
  

บทท่ี 2 
สรุปสาระสําคัญจากเอกสารท่ีเกี่ยวของ 

 
 ในการพัฒนาระบบจัดการความรูสําหรับโครงการศูนยพัฒนาเด็กคริสตจักรเวียงทอง ได
ทําการศึกษาทฤษฎีและหลักการตางๆท่ีสามารถนํามาประยุกตเขากับงานได โดยแบงออกเปนหัวขอ
ตางๆ ไดดังตอไปนี้ 
1. การจัดการองคความรู 
2. ระบบคาตอบแทน 

3. Balanced Score Card 

4. Software configuration Management 

5. Version Control 

6. Double Buffer ในคอมพิวเตอรกราฟก 
7. วงจรชีวิตการพัฒนาซอฟตแวร 

 
2.1 การจัดการองคความรู (Knowledge  Management)  

2.1.1 ความรูท่ีชัดแจง (Explicit Knowledge) ซ่ึงเปนความรูท่ีสามารถสังเกตเห็นไดงายและ
สามารถจะจัดเก็บเปนขอมูล เชน เอกสารขอมูลของเด็กท่ีเขารวมโครงการ, ขอมูลการเขา
รวมกิจกรรมของเด็กแตละคนเปนตน ซ่ึงหากเก็บความรูประเภทนี้ลงคลังขอมูลแลว
(Knowledge Repository) จะทําใหพนักงานในองคกรสามารถท่ีจะนําความรูเหลานี้มา
ใช หรือประยุกตใชงานจากเอกสารเหลานี้ได  เจนเนตร  มณีนาค (2546) 

2.1.2 ความรูท่ีฝงอยูในตัวคน (Tacit Knowledge) เปนความรูในแบบที่ซอนเรนอยูในสมอง
ของพนักงานแตละคน ความรูประเภทนี้มักเปนความรูท่ีไดมาจากประสบการณของ
ผูเช่ียวชาญ และถือวาเปนสวนท่ีทรงคุณคาท่ีสุดของความรอบรู ซ่ึงมาจากตัวผูเช่ียวชาญ
การนํามาซ่ึงความรูประเภทนี้ จะตองไดรับการถายทอดผานผูเช่ียวชาญ เชนจากการ
สัมภาษณ การลงไปฝกปฏิบัติ    ภายใตการชี้แนะ  (ของผูเช่ียวชาญ) หรือ โดยผาน
ข้ันตอนท่ีเรียกกวาการจับความรู (Knowledge Capture) ซ่ึงในข้ันตอนนี้ วิศวกรองค
ความรู (Knowledge Engineer) จะเปนผูเก็บขอมูลจาก ผูเช่ียวชาญ แลวนํามาวิเคราะห
ใหไดสาระขององคความรู ซ่ึงทายสุดความรูตางๆ จะไดออกมาในรูปแบบของผังความรู 
(Knowledge Model)  Morten T.Hensen (2548) 
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2.1.3 แนวคิด การจัดการความรูของ Turban ประกอบดวย การสราง (Create) การจัดและ
เก็บ (Capture and   store) การเลือกหรือกรอง (Refine) การกระจาย (Distribute) 

และการใช (Use) ซ่ึงอาจสลับลําดับของกิจกรรมไปมา หรือเรียงลําดับการทํางานก็ได
ตามสถานการณท่ีเกดิข้ึน ซ่ึงเราสามารถอธิบายข้ันตอนการจัดการความรูของ Turban 

ภราดร  จินดาวงศ (2549) ไดดังนี ้

Create

Capture

Refine

Distribute

Use

Mointor

การสรางความรู หรือการทําใหเกิดความรูในตัวคน ผานกิจกรรม
ผานสื่อหรือสิ่งกระตุนอันนํามาสูความรู

การนําความรูท่ีอยูในตัวคน,เอกสาร
หรือขอมูลที่กระจายอยูใหเปนระเบียบ และจัดเก็บ

ขอมูลเหลานั้นลงในแหลงความรู

การกรองความรู หลังจากการนําความรูจัดเก็บแลว
ก็จะทําการกรองความรูที่มีประโยชน แลวทําการแยกออกมา
จากแหลงเก็บความรู เพื่อความสะดวกในการคนหา และใชงาน

กระจายความรูท่ีมีประโยชน ไปยังผูเก่ียวของ โดยผานสื่อ
หรือการอบรม เปนตน

การกรองความรู หลังจากการนําความรูจัดเก็บแลว
ก็จะทําการกรองความรูท่ีมีประโยชน แลวทําการแยกออกมา
จากแหลงเก็บความรู เพื่อความสะดวกในการคนหา และใชงาน

ติดตามผลการใชความรู โดยพิจารณาถึงความถูกตอง
ความเหมาะสมของการนําความรูไปใช
รวมทั้งพิจารณาการจะสรางความรูใหมๆ

