
บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมอืและวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

การจัดท าโครงงานระบบบริหารจัดการงานรับเหมาก่อสร้างร้านณัฐวุฒิการค้า  

ผู้ศึกษาได้รวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ มากมาย ทั้งนี้ เพ่ือน าข้อมูลมาพัฒนา 

ระบบสารสน เทศ  ซึ่ งข้อมู ล เห ล่ า นี้  เป็ นสารสน เทศที่ มี ค วามส าคัญ เป็ นอ ย่ าง ย่ิ ง  

ที่จะท าให้การพัฒนาโครงงานประสบความส าเร็จลุลว่งไปได้ ตรงตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 

โดยมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 

2.1  แนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

2.1.1  แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาระบบสารสนเทศ  

2.1.1.1  การพัฒนาระบบสารสนเทศ 

รุ่งทิพย์ พันดี  (2559) ได้กล่าวถึง ระบบสารสนเทศสามารถ 

แบ่งออกเป็นระบบย่อยได้มากมาย เช่น ระบบประมวลผลข้อมูล ระบบสารสนเทศเพ่ือ 

การจัดการ ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ หรือระบบผู้เช่ียวชาญ เป็นต้น ซึ่งระบบสารสนเทศ 

แต่ละชนิดจะมีความแตกต่างกันในการด าเนินงาน และการใช้ฐานข้อมูล จึงต้องได้รั บ 

การพัฒนาขึ้ นตามคุณ สมบั ติ เฉพาะ อ ย่ างไรก็ ตามการพัฒนาระบบสารสนเทศ  

จะมีลักษณะร่วมกันของการด าเนินงานที่ เป็นระบบ และต้องอาศัยความเข้าใจในขั้นตอน 

การด าเนินงาน การศึกษาเร่ืองการพัฒนาระบบ (System Development) จึงเป็นสิ่งส าคัญ  

ไม่แต่เฉพาะบุคคลที่ปฏิบัติงานเกี่ยวกับสารสนเทศ แต่มีความจ าเป็นส าหรับสมาชิกอื่น 

ขององค์การที่ต้องเกี่ยวข้องในฐานะผู้ใช้ระบบการพัฒนาระบบสารสนเทศ เป็นกระบวนการที่

ใช้เทคนิคการศึกษา การวิเคราะห์ และการออกแบบระบบสารสนเทศขององค์การให้สามารถ

ด าเนินงานอย่างมีประสิทธิภาพ โดยบางคร้ังจะเรียกวิธีการด าเนินงานในลักษณะนี้ว่า  

“การวิเคราะห์และออกแบบระบบ (System Analysis and Design)” เน่ืองจากผู้พัฒนาระบบ

ต้องศึกษา และวิเคราะห์กระบวนการ การไหลเวียนของข้อมูล ตลอดจนความสัมพันธ์ระหว่าง

ปัจจัยน าเข้า ทรัพยากรด าเนินงาน และผลลัพธ์ เพ่ือท าการออกแบบระบบสารสนเทศใหม่  

แต่ในความเป็นจริงการพัฒนาระบบมิได้สิ้นสุดที่การออกแบบ ผู้พัฒนาระบบจะต้องดูแล 

การจัดหา การติดต้ัง การด าเนินงาน และการประเมินระบบว่าสามารถด าเนินงานได้
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ตามตอ้งการหรือไม่ ตลอดจนก าหนดแนวทางในการพัฒนาระบบในอนาคต อย่างไรก็ดีจะใช้ทั้ง 

“การพัฒนาระบบ” และ “การวิเคราะห์ และออกแบบระบบ”  ในความหมายที่ทดแทนกัน  

เป็นงานที่ละเอียดอ่อนเกี่ยวข้องกับบุคลากร และส่วนประกอบขององค์การในหลายด้าน  

จึงต้องมีแนวทาง และแผนด าเนินงานที่ เป็นระบบ เพ่ือที่ จะให้ระบบที่ถูกพัฒนาขึ้น 

มีความสมบูรณ์ตรงตามความต้องการ และสร้างความพอใจแก่ผู้ใช้ แต่ถ้าระบบที่พัฒนาขึ้นมี

ปัญหา หรือขาดความเหมาะสมก็อาจก่อให้เกิดผลเสียทั้งโดยตรง และทางอ้อมแก่ธุรกิจ 

โดยเฉพาะในดา้นค่าใช้จา่ยที่สูง และความเช่ือมั่นที่สูญเสยีไป 

 2.1.1.2  ความส าคัญของผู้ใช้ต่อการพัฒนาระบบ  

ผู้ใช้ระบบ (System User) หมายถึง ผู้จัดการที่ควบคุม และดูแล

ระบบสารสนเทศขององค์การ หรือเจ้าหน้าที่ที่ปฏิบัตงิานกับระบบสารสนเทศ ผู้ใช้จะเป็นบุคคล

ที่ใช้งาน และปฏิสัมพันธ์กับระบบสารสนเทศโดยตรง เช่น จัดเก็บ ปรับปรุง ประมวลผลข้อมูล 

และน าข้อมูลมากใช้งาน เป็นต้น ดังน้ันผู้ใช้ระบบสมควรมีบทบาทที่ส าคัญในการพัฒนาระบบ

สารสนเทศ ต้ังแต่เร่ิมต้นที่จะพัฒนาระบบให้กับองค์การ โดยบุคคล หรือกลุ่มสมควรที่จะมี 

การท างานที่ใกลชิ้ดกับทีมงานผู้พัฒนาระบบ หรือเข้าไปเป็นส่วนหน่ึงของทีมงานผู้พัฒนาระบบ 

เพ่ือให้การพัฒนาระบบใหม่ส าเร็จลงด้วยดี ทั้งในด้านงบประมาณ กรอบของระยะเวลา และ

ตรงตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการ ปกติการพัฒนาระบบสารสนเทศอาจอาศัยแนวทางการค้นพบ

ปัญหาที่มอียู่ หรือโอกาสในการแกไ้ขข้อบกพร่องตา่ง ๆ เพ่ือการด าเนนิงานให้มีประสทิธิภาพ 

2.1.1.3  ข้อบกพร่องของระบบสารสนเทศในการด าเนนิงานขององค์การ 

ปัจจุบันหลายองค์การได้พัฒนาระบบ และใช้งานระบบสารสนเทศ

ในระบบที่แตกต่างกัน เช่น บางหน่วยงานอยู่ในช่วยเร่ิมต้นของการน าเทคโนโลยีสารสนเทศมา

ประยุกต์ ขณะที่บางองค์การได้บูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ากับทุกส่วนงาน เป็นต้น  

แต่ไม่ว่าระบบสารสนเทศ จะมีความก้าวหน้าเพียงใดก็ไม่สามารถรักษาความสมบูรณ์ได้

ตลอดเวลา การเปลี่ยนแปลงที่ไม่หยุดย้ังของเทคโนโลยี และสภาพแวดล้อมทางธุรกิจ หรือ

ลักษณะของปัญหาที่เกิดขึ้น ท าให้ระบบงานปัจจุบันขาดความสามารถในการตอบสนองต่อ

ปัญหาที่เกิดขึน้ได ้โดยเฉพาะปัญหาบางอย่างที่เกิดขึ้นอาจส่งผลให้การด าเนินงานเป็นไปอย่าง

มีประสิทธิภาพ ท าให้ผู้ใช้ระบบไม่พึงพอใจต่อการใช้ระบบปัจจุบัน จึงเป็นสาเหตุที่ก่อให้เกิด

ความคิดในการที่จะพัฒนาระบบใหม่ขึ้นมาทดแทน  

2.1.1.4  ปัจจัยในการพัฒนาระบบ 

เราจะเห็นว่าการวิเคราะห์ การออกแบบ และการพัฒนาระบบเป็น

งานที่มีความซับซ้อนเกี่ยวข้องกับผู้ใช้ และบุคคลที่มีหลากหลาย และประการส าคัญเกี่ยวข้อง
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กับกระบวนการปฏิบัติงานในองค์การ ดังน้ันการที่ทีมงานพัฒนาระบบจะสามารถพัฒนาระบบ

สารสนเทศให้ส าเร็จตามตารางเวลา อยู่ในกรอบของงบประมาณ และผู้ใช้มีความพึงพอใจ  

จึงต้องพิจารณาปัจจัย ดังต่อไปนี้ 

1) ผู้ใช้ระบบ สมควรต้องมีสว่นร่วมตลอดกระบวนการพัฒนาระบบ 

โดยเฉพาะผู้น าห รือบุคคลที่บทบาทส าคัญ  และมีอ านาจในกลุ่มผู้ ใช้ได้มีส่วนร่วมใน

กระบวนการพัฒนาระบบต้ังแต่เร่ิมต้นจนเสร็จสมบูรณ์ เน่ืองจากการพัฒนาระบบงานจะต้องมี

การเปลี่ยนแปลง หรือปรับปรุงกระบวนการด าเนินงานปัจจุบัน ซึ่งต้องการข้อมูล ความเห็น 

และการตัดสินในที่เด็ดขาดจากผูน้ ากลุม่ 

2) การวางแผน ระบบงานที่มีประสทิธิภาพจะเกิดจากการวางแผน 

การพัฒนาระบบอย่างรอบคอบ  และเป็นขั้นตอนที่ ชัดเจน เพราะการวางแผนที่ดี เป็น

หลักประกันในระดับหน่ึงว่า ระบบที่พัฒนาขึ้นจะส าเร็จลุล่วงด้วยดี เพราะมีการก าหนด

แนวทางในการพัฒนาอย่างถูกหลักการหรืออย่างมอือาชีพ 

3) การทดสอบ ทีมงานพัฒนาระบบต้องออกแบบกระบวนการ

ด าเนินงานของระบบที่ก าลังศึกษา แล้วจึงท าการก าหนดคุณลักษณะของชุดค าสั่งให้สามารถ

ปฏิบัติงานได้เหมาะสมกับระบบงาน จากน้ันจึงท าการออกแบบและทดสอบชุดค าสั่งให้

สอดคลอ้งกับแนวทางการออกแบบระบบ 

4) การจัดเก็บเอกสาร การพัฒนาระบบต้องมีระบบจัดเก็บเอกสาร

ที่สมบูรณ์  ชัดเจนถูกต้อง ง่ายต่อการค้นหา และอ้างอิง โดยเฉพาะเมื่อเกิดปัญหาหรือ  

ความไม่เข้าใจขึ้น ปกติข้อมูลในการพัฒนาระบบจะมีปริมาณมาก และมีความหลากหลาย 

นักวิเคราะห์และพัฒนาระบบที่มีประสบการณ์มักจะจัดท าแฟ้มข้อมูลและก าหนดคุณลักษณะ

ข้อมูลต้ังแต่เริ่มต้นงาน 

5) การเตรียมความพร้อม มีการวางแผนสร้างความเข้าใจ  และ

ฝึกอบรมผู้ใช้ระบบ เพ่ือเป็นการเตรียมความพร้อม และสร้างความมั่นใจว่าผู้ใช้ระบบจะมี 

ความพอใจ และสามารถปฏิบัตงิานกับระบบงานใหม่ ที่พัฒนาขึน้อย่างมีประสทิธิภาพ 

6) การตรวจสอบ และประเมินผล โดยด าเนินการเป็นระยะ ๆ 

ภายหลังจากการติดต้ังระบบ เพ่ือที่จะพิจารณาว่าระบบสารสนเทศใหม่ มีความสมบูรณ์ 

ข้อจ ากัด หรือข้อบกพร่องหรือไม่ ต้องปรับปรุงอย่างไรให้เหมาะสมกับสถานการณ์จริงและ

สอดคลอ้งกับความต้องการของผู้ใช้ 

7) การบ ารุงรักษา ระบบสารสนเทศที่ดีมี เพียงแต่สามารถ

ปฏิบัตงิานได้อยา่งมีประสิทธิภาพ แตต้่องออกแบบให้กระบวนการบ ารุงรักษาสะดวก ง่าย และ



11 

 

ประหยัด เพราะ กระบวนการบ ารุงรักษาที่ง่ายจะท าให้ระบบได้รับการดูแลอย่างสม่ าเสมอ  

ท าให้ระบบไม่บกพร่อง และสามารถถูกใช้งานอย่างเต็มที่ตลอดอายุการใช้งาน 

8) อนาคต เตรียมพร้อมส าหรับพัฒนาการในอนาคต ทีมงาน

พัฒนาระบบสมควรออกแบบระบบให้มีความยืดหยุ่น และสามารถที่จะพัฒนาในอนาคต 

เน่ืองจากระบบงานในปัจจุบันย่อมต้องล้าสมัย และไม่สามารถสนองความต้องการของผู้ใช้

อย่างสมบูรณ์ แต่การพัฒนาระบบแต่ละคร้ังจะมีค่าใช้จ่ายทั้งทางตรงและทางอ้อมที่สูง  

การออกแบบและเปลี่ยนระบบงานบ่อย ๆ คงเป็นไปได้ยาก และไม่คุ้มค่าทางเศรษฐกิจ ดังน้ัน

ทีมงานพัฒนาระบบจังต้องศึกษาทิศทาง และแนวโน้มของเทคโนโลยีและระบบงานในอนาคต

ประกอบการออกแบบระบบ เพ่ือเป็นแนวทางส าหรับการพัฒนาระบบอย่างต่อเน่ือง  

การพัฒนาระบบสารสนเทศเป็นงานที่ท้าทายและต้องด าเนินงานอย่างต่อเน่ือง โดยเฉพาะใน

สถานการณ์ปัจจุบันที่การเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อมเกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว ท าให้องค์การ

ต้องปรับตัวอย่างเหมาะสมภายใต้ขอ้จ ากัดของระยะเวลา และทรัพยากร เทคโนโลยีสารสนเทศ

เข้ามามีบทบาทส าคัญในการด าเนินงานและการแข่งขันของธุรกิจ แต่เทคโนโลยีที่ทันสมัยใน

วันน้ีก็หลีกไม่พ้นที่จะล้าสมัยในอนาคตเช่นเดียวกับความรู้ ทักษะ และความเช่ียวชาญของ

บุคคล นักวิเคราะห์และออกแบบระบบไม่เพียงแต่เป็นนักปฏิบัติที่ท างานตามอาชีพ ยังเป็น

ศิลปินที่สร้างผลงานเฉพาะที่ได้ประโยชน์ในปัจจุบัน และสามารถต่อเติมให้คงประโยชน์ใน

อนาคต ต้องมีความเข้าใจและวิสัยทัศน์ที่สามารถสมบูรณาการความรู้ทางเทคโนโลยี  

ระบบธุรกิจ และทักษะดา้นมนุษยสัมพันธ์อยา่งเหมาะสม 

2.1.1.5  นักวิเคราะห์ระบบ 

นักวิเคราะห์ระบบ (System Analyst) หรือที่เรียกว่า SA บางคร้ัง

เรียก นักพัฒนาระบบ (System Developer) เป็นบุคคลที่ ศึกษาระบบงานโดยตรวจสอบ

กระบวนการปฏิบัติงาน ข้อมูลน าเข้า และสารสนเทศ เพ่ือหาวิธีการพัฒนาให้การท างานมี

ประสิทธิภาพ ถ้าพิจารณาจากความหมายนีเ้ราจะพบว่า SA จะเป็นงานที่ครอบคลุมเนือ้งานที่

กว้าง โดยเฉพาะกับงานในปัจจุบันที่ต้องน าเทคโนโลยีสารสนเทศเข้าประยุกต์ บางองค์การ 

ต้องจ้าง SA ที่มีความรู้และความช านาญในเทคโนโลยีสารสนเทศเข้าบริหารระบบ ขณะที่บาง

องค์การเพียงต้องการบุคคลที่เข้าใจกระบวนการท างานและสามารถพัฒนาระบบสารสนเทศ

ตามความต้องการของผู้ใช้ในแต่ละหน่วยงานไม่ว่าจะเป็นงานที่ซับซ้อนหรือเรียบง่าย SA  

จะท างานเกี่ยวกับการศึกษา วิเคราะห์ และปรับกระบวนการบุคลากร และการน าเทคโนโลยีมา

ประยุกต์ให้การปฏิบั ติงานมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลขึ้น ซึ่งการท างานของ SA  

จะมีบทบาท (Role) ส าคัญ 3 ประการต่อไปนี ้
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1) ที่ ป รึกษา (Consultant) SA จะเป็ นที่ ป รึกษาด้านการป รับ

ระบบงานขององค์การ โดยผู้บริหารองค์การอาจจ้างที่ปรึกษาจากภายนอก หรือใช้บุคคลใน

หน่วยงานสารสนเทศในการศึกษา และให้ค าแนะน าในการพัฒนาระบบงาน 

2) ผู้เช่ียวชาญ (Supporting Expert) จะเป็นงานของ SA ที่ปฏิบัติใน

แต่ละองค์การโดยรอจะเป็นผู้เช่ียวชาญและให้ค าแนะน าด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ต้ังแต่

อุปกรณ์ ระบบ ชุดค าสั่งหรือแก้ปัญหาในการปฏิบัตงิานให้กับหน่วยงานอื่น นอกจากน้ี SA ยังมี

สว่นในการปรับปรุงระบบงานในแตล่ะหน่วยงานให้มปีระสิทธิภาพขึน้ 

3) ตัวแทนการเปลี่ยนแปลง (Change Agent) การพัฒนาระบบมิได้

จบลงด้วยการออกแบบ และจัดหาระบบงานใหม่เท่าน้ัน แต่ต้องเตรียมความพร้อมของ

บุคลากรที่จะใช้งานระบบใหม่โดย SA ต้องเป็นตัวแทนการเปลี่ยนแปลงที่ช่วยให้ผู้ใช้ระบบให้มี

ทัศนคติที่ดีและสามารถใช้งานระบบงานใหม่อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะเปลี่ยนแปลงที่

เกิดขึ้นอย่างถอนรากถอนโคน ซึ่งต้องการการวางแผนและงานอย่างเป็นระบบ เราจะเห็นว่า 

SA จะมีบทบาทที่หลากหลาย และครอบคลุมงานในทุกส่วนขององค์การที่มีการใช้งานระบบ

สารสนเทศ ดังน้ันนอกจากทักษะในการวิเคราะห์หรือแก้ปัญหา ทักษะด้านมนุษยสัมพันธ์  

จึงเป็นสิ่งส าคัญที่ SA จะต้องพัฒนา เน่ืองจากการพัฒนาระบบงานจะเกี่ยวข้องกับบุคคล 

หลายดา้น เช่น ผู้บริหาร ผู้ใช้ระบบ และนักเขียนโปรแกรม เป็นต้น 

2.1.1.6  ทีมงานพัฒนาระบบ 

ทีมงานพัฒนาระบบ (System Development Team) เป็นกลุ่มบุคคล

ที่มีหน้าที่และความรับผิดชอบและ/หรือมีส่วนเกี่ยวข้องในกระบวนการพัฒนาระบบ ปกติการ

ออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศในองค์การขนาดใหญ่จะต้องมีการท างานร่วมกันของ

