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บทที่ 2 

แนวคดิ ทฤษฎี เครื่องมือและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

  

การพัฒนาเว็บแอพพลิเคชันเพื่อระบบจัดการและวิเคราะห์ข้อมูลการจัดซื้อจัดจ้าง 

วัสดุ ครุภัณฑ์ ของหน่วยงานศูนย์บริการวิชาการและถ่ายทอดเทคโนโลยีการเกษตร  

คณะเกษตรศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ในครั้งนี้จ าเป็นต้องมีการศึกษาข้อมูลและรวบรวม

ข้อมูลจากแหล่งข้อมูลตา่ง ๆ ซึ่งขอ้มูลเหล่านั้นเป็นสารสนเทศที่มคีวามส าคัญอย่างยิ่ง  

ดังนั้น คณะผู้จัดท าจึงได้ท าการศึกษาค้าคว้าและรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ โดยอาศัยฐาน

แนวคิด ทฤษฎีและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 

2.1 แนวคดิที่เกี่ยวข้อง 

แนวคิดเกี่ยวกับโครงสร้างข้อมูลเจสัน (Java Script Object Notation) หลังจากทาง

คณะผู้จัดท าได้อ่านและศึกษาข้อมูลพบว่า การพัฒนาหรือออกแบบเว็บไซต์ในปัจจุบันมีการ

แลกเปลี่ยนข้อมูลมากมาย และมีความจ าเป็นต้องศึกษาถึงมาตรฐานหรือโครงสร้างของข้อมูล

ที่จ าเป็น ซึ่ง JSON เป็นโครงสร้างข้อมูลชนิดหนึ่งที่สามารถท างานร่วมกับภาษา Java Script 

เป็นโครงสร้างส าหรับการจัดเก็บข้อมูล และใช้ในการแลกเปลี่ยนข้อมูลผ่านเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต โดยสามารถแปลงให้เป็นโครงสร้างของภาษา XML (Xtension Markup Language) 

และพบว่าข้อดขีองโครงสร้าง JSON นั้น ในการระบุโครงสรา้งขอ้มูลสามารถท าการแก้ไขได้ง่าย 

และสามารถใช้ในการแลกเปลี่ยนข้อมูลผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์ และมีความอิสระของมูล 

เนื่องจาก JSON จะไม่ยึดติดหรือไม่ขึ้นอยู่กับซอฟต์แวร์ หรือระบบปฏิบัติการใด ๆ ก็ตาม จึงท า

ให้นักพัฒนาสามารถจัดการข้อมูลในโครงสร้างได้ง่าย และไม่กระทบต่อระบบงานอื่น ๆ อีก

ด้วย และยังท าให้ทางผู้พัฒนาสามารถน ามาปรับในการพัฒนาและออกระบบอย่างมีสิทธิภาพ

สูงสุด และสามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานระบบอย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ 

ในส่วนของการพัฒนาและออกแบบฐานข้อมูลทางผู้จัดท าได้มีในแนวคิดในการ

ออกแบบฐานข้องมูลด้วยวิธีการออกแบบระดับแนวคิด (Conceptual Design) โดยท าการ

ก าหนดรเีลชันและความสัมพันธ์ระหว่างรีเลชัน และก าหนดแอททริบิวต์ต่าง ๆ คีย์หลัก และคีย์

นอกในแต่ละรีเลชัน และท าการให้รีเลชันมีคุณสมบัติอยู่ในรูปแบบที่เป็นบรรทัดฐาน และ

ก าหนดลักษณะและขอบเขตของข้อมูล รวมทั้งข้อจ ากัดและกฎเกณฑ์ต่าง ๆ ของแอททริบิวต์ 

เพื่อเป็นตัวก าหนดการท างานแต่ละขึ้นตอนในการออกแบบฐานข้อมูลให้มีการท างานอย่างมี

ประสิทธิภาพสูงสุด และสามารถท างานตอบสนองกับผูใ้ช้งานได้อย่างเต็มที่  
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ในส่วนของการพยากรณ์ข้อมูลทางผู้จัดท าได้มีแนวคิดในการเลือกเครื่องมือการ

พยากรณ์ ทางผู้จัดท าได้เลือกใช้การพยากรณ์เชิงคุณภาพ โดยใช้เครื่องมอืรูปแบบอนุกรมเวลา 

Time-series models (รูปแบบอนุกรมเวลา Time-series models) เพื่อน าข้อมูลมาวิเคราะห์ 

ข้อมูลแนวโน้ม (Trend) โดยทางผู้จัดท าได้เลือกวิธีการค านวณด้วยการวิเคราะหก์ารถดถอยเชิง

เส้น ซึ่งเป็นการค านวณหาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 2 ตัวแปร คือ ตัวแปรที่เราทราบค่า 

(Predictor : x ) และตัวแปรที่เราไม่ทราบค่า (Response : y) ซึ่งเป็นความสัมพันธ์แบบเชิงเส้น 

(Linear) โดยการค านวณจากค่า x และ y ที่มีความสัมพันธ์กันจะใช้สมการของ Linear 

Regression เพื่อท าการพยากรณ์ข้อมูลให้สอดคล้องกับชุดข้อมูลที่ทางผู้จัดท าเลือกใช้ และน า

ผลลัพธ์ที่ได้น ามาแสดงบนเว็บไซต์เพื่อแสดงกราฟใหห้แก่ผู้บริหารดูเพื่อเป็นแนวทางช่วย

สนับสนุนในการตัดใจกับเหตุการณท์ี่จะเกิดขึ้นเพื่อเตรยีมรับมอืกับผลที่จะเกิดขึ้นอีกด้วย 

 

2.2 ทฤษฎีพื้นฐาน 

 2.2.1 ทฤษฎีการออกแบบเว็บแอพพลิเคชัน รัตยากร ไทยพันธุ์ (ไม่ปรากฏปี) ได้ให้

แนวคิดในการออกแบบเว็บแอพพลิเคชันว่า 

  2.2.1.1 การวางแผนและการวิเคราะห์ระบบ เปรียบเหมือนเข็มทิศในการชี้

ทางให้ผู้พัฒนารู้ว่าควรจะเดินทางไปในทิศทางใดเพื่อไม่ให้หลงทาง ในการสร้างเว็บไซต์ก็

เหมือนกัน และจ าเป็นต้องมีการวางแผนการท างานให้รอบด้านก่อนที่จะเริ่มลงมือท า โดยมี

หลักที่ตอ้งก าหนดในการวางแผน ดังนี้  

- ก าหนดวัตถุประสงค์และกลุ่มเป้าหมาย จากนั้นก าหนดขอบเขตและ

ความตอ้งการของเว็บ 

- ระยะเวลาการท างาน เป็นการก าหนดช่วงเวลาที่จะใช้ในการสร้าง

เว็บ 

- ทีมงานหรือผู้ร่วมงาน ปกติการสร้างเว็บต้องท างานเป็นทีม อย่าง

น้อยต้องมีผู้เช่ียวชาญ 3 ฝ่าย คือ ผู้เช่ียวชาญด้านภาษา HTML หรือ 

โปรแกรมสร้างเว็บเพจ ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบและตกแต่งภาพ 

และผูเ้ชี่ยวชาญด้านเนือ้หาหรอืบรรณาธิการ 

- งบประมาณ เป็นการก าหนดค่าใช้จ่ายจะเกิดขึน้ในโครงการ 

- การเตรียมแหล่งข้อมูล แหลง่ขอ้มูลที่ต้องใช้ในพัฒนาระบบ  

- การเตรียมทรัพยากรต่าง ๆ ที่จ าเป็น หรอืเครื่องมอืช่วยงาน  
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  การวิเคราะและจัดโครงสร้างของระบบงาน ขั้นตอนนี้จะเป็นการน าข้อมูล 

ต่าง ๆ ที่รวบรวมได้จากขั้นตอนแรก ไม่ว่าจะเป็น วัตถุประสงค์ของเว็บไซต์ คุณลักษณะ 

ข้อจ ากัดกลุ่มเป้าหมาย รวมไปถึงเนื้อหาหลักของเว็บไซต์ น ามาประเมินและท าการวิเคราะห์ 

และจัดระบบ เพื่อให้ได้โครงสร้างข้อมูล และก าหนด โดยจะน าไปสร้างแผนผังเว็บไซต์ รูปแบบ

ของเมนู รวมไปถึงองคป์ระกอบต่าง ๆ ของเว็บ  

2.2.1.2 การออกแบบระบบ เป็นขั้นตอนที่น าข้อมูลและแผนที่วางไว้ไปปฏิบัติ

ด้วยการจัดพิมพ์เนื้อหา ก าหนดการเชื่อมโยง และคุณลักษณะอื่น ๆ ที่ต้องใช้ในเว็ บ 

การออกแบบก็จะเน้นที่การจัดหน้าจอของเว็บให้สอดคล้องกันและระมัดระวังปัญหาต่าง ๆ ใน

การออกแบบ เลือกเครื่องมอืที่จะใช้ในการพัฒนา  

วิธีการออกแบบ ในการออกแบบเว็บไซต์ที่ควรมี ดังรูปภาพที่เห็นด้านบนเป็น

โครงสรา้งของเว็บไซต์ โดยจะมีสว่นหลัก ๆ อยู่ด้วยกันทั้งหมด 6 ส่วน ดังนี ้

ส่วนที่ 1 Containing block เป็นกล่องในการเก็บเนื้อหาทั้งหมด ซึ่งค าสั่ง HTML 

เขียนด้วย <div> หรือ <table> ต่อจาก <body> เขียนขึ้นเพื่อใส่เนื้อหาทั้งหมดของเว็บไซต์ โดย

การใช้กล่องดังกล่าวมีข้อดีที่สามารถท าให้ปรับเปลี่ยนขนาดในการแสดงผลของเนื้อหาได้ หรือ

ต าแหน่งการแสดงผลของเว็บไซต์ได้ เชน่ จัดกลาง ชิดซ้าย หรอืชิดขวา 

ส่วนที่ 2 Logo เป็นภาพสัญลักษณ์หรือเครื่อง ๆ ที่ช่วยสร้างเอกลักษณะ แก่

สินค้า บริษัทหรือองค์กร ท าให้ผู้ใช้งานหรือพบเห็นจดจ าได้ ด้วยเหตุนี้เองท าให้การออกแบบ

เว็บไซต์นั้น จ าเป็นต้องมีโลโก้ ของเว็บไซต์เป็นอย่างยิ่ง ส่วนต าแหน่งที่ควรจะโลโก้ไว้คือ

ต าแหน่งที่เป็นสีม่วง จะสังเกตได้ว่าจะเป็นส่วนที่อยู่ด้านบนของเว็บไซต์ทั้งหมด เพื่อให้ผู้ใช้งาน

จ าได้ และสะดุดตาเรื่องที่ต้องเตือนให้รู้กันก็คือ โลโก้ของเว็บไซต์ เมื่อคลิกจะน าไปสู่หน้าแรก

ของเว็บไซต์เสมอ 

ส่วนที่ 3 Navigation คือ ระบบน าทางในไซต์ เป็นส่วนที่จะน าผู้เข้าชมเว็บไซต์

ไปยังส่วนต่าง ๆ ของเว็บไซต์ โดยสามารถท าให้อยู่ในแนวนอน หรือแนวตั้งก็ได้ อาจแบ่งทั้ง

แนวนอน โดยแนวนอนจะน าไปสู่เนื้อหาหน้าอื่นของเว็บไซต์ ส่วนแนวตั้งจะน าไปเนื้อหาย่อยใน

หน้านั้นต าแหน่งที่ควรจะวาง navigation เอาไว้คือสีเขียวทั้งหมด ถ้าสังเกตดูจะพบว่าการวาง

ต าแหน่งต้องพยายามให้อยู่ในส่วนด้านบนของเว็บไซต์ เป็นส่วนที่เมื่อผู้ใช้เปิดมาก็ต้องเจอได้

ทันที ไม่ควรวางไว้ในต าแหน่งที่ผู้ใชจ้ะใช้ตอ้งเลื่อนขึ้นลง ซ้ายขวา 

ส่วนที่ 4 Content คือ ส่วนเนื้อหาของเว็บไซต์ เป็นส่วนที่ส าคัญมากที่สุด หาก

ผู้ใช้งานไม่สามารถเข้าถึงได้โดยง่ายผู้ใช้งานจะเปลี่ยนไปชมเว็บใหม่ทันที ต าแหน่งที่ควรวาง

เนื้อหาไว้คือสีแดง หรือต าแหน่งอื่น ๆ ที่คิดว่าจะท าให้ผู้หาเจอได้โดยไม่ล าบาก หากเว็บไซต์ 
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บางเว็บไซต์มีโฆษณาที่มากจนเกินไป ท าให้ผู้ใช้งานหาเนื้อหาไม่เจอ ซึ่งส่งผลให้เว็บไซต์

ดังกล่าวจะไม่รับการสนใจจากผู้ใชไ้ด้ 

ส่วนที่ 5 Footer  คือส่วนล่างสุดของหน้าเว็บไซต์ ส่วนใหญ่จะเก็บลิงค์ต่าง ๆ 

เอาไว้ หรือเป็นเนื้อหาที่เกี่ยวกับเว็บไซต์ เช่น ลิขสิทธ์ต่าง ๆ สถานที่ติดต่อ เป็นต้น ส่วน Footer 

ถือว่าเป็นส่วนจ าเป็นอย่างยิ่ง ส่วน Footer จะเป็นตัวบอกผู้ชมว่าส่วนนี้คือล่างสุดของหน้าที่

ก าลังแสดงอยู่แล้ว ไม่มีเนื้อหาเพิ่มเติมแล้ว เนื่องจากการแสดงเว็บไซต์ในบางครั้งหน้านั้นอาจ

โหลดได้ไม่หมด อาจแสดงได้แค่เนื้อหาภายใน หากออกแบบให้ม ีFooter ตั้งแตแ่รกผูใ้ช้งานก็จะ

รู้จะได้ทันทีว่าหน้าที่แสดงผลนี้อาจแสดงได้ไม่สมบูรณ์เพราะยังไม่เห็น Footer และยังมีผลต่อ

ภาพลักษณ์ของเว็บไซต์ โดยตรง ซึ่งจะสังเกตได้ว่าเมื่อเข้าไปเมื่อเข้าไปดูเว็บไซต์ใดไม่มี Footer 

จะรู้สกึเหมอืนกับว่าเว็บไซต์นัน้ ยังท าไม่เสร็จ หรอืขาดอะไรบางอย่าง 

 

 
 

รูปที่ 2.1 แสดงตัวอย่างการออกแบบ Footer ของหน่วยงานการศกึษา 

 

ส่วนที่  6  Whitespace คือ  พื้ นที่ ว่ าง ในเว็บ ไซต์คนส่วนใหญ่มัก ไม่ เห็น

ความส าคัญของการเว้นพื้นที่ว่างไว้ในเว็บไซต์ บางเว็บไซต์มักจะใส่ภาพหรือตัวหนังสือเข้าไปให้

มากที่สุดเพราะคิดว่าจะท าให้เว็บดูสวยขึ้น หรือใช้พื้นที่มีอยู่ให้คุ้มค่าที่สุด หากออกแบบโดย

ไม่ได้ค านึงว่าต้องมีพื้นที่ว่างอยู่ในเว็บไซต์ จะท าให้เว็บไซต์นั้นดูอึดอัดทันที การเว้นช่องว่าง

เอาไว้ ไม่ว่าจะเป็นระยะห่างระหว่างตัวอักษร หรอืช่องว่างระหว่างภาพ เนือ้หาต่าง ๆ นอกจาก
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จะท าให้เว็บไซต์ดูสบายตาขึ้นแล้ว ยังท าให้สามารถก าหนดจุดที่จะให้ผู้ใช้งานเว็บรู้สึกสนใจจุด

นั้นได้อกีด้วย 

2.2.1.3 การพัฒนาระบบ เป็นขั้นตอนที่เว็บเพจจะถูกสร้างขึ้นมาจริงที่ละหนา้ 

ๆ โดยการอาศัยเค้าโครง และองค์ประกอบกราฟฟิกตามที่ออกแบบไว้ เนื้อหาต่าง ๆ จะถูก

น ามาใส่ และจัดรูปแบบ ลิงค์ และระบบน าทางถูกสร้างองค์ประกอบเสริมต่าง ๆ ถูกกวางเข้าที่ 

อย่างไรก็ตาม เมื่อลงมือสร้างเว็บเพจจริง ๆ ผู้พัฒนาอาจจะพบว่าสิ่งที่ได้ออกแบบไว้แล้ว 

บางอย่างไม่เหมาะสม หรอืควรได้รับการปรับแตง่ แก้ไข ก็สามารถท าได้เช่นกัน 

2.2.1.4 การทดสอบระบบ มีการทดสอบแบบออฟไลน์ โดยที่ยังไม่ได้น า

เว็บไซต์เข้าสู่อนิเทอร์เน็ต แตก่็สามารถแสดงผลได้เหมอืนจริงผ่านเว็บเบราว์เซอร์ เชน่ Chrome 

เพื่อตรวจสอบตัวอย่างเว็บสร้างไว้ เช่น ขนาดตัวอักษร ขนาดภาพ การใช้สี ตาราง ฯลฯ ว่า

เหมาะสมหรือไม่ พร้อมกับการปรับปรุงจนเป็นที่น่าพอใจ หรอืท าการทดสอบและการแสดงผล

และ Link ต่าง ๆ ว่าเชื่อมโยงได้ถูกต้องหรอืไม่ โดยการทดสอบระบบจะประกอบด้วย 

2.2.1.4.1 การทดสอบหน่วยย่อย (Unit Testing) เกี่ยวข้องกับการ

ทดสอบโปรแกรมของเว็บไซต์ในแตล่ะโมดูล การตรวจสอบจะต้องทดสอบใช้งานจนกระทั่ง เชื่อ

ใจได้ว่า โปรแกรมโมดูลดังกล่าวปราศจากข้อผดิพลาด 

2.2.1.4.2 การทดสอบทั้งระบบ (System Testing) เกี่ยวข้องกับการ

ทดสอบฟังก์ชั่นการท างานต่าง ๆ ของเว็บไซต์ทั้งระบบ ว่าท างานได้ อย่างถูกต้องและครบถ้วน

ตามความต้องการหรือไม ่โดยทดสอบในลักษณะเดียวกันกับผูใ้ช้ทั่วไป ที่ได้เข้ามายังเว็บไซต์  

2.2.1.4.3 ทดสอบการยอมรับในระบบ (Acceptance Testing) ที่จะให้

บุคคลส าคัญหรือผู้จัดการในแต่ละแผนกเข้าร่วมทดสอบ เช่น ผู้จัด การแผนก การตลาด 

แผนการผลิต แผนกขาย และผู้จัดการทั่วไป ได้ทดลองใช้ระบบจริงที่ถูกติดตั้งทดสอบบน

อินเทอร์เน็ตหรือเซิร์ฟเวอร์อินทราเน็ตทั้งนี้ในการทดสอบการยอมรับในระบบ จะต้อง

ตรวจสอบการท างานของระบบโดยรวมว่าเป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ได้วิเคราะห์และออกแบบ

ไว้หรอืไม่ 

  2.2.1.5 การน าระบบไปใช้และการบ ารุงรักษา เป็นการน าระบบไปใช้งาน

เป็นขั้นตอนที่จะน าเอาเว็บเพจที่ได้สร้างขึ้นเข้าไปติดตั้งในเว็บเซิร์ฟเวอร์ (Web Server) เพื่อให้