 
รูป 2.1 แสดงการจัดการองคความรูของ Turban 
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2.1.4 Knowledge Repository 
คือระบบฐานขอมูล ท่ีใชจัดเก็บขอมูลความรูและเอกสาร ใหเปนระบบหมวดหมู งายตอ

การคนหา งายตอการใชงาน การนําความรูมาจัดทําเปนคลังความรู จะทําใหเปนแหลงขอมูลท่ี
พนักงานในองคกรสามารถใชคนควาหาความรูไดอยางไมจํากัด ท้ังนี้ในคลังความรูจะมีระบบ
คนหา (Search System) ซ่ึงเปนเคร่ืองมือท่ีใหความสะดวกในการคนหาขอมูล และเอกสารตางๆ 
 
2.2 ระบบคาตอบแทน (Reward System) 

 กิ่งพร  ทองใบ (2545) บุคลากรตางตองการผลตอบแทนจูงใจ สําหรับการมีสวนรวมใน
กระบวนการแบงปนความรู ระบบคาตอบแทน คาตอบแทนสามารถแบงออกเปน คาตอบแทนท่ี
เปนตัวเงินเปนคาตอบแทนที่จายเปนเงินทางตรงและคาตอบแทนทางออม  เชน เงินเดือน,โบนัส 
หรือสวัสดิการ และ คาตอบแทนที่ไมเปนตัวเงิน ซ่ึงอาจเปนส่ิงของ สิทธิประโยชนท่ีนายจางจัด
ใหแกพนักงาน คาตอบแทนชนิดนี้อาจไมใชตัวเงินส่ิงของแตมีคุณคาทางจิตใจ เชนรูสึกวาตนมีคา
ตอองคกร ความรูสึกประสบความสําเร็จในหนาท่ีการงานเปนตน องคกรเองควรสรางแรงจูงใจท่ี
ชัดเจนเชนเม่ือพนักงานมีการแบงปนความรูรวมกับหนวยงานอ่ืนนั้น องคกรควรมีรางวัลจูงใจ
สําหรับการแบงปนความรูนั้นๆ ของพนักงานเปนตน 

 ความภูมิใจในองคกร การที่พนักงานมีความรูสึกภูมิใจท่ีไดทํางานในองคกรอาจสามารถ
เรียกไดวาเปนคาตอบแทนได เพราะการท่ีองคกรมีช่ือเสียงหรือมีจุดเดนจะทําใหพนักงานมี
ความรูสึกรูภูมิใจท่ีตนเปนคนท่ีมีคาท่ีไดมีสวนในการทําใหองคกรมีช่ือเสียง ดังนั้นองคกรหรือ
หนวยงานเองจะตองหม่ันพูดใหพนักงานมีความรูสึกภูมิใจท่ีไดทํางานในองคกรนั้นๆ 
 
2.3 Balanced Score card 

Nils-Goran Olve (2546) Balanced Score card มาจากแนวความคิดในการเช่ือมโยง
การควบคุมการดําเนินงาน     ระยะส้ัน เขากับวิสัยทัศนและกลยุทธในระยะยาวขององคกร  โดย
เปนเคร่ืองมือท่ีชวยใหผูบริหารเห็นถึงการปฏิบัติงานในหลายๆ ดานพรอมๆ กัน จาก 4 มุมมองคือ 
มุมมองลูกคา, มุมมองภายใน, มุมมองดานนวัตกรรมและการเรียนรู, มุมมองดานการเงิน  และ
สามารถใชเปนเคร่ืองมือวัดประสิทธิภาพขององคกรได ซ่ึงการจัดการองคความรูจะมีสวนชวย
พัฒนาการเรียนรูขององคกรไดดีข้ึน วัตถุประสงคหลักอีกอยางหนึ่ง คือการพัฒนาองคกรใหเปน
องคกรแหงการเรียนรู  เพื่อใหคงไวซ่ึงความสามารถของการแขงขันในอนาคต 

ปจจุบันองคกรตางๆใหความสําคัญในการวัดผลสําเร็จ และการประกันคุณภาพการ
ดําเนินงานมากข้ึน ดังนัน้จงึตองมีการกําหนดดัชนีวดัคุณภาพและวัดความสําเร็จของการดําเนินงาน    
โดยมีวัตถุประสงคเพื่อใชเปนเคร่ืองมือชวยใหผูบริหารไดทราบถึงผลการดําเนินงาน  และใชเปน
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ตัวชวยสําหรับการตัดสินใจทั้งในระดับกลยุทธและระดับปฏิบัติการ   ดัชนีจะทําหนาท่ีเปนตัวบงช้ี
ลักษณะหรือองคประกอบหลักของการดําเนินงานภายในองคกรวา  ประสบความสําเร็จมากนอย
เพียงใดนอกจากน้ียังสามารถใชเพื่อเปรียบเทียบผลการดําเนินงานกับองคกรอ่ืนๆ หรือในองคกร
เดียวกันแตตางชวงระยะเวลากันไป 

