
ความเป็นมาและความสำคัญของป้ญหา

ป ัจจ ุบ ันม ีการนำระบบคอมพ ิวเตอร ์เข ้ามาประย ุกต ์ใช ้ก ับ งาน เก ือบท ุกด ้าน  เพราะให ้ประโยชน ์ในด ้านความ 

รวด เร ็ว  ความเท ี่ยงตรงและลดต ้นท ุนแรงงาน แต ่ก ่อนท ี่จะนำระบบงานมาใช ้น ั้นต ้องผ ่านกระบวนการว ิเคราะห ์และออก 

แบบระบบงาน (system  ana ly s is  and des ign ) โดยน ักว ิเค ราะห ์ระบบ (system analyst) ก ่อนเพ ิอท ีจะได ้พ ัฒ นาหรือ  

สร ้างระบบงานน ั้น ๆต ่อไป

โดยปกติการพัฒนาหรือสร้างระบบงานใดๆนั้น ต้องผ่•ไนขั้นตอนด้งต่อไปนี้ (Smith, ใ991)

ไ. การศึกษาความเหมาะสมของระบบงาน (Feasibility Study)

2. การว ิเค ราะห ์ระบบงาน  (System  Ana lys is)

3. การออกแบบระบบงาน  (System  Design)

4. การสร ้าง ต ิดต ั้ง  และทดสอบระบบงาน (Im plem entation and Testing)

5. การกำหนดส ่งมอบระบบงานให ้ผ ู้ใช ้ (Delivery)

6. การบำรุงรักษาระบบงาน (Maintenance)

7. ระบบงานน ั้น เร ิ่มท ี่จะไม ่ต ้องการการบำร ุงร ักษาต ่อไป (Fade out)

จากข ั้นตอนท ี่กล ่าวมาช ้างต ้น  ข ั้นตอนการว ิเคราะห ์และออกแบบน ั้น  เป ็นข ั้นตอนท ี่สำค ัญ มากในการพ ัฒ นา 

ห ร ือสร ้างระบบงาน  เพ ราะถ ้าม ีการว ิเคราะห ์และออกแบบผ ิดพลาดไม ่ครบถ ้วนหร ือไม ่สอดคล ้องก ับว ัตถ ุป ระสงค ์ของ 

ระบบงาน  ก ็จะทำให ้ได ้ระบบงานท ี่ไม ่ตอบสนองต ่อผ ู้ใช ้หร ืออาจจะไม ่สามารถใช ้การได ้ ป ัญ หาด ้งกล ่าวส ่วนหน ึ่ง เก ิด
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จากการที่ผู้ใช้!ม่ไต้เห็นสำดับการประมวลผลของข้อมูลที่ต้องการบนระบบคอมพิวเตอร์ ตามที่นักวิเคราะห็ระบบไต้

ทำการออกแบบขึ้นมา ทั้งนี้เพราะการวิเคราะห์และออกแบบระบบงานนั้น นักวิเคราะห์ระบบมักจะกระทำลงบน

กระดาษทั้งสิ้นไม่ว่าจะเป็นผังการไหลของข้อมูล (data flow diagram) ผังงาน (flowchart) และผังแฟ้มข้อมูล

(file layout) ตลอดจนรูปแบบการทำงานของผังจอภาพรายการเลือก (menu screen layout) ผังจอภาพป้อนข้อมูล 

(data entry screen layout) และผังจอภาพรายงาน (report screen layout) ดังนันเวลาทีนักวิเคราะห์ระบบ

จะนำระบบงานที่ออกแบบไว้น ั้นไปส่ข ั้นตอนการออกแบบรายละเอียด (detail design) และการเขียนโปรแกรม 

นักวิเคราะห์ระบบจะต้องทำการทบทวนระบบงานที่ออกแบบหรีอนำไปทบทวนกับผู้ใข้ เพี่อให้ระบบงานนั้นถูกต้อง

ตรงกับความต้องการของผู้ใช้ การที่นักวิเคราะห์ระบบไต้ออกแบบระบบงานไว้บนกระดาษ และการพิจารณาหรีอ

ทบทวนระบบงานที่ออกแบบไว้บนกระดาษนั้น ทำให้ทั้งนักวิเคราะห์ระบบกับผู้ใข้ส่วนมากไม่สามารถมองเห็นลักษณะ 

