
 

 

บทที่ 2 
สรุปสาระสําคัญจากเอกสารท่ีเกี่ยวของ 

 ในการการพัฒนาระบบติดตามงานวิจัยโดยใชสถาปตยกรรมการขับเคล่ือนดวยแบบจําลอง 
ผูวิจัยไดศึกษาเกี่ยวกับปญหาของระบบงานเดิม(as is) เพื่อท่ีนําไปออกแบบระบบใหมท่ีเปนระบบ
แบบ (to be) รวมไปถึงเทคโนโลยีท่ีเกี่ยวของกับการพัฒนาระบบ โดยเฉพาะสถาปตยกรรมการ
ขับเคล่ือนดวยแบบจําลอง ท่ีจะชวยใหการพัฒนาทําไดรวดเร็วและปรับแกหรือนําไปใชใหมไดงาย 
อีกทั้งเม่ือไดพัฒนาไปแลวสามารถนําเอาตนแบบไปประยุกตใชไดอีก โดยแบงออกเปนหัวขอตางๆ 
ดังนี้ 
 2.1 สถาปตยกรรมการขับเคล่ือนดวยแบบจําลอง 
 2.2วัฏจักรการพัฒนาของเอ็มดีเอ 
 2.3 เคร่ืองมือของเอ็มดีเอ 
 2.4 การพัฒนาซอฟตแวรโดยวิธีเอจายด 
 2.5 การพัฒนาซอฟตแวรดวยวิธีสกรัม 

2.6ระบบติดตามงานวิจัย 
 
2.1 สถาปตยกรรมการขับเคล่ือนดวยแบบจําลอง 
 สถาปตยกรรมการขับเคล่ือนดวยแบบจําลอง (MDA: Model-Driven Architecture หรือ เอ็ม
ดีเอ) เปนรูปแบบและวิธีในการพัฒนาซอฟตแวร ซ่ึงถูกพัฒนาจาก โอเอ็มจี (OMG: The Object 
Management Group) กระบวนการพัฒนาซอฟตแวรของเอ็มดีเอ ประกอบไปดวย การวิเคราะห การ
ออกแบบ การเขียนโปรแกรม และการทดสอบ ซ่ึงการพัฒนาและออกแบบของเอ็มดเีอใชสัญลักษณ
พื้นฐานของยูเอ็มแอล (UML) แตสัญลักษณท่ีใชยังลาหลังจากมาตรฐานยูเอ็มแอลท่ีใชกันอยูใน
ปจจุบัน เนื่องจากตองการใหโมเดลที่ใชสามารถครอบคลมุทุกส่ิงในกระบวนการพัฒนาดวยเอ็มดเีอ 
 เอ็มดีเอประกอบไปดวยโมเดลสามแบบและจะใชข้ันตอนการพัฒนาจากบนลงลาง (Top-
Down Development) โดยเร่ิมจากการสรางโมเดลแบบจําลองลงไปจนถึงข้ันตอนการเขียน
โปรแกรมและทดสอบ การพัฒนาเร่ิมจากการวิเคราะห จากนั้นเปนการทํางานกบัโมเดลท่ีเปน
องคประกอบของธุรกิจหรือเรียกวา โดเมนโมเดล โดยในข้ันตอนการทํางานจะมีการตรวจสอบ
อยางตอเนื่อง เพื่อยืนยันความถูกตองของโดเมนโมเดลของธุรกิจ หลังจากไดโดเมนโมเดลท่ีถูกตอง
แลว จะทําการเปล่ียนโดเมนโมเดลท่ีได เปนโมเดลท่ีจาํเพาะเจาะจงกบัเทคโนโลยีแบบใดแบบหน่ึง 
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หรือเรียกวาเทคโนโลยีโมเดล และเม่ือไดเทคโนโลยีโมเดลแลว กจ็ะทําการออกแบบและพฒันา
ซอฟตแวรในสวนของเทคโนโลยีโมเดล ในข้ันตอนนี้จะเปนการจดัการกับฟงกชันการทํางานและ
การจัดการกับสวนติดตอกับผูใช หลังจากทําการออกแบบและพัฒนาสวนเทคโนโลยีโมเดลเสร็จ
แลว ข้ันตอนตอไปจะใชเคร่ืองมือเปล่ียนเทคโนโลยีโมเดลไปเปนโคด ซ่ึงโคดท่ีได นักพัฒนา
สามารถเขียนโคดโปรแกรม ทําใหโปรแกรมทํางานตามความตองการของระบบ ในข้ันตอนการ
แปลงโมเดล เคร่ืองมือจะทําการแปลงใหโดยอัตโนมัติ การทํางานของเคร่ืองมือแบบนี้ ทําให
กระบวนการพัฒนาดวยเอ็มดีเอสะดวก และงายกวาการเขียนโปรแกรมเองดวยมือ ซ่ึงจะลด
ระยะเวลาของกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรและทําใหซอฟตแวรท่ีไดมีคุณภาพยิ่งข้ึน 
 กระบวนการพัฒนาซอฟตแวรดวยเอ็มดเีอ ถูกขับเคล่ือนโดยกิจกรรมของการสราง
แบบจําลอง (หรือเรียกวา โมเดล) เพื่อสรางซอฟตแวร ของธุรกิจในรูปแบบตางๆ แนวคิดของเอ็มดี
เอนั้นจะมองไปยังโครงสรางของธุรกิจและนําเอากระบวนการและองคประกอบตางๆ ของธุรกิจนั้น
ออกมาในเชิงนามธรรม (Abstract) แลวนํามาสรางเปนโมเดล โดยปกติแลวธรรมชาติของแตละ
ธุรกิจจะมีกระบวนการและองคประกอบคลายๆกัน หรือเหมือนกนั ซ่ึงเอ็มดีเอจะสรางโมเดลจาก
องคประกอบพื้นฐานเหลานัน้และใหครอบคุลมถึงกระบวนการและองคประกอบตางๆ ท่ีมีอยูในแต
ละธุรกิจ เม่ือตองการสรางซอฟตแวรใหธุรกิจ ก็นําเององคประกอบโมเดลเหลานัน้มาปรับปรุงให
สามารถใชกับธุรกิจนั้นๆ ท่ีจะพัฒนาแลวสรางซอฟตแวรจากโมเดลเหลานั้น ทําใหการพัฒนา
ซอฟตแวรเปนไปอยางรวดเร็วและถูกตองเม่ือเทียบกับการพัฒนาแบบเดิมท่ีจะตองเก็บความ
ตองการของลูกคาแลวมาเขียนโมเดลใหมทุกคร้ัง 
 เคร่ืองมือในการพัฒนาซอฟตแวรท่ีใชกระบวนการของเอ็มดีเอมีหลากหลาย ซ่ึงมีการ
ทํางานท่ีซับซอน ในแตละกระบวนการของเอ็มดีเอ นกัพัฒนาจําเปนตองเลือกใหเหมาะกับลักษณะ
ของแตธุรกิจ เนื่องจากแตละกระบวนการของเอ็มดีเอ เคร่ืองมือจะทํางานใหเกือบท้ังหมด เชน 
นําไปใชกบัการเก็บรวบรวมความตองการของระบบ การสรางโดเมนโมเดล และการเขียนโคด
โปรแกรม รวมถึงการสรางสวนประกอบอื่นๆ ดวย เคร่ืองมือของเอ็มดีเอแตละแบบมีความสามารถ
แตกตางกันไป สามารถแบงชนิดของเคร่ืองมือเอ็มดีเอเปนแบบเชิงพาณิชยหรือคอมเมอเชียล และ
แบบเปดเผยโคดหรือโอเพนซอส ซ่ึงเคร่ืองมือแบบโอเพนซอสจะไมมีคาใชจายสามารถนํามาใชได
โดยอยูภายใตเง่ือนไขของแตละผูผลิต สวนเคร่ืองมือแบบคอมเมอเชียลจะมีคาใชจายในการซ้ือ
เคร่ืองมือมาใช โดยแบบคอมเมอเชียลจะมีประสิทธิภาพสูงและมีเคร่ืองมือยอยชวยมากมาย สวนใน
แบบโอเพนซอสจะมีความสามารถแบบกลางๆ เหมาะกับนกัพัฒนาหรือธุรกิจใหญ ซ่ึงจะตองใช
เวลาและความพยายามสูงเพือ่ศึกษาการใชงานของเคร่ืองมือใหเขาใจ เคร่ืองมือของเอ็มดีเอใน
ปจจุบันทีใ่ชกนัสวนใหญไดแก 
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- ArcStylerเปนแบบคอมเมอเชียลจากคาย Interractive Objects ซ่ึงติดต้ัง Magic draw 
UML-Tool มาดวย 

