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บทท่ี 2  

แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมือและวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 

2.1  แนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง 

2.2.1  แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับเวบ็ไซต์  

เว็บไซต์ หมายถึง หน้าเว็บเพจหลายหน้า ซ่ึงเช่ือมโยงกันผ่านทางไฮเปอร์ลิงก์

(Hyperlink) ส่วนใหญ่จัดท าขึ้นเพื่อน าเสนอข้อมูลผ่านคอมพิวเตอร์ โดยถูกจัดเก็บไว้ใน

เวิลด์ไวด์เว็บ (World Wide Web หรือ WWW หรือ W3 หรือที่เรียกกันสั้นๆ ว่า “เว็บ”) หน้าแรก

ของเว็บไซต์ที่เก็บไวท้ี่ ช่ือหลักจะเรียกวา่ โฮมเพจ (home page) เว็บไซต์โดยทั่วไปจะให้บริการ

ต่อผู้ใช้ฟรี แต่ในขณะเดียวกันบางเว็บไซต์จ าเป็นต้องมีการสมัครสมาชิกและเสียค่าบริการ 

เพื่อที่จะดูขอ้มูล ใน เว็บไซต์นั้น ซ่ึงได้แก่ข้อมูลทางวชิาการ ขอ้มูลตลาดหลักทรัพย์ หรือขอ้มูล

สื่อต่างๆ ผู้ท าเว็บไซต์ มีหลากหลายระดับ ตั้งแต่สร้างเว็บไซต์ส่วนตัว จนถึงระดับเว็บไซต์

ส าหรับธุรกิจหรือองค์กรต่างๆ การเรียกดูเว็บไซต์โดยทั่วไปนิยมเรียกดูผ่านซอฟต์แวร์ใน

ลักษณะของ เว็บบราวเซอร์ (“เว็บไซต์”, 2558: ออนไลน์) 

2.2.2  แนวคิดเกีย่วกับฐานขอ้มูล (Database)  

 ฐานข้อมูล(Database) หมายถึง กลุ่มของข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กันและถูกน ามา

รวมกัน โดยมีโครงสร้างเดียวกัน ถูกควบคุมดูแล และจัดการโดยซอฟต์แวร์จัดการฐานขอ้มูล 

(DBMS) เพื่อตอบสนองความต้องการสานสนเทศขององคก์รและเพื่อการใช้งานร่วมกันของผู้ใช้ 

เรียก องค์ประกอบทั้งหมดที่ท างามร่วมกันเหล่านี้ว่า “ระบบฐานข้อมูล (Database System)” 

ในปัจจุบัน ค าวา่ “ฐานขอ้มูล (Database)” ได้เข้ามามีบทบาทส าคัญต่อวงการทั่วไปเป็น อยา่ง

มาก ดังจะเห็นได้ว่า แทบทุกที่ที่มีคอมพิวเตอร์ใช้งานเพื่อการประมวลผล ไม่ว่าจะเป็นการ 

ประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์ส าหรับงานด้านธุรกิจ การศึกษา การแพทย์ วิทยาศาสตร์ หรืองาน 

ด้านวิศวกรรม ก็ล้วนแต่เกี่ยวข้องกับฐานข้อมูลแทบทั้งสิ้น ดังนั้นอาจกล่าวได้ว่าอัตราการ 

เติบโตของการใช้คอมพิวเตอร์ ได้ส่งผลกระทบโดยตรงต่อเทคโนโลยีฐานข้อมูล จึงส่งผลให้ 

องค์กรค่างจ าเป็นต้องใช้คอมพิวเตอร์เพื่อการเข้าถึงฐานข้อมูลที่ตนต้องการ ซ่ึงใช่ว่าจะเป็น 

เพยีงฐานขอ้มูลในระดับภายในองคก์รเท่านั้น แต่ยังได้พัฒนาเป็นฐานขอ้มูลทั้งภายในและ
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ภายนอกมาอยูร่วมกันเป็นฐานขอ้มูลขนาดใหญ่ที่เรียกวา่คลังขอ้มูล (Data Warehouse) ส าหรบั 

ข้อมูลในยุคปัจจุบันอาจจะเป็นชนิดข้อมูลแบบมีโครงสร้าง (Structure Data Types) หรือไม่มี 

โครงสร้าง (Unstructure Data Types) ก็ได้ซ่ึงอาจจะมีการน ามาใช้ในฐานขอ้มูลเดียวกนั (โยธกา 

สิริวงศ์, 2551) 17 2.1.5.1 ระบบจัดการฐานข้อมูล (Database Management Systems) ระบบ

จัดการฐานข้อมูล (Database Management Systems)  หรือมักเรียกย่อๆ ว่า DBMS คือ

ซอฟต์แวร์ที่ใช้เป็นเครื่องมือของผู้ใช้เพื่อโต้ตอบกับฐานข้อมูล ซ่ึง DBMS จะประกอบไปด้วย

ฟังก์ชันหน้าที่ต่างๆ ในการจัดการกับข้อมูล รวมทั้งภาษาที่ใช้ท างานกับข้อมูล ซ่ึงโดยมักใช้

ภาษาเอสคิวแอล (SQL) ในการโต้ตอบระหว่างกันกับผู้ใช้ด้วยการสร้างการเรียกดู และการ

บ ารุงรักษาฐานข้อมูล นอกจากนี้ DBMS ยังมีหน้าที่ในการรักษาความม่ันคงและความ 

ปลอดดภัยของขอ้มูล ด้วยการป้องกันมิให้ผู้ไม่มีสิทธิ์การใช้งานเขา้มาละเมิดข้อมูลในฐานขอ้มูล 

ที่เป็นศูนยก์ลางได้ รวมถึงการส ารองขอ้มูลและการกู้คืนขอ้มูล ในกรณีขอ้มูลเกิดความเสียหาย 

เป็นต้น จึงกล่าวโดยสรุปวา่ DBMS เป็นซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมที่ใช้ส าหรับโต้ตอบกับผู้ใช้งาน 

โดย DBMS จะเป็นตัวกลางในการโต้ตอบระหว่างผู้ใช้กับฐานข้อมูล ซ่ึงผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับ 

ฐานขอ้มูลผ่าน DBMS โดยตรง หรือผ่านโปรแกรมประยุกต์ก็ได้ และเนื่องจากระบบฐานข้อมูล 

นั้นคือซอฟต์แวร์ที่อนุญาตให้ผู้ใช้ท าการสร้าง เรียกดู และบ ารุงรักษาฐานข้อมูล รวมถึงการ 

จัดการควบคุมการเขา้ถึงขอ้มูล โดยความหมายของค าวา่ฐานข้อมูลที่หลายคนส่วนใหญ่เข้าใจ 

คือ เป็นการรวมกลุ่ม ของข้อมูล ที่มีความสัมพันธ์กัน และโดยปกติฐานข้อมูล ก็มักจะใช้เพื่อ

อ้างอิงถึงข้อมูลในตัวมันเอง แต่ความเป็นจริงแล้วยังมีส่วนประกอบด้าน สภาพแวดล้อมอื่นๆ 

เพิ่มเติมอีกหลายส่วนด้วยกัน ครั้นเม่ือน ามาประกอบรวมกัน ก็จะท าให้ ระบบจัดการฐานขอ้มูล

มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ส่วนประกอบด้านสภาพแวดล้อมของระบบ จัดการฐานข้อมูล

ประกอบด้วย 5 ส่วนด้วยกัน คอื 1) ฮาร์ดแวร์ (Hardware) หมายถึง ตัวเครื่องคอมพวิเตอร์และ

อุปกรณ์ รอบข้าง (Peripherals) ตัวเครื่องคอมพิวเตอร์ สิ่งที่จะน ามาพิจารณาก็คือหน่วย

ประมวลผล กลาง (CPU) และหน่วยความจ าหลัก หน่วยประมวลผลกลางจะเป็นตัวบ่งช้ีถึง

ความเร็วในการ ประมวลผล ในขณะที่ขนาดของหน่วยความจ าหลักในเครื่องคอมพิวเตอร์ก็ใช้

เป็นพื้นที่ส าหรับ จัดเก็บข้อมูลและโปรแกรมต่างๆ ที่น ามาประมวลผลร่วมกับฐานขอ้มูล  

2) ซอฟต์แวร์ (Software) จะประกอบไปด้วยโปรแกรมต่างๆ เช่น ระบบปฏิบัติการ โปรแกรม

จัดการฐานข้อมูล และโปรแกรมประยุกต์กับโปรแกรมยูทิลิตีต่างๆ เป็นต้น 3) ข้อมูล (Data) ที่

เป็นส่วนส าคัญของฐานข้อมูล โดยเปรียบเสมือนกับสะพาน ที่เช่ือมโยงระหว่างส่วนประกอบ

ของเครื่องจักร และมนุษย์เข้าด้วยกัน ส าหรับข้อมูลที่บันทึกอยู ่ในฐานข้อมูลนั้น จะได้รับการ

ออกแบบเพื่อการจัดเก็บจากนักออกแบบฐานข้อมูลอย่างมี ระเบียบ  18 4) โพรซีเยอร์ 
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(Procedure) ที่เกี่ยวข้องกับชุดค าสั่งและกฎระเบียบเพื่อใช้ ส าหรับการออกแบบและใช้งาน

ฐานข้อมูล โดยสามารถจัดท าขึ้นเพื่อเป็นเอกสารหรือคู่มือการ ใช้งานว่าจะปฏิบัติตนอย่างไร

เพื่อให้สามารถใช้งานหรือให้ระบบท างานได้ ซ่ึงอาจประกอบไป ด้วยชุดค าสั่งต่างๆ ว่าจะต้อง

ท าอยา่งไร 5) ผู้ใช้งาน(Users) จะประกอบไปด้วยกลุ่มบุคคลต่างๆ ซ่ึงสามารถจ าแนก ออกเป็น

ต าแหน่ง แต่ละต าแหน่งจะมีภาระหน้าที่รับผิดชอบที่แตกต่างกัน(โอภาส เอ่ียมสิริวงศ์ , 2551: 

35-42) 

2.2  ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง  

2.2.1  ฐานขอ้มูล 

                ก)  การจัดการข้อมูล (Data Management) ข้อมูล คือ ข้อเท็จจริงที่เกิดขึ้นของ

กิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งโดยการสังเกต การจดบันทึก การสัมภาษณ์ และการออกแบบ

สอบถามข้อมูลที่ได้มานั้นยังคงเป็นข้อมูลดิบไม่สามรถที่น ามาใช้ในการตัดสินใจในการกระท า

ในเชิงจัดการและข้อมูลที่รวบรวมมามักจะไม่มีการจัดระเบียบ อาจจะมีการซ้ าซ้อนของขอ้มูล 

หรือขอ้มูลชนิดเดียวกันอาจจะขัดแยง้กันก็ได้ ดังนั้นองค์การจะต้องมีการวางแผนในการจัดการ

การบริหารฐานขอ้มูลที่จึงจะได้ประโยชน์จากขอ้มูลที่จัดเรียงไว้ 

ข)  การจัดการฐานขอ้มูล (Database Management) คอื การบริหารแหล่งขอ้มูลที่

ถูกรวบรวมไวท้ี่ศูนยก์ลาง เพื่อตอบสนองต่อการใช้ของโปรแกรมประยุกต์อยา่งมีประสิทธิภาพ 

และลดความซ้ าซ้อนของข้อมูล รวมทั้งความขัดแย้งของข้อมูลที่เกิดขึ้นภายในองค์กรในอดิต

การเก็บข้อบข้อมูลมักจะเป็นอิสระต่อกันไม่มีการเช่ือมโยงของขอ้มูลเกิดการสิน้เปลืองพื้นที่ใน

การจัดเก็บข้อมูล 

ค)  ระบบจัดการฐานขอ้มูล จะมีส่วนประกอบที่ส าคัญ 3 ส่วน ได้แก่ 

1)  ภาษาค านิยามของข้อมูล [Data Definition Language (DDL)] ในส่วนนี้จะ

กล่าวถึงส่วนประกอบของระบบการจัดการฐาน   ข้อมูลว่าข้อมูลแต่ละส่วนประกอบด้วย

อะไรบ้าง (Data element) ในฐานขอ้มูลซ่ึงเป็นภาษาทางการที่นักเขยีนโปรแกรมใช้ในการ สร้าง

