
บทท 3

การว ิเคราะห ์และออกแบบระบบ

3.1 การศ ึกษาขนตอนการเก ็บข ้อม ูลด ้วยแบบสอบถาม

จาก ป ัญ ห าแ ล ะแ น วค ิด ใน ก ารแ ก ้ป ัญ ห า ได ้ทำการส ืกษาข ั้นตอนของการเก ็บข ้อม ูลท ี่ใช ้ 

แบ บสอบ ถาม เป ็น เค ร ื่อ งม ือ  ได ้ข ั้นตอนดังร ูปท ี่ 3.1 ซ ึ่งม ีรายละเอ ียดด ังต ่อไปน ี้

แบบสอบถาม 
นักวิจัย (ฉบับสมบูรณ์)

r. ออกแบบ

'''■ โ  ไ ป ัน :
นำไปปรับปรุงแก้ไข แบบสอบถาม

\  (ฉับบร่าง)
T a b le /C h a r t

Sex
Total

male
123

female
215

Jp -p52

ป้อนข้อมล 
4และประมวลผล

ส่งออกสำรวจกลุ่มตัวอย่างจรง

ทดลองสำรวจ’''

แบI เ̂ อบโพไม
ท่ีทดลองเก็บ 
ข้อมลแล้ว

เทิบข้อมลจากกลุ่มตัวอย่าง

ข้อมุ)ลจากกลุ่มตัว8ยาง พนักงานสำรวจ

ข้อมลทีทดลองสำรวจ

แบบสอบถาม 
(ทีเทิบข้อมุลแล้ว)

รวบรวม / นำลุ่งเพ่ีอลงรหัส

ลงรหัส
แบบสอบถาม 

(พ่ีเข้ารหัสแล้ว) บรรณาธิกร

รูปที่ 3.1 แสดงขนตอนการเก ็บข ้อม ูลด ้วยแบบสอบถาม

จากร ูป  เม ื่อน ักว ิจ ัยได ้เล ือกห ัวข ้อท ี่จะทำการว ิจ ัย  และ ได ้เล ือกใช ้แบบสอบถาม 

เป ็น เคร ื่องม ือในการเก ็บรวบรวมข ้อม ูล  น ักว ิจ ัยก ็จะทำการออกแบบแบบสอบถามฉ บ ับร ่าง  แล้วนำ 

ไปท ดลองเก ็บรวบรวมข ้อม ูล เพ ื่อห าข ้อบกพ ร ่อง แล ้วน ำมาแก ้ไข ข ้อผ ิดพ ลาดจน ได ้แบบสอบถาม 

ฉ บ ับ ส ม บ ูรณ ์ ซ ึ่ง เป ็นแบบสอบถามท ี่จะใช ้เก ็บข ้อม ูลจากกล ุ่มต ัวอย ่างจร ิง  จากแบ บสอบ ถามฉ บ ับ  

สมบ ูรณ ์นำสมมต ิฐานมาใช ้ในการออกแบบรห ัสข ้อม ูลคำตอบ  สำหรับใช ้ในการลงรห ัสข ้อม ูล หลัง 

จาก รวบ รวม ข ้อม ูลค รบ ต าม เป ้าห มาย แ ล ้ว  จากน ั้น ก ็จะท ำการเก ็บ รวบ รวมข ้อม ูล  โดยอาจจะให ้ 

พ น ัก งาน ส ำรว จ ข ้อ ม ูล ท ำก าร เก ็บ ข ้อ ม ูล จ าก ก ล ุ่ม ต ัว อ ย ่า งด ้วย ก าร ส ัม ภ าษ ณ ์ ซ ึ่งอาจจะเป ็น ก าร
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สัมภาษณ์ทางโทรศัพท์ หรือ สัมภาษณ์ตัวต่อตัว การสังเกตแล้วจดบันทึก หรือ ให้ผู้ตอบเป็นผู้ 

กรอกแบบสอบถามเอง หลังจากที่ทำการสำรวจครบตามเป้าหมายแล้ว ก็จะทำการรวบรวมแบบ 

สอบถามที่ได้จากการสำรวจข้อมูลแล้ว นำมาลงรหัสข้อมูลตามรหัสที่ได้ออกแบบไว้ แล้วนำข้อมูล 

ที่ผ่านการลงรหัสแล้ว บันทึกลงในแฟ้มข้อมูล โดยไข้โปรแกรมที่ได้เตรียมเอาไว้ แล้วทำการตรวจ 

