
บทที ่3 

 

วิธีดําเนินการออกแบบและพัฒนาซอฟตแวร 

 
 จากการศึกษาขอมูลเบ้ืองตนในการออกแบบและประมาณราคานํามาวิเคราะห

ขอมูลที่เหมาะสม เพื่อใหไดข้ันตอนในการออกแบบและพัฒนาซอฟตแวร และเตรียมพรอมสําหรับ

ข้ันตอนของการพัฒนาซอฟตแวร โดยไดแบงหัวขอในการนําเสนอแนวทางการออกแบบและ

พัฒนาซอฟตแวรไวเปนข้ันตอน ดังนี้ 

 1. การวิเคราะหระบบ 
 2. การวิเคราะหความตองการของระบบ 
 3. การวิเคราะหคุณสมบัติของซอฟตแวร 
 4. การออกแบบระบบและการพัฒนาซอฟตแวร 
 5. การเลือกใชเคร่ืองมือในการพัฒนา 
 6. การทดสอบซอฟตแวร 
 7. การออกแบบ algorithm ของซอฟตแวร 

 

3.1   การวเิคราะหระบบ 

 

 ในการออกแบบซอฟตแวรควรเร่ิมจากการวิเคราะหระบบ เพื่อศึกษาความเปนไปได

ในการพัฒนาซอฟตแวร เปนการวิเคราะหปญหาและวางแนวทาง หรือรูปแบบในการพัฒนา

ซอฟตแวรไดถูกตอง และสามารถตอบสนองความตองการของระบบไดอยางครบถวน 

 งานวิจัยนี้ไดทําการศึกษาและวิเคราะหระบบตาง ๆ ที่ใชในการพัฒนาซอฟตแวรจาก

การศึกษาความตองการในการออกแบบผังพื้นที่จัดนิทรรศการ พรอมทั้งสามารถแสดงผลใน

รูปแบบสามมิติ โดยมีข้ันตอนการทํางานของซอฟตแวรดังนี้ 

 1. ข้ันตอนในการกําหนดพื้นที่สําหรับการออกแบบผังพื้นที่สําหรับจัดนิทรรศการ 
และกําหนดขนาดของพื้นที่สวนจัดแสดงโดยแยกออกเปนขนาดของบูธจัดแสดง กําหนดใหขนาด
ของพื้นที่ภายในบูธจัดแสดงใหมีขนาดเทากัน เพื่อสะดวกตอการออกแบบและการถอดแบบงาน
กอสราง 

2. ข้ันตอนการออกแบบผังพื้นที่สวนจัดแสดงนิทรรศการในรูปแบบสองมิติ  
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 3. ข้ันตอนการวิเคราะหการประมาณราคาคากอสรางของบูธจัดแสดงทั้งหมด
ภายในพื้นที่จัดงานนิทรรศการ  
 4. ข้ันตอนการวิเคราะหความสามารถในการจองพื้นที่บูธจัดแสดงสินคาภายในงาน
นิทรรศการ 
 

3.2   การวเิคราะหความตองการของระบบ 

 

 จากการวิเคราะหระบบตาง ๆ ที่ใชในการออกแบบซอฟตแวรแลว ทําใหทราบถึงความ

ตองการของระบบ จากนั้นนํามาวิเคราะหแนวทางการในการตอบสนองความตองการของระบบ ดังนี้ 

 1. การออกแบบผังพื้นที่จัดงานนิทรรศการ 
 2. การประมาณราคาคากอสรางภายในงานนิทรรศการ 
 3. การเชาจองพื้นที่แสดงสินคาผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต 
 

3.2.1   การออกแบบผังพื้นที่จัดงานนิทรรศการ 
 

ในการออกแบบนิทรรศการแตละงานมีแนวคิดที่แตกตางกันไปตามแตลักษณะของงาน 

เชน งานแสดงรถยนตจะมีแนวคิดในการจัดที่เนนรูปแบบความทันสมัย ในขณะที่งานแสดงสินคาภูมิ