และขั้นตอนการทำงานของระบบงานนั้นโดยชัดเจน จึงทำให้เกิดปัญหาระหว่างนักวิเคราะห์ระบบกับผู้ใชัขึ้นในจุดนี้

อยู่เสมอ แต่ถ้ามีรูปแบบการจำลองของระบบงานหรือทำต้นแบบของระบบงานบนระบบคอมพิวเตอร์ พร้อมทั้งการนำ 

เสนอรูปแบบการจำลองหรือต้นแบบนั้นๆ เพี่อให้ผู้ใข้เห็นลักษณะและลำดับขั้นตอนการทำงานของระบบงานโดยสังเขป 

หรือใกล้เคียงกับระบบที่ต้องการ แล้วสามารถแสดงความคิดเห็นหรือความต้องการเพิ่มเติมของระบบแก่นักวิเคราะห์ 

ระบบไต้อย่างชัดเจน ซึ่งจะทำให้นักวิเคราะห์ระบบสามารถพัฒนาระบบไต้ตามวัตถุประสงค์ที่แท้จริงของผู้ใชั

แนวความค ิดและทฤษฎ ีท ี่เก ี่ยวข ้อง

ถ ้าน ักว ิเค ราะห ์ระบบม ีเคร ื่องม ือทางคอมพ ิวเตอร ์อย ่างหน ึ่งท ี่ส ามารถสร ้างต ้นแบบ (Vonk, 1990) ของงาน 

เพ ี่อ ให ้เก ิดต ้นแบบระบบงาน  (Sm ith , 1991) ขึ้นมา โดยท ี่ต ้นแบบระบบงานน ี้ค ิอกระบวนการของการสร ้างระบบ

งานในร ูปของระบบงานเพ ี่อการทดลองใช ้ ก ่อนท ี่จะถ ูกนำไปพ ัฒ นาหรือสร ้างเป ็นระบบงานท ี่ใช ้จร ิงต ่อไป อ ันจะทำให ้ 

น ักว ิเคราะห ์ระบบสามารถนำไปใซ !ต ้โดยง ่าย  โดยม ีส ่วนเช ื่อมโยงผ ู้ใข ้ (user in terface) (M ayhew , 1992) ที่ทำใ,ห ้!ม ่ 

จำเป ็นต ้องเส ีย เวลามากน ักในการศ ึกษาการใช ้งาน

เครื่องม ือท ี่กล ่าวถ ึง'ข ้างต ้น'ค ิอ โปรแกรมสำหร ับสร ้างต ้นแบบระบบงานในล ักษณ ะม ีส ่วนเช ื่อมโยงผ ู้ใข ้ น ัก  

ว ิเค ราะห ์ระบบจะท ำการสร ้างต ้นแบบด ้วย เคร ื่อ งม ีอต ้งกล ่าว เพ ี่อให ้ผ ู้ใช ้!ต ้พ ิจารณาล ักษณะและข ั้นตอนการทำงานของ 

ระบบงาน  แล ้วหาข ้อสร ุปร ่วมก ันว ่าระบบงานท ี่กำล ังทดลองปฏ ิบ ัต ิการน ี้สามารถตอบสนองความต ้องการหร ือถ ูกต ้องตาม 

ว ัตถ ุป ระสงค ์ของผ ู้ใช ้ห ร ือไม ่ รวมท ั้งแสดงให ้เห ็นว ่าควรม ีการปร ับปร ุงแก ้ไขส ่วนใดบ ้าง ผลสร ุปท ี่ไต ้จะนำมาเป ็น

หล ักการและแนวทางสำหร ับการออกแบบรายละเอ ียดของระบบงานและการเข ียนโปรแกรมระบบงานต ่อไป

ป ร ะ ๓ ทของต ้นแบบระบบงานสามารถแบ ่งออกเป ็น  3 ป ร ะ๓ ท (Sharam, 1988) ค ิอ ต ้น แบ บ ป ระ๓ ทใช้ 

แล้วทีง (Throw -aw ay prototypes) ต ้นแบบประเภทว ิว ัฒ นาการ (Evo lu tionary prototypes) ต ้นแบบ

