
 

บทที� 2 

แนวคิดและทฤษฏีที�เกี�ยวข้อง 

 

ในการวิจยัครั 
งนี 
ผู้ วิจยัได้ศกึษาแนวคดิ ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจยัที!เกี!ยวข้อง ซึ!งจะนําเสนอ
สาระสําคญัโดยสรุปตามลําดบัดงันี 
  

2.1 ไคลเอ็นต์ เซิร์ฟเวอร์ (Client/Server) 

2.2 ระบบฐานข้อมลู (Database) 

2.3 เว็บเบสแอปพลิเคชั!น (Web-Based Application) 

2.4 หลกัการวิศวกรรมซอฟแวร์ (Software Engineering) 

 

2.1 ไคลเอ็นต์ เซิร์ฟเวอร์ (Client / Server) 

 เป็นระบบการทํางานแบบ Distributed Processing หรือการประมวลผลแบบกระจาย โดยจะแบง่
กนัประมวลผลระหว่างเครื!องเซิร์ฟเวอร์กบัเครื!องเวิร์กสเตชั!น แทนที!โปรแกรม Application จะวิ!งทํางานอยู่
เฉพาะเครื!องเซิร์ฟเวอร์ ก็จะแบง่การคํานวณของโปรแกรม Application มาทํางานบนเครื!องเวิร์กสเตชั!น
ด้วยและเมื!อใดที!เครื!องเวิร์กเตชั!นต้องการผลลพัธ์ของข้อมลูบางส่วน จะมีการเรียกใช้ไปยงัเครื!องเซิร์ฟเวอร์
เพื!อให้เซิร์ฟเวอร์นําเฉพาะข้อมลูบางส่วนเท่านั 
นส่งกลบัมาให้เครื!องเวิร์กสเตชั!นเพื!อทําการคํานวณข้อมูล
นั 
นตอ่ไป 
 2.1.1 รูปแบบของระบบไคลเอ็นต์/เซิร์ฟเวอร์ ที!ใช้งานจะมีอยู ่4 ชนิด 

2.1.1.1 Stand alone Client/Server การทํางานแบบนี 
ผู้ ให้บริการหรือเซิร์ฟเวอร์จะอยู่บนเครื!อง
เดียวกนัผู้ขอใช้บริการหรือไคลเอ็นต์ ทําให้มีความเก็นในการติดตอ่สื!อสารระหวา่งผู้ให้บริการและผู้ขอใช้
บริการสงูมาก แตป่ระสิทธิภาพในการประมวลผลระบบฐานข้อมลูจะลดลงบ้าง ระบบนี 
เรียกอีกอยา่งวา่ 
Tiny client/server 

2.1.1.2 Department Client/Server หรือ LAN based single server การทํางานแบบนี 
จะมีผู้ ให้

บริการเกี!ยวกบัฐานข้อมลู แอพพลิเคชั!น ฯลฯ อยู่บนเครื!องเซิร์ฟเวอร์ และผู้ขอใช้บริการทั 
นหลายจะอยู่บน

เครื!องไคลเอ็นต์ โดยจะเชื!อมตอ่กนัด้วยระบบเครือข่ายท้องถิ!น (LAN) และมิดเดิลแวร์ (Middleware) เป็น

ตวักลางที!ทํางานอยู่ระหว่างไคลเอ็นต์และเซิร์ฟเวอร์ การติดต่อสื!อสารกันระหว่างผู้ ให้บริการ และผู้ ขอ

บริการจะช้ากว่าแบบ stand alone เพราะจะต้องติดตอ่ผ่านระบบเครือข่ายยิ!งถ้ามีผู้ขอบริการเข้ามาดึง
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ข้อมลูกนัครั 
งละมากๆ หลายๆ ครั 
ง เครื!อง ประสิทธิภาพจะลดลงอย่างเห็นได้ชดั วิธีเพิ!มประสิทธิภาพก็คือ

การเพิ!มเครื!องเซิร์ฟเวอร์ขึ 
นในระบบ 

2.1.1.3 Workgroups Client/Server การทํางานแบบเวิร์กกรุ๊ปนี 
จะเป็นกลุ่มของเซิร์ฟเวอร์ที!

หลากหลายแพลตฟอร์ม หลายผู้ผลิต มีความแตกต่างกันของเซิร์ฟเวอร์ แต่ทั 
งหมดนี 
จะเชื!อมต่อกันทาง

ระบบเครือขา่ย LAN และ WAN และใช้มิดเดลิแวร์มาตรฐานใรการทํางาน 

2.1.1.4 Enterprise Client/Server การทํางานแบบเอ็นเทอร์ไพท์หรือระดบัองค์กรจะทําให้มีการ

เขื!อมโยงเครื!องเซิร์ฟเวอร์หรือโฮสต์ต่างแพลตฟอร์มเข้าด้วยกนัทําให้มีการใช้ทรัพยากรบนระบบได้อย่างมี

ประสิทธิภาพสูงสุด โดยที!ไคลเอ็นต์สามารถจะเลือกใช้ทรัพยากร ฐานข้อมูลจากเซิร์ฟเวอร์เครื!องใดก็ได้

ผา่นทางมิดเดลิแวร์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รปที� ู 2.1 โครงสร้างของไคลเอ็นต์/เซิร์ฟเวอร์ 
 

- Client เป็นส่วนที!จะรันแอพพลิเคชั!นบนไคลเอ็นต์ โดยใช้ระบบ GUI (Graphical User 
Interface) หรือ OOUI (Object Oriected User Interface) หรือ DSM (Distributed System 
Management) เป็นการตดิตอ่กบั User ผา่นระบบกราฟฟิกส์ซึ!งทํางานแบบเชิงวตัถ ุ(Object) 

- Middleware เป็นส่วนที!ทํางานอยู่ระหว่างไคลเอ็นต์และเซิร์ฟเวอร์เป็นเสมือนสะพานเชื!อมการ
ทํางาน สามารถแบง่ออกเป็น 4 แบบคือ Service Specific , DSM , NOS และ Transport stack 

