
บทที ่2 

แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมือและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการฐานข้อมูลห้องสมุด กรณีศึกษา

ห้องสมุดวิทยาลัยเสริมทักษะพระภิกษุ สามเณร ในครั้งนี้จำเป็นต้องมีการศึกษาข้อมูลและ

รวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ซึ่งข้อมูลเหล่านั้นเป็นสารสนเทศที่มีความสำคัญอย่างยิ่ง

ดังนัน้  

คณะผู้จัดทำจึงได้ทำการศกึษาค้าคว้าและรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ โดยอาศัยฐาน แนวคิด 

ทฤษฎีและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 

2.1 แนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

แนวคิดเกี่ยวกับโครงสรา้งขอ้มูล PHP หลังจากทางคณะผูจ้ัดทำได้อ่านและศกึษาข้อมูล

พบว่า การพัฒนาหรือออกแบบเว็บไซต์ในปัจจุบันมกีารแลกเปลี่ยนข้อมูลมากมาย และมีความ

จำเป็นต้องศึกษาถึงมาตรฐานหรือโครงสร้างของข้อมูลที่จำเป็น ซึ่ง PHP เป็นภาษาสคริปต์ที่

ทํางานบนเซิร์ฟเวอร์โดยมีจุดประสงค์หลักเพื่อที่จะสร้าง Dynamic Web Page โดยมีการเขียน

คาสํ ่ังของ PHP แทรกลงไปในส่วนต่าง ๆ ของ HTML เมือ่เอกสารถูกเรียกใช้งาน เว็บเซิร์ฟเวอร์

จะทำการสแกนเอกสารนั้นๆ โดยจะทำการประมวลผลคำสั่งของ PHP ก่อน จากนั้นจึงดีมีการ

นำไปแสดงผลบนเว็บบราวเซอร์ และพบว่าข้อดีของโครงสร้าง PHP นั้น ในการระบุโครงสร้าง

ข้อมูลสามารถทำการแก้ไขได้ง่ายและสามารถใช้ในการแลกเปลี่ยนข้อมูลผ่านระบบเครือข่าย

อินเทอร์ และมีความอิสระของมูลเนื่องจาก PHP จะไม่ยึดติดหรือไม่ขึ้นอยู่กับซอฟต์แวร์ หรือ

ระบบปฏิบัติการใด ๆ ก็ตาม จึงทำให้นักพัฒนาสามารถจัดการข้อมูลในโครงสร้างได้ง่าย และ

ไม่กระทบต่อระบบงานอื่น ๆ อีกด้วย และยังทำให้ทางผู้พัฒนาสามารถนำมาปรับในการพัฒนา

และออกระบบอย่างมีสิทธิภาพสูงสุด และสามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานระบบ

อย่างมีประสทิธิภาพมากยิ่งขึ้นในส่วนของการพัฒนาและออกแบบฐานข้อมูลทางผูจ้ัดทำได้มีใน

แนวคิดในการออกแบบฐานขอ้งมูลดว้ยวิธีการออกแบบระดับแนวคิด (Conceptual Design) โดย

ทำการกำหนดรีเลชันและความสัมพันธ์ระหว่างรีเลชัน และกำหนดแอททริบิวต์ต่าง ๆ คีย์หลัก 

และคีย์นอกในแต่ละรีเลชัน และทำการให้รีเลชันมีคุณสมบัติอยู่ในรูปแบบที่เป็นบรรทัดฐาน 

และกำหนดลักษณะและขอบเขตของข้อมูล รวมทั้งข้อจำกัดและกฎเกณฑ์ต่าง ๆ ของแอททริ
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บิวต์เพื่อเป็นตัวกำหนดการทำงานแต่ละขึน้ตอนในการออกแบบฐานข้อมูลใหม้ีการทำงานอย่าง

มีประสิทธิภาพสูงสุด และสามารถทำงานตอบสนองกับผูใ้ช้งานได้อย่างเต็มที่ 

2.2 ทฤษฎีพื้นฐาน 

2.2.1 ทฤษฎีการออกแบบเว็บแอพพลิเคชัน รัตยากร ไทยพันธุ์ (ไม่ปรากฏปี) ได้ให้

แนวคิดในการออกแบบเว็บแอพพลิเคชันว่า 

2.2.1.1 การวางแผนและการวิเคราะห์ระบบ เปรียบเหมอืนเข็มทิศในการช้ี 

ทางให้ผู ้พัฒนารู ้ว่าควรจะเดินทางไปในทิศทางใดเพื่อไม่ให้หลงทาง ในการสร้าง

เว็บไซต์ก็เหมือนกัน และจำเป็นต้องมีการวางแผนการทำงานให้รอบด้านก่อนที่จะเริ่มลงมือทำ 

โดยมีหลักที่ตอ้งกำหนดในการวางแผน ดังนี้ 

- กำหนดวัตถุประสงค์และกลุ่มเป้าหมาย จากนั้นกำหนดขอบเขตและความ

ต้องการของเว็บ 

- ระยะเวลาการทำงาน เป็นการกำหนดช่วงเวลาที่จะใช้ในการสรา้งเว็บ 

- ทีมงานหรือผู้ร่วมงาน ปกติการสร้างเว็บต้องทำงานเป็นทีม อย่างน้อยต้องมี

ผู้เชี่ยวชาญ 3 ฝ่าย คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านภาษา HTML หรือโปรแกรมสร้างเว็บ

เพจ ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและตกแต่งภาพและผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา

หรอืบรรณาธิการ 

- งบประมาณ เป็นการกำหนดค่าใช้จ่ายจะเกิดขึน้ในโครงการ 

- การเตรียมแหล่งขอ้มูล แหล่งข้อมูลที่ตอ้งใชใ้นพัฒนาระบบ 

- การเตรียมทรัพยากรต่าง ๆ ที่จำเป็น หรอืเครื่องมือช่วยงาน 

การวิเคราะและจัดโครงสร้างของระบบงาน ขั้นตอนนี้จะเป็นการนำข้อมูลต่าง ๆ ที่

รวบรวมได้จากขั้นตอนแรก ไม่ว่าจะเป็น วัตถุประสงค์ของเว็บไซต์ คุณลักษณะข้อจ ากัด

กลุ่มเป้าหมาย รวมไปถึงเนื ้อหาหลักของเว็บไซต์ นำมาประเมินและทำการวิเคราะห์และ

จัดระบบ เพื่อให้ได้โครงสร้างข้อมูล และกำหนด โดยจะนำไปสร้างแผนผังเว็บไซต์ รูปแบบของ

เมนู รวมไปถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ของเว็บ 
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2.2.1.2 การออกแบบระบบ เป็นขั้นตอนที่นำข้อมูลและแผนที่วางไว้ไปปฏิบัติ 

ด้วยการจัดพิมพ์เนื้อหา กำหนดการเชื่อมโยง และคุณลักษณะอื่น ๆ ที่ต้องใช้ในเว็บ

การออกแบบก็จะเน้นที่การจัดหน้าจอของเว็บให้สอดคล้องกันและระมัดระวังปัญหาต่าง ๆ ใน

การออกแบบ เลือกเครื่องมือที่จะใช้ในการพัฒนาวิธีการออกแบบ ในการออกแบบเว็บไซต์ที่

ควรมี เป็นโครงสรา้งของเว็บไซต์ โดยจะมีส่วนหลัก ๆ อยู่ด้วยกันทั้งหมด 6 ส่วน ดังนี้ 

ส่วนที่ 1 Containing block เป็นกล่องในการเก็บเนื้อหาทั้งหมด ซึ่งคำสั่ง HTML

เขียนด้วย <div> หรือ <table> ต่อจาก <body> เขียนขึ้นเพื่อใส่เนื ้อหาทั้งหมดของ

เว็บไซต์ โดยการใช้กล่องดังกล่าวมีข้อดีที ่สามารถทำให้ปรับเปลี่ยนขนาดในการ

แสดงผลของเนื้อหาได้ หรือตำแหน่งการแสดงผลของเว็บไซต์ได้ เช่น จัดกลาง ชิดซ้าย 

หรอืชิดขวา 

ส่วนที่ 2 Logo เป็นภาพสัญลักษณ์หรือเครื่อง ๆ ที่ช่วยสร้างเอกลักษณะ แก่

สินค้า บริษัทหรือองค์กร ทำให้ผู้ใช้งานหรือพบเห็นจดจำได้ ด้วยเหตุนี้เองทำให้การ

ออกแบบเว็บไซต์นั้น จำเป็นต้องมีโลโก้ ของเว็บไซต์เป็นอย่างยิ่ง ส่วนตำแหน่งที่ควร

จะโลโก้ไว้คือตำแหน่งที่เป็นสีม่วง จะสังเกตได้ว่าจะเป็นส่วนที่อยู่ด้านบนของเว็บไซต์

ทั้งหมด เพื่อให้ผู้ใช้งานจำได้ และสะดุดตาเรื่องที่ต้องเตือนให้รู ้กันก็คือ โลโก้ของ

เว็บไซต์ เมื่อคลิกจะนำไปสู่หนา้แรกของเว็บไซต์เสมอ 

ส่วนที่ 3 Navigation คือ ระบบนำทางในไซต์ เป็นส่วนที่จะนำผู้เข้าชมเว็บไซต์

ไปยังส่วนต่าง ๆ ของเว็บไซต์ โดยสามารถทำให้อยู่ในแนวนอน หรือแนวตั้งก็ได้ อาจ

แบ่งทั้งแนวนอน โดยแนวนอนจะนำไปสู่เนื้อหาหน้าอื่นของเว็บไซต์ ส่วนแนวตั้งจะนำไป

เนื้อหาย่อยในหน้านั้นตำแหน่งที่ควรจะวาง navigation เอาไว้คือสีเขียวทั้งหมด ถ้า

สังเกตดูจะพบว่าการวางตำแหน่งต้องพยายามให้อยู่ในส่วนด้านบนของเว็บไซต์ เป็น

ส่วนที่เมื่อผูใ้ช้เปิดมาก็ต้องเจอได้ทันที ไม่ควรวางไว้ในตำแหน่งที่ผู้ใช้จะใช้ต้องเลื่อนขึ้น

ลง ซ้ายขวา 

ส่วนที่ 4 Content คือ ส่วนเนื้อหาของเว็บไซต์ เป็นส่วนที่สำคัญมากที่สุด หาก

ผู้ใช้งานไม่สามารถเข้าถึงได้โดยง่ายผู้ใช้งานจะเปลี่ยนไปชมเว็บใหม่ทันที ตำแหน่งที่

ควรวางเนื้อหาไว้คือสีแดง หรอืตำแหน่งอื่น ๆ ที่คิดว่าจะทำให้ผู้หาเจอได้โดยไม่ลำบาก 

หากเว็บไซต์บางเว็บไซต์มีโฆษณาที่มากจนเกินไป ทำให้ผู้ใช้งานหาเนื้อหาไม่เจอ ซึ่ง

ส่งผลใหเ้ว็บไซต์ดังกล่าวจะไม่รับการสนใจจากผู้ใชไ้ด้ 
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ส่วนที่ 5 Footer คือส่วนล่างสุดของหน้าเว็บไซต์ ส่วนใหญ่จะเก็บลิงค์ต่าง ๆ

เอาไว้ หรอืเป็นเนือ้หาที่เกี่ยวกับเว็บไซต์ เช่น ลิขสิทธ์ต่าง ๆ สถานที่ติดต่อ เป็นต้น ส่วน 

Footer ถือว่าเป็นส่วนจำเป็นอย่างยิ ่ง ส่วน Footer จะเป็นตัวบอกผู้ชมว่าส่วนนี้คือ

ล่างสุดของหน้าที่กำลังแสดงอยู่แล้ว ไม่มีเนื้อหาเพิ่มเติมแล้ว เนื่องจากการแสดง

เว็บไซต์ในบางครั้งหน้านั้นอาจโหลดได้ไม่หมด อาจแสดงได้แค่เนื้อหาภายใน หาก

ออกแบบให้มี Footer ตั้งแต่แรกผู้ใช้งานก็จะรู้จะได้ทันทีว่าหน้าที่แสดงผลนี้อาจแสดง

ได้ไม่สมบูรณ์เพราะยังไม่เห็น Footer และยังมีผลต่อภาพลักษณ์ของเว็บไซต์ โดยตรง 

ซึ่งจะสังเกตได้ว่าเมื่อเข้าไปเมื่อเข้าไปดูเว็บไซต์ใดไม่มี Footerจะรู้สึกเหมือนกับว่า

เว็บไซต์นั้น ยังทำไม่เสร็จ หรอืขาดอะไรบางอย่าง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รปูที่ 2.1 แสดงตัวอย่างการออกแบบ Footer 

ส่วนท ี ่  6 Whitespace คือ พ ื ้นท ี ่ว ่างในเว ็บไซต ์คนส่วนใหญ่ม ักไม ่ เห็น

ความสำคัญของการเว้นพืน้ที่ว่างไว้ในเว็บไซต์ บางเว็บไซต์มักจะใส่ภาพหรือตัวหนังสือ

เข้าไปให้มากที่สุดเพราะคิดว่าจะทำให้เว็บดูสวยขึน้ หรอืใช้พื้นที่มอียู่ใหคุ้้มค่าที่สุด หาก

ออกแบบโดยไม่ได้คำนึงว่าต้องมีพื้นที่ว่างอยู่ในเว็บไซต์ จะทำให้เว็บไซต์นั้นดูอึดอัด

ทันที การเว้นช่องว่างเอาไว้ ไม่ว่าจะเป็นระยะห่างระหว่างตัวอักษร หรือช่องว่าง

ระหว่างภาพ เนื้อหาต่าง ๆ นอกจากจะทำให้เว็บไซต์ดูสบายตาขึ้นแล้ว ยังทำให้

สามารถกำหนดจุดที่จะให้ผู้ใชง้านเว็บรู้สกึสนใจจุดนัน้ได้อีกด้วย 
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2.2.1.3 การพัฒนาระบบ เป็นขั้นตอนที่เว็บเพจจะถูกสร้างขึ้นมาจริงที่ละหน้าๆ โดย

การอาศัยเค้าโครง และองค์ประกอบกราฟฟิกตามที่ออกแบบไว้ เนื้อหาต่าง ๆ จะถูกนามาใส่ 

และจัดรูปแบบ ลิงค์ และระบบนำทางถูกสร้างองค์ประกอบเสริมต่าง ๆ ถูกกวางเข้าที่อย่างไรก็

ตาม เมื่อลงมือสร้างเว็บเพจจริง ๆ ผู้พัฒนาอาจจะพบว่าสิ่งที่ได้ออกแบบไว้แล้วบางอย่างไม่

เหมาะสม หรอืควรได้รับการปรับแต่ง แก้ไข ก็สามารถทำได้เช่นกัน 

2.2.1.4 การทดสอบระบบ มีการทดสอบแบบออฟไลน์ โดยที่ยังไม่ได้นำเว็บไซต์เข้าสู่

อินเทอร์เน็ต แต่ก็สามารถแสดงผลได้เหมือนจริงผ่านเว็บเบราว์เซอร์ เช่น Chrome เพื่อ

ตรวจสอบตัวอย่างเว็บสร้างไว้ เช่น ขนาดตัวอักษร ขนาดภาพ การใช้สี ตาราง ฯลฯ ว่า

เหมาะสมหรอืไม่ พร้อมกับการปรับปรุงจนเป็นที่น่าพอใจ หรอืทำการทดสอบและการแสดงผล

และ Link ต่าง ๆ ว่าเช่ือมโยงได้ถูกต้องหรอืไม่ โดยการทดสอบระบบจะประกอบด้วย 

2.2.1.4.1 การทดสอบหน่วยย่อย (Unit Testing) เกี ่ยวข้องกับการทดสอบ

โปรแกรมของเว็บไซต์ในแต่ละโมดูล การตรวจสอบจะต้องทดสอบใช้งานจนกระทั่ง เชื่อ

ใจได้ว่า โปรแกรมโมดูลดังกล่าวปราศจากข้อผดิพลาด 

2.2.1.4.2 การทดสอบทั้งระบบ (System Testing) เกี ่ยวข้องกับการทดสอบ

ฟังก์ชั่นการทำงานต่าง ๆ ของเว็บไซต์ทั้งระบบ ว่าทำงานได้ อย่างถูกต้องและครบถ้วน

ตามความต้องการหรือไม่ โดยทดสอบในลักษณะเดียวกันกับผู้ใช้ทั่วไป ที่ได้เข้ามายัง

เว็บไซต์ 

2.2.1.4.3 ทดสอบการยอมรับในระบบ (Acceptance Testing) ที่จะให้บุคคล

สำคัญ ได้ทดลองใช้ระบบจริงที ่ถูกติดตั ้งทดสอบบนอินเทอร์เน็ตหรือเซิร์ฟเวอร์

อินทราเน็ตทั้งนี้ในการทดสอบการยอมรับในระบบ จะต้องตรวจสอบการทำงานของ

ระบบโดยรวมว่าเป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ได้วิเคราะห์และออกแบบไว้หรอืไม่ 

2.2.1.5 การนำระบบไปใช้และการบำรุงรักษา เป็นการนำระบบไปใช้งานเป็นขั้นตอนที่

จะนำเอาเว็บเพจที่ได้สร้างขึ้นเข้าไปติดตั้งในเว็บเซิร์ฟเวอร์ (Web Server) เพื่อให้แสดงผลได้ใน