- MOFScriptเปนแบบโอเพนซอสเปนเคร่ืองมือท่ีทํางานลักษณะแผลขอความคําส่ัง 
(Script command) โดยใชกบั Eclipse plug-in 

- OpenMDXเปนแบบโอเพนซอส สามารถเช่ือมตอกับอีกหลายเคร่ืองมือและเปนแบบ
สรางโคดไดอยางเดยีว ไมสามารถสรางโมเดลจากโคดได สามารถใชกับเทคโนโลยีเจ
ทูอีอี (J2EE) หรือ ดอทเน็ต (.Net) 

- AndroMDAเปนแบบโอเพนซอสสามารถใชกับจาวาเทคโนโลยี สามารถสรางโคดจาก 
UML/XML 

- OptimalJเปนแบบคอมเมอเชียลจากคาย Compuware Corporation ใชสัญลักษณยเูอ็ม
แอล(UML: Unified Model Language) สําหรับการสรางพีไอเอ็ม (PIM: Platform 
Independent Model) และพีเอสเอ็ม (PSM: Platform Specific Model) มีเคร่ืองมือ
สําหรับวิเคราะหและสรางยเูอ็มแอลไดอะแกรม 

- Enterprise Core Object (ECO)เปนแบบคอมเมอเชียลจากคาย Capable Objects รองรับ
การพัฒนาบนเอเอสพี ดอทเน็ตเฟรมเวิคASP .Net Frameworkใชสัญลักษณยูเอ็มแอล
(UML: Unified Model Language) สําหรับการสรางพีไอเอ็ม (PIM: Platform 
Independent Model) และพีเอสเอ็ม (PSM: Platform Specific Model) 

2.2วัฏจักรการพัฒนาของเอ็มดีเอ(MDA Development Life Cycle) 
 การพัฒนาซอฟตแวรดวนเอ็มดีเอนั้นแยกระดับการออกแบบโมเดลเปน 3 ระดับ แสดงให
เห็นข้ันตอนการเปล่ียนรูปแบบของโมเดลในแตละระดบั โดยการพฒันาในแตละระดับของเอ็มดีเอ 
ไดแก 

- พีไอเอ็ม(PIM: Platform Independent Model) 
- พีเอสเอ็ม(PSM: Platform Specific Model) 
- โคด (Code) 

 วัฎจักรการพฒันาของเอ็มดเีอจะอยูภายใตกระบวนการ 3 ระดับนี้ โดยเร่ิมต้ังแตการพัฒนา
จากพีไอเอ็ม พีเอสเอ็มและการเขียนโคดโปรแกรม ดังรูปตอไปนี้ 



7 

 
รูปท่ี 2.1 แสดง MDA Implemented 

 
รูปท่ี 2.2แสดง MDA Software Development Lifecycles 

1) พีไอเอ็ม(PIM: Platform Independent Model) 
 พีไอเอ็มเปนระดับบนสุดของวัฏจักรการพฒันาซอฟตแวรดวยเอ็มดีเอ โดยแสดง
ถึงองคประกอบของธุรกิจในลักษณะนามธรรมท่ีไมยึดติดกับเทคโนโลยีใดๆ พไีอเอ็ม
จะสรางโมเดลจากองคประกอบตางๆ ท่ีมีอยูในธุรกจิ โมเดลท่ีไดจะรองรับความ
ตองการตางๆ ของธุรกิจ ซ่ึงในข้ันตอนนี ้ เปนข้ันตอนท่ีมีความสําคัญมาก โมเดลท่ีได
จากข้ันตอนนีส้ามารถนําไปใชไดกับอีกหลายธุรกิจไดหากออกแบบมาไดดี เนื่องจาก
ธรรมชาติของแตละธุรกิจจะมีบางสวนท่ีคลายคลึงกันหรือเหมือนกนัสามารถนํามาใช
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รวมกันได โมเดลที่ไดจะไมข้ึนกับเทคโนโลยีใดๆ เชนเทคโนโลยีของฐานขอมูล 
(MSSQL, MySQL, Oracle) ภาษาโปรแกรมท่ีใช (ASP .NET, JSP, Servlet) และ
โปรแกรมประยุกตยอยตางๆ ท่ีนํามาใชในการพัฒนา พีไอเอ็มประกอบไปดวย
สัญลักษณและสวนตางๆ ของยูเอ็มแอล เชน ยูสเคส คลาสไดอแกรม และอ่ืนๆ 

