
 
บทที่ 3 

วิธีการวิจัย 
 

  ระเบียบและวิ ธีการวิจัยระบบการรายงานการมาเรียนของนักเรียนโดยใช  SMS 

ประกอบดวยขั้นตอนตางๆ ดังตอไปนี ้

3.1   ศึกษาระบบงานเดิม  

3.2   ศึกษาความตองการของผูใชงานระบบ  

3.3   วิเคราะหและออกแบบระบบ ตามวงจรการพัฒนาซอฟตแวร  

3.4   การวางแผนการพัฒนาซอฟตแวรโดยใชหลักการบริหารซอฟตแวร 

3.5   การพัฒนาระบบ 

3.6   การทดสอบระบบ 

  3.7   การซอมบํารุงรักษาระบบ 
 

3.1 ศึกษาระบบงานเดิม  
  การรายงานพฤติกรรมการมาเรียนของนักเรียนของโรงเรียนอุตรดิตถในปจจุบันใชวิธีการ
สงทางไปรษณียไปยังผูปกครองของแตละคนโดยขอมูลการมาเรียนไดมาจากการเช็คช่ือหนาเสาธง
แลวพิมพออกมาเปนหนากระดาษแลวจาหนาซองสงไปยังผูปกครอง 
  ในปจจุบันนักเรียนมีจํานวนมากย่ิงขึ้นและหากวันๆหนึ่งนักเรียนขาด ลา หรือ มาสาย 

จํานวนมากก็จะยากลําบากย่ิงมากขึ้นตอการใชวิธีการเดิม จึงจําเปนท่ีจะตองใชวิธีการรายงานผล

ผาน SMS เพราะราคาถูกมากในปจจุบัน และผูปกครองกจ็ะไดรับขอมูลท่ีเปนจริง รวดเร็ว สะดวก 

วาลูกของตนเองจะมาเรียนจริงหรือไมแบบวันตอวัน 
 

3.2 ศึกษาความตองการของผูใชงานระบบ  
  3.2.1 การวางแผนการสัมภาษณ  
     3.2.1.1 ศึกษา อานและทําาความเขาใจพ้ืนฐานความเขาใจของผูถูกสัมภาษณและ 
ลักษณะของสถานประกอบการ โดยไดทําการศึกษาผูท่ีจะเขาไปสัมภาษณ วาทํางานตําแหนงไหน 

มีหนาท่ีทําอะไรบาง และขอมูลอ่ืนๆ ที่เกี่ยวกับตัวผูถูกสัมภาษณอยางละเอียด เพ่ือท่ีจะไดนํามา

ประมาณการสัมภาษณวาควรจะสัมภาษณในลักษณะไหน ถึงจะทําใหไดขอมูลท่ีเปนความตองการ

ท่ีแทจริง ทําใหลดเวลาในการตัง้คําถาม และใหไดความตองการท่ีแทจริงแบบสมบูรณ  
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      3.2.1.2 ตั้งเปาหมายในการสัมภาษณโดย เตรียมคําถามไว โดยท่ีคําถามจะตอง

ประมาณไดวา คําตอบท่ีไดจะครอบคลุมความตองการไดมากท่ีสุด และทําใหไมเสียเวลาในการ

สัมภาษณมาก พรอมท้ังยงัไดขอมูลความตองการท่ีชัดเจนอยางรวดเรว็  
   3.2.1.3 เตรียมการสัมภาษณ โดยทําการนัดสัมภาษณลวงหนา เพ่ือใหผูถูก

สัมภาษณไดเตรียมตัว และเตรยีมรายละเอียดความตองการท้ังหมด โดยการสัมภาษณอาจใหคําถาม

คราวๆ ไป เพือ่เปนแนวทางใหผูถูกสัมภาษณรูแนวของคําถาม และเตรียมคําตอบอยางถูกทาง  
  3.2.2 ศึกษาพฤตกิรรมและความตองการจากการทํางานปกติของผูใชงาน เพื่อใหสามารถ

