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3.1 ศึกษาความตองการของระบบ 
  การศึกษาความตองการของระบบเปนข้ันตอนแรกท่ีตองทําอยางรอบคอบและชัดเจนท่ีสุด
ดังนั้น ในการพัฒนาแบบจําลองเพ่ือการศึกษาโดยใชเทคโนโลยีความจริงเสริม กรณศึีกษาแบบ
หลายมารคเกอร จึงมีข้ันตอนการหาความตองการดังนี ้
  Requirements Definition นิยามความตองการ เนื่องจากความตองการท่ีไดมาอาจยังไม
ครบถวนจึงตองมีการตีความความตองการใหออกมาเปนรูปธรรมสามารถเขาใจไดงาย ไมคลุมเครือ 
โดยการศึกษาหาความตองการของโปรแกรมการพัฒนาแบบจําลองเพ่ือการศึกษาโดยใชเทคโนโลยี
ความจริงเสริม กรณีศึกษาแบบหลายมารคเกอร โดยไดเขาไปศึกษาขอมูลเหลานี้ คือ 

 สัมภาษณผูเช่ียวชาญทางดานแมลง, นักศึกษาสาขาวิชากีฏวิทยา, ครูผูสอน
ระดับประถมศึกษา และบุคคลท่ัวไป 

 ศึกษาเทคโนโลยีใหมท่ีสามารถนํามาประยกุตเขากับการเรียน 
 ศึกษาเทคโนโลยีและเทคนิคตาง ๆ ท่ีเกี่ยวของเชน เทคโนโลยีความจริงเสริม, ชุด

ควบคุมการแสดงผล 3 มิติ และระบบฐานขอมูล Microsoft Access 
 ศึกษาพฤติกรรมของผูใชงาน 
 ศึกษาขอกฎหมายและความเปนไปไดในการนําระบบไปใชงานจริง 

  Assessment การประเมินตองการและเงนิทุนท่ีมีอยูในโครงการ เชนเงินทุนในโครงการนี้มี
มากนอยเพียงใด และมีระยะเวลาเทาใดจึงจะเหมาะสม 

 ประมาณการทางดาน งบประมาณ เวลา และ บุคลากรผูเช่ียวชาญในระบบ 
ผลลัพธท่ีตองการ จากกระบวนการน้ี คือ เอกสารขอกําหนดความตองการของระบบ ซ่ึง

จําเปนตองนําไปใชในกระบวนการออกแบบ 
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3.2  วิเคราะหและวางแผน 
  หลังจากท่ีระบุความตองการของลูกคาไดแลว ทางทีมงานจะเร่ิมออกแบบระบบใหมีความ
สอดคลองกับความตองการที่มี โดยจัดหาเทคโนโลยีและการออกแบบท่ีสัมพันธกับความตองการ
ของลูกคา 
  Project Planning การออกแบบเอกสารจัดการโครงการ ระบุถึง ข้ันตอนการทํางาน และ
โครงสรางในองคกร ผูท่ีมีสวนรวมท้ังหมดที่เกีย่วของกบัการทําโครงการนี ้
  Solution Analysis การหาแนวทางการแกไขปญหา การวิเคราะหความเส่ียงท่ีอาจเกดิข้ึนกับ
โครงการ โดยระบุทางเลือกแกไขปญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุด 
  Conference Room Pilot การประชุมเพื่อวางแผน ในการประชุมจะมีการวางแผนทุก ๆ
สัปดาหและการสงมอบงานอยางนอยเดือนละ 1 คร้ัง 

ผลลัพธท่ีตองการ จากกระบวนการนี้ คือ เอกสารขอกําหนดวางแผนการทํางานของระบบ 

ซ่ึงจําเปนตองนําไปใชในกระบวนการทํางานท้ังหมดในโครงการ 

 

3.3  ออกแบบระบบ 

  เม่ือศึกษาความตองการ การวิเคราะหและวางแผน เปนท่ีเรียบรอยแลว จึงเร่ิมการทํางานใน
สวนของงานออกแบบ และการสรางตัวตนแบบท่ีตอบสนองตอความตองการ โดยมีการทํางานตาม
แผนท่ีวางเอาไว  
 การออกแบบระบบท้ังในสวนการออกแบบอัลกอริทึมท่ีใชในการทํางาน และทําการออกแบบ
ระบบตามการออกแบบซอฟตแวรเชิงวัตถุดวยยูเอ็มแอล (UML) ซ่ึงประกอบดวย 

