
บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

  
การพัฒนาระบบจัดการความรูสําหรับโครงการศูนยพัฒนาเด็กคริสตจักรเวียงทองได

ผลลัพธจากการดําเนินการตามข้ันตอนท่ีวางแผนไว มีดังตอไปนี ้
4.1  ศึกษาหาขอมูลพื้นฐานและข้ันตอนการทาํงานของโครงการ 

4.2  ศึกษาเคร่ืองมือท่ีใชพัฒนาระบบจัดการองคความรู  
4.3  ผลการพัฒนาระบบตามวงจรการพัฒนาแบบ Incremental  

4.4  ประเมินและสรุปผลงานวิจัยท่ีได (บทท่ี 5) 

4.5  จัดทําเอกสารกิจกรรมทางวิศวกรรมซอฟตแวรท่ีตองใชสําหรับการพัฒนาซ่ึงประกอบดวย  
       15 กิจกรรม (ภาคผนวก) 

 
4.1 ศึกษาหาขอมูลพื้นฐานและข้ันตอนการทาํงานของโครงการ 

หลังจากศึกษาขอมูลพื้นฐานและข้ันตอนการทํางานของโครงการศูนยพัฒนาเด็กฯโดยใช
วิธีศึกษาขอมูลพื้นฐาน (Domain Study) และเก็บความตองการของผูใช (User Requirement) 
พบวากิจกรรมตางๆท่ีโครงการจัดใหเด็กในแตละปจะเปนกิจกรรมท่ีมีลักษณะตอเนือง กลาวคือ
กิจกรรมแตละกิจกรรมท่ีตอเนืองกันจะมีการจัดอีกคร้ังในปตอๆไป ดังนั้นการจัดการองคความรู
เพื่อพัฒนาคุณภาพของการทํางานโครงการศูนยพัฒนาเด็กฯ มีกระบวนการเก็บองคความรู 2 

ประเภทดังนี ้
4.1.1 การเก็บองคความรูท่ีมาจากประสบการณของผูเช่ียวชาญ 

4.1.1.1 เร่ิมจากการสัมภาษณผูเช่ียวชาญ  
4.1.1.2 เรียบเรียงบทสัมภาษณของผูเช่ียวชาญออกเปนตัวอักษร (เอกสาร) 
4.1.1.3 นําเอกสารการสัมภาษณมาทําการ Capture เพื่อใหไดความรู ในรูปแบบผังความรู 
4.1.1.4 นําความรูท่ีได มาจากการ Capture มายืนยันความถูกตองกับผูเช่ียวชาญ ถาถูกตอง

ก็จะทําการจัดเก็บลงคลังขอมูล ถาไมถูกตองก็จะตองทํา ขอ 4.1.1.1 ใหม 
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กําหนดผูเชี่ยวชาญ

สัมภาษณผูเช่ียวชาญ

เรียบเรียงบทสัมภาษณของผูเชี่ยวชาญ

Capture ความรูที่ไดในรูปแบบผังความรู

นําความรูที่ไดเทียบความถูกตองกับผูเชี่ยวชาญ

นําความรูที่ไดเก็บลงคลังขอมูล

 
รูป 4.1 แสดงการเก็บองคความรูท่ีมาจากประสบการณของผูเช่ียวชาญ 

 
4.1.2 ความรูท่ีมีอยูแลวในองคกร แตตองการพัฒนางานท่ีทําใหมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน โดยมีแนว

ปฏิบัติดังนี้ 
4.1.2.1 กําหนดกิจกรรมและแนวทางปฏิบัติ Define Activity and Process โดยข้ันตอนนี้

ไดจากการประชุมของเจาหนาท่ีฝายบริหารและเจาหนาท่ีโครงการศูนยพัฒนาเด็กฯ 
ซ่ึงถือเปนผูเช่ียวชาญ ท่ีมีประสบการณกับงานเปนผูกําหนดวาแตละกิจกรรมที่จัด
ใหเด็กมีกิจกรรมยอยอะไรบาง ภายในกิจกรรมยอยมีแนวทางปฏิบัติอะไร และ
กิจกรรมแตละกิจกรรมมีข้ันตอนการปฏิบัติอยางไร  
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8.30 
รวมตัวกันที่หองประชุม

9.00 ถายรูปรวมกัน

เดินขบวน

กลับโครงการฯ

ยานพาหนะ การทําปาย
ส่ิงท่ีตองเตรียมสําหรับ

เดินขบวน

 
รูป 4.2 แสดงตัวอยางผลการกําหนดกิจกรรมและแนวทางปฏิบัติของกิจกรรมวนัวาเลนไทน 

 

4.1.2.2 มอบหมายหนาท่ีรับผิดชอบ (Assign Job) หลังจากการกําหนดกิจกรรมและ
แนวทางปฏิบัติแลวฝายบริหารจะเปนผูมอบหมายหนาท่ีรับผิดชอบในแตละ
กิจกรรมท่ีกําหนดไวใหกับเจาหนาท่ีหรือผูเกี่ยวของในการรับผิดชอบ 

4.1.2.3 ข้ันตอนการตรวจสอบ (Monitor) ข้ันตอนนี้จะทําตอนปฏิบัติงานจริง โดย
เจาหนาท่ีผูไดรับหนาท่ีรับผิดชอบเอง และฝายบริหาร ท้ังคูจะเก็บขอมูลในระหวาง
ปฏิบัติงานวาผูรับผิดชอบไดปฏิบัติตามหนาท่ีรับผิดชอบแนวปฏิบัติหรือไม และ
เจาหนาท่ีผูรับผิดชอบเองจะเก็บขอมูลวาแนวปฏิบัติท่ีไดรับขาดตกบกพรองสวน
ไหนบาง 

4.1.2.4 การประเมินผล (Evaluate) เปนการประชุมประเมินผลหลังจากเสร็จส้ินกิจกรรม 

ท่ีไดโดยเจาหนาท่ีโครงการและฝายบริหาร โดยนําขอมูลท่ีไดจัดเก็บไวขณะทําการ
ตรวจสอบ เพื่อทําการระบุปญหา ขอเสนอแนะ และวิธีแกไข 
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รูป 4.3 แสดงข้ันตอนการจดัองคความรูของโครงการ 

