
1
สัปดาหท่ี 1

- เร่ืองท่ัวไปเกี่ยวกับการวิเคราะหและออกแบบระบบ
- หลักการวิเคราะหและออกแบบระบบ

……………………………………………………………………………………………………………..
ระบบคืออะไร

ระบบคือกลุมขององคการตางๆ ที่ทํางานรวมกันเพื่อจุดประสงคอันเดียวกัน ระบบอาจจะประกอบดวยบุคคลากร
เครื่องมือ เครื่องใช พัสดุ วิธีการ ซึ่งทั้งหมดนี้จะตองมีระบบจัดการอันหนึ่งเพื่อใหบรรลจุุดประสงคอันเดียวกัน ตัวอยางเชน
ในรางกายคนเราจะมีระบบในตัวคือมีความสัมพันธติดตอกันระหวางสอง เสนประสาท เซลลรับรูความรูสึก เพื่อบรรลุ
เปาหมายในการรับรูความรูสึกรอนหนาว เปนตน ในการใชภาษาก็ถือทําอยางเปนระบบนั่นระบบนั่นคือ ความสัมพันธ
ติดตอกันระหวาง การใชคําสญัลักษณตางๆ เพื่อบรรลุเปาหมายในการตีความใหเขาใจภาษานั้นๆ ในธุรกจิก็เปนระบบ
อยางหนึ่ง ซึ่งมีสวนประกอบคือ การตลาด โรงงาน การขาย การคนควา การขนสง การเงิน บุคคล การทํางาน โดยที่ทั้งหมด
มีการติดตอสัมพันธระหวางกัน เพื่อใหบรรลุเปาหมายใหเกิดกําไร

องคประกอบของระบบการเรียนการสอน
1. บุคคลากรไดแก ครูและนักเรียน
2. เครื่องมือไดแก เครื่องฉายแผนใส ชอลก กระดานดํา
3. พัสดุไดแก โตะ เกาอ้ี
4. วิธีการไดแก เขียนบนกระดานดํา ใชแผนใส หรืออ่ืนๆ
5. การจัดการไดแก โรงเรียนจดัตารางเรียน เก็บเงินคาเลาเรียน จายคาสอนใหแกครู

เม่ือเราศึกษาระบบใดระบบหนึง่ เราควรจะตองเขาใจการทํางานของระบบนั้นใหดีโดย การถามตัวเองตลอดเวลาดวย
คําถามเหลานี้
1. ระบบทําอะไร ( What )
2. ทําโดยใคร ( Who )
3. ทําเม่ือไร ( When )
4. ทําอยางไร ( How )

การวิเคราะหระบบและการออกแบบ ( System Analysis and Design)

การวิเคราะหและออกแบบระบบคือ วิธีการที่ใชในการสรางระบบสารสนเทศขึ้นมาใหมในธรุกิจใดธุรกิจหนึ่ง หรือ
ระบบยอยของธุรกิจ นอกจากการสรางระบบสารสนเทศใหมแลว การวิเคราะหระบบชวยในการแกไขระบบสารสนเทศเดิม
ที่มีอยูแลวใหดีขึ้นดวยก็ได การวิเคราะหระบบคือ การหาความตองการ ( Requirements) ของระบบสารสนเทศวาคืออะไร
หรือตองการเพิ่มเติมอะไรเขามาในระบบและการออกแบบก็คือ การนําเอาความตองการของระบบมาเปนแบบแผนหรือ
เรียกวาพิมพเขียว ในการสรางระบบสารสนเทศนัน้ใหใชในงานไดจริง ผูทีท่ําหนานี้ก็คือ นักวิเคราะหและออกแบบระบบ (
System Analysis : SA )
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นักวิเคราะหระบบคือใคร ?คอมพิวเตอรเปนเพียงเครื่องมือที่ใชสําหรบัเก็บรวบรวมและประมวลผลใหกับผูใชโดยให
ประโยชนตอผูใชคือ ความรวดเร็วและความถูกตองของขอมูล ซึ่งเปนหัวใจสําคัญตอการบริหารของธุรกิจในปจุบันที่มีการ
แขงขันสูง

ผูใช ( Users ) จึงเปนผูกําหนดปญหาและแนวทางของระบบงานที่นํามา แกไขซึ่งปญหาแตผูใชเองไมทราบวิธีจะนําเอา
คอมพิวเตอรมาใชแกปญหา หรือชวยเหลือในการบริหาร ในทางตรงกันขามโปรแกรมเมอร ( programmers)และชาง
เทคนิค ( technicians)เปนผูที่สามารถจะใชเทคโนโลยีของคอมพิวเตอรและปอนคําสั่งใหคอมพิวเตอรทํางานไดตองการ
แตโปรแกรมเมอรหรือชางเทคนิคมักจะไมเขาใจถึงระบบธรุกจิมากนัก ดังนั้น ชองวางระหวางนักธุรกิจหรือระบบงานใน
หนวยงานตางๆ กับโปรแกรมเมอรหรือกับชางเทคนิคจึงอาจเกิดขึ้นได นักวิเคราะหระบบจงึทําหนาที่เปนผูสมานชองวางนี้
นักวิเคราะหระบบเปนผูที่เกี่ยวของโดยตรงที่จะนําเอาความเขาใจและเทคโนโลยีของคอมพิวเตอรมาใช ในการพัฒนา
ระบบงานขอมูลเพื่อชวยแกปญหาใหกับงานในหนวยงานตางๆ

บทบาทของนักวิเคราะหระบบ
นักวิเคราะหระบบจะเปนผูที่ศึกษาถึงปญหาและความตองการของนักธุรกิจ โดยนําเอาปจจัย 3 ประการ คือ คน (

people ) วิธีการ ( method ) และคอมพิวเตอรเทคโนโลยี ( computer technology ) ใชในการปรับปรุงหรือแกปญหาใหกบั
นักธุรกิจ เม่ือไดมีการนําเอาพัฒนาการทางเทคโนโลยีของคอมพิวเตอรมาใช นักวิเคราะหระบบจะตองรับผิดชอบถึงการ
กําหนดลักษณะของขอมูล ( data ) ที่จะจัดเก็บเขาสูระบบงานคอมพิวเตอร การหมุนเวียน การเปลี่ยนแปลงของขอมูลและ
ระยะเวลาเพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุดตอผูใชหรือธุรกิจ ( business users )นักวิเคราะหระบบไมไดเพียงวิเคราะหหรือดีไซน
ระบบงานเทานั้น หากแตยังขายบริการทางดานระบบงานขอมูล โดยนําเอาประโยชนจากเทคโนโลยีลาสุดมาใชควบคูกันไป
ดวย จากบทบาทของนักวิเคราะหระบบที่กลาวมาแลวขางตน ทําใหนักวิเคราะหระบบจะตองมีความรูทั้งทางภาคธุรกิจหรอื
การดําเนินงาน ในหนวยงานตางๆ และคอมพิวเตอรควบคูกัน นักวิเคราะหระบบโดยสวนใหญสามารถที่จะดีไซนระบบงาน
และเขียนโปรแกรมขึ้นไดดวยตัวเอง สวนนี้เองกลับทาํใหบุคคลภายนอกเกิดความสับสนระหวางโปรแกรมเมอรกับ
นักวิเคราะหระบบ
ความแตกตางระหวางโปรแกรมเมอรและนักวิเคราะหระบบ

โปรแกรมเมอร ( programmer ) หมายถึงบุคคลที่รับผิดชอบในดานการเขียนโปรแกรม สิ่งที่เขาจะเชื่อมโยงนั้น
ไดแก อุปกรณคอมพิวเตอร ระบบปฏิบัติ ( Operating System :OS ) หรือแมกระทั่งภาษาที่ใชในการเขียน เชน COBOL,
BASIC และ C++ งานของโปรแกรมเมอรจะเปนไปในลักษณะที่มีขอบเขต ที่แนนอนคือโปรแกรมที่เขาเขียนขึ้นนัน้ถูกตอง
ตามจุดประสงคหรือไม กิจกรรมงานของโปรแกรมจะเกี่ยวของกับคนจํานวนนอย เชน กับโปรแกรมเมอรดวยกันเอง หรือกบั
นักวิเคราะหระบบที่เปนผูวางแนวทางของระบบใหแกเขา นักวิเคราะหระบบ หรือที่เรียกกันยอๆ วา SA (SYSTEM
ANALYSIS) นั้น นอกจากจะตองรับผิดชอบตอการโปรแกรมคอมพิวเตอรแลว ยังจะตองรับผิดชอบงานในสวนที่เกี่ยวกับ
การจัดหาอุปกรณตางๆ เกี่ยวกับคอมพิวเตอร ผูที่จะใชระบบแฟมหรือฐานขอมูลตางๆ รวมทั้งขอมูลดิบที่จะปอนเขา
ระบบงานของนักวิเคราะหระบบไมไดอยูในลักษณะที่แนนอนแบบโปรแกรมเมอร ไมมีคําตอบที่แนนอนจากระบบที่เขาวาง
ไมวาผิดหรือถูก งานของเขาเกิดจากการประนีประนอมและผสมผสานของปจจัยตางๆ ที่เกี่ยวของกับระบบงาน คือ ผูใช
วิธีการ เทคโนโลยี และอุปกรณจนไดผลลพัธที่เหมาะสมออกมาเปนระบบงาน (APPLICATION SYSTEM) งานของ
นักวิเคราะหระบบจึงมักจะตองเกี่ยวของกับคนหลายระดับ ต้ังแตลูกคาหรือผูใช นักธุรกิจ โปรแกรมเมอร ผูตรวจสอบบัญชี
หรือแมกระทั่งเซลลแมนที่ขายระบบงานขอมูล แมวางานของนักวิเคราะหระบบจะดูเปนงานที่ยากและซับซอน แตงานใน
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ลักษณะนี้ก็เปนงานทีท่าทายใหกับบุคคลที่มีความคิดสรางสรรคและกวางไกลเขามาอยูเสมอ ความรูสึกภาคภูมิใจที่ไดวาง
ระบบงานออกมาเปนรูปรางและสามารถ ใชปฏิบัติไดจริง จะฝงอยูในสํานึกของเขาตลอดเวลา ความรูสึกอันนี้คงจะ
ถายทอดออกมาเปนตัวหนังสือไมได แตจะทราบกันเองในหมูของนักวิเคราะหระบบดวยกัน เพื่อใหเขาใจความหมายของ
นักวิเคราะหระบบมากยิ่งขึ้น ตารางที่ 1 จะแสดงใหเห็นรายละเอียดของหนาที่ของนักวิเคราะหระบบ

Job Description

ตําแหนงงาน : นักวิเคราะหระบบ

รายละเอียดของงาน :
1. รวบรวมและวิเคราะหขอมูลเพื่อพัฒนาระบบงานขอมูล (INFORMATION SYSTEM) รับผิดชอบในการศึกษาถึงปญหา
และความตองการของธุรกิจ เพื่อที่จะหาทางนําเอาอุปกรณคอมพิวเตอร วิธีการทางธุรกิจ รวมถึงบุคลากรตางๆ มาใชใน
การพัฒนาเพื่อหาทางแกไขซึ่งปญหา และบรรลุถึงความตองการของธุรกิจนั้นๆ
2. ดีไซตและจัดวางระบบฐานขอมูล รวมทั้งการติดต้ังดวย
3. ใหคําแนะนําและอบรมทั้งทางดานเอกสารและการพบปะพูดจา หรือสัมมนาในหัวขอของระบบงาน

ความรับผิดชอบ :
1. วิเคราะหและประเมินผล เพือ่หาความเปนไปได (Feasibility Study) ของระบบ
2. วิเคราะหซึ่งปญหาที่เกิดขึ้นจากระบบธุรกจิที่เปนอยู
3. แจกแจงถึงสิ่งตาง ๆ ที่จําเปนจะรองพัฒนาขึ้นเพื่อใชหรือทดแทนระบบเดิม
4. กําหนดทางเลือกตางๆ ที่เปนไปได (Altermative solution) ในการแกปญหา
5. เลือกอุปกรณคอมพิวเตอรและซอฟตแวรตามความเหมาะสม
6. ดีไซนและวางระบบงานใหคลองจองกัน เพื่อแกปญหาของธุรกิจ
7. ใหคําแนะนําตางๆ เม่ือระบบงานถูกนํามาใชจริง

หนาท่ี :
1. จัดทํางบประมาณคาใชจายตางๆ รวมทั้งดานกําลังคน
2. กําหนดแผนงานและระยะเวลาที่ใชในการพัฒนาระบบงาน
3. ดําเนินการสัมภาษณและรวบรวมขอมูลที่สําคัญตอการพัฒนาระบบงาน
4. จัดทําเอกสารและวิเคราะหระบบงานธุรกจิในปจจุบนั
5. พัฒนาระบบงานโดยใชเทคโนโลยีปจจุบันเพื่อปญหาใหแกธุรกิจ
6. วิเคราะหถึงความเหมาะสมตางๆ ของเทคโนโลยี การปฏิบัติการ และฐานทางเศรษฐกิจ
7. ทบทวนและยืน่ขอเสนอของระบบงานเพื่อพิจารณาอนุมัติ
8. ดีไซนและตรวจสอบความถูกตองของระบบงาน
9. ดีไซนแฟมหรือฐานขอมูลและโครงสรางตางๆ ที่ใชในระบบ
10. ดีไซนลักษณะการติดตอระหวางผูใชระบบกบัระบบงานคอมพิวเตอร ( USERS) กับโปรแกรมเมอร
(PROGRAMMERS) อยางไรก็ตามธุรกิจหรือหนวยงานตางๆ จึงมักจะมีความคิดที่วา
11. ดีไซนวิธีการเก็บขอมูลและเทคนิค
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12. ดีไซนระบบรักษาความปลอดภัย และการควบคุมระบบ
13. ใหคําแนะนําทางดานการเขียนโปรแกรมเพื่อใหระบบดําเนินไปไดตามเปาหมาย
14. วางแผนงานตางๆ เพื่อใหระบบไดพัฒนาขึ้นใหมถูกนํามาใชแทนระบบเดิมโดยใหมีความยุงยากนอยที่สุด
(CONVERSION PLANS)

การเตรียมตัวเปนนักวิเคราะหบทบาทของนักวิเคราะหระบบ
หลังจากที่เราไดวิเคราะหวา นกัวิเคราะหระบบจะทําหนาที่เปนแกนกลางระหวางนักธุรกิจ (BUSINESS PEOPLE)

หรือผูใชระบบ (USERS) กับโปรแกรมเมอร(PROGRAMMERS) อยางไรก็ตามธุรกิจหรือหนวยงานตางๆ จึงมักจะมี
ความคิดที่วานักวิเคราะหระบบจะตองมีพื้นฐานการเขียนโปรแกรมเปนอันดับแรกแนวความคิดนี้ แทจริงแลวเปนเพียงสวน
หนึ่งเทานั้นในคุณสมบัติอันควรมีของนักวิเคราะหระบบ นักวิเคราะหระบบจะตองมีความสามารถที่จะพัฒนาระบบเพื่อ
แกปญหาใหกับผูใชหรือธุรกิจอยางมีเทคนิคและแบบแผน โปรแกรมเมอรที่เกงมิไดหมายความวาเขาจะเปนนักวิเคราะห
ระบบที่ดีไดในทางตรงกันขาม โปรแกรมเมอรที่ไมเกงมิไดหมายความวาเขาจะเปนนักวิเคราะหระบบที่ดีไมได หากเราจะ
พิจารณาถึงคุณสมบัติพื้นฐานที่นักวิเคราะหระบบควรมี โดยยึดตามแนวทางของงานที่นักวิเคราะหระบบตองใชปฏบิัติ ก็จะ
เปนดังตอไปนี้

1. ความรูทางดานเทคนิคของระบบงานขอมูลและเทคโนโลยี

นักวิเคราะหระบบมักจะถูกมองวาเปน "ตัวแทนแหงความเปลี่ยนแปลง" เหตุที่วางงานของนักวิเคราะหระบบเปนงานที่
กอใหเกิดความเปลี่ยนแปลงของระบบงานโดยตรง นักวิเคราะหระบบจะตองนําเอาความรูทางดานเทคนิค และเทคโนโลยี
มาชวยใหเกิดประโยชนตอระบบงานของผูใชหรือธรุกิจนักวิเคราะหระบบจะตองทําตัวเองใหทันสมัยอยูเสมอ และทราบถงึ
แนวโนมที่จะเปนไปในอนาคตดวยการอานแม็กกาซีนรายเดือนหรือรายสัปดาห ในสวนของระบบงานขอมูลหรือ
คอมพิวเตอรแม็กกาซีนจึง เปนสิ่งที่นักวิเคราะหระบบสมควรตองติดตามอยางสมํ่าเสมอ นอกจากนี้การสัมมนาทางดาน
เทคโนโลยีใหมๆ ก็เปนอีกสิ่งหนึ่งที่ควรติดตามเชนกัน

2.ประสบการณทางดานการเขยีนโปรแกรม
เปนที่แนนอนวานักวิเคราะหระบบจะตองทํางานใกลชิดกับโปรแกรมเมอร ความรูทางโปรแกรมจึงเปนสิ่งสําคัญยิ่งที่จะชวย
ใหการสื่อสาร ระหวางนักวิเคราะหระบบกับโปรแกรมเมอรดําเนินไปไดโดยสะดวกและเขาใจกัน ถึงแมวานักวิเคราะหระบบ
อาจจะไมไดไปนั่งเขียนโปรแกรมดวยตนเองก็ตาม นักวิเคราะหระบบควรจะมีความรูทางดาน HIGH-LEVEL
PROGRAMMING LANGUABE อยางนอย 1 ภาษา เชน FORTRAN, BASIC, COBLO,ADA หรือ ที่เราเรียกกันอยางยอๆ
วา 4GL อยางนอย 1 ภาษาเชน DBASE, FOXPRO,ORACLE,MAGIC, หรือ RBASE เปนตน ภาษาที่เลือกเพื่อนําไปใชใน
การพัฒนาระบบควรจะพิจารณาตามความเหมาะสม เชน หากเปนบริษัททีพฒันาซอฟตแวรเพื่อขายโดยตรงก็อาจเลือกใช
ภาษา C เปนตน หรือหากระบบงานเกี่ยวของกับงานทางดาน วิศวกรรมหรืองานคนควาทางดานวิทยาศาสตร ก็อาจเลือก
FORDTRAN เปนภาษาหลัก อยางไรก็ตามการเลือกใชภาษามิไดจํากัดอยูเฉพาะวาภาษานั้นเหมาะสมกับงาน ชนิดใด
หากแตควรคํานึงถึงวาภาษาที่จะใชนัน้ เปนภาษาที่สามารถนําไปพัฒนาระบบไดอยางตอเนื่อง และมีความสามารถที่จะ
รองรับงานนั้นไดจึงเปนจุดสําคัญ
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3. ความรูทั่วไปทางดานธุรกิจ

คงเปนไปไมไดวานักวิเคราะหระบบจะเปนผูเชี่ยวชาญไปซะทกุเรื่องทั้งทางดานคอมพิวเตอรและ ธุรกิจ แตอยางไรกดี็
เนื่องจากนักวิเคราะหระบบเปนตัวกลางที่จะ เชื่อมตอระหวางการใชความสามารถของคอมพิวเตอร มาเปนประโชนตอ
ธุรกิจหรือผูใช ดังนั้น นักวิเคราะหระบบจึงควรจะมีความรูในเชิงธุรกิจบาง เชน การตลาด การบัญชี ระบบงานสินคาคงคลงั
หรือธุรการงานบุคคลจากความรูพื้นฐานดังกลาว อาจไดมาเองในระหวางการพัฒนาระบบ จากการสัมภาษณ หรอื
สอบถามจากผูรูหรือจากหนังสอื

4. ความสามารถในการแกปญหาและวิธีแกปญหา

นักวิเคราะหระบบจะตองมีความสามารถที่จะตีปญหาใหญทีเ่กิดขึ้นแกธุรกิจเปนสวนๆ และวิเคราะหซึ่งปญหาเหลานัน้
เพื่อที่จะหาวิธีการแกปญหา นักวิเคราะหระบบจะตองรูจักวิเคราะหปญหา ในแงของการหาเหตุและผล อยางมีขั้นตอน
และรูจักทีจ่ะใชความสามารถของตนเพื่อหาวิธีการตางๆ เพื่อแกปญหา (ALTERNATIVE SOLUTIONS) แมวา
ความสามารถอันนี้จะเปนพรสวรรคที่มีมา ในแตละคนซึ่งไมเหมือนกัน อยางไรก็ตาม ความสามารถที่จะแกปญหาตางๆ ก็
สามารถที่จะพัฒนาและเรียนรูไดหัวใจสําคัญของการหาวิธีการแกปญหานั่นก็คือ พยายามมองภาพของปญหาใหกวางอยา
คิดวา วิธีการแกปญหาวิธีแรกที่ตนคิดเปนวิธีที่ดีทีสุ่ดและเปนวิธีเดียวเทานั้น อยาคิดวาวิธีการแกปญหาที่คนอ่ืนคิดเพื่อ
แกปญหาที่คลายๆ กันกับของตนจะเปนวิธีมาตรฐาน และใชไดกับกรณีของเรา เราควรจะพิจารณาจุดแข็งและจุดออน
(STRONG AND WEAK POINTS) ของแตละวิธีโดยละเอียดกอนตัดสินในทีจ่ะนําวิธีการนัน้มาพัฒนาเปนระบบใชจริง

5. มนุษยสัมพันธและความสามารถในการติดตอสื่อสาร

เนื่องจากนักวิเคราะหระบบจะตองพบปะกับบุคคลหลายประเภท หลายอาชีพ และหลายระดับ เชน ผูอํานวยการ ผูจัดการ
ชางเทคนิค โปรแกรมเมอร เลขานุการ และนักบัญช ี การสื่อสารจึงเปนสิ่งสําคัญอยางยิ่งที่จะทําใหบุคคลตางๆ ที่
นักวิเคราะหระบบติดตอผูนัน้ไดเขาใจสิ่งที่นักวิเคราะหตองการ มนุษยสัมพันธและความสามารถในการสื่อสาร ในที่นี้หมาย
รวมถึงความสามารถที่จะสัมภาษณ (INTERVIEWING) ความสามารถที่จะอธิบายหรือชี้แจงในที่ประชมุ
(PRESENTATION) รวมทั้งความสามารถในการรับฟง (LISTENING) ดวย นอกจากนี้ ความสามารถที่จะทํางานเปนกลุม
(GROUP WORK OR TEAM) ก็เปนสิ่งหนึ่งที่นักวิเคราะหจะขาดเสียไมได เนื่องจากงานของนักวิเคราะหสวนใหญจะตอง
กระจายใหกับโปรแกรมเมอร หรือถัดลงไปการทํางานเปนกลุมหรือทีมจึงยอมสงผลตอความสําเร็จและความเชื่อถือตอ
นักวิเคราะหระบบเองโดยตรง นักวิเคราะหระบบควรเล็งเหน็ความสําคัญของการทํางานเปนกลุม ไมใชเฉพาะแตกับฝาย
ของตนเอง หรือกับโปรแกรมเมอรเทานั้น หากแตตองแฝงตัวเองเปนสมาชิกในกลุมของผูใชระบบหรือธุรกิจที่ตนวางระบบ
ใหอีกดวย การทําเชนนั้น หากแตตองแฝงตัวเองเปนสมาชิกในกลุมของผูใชระบบหรือธุรกิจที่ตนวางระบบใหอีกดวย การทํา
เชนนั้นจะทําใหผูใชระบบรูสึกเปนนักวิเคราะหและจะทําใหการติดต้ังระบบงานคอมพิวเตอรเปนไปโดยสะดวกขึ้น พรอมกับ
ลดแรงกดดันหรือตอตานจากผูใชระบบที่มีแนวความคิดวา ตนโดนยัดเยียดระบบงานใหมใหแทนระบบงานแบบด้ังเดิม
นักวิเคราะหระบบจะตองทําตัวเองใหทันสมัยอยูเสมอ และทราบถึงแนวโนมที่จะเปนไปในอนาคตดวยการอานแม็กกา-
ซีนรายเดือนหรือรายสัปดาห ในสวนของระบบงานขอมูลหรอืคอมพิวเตอรแม็กกาซีน จึงเปนสิ่งทีน่ักวิเคราะหระบบสมควร
ตองติดตามอยางสมํ่าเสมอ นอกจากนี้การสัมมนาทางดานเทคโนโลยีใหมๆ ก็เปนอีกสิ่งหนึง่ที่ควรติดตามเชนกัน
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บทนําการวิเคราะหและออกแบบระบบ
Introduction to Systems Analysis and Design

อธิบายถึงบทบาทของเทคโนโลยีสารสนเทศในแวดวงธุรกิจยคุปจจุบัน การเรียนรูเกี่ยวกบัพัฒนาการของระบบ
ขอมูลสารสนเทศ หลักการวิเคราะหและออกแบบระบบ วงจรการพัฒนาระบบ กระบวนการ เครื่องมือและเทคนิควิธีในการ
พัฒนาระบบ พรอมทั้งบทบาทของแผนกเทคโนโลยีสารสนเทศและหนาที่ของบุคลากรในแผนก
เทคโนโลยีสารสนเทศ

เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology : IT) เปนการผสมผสานระหวางฮารดแวร (Hardware)
ซอฟตแวร (Software) และระบบสื่อสารโทรคมนาคม (Telecommunication Systems) ที่ชวยในการปฏิบัติงานเพื่อเพิม่
ประสิทธิภาพใหกับงานหรือผลผลิต ตลอดจนชวยใหขอมูลเพือ่ประกอบการตัดสินใจแกผูบรหิาร

นักวิเคราะหระบบ (Systems Analyst : SA) เปนบุคคลที่มีความสําคัญมากในแผนกเทคโนโลยีสารสนเทศ ที่ตอง
ทําหนาที่ในการวางแผน วิเคราะหและติดต้ังระบบ

ความสําเร็จของธุรกิจสวนหนึ่งจะขึ้นอยูกับเทคโนโลยีสารสนเทศ ทั้งนี้จากการสํารวจของบริษัทไอบีเอ็ม จาก
องคกรตางๆ กวา 3,000 แหง พบวาองคกรสวนใหญทีใ่ชเทคโนโลยี ชวยใหงานดานการบริการลูกคาดีขึ้น สามารถรองรบั
การเปลี่ยนแปลงไดอยางรวดเร็ว ตลอดจนเพิ่มประสิทธิภาพในการทํางานของบุคลากรในองคกร และไดแสดงใหเห็นวา
ระบบขอมูลสารสนเทศชวยใหรูทิศทางความคาดหวังของลูกคาและความตองการของธุรกิจ

แบบจําลองกระบวนการทางธุรกิจ (Business Process Modeling) แสดงใหเห็นรายละเอียดของการ
ดําเนินการธุรกิจและขอมูลสารสนเทศที่เปนประโยชน ซึ่งแบงออกไดดังนี้

 ลักษณะเคาโครงธุรกิจ (Business Profile) เปนขอมูลโดยภาพรวมขององคกร กลาวถึงการดําเนินธุรกิจ
ทั้งหมด

 แบบจําลองทางธุรกิจ (Business Model) เปนการแสดงภาพรายละเอียดของกระบวนการในการดําเนิน
ธุรกิจ

 กระบวนการทางธุรกิจ (Business Process) เปนการอธิบายลักษณะงานแตละงานและผลของงานนั้นๆ

รูปที่ 1 กระบวนการทางธุรกิจที่แสดงถึงเหตุการณที่ประกอบดวย 3 กระบวนการยอยและผลลัพธทีไ่ด
สวนประกอบของระบบสารสนเทศ

ระบบ (System) หมายถึง ชุดขององคประกอบที่สัมพันธกันและกอใหเกิดผลลัพธโดยเฉพาะออกมา ปจจุบัน
ระบบสารสนเทศ (Information System) จึงมีบทบาทอยางมากตอการดําเนินการของธุรกิจหรือที่เรียกวา ระบบความ
จําเปนยิ่งยวด (Mission-critical System)

สารสนเทศ เปนขอมูลที่ถูกปรับเปลี่ยนเปนขอมูลที่เกิดประโยชน ซึ่งขั้นตอนของการปรบัเปลี่ยนขอมูล (Data) ให
มาเปนขอมูลที่เกิดประโยชนหรือสารสนเทศ (Information) เรียกวา กระบวนการ (Processing)

ระบบสารสนเทศประกอบดวย 5 ปจจัยสําคัญ คือ ฮารดแวร ซอฟตแวร ขอมูล การประมวลผล และบุคลากร ดัง
แสดงในรูปที่ 1-5
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รูปที่ 2 องคประกอบของระบบสารสนเทศ
1. ฮารดแวร สิ่งที่จับตองไดในระบบสารสนเทศ หมายรวมถึง คอมพิวเตอร เครือขาย สแกนเนอร อุปกรณดิจิตอล

ในการจับภาพ หรือสิ่งประดิษฐดานเทคโนโลยีอ่ืนๆ
2. ซอฟตแวร รายละเอียดของชุดคําสั่งที่ควบคุมใหคอมพิวเตอรทํางานตามคําสั่ง แบงออกเปน 2 ประเภท
 ซอฟตแวรระบบ (System Software) เปนรายละเอียดของชุดคําสั่งที่ควบคุมคอมพิวเตอรและระบบการ

ปฏิบัติงานของคอมพิวเตอร การเชื่อมตอกับฮารดแวรเพื่อควบคุมภาระงาน เชน การโอนถายขอมูลที่อยูใน
รูปแบบที่แตกตางกัน การปองกันการโจมตีของไวรัส  การจัดการสรางฐานขอมูลสํารอง เปนตน สําหรับใน
ระบบเครือขายจะมีซอฟตแวรระบบตางหากที่เรียกวา ระบบปฏิบัติงานเครือขาย (Network Operation
System : NOS) เพื่อชวยควบคุมการสงผานของขอมูล ชวยปองกันความปลอดภัยและบริหารจัดการผูใชงาน
ซึ่งซอฟตแวรระบบดังกลาว มักจะถูกจัดเตรียมมาใหจากโรงงานผูผลิตหรือจากบริษัทผูจัดจําหนาย หรือ
อนุญาตใหผูใชสามารถเรียกจากระบบเครือขายขององคกรหรือจากอินเทอรเน็ต

 ซอฟตแวรประยุกต (Application Software) ประกอบดวยรายละเอียดของชุดคําสั่งที่ชวยสนับสนุนผูใชและ
องคกรใหสามารถดําเนินงานไดตามความตองการ โดยชวยใหผูใชสามารถเพิ่มประสิทธิภาพของงานไดมาก
ขึ้น ตัวอยางของซอฟตแวรประยุกต ไดแก แผนทําการหรือสเพร็ดชีด (Spreadsheet) โปรแกรมประมวลผลคํา
หรือเวิรดโพรเซสเซอร (Word Processors) หรือระบบจัดการฐานขอมูล สําหรบับริษัทใหญอาจมีหลายๆ
ระบบงาน เชน ระบบเงินเดือน ระบบการสั่งสินคา ระบบบญัชีมาชวยในการทํางาน ถาแผนกไอทีพฒันาขึ้น
เอง จะเรียก โปรแกรมประยุกตภายในหรืออินเฮาสแอพพลิเคชัน (In-house Application) หากซื้อซอฟตแวร
สําเร็จ (Software Package) เชน ระบบควบคุมสินคา ระบบเงินเดือน ที่สามารถประยกุตใชงานรวมกันได
จัดเปนระบบงานแนวราบหรือฮอรริซอนเทลซิสเต็ม (Horizontal System) แตหากวาจางพัฒนาออกแบบ
เฉพาะใหตรงตามความตองการของธุรกิจ จัดเปนระบบงานแนวด่ิงหรือเวอรทิเคลซิสเต็ม (Vertical System)
เชน ระบบบริการเชาวิดีโอหรือระบบขายสินคาทางอินเทอรเนต็

