
 

บทที ่3 

ระเบียบการวจัิย 

 

การพฒันาระบบควบคุมอุปกรณ์ไฟฟ้าภายในบา้นดว้ยอุปกรณ์มือถือแบบไร้สาย เพื่อ
ความสะดวกและปลอดภยัในการควบคุมอุปกรณ์ไฟฟ้าภายบา้น  โดยมีการออกแบบและจดัท าข้ึน
ตามเกณฑ์คุณภาพการผลิตของซอฟต์แวร์ขนาดเล็ก หรือ ISO29110 Software Engineering-
Lifecycle Profiles for Very Small Enterprises (VSE) เพื่อให้ระบบสามารถท างานไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ และการประกนัคุณภาพ โดยมีการใชห้ลกัการของวิศวกรรมซอฟตแ์วร์เพื่อควบคุม
การผลิตและมีการตรวจสอบคุณภาพทุกขั้นตอนการผลิต 

 ในการศึกษาคร้ังน้ี ได้มีการรวบรวมข้อมูลผูใ้ช้ อีกทั้ งประโยชน์สูงสุดเม่ือมีการผลิต
ซอฟตแ์วร์ออกมาส าเร็จ โดยขั้นตอนในการพฒันานั้น จะมีการปรังปรุงพฒันาระบบให้เป็นไปตาม
ความตอ้งการของผูใ้ช้อย่างชัดเจน  และยงัมีการบริหารความเส่ียงและน าความรู้ทางวิศวกรรม
ซอฟต์แวร์มาใชใ้ห้เกิดประโยชน์ มีการทดสอบระบบให้ท างานอยา่งมีประสิทธิภาพ มีการบริหาร
การเปล่ียนแปลง (Change Management) เพื่อให้ไดร้ะบบท่ีมีคุณภาพดี และมีการให้บริการให้กบัผู ้
ท่ีเก่ียวขอ้งและมีประโยชน์ต่อการบริหารงานโครงการ 
 
ขั้นตอนในการพฒันาระบบ 

3.1 การก าหนดความตอ้งการของระบบ (System Requirements) 
3.2 การวเิคราะห์ความตอ้งการของระบบ (Software Requirements) 
3.3 การออกแบบสถาปัตยกรรมของระบบ (Architectural Design) 
3.4 การออกแบบการท างานของระบบโดยละเอียด (Detail Design) 
3.5 การพฒันาระบบ (Coding) 
3.6 การทดสอบระบบ (Testing) 
3.7 การบ ารุงรักษาระบบ (Maintenance) 
3.8 การน า ISO 29110 มาใชใ้นการควบคุมคุณภาพและมาตรฐานในการผลิตซอฟตแ์วร์ 
(Project Management & Software Implementation) 
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3.1  การก าหนดความต้องการของระบบ (System Requirements)  

เป็นขั้นตอนในการหาความตอ้งการของผูใ้ช้ ว่าจะให้มีการท าซอฟต์แวร์ในรูปแบบใด 
การก าหนดแนวทางและเทคโนโลยีท่ีผูใ้ช้วิจยัจะมีการติดต่อกบัผูใ้ช้ โดยมีขั้นตอนในการศึกษา
ดงัต่อไปน้ี 

3.1.1 การวางแผนการสัมภาษณ์ 
ในการส ารวจความตอ้งการของผูใ้ช้จะต้องมีการวางสายงานท่ีเก่ียวขอ้งโดยตรงท่ี

ตอ้งการใชร้ะบบท่ีพฒันาข้ึน อนัไดแ้ก่ 
- ผูใ้ชง้านโทรศพัทมื์อถือในระบบแอนดด์รอย 
- เจา้ของบา้นพกัอาศยั 
- ผูป้ระกอบการระบบบา้นอจัฉริยะ 

 
ในการส ารวจนั้น จะตอ้งมีหัวขอ้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาระบบให้เกิดข้ึนมาได ้โดย

