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แนวคดิ ทฤษฎ ีเครือ่งมอืและวรรณกรรมทีเ่กีย่วขอ้ง 

 

2.1 แนวคดิ ทฤษฎทีีเ่กีย่วขอ้ง 

2.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับความส าเร็จในโครงการก่อสร้าง 

       องคป์ระกอบแสดงความส าเร็จของโครงการ หมายถึง โครงการมีการท างานที่มี

ประสิทธภิาพ สามารถท างานให้เสร็จตามระยะเวลาที่ก าหนด ภายใต้ งบประมาณที่ตั้งไว้ และ

ได้คุณภาพตามรูปแบบและสัญญา ซ่ึงหากวเิคราะห์โดยละเอียดแล้ว ความส าเร็จของโครงการ

ที่สมบูรณ์ จะต้องคลอบคลุมความหมายที่กวา้งกวา่นั้น คอื ความส าเร็จ ของโครงการหนึ่งเป็น

ผลมาจากการที่โครงการมีการท างานอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล องค์ประกอบที่

แสดงถึงความส าเร็จของโครงการหนึ่ง ๆ ควรประกอบไปได้ปัจจัยต่าง ๆ ดังนี ้  

1) การจดัการด้านการเงินและเวลา (Time and Cost Management) หมายถงึ 

ประสิทธผิล ในการบรหิารงานและการจัดการโครงการ ตั้งแตเ่ริ่มจนกระทั่งสิน้สดุโครงการวา่

สามารถเสร็จสิน้ ภายใตเ้วลา และงบประมาณที่ตั้งไว ้  

2) ผลทางด้านเทคนิค (Technical Performance) แสดงถึงคุณภาพของผลงานโครงการ

ที่ เป็นไปตามสัญญา และถูกต้องตามขอ้จ ากัด (Specification) สามารถท างานในเชิงเทคนิคได้

อย่าง ถูกต้อง และสมกับสภาพแวดล้อมของโครงการนอกจากนี้ ยังรวมถึงการที่โครงการมี

ระบบการจัดการ ด้านความปลอดภัยที่เพยีงพอ  

3) ความพงึพอใจในการบริหารและการจัดการโครงการ (Managerial and 

Organization Satisfaction) หมายถึง การที่มีทีมงานได้ให้ความร่วมมือในการท างานมีการ

ประสานงานอยา่งดี จนกระทั่งโดยการสิน้สุด และสามารถร่วมแก้ปัญหา ที่เกิดขึน้กับโครงการ

ได้ นอกจากนั้น ความ พอใจของทีมงานยังรวมถึงความภูมิใจ ความรู้สกึ ถึงงานทีท่้าทาย ได้ให้

ประสบการณ์ กับทีมงาน ซ่ึงเปน็ผลดตี่อองคก์รระยะยาว   

4) ความพงึพอใจในผลงาน (Business Performance Satisfaction) แสดงไดจ้ากผลการ 

ตอบกลับ หรือจากประเมินผลจากลกูคา้ รวมทัง้ผู้ใช้ประโยชน์จากโครงการ ตลอดจนผู้ที่

เกี่ยวข้อง อืน่ ๆ   

อย่างไรก็ตาม หากมองภาพรวมขององค์กรในระยะยาว ความส าเร็จขององค์กร

ย่อมขึ้นอยู่ กับความส าเร็จของโครงการทุกโครงการ ดังนั้น ผู้บริหารจึงควรตระหนักว่า 

องค์ประกอบของ ความส าเร็จของโครงการหนึ่ง ๆ นั้นมีมากกว่าด้านการเงิน คุณภาพ และ
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เวลา นอกจากจะส่งผลเสีย ให้กับด้านการเงิน คุณภาพ และเวลาของโครงการแล้วยังส่งผล

กระทบด้านลบให้กับองคก์รในระยะยาวอีกด้วย (สุทธิ  ภาษีผล, 2551: ออนไลน์) 

2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการงานก่อสร้าง 

การจดัการงานก่อสร้าง (Construction Management) เป็นการบริหารงานที่จะมีความ

รับผิดชอบของผู้รับเหมาก่อสร้างเม่ือได้รบังานแล้ว และจะเริ่มด าเนนิการก่อสร้าง การจดัการ

ก่อสร้างจะเข้ามาเกี่ยวข้องกบัขบวนการก่อสร้างตั้งแต่ในขัน้ตอนการเตรียมการก่อสร้างก่อน

จะเริ่มด าเนนิการ การจัดการก่อสร้างจึงรวมถึง การวางแผนงานก่อนเริ่มต้นก่อสร้าง และการ

จัดการในขณะด าเนินงานก่อสร้าง การจัดการงานก่อสรา้งมีความส าคัญมากต่อความส าเร็จ

ของงานก่อสร้างในแตล่ะโครงการ ทั้งนีห้ากผู้รับเหมากอ่สร้างไม่สามารถบรหิารการจัดการ

ก่อสร้างได้อยา่งมีประสิทธภิาพ ก็จะส่งผลใหก้ารด าเนินงานก่อสร้างไม่ราบรื่น การแก้ไขปัญหา

เป็นไปอย่างตดิขัด และท้ายสุดก็ไม่สามารถด าเนนิงานกอ่สร้างใหแ้ล้วเสร็จได้ตามเวลาที่

ก าหนดได ้ซ่ึงสิ่งเหล่านีจ้ะก่อใหเ้กดิความสูญเสียทัง้ด้านการเงนิและเวลาของผู้เกี่ยวข้องทกุ

ฝ่าย 

นอกจากนีง้านก่อสร้างแบบมีเงื่อนไข จะมีเรื่องเวลาเขา้มาเป็นปัจจัยส าคัญอยา่งหนึ่ง

ของการบริหารโครงการ ผู้รับเหมาก่อสร้างจึงต้องศกึษาขอ้มูลของโครงการแต่ละโครงการโดย

ละเอียดเพื่อการวางแผนการจดัการที่เหมาะสม โดยท าสรุปแล้วการจัดการงานก่อสร้าง

เกี่ยวข้องโดยตรงกบัการวางแผนและการจดัการงาน หากการวางแผนงานและการจัดการงาน

เป็นไปอย่างมีระบบ ระเบียบ และมีการควบคุมที่ดแีล้ว การด าเนนิงานยอ่มเปน็ไปโดยราบรืน่

และน ามาซ่ึงความส าเร็จของโครงการในทีสุ่ด 

                   การวางแผนงาน นับเปน็ขัน้ตอนที่ส าคัญที่สุดของการบริหารงานก่อสร้าง 

เนื่องจากแผนงานควรจะมีการจัดท าขึน้อยา่งละเอียดและรัดกุมก่อนเริ่มต้นการท างานก่อสร้าง 

ทั้งนีเ้พื่อให้ผู้ปฏิบตัิงานได้ทราบล่วงหน้าถึงรายละเอียดของการท างานในการก่อสร้างของแต่

ละโครงการนัน้ ๆ วา่ต้องท าอะไรบ้าง หรือ ท าที่ใด และมีล าดับขัน้การตดัสนิใจในเรื่องต่าง ๆ 

อยา่งไรบ้าง ส่วนการบรหิารงานนั้นคอืการด าเนนิงาน ซ่ึงจะเป็นการน าเอาทรัพยากรต่าง ๆ ที่

มีอยูม่าท าให้เกิดความก้าวหน้า มิใช่เป็นเพียงแผนงานแผ่นกระดาษเท่านั้น ทรัพยากรดงักล่าว 

ได้แก่ แรงงาน เงนิทุน วสัดกุ่อสร้าง เครื่องจกัร และอุปกรณต์่าง ๆ ฉะนั้น การวางแผนจะ

ครอบคลุมถงึการจัดการทรัพยากรดังกล่าวข้างตน้ การจัดการงานก่อสร้างจึงควรมีประเดน็ที่

จะต้องพจิารณาและวางแผน 10 ประการ คอื 
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1) การวางแผน (Planning) แผนงานจะเป็นเครื่องมือในการควบคุมการก่อสร้างให้ 

เป็นไปตามล าดับข้ันและทันตามก าหนดเวลา ซ่ึงอาจจะใช้แผนงานแบบแผนภูมิแท่ง (Bar Chart) 

เทคนิคการประเมินและทบทวนโครงการ (Project Evaluation and Review Technique -Pert) 

วธิีวิถีวิกฤต (Critical Path Method – CPM) ฯลฯ ทั้งนี ้แล้วแต่ความเหมาะสมของแต่ละ

โครงการ 

2) การจัดองคก์รบริหารงานก่อสร้าง (Organizing) เป็นการจดัหน่วยงานการท างานซ่ึง

จัดตามสายงาน โดยจะรวมกลุ่มงานที่มีลักษณะคล้ายคลึงกนัเอาไว้ด้วยกัน จึงก าหนดความ

รับผิดชอบของแต่ละงาน รวมถงึการก าหนดความสัมพนัธ์หรือสายการบงัคับบัญชาให้ชัดเจน 

ทั้งนีค้วรจัดเปน็ผังองคก์ร ที่ชัดเจน เพื่อให้ผู้ปฏิบตัิงานทกุคนเขา้ใจถูกต้องตรงกัน 

3) ตารางก าหนดเวลาท างาน (Scheduling) เปน็ตารางก าหนดเวลาการท างานในแต่ละ

ขัน้ตอน รวมถงึการจัดสรรทรัพยากรที่ใช้ในแตล่ะขัน้ตอนเหล่านัน้ด้วย 

4) การก าหนดงบประมาณ (Budgeting) เป็นการวางแผนด้านการเงนิ โดยมีการจัดท า

ประมาณรายการต่าง ๆ เช่น คา่แรง คา่วัสด ุคา่เครื่องจกัรกล คา่ด าเนินการ คา่ภาษี เพื่อให้

ทราบวา่ในแตล่ะขัน้ตอนของงานก่อสร้างต้องใช้เงินจ านวนเท่าใด การวางแผนที่ดจีะท าให้การ

จัดสรรการใช้เงนิให้เปน็ไปอย่างเหมาะสม มีประสิทธภิาพ ให้ประโยชนส์ูงสุด และช่วยลด

ปัญหาการขาดเงินหมุนเวยีนในโครงการ 

5) การรายงาน (Reporting) คอืการรายงานความก้าวหน้าของโครงการวา่ก้าวหน้าไป

มากน้อยเพียงไร และเป็นไปตามแผนงานที่ก าหนดไวห้รอืไม่ อาจมกีารท าแผนภูมิเปรียบเทียบ

งานที่ท าได้จริงกับแผนงานที่ได้จัดท าไวแ้ตแ่รกในการรายงานนี ้จะต้องมีการสรุปปัญหาและ

ขอ้ขัดข้องต่าง ๆ ไวด้้วยกัน การวางแผนด้านการจดัท ารายงาน คอืการก าหนดรูปแบบของการ

จัดท ารายงาน และความถี่ของการจัดท ารายงาน เช่น รายงานประจ าวัน รายงานประจ า

สัปดาห์ รายงานประจ าเดือน ตลอดจนก าหนดผู้ที่มีหน้าที่รับผิดชอบในการท ารายงานด้วย 

6) การท าบัญชี (Accounting) การจดัการด้านบัญชีที่มีความส าคัญอยา่งยิ่งต่อการ 

จัดการงานก่อสร้าง เนื่องจากเป็นการแสดงรายรับ–รายจ่าย เพื่อทราบสถานะทางการเงนิของ

แต่ละช่วงเวลา อีกทัง้ยังเปน็เครื่องมือที่ช่วยในการตรวจสอบความมีประสิทธภิาพของการ

ท างานอีกด้วย 



13 
 

7) การจัดการเกี่ยวกบังานเอกสาร (Documentation) ซ่ึงการท างานด้านงานก่อสร้าง

เป็นงานที่มีความเกี่ยวข้องกับเอกสารเป็นจ านวนมาก และมีความเกี่ยวข้องกับหลายฝ่าย จงึ

จ าเป็นต้องมีการใช้ระบบการจดัเก็บเอกสารที่ด ีควรแยกเอกสารให้เป็นหมวดหมูอ่ยา่งเปน็

ระเบียบ เพื่อใหส้ะดวกต่อการคน้หาและสามารถติดตามได้ว่าเอกสารไดถู้กส่งไปยงัหนว่ยงาน

ใด การจดัการเอกสารที่มีประสิทธิภาพจะช่วยให้การท างานด าเนนิได้อยา่งถูกต้อง ช่วยให้ลด

ความขัดแยง้และแก้ปัญหาท่ีอาจเกดิขึ้น ในทางตรงกันขา้มการจัดการเอกสารที่ไม่มี

ประสิทธภิาพ อาจจะเปน็สาเหตุของความขัดแยง้และยงัก่อให้เกิดผลเสียหายในงานก่อสร้าง 

เช่น การก่อสร้างที่ผิดแบบ การด าเนินงานที่ไม่ถกูต้องตามสัญญา ฯลฯ ดังนัน้การวางแผนด้าน

นีจ้ึงมีความจ าเป็นอยา่งยิง่ส าหรับการจัดการงานก่อสรา้ง 

8) การประสานงาน (Coordinating) ในงานก่อสร้างจะตอ้งมีผู้ที่เกี่ยวข้องด้วยหลายฝ่าย 

อาทิเช่น เจ้าของกจิการ ผู้รับเหมาหลัก ผู้รับเหมาตรง ผู้รับเหมาช่วง และวศิวกรที่ปรึกษา 

ตลอดจนหน่วยงานราชการ ดังนั้นจงึจ าเป็นต้องมีการประสานงานที่มีประสิทธภิาพเพ่ือสร้าง

ความเขา้ใจแก่ทกุฝ่าย และสง่เสริมความร่วมมือที่ดีต่อกนั 

9) การควบคุมงาน (Controlling) ในการจดัการงานก่อสร้างนั้น จ าเป็นต้องมีการวาง

แผนการก ากับ และควบคุมงานก่อสร้างให้เป็นไปตามรปูแบบ (Drawing) และรายการก่อสร้าง

ประกอบแบบ(Specification) การก าหนดเวลา และขอ้ก าหนดอื่น ๆ รวมถงึการควบคุมเรื่อง

ความปลอดภัยในการท างาน ความสามัคคีและการอยูร่ว่มกันของคนงาน 

10) การตัดสินใจ (Decision Making) ผู้บรหิารต้องมีการตัดสนิใจทีท่ันท่วงทีต่อ

เหตุการณ์ที่เกิดขึน้ทุกกรณี และการตัดสินใจนั้นต้องอยูบ่นความยุติธรรม มีเหตุผล และเป็นไป

ตามหลักวชิาการ 

2.1.3 แนวคิดเกี่ยวกับการออกรายงาน 

การจัดท ารายงานส าหรับผู้บริหาร(Management report)  

ธุรกิจขนาดกลางมีงานด้านการบริหารจัดการธุรกิจมากกวา่ธุรกิจขนาดยอ่ม 

เพราะขนาดของธุรกิจที่ต่างกันท าให้มียอดขาย พนักงาน แรงงานที่มีจ านวนมากกวา่ขนาดเล็ก 

ผู้บริหารของธุรกิจขนาดกลางจึงจ าเป็นต้องบริหารงานผ่านการดูรายงานที่ฝ่ายบัญชีจัดท าขึ้น

ให้ส าหรับผู้บริหาร เพราะรายงานผู้บริหารจะเป็นเครื่องมือที่ช่วยในการตัดสินใจเกี่ยวกับการ

บริหารงานได้ ระดับผู้จัดการฝ่ายหรือแผนกต่างๆก็มีการใช้รายงานทางการเงินเช่นกัน เพราะ
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รายงานเหล่านี้ช่วงในการวางแผน, ตรวจสอบและควบคุมการจัดการได้ ปัจจุบันนี้มีการน า

โปรแกรมคอมพิวเตอร์มาใช้ในการวางระบบบัญชีและในระบบบัญชีก็จะมีระบบการจัดการ

ข้อมูลซ่ึงสามารถออกรายงานส าหรับผู้บริหารได้ เราเรียกระบบนี้ว่าระบบจัดท ารายงาน

ส าหรับการบริหารจัดการ (Management report system) ระบบการจัดท ารายงานนีจ้ะดึงขอ้มูล

ต่างๆที่ระบบบัญชีได้บันทึกไว้ตามผังบัญชีที่มาตรฐานการบัญชีก าหนดไว้ การออกแบบ

รายงานให้มีหน้าตาและมีตารางรายละเอียดแบบไหนกข็ึ้นอยูก่ับการออกแบบพัฒนาของผู้เขยีน

โปรแกรมกับผู้บริหารระดับสูงของกิจการ เพราะการออกแบบรายงานเอกสารจะขึ้นอยู่กับ

ความต้องการของผู้ใช้รายงานด้วยว่าต้องการรายงานประเภทใดมาช่วยในการบริหารและ

ตัดสินใจบ้าง ส่วนใหญ่ผู้บริหารต้องการใช้รายงานส าหรับการวางแผน ตรวจสอบและควบคุม

ต้นทุนและค่าใช้จ่าย ระบบรายงานนี้จะพิมพ์ออกมาในรูปของกระดาษซ่ึงจะสรุปข้อมูลให้กับ

ผู้บริหารได้ซ่ึงผู้บริหารบางคนที่ไม่คุ้นเคยกับการใช้คอมพวิเตอร์ก็ยิ่งต้องการการพิมพร์ายงาน

รูปแบบนีม้ากเพื่อใช้ประกอบการบริหารจัดการงานนั่นเอง 

รายงานส าหรับผู้บริหารแบ่งออกเป็น 4 ประเภทคอื 

     1) รายงานที่ก าหนดจัดท าขึ้นตามระยะเวลาที่แน่นอน (Schedule report) เป็น

รายงานที่สรุปผลการด าเนินงานเป็นรายเดือน, สรุปผลการขายสินค้าเป็นรายสัปดาห์เป็นต้น 

เกือบทุกกิจการของธุรกิจขนาดใหญ่จะมีการจัดท ารายงานส าหรับผู้บริหารตั้งแต่ระดับ

ผู้จัดการฝ่าย,กรรมการผู้จัดการ และกรรมการบริหาร ส าหรับผู้จัดการฝ่ายอาจต้องการ

รายงานไปเพื่อการวางแผน ตรวจสอบและควบคุมงานให้เป็นไปตามเป้าหมายที่ต้องการ 

ส าหรับกรรมการผู้จัดการอาจต้องการรายงานไปเพื่อทราบผลการด าเนินงานของทั้งกิจการ

เพื่อวางกลยุทธ์ให้บรรลุได้ตามเป้าหมายของกิจการ ส าหรับกรรมการบริหารอาจต้องการ

รายงานไปเพื่อวางแผนก าหนดกลยุทธ์ในอนาคตรวมทั้งตรวจสอบการด าเนินงานที่ผ่านมาวา่

บรรลุเป้าหมายหรือไม่ 

    2) รายงานที่จัดท าขึ้นเป็นกรณีพเิศษ (Exception report) เป็นรายงานทางบัญชี

ที่จัดท าขึ้นเสนอเป็นพิเศษเม่ือมีปัญหาเฉพาะหน้าเกิดขึ้น โดยจะน าเสนอรายงานให้ผู้บริหาร

เพื่อใช้ในการแก้ไขหรือตัดสินใจหรือรักษาผลประโยชน์ของกิจการ ยกตัวอย่างในช่วงน้ าท่วม

ใหญ่กรุงเทพ ยอดขายของบริษัทตกต่ าและโรงงานก็เกิดน้ าท่วม ฝ่ายบัญชีถูกสั่งให้จัดท า

รายงานเพื่อแจ้งยอดขายทุกวัน รวมทั้งการหยุดผลิตช่ัวคราวมีผลกับกิจการมากน้อยเพยีงใด
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ซ่ึงจะต้องหาตัวเลขทางการเงินน าเสนอเพื่อวเิคราะห์ได้ถึงผลเสียและค่าใช้จ่ายที่เกิดขึน้เป็นตัว

เงิน 

     3) รายงานที่จัดท าขึ้นตามความต้องการของผู้บริหาร (Demand report) 