ระบบอินเทอร์เน็ต หรือจะเรียกว่า การอัปโหลด (Up Load) โดยเจ้าของเว็บจะต้องจดทะเบียน

โดเมนเนมเพื่อทำการตั้งชื่อเว็บไซต์ และเช่าพื้นที่โฮสต์ ที่เรียกว่าเว็บโฮสติ้ง (Web Hosting) ที่มี

ทั้งแบบเสียค่าใช้จ่าย และแบบให้พื้นที่ฝากเว็บไซต์ฟรีทำการตั้งชื่อเว็บไซต์ ก็สามารถนำเว็บ

เพจอัปโหลดขึ้นสู่อนิเทอร์เน็ต และประชาสัมพันธ์ให้คนทั่วไปได้รูจ้ัก การที่จะทำให้คนรับรู้ และ

เข้ามาใช้บริการเว็บไซต์ได้มากนั้นจะต้องมีการประชาสัมพันธ์อย่างต่อเนื ่องและใช้เวลา
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พอสมควร และควรมีเคาร์เตอร์ (Counter) หรือตัวจดสถิติผู้เข้าชม ก็จะช่วยให้ประเมินได้ว่า

เว็บไซต์ที่ได้พัฒนาได้รับความสนใจมากน้อยเพียงใดขั้นตอนเมื่อเว็บไซต์ถูกเผยแพร่ออกไป 

ควรดูแลอย่างสมำ่เสมอ ซึ่งขั้นตอนครอบคลุมหลายเรื่อง ตั้งแต่การตรวจสอบเว็บเซิร์ฟเวอร์ว่า

ไม่หยุดทำงานบ่อย ๆ ลิงค์ที่เชื่อมโยงไปภายนอกยังคงใช้ได้หรือไม่ คอยตอบคำถามที่มีผู้มา

ฝากไว้บนเว็บเพจ ถ้าเป็นเว็บข่าวสารก็ต้องมีการปรับปรุงข้อมูลให้ทันสมัยอยู่ตลอดเวลา และ

ถ้ามีการใช้ฐานข้อมูลก็ต้องแบ็คอัพข้อมูลอย่างสม่ำเสมอขั้นตอนการบำรุงรักษาไม่ว่าจะเป็น

การปรังปรุงเนือ้หา ภาพประกอบหรอือัพเดท (Update) เว็บไซต์ ถือเป็นขั้นตอนสำคัญเพราะใน

โลกของอินเทอร์เน็ตมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วอยู่ตลอดเวลา ผู้ชมเว็บมักจะใช้เวลาใน

การค้นหาและเปิดผ่านเว็บไซต์ต่าง ๆ อย่างรวดเร็วหากพบว่าเว็บไซต์ใดไม่ได้เปลี่ยนแปลง

หรอืไม่มีขอ้มูลใหม่ ๆ เพิ่มขึน้เลย ผูเ้ข้าชมเว็บก็จะลดจำนวนลงไปเรื่อย ๆ จนกลายเป็นเว็บไซต์

ที่ไม่มีผู้เข้าชมเลยหรือเป็นเว็บที่ตายแล้ว ดังนั้นการปรับปรุงเว็บไซต์อยู่เสมออาจจะวันละครั้ง 

หรอืสัปดาห์ละครัง้โดยเพิ่มข้อมูล ข่าวสารใหม่ ๆ อยู่เป็นประจำก็จะทำให้เว็บไซต์ทันสมัย ผู้เข้า

ชมเป็นประจำและมากขึ้นจนพัฒนาเป็นเว็บไซต์ยอดนิยมได้ในที่สุด 

2.2.1.6. องค์ประกอบของเว็บไซต์ที่ดี 

2.2.1.6.1 Accessibility: ความสามารถในการเข ้ าถ ึงข ้อม ูล ค ือหน ึ ่ ง ใน

องค์ประกอบของเว็บไซต์ที่ดี คือ ต้องสามารถนำเสนอข้อมูลแก่ผู ้เข้าเข้าเยี่ยมชม

เวบ็ไซต์ได้อย่างครบถ้วน ไม่มีปัญหาเรื่องของการแสดงหน้าเว็บไซต์ ผู้เข้าชมต้องได้รับ

ความสะดวกในการเข้าถึงข้อมูลเหล่านั้น โดยไม่มีสิ่งที่ต้องคำนึงถึงเพื่อสนับสนุนการ

เข้าถึงขอ้มูลบนเว็บไซต์ 

2.2.1.6.1.1 ขนาดของหน้าจอ คอมพิวเตอร์รุ่นใหม่จะมีความระเอียด

ของหน้าจอสูงขึ้น รวมถึง “พฤติกรรม” ของผู้บริโภคที่เปลี่ยนไป ด้วยการ

บริโภคข่าวสารแบบ Real Time ทุกที ่ทุกเวลาผ่านอุปกรณ์ทั ้ง Tablet และ 

Smartphone จนกลายเป็นMulti-Screen Trend ดังนั้น เว็บไซต์ที่ดีต้องสามารถ

แสดงผลได้พอดีกับทุกหน้าขนาดของหน้าจอและอุปกรณ์หลากหลายประเภท

ด้วย 

 

 

รปูที่ 2.2 แสดงตัวอย่าง Multi-Screen Trend 
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2.2.1.6.1.2 Web Browser หรือโปรแกรมที่ใช้ในการเปิดดูเว็บไซต์ต่าง ๆ ซึ่ง

ปัจจุบันมใีห้เลือกใช้มากมาย เช่น Google Chrome, Mozilla, Internet Explorer, Firefox, 

Safari เป็นต้น โดยเว็บไซต์ต้องสามารถแสดงผลบนทุกเบราว์เซอร์ได้อย่างทุกต้อง

เพราะหากเข้าไม่ได้ในบางเบราว์เซอร์นั้นหมายถึงอาจจะสูญเสีย Traffic จากผู้เข้าเยี่ยม

ชมมาแล้วไม่สามารถอ่านขอ้มูลบนเว็บไซต์ได้ 

2.2.1.6.1.3 การ Tag รูปภาพ ควรตั้งชื่อให้กับรูปภาพประกอบเว็บไซต์ทุกครั้ง 

(Alternative Text) เพราะหากไม่ตั้งชื่อรูปภาพ Search Engine ก็จะไม่ทราบว่ารูปภาพ

นั้นเป็นรูปภาพอะไร ทำให้ไม่สามารถเข้ามาเก็บข้อมูลได้ Alternative Text หรือ Alt 

Text เป็นข้อความที่ใส่ไว้ในไฟล์ภาพ Image Tag โดยจะมีไว้สำหรับใส่ข้อความอธิบาย

รูปภาพ ซึ่งเป็นการแทนที่รูปภาพด้วยข้อความพร้อมกับแสดงคำอธิบายรูปภาพ หาก

นำมาส์ชี้บนรูปนั้นๆ ซึ่งวัตถุประสงค์หลักๆ คือ มีไว้ช่วยในการอ่านข้อมูลต่าง ๆ ที่เป็น

รูปภาพ และยังเป็นช่องทางให้ผู้ใชทุ้กคนเข้าถึงขอ้มูลในเว็บได้อย่างถูกต้อง 

 

2.2.1.6.1.4 Font ตัวอักษร ควรใช้ฟอนต์ หรือตัวอักษาแบบมาตรฐาน เช่น 

Arial, Verdana, Times New Roman, Tahoma เป็นต้น ควรหลีกเลี ่ยงการใช้ฟอนต์

ตัวอักษรพิเศษ เพราะหากเครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้เข้าชมเว็บไซต์ไม่มีฟอนต์พิเศษ

ติดตัง้ไว้ ก็จะทำให้การแสดงผลผดิไปจากปกติหรอืว่าอ่านข้อมูลไม่ได้ 

2.2.1.6.1.5 การใชส้ี ควรระมัดระวังเรื่องการเลือกใช้สีตัวอักษรและสีพื้นหลังที่

ใกล้เคียงกันเกินไป รวมถึงหลีกเลี่ยงการใช้สีเพียงอย่างเดียวเพื่อสื่อความหมายหรือ

ไฮไลท์ข้อความสำคัญ เพราะอาจทำให้เกิดปัญหาแก่ผู้เข้าชมที่ตาบอดสี โดยควรใช้

สัญลักษณ์ร่วมกับการใช้สี เช่น เครื่องหมาย * สำหรับช่องที่ต้องการกรอกข้อมูล เป็น

ต้น 

2.2.1.6.1.6 Contrast ควรเลือกสีตัวอักษรต้องให้แน่ใจว่าสามารถมองเห็นและ

ง่ายต่อการอ่านเนื้อหาในเว็บไซต์ ต้องสร้างความคมชัดระหว่างสีของข้อความและพื้น

หลัง สิ่งที่ดทีี่สุดคือ การเลือกใช้โทนสี เช่น หากเลือกใช้พื้นหลังโทนสีอ่อนข้อความควร

เป็นสีเข้ม หลักการนี้สามารถนำไปใช้ได้กับการใส่ข้อความลงบนรูปภาพด้วยเช่นกัน จำ

ไว้ว่าสีขอ้ความที่มดืกว่าพื้นหลังจะช่วยใหผู้อ้่านของคุณโฟกัสการอ่านได้ง่ายขึ้น 
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2.2.1.6.2 Speed ความเร็วในการแสดงผลข้อมูลบนเว็บไซต์ และเว็บไซต์ที่ดีไม่

ควรมีองค์ประกอบที่ทำให้ผู ้เข้าชมเว็บไซต์ใช้เวลาในการโหลดนานเกินไป เพราะ

ธรรมชาติของผู้เข้าชมเว็บไซต์อย่างหนึ่ง คือ ผู้เข้าชมจะไม่มีความอดทนในการค้นหา

ข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต ถ้าการเข้าถึงเว็บไซต์ทำให้ผู้ใช้งานต้องเสียเวลานานเกินไป 

ผูใ้ช้งานนั้นก็อาจจะออกจากเว็บไซต์ทันที 

2.2.1.6.2.1 เลือกใช้ภาพขนาดไม่ใหญ่ รูปภาพและไฟล์จะมีผลต่อ

ความเร็ว หากภาพหรือไฟล์บนเว็บไซต์นั้นมีขนาดใหญ่ ก็จะทำให้เว็บไซต์แสดง

ผลได้ช้าลงการใส่ภาพลงบนเว็บไซต์ควรจะเลือกวิธี “Save for Web” และ

บันทึกภาพใหม้ีนามสกุล JPGหรอื GIF 

2.2.1.6.2.2 ตั้งค่าไม่ให้ Video เล่นอัตโนมัติ การใส่ไฟล์จำพวก Video 

และ Audio อย่างใหไ้ฟล์เหล่านั้นเล่นอัตโนมัตโิดยทันที แต่ให้มีปุ่มเล่น เพื่อให้ผู้

เข้าชมเว็บไซต์สามารถเลือกไฟล์นั้นได้ด้วยตัวเอง 

2.2.1.6.2.3 ใช้บริการ Web Hosting ที่เร็ว ในกรณีที่เลือกใช้บริการเว็บ

โฮส ควรเลือก เซิร์ฟเวอร์ หรือ เว็บโฮส ที่เร็วและมี Bandwidth มากพอ ( 

Bandwidth คือความเร็วในการรับส่งข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต ) 

2.2.1.6.3 Attractiveness เว็บไซต์ต้องน่าสนใจ ดึงดูสายตาเว็บไซต์ที่น่าสนใจ

และดึงดูด ต้องสามารถทำให้ผู้เข้าชมเว็บไซต์ หยุดอยู่ที่เว็บไซต์ของผู้พัฒนาได้ทันทีเมื่อ

เข้าครั้งแรก โดยต้องคำนึงถึงวิธีการตาม หลักการ AIDA ดังต่อไปนี้ 

2.2.1.6.3.1 Attention ท าให้ผู้ชมเว็บหยุดเพื่อที่จะอ่านข้อมูลวิธีการที่

ดึงดูดความสนใจที่ดี เช่น การใส่ภาพคนลงบนจุดกึ่งกลางของหน้าเว็บไซต์ 

เพื่อนำสายตาผูเ้ข้าชมไปที่ภาพนั้น ๆ 

2.2.1.6.3.2 Interest อธิบายเพื ่อสร้างความสนใจในตัวสินค้าหรือ

บริการ เมื่อใช้ภาพคนเพื่อดึงดูดให้ผู ้ชมเว็บหยุดที่หน้าเว็บไซต์ได้แล้ว มี

รายละเอียดเพื่อให้คนสนใจอ่านข้อมูลต่อไปทันที ดังนั้นหากกระบวนการแรก 

(Attention) ไม่สามารถทำให้ผู้ชมเว็บหยุดเพื่อที่จะอ่านข้อมูลได้ ก็จะไม่สามารถ

ก่อให้เกิดกระบวนการที่สอง (Interest) ได้ เนื่องจากผู้เข้าชมจะไม่สนใจที่จะ

อ่านข้อความธรรมดา หากไม่มสีิ่งดึงดูดสายตาก่อน 
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2.2.1.6.3.3 Desire ทำให้เกิดความรู้สกึอยากซือ้หรือใช้บริการเมื่อเกิด 

Interest แล้ว กระตุ้นให้ผู้ที่กำลังอ่านข้อมูลสินค้าหรือบริการบนหน้าเว็บไซต์

เกิดรู้สึกอยากซื้อหรือใช้บริการ โดยอาจจะแสดงรูปภาพที่โดดเด่นของสินค้า

หรอืบริการเสริมเข้าไปได้ 

2.2.1.6.3.4 Action ทำให้ตัดสินใจซื้อ ต้องให้ผู้เข้าเยี่ยมชมเว็บไซต์เกิด

การกระทำบางอย่างบนเว ็บไซต์ (Call to action) เช ่น สมัครสมาชิก ส่ง

แบบสอบถามมาที่หน้าเว็บไซต์ 

2.2.1.6.4 Simplicity ความง่ายในการใช้งานเว็บไซต์ที่ดี ควรแสดงถึงความง่าย

ของการจัดเรียงข้อมูล ทำให้ผู้เข้าชมเว็บไซต์นั้นสามารถเข้าถึงข้อมูลที่ต้องการได้

โดยง่าย แต่หากเว็บไซต์มกีารจัดเรยีงข้อมูลที่ไม่เป็นระเบียบหรอืไม่เป็นหมวดหมู่แล้ว ก็

จะเพิ่มเวลาในการค้นหาของผู้เข้าชมเว็บไซต์ 

2.2.1.6.5 Credibility ความน่าเชื่อถือของเว็บไซต์ความน่าเชื่อถือของเว็บไซต์ 

เป็นสิ่งที่สำคัญมาก เจ้าของเว็บไซต์จะต้องสร้างความน่าเชื่อถือให้ผู้เข้าชมเว็บไซต์เกิด

ความมั่นใจและวางใจว่าเว็บไซต์นั้นไม่ใช่เว็บไซต์หลอกลวง 

2.2.2 ทฤษฎีการพัฒนาระบบฐานข้อมูล วิไลภรณ์ ศรีไพศาล (ไม่ปรากฎปี) ได้ให้

แนวคิดในการพัฒนาระบบฐานขอ้มูลว่า ระบบฐานขอ้มูล (Database System) นับเป็นเครื่องมือ

พื้นฐานที่มีบทบาทสำคัญอย่างยิ่งสำหรับระบบสารสนเทศแบบต่างๆ ที่ใช้คอมพิวเตอร์ในการ

ประมวลผล เนื่องจากฐานข้อมูลเป็นส่วนที่ใช้จัดเก็บข้อมูลนำเข้า ( Input) ของทุกระบบ

สารสนเทศ ดังนัน้ การออกแบบระบบสารสนเทศจงึจำเป็นต้องใหค้วามสำคัญต่อการออกแบบ

ฐานข้อมูลด้วย ฐานข้อมูลที่ได้รับการออกแบบอย่างเหมาะสมจะสามารถตอบสนองต่อความ

ต้องการของผู้ใช้งานภายในหน่วยงานต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี ซึ ่งจะทำให้การดำเนินงานมี

ประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น เป็นผลตอบแทนที่คุ้มค่าต่อการลงทุนเพื่อพัฒนาระบบฐานข้อมูลภายใน

องค์กร 

2.2.2.1 ขั้นตอนการพัฒนาระบบงาน 

2.2.2.1.1 วางแผนงาน/โครงการ เป็นขั้นตอนแรกในการพัฒนาระบบงาน โดย

เริ่มจากการศกึษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study) ทั้งนีก้ารวางแผนการพัฒนาระบบ

ฐานข้อมูลจะต้องเป็นส่วนหนึ่งของแผนกลยุทธ์ขององค์กร เพื่อสนับสนุนกิจกรรมต่าง 

ๆ ขององค์กร โดยจะต้องประเมินระบบการปฏิบัติงานในปัจจุบันว่ามีจุดแข็งและ
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จุดอ่อนอย่างไร และสามารถลดภัยคุกคามจากภายนอกได้อย่างไร ประเด็นส าคัญที่