2) พีเอสเอ็ม(PSM: Platform Specific Model) 
 ในข้ันตอนพีเอสเอ็มโดเมนโมเดลจะถูกเปล่ียนรูปเปนเทคโนโลยีโมเดล โดยจะ
เลือกเทคโนโลยีท่ีจะใชกอน เชน ดอทเนท็เทคโนโยลีจากไมโครซอฟต (.Net) หรือ จา
วาเทคโนโลย ี (JSP, Servlet) โดยพีไอเอ็มหนึ่งๆ จะเปนตนแบบที่สามารถเปล่ียนไป
ใชไดกับเทคโนโลยีอ่ืนไดอีกหลายแบบ ซ่ึงนักพัฒนาตจะตองมีความรู ความสามารถ
กับเทคโนโลยท่ีีแตกตางกันไป เม่ือถึงข้ันตอนนี้ นกัพัฒนาจะเลือกเทคโนโลยีท่ีจํา
นํามาใชสําหรับการพัฒนา ในข้ันตอนการแปลงนี้จะใชเคร่ืองมือ สําหรับการเปล่ียนรูป
จากพีไอเอ็มไปเปนพีเอสเอ็ม ซ่ึงเคร่ืองมือจะนําเอาตนแบบโครงสรางมาตรฐานท่ีมีอยู
แปลงพีไอเอ็มเปนพีเอสเอ็ม ซ่ึงจะไดโมเดลและสวนประกอบตางๆ จากเทคโนโลยีท่ี
เลือกใช ในแตละเทคโนโลยีโมเดล ยงัมีแบบโครงสรางซอฟตแวรรูปแบบตางๆให
เลือกใช ซ่ึงการเลือกแบบโครงสรางซอฟตแวรจะตองเลือกใหเหมาะสมกับขนาดของ
โครงการ ซ่ึงโครงการท่ีมีขนาดไมใหญเลือกแบบโครงสรางซอฟตแวรท่ีเล็กไม
ซับซอนทําใหการพัฒนางายและเร็วกวาการเลือกแบบโครงสรางซอฟตแวรท่ีมีขนาด
ใหญและซับซอน 

3) โคด(Code) 
 ข้ันตอนสุดทายคือการเขียนโคดโปรแกรม เคร่ืองมือจะแปลงโคดจากพีเอสเอ็มซ่ึง
จะไดโครงสรางโคดของโปรcdi,ตามภาษาและเทคโนโลยีท่ีเลือกใช โครงสรางโคด
ของโปรแกรมท่ีไดจะประกอบไปดวยคลาส คุณสมบัติตางๆ และเมทอดหรือฟงกชัน
การทํางาน (Classes, Attributes, Methods) และไฟลคุณสมบัติตางๆ ท่ีจําเปนสําหรับ
การติดต้ังซอฟตแวร โคดท่ีได โปรแกรมเมอรสามารถเขียนคําส่ังลงไปตามสวนตางๆ 
ซ่ึงจะเขียนเพ่ิมไดเฉพาะสวนท่ีเรียกวาสวนอิสระ (Free Block) เทานั้น โคดสวนท่ีไม
สามารถเขียนไดเรียกวาสวนปองกัน (Guarded Block) เนื่องจากเปนโคดจากการสราง
ของเคร่ืองมือ โคดสวนนี้มาจากข้ันตอนการออกแบบพีไอเอ็มและพีเอสเอ็มเทานั้น 
การสรางโคดของเคร่ืองมือสวนใหญเม่ือสรางเสร็จแลวจะสามารถทํางานในเบ้ืองตน
ไดเลย ทําใหโปรแกรมเมอร สามารถทดสอบและแกไขสวนตางๆของโคด ใหตรงกบั
ความตองการตอไป 
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2.3เคร่ืองมือของเอ็มดีเอ (MDA Tools) 

 กระบวนการของเอ็มดีเอ มีความแตกตางจากธรรมชาติของกระบวนการพัฒนาซอฟตแวร
ในแบบเดิม ซ่ึงแตเดิมการแปลงจากโมเดลไปยังอีกโมเดล หรือการแปลงจากโมเดลไปเปนโคดนั้น
จะถูกกระทําดวยมือโดยนกัพัฒนา สวนเคร่ืองมือท่ีชวยแปลงเปนโมเดลไปเปนโคดสามารถชวยได
เปนบางสวน ทําใหโคดสวนใหญยังถูกสรางมาจากนักพัฒนา 
 ปจจุบันการพฒันาซอฟตแวรดวยเอ็มดีเอรวดเร็วข้ึน เนือ่งจากโมเดลหน่ึงถูกเปล่ียนไปเปน
โมเดลอีกระดับหนึ่งไดโดยการใชเคร่ืองมือ ซ่ึงเรียกวาข้ันตอนการแปลงแบบอัตโนมัติ 
(Automation of the Transformation Steps) การแปลงของเอ็มดีเอจะใชเคร่ืองมือเสมอเพ่ือแปลงจาก
โมเดลไปเปนโมเดลหรือจากโมเดลไปเปนโคดดังแสดงในรูปท่ี 2.3 มีหลายเคร่ืองมือท่ีสามารถ
แปลงจากพีเอสเอ็มไปยังโคด ซ่ึงเปนเร่ืองปกติเพราะตัวพีเอสเอ็มเองจะมีองคประกอบและ
โครงสรางตามภาษาท่ีตองการพัฒนาอยูแลว และมีความใกลเคียงกบัโคด ไมไดเปนส่ิงใหมหาก
ในเอ็มดเีอไดนําเสนอการแปลงจากพีไอเอ็มไปยังพีเอสเอ็ม ซ่ึงจะเปนไปอยางอัตโนมัติ แสดงให
เห็นถึงประสิทธิภาพของเอ็มดีเอไดอยางชัดเจน หากเทียบกับจํานวนของเวลาและความพยายามเพ่ือ
สรางฐานขอมูลจากการออกแบบระดังสูง รวมถึงจํานวนงานท่ีใชไปสําหรับการออกแบบของ
โปรแกรม การแปลงของเอ็มดีเอ จะชวยประหยดัเวลาในข้ันตอนนีไ้ดเปนอยางมาก 
 ในชวงแรกท่ีเอ็มดีเอยังใหมอยูนั้น เคร่ืองมือสําหรับการแปลงของเอ็มดีเอยังไมสามารถ
แปลงจากโมเดลไปโมเดลหรือจากโมเดลไปยังโคดไดอยางสมบูรณ บางคร้ังยังตองใชนักพัฒนา
ชวยเขียนเพิ่มลงไปดวย แตในปจจุบันนี้เคร่ืองมือของเอ็มดีเอพัฒนาไปอยางมาก โดยสามารถส่ังให
โปรแกรมทํางานจากโมเดลไดเลยอยางงายๆ ซ่ึงสามารถชวยใหนักพัฒนานําเสนอและไดผลตอบ
รับจากลูกคาไดอยางรวดเร็ว ซ่ึงจะทําใหนาํมาปรับปรุงแกไขไดอยางรวดเร็ว 