รายงานนีจ้ะแสดงข้อมูลตามที่ผู้บริหารต้องการเพื่อให้เข้าถึงสถานการณ์ที่รวดเร็วข้ึนและเพื่อ

แก้ไขปัญหาได้ทันท่วงที เช่น รายงานยอดขายที่ไปเปิดบูทหรือยอดขายในงาน Event วา่ขายได้

เป็นเงินเท่าไหร่ มจี านวนผู้มาร่วมงานเท่าไหร่ มผู้ีลงทะเบียนสนใจจะซ้ือสินค้าเท่าไหร่ เป็นต้น 

    4) รายงานที่จัดท าเป็นตัวเลขพยากรณ์สิ่งที่เกิดขึ้นในอนาคต (Predictive 

report) เป็นรายงานที่ประมาณการงบการเงินในอนาคตขา้งหน้า โดยใช้สูตรทางการเงินและขอ้

สมมติฐานต่างๆเพื่อให้การพยากรณ์มีความสมจริงมากขึ้น เช่นการลงทุนในโครงการใหม่ของ

กิจการ จะต้องจัดท ารายงานที่คาดการณ์อนาคตวา่จะมีรายได้จากการลงทุนเท่าใด มีค่าใช้จ่าย

เท่าใด ใช้เงินลงทุนเท่าใด ผลตอบแทนต่างๆที่ได้โดยใช้หลักการวิเคราะห์การลงทุนมาจัดท า

ประมาณการเหล่านีแ้ละจัดท าเป็นรายงานทางการเงินที่สรุปผลให้ฝ่ายบริหารตัดสินใจได้ 

     การจัดท ารายงานทางการเงินส าหรับผู้บริหารควรเริ่มจากผู้บริหารก่อนว่า

ต้องการข้อมูลประเภทใดบ้างที่จะน ามาใช้ในการบริหารงาน รายงานส าหรับผู้บริหารที่จัดท า

กันทั่วไปมีดังนี้ 

- รายงานสรุปยอดขายรายสัปดาห์ทั้งกิจการและรายผลิตภัณฑ์ เพื่อแบ่งให้ 

ทราบวา่ผลิตภัณฑ์ใดขายดี 

- รายงานสรุปยอดขายรายเดือนเหมอืนกับรายสัปดาห์ อาจเพิ่มยอดขายตาม 

พนักงานขายด้วยเพื่อกระตุ้นให้พนักงานขายบรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ 

- รายงานสรุปต้นทุนและคา่ใช้จ่ายรายเดือน เพื่อดูวา่มีรายการใดผิดปกติ 

- รายงานงบก าไรขาดทุนของกิจการ (รายเดือน) 

- รายงานงบกระแสเงินสดของกิจการ (รายเดือน) 

- รายงานลูกหนีค้า้งจ่ายเฉพาะในเดือนนั้น (รายเดือน) 

- รายงานตารางอายุลูกหนี ้(รายสัปดาห์) เพื่อติดตามเร่งรัดหนีส้ิน 

- รายงานเปรียบเทียบงบประมาณ(Budgeting) กับผลด าเนินการจริง (Actual)  

ควรจัดท าเป็นรายเดือนและทุกไตรมาส และมีสรุปทั้งปีด้วย 

    ส าหรับกิจการบางกิจการที่มีปัญหาในเรื่องต้นทุน เรื่องสภาพคล่อง เรื่อง

ลูกหนี้การคา้ เรื่องยอดขายไม่ตกต่ า ก็อาจจัดท ารายงานส าหรับผู้บริหารที่มากกว่ารายงานที่
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กล่าวมาแล้วข้างต้นหรือมีจัดท าให้รายงานที่มีความถี่มากขึ้นเพื่อติดตามแก้ไขได้เร็วขึ้นก็ได้ 

การออกแบบรายงานควรออกแบบให้ใช้งานได้ตรงกับประเด็นที่ต้องการต้องมีความถูกต้อง

เช่ือถือได้ไม่ใช่แจ้งตัวเลขผิดทุกครั้ง ส าหรับระยะเวลาของการจัดท ารายงานก็ขึ้นอยูก่ับปัญหา

ของกิจการ โดยทั่วไปควรจัดท าทุกเดือนและทุกไตรมาส ซ่ึงรายไตรมาสควรเป็นรายงานที่มี

การวเิคราะห์ผลด าเนินการจริงเปรียบเทียบกับงบประมาณที่ตั้งไว ้ มีการเปรียบเทียบยอดขาย

ทั้งเดือนต่อเดือนและปีต่อปดี้วย บางกิจการมีการเปรียบเทียบลักษณะที่เป็นเดือนเดียวกันจาก

ปีที่แล้วด้วย ในระบบโปรแกรมส าเร็จรูปทางบัญชีก็มีการออกรายงานส าหรับผู้บริหารเช่นกัน

แต่รูปแบบอาจจะไม่เหมาะสมกับบางกิจการ ดังนั้นฝ่ายบัญชีควรอธิบายความต้องการใน

รูปแบบของรายงานส าหรับผู้บริหารต่อผู้เขียนระบบเพื่อปรับให้เข้ากับความต้องการของ

ผู้บริหารได้(กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม, 2560: ออนไลน์) 

2.1.4 ทฤษฏีเกี่ยวเว็บแอพพลิเคช่ัน 

 Web Application ส่วนมากเรามักจะคุ้นเคยกับการใช้งานคอมพิวเตอร์ ส่วน

บุคคลที่ติดตั้ง โปรแกรมพวก Microsoft Office ที่ประกอบด้วย Word ที่ส าหรับพิมพ์เอกสาร 

Excel ส าหรับสร้าง ตารางค านวณ โปรแกรมพวกนี้เราจะเรียกมันว่า Desktop Application ซ่ึง

จะติดตั้งบนเครื่อง คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลเครื่องใครเครื่องคนนั้น หรือโปรแกรมส าหรับงาน

บัญชี ที่บางหน่วยงาน ติดตั้งที่เครื่องคอมพิวเตอร์เป็นลักษณะ Client-Server Application โดย

เก็บฐานข้อมูลไว้ที่เซิร์ฟเวอร์ (Server) และติดตั้งตัวโปรแกรมบัญชีที่เครื่องใช้งาน (Client) ซ่ึง

ตอบสนองความต้องการเพิ่มขึ้นใน ด้าน Multi-User หรือใช้งานพร้อมๆ กันได้หลายๆ คน โดย

ใช้ฐานขอ้มูลเดียวกัน เก็บฐานขอ้มูลไวท้ี่ ส่วนกลาง เทคโนโลย ีDesktop Application ไม่สามารถ

ตอบสนองความต้องการการบริหารจัดการได้  โดยเฉพาะการท า ธุรกิจที่ต้องปรับเปลี่ยนไป

ตลอดเวลา ขอ้มูลมีการเคลื่อนไหวตลอดเวลา เพื่อตอบ สนองภาวะตลาดที่แปรเปลี่ยน ระบบ 

Client-Server Application ตัวโปรแกรมมีความซับซ้อนการแก้ไข การUpgrade ท าได้ยุ่งยาก 

อยา่งกรณีหากต้องการ Upgrade หรือเพิ่มคุณสมบัติเพิ่มเติมให้กับ Application ที่ตัวเซิร์ฟเวอร์

ต้องหยุดระบบทั้งหมด และเม่ือ Upgrade ที่เซิร์ฟเวอร์แล้ว ก็จ า เป็นต้อง Upgrade ที่ Client 

ด้วย หากระบบมีผู้ใช้งานจ านวนมาก จะยิ่งเพิ่มความยุ่งยากมากขึ้น  นอกจากนี้ยังไม่รวม

ปัญหาว่า ที่เครื่อง Client มีความหลากหลายและแตกต่างกัน เช่น OS (Operating System) ที่

ต่างกัน สเปคเครื่องที่แตกต่างกัน ซ่ึงหากการ Upgrade แล้วมีความจ าเป็นต้องใช้สเปคเครื่องที่

สูงขึ้นที่ฝ่ัง Client จ าเป็นต้อง Upgrade ตัวเครื่องคอมพวิเตอร์ตามไปด้วย จากตัวอยา่ง ปัญหา

เหล่านี ้ถูกจัดการด้วยเทคโนโลย ีWeb Application (เว็บแอพพลิเคช่ัน) เพราะ Web Application  
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สามารถตอบสนองปัญหาข้างต้นได้เป็นอย่างดี และสามารถแทนที่  Desktop 

Application ที่เป็น Client-Server Application ได้เป็นอย่างดี ตัวโปรแกรมของ Web Application 

จะถูกติดตั้งไว้ที่ Server คอยให้บริการกับ Client และที่ Client ก็ไม่ต้องติดตั้งโปรแกรมเพิ่มเติม 

สามารถใช้โปรแกรมประเภท Brower ที่ติดมากับ OS ใช้งานได้ทันที อย่าง Internet Explorer 

หรือโปรแกรมฟรี ได้แก่ Firefox, Google Chrome ซ่ึงก าลังเป็นที่นิยมเป็นอย่างมาก ด้วย

ความสามารถของ Brower ที่หลากหลาย ท า ให้ ไม่จ า กัดว่าเครื่องที่ใช้เป็น OS อะไร หรือ

อุปกรณ์อะไร อย่างอุปกรณ์ Touchpad หรือ Smart Phone ก็ สามารถเรียกใช้งานได้ ลดข้อจ า 

กัดเรื่องสถานที่ใช้งานอีกด้วย จุดเด่นอีกอย่างหนึ่งคือ ข้อมูลที่ส่งหา กันระหว่าง Client กับ 

Server มีปริมาณน้อยมาก ท า ให้เราสามารถยา้ยเซิร์ฟเวอร์ไปอยูบ่นเครือข่าย Internet ได้ และ

สามารถใช้งานผ่าน Internet Connection ที่มีความเร็วต่ า ๆ ได้ จุดเด่นนี้ท า ให้ส ามารถ ใช  ้

Application เหล่านีจ้ากทุกๆ แห่งในโลกได้จากวกิิพีเดยี สารานุกรมเสรี  ในวศิวกรรมซอฟตแ์วร์ 

โปรแกรมประยุกต์บนเว็บ หรือเรียกโดยทับศัพท์ว่า เว็บแอพพลิเคช่ัน (อังกฤษ: web 

application) คือ โปรแกรมประยุกต์ที่เข้าถึงด้วยโปรแกรมคน้ดูเว็บผ่าน เครือข่ายคอมพวิเตอร์

อย่างอินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต เว็บแอพพลิเคช่ันเป็นที่นิยมเนื่องจากความ สามารถใน

การอัปเดท และดูแลโดยไม่ต้องแจกจ่าย และติดตั้งซอฟต์แวร์บนเครื่องผู้ใช้ ตัวอย่างเว็บ 

แอพพลิเคช่ัน ได้แก่ เว็บเมล  ์การพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์ การประมูลออนไลน์ กระดานสนทนา 

บล็อก วกิิพีเดีย เป็นต้น เราพอเริ่มจะเห็นการพัฒนาการของเทคโนโลยทีี่เกี่ยวกับแอพพลิเคช่ัน

กันแล้ว ถ้าจะพูดกัน เป็นภาษาง่ายๆ เว็บแอพพลิเคช่ัน เป็นการยา้ยแอพพลิเคช่ันไปไว้บนระบบ

เครือขา่ยนั่นเอง ซ่ึงเราจะ ได้ประโยชน์จากระบบเครือขา่ยอยา่งมาก เพราะระบบเครือขา่ยทุก

วันนี้จะรวมถึงระบบเครือข่าย ภายในหรือที่เรียกกันติดปากว่าระบบแลนทั้งมีสายและไร้สาย 

และรวมไปถึงระบบ Internet ภายนอก ที่ครอบคลุมไปทั่ว ก่อนจบขอเพิ่มเติมเรื่องเล็กๆ น้อย

อีกสักเรื่อง คือ ถ้าเราตั้ง web server ไว้ภายใน ระบบเครือข่ายภายในหรือระบบแลนภายใน 

และใช้โปรแกรมหรือเว็บแอพพลิเคช่ันกันเองภายใน ภาษาที่เป็นทางการจะเรียกกันว่า 

อินเตอร์เน็ต (Intranet) ซ่ึงการสร้างระบบแบบนี้ไม่ใช่เรื่องยากอีก ต่อไปในปัจจุบันด้วย

เทคโนโลยีปัจจุบันยังสามารถประยุกต์เพิ่มเติมได้ไปถึงการตั้ง web server ใช้ ภายในหน่วยงาน 

และให้ภายนอกเรียกใช้งานเว็บแอพพลิเคช่ันผ่านทาง Internet ได้อีกด้วย ท า ให้ไม่ ว่าจะ

เรียกใช้งานจากช่องทางไหนข้อมูลจะถูกบันทึกหรือน าเสนอจากที่ที่เดียวกัน การ Update 

ขอ้มูล จะรวดเร็ว ซ่ึงการท าระบบแบบนี้มีค่าใช้จ่ายไม่มากเลย เม่ือเทียบกับความต้องการทาง

ธุรกิจ ที่มีการ แขง่ขันสูง (www.aicomputer.co.th)    



18 
 

เทคโนโลยีในการพัฒนา Web Application ประกอบด้วย เทคโนโลยีภาษาที่ใช้พัฒนา 

CGI (Common Gateway Interface) C, C++, Shell Script, Perl, Python, Tcl ASP (Active Server 

Page)  VBScript, JScript PHP ( Personal Home Page > Professional Home Page > PHP 

Hypertext Propressor)  PHP Script JSP ( Java Server Page)  JavaScript, Java Applet, Java 

Application PSP (Python Server Page)  Python Script ASP.NET (Active Server Page.NET) 

VB.NET, C#, J# รายระเอียดของแต่ละเทคโนโลยีกัน {:12_435:} Common gateway interface 

(CGI)  common gateway interface (CGI) เป็นมาตรฐานส าหรับ web server ในการส่งผ่านค า 

ขอ เว็บของผู้ใช้ไปยังโปรแกรมประยุกต์ และน าข้อมูลส่งต่อไปยังผู้ใช้เม่ือผู้ใช้ข้อเว็บเพ็จเครื่อง

แม่ข่ายจะ ส่งกลับเว็บที่ขอ อย่างไรก็ตามเม่ือผู้ใช้ค้นหาฟอร์มบนเว็บเพจและส่งไป ซ่ึงปกติ

ต้องการประมวลผล โดยประแกรมประยุกต  ์โดยปกติ web server จะส่งผ่านสารสนเทศของ

ฟอร์มไปที่โปรแกรมประยุกต์ ขนาดเล็ก ซ่ึงประมวลผลข้อมูล และส่งกลับข่าวสารที่ยืนยัน เมธ

อดหรือแบบแผนของการส่งขอ้มูล กลับ และระหว่างเครื่องแม่ข่ายโปแกรมประยุกต  ์เรียกวา่ 

common gateway interface (CGI) ซ่ึงเป็น ส่วนหนึ่งของโปรโตคอล Hypertext Transfer Protocol 

ถ้าต้องก ารสร้าง web site และต้องการ โปรแกรมประยุกต  ์CGI ในการดึงตัวควบคุม ให้ระบุช่ือ

ของโปรแกรมประยุกต์ใน URL ซ่ึงเขียนเป็น ไฟล์ HTML โดย URL นี้สามารถระบุเป็นส่วนของ 

FORM tag เม่ือมีก ารสร้างฟอร์ม และให้เขยีน ค าสั่ง และเครื่องแม่ข่าย “Mybiz.com” จะส่งตัว

ควบคุมไปยังโปรแกรมประยุกต ์CGI ช่ือ "formprag.pl" ไปคน้หาข้อมูลและส่งกลับข่าวส ารแสดง

การยนืยัน (“.pl” เป็นการแสดงว่าโปรแกรม เขยีนด้วยภาษา practical extraction and reporting 

language และภาษาอื่นๆ สามารถใช้ได้) common gateway interface ให้วิธีที่เป็นไปได้ส าหรับ

การส่งผ่านขอ้มูลจากค าขอของผู้ใช้ไปยังโปรแกรม 

ประยุกต ์และส่งกลับของผู้ใช้ วธินีีเ้ปน็วธิีที่บุคคลเขียนโปรแกรมประยกุต์เพื่อ

ตรวจสอบวา่ ไม่ไดใ้ช้ ระบบปฏิบตัิที่เครื่องแม่ข่ายใช  ้ซ่ึงเป็นวธิีพืน้ฐานที่สารสนเทศจะได้รับการ

ส่งจาก web server ที่ผู้ใช้ ขอไปยงัโปรแกรมประยกุต์และส่งกลับ Web Application คอือะไร, 

iGetu Got Login/Register to enlarge ASP(Active Server Page)  ASP (Active Server Page) 

เป็นเทคโนโลยทีี่ท างานทางฝ่ังด้านเซิร์ฟเวอร์ ทีถ่กูออกแบบมา ให้ง่ายต่อการพัฒนา

แอพพลิเคช่ันผ่านเว็บเซิร์ฟเวอร์ส าหรับนกัพัฒนาเว็บไซต์ การใช้งาน ASP สามารถกระท า ได้

โดยเขียนค า สั่งหรือสคริปตต์่างๆ ในรูปของเทก็ซ์ไฟล์ธรรมดาทั่วๆ ไป แล้วน า มาเก็บไวท้ี่

เซิร์ฟเวอร์ เมื่อมีการเรียกใช้งานจากเบราว์เซอร์ ไฟล์เอกสาร ASP ก็จะถูกแปลโดย Server 

Interpreter แล้วส่งผลทีไ่ดส้่งกลับไปเป็นภาษา HTML ใหเ้บราว์เซอร์ที่เรียกดงักล่ าว เนื่องจาก 

ASP สามารถรองรับไดห้ลายภาษา เช่น VBScript, Jscript, Perl และภาษาสคริปต์อ่ืนๆ ดงันั้น 
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นักพฒันา เวบ็ไซต์จึงไม่มีความจ าเป็นต้องมีความรูห้รือต้องศกึษาในทกุภาษา เนื่องจาก ASP 

ได้ถกูออกแบบมา ให้ข้ึนกับความรู้ของนกัพัฒนาเว็บไซต์นั่นเอง การท างานของโปรแกรม ASP 

นั้นจะท างานอยูท่ี่ฝ่ัง ของ Server เทา่นัน้ เราจึงเรียกวา่ เป็นการท างานแบบ Server Side ซ่ึง

จากการท างานทางฝ่ัง Server ของ ASP นั้น ท า ให ้Web Browser ของฝ่ัง Client จะท าหน้าที่

เพยีงรับผลลัพธท์ี่ได้จากการท างานทาง ฝ่ัง Server เท่านั้น   PHP (Personal Home Page > 

Professional Home Page > PHPHypertext Propressor) PHP เป็นภาษาจ าพวก scripting 

language ค า สัง่ต่างๆ จะเก็บอยูใ่นไฟล์ที่เรียกวา่ สครปิต์ (script) และเวลาใช้งานต้องอาศัย

ตัวแปลชุดค า สั่งตัวอยา่งของภาษาสครปิต์ เช่น Java Script, Perl เป็นตน้ลกัษณะของ PHP        

ที่แตกต่างจ ากภาษาสคริปตแ์บบอ่ืนๆ คอื PHP ได้รับการพัฒนาและออกแบบมา เพื่อใช้งานใน

การ สร้างเอกสารแบบ HTML โดยสามารถสอดแทรกหรือแก้ไขเนือ้หาไดโ้ดยอัตโนมัต ิดังนั้น 

จึงกล่าวว่า PHP เปน็ภาษาที่เรียกวา่ server-side หรือ HTML-embedded scripting language 

เป็นเครื่องมือทีส่ าคัญ ชนิดหนึง่ที่ช่วยให้เราสามารถสร้างเอกสารแบบ Dynamic HTML ได้

อยา่งมีประสิทธภิาพ และมีลูกเล่นมากขึ้น  JSP (Java Server Page)  JSP หรือ Java Server 

Page เปน็เทคโนโลย ีJava อีกเทคโนโลยหีนึ่งซ่ึงมีการท างานอยูบ่น ฝ่ัง Server หรืออาจเรียกได้