 
4.1.2.5 จัดเก็บปญหาและขอเสนอหลังส้ินสุดการประชุมประเมินผลเจาหนาท่ีจะนําขอมูล

ปญหาและขอเสนอแนะพรอมวิธีแกไขท่ีได จัดเก็บลงในองคความรู 
 

4.1.3 ผลการสัมภาษณผูบริหารการทดสอบสรุปไดดังนี้ 
โดยวัตถุประสงคหลักของการทําองคความรูนี้ เพื่อใหการทํางานของเจาหนาท่ีมี

ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน และเพื่อจัดเก็บความรูของเจาหนาท่ีใหเปนระบบ โดยปริมาณการใชงาน
ระบบของเจาหนาท่ีในหนวยงานมีดังนี้  

  

ผูใช รอยละ องคความรูท่ีตองการทํา 

ผูบริหาร 

 
 

25% 

-   เร่ืองการจัดทําแผนงบฯ 

-   การตรวจสอบแผนการดําเนินโครงการตามท่ีได 
    วางไว ตามแผนประจําป 

เจาหนาท่ีท่ัวไป 

 
 

75% 

-   การทํากิจกรรมของเด็ก 

-   การเขียนจดหมายของเด็ก 

-   การสงเอกสารตางๆของโครงการ 
 

ตาราง 4.1 ตารางแสดงการใชงานระบบของเจาหนาท่ีในหนวยงาน 
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4.1.4 การนํา BSC มาใชในการบริหารการจัดการองคความรู โดยการวางแผนการบริหารตาม
มุมมองท้ัง 4 ดานตามท่ี Balanced Scorecard ไดกําหนดไวดังนี ้
o โครงการศูนยพัฒนาเดก็ฯ ตอบสนองลูกคา (เด็กในโครงการ) อยางไร  (มุมมองลูกคา) 
o โครงการศูนยพัฒนาเดก็ฯดเีดนในเร่ืองใด (มุมมองกระบวนการภายใน) 

o โครงการศูนยพัฒนาเดก็ฯ จะสามารถพัฒนาและสรางสรรคคุณคาตอไปไดอยางไร 

(มุมมองการเรียนรูและการพฒันา) 
o ผลการดําเนินงานทางการเงินของโครงการเปนอยางไร (มุมมองดานการเงิน) 
 
ซ่ึงสามารถสรุปแผนการบริหารโครงการไวดังรูปท่ี 4.5 
 

มุมมองดานการเงิน

มุมมองดานลูกคา

มุมมองดานกระบวนการภายใน

มุมมองดานการเรียนรูและการพัฒนา

ทุนจากโครงการ = เงินทุนและคาใชจาย

เด็กจะไดรับการพัฒนาตามแผนที่โครงการ
กําหนดไว

ผานการประเมินจากผูใหทุน

เจาหนาทีในโครงการมีประสิทธิภาพในการ
ดําเนินงานยิ่งข้ึน

การบริหารงานเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ
มากย่ิงข้ึน

คน / ระบบ / เทคโนโลยี / เครื่องมือ
องคความรู

งานพัฒนาคุณภาพเจาหนาที่
เจาหนาท่ีจะไดรับคาตอบแทน ตามงานท่ีทํา

รูป 4.4 แผนการบริหารงานโครงการโดยใชตามมุมมองของ Balanced Scorecard 
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4.1.5 ความตองการของผูใช 
 หลังจากศึกษาความตอการของผูใชโดยใชวิธีการสาธิตการระบบการจดัการองคความรู
แลวจึงสอบถามความตองการของผูใช ซ่ึงไดความตองการผูใชดังนี ้

ระบบการจัดการองคความรู (KMS) เปนระบบท่ีจัดเก็บองคความรูซ่ึงประกอบดวย 
ผังความรู, กระดานกระทูถามตอบ(Web board) เปนหลัก และมีสวนยอยท่ีองคความรู
สามารถเช่ือมเขาไปไดคือ คลังเอกสาร, Blog หรือ ตารางบันทึกประจําวัน(Event) หนาท่ี
หลักของระบบจัดการองคความรูโครงการศูนยพัฒนาเดก็ฯ คือจัดความรูขององคใหอยูใน
รูปของผังความรูเพื่อใหเจาหนาท่ีสามารถเขาถึงความรูไดอยางสะดวกรวดเร็วยิ่งข้ึน 

- ขอมูลของผังความรูจะเปนแฟมรูป โดยผูใชสามารถคลิกเขาไปดูขอมูลความรูท่ี
เช่ือมโยงกับกลองความรูได 

- Menu ท่ีอยูดานซายมือจะสามารถจําแนกหมวดหมูขององคความรูท่ีอยูในองคกร  
- ดานลางของผังความรูจะมีหมายเลขตันฉบับระบุไว ซ่ึงถาผูดูแลระบบ เห็นวา

ความรูเดิมท่ีเคยทําไวมีประโยชนตอผูใชงาน ก็จะอนุญาตใหผูใชสามารถ คลิกเขา
ไปดูตนฉบับเดิมได 

- แตละองคความรูจะมีกระดานความคิดเห็นเพื่อใชเปนท่ีแลกเปล่ียนความรูของ
พนักงานในองคกร โดยมีความสามารถดังนี้  
- กําหนดใหหนาแสดงหวัขอท้ังหมดแสดงผลหนาละ 25 รายการ เกนิกวานั้น

จะแสดงผลในหนาถัดไป และ เร่ิมแสดงผลจากกระทูลาสุด เรียงไปจนถึง
กระทูเกาสุด การแสดงผลประกอบดวย หมายเลขกระทู, หัวขอกระทู, วันท่ีต้ัง
กระทู, และจํานวนผูตอบกระทู 

- มีการตรวจสอบผูใชกับรหัสผานกอนต้ังกระทู หรือตอบกระทู 
- หนารายละเอียดของกระทู ประกอบดวย ช่ือ, เวลา, จํานวนผูตอบกระทู, และ

