
บทท 2

ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

สำหรับในบทที่ 2 จะกล่าวถึงทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับวิทยานิพนธ์ ลือระบบเฮลป็เดสท์ วงจร
การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบเรชันแนลออปเจกซ์ทอรีโพรเซส แนวคิดการวิเคราะห์และออกแบบ
ซอฟต์แวร์เชิงวัตถุ ภาษาโมเดลยูนิฟายต์ การออกแบบสถา!เตยกรรม 3 เทียร๙ และ วัตถุเพอซีซ
เทนท์ และ เฟรมเวอร์ค

2.1 ระบบเฮลป ๋เดสก ์ (Helpdesk System)

ในส่วนของระบบเฮลปึเดสท์นี้จะกล่าวถึงหน้าที่ ระบบเฮลปึเดสก้ ระดับการแก้ไข!เญหา
คุณลักษณะ และ วิธีการจัดระดับความสำคัญของปิญหา ดังนี
2 .1.1 หน้าที่ระบบเฮลใ8)เดสก์

ระบบเฮล'ปึเดสก์ของหน่วยงานต่างๆบันจะแตกต่างกันไป ขึนกับขอบเขตของการบริการ
ของศูนย์คอมพิวเตอร์ต่าง ๆ แต่โดยทั่วไปจะมีการกำหนดบริการดังนี้
1) ตอบปิญหาและข้อสงสัย (Answering Questions) ระบบเฮลปึเดสก้จะมีหน้าที่ในการตอบ 

ปีญหาในด้านเทคนิคต่างๆให้แก่ผู้ใชซ้ ึ่งจะมีการจำกัดขอบเขตการให้บริการเฉพาะคำถามที่มี 
ผลต่อการทำงาน โดยจะครอบคลุมอุปกรณ์และซอฟท์แวร์ที่อยู่ภายใต้ความรับผิดชอบของ 
หน่วยงานเฮลป๋เดสก์

2) บริการตามคำร้องขอ (Service a Request) ในกรณีนี้ผู้ใช้สามารถร้องขอให้เฮลปึเดสก์ดำเนิน 
การบางอย่างไต้ เช่น ปรับปรุงซอฟต์แวร์ให้เป็นรุ่นปีจจุบัน หรือขอย้ายอุปกรณ์ ขอซ้ือ 
อุปกรณ์ และ ขอข้อกำหนดมาตรฐานอุปกรณ์เป็นต้น

3) การดำเนินงานกรณีเร่งด่วน (Handling an Emergency) ในกรณีที่ผู้ใช้มีงานเร่งด่วนต้องการ 
ความช่วยเหลือ หรือคำแนะนำ จะสามารถขอความช่วยเหลือจากเฮลป็เดสต์ได้ โดยที่เฮลป ึ
เดสณ์องจะกำหนดข้ันตอน และ วิธีการในการดูแลป็ญหาเร่งต่วน

4) การแจ้งปีญหาระบบแก่ผู้ใช้ระบบ (Informing Customer of System Problems) ในกรณท ี
ระบบเกิดปีญหาหรือต้องทำการปิดระบบเพื่อซ่อมบำรุง เฮลปึเดสท์จะทำการแจ้งแก่ผู้'ใช้ถึง 
ปิญหาดังกล่าว และ วิธีการแก้ไขรวมทั้งเวลาที่คาดว่าจะสามารถเปิดบริการไต้ใหม่

5) ระบบรายงาน (Reporting) เฮลปึเดสท์จะมีการเก็บรวบรวม1ข้อมูลการดำเนินงานเพ่ือจัดทำราย 
งานแก่ผู้ใช้และผู้ดูแลระบบ
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6) วธการฟนสภาพกรณีระบบเกิดขอผิดพลาด (Disaster Recovery) กรณีทีระบบเกิดปีญหาร้าย 
แรงหรือเกิดความเสียหาย ควรจะมีการกำหนดวิธีการในการแก้ไขปิญหๅแล ะ การพิ!เสภ-เพ 
เช่น กรณีหน่วยความจำสำรองเสียหาย ไฟฟ้าดับ หรือ ระบบเครือข่ายล้มเหลว

7) การติดต่อระหว่างระบบเฮลปเดสกอน ๆ (Commuicating with other Help Desks) กรณีทีใน 
หน่วยงานมีระบบเฮล'ปึเดสก์มากกว่า 1 ระบบ หรือติดต่อกับระบบเฮลปึเดสก้ของผู้ขาย หรือ 
มีการซือบริการเฮลป็เดสค์บางส่วนจากภายนอก ก็ควรจะมีการกำหนดวิธีการ ในการติดต่อ 
สื่อสารข้อมูลท่ีต้องการ และ การรายงานผลการแก้ไข!!ญหา

8) ขันตอนภายใน (Internal Process) ในระบบเฮล!]เดสก์เองก็ควรจะมีการกำหนดขั้นตอนภาย 
ในหน่วยงานไว้เป็นมาตรฐาน เช่น วิธีการส่งต่อปีญหา การส่งเวรการทำงาน การสรุปการ 
ดำเนินงานประจำวัน และ ประจำเดือน เป็นต้น

2.1.2 ระดับการแก้ไขปิญหาของระบบเฮล!]เดสก111
ด้วยสาเหตุข้างต้น หลายองค์กรและหน่วยงานจึงไต้มีการจัดตั้งหน่วยงานเฮลปึเดสก์เพ่ือ 

ทำหน้าที่แก้ไขปีญหาแก่ผู้ใช้ โดยมีข้ันตอนดังรูปท่ี 2.1 โดยระบบการแก้ไขปีญหาของผู้ใช้นั้นจะ 
มีอยู่ 3 ระดับคือ

ระดับท 1 (First Line Support)
สำหรับการให้บริการในระดับแรก จะทำหน้าที่เป็นหน่วยแรกที่ทำหน้าที่รับปิญหาที่ผู้ใช้ 

โทรศัพท์เข้ามาปรึกษาปิญหาต่างๆ (อยู่ในบริการที่กำหนดไว้ในบริการของศูนย์คอมพิวเตอร์) 
หากพนักงานสามารถแก้ไขไต้จะทำการแก้ไขและปิดคำร้อง หากปิญหาดังกล่าวสามารถแก้ไขไต ้
โดยหน่วยงานเฮลป็เดสค์แต่ต้องใช้เวลามากจะทำการ ส่งต่อไปยังระดับท่ี 2 หรือหากกรณีท่ีคำ 
ร้องนั้นเกินขีดความสามารถของพนักงานเฮลป็เดสค์ระดับแรก จะทำการส่งต่อปิญหาไปยังกลุ่ม 
บุคลากรอื่นตามชนิดของป็ญหา เช่น ปีญหาต้านข้อผิดพลาดของ ระบบปฏิบัติการจะส่งต่อให้กับ 
วิศวกรระบบ ปิญหาต้านฐานข้อมูลจะส่งต่อให้กับนักบริหารฐานข้อมูล ปิญหาเครื่องคอมพิวเตอร ์
เกิดความเสียหาย จะส่งต่อให้กับผู้ขาย โดยสามารถจำแนกเฮลปึเดสค์ในระดับที่ 1 ออกเป็น 2 
ประเภท คือ

1) ดีสแพทซ์ฟรอนท์ไลน้ (Dispatch Front Line) ทำการรับปิญหาแล้วทำการส่ง 
ต่อให้ระดับที่ 2 โดยไม่มีการแก้ไขใด ๆ เลย ซ่ึงเหมาะกับองค์กรขนาดกลาง 
และขนาดใหญ่ เพราะหากฟรอนท์ไลน์ทำการแก้ไขปิญหาจะทำให้อัตราการ 
โทรศัพท์ติดต่อไต้ลดลง หรือทำให้จำนวนปิญหาที่แก้ไขลดลง

2) รีโซว์ฟรอนท์ไลน้ (Resolve Front Line) ทำการรับป็ญหาแล้วทำการแก้ไข 
เบืองต้น ซึ่งเหมาะกับหน่วยงานหรือองค์กรขนาดเล็กและขนาดกลาง
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ป ัญ ห า ท ี ่ ส า ม า ร ถ แ ค ำ ข ไ ด ้

คำร้อง1 r

ป ิด ค ำ ร ้อ ง

รูปที่ 2.1 แสดงขั้นตอนของระดับการบริการเฮลปึเดสก์ (Help Desk Service Level)111

ระดับท 2 (Second Line/Second Level Support)
ทำหน้าท่ีแก้ไขป็ญหาต่าง  ๆ ที่เฮลปึเดสก์ระดับแรกไม่สามารถแก้ไขได้ หรือบัเญหา ท่ี 

ต้องใช้ เวลาในการแก้ไขนาน ซึ่งหากให้เฮลข ํ)เดสก์ระดับท่ี 1 ทำการแก้ไขจะส่งผลให้ประสิทธิ 
ภาพโดยรวมลดลง จึงส่งให้กับระดับที่ 2 ซึ่งบางหน่วยงานจะกำหนดให้ระดับท่ี 2 เป็นกลุ่ม 
บุคลากรผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านของศูนย์คอมพิวเตอร์ ซึ่งหากระดับท่ี 1 ไม่สามารถแก้ไขได้ก็จะทำ 
การส่งต่อให้ระดับท่ี 2 ท่ีเป็นกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ 
ระดับท 3 (Third Line/Third Level Support)

ทำหน้าที่รับปิญหาที่ไม่สามารถแก้ไขได้ในระดับที่ 2 โดยมากจะเป็นกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ 
ของบริษัทผู้ขาย ทำหน้าที่รับช่วงคำร้องที่ไม่สามารถแก้ไขได้จากระดับที่ 2

2.1.3 คุณลักษณะของระบบเฮลป็เดสก์1"
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การทำงานของระบบเฮลป็เดสก์สามารถจำแนกออกเป็น 5 ส่วนคือ ข้อมูลพื้นฐาน การ 

เก็บข ้อมูลกรณ ีป ็ญหาและคำร้องขอบริการ การแก้ไขและการส่งต ่อป ีญหา ส่วนงานบริหาร 

อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และ การวิเคราะห์ผลการดำเนินงานระบบเฮลปึเดสก์ ดังรายละเอียดต่อไปนี้

2.1.3.1 ขอมูลพนฐาน (HelpDesk Basic Information)
ข้อมูลพืนฐาน เป็นส่วนท่ีสำคัญท่ีสุดของระบบ โดยจะเป็นส่วนจัดเตรียมข้อมูล 

พืนฐานสำหรับการทำงานระบบเฮลปึเดสก์ โดยจะประกอบไปด้วย
ก. ข้อมูลนโยบาย อันประกอบไปด้วยบริการของเฮลปึเดสก์ และการจัดลำดับความ 

สำคัญของงาน (Priority)
ข. ข้อมูลผู้ใช้ระบบ (User Information) ประกอบไปด้วยช่ือ และ หน่วยงานของผู้ใช้ 

หมายเลขโทรศัพท์ ข้อมูลอุปกรณ์ และ ซอฟต์แวร์ท่ีใช้งาน เป็นด้น 
ค. ข้อมูลเจ้าหน้าท่ีเฮลปึเดสก์และผู้เชี่ยวชาญ (HelpDesk Staff Information) ข้อมูลช่ือ 

และ ความชำนาญ
ง. ค่าใช้จ่ายต่าง  ๆ ของระบบงานเฮลปึเดสท์ อาทิ ค่าแรงล่วงเวลา เงินเดือน ค่า 

ซอฟต์แวร์ และ ค่าจ้างหน่วยงานภายนอก เป็นด้น

2.1.3.2 การเก็บข้อมูลกรณีปีญหาและคำร้องของผู้ใช้บริการ (Call and Request Logging)
ทำการเก็บปิญหาและคำร้องขอบริการต่าง  ๆ ท่ีผู้'ใช้โทรเข้ามา (รวมคำร้องของหน่วยงาน 

เฮลปึเดสก์) ตามขันตอนดังนี
ก. ทักทายผู้ใช้และแนะนำตัว
ข. เก็บข้อมูลปีญหา อันประกอบไปด้วย ข้อมูลผู้ใช้ รายละเอียดปิญหา วัน-เวลาท่ีแจ้ง 

และ การแก้ป็ญหาเบื้องด้นโดยผู้ใช้ 
ค. กำหนดระดับความสำคัญของปิญหาหรือคำร้องขอบริการอ่ืน  ๆ
ง. ส่งต่อปีญหา (กรณี1ของดีสแ,พทซ์เฮลปึเดสท์) ให้กับผู้เชี่ยวชาญ หรือ เจ้าหน้าที่ 

เฮลปึเดสท์อ่ืน

2.1.3.3 งานการแก้ไขและการส่งต่อปีญหา (Problems Resolution and Escalation)

เป็นการทำการแก้ไขปีญหาโดยทำการค้นประวัติป็ญหาเดิม เพื่อเป็นแนวทางในการแก้ไข 

ปีญหาดัง1ขั้นตอนต่างๆ ดังนี้

ก. รับปีญหาและทำการตรวจสอบข้อมูลทั้งหมด
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ข. ทำการประเมินใ]ญหา ว่าอยู่ในขอบเขตที่จะสามารถแก้ไขได้หรือไม่ หากไม่สามารถ 

แก้ไขได้ก็ทำการส่งต่อ หรืออาจจะสอบถามข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญอื่น ๆ ไนระดับที่ 2 

และ 3 ต่อไป

ค. ทำการแก้ไขปีญหาและบันทึกผลการแก้ไข ทั้งนี้ขึ้นอยู่ก ับปีญหาที่เกิดขึ้นซึ่งควรจะมี 

การกำหนดวิธีการ (procedure) ในบริการประเภทต่าง ๆ ด้วย 

ง. ปิดปิญหา

ทำการแก้ไขคำร้อง

รูปท่ี 2.2 แสดงวงจรของปิญหาที่ไม่ได้รับการแก้ไขอย่างเหมาะสม11,

ในการจัดการแก้ไขปีญหานันมีความสำคัญมากหากไม่มีการจัดการที่ดีจะทำให้เกิดปีญหา 
ข้ึนหรือหากไม,สามารถแก้ไขปิญหาได้รวดเร็วพอ อาจจะทำให้เกิดการสะสมของปีญหาแล้วกลับ 
มาเป็นปีญหาใหม่อีก ดังรูปท่ี 2.2

2.1.3.4 งานคลังอุปกรณ (Equipment Asset Management)
เป็นส่วนเก็บข้อมูลอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ของผู้ใช้ ประวัติการจัดซือ การซ่อมแซม การรับ 

ประกัน การบำรุงรักษา และข้อมูลผู้ขายต่าง  ๆ โดยงานในส่วนนีม่ได้เป็นงานหลักของระบบเฮลปึ 
เดสก์ แต่เป็นส่วนที่ช่วยให้ระบบงานเฮลปึเดสก์ทำงานได้สะดวกข้ึน โดยข้อมูลประวัติการซ่อม 
บำรุง จะช่วยให้เจ้าหน้าที่เฮลป็เดสก์สามารถประเม่นปิญหา และ ก้นหาสาเหตุได้ง่ายขึน
2.1.3.5 งานการวิเคราะห์ผลการดำเนินงานของระบบเฮลปึเดสก์ (HelpDesk Performance 
Analysis)111

เป็นส่วนวิเคราะห์ผลการทำงานของระบบเฮลป็เดสก์ โดยเริ่มจากการเก็บข้อมูลต่าง  ๆ
แล้วน่าข้อมูลดังกล่าวมาเปรียบเทียบกับข้อตกลงระดับการให้บริการเฮลฟ้เดสก์ ดังนี
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3.1.3.5.1 ผลตอบแทนการลงทุน (Return of Investment :ROI)
ผลตอบแทน (Return) เป็นการประเมินผลจากการดำเนินงานของระบบเฮลป็เดสก้ โดย 

สามารถคิดได้โดยคำนวณจากค่าบริการทั้งหมดที่เฮลป็เดสก้ทำหน้ๅที่บริการได้ ดังบี้ 
ผลตอบแทน (R) = T X S ;

โดย T คือ เวลาท่ีใช้ในการแก้ไขปีญหา (หน่วยเป็นชั่วโมง) และ ร คืออัตราค่าแรงต่อ 
ชั่วโมงซึ่งสามารถคำนวณได้จาก

ร = SS/ T T ;
โดย SS คือผลบวกของเงินเดือนของเจ้าหน้าท่ีเฮลป็เดสก์ทังหมด และ TT คือ 

เวลาทังหมด ที่เจ้าหน้าที่เฮลปึเดสก์ปฏิบัติงานในระยะเวลา 1 เดือน
ทั้งบี้ข้อมูลที่ได้ จะนำไปเปรียบเทียบกับค่าใช้จ่ายในการว่าจ้างบริษัท หรือ 

หน่วยงานภายนอกในการรับเหมาช่วงงาน หากค่าใช้จ่ายในการรับเหมาช่วงงานน้อยกว่า 
และผลการประเมินในประเด็นอ่ืน  ๆ ไม่อยู่ในระดับพึงพอใจ ผู้บริหารอาจจะตัดสินใจให้ 
บริษัทหรือหน่วยงานภายนอกมารับเหมาช่วงระบบงานเฮลป็เดสก์แทน 
การลงทุน (Investment) เป็นการคิดค่าใช้จ่ายในการจัดให้มีระบบเฮลปึเดสก์ โดย 
สามารถคำนวณได้จาก

การลงทุน (I) = ผลรวมของค่าใช้จ่าย ;
โดยค่าใช้จ่ายของระบบเฮลป๋เดสก์มีดังนี 

ก. ค่าตอบแทนพนักงาน ทังเงินเดือนประจำ และค่าล่วงเวลา 
ข. ค่าใช้จ่ายในการรับเหมาช่วงงาน (Outsourcing)
ค. ค่า'แกอบรมพนักงานเฮลปึเดสก์
ง. ค่าเอกสารในการแกอบรมและการกระจายข้อมูลไปยังผู้ใช้ 
จ. ค่าใช้จ่ายสำนักงาน 
ฉ. ค่า1ซอฟต์แวร์'ระบบเฮลปึเดสก์ 
ช. ค่าฮาร์ดแวร์
ซ. ค่าเช่าอุปกรณ์และอ่ืน  ๆ เช่น ค่าบริการอินเตอร์เน็ตและค่าเช่าคู่สายโทรศัพท์ประจำ 

เดือน

2.1.3.5.2 ประสิทธิภาพในการจัดการภาระของคำร้อง (Effectiveness of Call Load 
Management)

เป็นการวัด ประสิทธิภาพในการดำเนินงานเฮลป็เดสก้ โดยพิจารณาจากผลการ 
ประเมินเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ การประมาณเชิงปริมาณจะเป็นค่าตัวเลขหรือค่าสถิติ
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ต่าง  ๆ ของการดำเนินงาน แต่การประเมินเชิงคุณภาพใfนได้จากผลการป ระเม ิน ความพอ 
ใจของผู้ใช้ร ะบบและเจ้าหน้าที่เฮล!)เดสก์เอง โดยพิจารณาหลาย  ๆ ด้านดังนี้
2.1.3.5.2.1 วัตถุประสงค์ (Objectives)

เป็นค่าวัดเชิงปริมาณ โดยพิจารณาจากวัตถุประสงค์ของระบบบริหารงาน 
เฮลปึเดสค์ ดังนี
ก. จำนวนครังหรือร้อยละที่สามารถแก้ไขป็ญหาได้ในครั้งแรกที่ติดต่อเฮลปึเดสค์ 

(Number or percentage of calls resolved at point of call)
ข. จำนวนครังหรือร้อยละของปีญหาแต่ละประเภท (Number or percentage o f a 

specific type of call)

ค. เวลาที่ใช้ในการแก้ไขป็ญหาที่ไม่สามารถแก้ไขได้ทันที (Resolution times for 
problems not resolved at point of call)

