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บทที่  4 
ผลการดําเนินงาน 

 
4.1   ผลการดําเนินงานจากการพัฒนาโปรแกรมแบบเอ็กซทรีม 

 4.1.1   กิจกรรมวางแผนการพัฒนา  เม่ือไดดําเนนิงานตามกิจกรรมนีแ้ลวจะไดสรุป
ทรัพยากรที่จะใช ดังตารางท่ี   4.1   และกําหนดแผนการดําเนินงานตามตารางท่ี  4.2  

 ตารางแสดงทรัพยากรที่ใช 
ทรัพยากรท่ีใช จํานวน 

ผูออกแบบและวิเคราะหระบบ 2  คน 
โปรแกรมเมอร  2  คน 
ผูใชและผูทดสอบโปรแกรม 2  คน 
เคร่ืองสําหรับพัฒนาโปรแกรม 1  เคร่ือง 
เคร่ืองสําหรับทดสอบโปรแกรม 1  เคร่ือง 
งบประมาณท่ีคาดวาจะใช 100,000  บาท 

 
ตารางท่ี 4.1   แสดงรายการทรัพยากรที่ใช 
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กําหนดแผนการดําเนินงานในการพัฒนาโปรแกรม 
 

       ระยะเวลา 
รายการ มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ต. พ.ย. ธ.ค. 
ศึกษาและวิเคราะหระบบงานเดิม        
ออกแบบภาพรวมของระบบใหม        
เก็บความตองการจากผูใช 

- สัมภาษณ 
- จัดทํายูสเซอรสตอรี 
- กําหนดมาตรฐานการพัฒนาโปรแกรม 

       

พัฒนาระบบ 
- ไอเทอเรชั่นท่ี 1  
- ไอเทอเรชั่นท่ี 2  
- ไอเทอเรชั่นท่ี 3 

       

ทดสอบและปรับปรุงระบบ        
ประเมินผล        
จัดทําเอกสาร        

 
ตารางท่ี 4.2   แสดงแผนการดําเนินงานท้ังระบบ 

 

 4.1.2   กิจกรรมเขียนยูสเซอรสตอรี   

           กําหนดขอบเขตของงานจากการสัมภาษณผูใช ดูรายละเอียดขอบเขตของงานได
จากบทท่ี 1  ขอท่ี 1.4.2  

   ตัวอยางขอมูลท่ีไดจากการสัมภาษณ เจาหนาท่ี 

1. งานท่ีทํา ดูแลขอมูลดานสินคา 
2. ขอมูลท่ีใช  ขอมูลประเภทสินคา, ขอมูลช่ือสินคา, ขอมูลรายเอียดสินคา, 

 ขอมูลผูจัดจําหนายสินคา 
3. รูปแบบรายงานท่ีตองการ  รายงานรายช่ือสินคาและรายละเอียดตาง  ๆ ของ

สินคาและรายงานขอมูลท่ีเกี่ยวของกับสินคา 
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4.  ปญหาท่ีพบจากการทํางานเดิม  ไมมีซอฟตแวรเขามาใชซ่ึงไมสามารถ คนหา
ขอมูลได และ ไมสามารถตรวจสินคาใหตรงตามยอดขายได เพราะการทํางาน
ทํา มีการบันทึกการขายซํ้า และ เนื่องจากระบบเกาเปนการเก็บขอมูลแบบ
เอกสารทําใหการทํางานนั้นลาชามาก 

สตอรีเพิ่มเติมจากภาคผนวก ข   
 

ยูสเซอรสตอรี 
ชื่อระบบงาน:   ระบบตรวจสอบการเขาใชงาน 

ชื่อเร่ือง:   การล็อกอินเขาสูระบบ 

ลําดับความสําคัญ        1 เวลาท่ีใช    2   วัน 
เจาหนาท่ีกรอกช่ือผูใชและรหัสผาน ระบบตรวจสอบขอมูลถูกตองจะสามารถเขาระบบได 
 

 