ปญญาไทยอาจมีแนวคิดที่ตองการสะทอนใหเห็นถึงวิถีชีวิตที่เรียบงายแบบโบราณ โดยรวมแลว

แนวคิดที่เปนหลักในการจัดนิทรรศการที่ดี ประกอบดวย การออกแบบใหงาย สรางจุดนําสายตา 

นําเสนอรูปลักษณของงานใหชัดเจน ดึงดูดความสนใจ ออกแบบเพื่อใหติดตาผูชม ออกแบบให

เหมาะสมกับจํานวนของผูเขามาใช ออกแบบเสนทางสัญจรใหมีประสิทธิภาพ ออกแบบใหสามารถ

ติดต้ังและร้ือถอนไดงาย ต้ังงบประมาณใหแนนอน และดําเนินการใหอยูในงบที่ไดต้ังไว 
 

3.2.2   การประมาณราคาคากอสรางภายในงานนิทรรศการ 
 

 ในการออกแบบซอฟตแวรคอมพิวเตอรจําเปนตองใชสมการทางคณิตศาสตรในการ

กําหนดและคํานวณรูปทรงสามมิติ การออกแบบพื้นที่บูธออกงาน การประกอบติดต้ังบูธ หรือการ

คํานวณจํานวนพื้นที่ที่เหมาะสม และจํานวนบูธที่สามารถจัดแสดงนิทรรศการได การจัดผังของ

นิทรรศการจึงรวมถึงการวางผังของบูธจัดแสดงงานท้ังหมด และวัสดุอุปกรณที่ใชในการสรางบูธ 

หลังจากทําการออกแบบแลว ตองมีการถอดแบบโดยการคํานวณการวัดระยะและนับชิ้นสวนตาง ๆ 
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เพื่อใหสามารถทราบไดวาจะตองใชชิ้นสวนแตละชนิดเปนจํานวนเทาใด นําไปใชในการประมาณ

ราคา และจัดเตรียมช้ินสวนตามความตองการตอไป 
 

3.2.3   การเชาจองพื้นที่แสดงสินคาผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต 
 

 การพัฒนาระบบเชาจองพื้นที่จัดแสดงสินคาผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต โดย

โปรแกรมทําการคํานวณพื้นที่วางภายในงานจัดนิทรรศการ และแสดงผลออกมาเปนจํานวน

ของบูธที่เหลือสําหรับจองแสดงสินคา และเม่ือมีการจองผานระบบเครือขายอนเตอรเน็ตแลว 

ขอมูลจะถูกสงไปที่ฐานขอมูลหลัก และลงบันทึกบูธที่มีการจองแลว พรอมทั้งสงคากลับมาวา

เหลือบูธวางเทาไหร และแสดงคาบูธที่ถูกจองแลว 
 

3.3   การวเิคราะหคุณสมบัติของซอฟตแวร 

 
3.3.1   การวิเคราะหเคร่ืองมือที่ใชในการพัฒนาซอฟตแวร 

 

 การทําการวิจัยนี้ไดวิเคราะหเคร่ืองมือที่ใชในการพัฒนาซอฟตแวร โดยพิจารณาจาก

คุณสมบัติและความสามารถในการพัฒนาซอฟตแวร ดังตอไปนี้  

 1. สนับสนุนการพัฒนาซอฟตแวรที่ตองติดตอประสานกราฟก (Graphic User 
Interface: GUI) และมีเคร่ืองมือชวยพัฒนาดานกราฟริก ไดแก  API  และ Components ตาง ๆ 
 2. เปนซอฟตแวรที่สามารถรองรับการแสดงผลเชิงกราฟก (graphic interface) เพื่อ
ติดตอกับผูใชซอฟตแวรไดดี 
 3. เปนซอฟตแวรที่ใชสําหรับพัฒนาซอฟตแวรประยุกต (application) ที่สามารถ
ทํางานบนระบบปฏิบัติการวินโดว ลีนุกซ (Linux) และแมคอินทอช (Macintos) แตในการวิจัยนี้จะ
ทําการแปลโปรแกรมใหใชไดเฉพาะระบบปฏิบัติการวินโดวเทานั้น ซึ่งเปนระบบปฏิบัติการที่เปน
มาตรฐาน และมีผูใชกันทั่วไป 
 4. สนับสนุนการพัฒนาการสรางซอฟตแวรระบบฐานขอมูล (database) ไดแก 
Microsoft Access และ MySQL เพื่อนําไปสูการพัฒนาความสามารถของซอฟตแวรใหสมบูรณยิ่งข้ึน 
 5. เปนโปรแกรมที่มีความสะดวกและยืดหยุนในการพัฒนาซอฟตแวร เนื่องจากมี
ลักษณะที่สามารทํางานไดรวดเร็ว (Rapid Application Development: RAD) 
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 6. ความสามารถในการสรางรายงาน สรุปผลในลักษณะของภาพ และการพิมพ
เอกสารออกทางเคร่ืองพิมพ 
 