สอบความถูกต้องของข้อมูล และแก้ไขให้เรียบร้อยก่อนนำไปประมวลผลด้วยโปรแกรมประยุกต์ 

ทางสถิติ ได้ผลลัพธ์จากการประมวล นักวิจัยก็จะทำการตีความหมาย และแปลผลข้อมูล ด้วยวิธี 

การทางสถิติ พร้อมทั้งจัดทำรายงานเพื่อนำเสนอผลการวิจัยในรูปแบบต่าง ๆ

3.2 ขนตอนการเก ็บข ้อม ูลด ้วยแบบสอบถามเม ื่อใช ้เครื่องม ีอท ี่สร ้างข ึ้น

จากข ั้น ต อน ใน การใน การเก ็บ ข ้อม ูลด ้วยแบ บสอบถ ามใน ห ัวข ้อ  3.1 จ ะท ำก ารพ ัฒ น า 

เคร ื่องม ือท ี่ช ่วยอำนวยความสะดวกในข ั้นตอน  การออกแบบแบบสอบถาม และข ั้นตอนการป ้อน 

ข ้อม ูล  ซ ึ่งม ืว ัตถ ุประสงค ์ตามท ี่กล ่าวไว ้ใน บทท ี่ 1 โดยต ่อไปน ี้จ ะเร ียก เคร ื่องม ือน ี้ว ่า  ค ิวด ีไซน ์ 

(Q -Design) และได ้แสดงข ั้นตอนของการทำงาน เม ื่อนำค ิวด ีไซน ์มาช ่วยงาน เก ็บรวบรวมข ้อม ูล  

ด ้วย แบ บ ล อบ ถ าม  ด ังร ูปท ี่ 3.2 ซ ึ่งค ิวด ีไซน ์จะช ่วยอำนวยความสะดวกในข ั้นตอนของการสร ้างแบบ 

สอ บ ถ าม  และ การป ้อนข ้อม ูล โดยค ิวด ีไซน ์จะม ืหน ้าท ี่หล ัก คือ เป ็น เคร ื่องม ือช ่วยในการออกแบบ 

จ ัด พ ิม พ ์แ บ บ ส อ บ ถ าม  และทำหน ้าท ี่เป ็น เคร ื่องม ือช ่วยในการบ ันท ึก และตรวจสอบความถ ูกต ้อง 

ของข ้อม ูลจากแบบสอบถามท ี่ลงรห ัสแล ้ว

f r i k
เครืองมือช่วย

ออกแบบแนบสอบทาพ ออกแบบ^
แคะบันทึกข้อมูล

นักออกแบบ (Q-Design)

วัตถุปเะสงค์/ 
ข้อควฬุ่J รับปรูง

L
นักวิจัย/ 
ผู้ควบคุม 
แครงการ

นำตัวอฺย่างฺมาวิเคราะห์ และ 
ปร๋ับปิรู่งํแบบิสอบทำ"มิ

m a

• H ?
(ฉบับสมมูรณ์) 

(ฉับบร่าง)

ท .

ล่งออกสำรวจ

ล่งออกสำรวจ^-''''
ตัวอย่างข้อมูล

/  นักสำรวจข้อมล
ตัวอย่างข้อมูล 
จากการสำรวจ

แบบตอบถาม 
(ฉับบร่าง)

A
ข้อมูลเงฺดพลาด

-นำแบฺบฺตอบถาม 
ไปลงรห๋ัสํไหม้ ■ ■

y a

 ป้อนข้อมูล

ประมวลผล I  เครืองมือช่วย
ออกแบบแบบสอบถาม พน ักงาน

และบันทึกข้อมูล น „(Q-Design) บอนข้อมูล

O ï ï ï ï l
I L  เก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 
รวจข้อมูล \

นำล่งพนักงาน 
ป้อนข้อมูล

แบบสอบถาม 
(ท่ีลงรหัสแล้ว)

แบบตอบถาม 
(ทึเก็บข้อมูลแล้ว)

รวบรวม / นำล่งเพ่ือลงรหัส

บรรณาธิกร

รูปที่ 3.2 ผ้งงานแสดงหน้าที่ของ ค ิวด ีไซน ์ในการเก ็บรวบรวมข ้อม ูลด ้วยแบบสอบถาม
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3.3 การศ ึกษาโครงสร ้างแบบส,อบถาม