- Server เป็นส่วนที!จะรันแอพพลิเคชั!นในการจดัการทรัพยากรต่างๆ สําหรับระบบไคลเอ็นต์/
เซิร์ฟเวอร์ สามารถแบง่ออกได้ 4 แบบด้วยกนัคือ 

• ระบบฐานข้อมลู SQL (DBMS) 

GUI/OOUI 
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• ระบบจดัการทรานส์แอคชั!น (TP monitor) 

• ระบบกรุ๊ปแวร์ (Groupware) 

• ระบบอ็อบเจ็กต์แบบกระจาย (Distributed objects) 

 

2.2 ระบบฐานข้อมล ู (Database System) 

เป็นกลุ่มของข้อมลูที!ถูกเก็บรวบรวมไว้ โดยมีความสมัพนัธ์ซึ!งกนัและกนั เพื!อลดความซํ 
าซ้อนขอ
ข้อมลูและเก็บข้อมลูเหลา่นี 
ไว้ที!ศนูย์กลาง เพื!อที!จะนําข้อมลูเหลา่นี 
มาใช้ร่วมกนั 

การจดัการฐานข้อมลู (Database Management) คือ การบริหารแหล่งข้อมลูที!ถกูเก็บรวบรวมไว้ที!
ศนูย์กลาง เพื!อตอบสนองตอ่การใช้งานอย่างมีประสิทธิภาพและลดการซํ 
าซ้อนของข้อมลู รวมทั 
งลดความ
ขดัแย้งของข้อมลูที!เกิดขึ 
นภายในองค์กรด้วย 

การจัดการฐานข้อมูลต้องอาศยัโปรแกรมที!ทําหน้าที!ในการกําหนดลักษณะข้อมูลที!จะเก็บไว้ใน
ฐานข้อมูล อํานวยความสะดวกในการบันทึกข้อมูลลงในฐานข้อมูล กําหนดผู้ ที!ได้รับอนุญาตให้ใช้
ฐานข้อมลูได้ พร้อมกบักําหนดด้วยว่าให้ใช้ได้แบบใด เช่น ให้อ่านข้อมลูได้อย่างเดียวหรือให้แก้ไขข้อมลูได้
ด้วย นอกจากนั 
นยงัอํานวยความสะดวกในการค้นหาข้อมลู การแก้ไขปรับปรุงข้อมลู ตลอดจนการจดัทํา
ข้อมูลสํารองด้วย โดยอาศยัโปรแกรมที!เรียกว่า ระบบการจดัการฐานข้อมูล(Database Management 
System: DBMS) ซึ!งโปรแกรมที!ได้รับความนิยมในการจดัการฐานข้อมูล ได้แก่ Microsoft Access, 
Oracle, Informix, dBase, FoxPro, และ Paradox เป็นต้น 

2.2.1 สว่นประกอบของตารางข้อมลูในฐานข้อมลู 
โดยทั!วไปแล้วตารางข้อมูลที!ใช้งานกันจะประกอบด้วย  แถว (Row)  และคอลมัน์ (Column) 

ตา่งๆ   แตถ้่ามองกนัในรูปแบบของฐานข้อมลูแล้ว เราจะเรียกรายละเอียดในแถวว่า  เรคคอร์ด (Record) 
และเรียกรายละเอียดในแนวคอลมัน์วา่ ฟิลด์ (Field)  ในฐานข้อมลู 1 ระบบ อาจประกอบด้วยตารางข้อมลู
มากกว่า  1 ตาราง   ฐานข้อมูลที!มีตารางข้อมูลมากกว่า 1 ตาราง  และมีตารางตั 
งแต่ 1 คู่ขึ 
นไปที!มี
ความสัมพันธ์กันด้วยฟิลด์ใดฟิลด์หนึ!ง  เราเรียกฐานข้อมูลประเภทนี 
ว่า  “ฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์” หรือ 
Relational Database 

2.2.2  โครงสร้างของฐานข้อมลูประกอบด้วย 
2.2.2.1  Character   คือ   ตวัอกัขระแตล่ะตวั / ตวัเลข / เครื!องหมาย   
2.2.2.2  Field คือ เขตข้อมลู / ชดุข้อมลูที!ใช้แทนความหมายของสื!อโครงสร้าง เชน่ ชื!อของ

บคุคล ชื!อของวสัดสุิ!งของ 
2.2.2.3  Record คือ ระเบียน หรือรายการข้อมลู เชน่ ระเบียนของพนกังานแตล่ะคน 
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2.2.2.4 Table /File คือ ตาราง หรือแฟ้มข้อมลู ประกอบขึ 
นด้วยระเบียนตา่งๆ เช่น            
ตารางข้อมลูของบคุคล ตารางข้อมลูของวสัดสุิ!งของ 

2.2.2.5  Database คือ    ฐานข้อมลู ประกอบด้วยตาราง และแฟ้มข้อมลูตา่งๆ ที! 
เกี!ยวข้อง หรือมีความสมัพนัธ์กนั 

 
2.3 เว็บเบสแอปพลิเคชั�น (Web-Based Application) 

ระบบงานที!ถกูพฒันาขึ 
นใช้งานบนบราวเซอร์ผา่นระบบเครือขา่ย ซึ!งทํางานได้ทั 
งบนอินเตอร์เน็ต 
2.3.1 ข้อดีของเว็บเบสแอพพลิเคชั!น 

2.3.1.1 ข้อมลูตา่ง ๆ ในระบบมีการไหลเวียนในแบบ Online ทั 
งแบบ Local (ภายในวง LAN) 
และ Global (ออกไปยงัเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต) ทําให้เหมาะสําหรับงานที!ต้องการข้อมลูแบบ Real Time 

2.3.1.2 ระบบมีประสิทธิภาพ แตใ่ช้งานง่าย เหมือนกบัทา่นทํากําลงัทอ่งเว็บ 
2.3.1.3 ระบบงานที!พฒันาขึ 
นมาจะตรงกบัความต้องการกบัหน่วยงาน หรือห้างร้านมากที!สดุ 