ประมาณความตองการเบ้ืองตน และเปนแนวทางในการพัฒนาเพื่อใหผูใชงานทํางานไดอยาง

สะดวก ไมเปนการเพิม่ภาระงาน 
 
3.3 วิเคราะหและออกแบบระบบ ตามกระบวนการพัฒนาซอฟตแวร (SDLP)  
             3.3.1 ออกแบบระบบเชิงสถาปตยกรรม (Architecture Design) ขั้นตอนนี้จะเปนการ

ออกแบบสถาปตยกรรมพ้ืนฐานของระบบวามีสวนประกอบใดบาง ท้ัง Design และ Detail Design 

ท่ีเปนขั้นตอนการออกแบบเชิงรายละเอียด เพือ่ใหสามารถทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ  

   3.3.2 ออกแบบชดุการทดสอบ (Test Case Design) คือ  

       3.3.2.1 Unit Test คือ การทดสอบขั้นตอมาจากขั้นตอน Smoke Test เปนทดสอบ

วาฟงกชันหรือโมดูลนั้นๆ สามารถทํางานไดหรือไม โดยตรวจสอบลึกลงไปอีกวาทํางานไดแลว

หรือยงั และถาทํางานไดแลว ทํางานไดอยางถูกตองหรอืไม  

   3.3.2.2 Integration Test คือ การทดสอบโดยนําเอาโมดูลหรือฟงกชันท่ีไดมีการ

ทดสอบมาแลวจากขั้นตอนของ Unit Test วาสามารถทํางานได และทํางานไดถูกตองนั้น มา

ประกอบรวมกันเปนระบบหรือโปรแกรม แลวทําการทดสอบวาเม่ือนํามารวมกันแลว ยังสามารถ

ทํางานไดหรือไม และถาทํางานได ใหตรวจสอบวาทํางานไดถูกตองหรอืไม  

  

3.4 การวางแผนการพัฒนาซอฟตแวรโดยใชหลักการบริหารซอฟตแวร  
     หลังจากท่ีไดความตองการมาแลว กน็ําขอมูลท่ีไดมาจัดการตามกระบวนการพัฒนาซอฟตแวร

ในขั้นตอนตอไป คอื การวางแผน  

  3.4.1 วางแผนการดําเนินโครงการและขอบเขตของงานตามความตองการของผูใชงานตาม

ขั้นตอนการวางแผน โดยใหทีมพัฒนาทุกคนที่เกีย่วของกบัโครงการเขามาชวยในการตัดสินใจและ

เริม่ตนวางแผนโครงการท้ังหมด 
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  3.4.2 วางแผนการบริหารการเปล่ียนแปลง ขั้นตอนนี้ถือเปนขั้นตอนสําคัญ ซ่ึงในทกๆ

กระบวนการยอมมีการเปล่ียนแปลงเกดิขึ้น โดยเฉพาะเรื่องของความตองการของผูใชงาน ดงันั้นจึง

ตองมีการบันทึกการเปล่ียนแปลงนัน้ เพ่ือใหมีเอกสารยนืยันประกอบการปฏิบัติงานอยางครบถวน   

 

3.5 การพัฒนาระบบ 
 เปนกระบวนการในการพัฒนาระบบใหไดตามขอกําหนดท่ีไดวิเคราะห ออกแบบและ

วางแผนเอาไวและประกอบเขาดวยกัน เพ่ือใหออกมาเปนซอฟตแวรท่ีสามารถใชงานได ซ่ึงการ

ดําเนินงานในกระบวนการน้ี มีรายละเอียดดังนี้ 
 3.5.1 เครื่องมือสําหรับการพัฒนา 

 3.5.1.1 โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS3 ใชในการเขียน Code 