แสดงผลได้ในระบบอินเทอร์เน็ต หรือจะเรียกว่า การอัปโหลด (Up Load) โดยเจ้าของเว็บ

จะต้องจดทะเบียนโดเมนเนมเพื่อท าการตั้งชื่อเว็บไซต์ และเช่าพื้นที่โฮสต์ ที่เรียกว่าเว็บโฮสติ้ง 

(Web Hosting) ที่มทีั้งแบบเสียค่าใช้จ่าย และแบบให้พืน้ที่ฝากเว็บไซต์ฟรีท าการตั้งช่ือเว็บไซต์ ก็

สามารถน าเว็บเพจอัปโหลดขึ้นสูอ่ินเทอร์เน็ต และประชาสัมพันธ์ให้คนทั่วไปได้รูจ้ัก การที่จะท า
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ให้คนรับรู้ และเข้ามาใช้บริการเว็บไซต์ได้มากนั้นจะต้องมีการประชาสัมพันธ์อย่างต่อเนื่องและ

ใช้เวลาพอสมควร และควรมีเคาร์เตอร์ (Counter) หรือตัวจดสถิติผ็เข้าชม ก็จะช่วยให้ประเมิน

ได้วา่เว็บไซต์ที่ได้พัฒนาได้รับความสนใจมากน้อยเพียงใด 

  ขั้นตอนเมื่อเว็บไซต์ถูกเผยแพร่ออกไป ควรดูแลอย่างสม่ าเสมอ ซึ่งขั้นตอน

ครอบคลุมหลายเรื่อง ตั้งแต่การตรวจสอบเว็บเซิร์ฟเวอร์ว่าไม่หยุดท างานบ่อย ๆ ลิงค์ที่

เชื่อมโยงไปภายนอกยังคงใช้ได้หรือไม่ คอยตอบค าถามที่มีผู้มาฝากไว้บนเว็บเพจ ถ้าเป็นเว็บ

ข่าวสารก็ต้องมีการปรับปรุงข้อมูลให้ทันนสมัยอยู่ตลอดเวลา และถ้ามีการใช้ฐานข้อมูลก็ต้อง

แบ็คอัพข้อมูลอย่างสม่ าเสมอ 

  ขั้นตอนการบ ารุงรักษาไม่ว่าจะเป็นการปรังปรุงเนื้อหา ภาพประกอบหรือ

อัพเดท (Update) เว็บไซต์ ถือเป็นขั้นตอนส าคัญเพราะในโลกของอินเทอร์เน็ตมีการ

เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วอยู่ตลอดเวลา ผู้ชมเว็บมักจ้ะใช้เวลาในการค้นหาและเปิดผ่าน

เว็บไซต์ต่าง ๆ อย่างรวดเร็วหากพบว่าเว็บไซต์ใดไม่ได้เปลี่ยนแปลงหรือไม่มีข้อมูลใหม่ ๆ 

เพิ่มขึน้เลย ผูเ้ข้าชมเว็บก็จะลดจ านวนลงไปเรื่อย ๆ จนกลายเป็นเว็บไซต์ที่ไม่มีผู้เข้าชมเลยหรือ

เป็นเว็บที่ตายแล้ว ดังนั้นการปรับปรุงเว็บไซต์อยู่เสมออาจจะวันละครั้ง หรือสัปดาห์ละครั้ง 

โดยเพิ่มข้อมูล ข่าวสารใหม่ ๆ อยู่เป็นประจ าก็จะท าให้เว็บไซต์ทันสมัย ผู้เข้าชมเป็นประจ าและ

มากขึ้นจนพัฒนาเป็นเว็บไซต์ยอดนิยมได้ในที่สุด 

  2.2.1.6. องค์ประกอบของเว็บไซต์ที่ดี  

   2.2.1.6.1 Accessibility: ความสามารถในการเข้าถึงข้อมูล คือหนึ่งใน

องค์ประกอบของเว็บไซต์ที่ดี คือ ต้องสามารถน าเสนอข้อมูลแก่ผู้เข้าเข้าเยี่ยมชมเว็บไซต์ได้

อย่างครบถ้วน ไม่มีปัญหาเรื่องของการแสดงหน้าเว็บไซต์ ผู้เข้าชมต้องได้รับความสะดวกใน

การเข้าถึงขอ้มูลเหล่านั้น โดยไม่มีสิ่งที่ต้องค านงึถึงเพื่อสนับสนุนการเข้าถึงขอ้มูลบนเว็บไซต์ 

2.2.1.6.1.1 ขนาดของหน้าจอ คอมพิวเตอร์รุ่นใหม่จะมีความ

ระเอียดของหน้าจอสูงขึ้น รวมถึง “พฤติกรรม” ของผู้บริโภคที่เปลี่ยนไป ด้วยการบริโภค

ข่าวสารแบบ Real Time ทุกที่ทุกเวลาผ่านอุปกรณ์ทั้ง Tablet และ Smartphone จนกลายเป็น 

Multi-Screen Trend ดังนั้น เว็บไซต์ที่ดีต้องสามารถแสดงผลได้พอดีกับทุกหน้าขนาดของ

หนา้จอและอุปกรณ์หลากหลายประเภทด้วย 
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รูปที่ 2.2 แสดงตัวอย่าง Multi-Screen Trend 

 

    2.2.1.6.1.2 Web Browser หรือโปรแกรมที่ใช้ในการเปิดดู

เว็บไซต์ตา่ง ๆ ซึ่งปัจจุบันมใีห้เลือกใช้มากมาย เชน่ Google Chrome, Mozilla, Internet Explorer, 

Firefox, Safari เป็นต้น โดยเว็บไซต์ต้องสามารถแสดงผลบนทุกเบราว์เซอร์ได้อย่างทุกต้อง 

เพราะหากเข้าไม่ได้ในบางเบราว์เซอร์นั้นหมายถึงอาจจะสูญเสีย Traffic จากผู้เข้าเยี่ยมชม

มาแล้วไม่สามารถอ่านข้อมูลบนเว็บไซต์ได้ 

2.2.1.6.1.3 การ Tag รูปภาพ ควรตั้งช่ือใหก้ับรูปภาพประกอบ

เว็บไซต์ทุกครั้ง (Alternative Text) เพราะหากไม่ตั้งชื่อรูปภาพ Search Engine ก็จะไม่ทราบว่า

รูปภาพนัน้เป็นรูปภาพอะไร ท าให้ไม่สามารถเข้ามาเก็บข้อมูลได้ 

Alternative Text หรือ Alt Text เป็นข้อความที่ใส่ไว้ในไฟล์ภาพ 

Image Tag โดยจะมีไว้ส าหรับใส่ข้อความอธิบายรูปภาพ ซึ่งเป็นการแทนที่รูปภาพด้วยข้อความ 

พร้อมกับแสดงค าอธิบายรูปภาพ หากน าเมาส์ชี้บนรูปนั้นๆ ซึ่งวัตถุประสงค์หลักๆ คือ มีไว้ช่วย

ในการอ่านข้อมูลต่าง ๆ ที่เป็นรูปภาพ และยังเป็นช่องทางให้ผู้ใช้ทุกคนเข้าถึงข้อมูลในเว็บได้

อย่างถูกต้อง 

2.2.1.6.1.4 Font ตัวอักษร ควรใช้ฟอนต์ หรือตัวอักษาแบบ

มาตรฐาน เช่น Arial, Verdana, Times New Roman, Tahoma เป็นต้น ควรหลีกเลี่ยงการใช้

ฟอนต์ตัวอักษรพิเศษ เพราะหากเครื่องคอมพิวเตอร์ของผูเ้ข้าชมเว็บไซต์ไม่มีฟอนต์พิเศษติดตั้ง

ไว้ ก็จะท าให้การแสดงผลผดิไปจากปกติหรอืว่าอ่านข้อมูลไม่ได้ 

2.2.1.6.1.5 การใช้สี ควรระมัดระวังเรื่องการเลือกใช้สี

ตัวอักษรและสีพื้นหลังที่ใกล้เคียงกันเกินไป รวมถึงหลีกเลี่ยงการใช้สีเพียงอย่างเดียวเพื่อสื่อ
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ความหมายหรือไฮไลท์ข้อความส าคัญ เพราะอาจท าให้เกิดปัญหาแก่ผู้เข้าชมที่ตาบอดสี โดย

ควรใช้สัญลักษณ์รว่มกับการใชส้ี เชน่ เครื่องหมาย * ส าหรับช่องที่ตอ้งการกรอกข้อมูล เป็นต้น 

2.2.1.6.1.6 Contrast ควรเลือกสีตัวอักษรต้องให้แน่ใจว่า

สามารถมองเห็นและง่ายต่อการอ่านเนื้อหาในเว็บไซต์ ต้องสร้างความคมชัดระหว่างสีของ

ข้อความและพื้นหลัง สิ่งที่ดีที่สุดคือ การเลือกใช้โทนสี เช่น หากเลือกใช้พื้นหลังโทนสีอ่อน

ข้อความควรเป็นสีเข้ม หลักการนี้สามารถน าไปใช้ได้กับการใส่ข้อความลงบนรูปภาพด้วย

เชน่กัน จ าไว้วา่สีขอ้ความที่มดีกว่าพืน้หลังจะช่วยใหผู้อ้่านของคุณโฟกัสการอ่านได้ง่ายขึ้น 

   2.2.1.6.2 Speed ความเร็วในการแสดงผลข้อมูลบนเว็บไซต์ และ

เว็บไซต์ที่ดีไม่ควรมีองค์ประกอบที่ท าให้ผู้เข้าชมเว็บไซต์ใช้เวลาในการโหลดนานเกินไป เพราะ

ธรรมชาติของผูเ้ข้าชมเว็บไซต์อย่างหนึ่ง คือ ผูเ้ข้าชมจะไม่มีความอดทนในการค้นหาข้อมูลทาง

อินเทอร์เน็ต ถ้าการเข้าถึงเว็บไซต์ท าห้ผู้ใช้งานต้องเสียเวลานานเกินไป ผู้ใช้งานนั้นก็อาจจะ

ออกจากเว็บไซต์ทันที 

    2.2.1.6.2.1 เลือกใช้ภาพขนาดไม่ใหญ่ รูปภาพและไฟล์จะมีผล

ต่อความเร็ว หากภาพหรือไฟล์บนเว็บไซต์นั้นมีขนาดใหญ่ ก็จะท าให้เว็บไซต์แสดงผลได้ช้าลง

การใส่ภาพลงบนเว็บไซต์ควรจะเลือกวิธี “Save for Web” และบันทึกภาพให้มีนามสกุล JPG 

หรอื GIF  

    2.2.1.6.2.2 ตั้งค่าไม่ให้ Video เล่นอัตโนมัติ การใส่ไฟล์จ าพวก 

Video และ Audio อย่างให้ไฟล์เหล่านั้นเล่นอัตโนมัติโดยทันที แต่ให้มีปุ่มเล่น เพื่อให้ผู้เข้าชม

เว็บไซต์สามารถเลือกไฟล์นัน้ได้ด้วยตัวเอง 

    2.2.1.6.2.3 ใช้บริการ Web Hosting ที่เร็ว ในกรณีที่เลือกใช้

บริการเว็บโฮล์ ควรเลือก เซิรฟ์เวอร์ หรอื เว็บโฮล์ ที่เร็วและมี Bandwidth มากพอ (Bandwidth 

คือความเร็วในการรับส่งขอ้มูลบนอินเทอร์เน็ต) 

   2.2.1.6.3 Attractiveness เว็บไซต์ต้องน่าสนใจ ดึงดูสายตาเว็บไซต์ที่

น่าสนใจและดึงดูด ต้องสามารถท าให้ผู้เข้าชมเว็บไซต์ หยุดอยู่ที่เว็บไซต์ของผู้พัฒนาได้ทันที

เมื่อเข้าครั้งแรก โดยต้องค านึงถึงวิธีการตาม หลักการ AIDA ดังตอ่ไปนี ้

    2.2.1.6.3.1 Attention ท าให้ผู้ชมเว็บหยุดเพื่อที่จะอ่านข้อมูล 

วิธีการที่ดึงดูดดความสนใจที่ดี เช่น การใส่ภาพคนลงบนจุดกึ่งกลางของหน้าเว็บไซต์ เพื่อน า

สายตาผูเ้ข้าชมไปที่ภาพนั้น ๆ 

    2.2.1.6.3.2 Interest อธิบายเพื่อสร้างความสนใจในตัวสินค้า 

หรือบริการ เมื่อใช้ภาพคนเพื่อดึงดูดให้ผู้ชมเว็บหยุดที่หน้าเว็บไซต์ได้แล้ว มีรายละเอียดเพื่อให้
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คนสนใจอา่นข้อมูลต่อไปทันที ดังนัน้หากกระบวนการแรก (Attention) ไม่สามารถท าให้ผู้ชมเว็บ

หยุดเพื่อที่จะอ่านข้อมูลได้ ก็จะไม่สามารถก่อใหเ้กิดกระบวนการที่สอง (Interest) ได้ เนื่องจาก

ผูเ้ข้าชมจะไม่สนใจที่จะอ่านข้อความธรรมดา หากไม่มีสิ่งดงึดูดสายตาก่อน 

    2.2.1.6.3.3 Desire ท าให้เกิดความรู้สกึอยากซือ้หรอืใช้บริการ 

เมื่อเกิด Interest แล้ว กระตุ้นให้ผู้ที่ก าลังอ่านข้อมูลสินค้าหรือบริการบนหน้าเว็บไซต์เกิดรู้สึก

อยากซือ้หรอืใช้บริการ โดยอาจจะแสดงรูปภาพที่โดดเด่นของสินค้าหรอืบริการเสริมเข้าไปได้ 

    2.2.1.6.3.4 Action ท าให้ตัดสินใจซื้อ ต้องให้ผู้เข้าเยี่ยมชม

เว็บไซต์เกิดการกระท าบางอย่างบนเว็บไซต์ (Call to action) เชน่ สมัครสมาชิก ส่งแบบสอบถาม

มาที่หน้าเว็บไซต์ 

   2.2.1.6.4 Simplicity ความง่ายในการใช้งานเว็บไซต์ที่ดี ควรแสดงถึง 

"ความง่ายของการจัดเรียงข้อมูล" ท าให้ผู้เข้าชมเว็บไซต์นั้นสามารถเข้าถึงข้อมูลที่ต้องการได้

โดยง่าย แต่หากเว็บไซต์มีการจัดเรียงข้อมูลที่ไม่เป็นระเบียบหรือไม่เป็นหมวดหมู่แล้ว ก็จะเพิ่ม

เวลาในการค้นหาของผู้เข้าชมเว็บไซต์ 

2.2.1.6.5 Credibility ความน่าเชื่อถือของเว็บไซต์ความน่าเชื่อถือของ

เว็บไซต์ เป็นสิ่งที่ส าคัญมาก เจ้าของเว็บไซต์จะต้องสร้างความน่าเชื่อถือให้ผู้เข้าชมเว็บไซต์เกิด

ความมั่นใจและวางใจว่าเว็บไซต์นัน้ไม่ใชเ่ว็บไซต์หลอกลวง  

 

2.2.2 ทฤษฎีการพัฒนาระบบฐานข้อมูล วิไลภรณ์ ศรีไพศาล (ไม่ปรากฎปี) ได้ให้

แนวคิดในการพัฒนาระบบฐานขอ้มูลว่า ระบบฐานขอ้มูล (Database System) นับเป็นเครื่องมือ

พื้นฐานที่มีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งส าหรับระบบสารสนเทศแบบต่างๆ ที่ใช้คอมพิวเตอร์ในการ

ประมวลผล เนื่องจากฐานข้อมูลเป็นส่วนที่ใช้จัดเก็บข้อมูลน าเข้า( Input) ของทุกระบบ

สารสนเทศ ดังนัน้ การออกแบบระบบสารสนเทศจึงจ าเป็นต้องใหค้วามส าคัญต่อการออกแบบ

ฐานข้อมูลด้วย ฐานข้อมูลที่ได้รับการออกแบบอย่างเหมาะสมจะสามารถตอบสนองต่อความ

ต้องการของผู้ใช้งานภายในหน่วยงานต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี ซึ่งจะท าให้การด าเนินงานมี

ประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น เป็นผลตอบแทนที่คุ้มค่าต่อการลงทุนเพื่อพัฒนาระบบฐานข้อมูลภายใน

องค์กร 

2.2.2.1 ขั้นตอนการพัฒนาระบบงาน 

2.2.2.1.1 วางแผนงาน/โครงการ เป็นขั้นตอนแรกในการพัฒนา

ระบบงาน โดยเริ่มจากการศึกษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study) ทั้งนี้การวางแผนการ

พัฒนาระบบฐานข้อมูลจะต้องเป็นส่วนหนึ่งของแผนกลยุทธ์ขององค์กร เพื่อสนับสนุนกิจกรรม
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ต่าง ๆ ขององค์กร โดยจะต้องประเมินระบบการปฏิบัติงานในปัจจุบันว่ามีจุดแข็งและจุดอ่อน

อย่างไร และสามารถลดภัยคุกคามจากภายนอกได้อย่างไร ประเด็นส าคัญที่ต้องค านึงถึงใน

การศึกษาความเป็นไปได้ คือ แผนงานหรือโครงการที่จะพัฒนาระบบงานขึ้นใหม่จะรองรับ

กระบวนการในการปฏิบัติงานใดขององค์กร ในปัจจุบันมีบุคลากรและทรัพยากรเท่าใดที่

สามารถสนับสนุนแผนงานให้เกิดผลสัมฤทธิ์อย่างมีประสิทธิภาพ และพิจารณางบประมาณใน

การด าเนินตามแผนงาน  

 

 
 

รูปที่ 2.3 แสดงขัน้ตอนการพัฒนาระบบ 

 

2.2.2.1.2 ก าหนดขอบเขตการด าเนินการ เป็นการระบุความจ าเป็นใน

การพัฒนาระบบงานใหม่อย่างคราว ๆ โดยยังไม่ก าหนดรายละเอียด เพื่อเป็นการพิจารณาใน

เบื้องต้นว่า การพัฒนาระบบงานใหม่มีความส าคัญแค่ไหน มีความจ าเป็นเร่งด่วนในการ

ด าเนินการมากน้อยแค่ไหน และมีผลกระทบต่อผู้มีส่วนได้ส่วนเสียอย่างไร โดยวิเคราะห์

โครงสร้างองค์กรและกระบวนการในการปฏิบัติงาน การแยกแยะกระบวนการในการ

ปฏิบัติงานออกเป็นส่วนย่อย เพื่อหาคุณสมบัติ หนา้ที่ และสภาพทั่วไปในการท างาน 

2.2.2.1.3 การรวบรวมและวิเคราะห์ความต้องการ (Re0uirement 

Collection and Analysis) โดยก าหนดปัญหาและเงื่อนไขของผู้ใช้งาน เพื่อให้ทราบปัญหาของ

ระบบงานเดิม และความตอ้งการของระบบงานใหม่ เพื่อก าหนดวัตถุประสงค์ของระบบงานให้มี

ความสอดคล้องกับความตอ้งการของผูใ้ช้ ทั้งนี ้การรวบรวมและวเิคราะหค์วามต้องการจะเป็น

การน าขอบเขตการด าเนินการที่ก าหนดไว้ในขั้นตอนก่อนหน้านี้ มาวิเคราะห์และก าหนด

รายละเอียดต่าง ๆ ให้มีความชัดเจนมากขึ้น โดยอยู่บนพื้นฐานของข้อมูลและหลักฐานที่



18 
 

รวบรวมมาจากแหล่งต่าง ๆ เช่น การสัมภาษณ์ผู้บริหาร และผ็ปฏิบัติงาน การทอด

แบบสอบถามไปยังผูใ้ช้บริการหลัก รวมทั้งการพจิารณาจากเอกสาร อาทิ เชน่  

-  ผั ง ร ะบบ ง าน เ ดิ ม  ( Context Diagram)  เ พื่ อ อ ธิ บ า ย

กระบวนการของการปฏิบัติงานในขั้นตอนต่าง ๆ ของ

ระบบงาน 

- ผังกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram) เพื่ออธิบายการไหล

