
บทที่ 2 
ทฤษฎีและงานวจิัยที่เก่ียวข้อง 

 

ในการศกึษาค้นคว้าด้วยตวัเอง ระบบวินิจฉยัโรคทางไกลโดยใช้ระบบผู้ เช่ียวชาญชว่ยใน
การตัง้ค าถาม มีทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องดงันี ้

1. ระบบผู้ เช่ียวชาญ (Expert System) 
2. ระบบฐานข้อมลู (Database) 
3. เว็บเบสแอปพลิเคชัน่ (Web-Base Application) 
4. หลกัการวิศวกรรมซอฟแวร์ (Software Engineering) 
5. Telemedicine 
6. งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

 

2.1 ระบบผู้เช่ียวชาญ (Expert System) 
 

ระบบผู้ เช่ียวชาญหรือเรียกว่า ระบบฐานข้อมลูความรู้ (knowledge-base) เป็นสาขาย่อย
ของปัญญาประดิษฐ์ (artificial intelligence) โดยการน าความรู้ทางด้านปัญญาประดิษฐ์มาผนวก
เข้ากบัภาษา หรือเคร่ืองมือท่ีถูกสร้างให้ใกล้เคียงกบัตรรกะของมนุษย์ ท าให้สามารถจ าลองความ
เช่ียวชาญของมนุษย์ในขอบเขตปัญหาท่ีสนใจได้ ความส าเร็จของระบบจะขึน้อยู่กับคณุภาพของ
ข้อมลูและความรู้ท่ีได้มาจากผู้ เช่ียวชาญ การโปรแกรมแบบอิงกฎเป็นเทคนิคหนึ่งท่ีใช้กนัมาในการ
พัฒนาระบบผู้ เช่ียวชาญ ในการโปรแกรมแบบนีก้ฎจะถูกใช้เพ่ือแสดงวิทยาการศึกษาส านึก 
(heuristics) ซึ่งระบุการกระท าในสถานการณ์ท่ีก าหนด กฎหนึ่งจะประกอบด้วยส่วนของ if และ
สว่นของ then สว่นของ if จะเป็นชดุของรูปแบบท่ีระบขุ้อมลูหรือเง่ือนไขซึง่ท าให้กฎถกูใช้งาน ระบบ
ผู้ เช่ียวชาญจะใช้กลไกท่ีเรียกว่า เคร่ืองอนมุาน (inference engine) จบัคูข้่อมลูกบัรูปแบบอตัโนมตัิ
และก าหนดกฎท่ีจะถกูใช้ ส่วนของ then จะเป็นชดุของการท างานท่ีจะถกูเรียกเม่ือกฎถกูใช้ เคร่ือง
อนมุานจะเลือกกฎและการกระท าของกฎท่ีถกูเลือกจะถกูเรียกขึน้มาท างาน 

ในปัจจบุนันีมี้ระบบสารสนเทศอยูม่ากมายโดยแตล่ะระบบได้น ามาประยคุใช้ตา่งกนัไป ซึ่ง
ระบบสารสนเทศท่ีจะศกึษาเป็นระบบท่ีน ามาประยคุใช้เก่ียวกับการคิดวิเคราะห์ หาค าตอบ โดยมี
การน าข้อมูลจากคลังความรู้ท่ีมี มาใช้เพ่ือตัดสินใจ โดยระบบนีก็้คือระบบผู้ เช่ียวชาญ (Expert 
System) ซึ่งระบบผู้ เช่ียวชาญ เป็นระบบสารสนเทศประเภทหนึ่งท่ีถูกออกแบบมาให้สามารถคิด 
วิเคราะห์ เปรียบเทียบ ค าตอบส าหรับสถานการณ์ใดๆ ลกัษณะท่ีกล่าวมาของ ระบบผู้ เช่ียวชาญ  
ได้ถกูจ าลองหรือลอกเรียนแบบมาจาก วิธีการคดิ วิเคราะห์ของมนษุย์ หรือผู้ เช่ียวชาญในสาขานัน้ๆ 
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ซึ่งจะเก่ียวข้องกบัการจดัการความรู้ (knowledge) มากกว่าสารสนเทศ และถกูออกแบบให้ช่วยใน
การแสดงข้อมูลความจริงจากองค์ความรู้ท่ีมี ซึ่งใช้วิธีเด่ียวกับผู้ เช่ียวชาญท่ีมนุษย์เป็น  ซึ่งระบบ
ผู้ เช่ียวชาญนีจ้ะมีลกัษณะคล้ายกบั ระบบสนบัสนนุการตดัสินใจ เน่ืองจากจะช่วยในการแสดงองค์
ความรู้แล้วยังสามารถช่วยในการตัดสินใจของมนุษย์ได้อีกด้วยโดยใช้เทคนิคต่างๆ ของระบบ
ผู้ เช่ียวชาญ ไมว่า่จะเป็นการอนมุานหรือการสรุปความ เช่น การอนมุานแบบไปข้างหน้า (Forward 
Chaining)  การอนมุานแบบย้อนกลบั (Backward Chaining) และการน าความรู้มาใช้ หรือการ
แทนความรู้ 
 
 2.1.1 โครงสร้างพืน้ฐานของระบบผู้ เช่ียวชาญ 
 

  ระบบผู้ เช่ียวชาญโดยทัว่ไปจะประกอบพืน้ฐาน 5 สว่น ท่ีเป็นหวัใจท่ีขาดไมไ่ด้คือ 
ฐานความรู้และเคร่ืองอนมุาน (inference engine) รายละเอียดโดยยอ่ของแตล่ะสว่นสามารถ
อธิบายได้ดงันี ้
 

 2.1.1.1 ฐานความรู้ (Knowledge Base) 
 

ในส่วนนีจ้ะเปรียบเสมือนกบัข้อมลูในซอฟต์แวร์ธรรมดา หรือฐานข้อมลู (Database) 
ในระบบสารสนเทศ (information system) เป็นส่วนท่ีเก็บความรู้ทกุประเภทไม่ว่าจะเป็นความรู้ท่ี
ได้จากต าราหรือ ความรู้ท่ีเหมาะสม และท่ีได้จากประสบการณ์ ปัญหาหลกัในการสร้างฐานความรู้
ก็คือ การเลือกวิธีการแสดงความรู้หรือโครงสร้างส าหรับเก็บความรู้ท่ีเหมาะสม 

 

 2.1.1.2 กลไกการอนมุาน หรือสรุปความ (Inference Engine) 
 

เป็นสว่นท่ีจะน าความรู้จากองค์ความรู้ท่ีเก็บไว้ในฐานความรู้ (Knowledge Base) ไป
ใช้งาน ซึง่จ าเป็นต้องใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับประมวลผล และควบคมุการสรุปความ 

อาจจะกล่าวได้ว่ากลไกการอนมุานเป็นเคร่ืองมืออย่างหนึ่ง ท่ีไม่เพียงแตจ่ะเก่ียวข้อง 
และสัมพันธ์โดยตรงกับการค้นหา (search) องค์ความรู้ทัง้หมดท่ีมีอยู่ในฐานความรู้ และการ
เปรียบเทียบรูปแบบ (Pattern Matching) แล้วยงัมีการควบคมุการตรวจสอบ (Investigate) การ
ขจัด (Eliminate) และการจับคู่ (Matching) ของกฎต่างๆ เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ของการสรุปความท่ี
เหมาะสม ซึ่งการอนุมาน หรือการสรุมความมีอยู่ด้วยกันหลายวิธี แต่จะกล่าวถึงในส่วนของ การ
อนมุาน หรือการสรุปความโดยใช้กฎ ท่ีจะกลา่วในตอ่ไปนี ้



 7 

การสรุปความโดยใช้กฎ (Rule-Base System) กฎทุกข้อท่ีอยู่ในฐานความรู้ จะต้อง
ตรวจสอบได้ว่าทัง้ข้อสมมติฐาน และข้อสรุปนัน้สามารถน ามาใช้อ้างถึง หรือยืนยัน ระหว่างกฎ
ด้วยกันได้ การสรุปความด้วยกฎไม่เพียงแต่จะมีความสัมพันธ์กับการโมดัสโพเน้นส์ (Modus 
Ponens) โดยตรงแล้วยงัเก่ียวข้องกบักลไกการค้นหา (Search Mechanism) อีกด้วย เชน่ 
 

IF มีน า้มกูไหล AND เจ็บคอ 
THEN อาจจะเป็นหวดั 

  
วิธีในการควบคมุการสรุปความ ด้วยการใช้กฎส าหรับระบบผู้ เช่ียวชาญสามารถแบ่ง

ออกได้เป็น 2 ชนิด ได้แก่ การสรุปความแบบไปข้างหน้า (Forward Chaining) และการสรุปความ
แบบย้อนกลบั (Backward Chaining) ซึ่งเปรียบได้กบัขัน้ตอนวิธี (Algorithm) เป็นส่วนท่ีควบคมุ
การใช้ความรู้ในฐานความรู้เพ่ือแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยในการศึกษาระบบ
วินิจฉยัโรคทางไกลโดยใช้ระบบผู้ เช่ียวชาญช่วยในการตัง้ค าถาม จะใช้การอนมุานแบบไปข้างหน้า
เทา่นัน้ ซึง่มีรายละเอียดดงันี ้

 

การสรุปความแบบไปข้างหน้า (Forward Chaining) การอนมุานแบบไปข้างหน้า 
เป็นการอนุมานโดยเร่ิมการตรวจสอบข้อมูล กับกฎเกณฑ์ท่ีมีอยู่ในระบบจนกว่าสามารถหา
กฎเกณฑ์ ท่ีสอดคล้องกับสถานการณ์ แล้วจึงด าเนินการตามเหมาะสม ซึ่งการสรุปความแบบไป
ข้างหน้าเป็นวิธีการมุง่เน้นความส าคญัท่ีข้อมลู (Data Driven) โดยได้เร่ิมจากการค้นหาสารสนเทศ
ท่ีมีอยู่ในฐานความรู้ หรือจากแนวความคิดพืน้ฐานเพ่ือให้ได้ซึ่งผลลพัธ์ของการสรุปความออกมา 
ทัง้นีใ้นระบบผู้ เช่ียวชาญจะท าการวิเคราะห์ถึงปัญหา โดยการตรวจสอบข้อเท็จจริงดวู่าสอดคล้อง
กบัส่วน IF ของกฎหรือไม่ด้วยการทดสอบกฎก่อนท่ี โปรแกรมจะท าการประมวลผลจนกว่าจะได้
ข้อสรุป 