1) ข้ันตอนการแปลงแบบอัตโนมัติ(Automation of the Transformation Steps) 
 ข้ันตอนการแปลงของเคร่ืองมือเร่ิมจากการแปลงพีไอเอ็มท่ีไดจากนักออกแบบไป
เปนพีเอสเอ็ม โดยการแปลงน้ีจะตองเลือกเทคโนโลยีท่ีจะใชกอน ซ่ึงเคร่ืองจากแปลง
พีไอเอ็มโดยใชตนแบบโครงสรางเทคโนโลยีท่ีเคร่ืองมือมีอยูแปลงไปเปนพีเอสเอ็ม
หลังจากไดพีเอสเอ็ม นักพัฒนาจะใชโมเดลนี้สําหรับการพัฒนาระบบ แตยงัไม
สามารถเขียนโปรแกรมไดเนื่องจากโมเดลพีเอสเอ็ม ยงัไมมีโครงสรางของโคด การ
สรางโคดของเคร่ืองมือจะแปลงพีเอสเอ็ม ซ่ึงเปนโครงสรางโมเดลที่ข้ึนอยูกับ
เทคโนโลยีอยูแลวออกมาเปนโครงสรางโคดโปรแกรมให 
 ข้ันตอนการแปลงอัตโนมัติ นักออกแบบ นักพัฒนาและนักทดสอบ จะใช
เคร่ืองมือสําหรับการแปลง ซ่ึงจากเดิมจะตองแปลงดวยมือ ทําใหเสียเวลาในการพัฒนา 
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ปจจุบันการพฒันาดวยเอ็มดเีอจะใชการแปลงแบบอัตโนมัติดวยเคร่ืองมือและไมมีการ
แปลงดวยมือแลว การแปลงดวยเคร่ืองมือนี้ปจจุบันมีเคร่ืองมือสําหรับการแปลง
มากมาย เนื่องดวยเทคโนโลนยีท่ีพัฒนาไปอยางรวดเร็ว เคร่ืองมือการแปลงของเอ็มดี
เอแตละแบบกมี็โทคโนโลยีท่ีแตกตางกันไป แตยังอยูบนพื้นฐานของมาตรฐานโอเอ็มจี 
(OMG) ผูกําหนดมาตรฐานของเอ็มดีเอ รูปท่ี 2.3 แสดงใหเห็นวาโมเดลพีไอเอ็มและพี
เอสเอ็ม ถูกเปล่ียนรูปโดยเคร่ืองมือ 

 
รูปท่ี 2.3 แสดง The Three Major Steips in the MDA Development process 

2.4 การพัฒนาซอฟตแวรโดยวิธีเอจายล(Agile software development) 

2.4.1 หลักการพัฒนาซอฟแวรโดยวิธีเอจายล 
 เอจายลเปนหลักการในการพัฒนา ซอฟตแวรท่ีไมมีกฎตายตัววาตองทําตามข้ันตอนใด
ข้ันตอนหน่ึงแตจะเนนท่ีความเหมาะสมกับคนหรือวัฒนธรรมขององคกร  เอจายลไมเครงรัดใน
เร่ืองของหลักการโดยจะเนนไปที่เร่ืองของคน การส่ือสารระหวางทีมใหมีประสิทธิภาพ การส่ือสาร
กับลูกคาและเนนความพึ่งพอใจของลูกคาเปนหลัก  ลดข้ันตอนใดท่ีสรางความยุงยาก หรือไม
เหมาะสมกับวฒันธรรมหรือองคกร ก็จะสามารถปรับแตงใหเหมาะสม หรือแมกระท่ังเร่ืองของ
เอกสารถาเอกสารใดตองเสียเวลาทําจํานวนมากก็สามารถพิจารณาไมทําเอกสารนั้นตามความ
เหมาะสมหรือ ข้ันตอนการดาํเนินงาน (Process) อ่ืน ๆ ท่ีไมจําเปนมากนักซ่ึงหลักของ เอจายลมีไว 
ขับเคล่ือนการทํางานใหเสร็จ กระบวนการทํางานไหนที่ทําใหงานชาลงตองไดรับการปรับปรุงหรือ
พิจารณายกเลิก ท่ีสําคัญตองยอมรับความตองการของระบบท่ีมีการเปล่ียนแปลงอยูเสมอจากลูกคา 
และเนนการออกแบบท่ีมีความงาย ไมสลับซับซอนทําใหการดแูลแกไขงายเม่ือพบการเปล่ียนแปลง 
 
2.4.2 วัตถุประสงคของ Agile Method 
 วิธีการพัฒนาซอฟทแวรทุกวิธีมีเปาหมายเดียวกันคือเพ่ือใหไดซอฟตแวรท่ีสามารถทํางาน
ไดตามความตองการที่กําหนดพัฒนาเสร็จภายในเวลาท่ีกําหนด อยูในงบประมาณท่ีตัง้ไวและ
กระบวนการพัฒนาเปนไปตามมาตรฐานทางวิชาการอันเปนท่ียอมรับอยางไรก็ดกีารพัฒนาโดยใช 
Agile Method มีวัตถุประสงคในรายละเอียดเพ่ิมเติมดังนี ้
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- เนนความถนดัของแตละบุคคลและการพูดคุยส่ือสารกันมากกวาการยดึติดท่ี
เคร่ืองมือและกระบวนการในการทํางาน  

- ทํางานโดยยึดท่ีผลผลิตหรือซอฟตแวรเปนหลักเชน เดมิอาจเนนเอกสาร แต 
Agile  Method ไมเนนมากนักแตจะเนนวามีซอฟตแวรสงใหผูใชหรือยัง 