สมาชิกจากหลายสว่น โดยจัดรูปแบบการท างานแบบโครงการ (Project) เน่ืองจากกระบวนการ

ปฏิบัติงานที่ซับซ้อน และขอบเขตงานหลากหลาย ครอบคลุมไปหลายส่วนงาน ดังน้ันความรู้ 

ทักษะ และความเข้าใจของบุคคลเพียงคนเดียวจึงไม่เพียงพอ ปกติมีทีมงานพัฒนาระบบจะ

ประกอบไปด้วยบุคคล ดังต่อไปนี้ 

1) คณ ะกรรมการด า เนินงาน (Steering Committee) มีห น้ าที่

ตัดสินใจเกี่ยวกับการด าเนินงานของโครงการพัฒนาระบบ ต้ังแต่การก าหนดรูปแบบ และ

วัตถุประสงค์ของระบบสารสนเทศ โดยคณะกรรมการจะถูกจั ดต้ังขึ้นจากบุคคลจาก

หลากหลายสาขา เช่น ผู้บริหารระดับสูง เจ้าของระบบงาน และผู้เช่ียวชาญด้านสารสนเทศ 

เป็นต้น เพ่ือระดมความคิด และตัดสินใจเกี่ยวกับระบบงานที่พัฒนาอย่างเหมาะสม 
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2) ผู้จัดการระบบสารสนเทศ (MIS Manager) เป็นบุคคลที่ท าหน้าที่

ดูแลและประสานงานในการวางแผนงานของโครงงานต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบ 

และการพัฒนาระบบสารสนเทศขององค์การ 

3) ผู้จัดการโครงการ (Project Manager) เป็นบุคคลที่มีห น้าที่ 

และความรับผิดชอบในการวางแผน การจัดการ และควบคุมให้งานในแต่ละโครงการด าเนินไป

ได้อย่างราบร่ืนส าเร็จลุล่วง และมีประสิทธิภาพ โดยผู้จัดการโครงการจะรับผิดชอบในการ

ตัดสินใจ จัดสรรทรัพยากรการด าเนินงานของโครงการให้ เกิดประโยชน์อย่างเต็มที่  

ภายใต้ข้อก าหนดของงบประมาณ และระยะเวลา ซึ่งได้กลา่วถึงบทบาทและคุณสมบัติของ SA 

ในหัวข้อที่ผ่านมา 

4) นักวิ เคราะห์ ระบบ (System Analyst) เป็ นบุ คคลส าคัญ ที่

ก่อให้เกิดผลงานขึ้นในขั้นตอนต่าง ๆ ของการพัฒนาระบบ เช่น การวิเคราะห์ความต้องการ  

การออกแบบ และการพัฒนาระบบ เป็นต้น ซึ่งเราได้กล่าวถึงบทบาทและคุณสมบัติของ SA  

ในหัวข้อที่ผ่านมา 

5) นักเขียนโปรแกรม (Programmer) เป็นบุคคลที่ท าหน้าที่เกี่ยวกับ 

การพัฒนาชุดค าสั่งการด าเนินงานให้กับระบบที่ก าลังพัฒนา บางคร้ังนักเขียนโปรแกรมอาจ 

ไมต้่องพัฒนาชุดค าสั่งขึน้มาทั้งหมด แตท่ าการปรับปรุงชุดค าสั่งส าเร็จรูป (Software Package)  

ให้สอดคล้องกับความต้องการของระบบ เลือกโดยพิจารณา ตัดสินใจและประสานงานกับ

ผู้ขายภายนอก 

6) เจ้าหน้าที่รวบรวมข้อมูล (Information Center Personnel) ท า

หน้าที่ช่วยเหลือนักวิเคราะห์ระบบ และนักเขียนโปรแกรมในการพัฒนาระบบในส่วนที่เกี่ยวข้อง

กับข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบ เพ่ือน ามาใช้งานได้ตามต้องการ โดยเจ้าหน้าที่

รวบรวมข้อมูลจะจัดเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ เพ่ือให้สะดวกและรวดเร็วตอ่การใช้งาน 

7) ผู้ใช้และผู้จัดการทั่วไป (User and General Manager) เป็นบุคคล

ที่ให้ข้อมูลที่เกี่ยวกับปัญหาที่เกิดขึ้นในระบบงานเดิม และช่วยก าหนดความต้องการในระบบ

ใหม่แก่ทีมงานพัฒนาระบบ เพ่ือพัฒนาให้ระบบใหม่มีประสิทธิภาพและเป็นที่พึงพอใจของผู้ใช้ 

ประการส าคัญผู้ใช้เป็นบุคคลที่เกี่ยวข้องโดยตรงกับการใช้งานระบบสารสนเทศ  จึงสมควรมี

ส่วนร่วมทั้งโดยตรงและโดยอ้อมในการพัฒนาระบบ โดยนอกจากจะเป็นผู้ให้ข้อมูลในการ

พัฒนาระบบแล้วเขายังสมควรอยู่ร่วมในทีมงานพัฒนาระบบใหม่เพ่ือให้แน่ใจว่าระบบที่

พัฒนาขึ้นสามารถปฏิบัติงานได้ตามที่ต้องการ ปัจจุบันเป็นการยากที่บุคคลเพียงคนเดียวจะ

ปฏิบัติงานได้อย่างสมบูรณ์และมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะการพัฒนาระบบสารสนเทศของ
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องค์การที่ ต้องการความรู้และความช านาญจากหลายหน้าที่  (Cross Function) ท าให้การ

ปฏิบัติงานร่วมกันเป็นทีม (Team Work) เป็นวิธีการที่เหมาะสม นอกจากนีใ้นทางปฏิบัติบุคคล

บางคนหรือบางกลุ่มอาจมีส่วนร่วมในทีมพัฒนาระบบ โดยท างานในหลายงานร่วมกันเป็นทีม

มิใช่แค่การรวบรวมบุคคลจากแหล่งต่าง ๆ แล้วน ามาปฏิบัติงานร่วมกัน โดยทั้งหัวหน้าทีม 

(Team Leader) และสมาชิกสมควรได้รับการเตรียมความพร้อมด้านการประสานงานการสื่อ

ความเข้าใจ การแก้ปัญหา และประสานความขัดแย้ง ตลอดจนการยอมรับในความคิดเห็น 

และความแตกต่างของบุคคล เพ่ือสร้างวิญญาณของทีม (Team Spirit) ซึ่งจะท าให้สมาชิก

ปฏิบัตงิานร่วมกันอย่างมีประสทิธิภาพ 

2.1.1.7  วิธีพ้ืนฐานในการพัฒนาระบบ 

การพัฒนาระบบสารสนเทศที่เหมาะสมกับแต่ละองค์การอาจจะ

ต้องใช้วิธทีี่ต่างกัน เน่ืองจากองค์การ หรือหน่วยงานแต่ละแห่งจะมีรูปแบบของการด าเนนิธุรกิจ

ที่มีลักษณะเฉพาะของตนเอง โดยที่บางองค์การเพียงแค่ต้องการที่จะปรับปรุงการด าเนินงาน

จากระบบเดิมที่มีอยู่ให้ เป็นระบบใหม่ที่สมบูรณ์ขึ้น ขณะที่บางองค์การต้องการระบบ

สารสนเทศใหม่ทั้งระบบ นอกจากน้ัน แต่ละองค์การก็มีวัตถุประสงค์ในการพัฒนาระบบ

แตกต่างกัน เช่น บางองค์การต้องการมีระบบที่ท าหน้าที่เฉพาะในหน่วยงาน แต่บางองค์การก็

ต้องการระบบเพ่ือท าหน้าที่อื่นตามความต้องการของผู้ใช้ เป็นต้น ซึ่งวิธีการพัฒนาระบบ 

(System Development Approach) จะมีผลต่อความส าเร็จและประสิทธิภาพการท างาน ปกติ

จ าแนกวิธีการพ้ืนฐานที่ใช้ในการพัฒนาระบบออกเป็น 4 วิธี ดังต่อไปนี้ 

1) วิธีเฉพาะเจาะจง (Adhoc Approach) เป็นวิธีการแก้ปัญหาในงาน

ใดงานหน่ึง โดยเฉพาะซึ่งต้องด าเนินการอย่างรวดเร็ว โดยการด าเนินการจะไม่ค านึงถึงงาน 

หรือปัญหาอื่น ๆ ที่เกิดขึน้ วิธีเฉพาะเจาะจงเหมาะสมกับหน่วยงานที่มีการเปลี่ยนแปลงรวดเร็ว

และบ่อยคร้ัง อย่างไรก็ดีวิธีน้ีมีจ ากัดส าคัญคือ อาจก่อให้เกิดการซ้ าซ้อนของงานระบบ

ประมวลผลข้อมูล ค่าใช้จ่ายที่ไม่จ าเป็น และขาดมาตรฐานขององค์การ เพราะเมื่อแต่ละ

หน่วยงานต้องการระบบสารสนเทศเพ่ือมาแก้ปัญหาก็จะพัฒนาระบบและจัดเก็บข้อมูลเอง  

ซึ่งอาจจะซ้ าซ้อนกับข้อมูลที่มอียู่ในสว่นอื่นขององค์การ ดังน้ันการพัฒนาระบบสารสนเทศดว้ย

วิธีการน้ีจึงต้องตรวจสอบสถานะและมาตรฐานของระบบสารสนเทศในองค์การ เพ่ือป้องกัน

ความผิดพลาด 

2) วิธีสร้างฐานข้อมูล (Database Approach) เป็นวิธีการที่นิยมใช้ใน

หลายองค์การที่ยังไม่มีความต้องการระบบสารสนเทศเชิงกลยุทธ์ (Strategic Information 

System) โดยที่ผู้ใช้ให้ความส าคัญกับการพัฒนาฐานข้อมูล เพ่ือให้สามารถรวบรวม จัดเก็บ  
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และประมวลผลข้อมูล ได้อย่างเป็นระบบ ซึ่งจะง่ายต่อการเรียกข้อมูลกลับมาใช้ เน่ืองจาก

ฐานข้อมูลเป็นระบบสารสนเทศพื้นฐานส าหรับการบริหารงานในหลายองค์การ โดยผู้พัฒนา

ระบบพยายามจัดการให้ข้อมูลที่เก็บไว้ให้เกิดประโยชน์มากทีสุด เน่ืองจากระบบสารสนเทศยัง

ไมบู่รณาการการเข้ากับกลยุทธ์ขององค์การ ท าให้นักวิเคราะห์ไมท่ราบความต้องการที่แน่นอน

ของผู้บ ริหาร ดังน้ันชุดค าสั่งที่ ใช้กับระบบนี้มักเป็นชุดค าสั่งเฉพาะที่มีลักษณะสั้น ๆ  

และปฏิบัติงานกับข้อมูลอย่างใดอย่างหน่ึงโดยเฉพาะ 

3) วิธีจากล่างขึ้นบน (Bottom-up Approach) เป็นการพัฒนาระบบ

สารสนเทศจากระบบเดิมที่มีอยู่ภายในองค์การไปสู่ระบบใหม่ที่ต้องการ โดยที่ทีมงานพัฒนา

ระบบจะท าการตรวจสอบว่าสิ่งใดที่มีอยู่แล้วในระบบปัจจุบัน ซึ่งจะสามารถน ามาพัฒนา 

หรือเพ่ิมเติมเทคโนโลยีบางอย่าง ตลอดจนแก้ไขขอ้บกพร่องที่มีอยู่ในระบบปัจจุบัน เพ่ือให้การ

ด าเนนิงานมคีวามสมบูรณ์ และมีประสทิธิภาพขึน้ 

4) วิธีจากบนลงล่าง (Top-down Approach) เป็นวิธีการพัฒนา

ระบบจากระบบจากนโยบายหรือความต้องการของผู้บริหารระดับสูง โดยไม่ค านึงถึงระบบที่มี

อยู่ในปัจจุบันขององค์การ การพัฒนาระบบสารสนเทศด้วยวิธีนี้จะเร่ิมจากส ารวจกลยุทธ์

องค์การ ความต้องการปละปัจจัยส าคัญที่สนับสนุนการท างานของผู้บริหารระดับสูงให้มี

ประสิทธิภาพมากขึน้จากน้ันทีมงานพัฒนาระบบจะเร่ิมท าการพัฒนาระบบใหม่ให้ตรงกับความ

ต้องการของผู้บริหาร หลังจากน้ันจึงท าการปรับปรุงระบบเดิมที่มีอยู่ภายในองค์การให้เป็นไป

ตามแนวทางของระบบหลักการพัฒนาระบบสารสนเทศที่มีประสทิธิภาพและตอบสนองความ

ต้องการของผู้ใช้อย่างสมบูรณ์เกิดขึ้นจากหลายปัจจัย ต้ังแต่การศึกษาความต้องการของผู้ใช้

ระบบตลอดจนวิธีการพัฒนาระบบ ซึ่งทีมงานพัฒนาระบบต้องท าการศึกษาอย่างรอบคอบ 

เพ่ือก าหนดแนวทางและขั้นตอนการพัฒนาที่เป็นรูปธรรม เตรียมรับกับปัญหาและอุปสรรคที่

เกิดขึ้น ประการส าคัญผู้พัฒนาระบบต้องมีความคิดสร้างสรรค์เข้าใจภาพรวมของระบบงาน 

เทคโนโลยี และค านงึถึงปัจจัยดา้นบุคคล และการสร้างความยอมรับในองค์การ 

2.1.1.8  ขั้นตอนการพัฒนาระบบสารสนเทศ 

เราพบว่ามีความแตกต่างกันในการกล่าวถึงขั้นตอนการพัฒนา

ระบบในหนังสือการวิเคราะห์ ออกแบบ และการพัฒนาระบบสารสนเทศแต่ละเล่ม โดยความ

แตกต่างที่ เกิดขึ้นมาจากความคิดเห็น  หรือมุมมองของผู้ เขียนแต่ละคน แต่ถ้าสังเกต

รายละเอียดของทุกขัน้ตอนการพัฒนาระบบจะเห็นว่าผู้เขียนสว่นใหญ่จะเร่ิมต้นจากจุดเดียวกัน

คือ การส ารวจความต้องการเบื้องต้น และสิ้นสุดด้วนการบ ารุงรักษา โดยที่ขั้นตอนที่แตกต่าง
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กันจะเป็นการจัดล าดับขั้นระหว่างจุดเร่ิมต้นกับจุดสุดท้าย ซึ่งหนังสือเล่มนี้จะแบ่งการพัฒนา

ระบบสารสนเทศออกเป็น 5 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 

1) การส ารวจเบื้องต้น (Preliminary Investigation) เป็นขั้นตอนแรก 

ของการวิเคราะห์และพัฒนาระบบสารสนเทศ โดยผู้พัฒนาระบบจะส ารวจหาข้อมูลในประเด็น 

ต่าง ๆ เกี่ยวกับระบบงาน ได้แก่ ปัญหาที่เกิดขึน้ในปัจจุบัน ความเป็นไปไดข้องการพัฒนาระบบ

ที่ต้องการ สิ่งที่จะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพของกลยุทธ์ในการด าเนินงาน และประมาณการ 

ของค่าใช้จ่ายที่ต้องใช้ โดยข้อมูลที่ได้จะน าเสนอให้กับผู้บริหารของหน่วยงาน เพ่ือที่จะตัดสนิใจ

ว่าองค์การสมควรที่จะมีการพัฒนาระบบสารสนเทศหรือไม่  และระบบสารสนเทศ 

ที่จะพัฒนาขึน้สมควรจะมีลักษณะเป็นเช่นไร 

2) การวิ เค ราะห์ ความ ต้องการ (Requirement Analysis) เป็ น

ขั้นตอนที่มุ่งเจาะลึกลงในรายละเอียดที่มากกว่าในขั้นส ารวจเบื้องต้น โดยเฉพาะในประเด็นที่

เกี่ยวข้องกับความต้องการของผู้ใช้ การใช้งานในแต่ละด้านของระบบใหม่ ข้อเด่น และข้อด้อย

ของวิธีการท างานในปัจจุบัน ตลอดจนการจัดท ารายงานสรุปเพ่ือน าเสนอต่อฝ่ายจัดการ

ส าหรับท าการตัดสินใจ 

3) การออกแบบระบบ (System Design) ทีมงานพัฒนาระบบจะท า

การออกแบบรายละเอียดในส่วนต่าง ๆ ของระบบสารสนเทศ ได้แก่ การแสดงผลลัพธ์  

การป้อนข้อมูล กระบวนการการเก็บรักษา การปฏิบัติงาน และบุคลากรที่ เกี่ยวข้องกับ

ระบบงานใหม่ เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดหาอุปกรณ์ต่าง ๆ ส าหรับน ามาพัฒนาเป็นระบบใหม่

ต่อไป 

4) การจัดหาอุปกรณ์ ของระบบ (System Acquisition) ทีมงาน

พัฒนาระบบจะต้องก าหนดส่วนประกอบของระบบทั้งในด้านของอุปกรณ์  และชุดค าสั่ง 

ตลอดจนบริการต่าง ๆ ที่ต้องการจากผู้ขาย ปกติทีมงานพัฒนาระบบจะต้องท าการจัดหาสิ่งที่

ต้องการ โดยเปิดให้มีการย่ืนข้อเสนอจากผู้ขายอุปกรณ์ต่าง ๆ โดยทีมพัฒนาระบบจะพิจารณา

ตัดสินข้อเสนอของผู้ขายแต่ละราย เพ่ือน าอุปกรณ์และส่วนประกอบของระบบมาติดต้ัง  

และพัฒนาเป็นระบบใหม่ต่อไป 

5) การติดต้ังระบบและการบ ารุงรักษา (System Implementation 

and Maintenance) ทีมงานพัฒนาระบบจะควบคุมและดูแลการติดต้ังอุปกรณ์ต่าง ๆ ของระบบ

ใหม่โดยด าเนินการด้วยตนเองหรือจ้างผู้รับเหมา ทีมงานพัฒนาระบบตอ้งทดสอบการใช้งานว่า 

ระบบใหม่สามารถปฏิบัติงานได้ตรงตามวัตถุประสงค์และรูปแบบที่ได้ท าการออกแบบไว้หรอืไม่ 

นอกจากน้ีการติดต้ังควรที่จะส าเร็จตามตารางที่ก าหนด เพ่ือให้ระบบสามารถใช้งานแทนที่
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ระบบเก่าไดท้ันเวลา นอกจากน้ีทีมงานพัฒนาระบบยังมีหน้าที่ก าหนดกฎเกณฑ์ในการประเมิน