หนาดังกลาวสามารถใหผูอานกระทูแสดงความเห็นได โดยจะมีแบบฟอรม 
ประกอบดวยชอง ช่ือ ชองแสดงความเหน็ใหผูตอบกรอก ขอมูลดังกลาวจะถูก
แสดงอยูตรงสวนลางของหนารายละเอียดของกระทู 

- หนาจอการตั้งกระทูใหม จะประกอดดวยแบบฟอรมสําหรับใสขอมูลตางๆ 
คือ ช่ือ หัวขอและรายละเอียดขอมูล ผูใชสามารถแทรก  รูปภาพ แฟมจาก
คลังขอมูล หรือเช่ือโยงขอมูลจากท่ีอ่ืนได(Link) เม่ือผูใชคลิกท่ี ต้ังกระทูใหม 
ก็จะไปยังหนาจบการโพสกระทู 
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ระบบคลังขอมูล (File Repository)  หนาท่ีหลักคือเก็บขอมูลใหเปนหมวดหมู 
งายตอการคนหาซ่ึงประกอบดวย 2 สวนใหญๆ คือระบบคลังขอมูลและระบบคนหาขอมูล 
     -      หนา Upload ขอมูลข้ึนไปยังคลังขอมูล ประกอบดวย ช่ือผู Upload หมวดหมูของ 

แฟมขอมูล คําอธิบาย ของขอมูล (Meta Data) ผู Upload จะตองปอนขอมูลให
ครบทุกชองตามท่ีกําหนดไว เม่ือผูโพสกดปุม “Upload” จะไปยังหนาจบการ 
Upload 

- หนาคนหาขอมูล (Search Engine) ประกอบดวย คําท่ีตองการคนหา ตัวเลือก
ของการคนหาซึ่งมีตัวเลือกแบงเปนลําดับดงันี้ คนหาทัง้หมด, คนหาขอมูลใน
คลังขอมูล, คนหาขอมูลในผังความรู, คนหาขอมูลในกระดานกระทู, คนหาขอมูล
ใน Blog เม่ือผูใชคลิกท่ีปุม คนหา ก็จะไปยังหนาจอ แสดงผลลัพธของการคนหา 

- หนาผลลัพธของการคนหาประกอบดวย ช่ือแฟม, วันท่ี, ผู Upload, หมวดหมู, 
หมายเลขตนฉบับ ปุมสําหรับแสดงท่ีอยูจริงในเคร่ืองแมขาย (Absolute Path) 

เม่ือผูใชคลิกท่ีปุมแสดงท่ีอยู ก็จะเขาไปยังหนาแสดงท่ีอยู แตถาคลิกท่ีช่ือแฟม กจ็ะ
เปนการเปดแฟมข้ึนมาอาน 

- หนาแสดงท่ีอยูจริงของแฟมขอมูลจะประกอบดวย ช่ือแฟม, วันท่ี, ผู Upload, 
หมวดหมู, หมายเลขตนฉบับ, ท่ีอยูจริงในเคร่ืองแมขาย, และคําอธิบายของ
แฟมขอมูล เม่ือผูใชคลิกท่ีปุมแสดงท่ีอยู กจ็ะเขาไปยังหนาแสดงท่ีอยู แตถาคลิกท่ี
ช่ือแฟม ก็จะเปนการเปดแฟมข้ึนมาอาน 

Web Blog  เปนแหลงเก็บความรูสวนตัวของพนกังานแตละคน ท้ังยังเปนถือเปน
พื้นท่ีเล็กๆ ท่ีพนักงานในองคกรสามารถแสดงความคิดเห็นตางๆของตัวเอง ไมวาจะเปน
ความคิดเหน็ตอองคกร หรือความคิดเหน็ตางๆ หรือความรูอ่ืนท่ีมีอยูและอยากจะแบงปน
ใหพนกังานคนอ่ืนรู 
- หนาการสราง Blog ประกอบดวย หวัขอท่ีตองการสราง หมวดหมูของ Blog และ

รายละเอียดของ Blog โดยตรงรายละเอียดนัน้ผูสรางสามารถแทรกรูป หรือ
เอกสารอ่ืนๆ ได รวมท้ังสามารถ Upload เอกสารางๆ ข้ึนไปยังเคร่ืองแมขายได 
เม่ือผูสราง คลิกปุม สราง ก็จะไปยังหนาจอสรางเสร็จ 

- ระบบตรวจสอบการเปนเจาของ Blog  คือผูเปนเจาของจะสามารถสราง Blog 

และตอบคําถาม ในการแสดงความคิดเหน็เกี่ยวกับ Blog ขณะท่ีผูชม จะสามารถ
แสดงความคิดเห็นเทานั้น 
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- หนาแสดง Blog ประกอบดวยขอมูลตางๆ ท่ีผูสราง ไดทําไว และดานลาง
ประกอบดวยหมายเลขตนฉบับของ Blog ผูเยี่ยมชมสามารถเขาชมตนฉบับเกาได
ก็ตอเม่ือผูสราง อนุญาตใหเขาชมเทานั้น ดานลางจะประกอบดวยสวนแสดงความ
คิดเห็น ผูชม หรือผูสรางสามารถแสดงความคิดเหน็ไดในทันที โดยปอนขอมูล
แสดงความคิดเห็น และกดปุม แสดงความคิดเห็น จากนั้นก็จะไปยังหนาท่ีแสดง
ความคิดเหน็เสร็จแลว 

- หนาจอแรก จะประกอบดวย link หมวดหมู รายช่ือเพือ่นสนิท และแสดงขอมูล 
Blog ลาสุด 

 
ระบบควบคุมตนฉบับ Version Control  สําหรับจัดการควบคุมตนฉบับของ          

ผังความรู , Blog และคลังขอมูล วัตถุประสงคของการควบคุมตนฉบับคือ เพือ่จัดเก็บ
ความรูเดิมขององคกรเดิมท่ีมีอยู เพื่อปองกันไมใหขอมูลเดิมนั้นสูญหายไป โดยข้ันตอน
การทํางานดังนี้ การ Check in คือการ สรางตนฉบับใหมและหมายเลขตนฉบับไปในตัว
พรอมกับการ Check Out คือการนําขอมูลท่ีมีอยูออกมาแกไข 