รูปท่ี  4.1  ตัวอยางยูสเซอรสตอรีการล็อกอินเขาสูระบบ 
  

  หลังจากท่ีไดมีการจัดทําแผนการดําเนนิงาน ดําเนนิการสัมภาษณ และจัดทํามาตรฐาน 
การพัฒนาโปรแกรม ไดแลวเสร็จตามเวลาท่ีกําหนดไว ในการสัมภาษณและจัดทํายูสเซอรสตอรี
ไดรับความรวมมือจากผูใชในการใหขอมูล  และไดขอมูลท่ีตรงตามความตองการ เนื่องจาก         
การพัฒนาซอฟตแวรแบบเอ็กซทรีมโปรแกรมมิง เนน นําการทํางานโดยใชผูใชเขามาเปน
นักวิเคราะหระบบ โดยทําใหความตองการนั้นตรงตามผูใชท้ังหมด  
 4.1.3   กิจกรรมพัฒนาโปรแกรมในสถานท่ีของลูกคา  

 จากการดําเนินงาน ในสถานที่ ราน ATEC คอมพิวเตอร เปนรานขายอุปกรณ 
คอมพิวเตอร สถานท่ีต้ัง 254/4 ซอย 3 ถนน เวสาลี ต.ชางเผือก อ.เมือง จ.เชียงใหม พบวาการท่ี
พัฒนาโปรแกรมในสถานท่ีของลูกคานั้นชวยทําใหกิจกรรมตาง ๆ ไดสําเร็จลุลวงไปดวยดี  เพราะ
แตละกิจกรรมตองใชสถานท่ีของลูกคาเปนหลัก  ท้ังการหาขอมูล และการนําเสนอ ขอมูลตาง ๆ ใน
การพัฒนาโปรแกรม  และทําใหผูใชมีสวนรวมชวยในการพัฒนาโปรแกรมมากท่ีสุด  และทําใหงาย
ตอการ ท่ีผูใชจะปรับเปล่ียนการทํางาน ใหม เพราะการพัฒนาโปรแกรมแบบเอ็กตรีมโปรแกรมมิง  
เนนความพึงพอใจของลูกคาเปนหลักทําให การพัฒนาโปรแกรมในสถานท่ีของลูกคานั้น งายตอ
การปรับเปล่ียน การทํางานหาก ผูใช ตองการเปล่ียนแปลงดังนั้นการท่ีพัฒนาโปรแกรมในสถานท่ี
ของลูกคานั้นทําใหผูใชและโปรแกรมเมอร  ไดรวมงานกัน และ ไดพูดคุยกันระหวางการทํางานทํา
ใหตัว  โปรแกรมออกมาตรงตามความตองการของผูใช 



 

 

45 

 4.1.4   กิจกรรมวางแผนการสงมอบ 

   จะไดตารางสรุปแผนการสงมอบงาน (Release Plan)  ดังตาราง   4.3  
 

Story Time Estimate 
(Days) 

Assign Iteration Assign Release 

ล็อกอินเขาสูระบบ 2 - 1 

ขอมูลสินคา 3 - 1 
ขอมูลลูกคา 3 1 2 
ขอมูลพนักงาน 3 - 2 
ขอมูลตัวแทนจําหนาย 5 - 1 
ขอมูลการส่ังซ้ือสินคา 5 - 1 
ขอมูลการขายสินคา 5 1 2 
ขอมูลการยกเลิกส่ังซ้ือสินคา 3 2 3 
ขอมูลการรับสินคา 3 2 2 
ขอมูลการจายเงินสินคา 5 3 3 
ขอมูลรายงานตางๆ 10 3 3 

 
ตารางท่ี   4.3   แสดงรายการสรุปแผนการสงมอบงาน 

 
 

  จากตารางสรุปแผนการสงมอบงาน จะไดประมาณการเวลาในการสงมอบงานยอย 
ดังตารางท่ี 4.4 
 

Event Date 
วันเร่ิมตน 12 มิ.ย. 2551 
สงมอบ รีลิส 1 23 ก.ค. 2551 
สงมอบ รีลิส 2 7 ส.ค. 2551 
สงมอบ รีลิส 3  27 ก.ย. 2551 