Balanced Scorecard (BJC) พัฒนาข้ึนโดย Prof. Robert S. Kaplan  และ Dr. David          
P. Norton แหง Harvard Business School    เคร่ืองมือนี้ไดรับการออกแบบข้ึนในป ค.ศ. 1996 
(Kaplan และ  Norton, 1996)   เพื่อพัฒนาปรับปรุงระบบการประเมินผลการดําเนินงานของ
องคกรธุรกิจ และตอมาไดรับการนําไปใชในองคกรท้ังท่ีเนนกําไรและไมหวังผลกําไรอยาง
แพรหลาย 

การนํา Balanced Scorecard มาใชในระบบคุณภาพของหนวยงานจะเปนกลไกชวยให
สามารถควบคุมการทํางานใหเปนไปตามแผนเชิงกลยุทธท่ีวางไว  เพือ่บรรลุตามวัตถุประสงคและ
พันธกิจขององคกร โดยมีดัชนีวดัผลสําเร็จของการดําเนินงานท่ีวัดผลในแงมุมตางๆ อยางสมดุล
ของมุมมองดานการเงินและดานท่ีไมใชการเงินท่ีจะชวยใหองคกรบริหารงาน และการดําเนินงาน
อยางม่ันใจไดวาจะสามารถบรรลุวัตถุประสงคเชิงกลยุทธท่ีต้ังไว  ในขณะเดียวกนัก็จะใชเปนเคร่ือง
พิสูจนถึงความสามารถขององคกรในการปฏิบัติภารกิจวาเปนไปอยางมีคุณภาพ และบรรลุความ
คาดหวังของสังคมไดในระดบัใด  และเพื่อวัดผลสําเร็จการนําองคกรไปสูการดําเนินงานอยางมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน 

Balanced Scorecard เปนเคร่ืองมือซ่ึงเกิดจากแนวความคิดท่ีชวยใหองคกร   ในการแปล
จากกลยุทธใหเปนการปฏิบัติ    โดยเร่ิมตนท่ีวิสัยทัศน ภารกิจ และกลยุทธขององคกรซ่ึงเปนข้ัน
ของการกําหนดปจจยัสําคัญตอความสําเร็จ    และเปนการสรางดัชนีวัดผลสําเร็จ      (Key 

Performance Indicators) ข้ึนเพื่อเปนตัวบงช้ีถึงเปาหมายและใชวดัผลการดําเนนิงานในสวนท่ี
สําคัญตอกลยุทธ   จึงถือไดวา Balanced Scorecard เปนระบบการวัดผลการดําเนินงาน  ท่ี
ถายทอดวิสัยทัศนและกลยทุธขององคกรสูการปฏิบัติ  และสะทอนการดําเนินงานในมุมมอง 4 

ดานหลัก  คือ   ดานการเงิน  ดานลูกคา  ดานกระบวนการภายใน  และดานการเรียนรูและการพัฒนา 
1. The Learning and Growth Perspective เปนมุมมองดานการเรียนรูและการเติบโต 

เชน การพัฒนาความรูความสามารถของพนักงาน, ความพึงพอใจของพนักงาน, การพัฒนา
ระบบอํานวยความสะดวกในการทํางาน เปนตน 

2. The Business Process Perspective เปนมุมมองดานกระบวนการทํางานภายใน
องคกรเอง เชน การคิดคนนวัตกรรมใหม ๆ, การจัดโครงสรางองคกรท่ีมีประสิทธิภาพ, 

การประสานงานภายในองคกร, การจัดการดานสายงานผลิตท่ีมีประสิทธิภาพ เปนตน 
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3. The Customer Perspective เปนมุมมองดานลูกคา เชน ความพึงพอของลูกคา, 
ภาพลักษณ, กระบวนการดานการตลาด, การจัดการดานลูกคาสัมพันธ เปนตน 

4. The Financial Perspective เปนมุมมองดานการเงิน เชน การเพิม่รายได, 
ประสิทธิภาพในการผลิตท่ีมีตนทุนตํ่าและมีการสูญเสียระหวางผลิตนอย, การหาแหลง
เงินทุนท่ีมีตนทุนตํ่า เปนตน 

 

 
 

รูป 2.2 แสดงความสัมพันธท้ัง 4 มุมมองของ Balanced Score Card 
 
การวัดผลสําเร็จธุรกิจตามท่ีเคยทํากันมาแตเดิมนั้น มักมุงเนนท่ีขอมูลทางการเงินและการ

บัญชีจากภายนอก ซ่ึงเปนวิธีการที่เร่ิมไมไดรับความนิยมในยุคปจจุบัน  องคกรตองการดชัน ี      

วัดความสําเร็จท่ีครอบคลุมมากกวา  เพื่อใชเปนเคร่ืองมือในการวางแผนอยางมีประสิทธิภาพ
สําหรับองคกรในยุคขอมูลขาวสาร   