3.5.1.2 Apache Web Server เปนเซอรเวอรในการแปลคําส่ัง Code 

3.5.1.3 MySQL เปนฐานขอมูลในการเก็บขอมูลตางๆ 

3.5.1.4 Adobe Photoshop CS3 ใชในการออกแบบหนาตาของ Template โปแกรม 

3.5.1.5 Personal Computer (CPU dual core 2.0, Hard disk 250 GB. Ram 1 Gb.) 

 3.5.1.3 โทรศัพทเคล่ือนท่ี ท่ีรองรับ SMS ได 

 3.5.2 ขั้นตอนการพัฒนา 

3.5.2.1 ติดตั้งเครื่องมือสําหรับการพัฒนาระบบ บนคอมพิวเตอร 

3.5.2.2 ศึกษาเอกสารการออกแบบระบบ 

3.5.2.3 แบงการพัฒนาออกเปนสวนๆ ตามเอกสารการออกแบบ 

3.5.2.4 ออกแบบคําส่ังของโปรแกรมทีละสวน 

3.5.2.5 สรางไฟลคําส่ังและเขียนคําส่ังทีละสวน 

3.5.2.6 ทําการคอมไพลแลวลงบนระบบจําลองและบนอุปกรณจริง ตามลําดับ 

3.5.2.7 นําแตละสวนมาเช่ือมกัน แลวคอมไพลตามลําดับ อีกครั้ง 

3.5.2.8 จัดทําเอกสารประกอบโปรแกรม 

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

โปรแกรมเพ่ืออธิบายรายละเอียดการทํางานในแตละสวน ซ่ึงการทํางานของระบบอาจจะยังไม

สมบูรณ โดยจะนําไปใชในกระบวนการทดสอบตอไป สวนผลตอบกลับไปยังการออกแบบ คือ 

ขอมูลการพัฒนาท่ีสัมพันธกับการออกแบบ โดยจะนําไปตรวจสอบวาการพัฒนา ดําเนินไปตามการ

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

ขั้นตอนการทดสอบระบบตอไป 
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3.6 การทดสอบระบบ 
 เปนกระบวนการในการทดสอบระบบซอฟตแวรท่ีพัฒนาไดเพ่ือใหทํางานไดอยางถูกตอง 

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

ทดสอบการทํางานรวมกันของระบบ และการทดสอบความสามารถในการใชงานตาม

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

วิธีการดําเนินงานในกระบวนการน้ี มีรายละเอียดดังนี้ 
 3.6.1 กําหนดขั้นตอนในการทดสอบ 

 3.6.2 จัดเตรียมกรณีทดสอบและขอมูลทดสอบ 

 3.6.3 เตรียมหนวยยอยของระบบท่ีตองการทดสอบ 

 3.6.4 ทําการทดสอบในระดับหนวยยอย พรอมสรุปผลการทดสอบ 

 3.6.5 ทําการทดสอบในระดับของการผสานหนวยยอย พรอมสรุปผลการทดสอบ 

 3.6.6 ทําการทดสอบระบบภายใตสภาพแวดลอมการใชงานจริง พรอมสรุปผลการทดสอบ 

 3.6.7 จัดทําเอกสารรายงานการทดสอบระบบ 

 ผลลัพธท่ีตองการ จากกระบวนการนี้ คือ เอกสารรายงานการทดสอบระบบ สวนผลตอบ

กลับไปยังกระบวนการพัฒนา จะเกิดขึ้นเม่ือพบปญหาท่ีทําใหไมสามารถผานการทดสอบตามผลท่ี

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

ไดผลลัพธตามท่ีคาดหวัง 
 

3.7 การบํารุงรักษาระบบ 
 ในการนําระบบไปใชงาน มักจะเกิดการเปล่ียนแปลงหรือปญหาขึ้นกับระบบ ซ่ึงเปนไป

ตามสภาพแวดลอมการทํางานท่ีแตกตางกัน ดังนั้นกระบวนการนี้ จะเปนการวางแผนบํารุงรักษา

ระบบ โดยจัดเตรียมแผนรองรับการเปล่ียนแปลงและปญหาท่ีอาจเกิดขึ้นกับระบบหลังจากท่ี

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

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

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

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

กับการนําไปใชงานจริง และผลตอบกลับจากกระบวนการนี้  จะนําไปใชในการตรวจสอบ

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

หรือเก็บไวแกไขใหสมบูรณในซอฟตแวรรุนถัดไป 
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 ในบทน้ีไดแสดงวิธีการวิจัย โดยกระบวนตางๆ ไดยึดรูปแบบการพัฒนาซอฟตแวร

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

ออกแบบระบบ การพัฒนาระบบ การทดสอบระบบและการบํารุงรักษาระบบ ตามลําดับ ซ่ึง

รายละเอียดและผลลัพธของกระบวนการตางๆ จะไดกลาวไวในบทตอไป 

 


