
 

 

บทที่ 3 
ระเบียบวิธีการศึกษา 

 
3.1 แนวทางการคนควาและพัฒนา 

การศึกษาวิจัยการประยุกตใชระบบสารสนเทศภูมิศาสตรโดยแผนท่ีกูเกิ้ลสําหรับศูนย
พัฒนาฝมือแรงงาน สําหรับแนวทางการวิจัยเพื่อใหการคนควาเปนไปอยางมีระเบียบหลักการ  ผู
คนควาจึงเลือกพัฒนาซอฟตแวรตามหลักการของเอจาลย (Agile) โดยเลือกใชวิธีการพัฒนา
ซอฟตแวรแบบสกรัม (Scrum Methodology) มาเปนแนวทางในการพัฒนาอยางเปนแบบแผน จึง
วางลําดับการพัฒนาระบบตามรูปท่ี 3.1 ดังนี ้

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.1 แสดงการพัฒนาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศภูมิศาสตรโดยแผนท่ีกูเกิ้ลสําหรับ

ศูนยพัฒนาฝมือแรงงาน ดวยวิธี Scrum 
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วิธีการพัฒนาซอฟตแวรแบบสกรัมไดมุงเนนใหมีการวางแผนการทํางานการพัฒนาและให
ความสําคัญกับการพูดคุยกับผูใชงานอยางตอเนื่องเพื่อใหมีการปรับแกระบบ กอนสงมอบผลงาน
โดยเนนความพึงพอใจของลูกคาเปนสําคัญ   โดยมีรายละเอียดข้ันตอนการพัฒนาระบบสารสนเทศ
ภูมิศาสครสําหรับศูนยพัฒนาฝมือแรงงานจังหวัด ดังนี้ 
 

 3.1.1  กําหนดวิสัยทัศนการพัฒนาระบบ (Product Vision) 

ข้ันตอนการกําหนดวิสัยทัศการพัฒนาระบบจะเปนข้ันตอนการกําหนดแนวทางและ
เปาหมายการประยุกตใชระบบสารสนเทศภูมิศาสตรโดยแผนท่ีกูเกิ้ลสําหรับศูนยพัฒนาฝมือ
แรงงานจังหวัด ท้ังนี้เพ่ือใหทีมงานพัฒนามีความเขาใจและปฏิบัติตามกระบวนการพัฒนาไดอยาง
ถูกตองและเหมาะสม ไดมีข้ันตอนการทํางานดังนี้ 

1) กําหนดเปาหมายการพัฒนาระบบ (Mile Stone) เพ่ือใหทราบถึงขอบเขตโดยรวมดาน
ตาง ๆ  เชน ขอบเขตดานเวลา ตนทุนการพัฒนา และทรัพยากรที่จําเปน  

2) รวบรวมขอมูลท่ีไดจากการศึกษาปจจัย องคความรู และระบบตางๆ ท้ังในองคกร และ
นอกองคกรท่ีเกี่ยวของกับการระบบท่ีจะพัฒนา เพื่อทําความเขาใจตอส่ิงท่ีมีความเกี่ยวของกับระบบ
ท้ังหมด และสรุปความเปนไปไดในการพัฒนาระบบ 

 

 3.1.2  เก็บรวบรวมความตองการของระบบ  (Product Backlog)  
 การเก็บรวบรวมความตองการของระบบ จะดําเนินตามกระบวนพัฒนาซอฟตแวร 
(Software Engineering) ในสวนของการจัดเก็บความตองการ การวิเคราะหความตองการและการ
วางแผนการพัฒนาระบบ ไดมีข้ันตอนยอย ดังนี้ 
 

 1) รวบรวมความตองการของระบบ (Requirement Elicitation) โดยจะครอบคลุม
กระบวนการวางแผนเพ่ือจัดเก็บขอมูล และวิธีการบันทึกจัดเก็บขอมูลซ่ึงแบงรูปขอมูลในการ
จัดเก็บแบงเปน ขอมูลท่ีไดจากการสัมภาษณ  ขอมูลในรูปแบบเอกสารการบันทึกขอมูล แบบฟอรม
สอบถามขอมูล  โดยแบงกลุมผูท่ีเกี่ยวของกับระบบงานออกเปน  ผูบริหารหรือผูอํานวยการ 
เจาหนาท่ีบันทึกขอมูล เจาหนาท่ีผูปฏิบัติงานในพื้นท่ี ของศูนยพัฒนาฝมือแรงงานจังหวัดตาก 

 วางแผนการสัมภาษณ 
  - การนัดหมาย 
  - การกําหนดระยะเวลาการสัมภาษณ 
  - ประเด็นการสัมภาษณ 
  - กลุมบุคคลท่ีจะสัมภาษณ 
  - เคร่ืองมือเก็บบันทึกขอมูลจากการสัมภาษณ 
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 ขอมูลท่ีตองการสัมภาษณ 
- การบันทึกขอมูลผลการดําเนินงาน 
- การเรียกดูขอมูลผลการดําเนินงาน 
- การจําแนกขอมูลผลการดําเนินงาน 
- ความตองการดานการแสดงผลขอมูล 
- ความตองการดานความสะดวกในการใชซอฟตแวร 

