
 

 

บทที่ 3 
ระเบียบวิธีการศึกษา 

 
3.1 แนวทางการคนควาและพัฒนา 

การศึกษาวิจัยการประยุกตใชระบบสารสนเทศภูมิศาสตรโดยแผนท่ีกูเกิ้ลสําหรับศูนย
พัฒนาฝมือแรงงาน สําหรับแนวทางการวิจัยเพื่อใหการคนควาเปนไปอยางมีระเบียบหลักการ  ผู
คนควาจึงเลือกพัฒนาซอฟตแวรตามหลักการของเอจาลย (Agile) โดยเลือกใชวิธีการพัฒนา
ซอฟตแวรแบบสกรัม (Scrum Methodology) มาเปนแนวทางในการพัฒนาอยางเปนแบบแผน จึง
วางลําดับการพัฒนาระบบตามรูปท่ี 3.1 ดังนี ้

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.1 แสดงการพัฒนาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศภูมิศาสตรโดยแผนท่ีกูเกิ้ลสําหรับ

ศูนยพัฒนาฝมือแรงงาน ดวยวิธี Scrum 
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วิธีการพัฒนาซอฟตแวรแบบสกรัมไดมุงเนนใหมีการวางแผนการทํางานการพัฒนาและให
ความสําคัญกับการพูดคุยกับผูใชงานอยางตอเนื่องเพื่อใหมีการปรับแกระบบ กอนสงมอบผลงาน
โดยเนนความพึงพอใจของลูกคาเปนสําคัญ   โดยมีรายละเอียดข้ันตอนการพัฒนาระบบสารสนเทศ
ภูมิศาสครสําหรับศูนยพัฒนาฝมือแรงงานจังหวัด ดังนี้ 
 

 3.1.1  กําหนดวิสัยทัศนการพัฒนาระบบ (Product Vision) 

ข้ันตอนการกําหนดวิสัยทัศการพัฒนาระบบจะเปนข้ันตอนการกําหนดแนวทางและ
เปาหมายการประยุกตใชระบบสารสนเทศภูมิศาสตรโดยแผนท่ีกูเกิ้ลสําหรับศูนยพัฒนาฝมือ
แรงงานจังหวัด ท้ังนี้เพ่ือใหทีมงานพัฒนามีความเขาใจและปฏิบัติตามกระบวนการพัฒนาไดอยาง
ถูกตองและเหมาะสม ไดมีข้ันตอนการทํางานดังนี้ 

1) กําหนดเปาหมายการพัฒนาระบบ (Mile Stone) เพ่ือใหทราบถึงขอบเขตโดยรวมดาน
ตาง ๆ  เชน ขอบเขตดานเวลา ตนทุนการพัฒนา และทรัพยากรที่จําเปน  

2) รวบรวมขอมูลท่ีไดจากการศึกษาปจจัย องคความรู และระบบตางๆ ท้ังในองคกร และ
นอกองคกรท่ีเกี่ยวของกับการระบบท่ีจะพัฒนา เพื่อทําความเขาใจตอส่ิงท่ีมีความเกี่ยวของกับระบบ
ท้ังหมด และสรุปความเปนไปไดในการพัฒนาระบบ 

 

 3.1.2  เก็บรวบรวมความตองการของระบบ  (Product Backlog)  
 การเก็บรวบรวมความตองการของระบบ จะดําเนินตามกระบวนพัฒนาซอฟตแวร 
(Software Engineering) ในสวนของการจัดเก็บความตองการ การวิเคราะหความตองการและการ
วางแผนการพัฒนาระบบ ไดมีข้ันตอนยอย ดังนี้ 
 

 1) รวบรวมความตองการของระบบ (Requirement Elicitation) โดยจะครอบคลุม
กระบวนการวางแผนเพ่ือจัดเก็บขอมูล และวิธีการบันทึกจัดเก็บขอมูลซ่ึงแบงรูปขอมูลในการ
จัดเก็บแบงเปน ขอมูลท่ีไดจากการสัมภาษณ  ขอมูลในรูปแบบเอกสารการบันทึกขอมูล แบบฟอรม
สอบถามขอมูล  โดยแบงกลุมผูท่ีเกี่ยวของกับระบบงานออกเปน  ผูบริหารหรือผูอํานวยการ 
เจาหนาท่ีบันทึกขอมูล เจาหนาท่ีผูปฏิบัติงานในพื้นท่ี ของศูนยพัฒนาฝมือแรงงานจังหวัดตาก 

 วางแผนการสัมภาษณ 
  - การนัดหมาย 
  - การกําหนดระยะเวลาการสัมภาษณ 
  - ประเด็นการสัมภาษณ 
  - กลุมบุคคลท่ีจะสัมภาษณ 
  - เคร่ืองมือเก็บบันทึกขอมูลจากการสัมภาษณ 
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 ขอมูลท่ีตองการสัมภาษณ 
- การบันทึกขอมูลผลการดําเนินงาน 
- การเรียกดูขอมูลผลการดําเนินงาน 
- การจําแนกขอมูลผลการดําเนินงาน 
- ความตองการดานการแสดงผลขอมูล 
- ความตองการดานความสะดวกในการใชซอฟตแวร 