- หนาแสดงเคร่ืองมือระบบควบคุมตนฉบับ 

- ระบบยอยท่ีควบคุมดวยระบบควบคุมตนฉบับ จะสามารถแสดงหมายเลขต้ันฉบับ
อัตโนมัติ เม่ือมีการ Check in  

- คําส่ัง Check in มี 2 คําส่ังดวยกัน คือ การ Check in เพือ่สรางใหม ประกอบดวย
แฟมขอมูลท่ีตองการนําเขา และปุม Check in เม่ือ คลิกแลวจะแสดงขอความวา 
Check in สําเร็จแลว สวนคําส่ังท่ี 2 คือการ Check in เพื่อ Update Version 

หนาจอนีจ้ะประกอบดวย ขอมูลแฟมขอมูลเดิม หมายเลขตนฉบับเดิม และปุม 
Check in เม่ือ คลิกแลวก็จะแสดงขอความวา Check in สําเร็จแลว 

- หนา Check out ประกอบดวย ช่ือแฟมขอมูล หมายเลขตนฉบับ เม่ือผูใชคลิกท่ี       
ช่ือแฟม ระบบจะจัดเก็บแฟมท่ีเลือกไว เพือ่ใหผูใชสามารถนําขอมูลมาแกไขไหม 

 
Events วัตถุประสงคการสราง เพื่อใหพนักงานในองคกรสามารถจัดเก็บขอมูลตาราง

นัดหมาย และตารางบันทึกการทํางานของแตละคนไว มีข้ันตอนการทาํงานโดยเร่ิมจากการ
ปอน ขอมูลนัดหมาย จากน้ันผูใชจะสามารถดูตารางนัดหมายของตนเองโดยแสดงในรูป
วัน เดือน และ ป  
- หนาจอการปอน Event ประกอบดวย หวัขอ, เวลาเร่ิมตน, เวลาส้ินสุด, ท่ีต้ัง, 

เนื้อความ เม่ือผูใชกดปุมเพิ่ม ก็จะกลับไปแสดงท่ีหนาขอมูลเหตุการณของเดือน 
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- หนาจอแสดงตารางนัดหมายท้ังป ถาผูใชคลิกท่ีหัวขอนดัหมายจะเขาไปยังหนาจอ 
แกไข Event แตถาคลิกท่ี เวลา จะเขาสูหนาจะปอน Event แตถาคลิกท่ีเดือนกจ็ะ
เขาไปสูหนาจอแสดงนัดรายเดือน 

- หนาจอแสดงตารางนัดหมายรายเดือนจะแสดงรายการนดัหมายท้ังเดือน ถาผูใช
คลิกท่ีหัวขอนดัหมายจะเขาไปยังหนาจอ แกไข Event แตถาคลิกท่ี เวลา จะเขาสู
หนาจะปอน Event 

- หนาจอแสดงตารางนัดหมายประจําวัน จะแสดงขอมูลการนัดหมายประจําวนัโดย
แยกตามเวลา เม่ือผูใชคลิกท่ีหัวขอนดัหมายจะเขาไปยังหนาจอ แกไข Event แต
ถาคลิกท่ี เวลา จะเขาสูหนาจะปอน Event 

 
4.2 ศึกษาเคร่ืองมือท่ีใชพัฒนาระบบจัดการองคความรู  

4.2.1 ผลของการศึกษาซอฟตแวรระบบเปดทําใหไดซอฟตแวรดังตอไปนี้สําหรับการพัฒนา
ระบบ  

- CentOS Linux ใชเปนระบบปฏิบัติการของเคร่ืองแมขาย สาเหตุท่ีเลือกใช 
CentOs เพราะใชงานงาย ติดต้ังซอฟตแวรเพิ่มเติมงาย และมีความเสถียร เพราะ 
Cent OS พัฒนาจาก Red hat Enterprise   

- ระบบฐานขอมูลใช PostgreSql  

- หนาจอการปอนขอมูลตางๆของระบบจะใช FCK-Editor  

- ระบบการปอนตารางบันทึกประจําวันพฒันาตอยอดจาก ltwCalendar โดยการ
แกไขใหสามารถใชงานกับฐานขอมูลของ PostgreSql 

- ระบบคลังขอมูลบางสวนจะใช xajaxfilemanager โดยใช xajaxfilemanager 
เปนโครงรางยกเวนระบบกฎการต้ังช่ือ Naming Conversion และระบบรายช่ือ
แฟมในฐานขอมูล 

4.2.2 ภาษาและระบบสถาปตยกรรมท่ีใชสําหรับการพัฒนา ภาษาท่ีเลือกใชสําหรับการ
พัฒนาระบบนัน้จะเลือกภาษา PHP โดยระบบท่ีพัฒนาจะอยูในรูปแบบของ Web 

Base และใชสถาปตยกรรมแบบ Client-Server ดังรูป 
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` ` `

(Linux Serv) 
Apache+Tomcat+
PHP+Postgresql

(Client) Microsoft Internet Explore 6.0 , Firefox 2.0

Ms Window Liux Mac OS

` ` `

 
รูป 4.5 แสดงแสดงสถาปตยกรรม ของระบบจัดการความรูสําหรับโครงการฯ 

 
การนําองคความรูแบงปนใหกับผูคนท่ีเกี่ยวของ Knowledge Deployment ระบบจัดการ

ความรูสําหรับโครงการศูนยพัฒนาเด็กคริสตจักรเวียงทอง จึงไดพัฒนาอยูในรูปแบบของ Web 

Application ซ่ึงใชงานในระบบ Intranet ภายในองคกร ทําใหเจาหนาท่ีโครงการฯ ทุกคนสามารถ
เขาถึงขอมูลองคความรูไดตลอดเวลา ท้ังนี้ระบบนี้ยังสนับสนุนการใชงานระบบ Internet ใน
อนาคตดวย 
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4.3 ผลการพัฒนาระบบตามวงจรการพัฒนาแบบ Incremental Model 