- ใหความสําคัญเร่ืองการส่ือสารระหวางทีมงานดวยกนั และระหวางทีมงานกับผูใช 
- ยอมรับความเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึน เชนเดมิตองวางแผนลวงหนาใหครบถวน และ

ทําตามแผนท่ีกําหนดไวใหได แต Agile Method ใหความสําคัญกับการทําตาม
แผนนอยลงแตเนนการสนองตอบตอความเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนได 

 การพัฒนาซอฟตแวรโทรศัพทเคล่ือนท่ีโดยวิธีเอจายล(Agile Software mobile development) 
เปนการนําเอาเอจายลมาพัฒนาใชงานเฉพาะเจาะจงในการพัฒนาซอฟตแวรทางดานแอพพลิเคช่ัน
โดยมีจุดเดน คือ  การลดตนทุนในการพฒันาซอฟตแวร ลดความยุงยากซับซอนในการพัฒนาและ
มุงเนนในการพัฒนาซอฟตแวรเพื่อตอบสนองการใชงาน โดยมีลักษณะจุดเดนจาก แผนภาพขางลาง
รูปท่ี 2.4ซ่ึงจะเนนการพัฒนาท่ีเรียบงาย โดยใชวิธีการเอจายลและนําการพัฒนาแบบสครัม (Scrum 
methodology) มาประยุกตใช 

 
 

รูปท่ี 2.4  แสดงความสัมพันธ Agile Architecture Method 
(http://blogs.msdn.com/jmeier/archive/2008/11/06/agile-architecture-method.aspx) 

2.4.3 เปรียบเทียบ Agile Method กับวิธีการพัฒนาซอฟตแวรแบบอ่ืน 

 Agile Method เปนวิธีการพัฒนาซอฟทแวรแบบตรงกนัขามกับวิธีท่ีเนนการวางแผนแบบ
เปนระบบ และมีระเบียบ การระบุเชนนี้อาจจะทําใหเกิดการเขาใจผิดวาเอจายลเมธอด ไมมีการ
วางแผนและไมมีระเบียบ ซ่ึงจริง ๆ แลวไมใช ดังนั้นถาตองการเห็นความแตกตาง จึงควรจะ
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แยกแยะวาเปนแบบปรับเปลี่ยนไดหรือแบบตามแผนงาน ในท่ีนี้ เอจายลเมธอด ถือวาเปนการ
พัฒนาแบบปรับเปล่ียนได 

 Agile Method เนนความสามารถในการปรับเปล่ียนไดอยางรวดเร็วตามความเปนจริงท่ี
เปล่ียน แปลงอยูเสมอ เม่ือความตองการของผูใชเปล่ียนแปลงไป ทีมงานพัฒนากต็องพรอมท่ีจะรับ
การเปล่ียนแปลงตามไปดวย ทีมงานพัฒนาดังกลาวไมสามารถบอกไดวาจะเกิดอะไรข้ึนในอนาคต 
ยิ่งวนัท่ีตองการทราบวาอะไรจะเกดิข้ึนไกลออกไปเทาไร ความกํากวมของวิธีการและข้ันตอนใน
การตอบสนองก็จะยิ่งมีมากข้ึนเทานั้น ทีมงานพัฒนาจะสามารถบอกถึงรายละเอียดของงานท่ีจะทํา
ในสัปดาหตอไปได แตจะสามารถบอกไดเพียงแคลักษณะเดนที่ไดวางแผนไวในเดือนถัดไปเทานัน้ 

 เม่ือเปรียบเทียบกันแลว วิธีการแบบตามแผนงานจะเนนการวางแผนของอนาคตโดย
ละเอียด ทีมงานพัฒนาท่ีใชวธีิการแบบนี้จะสามารถบอกไดถึงรายละเอียดท้ังหมดท่ีวาง เอาไวตลอด
ท้ังชวงระยะเวลาของโครงการ แตก็ไมสามารถปรับเปล่ียนทิศทางการดําเนินโครงการไดงาย ๆ 
ท้ังนี้เพราะแผนงานท่ีวางไวจะเปนแผนงานท่ีเหมาะสมท่ีสุดท่ีสามารถนําไปสู จุดประสงค การ
ปรับเปล่ียนการดําเนินงานอาจทําใหงานท้ังหมดลมเหลวได  ทีมงานพฒันาของวิธีการแบบนี้มักจะ
ตั้งกรรมการท่ีรับผิดชอบการเปล่ียนแปลง เพื่อรองรับความเปล่ียนแปลงบางอยางท่ีไดมีการกําหนด
เอาไวกอนแลวเชนกัน 

2.4.4เปรียบเทียบกับ Waterfall Model  

 อาจกลาวไดวา Agile Method ไมมีอะไรท่ีเหมือนกับ Waterfall Model เลย แต Waterfall 
Model ก็ยังเปนวิธีการพัฒนาระบบท่ีใชกนัอยูคอนขางแพรหลายซ่ึงวิธีนี้จะมีลําดับข้ันตอนท่ีตายตวั 
เร่ิมต้ังแตรวบรวมขอมูลกําหนดความตองการของผูใช วิเคราะหทางเลือก ออกแบบ เขียนโปรแกรม
ทดสอบระบบ และสุดทายทําการติดต้ังระบบโดยแตละสวนของข้ันตอนดังกลาวจะถือเปนตัววัด
ความกาวหนาของงานปญหาสําคัญของ Waterfall Model คือข้ันตอนของการพัฒนาท่ีไมยดืหยุน
เพราะตัวงานจะแบงเปนชวงๆแบบตายตัวทําใหมีขอผูกมัดต้ังแตเร่ิมโครงงานและไมสามาร
ปรับเปล่ียนความตองการผูใชได หมายความวาการพัฒนาโดยใช Waterfall Model นัน้ไม 
เหมาะกับงานท่ีความตองการของผูใชเขาใจยากและมีแนวโนมวาจะเปล่ียนแปลงตลอดเวลา 

