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เอกสารประกอบความต้องการของระบบ  Cat Feeder Every Where I can do 

 

1. บทนำ 

ในปัจจุบัน สังคมไทยและสังคมโลกมีแนวโน้มที่จะเลี้ยงสัตว์เลี้ยง โดยเฉพาะแมวเป็นเพื่อนเพื่อช่วย
เพ่ิมความผ่อนคลาย ลดความเครียด และสร้างความสุขในชีวิตประจำวัน อย่างไรก็ตาม       ผู้เลี้ยงจำนวนมาก
ต้องเผชิญปัญหาเกี่ยวกับเวลา เนื่องจากชีวิตประจำวันที่ยุ่งเหยิง ทั้งการทำงาน การเรียน หรือกิจกรรมอ่ืนๆ ทำ
ให้ไม่มีเวลาที่จะดูแลและให้อาหารแมวได้อย่างสม่ำเสมอ  

การขาดการดูแลอาจส่งผลต่อสุขภาพของแมว ทั้งในด้านโภชนาการและพฤติกรรม เช่น การกิน
อาหารไม่เป็นเวลา หรือการกินมากเกินไปในครั้งเดียว ซึ่งอาจนำไปสู่ปัญหาสุขภาพ เช่น โรคอ้วน หรือโรค
เกี่ยวกับระบบย่อยอาหาร  

ด้วยเหตุนี้ โครงงาน "เครื่องให้อาหารแมวอัตโนมัติ" จึงถูกพัฒนาขึ้นเพื่อตอบโจทย์ของผู้เลี้ยงแมวใน
ยุคปัจจุบัน โดยมีวัตถุประสงค์เพื ่อช่วยให้ผู ้เลี ้ยงสามารถจัดการการให้อาหารได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
สะดวกสบาย และเหมาะสมกับสุขภาพของแมว ด้วยการออกแบบให้เครื่องสามารถตั้งเวลา ควบคุมปริมาณ
อาหาร และใช้งานง่าย ทั้งยังรองรับการควบคุมผ่านสมาร์ทโฟน เพื่อเพิ่มความยืดหยุ่นสำหรับผู้ใช้งานใน
ชีวิตประจำวันที่ยุ่งเหยิง โดยได้ลำดับขั้นตอนที่จะช่วยเอื้ออำนวยความสะดวกให้แก่ผู้สนใจ ซึ่งเกิดประโยชน์
ดังนี้ 

1. ผู้สนใจ สามารถเข้าดูข้อมูลผ่านแอพพลิเคชันได้ 24 ชั่วโมง 
2. แอพพลิเคชันสามารถเสนอรายละเอียดเครื่องให้อาหารแมวอัตโนมัติ ได้ครบถ้วนชัดเจน 
3. ลดภาระงาน ในส่วนของงานประชาสัมพันธ์ 
4. ผู้สนใจ สามารถตรวจสอบรายละเอียดเครื่องให้อาหารแมวอัตโนมัติผ่านแอพพลิเคชันได้

ด้วยตนเอง 
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1.1 วัตถุประสงค์ 

เพ่ือส่งเสริมผู้ประกอบการให้สามารถนำซอฟต์แวร์ไปใช้ในการบริหารจัดการให้เกิดประสิทธิภาพใน 
การบริหารงาน และมีการดำเนินงานที่เป็นมาตรฐานสากล  โดยมีเป้าหมายดังต่อไปนี้ 

1. เพ่ือให้ไดแ้อพพลิเคชันที่เหมาะสมกับการตรวจสอบรายละเอียดเครื่องให้อาหารแมวอัตโนมัติและ
สามารถนำไปพัฒนาได้อย่างต่อเนื่อง ทำในองค์กรเกิดความน่าเชื่อถือ 

2. เพื่อให้การจัดการฐานข้อมูล การตรวจสอบรายละเอียดเครื่องให้อาหารแมวอัตโนมัติเป็นปจัจุบัน 
ตั้งแต ่รายละเอียดเครื่องให้อาหารแมวอัตโนมัติ วัสดุอุปกรณ์  รวมถึงราคาขายและต้นทุน 

