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ABSTRACT 
 This paper is the development of a marketing decision support software-as-a-service for 

Thai truck farmers. A current problem truck farmers for commercial faces is being exploited by 

middleman so that the farmers have to accept cost lower than income. For this reason, we have 

developed a cloud software-as-a-service capable of giving information, standard prices, and 

import/export prices. Service evaluation was conducted by letting samples fill out questionaires. 

Results showed that the proposed service had satisfaction in the level “good”.
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บทที่ 1 

บทน า 

ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 

การพฒันาประเทศท่ีผ่านมานั้น ภาคการเกษตรถือได้ว่าเป็นพ้ืนฐานการด ารงชีพของคน
ไทย ซ่ึงวิถีการผลิตของไทยเดิมเป็นไปในลกัษณะ การผลิตเพ่ือบริโภคในครัวเรือน แต่ปัจจุบัน
ความตอ้งการผลผลิตทางการเกษตรมีปริมาณสูงข้ึน เน่ืองจาก ประชากรทั้ งในและนอกประเทศมี
จ านวนเพ่ิมมากข้ึน ซ่ึงส่งผลให้รูปแบบการเกษตรของประเทศได้เปล่ียนแปลงไปอย่างมาก
กลายเป็นการผลิตเพ่ือจ าหน่าย สินคา้เกษตรจึงกลายเป็นสินค้าส าคัญท่ีน ารายได้เข้าสู้ประเทศ การ
เปล่ียนแปลงดงักล่าวท าให้ภาคการเกษตรสลบัซบัซ้อนมากข้ึน (ไพรัช ธชัยพงษ,์ 2544) 

การผลิตทางการเกษตรเป็นกจิกรรมการเกษตรท่ีต้องประสบปัญหาอยู่มาก เร่ิมตั้ งแต่การ
พิจารณาเลือกปัจจยัการผลิต กระบวนการเพาะปลูก การดูแลการจัดการ ตลอดจนถึงการเกบ็เก ีย่ว 
และการจ าหน่ายผลผลิต ลว้นแลว้แต่เป็นปัญหาท่ีส าคญั โดยเฉพาะอยา่งยิง่ปัจจยัการผลิตเพราะเป็น
บันไดขั้นแรกท่ีจะก  าหนดประสิทธิภาพในขั้นตอนต่างๆของ การผลิต และน าไปสู่การได้มาซ่ึง
ผลผลิตทั้งในดา้นปริมาณและคุณภาพ 

ขอ้มูลในปัจจุบนัจดัไดว้่าเป็นทรัพยากรท่ีส าคัญขององค์กร อนัท่ีจะท าให้องค์กรประสบ
ความส าเร็จในการด าเนินงาน นอกจากนั้นขอ้มูลยงัถูกน ามาใชเ้ป็นกลยทุธ์ท่ีส าคัญท่ีจะท าให้องค์กร
บรรลุเป้าหมายท่ีก  าหนดไว ้การท่ีจะให้ได้มาซ่ึงสารสนเทศท่ีดีนั้นจ าเป็นต้องมีการพฒันาระบบ 
ข้อมูลก ่อนเพราะข้อมูลเป็นส่วนประกอบส าคัญอันท่ีจ าน ามาซ้ึงระบบสารสนเทศโดยท่ี
วตัถุประสงค์หลกัของระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการกคื็อ การแปลงข้อมูลให้อยู่ในรูปของ
สารสนเทศท่ีมีความหมายต่อการจดัการดังนั้นจึงอาจกล่าวได้ว่าข้อมูลกเ็ปรียบเสมือนเป็นวตัถุดิบ
ส่วน สารสนเทศกเ็ปรียบเสมือนเป็นสินคา้ส าเร็จรูปในกระบวนการผลิตนั้นเอง สารสนเทศจะเป็น
ส่ิงท่ีสนับสนุนในกระบวนการทางธุรกจิท่ีสามารถดึงออกมาใช้ประโยชน์จากแหล่งท่ีเรียกว่า 
ฐานขอ้มูล  

ในกระแสโลกาภิวตัน์ กล่าวได้ว่าเป็นยุคแห่งการปฏิวติัระบบพฒันาของมนุษยท่ี์ได้กา้ว
มาถึงยคุท่ีสาม คือ ยคุสารสนเทศ ท่ีมีผลต่อการพฒันาประเทศอยา่งรวดเร็ว ระบบข้อมูลสารสนเทศ
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จึง เป็นทรัพยากรท่ี มีความส าคัญและจ า เป็นอย่างยิ่งส าหรับผู้บ ริโภค การมีข้อมูล 
สารสนเทศท่ีมีคุณภาพ ถูกตอ้ง เท่ียงตรง ฉับไว จะเป็นประโยชน์ต่อผูบ้ริโภค  

ดงันั้นการไดรั้บขอ้มูลท่ีถูกตอ้งจะท าให้เกษตรกรสามารถตัดสินใจว่า ควรปลูกพืชชนิดใด
ในเวลาใด ท่ีจะท าให้ไดผ้ลผลิตจากการท าการเกษตรดี ไม่ขาดทุน สามารถวางแผนการผลิต และ
สามารถประมาณการผลผลิตของตัวเองได้ เม่ือเกษตรกรมีผลผลิตระบบสามารถท่ีจะเป็นตัวกลาง
ในการแลกเปล่ียนซ้ือ/ขายเพ่ือให้เกษตรกรมีโอกาสในการตัดสินใจซ้ือ/ขายผลิตในราคาท่ีตนเอง
พอใจได ้

วัตถุประสงค์ของการศึกษา 

1. พฒันาบริการคลาวด์ช่วยในการตดัสินใจในการท าการเกษตรประเภทกสิกรรม  
2. พฒันาบริการคลาวด์เพ่ือเป็นตวักลางในการแลกเปล่ียนผลิตภณัฑ์ 

ความส าคญัของการศึกษา 

 การคน้ควา้น้ีจะท าให้เกษตรกรสามารถเพ่ิมช่องทางในการตดัสินใจซ้ือ/ขายผลิตผลทาง
การเกษตร และเป็นเคร่ืองมือในการบันทึกการท าเกษตรกรรมเพ่ือสรุปผลก  าไร ขาดทุดของการท า
ในรอบฤดูนั้นๆ และเป็นแหล่งข้อมูลราคากลางของเกษตรกร 

กรอบทฤษฎหีรือกรอบแนวคดิในการวิจัย  

1. แนวคิดและทฤษฏีเก ีย่วกบัธุรกจิชุมชน และงานศึกษาดา้นธุรกจิชุมชน  

2. แนวคิดและทฤษฏีเก ีย่วกบัธุรกจิขนาดยอ่ม 

3. แนวคิดและทฤษฏีเก ีย่วกบัส่วนผสมทางการตลาด 

4. แนวคิดและทฤษฏีเก ีย่วกบักระบวนการวิเคราะห์ SWOT 

5. แนวคิดและทฤษฏีเก ีย่วกบักระบวนการวิเคราะห์ Five Forces Model 

6. แนวคิดทฤษฏีการวิเคราะห์ตน้ทุนการค านวณตน้ทุนผลิตภณัฑ์ 
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ขอบเขตของงานวิจัย 

 เกษตรกรประเภทกสิกรรม ในประเทศไทย 

ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 

1. ระบบสามารถให้ขอ้มูลราคาตลาดของพืชผลทางการเกษตรได้ 

2. ระบบสามารถให้ข่าวสารกบัเกษตรกรได้ 

3. ระบบสามารถเป็นตวักลางในการแลกเปล่ียนซ้ือ/ขายได ้

4. ระบบสามารถแสดงความคิดเห็น ถาม/ตอบ ปัญหาการเกษตรได้ 

5. ระบบสามารถให้ขอ้มูลราคากลางตลาดของพืชผลทางการเกษตรได้ เม่ือมีการ

แลกเปล่ียน ซ้ือ/ขาย 

6. ระบบสามารถบันทึกและรายงานพฤติกรรมในการท ากจิกรรมการเกษตรได้ 

7. ระบบสามารถบันทึกรายรับรายจ่ายของเกษตรกรได้ 

8. ระบบสามารถรายงานรายรับรายจ่ายของเกษตรกรได้ 

  



 

บทที่ 2 

แนวคิดและทฤษฎทีี่เกีย่วข้อง 
 

เอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วข้อง 

1. การวิเคราะห์และออกแบบระบบ (System Analysis and Design) 

  ระบบ (System) คือกลุ่มขององค์ประกอบต่าง ๆ ท่ี มีความสัมพันธ์กนั แ ต่ละ
องค์ประกอบจะประสานการท างานร่วมกนั เพ่ือบรรลุสู่เป้าหมายเดียวกนั ระบบท่ีดีจ าเป็นต้องมี
องค์ประกอบของระบบท่ีเรียกว่า ระบบย่อย (Subsystem) ท่ีสามารถประสานการท างานร่วมกนั
ภายในระบบไดเ้ป็นอยา่งดี เพ่ือน าไปสู่ภาพใหญ่ของระบบให้สามารถท างานได้บรรลุตามเป้าหมาย 
ตัวอย่างเช่น ระบบงานทางคอมพิวเตอร์ท่ีประกอบด้วยระบบย่อยอยู่ 3 ส่วนหลกั ๆ ด้วยกนัคือ 
ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และบุคลากร ส่วนประกอบทั้ ง 3 เหล่าน้ี จะต้องประสานการท างานร่วมกนั
เพ่ือบรรลุถึงเป้าหมายเดียวกนั เพ่ือให้ไดม้าซ่ึงผลลพัธ์ตรงตามความตอ้งการ หากมีส่วนใดขัดข้อง ก ็
ย่อมส่งผลกระทบต่อระบบโดยรวม และหากผลกระทบได้พอกพูนมากข้ึน กอ็าจน าไปสู่ความ
ลม้เหลวของระบบไดใ้นท่ีสุด (โอภาส เอ่ียมสิริวงศ,์ 2555, หนา้ 18) 
  ระบบสารสนเทศ (Information Systems: IS) หมายถึง ระบบงานท่ีน าเทคโนโลยี
สารสนเทศ (Information Systems: IS) มาใช้เพ่ือจัดเกบ็ ประมวลผล และเรียกดูข้อมูล โดย
เทคโนโลยสีารสนเทศมีบทบาทส าคัญต่อการเพ่ิมผลผลิต (Productivity) การสร้างความได้เปรียบ
ในเชิงแข่งขนั รวมถึงการสร้างผลก  าไรให้แกอ่งค์กร อยา่งไรกต็าม หากพิจารณาในรายละเอียดแลว้ 
เทคโนโลยีมิได้เป็นตัวช่วยเพ่ิมผลผลิต หรือสร้างผลก  าไรให้แกอ่งค์กรได้โดยล าพงั แต่กลบัเป็น
มนุษยต่์างหากท่ีพฒันาระบบข้ึนมา ดว้ยการน าความสามารถของเทคโนโลยีเข้ามาประยุกต์ใช้ เพ่ือ
ควบคุมระบบและกระบวนการทางธุรกจิให้ด าเนินการอยา่งมีประสิทธิภาพ ดังนั้น กุญแจท่ีน าไปสู่
ความส าเร็จของธุรกจิสมยัใหม่ท่ีตอ้งการน าระบบสารสนเทศมาใชเ้พ่ือแกไ้ขปัญหาแกอ่งค์กรให้ถูก
ทาง กคื็อ การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
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   วงจรการพัฒนาระบบ  

   ขั้ นตอนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบพ้ืนฐานท่ีเรียกว่า วงจรการพัฒนาระบบ
สารสนเทศ (Systems Development Life Cycle) หรือ SDLC ท่ีมกัถูกน าไปใช้ในหลาย ๆ องค์กร
ด้วยกนั ซ่ึงโดยทั่วไป การพัฒนาซอฟต์แวร์ มักจะประกอบไปด้วยกลุ่มกจิกรรม 3 ส่วนหลกั ๆ 
ดว้ยกนัคือ  
 1) การวิเคราะห์  
 2) การออกแบบ  
 3) การน าไปใช ้ 
    โดยกจิกรรมทั้งสามเหล่าน้ี สามารถน ามาใชง้านไดดี้กบัโครงการซอฟต์แวร์ขนาด
เลก็ ในขณะท่ีโครงการซอฟต์แวร์ขนาดใหญ่ มกัจ าเป็นต้องใช้แบบแผนการพฒันาซอฟต์แวร์ตาม
แนวทางของ SDLC จนครบทุกกจิกรรม ซ่ึงแสดงไวด้งัภาพประกอบท่ี 2-1 

 
ภาพประกอบท่ี 2- 1 แสดงวงจรการพฒันาระบบ หรือ SDLC (โอภาส เอ่ียมสิริวงศ์, 2555, หนา้ 50) 

 ระยะท่ี 1: การวางแผนโครงการ (Project Planning) 
 การวางแผนโครงการ จดัเป็นกระบวนการพ้ืนฐานของความเขา้ใจว่า ท าไม (Why) ระบบ
สารสนเทศจึงสมควรท่ีจะสร้างข้ึนมา และจะตอ้งก  าหนดทีมงานข้ึนมาเพ่ือด าเนินการสร้างระบบน้ี
ไดอ้ยา่งไร ในช่วงของการเร่ิมโครงการ (Project Initiate) 
 ระยะท่ี 2: การวิเคราะห์ (Analysis) 
 ระยะการวิเคราะห์จะตอบค าถามเก ีย่วกบัส่ิงต่อไปน้ีคือ ใคร (Who) เป็นผู้ใช้ระบบ มี
อะไรบ้าง (What) ท่ีจะต้องท า และท าท่ีไหน (Where) เม่ือไร (When) โดยในระยะน้ี ทีมงานจะ
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ท าการศึกษาระบบงานปัจจุบนั พร้อมระบุแนวทางในการปรับปรุงกระบวนการท่ีดีข้ึน เพ่ือพฒันา
เป็นแนวคิดส าหรับระบบใหม่ข้ึนมา 
 ส่ิงส าคัญของระยะน้ีกคื็อ การรวบรวมความต้องการ (Requirements Gathering) ซ่ึง
นกัวิเคราะห์ระบบสามารถรวบรวมความตอ้งการต่าง ๆ ไดจ้ากการสงัเกตการณ์ท างานของผูใ้ช้ การ
สมัภาษณ์ การจดัท าแบบสอบถาม การอ่านเอกสารเก ีย่วกบัการปฏิบัติงานของระบบงานปัจจุบัน 
และระเบียบกฎเกณฑต่์าง ๆ ของบริษทั ซ่ึงตลอดระยะเวลาของการรวบรวมความต้องการ กจ็ะได้
พบปะกบัผูใ้ชใ้นระดบัต่าง ๆ ท่ีท าให้ทราบถึงกระบวนการท างาน ปัญหาท่ีเกดิข้ึน และแนวทางการ
แกไ้ขปัญหาท่ีแนะน าโดยผูใ้ช ้ดังนั้น การรวบรวมความต้องการ จึงเป็นกจิกรรมส าคัญเพ่ือค้นหา
ความจริง และต้องท าความเข้าใจซ่ึงกนัและกนั เพ่ือสรุปออกมาเป็นข้อก  าหนด (Requirements 
Specification) ท่ีชดัเจน 
 ระยะท่ี 3: การออกแบบ (Design) 
 ระยะการอออกแบบ จะเป็นการตดัสินใจว่า ระบบจะด าเนินการไปได้อย่างไร (How) ใน
ดา้นของการจดัหาอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ โครงสร้างเครือข่ายท่ีจะน ามาใช้ การปฏิสัมพนัธ์
ระหว่างผู ้ใช้กบัระบบ รวมถึงแบบฟอร์มและรายงานต่าง ๆ ท่ีจะต้องถูกน ามาใช้ นอกจากน้ี ยงั
รวมถึงโปรแกรม ฐานขอ้มูล และแฟ้มขอ้มูลท่ีจ าเป็น การออกแบบนั้น จะมุ่งประเด็นเก ีย่วกบัวิธีการ
ด าเนินงานระบบดว้ยการน าแบบจ าลองเชิงตรรกะ (Logical Model) ท่ีได้จากระยะการวิเคราะห์มา
พฒันาเป็นแบบจ าลองเชิงกายภาพ (Physical Model) มาใช้งานให้เกดิผลได้อย่างไร โดยท่ีการ
วิเคราะห์มุ่งเนน้การแกปั้ญหาอะไร (What) การออกแบบมุ่งเนน้การแกปั้ญหาอยา่งไร (How)  
 ระยะท่ี 4: การน าไปใช ้(Implementation) 
 กจิกรรมต่าง ๆ ในระยะการน าไปใชจ้ะเก ีย่วขอ้งกบัการสร้างระบบ การทดสอบ และการ
ติดตั้งระบบ โดยมีจุดประสงค์หลกัท่ีไม่ใช่มีแค่เพียงการสร้างผลิตภณัฑ์ให้มีความน่าเช่ือถือ และ
ระบบสารสนเทศจะตอ้งสามารถตอบสนองฟังกช์ั่นการท างานทางธุรกจิตามหน่วยงานต่าง ๆ ได้
อยา่งสมบูรณ์เท่านั้น แต่จะตอ้งรวมถึงความมัน่ใจว่าผูใ้ชร้ะบบทุก ๆ คนได้ผ่านการฝึกอบรมใช้งาน 
เพ่ือเตรียมความพร้อมต่อการใชร้ะบบสารสนเทศให้เกดิประโยชน์ต่อองค์กรดงัท่ีคาดหวงั  
  ระยะท่ี 5: การบ ารุงรักษา (maintenance) 
 ระยะน้ีจะใชเ้วลายาวนานท่ีสุดเม่ือเทียบกบัระยะอ่ืน ๆ ท่ีผ่านมา เน่ืองจากระบบจะต้อง
ได้รับการบ ารุงรักษาตลอดระยะเวลาท่ีมีการใช้งาน โดยส่ิงท่ีคาดหวงัขององค์กรกคื็อ ระบบจะ
สามารถใชง้านไดย้าวนานหลายปี และรองรับเทคโนโลยีใหม่ ๆ ในอนาคตได้ ดังนั้น ในช่วงระยะ
ของการบ ารุงรักษา จึงสามารถเพ่ิมเติมคุณสมบติัใหม่ ๆ เข้าไปเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างาน
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ให้กบัระบบได ้ซ่ึงคุณสมบติัใหม่ ๆ เหล่าน้ีอาจมาจากความต้องการของผูใ้ช้เอง (โอภาส เอ่ียมสิริ
วงศ,์ 2555, หนา้ 50-57) 