และการบ ารุงรักษาระบบอย่างสม่ าเสมอ เพ่ือปรับปรุง และบ ารุงรักษาให้ระบบใหม่สามารถ

ปฏิบัติงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ และยาวนานที่สุดตลอดอายุของระบบการพัฒนาระบบ

สารสนเทศให้มปีระสิทธิภาพยังต้องมีกระบวนการ หรือขั้นตอนในการพัฒนาระบบที่ดี ประการ

ส าคัญทีมพัฒนาระบบต้องเข้าใจกระบวนการพัฒนาระบบเป็นอย่างดี เพ่ือให้สมาชิกแต่ละคน

ได้รู้หน้าที่และความรับผิดชอบของตนเองอย่างชัดเจน ซึ่งจะส่งผลให้การด าเนินงานพัฒนา

ระบบเป็นไปตามเป้าหมายที่วางไว้ และสามารถแก้ปัญหาที่เกิดขึน้อย่างรวดเร็ว 

2.1.1.9  สรุป 

การพัฒนาระบบสารสนเทศเป็นงานใหญ่ ที่ เกี่ ยวข้องทั้ งใน 

ด้านงบประมาณ ทรัพยากรขององค์การ และระยะเวลา แต่สิ่งส าคัญอันดับแรกที่จะช่วยให้ 

การพัฒนาระบบประสบความส าเร็จ คือผู้ใช้ระบบจะต้องให้ข้อมูลแก่ทีมงานพัฒนาระบบ 

ในด้านต่าง ๆ คือสารสนเทศที่หน่วยงานต้องการผู้ใช้ต้องการให้ระบบมีความสามารถอย่างไร 

และปัญหาหรือความไมพ่อใจในระบบปัจจุบัน ตัวอย่างเช่น ระบบปัจจุบันไม่สามารถตอบสนอง

ความต้องการของผู้ ใช้ได้อ ย่างแท้จริง ระบบปัจจุบันมีขั้นตอนในการท างานที่ ยุ่งยาก 

ซับซ้อน และระบบปัจจุบันมกีารท างานที่ผดิพลาดบ่อยครัง้  

ปก ติ ที ม งาน พัฒ น า ระบ บ  ป ระกอบ ด้ ว ยบุ ค ค ล ต่ อ ไป น้ี 

คณะกรรมการ ผู้จัดการระบบสารสนเทศ ผู้จัดการโครงการ นักวิเคราะห์ระบบ  นักเขียน

โปรแกรม เจ้าหน้าที่รวบรวมข้อมูล ผู้ใช้ระบบ และผู้จัดการทั่วไป โดยที่การพัฒนาระบบน้ัน 

จะสามารถท าได้อ ยู่ 4 วิธี คือ วิธีเฉพาะเจาะจง วิธีสร้างฐานข้อมูล วิธีจากล่างขึ้นบน  

แล ะวิ ธี จ าก บ นล งล่ า ง  ก า ร พัฒ น าระบ บ ส ารสน เท ศจ ะมี ก ระบ วนก า รที่ ให ญ่ 

แบ่งออกได้เป็นหลายขั้นตอน การที่จะพัฒนาระบบให้ได้มีประสิทธิภาพ ทีมพัฒนาระบบ 

จะต้ อ งเข้ า ใจถึ งขั้ น ตอนขอ งกระบวนการพัฒ นาเป็ นอ ย่าง ย่ิ ง  เพ่ื อ ให้ รู้ถึ งห น้ าที่  

แล ะค วาม รับ ผิ ด ชอ บ ขอ งที ม งาน แ ต่ ล ะค น  ซึ่ ง ก ระบ วนก า ร พัฒ น า ระบ บ น้ั น  

สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 5 ขั้นตอน คือ 

1) การส ารวจเบื้องต้น 

2) การวิเคราะห์ความต้องการ 

3) การออกแบบระบบ 

4) การจัดหาอุปกรณ์ของระบบ  

5) การติดต้ังระบบและการบ ารุงรักษา 
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2.2  ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

 2.2.1  ทฤษฎเีกี่ยวกับธุรกิจงานรับเหมาก่อสร้าง 

ยืน ภู่วรวรรณ (2559) ได้ให้ความหมายเกี่ยวกับ ธุรกิจงานรับเหมาก่อสร้าง 

คือธุรกิจที่ เกี่ยวกับการก่อสร้าง เป็นกิจกรรม หรือการกระท าที่ท าให้เกิดการประกอบ  

การติดต้ัง รวมถึงการต่อเติม เพ่ือให้เกิดเป็นอาคาร โครงสร้างระบบสาธารณูปโภค และ 

สิ่งปลูกสร้างอื่น ๆ ซึ่งการก่อสร้าง เป็นการปฏิบัติวิชาชีพงานแขนงหน่ึง ซึ่งประกอบดว้ยงานไม้ 

งานดิน งานคอนกรีต งานปูนก่อฉาบ งานเหล็ก ผู้ที่มีหน้าที่ซึ่งจะปฏิบัติงานตามแขนงต่าง ๆ 

น้ัน ก็จะเรียกตามประเภทของงานน้ัน ๆ เช่น ช่างไม้ ช่างปูน ช่างเช่ือม เป็นต้น ค าที่เรียก

โดยรวมก็คือ “ช่างก่อสร้าง” และผู้ที่มีอาชีพลงทุนรับจ้างท างานก่อสร้าง จะเรียกทั่ว ๆ ไปว่า 

“ผู้รับเหมาก่อสร้าง” 

2.2.1.1  โครงสร้างอุตสาหกรรมการก่อสร้าง แหล่งที่มาของงานโครงการ

ก่อสร้าง สามารถแบ่งออกเป็นได้ 3 แหลง่ ได้แก่  

1)  งานภาคเอกชน แบ่งออกเป็น 2 ส่วนย่อย ๆ ได้แก่ งานที่

เกี่ยวข้องกับธุรกิจ และไม่เกี่ยวข้องกับธุรกิจ งานที่ข้องกับทางธุรกิจมักเกี่ยวข้องกับการลงทุน

ทางด้านธุรกิจ มีการวิเคราะห์ก าไรขาดทุน เช่น การสร้างโรงงาน หรืออาคารส านักงาน  

เพ่ือ เป็นที่ด าเนินธุรกิจ ในขณะที่ งานบางอย่าง เป็นธุรกิจที่ เกี่ยว ข้องกับการพัฒนา

อสังหาริมทรัพย์ ซึ่งเป็นการสร้างเพ่ือขาย หรือเพ่ือบริการ เช่น โรงงาน คอนโดมิเนียม  

อพาร์ทเมนต์ บ้านจัดสรร โรงแรม รีสอร์ท เป็นต้น ในส่วนที่ไม่เกี่ยวข้องกับการท าธุรกิจ ได้แก่ 

การก่อสร้างที่พักอาศัย 

2)  งานภาครัฐวิสาหกิจ การด าเนินงานจะคล้ายกับธุรกิจของ

ภาคเอกชน แต่การลงทุนมาจากรัฐบาลส่วนหน่ึงส่วน ที่เหลอืมาจากการหารายไดจ้ากการขาย

บริการ งานก่อสร้างในสว่นรัฐวิสาหกิจ มักเป็นการก่อสร้างโครงการที่เกี่ยวข้องกับการท างาน

ของหน่วยงานน้ัน ๆ เช่น งานก่อสร้างของการทางพิเศษ ได้แก่ การสร้างทางดว่น เพ่ือให้บริการ 

รายไดม้าจากการเก็บเงินค่าผ่านทาง เป็นต้น 

3)  ภาคราชการ มัก เป็ นการก่อสร้างที่ เกี่ ยวข้องกับระบบ

สาธารณูปโภค ไม่ใช่เป็นการแสวงหาก าไร เช่น กรมทางหลวง ซึ่ งเป็นหน่วยงานที่ท าการ

ก่อสร้างทางหลวงแผ่นดิน สะพาน กรมชลประทาน ท าการก่อสร้างเกี่ยวกับเขื่อน เพ่ือการ

ชลประทาน คลองส่งน้ า และโครงสร้างต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการชลประทาน กรมโยธาธิการ

ก่อสร้างถนน สะพาน ระบบระบายน้ าทิ้ง เป็นต้น  
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2.2.1.2  ชนิดของงานก่อสร้าง งานก่อสร้างโดยทั่วไป หมายถึง  

งานวิศวกรรมโยธาที่ครอบคลุมงานก่อสร้าง ต้ังแตง่านก่อสร้างขนาดเล็ก ไปจนถึงงานก่อสร้าง

ขนาดใหญ ่งานก่อสร้างสามารถแบ่งออกตามประเภทงานไดด้ังนี้ 

1)  งานอาคาร หมายถึง งานก่อสร้างที่ประกอบไปด้วยชิ้นส่วนต่าง 

ๆ ดังต่อไปนี้ ฐานราก เสา คาน พืน้ ก าแพง ประตู หน้าต่าง หลังคา รวมไปถึง งานระบบไฟฟ้า 

ระบบปรับอากาศระบบประปา ระบบสุขาภิบาล ระบบการตกแต่งภายใน ลิฟต์ และอุปกรณ์

อาคารอื่น ๆ ตัวอย่างงานอาคาร เช่น งานก่อสร้างบ้าน ที่ท าการ ศูนย์การค้า โรงแรม แฟลต 

โรงเรียน โรงงาน เป็นต้น 

2)  งานวิศวกรรมโยธา ได้แก่ งานถนน ทางหลวง สะพาน งานวาง

ท่อประปา งานฐานราก งานอาคารใต้ดนิ งานเขื่อน งานระบบน้ าเสยี งานก่อสร้างท่าเทียบเรือ 

และสนามบิน เป็นต้น ลักษณะงานโยธาที่ น่าสังเกต คือเป็นงานที่ ต้องใช้เคร่ืองจักรหนัก  

เป็นปัจจัยหลักในการท างาน มีปริมาณงานมาก และขอบเขตพื้นที่ปฏิบัติงานกว้าง หรือลึก 

หรือทั้งกว้าง และลึก ลักษณะของแรงหรือพลังงานในรูปแรงอัด แรงสั่นสะเทือน แรงเหวี่ยง 

แรงดัน แรงกระแทก และแรงกระทบ เป็นต้น 

3)  โรงงานอุตสาหะกรรม และงานโรงไฟฟ้า งานประเภทนี้ มัก

เกี่ยวข้องกับกระบวนการผลิต เช่น โรงกลั่นน้ ามัน โรงงานปีโตเคมี โรงงานปูนซีเมนต์ โรงงาน

แยกแร่ และแต่งแร่ สถานีไฟฟ้าย่อย และโรงงานโม่หิน เป็นต้น ค่าก่อสร้าง ส่วนใหญ่จะเป็น  

ค่าสร้างระบบ เพ่ือให้โรงงานสามารถท าการผลิตได้ 

4)  งานก่อสร้างอื่น ๆ นอกเหนือไปจากงาน 3 ประเภทแรก เช่น  

งานรื้อถอน (Demolition) จัดเป็นงานก่อสร้างแขนงหน่ึง ช่าง และแรงงานที่เกี่ยวข้องในงาน 

ด้านน้ี ต้องเป็นผู้ช านาญงาน หรือผู้เช่ียวชาญเฉพาะ โดยเฉพาะอย่างย่ิงงาน รื้อถอนที่อยู่ใน

ย่านเขตชุมชนที่เป็นอาคารสูง หรือเป็นโรงงานสารเคมี งานร้ือถอน มักจะมีล าดับในการท างาน 

ตรงข้ามกับงานก่อสร้าง  

อย่างไรก็ตามในโครงการก่อสร้างหน่ึง ๆ อาจประกอบด้วยงาน

ก่อสร้างหลายชนิดด้วยกัน เช่น โครงการก่อสร้างโรงแรมริมแม่น้ า นอกเหนือจากตัวอาคาร

แล้วอาจมีโครงสร้างของเขื่อนกั้นดินริมฝั่งแม่น้ า ถนน และที่จอดรถภายในโครงการ การจัด

สวน ระบบระบายน้ า  โครงสร้างฐานราก และ ช้ันใต้ดิน  ฯ โครงการก่อส ร้างเขื่อน 

นอกเหนือจากการสร้างเขื่อนแล้ว ก็มักจะมีการสร้างอาคารที่ท าการ อาคารซ่อมบ ารุง ฯ 

โครงการก่อสร้างโรงกลั่นน้ ามัน นอกเหนือจากการติดต้ังระบบเคร่ืองมือ และอุปกรณ์ในการ

กล่ันแล้ว ยังต้องมีการก่อสร้างถนนภายในโครงการ อาคารต่าง ๆ เช่น อาคารควบคุม สถานี
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ไฟฟ้าย่อย อาคารซ่อมบ ารุง ระบบระบายน้ าภายในโครงการ ฯ การเดินระบบท่อต่าง ๆ ภายใน

โครงการ เป็นต้น 

 2.2.1.3  บุคคลที่เกี่ยวข้องกับโครงการงานก่อสร้าง โดยทั่วไปแล้ว บุคคลที่

เกี่ยวข้องกับโครงการงานก่อสร้างต่าง ๆ สามารถแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม หลัก ๆ ได้ด้วยกัน โดย

แต่ละกลุ่ม จะมีการด าเนินงาน และประสานงานกัน ประกอบไปด้วย เจ้าของ ผู้ออกแบบ และ

ผู้รับเหมาก่อสร้าง มีหน้าที่ความรับผิดชอบ ดังต่อไปนี้ 

1)  เจ้าของโครงการ เป็นผู้ที่ท าให้เกิดโครงการขึ้น เป็นผู้ที่จ่ายเงิน

ให้แก่ผู้ออกแบบ และผู้รับเหมาก่อสร้าง  

2)  ผู้ออกแบบ ประกอบดว้ย สถาปนิก และวิศวกรดา้นต่าง ๆ เป็น

ผู้ที่แปลความต้องการของเจ้าของโครงการ ให้อยู่ในแบบของรูป และรายการข้อก าหนด  

เพ่ือให้ผู้รับเหมาก่อสร้างสามารถท าการก่อสร้างได้ตามที่เจ้าของต้องการ การออกแบบจะมี

ผลกระทบต่อคุณภาพ และราคาค่าก่อสร้างอย่างมาก ดังน้ัน ผู้ออกแบบต้องท างานประสาน

กับฝ่ายเจ้าของโครงการอย่างใกล้ชิด เพ่ือที่จะสามารถออกแบบให้ตรงกับความต้องการของ

ทางเจ้าของโครงการให้มากที่สุด 

3)  ผู้รับเหมาก่อสร้าง ประกอบด้วย ผู้รับเหมาก่อสร้างหลัก คือ 

ผู้รับจ้างที่ลงนามในเอกสารสัญญา ซึ่งยอมรับ และตกลงที่จะด าเนินการก่อสร้างให้ลุลว่งแล้ว

เสร็จด้วยด ีเป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ระบุไว้ในเอกสารสัญญา และผู้ รับเหมาช่วง คือ ผู้รับจ้าง

ที่รับท างานให้ผู้รับจ้างหลักอีกทอดหน่ึง ในการท างานก่อสร้างใด ๆ การที่ผู้รับจ้างก่อสร้าง

หลัก จะจ้างผู้รับจ้างช่วงให้ท างานส่วนใดส่วนหน่ึงน้ัน ต้องได้รับความเห็นชอบจากเจ้าของ

โครงการ หรือผู้ว่าจ้างก่อนเสมอ และส าหรับงานก่อสร้างของราชการ จะต้องมีหนังสอือนุมัติ

เป็นลายลักษณ์อักษรจากผู้ว่าจ้าง  

2.2.2  ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานข้อมูล 

โอภาส เอี่ยมสิริวงศ์ (2551) ได้ให้ความหมายเกี่ยวกับฐานข้อมูล (Database) 

หมายถึง กลุ่มของข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กันและถูกน ามารวมกันโดยมีโครงสร้างเดียวกัน  

ถูกควบคุมดูแล และจัดการโดยซอฟต์แวร์จัดการฐานข้อมูล (DBMS) เพ่ือตอบสนองความ

ต้องการสานสนเทศขององค์กรและเพ่ือการใช้งานร่วมกันของผู้ใช้ เรียกองค์ประกอบทั้งหมดที่

ท างามรว่มกันเหลา่นี้ว่า “ระบบฐานข้อมูล (Database System)”  

ในปัจจุบัน ค าว่า “ฐานข้อมูล (Database)” ไดเ้ข้ามามีบทบาทส าคัญต่อวงการ

ทั่วไปเป็นอย่างมา ดังจะเห็นได้ว่า แทบทุกที่ที่มีคอมพิวเตอร์ใช้งานเพ่ือการประมวลผล ไมว่่าจะ

เป็นการประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์ส าหรับงานด้านธุรกิจ การศึกษา การแพทย์ วิทยาศาสตร์ 
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หรืองานดา้นวิศวกรรม ก็ลว้นแต่เกี่ยวข้องกับฐานข้อมูลแทบทั้งสิ้น ดังน้ันอาจกลา่วได้ว่าอัตรา

การเติบโตของการใช้คอมพิวเตอร์ ได้ส่งผลกระทบโดยตรงต่อเทคโนโลยีฐานข้อมูล จึงส่งผลให้

องค์กรค่อนข้างจ าเป็นต้องใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือการเข้าถึงฐานข้อมูลที่ตนต้องการ ซึ่งใช่ว่าจะ

เป็นเพียงฐานข้อมูลในระดับภายในองค์กรเท่าน้ัน แต่ยังได้ พัฒนาเป็นฐานข้อมูลทั้งภายใน 

และภายนอกมาอยู่รวมกันเป็นฐานข้อมูลขนาดใหญ่ที่เรียกว่าคลังข้อมูล (Data Warehouse) 

ส าหรับข้อมูลในยุคปัจจุบันอาจจะเป็นชนิดข้อมูลแบบมีโครงสร้าง (Structure Data Types) 

หรือไมม่ีโครงสร้าง (Unstructure Data Types) ซึ่งอาจจะมีการน ามาใช้ในฐานข้อมูลเดยีวกัน  

 2.2.2.1  ระบบจัดการฐานข้อมูล (Database Management Systems)  

คือซอฟต์แวร์ที่ใช้เป็นเครื่องมือของผู้ใช้เพื่อโต้ตอบกับฐานข้อมูล ซึ่ง

จะประกอบไปด้วยฟังก์ชันหน้าที่ต่าง ๆ ในการจัดการกับข้อมูล รวมทั้งภาษาที่ใช้ท างานกับ

ข้อมูล ซึ่งโดยมักใช้ภาษาเอสคิวแอล (SQL) ในการโต้ตอบระหว่างกันกับผู้ใช้ด้วยการสร้าง  