ไมเ่หมือนกบัโปรแกรมสําเร็จรูปทั!วไป ที!มกัจะจดัทําระบบในแบบกว้างๆ ซึ!งมกัจะไม่ตรงกบัความต้องการที!
แท้จริง 

2.3.1.4 ระบบสามารถโต้ตอบกบัลูกค้า หรือผู้ ใช้บริการแบบ Real Time ทําให้เกิดความ
ประทบัใจ เครื!องที!ใช้งานไมจํ่าเป็นต้องตดิตั 
งโปรแกรมใดๆ เพิ!มเตมิทั 
งสิ 
น 
 
 2.3.2 ความรู้เกี!ยวกบัภาษาพีเอชพี (PHP) 

Rasmus Lerdorf ผู้สร้างภาษา PHP ได้เริ!มจากการเขียนสคริปต์ Perl CGI ใส่ไว้ในโฮมเพจ
ประวตัิส่วนตวั เพื!อบนัทึกข้อมูลผู้ ที!เข้าเยี!ยมชมโฮมเพจ แต่เนื!องจาก Lerdrf เห็นว่าการเขียน CGI ด้วย 
Perl นั 
นออกจะเยิ!นเย้อเกินไป จึงได้ตดัสินใจเขียนโปรแกรมขึ 
นใหม่ด้วยภาษา C ที!สามารถแยกส่วนที!เป็น
ภาษา HTML ออกจากสว่นที!เป็นภาษา C เพื!อแยกประมวลผลแล้วทําการสร้างโค้ด HTML ขึ 
นมาใหม่ โดย
ตั 
งชื!อโปรแกรมนี 
ว่า Personal Home Page Tools (PHP-Tools) และได้เริ!มแจกจ่ายโค้ดออกไปในลกัษณะ
ฟรีแวร์ (ซึ!งในขณะนั 
น Open source ยงัไม่เป็นที!รู้จกักนัมากนกั) ตอ่มาจึงได้เริ!มเปิดให้ผู้ ที!สนใจเข้าร่วม
ปรับปรุงและพฒันา จนพฒันาเป็น PHP/FI ที!เริ!มเป็นที!นิยมมากขึ 
น 

จนกระทั 
ง Zeev Suraski และ Andi Gutmans ได้ร่วมกันเขียนโค้ดขึ 
นใหม่โดยได้มีการ
ปรับปรุงให้ดีขึ 
นเป็นอยา่งมากในหลายๆด้าน ทั 
งด้านประสิทธิภาพ การสนบัสนนุการโปรแกรมเชิงวตัถ ุและ
ในด้านอื!นๆ อีกมากมายหลายประการจนเกิดเป็น PHP 3 ซึ!งเป็นเวอร์ชั!นที!ได้รับความนิยมเป็นอยา่งมาก 

แตเ่มื!อมีผู้ ใช้เป็นจํานวนมาก จึงมีการนําใปใช้ในงานที!ซบัซ้อนขึ 
น ด้วยเหตนีุ 
 Zeev Suraski 
และ Andi Gutmans ผู้พฒันา PHP 3 จึงตดัสินใจเขียนโค้ดขึ 
นใหม่ทั 
งหมด และได้ตั 
งชื!อว่า Zend engine 
(มาจาก Zeev และ Andi) ซึ!งเป็นหวัใจของ PHP 4 ในปัจจบุนั ส่วน PHP 5 เป็นเวอร์ชนัที!จดัได้ว่าเป็นการ
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พลิกโฉมการโปรแกรมเชิงวตัถดุ้วย PHP เนื!องจากมีการเปลี!ยนแปลงไปสู่การโปรแกรมเชิงวตัถุที!สมบรูณ์
แบบมากยิ!งขึ 
น  

PHP เป็นภาษาสคริปต์แบบเซิร์ฟเวอร์ไซด์ (server-side scripting language) หมายถึงการ
ประมวลผลจะเกิดขึ 
นบนเครื!องแมข่า่ย หรือเซิร์ฟเวอร์ (server) แล้วจงึสร้างผลลพัธ์เป็นภาษา HTML ส่งมา
ให้กับเครื!องลูกข่าย หรือไคลเอนท์ (client) เพื!อแสดงผล ซึ!งลดภาระการส่งข้อมูลจํานวนมากเพื!อมา
ประมวลผลบนเครื!องลกูขา่ย 

ภาษา PHP เป็นโอเพ่นซอร์ส (Open Source) ซึ!งสามารถดาวน์โหลด PHP (พร้อม source 
code) มาใช้งานได้ฟรีจากเว็ปไซต์ของ PHP (www.php.net/download.php) ส่วนคูมื่อการใช้งาน (PHP 
Manual) นั 
นสามารถเรียกดไูด้จาก www.php.net/docs.php ซึ!งสามารถเรียกดใูนแบบออนไลน์ได้ทนัที 
(HTML) หรือหากต้องการดาวน์โหลดก็มีให้เลือกทั 
งในรูปแบบเว็บเพจ (HTML) และไฟล์ช่วยเหลือในแบบ
ของ Windows (.chm) โดยสามารถดาวน์โหลดได้ที! www.php.net/download-docs.php 
 

2.3.3 MySQL 
เป็นโปรแกรมฐานข้อมูล มีหน้าที!เก็บข้อมูลอย่างมีโครงสร้าง และรองรับคําสั!ง SQL เป็น

เครื!องมือสําหรับเก็บข้อมูลอย่างมืออาชีพ ยังมีเครื!องมืออีกหลายอย่าง ที!ท่านต้องใช้ร่วมกันอย่าง
สอดคล้อง จงึจะนําไปพฒันาระบบฐานข้อมลูซบัซ้อน ตามความต้องการของผู้ ใช้ได้สําเร็จสมประสงค์ เช่น 
การบริการเว็บ ภาษาสําหรับพฒันาเว็บ ระบบปฏิบตัิการ และคอมพิวเตอร์ที!เหมาะสม การใช้ MySQL ใน
ฐานะนกัเรียน เป็นเพียงจดุเริ!มต้นของการสร้างระบบที!สมบรูณ์ แม้นกัเรียนจะพฒันาระบบฐานข้อมลูเป็น
โครงงานก่อนจบได้สมบรูณ์ แตน่ั!นก็เป็นเพียงระบบหนึ!ง การหาเวลาศกึษาหลายๆ ระบบจะทําให้นกัเรียน
เข้าใจระบบฐานข้อมลูมากขึ 
น 