2.  การค านวณแบบคลาวด์ (Cloud Computing) 
  National Institute of Standards and Technology (NIST) ของสหรัฐอเมริกา ได้นิยาม
ความหมายของการค านวณแบบคลาวด์ไวว้่า เป็นตัวแบบส าหรับการท าให้การเข้าถึงแหล่งรวม
ทรัพยากรของงคอมพิวเตอร์ท่ีใชร่้วมกนั และปรับแต่งโครงแบบได้ (เช่น เครือข่าย, เคร่ืองบริการ, 
หน่วยเกบ็, โปรแกรมประยกุต์ และบริการ) ผ่านระบบเครือข่ายจากท่ีใด ๆ ได้โดยสะดวกเม่ือทวง
ถาม ซ่ึงทรัพยากรเหล่าน้ี สามารถจดัหาและคืนได้อย่างรวดเร็วโดยใช้ความพยายามในการจัดการ 
และการโตต้อบกบัผูใ้ห้บริการนอ้ยท่ีสุด 
  2.1 คุณสมบติัของบริการ Cloud Computing 
   2.1.1 บริการตนเองตามความตอ้งการ (On Demand Self Service) ผูใ้ชง้านสามารถ
เขา้ถึงระบบท่ีให้บริการไดโ้ดยอตัโนมติั และสามารถปรับเปล่ียนการใช้งาน เช่น server time และ 
storage ไดต้ามความตอ้งการในช่วงเวลาใดกไ็ด ้ผ่านระบบบริหารจัดการบนเว็บไซต์ท่ีผูใ้ห้บริการ
จดัหาไวใ้ห้ 
   2.1.2 การเขา้ถึงไดห้ลายช่องทาง (Broad Network Access) ผูใ้ช้งานสามารถเข้าถึง
ระบบของผู้ให้บริการจากอุปกรณ์ประเภทใดกไ็ด้  เช่น สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต โน้ตบุ๊ก และ
คอมพิวเตอร์ เป็นตน้ โดยระบบตอ้งสามารถรองรับการใชง้านบนแพลตฟอร์มท่ีมีความหลากหลาย 
(Multi-platform) 
   2.1.3 การใช้ทรัพยากรร่วมกนั (Resource Pooling) ความสามารถในการบริหาร
จัดการระบบเพ่ือให้บริการแกผู่ใ้ช้งานจ านวนมากในเวลา เดียวกนั (Multi-tenants) โดยผูใ้ช้ไม่
จ าเป็นตอ้งรู้ว่าขอ้มูลต่าง ๆ มีการจดัเกบ็ท่ีใด 
   2.1.4 ความยดืหยุน่ในการให้บริการสูง (Rapid Elasticity) ระบบท่ีมีความยืดหยุ่น
สูงและหลากหลายตามความต้องการของผู ้ใช้งาน ท าให้มีความสามารถในการเพ่ิมหรือลด
ทรัพยากรไดอ้ยา่งรวดเร็ว และไม่มีขอ้จ ากดัเร่ืองจ านวน ปริมาณและระยะเวลาในการใชง้าน  
   2.1.5 ระบบการวดับริการ (Measured Service) ความสามารถในการบริหารจัดการ
และควบคุมการใช้ทรัพยากรท่ีเก ีย่วข้อง โดยการวดัปริมาณและคิดค่าบริการตามการใช้งานท่ี
เกดิข้ึนจริง หรือ Pay-per-use 
  2.2 ตวัแบบการให้บริการคลาวด์ (Cloud service models) 
   2.2.1 บริการโครงสร้างพ้ืนฐานคลาวด์  ( Infrastructure-as-a-Service: IaaS) 
หมายถึง การให้บริการทรัพยากรคอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน เช่น ระบบประมวลผล ระบบจัดเกบ็ข้อมูล 
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ระบบเครือข่าย ตลอดจนอุปกรณ์พ้ืนฐานท่ีเก ีย่วขอ้ง อาทิ สตอเรจ เซิร์ฟเวอร์ และระบบปฏิบัติการ 
ท่ีท าให้สามารถใช้งานซอฟต์แวร์แอปพลิเคชันได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยผู้ใช้ไม่ต้องบริหาร
จดัการโครงสร้างพ้ืนฐานเอง 
   2.2.2 บริการแพล็ตฟอร์มคลาวด์ (Platform-as-a-Service: PaaS) หมายถึง การ
ให้บริการแพลตฟอร์ม และเคร่ืองมือเพ่ือใช้ในการพฒันาซอฟต์แวร์แอปพลิเคชัน เช่น โปรแกรม
เบ้ืองตน้ ฐานขอ้มูล และระบบท่ีเอ้ือต่อการสร้างแอปพลิเคชันโดยผูใ้ช้ไม่ต้องบริหารจัดการระบบ
หรือเคร่ืองมือเองแต่ตอ้งติดตั้ง แกไ้ข ปรับแต่งโปรแกรมประยกุต์ท่ีสร้างหรือพฒันาข้ึนเอง 
   2.2.3 บริการซอฟต์แวร์คลาวด์ (Software-as-a-Service: SaaS) หมายถึง การ
ให้บริการซอฟต์แวร์ท่ีมีความยดืหยุน่ต่อการเขา้ถึงการใชง้านได้หลากหลาย โดยผูใ้ช้ไม่จ าเป็นต้อง
บริหารจัดการโครงสร้างพ้ืนฐานเอง ทั้ งในส่วนของเครือข่าย เซิร์ฟเวอร์ ระบบปฏิบัติการ การ
จดัเกบ็ขอ้มูล รวมถึงความสามารถของแอปพลิเคชนัท่ีใชง้าน 
  2.3 ตวัแบบการติดตั้งคลาวด์ (Cloud deployment models) 
   2.3.1 คลาวด์ส่วนบุคคล (Private Cloud) หมายถึง การค านวณแบบคลาวด์ส าหรับ
หน่วยงาน หรือองค์กรใดองค์กรหน่ึงเพียงองค์กรเดียว (แต่อาจมีผูใ้ช้งานภายในองค์กรได้ไม่จ ากดั) 
ซ่ึงการบริหารจดัการระบบโดยส่วนใหญ่กระท าโดยบุคลากรภายในองค์กร 
   2.3.2 คลาวด์ชุมชน (Community Cloud) หมายถึง การค านวณแบบคลาวด์ท่ี
ด าเนินการร่วมกนัโดยกลุ่มคนจากองค์กรต่าง ๆ ท่ีมีการรวมตัวกนัในรูปแบบของการจัดตั้ งเป็น
สมาคม ชมรม หรือสหภาพ ทั้งเป็นทางการหรือไม่เป็นทางการ โดยมีวตัถุประสงค์ จุดมุ่งหมาย และ
ความตอ้งการใชบ้ริการแบบเดียวกนั 
   2.3.3 คลาวด์สาธารณะ (Public Cloud) หมายถึง การค านวณแบบคลาวด์ท่ีเปิดให้
สาธารณชน และหน่วยงานต่าง ๆ ใชง้านทัว่ไป โดยการบริหารจัดการ และการให้บริหารอาจเป็น
บริษทั สถาบนัการศึกษา หรือหน่วยงานภาครัฐ เป็นผูใ้ห้บริการ 
   2.3.4 คลาวด์แบบผสม (Hybrid Cloud) หมายถึง การค านวณแบบคลาวด์ท่ีมี
ลกัษณะผสมผสานรูปแบบการบริหารตั้ งแต่ 2 แบบข้ึนไป การใช้งานแบบ Hybrid เป็นการใช้งาน
เฉพาะกจิ ซ่ึงผูใ้ช้งานจะต้องมีมาตรฐาน คุณสมบัติทางเทคนิค และเทคโนโลยีท่ีสามารถใช้งาน
ขอ้มูลและถ่ายโอนแอปพลิเคชนั ส าหรับการใชง้านขา้มไปมาระหว่างรูปแบบแต่ละแบบท่ีเลือกใช้ 
   จากคุณสมบติัทั้ง 5 ประการของการค านวณแบบคลาวด์ช่วยให้การพฒันาระบบ
บริการคลาวด์ส าหรับระบบติดตามความคืบหนา้การกอ่สร้าง และการขาย เพ่ือสนบัสนุนการด าเนิน
ธุรกจิ และเพ่ือให้บริการดังกล่าวสามารถเข้าถึงข้อมูล ได้อย่างทันที และตอบโจทยใ์นด้านธุรกจิ
ของผูป้ระกอบการธุรกจิพฒันาอสงัหาริมทรัพยไ์ด้ 
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3. ไคลเอ็นต์ เซิร์ฟเวอร์ (Client / Server) 

        เป็นระบบการท างานแบบ Distributed Processing หรือการประมวลผลแบบกระจาย 
โดยจะแบ่งกนัประมวลผลระหว่างเคร่ืองเซิร์ฟเวอร์กบัเคร่ืองเวิร์กสเตชั่น แทนท่ีโปรแกรม 
Application จะวิ่ งท างานอยู่  เฉพาะเคร่ืองเซิร์ฟเวอร์ กจ็ะแบ่ง การค านวณของโปรแกรม 
Application มาท างานบนเคร่ืองเวิร์กสเตชัน่ ดว้ยและเม่ือใดท่ีเคร่ืองเวิร์กเตชั่นต้องการผลลพัธ์ของ
ขอ้มูลบางส่วน จะมีการเรียกใช้ไปยงัเคร่ืองเซิร์ฟเวอร์ เพ่ือให้เซิร์ฟเวอร์น าเฉพาะข้อมลูบางส่วน
เท่านั้นส่งกลบัมาให้เคร่ืองเวิร์กสเตชัน่เพ่ือท าการค านวณขอ้มูล นั้นต่อไป 

1.1 รูปแบบของระบบไคลเอน็ต์/เซิร์ฟเวอร์ ท่ีใชง้านจะมีอยู ่4 ชนิด 
1.1.1 Stand alone Client/Server การท างานแบบน้ีผูใ้ห้บริการหรือเซิร์ฟเวอร์จะอยู่

บนเคร่ือง เดียวกนักบัผูข้อใชบ้ริการหรือไคลเอน็ต์ ท าให้มีความเกน็ในการติดต่อส่ือสารระหว่างผู ้
ให้บริการและผูข้อใช ้บริการสงูมาก แต่ประสิทธิภาพในการประมวลผลระบบฐานข้อมลูจะลดลง
บา้ง ระบบน้ีเรียกอีกอยา่งว่า Tiny client/server 

1.1.2 Department Client/Server หรือ LAN based single server การท างานแบบน้ีจะ
มีผูใ้ห้บริการเก ีย่วกบัฐานข้อมูลแอพพลิเคชั่น ฯลฯ อย่บูนเคร่ืองเซิร์ฟเวอร์ และผูข้อใช้บริการ
ทั้งหลายจะอยบู่น เคร่ืองไคลเอ็นต์ โดยจะเช่ือมต่อกนัด้วยระบบเครือข่ายท้องถ่ิน (LAN) และมิด
เดิลแวร์ (Middleware) เป็นตวักลางท่ีท างานอยูร่ะหว่างไคลเอ็นต์และเซิร์ฟเวอร์ การติดต่อส่ือสาร
กนัระหว่างผูใ้ห้บริการ และผูข้อบริการจะช้ากว่าแบบ stand alone เพราะจะต้องติดตอ่ ผ่านระบบ
เครือข่ายยิ!งถา้มีผูข้อบริการเข้ามาดึงข้อมูลกนัคร้ังละมากๆ หลายๆ คร้ังเคร่ืองประสิทธิภาพจะ
ลดลงอยา่งเห็นไดช้ดั วิธีเพ่ิมประสิทธิภาพกคื็อการเพ่ิมเคร่ืองเซิร์ฟเวอร์ข้ึนในระบบ 

1.1.3 Workgroups Client/Server การท างานแบบเวิ ร์กกรุ๊ปน้ีจะเป็นกลุ่มของ
เซิร์ฟเวอร์ท่ี หลากหลายแพลตฟอร์ม หลายผูผ้ลิต มีความแตกต่างกนัของเซิร์ฟเวอร์ แต่ทั้ งหมดน้ีจะ
เช่ือมต่อกบัทางระบบเครือข่าย LAN และ WAN และใชมิ้ดเดิลแวร์มาตรฐานใรการท างาน 

1.1.4 Enterprise Client/Server การท างานแบบเอน็เทอร์ไพท์หรือระดับองค์กรจะท า
ให้มีการ เช่ือมโยงเคร่ืองเซิร์ฟเวอร์หรือโฮสต์ต่างแพลตฟอร์มเข้าด้วยกนัท าให้มีการใช้ทรัพยากร
บนระบบไดอ้ยา่งมี ประสิทธิภาพสูงสุด โดยท่ีไคลเอ็นต์สามารถจะเลือกใช้ทรัพยากร ฐานข้อมูล
จากเซิร์ฟเวอร์เคร่ืองใดกไ็ด ้ ผ่านทางมิดเดิลแวร์ 
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ภาพประกอบท่ี 2- 2 โครงสร้างของไคลเอ็นต์/เซิร์ฟเวอร์ 

- Client เป็นส่วนท่ีจะรันแอพพลิเคชั่นบนไคลเอ็นต์ โดยใช้ระบบ GUI (Graphical User 
Interface) หรือ OOUI (Object Oriented User Interface) หรือ DSM (Distributed System 
Management) เป็นการติดต่อกบั User ผ่านระบบกราฟฟิกส์ซ่ึงท างานแบบเชิงวตัถุ(Object) 

- Middleware เป็นส่วนท่ีท างานอยูร่ะหว่างไคลเอน็ต์และเซิร์ฟเวอร์เป็นเสมือนสะพานเช่ือม
การ ท างาน สามารถแบ่งออกเป็น 4 แบบคือ Service Specific , DSM , NOS และ Transport stack 

- Server เป็นส่วนท่ีจะรันแอพพลิเคชั่นในการจัดการทรัพยากรต่างๆ ส าหรับระบบ
ไคลเอน็ต์/ เซิร์ฟเวอร์ สามารถแบ่งออกได ้4 แบบดว้ยกนัคือ 

o ระบบฐานขอ้มูล SQL (DBMS) 
o ระบบจดกัารทรานส์แอคชัน่ (TP monitor) 
o ระบบกรุ๊ปแวร์ (Groupware) 
o ระบบออ็บเจ็กต์แบบกระจาย (Distributed objects) 

4. ระบบฐานข้อมูล (Database System) 

 เป็นกลุ่มของขอ้มูลท่ีถูกเกบ็รวบรวมไว ้โดยมีความสมัพนัธ์ซ่ึงกนัและกนั เพ่ือลดความ
ซ ้ าซอ้นของขอ้มูลและเกบ็ขอ้มูลเหล่าน้ีไวท่ี้ศูนยก์ลาง เพ่ือท่ีจะน าขอ้มูลเหล่าน้ีมาใชร่้วมกนั 

การจัดการฐานข้อมูล (Database Management) คือ การบริหารแหล่งข้อมูลท่ีถูกเกบ็
รวบรวมไวท่ี้ ศูนยก์ลางเพ่ือตอบสนองต่อการใช้งานอย่างมีประสิทธิภาพและลดการซ ้ าซ้อนของ
ขอ้มูล รวมทั้งลดความ ขดัแยง้ของขอ้มลูท่ีเกดิข้ึนภายในองค์กรดว้ย 
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การจดัการฐานขอ้มูลตอ้งอาศยัโปรแกรมท่ีท าหน้าท่ีในการก  าหนดลกัษณะข้อมูลท่ีจะเกบ็
ไวใ้น ฐานขอ้มูล อ านวยความสะดวกในการบนัทึกขอ้มูลลงในฐานข้อมูล ก  าหนดผูท่ี้ได้รับอนุญาต
ให้ใช ้ฐานขอ้มูลได ้พร้อมกบัก  าหนดดว้ยว่าให้ใชไ้ดแ้บบใด เช่น ให้อ่านขอ้มูลได้อย่างเดียวหรือให้
แกไ้ขข้อมลูได้ ด้วย นอกจากนั้ นยงัอ านวยความสะดวกในการค้นหาข้อมูล การแกไ้ขปรับปรุง
ข้อมูล ตลอดจนการจัดท า ข้อมูลส ารองด้วย โดยอาศยั โปรแกรมท่ีเรียกว่า ระบบการจัด การ
ฐานขอ้มูล(Database Management System: DBMS) ซ่ึงโปรแกรมท่ีได้รับความนิยมในการจัด การ
ฐานขอ้มูล ไดแ้ก ่Microsoft Access, Oracle, Informix, dBase, FoxPro, และ Paradox เป็นตน้ 