การเรียกดู และการบ ารุงรักษาฐานข้อมูล นอกจากนี ้ยังมีหน้าที่ในการรักษาความมั่นคง และ

ความปลอดดภัยของข้อมูล ด้วยการป้องกันมิให้ผู้ไม่มีสิทธิ์การใช้งานเข้ามาละเมิดข้อมูล 

ในฐานข้อมูลที่เป็นศูนย์กลางได้ รวมถึงการส ารองข้อมูล และการกู้คืนข้อมูล ในกรณีข้อมูล 

เกิดความเสียหาย เป็นต้น จึงกล่าวโดยสรุปว่า ระบบจัดการฐานข้อมูล เป็นซอฟต์แวร์ หรือ

โปรแกรมที่ใช้ส าหรับโต้ตอบกับผู้ใช้งาน โดยระบบจัดการฐานข้อมูล จะเป็นตัวกลางในการ

โต้ตอบระหว่างผู้ใช้กับฐานข้อมูล ซึ่งผู้ ใช้สามารถโต้ตอบกับฐานข้อมูลผ่านระบบจัดการ

ฐานข้อมูลโดยตรง หรือผ่านโปรแกรมประยุกต์ก็ได้ และเน่ืองจากระบบฐานข้อมูลน้ัน 

คือซอฟต์แวร์ที่อนุญาตให้ผู้ใช้ท าการสร้าง เรียกดู และบ ารุงรักษาฐานข้อมูล รวมถึงการ

จัดการควบคุมการเข้าถึงข้อมูล โดยความหมายของค าว่าฐานข้อมูลที่หลายคนสว่นใหญ่เข้าใจ

คือ เป็นการรวมกลุ่มของข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กัน และโดยปกติฐานข้อมูลก็มักจะใช้เพ่ือ

อ้างอิงถึงข้อมูลในตัวมันเอง แต่ความเป็นจริงแล้วยังมีส่วนประกอบด้านสภาพแวดล้อมอื่น ๆ 

เพ่ิมเติมอีกหลายสว่นดว้ยกัน ครัน้เมื่อน ามาประกอบรวมกัน ก็จะท าให้ระบบจัดการฐานข้อมูล

มีความสมบูรณ์ ย่ิงขึ้น ส่วนประกอบด้านสภาพแวดล้อมของระบบจัดการฐานข้อมูล

ประกอบดว้ย 5 สว่นด้วยกัน คือ 

 1)  ฮาร์ดแวร์ (Hardware) หมายถึง ตัวเคร่ืองคอมพิวเตอร์และ

อุปกรณ์รอบข้าง (Peripherals) ตัวเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สิ่งที่จะน ามาพิจารณาก็คือหน่วย

ประมวลผลกลาง (CPU) และหน่วยความจ าหลัก หน่วยประมวลผลกลางจะเป็นตัวบ่งชี้ถึง

ความเร็วในการประมวลผล ในขณะที่ขนาดของหน่วยความจ าหลักในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ก็ใช้

เป็นพ้ืนที่ส าหรับจัดเก็บข้อมูลและโปรแกรมต่าง ๆ ที่น ามาประมวลผลร่วมกับฐานข้อมูล 
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2)  ซอฟต์แวร์ (Software) จะประกอบไปด้วยโปรแกรมต่าง ๆ เช่น 

ระบบปฏิบัติการ โปรแกรมจัดการฐานข้อมูล และโปรแกรมประยุกต์กับโปรแกรมยูทิลิตีต่าง ๆ 

เป็นต้น 

3)  ข้ อ มู ล  (Data) ที่ เป็ น ส่ วน ส าคั ญ ขอ งฐ าน ข้ อ มู ล  โด ย

เปรียบเสมือนกับสะพานที่เช่ือมโยงระหว่างส่วนประกอบของเคร่ืองจักร และมนุษย์เข้าด้วยกัน 

ส าหรับข้อมูลที่บันทึกอยูใ่นฐานข้อมูลน้ัน จะได้รับการออกแบบเพ่ือการจัดเก็บจากนักออกแบบ

ฐานข้อมูลอย่างมีระเบียบ 

4)  โพรซีเยอร์ (Procedure) ที่เกี่ยวข้องกับชุดค าสั่งและกฎระเบียบ

เพ่ือใช้ส าหรับการออกแบบและใช้งานฐานข้อมูล โดยสามารถจัดท าขึ้นเพ่ือเป็นเอกสารหรือ

คู่มือการใช้งานว่าจะปฏิบัติตนอย่างไรเพ่ือให้สามารถใช้งานหรือให้ระบบท างานได้ ซึ่งอาจ

ประกอบไปด้วยชุดค าสั่งต่าง ๆ ว่าจะตอ้งท าอย่างไร 

5)  ผู้ใช้งาน (Users) จะประกอบไปด้วยกลุ่มบุคคลต่าง ๆ ซึ่ง

สามารถจ าแนกออกเป็นต าแหน่ง แตล่ะต าแหน่งจะมีภาระหน้าที่รับผิดชอบที่แตกต่างกัน  

 2.2.2.2  แบบจ าลองข้อมูล  

เป็นแหล่งรวมของแนวคิดที่น าเสนอความเป็นจริงของวัตถุ ข้อมูล 

และเหตุการณ์ รวมถึงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลท่มีความสอดคลอ้งตรงกัน โดยจุดประสงค์

ของแบบจ าลองข้อมูล คือการน าแนวความคิดต่าง ๆ มาน าเสนอให้เกิดเป็นรูปแบบจ าลอง

ขึ้นมา เพ่ือใช้ในการสื่อสารระหว่างผู้ออกแบบฐานข้อมูลกับผู้ใช้ให้เกิดความเข้าใจตรงกัน 

ส าหรับพ้ืนฐานการสร้างแบบจ าลองข้อมูลโดยทั่วไปแล้วจะประกอบด้วยเอ็นทิตี แอตทริบิวส ์

และความสัมพันธ์  

  1)  เอ็นทิตี (Entities) คือ บุคคล สถานที่ สิ่งของ หรือเหตุการณ์  

ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลที่รวบรวมไว้เพ่ือการจัดเก็บ เอ็นทิตีถือเป็นตัวแทนของวัตถุในโลกแห่ง

ความเป็นริง หรืออาจเป็นนามธรรม (Abstactions) ก็ได ้

  2)  แอตทรบิิวส์ (Attribute) คือ คุณลักษณะของเอ็นทิตี  

  3)  ความสัมพันธ์ (Relationship) คือ ความสัมพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี 

โดยในแบบจ าลองจะมีความสัมพันธ์อยู่ 3 ชนิด คือ ความสัมพันธ์แบบหน่ึงต่อหน่ึง (one-to-

one) ความสัมพันธ์แบบหน่ึงต่อกลุ่ม (one-to-many) และความสัมพันธ์แบบกลุ่มต่อกลุ่ม 

(many-to-many) 
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  4)  ข้อบังคับ (Constraints) คือ กฎเกณฑ์เพ่ือการบรรจุข้อมูล ซึ่ง

เป็นสิ่งที่ส าคัญ เพราะจะช่วยให้เกิดความมั่นใจเป็นอันหน่ึงอันเดียว เกิดความสอดคล้องของ

ข้อมูล  

 การออกแบบฐานข้อมูล (Designing Databases) มีความส าคัญต่อการจัดการระบบ

ฐานข้อมูล (DBMS) ทั้งน้ีเน่ืองจากข้อมูลที่อยู่ภายในฐานข้อมูลจะต้องศึกษาถึงความสัมพันธ์

ของข้อมูล โครงสร้างของข้อมูลการเข้าถึงข้อมูลและกระบวนการที่โปรแกรมประยุกต์จะ

เรียกใช้ฐานข้อมูล ดังน้ัน สามารถแบ่งวิธกีารสร้างฐานข้อมูลได ้3 ประเภท ดังนี ้

 1)  รูปแบบข้อมูลแบบล าดับขั้น หรือโครงสร้างแบบล าดับขั้น 

(Hierarchical data model) วิธีการสร้างฐาน ข้อมูลแบบล าดับขั้นถูกพัฒนาโดยบริษัท ไอบีเอ็ม 

จ ากัดในปี 1980 ได้รับความนิยมมาก ในการพัฒนาฐานข้อมูลบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ขนาด

ใหญ่ และขนาดกลาง โดยที่โครงสร้างขอ้มูลจะสร้างรูปแบบเหมือนต้นไม ้โดยความสัมพันธ์เป็น 

แบบหน่ึงต่อหลาย (One- to -Many) 

 2)  รูปแบบข้อมูลแบบเครือข่าย (Network data Model) ฐานข้อมูล

แบบเครือข่ายมีความคลา้ยคลงึกับฐาน ข้อมูลแบบล าดับชั้น ต่างกันที่โครงสร้างแบบเครือข่าย 

อาจจะมีการติดต่อหลายต่อหน่ึง (Many-to-one) หรือ หลายต่อหลาย (Many-to-many) 

กล่าวคือลูก (Child) อาจมีพ่อแม่ (Parent) มากกว่าหน่ึง ส าหรับตัวอย่างฐานข้อมูลแบบ

เครือข่ายให้ลองพิจารณาการจัดการข้อมูลของห้องสมุด ซึ่งรายการจะประกอบด้วย ช่ือเร่ือง  

ผู้แตง่ ส านักพิมพ์ ที่อยู่ ประเภท 

 3)  รูปแบบความสัมพันธ์ข้อมูล (Relation data model) เป็นลักษณะ 

การออกแบบฐานข้อมูลโดยจัดข้อมูลให้อยู่ในรูปของตารางที่มีระบบคลา้ยแฟ้ม โดยที่ข้อมูลแต่

ละแถว (Row) ของตารางจะแทนเรคอร์ด (Record) สว่นข้อมูลแนวดิ่งจะแทนคอลัมน์ (Column) 

ซึ่งเป็นขอบเขตของข้อมูล (Field) โดยที่ตารางแต่ละตารางที่สร้างขึ้นจะเป็นอิสระ ดังน้ัน

ผู้ อ อ ก แ บ บ ฐ าน ข้ อ มู ล จ ะ ต้ อ งมี ก า ร ว า งแผ น ถึ งต า รา ง ข้ อ มู ล ที่ จ า เป็ น ต้ อ ง ใ ช้  

เช่น ระบบฐานข้อมูลบริษัทแห่งหน่ึง ประกอบด้วย ตารางประวัติพนักงาน ตารางแผนก 

และตารางขอ้มูลโครงการ แสดงประวัตพินักงาน ตารางแผนก และตารางขอ้มูลโครงการ  

2.3  เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

 2.3.1  ฮาร์ดแวร์ (Hardware) 

สุนิสา คงทอง (2554) ได้ ให้ความหมายเกี่ยวกับฮาร์ดแวร์ (Hardware)  

คือ อุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ประกอบขึ้นเป็นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ตัวเคร่ืองคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์

ต่าง ๆ มีลักษณะเป็นโครงร่างสามารถมองเห็นด้วยตา และสัมผัสได้ เช่น จอภาพ คีย์บอร์ด 
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เคร่ืองพิมพ์ เมาส์ เป็นต้น โดยจะประกอบด้วยอุปกรณ์ทางด้านอิเล็กทรอนิกส์ที่ควบคุมการ

ประมวลผลข้อมูล การรับข้อมูล การแสดงผลข้อมูลของเครื่องคอมพิวเตอร์ มีทั้งที่ติดต้ังภายใน

ตัวเคร่ืองคอมพิวเตอร์และเช่ือมต่อภายนอกเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็นส่วน

ต่าง ๆ ตามลักษณะการท างาน ได้ 4 หน่วย คือ หน่วยรับข้อมูล (Input Unit) หน่วยประมวลผล

กลาง (Central Processing Unit : CPU) หน่วยแสดงผล (Output Unit) หน่วยเก็บข้อมูลส ารอง 

(Secondary Storage) โดยอุปกรณ์แต่ละหน่วยมีหน้าที่การท างานแตกต่างกัน โดยอุปกรณ์แต่

ละหน่วยมีหน้าที่การท างานแตกต่างกัน โดยการพัฒนาโครงงานได้ใช้ฮารด์แวรด์ังนี ้ 

 2.3.1.1  เร้าเตอร์ (Router) เป็นอุปกรณ์ที่ท าหน้าที่เช่ือมต่อระบบเครือข่ายอื่น

หลายระบบเข้าด้วยกัน มีการท างานที่ซับซ้อน โดยเราท์เตอร์จะมีเสน้ทางการเช่ือมโยงระหว่าง

เครือข่ายเก็บไว้เป็นตารางเสน้ทาง เรียกว่า “Routing Table” ท าให้เราท์เตอร์สามารถท าหน้าที่

จัดหาเส้นทาง และเลือกเสน้ทางที่เหมาะสมที่สุดในการเดินทาง และเป็นตัวกลางในการสง่ต่อ

ข้อมูลไปยังเครือข่ายอื่น เพ่ือติดต่อระหว่างเครือข่ายได้อย่างมีประสิทธิภาพ และ Router 

สามารถเช่ือมโยงเครือข่ายที่ใช้สื่อสัญญาณหลายแบบแตกต่างกันได้ ไม่ว่าจะเป็น Ethernet 

หรือ Token Rink หรือ FDDI ทั้ง ๆ ที่ในแต่ละระบบจะมีแพ็คเกจ (packet) เป็นรูปแบบสว่นตัวที่

แตกต่างกัน 

 2.3.1.2  เครื่องคอมพิวเตอร์แบบพกพา 

 1)  หน่วยประมวลผลกลาง (CPU : Central Processing Unit ) หรือ

มักจะเรียกอีกอย่างหน่ึงว่า ไมโครโปรเซสเซอร์ นับเป็นอุปกรณ์ที่มีความส าคัญมากที่สุดของ

ฮาร์ดแวร์ เพราะมีหน้าที่ในการประมวลผลจากข้อมูลที่ผู้ใช้ป้อน เข้ามาทางอุปกรณ์น าเข้า

ข้อมูลตามชุดค าสั่งหรือโปรแกรมที่ผู้ใช้ต้องการใช้งาน หน่วยประมวลผลกลาง ประกอบด้วย

ส่วนส าคัญ 2 ส่วน คือ หน่วยค านวณเลขคณิตและตรรกวิทยา (ALU หรือ Arithmetic and 

Logical Unit) และหน่วยควบคุ ม  (CU หรือ  Control Unit) ในลั กษณ ะของการค านวณ 

และเปรียบเทียบ จะท างานตามจังหวะเวลาที่แน่นอน เรียกว่าสัญญาณ Clock เมื่อมีการเคาะ

จังหวะหน่ึงคร้ัง ก็จะเกิดกิจกรรม 1 คร้ัง เราเรียกหน่วย ที่ใช้ในการวัดความเร็วของซีพียูว่า 

“เฮิร์ท” (Herzt) หมายถึงการท างานได้กี่คร้ังในจ านวน 1 วินาที เช่น ซีพียู Pentium4 มีความเร็ว 

2.5 GHz หมายถึงท างานเร็ว 2,500 ลา้นครั้ง ในหน่ึงวินาที กรณีที่สัญญาณ Clock เร็วก็จะท า

ให้คอมพิวเตอร์เคร่ืองน้ัน มีความเร็วสูงตามไปด้วย ซีพียูที่ท างานเร็วมาก ราคาก็จะแพงขึ้น

มากตามไปดว้ย การเลอืกซื้อจะต้องเลอืกซื้อให้เหมาะสมกับงานที่ต้องการน าไปใช้ 

 2)  หน่วยป้อนข้อมูล (Input Unit) ท าหน้าที่ในการป้อนข้อมูลเข้าสู่

เคร่ืองคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ที่ท าหน้าที่ในการป้อนข้อมูล เข้าสู่เคร่ืองคอมพิวเตอร์ได้แก่ 



25 

 

แป้นพิมพ์ ส าหรับพิมพ์ตัวอักษรและอักขระต่าง ๆ เมาส์ส าหรับคลิกสั่งงานโปรแกรม 

สแกนเนอร์ส าหรับสแกนรูปภาพ จอยสต๊ิก ส าหรับเล่นเกมส์ ไมโครโฟนส าหรับพูดอัดเสียง 

และกล้องดิจิตอลส าหรับถ่ายภาพ และน าเข้าไปเก็บไว้ ในดิสก์ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เพ่ือ

น าไปใช้งานต่อไป  

 3)  หน่วยเก็บข้อมูลส ารอง (Secondary Storage) คืออุปกรณ์ที่ท า

หน้าที่เก็บข้อมูลไว้ใช้ในโอกาสต่อไป เน่ืองจากหน่วยความจ าแรม จ าข้อมูลไดเ้ฉพาะชว่งที่มกีาร

เปิดไฟ เข้าเครื่องคอมพิวเตอร์เท่าน้ัน ใช้เก็บข้อมูลหรือโปรแกรมที่จะป้อนเข้าสู่หน่วยความจ า

หลักภายในเคร่ืองก่อนท าการประมวลผลโดย ซีพียู รวมทั้งเป็นแหล่งเก็บผลลัพธ์จากการ

ประมวลผลด้วย เพ่ือการใช้งานในภายหลัง จะต้องบันทึกข้อมูลลงในหน่วยความจ าส ารอง  

ซึ่งหน่วยความจ าส ารองมีอยูห่ลายชนิดดว้ยกัน แตม่ีนิยมใช้กันทั่วไปคือ ฮารด์ดิสก์ เป็นต้น 

 4)  หน่วยความจ า (Memory Unit) มีหน้าที่ในการจ าข้อมูล ให้กับ

เคร่ืองคอมพิวเตอร์ มีอยู่ 2 ชนิดคือ หน่วยความถาวร (ROM : Read Only Memory) เป็น

หน่วยความจ าที่สามารถจ าข้อมูลได้ตลอดเวลา ส่วนหน่วยความจ าอีกประเภทหน่ึงคือ 

หน่วยความจ าช่ัวคราว (RAM : Random Access Memory) หน่วยความจ าประเภทนี้ จะจ า

ข้อมูลไดเ้ฉพาะช่วงที่มี การเปิดไฟเข้าเครื่องคอมพิวเตอร์เท่านั้น หน่วยความจ าช่ัวคราว ถือว่า

เป็นหน่วยความจ าหลักภายในเคร่ือง สามารถซื้อมาติดต้ังเพ่ิมเติมได้ เรียกกันทั่วไป  คือ

หน่วยความจ าแรม  

 5)  หน่วยแสดงข้อมูล (Output Unit) ท าหน้าที่แสดงผลลัพธ์จาก

การประมวลผลในที่น้ี คือ การ์ดแสดงผล (VGA Card) เป็นอุปกรณ์ที่รับข้อมูลเกี่ยวกับการ