ในลกัษณะของการท างานก่อนหลงัในระบบฐานกฎ (Rule-Base System) จะช่วยในการ
ค้นหาเพ่ือการสรุปความ แบบไปข้างหน้าและแบบย้อนกลับ (Forward and Backward Chaining) 
ท างานได้ดียิ่งขึน้ ทัง้นี ้ก็ขึน้อยูก่บัวตัถปุระสงค์ของการให้เหตผุลและขอบเขต ของการค้นหา 
  

2.1.1.3 สว่นการได้มาซึง่ความรู้ (Knowledge Acquisition Subsystem)  
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เป็นสว่นของระบบผู้ เช่ียวชาญท่ีชว่ยในการดงึเอาความรู้จากต าราหรือฐานข้อมลู และ
จากผู้ เช่ียวชาญ การดงึเอาความรู้จากต าราหรือฐานข้อมลูเป็นสิ่งท่ีท าได้ไม่ยาก แตส่ิ่งท่ียากคือการ
ดึงเอาความรู้จากผู้ เช่ียวชาญ ซึ่งจ าเป็นต้องใช้เทคนิคต่างๆ เข้ามาช่วย หรือไม่ก็ท าให้ระบบ
ผู้ เช่ียวชาญสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองในบางส่วนได้ ซึ่งเทคนิคตา่งๆ มีอยู่หลายเทคนิคด้วยกัน 
ไมว่า่จะเป็น ทฤษฎีเบส์ (Bayesian Theory) การให้ความเช่ือมัน่ (Certainty Factors) เป็นต้น 
 

2.1.1.4 สว่นอธิบาย (Explanation Subsystem) 
 

ท าหน้าท่ีอธิบายรายละเอียดของขัน้ตอนการวินิจฉัยตอ่ผู้ ใช้ว่าข้อสรุปหรือค าตอบนัน้
ได้มาอยา่งไร 
 

 2.1.1.5 สว่นเช่ือมตอ่กบัผู้ใช้ (User Interface) 
 

เป็นสว่นท่ีเป็นตวักลางระหวา่งผู้ใช้กบัระบบเพ่ือท าให้การส่ือสารระหว่างผู้ ใช้กบัระบบ
เป็นไปอย่างราบร่ืน เน่ืองจากผู้ ใช้มีความรู้ในงาน สารสนเทศท่ีแตกตา่งกนั หรือผู้ ใช้บางคนไม่เคย
ชินกับการรับค าแนะน าจากระบบสารสนเทศ ตลอดจนผู้ ใช้มีความต้องการท่ีหลากหลาย ดงันัน้
ผู้พฒันาระบบจงึต้องค านงึถึงความสะดวกในการติดตอ่ระหวา่งระบบผู้ เช่ียวชาญกบัผู้ใช้ 
 
 
2.2 ระบบฐานข้อมูล (Database System) 
 

 เป็นกลุ่มของข้อมูลท่ีถูกเก็บรวบรวมไว้ โดยมีความสมัพันธ์ซึ่งกันและกัน  เพ่ือลดความ
ซ า้ซ้อนของข้อมลูและเก็บข้อมลูเหลา่นีไ้ว้ท่ีศนูย์กลาง เพ่ือท่ีจะน าข้อมลูเหลา่นีม้าใช้ร่วมกนั 

การจดัการฐานข้อมูล (Database Management) คือ การบริหารแหล่งข้อมูลท่ีถูกเก็บ
รวบรวมไว้ท่ีศนูย์กลาง เพ่ือตอบสนองตอ่การใช้งานอย่างมีประสิทธิภาพและลดการซ า้ซ้อนของ
ข้อมลู รวมทัง้ลดความขดัแย้งของข้อมลูท่ีเกิดขึน้ภายในองค์กรด้วย 

การจดัการฐานข้อมลูต้องอาศยัโปรแกรมท่ีท าหน้าท่ีในการก าหนดลกัษณะข้อมลูท่ีจะเก็บ
ไว้ในฐานข้อมลู อ านวยความสะดวกในการบนัทึกข้อมลูลงในฐานข้อมลู ก าหนดผู้ ท่ีได้รับอนญุาต
ให้ใช้ฐานข้อมลูได้ พร้อมกับก าหนดด้วยว่าให้ใช้ได้แบบใด เช่น ให้อ่านข้อมลูได้อย่างเดียวหรือให้
แก้ไขข้อมลูได้ด้วย นอกจากนัน้ยงัอ านวยความสะดวกในการค้นหาข้อมลู การแก้ไขปรับปรุงข้อมลู  
ตลอดจนการจดัท าข้อมูลส ารองด้วย โดยอาศยัโปรแกรมท่ีเรียกว่า  ระบบการจัดการฐานข้อมูล
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(Database Management System: DBMS) ซึ่งโปรแกรมท่ีได้รับความนิยมในการจัดการ
ฐานข้อมลู ได้แก่ Microsoft Access, Oracle, Informix, dBase, FoxPro, และ Paradox เป็นต้น 

 

2.2.1 สว่นประกอบของตารางข้อมลูในฐานข้อมลู 
 

โดยทั่วไปแล้วตารางข้อมูลท่ีใช้งานกันจะประกอบด้วย  แถว (Row)  และคอลัมน์ 
(Column) ต่างๆ   แต่ถ้ามองกันในรูปแบบของฐานข้อมูลแล้ว เราจะเรียกรายละเอียดในแถว
วา่  เรคคอร์ด (Record) และเรียกรายละเอียดในแนวคอลมัน์วา่ ฟิลด์ (Field)   

ในฐานข้อมูล 1 ระบบ อาจประกอบด้วยตารางข้อมูลมากกว่า  1 ตาราง   ฐานข้อมูลท่ีมี
ตารางข้อมลูมากกว่า 1 ตาราง  และมีตารางตัง้แต ่1 คูข่ึ น้ไปท่ีมีความสมัพนัธ์กนัด้วยฟิลด์ใดฟิลด์
หนึง่  เราเรียกฐานข้อมลูประเภทนีว้า่  “ฐานข้อมลูเชิงสมัพนัธ์” หรือ Relational Database 
 

2.2.2  โครงสร้างของฐานข้อมลูประกอบด้วย 
 

2.2.2.1  Character   คือ   ตวัอกัขระแตล่ะตวั / ตวัเลข / เคร่ืองหมาย   
2.2.2.2  Field คือ เขตข้อมลู / ชดุข้อมลูท่ีใช้แทนความหมายของส่ือโครงสร้าง เชน่  
          ช่ือของบคุคล ช่ือของวสัดสุิ่งของ 

2.2.2.3  Record คือ ระเบียน หรือรายการข้อมลู เชน่ ระเบียนของพนกังานแตล่ะ 
          คน 

2.2.2.4 Table /File คือ ตาราง หรือแฟ้มข้อมลู ประกอบขึน้ด้วยระเบียนตา่งๆ เช่น  
            ตารางข้อมลูของบคุคล ตารางข้อมลูของวสัดสุิ่งของ 
2.2.2.5  Database คือ    ฐานข้อมลู ประกอบด้วยตาราง และแฟ้มข้อมลูตา่งๆ ท่ี 
          เก่ียวข้อง หรือมีความสมัพนัธ์กนั 
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2.3  เว็บเบสแอปพลิเคช่ัน (Web-Base Application) 
 

ระบบงานท่ีถูกพัฒนาขึน้ใช้งานบนบราวเซอร์ผ่านระบบเครือข่าย ซึ่งท างานได้ทัง้บน
อินเตอร์เน็ต 

 
2.3.1 ข้อดีของเว็บเบสแอพพลิเคชัน่ 
 

2.3.1.1 ข้อมลูตา่ง ๆ ในระบบมีการไหลเวียนในแบบ Online ทัง้แบบ Local (ภายใน
วง LAN) และ Global (ออกไปยงัเครือข่ายอินเตอร์เน็ต) ท าให้เหมาะส าหรับงานท่ีต้องการข้อมลู
แบบ Real Time 

2.3.1.2 ระบบมีประสิทธิภาพ แตใ่ช้งานง่าย เหมือนกบัทา่นท าก าลงัทอ่งเว็บ 
2.3.1.3 ระบบงานท่ีพฒันาขึน้มาจะตรงกบัความต้องการกบัหน่วยงาน  หรือห้างร้าน

มากท่ีสดุ ไม่เหมือนกบัโปรแกรมส าเร็จรูปทัว่ไป ท่ีมกัจะจดัท าระบบในแบบกว้างๆ ซึ่งมกัจะไม่ตรง
กบัความต้องการท่ีแท้จริง 

2.3.1.4 ระบบสามารถโต้ตอบกบัลกูค้า หรือผู้ ใช้บริการแบบ Real Time ท าให้เกิด
ความประทบัใจ เคร่ืองท่ีใช้งานไมจ่ าเป็นต้องตดิตัง้โปรแกรมใดๆ เพิ่มเตมิทัง้สิน้ 

 
 2.3.2 ความรู้เก่ียวกบัภาษาพีเอชพี (PHP) 
 

Rasmus Lerdorf ผู้สร้างภาษา PHP ได้เร่ิมจากการเขียนสคริปต์ Perl CGI ใส่ไว้ใน
โฮมเพจประวตัิส่วนตวั เพ่ือบนัทึกข้อมูลผู้ ท่ีเข้าเย่ียมชมโฮมเพจ แต่เน่ืองจาก Lerdrf เห็นว่าการ
เขียน CGI ด้วย Perl นัน้ออกจะเยิ่นเย้อเกินไป จึงได้ตดัสินใจเขียนโปรแกรมขึน้ใหม่ด้วยภาษา C ท่ี
สามารถแยกส่วนท่ีเป็นภาษา HTML ออกจากส่วนท่ีเป็นภาษา C เพ่ือแยกประมวลผลแล้วท าการ
สร้างโค้ด HTML ขึน้มาใหม่ โดยตัง้ช่ือโปรแกรมนีว้่า Personal Home Page Tools (PHP-Tools) 
และได้เร่ิมแจกจ่ายโค้ดออกไปในลกัษณะฟรีแวร์ (ซึ่งในขณะนัน้ Open source ยงัไม่เป็นท่ีรู้จกักนั
มากนกั) ตอ่มาจึงได้เร่ิมเปิดให้ผู้ ท่ีสนใจเข้าร่วมปรับปรุงและพฒันา จนพฒันาเป็น PHP/FI ท่ีเร่ิม
เป็นท่ีนิยมมากขึน้ 