ในแต่ละฝ่ายจะไดรั้บการสัมภาษณ์ในขอ้มูลท่ีจ าเป็น ดงัน้ี 
- ความตอ้งการรายงานแต่ละประเภท 
- การวางล าดบัขั้นตอนการท างานของระบบ 
- ขอ้มูลอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการควบคุมระบบท่ีเราตอ้งท าการศึกษา 
- วธีิการจดัเก็บขอ้มูลของเอกสารในการศึกษา 
- หนา้ท่ีและความรับผดิชอบของแต่ละบุคคลท่ีอยูใ่นระบบ 

3.1.2 การด าเนินการสัมภาษณ์ 

ในการด าเนินการสัมภาษณ์ จะมีการวางแผนเพื่อจดัการการนดัหมาย วนั เวลา และ
สถานท่ี ใหส้ะดวกแก่ทั้งสองฝ่ายในการใหข้อ้มูลท่ีจ  าเป็นในการน ามาวเิคราะห์ความตอ้งการ
ซอฟตแ์วร์ และการพฒันาระบบต่อไป 

3.1.3 เคราะห์และสรุปผลการสัมภาษณ์ก่อนน าไปวิเคราะห์เพื่อหาความต้องการของ
ซอฟตแ์วร์ 
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จากการเก็บขอ้มูลความตอ้งการของระบบควบคุมอุปกรณ์ไฟฟ้าภายในบา้นผา่นระบบ
ไร้สายดว้ยอุปกรณ์มือถือแบบพกพา ผูศึ้กษาท าการแยกขอ้มูลความตอ้งการให้เป็นสัดส่วน
และประเภทต่างๆ เพื่อใชย้นืยนัความตอ้งการของผูใ้ช ้และใหผู้ใ้ชร้ะบบรับทราบต่อไป 

 
3.2  การวเิคราะห์ความต้องการของระบบ (Software Requirements)  

เป็นขั้นตอนท่ีผูว้ิจยัจะน าความตอ้งการของผูใ้ช้ มาท าการวิเคราะห์เพื่อเป็นการระบุท่ี
ตอ้งการใหซ้อฟตแ์วร์ท างานได ้ซ่ึงในการท าขั้นตอนน้ี จะเป็นการก าหนดฟังกช์นัการท างานดงัน้ี 

ส าหรับขั้นตอนในการหาความตอ้งการของระบบ ผูพ้ฒันาจ าเป็นตอ้งมีการศึกษาภาพรวม
ของระบบท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อท่ีจะมีความเขา้ใจในการพฒันาระบบให้มีประสิทธิภาพ และในการใช้
เคร่ืองมือส าหรับการพฒันานั้นจ าเป็นมาก ต่อการมีความเขา้ใจระหวา่งผูใ้ชก้บัผูพ้ฒันา โดยจะมีการ
ใชส้ัญลกัษณ์เพื่อให้เป็นรูปแบบในการพฒันา คือการใช ้ยู เอ็ม แอล (UML) เป็นเครืองมือในการ
จดัท าสัญลกัษณ์ต่างๆ ในการส่ือสารเพื่อพฒันาระบบ และในการก าหนดขอบเขตนั้นจะมีการใชย้สู
เคส ไดอะแกรม (Use Case Diagram) ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือหน่ึงในท่ีอยูใ่น ย ูเอ็ม แอล และจะใชส้ าหรับ
การก าหนดขอบเขตของระบบ ขั้นตอนของการท างาน เพื่อให้เกิดความเขา้ใจง่ายจากมุมมองของ
ผูใ้ชแ้ละผูพ้ฒันา จากนั้นผูพ้ฒันาจะมีการใชเ้พื่อก าหนดรายละเอียดความตอ้งการของระบบโดยใช ้
ยสูเคส เป็นสัญลกัษณ์ ต่อไป โดยส่วนประกอบของ ยสูเคส มีดงัน้ี 

- ผูใ้ชร้ะบบ (Actor) จะเป็นตวับ่งบอกผูท่ี้เก่ียวขอ้งกบัระบบ 
- แสดงการท างานของระบบหรือยูสเคส (Use Case) เป็นตวัแสดงฟังก์ชนัการ

ท างานของระบบ 
- แสดงความส าพนัธ์ระหว่าง  ผูใ้ช้กบัระบบ  หรือ  ระบบสู่ระบบ   (Relation)   

