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บทที่ 3 

ระเบียบวิธีการศึกษา 
 

3.1 แนวทางการคนควาและพัฒนา 
การศึกษาคนควาและการพัฒนาออนโทโลยีสําหรับระบบใหคําแนะนํา อาจารยผูเช่ียวชาญ

ตามหัวของานวิจัย  เพื่อใหการคนควาเปนไปอยางมีระเบียบหลักการ      ผูคนควาจึงเลือกพัฒนา
ซอฟตแวรตามหลักการมาตราฐานอุตสาหกรรมซอฟตแวรร ISO 29110 VSE มีกระบวนการใน
การพัฒนาซอฟตแวรท่ีเปนระบบ และเขาสูกระบวนการสากล โดยจะเปนการเริ่มตนในเชิงกิจกรรม
ของการปรับปรุงกระบวนการ หรือ SPI (Software Process Improvement) ไดใหความสําคัญ
ในกระบวนการท่ีจะตองทําการปรับปรุงใหเปนระบบและเปนสากล 2 กระบวนการหลัก คือ 
กระบวนการดานการบริหารโครงการ (Project Management) ดังรูปท่ี 3.1  และกระบวนการดาน
การสรางซอฟตแวร (Software Implementation) ดังรูปท่ี 3.2 ซ่ึงจะประกอบดวยกระบวนการ
ยอยๆภายในอีก ท้ังสองกระบวนไดถูกออกแบบใหเหมาะสมกับองคกรขนาดเล็ก จึงมีความ
เหมาะสมในการประยุกตใชไดทันที  

3.2  กระบวนการบริหารโครงการ (Project Management Process) 
ประกอบดวยกระบวนการยอย 4 กระบวนการดังนี้ 
3.2.1  การวางแผนโครงการ (Project Planning)   เปนขั้นตอนแรกท่ีมีความเกี่ยวของกับ

ความเปนมาของ โครงการ โดยมีแนวความคิดจากแหลงตางๆ ท่ีตองการใหมีโครงการเกิดขึ้นและ
เปนเรื่องเกี่ยวของกับ การเปล่ียนปจจัยทางการบริหาร การวางแผนโครงการจะเริ่มตั้งแตการกําหนด 
วัตถุประสงคของโครงการ วิธีการจัดการและวิธีทํางานตางๆ เพ่ือใหบรรลุตามเปาหมาย โดยการ
แยก โครงการออกเปนกลุมงานและงานแลวเสร็จ จึงกําหนดเวลาแตละงาน ตลอดจนความสัมพันธ
ระหวางงาน  ตามท่ีระบุในเอกสาร Project Planning ท่ีแสดงในภาคผนวก 
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รูปท่ี 3.1 กระบวนการบริหารโครงการ (Project Management Process) ของ ISO 29110 VSE 

 
3.2.2  การติดตามแผนโครงการ (Project Planning Execution) การเก็บรวบรวมขอมูล

การปฏิบัติงานตาม แผนงานที่กําหนดไว เพ่ือตัดสินใจแกไข ปรับปรุงวิธีการปฏิบัติใหผลงาน
เปนไปตาม แผนงานอยางมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด โดยมุงท่ี จะตอบคําถามหลักวา ในการ
ดําเนินงานนั้น ไดรับทรัพยากรครบถวนหรือไม ไดปฏิบัติงาน ตามแผนงานท่ีกําหนดหรือไม ไดผล
ตรงตามที่ กําหนดหรือไม ขอมูลจากการติดตามจะเปน ประโยชนอยางยิ่งตอการเรงรัดใหงาน/
โครงการ ดําเนินไปตรงตามเปาหมายของแผนงานและแลว เสร็จภายในกําหนดเวลา ตามท่ีระบุใน
เอกสาร Progress Status Record และ Meeting Record ท่ีแสดงในภาคผนวก 

3.2.3  การตรวจสอบและควบคุมโครงการ (Project Assessment and Control) การ
ควบคุมโครงการเปนขั้นตอนสําคัญขั้นตอนหนึ่ง ซ่ึงเปนการบังคับใหดําเนินกิจกรรมตางๆ เปนไป
ตามกิจกรรมท่ีวางไว ระหวางดําเนินโครงการ เพ่ือใหสามารถดําเนินกิจกรรมไดตามแผนท่ีวางไว  

