
 
บทที่ 3 

การออกแบบระบบ 
 
การพัฒนาโปรแกรมสําหรับระบบบริหารการเรียนการสอนออนไลน ของภาควิชา

วิทยาการคอมพิวเตอร คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยแมโจ ไดมีการออกแบบระบบโดยอาศยัความ
ตองการพ้ืนฐานจากอาจารย และนักศึกษา  ซึ่งเปนผูใชงานระบบ  เพ่ือใหระบบดังกลาวสามารถ
ตอบสนองความตองการขั้นพ้ืนฐานของผูใชระบบใหไดมากท่ีสุด  โดยมีรายละเอียดในการ
ออกแบบดังนี้ 
 
3.1 การออกแบบบทบาทของผูใชในระบบ 

บทบาทท่ีผูใชมีตอระบบงานมอียู 3 สวน ซึ่งสามารถแสดงผังโครงสรางดังรูป 3.1 และ
รายละเอียดตางๆ มีดังตอไปนี ้

1) อาจารย หมายถึงอาจารยในภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร คณะวิทยาศาสตร สามารถ
ดาํเนนิการไดดังตอไปนี ้

1.1) สามารถเรียกดูขาวประชาสัมพันธในหนาหลักได 
1.2) สามารถเรียกดูปฏิทินกิจกรรมได 
1.3) ดําเนินการเกี่ยวกับการแจงขาวประชาสัมพันธภายในวิชาท่ีสอนได 
1.4) สามารถเรียกดขูอมูลรายวิชาได 
1.5) สามารถแกไขขอมลูผูสอนได 
1.6) สามารถเรียกดรูายชือ่อาจารยผูสอนภายในวิชานัน้ได 
1.7) สามารถเพ่ิม ลบ แกไข ขอมูลนกัศกึษาท่ีเขามาใชระบบภายในวิชานัน้ได 
1.8) สามารถเรียกดสูถติิการใชงานระบบของนกัศกึษาได 
1.9) จัดการเกี่ยวกับเนื้อหาบทเรียนรายวิชา โดยผูสอนสามารถสรางบทเรียนผานเว็บ

เพจ นํารูปภาพเขาไปประกอบเนื้อหาในบทเรียน และสามารถสรางเนื้อหาบทเรียนโดยการนําไฟล
ท่ีมีอยูแลวเขาไปเปนเนื้อหารายวิชาบทตางๆ รวมท้ังสามารถดําเนินการแกไขบทเรียน ลบบทเรียน
ไดตามตองการ 

1.10) จัดการเกี่ยวกับขอมูลสวนแบบฝกหัดท่ีใชประกอบการเรียน ซึ่งเปนแบบฝกหัด
แบบเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก โดยผูสอนสามารถสราง แกไข และลบแบบฝกหัดไดตามตองการ  
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1.11) จัดการเกี่ยวกับงานท่ีมอบหมาย โดยท่ีอาจารยสามารถมอบหมายงานใหนกัศกึษา
ผานระบบ สามารถกําหนดระยะเวลาการสงโดยใชปฏิทิน  และสามารถแกไข เ พ่ิม ลบได 
นอกจากนั้นอาจารยสามารถตรวจงาน และใหคะแนนนักศึกษาผานระบบนี้ได 

1.12) ดาํเนินการเกีย่วกับการถาม ตอบบนเว็บบอรด 
 

2) นักศกึษา หมายถึง ผูทีศ่กึษาอยูในมหาวิทยาลัยแมโจ ทีเ่รียนวิชาของภาควิชาวิทยาการ
คอมพิวเตอร สามารถดาํเนินการไดดงันี ้

2.1) สามารถเรียกดขูาวประชาสมัพันธในหนาหลักท่ีประกาศโดยผูดแูลระบบ และขาว
ประชาสมัพันธแตละวิชาท่ีประกาศโดยอาจารยได 