ในทางกลับกนั Agile Method จะแบงงานออกเปนสวนยอยๆ แลวคอย ๆทดสอบไปเร่ือยๆ 
ทุกสัปดาห หรือทุกสองสัปดาหท้ังนีจ้ะเนนสรางสวนยอยท่ีสุดของงานท้ังหมดท่ีสามารถใชงานได
ทีละช้ินเพ่ือใหสงมอบไดรวดเร็วและทําการปรับปรุงเพิ่มเติมอยางตอเนื่องตลอดชวงเวลาของ
โครงงานดังรูป 2.5เปรียบเทียบความสัมพันธของแตละวิธีการพัฒนาซอฟตแวร ดวยหลักการเอ
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จายล เปนพืน้ฐานของการศึกษาการทํางานแตละวิธีการ ซ่ึงความสัมพันธของขอบเขตการทํางานแต
ละซับเซตวิธี ท่ีไดแสดงถึงความสําคัญของลักษณะการทํางานและการเช่ือมโยงการทํางานท่ี
สามารถทํางานเช่ือมโยงหากันได 

 
 

 
 

 

รูปท่ี 2.5 เปรียบเทียบความสัมพันธของวิธีการพัฒนาซอฟตแวรดวยเอจายล 
(http://blog.crisp.se/henrikkniberg/) 

2.4.5 ความเหมาะสมของการเลือกAgile Method 

 ถึงแมวาหลายๆ วิธีท่ีถือวาเปนวิธีพัฒนาแบบเอจายล(Agile Method)จะแตกตางกนัออกไป 
แตกย็ังมีหลายๆสวนท่ีเหมือนกัน เชนเปนการพัฒนาระบบแบบทําซํ้า เนนการปฏิสัมพันธการ
ส่ือสารและการลดปริมาณช้ินงานท่ีตองใชทรัพยากรมากความเหมาะสมของวิธีการพฒันาแบบเอ
จายล สามารถระบุไดจากหลายมุมมองถาเปนการระบุความเหมาะสมตามชนิดของงาน วิธีการ
พัฒนาแบบ Agile Method จะเหมาะสมกบังานท่ีความตองการของลูกคามีการเปล่ียนแปลงอยูเสมอ
แตจะไมเหมาะสมกับระบบที่เนนดานความปลอดภัยและตองการใหระบบดังกลาวนาเช่ือถือใน
ระดับสูงสุดอีกมุมมองหนึ่งในการระบุความเหมาะสมก็คือมุมมองขององคกรปจจัยท่ีจะนํามาซ่ึง
ความสําเร็จขององคกรมีดังตอไปน้ี 

- วัฒนธรรมองคกรนั้น ๆ  จะตองยอมรับและสนับสนุนการเจรจาตอรอง 
- บุคลากรภายในองคกรจะตองเช่ือถือได 
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- จํานวนบุคลากรตองไมมากจนเกินไป และทุกคนควรจะเปนบุคลากรที่มีคุณภาพ
เม่ือเปรียบเทียบกับบุคลากรขององคกรอ่ืน ๆ 

- องคกรจะตองใหความสําคัญหรือยอมรับการตัดสินใจของผูพัฒนาระบบ 
- องคกรจะตองมีสภาพแวดลอมในองคกรท่ีเกื้อหนนุการติดตอส่ือสารท่ีรวดเร็ว

ระหวางกันของสมาชิกในทีมพัฒนา 
 ปจจัยท่ีสําคัญท่ีสุดนาจะเปนขนาดของตัวโครงงานยิ่งโครงงานใหญมากเทาไร การพบปะ
สนทนาก็จะยิง่ทําไดยากข้ึนเทานั้นดังนั้นวธีิการพัฒนาแบบเอจายลจึงเหมาะสําหรับโครงงานท่ีมีทีม
พัฒนาขนาดเล็ก (ไมเกิน 20 – 40 คน) 

ปญหาใหญอีกปญหาหนึ่งก็คือการดวนสรุปหรือการเรงรัดเอาคําตอบในเร่ืองของความ
ตองการของผูใชอาจจะนํามาซ่ึงการแกปญหาท่ีไมตรงจุดโดยเฉพาะเม่ือการตัดสินใจในเร่ือง
ดังกลาวไมไดมาจากการไตรตรองโดยละเอียดของผูใชในบางคร้ังผลลัพธท่ีไดจากโครงงานอาจ
เกิดข้ึนจากการพูดจาหวานลอมของผูพัฒนาระบบเอง ทําใหการตัดสินใจเหลานั้นไมเหมาะสม
ไมไดแกปญหาท่ีเกิดข้ึนและนําไปใชงานจริงไมได 

 ปญหาดังกลาวสามารถบรรเทาไดโดยการแบงแยกการรวบรวมความตองการของผูใช
ออกเปนชวงๆแลวพยายามวนเวยีนเขาหาผูใชอยางสมํ่าเสมอเพื่อใหผูใชไดทดลองใชและ
ประเมินผลลัพธของแตละชวงซ่ึงการกระทําดังกลาวนีก้็ยังประสบปญหาอีกปญหาหนึ่ง คือผูใช
สวนใหญจะไมลงทุนเสียเวลามากและการตรวจสอบคุณภาพก็ทําไดยากกับงานท่ีสําเร็จไปทีละข้ัน 
การระบุวาวิธีการพัฒนาแบบเอจายลนั้นเหมาะสมหรือไมจะตองมีตวัชวยในการวิเคราะหท่ีคอนขาง
ซับซอนเขามาชวยโดยตัวชวยวิเคราะหดังกลาวอาจสรางตัวเลือกหรือแนะนําวาควรใชวิธีการแบบ
ใดกับการพัฒนาโครงงานนัน้ ๆวิธีการพัฒนาแบบเอจายลแตละแบบน้ันเหมาะสมกับชวงของการ
พัฒนาระบบท่ีแตกตางกันออกไปโดยลักษณะเหลานี้จะเปนตัวท่ีชวยในการเลือกวิธีพัฒนาให
เหมาะสมกับโครงงานตาง ๆ ได 

2.4.6 จุดเดนของวิธีการพัฒนาแบบเอจายล(Agile Method) 