จากทฤษฏีในบทท่ี 2 ได้ทำการศึกษาโครงสร้างของแบบสอบถาม เพ่ือนำมาใช้ประกอบใน 

การออกแบบส่วนประกอบของโปรแกรม และ ระบบเช่ือมโยงผู้ใช้ ได้ข้อสรุปดังน้ี

แบบลอบถามโดยท่ัวไป หน่ึงชุดจะประกอบด้วย

3.3.1 กระดาษคำถาม (Paper) ขนาดมาตรฐาน อย่างน้อย 1 แผ่น

3.3.2 เลขทีแบบสอบถาม (Questionnaire Number)

3.3.3 ช่ือโครงการ (Project Name)

3.3.4 ข้อมูลของตัวอย่างประชากร (Sample Information)

3.3.5 ชื่อของพนักงานสัมภาษณ์ (Interviewer Name)

3.3.6 ลายเสันรูปทรงต่าง  ๆ และรูปภาพ

3.3.7 ชุดของคำถาม (Questions)

สามารถแบ่งรูปแบบทางกายภาพ ที่ปรากฏบนแบบสอบถาม ได้ดังน้ี

3.3.7.1 คำช้ีแจงหรือคำอธิบาย เป็นข้อความท่ีใช้เพ่ือส่ือให้ผู้ตอบทราบ 

ถึงวิธีการ และรายละเอียดต่าง  ๆในแบบสอบถาม ดังตัวอย่างในรูปท่ี 3.3

3.3.7.2 คำถามท่ีเว้นซ่องว่างให้กรอกข้อความ หรือ ตัวเลข โดยมีเสัน 

บรรทัดเป็นโครงไว้ให้ เป็นรูปแบบที,ใช้กับคำถามปลายเปิด ดังตัวอย่างในรูปท่ี 3.4

3.3.7.3 คำถามที่มีรายการคำตอบให้ ทำเคร่ืองหมายหน้าคำตอบ เป็น 

รูปแบบที่ใช้กับคำถามหลายตัวเลือก และคำถามแบบเลือกตอบได้หลายคำตอบ ตังตัวอย่างในรูป 

ท่ี 3.5

3.3.7.4 คำถามที่มีเสันสเกล หรือ ช่วงตัวเลขให้เลือก เป็นรูปแบบท่ีใช้กับ 

คำถามประเภทมาตราส่วนประมาณค่า ตังตัวอย่างในรูปท่ี 3.6

3.3.8 ชุดของคำตอบ (Answers)

แบ่งคำตอบออกเป็น 5 ประเภท ตามชนิดของข้อมูลท่ีตอบ ตังน้ี
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3.3.8.1 ข้อความ (Text)

3.3.8.2 ตัวเลข

3.3.8.3ตัวเลข หรอ ตัวอักษรจากรายการเลือกท่ีกำหนดไว้

3.3.8.4 ตัวเลขท่ีอยู่ระหว่างค่าสูงสุด และต่ําสุด

3.3.8.5 คำตอบที่เป็น วันท่ี/เวลา

3.3.9 ตัวเลือก (Options)

เป็นตัวเลือกของแต่ละแบบสอบถาม ท่ีมีรูปแบบต่างกันออกไปข้ึนอยู่กับ 

ผู้สร้างแบบสอบถาม มีตัวอย่างเช่น การแสดง/ไม่แสดง หมายเลขเขตข้อมูล (คอลัมน์) ของคำถาม 

แต่ละข้อ แบบสอบถามบางชุดจะแสดงเลขบอกคอลัมน์ของคำถามแต่ละข้อไว่ในแบบสอบถาม 

ด้วย ดังตัวอย่างรูปท่ี 3.7

ก ั ร ร  P R O J E C T  S P E C T R U M  เ»™

ส่วนท ี่ 2

ข้อความต่อไปนี้เก็บรวบรวมจากกลุ่มบุคคลต่าง  ๆ เพื่อนำเสนอความคิดเห็นเกี่ยวกับ 

ราคา การโ?4ษณา การรับประกัน และช่ือตราสินค้าของผลิตภัณฑ์เคร่ืองใช้ไฟฟ้า โปรดระบุว่าท่านเห็นด้วย 

หรอไม่เห็นด้วยกับแต่ละข้อความ โดยวงกลมตัวเลขซ่ึงตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด (1 = ไม่เห็น 