 วิเคราะหและสรุปผลการสัมภาษณ 
นําขอมูลท่ีรวบรวมไดจากการสัมภาษณมาวิเคราะห  หากมีขอมูลในสวนใดท่ีตองการ

เก็บรวมรวมเพิ่มเติม  ผูวิจัยจะทําการสัมภาษณเพิ่มเติม  โดยมีการแจงใหผูใช ทราบถึงเงือนไข และ
ผลกระทบท่ีอาจเกิดข้ึนจากความตองการที่เพิ่มข้ึน 

  

2)  วิเคราะหความตองการ (Requirement Analysis)  เม่ือรวบรวมขอมูลความตองการของ
ระบบมาแลวทําการวิเคราะหความตองการจากการศึกษาและการเก็บขอมูลความตองการ โดยให
สอดคลองกับการใชงานจริงของระบบ เพื่อใหสามารถตรวจสอบความถูกตองและจําแนกความ
ตองการออกเปนสวนๆ  สามารถเช่ือมโยงความสัมพันธระหวางความตองการของระบบท่ีใช
ข้ันตอนกลไกรออกแบบระบบ โดยประเด็นท่ีจะทําการวิเคราะห แบงเปน 

 วิเคราะหฟงกช่ันงานท่ีจําเปนตอผูใชและกําหนดลําดับความสําคัญของความ
ตองการ (Priority) จากการวิเคราะหความตองการที่ได 

 วิเคราะหระบบงานยอย (Sub System) เพื่อรองรับการทํางานผูใชงาน 
 วิเคราะหกิจกรรมการบันทึก และเรียกดูขอมูลของผูใช (User Activity) 
 วิเคราะหกลุมผูเรียกใชระบบ 
 วิเคราะหลักษณะของฐานขอมูล 
 วิเคราะหความสามารถในการแสดงผล 
 วิเคราะหขอจํากัดและปจจัยเส่ียงท่ีมีผลตอการพัฒนาระบบ 
 วิเคราะหการใชเคร่ืองมือและทรัพยากรที่เหมาะสมตอการพัฒนาระบบ 

การวิเคราะหความตองการในท่ีนี้จะทําการสรุปใหอยูในลักษณะของลักษณะ List ของ
ความตองการซ่ึงในกระบวนการ Scrum จะใชคําวา Product Backlog จากนั้นจะทําการ Select 
Backlog หรือการคัดเลือกความตองการ เพื่อใหพรอมเขาสูกระบวนการตอไป 
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3)  วางแผนการพัฒนา (Sprint Planning) การวางแผนหรือการกําหนดอนาคตลวงหนา
เกี่ยวกับภาระกิจหรือกิจกรรมตาง ๆ ท่ีจะกระทําใหบรรลุวัตถุประสงคท่ีตองการ ซ่ึงในวิธีการสกรัม
นี้จะเนนเกี่ยวกับการวางแผนการพัฒนาตามกําหนดการนําระบบออกมาทดสอบ (Release) ดวยการ
จัดลําดับความสําคัญของกิจกรรม  ระยะเวลา และทรัพยากรที่ใชในการพัฒนาระบบ สําหรับ
ข้ันตอนการวางแผนพัฒนาจะมีการปรับปรุงเปนระยะ ตามหลักการพัฒนาแบบสกรัม (Scrum 
Methodology) เพื่อปรับปรุงแผนการพัฒนา สุดทายเราจะไดออกมาเปน Sprint Backlog ซ่ึงจะเปน 
task ตางๆ ท่ีทางทีมจะตอง Implement เพื่อให Product Backlog แตละขอนั้น กลายเปน software ท่ี
ใชงานไดจริง 

 
 3.1.3  พัฒนาระบบ (Construction) 

ในการพัฒนาระบบสารสนเทศภูมิศาสตรดวยแผนท่ีกูเกิ้ลสําหรับศูนยพัฒนาฝมือแรงงาน
จังหวัด  เพื่อใหสอดคลองกับ วิธีการพัฒนาซอฟตแวรแบบสกรัม (Scrum Methodology) ใหไดตาม
ขอกําหนดท่ีไดออกแบบไว โดยอางอิงจากการออกแบบยูเอ็มแอล และทดสอบความถูกตองของ
ระบบในระหวางพัฒนาไปดวยอยางสมํ่าเสมอและประกอบซอฟตแวรเขาดวยกัน เพื่อใหได
ซอฟตแวรท่ีสามารถใชงานไดและสอดคลองกับวัตถุประสงค จะออกแบบใหเปนระบบยอยและ
วางแผนตามระบบงานยอย โดยแบงลําดับการทํางานไดดังน้ี  