3. เพื่อให้เกิดต้นแบบในการพัฒนาซอฟต์แวร์ในเชิงอุตสาหกรรมขนาดเล็กขึ้น   โดยใช้เอกสาร
ประกอบการพัฒนาที่ได้มาจากการวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุด้วย UML 
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1.2 ขอบเขต 

ศึกษาปัญหาและความต้องการของแอพพลิเคชันจากผู้จัดทำเครื่องให้อาหารแมวอัตโนมัติ  โดยใช้การ
วิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุด้วย UML จากปัญหาและความต้องการของระบบ  ดำเนินการพัฒนา
แอพพลิเคชัน Cat Feeder Every Where I can do ตามผลการศึกษาความต้องการและความเป็นไปได้  และ
ทดสอบปรับปรุงแก้ไขแอพพลิเคชัน เพื่อให้แอพพลิเคชันสามารถทำได้อย่างถูกต้อง จัดทำคู่มือการติดตั้งและ
การใช้งานแอพพลิเคชัน 

 

1.3 นิยามศัพท์ 

นิยามศัพท์ ความหมาย 

UML 
ย่อมาจาก Unified Modeling Language เป็นภาษาเชิงบรรยายที่ใช้สัญลักษณ์ภาพ 
กราฟิกในการวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ 

Actor 
เป็นสัญลักษณ์ที่ใช้ใน UML เพ่ือกำหนดผู้ใช้งานของระบบหรือระบบอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องกับ
ระบบ 

Use Case เป็นสัญลักษณ์ที่ใช้ใน UML เพ่ือแสดงลำดับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นภายในระบบ 

Application  
โปรแกรมทีอ่ านวยความสะดวกในดา้นต่างๆ ทีอ่อกแบบมาส าหรบั Mobile (โมบาย) 
Teblet (แทบ็เลต็) หรอือุปกรณ์เคลื่อนที่ 

 

1.4 เอกสารอ้างอิง 

ร .ศ.รังสิต  ศิริรังษี .การวิเคราะห์และออกแบบระบบด้วยยูเอ็มแอล.พิมพ์ครั้งที่  1 .2551  
BlueJ - http://www.bluej.org 
UML - http://www.itmelody.com/tu/uml1.htm 
JDK - http://www.java.com/en/download/index.jsp 
Fowler, Martin ; Scott, Kendal. (1999)  UML Distilled :  Second Edition.  Addison-

Wesley Publishing Company.  
Rosenberg, Doug ; Scott, Kendall.(2001) Applying Use Case Driven Object Modeling 

with UML: An Annotated e-Commerce Example ; Addison-Wesley Publishing Company. 
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1.5 ภาพรวมของเอกสาร  

เอกสาร SRS ฉบับนี้ถูกแบ่งออกเป็นส่วนๆ  โดยส่วนแรกใช้สำหรับแสดงรายละเอียดความต้องการ 
ของระบบ รวมไปถึงกฎเกณฑ์และข้อบังคับต่างๆ  ของระบบ ส่วนที่สองเป็นการแสดงรายละเอียดเบื้องต้น  
ของระบบ  เช่นความต้องการทางด้านฟังก์ชันการทำงานของระบบ และข้อจำกัดของระบบ  ตลอดจนราย  
ละเอียดทั่วๆ  ไปของระบบ  และกลไกในการติดต่อกับระบบ  เช่น  กลไกการติดต่อกับผู้ใช้  กลไกการติดต่อ  
กับซอฟต์แวร์  เป็นต้น  นอกจากนั้นในส่วนนี้ยังแสดงความต้องการในการทำงานของระบบอื่น ๆ  อีกด้วย 
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2. รายละเอียดทัว่ไปของระบบ  
ระบบประกอบดว้ย การสัง่ซื้อเครื่องใหอ้าหารแมวอตัโนมตัผิ่านแอพพลเิคชนั และมกีระบวนการ