บริษัทสวนมาก มักนิยมที่จะผสมผสานระหวางซอฟตแวรที่พัฒนาขึ้นเองกับซอฟตแวรสําเร็จที่มีจําหนาย
อยูทั่วไป ดังนัน้ ในการวางแผนจัดทําระบบสารสนเทศ จะตองคํานึงถึงการตอเชื่อมระหวางระบบงานใหมกบั
ระบบงานเกา (Legacy Systems) เชน การจัดทําระบบงานบุคลากรขึ้นใหม ตองคํานึงถึงการโอนถายขอมูล
กับระบบเงินเดือนเดิมที่ยังใชงานอยู วาทั้งสองระบบสามารถสงผานขอมูลกันไดอยางถูกตองเที่ยงตรง

3. ขอมูล (Data) ระบบสารสนเทศเปนการนําขอมูลดิบมาทําใหเกิดประโยชน ดังเชนรูปที่ 1-6 จากขอมูลของ
พนักงานแตละราย ซึ่งมีอัตราคาจางกับรายการเงินหักจัดเก็บอยูในแฟมบุคลากร และจํานวนชั่วโมงปฏิบัติงานกับ
งวดของการจายเงินจัดเก็บอยูในแฟมขอมูลการจายเงิน ระบบสารสนเทศจะใชขอมูลจากทั้งสองแฟมคํานวณหา
ยอดคาจางรวม เพื่อจัดทําเช็คจายดวยยอดเงินสุทธิที่หักภาษีและรายการเงินหักของพนักงานแลว
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รูปที่ 3 แสดงระบบสารสนเทศที่ใช 2 แฟมขอมูลในการจัดทําเช็คจายเงิน
4. กระบวนการหรือการประมวลผล (Processes หรือ Procedures) อธิบายถึงวิธีการดําเนินงานตามแบบจําลอง

ทางธุรกิจ ซึ่งอาจเขียนอธิบายอยูในรูปของเอกสารคูมือหรือเอกสารอางอิงในลักษณะออนไลนก็ได
5. บุคลากร (People) จุดมุงหมายหลักของการจัดทําระบบสารสนเทศ เพื่อการนําขอมูลสารสนเทศมากอประโยชน

แกผูบริหารและผูใชงานทั้งภายในและภายนอกองคกร ผูใชงาน (Users หรือ End Users) หมายรวมถึง พนักงาน
ลูกคา บริษัทผูจัดจําหนายและผูที่มีสวนเกี่ยวของกับระบบสารสนเทศ โดยแบงออกเปนผูใชงานภายใน (Internal
Users) ไดแก ผูจัดการ ชางผูเชี่ยวชาญ พนักงานขายและเจาหนาที่ สวนผูใชงานภายนอก (External Users) เชน
บรรดาลูกคาที่สั่งสนิคาเขามาทางเว็บไซต  และบริษัทผูจัดสงวัตถุดิบที่ใชระบบงานบริหารลูกคาในการวางแผนจัด
สายงานผลิต ทั้งนี้ ระบบจะประสบความสําเร็จหรือความลมเหลวขึ้นอยูกับความพึงพอใจของผูใชงานในขอมูลที่
ไดรับจากระบบงานเปนสําคัญ

การจําแนกประเภทของธุรกิจ
แตเดิมมีการจําแนกประเภทของบริษัทออกเปน ประเภทขายผลิตภัณฑ (Production-oriented) และประเภทขาย

บริการ (Service-oriented) ปจจุบันมีธรุกิจอีกประเภทหนึ่ง คือ กิจการที่ตองพึ่งพาอินเทอรเน็ต (Internet-dependent
Firm) หรือที่เรียกวา ธุรกิจดอทคอม (.com) ซึ่งแตกตางจากบริษัทประเภทด้ังเดิมที่เรียกวา กออิฐถือปูน (Brick-and-
mortar) เพราะไมตองมีการลงทุนจัดต้ังหางรานแสดงสนิคา และในชวงปที่ผานมาบริษัทบนอินเทอรเน็ตมีอัตราการเติบโต
และมียอดราคาหุนที่พุงสูงขึ้นเปนอยางมาก เชน amazon.com หรือ e-trade.com และหนึ่งในการเติบโตที่เคียงคูไปกบั
ธุรกิจประเภทใหมนี้ คือ พาณชิยอิเล็กทรอนิกส (Electronic Commerce : e-commerce หรือ Internet Commerce : I-
Commerce) ทั้งในลักษณะของผูขายกับผูซื้อ (Business-to-Consumer : B2C) และผูขายกับผูขาย (Business-to-
Business : B2B) เม่ือเกิดความตองการระบบพาณิชยอิเล็กทรอนิกสมากขึ้น ยอมมีความตองการผูพัฒนาระบบหรือ
นักวิเคราะหระบบมากขึ้นเปนลําดับ
สิ่งท่ีควรคํานึงถึงในการวิเคราะหระบบ

ในการวิเคราะหระบบนั้น นอกจากนักวิเคราะหระบบตองศึกษาระบบสารสนเทศขององคกร โดยศึกษาการดําเนิน
ธุรกิจและสิ่งที่ชวยในการดําเนนิธุรกิจอยางละเอียดแลว ควรพยายามใหครอบคลุมคําถามเหลานี้ดวย ไดแก

1. ระบบงานนี้ มีผลกระทบกับระบบอ่ืนหรือไม
2. ระบบงานนี้ มีขอบเขตของระบบขนาดไหน
3. ระบบงานนี้ มีความตองการเฉพาะพิเศษอ่ืนอยางไร
4. ขนาดและความเติบโตของธุรกิจในอนาคตเปนอยางไร

ชนิดของระบบงานสารสนเทศทางธุรกิจ
จากการที่แตละบริษัทมีความตองการระบบขอมูลสารสนเทศมากมายที่แตกตางกัน ซึ่งในอดีตไดแบงชนิดของ

ระบบงานสารสนเทศตามความตองการของผูใชเปนหลัก เชน ระบบสํานักงาน (Office Systems) ใชงานโดยเจาหนาที่
ธุรการ ระบบปฏิบัติการ (Operating Systems) ใชงานโดยเจาหนาที่ปอนขอมูล ระบบขอมูลสารสนเทศเพื่อการจัดการ
(Management Information Systems) ใชงานโดยผูบริหารระดับกลางและระดับลาง ระบบขอมูลเพื่อผูบริหาร (Executive
Information Systems) ใชงานโดยผูบริหารระดับสูง บางทฤษฎีแบงเปน ระบบชวยการตัดสินใจ (Decision Support
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Systems) ใชงานโดยผูวางแผนตัดสินใจเบื้องตน และระบบผูเชี่ยวชาญ (Expert Systems) ใชงานโดยผูที่ทําหนาที่ควบคุม
หรือผูทําหนาที่วินิจฉัยแกไขปญหา

ซึ่งมีความไมสอดคลองกับลักษณะการใชงานในปจจบุัน ดังนั้น จึงมีการแบงชนิดระบบงานขึ้นใหม ตามลักษณะ
และหนาที่ของงานเปนหลัก จําแนกออกไดดังนี้

 ระบบงานคํานวณขนาดใหญ (Enterprise Computing Systems) ที่ตองการระบบสารสนเทศเพื่อนํามาใชใน
การบริหารขอมูลขนาดใหญ เชน ระบบการสํารองที่นั่งจากทั่วทุกมุมโลกของสายการบิน ระบบบัตรเครดิตที่
รองรับจํานวนผูใชบัตรจํานวนมหาศาล

 ระบบขอมูลเพื่อการประมวลผล (Transaction Processing Systems : TP) หรือระบบประมวลผลแบบทนัที
(Online Transaction Processing : OLTP) จัดเปนระบบงานปฏิบัติการ เนื่องจากเปนงานที่ตองทําประจําใน
แตละวัน เชน ระบบการเรียกเก็บเงิน

 ระบบขอมูลเพื่อสนับสนนุธุรกจิ (Business Support Systems : BSS) เปนระบบที่ชวยสรางความสัมพันธ
เพื่อชวยในการปฏิบัติงานประจําของทุกหนวยงานในองคกร โดยชวยวิเคราะหขอมูล สรางสารสนเทศที่
จําเปน ควบคุมและจัดการกระบวนการปฏิบัติงานและสรางขอมูลชวยประกอบการตัดสินใจ

 ระบบองคความรูเพื่อการจัดการ (Knowledge Management Systems) บางตําราเรียกระบบผูเชี่ยวชาญ
เพราะเปนการจําลองความเปนเหตุเปนผลของความนึกคิดของมนุษยเขากับฐานองคความรูกับกฎเกณฑ
เง่ือนไข โดยจัดเก็บองคความรูไวในฐานขอมูลขนาดใหญ

 ระบบเพิ่มประสิทธิภาพผูใชงาน (User Productivity Systems) เปนเครื่องมือสําคัญที่ชวยเพิ่มหรือปรับปรุง
คุณภาพในการปฏิบัติงานใหกบัพนักงานภายในองคกรทุกระดับ เชน ระบบเครือขายภายในองคกรและใน
ระยะไกล จดหมายอิเล็กทรอนิกส โทรสาร การประชุมทางไกล การนําเสนอดวยภาพ อินทราเน็ตและ
อินเทอรเน็ต

 การรวมระบบสารสนเทศ บริษัทขนาดใหญสวนมากตองการระบบที่มีลักษณะของระบบงานคํานวณขนาด
ใหญ ระบบขอมูลเพื่อการประมวลผล ระบบขอมูลเพื่อสนับสนุนธรุกิจ ระบบองคความรูเพื่อการจัดการ และ
ระบบเพิ่มประสิทธิภาพผูใชงาน รวมอยูดวยกัน

โครงสรางผังองคกร
ในชวงป 2-3 ปที่ผานมาบรษัิทตางๆ มีการลดขนาดและปรับกระบวนการในการดําเนินธุรกิจเปนจํานวนมาก

อยางไรก็ตาม โครงสรางผังองคกรโดยทั่วไป ยังคงเปนตามรูปที่ 1-9

รูปที่ 4 รูปแบบขององคกรโดยทั่วๆ ไป
 ผูบริหารระดับสูง ทําหนาที่กําหนดแผนระยะยาวที่เรียก แผนกลยุทธ เพื่อใหบริษัทดําเนินพันธกิจใหไปถึงเปาหมายที่

กําหนด รวมการกําหนดแผนพฒันาเทคโนโลยีในระยะยาว
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 ผูบริหารระดับกลาง ทําหนาทีใ่นการดําเนินการบรหิารงานตามนโยบายผูบริหารระดับสูง ใหบรรลุวัตถุประสงคในชวง

สั้นๆ โดยทั่วไปจะอยูในระยะ 1 เดือนถึง 1 ป ที่เรียก แผนยทุธวิธี ผูบริหารระดับกลางจะควบคุมดูแลผูที่รับผิดชอบรอง
ลงไป เพื่อชวยกําหนดทิศทาง ใหการสนบัสนนุสิ่งทีจ่ําเปนในการปฏิบัติงานและติดตามใหกิจกรรมเสร็จสมบูรณ

 ผูบริหารระดับลาง ไดแก หัวหนางาน หรือผูควบคุม  ทําหนาที่ตรวจตราดูแลพนักงานระดับปฏิบัติงานใหสามารถ
ปฏิบัติงานในแตละวันไดอยางสมบูรณ

 ระดับผูปฏิบัติงาน หนาทีห่ลักเปนการใชระบบการประมวลผลรายการในการปอนและรบัขอมูลเพื่อการปฏิบัติงาน
ประจํา

เทคนิควิธีและเคร่ืองมือในการพัฒนาระบบ
นักวิเคราะหระบบ นอกจากตองทําความเขาใจการดําเนินงานทางธุรกิจแลว ตองรูจักการใชเทคนิควิธีหลายแบบ

ไดแก การสรางแบบจําลอง การสรางตนแบบและการใชเครือ่งมือชวยในการออกแบบ เพื่อการวางแผนออกแบบและติดต้ัง
ระบบงานสารสนเทศ อีกทั้งตองทํางานไดในสภาพแวดลอมเปนทีม เพื่อรบัขอมูลทั้งจากผูใชงาน ผูจัดการ และผูปฏิบัติงาน
ดานไอที นํามาออกแบบใหสอดคลองกับความตองการของทุกคน และแสดงเปนภาพของงานออกแบบใหเห็นไดอยาง
ชัดเจน
แบบจําลอง

การสรางแบบจําลอง (Modeling) เปนการนําเสนอแนวความคิดหรือกระบวนการในรูปแบบของภาพตามที่ไดทํา
การวิเคราะหและออกแบบไว เพื่อใหงายตอการทดสอบ การแกไข และสามารถใหคําอธิบายระบบสารสนเทศไดชัดเจนขึ้น

แบบจําลองทางธุรกิจ (Business Model) หรือแบบจําลองความตองการ (Requirements Model) จะแสดงถึงการ
ทํางานของธุรกิจที่ระบบสารสนเทศตองใหการสนับสนนุ แบบจําลองขอมูล (Data Model) จะอธิบายถึงโครงสรางขอมูล
และการออกแบบ แบบจําลองแบบเชิงวัตถุ (Object Model) จะอธิบายถึงวัตถุซึ่งเปนที่รวมของขอมูลและการประมวลผล
แบบจําลองเครือขาย (Network Model) จะแสดงภาพของการออกแบบและโปรโตคอลที่เชื่อมโยงในการสื่อสารทางไกล
แบบจําลองการประมวล (Process Model) จะอธิบายถึงตรรกะและการประมวลผลของระบบสําหรับนักเขียนโปรแกรม
(Programmers) เพื่อนําไปใชในการพัฒนาโปรแกรมตอไป
ตนแบบ

การสรางตนแบบ (Prototype) เกี่ยวของกับการสรางงานในเบื้องตนของระบบสารสนเทศและองคประกอบที่
เกี่ยวของ หากเปรียบกับโรงงานผลิตเครื่องบิน ตองทําการทดสอบชิ้นงานที่ออกแบบมาใหมโดยใชลมในชองอุโมงคกอน
ตนแบบจะชวยทดสอบแนวคิดของระบบงาน และเปนการตรวจสอบ อินพุท (Input) เอาทพุท (Output) และสวนตอ
ประสานผูใช (User Interfaces) กอนที่จะตัดสนิใจผลิตในขั้นสุดทาย โดยตนแบบสามารถนําไปพัฒนาเปนระบบงานได
จริง ซึ่งจะเหน็วาชวยใหการพฒันาระบบงานเปนไปไดอยางรวดเร็ว
วิศวกรรมซอฟตแวรชวยการพัฒนาระบบ

วิศวกรรมซอฟตแวรชวยการพัฒนาระบบ (Computer-Aided Systems Engineering- CASE) เปนเทคนิควิธีทีใ่ช
โปรแกรมที่มีความสามารถสูงเปนเครื่องมือ เรียกยอๆ วา เคสทูล (CASE Tools) เพื่อชวยนักวิเคราะหระบบพัฒนาและ
บํารุงรักษาระบบสารสนเทศ โดยมองเห็นกรอบของการพัฒนาระบบงานทั้งหมด
ความรวมมือในการพัฒนาระบบ

ในอดีต แผนกไอทจีะเปนหนวยงานที่คิดพัฒนาระบบสารสนเทศ โดยติดตอประสานงานกับผูใชงาน ซึ่งวิธีการ
ดังกลาวทําใหเกิดชองวางระหวางผูพัฒนาระบบงานและผูใชงานอยูเสมอ ตอมาหลาย ๆ บริษัทไดคนพบวา การสราง
ทีมงานพัฒนาระบบงานอันประกอบดวยบุคลากรดานไอที ผูใชงานและผูจัดการ สามารถจะทําใหงานเสรจ็สมบูรณไดเรว็
กวาและมีผลงานที่ดีกวา โดยมี 2 ระเบียบวิธีทีไ่ดรับความนยิม คือ Joint Application Development (JAD) และ Rapid
Application Development (RAD)
เคร่ืองมืออ่ืนๆ ท่ีใชพัฒนาระบบ

นอกจากเคสทูลแลว นักวิเคราะหระบบสามารถใชเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพอ่ืนในการจัดการและจัดทําโครงสราง
ของงานพัฒนาระบบสารสนเทศ   เชน เวิรดโพรเซสเซอร สเพร็ดชีด และที่ไดรบัความนิยมมาก คือ วิซิโอ (VISIO) ของ
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ไมโครซอฟท สามารถใชชวยในการวาดแผนภูมิตางๆ
ภาพรวมของระเบียบวิธีในการพัฒนาระบบ

ระเบียบวิธีแบบเดิม คือ การวิเคราะหระบบเชิงโครงสราง แตระเบียบวิธีใหมที่นยิมกันอยางกวางขวาง คือ การ
วิเคราะหระบบเชิงวัตถุ
การวิเคราะหเชิงโครงสราง

การวิเคราะหเชิงโครงสราง (Structured Analysis) เปนเทคนิควิธีที่ใชในการพฒันาระบบที่งายและมีการใชงาน
กันมาต้ังแตเม่ือป ค.ศ. 1960 ซึ่งรวมการจัดการขอมูล โครงสรางขอมูล การออกแบบฐานขอมูล และการออกแบบสวนตอ
ประสานผูใช โดยแบงออกเปนหลายระยะที่เรียกวา วงจรการพัฒนาระบบ
การวิเคราะหเชิงวัตถุ

การวิเคราะหเชิงวัตถุ (Object-Oriented Analysis : O-O) เปนการรวมขอมูลและกระบวนการเขาดวยกัน โดย
เรียกเปน วัตถุหรือออบเจ็กต (Object) เพื่อจําลองสภาพที่แทจริงของกระบวนการและการปฏิบัติงานของธุรกิจ ผลที่ไดคือ
ซอฟตแวรเชิงวัตถุชุดหนึ่งที่เปนตัวแทนของคน สิ่งของ รายการหรือเหตุการณ ซึ่งนกัเขียนโปรแกรมสามารถใชภาษา
โปรแกรมเชิงวัตถุ (O-O Programming Language) แปลงออบเจ็กตที่ไดเปนรหสัทีน่ํากลบัมาใชไดอีก สวนประกอบของ
ออบเจ็กตจะจัดเปนสมาชิกของคลาส (Class) ที่รวบรวมวัตถุที่เหมือนๆ กัน โดยมีคุณสมบัติที่เรียกวา ลักษณะประจําหรือ
แอททริบิวท (Attributes) ที่ไดรับการสืบทอดมาจากคลาสหรือเปนคุณสมบัติสวนตัวของตนเอง ดังไดแสดงในรูปที่ 1-13 มี
คลาสชื่อ PERSON ซึ่งมี INSTRUCTOR และ STUDENT เปนสมาชิก ดวยเหตุที่ PERSON มีแอททริบิวทชื่อ Address
วัตถุที่ชื่อ STUDENT จะไดรับการสืบทอดแอททรบิิวท Address มากจาก PERSON นอกจากนั้น STUDENT ยังมีแอททริ
บิวทชื่อ Major ที่ไมไดใชรวมกับสมาชิกอ่ืนๆ ในคลาสของ PERSON

รูปที่ 5 คลาสชื่อ PERSON ประกอบดวย INSTRUCTOR และ STUDENT ออบเจ็กตทั้งสองจะมีคุณสมบัติ
สืบทอดและคุณสมบัติอ่ืนๆ

ในการสรางโปรแกรม O-O จะเรียกการประมวลผลวา เมทธอด (Methods) ซึ่งสามารถเปลี่ยนแอททริบิวทของ
ออบเจ็กตได ตัวอยางเชน เรือใบเปนออบเจ็กต มีความเร็วที่แลนเปนแอททริบิวท ซึ่งจะเปลี่ยนไปโดยเมทธอดใหยกใบเรือ
ขึ้นหรือลดใบเรือลง ออบเจ็กตหนึ่งสามารถสงเมซเสจ (Message) ใหอีกวัตถุหนึ่งไดสามารถขอการกระทําที่จําเพาะหรือ
ขาวสารจากผูรับได เชน เม่ือไมมีแรงลม เจาของเรือใบอาจสงสารขอความวา “ใหติดเครื่องยนต” สงไปยังตัวเรือใบ เปนตน

วงจรการพัฒนาระบบ
เทคนิคของการวิเคราะหระบบเชิงโครงสราง เรียกวา วงจรการพัฒนาระบบ (Systems Development Life Cycle

: SDLC) ทั้งนี้เพื่อเตรียมการวางแผนและจัดกระบวนการในการพัฒนาระบบอยางมีขั้นตอน โดยแบงออกเปน 5 ระยะ ดังนี้
1.การวางแผนระบบ
2.การวิเคราะหระบบ
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3.การออกแบบระบบ
4.การทําใหเกิดระบบ
5.การปฏิบัติงานและสนบัสนนุระบบ

การวางแผนระบบ
การวางแผนระบบ (Systems Planning) มักถูกกําหนดความตองการมาจากแผนกไอที ที่เรียกวา ความตองการ

ระบบ (System Request) เปนสวนใหญ ซึ่งจะอธิบายถึงปญหาหรือความตองการในการเปลี่ยนแปลงระบบสารสนเทศ
หรือวิธีการประมวลผลทางธุรกจิ จุดมุงหมายคือ การกําหนดคุณสมบัติและขอบเขตของโอกาสทางธุรกิจหรือปญหาอยาง
ชัดเจน โดยการสํารวจเบื้องตน หรืออาจเรียกวา การศึกษาความเปนไปได ซึ่งเปนขัน้ตอนที่สําคัญ เพราะจะมีผลกระทบ
ตอเนื่องกับกระบวนการพัฒนาระบบตอไปทั้งหมด
การวิเคราะหระบบ

การวิเคราะหระบบ (Systems Analysis) มีจุดมุงหมาย คือ ความเขาใจความตองการธุรกิจและการสราง
แบบจําลองเชิงตรรกะของระบบใหม ขั้นแรกคือ การกําหนดรูปแบบความตองการ ใหคําจํากัดความและบรรยายถึงการ
ประมวลผลธรุกิจ การกําหนดรูปแบบความตองการจะเกี่ยวเนื่องกับการสังเกตการณในระยะของการวางแผนระบบและ
เกี่ยวของกับเทคนิคในการคนหาความจริง ภารกิจถัดไป คือ การสรางแบบจําลองขอมูล แบบจําลองการประมวลผล และ
แบบจําลองวัตถุ เพื่อพัฒนาจัดทําแบบจําลองทางตรรกะของกระบวนการทางธุรกิจ
การออกแบบระบบ

จุดมุงหมายของการออกแบบระบบ (System Design) คือ การสรางแบบพิมพเขียวของระบบใหมตามความ
ตองการในเอกสารความตองการระบบ กําหนดสิ่งทีจ่ําเปน เชน อินพทุ เอาทพุท สวนตอประสานผูใช และการประมวลผล
เพื่อประกันความนาเชื่อถือ ความถูกตองแมนยํา การบํารุงรักษาได และความปลอดภัยของระบบ
การทําใหเกิดผล

ในระยะของการทําใหเกิดผล (System Implement) ระบบงานใหมจะถูกสรางขึ้น ไมวาผูพฒันาจะใชการวิเคราะห
เชิงโครงสรางหรือเชิงวัตถุก็ตาม ขั้นตอนจะเหมือนคือ การเขยีนโปรแกรม การทําการทดสอบ การจัดทําเอกสารและการนาํ
ระบบลงติดต้ังเพื่อใชงานจริง หากซื้อโปรแกรมสําเร็จรูป นักวิเคราะหระบบจะตองเตรียมการเพื่อดัดแปลงในสิ่งที่จาํเปน
และพิจารณาโครงแบบ (Configuration) ที่ตางกัน วัตถุประสงค คือ การสงมอบระบบงานสารสนเทศที่สามารถปฏิบัติงาน
ไดอยางสมบูรณพรอมเอกสารระบบงาน รวมการโอนถายขอมูลเขาแฟมขอมูลของระบบใหม การจัดการฝกอบรมผูใช และ
การปฏิบัติการในชวงตอของการเปลี่ยนแปลงระบบเกากับระบบใหม รวมถึงขั้นการประเมินผล ที่เรียกวา การประเมินผล
ระบบ (System Evaluation) เพื่อตัดสินระบบอยางเหมาะสมและเพื่อคาดการณเกี่ยวกับคาใชจายและผลประโยชนทีจ่ะ
ไดรับ
การปฏิบัติงานและสนับสนุนระบบ

ในชวงการปฏิบัติงานและสนับสนุนระบบ (Systems Operation and Support) บุคลากรดานไอทีตองทําหนาที่
ดูแลรักษาและเสริมสรางระบบ โดยการดูแลรักษา คือ การแกไขขอผิดพลาดและการปรับเปลี่ยนแปลงตามสิ่งแวดลอม การ
เสริมสรางคือ การเพิ่มลักษณะเฉพาะใหมๆ และสิ่งที่จะเปนประโยชนกับระบบ
ขอแนะนําในการพัฒนาระบบ

ขอแนะนําพื้นฐานในการสรางระบบสารสนเทศ ไดแก
1. ดําเนินตามแผนของการพัฒนา
2. ตองม่ันใจวาผูใชไดมีสวนรวมในกระบวนการพฒันาระบบ
3. กําหนดหลักไมลเปนระยะในการทบทวนโครงการและการประเมินคา
4. กําหนดจุดตรวจเปนชวงๆ ระหวางหลักไมลที่สําคัญ
5. กรอบแผนงานตองยืดหยุนได
6. ใหขอมูลเกี่ยวกับคาใชจายและผลประโยชนที่จะไดรบัอยางเที่ยงตรงและเชื่อถือได
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แผนกเทคโนโลยีสารสนเทศ

แผนกเทคโนโลยีสารสนเทศ เปนหนวยงานทีท่ําหนาที่พัฒนาและดูแลระบบขอมูลสารสนเทศขององคกร ซึ่งในแต
ละองคกรอาจมีโครงสรางหรือชื่อเรียกที่แตกตางกันออกไป จากรูปที่ 1-17 แสดงใหเห็นแผนผังทั่วๆ ไป ของแผนก
เทคโนโลยีสารสนเทศ ที่มี Networked PCs, Enterprise-wide Databases, Centralized Processing และ Web Site
ประกอบดวย 6 งานหลัก ไดแก งานพัฒนา งานดูแลระบบ งานบริการ งานดูแลฐานขอมูล งานเครือขาย และงาน
อินเทอรเน็ต ซึ่งบางองคกรอาจมีงานคาบที่เกี่ยวกันก็จะมีชื่อเรียกที่แตกตางกันออกไป

รูปที่ 6 ผังองคกรที่แสดงภาระงานหลักๆ ของเจาหนาที่แผนกเทคโนโลยีสารสนเทศ
 งานพัฒนาระบบ มีหนาที่ออกแบบ พัฒนาและติดต้ังระบบ แตปจจุบนัหลายองคกรไดใชวิธีจัดต้ังคณะกรรมการ

พัฒนาระบบขึน้มา ประกอบดวย ผูใชระบบ ผูจัดการ และบุคลากรดานไอที เพื่อพิจารณาปญหารวมกัน โดยรูปแบบที่
นิยมกันมากไดแก JAD หรือ RAD

 งานสนับสนุนระบบ มีหนาทีจ่ัดเตรียมใหบริการดานฮารดแวรและซอฟตแวร เพื่อใชกับระบบการคํานวณขนาดใหญ
ระบบเครือขาย ระบบขอมูลเพื่อการประมวลผล และประสานเรื่องของเทคโนโลยีในอนาคต

 งานสนับสนุนผูใช มีหนาทีดู่แลชวยเหลือผูใชระบบ ในดานการใหขอมูลดานเทคนิค การฝกอบรม การแนะนํา
วิธีการใชตางๆ อาจเรียกวา หนวยชวยเหลือ (Help Desk) หรือ ศูนยขอมูล (Information Center : IC)

 งานดูแลฐานขอมูล มีหนาทีอ่อกแบบฐานขอมูล การจัดการฐานขอมูล การดูแลความปลอดภัยและการสํารองขอมูล
ตลอดจนจัดทําระดับการเขาถงึฐานขอมูลของผูใช

 งานดูแลเครือขาย มีหนาที่ดูแลบํารุงรักษาฮารดแวรและซอฟตแวร บํารุงรักษาและดูแลความปลอดภัยของระบบ อีก
ทั้งควบคุมการเขาถึงระบบของผูใช การติดต้ังระบบเครือขาย การจัดการติดตามและดูแลซอฟตแวรระบบเครือขาย

 งานสนับสนุนเว็บ มีหนาที่ของผูดูแลงานอินเทอรเน็ต สวนใหญมักจะเรียก เว็บมาสเตอร (Web Masters) ทําหนาที่
ดูแลอินทราเน็ตภายในองคกรและอินเทอรเน็ต รวมถึงการออกแบบ จัดทําเว็บเพจ การตรวจตราความถี่ของสัญญาณ
การใชงาน

ตําแหนงนักวิเคราะหระบบ
นักวิเคราะหระบบ ตองตรวจสอบหาขอมูล นําขอมูลมาวิเคราะห ออกแบบ พัฒนา ติดต้ัง ติดตามประเมินผลของ

การใชงานและการดูแลรักษาระบบสารสนเทศขององคกร ตองติดตอกับผูคนทั้งภายในและภายนอกองคกร
ภาระรับผิดชอบ

งานของนักวิเคราะหระบบจะคาบเกี่ยวกันระหวางงานธุรกิจกับงานเทคนิค การแปลงความตองการของธุรกิจเปน
โครงการไอทีที่ตรงกับความตองการของบริษัท นักพัฒนาระบบจะประกอบดวยหนาที่หลายอยาง เชน สรางลักษณะเคา
โครงธุรกิจ ทบทวนขั้นตอนทางธุรกิจ เลือกสรรฮารดแวรและซอฟตแวร ออกแบบระบบงานสารสนเทศ ใหการอบรมผูใชงาน
รวมถึงการวางแผนในการทําพาณิชยอิเล็กทรอนิกสบนเว็บไซต
ทักษะและภูมิหลังท่ีตองการ

นักวิเคราะหระบบตองมีความรูทางดานเทคนิคอยางดี  มีทักษะในการสื่อสารดานการพูดและการเขียนเปนอยางดี
มีความสามารถสูงในการวิเคราะหและเขาใจถึงการทํางานและกระบวนการของธุรกจิ

โดยปกตินักวิเคราะหระบบตองเปนผูนําทีมในการพฒันาระบบ ตองเปนผูวางแผนงาน  ประมาณการณ และ
บริหารโครงการ พรอมกับใชภาวะผูนําและทักษะการสรางทมีงานในการใหคําแนะนําและกระตุนการทํางานของลูกทีม

ความรูที่กาวหนาทันสมัย เปนสิ่งสําคัญยิ่งยวดในการเปลี่ยนแปลงสภาพแวดลอมของธุรกิจและเทคนิควิธี
ปจจุบันอินเทอรเน็ตเปดโอกาสอยางมากใหสามารถหาความรูและทักษะเพิ่มเติม
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สัปดาหท่ี 2
- หลักการวิเคราะหระบบงานขององคกร
- การกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคของการวิเคราะหและออกแบบระบบ
- Flow Chart
............................................................................................................. .....................................
การสํารวจเบื้องตน
Preliminary Investigation

การสํารวจเบื้องตนอยูในสวนของการวางแผนระบบ ซึ่งเปนระยะแรกในหาระยะของวงจรการ
พัฒนาระบบ เปนการเรียนรูความสําคัญในการทําความเขาใจระบบการดําเนินธรุกิจ การวางแผนดาน
เทคโนโลยี ที่สามารถจะสนองตามแผนกลยุทธขององคกร และวิธีการในการเริ่มพัฒนาจัดทําระบบ
ความสําคัญของการวางแผนกลยุทธ

การวางแผนกลยุทธเปนการวางแผนเพื่อกําหนดแนวทางขององคกรในอนาคต แสดงการ
ดําเนินการที่มีจุดหมายหรือหลกัชัยในระยะยาว โดยมองขามงานประจําวัน มุงไปที่ระยะเวลา 3-20 ป
ขางหนา

หลักที่ใชในการวางแผนกลยทุธ หลายองคกรใช SWOT Analysis ศึกษาถึง จุดแข็ง (Strengths)
จุดออน (Weakness) โอกาส (Opportunities) และภัยคุมคาม (Threats) เชน