1)  การออกแบบระบบ (System Design) ทําการออกแบบระบบใหสอดคลองกับ Backlog 
ท่ีไดมา โดยแบงเปน 

 ออกแบบโครงสรางการเช่ือมตอระบบ (Architecture Design) 
 ออกแบบข้ันตอนทํางานระหวางผูใชและกิจกรรมในแตละวัน (Activity Design) 

ออกแบบโครงสรางขอมูลผูใชงานและขอมูลอาหารเพ่ือใหทราบถึง  แอทริบิวต และนําไปใชงาน
ในแตละข้ันตอน (Structure Design) โดยทําการออกแบบระบบตามการออกแบบซอฟตแวรเชิงวัตถุ
ดวยยูเอ็มแอล  (UML)  ไมวาจะเปนในสวนของยูสเคสไดอาแกรม  แอคติวิตีไดอาแกรม ซีเควนได
อาแกรม  และคลาสไดอาแกรม 

 ออกแบบฐานขอมูลผลการดําเนินงาน โดยอางอิงจากระบบบริการตามภารกิจกรม
พัฒนาฝมือแรงงานท่ีมีอยูเดิม ซ่ึงในสวนของอีอารไดอาแกรม จะทําใหผูพัฒนาไดเห็นโครงสราง
ของขอมูลท่ีครอบคลุมและชัดเจนสามารถทําการตรวจสอบและแกไขฐานขอมูลไดงาย 

 ออกแบบสวนเรียกใช และแสดงผลขอมูล 
 ออกแบบสวนติดตอกับผูใช  (User Interface) 
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2)  พัฒนา ทดสอบ และจัดทําแพ็คเกจ (Development, Test) ในการพัฒนาจะทําตาม
ฟงกช่ันงานที่เลือกตามการออกแบบ และควบคุมคุณภาพการพัฒนาดวยการทดสอบระบบ ซ่ึงจะทํา
การทดสอบในระดับของการทดสอบหนวยยอย (Unit Test) และทําในระดับของการทดสอบรวม 
(Integration Test) ใหสามารถทํางานรวมกันท้ังหมดได 

3)  นําเสนอผลงาน (Presentation) สําหรับผูใชระบบและปรับแก รวมกับผูใชกอนทําการ
ยอมรับคุณสมบัติขอระบบ (Accepted Features) กอนขามไปสูการพัฒนาระบบในวงรอบการ
พัฒนาตอไป (Next Release) โดยเนนใหมีการเห็นความคืบหนาและหนาตาของงาน กับ
ความสัมพันธกับลูกคาอยูตลอดเวลา จึงเนนในสวนของการแสดงผลของตัวอยางงาน (Prototype) 
ใหกับผูใชงานหรือผูปวยเบาหวานไดทดลองใชงานเปนระยะ ๆ พรอมรองรับความเปล่ียนแปลงท่ี
ผูใชตองการได ตามหลักการพัฒนาซอฟตแวรของเอจายล 
 

3.1.4  การสรุปความกาวหนาระบบ (Update Product Backlog) 
เนื่องจากวิธีการพัฒนาระบบอางอิงจาก วิธีการพัฒนาแบบสกรัม (Scrum Methodology) 

ดังนั้นจะตองมีการรวบรวมรายละเอียด และสรุปความกาวหนาของงานในแตละหนวยยอย การ
พัฒนาระบบ ซ่ึงก็คือการไดระบบหรือฟงกชันเพิ่มข้ึนมาใหม (New Functionality) ในกรณีท่ียังมี
รายละเอียดงานคงเหลือและจําเปนตอการทํางานของระบบ จะตองยอนกลับไปทําในข้ันตอนการ
พัฒนาระบบ จนครบตามเปาหมายโครงการ 

 
3.1.5  นําระบบไปใชงานและบํารุงรักษาระบบ (Implement and Maintenance) 

เม่ือพัฒนาระบบครบตามคุณสมบัติท่ีกําหนดไวจะเขาสูกระบวนการ นําระบบไปใชงาน
รวมกับขอมูลจริงและการบํารุงรักษาระบบ  

1)  การนําระบบไปใชงานรวมกับขอมูลจริง (Implementation)  จะตองมีการกําหนด
แบบจําลองการทํางาน (Scenario) โดยใชขอมูลจําลองในการเรียกใชงานระบบสารสนเทศ
ภูมิศาสตรโดยแผนท่ีกูเกิ้ลสําหรับศูนยพัฒนาฝมือแรงงานจังหวัด 

2)  จัดทําคูมือ แผนการบํารุงรักษา และตรวจสอบระบบ เพื่อปองกัน และลดความ
ผิดพลาดท่ีจะเกิดข้ึนกับระบบในอนาคต 