เนื้อหาข้อมูลและโครงสร้างข้อมูลก่อนที่ข้อมูลดังกล่าวจะถูกแปลงเป็นแบบฟอร์มที่สต้องการ

ของโปรแกรมประยุกต์หรือในส่วนของ DDL จะประกอบด้วยค าสั่งที่ใช้ในการก าหนดโครงสร้าง

ขอ้มูลวา่มีคอลัมน์อะไร แต่ละคอลัมน์เก็บข้อมูลประเภทใด รวมถึงการเพิ่มคอลัมน์ การก าหนด

ดัชนี เป็นต้น  

2)  ภาษาการจัดการฐานข้อมูล (Data Manipulation Language (DML) เป็น

ภาษาเฉพาะที่ใช้ในการจัดการระบบฐานข้อมูล ซ่ึงอาจจะเป็นการเช่ือมโปรแกรมภาษาในยุคที่

สามและยุคที่สี่เข้าด้วยกันเพื่อจัดการข้อมูลในฐานข้อมูล ภาษานี้มักจะประกอบด้วยค า สิ่งที่
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อนุญาตให้ผู้ใช้สามารถสร้างโปรแกรมพเิศษขึน้มา รวมถึงขอ้มูลต่างๆ ในปัจจุบันที่นิยมใช้ ไดแ้ก่ 

ภาษา SQL(Structure Query Language) แต่ถ้าหากเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ DBMS 

มักจะสร้างด้วยภาษาโคบอล (COBOL language) ภาษาฟอร์แทน (FORTRAN) และภาษาอื่นใน

ยุคที่สาม 

3)  พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) เป็นเครื่องมือส าหรับการเก็บและ

การจัดข้อมูลส าหรับการบ ารุงรักษาในฐานข้อมูล โดยพจนานุกรมจะมีการก าหนดช่ือของสิ่ง

ต่างๆ (Entity) และระบุไว้ในโปรแกรมฐานข้อมูล เช่น ช่ือของฟิลด์ ช่ือของโปรแกรมที่ใช้

รายละเอียดของข้อมูล ผู้มีสิทธิ์ใช้และผู้ที่รับผิดชอบ แสดงส่วนประกอบของระบบการจัดการ

ฐานข้อมูล เช่น ขื่อของฟิลด์ ขื่อของโปรแกรม รายละเอียดของข้อมูล ผู้มีสิทธิใช้ และผู้รับผิด

ขอบ 

4)  ชนิดข้อมูลในภาษา SQL ในภาษา SQL การบรรจุข้อมูลลงในคอลัมน์ (หรอื 

Attribute) ต่าง ๆ ของตารางจะต้องก าหนดชนิดของขอ้มูล (Data Type) เสมอ ชนิดของขอ้มูลนี้

จะแสดงชนิดของคา่ที่อยูใ่นคอลัมน์ คา่ทุกคา่ในคอลัมน์ที่ก าหนดจะต้องเป็นชนิดเดียวกัน ในที่นี้

จะอ้างอิงจากมาตรฐาน ANSI (American National Standards Institute) 

      4.1)  ประเภทตัวหนังสือ  

Type Size Description 

CHAR(Length) Length bytes ก าหนดขนาด length ได้ตั้งแต่ 0-255 

ตัวอักษร 

VARCHAR(Length) Length + (1 or 2) bytes ก าหนดขนาด length ได้ตั้งแต่ 0-255 

ตัวอักษร 

TEXT Length + 2 bytes string ที่มีขนาดสูงสุด 65,535 

ตัวอักษร 

MEDIUMTEXT Length + 3 bytes string ที่มีขนาดสูงสุด 16,777,215 

ตัวอักษร 

LONGTEXT Length + 4 bytes string ที่มีขนาดสูงสุด 4,294,967,295 

ตัวอักษร 

ตารางท่ี 2.1 ชนดิขอ้มูลในภาษา SQLประเภทตัวหนังสอื 
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         4.2) ประเภทตัวเลข 

Type Size Description 

TINYINT(Length) 1 byte ก าหนดค่าได้ตั้งแต่ -128 ถึง 127 หรือ 0 ถึง 

255 (ในกรณีแบบ unsigned) 

SMALLINT(Length) 2 bytes ก าหนดค่าได้ตั้งแต่ -32,768 ถึง 32,767 หรือ 

0 ถึง 65,535 (ในกรณีแบบ unsigned) 

MEDIUMINT(Length) 3 bytes ก าหนดค่าได้ตั้งแต่ -8,388,608 ถึง 

8,388,607 หรือ 0 ถึง 16,777,215 (ในกรณี

แบบ unsigned) 

INT(Length) 4 bytes ก าหนดค่าได้ตั้งแต่ -2,147,483,648 ถึง 

2,147,483,647 หรือ 0 ถึง 4,294,967,295 

(ในกรณีแบบ unsigned) 

BIGINT(Length) 8 bytes ก าหนดค่าได้ตั้งแต่ -

9,223,372,036,854,775,808 ถึง 

9,223,372,036,854,775,807 หรือ 0 ถึง 

18.446,744,073,709,551,615 (ในกรณีแบบ 

unsigned) 

FLOAT(Length, Decimals) 4 bytes ตัวเลขขนาดเล็กกับจุดทศนิยม 

DOUBLE(Length, Decimals) 8 bytes ตัวเลขขนาดใหญ่กับจุดทศนิยม 

DECIMAL(Length, Decimals) Length + 1 หรือ 

Length + 2 bytes 

ตัวเลขชนิด double โดยการก าหนดขนาดจุด

ทศนิยม 

 ตารางท่ี 2.2 ชนดิขอ้มูลในภาษา SQL ประเภทตัวเลข 
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   4.3)  ประเภทวันที่และเวลา 

Type Size Description 

DATE 3 bytes ขอ้มูลชนิดวันทีใ่นรูปแบบ YYYY-

MM-DD 

DATETIME 8 bytes ขอ้มูลชนิดวันทีแ่ละเวลาใน

รูปแบบ YYYY-MM-DD 

HH:MM:SS 

TIMESTAMP 4 bytes ขอ้มูลชนิดวันทีแ่ละเวลาใน

รูปแบบ YYYYMMDDHHMMSS 

ซ่ึงสามารถก าหนดได้จนถงึปี 

2037 

TIME 3 bytes ขอ้มูลชนิดเวลาในรูปแบบ 

HH:MM:SS 

YEAR 1 byte ขอ้มูลปีในรูปแบบ YYYY สามารถ

ก าหนดไดต้ั้งแต่ 1901 - 2155 

ตารางท่ี 2.3 ชนิดข้อมูลในภาษา SQL ประเภทวันที่และเวลา 

การออกแบฐานขอ้มูล 

1)  ฐานข้อมูลแบบล าดับขั้น หรือโครงสร้างแบบล าดับขั้น (Hierarchical data 

model) วิธีการสร้างฐาน ข้อมูลแบบล าดับขั้นถูกพัฒนาโดยบริษัท ไอบีเอ็ม จ ากัด ในปี 1980 

ได้รับความนิยมมาก ในการพัฒนาฐานขอ้มูลบนเครื่องคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่และขนาดกลาง 

โดยที่โครงสร้างข้อมูลจะสร้างรูปแบบเหมือนต้นไม้ โดยความสัมพันธ์เป็นแบบหนึ่งต่อหลาย 

(One- to -Many) 

2) ฐานขอ้มูลแบบแบบเครือขา่ย (Network data Model) ฐานขอ้มูลแบบเครือขา่ย

มีความคล้ายคลึงกับฐาน ข้อมูลแบบล าดับช้ัน ต่างกันที่โครงสร้างแบบเครือข่าย อาจจะมีการ

ติดต่อหลายต่อหนึ่ง (Many-to-one) หรือ หลายต่อหลาย (Many-to-many) กล่าวคือลูก 

(Child) อาจมีพ่อแม่ (Parent) มากกว่าหนึ่ง ตัวอย่างฐานข้อมูลแบบเครือข่ายให้ลองพิจารณา

การจัดการข้อมูลของห้องสมุด ซ่ึงรายการจะประกอบด้วย ช่ือเรื่อง ผู้แต่ง ส านักพิมพ์ ที่อยู่ 

ประเภทหนังสือ และปีที่พมิพ ์ดังนั้นการจัดขอ้มูลแบบเก่าจะท าให้ข้อมูลซ้ าซ้อนกันมาก 
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3) แบบความสัมพันธ์ข้อมูล (Relation data model) คือ การเก็บข้อมูลแบบเป็น

ตาราง (Table) ตาราง คอื รีเลช่ัน (Relation) ตารางมี 2 มิติ คอืด้านแถว ด้านคอลัมน์ โดยแต่ล่ะ

ตารางหรือรีเลช่ัน มีการเช่ือมโยงความสัมพันธ์ โดยแบ่งออกดังนี้ 

3.1)  ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อหนึง่ (One-To-One Relationships) คอื ขอ้มูล

ที่เก็บอยูใ่นเอ็นทิตหีนึง่มีความสัมพันธก์ับข้อมูลที่เก็บอยูใ่นเอ็นทิตีอืน่เพียงหนึ่งระเบียนเท่านั้น 

และสมาชิกของในเอ็นทติีอ่ืนมีความสัมพันธก์ับเอ็นทิตีเดิมเพยีงหนึ่งระเบียนด้วย เช่น คณบดี

บริหารคณะเพยีงหนึง่คณะเท่านัน้และคณะนั้นบริหารโดยคณบดีเพียงคนเดียวเช่นกนั 

3.2)  ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อกลุ่ม (One-To-Many Relationships) คือ

สมาชิกจ านวนหนึ่งระเบียนที่เก็บอยูใ่นเอ็นทิตีหนึ่งมีความสัมพันธ์กับสมาชิกที่เก็บอยูใ่นเอ็นทิตี

อื่นจ านวนหลายๆ ระเบียน อาจจะตั้งแต่หนึ่งระเบียนขึ้นไป เช่น มหาวิทยาลัยต้องการเก็บข้อมูล

อาจารย์ที่เขียนหนังสือเพื่อขอต าแหน่งทางวิชาการ สามารถวิเคราะห์ได้ว่า อาจารย์แต่ละคน

สามารถเขยีนหนังสือวชิาการได้มากกวา่หนึ่งเล่ม เป็นต้น 

3.3)  ความสัมพันธ์แบบกลุ่มต่อกลุ่ม (Many-To-Many Relationships) คือ 

สมาชิกจ านวนตั้งแต่หนึ่งระเบียนขึ้นไปในเอ็นทิตีที่หนึ่งมีความสัมพันธ์กับสมาชิกในเอ็นทิตีที่

สองจ านวนหลายๆ ระเบียน ในขณะเดียวกันหากมองยอ้นกลบั สมาชิกในเอ็นทิตีที่สองกลับไปมี

ความสัมพันธ์กับสมาชิกในเอ็นทิตีที่หนึ่ง จ านวนหลายๆ ระเบียนเช่นกัน เช่น ส านักพิมพ์

ต้องการเก็บข้อมูลผู้เขียนหนังสือและรายช่ือหนังสือ เม่ือวิเคราะห์ตามที่เป็นจริงปรากฏว่า 

หนังสือแต่ละเล่มมีผู้เขียนหนึ่งคนบ้าง หลายคนบ้าง และผู้เขียนแต่ละคนสามารถเขยีนหนังสือ

ได้หลายๆ เล่ม เป็นต้น 

2.2.2  การวเิคราะห์ระบบงาน      

ค าว่า วิเคราะห์ มาจากค าว่า พิเคราะห์ ซ่ึงเป็นการเปลี่ยน พ เป็น ว ในภาษาไทยซ่ึง

แปลความหมายได้ว่า การพินิจพิเคราะห์ การพิจารณา การใคร่ครวญ การไต่สวนความหรือ

เรื่องราว ส่วนในภาษาอังกฤษก็ได้ความใกล้เคียงคอื Determine, Examine และ Investigate ซ่ึง

ค าว่าวิเคราะห์นี้สามารถน าไปใช้กับวิชาต่างๆ ได้มากมาย เช่น การวิเคราะห์โครงสร้าง การ