แสดงผลจากหน่วยความจ า มาค านวณ และประมวลผล จากน้ันจึงส่งข้อมูลในรูปแบบ

สัญญาณเพ่ือน าไปแสดงผลยังอุปกรณ์แสดงผลข้อมูล ที่ผ่านการประมวลผลในรูปของ 

ข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหวหรือ เสียง เป็นต้น อุปกรณ์ที่ท าหน้าที่ในการแสดงผลได้แก่ 

จอภาพ (Monitor) ส าหรับแสดงตัวอักษรและรูปภาพ เครื่องพิมพ์ (Printer) ส าหรับพิมพ์ขอ้มูลที่

อยู่ในเครื่อง ออกทางกระดาษพิมพ์ ล าโพง (Speaker) แสดงเสยีงเพลงและค าพูด เป็นต้น 

 2.3.2  ซอฟท์แวร์ (Software) 

 ซอฟต์แวร์ (software) หมายถึ ง ชุดค าสั่ งห รือ โปรแกรมที่ ใช้สั่ งงานให้

คอมพิวเตอร์ท างาน ซอฟต์แวร์จึงหมายถึงล าดับขั้นตอนการท างานที่เขียนขึ้นด้วยค าสั่งของ

คอมพิวเตอร์ ค าสั่งเหล่าน้ี เรียงกันเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จากที่ทราบมาแล้วว่า

คอมพิวเตอร์ท างานตามค าสั่ง การท างานพื้นฐานเป็นเพียงการกระท ากับข้อมูลที่เป็นตัว

เลขฐานสอง ซึ่งใช้แทนข้อมูลที่เป็นตัวเลข ตัวอักษร รูปภาพ หรือแม้แต่เป็นเสยีงพูด โปรแกรม
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คอมพิวเตอร์ที่ใช้สั่งงานคอมพิวเตอร์จึงเป็นซอฟต์แวร์ เพราะเป็นล าดับขั้นตอนการท างานของ

คอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์เคร่ืองหน่ึงท างานแตกต่างกันได้มากมายด้วยซอฟต์แวร์ที่แตกต่าง

กัน ซอฟต์แวร์จึงหมายรวมถึงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ทุกประเภทที่ท าให้คอมพิวเตอร์ท างานได ้ 

โดยการพัฒนาโครงงานได้ใช้ซอฟต์แวร์ดังนี้ 

 2.3.2.1  อะโดบี้ ดรีมวีฟเวอร์ (Adobe Dreamweaver)   

สุนิสา คงทอง (2554) ได้กล่าวถึงโปรแกรมอะโดบี้ ดรีมวีฟเวอร์ 

เป็นโปรแกรมแก้ไขภาษา HTML โดยบริษัทแมโครมีเดีย ที่ปัจจุบันควบกิจการรวมกับ 

บริษัท อะโดบีซิสเต็มส์ พัฒนามาไว้ส าหรับการออกแบบเว็บไซต์ในรูปแบบ WYSIWYG (What 

You See Is What You Get) คือ  ลักษณะของเอกสาร และภาพกราฟฟิกที่ คุณ เห็ นใน

จอคอมพิวเตอร์ เมื่อพิมพ์ออกมาแล้ว ลักษณะของเอกสาร หรือภาพกราฟฟิกที่คุณได้ ก็จะ

เหมือนกับภาพที่ปรากฏในจอคอมพิวเตอร์ ถือเป็นสมรรถนะอย่างหน่ึงของโปรแกรมประเภท

ประมวลผลค า หรือโปรแกรมการจัดพิมพ์ ซึ่งสามารถแสดงตัวอย่างเอกสารก่อนการพิมพ์ 

และสามารถท าให้เอกสารที่ พิมพ์ออกมามีลักษณะเหมือนในจอคอมพิวเตอร์ น้ันคือ ถ้า

มองเห็นบนจอภาพอย่างไร สั่งพิมพ์ออกมา ก็จะได้ผลอย่างที่เห็นน้ัน กับการควบคุมของส่วน

แก้ไขรหัส HTML ในการพัฒนาโปรแกรมที่มีการรวมทั้งสองแบบเข้าด้วยกันแบบนี้ ท าให้  

ดรีมวีฟเวอร์เป็นโปรแกรมที่แตกต่างจากโปรแกรมอื่น ๆ ในประเภทเดียวกัน ในช่วงปลายปี

ทศวรรษ 2533 จนถึงปีพ.ศ. 2544 ดรีมวีฟเวอร์มีสัดส่วนตลาดโปรแกรมแก้ไข HTML อยู่

มากกว่าร้อยละ 70 ดรีมวีฟเวอร์ มีทั้งในระบบปฏิบัติการแมคอินทอช และไมโครซอฟท์

วินโดวส์ ดรีมวีฟเวอร์ยังสามารถท างานบนระบบปฏิบัติการแบบยูนิกซ์ ผ่านโปรแกรมจ าลอง

อย่าง WINE ที่เป็นซอฟต์แวร์สร้างสภาพแวดล้อมในการท างานส าหรับโปรแกรมบนวินโดว์  

 อะโดบี้ ดรีมวีฟเวอร์ (Adobe Dreamweaver) สามารถท างานกับ

ภาษา คอมพิวเตอร์ในการเขียนเว็บไซต์แบบไดนามิค (Dynamic) ซึ่งเว็บไซต์ที่หน้าเว็บเพจ

สามารถเปลี่ยนแปลงข้อมูลเองได้ โดยไม่ต้องเขียนแต่ละหน้าเว็บเพจเอง มีการใช้ HTML เป็น

ตัวแสดงผลของเอกสาร เช่น ASP PHP JSP และ ColdFusion เป็นต้น รวมถึงการจัดการ

ฐานข้อมูลต่าง ๆ อีกด้วย  

 ความสามารถของโปรแกรม อะโดบี้  ด รีมวีฟ เวอ ร์ (Adobe 

Dreamweaver) ด้านการเขียนเว็บเพจ จะมีลักษณะคล้ายกับการพิมพ์งานในโปรแกรม  

Text Editor ทั่วไป คือ การเรียงตัวของตัวอักษรจะเรียงชิดซ้ายบนตลอดเวลา ไม่สามารถย้าย 

หรือน าไปวางต าแหน่งที่ต้องการได้ทันที่เหมือนโปรแกรมกราฟิก เพราะฉะนั้นหากเราต้องการ

จัดวางรูปแบบตามที่เราตอ้งการ ก็ใช้ตาราง (Table) เข้ามาช่วยจัดต าแหน่ง ซึ่งเมื่อมีการจัดวาง



27 

 

รูปแบบที่ซับซ้อนมากขึ้น การเขียนภาษา HTML ก็ซับซ้อนย่ิงขึ้นเช่นกัน โปรแกรมอะโดบี้  

ดรีมวีฟเวอร์ (Adobe Dreamweaver) อาจจะไม่สามารถเขียนเว็บได้ตามที่เราต้องการทั้งหมด 

วิธีการแก้ไขปัญหาที่ดีที่สุดคือ ควรจะเรียนรู้หลักการของภาษา HTML ไปด้วย ซึ่งถือว่าเป็นสิ่ง

ที่จ าเป็นมากส าหรับผู้ที่ต้องการประกอบอาชีพ Webmaster หรือบุคคลผู้ที่มีหน้าที่รับผิดชอบ

การออกแบบ การพัฒนาแบบจริงจัง อาจจะไม่ต้องถึงกับท่องจ า Tag หรือค าสั่งต่าง ๆ ได้

ทั้งหมด แต่ขอให้รู้ และเข้าใจหลักการก็เพียงพอ โดยสรุปความสามารถของ Dreamweaver 

สรุปได้ดังน้ี  

1)  สนับสนุนการท างานแบบ WYSIWYG (What You See Is What 

You Get) หมายความว่า เว็บที่เราเขียนหน้าจอ Dreamweaver ก็จะแสดงแบบ เดยีวกับเว็บเพจ

จริง ๆ ช่วยให้เราเขียนเว็บเพจง่ายขึน้ ไมต้่องเขียน Code HTML เอง 

 2)  มีเคร่ืองมือในการช่วยสร้างเว็บเพจ ที่มีความยดืหยุน่สูง 

3)  สนับสนุนภาษาสคริปต์ต่าง ๆ ทั้งฝั่ง Client และ Server เช่น 

ภาษา Java ภาษา ASP และภาษา PHP เป็นต้น 

 4)  มีเคร่ืองมือในการอัพโหลดหน้าเว็บเพจไปที่เคร่ืองเซิร์ฟเวอร์ 

เพ่ือท าการเผยแพร่งานที่ เราสร้างในอินเทอร์เน็ต โดยการส่งผ่าน FTP หรือ โดยการใช้ 

โปรแกรม FTP ภายนอกช่วย เช่น WS FTP 

 5)  รองรับมัลติมีเดีย เช่น การใส่เสียง การแทรกไฟล์วิดีโอ การใช้

งานร่วมกับโปรแกรม Flash และ Fireworks 

2.3.2.2  อะโดบี โฟโตชอป (Adobe Photoshop)  

สุนิสา คงทอง (2554) ได้กล่าวถึงโปรแกรม อะโดบี โฟโตชอป 

(Adobe Photoshop) เป็นโปรแกรมประยุกต์ที่มีความสามารถในการจัดการแก้ไข และตกแต่ง

รูปภาพแบบแรสเตอร์ผลิตโดยบริษัทอะโดบีซิสเต็มส์ อะโดบี โฟโตชอป (Adobe Photoshop) 

เป็นโปรแกรมที่มีความสามารถในการ จัดการไฟล์ข้อมูลรูปภาพที่มีประสิทธิภาพ การท างาน

กับไฟล์ข้อมูลรูปภาพส่วนใหญ่จะท างาน ไฟล์ข้อมูลรูปภาพที่จัดเก็บข้อมูลรูปภาพแบบ Raster 

สามารถใช้ในการตกแต่งภาพเล็กน้อย เช่น ลบ ตาแดง ลบรอยแตกของภาพ ปรับแก้สี เพ่ิมส ี

และแสง หรือการใส่เอฟเฟกต์ให้กับรูปภาพ เช่น ท าภาพสีซีเปีย การท าภาพโมเซค การสร้าง

ภาพพาโนรามาจากภาพหลายภาพต่อกัน  นอกจากนี้ยังใช้ได ้ในการตัดต่อภาพ และการซ้อน

ฉากหลังเข้ากับภาพสามารถท างานกับระบบสี RGB CMYK Lab และ Grayscale และสามารถ

จัดการกับไฟลรู์ปภาพที่ส าคัญได ้เช่น ไฟลน์ามสกุล JPG GIF PNG TIF TGA โดยไฟลท์ี่จัดเก็บใน
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รูปแบบเฉพาะของตัวโปรแกรมเอง จะใช้นามสกุลของไฟล์ว่า PSD จะสามารถจัดเก็บ

คุณลักษณะพิเศษของไฟลท์ี่เป็น Photoshop เช่น เลเยอร์ ชันแนล โหมดสี เป็นต้น  

2.3.2.3  พีเอชพีมายแอดมนิ (phpMyAdmin) 

 โอภาส เอี่ยมสิริวงศ์ (2557) ได้กล่าวถึงโปรแกรม พีเอชพีมาย 

แอดมิน (phpMyAdmin) คือ โปรแกรมที่ถูกพัฒนาโดยใช้ภาษา PHP เพ่ือใช้ในการบริหาร

จัดการฐานข้อมูล Mysql แทนการคีย์ค าสั่ง เน่ืองจากถ้าเราจะใช้ฐานข้อมูลที่เป็น MySQL 

บางครั้งจะมีความล าบากและยุ่งยากในการใช้งาน ดังน้ันจึงมเีคร่ืองมือในการจัดการฐานข้อมูล 

MySQL ขึ้นมาเพ่ือให้สามารถจัดการ ตัวDBMS ที่ เป็น MySQL ได้ง่าย และสะดวกย่ิงขึ้น  

โดย phpMyAdmin ก็ถือเป็นเคร่ืองมือชนิดหน่ึงในการจัดการน้ันเอง นอกจากนี้ phpMyAdmin 

เป็นส่วนต่อประสานที่สร้างโดยภาษาพีเอชพี (PHP) ซึ่งใช้จัดการฐานข้อมูล MySQL ผ่าน 

เว็บเบราว์เซอร์ โดยสามารถที่จะท าการสร้างฐานข้อมูลใหม่ หรือท าการสร้างตารางใหม่  ๆ 

และยังมีการท างานที่ใช้ส าหรับการทดสอบการ query ข้อมูลด้วยภาษา SQL พร้อมกันน้ัน  

ยังสามารถท าการ insert delete update หรือแม้กระทั่งใช้ ค าสั่งต่าง ๆ เหมือนกับกันการใช้

ภาษา SQL ในการสร้างตารางขอ้มูล 

2.3.2.4  ชุดค าสั่งภาษาพีเอชพี (PHP)  

 โอภาส เอี่ยมสิริวงศ์ (2559) ได้กล่าวถึง ชุดค าสั่งภาษาพีเอชพี 

(PHP) เป็นภาษาสคริปต์แบบเซิ ร์ฟเวอร์ไซด์ (Server-Side Scripting Language) ซึ่งก็คือ 

มีการประมวลผลจะเกิดขึ้นบนเคร่ืองแม่ข่าย หรือเซิร์ฟเวอร์ แล้วจึงสร้างผลลัพธ์เป็น 

ภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML) ส่งให้กับเคร่ืองลูกข่าย หรือ ไคลเอ็นต์ (Client) เพ่ือแสดงผล  

ซึ่งลดภาระการส่งข้อมูลจ านวนมากเพ่ือมาประมวลผลบนเคร่ืองลูกข่าย ภาษาพีเอชพี (PHP) 

เป็นภาษาที่สามารถใช้งานร่วมกับภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML) ได้ ในการเขียนรหัส (Code) 

โปรแกรม มีวิธีการเขียนได้หลายรูปแบบ จึงจ าเป็นต้องมี สัญลักษณ์ที่บ่งบอกถึงขอบเขตของ

ภาษาพีเอชพี (PHP) เพ่ือที่จะแยกโค้ดภาษาพีเอชพี (PHP) ออกจากค าสั่งภาษา (HTML) ได้อยา่ง

ชัดเจน โดยมีรูปแบบในการเขียนแทนด้วยสัญลักษณ์ต่าง ๆ ที่เราสามารถน ามาใช้แยกโค้ด

ภาษาพีเอชพี (PHP) 

 การแสดงผลของภาษาพีเอชพี (PHP) จะปรากฏในลักษณะของ

ภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML) ซึ่งจะไม่แสดงค าสั่งที่ผู้ใช้เขียน ซึ่งเป็นลักษณะเด่นที่พีเอชพี

แตกต่างจากภาษาในลักษณะไคลเอนต์ ไซด์ สคริปต์ เช่น ภาษาจาวาสคริปต์ ที่ผู้ชมเว็บไซต์

สามารถอ่าน ดูและคัดลอกค าสั่งไปใช้เองได้ นอกจากนี้พีเอชพี (PHP) ยังเป็นภาษาที่เรียนรู้ 

และเร่ิมต้นได้ไม่ยาก ความสามารถการประมวลผลหลักของพีเอชพี (PHP) ได้แก่ การสร้าง
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เนือ้หาอัตโนมัติจัดการค าสั่ง การอ่านข้อมูลจากผู้ใช้และประมวลผล การอ่านข้อมูลจากดาต้า

เบส (Database) ความสามารถจัดการกับคุกกี ้ซึ่งท างานเช่นเดียวกับโปรแกรมในลักษณะ CGI 

คุณสมบัติอื่น ๆ  

 ค าสั่งของภาษาพีเอชพี สามารถสร้างผ่านทางโปรแกรมแก้ไข

ข้อความทั่วไป เช่น โน้ตแพด (Notepad) ซึ่งท าให้การท างานพีเอชพี (PHP) สามารถท างานได้ใน

ระบบปฏิบัติการหลักเกือบทั้งหมด ส าหรับส่วนหลักของภาษาพีเอชพี (PHP) ยังมีโมดูลในการ

รองรับ CGI มาตรฐาน ซึ่งภาษาพีเอชพี (PHP) สามารถท างานเป็นตัวประมวลผล CGI ดว้ย และ

จากการที่ภาษาพีเอชพี  (PHP) คุณมีอิสรภาพในการเลอืก ระบบปฏิบัติการ และเว็บเซิร์ฟเวอร์ 

นอกจากน้ีคุณยังสามารถใช้สร้างโปรแกรมโครงสร้าง สร้างโปรแกรมเชิงวัตถุ (OOP) หรือ 

สร้างโปรแกรมที่รวมทั้งสองอย่างเข้าด้วยกัน แม้ว่าความสามารถของค าสั่งโปรแกรมเชิงวัตถุ 

มาตรฐานในรุ่นน้ียังไมส่มบูรณ์ แตตั่วไลบรารีทั้งหลายของโปรแกรม และตัวโปรแกรมประยุกต์ 

รวมไปถึง PEAR library ได้ถูกเขียนขึ้นโดยใช้รูปแบบการเขียนแบบโปรแกรมเชิงวัตถุเท่าน้ัน 

นอกจากน้ีภาษาพีเอชพียังสามารถรองรับการสื่อสารกับการบริการในโพรโทคอลต่าง ๆ  

เช่น LDAP IMAP SNMP NNTP POP3 HTTP COM และอื่น ๆ 

2.3.2.5  ชุดค าสั่งภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML)  

วิชุดา กันอ่วม (2558) ได้กล่าวถึง ชุดค าสั่งภาษาเอชทีเอ็มแอล 

เป็นภาษาคอมพิวเตอร์รูปแบบหน่ึง ที่มีโครงสร้างการเขียนโดยอาศัยตัวก ากับเรียกว่าแท็ก 

(Tag) ควบคุมการแสดงผลขอ้ความ รูปภาพ หรือวัตถุอื่น ๆ ผ่านโปรแกรมเบราเซอร์ โดยในแต่

ละ Tag อาจจะมีส่วนขยายที่เรียกว่าแอตทริบิวส์ (Attribute) ไว้ส าหรับระบุ หรือควบคุมการ

แสดงผลในส่วนของเว็บได้ด้วย ภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML) เป็นภาษาที่ถูกพัฒนาโดย World 

Wide Web Consortium (W3C) จากแม่แบบของภาษา SGML (Standard Generalized Markup 

Language) โดยตัดความสามารถบางส่วนออกไป เพ่ือให้สามารถท าความเข้าใจ และเรียนรู้ได้