ด้วยอย่างย่ิง 2 = ไม่เห็นด้วย 3 = ไม่แน่ใจ 4 = เห็นด้วย 5 = เห็นด้วยอย่างย่ิง)

รูปท ี่ 3.3 แสดงต ัวอย ่างของคำส ัแจงหร ือคำอธ ิบาย ใน แบบ สอบถาม

- RESEARCH P R O JE C T  S P E C TR U M  เล™

■ ■ ■
7. ข ้อ เส น อ แ น ะเก ี่ย ว ก ับ ก ารค ว บ ค ุม ก าร เล ือ ก ต ั้งให ้ม ีค ว าม โป ร ่งใส _________________

ร ูปท ี่ 3.4 แสดงต ัวอย ่างของคำถามท ี่เว ้นซ ่องว ่างให ้กรอกข ้อความ
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ห อ ส ม ุด ก ล า ง  ส ถ า ป ้น ง ิท ผ บ ร ิ, 'เๅ ร 

จ ุพ า ล งท ร พ น ห า ว vit) เร้น

à  RESEARCH P R O JE C T  S P E C TR U M  เลขท่ี
M \  INTERNATIONAL

Slfe. ■■■ =

8. โครงการนี้ใช้ CASE Tools ช่วยในการจัดทำ SRS หรือไม่ ใช้ ไม่ใช้

9. ในโครงการนี้ ท่านใช้วิธีการใดในการเก็บรวบรวมความต้องการของผู้ใช้?

การส ัมภ าษ ณ ์ แบบสอบถาม

ส ืกษ าจากระบบเก ่า  Prototyping

อ ื่น  ๆ (ร ะ บ ุ) ......................................................................................................

รูปที่ 3.5 แสดงต้วอย่างของคำถามที่ม ีรายการคำตอบให้ ทำเครื่องหมายหน้าคำตอบ

รูปที่ 3.7 แสดงต ้วอย ่างของแบบสอบถามท ี่แสดงหมายเลขคอล้มน ์
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3.4 การออกแบบเคร ื่องม ึอช ่วยออกแบบแบบสอบถามและบนท ึกข ้อม ูล

ขั้นตอนนี้จะเป็นการออกแบบเครื่องมือช่วยออกแบบแบบสอบถามและบันทึกข้อมูล โดย 

ได้เลือกใช้แนวคิดในการวิเคราะห์และออกแบบระบบ ด้วยวิธีการเซิงวัตถุ (Object-Oriented 

Analysis and Design) โดยใช้ภาษายูเอ็มแอล (UML Language) เป็นเคร่ืองมือในการวิเคราะห์ 

และออกแบบระบบ โดยได้แบ่งการออกแบบเป็น 3 ข้ันตอน ดังน้ี

3.4.1 การกำหนดความต้องการโดยใช้ยูสเคล (Requirement Gathering Using Use

Cases)

เป็นการอธิบายให้เห็นถึงฟังก์ชันการทำงานของระบบทั้งหมด เพื่อกำหนด 

ขอบเขตของคิวดีไซน์ สามารถแสดงได้ด้วยแผนภาพยูสเคล ดังแสดงไว้ไนรูปท่ี 3.8 ซ่ึงประกอบ 

ด้วยแอคเตอร์และ ยูสเคลต่าง  ๆ ดังต่อไปน้ี

3.4.1.1 แอ็คเตอร์ คือ ผู้ใช้ระบบซ่ึงอาจเป็นคน ระบบ หรืออุปกรณ์ใด  ๆ ก็ได้ท่ีทำ 

หน้าท่ีป้อนข้อมูล หรือ รับข้อมูลจากระบบ ซ่ึงแทนด้วยรูปคน สำหรับในคิวดีไซน์ประกอบไปด้วย 

แอคเตอร์ดังต่อไปนี้

1) นักออกแบบแบบสอบถาม (Questionnaire Designer) เป็นผู้กำหนด 

รูปแบบของแบบสอบถาม ต้ังค่าตัวเลือกต่าง  ๆ กำหนดรูปแบบคำถาม และ คำตอบ รวมท้ังการ 

ทดลองป้อนข้อมูล เพ่ือทดสอบการตรวจสอบคำตอบของคิวดีไซน์ว่าเป็นไปตามท่ีต้องการหรือไม่