จนกระทัง้ Zeev Suraski และ Andi Gutmans ได้ร่วมกันเขียนโค้ดขึน้ใหม่โดยได้มี
การปรับปรุงให้ดีขึน้เป็นอย่างมากในหลายๆด้าน ทัง้ด้านประสิทธิภาพ การสนบัสนนุการโปรแกรม
เชิงวตัถ ุและในด้านอ่ืนๆ อีกมากมายหลายประการจนเกิดเป็น PHP 3 ซึ่งเป็นเวอร์ชัน่ท่ีได้รับความ
นิยมเป็นอยา่งมาก 
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แต่เม่ือมีผู้ ใช้เป็นจ านวนมาก จึงมีการน าใปใช้ในงานท่ีซบัซ้อนขึน้ ด้วยเหตนีุ  ้ Zeev 
Suraski และ Andi Gutmans ผู้พฒันา PHP 3 จึงตดัสินใจเขียนโค้ดขึน้ใหม่ทัง้หมด และได้ตัง้ช่ือ
ว่า Zend engine (มาจาก Zeev และ Andi) ซึ่งเป็นหวัใจของ PHP 4 ในปัจจบุนั ส่วน PHP 5 เป็น
เวอร์ชนัท่ีจดัได้วา่เป็นการพลิกโฉมการโปรแกรมเชิงวตัถดุ้วย PHP เน่ืองจากมีการเปล่ียนแปลงไปสู่
การโปรแกรมเชิงวตัถท่ีุสมบรูณ์แบบมากยิ่งขึน้  

PHP เป็นภาษาสคริปต์แบบเซิร์ฟเวอร์ไซด์ (server-side scripting language) 
หมายถึงการประมวลผลจะเกิดขึน้บนเคร่ืองแม่ข่าย หรือเซิร์ฟเวอร์ (server) แล้วจึงสร้างผลลพัธ์
เป็นภาษา HTML สง่มาให้กบัเคร่ืองลกูข่าย หรือไคลเอนท์ (client) เพ่ือแสดงผล ซึ่งลดภาระการส่ง
ข้อมลูจ านวนมากเพ่ือมาประมวลผลบนเคร่ืองลกูขา่ย 

ภาษา PHP เป็นโอเพ่นซอร์ส (Open Source) ซึ่งสามารถดาวน์โหลด PHP (พร้อม 
source code) มาใช้งานได้ฟรีจากเว็ปไซต์ของ PHP (www.php.net/download.php) ส่วนคูมื่อ
การใช้งาน (PHP Manual) นัน้สามารถเรียกดไูด้จาก www.php.net/docs.php ซึ่งสามารถเรียกดู
ในแบบออนไลน์ได้ทันที (HTML) หรือหากต้องการดาวน์โหลดก็มีให้เลือกทัง้ในรูปแบบเว็บเพจ 
(HTML) และไฟล์ช่วยเหลือในแบบของ Windows (.chm) โดยสามารถดาวน์โหลดได้ท่ี 
www.php.net/download-docs.php 
 

2.3.3 MySQL 
 

เป็นโปรแกรมฐานข้อมูล มีหน้าท่ีเก็บข้อมูลอย่างมีโครงสร้าง  และรองรับค าสัง่ SQL 
เป็นเคร่ืองมือส าหรับเก็บข้อมลูอย่างมืออาชีพ ยงัมีเคร่ืองมืออีกหลายอย่าง ท่ีท่านต้องใช้ร่วมกัน
อยา่งสอดคล้อง จงึจะน าไปพฒันาระบบฐานข้อมลูซบัซ้อน ตามความต้องการของผู้ ใช้ได้ส าเร็จสม
ประสงค์ เช่น การบริการเว็บ ภาษาส าหรับพัฒนาเว็บ ระบบปฏิบัติการ และคอมพิวเตอร์ท่ี
เหมาะสม การใช้ MySQL ในฐานะนกัเรียน เป็นเพียงจดุเร่ิมต้นของการสร้างระบบท่ีสมบรูณ์  แม้
นกัเรียนจะพฒันาระบบฐานข้อมลูเป็นโครงงานก่อนจบได้สมบรูณ์ แตน่ัน่ก็เป็นเพียงระบบหนึ่ง การ
หาเวลาศกึษาหลายๆ ระบบจะท าให้นกัเรียนเข้าใจระบบฐานข้อมลูมากขึน้ 
 

2.3.3.1 ข้อดีของ MySQL 
1. MySQL มีขนาดเล็กและใช้ทรัพยากรน้อย 
2. เป็นฐานข้อมลูท่ีได้รับความนิยมมากท่ีสดุในการเขียนแอพพลิเคชนั PHP 
3. มีเคร่ืองมือมากมายในการจดัการ ทัง้แบบท่ีเป็นกราฟฟิกและเว็บ 
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4. สามารถตดิตัง้บนวินโดวส์เชน่เดียวกนักบั Linux/FreeBSD 
 

2.4 หลักการวิศวกรรมซอฟแวร์ (Software Engineering) 
 

 กระบวนการในการออกแบบและพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการทางวิศวกรรมนีก็้ยังคงมี
ลักษณะเป็นการศึกษาหาวิธีด าเนินงานท่ีเหมาะสมท่ีสุด เพราะเท่าท่ีได้พัฒนาขัน้ตอนการ
ด าเนินการแบบตา่งๆ ตลอดมา ปรากฏว่าเราไม่อาจหาข้อสรุปรวมได้ว่า วิธรการไดเป็นวิธรการท่ีดี
ทีสดุ บางวิธีอาจจะดีกวา่วิธีการหนึง่ในสถานการณ์ท่ีแตกตา่งกนัออกไป ดงันัน้จึงไม่อาจมีค าตอบท่ี
แนน่อนส าหรับทกุสถานการณ์ได้ 
 
 2.4.1 Software Process มีอยู ่4 ขัน้ตอนใหญ่ๆ ดงันี ้
 

  2.4.1.1 Specification คือ ขัน้ตอนการก าหนดคณุสมบตัแิละความต้องการของระบบ 
  2.4.1.2. Design คือ ขัน้ตอนการออกแบบระบบ หรือ ออกแบบตวั Software 
  2.4.1.3. Validation คือ รวมตัง้แตก่ารพฒันาขึน้มาและทดสอบวา่มนัใช้งานได้จริงตาม 
               ต้องการหรือป่าว 
  2.4.1.4. Evolution คือพฒันาการของ Software ท่ีมีการปรับเปล่ียนไปตามความต้องการ 
    ของผู้ใช้ หรือความเหมาะสมให้มีประสิทธีภาพมากขึน้ 
 
  2.4.1.1 ขัน้ตอนท่ีเก่ียวข้องกบัความต้องการ (Requirement) 
 

 ศกึษาความเป็นไปได้ เป็นสิ่งแรกท่ีควรจะท าในการพฒันาระบบหรือซอฟต์แวร์ใดๆ ซึ่ง
จะเป็นการศกึษาว่าเป็นไปได้หรือไม่ท่ีจะพฒันาหรือพัฒนาและจะพบกบัปัญหาอะไร
มากน้อยแคไ่หน 

 เก็บรวบรวมและวิเคราะห์ความต้องการ เกิดจากการเลือกใช้เคร่ืองมือหรือเทคนิคใน
การเก็บรวบรวมข้อมลู ซึ่งเทคนิคหนึ่งคือการสมัภาษณ์ผู้ ใช้หรือผู้ มีส่วนได้ส่วนเสียกับ
การพฒันาระบบซอฟต์แวร์ และน ามาวิเคราะห์ข้อมูล ผลลพัธ์ท่ีได้คือ โมเดลระบบ 
(System Model) 

 ก าหนด Specification ซึ่งเป็นกระบวนการก าหนด Specification และอาจมีการเก็บ 
Requirement เพิ่มเติมในกรณีท่ีไม่ถูกต้องหรือไม่เพียงพอ ท าให้ได้ User 
Requirement และ System Requirement ซึ่งมีลกัษณะการอธิบายเป็นหวัข้ออย่าง
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ชดัเจนวา่ต้องการให้ระบบท าอะไรบ้าง 

 ตรวจสอบ Requirement ว่าถกูต้อง ไม่คลมุเครือ และน าไปให้ผู้ ใช้หรือผู้ มีส่วนได้ส่วน
เสียกบัการพฒันาระบบซอฟต์แวร์อ่านและตรวจสอบว่าตรงตามความต้องการหรือไม ่
ซึ่งถ้าตรงความต้องการ จะน าไปเขียนเป็นเอกสารความต้องการ (Requirement 
Document) 

 
  2.4.1.2 กระบวนการออกแบบระบบ (System Design) 
 

  เราสามารถน าขัน้ตอนของ Requirement Specification มาเขียนและออกแบบได้ 
  ดงัตอ่ไปนี ้

 การออกแบบสถาปัตยกรรมระบบ (System architecture) หรือมกัจะเรียกเป็น Block 
Diagram ซึง่จะบอกว่าระบบประกอบด้วยสว่นส าคญัอะไรบ้าง มีการเช่ือมโยงกนั
อยา่งไร ตอ่มาก็เขียน Software Specification (หรือ Functional Specification) ซึง่
บอกวา่ซอฟต์แวร์สามารถท าอะไรได้บ้าง 

 การออกแบบ Interface ได้เป็น Interface Specification  ซึง่จะเป็นรายละเอียดของ 
Interface โดยเฉพาะ เชน่ ลกัษณะหน้าจอเป็นอยา่งไร ใช้อปุกรณ์อะไรเป็น Input / 
Output ตรงสว่นไหนใช้เมาส์ คีย์บอร์ด หรือกดปุ่ มไหนท าอะไรบ้าง 

 การแบง่ระบบทัง้หมดออกเป็นระบบย่อยๆ (Component Specification) วา่สว่นไหน
ท าอะไรบ้าง มีฟังก์ชัน่อะไร 

 การออกแบบและจดัการฐานข้อมลู (Database System) จะวิเคราะห์สว่นของข้อมลู
วา่ควรจะมีการจดัเก็บอยา่งไรในรูปแบบอะไรและใช้ตวัเช่ือมโยงอะไร 

 การออกแบบระบบอลักอริทึม ซึง่คือล าดบัขัน้ตอนของความคดิในการแก้ปัญหาการ
ท างานของโปรแกรม 

 
  2.4.1.3 ขัน้ตอนการออกแบบระบบการตรวจสอบ (Validation) 
 

  แบง่ออกเป็นส่วน 3 สว่นใหญ่ๆ ดงันี ้

 ทดสอบแตล่ะสว่นประกอบของระบบ (Component testing) 