วา่เป็นการท างานแบบ Server side ขัน้ตอนการท างานจะเริ่มตั้งแต่การร้องขอหรือเกดิ 

Request จาก Browser หรือ Client มาที่ JSP บนฝ่ัง Server จากนั้น Server ก็จะท าการ 

ประมวลผล JSP เป็น servlet ก่อน แล้วส่ง Response กลับไปให  ้Client ในรปูของ HTML(อร

ลดา  แซ่โค้ว.2558:ออนไลน์) 

2.1.5 เว็บแอพพลิเคช่ันแบบเรซสปอนต์ซีฟ (Responsive Website) 

       เว็บแอพพลิเคช่ันแบบเรซสปอนต์ซีฟ (Responsive Website) เป็นแนวคิดการ

ออกแบบเว็บไซต์เพียงครั้งเดียว แต่สามารถแสดงผลได้บนทุกขนาดของหน้าจอ โดยเว็บไซต์จะ

ตรวจสอบขนาดของอุปกรณ์ และจะปรับขนาด Layout ให้เหมาะสมกับการแสดงผลโดย

อัตโนมัติซ่ึงแตกต่างจากเว็บไซต์ที่ออกแบบมาตามปกติ โดยไม่ได้ใช้เทคนิค Responsive เม่ือ

แสดงผลบน Mobile Device จะเป็นเพียงแค่การ ย่อ ขนาด เพื่อให้สามารถแสดงผลได้บน

หน้าจอเท่านั้น แต่จะไม่สามารถปรับรูปแบบ หรือ Layout ให้เหมาะสมตามขนาดหน้าจอใน

ขณะนี้เว็บที่ได้รับการออกแบบมาโดยใช้เทคนิคการออกแบบเว็บไซต์แบบ Responsive จะ

สามารถปรับ Layout และ ขนาดของรูปภาพ ให้เหมาะสม ตามขนาดของหน้าจอ ท าให้มี User 

Experience ที่ดีกว่า ประโยชน์ของการออกแบบเว็บไซต์แบบ Responsive แสดงผลได้สวยงาม 

บนขนาดหน้าจอที่แตกต่าง ออกแบบเพียงครั้งเดียว แต่สามารถใช้ได้กับขนาดหน้าจอที่
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หลากหลาย มี Experience ในการใช้งานที่ดีกวา่ ดูขอ้มูลได้ง่าย โดยไม่ต้อง Zoom ประหยัดเวลา 

(บริษัท เอ็ม.ดี ซอฟต์, 2557: ออนไลน์) 

2.1.6 โปรโตคอล (Protocol) 

         โปรโตคอล (Protocol) เป็นข้อก าหนดหรือข้อตกลงในการสื่อสารระหว่าง

คอมพวิเตอร์ หรือภาษาสื่อสารที่ใช้เป็น ภาษากลางในการสื่อสารระหว่างคอมพวิเตอร์ด้วยกัน 

การที่เครื่องคอมพวิเตอร์ที่ถูกเช่ือมโยงกันไวใ้นระบบจะสามารถติดตอ่สื่อสารกนัได้ จ าเป็นต้อง

มีกาสื่อสารที่เรียกวา่โปรโตคอล (Protocol) เช่นเดียวกับคนเราที่ต้องมีภาษาพูดเพื่อให้สามารถ

สื่อสารเพื่อความเขา้ใจกันได้ 

         โปรโตคอลช่วยให้ระบบคอมพิวเตอร์สองระบบ ที่แตกต่างกันสามารถสื่อสาร

อย่างเข้าใจกันได้ คือ ข้อตกลงที่ก าหนดเกี่ยวกับการสื่อสารระหว่างเครื่องคอมพิวเตอร์ต่าง ๆ  

ทั้งวิธีการส่งและรับ วิธีการตรวจสอบข้อผิดพลาดของการส่งและรับข้อมูล การแสดงผลของ

ข้อมูลเม่ือส่งและรับระหว่างเครื่องสองเครื่อง ดังนั้นจะเห็นได้ว่าโปรโตคอลมีความส าคัญมาก

ในการสื่อสารบนเครือข่าย หากไม่มีโปรโตคอลแล้วการสื่อสารบนเครือข่ายจะไม่สามารถ

เกิดขึ้น ได้โปรโตคอล HTTP หรือ Hypertext Transfer Protocol จะเรียกใ ช้เ ม่ือโปรแกรม

บราวเซอร์ (Browser) โปรโตคอล TCP/TP หรือ Transfer Control Protocol/Internet Protocol คือ

เครือขา่ยโปรโตคอลที่ส าคัญมากที่สุด เนื่องจากเป็นโปรโตคอลที่ใช้ในระบบเครือข่าย Internet 

รวมทั้ง Intranet ซ่ึงประกอบด้วย 2 โปรโตคอลคอื TCP  และ IP (Mr.ONE, 2559: ออนไลน์) 

2.1.7 ฐานขอ้มูล (Database) 

       ฐานข้อมูล (Database) เป็นกลุ่มของข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กันและถูกน ามา

รวมกันโดยมีโครงสร้างเดียวกันถูกควบคุมดูแล และจัดการโดยซอฟต์แวร์จัดการฐานข้อมูล 

(DBMS) เพื่อตอบสนองความต้องการสารสนเทศขององคก์รและเพื่อการใช้งานร่วมกันของผู้ใช้  

เรียกองค์ประกอบทั้งหมดที่ท างามร่วมกันเหล่านี้ว่า ระบบฐานข้อมูล (Database System)  

                 ระบบฐานขอ้มูล (Database System) เป็นระบบที่รวบรวมขอ้มูลต่าง ๆ  ที่เกี่ยวข้อง

กันเขา้ไวด้้วยกันอยา่งมีระบบ มีความสัมพันธ์ระหว่างขอ้มูลต่าง ๆ ที่ชัดเจน  ในระบบฐานขอ้มูล

จะประกอบด้วยแฟ้มข้อมูลหลายแฟ้มที่มีข้อมูลเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันเข้าไว้ด้วยกันอย่างเป็น

ระบบและเปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถใช้งานและดูแลรักษาป้องกันข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

โดยมีซอฟต์แวร์ที่เปรียบเสมือนสื่อกลางระหว่างผู้ใช้และโปรแกรมต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใช้

ฐานข้อมูล เรียกว่า ระบบจัดการฐานข้อมูลหรือ DBMS (Data Base Management System) มี



21 
 

หน้าที่ช่วยให้ผู้ใช้เข้าถึงข้อมูลได้ง่ายสะดวกและมีประสิทธิภาพ การเข้าถึงข้อมูลของผู้ใช้อาจ

เป็นการสร้างฐานขอ้มูล การแก้ไขฐานขอ้มูล(เอกชัย, 2558: ออนไลน์)  

2.1.8  กูเกิลแอนดรอยด์ 

แอนดรอยด์ (Android) นั้นเป็นซอฟต์แวร์ที่มีโครงสร้างแบบเรียงทับซ้อน (Stack) ซ่ึงจะ

รวมเอาระบบปฏิบัติการมิดเดิลแวร์ (Middle Ware) และโปรแกรมประยุกต์ที่ส าคัญเข้าไว้

ด้วยกันเพื่อให้ท างานบนอุปกรณ์พกพาเคลื่อนที่โดยเฉพาะ เช่น โทรศัพท์มือถือ เป็นต้น การ

ท างานของแอนดรอยด์มีพืน้ฐานอยูบ่นระบบใจกลางลินุกซ์ (Linux Kernel) ซ่ึงใช้แอนดรอยด์เอ

สดีเค (Software Development Kit) นั้นเป็นเครื่องมือส าหรับในการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์

บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์โดยจะใช้ภาษาจาวา (Java) ในการพัฒนาและเขียนควบคุม

อุปกรณ์ต่าง ๆ ผ่านทางคลังจาวา (Java Library) ที่ทางกูเกิลพัฒนาขึ้นโดยเฉพาะ โปรแกรม

ต่าง ๆที่ประมวลผลบนกูเกิลแอนดรอยด์สามารถเขยีนได้ด้วยภาษาซี (C Language) และภาษา

อื่น ๆ แอนดรอยด์เริ่มพัฒนาโดยบริษัทแอนดรอยด์และต่อมาได้ผนวกเข้ากับบริษัทกูเกิลใน

เดือนพฤศจิกายนปีพุทธศักราช 2550 ได้มีการร่วมมือกันระหว่างบริษัทช้ันน ามากกว่า 33 

บริษัทเพ่ือพัฒนาระบบแอนดรอยด์ทั้งบริษัทผู้ให้บริการโทรศัพท์เคลื่อนที่บริษัทผู้ผลิตอุปกรณ์

โทรเคลื่อนที่ช้ันน ามากมาย บริษัทซอฟต์แวร์และบริษัทเอกชนต่าง ๆ  โดยใช้ช่ือกลุ่มวา่ โอเอชเอ 

(OHA : Open Handset Alliance) ทั้งนีใ้นกลุ่มโอเอชเอ ได้ร่วมมือกันพัฒนามาตรฐานส าหรบัการ

พัฒนาซอฟต์แวร์ระบบเปิด (Open System) หรือ รหัสเปิด (Open Source) โดยมีลิขสิทธิ์ตามอา

ปาเช่รุ่นที่สอง(Apache Version 2) (ปุริม ชฎารัตนฐิติ, นฤพจน์ มว่งศิริ, 2559: ออนไลน์) 

2.1.9 ภาษาจาวา  

ภาษาจาวา (Java programming language) เป็นภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุ พัฒนาโดย 

เจมส์ กอสลิง และวศิวกรคนอื่นๆ ที่ ซันไมโครซิสเต็มส์ ภาษาจาวาถูกพัฒนาขึ้นในป ีพ.ศ. 

2534 (ค.ศ. 1991) โดยเป็นส่วนหนึ่งของ โครงการกรีน (The Green Project) และส าเรจ็ออกสู่

สาธารณะ ในปี พ.ศ. 2538 (ค.ศ. 1995) ซ่ึงภาษานีมี้จดุประสงคเ์พื่อใช้แทนภาษาซีพลัสพลสั

(C++) โดย 

รูปแบบที่เพิ่มเติมขึ้นคล้ายกับภาษาอ็อบเจกต์ทีฟซี (Objective-C) แต่เดิมภาษานี้

เรียกวา่ ภาษาโอก๊ (Oak) ซ่ึงตั้งช่ือตามต้นโอก๊ใกล้ที่ท างานของ เจมส ์กอสลงิ แต่ว่ามีปัญหา

ทางลิขสิทธิ ์จึงเปลี่ยนไป ใช้ช่ือ "จาวา" ซ่ึงเป็นช่ือกาแฟแทน และแม้วา่จะมีช่ือคล้ายกนั แต่

ภาษาจาวาไม่มีความเกี่ยวข้องใด ๆ กับภาษาจาวาสครปิต์ (JavaScript) ปัจจุบนัมาตรฐานของ
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ภาษาจาวาดูแลโดย Java Community Process ซ่ึงเป็นกระบวนการอย่างเป็นทางการ ที่อนุญาต

ให้ผู้ที่สนใจเข้าร่วมก าหนดความสามารถ ในจาวาแพลตฟอร์มได้(เอกชัย, 2558: ออนไลน์) 

2.1.10 ภาษาพเีอชพี 

ภาษาพเีอชพ ี ในช่ือภาษาอังกฤษวา่ PHP ซ่ึงใช้เป็นค ายอ่แบบกล่าวซ้ า ที่มาจากค าวา่ 

PHP (Hypertext  Preprocessor) หรือช่ือเดิม Personal Home Page การแสดงผลของพเีอชพ ีจะ

ปรากฏในลักษณะ HTML ซ่ึงจะไม่แสดงค าสัง่ที่ผู้ใช้เขียน ซ่ึงเป็นลกัษณะเด่นที่พีเอชพแีตกต่าง

จากภาษาในลกัษณะ ไคลเอนต์-ไซด ์ สคริปต ์ เช่น ภาษาจาวาสคริปต์ ที่ผู้ชมเว็บไซต์สามารถ

อ่าน ดูและคัดลอก   ค าสั่งไปใช้เองได้   นอกจากนี ้ พเีอชพยีังเป็นภาษาที่เรียนรู้และเริ่มต้นได้

ไม่ยาก โดยมีเครื่องมือที่ช่วยเหลือและคูมื่อทีส่ามารถหาอ่านได้ฟรีบนอินเทอร์เน็ต 

ความสามารถการประมวลผลหลักของพเีอชพ ีไดแ้ก ่การสร้างเนือ้หาอัตโนมัติจดัการค าสั่ง 

การอ่านขอ้มูลจากผู้ใช้และประมวลผล การอ่านขอ้มูลจากดาต้าเบส  ความสามารถจัดการกับ

คุกกี ้  ซ่ึงท างานเช่นเดียวกับโปรแกรมในลกัษณะ CGI คุณสมบัติอ่ืน  เช่น การประมวลผลตาม

บรรทดัค าสั่ง (command  line  scripting)  ที่ท าให้ผู้เขียนโปรแกรมสร้างสคริปต์พเีอชพ ี ซ่ึง

สามารถท างานผ่านพเีอชพ ีพาร์เซอร ์ (PHP  parser) โดยไม่ต้องผ่านเซิร์ฟเวอรห์รือ

เบราวเ์ซอร์   ซ่ึงมลีักษณะเหมอืนกับ Cron (ใน ยนูิกซ์หรือลีนกุซ์) หรือ Task Scheduler (ใน

วนิโดวส์)  สคริปต์เหล่านีส้ามารถน าไปใช้ในแบบ  Simple text processing tasks ได ้

การแสดงผลของพเีอชพ ีถงึแม้ว่าจดุประสงคห์ลกัใช้ในการแสดงผล HTML แต่ยัง

สามารถสร้าง XHTML หรือ XMLได้ นอกจากนีส้ามารถท างานร่วมกับค าสั่งเสริมต่างๆ ซ่ึง

สามารถแสดงผลขอ้มูลหลัก   PDF   แฟลช  (โดยใช้ libswf และ Ming) พเีอชพมีีความสามารถ

อยา่งมากในการท างานเปน็ประมวลผลขอ้ความ  จาก   POSIX Extended   หรือ  รูปแบบ Perl 

ทั่วไป เพื่อแปลงเปน็เอกสาร XML ในการแปลงและเขา้สูเ่อกสาร XML เรารองรับมาตรฐาน 

SAX และ DOM สามารถใช้รูปแบบ XSLT  ของซ่ึงเราสามารถท าเพื่อเปลี่ยนแปลงเอกสาร  

XML 

ลักษณะความโดดเด่นของภาษาPHP 

1) ความรวดเร็วในการพัฒนาโปรแกรม  เพราะวา่  PHP  เป็นสคริปต์แบบ Embedded 

คอืสามารถแทรกร่วมกับ HTML Tag ได้อยา่งอิสระและหากเราพัฒนาโคด้ไวใ้นรูปแบบของ  

Class  ที่เขียนขึน้เพยีงครัง้เดียว  แล้วเรียกใช้งานได้ตลอด  ท าใหส้ะดวกรวดเร็วต่อการพัฒนา

โปรแกรม 



23 
 

2) PHP เปน็โคด้แบบเปดิเผย (Open  Source)  เนื่องจากมีผู้ใช้ง่านอยูเ่ป็นจ านวนมาก

ทั่วโลกและมีเว็บไซต์อยูเ่ปน็จ านวนมากที่เปน็แหล่งรวบรามซอสโคด้โปรแกรมหรือจะเป็น

บทความต่าง ๆ ท าให้ผู้ใช้มือใหม่ ๆ หรือผู้ที่ต้องการศกึษาสามารถคน้หา ซอสโคด้มาเป็น

แนวทางในการพัฒนาโปรแกรมได้ง่ายข้ึน 

3) การบริการหน่วยความจ า (Memory Usage) มีการใช้หน่วยความจ าที่ดีข้ึน คอื 

PHP4 จะไม่เรียกใช้หน่วยความจ าตลอดเวลาการท างาน  

หลักการท างานของPHP 

ขัน้ตอนที ่1 ฝ่ังไคลแอนด์ (Client) จะท าการร้องขอหรือเรียกใช้งานไฟล์ ที่เก็บในเครื่อง

เซิร์ฟเวอร์(Server) 

ขัน้ตอนที ่2 ฝ่ังเซิร์ฟเวอรจ์ะท าการคน้หาไฟล์  PHP แลว้ท าการประมวลผลไฟลP์HP 

ตามที่ไคลแอนด์ท าการร้องขอมา  

ขัน้ตอนที ่3 เป็นการตดิต่อกับฐานขอ้มูล  และน าขอ้มูลในฐานขอ้มูล  มาใช้ร่วมกับการ

ประมวลผลสง่ผลลัพธจ์ากการประมวลผลไปใหเ้ครื่องไคลแอนต์   

แนวโน้มของการพัฒนาในอนาคตของภาษา PHP 

 PHP ได้รบัการพัฒนาความสามารถขึ้นมาเรื่อย ๆ อยา่งต่อเนื่อง  ทั้งนีเ้ป็น

เพราะการเปิดเผยซอสโคด้ของ  PHP สู่สาธารณะ ในลักษณะของ open sourceโปรแกรมที่มี

การ Open source จะมีการพัฒนาได้อยา่งรวดเร็ว  เนื่องจากท าให้มีหน่วยงานและองคก์รต่าง 

ๆ หรือบุคคลทีส่นใจ ได้เข้ามาคัดลอก  source program ไปแก้ไขและพัฒนาจากตน้แบบ หรือ

ต้นฉบับเดิมได้อยา่งกวา้งขวาง จงึท าให้เกิดการพัฒนาตวัโปรแกรมได้อยา่งที่รวดเร็ว เพราะไม่

ต้องเสียเวลาในการเขยีนโปรแกรมใหมต่ั้งแตก่ารเริ่มต้น  แต่เป็นเพยีงการพัฒนาเพื่อให้ 

โปรแกรมมีประสิทธภิาพมาก  และเหมาะกับการใช้งานในแตล่ะงานให้มากที่สดุ 

 การรองรับ  PHP 

ค าสั่งของPHP สามารถสร้างผ่านทางโปรแกรมแก้ไขขอ้ความทั่วไป เช่น โนต๊เพจ หรือ 

vi  ซ่ึงท าให้การท างานPHP สามารถท างานได้ในระบบปฏิบัติการหลกัเกือบทัง้หมดโดย เม่ือ

เขยีนค าสั่งแล้วน ามาประมวลผล Apache , Microsoft Internet  Information Server

(IIS),Personal Web Server, Netscape และ iPlanet servers,Oreilly Website Pro server, 

Caudium, Xitami, OmniHTTPd, และอื่นๆ อีกมากมาย  ส าหรับส่วนหลักของ PHP ยงัมี  

Module ในการรองรับ CGIมาตรฐาน ซ่ึง PHP สามารถท างานเป็นตัวประมวลผล CGI  ด้วย 
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PHP คณุมอิีสรภาพในการเลือกระบบปฏิบัตกิาร และ เวบ็เซิร์ฟเวอร์นอกจากนีคุ้ณยงัสามารถ

ใช้สร้างโปรแกรม  โครงสร้าง  สร้างโปรแกรมเชิงวัตถุ (OOP) หรือสร้างโปรแกรมที่รวมทั้งสอง

อยา่งเขา้ด้วยกัน  แม้ว่าความสามารถของค าสั่ง OOP มาตรฐานในเวอร์ช่ันนีย้ังไม่สมบูรณแ์ต่

ตัวไลบรารีทัง้หลายของโปรแกรมและตัวโปรแกรมประยกุต์ (รวมถึง PEAR  library) ไดถ้กูเขยีน

ขึ้นโดยใช้รูปแบบการเขยีนแบบ OOPเท่านั้น  PHP  สามารถท างานร่วม  กับฐานขอ้มูลไดห้ลาย

ชนิดซ่ึงฐานขอ้มูลที่รองรับ  ไดแ้ก่  Oracle  dBase  PostgreSQL  IBM  DB2  MySQL  Informix  

