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บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 

การพฒันาระบบบริหารจดัการโปรแกรมการแข่งขนัโบวลิ์งผูว้จิยัไดท้  าการศึกษาวิจยัและ
ไดผ้ลลพัธจ์ากการด าเนินการตามหลกัการของกระบวนการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบIncremental Model 
มาเป็นแนวทางในการพฒันาซอฟต์แวร์อย่างเป็นแบบแผน เพื่อให้ได้ซอฟต์แวร์ ที่มีมาตรฐาน
ดงัต่อไปน้ี 

4.1 ความตอ้งการของระบบ 
4.2 ผลการออกแบบระบบ 
4.3ผลการพฒันาระบบ 
4.4 ผลการทดสอบระบบ 
4.5 แผนการบ ารุงรักษาระบบ 
4.6ผลตอบกลบั 

 
4.1 ความต้องการของระบบ 

จากการศึกษาและวิเคราะห์ความตอ้งการของระบบที่ได้ท  าการสัมภาษณ์การเก็บความ
ตอ้งการของผูใ้ช้งานในขั้นตอนการก าหนดความตอ้งการ โดยผูม้าให้ขอ้มูลและข้อเท็จจริงของ
กระบวนการจดัการและความตอ้งการของระบบมีความรู้และคุณสมบติัตรงกบัที่เขียนไวใ้นบทที่ 3 
หวัขอ้ 3.1.2 เร่ืองการเก็บขอ้มูลความตอ้งการของระบบ จ านวน 2 ท่านประกอบดว้ย 

1. คุณสุดชาย กรรณกุลสุนทร รองประธานสมาพันธ์สมาคมโบลิงมิตรภาพภูธร 
แห่งประเทศไทย และหัวหน้าทีมนักกีฬาชมรมโบวลิ์งลา้นนา จงัหวดัเชียงใหม่โดย
นัดสัมภาษณ์ในวนัที่ 10 ตุลาคม 2555และนัดท าการ Review ความตอ้งการในวนัที่ 
26ตุลาคม 2555  

 

 



 

 
47 

 

47 

2. คุณวชัรพงศ ์อณุศาตรวาธิน หวัหน้าฝ่ายด าเนินงานจดัการแข่งขนัโบลิงมิตรภาพภูธร 
คร้ังที่  90และนักกีฬาในสังกัดชมรมโบว์ลิงล้านนา จังหวัดเชียงใหม่ โดยนัด
สัมภาษณ์ ในวันที่  11 ตุลาคม 2555 และนัดท าการ Review ความต้องการใน 
วนัที่ 29ตุลาคม 2555ไดท้  าการสรุปผลจากการสัมภาษณ์บุคคลดงักล่าวไวใ้นตารางที่ 
4.1 ดงัน้ี 
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ตารางที่ 4.1 ตารางสรุปผลที่จากการสมัภาษณ์บุคคลเพือ่ก  าหนดความตอ้งการของระบบ 

ค าถาม กระบวนการท างานในระบบการจดัการแข่งขนัรูปแบบเดิม เก็บขอ้มูลความตอ้งการของระบบ 
ในการจดัการด าเนินการแข่งขนั มีใครเป็น
ผูเ้ก่ียวขอ้งกบัการจดัการแข่งขนับา้งและ
เก่ียวขอ้งอยา่งไร 
 

ในการด าเนินการจดัการแข่งขนัมีผูเ้ก่ียวขอ้ง ประกอบด้วย
กรรมการผูจ้ดัการแข่งขนั ซ่ึงเป็นผูมี้หน้าที่ด  าเนินการจดัการ
แข่งขันซ่ึงรายละเอียดการแข่งขันได้มาจากที่ประชุมของ 
หวัหน้าทีมนกักีฬาแต่ละจงัหวดั, นกักีฬาที่เขา้ร่วมการแข่งขนั
แต่ละจงัหวดัมีหน้าที่ส่งรายช่ือแก่กรรมการจัดการแข่งขัน 
และท าการแข่งขนัตามล าดบัรายช่ือที่ไดม้อบแก่กรรมการ  

การท างานของระบบโดยของผูเ้ก่ียวขอ้งกบัการ
แข่งขนัจ าเป็นต้องแยกออกไปตามหน้าที่และ
บทบาทของแต่ละคน โดยผูใ้ชง้านระบบตอ้งไม่
สามารถจดัการเก่ียวกับกิจกรรมที่ไม่เก่ียวขอ้ง
ได ้

เม่ือท าการจดัการแข่งขนั อะไรคือส่ิงที่
จ  าเป็นตอ้งทราบก่อนการด าเนินการบา้ง  
 

ก่อนการแข่งขนัทุกคร้ังจะตอ้งมีการประชุมของหัวหน้าทีม
ทุกจงัหวดัที่เขา้ร่วมการแข่งขนัคร้ังนั้น เพื่อที่จะท าการตกลง
ท าความเขา้ใจและท าการจบัฉลากเพื่อท าการจดัตารางการ
แข่งขนั ในที่ประชุมจะสรุปจ านวนรางวลัที่จะท าการแข่งขนั
ในการแข่งขนัคร้ังนั้นๆ 

ระบบตอ้งสามารถรับขอ้มูลจากการประชุมเพื่อ
น าไปใช้ส าหรับสร้างการแข่งขัน ซ่ึงระบบ
จะตอ้งมีขอ้มูลครอบคลุมเพียงพอกบักรณีที่จะ
เป็นไปได ้รองรับผลของการประชุมได ้

ขั้นตอนใดที่ส้ินเปลืองเวลามากที่สุดและใน
การด าเนินการจดัการแข่งขนั และตอ้งการให้
ระบบจดัการกบัขั้นตอนที่วา่อยา่งไร 

 

กระบวนการสร้างตารางการแข่งขนั มีความซับซ้อนเน่ืองจาก
แต่ละคร้ังมีจ  านวนผูเ้ขา้แข่งขนัไม่เท่ากนั และจ านวนเลนที่ใช้
ท  าการแข่งขนัก็ไม่เท่ากนัของการแข่งขนัแต่ละคร้ัง โดยมอง
วา่ตอ้งการใหร้ะบบสามารถสร้างตารางการแข่งขนัตามขอ้มูล
ที่มีไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

ต้องการให้ระบบสามารถสร้างตารางการ
แข่งขนัจากขอ้มูลที่ได้รับ (จ  านวนเลน จ านวน
จงัหวดัที่เขา้ร่วมท าการแข่งขนั)ไดอ้ยา่งรวดเร็ว 
และถูกตอ้ง 
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ค  าถาม กระบวนการท างานในระบบการจดัการแข่งขนัรูปแบบเดิม เก็บขอ้มูลความตอ้งการของระบบ 
ขั้นตอนใดที่มกัจะมีขอ้ผดิพลาดในการ
ด าเนินการจดัการแข่งขนั และตอ้งการให้
ระบบแกไ้ขปัญหาขอ้ผดิพลาดน้ีอยา่งไร 
 