4.1. ส่วนประกอบของตารางขอ้มูลในฐานขอ้มูล 
โดยทัว่ไปแลว้ตารางขอ้มูลท่ีใชง้านกนัจะประกอบดว้ย  แถว (Row)  และคอลมัน์ 

(Column) ต่างๆ   แต่ถา้มองกนัในรูปแบบของฐานข้อมูลแลว้ เราจะเรียกรายละเอียดในแถวว่า  
เรคคอร์ด (Record) และเรียกรายละเอียดในแนวคอลมัน์ว่า ฟิลด์ (Field)  ในฐานข้อมูล 1 ระบบ อาจ
ประกอบดว้ยตารางขอ้มูล มากกว่า  1 ตาราง   ฐานข้อมูลท่ีมีตารางข้อมูลมากกว่า 1 ตาราง  และมี
ตารางตั้งแต่ 1 คู่ขึนไปท่ีมี ความสมัพนัธ์กนัด้วยฟิลด์ใดฟิลด์หน่ึง  เราเรียกฐานข้อมูลประเภทน้ีว่า  
“ฐานขอ้มูลเชิงสมัพนัธ์” หรือ Relational Database 

4.2.   โครงสร้างของฐานขอ้มลูประกอบดว้ย 
4.2.1. Character   คือ   ตวัอกัขระแต่ละตวั / ตวัเลข / เคร่ืองหมาย 
4.2.2. Field คือ เขตขอ้มูล / ชุดข้อมูลท่ีใช้แทนความหมายของส่ือโครงสร้าง 

เช่น ช่ือของ บุคคล ช่ือของวสัดุส่ิงของ 
4.2.3. Record คือ ระเบียน หรือรายการขอ้มูล เช่น ระเบียนของพนักงานแต่ละ

คน 
4.2.4. Table /File คือ ตาราง หรือแฟ้มข้อมลู ประกอบข้ึนด้วยระเบียนต่างๆ 

เช่น ตารางขอ้มูลของบุคคล ตารางขอ้มูลของวสัดุส่ิงของ 
4.2.5. Database คือ ฐานข้อมูล ประกอบด้วยตาราง และแฟ้มข้อมูลต่างๆ ท่ี 

เก ีย่วขอ้ง หรือมีความสมัพนัธ์กนั 

5. เว็บเบสแอปพลิเคช่ัน (Web-Based Application) 

 ระบบงานท่ีถูกพฒันาข้ึนใชง้านบนบราวเซอร์ผ่านระบบเครือข่าย ซ่ึงท างานไดท้ง้บน
อินเตอร์เน็ต 

5.1. ขอ้ดีของเวบ็เบสแอพพลิเคชัน่ 
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5.1.1. ข้อมูลต่าง ๆ ในระบบมีการไหลเวียนในแบบ Online ทั้ งแบบ Local 
(ภายในวง LAN) และ Global (ออกไปยงัเครือข่ายอินเตอร์เน็ต) ท าให้เหมาะส าหรับงานท่ีต้องการ
ขอ้มลูแบบ Real Time 

5.1.2. ระบบมีประสิทธิภาพ แต่ใชง้านง่าย เหมือนกบัท่านท าก  าลงัท่องเวบ็ 
5.1.3. ระบบงานท่ีพฒันาข้ึนมาจะตรงกบัความตอ้งการกบัหน่วยงาน หรือห้าง

ร้านมากท่ีสุด ไม่เหมือนกบัโปรแกรมส าเร็จรูปทั่วไป ท่ีมกัจะจัดท าระบบในแบบกวา้งๆ ซ่ึงมกัจะ
ไม่ตรงกบัความตอ้งการท่ีแทจ้ริง 

5.1.4. ระบบสามารถโตต้อบกบัลูกค้า หรือผูใ้ช้บริการแบบ Real Time ท าให้
เกดิความ ประทบัใจ เคร่ืองท่ีใชง้านไม่จ าเป็นตอ้งติดตั้งโปรแกรมใดๆ เพ่ิมเติมทั้งส้ิน 

5.2. ความรู้เก ีย่วกบัภาษาพีเอชพี (PHP)  
Rasmus Lerdorf ผูส้ร้างภาษา PHP ไดเ้ร่ิมจากการเขียนสคริปต์ Perl CGI ใส่ไวใ้น

โฮมเพจ ประวติัส่วนตัว เพ่ือบันทึกข้อมูลผูท่ี้เข้าเยี่ยมชมโฮมเพจ แต่เน่ืองจาก Lerdorf เห็นว่าการ
เขียน CGI ดว้ย Perl นั้นออกจะเยนิเยอ้เกนิไป จึงไดต้ัดสินใจเขียนโปรแกรมข้ึนใหม่ด้วยภาษา C ท่ี
สามารถแยกส่วนท่ีเป็น ภาษา HTML ออกจากส่วนท่ีเป็นภาษา C เพ่ือแยกประมวลผลแลว้ท าการ
สร้างโค้ด HTML ข้ึนมาใหม่โดยตั้ งช่ือโปรแกรมน้ีว่า Personal Home Page Tools (PHP-Tools) 
และได้เร่ิมแจกจ่ายโค้ดออกไปในลกษัณะ ฟรีแวร์ (ซ่ึงในขณะนั้น Open source ยงั ไม่เป็นท่ีรู้จัก 
กนัมากนกั ) ต่อมาจึงได้เร่ิมเปิดให้ผูท่ี้สนใจเข้าร่วมปรับปรุงและพฒันา จนพฒันาเป็น PHP/FI ท่ี
เร่ิมเป็นท่ีนิยมมากข้ึน 

จนกระทั้ง Zeev Suraski และ Andi Gutmans ไดร่้วมกนัเขียนโค้ดข้ึนใหม่โดยได้
มีการ ปรับปรุงให้ดีข้ึนเป็นอย่างมากในหลายๆ ด้านทั้ ง ด้านประสิทธิภาพ การสนับสนุนการ
โปรแกรมเชิงวตัถุและ ในดา้นอ่ืนๆ อีกมากมายหลายประการจนเกดิเป็น PHP 3 ซ่ึงเป็นเวอร์ชั่นท่ี
ไดร้ับความนิยมเป็นอยา่งมาก 

แต่เม่ือมีผู ้ใช้เป็นจ านวนมาก จึงมีการน าใปใช้ในงานท่ีซับซ้อนข้ึน ด้วยเหตุน้ี 
Zeev Suraski และ Andi Gutmans ผูพ้ฒันา PHP 3 จึงตดัสินใจเขียนโคด้ข้ึนใหม่ทั้งหมด และไดต้ั้ง 
ช่ือว่า Zend engine (มาจาก Zeev และ Andi) ซ่ึงเป็นหัวใจของ PHP 4 ในปัจจุบัน ส่วน PHP 5 เป็น
เวอร์ชั่นท่ีจัดได้ว่าเป็นการพลิกโฉมการโปรแกรมเชิงวตัถุด้วย PHP เน่ืองจากมีการเปล่ียนแปลง
ไปสู่การโปรแกรมเชิงวตัถุท่ีสมบรูณ์ แบบมากยิง่ข้ึน 

PHP เป็นภาษาสคริปต์แบบเซิร์ฟเวอร์ไซด์ ( server-side scripting language) 
หมายถึงการ ประมวลผลจะเกดิข้ึนบนเคร่ืองแม่ข่าย หรือเซิร์ฟเวอร์ (server) แลว้จึงสร้างผลลพัธ์
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เป็นภาษา HTML ส่งมา ให้กบัเคร่ืองลูกข่าย หรือไคลเอนท์ (client) เพ่ือแสดงผล ซ่ึงลดภาระการส่ง
ขอ้มูลจ านวนมากเพ่ือมา ประมวลผลบนเคร่ืองลูกข่าย 

ภาษา PHP เป็นโอเพ่นซอร์ส (Open Source) ซ่ึงสามารถดาวน์โหลด PHP (พร้อม 
source code) มาใชง้านไดฟ้รีจากเวป็ไซต์ของ PHP (www.php.net/download.php) ส่วนคู่มือการใช้
งาน (PHP Manual) นั้นสามารถเรียกดูได้จาก www.php.net/docs.php ซ่ึงสามารถเรียกดูในแบบ
ออนไลน์ได้ทันที  (HTML) หรือหากต้องการดาวน์โหลดกมี็ให้เลือกทั้ งในรูปแบบเว็บเพจ 
(HTML)และไฟล์ช่ วยเห ลือในแบบ  ของ  Windows (.chm) โดยสามารถดาว น์โหลดได้ ท่ี 
www.php.net/download-docs.php 

6. MySQL 

 เป็นโปรแกรมฐานขอ้มูล มีหน้าท่ีเกบ็ข้อมูลอย่างมีโครงสร้าง และรองรับค าสั่ง SQL 
เป็น เคร่ืองมือส าหรับเกบ็ข้อมูลอย่างมืออาชีพ ยงัมีเคร่ืองมืออีกหลายอย่าง ท่ีท่านต้องใช้ร่วมกนั
อยา่งสอดคลอ้งจึงจะน าไปพฒันาระบบฐานขอ้มูลซบัซอ้น ตามความต้องการของผูใ้ช้ได้ส าเร็จสม
ประสงค์ เช่น การบริการเวบ็ ภาษาส าหรับพฒันาเวบ็ ระบบปฏิบติัการ และคอมพิวเตอร์ท่ีเหมาะสม 
การใช ้MySQL ใน ฐานะนกัเรียน เป็นเพียงจุดเร่ิมต้นของการสร้างระบบท่ีสมบรูณ์ แมน้ักเรียนจะ
พฒันาระบบฐานขอ้มลูเป็น โครงงานกอ่นจบได้สมบรูณ์ แต่นั้นกเ็ป็นเพียงระบบหน่ึง การหาเวลา
ศึกษาหลายๆ ระบบจะท าให้นกัเรียน เขา้ใจระบบฐานขอ้มลูมากข้ึน 
  ขอ้ดีของ MySQL 

6.1. MySQL มีขนาดเลก็และใชท้รัพยากรน้อย 
6.2. เป็นฐานขอ้มลูท่ีไดรั้บความนิยมมากท่ีสุดในการเขียนแอพพลิเคชัน่ PHP 
6.3. มีเคร่ืองมือมากมายในการจดัการ ทัง่แบบท่ีเป็นกราฟฟิกและเวบ็ 
6.4. สามารถติดตั้งบนวินโดวส์เช่นเดียวกนักบั Linux/FreeBSD 

7. หลักการวิศวกรรมซอฟแวร์ (Software Engineering) 
 กระบวนการในการออกแบบและพฒันาซอฟต์แวร์ดว้ยวิธีการทางวิศวกรรมน้ีกย็งัคง
มีลักษณะเป็น การศึกษาหาวิธีด าเนินงานท่ีเหมาะสมท่ีสุดเพราะเท่าท่ีได้พัฒนาขั้ นตอนการ
ด าเนินการแบบต่างๆ ตลอดมาปรากฏว่าเราไม่อาจหาข้อสรุปรวมได้ว่า วิธีการไดเป็นวิธีการท่ีดีที
สุด บางวิธีอาจจะดีกว่าวิธีการหน่ึง ในสถานการณ์ท่ีแตกต่างกนัออกไป ดังนั้นจึงไม่อาจมีค าตอบท่ี
แนน่อนส าหรับทกุสถานการณ์ได ้

7.1. Software Process มีอยู ่4 ขั้นตอนใหญ่ ๆ ดงัน้ี 
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7.1.1. Specification คือ ขั้นตอนการก  าหนดคณุสมบัติและความต้องการของ
ระบบ โดยมีขั้นตอนท่ีเก ีย่วขอ้งกบัความตอ้งการ (Requirement) ดงัน้ี 

- ศึกษาความเป็นไปได้ เป็นส่ิงแรกท่ีควรจะท าในการพฒันาระบบ
หรือ ซอฟต์แวร์ ใดๆ ซ่ึงจะเป็นการศึกษาว่าเป็นไปได้หรือไม่ท่ีจะพฒันาหรือพฒันาและจะพบกบั
ปัญหาอะไร มากนอ้ยแค่ไหน 

- เกบ็รวบรวมและวิเคราะห์ความต้องการ เกดิจากการเลือกใช้
เคร่ืองมือหรือ เทคนิคในการเกบ็รวบรวมขอ้มูล ซ่ึงเทคนิคหน่ึงคือการสัมภาษณ์ผูใ้ช้หรือผูมี้ส่วนได้
ส่วนเสียกบัการพฒันาระบบซอฟต์แวร์ และน ามาวิเคราะห์ข้อมลู ผลลพัธ์ท่ีได้คือ โมเดลระบบ 
(System Model) 

- ก  าหนด Specification ซ่ึงเป็นกระบวนการก  าหนด Specification 
และอาจมีการเกบ็ Requirement เพ่ิมเติมในกรณีท่ีไม่ถูกต้องหรือไม่เพียงพอท าให้ได้ User 
Requirement และ System Requirement ซ่ึงมีลกษัณะการอธิบายเป็นหัวข้ออย่างชัดเจนว่าต้องการ
ให้ระบบท าอะไรบา้ง 

- ตรวจสอบ Requirement ว่าถูกต้อง ไม่คลุมเครือ และน าไปให้ผูใ้ช้
หรือผูมี้ ส่วนไดส่้วนเสียกบัการพฒันาระบบซอฟต์แวร์อ่านและตรวจสอบว่าตรงตามความต้องการ
หรือไม่ ซ่ึงถา้ตรง ความตอ้งการ จะน าไปเขียนเป็นเอกสารความตอ้งการ (Requirement Document) 

7.1.2. Design คือ ขั้นตอนการออกแบบระบบ หรือออกแบบตัว Software ซ่ึง
มี กระบวนการในการออกแบบระบบ (System Design) ท่ีสามารถน าขั้นตอนของ Requirement 
Specification มาเขียนและออกแบบได ้ดงัต่อไปน้ี  

- การออกแบบสถาปัตยกรรมระบบ (System architecture) หรือมกัจะ
เรียกเป็น Block Diagram ซ่ึงจะบอกว่าระบบประกอบดว้ยส่วนส าคัญ อะไรบ้าง มีการเช่ือมโยงกนั
อยา่งไร ต่อมากเ็ขียน Software Specification (หรือ Functional Specification) ซ่ึงบอกว่าซอฟต์แวร์
สามารถท า อะไรไดบ้า้ง 

- การออกแบบ Interface ได้เป็น Interface Specification  ซ่ึงจะเป็น
การแสดงรายละเอียดของ Interface โดยเฉพาะ เช่น ลกัษณะหน้าจอเป็นอย่างไรใช้อปุกรณ์อะไร
เป็น Input / Output ตรงส่วนไหนใชเ้มาส์ คียบ์อร์ด หรือกดปุ่มไหนท าอะไรบา้ง 

- กา รแ บ่ งร ะบบทั้ ง หมด ออก เ ป็ นร ะบบ ย่อ ย ๆ  (Component 
Specification) ว่า ส่วนไหนท าอะไรบา้ง มีฟังกช์ัน่อะไร 

- การออกแบบและจดัการฐานข้อมูล (Database System) จะวิเคราะห์
ส่วน ของขอ้มูลว่าควรจะมีการจดัเกบ็อยา่งไรในรูปแบบอะไรและใชต้วัเช่ือมโยงอะไร  
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- การออกแบบระบบอลกัอริทึม ซ่ึงคือล าดับขั้นตอนของความคิดใน
การ แกปั้ญหาการท างานของโปรแกรม 

7.1.3. Validation คือ รวมตั้งแต่ก ารพฒันาข้ึนมาและทดสอบว่ามนัใช้งานได้
จริงตามต้องการหรือไม่ โดยมีขั้นตอนในการออกแบบระบบการตรวจสอบ (Validation) ท่ีแบ่ง
ออกเป็น 3 ส่วน ใหญ่ๆ ดงัน้ี 

- ทดสอบแต่ละส่วนประกอบของระบบ (Component testing) 
- ทดสอบการน า ส่วนประกอบของระบบมารวมเข้าด้วยกนั 

(Integration  testing) 
- ทดสอบใชง้านจริงโดยผูใ้ช ้(User testing) 

 การเลือกว่าจะใช้วิธีไหนในการทดสอบข้ึนอยู่กบัความเหมาะสมของขนาดของ 
Software และความตอ้งการระดบัของความละเอียดของโปรแกรม 

 

ภาพประกอบท่ี 2- 3 ขั้นตอนการตรวจสอบ 

Unit testing: เป็นการทดสอบว่ามีการก  าหนดฟังกช์ัน่ในการเรียกใช้อะไรบ้าง โดยบอกได้
ว่ารับ input อะไรเขา้มา แลว้ได ้output อะไรออกไปบา้ง 
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Module testing: เป็นการทดสอบความถูกตอ้งของฟังกช์ั่นการท างานในแต่ละ ส่วนย่อยๆ 
ว่าท างานไดถู้กตอ้งและมีประสิทธิภาพเพียงพอหรือไม่ 

Sub-system testing: เป็นการทดสอบระบบย่อยๆ กอ่นน าเข้ามารวมเป็นระบบใหญ่ เช่น 
ระบบบญัชี ระบบการเงิน ระบบบุคลากร 