วเิคราะห์เชิงคุณภาพ การวเิคราะห์เชิงปริมาณ การวเิคราะห์ปัญหา เป็นต้น 

ค าว่า “วิเคราะห์” ที่ใช้กับการวิเคราะห์ระบบนั้น ตรงกับภาษาอังกฤษว่า “Analysis” 

ซ่ึงแปลวา่ การแยกสิ่งที่ประกอบกันออกเป็นส่วนๆ เช่น การแยกระบบใหญ่ออกเป็นส่วนยอ่ยๆ 

คอื เป็นการแยกปัญหาออกเป็นส่วน เพื่อสะดวกในการพจิารณาหรือตัดสินใจ ตามความหมาย

ของค าว่าวิเคราะห์ดังกล่าว จะเห็นได้ การวิเคราะห์ระบบงนไม่ใช่เรื่องที่ยุ่งยากที่สลับซับซ้อน

แต่ประการใด 
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การพจิารณาใคร่ครวญในปัญหาตางๆ ของคนเรานั้นมีวธิีการใหญ่ๆ อยูด่้วยกนั 2 วธิี คอื 

1) วิธีธรรมดา (Natural Determination) เป็นวิธีที่คนส่วนมากใช้กันเป็นปกติธรรมดาโดย

อาศัยประสบการณ์และสามัญส านึก แต่ละบุคคลเป็นหลัก คนที่มีวิจารณญาณสูงๆ อาจจะ

สามารถพจิารณาตัดสินใจในปัญหาต่างๆ ได้อยา่งถูกต้องและรวดเร็วไม่แพน้ักวิชาการทงด้าน

วิเคราะห์ระบบ อย่างไรก็ตาม การพิจารณาใคร่ครวญและติดสินใจด้วยวิธีการนี้โอกาสที่จะ

ผิดพลาดมีสูง ซ่ึงเป็นเหตุให้เกิดการสูญเสียแก่ธุรกิจเป็นอยา่งมากเช่นเดียวกัน ดังนั้น ถ้านเป็น

งานส าคัญๆ ทางธุรกิจแล้วไม่ควรใช้วิธนีีเ้ป็นอยา่งยิ่ง 

2) วิธีการทางวิทยาศาสตร์(Methodology Determination หรือ System Analysis) เป็น 

วิธีการพิจารณาใคร่ครวญและตัดสินใจโดยอาศัยระบบทางวิทยาศาสตร์ เช่น สถิติ และการ

ค านวณ เป็นต้น วิธีนี้เป็นวธิีใช้หลักวิชาการทางวิทยาศาสตร์แขนงต่างๆ เข้าช่วยผู้ที่จะท าการ

วิเคราะห์จะต้องเป็นที่มีความรู้ในวิชาการแขนงต่างๆ ที่จะใช้ในการวิเคราะห์และออกแบบ

ระบบงาน จึงได้มีการจัดให้สอนในสถาบันการศึกษาต่างๆ ขึ้น 

  นอกจากนีย้ังมคี าที่ใกล้เคียงกันหรือคล้ายคลึงกันกับค าว่า “วเิคราะห์” ที่ควรท าความ

เข้าใจเพื่อป้องกันการสับสนในการใช้ เช่น ค าว่า การวิจัย การค้นควา้ การค้นคว้า การคน้คดิ 

เป็นต้น ซ่ึงความจริงแล้วการวเิคราะห์กับการวจิัยเป็นคนล่ะเรื่อง คนล่ะความมุ่งหมายกัน แต่มี

ความใกล้เคียงกันมาก การวิจัยนั้นมุ่งในการค้นหาข้อเท็จจริง หรือความถูกต้องที่สุดของ

ปัญหา เช่น การวิจัยภาวะของผู้มีรายได้น้อย คือ การค้นหาสภาพของผู้มีรายได้ย คือ การ

คน้หาสภาพของสภาพของผู้มีรายได้น้อย เป็นการหาสาเหตุวา่ เป็นเพราะอะไรบ้าง เหล่านีเ้ป็น

ต้น ส่วนการวเิคราะห์นั้นจะเป็นการมุ่งหาสาเหตุเพื่อท าการแกป้ัญหาท่ีเกดิขึ้น นั้นให้ดีที่สุดหรอื

เมาะสมที่สุดเท่าที่จะท าได้ การแก้ปัญหาที่ได้จากการวเิคราะห์ระบบนั้นอาจไม่ใช่ทางที่ถูกต้อง

ที่สุด แต่เป็นทางที่ดีที่สุดที่ควรกระท าเท่านั้น ทั้งนีเ้พราะการแก้ไขปัญหาของนักวเิคราะห์ระบบ

เป็นการประนีประนอมกับบุคคลในแต่หลายๆ ฝ่ายที่จะต้องท างานร่วมกันเพื่อให้การท างาน

ของระบบมีประสิทธภิาพสูงสุด 

การวิเคราะห์ระบบ (System Analysis) หมายถึง การวิเคราะห์ระบบใดระบบหนึ่งโดยมี

การคาดหมายและจุดมุ่งหมายที่จะมีการปรับปรุงและแก้ไขระบบนั้น  การวิเคราะห์นั้นจะต้อง

ท าการแยกแยะปัญหาออกมาให้ได้ แล้วก าหนดปัญหาเป็นหัวข้อเพื่อท าการศึกษาและหา

วธิีแก้ไขในที่สุด 

การวิเคราะห์และออกแบบระบบ (System Analysis) หมายถึง วิธีการใช้ในการสร้าง

ระบบสารสนเทศขึ้นมาใหม่ในธุรกิจใดธุรกิจหนึ่ง หรือในระบบย่อยของธุรกิจ นอกจากการ

สร้างระบบสารสนเทศใหมแ่ล้วการวิเคราะห์ระบบช่วยในการแก้ไขระบบสารสนเทศเดิมที่มีอยู่
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แล้วให้ดีขึ้นด้วยก็ได ้การวเิคราะห์ระบบ คอืความต้องการ (Requirement) ของระบบสารสนเทศ

วา่คอือะไร หรือต้องการเพิ่มเติมใครเข้ามาในระบบ 

2.3  เครื่องมือท่ีใช้ในโครงการ 

2.3.1  ซอฟต์แวร ์ 

2.3.1.1 โปรกรมภาษาพเีอชพ ี(PHP Script Language)  

 พีเอชพี (PHP) คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ในลักษณะเซิร์ฟเวอร์-ไซด์ สคริปต์ โดยลิขสิทธิ์

อยู่ในลักษณะโอเพนซอร์ส ภาษาพีเอชพีใช้ส าหรับจัดท าเว็บไซต์ และแสดงผลออกมาใน

รูปแบบ HTML โดยมีรากฐานโครงสร้างค าสั่งมาจากภาษา ภาษาซี ภาษาจาวา และ ภาษาเพริล์ 

ซ่ึง ภาษาพีเอชพี นั้นง่ายต่อการเรียนรู้  ซ่ึงเป้าหมายหลักของภาษานี้ คือให้นักพัฒนาเว็บไซต์

สามารถเขยีน เว็บเพจ ที่มีการตอบโต้ได้อยา่งรวดเร็ว  

ก) คุณสมบัติของภาษา พเีอชพ ี(PHP) 

การแสดงผลของพเีอชพ ีจะปรากฏในลักษณะHTML ซ่ึงจะไม่แสดงค าสั่งที่ผู้ใช้เขียน ซ่ึง

เป็นลักษณะเด่นที่พเีอชพแีตกต่างจากภาษาในลักษณะไคลเอนต์-ไซด์ สคริปต์ เช่น ภาษาจาวา

สคริปต์ ที่ผู้ชมเว็บไซต์สามารถอ่าน ดูและคัดลอกค าสั่งไปใช้เองได้ นอกจากนี้พีเอชพียังเป็น

ภาษาที่เรียนรู้และเริ่มต้นได้ไม่ยาก โดยมีเครื่องมือช่วยเหลือและคู่มือที่สามารถหาอ่านได้ฟรี

บนอินเทอร์เน็ต ความสามารถการประมวลผลหลักของพเีอชพ ีได้แก่ การสร้างเนือ้หาอัตโนมัติ

จัดการค าสั่ง การอ่านข้อมูลจากผู้ใช้และประมวลผล การอ่านข้อมูลจากดาต้าเบส 

ความสามารถจัดการกับคุกกี ้ซ่ึงท างานเช่นเดียวกับโปรแกรมในลักษณะCGI คุณสมบัติอ่ืนเช่น 

การประมวลผลตามบรรทัดค าสั่ง (command line scripting) ท าให้ผู้เขียนโปรแกรมสร้างสครปิต์

พีเอชพี ท างานผ่านพีเอชพี พาร์เซอร์ (PHP parser) โดยไม่ต้องผ่านเซิร์ฟเวอร์หรือเบราวเ์ซอร์ 

ซ่ึงมลีักษณะเหมอืนกับ Cron (ใน ยูนิกซ์หรือลีนุกซ์) หรือ Task Scheduler (ในวนิโดวส์) สคริปต์

เหล่านีส้ามารถน าไปใช้ในแบบ Simple text processing tasks ได้ 

การแสดงผลของพีเอชพี ถึงแม้ว่าจุดประสงค์หลักใช้ในการแสดงผล HTML แต่ยัง

สามารถสร้าง XHTML หรือ XML ได้ นอกจากนี้สามารถท างานร่วมกับค าสั่งเสริมต่างๆ ซ่ึง

สามารถแสดงผลข้อมูลหลัก PDF แฟลช (โดยใช้ libswf และ Ming) พีเอชพีมีความสามารถ

อย่างมากในการท างานเป็นประมวลผลข้อความ จาก POSIX Extended หรือ รูปแบบ Perl 

ทั่วไป เพื่อแปลงเป็นเอกสาร XML ในการแปลงและเข้าสู่เอกสาร XML เรารองรับมาตรฐาน 

SAX และ DOM สามารถใช้รูปแบบ XSLT ของเราเพื่อแปลงเอกสาร XML 
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เ ม่ือใช้พีเอชพีในการท าอีคอมเมิร์ซ สามารถท างานร่วมกับโปรแกรมอื่น เช่น 

Cybercash payment, CyberMUT, VeriSign Payflow Pro และ CCVS functions เพื่อใช้ในการ

สร้างโปรแกรมท าธุรกรรมทางการเงิน 

ข) การรองรับพเีอชพ ี

ค าสั่งของพีเอชพี สามารถสร้างผ่านทางโปรแกรมแก้ไขข้อความทั่วไป เช่น โน้ตแพด 

หรือ vi ซ่ึงท าให้การท างานพเีอชพ ีสามารถท างานได้ในระบบปฏิบัติการหลักเกือบทั้งหมด โดย

เม่ือเขียนค าสั่งแล้วน ามาประมวลผล Apache, Microsoft Internet Information Services (IIS) , 

Personal Web Server, Netscape และ iPlanet servers, Oreilly Website Pro server, Caudium, 

Xitami, OmniHTTPd, และอื่นๆ อีกมากมาย. ส าหรับส่วนหลักของ PHP ยังมี Module ในการ

รองรับ CGI มาตรฐาน ซ่ึง PHP สามารถท างานเป็นตัวประมวลผล CGI ด้วย และด้วย PHP, คุณ

มีอิสรภาพในการเลือก ระบบปฏิบัติการ และ เว็บเซิร์ฟเวอร์ นอกจากนีคุ้ณยังสามารถใช้สร้าง

โปรแกรมโครงสร้าง สร้างโปรแกรมเชิงวัตถุ (OOP) หรือสร้างโปรแกรมที่รวมทั้งสองอย่างเขา้

ด้วยกัน แม้ว่าความสามารถของค าสั่ง OOP มาตรฐานในเวอร์ชันนีย้ังไม่สมบูรณ์ แต่ตัวไลบรารี

ทั้งหลายของโปรแกรม และตัวโปรแกรมประยุกต์ (รวมถึง PEAR library) ได้ถูกเขยีนขึ้นโดยใช้

รูปแบบการเขียนแบบ OOP เท่านั้น ซ่ึงฐานข้อมูลส่วนหนึ่งที่รองรับได้แก่ ออราเคิล dBase 