 อะไรคือขอไดเปรียบที่องคกรมีมากกวาคูแขง และจะทําอยางไรใหเกิดประโยชน
 อะไรเปนจุดเสียขององคกร และจะหาทางปองกันแกไขอยางไร
 อะไรคือชองทางอันเปนโอกาสขององคกร และจะทําอยางไรที่จะใชประโยชนนัน้ไดอยาง

สูงสุด
 อะไรคือปญหาอุปสรรคที่องคกรกําลังเผชิญอยู และจะหาแนวทางแกไขไดอยางไร
เม่ือผานกระบวนการวิเคราะห จะทําใหสามารถคาดการณลวงหนาได ดังนั้น จะตองจัดทาํเปน

แผนกลยทุธ เพื่อวางแผนดานเทคนิค ดานบุคลากร ดานบริการ และดานการเงิน เปนตน
ในกระบวนการจัดทํากลยุทธ จะตองพิจารณาถึงจุดมุงหมาย บวกกับวิสัยทัศนและคานิยม เพื่อ

นํามากําหนดเปนพันธกิจหลัก ที่จะนําไปสูเปาหมายตามวัตถุประสงค โดยอาศัยเทคโนโลยี วิธีการ
ดําเนินการและระบบการสนบัสนุนอ่ืนๆ เพื่อใหไดผลของการดําเนินธุรกิจที่เกิดประโยชนกับผูที่มีสวนได
สวนเสียกับองคกร ในทีน่ี้หมายถึง ผูที่เกี่ยวของกับบริษัท  อาจไดแก พนักงาน ลูกคา บริษัทผูจัดสงสนิคา
ผูถือหุน และชุมชน
การจัดทําโครงการระบบสารสนเทศ

การจัดทําโครงการระบบสารสนเทศ จะเริ่มจากความตองการระบบ (System Request) เพื่อ
 เพิ่มความสามารถในดานการบริการ
 ระบบที่มีคุณภาพมากขึ้น
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 ขอมูลสารสนเทศที่เพียงพอ
 มีระบบการควบคุมที่ดี
 ลดคาใชจาย

รูปที่ 1 หาเหตุผลหลักของการความตองการระบบงาน
ปจจัยท่ีมีผลกระทบกับการจัดทําระบบใหม

ปจจัยที่มีผลกระทบกับการจัดทําระบบใหม มีทั้งปจจัยภายในและภายนอก ประกอบดวย
 ความตองการของผูใช
 ทิศทางจากผูบริหารระดับสูง
 ปญหาของระบบงานเดิมที่ใชงานอยู
 ฝายเทคโนโลยีสารสนเทศ
 ภาวะเศรษฐกิจ
 เทคโนโลยี การพิจารณาถึงการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วของเทคโนโลยี
 รัฐบาล นโยบายของรัฐบาลทีมี่การปรับเปลี่ยน เชน การเพิ่มหรือลดภาษีมูลคาเพิ่ม
 ผูผลิตหรือผูจัดจําหนาย เชน การปรับเปลี่ยนเวอรชันของซอฟตแวร
 ภาวะของการแขงขัน
 ลูกคา
 ผูจัดจําหนาย
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รูปที่ 2 ปจจัยภายในและปจจัยภายนอกที่มีผลกระทบกับการจัดทําโครงการระบบงาน
สารสนเทศ

แบบคําขอระบบงาน
เพื่อใหไดขอมูลของความตองการครบถวน อาจจัดทําแบบฟอรมคําขอใชระบบงานสําหรับกรอก

ความตองการ โดยออกแบบใหครอบคลุม

รูปที่ 3 ตัวอยางของแบบคําขอระบบงาน
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การประเมินความตองการของระบบงาน
ในหลายองคกร มักจะกระทาํโดยคณะกรรมการตรวจสอบระบบงาน (Systems Review

Committee หรือ Computer Resources Committee) ซึ่งประกอบดวยกลุมของผูจัดการที่มีความ
เชี่ยวชาญและกลุมผูใชงาน
การลําดับความสําคัญของโครงการ

คณะกรรมการจะตองทําการพจิารณาแบบคําขอตางๆ ที่สงเขามา รวมกันพิจารณากําหนด
ลําดับความสําคัญ โดยพิจารณาจากหลายๆ ดาน เชน ความจําเปนเรงดวน ความเปนไปได
การประเมินความเปนไปไดของโครงการ

จากแบบคําขอระบบ จะถูกนํามาผานกระบวนการหาความคุมคาในการจัดทําและการนําใชงาน
ตอไป ที่เรียกวา การศึกษาความเปนไปได ซึ่งประกอบดวย 3 ดาน คือ

1. ความเปนไปไดดานการปฏิบัติงานหรือความเปนไปไดในการนําไปใชงาน
(Operational  Feasibility) สามารถทํางานตามที่ตองการได เหมาะสมกับสภาพความ
เปนจริง จํานวนบุคลากรที่เพียงพอ ทั้งเจาหนาที่ไอทีและผูใชงาน ทั้งนี้เกี่ยวของกับ
 การสนับสนุนของผูบริหารและผูใช
 ผูใชมีสวนรวมในการวางแผน
 ผลทีไ่ดกอใหเกิดประโยชนกบัผูใช ลูกคา หรือภาพพจนของบริษัท
 ระยะเวลาที่เหมาะสมในการทาํโครงการ

2. ความเปนไปไดดานเทคนิค (Technical Feasibility) เทคโนโลยีที่มีอยูเพียงพอตอการสราง
ระบบหรือไม อุปกรณทีมี่อยูสามารถรองรับการขยายหรือเพิ่มเติมตามที่ขอไดหรือไม
จะตองเพิ่มฮารดแวรหรือเครือขายอยางไร ทั้งนี้เกี่ยวของกับ

 ความพรอมของผูเชี่ยวชาญ
 ความพรอมของอุปกรณที่สามารถนํามาใชไดอยางเหมาะสมกับงาน
 ความสามารถที่จะใชงานไดตอไปในอนาคต

3. ความเปนไปไดดานเศรษฐกิจ (Economic Feasibility) สามารถอยูในงบประมาณที่กําหนด
หรือไม ผลประโยชนที่คาดหวังจะคุมกับการลงทุนหรือไม ทั้งนี้เกี่ยวของกับ

 คาใชจาย ทั้งประเภทจายครั้งเดียว และประเภทตองจายตอเนื่อง
 ประโยชนทีไ่ดรับทั้งเชิงรูปธรรม และเชิงนามธรรม
 ผลเสียหาย ที่อาจจะเกิดขึ้น หากไมจัดทําโครงการนี้
ซึ่งปจจัยเหลานี ้มักจะมีความเกี่ยวของกัน แบงเปน

- ผลประโยชนเชิงรูปธรรม (Tangible Benefits) สามารถมองเห็นในรปูของตัวเงิน
ไดอยางชัดเจน เชน จํานวนสินคาที่ขายไดเพิ่มขึ้น กําไร สิ่งที่ทําใหเกิดการลด
คาใชจายหรือการเพิ่มรายได ทําใหลดการทํางานลวงเวลา ชวยควบคุมสินคาคง
คลัง เพื่อชวยใหไมตองลงทุนเก็บสินคาไวมากเกินความจําเปน
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- ผลประโยชนเชิงนามธรรม (Intangible Benefits) ไมสามารถมองเห็นเปนตัวเงิน
ไดอยางชัดเจน เชน ความพึงพอใจของลูกคา ชื่อเสียงความนาเชื่อถือของบริษัท
ระบบทีใ่ชงานไดงาย (User-friendly) ซึ่งชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการทํางานของ
พนักงาน ใหสามารถมีขอมูลและวิธีการทํางานที่สะดวกมากขึ้น เว็บไซตใหมๆ ที่
เสริมภาพลักษณใหกับองคกร

รูปที่ 4 การศึกษาความเปนไปไดและทดสอบใน 3 ดาน คือ ดานการปฏิบัติงาน ดานเทคนคิ
และดานเศรษฐกิจ

การกําหนดความเปนไปได
การกําหนดความเปนไปไดหรอืการกําจัดสิ่งที่ไมสามารถกระทําได เปนขั้นตอนแรกของการ

ประเมินความตองการของระบบ เพื่อการวางแนวทางการศึกษาความเปนไปไดของระบบ สํารวจความ
เปนไปได ตัดสิ่งทีไ่มสามารถกระทําไดออก
เกณฑในการพิจารณาการประเมินแบบคําขอ

หลังจากที่พิจารณากําจัดคําขอที่ไมสามารถกระทําไดหรือยังไมเหมาะสมออกไปแลว
คณะกรรมการตรวจสอบระบบงาน จะตองสรางเกณฑในการพิจารณาแบบคําขอที่เหลือ โดยคํานึงถึง

 ประโยชนสูงสุดที่พึงจะไดรับ เชน ทําใหการบริการลูกคารวดเร็วขึ้น
 งบลงทุนเหมาะสมหรือที่ไมสูงนัก เชน สามารถลดคาใชจายในการเดินสายสัญญาณ
 ใชระยะเวลาในการดําเนินการที่พอควร เชน บางแบบคําขอที่ตองใชเวลาในการพัฒนา

หลายป อาจไมเหมาะสมหรือไมทันตอความตองการ
ภาพรวมของการสํารวจเบื้องตน

หลังจากที่คณะกรรมการพิจารณาแบบคําขอที่เปนไปตามเกณฑ สามารถจะดําเนินการไดและ
จัดลําดับความสําคัญกอนหลังของแบบคําขอแลว นักวิเคราะหระบบจะตองทําการตรวจสอบหาขอมูล
เบื้องตน กับผูจัดการและผูใช เพื่อรวบรวมขอเท็จจริงของปญหาที่เกิดหรือขอไดเปรียบที่มี ตลอดจน
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ขอบเขต จุดออน จุดแข็ง ประโยชนที่จะไดรับ ประมาณการณคาใชจายในการพัฒนา และระยะเวลาใน
การดําเนินการ เพื่อนําเสนอผูบริหารพิจารณาตอไป
ข้ันตอนในการสํารวจความตองการเบื้องตน

นักวิเคราะหระบบ มักจะดําเนนิตามขั้นตอนการสํารวจความตองการตามมาตรฐานทั่วๆ ไป ซึ่ง
แบงออกเปน 6 ขั้นตอน ทั้งนี้อาจมีความจะแตกตางกันบาง โดยขึ้นอยูกับ

 ปญหาที่แทจริงหรือธรรมชาติของระบบงานนั้นๆ
 ขนาดของโครงการ
 ระดับของความเรงดวน

รูปที่ 5 ขั้นตอนในการสํารวจเบือ้งตน
ข้ันตอนท่ี 1. การทําความเขาใจกับปญหาหรือความจําเปนของปญหา
ข้ันตอนท่ี 2 . การกําหนดขอบเขตของระบบงานและขอจํากัด

 การกําหนดขอบเขตของโครงการ
 การแยกแยะเง่ือนไขความตองการกับขอจํากัด

ข้ันตอนท่ี 3. การเก็บรวบรวมขอเท็จจริง ซึ่งประกอบดวย
 การวิเคราะหแผนผังองคกร
 การดําเนินการสัมภาษณ
 การตรวจสอบเอกสาร จําเปนที่จะตองขอดูเอกสารที่ใชในปจจุบัน
 การเฝาดูสังเกตการปฏิบัติงานจริง การสังเกตการณการทํางาน ทั้งการนําขอมูลเขาและ

ผลลัพธที่ได เพื่อเปรียบเทียบกบัสิ่งที่สัมภาษณหรือตรวจสอบกับเอกสารที่ไดรับ
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 การสํารวจเปนกลุม การสัมภาษณสวนใหญมักจะกินเวลา  บางครั้งอาจใชวิธีหาขอมูล
เปนกลุมใหญ โดยใหกรอกขอมูลในแบบสอบถาม ซึ่งอาจจะไมครอบคลุมเหมือนการ
สัมภาษณ แตมีจุดเดนที่สามารถใหขอมูลไดมากๆ ไดจากทุกพื้นที่

ข้ันตอนท่ี 4. กําหนดประโยชนที่จะไดจากโครงการทั้งในเชิงการปฏิบัติงาน เชิงเทคนิค และเชิง
เศรษฐศาสตร โดยแสดงใหเห็นถึงประโยชนและขอดีทีจ่ะไดรบัทั้งปจจุบนัและในอนาคต

ข้ันตอนท่ี 5. ประมาณการณคาใชจายและระยะเวลาในการดําเนินการ
ข้ันตอนท่ี 6. นําเสนอผลของการสํารวจความตองการและโครงการใหกับผูบริหาร

ขั้นตอนการนําเสนอ อาจเปนในรูปแบบของเอกสารหรือรูปแบบภาพเพื่อการนําเสนอ หรือ
อาจใชทั้งสองวิธีคูกันไป

รูปแบบของรายงานการสํารวจเบื้องตน มักประกอบดวย 7 สวน ดังนี้
1. บทนํา แสดงภาพรวมของรายงาน ประกอบคําอธิบายระบบงานอยางยอ และรายชื่อของผูที่

ดําเนินการสํารวจเบื้องตน
2. สรุปความตองการของผูใช
3. ผลการดําเนินการ แสดงผลของการสํารวจความตองการเบื้องตน  รวมทั้ง ขอบเขตของโครงการ

จุดแข็งและความเปนไปได
4. ขอเสนอแนะ พรอมเหตุผลประกอบ
5. ระยะเวลาและคาใชจายโดยประมาณ อธิบายคาใชจายที่จะตองใชในการจัดหาและติดต้ังระบบ

ตลอดจนคาใชจายในการบํารุงรักษาระบบ
6. ผลประโยชนที่คาดวาจะได ทั้งที่คํานวณเปนตัวเงินไดและไมได
7. ภาคผนวก อาจเปน ตาราง กราฟ หรือเอกสารท่ีไดจากการเก็บขอมูล
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Flow Chart
การเขียนผังงาน (Flowchart)

ผังงานคือแผนภาพที่มีการใชสญัลักษณรูปภาพและลูกศรที่แสดงถึงขั้นตอนการทํางานนิยมใข
ในการออกแบบโปรแกรม หรอื ระบบทีละขัน้ตอน  รวมไปถึงทิศทางการไหลของขอมูลต้ังแตแรกจนได
ผลลัพธตามที่ตองการ
ประโยชนของผังงาน

-ชวยลําดับขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม สามารถนําไปเขียนโปรแกรมไดโดยไมสับสน
- ชวยในการตรวจสอบ และแกไขโปรแกรมไดงาย เม่ือเกิดขอผิดพลาด
- ชวยใหการดัดแปลงแกไข ทําไดอยางสะดวกรวดเร็ว
- ชวยใหผูอ่ืนสามารถศึกษาการทํางานของโปรแกรมไดอยางงายและรวดเร็วขึ้น

วิธีการเขียนผังงานท่ีดี
1. ใชสัญลักษณตามที่กําหนดไว
2. ใชลูกศรแสดงทิศทางการไหลของขอมูลจากบนลงลางหรือ  ซายไปขวา
3. คําอธิบายในภาพสั้นกะทัดรัดเขาใจงาย
4. ทุกแผนภาพตอมีลูกศรแสดงทศิทางเขา- ออก
5. ไมควรโยงเสนโยงเชื่อมผังงานที่มีอยูไกลมาก ๆ  ควรใชสัญลกัษณจุดเชื่อมตอแทน
6. ผังงานควรมีการทดสอบความถูกตองของการทํางานกอนนําไปเขียนโปรแกรม

ผังงานโปรแกรม ( Program Flowchart )

การเขียนผังโปรแกรมจะประกอบไปดวยการใชสัญลักษณมาตรฐานตาง ๆ ที่เรียกวา สัญลักษณ
ANSI ( American National Standards Institute ) ในการสรางผังงาน ดังตัวอยางที่แสดงในรูปตอไปนี้

จุดเริ่มตน / สิ้นสุดของโปรแกรม

ลูกศรแสดงทิศทางการทํางานของโปรแกรมและการไหล
ของขอมูล

ใชแสดงคําสั่งในการประมวลผล หรือการกําหนดคาขอมูล
ใหกับตัวแปร
แสดงการอานขอมูลจากหนวยเก็บขอมูลสํารองเขาสู
หนวยความจําหลักภายในเครื่องหรือการแสดงผลลัพธ
จากการประมวลผลออกมา
การตรวจสอบเง่ือนไขเพื่อตัดสินใจ โดยจะมีเสนออกจาร
รูปเพื่อแสดงทิศทางการทํางานตอไป เง่ือนไขเปนจริงหรือ
เปนเท็จ
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แสดงผลหรือรายงานที่ถูกสรางออกมา

แสดงจุดเชื่อมตอของผังงานภายใน หรือเปนที่บรรจบของ
เสนหลายเสนที่มาจากหลายทศิทางเพื่อจะไปสูการทํางาน
อยางใดอยางหนึ่งที่เหมือนกัน
การขึ้นหนาใหม ในกรณทีี่ผังงานมีความยาวเกินกวาที่จะ
แสดงพอในหนึ่งหนา

รูปท่ี1 แสดง สัญลักษณในการเขียนผังงานโปรแกรม
ผังงานกับชีวิตประจําวัน

การทํางานหลายอยางในชีวิตประจําวัน จะมีลักษณะที่เปนลําดับขั้นตอน ซึ่งกอนที่ทานจะได
ศึกษาวิธีการเขียนผังงานโปรแกรม จะแนะนําใหทานลองฝกเขียนผังงานที่แสดงการทํางานใน
ชีวิตประจําวันวันกอนเพื่อเปนการสรางความคุนเคยกับสัญลักษณรูปภาพตาง ๆ ที่จะมีใชในผังงาน
โปรแกรมตอไป ดัง ตัวอยาง 1 เขียนผังงานที่แสดงขั้นตอนการสงจดหมาย

ตัวอยาง 1 เขียนผังงานที่แสดงขั้นตอนการสงจดหมาย

รูปท่ี 2 แสดงการเขียนผังงานที่แสดงขั้นตอนการสงจดหมาย
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ตัวอยางท่ี 2 เขียนผังงานแสดงวิธีการรับประทานยา ท่ีแบงขนาดรับประทานตามอายุ
ของผูทานดังน้ี

อายุมากกวา 10 ป รับประทานครั้งละ 2 ชอนชา
อายุมากกวา 3 ป ถึง 10 ป รับประทานครั้งละ 1 ชอนชา
อายุมากกวา 1 ป ถึง 3 ป รับประทานครั้งละ 1/2 ชอนชา
แรกเกิดถึง 1 ป หามรับประทาน

รูปท่ี 3 แสดงการเขียนผังงานแสดงวิธีการรับประทานยา

โครงสรางการทํางานแบบมีการเลือก ( Selection )

เปนโครงสรางที่ใชการตรวจสอบเง่ือนไขเพื่อการทํางานอยางใดอยางหนึ่ง โดยโครงสรางแบบนี้
จะมีอยูดวยกัน 2 รูปแบบ คือ IF - THEN - ELSE และ IF - THEN



24

รูปท่ี 4 แสดงโครงสรางผังงานแบบมีการเลือก

โครงสรางแบบ IF - THEN - ELSE เปนโครงสรางที่จะทําการเปรียบเทียบเง่ือนไขที่ใสไวในสวน
หลังคําวา IF และเม่ือไดผลลัพธจากการเปรยีบเทียบก็จะเลือกวาจะทํางานตอในสวนใด
กลาวคือถาเง่ือนไขเปนจริง ( TRUE ) ก็จะเลือกไปทํางานตอที่สวนที่อยูหลัง THEN แตถา
เง่ือนไขเปนเท็จ ( FALSE ) ก็จะไปทํางานตอในสวนที่อยูหลังคําวา ELSE

แตถาสําหรับโครงสรางแบบ IF - THEN เปนโครงสรางที่ไมมีการใช ELSE ดังนั้น ถามีการ
เปรียบเทียบเง่ือนไขที่อยูหลัง IF มีคาเปนจริง ก็จะไปทําสวนที่อยูหลัง Then แตถาเง่ือนไขเปน
เท็จ ก็จะไปทําคําสั่งที่อยูถัดจาก IF - THEN แทน
ตัวอยาง 3 การเขียนผังงานอานคาขอมูลเขามาเก็บไวในตัวแปร A และ B แลวทําการ
เปรียบเทียบในตัวแปรท้ังสอง โดยมีเง่ือนไขดังนี้

ถา A มากกวา B ใหคํานวณหาคา A - B และเก็บผลลัพธไวในตัวแปรชื่อ RESULT
ถา A นอยกวาหรือเทากับ B ใหคํานวณหาคา A + B และเก็บผลลัพธไวในตัวแปรชื่อ RESULT
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รูปท่ี 5 แสดงการเขียนผังงานอานคาขอมูล

ตัวอยาง 4 การเขียนผังงานเปรียบเทียบคาขอมูลท่ีเก็บอยูในตัวแปร X โดยมีเง่ือนไขดังนี้

ถา X > 0 ใหพิมพคําวา " POSITIVE NUMBER "
ถา X < 0 ใหพิมพคําวา " NEGATIVE NUMBER "
ถา X = 0 ใหพิมพคําวา " ZERO NUMBER "
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รูปท่ี 6 แสดงการเขียนผังงานเปรียบเทียบคาขอมูล

โครงสรางการทํางานแบบมีการทํางานซ้ํา

เปนโครงสรางที่มีการประมวลผลกลุมคําสั่งซ้ําหลายครั้ง ตามลักษณะเง่ือนไขที่กําหนด อาจ
เรียก การทํางานซ้ําแบบนี้ไดอีกแบบวา การวนลูป ( Looping ) โครงสรางแบบการทํางานซ้ํานี้
จะมีอยู 2 ประเภท คือ

DO WHILE
DO UNTIL

DO WHILE

เปนโครงสรางที่มีการทดสอบเง่ือนไขกอน ถาเง่ือนไขเปนจริงก็จะเขามาทํางานในกลุมคําสั่งที่
ตองทําซ้ํา ซึ่งเรียกวาการเขาลูป หลังจากนั้นกจ็ะยอนกลบัไปตรวจสอบเง่ือนไขใหมอีก ถา
เง่ือนไขยังคงเปนจริงอยู ก็ยังคงตองทํากลุมคําสั่งซ้ําหรือเขาลูปตอไปอีก จนกระทั่งเง่ือนไขเปน
เท็จ ก็จะออกจากลูปไปทําคําสัง่ถัดไปที่อยูถัดจาก DO WHILE หรืออาจเปนการจบการทํางาน
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รูปท่ี 7 แสดงโครงสรางการทํางานซ้ําแบบ DO WHILE

DO UNTIL

เปนโครงสรางการทํางานแบบทํางานซ้ําเชนกัน แตมีการทํางานที่แตกตางจาก DO WHILE คือ
จะมีการเขาทํางานกลุมคําสั่งที่อยูภายในลูปกอนอยางนอย 1 ครั้ง แลวจึงจะไปทดสอบเง่ือนไข
ถาเง่ือนไขเปนเท็จก็จะมีการเขาทํากลุมคําสั่งที่ตองทําซ้ําอีก หลังจากนัน้ก็จะยอนกลับไป
ตรวจสอบเง่ือนไขใหมอีก ถาเง่ือนไขยังคงเปนเท็จอยู ก็ยังตองทํากลุมคําสั่งซ้ําหรือเขาลูปตอไป
อีก จนกระทั่งเง่ือนไขเปนจริง จึงจะออกจากลูปไปทําคําสั่งถัดจาก UNTIL หรืออาจเปนการจบ
การทํางาน

รูปท่ี 8 แสดงโครงสรางการทํางานซ้ําแบบ DO UNTIL
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สรุปขอแตกตางระหวาง DO WHILE และ DO UNTIL มีดังน้ี

1. DO WHILE ในการทํางานครั้งแรกจะตองมีการตรวจสอบเง่ือนไขกอนทุกครั้ง กอนทีจ่ะมีการ
เขลูปการทํางาน
2. DO UNTIL การทํางานครั้งแรกจะยังไมมีการตรวจสอบเง่ือนไข แตจะเขาไปทํางานในลปูกอน
อยางนอย 1 ครั้งแลวจึงจะไปตรวจสอบเง่ือนไข
3. DO WHILE จะมีการเขาไปทํางานในลูปก็ตอเม่ือตรวจสอบเง่ือนไขแลวพบวา เง่ือนไขเปนจริง
แตเม่ือพบวาเง่ือนไขเปนเท็จ กจ็ะออกจากลูปทันที
4. DO UNTIL จะมีการเขาไปทํางานในลูปก็ตอเม่ือตรวจสอบเง่ือนไขแลวพบวา เง่ือนไขเปนเท็จ
แตเม่ือพบวาเง่ือนไขเปนจริง ก็จะออกจากลูปทันที
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สัปดาหท่ี 3
- การรวบรวม Requirement
- Activity Diagram (UML 2.0)
............................................................................................................................. ...........................
การรวบรวม Requirement
ขอบเขตของขอมูล
เพื่อใหไดขอมูลตามที่ตองการ และเหมาะสม ตองการมีกําหนดขอบเขตของขอมูล ที่ตองการซึ่งแบงเปน
4 กลุมดังนี้

1. ขอมูลเกี่ยวกับองคกร
เปาหมายขององคกร (Goals of the Company)
เปาหมายขององคกรคือ เปาหมายระยะยาวและแผนการกลยุทธที่กําหนดไว ซึ่งเปนตัวบอกใหรูถึง
จุดมุงหมายใน 5 ถึง 7 ป ขางหนา วัตถุประสงคในการศึกษา ถึงเปาหมายขององคกร เพื่อกําหนดทิศทาง
และขอบเขตการวิเคราะหระบบ

โครงสรางขององคกร (Organizational Structre)
การศึกษาถึงโครงสรางองคกรนั้น เพื่อตองการใหทราบถึงหลกัการการบริหารงาน และทิศทางขององคกร
นอกจากจะไดทราบวาใครเปนใคร ทําหนาที่อะไร จะไดนําเสนอขอมูลตาม ที่แตระบบตองการ

วัตถุประสงค (Objectives and Purposes)
ในองคกรแบงเปนแผนกหรือหนวยงานยอย ๆ ซึ่งในแตละแผนก แตละหนวยงาน ก็มีวัตถุประสงคของ
ตนเองโดยตองสอดคลองกันและสนับสนนุเปาหมายขององคกร วัตถุประสงคของการศึกษาวัตถุประสงค
ของแตละแผนก คือ เพื่อเปนแนวทางใหรูทิศทางของการไหล (รับ/สง) ของขอมูล

นโยบาย (Policies)
นโยบายเปนกฏในการดําเนินงานขององคกร ซึ่งตองทําใหบรรลุเปาหมายขององคกร การศึกษาถึง
นโยบายขององคกรนั้น เพื่อใหทราบถึงความตองการระบบสารสนเทศขององคกร

2. ขอมูลเกี่ยวกับบุคลากร
อํานาจหนาที่ความรับผิดชอบ (Authority and Responsibility Relationships)
จากโครงสรางขององคกรสามารถทราบไดวาใครเปนใครในองคกร และอํานาจหนาที่ของเขา แตบางครั้ง
การดําเนินงานจริง ๆ ก็แตกตางจากโครงสรางที่กําหนดวัตถุประสงค ของการศึกษาขอมูลนี้คือ เพื่อใหให
ทราบถึงการปฏิบัติงานจริง ๆ ของบุคลากรแตละระดับ และทราบวา ใครมีหนาที่ มีอํานาจในการ
ตัดสินใจดานใดบางตามที่ปฏบิัติอยู
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หนาที่ (Job duties)
ศึกษาการปฏิบัติงาน หนาที่การงานขององคแตละตําแหนงในองคกร โดยการศึกษา จากเอกสารตาง ๆ
รวมทั้งคูมือที่เกิดขึ้นในระบบ เพื่อใหทราบความเปนไปของการดําเนินงาน

ความสัมพันธ (Interpersonal relationships)
ในองคกรใด ๆ ก็ตาม ความสัมพันธ ของบุคลากรเกิดขึ้นโดยที่ทุกคนชอบที่จะทํางานรวมกันเพื่อใหงาน
เสร็จลุลวงไปดวยดี และใหเวลานอยที่สุด ซึ่งบางครั้งการทํางานดังกลาว อาจทําใหแตกตางไปจากระบบ
การทํางานที่ไดกําหนดไวในโครงสรางขององคกร นักวิเคราะหระบบ จําเปนตองหาขอมูลจากเหตุการณที่
เกิดขึ้นจริง ๆ มากกวาที่จะศึกษาจากขอความในเอกสารที่เขียนไววา การทํางานควรจะเปนอยางไร
วัตถุประสงคของการศึกษาความสัมพันธของบุคลากรนั้น

ความตองการสารสนเทศ(Information needs)
การศึกษาความตองการสารสนเทศนั้นเพื่อใหทราบวาสารสนเทศที่ใชในระบบปจจุบัน เปนสารสนเทศที่
ไดตรงตามความตองการมากแคไหน และทราบถึงความตองการสารสนเทศจริง ๆ ของผูบริหารแตละ
ระดับ นักวิเคราะหตองทําการเปรียบเทียบความตองการของสารสนเทศทีไ่ดรับ เพื่อชวยในการประเมิน
ความสมดุลยของการไหลของขอมูลภายในระบบได

3. ขอมูลเกี่ยวกับงาน
การไหลของขอมูล (Task and Work flows)
วัตถุประสงคในการศึกษาการทํางานและระบบงาน คือ เพื่อทราบวาการไหล หรือการรับ/การสงขอมูล
ภายในระบบ และการแปลงขอมูลโดยหนาที่ภายในระบบ การศึกษานี้ทําได โดยการรวบรวมเอกสาร
แบบฟอรมตางๆ ที่เกิดขึ้นภายในระบบงานปจจุบนัในแตละกระบวนการ โดยทั่วไปจะเนนการศึกษาที่
ขอมูล และ การเปลี่ยนแปลงขอมูลในโครงสรางระบบ

วิธีการและกระบวนการทํางาน (Methods and procedures)
การศึกษาวิธีการ และกระบวนการทํางานนี้เปนการศึกษาที่กระบวนการจริงๆ โดยมุงเนนจุดศูนยกลาง
ของงานโดยศึกษาวางานอะไร โดยใคร ดวยเครื่องมืออะไร มีตารางการทํางานอยางไร ภายใตกฏเกณฑ
ใด ซึ่งแตกตางจากการศึกษาการทํางานและระบบงาน การศึกษาขอมูลดังกลาวนี้เนนที่การกระทําและ
กระบวนการ

ตารางการทํางานและปริมาณงาน (Work schedules Volumes)
ศึกษาวาจํานวนงานเทาไรที่ตองการใหเสร็จ ในระยะเวลาที่กําหนดหรือไม ซึ่งจะทําใหรูวาควรนําเอา
ระบบคอมพิวเตอรมาชวยในการพัฒนาระบบใหมหรือไม
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มาตรการปฏิบัติงาน (Performance criteria)
ระบบการทํางานของทุกองคกรมีการกําหนดมาตรฐานการปฏิบัติงาน เพื่อวัดและประเมินผลงาน ซึ่งใน
การวัดและประเมินงานนั้นไมเพียงแตดูที่ตารางการทํางาน ปริมาณ แตดูที่คุณภาพ ความถูกตอง ความ
เชื่อถือได และการยอมรับ สารสนเทศของงานนั้นดวย วัตถุประสงคของการศึกษานี้ คือเปรียบเทียบการ
ทํางานจริงๆ และมาตรฐานองงานวาเปนไป ตามที่กําหนดหรอืไม เพื่อทราบถึงคุณภาพของระบบงาน
ความบกพรองของปจจัยที่เกิดความบกพรอง

เครื่องมือที่ใชควบคุม (Contorl Mechanisms)
ศึกษาวาอะไรเปนตัวควบคุมระบบการทํางาน

4. ขอมูลเกี่ยวกับสภาพแวดลอม
การกําหนดขอบเขตงาน (Resources avaible)
วัตถุประสงคของการศึกษาเกี่ยวกับทรัพยากรที่มีอยูนั้น คือ ตองการทราบวา ทรัพยากรที่องคกรมีอยูนั้นมี
อะไรบาง จัดสรรอยางไร ใชอยางคุมคาหรือไม และถาตองการมีการออกแบบใหมตองซื้อุปกรณใดเพิ่ม
สามารถนําทรัพยากรเกามาใชกับระบบงานใหม ไดหรือไม ทรัพยากรในที่นี้ รวมถึงบุคคลากรในองคกร
ดวย เพื่อเพิ่มฐานความรูของบุคลากร

วิธีรวบรวมขอมูล
วิธีการรวบรวมขอมูลอาจทําไดหลายวิธี ขึ้นอยูกับชนิดขอมูลทีเ่ราตองการ การรวบรวมขอมูลแยกได
ดังตอไปนี้
1. การรวบรวมจากเอกสาร (Documents)
2. แบบสอบถาม (Questionnaire)
3. การสัมภาษณ (Interview)
4. การสังเกต (Observation)

1. การรวบรวมจากเอกสาร (Documents)
แหลงขอมูลจากเอกสารที่มีอยูในองคกรที่นักวิเคราะหและออกแบบระบบ ควรจะศึกษาและรวบรวม
ขอมูลมีดังตอไปนี้

• โครงสรางขององคกร (Organization Charts)
• นโยบาย (Policy Manuals)
• คูมือวิธีการปฏิบัติงาน (Methods and Prodeures Manuals)
• หนาที่ความรับผิดชอบ (Job Descriptions)
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• แบบฟอรมรายงานตาง ๆ (Forms and Reports)
• การรับ/สงเอกสารและกระบวนการทํางาน (Document Flow and Work Flow Diagrams)
• ระบบงาน (System Flowchats)

กรณีที่องคกรมีระบบงานคอมพิวเตอรอยูแลว เอกสารที่ตองศึกษาเพิ่มเติมคือ
• เอกสารเกี่ยวกับโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Program Documentation)
• คําอธิบายขอมูล (Data Dictionary listing)
• คูมือการใชระบบงานคอมพิวเตอร (Computer Operations Manuals)

2. แบบสอบถาม (Questionnaire)
แบบสอบถามเปนเอกสารที่ทําขึ้นเพื่อถามคําถามที่ใหผูตอบตอบคําถาม ที่ผูออกแบบสอบถามตองการ
เม่ือเปรียบเทียบกับการสัมภาษณ แบบสอบถามจะเปนแบบ Impersanal ซึ่งเปนการหาขอมูลไดทีละ
มาก ๆ จากจํานวนมาก เหมาะกับการที่ตองหาขอมูลจากคนจํานวนมาก

คุณสมบัติของแบบสอบถามมีดังตอไปนี้
1. แบบสอบถามที่ตรงประเด็น (Validity)
2. มีความเชื่อถือได (Reliability)
3. มีเหตุมีผล (Face validity)

การวางแผนสําหรับการใชแบบสอบถาม
1. กําหนดวัตถุประสงคที่แนนอนสําหรับการรวบรวมขอมูลที่ตองการ แบบสอบถามที่ไดนั้นตองกําหนด
ทางเลือกขอคิดเห็น เปนทั้งคําถามปดและคําถามเปดเพื่อ ขอความคิดเห็นจากผูตอบ
2. กําหนดผูตอบแบบสอบถาม ถามีจํานวนผูตอบมากกวาควรใชการสุม
3. กําหนดแบบสอบถามเพื่อใหผูตอบยอมรับแบบสอบถามนั้น
4. กําหนดรูปแบบ (Forms) ของแบบสอบถามและวิธีการประเมินผล

การเขียนแบบสอบถาม ชนิดของคําถาม
รูปแบบของคําถามในแบบสอบถามแบงเปน 2 ชนิด ดังนี้
1. คําถามปลายเปด (Open-ended questions)
เปนแบบสอบถามที่ไมมีทางเลอืกใหเลือกตอบ แตใหผูตอบแบบสอบถาม แสดงความคิดเห็นของตนเอง
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ตัวอยางคําถามปลายเปด

คุณคิดวาหนวยงานตองปรับปรุงอะไรเปนอยางแรกเพื่อใหสามารถใหบริการลูกคาไดรวดเร็วขึ้น
............................................................................................................................
............................................................................................................................