System testing: เป็นการทดสอบระบบใหญ่หรือระบบท่ีเป็นโครงการทั้ งหมด ภาย
หลงจัากท่ีน าระบบยอ่ยท่ีผ่านการทดสอบมารวมกนัแลว้ 

Acception-test: เป็นการทดสอบความถูกต้องและการยอมรับคร้ังสุดท้ายจาก user กอ่น
การส่งมอบ เช่น การทดสอบส่วน user interface 

7.1.4. Evolution คือพฒันาการของ Software ท่ีมีการปรับเปล่ียนไปตามความ
ตอ้งการของผูใ้ช ้หรือความเหมาะสมให้มีประสิทธิภาพมากข้ึนเป็นขั้นตอนการตรวจสอบระบบท่ี
พฒันาอยูใ่นปัจจุบนัมาวิเคราะห์กบัความต้องการท่ีระบบได้ผ่านการวิเคราะห์และลงความเห็นว่า
เป็นความต้องการจาก ผูใ้ช้ท่ีถูกต้อง เทียบกบัความต้องการจากผูใ้ช้ท่ี เกดิการเปล่ียนแปลงใน
ระหว่างการพฒันา เพ่ือให้ทราบว่า ระบบมีขอ้บกพร่องเม่ือเทียบกบัความต้องการเดิมหรือไม่ หรือ
ระบบควรมีการปรับปรุงเปล่ียนแปลงหรือมี ส่วนไหนบ้างท่ีจ าเป็นต้องเพ่ิมเติม ซ่ึงจะได้ความ
ตอ้งการใหม่และจะเป็นกระบวนการกระท าซ ้ าจนกว่าจะไดค้วามตอ้งการท่ีถูกตอ้งสมบูรณ์ 

8. กระบวนการทางซอฟต์แวร์ทั่ว ไป (Generic Software Process) 

ส่วนใหญ่ท่ีนิยมใช้กนัอยา่งแพร่หลาย มี อยู ่3 กระบวนท่ีส าคญั 
8.1. Waterfall Model แบบจ าลองน าตกบางคร้ังถูก เรียกว่าวงจรแบบฉบับ (Classic 

Life Cycle) ซ่ึงหมายถึง แบบระเบียบวิธีเรียงล าดับเป็นระบบในการพฒันาซอฟต์แวร์ เร่ิมด้วยการ
ก  าหนดความ ต้องการของลกูค้า และกา้วหน้าไปสู่การวางแผน การสร้างแบบจ าลอง การสร้าง
ซอฟต์แวร์ ตามดว้ยการให้ การช่วยเหลือในการใชง้าน ซ่ึงแบบจ าลองน ้ าตก มี 5 ขั้นตอนดงัน้ี 

- Requirement Definition: เป็นการนิยามหรือก  าหนดความต้องการของ
ระบบและคุณสมบติั 

- System and Software Design: การออกแบบซอฟต์แวร์และการออกแบบ
ระบบ 

- Implementation and Unit testing: การพฒันาตามท่ีได้ออกแบบและการ
ทดสอบระบบ 

- Integration and System testing: การน าระบบย่อยมารวมกนัและทดสอบ
ระบบทั้งหมด 
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- Operation and Maintenance: การติดตั้ งใช้งานจริงและขั้ นตอนการ
บ ารุงรักษาโดยท่ี สามารถยอ้นกลบัไปท าขั้นตอนกอ่นหนา้เม่ือพบปัญหา 

 
ภาพประกอบท่ี 2- 4 The software life cycle กระบวนการออกแบบและพฒันาระบบแบบ Waterfall 

 
 วิธีการน้ีได้รับการพัฒนาข้ึนมาเป็นโมเดลแรกเร่ิมตั้ งแต่ท่ีมีการพัฒนาซอฟต์แวร์ โดย
เทคนิคน้ีจะท าการแบ่งการด าเนินงานของระบบทั้ งหมดเป็นขั้น ตอนย่อยๆ ท่ีจ าเป็น เช่น การ
ก  าหนดความตอ้งการ การออกแบบระบบ การพฒันาและการทดสอบระบบ ซ่ึงในแต่ละขั้นตอนจะ
สามารถยอ้นกลับไปท ายงัขั้ นตอนกอ่นหน้าได้เม่ือพบปัญหา จึงมีลกัษณะการท างานเป็นขั้นๆ 
เหมือนกบัน ้ าตก จึงเรียกกระบวนการพัฒนาแบบน้ีว่า waterfall ซ่ึงท าให้เกดิวงจรชีวิตของ
ซอฟต์แวร์ 

8.2. การพฒันาแบบ Evolutionary การพฒันา Software จดัเป็นวิวฒันาการโดยมีการ
ปรับเปล่ียน Requirement Specification (Spec.) ไปเร่ือยๆ และพฒันาปรับเปล่ียน Specification เป็น
ลกัษณะของ Version 

ขั้นแรกเป็นการก  าหนดขอบเขตกอ่น จากนั้นค่อยก  าหนด Spec. ข้ึนมา และพร้อมท่ีจะ
พฒันาไดใ้นระยะเวลาอนัสัน่และท าการตรวจสอบว่า Version แรกถูกต้องและมีอะไรปรับเปล่ียน
หรือไม่ หลงัจาก ได ้version 1 แลว้ เรากท็ าการเพ่ิม Specification ต่างๆ ลงไปหรือการท างานในมุม
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ต่างๆ ท่ีเราเคยตดัท้ิงไป ในตอนแรก เรากจ็ะรวมเข้าไปและท าการพฒันาต่อไปอีกได้เป็น Version 
ถดัไป และท าเป็นกระบวนการซ ้ าจนกว่าจะได ้Version ท่ีสมบรูณ์แลว้ 

เทคนิคการออกแบบและพฒันาซอฟต์แวร์น้ี ตั้ งอยู่บนแนวความคิดท่ีจะพฒันาระบบ
ซ่ึงจะ ท างานกบัระบบท่ีท างานเร็วท่ีสุดเท่าท่ีจะเป็นไปไดใ้ห้เสร็จกอ่น หลงัจากนั้นจึงจะทดลองใช้
และปรับปรุง แกไ้ขจนกว่าระบบจะท างานได้ตรงตามความต้องการ ตัวอย่างท่ีเห็นได้ชัดคือ ใน
กระบวนการสร้างระบบ “ปัญญาประดิษฐ์” (Artificial Intelligence: AI) ซ่ึงเป็นระบบท่ีเราไม่
สามารถก  าหนดรายละเอียดเบืองตน้ ทุกอยา่งได ้ในการออกแบบระบบงานโดยเทคนิคน้ีผูอ้อกแบบ
ระบบจะค านึงถึงความเหมาะสมของการ ท างาน ( adequacy) มากกว่าความสมบรูณ์ถูกต้อง 
(correctness) 

ดงันั้นมีผูโ้ตแ้ยง้ว่าทุกระบบงานกจ็ะเร่ิมต้นจากโครงร่างคร่าวๆ ทั้ งนั้น แต่อย่างไรก ็
ตามการออกแบบ exploratory programming น้ีเหมาะอย่างยิ่งกบัการออกแบบระบบท่ีเราไม่รู้ว่า
รายละเอียดควร เป็นอยา่งไร 

 

 

ภาพประกอบท่ี 2- 5 กระบวนการออกแบบและพฒันาระบบแบบ Exploratory programming 

 การออกแบบพฒันาระบบซอฟต์แวร์โดยใช้เทคนิคน้ีอาจจะเหมาะสมส าหรับระบบงาน 
บางอยา่งโดยเฉพาะ แมว้่าอาจใชไ้ม่ไดใ้นการพฒันาระบบงานทัว่ ๆ ไปแต่อย่างไรกต็ามเทคนิคน้ีก ็
อาจน ามาประยกุต์ใชไ้ดดี้ในการบ ารุงรักษาระบบงานทัว่ไปท่ียงัไม่มีความชัดเจนว่าจะใช้วิธีการใด
ในการ ปรับแต่งแกไ้ขปัญหาท่ีเกดิข้ึน โดยสรุปแลว้เทคนิค Exploratory programming เหมาะท่ีจะ
ถูกเลือกใชใ้น 3 กรณีหลกั ดงัต่อไปน้ี 
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1. โครงสร้างของระบบงานท่ีก  าลงัพฒันาเป็นไปในลกัษณะท่ีต้องมีการน าไปทดลองใช้
อยา่ง สม ่าเสมอ การปรับแต่งแกไ้ขเพ่ือความเหมาะสมจึงถือได้ว่าเป็นการประเมินความกา้วหน้า
ของโปรแกรม ตามล าดบั 

2. ระบบงานท่ีแมจ้ะมีโครงสร้างท่ีไม่ชัดเจนแต่ผูพ้ฒันาสร้างระบบและผูแ้กไ้ขระบบ
ภายหลงัเป็นบุคคลเดียวกนั แต่อย่างไรกต็ามในกรณีท่ีเป็นระบบงานใหญ่ และต้องใช้ภายใน
หน่วยงานเป็น เวลานาน เทคนิคน้ีจะไม่เหมาะสมเพราะคนสร้างระบบและคนปรับแต่งแกไ้ขระบบ
ในภายหลงัมกัจะไม่ใช่ คนเดียวกนั ซ่ึงอาจมีผลท าให้โครงสร้างและรูปแบบของระบบบิดเบือนไป
จากจุดเดิมจนเสียรูปได ้

3. แมว้่ายงัไม่มีงานวิจยัยนืยนัลกัษณะของทีมงานท่ีเหมาะสมส าหรับการออกแบบโดย
ใช ้เทคนิคน้ีแต่มีผูแ้นะน าให้กวา้งๆ ว่าทีมงานท่ีจะใชว้ิธีการออกแบบชนิดน้ีได้ดีน่าจะเป็นทีมงาน
ขนาดเลก็ท่ี ประกอบดว้ยผูมี้ทกัษะเช่ียวชาญ และเป็นผูท่ี้มีแรงจูงใจในการท างานสูง 
 ข้อด:ี เกดิจากการท่ีเราค่อยๆ ท าทีละ Version ท าให้เกดิการขัดเกลาความต้องการได ้
หลายรอบ ท าให้ความตอ้งการ (Requirement) มีความผิดพลาดนอ้ย 
 ข้อเสีย: บอกความคืบหนา้ของงานไดล้ าบาก คือ ยากท่ีจะบอกว่างานด าเนินการไปถึง 
ไหน หรือ การ Check Milestone ไดค่้อนขา้งล าบาก 
 ข้อแตกต่างท่ีส าคัญระหว่างการออกแบบ Exploratory programming และแบบ 
Waterfall การ ออกแบบ Exploratory programming จะเน้นรายละเอียดของระบบตรงขั้นตอนการ
ตรวจสอบและยนืยนัความถูกต้อง (V&V) ทั้ งน้ีเพราะ V แรก (Verification) เป็นการตรวจสอบว่า
ระบบท่ีพฒันาข้ึนมาตรงตาม รายละเอียดท่ีไดอ้อกแบบไวห้รือไม่อย่างไร ดั้ งนั้นเม่ือเราไม่สามารถ
ก  าหนดรายละเอียดเบืองตน้ได ้ขั้นตอน การตรวจสอบน้ีกเ็ป็นไปไม่ได ้ส่วนกระบวนการตรวจสอบ
ความถูกตอ้งของ V ท่ีสอง (Validation) จึงเป็น การตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสมของการท างาน
ของโปรแกรม มากกว่าเป็นการตรวจสอบความ เท่ียงตรงตามโครงสร้างท่ีไดอ้อกแบบไว้ 
 ความถูกตอ้งเหมาะสมเป็นส่ิงท่ีวดัได้ยาก และค่อนข้างเป็นการติดสินใจตามผูต้รวจ
สอบ (Subjective) เราไม่สามารถรับรองได้ว่าพฤติกรรมของมนุษยเ์ป็นความถูกต้อง แต่สามารถ
บอกไดว้่าเรา พอใจกบัพฤตกริรมท่ีท างานสอดคลอ้งกบังานท่ีตอ้งการจะให้ท า  
 การสร้างแบบจ าลอง (Prototyping) เป็นเทคนิคการออกแบบลกัษณะ exploratory 
programming และลกัษณะ prototyping มีส่วนท่ีเหมือนกนัคือ เร่ิมต้นจากการพฒันาและน าเสนอ 
ระบบงานให้ผูใ้ชท้ดลองใชแ้มว้่าระบบยงัไม่สมบูรณ์และยงัต้องแกไ้ขและปรับเสริมแต่งเพ่ิมเติม
ภายหลงัแต่วิธีการทั้งสองกมี็ขอ้แตกต่างกนัท่ีส าคญั คือ exploratory programming เร่ิมต้นจากความ
เขา้ใจใน รายละเอียดของระบบท่ียงัไม่ชัดเจน หลงัจากทดลองใช้แลว้จึงมีการเสริมแต่งระบบงาน
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จนเป็นระบบท่ีใช ้งานไดดี้ (executable system) แมว้่าบางระบบอาจไม่สามารถระบุรายละเอียดได้
เลยกต็าม ส่วนวิ ธีการ แบบ prototyping เ ร่ิมจากโครงร่างของระบบอย่างคร่าวๆ (outline 
requirements) เช่นเดียวกนัแต่การ ทดลองสร้างระบบข้ึนมาใช้งานมีจุดม่งุหมายท่ีจะค้นหา
รายละเอียดของระบบ (system specification) ท่ี พึงประสงค์อาจเรียกได้ว่าเป็นต้นแบบ (prototype) 
เม่ือไดน้ าระบบตน้แบบแรกมาทดลองประเมินและปรับแต่เพ่ิมเต่ิมเป็นระบบต้นแบบในล าดับต่อๆ 
มาตามล าดับจนเห็นว่าใช้การได้แลว้ (executable) อาจท่ิงระบบต้นแบบสุดท้ายนั้ น แลว้สร้าง
ระบบงานจริงใหม่อีกคร้ังจากตน้แบบท่ีไดรั้บผ่านมา เพ่ือให้ไดร้ะบบงาน ท่ีมีคุณภาพตรงตามความ
ตอ้งการท่ีแทจ้ริงของผูใ้ชร้ะบบ 
 กระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์เป็นการขยายขั้นตอนการด าเนินการแบบต้นแบบ 
(Prototyping) โดยมีจุดมุ่งหมายท่ีจะลดค่าใชจ่้ายในการพฒันาระบบงาน รูปแบบของระบบต้นแบบ 
ตัวอย่างจะมีลกัษณะแบบใช้แล้วท้ิง ( throw-away) หลงัจากได้ทดลองใช้ศึกษาคุณลกัษณะของ
ระบบท่ีต้องการแลว้แสดงขั้ นตอนการด าเนินงานตามล าดับคือ การพฒันาระบบตัวอย่างจะถูก
พฒันามาจากโครงร่างของระบบอย่างง่าย (outline specification) เม่ือระบบตัวอย่างดังกล่าวถูก
น ามาศึกษาทดลองใชแ้ละประเมินผลจนผูใ้ชรู้้สึกพอใจในขั้นตอนและวิธีการท างานแลว้ กระบวน
การพฒันาซอฟต์แว ร์ตามปกติกจ็ะเ ร่ิมต้นโดยการน า เอารายละเอียดของระบบ ( system 
specification) และโครงสร้างหลักของระบบต้นแบบ ตัวอย่าง (prototype components) มา
ประกอบการด าเนินการสร้างระบบงานท่ีตอ้งการข้ึนมา และ ระบบงานใหม่ดงักล่าวน้ีจะถูกทดสอบ
ความถูกตอ้งสมบูรณ์ (validate) จนกว่าจะเป็นท่ียอมรับได ้
 

 

ภาพประกอบท่ี 2- 6 ขั้นตอนด าเนินการของกระบวนการตน้แบบ 

 ในบางกรณีมีการน าเอาระบบงานตน้แบบ มาจดั เข้าเป็นส่วนหน่ึงของระบบท่ีสร้างข้ึนมา 
โดยไม่ต้องด าเนินการจัดสร้างใหม่ ซ่ึงเป็นการลดขั้นตอนการพฒันาสร้างระบบใหม่จากระบบ
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ต้นแบบ นั้ น คือไม่ต้องมีการสร้างส่วนของระบบงานท่ีเหมือนกบัระบบตัวอย่างต้นแบบท่ีได้
ทดลองแลว้ซ ้ าใหมอีกคร้ังแต่การด าเนินการดงักล่าวน้ีอาจมีปัญหาและขอ้ควรระวงัอยูบ่าง คือ 

1. ลกัษณะส าคญับางอยา่งของระบบ อาจถูกละเวน้ไปในขณะท าเป็นระบบงานต้นแบบ
เพ่ือ ท าให้การทดลองสะดวกและท างานได้ 

2. อาจมีปัญหาทางกฎหมายในเร่ืองของการน าเอาระบบต้นแบบไปใช้งานในท่ีท างาน
จริงและยงัคงเป็นปัญหาในเร่ืองของลิขสิทธิ 

3. ผูใ้ชร้ะบบอาจใชร้ะบบต้นแบบไม่เหมือนกบัตอนท่ีระบบงานถูกพฒันาแลว้และใช้
งานจริงตวัอยา่งเช่น ในขณะท่ีเป็นระบบงานต้นแบบช่วงเวลาในการท างานอาจช้าและผูใ้ช้ระบบ
ปรับตวัจนเคยชิน กบัระบบต้นแบบแลว้ เม่ือพฒันาเป็นระบบงานจริงเราต้องการท างานท่ีเร็วข้ึน 
ผูใ้ชร้ะบบอาจตอ้งเผชิญหนา้กบัความไม่คุ่นเคยและท าให้ระบบไม่ประสบผลส าเร็จเท่าท่ีควร 