ในการบันทึกคะแนนของแต่ละการแข่งขัน ตามขั้นตอนที่
ปฏิบัติกันมาคือ เม่ือท าการแข่งขันจบแต่ละ เกม ส์  ทาง
กรรมการจะมีการให้นักกีฬาเซ็นช่ือยอมรับคะแนน และ
คะแนนก็จะถูกน าไปประมวลผลอีกคร้ัง ซ่ึงยงัมีโอกาส
ผดิพลาดไดเ้สมอหากการประมวลผลป้อนคะแนนที่ไดรั้บมา
ผดิ และขั้นตอนน้ีถือเป็นการท างานที่ซ ้ าซอ้น 
และ การประมวลผลการแข่งขนัของการแข่งขนัในอดีตพบว่า
ใช้เวลาประมวลผลนาน และบางคร้ังก็ยงัผิดพลาดอยู่ การ
แก้ไขที่ตอ้งการคือตอ้งการให้คะแนนที่ผ่านการรับรองจาก
นักกีฬาถูกส่งตรงเขา้สู่การประมวลผลทนัที ไม่ตอ้งผ่านการ
ป้อนซ ้ าซอ้น 
การตดัสินผลของการแข่งขนัไม่ทนัต่อเหตุการณ์ และมกัจะมี
ขอ้ผิดพลาดเน่ืองจากการค านวณด้วยเคร่ืองคิดเลข และการ
สร้างรายงานในรูปแบบเอกสารเป็นขั้นตอนที่ใชเ้วลามากใน
ระบบปัจจุบนั 
 

ตอ้งการให้มีการส่งขอ้มูลคะแนนโดย ไม่ผ่าน
กระบวนการป้อนคะแนนใหม่ ซ่ึงอาจเกิดการ
ผิดพลาดในการป้อนคะแนนได้ และคะแนนที่
ป้อนเขา้ไปถูกน าไปประมวลผลโดยตรง โดย
ยงัคงกระบวนการรับรองคะแนนจากนักกีฬาที่
ท  าการแข่งขนันั้นๆ เช่นเดิม 
ระบบสามารถสรุปผลรางวลัการแข่งขนัแต่ละ
ประเภทอยา่งถูกตอ้ง และสามารถพมิพอ์อกเป็น
รายงานในรูปแบบเอกสารได ้

ตารางที่ 4.1 ตารางสรุปผลที่จากการสมัภาษณ์บุคคลเพือ่ก  าหนดความตอ้งการของระบบ(ต่อ) 
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ค  าถาม กระบวนการท างานในระบบการจดัการแข่งขนัรูปแบบเดิม เก็บขอ้มูลความตอ้งการของระบบ 
มีขั้นตอนใดบา้งที่คิดวา่สามารถลดขั้นตอนลง 
ได ้หรือตอ้งการใหร้ะบบปรับใหเ้ป็นรูปแบบ
ไหน 

 

ปกติแลว้กระบวนการลงทะเบียนนกักีฬาจะใชว้ธีิ เขียนช่ือใน 
กระดาษที่ เป็นแบบฟอ ร์ม  และน าไปยื่นแก่กรรมการ 
กรรมการมีหน้าที่น าไปกรอกลงในโปรแกรมค านวณต่างๆ 
เพือ่เตรียมการส าหรับการประมวลผลอีกคร้ัง ซ่ึงหากขั้นตอน
น้ีสามารถให้ผูเ้ข ้าแข่งขันส่งช่ือเข้าสู่ระบบโดยตรงได้เลย  
โดยกรรมการท าหน้าทีควบคุมและตรวจสอบ ก็จะนับว่าเป็น
การลดขั้นตอนการท างาน 

ตอ้งการให้แต่ละจงัหวดัสามารถส่งรายช่ือ และ
ล าดบัแข่งขนัของนักกีฬาเขา้สู่ระบบไดโ้ดยตรง
และกรรมการสามารถตรวจสอบได ้

เน่ืองจากการแสดงผลการแข่งขนัคือส่ิงที่ผูเ้ขา้
แข่งขนัสนใจ และการแสดงผลแบบไหนที่ผู ้
เขา้แข่งขนัตอ้งการไดรั้บ 

แต่เดิมแลว้การแสดงผลจะใชว้ธีิเขียนลงบนกระดาษแข็ง เพื่อ
ปิดประกาศคะแนน โดยเม่ือมีการอพัเดทคะแนนแต่ละรอบก็
จะมีการใชป้ากกาคอยเติมคะแนนเพิ่มตามช่อง และใชเ้คร่ือง
คิดเลขในการค านวณผลรวมคะแนน ซ่ึงที่ผา่นมาการแสดงผล
ไม่สามารถตอบสนองความตอ้งการของนักกีฬา และผูช้มได ้
เน่ืองจากนกักีฬาตอ้งการทราบต าแหน่งผูน้ าและผูต้ามในขณะ
ท าการแข่งขันให้เร็วที่ สุดเพื่อวางกลยุทธ์ การแสดงผลที่
ถูกตอ้งแม่นย  า รวดเร็ว และสวยงามจึงเป็นส่ิงที่ตอ้งการ 

ตอ้งการให้ระบบแสดงผลการแข่งขนัอัพเดท
ผูน้ าและผูต้ามไดอ้ยา่งรวดเร็ว ทนัต่อเหตุการณ์ 
โดยมีความถูกตอ้งแม่นย  า และมีความสวยงาม 

ตารางที่ 4.1 ตารางสรุปผลที่จากการสมัภาษณ์บุคคลเพือ่ก าหนดความตอ้งการของระบบ(ต่อ) 
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ค  าถาม กระบวนการท างานในระบบการจดัการแข่งขนัรูปแบบเดิม เก็บขอ้มูลความตอ้งการของระบบ 
มีขอ้มูลอะไรบา้งที่จ  าเป็นตอ้งเก็บรักษา เพือ่ใช ้
ประโยชน์ในโอกาสต่อไป 
 

แต่เดิมเม่ือท าการแข่งขนัแต่ละคร้ังเสร็จส้ินไป ขอ้มูลการ 
แข่งขนัจะถูกท าออกมาในรูปรายงานซ่ึงภายในประกอบดว้ย
ผลสรุปของการแข่งขนัของรางวลัแต่ละประเภท คะแนนการ
แข่งขนัของนักกีฬาแต่ละคนของการแข่งขนัแยกเป็นแต่ละ
ประเภท ซ่ึงขอ้มูลจะถูกจดัเก็บในรูปของเอกสาร 

ระบบจ าเป็นตอ้งสามารถเก็บขอ้มูลการแข่งขนั
แต่ละคร้ังที่ผ่านมา รวมถึงประวติัของนักกีฬา 
และผลคะแนนการแข่งขนัแต่ละคร้ังที่ผา่นมาได ้

 

 

 

 