ODBC โครงสร้างของฐานขอ้มูลแบบ DBX ซ่ึงท าให้พีเอชพใีช้กับฐานขอ้มูลอะไรก็ได้PHP

สามารถรองรับการสื่อสารกบัการบริการในโปรโตคอลต่างๆ เช่น  LDAP  IMAP SNMP  NNTP  

POP3  HTTP COM  (บนวนิโดวส์)  และอื่นๆ  อีกมากมายคุณสามารถเปิด  Socket  บน

เครือขา่ยโดยตรงและตอบโต้โดยใช้ โปรโตคอลใดๆ ก็ได ้PHP มีการรองรบัส าหรับการ

แลกเปลี่ยนขอ้มูลแบบ WDDX Complex กับ Web Programming  อื่นๆ  ทั่วไปได้ พดูถงึในส่วน  

Interconnection, PHP  มีการรองรับส าหรับ Java objects ให้เปลี่ยนมันเป็น PHP  Object  แล้ว

ใช้งาน คุณยงัสามารถใช้รูปแบบ  CORBA  เพื่อเขา้สู ่ Remote Object  ได้เช่นกนั 

 ค าสั่งของHTML จะอยูร่ะหว่างเครื่องหมายน้อยกวา่ (< ) และเครื่องหมาย

มากกวา่ ( >) ซ่ึงเราเรียกวา่ HTML tag ส่วนค าสั่งของ PHP นัน้กจ็ะอยู่ใน PHP tag ซ่ึงม ี

รูปแบบต่างๆ กนัได ้4 แบบ คอื 

Short style: <? ………………. ?> 

XML style: <?php …………. ?> 

Script style: <SCRIPT Language="php"> …….. </SCRIPT> 

ASP style: <% …………….. %> 

PHP  tag สามารถทีใ่ช้ในรูปแบบไหนก็ได้ แตก่ารเขยีนแบบ Short style นัน้จะเป็นที่

นิยมในหมูน่ักพัฒนา PHP มากกวา่รูปแบบอื่นๆ ทั้งนีก้ารที่จะใช้รูปแบบ Short style ได้นัน้ ซ่ึง

จะต้องตั้งคา่ให้ PHP ยอมรับรูปแบบนีโ้ดยการตัง้คา่ใน php.ini หรือในระหว่างการ compile 

PHP ให้ enable short tag ด้วย และการเขยีนในรูปแบบ ASP style ก็ต้องมีการตัง้คา่ให้สามารถ

ใช้ในรูปแบบนีไ้ด้เช่นกนั การน าเอา PHP tag ไปแทรกใน HTML tag นั้น สามารถเอาไปแทรกที่

ต าแหนง่ไหนก็ได้ตั้งแตต่้นไฟล์ไปจนถงึท้ายไฟล์ แต่ในบางทีอาจจะกลับกนันะครับ ถ้าส่วนใหญ่

ที่นั้นเปน็ PHP ก็จะกลายเป็นว่า HTML แทรกอยูใ่น PHP 
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จะเห็นวา่เว็บเพจทีใ่ช้ PHP จะลงท้ายด้วย .php .php3 หรือ .phtml เช่น index.php เปน็

ต้นทั้งนีก้็เพื่อเป็นการบอกให้ Web server รู้ว่าไฟล์ที่จะตอ้งส่งให้นีเ้ปน็ PHP ซ่ึงมนัจะต้องท า

การประมวลผลตามค าสั่งของ PHP เสียก่อน แล้วจึงคอ่ยส่งไฟลท์ี่ไดห้ลังจากการประมวลผล

แล้วให ้สาเหตุที่ Web server รู้ว่าไฟล์ที่ลงท้ายด้วย .php นี ้เปน็ PHP ก็เพราะ ค าสั่ง AddType 

application/x-httpd-php .php ที่เพ่ิมเขา้ไปในไฟล์ httpd.conf ในวธิีการติดตั้ง PHP (เดชพงษ์, 

2556: ออนไลน์) 

2.1.11 ทฤษฏีเกี่ยวกับระบบปฏิบัตกิารณ ์Android 

Android คอื ระบบปฏิบัตกิาร (OS) หรือแพลตฟอร์ม ที่จะใช้ควบคุมการท างานบน

อุปกรณ ์อีเล็คทรอนกิสต์่างๆ ส าหรับโทรศัพท์มือถือ และอุปกรณ์พกพา โดยมี กูเกิลอิงก์, ท-ี

โมบาย, เอชทีซี, ควอลคอมม์, โมโตโรลา และบริษทัช้ันน าอีกมากมายร่วมพัฒนาโปรเจก็ต์  

แอนดรอยด์ ผ่านกลุ่ม พันธมิตรเครื่องมือสื่อสารระบบเปิด (OpenHandsetAlliance) ซ่ึงเป็นกลุ่ม

พันธมติรช้ันน าระดับ นานาชาติด้านเทคโนโลยแีละเครื่องมือสื่อ สารเคลื่อนที่ ซ่ึง Android 

ประกอบด้วยระบบปฏิบัตกิาร ไลบรารี เฟรมเวริ์ค และซอฟต์แวร์อ่ืนๆ ทีจ่ าเป็น ในการพัฒนา 

ซ่ึงเทียบเทา่กับ WindowsMoble, PalmOS, Symbian, OpenMoko และ Maemo ของโนเกีย โดย

ใช้องคป์ระกอบที่เปน็โอเพนซอรส์หลายอยา่ง เช่น LinuxKernel, SSL, OpenGL, FreeType, 

SQLite, WebKit และเขยีนไลบรารีเฟรม เวริ์คของตัวเองเพิ่มเติม ซ่ึงทั้งหมดจะโอเพนซอรส์ ใช  ้

(ApacheLicense)  

ความร่วมมือครั้งนีมี้เปา้หมายในการสง่เสริมนวัตกรรมบนเครื่องมือสื่อสาร เพื่อให้

ได้รับ ประสบการณ์ที่เหนือกวา่แพลตฟอร์มโมบายทั่วไปที่มีอยูใ่น ปจัจุบัน ทั้งนี ้การน าเสนอ

มิติใหม่ของ แพลตฟอร์มระบบเปดิใหแ้กน่ักพัฒนาจะช่วยให้กลุ่มคน เหล่านีท้ างานร่วมกันได้มี

ประสิทธภิาพ ยิ่งขึ้น โดย แอนดรอยด์ จะช่วยเร่งและผลกัดันบรกิารระบบสื่อสารรูปแบบใหม่

ไปสู่ผู้บริโภคได้ อยา่งที่ ไม่เคยเกดิขึ้นมาก่อน  

สถาปัตยกรรมแอนดรอยด์ แอนดรอยด์เปน็ซอฟต์แวร์ทีมี่โครงสร้างแบบเรียงทับซ้อน

หรือแบบสแต๊ก (Stack) ซ่ึงรวม เอาระบบปฏิบตัิการ (OperatingSystem), มิดิเดลแวร ์

(Middleware) และแอพพลิเคช่ันที่ส าคัญเขา้ไว ้ด้วยกนั เพื่อใช้ส าหรับท างานบนอุปกรณ์พกพา

เคลื่อนที่ (MobileDevices) เช่น โทรศัพท์มือถือ เปน็ ตน้การท างานของแอนดรอยด์มีพืน้ฐานอยู่

บนระบบลนีุก์ซเคอร์เนล (LinuxKernel) ซ่ึงใช  ้ AndroidSDK (SoftwareDevelopmentKit) เป็น

เครือ่งมือส าหรับการพัฒนาแอพพลิเคช่ันบน ระบบปฏิบตัิการ Android และใช้ภาษา Java ใน
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การพัฒนาสถาปัตยกรรมของแอนดรอยด์ (AndroidArchitecture) นั้นถูกแบ่งออกเป็นล าดับช้ัน

ดังนี ้

ภาพที ่2.1 แสดงสถาปัตยกรรมแอนดรอยด์ 

2.1.12 ทฤษฏีเกี่ยวกับการเขยีนโปรแกรมเชิงวัตถ ุ

OOP (Object Oriented Programming) เป็นวธิกีารเขยีนโปรแกรม โดยอาศัยแนวคิดของ

วัตถุช้ินหนึ่ง มีความสามารถในการปกป้องขอ้มูล และการสืบทอดคณุสมบตัิ ซ่ึงท าใหแ้นวโน้ม

ของ OOP ได้รับการยอมรบัและพัฒนามาใช้ในระบบต่าง ๆ มากมาย เช่น ระบบปฏิบัตกิาร 

วนิโดวส ์เป็นต้น  

       ในที่นีจ้ะกล่าวถึงความเปน็มา และความหมายของแนวคิดการเขยีนโปรแกรมเชิง

วัตถุ ขอ้ควรรู้เกี่ยวกบัหลกัการเขยีนโปรแกรมเชิงวตัถ ุตลอดจนความส าคัญของการเขยีนและ

ออกแบบระบบงานก่อนเขยีนโปรแกรม  รวมถึงประโยชน์ของการเขยีนโปรแกรมเชิงวัตถุซ่ึงจะ

ท าให้ผู้เขียนได้เข้าใจถึงหลกัการเบื้องตน้ของแนวความคดิเชิงวัตถุนีไ้ด้ 
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ความเป็นมาของแนวคิดแบบ  OOP 

       แนวความคดิดั้งเดิมของการเขยีนโปรแกรม ก็คอื การแก้ปัญหาโดยใช้

คอมพวิเตอร์เป็นเครื่องมือ  คล้ายกบัการใช้เครื่องคดิเลขในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  

       แนวความคดิแบบใหม่ที่ใช้ในการเขยีนโปรแกรม กค็อื การเน้นถึงปัญหาและ

องคป์ระกอบของปัญหา (เพื่อแก้ปัญหา) การเน้นที่ปัญหาและองคป์ระกอบของปัญหา 

(Problem Space) จะคล้ายกับแกไ้ขปัญหาและชีวิตความเป็นอยูข่องมนุษยท์ีจ่ะต้องมี คน สัตว ์

สิ่งของ เพื่อแก้ปัญหา (มีหน้าที่แก้ปัญหา) มากกวา่จะมองที่วิธกีารแก้ปัญหานั้น ๆ หรือขัน้ตอน

ในการแก้ปัญหา  

(Solution Space) ซ่ึงเปน็วธิีการเขยีนโปรแกรมแบบเก่านัน่เอง  

       อาลัน เคย์ (Alan Kay) ได้เสนอกฎ 5 ขอ้ ที่เปน็แนวทางของภาษาคอมพวิเตอร์เชิง

วัตถุ หรือที่เรียกวา่ Object-Oriented Programming (OOP) ไวด้ังนี ้

ทุก ๆ สิง่เป็นวตัถ ุ(Everything is an Object) 

โปรแกรม ก็คอื กลุ่มของวตัถุทีส่่งขา่วสารบอกกันและกนัให้ท างาน (A Program is a 

Bunch of Object Telling Each Other What to do by Sending Messages) 

ในวัตถุแตล่ะวัตถุจะต้องมีหน่วยความจ าและประกอบไปด้วยวัตถุอื่น ๆ (Each Object 

has Its Own Memory Made Up of Other Objects) 

วัตถุทกุชนิดจะต้องจดัอยูใ่นประเภทใดประเภทหนึง่ (Every Object has a Type) 

วัตถุที่จดัอยูใ่นประเภทเดียวกันยอ่มได้รับข่าวสารเสมือนกัน (All Object of a Particular 

Type Can Receive the Same Messages) 

แนวคิดแบบ OOP 

       OOP  ก็คอื “ธรรมชาติของวัตถุ” หมายความวา่ OOP จะมองสิ่งแตล่ะสิ่งถือเป็น 

“วัตถุช้ินหนึง่” (Object) มันจะมีสีแดงหรือสีเขียว ยาวหรอืสั้น มันก็คอืวัตถุช้ินหนึ่งเหมอืนกนั 

และเราสามารถก าหนดประเภทหรือคลาสใหก้ับวัตถุเหล่านั้นได้  

      นอกจากนี ้เม่ือ OOP มองทุกสิ่งถือเป็นวตัถุช้ินหนึ่งแล้ว ยงัสามารถคดิต่อไปอกีวา่ 

“วัตถแุตล่ะอยา่งนั้น ต่างก็มีลกัษณะและวธิีการใช้งานเป็นของตัวเอง” หมายความวา่ วัตถุแต่

ละชนิดหรือแตล่ะช้ินต่างก็มีรูปร่าง ลกัษณะ และการใช้งาน (การกระท า) ที่แตกต่างกนัออกไป 

เราจะเรียกคณุลกัษณะของวตัถุวา่ แอตทริบวิต ์(Attribute) และจะเรียกวธิกีารใช้งานวตัถุวา่ 
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เมธทอด (Method) ตัวอยา่งเช่น “ดนิสอเปน็วัตถุที่มีลกัษณะเรียวยาว ภายในเปน็ไสถ้่านใช้

ส าหรับเขียน การใช้ดินสอท าได้โดยใช้มือจับและเขยีนลงบนวัสดุรองรับ” 

  จากขอ้ความขา้งตน้ สามารถจับใจความได้ว่า  คณุลกัษณะของวัตถุ (Attribute) ก็คอื 

“ยาวเรียว ภายในเปน็ไสถ้่าน” ส่วนการใช้งาน (Method) ก็คอื “ใช้มือจับและเขยีนลงบนวสัดุ

รองรับ” 

       จะเห็นได้ว่าแนวคิดของ OOP นั้นจะมีลกัษณะที่คลา้ยกับธรรมชาติของสิ่งหนึ่งซ่ึง

สามารถแบง่แยกสิ่งต่าง ๆ ออกเป็นแตล่ะประเภทได ้ถ้าน าเอาแนวคิดของ OOP มาใช้ในการ

เขยีนโปรแกรมและการจัดการขอ้มูล จะพบวา่โปรแกรมหรือฟังก์ชันจะมีความเป็นอิสระแกก่ัน

อยา่งเห็นได้ชัด ก็คอื โปรแกรมหรือฟังก์ชันแตล่ะตัวถึงแม้จะมาจากที่เดียวกันแต่สามารถ

ท างานในคนละหน้าที่ เก็บข้อมูลคนละคา่ได ้โดยจะไม่มายุง่เกี่ยวกนัแต่อยา่งใด 

ขอ้ความรู้เกี่ยวกับ OOP 

       เนื่องจากหลักการเขยีนโปรแกรมเชิงวตัถเุป็นแนวคดิแบบใหม ่ดงันั้น การท างาน

หลาย ๆ ส่วนของการเขยีนโปรแกรมแบบนีอ้าจจะยงัไม่เป็นที่คุ้นเคยมากนัก จึงจ าเป็นที่ผู้ศกึษา

ต้องท าความเขา้ใจการท างานของแนวคิดนีไ้ด้ดียิง่ขึ้น ขอ้ควรรู้เบื้องต้นเกี่ยวกบั OOP มีดังนี ้

การเช่ือมต่อ (Interface) 

       อินเตอร์เฟส (Interface) หมายถึง การเช่ือมต่อ ถ้าเป็นการเช่ือมต่อระหว่างผู้ใช้

กับคอมพวิเตอร ์จะเรียกการเช่ือมต่อนั้นว่า ยูสเซอร์อินเตอร์เฟส (User Interface) แต่ในการ

เขยีนโปรแกรมเชิงวัตถุ การเช่ือมต่อยังรวมไปถึงวตัถุ (Object) เพราะในวตัถจุะต้องมี

อินเตอร์เฟส อันเป็นส่วนที่วัตถุนัน้ ๆ จะให้บรกิารหรือเป็นส่วนที่บอกวา่วัตถุนัน้ ๆ สามารถท า

อะไรได้บา้ง ซ่ึงบางครั้งเรียกวา่ เมธทอด (Method) 

       ขอ้ดีของการมีอินเตอร์เฟส ก็คอื การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้ภายในวัตถุจะไม่

กระทบต่ออินเตอร์เฟส ดังนั้น ภายในวัตถุผู้เขียนค าสั่งสามารถดัดแปลง แก้ไข หรือเพิ่มเติมได้

ตลอดเวลา นอกจากนี ้ภายในวตัถยุังสามารถเก็บคา่ต่าง ๆได้อีกด้วย 

การซ่อนรายละเอียด (Encapsulation) 

     ส่วนประกอบของวัตถุตามแนวความคดิการเขยีนโปรแกรมเชิงวัตถุ จะต้อง

ประกอบไปด้วยสองส่วนเป็นอยา่งน้อย คือ ส่วนของคณุสมบัติใช้เกบ็ข้อมูลรายละเอียด สถานะ 

โอยใช้ตัวแปรเก็บคา่ต่าง ๆ ไว ้และส่วนของเมธทอดทีเปน็ตัวเช่ือมการท างานของวัตถุนัน้ ๆ 
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โดยผู้ใช้จะไม่สามารถติดต่อใช้งานกบัตัวแปรที่อยูข่า้งในได้ ในภาษา C++ จะใช้ค า 

Public,Private และ Protected เขา้มาช่วยก าหนดขอบเขตการใช้ 

การน าวัตถุมาใช้ใหม ่(Reuse the Object) 

       จุดประสงคใ์หญ่ของการเขยีนโปรแกรมเชิงวตัถ ุกค็อื การน าส่วนต่าง ๆ ของวัตถุ

ที่สร้างขึ้นกลับมาใช้ใหมห่รือที่เรียกในภาษาอังกฤษวา่ “Reuse” เม่ือผู้เขียนโปรแกรมสร้างวัตถุ

มีจ านวนมากพอก็สามารถน าวัตถุที่สร้างขึ้นมาประกอบเป็นวัตถุใหม่ หรือที่เรียกวา่คอมโพ

สิตช่ัน “Composition”  

       นอกจากวธิกีารคอมโพสติแล้ว ผู้ใช้ยังสามารถ Reuse ส่วนของวตัถโุดยการใช้

การสืบทอดคุณสมบัต ิ(Inheritance) จากคลาส ลกัษณะเช่นนี ้คอื เปน็การน าส่วนของวัตถุ

ทั้งหมดมาใช้ ซ่ึงปกติแล้ววัตถุทีน่ ามาใช้ในลักษณะนีจ้ะมีขนาดใหญ่ ถ้าเป็นการคอมโพสติจะ

ประกอบขึน้จากส่วนของวัตถุที่มีขนาดเลก็กวา่ อยา่งไรก็ตาม ขนาดของวัตถุมิได้เปน็ตัวก าหนด

ที่แน่นอนตายตัวเสมอไป 

การพอ้งรปู (Polymorphism) 

       รากฐานของการพอ้งรปู (Polymorphism) ก็คอื การถ่ายทอดคณุสมบตัิ เพราะถ้า

ไม่มีการถ่ายทอดคุณสมบตัิกจ็ะไม่เกดิสภาวะการพอ้งรปู การถ่ายทอดคณุสมบัตเิป็นเครื่องมือ

ยนืยันได้ว่าคลาสลกูที่เกิดจากคลาสแม่เดยีวกนัยอ่มมีคุณสมบัติเหมอืนกัน 

(อานนท์ หลงหนั.2555: ออนไลน์) 

2.1.13 ทฤษฏีส ี

Primary Colors (สีข้ันที่ 1 แม่สีวตัถธุาตุ) 

สีข้ันที่ 1 คอื แม่สีเป็นสีชุดแรกที่เม่ือน ามาผสมกันจะได้สอีีกมากมายสกีลุ่มนีไ้ด้แก่สี

เหลือง แดงและน้ าเงิน 

Secondary Colors (สีข้ันที ่2) 

สีข้ันที่ 2 เป็นสทีี่เกดิจากการผสมกันของแม่สีขัน้ที่ 1 ซ่ึงจะได้สี ดังต่อไปนี้ 

สีส้ม สีแดง + เหลือง 

สีเขียว สีเหลือง + สีน้ าเงิน 

สีม่วง สีน้ าเงิน + แดง 

Tertiary Colors (สีข้ันที่ 3) 
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สีข้ันที่ 3 เปน็สีที่เกิดจากการผสมกันระหว่างสีข้ันที ่1 กบัสีขัน้ที่ 2 ซ่ึงจะมีช่ือเรียกตาม

คูท่ี่ผสมกัน เป็นสีใหมข่ึ้นมา 6 สดีังนี ้

สีเหลือง – ส้ม, แดง – ส้ม, แดง – ม่วง, น้ าเงิน – ม่วง, น้ าเงิน – เขยีว และ เหลือง – 