4.3.1 ผลการออกแบบระบบ 

การออกแบบระบบจะอยูในรูปแบบของ Use Case Diagram และ ออกแบบ User 

Interface ท่ีใชติดตอกับผูใชระบบ  สวนการพัฒนาระบบนั้นจะพัฒนาตามเอกสารการออกแบบ 
เม่ือพัฒนาระบบเสร็จก็จะทําการทดสอบระบบงาน 

ระบบระบบจดัการความรูสําหรับโครงการศูนยพัฒนาเดก็คริสตจักรเวยีงทองจะแบงผูใชงาน
ออกเปน 4 ประเภทคือ สมาชิก , เจาหนาท่ี, วิศวกรความรู,และผูดูแลระบบ 

- ผูใชท่ีเปนสมาชิก จะตองสมัครกอน และไดรับสิทธ์ิจากผูดูแลระบบแลวก็จะสามารถดู
ขอมูลในกระทูถามตอบ และ Blog ได 

- ผูใชท่ีเปนพนกังานจะสามารถบันทึกตารางนัดหมายประจําวัน, มี Web Blog สวนตัว, 

สามารถใชกระทูถามตอบ, และยังสามารถใชงานผังความรุได 
o เร่ิมตน ระบบจะทําการตรวจสอบผูใช วาเปนผูท่ีไดรับอนุญาตใหเขามาใชังาน

ระบบหรือไมโดยผานการทาํตรวจสอบผูใช เม่ือผานการตรวจสอบก็จะสามารถ
เขามาใชงานระบบ ตามท่ีระบุไวขางตน 

o Web blog, ผังความรู และคลังขอมูลจะสามารถเรียกใชงานระบบควบคุม
ตนฉบับได 

o ขณะท่ี Web blog, ผังความรู, บันทึกประจําวนั สามารถแทรกแฟมขอมูลจาก
คลังขอมูลได 

o แตละระบบยอยจะมี Class UI  ของตัวเองเพื่อควบคุม Graphic User Interface 

o คลังขอมูลจะแบบเปน 2 ประเภท คือ คลังขอมูลกลางสําหรับใชงานรวมกัน และ 
คลังขอมูลสวนตัว ไวสําหรับทํา Blog หรือ ทําตารางนัดหมาย 

 
 



 35

 
 

รูป 4.6 แสดงแผนภาพ Use Case ของเจาหนาท่ีโครงการฯ 
 
- ผูใชประเภทวศิวกรองคความรู จะสามารถใชงานทุกอยางท่ีพนักงานแตจะมีคําส่ังเพิม่เติมท่ี

สามารถทํางานเพิ่มเติมคือ การสราง และจัดการองคความรู 
 

 

 
รูป 4.7 แสดงแผนภาพ Use Case ของวิศวกรองคความรู 

 
- ผูใชท่ีมีสถานะเปนผูดแูลระบบจะสามารถใชงานคําส่ังท้ังหมดของระบบ โดยมีส่ิงท่ีเพิ่ม

เขามาจาก วิศวกรรมความรูคือ 

o สามารถกําหนดสิทธ์ิ ไปจนถึงเพิ่ม – แกไข – ลบ รายช่ือผูใชงาน 

o สามารถแกไข ลบ เพิ่ม ขอมูลของระบบคลังขอมูลท้ังหมด 
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o สามารถบริหารจัดการระบบฐานขอมูล 

o สามารถเพ่ิม – แกไข Menu  

โดยเร่ิมจากเจาหนาท่ีผูดูแลระบบจะยืนยนัตัวตนเขาสูระบบผานตรวจสอบผูใช 
จากนั้นผูดูแลระบบสามารถเลือกวาจะบริหารจัดการกับระบบงานสวนไหน และจากนั้น
ผูดูแลระบบเลือกรายการท่ีจะแกไข ระบบแสดงขอมูลท่ีตองการแกไขนั้นๆ เพื่อใหผูดูแล
แกไขเปนลําดบัตอไป 

 

 
รูป 4.8 แสดงแผนภาพ Use Case ของผูดูแลระบบ 
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ตัวอยางผลการออกแบบ User Interface (ภาคผนวก. Requirement Specification 

Document) 
o Knowledge Management UI 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูป 4.9 แสดงการออกแบบ GUI ของ Knowledge Management 
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ตัวอยางผลการออกแบบ Database Diagram (ภาคผนวก. Software Design Document) 
หลังจากการทาํ Use Case เราสามารถแบงระบบ ออกเปนระบบยอย ( Sub System ) ได

ดังตอไปนี้ และฐานขอมูลจะออกแบบตามแตละระบบยอย 

o KM_Map 

o Webboard 

o Web Blog 

o Web Board 

o File Repository 

o Version Control 

Database Diagram สําหรับระบบยอย Version_control 

 
 
 รูป 4.10 ระบบยอย Version Control 
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4.3.2 ผลการพัฒนา ไดระบบดังตอ  ทําใหไดโปรแกรมท่ีมีหนาจอดังนี ้
- โปรแกรมวาดผังความรู เปนโปรแกรมท่ีพัฒนาจากภาษา Java เพื่อใชสําหรับการวาด        

ผังความรูสําหรับการสรางองคความรู 
 

 
รูป 4.11 แสดงหนาจอการสรางผังความรู 
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หนาจอแสดงองคความรูในรูปแบบของผังความรู ภายหลังการวาดผังความรูแลว ผูใช
สามารถนําผังความรูท่ีสรางมาแสดงในรูปแบบของ Web Page  

 
รูป 4.12 แสดงหนาจอองคความรู 

- กระดานกระทูถามตอบท่ีใชสําหรับการตอบปญหาเกี่ยวกบัองคความรูท่ีทําอยู 

 
 