ประโยชนท่ีองคกรจะไดรับจากการใช  Balanced Scorecard  

• ชวยทุกคนในองคกรมองเหน็วิสัยทัศนขององคกรไดชัดเจน 

• ชวยใหทุกหนวยงานในองคกรปฏิบัติงานไดสอดคลอง ตามแผนท่ีวางไวยิ่งข้ึน 

• สามารถใชเปนกรอบในการกําหนดแนวทางการทํางานท่ัวท้ังองคกร 

• ชวยใหมีการจดัแบงงบประมาณและทรัพยากรตาง ๆ สําหรับแตละกิจกรรมได
อยางเหมาะสม 
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•  เปนการรวมแผนกลยุทธของทุกหนวยงานเขามาไวดวยกัน ดวยแผนธุรกิจของ
องคกร ทําใหแผนกลยุทธท้ังหมดมีความสอดคลองกัน 

• สามารถวัดผลไดท้ังลักษณะเปนทีมและตัวบุคคล 

 
2.4 Software Configuration Management 

ในงานวิศวกรรมซอฟตแวรกิจกรรมดาน Software Configuration Management 

(SCM) เปนกิจกรรมเกี่ยวกับการควบคุมและบริหารการเปล่ียนแปลงในข้ันตอนการสราง
ซอฟตแวร ภายในกิจกรรม SCM จะประกอบไปดวยกลุมของกิจกรรมตางๆ ท่ีมีวัตถุประสงค
สําหรับการควบคุม-บริหารการเปล่ียนแปลง รายงานและการเช่ือมความสัมพันธภายในกิจกรรม
ตางๆเขาดวยกัน ท้ังยังเกี่ยวของกับการเลือกใชกลไกการควบคุมตนฉบับ Version Control 

สําหรับการผลิตซอฟตแวรอีกดวย เราสามารถกําหนดกิจกรรมตางๆของการทํา SCM ไวดังนี ้
1. ข้ันตอนการระบุขอมูลหรือส่ิง ท่ี มีความสําคัญท่ีจะตองเก็บไวในคลังขอมูล 

Identification โดยข้ันตอนนี้จะตองระบุวาเอกสารอะไรที่จะใชสําหรับเก็บลง
คลังขอมูล(Configuration Item) เชน รหัส, เอกสารการออกแบบตางๆ เอกสารการ
วางแผนหรือแมกระท่ังสัญญาตางๆ (เอกสารท้ังหมดท่ีเกี่ยวของกับวิศวกรรม
ซอฟตแวรในการพัฒนาระบบ) จากนั้นนําเอกสารเหลานี้เก็บลงคลังขอมูลเพื่อวา
เอกสารเหลานี้จะสามารถติดตามและสามารถคนหาไดจากระบบคลังขอมูล ท้ังนี้
ผูบริหารจะตองเลือกใชเคร่ืองมือเกี่ยวกับการบริหารตนฉบับมาใชสําหรับระบบ
คลังขอมูลเชน SubVersion เปนตน เพื่ออํานวยความสะดวกในการบริหาร จัดการ
ขอมูลตางๆในคลังขอมูล ดูการบริหารตนฉบับในขอท่ี 2.5 

 

 

รูป 2.3 แสดงข้ันตอนการเกบ็ขอมูลท่ีระบุไวลงในระบบคลังขอมูล 
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2. กําหนด Input โดยระบุวาเร่ิมตนเอกสารหรือขอมูลตางๆจะถูกเก็บไวท่ีไหนโดย
อางอิงจากแผนโครงการ Project Plan เพราะจากแผนโครงการจะทําใหรูวาจะตองใช
ขอมูล เอกสารหรือช้ินสวนรายการไหนในการสรางซอฟตแวร จากนั้นเราก็จะสามารถ
ระบุไดวารายการเหลานั้นถูกเก็บไวท่ีไหน ภายใตการควบคุมดวยกิจกรรม SCM และ
ถาเกิดเหตุการณท่ีตองมีการเปล่ียนแปลงจะตองระบุวาเร่ิมจากสวนไหน เชน ถาเกิด
การเปล่ียนแปลงจะตองเร่ิมจากการกรอกฟอรมลงทะเบียนการเปล่ียนแปลง เปนตน 

3. กําหนด Output คือระบบผลลัพธของแตละรายการท่ีไดจากการลงทะเบียน SCM 

4. อธิบาย Process ตางๆ โดยข้ันตอนนี้จะตองระบุวาแตละกิจกรรมมีข้ันตอนอะไรบาง
และมีวิธีการอยางไรเชน 

a. กําหนดกิจกรรมบริหารการเปล่ียนแปลง ตองระบบวามีข้ันตอนอะไรบาง 
ต้ังแต ลงทะเบียนการเปล่ียนแปลงไปจนถึง รายงานผลการเปล่ียนแปลง 

b. กําหนดกิจกรรมการสราง Configuration Item วาตองทําอะไรบาง 
c. กําหนดกิจกรรมการออกผลิตภัณฑวามีข้ันตอนอะไรบาง 
d. กําหนดขอตกลงการสรางรหัสอางอิง (ขอ5) 
 