 ข้อดีของ MySQL 
1. MySQL มีขนาดเล็กและใช้ทรัพยากรน้อย 
2. เป็นฐานข้อมลูที!ได้รับความนิยมมากที!สดุในการเขียนแอพพลิเคชนั PHP 
3. มีเครื!องมือมากมายในการจดัการ ทั 
งแบบที!เป็นกราฟฟิกและเว็บ 
4. สามารถตดิตั 
งบนวินโดวส์เชน่เดียวกนักบั Linux/FreeBSD 

 

2.4 หลักการวิศวกรรมซอฟแวร์ (Software Engineering) 

 กระบวนการในการออกแบบและพฒันาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการทางวิศวกรรมนี 
ก็ยงัคงมีลกัษณะเป็น
การศกึษาหาวิธีดําเนินงานที!เหมาะสมที!สดุ เพราะเท่าที!ได้พฒันาขั 
นตอนการดําเนินการแบบตา่งๆ ตลอด
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มา ปรากฏวา่เราไมอ่าจหาข้อสรุปรวมได้ว่า วิธรการไดเป็นวิธรการที!ดีทีสดุ บางวิธีอาจจะดีกว่าวิธีการหนึ!ง
ในสถานการณ์ที!แตกตา่งกนัออกไป ดงันั 
นจงึไมอ่าจมีคําตอบที!แนน่อนสําหรับทกุสถานการณ์ได้ 
 
 
  2.4.1 Software Process มีอยู ่4 ขั 
นตอนใหญ่ๆ ดงันี 
 
   2.4.1.1 Specification คือ ขั 
นตอนการกําหนดคณุสมบตัิและความต้องการของระบบ 
โดยมีขั 
นตอนที!เกี!ยวข้องกบัความต้องการ (Requirement) ดงันี 
 

• ศกึษาความเป็นไปได้ เป็นสิ!งแรกที!ควรจะทําในการพฒันาระบบหรือ 
ซอฟต์แวร์ ใดๆ ซึ!งจะเป็นการศึกษาว่าเป็นไปได้หรือไม่ที!จะพฒันาหรือพัฒนาและจะพบกับปัญหาอะไร
มากน้อยแคไ่หน 

• เก็บรวบรวมและวิเคราะห์ความต้องการ เกิดจากการเลือกใช้เครื!องมือหรือ 
เทคนิคในการเก็บรวบรวมข้อมลู ซึ!งเทคนิคหนึ!งคือการสมัภาษณ์ผู้ ใช้หรือผู้ มีส่วนได้ส่วนเสียกบัการพฒันา
ระบบซอฟต์แวร์ และนํามาวิเคราะห์ข้อมลู ผลลพัธ์ที!ได้คือ โมเดลระบบ (System Model) 

• กําหนด Specification ซึ!งเป็นกระบวนการกําหนด Specification และอาจมี 
การเก็บ Requirement เพิ!มเติมในกรณีที!ไม่ถูกต้องหรือไม่เพียงพอ ทําให้ได้ User Requirement และ 
System Requirement ซึ!งมีลกัษณะการอธิบายเป็นหวัข้ออยา่งชดัเจนวา่ต้องการให้ระบบทําอะไรบ้าง 

• ตรวจสอบ Requirement วา่ถกูต้อง ไมค่ลมุเครือ และนําไปให้ผู้ใช้หรือผู้ มี 
สว่นได้สว่นเสียกบัการพฒันาระบบซอฟต์แวร์อา่นและตรวจสอบวา่ตรงตามความต้องการหรือไม่ ซึ!งถ้าตรง
ความต้องการ จะนําไปเขียนเป็นเอกสารความต้องการ (Requirement Document) 
 
   2.4.1.2. Design คือ ขั 
นตอนการออกแบบระบบ หรือ ออกแบบตวั Software ซึ!งมี
กระบวนการในการออกแบบระบบ (System Design) ที!สามารถนําขั 
นตอนของ Requirement 
Specification มาเขียนและออกแบบได้ ดงัตอ่ไปนี 
  

• การออกแบบสถาปัตยกรรมระบบ (System architecture) หรือมกัจะเรียก 
เป็น Block Diagram ซึ!งจะบอกว่าระบบประกอบด้วยส่วนสําคญัอะไรบ้าง มีการเชื!อมโยงกันอย่างไร 
ตอ่มาก็เขียน Software Specification (หรือ Functional Specification) ซึ!งบอกว่าซอฟต์แวร์สามารถทํา
อะไรได้บ้าง 

• การออกแบบ Interface ได้เป็น Interface Specification  ซึ!งจะเป็นการ 
แสดงรายละเอียดของ Interface โดยเฉพาะ เช่น ลกัษณะหน้าจอเป็นอย่างไร ใช้อปุกรณ์อะไรเป็น Input / 
Output ตรงสว่นไหนใช้เมาส์ คีย์บอร์ด หรือกดปุ่ มไหนทําอะไรบ้าง 
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• การแบง่ระบบทั 
งหมดออกเป็นระบบยอ่ยๆ (Component Specification) วา่ 
สว่นไหนทําอะไรบ้าง มีฟังก์ชั!นอะไร 

• การออกแบบและจดัการฐานข้อมลู (Database System) จะวิเคราะห์สว่น 
ของข้อมลูวา่ควรจะมีการจดัเก็บอยา่งไรในรูปแบบอะไรและใช้ตวัเชื!อมโยงอะไร 

• การออกแบบระบบอลักอริทึม ซึ!งคือลําดบัขั 
นตอนของความคดิในการ 
แก้ปัญหาการทํางานของโปรแกรม 
 