2. คําถามปลายปด (Closed-ended questions)
เปนคําถามที่มีคําตอบใหผูตอบแบบสอบถาม โดยการ เลือกคําตอบตามความคิดเห็น แบบสอบถามชนิด
นี้มีหลายรูปแบบดังนี้

2.1 Multiple - choice
เปนตัวเลือกใหเลือกตอบ ดังตัวอยาง

1. คุณบริการลูกคาวันละประมาณกี่คน
[] 0-5 คน
[] 6-10 คน
[] 11-15 คน
[] มากกวา 15 คน

2.2 Rating - Scale
เปนคําถามที่ใหตอบคําถามที่เปนอัตราในการตอบคําถามนั้น ๆ ดังตัวอยาง

2. คุณเห็นดวยกับนโยบายการนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในองคกรมากแคไหน
[] เห็นดวยอยางมาก
[] เห็นดวย
[] ไมแนใจ

2.3 Ranking - Scale
เปนคําถามที่ผูตอบแบบสอบถามตองเลือกคําตอบระดับความคิดเห็น เรียงลําดับความสําคัญ ดัง
ตัวอยาง
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3. เรียงลําดับตามความพอใจในการทํางานของ
คุณ

__ เงินเดือน
__ผลประโยชน
__ เพื่อนรวมงาน
__สภาพแวดลอมในการทํางาน
__หัวหนางาน

หลักการเขียนแบบสอบถาม
1. คําถามควรเปนคําถามในเพียงหัวขอเดียว
2. คําถามควรเหมาะสมกับผูตอบที่จะตอบได
3. เรียงคําถามใหตอเนื่องสัมพันธกัน
4. คําถามควรออกแบบสําหรับคะเนที่งายในการวิเคราะห
5. คําถามควรเปนคําถามที่ชัดเจน กะทัดรัด เขาใจงาย มีขอความ

ขอดีของแบบสอบถาม
1. ประหยัดเวลา
2. งาย สะดวก และรวดเร็ว

ขอเสียของแบบสอบถาม
1. การทําแบบสอบถามที่ไดผลตามความตองนั้นยาก
2. มีขอจํากัดในการไดขอมูลตามความตองการ

3. การสัมภาษณ (Interview)
เปนการเก็บรวบรวมขอมูลโดยการพูดคุยซักถามบุคลากร เพื่อใหไดขอมูล ตามที่นักวิเคราะหระบบ
ตองการ ซึ่งเปนวิธีหาขอมูลที่สาํคัญอีกวิธีหนึ่ง นักวิเคราะหตองเตรียมตัวสัมภาษณ โดยศึกษาขอมูล
เกี่ยวกับองคกรบางสวนเพื่อเตรียมคําถามในการสัมภาษณ ผูที่จะสัมภาษณจะเปนผูบริหารระดับสูง
ระดับกลาง ระดับลาง เรื่องมาจนถึงพนักงาน
การสัมภาษณเริ่มจากผูบริหารระดับสูงนัน้ เพื่อตองการทราบถึงวัตถุประสงค ขององคกรและความ
ตองการของระบบของผูบริหารแตละระดับ สิ่งที่ควรคํานึงถึงกาสัมภาษณนั้นคือ ควรทําใหผูถูกสัมภาษณ
รูสึกวาเปนการสนทนากันตามปกติ โดยมิใหเขามีความรูสึกวาเขาจะถูกแยงงาน และพยายามเปดโอกาส
ใหเขาออกความคิดเห็นและมีสวนรวมในการออกแบบระบบ เพื่อใหเขา มีความรูสึกที่ดีตอระบบใหมที่
กําลังพัฒนาขึ้น
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ข้ันตอนการสัมภาษณ
1. กําหนดแหลงที่มาของขอมูล โดยทั่วไปนักวิเคราะหควรสัมภาษณต้ังแต ผูบริหารระดับสูงลงมา เพื่อ
ทราบวัตถุประสงคขององคการ ปญหาความตองการสารสนเทศและความตองการระบบ ซึ่งการ
สัมภาษณต้ังแตผูบริหารระดับสูงลงมาจนถึงผูปฏิบัติงานนัน้ ทําใหผูปฏิบัติงานใหความรวมมือมากยิ่งขึ้น
เพราะเขาไดรูวาผูบริหารเปนผูตองการใหมีการวิเคราะหและออกแบบระบบ
2. เตรียมตัวสัมภาษณกอนการสัมภาษณนั้น ผูสัมภาษณตองกําหนด ความตองการโดยการเขียน
วัตถุประสงคในการสัมภาษณ จากนั้นก็เขียน Outline เพื่อใหครอบคลุม สิ่งที่ควรสัมภาษณหลังจากนั้น
ตองทําการนัดหมายผูที่จะสัมภาษณ นักวิเคราะหระบบตองศึกษาขอมูล เกี่ยวกับผูที่เขาจะสัมภาษณ
เชน หนาที่ความรับผิดชอบในองคกร
ขั้นตอนการดําเนินการสัมภาษณ การดําเนินการสัมภาษณเปนขั้นตอน ที่สําคัญที่สุดซึ่งจะตองงทําใหการ
สัมภาษณเปนไปตามความตองการหรือไมนั้น นักวิเคราะหควรจะมีทักษะ ในการสัมภาษณ โดยตองให
การสัมภาษณเปนไปอยางตอเนื่อง ควรสัมภาษณตัวตอตัว ยิ่งไปกวานั้น นักวิเคราะหระบบควรจะ
พยายามพูดใหนอยที่สุด เพื่อจะไดเปดโอกาสใหผูถูกสัมภาษณไดแสดงความคิดเห็น ใหมากที่สุด

ในการสัมภาษณนักวิเคราะหควรหลีกเลี่ยงสิ่งตอไปน้ี
1. การต้ังคําถามนํา (Beware of Leading questions)
คําถามนํานั้นควรเปนคําถามที่เปนกลาง ไมควรเอียงไปทางใดทางหนึ่ง ซึ่งจะมีอิทธิพลตอผูถูกสัมภาษณ
ควรหลีกเลี่ยงคําถามตอไปนี้
" จริงหรือไมที่วา................................. "
" คุณเห็นดวยหรือไมวา......................... "
2. หลีกเลี่ยงการนําเพื่อสรุป (Avoid premature conclusion)
นักวิเคราะหควรระวังในการสมัภาษณ ซึ่งควรแนใจวาไดขอมูลครบถวน ตามความตองการ แลวคอยถาม
นําเพื่อสรุป เพราะถาถามเพื่อนําสรุปโดยที่ยังไดขอมูลไมครบอาจทําใหยาก ที่จะดําเนินการสัมภาษณ
ใหม
3. ไมควรที่จะคลอยตาม
กรณีผูถูกสัมภาษณแสดงความคิดเห็นในทางลบตอองคกรและเกิดความไมพอใจ นักวิเคราะหไมควร
คลอยตาม เพียงแตทําความเขาใจเทานั้น
4. อยาถูกจูงใจโดยใคร
ไมควรที่จะมีใครเปนผูมีอิทธิพลตอเรา เชน พยายามที่จะเอาในผูบริหาร จนทําใหปดบังความเปนจริง
หรือปญหาขององคกร

ขอดีของการสัมภาษณ
1. ขอมูลที่ไดเปนขอมูลที่มีคุณภาพ เนื่องจากเปนขอมูลที่ไดรบัโดยการพูดคุยกัน ซึ่งเกิดขึ้นจากการ
ดําเนินงานจริงๆ ในระบบ
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2. นักวิเคราะหไดความคิดเห็นและคําแนะนําในการออกแบบระบบ ทําใหผูถูกสัมภาษณมีสวนรวมใน
การออกแบบ ซึ่งทําใหลดการตอตานระบบใหม

ขอเสียของการสัมภาษณ
1. เสียเวลามาก
2. นักวิเคราะหอาจคลอยตามความคิดเห็นที่เปนอคติ (Bias) ของผูถูกสัมภาษณ

4. การสังเกต (Observation)
การสังเกตเปนการรวบรวมขอมูล โดยการดูกระบวนการทํางานจริง ๆ ของระบบอยางเดียว โดยไมมีการ
สอบถามใด ๆ อาจใชแบบสอบถามเปนแนว ผูสังเกตการณตองรูวา จะสังเกตอะไร และตองทําการบันทึก
ขอมูลเกี่ยวกับการปฏิบัติงานในขณะสังเกต สรปุการสังเกต ขอมูลที่ไดจะถูกตองแมนยําเพียงใด ขึ้นอยู
กับความสามารถของผูสังเกตการณ ซึ่งผูสังเกตการณ ตองมีความละเอียดรอบคอบมีไหวพริบและความ
ยุติธรรม

การสังเกตการปฏิบัติการในองคการ อาจกระทําโดยใหผูสังเกตรูตัว หรือสังเกต โดยไมใหผูถูกสังเกตรูตัว
ก็ได

ขอดีของการสังเกต
1. ขอมูลที่ไดจากเหตุการณจรงิ ๆ (System-related tasks) ซึง่เปนขอมูลที่เชื่อถือได
2. ขอมูลที่ไดจากการเก็บขอมูล จากการสังเกตโดย ไมมีการเตรียมตัว เหมือนการทําแบบสอบถาม หรือ
การสัมภาษณ
3. ขอมูลที่ไดเปนขอมูลที่นาเชือ่มาก เนื่องจากผูสังเกตการณเปนผูเห็นเหตการณจริงๆ ดวยตา

ขอเสียของการสังเกต
1. ไมสะดวก กรณีที่กระบวนการเกิดขึ้นไมบอยก็ตองใชเวลา
2. กรณีที่บุคลากรรูวามีคนสังเกตการทํางานของเขา เขาอาจจะไมไดทําเหมือนปกติ ที่เคยทาํ ทําใหได
ขอมูลที่ไมตรงกับความจริง
3. ตองใชคนที่มีความสามารถสูงในการสังเกต

5. การสุม (Sampling)
การสุมใชการการหาขอมูลที่มีบุคลากรจํานวนมาก เหตุการณมากและ มีการเปลี่ยนแปลง การทํางาน
มากไมสามารศึกษาจากทุกกลุม ทุกกระบวนการได ซึ่งทําใหเสียเวลา และคาใชจายมาก จึงตองนําเอา
วิธีทางสถิติ เขามาชวยโดยการใชการสุมเอาขอมูลบางสวน วิธีนี้เปนวิธีทีไ่ดผลดีอีกวิธีหนึ่ง
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Activity Diagram
• Activity Diagram เปนแผนภาพทีใ่ชที่แสดงขั้นตอนการทํางานของ use case

(เชนเดียวกับ Sequence Diagram และ Collaboration Diagram) แตจะเนนไปที่งานยอยของ
วัตถุ โดยจะมีกระบวนการทํางานคลายกับ Flowchart

• Activity Diagram บางครั้งมีลักษณะคลาย Swimlane โดยจะแบงกลุมกิจกรรมที่
เกิดขึ้นเปนชอง โดยกํากับแตละชองดวยชื่อของ Object แตละ Swimlane แสดงถึงกิจกรรมที่
เกิดขึ้นกับ Object นั้นๆ

ตัวอยาง Activity Diagram การสอบถาม
ยอดบัญชีจากตู ATM

AccountATM MachineCardHolder

InsertCard Request Password

Check PasswordEnter Password Confirm Access

Display Transaction Type

Choose Transaction Type Read A/C Balance Confirm Balance

Display Balance

Close Transaction Return Card
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สัปดาหท่ี 4
การวิเคราะหความตองการของระบบ

- Use Case Diagram (UML 2.0)
………………………………………………………………………………………………………………

• Use Case Diagram เปนแผนภาพที่ใชที่แสดงปฏิสัมพนัธระหวางระบบงานและสิ่งที่อยูนอก
ระบบงาน Use Case Diagram ประกอบดวย

– Actor คือ ผูที่กระทํากับระบบ อาจเปนผูที่ทําการสงขอมูล, รบัขอมูล หรือ แลกเปลี่ยน
ขอมูลกับระบบนัน้ๆ เชน ลูกคากับระบบสั่งซื้อสินคาทางโทรศัพท

– Use Case คือ หนาที่หรืองานตางๆในระบบ เชน การเช็คสต็อค การสั่งซื้อสินคา เปน
ตน

– Relationship คือ ความสัมพันธระหวาง Use Case กับ Actor

Customer

Check Status

Place Order

Fill Order

Establish
Credit

Salesperson

Clerk

Manager

ตัวอยาง Use Case การสั่งซื้อสินคาทางโทรศัพท
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สัปดาหท่ี 5
Context Diagram
............................................................................................................................. ...........................
เปนตัวแบบที่ใชสําหรับการสรางภาพรวมทั้งหมดของระบบ โดยจะประกอบดวย
1. Entity ใชแทน สิ่งที่อยูนอกระบบ โดยใชสัญลักษณ

2.  Context ใชแทน ภาพรวมของระบบทั้งหมด โดยใชสัญลักษณ

3. ทิศทางการไหลของขอมูล ใชสญัลักษณ

ตัวอยางระบบงานการเชา VDO

ระบบงานเชา VDOลูกคา เจาของราน

VDO, คาเชา,
คาปรับ, คาสมัคร
สมาชิก

VDO, บัตรสมาชิก

คากําหนดเบื้องตนระบบ

รายรับ, รายงาน
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สัปดาหท่ี 6
Process Modeling

- Waterfall, Spiral, RAD, CBSE, Agile
………………………………………………………………………………………………………………
Software Process Model

Software Process model คือตัวแบบหรือโครงราง ของ Software Process ตางๆที่จะตองทํา
Process Model เชน Waterfall Model , Iterative Development, Component- Base Software
Engineering เปนตน ซึ่งมีมากมายกวานี้ และแตละ model ก็ มีขอดีขอเสียแตกตางกันไป
สิ่งที่อาจารยตองการเพื่อสู Goal

- Process
- Technique
- Tool
- Doc
- วิเคราะหวา Process ที่มีอยู มีขอดีขอเสียอยางไร

Goal เพื่อสามารถดูในสิ่งที่ทําแลวทราบปญหาเพื่อจะสามารถแกปญหาได เขาใจ Business process
เขาใจกระบวนการและนําไปสูการ apply เพื่อใชงานไดจริง

Waterfall Model

คือ model ที่มีการทําเปน process โดยเริ่มจากการติดตอกับ user เพื่อรวมรวบ requirement
ลูกคาเขามา จากนั้นก็มาเริ่มวางแผนในการพัฒนา แลวสรางเปน Model ตาม Requirement ที่ไดมา ตอ
ดวยการเริ่มเขียนโปรแกรมและทดสอบโปรแกรม แลวสุดทายก็ Deploy โดยจะเห็นวา กระบวนการของ
waterfall นั้นจะเปนลักษณะเปนขั้นเปนตอนเรียงลําดับกันไป โดยจะเปนลักษณะ Concurrent ซึ่งก็
หมายความวา เม่ือเสร็จขั้นตอนหนึ่งแลวก็สงตอไปอีกขั้นตอไปเพื่อดําเนินการตอไป

ขอดี
- งายตอการบริหารจัดการ เพราะรู status และเปน step

ขอเสีย
- user ไมสามารถบอก requirement ไดหมดในครั้งแรกได
- เม่ือ requirement เปลี่ยน จะทําอยางไรดี ? แนนอนจะตองมีการเริ่มกระบวนการใหม ซึ่ง

บางครั้งก็ไมเหมาะนัก อาจจะตองมีการรื้อกระบวนการใหม เพื่อใหเขากับ requirement
ของ user ซึ่งก็ไมใชวิธีการที่ดี

Communication -> planning -> modeling -> construction -> deployment
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Incremental Process Model

มี 2 model ยอย
1. Incremental
2. RAD (Rapid Application Development)

Increment คือ การแบงยอย Process ที่เปนอิสระจากกันแลวนํามาทําในลักษณะ waterfall แลว
โอกาสในการ success ก็จะมีมากขึ้น แตปญหาก็คือวา Process นั้นจะมีความงายในการแยกมากนอย
เพียงใด เพราะบาง Process นั้นมีความซับซอนมากเกินกวาจะแยกได  แตหลักการก็คือจะแยก Process
นั่นแหละ โดยอาจจะแยกในลกัษณะแบง scope ก็ได เชน  ลักษณะการออกใบเสร็จ ซึ่งบางครั้งสามารถ
ออกได ณ ขณะนั้นไดเลย ไมตองมี transaction มาก เปนตน ทั้งนี้ตองเลือกทําในสิ่งที่เปน core
product ใหไดกอน

ขอดี
- เห็นความคืบหนา
- supplementary ทั้งหลาย ในสิง่ที่รูและไมรู (User ยังไมแจง) ก็ตองสามารถรองรับไดดวย
- requirement ที่เปลี่ยนบอย ๆ สามารถที่จะรองรับและปรับปรุงตอไปได
- มี business value เนื่องจาก user สามารถเห็นความคืบหนาของงานไดอยางรวดเร็ว

ซึ่งในลักษณะของกระบวนการนั้นก็สามารถสราง core ขึ้นมากอน แลวคอยสราง
supplementary ตามมาก็จะทําใหเห็น business value ไดดียิ่งขึ้น

- ไมเหมาะกับ Business deadline
- จัดการกับ Technology ใหม ๆ ไดอยางไร สมมติ วากําลังพัฒนา 1 อยูและใช tech 1 อยู แตซัก

พักมี tech 2 เขามา จะมีการจัดการ tech อยางไรเพื่อใหสามารถจัดการไดอยางมีประสิทธภิาพ
- Focus ที่ business value
พูดงาย  ๆ ก็คือ     แบงงานยอยแลวสรางแตละสวน เพื่อนําเสนอ แลวคอยขยายเพื่อใหเห็น

business value มากขึ้น

C o m m u n i c a t i o n

P l a n n i n g
M o d e l i n g

C o n s t r u c t i o n

D e p l o y m e n t
d e l i v e r y
f e e d b a c k

a n a ly s i s

d e s ig n c o d e

t e s t

increment # 1

increment # 2

delivery of
1st increment

delivery of
2nd increment

delivery of
nt h increment

increment # n

project calendar t ime

C o m m u n i c a t i o n
P l a n n i n g

M o d e l i n g
C o n s t r u c t i o n

D e p l o y m e n t

d e l i v e r y
f e e d b a c k

a n a l y si s

d e s i g n co d e

t e s t

C o m m u n i c a t i o n
P l a n n i n g

M o d e l i n g

C o n s t r u c t i o n

D e p l o y m e n t

d e l i v e r y
f e e d b a c k

a n a l ys is

d e s i gn
c o d e
t e s t
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ขอเสีย
- ในขณะทีท่ํา core product เสร็จแลวและมาทํา supplementary และถามีการแกไข core ก็จะ

ทําใหเกิดการแกไขทั้งหมดเชนกัน
- ยังเปน waterfall อยู

RAD Model
RAD เปน Rapid Application Development (RAD) ก็เปน increment model อีก model

หนึ่ง แตวาเนนที่มีการใช tool ตางๆ เขามาชวย เพื่อที่จะทําให process แตละ process เสร็จไดรวดเร็ว
สิ่งที่สําคัญที่สุดของ RAD ก็คือ ความตองการของ user ซึ่ง RAD จะมา result ปญหา

RAD เปนincremental process Model ซึ่งเนน Short development cycle หมายความเนนให
product ออกมารวดเร็ว การที่เราผลิตซอรฟแวร ออกมาแลว user ไดใชเลย สิ่งที่ไดกลบัมาคือ business
value สิ่งที่สําคัญทีสุ่ดเลยคือ business value ครับ
RAD จะทําไดก็คือใช 2 methology เขาผสมกันเราเรียกวาเปน
- Component based approaches ก็คือการซื้อ software component ตางๆ เขามาประกอบกัน
- มี tools ตางๆเขามาชวย อยางเชนพวก CASE tools, interface generator แลวกอ report

Generator คําวาพวก Report Generator หรือ interface generator Visual programming
ซึ่งเปน scripting language ในตัวอยางเชน visual basic ตางๆ ที่คุณสามารถสราง user
interface ไดจากพวก visual programming เหลานี้

รายละเอียดของ RAD model
สิ่งที่สําคัญของ RAD model คือ เริ่มตนก็ยังมีการ communication ก็คือมีการคุยกับ user มีการเก็บ

ขอมูลเก็บ requirement ตางๆ จากนั้นก็มีการ planning เพื่อทํา project scheduling ตางๆ  เม่ือทํา
planning เสร็จแลวจะแบงเปนหลายๆ ทีม เขามาทํางานพรอมๆ กัน ในระยะเวลาที่ใกลเคียงกัน อาจจะมี
ทีมแรกเขามาทํา modeling ของตัวเอง setup modeling ทําdata modeling process ขณะเดียวกันทีม
ที่ 2 ที่3 กอมีการทําแบบนี้เหมือนกันแตทุกอยางอยูในชวงเวลา 60-90 วันแลวกอ delivery ให user ใช
หมายความในหนวย application development เนี่ยเรามีการ develop software หลายๆ สวนกลุมตัว
พรอมๆ กันในหลายๆทีม แลวก็มารวมกัน
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อะไรที่เหมาะสมในการใช RAD model ก็คือ process ที่มี
Time constrain
- scalable scope คําวา Scalable scope หมายความวาเราสามารถตัดแบง scope ของงาน

เราได ในบางงานจะตัดแบง scope ไมได ถาเรามี time constrain แลวเราสามารถ focus ไดวา
scalable เราก็สามารถ delivery ได

- modularity คือวาเราสามารถแบงงานออกเปน module ได เราพัฒนาเปน module ได เพราะ
อยาลืมวาเรามีหลายทีม แตละทีมก็ทํางานแตกตางกันไป เสรจ็แลวก็เอามา integrate รวมกัน นี่
คือขอดีของ RAD

ขอดี
- ชวยใหมีงานออกมาเพ่ือนําเสนอไดเร็วข้ึน  เปนการเพ่ิม Business value ไดเปนอยางดี
- สามารถเปลี่ยนแปลงไดตาม user requirement ในเวลาที่ตองการได
- สามารถเปลี่ยนแปลงไดตามความตองการ
- สามารถรองรับ tech ที่เปลี่ยนแปลงไดดวย

ขอเสีย
- A  large scale project requires sufficient staff for RAD team:  RAD team ใช employee

จํานวนมาก แตละทีมก็จะมีการสราง Business model ของตัวเอง ถาตองมีการ interface เขารวมกัน
ปญหาก็คือวา  ถาเจอระบบมีความ complexity ถาแบง scale ไมไดหรือแบง modularity ไมไดชัดเจน

Communicat ion

Planning

Modeling
business modeling
dat a modeling
process modeling

Construct ion
component reuse
aut omat ic code

generat ion
t est ing

Deployment

60 - 90 days

Team # 1

Modeling
business modeling
dat a modeling
process modeling

Construct ion
component reuse
aut omat ic code

generat ion
t est ing

Mode ling
business modeling
data modeling
process modeling

Const ruct ion
component reuse
automatic code

generation
testing

Team # 2

Team # n

int egrat ion
delivery
feedback
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การ interface ระหวางทีมที่ 1 ที่ 2 จะทํายังงัย เพราะฉะนั้นจาํนวนของ staff ที่มีอยูใน RAD team ตอง
มีจํานวนมาก

-Lot of a activities for both Developer and Customer: เนื่องจากวา RAD team ตองการทํา
อะไรที่รวดเร็ว ดังนั้น แตละทีมจะติดตอลูกคาของตัวเองเลย แลวพยายาม software จบใหเร็วที่สุด

-A Complex System that cannot be properly modularized: ถามีระบบใหญๆ แลวไม
สามารถแบงเปน module ได เราไมสามารถใชวิธีนี้ไดเลย

-High performance is an issue:   RAD ในการสรางของมัน ไมมี architecture ไมไดพดูถึง
software architecture ไมไดพูดถึง technical ไมไดพูดถึง design pattern คือแบงทีมแลวทําใหจบ
แตปญหาก็คือ เนื่องจาก architecture ไมมี ไมถูกตอง จึงเกิดปญหานี้

-Heavy use of new technology ถามีการใชเทคโนโลยีใหมๆ เขามาเยอะๆ มันจะมีปญหากับ
RAD
ขอดี RAD model ที่เรานาจะเอาไปใชคือ การแบงทีมออกเปนหลายทีม สามารถจะ modularize
module ตางๆ ออกจากันได แตไมสามารถใชไดกับทุก application ที่เรา develop ถาเราแบง module
ไมได RAD ก็ไมเกิด
RAD เปน model อีกอันที่วา ถาซอรฟแวรคอนขางจะขนาดใหญ model นี้ไมเหมาะในการพัฒนา

คลาย ๆ กับ incremental แต cycle จะสัน้กวา และ
- ใชเวลาประมาณ 60-90 วัน สาํหรับ

- การกําหนดขนาดและ
- กําหนดเกณฑวัดตาง ๆ
- โดยแบงเปน section แลวทําเปน Modeling จากนั้นก็มา deploy แลวคอยมารวมกันได
- จะสามารถทําไดก็ตอเม่ือ business สามารถแบงออกเปน component ได
- ถามีหลาย Project ก็ตองมีหลาย team และก็ตองมี activities มากขึ้นระหวาง user และ ทีม

พัฒนา

Spiral Model
Incremental คือ ทํา software มารอบหนึ่ง เสร็จแลว ก็คอยขยาย แต Iterative process ซึ่ง

เปนลักษณะของการทําซ้ํา  หมายถึง  เริ่มกระบวนการ
Communication -> Planning -> Modeling -> Construction -> Deployment

จากนั้นก็เริ่มทําซ้ํา วนไปเรื่อย ๆ    ในขณะเดียวกันก็ increment ไปดวย ซึ่งก็จะมีการขยายไปดวยใน
กรณีที่ตองขยาย  โดยใชเทคนคิ Prototyping

- เปน risk-driven process mode
อันไหนที่เปน risk ก็เอามาจัดการกอน เพื่อให risk นั้นหมดไป  โดย risk ที่สําคัญไดแก
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communication

planning

modeling

construction
deployment

delivery
    feedback

start

analysis
design

code
test

estimation
scheduling
risk analysis

- requirement ที่คลุมเครือ ไมชัดเจน
- technical ตาง ๆ ที่ยังไมเคยใช ไมเคยทดลอง ก็จะทําใหเกิด risk ได

Component-Based Development  (CBD)
บางครั้งเรียกวา Component base software engineering
เปนการนํา Component ตาง ๆ ที่มีอยูมาใชรวมกันเพื่อพัฒนาโปรแกรม  โดยเนนในลกัษณะ

ของการ adap ในการใชงาน
เราจะพิจารณาถึง COTS ( Commercial off-the shelf) หมายถึง หลาย ๆ สิ่งทีเ่ปน

Component ที่เขามีอยูแลว นํามาใชงาน โดยไมตองลงทุนสรางเอง โดยนํา Component ตาง ๆ  มา
ประกอบกัน แลวมองเปน Software package ซึ่งเราเองก็จะอยูในกรอบของ Software เหลานี้แหละ
ถา customize เง่ือนไข business เขากับ component ไดก็ไมมีปญหา  แตในความจริง business จะมี
ความตองการและเปลี่ยนแปลง ดังนั้น Component ทีใ่ชอยูอาจจะไมสนองตอบตอความตองการที่
เปลี่ยนไปไดทั้งหมด
*** Development Model

- ตองทําความรูจักและประเมินคา component ที่ตองการนํามาใชงาน โดยอาจจะปรึกษา
กับบริษัทที่ใหคําปรึกษาเกี่ยวกับ Component ตาง ๆ ได

- ดู feature วา เขากับ environment เราหรือไม ถาไมเขาก็ตอง list issue เราขึ้นมาวา
กระทบหรือมีปญหาอะไรบางหรือไม

- จัดเตรียม architecture
- รวม component เขาไปใน architecture ที่ไดจัดเตรียมไว
- ทดสอบผลที่รวม component ทั้งหมด
จะสังเกตเห็นวาแทบจะไมมีการ coding เลย เพียงแตจะเห็นแคการประกอบกันเทานัน้

