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การวิเคราะหระบบ (System Analysis)

ศึกษาขั้นตอนการดาํเนินงานของระบบเดมิเพือ่หาปญหาที่
เกิดขึ้น รวบรวมความตองการในระบบใหมจากผูใชระบบแลว
นําความตองการเหลานั้นมาศึกษาและวเิคราะหเพื่อแกปญหา

ขั้นตอนการวิเคราะหระบบ (Analysis Steps)
การสํารวจเบื้องตน

การศึกษาระบบปจจุบัน

การวิเคราะหความตองการ

การจัดทําเอกสารจากการวิเคราะห

การวิเคราะหระบบ
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การสํารวจเบื้องตน

การกาํหนดหัวขอและขอบเขตของโครงงาน (Scope)

การศกึษาและวิเคราะหความเปนไปไดของระบบ 
(Feasibility Study)

ระดับปฏิบัติการ (Operational Feasibility)

ระดับเทคนิค (Technical Feasibility)

ดานเศรษฐกิจ (Economic Feasibility)

การเขียนเสนอโครงงาน (Project Proposal)

การสํารวจเบื้องตน
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Feasibility Study

ระดับปฏิบัติการ (Operational Feasibility)

ไดรับความสนับสนนุจากผูบรหิารหรอืไม

ไดรับความสนับสนนุจากผูใชระบบหรือไม

ผูใชยอมรับระบบปจจุบันหรือไม

มีจุดออนหรอืไม

ดานการดึงขอมลูยาก

ดานการควบคมุขอมลู

ดานการทํางานลาชา
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ระดับเทคนิค (Technical Feasibility)

ขอจํากัดดาน เทคโนโลยี ในปจจุบัน

ขอจํากัด ในดาน Hardware and Software

ความสามารถในการขยายไดในอนาคต

ความแมนยาํ นาเชื่อถอืได

ความปลอดภัยของขอมูล

การใชระบบงาย

Feasibility Study
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ดานเศรษฐกิจ (Economic Feasibility)

คาใชจาย ในระบบเดิม

คาใชจายในระบบใหม

กําไร หรือผลประโยชนที่จะเกิดขึ้น

Feasibility Study
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ศึกษาความรูพื้นฐานที่เกี่ยวของ

ศึกษาโครงสรางขององคกร (Organization chart)

ศึกษา Data + Information

ศึกษาขั้นตอนการทํางานปจจุบัน (Functional chart)

วิเคราะหความตองการของระบบงานปจจุบัน
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OperationsInput

Control

Resources

Outputs

System Requirement Model

วิเคราะหความตองการของระบบงานปจจุบัน
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QUIZ

จงประยุกต ความรูจากระบบการลงทะเบียนเรยีน หรือ 
ระบบฝากถอนเงนิธนาคารที่มี  ใหสอดคลองกับ รูป 
System Requirement  Model.
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แนวความคิดเกี่ยวกับความตองการของ User (James 
Wetherbe)

PIECES
P = Performance -> ความตองการปรับปรุงดานการปฏิบัติงาน

I = Information -> ความตองการปรับปรุงและควบคุมขอมูล

E = Economic -> ความตองการปรับปรุงและควบคุมตนทุน

C = Control -> ความตองการปรับปรุงและควบคุมความปลอดภัย

E = Efficiency -> ความตองการปรับปรุงประสิทธิภาพคน&อุปกรณ

S = Service -> ความตองการปรับปรุงบริการภายใน&ลูกคา

วิเคราะหความตองการของระบบงานปจจุบัน
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Project proposal

Structure Organization

Data + Information

Current System Process

New System Process

Summarization + Recommendation

การจัดทาํเอกสารการวิเคราะหระบบ 
(Documentation)
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การออกแบบระบบ (System Design)
การแสดงรายละเอียดวาระบบจะตรงกับความตองการ
อยางไรจากการที่ไดถกูกําหนดโดยนักวเิคราะหระบบ

พิจารณาทางเลือกของเทคโนโลยทีี่จะนาํมาใชในการ
พัฒนาระบบ

รับผิดชอบเกี่ยวกบัการจัดการและการควบคุมการใช
เทคโนโลย,ี การกําหนดรายละเอียดของการเขียน
โปรแกรม, การแปลงขอมูล (Coding), เอกสาร, การ
ทดสอบ และการฝกอบรม

การออกแบบระบบ
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การออกแบบเชงิตรรกะ (Logical Design)

การออกแบบแผนภาพสวนประกอบของระบบสารสนเทศและ
ความสัมพันธของแตละสวนประกอบ ซึ่งจะใชในการแสดง
ใหผูใชไดดดูวย

การออกแบบเชงิกายภาพ (Physical Design)