 รูป 4.13 แสดงหนาจอการต้ังกระทูถามใน Web board 
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 ตัวอยางรหัส คําส่ังการการตรวจจําการเคล่ือนไหวของตัวชีตําแหนงในระบบยอยผังความรู 
โดยทําการตรวจสอบการเคล่ือนไหวของตัวช้ีตําแหนงเม่ือเคล่ือนท่ีมายังแตละสัญลักษณของผัง
ความรู โดยเร่ิมจากคําส่ังการอานขอมูลตําแหนงของสัญลักษณตางๆ ในฐานขอมูลเก็บลงตัวแปร 
rcData จากนัน้แสดงขอมูลพิกัดของแตละสัญลักษณออกมาแสดงโดยกําหนดวา เม่ือตัวช้ีตําแหนง
เคล่ือนท่ีมายังพิกัดนัน้ๆ ใหเรียกคําส่ัง xajax_ShowDetail เพื่อแสดงขอมูลความรูของแตละ
สัญลักษณออกมา 

 

 ตัวอยางรหัส คําส่ังการแสดงกระทูในกระดานถามตอบ เร่ิมจากการอานขอมูลกระทูใน
ฐานขอมูลแลวเก็บขอมูลลงตัวแปล result จากนั้นนาํขอมูลท่ีไดมาแสดงผลโดยใชคําส่ัง 
show_b_list 

 
 

 
 

$rcData=$this->db->get_results("SELECT * FROM rec_url where 
km_id=".$km_id." ORDER BY rec_id");     
echo "<MAP NAME='KIMAP'>"; 
$i=1; 
if ($rcData) 
foreach ($rcData as $dt) 
{ 

$x2=$dt->x + $dt->width; 

$y2=$dt->y + $dt->height; 
echo "<AREA SHAPE='Rect' 
onMouseOver=\"xajax_ShowDetail(".$dt->km_id.",".$dt->rec_id.")\"; 
COORDS='".$dt->x.",".$dt->y.",".$x2.",".$y2."'>"; 
$i++; 

} 
echo "</MAP>"; 

$query = "SELECT * from ". $this->topic_table . " where board_id='" . $board_id . "'" 
; 
$result = $this->db->db_query($query); 
while($row = $this->db->db_fetch_array($result) ){  

$topic="<a href='".$this-
>php_self."btask=show_topic&msg_id=".$row['msg_id']."'>". $row['title'] . 
"</a>"; 

 $this->ui->show_b_list($topic,$row['usr'],$row['idate']); 
} 
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- Web Blog ถือเปนแหลงแบงปนความรูสวนตัว ของเจาหนาท่ีในองคกร ซ่ึงเจาหนาท่ีแต

ละคนจะมี Blog สวนตัวเพือ่ใชสําหรับการแบงกันความรู โดยมีหนาจอดังนี ้

 

รูป 4.14 แสดงหนาการสรางหรือแกไข Web Blog โดยใช FCK-Editor 

ตัวอยางรหัส คําส่ังการสรางหนา Blog ใหม เร่ิมจาก Class UI (User Interface) จะทํา
การเตรียมหนาจอ จากนัน้ก็จะทําการโหลดขอมูลท่ีตองการแสดงผลลงในตัวแปรตางๆ สุดทายจะ
ส่ังให UI แสดงหนาจอการสราง Blog  

function new_topic($board_id){ 
 $this->blog_id=$board_id; 
 $this->ui->load_head($board_id);  
 $this->ui->show_owner($board_id); 
 $frm="<form action=\"".$this->php_self."?btask=add&blog=".$board_id."\" 
method=\"POST\" name=\"addedit\">"; 
 $this->cat_cmb="<select name='cat_cmb'><option value=0>None</optoin>"; 
 $this->wp_dropdown_cats(''); 
 $this->cat_cmb=$this->cat_cmb."</select>"; 
 $tgs='';  
 for($j=0;$j<=7;$j++) $tgs=$tgs. "<input type='text' name='tags[$j]'>";  
 $this->ui->input_fedit_topic($frm,'','',$this->cat_cmb,$tgs);  
} 
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- File Repository ระบบคลังขอมูลท่ีใชในการเก็บขอมูลองคความรูขององคกรท้ังหมด ซ่ึง
สามารถเช่ือมตอกับ ระบบคนหาเอกสาร 
 

 
รูป 4.15 แสดงหนาจอระบบคลังขอมูล 

 
- Search Engine หนาจอแสดงผลการคนหาที่ไดจากระบบคนหา 

 

 
 

รูป 4.16 แสดงผลการคนหาดวยระบบคนหาขอมูล 
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 ตัวอยางรหัส คําส่ังระบบกฎการต้ังช่ือ(Naming Conversion) ในระบบยอยคลังขอมูล ซ่ึง
แบงออกเปน 2 ข้ันตอน ดังนี้ 
ข้ันตอนท่ี 1 แสดงขอมูลกฎการต้ังช่ือ โดยเร่ิมจากการอานขอมูลกฎการต้ังช่ือของ Folder ท่ีจะทํา
การ Upload แฟมขอมูล ลงในตัวแปร name_txt จากนัน้แสดงกฎการต้ังช่ือลงใน Text Box  

 
ข้ันตอนท่ี 2 ข้ันตอนการจดัเก็บกฎการต้ังช่ือลงในฐานขอมูล โดยจะรับขอมูลท่ีผูใชปอนใน Text 

box แลวบันทึกลงฐานขอมูล 

 
ตัวอยางรหัส คําส่ังการคนหาขอมูลใน Web Blog ในระบบยอย Search Engine โดยใช

คําส่ัง search_blog และสงคําท่ีตองการคนหาลงใน จากน้ันขอมูลท่ีคนพบจะถูกสงคืนมาเก็บไวท่ี
ตัวแปร txt  จากนั้นก็นําตัวแปร txt ออกมาแสดงผล 

 
 
 
 

$data=$db->get_results("select * from file_db where 
folder='".getParentPath($folderInfo['path'])."/' and 
file_name='".getBaseName($folderInfo['path'])."'");      
if($data) 
 $name_txt=trim($data[0]->naming); 

...... 