ง่าย และดว้ยประเด็นดังกล่าว ท าให้บรกิาร www เติบโตขยายตัวอย่างกว้างขวาง 

 ภาษา HTML5 เป็นมาตรฐานภาษา HTML เวอร์ช่ันใหม่ล่าสุด เป็น

ภาษาที่ถูกพัฒนาตอ่มาจากภาษา HTML และพัฒนาขึ้นมาโดย WHATWG (The Web Hypertext 

Application Technology Working Group) โดยได้มีการปรับเพ่ิมลักษณะการปรับแต่งหลาย ๆ 

อย่างเข้ามาเพ่ือให้ผู้พัฒนาสามารถใช้งานได้ง่ายมากย่ิงขึ้น มีคุณสมบัติเพ่ิมขึ้นจากภาษา

เอชทีเอ็มแอล (HTML) เดิม ท าให้เขียนได้ง่ายขึ้น สนับสนุนการแสดงผลบนอุปกรณ์ต่าง ๆ 

หลากหลายขึ้น เช่น PC Mac Iphone Android Phone หรือ Tablet เป็นต้น เพ่ิมลูกเล่นในการ

ท างาน เช่น ท างานกับระบบแผนที่ สร้างภาพกราฟิก โดยไมต้่องมี Flash เน้นการใช้งานร่วมกับ 
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CSS (Cascading Style Sheets) และ JavaScript สามารถท างานร่วมกับภาษาที่ ใช้พัฒนา  

Web Application เช่น PHP หรือ ASP ได้อยา่งมีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้น  

 ถึงแม้ว่า HTML5 จะเป็นเวอร์ช่ันที่ถูกพัฒนาให้มีการท างานที่

หลากหลายมากกว่ารุ่นอื่นแลว้ แตก่ระนั้นก็ยังเป็นเวอร์ช่ันที่ยังไมส่มบูรณ์ทีเดยีว สาเหตุมาจาก

หน่วยงานหลัก 2 หน่วยงานน้ันมีมาตราฐานไม่เหมือนกัน หน่วยงานหลัก 2 หน่วยที่ว่านี้คือ 

W3C (World Wide Web Consortium) จะมีหน้าที่รับผิดชอบการพัฒนาเทคโนโลยีภาษาเอทีเอ็ม

แอล (HTML) อย่างเป็นทางการ แต่หลังจากได้มีการออกภาษาเอชทีเอ็มแอล 4 (HTML4) 

ออกมาก็เกิดความล่าช้าในการพัฒนาของ W3C จึงท าให้ตัวแทนของบริษัทไอทียักษ์ใหญ่ ๆ  

เช่น แอปเปิล โอเปร่า มอซซิลลา ได้จับมือกันเป็นกลุม่ WHATWG (Web Hypertext Application 

Technology Working Group) พัฒนาสเป็คของภาษาเอชทีเอ็มแอล 5 (HTML5) ออกมา  

 2.3.2.6  ชุดค าสั่งภาษาซีเอสเอส (CSS)  

คณิน คล้ายทอง (2560) ได้กล่าวถึง ชุดค าสั่งภาษาซีเอสเอส  

เป็นภาษาที่ใช้เป็นสว่นของการจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสารภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML) โดย

ที่ภาษาซีเอสเอส (CSS) ก าหนดกฎเกณฑ์ในการระบุรูปแบบ หรือ “Style” ของเนื้อหาใน

เอกสาร อันได้แก่ สีของข้อความ สีพืน้หลัง ประเภทตัวอักษร และการจัดวางข้อความ ซึ่งการ

ก าหนดรูปแบบ หรือ Style น้ีใช้หลักการของการแยกเนื้อหาเอกสารภาษาเอชทีเอ็มแอล 

(HTML) ออกจากค าสั่งที่ใช้ในการจัดรูปแบบการแสดงผล ก าหนดให้รูปแบบของการแสดงผล

เอกสาร ไม่ขึ้นอยู่กับเนื้อหาของเอกสาร เพ่ือให้ง่ายต่อการจัดรูปแบบการแสดงผลลัพธ์ของ

เอกสารภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML) โดยเฉพาะในกรณีที่มีการเปลี่ยนแปลงเนื้อหาเอกสาร

บ่อยคร้ัง หรือต้องการควบคุมให้รูปแบบการแสดงผลเอกสารภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML) มี

ลักษณะของความสม่ าเสมอทั่วกันทุกหน้าเอกสารภายในเว็บไซต์เดียวกัน โดยกฎเกณฑ์ในการ

ก าหนดรูปแบบ (Style) เอกสารภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML) ถูกเพ่ิมเข้ามาคร้ังแรกในภาษา

เอชทีเอ็มแอล 4 (HTML4) เมื่อปีพุทธศักราช 2539 ในรูปแบบของภาษาซีเอสเอส (CSS) level 1 

Recommendations ที่ก าหนดโดย องค์กร World Wide Web Consortium หรือ W3C 

2.3.2.7  ชุดค าสั่งภาษาจาวาสคริปต์ (JAVA Script)  

คณิน คล้ายทอง (2560) ได้กล่าวถึง ชุดค าสั่งภาษาจาวาสคริปต์ 

เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ส าหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ต ที่ก าลังได้รับความนยิม

อย่างสูง ภาษาจาวาสคริปต์ (JavaScript) เป็นภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ ที่เรียกกันว่า “สคริปต์” 

(script) ซึ่งในการสร้าง และพัฒนาเว็บไซต์ ใช้ร่วมกับภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML) เพ่ือให้

เว็บไซต์ของเราดูมีการเคลื่อนไหว สามารถตอบสนองผู้ใช้งานได้มากขึ้น ซึ่งมีวิธีการท างานใน
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ลักษณะ “แปลความและด าเนินงานไปทีละค าสั่ง” (interpret) หรือเรียกว่า อ็อบเจ็กโอเรียลเต็ด 

(Object Oriented Programming) ที่มีเป้าหมายในการ ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมในระบบ

อินเทอร์เน็ต ส าหรับผู้เขียนดว้ยภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML) สามารถท างานข้ามแพลตฟอร์มได ้

โดยท างานร่วมกับ ภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML) และภาษาจาวา (Java) ได้ทั้งทางฝั่งไคลเอนต์ 

(Client) และ ทางฝั่งเซิร์ฟเวอร์ (Server)  

 ภาษาจาวาสคริปต์ (JavaScript) สามารถท าให้การสร้างเว็บเพจ 

มีลูกเล่น ต่าง ๆ มากมาย และยังสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้อย่างทันที เช่น การใช้เมาส์คลิก 

หรือ การกรอกข้อความในฟอร์ม เป็นต้น และเน่ืองจากภาษาจาวาสคริปต์ ( JavaScript)  

ช่วยให้ผู้พัฒนา สามารถสร้างเว็บเพจได้ตรงกับความต้องการ และมีความน่าสนใจมากขึ้น 

ประกอบกับเป็นภาษาเปิด ที่ใครก็สามารถน าไปใช้ได้ ดังน้ันจึงได้รับความนิยมเป็นอย่างสูง  

มีการใช้งานอย่างกว้างขวาง รวมทั้งได้ถูกก าหนดให้เป็นมาตรฐานโดย ECMA การท างาน 

ของภาษาจาวาสคริปต์ (JavaScript) จะต้องมีการแปลความค าสั่ง ซึ่งขั้นตอนนี้จะถูกจัดการ

โดยบราวเซอ ร์ เรียกว่า เป็ น  client-side script ดัง น้ันภาษาจาวาสค ริป ต์  (JavaScript)  

จึงสามารถท างานได้ เฉพาะบนบราวเซอร์ที่สนับสนุน ซึ่งปัจจุบันบราวเซอร์เกือบทั้งหมด 

ก็สนับสนุนภาษาจาวาสคริปต์ (JavaScript) อย่างไรก็ดี สิ่งที่ต้องระวังคือภาษาจาวาสคริปต์ 

(JavaScript) มีการพัฒนาเป็นเวอร์ช่ันใหม่ ๆ ออกมาด้วย ดังน้ัน ถ้าน าโค้ดของเวอร์ช่ันใหม่ 

ไปรันบนบราวเซอร์รุ่นเก่าที่ยังไมส่นับสนุน ก็อาจจะท าให้เกิดข้อผิดพลาดในการแสดงผลได้ 

 การท างานของภาษาจาวาสค ริป ต์  (JavaScript) เกิดขึ้ นบน

บราวเซอร์ เรียกว่าเป็น client-side script ดังน้ัน ไม่ว่าจะใช้เซิร์ฟเวอร์อะไร หรือที่ไหน ก็ยังคง

สามารถใช้ภาษาจาวาสคริปต์ (JavaScript)  ในเว็บเพจได้ต่างกับภาษาสคริปต์อื่น เช่น PHP 

หรือ ASP ซึ่งต้องแปลความและท างานที่ตัวเครื่องเซิร์ฟเวอร์ เรียกว่า server-side script ดังน้ัน 

จึงต้องใช้บนเซิร์ฟเวอร์ ที่สนับสนุนภาษาเหล่านี้เท่าน้ัน อย่างไรก็ดี จากลักษณะดังกล่าว 

ก็ท าให้ภาษาจาวาสคริปต์ (JavaScript)  มีข้อจ ากัด คือ ไม่สามารถรับและส่งข้อมูลต่าง ๆ  

กับเซิ ร์ฟเวอร์โดยตรง เช่น การอ่านไฟล์จากเซิ ร์ฟ เวอร์ เพ่ือน ามาแสดงบนเว็บเพจ  

หรือรับขอ้มูลจากผูช้ม เพ่ือน าไปเก็บบนเซิร์ฟเวอร์ เป็นต้น  
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 2.3.3  เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

 2.3.3.1  แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD)  

เป็นเคร่ืองมือที่ใช้กันอย่างแพร่หลายในการเขียนแบบระบบใหม่ใน

การเขียนแผนภาพจ าลองการท างานของกระบวนการ (Process) ต่าง ๆ ในระบบ โดยเฉพาะกับ

ระบบที่ "หน้าที่" ของระบบมีความส าคัญ และมีความสลับซับซ้อนมากกว่าข้อมูลที่ไหลเข้า  

เป็นเคร่ืองมือเชิงโครงสร้างที่ใช้บรรยายภาพรวมของระบบโดยแสดงขั้นตอนการท างาน 

ของระบบ หรือโพรเซส (process) ระบุแหล่งก าเนิดของข้อมูล การไหลของข้อมูล ปลายทาง

ข้อมูล การเก็บข้อมูลและการประมวลผลข้อมูล กล่าวง่าย ๆ คือดเีอฟดีจะช่วยแสดงแผนภาพ 

ว่าข้อมูลมาจากไหน จะไปไหน เก็บข้อมูลไว้ที่ ไหน มีอะไรเกิดขึ้นกับข้อมูลระหว่างทาง 

เรียกว่าแผนภาพกระแสข้อมูลหรือ แผนภาพแสดงความเคลื่อนไหวของข้อมูลโดยดเีอฟด ี 

แผนภาพกระแสข้อมูล เป็นแบบจ าลองที่ถูกน ามาใข้กับวิธีการ

พัฒนาระบบแบบดั้งเดิม ตามแนวทางการวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงโครงสร้าง และถือ

เป็นหน่ึงในเทคนคิที่ถูกน ามาใช้งานบ่อยที่สุดในเร่ืองของการสร้างแบบจ าลองกระบวนการ และ

หากเปรียบเทียบกับการพัฒนาซอฟต์แวร์กับการสร้างบ้านแล้ว จะพบว่าการสร้างบ้านขึ้นมา

สักหลังหน่ึง เจ้าของบ้านกับสถาปนิกจะต้องมีการตกลงถึงความเข้าใจระหว่างกันในเบื้องต้นว่า 

จะสร้างบ้านบนพ้ืนที่น้ีในรูปแบบอย่างไร แบบบ้านทรงไหน มีกี่ช้ัน กี่ห้อง มีการแบ่งสัดส่วนห้อง

ต่าง ๆ ไว้อย่างไร ซึ่งส่ิงเหลา่น้ีก็คือความต้องการหรือ Requirement น่ันเอง จากน้ันสถาปนิกก็

จะรวบรวมความต้องการของลูกค้าในเบื้องต้น เพ่ือน าไปเขียนเป็นแบบแปลน  หรือ 

แบบพิมพ์เขียว (Blueprint) ขึ้นมา ซึ่งแบบพิมพ์เขียวน่ีเองที่จะน ามาใช้เป็นข้อตกลงระหว่างกัน

ว่าบ้านที่สถาปนิกออกแบบน้ันเป็นไปตามแบบที่ลูกค้าต้องการใช่หรือไม่ ทั้งนี้สถาปนิกอาจ

จ าเป็นต้องปรับปรุงแบบแปลนบางส่วนตามที่ลูกค้าตอ้งการ จนกระทั่งได้แบบแปลนที่สมบูรณ์ 

จากน้ันก็จะน าแบบแปลนดังกล่าวไปให้วิศวกรเพ่ือควบคุมงานก่อสร้างต่อไป ดังน้ัน  

แผนภาพกระแสข้อมูล จึงเปรียบเสมือนกับแบบพิมพ์เขียว โดยที่ สถาปนิก เปรียบเสมือนกับ

นักวิเคราะห์ระบบ และ วิศวกร เปรยีบเสมอืนกับนักวิศวกรรมซอฟต์แวร์หรือผู้จัดการโครงการ  

ที่ท าหน้าที่ควบคุมโครงการสร้างบ้านให้เป็นไปตามแผนและงบประมาณที่ก าหนด ส่วนคนงาน

ก่อสร้าง ก็เปรียบเสมอืนกับโปรแกรมเมอร์ ที่จะต้องสร้างบ้านตามที่สถาปนกิออกแบบไว้ 

 แผนภาพกระแสข้อมูล ก็เป็นแบบจ าลองกระบวนการที่น ามาใช้กับ

การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงโครงสร้าง ที่มีการน ามาใช้ต้ังแต่ยุคที่มีการเร่ิมใช้

ภาษาระดับสูง โดยแผนภาพดังกล่าวจะแสดงความสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการท างานกับ

ข้อมูล (Process and Data) เพ่ือให้ทราบว่าข้อมูลมาจากไหน ข้อมูลไปที่ใด ข้อมูลเก็บไว้ที่ไหน 
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และมีกระบวนการอะไรบ้างที่เกิดขึน้ในระบบ โดยที่แผนภาพกระแสข้อมูลจะแสดงภาพรวมของ

ระบบ และรายละเอียดที่เกี่ยวข้องระหว่างกระบวนการกับข้อมูล แต่ในบางคร้ังนักวิเคราะห์

ระบบก็ต้องการทราบรายละเอียดอื่น ๆ ที่นอกเหนือไปจากนี้ ก็จะต้องใช้เคร่ืองมืออื่นเข้าช่วย 

เช่น ค าอธิบายการประมวลผล ตารางการตัดสินใจ หรือแบบจ าลองข้อมูล ทั้งนี้  ขึ้นอยู่กับ 

ความต้องการในรายละเอียดเฉพาะในเร่ืองน้ัน ๆ เป็นส าคัญ  ซึ่ งขั้นตอนการสร้าง 

แผนภาพกระแสข้อมูล สามารถอธิบายได้ดังต่อไปนี้ 

1)  ขั้นตอนที่ 1 ศึกษารูปแบบการท างานระบบเดมิ 

2)  ขั้นตอนที่ 2 ศึกษาตรรกะการท างานของระบบงาน 

3)  ขั้นตอนที่ 3 ความตอ้งการใหม่ ๆ มีอะไรบ้าง 

4)  ขั้นตอนที่ 4 จะสร้างระบบงานใหม่ให้ตรงกับความต้องการ 

 อย่างที่ได้กล่าวไปว่า แผนภาพกระแสข้อมูล เป็นวิธีการน าเสนอภาพรวมด้าน

ความต้องการหลัก  ๆ  ของระบบ  อันประกอบด้วยอิน พุต เอาต์ พุต โปรเซส และ  

ข้อมูล โดยทุกคนในทีมงานพัฒนาระบบ สามารถมองเห็นระบบไดจ้ากแผนภาพนี้ เพ่ือน าไปใช้

เป็นแนวทางในการออกแบบระบบ ส าหรับสัญลักษณ์ที่ใช้ในแผนภาพกระแสข้อมูลจะมีอยู่  

5 สัญลักษณ์ด้วยกัน คือ โปรเซส (Process) ดาตาโฟลว์ (Data Flow) เอ็กซ์เทอร์นัลเอ็นทิตี 

(External Entities) ดาตาสโตร์ (Data Store) และเรียลไทม์ลิงก์ (Real-time Link) ดังรูปภาพ

ต่อไปนี ้

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.1 สัญลักษณ์ที่ใช้ส าหรับการเขียนแผนภาพกระแสข้อมูล 

 1)  โปรเซส (Process) เป็นสัญลักษณ์แทนกิจกรรมที่เกิดขึน้ในระบบ 

หรือกระบวนการที่ต้องท าในระบบ ตามปกติแล้ว แผนภาพกระแสข้อมูลจะต้องมีอย่างน้อย

หน่ึงโปรเซสเสมอ โดยดาตาโฟลว์ที่เดินทางออกจากโปรเซสก็จะเรียกว่าเอาต์พุต ดังน้ันดาตา

โฟลว์ที่เอาตพุ์ตออกมาน้ัน ข้อมูลย่อมได้รับการเปลี่ยนแปลง 
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 สัญลักษณ์ โปรเซสจะต้องมีหมายเลขก ากับเสมอ ซึ่งเรียกว่า 

“หมายเลขโปรเซส” โดยมักจะก าหนดเป็นหมายเลขตามล าดับ แต่การล าดับของหมายเลข

โปรเซส ไมไ่ด้หมายความว่าจะต้องด าเนินกิจกรรมตามเลขที่ก ากับไว้ในโปรเซสแตอ่ย่างใด และ

ที่ส าคัญโปรเซสจะซ้ ากันไม่ได้ ส่วนช่ือที่น ามาใช้ก ากับโปรเซส จะใช้ค ากริยาซึ่งหมายถึง 

การกระท า ซึ่งในโปรเซสของแผนภาพกระแสข้อมูล จะไม่มีการแสดงรายละเอียดเกี่ยวกับ

วิธีการท างาน แต่น าเสนอเพียงแต่ว่าท าหน้าที่อะไร โดยมีดาตาโฟลว์อะไรบ้างอินพุตเข้ามา 

และมีดาตาโฟลว์อะไรบ้างเอาต์พุตออกไป ส่วนรายละเอียดเกี่ยวกับวิธีท างานของแต่ละ

โปรเซสจะปรากฏอยู่ในแบบจ าลองอีกชนิดหน่ึง 

2)  ดาตาโฟลว์ (Data Flows) คือกระแสข้อมูลที่ใช้สัญลักษณ์แทน

ดว้ยเสน้ลูกศรที่ไปพร้อมกับข้อมูล กล่าวคือ กระแสข้อมูลก็คือเสน้ทางที่ข้อมูลเคลื่อนที่น่ันเอง  