ของข้อมูลภายในระบบ และสิ่ งอื่นจากภายนอกที่มี

ความสัมพันธ์กับระบบ 

- ผังความสัมพันธ์ (Entity Relationship Diagram) เพื่ออธิบาย

ความสัมพันธ์ของขอ้มูลที่จัดเก็บอยู่ภายในระบบ 

- พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) เพื่ออธิบายความหมาย

ของข้อมูลต่าง ๆ ที่จัดเก็บภายในระบบฐานข้อมูล ซึ่ง

ประกอบด้วย โครงร่างของฐานข้อมูลในระดับต่าง ๆ 

รายละเอียดเกี่ยวกับการเรียกใช้ข้อมูลของผู้ใช้ และการ

รักษาความปลอดภัยของข้อมูล เป็นต้น 

กรณีที่ไม่มีผังต่าง ๆ ตามที่กล่าวข้างต้นในรูปแบบเอกสาร ผู้พัฒนา

ระบบจะต้องสัมภาษณ์ผ็บริหาร และผู้ปฏิบัติงานเพื่อจัดท าผังต่าง ๆ เพื่อใช้ประกอบการ

วิเคราะหค์วามต้องการของระบบที่จะพัฒนาขึ้นใหม่ รวมทั้งใชเ้ป็นข้อมูลประกอบการออกแบบ

ฐานขอ้มูล และระบบงานในขั้นตอนตอ่ไป 

2.2.2.1.4 การออกแบบ (Design) ในการพัฒนาระบบงานประกอบด้วย

การออกแบบระบบฐานข้อมูลและการออกแบบระงานประยุกต์มีปั จจัยส าคัญ คือ 

ความสามารถในการสรรหาวิธีเพื่อวิธีการแก้ไขปัญหาในระบบงานเดิมอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่ง

โดยทั่วไปสามารถจ าแนกได้ 2 วธิี คือ  

 2.2.2.1.4.1 การออกแบบจากล่างขึ้นบน (  Bottom-up Design) 

เป็นการออกแบบฐานขอ้มูลจากแนวคิดพื้นฐานที่ว่า ลักษณะงานในแต่ละหนว่ยงานย่อมมีความ

สมบูรณ์และความซับซ้อนแตกต่างกัน ฉะนั้น รูปแบบของฐานข้อมูลที่ดีควรเกิดจากการ

รวบรวมข้อดีของข้อมูลหรือโปรแกรมต่าง ๆ ที่มีการใช้งานอยู่แล้วภายในหน่วยงานต่าง ๆ  

มาจัดท าเป็นรูปแบบฐานข้อมูลขององค์กร เนื่องจากข้อมูลและโปรแกรมดังกล่าวสามารถ

ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานในหน่วยงานนั้น ๆ อยู่แล้ว ดังนัน้ การออกแบบฐานข้อมูล

ด้วยวิธีนี้จึงเป็นการออกแบบฐานข้อมูลด้วยการเก็บรวบรวมข้อมูลและโปรแกรมที่มีการใช้งาน
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อยู่แล้วภายในหน่วยงานต่าง ๆ ขององค์กรมาเชื่อมโยงเข้าด้วยกันเพื่อจัดท าเป็นระบบ

ฐานข้อมูลขององค์กร แต่มีข้อจ ากัด คือ ต้องใช้เวลามากในการออกแบบและสร้างระบบ

ฐานข้อมูลให้สมบูรณ์ เนื่องจากการน ากรรมวิธีย่อย ๆ จากการท างานของหน่วยงานต่าง ๆ  

มารวมเข้าด้วยกันเป็นเรื่องที่ท าได้ไม่งา่ยนัก  

  2.2.2.1.4.2 การออกแบบฐานข้อมูลจากบนลงล่าง (Top-

down Design) เป็นการออกแบบฐานข้อมูลด้วยการเก็บรวบรวมข้อมูลพื้นฐาน ขั้นตอนการ

ท างานของหน่วยงานต่าง ๆ ภายในองค์กร และความต้องการใช้งานฐานข้อมูล จากการ

สังเกตการณ์ สอบถาม หรือ สัมภาษณ์บุคลากรที่เกี่ยวข้องกับการใช้งานฐานข้อมูล ตลอดจน

รวบรวมข้อมูลจากแบบฟอร์มต่าง ๆ ที่มีใช้อยู่ภายในหน่วยงาน เพื่อน ามาออกแบบโครงสร้าง

ฐานข้อมูลขององค์กรแต่มีข้อจ ากัด คือ บุคลากรที่เกี่ยวข้องกับการใช้งานฐานข้อมูลควรต้อง

เข้าใจให้ความส าคัญและความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล จึงจะท าให้ได้ระบบฐานข้อมูล

ที่ถูกต้องและครอบคลุมระบบงานต่าง ๆ ภายในองค์กร ซึ่งข้อดีของการออกแบบฐานข้อมูล

ด้วยวิธีนี้ คือ เป็นวิธีการออกแบบที่เหมาะกับการจัดวางระบบฐานข้อมูลในองค์กรที่มีความ

หลากหลายของหน่วยงาน เชน่ ในแต่ละหน่วยงานมีการอ้างถึงข้อมูลเดียวกันด้วยชื่อที่แตกต่าง

กัน เป็นต้น 

  ส าหรับขั้นตอนการออกแบบระบบฐานข้อมูลและระบบงาน

ประยุกต์จะเริ่มต้นที่การวิเคราะห์ แล้วจึงท าการออกแบบ ขั้นต่อไปคือการพัฒนาต้นแบบของ

โปรแกรม ขั้นตอนสุดท้ายคือการทดสอบระบบ เมื่อทดสอบแล้วพบว่าระบบยังไม่สมบูรณ์ 

ผู้พัฒนาระบบจะต้องเริ่มต้นการวิเคราะห์ ออกแบบ พัฒนา ปรับปรุง แก้ไขระบบ และทดสอบ

ระบบอีกครั้งหนึ่ง ซึ่งผู้พัฒนาระบบจะต้องด าเนินการตามวงจรเช่นนี้ไปจนกว่าระบบจะผ่าน

การทดสอบจนเป็นที่ยอมรับของผู้ใช้ระบบว่าระบบสมบูรณ์และไม่จ าเป็นต้องแก้ไขปรับปรุงอกี

ต่อไป อธิบายได้ดัง รูปที่ 2.4 
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รูปที่ 2.4 แสดงวงจรการพัฒนาระบบฐานขอ้มูล 

 

2.2.2.1.5 การทดสอบระบบ และน าระบบไปใช้งาน ระบบงานจะต้อง

ได้รับการทดสอบในทุก ๆ ด้าน ที่จะสามารถท าการทดสอบได้ เพื่อให้เกิดความแน่ใจว่า

ระบบงานจะท างานได้ถูกต้องและเป็นไปตามความต้องการ รวมทั้งก าหนดให้ผู้ใช้ระบบหลายๆ 

คน ร่วมด าเนินการทดสอบ เพื่อให้ระบบสามารถท างานได้ถูกต้องและครบถ้วนที่สุด เมื่อผ่าน

ขั้นตอนการทดสอบเพื่อการยอมรับระบบแล้ว ต้องจัดให้มีการฝึกอบรมผู้ใช้ให้มีความเข้าใจใน

การท างานของระบบและสามารถใช้งานได้โดยไม่มีปัญหา อย่างไรก็ตามเนื่องจากเป็น

ระบบงานที่พัฒนาขึ้นใหม่ ผู้ใช้อาจยังไม่มีความคุ้นเคยในการใช้งาน จึงต้องจัดให้มีบุคลากรที่

จะท าหน้าที่ตอบข้อซักถามและให้ค าแนะน าเมื่อผู้ใช้เกิดปัญหาในการใช้ระบบงาน ซึ่งการ

ทดสอบระบบงานแบ่งออกเป็น 3 ขัน้ตอน คือ 

 2.2.2.1.5.1 การทดสอบแต่ละส่วน (Unit Testing) เป็นการ

ทดสอบโปรแกรมทีละโปรแกรมแยกกันต่างหากเพื่อให้แน่ใจว่า ถ้าแต่ละโปรแกรมท างานได้

อย่างถูกต้องแล้วจะท าให้ระบบงานทั้งระบบสามารถท างานได้อย่างถูกต้องดว้ย การทดสอบใน

ขั้นตอนนีมุ้่งเน้นการคน้หาจุดผิดพลาดในโปรแกรม 

 2.2.2.1.5.2 การทดสอบระบบทั้งระบบ (System Testing) เป็น

การทดสอบการท างานของระบบในภาพรวม ซึ่งจะทดสอบการท างานรว่มกันระหว่างโปรแกรม

ส่วนต่างๆ ของระบบงาน และท าการประเมินค่าระยะเวลาที่ใช้ในการท างาน ความสามารถใน

การตอบสนองเมื่อมีผู้ใช้งานเป็นจ านวนมากพร้อมกัน การฟื้นคืนสภาพเมื่อระบบเกิดความ
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ล้มเหลว ความสามารถในการใช้งานระบบหลังความล้มเหลว ซึ่งในการทดสอบทั้งระบบงานจะ

น าไปสู่การจัดท าเอกสารประกอบ ที่อธิบายการท างานทุกส่วนของระบบงาน 

 2.2.2.1.5.3 การทดสอบเพื่อการยอมรับระบบ (Acceptance 

Testing) เป็นการทดสอบในขั้นตอนสุดท้ายเพื่อให้เกิดความมั่นใจว่าระบบงานพร้อมที่จะน าไป

ติดตั้งใช้งานได้ โดยสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ การทดสอบด้วยข้อมูลสมมติและ

สมมติให้ระบบอยู่ในสถานการณ์ที่อาจจะเกิดขึ้นได้ และการทดสอบโดยใช้ข้อมูลจริงภายใต้

สถานการณ์จริง ซึ่งผลจากการทดสอบระบบทั้งระบบจะถูกน ามาพิจารณาโดยผู้บริหารและ

บุคลากรผู้ใช้ระบบงาน เมื่อทุกฝ่ายมีความพอใจต่อผลที่เกิดขึ้นจากการทดสอบ รวมทั้ง

ระบบงานสามารถท างานได้ตามมาตรฐานที่ต้องการแล้ว จะถือว่าระบบงานได้รับการยอมรับ

อย่างเป็นทางการ และสามารถน าไปติดตัง้เพื่อใชง้านได้ 

2.2.2.1.6 การบ ารุงรักษา เป็นขั้นตอนที่ไม่เกี่ยวข้องกับการพัฒนา

ระบบสารสนเทศ เนื่องจากเป็นการด าเนินการเมื่อมีการน าระบบไปใช้งานจริงแล้วเมื่อระบบได้

เริ่มด าเนินการ จะต้องมีการเตรียมการบ ารุงรักษาฐานข้อมูล โดยการส ารองข้อมูล (Data 

Backup) และการกู้คืนระบบ (Data Recovery) ในกรณีเกิดเหตุการณ์ที่ท าให้ระบบไม่สามารถ

ท างานต่อไปได้ นอกจากนี้ ต้องมีการปรับปรุงระบบ เพื่อแก้ไขระบบให้ถูกต้อง สามารถคืนสู่

สภาวะปกติได้โดยเร็ว โดยเพิ่มตารางข้อมูล เปลี่ยนแปลงความสัมพันธ์ของตารางข้อมูล ฯลฯ 

ซึ่งเป็นขั้นตอนที่เกิดขึ้นระหว่างการใช้งานระบบฐานข้อมูลจริง เพื่อบ ารุงรักษาให้ระบบ

ฐานข้อมูลท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมทั้งเป็นขั้นตอนของการแก้ไข และปรับปรุงระบบ

ฐานข้อมูล ในกรณีที่มีการเพิ่มหรือเปลี่ยนแปลงความต้องการของผู้ใช้ที่ส่งผลกระทบต่อระบบ

ฐานขอ้มูล 

2.2.2.2 บุคลากรในการออกแบบฐานข้อมูล ในการออกแบบฐานข้อมูล ซึ่ง

แต่ละองค์กรจะก าหนดให้มีผู้รับผิดชอบท าหน้าที่ในการออกแบบฐานข้อมูล โดยจ านวนบุคลา

กรที่ท าหน้าที่ดังกล่าวจะแตกต่างกันไปในแต่ละองค์กร ขึ้นอยู่กับความซับซ้อน ขอบข่ายของ

ระบบงาน และขนาดขององคก์ร 

กรณีที่เป็นระบบงานของหน่วยงานขนาดเล็ก เช่น กลุ่มพัฒนาระบบบริหาร 

สป.มท.(กลุ่มพัฒนาระบบบริหารส านักงานปลัดกระทรวงมหาดไทย) มีความต้องการพัฒนา

ระบบรายงานผลการด าเนินงานตามโครงการการพัฒนาคุณภาพการบริหารจัดการภาครัฐของ

ส านักงานปลัดกระทรวงมหาดไทย ซึ่งการพัฒนาฐานข้อมูลส าหรับระบบงานนี้ เป็นเรื่องที่ไม่

ยุ่งยากนัก เนื่องจากระบบงานและขั้นตอนการท างานไม่ซับซ้อน ปริมาณข้อมูลมีไม่มาก และมี
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ผู้ใช้ฐานข้อมูลเพียงไม่กี่คน การออกแบบระบบงานนี้ จึงก าหนดให้บุคลากรเพียงคนเดียวท า

หนา้ที่เป็นผู้ออกแบบและจัดสร้างฐานข้อมูลทั้งหมดได้ 

ส าหรับระบบงานของหน่วยงานขนาดใหญ่ เช่น ระบบงานสารบรรณ

อิเล็กทรอนิกส์ของกระทรวงมหาดไทย ซึ่งมีวัตถุประสงค์ในการพัฒนาระบบงาน เพื่อการ

ปฏิบัติงานด้านสารบรรณ โดยกลุ่มเป้าหมาย คือ ส่วนราชการในสังกัดกระทรวงมหาดไทยและ

ทุกจังหวัด ซึ่งระบบงานและขั้นตอนการท างานของระบบที่จะด าเนินการพัฒนามีความซับซ้อน 

เนื่องจากต้องก าหนดให้ระบบงานที่พัฒนาขึ้น มีคุณลักษณะที่สามารถปฏิบัติงานตามระเบียบ

งานสารบรรณได้อย่างถูกต้อง ครบถ้วน สมบูรณ์ นอกจากนี ้ระบบงานสารบรรณมีผูเ้กี่ยวข้อง

เป็นจ านวนมาก รวมทั้งมีข้อมูลในปริมาณมาก ดังนั้น การออกแบบฐานข้อมูลจะเป็นเรื่องที่มี

ความละเอียดซับซ้อน และต้องใช้เวลาในการออกแบบ และพัฒนาระบบงานสารบรรณเป็น

เวลานาน การออกแบบระบบงานนี้จึงต้องก าหนดจ านวนบุคลากรที่หน้าที่ในการออกแบบ

ฐานขอ้มูลมากขึ้น ซึ่งโดยทั่วไปกลุ่มบุคลากรดังกล่าวมักจะประกอบด้วย 3 ฝ่าย คือ 

2.2.2.2.1 ผู้บริหารฐานข้อมูล (Data Base Administrator : DBA) และ

ผู้บริหารข้อมูล (Data Administrator : DA) ผู้บริหารฐานข้อมูลท าหน้าที่ในการบริหารจัดการ 

ควบคุม ก าหนดนโยบาย มาตรการ และมาตรฐานของระบบฐานข้อมูลทั้งหมดภายในองค์กร 

เช่น ก าหนดรายละเอียดและวิธีการจัดเก็บข้อมูล ก าหนดควบคุมการใช้งานฐานข้อมูล ก าหนด

ระบบรักษาความปลอดภัยของข้อมูล ก าหนดระบบส ารองข้อมูล ก าหนดระบบการกู้คืนข้อมูล 

เป็นต้น ตลอดจนท าหน้าที่ประสานงานกับผู้ใช้นักวิเคราะห์ระบบและนักเขียนโปรแกรม เพื่อให้

การบริหารระบบฐานขอ้มูลสามารถด าเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเนื่องจากหน้าที่ความ

รับผิดชอบของผู้บริหารฐานข้อมูลมีมากมายหลายประการ ในบางองค์กรจึงท าการแบ่งหน้าที่

บางส่วนซึ่งไม่จ าเป็นต้องใช้ความรู้ความสามารถทางด้านเทคนิคและไม่เกี่ยวข้องกับระบบ

จัดการฐานข้อมูลให้กับผู้บริหารข้อมูล ดังนั้น ผู้บริหารข้อมูลจึงเป็นบุคคลที่ท าหน้ าที่ในการ

ก าหนดความต้องการในการใช้ข้อมูลข่าวสารขององค์กร การประมาณขนาดและอัตราการ

ขยายตัวของข้อมูลในองค์กร ตลอดจนท าการจัดการดูแลพจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 

เป็นต้น 

2.2.2.2.2 นักวิ เคราะห์ระบบ (Systems Analysts) และนักเขียน

โปรแกรม (Programmer) นักวิเคราะห์ระบบมีหน้าที่รับผิดชอบในการวิเคราะห์และออกแบบ

ระบบฐานข้อมูล ดังนั้น จึงต้องท าการศึกษาและท าความเข้าใจในระบบงานที่องค์กรต้องการ 

รวมทั้งต้องเป็นผู้ที่มีความรู้ ความเข้าใจในกระบวนการท างานโดยรวมของทั้งฮาร์ดแวร์และ

ซอฟต์แวร์อีกด้วยส่วนนักเขียนโปรแกรมมีหน้าที่รับผิดชอบในการเขียนโปรแกรมประยุกต์ เพื่อ
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การใช้งานในลักษณะต่าง ๆ ตามความต้องการของผู้ใช้ เช่น การเก็บบันทึกข้อมูล การเรียกใช้

ข้อมูลจากฐานข้อมูล เป็นต้น 

2.2.2.2.3 ผู้ใช้ (End User) เป็นบุคคลที่ใช้ข้อมูลจากระบบฐานข้อมูล

ซึ่งวัตถุประสงค์หลักของระบบฐานข้อมูล คือ การตอบสนองความต้องการในการใช้งานของ

ผู้ใช้ ดังนั้น ในการออกแบบระบบฐานข้อมูลจึงจ าเป็นต้องมีผู้ใช้เข้าร่วมอยู่ในกลุ่มบุคลากรที่ท า

หน้าที่ออกแบบฐานข้อมูลด้วยตัวอย่างเช่น ผู้ใช้งานระบบงานสารบรรณของส านักงาน

ปลัดกระทรวงมหาดไทย ประกอบด้วย บุคลากรในสังกัดกองกลางส านักงานปลัดกระทรวง

มหาดไทย ฝา่ยบริหารงานทั่วไปของหน่วยงานระดับส านักกองในสังกัดส านักงานปลัดกระทรวง

มหาดไทย และผูป้ฏิบัติงานธุรการของหน่วยงานระดับส่วน/ฝ่าย เป็นต้น 

2.2.2.3. ขั้นตอนการออกแบบฐานข้อมูล วัตถุประสงค์หลักในการออกแบบ

ระบบฐานข้อมูล คือ การสร้างฐานข้อมูลที่มีประสิทธิภาพเพื่อตอบสนองความต้องการของ

ผู้ใช้งานเป็นการก าหนดโครงสร้างของฐานข้อมูลเพื่อให้เกิดความถูกต้อง สะดวก และรวดเร็ว