ต้องคำนึงถึงในการศึกษาความเป็นไปได้ คือ แผนงานหรือโครงการที ่จะพัฒนา

ระบบงานขึ้นใหม่จะรองรับกระบวนการในการปฏิบัติงานใดขององค์กร ในปัจจุบันมี

บุคลากรและทรัพยากรเท่าใดที่สามารถสนับสนุนแผนงานให้เกิดผลสัมฤทธิ์อย่างมี

ประสิทธิภาพ และพิจารณางบประมาณในการดำเนินตามแผนงาน 

 

 

 

รปูที่ 2.3 แสดงขัน้ตอนการพัฒนาระบบ 

2.2.2.1.2 กำหนดขอบเขตการดำเนินการ เป็นการระบุความจำเป็นในการ

พัฒนาระบบงานใหม่อย่างคราว ๆ โดยยังไม่กำหนดรายละเอียด เพื่อเป็นการพิจารณา

ในเบื้องต้นว่า การพัฒนาระบบงานใหม่มีความสำคัญแค่ไหน มีความจำเป็นเร่งด่วนใน

การดำเนินการมากน้อยแค่ไหน และมีผลกระทบต่อผู้มีส่วนได้ส่วนเสียอย่างไร โดย

ว ิเคราะห์โครงสร ้างองค ์กรและกระบวนการในการปฏิบ ัต ิงาน การแยกแยะ

กระบวนการในการปฏิบัติงานออกเป็นส่วนย่อย เพื่อหาคุณสมบัติ หน้าที่ และสภาพ

ทั่วไปในการทำงาน 

2.2.2.1.3 การรวบรวมและวิเคราะห์ความต้องการ (Re 0urement Collection 

and Analysis) โดยกำหนดปัญหาและเงื ่อนไขของผู้ใช้งาน เพื่อให้ทราบปัญหาของ

ระบบงานเดิม และความต้องการของระบบงานใหม่ เพื่อกำหนดวัตถุประสงค์ของ

ระบบงานให้มีความสอดคล้องกับความต้องการของผู ้ใช้ ทั ้งนี ้ การรวบรวมและ

วิเคราะห์ความต้องการจะเป็นการนำขอบเขตการดำเนินการที่กำหนดไว้ในขั้นตอนก่อน

หน้านี้ มาวิเคราะห์และกำหนดรายละเอียดต่าง ๆ ให้มีความชัดเจนมากขึ้น โดยอยู่บน

พื้นฐานของข้อมูลและหลักฐานที่รวบรวมมาจากแหล่งต่าง ๆ เช่น การสัมภาษณ์

ผู้บริหาร และผู้ปฏิบัติงาน การทอดแบบสอบถามไปยังผู้ใช้บริการหลัก รวมทั้งการ

พิจารณาจากเอกสาร อาทิ เช่น 

- ผั ง ร ะ บ บ ง า น เ ดิ ม ( Context Diagram) เพื่ออธิบายกระบวนการ

ของการปฏิบัติงานในขั้นตอนต่าง ๆ ของระบบงาน 
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- ผังกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram) เพื่ออธิบายการไหลของข้อมูล

ภายในระบบ และสิ่งอื่นจากภายนอกที่มคีวามสัมพันธ์กับระบบ 

- ผังความสัมพันธ์ (Entity Relationship Diagram) เพื่ออธิบาย

ความสัมพันธ์ของขอ้มูลที่จัดเก็บอยู่ภายในระบบ 

- พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) เพื่ออธิบายความหมายของขอ้มูล

ต่าง ๆ ที่จัดเก็บภายในระบบฐานขอ้มูล ซึ่งประกอบด้วย โครงร่างของ

ฐานขอ้มูลในระดับต่าง ๆ รายละเอียดเกี่ยวกับการเรียกใช้ขอ้มูลของผูใ้ช้ 

และการรักษาความปลอดภัยของข้อมูล เป็นต้น 

กรณีที่ไม่มีผังต่าง ๆ ตามที่กล่าวข้างต้นในรูปแบบเอกสาร ผู้พัฒนาระบบ

จะต้องสัมภาษณ์ผู้บริหาร และผู้ปฏิบัติงานเพื่อจัดทำผังต่าง ๆ เพื่อใช้ประกอบการ

วิเคราะห์ความต้องการของระบบที่จะพัฒนาขึ้นใหม่ รวมทั้งใช้เป็นข้อมูลประกอบการ

ออกแบบฐานขอ้มูล และระบบงานในขั้นตอนต่อไป 

2.2.2.1.4 การออกแบบ (Design) ในการพัฒนาระบบงานประกอบด้วยการ

ออกแบบระบบฐานข้อมูลและการออกแบบระงานประยุกต์มีป ัจจัยสำคัญ คือ

ความสามารถในการสรรหาวิธีเพื ่อวิธ ีการแก้ไขปัญหาในระบบงานเดิมอย่างมี

ประสิทธิภาพ ซึ่งโดยทั่วไปสามารถจำแนกได้ 2 วธิี คือ 

2.2.2.1.4.1 การออกแบบจากล่างขึ้นบน ( Bottom-up Design)เป็นการ

ออกแบบฐานข้อมูลจากแนวคิดพื้นฐานที่ว่า ลักษณะงานในแต่ละหน่วยงาน

ย่อมมีความสมบูรณ์และความซับซ้อนแตกต่างกัน ฉะนั ้น รูปแบบของ

ฐานขอ้มูลที่ดีควรเกิดจากการรวบรวมข้อดีของข้อมูลหรอืโปรแกรมต่าง ๆ ที่มี

การใช้งานอยู่แล้วภายในหน่วยงานต่าง ๆมาจัดทำเป็นรูปแบบฐานข้อมูลของ

องค์กร เนื ่องจากข้อมูลและโปรแกรมดังกล่าวสามารถตอบสนองความ

ต้องการของผูใ้ช้งานในหน่วยงานนั้น ๆ อยู่แล้ว ดังนัน้ การออกแบบฐานข้อมูล

ด้วยวิธีนี ้จึงเป็นการออกแบบฐานข้อมูลด้วยการเก็บรวบรวมข้อมูลและ

โปรแกรมที่มีการใช้งานอยู่แล้วภายในหน่วยงานต่าง ๆ ขององค์กรมาเชื่อมโยง

เข้าด้วยกันเพื่อจัดทำเป็นระบบฐานข้อมูลขององค์กร แต่มขี้อจำกัด คือ ต้องใช้

เวลามากในการออกแบบและสร้างระบบฐานข้อมูลให้สมบูรณ์ เนื่องจากการ

นำกรรมวิธีย่อย ๆ จากการทำงานของหน่วยงานต่าง ๆมารวมเข้าด้วยกันเป็น

เรื่องที่ทำได้ไม่ง่ายนัก 
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2.2.2.1.4.2 การออกแบบฐานข้อมูลจากบนลงล่าง (Topdown Design) 

เป็นการออกแบบฐานข้อมูลด้วยการเก็บรวบรวมข้อมูลพื้นฐาน ขั้นตอนการ

ทำงานของหน่วยงานต่าง ๆ ภายในองค์กร และความตอ้งการใช้งานฐานข้อมูล 

จากการสังเกตการณ์ สอบถาม หรือ สัมภาษณ์บุคลากรที่เกี่ยวข้องกับการใช้

งานฐานข้อมูล ตลอดจนรวบรวมข้อมูลจากแบบฟอร์มต่าง ๆ ที่มีใช้อยู่ภายใน

หน่วยงาน เพื่อนำมาออกแบบโครงสร้างฐานข้อมูลขององค์กรแต่มีข้อจำกัด 

คือ บุคลากรที่เกี่ยวข้องกับการใช้งานฐานข้อมูลควรต้องเข้าใจให้ความสำคัญ

และความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล จึงจะทำให้ได้ระบบฐานข้อมูลที่

ถูกต้องและครอบคลุมระบบงานต่าง ๆ ภายในองค์กร ซึ ่งข้อดีของการ

ออกแบบฐานข้อมูลด้วยวิธีนี้ คือ เป็นวิธีการออกแบบที่เหมาะกับการจัดวาง

ระบบฐานข้อมูลในองค์กรที่มีความหลากหลายของหน่วยงาน เช่น ในแต่ละ

หน่วยงานมีการอ้างถึงข้อมูลเดียวกันด้วยชื่อที่แตกต่างกัน เป็นต้นสำหรับ

ขั้นตอนการออกแบบระบบฐานข้อมูลและระบบงานประยุกต์จะเริ่มต้นที่การ

วิเคราะห์ แล้วจึงทำการออกแบบ ขั้นต่อไปคือการพัฒนาต้นแบบของโปรแกรม 

ขั ้นตอนสุดท้ายคือการทดสอบระบบ เมื ่อทดสอบแล้วพบว่าระบบยังไม่

สมบูรณ์ผู้พัฒนาระบบจะต้องเริ่มต้นการวิเคราะห์ ออกแบบ พัฒนา ปรับปรุง 

แก้ไขระบบ และทดสอบระบบอีกครั้งหนึ่ง ซึ่งผู้พัฒนาระบบจะต้องดำเนินการ

ตามวงจรเช่นนี้ไปจนกว่าระบบจะผ่านการทดสอบจนเป็นที่ยอมรับของผู้ใช้

ระบบว่าระบบสมบูรณ์และไม่จำเป็นต้องแก้ไขปรับปรุงอีกต่อไป อธิบายได้ดัง 

รูปที่ 2.4 

 

 

 

 

 

 

รปูที่ 2.4 แสดงวงจรการพัฒนาระบบฐานขอ้มูล 
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2.2.2.1.5 การทดสอบระบบ และนำระบบไปใช้งาน ระบบงานจะต้องได้รับการ

ทดสอบในทุก ๆ ด้าน ที ่จะสามารถทำการทดสอบได้ เพื ่อให้เกิดความแน่ใจว่า

ระบบงานจะทำงานได้ถูกต้องและเป็นไปตามความต้องการ รวมทั้งกำหนดให้ผู้ใช้ระบบ

หลายๆคน ร่วมดำเนินการทดสอบ เพื่อให้ระบบสามารถทำงานได้ถูกต้องและครบถ้วน

ที่สุด เมื่อผ่านขั้นตอนการทดสอบเพื่อการยอมรับระบบแล้ว ต้องจัดให้มีการฝึกอบรม

ผู้ใช้ให้มีความเข้าใจในการทำงานของระบบและสามารถใช้งานได้โดยไม่มีปัญหา 

อย่างไรก็ตามเนื่องจากเป็นระบบงานที่พัฒนาขึ้นใหม่ ผู้ใช้อาจยังไม่มีความคุ้นเคยใน

การใช้งาน จึงต้องจัดให้มีบุคลากรที่จะทำหน้าที่ตอบข้อซักถามและให้ค าแนะนำเมื่อ

ผูใ้ช้เกิดปัญหาในการใชร้ะบบงาน ซึ่งการทดสอบระบบงานแบ่งออกเป็น 3 ขัน้ตอน คือ 

2.2.2.1.5.1 การทดสอบแต่ละส่วน (Unit Testing) เป็นการทดสอบ

โปรแกรมทีละโปรแกรมแยกกันต่างหากเพื่อให้แน่ใจว่า ถ้าแต่ละโปรแกรม

ทำงานได้อย่างถูกต้องแล้วจะทำให้ระบบงานทั้งระบบสามารถทำงานได้อย่าง

ถูกต้องด้วย การทดสอบในขั้นตอนนี้มุ่งเน้นการคน้หาจุดผิดพลาดในโปรแกรม 

2.2.2.1.5.2 การทดสอบระบบทั้งระบบ (System Testing) เป็นการ

ทดสอบการทำงานของระบบในภาพรวม ซึ่งจะทดสอบการทำงานร่วมกัน

ระหว่างโปรแกรมส่วนต่างๆ ของระบบงาน และทำการประเมินค่าระยะเวลาที่

ใช้ในการทำงาน ความสามารถในการตอบสนองเมื่อมีผู้ใช้งานเป็นจำนวนมาก

พร้อมกัน การฟื้นคืนสภาพเมื่อระบบเกิดความล้มเหลว ความสามารถในการ

ใช้งานระบบหลังความล้มเหลว ซึ่งในการทดสอบทั้งระบบงานจะนำไปสู่การ

จัดทำเอกสารประกอบ ที่อธิบายการทำงานทุกส่วนของระบบงาน 

2.2.2.1.5.3 การทดสอบเพื่อการยอมรับระบบ (Acceptance Testing) 

เป็นการทดสอบในขั้นตอนสุดท้ายเพื่อให้เกิดความมั่นใจว่าระบบงานพร้อมที่

จะนำไปติดตั้งใช้งานได้ โดยสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ การทดสอบ

ด้วยข้อมูลสมมติและสมมติให้ระบบอยู่ในสถานการณ์ที่อาจจะเกิดขึ้นได้ และ

การทดสอบโดยใช้ข้อมูลจริงภายใต้สถานการณ์จริง ซึ่งผลจากการทดสอบ

ระบบทั้งระบบจะถูกนำมาพิจารณาโดยผู้บริหารและบุคลากรผู้ใช้ระบบงาน 

เมื่อทุกฝ่ายมีความพอใจต่อผลที่เกิดขึ้นจากการทดสอบ รวมทั้งระบบงาน



22 
 

สามารถท างานได้ตามมาตรฐานที่ต้องการแล้ว จะถือว่าระบบงานได้รับการ

ยอมรับอย่างเป็นทางการ และสามารถน าไปติดตัง้เพื่อใชง้านได้ 

2.2.2.1.6 การบำรุงรักษา เป็นขั ้นตอนที่ไม่เกี ่ยวข้องกับการพัฒนาระบบ

สารสนเทศ เนื่องจากเป็นการดำเนินการเมื่อมีการนำระบบไปใช้งานจริงแล้วเมื่อระบบ

ได้เริ่มดำเนินการ จะต้องมีการเตรียมการบำรุงรักษาฐานข้อมูล โดยการสำรองข้อมูล 

(Data Backup) และการกู้คืนระบบ (Data Recovery) ในกรณีเกิดเหตุการณ์ที่ทำให้

ระบบไม่สามารถทำงานต่อไปได้ นอกจากนี้ ต้องมีการปรับปรุงระบบ เพื่อแก้ไขระบบ

ให้ถูกต้อง สามารถคืนสู่สภาวะปกติได้โดยเร็ว โดยเพิ่มตารางข้อมูล เปลี่ยนแปลง

ความสัมพันธ์ของตารางข้อมูล ฯลฯ ซึ่งเป็นขั้นตอนที่เกิดขึ้นระหว่างการใช้งานระบบ

ฐานข้อมูลจริง เพื่อบำรุงรักษาให้ระบบฐานข้อมูลทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

รวมทั้งเป็นขั้นตอนของการแก้ไข และปรับปรุงระบบฐานขอ้มูล ในกรณีที่มกีารเพิ่มหรือ

เปลี่ยนแปลงความตอ้งการของผูใ้ช้ที่ส่งผลกระทบต่อระบบฐานข้อมูล 

2.2.2.2 บุคลากรในการออกแบบฐานข้อมูล ในการออกแบบฐานข้อมูล ซึ ่งแต่ละ

องค์กรจะกำหนดให้มผีู้รับผิดชอบทำหน้าที่ในการออกแบบฐานข้อมูล โดยจำนวนบุคลากรที่ทำ

หนา้ที่ดังกล่าวจะแตกต่างกันไปในแต่ละองค์กร ขึน้อยู่กับความซับซ้อน ขอบข่ายของระบบงาน 

และขนาดขององค์กรกรณีที่เป็นระบบงานของหน่วยงานขนาดเล็ก เช่น กลุ่มพัฒนาระบบ

บริหารสป.มท.(กลุ่มพัฒนาระบบบริหารส านักงานปลัดกระทรวงมหาดไทย) มีความต้องการ

พัฒนาระบบรายงานผลการดำเนินงานตามโครงการการพัฒนาคุณภาพการบริหารจัดการ

ภาครัฐของสำนักงานปลัดกระทรวงมหาดไทย ซึ่งการพัฒนาฐานข้อมูลสำหรับระบบงานนี้ เป็น

เรื่องที่ไม่ยุ่งยากนัก เนื่องจากระบบงานและขั้นตอนการทำงานไม่ซับซ้อน ปริมาณข้อมูลมีไม่

มาก และมีผู้ใชฐ้านข้อมูลเพียงไม่กี่คน การออกแบบระบบงานนี ้จงึกำหนดให้บุคลากรเพียงคน

เดียวทำหน้าที่เป็นผู้ออกแบบและจัดสร้างฐานข้อมูลทั้งหมดได้สำหรับระบบงานของหน่วยงาน

ขนาดใหญ่ เช่น ระบบงานสารบรรณอิเล็กทรอนิกส์ของกระทรวงมหาดไทย ซึ่งมีวัตถุประสงค์

ในการพัฒนาระบบงาน เพื่อการปฏิบัติงานด้านสารบรรณ โดยกลุ่มเป้าหมาย คือ ส่วนราชการ

ในสังกัดกระทรวงมหาดไทยและทุกจังหวัด ซึ่งระบบงานและขั้นตอนการทำงานของระบบที่จะ

ดำเนินการพัฒนามีความซับซ้อนเนื่องจากต้องกำหนดใหร้ะบบงานที่พัฒนาขึน้ มีคุณลักษณะที่