ง. จำนวนครังของปีญหาทีไม่สามารถแก้ไขได้ (Number of call left unresolved)
จ. เวลาที่ใช้ในการให้บริการอื่นที่ไม่ใช่การแก้ไขปีญหา (Delivery times of services) 

โดยแยกตามบริการแต่ละประเภท
ฉ. ข้อเปรียบเทียบระหว่างค่าที่ได้สัญญาหรือกำหนดไว้ กับค่าจริงที่ได้จากการดำเนิน 

งาน (Promised versus actual) เช่น กำหนดจะทำการปรับรุ่นของซอฟต์แวร์ 
ไมโครซอฟต์ออฟพิสจากเวอร์ชัน 95 เป็นเวอร์ชัน 97 จำนวน 100 เคร่ือง แต่สามารถ 
ทำได้จริง 80 เคร่ือง

2.1.3.5.2.2 ข้อตกลงระดับของการให้บริการ (Service Level Agreement ะ SLA)
พิจารณา ผลการดำเนินงานเปรียบเทียบกับข้อตกลงระดับของการให้บริการ ซ่ึง

ข้อตกลงระหว่างหน่วยงานเฮลปึเดสค์นันเป็นข้อตกลงร่วมกันระหว่างผู้ใช้ (ลูกค้า) กับ 
หน่วยงานบริหารระบบเฮลปึเดสค์ ซึ่งในส่วนของผู้ใช้ข้อตกลงนีเป็นเสมือนการรับ 
ประกันประสิทธิภาพการทำงานซึ่งผู้ใช้คาดหวังว่าจะได้รับจากเฮลป็เดสค์ และในส่วน 
ของเฮลป็เดสค์เองก็จะเสมือนเป็นวัตถุประสงค์ที่จะต้องปฏิบัติให้บรรลุผล
2.1.3.5.2.3 ผลการประเมินจากผู้ใช้

เป็นผลการประเมินเชิงคุณภาพ โดยทำการประเมินทัศนคติของผู้ใช้ท่ีมี 
ต่อระบบโดยใช้แบบประ เมิน ซึ่งมักมีข้อถามท่ีเกี่ยวข้องกับการให้บริการ ดังนี 

ก. ความรวดเร็วและถูกต้องของบริการ (Speed and accuracy of service)
ข. การจัดการบริการเร่งต่วน เม่ือผู้ใช้มีความต้องการ (Provision of emergency 

service when required)
ค. คุณภาพของเจ้าหน้าที่เฮลปึเดสค์ (Quality of HelpDesk staff )
ง. คุณภาพของการป็กอบรม (Quality of training)
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จ. คุณภาพของการโหบรการ (Quality of services)
ฉ. คุณภาพของการติดต่อสอสาร (Quality of communication)

2.1.3.5.2.3 ผลการประเมินจากพนักงานเฮลป๋เดสก์ (StaffEvaluation)
ประเมินได้จาก ทัศนคติของผู้ใช้ ลักษณะการโทรแจ้งปีญหา การแกอบรมที่ 

ได้รับว่าเพียงพอหรือไม่ ปร ะสิทธิภาพและเครื่องมือท่ีใช้ในการทำงาน ภาระงาน ความ 
สามารถและเวลาของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ ประสิทธิภาพของผู้ขาย และ คุณค่าของงานเฮลปึ 
เดสก์ท่ีตนเองปฏิบัติอยู่

ก. สถตในการจัดการระบบเฮลปเดสก (HelpDesk Management Statistics)
ข. การเปลี่ยนแปลงของสิ่งแวดล้อมระบบและภาระงาน (Change in environment 

and in call load) ตัวอย่างเช่น จำนวนเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลท่ีต้องดูแล 
จำนวนครังของการแจ้งปีญหาแยกตามประเภท การกระจายของการแจ้งปิญหา 
ประจำวันและค่าเฉลี่ยเพื่อพิจารณาช่วงที่มีภาระงานมาก จำนวนการแจ้งป็ญหา 
ต่อคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล จำนวนครังของการแจ้งป็ญหาต่อเจ้าหน้าที่เฮลปึ 
เดสก์

ค. การเปลี่ยนแปลงของเวลาที่ใช้ในการแก้ไขป็ญหา (Change in resolution times)
ง. การเปล่ียนแปลงเวลาของการตอบสนองผู้ใช้ (Change in responses times)

2.1.3.5.4 ระดับของการปฏิบัติงาน (Level of Proaction)
การประเมินโดยพิจารณาจากความสามารถ1ของระบบเฮลมืเดสก์ และในการแก้ 

ไขป็ญหาต่างๆซึ่งสามารถลูได้จาก การวิเคราะห์เพื่อหาข้อบกพร่องหรือข้อด้อยของการ 
ปฏิบัติงานแล้วหาแนวทางในการแก้ไข จากบันจึงทำการตรวจสอบผลของการแก้ไขตัง 
กล่าว

2.1.4 วิธีการจัดระดับความสำคัญ1ของปิญหา (Priority Setup)
การจัดลำดับความสำคัญของงาน เป็นเรื่องที่มีความสำคัญมากต่อระบบงานเฮลปึเดสก์ 

ซึ่งในภาวะที่มีการแจ้งป็ญหา แล้วสามารถแก้ไขได้ทันทีจะเรียกป็ญหาเหล่าบันว่าเป็นเหตุการณ์ 
ปกติ ทว่าในกรณีที่ไม่สามารถแก้ไขได้จะต้องทำการส่งต่อปีญหาบัน เราจำเป็นที่จะต้องกำหนด 
ระดับความสำคัญของงานโดยพิจารณาจาก

2.1.4.1 ประเภทงานและผลกระทบกับธุรกิจ
ก. ปีญหา (Problems) คือ การขัดจังหวะการทำงานของผู้ใช้อันเนื่องมาจากการผิดปรกติ 

หรือการใช้งานอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์และอ่ืน  ๆ เป็นต้น
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ข. คำร้อง (Requests) คือการที่ผู้ใช้มีคำร้องขอใช้บริการตามที่ได้กำหนดไว้ในบริการ 

ของเฮลป ึเดสค ์ อาทิ การย ้ายเครื่องคอมพ ิวเตอร์ส ่วนบุคคล การส ั่งซ ื้อเครื่อง 

คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลใหม่ การเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลเข้าระบบเครือข่าย 

การแกอบรม เป็นต้น

ค. คำถาม (Questions) คือ ในกรณทีผู้ใช้มีความสงสัยในการใช้งานฮาร์ดแวร์หรือ 
ซอฟต์แวร์ หรืออ่ืน  ๆ ผู้ใช้ระบบสามารถโทรเข้ามาสอบถามที่เฮลปึเดสก์ได้ 

ง. งานตามแผน (Planned Work) คืองานที่มีการกำหนดให้ปฏิบัติตามกำหนดการที่แน่ 
นอน เช่น การปรับรุ่นคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล และ การบำรุงรักษาอุปกรณ์ 
คอมพิวเตอร์ตามระยะ เป็นต้น

จ. งานนอกเหนือจากแผน (Unplanned Work) คืองานที่ไม่ได้วางแผนไว้ล่วงหน้าแต่ 
ต้องมีการดำเนินการ ซึ่งบ่อยครังมากที่งานดังกล่าวสามารถช่วยป้องกันป็ญหาท่ีอาจ 
จะเกิดขึนได้ในระยะยาว อาทิ การปรับรุ่นของระบบปฏิบัติการเมื่อทราบรายงาน 
ป็ญหาจากผู้ขาย การย้ายเครื่องคอมพิวเตอร์แม่ข่ายสำหรับไปรษณีย์อิเลกทรอนิกส์ 
เมื่อมีผู้ใช้จำนวนมากและการใช้งานเกิดความล่าช้ามาก เป็นต้น

2.1.4.2 ผลกระทบกับธุรกิจ
การพิจารณาว่ามีผลกระทบกับธุรกิจหรือไม่บัน จะพิจารณาจากความสำคัญขององค์ 

ประกอบ (Component) กับระดับความรุนแรง1ของปีญหา ดังนี้

2.1.4.2.1 ความสำคัญขององค์ประกอบ (Important of Components)
ก. เทคโนโลยี (ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์) โดยพิจารณาว่าเทคโนโลยีนั้นเป็น 

เทคโนโลยีที่ก่อให้เกิดภาวะวิกฤติต่อองค์กรหรือไม่ หากมีผลกระทบมากจะกำหนด 
ระดับความสำคัญไว้สูง หากมีผลกระทบน้อยจะกำหนดไว้ตํ่า เช่น กรณีของตลาด 
หลักทรัพย์ หากระบบซือขายหุ้นล้มเหลว จะทำให้ไม่สามารถดำเนินธุรกรรมใด  ๆ ได้ จึง 
ให้ระดับความสำคัญสูง กรณีร้านค้าปลีกเกิดระบบการขายสินค้าล้มเหลวไม่สามารถ 
ดำเนินการได้ แต่ยังคงสามารถขายโดยเก็บเงินและลงรายการสินค้าได้ ทำให้สามารถ 
ทำงานได้บ้าง ระดับความสำคัญก็จะตํ่า

ข. โครงการ หากโครงการท่ีเป็นโครงการสำคัญ  ๆ ที่มีผลต่อองค์กรมาก เช่น 
โครงการเปิดตลาดใหม่ หรือออกสินค้าใหม่ให้ทันคู่แข่ง หากเกิดการหยุดชะงักของโครง 
การอันเนื่องมาจากเทคโนโลยี จะต้องได้รับการแก้ไขอย่างทันท่วงที จะกำหนดระดับ 
ความสำคัญไว้สูง
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ค. บุคลากร พิจารณาความสำคัญของบุคลากรท่ีแจ้ง!]ญหๅ หากเป็นผู้'บริหารท่ีมี 
ตำแหน่งสูงทีต้องทำการตัดสินใจอย่างรวดเร็ว จะไต้รับระดับความสำคัญที่สูง

2.1.4.2.2 ระดับความรุนแรงของเหตุการณ์ (Severity of Event)
การพิจารณาความรุนแรงของเหตุการณ์นั้น พิจารณาจากระดับของความล้มเหลว 