การวิเคราะหแ์ละออกแบบระบบคือการหาความต้องการ (Requirement) ของระบบที่จะท าการ

พัฒนาขึ้นว่าต้องการประสิทธิภาพในการท างานอย่างไรบ้าง โดยการวิเคราะห์และออกแบบ

ระบบฐานขอ้มูลประกอบด้วย 3 ขัน้ตอน ดังนี้ 

 2.2.2.3.1 การออกแบบฐานข้อมูลในระดับแนวคิด (Conceptual 

Database Design) การออกแบบฐานข้อมูลในระดับนีเ้ป็นการก าหนดโครงร่าง (Schema) โดยมี

จุดมุ่งหมายเพื่ออธิบายโครงสร้างหลัก ๆ ของข้อมูลภายในระบบฐานข้อมูล โดยไม่ค านึงว่า

ฐานข้อมูลที่จะน ามาใช้มีโครงสร้างข้อมูลแบบไหน การออกแบบในระดับแนวคิดจะสามารถ

อธิบายได้วา่ฐานขอ้มูลที่สร้างขึ้นประกอบด้วยข้อมูล (Entities) ใดบ้าง ทั้งที่เป็นรูปธรรม เชน่ ช่ือ

คน ชื่อสถานที่ ชื่อสิ่งของ และที่เป็นนามธรรม เช่น ความช านาญ การกระท าต่าง ๆ เป็นต้น 

โดยมีการจัดเก็บรายละเอียดข้อมูล (Attributes) ที่แสดงลักษณะและคุณสมบัติของข้อมูลนั้น ๆ 

และมีความสัมพันธ์ (Relations) ระหว่างข้อมูลเหล่านั้นอย่างไร ดังนั้น ผลของการออกแบบใน

ระดับนี้จึงเป็นรูปแบบจ าลองของข้อมูลที่จะประกอบด้วยโครงสร้างที่อยู่ในแนวคิดที่ยังไม่

สามารถน าไปใช้งานได้จรงิ 

 2.2.2.3.2 การออกแบบฐานข้อมูลในเชิงตรรกะ (Logical Database 

Design) การออกแบบฐานข้อมูลในระดับนี้ เป็นระดับที่ต่อเนื่องมาจากการออกแบบฐานข้อมูล

ในระดับแนวคิด โดยอาศัยโครงสร้างที่ได้จากระดับแนวคิดมาตรวจสอบความถูกต้องของโครง

ร่างที่ออกแบบขึน้กับส่วนประมวลผลต่าง ๆ ที่ออกแบบไว้ และปรับปรุงใหเ้ป็นไปตามโครงสร้าง

ข้อมูลของฐานข้อมูลที่จะน าไปใช้งานว่าเป็นโครงสร้างแบบล าดับชั้น (Hierarchical) แบบ 
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เครือขา่ย (Network) แบบเชงิสัมพันธ์ (Relational) หรอืแบบเชงิวัตถุ (Object Oriented)  

 2.2.2.3.3 การออกแบบฐานข้อมูลในระดับกายภาพ (Physical 

Database Design) เป็นขั้นตอนสุดท้ายของการออกแบบฐานข้อมูล โดยจะก าหนดข้อมูลที่จะ

จัดเก็บลงฐานข้อมูลจริง มีการก าหนดวิธีในการเข้าถึงข้อมูล (Access Method) ประเภทของ

ข้อมูล (Data Type) โครงสร้างข้อมูล (Data Structure) การจัดระเบียนแฟ้ม (File Organization) 

เป็นต้น ซึ่งผลจากการออกแบบฐานข้อมูลในระดับกายภาพนี้ จะสามารถน าไปใช้ในการสร้าง

ฐานข้อมูลจริง ทั้งนี้ ก่อนที่จะออกแบบฐานข้อมูลในระดับนี้ ผู้ออกแบบจะต้องเลือกว่าจะใช้

โปรแกรมหรือซอฟแวร์ใดเพื่อช่วยจัดการข้อมูลหรือรายการต่าง ๆ ที่อยู่ในฐานข้อมูล ทั้งการ

จัดเก็บ การเรียกใช้ และการปรับปรุงขอ้มูล ซึ่งโปรแกรมฐานข้อมูลจะช่วยใหผู้ใ้ช้สามารถค้นหา

ข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว 

2.2.2.4. วงจรชีวิตของการพัฒนาระบบฐานข้อมูล ในการพัฒนาระบบ

สารสนเทศนั้น ผู้พัฒนาระบบจะต้องด าเนินการตามขั้นตอนต่างๆ ที่ก าหนดไว้ในวงจรชีวิตใน

การพัฒนาระบบงาน (System Development Life Cycle : SDLC) แตเ่นื่องจากระบบสารสนเทศ

ประกอบด้วยส่วนการประมวลผล และส่วนของข้อมูล ดังนัน้ ในการพัฒนาระบบสารสนเทศจึง

ต้องด าเนินการพัฒนาทั้งในส่วนของการออกแบบระบบงานประยุกต์ และส่วนของการ

ออกแบบระบบฐานข้อมูลควบคู่กันไป ซึ่งผู้พัฒนาระบบสารสนเทศจะด าเนินการตามขั้นตอน

ต่างๆ ของการพัฒนาระบบงานตามวงจรชีวิตของการพัฒนาระบบงานเป็นหลัก แต่ถ้าการ

ด าเนินการภายในขั้นตอนนั้น ๆ เกี่ยวกับการพัฒนาในส่วนของข้อมูลแล้ว ผู้พัฒนาต้อง

ด าเนินการตามขั้นตอนของวงจรชีวิตของการพัฒนาระบบฐานข้อมูล (Database Life Cycle : 

DBLC) เนื่องจากในการพัฒนาระบบสารสนเทศนั้น ส่วนแรกที่จะต้องออกแบบและพัฒนาขึ้น

ก่อน คือ ส่วนของข้อมูล ซึ่งข้อมูลที่ถูกออกแบบไว้ จะถูกใช้เป็นข้อมูลน าเข้า (Input) และส่วน

แสดงผล (Output) ของระบบงานประยุกต์วงจรชีวติของการพัฒนาระบบฐานข้อมูล เป็นขั้นตอน

ที่ก าหนดขึ้น เพื่อใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาระบบฐานข้อมูล ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ 

ดังนี้ 

 2.2.2.4.1 การศึกษาเบื้องต้นเพื่อจัดท าฐานข้อมูล (Database Initial 

Study) เป็นขั้นตอนแรกของการพัฒนาระบบฐานข้อมูล ซึ่งผู้พัฒนาระบบฐานข้อมูลจะต้อง

วิเคราะห์ความต้องการต่าง ๆ ของผู้ใช้ เพื่อก าหนดจุดมุ่งหมายขอบเขต และกฎระเบียบต่าง ๆ 

ของระบบฐานขอ้มูลที่จะพัฒนาขึ้น เพื่อใช้เป็นแนวทางในการออกแบบฐานขอ้มูลขั้นต่อไป 

 2.2.2.4.2 การออกแบบฐานข้อมูล (Database Design) เป็นขั้นตอนที่

น ารายละเอียดที่ได้จากการวิเคราะห์ในขั้นตอนแรกมาก าหนดเป็นแนวทางในการออกแบบ
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ฐานข้อมูล โดยแบ่งออกเป็น 3 ระดับ คือ การออกแบบฐานข้อมูลในระดับแนวคิด (Conceptual 

Database Design) การออกแบบฐานข้อมูลในเชิงตรรกะ (Logical Database Design) และการ

ออกแบบฐานขอ้มูลในระดับกายภาพ (Physical Database Design) 

 2.2.2.4.3 การจัดท าและน าข้อมูลเข้าฐานข้อมูล ( Implementation and 

Loading) เป็นขั้นตอนที่น าเอาโครงร่างต่าง ๆ ของระบบฐานข้อมูลที่ได้จากการออกแบบทั้ง 3 

ระดับ (ในระดับแนวคิด ในเชิงตรรกะ และในระดับกายภาพ) มาสร้างเป็นฐานข้อมูลที่จะใช้เก็บ

ข้อมูลจริง รวมทั้งการแปลงข้อมูลจากระบบงานเดิมในกรณีที่ใช้ระบบคอมพิวเตอร์ในการ

ประมวลผลอยู่แล้ว ให้สามารถน ามาใช้ในระบบฐานข้อมูลที่พัฒนาขึ้นใหม่ได้ ซึ่งการติดตั้ง

ระบบฐานขอ้มูลตามที่ได้ออกแบบมาแล้ว ขึ้นอยู่กับผลติภัณฑ์ระบบจัดการฐานข้อมูลที่เลือกใช้ 

โดยเริ่มต้นจากก าหนดผู้จัดการฐานข้อมูลก าหนดพื้นที่ที่ต้องการใช้ การสร้างฐานข้อมูล และ

ส่วนอื่น ๆ 

 การสรา้งตารางในฐานข้อมูลเป็นขั้นตอนที่ผูอ้อกแบบและพัฒนาระบบ

ฐานขอ้มูลต้องให้ความส าคัญมากที่สุด เนื่องจากตารางที่ได้รับการออกแบบไว้ด ีจะสามารถน า

ข้อมูลจากตารางนั้นไปท าประโยชน์ได้มากมาย เช่น การท าแบบสอบถาม (Query) การจัดท า

รายงาน (Report) เป็นต้น ซึ่งแนวทางปฏิบัติในการสร้างตารางที่ดี คือ ข้อมูลที่อยู่ในตารางและ

ระหว่างตารางไม่ควรซ้ ากัน แต่ละตารางมีข้อมูลเพียงหนึ่งหัวเรื่ อง (Entity) เท่านั้น และการ

จัดเก็บข้อมูลในฐานข้อมูล จะต้องจัดเก็บในส่วนที่เล็กที่สุด ตัวอย่างเช่น ข้อมูลบุคลากร ไม่ควร

จัดเก็บชื่อ - สกุลไว้ในที่เดียวกัน แต่ควรจัดเก็บแยกเป็นค าน าหน้า ช่ือตัว และชื่อสกุล หรือ

ข้อมูลที่อยู่ของบุคลากรให้จัดเก็บข้อมูลแยกเป็นหน่วยย่อยที่สุดเท่าที่จะท าได้ คือ บ้านเลขที่ 

หมูบ่้าน ถนน ต าบล อ าเภอ จังหวัด รหัสไปรษณีย์ เป็นต้น 

 2.2.2.4.4 การทดสอบและประเมินผล (Testing and Evaluation) เป็น

ขั้นตอนในการทดสอบระบบเพื่อหาข้อผิดพลาดต่าง ๆ รวมทั้งการประเมินความสามารถของ

ระบบฐานข้อมูลนั้น เพื่อน าไปใช้ในแนวทางการปรับปรุงระบบฐานข้อมูลที่พัฒนาขึ้น ให้

สามารถรองรับความต้องการของผู้ใช้ในด้านต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้องและครบถ้วน และเมื่อ

ทดสอบกับข้อมูลจริงที่มีอยู่ในฐานข้อมูลนั้น ต้องได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้องตรงตามความต้องการ ซึ่ง

การทดสอบดังกล่าวควรทดลองในหลาย ๆ กรณีและก าหนดให้มีกลุ่มบุคลากรที่เกี่ยวข้อง

ด าเนนิการทดสอบเพื่อให้ครอบคลุมระบบมากที่สุด 

 2.2.2.4.5 การน าฐานข้อมูลไปใช้งาน (Operation) เป็นขั้นตอนที่น าเอา

ระบบฐานข้อมูลที่พัฒนาเสร็จสมบูรณ์แล้วไปใช้งานจริง เมื่อฐานข้อมูลผ่านขั้นตอนการ

ประเมินผลเป็นระบบที่สมบูรณ์พร้อมให้ผู้ใช้ได้ใช้งานต่อไปก็เป็นขั้นตอนด าเนินการ โดยจัดให้มี
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การฝึกอบรมให้แก่ผูใ้ช้งานจริง เพื่อให้เข้าใจ การท างานของระบบและสามารถใช้งานโปรแกรม

ได้โดยไม่มีปัญหา ซึ่งในช่วงแรกผู้ใช้อาจจะยังไม่คุ้นเคยท าให้เกิดปัญหาขึ้นได้บ้าง จึงต้องจัดให้

มีผู้คอยควบคุมดูแลและคอยตรวจสอบการท างานของระบบงานที่พัฒนาขึ้นใหม่ 

 2.2.2.4.6 การบ ารุงรักษาฐานข้อมูล (Maintenance and Evolution) 

เป็นขั้นตอนที่เกิดขึ้นระหว่างการใช้งานระบบฐานข้อมูลจริง เพื่อบ ารุงรักษาให้ระบบฐานข้อมูล

ท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมทั้งเป็นขั้นตอนของการแก้ไข และปรับปรุงระบบฐานข้อมูล 

ในกรณีที่มีการเพิ่มหรือเปลี่ยนแปลงความต้องการของผู้ใช้ที่ส่งผลกระทบต่อระบบฐานข้อมูล 

หลังจากระบบได้เริ่มด าเนินการ ผูจ้ัดการฐานข้อมูลจะต้องเตรียมการบ ารุงรักษาฐานข้อมูล 

2.2.2.5. การติดตามและควบคุมการใช้งานฐานข้อมูล ความปลอดภัยของ

ระบบฐานขอ้มูล (Database Security) เป็นการป้องกันผูไ้ม่มีสทิธิเข้ามาใช้ หรอืแก้ไขข้อมูล และ

ความสามารถในการป้องกันข้อมูลใหถู้กต้อง ครบถ้วน สมบูรณ์ เช่น ข้อมูลที่ถูกเปลี่ยนแปลงให้

ผิดพลาดได้โดยง่าย แสดงว่าข้อมูลมีความปลอดภัยต่ า เป็นต้น ทั้งนี้ ความปลอดภัยของระบบ

ฐานขอ้มูลมคีวามส าคัญต่อความส าเร็จขององค์กร เป็นอย่างมาก ผูบ้ริหารฐานขอ้มูลจงึจ าเป็น

ที่จะต้องรักษาฐานข้อมูลให้ปลอดภัย เพื่อลดปัจจัยเสี่ยงที่จะท าให้ฐานข้อมูลเกิดความเสียหาย 

โดยมีวัตถุประสงค์ เพื่อให้สามารถรักษาข้อมูลให้เป็นความลับได้ (Secrecy) เพื่อให้ข้อมูลใน

ระบบฐานข้อมูลมีความถูกต้องครบถ้วนสมบูรณ์ (Integrity) เพื่อให้มีฐานข้อมูลพร้อมใช้งานอยู่

เสมอ (Availability) และเพื่อลดความเสี่ยง (Risk Assessment) ในค่าใช้จ่ายที่จะเกิดขึ้นจากการ

เสียหายของขอ้มูล 

   2.2.2.5.1 การตรวจสอบเบื้องต้น ว่าน าเข้าข้อมูลครบถ้วนหรือไม่

กระบวนการท างานรวมทั้งรายละเอียดในการท างานของระบบงานทุกขั้นตอนถูกต้องหรือไม่ 

การป้องกันไม่ให้มีการแก้ไขเปลี่ยนแปลงโปรแกรมดีเพียงพอหรือไม่ การตรวจสอบสิทธิการใช้

งานของผู้ใช้ เพื่อให้มั่นใจว่าไม่มีผู้ใช้งานที่ไม่มีสิทธิอยู่ในระบบ และสิทธิต่าง ๆ ได้ถูกก าหนดไว้

อย่างถูกต้องเพียงใด คู่มอืต่าง ๆ ได้รับการปรับปรุงใหท้ันสมัยอยู่เสมอหรอืไม่เป็นต้น 

   2.2.2.5.2 การติดตามและตรวจสอบการใช้งานฐานข้อมูล โดยผู้

ตรวจสอบอาจสุ่มตรวจเป็นระยะ ไม่มีการแจ้งล่วงหน้า หรืออาจก าหนดการตรวจเป็นตาราง

แน่นอนอย่างสม่ าเสมอ ทั้งนี้ การตรวจสอบเกี่ยวกับระบบฐานข้อมูลนั้น จ าเป็นต้องติดต่อ

ประสานงานกับผู้บริหารฐานข้อมูลอย่างใกล้ชิด โดยผู้บริหารฐานข้อมูลมีหน้าที่เก็บบันทึกการ

ใช้งานต่าง ๆ ตามที่ผูต้รวจสอบต้องการ 

 2.2.2.5.3 การควบคุมการใช้งานฐานข้อมูล ทั้งการควบคุมทาง

กายภาพ (Physical Control) และการควบคุมการเข้าถึงขอ้มูล (Access Control) การควบคุมทาง
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กายภาพเป็นการควบคุมและป้องกันการเสียหายโดยทั่วไปได้แก่ การป้องกันภัยจากน้ าท่วม 

ไฟไหม้ ไฟฟ้าดับ/ไฟกระชาก ฯลฯ การล็อกห้องเมื่อไม่ใช้งาน การก าหนดเวรยามเฝ้าระวังมิให้ผู้

ไม่เกี่ยวข้องเขา้ไปในห้องคอมพิวเตอร์ การใชร้ะบบส ารองขอ้มูล (Back Up) อย่างสม่ าเสมอโดย

อัตโนมัติ การเก็บข้อมูลส ารองไว้ในสถานที่ต่างหากซึ่งห่างไกลจากระบบที่ใช้อยู่ในปัจจุบัน  

การจัดท าแผนฉุกเฉินในการฟื้นสภาพ (Recovery) ให้ระบบใช้งานได้ การลบหรือท าลายข้อมูล

ที่ไม่ใช้แล้วให้ไร้ร่องรอยจนไม่สามารถใช้เทคนิคพิเศษในการอ่านข้อมูลนั้นได้อีก การใช้สมาร์ท

การ์ด (Smart Card) หรือคีย์ล็อก (Key Lock) การใช้วงจรเฉพาะกิจเชื่อมต่อกับหน่วยความจ า

เพื่อตรวจสอบ/ป้องกัน/จ ากัดเวลาในการใช ้เป็นต้น 

 การควบคุมการเข้าถึงฐานข้อมูล เช่น การควบคุมการอนุญาตให้เข้า

มาในระบบ (Access Control) โดยการป้องกันการเข้าระบบโดยผ่านช่องทางหรือ Port ต่าง ๆ 

การก าหนดระดับสิทธิในการเข้าถึงข้อมูลที่ต่างกัน เชน่ ผูใ้ช้บางคนมีสทิธิอ่านข้อมูลเท่านั้น ไม่มี

สิทธิในการแก้ไขข้อมูล เป็นต้น การตรวจสอบความถูกต้องของระบบคอมพิวเตอร์ในระบบ

เครือข่าย (Authentication) โดยการป้องกันการปลอมแปลงจากระบบคอมพิวเตอร์ที่ไม่ได้รับ

อนุญาตให้เข้ามาในระบบได้ด้วยการตรวจสอบความถูกต้องของระบบที่มาเชื่อมต่อด้วยการ

ตรวจสอบรหัสผ่านซึ่งผู้ใช้แต่ละคนจะต้องมีรหัสผ่านเฉพาะตัว ห้ามใช้งานร่วมกัน การรักษา

ความถูกต้องของข้อมูลที่ส่ งผ่ านระบบเครือข่าย (Data Integrity)  โดยการน าวิธีการ

ติดต่อสื่อสารที่มีขั้นตอนและรูปแบบที่แน่นอนระหว่างระบบคอมพิวเตอร์ในเครือข่าย เช่น การ