PostgreSQL IBM DB2 MySQL Informix ODBC โครงสร้างของฐานข้อมูลแบบ DBX ซ่ึงท าให้พี

เอชพีใช้กับฐานข้อมูลอะไรก็ได้ที่รองรับรูปแบบนี ้และ PHP ยังรองรับ ODBC (Open Database 

Connection) ซ่ึงเป็นมาตรฐานการเช่ือมต่อฐานข้อมูลที่ใช้กันแพร่หลายอีกด้วย คุณสามารถ

เช่ือมต่อกับฐานขอ้มูลต่างๆ ที่รองรับมาตรฐานโลกนีไ้ด้ 

พเีอชพยีังสามารถรองรับการสื่อสารกับการบรกิารในโพรโทคอลต่างๆเช่น LDAP IMAP 

SNMP NNTP POP3 HTTP COM (บนวนิโดวส์) และอื่นๆ อีกมากมาย คุณสามารถเปิด Socket 

บนเครือขา่ยโดยตรง และ ตอบโต้โดยใช้ โพรโทคอลใดๆ กไ็ด ้ PHP มีการรองรบัส าหรับการ

แลกเปลี่ยนขอ้มูลแบบ WDDX Complex กับ Web Programming อื่นๆ ทั่วไปได ้ พดูถึงในส่วน 

Interconnection, พเีอชพมีีการรองรับส าหรบั Java objects ให้เปลี่ยนมันเป็น PHP Object แล้วใช้

งาน คุณยงัสามารถใช้รูปแบบ CORBA เพื่อเขา้สู่ Remote Object ได้เช่นกัน 

2.3.1.2  โปรแกรมจาลองเซิร์ฟเวอร์ (Xampp) 

คอืโปรแกรมส าหรับจ าลองเครื่องคอมพวิเตอรส์่วนบุคคลของเรา ใหท้ างานในลักษณะ

ของ Web Server นั่นคอืเครื่องคอมพวิเตอร์ของเราจะเป็นทั้งเครื่องแม่ และเครื่องลกูในเครื่อง

เดียวกนั ท าให้ไมต่้องเช่ือมต่อกับ Internet คณุก็สามารถทดสอบเว็บไซต์ที่คณุสร้างขึ้น ได้ทกุที่

ทุกเวลา ปจัจุบนัไดร้ับความนิยมจากผู้ใช้ CMS ในการสร้างเว็บไซต ์
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XAMPP ประภอบด้วย Apache, PHP, MySQL, PHP MyAdmin, Perl ซ่ึงเป็นโปรแกรม

พื้นฐานที่รองรับการท างาน CMS ซ่ึงเป็นชุดโปรแกรม ส าหรับออกแบบเว็บไซต์ที่ได้รับความ

นิยมในปัจจุบัน ไฟล์ส าหรับติดตั้ง xampp นั้นอาจมขีนาดใหญ่สักหน่อย เนื่องจาก มีชุดควบคุม

การท างานที่ช่วยให้การปรับแต่งส่วนต่างๆ ง่ายข้ึน XAMPP นั้นรองรับระบบปฏิบัติการหลายตวั 

เช่น Windows, Linux, Apple  ท างานได้ทัง้บนระบบปฏิบัติการแบบ 32 bit และ 64 bit สิ่งที่โดด

เด่นกว่าโปรแกรมอื่นคอืมีตัวช่วยติดตั้ง CMS ที่เรียกว่า BitNami ซ่ึงช่วยให้คุณติดตั้ง CMS รุ่น

ใหม่ๆ ที่ได้รับความนิยมอีกด้วย เยี่ยมชมเว็บไซต์อยา่งเป็นทางการของ XAMPP ได้ 

นอกจาก Xampp แล้วยังมโีปรแกรมในลักษณะนีอี้ก เช่น Appserv, Wamp เป็นต้น  สิ่ง

ที่ควรพิจารณาในการเลือกใช้งานคือเวอร์ช่ันของ Apache, PHP และ MySQL เนื่องจาก CMS 

แต่ละตัวนั้นมีความต้องการเวอร์ช่ันไม่เท่ากัน ก่อนใช้งานจึงต้องพิจารณาให้ดี ทั้งนี้เพื่อไม่ให้

เกิดปัญหา หรือเกิดปัญหาในการใช้งานน้อยที่สุดนั่นเองก่อนที่มาจะมาทดลองใช้ WAMPP นี้ 

ผมเคยใช้ Appserv และ Wamp มาแล้ว ซ่ึงทั้งสองตัวก็มีความสามารถที่ดี เพียงแต่ในบางครั้ง

เราปรับตัวเองเขา้กับระบบที่เราท างานอยูซ่ึ่งต้องแก้ปัญหาท่ีเกิดขึน้ให้ได้ 

2.3.1.3  โปรแกรมมายเอสควิแอล (MySQL) 

MySQL คือ โปรแกรมระบบจัดการฐานข้อมูล ที่พัฒนาโดยบริษัท MySQL AB มีหน้าที่

เก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ รองรับค าสั่ง SQL เป็นเครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูล ที่ต้องใช้ร่วมกับ

เครื่องมือหรือโปรแกรมอื่นอย่างบูรณาการ เพื่อให้ได้ระบบงานที่รองรับ ความต้องการของผู้ใช้ 

เช่นท างานร่วมกับเครื่องบริการเว็บ (Web Server) เพื่อให้บริการแก่ภาษาสคริปต์ที่ท างานฝ่ัง

เครื่องบริการ (Server-Side Script) เช่น ภาษา PHP ภาษา aps.net หรือภาษาเจเอสพี เป็นต้น 

หรือท างานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์ (Application Program) เช่น ภาษาวิชวลเบสิกดอทเน็ต 

ภาษาจาวา หรือภาษาซีชาร์ป เป็นต้น โปรแกรมถูกออกแบบให้สามารถท างานได้บน

ระบบปฏิบัติการที่หลากหลาย และเป็นระบบฐานข้อมูลโอเพนทซอร์ท (Open Source) ที่ถูก

น าไปใช้งานมากที่สุด 

MySQL เป็นระบบจัดการฐานข้อมูลโดยใช้ภาษา SQL. แม้ว่า MySQL เป็นซอฟต์แวร์

โอเพนซอร์ส แต่แตกต่างจากซอฟต์แวร์โอเพนซอร์สทั่วไป โดยมีการพัฒนาภายใต้บริษัท 

MySQL AB ในประเทศสวีเดน โดยจัดการ MySQL ทั้งในแบบที่ให้ใช้ฟรี และแบบที่ใช้ในเชิง

ธุรกิจ MySQL สร้างขึ้นโดยชาวสวีเดน 2 คน และชาวฟินแลนด์ ช่ือ David Axmark, Allan 

Larsson และ Michael "Monty" Widenius.  

ปัจจุบันบริษัทซันไมโครซิสเต็มส์ (Sun Microsystems, Inc.) เข้าซ้ือกิจการของ MySQL 

AB เรียบร้อยแล้ว ฉะนั้นผลิตภัณฑ์ภายใต้ MySQL AB ทั้งหมดจะตกเป็นของซัน ช่ือ "MySQL" 
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อ่านออกเสียงวา่ "มายเอสควิเอล" หรือ "มายเอสควิแอล" (ในการอ่านอักษร L ในภาษาไทย) ซ่ึง

ทางซอฟต์แวร์ไม่ได้อ่าน มายซีเควล หรือ มายซีควล เหมอืนกับซอฟต์แวร์จัดการฐานขอ้มูลตัว

อื่น ความสามารถและการท างานของโปรแกรม MySQL มีดังต่อไปนี้ 

1)   MySQL ถือเป็นระบบจัดการฐานข้อมูล (Data Base Management 

System (DBMS) คือ ฐานข้อมูลมีลักษณะเป็นโครงสร้างของการเก็บรวบรวมข้อมูล การที่จะ

เพิ่มเติมเข้าถึงหรือประมวลผลข้อมูลที่เก็บในฐานข้อมูลจ าเป็นจะต้องอาศัยระบบจัดการ 

ฐานขอ้มูล ซ่ึงจะท าหน้าที่เป็นตัวกลางในการจัดการกับข้อมูลในฐานขอ้มูลทั้งส าหรับการใช้งาน

เฉพาะ และรองรับการท างานของแอพลิเคชันอื่นๆ ที่ต้องการใช้งานขอ้มูลในฐานข้อมูล เพื่อให้

ได้รับความสะดวกในการจัดการกับข้อมูลจ านวนมาก MySQL ท าหน้าที่เป็นทั้งตัวฐานข้อมูล

และระบบจัดการฐานขอ้มูล 

2) MySQL เป็นระบบจัดการฐานข้อมูลแบบ relational คือ ฐานข้อมูล

แบบ relational จะท าการเก็บข้อมูลทั้งหมดในรูปแบบของตารางแทนการเก็บขอ้มูลทั้งหมดลง

ในไฟล์ เพียงไฟล์เดียว ท าให้ท างานได้รวดเร็วและมีความยดืหยุน่ นอกจากนั้น แต่ละตารางที่

เก็บข้อมูลสามารถเช่ือมโยงเขา้หากันท าให้สามารถรวมหรือจัด กลุ่มขอ้มูลได้ตามต้องการ โดย

อาศัยภาษา SQL ที่เป็นส่วนหนึ่งของโปรแกรม MySQL ซ่ึงเป็นภาษามาตรฐานในการเข้าถึง

ฐานขอ้มูล 

3) MySQL แจกจ่ายให้ ใ ช้งานแบบ Open Source นั่นคือ ผู้ใ ช้งาน 

MySQL ทุกคนสามารถใช้งานและปรับแต่งการท างานได้ตามต้องการ สามารถดาวน์โหลด

โปรแกรม MySQL ได้จากอินเทอร์เน็ตและน ามาใช้งานโดยไม่มีค่าใช้จ่ายใดๆ 

2.3.1.4  โปรแกรมอะโดบี โฟโตชอป (Adobe Photoshop)  

โปรแกรมอะโดบี โฟโตชอป (Adobe Photoshop) มักเรียกสั้นๆ ว่า โฟโตชอป เป็น

โปรแกรมประยุกต์ที่มีความสามารถในการจัดการแกไ้ขและตกแต่งรปูภาพ ( photo editing and 

retouching) แบบแรสเตอร์ ผลิตโดยบริษัทอะโดบีซิสเต็มส์ ซ่ึงผลิตโปรแกรมด้านการพมิพอี์ก

หลายตัวที่ได้รับความนิยม เช่น Illustrator และ InDesign ปัจจุบันโปรแกรมโฟโตชอปได้พัฒนา

มาถึงรุ่น CC (Creative Cloud) 

ก) ประวัติของโปรแกรมอะโดบี โฟโตชอป (Adobe Photoshop) 

นักศึกษาปริญญาจากมิชิแกนช่ือ ธอมัส โนล (Thomas Knoll) ได้สร้างซอฟต์แวร์ส าหรบั

ท าภาพสีเฉดเทาขาวด าในช่ือ "ดิสเพลย"์ (Display) ซ่ึงต่อมาได้มีการพัฒนามาเป็นโฟโต้ชอปใน

ปัจจุบัน [2] บริษัทอะโดบีได้พัฒนาโฟโตชอปให้สามารถใช้งานกับไมโครซอฟทว์นิโดวส์ได้ ในโฟ



18 

 

โตชอปรุ่น 2.5 หลังจากที่พัฒนารุ่นแรกส าหรบัเครื่องแมคอินทอชเท่านั้น และได้พัฒนาต่อเนื่อง

มาจนกระทั่งรุ่นปัจจุบัน รุ่น CC 

ข) ความสามารถของโปรแกรมอะโดบี โฟโตชอป (Adobe Photoshop) 

โปรแกรมโฟโตชอปเป็นโปรแกรมที่มีความสามารถเย็บได้หลายรอบในการจัดการ

ไฟล์ข้อมูลรูปภาพที่มีประสิทธภิาพ การท างานกับไฟล์ขอ้มูลรูปภาพของโฟโตชอปนั้น ส่วนใหญ่

จะท างานกับไฟล์ข้อมูลรูปภาพที่จัดเก็บขอ้มูลรูปภาพแบบ Raster โฟโตชอปสามารถใช้ในการ