 วิเคราะหและสรุปผลการสัมภาษณ 
นําขอมูลท่ีรวบรวมไดจากการสัมภาษณมาวิเคราะห  หากมีขอมูลในสวนใดท่ีตองการ

เก็บรวมรวมเพิ่มเติม  ผูวิจัยจะทําการสัมภาษณเพิ่มเติม  โดยมีการแจงใหผูใช ทราบถึงเงือนไข และ
ผลกระทบท่ีอาจเกิดข้ึนจากความตองการที่เพิ่มข้ึน 

  

2)  วิเคราะหความตองการ (Requirement Analysis)  เม่ือรวบรวมขอมูลความตองการของ
ระบบมาแลวทําการวิเคราะหความตองการจากการศึกษาและการเก็บขอมูลความตองการ โดยให
สอดคลองกับการใชงานจริงของระบบ เพื่อใหสามารถตรวจสอบความถูกตองและจําแนกความ
ตองการออกเปนสวนๆ  สามารถเช่ือมโยงความสัมพันธระหวางความตองการของระบบท่ีใช
ข้ันตอนกลไกรออกแบบระบบ โดยประเด็นท่ีจะทําการวิเคราะห แบงเปน 

 วิเคราะหฟงกช่ันงานท่ีจําเปนตอผูใชและกําหนดลําดับความสําคัญของความ
ตองการ (Priority) จากการวิเคราะหความตองการที่ได 

 วิเคราะหระบบงานยอย (Sub System) เพื่อรองรับการทํางานผูใชงาน 
 วิเคราะหกิจกรรมการบันทึก และเรียกดูขอมูลของผูใช (User Activity) 
 วิเคราะหกลุมผูเรียกใชระบบ 
 วิเคราะหลักษณะของฐานขอมูล 
 วิเคราะหความสามารถในการแสดงผล 
 วิเคราะหขอจํากัดและปจจัยเส่ียงท่ีมีผลตอการพัฒนาระบบ 
 วิเคราะหการใชเคร่ืองมือและทรัพยากรที่เหมาะสมตอการพัฒนาระบบ 

การวิเคราะหความตองการในท่ีนี้จะทําการสรุปใหอยูในลักษณะของลักษณะ List ของ
ความตองการซ่ึงในกระบวนการ Scrum จะใชคําวา Product Backlog จากนั้นจะทําการ Select 
Backlog หรือการคัดเลือกความตองการ เพื่อใหพรอมเขาสูกระบวนการตอไป 
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3)  วางแผนการพัฒนา (Sprint Planning) การวางแผนหรือการกําหนดอนาคตลวงหนา
เกี่ยวกับภาระกิจหรือกิจกรรมตาง ๆ ท่ีจะกระทําใหบรรลุวัตถุประสงคท่ีตองการ ซ่ึงในวิธีการสกรัม
นี้จะเนนเกี่ยวกับการวางแผนการพัฒนาตามกําหนดการนําระบบออกมาทดสอบ (Release) ดวยการ
จัดลําดับความสําคัญของกิจกรรม  ระยะเวลา และทรัพยากรที่ใชในการพัฒนาระบบ สําหรับ
ข้ันตอนการวางแผนพัฒนาจะมีการปรับปรุงเปนระยะ ตามหลักการพัฒนาแบบสกรัม (Scrum 
Methodology) เพื่อปรับปรุงแผนการพัฒนา สุดทายเราจะไดออกมาเปน Sprint Backlog ซ่ึงจะเปน 
task ตางๆ ท่ีทางทีมจะตอง Implement เพื่อให Product Backlog แตละขอนั้น กลายเปน software ท่ี
ใชงานไดจริง 

 
 3.1.3  พัฒนาระบบ (Construction) 

ในการพัฒนาระบบสารสนเทศภูมิศาสตรดวยแผนท่ีกูเกิ้ลสําหรับศูนยพัฒนาฝมือแรงงาน
จังหวัด  เพื่อใหสอดคลองกับ วิธีการพัฒนาซอฟตแวรแบบสกรัม (Scrum Methodology) ใหไดตาม
ขอกําหนดท่ีไดออกแบบไว โดยอางอิงจากการออกแบบยูเอ็มแอล และทดสอบความถูกตองของ
ระบบในระหวางพัฒนาไปดวยอยางสมํ่าเสมอและประกอบซอฟตแวรเขาดวยกัน เพื่อใหได
ซอฟตแวรท่ีสามารถใชงานไดและสอดคลองกับวัตถุประสงค จะออกแบบใหเปนระบบยอยและ
วางแผนตามระบบงานยอย โดยแบงลําดับการทํางานไดดังน้ี  