พืน้ฐาน (Basic Process) ในการท างานดงัต่อไปนี้   
  1. ผูใ้ชท้ัว่ไป ดรูายละเอยีดเครื่องใหอ้าหารแมวอตัโนมตั ิ 
  2. ลูกคา้ สมคัรสมาชกิ (Register) 
  3. ลูกคา้ สัง่ซือ้เครื่องใหอ้าหารแมวอตัโนมตั ิ 

4. เจา้หน้าที ่(Employee) 
 
 2.1 ภาพรวมของระบบ (Use-Case Model Survey) 
  จากการศกึษาความต้องการของระบบ การท างานของระบบจะถูกน าเสนอผ่านยูสเคส 
และแอคเตอรด์งัรายละเอยีดต่อไปนี้ 

1 UML ของการช้อปป้ิงออนไลน์ - กรณีการใช้งานระดบัสูงสุด 
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2 UML ของการช้อปป้ิงออนไลน์ – ดกูรณีการใช้งานรายการ 
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3 UML ของการช้อปป้ิงออนไลน์ - กรณีการใช้งานการช าระเงิน การยืนยนัตวัตน และการช าระ
เงิน 
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2.1.1 Actor 

 Application Cat Feeder Every Where I can do จะประกอบไปดว้ยแอคเตอร์
ดงัต่อไปนี้ : 

1) แอคเตอรฝั์ง่ผู้ใช้ท่ีเป็น ลูกค้า 

 

 

▪ Web Customer : ผูใ้ชท้ัว่ไป  สามารถเขา้ถงึหน้าจอการแสดงรายละเอยีด
เครื่องใหอ้าหารแมวอตัโนมตั ิแต่ไม่สามารถสัง่ซือ้เครื่องใหอ้าหารแมวอตัโนมตั ิ
ได ้

▪ Registered Customer : ลูกคา้ทีผ่่านการลงทะเบยีน สามารถสัง่ซือ้เครื่องให้
อาหารแมวอตัโนมตัไิด ้

▪ New Customer : ผูใ้ชท้ัว่ไปทีต่อ้งการเป็นลูกคา้ ตอ้งผ่านการลงทะเบยีน เพือ่
ก าหนดชื่อผูใ้ช ้และรหสัผ่าน ก่อนเสมอ 
 

2) แอคเตอรฝั์ง่ผู้ใช้ท่ีเป็น ผู้ดแูล 
 

 
 

▪ Service Authentication : ผูต้รวจสอบสทิธิ ์รบัรองความถูกตอ้งการลงชื่อเขา้ใช้
งาน (พสิจูน์ตวัตน) 

▪ Identity Provider : แสดงขอ้มลูหลงัจากการลงชื่อเขา้ใชง้าน (ผ่านการพสิูจน์
ตวัตน) 

▪ Credit Payment Service : ใหบ้รกิารช่องทางช าระเงนิ 
▪ PayPal : ช าระเงนิ 
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2.1.2 Use Cases 
          Application Cat Feeder Every Where I can do สนบัสนุนการท างานดงัต่อไปนี้ : 

1) การท างาน หน้าแรก  

▪ View Items : แสดงรายละเอยีดเครื่องใหอ้าหารแมวอตัโนมตั ิ 

▪ Make Purchase : สัง่ซือ้เครื่องใหอ้าหารแมวอตัโนมตั ิ

▪ Checkout :  ช าระเงนิ  

▪ Client Register :  ลงทะเบยีนลูกคา้ 

 