 ทดสอบการน าสว่นประกอบของระบบมารวมเข้าด้วยกนั (Integration testing) 

 ทดสอบใช้งานจริงโดยผู้ใช้ (User testing) 
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การเลือกวา่จะใช้วิธีไหนในการทดสอบขึน้อยู่กบัความเหมาะสมของขนาดของ Software 

และความต้องการระดบัของความละเอียดของโปรแกรม 
 

Unit

testing

Module

testing

Sub-system

testing

System

testing

Acceptance

testing

Component
testing

Integration
testing

User
testing  

 

ภาพ 2-2 ขัน้ตอนการตรวจสอบ 
 

 Unit testing: เป็นการทดสอบวา่มีการก าหนดฟังก์ชัน่ในการเรียกใช้อะไรบ้าง โดยบอกได้วา่
รับ input อะไรเข้ามา แล้วได้ output อะไรออกไปบ้าง 
 Module testing: เป็นการทดสอบความถกูต้องของฟังก์ชนัการท างานในแตล่ะสว่นย่อยๆ วา่
ท างานได้ถกูต้องและมีประสิทธิภาพเพียงพอหรือไม่ 
 Sub-system testing: เป็นการทดสอบระบบยอ่ยๆ ก่อนน าเข้ามารวมเป็นระบบใหญ่ เชน่ 
ระบบบญัชี ระบบการเงิน ระบบบคุลากร 
 System testing: เป็นการทดสอบระบบใหญ่หรือระบบท่ีเป็นโครงการทัง้หมด ภายหลงัจากท่ี
น าระบบยอ่ยท่ีผา่นการทดสอบมารวมกนัแล้ว 
 Acception-test: เป็นการทดสอบความถกูต้องและการยอมรับครัง้สดุท้ายจาก user ก่อนการ
สง่มอบ เชน่ การทดสอบสว่น user interface 
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  2.4.1.4  ขัน้ตอนการพฒันาซอฟต์แวร์ ท่ีมีการปรับเปล่ียนตามความต้องการของผู้ใช้ 
 

     เป็นขัน้ตอนการตรวจสอบระบบท่ีพฒันาอยู่ในปัจจุบนัมาวิเคราะห์กับความต้องการท่ี
ระบบได้ผ่านการวิเคราะห์และลงความเห็นว่าเป็นความต้องการจากผู้ ใช้ท่ีถูกต้อง เทียบกับความ
ต้องการจากผู้ ใช้ท่ีเกิดการเปล่ียนแปลงในระหว่างการพฒันา เพ่ือให้ทราบว่าระบบมีข้อบกพร่อง
เม่ือเทียบกบัความต้องการเดมิหรือไม ่หรือระบบควรมีการปรับปรุงเปล่ียนแปลงหรือมีส่วนไหนบ้าง
ท่ีจ าเป็นต้องเพิ่มเติม ซึ่งจะได้ความต้องการใหม่และจะเป็นกระบวนการกระท าซ า้จนกว่าจะได้
ความต้องการท่ีถกูต้องสมบรูณ์ 

  
 2.4.2  กระบวนการทางซอฟต์แวร์ทัว่ไป (Generic Software Process)  
 

  สว่นใหญ่ท่ีนิยมใช้กนัอยา่งแพร่หลาย มี อยู ่3 กระบวนท่ีส าคญั 
  2.4.2.1  Waterfall Model แบบจ าลองน า้ตก บางครัง้ถกูเรียกวา่ วงจรแบบฉบบั 
(Classic Life Cycle) ซึง่หมายถึง แบบระเบียบวิธีเรียงล าดบัเป็นระบบในการพฒันาซอฟต์แวร์ เร่ิม
ด้วยการก าหนดความต้องการของลกูค้า และก้าวหน้าไปสูก่ารวางแผน การสร้างแบบจ าลอง การ
สร้างซอฟต์แวร์ ตามด้วยการให้การชว่ยเหลือในการใช้งาน ซึง่แบบจ าลองน า้ตก มี 5 ขัน้ตอนดงันี ้

 Requirement Definition: เป็นการนิยามหรือก าหนดความต้องการของระบบ
และคณุสมบตัิ 

 System and Software Design: การออกแบบซอฟต์แวร์และการออกแบบ
ระบบ 

 Implementation and Unit testing: การพฒันาตามท่ีได้ออกแบบและการ
ทดสอบระบบ 

 Integration and System testing: การน าระบบย่อยมารวมกนัและทดสอบ
ระบบทัง้หมด 

 Operation and Maintenance: การติดตัง้ใช้งานจริงและขัน้ตอนการ
บ ารุงรักษา โดยท่ีสามารถย้อนกลบัไปท าขัน้ตอนก่อนหน้าเม่ือพบปัญหา 
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ภาพ 2-3 The software life cycle กระบวนการออกแบบและพัฒนาระบบแบบ Waterfall 

   
  วิธีการนีไ้ด้รับการพฒันาขึน้มาเป็นโมเดลแรกเร่ิมตัง้แต่ท่ีมีการพฒันาซอฟต์แวร์ โดย
เทคนิคนีจ้ะท าการแบ่งการด าเนินงานของระบบทัง้หมดเป็นขัน้ตอนย่อยๆ ท่ีจ าเป็น เช่น การ
ก าหนดความต้องการ การออกแบบระบบ การพฒันาและการทดสอบระบบ ซึ่งในแตล่ะขัน้ตอนจะ
สามารถย้อนกลับไปท ายังขัน้ตอนก่อนหน้าได้เม่ือพบปัญหา จึงมีลักษณะการท างานเป็นขัน้ๆ 
เหมือนกับน า้ตก จึงเรียกกระบวนการพัฒนาแบบนีว้่า waterfall ซึ่งท าให้เกิดวงจรชีวิตของ
ซอฟต์แวร์ 
 
  2.4.2.2  การพฒันาแบบ Evolutionary การพฒันา Softwareจดัเป็นวิวฒันาการ โดยมี
การปรับเปล่ียน Requirement Specification (Spec.) ไปเร่ือยๆ และพฒันาปรับเปล่ียน 
Specification เป็นลกัษณะของ Version 
  ขัน้แรกเป็นการก าหนดขอบเขตก่อน จากนัน้คอ่ยก าหนด Spec. ขึน้มา และพร้อมท่ีจะ
พฒันาได้ในระยะเวลาอนัสัน้และท าการตรวจสอบว่า Version แรกถกูต้องและมีอะไรปรับเปล่ียน
หรือไม่ หลงัจากได้ version 1 แล้ว เราก็ท าการเพิ่ม Specification ตา่งๆ ลงไปหรือการท างานใน
มมุตา่งๆท่ีเราเคยตดัทิง้ไปในตอนแรก เราก็จะรวมเข้าไปและท าการพฒันาตอ่ไปอีกได้เป็น Version 
ถดัไป และท าเป็นกระบวนการซ า้จนกวา่จะได้ Version ท่ีสมบรูณ์แล้ว 
  เทคนิคการออกแบบและพฒันาซอฟต์แวร์นี ้ตัง้อยู่บนแนวความคิดท่ีจะพฒันาระบบซึ่ง
จะท างานกบัระบบท่ีท างานเร็วท่ีสดุเท่าท่ีจะเป็นไปได้ให้เสร็จก่อน หลงัจากนัน้จึงจะทดลองใช้และ
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ปรับปรุงแก้ไขจนกว่าระบบจะท างานได้ตรงตามความต้องการ ตัวอย่างท่ีเห็นได้ชัดคือ ใน
กระบวนการสร้างระบบ “ปัญญาประดิษฐ์” (Artificial Intelligence: AI) ซึ่งเป็นระบบท่ีเราไม่
สามารถก าหนดรายละเอียดเบือ้งต้นทกุอย่างได้ ในการออกแบบระบบงานโดยเทคนิคนีผู้้ออกแบบ
ระบบจะค านึงถึงความเหมาะสมของการท างาน (adequacy) มากกว่าความสมบูรณ์ถูกต้อง 
(correctness) 
  ดงันัน้มีผู้ โต้แย้งวา่ทกุระบบงานก็จะเร่ิมต้นจากโครงร่างคร่าวๆ ทัง้นัน้ แตอ่ย่างไรก็ตาม
การออกแบบ exploratory programming นีเ้หมาะอย่างยิ่งกับการออกแบบระบบท่ีเราไม่ รู้ว่า
รายละเอียดควรเป็นอยา่งไร 
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ภาพ 2-4 กระบวนการออกแบบและพัฒนาระบบแบบ Exploratory programming 
 
  การออกแบบพฒันาระบบซอฟต์แวร์โดยใช้เทคนิคนี ้อาจจะเหมาะสมส าหรับระบบงาน
บางอย่างโดยเฉพาะ แม้วา่อาจใช้ไมไ่ด้ในการพฒันาระบบงานทัว่ๆ ไป แตอ่ยา่งไรก็ตามเทคนิคนีก็้
อาจน ามาประยกุต์ใช้ได้ดีในการบ ารุงรักษาระบบงานทัว่ไปท่ียงัไมมี่ความชดัเจนวา่จะใช้วิธีการใด
ในการปรับแตง่แก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึน้ โดยสรุปแล้วเทคนิค Exploratory programming เหมาะท่ีจะ
ถกูเลือกใช้ใน 3 กรณีหลกัดงัตอ่ไปนี ้

1. โครงสร้างของระบบงานท่ีก าลงัพฒันาเป็นไปในลกัษณะท่ีต้องมีการน าไปทดลอง
ใช้อยา่งสม ่าเสมอ การปรับแตง่แก้ไขเพ่ือความเหมาะสมจงึถือได้วา่เป็นการ
ประเมินความก้าวหน้าของโปรแกรมไปตามล าดบั 

2. ระบบงานท่ีแม้จะมีโครงสร้างท่ีไมช่ดัเจน แตผู่้พฒันาสร้างระบบและผู้แก้ไขระบบ
ภายหลงัเป็นบคุคลเดียวกนั แตอ่ยา่งไรก็ตามในกรณีท่ีเป็นระบบงานใหญ่ และต้อง
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ใช้ภายในหนว่ยงานเป็นเวลานาน เทคนิคนีจ้ะไมเ่หมาะสมเพราะคนสร้างระบบ
และคนปรับแตง่แก้ไขระบบในภายหลงัมกัจะไมใ่ชค่นเดียวกนั ซึง่อาจมีผลท าให้
โครงสร้างและรูปแบบของระบบบิดเบือนไปจากจดุเดมิจนเสียรูปได้ 