สามารถปฏิบัติงานตามระเบียบงานสารบรรณได้อย่างถูกต้อง ครบถ้วน สมบูรณ์ นอกจากนี้ 

ระบบงานสารบรรณมีผู้เกี่ยวข้องเป็นจำนวนมาก รวมทั้งมีข้อมูลในปริมาณมาก ดังนั้น การ

ออกแบบฐานข้อมูลจะเป็นเรื่องที่มีความละเอียดซับซ้อน และต้องใช้เวลาในการออกแบบ และ

พัฒนาระบบงานสารบรรณเป็นเวลานาน การออกแบบระบบงานนี้จึงต้องกำหนดจำนวน
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บุคลากรที่หน้าที่ในการออกแบบฐานข้อมูลมากขึ้น ซึ่งโดยทั่วไปกลุ่มบุคลากรดังกล่าวมักจะ

ประกอบด้วย 3 ฝ่าย คือ 

2.2.2.2.1 ผู้บริหารฐานข้อมูล (Data Base Administrator : DBA) และผู้บริหาร

ข้อมูล (Data Administrator : DA) ผู้บริหารฐานข้อมูลทำหน้าที่ในการบริหารจัดการ

ควบคุม กำหนดนโยบาย มาตรการ และมาตรฐานของระบบฐานข้อมูลทั้งหมดภายใน

องค์กร เช่น กำหนดรายละเอียดและวิธีการจัดเก็บข้อมูล กำหนดควบคุมการใช้งาน

ฐานข้อมูล กำหนดระบบรักษาความปลอดภัยของข้อมูล กำหนดระบบสำรองข้อมูล 

กำหนดระบบการกู้คืนข้อมูลเป็นต้น ตลอดจนทำหนา้ที่ประสานงานกับผูใ้ช้นักวิเคราะห์

ระบบและนักเขียนโปรแกรม เพื่อให้การบริหารระบบฐานข้อมูลสามารถดำเนินไปได้

อย่างมีประสิทธิภาพ และเนื่องจากหน้าที่ความรับผิดชอบของผู้บริหารฐานข้อมูลมี

มากมายหลายประการ ในบางองค์กรจึงทำการแบ่งหน้าที่บางส่วนซึ่งไม่จำเป็นต้องใช้

ความรู้ความสามารถทางด้านเทคนิคและไม่เกี่ยวข้องกับระบบจัดการฐานข้อมูลให้กับ

ผู้บริหารข้อมูล ดังนั้น ผู้บริหารข้อมูลจึงเป็นบุคคลที่ทำหน้าที่ในการกำหนดความ

ต้องการในการใช้ข้อมูลข่าวสารขององค์กร การประมาณขนาดและอัตราการขยายตัว

ของข้อมูลในองค์กร ตลอดจนทำการจัดการดูแลพจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary)

เป็นต้น 

2.2.2.2.2 นักวิเคราะห์ระบบ (Systems Analysts) และนักเขียนโปรแกรม 

(Programmer) นักวิเคราะห์ระบบมีหน้าที่รับผิดชอบในการวิเคราะห์และออกแบบ

ระบบฐานข้อมูล ดังนั้น จึงต้องทำการศึกษาและทำความเข้าใจในระบบงานที่องค์กร

ต้องการรวมทั้งต้องเป็นผู้ที่มีความรู้ ความเข้าใจในกระบวนการทำงานโดยรวมของทั้ง

ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์อีกด้วยส่วนนักเขียนโปรแกรมมีหน้าที่รับผิดชอบในการเขียน

โปรแกรมประยุกต์ เพื่อการใช้งานในลักษณะต่าง ๆ ตามความต้องการของผู้ใช้ เช่น 

การเก็บบันทึกข้อมูล การเรียกใช้ขอ้มูลจากฐานข้อมูล เป็นต้น 

2.2.2.2.3 ผู ้ใช้ (End User) เป็นบุคคลที ่ใช้ข้อมูลจากระบบฐานข้อมูลซึ่ง

วัตถุประสงค์หลักของระบบฐานข้อมูล คือ การตอบสนองความต้องการในการใช้งาน

ของผู้ใช้ ดังนั้น ในการออกแบบระบบฐานข้อมูลจึงจำเป็นต้องมีผู้ใช้เข้าร่วมอยู่ในกลุ่ม

บุคลากรที่ทำหน้าที่ออกแบบฐานข้อมูลด้วย ตัวอย่างเช่น ผูใ้ช้งานระบบงานสารบรรณ

ของสำนักงานปลัดกระทรวงมหาดไทย ประกอบด้วย บุคลากรในสังกัดกองกลาง

สำนักงานปลัดกระทรวงมหาดไทย ฝ่ายบริหารงานทั่วไปของหน่วยงานระดับส านัก
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กองในสังกัดส านักงานปลัดกระทรวงมหาดไทย และผูป้ฏิบัติงานธุรการของหน่วยงาน

ระดับส่วน/ฝ่าย เป็นต้น 

2.2.2.3. ขั้นตอนการออกแบบฐานข้อมูล วัตถุประสงค์หลักในการออกแบบระบบ

ฐานข้อมูล คือ การสร้างฐานข้อมูลที่มีประสิทธิภาพเพื่อตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งาน

เป็นการกำหนดโครงสร้างของฐานข้อมูลเพื่อให้เกิดความถูกต้อง สะดวก และรวดเร็วการ

วิเคราะห์และออกแบบระบบคือการหาความต้องการ (Requirement) ของระบบที่จะทำการ

พัฒนาขึ้นว่าต้องการประสิทธิภาพในการทำงานอย่างไรบ้าง โดยการวิเคราะห์และออกแบบ

ระบบฐานขอ้มูลประกอบด้วย 3 ขัน้ตอน ดังนี้ 

2.2.2.3.1 การออกแบบฐานข้อมูลในระดับแนวคิด (Conceptual Database 

Design) การออกแบบฐานข้อมูลในระดับนี้เป็นการกำหนดโครงร่าง (Schema) โดยมี

จุดมุ่งหมายเพื่ออธิบายโครงสร้างหลัก ๆ ของข้อมูลภายในระบบฐานข้อมูล โดยไม่

คำนึงว่าฐานข้อมูลที่จะนำมาใช้มีโครงสร้างข้อมูลแบบไหน การออกแบบในระดับ

แนวคิดจะสามารถอธิบายได้ว่าฐานข้อมูลที่สร้างขึ้นประกอบด้วยข้อมูล (Entities) 

ใดบ้าง ทั้งที่เป็นรูปธรรม เช่น ชื่อคน ชื่อสถานที่ ชื่อสิ่งของ และที่เป็นนามธรรม เช่น 

ความชำนาญ การกระทำต่าง ๆ เป ็นต้น โดยมีการจัดเก็บรายละเอียดข้อมูล 

(Attributes) ที ่แสดงลักษณะและคุณสมบัติของข้อมูลนั ้น ๆ และมีความสัมพันธ์ 

(Relations) ระหว่างขอ้มูลเหล่านั้นอย่างไร ดังนัน้ ผลของการออกแบบในระดับนี้จึงเป็น

รูปแบบจำลองของข้อมูลที่จะประกอบด้วยโครงสร้างที่อยู่ในแนวคิดที่ยังไม่สามารถ

นำไปใช้งานได้จรงิ 

 

2.2.2.3.2 การออกแบบฐานข้อมูลในเชิงตรรกะ (Logical Database Design) 

การออกแบบฐานข้อมูลในระดับนี้ เป็นระดับที่ต่อเนื่องมาจากการออกแบบฐานข้อมูล

ในระดับแนวคิด โดยอาศัยโครงสร้างที่ได้จากระดับแนวคิดมาตรวจสอบความถูกต้อง

ของโครงร่างที่ออกแบบขึ้นกับส่วนประมวลผลต่าง ๆ ที่ออกแบบไว้ และปรับปรุงให้

เป็นไปตามโครงสร้างข้อมูลของฐานข้อมูลที่จะนำไปใช้งานว่าเป็นโครงสร้างแบบลำดับ

ชั้น (Hierarchical) แบบเครือข่าย (Network) แบบเชิงสัมพันธ์ (Relational) หรือแบบเชิง

วัตถุ (Object Oriented) 
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2.2.2.3.3 การออกแบบฐานข้อมูลในระดับกายภาพ (Physical Database 

Design) เป็นขั้นตอนสุดท้ายของการออกแบบฐานข้อมูล โดยจะกำหนดข้อมูลที ่จะ

จัดเก็บลงฐานข้อมูลจริง มีการกำหนดวิธีในการเข้าถึงขอ้มูล (Access Method) ประเภท

ของข้อมูล (Data Type) โครงสร้างข้อมูล (Data Structure) การจัดระเบียนแฟ้ม (File 

Organization) เป็นต้น ซึ ่งผลจากการออกแบบฐานข้อมูลในระดับกายภาพนี ้ จะ

สามารถนำไปใช้ในการสร้างฐานข้อมูลจริง ทั้งนี้ ก่อนที่จะออกแบบฐานข้อมูลในระดับ

นี้ ผู้ออกแบบจะต้องเลือกว่าจะใช้โปรแกรมหรือซอฟแวร์ใดเพื่อช่วยจัดการข้อมูลหรือ

รายการต่าง ๆ ที่อยู่ในฐานข้อมูล ทั้งการจัดเก็บ การเรียกใช้ และการปรับปรุงข้อมูล 

ซึ่งโปรแกรมฐานข้อมูลจะช่วยใหผู้ใ้ช้สามารถค้นหาข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว 

2.2.2.4. วงจรชีวิตของการพัฒนาระบบฐานข้อมูล ในการพัฒนาระบบสารสนเทศนั้น 

ผู ้พัฒนาระบบจะต้องดำเนินการตามขั้นตอนต่างๆ ที่กำหนดไว้ในวงจรชีวิตในการพัฒนา

ระบบงาน  (System Development Life Cycle : SDLC) แต ่ เ น ื ่ อ งจากระบบสารสน เทศ

ประกอบด้วยส่วนการประมวลผล และส่วนของข้อมูล ดังนัน้ ในการพัฒนาระบบสารสนเทศจึง

ต้องดำเนินการพัฒนาทั ้งในส่วนของการออกแบบระบบงานประยุกต์ และส่วนของการ

ออกแบบระบบฐานข้อมูลควบคู่กันไป ซึ่งผู้พัฒนาระบบสารสนเทศจะดำเนินการตามขั้นตอน

ต่างๆ ของการพัฒนาระบบงานตามวงจรชีวิตของการพัฒนาระบบงานเป็นหลัก แต่ถ้าการ

ดำเนินการภายในขั ้นตอนนั ้น ๆ เกี ่ยวกับการพัฒนาในส่วนของข้อมูลแล้ว ผู ้พัฒนาต้อง

ดำเนินการตามขั้นตอนของวงจรชีวิตของการพัฒนาระบบฐานข้อมูล (Database Life Cycle 

:DBLC) เนื่องจากในการพัฒนาระบบสารสนเทศนั้น ส่วนแรกที่จะต้องออกแบบและพัฒนาขึ้น

ก่อน คือ ส่วนของข้อมูล ซึ่งข้อมูลที่ถูกออกแบบไว้ จะถูกใช้เป็นข้อมูลนำเข้า (Input) และส่วน

แสดงผล (Output) ของระบบงานประยุกต์วงจรชีวติของการพัฒนาระบบฐานขอ้มูล เป็นขั้นตอน

ที่กำหนดขึ้น เพื่อใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาระบบฐานข้อมูล ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ 

ดังนี้ 

2.2.2.4.1 การศกึษาเบือ้งต้นเพื่อจัดทำฐานข้อมูล (Database InitialStudy) เป็น

ขั ้นตอนแรกของการพัฒนาระบบฐานข้อมูล ซึ ่งผู ้พัฒนาระบบฐานข้อมูลจะต้อง

วิเคราะห์ความต้องการต่าง ๆ ของผู ้ใช้ เพื ่อกำหนดจุดมุ ่งหมายขอบเขต และ

กฎระเบียบต่าง ๆของระบบฐานข้อมูลที ่จะพัฒนาขึ ้น เพื ่อใช้เป็นแนวทางในการ

ออกแบบฐานขอ้มูลขั้นต่อไป 
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2.2.2.4.2 การออกแบบฐานข้อมูล (Database Design) เป็นขั ้นตอนที ่นำ

รายละเอียดที ่ได้จากการวิเคราะห์ในขั ้นตอนแรกมากำหนดเป็นแนวทางในการ

ออกแบบฐานข้อมูล โดยแบ่งออกเป็น 3 ระดับ คือ การออกแบบฐานข้อมูลในระดับ

แนวคิด (Conceptual Database Design)การออกแบบฐานข้อมูลในเชิงตรรกะ (Logical 

Database Design) และการออกแบบฐานข้อมูลในระดับกายภาพ (Physical Database 

Design) 

2.2.2.4.3 การจัดทำและนำข ้อม ูลเข ้าฐานข ้อม ูล ( Implementation and 

Loading) เป็นขั ้นตอนที ่นำเอาโครงร่างต่าง ๆ ของระบบฐานข้อมูลที ่ได้จากการ

ออกแบบทั้ง 3ระดับ (ในระดับแนวคิด ในเชิงตรรกะ และในระดับกายภาพ) มาสร้าง

เป็นฐานขอ้มูลที่จะใช้เก็บข้อมูลจริง รวมทั้งการแปลงขอ้มูลจากระบบงานเดิมในกรณีที่

ใช้ระบบคอมพิวเตอร์ในการประมวลผลอยู่แล้ว ให้สามารถนำมาใช้ในระบบฐานข้อมูล

ที่พัฒนาขึ้นใหม่ได้ ซึ่งการติดตั้งระบบฐานข้อมูลตามที่ได้ออกแบบมาแล้ว ขึ้นอยู่กับ

ผลติภัณฑ์ระบบจัดการฐานข้อมูลที่เลือกใช้โดยเริ่มต้นจากก าหนดผู้จัดการฐานข้อมูล

กำหนดพื้นที่ที ่ต้องการใช้ การสร้างฐานข้อมูล และส่วนอื่น ๆการสร้างตารางใน

ฐานข้อมูลเป็นขั้นตอนที่ผู้ออกแบบและพัฒนาระบบฐานข้อมูลต้องให้ความสำคัญมาก

ที่สุด เนื่องจากตารางที่ได้รับการออกแบบไว้ด ีจะสามารถนำข้อมูลจากตารางนั้นไปทำ

ประโยชน์ได้มากมาย เช่น การทำแบบสอบถาม (Query) การจัดทำรายงาน (Report) 

เป็นต้น ซึ่งแนวทางปฏิบัติในการสร้างตารางที่ดี คือ ข้อมูลที่อยู่ในตารางและระหว่าง

ตารางไม่ควรซ้ำกัน แต่ละตารางมีข้อมูลเพียงหนึ่งหัวเรื่อง (Entity) เท่านั้น และการ

จัดเก็บข้อมูลในฐานขอ้มูล จะต้องจัดเก็บในส่วนที่เล็กที่สุด ตัวอย่างเช่น ข้อมูลบุคลากร 

ไม่ควรจัดเก็บชื่อ - สกุลไว้ในที่เดียวกัน แต่ควรจัดเก็บแยกเป็นคำนำหน้า ชื่อตัว และ

ชื่อสกุล หรือข้อมูลที่อยู่ของบุคลากรให้จัดเก็บข้อมูลแยกเป็นหน่วยย่อยที่สุดเท่าที่จะ

ทำได้ คือ บ้านเลขที่ หมู่บ้าน ถนน ตำบล อำเภอ จังหวัด รหัสไปรษณีย์ เป็นต้น 

2.2.2.4.4 การทดสอบและประเมินผล (Testing and Evaluation) เป็นขั้นตอนใน

การทดสอบระบบเพื่อหาข้อผิดพลาดต่าง ๆ รวมทั้งการประเมินความสามารถของ

ระบบฐานขอ้มูลนั้น เพื่อนำไปใช้ในแนวทางการปรับปรุงระบบฐานขอ้มูลที่พัฒนาขึ้น ให้

สามารถรองรับความต้องการของผู้ใช้ในด้านต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้องและครบถ้วน และ

เมื่อทดสอบกับข้อมูลจริงที่มีอยู่ในฐานข้อมูลนั้น ต้องได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้องตรงตามความ

ต้องการ ซึ่งการทดสอบดังกล่าวควรทดลองในหลาย ๆ กรณีและกำหนดให้มีกลุ่ม

บุคลากรที่เกี่ยวข้องดำเนินการทดสอบเพื่อให้ครอบคลุมระบบมากที่สุด 
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2.2.2.4.5 การนำฐานข้อมูลไปใช้งาน (Operation) เป็นขั้นตอนที่นำเอาระบบ