3.3.2   การวิเคราะหสวนองคประกอบของโปรแกรม 

 

 สวนโครงสรางการทํางานของโปรแกรม ประกอบดวย 

 1. สวนโครงสรางตัวแปรหลักของโปรแกรม หมายถึง สวนที่ใชติดตอโดยตรงกับผูใช
ซอฟตแวร โดยอาจใชวิธีการปอนขอมูลผานแผงแปนอิสระ (keyboard) หรือผานอุปกรณชี้
ตําแหนง (mouse) เพื่อปรับเปลี่ยนคาตัวแปรหลักในการประมวลผลของโปรแกรม เชน การเลือก
ขนาดของบูธจดัแสดงสินคาภายในงานนิทรรศการ การเลือกพื้นที่จัดนิทรรศการ เปนตน 
 2.  สวนโครงสรางสนับสนุนโปรแกรม ในการกําหนดตัวแปรหลักเพียงอยางเดียวนั้น 
อาจไดขอมูลในการประมวลผลที่ไมสามารถแสดงผลถึงรายละเอียดอ่ืน ๆ ได หากผูใชซอฟตแวร
ตองการปรับแกคาตัวแปรเสริมใหมีความละเอียดยิ่งข้ึน สามารถกําหนดจากตัวแปรสนับสนุนได
เปนการแสดงรายละเอียดวัสดุที่ไมมีผลตอการประมวลผลหลัก เชน สีของบูธจัดแสดงสินคา แสง
ไฟในระบบเสมอนจริง ขอมูลโครงการ เปนตน 
 3. สวนการแสดงผลของโปรแกรม หลังจากการปอนขอมูลที่จําเปนผานการ
ประมวลผลโดยซอฟตแวรแลว จึงนําผลที่ไดมาแสดงผลใน 2 ลักษณะ ดังนี้ 
  1)  การแสดงผลผานทางจอภาพ (monitor) แสดงผลลัพธที่ไดจากการ

ประมวลผลทันที เพื่อประกอบการพิจารณาได 

  2)  การแสดงผลผานเคร่ืองพิมพ (printer) หลังการสรุปผลการออกแบบแลว 

สามารถพิมพผานรายละเอียดที่ไดผานทางเคร่ืองพิมพลงบนกระดาษเก็บเปนสําเนา (hard copy) 

หรือนําไปเปนใบสั่งงานไดตอไป 
 

3.3.3   การวิเคราะหกลุมของผูใชโปรแกรม (User Analysis) 

 

  จากวัตถุประสงคของการวิจัยในการพัฒนาระบบคอมพิวเตอรชวยออกแบบการจัด

วางผังนิทรรศการ เพื่อใหผูใชซอฟตแวรมีความสะดวกและใชอยางมีประสิทธิภาพ ไดแบงประเด็น

ในการศึกษาเพื่อประกอบในการออกแบบซอฟตแวร 2 สวน ดังนี้ 

 1. ผูใชโปรแกรม ไดแก ผูออกแบบ สถาปนิก กลุมผูรับเหมา และกลุมผูที่เชาจอง
พื้นที่จัดแสดงสินคาในงานนิทรรศการ 
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 2.  ลักษณะการใชงานของซอฟตแวร แบงออกเปน 3 กลุม ดังนี้ 
  1) กลุมผูที่เกี่ยวของกับการออกแบบและประเมินราคาส่ิงกอสรางในงาน