   2.4.1.3. Validation คือ รวมตั 
งแตก่ารพฒันาขึ 
นมาและทดสอบว่ามนัใช้งานได้จริงตาม
ต้องการหรือไม่ โดยมีขั 
นตอนในการออกแบบระบบการตรวจสอบ (Validation) ที!แบ่งออกเป็น 3 ส่วน
ใหญ่ๆ ดงันี 
  

• ทดสอบแตล่ะสว่นประกอบของระบบ (Component testing) 

• ทดสอบการนําสว่นประกอบของระบบมารวมเข้าด้วยกนั (Integration  
testing) 

• ทดสอบใช้งานจริงโดยผู้ใช้ (User testing) 
 

การเลือกวา่จะใช้วิธีไหนในการทดสอบขึ 
นอยู่กบัความเหมาะสมของขนาดของ 
Software และความต้องการระดบัของความละเอียดของโปรแกรม 

 

Unit

testing

Module

testing

Sub-system

testing

System

testing

Acceptance

testing

Component
testing

Integration
testing

User
testing  

 
รปที� ู 2.2 ขั 
นตอนการตรวจสอบ 
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    Unit testing: เป็นการทดสอบวา่มีการกําหนดฟังก์ชั!นในการเรียกใช้อะไรบ้าง 
โดยบอกได้วา่รับ input อะไรเข้ามา แล้วได้ output อะไรออกไปบ้าง 
    Module testing: เป็นการทดสอบความถกูต้องของฟังก์ชนัการทํางานในแตล่ะ
สว่นยอ่ยๆ ว่าทํางานได้ถกูต้องและมีประสิทธิภาพเพียงพอหรือไม่ 
    Sub-system testing: เป็นการทดสอบระบบยอ่ยๆ ก่อนนําเข้ามารวมเป็นระบบ
ใหญ่ เชน่ ระบบบญัชี ระบบการเงิน ระบบบคุลากร 
    System testing: เป็นการทดสอบระบบใหญ่หรือระบบที!เป็นโครงการทั 
งหมด 
ภายหลงัจากที!นําระบบยอ่ยที!ผา่นการทดสอบมารวมกนัแล้ว 
    Acception-test: เป็นการทดสอบความถกูต้องและการยอมรับครั 
งสดุท้ายจาก 
user ก่อนการสง่มอบ เชน่ การทดสอบสว่น user interface 
 
   2.4.1.4. Evolution คือพฒันาการของ Software ที!มีการปรับเปลี!ยนไปตามความต้องการ 
ของผู้ ใช้ หรือความเหมาะสมให้มีประสิทธิภาพมากขึ 
น เป็นขั 
นตอนการตรวจสอบระบบที!พฒันาอยู่ใน
ปัจจบุนัมาวิเคราะห์กบัความต้องการที!ระบบได้ผา่นการวิเคราะห์และลงความเห็นวา่เป็นความต้องการจาก
ผู้ ใช้ที!ถูกต้อง เทียบกบัความต้องการจากผู้ ใช้ที!เกิดการเปลี!ยนแปลงในระหว่างการพฒันา เพื!อให้ทราบว่า
ระบบมีข้อบกพร่องเมื!อเทียบกบัความต้องการเดิมหรือไม่ หรือระบบควรมีการปรับปรุงเปลี!ยนแปลงหรือมี
ส่วนไหนบ้างที!จําเป็นต้องเพิ!มเติม ซึ!งจะได้ความต้องการใหม่และจะเป็นกระบวนการกระทําซํ 
าจนกวา่จ
ได้ความต้องการที!ถกูต้องสมบรูณ์ 

  
 2.4.2  กระบวนการทางซอฟต์แวร์ทั!วไป (Generic Software Process)  
  สว่นใหญ่ที!นิยมใช้กนัอยา่งแพร่หลาย มี อยู ่3 กระบวนที!สําคญั 
  2.4.2.1  Waterfall Model แบบจําลองนํ 
าตก บางครั 
งถกูเรียกวา่ วงจรแบบฉบบั (Classic Life 
Cycle) ซึ!งหมายถึง แบบระเบียบวิธีเรียงลําดบัเป็นระบบในการพฒันาซอฟต์แวร์ เริ!มด้วยการกําหนดความ
ต้องการของลกูค้า และก้าวหน้าไปสูก่ารวางแผน การสร้างแบบจําลอง การสร้างซอฟต์แวร์ ตามด้วยการให้
การชว่ยเหลือในการใช้งาน ซึ!งแบบจําลองนํ 
าตก มี 5 ขั 
นตอนดงันี 
 

• Requirement Definition: เป็นการนิยามหรือกําหนดความต้องการของระบบและ 
คณุสมบตัิ 

• System and Software Design: การออกแบบซอฟต์แวร์และการออกแบบระบบ 

• Implementation and Unit testing: การพฒันาตามที!ได้ออกแบบและการทดสอบ 
ระบบ 
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• Integration and System testing: การนําระบบย่อยมารวมกนัและทดสอบระบบ 
ทั 
งหมด 

• Operation and Maintenance: การติดตั 
งใช้งานจริงและขั 
นตอนการบํารุงรักษา โดยที! 
สามารถย้อนกลบัไปทําขั 
นตอนก่อนหน้าเมื!อพบปัญหา 

 
รปที� ู 2.3 The software life cycle กระบวนการออกแบบและพฒันาระบบแบบ Waterfall 

   
  วิธีการนี 
ได้รับการพฒันาขึ 
นมาเป็นโมเดลแรกเริ!มตั 
งแตที่!มีการพฒันาซอฟต์แวร์ โดยเทคนิคนี 

จะทําการแบง่การดําเนินงานของระบบทั 
งหมดเป็นขั 
นตอนย่อยๆ ที!จําเป็น เช่น การกําหนดความต้องการ 
การออกแบบระบบ การพัฒนาและการทดสอบระบบ ซึ!งในแต่ละขั 
นตอนจะสามารถย้อนกลับไปทํายัง
ขั 
นตอนก่อนหน้าได้เ มื!อพบปัญหา จึง มีลักษณะการทํางานเป็นขั 
นๆ เหมือนกับนํ 
าตก จงึ เรีย
กระบวนการพฒันาแบบนี 
วา่ waterfall ซึ!งทําให้เกิดวงจรชีวิตของซอฟต์แวร์ 
 