ตกแต่งภาพได้หลากหลาย เช่น ลบตาแดง ลบรอยแตกของภาพ ปรับแก้สี เพิ่มสีและแสง หรือ

การใส่เอฟเฟกต์ให้กับรูป เช่น ท าภาพสีซีเปยี, การท าภาพโมเซค การสร้างภาพพาโนรามาจาก

ภาพหลายภาพต่อกัน นอกจากนีย้ังใช้ได้ในการตัดต่อภาพ และการซ้อนฉากหลังเขา้กับภาพ 

โฟโตชอปสามารถท างานกับระบบสี RGB, CMYK, Lab และ Grayscale และสามารถ

จัดการกับไฟล์รูปภาพที่ส าคัญได้ เช่น ไฟล์นามสกุล JPG, GIF, PNG, TIF, TGA โดยไฟล์ที่โฟโตช

อปจัดเก็บในรูปแบบเฉพาะของตัวโปรแกรมเอง จะใช้นามสกุลของไฟล์ว่า PSD จะสามารถ

จัดเก็บคุณลักษณะพิเศษของไฟล์ที่เป็นของโฟโตชอป เช่น เลเยอร์ ชันแนล โหมดสี รวม

ทั้งสไลส์ ได้ครบถ้วน 

2.3.1.5  โปรแกรมพเีอชพมีายแอดมิน(phpMyAdmin) 

พีเอชพีมายแอดมิน (อังกฤษ: phpMyAdmin) เป็นสคริปต์ติดต่อฐานข้อมูลที่สร้างโดย

ภาษาพีเอชพี ซ่ึงใช้จัดการฐานข้อมูล MySQL ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ โดยสามารถที่จะท าการ

สร้างฐานข้อมูลใหม่ หรือท าการสร้างตารางใหม่ และยังมีฟังก์ชันที่ใช้ส าหรับการทดสอบการ

สืบคน้ขอ้มูลด้วยภาษา SQL พร้อมกันนั้น ยังสามารถท าการ insert delete update ห าน้อย หรือ

แม้กระทั่งใช้ ค าสั่งต่างๆ เหมอืนกับกันการใช้ภาษา SQL ในการสร้างตารางขอ้มูล 

ในส่วนของการแสดงผลหน้าแรกเม่ือเข้าสู่หน้าแสดงผล จะแสดงรุ่นของพีเอชพีมาย

แอดมินที่ใช้งานอยู ่พร้อมทั้งสามารถที่จะจัดการกับรหัสอักขระที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 

ฝ่ังเมนูด้านซ้ายจะแสดงข้อมูลของฐานข้อมูลปัจจุบัน (DATABASE NAME) และเม่ือท า

การเลือกแล้วจะแสดงโครงสร้างของ ตารางขอ้มูล 

2.3.1.6  โปรแกรมอะโดบีดรีมวฟีเวอร์ (Adobe Dreamweaver) 

โปรแกรมอะโดบีดรีมวีฟเวอร์ (Adobe Dreamweaver) หรือช่ือเดิมคือ แมโครมีเดีย 

ดรีมวฟีเวอร์ (Macromedia Dreamweaver) เป็นโปรแกรมแก้ไข HTML พัฒนาโดยบริษัทแมโคร

มีเดีย (ปัจจุบันควบกิจการรวมกับบริษัท อะโดบีซิสเต็มส์) ส าหรับการออกแบบเว็บไซต์ใน

รูปแบบ WYSIWYG กับการควบคุมของส่วนแก้ไขรหัส HTML ในการพัฒนาโปรแกรมที่มีการ

รวมทั้งสองแบบเข้าด้วยกันแบบนี้ ท าให้ ดรีมวีฟเวอร์เป็นโปรแกรมที่แตกต่างจากโปรแกรม  
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อื่นๆ ในประเภทเดียวกัน ในช่วงปลายปีทศวรรษ 2533 จนถึงปีพ.ศ. 2544 ดรีมวีฟเวอร์มี

สัดส่วนตลาดโปรแกรมแก้ไข HTML อยูม่ากกวา่ 70% 

ดรีมวีฟเวอร์มีทั้งในระบบปฏิบัติการแมคอินทอช และไมโครซอฟท์วินโดวส์ ดรีมวีฟ

เวอร์ยังสามารถท างานบนระบบปฏิบัติการแบบยูนิกซ์ ผ่านโปรแกรมจ าลองอยา่ง WINE ได้ รุ่น

ล่าสุดคอื ดรีมวฟีเวอร์ CC (2017) 

อนึ่ง ค าว่า Dreamweaver หรือ ดรีมวีฟเวอร์ หมายถึง ทอฝัน หรือ สานฝัน ใน

ภาษาอังกฤษ 

ก) การท างานของโปรแกรม 

การท างานกับภาษาต่างๆ ดรีมวีฟเวอร์ สามารถท างานกับภาษาคอมพิวเตอร์ในการ

เขยีนเว็บไซต์แบบไดนามิค ซ่ึงมกีารใช้ HTML เป็นตัวแสดงผลของเอกสาร เช่น ASP, ASP.NET, 

PHP, JSP และ ColdFusion รวมถึงการจัดการฐานข้อมูลต่างๆ อีกด้วย และในเวอร์ชันล่าสุด 

(เวอร์ชัน 8) ยังสามารถท างานร่วมกับ XML และ CSS ได้อยา่งง่ายดาย 

ข) มุมมองในการท างานกับ ดรีมวฟิเวอร์ 

1) มุมมองแบบ Code เป็นมุมมองที่ใช้ในการแก้ไขโคด้ HTML หากผู้

ที่จะใช้มุมมอง Code ในการจดัการกับไฟล์ต้องมีความรู้เกี่ยวกับโคด้HTML 

2) มุมมองแบบ split เป็นมุมมองทีแ่สดงใหเ้ห็นทัง้โคด้ HTML และ

มุมมองปรกต ิซ่ึงจะบอกให้ทราบวา่การท างานกับไฟล์ ขณะนั้นอยูใ่นส่วนใดของโคด้ HTML กับ

มุมมองปกต ิ

3) มุมมองแบบ Design เป็นมุมมองการท างานปกติแสดงเหมอืนจรงิ

ของเอกสารเว็บเพจ 

ค) การจัดการไฟล์ 

ดรีมวีฟเวอร์ยังสามารถท างานในการจัดการไฟล์ได้ ทั้งจัดการไฟล์ภายในเว็บไซต์ของ

ตน หรือจัดการเว็บไซต์บนเซิร์ฟเวอร์ ผ่าน FTP 

2.3.2  ฮารด์แวร ์

2.3.2.1  หน่วยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit) 

หน่วยประมวลผลกลาง (central processing unit) หรือยอ่วา่ ซีพียู (CPU) เป็นวงจร

อิเลคทรอนกิสท์ี่ท างาน หรือประมวลผล ตามชุดของค าสั่งเครื่องจากซอฟตแ์วร์ ค านีเ้ริ่มใช้ใน

อุตสาหกรรมคอมพวิเตอร์ตัง้แตต่้นศตวรรษ 1960 
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หน่วยประมวลผลเปรียบเสมือนเปน็สมองของคอมพวิเตอร์ ในการท าหน้าที่ตัดสินใจ

หรือค านวณ จากค าสัง่ที่ได้รับมา เช่น การเปรียบเทียบ การกระท าการทางคณิตศาสตร ์ฯลฯ 

ก) มีกระบวนการพื้นฐานคอื 

1) อ่านชุดค าสั่ง (fetch) 

2) ตีความชุดค าสั่ง (decode) 

3) ประมวลผลชุดค าสัง่ (execute) 

4) อ่านขอ้มูลจากหน่วยความจ า (memory) 

5) เขยีนข้อมูล/ส่งผลการประมวลกลับ (write back) 

ข) การท างานของหน่วยประมวลผลกลาง 

1) การท างานแบบขนานในระดับค าสั่ง (ILP) 

2) การท างานแบบขนานในระดับกลุ่มชุดค าสั่ง (TLP) 

3) คอมพวิเตอร์แบบฝังตัว 

4) เครื่องคอมพวิเตอรส์่วนบุคคล 

5) คอมพวิเตอร์เซิร์ฟเวอร ์และเวริ์คสเตชัน 

6) มินิคอมพวิเตอร์จนถงึเมนเฟรม 

2.3.2.2  หน่วยความจ าหลกั (Main Memory) 

 หน่วยความจ าหลัก (Main Memory) เป็นอุปกรณ์ที่ใช้ในการเก็บข้อมูล และค าสั่งที่อยู่

ระหว่างการประมวลผลของคอมพวิเตอร์ หรือในขณะที่เปดิเครื่องคอมพวิเตอร์ใช้งาน บางครั้ง

อาจเรียกว่า หน่วยเก็บขอ้มูลหลัก (primary storage)หน่วยความจ าหลักจะท างานควบคู่ไปกับ

ซีพียู และช่วยให้การท างานของซีพียูมีประสิทธิภาพดีขึ้น โดยวงรอบการท างานของซีพียูนั้น

ท างานเร็วมาก หากไม่มีที่เก็บ หรือพักขอ้มูลและความเร็วในการเขา้ถึงขอ้มูลที่มีขนาดเพยีงพอ 

จะท าให้การประมวลผลช้าลง 

ก) หน่วยความจ าแรม 

หน่วยความจ าแรม (Random Access Memory : RAM) เป็นหน่วยความ่จ าที่จัดเก็บ

ข้อมูลในขณะที่ซีพียูก าลังประมวลผล หรือเม่ือเปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ ดังนั้นหน่วยความจ า

ประเภทนี้ ต้องอาศัยกระแสไฟฟ้าในการท างานเพื่อไม่ให้ข้อมูลสูญหาย หรืออาจเรียกว่า

หน่วยความจ าแบบลบเลือนได้ (volatile memory) ซ่ึงหากเกิดไฟฟ้าดับ ข้อมูลที่อยู่ ใน

หน่วยความจ าจะหายไป แรม ท าหน้าที่เป็นที่เก็บข้อมูล และค าสั่ง หรือโปรแกรมในระหว่างการ
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ท างานของซีพียู โดยซีพียูสามารถเข้าถึงข้อมูล และค าสั่งในแรมอย่างรวดเร็ว ซ่ึงหากผู้ใช้

ต้องการขอ้มูลภายหลัง ผู้ใช้ต้องยา้ยข้อมูลจากแรมไปเก็บไวท้ี่หน่วยความจ ารอง เช่นฮาร์ดดสิก์ 

โดยใช้ค าสั่ง save จากโปรแกรมที่ใช้งาน 

ข) หน่วยความจ ารอม 

หน่วยความจ ารอม (Read Only Memory : ROM) เป็นหน่วยความจ าที่บริษัทผู้ผลิตได้

ติดตั้ง ชุดค าสั่งส าหรับใช้ในการเริ่มต้นการท างานหรือชุดค าสั่งที่ส าคัญๆ  ่ของระบบ

คอมพิวเตอร์โดยรอมมีคุณสมบัติในการเก็บข้อมูลไว้ตลอดโดยไม่ต้องใช้ไฟฟ้าเลี้ยง (non 

volatile) นั่น คือ เม่ือปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ไปแล้ว และเปิดเครื่องใหม่ข้อมูลในรอมจะไม่สูญ

หาย ยังคงอยู่เหมือนเดิม แต่รอมจะไม่สามารถเปลี่ยนแปลงหรือเพิ่มเติมชุดค าสั่งโดยผู้ใช้ได้ 

เพราะเป็นชุดค าสั่งที่ติดตั้ง ในรอมอย่างถาวร มาตั้งแต่การผลิตของบริษัท เรียกว่า เฟิร์มแวร์ 

(firmware) 

2.3.2.3  หน่วยความจ ารอง (Secondary Memory) 

ความจ าส ารอง (secondary memory) ใช้เป็นส่วนเพิ่มความจ าให้มีขนาดใหญ่มากขึ้น 

ท างานติดต่ออยูก่ับส่วนความจ าหลัก ส่วนความจ ารองมคีวามจุมากและมีราคาถูก แต่เรียกหา

ขอ้มูลได้ช้ากวา่ส่วนความจ าหลัก คอื ท างานได้ในเวลาเศษหนึ่งส่วนพันวินาที 

ขา่วสารหรือขอ้มูลที่จะเก็บไวใ้นส่วนความจ านั้นเป็นรหัสแทนเลขฐานสอง (binary) คอื 

๐ กับ ๑ ซ่ึงต้องเก็บไว้เป็นกลุ่มๆ และมีแอดเดรสตามที่ก าหนด เพื่อความสะดอกขอนิยามไว้

ดังนี้ 

1) บิต  (bit)  เป็น ช่ือที่ เ ขี ยนย่อจาก  binary digit ซ่ึ งหมายถึ งตั ว

เลขฐานสองคอื ๐ กับ ๑ ซ่ึงเป็นส่วนประกอบที่เล็กที่สุดของหน่วยความจ า 

2) ไบต์ (byte) เป็นช่ือที่ใช้เรียกกลุ่มของบิต ซ่ึงขึ้นอยู่กับการเลือกใช้ 

เช่น ๖ บิต ๘ บิต…….ก็ได้ ซ่ึงเรียกวา่ ๖ บิตไบต์ ๘ บิตไบต์ ๑๖ บิตไบต์……..ตามล าดับ เป็นต้น 

3) ตัวอักษร (character) หมายถึงสัญลักษณ์ที่ใช้ในคอมพิวเตอร์ คือ

ตัวเลข 0-9  ตัวอักษร A-Z และเครื่องหมายพเิศษบางอยา่งที่จ าเป็น เช่น ( ), < , +, = ,………. 