ตารางที่ 4.1 ตารางสรุปผลที่จากการสมัภาษณ์บุคคลเพือ่ก  าหนดความตอ้งการของระบบ(ต่อ) 
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จากการศึกษาและวเิคราะห์ความตอ้งการของระบบ ซ่ึงจะไดผ้ลลพัธอ์อกมาเป็น
ขอ้ก าหนดความตอ้งการของระบบ โดยจะมีรายละเอียดดงัน้ี 

1. ระบบจะมีการท างานอยูส่องกระบวนการหลกั ไดแ้ก่ ส่วนประมวลผลขอ้มูลและ
ส่วนต่อประสานผูใ้ชง้าน 

2. การท างานของส่วนประมวลผลขอ้มูล มีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
- ระบบตอ้งสามารถ จดัเก็บขอ้มูลในรูปแบบของฐานขอ้มูลและรายงานผลรางวลั

โดยสามารถแยกตามประเภทของความคะแนน เช่น รายงานสรุปผลคะแนนตาม
ตารางการแข่งขนั รายงานสรุปคะแนนแต่ละจงัหวดั 

- ระบบตอ้งสามารถจดัเก็บขอ้มูลในรูปแบบของฐานขอ้มูลและรายงานสถิติการ
แข่งขนัของนกักีฬา 

- ระบบตอ้งสามารถจดันกักีฬาลงแข่งขนัแต่ละรอบการแข่งขนัไม่ซ ้ ากนั  
จากตวัแทนแต่ละจงัหวดัไดท้ั้งประเภทเดียว ประเภทคู่ และประเภททีม 

- ระบบตอ้งสามารถท างานไดท้ั้งอุปกรณ์พกพาหรือเคร่ืองคอมพวิเตอร์ไดโ้ดยผา่น
เวบ็แอปพลิเคชนั โดยใชรู้ปแบบการพฒันาเวบ็แอปพลิเคชนั 

3. การท างานของส่วนต่อประสานผูใ้ชง้าน มีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
- ระบบตอ้งสามารถบนัทึกขอ้มูลผา่นหนา้จอและสามารถรายงานการประมวลผล

ขอ้มูลไดท้นัท ี
- ระบบตอ้งสามารถบนัทึก แกไ้ข ขอ้มูลช่ือเกมการแข่งขนั 
- ระบบตอ้งสามารถบนัทึก แกไ้ข ลบ ประวติันกักีฬาที่ลงทะเบียน 
- ระบบตอ้งสามารถบนัทึก แกไ้ข การจดันกักีฬาลงแข่งขนั 
- ระบบตอ้งแสดงตารางการแข่งขนั 
- ระบบตอ้งสามารถบนัทึกคะแนนการแข่งขนัแต่ละรอบ แต่ละประเภท 
- ระบบตอ้งสามารถแสดงผลรางวลั 
- ระบบตอ้งสามารถพมิพต์ารางการแข่งขนั  
- ระบบตอ้งสามารถพมิพร์หสัยนืยนั ส าหรับในการบนัทึกคะแนน 
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4.2 ผลการออกแบบระบบ 
 

หลังจากได้ขอ้ก าหนดความตอ้งการของระบบบริหารจดัการโปรแกรมการแข่งขัน
โบวลิ์งแลว้ จึงน าขอ้ก าหนดความตอ้งการของระบบมาท าการออกแบบระบบตามการออกแบบ
ซอฟต์แวร์เชิงวัตถุด้วยยูเอ็มแอล เพื่อน าไปใช้ในกระบวนการพัฒนาระบบบริหารจัดการ
โปรแกรมการแข่งขนัโบวลิ์งดงัต่อไปน้ี 

 
4.2.1 การออกแบบสถาปัตยกรรมของระบบ (Architecture Design) 

 

ออกแบบสถาปัตยกรรมของระบบ เพื่อแสดงขั้นตอนการการท างานของระบบบริหาร
จดัการโปรแกรมการแข่งขนัโบวลิ์งที่น าเสนอจะด าเนินการจดัการแข่งขนัไดต้ั้งแต่กระบวนการ
เร่ิมต้นจนกระทั่งส้ินสุดการแข่งขัน คือ การสร้างการแข่งขัน การลงทะเบียนนักกีฬา การจัด
นักกีฬาแข่งขนั การจดัต าแหน่งนักกีฬา แสดงตารางการแข่งขัน แสดงรหัสยืนยนั การบนัทึก
คะแนนแต่ละประเภทและใส่รหัสยืนยนัในการบันทึกคะแนนเพื่อยืนยนัความถูกต้อง  การ
ประมวลผลคะแนน สรุปผลคะแนนแต่ละจงัหวดั สรุปคะแนนตามตารางการแข่งขนั ผลรางวลั 
และการเก็บสถิติการแข่งขนัของนกักีฬา ซ่ึงจะมีลกัษณะของขั้นตอนการท างานตามภาพที่ 4-1 

 

 
 

ภาพที่ 4-1 แสดงขั้นตอนการท างานของระบบบริหารจดัการโปรแกรมการแข่งขนัโบวลิ์ง 
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4.2.2 การก าหนดผู้ใช้งาน (Actor) 
 

ระบบบริหารจดัการโปรแกรมการแข่งขนัโบวลิ์งไดก้  าหนดผูใ้ชง้านที่สามารถเขา้ใชง้าน
ระบบ เพือ่ใหส้ามรถบริหารจดัการและใชง้านระบบซ่ึงจะมีผูท้ี่เกี่ยวขอ้งดงัน้ี 

 

- ผูดู้แลระบบ คือ ผูท้ี่ท  าหนา้ที่ดูแล รับผดิชอบการท างานของระบบ การสร้างช่ือ
การแข่งขนั การบนัทึกประวติันกักีฬา การจดันกักีฬาลงแข่งขนั และจดัการ 
ในส่วนของการจดัการผูใ้ชง้านและการจดัการสิทธ์ิผูใ้ชง้าน 

- กรรมการ  คือ ผูท้ี่ท  าหนา้ที่ในการบนัทึกคะแนน  
- นกักีฬา คือ นกักีฬาตวัแทนแต่ละจงัหวดั 

 

 
 

ภาพที่ 4-2 แสดงการก าหนดแอคเตอร์ภายในระบบบริหารจดัการโปรแกรมการแข่งขนัโบวลิ์ง 
 

หลงัจากไดข้อ้ก าหนดความตอ้งการของระบบแลว้ จึงน ามาท าการออกแบบระบบ 
ตามการออกแบบซอฟตแ์วร์เชิงวตัถุดว้ยยเูอ็มแอล เพือ่น าไปใชใ้นกระบวนการพฒันาระบบ
บริหารจดัการโปรแกรมการแข่งขนัโบวลิ์งต่อไป 
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4.2.3 การก าหนดยูสเคส 
 

ยูสเคสไดอาแกรมของระบบบริหารจัดการโปรแกรมการแข่งขันโบว์ลิง 
ซ่ึงวเิคราะห์ความสมัพนัธก์นัเรียบร้อยแลว้ประกอบดว้ยยสูเคสดงัต่อไปน้ี 