ซึ่งแบ่งเป็นระบบหยุดทำงานและจำนวนคนที่ไต้รับผลกระทบซึ่งแบ่งเป็นแบบทั่วทั้งองค์ 
กร ผู้ใช้ส่วนใหญ่ และผู้ใช้บางคน

การจัดระดับความสำคัญของระบบเฮลปึเดสค์ จะพิจารณาจากองค์ประกอบและ 
ระดับความรุนแรง โดยกำหนดเป็นตัวเลข 1 -  9 (1 จะมีความสำคัญมาก และ ค่า 9 จะมี 
ความสำคัญน้อย)

2.2 วงจรการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบเรชันแนลออปเจกซ์ทอรีโพรเซส (Rational Objectory 
Process Software Development Life Cycle)121

วงจรการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบเรชันแนลออปเจกซ์ทอรีโพรเซส เป็นวิธีการในการ
พัฒนาซอฟต์แวร์โดยใช้แนวคิดของการวนซํ้า (Iteration) หลายรอบและการพัฒนาแบบเพิ่มพูน 
(Incremental) โดยทำการแยกซอฟต์แวร์ออกเป็นส่วน  ๆ แล้วทำการพัฒนารอบละส่วนจนครบ 
จำนวนรอบเท่าคับจำนวนซอฟต์แวร์ที่แบ่งไว้ โดยแบ่งออกเป็น 4 ระยะ (ดูรูปท่ี 2.3 ประกอบ) ดัง 
นี้

Phases and Iterations
-------------------------------------------------------------------------------------------- ► -----------------------------------------------------------------------------------------------

Inception Elaboration Construction Transition

1 1 1 1
r
11

1 1 
1 1 1 1 1

Prelim i Ï Arch I m "  i Dev i Dev i 
Iteration [ [ Iteration [ [ Iteration [ Iteration [

Trans 1 
Iteration [

Release Release BaseLine Release Release Prototype Release Product 
Architecture I Release

I I

Planning Analysis Design Implementation Testing

รูปที่ 2.3 แสดงวงจรการพัฒนาซอฟต์แวร์โดยวิธีการเรชันแนลออปเจกซ์ทอรีโพรเซส
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ระยะท่ี 1 อินเซ็ปชัน (Inception)
ระยะนีจะทำการวางแผนเก่ียวกับผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์'ทังหมด โดยทำการศึกษา 

เบืองต้น เพือวิเคราะห์หาแนวคิดของโดเมนปีญหๅ และโครงสร้างเนืองต้นของผลิตภัณฑ์ แล้วทำ 
การกำหนดหน้าที (Function) และความสามารถ (Capability) ของซอฟต์แวร์โดยคร่าว  ๆ เพ่ือ 
เตรียมการแบ่งซอฟต์แวร์ออกเป็นส่วน  ๆ เพ่ือพัฒนาในข้ันตอนต่อไป โดยสร้างยูสเคส (ดูภาค 
ผนวก ก.) เพื่อแสดงข้อกำหนดของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ 

ระยะท่ี 2 อีแลบบอเรชัน (Elaboration)
ระยะนีจะทำการออกแบบสถาปีตยกรรมเบื้องต้นของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ โดย 

เริ่มจากการวิเคราะห์เพื่อหาแนวคิดของโดเมนและโครงสร้างของผลิตภัณฑ์ โดยการศึกษาความ 
ต้องการและโดเมนของปิญหาในขั้นต้น แล้วทำการกำหนดหน้าท่ี ความสามารถ ประสิทธิภาพ 
และคุณสมบัติอ่ืน  ๆ พร้อมกับทำการประเมินความเสี่ยงที่เป็นไปได้ (Risk Feasibility) ในด้านต่าง 

 ๆ อาทิ ด้านเทคนิค ต้านงบประมาณ และต้านนโยบาย เป็นต้น เครื่องมือที่ช่วยในการวิเคราะห์ 
โดเมน (Domain) และ โครงสร้างมักจะเป็น แผนภาพแสดงคลาส (Class Diagram) และ แผนภาพ 
อินเตอร์แอ็ก'ชัน (Interaction Diagram) ซึ่งแสดงทังโครงสร้างขององค์ประกอบและพฤติกรรม 
ของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ โดยจะเชื่อมโยงกับยูสเคสท่ีได้ศึกษาไว้จากระยะที่ 1 เม่ือสินสุดระยะอี 
แลบบอเรชันจะได้เป็นสถาป็ตยกรรมเบื้องต้นของซอฟต์แวร์ก่อนที่จะทำการพัฒนาในราย 
ละเอียดต่อไป

ระยะท่ี 3 คอนสตรักชัน (Construction)
ระยะท่ี 3 นีจะเป็นระยะที่ทำการสร้างต้นแบบของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ โดยใช้ 

แนวคิดการวนซํ้าหลายรอบ กับ การพัฒนาแบบเพ่ิมพูน โดยทำการแบ่งส่วนต่าง  ๆ ของผลิตภัณฑ์ 
ซอฟต์แวร์ที่ได้จากระยะที่ 2 ออกเป็นส่วน  ๆ เพ่ือแยกพัฒนารอบละส่วน โดยขนาดของระบบย่อย 
ควรจะมีขนาดเหมาะสมกับทีมงานและใช้ระยะเวลา 3 - 6  เดือน แล้วจึงเริ่มทำการพัฒนาต้นแบบ 
โดยวนซำหลายรอบแต่รอบจะทำการพัฒนาทีละระบบย่อย โดยในแต่ละรอบจะมีขันตอนตังนี

ก. วางแผน (Planning) จะทำการวางแผนเพื่อทำการแจกแจงรายละเอียดของหน้าท่ี 
และความสามารถของซอฟต์แวร์แก่ทีมงาน 

ข. การวิเคราะห์ (Analysis) ทำการศึกษารายละเอียดโดยใช้แผนภาพแสดงคลาส 
และ อินเตอร์แอ็กชันไดอะแกรมเนืองต้น ท่ีได้จากระยะท่ี 2 เป็นฐานเพ่ือจัดทำ 
รายละเอียดของความต้องการภายใต้โดเมนของระบบย่อยส่วนท่ี 1 โดยผลลัพธ์ 
จะได้เป็นคลาสไดอะแกรมที่เหมาะสมกับโดเมนส่วนท่ี 1 และ แผนภาพอินเตอร์ 
แอ็กชัน ที่สามารถจำลองพฤติกรรมการทำงานของระบบย่อยส่วนนี 

ค. การออกแบบ (Design) ขั้นตอนนิเป็นการนำคลาสซ่ึงได้รับการตรวจสอบว่าสอด 
คล้องกับโดเมนที่ศึกษาได้ มาทำการออกแบบส่วนที่จะติดต่อกับผู้ใช้ระบบ
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(User Interface Class) แล้วทำการออกแบบขั้นตอนการทำงานกับผู้ใช้ รวมท้ัง 
โครงแบบของฐานข้อมูลเชิงตรรกะ (Logical Database Schema)

ง. พัฒนาตนแบบ (Prototype Implementation) ทำการพัฒนาโปรแกรมโดยทำการ 
แปลงจากไดอะแกรมต่าง  ๆ เป็นโปรแกรม และแปลงจากโครงแบบฐานข้อมูล 
เชิงตรรกะ เป็นโครงแบบฐานข้อมูลเชิงกายภาพ (Physical Database Schema) 
กำหนดมาตรฐานและรูปแบบของการโต้ตอบระหว่างโปรแกรมและผู้ใช้ระนบ 

จ. ทดสอบ (Testing) ทำการทดสอบต้นแบบโปรแกรมเพ่ือค้นหาข้อผิดพลาด
(Error) เพ่ือทำการแก้ไข ซึ่งประกอบไปด้วยการทดสอบหน่วยของโปรแกรม 
(Program Unit Test) การทดสอบการเชื่อมต่อของโปรแกรม(Integration Test) 
และการตรวจสอบก่อนการรับมอบระบบ (Acceptance Test) โดยเทคนิคต่างๆ 
เม่ือได้ดำเนินการพัฒนากับระบบย่อยส่วนท่ี 1 จนครบ 5 ข้ันตอนแล้ว จากน้ันจะ 
ทำการเริ่มพัฒนาระบบย่อยส่วนท่ี 2 ต่อไปจนกระทั่งครบทุกระบบย่อย ซ่ึงใน 
ระหว่างการพัฒนาแต่ละรอบจะต้องทำการศึกษาและวิเคราะห์คลาสไดอะแกรม 
เดิมแล้วทำการเพิ่มเติมคลาสที่เป็นยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเข้าไป อันส่งผลท่ีดีแก่ต้น 
แบบในระยะสุดท้ายด้วย เนื่องจากมีการพัฒนาต้นแบบโดยได้ศึกษา วิเคราะห์ 
และ ออกแบบคลาสหลายครั้ง 

ระยะท่ี 4 ทรานสิชัน (Transition)
ระยะทรานสิชันจะทำการพัฒนาต้นแบบท่ีได้จากระยะที่ 3 แล้วทำการแก้ไขข้อ 

บกพร่องต่าง  ๆ ที่พบพร้อมกับพัฒนาซอฟต์แวร์ในส่วนท่ีมิใช่หน้าที่หลัก แต่มีความจำเป็นต่อ 
เสถียรภาพของซอฟต์แวร์ อาทิ ระบบรักษาความปลอดภัย ประสิทธิภาพ และการใช้งานท่ีง่ายและ 
สะดวก เป็นต้น เมื่อดำเนินการแก้ไขรัเญหาและพัฒนาส่วนสนับสนุนเรียบร้อยแล้ว จากนันจะทำ 
การออกแบบวิธีการติดตั้งการรวบรวมคอมโพแนนท์ที่จำเป็นเพื่อบรรจุลงในผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ 
วิธีการติดตั้งและเริ่มต้นระบบ ตลอดจนการบำรุงรักษาเมื่อพบข้อบกพร่องของซอฟต์แวร์

2.3 แนวคิดการวิเคราะห์และออกแบบซอฟต์แวร์เชิงวัตถุ (Object-Oriented Software Analysis 
and Design Concept)