  1. ยูสเคสไดอะแกรม (Use Case Diagram) ใชสําหรับออกแบบสวนของการ
 ทํางานหลัก และผูท่ีมีสวนเกี่ยวของกับระบบ รวมถึงความสัมพันธกับระบบภายนอก 
  2. คลาสไดอะแกรม (Class Diagram) ใชสําหรับออกแบบคลาส โครงสรางชอง
 คลาส และความสัมพันธระหวางคลาสที่มีในระบบ 
  3. สเตทไดอะแกรม (State Diagram) ใชสําหรับออกแบบสถานะ ของการทํางาน
หลักท่ีเกิดข้ึนในระบบ  
  4. ซีเควนซไดอะแกรม (Sequence Diagram) ใชสําหรับออกแบบและอธิบายการ
ทํางานในสวนท่ีสําคัญตาง ๆ ของแตละคลาสท่ีมีความเช่ือมโยงกัน 
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 ผลลัพธท่ีตองการ จากกระบวนการนี้ คือ เอกสารขอกําหนดการออกแบบระบบ ท่ีจําเปน

สําหรับการพัฒนาระบบ และผลตอบกลับไปยังการกําหนดความตองการ คือ ขอมูลการออกแบบท่ี

สัมพันธกับความตองการ โดยจะนําไปตรวจสอบวาการออกแบบน้ัน ตอบสนองกับความตองการ

หรือไม หากไมเปนไปตามความตองการก็จะตองแกไขการออกแบบนั้น หรือหากไมสามารถแกไข

การออกแบบได อาจจะจําเปนตองปรับปรุงขอกําหนดความตองการใหสอดคลองกันมากท่ีสุด 

 
3.4  พัฒนาระบบ 
  เปนกระบวนการในการ พัฒนาระบบใหไดตามขอกําหนดท่ีไดออกแบบเอาไวและ
ประกอบเขาดวยกัน เพื่อใหออกมาเปนซอฟตแวรท่ีสามารถใชงานได ซ่ึงการดําเนินงานใน
กระบวนการนี้ มีรายละเอียดดังนี ้
 เคร่ืองมือสําหรับการพัฒนา 

 1. ชุดพัฒนาซอฟตแวร เออารทูลคิด (ARToolKit 2.5.7) 

 2. ชุดแสดงผลกกราฟก 3มิติ  ไอริช เอนจิ้น (Irrlicht Engine 1.4.1) 

3. ซอฟตแวรสําหรับการพัฒนาแบบเบ็ดเสร็จ ไมโครซอฟตสตูดิโอ 2005 

(Microsoft Studio 2005) 

 4. คอมพิวเตอรพรอมเว็บแคม 

 ข้ันตอนการพัฒนา 

1. ติดต้ังเคร่ืองมือสําหรับการพัฒนาระบบ บนคอมพิวเตอร 

2. ศึกษาเอกสารการออกแบบระบบ 

3. แบงการพัฒนาออกเปนสวน ๆ ตามเอกสารการออกแบบ 

4. ออกแบบคําส่ังของโปรแกรมทีละสวน 

5. สรางไฟลคําส่ังและเขียนคําส่ังทีละสวน 

6. ทําการคอมไพล ทดสอบการทํางานของแตละสวน 

7. นําแตละสวนมาเช่ือมกัน แลวคอมไพลตามลําดับ อีกคร้ัง 

8. จัดทําเอกสารประกอบโปรแกรม 

 ผลลัพธท่ีตองการ จากกระบวนการน้ี คือ ระบบที่ถูกพัฒนาแลว พรอมเอกสารประกอบ

โปรแกรมเพื่ออธิบายรายละเอียดการทํางานในแตละสวน ซ่ึงการทํางานของระบบอาจจะยังไม
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สมบูรณ โดยจะนําไปใชในกระบวนการทดสอบตอไป สวนผลตอบกลับไปยังการออกแบบ คือ 