2) การท างาน หน้า View Items 

▪ Search Items : คน้หารายละเอยีดเครื่องใหอ้าหารแมวอตัโนมตั ิ

▪ Browse Items : เรยีกดรูายละเอยีดเครื่องใหอ้าหารแมวอตัโนมตั ิ

▪ View Recommended Items : เรยีกดสูว่นประกอบส าคญัเครื่องใหอ้าหารแมว
อตัโนมตั ิ

▪ Add to Shopping Cart : เพิม่เครื่องใหอ้าหารแมวอตัโนมตัลิงสนิคา้ 

▪ Add to Wish List : เพิม่เครื่องใหอ้าหารแมวอตัโนมตัลิงในสิง่ทีอ่ยากได้ 

▪ Custumer Authentication : การตรวจสอบสทิธิล์ูกคา้ 
 

3) การท างาน หน้า Checkout 

▪ View / Update Shopping Cart : ด/ูปรบัปรุงตระกรา้สนิคา้ 

▪ Calculate Total : ค านวณยอดเงนิทีต่อ้งช าระ 

▪ Calculate Taxes and Shipping : ค านวณภาษแีละค่าจดัสง่ 

▪ Payment : ช าระเงนิ 

▪ Payment By Credit : ช าระเงนิผ่านบตัรเครดติ 

▪ Payment By PayPal : ช าระเงนิผ่าน PayPal 
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2.2 คณุลกัษณะของผู้ใช้ (User Characteristics) 

 Application Cat Feeder Every Where I can do ถูกออกแบบมาเพื่อใช้ส าหรับผู้ใช้ชาวไทย
โดยเฉพาะ และจดัแบ่งผูใ้ชอ้อกเป็นสองประเภท ไดแ้ก่ ผูใ้ชท้ัว่ไป (Web Customer) ซึง่เป็นผูใ้ชท้ัว่ไป ที่
สามารถดูรายละเอียดเครื่องให้อาหารแมวอตัโนมตัิได้เพยีงอย่างเดียว ส่วนผู้ใช้ระบบประเภทที่สอง 
ได้แก่ ลูกค้า (Registered Customer) ซึ่งสามารถสัง่เครื่องใหอ้าหารแมวอตัโนมตัิได้ ลูกค้าของระบบนี้
ต้องลงทะเบยีน เพื่อกรอกประวตัิส่วนตวั และรบัค่าชื่อผู้ใช้ รหสัผ่านผู้ใช้ เพื่อล็อกอนิเขา้สู่ระบบก่อน
เสมอ 
 

2.3 กฎเกณฑห์รือข้อบงัคบัโดยทัว่ไป (General Constraints) 

  Application Cat Feeder Every Where I can do ถูกออกแบบขึ้นโดยใช้การวิเคราะห์
และออกแบบเชิงวตัถุ ได้แก่ UML (Unified Modeling Language) ซึ่งใช้ส าหรบัการจ าลองรูปแบบที่
เหมาะสมส าหรบัการพฒันาซอฟตแ์วรท์ีม่ขีนาดใหญ่ และมคีวามซบัซอ้นสงู เนื่องจากช่วยลดเวลาในการ
พฒันาระบบ สะดวกต่อการบ ารุงรกัษา และแกไ้ขระบบ รวมไปถงึความสามารถในการรองรบัเทคโนโลยี
ทีท่นัสมยัทีเ่กดิขึน้ในยุคปัจจุบนั การน าแบบจ าลอง UML มาช่วย ท าใหก้ารท าความเขา้ใจกบัปัญหา และ
การค้นหาวธิกีารแก้ไขท าให้ได้อย่างรวดเรว็และง่ายยิง่ขึ้น การน าแบบจ าลองไปพฒันาเป็นระบบจรงิ 
สามารถท าได้ โดยใชภ้าษาโปรแกรมเชงิวตัถุใดๆ ซึ่งลดเวลาและค่าใช้จ่ายในการพฒันาระบบได้อย่าง
มาก  ส่วนการพฒันา Application Cat Feeder Every Where I can do ใชเ้ทคโนโลยเีพื่อสรา้งเวบ็แอพ
พลเิคชนั 
 

 2.4 สมมุติฐานและเงื่อนไขของระบบ (Assumptions and Dependencies) 