ใช้โปรโตคอล (Protocol) มาตรฐาน การใช้ลายเซ็นอิเล็กทรอนิกส์ (Digital Signature) การ

บันทึกเหตุการณ์ต่าง ๆ ในระบบ (Security Log) โดยอัตโนมัติเพื่อใช้เป็นหลักฐานในการ

ตรวจสอบว่าผู้ใช้เป็นใคร ท าอะไร ใช้ข้อมูลอะไร เมื่อไหร่ จากที่ไหน และด าเนินการต่าง ๆ กับ

ข้อมูลส าเร็จ หรอืไม่ อย่างไร และการใชร้ะบบป้องกันการบุกรุกที่เรยีกว่า Firewall เป็นต้น 

   

2.3 เคร่ืองมือการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

 2.3.1 แผนกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram) ปริญญา น้อยดอนไพร (2559) ได้

รวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวกับแผนกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram) หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า 

แผนภาพการไหลของข้อมูล เป็นเครื่องมอืที่ใช้เพื่อแสดงการไหลของข้อมูลและการประมวลผล

ต่าง ๆ ในระบบ สัมพันธ์กับแหล่งเก็บข้อมูลที่ใช้ โดยแผนภาพนีจ้ะเป็นสื่อที่ช่วยใหก้ารวิเคราะห์

เป็นไปได้โดยงา่ย และมีความเข้าใจตรงกันระหว่างผูว้ิเคราะหร์ะบบเอง หรอืระหว่างผู้วิเคราะห์

ระบบกับโปรแกรมเมอร ์หรอืระหว่างผู้วเิคราะหร์ะบบกับผูใ้ช้ระบบ 

 ประโยชน์ที่ได้จากการใชแ้ผนภาพกระแสขอ้มูล มีดังนี้ 
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1) มีความอิสระในการใช้งาน โดยไม่ต้องมีเทคนิคอื่นมาช่วย เนื่องจากสามารถ

ใช้สัญลักษณ์ตา่ง ๆ แทนสิ่งที่วิเคราะหม์า 

2) เป็นสื่อที่ง่ายต่อการแสดงความสัมพันธ์ระหว่างระบบใหญ่ และระบบย่อย 

ซึ่งจะท าให้เข้าใจความสัมพันธ์ต่าง ๆ ได้ดี 

3) เป็นสื่อที่ช่วยในการวิเคราะหร์ะบบให้เป็นไปได้ง่าย และมีความเข้าใจตรงกัน

ระหว่างผู้วเิคราะห์ระบบเอง หรอืระหว่างผู้วิเคราะหร์ะบบกับโปรแกรมเมอร์ 

หรอืระหว่างผู้วเิคราะหร์ะบบกับผูใ้ช้ระบบ 

4) ช่วยในการวิเคราะห์ระบบให้สะดวก โดยสามารถเห็นข้อมูลและขั้นตอนต่าง ๆ 

เป็นแผนภาพ 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนแผนภาพกระแสข้อมูล ที่ใช้ในการเขียนแผนภาพกระแส

ข้อมูลนั้น ประกอบด้วย 4 สัญลักษณ์ ที่แสดงถึงการประมวลผล การไหลของข้อมูล ส่วนที่ใช้

เก็บข้อมูล และสิ่งที่อยู่นอกระบบ โดยได้มีการศึกษาคิดค้นพัฒนาวิธีการอยู่หลายแบบ แต่ที่

เป็นมาตรฐานมี 2 กลุ่ม ถึงแม้สัญลักษณ์บางอย่างของสององค์กรนีจ้ะต่างกัน แตอ่งค์ประกอบ

ของแผนภาพและหลักการเขียนแผนภาพไม่ได้แตกต่างกัน 

 

 
 

รูปที่ 2.5 แสดงสัญลักษณ์แผนภาพกระแสขอ้มูล 

 

2.3.2 สัญลักษณ์การประมวลผล (Process Symbol) การประมวลผล (Process) 

เป็นการเปลี่ยนแปลงข้อมูลจากรูปแบบหนึ่ง ( Input) ไปเป็นอีกรูปแบบหนึ่ง (Output) เช่น การ
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ค านวณรายได้สุทธิของลูกจ้างรายวัน จะต้องประกอบด้วยข้อมูลน าเข้าที่เป็น “อัตราค่าจ้างต่อ

ช่ัวโมง” และ “จ านวนช่ัวโมงการท างาน” เมื่อผ่านการประมวลผลแลว้จะได้ “รายได้สุทธิ” 

2.3.2.1 การใชส้ัญลักษณ์การประมวลผล 

 2.3.2.1.1 ต้องใช้สัญลักษณ์การประมวลผล (Process) คู่กับสัญลักษณ์ กระแส

ข้อมูล (Data Flow) เสมอ โดยที่ถ้าลูกศรช้ีเข้าหมายถึงเป็นข้อมูลน าเข้า ถ้าลูกศรช้ีออกหมายถึง

เป็นข้อมูลออกจากการประมวลผล ซึ่ง 1 Process สามารถมีข้อมูลน าเข้ามากกว่า 1 เส้น หรือ

ข้อมูลออกมากกว่า 1 เส้นได้ 

 2.3.2.1.2 การตั้งชื่อของ Process ควรเป็นวลีเดียวที่อธิบายการท างานทั้งหมด

ได้ และควรอธิบายการท างานอย่างใดอย่างหนึ่งโดยเฉพาะมากกว่าที่จะอธิบายการท างาน

อย่างกว้างๆ เช่น หากแสดงถึงการประมวลผล “ตรวจสอบรายการ” ควรจะระบุว่าเป็น “การ

ตรวจสอบรายการถอนเงิน” เป็นต้น แตล่ะ Process จะมีแต่ขอ้มูลเข้าอย่างเดียว หรอืออกอย่าง

เดียวไม่ได้ 

 

 
 

รูปที่ 2.6 ตัวอย่างการใชส้ัญลักษณ์การประมวลผล (Process) 

 

2.3.3 สัญลักษณ์กระแสข้อมูล (Data Flow Symbol) เป็นเส้นทางในการไหลของ

ข้อมูลจากส่วนหน่ึง ไปยังอีกส่วนหนึ่งของระบบสารสนเทศ โดยจะมีลูกศรแสดงถึงการไหลจาก

ปลายลูกศร ไปยังหัวลูกศร ซึ่งข้อมูลที่ปรากฏบนเส้นนี้จะเป็นได้ทั้งข้อความ ตัวเลข รายการ

เรคคอร์ดที่ระบบคอมพิวเตอร์สามารถน าไปประมวลผลได้ 
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ตัวอย่างกระแสขอ้มูล ได้แก่ 

- ใบสั่งซื้อสนิค้า 

- ใบเสร็จรับเงนิ 

- เกรดของนักศึกษา 

- ใบส่งของที่ผา่นการตรวจสอบแล้ว เป็นต้น 

2.3.3.1 การใช้สัญลักษณ์กระแสขอ้มูล 

2.3.3.1.1 กระแสขอ้มูลสามารถใช้คู่กับการประมวลผล (Process) สิ่งที่

อยู่นอกระบบ (External Entities) หรือแหล่งเก็บข้อมูล (Data Store) ก็ได้ ขึ้นอยู่กับระบบงานว่า 

ข้อมูลนัน้จะน าไปไว้ที่ไหน หรอืข้อมูลนัน้จะน าออกจากส่วนใด 

 

 
 

รูปที่ 2.7 แสดงตัวอย่างการใช ้สัญลักษณ์กระแสขอ้มูล 

 

 
 

รูปที่ 2.8 แสดงตัวอย่างการใช ้สัญลักษณ์กระแสขอ้มูล 

   

2.3.3.1.2. การตั้งชื่อกระแสข้อมูล โดยทั่วไปจะตั้งชื่อด้วยค าเพียงค า

เดียว ที่มีความหมายชัดเจนและเข้าใจง่าย ควรก ากับชื่อบนเส้นด้วย ค านาม เช่น “เวลา

ท างาน”, ใบสั่งซื้อสินค้า” เป็นต้น ควรตั้งชื่อกระแสข้อมูล ตามข้อมูลที่ได้เปลี่ยนแปลงไปแล้ว

หลังจากออกจากการประมวลผล เนื่องจากการประมวลผลหรือ Process ใช้แสดงถึงการ

เปลี่ยนข้อมูล หรอืการส่งผ่านข้อมูล ดังนัน้ Data Flow ที่ออกจาก Process มักจะมีการเขียนชื่อ

ก ากับให้แตกต่างออกไปจาก Data Flow ที่เข้ามาใน Process เสมอ 
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2.3.4 สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store Symbol) แหลง่ที่เก็บข้อมูล 

(Data Store) เป็นส่วนที่ใช้แทนชื่อแฟ้มข้อมูลที่เก็บข้อมูล เพราะมีการประมวลผลหลายแบบที่

จะต้องมีการเก็บข้อมูลไว้เพื่อที่จะได้น าไปใช้ภายหลัง ซึ่งแหล่งเก็บข้อมูลจะต้องมีทั้งข้อมูลเข้า

และข้อมูลออก โดยข้อมูลที่ออกจากแหล่งเก็บข้อมูลจะอยู่ในลักษณะที่ถูกอ่านขึน้มา ส่วนขอ้มูล

ทีไ่หลเข้าสู่แหล่งเก็บข้อมูลจะอยู่ในรูปของการบันทึก การเพิ่ม-ลบ แก้ไข 

ตัวอย่างแหลง่เก็บข้อมูล ได้แก่ 

- แฟ้มคนไข้ 

- แฟ้มพนักงาน เป็นต้น 

2.3.4.1 การใชส้ัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล 

2.3.4.1.1 ต้องใช้สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store) คู่กับ

สัญลักษณ์ กระแสข้อมูล (Data Flow) เสมอ โดยที่ถ้าลูกศรชี้เข้าหมายถึง เป็นข้อมูลน าเข้าไป

เก็บยังแหล่งเก็บ ถ้าลูกศรชี้ออกหมายถึง อ่านข้อมูลจากแหล่งเก็บข้อมูลไปใช้ในการ

ประมวลผล 

2.3.4.1.2 Data Store ต้องเชื่อมต่อการประมวลผล (Process) 

เสมอโดยเชื่อมผ่านกระแสข้อมูล (Data Flow) เนื่องจาก Data Store ใช้แทนสิ่งที่เก็บข้อมูล

เกี่ยวกับคน, สถานที่, หรือสิ่งของ ดังนั้นควรเขียนชื่อก ากับด้วยค านาม เช่น “แฟ้มข้อมูล

สินค้า”, “แฟ้มเวลาท างานของพนักงาน” เป็นต้น 
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รูปที่ 2.9 แสดงตัวอย่างสัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store) 

 

 
 

รูปที่ 2.10 แสดงตัวอย่างสัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store) 

 

ให้ใช้อักษรย่อ D1, D2 เป็นต้น เขียนด้านซ้ายมือของสัญลักษณ์ เพื่อแสดงว่า

เป็นแหล่งเก็บข้อมูลอันที่เท่าใด สามารถเขียนซ้ าในระดับต่าง ๆ ของแผนภาพกระแสขอ้มูลได้ 

  Data Store ใช้แทนสิ่งที่เป็นที่เก็บข้อมูล ซึ่งอาจเป็นการท าด้วยมือ หรือเก็บใน

รูปแบบคอมพิวเตอร์คอืแฟ้มข้อมูลหรอืฐานขอ้มูล ก็ได้ 

สิ่งที่อยู่ภายนอก (External Entity) เป็นส่วนที่ใช้แทนคน แผนกภายในองค์กร 

และแผนกภายนอกองค์กร หรือระบบสารสนเทศอื่นที่เป็นส่วนที่จะให้ข้อมูลหรอืรับข้อมูล สิ่งที่

อยู่นอกระบบนี้ใช้แสดงถึงขอบเขตของระบบสารสนเทศ และแสดงถึงว่าระบบที่ศึกษาอยู่นี้จะ

ติดตอ่กับสิ่งที่อยู่ภายนอกด้วยวิธีใด (น าข้อมูลเข้ามา หรอืได้ขอ้มูลออกไป) 

ตัวอย่างสิ่งที่อยู่ภายนอก ได้แก่ 

- นักศึกษา 

- สินค้าคงคลัง เป็นต้น 

- สมาชิก เป็นต้น 
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   การใช้สัญลักษณ์สิ่งที่อยู่ภายนอก ให้ใช้สัญลักษณ์สิ่งที่อยู่ภายนอกคู่กับ

สัญลักษณ์กระแสข้อมูลเสมอ โดยที่ถ้าลูกศรชี้เข้า หมายถึง เป็นการน าข้อมูลจากหน่วยงาน

ภายนอกเข้าสู่ระบบ ถ้าลูกศรช้ีออก หมายถึง ส่งข้อมูลจากระบบไปให้หนว่ยงานภายนอก 

 

 
 

รูปที่ 2.11 แสดงตัวอย่างการใชส้ัญลักษณ์สิ่งที่อยู่ภายนอก (External Entity) 

  

2.3.5 กฎที่ใช้ในการเขียนแผนภาพกระแสข้อมูล ในการเขียน Data Flow 

Diagram มีขอ้แนะน าในการเขียนแผนภาพใหถู้กต้องดังนี้ 

 

 
 

รูปที่ 2.12 แสดงตารางกฎที่ใชใ้นการเขียนแผนภาพกระแสขอ้มูล 
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รูปที่ 2.13 แสดงตารางกฎที่ใชใ้นการเขียนแผนภาพกระแสขอ้มูล 

 

2.3.6 ประเภทของแผนภาพกระแสข้อมูล การเขียน DFD นั้นสามารถเขียน

ได้ 2 แบบ คือแบบตรรกะ (Logical Data Flow Diagram) และแบบการภาพ (Physical Data 

Flow Diagram) 

2.3.6.1 แผนภาพกระแสข้อมูลแบบตรรกะ (Logical DFD) แผนภาพนี้

จะเป็นการเน้นในส่วนของธุรกิจ ว่าธุรกิจมีการท างานอย่างไร มีเหตุการณ์อะไรบ้างที่เกิดขึ้น , 

ข้อมูลที่ต้องการมีอะไรบ้าง และได้ข้อมูลอะไรจากเหตุการณ์นั้น ๆ แต่ไม่ได้บอกว่าระบบจะถูก

สร้างอย่างไร 

2.3.6.2 แผนภาพกระแสขอ้มูลแบบกายภาพ (Physical DFD) แผนภาพ

นี้จะบอกได้ว่าจะสร้างระบบอย่างไร ประกอบด้วยฮาร์ดแวร์ , ซอฟต์แวร์, แฟ้มข้อมูล และ

บุคคลใดที่เกี่ยวข้องบ้างในระบบ 
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ตารางท่ี 2.1 ข้อแตกต่างระหว่างแผนภาพกระแสข้อมูลแบบตรรกะ กับกายภาพ  

รูปแบบการออกแบบ แบบตรรกะ (Logical DFD) แบบกายภาพ (Physical DFD) 

ขั้นตอนการประมวลผล - แสดงถึง ธุรกิจสามารถที่จะ

ด าเนินการได้อย่างไรเป็น

กิจกรรมทางธุรกิจ 

- แสดงถึง ระบบสามารถที่จะ

ท างานได้อย่างไร 

- เป็นโปรแกรม หรือโมดูล หรือ

ขั้นตอนการท างานที่ท าด้วยมอื 

แหลง่เก็บข้อมูล - เป็นแหล่ งที่ เก็บรวบรวม

ข้อมูลลักษณะใดก็ได้ 

- เป็น  Physical File, Database 

และ Manual File 

ชนิดของแหลง่เก็บข้อมูล - เป็นการเก็บข้อมูลแบบถาวร - เป็นการเก็บข้อมูลที่แยกเป็นแฟ้ม

หลัก และแฟ้มรายการต้องการ

ประมวลผลในเวลาที่แตกต่างกัน 

สามารถเชื่อมต่อกันได้โดยใช้

แหลง่เก็บข้อมูล 

การควบคุมระบบ - เป็นการควบคุมที่เกี่ยวข้อง

กับธุรกิจ 

- แสดงถึงการควบคุมส าหรับการ

ป้อนขอ้มูลที่ถูกต้อง 

   

2.3.6.2.1 ประโยชน์ของการสร้างแผนภาพกระแสข้อมูล

แบบตรรกะ (Logical DFD) ช่วยให้การสื่อสารระหว่างผู้ใช้งานให้ดีขึ้น ช่วยให้ระบบมีความ

มั่นคงมากขึ้น ช่วยใหน้ักวิเคราะห์ระบบมีความเข้าใจกับการด าเนินงานของระบบได้ชัดเจน ช่วย

ในการบ ารุงรักษาและมีความยืดหยุ่นมากขึ้น และช่วยลดความซับซ้อน และง่ายต่อการสร้าง

แผนภาพกระแสขอ้มูลแบบกายภาพต่อไป  

2.3.6.2.2 ประโยชน์ของการสร้างแผนภาพกระแสข้อมูลแบบ

กายภาพ (Physical DFD) ขั้นตอนการประมวลผลนั้นเป็นการท างานด้วยระบบมือ หรือระบบ

อัตโนมัติ แผนภาพแบบกายภาพจะอธิบายรายละเอียดขั้นตอนการประมวลผลได้ละเอียด โดย

มีการแสดงถึงล าดับขั้นตอนการท างาน 

2.3.7 การพัฒนาแผนภาพกระแสข้อมูล ในการเขียนแผนภาพกระแสข้อมูล

นั้น ควรเขียนใหเ้ป็นระบบงาน ซึ่งสามารถสรุปขั้นตอนของการเขยีนใหส้มบูรณ์ได้ดังนี้ 

2.3.7.1 ก าหนดรายการกิจกรรมต่าง ๆ ของธุรกิจ และแยกออกมาว่า

อยู่ในรูปแบบใด (External Entities หรอื Data Flows หรอื Processes หรอื Data Stores) 
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2.3.7.2 สร้างแผนภาพระดับสูงสุด (Context Diagram) ซึ่งแสดงถึง 

External Entities และข้อมูลที่ไหลเข้าและออกจากระบบหลัก โดยไม่สนใจแหล่งเก็บข้อมูล 

2.3.7.3 เขียน Diagram ระดับถัดไป คือแผนภาพระดับล่าง (เรียกว่า 

Diagram 0 หรือ Parent Diagram) ซึ่งแสดงถึง Process ต่าง ๆ ที่มี แต่เขียนให้อยู่ในรูปแบบ

ทั่วไป พร้อมกันนั้นให้แสดง Data Store ในระดับนี้ด้วย การสร้างแผนภาพระดับลูกของแต่ละ 

Process ใน Diagram 0 เรียกแผนภาพในระดับนี้ว่า แผนภาพกระแสข้อมูลระดับ 1 (Level-1 

diagram) ถ้าหากมีรายละเอียดของการท างานย่อยจากระดับนี้อีก ก็ให้แตกรายละเอียด ลงไป

จนกระทั่งสิ้นสุด ส่วนชื่อของระดับก็จะเป็น Level-2 diagram , Level-3 diagram ไปเรื่อยๆ 

จนกระทั่งหมด และการตรวจสอบหาข้อผิดพลาด และดูว่าค าก ากับบนเส้น Data Flow แต่ละ

เส้น รวมถึง Process แตล่ะอันน้ัน สื่อความหมายหรอืไม่ หลังจากเขียนแผนภาพจนครบทุกการ