3. แม้วา่ยงัไมมี่งานวิจยัยืนยนัลกัษณะของทีมงานท่ีเหมาะสมส าหรับการออกแบบ
โดยใช้เทคนิคนี ้แตมี่ผู้แนะน าให้กว้างๆ วา่ทีมงานท่ีจะใช้วิธีการออกแบบชนิดนีไ้ด้ดี
นา่จะเป็นทีมงานขนาดเล็กท่ีประกอบด้วยผู้ มีทกัษะเช่ียวชาญ และเป็นผู้ ท่ีมี
แรงจงูใจในการท างานสงู 

 
  ข้อดี: เกิดจากการท่ีเราคอ่ยๆ ท าทีละ Version ท าให้เกิดการขดัเกลาความต้องการได้ 
  หลายรอบ ท าให้ความต้องการ (Requirement) มีความผิดพลาดน้อย 
  ข้อเสีย: บอกความคืบหน้าของงานได้ล าบาก คือ ยากท่ีจะบอกว่างานด าเนินการไปถึง 
  ไหน หรือ การ Check Milestone ได้คอ่นข้างล าบาก 
 
  ข้อแตกต่างท่ีส าคัญระหว่างการออกแบบ Exploratory programming และแบบ 
Waterfall การออกแบบ Exploratory programming จะเน้นรายละเอียดของระบบตรงขัน้ตอนการ
ตรวจสอบและยืนยนัความถกูต้อง (V&V) ทัง้นีเ้พราะ V แรก (Verification) เป็นการตรวจสอบว่า
ระบบท่ีพฒันาขึน้มาตรงตามรายละเอียดท่ีได้ออกแบบไว้หรือไม่อย่างไร ดงันัน้เม่ือเราไม่สามารถ
ก าหนดรายละเอียดเบือ้งต้นได้ ขัน้ตอนการตรวจสอบนีก็้เป็นไปไม่ได้ ส่วนกระบวนการตรวจสอบ
ความถกูต้องของ V ท่ีสอง (Validation) จงึเป็นการตรวจสอบความถกูต้องเหมาะสมของการท างาน
ของโปรแกรม มากกวา่เป็นการตรวจสอบความเท่ียงตรงตามโครงสร้างท่ีได้ออกแบบไว้ 
  ความถูกต้องเหมาะสมเป็นสิ่งท่ีวัดได้ยาก และค่อนข้างเป็นการติดสินใจตามผู้ตรวจ
สอบ (Subjective) เราไม่สามารถรับรองได้ว่าพฤติกรรมของมนุษย์เป็นความถกูต้อง แต่สามารถ
บอกได้วา่ เราพอใจกบัพฤตกิรรมท่ีท างานสอดคล้องกบังานท่ีต้องการจะให้ท า 
 
    การสร้างแบบจ าลอง (Prototyping) เป็นเทคนิคการออกแบบลกัษณะ exploratory 
programming และลกัษณะ prototyping มีสว่นท่ีเหมือนกนัคือ เร่ิมต้นจากการพฒันาและ
น าเสนอระบบงานให้ผู้ใช้ทดลองใช้ แม้วา่ระบบยงัไมส่มบรูณ์และยงัต้องแก้ไขและปรับเสริมแตง่
เพิ่มเตมิภายหลงั แตว่ิธีการทัง้สองก็มีข้อแตกตา่งกนัท่ีส าคญั คือ exploratory programming 
เร่ิมต้นจากความเข้าใจในรายละเอียดของระบบท่ียงัไมช่ดัเจน หลงัจากทดลองใช้แล้วจงึมีการเสริม
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แตง่ระบบงานจนเป็นระบบท่ีใช้งานได้ดี (executable system) แม้วา่บางระบบอาจไมส่ามารถระบุ
รายละเอียดได้เลยก็ตาม สว่นวิธีการแบบ prototyping เร่ิมจากโครงร่างของระบบอยา่งคร่าวๆ 
(outline requirements) เชน่เดียวกนั แตก่ารทดลองสร้างระบบขึน้มาใช้งานมีจดุมุง่หมายท่ีจะ
ค้นหารายละเอียดของระบบ (system specification) ท่ีพงึประสงค์อาจเรียกได้วา่เป็นต้นแบบ 
(prototype) เม่ือได้น าระบบต้นแบบแรกมาทดลองประเมิน และปรับแตเ่พิ่มเตมิเป็นระบบต้นแบบ
ในล าดบัตอ่ๆ มาตามล าดบัจนเห็นวา่ใช้การได้แล้ว (executable) อาจทิง้ระบบต้นแบบสดุท้ายนัน้ 
แล้วสร้างระบบงานจริงใหมอี่กครัง้จากต้นแบบท่ีได้รับผ่านมา เพ่ือให้ได้ระบบงานท่ีมีคณุภาพตรง
ตามความต้องการท่ีแท้จริงของผู้ใช้ระบบ 
   กระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์เป็นการขยายขัน้ตอนการด าเนินการแบบต้นแบบ 
(Prototyping) โดยมีจุดมุ่งหมายท่ีจะลดค่าใช้จ่ายในการพัฒนาระบบงาน รูปแบบของระบบ
ต้นแบบตัวอย่างจะมีลักษณะแบบใช้แล้วทิง้ ( throw-away) หลังจากได้ทดลองใช้ศึกษา
คณุลกัษณะของระบบท่ีต้องการแล้วแสดงขัน้ตอนการด าเนินงานตามล าดบัคือ การพฒันาระบบ
ตวัอย่าง จะถูกพฒันามาจากโครงร่างของระบบอย่างง่าย (outline specification) เม่ือระบบ
ตวัอย่างดงักล่าวถกูน ามาศกึษา ทดลองใช้และประเมินผล จนผู้ ใช้รู้สึกพอใจในขัน้ตอนและวิธีการ
ท างานแล้ว กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ตามปกติก็จะเร่ิมต้น โดยการน าเอารายละเอียดของ
ระบบ (system specification) และโครงสร้างหลักของระบบต้นแบบตัวอย่าง (prototype 
components) มาประกอบการด าเนินการสร้างระบบงานท่ีต้องการขึน้มา และระบบงานใหม่
ดงักลา่วนีจ้ะถกูทดสอบความถกูต้องสมบรูณ์ (validate) จนกวา่จะเป็นท่ียอมรับได้ 
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ภาพ 2-5 ขัน้ตอนด าเนินการของกระบวนการต้นแบบ 

 
   ในบางกรณีมีการน าเอาระบบงานต้นแบบ มาจดัเข้าเป็นสว่นหนึง่ของระบบท่ีสร้าง
ขึน้มาโดยไม่ต้องด าเนินการจัดสร้างใหม่ ซึ่งเป็นการลดขัน้ตอนการพัฒนาสร้างระบบใหม่ จาก
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ระบบต้นแบบ นัน่คือไม่ต้องมีการสร้างส่วนของระบบงานท่ีเหมือนกับระบบตวัอย่างต้นแบบท่ีได้
ทดลองแล้วซ า้ใหมอี่กครัง้ แตก่ารด าเนินการดงักลา่วนีอ้าจมีปัญหาและข้อควรระวงัอยู่บ้าง คือ 

1. ลกัษณะส าคญับางอยา่งของระบบ อาจถกูละเว้นไปในขณะท าเป็นระบบงาน
ต้นแบบเพ่ือท าให้การทดลองสะดวกและท างานได้ 

2. อาจมีปัญหาทางกฎหมายในเร่ืองของการน าเอาระบบต้นแบบไปใช้งานในท่ี
ท างานจริงและยงัคงเป็นปัญหาในเร่ืองของลิขสิทธ์ิ 

3. ผู้ใช้ระบบอาจใช้ระบบต้นแบบไมเ่หมือนกบัตอนท่ีระบบงานถกูพฒันาแล้วและใช้
งานจริง ตวัอยา่งเชน่ ในขณะท่ีเป็นระบบงานต้นแบบชว่งเวลาในการท างานอาจ
ช้าและผู้ใช้ระบบปรับตวัจนเคยชินกบัระบบต้นแบบแล้ว เม่ือพฒันาเป็นระบบงาน
จริงเราต้องการท างานท่ีเร็วขึน้ ผู้ใช้ระบบอาจต้องเผชิญหน้ากบัความไมคุ่้นเคย
และท าให้ระบบไมป่ระสบผลส าเร็จเทา่ท่ีควร 

 
   ด้วยสาเหตดุงักล่าวข้างต้น ในการพฒันาระบบงานใหญ่ๆ จึงควรมีการสร้างและ
พัฒนาระบบงานจริงขึน้มาใหม่จากระบบงานต้นแบบท่ีได้ทดลองใช้ โดยไม่ควรน าเอาระบบ
ต้นแบบมาพฒันาใช้งานเลย (เพ่ือลดคา่ใช้จา่ย) ทัง้นีด้้วยเหตผุลดงันี ้

1. ลกัษณะการท างานบางอย่าง เชน่ พฤตกิรรมของระบบและผู้ใช้ระบบ ความมัน่คง
ปลอดภยัของระบบ ความน่าเช่ือถือของข้อมลูในระบบอาจถกูมองข้ามไปอยา่งจง
ใจในระบบงานต้นแบบเม่ือเวลาทดลองใช้ แตใ่นระบบงานจริงจะละเว้นลกัษณะ
ของระบบดงักลา่วไมไ่ด้ และหลายๆ กรณีเราไมส่ามารถเพิ่มลกัษณะดงักลา่วเข้า
ในระบบต้นแบบ 

2. ในขณะพฒันาระบบงานต้นแบบอาจมีการเปล่ียนแปลงรูปแบบอยู่ตลอดเวลา
เพ่ือให้ตรงตามความต้องการของผู้ใช้ระบบ การเปล่ียนแปลงดงักลา่วอาจเกิดขึน้
ในสภาพท่ีไร้การควบคมุ มีการเปล่ียนรูปแบบไปเร่ือยๆ จนกวา่จะพอใจ และเม่ือ
น าเอาระบบต้นแบบท่ีพอใจแล้วมาใช้งานจริง ก็อาจจะประสบปัญหาการบ ารุง
ดแูลรักษาระบบในภายหลงัได้ 

3. การเปล่ียนแปลงระบบต้นแบบบอ่ยครัง้ อาจเป็นการลดโครงสร้างท่ีจ าเป็นต้องมี
ในระบบงานจริง เพื่อท าให้สะดวกและง่ายมกัจะทดลองคณุลกัษณะนัน้ๆ ของ
ระบบการเปล่ียนแปลงมากเกินไปอาจท าให้เราไมส่ามารถบ ารุงรักษาระบบ
ต้นแบบนัน้ในภายหลงั 