การออกแบบซอฟต์แวร์เชิงวัตถุ จะแตกต่างไปจากการวิเคราะห์ และ ออกแบบเชิงโครงสร้าง 
(Structural Oriented) โดยการออกแบบเชิงโครงสร้างจะเป็นการออกแบบที่แยกส่วนระหว่าง 
กระบวนการ (Process) และ ข้อมูล (Data) แต่สำหรับการออกแบบซอฟต์แวร์เชิงวัตถุจะเป็นการ 
ออกแบบโดยพิจารณาจากวัตถุซึ่งจะประกอบไปด้วยกระบวนการและข้อมูลรวมกัน และใน
ระหว่างกระบวนการวิเคราะห์และออกแบบจะมีการใช้แผนภาพในขันตอนต่างๆ อาทิ แผนภาพ
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แสดงคลาส (ดู 2.4.2) แผนภาพวัตถุจะทำการพัฒนาคลาสในระดับแนวคิดก่อน เม่ือเข้าสู่ระยะของ 
การพัฒนาโปรแกรมจึงจะทำการพัฒนาเพิ่มในส่วนของขูสเซอร์อินเตอร์เฟส แผนภาพในขั้นตอน 
ต่างๆจะใช้แผนภาพเดิม แล้วทำการพัฒนาเพ่ิมเติม ส่วนการวิเคราะห์และออกแบบเชิงโครงสร้าง 
ในแด,ละระยะจะทำการพัฒนาแผนภาพใหม่ ทำให้ต้องทำการแปลงจากแผนภาพหน่ึงไปสู่อีกแผน 
ภาพหน่ึง ซึ่งอาจจะเกิดข้อผิดพลาดในระหว่างกระบวนการแปลง ดังนั้นในการวิเคราะห์ และ 
ออกแบบเชิงวัตถุ จะมีการศึกษาแผนภาพชำหลายครังเพื่อปรับให้ไต้วัตถุต่างๆที่สามารถตอบ
สนองความต้องการต่างๆของผู้ใช้งานระบบไต้ โดยรายละเอียดต่างๆของแนวคิดนีจะอ้างอิงกับ 
การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบเรชันแนลออปเจกซ์ทอรีโพรเซส และส่วนการนิยามระบบจะใช้ภาษา 
โมเดลยูนิฟายต์ซ่ึงเรียกย่อๆว่าภาษายูเอ็มแอล (UML) ซึ่งแนวคิดของการวิเคราะห์และออกแบบ 
เชิงวัตถุจะมีรายละเอียดดังต่อไปนี้

2.3.1 พื้นฐานของแนวคิดเชิงวัตถุ
แนวคิดพืนฐานของแนวคิดเชิงวัตถุในหัวข้อนีจะประกอบไปด้วยความหมายและนิยาม 

ของวัตถุ คลาส และ ความสัมพันธ์ระหว่างคลาส ดังนี้
2.3.1.1 วัตถุ131 คือส่ิงใด  ๆ ก็ตามที่ประกอบไปด้วย สถานะ (State) พฤติกรรม (Behavior) และ 

สามารถจำแนกเอกลักษณ์ (Identify) ไต้ดังรายละเอียดต่อไปนี
ก. สถานะ ประกอบไปด้วยแอตทริบิวท์ของวัตถุบวกกับค่าป็จจุบันของวัตถุนัน เช่น

วัตถุ คำร้องมีสถานะเป็น “เปิด” “การให้บริการระดับท่ี 1” “การให้บริการระดับที่ 
2” “การให้บริการระดับท่ี 3” “ปิด” โดยเมื่อวัตถุมีการเปล่ียนแปลงสถานะไป ค่า 
ของแอตทริบิวท์ สถานะ (Status) จะถูกเปลี่ยนตามไปด้วย (ดูรูปท่ี 2.4 ประกอบ)

ข. พฤติกรรม คือการท่ีวัตถุกระทำหรือถูกกระทำ ซึ่งจะแสดงโดยการส่งข้อความและ 
สถานะท่ีเปลี่ยนไป ตัวอย่างเช่น วัตถุคำร้องท่ีสถานะเป็น “การให้บริการระดับท่ี 2” 
จะเปล่ียนเป็น “ปิด” เมื่อดำเนินการเรียบร้อย และจะเปลี่ยนเป็น “การให้บริการระดับ 
ท่ี 3” หากมีการส่งต่อคำร้องไปยังนอกหน่วยงาน (ดูรูปท่ี 2.4 ประกอบ)

ค. การจำแนกเอกลักษณ์วัตถุ (Object Identified) คือสิ่งท่ีทำให้สามารถแยกแยะให้วัตถุ 
หนึ่งต่างจากวัตถุอื่นๆไต้ ตัวอย่างเช่น วัตถุคำร้องสามารถระบุคำร้องโดยเลขที่คำร้อง 
วัตถุพนักงานสามารถระบุพนักงานแต่ละคนโดยรหัสพนักงาน เป็นต้น
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รูปท่ี 2.4 แสดงตัวอย่างแผนภาพเปลี่ยนสถานะ (Statechart Diagram)

2.3.1.2 คลาส (Class) และ ความสัมพันธ์ระหว่างคลาส (Class Relationship)
1) คลาส คือเซตของวัตถุซึ่งมีโครงสร้าง (หรือแอตทริบิวท์) และ พฤติกรรมแบบเดียวกัน เช่น 

คำร้องเลขที่ 100 (แจ้งคำร้องเวลา 10.00 น. โดยนายดุสิต) คำร้องเลขท่ี 200 (แจ้งคำร้องเวลา 
11.30น. โดยนายสุรพล)ทั้ง 2 วัตถุจะมีโครงสร้างเหมือนกัน คือ เลขท่ีคำร้อง เวลาแจ้ง และผู้ 
แจ้ง โดยจะมีพฤติกรรมดังรูปที่ 2.4

2) ความสัมพันธ์ระหว่างคลาส (Class Relationship)
ก. แอกริเกชัน(Aggregation) คือ การท่ีวัตถุท่ีเกิดจากวัตถุอ่ืนรวมกัน โดยคุณสมบัติ และ 

พฤติกรรมของวัตถุนั้น แตกต่างไปจากวัตถุซึ่งเป็นส่วนประกอบ ตัวอย่างแสดงโดย 
รูปท่ี 2.5 แสดงวัตถุหนังสือซึ่งประกอบไปด้วยบทเรียน 10 บท

รูปท่ี 2.5 แสดงแอกกริเกชันระหว่างหนังสือและบทเรียน

ข. การถ่ายทอด (Inheritance) คือการท่ีวัตถุหน่ึง  ๆ สามารถถ่ายทอดคุณลักษณะ และ 
พฤติกรรมไปยังวัตถุอ่ืน  ๆ ได้โดยคลาสของวัตถุที่เป็นผู้ถ่ายทอดจะเรียกว่าซุปเปอร์ 
คลาส (Superclass) และคลาสที่ถูกถ่ายทอดเรียกว่าสับคลาส (Subclass)
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อธิบายสัญลักษณ์
-  ชื่อคลาส
-  แอตตริบิวท์
-  โอเปอเรชัน

A  <3------B  คลาส B ถ่ายทอดจากคลาส B

รูปท่ี 2.6 แสดงการถ่ายทอดจากพนักงานไปสู่พนักงานเฮลปึเดสก์ และ ผู้1จัดการเฮล'ปึเดสก์

จากรูปท่ี 2.6 คลาสพนักงานมีแอดทริบิวท์ รหัสพนักงาน ช่ือ ตำแหน่ง และ แผนกท่ี 
สังกัด โดยมีพฤติกรรมคือสามารถตรวจสอบแผนกที่สังกัดได้ ดังน้ัน พนักงานเฮลปึเดสก์ 
และ ผู้จัดการเฮลปึเดสก์ก็จะมีแอดทริบิวท์ รหัสพนักงาน ช่ือ ตำแหน่ง และแผนกที่สังกัด 
เช่นเดียวกับพนักงาน และ สามารถตรวจสอบแผนกที่สังกัดได้ โดยพนักงานเฮลป๋เดสก์ 
จะมีคุณสมบัติและพฤติกรรมอื่นนอกเหนือจาก คลาสพนักงาน อาทิ แอดทริบิวท์ภาระ 
งาน ภาระงานปิจจุบัน และพฤติกรรมการดำเนินการตามคำสั่ง การเปลี่ยนขนาดภาระงาน 
เป็นต้น
ค. แอสโซซเอชัน (Association)

เป็นความสัมพันธ์ระหว่างคลาสในระดับที่ไม่ช ัดเจนเท่ากับความสัมพันธ์ 
แอกกริเกชัน และ การถ่ายทอดโดยจะแสดงสัดส่วนของความสัมพันธ์เรียกว่า คาดิแนลริ 
ต่ี,(Cardinality) ซ่ึงจำแนกเป็น 3 แบบคือ
1______I หมายถึง ความสัมพันธ์แบบ 1 ต่อ 1 (one-to-one)
1______LJÜ หมายถึง ความสัมพันธ์แบบ 1 ต่อ 1 กลุ่ม (one-to-many)

1..* หมายถึง ความสัมพันธ์แบบ กลุ่ม ต่อ กลุ่ม (many-to-many)

รูปที่ 2.7 แสดงแอสโซซิเอชันระหว่างพนักงานและคำร้อง
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จากรูปท่ี 2.7 พนักงาน 1 คนสามารถมีคำร้องได้ต้ังแต่ 1 คำร้องข้ึนไป 
โดยแต่ละคำร้องจะเป็นของพนักงาน 1 คนเท่าน้ัน

2.3.2 การออกแบบสถาปีตยกรรมของซอฟต์แวร์โดยภาษายูเอ็มแอล (Software Architectural
Design using UML)

สถาป ัตยกรรมซอฟต์แวร ์
คือ เซตของสิ่งที่ใช้กำหนดโครงสร้างของซอฟต์แวร์สำหรับการออกแบบสถาปีตยกรรม 