เป็นสัญลกัษเ์พื่อแสดงความสัมพนัธ์ส่วนต่างๆท่ีติดต่อกบัของผูใ้ชก้บัหรือระบบสู่
ระบบ 

3.3  การออกแบบสถาปัตยกรรมของระบบ (Architectural Design)  

ส าหรับขั้นตอนน้ี เป็นขั้นตอนในการออกแบบระบบโดยใช้แผนภาพสัญลกัษณ์ UML 
โดยจะเป็นการแสดงให้เห็นถึงการท างานของระบบโดยภาพรวม โดยมีการออกแบบเป็นประเภท
ดงัน้ี 

- ภาพรวมการท างานของระบบ (System Overview)  
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3.4  การออกแบบการท างานของระบบโดยละเอียด (Detailed Design)  

ในขั้นตอนน้ี เป็นขั้นตอนในการออกแบบระบบเพื่อเตรียมการพัฒนาระบบ โดย
รายละเอียดน้ี จะถูกส่งต่อไปยงัโปรแกรมเมอร์ เพื่อท าการพฒันาโปรแกรมให้ออกมาตามท่ีได้
ออกแบบไว ้ดงันั้นจึงตอ้งมีการออกแบบให้ละเอียดท่ีสุด ในขั้นตอนน้ีจะประกอบไปด้วย การ
ออกแบบระดบั Class Diagram และ ER Diagram (Entity Relationship) 

- การออกแบบคลาสไดอะแกรม (Class Diagram) เป็นการออกแบบรูปแบบ
ลกัษณะ ส่วนประกอบ และพฤติกรรมของคลาส ซ่ึงจะออกไปในเชิงการมอง
รูปแบบของการท างานของระบบ 

- การออกแบบซีเควนซ์ไดอะแกรม (Sequence Diagram) เป็นการออกแบบ
โครงสร้างเพื่อแสดงล าดบัการท างานของระบบ ซ่ึงสัมพนัธ์กบัคลาสไดอะแกรม 
เพื่อแสดงใหผู้พ้ฒันาระบบ (Programmer) ไดมี้การพฒันาระบบไดถู้กตอ้ง 

- การออกแบบระบบฐานขอ้มูล (ER Diagram) เป็นการออกแบบโครงสร้างของ
ระบบฐานขอ้มูลท่ีมีความจ าเป็นของระบบ  

- การออกแบบหนา้จอการท างาน (GUI Design) เป็นการออกแบบส่วนท่ีติดต่อกบั
ผูใ้ช้โดยตรง เพื่อให้ผูใ้ช้สามารถใช้งานระบบได้สะดวก และตรงตามความ
ตอ้งการของผูใ้ชแ้ละตรงกบัท่ีไดท้  าการออกแบบวเิคราะห์ระบบไว ้

3.5  การพฒันาระบบ (Coding)  

ในขั้นตอนน้ี เอกสาร Detail Design จะถูกส่งต่อไปให้กบัโปรแกรมเมอร์เพื่อท าการอ่าน
เอกสารและพฒันาระบบข้ึนมา และเม่ือมีการพฒันาระบบเสร็จส้ิน จะมีการด าเนินการต่อให้มีการ
ทดสอบระบบต่อไป โดยการพฒันาระบบมีส่วนส าคญั 2 ส่วนดงัน้ี 

3.5.1 ส่วนของ Arduino 
- การเช่ือมต่อระหวา่ง Wi-Fi  Shiled กบั Arduino 
- การการติดต่อระหวา่ง มือถือกบั Wi-Fi  Shiled  

3.5.2 ส่วนของแอพพลิเคชัน่บนมือถือ (Mobile Application) 
- การท างานของปุ่มกดบนมือถือ 
- การติดต่อกบั Wi-Fi  Shiled For Arduino 
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3.6  การทดสอบระบบ (Testing)  

เป็นขั้นตอนในการทดสอบซอฟต์แวร์ท่ีได้รับการพฒันาข้ึนมา ซ่ึงเป็นขั้นตอนท่ีส าคญั
ก่อนท่ีจะมีการใชง้านจริง โดยมีการน าขอ้มูลมาสร้างเป็นคู่มือการทดสอบ เพื่อทดสอบการท างาน
ของระบบใหมี้ความถูกตอ้งครบถว้นตามความตอ้งการของระบบ ซ่ึงมีขั้นตอนในการทดสอบ ดงัน้ี 