ฐานข้อมูลที่พัฒนาเสร็จสมบูรณ์แล้วไปใช้งานจริง เมื่อฐานข้อมูลผ่านขั้นตอนการ

ประเมินผลเป็นระบบที่สมบูรณ์พร้อมให้ผู้ใช้ได้ใช้งานต่อไปก็เป็นขั้นตอนดำเนินการ 

โดยจัดให้มีการฝึกอบรมให้แก่ผู้ใช้งานจริง เพื่อให้เข้าใจ การทำงานของระบบและ

สามารถใช้งานโปรแกรมได้โดยไม่มีปัญหา ซึ่งในช่วงแรกผู้ใช้อาจจะยังไม่คุ้นเคยทำให้

เกิดปัญหาขึ้นได้บ้าง จึงต้องจัดให้มีผู้คอยควบคุมดูแลและคอยตรวจสอบการท างาน

ของระบบงานที่พัฒนาขึ้นใหม่ 

2.2.2.4.6 การบำรุงรักษาฐานขอ้มูล (Maintenance and Evolution) เป็นขั้นตอน

ที่เกิดขึ้นระหว่างการใช้งานระบบฐานข้อมูลจริง เพื่อบำรุงรักษาให้ระบบฐานข้อมูล

ทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมทั้งเป็นขั้นตอนของการแก้ไข และปรับปรุงระบบ

ฐานข้อมูลในกรณีที่มีการเพิ่มหรือเปลี่ยนแปลงความต้องการของผู้ใช้ที่ส่งผลกระทบ

ต่อระบบฐานข้อมูลหลังจากระบบได้เริ ่มด าเนินการ ผู ้จัดการฐานข้อมูลจะต้ อง

เตรียมการบำรุงรักษาฐานขอ้มูล 

2.2.2.5. การติดตามและควบคุมการใช้งานฐานข้อมูล ความปลอดภัยของระบบ

ฐานข้อมูล (Database Security) เป็นการป้องกันผู ้ไม่มีสิทธิเข้ามาใช้ หรือแก้ไขข้อมูล และ

ความสามารถในการป้องกันข้อมูลให้ถูกต้อง ครบถ้วน สมบูรณ์ เช่น ข้อมูลที่ถูกเปลี่ยนแปลง

ให้ผิดพลาดได้โดยง่าย แสดงว่าข้อมูลมีความปลอดภัยต่ำ เป็นต้น ทั้งนี้ ความปลอดภัยของ

ระบบฐานขอ้มูลมคีวามสำคัญต่อความส าเร็จขององค์กร เป็นอย่างมาก ผูบ้ริหารฐานข้อมูลจึง

จำเป็นที่จะต้องรักษาฐานข้อมูลให้ปลอดภัย เพื่อลดปัจจัยเสี่ยงที่จะทำให้ฐานข้อมูลเกิดความ

เสียหายโดยมีวัตถุประสงค์ เพื่อให้สามารถรักษาข้อมูลให้เป็นความลับได้ (Secrecy) เพื่อให้

ข้อมูลในระบบฐานข้อมูลมีความถูกต้องครบถ้วนสมบูรณ์ ( Integrity) เพื่อให้มีฐานข้อมูลพร้อม

ใช้งานอยู่เสมอ (Availability) และเพื่อลดความเสี่ยง (Risk Assessment) ในค่าใช้จ่ายที่จะเกิดขึ้น

จากการเสียหายของข้อมูล 

2.2.2.5.1 การตรวจสอบเบื้องต้น ว่านำเข้าข้อมูลครบถ้วนหรือไม่กระบวนการ

ทำงานรวมทั้งรายละเอียดในการทำงานของระบบงานทุกขั้นตอนถูกต้องหรือไม่การ

ป้องกันไม่ให้มีการแก้ไขเปลี่ยนแปลงโปรแกรมดีเพียงพอหรือไม่ การตรวจสอบสิทธิ

การใช้งานของผู้ใช้ เพื่อให้มั่นใจว่าไม่มีผู้ใช้งานที่ไม่มีสิทธิอยู่ในระบบ และสิทธิต่าง ๆ 

ได้ถูกกำหนดไว้อย่างถูกต้องเพียงใด คู่มือต่าง ๆ ได้รับการปรับปรุงให้ทันสมัยอยู่เสมอ

หรอืไม่เป็นต้น 
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2.2.2.5.2 การติดตามและตรวจสอบการใช้งานฐานข้อมูล โดยผู้ตรวจสอบ

อาจสุ่มตรวจเป็นระยะ ไม่มีการแจ้งล่วงหน้า หรืออาจกำหนดการตรวจเป็นตาราง

แน่นอนอย่างสม่ำเสมอ ทั้งนี้ การตรวจสอบเกี่ยวกับระบบฐานข้อมูลนั้น จำเป็นต้อง

ติดต่อประสานงานกับผู้บริหารฐานข้อมูลอย่างใกล้ชิด โดยผู้บริหารฐานข้อมูลมีหน้าที่

เก็บบันทึกการใชง้านต่าง ๆ ตามที่ผูต้รวจสอบต้องการ 

2.2.2.5.3 การควบคุมการใช้งานฐานข้อมูล ทั ้งการควบคุมทางกายภาพ 

(Physical Control) และการควบคุมการเข้าถึงข้อมูล (Access Control) การควบคุมทาง

กายภาพเป็นการควบคุมและป้องกันการเสียหายโดยทั่วไปได้แก่ การป้องกันภัยจากน้ำ

ท่วมไฟไหม้ ไฟฟ้าดับ/ไฟกระชาก ฯลฯ การล็อกห้องเมื่อไม่ใช้งาน การกำหนดเวรยาม

เฝ้าระวังมิให้ผู้ไม่เกี่ยวข้องเข้าไปในห้องคอมพิวเตอร์ การใช้ระบบสำรองข้อมูล (Back 

Up) อย่างสม่ำเสมอโดยอัตโนมัต ิการเก็บข้อมูลสำรองไว้ในสถานที่ต่างหากซึ่งห่างไกล

จากระบบที่ใชอ้ยู่ในปัจจุบันการจัดทำแผนฉุกเฉินในการฟื้นสภาพ (Recovery) ให้ระบบ

ใช้งานได้ การลบหรือทำลายข้อมูลที่ไม่ใช้แล้วให้ไร้ร่องรอยจนไม่สามารถใช้เทคนิค

พิเศษในการอ่านข้อมูลนั้นได้อีก การใช้สมาร์ทการ์ด (Smart Card) หรือคีย์ล็อก (Key 

Lock) การใช้วงจรเฉพาะกิจเชื่อมต่อกับหน่วยความจำเพื่อตรวจสอบ/ป้องกัน/จำกัด

เวลาในการใช้ เป็นต้น การควบคุมการเข้าถึงฐานข้อมูล เช่น การควบคุมการอนุญาต

ให้เข้ามาในระบบ (Access Control) โดยการป้องกันการเข้าระบบโดยผ่านช่องทางหรือ 

Port ต่าง ๆ การกำหนดระดับสิทธิในการเข้าถึงข้อมูลที่ต่างกัน เช่น ผู้ใช้บางคนมีสิทธิ

อ่านข้อมูลเท่านั้น ไม่มีสิทธิในการแก้ไขข้อมูล เป็นต้น การตรวจสอบความถูกต้องของ

ระบบคอมพิวเตอร์ในระบบเครือข่าย (Authentication) โดยการป้องกันการปลอมแปลง

จากระบบคอมพิวเตอร์ที่ไม่ได้รับอนุญาตให้เข้ามาในระบบได้ด้วยการตรวจสอบความ

ถูกต้องของระบบที่มาเชื่อมต่อด้วยการ ตรวจสอบรหัสผ่านซึ่งผู้ใช้แต่ละคนจะต้องมี

รหัสผ่านเฉพาะตัว หา้มใชง้านร่วมกัน การรักษาความถูกต้องของข้อมูลที่ส่งผ่านระบบ

เครือข่าย (Data Integrity) โดยการนำวิธีการติดต่อสื่อสารที่มีขั้นตอนและรูปแบบที่

แน่นอนระหว่างระบบคอมพิวเตอร์ในเครือข่าย เช่น การใช้โปรโตคอล (Protocol) 

มาตรฐาน การใช้ลายเซ็นอิเล็กทรอนิกส์ (Digital Signature) การบันทึกเหตุการณ์ต่าง 

ๆ ในระบบ (Security Log) โดยอัตโนมัตเิพื่อใช้เป็นหลักฐานในการตรวจสอบว่าผู้ใช้เป็น

ใคร ทำอะไร ใช้ข้อมูลอะไร เมื่อไหร่ จากที่ไหน และดำเนินการต่าง ๆ กับข้อมูลสำเร็จ 

หรอืไม่ อย่างไร และการใชร้ะบบป้องกันการบุกรุกที่เรยีกว่า Firewall เป็นต้น 

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

รวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวกับแผนกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram) หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า

แผนภาพการไหลของข้อมูล เป็นเครื่องมอืที่ใชเ้พื่อแสดงการไหลของข้อมูลและการประมวลผล

ต่าง ๆ ในระบบ สัมพันธ์กับแหล่งเก็บข้อมูลที่ใช้ โดยแผนภาพนี้จะเป็นสื่อที่ช่วยให้การวิเคราะห์

เป็นไปได้โดยง่าย และมีความเข้าใจตรงกันระหว่างผูว้ิเคราะห์ระบบเอง หรอืระหว่างผู้วิเคราะห์

ระบบกับโปรแกรมเมอร์ หรือระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบกับผู้ใช้ระบบประโยชน์ที่ได้จากการใช้

แผนภาพกระแสขอ้มูล มีดังนี้ 

1) มีความอิสระในการใช้งาน โดยไม่ตอ้งมเีทคนิคอื่นมาช่วย เนื่องจากสามารถใช้

สัญลักษณ์ต่าง ๆ แทนสิ่งที่วิเคราะห์มา 

2) เป็นสื่อที่ง่ายต่อการแสดงความสัมพันธ์ระหว่างระบบใหญ่ และระบบย่อยซึ่ง

จะทำให้เข้าใจความสัมพันธ์ต่าง ๆ ได้ดี 

3) เป็นสื่อที่ช่วยในการวิเคราะห์ระบบให้เป็นไปได้ง่าย และมีความเข้าใจตรงกัน

ระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบเอง หรือระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบกับโปรแกรมเมอร์

หรอืระหว่างผู้วเิคราะห์ระบบกับผูใ้ช้ระบบ 

4) ช่วยในการวิเคราะห์ระบบให้สะดวก โดยสามารถเห็นข้อมูลและขั้นตอนต่าง ๆ

เป็นแผนภาพ 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนแผนภาพกระแสข้อมูล ที่ใช้ในการเขียนแผนภาพกระแส

ข้อมูลนั้น ประกอบด้วย 4 สัญลักษณ์ ที่แสดงถึงการประมวลผล การไหลของข้อมูล ส่วนที่ใช้

เก็บข้อมูล และสิ่งที่อยู่นอกระบบ โดยได้มีการศึกษาคิดค้นพัฒนาวิธีการอยู่หลายแบบ แต่ที่

เป็นมาตรฐานมี 2 กลุ่ม ถึงแม้สัญลักษณ์บางอย่างของสององค์กรนีจ้ะต่างกัน แต่องค์ประกอบ

ของแผนภาพและหลักการเขียนแผนภาพไม่ได้แตกต่างกัน 

 

 

 

 

 

รปูที่ 2.5 แสดงสัญลักษณ์แผนภาพกระแสขอ้มูล 
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2.3.2 สัญลักษณ์การประมวลผล (Process Symbol)  

การประมวลผล (Process)เป็นการเปลี่ยนแปลงข้อมูลจากรูปแบบหนึ่ง ( Input) ไปเป็น

อีกรูปแบบหนึ่ง (Output) เช่น การคำนวณรายได้สุทธิของลูกจ้างรายวัน จะต้องประกอบด้วย

ข้อมูลนำเข้าที่เป็น “อัตราค่าจ้างต่อชั่วโมง” และ “จำนวนชั่วโมงการทำงาน” เมื่อผ่านการ

ประมวลผลแล้วจะได้ “รายได้สุทธิ” 

2.3.2.1 การใช้สัญลักษณ์การประมวลผล 

2.3.2.1.1 ต้องใช้สัญลักษณ์การประมวลผล (Process) คู่กับสัญลักษณ์ 

กระแสข้อมูล (Data Flow) เสมอ โดยที่ถ้าลูกศรชี้เข้าหมายถึงเป็นข้อมูลนำเข้า 

ถ้าลูกศรชี้ออกหมายถึงเป็นข้อมูลออกจากการประมวลผล ซึ่ง 1  Process 

สามารถมีขอ้มูลนำเข้ามากกว่า 1 เส้น หรอืข้อมูลออกมากกว่า 1 เส้นได้ 

2.3.2.1.2 การตั้งชื่อของ Process ควรเป็นวลีเดียวที่อธิบายการท า

งานทั ้งหมดได้ และควรอธิบายการท างานอย่างใดอย่างหนึ ่งโดยเฉพาะ

มากกว่าที่จะอธิบายการท างานอย่างกว้างๆ เช่น หากแสดงถึงการประมวลผล 

“ตรวจสอบรายการ” ควรจะระบุว่าเป็น “การตรวจสอบรายการถอนเงิน” เป็น

ต้น แต่ละ Process จะมีแต่ข้อมูลเข้าอย่างเดียว หรือออกอย่างเดียวไม่ได 

 

 

 

 

 

 

 

 

รปูที่ 2.6 ตัวอย่างการใช้สัญลักษณ์การประมวลผล (Process) 
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2.3.3 สัญลักษณ์กระแสข้อมูล (Data Flow Symbol) เป็นเส้นทางในการไหลของข้อมูล

จากส่วนหนึ่ง ไปยังอีกส่วนหนึ่งของระบบสารสนเทศ โดยจะมีลูกศรแสดงถึงการไหลจากปลาย

ลูกศร ไปยังหัวลูกศร ซึ่งข้อมูลที่ปรากฏบนเส้นนี้จะเป็นได้ทั้งข้อความ ตัวเลข รายการ เรคค

อร์ดที่ระบบคอมพิวเตอร์สามารถนำไปประมวลผลได้ตัวอย่างกระแสขอ้มูล ได้แก่ 

- ใบสั่งซื้อสนิค้า 

- ใบเสร็จรับเงนิ 

- เกรดของนักศกึษา 

- ใบส่งของที่ผ่านการตรวจสอบแล้ว เป็นต้น 

2.3.3.1 การใชส้ัญลักษณ์กระแสขอ้มูล 

2.3.3.1.1 กระแสข้อมูลสามารถใช้คู่กับการประมวลผล (Process) สิ่งที่อยู่นอก

ระบบ (External Entities) หรอืแหล่งเก็บข้อมูล (Data Store) ก็ได้ ขึน้อยู่กับระบบงานว่า

ข้อมูลนัน้จะนำไปไว้ที่ไหน หรอืข้อมูลนัน้จะนำออกจากส่วนใด 

 

 

รปูที่ 2.7 แสดงตัวอย่างการใช้ สัญลักษณ์กระแสข้อมูล 

 

 

 

รปูที่ 2.8 แสดงตัวอย่างการใช้ สัญลักษณ์กระแสข้อมูล 

2.3.3.1.2. การตั้งชื่อกระแสข้อมูล โดยทั่วไปจะตั้งชื่อด้วยคำเพียงคำเดียว ที่มี

ความหมายชัดเจนและเข้าใจง่าย ควรกำกับชื่อบนเส้นด้วย คำนาม เช่น “เวลาทำงาน”, 

“ใบสั่งซื้อสินค้า” เป็นต้น ควรตั้งชื่อกระแสข้อมูล ตามข้อมูลที่ได้เปลี่ยนแปลงไปแล้ว

หลังจากออกจากการประมวลผล เนื่องจากการประมวลผลหรือ Process ใช้แสดงถึง

การเปลี่ยนข้อมูล หรอืการส่งผ่านข้อมูล ดังนัน้ Data Flow ที่ออกจาก Process มักจะมี

การเขียนชื่อก ากับให้แตกต่างออกไปจาก Data Flow ที่เข้ามาใน Process เสมอ 



32 
 

2.3.4 สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store Symbol) แหล่งที่เก็บข้อมูล(Data Store) 

เป็นส่วนที่ใช้แทนชื่อแฟ้มข้อมูลที่เก็บข้อมูล เพราะมีการประมวลผลหลายแบบที่จะต้องมีการ

เก็บข้อมูลไว้เพื่อที่จะได้น าไปใช้ภายหลัง ซึ่งแหล่งเก็บข้อมูลจะต้องมีทั้งข้อมูลเข้าและข้อมูล

ออก โดยข้อมูลที่ออกจากแหล่งเก็บข้อมูลจะอยู่ในลักษณะที่ถูกอ่านขึ้นมา ส่วนข้อมูลที่ไหลเข้า

สู่แหล่งเก็บข้อมูลจะอยู่ในรูปของการบันทึก การเพิ่ม-ลบ แก้ไขตัวอย่างแหล่งเก็บข้อมูล ได้แก่ 

- แฟ้มคนไข้ 

- แฟ้มพนักงาน เป็นต้น 

 

2.3.4.1 การใชส้ัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล 

2.3.4.1.1 ต้องใช้สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store) คู่กับสัญลักษณ์ 

กระแสข้อมูล (Data Flow) เสมอ โดยที่ถ้าลูกศรชี้เข้าหมายถึง เป็นข้อมูลนำเข้าไปเก็บ

ยังแหล่งเก็บ ถ้าลูกศรชี้ออกหมายถึง อ่านข้อมูลจากแหล่งเก็บข้อมูลไปใช้ในการ

ประมวลผล 

2.3.4.1.2 Data Store ต้องเชื่อมต่อการประมวลผล (Process)เสมอโดยเชื่อม

ผ่านกระแสข้อมูล (Data Flow) เนื่องจาก Data Store ใช้แทนสิ่งที่เก็บข้อมูลเกี่ยวกับคน