- ยสูเคสลงช่ือเขา้สู่ระบบ:  เป็นการจดัการการเขา้สู่ระบบของผูใ้ชง้านทั้งผูดู้แล
ระบบ กรรมการ และนกักีฬา 

- ยสูเคสสร้างช่ือการแข่งขนั:เป็นการสร้างช่ือและรายละเอียดการแข่งขนัในแต่ละ
คร้ัง 

- ยสูเคสลงทะเบียนนกักีฬา:เป็นการบนัทึก แกไ้ข ลบ ประวติันกักีฬา 
- ยสูเคสจดันกักีฬาแข่งขนั:เป็นการเลือกตวัแทนนกักีฬาลงแข่งขนัในแต่ละจงัหวดั 
- ยสูเคสบนัทึกคะแนน: เป็นการบนัทึกคะแนนการแข่งขนัในแต่ละรอบ แต่ละ

ประเภท โดยกรรมการเป็นผูบ้นัทึก 
- ยสูเคสรายงานผลคะแนนและรางวลั: เป็นการรายงานผลการวเิคราะห์คะแนน

และรางวลัที่ได ้ 
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ภาพที่ 4-3 แสดงการก าหนดความสมัพนัธข์องยสูเคส 
ระบบบริหารจดัการโปรแกรมการแข่งขนัโบวลิ์ง 

 
 U1 คือการเขา้สู่ระบบ (Login) 

ระบบสามารถแยกประเภทของผูใ้ชโ้ดยแยกผา่นการเขา้สู่ระบบ โดยมีการ
ก าหนด 

ช่ือผูใ้ช ้และรหัสผา่นโดยยสูเคสน้ีมีผูใ้ชง้านที่เก่ียวขอ้งคือ ผูดู้แลระบบ กรรมการ และ
นกักีฬา 

 U2 คือการตั้งช่ือการแข่งขนั 
ระบบสามารถตั้งช่ือการแข่งขนัแต่ละคร้ังขึ้นมาจากรายละเอียดต่างๆ เพือ่ที่จะ
เป็น 
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 การสร้างการแข่งขนัโดยระบบสามารถน าขอ้มูลจากขั้นตอนน้ีไปสู่การประมวลผลโดย
ยสู 

เคสน้ีมีผูใ้ชง้านที่เก่ียวขอ้งคือ ผูดู้แลระบบ 
 

 U3 คือการลงทะเบียนนกักีฬา 
ระบบสามารถลงทะเบียนนกักีฬาไวเ้พือ่ที่ท  าการเรียกใชใ้นการแข่งขนัไม่วา่จะ 

เป็นคร้ังใด โดยสามารถแกไ้ข เพิม่เติมขอ้มูลได ้ยสูเคสน้ีมีผูใ้ชง้านที่เก่ียวขอ้งคือ ผูดู้แล 
ระบบ 

 U4 คือการจดันกักีฬาแข่งขนั 
ระบบสามารถจดันักกีฬาที่ลงทะเบียนไวแ้ลว้ของแต่ละจงัหวดั เขา้สู่ตารางการ

แข่งขนัได ้โดยสามารถแกไ้ข ก่อนการแข่งขนัจะเร่ิมขึ้นได ้และไม่สามารถแกไ้ขหากการ
แข่งขันได้ท  าการด าเนินไปแล้ว ยูสเคสน้ีมีผูใ้ช้งานที่เก่ียวข้องคือ ผูดู้แลระบบ และ 
นกักีฬา 

 

 U5 คือการบนัทกึคะแนน 

ระบบสามารถท าการบนัทึกคะแนน โดยการบนัทึกคะแนนจะตอ้งผา่นรหสั 
ยนืยนัของจงัหวดัตวัเอง ยสูเคสน้ีมีผูใ้ชง้านที่เก่ียวขอ้งคือ นกักีฬา และ กรรมการ 

 U6 คือการรายงานผลคะแนนและรางวลั 
ระบบสามารถสรุปผลคะแนนประกาศรางวลั และสามารถพร้อมจดัพมิพร์ายงาน 

การแข่งขนัเพือ่น าสรุปในรูปแบบเอกสารได ้ยสูเคสน้ีมีผูใ้ชง้านที่เก่ียวขอ้งคือ ผูดู้แล
ระบบ  

กรรมการ และ นกักีฬา สามารถเรียกรายงานไดห้มด 
 

4.2.4 ออกแบบฐานข้อมูลด้วยออีาร์ไดอะแกรม (ER-Diagram) 
 

การออกแบบฐานขอ้มูลของระบบบริหารจดัการโปรแกรมการแข่งขนัโบวลิ์งผูค้น้ควา้ 
ได้ศึกษาลักษณะการท างานและออกแบบอีอาร์ไดอะแกรมเพื่อใช้ในการออกแบบฐานขอ้มูล 
ส าหรับแสดงแอทริบิวต์ต่าง ๆ ทั้ งแสดงความสัมพนัธ์ระหว่างขอ้มูลแต่ละตัวได้อย่างชัดเจน  
ซ่ึงในส่วนของอีอาร์ไดอะแกรม ท าให้ผู ้พ ัฒนาได้ทราบถึงโครงสร้างและชนิดของข้อมูล 
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ที่ครอบคลุม ซ่ึงจะเป็นผลท าให้สามารถตรวจสอบและแก้ไขฐานขอ้มูลของระบบที่ออกแบบ 
ไวไ้ดง่้าย ส าหรับอีอาร์ไดอาแกรมที่ใชพ้ฒันาระบบ ประกอบไปดว้ย  

- ตารางadmin เป็นตารางที่ใชเ้ก็บขอ้มูลของผูดู้แลระบบ 
- ตาราง award_game เป็นตารางที่ใชเ้ก็บขอ้มูลรางวลัในการแข่งขนั 
- ตาราง create_game เป็นตารางที่ใชใ้นการเก็บขอ้มูลการสร้างช่ือเกมการแข่งขนั 
- ตาราง player_confirm เป็นตารางที่ใชใ้นการเก็บขอ้มูลการยนืยนันกักีฬา 
- ตาราง player_game เป็นตารางที่ใชใ้นการเก็บขอ้มูลประวติันกักีฬา 
- ตาราง player_login เป็นตารางที่ใช้ในการเก็บข้อมูลการเข้าสู่ระบบ (Login) 

ส าหรับนกักีฬา 
- ตาราง player_log_scoreเป็นตารางที่ใชใ้นการเก็บขอ้มูลการเก็บสถิติการแข่งขนั 
- ตารางprovince เป็นตารางที่ใชใ้นการเก็บขอ้มูลช่ือจงัหวดั 
-  ตาราง table_game เป็นตารางที่ใชใ้นการเก็บขอ้มูลตารางการแข่งขนั 