 จุดเดนของวิธีการพัฒนาแบบเอจายลคือการปรับตัวเขากับระบบท่ีสามารถทําไดอยาง
รวดเร็วเม่ือองคกรตองการเปล่ียนแปลงและปรับปรุงการทํางานของทีมงานทีมปรับปรุงจะมีความ
ยากท่ีจะบรรยายส่ิงตางๆท่ีจะปรับเปล่ียนในชวงเวลาขางหนาซ่ึงมีความไมแนนอนสูงและมีรูวาเม่ือ
ปรับเปล่ียนแลวจะเกิดผลเปนอยางไรภายในชวงเวลานั้นๆ ในระยะยาวทีมปรับปรุงจะสามารถท่ีจะ
รายงานท่ีแมนยําในการทํางานในชวงเวลาท่ีทําภายในระยะประมาณ 1 สัปดาหแตเม่ือมีคําถาม
ทีมงานจะสามารถท่ีจะบรรยายภารกจิและมูลคาท่ีคาดวาจะไดรับกับตนทุนท่ีไดลงทุนไป 
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การพยากรณวธีิการ(Methods)ในการเปรียบเทียบจดุเดนเปนการวางแผนรายละเอียด
ปลีกยอยทีมพยากรณสามารถท่ีจะรายงานความแมนยําวางานอะไรจะเกิดข้ึนเปนการวางแผน
ภายในชวงเวลาภายใตกระบวนการพัฒนาเปนงานยากท่ีจะควบคุมการวางแผนอยางดสํีาหรับ
จุดมุงหมายและการเปล่ียนแปลงทิศทางสามารถทําใหการทํางานเปนไปอยางสมบูรณ และลดความ
ยากลําบากของงานโดยสามารถสรุปไดใหเห็นชัดเจน เปนลําดับขอ ดังนี้ 

- สามารถของเขต(Scope)งานข้ันตอไปไดอยางรวดเร็ว โดยดูแนวโนมท้ังดานธุรกิจและ
เทคโนโลยีดวย 

- สงมอบช้ินงานไดรวดเร็ว 
- มีประสิทธิภาพถึงแมวางานนั้น ๆ จะยังไมไดมีการตกลงกันในเร่ืองของความตองการ

ของผูใช 
- รองรับความเปล่ียนแปลงท่ีอาจเกิดข้ึนไดตลอดเวลา ทําใหการพัฒนามีความยดืหยุน

มากกวา 
- มุงเนนความงายของตัวโครงงาน ในขณะเดียวกนัก็ตดัสวนท่ีทําใหเกิดความสูญเปลา

ท้ิงไป 
- ลูกคาพึงพอใจมากกวาเพราะตรงกับความตองการในตลอดทุกข้ันตอนการทํางาน 
- แนวโนมวาจะตองแกงานในสวนท่ีเสร็จส้ินแลวนอยมาก เพราะมีการอัพเดทความ

ตองการของผูใชอยูเสมอ 

2.4.7 ขอจํากัดของวิธีการพฒันาแบบเอจายล (Agile Method) 

- ทีมพัฒนาอาจใชวิธีนี้ไมได  ถาลูกคาไมมีความไวเนื้อเช่ือใจในตัวทีมพฒันา 
- สมาชิกในทีมพัฒนาจะตองมีทักษะดานการปฏิสัมพันธท่ีดีเพราะตองติดตอพบปะกบั

ลูกคาเสมอ 
- เนื่องจากเปนวธีิแบบทําซํ้าท่ีตองมีการพูดคุยเร่ืองความตองการหลาย ๆรอบทําใหมี

โอกาสสูงท่ีขอบเขตของโครงงานจะกวางเกินไปไมมีท่ีส้ินสุด 
- สงผลเสียตอทีมพัฒนาในเร่ืองของตารางเวลานัดหมาย และสงผลเสียตอผูใชในเรื่อง

ของคาใชจาย 
- ลูกคาสวนใหญตองการเห็นตัวงานเปนช้ินเปนอันในเวลาท่ีคอนขางสมํ่าเสมอและอยู

ในขอบเขตงบประมาณท่ีกําหนดไวตายตัวซ่ึงตรงกันขามกับแนวคิดของวิธีพัฒนาแบบ 
Agile 
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- ตองเขาใจถึงวฒันธรรมองคกรมากกวาวิธีแบบอ่ืน ๆ รวมถึงตองตัดสินใจวาควรใชวิธี
ใดใหเขากับสภาพแวดลอมขององคกรดังกลาว 

- เนื่องดวยข้ันตอนท่ียุงยากและเสียเวลาของวิธีแบบ Agile ทําใหผูบริหารหัวเกาบางทาน
ไมนิยมและพรอมท่ีจะเลือกใชวิธีทันทีถาวิธีดังกลาวสามารถสรางผลลัพธไดใกลเคียง
กันและมีข้ันตอนท่ีงายกวา 

2.5การพัฒนาซอฟตแวรดวยวิธีสครัม 

 สครัม (Scrum) เปนวิธีการหนึ่งของการพัฒนาซอฟตแวรดวยหลักการเอจายล โดยมี
รูปแบบการจดัการแบบทีแ่ตละคนตางผลักดันซ่ึงกนัและกันสามารถนําไปปรับ  ใชในการบริหาร
จัดการและควบคุมท้ังโครงงานแบบทําซํ้าและแบบเพ่ิมรายละเอียดในแตละข้ันตอน การพัฒนา
แบบสครัม ผูใชระบบจะตองทํางานรวมกับทีมพัฒนาอยางใกลชิด เพื่อท่ีจะระบุและจัดลําดับ
ความสําคัญกอนหลังของหนาท่ีของระบบ แลวเกบ็รวบรวมไวในรูปแบบท่ีเรียกวา Product 
Backlog  ขอมูลท่ีอยูภายใน Product Backlog  ประกอบดวยลักษณะเดน การแกไขขอผิดพลาด   
ตาง ๆ และความตองการของผูใชในสวนอ่ืน ๆ เปนตน การสงมอบงานของวิธีสครัม จะเปนช้ินงาน
ท่ีทํางานไดบางสวนท่ีเกดิจากการแบงงานท้ังงานออกเปนสวนยอย ๆ โดยระยะเวลาระหวางการสง
มอบงานจะอยูในชวงประมาณ 30 วัน  ดังนั้น  สครัมจึงเปนกระบวนการพัฒนาที่อยูบนพื้นฐาน
ของสปรินท (Sprint) หมายถึงวิธีการท่ีใหเราทํางานเปนชวง ๆ คือ ออมแรงไวกอน แลวสปรินท
เปนชวง ๆ ตามหลักการ คือ 2 - 4 สัปดาห 

 มีสาระสําคัญของสครัม  มี 3 อยางคือ 

1.  ทีมงาน มีลักษณะท่ีสําคัญ 3 ประการคือ 

- Scrum Teamคือ กลุมบุคคลท่ีปฏิบัติงานจริงประมาณ 5 - 9 คน แตละคนไมไดกําหนด
งานตายตัว สามารถทดแทนกันไดเสมอ นอกจากนีแ้ตละคนในทีมงานมีหนาท่ีประเมินเวลาของ
งานท่ีตองทํา แบงงานและสงงานกันเอง 