จากอาจารย
- best of the breed หมายถึง การเลือกเฉพาะ component ที่ดีที่สุดมารวมกัน
- suited หมายถึง ซื้อ 1 software ที่รวม component ตาง  ๆใหเราแลว เชน Microsoft
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ขอดี
o Software Reusability

- ไมตองเขียนโปรแกรม ต้ังแตเริ่มตน
- ความคงทนและ stable ของ Component library ที่สรางมาจาก vendor มากกวาเรา

สรางเอง อาจจะมี bug มากกวา ถึงแมราคาจะถูกกวาก็จริง รวมทั้ง Component ตาง ๆ
ที่มีในทองตลาด ก็มีคนใชแลว ดังนั้น นาจะดีกวา

- มี process นอยลง
- Software ที่เราจะเลือกใชนั้น จะมี specialist อยูแลว เม่ือเราซื้อมาใชก็นาจะไดรับผลดี

และได component ที่มีประสทิธิภาพ
- เปนมาตรฐาน เนื่องจาก component ที่เขาสรางมานั้นจะมีการสรางที่ตรงตาม

requirement โดยทั่วไปอยูแลว
- เรงใหมีการพัฒนา
- ประหยัดเวลาในการพัฒนาโปรแกรมได 70%

ขอเสีย
- Increased maintenance cost เม่ือใชไปซักพัก ก็จะเสียคาใชจายในการ maintenance มาก

ขึ้น เนื่องจาก เราเองไมทราบรายละเอียด code ที่มีความ complex ของแตละ component
ดังนั้นตองมีการจัดหาคนที่จะสามารถจัดการ code เหลานี้ได

- Lack of  tool support เครื่องมือในการ support ในการเพิ่มเติม แกไข component ไมมี
- Not-invented-here syndrome บางตัวไมสามารถสราง component ใหมไดเลย และไมทราบ

วา ขางในมีรายละเอียดอะไรบาง
- Creating and maintaining a component library เม่ือมี component แลว ถาหากตองการ

reuse จะมีวิธีอยางไร  ซึ่งยากตอการ catalog วาประกอบดวยอะไรบาง
- Finding understanding and adapting reusable component การ adap เปลี่ยนแปลง ,

modify นั้นยาก และถามีการเปลี่ยนแปลง component บางตัว อาจจะสงผลกระทบตอ
component ตัวอ่ืนไดดวย

- Long term commitment  component บางตัวจะ log ไวที่ framework ของมัน จนในทีสุ่ด
ก็จะไมสามารถสรางหรือพัฒนาอะไรตอไดเลย  และ component บางตัวนั้นจะมีอายุยืนยาวไดซักแค
ไหนกนัเชียว
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สัปดาหท่ี 6 – 7
ปฏิบัติงานกลุมและนําเสนองานกลุม สวนท่ี 1
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สัปดาหท่ี 10
การออกแบบ Output
.................................................................................................... ....................................................
หลักของการดีไซนเอาตพุต

เอาตพุตคือ ขอมูลที่ถูกสงมอบใหกับผูใชระบบ โดยระบบงานขอมูล (Information System) ซึ่ง
ขอมูลเหลานี้ บางครั้งก็ตองผานกระบวนการตางๆ มากมายภายในระบบงานเสียกอนที่จะถูกสงออกมา
ใหกับผูใชระบบหรือในบางครั้ง ขอมูลบางประเภทก็อาจจะไมจําเปนตองผานกระบวนการภายในระบบ
เลย หรือหากมีก็นอยมากซึ่งก็อาจเปนไปได

เอาตพุตสําหรับระบบงานคอมพิวเตอรในปจจุบันมีหลายรูปแบบ ซึ่งอาจแบงไดเปน 2 ลักษณะ
คือแบบฮารดกอปป (Hard Copy) ซึ่งก็ไดแกรายงานตางๆ ทีอ่อกมาทางเครื่องพิมพ และแบบซอฟตกอป
ป (Sofy Copy) ซึ่งมักหมายถึงขอมูลที่แสดงผลออกทางจอภาพชนิดตางๆ และไมโครฟอรม (Microform)
เปนตน

เนื่องจากเอาตพุตเปนสิ่งสําคัญที่จะเรียกการยอมรับหรือเรียกคะแนนนิยมใหกับระบบงานที่
นักวิเคราะหกําลังพัฒนาและดีไซนอยู นักวิเคราะหระบบจึงควรทราบหลักการสําคัญ 6 ขอในการดีไซน
เอาตพุต ดังนี้

1. ดีไซนเอาตพุต เพื่อตอบสนองตอความตองการของผูใชระบบ
2. ดีไซนเอาตพุต ใหเหมาะสมตอผูใชระบบ
3. สงมอบเอาตพุตตามจํานวนที่ผูใชระบบตองการ
4. ใหแนใจวาเอาตพุตไดอยูในตําแหนงที่เหมาะสม
5. เอาตพุตถูกสงมอบใหกับผูใชระบบตามเวลาที่กําหนด
6. เลือกวิธีการที่เหมาะสมสําหรับเอาตพุตแตละแบบ

1. ดีไซนเอาตพุตเพื่อตอบสนองตอความตองการของผูใชระบบ
ทุกครั้งที่ระบบจะตองออกเอาตพุต ไมวาจะเปนการออกรายงานตางๆ ทางเครื่องพิมพ หรอืการ

แสดงขอมูลออกทางจอภาพ (CRT) นักวิเคราะหระบบควรทราบวา ทุกเอาตพุตที่กลาวมานั้นจะตองมี
จุดประสงคของมันเองอยู โดยจุดประสงคของการออกรายงานหรือเอาตพุตนั้นเกิดขึ้นเพื่อตอบสนองตอ
ความตองการของผูใชระบบในแงใดแงหนึ่ง

ดังนั้น การดีไซนเอาตพุตจึงจะตองคํานึงถึงจุดประสงคและความตองการของผูใชระบบ ไมใช
เอาความสวยงามของการจัดรายงานหรือจอภาพเปนหลัก หากวาการดีไซนเอาตพุตไมสามารถ
ครอบคลุมวัตถุประสงคและความตองการของผูใชระบบได นักวิเคราะหระบบก็ไมควรจะดันทุรังทําตอ
เพราะเปนการสิ้นเปลืองทั้งเวลาและแรงงานโดยใชเหตุ

2. ดีไซนเอาตพุตใหเหมาะสมตอผูใชระบบ
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ในลักษณะที่ระบบงานคอมพิวเตอรที่นักวิเคราะหระบบกําลังพัฒนาเปนระบบที่ใหญ มีผูใช
ระบบอยูหลายระดับหรือจํานวนมาก ซึ่งแตละคนอาจมีความตองการเอาตพุตที่ไมเหมือนกัน ดังนั้นจึง
เปนการยากที่จะดีไซนเอาตพุตออกมาใหตรงกับความตองการของผูใชระบบทุกคนได แตนั่นก็ไมใชวา
"ยาก" จะเทากับคําวา "เปนไปไมได" เพียงแตนักวิเคราะหอาจจะตองเพิ่มจํานวนเอาตพุตใหเทากับ
จํานวนความตองการที่แตกตางออกไปของผูใชระบบแตละคนนั่นเอง ซึ่งอาจจะมีเอาตพุตหรือรายงาน
บางอยางที่มีลักษณะคลายกันเกิดขึ้น

ดังนั้น เพื่อที่จะลดลักษณะของเอาตพุตที่คลายคลึงกัน ซึ่งในบางครั้งอาจจะเปนการสิ้นเปลือง
คาใชจายเนื่องจากความซ้ําซอนกันของเอาตพุต นักวิเคราะหควรทําหนาที่ไกลเกลี่ยและหาขอยุติของ
เอาตพุตกับกลุมผูใชระบบที่สามารถใชเอาตพุตรวมกันได โดยขอยุติของเอาตพุตนั้นๆ จะตองใหความ
เหมาะสมตอกลุมผูใชทั้งหมดดวย

3. สงมอบเอาตพุตตามจํานวนท่ีผูใชระบบตองการ
งานที่นักวิเคราะหระบบจะตองทําก็คือ การดีไซนเอาตพุตใหมีจํานวนที่เหมาะสมและคลองจอง

กันกับผูใชระบบ สิ่งนี้ดูๆ ไปกไ็มยากนัก แตเวลาปฏิบัติจริงแลวมักไมเปนเชนนั้นเนื่องจากความตองการ
ของผูใชระบบเกิดขึ้นมาอยางตอเนื่อง ซึ่งจะสงผลทําใหเอาตพุตเกิดการขยายตัวสะสมมากขึ้นๆ เชนกนั
และในทีสุ่ดก็จะเกิดปรากฏการณที่เรียกวา Information Overload ซึ่งหมายถึงระบบงานสงมอบเอาตพุต
มากเกินกวาความจําเปนหรือเกินกวาความสามารถที่ผูใชระบบจะใชไดหมดนั่นเอง

4. ใหแนใจวาเอาตพุตไดอยูในตําแหนงท่ีเหมาะสม
ในระบบงานคอมพิวเตอรนั้นเอาตพุตมีอยูดวยกันหลายรูปแบบ เชน พิมพออกเปนรายงานบน

กระดาษดวยเครื่องพิมพ (Printer) แสดงผลออกทางจอภาพ (CRT) และเก็บอยูในรูปของไมโครฟอรม
(microform) หรือแมกระทั่งในรูปของเสียงที่ออกจากทางลําโพงที่ตอกับเครื่องคอมพิวเตอรได

โดยทั่วไป เอาตพุตจะถูกสรางขึ้น ณ ทีใ่ดที่หนึ่ง เชน หนวยงานประมวลผล (Data Processing
department) แลวคอยถูกกระจายสงตอไปยังแผนกหรือหนวยงานตางๆ ซึ่งเปนผูใชระบบอีกทอดหนึ่ง
แมวาในปจจุบันการประมวลผลแบบ On-Line จะชวยลดปญหาการกระจายเอาตพุตออกไปไดบาง แต
อยางไรก็ตาม การกระจายเอาตพุตไปยังผูใชระบบที่ถูกตองเหมาะสม เปนสิ่งที่นักวิเคราะหระบบจะตอง
คํานึงถึง เพราะวาไมวาเอาตพุตหรือรายงานตางๆ ที่นักวิเคราะหระบบจะดีไซนนั้นดีเพียงใด หากไมไดอยู
ในมือของบุคคลหรือผูใชระบบที่เหมาะสมกับมัน รายงานหรือเอาตพุตนั้นก็ยอมไมเกิดคุณคาอะไรเลย

5. เอาตพุตถูกสงมอบใหกับผูใชระบบตามเวลา
หนึ่งในสาเหตุสําคัญที่ระบบงานนั้นไมไดรับการยอมรับจากผูใชระบบก็คือ ระบบงานไมสามารถ

จะใหขอมูลหรือเอาตพุตกับผูใชระบบไดตามเวลาอยางทันทวงทีที่เขาตองการ เวลาจึงเปนสิ่งสําคัญตอ
เอาตพุตอยางมาก โดยเฉพาะผูบริหารที่ตองการขอมูลจากเอาตพุตเพื่อมาใชในการตัดสินใจ
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6. เลือกวิธีการท่ีเหมาะสมสําหรับเอาตพุตแตละแบบ
เอาตพุตมีไดหลายรูปแบบ เชน ออกทางเครื่องพิมพ ออกทางจอภาพ หรือไมโครฟอรม ฯลฯ การ

เลือกวิธีการออกแบบเอาตพุตที่เหมาะสมจึงเปนสิ่งทีน่ักวิเคราะหระบบจะตองคํานึงถึงดวย
การเลือกวิธีการที่เหมาะสมสําหรับเอาตพุตจะยังผลใหตนทนุหรือคาใชจายของระบบงาน

แตกตางออกไปเชนกัน ตัวอยางเชน ตนทุนของการออกรายงานทางเครื่องพิมพสูงกวาการแสดงผลทาง
จอภาพ เนื่องจากตนทุนของกระดาษที่ใชในการพิมพเริ่มสูงขึน้ทุกขณะ

ในสหรัฐอเมริกา เริ่มมีแนวความคิดของการพัฒนาระบบงานในลักษณะที่เรียกวา Paperless
System ซึ่งหากแปลกันเปนภาษาไทยคงจะไดคําแปลกๆ วา "ระบบงานไรกระดาษ" ซึ่งระบบงานชนิดนี้
จะพยายามใหเอาตพุตที่ไดเก็บอยูในลักษณะอ่ืน โดยพยายามใหสิ้นเปลืองกระดาษนอยที่สุด เชน ให
เอาตพุตเก็บอยูในแฟมขอมูลที่เก็บอยูในออปติคัลดิสกหรือฮารดดิสกแทน ซึ่งเม่ือผูใชระบบตองการใช ก็
จะดึงขอมูลนั้นออกมาดูทางจอภาพแทน เปนตน
การเลือกใชรูปแบบท่ีเหมาะสมสําหรับเอาตพุต

เอาตพุตที่เกิดขึ้นในระบบธรุกจิจะตองไดรับการจัดการที่เหมาะสม โดยทั่วไปเอาตพุตสามารถ
แบงออกเปน 2 ประเภทคือ เอาตพุตที่ใชภายในธุรกิจ (Internal Output) และเอาตพุตที่ใชภายนอกธุรกิจ
(External Output)

เอาตพุตที่ใชภายในธุรกิจไดแก รายงานตางๆ ที่ใชภายในแผนกหรือหนวยงาน เชน รายงานการ
ขายประจําวัน รายงานสรปุผลการขายประจําเดือน หรือรายงานเวลาการทํางานของพนักงาน เปนตน
สวนเอาตพุตที่ใชภายนอก ไดแก เอาตพุตที่จะตองถูกสงออกไปยังบุคคลภายนอกธุรกิจ เชน ใบกํากับ
สินคา ใบเสรจ็รับเงิน แบบฟอรมการเสียภาษีของสรรพากร เปนตน

วิธีการดีไซนเอาตพุตที่ใชภายนอกอาจจะตองแตกตางกับเอาตพุตที่ใชภายใน เชน อาจจะตองมี
การอธิบายถึงความหมายของแตละชองที่กรอกลงไปใหละเอียดขึ้น การจัดรูปแบบอาจจะตองกําหนด
ตามมาตรฐานสากลหรือตามทีก่ฎหมายบังคับไว เปนตน

วิธีการดีไซนเอาตพุตมีสวนสัมพันธกับรปูแบบของเอาตพุตที่ออกมาอยางมาก เชน ประเทศไทย
เอาตพุตที่ใชภายนอกหรือที่ธุรกิจจะตองใหกับหนวยงานราชการทั้งหมดยังคงอยูในรูปแบบที่จะตองพิมพ
ลงกระดาษทั้งสิ้น ดังนั้นรูปแบบของเอาตพุตที่ใชยอมตองเลือกวิธีการพิมพลงเครื่องพิมพอยางเดียว เปน
ตน ดังตารางตอไปนี้ไดแสดงใหเห็นถึงขอดีขอเสียของการใชรูปแบบตางๆ เพื่อออกเอาตพุต

รูปแบบท่ีใช ขอดี ขอเสีย

เคร่ืองพิมพ เปนที่ยอมรับกันโดยทั่วไปในธรุกิจมี
ความยืดหยุนและความสามารถในการ
รองรับขอมูลใหญๆ ไดดี

มักจะกอใหเกิดเสียงรบกวน
โดยเฉพาะเม่ือใชกับเครื่องพิมพแบบ
ดอตแมทริกซ โดยทั่วไปมักใหผล
ลัพธชาและตนทุนของเครื่องพิมพ
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มีความเชื่อถือไดสูง และตรวจสอบได
งาย

คอนขางสูง แตปจจุบันมีเครื่องพิมพ
แบบ Laser ซึ่งใหงานพิมพรวดเร็ว
ไมมีเสียงรบกวน

จอภาพ เงียบและมีความสามารถที่จะทํางาน
แบบออนไลน และสงผานเอาตพุตไปใน
ระบบเครือขายไดดี สามารถที่จะใช
ความสามารถของคอมพิวเตอรไดอยาง
เต็มที่ในการที่จะเขาถึงแฟมขอมูลหรือ
ฐานขอมูลตางๆ ไดอยางรวดเร็ว และ
บอยครั้งตามตองการ

ยังคงตองการระบบเดินสายที่ดี
โดยเฉพาะในระบบเครือขาย

ไมสามารถตอบสนองตอความ
ตองการบางลักษณะ โดยเฉพาะ
เอาตพุตที่ใชภายนอก ที่ยังคง
ตองการใหมีการพิมพออกมาทาง
เครื่องพิมพอยูดี

เสียง เหมาะสําหรับระบบงานที่ตองการสง
ขอความที่จะสงใหกับผูใชระบบและให
ผูใชระบบตอบสนองหรือกระทาํตอระบบ
ทันที

เหมาะสําหรับผูใชระบบที่ตองการความ
อิสระของการใชมือ (Hands Free) เพื่อ
การปฏิบัติงานอยางอ่ืน

ในปจจบุันเทคโนโลยีทางดานนี้ยัง
คอนขางแพงอยูดี

ระดับของเสียงอาจไปรบกวนคน
อ่ืนที่อยูในพื้นที่เดียวกัน

การใชวิธีนี้คอนขางจะจํากัดอยู
มาก ไมใชสามารถใชกันได
โดยทั่วไป

ไมโครฟอรม ประหยัดเนื้อที่ในการเก็บอยางมาก มี
ความคงทนตอการใชงาน สามารถใชได
บอยครั้งและคนหาขอมูลไดสะดวก

ตองการซอฟตแวรพิเศษสําหรับ
การใชไมโครฟอรมโดยเฉพาะ

ตองการอุปกรณพิเศษอีกเชนกัน
หากตองการสําเนา (Copy) ออก
ทางเครื่องพิมพ

คาใชจายตอนต้ังตนจะคอนขาง
สูง
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การดีไซนการพิมพรายงาน

เนื่องจากการพิมพรายงานออกทางเครื่องพิมพ ยังคงเปนทีน่ิยมใชกันอยางแพรหลายในปจจุบัน
ซึ่งรายงานตางๆ นักวิเคราะหระบบจะตองดีไซนใหรายงานสามารถแสดงขอมูลไดอยางเพียงพอ และจัด
ใหเหมาะสมกับที่ผูใชระบบตองการ

พื้นฐานของการรายงาน
มีลักษณะพื้นฐานของการรายงานที่นักวิเคราะหพึงทราบเปนอยางดีคือ ประเภทของขอมูลที่

ตองแสดงในตําแหนงใดตําแหนงหนึ่งนัน้เปนประเภทอะไร เชน ตัวเลข หรือตัวอักษร และจะตองใชความ
กวางเทากับที่ตัวอักษรจึงจะเพียงพอ ในพื้นฐานของการรายงาน ขอมูลที่เราจะแสดงในรายงานสามารถ
แบงออกเปน 2 ประเภทใหญๆ ดวยกัน คือ

1. ขอมูลท่ีเปนคาคงท่ี (Constant Information) หมายถึงขอมูลที่จะตองออกมาเหมือนกันทุกครั้งที่มี
การพิมพรายงาน โดยปกตินักวิเคราะหระบบจะทําการดีไซนรายงานลงในแบบฟอรมทีใ่ชสําหรับการ
ดีไซนรายงานซึ่งเรียกวา Report Layout Form โดยขอมูลที่เปนคาคงที่นั้น นักวิเคราะหจะระบุดวยซึ่งทุก
ครั้งที่ออกรายงานก็จะพิมพขอความที่เหมือนกันเชนนี้โดยตลอด

2. ขอมูลท่ีเปนตัวแปร (Variable Information) หมายถึงขอมูลที่อาจจะเปลี่ยนแปลงไปในแตละครั้งที่มี
การพิมพรายงาน ตัวอยางเชน ยอดขาย (Sales) กําไรขั้นตน (Gross Profit) เปนตน หลักที่ปฏิบัติกัน
โดยทั่วไปที่ใชระบบประเภทของตัวแปรในเลยเอาตฟอรมก็คือ เรามักจะใช X แทนตัวแปรทีเ่ปนตัวอักษร
(Character/String) และ 9 แทนตัวแปรที่เปนตัวเลข ตัวอยางเชน หากตองการพิมพขอมูลที่เปนตัวแปร
สําหรับลูกคารายหนึ่ง ซึ่งประกอบไปดวยรหัสลูกคา ชื่อลูกคา และยอดสั่งซื้อตอปตามลําดับ โดยรหัส
ลูกคาจะเปนตัวอักษร 10 ตําแหนง และชื่อลูกคาจะเปนตัวอักษร 20 ตําแหนง และยอดสั่งซื้อจะเปน
ตัวเลขหลักลานที่มีจุดทศนิยม 2 ตําแหนง

การคํานวณความกวางของรายงาน เนื่องจากเครื่องพิมพแตละชนิดมีขีดความสามารถในการพิมพ
รายงานไมเหมือนกัน บางเครื่องสามารถพิมพรายงานไดมากกวา 200 ตัวอักษร ในขณะที่บาง
เครื่องพิมพไดไมถึง 130 ตัวอักษร ดังนั้น เม่ือจะทําการดีไซนรายงานทุกครั้ง นักวิเคราะหก็ควรที่จะทํา
การคํานวณโดยคราวๆ วาขอมูลที่อยากจะใหพิมพออกมานั้น พอดีกับความกวางของหนากระดาษ
หรือไม และเครื่องพิมพสามารถพิมพไดหรือ

ลําดับข้ันการดีไซนรายงาน มี 11 ขั้นตามลําดับดังนี้
1. พิจารณาถึงวัตถุประสงคของรายงาน
2. พิจารณาวา ใครเปนผูใชรายงาน
3. พิจารณาวา มีขอมูลอะไรบางที่จะตองแสดงหรือพิมพในรายงาน
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4. นับจํานวนชองวางและความกวางของขอมูลในฟลดเพื่อนํามาพิจารณาถึงขนาดของรายงาน
ที่จะพิมพ
5. ต้ังชื่อรายงาน
6. รายงานควรจะตองมีการพิมพหมายเลขหนาไวเสมอ
7. ควรจะแสดงวันที่ที่พิมพรายงานไวในตัวรายงานดวย
8. สําหรับหัวขอรายงานในแตละแถว ควรใชคําพูดที่ชัดเจน
9. ในแบบฟอรมที่ใชสําหรบัการดีไซนรายงาน ควรระบุชนิดของขอมูลวาเปนตัวเลขหรือตัวอักษร
ใหชัดเจน
10. ระบุตําแหนงที่ใชสําหรับพมิพขอความสรุปรายงาน เชน ตําแหนงตางๆ ในบรรทัดของยอด
รวมตางๆ ในรายงาน
11. นําตัวอยางที่ไดออกแบบมาใหกับผูใชรายงาน เพื่อตรวจดูอีกครั้ง เพื่อความถูกตองวา
รายงานไดรับการดีไซนตรงตามวัตถุประสงคดีแลวกอนนําแบบไปเขียนโปรแกรมจริง

การดีไซนเอาตพุตทางจอภาพ

การดีไซนเอาตพุตที่ออกทางจอภาพ (Disigning Screen Output) จะมีขอแตกตางกับเอาตพุตที่
ออกจาเครื่องพิมพอยูหลายจุดดวยกันคือ สําหรับจอภาพ (Screen) นั้น ขอมูลที่แสดงออกมานั้นจะไมติด
ตายตัว (Permanect) เหมือนกับการใชเครื่องพิมพพิมพรายงาน ลักษณะของเอาตพุตจึงมีความยืดหยุน
คอนขางมาก แตก็มีขอจํากัดคือการออกเอาตพุตทางจอภาพเหมาะสําหรับผูใชระบบที่ตองมีจอภาพดวย
เราไมสามารถจะแจกจายเอาตพุตใหกับผูใชอ่ืนที่ขาดอุปกรณดังกลาวได

การที่กลาววาจอภาพมีความยืดหยุนในการแสดงขอมูลสูงกวาเครื่องพิมพ จะหมายถึง
ความสามารถที่จะลบขอมูลออกไปแลวใสขอมูลใหมได ความสามารถในการที่เลื่อนขอมูลขึ้นลง (Scroll)
หรือเลื่อนไปทางซายหรือทางขวา หรือการเก็บตําแหนงของขอมูลบนจอภาพ (Save Screen) ไวชั่วคราว
แลวดึงออกมาแสดงใหม (Restore Screen) ในภายหลัง เปนตน ซึ่งสิ่งเหลานี้เปนความสามารถ
เฉพาะตัวของการแสดงผลทางจอภาพเลยทีเดียว

จากการที่จอภาพมีความสามารถในการทํางานหลายดาน จึงจําเปนอยูเองที่นักวิเคราะหระบบ
จะตองทําใหผูใชระบบสามารถที่จะควบคุมจอภาพบางประการตามที่เขาตองการได เชน หากผูใช
ตองการพิมพขอมูลออกทางจอภาพ ระบบงานอาจจะตองพิมพออกทีละ 24 บรรทัด และในบรรทัดที่ 25
อาจจะตองถามผูใชระบบเสียกอนวา "กรุณากด (C) = ดําเนินการกด หรือกด (S) = หยุดงาน" ลักษณะ
เชนนี้เปนตัวอยางที่ผูใชระบบมีความสามารถที่จะควบคุมจอภาพใหพิมพรายงานตอออกทางจอภาพ
เม่ือกด (C) และเม่ือตองการจะหยุด ก็สามารถทําไดโดยการกด (S)

ขอแนะนําในการดีไซนจอภาพ
ขอแนะนําเกี่ยวกับการดีไซนจอภาพอยู 4 หัวขอ โดยสรุปจะไดดังนี้
1. พยายามใหการแสดงขอมูลบนจอภาพดูเรียบงาย ไมซับซอน
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2. พยายามใหการแสดงบนจอภาพมีมาตรฐานแบบเดียวกัน เพื่อใหผูใชเกิดความคุนเคยไดเร็ว
3. สําหรับขอมูลบางอยางที่ตองการจะเนนใหเห็นถึงความแตกตาง ใหใชสีที่แตกตางออกไปจาก
ปกติ เพื่อดึงดูดความสนใจของผูใช
4. ใหการโตตอบระหวางผูใชระบบกับจอภาพเปนไปโดยธรรมชาติมากที่สุด เชน การเลื่อน
เคอรเซอร (Cursor Movement) ควรจะเลื่อนจากบนลงลางหรือจากซายมาขวา ซึ่งเปนไปตาม
ธรรมชาติและมาตรฐานสากล เปนตน

การดีไซนลงแบบฟอรมสําหรับดีไซนจอภาพ (Screen Layout)
มีลักษณะเชนเดียวกับการดีไซนลงในแบบฟอรมสําหรบัรายงาน (Report Layout) แบบฟอรม

สําหรับดีไซนจอภาพจะมีขนาดเล็กกวา เนื่องมาจากโดยปกติจอภาพทั่วไปจะมีความกวาง 80 ตัวอักษร
และมีความยาวไดเทากับ 25 บรรทัด ซึ่งโดยปกติ เราจะพบวาแบบฟอรมสําหรับการดีไซนจอภาพจอให
เรากรอกได 24 บรรทัด เหตุที่เปนเชนนี้มักจะเกิดจากการทีใ่นเครื่องคอมพิวเตอรบางชนิดจะสงวนบรรทัด
ไว 1 บรรทัดสําหรบัแสดงผลเฉพาะระบบปฏบิัติการเทานั้น ดังนั้น บรรทัดในการดีไซนจึงไดหายไป จาก
เหตุผลดังกลาวจึงทําใหโปรแกรมเมอรและนักวิเคราะหระบบเองพยายามหลีกเลี่ยงการใชบรรทัดที่ 1
หรือบรรทัดที่ 25 อยางใดอยางหนึ่ง เพื่อลดปญหาการแสดงขอมูลที่อาจจะไปทบักับขอความที่แสดงโดย
ระบบปฏิบัติการดังที่กลาวมาแลว

ในการดีไซนจอภาพลงในฟอรมนั้น เรายังคงยึดวิธีเดียวกันกับการดีไซนรายงาน นั่นก็คือเราจะ
ใชตัวอักษร X แทนขอมูลตัวแปรที่เปนตัวอักษร และ 9 แทนขอมูลตัวแปรที่เปนตัวเลข สวนขอมูลใดที่เปน
ขอมูลตายตัว (Fixed) หรือเปนคาคงที่ (Constant) เราก็จะเขียนเขาไปโดยตรงในแบบฟอรมนั้นเลย

หลักของการดีไซนอินพุต

แมวาโดยทั่วไป นักวิเคราะหระบบจะเนนหนักถึงความสําคัญของเอาตพุตมาก เนื่องเพราะ
เอาตพุตของระบบงานถือวาเปนผลลพัธอันสําคัญในอันที่จะตอบสนองตอความตองการของผูใชระบบ

อยางไรก็ดี สิ่งหนึ่งที่นักวิเคราะหระบบจะลืมเสียไมไดก็คือ หากอินพุตที่เขามาในระบบไมดี
เพียงพอหรือเกิดความผิดพลาดไดงาย ยอมตองสงผลทาํใหเอาตพุตที่ไดออกมาจากระบบพลอยเสีย
หายไปดวย ดังนั้น การดีไซนอินพุตที่ดีจึงเปนสิ่งสําคัญอีกสิ่งหนึ่งที่จะทําใหระบบงานคอมพิวเตอรมีความ
สมบูรณยิ่งขึ้น

การดีไซนแบบฟอรมสําหรับกรอกขอมูลท่ีเปนอินพุต
แมวาโดยทั่วไปธุรกิจจะไดมีการดีไซนแบบฟอรมของธุรกิจไวเพื่อใชปฏิบัติงานอยูแลว

นักวิเคราะหระบบก็ควรจะมีความสามารถทางดานนี้ดวยไมแพกัน นอกจากนี้นักวิเคราะหระบบจะตอง
สามารถรูดวยตนเองวา แบบฟอรมแบบไหนที่ยังไมดีเพียงพอและจะตองปรับปรุง และแบบฟอรมแบบ
ไหนที่ควรจะยกเลิกหรือยุบมารวมกัน เพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุด



55

แบบฟอรมตางๆ ที่ใชอยูในธรุกิจ เปนเครื่องมืออยางหนึ่งที่จะทําใหธุรกิจดําเนินตอไป ซึ่ง
แบบฟอรมเหลานี้ โดยปกติมักจะถูกดีไซนและตีพิมพออกมาไวกอน เม่ือตองการจะใช ผูใชก็จะเขียน
ขอความอันเปนขอมูลลงในแบบฟอรมเปนเบื้องตน ซึ่งตอจากนั้น แบบฟอรมตางๆ จึงคอยถูกนํามา
บันทึกลงในระบบคอมพิวเตอร ในลักษณะที่ธุรกิจดําเนนิการดวยระบบงานคอมพิวเตอร แบบฟอรมตางๆ
โดยสวนใหญจึงถือเปนตนกําเนิดของขอมูลที่จะนํามากรอกเขาสูระบบงานโดยพนักงานคียขอมูล (Data
Entry Personnel)

หลักสําคัญท่ีใชในการดีไซนแบบฟอรม มีอยูดวยกัน 4 หัวขอ คือ

1. แบบฟอรมควรมีลักษณะท่ีงายตอการกรอก จะทําใหลดขอผิดพลาดในการกรอกขอมูล และใน
ขณะเดียวกันก็ลดเวลาในการกรอกลงไปดวย นักวิเคราะหไมควรลืมวาตนทุนของกระดาษนั้นถูกกวา
คาแรงของผูใชที่เสียไปในการกรอกขอมูล หรือที่เสยีไปในการนําแบบฟอรมไปบันทึกเขาในระบบ
คอมพิวเตอรมากนัก

การดีไซนแบบฟอรมที่ดีจะตองคํานึงถึงลําดับในการกรอกขอมูลใหคลองจองกับความเปนจริง
ตัวอยางเชน แบบฟอรมกําหนดใหพนักงานกรอกชื่อเปนอันดับที่ 1 และนามสกุลเปนอันดับที่ 2 หรือการ
กรอกวันที่ ใหกรอกวันกอนแลวมากรอกเดือน และทายสุดกคื็อ ป พ.ศ. อยางนี้ก็ถือวาลําดับในการกรอก
ขอมูลไดคลองจองไปกับมาตรฐานที่ใชกันโดยทั่วไป ในทางตรงขาม หากเราสลับตําแหนงใหพนักงาน
กรอกนามสกุลกอนแลวคอยกรอกชื่อหรือกรอกปกอน แลวคอยกรอกเดือนหรือวันตามลําดับ แบบนี้เรา
คนไทยที่จะกรอกฟอรมนี้ก็คงสบัสนและมีการกรอกผิดพลาดกันแนๆ