 
ด้วยสาเหตุดังกล่าวข้างต้นในการพฒันาระบบงานใหญ่ๆ จึงควรมีการสร้างและพฒันา 

ระบบงานจริงข้ึนมาใหม่จากระบบงานต้นแบบท่ีได้ทดลองใช้โดยไม่ควรน าเอาระบบต้นแบบ
มาพฒนัาใชง้านเลย (เพ่ือลดค่าใชจ่้าย) ทั้งน้ีดว้ยเหตผุลดงัน้ี 

1. ลกัษณะการท างานบางอย่าง เช่น พฤติกรรมของระบบและผูใ้ช้ระบบ ความมัน่คง 
ปลอดภยัของระบบ ความน่าเช่ือถือของข้อมูลในระบบอาจถูกมองข้ามไปอย่างจงใจในระบบงาน
ตน้แบบ เม่ือเวลาทดลองใช้ แต่ในระบบงานจริงจะละเวน้ลกัษณะของระบบดงักล่าวไม่ได้ และ
หลายๆ กรณีเราไม่ สามารถเพ่ิมลกัษณะดงักล่าวเขา้ในระบบตน้แบบ 

2. ในขณะพฒันาระบบงานตน้แบบอาจมีการเปล่ียนแปลงรูปแบบอยู่ตลอดเวลาเพ่ือให้
ตรงตามความตอ้งการของผูใ้ช้ระบบ การเปล่ียนแปลงดังกล่าวอาจเกดิข้ึนในสภาพประกอบท่ีไร้
การควบคุมมีการ เปล่ียนรูปแบบไปเร่ือยๆ จนกว่าจะพอใจ และเม่ือน าเอาระบบตน้แบบท่ีพอใจแลว้
มาใชง้านจริงกอ็าจจะประสบปัญหาการบ ารุงดูแลรักษาระบบในภายหลงัได้ 

3. การเปล่ียนแปลงระบบตน้แบบบ่อยคร้ัง อาจเป็นการลดโครงสร้างท่ีจ าเป็นต้องมีใน 
ระบบงานจริง เพ่ือท าให้สะดวกและง่ายมกัจะทดลองคุณลกัษณะนั้นๆ ของระบบการเปล่ียนแปลง
มาก เกนิไปอาจท าให้เราไม่สามารถบ ารุงรักษาระบบตน้แบบนั้นในภายหลงั 

การใช ้prototype ท าให้เกดิประโยชน์อยา่งยิง่ในการน าไปท าความเขา้ใจเก ีย่วกบั ทิศทาง ท่ี
จะออกแบบระบบรวมและ interface ของระบบ โดยมีการปรับเปล่ียนไปตามความต้องการให้มี 
ประสิทธิภาพ (Nauman and Jenkins, 1982) 

8.3. การพฒันาแบบเพ่ิมข้ึน (Incremental Development) การพัฒนาแบบเพ่ือข้ึน 
(Incremental Development) จะมีลกัษณะท่ีสอดคลอ้งกบั Model ต่างๆ ท่ีกล่าวไวเ้ป็นส่วนใหญ่ โดย 
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แนวคิดของการพฒันาแบบเพ่ือข้ึนคือ แทนท่ีเราจะท า Software ให้จบทีเดียว เรากจ็ะท าเป็นทีละ
ส่วนยอ่ยๆ แลว้น าไปท าการทดสอบหรือไม่กส่็งงานไปเหมือนกบัเป็น Milestone ยอ่ยๆ ไป 

 

 
 ภาพประกอบท่ี 2- 7 การพฒันาแบบ Incremental 

 
จากรูปท่ี 2.6 ในขั้นตอนแรกจะเป็นการก  าหนด Requirement คร่าวๆ แลว้ขั้ นต่อ มาจะ

พิจารณา หาส่วนท่ีจะเพ่ิม requirement เข้าไป หลงัจากนั้นกจ็ะเป็นขั้นตอนการออกแบบให้เห็น
ภาพรวมของระบบ แลว้จึงมาออกแบบงานช้ินยอ่ยช้ินแรกโดยละเอียดและตรวจสอบ แลว้กว็นกลบั 
มาท า incremental ท่ี 2 แลว้ตรวจสอบ แลว้น ามารวมกบั increment ท่ี 1 แลว้ตรวจสอบภาพรวมว่า
ท างานได้เป็นอย่างไร แลว้จึงวนกลบัไปท า increment ท่ี 3 และ increment ท่ีเหลือซ ้ าจนจบทุก 
increment ท่ีก  าหนดไวจ้นไดอ้อกมา เป็น Product สดุทา้ย 

ข้อด:ี 

1. increment แรกๆ จะโดนตรวจสอบหลายรอบ 
2. ถา้ requirement เปล่ียนแปลงกส็ามารถน ารวมเขา้ไปไดเ้ร่ือยๆ 

9. การพัฒนาระบบเชิงวัตถุ (Object-Oriented System Development) 
 Object Orientation หมายถึง การใชแ้นวคิดเก ีย่วกบัวตัถุ (Object) เป็นแนวทางในการ
พิจารณาความเป็นจริงต่าง ๆ ท่ีเกดิข้ึนในโลก (Real World) 

 การน าแนวคิดเชิงวตัถุมาปรับใช้กบัการพฒันาระบบคอมพิวเตอร์นั้นสามารถท าได ้
โดยจะต้องมองทุกส่ิงในระบบ (Problem Domain) ท่ีอยู่ในโลกความจริงให้เป็น Object เสียกอ่น 
แลว้ใส่แนวคิดเข้าไปว่า Object นั้ น ๆ มีคุณลักษณะและพฤติกรรมอย่างไรบ้าง ผลจากการให้
แนวคิดดงักล่าว ท าให้เกดิการจัดกลุ่มของ Object เรียกว่า “Class” แลว้จ าลองระบบด้วยแผนภาพ 
(Diagram) ชนิดต่าง ๆ ท่ีแสดงถึงลกัษณะและพฤติกรรมของ Object แต่การท างานของระบบใน
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คอมพิวเตอร์จะเกดิข้ึนได ้ตอ้งมีการสร้างปฏิสมัพนัธ์ระหว่าง Object จากนั้นจึงเขียนโค้ดโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ เพ่ือสร้าง Object ข้ึนมาท างาน (พนิดา พานิชกุล, 2552, หนา้ 9) 
 ออบเจ็กต์ (Object) 

  ออบเจ็กต์หรือวตัถุ คือหน่วยสนใจของระบบท่ีท าให้เกดิเหตุการณ์บางอย่างข้ึน ซ่ึง
สามารถเป็นได้ทั้ งบุคคล สถานท่ี ส่ิงของ หรือเหตุการณ์ กล่าวคือ ออบเจ็กต์อาจเป็นส่ิงท่ีเรา
สามารถจบัตอ้งได ้หรือจบัตอ้งไม่ได ้โดยออบเจ็กต์จะมีข้อมูลท่ีใช้บ่งบอกถึงความเป็นตัวตน และ
ยงัสามารถแสดงพฤติกรรมของตัวเองออกมาให้เห็นได้ในขณะเดียวกนั ตัวอย่างเช่น รถยนต์ซ่ึง
จดัเป็นออบเจ็กต์หน่ึง โดยรถยนต์แต่ละคนักจ็ะมีขอ้มูลหรือคุณลกัษณะของตัวเองท่ีแตกต่างกนัได ้
เช่น รถยนต์คนันั้นเป็นสีขาว เปิดประทุน หรือรถยนต์คันนั้นเป็นสีแดง มีหลงัคา ส่วนพฤติกรรม
ของรถยนต์กคื็อ การวิ่งเคล่ือนท่ี การเล้ียว และการหยดุ เป็นตน้ 
  ออบเจ็กต์จะมี คุณสมบัติ (Attributes) ท่ีใช้อธิบายถึงลกัษณะของออบเจ็กต์นั้น ๆ 
รวมถึง วิธีการ (Method) ซ่ึงจะปฏิบัติตามหรือตอบสนองต่อ เมสเสจ (Message) ท่ีร้องขอเข้ามา 
เช่น รถยนต์ไดเ้ตรียมวิธีการ “Drive” เอาไว ้เพ่ือส่งเมสเสจไปยงัระบบเกยีร์ เพ่ือขับเคล่ือนรถยนต์
ให้เคล่ือนท่ีไปขา้งหนา้ หรือท่ีท าการไปรษณีย ์ไดเ้ตรียมวิธีการส่งสินค้า เพ่ือส่งเมสเสจไปยงัระบบ
การขนส่ง เพ่ือจดัส่งพสัดุไปยงัปลายทาง เป็นตน้ 
 คลาส (Class) 
  คลาสและออบเจ็กต์มีความคลา้ยกนัมาก จนท าให้หลายคนอาจสงสัยว่าเป็นส่ิง
เดียวกนัหรือไม่ ในความเป็นจริงแลว้ คลาส เป็นนามธรรม (Abstract) ในขณะท่ี ออบเจ็กต์ เป็นส่ิงท่ี
มีตวัตน (Concrete) กล่าวคือคลาสกคื็อตัวแบบ (Template) ของออบเจ็กต์ โดยท่ีคลาสไม่สามารถ
ท างานได ้ในขณะท่ีออบเจ็กต์สามารถท างานได ้การท างานของออบเจ็กต์จะเป็นไปตามคุณสมบัติท่ี
ก  าหนดไวใ้นคลาส และออบเจ็กต์ทุกตวักจ็ะตอ้งอยูใ่นคลาส ซ่ึงคลาสกบัออบเจ็กต์จะเป็นส่ิงท่ีคู่กนั
เสมอ โดยเราสามารถดูคุณสมบติัของออบเจ็กต์ไดด้ว้ยการดูท่ีคลาส 
  นอกจากน้ี คลาสยงัสามารถน ามาใชจ้ดักลุ่มออบเจ็กต์ต่าง ๆ ท่ีมีโครงสร้างพ้ืนฐาน
พฤติกรรมเดียวกนัมาอยูร่วมกลุ่มภายใตค้ลาสเดียวกนัได้ ดังนั้นออบเจ็กต์ใด ๆ กต็ามท่ีมีคุณสมบัติ
เป็นไปในลกัษณะเดียวกนั กจ็ะถูกรวมกลุ่มเขา้ดว้ยกนัภายในคลาสนั้น ๆ ในขณะเดียวกนัออบเจ็กต์
ทุกตวัท่ีอยูภ่ายใตค้ลาสดงักล่าว กจ็ะไดร้ับคุณสมบติัต่าง ๆ ตามคลาสเหล่านั้น จึงสรุปได้ว่าคลาสก ็
คือตวัแบบขอ้มูล ท่ีมีไวเ้พ่ือสร้างออบเจ็กต์นัน่เอง 
  นิยามความหมายของหลกัการพฒันาระบบเชิงวตัถุ 
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   1. OOA (Object-Oriented Analysis) เป็นขั้นตอนการวิเคราะห์เพ่ือรับรู้และท า
ความเข้าใจเก ีย่วกบัรายละเอียดของปัญหา ว่ามีปัญหาอะไรบ้างท่ี ต้องได้รับการแกไ้ข โดยใน
ขั้นตอนน้ีจะมีการสร้างแผนภาพข้ึนมาท่ีเรียกว่า Use Case Diagram 
   2. OOD (Object-Oriented Design) เป็นขั้นตอนการออกแบบกระบวนการ ด้วย
การสร้างแบบจ าลองเชิงวตัถุ ท่ีสามารถแสดงความหมายออกมาทั้งในเชิงตรรกะและเชิงกายภาพ ว่า
เราจะแกไ้ขปัญหาเหล่านั้นไดอ้ยา่งไร โดยจะมีการก  าหนดชนิดของวตัถุเพ่ิมเติม ให้มีส่วนส าคัญต่อ
การส่ือสารกบัมนุษยแ์ละอุปกรณ์ในระบบ ออบเจ็กต์มีการโต้ตอบกนัอย่างไรจนกระทั่งงานนั้ น
เสร็จสมบูรณ์ ต่อมากจ็ะปรับออบเจ็กต์แต่ละตวัให้มีความชัดเจนยิ่งข้ึน เพ่ือน าไปเป็นแบบส าหรับ
การเขียนโปรแกรมต่อไป 
   3. OOP (Object-Oriented Programming) เป็นขั้นตอนการน าส่ิงท่ีได้วิเคราะห์
และออกแบบมาทั้งหมด มาแปลงเป็นระบบจริงข้ึนมา ด้วยการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 
เพ่ือก  าหนดหรือสั่งให้ออบเจ็กต์แต่ละตัวมีหน้าท่ีอะไร รวมถึงเมสเสจท่ีมีการส่ือสารโต้ตอบ
ระหว่างกนั 
 UML (Unified Modeling Language) 
 Grady Booch, Ivar Jacobson และ James Rumbaugh ท่ีได้ร่วมมือพฒันา UML ข้ึนมา 
ไดนิ้ยามไวว้่า UML เป็นสญัลกัษณ์ (Notation) ท่ีใชอ้ธิบาย แสดงรายละเอียด จ าลองการสร้าง และ
จัดการกบัเอกสารต่าง ๆ ในระบบ เพ่ือให้การออกแบบซอฟต์แวร์สามารถท าได้โดยง่าย และ
ปรับปรุงวิธีการท างานให้ดีข้ึน 
 UML Diagram 
  UML Diagram ประกอบไปดว้ยไดอะแกรมต่าง ๆ มากมาย แต่ละไดอะแกรมต่างกใ็ห้
มุมมองท่ีแตกต่างกนั เพ่ือให้เกดิความเขา้ใจในระบบงานมากข้ึน แต่ในการพฒันาระบบงานอาจไม่
จ าเป็นตอ้งใชทุ้กไดอะแกรมกไ็ด ้ซ่ึงอาจพิจารณาเพียงไดอะแกรมท่ีเหมาะสม และเพียงพอต่อความ
ตอ้งการ  
  1. ยสูเคส (Use Case) 
   แผนภาพยสูเคสถือเป็นจุดเร่ิมตน้ของการรวบรวมความต้องการของผูใ้ช้ โดยเป็น
แผนภาพประกอบท่ีถูกน ามาใช้เพ่ือแสดงภาพรวมของระบบ ด้วยการอธิบายถึงพฤติกรรมหรือ
ฟังกช์ัน่การท างานของระบบว่ามีอะไรบา้ง เก ีย่วข้องกบัใคร ซ่ึงช่วยให้นักพฒันาสามารถแยกแยะ
กจิกรรมท่ีเกดิข้ึนในระบบ ว่ามีฟังกช์ัน่การท างานอะไร โดยฟังกช์ัน่การท างานเหล่าน้ี จะต้องได้รับ
การด าเนินงานโดยระบบ 
  แผนภาพยสูเคส ประกอบดว้ย Actor, Use Case และ Relationship โดยท่ี 
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   1.1 Actor มีสัญลักษณ์ เป็นรูปคน หมายถึง  ผู ้เก ีย่วข้องกบัระบบ เป็น
องค์ประกอบท่ีแสดงถึงเอนทิต้ีท่ีอยู่ภายนอกระบบ และมีการปฏิสัมพนัธ์กบัระบบ รวมถึงแสดง
ความสมัพนัธ์กบั Use Case 
   1.2 Use Case ใชส้ญัลกัษณ์รูปวงรี เพ่ือแสดงฟังกช์ัน่การท างานของระบบ หรือ
ส่ิงท่ีระบบตอ้งท าในมุมมองของผูใ้ชง้าน 
   1.3 Relationships คือความสัมพันธ์ ซ่ึงสามารถเป็นความสัมพนัธ์ท่ี เกดิข้ึน
ระหว่าง Use Case กบั Use Case, Use Case กบั Actor หรือ Actor กบั Actor โดยจะมีรูปแบบ
ความสมัพนัธ์ต่าง ๆ เช่น Association, Aggregation, Composition และ Generalization 