 
ส าหรับรายละเอียดผูค้น้ควา้ได้จดัท าไวใ้นส่วนของภาคผนวก  เอกสารประกอบการ

ออกแบบการพัฒนาระบบตามมาตรฐานคุณภาพซอฟต์แวร์ไทย เอกสาร Software Design 
Document และแสดงการออกแบบฐานขอ้มูลดว้ยอีอาร์ไดอะแกรมตามภาพที่ 4-4 

 
 
 
 
 
 



 

 
59 

 

 
 

ภาพที่ 4-4 แสดง อีอาร์ไดอาแกรม(ER – Diagram) ของระบบบริหารจดัการ 
โปรแกรมการแข่งขนัโบวลิ์ง 
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4.3 ผลการพฒันาระบบ 

 

ผลการพฒันาระบบบริหารจดัการโปรแกรมการแข่งขนัโบวลิ์งไดอ้อกมาเป็นเวบ็ 
แอปพลิเคชนั ที่ใชง้านผา่นเวบ็บราวเซอร์ ตามขอ้ก าหนดความตอ้งการของระบบและการ
ออกแบบระบบ โดยอา้งอิงจาการออกแบบยเูอ็มแอล และทดสอบความถูกตอ้งของระบบใน
ระหวา่งการพฒันาไปดว้ยอยา่งสม ่าเสมอและท าการประกอบซอฟตแ์วร์เขา้ดว้ยกนั ซ่ึงสามารถ
สรุปรายละเอียดของการพฒันาระบบไดด้งัน้ี 

 
4.3.1 การพัฒนาระบบตามฟังก์ชันการใช้งาน 
 

- การเขา้สู่ระบบ 
- การตั้งช่ือสร้างการแข่งขนั 
- การลงทะเบียนนกักีฬา 
- การจดันกักีฬาแข่งขนั 
- การบนัทึกคะแนน 
- การรายงานผลคะแนนรางวลั 

 
4.3.2 การพัฒนาส่วนติดต่อกับผู้ใช้งาน 
 

หน้าจอการเข้าสู่ระบบ 
ในส่วนของหน้าจอการเขา้สู่ระบบน้ี ถา้ตอ้งการเขา้ใชง้านในสถานะผูดู้แลระบบจะตอ้ง

เลือกการเขา้สู่ระบบสถานะผูดู้แลระบบ ดงัภาพที่ 4.5 
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ภาพที่ 4-5 แสดงหนา้จอหลกั 
 

เม่ือผูดู้แลระบบตอ้งการเลือกเขา้ใชง้านจะพบหน้าจอเขา้สู่ระบบ โดยที่ผูใ้ชง้านจะตอ้ง
กรอก ช่ือผูใ้ชง้าน ขอ้มูลรหสัผา่น และท าการกดปุ่ ม Login เพือ่ท  าการเขา้สู่ระบบ ดงัภาพที่ 4-6 

 

 
 

ภาพที่ 4-6 แสดงการเขา้สู่ระบบของผูใ้ชง้านประเภทผูดู้แลระบบ 
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หน้าจอการสร้างการแข่งขัน ส าหรับผู้ดูแลระบบ 
 

เป็นส่วนของหน้าจอดังภาพที่ 4-7 ใช้สร้างข้อมูลการแข่งขัน ระบบจะแสดงหน้าจอ
แบบฟอร์มให้กรอกข้อมูลการแข่งขัน ดังน้ี ช่ือการแข่งขัน เลือกจงัหวดัเจ้าภาพวนัที่ เร่ิมท า 
การแข่งขนั วนัที่ส้ินสุดท าการแข่งขนั จ  านวนคู่เลนที่ใช ้(ซ่ึงมี 9-12 คู่เลน) เลือกจงัหวดัที่เขา้ร่วม
การแข่งขัน เลือกประเภทรางวลั กรอก username และ password ส าหรับสร้างให้กรรมการ 
ในการแข่งขนัคร้ังน้ี แลว้คลิกเมนู “สร้างการแข่งขนั” เพือ่บนัทึก หรือ เมนู “ยกเลิก”  

 

 
 

ภาพที่ 4-7 แสดงการสร้างการแข่งขนัส าหรับผูดู้แลระบบ 
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หน้าจอการลงทะเบียนนักกีฬาส าหรับผู้ดูแลระบบ 
 

เป็นส่วนของหนา้จอดงัภาพที่ 4-8 ใชล้งทะเบียนนกักีฬา ระบบจะแสดงหนา้จอ
แบบฟอร์มใหก้รอกขอ้มูลนกักีฬา โดยใหใ้ส่รูปภาพนกักีฬา เลขที่บตัรประชาชน ช่ือ นามสกุล วนั
เดือนปีเกิด เพศ เบอร์โทรศพัท ์อีเมล ์และเลือกจงัหวดัที่เป็นตวัแทน แลว้คลิกเลือกเมนู “บนัทึก
ขอ้มูล” เพือ่บนัทึกขอ้มูล หรือ เมนู “ยกเลิก”   

 

 
 

ภาพที่ 4-8 หนา้จอการลงทะเบียนนกักีฬา ส าหรับผูดู้แลระบบ 
 

หน้าจอการจัดนักกีฬาแข่งขัน ส าหรับผู้ดูแลระบบ 
 

เป็นส่วนของหน้าจอดงัภาพที่ 4-9 ใชส้ าหรับจดันักกีฬาแข่งขนั เม่ือท าการเลือกนักกีฬา
ครบ 6 คนแล้ว ระบบจะแสดงตารางให้จดัต  าแหน่งนักกีฬาลงแต่ละประเภท และกดปุ่ ม “ยนืยนั
การจดักีฬา” เพือ่บนัทึกขอ้มูล 
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ภาพที่ 4-9 หนา้จอการจดันกักีฬาแข่งขนั ส าหรับผูดู้แลระบบ 
 

ส่วนที่ 2 หน้าจอส าหรับกรรมการ 
 

หน้าจอดังภาพที่ 4-10 เป็นหน้าจอหลักที่แสดงถึงเมนูในการท างานของกรรมการ  
โดยจะประกอบไปดว้ยสองส่วน คือ เมนูการใชง้าน จะแสดงถึงเมนูการใชง้านตามสิทธ์ิที่ได้รับ
จากผูดู้แลระบบ เช่น  บนัทึกคะแนน ดูผลรางวลั ตารางการแข่งขนั ขอ้มูลรหัสยนืยนั รายละเอียด
การแข่งขนั เป็นตน้และการแสดงรายละเอียดของผูท้ี่เขา้ใชง้าน เป็นส่วนที่ใชแ้สดงผลรายละเอียด 
โดยยอ่ของผูใ้ชง้านระบบ เช่น ช่ือ สถานะของการใชง้านระบบของผูใ้ช ้เป็นตน้ 
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ภาพที่ 4-10 แสดงหนา้จอหลกัของผูใ้ชง้านกรรมการ 
 