2. แบบฟอรมตองตรงกับวัตถุประสงคท่ีตองการ แบบฟอรมที่ไดถูกดีไซนขึ้นมานั้นจะมีวัตถุประสงค
ของมันดวยกันทั้งนั้น ซึ่งบางแบบฟอรมอาจจะตองถูกสําเนาและกระจายสงผานไปยังแผนกตางๆ อีก
หลายแผนก ดังนั้น กอนที่จะทําการดีไซนแบบฟอรมใดๆ นกัวิเคราะหระบบ หรือผูที่จะดีไซนแบบฟอรม
จะตองคํานึงถึงวัตถุประสงคของแบบฟอรมนั้นเสียกอนวามีขึ้นเพื่อประโยชนอันใด และจะตองมีขอมูล
อะไรบางที่จะตองถูกบันทึกลงไป เอกสารจะถูกกระจายไปยังหนวยงานไหนบาง และหนวยงานนั้นจะเอา
ขอมูลในสวนไหนไปทําอะไร เปนตน

ตัวอยางเชน ใบกํากับภาษี ซึ่งอาจจะตองประกอบไปดวยสําเนาหลายฉบับกระจายออกไปยัง
หนวยงานตางๆ เชน คลังสินคา เพื่อใชในการตัดสตอก หรือแผนกขนสงเพื่อนําสินคาไปสงใหลูกคาได
ถูกตอง แผนกบัญชีเพื่อใชบันทึกเปนภาษีขาย และฝายการเงินเพื่อนําไปใชเรียกเก็บเงินในภายหลังจาก
การที่มีการทําสําเนาแตละฉบบัไปยังหนวยงานที่มีจุดประสงคไมเหมือนกัน สําเนาแบบฟอรมใบกํากับ
ภาษีอาจจะตองใหมีการบันทึกรายละเอียดไมเหมือนกัน เชน ใบที่สงไปใหกับฝายการเงินเพื่อจะนําไป
เรียกเก็บเงิน อาจจะมีชอง "ชื่อผูเก็บเงิน" ในขณะที่ใบที่อยูกบัแผนกขนสง อาจจะมีชอง "ชือ่พนักงานขับ
รถ" หรือใบที่อยูกับสตอกอาจมีชอง "ชื่อผูเบิกสินคา" แทน เปนตน
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3. แบบฟอรมควรมีการดีไซนใหตรวจสอบความถูกตองได ในการบันทึกขอมูลนัน้ อัตราการเกิด
ขอผิดพลาดจะขึ้นอยูกับการดีไซนแบบฟอรมดวย หากแบบฟอรมไดรับการดีไซนที่ดี โอกาสที่จะเกิด
ขอผิดพลาดก็ลดลง การดีไซนแบบฟอรมจึงควรที่จะใหความสําคัญในอันที่จะทําใหผูใชแบบฟอรม
สามารถกรอกขอมูลไดอยางถูกตองและสะดวกที่สุดเทาที่จะทําได แมวาผูใชแบบฟอรมจะมีโอกาสใช
แบบฟอรมนั้นแคครั้งเดียวหรืออาจจะเปน 1,000 ครั้งก็ตาม

4. แบบฟอรมควรดีไซนใหมีลักษณะท่ีดึงดูดตอผูใช การดีไซนแบบฟอรมใหเปนที่ดึงดูดใจตอผูใชนัน้
อาจถือเปนงานศิลปะอยางหนึ่ง แตก็มีความสําคัญในตัวของมันเองอยู เปนหลักจิตวิทยาอยางหนึ่งที่เรา
ไมสามารถจะโตเถียงไดวา หากแบบฟอรมมีจุดดึงดูดแลว มันมักจะชวยใหผูใชกรอกขอมูลที่เราตองการ
ไดดีขึ้น และผูกรอกก็จะรูสึกพอใจที่จะกรอกมากขึ้น

หลักการในการออกแบบฟอรมนี้ เราจะตองเนนในเรื่องของความเปนระเบียบของแบบฟอรม
โดยจัดใหขอมูลที่ควรจะอยูดวยกันเปนกลุมๆ เพื่อใหเกิดความตอเนื่องและงายตอการกรอก บรรทัดและ
ชองวางระหวางบรรทัดจะตองกวางเพียงพอที่จะกรอก ในแบบฟอรมอาจจะใชตัวอักษรที่มีขนาดแตกตาง
กัน เพื่อใหสามารถจะเนนจุดตางๆ ได การใชกรอบตารางและความหนาของตัวอักษรและเสนตางๆ
เหลานี้ลวนเปนเทคนิคที่จะชวยดึงดูดความสนใจจากผูใชแบบฟอรมไดเปนอยางดี
การดีไซนอินพุตทางจอภาพ

หลักเกณฑที่เราจะทําการดีไซนอินพุตทางจอภาพนั้นไมไดแตกตางกับการดีไซนเอาตพุตทาง
จอภาพแตอยางไร ซึ่งจะใชหลกัเกณฑสําคัญ 4 ขอในการดีไซนเชนกัน คือ

1. พยายามใหการแสดงขอมูลบนจอภาพดูเรียบงายไมซับซอน กอนที่จะทําการดีไซนจอภาพ
นักวิเคราะหระบบควรจะเขาใจลักษณะพื้นฐานโดยทั่วไปของการจัดวางขอมูลบนจอภาพเสียกอน โดย
พื้นที่ทีใ่ชแสดงขอมูลบนจอภาพ จะถูกแบงออกเปน 3 สวนดวยกัน คือ

พื้นท่ีสวนหัวของจอภาพ (Heading) โดยสวนใหญจะเปนสวนที่แสดงขอมูลใหผูใชระบบไดรับทราบวา
กําลังทํางานอยูในระบบงานอะไร เชน ระบบงานสินคาคงคลงั ระบบงานบัญช ีฯลฯ

นอกจากนี้ ในปจจุบนัการออกแบบระบบงานแบบพูลดาวนเมนูกําลังเปนที่นิยมใชกันอยาง
แพรหลาย โดยตัวเมนูก็จะแสดงอยูในสวนหัวของจอภาพดานบน ผูใชสามารถเลือกเมนูไดโดยการเลื่อน
เคอรเซอรหรือ Light Bar ไปที่เมนูที่ตองการแลวกด (Enter) หรือในกรณีทีผู่ใชเกิดความชํานาญอาจจะใช
การคียตัวอักษรของเมนูนั้นเพื่อเลือกเมนูก็ทําไดเชนกัน ตัวอยางซอฟตแวรที่ใชระบบพลูดาวนเมนู ไดแก
CU-Writer ของจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย IRC Standard Word และ Quatro Pro

พื้นท่ีสวนกลางของจอภาพ (Body) โดยทั่วไปพื้นที่สวนนี้จะใชแสดงรายละเอียดของขอมูลหรือหัวขอ
ตางๆ ที่ผูใชระบบจะตองทราบเพื่ออินพุตขอมูลลงไปใหถูกตําแหนง เทคนิคของการดีไซนในสวนนี้ยังคง
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ใชตามแบบมาตรฐาน คือพยายามใหผูใชระบบอินพุตหรือกรอกขอมูลลงในลักษณะจากบนลงลางหรือ
จากซายไปขวา

พื้นท่ีสวนลางของจอภาพ (Ending) โดยทั่วไปพื้นที่สวนนี้จะใชประโยชนในดานของการบอกใหผูใช
ทราบถึงคําสั่งตางๆ ที่ระบบงานกําหนดใหผูใชสามารถกระทาํได เชน กด (F1) เพื่อเรียกคําชวยอธิบาย
วิธีการใชระบบ (Help-Text Sensitivity) หรือกด (F8) เพื่อเก็บขอมูล (Save)

ในปจจบุัน เทคโนโลยีทางดานซอฟตแวรไดรับการพฒันาไปอยางมาก โดยเฉพาะแนวทางที่จะ
พยายามใหระบบงานหรือซอฟตแวรมีความเปนมิตรกับผูใชระบบ (User Friendly) ใหมากที่สุด เชน
ระบบ Graphical User Interface (GUI) ที่ใชรปูภาพหรือไอคอน (Icon) แทนคําสั่ง โดยผูใชอาจใชเมาส
(Mouse) แทนคียบอรืด (Keyboard) ในการปฏิบัติงานก็ได

นอกจากนี้ ก็ยังมีเทคนิคประเภทอ่ืนที่ยังคงนิยมกันมากก็คือ การใชเทคนิคของการซอนกนัของ
หนาตาง (Overlay Windows หรือ Pop-Up Windows) บนจอภาพก็เปนอีกวิธีหนึ่งที่จะทําใหระบบงาน
ดูงาย และเปนที่ดึงดูดตอผูใชดวย

2. พยายามใหการแสดงผลบนจอภาพมีมาตรฐานแบบเดียวกัน เพื่อใหผูใชเกิดความคุนเคยไดเร็ว
การทําใหจอภาพมีมาตรฐานนั้นนอกจากจะทําใหผูใชสามารถเรียนรูไดเร็วแลว ยังทําใหลดขอผิดพลาด
ลงไดอยางมากอีกดวย หากผูใชระบบจะตองใชเอกสารในการกรอกขอมูลลงบนจอภาพแลว นักวิเคราะห
ระบบก็ควรจะดีไซนจอภาพใหคลองจองกันกับเอกสารที่ผูใชระบบจะตองใชในการกรอกดวย

การแสดงผลจะมีมาตรฐานไดก็ดวยวิธีการงายๆ คือ ตําแหนงของขอมูลควรจะปรากฏอยูในที่
เดียวกันทุกครั้ง หากวาขอมูลนั้นเปนขอมูลอันเดียวกัน รวมทั้งขอมูลไหนที่ควรจะอยูดวยกันก็ควรจะ
จัดแบงออกใหเปนกลุมๆ อยางชัดเจน

3. สําหรับขอมูลบางอยางท่ีตองการจะเนนใหเห็นถึงความแตกตาง ใหใชสทีี่แตกตางออกไปจาก
ปกติเพื่อดึงดูดความสนใจของผูใช ในปจจุบนัจอสีกํากับเปนที่นิยมใชกันมากขึ้นทุกขณะ และมีแนวโนมที่
จะมาครองตลาดแทนจอภาพแบบขาวดําหรือโมโนโครม สาเหตุที่เปนเชนนี้เนื่องมาจากจอภาพสีสามารถ
ทําใหระบบงานคอมพิวเตอรมีความดึงดูดมากขึ้นดวยสีสันที่แตกตาง ความละเอียดของภาพที่ไดก็ดีกวา
อยางเห็นไดชัด การแสดงผลทางกราฟฟกในแบบตางๆ ก็ทําไดโดยสะดวกและชัดเจนกวาซอฟตแวรใน
ตลาดก็เริ่มปรับตัวใหใชกับจอภาพแบบสีกันอยางมากมาย ดังนั้น ความสําคัญของการใชสีจึงเปนอีกจุด
หนึ่งที่นักวิเคราะหระบบควรจะใหความสําคัญดวย

การเลือกใชสีควรจะใชใหเหมาะสมดวย เชน พื้นสีแดง โดยทั่วไปมักจะใชในการบอกถึงอันตราย
ตางๆ ที่อาจเกิดขึ้นในระบบงานคอมพิวเตอร พื้นสีน้ําเงินจะใชในการแสดงผลทางปกติ พื้นสีเขียวอาจใช
ในการแสดงขอมูลความชวยเหลือแบบตางๆ ดังนั้นในซอฟตแวรหรือในระบบงานหนึ่งหากใชสีปนเปกนั
ไป โดยไมคํานึงถึงความหมายของแตละสีแลว ก็อาจจะทําใหผูใชระบบเกิดความสับสนและจะกอใหเกิด
ผลเสียหายตามมาในภายหลังไดเชนกัน
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4. ใหการโตตอบระหวางผูใชระบบกับจอภาพเปนไปโดยธรรมชาติมากท่ีสุด เชน การเลื่อน
เคอรเซอร (Cursor Movement) ควรจะเลื่อนจากบนลงลางหรือจากซายมาขวา ซึ่งเปนไปตามธรรมชาติ
และมาตรฐานสากล
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สัปดาหท่ี 11
Database และการสราง Database Diagram
........................................................................................................................................................
การออกแบบขอมูล
Data Design
แนวความคิดการออกแบบขอมูล

กอนที่จะสรางระบบสารสนเทศ นักวิเคราะหระบบตองมีความเขาใจแนวความคิดพื้นฐานของ
การออกแบบขอมูล ซึ่งรวมการสรางโครงสรางขอมูล คุณสมบัติพิเศษของแฟมขอมูลและฐานขอมูล
นอกจากนี้ นักวิเคราะหระบบยังตองมีความเขาใจในเรื่องดาตาแวรเฮาส ดาตาไมนนิ่ง และองคประกอบ
ของระบบจัดการฐานขอมูล
โครงสรางขอมูล

แฟมขอมูลหรือไฟล (File) บรรจุดวยขอมูล เกี่ยวกับคน สถานที่ สิ่งของ หรือเหตุการณที่โตตอบ
กับระบบสารสนเทศ เชน แฟมขอมูลอาจประกอบดวยขอมูลเกี่ยวกับลูกคา สินคา คําสั่งซื้อหรือผูขาย
ระบบสารสนเทศสามารถออกแบบไดทั้ง ระบบเชิงแฟมขอมูล (File-oriented System) และระบบ
ฐานขอมูล (Database System) ทั้งนี้ขึ้นอยูกับความตองการของธุรกิจ

ระบบเชิงแฟมขอมูลเปนการประมวลผลของหนึ่งแฟมขอมูลหรือมากกวา แยกจากกันโดยใช
วิธีการที่เรียก การประมวลผลแฟมขอมูล (File Processing)

ฐานขอมูล ประกอบดวยแฟมขอมูลที่เชื่อมโยงกัน เรียกวา ตาราง (Table) ซึ่งเปนโครงสรางของ
ขอมูลทั้งหมด เม่ือเปรียบเทียบกับการประมวลผลแฟมขอมูล สภาพแวดลอมของฐานขอมูลจะมีความ
ยืดหยุนและมีประสิทธิภาพดีกวา
ภาพรวมการประมวลผลแฟมขอมูล

ระบบบางระบบใชการประมวลผลแฟมขอมูล ในการจัดการโครงสรางขอมูลที่มีปริมาณมากๆ
เพราะเหมาะสมกับฮารดแวรของเมนเฟรมและวิธีการปอนขอมูลเขาแบบกลุม (Batch Input) ถึงแมวาใน
ปจจุบันจะมีจํานวนการใชงานลดนอยลง แตในบางสถานการณการประมวลผลแบบแฟมขอมูลจะเกิด
ประสิทธิภาพที่สูงกวา

ในสภาพแวดลอมการประมวลผลแฟมขอมูลโดยทั่วไป หากมีสามหนวยงาน ที่มีระบบ
สารสนเทศและแฟมขอมูลแยกของแตละหนวยงาน อาจทําใหเกิดหลายปญหาขึ้นได ปญหาแรก คือ
ขอมูลที่ซ้ําซอน (Data Redundancy) ขอมูลที่เหมือนกันจะถูกจัดเก็บไวในหลายๆ ที่ ซึ่งตองการเนื้อที่ใน
การจัดเก็บ การบํารุงรักษา และการปรับปรุงขอมูล อันทําใหเกิดคาใชจายที่สูงขึ้น  ปญหาทีส่อง คือ บูรณ
การของขอมูล (Data Integrity) ถาการปรับปรุงนัน้ไมไดกระทําในทุกแฟมขอมูล การเปลี่ยนขอมูลใน
ระบบหนึ่งจะเปนสาเหตุใหไมตรงกับขอมูลในอีกระบบหนึ่ง ปญหาที่สาม คือ ความไมยืดหยุนของ
โครงสรางขอมูล (Rigid Data Structure) โดยปกติธุรกิจจะอาศัยการตัดสินใจบนขอมูลทีธุ่รกิจมีอยูและ
จากสารสนเทศของหนวยงานตางๆ  ซึ่งในสภาพแวดลอมแบบนี้ จะทําใหการดึงสารสนเทศจากระบบ
กระทําไดชาและไมมีประสทิธภิาพ

ระบบสารสนเทศแบบเชิงแฟมขอมูล เปนการใชแฟมขอมูลหลายประเภท ไดแก แฟมหลัก แฟม
ตาราง แฟมรายการเปลี่ยนแปลง แฟมทําการ แฟมความปลอดภัย และแฟมประวัติ
 แฟมหลักหรือมาสเตอรไฟล (Master File) ใชเก็บขอมูลเชิงถาวรที่เกี่ยวของกับเอนทิตี
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 แฟมตารางหรือเทเบิลไฟล (Table File) เปนแฟมบรรจุขอมูลอางอิงที่ใชในระบบสารสนเทศ เปน
แฟมขอมูลเชิงถาวร แตจะไมถูกปรับปรุงขอมูลดวยระบบสารสนเทศ

 แฟมรายการเปลี่ยนแปลงหรือทรานเซคชั่นไฟล (Transaction File) ใชเก็บเรคคอรดของการดําเนิน
กิจการประจําวัน มีจุดมุงหมายเพื่อเปนแฟมขอมูลเขาสําหรับใชในการปรับปรุงมาสเตอรไฟล จึงเปน
แฟมชั่วคราว (Temporary File)

 แฟมทําการหรือเวิรกไฟล (Work File) เปนแฟมชั่วคราว ซึ่งสรางขึ้นโดยระบบสารสนเทศเพื่องาน
หนึ่งงานใด มักจะถูกสรางในการประมวลผลหนึ่งของระบบสารสนเทศ และถูกใชโดยอีกการ
ประมวลผลหนึ่งในระบบสารสนเทศ จึงเรียกอีกชื่อหนึ่งวา แฟมครั้งคราวหรือสะแค็ชไฟล (Scratch
File)

 แฟมความปลอดภัยหรือซีเคียวริตีไฟล (Security File) ถูกสรางและเก็บไวเพื่อการสํารองขอมูลและ
การกูขอมูล เชน แฟมหลักฐานการตรวจสอบ (Audit Trail File) และแฟมสํารองสําหรับมาสเตอร
ไฟล เทเบลิไฟล หรือทรานเซคชั่นไฟล

 แฟมประวัติหรือฮิซทอรีไฟล (History File) เปนแฟมสําเนาที่ถูกสรางและเก็บไวเปนประวัติหรือเก็บ
ถาวร ซึ่งไมเหมือนแฟมความปลอดภัย คือ แฟมใหมไมไดแทนที่แฟมเกา

ภาพรวมของระบบฐานขอมูล
ฐานขอมูลหรือดาตาเบส (Database) ไดถูกออกแบบมาสําหรับแกไขปญหาทีพ่บจากการ

ประมวลผลแฟมขอมูล ฐานขอมูลจะจัดทําโครงราง (Framework) ทั้งหมด เพื่อหลีกเลี่ยงปญหาของการ
ซ้ําซอนขอมูลและสนบัสนนุสภาพแวดลอมแบบกระทําทันที (Real-time) และพลวัต (Dynamic)

ในสภาพแวดลอมแบบการประมวลผลแฟมขอมูล แฟมขอมูลถูกออกแบบมาใหตรงกับระบบ
ธุรกิจหนึ่ง ในทางตรงกันขามสภาพแวดลอมแบบฐานขอมูล หลายๆ ระบบจะใชขอมูลจากฐานขอมูล
เดียวกัน ดังรูปที่ 8-4 แสดงถึงสภาพแวดลอมแบบฐานขอมูลที่ใหบริการถึง 5 ระบบ

รูปที่ 1 สภาพแวดลอมแบบฐานขอมูลจะประกอบดวยฐานขอมูลที่สามารถใหบริการ 5
ระบบที่แยกจากกัน

จากมุมมองของผูใช ขอไดเปรยีบหลักของระบบจัดการฐานขอมูล คือ เวลา การโตตอบ และ
ความยืดหยุนในการเขาถึงขอมูล  และอ่ืนๆ ดังนี้

 ความสามารถในการปรับขนาด
 ใหการสนบัสนนุระบบไคลเอนทเซิรฟเวอร
 ชวยประหยัด
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 การใชขอมูลรวมกันไดทั้งองคกร
 สรางดุลยภาพใหแกความตองการที่ขัดแยงกัน
 บังคับใหเปนไปตามมาตรฐานแบบเดียวกันทั้งองคกร
 ควบคุมการซ้ําซอน
 มีความปลอดภัย
 เพิ่มผลผลิตของนักเขียนโปรแกรม
 ความเปนอิสระของขอมูล
แมวาระบบจัดการฐานขอมูลจะมีขอไดเปรียบอยูมาก แตก็มีขอเสียบาง เนื่องจากวาระบบ

จัดการฐานขอมูลมีความสามารถมาก ดังนั้น จึงตองการฮารดแวร ซอฟตแวร และเครือขายที่มีราคาแพง
เพื่อสนับสนนุสภาพแวดลอมแบบหลายๆ ผูใชพรอมกัน และยังมีความซับซอนมากกวาระบบประมวลผล
แฟมขอมูล ดังนั้น หากเปรียบกับเสนโคงในการเรียนรูของนักวิเคราะหระบบ ผูบริหารระบบ หรือผูใชงาน
จะมีความชันขึ้น ซึ่งทําใหคาใชจายในสวนของเจาความเปนของ (Total Cost of Ownership) สูงขึ้นดวย
สุดทายเปนเรื่องของระบบความปลอดภัย การสํารองขอมูล และการกูขอมูล ซึ่งจะมีความยุงยากและ
วิกฤตตามแบบสภาพแวดลอมแบบฐานขอมูล หากเกิดความขัดของของระบบจัดการฐานขอมูลจะทําให
การดําเนินงานของธุรกิจยุงยากอยางยิ่ง
สวนประกอบของระบบจัดการฐานขอมูล

ระบบจัดการฐานขอมูลจะจัดเตรียมสวนตอประสานระหวางฐานขอมูลกับผูใชที่ตองการเขาถึง
ขอมูล นักวิเคราะหระบบควรมีความเขาใจในสวนประกอบของระบบจัดการฐานขอมูล นอกเหนือจาก
สวนตอประสานผูใช การบรหิารฐานขอมูล และระบบสารสนเทศที่เกี่ยวของแลว ระบบจัดการฐานขอมูล
ยังประกอบดวย ภาษาถายเทขอมูล ซคีมา และแหลงรวบรวมขอมูลเชิงกายภาพ ดังแสดงในรูป 8-5

รูปที่ 2 นอกเหนือจากสวนตอประสานผูใช การบริหารฐานขอมูล และระบบสารสนเทศที่
เกี่ยวของแลว ระบบจัดการฐานขอมูลยังประกอบดวย ภาษาถายเทขอมูล ซคีมา และ
แหลงรวบรวมขอมูลเชิงกายภาพ

สวนตอประสานผูใช การบริหารฐานขอมูล และระบบสารสนเทศท่ีเกี่ยวของ
เม่ือผูใชงาน ผูบรหิารระบบ และระบบสารสนเทศที่เกี่ยวของ รองขอขอมูลและการบริการ

DBMS จะทําการประมวลคําขอถายเทขอมูลและจัดเตรียมการสนองตอบ ดังนี้
 ผูใชงาน  โดยปกติจะใชคําถามหรือคําสั่งที่ไดมีการจัดเตรียมไวแลว และสามารถใชภาษาสอบถาม

(Query Language) เพื่อเขาถึงแหลงเก็บขอมูล  ภาษาสอบถามจะทําใหผูใชสามารถระบุงานไดโดย
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ไมตองระบุวิธีการทํางาน ภาษาสอบถามบางภาษาใชคําสั่งแบบภาษาธรรมชาติที่เหมือนประโยคใน
ภาษาอังกฤษทั่วไป

 ผูบริหารฐานขอมูลหรือ DBA มีหนาที่รับผิดชอบตอการจัดการและสนับสนนุ DBMS นอกจากนี้ ยัง
ดูแลความปลอดภัยของขอมูลและบูรณการ ปองกันการเขาถึงขอมูลจากผูไมไดรับสิทธิ ์ จัด
เตรียมการสํารองและการกูขอมูล เก็บหลักฐานการตรวจสอบ การบํารุงรักษาฐานขอมูล และ
สนับสนุนความตองการของผูใช ระบบจัดการฐานขอมูลสวนใหญจะมีโปรแกรมอรรถประโยชน
(Utility Program) เพื่อชวยผูบริหารฐานขอมูลในการสรางและปรับปรุงโครงสรางขอมูล การเก็บและ
จัดทํารายงานรูปแบบการใชฐานขอมูล ตลอดจนการตรวจสอบและรายงานความผิดปกติของ
ฐานขอมูล

 ระบบสารสนเทศที่เกี่ยวของ โดย DBMS จะตองใหการสนบัสนุนระบบสารสนเทศที่เกี่ยวของไดใน
หลายๆ ระบบ

ภาษาถายเทขอมูล
ภาษาถายเทขอมูล (Data Manipulation Language : DML) ใชควบคุมการทํางานของ

ฐานขอมูล รวมถึงการจัดเก็บ การดึงขอมูล การปรับปรุง และการลบขอมูล ระบบจัดการฐานขอมูลสวน
ใหญ ใชภาษาถายเทขอมูล
เคาราง

นิยามที่สมบูรณของฐานขอมูล รวมถึงคําอธิบายฟลด เรคคอรดและความสัมพันธทั้งหมด จะ
เรียกวา เคารางหรือซคีมา (Schema) ซึ่งสามารถจะกําหนด เคารางยอยหรือซับซคีมา (Subschema)
เพิ่มเติมได โดยที่ซับซคีมานั้น เปนภาพของฐานขอมูลที่ถกูใชโดยระบบหรือผูใช  ซบัซคีมาสามารถ
กําหนดสวนของฐานขอมูลที่ระบบหรือผูใชตองการหรืออนุญาตใหเขาถึงได เชน ในการปองกันความเปน
สวนตัว โดยไมใหระบบบริหารโครงการสามารถดึงขอมูลอัตราคาจางได ในกรณีนี้ ซับซคีมาของระบบ
บริหารโครงการควรจะไมกําหนดฟลดอัตราคาจางไว เปนตน นอกจากนั้น ผูออกแบบฐานขอมูลยังใช
ซับซคีมาในการจํากัดระดับของการอนุญาตในการเขาถึงขอมูล เฉพาะผูใชระบบหรือเฉพาะสถานที่ที่
ไดรับอนุญาต ใหสราง ดึง แกไข และลบขอมูลได ทั้งนี้ขึน้อยูกับความตองการและนโยบายดานความ
ปลอดภัย
แหลงรวบรวมขอมูลเชิงกายภาพ

จากบทที่ 4 ไดเรียนรูเกี่ยวกับพจนานุกรมขอมูล (Data Dictionary) ซึ่งอธิบายถึง สวนของขอมูล
ยอย (Data Element) ทั้งหมด รวมทั้งการออกแบบเชิงตรรกะ ในขัน้ตอนของกรรมวิธีการพัฒนาระบบนี้
พจนานุกรมขอมูลจะถูกโอนยายไปเปนแหลงรวบรวมขอมูลเชงิกายภาพ ซึ่งบรรจุดวยซคีมาและซับซคีมา
แหลงรวบรวมเชิงกายภาพนี้ อาจจะรวมศูนยหรือกระจายไปในหลายๆ สถานที่ได
ดาตาแวรเฮาส

ธุรกิจขนาดใหญหลายธุรกิจใชโปรแกรมสําเร็จ ซึ่งจัดและเกบ็ขอมูลไวในโครงแบบชนิดพิเศษที่
เรียกวา โกดังขอมูลหรือดาตาแวรเฮาส (Data Warehouse) ซึ่งเปนการรวบรวมขอมูลแบบเบ็ดเสร็จเพื่อ
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สนับสนุนการวิเคราะหและตัดสินใจของฝายบรหิาร ยกตัวอยางของธุรกิจโดยทั่วไป ขอมูลจะถูกสรางจาก
ระบบเชิงรายการเปลี่ยนแปลง (Transaction-based Systems) เชน การปอนขอมูลคําสั่งซื้อ คลังสินคา
ลูกหนี ้ หรือเงินเดือน ถาตองการทราบรหสัลูกคาของใบสั่งซื้อเลขที่ 4071 ก็สามารถดึงขอมูลไดโดยงาย
จากระบบปอนขอมูลใบสั่งซื้อ เปนตน

อีกนัยหนึ่ง หากตองการดูยอดขายในเดือนพฤษภาคมของตัวแทนขายที่ไดรับมอบหมายใหดูแล
ลูกคารายหนึ่งโดยเฉพาะ ถึงแมวาระบบสารสนเทศจะเปนระบบแบบโตตอบ แตก็ยากที่จะใหผูใชคัดเอา
ขอมูลเฉพาะที่เจาะจง ซึ่งทอดขามไปยังหลายๆ ระบบออกมาไดภายในกรอบเวลาที่กําหนด ซึ่งผูใช
สวนมากจะตองอาศัยความชวยเหลือจากเจาหนาที่ไอที

เพื่อแทนการเขาถึงระบบที่แยกจากกัน ดาตาแวรเฮาสจะเก็บขอมูลรายการการเปลี่ยนแปลงไว
ในรูปแบบที่ยอมใหผูใชเขาถึงรวมไวดวยกันและสามารถวิเคราะหขอมูลนั้นได นอกจากนีย้ังอนุญาตให
ผูใชกําหนดมิติ (Dimension) ที่แนนอน หรือลกัษณะพิเศษได สําหรับดาตาแวรเฮาสของสินคาอุปโภค
บริโภค มิติจะหมายถึง เวลา ลูกคา หรือตัวแทนขาย โดยการเลือกคาสําหรับแตละลักษณะ เพื่อใหผูใช
ไดรับสารสนเทศจากขอมูลที่จดัเก็บไดหลายมิติ

รูปที่ 3 ดาตาแวรเฮาสอาจเก็บขอมูลมาจากหลายระบบสารสนเทศ เพื่อใหผูใชไดรับ
สารสนเทศจากขอมูลที่จัดเก็บไดหลายมิติ

ดาตาไมนนิง
ซอฟตแวรเกี่ยวกับการทําเหมืองขอมูลหรือดาตาไมนนิง (Data Mining) แสดงถึง รูปแบบที่มี

ความหมายและมีความสัมพันธกันระหวางขอมูล ยกตัวอยาง ดาตาไมนนิงซอฟตแวรที่ชวยใหธุรกิจสนิคา
อุปโภคบริโภคสามารถระบุลูกคาที่คาดหวังบนพื้นฐานของสถิติการสั่งซื้อของลูกคา

การเติบโตอยางรวดเร็วของพาณิชยอิเล็กทรอนิกสไดเนนไปทีด่าตาไมนนิง เพื่อเปนเครื่องมือใน
การวิเคราะหผูเขาใชเว็บไซตและแนวโนมการใชงาน
ศัพทเฉพาะของการออกแบบขอมูล

แนวความคิดของการออกแบบขอมูลไดกลาวแลวในหัวขอที่ผานมา นักวิเคราะหระบบสามารถ
เลือกกลยุทธและเริ่มสรางระบบการจัดการขอมูล โดยขั้นตอนแรกคือ การทําความเขาใจในศัพทเฉพาะ
ของการออกแบบขอมูล

 เอนทิตี (Entity) หมายถึง คน สถานที่ สิ่งของ หรือเหตุการณ ที่ขอมูลถูกรวบรวมและ
บํารุงรักษา
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 เขตขอมูลหรือฟลด (Field) เรียกอีกชื่อหนึ่งวา ลักษณะประจําหรือแอททริบิวท (Attribute)
ซึ่งเปนคุณลักษณะพิเศษอยางหนึ่งหรือเปนขอเทจ็จริงของเอนทิตี