 
ภาพประกอบท่ี 2- 8 แสดงสญัลกัษณ์ Use Case Diagram (โอภาส เอ่ียมสิริวงศ์, 2555, หนา้ 410) 
ความสมัพนัธ์ระหว่างยสูเคส 
    ตามปกติแลว้ แบบจ าลองของระบบใดระบบหน่ึง มกัจะมียูสเคสมากกว่า 
1 ยสูเคส และแต่ละยสูเคสกย็งัมีความสมัพนัธ์ระหว่างกนัได ้โดยความสัมพนัธ์ระหว่างยูสเคสท่ีมกั
พบเห็นกนัอยูบ่่อย ๆ มีอยู ่2 ชนิดดว้ยกนัคือ 
    <<uses>> หรือ <<include>> เป็นความสัมพนัธ์แบบเรียกใช้งานยูสเคส   
อ่ืน ๆ ตามท่ีตอ้งการ เพ่ือท างานร่วมกนั 
    <<extended>> เป็นความสัมพนัธ์แบบทางเลือก โดยยูสเคสท่ีเป็นส่วน
ขยายนั้น จะมีกระบวนการท างานเพ่ิมเติมจากยสูเคสหลกั ดังนั้น กรณีต้องการใช้ส่วนขยายเพ่ิมเติม 
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กต็อ้งเช่ือมความสมัพนัธ์ของส่วนขยายเหล่านั้น ไปยงัยสูเคสหลกั เพ่ือให้สามารถรองรับการท างาน
ตามเง่ือนไขดงักล่าว 
   โดยทั้ ง uses และ extended จะต้องเขียนอยู่ภายใต้สัญลักษณ์ << … >> ท่ี
เรียกว่า Stereotype 
  2. Sequence Diagram 
   Sequence Diagram เป็นแผนภาพประกอบท่ีใช้อธิบายการท างานของยูสเคส
นั้น ๆ ว่าออบเจ็กต์แต่ละตวัมีการส่ือสารกนัอย่างไร มีล าดับขั้นตอนการท างานอย่างไร นอกจากน้ี 
Sequence Diagram ยงัเก ีย่วข้องกบัเง่ือนไขเวลาท่ีใช้ในการท างานด้วย เช่น หากเวลาได้มีการ
เปล่ียนแปลง ขั้นตอนการท างานกจ็ะเปล่ียนไปดว้ย 
   Sequence Diagram จะแสดงในรูปแบบ 2 มิติ โดยเส้นประแนวตั้ ง จะน าเสนอ
เป็นแกนเวลา ส่วนเสน้แนวนอน จะเป็นการโต้ตอบระหว่างออบเจ็กต์หรือคลาส ทั้ งน้ีเส้นแนวตั้ ง
หรือแนวด่ิงท่ีเป็นเสน้ประ จะเรียกว่า เสน้อายขุยั (Lifeline) ท่ีแสดงช่วงเวลาของแต่ละคลาสโต้ตอบ
กนั ตั้ งแต่เร่ิมต้นถูกสร้างจนกระทั่งถูกท าลาย โดยสัญลกัษณ์ต่าง ๆ ท่ีใช้ใน Sequence Diagram 
เป็นไปดงัภาพประกอบท่ี 2-3 

 
ภาพประกอบท่ี 2- 9 แสดงสญัลกัษณ์ Sequence Diagram (โอภาส เอ่ียมสิริวงศ์, 2555, หนา้ 414) 
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   3. Class Diagram 
   Class Diagram เป็นแผนภาพประกอบท่ีใช้แสดงโครงสร้างของระบบ ซ่ึง
ประกอบไปดว้ยคลาสต่าง ๆ และความสมัพนัธ์ระหว่างคลาส โดยอาจเป็นได้ทั้ งความสัมพนัธ์แบบ 
Association, Aggregation, Composition และ Generalization 

 

ภาพประกอบท่ี 2- 10 ตวัอยา่ง Class Diagram (บางส่วน) ของระบบธนาคาร (โอภาส เอ่ียมสิริวงศ์, 
2555, หนา้ 41 



 

บทที่ 3 

วิธีการด าเนินการวิจัย 
 

การด าเนินการศึกษา 

 ในการด าเนินการพฒันาบริการคลาวด์ เพ่ือช่วยสนับสนุนการตัดสินใจด้านการตลาด
ส าหรับเกษตรกรประเภทกสิกรรม ผ่านกระบวนการการวิเคราะห์และออกแบบระบบ (System 
Analysis and Design) รวมถึงการออกแบบระบบฐานข้อมูล (Database System) เพ่ือให้การบริการ
คลาวด์เพ่ือช่วยสนบัสนุนการตดัสินใจดา้นการตลาดส าหรับเกษตรกรประเภทกสิกรรม เหมาะสม 
และมีความถูกตอ้งสามารถรายงาน และสรุปผลตามรูปแบบต่างๆดงักล่าวได้ โดยมีรายละเอียดการ
ด าเนินการต่าง ๆ ดงัน้ี 

เคร่ืองมือและอปุกรณ์ทีใ่ช้ 
1. ฮาร์ดแวร์ (Hardware) 

  - เคร่ืองคอมพิวเตอร์โนต้บุ๊ก 1 เคร่ือง  
 2. ซอฟต์แวร์ (Software) 

2.1 Operation System Microsoft Windows 10 ( เคร่ืองคอมพิวเตอร์โนต้บุ๊ก)  
2.2 AppServe 
2.3 Sublime Text Version 3 
2.4 MySQL Database 
2.5 PhpMyAdmin 

 3. โปรแกรมท่ีใชเ้ขียนเอกสาร Microsoft Office Word 2010 
 4. โปรแกรมท่ีใชเ้ขียนแผนภาพ Microsoft Office Visio 2010
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 วิธีด าเนินการ 
 ผูจ้ดัท าไดท้ าการศึกษา วิเคราะห์ และศึกษาถึงการด าเนินการพฒันาบริการดังกล่าว เพ่ือ
หาแนวทางในการพฒันาระบบงานท่ีเหมาะสม โดยมีรายละเอียดและวิธีการด าเนินการดงัน้ี 

 1. ก  าหนดปัญหา (Problem Definition) 
  1.1 รับรู้สภาพปัญหาของการซ้ือขายส้ินคา้การเกษตรในปัจจุบนั 
  1.2 สรุปหาสาเหตุของปัญหา 
  1.3 รวบรวมความตอ้งการจากผูเ้ก ีย่วขอ้ง 
  1.5 สรุปขอ้ก  าหนดต่าง ๆ ให้มีความชดัเจน ถูกตอ้ง และเป็นท่ียอมรับ 
 2. วิเคราะห์ (Analysis) 
  2.1 วิเคราะห์การด าเนินการของระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจด้านการตลาด
ส าหรับเกษตรกรประเภทกสิกรรม 
  2.2 ก  าหนดความต้องการของบริการคลาวด์เพ่ือช่วยสนับสนุนการตัดสินใจด้าน
การตลาดส าหรับเกษตรกรประเภทกสิกรรม 
  2.3 สร้างแบบจ าลอง ซ่ึงประกอบดว้ย Use case diagram, Sequence diagram และ ER-
Diagram 
 3. ออกแบบ (Design) 
  3.1 ออกแบบรายงาน (Output Design) 
  3.2 ออกแบบจอภาพ (Input Design) 
  3.3 ออกแบบขอ้มูลน าเขา้ และรูปแบบการรับขอ้มูล 
  3.4 ออกแบบผงัระบบ (System Flowchart) 
  3.5 ออกแบบฐานขอ้มูล (Database Design) 
  3.6 สร้างพจนานุกรมขอ้มูล (Data Dictionary) 
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 4. พฒันา (Development) 
 4.1 พฒันาบริการคลาวด์เพ่ือช่วยสนบัสนุนการตดัสินใจดา้นการตลาดส าหรับเกษตรกร
ประเภทกสิกรรมท่ีไดท้ าการวิเคราะห์และออกแบบ 
 4.2 เลือกภาษาท่ีเหมาะสม 
 5. ทดสอบ (Testing) 
 ท าการทดสอบ แกไ้ขขอ้ผิดพลาดของบริการคลาวด์เพ่ือช่วยสนบัสนุนการตัดสินใจด้าน
การตลาดส าหรับเกษตรกรประเภทกสิกรรม  
 6. ติดตั้ง (Implementation) 
 น าบริการคลาวด์เพ่ือการบริการคลาวด์เพ่ือช่วยสนับสนุนการตัดสินใจด้านการตลาด
ส าหรับเกษตรกรประเภทกสิกรรม ไปใชง้านจริง 
 7. บ ารุงรักษา (Maintenance) 
 ดูแล บ ารุงรักษาบริการคลาวด์เพ่ือช่วยสนับสนุนการตัดสินใจด้านการตลาดส าหรับ
เกษตรกรประเภทกสิกรรม ให้มีประสิทธิภาพสูงสุด ตรงตามวตัถุประสงค์ของบริการดงักล่าว  
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ระยะเวลาในการด าเนินการศึกษา 

ตารางท่ี 3-1  แสดงระยะเวลาในการศึกษาและพฒันาบริการคลาวด์เพ่ือช่วยสนับสนุนการตัดสินใจ
ดา้นการตลาดส าหรับเกษตรกรประเภทกสิกรรม มีรายละเอียดดงัน้ี 

ขั้นตอนการด าเนินงาน 

ระยะเวลาในการด าเนินการศึกษา ปี พ.ศ. 2559 

พฤ
ษภ

าค
ม 

มถิุ
นา
ยน

 

กร
กฎ

าค
ม 

สิง
หา
คม

 

กัน
ยา
ยน

 

ตุล
าค
ม 

พฤ
ศจ

ิกา
ยน

 

ธัน
วา
คม

 

1. น า เสนอหั วข้อ และจัดท า
เอกสารบทท่ี 1-3 

                

2. รวบรวมข้อมูลความต้องการ
ของระบบ 

                

3. วิเคราะห์และออกแบบระบบ                 

4. พฒันาระบบ บริการคลาวด์เพ่ือ
ช่วยสนับสนุนการตัดสินใจด้าน
ก า ร ต ล า ด ส า ห รั บ เ กษ ต รก ร
ประเภทกสิกรรม 

                

5. ทดสอบระบบ และแกไ้ขข้อผิด 
พลาด 

                

6. จั ด ท า เ อ กส า รบท ท่ี  4-5, 
ภาคผนวก  (คู่ มือการใช้ระบบ) 
และเรียบเรียงสารนิพนธ์ฉบับ
สมบูรณ์ต ามรูปแบบท่ีบัณฑิต
วิทยาลยัก  าหนด 

                

7. จดัท าบทความวิชาการ (Short 
Paper) 

                

8. เต รียมการน าเสนอ และการ
สาธิตผลงาน 

                

9. น าเสนอผลงานต่อคณะ 
กรรมการสอบ 
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  ในการจัดท าระบบพฒันาบริการคลาวด์เพ่ือช่วยสนับสนุนการตัดสินใจด้านการตลาด
ส าหรับเกษตรกรประเภทกสิกรรม มีขั้นตอนและระยะเวลาการด าเนินงาน ดงัน้ี 
 ขั้นตอนที่ 1 น าเสนอหัวข้อ และจัดท าเอกสารบทที่ 1-3 

  - เป็นขั้นตอนท่ีผูจ้ดัท าไดคิ้ดหัวข้อโครงงานข้ึนมาแลว้น าเสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษา
เพ่ือให้อาจารยท่ี์ปรึกษาไดพิ้จารณาและแนะน าแกไ้ข 
  - จดัท าเอกสารโดยประกอบไปดว้ย บทท่ี 1 บทน า, บทท่ี 2 แนวคิด ทฤษฎี เทคโนโลย ี
และระบบท่ีเก ีย่วขอ้ง และบทท่ี 3 วิธีการด าเนินการศึกษา 
  - ใชร้ะยะเวลาประมาณ 14 สัปดาห์ คือสัปดาห์ท่ี 1-4 ของเดือนพฤษภาคม มิถุนายน 
กรกฎาคม และสิงหาคม 
 ขั้นตอนที่  2 รวบรวมข้อมูลความต้องการของระบบ 
  - หลงัจากท่ีอาจารยท่ี์ปรึกษาเห็นชอบต่อหัวข้อโครงงานท่ีได้น าเสนอ ทางผูจ้ัดท าจึง
ไดท้ าการรวบรวมขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีจะน ามาใชใ้นการพฒันาระบบ 
  - ใชร้ะยะเวลาประมาณ 10 สัปดาห์ คือสัปดาห์ท่ี 1-2 ของเดือนมิถุนายน กรกฎาคม 
และสิงหาคม 
 ขั้นตอนที่  3 วิเคราะห์และออกแบบระบบ 
  - หลงัจากท่ีไดท้ าการรวบรวมขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีจะน ามาใช้ในการพฒันาระบบแลว้ ทาง
ผูจ้ดัท าไดน้ าขอ้มูลท่ีไดเ้หล่านั้นมาวิเคราะห์ และเร่ิมท าการออกแบบระบบตามท่ีไดว้างแผนไว ้
  - ใชร้ะยะเวลาประมาณ 12 สัปดาห์ คือสัปดาห์ท่ี 1-4 ของเดือนมิถุนายน กรกฎาคม 
และสิงหาคม 
 ขั้นตอนที่  4 พัฒนาระบบ บริการคลาวด์เพ่ือช่วยสนับสนุนการตัดสินใจด้านการตลาด

ส าหรับเกษตรกรประเภทกสิกรรม 
  - หลังจากท่ีได้ออกแบบระบบและได้ทดลองใช้งานแลว้ ผูจ้ ัดท าระบบจะท าการ
พฒันาระบบ และแกไ้ขปรับปรุงให้ระบบสามารถท างานไดเ้ต็มประสิทธิภาพ 
  - ใชร้ะยะเวลาประมาณ 8 สปัดาห์ คือสปัดาห์ท่ี 3-2 ของเดือนสิงหาคม กนัยายน และ
เดือนตุลาคม 
 ขั้นตอนที่  5 ทดสอบระบบ และแก้ไขข้อผดิพลาด 
  - เม่ือผูอ้อกแบบระบบไดท้ าการออกแบบและพฒันาระบบจนเป็นท่ีพอใจแลว้ ได้ท า
การทดสอบระบบเพ่ือหาจุดบกพร่องแลว้ท าการแกไ้ขขอ้ผิดพลาดท่ีเกดิข้ึน เพ่ือให้ระบบท างานได้
เต็มประสิทธิภาพ 
  - ใชร้ะยะเวลาประมาณ 4 สปัดาห์ คือสปัดาห์ท่ี 3-2 ของเดือนกนัยายน และตุลาคม 
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ขั้นตอนที่  6 จัดท าเอกสารบทที่ 4-5, ภาคผนวก (คู่มือการใช้ระบบ) และเรียบเรียงสาร

นิพนธ์ฉบบัสมบูรณ์ตามรูปแบบที่บณัฑิตวิทยาลัยก าหนด 

  - จัดท าเอกสารโดยประกอบไปด้วย บทท่ี 4 ผลการศึกษา และบทท่ี 5 สรุปผล
การศึกษา และขอ้เสนอแนะ 
  - จดัท าเอกสารภาคผนวก และเรียบเรียงสารนิพนธ์ตามรูปแบบท่ีมหาวิทยาลยัก  าหนด 
เพ่ือท าให้เอกสารตรงตามแบบฟอร์ม และมีความเป็นระเบียบเรียบร้อย 
  - ใชร้ะยะเวลาประมาณ 4 สปัดาห์ คือสปัดาห์ท่ี 1-4 ของเดือนตุลาคม 
 ขั้นตอนที่  7 จัดท าบทความวิชาการ (Short Paper) 

  - จดัท าเอกสารฉบบัสั้น ท่ีรวบรวมเอาขอ้มูลของระบบทั้งหมดมารวบรวมไว ้เพ่ือท่ีจะ
ไดใ้ห้ผูอ่้านเขา้ใจระบบอยา่งรวดเร็ว 
  - ใชร้ะยะเวลาประมาณ 2 สปัดาห์คือสปัดาห์ท่ี 3 และ 4 ของเดือนพฤศจิกายน 
 ขั้นตอนที่  8 เตรียมการน าเสนอ และการสาธิตผลงาน 
  - จดัเตรียมระบบงานกบัเอกสารท่ีสมบูรณ์ เพ่ือน าไปเสนอและสาธิตการใชง้าน 
  - ใช้ระยะเวลาประมาณ 8 สัปดาห์ คือสัปดาห์ท่ี 1-4 ของเดือนตุลาคม และเดือน
พฤศจิกายน 
 ขั้นตอนที่  9 น าเสนอผลงานต่อคณะกรรมการสอบ 

  - น าระบบบริการคลาวด์ส าหรับการประเมินค่าการปฏิบติังานก  าลงัพลของกองทัพบก 
ท่ีเสร็จสมบูรณ์เรียบร้อยแลว้เสนอต่อคณะกรรมการเพ่ือให้คณะกรรมการพิจารณาต่อไป  
  - ใชร้ะยะเวลาประมาณ 1 สปัดาห์ คือสปัดาห์ท่ี 4 ของเดือนพฤศจิกายน 

การออกแบบระบบ (System Design)  
วิเคราะห์และออกแบบระบบโดยใช้เคร่ืองมือ  UML (Unified Modeling Language) 

รายละเอียด ดงัน้ี 
 1. แผนภาพยสูเคส (Use Case Diagram)  
 2. แผนภาพซีเควนซ์ (Sequence Diagram)  
 3. แผนภาพอีอาร์ (E-R diagram)   
 4. พจนานุกรมขอ้มูล (Data dictionary) 
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1. ภาพแสดง ภาพรวม User Case Diagram ระบบ 

        เป็นแผนภาพประกอบท่ีใชแ้สดงถึงขั้นตอนการท างานท่ีส าคัญของระบบ หรือแสดง
หนา้ท่ีและงานท่ีระบบจะต้องปฏิบัติ เพ่ือตอบสนองต่อผูก้ระท าต่อระบบ โดยแผนภาพจะแสดง
ความสมัพนัธ์ระหว่างขั้นตอนการท างานท่ีส าคญัของระบบและผูก้ระท าต่อระบบ 

 
�         

               
          

                   

               

         

           

      

               

               
        

        

         

    -   

                -             -                  
 

ภาพประกอบท่ี 3- 1 User Case Diagram 
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ตารางท่ี 3-2 ค าอธิบายของ Use Case Diagram: จดัการขอ้มูลประเภทข่าวสาร 