เขยีว 

Muddy Colors 

เป็นสีที่เกิดจากการผสมสีในวงจรสทีั้งหมดรวมกนัในอัตราส่วนเท่ากันเกิดเปน็ สีกลาง

หรือคา่สีเฉลี่ยจากสีทัง้หมดซ่ึงจะออกสนี้ าตาลเขม้ (หากเป็นสีขาวจะเป็นสีกลางของสแีสง) 

Color : แม่สีแบ่งออกเป็น 2 ประเภท 

1) แม่สีวัตถุธาตุ เป็นสทีี่เกดิจากธรรมชาติหรือการสังเคราะห์ขึ้นมาเพื่อน ามาใช้ใน

วงการศลิปะ วงการพมิพ ์เป็นตน้ แม่สีกลุ่มนีไ้ด้แก่ แดง เหลือง น้ าเงิน 

2) แม่สีแสง เป็นสีที่เกิดจากแสงสามารถเหน็ได้เม่ือน าแท่งแก้วปริซึมมาส่องกบั

แสงแดดหรือ อาจหาดูได้จากสีรุง้ สกีลุ่มนีน้ ามาใช้ประโยชน์ เช่น ผลติจอภาพโทรทศัน์ 

มอนิเตอร์ และใช้ในงานออกแบบเว็บไซตห์รือภาพยนตรเ์ป็นต้น แม่สกีลุ่มนีไ้ดแ้กส่ี แดง เขยีว 

น้ าเงิน 

วรรณะส ี(Tone) 

หลังจากทราบเรื่องวงจรของสีแล้วต่อไปจะมาท าความเขา้ใจกับการใช้สีในวงจร 

เดียวกนัเริ่มตน้ที่วรรณสี แบง่เป็นสองวรรณะ ได้แก่ วรรณสรี้อนกับวรรณสเีย็น 

วรรณะสีเย็น (Cold Tone) 

วรรณสีเย็นมีอยู ่7 ชนิด ได้แกส่ีเหลือง เหลืองเขยีว เขยีว เขียวน้ าเงิน น้ าเงนิ น้ าเงิน

ม่วง ม่วง สีกลุ่มนีเ้ม่ือใช้ในงานจะได้ความรูส้ึกสดช่ืน เยน็สบาย เปน็ตน้ 

วรรณะสรี้อน (Warm Tone) 

วรรณสีร้อนมีอยู ่7 ส ีไดแ้ก่ม่วง ม่วงแดง แดง แดงส้ม ส้ม ส้มเหลือง เหลือง สกีลุ่มนี้

เม่ือใช้ในงานจะรูส้ึกอบอุ่น ร้อนแรง สนกุสนาน เปน็ตน้ 

Color : สทีีเ่ป็นทัง้วรรณะร้อนและวรรณะเย็น 

สีเหลืองและม่วงจะอยูไ่ด้ทัง้สองวรรณะข้ึนอยูก่ับสีแวดลอ้ม เช่น หากน าสีเหลืองไปไว้

กับสแีดงและส้มก็กลายเป็นสีโทนร้อน แตห่ากน ามาไวก้บัสีเขียวกจ็ะเป็นสโีทนเยน็ทันที 

สีกลาง (Muddy Colors) 
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สีกลาง ในความหมายนี้เป็นสีที่เขา้กับสีได้ทกุสี ไดแ้ก ่สนี้ าตาล สีขาว สีเทาและด า สี

เหล่านีเ้ม่ือน าไปใช้งานลดความรุนแรงของสีอ่ืนและจะเสริมใหง้านดูเด่นยิง่ ขึ้น 

เทคนิคการใช้สีในวงจรส ี

การใช้สีในวงจรสีมีหลายวธิีนอกจากการใช้วรรณะสีแลว้ ยังมีเทคนิคการใช้สแีบบอ่ืนที่

น่าสนใจอีก ดังนี ้

การใช้สีที่ใกลเ้คยีงกัน (Analog Colors) 

สีใกล้เคียงในวงจรส ีเป็นสีที่อยูต่ดิกนัในช่วง 3 สี ซ่ึงอาจจะใช้ถึง 5 แต่ต้องใช้สีนัน้ใน

ปริมาณเลก็น้อย เช่นเมื่อเลือกใช้สีม่วงก็จะเลือกสใีนโทนเดียวกัน ได้แก่ สีม่วงแดง กับ น้ าเงิน

ม่วง เป็นต้น 

การใช้สีคูต่รงขา้ม (Complementary Colors) 

เป็นคูส่ีต้องห้ามแตถ่้าใช้ใหถู้กวธิีจะท าให้งานดูโดดเดน่ทนัที สมมตวิา่เลือกใช้สีแดงกบั

สีเขียว กใ็ห้ใช้วิธทีี่แนะน าดงันี ้

1) เลือกสีแรก (สมมติเป็นสีแดง) ในปริมาณมากกวา่ 80% ของพื้นที่ แตส่ีที่สอง 

(สมมติเป็นสีเขียว) ต้องใช้ในปริมาณทีน่้อยกวา่ 20% 

2) ผสมหรือใสส่ีกลางลงในงานที่ใช้สีคูต่รงขา้มเพื่อลดความรุนแรงของสี 

3) ผสมสีคู่ตรงขา้มลงไปลดทอนความเขม้ขน้ของกันและกัน 

การใช้สีใกล้เคียงกบัสีคู่ตรงขา้ม (Split Complementary) 

เป็นการใช้สีที่หลีกเลี่ยงการใช้สีคูต่รงขา้มโดยตรง เทคนคินี้ท าให้งานดูนุ่มนวลขึ้นมี

ลูกเล่นสร้างจดุสนใจได้ด ีสังเกตจากภาพตัวอยา่งด้านลา่งสีม่วงที่มีพืน้ทีน่้อยแตก่ลับดูโดดเด่น

ขึ้นมา ได ้

การใช้โครงสีสามเหลี่ยมในวงจรสี (Triad Colors) 

เทคการใช้โครงสร้างสสีามเหลี่ยม คอื ให้วาดสามเหลี่ยมขึ้นมาแล้วใช้สีที่อยูบ่นโครงรูป

สามเหลี่ยม เทคนิคนีส้ีที่ไดจ้ะดสูนกุสนานและหลากหลายกวา่แบบอ่ืน 

Color : ในทุกวงจรสีสามารถใช้สกีลางได ้

เทคนิคการใช้สีในวงจรทีน่ ามาอธิบาย สามารถรวมสกีลางเขา้ไปใช้ได้ด้วยเนื่องจากสี

กลางเปน็สีที่เขา้ได้กับทุกสี และอาจแทรกสีนอกโครงการสีมาใช้ได้ข้ึนอยูก่ับความเหมาะสม 

การใช้สีเดียว (Mono Tone) 
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เทคนิคสีเดียวเป็นอีกเทคนิคที่นิยม การใช้จะอาศัยค่าความอ่อนแก่ของสีแทนการใช้ค่า

สีอ่ืน ส่วนมากจะน าสีที่เลือกมาผสมกบัสกีลางให้ได้ค่าทีต่้องการ(SoftMelt.com) 

2.1.14 ทฤษฏีโมบายแอฟ 

เป็นการพัฒนาโปรแกรม ที่ใช้บนโทรศัพท์มือถือและแทบ็เล็ต จะช่วยตอบสนองความ

ต้องการ ของผู้บริโภค อีกทัง้ยังสนับสนุน ให้ผู้ใช้โทรศัพท์ได้ใช้ง่ายยิ่งขึน้ ซ่ึงในปัจจุบนัโทรศัพท์

มือ หรือ สมาร์ทโฟน ก็มีหลายระบบปฏิบตัิการ ที่พัฒนาออกมาให้ผู้บริโภคใช้ ส่วนที่มีคนใช้

และเป็นทีน่ิยมมากก็คอื iOS และ Android จงึท าให้เกิดการเขยีนหรือพัฒนา Application ลงบน

สมาร์ทโฟนเปน็อยา่งมาก อยา่งเช่น แผนที่, เกมส์, โปรแกรมคุยต่างๆ และหลายธุรกิจก็เขา้ไป

เน้นในการพัฒนา Mobile Application เพื่อเพิ่มช่องทางในการสื่อสารกับลกูคา้มากขึ้น  ดงันัน้

อาจสรุปได้ว่า Mobile Application เป็นการพัฒนาโปรแกรมบนโทรศัพท์มือถือและ แท็บเลต็

หรือสมาร์ทโฟน เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้ใช้เพื่อให้เข้าถึงการใช้งาน Application ที่ 

ต้องการใช้งานได้(สุชาดา พลาชัยภิรมยศ์ลิ.2555:ออนไลน์) 

2.1.15 ทฤษฏีไคร์เอนท/์เซิร์ฟเวอร ์  

Client Server Architecture  :  สถาปัตยกรรมของไคร์เอน เซิร์ฟเวอร ์

เม่ือกล่าวถงึระบบของไคร์เอนท/์เซิร์ฟเวอร ์เรามักจะรู้จกัระบบไคร์เอนท/์เซิร์ฟเวอร์ใน

ด้านการเป็นผู้ที่คอยจดัการกับ ขอ้มูลต่างๆทั้งทางตรงและทางอ้อมผ่านตัวเซิร์ฟเวอร์ ใน

สมัยก่อนไคร์เอนท/์เซิร์ฟเวอรท์ าได้เฉพาะในระบบเล็กๆเท่านั้น  ไม่สามารถใช้ผ่านระบบ

เครือขา่ยขนาดใหญ่ได้เนื่องจากขอ้จ ากัดในด้านเครื่อง มือและเทคโนโลย ีแต่เม่ือมีการตื่นตัวใน

การใช้ระบบเครือขา่ยมากขึ้น ท าให้ความสามารถในระบบไคร์แอนท์/เซิร์ฟเวอร์ยังไม่เพียงพอ

ต่อองคก์รต่างๆ จงึเริ่มมีการปรับปรุงให้ระบบไคร์เอนท/์เซิร์ฟเวอร์มีประสิทธภิาพมากขึน้ ทั้ง

ความสะดวกในการใช้และขนาดของระบบที่เหมาะสม  แต่ปัญหาท่ีตามมาก็คอื ลกัษณะ

โครงสร้างแบบใดจงึจะเหมาะสมกับระบบที่ใช้กันอยู ่  ซ่ึงจากสถิติของหน่วยส ารวจตลาดของ 

Standish Group International, Inc. พบวา่อัตราการใช้ไคร์เอนท์/เซิร์ฟเวอร์แบบ Three Tier มี

อัตราเท่ากับ17% ในปี 1996  และคาดวา่จะเติบโตขึ้นไปเรื่อยๆในอนาคต ซ่ึงโครงสร้างของ

ระบบมีผลต่อการจัดการและรูปร่างหน้าตาของการออกแบบ ซอฟต์แวร์ โดยการเลือกลกัษณะ

โครงสร้างของระบบจะข้ึนอยูก่บัความซับซ้อนของ โปรแกรมประยกุต ์ระดับของขอ้มูล ความ

ต้องการในส่วนที่ตดิต่อกับผู้ ใช้ ประเภทของเครือขา่ย และภาพโดยรวมของโปรแกรมประยกุต์

ก่อนที่จะตัดสินใจ เลือกชนิดของโครงสร้าง 
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การออกแบบโครงสร้างที่ไม่เหมาะสมหรือความบกพร่องของการใช้งานมีผลต่อการ 

ตอบสนองของไคร์เอนท์/เซิร์ฟเวอร์  ซ่ึงการเลือกโครงสร้างจะมีผลมากต่อการพัฒนาและการ

ดูแลรักษาโปรแกรมประยุกต ์ 

ค าจ ากัดความของ  Client Server 

                เอกสารที่เกี่ยวกับไคร์เอนท/์เซิร์ฟเวอร์มักระบุความหมายของไคร์เอนท์/

เซิร์ฟเวอร์อยา่งสับสน ซ่ึงความหมายทีแ่ท้จรงิของไคร์เอนท์/เซิร์ฟเวอรน์ั้นคอือะไร   ที่จรงิแล้ว 

ไคร์เอนท์และเซิร์ฟเวอร์เปน็ตัวซอฟทแ์วร์ ไมมี่อุปกรณฮ์าร์ดแวร์มาเกี่ยว ข้อง ซ่ึงรูปแบบข้ัน

พื้นฐานของไคร์เอนท/์เซิร์ฟเวอรจ์ะเกี่ยวข้องกับโปรแกรมการ ร้องขอ(request)ซ่ึงตัวไคร์เอนท์

จะส่งออกไป  เม่ือตัวเซิร์ฟเวอร์ได้รับค าร้องขอ   ตัวเซิรฟ์เวอร์จะพยายามตอบรับการร้องขอ

นั้นและจะส่งโปรแกรมการตอบ รับ(response) ซ่ึงจากรปูที่1 จะบอกถึงกระบวนการแลกเปลีย่น

โปรแกรมระหว่างตัวไคร์เอนทก์ับตัว เซิร์ฟเวอร์ กระบวนการของตัวไคร์เอนท์ จะส่งค าร้องขอ

ไปยังตัวเซิร์ฟเวอร์  ซ่ึงตัวเซิร์ฟเวอรจ์ะท าการแปลขอ้ความและพยายามท าตามค าร้องขอนั้น

ซ่ึงอาจจะ เกี่ยวข้องกับฐานขอ้มูล การประมวลผลขอ้มูลการควบคุมอุปกรณ์ภายนอก หรือการ 

ส่งค าร้องขอเพิ่มเติมไปยังเซิร์ฟเวอร์ตัวอื่น ตามลกัษณะโครงสร้างแล้ว ไคร์เอนท์หนึ่งตัว

สามารถสง่ค าร้องขอไปยงัเซิรฟ์เวอร์ได้หลายตัวและ เซิร์ฟเวอร์หนึ่งตัวก็สามารถให้บริการแก่

ไคร์เอนท์ได้หลายตัวเช่นกัน 

 
ภาพที ่2.2 Client/Server Transactions 

การท างานของตัวไคร์เอนท์และเซิร์ฟเวอร์นัน้   ตัวไคร์เอนท์จะต้องเปน็ตัวเริ่มในการ

ติดต่อกัน และตัวเซิร์ฟเวอร์จะเปน็ตัว ตอบรบั  ซ่ึงตัวเซิร์ฟเวอร์ไม่สามารถเป็นตัวเริ่มการ

ติดต่อได้    ไคร์เอนทแ์ละเซิร์ฟเวอร์เป็นซอฟทแ์วร์ซ่ึงตดิตั้งอยูบ่นฮารด์แวร์ที่เหมาะ สม  ซ่ึง

กระบวนการของไคร์เอนทจ์ะอยูบ่นฮาร์ดแวร์และขอขอ้มูลจากกระบวนการของ เซิร์ฟเวอร์ซ่ึง

ท างานอยูบ่นฮาร์ดแวร์อีกตัวหนึ่งหรือ อยูบ่นฮารด์แวรต์วัเดียวกนั  ความจริงแล้วในขัน้ตอน

ของการท าตัวต้นแบบ ผู้พัฒนาอาจจะเลือกที่จะมีทัง้ตัว ไคร์เอนท์ที่ใช้แสดงผลและตัว
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เซิร์ฟเวอร์ฐานขอ้มูลอยูบ่นเครื่องฮารด์แวร์ PC เดียวกันก่อน เพราะตัวเซิร์ฟเวอรส์ามารถทีจ่ะ

แยกอิสระไปเป็นระบบที่ใหญข่ึน้ได ้ ส าหรับทดสอบก่อนที่จะสร้างเปน็ผลิตภัณฑ์ หลังจากการ

พัฒนาโครงสร้างขอ้มูลและโปรแกรมประยุกต์ขนาดใหญ่ได้เสร็จสมบรูณ ์แล้ว 

แม้ว่าไคร์เอนท์และเซิร์ฟเวอร์จะสามารถตดิตัง้อยู่บนเครื่องเดียวกันได้ แต่เอกสารฉบับ

นีจ้ะกล่าวถึงเฉพาะโครงสร้างทีใ่ช้สร้างdistributed application เช่น ตัวไคร์เอนทแ์ละเซิร์ฟเวอร์

ที่อยูบ่นอุปกรณ์ทีแ่ยกออกจากกนั 

ตามที่ Bever (et al.) ไดก้ล่าวว่าdistributed application ประกอบด้วยส่วนที่แยกออก

จากกนั ซ่ึงท างานบนเครื่องบนเครือขา่ยต่างเครื่อง กันแต่สามารถท างานร่วมกนัเพื่อท างานให้

เสร็จดังเป้าหมายทีต่ั้งไว้  โดยตัวไคร์เอนท์บนโครงสร้างไคร์เอนท์/เซิร์ฟเวอร์ไม่จ าเปน็ต้องมี 

GUI (Graphic User Interface)  แต่ในโปรแกรมเชิงธุรกิจส่วนใหญ่จะมีส่วนของ GUI อยูด่้วย 

เพื่อความสะดวกของผู้ใช้  ในบางระบบตัวไคร์เอนท์จ าเป็นจะต้องส่วนเพิ่มเติม ขึ้นมาเช่น  print 

spooling (เช่น network print queues) หรือส่วนที่ใช้ในการแสดงผล (เช่น  X-Window) 

ชนิดของโครงสร้าง  

 ส่วนที่ใหญ่ที่สดุของโปรแกรมประยุกตท์ี่ end user ใช้ จะประกอบด้วย 3 ส่วนใหญ่ๆ 

คอืส่วนที่แสดงผล  , ส่วนประมวลผลและส่วนของขอ้มูล   ซ่ึงโครงสร้างไคร์เอนท/์เซิร์ฟเวอร์

สามารถอธิบายไดโ้ดยดูวา่ส่วนประกอบที ่แบ่งออกมาแล้วแยกไปตามเครือขา่ย 

Two-tier Architecture 

ส่วนประกอบ 3 ส่วน ของโปรแกรมอันไดแ้ก ่ส่วนแสดงผล , ส่วนประมวลผลและส่วน

ของขอ้มูล ซ่ึงสามารถแบ่งได้ออกเป็น 2 จ าพวก คอื ส่วนของรหสัของไคร์เอนท์และส่วนของ

ฐานขอ้มูลของเซิร์ฟเวอร ์

โปรแกรมของไคร์เอนท์ที่ได้รับการพัฒนาแล้วนัน้ จะต้องเป็นตัวหลกัที่ท างานได้อยา่ง

คล่องแคล่วในการการส่งการร้องขอของไครเ์อนท์ ไปยังเครื่อง เซิร์ฟเวอร์ซ่ึงเป็นสิ่งส าคัญมาก

ส าหรับการวางโครงสร้างแบบ two – tier ซ่ึงส่วนของการแสดงผลถูกควบคุมโดยไคร์เอนทแ์ละ

ส่วนการประมวลผลนั้นจะแบ่ง ระหว่างตัวไคร์เอนท์และตัวเซิร์ฟเวอร์และส่วนของขอ้มูลนัน้จะ

ถูกเก็บ และจดัการผ่านตัวเซิร์ฟเวอร ์

ในการร้องขอขอ้มูลจะอยูใ่นรูปฟอร์มของSQL โดยการสง่ SQLจากไคร์เอนท์ถงึ

เซิร์ฟเวอร์ต้องการการเช่ือมต่อที่ค่อนขา้งแน่นอนระหว่าง ทั้งสองช้ัน  ไคร์เอนท์จะต้องรูถ้ึง

ความสัมพันธ์ของเซิร์ฟเวอรห์รือมีการแปลงรูปแบบผ่าน API (Application Program Interface) 
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และมันจะต้องรู้ว่าเซิร์ฟเวอร์ว่าตัง้อยูท่ี่ใดและขอ้มูลจะถกูจัดการอย่างไร และขอ้มูลถกูก าหนด

อยา่งไร  ซ่ึงการร้องขอจะถกูเก็บและประมวลผลบนเครือ่งเซิร์ฟเวอร์ซ่ึงเป็นศูนยร์วมของ งาน