นิทรรศการตองการที่จะทราบขอมูลตาง ๆ ดังนี้ 

   (1) ขอมูลเกี่ยวกับรูปแบบพื้นที่สําหรับจัดงานนิทรรศการ 

   (2) ขอมูลเกี่ยวกับวัสดุที่ใชในการกอสรางบูธ เพื่อแสดงสินคาในงาน

นิทรรศการ ไดแก ตองการรายละเอียด ขนาดวัสดุ และราคาของวัสดุ  

  โดยนําขอมูลทั้ง 2 ไปกําหนดงบประมาณในการกอสราง และการออกแบบซอฟตแวร

ควรมีสวนแสดงผลที่เขาใจงาย ซึ่งควรสนับสนุนการออกแบบใหผูใชงานสามารถกําหนดและเลือก

วัสดุได รวมทั้งสามารถทําการเพิ่มเติมและปรับปรุงวัสดุตาง ๆ ได  

  2)  ผูใชงานในกลุมผูเชาจองพื้นที่จัดแสดงสินคาในงานนิทรรศการตองการ

ทราบขอมลูตาง ๆ ดังนี้ 

   (1)  ขอมูลเกี่ยวกับราคาเชาพื้นที่จัดแสดงสินคา 

   (2)  ขอมูลตารางการจองพื้นที่จัดแสดงสินคา  

  โดยนําขอมูลทั้ง 2 ไปเปนขอมูลในการตัดสินใจเลือกจองพื้นที่จัดแสดงสินคา และ

การออกแบบซอฟตแวรควรมีสวนแสดงผลที่เขาใจงายสําหรับการเชาจองพื้นที่จัดแสดงสินคา เชน 

กําหนดตารางราคาพื้นที่ สรางตารางการจองพ้ืนที่จัดแสดงสินคา เปนตน 

   

3.3.4   การจดัวางองคประกอบของโปรแกรม 

  

  การพัฒนาซอฟตแวรเพื่อใหการออกแบบจัดวางหนาตาสามารถทํางานรวมกับ 

เพิ่มเติม (add-in) อ่ืนไดสะดวก โดยที่ผูใชสามารถเรียกการใชงานไดงาย และไมกีดขวางการ

ทํางานในการออกแบบ การพิจารณาสวนติดตอระหวางผูใชซอฟตแวรกับซอฟตแวรแบง

รายละเอียดของสวนตาง ๆ ดังนี้ 

 1. สวนที่ใชสําหรับการทํางานหลัก หนาจอหลักของซอฟตแวรเปนสวนที่แสดง
ความเปล่ียนแปลงที่เกิดข้ึนจากการปอนคําส่ัง หรือประมวลผลผานซอฟตแวรควรมีขนาดที่พอดี
กับการทํางานปรับแตงไดตามความเหมาะสมและเขาใจงาย การแสดงผลในสวนนี้ควรแสดงความ
เปล่ียนแปลงทันที เมื่อมีการส่ังงาน เพื่อใหผูใชงานเปรียบเทียบความเปล่ียนแปลงหลังการส่ังงาน
ไดทันที 
 2.  สวนของระบบติดตอผูใช (user interface) เปนสวนประกอบเพื่อใหการสั่งงาน
ซอฟตแวรทํางานไดสะดวกยิ่งข้ึน ในสวนนี้ทําไดโดยใชปุมเลือก (buttons) ลักษณะตาง ๆ เชน ปุม
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คําส่ัง (command buttons) ปุมคําส่ังเลือก (option box) ชองแสดงรายการ (list box) เปนตน 
ประกอบกับสัญลักษณที่เขาใจงายแทนการปอนคําส่ังผานทางการพิมพ และสวนของขอมูลที่
ตองการปรับคาไดสามารถใชวิธีปอนขอมูลผานชองปอนขอมูลแบบตาง ๆ  เชน กรอบสําหรับปอน
ขอมูล (text box) ชองแสดงรายการ (list box) เปนตน จะชวยใหการทํางานมีความยดืหยุนมากข้ึน 
การวางตําแหนงพื้นที่ในการทํางาน และการลําดับข้ันตอนตามลักษณะการใชงานกอนหลัง โดย
แตละตําแหนงการใชงานมีความสัมพันธกัน และมีองคประกอบ เพื่อชวยใหการทํางานสะดวก
ยิ่งข้ึน เชน มีการตอบสนองการใชงานทันที (interactive) อาจจะแสดงโดยใชตัวหนังสือ ตัวเลข 
หรือภาพกราฟก สิ่งเหลานี้จะทําใหผูใชเรียนรูการใชงานไดรวดเร็วมากยิ่งข้ึน 

 

3.4   การออกแบบระบบและการพฒันาซอฟตแวร 

 