หน้าจอแสดงการบันทกึคะแนนส าหรับกรรมการ 
 

เป็นส่วนของหน้าจอดังภาพที่  4-11 ใช้แสดงการบันทึกคะแนนแต่ละประเภท 
และแต่รอบ เม่ือกรอกคะแนนลงแต่ละช่อง ระบบจะรวมคะแนนใหอ้ตัโนมติั 
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ภาพที่ 4-11 หนา้จอแสดงการบนัทึกคะแนน ส าหรับกรรมการ 
 

หน้าจอแสดงผลรางวลัการแข่งขันส าหรับกรรมการ 
 

หนา้จอดงัภาพที่ 4-12 เป็นหน้าจอส าหรับการแสดงผลรางวลัการแข่งขนัฉบบักรรมการ 
ซ่ึงประมวลผลไดจ้ากการบนัทึกคะแนนในแต่ละประเภท และแต่ละรอบ 
 

 
 
 

ภาพที่ 4-12 แสดงหนา้จอแสดงผลรางวลัการแข่งขนั ส าหรับกรรมการ 
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หน้าจอแสดงตารางการแข่งขันส าหรับกรรมการ 
 

หน้าจอดังภาพที่ 4-13 เป็นหน้าจอส าหรับการแสดงตารางการแข่งขนัฉบบักรรมการ  
ซ่ึงแสดงรายการต าแหน่งเลนแต่ละประเภทการแข่งขนั 

 

 
 

ภาพที่ 4-13 แสดงหนา้จอแสดงตารางการแข่งขนัส าหรับกรรมการ 
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หน้าจอแสดงรหัสยืนยันแต่ละจังหวัดส าหรับกรรมการ 
 

หน้าจอดังภาพที่ 4-14 เป็นหน้าจอส าหรับการแสดงรหัสยืนยนัแต่ละจังหวดัฉบับ
กรรมการ ซ่ึงไดจ้ากการสร้างช่ือเกมการแข่งขนัแต่ละคร้ัง โดยอตัโนมติั 

 

 
 

ภาพที่ 4-14 แสดงหนา้จอแสดงรหสัยนืยนัแต่ละจงัหวดั ส าหรับกรรมการ 
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หน้าจอแสดงรายละเอยีดการแข่งขัน ส าหรับกรรมการ 
 

หน้าจอดังภาพที่  4-15 เป็นหน้าจอส าหรับการแสดงรายละเอียดการแข่งขันฉบับ
กรรมการ ซ่ึงไดจ้ากการสร้างช่ือเกมการแข่งขนัแต่ละคร้ัง  

 

 
 

ภาพที่ 4-15 แสดงหนา้จอรหัสยนืยนัแต่ละจงัหวดั ส าหรับกรรมการ 
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ส่วนที่ 3 ส่วนนักกีฬา 

ในส่วนของหน้าจอการเขา้สู่ระบบ ถา้ตอ้งการเขา้ใชง้านในสถานะของนักกีฬาจะตอ้ง
เลือกการเขา้สู่ระบบสถานะนักกีฬา ดงัภาพที่ 4-5โดยที่ผูใ้ช้งานจะตอ้งกรอกรหัสยนืยนั และท า
การกดปุ่ ม Login เพือ่ท  าการเขา้สู่ระบบ ดงัภาพที่ 4-16 

 
 

ภาพที่ 4-16 แสดงหนา้จอการขา้สู่ระบบของนกักีฬา 
  

หน้าจอส าหรับนักกีฬา 
หน้าจอดังภาพที่ 4-17 เป็นหน้าจอหลกัที่แสดงถึงเมนูในการท างานของผูใ้ชง้านที่เป็น

นักกีฬา โดยจะประกอบไปดว้ย 2 ส่วน คือ 1. ส่วนของการจดันักกีฬาลงแข่งขนัในแต่ละจงัหวดั 
นกักีฬาสามารถแกไ้ขผูล้งเล่นได ้2. การแสดงรายละเอียดของผูท้ี่เขา้ใชง้าน เป็นส่วนที่ใชแ้สดงผล
รายละเอียดโดยยอ่ของผูใ้ชง้านระบบ เช่น ช่ือ สถานะของการใชง้านระบบของผูใ้ช ้เป็นตน้ 
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ภาพที่ 4-17 แสดงหนา้จอส าหรับนกักีฬา 
 

4.4 ผลการทดสอบระบบ 
 

หลังจากกระบวนการพฒันาเสร็จส้ิน ได้ท  าการทดสอบการท างานของระบบบริหาร
จดัการโปรแกรมการแข่งขันโบวลิ์งเพื่อเป็นการตรวจสอบและคน้หาข้อบกพร่องและปัญหา 
การท างานของระบบ โดยมีการทดสอบแบ่งเป็นระดับหน่อยย่อย ระดับการผสานหน่วยย่อย  
และการทดสอบระบบภายใตส้ภาพแวดลอ้มการใชง้านจริงซ่ึงมีผลการทดสอบดงัน้ี 

 
4.4.1 การทดสอบในหน่วยย่อย  
 

ในการทดสอบนั้ น จะเป็นการทดสอบโดยแยกการทดสอบระบบออกเป็นส่วนยอ่ย ๆ 
 ตามเอกสาร Unit Test Report เพื่อให้แต่ละส่วนของระบบสามารถท างานได้อย่างถูกต้อง  
ซ่ึงการทดสอบน้ี ผูพ้ฒันาระบบจะเป็นผูท้ดสอบระบบ ซ่ึงจะมีหวัขอ้ของการทดสอบดงัตาราง 4.1 
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สรุปผลการทดสอบได้ดังนี ้
 

ตารางที ่4.2 สรุปผลการทดสอบในหน่วยยอ่ย (Unit Test) 
 

ล าดับ ทดสอบโมดูล ผลการทดสอบ 

UT1 โมดูลการแสดงรายช่ือจงัหวดั ผา่น 
UT2 โมดูลการการบนัทึกการสร้างการแข่งขนั ผา่น 
UT3 โมดูลการบนัทึกการลงทะเบียนนกักีฬา ผา่น 
UT4 โมดูลการจดันกักีฬาลงแข่งขนั ผา่น 
UT5 โมดูลการแกไ้ขต าแหน่งนกักีฬา ผา่น 
UT6 โมดูลการกรอกรหสัยนืยนัในการบนัทึกคะแนน ผา่น 

 

โดยรายละเอียดของรายงานผลการทดสอบในหน่วยยอ่ย แสดงในภาคผนวก กเอกสาร
รายงานผลการทดสอบในหน่วยยอ่ย (Unit Test Report)  
 
 

4.4.2 การทดสอบร่วมกับระบบอื่นๆ (System test) 
 

การทดสอบร่วมกบัระบบอ่ืนๆ จะทดสอบโดยแยกการทดสอบตามส่วนงานที่ออกแบบ 
ตามยสูเคส โดยมีรายละเอียดของการทดสอบดงัน้ี 
 - เขา้สู่ระบบ 

 ทดสอบการเขา้สู่ระบบโดยกรอกขอ้มูลครบถว้นและถูกตอ้ง 
ทดสอบการเขา้สู่ระบบโดยกรอกขอ้มูลไม่ครบถว้น 
ทดสอบการเขา้สู่ระบบโดยกรอกขอ้มูลช่ือผูใ้ชแ้ละรหสัผา่นไม่ตรงกนัตาม 
ขอ้มูลในฐานขอ้มูล 