2) พนักงานป้อนข้อมูล (Data Entry Operator) ทำหน้าท่ีป้อนข้อมูลท่ี 

เก็บรวบรวมจากกลุ่มตัวอย่างท่ีผ่านการลงรหัสแล้ว และ ป้อน1ข้อมูลซ้ําเพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง 

ของข้อมูล พนักงานป้อนข้อมูลจะไม่สามารถเพ่ิมเติม หรือ แก้ไข แบบสอบถาม

3) ผู้ดูแลรักษาระบบ (Administrator) ทำหน้าท่ี ลงทะเบียน ลบ และ

แก้ไข ข้อมูลผู้ใข้ร ะบบ

3.4.1.2 ยูสเคล (Use Case) คือ เป็นแผนภาพท่ีใข้แสดงฟังก์ชันต่าง  ๆของระบบ 

ซึ่งจะแทนด้วยสัญลักษณ์วงรื สำหรับคิวดีไซน์ประกอบด้วยยูสเคลหลัก ดังน้ี
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1) การพิสูจน์ตัวจริง (Authentication) เมื่อมีผู้ต้องการจะใช้คิวดีไซน์จะ 

ต้องผ่านระบบการตรวจสอบรายช่ือผู้ใช้ ซ่ึงจะต้องเป็นผู้ท่ีได้ลงทะเบียนไว้โนระบบเท่าน้ัน ถ้ายัง 

ไม่ได้ลงทะเบียนไว้ต้องแจ้งให้ ผู้ดูแลรักษาระบบจัดการลงทะเบียนให้ก่อน

2) การบำรุงรักษาข้อมูลผู้ใช้ (Maintain User) เม่ือมีผู้[ชใหม่เพ่ิมเข้ามา 

ในระบบ หรือ ต้องการลบรายช่ือผู้ใช้ จะต้องมีการแก้ไขข้อมูลของผู้ใช้ ให้ตรงตามความเป็นจริง 

หรือ เม่ือผู้ใช้ลืมรหัสผ่าน จะสามารถร้องขอให้ผู้ดูแลรักษาระบบ ทำการกำหนดรหัสผ่านเร่ิมต้นให้ 

ใหม่ได้

3) การออกแบบแบบสอบถาม (Design Questionnaire) ใช้สำหรับการ 

ออกแบบ แก้ไขแบบสอบถาม และพิมพ์แบบสอบถาม โดยจะต้องกำหนดรูปแบบของแบบสอบ 

ถาม เช่น ขนาดกระดาษ ขอบกระดาษ แนววางกระดาษ การจัดรูปแบบและการกำหนดคุณสมบัติ 

ของคำถามแต่ละข้อ

4) การป้อนข้อมูล (Data Entry) เมื่อได้แบบสอบถามที่เก็บรวบรวมข้อมูล 

และทำการลงรหัสเรียบร้อยแล้ว พนักงานป้อนข้อมูลจะทำการป้อนข้อมูลเพื่อบันทึกลงสื่อข้อมูล 

สำหรับคอมพิวเตอร์ พร้อมท้ังทำการตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลท่ีป้อนเข้าไปว่าถูกต้องหรือ 

ไม่ โดยตรวจสอบจากข้อกำหนดของคำตอบที่ได้นิยามไว้ในคำถามแต่ละข้อ แล้วแสดงข้อผิด 

พลาดบนจอภาพ เม่ือข้อมูลไม่ถูกต้อง โดยการตรวจตรวจสอบความถูกต้องจะเป็นแบบทันทีทันใด 

(Interactive Checking) เป็นการตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลทันทีที่มีการป้อนข้อมูล ถ้า 

ตรวจสอบแล้วข้อมูลไม่ถูกต้องก็จะแสดงรายการผิดพลาดบนจอภาพ แล้วให้พนักงานป้อนข้อมูล 

ป้อนใหม่จนถูกต้อง

5) การตรวจสอบข้อมูล (Data Verification) เป็นการตรวจสอบข้อมูล 

ด้วยการป้อนข้อมูลจากแบบสอบถามที่เคยป้อนไปแล้ว ซ้ําอีกคร้ัง แล้วนำไปเปรียบเทียบยับ ข้อมูล 

ท่ีป้อนไว้เดิมว่าตรงยันหรือไม่ ถ้าตรงยันถือว่าถูกต้อง ถ้าไม่ตรงยันแสดงว่าข้อมูลมีการผิดพลาด