 21 

 
   การใช้ prototype ท าให้เกิดประโยชน์อย่างยิ่งในการน าไปท าความเข้าใจเก่ียวกบั
ทิศทางท่ีจะออกแบบระบบรวมและ interface ของระบบ โดยมีการปรับเปล่ียนไปตามความ
ต้องการให้มีประสิทธิภาพ (Nauman and Jenkins, 1982) 
 
  2.4.2.3 การพฒันาแบบเพิ่มขึน้ (Incremental Development) การพฒันาแบบเพ่ือขึน้ 
(Incremental Development) จะมีลกัษณะท่ีสอดคล้องกบั Model ตา่งๆ ท่ีกล่าวไว้เป็นสว่นใหญ่ 
โดยแนวคดิของการพฒันาแบบเพ่ือขึน้ คือ แทนท่ีเราจะท า Software ให้จบทีเดียว เราก็จะท าเป็นที
ละสว่นยอ่ยๆ แล้วน าไปท าการทดสอบหรือไมก็่สง่งานไปเหมือนกบัเป็น Milestone ยอ่ยๆ ไป 
 

Define outline

Requirements

Assign requirements

to increments

Design system

architecture

Define outline

Requirements

Define outline

Requirements

Define outline

Requirements

Define outline

Requirements

System incomplete

Final system

 
ภาพ 2-6 การพัฒนาแบบ Incremental 

 
  จากรูปท่ี 5 ในขัน้ตอนแรกจะเป็นการก าหนด Requirement คร่าวๆ แล้วขัน้ต่อมาจะ
พิจารณาหาส่วนท่ีจะเพิ่ม requirement เข้าไป หลงัจากนัน้ก็จะเป็นขัน้ตอนการออกแบบให้เห็น
ภาพรวมของระบบ แล้วจึงมาออกแบบงานชิน้ย่อยชิน้แรกโดยละเอียดและตรวจสอบ แล้วก็วน
กลบัมาท า incremental ท่ี 2 แล้วตรวจสอบ แล้วน ามารวมกับ increment ท่ี 1 แล้วตรวจสอบ
ภาพรวมว่าท างานได้เป็นอย่างไร แล้วจึงวนกลบัไปท า increment ท่ี 3 และ increment ท่ีเหลือซ า้
จนจบทกุ increment ท่ีก าหนดไว้จนได้ออกมาเป็น Product สดุท้าย 
 
  ข้อดี: 

1. increment แรกๆ จะโดนตรวจสอบหลายรอบ 
2. ถ้า requirement เปล่ียนแปลงก็สามารถน ารวมเข้าไปได้เร่ือยๆ 
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2.5 โครงการ Telemedicine คณะแพทยศาสตร์ โรงพยาบาลรามาธิบดี 
มหาวิทยาลัยมหดิล 
 

การแพทย์ทางไกล (Telemedicine) เป็นการน าเอาความก้าวหน้าด้านการส่ือสาร
โทรคมนาคม มาประยุกต์ใช้กับงานทางการแพทย์  โดยการส่งสัญญาณผ่านส่ือซึ่งอาจจะเป็น
สญัญาณดาวเทียม (Satellite) หรือใยแก้วน าแสง (Fiber optic) แล้วแตก่รณีควบคูไ่ปกบัเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ แพทย์ต้นทางและปลายทางสามารถติดตอ่กันด้วยภาพเคล่ือนไหวและเสียง  ท าให้
สามารถแลกเปล่ียนข้อมูลคนไข้ระหว่างกันและกัน ทัง้ทางด้านภาพเช่นฟิล์มเอกซเรย์และเสียง 
สญัญาณจากเคร่ืองมือแพทย์เช่นการเต้นของหัวใจล่ืนหวัใจ (ECG) พร้อมๆ กับแลกเปล่ียน
ประสบการณ์ และปรึกษาหารือกนัเสมือนกับแพทย์ต้นทางแพทย์ปลายทางและคนไข้อยู่ในห้อง
เดียวกนั 

นอกจากนัน้การแพทย์ทางไกลยงัน ามาใช้ในการประชุมปรึกษาหารือกนัทางไกล (Video 
Conferencing) การศึกษาต่อเน่ืองทางไกล (Distance Learning) และการเช่ือมโยงเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ระหวา่งส่วนกลางและส่วนภูมิภาคอีกด้วย กระทรวงสาธารณสขุได้ตระหนกัถึงปัญหา
ขาดแคลนแพทย์ผู้ เช่ียวชาญในท้องท่ีชนบทห่างไกล ซึ่งท าให้ประชาชนท่ีเจ็บป่วยมุ่งเข้ามารับการ
รักษาพยาบาลในโรงพยาบาลใหญ่ๆ ในเมือง อนัท าให้เป็นภาระหนกัของโรงพยาบาลเหล่านัน้ และ
เป็นภาระทางด้าน ค่าใช้จ่ายและเวลาของประชาชนท่ีต้องเดินทางเข้ามารับบริการ  กระทรวง
สาธารณสขุจึงได้ริเร่ิมด าเนินงานโครงแพทย์ทางไกลผ่านดาวเทียมขึน้  โดยมีวตัถปุระสงค์เพ่ือเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการให้บริการรักษาพยาบาลของ โรงพยาบาลชมุชนท่ีมีแพทย์ประจ าอยู่จ ากดั และ
เพ่ือพฒันาบุคลากรทางการแพทย์และสาธารณสุขในท้องถ่ินห่างไกล  โดยจดัการเรียนการสอน
ทางไกล เพ่ือให้บคุลากรเหลา่นัน้ได้มีโอกาสศกึษาตอ่เน่ืองเพิ่มเติมโดยไม่ต้องลาเรียนตอ่และได้อยู่ 
ปฏิบตังิานท่ีหนว่ยงานตอ่ไปได้ 

หมายความของการแพทย์ทางไกล ไม่จ าเป็นจะต้องผ่านดาวเทียม ผ่านสายโทรศพัท์หรือ
เคเบลิอยา่งอ่ืน รวมทัง้อินเตอร์เนทด้วยก็ได้ เช่นคนไข้อยู่แม่ฮ่องสอนแตแ่พทย์ท่ีจะให้ค าปรึกษาอยู่
เชียงใหม ่ข้อมลูตา่งๆ เช่นความดนัเลือด ชีพจร คล่ืนหวัใจ รวมทัง้เอกซ์เรย์ ผลการตรวจเลือด ฯลฯ 
ตลอดจนภาพผู้ ป่วย ดท่ีูเชียงใหมไ่ด้ทนัตา หรือท่ีเรียกวา่ real time ไมเ่สียเวลาสง่ข้อมลูเลย 

จดุออ่นของการแพทย์ทางไกลอยูใ่นด้านการตรวจ เพราะการตรวจร่างกายคนไข้นัน้ใช้การ
ด ูคล า เคาะ กบัฟัง การดกูบัการฟัง (เชน่ดทูา่ทางคนไข้ การหายใจ รวมทัง้ดแูผล ดตูา หรือฟังเสียง
หวัใจ ฟังเสียงหายใจ) นัน้พอท าทางไกลได้ถ้าอปุกรณ์ดีพอ แตก่ารคล ากบัการเคาะนัน้ต้องอาศยั
จากปากค าของแพทย์หรือผู้ช่วยแพทย์ท่ียืนอยู่ข้างๆคนไข้ แพทย์ท่ีอยู่ท่ีเชียงใหม่ไม่มีทางรู้ว่าก้อน
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ในท้องของผู้ ป่วยท่ีแม่ฮ่องสอนนัน้มีลกัษณะอย่างไร หรือกดท้องตรงไหนเจ็บ กล้ามเนือ้หน้าท้อง
เกร็งหรือไม ่เป็นต้น 
 

2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 ในการด าเนินการเพ่ือพฒันาระบบวินิจฉับโรคทางไกลโดยใช้ระบบผู้ เช่ียวชาญช่วยในการ
ตัง้ค าถาม ผู้ศึกษาได้ท าการศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องเพ่ือเป็นพืน้ฐานและแนวทางส าหรับการ
ด าเนินงาน โดยสามารถสรุปได้ดงันี ้
 