 
ตารางท่ี   4.4   แสดงประมาณการเวลาในการสงมอบงานยอย 
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 เม่ือไดมีการจดัทําแผนการสงมอบงาน ซ่ึงแสดงขอมูลกิจกรรมท่ีทํา เวลาท่ีคาดวาจะใช
แผนการนําเขาในแตละไอเทอเรชัน และ งานท่ีจะสงมอบในแตละรอบจากการดําเนนิงาน พบวา  
สามารถกระตุนใหเร่ิมใชงานระบบไดเร็วยิ่งข้ึน   เพราะไมตองรอ การพัฒนาครบทุกโมดูลจึงจะเร่ิม 
ใช โปรแกรมท่ีพัฒนาดวยการโปรแกรมแบบเอ็กซทรีม สามารถเร่ิมใชงานไดต้ังแตการสงมอบงาน 
คร้ังแรก สรางความพึงพอใจใหลูกคาไดเปนอยางมาก ซ่ึงโปรแกรมระบบจัดการฐานขอมูลสําหรับ 
อุปกรณคอมพิวเตอร ท่ีสงมอบในคร้ังแรกสามารถทํางานได ดังนี้ 

  -   สามารถล็อกอินสูระบบได 
  -   สามารถเพ่ิมขอมูลลูกคาได 
  -   สามารถเพ่ิมขอมูลสินคาได 
  -   สามารถเพ่ิมขอมูลผูจัดจําหนายได  

 4.1.5   กิจกรรมสแตนอัพมีทติ้ง 
   มีการนําความกาวหนาของงานและปญหาที่พบมารวมปรึกษาหารือกนัระหวาง
ทีมพัฒนา   และมีการสรุปงานรวมกนั เพือ่ใหงานดําเนนิไปไดอยางด ี
 4.1.6   กิจกรรมการออกแบบเนนความงาย 
 ดําเนินการจัดทํายูสเคสไดอะแกรม ในการอธิบายภาพรวมการทํางานของระบบ 
และเขียนซีนาริโอ  ประกอบการอธิบายแตละยูสเคส  ดําเนินการออกแบบสวนติดตอผูใชงานใน
โปรแกรมระบบจัดการฐานขอมูลสําหรับ   อุปกรณคอมพวิเตอร ใหม ดรูายละเอียดได ในหวัขอ 4.2
จากการดําเนินงานใน กิจกรรมนี้ พบวา ผูใชสามารถเขาใจในส่ิงท่ีผูพัฒนานําเสนอไดเปนอยางดี 
ในการนําเสนองานโดยใชยสูเคสไดอะแกรม ซ่ึงมีลักษณะเปนแผนภาพระบุกิจกรรมท่ีมีในระบบ 
และยิ่งชวยใหผูใชเขาใจไดมากข้ึน เม่ือนําเสนอดวยหนาจอการใชงานของระบบงานตางๆ ท่ีผูใชจะ
ไดใช  หลังจากการพัฒนาส้ินสุด ในสวนของโปรแกรมเมอร หนาจอ  สวนติดตอผูใชงานท่ีมีการ
สรางไว โดยใชดอทเนต สามารถนําไปเขียนโปรแกรมเพิ่มเติม เพื่อใหใชงานไดจริง โดยสามารถ
ลดเวลาในการสรางหนาจอสวนติดตอผูใชใหม 
 4.1.7   กิจกรรมการทํารีแฟคเตอร 
 หลังจากดําเนนิการเขียนโปรแกรมตามกิจกรรมท่ีกําหนดในยูสเซอรสตอรีแลว 
พบวา ตองมีการปรับโคดโปรแกรมใหอยูในรูปแบบท่ีมีการกําหนดไว  เชน การตั้งช่ือตัวแปร    
บางตัวยังไมตรงกับมาตรฐาน ซ่ึงโปรแกรมเมอรไดใชเคร่ืองมือรีแฟคเตอร! 2005 ชวยในการทํา     
รีแฟคเตอริง ฟงกชันท่ีใชมาก คือ รีเนม เนื่องจากโปรแกรมเมอรยังไมสามารถจํากฎเกณฑการตั้งช่ือ
ไดท้ังหมด จึงตองมีการเปล่ียนช่ือตัวแปรในภายหลัง ปญหาท่ีตามมา คือ โปรแกรมเมอรตองทําการ
ตรวจสอบการต้ังช่ือตัวแปรอีกคร้ังหลังจากท่ีมีการทํารีแฟคเตอริงแลว 