ท างานแล้ว ให้ท าการตรวจสอบสมดุลระหว่างข้อมูลเข้าและข้อมูลออกของแผนภาพ DFD กับ 

Context diagram และการพัฒนารูปแบบใหม่ จาก Logical Data Flow Diagram ให้ไปอยู่ในรูป 

Physical Data Flow Diagram เพื่อแยกระหว่างระบบที่ท าด้วยมือ กับระบบที่ท างานอัตโนมัติ  

และแบ่งส่วนของ Physical Data Flow Diagram โดยการแยกหรือแบ่งกลุ่มของ Diagram ออก 

เพื่อใหส้ามารถน าไปเขียนโปรแกรม หรอืเพื่อการด าเนินการระบบได้ 

เมื่อนักวิเคราะห์ระบบรวมรวมข้อมูลที่ได้มาจากการสัมภาษณ์ การออกแบบ

สอบถาม และเทคนิคต่าง ๆ ในการรวบรวมข้อมูลจริงเกี่ยวกับระบบ ซึ่งเมื่อผ่านขั้นตอน

เหล่านั้นนักวิเคราะห์ระบบจะต้องทราบว่ามีบุคคลใด หน่วยงานใด ข้อมูลใด การประมวลผล

อะไรเข้ามาเกี่ยวข้องกันบ้าง ซึ่งเมื่อถึงจุดนี้นักวิเคราะห์ระบบก็คงพร้อมที่จะสร้างโมเดลของ

ระบบงานในรูปแบบกราฟิก 

2.3.8 แผนภาพกระแสข้อมูลระดับสูงสุด (Context Diagram) 

แผนภาพกระแสข้อมูลระดับสูงสุด เป็นแผนภาพที่แสดงถึงขอบเขตของสารสนเทศ

นั้น โดยจะเป็นมุมมองระดับสูงว่ามีหน่วยงานใดเกี่ยวข้องบ้าง ติดต่อกับระบบโดยมีการรับและ

ส่งข้อมูลใดกับระบบ ซึ่งแผนภาพระดับนีจ้ะยังไม่กล่าวถึง สัญลักษณ์การเก็บข้อมูล  

 

 
 

รูปที่ 2.14 แสดงรูปแบบการเขียน Context Diagram 



37 
 

 

หลักการสร้าง Context Diagram ที่ด ี

- ควรจะเขียนใหค้รอบคลุมระบบ ให้อยู่ใน 1 หนา้กระดาษ 

- ชื่อของ Process ควรเป็นชื่อของระบบสารสนเทศ นั้น 

- ชื่อที่เขียนก ากับสัญลักษณ์ตา่ง ๆ จะต้องเขียนโดยไม่ใหชื้่อซ้ ากัน  

- ถ้าสัญลักษณ์นั้นแทนสิ่งที่แตกต่างกันควรหลีกเลี่ยงเส้นที่จะต้องเขียนคร่อม

เส้นกันในการเขียนชื่อย่อ จะต้องเขียนโดยบันทึกความหมายของตัวย่อนั้น ใน 

พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 

 

 
 

รูปที่ 2.15 แสดงตัวอย่างการเขียน Context Diagram ของระบบการสั่งซือ้สินค้า 

 

2.3.9 แผนภาพกระแสข้อมูลระดับล่าง (Diagram 0 หรือ Parent 

Diagram) แผนภาพกระแสข้อมูลระดับล่าง เป็นแผนภาพที่ให้รายละเอียดเพิ่มเติมจาก

แผนภาพระดับสูงสุด ท าให้เห็นภาพรวมของแผนภาพกระแสขอ้มูล ซึ่งจะมีรายละเอียดมากกว่า

แผนภาพกระแสขอ้มูลระดับสูงสุด 
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รูปที่ 2.16 แสดงรูปแบบการเขียน Diagram 0 

 

 หลักการสร้างแผนภาพกระแสขอ้มูลระดับล่าง 

การเขียนแผนภาพกระแสข้อมูลควรเขียนใหดู้ง่ายและแสดงให้อยู่กระดาษแผ่น

เดียวลูกศรไม่ควรทับหรอืข้ามกันแต่ละ Process จะต้องมหีมายเลขก ากับเป็นเลขจ านวนเต็ม 

โดยการล าดับหมายเลข Process ไม่ได้หมายถึงการท างานต้องตามล าดับของ Process และ 

Process ไม่สามารถท าการซ้ าได้ 
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รูปที่ 2.17 แสดงตัวอย่างการเขียน Diagram 0 ของระบบสั่งซื้อสนิค้า 

 

External Entity ทั้งหมดของระบบที่เขียนใน Context Diagram จะต้องแสดงอยู่

ใน Diagram 0 ด้วย โดยที่สามารถท าการซ้ าได้ ด้วยเครื่องหมาย \ ตรงมุมล่างซ้ายของสัญ

ลักษณะ External Entity จ านวน Process ไม่ควรมีมากเกินไป หรือน้อยเกินไป จ านวน Process 

ที่มากเกินไปท าให้แผนภาพกระแลขอ้มูลอ่านยาก และมีความซับซ้อนยิ่งขึน้ 

2.3.10 แผนภาพกระแสข้อมูลระดับต่ า (Lower Level Flow Diagram) 

แผนภาพกระแสข้อมูลระดับต่ า เป็นแผนภาพที่มีรายละเอียดเพิ่มเติมจากแผนภาพระดับล่าง 

โดยในแผนภาพระดับนีจ้ะมีการแตกการประมวลผลออกเป็นย่อย ๆ อีกได้ 
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รูปที่ 2.18 แสดงตัวอย่างการเขียน Child Diagram (Level 1) 

  

หลักการสร้างแผนกระแสขอ้มูลระดับต่ า 

แต่ละ Process บน Diagram 0 (หรือ Parent Diagram) สามารถน ามาสร้าง 

Diagram ย่อย (Child Diagram) ในการสร้าง Child Diagram นั้น ข้อมูลที่เข้ามาและออกจาก 

Child Diagram จะต้องเป็นข้อมูลที่เข้ามาและออกจาก Parent Process เมื่อมีการแยก Process 

ออกเป็น Child Diagram จะต้องมีการก าหนดหมายเลขล าดับให้กับ Child Diagram นั้น โดยจะ

ตั้งตาม Parent Diagram เชน่ Process 3 แยกเป็น Diagram Level 1 ของ Process ที่ 3 หมายเลข

ก ากับแตล่ะ Process ใน Child Diagram ก็จะใชห้มายเลขขึน้ต้นเหมอืน Parent Process แล้วตาม

ด้วยจุดทศนิยม และหมายเลขย่อยลงไป โดยปกติแล้ว External Entity มักจะไม่แสดงบน Child 

Diagram ที่ต่ ากว่า Diagram 0 บน Child Diagram อาจมี Data Store ปรากฏขึ้นมา โดยที่ไม่มี

ใน Parent Process ได้ Process ต่าง ๆ อาจมกีารแตกหรือไม่แตกเป็น Child Diagram ก็ได้ ขึน้อยู่

กับระดับความซับซ้อนของ Process นั้น ๆ 

2.3 .11  แ ผ น ภ า พ อ ีอ า ร ์ ( Entity Relationship Diagram / ER-

Diagram)  ธนบดินทร์ เนียมราช (2556) ได้รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับแผนภาพอีอาร์ (Entity 

Relationship Diagram/ER-Diagram) เป็นแบบจ าลองที่ใช้อธิบายโครงสร้างของฐานข้อมูลซึ่ง

เขียนออกมาในลักษณะของรูปภาพ การอธิบายโครงสร้างและความสัมพันธ์ของข้อมูล 

ความสัมพันธ์ของเอนทิตี ที่ช่วยในการออกแบบฐานข้อมูล และได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก 

แผนภาพ E-R เป็นแบบ จ าลองเชงิแนวคิด (Conceptual Data Model) ที่แสดงออกมาในลักษณะ
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ของแผนภาพ โดยใช้หลักการจากโมเดลฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ในการแสดงลักษณะโดยรวมของ

ข้อมูลในระบบ ช่วยสื่อสารให้เกิดความเข้าใจร่วมกันระหว่างผู้วิเคราะห์และผู้ใช้ได้เป็นอย่างดี 

แผนภาพที่นิยมใช้ในการน าเสนอโครงสร้างฐานข้อมูลที่นิยม คือแผนภาพ E-R ซึ่งประกอบไปด้วย

เอนทิตี แอททริบิวท์ของแต่ละเอนทิตี ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตีและดีกรีของความสัมพันธ์ 

(Degree Of A Relationship) 

แผนภาพ E-R มีความสาคัญต่อการพัฒนาระบบงานฐานข้อมูล แอพลิเคชัน 

(Applications) ต่าง ๆ ที่ต้องการการเก็บข้อมูลอย่างมีระบบ แผนภาพ E-R จึงใช้เพื่อเป็น

เอกสารในการสื่อสารระหว่างนักออกแบบระบบ และนักพัฒนาระบบ เพื่อให้สื่อสารอย่าง

ตรงกัน และเป็นสากล 

2.3.11.1 องค์ประกอบของแผนภาพ E-R 

2.3.11.1 เอนทิต ี(Entity) หมายถึงสิ่งที่มอียู่จรงิ จับต้องได้ หรอื

อาจจะเป็น จินตภาพที่แสดงความเป็นหนึ่งเดียว ซึ่งเมื่อกล่าวถึงแล้วทุกคนเข้าใจตรงกัน แต่

โดยทั่วไปแล้วเอนทิตี มักจะอยู่ในรูปของนาม ซึ่งอาจเป็นสิ่งที่เป็นรูปธรรมคือสามารถมองเห็น

ได้ด้วยตา หรืออยู่ในรูปของนามธรรมคือไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตาก็ได้ เช่น บุคคล (นิสิต 

อาจารย์ ลูกค้า พนักงาน คนไข้) สถานที่ (โรงเรียน ห้องเก็บสินค้า คลังสินค้า ร้านค้า) วัตถุ 

(หนังสือ เครื่องจักรกล เครื่องยนต์ สินค้า วัตถุดิบ) เหตุการณ์ (การยืม การคืน ลงทะเบียน 

การฝาก-การถอนเงิน) หรือ แนวคิด (วัน วิชา บัญชี หลักสูตร ความชานาญ) ที่ท าให้เกิดกลุ่ม

ของข้อมูลที่ต้องการจัดเก็บรวมทั้งสามารถบ่งชี้ถึงความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวได้ เอนทิตีมี

คุณสมบัติได้หลายอย่าง และเอนทิตีเป็นสิ่งที่ผู้ใช้งานฐานข้อมูลจะต้องเกี่ยวข้องด้วยเมื่อมีการ

ออกแบบระบบฐานขอ้มูล 

   สัญลักษณ์รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าแทนเอนทิตีหนึ่งเอนทิตีและมีชื่อ

เอนทิตกี ากับอยู่ภายใน ชื่อที่ใชจ้ะต้องเป็น ค านาม และโดยปกติมักจะเขยีน ตัวพิมพ์ใหญ่ 
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รูปที่ 2.19 แสดงตัวอย่างของเอนทิตี (Entity) 

 

เอนทิตสีามารถแบ่งออกได้หลายประเภทด้วยกัน เชน่ 

2.3.11.1.1 เอนทิตีปกติ (Strong Entity หรือ Regular 

Entity) เป็นเอนทิตีที่มีคุณสมบัติเฉพาะ (Identity) ในตัวเอง สามารถเกิดขึ้นได้ด้วยตัวเอง การ

คงอยู่ของ เอนทิตจีะไม่ขึน้กับเอนทิตอีื่น เชน่ นิสติ หรอื อาจารย์ หรอื สินค้า สัญลักษณ์ที่ใชค้ือ 

รูปสี่เหลี่ยมผนืผ้า 

2.3.11.1.2 เอนทิตอี่อนแอ (Weak Entity) เป็นเอนทิตีที่

ไม่สามารถเกิดขึ้นได้ตามลาพัง จะขึ้นอยู่กับเอนทิตีอื่น จะมีคีย์หลักจากการสืบทอดเอนทิตีที่

อ้างอิงอยู่มาใช้เป็นคีย์หลักหรือส่วนหนึ่งของคีย์หลัก และจะถูกลบออกไปด้วยเมื่อเอนทิตีหลัก

ถูกลบ สัญลักษณ์ที่ใชค้ือรูปสี่เหลี่ยมผืนผา้เส้นคู่ 
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รูปที่ 2.20 แสดงตัวอย่างเอนทิตีปกติและเอนทิตอี่อนแอ 

 

2.3.11.2 คอมโพสิตเอนทิตี หรอืเอนทิตเีชงิความสัมพันธ์ (Composite / 

Associate Entity) เป็นเอนทิตีที่สร้างขึ้นมาแปลงความสัมพันธ์ของเอนทิตีสองเอนทิตีที่มี

ความสัมพันธ์แบบ M : N ให้เป็นแบบ 1 : M เพื่อให้เข้าใจได้ง่าย โดยการนาเอาคีย์หลักของ

เอนทิตทีั้งสองมารวมกันกับแอททริบิวตอ์ื่นๆ ที่สนใจ สัญลักษณ์ที่ใชค้ือสี่เหลี่ยม ผนืผ้าที่ภายใน

มีรูปสีเหลี่ยมขนมเปียกปูน เช่น อาจารย์หนึ่งคนสอนได้หลายวิชา และวิชาหนึ่งรายวิชามี

อาจารย์สอนได้หลายคน 
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รูปที่ 2.21 แสดงตัวอย่างคอมโพสิตเอนทิตี หรือเอนทิตีเชิงความสัมพันธ์ 

 

2.3.11.3 แอททริบิวท์ หรือ พรอพเพอตี (Property) 

  เอนทิตีหนึ่ง ๆ จะประกอบไปด้วยคุณสมบัติ หรือ ลักษณะที่

แตกต่างกันออกไป ข้อมูลที่แสดงถึงคุณลักษณะของเอนทิตีเรียกว่าแอททริบิวท์ ดังนั้น

ความหมายของแอททริบิวท์ก็คือ คุณสมบัติของเอนทิตีหรือข้อมูลของเอนทิตีที่เราสนใจจะเก็บ 

หรืออาจจะหมายถึงกลุ่มของค่าความจริงใด ๆ ที่เป็นรายละเอียดของเอนทิตีซึ่งแสดงลักษณะ

และคุณสมบัติของเอนทิตี แต่ละเอนทิตีสามารถมีคุณสมบัติต่าง ๆ ได้มากมาย ขึ้นอยู่กับว่า

ต้องการจัดเก็บข้อมูลอะไรบ้าง เช่น คุณสมบัติหรือข้อมูลของนิสิต ประกอบไปด้วย ชื่อ, ที่อยู่, 

หมายเลขโทรศัพท์ รหัสนสิิต, คณะวชิา, สาขาวิชา, วันเดือนปีเกิด, เพศ, ส่วนสูง, น้ าหนัก ฯลฯ 

แอทริบิวท์สามารถแบ่งออกได้หลายประเภทเช่น 

2.3.11.3.1. ซิม เพิลแอททริบิวท์ (Simple Attribute) เป็นแอทท

ริบิวท์แบบ ง่าย ๆ มีเพียงองค์ประกอบเดียวหรือข้อมูลเดียว ภายในแอททริบิวท์ไม่สามารถ

แบ่งย่อยได้อีก เช่น ข้อมูล เพศ, อายุ, ส่วนสูง, น้ าหนัก,รหัสนิสิต, คณะวิชา, สาขาวิชา เป็นต้น 

จะประกอบด้วยค่าข้อมูลเดียว สัญลักษณ์ที่ใช้แทนแอททริบิวท์ ชนิดนี้ คือวงรีที่มีเส้นเชื่อม

ต่อไปยังเอนทิตีของแอททริบิวท์ นั้น ๆ โดยมีช่ือแอททริบิวท์ อยู่ภายในวงรี 

2.3.11.3.2 คอมโพสิต แอททริบิวท์ (Composite Attribute) 

หมายถึง แอทริบิวต์ที่มีองค์ประกอบหรือข้อมูล ซึ่งจะตรงกันข้ามกับซิมเพิลแอททริบิวท์ ค่า

ภายในแอททริบิวท์ สามารถแบ่งย่อยออกมาได้อกี แตม่ีอสิระต่อกัน  



45 
 

2.3.11.3.3 แอททริบิวท์ ค่าเดียว (Single-value Attribute) คือ แอ

ททริบิวท์ที่มีค่าข้อมูลที่เก็บเพียงค่าเดียว เช่น รหัสนิสิต ช่ือ ภาควิชา ในเอนทิตี “นิสิต” ซึ่งนิสิต

แต่ละคนก็จะมีค่าข้อมูลเหล่านี้เพียงค่าเดียวเท่านั้น หรือเอนทิตี “เพศ” ก็จะมีค่าข้อมูลที่เก็บ

เพียง 1 ค่า คือ หญิง หรอื ชาย เท่านั้น 

2.3.11.3.4. แอททริบิวท์ หลายค่า (Multivalued Attribute) คือ แอ

ททริบิวท์ที่สามารถมีได้หลายค่า เชน่ คนหนึ่งคนสามารถมี “วุฒิการศึกษา” ได้หลายระดับ เชน่ 

ระดับปริญญาตรี ระดับปริญญาโท และระดับปริญญาเอก  หรือ คนหนึ่งคนอาจจะมี 

“หมายเลขโทรศัพท์” ได้หลายหมายเลข หรอืข้อมูล. “โรงเรียนที่เรียนจบ” ตั้งแตร่ะดับ อนุบาล 

ประถมศึกษา มัธยมศึกษา และอุดมศึกษา อาจจะมาจากหลายโรงเรียน เป็นต้น สัญลักษณ์

ของแอททริบิวท์ หลายค่า คือรูปวงรีสองวงซ้อนกัน 

2.3.11.3.5. แอททริบิวท์ ประยุกต์ (Derived Attribute) 

หมายถึง แอททริบิวท์ที่ไม่ได้เก็บอยู่ในฐานข้อมูล แต่ได้จากการประยุกต์ใช้แอททริบิวท์อื่น เช่น แอ

ททริบิวท์ รายได้รวมของพนักงานขายของ ได้มาจากการรวมเงินเดือน ค่าโบนัส ค่าบาเน็จ

(Commission) ของแต่ละเดือน หรือ แอททริบิวท์ อายุ ได้จากการคานวณจากวันเดือนปีเกิด 

สัญลักษณ์ของแอททริบิวท์ประยุกต์ เป็นรูปวงรีแบบเส้นประ 

2.3.12.3.6 คีย์ แอททริบิวท์ (Key Attributes) หรือ คีย์หลัก 

หรอื กุญแจหลัก เป็นแอทริบิวต์ที่บอกเอกลักษณ์ของเอนทิตีนั้น ๆ ได้ จะมีคา่ของข้อมูลที่ไม่ซ้ า

กัน เช่น รหัสนิสิต จัดเป็นคีย์แอททริบิวท์ ใช้ระบุความแตกต่างของแต่ละคนในเอนทิตี 

สัญลักษณ์ของคีย์หลักคือรูปวงรีภายในมชืี่อแอททริบิวท์ที่มกีารขดีเส้นใต้แทนคีย์หลัก 

2.3.11.4 ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี (Entity Relationship) 

ความสัมพันธ์ หรือ Relationship จะหมายถึงความสัมพันธ์

ระหว่างเอนทิตี หรือความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล เป็นลักษณะของความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี

หนึ่งกับตัวของมันเองหรือกับเอนทิตีอื่น (มากกว่า 2 เอนทิตีก็ได้) ว่ามีความสัมพันธ์ของข้อมูล

เป็นแบบใด ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตีในแผนภาพ E-R จะแทนด้วยรูปสี่เหลี่ยมข้าวหลามตัด