5. ระบบรหัสท่ีจะใชอางอิงสําหรับแตแฟมหรือขอมูลตางๆในคลังขอมูล (Unique 

Identification) เชน การต้ังรหัสสําหรับแตละรายการ, การกําหนดกฎการต้ังช่ือ 
(Naming Conversion) ไปจนถึงการระบบรายช่ือการสรางแฟม 

6. กําหนดหนาท่ีและผูมีสิทธ์ิ (Authorization) การกําหนดสิทธ์ิจะอางอิงตามเอกสาร
แผนประกันคุณภาพ (Quality assurance Plan) โดยกําหนดวาใครมีสิทธ์ิอะไรและมี
หนาท่ีรับผิดชอบอะไรบาง  

7. กําหนดกฎ (Roles) เชนกฎการต้ังช่ือแฟมขอมูล ในกรณีท่ีตองการสรางแฟมใหม,   
กฎการใชงาน Tool ตางๆในการทํา SCM เปนตน 

8. เช่ือมความสัมพันธของแตละกิจกรรมท่ีสัมพันธกันเขาดวยกัน งานอีกอยางหนึ่ง     
ของการทํา SCM คือการระบุวากิจกรรมไหนสัมพันธกนั และติดตามวาเอกสารหรือ 
รายการตางๆในกิจกรรมนั้นๆ ไดเช่ือมตอกับกิจกรรมอ่ืนหรือไม เชน เม่ือตองการ
แกไขขอผิดพลาดของระบบซ่ึงเร่ิมจากกิจกรรมบริหารการเปล่ียนแปลง จากนั้นกจ็ะ
เช่ือมไปยังกจิกรรมการพัฒนาระบบและสุดทายลงมาท่ีรายงานผลการเปล่ียนแปลง ซ่ึง
ส่ิงเหลานี้จะเปนงานของกิจกรรม SCM  
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2.5 Version Control 

คือการบริหารแฟมขอมูลท่ีเปนเร่ืองเดียวกนั และที่มีขอมูลท่ีแตกตางกันโดยการแยก
ออกเปนฉบับ ซ่ึงเปนเทคนิคท่ีนิยมใชกันในกลุมผูพฒันาซอฟแวรเพื่อใชในการบริหารแฟมรหสั
หรือ แฟมขอมูลดิจิตอลตางๆ การระบุหมายเลขฉบับ(Version Number) นั้นมี 2 ประเภท คือ     
ถาเปนแฟมสวนตัวของผูแกไขจะเรียกวาหมายเลขฉบับปรับปรุง (Revision) สวนถาแฟมท่ีแกไข
ระบุใหเปนสาธารณะจะเรียกวาฉบับจริง (Version) 

 Ben Collins-Sussman, Brian W. Fitzpatrick, C. Michael Pilato (2008) ไดอธิบาย
การทํางานของการบริหาตนฉบับโดยเร่ิมจากการนําขอมูลตางๆมาเก็บไวในคลังขอมูลกลาง 
(Repository) ซ่ึงในคลังขอมูลนี้จะเก็บแฟมขอมูลโครงสรางแบบตนไม (File System Tree) ใน
ลักษณะของ Directory และทุกคร้ังท่ีมีคนเขียนหรืออานขอมูลลงในแฟมขอมูลการเขียนขอมูล
หรือการอานขอมูลจะถูกบันทึกไวในคลังขอมูลดังรูปท่ี 2.4 

 
รูป 2.4 แสดงการเขียนและอานขอมูลในคลังขอมูล 

 
ดังนั้นทุกคร้ังท่ีมีการแกไขขอมูลในแฟมขอมูลขอมูลเหลานั้นจะถูกบันทึกไว เม่ือผูใชงาน

ตองการอานแฟมขอมูลในคลังขอมูล ผูใชสามารถเปดขอมูลเกาของแฟมนั้นๆข้ึนมาดูได ท้ังยงั
สามารถเปรียบเทียบการเปล่ียนแปลงของขอมูลในแฟมขอมูลนั้นๆไดอีกดวย ส่ิงเหลานี้ถือเปน
หัวใจหลักของการบริหารตนฉบับ วัตถุประสงคหลักของการบริหารตนฉบับคือการใหผูใชสามารถ
แกไขแฟมขอมูลรวมกัน ซ่ึงปกติแลวการใชขอมูลรวมกนั Share Data มักเกดิปญหาการเขียน
ขอมูลทับกับขอมูลซ่ึงแสดงในรูปท่ี 2.5 ดังนี้ สมมติวามีพนักงาน 2 คนคือ Harry และ Sally ท้ังคู
ตองการที่จะแกไขแฟมขอมูลเดียวกันในคลังขอมูลเปนการแกไขขอมูลพรอมๆกัน ถา Harry 