  2.4.2.2  การพฒันาแบบ Evolutionary การพฒันา Softwareจดัเป็นวิวฒันาการ โดยมีการ
ปรับเปลี!ยน Requirement Specification (Spec.) ไปเรื!อยๆ และพฒันาปรับเปลี!ยน Specification เป็น
ลกัษณะของ Version 
  ขั 
นแรกเป็นการกําหนดขอบเขตก่อน จากนั 
นค่อยกําหนด Spec. ขึ 
นมา และพร้อมที!จะพฒันา
ได้ในระยะเวลาอนัสั 
นและทําการตรวจสอบว่า Version แรกถกูต้องและมีอะไรปรับเปลี!ยนหรือไม่ หลงัจาก
ได้ version 1 แล้ว เราก็ทําการเพิ!ม Specification ตา่งๆ ลงไปหรือการทํางานในมมุตา่งๆที!เราเคยตดัทิ 
งไป
ในตอนแรก เราก็จะรวมเข้าไปและทําการพฒันาตอ่ไปอีกได้เป็น Version ถดัไป และทําเป็นกระบวนการซํ 

จนกวา่จะได้ Version ที!สมบรูณ์แล้ว 
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  เทคนิคการออกแบบและพัฒนาซอฟต์แวร์นี 
 ตั 
งอยู่บนแนวความคิดที!จะพัฒนาระบบซึ!งจะ
ทํางานกับระบบที!ทํางานเร็วที!สุดเท่าที!จะเป็นไปได้ให้เสร็จก่อน หลงัจากนั 
นจึงจะทดลองใช้และปรับปรุง
แก้ไขจนกว่าระบบจะทํางานได้ตรงตามความต้องการ ตวัอย่างที!เห็นได้ชดัคือ ในกระบวนการสร้างระบบ 
“ปัญญาประดิษฐ์” (Artificial Intelligence: AI) ซึ!งเป็นระบบที!เราไม่สามารถกําหนดรายละเอียดเบื 
องต้น
ทุกอย่างได้ ในการออกแบบระบบงานโดยเทคนิคนี 
ผู้ออกแบบระบบจะคํานึงถึงความเหมาะสมของการ
ทํางาน (adequacy) มากกวา่ความสมบรูณ์ถกูต้อง (correctness) 
  ดงันั 
นมีผู้ โต้แย้งว่าทุกระบบงานก็จะเริ!มต้นจากโครงร่างคร่าวๆ ทั 
งนั 
น แต่อย่างไรก็ตามการ
ออกแบบ exploratory programming นี 
เหมาะอย่างยิ!งกบัการออกแบบระบบที!เราไม่รู้ว่ารายละเอียดควร
เป็นอยา่งไร 
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รปที� ู 2.4 กระบวนการออกแบบและพฒันาระบบแบบ Exploratory programming 
 
  การออกแบบพัฒนาระบบซอฟต์แวร์โดยใช้เทคนิคนี 
 อาจจะเหมาะสมสําหรับระบบงาน
บางอย่างโดยเฉพาะ แม้ว่าอาจใช้ไม่ได้ในการพฒันาระบบงานทั!วๆ ไป แต่อย่างไรก็ตามเทคนิคนี 
ก็อาจ
นํามาประยุกต์ใช้ได้ดีในการบํารุงรักษาระบบงานทั!วไปที!ยังไม่มีความชัดเจนว่าจะใช้วิธีการใดในการ
ปรับแตง่แก้ไขปัญหาที!เกิดขึ 
น โดยสรุปแล้วเทคนิค Exploratory programming เหมาะที!จะถกูเลือกใช้ใน 3 
กรณีหลกัดงัตอ่ไปนี 
 

1. โครงสร้างของระบบงานที!กําลงัพฒันาเป็นไปในลกัษณะที!ต้องมีการนําไปทดลองใช้อยา่ง 
สมํ!าเสมอ การปรับแตง่แก้ไขเพื!อความเหมาะสมจงึถือได้วา่เป็นการประเมินความก้าวหน้าของโปรแกรมไ
ตามลําดบั 

2. ระบบงานที!แม้จะมีโครงสร้างที!ไมช่ดัเจน แตผู่้พฒันาสร้างระบบและผู้แก้ไขระบบภายหลงั 
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เป็นบคุคลเดียวกนั แตอ่ยา่งไรก็ตามในกรณีที!เป็นระบบงานใหญ่ และต้องใช้ภายในหน่วยงานเป็น
เวลานาน เทคนิคนี 
จะไมเ่หมาะสมเพราะคนสร้างระบบและคนปรับแตง่แก้ไขระบบในภายหลงัมกัจะไมใ่ช่
คนเดียวกนั ซึ!งอาจมีผลทําให้โครงสร้างและรูปแบบของระบบบิดเบือนไปจากจดุเดมิจนเสียรูปได้ 

3. แม้วา่ยงัไมมี่งานวิจยัยืนยนัลกัษณะของทีมงานที!เหมาะสมสําหรับการออกแบบโดยใช้ 
เทคนิคนี 
 แตมี่ผู้แนะนําให้กว้างๆ วา่ทีมงานที!จะใช้วิธีการออกแบบชนิดนี 
ได้ดีนา่จะเป็นทีมงานขนาดเล็กที!
ประกอบด้วยผู้ มีทกัษะเชี!ยวชาญ และเป็นผู้ ที!มีแรงจงูใจในการทํางานสงู 
 
  ข้อดี: เกิดจากการที!เราคอ่ยๆ ทําทีละ Version ทําให้เกิดการขดัเกลาความต้องการได้ 
หลายรอบ ทําให้ความต้องการ (Requirement) มีความผิดพลาดน้อย 
  ข้อเสีย: บอกความคืบหน้าของงานได้ลําบาก คือ ยากที!จะบอกว่างานดําเนินการไปถึง 
ไหน หรือ การ Check Milestone ได้คอ่นข้างลําบาก 
 