 

 

47 

 4.1.8   กิจกรรมการเขียนโปรแกรมเปนคู  

                 หลังจากท่ีดําเนินการเขียนโปรแกรมโดยใชโปรแกรมเมอรเปนคูนั้นพบวาหาก   
มีโปรแกรมเมอรคนเดียวในการเขียนโปรแกรม หากเกิดปญหาในการเขียนโปรแกรม อาจทําให
ความตอเนื่องในการเขียนโปรแกรมนั้นหยุดไปเนื่องจากไมสามารถหาทางออกในการเขียน
โปรแกรมได ดังนั้น พอเราใชโปรแกรมเมอร 2 คนทําให โปรแกรมเมอรอีก 1 คนท่ีไมไดเขียน
โปรแกรมนั้นชวยหาขอผิดพลาดหรือสังเกต ในการเขียนโปรแกรม ทําให ชวยกันคิดเพื่อท่ีจะทําให
การเขียนโปรแกรมสําเร็จ และหลังจากท่ีพัฒนาโปรแกรมไดเห็นความสําคัญของกิจกรรมการเขียน
โปรแกรมเปนคู  คือ ถาโปรแกรมเมอรคนใดคนหน่ึงไมมา การพัฒนาโปรแกรมก็ยังสามารถพัฒนา
ตอเนื่องไปได ทําใหไมเกิดปญหา เพราะสามารถดึงโปรแกรมเมอรคนใหมภายในทีม เขามาชวยใน
การพัฒนาโปรแกรมตอไปได 

 4.1.9   กิจกรรมการกําหนดมาตรฐานการเขียนโปรแกรม 

  จากท่ีมีการเขียนโคดไปแลวบางสวน พบวาโปรแกรมเมอรมีปญหากับการเขียน
โปรแกรม   เนื่องจากไมสามารถจํากฎเกณฑ การตั้งช่ือไดท้ังหมดทําให เกิดความลาชาในการเขียน
โปรแกรมในชวงแรก แตก็สามารถปรับโคดใหตรงตามรูปแบบไดในภายหลัง เนื่องจากใชเคร่ืองมือ
การทํารีแฟคเตอรเขามาชวยในการพัฒนาระบบจัดการฐานขอมูลสําหรับอุปกรณคอมพิวเตอร คร้ังนี้ 
ในกิจกรรมคอลเลคทีฟโคดโอนเนอรชิพ นอกจากจะมีประโยชนในการทําใหอานโคดไดงายข้ึน 
เม่ือมีการยอนกลับมาดูในภายหลัง ยังสามารถใชประโยชนในการนําไปพัฒนาตอยอด หรือ
ปรับปรุงโปรแกรมระบบจัดการฐานขอมูลสําหรับอุปกรณคอมพิวเตอร นี้ตอไปในอนาคตดวย โดย
การทําใหโคดกลายเปนเอกสารในการเขียนโปรแกรมโดยไมตองอาศัยการเขียนคอมเมนท          
ทุกบรรทัด 
  เนื่องจากไฟลงานสวนมากเปนงานเขียนโปรแกรม ซ่ึงมีคนเรียกใชงานเพียง      
คนเดียว คือ โปรแกรมเมอรจึงไมมีปญหาในการแกไขงานซํ้าซอนกัน แตไดมีการกําหนดใหใส
รายละเอียดของการแกไขไวท่ีสวนหัวของไฟลโปรแกรม เพื่อสะดวกในการตรวจสอบวันเวลาใน
การแกไข ลักษณะรายละเอียดท่ีกําหนด  มีดังนี้ 
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รูปท่ี 4.2   แสดงตัวอยางรายละเอียดสวนหวัในการเขียนโปรแกรม 