 Application Cat Feeder Every Where I can do จะถูกติดตัง้อยู่บนเซิร์ฟเวอร์เพื่อให้ผู้ใช้
สามารถเขา้ถงึระบบ โดยผ่านแอพพลเิคชนั และเบราเซอร์ทัว่ไป โดยตวัระบบถูกพฒันาขึ้นด้วยจาวา
เทคโนโลยทีีถู่กตดิตัง้บนเวบ็เซริฟ์เวอร์ ทีใ่ชร้ะบบปฏบิตักิารวนิโดวสห์รอืลนินุกซ์ นอกจากนัน้ระบบยงั
ประกอบไปดว้ยเซริฟ์เวอรส์ าหรบัฐานขอ้มลู phpMyAdmin 
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3.1 รายละเอียดของคลาสไดอาแกรม (Class Diagram Specifications) 
เป้าหมายหลักของการสร้างคลาสจะได้มาจากรายการของคลาสที่อาจเป็นส่วนประกอบของระบบที่ 

เร ียกว่า คลาสคู่แข่ง (candidate classes) และจากนั ้นทําการกําหนดว่าคลาสใดที ่ระบบต้องการใช้ 
ในการทํางานและคลาสใดบ้างที่อยู่ภายนอกระบบ คลาสคู่แข่งจะเป็นคลาสที่มีสามารถนํามาใช้ในการกําหนด 
เป็นคลาสได้ โดยปกติจะประกอบไปด้วยคํานามทุก ระบบๆ คําที่ปรากฏในเอกสารประกอบการกําหนดความ 
ต้องการของเรา ซึ่งในวิธีการเชิงวัตถุจะได้แก่คําอธิบายรายละเอียดของยูสเคสนั่นเอง  
   

3.1.1 รายการคลาสคู่แข่ง (Candidate Class) 
คลาสคู่แข่งได้จากการค้นหาคำนามที่ปรากฏอยู่ในยูสเคสและนำมาจัดเรียงไว้ในตารางเพ่ือกำหนดเป็น

คลาสคู่แข่ง  ซึ่งจะเป็นคำนามที่มีศักยภาพที่สามารถนำมาใช้เป็นคลาสได้  ดังตารางต่อไปนี้  
 

ตาราง  แสดงคำนามที่ใช้เป็นคลาสคู่แข่งจากรายละเอียดของยูสเคส 
ผู้ใช้ (ท่ัวไป) 
Web Customer 

ลูกค้า (สมาชิก) 
Registered Customer 

ลูกค้า (ใหม่) 
New Customer 

พนักงาน (ผู้ตรวจสอบสิทธิ์) 
Service Authentication 

พนักงาน (ให้ข้อมูล) 
Identity Provider 

พนักงาน (บริการช่องทางชำระ) 
Credit Payment Service 

พนักงาน (รับชำระเงิน) 
PayPal 

หน้าแรก (รายละเอียดเครื่องให้
อาหารแมวอัตโนมัติ) View Item 

หน้าแรก (สั่งซื้อเครื่องให้อาหารแมว
อัตโนมัติ) Make Purchase 

หน้าแรก (ชำระเงิน)  
Check Out 

หน้าแรก (ลงทะเบียนลูกค้า) 
Client Register 

หน้า View Items (ค้นหรายละเอียด
เครื่องให้อาหารอัตโนมัติ) Search 
Items 

หน้า View Items (เรียกดูรายละเอียด
เครื่องอัตโนมัติอัตโนมัติ) Browse 
Items 

หน้า View Items (เรียกดูสินค้าท่ี
แนะนำ) View Recommended 
Items 

หน้า View Items (เพ่ิมสินค้า) 
Add to Shopping Cart 

หน้า View Items (เพ่ิมในสิ่งที่อยากได้) 
Add to Wish List 

หน้า Checkout (ตรวจสอบสิทธิ์
ลูกค้า) Customer Authentication 

หน้า Checkout (ชำระเงินด้วย 
PayPal)Payment by PayPal 

 
หลังจากที่ได้รายการคำนามจากขั้นตอนแรกเรียบร้อยแล้วขั้นตอนต่อไปจะเป็นการตรวจสอบความ