3.2.4  การปดโครงการ (Project Closure) ตามท่ีระบุในเอกสาร Acceptance Record ท่ี
แสดงในภาคผนวก
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3.3 กระบวนการพัฒนาซอฟตแวร (Software Implementation Process) 

ประกอบดวยกระบวนการยอย 6 กระบวนการดังนี ้

 
รูปท่ี 3.2 กระบวนการพัฒนาซอฟตแวร (Software Implementation Process)  

ของ ISO 29110 VSE 

 
3.3.1  การเริ่มตนการพัฒนาซอฟตแวร (Software Implementation Initiation) ส่ิง

สําคัญในการเริ่มตนการพัฒนาซอฟตแวรก็คือ  การศึกษาวิสัยทัศนและขอบเขตของงาน เพ่ือใหเรา
สามารถรวบรวมความตองการในเชิงธุรกิจ  และของผูใชงาน  จากนั้นวิเคราะหระบบซอฟตแวรท่ี
ใชอยูในปจจุบัน  รวมไปถึงการประเมินความเส่ืยง  ส่ิงท่ีไดรับ ทราบถึงความตองการท่ี
เฉพาะเจาะจงตามจุดประสงคของโครงการ รวมไปถึงอุปสรรคปญหาของธุรกิจ ขอบขายของการ
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พัฒนาระบบซอฟตแวร และการประเมินความเส่ียงในดานตาง ๆ ตามท่ีระบุในเอกสาร Project 

Planning ท่ีแสดงในภาคผนวก 
3.3.2  การวิเคราะหความตองการซอฟตแวร (Software Requirements Analysis) คือ

กระบวนการวิเคราะหเพ่ือหาขอกําหนดความตองการของผูใช โดยจะตองอาศัยขอมูลในดานตางๆ 
ท่ีไดรับมาจากผูใชและองคกรของผูใชเพ่ือทําการวิเคราะห ดังรูปท่ี 3.3 โดยการศึกษาครั้งนี้ไดแบง
แหลงขอมูลเพ่ือนํามาวิเคราะหหาความตองการดังนี ้
   (1.)   ความตองการของผูใช (User Requirement)  
   (2.)   กระบวนการทํางานขององคกร(Business Workflow)  
   (3.)   ประเด็นปญหาท่ีพบ (Problems Statement )  

(4.)   ขอมูลและกฎระเบียบขององคกร (Business Information&Rule)  

 

รูปท่ี 3.3 แหลงขอมูลเพ่ือนํามาวิเคราะหคามตองการระบบ 

การบวนการวิเคราะหความตองการมีขั้นตอนดังตอไปนี ้
 3.3.2.1  เก็บรวบรวมขอมูลท่ีเปนขอเท็จจริงตางๆ จากผูท่ีเกี่ยวของกับการใชงาน

ระบบไดแก อาจารยผูเช่ียวชาญ, เจาหนาท่ีดูแลระบบ, นักศึกษา, บุคคลภายนอกองคกร แตสามารถ
เขาถึงบริการของระบบในองคกรได 

 3.3.2.2  วิเคราะหเพ่ือระบุถึงความตองการตางๆ  
 3.3.2.3  คัดเลือกสวนท่ีเปนสาระสําคัญและอยูในขอบเขตการพัฒนา  
 3.3.2.4  จัดจําแนกและจัดโครงสรางของความตองการ  
 3.3.2.5  จัดลําดับความสําคัญและตกลงเจรจา  
 3.3.2.6  ตรวจสอบความถูกตอง  
 3.3.2.7  จัดทําเอกสาร Requirement specification ท่ีแสดงในภาคผนวก 
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3.3.3  สถาปตยกรรมซอฟตแวรและรายละเอียดการออกแบบ (Software Architectural 