   
 ในสวนเอกสารอ่ืน ๆ เม่ือมีการแกไขเกิดข้ึน จะมีการบันทึกเปนไฟลใหมดวยช่ือไฟลเดิม  
ตามดวยวันท่ีมีการแกไข เพื่อแสดงสถานะการแกไขของเอกสารน้ันๆ เชน การแกไขเอกสารการ
ทดสอบระบบงาน ช่ือไฟล 09-REC_CUS.doc เม่ือมีการแกไขแลวใหบันทึกเปนไฟลใหม และต้ัง
ช่ือเปน 09-REC_CUS-51April27.doc เปนตน โดยการบันทึก ใหบันทึกวันเปนพุทธศักราช เพื่อ 
ปองกันการสับสนของปคริสตศักราชกับวันท่ี หรือ เดือนท่ี 
 4.1.10   กิจกรรมสรางการทดสอบแบบหนวยยอย 

           สรางขอมูลท่ีจะใชทดสอบ ดังแสดงตัวอยางในตารางท่ี 4.5  ดังนี้ 

Input Expect Result 
32 / 8   
32 / 8 หมู 3  ต.ชางคลาน  
32 / 8 หมู 3  ต.ชางคลาน อ.เมือง จ.เชียงใหม   5000  
ใสตัวอักษรมากกวา 255  

 

ตารางท่ี 4.5   แสดงตัวอยางขอมูลท่ีใชทดสอบแบบหนวยยอย 
 

 

 

 

 

 

/*********************************************************   
 * admin_member_add_form.vb 
 * begin        : Feb 2004 
 * 
 * @version : admin_member_add_form.vb , v 1.7  07/04/2008 [developer name] 
 * @module : administrator 
**********************************************************/ 
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 4.1.11   กิจกรรมการรวมโปรแกรมอยางตอเนื่อง 

                                  จากท่ีมีการวางแผนการประกอบซอฟตแวรข้ึน พบวา โปรแกรมเมอรสามารถ
ทราบลําดับความสําคัญของงานท่ีผูใชตองการกอนหรือหลังได เนื่องจากแผนการดําเนินงานนี้ไดมา
จากการประชุมระหวางผูพัฒนาและผูใชงานระบบ  ท่ีตกลงกันแลววาจะเร่ิมทําในกิจกรรมที่มี
ความสําคัญอันดับตนๆ กอนและจากการทํารายงานผลการประกอบโมดูลตางๆ ผูใชสามารถ
ติดตามความกาวหนาของงาน และใชนําเสนอเปนรายงานความกาวหนาตอผูบังคับบัญชาได 
 
กิจกรรมการทดสอบแบบหนวยยอย 
               ทําการทดสอบโดยใชขอมูลท่ีกําหนดไว ไดผลการทํางาน ดังแสดงในตารางท่ี 4.6 

Input Expect Result 
32 / 8  Valid 
32 / 8 หมู 3  ต.ชางคลาน Valid 
32 / 8 หมู 3  ต.ชางคลาน อ.เมือง จ.เชียงใหม 5000 Valid 
ใสตัวอักษรมากกวา 255 Invalid 
 

ตารางท่ี 4.6 แสดงผลการทดสอบแบบหนวยยอย 
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รูปท่ี 4.3   แสดงตัวอยางแบบฟอรมรายงานการทดสอบการรวมงาน 
 
 
 

Integration test reports 

Project Name : Database  Management Task ID : 002 

Subsystem : - Test Date : 07/04/51 

Module Name : โมดูลยอยในโมดูลจัดการขอมูลสินคา Module 
Type : 

 

 

Feature : 

Test Script Name/No. Passed/Failed Problem/Bug found 

รวมโมดูลยอยในโมดูลจัดการขอมูลสินคา 
     -  โมดูลการเพ่ิมขอมูล 
     -  โมดูลการแกไขขอมูล 
     -  โมดูลการลบขอมูล 
     -  โมดูลการคนหาขอมูล 

Pass  

   
   
   
   

 