 ระเบียนขอมูลหรือเรคคอรด (Record) หรือที่เรียกวา ทูเพอร (Tuple) เปนชุดของฟลดที่
สัมพันธกัน ที่ใชอธิบายถึงหนึ่งสมาชิกหรืออินสแตนส (Instance) ของเอนทิตี

 แฟมขอมูลและตาราง เรคคอรดที่ถูกจัดกลุมรวมเปนแฟมขอมูล (File) หรือ ตาราง (Table)
โดยขึ้นอยูกับแบบจําลองขอมูลที่ไดทําไวในระบบเชิงแฟมขอมูล

ในระบบแฟมขอมูลจะประกอบดวยกลุมของเรคคอรดที่มีความสัมพันธรวมเปนแฟม เชน ถาระบบ
สินคาคงคลังมีสินคา 1500 สินคา แฟมสินคาจะมี 1500 เรคคอรด โดยหนึ่งเรคคอรดสําหรับหนึ่งสินคา

ในสภาพแวดลอมแบบฐานขอมูล กลุมของเรคคอรดที่เกี่ยวของจะถูกจัดกลุมเปนตารางที่เก็บขอมูลที่
เกี่ยวกับเอนทิตีเฉพาะ ตารางแสดงถึงโครงสรางแบบสองมิติที่ประกอบดวย แถวในแนวต้ังแสดงฟลด
และแถวในแนวนอนสําหรับเรคคอรด
เขตหลัก

ระหวางระยะของการออกแบบระบบ จะใช เขตหลักหรือคียฟลด (Key Field) ในการรวบรวม
การเขาถึงและการบํารุงรักษาโครงสรางขอมูล โดยแบงออกเปนสี่ประเภท คือ
 กุญแจหลักหรือไพรมาริคีย (Primary Key) เปนฟลดหนึ่งหรอืการผสมกันของฟลด ซึ่งไมซ้าํกันหรือ

เปนหนึ่งเดียว (Unique) และเพื่อระบุสมาชิกเฉพาะของเอนทิตี
 กุญแจใหเลือก บางครั้งอาจเลือกฟลดหรือฟลดผสมเพื่อใชเปนไพรมาริคีย ฟลดใดทีส่ามารถนํามาใช

เปนไพรมาริคียไดเรียกวา กุญแจใหเลือกหรือแคนดิเดทคีย (Candidate key) ฟลดใดทีไ่มใชไพรมาริ
คียหรือแคนดิเดทคีย จะเรียกวา ฟลดที่ไมเปนกุญแจหรือน็อนคียฟลด (Non key field)

 กุญแจตางลักษณะ เปนฟลดในตารางหนึ่งที่ตองตรงกับคาของไพรมาริคียในอีกตารางหนึ่ง เพื่อสราง
ความสัมพันธระหวางสองตารางนั้น ซึ่งจะตางจากไพรมาริคีย ตรงที่สามารถซ้ํากันได

 กุญแจรองหรือเซคคันเดริคีย (Secondary Key) เปนฟลดหรือการผสมของฟลดทีน่ํามาใชในการ
เขาถึงหรือดึงเรคคอรด คาเซคคันเดริคียสามารถซ้ํากันได

การบูรณการอางอิง
การบูรณการอางอิง (Referential Integrity) คือ ชุดของกฎเกณฑที่หลีกเลี่ยงความไมตองกัน

ของขอมูลและปญหาเรื่องคุณภาพ ในฐานขอมูลเชิงสัมพันธจะหมายถึงคาของฟอรินคียที่ไมสามารถ
ปอนเขาสูตารางหนึ่ง ถาไมตรงกับไพรมาริคียที่มีอยูแลวในอีกตารางหนึ่ง เปนอีกประเภทหนึ่งของการ
ตรวจสอบความสมเหตุสมผล
ความสัมพันธของขอมูล

ความสัมพันธ (Relationship) จะเปนการเชื่อมโยงเชิงตรรกะระหวางเอนทิตีที่เกี่ยวของ เชน
ความสัมพันธที่เกิดขึ้นระหวางเอนทิตี PRODUCT และ WAREHOUSE เนื่องจากสินคาถูกเก็บอยูใน
โกดังสินคา
แผนภาพความสัมพันธเอนทิตี

แผนภาพความสัมพันธเอนทิตี (Entity-Relationship Diagrams : ERD) เปนรูปจําลองภาพของ
ระบบสารสนเทศทีบ่รรยายความสัมพันธระหวางเอนทิตีของระบบ รูปที่ 8-12 แสดงรูปแบบพื้นฐานของ
ERD แตละเอนทิตีแสดงดวยรูปสี่เหลี่ยมผืนผา และรูปสีเ่หลี่ยมเพชรแสดงถึงความสัมพันธหรือความ
เกี่ยวพันที่เชื่อมระหวางเอนทิตี ในสี่เหลี่ยมผนืผาเอนทิตีจะระบุดวยชื่อที่เปนคํานามเด่ียวและใน
ความสัมพันธรูปสี่เหลี่ยมเพชรจะระบุดวยขอความที่เปนคํากิริยา เชน รูป 8-12 แพทยรักษาผูปวย หรือ



65

ผูปวยถูกรักษาโดยแพทย แตใชกรรตุวาจก (Active Voice) จะดีกวา ซึ่งบางเคสทูลสามารถแสดง
ความสัมพันธไดทั้งสองทิศทาง

รูปที่ 4 ในแผนภาพความสัมพันธเอนทิตี เอนทิตีจะระบุดวยชื่อที่เปนคํานามเด่ียว และ
ความสัมพันธที่ระบดวยคํากริยา

ERD จะแตกตางจากแผนภาพกระแสขอมูล และผังระบบงาน ตรงที่ไมกําหนดกระแสของขอมูล
หรือสารสนเทศ ไมมีหัวลูกศร ใหเอนทิตีหนึ่งจะอยูในตําแหนงดานบนหรือดานซายของอีกเอนทิตีหนึ่ง
โดยตําแหนงนั้นไมไดหมายถึงความเกี่ยวพันที่เหนือกวาอีกเอนทิตีหนึ่ง หรือการไหลจากเอนทิตีแรกไปสู
เอนทิตีที่สอง

ประเภทของความสัมพันธแบงออกไดเปนสามประเภทหลัก คือ
- ความสัมพันธแบบหนึ่งตอหนึ่งความสัมพันธ (One-to-one Relationship) ใชคํายอวา 1:1

เกิดขึ้นเม่ือเอนทิตีที่สอง เปนเพียงหนึ่งอินสแตนสของเอนทิตีแรก
- ความสัมพันธแบบหนึ่งตอหลายความสัมพันธ (One-to-many Relationship) ใชชื่อยอวา 1:M

เกิดขึ้นเม่ือหนึ่งเอนทิตีแรกเกี่ยวของกับหลายเอนทิตีที่สอง และเอนทิตีที่สองสามารถเกี่ยวของเพียงหนึ่ง
เอนทิตีแรกเทานั้น  บางซอฟตแวรแสดงความสัมพันธหลายๆ ดานดวยสัญลักษณไมรูจบ (Infinity) หรือ
สัญลักษณตีนกา (Crow’s Foot Notation)

- ความสัมพันธแบบหลายตอหลายความสัมพันธ (Many-to-many Relationship) ใชอักษรยอ
วา M:N เกิดขึ้นเม่ือหนึ่งอินสแตนสของเอนทิตีแรกสัมพันธกบัหลายอินสแตนสของเอนทิตีที่สอง  และ
หนึ่งอินสแตนสของเอนทิตีที่สองสัมพันธกับหลายอินสแตนสของเอนทิตีแรก

ใหสังเกตวาความสัมพันธ M:N จะแตกตางจาก 1:1 หรือ 1:M เนื่องจากเหตุการณหรือรายการ
เปลี่ยนแปลงที่เชื่อมโยงสองเอนทิตีเกิดเปนเอนทิตีทีส่ามที่เรียกวา เอนทิตีรวมหรือแอซโซซิเอทิฟเอนทิตี
(Associative Entity) ซึ่งจะมีชุดของแอททริบิวทและลักษณะพิเศษ (Characteristics) ของตนเอง ใน
ตัวอยางแรกของรูป 8-15 ความสัมพันธของการลงทะเบียนเรียน แสดงถึงเอนทิตี REGISTRATION ที่
บันทึกแตละอินสแตนสของนักศึกษาที่เขาเรียนในวิชาที่ตองการ เชนเดียวกันความสัมพันธการสํารองที่
นั่ง แสดงถึงเอนทิตี RESERVATION ที่บันทึกแตละอินสแตนสของผูโดยสารที่สํารองทีน่ัง่ในเที่ยวบินที่
ตองการ และในตัวอยางที่สาม ความสัมพันธ LISTS แสดงถึงเอนทิตี ORDER-LINE ที่บันทึกแตละ
อินสแตนสของรายการสินคาทีต่องการ  ดังนั้นเม่ือสรางตารางและออกแบบเรคคอรดสําหรับ
ความสัมพันธแบบ M:N จะตองรวมตารางและการออกแบบตารางสําหรับแตละเอนทิตีสาระดวย

ERD ที่สมบูรณแสดงเอนทิตีและความสัมพันธของระบบทั้งหมด รูปที่ 8-16 มีหาเอนทิตีคือ
SALES REP, CUSTOMER, PRODUCT และ WAREHOUSE กับความสัมพันธระหวาง SALES REP
กับ CUSTOMER ซึ่งเปนแบบหนึ่งตอหลายความสัมพันธ ในบางองคกรลูกคาอาจจะรับบริการจาก
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ตัวแทนขายมากกวาหนึ่งรายได ความสัมพันธจะเปลี่ยนไปเปนแบบหลายตอหลายความสัมพันธ และ
ความสัมพันธระหวาง WAREHOUSE และ PRODUCT อาจจะเปนความสัมพันธแบบหลายตอหลาย
ความสัมพันธได ถาธุรกิจมีการจัดเก็บสินคาหลายสินคาในคลงัสินคาหลายแหง

รูปที่ 5 แผนภาพความสัมพันธเอนทิตี ตัวแทนขาย ลูกคา คําสั่งซื้อ สินคา และคลังสินคา
คาดิแน็ลลิตี

ธรรมชาติของความสัมพันธเหลานั้นเรียกไดอีกอยางหนึ่งวา คาดิแน็ลลิตี (Cardinality) ในฐานะ
นักวิเคราะหระบบตองเขาใจคาดิแน็ลลิตี เพื่อการออกแบบแฟมและฐานขอมูลที่สะทอนถึงความสัมพันธ
ทั้งหมดระหวางเอนทิตีไดอยางถูกตอง

คาดิแน็ลลิตี อธิบายถึงการที่อินสแตนสของหนึ่งเอนทิตีมีความสัมพันธกับอินสแตนสของอีก
เอนทิตีหนึ่งไดอยางไร ในความสัมพันธที่เจาะจง เอนทิตีสามารถถูกควบคุม (Mandatory) คือ เพียงหนึ่ง
อินสแตนสอนุญาตใหมีความสัมพันธหรือหลายอินสแตนสที่อนุญาตใหมีความสัมพันธ เชน
ความสัมพันธของระหวางสองเอนทิตี CUSTOMER และ ORDER ลูกคารายหนึ่งสามารถมีคําสั่งซื้อได
หลายคําสั่งหรือไมมีการสั่งซื้อเลย และในแตละคําสั่งซื้อตองเกิดจากลูกคาเพียงรายเดียวเทานั้น

สัญลักษณของคาดิแน็ลลิตี (Cardinality Notation) มีหลายประเภท วิธีการที่นํามาใชแสดง
ความสัมพันธระหวางเอนทิตี วิธีพื้นฐานแบบหนึ่งเรียกวา สัญลักษณตีนกา เนื่องจากรูปรางที่รวมเอา
วงกลม แทง (bar) และสัญลกัษณที่กําหนดความเปนไปไดตางๆ โดยแทงเด่ียว (Single Bar) หมายถึง
หนึ่ง แทงคู (Double Bar) หมายถึงมีเพียงหนึ่งเดียวเทานั้น วงกลม (Circle) หมายถึงไมมีเลยหรือศูนย
สวนตีนกาหมายถึงมีมากกวาหนึ่ง ดังรูปที่ 8-17 แสดงสัญลกัษณของคาดิแน็ลลิตี ความหมาย และการ
ใช UML
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รูปที่ 6 ภาพบน แสดงสัญลักษณตีนกา วิธีพื้นฐานของการกําหนดคาดิแน็ลลิตี และภาพลาง
แสดงสี่ตัวอยางของการใชสัญลักษณในการอธิบายความสัมพันธระหวางสองเอนทิตี

จากรูปที่ 6 แสดงสี่ตัวอยางของสัญลักษณของคาดิแน็ลลิตี ในตัวอยางแรก ลูกคาหนึง่ราย
สามารถสั่งสินคาไดจากศูนยถงึหลายคําสั่งซื้อ ตัวอยางที่สอง คําสั่งซื้อหนึ่งสามารถมีรายการสินคาต้ังแต
หนึ่งรายการขึ้นไป ตัวอยางที่สาม พนักงานหนึ่งคนสามารถมีคูสมรสไดเพียงหนึ่งคนหรือไมมีเลย และ
ตัวอยางที่สี่ หนึ่ง พนักงานหนึง่คนหรือหลายคนหรือไมมีเลย ไดรบัการมอบหมายงานหนึ่งงานหรือหลาย
งานหรือไมไดรบัการมอบหมายงานเลย

การสรางแผนภาพความสัมพันธเอนทิตี
การสรางแผนภาพความสัมพันธเอนทิตี จะงายขึ้น หากปฏิบัติตามสี่ขั้นตอนนี้

1. ระบุเอนทิตี  ทบทวน DFD และจัดทํารายการ คน สถานที ่ สิ่งของ และเหตุการณ สําหรบัขอมูลที่
รวบรวมได ใหแนใจวาไดกําหนดหนวยเก็บขอมูลทั้งหมด

2. กําหนดเหตุการณ รายการเปลี่ยนแปลง หรือกิจกรรมที่มีนยัสําคัญที่เกิดขึ้นระหวางสองเอนทิตีหรือ
มากกวานั้น

3. วิเคราะหธรรมชาติของการโตตอบ
4. วาด ERD สามารถวาดดวยมือหรือเคสทูล
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การสรางรูปแบบปกติ
การสรางรูปแบบปกติหรือนอรมอลไลสเซชัน่ (Normalization) เปนกระบวนการทีร่ะบุและแกปญหา

ที่ฝงติดและซับซอนในการออกแบบเรคคอรด การออกแบบเรคคอรด (Record Design) เปนการระบุฟลด
และไพรมาริคีย ถามีสําหรับเรคคอรดทั้งหมดในแฟมหรือตาราง การทํางานกับชุดแรกของการออกแบบ
เรคคอรด จะใชนอรมอลไลสเซชั่นในการพัฒนาการออกแบบฐานขอมูลทั้งหมด ใหงาย ยืดหยุน และ
อิสระจากการซ้ําซอนของขอมูล

กระบวนการนอรมอลไลสเซชั่น แบงเปนสามขั้นตอนคือ รปูแบบปกติที่หนึ่ง ทีส่อง และที่สาม ทั้ง
สามรูปแบบปกตินัน้เปนไปตามกฎตอเนื่องกัน โดยการออกแบบเรคคอรดในรปูแบบปกติที่หนึ่งจะดีกวา
รูปแบบไมปกติ ในรูปแบบปกติที่สองจะดีขึ้น และในรูปแบบทีส่ามแสดงการออกแบบที่ดีที่สดุ
การออกแบบระเบียน

การออกแบบระเบียน (Record Design) จะงายขึ้นหากใชวิธีมาตรฐานในการแสดงโครงสรางของ
ระเบียน ฟลด และไพรมารคีิย จากตัวอยางแสดงการออกแบบเรคคอรดที่เริ่มตนดวยชือ่ของแฟมหรือ
ตาราง ตามดวยขอความในวงเล็บประกอบดวยชื่อฟลดแยกกันโดยจุลภาค ฟลดที่เปนไพรมาริคียจะมี
การขีดเสนใต และกลุมฟลดซ้ําจะแสดงไวในวงเล็บทีส่อง โดยรูปแบบจะเปนดังนี้

NAME (FIELD 1, FIELD 2, FIELD 3, (REPEATING FIELD 4, REPEATING FIELD 5))
รูปแบบปกติท่ีหน่ึง

เรคคอรดจะเปนรูปแบบปกติทีห่นึ่งหรือเฟซทนอมอลฟอรม (First Normal Form : 1NF) ถาไมมี
กลุมฟลดซ้ําหรือรีพสีติงกรุป (Repeating Group) ซึ่งเปนชุดของหนวยขอมูลที่สามารถเกิดขึ้นไดหลายๆ
ครั้งในเรคคอรดหนึ่ง หรือชุดของเรคคอรดปลีกยอยที่บรรจุอยูในเรคคอรดหลัก

ในการแปลงเรคคอรดทีรู่ปแบบไมปกติใหเปน 1NF นั้น ตองขยายไพรมาริคีย โดยการรวมคียของ
กลุมฟลดซ้ําเขาดวยกันและลบกลุมฟลดซ้ําออก
รูปแบบปกติท่ีสอง

เพื่อใหเขาใจรูปแบบปกติที่สองหรือเซคคัลนอมอลฟอรม (Second Normal Form : 2NF)
จะตองเขาใจหลักการของทํางานที่ขึ้นอยูตอกัน (Functionally Dependent) คือ คาของ X จะขึ้นอยูกับคา
ของ Y เชน วันที่คําสั่งซื้อขึ้นอยูกับหมายเลขคําสั่งซื้อ ในคําสั่งซื้อหนึ่งจะมีคาเพียงคาเดียวสําหรับวันที่คํา
สั่งซื้อ ในทางตรงขามคําอธิบายสินคาไมไดขึ้นอยูกับเลขที่คําสั่งซื้อ สําหรบัหมายเลขคําสั่งซื้อหนึ่งอาจจะ
มีหลายคําอธิบายสินคา - สําหรับแตละคําสั่งซื้อ

ในการออกแบบเรคคอรด 2NF ถาเปน 1NF และถาฟลดทั้งหมดที่ไมไดเปนสวนหนึ่งของไพรมาริ
คียและขึ้นอยูกับไพรมาริคีย ถาฟลดใดๆ ในเรคคอรด 1NF ขึ้นอยูกับฟลดหนึ่งที่เปนสวนของไพรมาริคีย
แลว เรคคอรดนั้นไมเปน 2NF เรคคอรด 1NF กับไพรมาริคียทีเ่ปนฟลดเดียวจะอยูใน 2NF โดยอัตโนมัติ

ทําไมจึงตองทํา 1NF ใหเปน 2NF เนื่องจากปญหาสี่อยางที่พบกับเรคคอรดใน 1NF แตไมพบใน
2NF

- ปญหาแรก พิจารณาถึงงานที่จําเปนในการเปลี่ยนคําอธิบายสินคา สมมุติมี 1,000 คําสั่งซื้อ
เกิดขึ้นสําหรับสนิคาหมายเลข 304 การปรับปรุงขอมูลทั้ง 1,000 เรคคอรด จะไมสะดวกและมี
คาใชจายสูง
- ปญหาที่สอง เรคคอรด 1NF ประกอบดวยขอมูลที่ไมสอดคลองกัน ไมมีการปองกันสินคา
หมายเลข 304 จากการมีคําอธิบายสินคาที่แตกตางกัน คือถาสินคาหมายเลข 304 เกิดขึ้น
ในเรคคอรด ORDER 30 เรคคอรด อาจเกิดคําอธิบายสินคาที่แตกตางกัน 30 คําอธิบายขึ้นได
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- ปญหาที่สาม เม่ือตองการเพิ่มสินคาใหมสําหรับใหลูกคาสั่งซื้อ เนื่องจากไพรมาริคียตองรวม
ORDER-NUM และ PRODUCT-NUM จึงตองใชคาของทั้งสองฟลดในการสรางเรคคอรดใหม
แตถาสินคาใหมที่ยังไมมีการสัง่ซื้อจากลูกคารายใด จะทําอยางไร ซึ่งอาจใชคาดัมม่ี (Dummy)
สําหรับหมายเลขคําสั่งซื้อและแทนดวยหมายเลขจริงเม่ือมีการสั่งซื้อ แตทางแกวิธีนี้ไมคอย
เหมาะสมสรางความยุงยาก
- ปญหาที่สี ่ เกี่ยวกับการลบขอมูล ถาเรคคอรดที่เกี่ยวของถูกลบ เม่ือมีการสั่งซื้อและชําระเงิน
อะไรจะเกิดขึ้น หากลบเรคคอรดของสินคาหมายเลข 633 ขอมูลสารสนเทศของหมายเลขสินคา
และคําอธิบายจะหายไป
สุดทาย วางฟลดที่เหลือใหเหมาะสมกับไพรมาริคีย ซึ่งเปนคียที่นอยที่สุด ใหชื่อแตละเรคคอรด

เม่ือเสร็จการวางฟลดทั้งหมด ใหลบเรคคอรดทีไ่มมีการวางฟลดเพิ่มเติม  เรคคอรดที่เหลืออยูจึงเปน 2NF
รูปแบบปกติที่สาม

เม่ือตารางทั้งหมดอยูในรูปแบบปกติที่สามหรือเธิดนอมอลฟอรม (Third Normal Form : 3NF)
การออกแบบฐานขอมูลจะหลกีเลี่ยงการซ้ําซอนของขอมูลและปญหาความถูกตองตรงกันของขอมูล
กฎเกณฑจากการเรียนรูที่นิยมคือการออกแบบจะอยูใน 3NF ไดถาทุกๆ น็อนคียฟลดขึน้อยูกับคีย ของคีย
ทั้งหมด และไมเปนอยางอ่ืนนอกจากเปนคีย

เรคคอรดจัดเปน 1NF เพราะวาไมมีกลุมซ้ํา และจัดเปน 2NF ดวย เพราะวาไพรมาริคียเปนฟลด
เดียว  แตการออกแบบยังคงมีปญหาเหมือนสี่ปญหาของ 1NF ที่ไดอธิบายมาแลว  การเปลี่ยนชื่อของ
ตัวแทนขายยังคงตองเปลี่ยนทุกๆ เรคคอรดที่ปรากฏชื่อตัวแทนขายนั้นอยู  การออกแบบไมไดหาม
ตัวแทนขายใหมีหลายๆ ชื่อในหลายๆ เรคคอรด  นอกจากนีเ้นื่องจากชื่อตัวแทนขายยังเปนสวนหนึ่งของ
เรคคอรด CUSTOMER จึงตองสรางเรคคอรด CUSTOMER ที่เปนตัวปลอมหรือดัมม่ี (Dummy) เพื่อให
สามารถเพิ่มตัวแทนขายใหมที่ยังไมไดรับการมอบหมายลูกคาได แตสุดทาย หากลบเรคคอรดลูกคา
ทั้งหมดของตัวแทนขายหมายเลข 22 ออก จะทําใหชื่อและหมายเลขของตัวแทนขายหายไป

ปญหาเหลานี้ เนื่องจากการออกแบบเรคคอรดไมเปน 3NF การออกแบบจะเปน 3NF ถาเปน
2NF และถาไมมีน็อนคียฟลดที่ขึ้นอยูกับน็อนคียฟลดอ่ืน จาํไววาน็อนคียฟลดเปนฟลดที่ไมใชแคนดิเดท
คียสําหรับไพรมาริคีย การแปลงเรคคอรดใหเปน 3NF นั้น จะตองลบทุกฟลดจากเรคคอรด 2NF ที่
ขึ้นอยูกับน็อนคียฟลดอ่ืน และใหวางในเรคคอรดใหมที่ใชน็อนคียฟลดเปนไพรมาริคีย
ข้ันตอนการออกแบบฐานขอมูล

การสรางฐานขอมูลและออกแบบแฟมขอมูล อาศัยการวิเคราะหและออกแบบสี่ขัน้ตอนตอไปนี้
1. เริ่มตนสราง ERD โดยตรวจทาน DFD และแผนภาพคลาส เพื่อระบุเอนทิตีของระบบ นอกจากนี้

พิจารณาหนวยเก็บขอมูลที่แสดงใน DFD เพื่อดูวาเปนเอนทิตีหรือไม  ถัดไปสรางแบบรางของ ERD
โดยระมัดระวังการวิเคราะหแตละความสัมพันธเพื่อดูวาเปน 1:1, 1:M หรือ M:N รูปที่ 8-30 แสดง
ERD เริ่มตนสําหรบัเอนทิตี MEMBER และ VIDEO ในระบบใหเชาวีดีโอ
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รูปที่ 7 แผนผังความสัมพันธเอนทิตีเริ่มแรก และการออกแบบเรคคอรดที่ยังไมได
จัดรูปแบบปกติ ของระบบใหเชาวีดีโอ

2. กําหนดหนวยยอยขอมูลใหกับเอนทิตี  ตรวจทานวาทุกๆ หนวยยอยขอมูลในพจนานุกรมขอมูลมี
ความสัมพันธเชิงตรรกะกับเอนทิตี สําหรับระบบใหเชาวีดีโอ การออกแบบเริ่มตนดวยหนวยยอย
ขอมูลที่แสดงดวย ERD ดังรูปที่ 8-30

3. การออกแบบ 3NF สําหรับเรคคอรดทั้งหมด ใชความระมัดระวังในการระบุทั้งไพรมาริคีย เซคคันเดริ
คีย และฟอรินคีย ผลิต ERD สุดทายที่รวมเอนทิตีใหมที่เกิดขึ้นในระหวางนอรมอลไลสเซชั่น รูปที่
8-31 ที่แสดง ERD สุดทายและเรคคอรดที่เปนรปูแบบปกติ  สังเกตเอนทิตีที่สัมพันธใหมที่เกิด
ระหวางการสรางรูปแบบปกติและความสัมพันธแบบ M:N ที่กลายเปนสองความสัมพันธแบบ 1:M

รูปที่ 8 แผนผังความสัมพันธเอนทิตี หลังจากออกแบบเรคคอรดใหเปนรปูแบบปกติ ของ
ระบบใหเชาวีดีโอ

4. ตรวจทานพจนานุกรมขอมูลเอนทิตีทั้งหมด  ใหแนใจวาพจนานุกรมขอมูลเอนทิตีสําหรับหนวยเก็บ
ขอมูล เรคคอรด และสวนยอยขอมูลทั้งหมดและไดจัดทําเอกสารเปนที่เรียบรอยอยางถูกตองแลว

ตัวแบบฐานขอมูล
ตัวแบบฐานขอมูล (Database Models) ประกอบดวย 4 แบบพื้นฐาน คือ แบบเชิงลําดับชั้น

(Hierarchical) แบบเครือขาย (Network) แบบเชิงสัมพันธ (Relational) และแบบเชิงวัตถุ (Object-
Oriented) ฐานขอมูลเชิงลําดับชั้นและฐานขอมูลแบบเครือขาย โดยปกติจะนํามาใชในเมนเฟรม
ฐานขอมูลเชิงสัมพันธสามารถนํามาใชในหลายๆ ฐานงานหรือเพลตฟอรม (Platforms) รวมทั้ง
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คอมพิวเตอรสวนบุคคล ฐานขอมูลเชิงสัมพันธนั้นเหมาะกับไคลเอนทเซิรฟเวอร เพราะวามีประสิทธิภาพ
และยืดหยุน ฐานขอมูลเชิงวัตถุเปนการใชสวนจําเพาะ (Modular) ลดตนทุนและสวนขยายเชิงตรรกะของ
ขบวนการวิเคราะหเชิงวัตถุ
ฐานขอมูลเชิงลําดับช้ันและฐานขอมูลแบบเครือขาย

สําหรับฐานขอมูลเชิงลําดับชัน้ (Hierarchical Databases) นั้น โครงสรางของขอมูลจะคลายกับ
ตนไมหรือ แผนภูมิองคกรกับสาขา ซึ่งแสดงถึงเรคคอรดพอแมหรือแพเรนทเรคคอรด (Parent Record)
และเรคคอรดลูกหรือชายดเรคคอรด (Child Record) แพเรนทเรคคอรดสามารถมีไดหลายชายดเรคค
อรด ในแตละชายดเรคคอรดจะมีแพเรนทเรคคอรดไดเพียงเรคคอรดเดียว โครงสรางถูกสรางพรอมกับตัว
ชี้ที่อยู เพื่อเชื่อมแพเรนทเรคคอรดกับชายดเรคคอรด

ฐานขอมูลแบบเครือขาย (Network Databases) ใกลเคียงกับฐานขอมูลเชิงลําดับชั้น แตกตางที่
มีความยืดหยุนกวาในฐานขอมูลเครือขาย
ฐานขอมูลเชิงสัมพันธ

แบบจําลองเชิงสัมพันธ (Relational Model) ไดถูกแนะนําขึน้ระหวางป 1970 และเปนทีน่ิยม
เพราะยืดหยุนและมีประสิทธิภาพ

เนื่องจากตารางเชื่อมโยงกัน ผูใชสามารถรองขอขอมูลที่ตรงกับเง่ือนไขที่กําหนดได  เพื่อให
มองเห็นวิธีการที่ระบบจัดการฐานขอมูลเชิงสัมพันธจัดการคําถามที่ซับซอนได โดยอางถึงรูป 8-32 และ
พิจารณาสามตัวอยางตอไปนี้ สมมุติวาผูใชตองการที่จะเห็น ดังนี้

1. ลูกคาทุกรายไดรับการบริการหลังจากวันที่ 12/15/2001
2. ทุกการบริการทีใ่ชเวลามากกวาสี่ชั่วโมง ของชางเทคนิคชื่อ Marie Johnson

รูปที่ 9 ฐานขอมูลเชิงสัมพันธ สําหรบัธุรกิจที่ใหบริการ ณ สถานที่ของลูกคา ที่ใชคอมมัน
ฟลดในการจัดทําโครงสรางขอมูล
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ในตัวอยางแรก DBMS มองไปที่ตาราง SERVICE-CALL และคนพบสามเรคคอรดที่มีวันที่หลัง
12/15/2001 แลวใช CUSTOMER-NUM ซึ่งเปนฟอรนิคียในตาราง SERVICE-CALL ใหตรงกับคาของ
ไพรมาริคียในตาราง CUSTOMER เพื่อไดขอมูลลูกคา Albert Jone และ Mary Belli

ในตัวอยางที่สอง DBMS คนหา Marie Johnson ในตาราง TECHNICIAN และดึงหมายเลข
ประจําตัวซึ่งเปนไพรมาริคียออกมา ซึ่งมีคาเทากับ 21 และใชหมายเลขนี้ใหตรงกับ TECH-NUM ใน
ตาราง SERVICE-CALL คนหาไดสองรายการเรียกใชบรกิาร ถัดไประบบจัดการฐานขอมูลใชคาของ
CALL-NUM คือ 10798 และ 10800 ตรวจสอบเพื่อหาเรคคอรดที่มีเวลามากกวาสี่ชั่วโมงในตาราง
SERVICE-LABOR-DETAIL สําหรับตัวอยางนี้เฉพาะการเรียกใชบริการหมายเลข 10798 เทานั้นที่ตรง
ตามเง่ือนไข
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สัปดาหท่ี 12
Data Flow Diagram
………………………………………………………………………………………………………………

แผนภาพกระแสขอมูล
แผนภาพกระแสขอมูล (DFD) เปนเครื่องมือที่ใชกันอยางแพรหลายในการเขียนแบบระบบใหม
โดยเฉพาะกับระบบที่ "หนาที่" ของระบบมีความสําคัญและมีความสลับซับซอนมากกวาขอมูลที่ไหลเขา

สวนประกอบของ DFD DFD มีองคประกอบ 4 อยาง ซึ่งใชสัญลักษณตาง ๆ แทน
ดังตอไปนี้

1. สัญลักษณแทนการประมวลผล (Process) เปนวงกลม

2. สัญลักษณแทนกระแสขอมูลเปนลูกศร

3. สัญลักษณแทนแหลงเก็บขอมูลเปนเสนขนาน 2 เสน โดยมีชื่อกํากับ

4. สี่เหลี่ยมผนืผาเปนสญัลักษณแทนสิ่งที่อยูนอกระบบ
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การประมวลผลโพรเซส (Process) การประมวลผลโพรเซส (Process) คือ งานที่จะตองทําแทน
ดวยวงกลมและมีขื่ออยูภายในวงกลม เชน