บันทึกขอมูลท่ีตัวเองไดแกไขลงในคลังกอน จากน้ันในเวลาไลเลียกัน Sally ไดแกไขขอมูลของ
ตัวเองทับลงไปในคลังขอมูล ถาหากไมมีการทําการบริหารตนฉบับ ขอมูลของ Harry    ก็จะถูกทับ
ดวยขอมูลของ Sally แตในกรณีท่ีมีการบริหารตนฉบับขอมูลของ Harry จะถูกบันทึกเปน 
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version หนึ่งและของ Sally จะถูกบันทึกเปน version ลาสุดซ่ึงในกรณีนีจ้ะเกิดปญหาคือขอมูลท่ี 
Harry ไดแกไขไปนั้นไมไดถูกใสเขาไปใน Version ลาสุดพรอมกับของ Sally ซ่ึงความเปนจริง
นั้นขอมูลลาสุดจะตองเปนขอมูลของท้ัง Harry และ Sally  

 
รูป 2.5 ตัวอยางการอานและเขียนขอมูลลงคลังขอมูล 

 
2.5.1 กลไกการ Lock-Modify-Unlock 

เพื่อแกไขปญหาท่ีกลาวขางตนจะใชกลไกการ Lock-Modify-Unlock ซ่ึงเราสามารถ
อธิบายกลไกนี้โดยใชตัวอยางเดิมของ Harry และ Sally ดังรูปท่ี 2.6 กลาวคือเม่ือ Harry ตองการ
แกไขแฟมขอมูลในคลังเขาจะทําการ Lock แฟมขอมูลนั้นแลวทําการอานขอมูล เม่ือ Sally 
ตองการเขาถึงขอมูลท่ี Harry ได Lock ไวก็จะไมสามารถทําไดดังนัน้เม่ือ Harry แกไขขอมูลเสร็จ
แลวทําการเขียนขอมูลลงแลวทําการ Unlock แลว Sally จึงจะสามารถทําการแกไขขอมูลตอไป
เม่ือ Sally แกไขขอมูลเสร็จสุดทายเราก็จะไดขอมูลลาสุดท่ีมีขอมูลของท้ัง Harry และ Sally  

จุดดอยของการใชกลไก lock-modify-unlock ดังนี้ 
- จากตัวอยางถาหาก Harry ลืม Unlock จะทําใหไมมีใครสามารถเขาถึงขอมูลท่ี Harry 

ไดทําการ Lock เอาไวได ยิ่งกวานั้นถาหาก Harry ออกไปขางนอกแลวลืม  ปลดล็อก 
แฟมนั้นก็แสดงวาวนันั้นท้ังวนัจะไมมีใครสามารถเขาถึงแฟมท่ี Harry ล็อกไวได 
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- การ Lock อาจมีผลในดานความปลอดภัยเชนถาหากมีแฟม 2 แฟมท่ีมีผลตอกันแลว 
Harry Lock แลวแกไขแฟมท่ี 1 ขณะท่ี Sally ทําการแกไขแฟมท่ี 2 ซ่ึงในกรณนีี้ท้ังคู 
จะสามารถแกไขขอมูลท้ัง 2 แฟมไดแตเนือ่งจาก แฟมท้ัง 2 นี้มีความสัมพันธกันซ่ึงอาจ
ทําใหเกิดปญหาการสูญเสียขอมูลสําคัญได 

 
รูป 2.6 แสดงการเขียนและอานขอมูลในคลังขอมูล 
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2.5.2 กลไกการ Copy-Modify-Merge 

เพื่อแกไขจุดดอยของกลไกการ Lock-Modify-Unlock จึงมีคนคิดคนวิธี Copy-

Modify-Merge ในกรณนีีผู้แกไขขอมูลสามารถ Copy ขอมูลออกมาจากคลังเปนขอมูลสําหรับ
แกไขของตนเอง(Working Copy) เปนขอมูลสวนตัวจากนั้นผูแกไขจะทําการแกไขขอมูล ซ่ึงจะ
ไมถูกบันทึกลงในคลังขอมูล จนกวาผูแกไขจะทําการรวม (Merge) ขอมูลท่ีแกไขลงในคลังขอมูล 

 ซ่ึงเราสามารถอธิบายกลไกนี้ โดยใชตัวอยางเดิมของ Harry และ Sally กลาวคือเม่ือ 
Harry ตองการแกไขแฟมขอมูลในคลังเขาจะทําการคัดลอกแฟมขอมูลจากคลัง แลวจากนั้นกทํ็า
การแกไขขอมูลสวนตัวนัน้ในเคร่ืองตัวเอง ขณะท่ี Sally ก็ทําเหมือนกบั Harry คือคัดลอกแฟมจาก
คลังแลวแกไขขอมูลท่ีคัดลอกมาในเคร่ืองของตัวเองเม่ือ Sally แกไขขอมูลเสร็จ ก็ทําการ Update 