     
Remark………………………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………………………. 
   Tested by ………………………………….  Tested date ………………………….. 
    Review by …………………………………  Review date …………………………. 
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 4.12   กิจกรรมการทดสอบแบบแอคเซปแตนซ 
       ไดมีการจัดทําแผนและรายงานผลการทดสอบ  ดูรายละเอียดเอกสารเพ่ิมเติมไดใน
ภาคผนวก ข จากการดําเนินงานพบวา การจัดทํารายงานผลการทดสอบเสนอตอผูใช ทําใหผูใชมี
ความพึงพอใจเม่ือเห็นความกาวหนาและคุณภาพของงานตามความตองการท่ีใหในคร้ังแรก แตใน
สวนของรายงานการทดสอบระบบที่ผูใชตองดําเนินการทดสอบเอง พบวา ผูใชสามารถดําเนินการ
ทดสอบเองได ตามรายการที่กําหนดไวในรายงานการทดสอบระบบ แตผูใชตองหยุดทํางานประจํา
คร่ึงวันเพื่อทําการทดสอบระบบ และเปนการศึกษาการใชงานระบบไปดวยในตัว  
 
สรุปผลที่ไดจากการสงมอบงานคร้ังแรก 
  ผลท่ีไดจากการสงมอบงานคร้ังแรกพบวา การประมาณเวลาท่ีใชในกิจกรรมตาง ๆ  
คลาดเคล่ือนไป ดังตารางท่ี 4.7 
  

กิจกรรม เวลาท่ีกําหนดในยูสเซอรสตอรี 
(วัน) 

เวลาท่ีใชจริง (วัน) 

ล็อกอินเขาสูระบบ 2 2 
สามารถเพ่ิมขอมูลลูกคาได 6 6 
สามารถเพ่ิมขอมูลสินคาได 8 10 
สามารถเพ่ิมขอมูลผูจัดจําหนายได 4 4 

 
ตารางท่ี 4.7   แสดงการเปรียบเทียบเวลาที่กําหนดในยสูเซอรสตอรีและเวลาท่ีใชจริง 

  
  อีกปญหาหนึ่งท่ีเปนสาเหตุใหการเขียนโปรแกรมลาชา เนื่องจากมีโปรแกรมเมอร  
สองคน และวธีิการเขียนโปรแกรมตางกันดังนั้น จําเปนท่ีจะตองใชเวลาในการปรับวิธีการเขียน 
และการกําหนดมาตรฐานการเขียนโปรแกรม โปรแกรมเมอรไมสามารถจดจํามาตรฐานตาง  ๆ      
ท่ีกําหนดไดท้ังหมด จึงเสนอแนะ ใหโปรแกรมเมอรทําการเขียนโคดอยางอิสระกอน แลวจึงทําการ
ปรับโคดภายหลัง โดยใชเคร่ืองมือการทํารีแฟคเตอรมาชวย  แตโปรแกรมเมอรตองรับภาระใน  
การตรวจสอบโคดหลายคร้ัง 
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ผลสรุปการประเมินความพึงพอใจในการมีสวนรวมในการพัฒนาโปรแกรมระบบจัดการฐานขอมูล
สําหรับอุปกรณคอมพิวเตอร 

 

กิจกรรมท่ีทํา 
 

การดําเนินงาน 
ความพึงพอใจ 
(คะแนนเฉล่ีย) 

วางแผนการพฒันา กําหนดทรัพยากรที่จะใชในการพัฒนา 3.00 
เขียนยูสเซอรสตอรี เขียนความตองการลงกระดาษ แลวรวมกัน

กําหนดเวลาและความสําคัญของแตละสตอรี 
3.00 

วางแผนการสงมอบ นําสตอรีและเวลาท่ีได มากําหนดเวลาการทํางาน
และเวลาการสงมอบ 

3.00 

การทําสแตนอัพมีทต้ิง รวมประชุมทุกวันกอนเร่ิมงาน เพื่อนําปญหาท่ีพบ
มาหาทางแกไข 

3.00 

การออกแบบเนนความงาย ออกแบบการทํางาน ออกแบบไดอะแกรม 
ออกแบบฐานขอมูลท่ีใชในการพัฒนา 