ภสัชรัชย์ ชาวบ้านกร่าง (2546) ได้ศกึษาระบบผู้ เช่ียวชาญด้านโรคพืช โดยโครงงานระบบ
ผู้ เ ช่ียวชาญด้านโรคพืชถูกพัฒนาขึน้ เ น่ืองจากผู้ จัดท าโครงงานได้เล็งเห็นถึงปัญหาและ
ความส าคญัของโรคพืช ท่ีนบัเป็นปัญหาหลกัของเกษตรกรและผู้ ท่ีสนใจในการเพราะปลกูตลอดจน
นักวิชาการต้านโรคพืชท่ีต้องการเผชิญอย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ ระบบดังกล่าวถูกออกแบบและ
พัฒนาขึน้ เพ่ือช่วยเหลือ และตอบสนองความต้องการ ในการแก้ปัญหาข้างต้น โดยระบบของ
ผู้ จัดท าโครงงานมีความสามารถในการ เพิ่มเติมข้อมูล แก้ไขข้อมูล หรือลบข้อมูลโรคพืช และ
สามารถค้นหาข้อมูลโรคพืช หรือโดยการเปรียบเทียบอาการของโรคได้  ในทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง ผู้
ศึกษาได้อ้างอิงข้อมูลจากเอกสารอ่ืนมากมาย ซึ่งน ามาใช้กับการท าโครงงานนี ้อย่างเช่น ทฤษฎี
ของ อินเตอร์เน็ต ASP JavaScript VBScript ภาษา SQL โครงสร้างข้อมลู ปัญญาประดิษฐ์กับ
ฐานข้อมลูความรู้ และทฤษฎีท่ีเก่ียวกบั โรคพืช เป็นต้น 
 วิธีด าเนินการจัดท าโครงงาน มีการท างานท่ีเป็นล าดบัขัน้ โดยจะท าการศึกษาและเก็บ
รวบรวมตัวอย่างข้อมูลโรคพืชท่ีสามารถอ้างอิงท่ีมาได้ อย่างเช่น เอกสารทางวิชาการ และส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์จาก Web Site ตา่งๆ มาจ าแนกตามชนิดของพืชเป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มพืชผกั กลุ่ม
ผลไม้ กลุ่มพืชไร่ และกลุ่มไม้ดอก-ไม่ประดบั จากนัน้ท าการศึกษาโครงสร้าง และส่วนประกอบ
ต่างๆ ของข้อมูลโรคพืช ซึ่งจะประกอบไปด้วยช่ือพืช ช่ือโรค ช่ือสามญั สาเหตุ อาการ วิธีป้องกัน
แก้ไข และแหล่งข้อมูลอ้างอิง ส่วนของโปรแกรมผู้ศึกษาได้ท าการศึกษาเคร่ืองมือ วิธีการ เทคนิค 
ตลอดจน อลักอริทึม ในการวิเคราะห์ระบบจะท าการสร้างฐานข้อมูลโรคพืชท่ีจดัเก็บช่ือพืช ช่ือโรค  
ช่ือโรคสามญั สาเหต ุอาการ วิธีป้องกนัแก้ไข และแหล่งข้อมลูอ้างอิง การออกแบบระบบจะมีการ
แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ การจดัเตรียมข้อมลู โดยจะท าการรวบรวมข้อมูลโรคพืชซึ่งประกอบด้วย  
ช่ือโรค  ช่ือโรคสามญั สาเหต ุอาการ วิธีป้องกนัแก้ไข และแหลง่ข้อมลูอ้างอิง จะมีกระบวนการอยู่ 4 
อย่าง คือ เพิ่มเติมข้อมูลโรคพืช แก้ไขช่ือพืช แก้ไขข้อมูลโรคพืช และลบข้อมูลโรคพืช ในการ
ออกแบบระบบล าดบัถัดไป คือ การค้นหาข้อมูล โดยจะแบ่งการค้นหาเป็น 2 รูปแบบ อนัดบัแรก 
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คือ ท าการค้นหาโดยช่ือโรค จะเป็นการค้นหาโดยป้อนช่ือพืช จากนัน้จะแสดงช่ือโรคท่ีเกิดกับพืช
ดังกล่าว อันดับท่ีสอง คือ ค้นหาโดยอาการ ผู้ ใช้ป้อนช่ือพืชท่ีต้องการ โปรแกรมจะท าการ
เปรียบเทียบอาการท่ีผู้ ใช้เลือกกบัอาการจากฐานข้อมูลในระบบ ท าการประมวลผล และแสดงช่ือ 
โรคซึง่สามารถดกูารไหลของข้อมลูได้จาก DFD จากเอกสารต้นฉบบั ในการพฒันาโปรแกรมจะมีใน
สวนของการจัดเตรียมข้อมูล และการค้นหาข้อมูล ซึ่งจะมีการแสดงใน ผังระบบงาน (System 
Flowchart) และขัน้ตอนสดุท้ายคือท าการทดสอบระบบ ซึ่งจะมีการทดสอบอยู่ 2 อย่าง อนัดบัแรก
คือ การทดสอบผลการด าเนินงานของโปรแกรมโดยผู้ จัดท าโครงงาน ซึ่งจะท าการทดสอบโดย
วิธีการแบบ Black Box Testing ซึ่งเป็นการทดสอบโดยให้ความสนใจกับข้อมูลท่ีน าเข้า และ
ผลลัพธ์ท่ีได้รับจากข้อมูลท่ีน าเข้า อันดับท่ีสองคือ การทดสอบประสิทธิภาพของโปรแกรมโดย
ผู้ เช่ียวชาญ ซึ่งจะให้เคร่ืองมือในการประเมินประสิทธิภาพของโปรแกรม โดยการใช้วิธีการแบบ 
Black Box Testing  

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพฒันาโปรแกรมระบบผู้ เช่ียวชาญด้านโรคพืช ได้แก่ Active Server 
Page (ASP) VBScript JavaScript และระบบจดัการฐานข้อมลู Microsoft Access ซึ่งมีผลการ
ด าเนินงาน และประสิทธิภาพของโปรแกรมอยูใ่นเกณฑ์ดีมาก 
 สรุปผลการท างานของระบบผู้ เช่ียวชาญด้านโรคพืชได้พฒันาขึน้ เพ่ือชว่ยแก้ปัญหาโรคพืช 
และเพ่ือเผยแพร่ข้อมลูโรคพืช พร้อมวิธีการป้องกนัแก้ไขส าหรับเกษตรกร ผู้ เช่ียวชาญด้านโรคพืช 
ตลอดจนบคุคลทัว่ไปท่ีสนใจในการเพราะปลกู และก าลงัประสบปัญหาด้านโรคพืช ซึง่โปรแกรมนี ้
สามารถ เพิ่มเตมิ แก้ไข และลบข้อมลูโรคพืชได้ สามารถค้นหาข้อมลูโรคพืชโดยช่ือโรค สามารถ
ค้นหาข้อมลูโรคพืช โดยเปรียบเทียบอาการของโรค ดบัอาการจากฐานข้อมลูในระบบ 
 

สุวฒัน์ ธาดาวุธ (2547) ซึ่งในงานวิจยันีผู้้ วิจยัได้ศึกษาเก่ียวกับโรคโลหิตจางธาลสัซีเมีย
เพ่ือน ามาใช้พฒันาระบบวินิจฉยัโรคธาลสัซีเมียจากผลการตรวจคา่ฮีโมโกลบิน และผู้วิจยัได้อ้างอิง
ถึงงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องหลายงานวิจัย ซึ่งงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับระบบผู้ เ ช่ียวชาญมีบทบาท
ค่อนข้างมากในการวินิจฉัยทางการแพทย์ ในงานเหล่านีก็้มีอิทธิพลอย่างมากต่อการพฒันาของ
ระบบผู้ เช่ียวชาญในชัน้ตอ่มา อย่างเช่น มยัซิน (Mycin) ซึ่งเป็นระบบผู้ เช่ียวชาญท่ีเก่าแก่ท่ีสดุ และ
เป็นต้นแบบในการพฒันาระบบผู้ เช่ียวชาญทางการแพทย์ต่อมาอีกหลายระบบ  วีเอ็ม (VM: The 
Ventialtor Manager) เป็นระบบผู้ เช่ียวชาญท่ีใช้ในการเฝ้าสงัเกตผู้ ป่วยหลงัจากการผ่าตดัหวัใจ 
ระบบนีพ้ฒันาขึน้โดยมีอิทธิพลมาจากระบบมยัซิน ไกดอน (Guidon) ระบบผู้ เช่ียวชาญอีกระบบ
หนึ่งซึ่งมีความสมัพนัธ์กบัมยัซิน คือ ไกดอน ซึ่งเป็นระบบผู้ เช่ียวชาญทางด้านการสอนพฒันาโดย
นกัวิจยัของมหาวิทยาลยัสแตนฟอร์ด ไกดอนเป็นระบบท่ีพฒันาส่วนการอธิบายของมยัซินต่อจาก
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เดมิเพ่ือหวงัวา่จะสามารถใช้สอนนกัศกึษาแพทย์ในการวินิจฉัยการติดเชือ้ในโลหิต ระบบสนบัสนนุ
การตัดสินใจส าหรับการแพทย์ทางไกลโดยอาศัยความช านาญหลายทาง ซึ่งเป็นงานวิจัยท่ีมี
จุดมุ่งหมายในการจัดการความช านาญท่ีมาจากแพทย์ผู้ เช่ียวชาญจากหลากหลายประเทศ
เพ่ือท่ีจะน ามาสร้างเป็นระบบสนับสนุนการวินิจฉัยทางการแพทย์ ดีเอ็กเพลน (DXplain) เป็น
เคร่ืองมือท่ีช่วยสนับสนุนการตัดสินใจทางการแพทย์อีกตัวหนึ่งซึ่งมีฐานข้อมูลของอาการกว่า 
5,000 รายการ ท่ีสมัพนัธ์กับโรคกว่า 2,000 ชนิด และ อิลียด (Iliad) เป็นเคร่ืองมือการวินิจฉัยทาง
การแพทย์ท่ีใช้สอนในวิทยาลยัแพทย์ และใช้ปรึกษาให้ค าแนะน าในโรงพยาบาล ในส่วนทฤษฎีท่ี
เก่ียวข้องได้อ้างอินถึง ระบบผู้ เช่ียวชาญซึ่งเป็นทฤษฎีหลกัท่ีใช้ในการท าวิจยั ซึ่งจะพดูถึงโครงสร้าง
พืน้ฐานของระบบผู้ เชียวชาญ อนัดบัแรกคือ ฐานความรู้ (Knowledge Base) ซึ่งจะเป็นส่วนท่ีใช้
เก็บความรู้ทุกประเภท ทัง้ท่ีได้จากต าราหรือความรู้ท่ีได้จากประสบการณ์ อันดบัท่ีสอบ เคร่ือง
อนุมาน (Inference Engine) ซึ่งเปรียบได้กับขัน้ตอนวิธี (Algorithm) เป็นส่วนท่ีควบคุมการใช้
ความรู้ อนัดบัท่ีสาม สว่นท่ีได้มาซึง่ความรู้  สว่นอธิบาย  และสว่นตอ่ประสานผู้ ใช้ และมีทฤษฎีของ
โรคโลหิตจางธารัสซีเมีย 
 ในส่วนของวิธีการด าเนินงาน หรือกระบวนการในการพฒันาระบบผู้ เช่ียวชาญ โดยจะมี
การน าปัญหามาวิเคราะห์ การเลือกเคร่ืองมือ จะพิจารณาความสามารถของการแสดงความรู้  
เคร่ืองอนมุาน การตดิตอ่กบัผู้พฒันาระบบ และการตดิตอ่กบัผู้ใช้ การถอดความรู้ การสร้างต้นแบบ 
การทดสอบ การปรับปรุง และการได้มาซึง่ความรู้ เป็นการดงึความรู้ในการสกดัและเรียบเรียงความ
รู้จากผู้ เช่ียวชาญเพ่ือน ามาใช้ในระบบปัญญาประดิษฐ์ อย่างเช่น การสัมภาษณ์ ซึ่ง จะมีการ
สมัภาษณ์แบบไร้โครงสร้าง เป็นการสัมภาษณ์ท่ีวิศวกรความรู้จะให้ผู้ เช่ียวชาญแนะน าเก่ียวกับ
แนวคิด การสัมภาษณ์แบบปลายเปิด การสังเกตการณ์ท างานของผู้ เช่ียวชาญ การออกแบบ
สอบถาม และการรายงานผู้ เช่ียวชาญ 
 ในการออกแบบฐานความรู้ จะท าการเก็บรวบรวมและตัง้สมมติฐานของเกณฑ์ท่ีใช้ในการ
วินิจฉัย ซึ่งจะรวบรวมและจ าแนกรายการของค าวินิจฉัยและเกณฑ์ของค าวินิจฉัยแต่ละรายการ
จากแพทย์ผู้ เช่ียวชาญ สืบเน่ืองจากการท่ีแพทย์ผู้ เช่ียวชาญไม่สามารถถ่ายทอดความรู้ ความ
ช านาญการในการวินิจฉัยโรคธาลสัซีเมียให้ผู้ อ่ืนเข้าใจได้งาย ผู้ วิจยัได้ศกึษาจากต าราการแพทย์
และสอบถามจากผู้ เช่ียวชาญท าให้ได้เกณฑ์ของค าวินิจฉยัแตล่ะรายการ 
 