ซอฟต์แวร์ โดยภาษายูเอ็มแอลนันสามารถทำการอธิบายหรือแสดงหรือแทนซอฟต์แวร์ได้ใน 5 
มุมมอง (View/Perspective) ดังรูปท่ี 2.8 โดยมีแนวคิดท่ีว่า ไม่สามารถนำเสนอระบบในทุกแง่มุม 
โดยใช้ไดอะแกรมหรือในมุมมองเดียว จึงได้ออกแบบให้มี 5 มุมมอง โดยแต่ละมุมมองจะมีวัตถุ 
ประสงค์ท่ีแตกต่างกัน เพื่อนำเสนอกับบุคคลท่ีแตกต่างกัน

ก. มุมมองเชิงตรรกะ (Logical View) เป็นมุมมองซ่ึงแสดงถึงองค์ประกอบระดับตรรกะ อัน 
ได้แก่ คลาส ความสัมพันธ์ระหว่างคลาส และ กลุ่มของคลาส ซึ่งมุมมองนีจะถูกสร้าง 
ในระยะอีแลบบอเรชัน ในวงจรการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ เรชั่นแนลออบเจ็กท์ทอรี 
โพรเซส เพ่ือแสดงแนวคิดและขอบเขตของระบบ 

ข. มุมมองโพรเซส (Process View) หรือมุมมองคอนเคอร์เรนท์ (Concurrent) เป็นมุมมองซ่ึง 
แสดงปฎิสัมพันธ์ระหว่าง โพรเซสในระดับต่างๆโดยจะประกอบไปด้วย โพรเซส เทร็ด 
(Thread, ดูภาคผนวก ก.) การสื่อสารระหว่างโพรเซส (Process Communication) และ
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กลไกแบบอะซิงโครนัส (Asynchronous mechanism) ซึ่งมุมมองนีจะถูกสร้างในระยะอี 
แลบบอเรชัน และปรับปรุงในระยะการคอนสตรักชัน 

ค. มุมมองดีพลอยเมนท์ (Deployment View) เป็นมุมมองซึ่งแสดงองค์ประกอบทาง
กายภาพของระบบโดยจะประกอบไปด้วย โหนด (Node) หรือ โพรเซสเซอร์ต่าง  ๆ (ดู 
ภาคผนวก ก.) ท่ีใช้ในการทำงานของระบบ และ การเชื่อมต่อกันของโหนด 

ง. มุมมองคอมโพเนนท์ (Component View) เป็นมุมมองซ่ึงแสดงโมดูลต่างๆของระบบใน 
ระดับโปรแกรม

จ. มุมมองยูสเคส (Use Case View) เป็นมุมมองซ่ึงแสดง ทรานแซกชัน (Transaction, ดูภาค 
ผนวก ก.) ของการทำงานต่างๆ ในมุมมองของผู้ใช้ ซึ่งเป็นการเริ่มต้นวงจรการพัฒนา 
ระบบและเป็นตัวเช่ือมมุมมองที่ 1-4 เช้าด้วยกัน ดังรูปท่ี 2.8 

ความเหมาะสมในการเลือกมุมมองต่างๆ
ท้ัง 5 มุมมองของกระบวนการออกแบบสถาป็ตยกรรมซอฟต์แวร์โดยวิธีการของยูเอ็ม 

แอล (UML Process) นั้นจะมีความสัมพันธ์ระหว่างมุมมองต่างๆดังแสดงโดยรูปท่ี 2.9 มุมมอง 
เชิงตรรก และ มุมมองคอมโพเนนท์จะสัมพันธ์กันโดยมุมมองคอมโพเนนท์จะแสดงกลุ่มของ 
คลาสที่สัมพันธ์กันอยู่ในกลุมคลาส (Package) เดียวกัน ส่วนมุมมองโพรเซส และ ดีพลอยเมนท์ก็ 
จะสัมพันธ์กัน ด้วยเป็นการแสดงโพเซสบนโพรเซสเซอร์ต่างๆและการนำเสนอระบบนันไม'จำ
เป็นที่จะต้องนำเสนอทัง 5 มุมมอง โดยมี'ข้อควรพิจารณาดังนี

Process View

Deployment View

รูปท่ี 2.9 แสดงความสัมพันธ์ของมุมมอง

1) กรณีที่ระบบทำงานบนเคร่ืองเดียว ไม่มีการเชื่อมต่อระหว่างโพรเซสเซอร์จึงไม่จำเป็น 
ที่จะต้องแสดงมุมมองดีพลอยเมนท์
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2) กรณีท่ีมีโพรเซสเดียว ไม่มีการทำงานแบบขนาน (Parallel Processing) ระบบจะ 
ทำงานบนเทร็ดเดียว (Single Thread) ไม,มีการส่ือสารระหว่างโพรเซส จึงไม่มีความจำเป็นที่จะ 
ต้องแสดงมุมมองโพรเซส

3) กรณีประเมินแล้วขนาดของซอฟต์แวร์ว่าเป็นโปรแกรมขนาดเล็กมีจำนวนคลาสน้อย 
จนสามารถแสดงทุกๆคลาสไต้ด้วยแผนภาพเดียว จึงไม,มีความจำเป็นท่ีจะต้องแสดงมุมมองคอม 
โพเนนท์

2.4 ภาษายูเอ็มแอล (UML Language)141

ภาษายูเอ็มแอลเป็นภาษาจินตทัศน์ (Visual Langauge) สามารถทำการกำหนด (Specify) 
เพื่อใช้ในการสร้างหรือแสดงระบบใดๆ และยังใช้เป็นเอกสารประกอบสิ่งท่ีกำหนดหรือสร้าง
ไต้ ยูเอ็มแอลประกอบไปด้วย 9 แผนภาพ (ดังรูปท่ี 2.10) เพ่ือใช้ในการโมเดลระบบในมุมมอง 
ต่างๆไต้ โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มคือ มุมมองสเตดิก (Static View) ประกอบไป ด้วยแผนภาพ 
ยูสเคส คลาส วัตถุ คอมโพเนนท์ และ ดีพลอยเมนท์ กลุ่มท่ี 2 คือ มุมมองไดนามิก (Dynamic 
View) ประกอบไปด้วยแผนภาพ ชีเควน คอลแลบบอเรชัน เสตทชาร์ท และ แอ็กทิวิดี โดย 
มีรายละเอียดดังต่อไปนี

รูปที่ 2.10 แสดงแผนภาพต่างๆที่ใช้ในภาษายูเอ็มแอล
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2.4.1 แผนภาพยูสเคส (Use Case Diagram)
เป็นแผนภาพทีแสดงพึงกชันหรือทรานแซกชัน ในมุมมองของ ผู้ใช้ระบบซ่ึงจะเรียกว่า 

แอ็คเตอร์ (Actor) ยูสเคสจะสร้างเมื่อทำการเริ่มโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์ เพ่ือใช้ในการศึกษา ทำ 
ความเข้าใจ และกำหนดความต้องการของระบบ และ ยังสามารถใช้ในการตรวจสอบและสร้าง 
กรณีทดสอบระบบไต้อีกด้วย

รูปท่ี 2.11 แสดงตัวอย่างแผนภาพยูสเคสการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้ใช้ต่อระบบเฮลปึเดสก์

จากรูปท่ี 2.11 ประกอบไปด้วย ยูสเคสการวิเคราะห์ความพึงพอใจ (HD-Satisfaction) 
และ ยูสเคสการตอบแบบประเมิน (Fill Evaluation Form) ซึ่งยูสเคสการวิเคราะห์ความพึงพอใจ 
จะ สัมพันธ์กับขูสเคสการตอบแบบประเมิน โดยความสัมพันธ์ยูส อันหมายถึงยูสเคสงานการ 
วิเคราะห์ความพึงพอใจนัน จะรวมไปถึงงานที่เกิดจากยูสเคสการตอบแบบประเมินด้วย

2.4.2 แผนภาพแสดงคลาส (Class Diagram)
เป็นไดอะแกรมซึ่งพัฒนาโดยนักวิเคราะห์ระบบ นักออกแบบ หรือผู้สร้างระบบ เพ่ือ 

นิยาม กำหนดแนวคิด ในการทำความเข้าใจระบบ ซึ่งประกอบไปด้วย คลาส และความสัมพันธ์ 
ระหว่างคลาส
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รูปท่ี 2.12 แผนภาพแสดงคลาสคำร้อง

แผนภาพแสดงคลาสรูปท่ี 2.12 ประกอบไปด้วยคลาสพนักงาน (Employee) พนักงาน 
เฮลป็เดสก์ (HD-Staff) คำร้อง (Call) การดำเนินการตามคำร้อง (Call Operation) ประเภท 
บริการ (Service Category) ค่าบริการ (Service Charge) โดยพนักงานสามารถทำการออกคำร้อง 
ได้หลายคำร้อง โดยแต่ละคำร้อง จะกำหนดประเภทบริการไว้ แต่ละคำร้องสามารถดำเนินการได้ 
หลายครั้ง เมื่อทำการคำนวณจะคำนวณจากค่าบริการของพนักงานเฮลปึเดสก์ และ เวลาท่ีใช้ใน 
การดำเนินการตามคำร้อง

2.4.3 แผนภาพแสดงวัตถุ (Object Diagram)
แสดงการสร้างวัตถุและความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุ มักใช้ในช่วงการวิเคราะห์ และออก 

แบบ หรือในการสร้างกรณีข้อมูลสำหรับทดสอบ โดยแผนภาพนี้จะคล้ายคลึงกับ แผนภาพ
แสดงคลาส โดยต่างกันท่ีแผนภาพแสดงวัตถุจะระบุค่าท่ีใช้ในการระบุวัตถุ ดังตัวอย่างในรูปท่ี
2.13 แสดงถึงวัตถุพนักงาน el ทำการสร้างคำร้อง cl ซึ่งจำแนกประเภทบริการเป็นประเภท sel

รูปที่ 2.13 แสดงวัตถุคำร้องและการเชื่อมกับวัตถุประเภทบริการและพนักงาน
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2.4.4 แผนภาพแสดงคอมโพเนนท์ (Component Diagram)
แสดงโครงสร้างของระบบในระดับโปรแกรม หรือ แพ็คเก็จ (กลุ่มคลาส) ความสัมพันธ์ 