ฯลฯ เป็นต้น ซ่ึงเราจะต้องแทนตัวอักษรหนึ่งๆ ด้วยรหัสของกลุ่มเลขฐานสอง 1 ไบต์ (ซ่ึงอาจ

เป็น 7 หรือ 8 บิตไบต์) 

4) ค า (word) หมายถึงกลุ่มของเลขฐานสองตั้งแต่ 1 ไบต์ขึ้นไป ที่

สามารถเก็บไว้ในส่วนความจ าเพียง 1 แอดเดรส ขนาดของค าขึ้นอยู่กับการเลือกใช้เครื่อง
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คอมพิวเตอร์ บางเครื่องใช้ค าหนึ่งประกอบขึ้นจาก 2 ไบต์ แต่ละไบต์เป็นชนิด 8 บิต ดังนั้นค า

หนึ่งจึงมี 16 บิต บางเครื่องใช้ค าหนึ่งประกอบขึ้นจาก 4 ไบต์ แต่ละไบต์เป็นชนิด 8 บิต ดังนั้น

ค าหนึ่งจึงม ี32 บิต เครื่องคอมพวิเตอร์บางเครื่องใช้ค าหนึ่งประกอบขึ้นจาก 48 หรือ 64 บิตก็

มี 

2.3.2.4  การ์ดแสดงผล (Display Card)) 

 การ์ดแสดงผล หรือ การ์ดจอ (video card หรือ display card) เป็นอุปกรณ์ที่รับขอ้มูล

เกี่ยวกับการแสดงผลจากหน่วยความจ า มาค านวณและประมวลผล จากนั้นจึงส่งข้อมูลใน

รูปแบบสัญญาณเพื่อน าไปแสดงผลยังอุปกรณ์แสดงผล (มักเป็นจอภาพ) 

ก) ช่ือ 

การ์ดแสดงผลมีช่ือในภาษาอังกฤษหลายค า รวมถึง video card, display card, graphic 

adaptor, graphics card , video board, video display board, display adapter, video adapter , 

VGA Card 

ข) การท างาน 

การ์ดแสดงผลสมัยเก่าท าหน้าที่แปลงขอ้มูลดิจิทัลเป็นสัญญาณเท่านั้น แต่จากกระแส

ของการ์ดเร่งความเร็วสามมิติ ในช่วงครึ่งหลังของทศวรรษที่ 90 โดยบริษัท 3dfx และ nVidia 

ท าให้เทคโนโลยดี้านสามมิติพัฒนาไปมาก ปัจจุบันการ์ดแสดงผลสมัยใหมไ่ดร้วมความสามารถ

ในการแสดงผลภาพสามมิติมาไว้เป็นมาตรฐาน และได้เรียกช่ือใหม่ว่า GPU (Graphic 

Processing Unit) โดยสามารถลดงานด้านการแสดงผลของของหน่วยประมวลผลกลาง (CPU) 

ได้มาก 

ในปัจจุบันการ์ดแสดงผลจ านวนมากไม่อยู่ในรูปของการ์ด แต่จะอยู่เป็นส่วนหนึ่งของ

แผงเมนบอร์ดซ่ึงท าหน้าที่เดียวกัน วงจรแสดงผลเหล่านี้มักมีความสามารถด้านสามมิติ

ค่อนข้างจ ากัด แต่ก็เหมาะสมกับงานในส านักงาน เล่นเว็บ อ่านอีเมล เป็นต้น ส าหรับผู้ที่

ต้องการความสามารถด้านสามมิติสูงๆ เช่น ใช้เพื่อเล่นเกมคอมพวิเตอร์ ฮาร์ดแวร์ยังอยูใ่นรูป

ของการ์ดที่ต้องเสียบเพิ่มเพื่อให้ได้ภาพเคลื่อนไหวที่เป็นสามมิติที่สมจริง ในทางกลับกัน การใช้

งานบางประเภท เช่น งานทางการแพทย์ กลับต้องการความสามารถการแสดงภาพสองมติทิีส่งู

แทนที่จะเป็นแบบสามมิติ 

เดิมการ์ดแสดงผลแบบสามมิติอยู่แยกกันคนละการ์ดกับการ์ดแบบสองมิติและต้องมี

การต่อสายเช่ือมถึงกัน เช่น การ์ด Voodoo ของบริษัท 3dfx ซ่ึงปัจจุบันไม่มีแล้ว ปัจจุบันการ์ด

แสดงผลสามมิติมีความสามารถเกี่ยวกับการแสดงผลสองมิติในตัว 
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ค) การแบง่ตามการใช้งาน 

การ์ดแสดงผลอาจเรียกอีกอยา่งหนึ่งวา่การ์ดวีดีโอหรอืการ์ดจอ เป็นส่วนที่ท าหน้าที่น า

ผล การประมวลจากซีพียูไปแสดงบนจอภาพ การ์ดแสดงผลมีอยูห่ลายแบบ ขึ้นอยูก่ับลักษณะ

การน าไป ใช้งาน ถ้าหากเป็นการใช้งานทั่วๆ ไป เช่น พมิพง์านในส านักงาน ใช้อินเทอร์เน็ต อาจ

ใช้การ์ดแบบ 2 มิติ ก็เพียงพอแล้ว แต่หากเป็นการ เล่นเกมใช้โปรแกรมประเภทกราฟกิ 3 มิติ 

ก็ควรเลือกการ์ดจอ ที่จะ ช่วยแสดงผลแบบสามมิติหรือ 3D การ์ด การ์ดจอบางแบบอาจถูก

ออกแบบติดไวก้ับเมนบอร์ด โดยเฉพาะเมนบอร์ดแบบ ATX ซ่ึงมี อยู่หลายยี่ห้อที่ได้รวมการ์ด

จอเข้ากับเมนบอร์ด อาจสะดวกและ ประหยัด แต่หากพูดถึงประสิทธภิาพ โดยรวมของเครื่อง

แล้ว อาจจะไม่ดีเท่ากับการ์ดที่แยกต่างหากจากเมนบอร์ด ซ่ึงอาจแบ่งช่วงของการ ใช้การ์ดจอ

ได้ดังนี้ 

1) การ์ดจอแบบ ISA และ VL เป็นการ์ดจอที่ใช้กบัเครื่องคอมพวิเตอร์รุ่นเก่า 386 

และ 486 รุ่นแรกๆ การ์ดรุ่นนี ้สามารถ แสดงสีได้เพียง 256 สีเทา่นั้น การดูภาพ จึงอาจจะไม่

สมจริงเท่าไรนกั เพราะขาดสีบางสีไป 

2) การ์ดจอแบบ PCI เป็นการ์ดจอที่ใช้กับเครื่องคอมพวิเตอร์ 486 รุ่นปลายๆ เช่น 

486DX4-100 และเครื่องระดับ เพนเทียมหรือคอมพิวเตอร์ที่มีความเร็วตั้งแต่ 100 MHz ถึง 

ประมาณ 300MHz จะมีความเร็ว ในการแสดงผลสูงกวา่การ์ดจอแบบ ISA 

3) การ์ดจอแบบ AGP เป็นการ์ดจอที่แสดงผลได้เร็วที่สุด เริ่มใช้กับคอมพิวเตอร์

รุ่น AMD K6-II/III, K7, Duron, Thunderbird, Athlon XP, Cyrix MII, MIII, VIA Cyrix III, Pentium 

II, III, IV และ Celeron เป็นการ์ดที่ใช้กันอยู่ ในปัจจุบัน การ์ดจอบางรุ่นจะมีช่อง TV Out 

สามารถต่อสายไปยังทีวไีด้ กรณีที่ต้องการดูหนังหรือร้อง คาราโอเกะ ก็ต่อเขา้จอ 29" ร้องกนั

ให้สะใจไปเลย 

4) การ์ดจอแบบ 3 มิติ การ์ดจอส าหรับงานกราฟกิ เล่นเกมสามมิติ ตัดต่อวดีีโอ 

ราคาแพงกว่าการ์ดจอสามประเภทแรก และผู้ใช้ส่วนใหญ่ก็จะเป็นคอเกมเมอร์ทั้งหลาย 

เพราะคนใช้งาน ทั่วๆ ไป อยา่งเราๆ การ์ดจอธรรมดา ก็พอแล้ว มันแพงครับ บางตัว 20,000 

กว่าบาท เกือบซ้ือเครื่องดีๆ ได้อีกตัว การ์ดจอต่างๆ เหล่านี้จะมี ตัวประมวลผล (GPU) ช่วย

ประมวลผลหรือค านวณเกี่ยวกับการสร้างภาพให้ปรากฏบนจอ ซ่ึงจะท าให้ การแสดงภาพท า

ได้ดีมากกวา่การ์ดจอทั่วๆ ไป จึงต้องมีพัดลมช่วยระบายความร้อน ด้วยการ์ดจอแบบนี ้อาจมี

อินเตอร์เฟสหรือลักษณะการเช่ือมต่อแบบ PCI หรือ AGP แต่ส่วนใหญ่ในตอนนี้จะเป็นแบบ 

AGP มากกวา่       
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2.3.2  เครื่องมือในการออกแบบและวเิคราะหร์ะบบ 

2.3.2.1  แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data flow diagram หรอื DFD) 

เป็นเครื่องมือเชิงโครงสร้างที่ใช้บรรยายภาพรวมของระบบโดยแสดงขั้นตอนการ

ท างานของระบบหรือโพรเซส(process) ระบุแหล่งก าเนิดของข้อมูล การไหลของข้อมูล 

ปลายทางข้อมูล การเก็บขอ้มูลและการประมวลผลขอ้มูล กล่าวง่ายๆ คือดีเอฟดีจะช่วยแสดง

แผนภาพ ว่าขอ้มูลมาจากไหน จะไปไหน เก็บข้อมูลไวท้ี่ไหน มีอะไรเกิดขึน้กับข้อมูลระหว่างทาง

เรียกวา่แผนภาพกระแสขอ้มูลหรือ แผนภาพแสดงความเคลื่อนไหวของขอ้มูลโดยดีเอฟดี 

ก) วัตถุประสงคข์องการสร้างแผนภาพกระแสขอ้มูล 

1) เป็นขอ้ตกลงร่วมกันระหว่างนักวเิคราะห์ระบบและผู้ใช้งาน 

2) เป็นแผนภาพที่ใช้ในการพัฒนาต่อในขั้นตอนของการออกแบบ

ระบบ 

3) เป็นแผนภาพที่ใช้ในการอ้างอิง หรือเพื่อใช้ในการพัฒนาต่อใน

อนาคต 

4) ทราบที่มาที่ไปของข้อมูลที่ไหลไปในกระบวนการต่างๆ (Data and 

Process) 

 