ที่มีชื่อของความสัมพันธ์อยู่ภายในและมีเส้นเชื่อมระหว่างเอนทิตีและความสัมพันธ์ระหว่าง

เอนทิต ี 

ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลที่เราสนใจ ซึ่งพิจารณาได้ 2 แบบ 

คือความสัมพันธ์ แบบจาเป็น หรือแบบบังคับ (Mandatory) หมายถึงความสัมพันธ์ที่จะต้องมี 

หรือ จะต้องเกิดขึ้นอย่างแน่นอน นิยมแทนด้วยสัญลักษณ์เส้นตรงทึบ หรือเส้น ตรงสองเส้น 
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และความสัมพันธ์แบบไม่จาเป็น (Optional) เป็นความสัมพันธ์ที่อาจจะมีหรือไม่มีก็ได้ นิยมแทน

ด้วยสัญลักษณ์เส้นตรงประหรอืเส้นตรงหนึ่งเส้น 

 
 

รูปที่ 2.22 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี หรอืระหว่างขอ้มูล 

 

จากรูปที่ 2.22 อธิบายได้ดังนี้ : ถ้าข้อมูล A มีความสัมพันธ์กับข้อมูล B อย่าง

แน่นอน หรืออย่างน้อยจะต้องมีสมาชิก (Element) ของข้อมูล A หนึ่งสมาชิกที่มีความสัมพันธ์

กับสมาชิกของข้อมูล B และแทนความสัมพันธ์ด้วยเส้นตรงทึบออกจากข้อมูล A ไปยังข้อมูล B 

แตใ่นขณะเดียวกันข้อมูล B อาจจะมีความสัมพันธ์กับข้อมูล A หรอืไม่มกี็ได้ เส้นตรงที่ออกจาก 

ข้อมูล B จงึแทนด้วยเส้นประ 

2.3.11.4.1 ชนิดความสัมพันธ์ระหว่างขอ้มูล 

2.3.11.4.1.1 ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to 

One Relationships : 1:1) เป็นการแสดงถึงความสัมพันธ์ของข้อมูลของเอนทิตีหนึ่งว่ามี

ความสัมพันธ์กับข้อมูลในอีกเอนทิตีหนึ่งในลักษณะหนึ่งต่อหนึ่ง หมายถึงข้อมูลหนึ่งข้อมูลของ

เอนทิตีที่ 1 มีความสัมพันธ์กับข้อมูลในเอนทิตีที่ 2 เพียงข้อมูลเดียวเท่านั้น ซึ่งใช้ตัวเลขกากับที่

เส้นเพื่อระบุความสัมพันธ์ เช่นข้อมูล A จะเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับข้อมูล B ได้เพียง 1 ค่าเท่านั้น 

และ ข้อมูล B จะเกี่ยวข้องกับข้อมูล A ได้เพียง 1 ค่าเชน่กัน 

 

 
 

รูปที่ 2.23 แสดงความสัมพันธ์หนึ่งตอ่หนึ่ง หรอืแบบ 1:1 
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ตัวอย่างที่  1  เ ช่น มี เอนทิตี  2 เอนทิตี  คือเอนทิตี  

“อาจารย์” และเอนทิตี “คณะวิชา” มีความสัมพันธ์กันชื่อ “บริหาร” แบบ 1 : 1 ซึ่งหมายถึง 

อาจารย์ 1 คน จะสามารถบริหาร หรือเป็นคณบดีได้พียง 1 คณะวิชาเท่านั้น และใน

ขณะเดียวกัน แต่ละคณะวิชา ก็จะมีคณบดี ได้เพียง 1 คน เช่นกัน หรือความ สัมพันธ์ระหว่าง

นิสิตกับรหัสนิสิต จะเป็นแบบ 1 : 1 เพราะนิสิต 1 คน จะมีรหัสนิสิตได้เพียง 1 รหัสเท่านั้น และ

ในขณะเดียวกันรหัสนสิิต 1 รหัส จะใช้กับนิสติได้เพียง 1 คนเช่นกัน  

2.3.11.4.1.2 ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อกลุ่ม (One to 

Many Relationships ;1 : N หรอื 1 : M ) เป็นความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตีหนึ่ง ไปมีความสัมพันธ์

กับอีกเอนทิตหีนึ่งได้มากกว่าหนึ่งรายการ ในลักษณะหนึ่งตอ่กลุ่ม (ข้อมูลหนึ่งข้อมูลของเอนทิตี

ที่หนึ่งมีความสัมพันธ์กับข้อมูลในเอนทิตีที่สองหลายข้อมูล) เช่นข้อมูล “A” มีความสัมพันธ์กับ

ข้อมูล “B” ได้มากกว่าหนึ่งรายการ ความสัมพันธ์แบบนี้ข้อมูล A จะเกี่ยวข้องกับข้อมูล B ได้

มากกว่า 1 ค่า แต่ข้อมูล B จะเกี่ยวข้องกับข้อมูล A ได้อย่างมากที่สุดเพียง 1 ค่าเท่านั้น ดัง

ตัวอย่าง 

 

 
 

รูปที่ 2.24 แสดงความสัมพันธ์แบบหนึ่งตอ่กลุ่ม หรือ 1 : M 

 

2.3.11.4.1.3. ความสัมพันธ์แบบกลุ่มต่อกลุ่ม (Many 

to Many Relationships, M : N) เป็นความสัมพันธ์แบบหลายรายการระหว่างสองเอนทิตี เป็น

ความสัมพันธ์ของข้อมูลของเอนทิตีหนึ่งมีความสัมพันธ์กับข้อมูลในอีกเอนทิตีหนึ่ง ในลักษณะ

กลุ่มต่อกลุ่ม เช่นข้อมูล “A” มีความสัมพันธ์กับอีกข้อมูล “B” ได้มากกว่าหนึ่งรายการ ในขณะ 

เดียวกันแต่ละรายการของข้อมูล “B” ก็มีความสัมพันธ์กับข้อมูล “A” ได้มากกว่าหนึ่งรายการ

เช่นเดียวกัน ตัวอย่างเช่น นิสิต 1 คน สามารถลงทะเบียนเรียนได้มากกว่า 1 รายวิชา และ 1 

รายวิชาจะมีนิสิตลงทะเบียน เรียนได้มากกว่า 1 คน ความสัมพันธ์แบบกลุ่มต่อกลุ่ม นี ้ข้อมูล A 

จะเกี่ยวข้องกับข้อมูล B ได้หลายค่า และในทานองเดียวกันข้อมูล B เกี่ยวข้องกับข้อมูล A ได้

มากกว่า 1 ค่าเชน่กัน ดังตัวอย่าง 
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รูปที่ 2.25 แสดงความสัมพันธ์แบบกลุ่มต่อกลุ่ม หรอื แบบ M:N 

 

2.3.11.4.2 ดีกรีของความสัมพันธ์ (Degree of Relationship) 

ดีกรีความสัมพันธ์ หรือระดับช้ันของความสัมพันธ์ หมายถึงจานวนเอนทิตีที่มีส่วนร่วมกับ

ความสัมพันธ์นัน้ ๆ ดีกรีความสัมพันธ์แบ่งออกได้เป็น 3 ประเภท คือ 

2.3.11 .4 .2 .1 .  ความสัมพันธ์แบบยูนารี  (Unary 

Relationship) หรอืความสัมพันธ์แบบรีเคอซีพ (Recursive Relationship) หรอืความสัมพันธ์เอนทิ

ตีเดียว เป็นความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตีชนิดเดียวกัน หรอืความสัมพันธ์ในตัวเอง 

     2 .3 .1 1 .4 .2 .2  ความสัมพันธ์แบบไบนารี  หรือ 

ความสัมพันธ์ระหว่างสองเอนทิตี (Binary Relationship) เป็นความสัมพันธ์เป็นความสัมพันธ์แบบ 2 

ทางระหว่างเอนทิตี 2 เอนทิตี คือ เอนทิตหีนึ่งมคีวามสัมพันธ์กับเอนทิตอีื่นที่ตา่งประเภทกัน เป็น

ความสัมพันธ์ที่พบได้บ่อยที่สุด 

2.2.12.4.2.3 ความสัมพันธ์ที่มีเอนทิตีมาเกี่ยวข้อง

ตั้งแต่สามเอนทิตีขึ้นไป (N-ary Relationship) เป็นความสัมพันธ์แบบสามทาง หรือเป็น

ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตีต่างประเภทกันตั้งแต่ 3 เอนทิตีขึ้นไป โดยที่ N จะหมายถึงจานวน

เอนทิตทีี่มาสัมพันธ์กับความสัมพันธ์หนึ่ง 

2.3.12 แผนผังก้างปลา (Fish Bone Diagram) หรือเรียกเป็นทางการว่า

แผนผังสาเหตุและผล (Cause and Effect Diagram) นวลลออ ศรีโพธิ์ทอง (2559) ได้รวบรวม

ข้อมูลเกี่ยวกับแผนผังก้างปลา แผนผังสาเหตุและผลเป็นแผนผังที่แสดงถึงความสัมพันธ์

ระหว่างปัญหา (Problem) กับสาเหตุทั้งหมดที่เป็นไปได้ที่อาจก่อให้เกิดปัญหานั้น (Possible 

Cause) เราอาจคุ้นเคยกับแผนผังสาเหตุและผล ในชื่อของ "ผังก้างปลา (Fish Bone Diagram) " 

เนื่องจากหน้าตาแผนภูมิมลีักษณะคล้ายปลาที่เหลอืแตก่้าง 

แผนผังสาเหตุและผลคืออะไร ส านักงานมาตรฐานอุตสาหกรรมแห่งญี่ปุ่น 

(JIS) ได้นิยามความหมายของผังก้างปลานี้ว่า "เป็นแผนผังที่ใช้แสดงความสัมพันธ์อย่างเป็น

ระบบระหว่างสาเหตุหลาย ๆ สาเหตุที่เป็นไปได้ที่ส่งผลกระทบใหเ้กิดปัญหาหนึ่งปัญหา" 

 



49 
 

วิธีการสรา้งแผนผังสาเหตุและผลหรือผังก้างปลา 

   สิ่งส าคัญในการสร้างแผนผัง คือ ต้องท าเป็นทีม เป็นกลุ่ม โดยใช้

ขั้นตอน 6 ขั้นตอนดังตอ่ไปนี้ 

1) ก าหนดประโยคปัญหาที่หัวปลา  

2) ก าหนดกลุ่มปัจจัยที่จะท าให้เกิดปัญหานั้น ๆ 

3) ระดมสมองเพื่อหาสาเหตุในแต่ละปัจจัย 

4) หาสาเหตุหลักของปัญหา 

5) จัดล าดับความส าคัญของสาเหตุ 

6) ใช้แนวทางการปรับปรุงที่จ าเป็น 

 

 
 

รูปที่ 2.26 แสดงโครงสรา้งของแผนผังสาเหตุและผล 

 

ผังก้างปลาประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ดังตอ่ไปนี้ 

- ส่วนปัญหาหรือผลลัพธ์ (Problem or Effect) ซึ่งจะแสดงอยู่ที่หัวปลา 

- ส่วนสาเหตุ (Causes) จะสามารถแยกย่อยออกได้อกีเป็น 

o ปัจจัย (Factors) ที่ส่งผลกระทบต่อปัญหา (หัวปลา) 

o สาเหตุหลัก 

o สาเหตุย่อย 
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สาเหตุของปัญหาจะเขียนไว้ในก้างปลาแต่ละก้างก้างย่อยเป็นสาเหตุของก้างรองและ

ก้างรองเป็นสาเหตุของก้างหลัก เป็นต้น 

การก าหนดปัจจัยบนก้างปลา สามารถที่จะก าหนดกลุ่มปัจจัยอะไรก็ได้ แต่ต้องมั่นใจ

ว่ากลุ่มที่เรากาหนดไว้เป็นปัจจัยนั้นสามารถที่จะช่วยให้เราแยกแยะและกาหนดสาเหตุต่างๆ ได้

อย่างเป็นระบบ และเป็นเหตุเป็นผล โดยส่วนมากมักจะใช้หลักการ 4M 1E เป็นกลุ่มปัจจัย 

(Factors) เพื่อจะนาไปสู่การแยกแยะสาเหตุต่าง ๆ ซึ่ง 4M 1E นีม้าจาก 

- M Man คนงาน หรอืพนักงาน หรอืบุคลากร 

- M Machine เครื่องจักรหรอือุปกรณ์อ านวยความสะดวก 

- M Material วัตถุดิบหรอือะไหล่ อุปกรณ์อื่น ๆ ที่ใชใ้นกระบวนการ 

- M Method กระบวนการท างาน 

- E Environment อากาศ สถานที่ ความสว่าง และบรรยากาศการท างาน 

 

 
 

รูปที่ 2.27 แสดงสว่นประกอบของแผนผังก้างปลา 

 

การก าหนดหัวข้อปัญหาที่หัวปลา ควรก าหนดให้ชัดเจนและมีความเป็นไปได้ ซึ่งหาก

เราก าหนดประโยคปัญหานี้ไม่ชัดเจนตั้งแต่แรกแล้ว จะทาให้เราใช้เวลามากในการค้นหา 

สาเหตุ และจะใช้เวลานานในการท าผังก้างปลา 

การก าหนดปัญหาที่หัวปลา เช่น อัตราของเสีย อัตราช่ัวโมงการทางานของคนที่ไม่มี

ประสิทธิภาพ อัตราการเกิดอุบัติเหตุ หรืออัตราต้นทุนต่อสินค้าหนึ่งชิ้น เป็นต้น ซึ่งจะเห็นได้ว่า 
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ควรก าหนดหัวข้อปัญหาในเชิงลบ เทคนิคการระดมความคิดเพื่อจะได้ก้างปลาที่ละเอียด

สวยงาม คือ การถาม ท าไม ในการเขียนแตล่ะก้างย่อย ๆ 

ข้อด ี

 1. ไม่ต้องเสียเวลาแยกความคิดต่าง ๆ ที่กระจัดกระจายของแต่ละสมาชิก 

แผนภูมิก้างปลาจะช่วยรวบรวมความคดิของสมาชิกในทีม 

2. ท าให้ทราบสาเหตุหลัก ๆ และสาเหตุย่อย ๆ ของปัญหา ท าให้ทราบสาเหตุ

ทีแ่ท้จรงิของปัญหา ซึ่งทาให้เราสามารถแก้ปัญหาได้ถูกวิธี 

 ข้อเสีย 

  1. ความคิดไม่อิสระเนื่องจากมีแผนภูมิก้างปลาเป็นตัวก าหนดซึ่งความคิดของ

สมาชิกในทีมจะมารวมอยู่ที่แผนภูมิก้างปลา 

2. ต้องอาศัยผู้ที่มีความสามารถสูง จึงจะสามารถใช้แผนภูมิก้างปลาในการ

ระดม ความคิด 

2.3.13 พจนานุกรมข้อมูล จารุวิชญ์ บางทราย(2559) ได้รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ 

พจนานุกรมข้อมูล ที่แสดงรายละเอียดตารางข้อมูลต่าง ๆ ในฐานข้อมูล (Database) ซึ่ง

ประกอบด้วยรีเลช่ัน (Relation Name), แอตทริบิวต์ (Attribute), ชื่อแทน (Aliases Name), 

รายละเอียดข้อมูล (Data Description), แอตทริบิวโดเมน (Attribute Domain) ฯลฯ ท าให้

สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการได้สะดวกมากยิ่งขึ้น พจนานุกรมข้อมูลเป็นการผสมผสาน

ระหว่างรูปแบบของพจนานุกรมโดยทั่วไปและรูปแบบของข้อมูลในระบบงานคอมพิวเตอร์ เพื่อ

อธิบายชนิดของข้อมูลแต่ละตัวว่าเป็น ตัวเลข อักขระ ข้อความ หรือวันที่ เป็นต้น เพื่อช่วยใน

การอธิบายรายละเอียดต่าง ๆ ในการอ้างอิงหรือค้นหาที่เกี่ยวกับข้อมูล หรือจะเรียกง่าย ๆ ว่า 

Data Dictionary คือ เอกสารที่ใชอ้ธิบายฐานขอ้มูลหรอืการจัดเก็บฐานขอ้มูล ในฐานข้อมูล 

โครงสร้างฐานข้อมูลของระบบสารสนเทศภายใต้โปรแกรมฐานข้อมูลมายเอส

คิวแอล(MySQL) โดยใช้ภาษาเอสคิวแอล (SQL) ในการจัดการฐานข้อมูล มีลักษณะแบบของ

ข้อมูล (data type) ดังนี ้
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ตารางท่ี 2.2 ตัวเลขจ านวนเต็ม  

DATA TYPE FROM TO 

Bigint -9,223,372,036,854,775,808 9,223,372,036,854,775,807 

Int -2,147,483,648 2,147,483,647 

Smallint -32,768 32,767 

Tinyint 0 255 

Bit 0 1 

Decimal -10^38 +1 10^38 -1 

Numeric -10^38 +1  10^38 -1 

Money -922,337,203,685,477.5808 +922,337,203,685,477.5807 

Smallmoney -214,748.3648 +214,748.3647 

 

ตารางท่ี 2.3 ตัวเลขจ านวนจริง 

DATA TYPE FROM TO 

FLOAT(M,D) -3.402823466E+38 -1.175494351E-38 

DOUBLE(M,D) -1.79769313486231E+308 -2.225073858E308 

 

ตารางท่ี 2.4 วันและเวลา 

DATA TYPE FROM TO 

Datetime Jan 1, 1753 Dec 31, 1999 

Smalldatrtime Jan 1, 1900 Jun 6, 2079 

Date รูปแบบวัน June 30, 1991 

Time รูปแบบเวลา 12:30 P.M. 
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ตารางท่ี 2.5 ตัวอักษร 

DATA TYPE Description 

Char สูงสุด 8,000 ตัวอักษร (จ านวนตัวอักษรต้องเท่ากัน และไม่ใช่  

Unicode) 

varchar สูงสุด 8,000 ตัวอักษร (จ านวนตัวอักษรต้องเท่ากัน และไม่ใช่  

Unicode) 

Text สูงสุด 2,147,483,647 ตัวอักษร (จ านวนตัวอักษรต้องเท่ากัน และ

ไม่ใช ่Unicode) 

 

2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง  

 ในการพัฒนาระบบการจัดการข้อมูลการจัดซื้อจัดจ้าง วัสดุ และครุภัณฑ์ ศูนย์บริการ

วิชาการและถ่ายทอดเทคโนโลยีการเกษตร คณะเกษตรศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ได้

ศึกษางานวิจัย และบทความที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเว็บไซต์ ออกแบบฐานข้อมูล และการ

วิเคราะหข์้อมูล 

 2.4.1 การพัฒนาเว็บแอพพลิเคชันส าหรับบริหารงานโครงการก่อสร้างของการ

ประปาส่วนภูมิภาค วุฒิชัย กาวี สสิกรณ์ เหลืองวิชชเจริญ และ ก าพล ทรัพสมบูรณ์ (2559) 

ได้ท าการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชันส าหรับการบริหารโครงการก่อสร้างของการประปาส่ วน

ภูมิภาค โดยมุ่งเน้นเพื่อแก้ปัญหาการรายงานความก้าวหน้าที่มีความล่าช้า ได้แก่ รายงาน

ประจ าวัน รายงานประจ าสัปดาห์และรายงานประจ าเดือน ให้มีความสะดวกรวดเร็ว และ

สามารถจัดเก็บข้อมูลส าคัญที่เกี่ยวข้องกับโครงการได้ โดยเครื่องมือนี้ท าให้การรายงาน