Use Case ID 1 
Use Case Name จดัการขอ้มูลประเภทข่าวสาร 
Actor ผูดู้แลระบบ 
Purpose ส าหรับผูดู้แลระบบ จดัการขอ้มูลประเภทข่าวสาร 
Pre-Condition ผูดู้แลระบบ Login เพ่ือจดัการขอ้มูลประเภทข่าวสาร 
Post Condition ผูดู้แลระบบจดัการขอ้มูลประเภทข่าวสาร 
Main Flow 1. ระบบแสดงขอ้มูลประเภทข่าวสาร 

2. ผูดู้แลระบบท าการจดัการขอ้มูลท่ีต้องการ  
3. ระบบท าการบนัทึกขอ้มูลลงฐานขอ้มูล 

Alternate Condition ถา้กรอกขอ้มูลไม่ถูกตอ้ง ระบบจะแสดง error message และให้กลบัไป
กรอกขอ้มูลให้ถูกตอ้งอีกคร้ัง 

 
 
ตารางท่ี 3-3 ค าอธิบายของ Use Case Diagram: จดัการขอ้มูลข่าวสาร 

Use Case ID 2 
Use Case Name จดัการขอ้มูลข่าวสาร 
Actor ผูดู้แลระบบ 
Purpose ส าหรับผูดู้แลระบบ จดัการขอ้มูลข่าวสาร  
Pre-Condition ผูดู้แลระบบ Login เพ่ือจดัการขอ้มูลข่าวสาร 
Post Condition ผูดู้แลระบบจดัการขอ้มูลข่าวสาร 
Main Flow 1. ระบบแสดงขอ้มูลข่าวสาร 

2. ผูดู้แลระบบท าการจดัการขอ้มูลท่ีต้องการ  
3. ระบบท าการบนัทึกขอ้มูลลงฐานขอ้มูล 

Alternate Condition ถา้กรอกขอ้มูลไม่ถูกตอ้ง ระบบจะแสดง error message และให้กลบัไป
กรอกขอ้มูลให้ถูกตอ้งอีกคร้ัง 
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ตารางท่ี 3-4 ค าอธิบายของ Use Case Diagram: จดัการขอ้มูลซ้ือ-ขาย 

Use Case ID 3 
Use Case Name จดัการขอ้มูลซ้ือ-ขาย 
Actor ผูดู้แลระบบ 
Purpose ส าหรับผูดู้แลระบบ จดัการขอ้มูลซ้ือ-ขาย 
Pre-Condition ผูดู้แลระบบ Login เพ่ือจดัการขอ้มูลซ้ือ-ขาย 
Post Condition ผูดู้แลระบบจดัการขอ้มูลซ้ือ-ขาย 
Main Flow 1. ระบบแสดงขอ้มูลซ้ือ-ขาย 

2. ผูดู้แลระบบท าการจดัการขอ้มูลท่ีต้องการ  
3. ระบบท าการบนัทึกขอ้มูลลงฐานขอ้มูล 

Alternate Condition ถา้กรอกขอ้มูลไม่ถูกตอ้ง ระบบจะแสดง error message และให้กลบัไป
กรอกขอ้มูลให้ถูกตอ้งอีกคร้ัง 

 
 
 
ตารางท่ี 3-5 ค าอธิบายของ Use Case Diagram: จดัการลงทะเบียน 

Use Case ID 4 
Use Case Name ลงทะเบียน 
Actor ผูใ้ชง้านทัว่ไป 
Purpose ส าหรับผูใ้ชง้านทัว่ไปลงทะเบียนเป็นสมาชิก 
Pre-Condition ไม่มีสถานะ Login อยู่ในระบบ 
Post Condition ผูใ้ชง้านทัว่ไปลงทะเบียนเขา้สู่ระบบ 
Main Flow 1. ผูใ้ชง้านทัว่ไปกรอกข้อมูลท่ีจ าเป็น 

2. ระบบตรวจสอบช่ือผูใ้ช้ 
3. ระบบท าการบนัทึกขอ้มูลลงฐานขอ้มูล 

Alternate Condition ถา้กรอกขอ้มูลไม่ถูกตอ้งหรือ มีช่ือผูใ้ชง้านอยู่ในระบบอยูแ่ลว้ ระบบจะ
แสดง error message และให้กลบัไปกรอกขอ้มูลให้ถูกต้องอีกคร้ัง 
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ตารางท่ี 3- 6 ค าอธิบายของ Use Case Diagram: จดัการดูรายการข่าวสาร 

Use Case ID 5 
Use Case Name ดูรายการข่าวสาร 
Actor ผูใ้ชง้านทัว่ไป, สมาชิก, ผูดู้แลระบบ 
Purpose แสดงขอ้มูลข่าวสาร 
Pre-Condition เรียกดูข่าวสาร 
Post Condition แสดงรายละเอียดข่าวสาร 
Main Flow 1. แสดงขอ้มูลข่าวสาร 
Alternate Condition หากไม่พบข่าวสารระบบจะยอ้นกลบัไปหนา้แรก 
 
ตารางท่ี 3- 7 ค าอธิบายของ Use Case Diagram: โพสบอร์ด 
Use Case ID 6 
Use Case Name โพสบอร์ด 
Actor สมาชิก, ผูดู้แลระบบ 
Purpose ผูใ้ชง้านระบบสร้างกระทู้ถามตอบ แสดงความคิดเห็น  
Pre-Condition ผูใ้ชง้าน Login เขา้สู่ระบบ 
Post Condition ผูใ้ชง้านระบบโพสกระทู้เวบ็บอร์ด  
Main Flow 1. ระบบแสดงขอ้มูลกระทู้ 

2. ผูใ้ชง้านระบบโพสบอร์ด 
3. ระบบบนัทึกข้อมูลลงฐานข้อมูล 

Alternate Condition ถา้กรอกขอ้มูลไม่ถูกตอ้งหรือ มีช่ือผูใ้ชง้านอยู่ในระบบอยูแ่ลว้ ระบบจะ
แสดง error message และให้กลบัไปกรอกขอ้มูลให้ถูกต้องอีกคร้ัง 

 
2. การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
     Class Diagram แผนภาพคลาสของระบบประกอบไปด้วยคลาสต่าง ๆ และ

ความสัมพนัธ์ระหว่างคลาส โดยแต่ละคลาสจะแสดงองค์ประกอบท่ีมีในแต่ละหน้าเว็บ และมี
ความสมัพนัธ์ (Relationship) ในลกัษณะต่าง ๆ Class ภาพคลาส (Class Diagram) 
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ภาพประกอบท่ี 3- 2 Class Diagram 

  E-R Diagram ยอ่มาจาก Entity Relationship Model เป็นโมเดลเชิงสัมพนัธ์ 



43 

NEWS_CATE

PK NEWS_CATE_ID

 NEWS_CATE_NAME
 NEWS_CATE_STATUS
 CREATED_AT
 UPDATED_AT

NEWS

PK NEWS_ID

 NEWS_TITLE
 NEWS_DETAIL
 NEWS_SUB_DETAIL
 NEWS_STATUS
 CREATED_AT
 UPDATED_AT
FK1 NEWS_CATE_ID
FK2 MEMBER_ID

MEMBER

PK MEMBER_ID

 MEMBER_USERNAME
 MEMBER_PASSWORD
 MEMBER_FNAME
 MEMBER_LNAME
 MEMBER_CLASS
 MEMBER_ACTIVE
 MEMBER_BDATE
 MEMBER_TEL
 MEMBER_EMAIL
 MEMBER_ADDRESS
 MEMBER_SUBDISTRICT
 MEMBER_STATUS
 CREATED_AT
 UPDATED_AT

BOARD_CATE

PK BOARD_CATE_ID

 BOARD_CATE_NAME
 BOARD_CATE_STATUS
 CREATED_AT
 UPDATED_AT
 BOARD_CATE_STATUS

BOARD

PK BOARD_ID

 BOARD_TITLE
 BOARD_DETAILE
 BOARD_IPADDR
 CREATED_AT
 UPDATED_AT
 BOARD_STATUS
 SOFTDELETE_AT
FK1 MEMBER_ID
FK2 BOARD_CATE_ID

REPLY

PK REPLY_ID

 REPLY_DETAIL
 REPLY_IPADDR
 CREATED_AT
 CREATED_BY
 UPDATED_AT
 UPDATED_BY
 REPLY_STATUS
 SOFTDELETE_AT
FK1 BOARD_ID
FK2 MEMBER_ID

TRADING

PK TRADING_ID

 TRADING_TITLE
 TRADING_DETAIL
 TRADING_IPADDR
 CREATED_AT
 UPDATED_AT
 TRADING_STATUS
 SOFTDELETE_AT
 READING_COUNT
FK1 MEMBER_ID
 TAGS

COMMENTS_TRADING

PK COMMENTS_ID

 COMMENT_DETAIL
 CREATED_AT
 UPDATED_BY
 COMMENT_STATUS
 COMMENT_IPADDR
FK1 TRADING_ID

ATTACHMENTS

PK ATT_ID

 ATT_TYPE
 ATT_FILE_NAME
 ATT_STATUS
 CREATED_AT
 UPDATED_AT
FK1 REFERENCE_ID  

ภาพประกอบท่ี 3- 3 ภาพแสดงการวิเคราะห์และออกแบบระบบ  

ตารางท่ี 3-8  NEWS_CATE ประเภทข่าวสาร 

Attribute Name Description Data Type Key Type Reference 

Table 

NEWS_CATE_ID รหัสระบบ INT PK  
NEWS_CATE_NAME ช่ือปรเภทข่าวสาร VARCHAR    
CREATED_AT วนัท่ีสร้างประเภท DATETIME   
UPDATED_AT วนัท่ีแกไ้ขประเภท DATETIME   
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ตารางท่ี 3-9 MEMBER ตารางสมาชิก 

Attribute Name Description Data Type Key Type Reference 
Table 

MEMBER_ID รหัสระบบ INT PK  
MEMBER_USERNAME ช่ือผูใ้ชง้านระบบ VARCHAR    
MEMBER_PASSWORD รหัสผ่าน VARCHAR   
MEMBER_FNAME ช่ือ VARCHAR   
MEMBER_LNAME นามสกุล VARCHAR   
MEMBER_CLASS ระดบัผูใ้ชง้าน INT   
MEMBER_ACTIVITY ยนืยนัการเป็น

สมาชิก 
INT   

MEMBER_BDATE วนัเกดิ  DATE   
MEMBER_TEL เบอร์โทรติดต่อ VARCHAR   
MEMBER_EMAIL อีเมลติดต่อ VARCHAR   
MEMBER_ADDRESS ท่ีอยู่ TEXT   
MEMBER_SUBDIST รหัสต าบล/แขวง INT   
MEMBER_STATUS สถานะสมาชิก INT   
CREATED_AT สมคัรเม่ือ DATETIME   
UPDATED_AT ปรับปรุงขอ้มูลเม่ือ DATETIME   
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ตารางท่ี 3-10 NEWS ตารางข่าวสาร 

Attribute Name Description Data Type Key Type Reference 

Table 

NEWS_ID รหัสระบบ INT PK  
NEWS_TITLE ช่ือข่าวสาร VARCHAR    
NEWS_DETAIL รายละเอียดข่าวสาร TEXT   
NEWS_SUB_DETAIL รายละเอียดยอ่ย VARCHAR   
NEWS_STATUS สถานะข่าวสาร INT   
CREATED_AT วนัท่ีสร้างข่าว DATETIME   
UPDATED_AT วนัท่ีปรังปรุง DATETIME   
NEWS_CATE_ID รหัสประเภท

ข่าวสาร 
INT FK NEWS_CATE 

MEMBER_ID รหัสสมาชิก VARCHAR FK MEMBER 
 

ตารางท่ี 3- 8  BOARD_CATE ห้องกระดานสนทนา 

Attribute Name Description Data Type Key Type Reference 

Table 

BOARD_CATE_ID รหัสระบบ INT PK  
BOARD_CATE_NAME ช่ือห้อง VARCHAR    
CREATED_AT วนัท่ีสร้างประเภท DATETIME   
UPDATED_AT วนัท่ีแกไ้ขประเภท DATETIME   
BOARD_CATE_STATUS สถานะ INT   
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ตารางท่ี 3- 9  (ต่อ) BOARD กระดานสนทนา 

Attribute Name Description Data Type Key Type Reference 

Table 

BOARD _ID รหัสระบบ INT PK  
BOARD_TITLE ช่ือบอร์ด VARCHAR   
BOARD_DETAIL รายละเอียดบอร์ด TEXT   
BOARD_IPADDR IP ผูส้ร้างบอร์ด VARCHAR   
CREATED_AT สร้างเม่ือ DATETIME   
UPDATED_AT ปรับปรุงเม่ือ DATETIME   
MEMBER_ID รหัสสมาชิก VARCHAR FK MEMBER 
BOARD_CATE_ID รหัสประเภทห้อง INT FK BOARD_CATE 
SOFTDELETE_AT ลบเม่ือ DATETIME   
REPLY_ID รหัสระบบ INT PK  
REPLY_DETAIL รายละเอียดการตอบ VARCHAR   
REPLY_IPADDR IP ผูต้อบบอร์ด VARCHAR   
CREATED_AT โพสเม่ือ DATETIME   
UPDATED_AT แกไ้ขเม่ือ DATETIME   
REPLY_STATUS สถานะการตอบ INT   
SOFTDELETE_AT ลบเม่ือ DATETIME   
BOARD_ID รหัสบอร์ด INT FK BOARD 
MEMBER_ID รหัสสมาชิก VARCHAR FK MEMBER 
TRADING_ID รหัสระบบ INT PK  
TRADING_TITLE ช่ือโพสซ้ือ-ขาย VARCHAR   
TRADING_DETAIL รายละเอียดโพส TEXT   
TRADING_IPADDR IP ผูโ้พส VARCHAR   
TRADING_STATUS สถานะสินคา้ INT   
TAGS กลุ่มเป้าหมาย VARCHAR   
SOFTDELTE_AT ลบขอ้มูลเม่ือ DATETIME   
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ตารางท่ี 3- 10  (ต่อ) BOARD กระดานสนทนา 

Attribute Name Description Data Type Key Type Reference 

Table 

CREATED_AT สร้างเม่ือ DATETIME   
UPDATED_AT ปรับปรุงเม่ือ DATETIME   
READ_COUNT จ านวนการเปิดอ่าน INT   
MEMBER_ID รหัสสมาชิก VARCHAR FK MEMBER 

ตารางท่ี 3- 11 COMMENT แสดงความคิดเห็นซ้ือ - ขาย 

Attribute Name Description Data Type Key Type Reference 

Table 

COMMENT_ID รหัสระบบ INT PK  
COMMENT_DETAIL รายละเอียดคอมเมน้ VARCHAR   
CREATED_AT สร้างเม่ือ DATETIME   
UPDATED_AT แกไ้ขเม่ือ DATETIME   
COMMENT_STATUS สถานะคอมเมน้ INT   
TRADING_ID โพสซ้ือ – ขาย INT FK TRADING 

ตารางท่ี 3- 12 ATTACHMENS ไฟลแ์นบ 

Attribute Name Description Data Type Key Type Reference 
Table 

ATT_ID รหัสระบบ INT PK  
ATT_TYPE ประเภทไฟลแ์นบ VARCHAR   
ATT_FILE_NAME ช่ือไฟลแ์นบ VARCHAR   
ATT_STATUS สถานะไฟลแ์นบ INT   
CREATED_AT อพัโหลดเม่ือ DATETIME   
UPDATED_AT แกไ้ขเม่ือ DATETIME   
REFFERENCE_ID รหัสอา้งอิง VARCHAR FK BOARD, 

TRADING 
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3. ภาพแสดง Sequence Diagram 

      เป็นแผนภาพประกอบท่ีใช้อธิบายการท างานของ Use Case เพ่ือแสดงถึงขั้นตอนการ
ท างานและล าดับของการส่ือสาร (Message) ระหว่าง Object ท่ีตอบโต้กนัในระบบ โดยจะมี
สญัลกัษณ์แสดงให้เห็นล าดบัของการส่งข้อความตามเวลาส่งอย่างชัดเจน เป็นการจ าลองกจิกรรม
โดยรวมของระบบ 

Sequence Diagram ท่ี 1 แผนภาพซีเควนซ์ของยูสเคส ระบบโพสข่าวสาร 

 
ภาพประกอบท่ี 3- 4 แผนภาพซีเควนซ์ของยูสเคส ระบบโพสข่าวสาร 

 

Sequence Diagram ท่ี 2 แผนภาพซีเควนซ์ของยูสเคสระบบขายสินคา้ 

 
 ภาพประกอบท่ี 3- 5 แผนภาพซีเควนซ์ของยูสเคสระบบขายสินคา้  
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Sequence Diagram ท่ี 3 แผนภาพซีเควนซ์ของยูสเคส ระบบระบบห้องสนทนา 

 
ภาพประกอบท่ี 3- 6 Sequence Diagram ท่ี 2 แผนภาพซีเควนซ์ของยูสเคส ระบบระบบห้องสนทนา 



 

บทที่ 4 

ผลการศึกษา 

 การพฒันาระบบบริการซอฟต์แวร์คลาวด์สนับสนุนการตัดสินใจด้านการตลาดส าหรับ
เกษตรกรไทยประเภทกสิกรรม โดยมีผลการด าเนินงานส่วนติดต่อกบัผูใ้ชง้าน ดงัน้ี 
 

ผลการศึกษา 
 1. หนา้จอการแสดงผลหนา้แรกของระบบ  (Home Page) 
  ในหนา้แรกของระบบบริการซอฟต์แวร์คลาวด์สนับสนุนการตัดสินใจด้านการตลาด
ส าหรับเกษตรกรไทยประเภทกสิกรรม ซ่ึงจะแสดงขอ้มูลข่าวสารต่าง ๆ และเมนูท่ีระบบสามารถใช้
งานได ้