ภาพท่ี 2.1  สัญลักษณ์แทนระแสขอ้มูลเปน็ลกูศร 

1) Process หรือ ขั้นตอนการด าเนินงาน คือ งานที่ด าเนินการ/ตอบสนอง

ข้อมูลที่รับเข้า หรือด าเนินการ/ตอบสนองต่อเงื่อนไข/ สภาวะใดๆ ที่เกิดขึ้น ไม่ว่าขั้นตอนการ



25 

 

ด าเนินงานนั้นจะกระท าโดยบุคคล หน่วยงาน หุ่นยนต์ เครื่องจักร หรือ เครื่องคอมพิวเตอร์ก็

ตาม โดยจะเป็นกริยา (Verb) 

2)  เส้นทางการไหลของขอ้มูล (Data Flows) เป็นการสื่อสารระหว่างขัน้ตอน

การท างาน (Process) ต่างๆ และสภาพแวดล้อมภายนอกหรือภายในระบบ โดยแสดงถึงขอ้มูลที่

น าเขา้ไปในแต่ละ Process และขอ้มูลที่ส่งออกจาก Process ใช้ในการแสดงถึงการบันทึกข้อมูล 

การลบข้อมูลการแก้ไขขอ้มูลต่างๆ สัญลักษณ์ที่ใช้อธิบายเส้นทางการไหลของขอ้มูลคอืเสน้ตรง

ที่ประกอบด้วยหัวลูกศรตรงปลายเพื่อบอกทิศทางการเดินทางหรือการไหลของขอ้มูล 

3)  ตัวแทนข้อมูล (External Agents) หมายถึง บุคคล หน่วยงานในองค์กร 

องค์กรอื่นๆ หรือระบบงานอื่นๆ ที่อยู่ภายนอกขอบเขตของระบบ แต่มีความสัมพันธ์กับระบบ 

โดยมีการส่งขอ้มูลเข้าสู่ระบบเพื่อด าเนินงาน และรับขอ้มูลที่ผ่านการด าเนินงานเรียบร้อยแล้ว

จากระบบ สัญลักษณ์ที่ใช้อธิบาย คือ สี่เหลี่ยมจตุรัส หรือสี่เหลี่ยมผืนผ้า ภายในจะต้องแสดง

ช่ือของ External Agent โดยสามารถท าการซ้ า (Duplicate) ได้ด้วยการใช้เครื่องหมาย \ (back 

slash) ตรงมุมล่างซ้าย 

2.3.2.2  แนวคิดแบบจ าลองความสัมพันธ์เอนทิตี (E-R Diagram หรือ Entity-

relationship model) 

แบบจ าลองความสัมพันธ์เอนทิตี หรืออี-อาร์โมเดล(อังกฤษ: Entity-relationship 

model ,ค าย่อ ERM) หรือ อี-อาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram) เป็นวิธีที่ช่วยในการออกแบบ

ฐานขอ้มูลและได้รับความนิยมอยา่งมาก น าเสนอโดย Peter ซ่ึงวิธกีารนีอ้ยูใ่นระดับ Conceptual 

level และมีหลักการคล้ายกับ Relational model เพียงแต่ E-R model แสดงในรูปแบบกราฟกิ 

บางระบบจะใช้ E-R model ได้เหมาะสมกวา่ แต่บางระบบจะใช้ Relational model ได้เหมาะสม

กวา่เป็นต้น ซ่ึงแล้วแต่การพจิารณาของผู้ออกแบบวา่จะเลือกใช้แบบใด 

E-R Diagram หรือ Entity Relationship Diagram คือแผนผังแสดงความสัมพันธ์ระวา่ง

Entity หรือกลุ่มขอ้มูล ซ่ึงจะแสดงชนิดของความส าพันธ์วา่เป็นชนิด หนึ่งต่อหนึ่ง (One to One),

หนึ่งต่อหลายสิ่ง (One to Many) หรือ หลายสิ่งต่อหลายสิ่ง (Many to Many) 
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ก) ส่วนประกอบ 

1) เอนทิตี้ (Entity) หมายถึง ช่ือของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เปรียบเสมือน

ค านาม  อาจได้แก่ คน สถานที่ สิ่งของ การกระท า  ซ่ึงต้องการจัดเก็บข้อมูลไว้ เช่น เอนทิตี้

ของลูกค้า เอนทิตี้ของพนักงาน เป็นต้น  บางเอนทิตี้อาจจะไม่มีความหมายเลย  หากขาด

เอนทิตี้อื่นในฐานข้อมูล เช่นเอนทิตี้ประวัตินักสึกษาจะไม่มีความหมาย หากปราศจากเอนทิตี้

นักศึกษา  เพราะจะไม่ทราบวา่เป็นประวัติของนักศึกษาคนใด   

2)  แอททริบิวต์ (Attribute)หมายถึงรายละเอียดข้อมูลที่แสดง

ลักษณะและคุณสมบัติของเอนทิตีห้นึ่งๆ เช่น เอนทิตี้นักศึกษา ประกอบด้วย แอททริบวิต์รหัส

นักศึกษา ช่ือนักเรียนศึกษา ที่อยู่นักศึกษา เป็นต้น บางเอนทิตี้ก็ยังประกอบด้วยข้อมูลหลาย

ส่วน  กลายแอททริบิวต์ย่อยมารวมกัน เช่น แอททริบวิต์ที่อยู่นักศึกษา ประกอบด้วย  บ้านเลขที่ 

ถนน ต าบล อ าเภอ จังหวัด ดังนั้น แอททริบิวต์ที่อยู่นักศึกษาจึงเป็น  แอททริบิวต์ผสม 

(Composite Attribute) บางแอททริบิวต์ก็อาจจะไม่มีค่าของตัวมันเอง  แต่จะสามารถหาค่าได้

จากแอททริบิวต์อื่น เช่น แอททริบิวต์อายุ อาจค านวณได้จาก แอททริบิวต์วันเกิด  ลักษณะ

เช่นนีจ้ึงอาจเรียกแอททริบวิต์อายุว่าเป็นแอททริบวิต์ที่แปรผลคา่มา (Derived Attribute) 

3) ความสัมพันธ์ระหว่างเอ็นติตี้  (Relationship) คือ การสร้าง

ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี้ในฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์กระท าได้โดยการก าหนดให้เอนทิตี้ที่มี

ความสัมพันธ์กันมีแอททริบิวต์ที่เหมือนกันและใช้ค่าของแอททริบิวต์ที่เหมือนกันเป็นตัวระบุ

ข้อมูลในเอนทิตี้ที่มีความสัมพันธ์กัน ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี้ แบ่งออกเป็น 3 ประเภท 

ดังนี ้ 

1. ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One-to-one Relationship) 

คือ เป็นการแสดความสัมพันธ์ของข้อมูลในเอนทิตี้หนึ่งว่ามีความสัมพันธ์กับข้อมูลของอีก

เอนทิตี้หนึ่ง ในลักษณะที่เป็นหนึ่งต่อหนึ่ง เช่น ความสัมพันธ์ของประชาชนกับหมายเลขรหัส

ประจ าตัวประชาชน ซ่ึงประมาณ 1 คน จะต้องมีหมายเลขรหัสประจ าตัวประชาชน 1 หมายเลข 

ซ่ึงไมซ้่ ากัน 

2. ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อกลุ่ม (One-to-many Relationship)

คือ เป็นการแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลของเอนทิตี้หนึ่งว่า มีความสัมพันธ์กับข้อมูลหลาย

ข้อมูล กับอีกเอนทิตี้หนึ่ง เช่นความสัมพันธ์ของ แผนกกับพนักงาน ซ่ึงแผนกแต่ละแผนกจะ

ประกอบไปด้วยพนักงานที่สังกัดอยูใ่นแผนกหลายคน  
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3. ความสัมพันธ์แบบกลุ่มต่อกลุ่ม(Many-to-many Relationship) 

เป็นการแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลของ 2 เอนทิตี้ในลักษณะแบบกลุ่มต่อกลุ่มเช่น ความ 

สัมพันธ์ของนึกศึกษากับหลักสตูร นักศึกษาหลายคน อาจเรียนอยูใ่นหลายหลักสูตรคอื จ านวน

เอ็นทิตี้ในการมีส่วนร่วม (Participation) ของความสัมพันธ์ระหว่างกัน  ซ่ึงจ านวนความสัมพันธ์

ระหว่างเอ็นทิตีมี้อยู่ คือ 1) ความสัมพันธ์ Entity เดียว (Unary relationship) 2)ความสัมพันธ์ 2 

Entity ไบนารี (Binary relationship)  3) ความสัมพันธ์ 3 Entity เทอร์นารี 

ข) ขัน้ตอนการเขยีนอีอาร์โมเดล 

1) ก าหนด Entity type โดยก าหนดมาจากความต้องการของผู้ใช้

ระบบ วา่จะให้มี Entity ส าหรับเก็บข้อมูลอะไรบ้าง เอนติตี้ (Entity) อาจเรียกวา่ file หรือ tables 

 Strong entity คือเกิดขึ้นด้วยตนเองไม่ขึ้นกับ entity ใด เช่น นักศึกษา หรือ อาจารย์ 

หรือสินค้า เป็นต้น 

 Weak entity ขึ้นโดยอาศัย entity อื่น เช่น เกรดเฉลี่ย ที่มาจากแฟ้มผลการเรียน หรือ 

แฟม้ลงทะเบียน หรือ แฟม้สั่งซ้ือ เป็นต้น สิ่งต่างๆ ที่ผู้ใช้งานฐานขอ้มูลจะต้องยุง่เกี่ยวด้วย เช่น 

คน แผนก ประเภท การสั่งซ้ือ 

2) ก าหนดความสัมพันธ์ (Relationship type) ที่เกิดขึน้ระหว่าง entity 

ในลักษณะของกริยา ดีกรีของความสัมพันธ์ (Degree of relation) มี 4 แบบ 

1.  Unary relationship คือความสัมพันธ์ภายใน entity เดียวกัน 

เช่น ต าเหน่งงานของพนักงาน แต่ถ้ามีระดับแบบลูกนอ้ง หัวหน้าจะเรียก Recursive relationship 

(Unary) 

2.  Binary relationship คอืความสัมพนัธ์แบบสอง entity 

3.  Ternary relationship คอืความสัมพันธ์แบบสาม entity 

4.  Quaternary relationship คอืความสัมพันธ์แบบสี่ entity 

3) แอททริบิวท์ (Attibute) อาจเรียก field หรือ column คือ สิ่งที่ใช้อธิบายคุณสมบัติของ

เอนติตี้ เช่นคุณสมบัติของคน ก็มี รหัส ช่ือ อายุ เพศ เป็นต้น 
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2.4  วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

ชินานาฏ วิทยาประภากร จุฑาทิพย์ สุวรรณ์ และนางสาวจรรยาภรณ์ อุทรา (2556) 

ได้ท าวิจัยเรื่อง การประเมินผลการปฏิบัติงานโครงการส่งเสริมงานวิจัยปีงบประมาณ 2556 

ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนาภาคพายัพ เชียงใหม่ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 

ประเมินผลการปฏิบัติงานโครงการส่งเสริมงานวิจัยปีงบประมาณ 2556 ของมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลล้านนาภาคพายัพ เชียงใหม่ และเพื่อศึกษาปัญหาและแนวทางในการ

ปฏิบัติงานโครงการส่งเสรมิงานวจิัยปีงบประมาณ 2556 ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคล

ล้านนาภาคพายัพ เชียงใหม่ ประชากรที่ใช้ในการวจิัย ได้แก่ ผู้เข้าร่วมโครงการส่งเสริมงานวจิยั 

ซ่ึงประกอบด้วย ผู้บริหาร คณะกรรมการด าเนินโครงการวจิัย บุคลากร อาจารย์ นักวิจัยและ

เจ้าหน้าที่ที่เกี่ยวข้อง โดยถือการสรุปผลการด าเนินโครงการเม่ือโครงการส่งเสริมงานวิจัย

โครงการสุดท้ายได้สิ้นสุดลง 30 กันยายน 2556 จ านวนทั้งสิ้น 8 โครงการ เครื่องมือที่ใช้ใน

การวิจัยนี้ ประกอบด้วยรายละเอียดโครงการส่งเสริมงานวิจัย และแบบประเมินผลการ

ปฏิบัติงานโครงการส่งเสริมงานวิจัยทั้ง 8 โครงการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้เครื่องมือที่