, สถานที่, หรือสิ่งของ ดังนั้นควรเขียนชื่อกำกับด้วยคำนาม เช่น “แฟ้มข้อมูลสินค้า”, 

“แฟ้มเวลาทำงานของพนักงาน” เป็นต้น 

 

 

 

 

 

 

รปูที่ 2.9 แสดงตัวอย่างสัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store) 
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รปูที่ 2.10 แสดงตัวอย่างสัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store) 

ให้ใช้อักษรย่อ D1, D2 เป็นต้น เขียนด้านซ้ายมือของสัญลักษณ์ เพื่อแสดงว่า

เป็นแหล่งเก็บข้อมูลอันที่เท่าใด สามารถเขียนซ้ำในระดับต่าง ๆ ของแผนภาพกระแส

ข้อมูลได้ Data Store ใช้แทนสิ่งที่เป็นที่เก็บข้อมูล ซึ่งอาจเป็นการทำด้วยมือ หรอืเก็บใน

รูปแบบคอมพิวเตอร์คือแฟ้มข้อมูลหรือฐานข้อมูล ก็ได้สิ่งที่อยู่ภายนอก (External 

Entity) เป็นส่วนที่ใชแ้ทนคน แผนกภายในองค์กรและแผนกภายนอกองค์กร หรือระบบ

สารสนเทศอื่นที่เป็นส่วนที่จะให้ข้อมูลหรือรับข้อมูล สิ่งที่อยู่นอกระบบนี้ใช้แสดงถึง

ขอบเขตของระบบสารสนเทศ และแสดงถึงว่าระบบที่ศึกษาอยู่นี้จะติดต่อกับสิ่งที่อยู่

ภายนอกด้วยวิธีใด (นำข้อมูลเข้ามา หรือได้ข้อมูลออกไป)ตัวอย่างสิ่งที่อยู่ภายนอก 

ได้แก่ 

- นักศึกษา 

- สินค้าคงคลัง เป็นต้น 

- สมาชิก เป็นต้น 

การใช้สัญลักษณ์สิ ่งที ่อยู่ภายนอก ให้ใช้สัญลักษณ์สิ ่งที ่อยู ่ภายนอกคู่กับ

สัญลักษณ์กระแสข้อมูลเสมอ โดยที่ถ้าลูกศรชี้เข้า หมายถึง เป็นการนำข้อมูลจาก

หน่วยงานภายนอกเข้าสู ่ระบบ ถ้าลูกศรชี้ออก หมายถึง ส่งข้อมูลจากระบบไปให้

หน่วยงานภายนอก 

 

 

 

 

 

รปูที่ 2.11 แสดงตัวอย่างการใชส้ัญลักษณ์สิ่งที่อยู่ภายนอก (External Entity) 
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2.3.5 กฎที ่ใช้ในการเขียนแผนภาพกระแสข้อมูล ในการเขียน Data Flow 

Diagram มีขอ้แนะนำในการเขียนแผนภาพใหถู้กต้องดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รปูที่ 2.12 แสดงตารางกฎที่ใช้ในการเขียนแผนภาพกระแสขอ้มูล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รปูที่ 2.13 แสดงตารางกฎที่ใช้ในการเขียนแผนภาพกระแสขอ้มูล 
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2.3.6 ประเภทของแผนภาพกระแสข้อมูล  

การเข ียน DFD นั ้นสามารถเข ียนได้ 2 แบบ คือแบบตรรกะ (Logical Data Flow 

Diagram) และแบบกายภาพ (Physical Data Flow Diagram) 

2.3.6.1 แผนภาพกระแสข้อมูลแบบตรรกะ (Logical DFD) แผนภาพนี้จะเป็น

การเน้นในส่วนของธุรกิจ ว่าธุรกิจมีการทำงานอย่างไร มีเหตุการณ์อะไรบ้างที่เกิดขึ้น,

ข้อมูลที่ต้องการมีอะไรบ้าง และได้ข้อมูลอะไรจากเหตุการณ์นั้น ๆ แต่ไม่ได้บอกว่า

ระบบจะถูกสร้างอย่างไร 

2.3.6.2 แผนภาพกระแสข้อมูลแบบกายภาพ (Physical DFD) แผนภาพนี้จะ

บอกได้ว่าจะสร้างระบบอย่างไร ประกอบด้วยฮาร์ดแวร์, ซอฟต์แวร์, แฟ้มข้อมูล และ

บุคคลใดที่เกี่ยวข้องบ้างในระบบ 

2.3.6.2.1 ประโยชน์ของการสร้างแผนภาพกระแสข้อมูลแบบตรรกะ 

(Logical DFD) ช่วยให้การสื่อสารระหว่างผู้ใช้งานให้ดีขึ้น ช่วยให้ระบบมีความ

มั่นคงมากขึ้น ช่วยให้นักวิเคราะห์ระบบมีความเข้าใจกับการดำเนินงานของ

ระบบได้ชัดเจน ช่วยในการบ ารุงรักษาและมีความยืดหยุ่นมากขึน้ และช่วยลด

ความซับซ้อน และง่ายต่อการสร้างแผนภาพกระแสขอ้มูลแบบกายภาพต่อไป 

2.3.6.2.2 ประโยชน์ของการสร้างแผนภาพกระแสข้อมูลแบบกายภาพ 

(Physical DFD) ขั้นตอนการประมวลผลนั้นเป็นการทำงานด้วยระบบมือ หรือ

ระบบอัตโนมัติ แผนภาพแบบกายภาพจะอธิบายรายละเอียดขั ้นตอนการ

ประมวลผลได้ละเอียด โดยมีการแสดงถึงลำดับขั้นตอนการทำงาน 
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2.3.7 การพัฒนาแผนภาพกระแสข้อมูล 

 ในการเขียนแผนภาพกระแสข้อมูลนั้น ควรเขียนให้เป็นระบบงาน ซึ่งสามารถสรุป

ขั้นตอนของการเขยีนใหส้มบูรณ์ได้ดังนี้ 

2.3.7.1 กำหนดรายการกิจกรรมต่าง ๆ ของธุรกิจ และแยกออกมาว่าอยู่ใน

รูปแบบใด (External Entities หรอื Data Flows หรอื Processes หรอื Data Stores) 

2.3.7.2 สร้างแผนภาพระดับสูงสุด (Context Diagram) ซึ่งแสดงถึงExternal 

Entities และข้อมูลที่ไหลเข้าและออกจากระบบหลัก โดยไม่สนใจแหล่งเก็บข้อมูล 

2.3.7.3 เขียน Diagram ระดับถัดไป คือแผนภาพระดับล่าง (เรียกว่า Diagram 

0 หรอื Parent Diagram) ซึ่งแสดงถึง Process ต่าง ๆ ที่ม ีแต่เขียนให้อยู่ในรูปแบบทั่วไป 

พร้อมกันนั้นให้แสดง Data Store ในระดับนี้ดว้ย การสรา้งแผนภาพระดับลูกของแต่ละ 

Process ใน Diagram 0 เรียกแผนภาพในระดับนี้ว่า แผนภาพกระแสข้อมูลระดับ 1 

(Level-1 diagram) ถ้าหากมีรายละเอียดของการทำงานย่อยจากระดับนี้อีก ก็ให้แตก

รายละเอียด ลงไปจนกระทั่งสิ ้นสุด ส่วนชื่อของระดับก็จะเป็น Level-2 diagram , 

Level-3 diagram ไปเรื่อยๆจนกระทั่งหมด และการตรวจสอบหาข้อผิดพลาด และดูว่า

คำกำกับบนเส้น Data Flow แต่ละเส้น รวมถึง Process แต่ละอันนั้น สื่อความหมาย

หรือไม่ หลังจากเขียนแผนภาพจนครบทุกการทำงานแล้ว ให้ทำการตรวจสอบสมดุล

ระหว่างข้อมูลเข้าและข้อมูลออกของแผนภาพ DFD กับ Context diagram และการ

พัฒนารูปแบบใหม่ จาก Logical Data Flow Diagram ให้ไปอยู ่ในรูป Physical Data 

Flow Diagram เพื่อแยกระหว่างระบบที่ทำด้วยมือ กับระบบที่ทำงานอัตโนมัติและแบ่ง

ส่วนของ Physical Data Flow Diagram โดยการแยกหรือแบ่งกลุ่มของ Diagram ออก

เพื่อให้สามารถนำ ไปเขียนโปรแกรม หรือเพื่อการดำเนินการระบบได้เมื่อนักวิเคราะห์

ระบบรวมรวมข้อมูลที่ได้มาจากการสัมภาษณ์ การออกแบบสอบถาม และเทคนิคต่าง 

ๆ ในการรวบรวมข้อมูลจริงเกี่ยวกับระบบ ซึ่งเมื่อผ่านขั้นตอนเหล่านั้นนักวิเคราะห์

ระบบจะต้องทราบว่ามีบุคคลใด หน่วยงานใด ข้อมูลใด การประมวลผลอะไรเข้ามา

เกี่ยวข้องกันบ้าง ซึ่งเมื่อถึงจุดนี้นักวิเคราะห์ระบบก็คงพร้อมที่จะสร้างโมเดลของ

ระบบงานในรูปแบบกราฟิก 
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2.3.8 แผนภาพกระแสข้อมูลระดับสูงสุด (Context Diagram) 

แผนภาพกระแสข้อมูลระดับสูงสุด เป็นแผนภาพที่แสดงถึงขอบเขตของสารสนเทศนั้น 

โดยจะเป็นมุมมองระดับสูงว่ามีหน่วยงานใดเกี่ยวข้องบ้าง ติดต่อกับระบบโดยมีการรับและส่ง

ข้อมูลใดกับระบบ ซึ่งแผนภาพระดับนีจ้ะยังไม่กล่าวถึง สัญลักษณ์การเก็บข้อมูล 

 

 

 

 

 

รปูที่ 2.14 แสดงรูปแบบการเขียน Context Diagram 

หลักการสร้าง Context Diagram ที่ด ี

- ควรจะเขียนใหค้รอบคลุมระบบ ให้อยู่ใน 1 หนา้กระดาษ 

- ชื่อของ Process ควรเป็นชื่อของระบบสารสนเทศ นั้น 

- ชื่อที่เขียนกำกับสัญลักษณ์ต่าง ๆ จะต้องเขียนโดยไม่ให้ช่ือซ้ ากัน 

- ถ้าสัญลักษณ์นั้นแทนสิ่งที่แตกต่างกันควรหลีกเลี่ยงเส้นที่จะต้องเขียนคร่อม

เส้นกันในการเขียนชื่อย่อ จะต้องเขียนโดยบันทึกความหมายของตัวย่อนั้น ใน

พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 
 

 

 

 

 

รปูที่ 2.15 แสดงตัวอย่างการเขียน Context Diagram ของระบบการสั่งซือ้สินค้า 
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2.3.9 แผนภาพกระแสข้อมูลระดับล่าง (Diagram 0 หรือ Parent Diagram)  

แผนภาพกระแสข้อมูลระดับล่าง เป็นแผนภาพที่ให้รายละเอียดเพิ่มเติมจากแผนภาพ

ระดับสูงสุด ทำให้เห็นภาพรวมของแผนภาพกระแสข้อมูล ซึ ่งจะมีรายละเอียดมากกว่า

แผนภาพกระแสขอ้มูลระดับสูงสุด 

 

 

 

 

 

 

 

รปูที่ 2.16 แสดงรูปแบบการเขียน Diagram 0 

หลักการสร้างแผนภาพกระแสขอ้มูลระดับล่าง 

การเขียนแผนภาพกระแสข้อมูลควรเขียนให้ดูง่ายและแสดงให้อยู่กระดาษแผ่นเดียว

ลูกศรไม่ควรทับหรอืข้ามกันแต่ละ Process จะต้องมีหมายเลขกำกับเป็นเลขจำนวนเต็มโดยการ

ลำดับหมายเลข Process ไม่ได้หมายถึงการทำงานต้องตามลำดับของ Process และProcess ไม่

สามารถทำการซ้ำได้ 

 

 

 

 

รปูที่ 2.17 แสดงตัวอย่างการเขียน Diagram 0 ของระบบสั่งซื้อสนิค้า 

External Entity ทั ้งหมดของระบบที ่เข ียนใน Context Diagram จะต้องแสดงอยู ่ใน 

Diagram 0 ด้วย โดยที่สามารถทำการซ้ำได้ ด้วยเครื่องหมาย \ ตรงมุมล่างซ้ายของสัญลักษณะ 
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External Entity จำนวน Process ไม่ควรมีมากเกินไป หรือน้อยเกินไป จำนวน Processที่มาก

เกินไปทำให้แผนภาพกระแสข้อมูลอ่านยาก และมีความซับซ้อนยิ่งขึน้ 

2.3.10 แผนภาพกระแสข้อมูลระดับต่ำ (Lower Level Flow Diagram) 

แผนภาพกระแสข้อมูลระดับต่ำ เป็นแผนภาพที่มีรายละเอียดเพิ่มเติมจากแผนภาพ

ระดับล่างโดยในแผนภาพระดับนีจ้ะมีการแตกการประมวลผลออกเป็นย่อย ๆ อีกได้ 

 

 

 

 

 

 

 

รปูที่ 2.18 แสดงตัวอย่างการเขียน Child Diagram (Level 1) 

หลักการสร้างแผนกระแสขอ้มูลระดับต่ำ 

แต่ละ Process บน Diagram 0 (หรือ Parent Diagram) สามารถนำมาสร้าง

Diagram ย่อย (Child Diagram) ในการสร้าง Child Diagram นั้น ข้อมูลที่เข้ามาและออก

จาก Child Diagram จะต้องเป็นข้อมูลที่เข้ามาและออกจาก Parent Process เมื่อมีการ

แยก Processออกเป็น Child Diagram จะต้องมีการกำหนดหมายเลขลำดับให้กับ Child 

Diagram นั้น โดยจะตั้งตาม Parent Diagram เช่น Process 3 แยกเป็น Diagram Level 

1 ของ Process ที่ 3 หมายเลขกำกับแต่ละ Process ใน Child Diagram ก็จะใช้หมายเลข

ขึ้นต้นเหมือน Parent Process แล้วตามด้วยจุดทศนิยม และหมายเลขย่อยลงไป โดย

ปกติแล้ว External Entity มักจะไม่แสดงบน Child Diagram ที่ต่ำกว่า Diagram 0 บน 

Child Diagram อาจม ีData Store ปรากฏขึ้นมา โดยที่ไม่มใีน Parent Process ได้  
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2.3.11 แผนภาพอีอาร์ (Entity Relationship Diagram/ERDiagram)  

ธนบดินทร์ เนียมราช (2556) ได้รวบรวมข้อมูลเกี ่ยวกับแผนภาพอีอาร์ (Entity 

Relationship Diagram/ER-Diagram) เป็นแบบจำลองที่ใช้อธิบายโครงสร้างของฐานข้อมูลซึ่ง

เขียนออกมาในลักษณะของรูปภาพ การอธิบายโครงสร้างและความสัมพันธ์ของข้อมูล

ความสัมพันธ์ของเอนทิตี ที่ช่วยในการออกแบบฐานข้อมูล และได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก

แผนภาพ E-R เป็นแบบ จำลองเชงิแนวคิด (Conceptual Data Model) ที่แสดงออกมาในลักษณะ

ของแผนภาพ โดยใช้หลักการจากโมเดลฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ในการแสดงลักษณะโดยรวมของ

ข้อมูลในระบบ ช่วยสื่อสารให้เกิดความเข้าใจร่วมกันระหว่างผู้วิเคราะห์และผู้ใช้ได้เป็นอย่างดี

แผนภาพที่นิยมใช้ในการนำเสนอโครงสร้างฐานข้อมูลที่นิยม คือแผนภาพ E-R ซึ่งประกอบไป

ด้วยเอนทิตี แอททริบิวท์ของแต่ละเอนทิตี ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตีและดีกรีของ

ความสัมพันธ์  (Degree Of A Relationship) แผนภาพ E-R มีความสำคัญต่อการพ ัฒนา

ระบบงานฐานข้อมูล แอพลิเคชัน (Applications) ต่าง ๆ ที่ต้องการการเก็บข้อมูลอย่างมีระบบ 

แผนภาพ E-R จึงใช้เพื่อเป็นเอกสารในการสื่อสารระหว่างนักออกแบบระบบ และนักพัฒนา

ระบบ เพื่อให้สื่อสารอย่างตรงกัน และเป็นสากล 

2.3.11.1 องค์ประกอบของแผนภาพ E-R 

2.3.11.1 เอนทิตี (Entity) หมายถึงสิ่งที ่มีอยู่จริง จับต้องได้ หรืออาจจะเป็น 

จินตภาพที่แสดงความเป็นหนึ่งเดียว ซึ ่งเมื ่อกล่าวถึงแล้วทุกคนเข้าใจตรงกัน แต่

โดยทั่วไปแล้วเอนทิตี มักจะอยู่ในรูปของนาม ซึ่งอาจเป็นสิ่งที่เป็นรูปธรรมคือสามารถ

มองเห็นได้ดว้ยตา หรอือยู่ในรูปของนามธรรมคือไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตาก็ได้ 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) ที่ทำให้เกิดกลุ่มของข้อมูลที่ต้องการจัดเก็บรวมทั้งสามารถ