กระบวนการแปลงแผนภาพทีไ่ดจากการออกแบบเชิงตรรกะ
ใหเปนการออกแบบในทางเทคนิคสําหรับระบบใหม

ประเภทของการออกแบบ

การออกแบบเชิงตรรกะ การออกแบบเชิงกายภาพ
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Output

Input

User Interface

Database Design

Processing

Manual Procedures

Control

Security

Documentation

Conversion

Organizational Changes

Training

• Input controls (Characters, limit, reasonableness)
• Processing controls (Consistency, record counts)
• Output controls (Totals, samples of output)
• Procedural control (Passwords, special forms)

• Operations documentation
• Systems documentation
• User documentation

รายละเอียดของการออกแบบ
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เพื่อเขียนโปรแกรมประยุกตจากสิ่งที่ไดถูกออกแบบเชงิ
ตรรกะไวแลว พรอมทั้งทดสอบการใชงานโปรแกรม
เพื่อใหแนใจวามีการทํางานที่ถูกตอง

การทดสอบ

กระบวนการตรวจสอบวาระบบใหมมีการทํางานและ
ใหผลลัพธที่ถูกตองตรงตามความตองการภายใต
เงื่อนไขที่ถูกตั้งไวในการทดสอบ

Programming / Construction & Testing
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Programming / Construction & Testing

รูปแบบการทดสอบ

Unit testing

System testing

Acceptance testing
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กระบวนการในการ
ปรับเปลี่ยนระบบจาก
ระบบเกาไปเปน
ระบบใหม

Installation / Conversion
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ระบบตนแบบคือระบบที่ประกอบดวยระบบที่ถูกทดลอง
สรางโดยใชเวลาไมนานและใชมีคาใชจายไมมากนัก 
เพื่อใหผูใชไดทําการประเมินระบบ ทําใหผูใชไดแนวคิด
มากขึ้นเกี่ยวกับความตองการของระบบของพวกเขา

การทําระบบตนแบบ (Prototyping)

Develop a working prototype

Identify basic requirements

Use the prototype

Operational prototype Revise and enhance the prototype

User satisfied ?
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ขอดี

ตนแบบมีประโยชนสําหรับความตองการหรือการ
ออกแบบบางอยางที่ไมแนนอนหรือยังไมมีความชดัเจน
พอ

ตนแบบสรางไดเร็วและมีคาใชจายไมสูง

เหมาะสําหรับงานที่ใหความสําคัญกับ User Interface 
คอนขางมาก

ทําให User มีสวนสําคญัในการสรางระบบ

การทําระบบตนแบบ (Prototyping)
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การทําระบบตนแบบ (Prototyping)

ขอเสีย

ไมเหมาะกบัระบบใหญและมีความซับซอนมาก

ขามขั้นตอนการทาํการวเิคราะห, การทําเอกสารและการ
ทดสอบระบบ
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คือการพฒันาระบบโดยการซื้อ Application Software 
มาชวยในการพฒันาระบบ

ตัวอยางของซอรฟแวรสําเร็จรูป
Account payable - Account receivable

Architectural design - Forecasting and modeling

Hotel management - Human resources

Document imaging - Library systems

Education - Stock management

การพัฒนาระบบโดยการใชซอรฟแวรสําเร็จรูป
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ขอดี

สามารถ Apply ระบบงานที่ไดออกแบบแลวกับ Package 
ไดเลย เนื่องจาก Package ไดเตรียมในสวนของ Design 
specification, File structure, Processing 
relationship, Transaction และ Report ไวเรยีบรอยแลว

การทดสอบ Package สามารถทําไดในชวงเวลาไมนาน
นัก

ผูขายสามารถใหการสนับสนุนเกี่ยวกับ Tool และความ
ชวยเหลือตาง ๆ ไดอยางตอเนื่อง

การพัฒนาระบบโดยการใชซอรฟแวรสําเร็จรูป
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ขอเสีย

Package โดยสวนใหญไมสามารถตอบสนองความตองการ
พัฒนาระบบในระดับลึกหรือซับซอน หรือจุดประสงคที่
หลากหลายได

บาง Package สามารถดดัแปลงการทํางานเพื่อใหสามารถใช
งานหรือพัฒนาระบบใดระบบหนึ่งได แตจะตองเสยีคาใชจาย
และเวลาในการพัฒนาระบบมากขึ้น

การพัฒนาระบบโดยการใชซอรฟแวรสําเร็จรูป
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เงื่อนไขในการเลือก Package
มีฟงกชันการทํางานที่ตองการ

ยืดหยุน (Flexibility) และ ใชงานงาย  Ease

มแีหลง Hardware & Software สนับสนุน

สนับสนุนการทํางานดวยฐานขอมูล

มีการใชรูปภาพประกอบการทํางาน

มีการ Maintenance ที่ดี

เอกสารประกอบ

ความสามารถของผูขาย

คาใชจาย

การพัฒนาระบบโดยการใชซอรฟแวรสําเร็จรูป
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วงจรชีวิตของการพัฒนาระบบดวยโปรแกรม
ประยุกต (Application Package Development Cycle)