ท าให้เราได้ทราบถึงข้อมูลต่าง ๆ ที่เคลื่อนไหวไปมาระหว่างโปรเซส ดาตาสโตร์ และเอ็กเทอร์

นัลเอ็นทิตี โดยทุก ๆ โปรเซสในแผนภาพกระแสข้อมูล เมื่อมีดาโฟลว์อินพุตเข้าไป จะต้องมี 

ดาตาโฟลว์เอาตพุ์ตออกมาเสมอ 

3)  เอ็กเทอร์นัลเอ็นทิตี (External Entities) จะท าหน้าที่ส่งข้อมูล

อินพุตเข้ามายังโปรเซส เพ่ือแสดงถึงแหล่งที่มาของข้อมูล (Source) รวมถึงการรับเอาต์พุตจาก

โปรเซส เพ่ือแสดงถึงจุดสิ้นสุดของกระแสข้อมูล (Sink) โดยเอ็กเทอร์นัลเอ็นทิตีสามารถเป็นได้

ทั้งบุคคล หน่วยงาน หรือระบบงาน เอ็กเทอร์นัลเอ็นทิตี จึงมักถูกจัดวางต าแหน่งให้อยู่บริเวณ

ดา้นนอกหรือรอบ ๆ แผนภาพ ทั้งนีก้็เพื่อให้แผนภาพแลดูสวยงาม และง่ายต่อการตรวจสอบ 

4)  ดาตาสโตร์ (Data Stores) เป็นแหล่งเก็บข้อมูล ซึ่งจะไม่สนใจว่า

ระบบจะใช้สื่อจัดเก็บข้อมูลประเภทใดก็ตาม ทุก ๆ ดาตาสโตร์จะต้องมีช่ือข้อมูลที่จัดเก็บ และ 

มีการล าดับไว้ โดยดาตาสโตร์เหล่านี้จะถูกใช้งานโดยโปรเซส และสามารถท าซ้ าได้ ส่วนที่มา

ของดาตาโสตร์น้ัน จะได้มาจากการสร้างแบบจ าลองข้อมูล (Data Model)  

5) เรียลไทม์ลิ งก์  (Real-Time Link) เป็นการเช่ือมโยงสื่ อสาร

ระยะไกล ที่มีการโต้ตอบกันไปมาระหว่างเอ็กเทอร์นัลเอ็นทิตีกับโปรเซส โดยจะเป็นการสื่อสาร

โต้ตอบแบบทันทีทันใด  

 จะเห็นได้ว่าสัญลักษณ์ของแผนภาพกระแสข้อมูลที่น ามาใช้ในการ

พัฒนาระบบใช้มาตรฐานของ Gane and Sarson แผนภาพกระแสข้อมูล เป็นแผนภาพที่แสดง

ภาพรวมความต้องการหลัก ๆ ของระบบในรูปแบบของไดอะแกรม ซึ่งประกอบด้วย อินพุต 

เอาตพุ์ต กระบวนการ และข้อมูล แผนภาพกระแสขอ้มูลที่นิยมใช้งานจนถึงปัจจุบัน และจัดเป็น

แผนภาพที่ดูง่ายต่อการท าความเข้าใจ 
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 2.3.3.2  แผนผังแสดงความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิ ตี้  (Entity-Relationship 

Diagram) 

 เป็นแบบจ าลองข้อมูลเชิงแนวคิดที่ใช้แสดงลักษณะโดยรวมของ

ข้อมูลในระบบ โดยน าเสนอในรูปแบบแผนภาพหรือไดอะแกรมที่มักเรียกกันว่าแผนภาพอีอาร์ 

หรือ อีอาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram) ซึ่งจุดประสงค์ของแบบจ าลองเชิงแนวคิด ก็คือ ต้องการ

น าเสนอให้เกิดความเข้าใจระหว่างผู้ออกแบบและผู้ใช้งาน โดยนักออกแบบฐานข้อมูลซึ่งเป็นผู้มี

ความรู้เชิงเทคนิคจะเป็นผู้สร้างแบบจ าลองเชิงแนวคิดนี้ขึ้นมาใช้ส าหรับสื่อสารกับผู้ใช้เพ่ือให้

เกิดความเข้าใจตรงกันในเร่ืองของข้อมูลที่มอียู่ในระบบ 

 เน่ืองจากอีอาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram) เป็นแบบจ าลองที่

น าเสนอด้วยแผนภาพที่ช่วยสื่อสารให้เกิดความเข้าใจร่วมกันระหว่างผู้วิเคราะห์และผู้ใช้ได้เป็น

อย่างดี อีอาร์ไดอะแกรมจึงจะเสนอรายละเอียดหรือข้อมูลต่าง ๆ ของธุรกิจในภาพรวม ซึ่ง

แสดงถึงโครงสร้างของฐานข้อมูลที่เป็นอิสระจากซอฟต์แวร์ที่จะใช้ในการพัฒนาฐานข้อมูล 

รวมทั้งรายละเอียดและความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลในระบบในลักษณะที่เป็นภาพรวม ท าให้

เป็นประโยชน์อย่างมากต่อการรวบรวม และวิเคราะห์รายละเอียด นอกจากนี้ผู้ใช้ส่วนใหญ่ 

ที่ไม่เช่ียวชาญความรู้เชิงเทคนิคก็สามารถท าความเข้าใจผ่านแผนภาพไดง้่าย แต่อย่างไรก็ตาม  

ผู้ใช้ที่ไม่มคีวามรูเ้ชิงเทคนคิเหลา่นี้น่ีเองที่กลับมามีบทบาทส าคัญในเร่ืองของการให้ข้อมูลต่อนัก

อ อ ก แ บ บ ฐ า น ข้ อ มู ล ที่ เ ช่ี ย ว ช าญ ด้ า น เท ค นิ ค เป็ น อ ย่ า งดี  เ พ่ื อ น า ไป พั ฒ น า 

อีอาร์ไดอะแกรมที่สมบูรณ์ต่อไป อย่างไรก็ตามในการจะสร้างอีอาร์ไดอะแกรมได้น้ัน จะต้อง

เรียบรูถ้ึงสัญลักษณ์ที่ใช้แทนความหมายต่าง ๆ ซึ่งประกอบดว้ยรายละเอียดที่ส าคัญดังต่อไปนี้ 

 1)  เอนทิตี (Entity) คือ สิ่งของหรือวัตถุที่เราสนใจ ซึ่งอาจจับตอ้งได ้

และเป็นได้ทั้งนามธรรม อาจจะเป็นบุคคล สถานที่ วัตถุ เหตุการณ์ หรือแนวคิดที่ก่อให้เกิด

กลุ่มของข้อมูลที่ต้องการ และโดยทั่วไปเอนทิตีจะมีลักษณะที่แยกออกจากกันไป เช่น เอนทิตี

พนักงาน จะแยกออกเป็นของพนักงาน เอนทิตีเงินเดอืนของพนักงานคนหน่ึงก็อาจเป็นเอนทิต้ี

หน่ึงในระบบของโรงงาน และทั่วไปแล้วเอนทิตีจะมีกลุ่มที่บอกคุณสมบัติที่บอกลักษณะของ

เอนทิต้ี เช่น พนักงานมีรหัสพนักงาน ช่ือ นามสกุล และแผนก เป็นต้น ซึ่งค่าของคุณสมบัติ  

บางกลุ่มที่ท าให้สามารถแยกเอนทิตีออกจากเอนทิตีอื่นได้ 

 2)  แอตทริบิวต์ (Attribute) คือ คุณสมบัติของเอนทิตี วัตถุหรือ

สิ่งของที่เราสนใจ สัญลักษณ์แอตทริบิวต์จะมีลักษณะเป็นรูปวงรี โดยคุณสมบัตินี้มีอยู่ในทุก

เอนทิต้ี เช่น ช่ือ นามสกุล ที่อยู่ แผนก เป็น Attribute ของเอนทิตี้พนักงาน โดยทั่วไปแลว้โมเดล
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ข้อมูล เรามักจะพบว่า Attribute มีลักษณะข้อมูลพื้นฐานอยู่โดยที่ไม่ต้องมีค าอธิบายมากมาย 

และแอตทรบิิวตก์็ไม่สามารถอยูแ่บบโดด ๆ ได้โดยที่ไมม่ีเอนทิตีห้รือความสัมพันธ์ 

 3)  ความสัมพันธ์ (Relationship) คือ ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิต้ี  

โดยแต่ละความสัมพันธ์ควรมีช่ือระบุไว้เพ่ือใช้อธิบาย ซึ่งปกติจะใช้สัญลักษณ์สี่ เหลี่ยม 

ขนมเปียกปูน ที่ภายในระยะค ากริยาไว้เพื่ออธิบายความสัมพันธ์  

 อย่างไรก็ตาม โดยธรรมชาติแล้วแบบจ าลองเชิงสัมพันธ์จะไม่

สนับสนุนความสัมพันธ์แบบกลุ่มต่อกลุม่ แตใ่นขั้นตอนการออกแบบเชิงแนวคิดน้ันสามารถมีขึ้น

ได้ แต่เมื่อมาถึงกระบวนการออกแบบเชิงตรรกะแล้ว ควรมีการปรับปรุงใหม่ เน่ืองจาก

ความสัมพันธ์แบบกลุ่ม ต่อกลุ่ม น้ัน มีการทับซ้อนกันของข้อมูลอ ยู่ ดัง น้ันจึงจ าเป็น 

ต้องสร้างเอนทิตีขึ้นมาใหม่ เพ่ือแปลงความสัมพันธ์จากกลุ่มต่อกลุ่มไปเป็นความสัมพันธ์ 

แบบหน่ึงต่อกลุม่ 

 นอกจากนี้ในส่วนของการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล จะตอ้ง

มีการใช้เคร่ืองมือส าหรับแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูล ซึ่งใช้สัญลักษณ์ดังกล่าว สามารถแบ่ง

ออกไดเ้ป็นสัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 

 

ตารางที่ 2.1 แสดงข้อมูลสัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

 

 

  ใช้แสดง Entity 

  Relationship Line เสน้เช่ือม

ความสัมพันธ์ระหว่าง Entity 

 

 

 

- 

Relationship ใช้แสดงความสัมพันธ์

ระหว่าง Entity ส าหรับ Crow’s Foot 

Model ใช้ตัวอักษรเขียนแสดง 

 

 

 

 

 

Attribute ใช้แสดง Attribute ของ Entity 

Attribute 1 

 

Entity Name 
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ตารางที่ 2.1 (ต่อ) แสดงข้อมูลสัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล 

 

ตารางที่ 2.2 แสดงข้อมูลสัญลักษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

1 1   
หน่ึง-ต่อ-หน่ึง (one-to-one) 

1 M   
หน่ึง-ต่อ-กลุ่ม (one-to-

many) 

M N   
กลุ่ม-ต่อ-กลุ่ม (many-to-

many) 

 2.3.3.3  พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 

 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) คือ พจนานุกรมข้อมูลที่แสดง

รายละเอียดตารางข้อมูลต่าง ๆ ในฐานข้อมูล (Database) ท าให้สามารถค้นหารายละเอียดที่

ต้องการได้สะดวกมากย่ิงขึ้น พจนานุกรมข้อมูลเป็นการผสมผสานระหว่างรูปแบบของ

พจนานุกรมโดยทั่วไปและรูปแบบของข้อมูลในระบบงานคอมพิวเตอร์ เพ่ืออธิบายชนิดของ

ข้อมูลแต่ละตัวว่าเป็น ตัวเลข อักขระ ข้อความ หรือวันที่  เป็นต้น เพ่ือช่วยในการอธิบาย

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

 

 

 

 

 

ใช้แสดงคีย์หลัก (Identifier) 

 

 

 Associative Entity 

 

 

  Weak Entity 

Identifier 

Entity 
name 

Entity Name 

Identifier 
Attribute 1 
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รายละเอียดต่าง ๆ ในการอ้างอิงหรือค้นหาที่เกี่ยวกับข้อมูล หรือจะเรียกง่าย ๆ ว่าเป็นเอกสาร

ที่ใช้อธิบายฐานข้อมูลหรือการจัดเก็บฐานข้อมูล 

ซึ่งพจนานุกรมข้อมูลเป็นเคร่ืองมือที่ช่วยในการจัดเก็บรายละเอียด

ต่าง ๆ เกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ ท าให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการได้โดยสะดวก 

ตัวอย่างเช่น ผู้ใช้อาจเก็บข้อมูลเกี่ยวกับรายงานต่าง ๆ ไว้ภายในหมวดรายการช่ือ “Report” 

เป็นต้น ทั้งน้ี วัตถุประสงค์ของการจัดเก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลให้ เป็นหมวดหมู่ 

ในพจนานุกรมข้อมูล คือ เพ่ือให้สามารถอธิบายความหมายของข้อมูลต่าง ๆ แก่ผู้ใช้งานได้

อย่างถูกต้อง และเป็นมาตรฐานเดยีวกันทั้งหนว่ยงาน 

ในการก าหนดโครงสร้างของฐานข้อมูล ระบบจัดการฐานข้อมูล 

(Data Base Management System : DBMS) ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์ที่ท าหน้าที่สื่อกลางประสานงาน

ระหว่างผู้ใช้กับฐานข้อมูล โดยท าการควบคุม ดูแล และจัดการเร่ืองต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูล

ภายในฐานข้อมูล ตัวอย่างเช่น การจัดเก็บและดูแลรักษาข้อมูล การปรับปรุงข้อมูล และการ

เรียกใช้ข้อมูล เป็นต้น จะท าการเก็บรวบรวม รายละเอียดและค าอธิบายต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับ

ข้อมูล ตัวอย่างเช่น ช่ือตาราง (Table) ช่ือขอบเขตข้อมูล (Field) และคีย์ต่าง ๆ เป็นต้น ไว้ใน

พจนานุกรมข้อมูลที่มีการสร้างขึ้นมาเป็นส่วนหน่ึงของฐานข้อมูล ซึ่ง Data Dictionary มี

ประโยชน์ ดังน้ี 

 1)  ช่วยจัดเก็บรายละเอียดข้อมูล 

 2)  ช่วยแสดงความหมายที่เกี่ยวกับระบบ 

 3)  ช่วยท าเอกสารที่บอกคุณลักษณะของระบบ 

 4)  ช่วยหาข้อบกพร่องและส่ิงที่หายไปจากระบบ 

 นอกจากนี้ พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) ยังมีหน้าที่ส าคัญ

ในเร่ืองอื่น ๆ อีกมากมาย ดังต่อไปนี้ 

 1)  การควบคุมการใช้ฐานข้อมูลพร้อมกันจากผู้ ใช้หลายคน 

เน่ืองจากในระบบฐานข้อมูลอาจมีผู้ใช้งานฐานข้อมูลพร้อมกันหลายคนในเวลาเดยีวกัน ซึ่งผู้ใช้

แต่ละคนสามารถค้นหาและเรียกใช้ข้อมูลได้พร้อมกัน หากทว่าในการปรับปรุง การเพ่ิม หรือ

การลบข้อมูลใด ๆ จะมีผู้ใช้เพียงคนเดียวเท่าน้ันที่สามารถด าเนินการได้ เน่ืองจากการใช้

หลักการล็อกข้อมูลเพ่ือป้องกันการแก้ไขข้อมูล เดียวกันของผู้ใช้หลายคนในขณะเดียวกัน ซึ่ง

รายละเอียดดังกล่าวจะมีการเก็บอยู่ในพจนานุกรมข้อมูล 

 2)  การรักษาความปลอดภัยของข้อมูล เน่ืองจากในระบบ

ฐานข้อมูลจะมีผู้ใช้งานฐานข้อมูลร่วมกันหลายคน ข้อมูลที่ส าคัญบางอย่างจึงควรได้รับการ
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ป้องกันเพ่ือไม่ให้ผู้ที่ไม่เกี่ยวข้องเข้ามาใช้งานหรือท าการแก้ไขเปลี่ยนแปลงได้ ซึ่งระบบจัดการ

ฐานข้อมูลจะจัดการเก็บรวบรวมรายละเอียดเกี่ยวกับสทิธิของ ผู้ใช้งานแตล่ะคนไว้ในฐานข้อมูล

ว่า ใครบ้างที่มีสิทธิในการค้นหาข้อมูลไดเ้พียงอย่างเดยีว ใครที่มีสทิธิใน การปรับปรุง เพ่ิมเติม 

หรือลบข้อมูลการควบคุมความบูรณภาพของข้อมูล เน่ืองจากรายละเอียดต่าง ๆ เกี่ยวกับ

ข้อมูลในฐานข้อมูลจะถูกเก็บรวบรวมไว้ในพจนานุกรมข้อมูล ดังน้ัน ในการแก้ไขเปลี่ยนแปลง

ข้อมูลใด ๆ พจนานุกรมข้อมูลจะท าการตรวจสอบว่า ข้อมูลที่ท าการแก้ไขเปลี่ยนแปลงน้ัน

แตกต่างไปจากขอบเขตที่ได้มีการก าหนดไว้แล้วหรือไม่ โดยจะยอมรับการแก้ไขเปลี่ยนแปลง

เฉพาะข้อมูลที่อยู่ภายในขอบเขตที่ก าหนดไว้เท่าน้ัน โดยโครงสร้างฐานข้อมูลของระบบ

สารสนเทศภายใต้โปรแกรมฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล (MySQL) โดยใช้ภาษาเอสคิวแอล (SQL) 

ในการจัดการฐานข้อมูล  

2.4  วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

สุขุมาล ปลื้มกมล (2557) ได้ท าการศึกษาเร่ือง “การออกแบบระบบการจัดเก็บ 

และสบืค้นข้อมูลแบบก่อสร้างภูมิสถาปัตยกรรม” โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาการออกแบบ

ระบบการจัดเก็บและสืบค้นข้อมูล ซึ่งยุคของข่าวสารข้อมูลในปัจจุบันนี ้การบันทึก และจัดเก็บ

ข้อมูลในคอมพิวเตอร์น้ัน  ถือเป็นสิ่งส าคัญอย่างย่ิงส าหรับบริษัทออกแบบ  โดยเฉพาะ 

การจัดระบบบริหารจัดการข้อมูล ที่จะต้องมีเคร่ืองมือช่วยในการสร้างระบบจัดเก็บข้อมูลให้มี