  

ภาพประกอบท่ี 4-1 หนา้จอการแสดงผลหนา้แรกของระบบ  (Home Page)
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  2.  หน้าเข้าสู่ระบบ (Sign-in) 

 ในระบบบริการซอฟต์แวร์คลาวด์สนับสนุนการตัดสินใจด้านการตลาดส าหรับ
เกษตรกรไทยประเภทกสิกรรม หากผูใ้ช้งานระบบไม่ได้ท าการ  Login จะไม่สามารถท ารายการ 
โพสเวบ็บอร์ด หรือท าการซ้ือขายได ้
 

 
ภาพประกอบท่ี 4- 2 หนา้เขา้สู่ระบบ (Sign-in) 

 
3. หน้าแสดงราคากลางสินค้าในการน าเข้า และส่งออกของสินค้าเกษตร  

  ในหนา้น้ีระบบจะให้เลือกประเภทสินคา้ สินค้า และปี เพ่ือแสดงรายการราคาสินค้าใน
การน าเขา้ ส่งออกสินคา้การเกษตร 
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ภาพประกอบท่ี 4- 3 หนา้แสดงราคากลางสินคา้ในการน าเขา้ และส่งออกของสินคา้เกษตร  

4. หน้าแสดงรายการข่าวสาร 

  ระบบบริการซอฟต์แวร์คลาวด์สนับสนุนการตัดสินใจด้านการตลาดส าหรับเกษตรกร
ไทยประเภทกสิกรรม มีการรวบรวมข่าวสารต่าง ๆ ท่ีเก ีย่วกบัเกษตรกรมาลงอยู่ตลอดเวลาเพ่ือให้
เกษตรทนัข่าวสารของโลก 
 

 
ภาพประกอบท่ี 4-4 หนา้แสดงรายการข่าวสาร 
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5.  หน้าสร้างข้อมูลข่าวสาร 

 ในหนา้น้ีผูดู้แลระบบจะตอ้ง Login เขา้สู่ระบบกอ่นจึงจะสร้างข่าวสารได  ้
 

 
ภาพประกอบท่ี 4- 5 หนา้สร้างขอ้มูลข่าวสาร 

6.  หน้าแลกเปลี่ยนซ่ือ – ขายสินค้า 

 ระบบแลกเปล่ียนซ้ือขายผูใ้ชง้านระบบทัว่ไป ท่ีท าการเข้าสู่ระบบแลว้นั้นสามารถโพส 
ขอ้มูลประกาศแลกเปล่ียนสินคา้ไดใ้นหนา้น้ี 
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ภาพประกอบท่ี 4-6 หนา้แลกเปล่ียนซ่ือ – ขายสินคา้ 

การประเมินผล 

 การวดัผลการใชง้าน ระบบบริการซอฟต์แวร์คลาวด์สนับสนุนการตัดสินใจด้านการตลาด
ส าหรับเกษตรกรไทยประเภทกสิกรรม เป็นแบบสอบถามปลายเปิด ซ่ึงการวดัผลใช้แบบประเมิน
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่าตามวิธีของลิเคอร์ท (Likert Rating Scale) ซ่ึงมีระดับค่าของ
ประสิทธิภาพ 5 ระดบัดงัน้ี 
 ระดบัท่ี  5 หมายถึง  มากท่ีสุดหรือดีมาก 
 ระดบัท่ี  4 หมายถึง  มากหรือดี 
 ระดบัท่ี  3 หมายถึง  ปานกลางหรือพอใช้ 
 ระดบัท่ี  2 หมายถึง  นอ้ยหรือต ่ากว่ามาตรฐาน 
 ระดบัท่ี  1 หมายถึง  นอ้ยท่ีสุดหรือตอ้งปรับปรุงแกไ้ข  
 และน าผลการประเมินมาวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย แปลผลคะแนนตามเกณฑ ์ดังน้ี ผูว้ิจัยได้ให้กลุ่ม
ผูใ้ชง้าน ประเมินโดยใชเ้กณฑใ์ห้คะแนนตามแบบประเมินของลิเคอร์ท ซ่ึงมี 5 ระดับ คือ เหมาะสม
มากท่ีสุด เหมาะสมมาก เหมาะสมปานกลาง เหมาะสมน้อย และ เหมาะสมน้อยท่ีสุด และก  าหนด
เกณฑใ์นการตดัสินผลการประเมินดงัน้ี 
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คะแนนเฉล่ีย 4.51 – 5.00 แปลว่า   มากท่ีสุดหรือดีมาก 
คะแนนเฉล่ีย 3.51 – 4.50 แปลว่า  มากหรือดี 
คะแนนเฉล่ีย 2.51 – 3.50 แปลว่า  ปานกลางหรือพอใช ้
คะแนนเฉล่ีย 1.51 – 2.50 แปลว่า    นอ้ยหรือต ่ากว่ามาตรฐาน 
คะแนนเฉล่ีย 1.00 – 1.50 แปลว่า   นอ้ยท่ีสุดหรือตอ้งปรับปรุงแกไ้ข 
ในการด าเนินการเกบ็รวบรวมข้อมูล ผูว้ิจัยได้ด าเนินการเกบ็รวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง  

โดยมีขั้นตอนการด าเนินการต่าง ๆ ดงัน้ี 
1) ขอความร่วมมือจากผูใ้ชง้านระบบในการตอบแบบสอบถาม 
2) ส่งแบบสอบถามแกผู่ใ้ชง้าน 
3) ให้ผูใ้ชง้านทดสอบการใชง้านระบบ 
4) ผูใ้ชง้านตอบแบบสอบถาม/เกบ็รวบรวมแบบสอบถาม/ประมวลผล 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวดัผลการใชง้าน ระบบบริการซอฟต์แวร์คลาวด์สนับสนุนการตัดสินใจด้านการตลาด
ส าหรับเกษตรกรไทยประเภทกสิกรรม  โดยกลุ่มผูใ้ชง้านท่ีเกษตรกรจังหวดัเพชรบูรณ์ รวมจ านวน
ทั้ งส้ิน 12 คน มาตอบแบบสอบถามเก ีย่วกบัการใช้งานระบบ และน าข้อมูลท่ีได้มาท าการวดัผล
ประสิทธิภาพของระบบมีผลประเมินความพึงพอใจดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 4- 1 ผลประเมินความพึงพอใจในการใชง้านระบบ  

รายการประเมนิ ดมี
าก

 

ด ี

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยม

าก
 

ค่าเฉล่ีย 

5 4 3 2 1 

ความสามารถในการท างานของระบบ  6 4 2 0 0 4.33 
ความถูกตอ้งในการท างานของระบบ  1 5 6 0 0 3.58 
ความสะดวกและง่ายต่อการใชง้านระบบ  1 3 7 1 0 3.33 
ประสิทธิภาพของระบบ 6 3 3 0 0 4.25 
การรักษาความปลอดภยัของขอ้มูลในระบบ 2 6 2 1 0 3.50 

รวม 16 21 20 2 0 3.80 
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ตารางท่ี 4- 2 ค่าเฉล่ีย  ̅ สรุปผลการใชง้านระบบในทุกดา้นของกลุ่มผูใ้ชง้าน ดงัน้ี 

รายการประเมนิ ค่าเฉล่ีย ระดับความพึงพอใจ 

ความสามารถในการท างานของระบบ  4.33 ดี 
ความถูกตอ้งในการท างานของระบบ  3.58 ดี 
ความสะดวกและง่ายต่อการใชง้านระบบ  3.33 ปานกลาง 
ประสิทธิภาพของระบบ 4.25 ดี 
การรักษาความปลอดภยัของขอ้มูลในระบบ 3.50 ปานกลาง 

รวม 3.80 ด ี

 
จากตารางท่ี 4-1 พบว่ากลุ่มผูใ้ช้งานท่ีเข้ามาใช้งานบริการระบบบริการซอฟต์แวร์คลาวด์

สนบัสนุนการตดัสินใจดา้นการตลาดส าหรับเกษตรกรไทยประเภทกสิกรรม  มีค่าความพึงพอใจคิด
เป็น 3.80 



 

บทที่ 5 

สรุปผลการศึกษาและข้อเสนอแนะ 
 

การพฒันาระบบบริการซอฟต์แวร์คลาวด์สนับสนุนการตัดสินใจด้านการตลาดส าหรับ
เกษตรกรไทยประเภทกสิกรรม เพ่ือช่วยเกษตรกรสามารถสืบค้น แลกเปล่ียนความคิดเห็น และดู
ราคาสินคา้การเกษตรได้ และสามารถเข้าถึระบบโดยผ่านบริการคลาวด์ได้อย่างสะดวก รวดเร็ว 
ถูกตอ้งและใชง้านง่าย ซ่ึงไดผ้ลสรุปการด าเนินงาน ดงัน้ี 

สรุปผลการศึกษา 
 การพฒันาระบบบริการซอฟต์แวร์คลาวด์สนับสนุนการตัดสินใจด้านการตลาดส าหรับ
เกษตรกรไทยประเภทกสิกรรมไดผ้ลลพัธ์ออกมาในลกัษณ์ข้อมูลแผ่นแบบเน้ือหาการน าเสนอ และ
สามารถตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชง้าน โดยมีผลการประเมินความพึงพอใจโดยกลุ่มตัวอย่าง
ผูใ้ชพ้บว่ามีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัดี ( ̅ = 3.80) 

อภิปรายผล 
 จากผลการประเมินความพึงพอใจของการพัฒนาระบบบริการซอฟต์แวร์คลาวด์
สนบัสนุนการตดัสินใจด้านการตลาดส าหรับเกษตรกรไทยประเภทกสิกรรม ท าการทดสอบโดย
ผูใ้ชง้าน 12 ผูใ้ช้งาน พบว่ามีความพึงพอใจอยู่ในระดับดี (  ̅ = 3.80) ท าให้ทราบว่าระบบบริการ
ซอฟต์แวร์คลาวด์สนับสนุนการตัดสินใจด้านการตลาดส าหรับเกษตรกรไทยประเภทกสิกรรม  
สามารถตอบสนองต่อความตอ้งการ และความพึงพอใจของกลุ่มผูใ้ชง้านไดเ้ป็นอยา่งดี 
 1. ดา้นความสามารถในการท างานของระบบ  มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับดี ( ̅ = 
4.33) ท่ีพบว่า กลุ่มตวัอย่างมีความพึงพอใจด้านความสามารถในการท างานของระบบในระดับดี 
ทั้งน้ีสามารถอธิบายไดว้่า อาจเน่ืองมาจากระบบสามารถแสดงราคากลางในการน าเข้าและส่งออก 
หรือราคากลางของสินคา้การเกษตรท่ีมีการซ้ือขายกนัอยูใ่นปัจจุบนั 
 2. ดา้นความถูกต้องในการท างานของระบบ มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับดี ( ̅ = 
3.58) ท่ีพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจด้านการท างานของระบบในระดับดี ทั้ งน้ีสามารถ
อธิบายไดว้่า อาจเน่ืองมาจากระบบสามารถโพสข้อมูลแสดงถาม – ตอบในบอร์ด ได้อย่างถูกต้อง
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และการแสดงราคาสินคา้ในรูปแบบกราฟท่ีมีความแม่นย  าถูกตอ้งโดยการน าข้อมูลท่ีมาจากแหล่งท่ี
มีความน่าเช่ือถือ 
 3. ดา้นความสะดวกและง่ายต่อการใช้งานระบบมีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับปาน
กลาง ( ̅ = 3.33) ท่ีพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจด้านความสะดวกและง่ายต่อการใช้งาน
ระบบในระดบัปานกลาง ทั้งน้ีสามารถอธิบายได้ว่า อาจเน่ืองมาจากระบบมีการน าเอาฟังค์ชั่นการ
ท างานท่ีช่วยสนบัสนุนการใชง้านผูใ้ชง้านระบบให้ง่ายต่อการใชง้าน เช่น กราฟแสดงราคา เทคอีดิ
เตอร์ และการถาม-ตอบกนัระหว่างผูใ้ชง้านระบบท่ีใชง้านง่าย 
 4. ดา้นประสิทธิภาพของระบบ มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับดี ( ̅ = 4.25) ท่ีพบว่า 
กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจด้านความรวดเร็วในการท างานของระบบในระดับดี ทั้ งน้ีสามารถ
อธิบายไดว้่า อาจเน่ืองมาจากระบบมีการออกแบบฐานขอ้มูลท่ีไม่ซบัซอ้นและมีความยืดหยุ่นในการ
ใชง้าน มีความถูกตอ้งในการออกแบบฐานขอ้มูล และมีกรอบการท างานท่ีเป็นมาตรฐาน 
 5. ดา้นการรักษาความปลอดภยัของระบบ มีระดบัความพึงพอใจอยูใ่นระดบัปานกลาง ( ̅ 
= 3.50) ท่ีพบว่า กลุ่มตวัอยา่งมีความพึงพอใจดา้นการรักษาความปลอดภยัของระบบในระดับปาน
กลาง ทั้งน้ีสามารถอธิบายไดว้่า อาจเน่ืองมาจากระบบมีกรอบการท างานของระบบท่ีเป็นมาตรฐาน
และการใชง้านการเขา้รหัสส าหรับช่ือผูใ้ชง้านระบบและรหัสผ่านผูใ้ชง้านระบบ  

ข้อเสนอแนะ 

 จากผลการศึกษาการออกแบบระบบบริการซอฟต์แวร์คลาวด์สนับสนุนการตัดสินใจด้าน
การตลาดส าหรับเกษตรกรไทยประเภทกสิกรรม  ผู ้พฒันาระบบต้องมีความรู้ความเข้าใจใน
กระบวนการท างานดา้นกลไกราคาตลาด และแหล่งข้อมูลท่ีน ามาใช้ในการให้ข้อมูลกบัเกษตรกร
ตอ้งเป็นแหล่งท่ีมีความน่าเช่ือถือ จึงจะท าให้ผูใ้ชง้านระบบมีความมัน่ใจต่อระบบมากยิง่ข้ึน 
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ภาคผนวก ก 
 

แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้งานท่ีมีต่อ 
ระบบบริการคลาวด์เพ่ือช่วยสนับสนุนการตัดสินใจด้านการตลาดส าหรับ

เกษตรกรประเภทกสิกรรม 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้งานทีม่ีต่อ 
ระบบบริการคลาวด์เพ่ือช่วยสนับสนุนการตัดสินใจด้านการตลาดส าหรับเกษตรกร

ประเภทกสิกรรม 
 

ค าชี้แจง :   โปรดท าเคร่ืองหมาย    ในช่องท่ีตรงกบัคุณสมบติัและความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 
ตอนที่ 1 ความพึงพอใจต่อการใช้งาน  

 

              เกณฑก์ารให้คะแนน  5 (ดีมาก)  4 (ดี)  3 (ปานกลาง)  2 (พอใช้)  1 (ควรปรับปรุง) 

การให้บริการ 
ระดบัความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. ดา้นความสะดวกและง่ายต่อการใชง้านระบบ       
2. ดา้นความสามารถตามหนา้ท่ีในการท างานของระบบ       
3. ดา้นความเร็วในการท างานของระบบ       
4. ดา้นความสามารถของระบบตามความตอ้งการของผูใ้ชง้าน       
5. ดา้นความปลอดภยัของระบบ      

 
ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะ 

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................. 
ขอขอบพระคุณท่ีให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม 
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คู่มือการใช้งาน 
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คู่มือการใช้งาน 
การลงทะเบียนเข้าใช้งานระบบ 

 

ภาพประกอบท่ี ผ- 1 การลงทะเบียนเขา้ใชง้านระบบ 

 
 

เม่ือผูใ้ชง้านระบบลงทะเบียนเรียบร้อยแลว้กจ็ะสามารถ Login เขา้สู่ระบบได้ 
 

การเข้าสู่ระบบ 

 

 

ภาพประกอบท่ี ผ- 2 การเขา้สู่ระบบ 
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หน้าข่าวสารส าหรับผู้ดูแลระบบ 

 
ภาพประกอบท่ี ผ- 3 หนา้ข่าวสารส าหรับผูดู้แลระบบ  

 

ผูดู้แลระบบสามารถสร้างข่าวสารไดโ้ดยกดท่ี  เพ่ือสร้างข่าวสาร 

 

หน้าสร้างข่าวสาร 

 

ภาพประกอบท่ี ผ- 4 หนา้สร้างข่าวสาร 
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หน้าสร้างกระทู้ส าหรับผู้ใช้งานระบบ   

เม่ือเขา้สู่ระบบเรียบร้อยผูใ้ชง้านระบบสามารถสร้างกระทูห้รือตอบกระทูไ้ด้  

 

ภาพประกอบท่ี ผ- 5 หนา้สร้างกระทูส้ าหรับผูใ้ชง้านระบบ  

 

หน้าแสดงกราฟราคาสินค้าเกษตร 

ระบบราคากลางผูใ้ช้สามารถเลือก ประเภทสินคา้ และราคาในปีนั้น ๆ ได ้

 

ภาพประกอบท่ี ผ- 5 หนา้แสดงกราฟราคาสินคา้เกษตร 
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ภาคผนวก ค 
 

ใบตอบรับการน าเสนอบทความในการประชุมวิชาการ 
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ประวัติผู้วิจัย 
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