  หลังจากทําการวิเคราะหความตองการและคุณสมบัติของซอฟตแวรแลว สามารถ

สรุปผลของกระบวนการในการออกแบบและพัฒนาซอฟตแวรตามวัตถุประสงค โดยแสดงข้ันตอน

การทํางาน ดังนี้ 

 1. กําหนดความสัมพันธของปจจัยที่ไดจากการศึกษาที่เกี่ยวกับการออกแบบการ
วางผังพื้นที่จัดนิทรรศการ เพื่อทราบถึงความตองการ วิธีการ และขอจํากัดตาง ๆ เพื่อนํามา
กําหนดแนวทางและนําเสนอ ประกอบดวย 
  1) การออกแบบผังพื้นที่จัดงานนิทรรศการ 

  2) การประมาณราคาคากอสรางภายในงานนิทรรศการ 

  3) การเชาจองพื้นที่แสดงสินคาผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต 

 2. กําหนดโครงสรางของซอฟตแวรคอมพิวเตอร เพื่อเปนแนวทางในการออกแบบ
การวางผังพื้นที่จัดนิทรรศการที่เหมาะสมสําหรับผูใชงาน ไดแก 
  1)  รูปแบบลักษณะของเคร่ืองมือที่เหมาะสมในการพัฒนาซอฟตแวร 

  2)  วิธีการติดตอผูใชงาน  (user interface) ลําดับการใชงาน และวิธีการแสดงผลที่

เหมาะสมในการพัฒนาซอฟตแวร 

 3.  ออกแบบรูปรางหนาตาของซอฟตแวร (graphic user interface) ของซอฟตแวร
เพื่องายตอสถาปนิกและผูใชงานทั่วไป 
 4.  นําขอมูลที่ไดมาประกอบในการพัฒนาซอฟตแวรคอมพิวเตอร เพื่อออกแบบ
ข้ันตน 
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 5. ทดสอบการใชงานซอฟตแวรและรวบรวมขอมูลที่ไดจากการใชงาน เพื่อหา
ขอบกพรองของซอฟตแวรเพื่อพัฒนาแกไข 
 6. เก็บขอมูลประเมินผลปรับปรุง แกไข และพัฒนาซอฟตแวรข้ันสุดทายเพื่อความ
สมบูรณของซอฟตแวร 
  การพัฒนาระบบคอมพิวเตอรชวยวางผังพื้นที่จัดนิทรรศการ ผูวิจัยแบงวิธีการคิด

พัฒนาออกเปน 2 สวนใหญ ๆ ซึ่งจําเปนตองทําไปดวยกัน ดังนี้ 

 1.  การพัฒนาซอฟตแวรในสวนของการออกแบบซอฟตแวรคอมพิวเตอร ในการ
ออกแบบซอฟตแวรคร้ังนี้ไดรวบรวมขอมูลที่ตองการใชในการทําซอฟตแวรนี้ ซึ่งไดกลาวมาแลว
ขางตน ดังนั้น ข้ันตอนการพัฒนาซอฟตแวรในสวนของการออกแบบซอฟตแวรคอมพิวเตอร   จึง
เร่ิมที่การศึกษาถึงขอจํากัดตาง ๆ ของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร  รวมทั้งความเปนไปไดในการ
ออกแบบการวางผังพื้นที่จัดนิทรรศการเพื่อใหการออกแบบมีความเหมาะสม 
 2. การพัฒนาซอฟตแวรในสวนของการแสดงราคาคาเชาบูธและการจัดจองบูธ เพื่อ
ชวยทําใหการจัดจองบูธและการคํานวณราคาคาเชาบูธสะดวกสบาย การเช่ือมตอกับระบบเครือขาย
อินเตอรเน็ตทําใหการจองบูธสามารถทําณสถานที่ใดก็ได ขอเพียงมีอินเตอรเน็ตเทานั้น และขอมูล
ของการจัดจองจะสงเขาสูฐานขอมูลหลักเพื่อยืนยันการจองบูธ ทําใหไมเกิดการจองบูธซํ้าซอน 
 

3.5   การเลือกใชเคร่ืองมือในการพัฒนา 

 
  การเลือกใชซอฟตแวรในการพัฒนางานวิจัยนี้เปนสวนสําคัญที่จะช้ีแนวทางและ

ลักษณะเดน (feature) ของซอฟตแวร โดยผูเขียนเลือกใชซอฟตแวร Macromedia Flash 8 ในสวน

ของการทําระบบติดตอกับผูใช (user interface) และในสวนของการคํานวณเบ้ืองหลัง อีกทั้ง 