ขอมูลของตนเองลงคลังขอมูล จากนั้น Harry ก็ Update ขอมูลของตัวเองแตคร้ังนี้ระบบจะแจง
เตือน Harry วาขอมูลของเขาไมใชขอมูลลาสุดแลว (เพราะกอนหนานั้นท้ัง Harry และ Sally 

แกไขขอมูลตนฉบับเดียวกนั เม่ือระบบตรวจสอบวาขอมูลในคลังตรงกับตนฉบับท่ี Harry คัดลอก
มาแกไขหรือไม) ดังนั้นแทนท่ีระบบจะทําการบันทึกทับขอมูลท่ี Sally เคยแกไขไว กจ็ะถามวา
ตองการรวมขอมูล (Merge) หรือไม ถา Harry ตองการรวมขอมูลระบบก็จะทําการรวมขอมูลของ 
Harry ลงไป ซ่ึงก็จะทําใหไดขอมูลท้ังของ Harry และ Sally ลงในแฟมท่ีท้ังคูไดแกไข 

 
 

รูป 2.7 รูปแสดงตัวอยางการ Copy-Modify-Merge 
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จากตัวอยางขางตนถาหากวาขอมูลท่ี Sally แกไขอยูในตําแหนงเดียวกนักับขอมูลท่ี Harry 
ไดแกไขไวซ่ึงเราเรียกเหตุการณนี้วา Conflict กลไกนี้สามารถแกไขปญหานี้ไดโดยระบบจะทํา
การแสดงความแตกตางของแฟมท้ัง 2 แฟมคือขอมูลท่ี Sally แกไขกับขอมูลท่ี Harry แกไขแลว
ให Harry เปนคนตัดสินใจวาจะใชขอมูลของใครจากน้ันคอยทําการบันทึกลงในคลังขอมูลดัง
แสดงในรูป 2.8 

 

รูป 2.8 รูปแสดงการแกไขปญหาการ Conflict 
 

ดวยวิธีนี้จะชวยแกไขจุดดอยของวิธีการ Lock-Modify-Unlock และยังทําใหเราสามารถ
แกไขแฟมขอมูลในคลังขอมูลพรอมๆกัน ท้ังยังสามารถนําแฟมในคลังขอมูลออกมาแกไขท่ีเคร่ือง
ของตัวเองไดโดยไมยึดติดกบัคลังขอมูลระหวางการแกไขขอมูลอีกดวย 
 

2.6 Double Buffer ในคอมพิวเตอรกราฟก  
 บางคนเรียกวา Ping-Pong Buffering เปนเทคนคิท่ีใชกันอยางแพรหลายในวงการ
คอมพิวเตอรกราฟก ในการแกไขปญหา การกระพริบของหนาจอที่เกดิข้ึนในข้ันตอนของการวาด
รูป อันเนื่องมาจากการใชคําส่ังการแสดงรูปเร็วเกนิไป เร็วกวา Refresh Rate ของจอภาพจึงทําให
เกิดการกระพริบของจอภาพ ซ่ึงโดยปกติแลวจอภาพ Monitor จะสามารถวาดภาพประมาณ 60 
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จอภาพตอ 1 วินาทีโดยประมาณ ดังนั้นการใชคําส่ังวาดภาพกอนท่ีจอภาพ         จะแสดงรูปเสร็จ
นั้นจะทําใหเกดิการกระพริบของหนาจอ หรือทําใหเกดิภาพเละ (ugly artifacts) 

การใชซอฟตแวรในการแกไขปญหานี้ โดยการใชเนื้อท่ีหนวยความหลัก (RAM) ในการ
เก็บขอมูลท่ีจะใชในการวาดลงในจอภาพ  แทนท่ีจะเปนหนวยความจําของจอภาพเอง (VRAM) 

ดวย   เหตุนีเ้ราจึงสามารถใชหนวยความจําหลักเปรียบเสมือนหนวยความจําของจอภาพ กลาวคือ
เราสามารถเขียนขอมูลท่ีตองการแสดงผล ลงในหนวยความจํากอนจากนั้นจึงทําการคัดลอกขอมูล
ลงในหนวยความจําของจอภาพ ซ่ึงจะชวยแกไขปญหาการกระพริบและการเละของภาพได แตวา
การใช ซอฟตแวรในการแกไขปญหาจะทําใหหนวยประมวลผลกลาง (CPU) ทํางานเยอะข้ึน 