และ การเชือมต่อ โปรแกรม จากตัวอย่างในรูปท่ี 2.14 คอมโพเนนท์ เฮชดีเอสเอส จะเช่ือมต่อ 
กับ ระบบย่อยสำหรับออกรายงาน (Report Subsystem)

r - "
dbaccess.dll - ด ั

^ ะ ' '

Report sub 
system

HDSS

อธิบายสัญลักษณ ์

Q หมายเหตุ

คอมโพเนนท์ A 
■ อินเตอร์เฟส

รูปที่2.14 แสดงแผนภาพคอมโพเนนท์

2.4.5 แผนภาพดีพลอยเมนท์ (Deployment Diagram)
แสดงการกระจายคอมโพเนนท์ท่ีพัฒนาแล้วลงในฮาร์ดแวร์ต่างๆ ดังรูปท่ี 2.15 แสดง 

การกระจายคอมของโพเนนท์ต่างๆโดย ดาต้าเบสเซิร์ฟเวอร์ระบบเฮชดีเอสเอส (HDSS-DB 
Server) อยู่บนโพรเซสเซอร์ 1 โซลลูชันแบงค์ฃองระบบเฮชดีเอสเอส (HDSS-Solution Bank) 
อยู่บนโพรเซสเซอร์ 2 และเฮชดีเอสเอสส่วนของผู้ใช้ (HDSS-user client) อยู่บนโพรเซสเซอร์ 3

« P ro ce sso r»
HDSS-Solution

Bank

« P ro ce sso r»
HDSS-DB

Server

« P ro ce sso r»
HDSS-user

client อธ ิบ ายส ัญ ล ักษ ณ ์ 

A  พ  ใพ รเซ ส เซ อร ์

รูปที่ 2.15 แสดงแผนภาพดีพลอยเมนท์
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2.4.6 แผนภาพซเควน (Sequence Diagram)

เป็นแผนภาพหนึ่งในกลุ่มไดนามิกโมเดลอันประกอบไปด้วย แผนภาพซีเควน คอลแลบ 

บอเรชัน เสตทชาร์ต และ แอ็คทิวิตี ซึ่งแสดงพฤติกรรมของระบบและการไหลเวียนของระบบ 

(Flow of Control) ตามลำดับของเวลาที่เกิด

รูปท่ี 2.16 แผนภาพซีเควนของการติดตามคำร้อง (Trace Call)

จากรูปท่ี 2.16 เม่ือมีคำสั่งติดตามคำร้องผ่านวัตถุคำร้อง cl ซ่ึงเป็น ยูสเซอร์อินเตอร์เฟส 
คลาสจะทำการส่งข้อความให้สร้างวัตถุรายการคำร้อง cil ซึ่งเป็นเซ็ตของคำร้อง แล้วส่งข้อความ 
เพื่อดึงข้อมูลผ่านวัตถุเพอซีซเทนท์โบรกเกอร์ (ดูภาคผนวก ก.) pi ซึ่งเป็นวัตถุสำหรับการเชื่อมต่อ 
กับฐานข้อมูล เพ่ือดึงข้อมูล แล้วเพ่ิมข้อมูลลงในเซต cil จากนันส่งคำร้องท่ีได้จาก โอเปอเร
ชัน first กลับไปเพ่ือแสดงในฟอร์มคำร้อง cl

2.4.7 แผนภาพคอลแลบบอเรชัน (Collaboration Diagram)
เป็นแผนภาพที่สร้างข้ึนเพ่ือแสดงพฤติกรรมของระบบ ต่างกันที่แผนคอลแลบบอเรชัน 

จะนำเสนอการส่งผ่านข้อความ และ การไหลเวียนของระบบ ส่วนแผนภาพซีเควนจะเน้นที่ลำดับ 
และเวลาของการทำงาน ดังตัวอย่างในรูปท่ี 2.17

->

< - ->
2. call := first(calls)

<■

อธิบายสัญลักษณ์

^  แสดงข้อความที่ส่งไปมาระหว่างวัตถุ

รูปที่ 2.17 แสดงแผนภาพคอลแลบบอเรชั่น
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จากรูปที 2.17 แสดงวัตถุคำร้อง cl รายการคำร้อง cil และ วัตถุเพอซีซเทนท์โบรกเกอร์ 
pi จะติดต่อกันเหมือนกับแผนภาพซีเควนในรูปท่ี 2.17

2.4.8 แผนภาพเสตทชาร์ท (Statechart Diagram)
แสดงวงจรชีวิตของวัตถุ (Object Life Cycle) โดยจุดประสงค์เพื่อแสดงพฤติกรรมของ 

วัตถุในเหตุการณ์ต่างๆจากสถานะหนึ่งไปยังอีกสถานะหนึ่ง (ดูรูปท่ี 2.4 ประกอบ)

2.4.9 แผนภาพแอีคทิวิตี (Activity Diagram)

เป็นแผนนภาพซึ่งใช้แสดงผังงานของระบบโดยสามารถแสดงการทำงานร่วมกันของยูสเคสต่างๆ 
ดังรูปท่ี 2.18 จะแสดงทรานแซกชันของการบันทึกคำร้อง (Log Call) จนกระท่ังปิดคำร้อง

T

close call

S' ▼ _____________________ N
Add Call to Solution )

รูปท่ี 2.18 แผนภาพแสดงไดอะแกรมแอ็คทิวีตี
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(Close Call) โดยเร่ิมจากการบันทึกคำร้อง จะทำการเรียกใช้ระบบผู้ช่วยเหลือ (Helper) 
หากพบและสามารถดำเนินการได้กจะทำการปิดคำร้อง หากไม'พบจะต้องดำเนินการตามคำร้อง 
เองจนกระทั่งเสร็จสินจึงจะทำการปิดคำร้อง

เหตุผลสนันสนุนการเลือกภาษายูเอ็มแอล
1. ภาษายูเอ็มแอลเป็นภาษาที่เปิด โดยมีมาตรฐานของโอเอ็มจี (OMG) รองรับ
2. สนับสนุนทุกขันตอนของวงจรการพัฒนาซอฟต์แวร์
3. สามารถประยุกต์ใช้ได้ในทุก  ๆ แอบพณิคชัน
4. พ ืนฐานของภาษาได ้มาจากประสบการณ ์และความต ้องการของกล ุ่มน ักออกแบบ 

สถาปิตยกรรมระบบ
5. สนับสนุนโดยเครื่องมือและผู้ผลิตเป็นจำนวนมาก อาทิ ไอบีเอ็ม เรชันแนลซอฟต์แวร์ ไอ 

โลจิก ออราเคิล ไมโครซอฟต์ แพลทตินัม และ ยูนิซิส เป็นด้น
สามารถทำการกำหนดประเภทขององค์ประกอบบางอย่าง ได้ตามใจผู้ใช้ (User Defined) โดยใช้ 
สเตริโอไทด์ (Stereotype) ซึ่งแสดงภายใต้เครื่องหมาย «  stereotype» ทำให้สามารถแสดงแนว 
คิดบางอย่างท่ีมิได้กำหนดโดยภาษายูเอ็มแอล ตัวอย่างเช่นต้องการแสดงประเภทของคลาส ซึ่งผู้ 
ใช้จำแนกเป็น คลาสยูสเซอร์อินเตอร์เฟส และ คลาสดาต้าเซอร์วิส ก็สามารถกำหนดสัญญลักษณ์ 
« U se r Interface» ไว้ที่คลาสท่ีจัดอยู่ในประเภทยูสเซอร์อินเตอร์เฟส และ « D ata  Service»
ไว้ที่คลาสที่จัดอยู่ในประเภทดาต้าเซอร์วิส

2.5 การออกแบบซอฟต์แวร์ตามสถาปัตยกรรม 3 เฑียร์ (Three tier software architectural 
design)151

การออกแบบสถาปิตยกรรมซอฟต์แวร์แบบ 3 เทียร์จะแบ่งคอมโพเนนท์ของซอฟต์แวร์ 
ออกเป็น 3 ระดับ (ดูรูปท่ี 2.19 และ 2.20 ประกอบ) คือ

2.5.1 ระดับพรีเซนเตชัน (Presentation Layer)
เป็นส่วนของวัตถุยูสเซอร์อินเตอเฟส อาทิ บราวเซอร์ วินโดว์ฟอร์มสำหรับบันทึกข้อ 

มูล และ แอปเพล็ต ตัวอย่างดังในรูปที่ 2.19 เช่น แอปเพล็ตระบบพีโอเอส (POST Applet) โดย 
วัตถุในระดับนีจะมีหน้าท่ีในการติดต่อระหว่างผู้ใช้กับวัตถุในระดับถัดไป
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Presentation Presentation

Application
Logic

Storage

รูปท่ี 2.20 แสดงตัวอย่างสถาปีตกรรมซอฟต์แวร์แบบ 3 เบียร์1131

Presentation POST Applet

Payment

Application
Logic

Database
Interface

Storage
Database

Sale domain
concepts

ReportGenerator
—k .

services

รูปที่ 2.19 แสดงสถาป็ตยกรรมแบบ 3 เบียร์1121
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2.5.2 ระดับแอ!เพลเคชันลอจก (Application Logic)
เป็นส่วนที่ใช้ในการควบคุมตรรกะของงาน และ ธุรกรรมต่างๆ ซ่ึงเลเยอร์'น้ี1จะรองรับ

โดเมน ของป็ญหาหรือของระบบ โดยแบ่งเป็นระดับย่อย (Sublayers) คือ
1) วัตถุโดเมนของ!เญหา (Problem Domain Objects)

เป็นกลุ่มของวัตถุท่ีเป็นตัวแทนแนวคิดของระบบ อาทิ วัตถุรายการชำระเงิน 
(Payment Objects) และ วัตถุรายการขาย (Sale) ในระบบพีโอเอส (POS) 
เป็นต้น