ซอฟตแวร Macromedia Flash 8 มีความสามารถพิเศษเหนือกวาการเขียนดวยซอฟตแวรอ่ืน ดังนี้ 
 

3.5.1   ความสามารถในการสรางระบบติดตอกับผูใชงาน 

 

  ในซอฟตแวร Macromedia Flash 8 มี components ตาง ๆ มากมายในการเลือกมา

ใชสําหรับสรางระบบติดตอกับผูใชงาน สนับสนุนการพัฒนาซอฟตแวรที่ตองติดตอประสานงานใน

รูปแบบที่เปนรูปภาฟกราฟก (Graphic User Interface: GUI)  ซึ่งสามารถทําใหผูใชงาน (USERS) 

สามารถใชงานโปรแกรมไดอยางงาย Macromedia Flash 8 สามารถกําหนดรูปรางหนาตาของ

โปรแกรมท่ีเรากําลังพัฒนาใหมีลักษณะที่นาสนใจ หลากหลาย เหมาะสมกับการใชงาน และได
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รูปแบบที่สวยงามอีกดวย โดยการทํางานของโปรแกรมโดยรวมที่ใชซอฟตแวร Macromedia Flash 

8 สรางข้ึน แตละปุมคําส่ัง ตัวแสดงผล ตัวแสดงคาการคํานวณตางๆ หาก ทําใหแสดงออกรูปแบบ

ของรูปภาพหรือกราฟกแลว จะทําใหผูใชสามารถเขาใจไดงาย รวดเร็ว   

 

3.5.2   ความสามารถในการใช Action Script 

 
  ในการพัฒนาซอฟตแวรที่มีความซับซอนจําเปนตองทําการแยกพัฒนาซอฟตแวร
เขียนสวนยอยหลายสวน แลวจึงนําซอฟตแวรยอยเขามารวมเปนซอฟตแวรหลักอีกคร้ัง โดยใช

เทคนิคการเขียนซอฟตแวรเชิงวัตถุ (object oriented programming) ที่ไดรับการยอมรับ การใช

ซอฟตแวร Macromedia Flash 8 ทําใหการใชงานเกี่ยวกับการจัดการระบบขอมูลงายข้ึน 

เนื่องจากสามารถรับสงขอมูลระหวางไฟลตางสกุลกันได โดยสามารถกําหนดไดโดยใชคําส่ัง 

Action Script ขณะที่แสดงผล ทําใหงายตอการใชงานโดยรวม  และสามารถเก็บคําส่ัง Action 

Script การใชงานออกเปนสวนๆไดอีกดวย และซอฟตแวร Macromedia Flash 8 ยังสามารถเขียน 

Action Script ที่ใชในการวิเคราะหคํานวณออกมาไดอยางรวดเร็วและมีขนาดเล็ก นอกจากนี้ ยัง

สนับสนุนการทํางานโดยใช action script ออกคําส่ังใหซอฟตแวร และงายตอการแกไข script แต

ละสวน การใช action script ของซอฟตแวร Macromedia Flash 8 จึงเปนทางเลือกที่ดีกวา

ภาษาคอมพิวเตอรอ่ืน  
 

3.5.3   ความสามารถในการเผยแพรซอฟตแวรผานระบบอินเตอรเน็ท 

  
  อินเตอรเน็ท (internet)  เปนอีกเทคโนโลยีหนึ่งที่ใชในการติดตอส่ือสารที่ไดรับความ

นิยมสูงสุดในปจจุบัน ทําใหผูที่ใชงานอินเตอรเนตสามารถติดตอกับคนอ่ืน ๆ ที่ตองการการใชงาน

ลักษณะเดียวกันไดตลอดไมจํากัดเวลาและสถานที่ เพียงแตผูใชมีโทรศัพทก็สามารถติดตอกันได 

อีกทั้งขอมูลที่ไดสามารถสงผานระบบอินเตอรเน็ท สามารถสงไปมาไดงายและรวดเร็วมากข้ึน ซึ่ง