ถูกต้องของคลาส  และพิจารณาตัดคลาสที่อยู่ภายนอกขอบเขตการทำงานภายในระบบออกไป  เพื่อให้ได้
คลาส ดังตารางต่อไปนี้ 
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3.1.2 คลาสระดับแนวคิด (Conceptual Class) 

เป็นคลาสที่ได้จากการพิจารณาตัดคลาสคู่แข่งที ่อยู่ภายนอกขอบเขตออกไป จากนั้นจะเป็นการ 
กำหนด จำนวนความสัมพันธ์ระหว่างคลาสจะช่วยให้มองเห็นภาพที่ชัดเจนของการออกแบบระบบ และ
สามารถนำไปใช้ในการพัฒนาโปรแกรมได้โดยตรง  โดยคลาสในระดับแนวคิดจะมีเฉพาะชื่อคลาสเท่านั้น ดัง
ตัวอย่างต่อไปนี้ 

 
 

จากความสัมพันธ์ดังกล่าวสรุปได้ว่า  คลาสลูกค้า ประกอบไปด้วยคลาสที่อยู่  ซึ่งในกรณีนี้ลูกค้าแต่ละ
คนอาจมีทีอ่ยู่ได้ตั้งแต่หนึ่ง  
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3.1.3 การกำหนดแอททริบิวต์ของคลาส (Class : Attribute) 

แอททริบิวต์เป็นคุณสมบัติของออปเจค  โดยปกติจะเกี่ยวข้องกับคำนามตามด้วยวลีที่แสดง ความเป็น
เจ้าของ  จากนั้นจึงกำหนดแอททริบิวต์ ที่เป็นส่วนรายละเอียดในขั้นตอนถัดไป  โดยปกติแล้วแอททริบิวต์จะ
ได้มาจากคำนามส่วนที่เหลือ สำหรับระบบ Shopping Cart ประกอบไปด้วยคลาส และแอททริบิวต์ดังต่อไปนี้ 

 

 

 
 

คลาสลอกอิน ประกอบไปด้วยแอททริบิวต์ ชื่อผู้ใช ้และรหัสผ่าน 

 

 
 

คลาสลูกค้า  ประกอบไปด้วยแอททริบิวต์  ชื่อ และนามสกุล  
 

 

 
 

คลาสที่อยู่  ประกอบไปด้วยแอททริบิวต์  อีเมล 

 

 
 

คลาสคำสั่งซื้อ  ประกอบไปด้วยแอททริบิวต์  เครื่องให้อาหารแมว
อัตโนมัติ ช่วงวันที่สั่งซ้ือ จำนวนผู้สั่งซ้ือ ชื่อผูส้ั่งซ้ือ และอีเมล 
 

 

 
 

คลาสรายละเอียดเครื่องให้อาหารแมวอัตโนมัติ  ประกอบไปด้วยแอ
ททริบิวต์  ชื่อเครื่องให้อาหารแมวอัตโนมัติ  ภาพเครื่องให้อาหาร
แมวอัตโนมัติ  รายละเอียดเครื่องให้อาหารแมวอัตโนมัติ  จำนวนผู้
สั่งเครื่องให้อาหารแมวอัตโนมัติ  และราคา 
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3.1.4 คลาสระดับแรก (First Draft Class) 

เป็นขั้นตอนสุดท้ายในการนำผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนก่อนหน้านี้ทั้งหมด  เพ่ือนำไปสร้างเป็นคลาส ได
อาแกรม  ซึ่งถือเป็นไดอาแกรมที่เป็นหัวใจหลักในการออกแบบเชิงวัตถุโดยใช้ยูเอ็มแอล   คลาสไดอาแกรม จะ
ประกอบไปด้วยกลุ่มของคลาสที่มีความสัมพันธ์กัน  และสะท้อนให้เห็นถึงการแก้ไขปัญหาที่ถูกกำหนดไว้ ใน
ขอบเขตและความต้องการของระบบ   

 
 
 