3.4.1.3 แผนภาพยูสเคสย่อย

1) ยูลเคสย่อยของการบำรุงรักษาข้อมูลผู้ใซ้ แสดงฟังก์ชันย่อยของ

ยูสเคลบำรุงรักษาผู้ใช้ ซ่ึงแสดงแผนภาพดังรูปท่ี 3.9 แสดงให้เห็นว่าเฉพาะผู้ดูแลรักษาระบบเท่า 

น้ันจึงจะสามารถใช้ยูสเคสบำรุงรักษาข้อมูลผู้ใช้ได้ สำหรับแต่ละยูสเคสมีรายละเอียดดังนี้



Verification

รูปที่ 3.8 แผนภาพยูสเคส แสดงภาพรวมของระบบคิวดีไซน์

Edit User Information

ร ูป ท ี่ 3.9 แ ผ น ภ า พ ย ูส เค ส ย ่อ ย ข อ ง ก า ร บ ำ ร ุง ร ัก ษ า ข ้อ ม ูล ผ ูใ ข ้
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(ก) ยูสเคสเพ่ิมข้อมูลผู้ใช้ (Add User) เม่ือมีผู้ใช้ใหม่ต้องการ 

เข้าใช้ระบบจะต้องทำการสร้างข้อมูลผู้ใช้เข้าในคิวดีไซน์ก่อนจึงจะสามารถใช้งานได้

(ข) ยูสเคสลบข้อมูลผู้ใช้ (Delete User) เม่ือต้องการล้างข้อมูล

ผู้ใช้ออกจากคิวดีไซน์

(ข) ยูสเคลแก้ไขข้อมูลผู้ใช้ (Edit User Information) เม่ือ 

ต้องการแก้ใฃข้อมูลผู้ใช้ เช่น การร้องขอให้ผู้ดูแลระบบทำการกำหนดรหัสผ่านให้ใหม่

(2) ยูสเคลย,อยของการออกแบบแบบสอบถาม (Questionnaire 

Design) ได้ดังแสดงไว้ดังรูปท่ี 3.10 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าเฉพาะพนักงานออกแบบสอบถามเท่าน้ัน จึง 

จะสามารถใช้งานยูสเคสบำรุงรักษาข้อมูลแบบสอบถามได้ ยูสเคสบำรุงรักษาข้อมูลแบบสอบถาม 

ประกอบด้วยยูสเคลย่อยดังต่อไปนี้

(ก) ยูลเคลจัดการแบบสอบถาม (Manage Questionnaire) ใช้ 

ในการสร้าง แก้ไข แ ล ะกำหนดคุณสมบํติ แบบสอบถาม

(ข) ยูสเคส'จัดการคำถาม (Manage Question) ใช้ในการเพ่ิม 

ลบ และแก้ไขคุณสมบํติของคำถามในแบบสอบถาม โดยที่นักออกแบบแบบสอบถามสามารถจัด 

วางคำถามแบบต่าง  ๆลงบนกระดาษ และสามารถเคล่ือนย้าย และเปล่ียนขนาดได้

รูปที่ 3.10 แผนภาพแสดงยูสเคสย่อยข,องการการออกแบบแบบสอบถาม
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(ค) ยูสเคสจัดการแม่แบบคำถาม (Manage Question Template) ใช้ใน 

การเพ่ิม ลบและแกไขแม่แบบคำถาม กำหนดประ๓ ทของคำตอบ และกำหนดรหัสคำตอบ ของแต่ 

ละแม่แบบว่าเป็นคำถามประเภทไหน มีตัวเลือก และคุณสมปติอะไรบ้าง

3.4.2 การออกแบบคลาส (Class Design)

จากโครงสร้างของแบบสอบถาม และแผนภาพยูสเคสของคิวดีไซน์ได้ทำการออก 

แบบคลาสของระบบ โดยได้แสดงแผนภาพคลาสของระบบงานคิวดีไซน์ ซึ่งประกอบด้วยคลาส 

และความสัมพันธ์ของคลาสท่ีใช้ในระบบ สำหรับการเก็บข้อมูลแบบสอบถาม คำถาม ข้อมูลท่ีได้ 

จากการสำรวจ และคลาสท่ีใช้เช่ือมโยงกับระบบฐานข้อมูล ดังรูปท่ี 3.11 โดยมีรายละเอียดของแต่ 