ป ร ะ๓ ทส ่วน เพ ิ่ม  (Increm enta l prototypes) ซ ึ่งต ้นแบบท ั้งสามประ๓ ทน ี้ม ีจ ุดประสงค ์การใช ้งานท ี่แตกต ่างก ันออก

ไป ท ั้งน ี้ข ึ้นอย ู่ก ับว ัตถ ุป ระสงค ์ท ี่ต ้องการนำมาใช ้งาน ในท ี่น ี้จ ะนำต ้นแบบประ๓ ทใช ้แล ้วท ิ้งมาสร ้างเป ็นเคร ื่องม ือ

ในการสร ้างต ้นแบบระบบงานสำห ร ับน ักว ิเค ราะห ์ระบบ
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2. ลักษณะการทำงานของต้นแบบระบบงาน

การออกแบบต ้นแบบระบบงาน โดยท ั่วไปน ั้น ม ีห ลายล ักษณ ะ ได ้แก ่ โครงสร ้างเช ิงเส ้น (L inear

Structure) โครงสร้างเชิงข่ายงาน (Networked Structure) และโครงสร้างเชิงสำดับชั้น (H ierarchical Structure)

ซ ึ่งในที่น ั้จะกล่าวถึงระบบงานในลักษณะโครงสร้างเชิงลำดับชั้น ดังแสดงในรูปที่ 1.1

----Sub Menu Level 1

----Sub Menu Level 2

รูปที่ 1.1 ระบบงานในลักษณะโครงสร้างเชิงลำดับชั้น

จากระบบงานในลักษณะโครงสร้างเชิงลำดับชั้นนั้นจะแบ่งเป็นรายการเลีอกหลัก รายการเลือกย่อย

และกระบวนงาน (procedure) โดยที่รายการเลือกหลักจะเป็นรายการเลือกแรกของระบบงาน ส่วนรายการเลือกย่อย 

เป็นรายการเลือกย่อยภายใต้รายการเลือกหลักหรือรายการเลือกระดับก่อนหน้า ลำหรับกระบวนงานนั้นส่วนใหญ่จะ

เป็นลักษณะการฟ้อนข้อมูล และรายงาน เป็นต้น ซึ่งหลักการการทำงานโดยทั่วไปเมื่อมีการเลือกรายการของ

รายการเล ือกหล ัก รายการเลือกหลักก็จะทำการเรียกรายการเลือกย่อยระดับถัดไปหรือกระบวนงานเพี่อทำงาน

ทั้งนี้แต่ละรายการเลือกหลักจะประกอบด้วยรายการเลือกย่อยกี่ระดับขึ้นอยู่กับความซับช้อนของรายการเลือกหลักนั้นๆ

ระบบรายการเลือกนั้นมีการออกแบบได้หลายรูปแบบ เช่น รายการเลือกแบบดึงลง (pull-down menu) 

รายการเลือกแบบเลือกข้อ (choice select menu) เป็นต้น ซึ่งรูปแบบของรายการเลือกแบบดึงลงนั้น เมื่อมี
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การเร ียกรายการเล ือกย ่อย รายการเล ือกแต่ละระด ับจะม ีล ักษณะการเร ียงช ้อนท ับลงมาเป ็นช ั้นๆ จนกว่าจะถึงรายการ 

ท ี่เป ็นกระบวนงาน พร ้อมก ับม ีแถบแสงแสดงถ ึงรายการท ี่ถ ูกเล ือก ตัวอย่างดังแสดงในรูปที่ 1.2 ส ่วนรูปแบบของ

รายการเล ือกแบบเล ือกข ้อน ั้นการแสดงรายการเล ือกแต ่ละหน ้าและแต ่ละรายก"รจะมีต ัวเลขให ้เล ือก ซึ่งจะใช้วิธีการ

เล ือกรายการด้วยการกดแป้นต ัวเลขท ี่ระบ ุอย ู่หน ้ารายการเล ือกน ั้น โดยแต ่ละจอภาพรายการเล ือกท ี่ถ ูกเร ียกใหม่จะ