ขอมูลการพัฒนาท่ีสัมพันธกับการออกแบบ โดยจะนําไปตรวจสอบวาการพัฒนา ดําเนินไปตามการ

ออกแบบหรือไม หากไมเปนตามการออกแบบ ก็จะตองแกไขใหสอดคลองกัน กอนท่ีจะเขาสูการ

ทดสอบตอไป 

 
3.5  ทดสอบระบบ 
 เปนกระบวนการในการทดสอบระบบซอฟตแวรท่ีพัฒนาไดเพ่ือใหทํางานไดอยางถูกตอง 

ตรงตามความตองการ โดยนําซอฟตแวรมาทดสอบการทํางานท้ัง การทดสอบระดับหนวยยอย การ

ทดสอบการทํางานรวมกันของระบบ  และการทดสอบความสามารถในการใชงานตาม

สภาพแวดลอมจริง แลวนําปญหาจากการทดสอบมาปรับปรุงแกไขเพื่อใหการทํางานสมบูรณ ซ่ึง

วิธีการดําเนินงานในกระบวนการนี้ มีรายละเอียดดังนี้ 

 1. กําหนดข้ันตอนในการทดสอบ 

 2. จัดเตรียมกรณีทดสอบและขอมูลทดสอบ 

 3. เตรียมหนวยยอยของระบบท่ีตองการทดสอบ 

 4. ทําการทดสอบในระดับหนวยยอย พรอมสรุปผลการทดสอบ 

 5. ทําการทดสอบในระดับของการผสานหนวยยอย พรอมสรุปผลการทดสอบ 

 6. ทําการทดสอบระบบภายใตสภาพแวดลอมการใชงานจริง พรอมสรุปผลการทดสอบ 

 7. จัดทําเอกสารรายงานการทดสอบระบบ 

 ผลลัพธท่ีตองการ จากกระบวนการนี้ คือ เอกสารรายงานการทดสอบระบบ สวนผลตอบ

กลับไปยังกระบวนการพัฒนา จะเกิดข้ึนเม่ือพบปญหาท่ีทําใหไมสามารถผานการทดสอบตามผลท่ี

คาดหวัง ซ่ึงตองนําผลลัพธกลับไปหาสาเหตุและแกไขใหสมบูรณ แลวทําการทดสอบซํ้าอีกคร้ังจน

ไดผลลัพธตามท่ีคาดหวัง 

 

3.6  สงมอบและบํารุงรักษาระบบ 
 ในการนําระบบไปใชงาน มักจะเกิดการเปล่ียนแปลงหรือปญหาข้ึนกับระบบ ซ่ึงเปนไป

ตามสภาพแวดลอมการทํางานท่ีแตกตางกัน ดังนั้นกระบวนการนี้ จะเปนการวางแผนบํารุงรักษา

ระบบ โดยจัดเตรียมแผนรองรับการเปล่ียนแปลงและปญหาท่ีอาจเกิดข้ึนกับระบบหลังจากท่ี
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นําไปใชงานแลว อยางเปนระบบและมีประสิทธิภาพ ซ่ึงส่ิงตาง ๆ ท่ีเกิดข้ึนจะถูกนํามาแกไข

ปรับปรุงทันทีหรือบันทึกไวเพื่อแกไขปรับปรุงในซอฟตแวรรุนถัดไป ตามการอนุมัติของผูมีอํานาจ

ของทีมผูพัฒนา ซ่ึงจะถูกวิเคราะหในสวนตาง ๆ ของระบบท่ีเกี่ยวของกันและพิจารณาถึงความ

เหมาะสมในการเปล่ียนแปลง ตามแผนงานท่ีวางไว 

 ผลลัพธท่ีตองการ จากกระบวนการนี้ คือ แผนการบํารุงรักษาระบบ โดยจะตองสอดคลอง

กับการนําไปใชงานจริง และผลตอบกลับจากกระบวนการนี้ จะนําไปใชในการตรวจสอบ

กระบวนการกอนหนา เพ่ือคนหาสาเหตุของปญหา แลวแกไขใหสมบูรณในซอฟตแวรรุนปจจุบัน

หรือเก็บไวแกไขใหสมบูรณในซอฟตแวรรุนถัดไป 

 
 