- Product Ownerคือ ผูท่ีทําหนาท่ีจดัการเรื่อง product backlog คิด รวบรวม เผยแพรใหทุก
คนรับรู เพื่อใหคนในทีมเหน็แนวปฏิบัติในอนาคตวามีงานอะไรบาง ซ่ึงบุคคลคนนี้จะเปนคนเขียน
รายละเอียดและความตองการของผูใชดวย 

- Scrum Masterคือผูท่ีทําหนาท่ีดแูลทีมงาน เปนโคชของทีมงาน เปนคนท่ีรับผิดชอบ
คุณภาพของผลงาน จัดลําดบัความสําคัญของงาน แตกงานใหท่ีประชุมตัดสินใจตามความเหมาะสม 
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2. กระบวนการทํางาน มีลักษณะท่ีสําคัญ 3 ประการ คือ 

- Backlogเปนรายการของคุณลักษณะท่ีตองทําซ่ึงรวมถึงความตองการจากผูใช การแกไข
ขอผิดพลาด และกําหนดคุณลักษณะพิเศษเฉพาะของตัวผลงานโดยคนที่ทําคือ product owner ซ่ึงจะ
จัดลําดับคุณลักษณะตามความสําคัญ จัดรายการเพื่อนําเขา sprint และจัดการกับรายละเอียดตาง ๆ 
ของคุณลักษณะเหลานัน้ 

- Sprint phaseคือชวงท่ีจะตองทํางานซํ้า ๆ โดยมีกําหนดไมเกนิ 30 วนั กอนเร่ิม sprint ก็
จะมีการนํา product backlog มาจัดลําดับความสําคัญเพื่อเลือกมาเปน sprint backlog จากนั้น scrum 
team จะด ู backlog และแตกเปนงานยอย ๆ ออกมาและทําการประมาณเวลาท่ีใชในแตละงาน 
หลังจากไดเวลาและตอรองกันระหวางทีมงานแลว ก็จะไดรายการของงานและรายการของ backlog 

- Daily scrumมีลักษณะเปนการประชุมอยางไมเปนทางการ อาจเปนการยืนคุยกนั โดยทุก 
ๆ วัน scrum master และ scrum team จะพบปะพูดคุยกนัเพื่อทบทวนวาเม่ือวานทําอะไรไปบาง และ
วนันีจ้ะทําอะไร มีการถกกันเพื่อแกไขปญหาท่ีพบเม่ือวาน และจัดการกําหนดงานใหกับทีมงานแต
ละคน 

3. การสาธิตและการประเมินผลงาน  

จุดเดนของ Scrum คือสามารถวัดผลการทํางานได มีผังการทํางานท่ีเรียบงาย และธรรมดา 
แตทําใหเหน็ภาพของ sprintไดอยางชัดเจนโดยหลักการแลวก็คือกราฟของงานโดยแกน y แทน
จํานวนงานท่ีเหลือ สวนแกน x แทนวันแตละวันของ sprint โดยในแตละรายการจะมีการ
ปรับเปล่ียนกราฟ เพื่อแสดงใหเห็นภาพความคืบ หนาของงาน หลังจากจบ sprint ก็จะเอากราฟนี้มา
ประเมินผลงานของทีมงาน 

 

 

2.6ระบบติดตามงานวิจัย 

ระบบติดตามงานวิจยัโดยใชสถาปตยกรรมการขับเคล่ือนดวยแบบจําลอง เปนระบบท่ีจะ
พัฒนาข้ึนเพื่อใชสําหรับติดตามความกาวหนาของโครงการวิจยั ท่ีอยูในระหวางการดําเนินการใน
แตละข้ันตอนของคณะทํางานและอนกุรรมการวิจยั ซ่ึงเปนข้ันตอนสําคัญ ผูดําเนินโครงการวจิัย
จะตองรายงานความกาวหนาในแตละงวดงานของโครงการวิจยั ใหกับคณะทํางานติดตามและ
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คณะอนกุรรมการวิจยั คณะอนุกรรมการวิจัยจะมีขอเสนอแนะการทํางานและบันทึกผลการติดตาม
ความกาวหนาเพื่อเปนขอมูลอางอิงในการติดตามงวดงานในคร้ังตอไป นอกจากนีย้ังตองการ
สารสนเทศท่ีสรุปการติดตามความกาวหนาในดานของงานท่ีทําและงบประมาณท่ีเบิกจายในแตละ
งวด โดยระบบจะตองสามารถทํางานไดดงัตอไปนี ้

- ระบบสามารถจัดเก็บรายละเอียดขอมูลโครงการวิจัยท่ีรับผิดชอบโดยสํานักวิจัย การ
บันทึกโครงการวิจัยซ่ึงเนื้อหาสอดคลองกับแผนงานวิจัย แผนงานประจําป  ครอบคลุมถึงโครงการ
ท่ีทางสถาบันดําเนินการเองและภายนอกขอรับทุนสนับสนุนการวจิัย ขอมูลนักวิจยั ขอมูลงานวิจัยท่ี
เผยแพร 

- ระบบสามารถสนับสนุนการทํางานตามข้ันตอนการทํางานของสํานักวจิัย ตั้งแตการ
ติดตามงานวิจยัและสรุปรายงานตามงวดงาน โดยรูปแบบการติดตามมีท้ังดานการใชจาย
งบประมาณและดานของเนือ้งานท่ีไดดําเนินการ 

- เจาหนาท่ีผูรับผิดชอบในสวนของกลุมงานวิจยัสามารถเขาไปบันทึกสถานะตางๆของ
โครงการไดตามงวดงานท่ีกาํหนด สามารถแนบเอกสารและบันทึกขอมูลประกอบในรายละเอียดแต
ละงวดงานท่ีไดดําเนนิการวจิัยในแตละโครงการ 

- คณะอนุกรรมการติดตามโครงการวิจัยสามารถเรียกดูเอกสารหรือรายละเอียดของ
โครงการและสามารถแนบเอกสารหรือขอความคําแนะนําไดตามงวดงานของโครงการ 

-ระบบสามารถรายงานผลในเร่ืองของงบประมาณท่ีเบิกจายและผลการดําเนินการใหกับ
เจาหนาท่ีประจําโครงการและคณะอนุกรรมการติดตามงานในรายโครงการ สรุปรายงานภาพรวม
ทุกโครงการใหกับผูบริหาร 

  