and Detailed Design) หลังจากการวิเคราะหความตองการของระบบเรียบรอย ขั้นตอนตอไป คือ
การออกแบบระบบ ในขั้นตอนนี้จะมีกิจกรรมท่ีสําคัญประกอบดวย การทบทวนความตองการท้ัง
ในดานสารสนเทศและหนาท่ีของระบบ  การพัฒนารูปแบบของระบบใหม ซ่ึงประกอบดวย 
รายละเอียดเกี่ยวกับผลลัพธขอมูลนําเขา การประมวลผล หนวยจัดเก็บขอมูล ระเบียบการปฏิบัติ 
และบุคลากร ซ่ึงการศึกษาคนควาครั้งนี้ไดแบงการออกแบบเปน 5 สวน ตามท่ีระบุในเอกสาร 
Software Desing ท่ีแสดงในภาคผนวก  ดังนี้ 

 3.3.3.1  การออกแบบสถาปตยกรรมของระบบ (System Architecture) ให
คําแนะนํา อาจารยผูเช่ียวชาญตามหัวของานวิจัย โดยการเขาถึงฐานขอมูลบน
พ้ืนฐานของออนโทโลยี (Ontology) 

3.3.3.2    การออกแบบรายละเอียดของระบบ (Detailed Design) โดยออกแบบ
ดังนี ้

(1.)  การออกแบบระบบในระดับ Software System เปนการแสดงกลไก
ท่ีใชอธิบายเพ่ือใหเขาใจตรงกันวาระบบควรมีบริการอะไรบาง
เพ่ือใหผูใชบรรลุวัตถุประสงคหลังจากใชระบบ ตามการวิเคราะห
ความตองการตางๆ ท่ีไดจาก System Requirement เพ่ือชวยเหลือ
ใหบุคคลท่ีเกี่ยวของกับระบบ เขาใจระบบได โดยเก็บคําอธิบายการ
ปฏิสัมพันธกับระบบเอาไวใน Use case 

(2.)  การออกแบบระบบในระดับ Subsystem หรือ package ซ่ึงเปนการ
อธิบายรายละเอียดของระบบยอยตางๆ ควรมีบริการอะไรบาง ตาม
การวิเคราะหจากผังงานระบบ (System Flowcharts) เพ่ือชวยเหลือ
ใหบุคคลท่ีเกี่ยวของกับระบบ เขาใจระบบได โดยเก็บคําอธิบายการ
ปฏิสัมพันธกับระบบเอาไวใน Use case 

3.3.3.3   การออกแบบฐานขอมูล เพ่ือใชเก็บรวบรวมขอมูลกอนนํามาแสดงผล 
3.3.3.4  การออกแบบออนโทโลยี (Ontology) ใชสําหรับเก็บคําศัพทท่ีใชงาน
รวมกันการเขาถึงฐานขอมูลบนพ้ืนฐานของออนโทโลยีดวยวิธีการปรับเปล่ียน
คําส่ังการสืบคน เพ่ือมุงเนนการเขาถึงฐานขอมูลแบบส่ือความหมาย โดยใชวิธีการ
แปลงจากฐานขอมูลเชิงสัมพันธไปเปนออนโทโลยี  (Ontology) โดยมี
กระบวนการออกแบบออนโทโลยีดังนี ้ 
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(1.)  ระบุขอบเขตของแนวคิดของออนโทโลยี (Determine scope) 
(2.)  พิจารณาเลือกใชตัวแบบออนโทโลยีท่ีมีอยูแลว (Consider reuse)   
(3.)  กําหนดคําศัพทหรือนิยามสําคัญของออนโทโลยี (Enumerate terms)  
(4.)  การระบุคลาสและคุณสมบัติของคลาส (Define classes)  
(5.)  การระบุความสัมพันธระหวางแนวคิด (Define Relations)  
(6.)  สรางตัวอยางของขอมูล (Create instances) การกําหนดตัวอยางของ

ขอมูลในลําดับช้ันของคลาส 
    3.3.3.5  การออกแบบสวนผูใชงาน (User Interface)  มีวัตถุประสงคหลัก เพ่ือ

การรับคําส่ังจากผูใชและแสดงผล โดยมีหลักการออกแบบสวนผูใชงานดังนี ้
(1.)  ความเรียบงาย ไดแก มีรูปแบบท่ีเรียบงาย ไมซับซอน และใชงานได