System Analysis

System Design

Programming, Testing and Conversion

Production and Maintenance

การพัฒนาระบบโดยการใชซอรฟแวรสําเร็จรูป
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System Analysis
กําหนดปญหาและความตองการของผูใช

กําหนดทางเลือกการแกปญหา

กําหนดผูขาย Package

ประเมิน Package กับ In-house development

ประเมิน Package

เลือก Package

วงจรชีวิตของการพัฒนาระบบดวยโปรแกรมประยกุต 
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System Design
ออกแบบเชิงกายภาพ

ออกแบบ User & Program Interface

ออกแบบกระบวนการทํางานขององคกรใหม

วงจรชีวิตของการพัฒนาระบบดวยโปรแกรมประยกุต 
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Programming, Testing and Conversion
ติดตั้ง Package

Implement package modifications

Produce documentation

ปรับเปลี่ยนระบบไปเปนระบบของ Package

ทดสอบระบบ

ฝกอบรมการใชงานใหกับ User

วงจรชีวิตของการพัฒนาระบบดวยโปรแกรมประยกุต 
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การพัฒนาระบบสารสนเทศอยางคอยเปนคอยไปของผูใชเอง 
โดยไดรับคาํแนะนําหรอืความชวยเหลือไมมากจากผูเชี่ยวชาญ
ทางดานคอมพิวเตอร

การพัฒนาระบบของผูใชอาจใชภาษาการเขียนโปรแกรมยุคที่ 
4 (4th GL - 4th Generation Language) ซึ่งใชความ
พยายามในเขียนโปรแกรมนอยกวาภาษาการเขียนโปรแกรมทั่ว 
ๆ ไป

End-User Development

Middle or 
Senior 

management
Staff

Minutes or days of trainging/creating

Query Languages
Graphics Languages Generator

Application Generators
Microcomputer Tools

End-user Computing Tools

End-User Development
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ขอดี
พัฒนาระบบไดตรงกับความตองการของผู
ผูใชมีสวนในการพัฒนาและมีความพอใจ
ผูใชสามารถควบคุมกระบวนการพัฒนาระบบได
ลดการสรางโปรแกรมประยุกตที่ตกคาง

ขอเสีย
การตรวจสอบและการวิเคราะหไมเพียงพอ
ขาดการควบคุมและมาตรฐานการประกันคุณภาพที่ดี
ไมสามารถควบคุม/ดแูลการใช/สรางขอมูลได
เกิดการขยาย/กระจัดกระจายของระบบสารสนเทศสวนบุคคล

End-User Development
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กระบวนการจางหรือเชาบรษิัท/บุคคลภายนอกซึ่งมีความ
เชี่ยวชาญในระบบใดระบบหนึ่งใหเขามาทํางานแทนหนวย
ปฏิบัติงาน, เครอืขายระบบ, การสื่อสารโทรคมนาคม, หรือ
พัฒนาโปรแกรมประยกุตขององคกรเอง ในกรณีที่องคกรไม
ตองการใชแหลงทรัพยากร (บุคลากรและเครื่องมือตาง ๆ) 
ขององคกรเองในการสรางหรือปฏิบัติงานระบบสารสนเทศ

Outsourcing
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ขอดี

ควบคุมคาใชจายได (Economy)

คุณภาพในการใหบริการ (Service quality)

คาดหวังผลการดําเนินงานได (Predictability)

มีความยืดหยุน (Flexibility)

ระบุคาใชจายได (Marking fixed costs variable)

มีพนักงานสามารถทํางานอื่น ๆ ได

Outsourcing
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ขอเสีย

ควบคุมยาก (Loss of control)

ไมมีความแนนอนในนโยบายสารสนเทศ (Vulnerability of 
strategic information)

มีความอิสระในการทํางาน (Dependency)

Outsourcing
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องคกรมีขอจํากัดในการขยายโอกาสในการพัฒนาระบบ

องคกรยังไมมีความชัดเจนของการใหบริการเกี่ยวกับระบบสารสนเทศซึ่งมี
ความสําคัญไมมากนัก

องคกรยังไมมีความรูเพียงพอเกี่ยวกับเทคโนโลยีระบบ สารสนเทศ

ระบบสารสนเทศขององคกรมีขอจํากัด, ไมมีประสิทธิภาพ หรือขาดทักษะ
ทางดานเทคนิค

เมื่อไหรควรจะทํา Outsourcing
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การวิเคราะหระบบ

การออกแบบระบบ

การทาํตัวตนแบบ (Prototyping)

End-User Development

Outsourcing

Conclusion