2.2) สามารถเรียกดูปฏิทินกิจกรรมได 
2.3) สามารถเรียกดขูอมูลรายวิชาได 
2.4) สามารถเรียกดขูอมูลนกัศึกษาได 
2.5) สามารถเรียกดขูอมูลอาจารยผูสอนได 
2.6) ศกึษาเนื้อหาบทเรียนบทตางๆ ท่ีอาจารยไดจัดทําไว 
2.7) ทําแบบฝกหัดทีอ่าจารยสรางไว 
2.8) เรียกดูงานทีอ่าจารยมอบหมาย และสามารถสงงานผานระบบได 
2.9) อาน และตั้งคําถามระหวางอาจารยและนกัศกึษาคนอืน่ๆ ในสวนของเว็บบอรด 

3) ผูดูแลระบบ หมายถึงผูทําหนาท่ีดแูลระบบฐานขอมูล รวมทั้งดูแลการปรับปรุงเว็บไซต 
และพัฒนาใหมีศักยภาพในการทํางานดีขึ้นตอไป ซึ่งสามารถดาํเนนิการไดดงันี ้

3.1) ดําเนินการเกี่ยวกับการแจงขาวประชาสัมพันธในหนาหลักได 
3.2) เพิ่ม แกไข และลบ ขอมูลรายวิชาได 
3.3) เพิ่ม แกไข และลบ ขอมูลคณะและสาขาได 
3.4) เพิ่ม แกไข และลบ ผูใชประเภทอาจารยได 
3.5) กําหนดอาจารยผูสอนเขาไปในแตละวิชาได 
3.6) นําเขาขอมูลนักศึกษาแตละวิชาได 
3.7) จัดการขอมูลปฏิทินกิจกรรมได 
3.8) สํารองขอมูลท่ีสําคญัไปเก็บไวในอุปกรณบันทึกขอมลูได 
3.9) ลบขอความบนเว็บบอรดท่ีไมเหมาะสมได 
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รูป 3.1 แสดงผังโครงสรางการทํางานของระบบ 
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3.2 การออกแบบระบบ  
เครื่องมือท่ีใชในการวิเคราะหและออกแบบระบบ มีดังนี ้

1. แผนผังบริบท (Context Diagram) เปนแผนผังท่ีแสดงถงึภาพรวมของระบบ และความ 
สัมพันธของระบบกับสิ่งแวดลอมท่ีเกี่ยวของ ซึ่งแสดงดงัรูป 3.2 

2. แผนผงักระแสขอมูล (Dataflow Diagram) เปนแผนผงัท่ีแสดงถงึกระแสของขอมูลใน
ระบบ ระหวางกระบวนการตาง ๆ จากแผนผังบริบท ซึ่งแสดงดังรูป 3.3 โดยสัญลักษณ
ตาง ๆ ท่ีใชอธิบายได ดังตาราง 3.1 

 
ตาราง 3.1 สัญลกัษณที่ใชในผังกระแสของขอมูล ระดบัท่ี 0  
สัญลักษณ ความหมาย 

 
 

ผูท่ีเกี่ยวของกับระบบไมวาจะเปนผูนําขอมูลเขา
สูระบบ หรือไดรับขอมูลจากระบบ 
 

 หนวยเก็บขอมลู 

 
 
 

หนวยประมวลผล 

 เสนแสดงทิศทางการไหลของขอมูลทางเดยีว 

 เสนแสดงทิศทางการไหลของขอมูลไปและกลับ 

 
 
 
 
 
 
 



 
 

รูป 3.2 แผนผังบรบิทของระบบ
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รูป 3.3  แผนผังกระแสขอมลูระดับท่ี 0
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รูป 3.4 แผนผังกระแสขอมลูระดับท่ี 1 ของกระบวนการท่ี 1.0
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รูป 3.5  แผนผังกระแสขอมูลระดบัท่ี 1 ของกระบวนการท่ี 2.0
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รูป 3.6  แผนผังกระแสขอมูลระดบัท่ี 1 ของกระบวนการท่ี 3.0 
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