การประมวลผลจะเปลี่ยนขอมูลขาเขาเปนผลลัพธ นั่นหมายความวาจะตองมีการกระทํา
บางอยางตอขอมูลทําใหเกิดผลลัพธขึ้นมา โดยปกติแลวขอมูลที่นําเขาสูโพรเซสจะแตกตาง จากขอมูล
เม่ือออกจากโพรเซส

โพรเซสเปนตัวอยางหนึ่งของ "กลองดํา" หมายถึงวา เราทราบวาขอมูลเปนอะไรผลลัพธอะไรที่
เราตองการ และหนาที่โดยทั่วๆ ไปของโพรเซส แตจะไมทราบวาโพรเซสนั้นทํางาน อยางไร หลักการของ
กลองดําหลักการของกลองดํามีประโยชนในการเขียน แผนภาพแสดงการเปลี่ยนแปลงของขอมูลโดยที่ยัง
ไมตองทราบในรายละเอียดวาโพรเซสนั้นมีรายละเอียด อะไรบาง ซึ่งสามารถหารายละเอียดเหลานี้ไดใน
ภายหลัง

ชื่อโพรเซสเปนตัวบอกวาโพรเซสนั้นทําหนาที่อะไร คําที่ใชควรมีความหมายที่แนนอน ควรจะ
ใชคํากริยา เชน คํานวณ แกไข พิมพ เปนตน ถาการทํางานใดที่เราไมสามารถ หาคําแทนไดอยาง
เหมาะสม อาจจะหมายความวา งานนั้นๆ ไมใชโพรเซสก็ได

กระแสขอมูล (Data Flow) กระแสขอมูลแทนดวยลูกศรโดยที่มีชื่อขอมูลกํากับอยูบนลูกศรนั้น

ใบสั่งซื้อ

ขอมูลที่ไหลระหวางโพรเซสตาง ๆ และอาจเคลื่อนที่มาจากสิ่งที่อยูนอกระบบกไ็ด ขอมูลที่
เคลื่อนที่อาจจะเปนเพียงขอมูลเด่ียวๆ เขน เลขที่สนิคา หรือกลุมของขอมูล เชน ขอมูล พนักงาน ขอมูล
ลูกคา เปนตน กลุมของขอมูลควรจะเปนเรื่องเดียวกัน หรือสมัพันธกัน ตัวอยางเชน ขอมูลลูกคาอาจจะมี
รายละเอียดเปนชื่อลูกคา เลขที่ ที่อยู แตไมควรรวมจํานวน สินคาในคลังอยูในขอมูลเดียวกัน ถาตองการ
อางอิงขอมูลทั้งสองที่ไมเกี่ยวของกันใหเขียนแยกเปนลูกศร 2 อัน
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ขอมูลแตละอันหรือกลุมขอมูลควรจะมีชื่อของตัวเองที่ไมเหมือนกัน ควรหลีกเลี่ยงใชชื่อทีก่วาง
เกินไป เชน "ขอผิดพลาด" เพราะวาในระบบหนึ่งๆ อาจจะมี "ขอผิดพลาด" เกิดขึ้นหลายๆ แหง เราควรใช
ชื่อเฉพาะเจาะจงมากกวานี้ เชน "เลขที่ลูกคาไมถูกตอง" "ไมมีสินคานี้ในคลัง" หรือ "ไมมีสินคาในคลัง"
เปนตัน ในระบบใหญๆ ตองแยก รายละเอียดเหลานี้ออกใหชดัเจน

แหลงเก็บขอมูล (Data Store) แทนดวยเสนขนานสองเสนและมีชื่อกํากับ ขอมูลจะถูกเก็บใน
ไฟลและถูกเรียกใชเม่ือตองการ โดยปกติแลวไฟลอาจจะอยูในจานแมเหล็ก หรือเทปแมเหล็ก ถาหัวลูศร
ว่ิงเขาสูไฟลแสดงวา มีการเขียนขอมูล หรือการแกไขขอมูลในไฟลดังในรูปขางลางนี้ ถาลูกศรว่ิงออกจาก
ไฟลแสดงวามีการอานขอมูล การต้ังชื่อ ไฟลควรเปนคํานาม

สิ่งที่อยูนอกระบบ (Terminator) สิ่งที่อยูนอกระบบแทนดวยสีเ่หลี่ยมผืนผา ซึ่งมีชื่อกํากับอยูดวย
สวนใหญจะเปนตัวบุคคล หรอืองคกรตางๆ สิ่งที่อยูนอกระบบอาจจะเปนทีส่งขอมูล เขาสูระบบ หรือ
อาจจะเปนที่รับขอมูลจากระบบก็ได เราไมสนใจการทํางานภายในของสิ่งที่อยูนอกระบบ ถึงแมวาจะมี
การติดตอผานทางขอมูล เราจะสนใจเฉพาะขอมูลที่เขาสูระบบ หรือออกจากระบบสูภายนอกเทานั้น

เม่ือเราทราบสวนประกอบของการเขียนแผนภาพ DFD แลว ลองเอาสัญลักษณเหลานี้มาเขียน
รวมกันเปน DFD ของระบบทั้งระบบดังนี้

DFD ระดับสูงสุด (Context Level Data Flow Diagram) เพื่อใหเขาใจการเขียน DFD ไดดี เรา
ทดลองเขียนแผนภาพนี้กบัระบบบัญชีเจาหนี้ จากรปูเปน DFD ระดับสูงสุดของบัญชี เจาหนี้ซึ่งมีชื่อเรียก
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อีกอยางหนึ่งวา "Context Diagram" ซึ่งระดับนีจ้ะบอกวาระบบที่เราสนใจมีอินพุทเปนอะไรผลลัพธที่ได
จากระบบ และขอมูลที่เกี่ยวของกับระบบ ภายนอก

แผนภาพระดับสูงสุดของ DFD แสดงถึงขอบเขตของระบบ ขอมูล และผลลัพธของระบบตอไป
จะกลาวถึงวิธีการสราง DFD

สิ่งที่อยูภายนอกระบบกับ DFD ระดับสูงสุด DFD ระดับสูงสุดเทานั้นทีจ่ะแสดงสวนที่อยู
ภายนอกระบบ สวนนี้มีความสําคัญเพราะวาเปนสวนที่บอกวาระบบนั้นๆ ไดรับขอมูล มาจากที่ใด และ
ผลลัพธตางๆ ถูกสงไปที่ใดบาง DFD ในระดับลึกลงไปจะไมแสดงสิ่งที่อยูนอกระบบคือ ไมมีสิ่งนี้เปน
สวนประกอบ

โดยปกติหรือถาเปนไปได เราจะวางแหลงที่มาของขอมูลไวทางซายมือของ DFD และสวน
ภายนอกที่รับผลลัพธของระบบจะอยูทางขวามือ ทั้งนี้เพื่อใหอยูในรูปแบบของกระแสขอมูล จากซายไป
ขวา แตในหลายๆ กรณีไมอาจเขียนตามแนวทางนี้ได เนื่องจากบางครั้งอินพุทและผลลพัธอาจเปนสิ่ง
เดียวกัน ในกรณีนี้เราจะวางขอมูลและผลลพัธในที่ที่เหมาะสม ซึ่งอาจะจะอยูเหนือโพรเซสหรือใตโพรเซส
ก็ได
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สัปดาหท่ี 13
ปฏิบัติ เร่ือง การสราง Data Flow Diagram
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สัปดาหท่ี 14
- การทดสอบระบบ
- การจัดทําคูมือระบบ
- การฝกอบรม
- การบํารุงรักษาระบบ
- การประเมินผล การวิเคราะหและออกแบบระบบ

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

การพัฒนาโปรแกรมและการบํารุงรักษา
หลักการวิเคราะหและออกแบบอยางเดียวยังมิไดรับประกันความสําเร็จของระบบ เม่ือเสร็จสิ้น

ขั้นตอนการวิเคราะหออกแบบแลว เราตองเริ่มพัฒนาโปรแกรมสําหรับระบบใหมนี้ การพัฒนาโปรแกรม
ในขั้นนีจ้ะรวมถึงการเขียนโปรแกรม ทดสอบและปรับปรุง เพื่อใหไดระบบที่มีประสิทธภิาพสูงสุด ใน
ขณะเดียวกันเราจะเริ่มอบรมผูใช และเตรียมสถานที ่ ใหพรอมสําหรับคอมพิวเตอร (ในกรณีที่ซื้อใหมหรือ
โยกยาย) ขึ้นถัดมาเม่ือเริ่มนําโปรแกรมที่เขียนไดมาใชงาน จะตองถาย ขอมูลเดิมเขาสูระบบใหมนี้ แลว
จึงเริ่มตนใชงานระบบ ใหม การบํารุงรักษาในขั้นตอนการพัฒนาระบบจะรวมถึงการบํารุงรักษาประจําวัน
คือ ทดสอบวาระบบทํางานปกติ ถาหากพบวายังมีขอบกพรองที่จุดใด ระบบจะตองไดรบัการแกไข

นักวิเคราะหระบบจะตองคอยเปนพี่เลี้ยงอยูตลอดเวลาในขั้นตอนนี้ โดยการชวยดูแลการเขียน
โปรแกรม ทดสอบ และเตรียมสถานที่ รวมถึงมีสวนชวยในการอบรมผูใช และเตรียมคูมือสาํหรับผูใชดวย
ระหวางการบํารุงรักษานักวิเคราะหระบบอายจะตองรับฟงความคิดเห็นจากผูใชและพรอมที่จะแกไขให
เปนไปตามความตองการของผูใชถาไดรับ การอนุมัติจากผูบรหิาร รายละเอียดของกิจกรรมในขั้นตอนนี้มี
ดังตอไปนี้

การสรางโปรแกรมและการประกันคุณภาพ
โปรแกรมเมอรจะทําหนาที่เขียนโปรแกรมสําหรบัระบบใหมทั้งหมด หรือแกไขโปรแกรมสําเร็จรูปถาซื้อ

โปรแกรมมา ตัวนักวิเคราะหระบบจะตองกําหนดมาตรฐานของโปรแกรม โดยเขียนเปน "คูมือสําหรับ
โปรแกรมเมอร" ซึ่งจะกําหนด มาตรฐานของโปรแกรมและเอกสารไวในคูมือนี้ มาตรฐานของโปรแกรม
ไดแก การเขียนโปรแกรมจะตองเปนแบบ โปรแกรมโครงสราง การต้ังชื่อขอมูลก็ควรใหอยูในรูปแบบ
เดียวกันคือ โปรแกรมเมอรทุกคนใชชื่อเดียวกันทั้งหมด สําหรับชื่อโปรแกรมควรจะต้ังใหมีรูปแบบ
เหมือนกัน เชน ใชตัวอักษร 6 ตัว โดยที่สามตัวแรกเปนตัวอักษรและสามตัวหลังเปนตัวเลข เชน
(APY000) เปนตน

การประกันคุณภาพ
นักวิเคราะหระบบจะตองรบัประกันวา โปรแกรมที่ไดมานั้นจะตองมีขอบกพรองนอยที่สดุ ระหวางแต

ละขั้นตอนเราจะตองหาขอบกพรองที่อาจจะเกิดขึ้นได และกําจัดออกไปกอนที่ จะกาวสูขั้นตอนถัดไป
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เพราะวาขอบกพรองมีอยูในระบบมากเทาใด ก็จะทําใหราคาในการแกขอบกพรองมีมากเทานั้น และจะ
ขึ้นอยูกับระยะเวลาของการพัฒนาระบบดวยวามีขอ บกพรองเกิดขึ้นนานเทาไรแลวดวย ซึ่งคาใชจาวใน
การแกไขระบบจะเพิ่มขึ้นดวยอัตราแบบ "Exponential" ตัวอยางเชน พบวาลืมตรวจสอบอินพุตที่สําคัญ
ตัวหนึ่งถาอยูในขั้น วิเคราะหระบบและจะแกไขจุดบกพรองนี้จะเสียคาใชจายประมาณ 10 บาท และ
อาจจะเพิ่มเปน 100 บาท ถาพบขอบกพรองนี้ในการออกแบบ และเพิ่มเปน 1,000 บาท ถาพบในขั้น
ตอนเขียนโปรแกรมและทดสอบระบบ และอาจจะสูงขึ้นถึง 10,000 บาท ถาพบหลังจากนําโปรแกรมไป
ใชงานแลว สรปุแลวก็คือ แกไขในกระดาษนั้นงายและถูกกวาแกไข ในโปรแกรมอยางแนนอน

ทบทวน
การทบทวนจะชวยใหหาขอบกพรองไดในขัน้ตอนแรกๆ ของการพัฒนาระบบ ปกติการทบทวนจะ

ทํางานกันเปนทีมซึ่งแตละคนจะทําหนาที่ตางๆ กัน ทีมทบทวนจะประกอบดวย ผูนําเสนอ ผูประสานงาน
เลขา ผูดูแลการบํารุงรักษา ผูกําหนดมาตรฐาน และตัวแทนจากผูใช ผูนําเสนอ มักจะเปนผูเริ่มโครงการ
นั้นๆ ผูประสานงานทําหนาที่จดัการเกี่ยวกับ กิจกรรม ตางๆ กอนการทบทวน เชน สงรายงานใหทุกคนที่
รวมทีม และเปนทีมผูประสารงานระหวางที่ทบทวนระบบดวย เลขา ทําหนาที่จดบันทึกและสงรายงานให
ผูบริหารหลังจาก การทบทวน ผูดูแลการบํารุงรักษาจะตรวจสอบโปรแกรมและคาดคะเนวาในอนาคตจะ
มีปญหาเกิดขึ้นไดบาง ผูกําหนดมาตรฐานจะทําหนาที่ตรวจสอบวาโปรแกรมที่เขียนไปเปน ไปตาม
มาตรฐานหรือไม ผูแทนจากผูใชจะตรวจสอบวาโปรแกรมทํางานตามที่ตองการหรือไม การทบทวนควร
จะทําในทุกๆ ขั้นตอนของการวิเคราะหและออกแบบระบบ การเขียน โปรแกรมและเขียนคูมือผูใช การ
ทบทวนจะชวยลดขอบกพรองลงจาก 3-5 จุดใน 100 บรรทดัของโปรแกรม เหลือเพียง3-5 จุดใน 1,000
บรรทัดของโปรแกรม

การทดสอบระบบ
ถึงแมวาเราจะทบทวนระบบแลวก็ไมไดหมายความวาระบบจะไมมีขอบกพรองอีกแลว ดังนั้นเรา

จะตองทดสอบระบบใหถี่ถวนอีกที่หนึ่ง ปกติแลวนักวิเคราะหระบบจะไมทดสอบ ระบบดวยตัวเอง แตจะ
เปนคนวางแผนและควบคุมการทดสอบ

ทดสอบระบบรวม
หลังจากระบบเสร็จสมบรณูแลว เราจะตองทดสอบระบบรวมทั้งหมดอีกครั้งหนึ่ง ซึ่งจะชวยใหเราหา

ขอผิดพลาดอะไรเกิดขึ้นเราจะตองทําการแกไขแลวทดสอบระบบรวมใหม อีกครั้งหนึ่ง หลังจากนั้นทําการ
ทดสอบระบบเพื่อสงมอบงาน (Acceptance Test) ใหลกูคาไดหรือผูใชไดเห็นระบบการทํางานตามที่
ตองการ สวนการทดสอบลําดับสุดทายคือ การทดสอบแบบขนาน (Parallel Operation) ซึ่งหมายความ
วาระบบใหมจะทํางานไปพรอมๆ ระบบเดิมโดยการใชขอมูลจริงที่เหมือนกนั แลวเปรียบเทียบผลลัพธที่
ไดจากระบบทั้งสอง ถาผลลัพธแตกตางกันในเวลาหนึ่งเวลาใดเราจะตองตรวจสอบวาระบบใหมมีปญหา
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อะไรแลวทําการแกไขใหถูกตอง และทําการเตรียมสถานที่ (Site Preparation) ที่เหมาะสมกับการ ใชงาน
ตอไป

คูมือผูใชและการอบรมผูใช
นักวิเคราะหระบบจะตองมีสวนเกี่ยวของในการเตรียมคูมือผูใชและจัดเตรียมการอบรมผูใชในบางครั้ง

นักวิเคราะหระบบจะเปนผูดูแลงานเหลานี้เอง หรือบางครั้งกท็ําใหทําเสีย เองก็มี

คูมือผูใช
ผูใชจะมีอยู 2 กลุมคือ ผูที่ไมมีความรูเกี่ยวกับระบบเลย และผูที่มีประสบการณแตตองใชคูมือเม่ือ

ตองการหาอะไรบางอยางเปนบางครั้ง ดังนั้นคูมือผูใชที่มีรายละเอียดทุกอยาง ต่ังแตเริ่มตนจะเหมาะสม
กับผูใชคนแรก และคูมือแบบสั้นๆ ที่รวบรวมรายละเอียดไวทั้งหมดจะเหมาะสําหรับผูใชกลุมหลังดังนั้น
คูมือผูใชควรจะเขียนขึ้นในลักษณะที่ชวยใหผูใช ทําความเขาใจไดงายทีละขั้นๆ แลวลงทายดวยการ
รวบรวมรายละเอียดอยางสั้นๆ ที่เรียกใชไดอยางรวดเร็ว

การอบรมผูใช
ในกรณทีี่เปนระบบนัน้เปนระบบใหมทั้งหมด ดังนั้นคูมือการใชอยางเดียวนั้นจะไมเพียงพอใหผูใชเริ่ม

ใชงานระบบไดดวยตัวเอง เนื่องจากระบบนั้นเปนระบบใหม เราจะตอง อบรมผูใชหลายคนที่เดียวใน
ระยะเวลาสั้นๆ การอบรมที่ละคนจะเปนวิธีที่ดีที่สุดเพราะวาจะชี้แจงรายละเอียดและการทําความเขาใจ
จะเปนอยางสะดวก ในขณะทีก่ารอบรมกลุม จะเสียเวลานอยกวา

นํามาใชงานจริง
การนําระบบใหมมาใชงานจริงจะตองถายขอมูลจริงเขาสูระบบใหมใหหมด แลวจึงเริ่มใหระบบใหม

ปฏิบัติงาน นักวิเคราะหระบบจะตองคอยดูแลอยูตลอดเวลาเพื่อปองกันไมให ระบบที่ใชอยูปจจบุัน
กระทบกระเทือน

การถายเทขอมูล
วิธีการถายเทขอมูลจากไฟลที่มีอยูแลวจากระบบเกาเขาสูระบบใหมวิธีหนึ่งคือ ใชพนักงานปอนขอมูล

เขาไปในระบบใหม วิธีนี้แนนอนที่สุดจะตองเสียเวลามากและเปลืองคาใชจาย แตถาเปนการเปลี่ยนจาก
ระบบทีไ่มไดใชคอมพิวเตอร จะเปนแบบที่ใชคอมพิวเตอรวิธีนี้เปนวิธีที่หลีกเลี่ยงไมได

ระหวางการถายเทขอมูล ควรจะตองมีการควบคุมการถายเทนี้ดวย เชน จํานวนขอมูลเดิมมีอยูเทาไร
เม่ือถายเทเขาระบบใหมจํานวนขอมูลควรจะมีเทากันเปนตน ถาไมตรงกันจะตองพิมพออกมาแลวหาดวย
มืออีกครั้งหนึ่ง

เร่ิมใชระบบใหม
วิธีที่ถูกที่สุดในการนําระบบใหมมาใชงานจริงก็คือ ยกเลิกระบบเกาในทนัทีแลวใชระบบใหมเขาแทนที่
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วิธีนี้เสี่ยงในกรณทีี่ระบบใหมมีปญหา เราก็จะไมมีระบบเกามา เปรียบเทียบเพื่อหาขอผิดพลาด
อีกวิธีหนึ่งในการนํามาใชงานจริงก็คือ การทํางานแบบขนาน (Parallel Operation) ซึ่งไดกลาวมาแลว

วิธีนี้เปนวิธีที่ปลอดภัยทีสุ่ด แตก็เสียคาใชจายมากที่สุดดวย เม่ือทํางานขนาน ไปสักพักจนครบวงจรธุรกิจ
เราก็ตัดระบบเกาออกไปได

การบํารุงรักษาและเปลี่ยนแปลงการควบคุม
เม่ือนําระบบใหมมาใชงานจริงแลว เราตองเผชิญหนากับการเปลี่ยนแปลงถึงแมวาเราตองการจะให

ระบบเปนอยูอยางที่เห็น แตก็เปนไปไมได ทั้งนี้เพราะโลกนีไ้มเคยหยุดนิ่ง เม่ือใชไปสักพกั ผูใชจะตอง
ขอใหมีสวนนั้นสวนนี้เพิ่มเติม หนวยงานจริงๆ เปลี่ยนแปลงนโยบายหรือตองการรายงานบางอยาง
เพิ่มเติม คอมพิวเตอรฮารดแวรและซอฟแวรใหมๆ ออกสูตลาดไมวาจะเปนดวยสาเหตุอะไร ระบบตอง
ไดรับการเปลี่ยนแปลง ซึ่งนักวิเคราะหระบบจะตองเตรียมระบบที่จะตองรบัการเปลี่ยนแปลงที่เพิ่มขึ้น
ได เม่ือรวมโปรแกรมที่เพิ่มเติมเขามาในระบบแลว สวนอ่ืนๆ ที่เกี่ยวของจะตองแกไขตามไปดวย
ตัวอยางเชน ขอมูลเฉพาะของปญหาและการออกแบบจะตองไดรับการแกไข ใหรวมของใหมไปดวย

เม่ือรวมโปรแกรมแลวเราจะตองทดสอบวาระบบทํางานตอไปนีไ้ดอยางถูกตองหรือไม
1. ทดสอบการทํางานตามหนาที่ (Functional Testing) เปนการทดสอบวาโมดูลทํางานตามที่

ออกแบบไวหรือไม เชน โมดูลแยกสถานะใบทวงหนี้ก็จะตองแยกสถานะไดถูกตอง ตามเง่ือนไขใน
โปรแกรมเปนตน

2. ทดสอบการกูขอมูล (Recovery Testing) เปนการทดสอบวาระบบสามารถดึงขอมูลทั้งเกา และ
ใหมกลับคืนมาได เม่ือมีปญหาเกิดขึ้น เชน ไฟลระหวางที่ใชโปรแกรมอยู การทดสอบนี้สําคัญมาก
สําหรับระบบ On-line ใหญๆ เชน ธนาคาร เปนตน

3. ทดสอบสมรรถภาพ (Performance Testing) เปนการทดสอบวาระบบจะทํางานและใหคําตอล
ในเวลาที่ รวดเร็วตามที่ออกแบบไว

การวางแผนและควบคุมโครงการ
การทํางานดานการวิเคราะหและออกแบบระบบมีขั้นตอนการทํางานหลายขั้นตอนดวยกัน ซึ่งจะตอง

ดําเนินไปอยางมีระบบ นักวิเคราะหระบบควรจะตองทราบวาจะจัดการโครงการ ใหดําเนินการไปอยางมี
ระบบไดอยางไร เม่ือนักวิเคราะหระบบเริ่มตนทํางาน การวางแผนโครงการ และการควบคุมโครงการให
ดําเนินไปตามแผนตองเริ่มตนในทันทีเชนเดียวกัน เรามาพูดเรื่องนี้ในหัวขอสุดทายก็เนื่องจากความจริง
ที่วาเราวางแผนงานไมได ถายังไมทราบวาการวิเคราะหระบบนั้นตองทําอะไรบาง ดังนั้นเม่ือเราเรียนรู
การวิเคราะหและออก แบบระบบในตอนตนแลว มาถึงหัวขอนี้เราจึงพรอมที่จะกลาวถึงการ วางแผนและ
ควบคุมโครงการ
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การวางแผนโครงการ
การวางแผนโครงการคือ ความพยายามที่จะคาดคะเนเวลาและคาใชจายที่จะใชในการดําเนินงาน

โครงการใด โครงการหนึ่งรวมทั้งผลประโยชนทีจ่ะไดรบัจากโครงการ ดวยแผนงานของโครงการจะรวมถึง
ขั้นตอนการทํางาน กิจกรรมทีจ่ะตองทํา เวลาที่ใชในแตละกจิกรรม รวมทั้งบุคคลากรที่เหมาะสมในแตละ
กิจกรรมดวย แตละโครงการควรจะ วางแผนในรายละเอียดใหมากกอนที่จะเริ่มทํางานจริง และเม่ือ
ดําเนินงานจริงๆ แลวควรจะติดตามและควบคุมใหเปนไปตามแผนที่ วางไวดวย

แผนงานของโครงการวิเคราะหและออกแบบระบบจะประกอบแผนงานยอยของกิจกรรมตอไปนี้คือ
การวิเคราะห การออกแบบ การพัฒนาโปรแกรม เตรียมเอกสาร ฝกอบรม และการนําระบบมาใชงานจริง
แตละกิจกรรมก็จะประกอบดวยงานยอยๆ แยกไปอีก และที่จะกลาวตอไป ในหัวขอนี้ไดแก การคาดคะเน
เวลา และเตรียมตารางการทํางาน คาดคะเน คาใชจาย ผลประโยชนทีไ่ดรับ และการวิเคราะหคาใชจาย
และผลประโยชน

การควบคุมโครงการ
การควบคุมโครงการจะตรงขามกับการวางแผนโครงการ การควบคุมโครงการเปนการติดตามการ

ทํางานเม่ือ โครงการเริ่มตนแลว ซึ่งจะทําใหทราบวาการทาํงานเปนไปตาม จุดประสงคของแผนงาน
หรือไม เราจะตองติดตามการทํางานอยางตอเนื่องเพื่อควบคุมการทํางานใหเปนไปตามตารางแผนงาน
และคาใชจายใหอยูในงบประมาณที่ต้ังไว การติดตาม การทํางานอยางตอเนื่องชวยใหเราคนพบปญหา
หนึ่งไดทนัที (ถามี) และจะทําใหการแกไขเปนไปไดงายและประหยัดคาใชจายดวย

ระบบรักษาความปลอดภัยภายในระบบงาน (System Security And Integrity)
ในปจจบุันระบบงานคอมพิวเตอรแบบเครือขายไดทําใหการใชขอมูลตางๆ ของหนวยงานเปนไป

อยางมีประสิทธิภาพอยางไมเคยมีมากอน การกระจายอํานาจการใชขอมูลออกไป (Distribution
System) ของระบบงาน ทาํใหระบบจําเปนที่จะตองมีระบบการรักษาความปลอดภัยภายในระบบงาน
อยางดีพอดวย เพื่อปองกันไมใหผูทีไ่มมีสิทธิ์ใชขอมูล สามารถเขาถึงขอมูลได นอกจากนี้นักวิเคราะห
ระบบยังตองใหความสนใจตอความถูกตอง (Integrity) ของระบบ เชน ระบบงานตางๆ โปรแกรมและ
ฐานขอมูลอีกดวย ในที่นี้เราจะกลาวถึงวิธีที่นิยมทํากันโดยทั่วไป ซึ่งมี 4 วิธี คือ

การใชรหัสลับ (Passwords) เปนวิธีการที่นิยมใชกนัโดยทัว่ไป โดยมีวัตถุประสงคที่จะเขาไปทํางานใน
ระบบนัน้ๆ ได ระบบก็จะปฏิเสธ การยอมใหเขาถึงขอมูลของระบบโดยอัตโนมัติ ในบางระบบนอกจาก
การปฏิเสธแลว ระบบยังทําการบันทึกชื่อและเวลา และเบอรโทรศัพทที่อาจใชเรียกเขามาของผูที่ตอบ
รหัสลบัผิดเอาไวเปนขอมูลเพื่อติดตามภายหลังอีกดวย

การสํารองขอมูล (System Backups) ในทุกระบบงานที่ดี การวางตารางเวลาเพื่อการสํารองขอมูลเปน
สิ่งสําคัญอยางยิ่งที่จะปองกันปญหาของการสูญเสียขอมูลในกรณีทีไ่มคาดฝนเกิดขึ้น การสํารองขอมูล
อาจเลือกใชเทปหรือ Removable Disk ก็ได ซึ่งแลวแตความเหมาะสม
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การสํารองขอมูลมีดวยกัน 2 แบบ คือ แบบเต็ม (Full) หรือแบบเฉพาะสวนเพิ่ม (Incremental)
โดยการสํารองขอมูลชนิดเต็ม หมายถึง การสํารองขอมูลจะทาํการสํารองใหมหมดทุกครั้ง แมวาขอมูลนั้น
จะไดเคยทําการสํารองไวแลวกต็าม สวนแบบการสํารองเฉพาะสวนเพิ่มนั้น เราจะเลือกสํารองขอมูลใน
สวนที่แตกตางหรือเพิ่มเติมจากสวนที่เราไดทําการสํารองไวในครั้งกอนเทานั้น ซึ่งวิธีนี้จะทําใหเรา
ประหยัดเวลาในการสํารองขอมูลลงได

ไมวาการสํารองขอมูลจะเปนแบบใด หรือจะใชอะไรเพื่อการสํารองก็ตาม ระบบงานที่ดีจะตองมี
การสํารองขอมูลไวอยางสมํ่าเสมอ และเพื่อเปนการคํ้าประกันตอความปลอดภัยของขอมูลเอง การ
สํารองขอมูลควรจะทําไวอยางนอย 2 ชุดคือ ชุดที่ 1 ควรจะเก็บเอาไวในที่ที่ระบบงานอยู สวนชุดที่ 2 ก็
ควรจะเก็บเอาไวนอกเขตที่ระบบงานอยู เชน ในเซฟธนาคาร หรือที่สาขาของสํานักงานในเขตอ่ืน เพื่อใน
กรณีที่เกิดเหตุการณที่ไมคาดหมาย เชน ไฟไหม น้ําทวม ขอมูลชุดที่ 2 ก็ยังคงปลอดภัย และสามารถนํา
กลับมาใชไดอีก

การตรวจสอบไดของระบบ (Audit Trail) ระบบงานที่ดีควรไดรับการดีไซนใหขอมูลตางๆ ที่เกี่ยวของ
ในระบบสามารถที่จะตรวจสอบยอนกลับได วาเกิดไดอยางไร มาจากไหน วิธีที่นิยมใชกนัก็คือ การออก
รายงานหรือ Check List ตางๆ ที่แสดงถึงเหตุการณหรือขอมูลตางๆ ที่ถูกเรียกขึ้นมาเพื่อแกไขหรืออินพุต
เขามาในระบบ เอกสารตางๆ เหลานี้จะมีความจําเปนอยางมากตอการตรวจสอบความถูกตองของการ
ทํางานของระบบงานคอมพิวเตอร

การเรียกคืนขอมูลและเร่ิมตนใหมของระบบ (Recovery And Restart Needs) ในระบบงาน
คอมพิวเตอร ไฟฟาเปนสิ่งสําคัญอยางยิ่ง นักวิเคราะหระบบหรือโปรแกรมเมอรทุกคนรูดีวาหากไฟฟาดับ
หรือเกิดการลัดวงจรหรือฟาผาเขามาในสายไฟฟา จะสงผลทําใหระบบคอมพิวเตอรทั้งระบบเกิดความ
เสียหายอยางใดอยางหนึ่ง เม่ือระบบงานเกิดความเสียหาย (Crash) ขึ้น การนําเอาขอมูลที่ไดสํารอง
เอาไว และการเรียกคืนขอมูล (Restore Data) เพื่อจะทําใหระบบฟนคืนชพีกลับมาใหมอาจตองเกิดขึ้น

เหลานี้จึงเปนหนาที่ของนักวิเคราะหที่จะตองวางแผนงานของการเรียกคืนขอมูลและโปรแกรม
ตางๆ ใหดีพอที่จะทําใหระบบงานสามารถฟนคืนชีพในเวลาอันสั้นดวย ในชวงของการดีไซนระบบรักษา
ความปลอดภัยนี้



84

สัปดาหท่ี 15 – 17
ปฏิบัติงานกลุม และนําเสนองานกลุม