...... 
<input class="input" type="text" name="f_naming" value="<?php echo $name_txt; 
?>" size="35"/> 

$naming=trim($frm_tags['f_naming']); 
 
$query="insert into file_db (folder,file_name,cat_id,metadata,naming,usr) values('" 
.$frm_folder['currentFolderPath']."','".$frm_folder['new_folder']."',".$frm_tags['main_id'
].",'".$frm_tags['metadata']."','".$naming."','admin')"; 
 
$db->db_query($query);  

$txt=$txt.$sch_en->search_blog($frm['search_txt'],'blog'); 
$txt=$txt.$sch_en->s_blog_tag($frm['search_txt']); 
$txt=$txt."<tr> <td> <div id='DivSendURL'> </div></td></tr></table>"; 
echo $txt; 
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- Event ระบบตารางบันทึกประจําวนั 
 

 
รูป 4.17 แสดงหนาหนาจอตารางบันทึกประจําวนั 

 
 
- แผนภาพแสดงขั้นตอนการทํางานของ Version Control ท่ีใชสําหรับการพัฒนาระบบ 

ระบบควบคุมตนฉบับสามารถแบงข้ันตอนการทํางานออกเปน 2 สวนใหญๆ คือสวน 
แสดงขอมูลหมายเลขตนฉบับ สําหรับขอมูลท่ีไดทําการควบคุมตนฉบับไว และสวนท่ีสองคือ
การสรางขอมูลตนฉบับ (การจัดเก็บขอมูล) ซ่ึงสามารถอธิบายข้ันตอนการทํางานดังนี้ 

- แสดงขอมูลหมายเลขตนฉบบ ข้ันตอนนี้ระบบจะทําการอานขอมูลในฐานขอมูล
วางานท่ีผูใชรองขอนั้นมีอยูในฐานขอมูลของระบบควบคุมตนฉบับหรือไม ถามี
ระบบก็จะแสดงหมายเลขตนฉบับ 

- การสรางขอมูลตนฉบับ (การจัดเก็บขอมูล) และการแสดงขอมูลในระบบ
ฐานขอมูลของระบบควบคุมตนฉบับ โดยขั้นตอนนี้แบงงานออกเปน 2 งานยอย 
คือการจัดเก็บ ( Check In ) ซ่ึงระบบจะทําการจัดเก็บขอมูลลงใน ฐานขอมูล
พรอมระบบหมายเลขตนฉบับ จากนั้นก็จะทําการ Upload File ท่ีเกี่ยวของเขาไป
ไวในคลังขอมูล สวนงานยอยท่ีสอง คือการนําขอมูลในระบบควบคุมตนฉบับ



 46

ออกมาแสดง ( Check Out ) ระบบจะคนหาขอมูลในฐานขอมูลจากนั้นจะนํา
ออกมาแสดงพรอมท้ังนําขอมูลท่ีเกี่ยวของในคลังขอมูลออกมาแสดงดวย 

 

Version_CTL

Check In

Check Out

Write Table

Read Table

Upload

Download

Upload

Download

Show Read Version Show Data

Version 
Control

 
รูป 4.18 แสดงแผนภาพข้ันตอนการทํางานของระบบควบคุมตนฉบับ 

 
ผลการพัฒนาและผลการทดสอบการรวมตัวของระบบยอยระบบเทียบกับแผนท่ีวางไว 

 

ระบบยอย แผน พัฒนาเสร็จ ผล โดย 

Manage and 
Display  KM 29/2/08 22/2/08 Complete สุรศักดิ์ 

Web Blog 31/01/08 19/1/08 Complete สุรศักดิ ์
Repository 31/01/08 25/1/08 Complete สุรศักดิ์ 

Admin 21/02/08 17/02/08 Complete สุรศักดิ์ 
Events 31/12/07 28/12/07 Complete สุรศักดิ์ 

Version Control 21/01/07 18/01/07 Complete สุรศักดิ์ 
Webboard 31/12/07 28/12/07 Complete สุรศักดิ์ 
Naming 

Conversion 7/01/07 5/01/07 Complete สุรศักดิ์ 

Draw KM 21/01/07 18/01/07 Complete สุรศักดิ์ 
ตาราง 4.2 ผลการพัฒนาและการทดสอบระบบ 

A 

B 
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4.4 ประเมินและสรุปผลงานวิจัยท่ีได  

ผลการทดสอบระบบ 
 
ขอท่ี Requirement Result 

1 

1.1 

 

1.2 

 

 

ระบบการจัดการองคความรู (KMS) 

ขอมูลของผังความรูจะเปนแฟมรูป ผูใชสามารถคลิกเขาไปดูขอมูล
ความรูท่ีเช่ือมโยงกับกลองความรูได 
Menu ท่ีอยูดานซายมือจะสามารถจําแนกหมวดหมูขององคความรูท่ี
อยูในองคกร ดานลางผังความรูจะมีหมายเลขตนฉบับระบุไว ซ่ึงถา
ผูดูแลระบบเหน็วาความรูเดมิท่ีเคยทําไว มีประโยชนตอผูใชงาน ก็จะ
อนุญาตใหผูใชสามารถคลิกเขาไปดูตนฉบับเดิมได โดยแตละองค
ความรูจะมีกระดานกระทูถามตอบเพ่ือใชเปนท่ีแลกเปล่ียนความรู
ของพนักงานในองคกร 
 

Passed 

2 

2.1 
 
 
 

 

2.2 
 
 
 
 
 
 

2.3 

 

 

2.4 

ระบบคลังขอมูล (File Repository) 

หนา Upload ขอมูลข้ึนไปยังคลังขอมูล ประกอบดวย ช่ือผู Upload 

หมวดหมูของแฟมขอมูล คําอธิบาย ของขอมูล (Meta Data) ผู 
Upload จะตองปอนขอมูลใหครบทุกชองตามท่ีกําหนดไว เม่ือผูใช 
กดปุม “Upload” จะไปยังหนาจบการ Upload 

หนาคนหาขอมูล (Search Engine) ประกอบดวย คําท่ีตองการคนหา 
ตัวเลือกของการคนหาซ่ึงมีตัวเลือกแบงเปนลําดับดังนี้ คนหาทั้งหมด 

, คนหาขอมูลในคลังขอมูล, คนหาขอมูลในผังความรู , คนหาขอมูล
ในกระดานกระทูถามตอบ, คนหาขอมูลใน Blog เม่ือผูใชคลิกท่ีปุม 
คนหา ก็จะไปยังหนาจอ แสดงผลลัพธของการคนหา 