บ่งชี้ถึงความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวได้ เอนทิตีมีคุณสมบัติได้หลายอย่าง และเอนทิตี

เป็นสิ่งที่ผู้ใช้งานฐานข้อมูลจะต้องเกี่ยวข้องด้วยเมื่อมีการออกแบบระบบฐานข้อมูล

สัญลักษณ์รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าแทนเอนทิตีหนึ่งเอนทิตีและมีชื่อเอนทิตีกำกับอยู่ภายใน 

ชื่อที่ใชจ้ะต้องเป็น คำนาม และโดยปกติมักจะเขยีน ตัวพิมพ์ใหญ่ 
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รปูที่ 2.19 แสดงตัวอย่างของเอนทิตี (Entity) 

เอนทิตสีามารถแบ่งออกได้หลายประเภทด้วยกัน เช่น 

2.3.11.1.1 เอนทิตีปกติ (Strong Entity หรือ Regular Entity) เป็นเอนทิตีท ี ่มี

คุณสมบัติเฉพาะ (Identity) ในตัวเอง สามารถเกิดขึ ้นได้ด้วยตัวเอง การคงอยู่ของ 

เอนทิตีจะไม่ขึ้นกับเอนทิตีอื่น เช่น นิสิต หรือ อาจารย์ หรือ สินค้า สัญลักษณ์ที่ใช้คือ

รูปสี่เหลี่ยมผนืผ้า 

2.3.11.1.2 เอนทิตอี่อนแอ (Weak Entity) เป็นเอนทิตทีี่ไม่สามารถเกิดขึ้นได้ตาม

ลาพัง จะขึน้อยู่กับเอนทิตีอื่น จะมีคยี์หลักจากการสบืทอดเอนทิตีที่อ้างอิงอยู่มาใช้เป็น

คีย์หลักหรือส่วนหนึ่งของคีย์หลัก และจะถูกลบออกไปด้วยเมื่อเอนทิตีหลักถูกลบ 

สัญลักษณ์ที่ใชค้ือรูปสี่เหลี่ยมผืนผา้เส้นคู่ 

 

 

 

 

 

 

รปูที่ 2.20 แสดงตัวอย่างเอนทิตีปกติและเอนทิตีอ่อนแอ 

2.3.11.2 คอมโพสิตเอนทิต ี หร ือเอนทิต ี เช ิงความสัมพันธ ์ ( Composite 

/Associate Entity) เป็นเอนทิตทีี่สรา้งขึน้มาแปลงความสัมพันธ์ของเอนทิตีสองเอนทิตีที่
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มีความสัมพันธ์แบบ M : N ให้เป็นแบบ 1 : M เพื่อให้เข้าใจได้ง่าย โดยการนาเอาคีย์

หลักของเอนทิตีทั ้งสองมารวมกันกับแอททริบิวต์อื่นๆ ที่สนใจ สัญลักษณ์ที่ใช้คือ

สี่เหลี่ยม ผืนผ้าที่ภายในมีรูปสีเหลี่ยมขนมเปียกปูน เช่น อาจารย์หนึ่งคนสอนได้หลาย

วิชา และวิชาหนึ่งรายวิชามีอาจารย์สอนได้หลายคน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 2.21 แสดงตัวอย่างคอมโพสิตเอนทิตี หรอืเอนทิตเีชงิความสัมพันธ์ 

2.3.11.3 แอททริบิวท์ หรือ พรอพเพอตี (Property)เอนทิตีหนึ่ง ๆ จะประกอบ

ไปด้วยคุณสมบัติ หรือ ลักษณะที่แตกต่างกันออกไป ข้อมูลที่แสดงถึงคุณลักษณะของ

เอนทิตีเรียกว่าแอททริบิวท์ ดังนั้นความหมายของแอททริบิวท์ก็คือ คุณสมบัติของ

เอนทิตีหรือข้อมูลของเอนทิตีที่เราสนใจจะเก็บหรืออาจจะหมายถึงกลุ่มของค่าความ

จริงใด ๆ ที่เป็นรายละเอียดของเอนทิตีซึ่งแสดงลักษณะและคุณสมบัติของเอนทิตี แต่

ละเอนทิตีสามารถมีคุณสมบัติต่าง ๆ ได้มากมาย ขึ้นอยู่กับว่าต้องการจัดเก็บข้อมูล

อะไรบ้าง เช่น คุณสมบัติหรือข้อมูลของนิสิต ประกอบไปด้วย ชื่อ, ที่อยู่,หมายเลข

โทรศัพท์ รหัสนิสิต, คณะวิชา, สาขาวิชา, วันเดือนปีเกิด, เพศ, ส่วนสูง, น้ าหนัก ฯลฯ

แอทริบิวท์สามารถแบ่งออกได้หลายประเภทเช่น 

2.3.11.3.1. ซิม เพิลแอททริบิวท์ (Simple Attribute) เป็นแอททริบิวท์แบบ ง่าย 

ๆ มีเพียงองค์ประกอบเดียวหรือข้อมูลเดียว ภายในแอททริบิวท์ไม่สามารถแบ่งย่อยได้

อีก เช่น ข้อมูล เพศ, อายุ, ส่วนสูง, น้ าหนัก,รหัสนสิิต, คณะวชิา, สาขาวิชา เป็นต้นจะ
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ประกอบด้วยค่าข้อมูลเดียว สัญลักษณ์ที่ใช้แทนแอททริบิวท์ ชนิดนี้ คือวงรีที่มีเส้น

เชื่อมต่อไปยังเอนทิตขีองแอททริบิวท์ นั้น ๆ โดยมีช่ือแอททริบิวท์ อยู่ภายในวงรี 

2.3.11.3.2 คอมโพสิต แอททริบิวท์ (Composite Attribute) หมายถึง แอทริบิวต์

ที่มีองค์ประกอบหรือข้อมูล ซึ่งจะตรงกันข้ามกับซิมเพิลแอททริบิวท์ ค่าภายในแอททริ

บิวท์ สามารถแบ่งย่อยออกมาได้อีก แต่มอีิสระต่อกัน 

2.3.11.3.3 แอททริบิวท์ ค่าเดียว (Single-value Attribute) คือ แอททริบิวท์ที่มี

ค่าข้อมูลที่เก็บเพียงค่าเดียว เช่น รหัสนิสิต ชื่อ ภาควิชา ในเอนทิตี “นิสิต” ซึ่งนิสิตแต่

ละคนก็จะมีค่าข้อมูลเหล่านี้เพียงค่าเดียวเท่านั้น หรือเอนทิตี “เพศ” ก็จะมีค่าข้อมูลที่

เก็บเพียง 1 ค่า คือ หญิง หรอื ชาย เท่านั้น 

2.3.11.3.4. แอททริบิวท์ หลายค่า (Multivalued Attribute) คือ แอททริบิวท์ที่

สามารถมีได้หลายค่า เช่น คนหนึ่งคนสามารถมี “วุฒิการศึกษา” ได้หลายระดับ เช่น

ระดับปริญญาตรี ระดับปริญญาโท และระดับปริญญาเอก หรือ คนหนึ่งคนอาจจะ

มี“หมายเลขโทรศัพท์” ได้หลายหมายเลข หรือข้อมูล. “โรงเรียนที่เรียนจบ” ตั้งแต่

ระดับ อนุบาล ประถมศึกษา มัธยมศกึษา และอุดมศกึษา อาจจะมาจากหลายโรงเรียน 

เป็นต้น สัญลักษณ์ของแอททริบิวท์ หลายค่า คือรูปวงรีสองวงซ้อนกัน 

2.3.11.3.5. แอททริบิวท์ ประยุกต์ (Derived Attribute)หมายถึง แอททริบิวท์ที่

ไม่ได้เก็บอยู่ในฐานข้อมูล แต่ได้จากการประยุกต์ใช้แอททริบิวท์อื่น เช่น แอททริบิวท์ 

รายได้รวมของพนักงานขายของ ได้มาจากการรวมเงินเดือน ค่าโบนัส ค่าบาเน็จ

(Commission) ของแต่ละเดือน หรือ แอททริบิวท์ อายุ ได้จากการคำนวณจากวันเดือน

ปีเกิดสัญลักษณ์ของแอททริบิวท์ประยุกต์ เป็นรูปวงรแีบบเส้นประ 

2.3.12.3.6 คีย์ แอททริบิวท์ (Key Attributes) หรือ คีย์หลักหรือ กุญแจหลัก 

เป็นแอทริบิวต์ที่บอกเอกลักษณ์ของเอนทิตีนั้น ๆ ได้ จะมีค่าของข้อมูลที่ไม่ซ้ำกัน เช่น 

รหัสนิสิต จัดเป็นคีย์แอททริบิวท์ ใช้ระบุความแตกต่างของแต่ละคนในเอนทิตี

สัญลักษณ์ของคีย์หลักคือรูปวงรีภายในมชืี่อแอททริบิวท์ที่มกีารขดีเส้นใต้แทนคีย์หลัก 

2.3.11.4 ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี (Entity Relationship)ความสัมพันธ์ หรือ 

Relationship จะหมายถึงความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี หรอืความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล 

เป็นลักษณะของความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตีหนึ่งกับตัวของมันเองหรือกับเอนทิตีอื่น 

(มากกว่า 2 เอนทิตกี็ได้) ว่ามีความสัมพันธ์ของข้อมูลเป็นแบบใด ความสัมพันธ์ระหว่าง
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เอนทิตีในแผนภาพ E-R จะแทนด้วยรูปสี่เหลี่ยมข้าวหลามตัดที่มีชื่อของความสัมพันธ์

อย ู ่ภายในและมีเส ้นเช ื ่อมระหว ่างเอนทิต ีและความสัมพันธ ์ระหว่างเอนทิต ี  

ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลที่เราสนใจ ซึ่งพิจารณาได้ 2 แบบ คือความสัมพันธ์ แบบ

จำเป็น หรือแบบบังคับ (Mandatory) หมายถึงความสัมพันธ์ที่จะต้องมี หรือ จะต้อง

เกิดขึ้นอย่างแน่นอน นิยมแทนด้วยสัญลักษณ์เส้นตรงทึบ หรือเส้น ตรงสองเส้นและ

ความสัมพันธ์แบบไม่จำเป็น (Optional) เป็นความสัมพันธ์ที่อาจจะมีหรือไม่มีก็ได้ นิยม

แทนด้วยสัญลักษณ์เส้นตรงประหรอืเส้นตรงหนึ่งเส้น 

 

 

 

 

รูปที่ 2.22 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี หรอืระหว่างขอ้มูล 

จากรูปที่ 2.22 อธิบายได้ดังนี้ : ถ้าข้อมูล A มีความสัมพันธ์กับข้อมูล B อย่าง

แน่นอน หรืออย่างน้อยจะต้องมีสมาชิก (Element) ของข้อมูล A หนึ ่งสมาชิกที ่มี

ความสัมพันธ์กับสมาชิกของข้อมูล B และแทนความสัมพันธ์ด้วยเส้นตรงทึบออกจาก

ข้อมูล A ไปยังข้อมูล B แต่ในขณะเดียวกันข้อมูล B อาจจะมีความสัมพันธ์กับข้อมูล A 

หรอืไม่มีก็ได้ เส้นตรงที่ออกจากข้อมูล B จงึแทนด้วยเส้นประ 

2.3.11.4.1 ชนิดความสัมพันธ์ระหว่างขอ้มูล 

2.3.11.4.1.1 ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One toOne Relationships 

: 1:1) เป ็นการแสดงถ ึงความสัมพ ันธ ์ของข ้อม ูลของเอนท ิต ีหน ึ ่งว ่ ามี

ความสัมพันธ์กับข้อมูลในอีกเอนทิตหีนึ่งในลักษณะหนึ่งต่อหนึ่ง หมายถึงข้อมูล

หนึ่งข้อมูลของเอนทิตีที่ 1 มีความสัมพันธ์กับข้อมูลในเอนทิตีที่ 2 เพียงข้อมูล

เดียวเท่านั้น ซึ่งใช้ตัวเลขกำกับที่เส้นเพื่อระบุความสัมพันธ์ เช่นข้อมูล A จะ

เกี่ยวข้องสัมพันธ์กับข้อมูล B ได้เพียง 1 ค่าเท่านั้น และ ข้อมูล B จะเกี่ยวข้อง

กับข้อมูล A ได้เพียง 1 ค่าเช่นกัน 
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รปูที่ 2.23 แสดงความสัมพันธ์หนึ่งต่อหนึ่ง หรอืแบบ 1:1 

ตัวอย่างที่ 1 เช่น มีเอนทิตี 2 เอนทิตี คือเอนทิตี“อาจารย์” และเอนทิตี “คณะ

วิชา” มีความสัมพันธ์กันชื่อ “บริหาร” แบบ 1 : 1 ซึ่งหมายถึงอาจารย์ 1 คน จะสามารถ

บริหาร หรือเป็นคณบดีได้พียง 1 คณะวิชาเท่านั้น และในขณะเดียวกัน แต่ละคณะวิชา 

ก็จะมีคณบดี ได้เพียง 1 คน เช่นกัน หรือความ สัมพันธ์ระหว่างนิสิตกับรหัสนิสิต จะ

เป็นแบบ 1 : 1 เพราะนิสิต 1 คน จะมีรหัสนิสิตได้เพียง 1 รหัสเท่านั ้น และ ใน

ขณะเดียวกันรหัสนิสติ 1 รหัส จะใช้กับนิสติได้เพียง 1 คนเช่นกัน 

2.3.11.4.1.2 ค ว ามส ั มพ ั นธ ์ แบบหน ึ ่ ง ต ่ อกล ุ ่ ม  ( One to Many 

Relationships ;1 : N หรือ 1 : M ) เป็นความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตีหนึ่ง ไปมี

ความสัมพันธ์กับอีกเอนทิตีหนึ่งได้มากกว่าหนึ่งรายการ ในลักษณะหนึ่งต่อ

กลุ่ม (ข้อมูลหนึ่งข้อมูลของเอนทิตีที่หนึ่งมีความสัมพันธ์กับข้อมูลในเอนทิตีที่

สองหลายข้อมูล) เช่นขอ้มูล “A” มีความสัมพันธ์กับข้อมูล “B” ได้มากกว่าหนึ่ง

รายการ ความสัมพันธ์แบบนี้ข้อมูล A จะเกี่ยวข้องกับข้อมูล B ได้มากกว่า 1 

ค่า แต่ขอ้มูล B จะเกี่ยวข้องกับข้อมูล A ได้อย่างมากที่สุดเพียง 1 ค่าเท่านั้น ดัง

ตัวอย่าง 

 

 

รปูที่ 2.24 แสดงความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อกลุ่ม หรอื 1 : M 

2.3.11.4.1.3. ความส ัมพ ันธ ์ แบบกล ุ ่ มต ่อกล ุ ่ ม  ( Manyto Many 

Relationships, M : N) เป็นความสัมพันธ์แบบหลายรายการระหว่างสองเอนทิตี 

เป็นความสัมพันธ์ของข้อมูลของเอนทิตีหนึ่งมีความสัมพันธ์กับข้อมูลในอีก

เอนทิตีหนึ่ง ในลักษณะกลุ่มต่อกลุ่ม เช่นข้อมูล “A” มีความสัมพันธ์กับอีก

ข้อมูล “B” ได้มากกว่าหนึ่งรายการ ในขณะเดียวกันแต่ละรายการของข้อมูล 

“B” ก็มีความสัมพันธ์กับข้อมูล “A” ได้มากกว่าหนึ่งรายการเช่นเดียวกัน 

ตัวอย่างเช่น นิสติ 1 คน สามารถลงทะเบียนเรียนได้มากกว่า 1 รายวิชา และ 1

รายวิชาจะมีนิสิตลงทะเบียน เรียนได้มากกว่า 1 คน ความสัมพันธ์แบบกลุ่มต่อ

กลุ่ม นี้ ข้อมูล Aจะเกี่ยวข้องกับข้อมูล B ได้หลายค่า และในทำนองเดียวกัน

ข้อมูล B เกี่ยวข้องกับข้อมูล A ได้มากกว่า 1 ค่าเช่นกัน ดังตัวอย่าง 



46 
 

 

 

รปูที่ 2.25 แสดงความสัมพันธ์แบบกลุ่มต่อกลุ่ม หรือ แบบ M:N 

2.3.11.4.2 ดีกรีของความสัมพันธ์ (Degree of Relationship) ดีกรีความสัมพันธ์ 

หรือระดับชั้นของความสัมพันธ์ หมายถึงจานวนเอนทิตีที่มีส่วนร่วมกับความสัมพันธ์

นั้น ๆ ดกีรีความสัมพันธ์แบ่งออกได้เป็น 3 ประเภท คือ 

2.3.11.4.2.1. ความสัมพันธ์แบบยูนารี (Unary Relationship) หรือ

ความสัมพันธ์แบบรีเคอซีพ (Recursive Relationship) หรอืความสัมพันธ์เอนทิตี

เดียว เป็นความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตีชนิดเดียวกัน หรือความสัมพันธ์ใน