  ข้อแตกตา่งที!สําคญัระหว่างการออกแบบ Exploratory programming และแบบ Waterfall การ
ออกแบบ Exploratory programming จะเน้นรายละเอียดของระบบตรงขั 
นตอนการตรวจสอบและยืนยนั
ความถกูต้อง (V&V) ทั 
งนี 
เพราะ V แรก (Verification) เป็นการตรวจสอบว่าระบบที!พฒันาขึ 
นมาตรงตาม
รายละเอียดที!ได้ออกแบบไว้หรือไมอ่ยา่งไร ดงันั 
นเมื!อเราไมส่ามารถกําหนดรายละเอียดเบื 
องต้นได้ ขั 
นตอน
การตรวจสอบนี 
ก็เป็นไปไม่ได้ ส่วนกระบวนการตรวจสอบความถกูต้องของ V ที!สอง (Validation) จึงเป็น
การตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของการทํางานของโปรแกรม มากกว่าเป็นการตรวจสอบความ
เที!ยงตรงตามโครงสร้างที!ได้ออกแบบไว้ 
  ความถูกต้องเหมาะสมเป็นสิ!งที!วัดได้ยาก และค่อนข้างเป็นการติดสินใจตามผู้ ตรวจสอบ 
(Subjective) เราไม่สามารถรับรองได้ว่าพฤติกรรมของมนษุย์เป็นความถกูต้อง แตส่ามารถบอกได้ว่า เรา
พอใจกบัพฤตกิรรมที!ทํางานสอดคล้องกบังานที!ต้องการจะให้ทํา 
    การสร้างแบบจําลอง (Prototyping) เ ป็นเทคนิคการออกแบบลักษณะ exploratory 
programming และลักษณะ prototyping มีส่วนที!เหมือนกันคือ เริ!มต้นจากการพัฒนาและนําเสนอ
ระบบงานให้ผู้ ใช้ทดลองใช้ แม้ว่าระบบยงัไม่สมบรูณ์และยงัต้องแก้ไขและปรับเสริมแตง่เพิ!มเติมภายหลงั 
แต่วิธีการทั 
งสองก็มีข้อแตกต่างกันที!สําคญั คือ exploratory programming เริ!มต้นจากความเข้าใจใน
รายละเอียดของระบบที!ยงัไม่ชดัเจน หลงัจากทดลองใช้แล้วจึงมีการเสริมแตง่ระบบงานจนเป็นระบบที!ใช้
งานได้ดี (executable system) แม้ว่าบางระบบอาจไม่สามารถระบรุายละเอียดได้เลยก็ตาม ส่วนวิธีการ
แบบ prototyping เริ!มจากโครงร่างของระบบอย่างคร่าวๆ (outline requirements) เช่นเดียวกนั แต่การ
ทดลองสร้างระบบขึ 
นมาใช้งานมีจดุมุ่งหมายที!จะค้นหารายละเอียดของระบบ (system specification) ที!
พึงประสงค์อาจเรียกได้ว่าเป็นต้นแบบ (prototype) เมื!อได้นําระบบต้นแบบแรกมาทดลองประเมิน และ
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ปรับแตเ่พิ!มเตมิเป็นระบบต้นแบบในลําดบัตอ่ๆ มาตามลําดบัจนเห็นว่าใช้การได้แล้ว (executable) อาจทิ 
ง
ระบบต้นแบบสดุท้ายนั 
น แล้วสร้างระบบงานจริงใหมอี่กครั 
งจากต้นแบบที!ได้รับผ่านมา เพื!อให้ได้ระบบงาน
ที!มีคณุภาพตรงตามความต้องการที!แท้จริงของผู้ใช้ระบบ 
   กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์เป็นการขยายขั 
นตอนการดําเนินการแบบต้นแบบ 
(Prototyping) โดยมีจุดมุ่งหมายที!จะลดค่าใช้จ่ายในการพัฒนาระบบงาน รูปแบบของระบบต้นแบบ
ตวัอย่างจะมีลกัษณะแบบใช้แล้วทิ 
ง (throw-away) หลงัจากได้ทดลองใช้ศึกษาคณุลกัษณะของระบบที!
ต้องการแล้วแสดงขั 
นตอนการดําเนินงานตามลําดบัคือ การพฒันาระบบตวัอย่าง จะถกูพฒันามาจากโครง
ร่างของระบบอย่างง่าย (outline specification) เมื!อระบบตวัอย่างดงักล่าวถกูนํามาศกึษา ทดลองใช้และ
ประเมินผล จนผู้ใช้รู้สกึพอใจในขั 
นตอนและวิธีการทํางานแล้ว กระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์ตามปกติก็จะ
เริ!มต้น โดยการนําเอารายละเอียดของระบบ (system specification) และโครงสร้างหลกัของระบบต้นแบบ
ตวัอย่าง (prototype components) มาประกอบการดําเนินการสร้างระบบงานที!ต้องการขึ 
นมา และ
ระบบงานใหมด่งักลา่วนี 
จะถกูทดสอบความถกูต้องสมบรูณ์ (validate) จนกวา่จะเป็นที!ยอมรับได้ 
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รปที� ู 2.5 ขั 
นตอนดําเนินการของกระบวนการต้นแบบ 

 
   ในบางกรณีมีการนําเอาระบบงานต้นแบบ มาจดัเข้าเป็นส่วนหนึ!งของระบบที!สร้างขึ 
นมา
โดยไม่ต้องดําเนินการจดัสร้างใหม่ ซึ!งเป็นการลดขั 
นตอนการพฒันาสร้างระบบใหม่จากระบบต้นแบบ นั!น
คือไม่ต้องมีการสร้างส่วนของระบบงานที!เหมือนกับระบบตวัอย่างต้นแบบที!ได้ทดลองแล้วซํ 
าใหมอ่ีกครั 
ง
แตก่ารดําเนินการดงักลา่วนี 
อาจมีปัญหาและข้อควรระวงัอยูบ้่าง คือ 