หนาผลลัพธของการคนหาประกอบดวย ช่ือแฟม, วันท่ี, ผู Upload, 

หมวดหมู, หมายเลขตนฉบับ ปุมสําหรับแสดงท่ีอยูจริงในเครื่องแม
ขาย (Absolute Path) เม่ือผูใชคลิกท่ีปุมแสดงท่ีอยู ก็จะเขาไปยงั
หนาแสดงท่ีอยู แตถาคลิกท่ีช่ือแฟม ก็จะเปนการเปดแฟมข้ึนมาอาน 

หนาแสดงท่ีอยูจริงของแฟมขอมูล จะประกอบดวย ช่ือแฟม , วันท่ี , 

Passed 
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ผู Upload, หมวดหมู, หมายเลขตนฉบับ, ท่ีอยูจริงในเคร่ืองแมขาย 

(Absolute Path), และคําอธิบายของแฟมขอมูล เม่ือผูใชคลิกท่ีปุม
แสดงท่ีอยู ก็จะเขาไปยังหนาแสดงท่ีอยู แตถาคลิกท่ีช่ือแฟม ก็จะเปน
การเปดแฟมข้ึนมาอาน 

3 

3.1 
 
 
 
 
 
 
 
3.2 
 
 
 
 

3.3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3.4 

Web Blog 

หนาการสราง Blog ประกอบดวย หัวขอท่ีตองการสราง หมวดหมู
ของ Blog และรายละเอียดของ Blog โดยตรงรายละเอียดนั้นผูสราง
สามารถแทรกรูป หรือเอกสารอ่ืนๆ ได รวมท้ังสามารถ Upload 

เอกสารตางๆ ข้ึนไปยังเคร่ืองแมขายได เมือผูสราง คลิกปุม สราง ก็จะ
ไปยังหนาจอสรางเสร็จ 

ระบบตรวจสอบการเปนเจาของ Blog  คือผูเปนเจาของจะสามารถ
สราง Blog และตอบคําถาม ในการแสดงความคิดเหน็เกี่ยวกับ Blog 

ขณะท่ีผูชม จะสามารถแสดงความคิดเหน็เทานั้น 

หนาแสดง Blog ประกอบดวยขอมูลตางๆ ท่ีผูสราง ไดทําไว และ
ดานลางประกอบดวยหมายเลขตนฉบับของ Blog ผูเยี่ยมชมสามารถ
เขาชมตนฉบับเกาไดก็ตอเม่ือผูสรางอนุญาตใหเขาชมเทานั้น ดานลาง
จะประกอบดวยสวนแสดงความคิดเหน็ ผูชม หรือผูสรางสามารถ
แสดงความคิดเห็นไดในทันที โดยปอนขอมูลแสดงความคิดเห็น และ
กดปุม แสดงความคิดเหน็ จากนั้นแสดงหนาแสดงความคิดเห็นเสร็จ
แลว 

หนาจอแรก จะประกอบดวย link หมวดหมู รายช่ือเพือ่นสนิท และ
แสดงขอมูล Blog ลาสุด 

Passed 

4 

4.1 
 
 

4.2 
 
 
 
 
 

Version Control 

การแสดงหมายเลขตนฉบับ ระบบยอยท่ีควบคุมดวยระบบจดัการ
ตนฉบับจะสามารถแสดงหมายเลขตันฉบับอัตโนมัติ 

หนา Check in มี 2 กรณีดวยกัน คือ การ Check in เพื่อสรางใหม 
ประกอบดวยแฟมขอมูลท่ีตองการนําเขา และปุม Check in เม่ือ คลิก
จะแสดงขอความวา Check in สําเร็จแลว สวนกรณีท่ี 2 คือการ 
Check in เพื่อ Update Version หนาจอนีจ้ะประกอบดวย 

Passed 
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4.3 

แฟมขอมูลเดมิ หมายเลขตนฉบับเดิม และปุม Check in เม่ือ คลิก
แลวก็จะแสดงขอความวา Check in สําเร็จแลว 

หนา Check out ประกอบดวย ช่ือแฟมขอมูล หมายเลขตนฉบับ เม่ือ
ผูใชคลิกท่ีช่ือแฟม ระบบกจ็ะเปดใหผูใชแกไขแฟมตนนั้นๆ แตเม่ือ 
Update ระบบจะทําการบันทึกเปนอีกฉบับหนึ่งแทน 

5 

5.1 
 
 
 
 
5.2 
 
 
 
 
5.3 
 
 
 
 

5.4 

Events 
หนาจอการปอน Event ประกอบดวย หัวขอ, เวลาเริ่มตน, เวลา
ส้ินสุด, ท่ีต้ัง, เนื้อความ เม่ือผูใชกดปุมเพิม่ ก็จะกลับไปแสดงท่ีหนา
ขอมูลเหตุการณของเดือน 

หนาจอแสดงตารางนัดหมายท้ังป ถาผูใชคลิกท่ีหัวขอนดัหมายจะเขา
ไปยังหนาจอ แกไข Event แตถาคลิกท่ี เวลา จะเขาสูหนาจะปอน 
Event แตถาคลิกท่ีเดือนกจ็ะเขาไปสูหนาจอแสดงนัดรายเดือน 

หนาจอแสดงตารางนัดหมายรายเดือน จะแสดงรายการนัดหมายท้ัง
เดือน ถาผูใชคลิกท่ีหัวขอนดัหมายจะเขาไปยังหนาจอ แกไข Event 

แตถาคลิกท่ี เวลา จะเขาสูหนาจะปอน Event 

หนาจอแสดงตารางนัดหมายประจําวัน จะแสดงขอมูลการนัดหมาย
ประจําวนัโดยแยกตามเวลา เม่ือผูใชคลิกท่ีหัวขอนดัหมายจะเขาไปยัง
หนาจอ แกไข Event แตถาคลิกท่ี เวลา จะเขาสูหนาจะปอน Event 

Passed 

 
 