การใชฮารดแวรในการแกไขปญหานี้โดยการแบงหนวยความจําของจอภาพ ออกเปน 2 

จอภาพ จอหนึ่งไวสําหรับการแสดงผล (Display Buffer) สวนอีกเจอไวสําหรับวาดขอมูลลง 
(Back Buffer) เม่ือวาดเสร็จก็จะใชคําส่ัง Page Flip นําจอที่วาดเสร็จนี้ออกแสดงออกทางจอภาพ 
ทําแบบนี้สลับไปมา เพราะฉะน้ันทุกคร้ังท่ีจอหนึ่ง(หนวยความจํา) แสดงผล(Display Buffer) อีก 
1 จอ (หนวยความจํา) กจ็ะมีไวสําหรับวาดขอมูลลง(Back Buffer) เม่ือวาดเสร็จกอนคอยส่ังให
แสดงขอมูลท่ีวาดนัน้แทน 

 

 
 

รูป 2.9  แสดงความสัมพันธการทํา Double Buffer 
 

การทํา Double Buffer ใน Java Applet นั้นเราสามารถจองหนวยความจาํสําหรับ      
การวาด (Back Buffer) แลวทําการเขียนขอมูลท่ีตองการแสดงลงในหนวยความจําท่ีจะแสดง 
จากนั้นก็ส่ังแสดงผลขอมูลของหนวยความจําท่ีจองนั้น (Back Buffer) โดยมีข้ันตอนดังนี ้
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- สราง Back Buffer โดยเร่ิมจากการสรางตัวแปรแบบ Image ดังนี้  

o Image img;  
- ดวยจากนั้นใชคําส่ัง createImage(int w, int h) เพื่อจองหนวยความจําลงในตัวแปร

ท่ีสรางไว 
o  img = createImage(800, 600)  

- จากนั้นทําการสรางตัวแปร Back Buffer  
o Graphics back_buffer; 

- ส่ังให Back Buffer ใชไปยังตําแหนงของ หนวยความจําท่ีเราจองไว ดังนี ้
o back_buffer =(Graphics2D)bufferImage.getGraphics(); 

- จากนั้นก็จะสามารถใช back_buffer ในการวาดภาพตางๆแทนท่ีจะวาดจาก event 

paint() ของ Applet  

- เม่ือวาดขอมูลตางๆลงใน Back Buffer ตามท่ีตองการแลว และถาเราตองการให
แสดงขอมูลใน Back Buffer ท่ีสรางข้ึน โดยเราอาจสามารถวาดขอมูลใน Back 

Buffer ใน Event paint ได เชน 
public void paint(Graphics g){ 

g.drawImage(back_buffer,0,0,null); 
} 

  
 การใชเทคนิคของ Double Buffer จะสามารถแกไขปญหาการกระพริบของจอภาพใน
ข้ันตอนการวาดรูปเพื่อแสดงผลทางจอภาพ การคนควาอิสระน้ีไดนําเทคนิค Double Buffer มาใช
สําหรับการแกไขปญหาการกระพริบของจอภาพ ในสวนของการวาดผังองคความรู 
 
2.7 วงจรชีวิตการพัฒนาซอฟตแวร  
 วงจรชีวิตการพัฒนาซอฟตแวร Incremental Model เปนวงจรชวีิตการพัฒนาท่ีแบงระบบ
ใหญออกเปนระบบยอย จากน้ันทําการพฒันาทีละระบบยอย จากนั้นนําแตละระบบยอยมาประกอบ
รวมกัน (Integrate) ทําแบบนี้จนพฒันาระบบเสร็จส้ิน โดยลักษณะวงจรชวีิตจะคลายกับ 
Waterfall Model และ Spiral Model รวมกัน โดยแบงระบบยอยออกจากระบบใหญ แลวทําการ
พัฒนาระบบยอยท่ีละระบบตาม Waterfall Model ดังรูป 2.10  
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รูป 2.10  แสดงวงจรชีวิตการพัฒนาซอฟตแวรแบบ Incremental 

 
 วงจรการพัฒนาอาจสามารถพัฒนาเร่ิมจากการแยกความตองการของระบบออก โดยเร่ิม
พัฒนาจุดท่ีงายสุดกอนโดยพัฒนาใหครบวงจรชีวิต จากน้ันคอยๆพฒันาจนครบความตองการของ
ผูใช (Full version) โดยทุกคร้ังท่ีพัฒนาครบวงจรชีวิตหนึ่ง ก็จะไดความสามารถของระบบเพ่ิมข้ึน 
ทําเชนนี้จนความสามารถของระบบครบตามความตองการของผูใช 
 ประโยชนจากการพัฒนาซอฟตแวร โดยใชวงจรชีวติการพัฒนาซอฟตแวรแบบ 
Incremental คือผูจางสามารถเห็นความกาวหนาของการพัฒนาระบบได การสงมอบงานสามารถ
ทําไดงายข้ึน เพราะผูจางมีสวนในการติดตามความกาวหนาของระบบอยูเสมอ และระบบท่ีพัฒนา
จะสามารถพัฒนาไดตรงตามความตองการของผูใชท่ีมีการเปล่ียนแปลงอยูเสมอไดดยีิ่งข้ึน 