 - สร้างการแข่งขนั 
ทดสอบการสร้างการแข่งขนัโดยกรอกขอ้มูลครบถว้นและถูกตอ้ง 
ทดสอบการสร้างการแข่งขนัโดยกรอกขอ้มูลไม่ครบถว้น แมแ้ต่ขอ้มูลเดียว 
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 - ลงทะเบียนนกักีฬา 
  ทดสอบการลงทะเบียนนกักีฬาโดยกรอกขอ้มูลครบถว้นและถูกตอ้ง 

 ทดสอบการลงทะเบียนนกักีฬาโดยกรอกขอ้มูลรูปภาพ วนัเดือนปีเกิด เพศ  
เบอร์โทรศพัท ์อีเมล ์ไม่ครบถว้น 

 - จดันกักีฬาแข่งขนั 
  ทดสอบการจดันกักีฬาแข่งขนัโดยเลือกนกักีฬาครบ 6 คน 
  ทดสอบการจดันกักีฬาแข่งขนั โดยเลือกนกักีฬาไม่ครบ 6 คน 
 - บนัทึกคะแนน 
  ทดสอบการบนัทึกคะแนน โดยกรอกรหสัยนืยนัถูกตอ้ง 
  ทดสอบการบนัทึกคะแนนโดยกรอกรหสัยนืยนัไม่ถูกตอ้ง 
  ทดสอบการบนัทึกคะแนนโดยไม่ไดก้รอกรหสัยนืยนั 
 - แสดงตารางการแข่งขนั 
  ทดสอบการแสดงตารางการแข่งขนั 
 - แสดงสรุปผลคะแนนสูงสุด 
  ทดสอบการแสดงสรุปผลคะแนนสูงสุด 
 - แสดงสรุปผลคะแนนแต่ละจงัหวดั 
  ทดสอบการแสดงสรุปผลคะแนนแต่ละจงัหวดั 
 

ตารางที ่4.3สรุปผลการทดสอบร่วมกบัระบบอ่ืนๆ (System test) 
 

ล าดับ รายละเอียด ยูสเคส ผลการทดสอบ 

ST1 เขา้สู่ระบบ Login ผา่น 
ST2 สร้างการแข่งขนั สร้างช่ือการแข่งขนั ผา่น 
ST3 ลงทะเบียนนกักีฬา ลงทะเบียนนกักีฬา ผา่น 
ST4 จดันกักีฬาแข่งขนั จดันกักีฬาแข่งขนั ผา่น 
ST5 บนัทึกคะแนน บนัทึกคะแนน ผา่น 
ST6 แสดงตารางการแข่งขนั รายงานผลคะแนนและรางวลั ผา่น 
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ตารางที่ 4.3สรุปผลการทดสอบร่วมกบัระบบอ่ืนๆ (System test)(ต่อ) 
 

ล าดับ รายละเอียด ยูสเคส ผลการทดสอบ 
ST7 แสดงสรุปผลคะแนนสูงสุด รายงานผลคะแนนและรางวลั ผา่น 
ST8 แสดงสรุปผลคะแนนแต่ละ

จงัหวดั 
รายงานผลคะแนนและรางวลั ผา่น 

 
โดยรายละเอียดของรายงานผลการทดสอบร่วมกบัระบบอ่ืน แสดงในภาคผนวก ก  

เอกสารรายงานผลการทดสอบการท างานร่วมกบัระบบอ่ืน (System Test Report)  
 

4.4.3 การทดสอบจากผู้ใช้งานโดยตรง (Acceptant Test)  
 

การทดสอบจากผูใ้ชง้านจะท าการทดสอบการยอมรับของผูใ้ชง้าน โดยจะทดสอบส่วน
การ 

แสดงผลและการจดัการของระบบ ซ่ึงแบ่งการทดสอบออกเป็น 4 ส่วน โดยแยกตามบทบาท 
ผูใ้ชง้าน ประกอบดว้ยผูใ้ชง้านทัว่ไป ผูใ้ชง้านที่เป็นผูดู้แลระบบ ผูใ้ชง้านที่เป็นกรรมการ ผูใ้ชง้าน
ที่เป็นนกักีฬา 
 - ส่วนการแสดงผลและจดัการของผูใ้ชง้านทัว่ไป ท าการทดสอบ ดงัน้ี  
  การแสดงสรุปผลคะแนนสูงสุด 
  การแสดงสรุปผลคะแนนแต่ละจงัหวดั 
  การแสดงตารางการแข่งขนั 
 - ส่วนการแสดงผลและจดัการของผูใ้ชท้ี่เป็นผูดู้แลระบบ ท าการทดสอบ ดงัน้ี 
  การอนุญาตใหสิ้ทธ์ิการเขา้ถึงขอ้มูล (Login) 
  สร้างการแข่งขนั 
   ลงทะเบียนนกักีฬา 
  การจดันกักีฬาแข่งขนั 
  การออกจากระบบ 
 - ส่วนการแสดงผลและจดัการของผูใ้ชท้ี่เป็นกรรมการ ท าการทดสอบ ดงัน้ี 
  การอนุญาตใหสิ้ทธ์ิการเขา้ถึงขอ้มูล (Login) 
  การบนัทึกคะแนน 
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  แสดงผลรางวลัการแข่งขนั 
  แสดงตารางการแข่งขนั 
  แสดงรหสัยนืยนั 
  แสดงรายละเอียดขอ้มูลการแข่งขนั 
  การออกจากระบบ 
 - ส่วนการแสดงผลและจดัการของผูใ้ชท้ี่เป็นนกักีฬา ท าการทดสอบ ดงัน้ี 
  การอนุญาตใหสิ้ทธ์ิการเขา้ถึงขอ้มูล (Login) 
  การจดันกักีฬาแข่งขนั 
  การออกจากระบบ 
 
สรุปผลการทดสอบได้ดังนี ้
 

ตารางที่ 4.4 สรุปผลการทดสอบจากผูใ้ชง้านโดยตรง (Acceptance Test) 
 

ล าดับ ส่วนของการทดสอบ ผลการทดสอบ 
Acceptant Test 1 ส่วนการแสดงผลและจดัการของผูใ้ชง้านทัว่ไป   4.33 
Acceptant Test 2 ส่วนการแสดงผลและจดัการของผูใ้ชท้ี่เป็นผูดู้แลระบบ 4.53 
Acceptant Test 3 ส่วนการแสดงผลและจดัการของผูใ้ชท้ี่เป็นกรรมการ 4.57 
Acceptant Test 4 ส่วนการแสดงผลและจดัการของผูใ้ชท้ี่เป็นนกักีฬา 4.33 
 