แสดงท ัปจอภาพรายการเล ือกก ่อนเร ียก ตัวอย่างดังแสดงในรูปที่ 1.3

S 5 1
Ituuilôûârm

Menu Prototypes Edita» 
'tiuüaija

V3CWlNyrHESIS\MÀIN.MMU j:ร::: :
ทแยีบ-ทีฃทนิงยืแ a วบทาน »1บงา น <<*>>

หนิงรอ
ป'»»เภทพนังสิร

ป»:เภทรมา!!ท
« *>  >

II1 Ï1  บ

au
<<*»

รูปท ี่ 1.2 แสดงจอภาพของรายการเลือกแบบดึงลง

Run Process Prototypes - Enable

2. ฯานบัอมุล
3. ทารยืม-กนฑนิง?เอ
4. สอบทาบ
5. ราชงาน
G. ออท'าาทระบบ

Choice ะะ □

รปที่ 1.3 แสดงจอภาพของรายการเลือกแบบเลือกข้อ
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จากต้นแบบระบบงานที่ศึกษา สามารถแบ่งการสร้างต้นแบบระบบงานออกเป็น 4 โปรแกรมหลัก

คือ โปรแกรมการสร้างต้นแบบรายการเมนู โปรแกรมการสร้างต้นแบบการป้อนข้อมูล โปรแกรมการสร้างต้นแบบ 

รายงาน และโปรแกรมการปฏิบัติงานของต้นแบบระบบงาน โดยโปรแกรมที่จะสร้างต้นแบบระบบงานนี้จะออกแบบ 

จอภาพด้งแสดงในรูปที่ 1.4

รายการเลือกวินโดว์ แถบชื่อเรื่อง ใเมปิดวินโดว์ ไ]มขยายวินโดว์

รายการเลือกการทำงาน

กล่องเครีองมือ

ป็มเลือกการทำงาน 

สำหรับการออกแบบ

รูปที่ ใ.4 รูปแบบหน้าจอภาพการทำงานของต้นแบบซอฟต์แวร์

จากส่วนต่างๆของรูปแบบหน้าจอภาพการทำงานของต้นแบบระบบงานด้งแสดงในรูปที่ 1.4 แล้วยังมี 

ส่วนที่เรียกว่า กล่องคำโต้ตอบ (dialog box) ที่คอยช่วยเหลือในลักษณะวินโดว์แบบผุดขึ้น (popup window)

เช่น ในการเปิดหรือเก็บแฟ้มข้อมูล เป็นต้น พร้อมกันนี้รายการเลือกการทำงานในการออกแบบนี้ยังมีลักษณะในการ 

ใช้เมาส์ (mouse) หรือ แผงแป้นอักขระ (keyboard) กล่าวคือ ยังมีแป้น (key) ลักษณะแป้นลัด (hot key) ท่ี 

ช่วยในการทำงานของรายการเลือกนี้ ส่วน!]มเลือกการทำงานนั้นจะมีลักษณะเป็นแผนที่บิตแบบกราฟิก (graphic

bitmap) ที่เป็นสื่อช่วยในการทำงาน และลักษณะการออกแบบของต้นแบบต่างๆนั้นจะอยู่ในลักษณะของ WYSIWYG 

เพื่อให้นักวิเคราะห์ระบบมีความสะดวกในการใช้งาน

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

เพื่อสร้างเครื่องมือซอฟต์แวร์ (software tools) ให้นักวิเคราะห์ระบบใช้เป็นเครื่องมือสร้างต้นแบบระบบงาน 

สำหรับวิเคราะห์และออกแบบระบบงานทางด้านคอมพิวเตอร์โดยเน้นทางด้านส่วนเชื่อมโยงผู้ใช้



6

ขอบเขตของการวิจัย

ขอบเขตของการวิจัย ได้แก่

1. ใช้งานกับเครื่องไมโครคอมพิวเตอร์ ที่มีไมโครโปรเซสเซอร์เบอร์ 80386 ข้ึนไป พร้อมจอภาพและการ์ด 

แสดงผลวิจีเอ

2. ต้นแบบระบบงานที่ใช้งานกับเมาส์ใด้

3. ต้นแบบระบบงานวิ่งภายใต้ระบบวินโดวส์ (Microsoft Windows)

4. สร้างต้นแบบประ๓ ทใช้แล้วทิ้ง (Throw-away prototypes)