ผู้รับผิดชอบโครงการส่งเสริมงานวิจัยปีงบประมาณ 2556 แต่ละโครงการจัดท าแบบ

ประเมินผลการปฏิบัติงานโครงการและรายงานสรุปผลการปฏิบัติงานโครงการ เพื่อหาข้อสรุป

รายละเอียดโครงการและผลการด าเนินงานโครงการ กระบวนการรวมขอ้มูล สถิติที่ใช้ในการ

วิเคราะห์ การสรุปผล การวิเคราะห์ข้อมูล การอภิปรายผล และการเขียนรายงานวิจัย ผู้วิจัย

บันทึกข้อมูลในแบบสรุปลักษณะรายละเอียดและสรุปผลการปฏิบัติงานของโครงการและ

ทบทวนการศึกษาเพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความครบถ้วนของขอ้มูลด้วยการวิเคราะห์

ขอ้มูลการวจิัยเชิงคุณภาพลักษณะหรือเชิงบรรยาย 

พิชญา ดีมี และเอื้อมพร หลินเจริญ (2559) ได้วิจัยการพัฒนาแนวทางการประเมิน

ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมของผู้เรียนตามแนวคิดการประเมินผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 มี

วัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาแนวทางการประเมินทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมของผู้เรียน 

ตามแนวคิดการประเมินผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 2) ทดลองใช้แนวทางการประเมินที่พัฒนาขึ้น

ด้วยเทคนิคการวิจัยเชิงปฏิบัติการ และ   3) ประเมินคุณภาพแนวทางการประเมินของผู้เรียน

ตามแนวคิดการประเมินผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 การวิจัยครั้งนี้ใช้รูปแบบการวิจัยและพัฒนา 

(Research and Development) ที่มีการผสานวธิีทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ ตัวแปรที่ใช้ คือ

ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมของผู้เรียน จากกรอบแนวคิดเพื่อการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

โดยภาคีเพื่อทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 (Partnership for 21st Century Skills, 2009) จ านวน 3 

ด้าน ได้แก่ การสร้างสรรคแ์ละนวัตกรรม การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา การ
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สื่อสารและการร่วมมือ กลุ่มตัวอย่างในการทดลองใช้แนวทางการประเมิน ได้แก่ นักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนพริิยาลัยจังหวัดแพร่ ปีการศึกษา 2558 จ านวน 41 คน ครู

จ านวน 3 คน โดย ใช้เทคนิคการวจิัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) ตามวงจร PAOR จ านวน 

2 วงรอบ ผลการวิจัยพบว่า 1) แนวทางการประเมินที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย โครงสร้าง

ความสัมพันธ์กันของรายละเอียด 6 องคป์ระกอบได้แก่ วัตถุประสงคก์ารประเมิน องคป์ระกอบ

ของทักษะและตัวช้ีวัดเทคนิควิธีการประเมิน เครื่องมือที่ใช้ในการประเมิน การตัดสิน การ

ประเมิน และการรายงานผลการประเมิน 2) ผลการทดลองใช้แนวทางประเมินวงรอบที่1 

นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยของทักษะการเรียนรู้ละนวัตกรรม เท่ากับ 64.44 และวงรอบที่ 2 มี

คะแนนเฉลี่ย 69.49 ในภาพรวมนักเรียนมีระดับทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมในระดับดีมาก

ที่สุด คิดเป็นร้อยละ 65.88 และระดับปานกลาง คิดเป็นร้อยละ 34.16 3) ผลการประเมิน

คุณภาพของแนวทางการประเมินทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมของผู้เรียนตามแนวคิดการ

ประเมินผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ทั้ง 4 ด้าน มีคุณภาพในภาพรวม อยูใ่นระดับมาก 

สายสุนีย์ เจริญสุข และอารียา ศรีประเสริฐ (2559) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบ

ประเมินความพงึพอใจของผู้เรียนที่ต่อคุณภาพจัดการเรียนการสอนและสิ่งสนับสนนุการเรยีนรู้

ผ่านเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตโดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อพัฒนาระบบประเมินความพงึพอใจของผู้เรียน

ที่มีต่อคุณภาพการจัดการเรียนการสอน และสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ผ่านเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต

โดยมีกลุ่มตัวอย่างได้มาแบบเจาะจง เป็นผู้บริหารมหาวิลัยจ านวน 12 ท่าน อาจารย์ประจ า 

จ านวน 27 ท่าน และนักศึกษาจ านวน 515 คน เลือกกลุ่มตัวอย่างที่ได้มาแบบเจาะจงตาม

ภาระหน้าที่เกี่ยวข้องกับระบบและเลือกจากการตอบรับที่เข้าร่วมการทดลองใช้ระบบ การวจิัย

ครั้งนี้ใช้ระยะเวลาในการพัฒนาและทดลองใช้ระบบรวมทั้งหมด 12 เดือน เครื่องมือและ

ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนาประกอบด้วย PHP และระบบการจัดการฐานข้อมูล MySOL   

รวมทั้ง แบบประเมินผลในงานระบบโดยระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถประเมินผลการประเมินจาก

นักศึกษา ประมวลผลและแสดงผลการประเมินส าหรับอาจารย์ผู้สอน และผู้บริหารระดับต่างๆ 

ตามสิทธิ์ในการเขา้ถึงรายงานต่างๆ ระบบแบ่งการท างานเป็นสี่คอื ส่วนของผู้ดูและระบบเป็น

ส่วนของการจัดการระบบส่วนของนักศึกษา ส าหรับประเมินการเรียนการสอน และประเมิน   

สิ่งสนับสนุนการเรียนรู้โดยระบบท าหน้าที่รวบรวมข้อมูลการประเมินของนักศึกษา ส่วนของ

อาจารย์และส่วนของผู้บริหารเป็นสว่นแสดงรายงานผลการประเมินผลทางเว็บไซต์ จ าแนกตาม

สิทธิ์การเข้าใช้ระบบได้แก่ คณบดี ผู้อ านวยการศูนย์บริหารและพัฒนาทรัพยากรบุคคล รอง

อธิการบดีผ่ายวิชาการ และ อธิการบดีผลวิจัย การพัฒนาระบบประเมินความพึงพอใจของ

ผู้เรียนที่มีต่อคุณภาพการจัดการเรียนการสอนแลสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ผ่าน เครือข่าย
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อินเทอร์เน็ตโดยกลุ่มตัวอยา่งประกอบด้วยผู้บริหารอาจารย์ และนักศึกษา ทดลองใช้งานระบบ

ประเมินความพงึพอใจของผู้เรียนที่มีต่อคุณภาพการจัดการเรียนการสอนและสิ่งสนับสนุนการ

เรียนรู้ผ่านเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต พบว่า กลุ่มตัวอยา่งที่เข้าถึงการใช้งานระบบทุกคนมคีวามพึง

พอใจต่อการใช้ระบบที่พัฒนาอยูใ่นระดับมาก 

อรทัย ชัยรัตนศักดิ์ (2557) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบประเมินการอบรมผ่าน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อที่จะพัฒนา

ประเมินการอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตขึ้นมาหนึ่งระบบเพื่อใช้งานเป็นระบบประเมินการ

อบรมของหน่วยงานต่างๆ ของมหาวิทยาลัย ราชภัฏพิบูลสงคราม โดยอาศัยวิธีการตาม

หลักการของวงจรการพัฒนาระบบ (System development Life Cycle: SDLC) พัฒนาระบบโดย

ภาษา PHP และการใช้ระบบจัดการด้านข้อมูล MySOL สามารถสร้างแบบประเมิน ซ่ึงผู้ตอบ

แบบประเมินผ่านทางเว็บ และระบบสามารถประมวลผลทางสถิติ ระบบนั้นครอบคลุมผู้ใช้งาน

จ านวน 3 กลุ่มได้แก่ ผู้ดูแลระบบ เจ้าหน้าที่ และผู้เข้ารับการอบรม ในการขัน้ตอนการประเมิน

ทางด้านประสิทธิภาพของระบบโดยเช่ียวชาญจ านวน 4 คนและประเมินความพึงพอใจของ

ระบบจากกลุ่มตัวอยา่งใช้งานจ านวน 46 คน โดยแบ่งระดับความพึ่งพอใจในระดับดี มีค่าเฉลี่ย

รวมเท่ากับ 4.24 และความพงึพอใจของระบบจากกลุ่มตัวอยา่งงานใช้งานอยูร่ะดับด ีมีค่าเฉลี่ย

รวมเท่ากับ 4.34 ซ่ึงสามารถน ามาใช้งานได้อยา่งแท้จริง 

องอาจ  นัยพัฒน (2558) ได้วิจัยเรื่อง การประเมินผลการปฏิบัติงานของบุคลากรใน

สถาบันอุดมศึกษา  กรอบแนวคดิและแนวทาง ปฏิบัติเพื่อการพัฒนา โดยสรุปได้ว่า นับตั้งแต่

อดีตกาลจวบจนถึงกาลปัจจุบันวลีที่วลีที่ว่า  “ค่าของคนอยู่ที่ผลของงาน”  ยังคงเป็น อมตะ

วาจาอยู่เสมอ เพราะการประเมินคุณค่าของบุคลากรในองค์การ ยังมีความจ าเป็นต่อง

พิจารณา จากผลการปฏิบัติงานของบุคคลในหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย การประเมินผลการ

ปฏิบัติงานจึงถือเป็น กระบวนการหรือเครื่องมือส าคัญในการบริหารงานบุคคล  ที่สามารถ

ช่วยเหลือ และพัฒนาการท างาน ขององคก์ารให้สามารถบรรลุวัตถุประสงคท์ี่ก าหนดไวอ้ยา่งมี

ประสิทธิภาพ การประเมินผลการ ปฏิบัติงานจึงเป็นกระบวนการที่มีประโยชน็ต่อองค์การ 

กล่าวเฉพาะการประเมินผลการปฏิบัติงานของ บุคลากรฝ่ายต่างๆ ในสถาบันอุดมศึกษาจะตอ่ง

ค านึงถึงหลักเกณฑ์หรือวิธีการประเมินที่ก าหนดขึ้น เพื่อ ใช้จัดท าข้อตกลงในการประเมินผล

การปฏิบัติงานระหว่างผู้ประเมินและผู้รับการประเมิน โดยก าหนด ตัวช้ีวัดผลสัมฤทธิ์ของงาน

และใช้เป็นเครื่องมือส าคัญในการวัดผลการปฏิบัติงานของบุคลากรทั้งในเชิง ปริมาณและ

คุณภาพ เพื่อสะท้อนประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการปฏิบัติงาน บทความวิชาการนี้ มุ่ง 

น าเสนอกรอบแนวคิดและวิธีการประเมินผลการปฏิบัติงาน โดยกล่าวน าด้วยการออกแบบ
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ระบบการ ประเมินผลการปฏิบัติงานโดยทั่วไป จากนั้นเสนอแนวคิดและวธิีการประเมินผลการ

ปฏิบัติงานใน สถาบันอุดมศึกษา และแนวทางการใช้ผลการประเมินเพื่อพัฒนาบุคลากรและ

สถาบันอุดมศึกษาให้มี ความถูกต้องและเหมาะสมมากยิ่งขึ้น   

จากการศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องที่ได้กล่าวมาในข้างต้น ได้การหยีบยอกในส่วน

ของการพัฒนาระบบประเมินการอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ในเรื่องของหลักการของ

วงจรการพัฒนาระบบ และพัฒนาระบบโดยภาษา PHP และการใช้ระบบจัดการด้านขอ้มูล My 

SOL สามารถสร้างแบบการประเมิน ซ่ึงแนวทางในการจัดท าระบบจัดการบริหารการ

ประเมินผลการปฏิบัติงานของบุคลากรได้ รวมถึงมคีวามใกล้เคียงกับระบบที่ต้องการจะจัดท า

ในโครงงานนี ้ดังนั้น วรรณกรรมที่เกี่ยวข้องทั้งหลายที่ได้กล่าวมาในข้างต้นนั้น จะน ามาใช้เพื่อ

เป็นแนวทางในการศึกษาการพัฒนาระบบประเมินบุคกรในองกร์เป็นต้น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