โดยรายละเอียดของรายงานผลการทดสอบจากผูใ้ชง้านโดยตรง แสดงในภาคผนวก ก  
เอกสารรายงานผลการทดสอบจากผูใ้ชง้านโดยตรง (Acceptance Test)  

 
4.5 แผนการบ ารุงรักษาระบบ  

 
ก่อนการน าระบบไปใชง้านกบัสภาพแวดลอ้มจริงจะตอ้งมีการจดัท าแผนการบ ารุงรักษา

ระบบ เพือ่เป็นการเตรียมแผนส าหรับเป็นขั้นตอนในการด าเนินงานเม่ือเกิดปัญหาขั้น โดยขั้นตอน
ของการบ ารุงรักษาระบบแสดงในรูปที่ 4-18 
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รูปที่ 4-18 ขั้นตอนในการบ ารุงรักษาและปรับปรุงระบบ 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 

รับข้อเสนอให้
เปลี่ยนแปลง

จ าแนกและระบุ
ประเภทของ
การบ ารุงรักษา

วิเคราะห์ข้อเสนอ

ออกแบบ
ด าเนินการ
ซ่อมบ ารุง

ทดสอบระบบ

ทดสอบการยอมรับ ส่งมอบระบบ
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ตารางที ่4.5 ผูรั้บผดิชอบขั้นตอนการบ ารุงรักษาซอฟตแ์วร์ 
 

ขั้นตอน ผู้รับผิดชอบ 

1.รับข้อเสนอให้เปลี่ยนแปลง 
ขอ้เสนอหรือค าร้องขอใหมี้การเปล่ียนแปลงระบบจากผูใ้ชห้รือ 
Quality/Process 

วรธนัย ์ สิงห์ค  าฟู 

2.จ าแนกและระบุประเภทของการบ ารุงรักษา 
ระบุ/แยกปัญหาที่ไดรั้บแจง้จากผูใ้ชห้รือ Quality/Process 
เพือ่ก าหนดหมายเลขหรือรหสั พิจารณาค าร้องเพื่ออนุมติัหรือไม่อนุมติั 
จดัล าดบัความส าคญัและคดักรองปัญหาที่เกิดขึ้นและส่งไปยงัหน่วยที่
รับผดิชอบ 

วรธนัย ์ สิงห์ค  าฟู 

3. วิเคราะห์ข้อเสนอ 
วเิคราะห์ความเป็นไปไดข้องการเปล่ียนแปลงตามขอ้เสนอและน าปัญหา 
ที่ไดจ้าก Support ส่งไปยงัหน่วยที่รับผดิชอบ 

วรธนัย ์ สิงห์ค  าฟู 

4.ออกแบบ 
ออกแบบวางแผนการบ ารุงรักษาวธีิการแกปั้ญหาและการเปล่ียนแปลงที่
เกิดขึ้น ออกแบบโมดูลที่ตอ้งไดรั้บการเปล่ียนแปลงและโมดูลอ่ืนๆ ที่ไดรั้บ
ผลกระทบทั้งหมด และแกไ้ขเอกสารต่างๆ ที่ไดรั้บผลกระทบ 

วรธนัย ์ สิงห์ค  าฟู 

5.ด าเนินการซ่อมบ ารุง 
แกปั้ญหาที่เกิดขึ้นทีละส่วนโดยด าเนินการตามแผนที่ไดจ้าก Support 

วรธนัย ์ สิงห์ค  าฟู 

6. ทดสอบระบบ 
ทดสอบผลที่ไดจ้ากขั้นตอนการซ่อมบ ารุงเพือ่หาขอ้ผดิพลาด 

วรธนัย ์ สิงห์ค  าฟู 

7.ทดสอบการยอมรับ 
ตรวจสอบคุณภาพของซอฟตแ์วร์เม่ือมีการปรับปรุงบ ารุงรักษาเรียบร้อยแลว้ 
รวมถึงติดตามกระบวนการท างานใหเ้ป็นไปตามแผนที่วางไว ้เป็นการ
ทดสอบเพือ่ใหม้ัน่ใจวา่ระบบที่ไดแ้กไ้ขเป็นที่ยอมรับของผูใ้ช ้

วรธนัย ์ สิงห์ค  าฟู 

8.ส่งมอบระบบ 
ส่งมอบระบบที่ไดรั้บการแกไ้ขใหผู้ใ้ช ้

วรธนัย ์ สิงห์ค  าฟู 
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โดยรายละเอียดของการร้องขอเปล่ียนแปลงจากผูใ้ช ้แสดงรายละเอียดในเอกสาร Change  

Request และรายละเอียดเก่ียวกับแผนการบ ารุงรักษาซอฟต์แวร์แสดงในเอกสารแผนการ
บ ารุงรักษาซอฟตแ์วร์ (Software Maintenance Plan)  
 

ในด าเนินการพฒันาระบบตามมาตรฐาน ISO29110มีการด าเนินการในขั้นตอนต่างๆ  
ตั้ งแต่กระบวนการวิเคราะห์ความต้องการของระบบ การออกแบบระบบ การพฒันาระบบ  
การทดสอบระบบและการบ ารุงรักษาระบบ ท าให้เกิดการพฒันาที่มีแบบแผนและได้มาตรฐาน
ตามหลกัสากล ซ่ึงสามารถสรุปผลของการพฒันาระบบระบบบริหารจดัการโปรแกรมการแข่งขนั
โบวลิ์งและปัญหาอุปสรรคต่างๆ ที่เกิดขึ้นระหวา่งการพฒันาระบบซ่ึงจะแสดงในบทที่ 5  

 
4.6การน าเสนอผลงาน 
 

ตลอดขั้นตอนของการท างานได้มีการน าเสนอความคืบหน้าของงานอย่างต่อเน่ือง 
ส าหรับในส่วนของผลงานวิจัยที่ ได้ศึกษานั้ นได้มีการก าหนดนัดหมายให้น าเสนองาน 
กบัคณะกรรมการคุมสอบและน าเสนอผลงานความคืบหน้ากบัผูท้ี่เก่ียวขอ้งโดยตรง ซ่ึงจะท าให้
ทราบถึงความตอ้งการ การเปล่ียนแปลงในส่วนของฟังก์ชันการท างานของระบบและค าร้อง 
ในกรณีตอ้งการแกไ้ข ทั้งน้ีไดมี้การท างานร่วมกบัผูใ้ชง้านระบบก่อนที่จะท าการยอมรับคุณสมบติั
ของระบบ ก่อนข้ามไปสู่การพฒันาระบบในวงรอบของการพฒันาต่อไป ซ่ึงจะเน้นถึงความ
คืบหนา้และลกัษณะหน้าตาของระบบกบัความสมัพนัธก์บัผูใ้ชง้านตลอดเวลา โดยจะเนน้ในส่วน 
ของการแสดงผลของตวัอยา่งานให้กบัผูใ้ชง้านไดท้ดลองใชง้านเป็นระยะ ๆ พร้อมรองรับความ
เปล่ียนแปลงที่ผูใ้ชต้อ้งการ  
 
 
  
 