5. ต้นแบบระบบงานสามารถใช้งานได้ทั้งภาษาไทย และภาษาอังกฤษ

6. สามารถนำต้นแบบระบบงานที่สร้างไว้แล้วกลับมาปรับปรุงแกัไขอีกได้

7. สามารถใช้การคำนวณในเชิงคณิตศาสตร์ที่ไม่ซับซ้อนของข้อมูลประ๓ ทตัวเลขได้โดยใช้เครื่องหมายทาง 

คณิตศาสตร์ ได้แก่ * 1 /, + และ -

8. ลักษณะของการปฏิบัติงานของต้นแบบระบบงาน

8.1 ลักษณะของต้นแบบรายการเลีอก

8.1.1 เป็นรายการเลือกแบบเลือกข้อ (choice select) และรายการเลือกแบบดึงลง (pull

down)

8.1.2 ใช้เมาส์ในการเลือกรายการเลือก หรือใช้แผงแปันอักขระโดยใช้แป็นลูกศรขึ้น-ลง และ

ซ้าย-ขวา

8.2 ลักษณะของต้นแบบการป้อนข้อมูล

8.2.1 สามารถตรวจสอบเขตข้อมูลน ั้นๆขณะป้อนข้อมูลในลักษณะของการตรวจสอบว่าเขต 

ข้อมูลนั้นเป็นตัวอักขระหรือตัวเลข

8.2.2 ใช้แป้นลูกศรช้าย-ขวา เพี่อเคลื่อนไปมาซ้ายขวาในเขตข้อมูลนั้นๆ

8.2.3 ใช้แป้นตั้งระยะซ้าย-ขวา เพี่อกระโดดข้ามไปยังเขตข้อมูลก่อนหรือถัดไป

8.2.4 ใช้แป้น Home และ End เพี่อกระโดดไปยังต้นเขตข้อมูลแรก หรือเขตข้อมูลสุดท้าย

8.2.5 จะมีฟ้งก์ซํ่นํการทำงานของป็มยึนยัน ยกเลิกและแกัใขใหม่ และสามารถออกแบบก่าห,นด
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ข ้อความน ์มการทำงานเป ็นซ ื่อใดก ็ได ้

8.3 ล ักษณ ะของด ้นแบบรายงาน

8.3.ใ ออกรายงานในล ักษณ ะพ ิมพ ์รายการร ูปแบบรายงานโดยใช ้ส ัญ ล ักษ ณ ์ "X "  แทนข ้อม ูล 

ป ร ะ ๓ ทอ ักขระและส ัญ ล ักษณ ์ “9” แท นข ้อม ูลประ๓ ทตัวเลข

เน ต อน ุแล ะว ิธ ีด ำ เน ิน การว ิจ ัย

ข ั้นตอนและว ิธ ีด ำเน ินการว ิจ ัย  ได ้แก ่

1. ศ ึกษาต ันแบบระบบงานในล ักษณ ะส ่วนเช ื่อมโยงผ ู้ใข ้

2. ศ ึกษาองค ์ประกอบของว ินโดวส ์

3. ศ ึกษาภาษา C/C++ และแนวการเข ียนโปรแกรมบนไมโครชอฟค ์ว ินโดวส ์

4. ออกแบบระบบงานให ้สอดคล ้องก ับองค ์ประกอบท ี่ว ิเค ราะห ์ใว ้

5. พ ัฒ นาโปรแกรมตามระบบงานท ี่ออกแบบ

6. ทดสอบ และประเม ินผลการทำงานของโปรแกรม

7. ส ร ุปผล  เสนอแนะ และจ ัดทำร ูป เล ่มว ิทยาน ิพนธ ์ 

ประโยชน ์ท ี่คาดว ่าจะได ้ร ้ป

ประโยชน ์ท ี่ค าดว ่าจะได ้ร ้ป  ค ือ

ใ. ช ่วยในการว ิเคราะห ์ระบบงานให ้ง ่ายข ึ้น

2. ใช ้เป ็น เคร ื่องม ือสำหร ับออกแบบระบบงานท ั่วไป

3. ช ่วยกำหนด ’ขอบเขตความต ้องการ'หร ือ'ว ัตก ุประสงค ์'ของผ ู้ใช ้

4. ช ่วยประหย ัด เวลาและค ่าใช ้จ ่ายของการพ ัฒ นาระบบงาน
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