3.00 

การทํารีแฟคเตอร ปรับปรุงโคดโดยใชเคร่ืองมือรีแฟคเตอร! 3.00 
จัดทํามาตรฐานการเขียน
โปรแกรม 

กําหนดรูปแบบการเขียนโคด รูปแบบการจัดเก็บ
ไฟลท่ีใชในการพัฒนาโปรแกรม 

3.00 

สรางการทดสอบ 
แบบหนวยยอย 

สรางขอมูลสมมุติ ท่ีจะใชทดสอบแบบหนวยยอย  3.00 

การรวมโปรแกรม 
อยางตอเนื่อง 

รวมโปรแกรมยอยแตละสวนเขาดวยกนั  
เพื่อนําไปทดสอบ 

3.00 

ทําการทดสอบ 
แบบหนวยยอย 

ทดสอบโปรแกรม โดยใชเคร่ืองมือเอ็นยูนติ  
เปนตัวชวยทดสอบ 

3.00 

ทําการทดสอบ 
แบบแอคเซปแตนซ 

ทดสอบการทํางานของโปรแกรม  
โดยใหผูใชดําเนินการทดสอบ 

3.50 

การโปรแกรมเมอร 
แบบคู 

การเขียนโปรแกรมโดยใชโปรแกรมเมอร 2 คน 
ในการเขียนโปรแกรมดวยคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง 

3.00 

สถานท่ีของลูกคา การพัฒนาโปรแกรมต้ังแตตนจนจบโดยใชสถานท่ี
ของลูกคาในการทํางาน 

3.00 

ตารางท่ี 4.8   แสดงผลการประเมินความพงึพอใจในการมีสวนรวมในการพัฒนา 
โปรแกรมระบบจัดการฐานขอมูลสําหรับอุปกรณคอมพิวเตอร 
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 เกณฑการประเมิน 
 คะแนนเฉล่ีย  1.00 – 1.75 มีระดับความพึงพอใจ ควรปรับปรุง 
 คะแนนเฉล่ีย  1.76 – 2.50 มีระดับความพึงพอใจ พอใช 
 คะแนนเฉล่ีย  2.51 – 3.25 มีระดับความพึงพอใจ ดี 
 คะแนนเฉล่ีย  3.26 – 4.00 มีระดับความพึงพอใจ ดีมาก 
 จากผลการประเมินพบวา กจิกรรมการทําการทดสอบแบบแอคเซปแตนซ  มีคะแนน
เฉล่ียในการประเมินความพงึพอใจสูงสุด 
 
4.2   การออกแบบหนาจอแสดงผล  
                หนาจอการแสดงผลของโปรแกรมระบบจัดการฐานขอมูลสําหรับอุปกรณคอมพิวเตอร 
ราน ATEC คอมพิวเตอร ใชการจัดทําตนแบบ (Prototype) ของโปรแกรม ซ่ึงเปนตนแบบชนิด   
เอ็กซิคิวเทเบิล (Executable) สรางโดยใชโปรแกรมวิชวลสตูดิโอดอทเนต สามารถดูรายละเอียด
เพิ่มเติมไดในภาคผนวก ก. ซ่ึงในสวนของการออกแบบ ซ่ึงสามารถนําไปเขียนโคดเพื่อพัฒนา
โปรแกรมตอไปได  
 
ตัวอยางหนาจอเขาสูระบบ 

เปนหนาจอเขาสูการทํางานของระบบจัดการฐานขอมูลสําหรับอุปกรณคอมพิวเตอร 
เพื่อใหผูใชกรอกช่ือและรหัสผาน เพื่อเขาไปใชงานโปรแกรมระบบระบบจัดการฐานขอมูลสําหรับ
อุปกรณคอมพิวเตอร ได การออกแบบเปนดังนี้ 
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 จากรูปท่ี 4.4   อธิบายสวนตาง  ๆ ของหนาจอ  ดังนี ้
(1)   ชองกรอกช่ือผูใช 
(2)   ชองกรอกรหสัผาน 
(3)   ปุมคําส่ังในการทํางาน 

 
 