2) วัตถุบรการ (Service Objects)
เป็นกลุ่มของวัตถุที่ไม่ได้อยู่ในโดเมนของ!เญหา โดยจะทำหน้าที่เป็นส่วนให้
บริการในการเชื่อมต่อกับฐานข้อมูล อาทิ ดาต้าเบสอินเตอร์เฟส (Database
Interface) และ ออบเจ็กท์สำหรับสร้างรายงาน (Report Generator Objects) 
เป็นต้น

2.5.3 ส่วนเก็บข้อมูล (Storage)
ส่วนเก็บข้อมูล หรือ ส่วนบริการข้อมูล (Data Service) เป็นวัตถุเพอซีซเทนท์ (ดูภาค 

ผนวก ก) ซึ่งมีกลไกในการจัดการกับข้อมูลในฐานข้อมูล อาทิ ระบบฐานข้อมูลเชิงวัตถุ หรือ 
ระบบฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ เป็นต้น

การออกแบบโดยใช้สถา!เตยกรรม 3 เทียร์นีช่วยทำให้แต่ละส่วนมีความเป็นอิสระและ 
ยืดหยุ่นสูง การบำรุงรักษากระทำได้ง่ายและมีผลกระทบ การใช้ภาษายูเอ็มแอลสามารถแสดง
สถา!เตยกรรมแบบ 3 เทียรโดยการใช้แพ็คเก็จ (Package) หรือกลุ่มคลาสซี่งเป็นการจัดกลุ่ม1ของ 
คลาสในแนวต้ัง (Vertical Layer) โดยแบ่งตามหน้าท่ี ขณะเดียวกันหากระบบมีขนาดใหญ่
สามารถจัดกลุ่มคลาสในแนวนอน (Horizontal Partitions) ตามกลุ่มการทำงาน

จากรูปท่ี 2.21 แสดงการแบ่งกลุ่มคลาสในแนวตังเป็นกลุ่มคลาสสำหรับ วัตถุโดเมนของ 
ป็ญหา (Domain) และ กลุ่มคลาสสำหรับวัตถุบริการ (Services) ซึ่งจะทำการแบ่งกลุ่มวัตถุโดเมน 
และ บริการ ออกเป็นกลุ่มย่อยอันเป็นการแบ่งตามแนวนอน (Horizontal Partitions) ดังนี

1) กลุ่มวัตถุโดเมนจะแบ่งออกเป็น กลุ่มงานหลัก (Core Element) การขาย (Sales) และ 
กลุ่มสินค้า (Products)

2) กลุ่มว ัตถ ุบร ิการจะแบ ่งออกเป ็นกล ุ่มอ ินเตอร์เฟสกับฐานข้อม ูลเช ิงส ัมพ ันธ ์ 
(Relational Database Interface) กลุ่มสอสาร (Communication) กลุมอนเตอรเฟสกับ 
ฐานข้อมูลเชิงวัตถุ (Object Database Interface) และ กลุ่มออกรายงาน (Reporting)
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Domain

_____ 1__________ 1
Core Elements Sales Products

Layers

Services

_____1__________ 1 1 ZL_
Relation Database 

Interface Communication Object Database 
Interface Reporting

*  ◄ ---------------------------------------  Horizontal Partition --------------------------------------- ►

รูปที่ 2.21 แสดงการจัดกลุ่มคลาสในแนวตั้งและแนวนอน1'41

2.6 วัฅลุเพอซีซเทนท์และเฟรมเวอร์ค (Persistence Object and Frameworks)

ในแอปพล เิคชันที่มีการใช้ข้อมูลมาก  ๆ อาทิ ระบบการขายที่ต้องมีการเก็บข้อมูลสินค้า 
และ ลูกค้าจำนวนมาก หรือ ระบบเฮลปึเดสก์ที่มีการเก็บคำร้องจำนวนมาก ดังนั้นระบบเหล่านี้มี 
ความจำเป็นที่จะทำการดึงข้อมูลและเก็บข้อมูลลงในเพอซีซเทนท์ออบเจ็กท์ ซึ่งอาจเป็นฐานข้อ
มูลแบบออบเจ็กท์หรือรีเลชันแนล แฟ้มข้อมูลธรรมดา หรือ แฟ้มข้อมูลแบบอินเด็กซ์ (Index)
ซึ่งไม่สามารถติดต่อไต้โดยตรง เพราะกลไกในการทำงานจะเป็นแบบรายระเบียน (Record-
Oriented) มิใช่วัตถุ (Object-Oriented) จึงมีผู้คิดค้นวิธีการในการแก้ไขปีญหานี้โดยใช้ เฟรม
เวอร์ค (Framework) ซึ่งเป็นเซ็ตของคลาสซึ่งมีบริการสำหรับวัตถุเพอซีซเทนท์ ซึ่งส่วนมากแล้ 
วจะพัฒนาเป็น เอพีไอ (API) สำหรับเชื่อมต่อกับระบบฐานข้อมูลแบบรีเลชันแนลหรือตัวจัดการ 
ข้อมูลแบบระเบียนต่างๆ โดยมีตัวย่างท่ีใช้กันมากก็ คือ โอดีบีซีของบริษัทไมโครซอฟต์
(Microsoft’s ODBC) โดยเพอซีซเทนท์เฟรมเวอร์คจะทำหน้าที่แปลงจากวัตถุให้เป็นระเบียน และ 
ทำการแปลงจากระเบียนกลับเป็นวัตถุ ( ดูรูปท่ี 2.22ประกอบ) ในกรณีที่ใช้ระบบฐานข้อมูล
เชิงวัตถุแล้วจะไม่มีความจำเป็นที่จะใช้เพอซีซเทนท์เฟรมเวอร์ค
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Application
Coordination

translates objects to 
records, and vice 

versa

ว_ -X -
Domain s1 : Sale

A

--------------- 1 Y

<

--O
Object-Relational 

Persistence Framework
/

V  __

Relational - 
Database

ร 7

รูปท่ี 2.22 แสดงออบเจ็กท์-รีเลชันแนลเพอซีซเทนท์ออบเจ็กท131

2.6.1 หน้าที่ของเพอซีชเทนท์เฟรมเวอร์ มี 2 หน้าท่ี คือ
1) จัดเก็บและดึงวัตถุจากเพอซีชเทนออบเจ็กท์
2) ทำการยืนยัน (commit) และ ถอยกลับ (rolllback) ทรานแซกชัน

2.6.2 การแปลงจากระเบียนเป็นวัตถุ (Mapping Records to Objects) จะกระทำได้ดังขันตอนดังนี
1) การแปลงจากระเบียนเป็นวัตถุเป็นเร่ืองที่สามารถทำได้โดยง่าย โดยให้พิจารณาตา

ราง (Table) เป็นเซ็ตของวัตถุ และ ในแต่ละระเบียนจะแปลงเป็น 1 วัตถุโดยแอตทริ 
บิวท์ในตารางจะเป็นแอตทริบิวท์ของวัตถุ ซึ่งในกรณีตรงกันข้ามการแปลงจากวัตถุ 
เป็นระเบียนจะเป็นเรื่องที่ยุ่งยากกว่า โดยจะต้องทำการจับคู่วัตถุให้เป็นระเบียน 1 
รายการแล้วจึงทำการแยกระเบียนออกเป็นระเบียนย่อย  ๆ เพ่ือเก็บลงในตาราง (ดูรูป 
ท่ี 2.23 และ 2.24 ประกอบ)
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จากรูปท่ี 2.23 ตารางรายการขาย (Sale) ประกอบไปด้วย 2 ระเบียนเพื่อแปลง 

เป็นวัตถุรายการขาย ร1 โดยจะแปลงวันที่ และ ไปเป็นแอตทริบิวท์ของวัตถุ ร1 

(1/1/1997, 10:00) และ สำหรับวัตถุ ร2 ก็จะทำการแปลงได้เป็น ร2 (2/2/1997, 14:00)

ร1

ร2

รูปที่ 2.23 แสดงการแปลงระหว่างวัตถุและระเบียน151

2) การจำแนกเอกลักษณ์วัตถุ (Object Identify : OID)
การระบุค่าวัตถุจะใช้ค่าท่ีเรียอว่า โอไอดี (OID) เป็นค่าที่ใช้ในการแยกแยะแต่ละ 

วัตถุออกจากกัน และ การเข้าถึงวัตถุ ในการออกแบบค่าโอไอดี (OID) มักกำหนดให้เป็น 
ตัวอักษรปนตัวเลข (Alpha Numeric) ตัวอย่างเช่น ไมโครซอฟ ต ์ ได้มีการกำหนดค่ายูยู1ไอ 
ดี (Universally Unique Identifier) และได้สร้างเอพีไอสำหรับสร้างค่านี้โดยอัตโนมัติ ซ่ึง 
หากสามารถกำหนดให้ฐานข้อมูลแบบรีเรชันแนลใช้ค่าของโอไอดีแทนค่าคีย์หลัก 
(Primary Key) แล้วจะสามารถที่จะทำการแปลงค่าโอไอดีไปเป็นระเบียนที่มีโอไอดีเป็น 
กุญแจหลักได้

1 2
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จากรูปท่ี 2.24 แสดงการแปลงจากระเบียน 2 รายการคือ (xyzl23, 1/1/1997, 
10:00) ซึ่งมีค่าคีย์หลักเป็น ‘xyzl23’ และ (abc345, 2/2/1997, 14:00) ซึ่งมีค่าคีย์หลักเป็น 
‘abc345’ ไปเป็นวัตถุ ร1 ซึ่งจะใช้ค่าคีย์หลัก ‘xyzl23’ เป็นค่าโอไอดี และ วัตถุ ร2 ซึ่งใช้ 
ค่าคีย์หลัก ‘abc345’ เป็นค่าโอไอดี

This is a simplified design, 
in reality, the OID may be 
placed เท a Proxy class.

^ 9 9  7
OID = xyz123
time = 10:00

OID = abc345
time = 14:00

SALES TABLE
OID date time

xyz123 1/1/1997 10:00

abc345 2/2/1997 14:00

primary key V

รูปท่ี 2.24 แสดงการใช้โอไอดีในการเชื่อมระหว่างวัตถุและระเบียน151
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