ประสิทธิภาพ ส่งผลต่อเน่ืองถึงระบบการสืบค้นในภายหลัง ให้การด าเนินการค้นหาข้อมูล 

แบบก่อสร้างงานภูมิสถาปัตยกรรมน้ันเป็นไปดว้ยดี 

ส าหรับบริษัทออกแบบภูมิสถาปัตยกรรมในประเทศไทย ก็ เป็นผู้ ใช้โปรแกรม

คอมพิวเตอร์ช่วยในการเขียนแบบก่อสร้าง ซึ่งเมื่อเวลาด าเนินงานผา่นไปเป็นเวลาหลายปีข้อมูล

แบบก่อสร้างจะมากขึ้น หากขาดระบบในการจัดเก็บจะท าให้เกิดปัญหาในการสบืค้นส่งผลให้

เกิดความล่าช้าในการด าเนินงาน จึงมีการศึกษาพัฒนาระบบฐานข้อมูลเพ่ือให้สามารถน าแบบ

ก่อสร้างกลับมาใช้ได้เร็วขึน้ การสร้างระบบจัดเก็บที่ดมีีมาตรฐานเดยีวกันท าให้การด าเนินงาน

ในบริษัทออกแบบภูมิสถาปัตยกรรมมีมาตรฐาน เกิดประสิทธิภาพในการท างาน ซึ่ ง 

ผลจากการศึกษาพบว่า  ได้ เค ร่ืองมือที่ ช่วยจัดระบบการจัดเก็บแบบก่อส ร้างงาน 

ภูมิสถาปัตยกรรม  โดยการน ามาตรฐานสากลของ UDS สร้างระบบการต้ังช่ือแบบก่อสร้าง ซึ่ง

จะมีการประยุกต์ให้เข้ากับพฤติกรรมการท างานเขียนแบบก่อสร้างของบริษัทออกแบบ 

ภูมิสถาปัตยกรรม ได้เคร่ืองมือช่วยในการสืบค้นข้อมูลแบบที่ได้สร้างระบบฐานข้อมูลไว้แล้ว  

ให้เกิดความรวดเร็วในการด าเนินงาน ความถูกต้องแม่นย าของเนื้อหาข้อมูลที่ ต้องการ 

ตรวจสอบการเข้าถงึข้อมูลแบบก่อสร้างได ้เพ่ือสร้างความปลอดภัยให้กับข้อมูลต่อไป 
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จากการศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องสรุปได้ว่า จากการด าเนินงานที่ไม่ได้มีการน า

ระบบสารสนเทศเข้ามาช่วยในการตอบสนองการท างานจัดเก็บข้อมูลน้ัน ท าให้ไม่สามารถ

สนับสนุนการท างานในอนาคตได้ เน่ืองจากมีความเสี่ยงสูงในการจัดเก็บข้อมูลเอกสาร  

ที่อาจจะสูญหายได้ ซึ่งยุคของข่าวสารข้อมูลในปัจจุบันนี้ การบันทึก และจัดเก็บข้อมูล 

ในคอมพิวเตอร์น้ัน ถือเป็นสิ่งส าคัญอย่างย่ิงส าหรับองค์กร โดยเฉพาะการจัดระบบบริหาร

จัดการข้อมูล ที่จะต้องมีเคร่ืองมือช่วยในการสร้างระบบจัดเก็บข้อมูลให้มีประสิทธิภาพ ซึ่งจะ

สง่ผลต่อเน่ืองถึงระบบการสืบค้นในภายหลัง ท าให้การด าเนินการค้นหาข้อมูลน้ันเป็นไปดว้ยด ี

ผู้ศึกษาจึงได้น าแนวทางการออกแบบระบบการจัดเก็บข้อมูล และสืบค้นข้อมูล เข้ามาใช้ 

โดยการน าเทคโนโลยีระบบสารสนเทศเข้ามาช่วยในการตอบสนองการท างานให้ได้อย่างตรง

เป้าหมาย เพ่ือชว่ยในการจัดเก็บข้อมูลเอกสารต่าง ๆ ขององค์กรให้มีประสทิธิภาพมากย่ิงขึ้น 

อิชฌน์กริช จันสุริยวงศ์ (2558) ได้ท าการศึกษาเร่ือง “การพัฒนาระบบจัดการด้าน

เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ในส านักงานก่อสร้าง” โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาปัญหาการบริหาร

จัดการงานแบบ และเอกสารต่าง ๆ ของหน่วยงานก่อสร้าง ซึ่งในปัจจุบันการจัดเก็บเป็นไปใน

รูปแบบของรูปเล่มกระดาษ และแผ่นซีดี โดยไมม่ีการจัดหมวดหมู่ของเอกสาร ท าให้การค้นหา

เอกสารเกิดความล่าช้า เกิดการสูญหาย การศึกษานี้ มุ่งที่จะน าเอาเทคโนโลยีการจัดการ

เอกสารอิเล็กทรอนิกส์มาประยุกต์ใช้ จะท าให้ เพ่ิมประสิทธิภาพในการจัดเก็บเอกสาร  

การสืบค้นเอกสาร ให้มคีวามสะดวกรวดเร็วมากย่ิงขึน้ การศึกษานี้ เสนอแนวทางการปรับปรุง

การจัดการเอกสารงานแบบก่อสร้าง และเอกสารต่าง ๆ ของหน่วยงาน โดยการพัฒนาระบบ

การจัดการด้านเอกสารอิเล็กทรอนิกส์มาใช้ในแผนก Shop Drawing ในบริษัทกรณีศึกษา  

จากผลการศึกษาวิเคราะห์ และเปรียบเทียบข้อมูลการให้บริการระบบงานเอกสารก่อน และ

หลังการใช้งาน พบว่าระบบการจัดการเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ ช่วยท าให้เกิดความสะดวกใน

การเข้าใช้งานในระบบ สามารถลดความผิดพลาดต่าง ๆ ที่เคยเกิดขึน้ได้ 

จากการศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องสรุปได้ว่า การมุ่งน าเอาเทคโนโลยีการจัดการ

เอกสารอิเล็กทรอนิกส์มาประยุกต์ใช้น้ัน จะท าให้เพ่ิมประสิทธิภาพในการจัดเก็บเอกสาร  

การสืบค้นเอกสาร ให้มีความสะดวกรวดเร็วมากย่ิงขึ้น และสามารถลดความผิดพลาดต่าง ๆ  

ที่เคยเกิดขึ้นได้ ผู้ศึกษาจึงไดน้ าแนวทางการพัฒนาระบบจัดการด้านเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ใน

ส านักงานก่อสร้างน้ัน มาประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติงานขององค์กร เพ่ือช่วยให้การปฏิบัติงานมี

ประสิทธิภาพ เกิดความคล่องตัว สะดวก และรวดเร็วมากขึ้น โดยการน าเอาเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์มาใช้ในการจัดการเอกสาร ได้แก่ การจัดเก็บ การเก็บรักษา และการรับ-ส่ง

ข้อมูล เป็นต้น 
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ธัญพร ค าสุข และธีรัตม์ รุ่งมงคลทรัพย์ (2559) ได้ท าการศึกษาเร่ือง “ระบบบริหาร

จัดการคลังสินค้า (กรณีศึกษา บริษัท เค.ที.เอส เอ็นจิเนียร่ิง จ ากัด)” โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ

ศึกษาพัฒนาระบบบริหารจัดการคลังสินค้า บริษัท เค.ท.ีเอส เอ็นจิเนยีร่ิง จ ากัด ซึ่งเป็นบรษิัทที่

จัดจ าหน่ายอะไหล่เคร่ืองใช้ไฟฟ้า โดยน าวัตถุดิบเหล็ก อลูมิเนียม และทองเหลือง มาแปรรูป 

เป็นอะไหล่เครื่องใช้ไฟฟ้า ซึ่งมีหลากหลายประเภท หลายขนาด ปัจจุบันบรษิัท เค.ท.ีเอส เอ็นจิ

เนียร่ิง จ ากัด ยังคงใช้ระบบบริหารจัดการแบบเก่าในการจัดการคลังสนิค้า ระบบแบบเก่าไมไ่ด้

มีการจัดการคลังสินค้าภายในบริษัท ท าให้ทางบริษัทไม่ทราบจ านวนสินค้าที่มีอยู่ทั้งหมด 

ภายในคลังสินค้า ทางด้านเอกสารบริษัทยังใช้สมุดบิลในการออกบิลแทน ซึ่งเป็นกระดาษท าให้

เกิดความยุง่ยาก และสูญหายได้  

จากปัญหาดังกล่าว ผู้จัดท าจึงมีแนวคิดในการพัฒนาระบบบริหารจัดการคลังสินค้า 

เพ่ือให้บริษัทได้จัดการคลังสินค้าอย่างเป็นระบบ ในส่วนหลักของระบบ จะมีการเพ่ิมสินค้าใน

คลังสินค้า ตัดสต็อกสินค้าออก เมื่อท าการออกบิล และจะใช้ระบบคอมพิวเตอร์ในการออกบิล 

แทนกระดาษในระบบเก่า ในการปฏิบัติงาน ผู้ใช้งานสามารถ เพ่ิมสนิค้า ตัดสต๊อกสนิค้า แก้ไข

รายการสินค้านั้นได้ สามารถออกบิล ให้กับทางลูกค้าของทางบริษัทได้ จึงเป็นประโยชน์อย่าง

ย่ิงในการบริหารจัดการคลังสินค้า ของบริษัท เค.ท.ีเอส เอ็นจิเนียร่ิง จ ากัด รวมถึงการพัฒนา

เว็บไซต์ของบริษัท เพ่ือเพ่ิมช่องทางในการประชาสัมพันธ์ และส่งเสริมภาพลักษณ์ที่ดีให้กับ

บรษิัทอีกด้วย 

จากการศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องสรุปได้ว่า จากการที่บริษัทไม่ได้มีการจัดการ

ระบบจัดการคลังสินค้าภายในบริษัทที่ดี ท าให้ทางบริษัทไม่ทราบจ านวนสินค้าที่มีอยู่ทั้งหมด 

ภายในคลังสนิค้า ทางด้านเอกสารบริษัทยังคงใช้สมุดบิล ในการออกบิลแทน ซึ่งเป็นกระดาษ

ท าให้เกิดความยุ่งยาก และสูญหายได ้ผู้ศึกษาจึงไดน้ าแนวทางการพัฒนาระบบบรหิารจัดการ

คลังสนิค้า มาปรับใช้ในการปฏิบัติงาน ในส่วนของระบบจัดการคลังสินค้าแบบใหม่ ที่สามารถ 

เพ่ิมสินค้า ตัดสต๊อกสินค้า แก้ไขรายการสินค้าน้ันได้ สามารถออกบิล โดยใช้ระบบ

คอมพิวเตอร์ในการออกบิลแทนกระดาษ ให้กับทางลูกค้าของทางบริษัทได้ ซึ่งเป็นประโยชน์

อย่างย่ิงในการบรหิารจัดการคลังสินค้าตอ่ไป 

ณัฐพล ภู่ระหงษ์ และสุธิรา เบญจานุกรม (2560) ได้ท าการศึกษาเร่ือง “การพัฒนา

โปรแกรมการประมาณงานวัสดุก่อสร้างงานอาคาร” โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาโปรแกรม

การประมาณราคาวัสดุก่อสร้างงานอาคาร โดยท างานบนโปรแกรม Visual Basic ประกอบไป

ดว้ย การหาปริมาณงาน ฐานราก ตอม่อ เสา คาน และพื้น ซึ่งสามารถหาปริมาณของ ทราย 

คอนกรีต ไม้แบบ เหล็กเสริม ส าหรับการประมาณราคางานอาคารคอนกรีตเสริมเหล็กซึ่ง
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สามารถปรับเปลี่ยนการค านวณได้ง่าย ในการพัฒนาโปรแกรมการประมาณราคาวัสดุก่อสร้าง

งานอาคาร ผู้วิจัยเน้นให้ผู้ที่มีความรู้ด้านการประมาณราคาขั้นพื้นฐานสามารถใช้งานได้ง่าย 

สะดวกรวดเร็ว และมีความถูกต้อง แม่นย า ผลจากการพัฒนาโปรแกรม การค านวณการ

ประมาณงานของอาคาร ที่ได้มีความถูกต้องแม่นย ามากเมื่อเทียบกับการค านวณดว้ยมือ โดย

สามารถค านวณได้เร็วกว่าการค านวณมือประมาณ  60 เปอร์เซ็นต์ มีการแบ่งแยกหมวดหมู่

งานอย่างชัดเจน ทั้งยังสามารถปรับเพ่ิมหรือลดข้อมูลได้ตลอดเวลา ในสว่นของผลการประเมิน

ความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมการประเมินการใช้โปรแกรม พบว่าจากประเด็นความคิดเห็น

ทั้งหมด 3 ด้าน 15 รายการโดยภาพรวมของแต่ละด้าน ผู้เข้าร่วมโครงการมีความพึงพอใจอยู่

ในระดับมาก คือ ด้านการใช้งาน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.13 ด้านการประเมินผล มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

4.32 และ ดา้นลักษณะ รูปแบบ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.41 

จากการศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องสรุปได้ว่า ในการพัฒนาโปรแกรมการประมาณ

ราคาวัสดุก่อสร้างงานอาคาร ผู้วิจัยเน้นให้ผู้ที่มีความรู้ด้านการประมาณราคาขั้นพื้นฐาน

สามารถใช้งานได้ง่าย สะดวกรวดเร็ว และมีความถูกต้อง แม่นย า ผู้ศึกษาจึงได้น าแนวทางการ

พัฒนาโปรแกรมการประมาณงานวัสดุก่อสร้างงานอาคาร มาปรับใช้ในการปฏิบัติงาน พัฒนา

ระบบในส่วนของการใช้งานค านวณประเมินราคาให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ซึ่งจะช่วยลด

ระยะเวลาในการท างาน และบุคลากรด้านช่างสามารถใช้เป็นโปรแกรมต้นแบบเพ่ือพัฒนา

โปรแกรมการประมาณราคางานกอ่สร้างประเภทอื่นได้ต่อไป 

ศรัณย์ ฤทัยวัฒน์ และอดศิร แสงสวาสด์ิ (2559) ได้ท าการศึกษาเร่ือง “ระบบตรวจนับ

สินค้าคงคลัง บนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์มือถือ” โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือเพ่ิมความถูกต้องของ

ข้อมูล และลดระยะเวลาการท างานขององค์กร ให้สามารถด าเนนิงานไดอ้ย่างราบรื่น ทางคณะ

ผู้จัดท าได้ท าการศึกษาหาข้อมูลเกี่ยวกับระบบคลังสินค้า และอุปกรณ์คอมพิวเตอร์มือถือ 

จากเว็บไซต์ และคู่มือต่าง ๆ จากน้ันจึงเร่ิมศึกษาขั้นตอนการท างานของระบบคลังสินค้า 

ออกแบบ และพัฒนาระบบ โดยใช้โปรแกรม Microsoft Visual Studio 2008 และ Microsoft Sql 

Server Management Studio 2008 r2 โดยใช้หลักการเขียนโปรแกรมแบบ  OOP (Object 

Oriented Programming) ระบบดังกล่าวสามารถก าหนดเฉพาะรายการสินค้าที่ต้องการนับได ้

สามารถออกรายงานรายละเอียดการนับได้ สามารถออกรายงานสรุปจานวนสินค้าที่นับ และ

เปรยีบเทียบกับจานวนสินค้าคงคลังที่มีไดแ้ละยังสามารถทางานไดท้ั้งระบบออนไลน์ และระบบ

ออฟไลน์ ทาให้ระบบการตรวจสอบสนิค้าจากคลังสนิค้าสามารถทางานไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

และเพ่ือสร้างความสะดวกรวดเร็วในการดาเนนิงานขององค์กร 
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จากการศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องสรุปได้ว่า ผู้ศึกษาได้น าแนวทางพัฒนาระบบ

ตรวจนับสินค้าคงคลังบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์มือถือ มาปรับใช้ในการปฏิบัติงาน ซึ่งท างานบน

อุปกรณ์คอมพิวเตอร์มือถือ สามารถก าหนดรายการสินค้าที่ต้องการนับได้ สามารถออก

รายงานรายละเอียดการนับได้ และสามารถออกรายงานสรุปจ านวนสินค้าที่นับได้ อีกทั้ง 

ยังสามารถท างานระบบออนไลน์ เพ่ือให้ตอบสนองความต้องการขององค์กร และลดปัญหา

ความลา่ช้า รวมถึงความไมถู่กต้องของข้อมูลในการด าเนนิการให้มีประสทิธิภาพมากขึน้ 

โกวิทย์ แซ่เล้า (2558) ได้อธิบายความรู้เกี่ยวกับ “แนวทางการพัฒนาเว็บแบบ 

Responsive Web Design” ความหมายของ Responsive Web Design คือ การออกแบบเว็บไซต์

ดว้ยแนวคิดใหม่ ที่จะท าให้เว็บไซต์ สามารถแสดงผลได้อย่างเหมาะสม บนอุปกรณ์ที่แตกต่าง

กัน โดยใช้ โค้ดร่วมกัน URL เดียวกัน เน่ืองด้วยปัจจุบันความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี และ 

การให้บริการอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง มีการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง จึงสง่ผลให้การเข้าถึงข้อมูล

ข่าวสารเป็นไปได้อย่างรวดเร็ว และทั่วถึง ท าให้เหล่าผู้ผลิต รวมถึงนักพัฒนา พร้อมใจกัน

พัฒนาซอร์ฟแวร์ และอุปกรณ์ต่าง ๆ ให้สามารถใช้งานอินเทอร์เน็ตได้ ไม่ว่าจะเป็นโทรศัพท์ 

Tablet หรือแม้แต่โทรทัศน์เอง ก็สามารถใช้งานอินเทอร์เน็ตได้เช่นกัน น่ันหมายความว่าปัจจุบัน

มีอุปกรณ์มากมายที่สามารถใช้งานอินเตอร์เน็ต ซึ่งมีคุณสมบัติที่แตกต่างกันออกไป เช่น  

ความกว้าง ความสูง ความละเอียดหนา้จอ และอื่น ๆ อีกมากมาย 

จากการศึกษาทฤษฎีที่ เกี่ยวข้องสรุปได้ว่า การจัดท าระบบบริหารจัดการแบบ 

Web Application ในรูปแบบ Web Responsive จะช่วยเพ่ิมความสะดวกในการใช้งาน ด้วยการ

เช่ือมโยงข้อมูลระหว่างส านักงาน และหน้างานผ่านอินเตอร์เน็ต จึงเพ่ิมความรวดเร็วในการ

ท างานมากย่ิงขึ้น ช่วยประหยัดค่าใช้จ่ายจากการการท างานซ้ าซ้อน ท าให้สามารถบริหารงาน

ได้อยา่งมีประสิทธิภาพสูงสุด 
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