ละคลาส ดังน

รูปที่ 3.11 แสดงคลาสและความสัมพ ันธ์ของคลาสในคิวดีไซน์

1) คลาสแบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นคลาสตัวแทนของ 

วัตถุแบบสอบถาม โดยแต่ละวัตถุแบบสอบถามจะประกอบไปด้วย วัตถุคำถามประเภทต่าง  ๆ ซ่ึง 

แต่ละแบบสอบถามสามารถใช้ข้อมูลจากฐานข้อมล โดยผ่านวัตถุบรการข้อมูล
«บ JJJ 'บ q qj

2) คลาสคำถาม (Question) เป็นคลาสนามธรรม ท่ีเป็นตัวแทน 

ของของวัตถุคำถามแบบต่าง  ๆ โดยเป็นส่วนประกอบของวัตถุแบบสอบถาม และ แต่ละวัตถุจะ



27

ประกอบไปด้วย 2 องค์ประกอบคือ วัตถุแม่แบบตัวอักษร และ วัตถุแม่แบบคำตอบ สามารถใช้ข้อ 

มูลจากฐานข้อมูลได้ โดยผ่าน1วัตถุปริการข้อมูล

3) คลาลแม่แบบตัวอักษร (Text Template) เป็นคลาสท่ีเป็น 

ตัวแทนของวัตถุแม่แบบตัวอักษร เป็นองค์ประกอบหน่ึงของวัตถุคำถาม ใช้สำหรับเก็บรูปแบบตัว 

อักษรของวัตถุคำถาม

4) คลาสแม่แบบคำตอบ (Answer Template) เป็นคลาสที่เป็น 

ตัวแทนของวัตถุแม่แบบคำตอบ ซ่ึงเป็นองค์ประกอบหน่ึงของวัตถุคำถาม ใช้สำหรับเก็บรูปแบบ 

และคุณสมบัติคำตอบในวัตถุคำถาม

5) คลาลคำตอบ (Answer) เป็นคลาลนามธรรม ซ่ึงจำแนกเป็น 

3 คลาสย่อย คือ คลาสคำตอบปลายเปิด (Open-ended) ใช้สำหรับเก็บคุณสมบัติของคำถาม 

ปลายเปิด คลาสคำตอบแบบมาตราส่วน (Rating) ใช้สำหรับเก็บคุณสมบัติของคำถามมาตราส่วน 

ประมาณค่า และ คลาสคำตอบแบบหลายตัวเลือก (Multiple Choice) ใช้สำหรับเก็บคุณสมบัติ 

ของคำถามแบบหลายตัวเลือก และ คำถามแบบเลือกตอบได้หลายคำตอบ

6) คลาสคำตอบปลายเปิด (Open-ended) เป็นคลาสย่อยของ 

คลาสแม่แบบคำตอบ โดยเป็นวัตถุท่ีเป็นตัวแทนของวัตถุคำตอบปลายปิด

7) คลาสคำตอบแบบมาตราส่วน (Rating) เป็นคลาสย่อยของ 

คลาสแม่แบบคำตอบ เป็นวัตถุท่ีเป็นตัวแทนของวัตถุคำตอบแบบมาตราส่วน

8) คลาสคำตอบแบบหลายตัวเลือก (Multiple Choice) เป็น 

คลาสย่อยของคลาสแม่แบบคำตอบ เป็นวัตถุท่ีเป็นตัวแทนของคำตอบแบบหลายตัวเลือกและคำ 

ตอบแบบตอบได้หลายคำตอบ โดยมีวัตถุพจนานุกรมคำตอบเป็นองค์ประกอบ

9) คลาสพจนานุกรมคำตอบ (Answer Dictionary) เป็นคลาล 

ซ่ึงเป็นตัวแทนวัตถุสำหรับนิยามรหัสของคำตอบ

10) คลาสช้อมูลจากการสำรวจ (Observation) เป็นคลาส ซ่ึง 

เป็นตัวแทนของวัตถุผลจากการสำรวจท่ีได้ทำการลงรหัสเรียบร้อยแล้ว โดยสามารถทำการอ้างอิง 

กับวัตถุแบบสอบถาม และสามารถติดต่อกับฐานข้อมูลผ่านวัตถุบริการข้อมูล
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11) คลาสบรการ (dService) เป็นคลาสซ่ึงเป็นตัวแทนของวัตถุ 