ทั้งหมดเช่นการเช็คความถกูต้องของขอ้มูล  , การรวบรวมขอ้มูลและการรักษาความปลอดภัย

ของขอ้มูล  ซ่ึงขอ้มูลจะถกูส่งคนืไปยงัตัวไครเ์อนท์ และถูกจัดการในระดับของไคร์เอนท ์แล้ว

แสดงผลออกมาเปน็ต้น 

 
ภาพที ่2.3 Data Access Topology for two-tier architecture 

Majority of functional logic exists at the client level 

ขอ้ดีของ Two  Tier  Architecture 

- โปรแกรมที่พัฒนาขึ้นมานั้นจะมีความเร็วที่ดีมาก เพราะระบบ two tier สามารถ

พัฒนาเป็นส่วนยอ่ยเลก็ๆ ได ้ซ่ึงท าให้มีการท างานได้รวดเร็ว  

- เครื่องมือของ two tier สามารถใช้ลักษณะโครงสร้างขอ้มูล รวมทั้งการสร้างในโพรซิ

เยอร์ และฟังก์ช่ันได้หลายรูปแบบ อีกทั้งยงัป้องกัน สิ่งทีเ่กิดขึน้จากการโปรแกรม เช่นการ

จัดการหน่วยความจ า เครื่องมือเหล่านีจ้ะใช้เทคนิคการเรียกซ้ า และใช้เทคนิค rapid 

application develpment(RAD) ซ่ึงท าให้แนใ่จได้ว่า ความต้องการของผู้ใช้จะสามารถท าได้อยา่ง

รวดเร็ว และสมบูรณ ์

- IS organizations สามารถติดต่อส่วนที่เหลืออยู ่โดยใช้ค าสั่งของผู้ใช้ ผ่านเครื่องมือ

ส าหรับการพัฒนาระบบ two tier ไคร์เอนท์/เซิร์ฟเวอร์ ซ่ึงพัฒนาได้อยา่งรวดเร็ว และแปลง

รูปแบบได้มาก 

- โครงสร้างแบบ two tier สามารถท างานไดด้ีในสภาวะแวดล้อมที่ไม่มีการ

เปลี่ยนแปลง โครงสร้างนี ้จะไม่เหมาะสมกับ สภาวะแวดล้อมแบบกระจาย หรือแตกต่างกับกฎ

ที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว เพราะวา่โปรแกรมขนาดใหญ่ที่มีอยูบ่นเครื่องไคร์เอนท์PC  ท า

ให้โครงสร้างแบบ  two tier   จึงเจอกับปัญหาของการควบคุม  และ  ปัญหาของการ 

redistribution  การเปลี่ยนกฎเกณฑ์ จะต้องเปลี่ยนที่ตัวไคร์เอนท์ แตล่ะตัว แต่ละโปรแกรม
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ประยุกต ์การเปลี่ยนแปลงไคร์เอนท์ผ่านเครือขา่ยเปน็งานที่ยาก เนื่องจากขาดการควบคุมการ

ปรับปรงุรุ่นของโปรแกรมในเครื่อง ดังนัน้ การปรับเปลี่ยน หรือปรับปรุงโปรแกรมจงึต้องท ากับ

ไคร์เอนท์ทกุเครื่อง 

- ระบบรกัษาความปลอดภัยในระบบ two tier มีความซับซ้อนมาก เพราะวา่ ผู้ใช้แต่

ละคนต้องใช้รหัสผ่านทีแ่ตกต่างกัน ส าหรับการประมวล SQL แต่ละครัง้ โปรแกรมไคร์เอนท์/

เซิร์ฟเวอร์ที่ไดร้ับการพัฒนา ส่วนมากจะออกแบบโดยปราศจากการตบตา ซ่ึงท าให้เพ่ิม

ประสิทธภิาพความปลอดภัยมากขึน้ แต่โอกาสที่รหสัผ่านจะซ้ ากัน ซ่ึงท าให้ผู้ใช้ที่ไม่มีในการ

ประมวลขอ้มูล หรือตารางที่ซ่อนไว ้ เขา้ไปใช้ข้อมูล  ท าให้ข้อมูลอาจเปลี่ยนแปลง หรือสูญ

หายไปได ้

Three-tier Architecture  

โครงสร้างแบบ Three tier (ตามรูปที ่3) พยายามเพื่อก าจัดขอ้จ ากดัของโครงสร้าง

แบบ 

two tier โดยแบ่งส่วนการแสดงผล  การประมวลผล และ ฐานขอ้มูลออกจากกัน เป็น 

3 ส่วนซ่ึงใช้ เครื่องมือที่เหมือนกัน สามารถใช้แสดงผลได้เหมือนกันกับในระบบของ two tier  

อยา่งไรกต็ามเครื่องมือเหล่านีจ้ะถูกใช้ส าหรับการควบคมุการแสดงผล  ซ่ึง เม่ือการค านวณ 

หรือการประมวลผลขอ้มูลถกูใช้โดย หน่วยแสดงผลของไคร์เอนท์จะเรียกใช้และถกูสร้างเปน็ 

เซิร์ฟเวอร์ตัวกลาง ซ่ึงในช้ันนีส้ามารถท าการค านวณ หรือ สร้างการร้องขอเหมอืนตัวไคร์เอนท์ 

เพื่อส่งไปยงัเซิร์ฟเวอร์ได้   เซิร์ฟเวอรต์ัวกลางสามารถเขา้รหัส เปน็ภาษาที่ใช้กันทั่วไปได ้ เช่น

ภาษา C  โดยฟังก์ช่ันที่ใช้ในเซิร์ฟเวอร์ช้ันกลางนีอ้าจจะใช้ Multi-threaded และสามารถ

ประมวลผลใหก้ับไคร์เอนท์หลายๆ ตัวพร้อมกันได้  แม้ว่าจะใช้โปรแกรมประยกุต์ต่างกัน ซ่ึง 

ระบบ Three tier จะใช้เทคโนโลยทีี่หลากหลาย โดยการเรียกใช้ตัวไคร์เอนท์ ถงึตัวเซิร์ฟเวอร์ 

ซ่ึงระบบจะไปเรียกโปรแกรมยอ่ย หรือ ที่เรียกวา่ RPC   ซ่ึงเราจะสามารถท างานแบบ two tier 

ที่เป็นระบบใหญ่ ที่เกี่ยวข้องกับ SQL ได ้และระบบ Three tier สามารถใช้ประโยชน์จาก RPC 

ได้   โดย RPC จะถูกเรียกจากหน่วยแสดงผล ถึง เซิร์ฟเวอร์ช้ันกลาง ซ่ึงการใช้ RPC จะยืดหยุน่

กวา่ SQL ซ่ึงเรียกจาก ตัวไคร์เอนทถ์ึงตัวเซิร์ฟเวอร์แบบโครงสร้าง Two tier 

RPC จะเกิดจากการร้องขอของไคร์เอนท์ ซ่ึงตัวไครเอนท์จะส่งผ่านคา่ตัวแปร ส าหรับ

การร้องขอ และระบุถึงโครงสร้างขอ้มูล เพื่อรับคา่ทีส่่งกลับมา ในการแสดงผลของ Three tier  

นั้น ตัวไคร์เอนท์ ไมต่้องการที่ต้องใช้ SQL อีกต่อไป  ท าให้การท างานยดืหยุน่มากขึ้น   
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ภาพที ่2.4 Three Tier Architecture. Most of the logic processing is handled by 

functionality servers. 

Middle-tier code can be accessed and utilized by multiple clients. 

            นอกจากนีป้ระโยชน์อีกอยา่งหนึ่ง ก็คอืการแสดงผลโดยใช้โครงสร้างนี ้

สามารถท างานแบบขนานได้ โดยใช้โปรแกรมพเิศษ  อีกทั้ง โครงสร้างของ Three tier นั้นยงั

ยดืหยุ่นในด้านที่เก็บทรัพยากร ซ่ึงเมื่อมีการเปลี่ยนแปลงของโปรแกรม เราสามารถแก้ไขที่ตัว 

เซิร์ฟเวอร์กลางเพยีงแคค่รั้งเดียว นอกจากนีย้งัท าให้ความแออัดของขอ้มูลในเครือขา่ยลดลง

ด้วย 

การเปรียบเทียบความสามารถของ Two Tier  และ  Three  Tier  Architecture 

รูปกราฟ ที่ 2.5  ถงึ รูปกราฟที่ 2.7 แสดงถึงเวลาที่ใช้แปลง ส าหรับ two tier และ 

three tier   เวลาที่ใช้ในการแปลงคอื เวลาของระบบในการติดต่อสื่อสาร ไม่ใช่เวลาของคน  มี

หน่วย เปน็c/s  

 
ภาพที ่2.5 Initial Development Effort 

ภาพที่ 2.5 แสดงถึง การเปรียบเทียบระบบ โปรแกรมประยุกตแ์บบ Three Tier  จะใช้

เวลาในการพัฒนานานกวา่ เพราะใช้ภาษาในระดับล่าง ของภาษาระดับที่ 3 (Third Generation 
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Language) เช่น ภาษา C เปน็ต้น   และความยากในการติดต่อ ซอฟทแ์วร์โมดูลที่ไม่ข้ึนต่อกนั 

บน platform  ทีต่่างกนั และในทางตรงขา้ม โครงสร้างแบบ  Two tier อนุญาตให้ใช้ ภาษาใน

ระดับสงูในเครื่องมือที่ใช้ในการสร้างส่วนที่ตดิต่อกับผู้ใช้   

 
ภาพที ่2.6 Subsequent Development Efforts  

จากรูปจะเห็นได้ว่าเวลาที่ใช้ในส่วนของ เซิร์ฟเวอร์ช้ันกลางใช้เวลาน้อยมาก และ

สามารถน าขอ้มูลมาใช้ได้ใหม ่ซ่ึงมปีระโยชน์มาก โดยเฉพาะองคก์รต่างๆ ซ่ึงต้องใช้โปรแกรม

ประยุกต์เหมอืนกัน การเรียกใช้เหมอืนกนัก็มีโอกาสสูง ก็ไม่ต้องเสียเวลาไปคน้หาข้อมูลอีก   

 
ภาพที ่2.7 Client Tool Migration 

ภาพที่ 2.7  จะเป็นการเปรียบเทียบเม่ือมีการยา้ย หรือเปลี่ยนเครื่องมือ ในระบบ Two 

Tier ต้องแก้ทกุเครื่องในระบบ แต่ ในระบบ Three Tier เพยีงแก้ใน เซิร์ฟเวอร์ช้ันกลาง เม่ือยา้ย

เครื่องมือใหม่ ผู้ที่พัฒนาจะต้องสร้างตัวแสดงผลใหม ่และเพิ่ม RPC (PAUL kittiphattanakorn.

2558:ออนไลน์) 

2.1.16 ทฤษฏี HTML 

ภาษา HTML (HyperText Markup Language) เปน็ภาษาหลักที่ใช้ในการสร้างเว็บ เพจ 

(Web Page) เป็นภาษาประเภท Markup Language เกิดขึ้นจากการพัฒนาระบบ World Wide 

Web ในเดือนมีนาคม 1989 โดยนกัวจิัยจากสถาบัน CERN (Conseil European Pour La 

https://plus.google.com/104427810469336514598
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Recherche Nucleaire) ซ่ึงเปน็ห้องทดลองในเมืองเจนีวา ประเทศสวสิเซอร์แลนด์ ช่ือ ทิม เบอร์

เนอร์ - ล ี(Tim Berners - Lee) ซ่ึง ทิม เบอร์เนอร ์- ลี ได้น าแนวความคดิในเรื่อง Hypertext 

ของ Vannevar Bush และ Ted Nelson มาใช้เพ่ือกระจายข้อมูลในองคก์ร ต่อมามี การพัฒนา

และก าหนดมาตรฐานโดยองคก์รที่ช่ือวา่ W3C (World Wide Web Consortium) ภาษา HTML 

เป็นภาษาทีมี่ลักษณะของขอ้มูลที่เปน็ตัวอักษรในมาตรฐานของรหสัแอสกี (ASCII Code) โดย

เขยีนอยูใ่นรปูของเอกสารขอ้ความ (Text Document) จึงก าหนดรูปแบบและ โครงสร้างได้ง่าย 

ภาษา HTML ไดถู้กพัฒนาขึ้นอยา่งต่อเนื่องตั้งแต่ HTML Level 1 (รุ่นดั้งเดิม), HTML 2.0, HTML 

3.0, HTML 3.2 และ HTML 4.0 ซ่ึงเป็นรุน่ที่นิยมเขยีนกนัในปัจจุบัน (ขณะนี ้W3C ได้พัฒนา 

HTML 4.01 ออกมาแล้ว เพื่อลองรับมาตรฐานภาษา XML) จึงท าให้ ภาษา HTML ในปัจจุบัน

สามารถแสดงภาพทางกราฟฟิกและระบบเสียงได้ เพื่อตอบสนองในการ 

ท างานในปัจจุบัน ภาษา HTML สามารถสร้างขึ้นได้จากโปรแกรมสร้างไฟล์ข้อความ 

(Text Editor)ทั่วๆไป เช่น Notepad หรือ Word Processing ได้ อกีทั้งง่ายต่อการเรียนรู้เพราะ

ภาษา HTML ไม่มีโครงสร้างความเป็น Programming เลยแมแ้ต่น้อย และไฟล์ที่ได้จากการสร้าง 

เอกสาร HTML ยงัมีขนาดเลก็อีกด้วย นามสกุลของไฟล์ HTML จะเป็นไฟล์นามสกุล .htm หรือ 

.html ซ่ึงใช้ในทั้ง ระบบปฏิบัตกิารยูนกิซ์ (UNIX) และระบบปฏิบัติการ Windows และเรียกใช้

งานได้จากเว็บ บราวเซอร์ (Web Browser) เช่น Internet Explorer หรือ NetScape  - Tag    

Tag เป็นลกัษณะเฉพาะของภาษา HTML ใช้ในการระบุรปูแบบค าสั่ง หรือการลงรหัสค าสัง่ 

HTML ภายในเครื่องหมาย less-than bracket ( < ) และ greater-than bracket ( > ) โดย ที่ 

Tag HTML แบ่งได้ 2 ลักษณะ คอื Tag เดี่ยว เปน็ Tag ทีไ่ม่ต้องมีการปดิรหัส เช่น <P>, <BR>, 

<img> ,<HR> เป็นตน้ Tag เปดิ/ปดิ เปน็ Tag ที่ประกอบด้วย Tag เปดิ และ Tag ปิด โดย Tag 

ปิด จะมีเครื่องหมาย slash ( / ) น าหน้าค าสั่งใน Tag นัน้ๆ เช่น <B>…</B>, <BLINK>…</

BLINK> เป็นต้น  - Attributes  Attributes เปน็ส่วนขยายความสามารถของ Tag จะต้องใส่

ภายในเครื่องหมาย < > ใน ส่วน Tag เปิดเท่านั้น Tag คา สั่ง HTML แต่ละค าสั่ง จะมี Attribute 

แตกต่างกนัไป และมีจ านวน ไม่เทา่กัน การระบุ Attribute มากกวา่ 1 Attribute ให้ใช้ช่องวา่ง

เป็นตัวค่ัน(Nantawat Chairat.2560:ออนไลน์) 
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2.1.17 ทฤษฏีUX-UI GUI 

ในเรื่องของการออกแบบ User Experience (UX) และ User Interface (UI) นั้น มุ่งเนน้

ให้คนในทีมพัฒนาเว็บไซต์หรือพัฒนาแอพลิเคช่ัน ออกแบบมาแล้วไม่หลุด Theme เป็นการ

ออกแบบมาเพื่อสร้างความประทับใจให้กบัผู้ใช้งานได ้

ในการท าผลติภัณฑ ์(Product) หรือเว็บ หรือแอพพลเิคช่ันอะไรสกัอยา่งหนึ่งนัน้จะต้อง

มีการออกแบบไม่ว่าจะเป็นแอพพลิเคช่ันหรืออุปกรณ์ใดๆ  โดยในองคป์ระกอบหลักๆ ทีจ่ะ

สร้างประสบการณ์ทีด่ีใหก้ับผู้ใช้งานได้นั้นก็คอืเรื่องของ UX (User Experience) และ UI (User 

Interface)  โดยความหมายที่เขา้ใจและเหน็ภาพชัดเจนของสองสิง่นีค้อื ยกตัวอยา่งเช่นการ

ออกแบบลูกบดิประต ู UI คอื มุมมองในสิง่ความสวยงามเน้นในเรื่องของสีสรรค ์หรือ รูปร่าง

รูปทรง (Shape) ดูด ีเรียกวา่เป็น Perl Visual เป็นหลกั แต่ถ้าเป็น UX จะเนน้ในเรื่องการใช้งาน 

ผู้ใช้(User) ใช้งานติดใจอยากกลับมาใช้อีก  เช่น ลูกบิดใช้งานง่าย  ค านึงถึงจุดทีจ่ะเข้าบ้านจะ

ค านึงถึงกลอนประตูบ้าน สามารถน าโน๊ตไปเสียบไวก้ับกลอนประตูได้ ก็ออกแบบมาเพื่อให้ผู้ใช้

ใช้แล้วอยากกลับมาใช้อีก  ผู้ใช้จะรับรู้เรื่อง UX ได้ว่าดหีรือไม่ก็อยูใ่นขัน้ตอนการใช้งาน  แต่

หากเป็นเรื่อง UI ผู้ใช้จะพบเห็นในภายนอกตั้งแต่ตอนแรก 

User Interface: UI คอื สิง่ที่ User มีปฏิสัมพันธ์ (interact) กับ Product เช่น รถจักรยาน 

สิ่งที่เราจะ interact ด้วยไดแ้ก่ เบาะ และที่ทปีจักรยาน เป็นต้น UI คอืสิง่ที่เรามองเหน็ด้วยตา

หรือสิ่งที่ผู้คนมีปฏิสัมพันธ์ (Interact) ร่วมด้วย ดั้งนัน้ถ้าหาก UI ไม่สวยกจ็ะท าให้ไม่น่าสนใจ ก็

เปรียบเสมือนกับ Application หรือ Web ที่พัฒนาหากออกแบบไม่สวยกจ็ะท าให้ผู้ใช้ไม่อยาก

เขา้ใช้งานได้  

ววิัฒนาการของ User Interface : UI ถ้าหามองในแง่มุมของซอฟต์แวรก์็จะมีตั้งแต่สมัย

ที่เป็นยุคของ Text User Interface (TUI)  งานด้านการแสดงผลด้วยข้อความ  , Graphic User 

Interface (GUI) การแสดงผลด้วยกราฟกิ , Natural User Interface (NUI) เปน็การออกแบบที่

เราสามารถใช้งานร่างกายปฏิสัมพันธก์ับซอฟต์แวร์ได ้มักจะเรียกวา่ Motion Sensor 

แนวโน้มการออกแบบ UI ของ Mobile (Mobile UI Trends)  เทรนของการออกแบบ UI 

Mobile ต้องท าความเขา้ใจเทรน ซ่ึงจะสง่ผลต่อยอดดาวน์โหลดได ้ซ่ึง Trends ประกอบไปด้วย 

- Skeuomorphic หรือ Realism (ความสมจริง)  เปน็การออกแบบเน้นวัตถุสิง่ใดสิ่งหนึ่ง

การท ากราฟกิใหเ้สมือนจริง  ให้ผู้ใช้อินกับกราฟกิ เป็นการเรียนแบบการออกแบบเกี่ยวกับงาน
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หนัง งานเย็บ ต่าง ๆ ในสมัยก่อน ที่ให้ความรูส้ึกกับผู้ใช้วา่ ก าลังใช้งาน Object วสัด ุนัน้จรงิๆ  

โดยไม่ต้องท าความเขา้ใจอะไรมาก  ขอ้ดีคือ มีความเป็น Uni ในการออกแบบ 

- Flat Design & Simplicity (การออกแบบเรียบง่าย) เปน็การออกแบบที่เรียบง่ายด้วย

ยุคก่อน ไม่มีปัญหากับขนาดของหน้าจอเพราะมีขนาดเดยีว ไมเ่หมอืนเช่นกับปัจจุบัน เพราะมี