3.6.1 การทดสอบระบบยอ่ย (Unit Testing) เป็นการทดสอบในขณะท่ีมีการพฒันาระบบ
ไปดว้ย ซ่ึงจะท าใหผ้ลลพัธ์ท่ีออกมาในแต่ละการท างานนั้น มีการท างานท่ีถูกตอ้ง
ก่อนท่ีจะท าการทดสอบในขั้นตอนต่อไป 

3.6.2 การทดสอบระบบเม่ือมีการรวมระบบย่อยของการท างานนั้ นๆ (Integration 
Testing) เป็นการทดสอบเม่ือมีการท าการทดสอบระบบยอ่ยเสร็จเรียบร้อยและเม่ือ
มีการน าระบบยอ่ยมารวมกนัเป็นฟังกช์นัหน่ึง 

3.6.3 การท าสอบทั้งระบบ (System Testing) เป็นการทดสอบเม่ือมีการรวมระบบเขา้
ดว้ยกนั ก่อนท่ีจะมีการติดตั้งระบบ 

3.7  การบ ารุงรักษาระบบ (Maintenance)  

เป็นขั้นตอนการติดตั้งการใช้งานและหลงัจากท่ีมีการใชง้านแลว้ ซ่ึงเป็นขั้นตอนในการ
คอยช่วยเหลือและสนบัสนุนผูใ้ชต่้อไป โดยมีขั้นตอนดงัน้ี 

3.7.1 วางแผนการทีมงานและการติดตั้งระบบ 
3.7.2 จดัท าคู่มือการใชแ้ละท าการติดตั้งระบบ 
3.7.3 จดัการฝึกอบรมการใชร้ะบบใหก้บัผูท่ี้เก่ียวขอ้งในการใชร้ะบบ 
3.7.4 ท าการใช้ระบบและคอยสนับสนุนการท างานของผูใ้ช้ระบบจนกว่าจะครบ

ระยะเวลาในการบ ารุงรักษา 

3.8  การน า ISO 29110 มาใช้กบัการพฒันาระบบ (Project Management & Software 
Implementation) 

ในขั้นตอนเป็นการวางแผนเพื่อน า ISO 29110 มาใชใ้ห้เกิดความถูกตอ้งของระบบท่ีได้
พฒันาข้ึน แลว้ครบถว้นตามรายการของงานท่ีก าหนด และสามารถใชง้านไดต้รงตามความตอ้งการ
ของผูใ้ช ้ตามมาตรฐาน VSE 29110 โดยแบ่งออกเป็นสองส่วนหลกัคือ 
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- Project Management (PM) 

เป็นกระบวนการจัดการน าเอาความรู้ เคร่ืองมือและเทคโนโลยีเพื่อใช้ในการ
บริหารโครงการ และเพื่อตอบสนองความตอ้งการของเจา้ของโครงการตามกิจกรรม และ
ตามแผนงานท่ีได้จัดท าข้ึน โดยแต่ละกิจกรรมจะมีวนัเร่ิมต้นและส้ินสุด เพื่อบรรลุ
เป้าหมายหรือวตัถุประสงค์ตามท่ีก าหนดไว ้ภายใต้ระยะเวลา แหล่งทรัพยากร และ
งบประมาณท่ีก าหนดไว ้ซ่ึงประกอบไปดว้ยเอกสาร ดงัน้ี 

- Software Implementation (SI) 

เป็นกระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์เร่ิมตั้งแต่การเก็บความตอ้งการของลูกคา้ เพื่อ
น ามาคิด วิ เคราะห์ และออกแบบระบบ รวมถึงการเขียนโปรแกรม ตลอดจนถึง
กระบวนการทดสอบซอฟตแ์วร์ รวมถึงการพฒันาและปรับปรุงซอฟตแ์วร์ท่ีมีอยูแ่ลว้ให้ดี
ข้ึน และท่ีส าคญัคือตรงกบัความตอ้งการของลูกคา้ ซ่ึงประกอบไปดว้ย 