1)  การออกแบบระบบ (System Design) ทําการออกแบบระบบใหสอดคลองกับ Backlog 
ท่ีไดมา โดยแบงเปน 

 ออกแบบโครงสรางการเช่ือมตอระบบ (Architecture Design) 
 ออกแบบข้ันตอนทํางานระหวางผูใชและกิจกรรมในแตละวัน (Activity Design) 

ออกแบบโครงสรางขอมูลผูใชงานและขอมูลอาหารเพ่ือใหทราบถึง  แอทริบิวต และนําไปใชงาน
ในแตละข้ันตอน (Structure Design) โดยทําการออกแบบระบบตามการออกแบบซอฟตแวรเชิงวัตถุ
ดวยยูเอ็มแอล  (UML)  ไมวาจะเปนในสวนของยูสเคสไดอาแกรม  แอคติวิตีไดอาแกรม ซีเควนได
อาแกรม  และคลาสไดอาแกรม 

 ออกแบบฐานขอมูลผลการดําเนินงาน โดยอางอิงจากระบบบริการตามภารกิจกรม
พัฒนาฝมือแรงงานท่ีมีอยูเดิม ซ่ึงในสวนของอีอารไดอาแกรม จะทําใหผูพัฒนาไดเห็นโครงสราง
ของขอมูลท่ีครอบคลุมและชัดเจนสามารถทําการตรวจสอบและแกไขฐานขอมูลไดงาย 

 ออกแบบสวนเรียกใช และแสดงผลขอมูล 
 ออกแบบสวนติดตอกับผูใช  (User Interface) 
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2)  พัฒนา ทดสอบ และจัดทําแพ็คเกจ (Development, Test) ในการพัฒนาจะทําตาม
ฟงกช่ันงานที่เลือกตามการออกแบบ และควบคุมคุณภาพการพัฒนาดวยการทดสอบระบบ ซ่ึงจะทํา
การทดสอบในระดับของการทดสอบหนวยยอย (Unit Test) และทําในระดับของการทดสอบรวม 
(Integration Test) ใหสามารถทํางานรวมกันท้ังหมดได 

3)  นําเสนอผลงาน (Presentation) สําหรับผูใชระบบและปรับแก รวมกับผูใชกอนทําการ
ยอมรับคุณสมบัติขอระบบ (Accepted Features) กอนขามไปสูการพัฒนาระบบในวงรอบการ
พัฒนาตอไป (Next Release) โดยเนนใหมีการเห็นความคืบหนาและหนาตาของงาน กับ
ความสัมพันธกับลูกคาอยูตลอดเวลา จึงเนนในสวนของการแสดงผลของตัวอยางงาน (Prototype) 
ใหกับผูใชงานหรือผูปวยเบาหวานไดทดลองใชงานเปนระยะ ๆ พรอมรองรับความเปล่ียนแปลงท่ี
ผูใชตองการได ตามหลักการพัฒนาซอฟตแวรของเอจายล 
 

3.1.4  การสรุปความกาวหนาระบบ (Update Product Backlog) 
เนื่องจากวิธีการพัฒนาระบบอางอิงจาก วิธีการพัฒนาแบบสกรัม (Scrum Methodology) 

ดังนั้นจะตองมีการรวบรวมรายละเอียด และสรุปความกาวหนาของงานในแตละหนวยยอย การ
พัฒนาระบบ ซ่ึงก็คือการไดระบบหรือฟงกชันเพิ่มข้ึนมาใหม (New Functionality) ในกรณีท่ียังมี
รายละเอียดงานคงเหลือและจําเปนตอการทํางานของระบบ จะตองยอนกลับไปทําในข้ันตอนการ
พัฒนาระบบ จนครบตามเปาหมายโครงการ 

 
3.1.5  นําระบบไปใชงานและบํารุงรักษาระบบ (Implement and Maintenance) 

เม่ือพัฒนาระบบครบตามคุณสมบัติท่ีกําหนดไวจะเขาสูกระบวนการ นําระบบไปใชงาน
รวมกับขอมูลจริงและการบํารุงรักษาระบบ  

1)  การนําระบบไปใชงานรวมกับขอมูลจริง (Implementation)  จะตองมีการกําหนด
แบบจําลองการทํางาน (Scenario) โดยใชขอมูลจําลองในการเรียกใชงานระบบสารสนเทศ
ภูมิศาสตรโดยแผนท่ีกูเกิ้ลสําหรับศูนยพัฒนาฝมือแรงงานจังหวัด 

2)  จัดทําคูมือ แผนการบํารุงรักษา และตรวจสอบระบบ เพื่อปองกัน และลดความ
ผิดพลาดท่ีจะเกิดข้ึนกับระบบในอนาคต 