ตัวเอง 

2.3.11.4.2.2 ความสัมพันธ์แบบไบนารี หรอืความสัมพันธ์ระหว่างสอง

เอนทิตี (Binary Relationship) เป็นความสัมพันธ์เป็นความสัมพันธ์แบบ 2 ทาง

ระหว่างเอนทิตี 2 เอนทิตี คือ เอนทิตีหนึ่งมีความสัมพันธ์กับเอนทิตีอื่นที่ต่าง

ประเภทกัน เป็นความสัมพันธ์ที่พบได้บ่อยที่สุด 

2.2.12.4.2.3 ความสัมพันธ์ที่มเีอนทิตมีาเกี่ยวข้องตั้งแต่สามเอนทิตีขึ้น

ไป (N-ary Relationship) เป็นความสัมพันธ์แบบสามทาง หรอืเป็นความสัมพันธ์

ระหว่างเอนทิตีต่างประเภทกันตั้งแต่ 3 เอนทิตีขึ้นไป โดยที่ N จะหมายถึงจาน

วนเอนทิตทีี่มาสัมพันธ์กับความสัมพันธ์หนึ่ง 

2.3.12 แผนผังก้างปลา (Fish Bone Diagram) หรือเรียกเป็นทางการว่าแผนผัง

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

ข้อมูลเก ี ่ยวกับแผนผังก ้างปลา แผนผังสาเหตุและผลเป ็นแผนผังท ี ่แสดงถ ึง

ความสัมพันธ์ระหว่างปัญหา (Problem) กับสาเหตุทั้งหมดที่เป็นไปได้ที่อาจก่อให้เกิด

ปัญหานั้น (Possible Cause) เราอาจคุ้นเคยกับแผนผังสาเหตุและผล ในชื่อของ "ผัง

ก้างปลา (Fish Bone Diagram) "เนื่องจากหน้าตาแผนภูมิมีลักษณะคล้ายปลาที่เหลือ

แต่ก้างแผนผังสาเหตุและผลคืออะไร สำนักงานมาตรฐานอุตสาหกรรมแห่งญี่ปุ่น (JIS) 

ได้นิยามความหมายของผังก้างปลานี้ว่า "เป็นแผนผังที่ใช้แสดงความสัมพันธ์อย่างเป็น

ระบบระหว่างสาเหตุหลาย ๆ สาเหตุที่เป็นไปได้ที่ส่งผลกระทบให้เกิดปัญหาหนึ่งปัญหา 
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วิธีการสร้างแผนผังสาเหตุและผลหรือผังก้างปลา 

สิ่งสำคัญในการสร้างแผนผัง คือ ต้องทำเป็นทีม เป็นกลุ่ม โดยใช้ขั้นตอน 6 

ขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

1) กำหนดประโยคปัญหาที่หัวปลา 

2) กำหนดกลุ่มปัจจัยที่จะทำให้เกิดปัญหานั้น ๆ 

3) ระดมสมองเพื่อหาสาเหตุในแต่ละปัจจัย 

4) หาสาเหตุหลักของปัญหา 

5) จัดลำดับความสำคัญของสาเหต ุ

6) ใช้แนวทางการปรับปรุงที่จำเป็น 

 

 

 

 

 

 

 

รปูที่ 2.26 แสดงโครงสร้างของแผนผังสาเหตุและผล 

ผังก้างปลาประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 

1) ส่วนปัญหาหรอืผลลัพธ์ (Problem or Effect) ซึ่งจะแสดงอยู่ที่หัวปลา 

2) ส่วนสาเหตุ (Causes) จะสามารถแยกย่อยออกได้อกีเป็น 

- ปัจจัย (Factors) ที่ส่งผลกระทบต่อปัญหา (หัวปลา) 

- สาเหตุหลัก 

- สาเหตุย่อย 

สาเหตุของปัญหาจะเขียนไว้ในก้างปลาแต่ละก้างก้างย่อยเป็นสาเหตุของก้าง

รองและก้างรองเป็นสาเหตุของก้างหลัก เป็นต้นการกำหนดปัจจัยบนก้างปลา สามารถ
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ที่จะก าหนดกลุ่มปัจจัยอะไรก็ได้ แต่ต้องมั่นใจว่ากลุ่มที่เรากาหนดไว้เป็นปัจจัยนั ้น

สามารถที่จะช่วยให้เราแยกแยะและกำหนดสาเหตุต่างๆ ได้อย่างเป็นระบบ และเป็น

เหตุเป็นผล โดยส่วนมากมักจะใช้หลักการ 4M 1E เป็นกลุ่มปัจจัย 

(Factors) เพื่อจะนาไปสู่การแยกแยะสาเหตุต่าง ๆ ซึ่ง 4M 1E นีม้าจาก 

- M Man คนงาน หรอืพนักงาน หรอืบุคลากร 

- M Machine เครื่องจักรหรอือุปกรณ์อำนวยความสะดวก 

- M Material ว ัตถ ุด ิบหร ืออะไหล ่  อ ุปกรณ์อ ื ่น ๆ ท ี ่ ใช ้ ใน

กระบวนการ 

- M Method กระบวนการทำงาน 

- E Environment อากาศ สถานที่ ความสว่าง และบรรยากาศ

การทำงาน 

 

 

 

 

 

 

 

รปูที่ 2.27 แสดงส่วนประกอบของแผนผังก้างปลา 

การกำหนดหัวข้อปัญหาที่หัวปลา ควรกำหนดให้ชัดเจนและมีความเป็นไปได้ 

ซึ่งหากเรากำหนดประโยคปัญหานี้ไม่ชัดเจนตั้งแต่แรกแล้ว จะทาให้เราใช้เวลามากใน

การค้นหาสาเหตุ และจะใช้เวลานานในการทำผังก้างปลา 

การกำหนดปัญหาที่หัวปลา เช่น อัตราของเสีย อัตราช่ัวโมงการทางานของคน

ที่ไม่มีประสิทธิภาพ อัตราการเกิดอุบัติเหตุ หรืออัตราต้นทุนต่อสินค้าหนึ่งชิ้น เป็นต้น 

ซึ่งจะเห็นได้ว่าควรกำหนดหัวข้อปัญหาในเชิงลบ เทคนิคการระดมความคิดเพื่อจะได้

ก้างปลาที่ละเอียดสวยงาม คือ การถาม ทำไม ในการเขียนแต่ละก้างย่อย ๆ 
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ข้อดี 

1) ไม่ต้องเสียเวลาแยกความคิดต่าง ๆ ที ่กระจัดกระจายของแต่ละ

สมาชิกแผนภูมิก้างปลาจะช่วยรวบรวมความคดิของสมาชิกในทีม 

2) ทำให้ทราบสาเหตุหลัก ๆ และสาเหตุย่อย ๆ ของปัญหา ทำให้ทราบ

สาเหตุที่แท้จริงของปัญหา ซึ่งทาให้เราสามารถแก้ปัญหาได้ถูกวิธี 

ข้อเสีย 

1) ความคิดไม่อิสระเนื ่องจากมีแผนภูมิก ้างปลาเป็นตัวกำหนดซึ่ง

ความคิดของสมาชิกในทีมจะมารวมอยู่ที่แผนภูมิก้างปลา 

2) ต้องอาศัยผู้ที่มีความสามารถสูง จึงจะสามารถใช้แผนภูมิก้างปลาใน

การระดม ความคิด 

2.3.13 พจนานุกรมข้อมูล  

จารุวิชญ์ บางทราย(2559) ได้รวบรวมข้อมูลเกี ่ยวกับพจนานุกรมข้อมูล ที ่แสดง

รายละเอียดตารางข้อมูลต่าง ๆ ในฐานข้อมูล (Database) ซึ่งประกอบด้วยรีเลชั่น (Relation 

Name), แอตทร ิบ ิ วต ์  (Attribute), ช ื ่ อแทน (Aliases Name),รายละเอ ียดข ้อม ูล  (Data 

Description), แอตทริบิวโดเมน (Attribute Domain) ฯลฯ ท าให้สามารถค้นหารายละเอียดที่

ต้องการได้สะดวกมากยิ ่งขึ ้น พจนานุกรมข้อมูลเป็นการผสมผสานระหว่างรูปแบบของ

พจนานุกรมโดยทั่วไปและรูปแบบของข้อมูลในระบบงานคอมพิวเตอร์ เพื่ออธิบายชนิดของ

ข้อมูลแต่ละตัวว่าเป็น ตัวเลข อักขระ ข้อความ หรือวันที่ เป็นต้น เพื่อช่วยในการอธิบาย

รายละเอียดต่าง ๆ ในการอ้างอิงหรือค้นหาที่เกี ่ยวกับข้อมูล หรือจะเรียกง่าย ๆ ว่า  Data 

Dictionary คือ เอกสารที่ใชอ้ธิบายฐานขอ้มูลหรอืการจัดเก็บฐานข้อมูล ในฐานข้อมูลโครงสร้าง

ฐานข้อมูลของระบบสารสนเทศภายใต้โปรแกรมฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล(MySQL) โดยใช้

ภาษาเอสคิวแอล (SQL) ในการจัดการฐานข้อมูล มีลักษณะแบบของขอ้มูล (data type) 

2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

ในการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการฐานข้อมูลหอ้งสมุด กรณีศกึษาหอ้งสมุด

วิทยาลัยเสริมทักษะพระภิกษุ สามเณร ได้ศึกษางานวิจัย และบทความที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบ

เว็บไซต์ ออกแบบฐานขอ้มูล และการวิเคราะห์ขอ้มูล 

2.4.1 ระบบจัดการและยืมคืนอุปกรณภาควิชาวิศวกรรมไฟฟา  

นางสารณัฐธิดา จำเนียรพล และ นางสาวพรนภา จันทร (2551) 

โครงการนี้เปนการจัดทำโปรแกรมประยุกตเพื่อบริหารจัดการระบบงานวัสดุ – ครุภัณฑของ 

ภาควิชาวิศวกรรมไฟฟา คณะวิศวกรรมศาสตรมหาวิทยาลัยบูรพา โดยขอบเขตของโครงการจะ
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ประกอบไปด้วย สวนการออกแบบและวิเคราะห์ระบบงานวัสดุ-ครุภัณฑ โดยจัดทำโปรแกรมประยุกต

ให ผูใชสามารถทำการเบิก – ยืมวัสดุครุภัณฑสามารถเพิ่มเติมขอมูล แกไขขอมูล และเรียกค้น ขอมูล

ที่ตองการไดอยางสะดวกและรวดเร็วเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพในการดำเนินการจัดการเกี่ยวกับ

เอกสารและระบบการจัดการในเรื่องของงานวัสดุครุภัณฑภายในภาควิชา เพื่อทำให้การดําเนินงาน

ของทางภาควิชาเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ โดยผู ใชที ่เปนอาจารยและบุคลากรของภาควิชา

วิศวกรรมไฟฟาที่เปนสมาชิก สามารถเขาไปใชงานระบบจัดการงานวัสดุครุภัณฑในภาควิชาผานหน้า

เว็บได และเพื่ออํานวยความสะดวกใหกับสมาชิกผูใชงานและผูดูแลระบบ ให้สามารถใชงานไดอยางมี

ประสิทธิภาพและตรงตามวัตถุประสงค 

ความเห็นของผู้จัดทำ คือ จากการจัดทำโปรแกรมประยุกตเพื่อบริหารจัดการระบบงานวัสดุ 

– ครุภัณฑของ ภาควิชาวิศวกรรมไฟฟา ทำให้ผู้ใช้ดำเนินการจัดการเกี่ยวกับเอกสารและระบบการ

จัดการในเรื่องของงานวัสดุครุภัณฑภายในภาควิชาได้อย่างมปีระสิทธิภาพ และเกิดความสะดวกสบาย

มากขึ้น 

2.4.2 การออกแบบระบบห้องสมุด : กรณีศึกษาสำนักหอสมุดมหาวิทยาลัยกรุงเทพ  

นางสาวชลทร วีระศักดิ์ (2553) 

การนําเอาเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในระบบหอ้งสมุดมสี่วนช่วยใหก้ารดำเนินการในด้านต่างๆ 

สะดวกและรวดเร็วขึ้นมาก ไม่ว่าจะเป็นในด้านการให้บริการยืม – คืน การค้นหาหนังสือ และอีก

หลายๆด้าน เพื่อตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ช้ ทั้งพนักงาน และผูใ้ช้บริการหอ้งสมุด ให้ได้รับความ

พึงพอใจในการใชง้านการวิจัยเกี่ยวกับระบบหอ้งสมุดที่มีการนํา เทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาเกี่ยวข้อง

นั้นสามารถศึกษาได้ในหลายแนวทาง และเพื่อการนําการวิจัยเหล่านั้นไปใช้ การทำโครงการเรื่อง การ

ออกแบบระบบห้องสมุด จึงน่าจะเป็นสิ่งที่มีประโยชน์เนื่องจากการโครงการเรื่อง การออกแบบระบบ

หอ้งสมุดนัน้ จะทำให้ผู้ศึกษาระบบห้องสมุดสามารถทำความเข้าใจเกี่ยวกับระบบหอ้งสมุดในภาพรวม

ได้ 

 ความเห็นของผู้จัดทำ คือ การออกแบบระบบห้องสมุด จะทำให้ผู ้ศึกษาระบบห้องสมุด

สามารถทำความเข้าใจเกี่ยวกับระบบหอ้งสมุดในภาพรวมได้ 

  

2.4.3 เรียนลัดสร้างเว็บแอพพลิเคชั่นด้วย PHP & MySQL ฉบับ Workshop 

 นายธันยพัฒน์ วงศ์รัตน์ผล (2554) 

ทำความรู้จักกับการเขียนโปรแกรม PHP ตั้งแต่ขั้นพื้นฐานไปจนถึงการประยุกต์ใช้งาน สร้าง

เว็บแอพพลิเคชันด้วยภาษา PHP โดยติดต่อกับฐานข้อมูล MySQL ทำตามได้ง่าย ใช้งานได้จริงทุก 

Workshop ไม่ว่าจะเป็นระบบงานขายร้านกาแฟ หรอืระบบจองแพ็คเก็จทัวร์ออนไลน์ เหมาะสำหรับผู้ที่
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มีพื้นฐานการเขียนภาษา PHP ที่ต้องการประยุกต์ใช้ PHP ในการพัฒนาเว็บแอพพิเคชั่นหรือระบบงาน

ที่หลากหลายเหนอืจากระบบ Shopping Online 

ความเห็นของผู้จัดทำ คือ สามารถนำความรู ้จากการเขียนโปรแกรม PHP โดยติดต่อกับ

ฐานข้อมูล MySQL  มาประยุกต์ใช้ในการสร้าง เว็บแอพพลิเคชั่นระบบการจัดการฐานข้อมูลห้องสมุด

ได้ 

 2.4.4 ระบบการจัดการร้านเฟอร์นิเจอร์ (กรณีศึกษา ร้านบีบี เฟอร์นิเจอร์) 

 นายกฤตธวัช จงกลฐากร (2561) 

 ได้ทำการพัฒนาระบบการจัดการ ร้าน บีบี เฟอร์นิเจอร์โดย พัฒนาเป็นระบบการ

จัดการร้าน เขียนชุดคำสั่งด้วยภาษา Java โดยใช้โปรแกรม NetBeans และ จัดการฐานข้อมูล 

ด้วย MySQL โดยระบบสามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้และลดขั้นตอน ในการจัดทำ

การบันทึกข้อมูลการขาย รวมถึงการสรุปการขาย 

ความเห็นของผู้จัดทำ คือ การพัฒนาร้านด้วยภาษา Java และจัดการฐานข้อมูลด้วย 

MySQL น่าจะสามารถตอบสนองความต้องการได้ 

  2.4.5 ระบบยืม-คืนหนังสือออนไลน์โรงเรียนแม่ทะประชาสามัคคี  

 สมัย ศรีสวย และ สมศักดิ์ ศรีสวการย์ (2562) 

การพัฒนา ระบบยืม-คืนหนังสอืออนไลน์โรงเรยีนแม่ทะประชาสามัคคี มีเป้าหมายเพื่อ

สร้างเครื่องมืออำนวยความสะดวกให้กับบรรณารักษ์ นักเรียน และครูโรงเรียนแม่ทะประชา

สามัคคี อำเภอแม่ทะ จังหวัดลำปาง เพื่อลดภาระบรรณารักษ์หอ้งสมุดในการให้บริการยืม-คืน

หนังสือ สมาชิกสามารถสืบค้นข้อมูลหนังสือ จองหนังสือล่วงหน้าและตรวจสอบรายการ

หนังสือที่ยืมได้ เครื่องมือที่ใช้เก็บข้อมูล คือ ระบบงานคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาบนหลักการของ

แอพพลิเคชั่นบนเว็บ (Web-based Application) 

 ความเห็นของผู้จัดทำ คือ เป็นระบบยืมคืนหนังสือ ที่ถูกพัฒนาให้สามารถทำงาน

ออนไลน์ โดยทำงานผ่าน Web-based Application เพื่ออำนวยความสะดวกมากขึน้ 

 

 

 

 