 ปนดัดา สรรพงชยัพงษ์  (2544) ได้ท าการศึกษาพัฒนาระบบผู้ เช่ียวชาญในการตรวจ
วินิจฉัยและรักษาโรคตาแดง เพ่ือให้ค าปรึกษาในการตรวจ วินิจฉัยโรค และรักษาโรคตาแดง ได้
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เช่นเดียวกับผู้ เช่ียวชาญด้านจกัษุวิทยา ระบบนีไ้ด้จดัเก็บความรู้แบบกฎแล้วน ามาสร้างเป็นระบบ
ผู้ เช่ียวชาญท่ีใช้เทคนิคการอนุมานทัง้แบบเดินหน้าและย้อนกลับซึ่งพัฒนาด้วยโปรแกรมวิชวล
เบสิก ท่ีสามารถวิเคราะห์เพ่ือวินิจฉัยและให้ค าแนะน าในการรักษาโรคตาแดงได้ วิธีการใช้ระบบนี ้
ท าได้โดย ผู้ใชระบบจะซกัถามประวตัิหรือตรวจผู้ ป่วยท่ีมีกาอการแสดงของตาแดง เพ่ือให้ได้ข้อมลู
ของผู้ ป่วยเก่ียวกับอาการ อาการแสดง ผลการตรวจตา และผลการตรวจทางห้องปฏิบตัิการ แล้ว
ระบบจะน าข้อมลูนัน้ไปวิเคราะห์เพ่ือแสดงรายช่ือโรคท่ีเก่ียวข้องสดุท้ายจงึจะแสดงรายละเอียดของ
โรคและให้ค าแนะน าในการรักษาโรคนัน้ๆ ในบางกรณีท่ีระบบไม่สามารถระบบโรคได้ ระบบก็จะ
แสดงค าแนะน าให้ไปปรึกษาผู้ เช่ียวชาญทางด้านจักษุวิทยา หรือให้ย้อนกลับไปเร่ิมท าการซัก
ประวตัแิละผู้ ป่วยใหมอี่กครัง้เพ่ือเก็บข้อมลูเพิ่มเตมิ 
  
 วัชรชัย วิริยะสุทธิวงศ์ (2542) ได้ท าการออกแบบและพัฒนาระบบผู้ เช่ียวชาญต้นแบบ 
ส าหรับวินิจฉัยโรคทางคลินิก โดยนทฤษฎีฟัซซ่ีเซตมาประยุกต์ใช้ในกระบวนการอนุมานและการ
แทนความรู้ การออกแบบได้จดัวางโครงสร้างและการท างานของกลไกการวินิจฉัยโรค ให้มีลกัษณะ
ใกล้เคียงกบักระบวนการตดัสินใจของแพทย์ โดยแบง่การวินิจฉัยออกเป็น 3 ส่วน ส่วนแรกเป็นการ
วินิจฉัยเพ่ือหากลุ่มโรค ซึ่งใช้กลไกการอนุมานแบบฟัซซ่ี และการแทนความรู้ในรูปกฎฟัซซ่ี การวิ
นิฉัยสองส่วนหลงัเป็นการวินิจฉัยเพ่ือหาโรคและก าหนดแนวทางการรักษา ซึ่งใช้กลไกการอนมุาน
เป็นลกูโซ่แบบไปข้างหน้า และการแทนความรู้ในรูปกฎโพรดกัชนั การติดตอ่กับผู้ ใช้มีลกัษณะเป็น
เมนใูห้เลือกแบบถามตอบกบัผู้ใช้ และใช้การวิเคราะห์กระจายค าร่วมกบัชดุของค าท่ีเตรียมไว้ 
 สถาปัตยกรรมของระบบผู้ เ ช่ียวชาญประกอบด้วย ส่วนวินิจฉัยโรค ฐานความรู้ส่วน
เช่ือมโยงกบัผู้ใช้ สว่นเพิ่มเตมิความรู้ สว่นให้ค าอธิบาย ส่วนสอบถามความรู้ และหน่วยความจ าใช้
งานระบบได้รับการพฒันาขึน้บนไมโครคอมพิวเตอร์ โดยใช้ภาษา Common LISP การติดตอ่กับ
ผู้ ใช้และวินิจฉัยโรคท าได้ 2 ภาษาคือ ภาษาไทย และองักฤษ ฐานความรู้ประกอบด้วยความรู้
จ านวน 1122 กฎ และสามารถวินิจฉยัโรคได้ประมาณ 120 
 

จ าลอง แสนค า (2548) ได้ท าการวิจัยเก่ียวกับระบบตรวจวัดคล่ืนไฟฟ้าหัวใจด้วย
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลส าหรับการแพทย์ทางไกล   วิทยานิพนธ์นีน้ าเสนอการวิจัยและพัฒนา
เคร่ืองมือวดัและส่งสญัญาณคล่ืนไฟฟ้าหวัใจ 12 สายสญัญาณ ด้วยคอมพิวเตอร์ส่วนบคุคลใน
ลกัษณะเวลาจริงไปบนเครือข่ายโทรศพัท์พืน้ฐานท่ีมีใช้แพร่หลายทัว่ไปและคา่บริการไม่แพง เพ่ือ
ช่วยเพิ่มความสามารถของแพทย์ท่ีเช่ียวชาญเฉพาะทางในการให้บริการทางการแพทย์แก่



 27 

โรงพยาบาลในชนบท และเพ่ือพฒันาอปุกรณ์เคร่ืองมือแพทย์ขึน้ใช้ภายในประเทศ ระบบต้นแบบ
ประกอบด้วย 1) เคร่ืองปรับปรุงสญัญาณคล่ืนไฟฟ้าหวัใจ 8 ช่องสญัญาณ 1 เคร่ือง (8 channels 
ECG Signal Conditioning, ESC) 2) คอมพิวเตอร์ส่วนบคุคล 2 เคร่ือง 3) หน่วยรับสญัญาณ
คล่ืนไฟฟ้าหวัใจ (Data Acquisition Card, DAC) 1 อนั 4) โมเด็ม 2 เคร่ือง และ 5) โปรแกรม 
TeleECG  

ในการทดสอบระบบท่ีพฒันาขึน้เบือ้งต้นระหวา่งโรงพยาบาลเขาสวนกวาง อ าเภอเขาสวน
กวาง จงัหวดัขอนแก่น และศนูย์หวัใจสิริกิติ์ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ จงัหวดัขอนแก่น ท่ีอยู่ห่างกนั
เป็นระยะทางประมาณ 50 กิโลเมตร เพ่ือหาคา่ความผิดพลาดและความเพีย้นในการส่งสญัญาณ
คล่ืนไฟฟ้าหวัใจ โดยการน าข้อมลูของสญัญาณคล่ืนไฟฟ้าหวัใจจากทางด้านรับและด้านส่ง  มา
เปรียบเทียบหาความแตกต่างของข้อมูล พบว่าไม่มีความแตกต่างของชุดข้อมูลท่ีใช้ทดสอบ 
(Percent Root-Mean-Square Difference, PRD = 0 % ) เม่ืออตัราการส่งข้อมลูของสายโทรศพัท์
มากกวา่ 26.4 kbps. และคา่เวลาหนว่งมีน้อยมาก และไมมี่ผลเสียตอ่การวินิจฉยัโรคของแพทย์ 
 

Carlisle Housing Association และ Carlisle and District Primary Care (2549) 
โครงการ telemedicine ประเทศองักฤษ ได้น าระบบการรักษาแบบทางไกลของแพทย์มาใช้ ช่วยลด
เวลาการเข้ารักษาตวัของคนไข้ในโรงพยาบาลลงได้มาก โดยแพทย์สามารถมอนิเตอร์อาการของ
คนไข้ได้จากท่ีบ้าน ไมต้่องอยูด่อูาการในโรงพยาบาลนาน ๆ เหมือนในอดีต 

แพทย์องักฤษใช้การรักษาดงักล่าวกบัผู้ ป่วยท่ีเป็นโรคเรือ้รัง  ซึ่งช่วยให้ผู้ ป่วยใช้เวลารักษา
ตวัอยู่ท่ีโรงพยาบาลน้อยลงจากเดิม 10 วนั เหลือเพียง 5.5 วนัเท่านัน้ โดยผู้ ป่วยจะได้รับเคร่ือง 
telemedicine monitors ซึ่งก็คืออปุกรณ์ท่ีสามารถวดัระดบัอณุหภูมิในร่างกาย อตัราการเต้นของ
หวัใจ ระบบการหายใจ และความดนัโลหิตได้ ซึ่งคนไข้จะต้องใช้วดัตามท่ีแพทย์สัง่ จากนัน้ ระบบก็
จะส่งผลการวดัทัง้หมดกลบัไปยงัเซิร์ฟเวอร์ของโรงพยาบาล  (ผ่านสายโทรศพัท์พืน้ฐาน) และเก็บ
บนัทึกไว้เป็นข้อมูลของคนไข้ ส าหรับให้หมอและพยาบาลได้ใช้ประโยชน์ในการรักษาครัง้ต่อไป 
หรือใช้ในกรณีฉกุเฉิน 

ระบบได้พฒันาขึน้มาส าหรับรองรับให้คนไข้เป็นคนวดัคา่ตา่ง ๆ ด้วยตวัเองได้ ในกรณีท่ีอยู่
คนเดียว และส าหรับคนไข้ท่ีมีอายรุะหว่าง 35 - 82 ปี พบว่า 94 เปอร์เซ็นต์ให้การยอมรับระบบ
ดงักล่าว ผู้ เช่ียวชาญของสถานพยาบาลได้น าระบบ telemedicine มาใช้ และพบว่ามนัสามารถใช้
ร่วมไปกบัการรักษาผู้ ป่วยท่ีป่วยเป็นโรค COPD (Chronic Obstructive Pulmonary Disease)ได้ 
และในสถานพยาบาลท่ีน าไปใช้ แพทย์สามารถให้คนไข้กลบัไปรักษาตวัท่ีบ้านได้เร็วขึน้ 