บริการที่ใช้ในการต่อเชื่อมกับระบบฐานข้อมูล โดยได้แสดงข้อกำหนดของคลาส (Class 

Specification) อยู่ในภาคผนวก ก

3.4.3 แผนภาพซีเควน

เมื่อได้ออกแบบคลาสเรียบร้อยแล้ว จะทำการพิจารณาถึงขั้นตอน และวิธีการ 

ทำงานของแต่ละยูสเคส โดยการกำหนดเป็นลำดับการส่งข้อความระหว่างวัตถุ เพ่ือนำไปใช้ในการ 

พัฒนาโปรแกรม โดยได้แสดงแผนภาพซีเควนไวิในภาคผนวก ข

3.4.4 การออกแบบฐานข้อมูล (Database Design)

3.4.4.1 ฐานข้อมูลเซิงมโนภาพ

ขั้นตอนการออกแบบฐานข้อมูลของระบบคิวดีไซน์ ทำโดยการแปลงจาก 

ข้อกำหนดคลาส (Class Specification) เป็นตาราง ดังน้ันการออกแบบแต่ละตารางจะได้จากการ 

แปลงคลาสเป็นตาราง แบบ 1 ต่อ 1 จากน้ันจึงได้ทำการออกแบบความสัมพันธ์ระหว่างตารางโดย 

แผนภาพ แล้วทำการตรวจลอบโดยการทำนอร์มัลไลซ์เซข้ัน เพ่ือลดความซ้ําซ้อนของข้อมูล ซ่ึงได้ 

ผลลัพธ์เป็นตาราง และ ความสัมพันธ์ของแต่ละตาราง ดังแสดงไว้ในรูปท่ี 3.12 ซ่ึงมีรายละเอียด 

ดังต่อไปน้ี

1) ตารางแบบสอบถาม (Questionnaire) ใช้สำหรับเก็บรายละเอียดของ 

แบบสอบถาม มีความสัมพันธ์กับตารางคำถาม (Question) แบบ 1 ต่อกลุ่ม และมีความสัมพันธ์ 

กับตารางสำรวจ แบบ 1 ต่อ กลุ่ม

2) ตารางคำถาม ใช้สำหรับเก็บรายละเอียดของคำถามแต่ละข้อ มีความ 

สัมพันธ์แบบ 1 ต่อ 1 กับตารางแม่แบบตัวอักษร (TTemplate) และ ตารางแม่แบบคำตอบ 

(ATemplate) และ มีความสัมพันธ์กับตารางแบบสอบถามแบบ กลุ่ม ต่อ 1

3) ตารางแม่แบบคำตอบ ใช้เก็บซื่อของแม่แบบและคุณสมบัติของ 

คำตอบชนิดข้อความ มีความสัมพันธ์แบบ 1 ต่อ 1 กับ ตารางคำถาม
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4) ตารางคำตอบแบบปลายเปิด (AOpenended) ตารางคำตอบแบบ 

มาตราส่วนประมาณค่า (ARating) เป็นตารางลำหรับเก็บคุณลมปติของคำตอบแต่ละข้อ มีความ 

สัมพันธ์กับตารางแม่แบบคำตอบ แบบ 1 ต่อ 1

5) ตารางพจนานุกรมข้อมูล (ADictionary) ใช้ลำหรับเก็บตาราง 

พจนานุกรมของคำตอบแบบหลายตัวเลือก มีความสัมพันธ์กับตารางแม่แบบคำตอบ แบบ กลุ่ม 

ต่อ 1

6) ตารางข้อมูลแบบสำรวจ (Observation) ใช้ลำหรับเก็บข้อมูลท่ีได้จาก 

การสำรวจหลังผ่านการลงรหัสแล้ว และเก็บข้อมูลป้อนซ้ําสำหรับการตรวจสอบ มีความสัมพันธ์กับ 

ตารางแบบสอบถามแบบ กลุ่มต่อ 1

3.4.4.2 ฐานข้อมูลทางกายภาพ

ได้ทำการสร้างฐานข้อมูล โดยใช้ฐานข้อมูลของไมโครซอฟต์แอ็กเชส ท่ีใช้ 

เจ็ทอินจินรุ่นท่ี 3.5 ลำหรับรายละเอียดของแต่ละตารางได้แสดงไวในภาคผนวก ค
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