สะดวก ไมมีกราฟกหรือตัวอักษรท่ีเคล่ือนไหวอยูตลอดเวลา ชนิดและสีของ
ตัวอักษรไมมากจนเกินไปทําใหวุนวาย  

(2.)   ความสม่ําเสมอ ไดแก ใชรูปแบบเดียวกันตลอดท้ังระบบ 
(3.)   ความเปนเอกลักษณ คํานึงถึงเอกลักษณและลักษณะขององคกรนั้น       

3.3.4  การสรางซอฟตแวร (Software Construction) เปนขั้นตอนหลังจากการยอมรับ
แนวคิดท่ีไดออกแบบเระบบ และประกอบเขาดวยกัน เพ่ือใหออกมาเปนซอฟตแวรท่ีสามารถใช
งานได ตรงตามขอกําหนดขท่ีระบุไว ในขั้นตอนนี้ผูศึกษาคนควา ทําการเริ่มเขียนและทดสอบ
โปรแกรมวา ทํางานถูกตองหรือไม ตองมีการทดสอบกับขอมูลจริงท่ีเลือกแลว ถาทุกอยางเรียบรอย 
จะไดโปรแกรมท่ีพรอมนําไปใชงานจริงตอไป หลังจากนั้นตองเตรียมคูมือการใชและการฝกอบรม
ผูใชงานจริงของระบบ ตามที่ระบุในเอกสาร Test Cases and Test Procedures ท่ีแสดงใน
ภาคผนวก   

3.3.5  การประกอบและการทดสอบซอฟตแวร (Software Integration and Tests) เปน
กระบวนการเพ่ือชวยใหซอฟตแวรท่ีพัฒนามี ความถูกตอง, ความสมบูรณ, ปลอดภัย, และมีคุณภาพ
ท่ีดี การทดสอบ เปนกระบวนการทดลองใชซอฟตแวรอยางมีแนวทาง โดยใชความรูทางดาน
เทคนิค เพ่ือใหสามารถระบุหรือคนหาความผิดพลาด (error) ของซอฟแวรท่ีอาจจะซอนอยูให
ปรากฏออกมา และสามารถระบุถึงแนวทางการเกิดปญหา พรอมสมมุติฐานของความผิดพลาดท่ี
เกิดขึ้นได  ซ่ึงการศึกษาคนควาครั้งนี้ไดแบงขั้นตอนการทดสอบดังนี้ 
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(1.)  วิเคราะหความตองการ 
(2.)  จัดทําแผนงานการทดสอบ 
(3.)  จัดทําแนวทางการทดสอบ 
(4.)  ทดสอบจริง 
(5.)  รายงานผลการทดสอบ 
(6.)  ทดสอบผลจากการแกไข 

การศึกษาคนควาครั้งนี้ไดแบงวิธีการทดสอบดังนี ้
3.3.5.1  Unit test เปนการทดสอบสวนยอยของระบบแบบแยกจากกัน คําวา 
“สวนยอย” สามารถส่ือความหมายไดหลายแบบ เชน functions, procedures, 
หรือ methods ตามความเหมาะสมของงาน 
3.3.5.2   Integration test เปนการทดสอบจุดประสงค เพ่ือตรวจสอบความ
ถูกตองของ Function การทํางานตางๆ เม่ือมีการ Integrate unit / module เขา
รวมกัน โดยจะใหความสําคัญในสวนของการ Interface ระหวางกันวาสามารถ
ใชงานรวมกันไดหรือไม  
3.3.5.3  User Acceptance Testing เปนการทดสอบโดยผูใช (End user) หรือ
โดยลูกคา เพ่ือดูวาซอฟตแวรทํางานถูกตองตามตองการหรือไม 

3.3.6  การสงมอบ (Product Delivery) ประกอบดวย ขั้นตอนการปรับเปล่ียนระบบ การ
จัดทําเอกสารประกอบการฝกอบรมผูใช ตลอดจนการบํารุงรักษาระบบ 
 

 