อุปกรณห์ลากหลายชนดิที่ผู้ใช้ใช้งาน เช่น Smart Phone , Personal Computer เป็นตน้ 

- Gestural interfaces  (การออกแบบโดยใช้นิ้วปาดไปมา)  Gestures คอืรูปแบบการใช้

นิว้ปาด ก็จะมีวิธกีารปาดหลายรูปแบบ  เช่น การปาดเพื่อการ CUT , UNDO , COPY เปน็ต้น  

เทคนิคท่ีจะท าให้ผู้ใช้เข้าใจได้ โดยการใช้ Icon  Gestural มาแนะน าบอกให้กับผู้ใช้ให้เขา้ใจวา่

สามารถใช้การปาดซ้ายขวาได้ด้วยนิว้ หรือฝ่ามือ 

- Circles (วงกลม) เทรนการแสดงรูปภาพเป็นวงกลม จะสามารถท าการ Contrast ได้

อยา่งชัดเจนท าให้ผู้ใช้งานมาโฟกัสกับมือถือได้มากขึน้ เช่น การท า icon ในรูปทรงวงกลม ท าให้

ดูทันสมัยยิ่งขึ้น ท าให้แอพลิเคช่ันด ูSoft ขึ้น  ด้วยการใช้เรื่องของสเีขา้มาจะท าให้ภาพที่ใช้ใน

แอพดูดีย่ิงขึ้น  แตส่ิ่งส าคัญไม่ควรใช้วงกลมที่ใหญ่เกนิไป และมีมากเกินกวา่ 2-3 วง จะท าให้ 

User ไม่สามารถจับได้ว่าอะไรคอืสิ่งที่ควร concentrate ด้วย 

- Enterprise Mobile เป็น Theme ทีจ่ะต้องเขา้ใจเกี่ยวกบัการใช้เฉดส ี ไม่ควรใช้เฉดสีที่

ฉูดฉาดเกินไป และ Content ดูเรียบง่ายเปน็ทางการ  โดยเน้น Data Content เป็นหลกั ไม่เน้น 

Graphic มาก  เช่น Gmail เป็นต้น 

- Pure Guidelines การใช้ User Interface แบบ Default ใช้ตาม Standard ที่ไดร้ับมา 

เน้นใช้ตัวมาตรฐานทีไ่ด้รบัมาหมด เช่น Android ใช้ค่ามาตรฐาน User Interface เลย โดยไม่แต่ง

เพิ่ม 

- Large Images เป็นเทรนที่มาแรง เน้นรูปภาพที่ใหญ่ แสดงรูปภาพขนาดใหญ่ ขอ้ดีท า

ให้ผู้ใช้รู้รับทราบได้ว่าเว็บก าลังสื่อถงึอะไร  แตรู่ปที่ใช้ตอ้งสื่อความหมายที่ชัดเจน เขา้ใจง่าย 

- Blur การท า Blur Affect การท าภาพพ้ืนหลังให้เบลอ  ท าให้ผู้ใช้งานเขา้ใจไปกับ 

Content อารมณ์และความรูส้ึกที่ผู้พัฒนาต้องการสื่อไดอ้ยา่งง่าย  

- Infographic  การท าขอ้มูลให้เป็นเชิงกราฟกิ เช่น ขอ้มูลสุขภาพ ออกมาในรูปกราฟ 

หรือรูปภาพสถิติให้ผู้ใช้เข้าใจไดง้่าย เป็นต้น 

หลักการในการออกแบบ UX/UI 
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1) Contrast การออกแบบให้เดน่ ออกแบบปุ่ม รูปภาพ ขอ้ความ ให้ User เห็นแล้ว

อยากกดเขา้ไปใช้งาน เช่น ปุ่มจากเดิมเป็นสีขาว กท็ าใหเ้ป็นสีเขียว ด้วยวธิกีารท าให้วัตถนุ่าใช้

งานมากขึ้น ด้วยหลักการต่อไปนี ้

เลือกใช้ส ีและวงจรสี (Wheel) ถ้าสีที่อยูต่รงกันขา้มกนัจะมีค่า Contrast สีของกนัมาก

ที่สุด เช่น สแีดง เปน็พื้น วงจรสีตรงขา้มที่พบจะเป็นสีเขียว คอืคา่สีตรงขา้ม ถ้าใช้สีเขยีวเป็นปุ่ม 

ก็จะท าให้เกิด Contrast สีข้ึน  

Size การใช้ขนาดทีแ่ตกต่างกัน มาสร้างความ Contrast ให้กับภาพ 

Shape รูปทรง เช่น สามเหลีย่ม สี่เหลี่ยม วงกลม มาสรา้งความ Contrast 

Position ต าแหน่งในการจัดวาง สร้างความโดดเด่นให้กบัสายตาผู้ใช้เลื่อนไปดูได้ 

Direction ทิศทางต าแหน่งการแสดงผลที่แตกต่างจากจดุอื่น สร้างความโฟกสัใหก้ับ

สายตา 

Texture พืน้ผิว สร้างความแตกต่างให้กับการแสดงผล 

2) White Space ที่ว่างใน User Interface จะส่งผลกับจดุ Focus ของ User หาก

หนาแนน่เกนิไปก็จะท าให้รปูภาพหรือเนือ้หาเว็บหรือแอพ หนาแน่นอดึอัด  หากจดัให้พอดีจะ

ท าให้ User มีจุดโฟกัสที่ดีและอยากใช้งาน 

3) Visual Noise จุดรบกวนของสายตา User เช่น การแบง่บันทัดการแสดงผลของ

ขอ้มูล เสน้ที่แบ่งระหว่างบนัทัดของขอ้มูลที่เข้มเกนิไป  หากปรับให้สีเบาสบายตาจะท าใหน้่าใช้

งานขึ้น 

4) การตัดค าที่ไม่จ าเป็น เช่น การใช้ Dropdown list วันที ่ที่ไม่ยาวเกินไป ใช้แบบสั้น 

หรือขอ้ความที่น ามาแสดงการแนะน าบทความที่ไม่ยาวเกินไปก็จะลดเวลาสายตาในการอ่าน

ของผู้ใช้มากขึ้น 

5) Focus on Goal เวลาที่ผู้ใช้งานแอพพลิเคช่ันแต่ละหนา้ ผู้ใช้มักจะคาดหวังวา่จะได้

อะไร และควรจะท าอะไรบ้างกบัแอพพลิเคช่ันนั้น  เช่น  เขา้ไปในเว็บขายของ ก็ควรจะรู้ว่ากด

ปุ่มใดเพื่อสั่งซ้ือสินค้า เช่น แอพของ OLX มีปุน่ ขายสสี้มใหญ่  ปุ่มซ้ือ สีเขียวเลก็ เปน็ตน้ 

6) Visual Hierarchy คอืการแบ่งความส าคัญของเนือ้หาออกเป็นล าดับ จาก

ความส าคัญมากไปหาน้อย  แล้วก็ใช้หลักการของ Contrast มาใช้ในการออกแบบแตล่ะส่วนให้

เกิดความเดน่ตามล าดบัที่วางไว ้
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7) Conventions เปน็สิง่ที่ใช้กนัมาต่อเนื่องแบบเปน็ธรรมเนียม เช่น สิ่งที่มันดีอยูแ่ล้วก็ไม่

ต้องไปเปลี่ยนแปลง เพราะคอืสิ่งที่ผู้ใช้เข้าใจอยูแ่ล้ว เช่น ลิงคก์ารเช่ือมโยง หากใช้สนี้ าเงินผู้

ทราบทันทีว่าคอื ลิงค์  , สัญญาลกัษณ ์icon รูปตะกร้า คอืคดิเงิน  เปน็ต้น 

8) Context of Use บริบทการใช้งานในตัว Device ทีแ่ตกต่างกัน เช่น การออกแบบที ่

Mobile ที่มีข้อมูลไม่มาก เนน้ไอคอนเพื่อใช้งานง่ายๆ แต ่UI ที่ออกแบบกับ Tablet กจ็ะออกแบบ

เยอะกวา่ให้เห็นรายละเอียดเพิ่มกวา่ Mobile เพื่อความสบายสายตา เป็นต้น 

9) Interaction Distance การวางระยะห่างของปุ่มหรือวตัถุที่ผู้ใช้จะมีปฏิสัมพันด้วย คือ 

เป็นหลกัการที่ไม่ควรจะมองขา้ม เกี่ยวกับการปฏิสัมพันกับผู้ใช้  โดยผู้ใช้มักจะคาดหวงัวา่จะมี

การแสดงผลใดต่อกับผู้ใช้ เช่นใหก้ดใช้งาน หรือคลิกต่อไป หรือท าให้ผู้ใช้คดิวา่แอพนัน้ที่ใช้ค้าง 

คอืกดอะไรไม่ได้ แต่จริงๆ แล้วต้องเลื่อนแอพพลิเคช่ันนัน้ลงมา คอืมีระยะห่างในการกดห่าง

เกินจนท าให้ผู้ใช้คิดว่าแอพนั้นใช้งานต่อไปไมไ่ด้นั่นเอง 

10) Step by Step Guide หากแอพทีใ่ช้งานเป็นแอพที่ใหม่ ครั้งแรกส าหรับ User ควรมี 

Step ในการแนะน าการใช้งานบอกใหก้ับผู้ใช้ทราบ 

11) Field form การกรอกขอ้มูลในฟอร์มขอ้มูล พยายามจัดวางโดยให้ผู้ใช้มีการใช้

สายตาให้น้อยทีสุ่ด  เช่น วางจากบนลงล่าง จะดกีวา่วาง Form Input แบบไล่ซ้ายขวา 

12) ปิด Dialogue Box ด้วยการ Touch นอกกรอบได ้

13) Pull-down Menu ควรมีการวางล าดับของตัวอักษร A-Z , ก-ฮ จะง่ายต่อการหา

ของผู้ใช้ 

14) Minimum Touch Area  พืน้ที่ให ้User กดได้ มกีารก าหนดขนาดของ Apple ที่

ออกแบบมาคอื 44 x 44 pixel ส่วนของฝ่ัง Microsoft 38x38 pixel(พชิชยานิดา ค าวชัิย.2561:

ออนไลน์) 

2.1.18 แนวคิดเกี่ยวกบัการควบคุมคณุภาพ 

  กรมบัญชีกลาง  กระทรวงการคลงั  ได้ให้ความหมายและขอบเขตของงาน

ก่อสร้างของ ส่วนราชการไวด้ังนี ้ 

2.1.18.1 ความหมายและขอบเขตของงานก่อสร้างอาคาร งานก่อสร้างอาคาร  

หมายถึง งานก่อสร้างใหมง่านปรับปรงุ งานซ่อมแซม  งานรือ้ถอน  และหรืองานต่อเติมอาคาร  

บ้าน เรือน โรง ร้าน แพ  เรือหรือพาหนะส าหรับขนส่งขา้มฟาก  ท่า เทียบเรือ  ตึกแถว ร้านคา้  

โรงเรือน โรงเรียน โรงพยาบาล โรงงาน โรงภาพยนตร์  ศูนยก์ารคา้  คลงัสนิคา้  อาคาร
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ส านักงาน  อาคารที่ท าการ  อาคารชุดพกัอาศัย  ศาลาที่พัก  วดั  พระอุโบสถ  หอ ระฆัง  กุฏิ

พระ  มัสยดิ  สุเหร่า  อนสุาวรีย์  หอสูง  หอประชุม  หอ้งสมุด  ตลาด  อู่เรือ  คานเรือ  ท่าน้ า  

ท่าจอดเรือ  สถานีน าร่อง  สถานีขนสง่ ฯ  หรือสิ่งก่อสรา้งอื่นที่มีลกัษณะรูปแบบหรือ 

โครงสร้างคล้ายกับสิง่ก่อสร้างดังกล่าว  ซ่ึงบุคคลอาจเขา้อยูห่รือเขา้ไปใช้สอยได ้ และให้ 

หมายความรวมถึง  งานก่อสร้าง  งานปรับปรุง  งานซ่อมแซม งานรือ้ถอน  หรืองานต่อเติม 

สิ่งก่อสร้างดังต่อไปนีด้้วย    

1)  อัฒจันทร ์ หรือสิง่ก่อสร้างอยา่งอืน่ เพื่อใช้เป็นที่เล่นกีฬา หรือออกก าลังกาย  เช่น 

สนามกีฬา  สนามฟุตบอล  ลูก่ีฬา  สนามเทนนิส  สนามบาสเกตบอล  สนามแบดมินตัน  สระ

วา่ยน้ า ฯลฯ เปน็ตน้     

2)  ป้ายหรือสิ่งที่สร้างขึ้น  ส าหรับตดิหรือตั้งป้าย  เพื่อการประชาสัมพันธ ์หรือเพื่อ 

การโฆษณา   

3)  ถนน ทางเท้า  พืน้ที่หรือสิ่งที่สร้างขึ้น  เพื่อใช้เป็นทีจ่อดรถ  ทีก่ลับรถ และ 

ทางเขา้ออกของรถ  ภายในบริเวณ  ซ่ึงเปน็ส่วนประกอบของงานก่อสร้างอาคาร  หรือ

สวนสาธารณะ   

  4)  รางระบายน้ า  ท่อระบายน้ า  บ่อพกั  บ่อบ าบัดน้ าเสีย  บ่อเกรอะบ่อซึม  หรือถัง 

พักน้ า  งานระบบประปา  งานปักเสาพาดสาย  และระบบไฟฟ้าแสงสวา่ง  ภายในบริเวณซ่ึง

เป็นส่วนประกอบของงานก่อสร้างอาคาร  หรือสวนสาธารณะ    

5)  สระน้ า  น้ าพุ  เขื่อนกันดิน  สะพานขา้มคู คลอง  ทางเดิน  งานปลูกต้นไม ้ งาน 

ประติมากรรม  งานปลกูหญ้า  และงานจดัสวน  ภายในบริเวณซ่ึงเปน็ ส่วนประกอบของงาน

ก่อสร้างอาคาร  หรือสวนสาธารณะ    

6)  เสาธง  รั้ว  ก าแพง  ประตรูั้ว  และป้อมยาม     

7)  งานตกแตง่ภายใน  และงานก่อสร้างอื่นใด  ซ่ึงเป็นสว่นประกอบ  หรือ เกี่ยวเนื่อง  

และอยูภ่ายในบริเวณสิง่ก่อสร้างในงานก่อสร้างอาคารนัน้    

8)  สิ่งก่อสร้างอื่น  ตามที่คณะรฐัมนตรี  หรือคณะกรรมการกับนโยบายก าหนด 

2.1.18.2 ความหมายและขอบเขตของการก่อสร้างชลประทาน  งานก่อสร้าง

ชลประทาน  หมายถึง  งานก่อสร้าง ปรับปรุง ซ่อมแซม หรือต่อเติม สิ่งก่อสร้างทีเ่กี่ยวข้องกับ

การควบคุมน้ าเพื่อการชลประทาน  หรือเพื่อการอื่น  เช่น  การประมง  การเกษตรกรรม  การ

ป้องกันน้ าเค็ม  การป้องกันน้ าท่วม  หรือเพื่อการผลิตกระแสไฟฟ้า  เป็นต้น  โดยท าการ
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ก่อสร้างอาคาร  หรือสิ่งก่อสร้างต่าง ๆ เช่น  เขื่อนทดน้ า  อาคารประกอบของเขื่อนทดน้ า  

เขื่อนเก็บกักน้ า  อาคารประกอบของเขื่อนเก็บกกัน้ า  คลองสง่น้ า  อาคารของคลองส่งน้ า  

คลอง ระบายน้ า  คูสง่น้ า  คูระบายน้ า  เป็นต้น  และใหค้วามหมายรวมถึงสิง่ก่อสร้างอืน่ใด  

ซ่ึงมลีักษณะ รูปแบบ  วตัถปุระสงค ์ หรือโครงสร้างคลา้ยกับสิ่งก่อสร้างดงักล่าว   หรือเปน็

ส่วนประกอบ  และ เกี่ยวเนื่องกับสิ่งก่อสร้างดงักล่าวด้วย  

2.1.18.3 ความหมายและขอบเขตของงานก่อสร้างทาง  สะพาน  และท่อเหลี่ยม งาน

ก่อสร้างทาง  หมายถึง  การก่อสร้าง การขยาย  การบรูณะ  หรือการบ ารุงรักษาทางหรือ 

ถนนซ่ึงจัดไวเ้พื่อประโยชน์ในการจราจร  สาธารณะทางบก ไม่ว่าในระดับพืน้ดิน  หรือเหนือ 

พื้นดิน  หรือใต ้ หรือเหนืออสังหาริมทรัพย์อยา่งอื่น  นอกจากทางรถไฟ  และให้ความหมาย

รวมถึง ที่ดนิ  พชื  พันธุ์ไม้ทกุชนดิ  ท่อกลม  รางระบายน้ า  รอ่งน้ า  ก าแพงกันดิน  เขื่อน  รั้ว  

หลักส ารวจ หลักเขต  หลกัระยะ  ป้ายจราจร  เครื่องหมาย  เครื่องสัญญาณไฟฟ้า  เครื่อง

แสดงสัญญาณ  ที่จอด รถ  ที่พักคนโดยสาร  ที่พักริมทาง  และอาคารหรือสิง่อื่นอันเปน็

อุปกรณง์านทางบรรดาที่มีอยู ่ หรือ ที่ได้จดัไวใ้นเขตทางหลวง  และเพื่อประโยชนแ์กง่านทาง  

หรือผู้ใช้ทางหลวงนั้น งานก่อสร้างสะพานและท่อเหลี่ยม  หมายถงึ  การก่อสร้าง  การขยาย  

การบูรณะ  หรือการ บ ารุงรักษาสะพาน  ท่อเหลี่ยม  และสะพานลอยคนเดิมขา้ม  ซ่ึงจดัไว้

เพื่อประโยชน์ในการจราจร  สาธารณะทางบกไม่ว่าในระดับพื้นดนิ ใต้ หรือเหนือพืน้ดนิ หรือใต้ 

หรือเหนืออสังหาริมทรัพย์ 

อยา่งอื่นนอกจากทางรถไฟ  และให้หมายความรวมถึงอโุมงค ์ ท่าเรือส าหรับขึน้หรือ

ลงรถที่ได้จัด ไวใ้นเขตทางหลวง  และเพื่อประโยชน์แก่งานทางนั้นด้วย  

2.1.18.4 คุณสมบัติของผู้ควบคุมงานก่อสร้าง ระเบียบกระทรวงมหาดไทยวา่ด้วยการ

พัสดุของหน่วยการบรหิารราชการส่วนท้องถิน่ พ.ศ. 2535 แก้ไขเพิ่มเติม  (ฉบับที่ 9) พ.ศ. 