ความก้าวหน้าโครงการก่อสร้างมีความสะดวกรวดเร็วยิ่งขึ้น สามารถค้นหาข้อมูล อ านวย

ความสะดวกให้ผู้ใช้งานให้สามารถค้นหา จัดเก็บ เรียกใช้ข้อมูลได้ง่ายและสามารถน าไปใช้งาน

ได้จริง เมื่อน าไปใช้ส าหรับการรายงานความก้าวหน้าฯ จะท าให้สามารถบริหารโครงการ

ก่อสร้างของการประปาส่วนภูมิภาคได้ดียิ่ งขึ้น และน่าจะสามารถผนวกรวมเข้ากับระบบ

สารสนเทศของการประปาส่วนภูมิภาคได้ในอนาคต แต่ในการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชัน เมื่อได้

โครงสร้างของระบบและข้อมูลต่าง ๆ ครบถ้วนแล้วจึงด าเนินการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชันด้วย

ภาษา HTML5, Javascript และ PHP ซึ่งเป็นเว็บแอพพลิเคชันใช้ส าหรับรายงานโครงการ

ก่อสร้างของ การประปาส่วนภูมิภาคทุกประเภท ได้แก่ (1) งานก่อสร้างปรับปรุงขยาย (2) งาน

ก่อสร้างปรับปรุงกิจการประปาภายหลังการรับโอน (3) งานก่อสร้างและปรับปรุงแหล่งน ้า (4) 

งานปรับปรุงเส้นท่อ (5) งานก่อสร้างปรับปรุงประปาชนบท (6) งานวางท่อขยายเขตจ าหน่าย
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น ้า (7) งานปรับปรุงระบบประปาและอาคาร (8) งานควบคุมน ้าสูญเสีย (9) งานติดตั้งไฟฟ้า

ก าลังและประปาบ้านพัก เป็นต้น 

 ทางคณะผู้จัดท าโครงงานได้น าโครงงานการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชันส าหรับ

บริหารงานโครงการก่อสร้างของการประปาส่วนภูมิภาค มาเพื่อเป็นแนวทางการศึกษาข้อมูล

ในการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชันเพิ่มเติม เพื่อสามารถทราบถึงการท างานของระบบที่ชัดเจนมาก

ขึน้ และสามารถเห็นถึงการท างานของเว็บแอพพลิเคชันได้อย่างชัดเจนมากยิ่งขึน้ 

 2.4.2 การพัฒนาโปรแกรมบนเว็บการจัดการระบบฐานข้อมูล ศูนย์ประสานงาน

ภาคีประชาสังคมพัฒนาเชียงใหม่ นายอธินันท์ อารีรัตนะกูล (2561) ได้ท าการพัฒนา

โปรแกรมบนเว็บการจัดการระบบฐานข้อมูล เพื่อใช้ในการจัดการฐานข้อมูลภาคีเครือข่าย 

จัดการขอ้มูลกลุ่มเปราะบาง จัดการขอ้มูลจติอาสา จัดการขอ้มูลวิทยากร จัดการขอ้มูลองค์กร 

จัดการข้อมูลกรณีศึกษา และการจัดการข้อมูลโครงการ ให้สะดวกต่อการสืบค้นหรือน าข้อมูล

ที่ได้ศึกษาค้นคว้าไปใช้ประโยชน์ และยังมีการพัฒนาระบบจัดการฐานข้อมูลกองทุนอุดหนุน 

จัดการขอ้มูลการบริจาคจากการจัดกิจกรรม จัดการขอ้มูลการบริจาคจากการจัดจ าหน่ายเสื้อ 

จัดการข้อมูลการบริจาคจากการจัดดนตรี จัดการข้อมูลการบริจาคจากการวางกล่องบริจาค 

และรวมไปถึงการจัดการข้อมูลการบริจาคจากการจ าหน่ายสินค้าต่าง ๆ เพื่อลดปัญหาข้อมูล

ซ้ าซ้อน และช่วยใหเ้ข้าถึงขอ้มูลได้สะดวกมากยิ่งขึน้ การพัฒนาโครงงานในครั้งนี้มวีัตถุประสงค์ 

เพื่อจัดท าโปรแกรมบนเว็บการจัดการระบบฐานข้อมูล ศูนย์ประสานงานภาคีประชาสังคม

พัฒนาเชียงใหม่ และเป็นการพัฒนาระบบที่ได้ท าการศึกษาและรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ซึ่งเกิด

จากความต้องการของทางองค์กร ที่ต้องการจัดท าระบบจัดการฐานข้อมูลภาคีเครือข่าย

สามารถเข้าถึงข้อมูล และสามารถน ารายงานมาใช้งานผ่านระบบอินเทอร์เน็ต รวมไปถึงแก้ไข

ปัญหาข้อมูลซ้ าซ้อนและสะดวกต่อการใช้งาน โดยผู้จัดท าได้พัฒนาระบบไปควบคู่กับระบบงาน

เดิมขององค์กร โดยการพัฒนาได้ท าการศึกษาความรู้พื้นฐานทางด้านภาษาที่ใช้ในการพัฒนา

ระบบ คือ ภาษาเอชทีเอ็มแอล (html) ภาษาพีเอชพี (php) ภาษาจาวาสคริปต์ (javascript) และ

ภาษาซีเอสเอส (css) รวมถึงภาษาที่ใช้ในการจัดการกับฐานขอ้มูลมายเอสคิวแอล (my sql) เมื่อ

ได้ท าการศึกษาความรู้พื้นฐานในภาษาต่าง ๆ แล้ว จึงท าการวิเคราะห์และออกแบบระบบ

ฐานขอ้มูล ออกแบบหนา้จอของระบบในส่วนต่าง ๆ 

 ทางคณะผู้จัดท าโครงงานได้น าโครงงานนี้มาเพื่อเป็นการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการ

วิเคราะห์ข้อมูล และยังเป็นแนวทางในการศึกษาเทคนิคการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อให้สามารถดึง

ข้อมูลมาใช้ได้อย่างเต็มประสทิธิภาพและสามารถชว่ยเพิ่มการตัดสินใจภายในองค์กรได้อีกด้วย  
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 2.4.3 การพัฒนาระบบจัดการการเบิกจ่ายพัสดุออนไลน์ คณะพยาบาลศาสตร์

มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ นายณัฐพงศ ์ค าปัน (2563) ได้ท าการพัฒนาระบบจัดการการเบิกจ่าย

พัสดุออนไลน์ คณะพยาบาลศาสตร ์มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ได้พัฒนาระบบจัดการการเบิกจ่าย

พัสดุออนไลน์ คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ เพื่อช่วยในการแบ่งเบาภาระหนา้ที่ 

สามารถใ ช้ ในการสนับสนุนการท างานของ เจ้ าหน้ าที่ ของคณะพยาบาลศาสตร์  

มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ในด้านงานการจัดการรายการพัสดุ การจัดท าใบเบิกพัสดุ การการคัด

แยก ตรวจนับรายการพัสดุที่ซ้ ากันในใบเบิกพัสดุ การรวบรวมรายการใบเบิกพัสดุเพื่อน ามาท า

เป็นใบสั่งซื้อ การออกรายงานต่าง ๆ เพื่อให้ผู้ใ ช้งานระบบสามารถใช้งานได้จริงตาม

วัตถุประสงค์ โดยระบบที่พัฒนาขึ้นมานั้นเป็นลักษณะของโปรแกรมประยุกต์ ซึ่งวิเคราะห์และ 

ออกแบบระบบงานโดยใช้ภาษา php, css, html, javascript, laravel และระบบฐานข้อมูล mysql 

และเพื่อตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งาน ระบบดังกล่าวสามารถ การจัดท าใบเบิกพัสดุ 

การรวบรวมรายการใบเบิกพัสดุเพื่อน ามาท าเป็นใบสั่งซื้อ ดูประวัติใบเบิกย้อนหลัง แสดง

สถานะการจัดท าใบเบิก ระบบที่สามารถส่งอีเมลอัตโนมัติไปยังเจ้าหน้าที่ประจ าหน่วยงานเพื่อ

จัดท าใบเบิกได้ สามารถน าเอาประวัติใบเบิกที่เคยท าอยู่แล้วน ามาท าเป็นใบเบิกใหมอ่ีกครั้งหนึ่ง 

สามารถน าเอาเลขครุภัณฑ์แปลงให้อยู่ ในรูปของ QR Code เพื่อให้สามารถตรวจสอบ

รายละเอียดรายการครุภัณฑ์ได้ โดยการสแกน QR Code ผา่น Web Browser 

ทางคณะผู้จัดท าโครงงานได้น าโครงงานนี้มาเพื่อเป็นการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการ

ออกแบบฐานข้อมูลและรูปแบบการจัดเก็บข้อมูล และเป็นแนวทางในการออกแบบฐานข้อมูล

และการจัดการกับข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ และเพื่อให้สามารถน าข้อมูลมาไปใช้ในการ

วิเคราะหข์้อมูลตอ่ไป 

2.4.4 บทความวิจัยการพยากรณ์ความต้องการแว่นตา กรณีศึกษา: ร้านรักแว่น

อนุสรณ์ บุญสง่า (2559) ได้ท าบทความวจิัยพยากรณ์ความตอ้งการร้านแวน่ตาว่า ปัจจุบันรา้น

แว่นตามีการแข่งขันทางธุรกิจที่สูง ไม่ว่าจะเป็นธุรกิจร้านค้าทั่วไป ที่มีหลากหลายยี่ห้อและ

หลายรูปแบบ ปัจจัยที่สาคัญของร้านแว่นตา คือการบริหารต้นทุนของสินค้า จึงจ าเป็นจะต้อง

แก้ไขจุดอ่อนของธุรกิจเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการแข่งขัน ซึ่งการค้นคว้าอิสระนี้จึงมี

วัตถุประสงค์ เพื่อพยากรณ์การสั่งซื้อสินค้าของร้านรักแว่น และหาแนวทางแก้ไขปัญหาสินค้า

เคลื่อนไหวช้าและไม่มีการเคลื่อนไหว และการน าข้อมูลมาใช้ในการวิเคราะห์โดยใช้วิธีการ

เปรียบเทียบวิธีหาค่าเฉลี่ยเคลื่อนที่ วิธีหาค่าเฉลี่ยเคลื่อนที่แบบถ่วงน้ าหนัก วิธีปรับเรียบแบบ

เอ็กซ์โพเนนเชียลแบบง่าย การวิเคราะห์สมการถดถอย การพยากรณ์นาอีฟ และวิธีแยก

ส่วนประกอบ เพื่อหาตัวแบบที่เหมาะสมที่สุดสาหรับการพยากรณ์และค านวณหายอดสั่งซื้อ
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แว่นสายตาที่ ใกล้เคียงกับความต้องการจริง นอกจากนั้นการพยากรณ์ด้วยวิธีแยก

ส่วนประกอบ จะเหมาะสมกับการพยากรณ์ยอดขายยังสามารถใช้ในการวางแผนการบริหาร

สินค้าคงคลังในธุรกิจรา้นแวน่ รวมถึงธุรกิจค้าปลีกอื่น ๆ 

ทางคณะผู้จัดท าได้น าวิธีการเปรียบเทียบข้างต้น น ามาท าการพยากรณ์การ

เปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ภายในหน่วย เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุด เพื่อคาดการณ์การบริหารพัสดุ

ภายในหน่วย และสิ่งของจ าเป็นในหน่วยงานที่ต้องใช้ รวมถึงการคาดการณ์ปริมาณ

งบประมาณที่ปีผา่นมา เพื่อเป็นแนวทางในการบริหารงานต่อไปอย่างมปีระสิทธิภาพ  

2.4.5 บทความวิจัยการพยากรณ์ปริมาณน้ าในเขื่อนกิ่วลม โดยเทคนิคเหมือง

ข้อมูล Forecasting Daily Discharge in Kievlom Dam Using Data Mining Techniques 

วีรศักดิ์ ฟองเงิน และวรปภา อารีราษฎร์ (2560) ได้ท าบทความวิจัยการพยากรณ์ปริมาณน้ า

ในเขื่อนกิ่วลม กล่าวไว้ว่า การพยากรณ์ปริมาณน้ าในเขื่อนประกอบด้วย 4 เทคนิค ได้แก่ 

เทคนิควิธีการวิเคราะห์การถดถอย วิธีโครงข่ายประสาทเทียม วิธีแบบจ าลองต้นไม้เอ็มไฟว์พี

และวิธีเทคนิคซัพพอร์ตเวคเตอร์แมชชีนส์ โดยเลือกจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องที่มีการใช้งานมาก

ที่สุด และผลการเปรียบเทียบการพยากรณ์ปริมาณน้ ารายเดือน  

2.4.6 ผลการศึกษาเทคนิคการพยากรณ์ปรมิาณน้าในเขื่อนโดยใช้เทคนิคเหมือง

ข้อมูล 

ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง น้ามาสรุปเทคนิคการพยากรณ์ปริมาณ

น้าที่เหมาะสมได้จาก งานวิจัยที่เกี่ยวข้องที่มีการน้ามาทดสอบมากที่สุดจ้านวน 4 เทคนิควิธี 

ได้แก่ 

2.4.6.1 วิธีการวิ เคราะห์การถดถอย (Regression Analysis) เป็นวิธีที่ ใ ช้

การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างสองตัวแปร ตัวแปรหนึ่งเรียกว่าตัวแปรต้นหรือตัวแปรอิสระ 

(Independent variable) แทนด้วย X อีกตัวแปรหนึ่ง เรียกว่าตัวแปรตาม( Dependent variable) 

แทนด้วย Y เป็นการดูความสัมพันธ์วา่ถ้า ตัวแปรอิสระเปลี่ยนไปแล้ว ตัวแปรตามเปลี่ยนไปด้วย

หรอืไม่ 

2.4.6.2 วิธีโครงขา่ยประสาทเทียม (Artificial Neural Network) เป็นวิธีที่จ าลอง

โมเดลทางคณิตศาสตร์ หรือโมเดลทางคอมพิวเตอร์ส้าหรับประมวลผลสารสนเทศด้วยการ

ค้านวณแบบคอนเนคชันนิสต์ (Connectionist) แนวคิดเริ่มต้นของเทคนิคนี้ได้มาจากการศึกษา

โครงข่ายไฟ ฟ้าชีวภาพ (Bioelectric network) ในสมอง ซึ่งประกอบด้วย เซลล์ประสาท 

(Neurons) และ จุดประสานประสาท (Synapses) ตามโมเดลนี้ ข่ายงานประสาทเกิดจากการ

เชื่อมตอ่ระหว่างเซลล์ประสาท จนเป็นเครือขา่ยที่ท้างานรว่มกัน 
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2.4.6.3 วิธีแบบจ้าลองต้นไม้เอ็มไฟว์พี (M5P Model Tree) เป็นวิธีที่จ้าลอง

ต้นไมท้ี่ใชท้้านายผลข้อมูลที่เป็นตัวเลข ซึ่งพัฒนามาจากต้นไม้ตัดสินใจ (Decision Tree) แตจ่ะมี

ความแตกต่างกัน ในขั้นตอนการเลือกโหนดในแต่ละช้ันของต้นไม้ และค่าคุณลักษณะเอาต์พุต

เป็นค่าตัวเลข แตค่่าคุณลักษณะอินพุตนัน้จะเป็นไปได้ทั้งคา่ต่อเนื่องและไม่ต่อเนื่อง 

2.4.6.4 วิธีซัพพอร์ตเวคเตอร์แมชชีนส์ (Support Vector Machine) เป็นวิธีที่

สร้างสมการที่ใช้ในการจ้าแนกค่าคุณลักษณะของสองกลุ่มที่วางตัวอยู่ในพื้นที่คุณลักษณะ 

(Feature Space) ออกจากกันโดยจะสร้างเส้นแบ่ง (Plane) ที่เป็นเส้นตรงขึ้นมา และเพื่อให้

ทราบว่าเส้นตรงที่แบ่งสองกลุ่มออกจากกันนั้น เส้นตรงใดเป็นเส้นตรงที่ดีที่สุดโดยเส้นตรงนั้นก็

จะถูกเพิ่มเส้นขอบ (Margin) ออกไปทั้งสองขา้ง โดยเส้นขอบที่เพิ่มนัน้ จะขนานกับเส้นเดิมเสมอ 

เส้นขอบที่เพิ่มมานีจ้ะขยายออกไปจนกว่าจะสัมผัสกับค่าของกลุ่มตัวอย่างที่ใกล้ที่สุด 

 ทางคณะผู้จัดท าได้น าเทคนิดเทคนิคเหมืองข้อมูล Forecasting Daily Discharge in 

Kievlom Dam Using Data Mining Techniques มาใช้ในการพยากรณ์ข้อมูลภายในหน่วยงาน

เพื่อการท างานในอนาคตอย่างมปีระสิทธิภาพ  

 ผลจากที่คณะผู้จัดท าได้ท าการศึกษาหาข้อมูลสรุปได้ว่าการออกแบบรูปแบบเว็บที่ดี

ควรออกเป็นให้เป็นสัดส่วนเพื่อความเข้าใจง่ายได้สบายตาต่อผู้ใช้งานระบบและขั้นตอนการ

ออกแบบเว็บไซต์ และการเก็บข้อมูลควรวางแผนอย่างเป็นระบบเพื่อตอบสนองความต้องการ

ของผู้ใช้งานจริงและลดปัญหาที่จะเกิดขึ้นได้ในอนาคต ในขั้นตอนในการออกแบบระบบทาง

คณะผู้จัดท าได้น าภาษาคอมพิวเตอร์มาใช้ในการพัฒนาเว็บไซต์ ประกอบด้วย ภาษา HTML ที่

ท างานรว่มกับภาษา CSS ภาษา PHP และภาษา MY SQL เพื่อจัดการฐานข้อมูล และยังมีภาษา 

javascript ที่ท างานร่วมกับภาษา JSON เพื่อท าการจัดเก็บข้อมูล ซึ่งทางผู้จะท าได้วางแผนทั้ง

การจัดเก็บของข้อมูล และการน าข้อมูลไปใช้อย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อรองรับกับปัญหาที่จะ

เกิดขึ้นภายในองค์กรที่จะเกิดขึ้นในอนาคต เพื่อน าข้อมูลที่ท าการพยากรณ์แล้วมาเตรยีมไว้เพื่อ

รับมือกับปัญหาที่จะเกิดขึ้น และเป็นการคาดการณ์เรื่องที่จะขึ้นในอนาคตได้อีกด้วย โดยทาง

ผู้จัดท าจะน าข้อมูลที่จัดเก็บจากระบบมาท าการวิเคราะห์ และพยากรณ์ ด้วยเทคนิคเหมือง

ข้ อ มู ล  Forecasting Daily Discharge in Kievlom Dam Using Data Mining Techniques 

ประกอบด้วย 4 วิธี ดังนี้ 1. วิธีการวิเคราะห์การถดถอย (Regression Analysis) 2. วิธีโครงข่าย

ประสาทเทียม (Artificial Neural Network) 3. วิธีแบบจา้ลองตน้ไม้เอ็มไฟว์พี (M5P Model Tree) 

4. วธิีซัพพอร์ตเวคเตอร์แมชชีนส ์(Support Vector Machine) และน าผลมาแสดงบนหนา้เว็บไซต์ 

เพราะการแสดงบนเว็บไซต์สามารถเข้าถึงได้ง่าย และสามารถตอบสนองความต้องงานของ

ผูใ้ช้งานระบบภายในองค์กรได้อย่างรวดเร็วอีกด้วย 
 