หากโปรแกรมสามารถทํางานไดบนระบบอินเตอรเน็ทก็สามารถติดตอระหวางกันไดงายข้ึน  

ซอฟตแวร Macromedia Flash 8 ที่นํามาใชในการพัฒนา สามารถสรางการเชื่อมตอกับระบบ

อินเตอรเน็ทในรูปแบบของ web page ได รวมทั้งไฟลหรือโปรแกรมที่ไดจากการทํางานงานของ

ซอฟตแวร Macromedia Flash 8 มีขนาดไมใหญมาก ทําใหสามารถประหยัดเวลาในการโหลด

ขอมูลผานทางอินเตอรเน็ท อีกทั้ง หากทําเปนซอฟตแวรใชงาน ก็ไมตองผานการติดต้ังซอฟตแวร 
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(install) บนเคร่ืองคอมพิวเตอรเหมือนซอฟตแวรอ่ืน ๆ โดยการใชงานสามารถใชบนระบบ

อินเตอรเน็ทไดทันที 

 

ภาพที ่3.1 

ซอฟตแวร Macromedia Flash 8 

 

 

หมายเหตุ: ตัดภาพโดยผูวจิัย, 24 เมษายน พ.ศ. 2550. 

 

3.6   การทดสอบซอฟตแวร 

 
  ตัวช้ีวัดประสิทธิภาพในการทํางาน โดยใชผลการวัดออกมาเปนคาที่นับไดหรือรับรูได

ในเชิงรูปธรรม ไดแก 

 1. ความรวดเร็วในการออกแบบการทํางาน 
 2. ความแมนยําในการคํานวณ 
 3. การลดข้ันตอนความซับซอนในการทํางาน 
 4.  การปรับเปล่ียนฐานขอมูลใหมีความทันสมัย 
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  โดยเกณฑการวิเคราะหและประเมินผลการพัฒนาซอฟตแวร เพื่อชวยออกแบบพื้นที่

จัดแสดงนิทรรศการมีสัมพันธกับหลักการ ดังตอไปนี้ 

 1. การจัดเก็บฐานขอมูลเกี่ยวกับการออกแบบสามารถคัดเลือกขอมูลที่จําเปนตอง
ใหในการวิเคราะหประเมินผลไดถูกตอง 
 2. ความถูกตองในการประเมินผล คือ ความถูกตองในการแสดงผลของการออกแบบ
ผังพื้นที่จัดนิทรรศการ รวมทั้งความถูกตองในการสรางแบบจําลองแสดงรูปแบบพื้นที่จัดนิทรรศการ 
 3. ความสามารถในการควบคุมการออกแบบใหตรงตามความตองการ  

   

3.7   การออกแบบ algorithm ของซอฟตแวร 

 
  จากกระบวนการในการออกแบบและพัฒนาซอฟตแวรกําหนดไดเปนแนวทางลําดับ

ความสัมพันธ เพื่อใหสอดคลองกัน โดยกําหนดเปนโครงสรางการทํางาน ดังนี้ 

 1. การปอนขอมูลที่ตองการ เพื่อใชสําหรับเปนตัวกําหนดเปาหมายใหตรงตาม
วัตถุประสงค ไดแก รูปแบบที่ของพื้นที่จัดนิทรรศการ และขนาดของบูธจัดแสดง 
  2. การประยุกตการใชงานในการออกแบบ 
 3. การจดัการกับฐานขอมูลเกี่ยวกับวัสดุ เชน ตารางการจัดการพื้นที่สําหรับเชาเพื่อ
จัดบูธ เปนตน 
 4. การใชซอฟตแวรคอมพิวเตอรเพื่อวิเคราะหชวยในการประเมินการตัดสินใจ 
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ภาพที ่3.2 

โครงสรางการประสานงานโดยภาพรวมของซอฟตแวร 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ออกแบบ
การจัดการ
เชาจองบูธ 

การ
คํานวณ 

Requirement 

Analysis 

Software Integration 
แผนผังพื้นที่จัดแสดงนิทรรศการ 

- แผนผังบูธ 

- จํานวนบูธภายในงานนิทรรศการ 

ปจจัยที่เก่ียวของ 

- รูปแบบสถานท่ีจัดนิทรรศการ 

- ราคาคากอสรางบูธแสดงสินคา 

  

 

ระบบคํานวณ

และวิเคราะหการ

จัดจองพื้นที่วาง 

คํานวณและแสดงผล 

จํานวณของบูธจัดแสดงสินคา และ

ราคาวัสดุ 

ขนาดพื้นที่จัดแสดงสินคา

และขนาดของบูธ 

- มูลคาราคาคา       

กอสราง 

- ราคาวัสดุแยก

ตามประเภท  
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