1. ลกัษณะสําคญับางอยา่งของระบบ อาจถกูละเว้นไปในขณะทําเป็นระบบงานต้นแบบเพื!อ 
ทําให้การทดลองสะดวกและทํางานได้ 

2. อาจมีปัญหาทางกฎหมายในเรื!องของการนําเอาระบบต้นแบบไปใช้งานในที!ทํางานจริง 
และยงัคงเป็นปัญหาในเรื!องของลิขสิทธิ� 

3. ผู้ใช้ระบบอาจใช้ระบบต้นแบบไมเ่หมือนกบัตอนที!ระบบงานถกูพฒันาแล้วและใช้งานจริง  
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ตวัอยา่งเชน่ ในขณะที!เป็นระบบงานต้นแบบชว่งเวลาในการทํางานอาจช้าและผู้ใช้ระบบปรับตวัจนเคยชิน
กบัระบบต้นแบบแล้ว เมื!อพฒันาเป็นระบบงานจริงเราต้องการทํางานที!เร็วขึ 
น ผู้ใช้ระบบอาจต้อง
เผชิญหน้ากบัความไมคุ่้นเคยและทําให้ระบบไมป่ระสบผลสําเร็จเทา่ที!ควร 
 
   ด้วยสาเหตดุงักล่าวข้างต้น ในการพฒันาระบบงานใหญ่ๆ จึงควรมีการสร้างและพฒันา
ระบบงานจริงขึ 
นมาใหม่จากระบบงานต้นแบบที!ได้ทดลองใช้ โดยไม่ควรนําเอาระบบต้นแบบมาพฒันาใช้
งานเลย (เพื!อลดคา่ใช้จา่ย) ทั 
งนี 
ด้วยเหตผุลดงันี 
 

1. ลกัษณะการทํางานบางอย่าง เชน่ พฤตกิรรมของระบบและผู้ใช้ระบบ ความมั!นคง 
ปลอดภยัของระบบ ความน่าเชื!อถือของข้อมลูในระบบอาจถกูมองข้ามไปอยา่งจงใจในระบบงานต้นแบบ
เมื!อเวลาทดลองใช้ แตใ่นระบบงานจริงจะละเว้นลกัษณะของระบบดงักลา่วไมไ่ด้ และหลายๆ กรณีเราไม่
สามารถเพิ!มลกัษณะดงักลา่วเข้าในระบบต้นแบบ 

2. ในขณะพฒันาระบบงานต้นแบบอาจมีการเปลี!ยนแปลงรูปแบบอยู่ตลอดเวลาเพื!อให้ตรง 
ตามความต้องการของผู้ใช้ระบบ การเปลี!ยนแปลงดงักล่าวอาจเกิดขึ 
นในสภาพที!ไร้การควบคมุ มีการ
เปลี!ยนรูปแบบไปเรื!อยๆ จนกวา่จะพอใจ และเมื!อนําเอาระบบต้นแบบที!พอใจแล้วมาใช้งานจริง ก็อาจจะ
ประสบปัญหาการบํารุงดแูลรักษาระบบในภายหลงัได้ 

3. การเปลี!ยนแปลงระบบต้นแบบบอ่ยครั 
ง อาจเป็นการลดโครงสร้างที!จําเป็นต้องมีใน 
ระบบงานจริง เพื!อทําให้สะดวกและง่ายมกัจะทดลองคณุลกัษณะนั 
นๆ ของระบบการเปลี!ยนแปลงมาก
เกินไปอาจทําให้เราไมส่ามารถบํารุงรักษาระบบต้นแบบนั 
นในภายหลงั 

 
   การใช้ prototype ทําให้เกิดประโยชน์อย่างยิ!งในการนําไปทําความเข้าใจเกี!ยวกบัทิศทาง
ที!จะออกแบบระบบรวมและ interface ของระบบ โดยมีการปรับเปลี!ยนไปตามความต้องการให้มี
ประสิทธิภาพ (Nauman and Jenkins, 1982) 
 
  2.4.2.3 การพัฒนาแบบเพิ!มขึ 
น (Incremental Development) การพัฒนาแบบเพื!อขึ 
น 
(Incremental Development) จะมีลกัษณะที!สอดคล้องกับ Model ต่างๆ ที!กล่าวไว้เป็นส่วนใหญ่ โดย
แนวคิดของการพัฒนาแบบเพื!อขึ 
น คือ แทนที!เราจะทํา Software ให้จบทีเดียว เราก็จะทําเป็นทีละ
สว่นยอ่ยๆ แล้วนําไปทําการทดสอบหรือไมก็่สง่งานไปเหมือนกบัเป็น Milestone ยอ่ยๆ ไป 
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รปที� ู 2.6 การพฒันาแบบ Incremental 

 
  จากรูปที! 2.6 ในขั 
นตอนแรกจะเป็นการกําหนด Requirement คร่าวๆ แล้วขั 
นตอ่มาจะพิจารณา
หาส่วนที!จะเพิ!ม requirement เข้าไป หลงัจากนั 
นก็จะเป็นขั 
นตอนการออกแบบให้เห็นภาพรวมของระบบ 
แล้วจึงมาออกแบบงานชิ 
นย่อยชิ 
นแรกโดยละเอียดและตรวจสอบ แล้วก็วนกลบัมาทํา incremental ที! 2 
แล้วตรวจสอบ แล้วนํามารวมกบั increment ที! 1 แล้วตรวจสอบภาพรวมว่าทํางานได้เป็นอย่างไร แล้วจึง
วนกลบัไปทํา increment ที! 3 และ increment ที!เหลือซํ 
าจนจบทกุ increment ที!กําหนดไว้จนได้ออกมา
เป็น Product สดุท้าย 
 
  ข้อดี: 

1. increment แรกๆ จะโดนตรวจสอบหลายรอบ 
2. ถ้า requirement เปลี!ยนแปลงก็สามารถนํารวมเข้าไปได้เรื!อยๆ 
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