2553  ขอ้ 30 ในการจ้างก่อสร้างแตล่ะครั้งให้หัวหน้าฝ่าย บริหารของหน่วยการบรหิาร

ราชการส่วนท้องถิ่น แต่งตั้ง ผู้ควบคุมงานที่มีความรู้ความช านาญ ทางด้านช่างตามลักษณะ

ของงานก่อสร้างจากขา้ราชการส่วนท้องถิ่นในสงักดั หรอืขา้ราชการใน สังกัดอื่นตามที่ไดร้ับ

ความยนิยอมจากผู้ว่าราชการจังหวัดนายอ าเภอ หรือหวัหน้าส่วนราชการของ ขา้ราชการผู้นั้น

แล้วแต่กรณี ในกรณีทีล่ักษณะของงานก่อสร้างมีความจ าเป็นต้องใช้ความรู้ความ ช านาญ

หลายด้านจะแต่งตั้งผู้ควบคุมงานเฉพาะด้านหรือเป็นกลุม่บุคคลก็ได้ผู้ควบคุมงานควรมี 

คุณวุฒิตามที่ผู้ออกแบบเสนอแนะ  และโดยปกติจะต้องมีคุณวุฒิไม่ต่ ากวา่ระดับ
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ประกาศนียบัตร วชิาชีพในกรณีจ าเปน็จะต้องจ้างที่ปรกึษาหรือเอกชนเป็นผู้ควบคุมงานแทน

ขา้ราชการส่วนท้องถิน่ หรือขา้ราชการอื่นตามวรรคหนึ่ง ให้ถือปฏิบัติตามระเบียบนี ้ในส่วนที่ 3 

หรือส่วนที่ 4   แล้วแต ่กรณ ีสรปุได้ว่าผู้ควบคุมงานทีห่วัหน้าส่วนราชการจะแต่งตั้งนัน้  อาจ

แต่งตัง้เพยีงคนเดียวหรือ เป็นกลุ่มก็ได้  โดยหัวหน้าส่วนราชการอาจแตง่ตั้งผู้ควบคุมงานที่ไม่ใช่

ขา้ราชการหรือลกูจ้างประจ ากไ็ด้  ซ่ึงส่วนใหญ่จะจ้างจากบริษัทที่ปรึกษาควบคุมงาน  ซ่ึงการ

จะแต่งตั้งได้  ส่วนราชการนั้น  จะต้องคัดเลือกบริษัททีป่รึกษาที่มีความรู้ความช านาญในด้านที่

ต้องการจรงิ ๆ มาควบคุมงาน  และ การคดัเลือกที่ปรกึษาควบคุมงานจะต้องเปน็ไปตาม

ระเบียบระเบียบกระทรวงมหาดไทยวา่ด้วยการ พัสดุของหน่วยการบรหิารราชการส่วนท้องถิน่ 

พ.ศ. 2535  แก้ไขเพิ่มเติมถงึฉบับที่  9  พ.ศ.2553 ขอ้ 67 – 87  (ส่วนที่ 3 การจ้างที่ปรึกษา) 

หรือขอ้ 88 – 115 (ส่วนที่ 4 การจ้างออกแบบและควบคมุงาน) แล้วแตก่รณีไป และนอกจาก

คุณสมบัตติามระเบียบที่ได้กล่าวมาขา้งต้นแล้ว สิง่ที่ผู้ควบคุมงานควร มี  คอื   

1)  คุณสมบตัิพืน้ฐานการศึกษาควรมีการศึกษาตรงตามสาขากับงานก่อสร้างที่ 

ควบคุมมีความรู้เกี่ยวกับงานที่ควบคุมเปน็อยา่งด ี  

2)   ประสบการณท์ างาน ผู้ที่ผ่านการท างานในด้านการก่อสร้างมามากอาจถือได ้เป็น

ผู้มีประสบการณ์มาก ยอ่มมีผลต่อการท างานควบคุมมีประสิทธภิาพมากขึ้น  

3)  มีมนุษยส์ัมพันธ์ทีด่ีพอสมควร เพราะการควบคุมงานจ าเป็นต้องมีการติดต่อ 

ประสานงานกับหลายหน่วยงานทัง้ภายในหน่วยงานของกรมทางหลวงชนบท  และการตดิต่อ

ภายนอกหน่วยงานของกรมทางหลวงชนบท เช่น หน่วยงาน  

สาธารณูปโภคต่าง ๆ ส านกังานอ าเภอในพืน้ทีก่่อสร้าง  สภาต าบล  หรือแม้กระ ทั้ง

การตดิต่อประงานงานกับผู้รับจ้าง         

 4)   มีความประพฤติที่ดแีละปฏิบัตติามจรรยาบรรณ  ขอ้นีอ้าจจะถือได้ว่าเป็นสิง่ที่ 

ส าคัญที่สุดของผู้ควบคุมงานก็ได้  เพราะงานควบคุมเปน็งานที่มีลกัษณะพิเศษ  ผู้ควบคุมงาน

ตอ้งบรหิารเวลาท างาน  รปูแบบการท างาน  รวมทัง้การตัดสินใจ ต่าง ๆ ที่อยูใ่นความ

รับผิดชอบของตนเองให้เป็น  ดงันั้น  ผู้ควบคุมงานควร ปฏิบัติตนดังนี ้ ไม่ใช้ความรู้ในทางที่ผิด 

ไม่ใช้อารมณ์ในการสั่งงาน  ให้ความ เปน็ธรรมแก่ทกุ ๆ ฝ่าย  ไม่ควรแทรกแซงกิจกรรมภายใน

ของผู้รับเหมา  เช่น  ฝากญาติพ่ีน้องเขา้ท างานในบริษัทผู้รับเหมา  ต้องเป็นผู้มีความรับผิดชอบ 
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5)  มีความสมบูรณ์ทางร่างกายและจิตใจ  ในทางร่างกาย  ผู้ควบคุมงานไม่ควรม ีโรค

ประจ าตัวที่เป็นอุปสรรคในการท างาน  เช่น  โรคภูมิแพฝุ่้นละออง  ควัน รถยนต์  โรคหอบหืด  

ส่วนในทางจิตใจผู้ควบคุมงานควรมีเป็นผู้มีจิตใจปกติ คอ่นขา้งหนกัแนน่  ไม่อ่อนไหวง่าย  มี

ความม่ันใจในตัวเองในระดับหนึ่ง    

6) เป็นผู้ที่ใฝ่หาความรู้  ทัง้ทางด้านทฤษฎีและปฏิบัต ิ เป็นคนช่างสงัเกต  เอาใจใส่ 

งานและควรรู้ว่าสิ่งไหนส าคัญควรเอาใจใส่เป็นพิเศษ    

7) มีความรับผิดชอบ  และเอาใจใส่ในการท างาน กรมโยธาธิการ กระทรวงมหาดไทย

(2543)  กล่าวว่าการบรรลุเป้าหมายของผู้ควบคุมงานที ่ดีนัน้  มีข้อซ่ึงผู้ควบคุมงานจะต้อง

ยดึถือและปฏิบัตติามดังนี ้คอื    

1) จะต้องมีความยนิดแีละให้ความร่วมมืออยา่งเต็มที่ในการที่จะท าใหง้าน ส าเร็จไป

อยา่งถูกต้องตามรปูแบบรายการ  รวมทัง้ภายในระยะเวลาที่ ก าหนดไว ้ โดยยดึถือหลักที่ว่าให้

ได้ผลงานที่มีคุณภาพดีที่สดุ ในเวลา เดียวกับผู้รับจ้างใช้วิธกีารทีถู่กต้องประหยัดและได้ผลดี

ที่สุด   

2)  ต้องไม่มีข้อผูกมัดหรือมีส่วนได้เสียกบังานทีก่ าลังท าควบคุมอยู ่ และยดึถือ ความ

ถูกต้องตามขอ้ก าหนดเป็นหลกั  

 3)  ตรวจสอบการท างานของผู้รับจ้างเป็นระยะๆ  หากตรวจพบจุดบกพร่อง หรือ

ขอ้ผิดพลาดจะไดแ้จ้งผู้รับจ้างทราบ  เพื่อท าการแก้ไขได้ทันเวลา เพื่อ ป้องกันการสูญเสียวสัดุ

และแรงงานโดยเปล่าประโยชน์    

 4)  ควรหลีกเลี่ยงการท าความสนทิสนมจนเกินไป และไม่ควรรับการเอาอกเอา ใจ

หรือของก านัลจากผู้รับจ้างอันจะท าให้เกิดบุญคุณกัน  ไม่ว่าทางตรงหรือ ทางอ้อมก็ตาม     

5)  ไม่นนิทาวพิากษ์วิจารณ์ผู้อ่ืนซ่ึงอาจท าให้เกิดความไม่ยุติธรรมต่อผู้ที่ถกู 

วพิากษ์วิจารณ์อนัท าให้เกิดความบาดหมางได้     

6)  จะต้องไม่แสดงความเห็นหรือออกความเหน็ขัดแย้งกันเองต่อหน้าผู้รับจ้าง ซ่ึงท าให้

ลดความศรัทธาจากผู้รับจ้างได ้    

7)  การสัง่หยดุงานหรือการสั่งพกังานจะต้องมีเหตุผลและได้ผ่านการไตรต่รอง แล้ว

อยา่งรอบคอบและต้องช้ีแจงถงึสาเหตุของการสั่งการดังกล่าวให้ผู้ รับจ้างเขา้ใจและยอมรบัใน

เหตุผล     
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8)  ต้องไม่หน่วงเหนี่ยวการตรวจสอบงานก่อสร้างหรือการตรวจสอบวัสดุให ้กระท า

ทันทีที่ไดร้ับการร้องขอด้วยความเต็มใจ  ผลการทดสอบตัวอยา่ง วัสดุอุปกรณท์ี่ใช้ไม่ได้  ต้อง

รีบแจง้ผู้รับจ้างทราบโดยไม่ชักช้า  เพื่อ ด าเนินการเปลี่ยนแปลงหรือแก้ไขโดยไม่ท าใหง้าน

หยุดชะงัก  

2.1.18.5  หน้าที่ของผู้ควบคุมงานก่อสร้าง ระเบียบกระทรวงมหาดไทยว่าด้วยการพัสดุ

ของหน่วยการบรหิารราชการส่วนท้องถิน่ พ.ศ. 2535 แก้ไขเพิ่มเติม  (ฉบับที ่9) พ.ศ. 2553 

ขอ้ 66 ระบุบวา่ผู้ควบคุมงานมีหน้าที่ ดงันี ้ 

1) ตรวจและควบคุมงาน ณ สถานที่ที่ก าหนดไวใ้นสญัญา หรือที่ตกลงให้ท างาน จ้าง

นั้นทกุวัน ให้เป็นไปตามแบบรูป รายการละเอียดและขอ้ก าหนดไวใ้น สัญญาทกุประการ โดย

สั่ง เปลี่ยนแปลงแก้ไขเพิ่มเติมหรือตัดทอนงานจ้างได ้ตามที่เห็นสมควร และตามหลกัวชิาช่าง 

เพื่อให้เป็นไปตามแบบรปูรายการ ละเอียดและขอ้ก าหนดในสัญญา ถ้าผู้รับจ้างขัดขนืไม่ปฏิบัติ

ตาม ก็สัง่ใหห้ยุด งานนัน้เฉพาะส่วนหนึ่งส่วนใดหรือทัง้หมดแล้วแตก่รณีไวก้่อน จนกวา่ผู้

รับจ้าง จะยอมปฏิบัติใหถู้กต้องตามค าสั่ง  และใหร้ายงานคณะกรรมการตรวจการจ้าง ทนัที  

2)  ในกรณีที่ปรากฏวา่แบบรูปรายการละเอียดหรือขอ้ก าหนดในสัญญามีข้อความ 

ขัดกันหรือเปน็ที่คาดหมายได้ว่า ถงึแม้ว่างานนั้นจะได้เปน็ไปตามแบบรูป รายการละเอียดและ

ขอ้ก าหนดในสัญญาแต่เม่ือส าเร็จแล้วจะไม่ม่ันคงแข็งแรง หรือไม่เป็นไปตามหลกัวชิาช่างที่ดี

หรือไม่ปลอดภัยใหส้ั่งพักงานนัน้ไวก้่อน แล้วรายงานคณะกรรมการตรวจการจ้างโดยเร็ว  

3) จดบนัทกึสภาพการปฏิบตัิงานของผู้รับจ้างและเหตุการณ์แวดล้อมเป็นรายวัน 

พร้อมทั้งผลการปฏิบัตงิาน หรือการหยุดงานและสาเหตทุี่มีการหยดุงานอยา่ง น้อย 2 ฉบับ  

เพื่อรายงานให้คณะกรรมการตรวจการจ้างทราบทกุสัปดาห์  และ 

เก็บรกัษาไวเ้พื่อมอบใหแ้ก่เจ้าหน้าที่พัสดุ เม่ือเสร็จงานแต่ละงวด  โดยถือว่าเปน็ 

เอกสารส าคัญของทางราชการเพื่อประกอบการตรวจสอบของผู้มีหน้าที่การ บันทกึการ

ปฏิบัติงานของผู้รบัจ้างใหร้ะบุรายละเอียดขัน้ตอนการปฏิบัติงานและ วัสดุที่ใช้ด้วย    

4) ในวันก าหนดลงมือท าการของผู้รับจ้างตามสัญญา และในวันถึงก าหนดส่งมอบ งาน

แต่ละงวดใหร้ายงานผลการปฏิบัตงิานของผู้รับจ้างวา่เปน็ไปตามสัญญา หรือไม่ ให้

คณะกรรมการตรวจการจ้างทราบภายใน 3 วนัท าการนบัแต่วันถึง ก าหนดนั้นๆ  วสิูตร  จิระด 

าเกิง(2545)  กล่าวว่า  ค าวา่ผู้ควบคุมงานนีมี้ความหมายในหลายระดับแล้วแต่ ความต้องการ

ของเจ้าของงานทีจ่ะให้ท างานนี ้ ทีมผู้ควบคุมงานอาจมาจากผู้ออกแบบ หรือเปน็ องคก์ร
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ต่างหาก หรือเปน็เจ้าของโครงการเจ้าของงานจ้างไวเ้ปน็การพนักงานของฝ่ายเจ้าของงานก็ ได้ 

โดยมีขอบเขตของงผู้ควบคุมงานแบง่ตามลกัษณะงานทีท่ าได้ดังนี ้งานตรวจสอบงาน 

(Inspection)  งานควบคุม(Supervison)  งานจัดการงานก่อสร้าง(Construction  Management)  

ทั้งนี ้งานของผู้ตรวจสอบงาน  จะเป็นเฉพาะด้านของการตรวจสอบคณุภาพให้ไดต้ามแบบ

(Drawing)  และขอ้ก าหนดของงานก่อสร้าง(Specification) ส่วนผู้ควบคุมงานต้องดูทั้งเรื่องของ

คุณภาพ  การ เบกิจ่ายเงิน  เปน็ตน้ และส าหรบังานการจัดการงานก่อสร้างจะดูแลในขอบเขต

ของงานที่กวา้งขึ้น ไป เช่น ช่วยเจ้าของงานดแูลด้านจดัซ้ือ  จัดจ้าง ช่วยจดัการด้านแผนการ

เงิน โดยหน้าที่หลกัของผู้ ควบคุมงานก่อสร้างจะปฏิบตัหิน้าที่ดังนี ้  

1)  ควบคุมงานให้เป็นไปตามรูปแบบ และขอ้ก าหนดของงานก่อสร้าง รวมถงึ  คณุภาพ

วัสดุและช่างฝีมือที่ใช้   

2) ท าการควบคุมหรือทดสอบวัสดุอุปกรณ์ทั้งที่หน่วยงานและบางกรณจีะ รวมถึง

โรงงานผู้ผลติวัสดุอุปกรณ์เหล่านัน้  

 3)  จดัท ารายงานประจ าวัน  รายงานประจ าสปัดาห ์ และสรุปรายงาน ประจ าเดือน 

ส าหรับรายงานให้เจ้าของงานรบัทราบสถานภาพของโครงการ   

 4)  ตรวจสอบปริมาณงานรว่มกับผู้รบัเหมาในกรณีของการท าการเบิกจ่ายเงินคา่ งาน

ระหว่างงวดหรืองวดสดุท้าย  

5)  บันทกึและสรุปรายละเอียดต่างๆเกี่ยวกับงานเพิ่มหรอืลดเพื่อเสนอผู้มีอ านาจ 

อนุมัติเป็นค่างานเพิ่มหรือลดตามสัญญาก่อสร้าง   

6)  ประเมินผลงานจรงิเทียบกับแผนงานก่อสร้างทีเ่สนอโดยผู้รับเหมาเพื่อ ช้ีให้เห็น

ปัญหาและแก้ไขอยา่งทันท่วงทีเพื่อให้โครงการแล้วเสร็จตาม ก าหนด   

7) ตรวจสอบวธิีการก่อสร้างที่เสนอโดยผู้รับเหมาทั้งนีเ้พื่อให้แนน่ใจในด้าน ความ

ปลอดภัยและคุณภาพของงานตามหลกัวศิวกรรม    

8)  ติดตามบันทึกต่างๆ ทีก่่อสร้างจรงิเทียบกับแบบที่ใช้งานในงานก่อสร้างทั้งนี ้เพื่อ

ประโยชน์ในการตรวจสอบแบบก่อสร้างเหมอืนจริงที่ผู้รบัเหมาจัดท า เสนอเม่ืองานก่อสร้าง

แล้วเสร็จ   ทัง้นีก้ารท างานของผู้ควบคุมงานร่วมกบั ผู้รบัเหมาก่อสร้างในภาคสนามควรจะท า

งานในลกัษณะให้ความร่วมมือและ มีทศันคติที่ดีต่อกนั  คอืผู้รับเหมาก่อสร้างท าหน้าที่ผู้

ก่อสร้างตามแบบและ ขอ้ก าหนดในขณะที่ผู้ควบคุมช่วยในการตรวจสอบด้านต่างๆ  ซ่ึงทั้งหมด 
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เพือ่วัตถุประสงคเ์ดียวกนัคอืความส าเร็จของงานตามจดุมุ่งหมายของ โครงการ สรุปได้ว่าผู้

ความคุมงานก่อสร้างมีหน้าที่  

1) ตรวจและควบคุมงาน ณ สถานที่ที่ก าหนดไวใ้นสญัญาหรือที่ตกลงให้ ท างานจ้างนัน้ 

ๆ ทกุวันให้เป็นไปตามสัญญา แบบรูปรายการ รายละเอียด หรือขอ้ก าหนด   

2) สามารถสั่งเปลี่ยนแปลง แก้ไข เพิ่มเติม หรือตดัทอนงานจ้างตามที่ เห็นสมควรและ

ตามหลักวชิาช่างที่ด ีเพื่อให้เปน็ไปตามสัญญา หากผู้รบัจ้าง ขัดขนื ใหส้ั่งหยุดงานทั้งหมดหรือ

บางส่วน แล้วแตก่รณจีนกวา่ผู้รับจ้างจะ ยอมปฏิบัตถิูกต้องตามค าสั่ง และรายงานให้

คณะกรรมการตรวจการจ้าง ทราบ    

3) หากรูปแบบรายการรายละเอียดประกอบแบบหรือขอ้ก าหนดในสัญญา ขัดกันใหส้ั่ง

พักงานแล้วรายงานให้คณะกรรมการตรวจการจ้างพจิารณา  

4) หากเป็นที่คาดหมายวา่ แม้จะก่อสร้างตามสัญญา แต่งานก่อสร้างจะไม่ม่ังคง 

หรือไม่เป็นไปตามหลกัวชิาช่างที่ดีใหส้ั่งพกังานแล้วรายงานให้ คณะกรรมการตรวจการจ้าง

พจิารณา  

 5) จดัท าสมุดบนัทกึการปฏิบตัิงานของผู้รับจ้าง และเหตุการณ์แวดล้อมเป็น รายวัน

พร้อมทั้งขัน้ตอนวธิีปฏิบัตงิาน ผลการปฏิบตัิงาน วัสดุทีใ่ช้    

6) จัดท ารายงานประจ าสัปดาห์เสนอให้คณะกรรมการตรวจการจ้างพจิารณา ทกุ

สัปดาห์ โดยบนัทึกอยา่งน้อย  2  ฉบับ  

7) รวบรวมเก็บรักษารายงานประจ าสัปดาห์ เพื่อมอบใหเ้จ้าหน้าที่พัสดุเม่ือ เสร็จงาน

แต่ละงวด    

8) มอบสมุดบันทกึคุมงานให้กบัเจ้าหน้าที่พสัด ุเม่ือส่งงานงวดสดุท้ายเสร็จ เรียบร้อย 

โดยให้มีการลงบันทกึรับสุมดให้เรียบร้อย  

9) วันก าหนดลงมือท าการ วันก าหนดส่งมอบงานแตล่ะงวด ผลการปฏิบตัิงาน เป็น

อยา่งไร ใหร้ายงานคณะกรรการตรวจการจ้างทราบภายใน 3 วัน นับแต่ พน้ก าหนดนั้น ๆ  

2.1.18.6 การควบคุมคุณภาพงานก่อสร้าง การควบคุมคุณภาพเป็นการด าเนินการทีจ่ 

าเป็นและส าคัญส าหรับโครงการก่อสร้างทกุ โครงการ  ขอ้ผิดพลาด  งานที่มีต าหนิงานทีไ่ม่ได้

คุณภาพ (Defects)  หรือแม้กระทัง้การวบิตัิในการ ก่อสร้างนั้นมกัสง่ผลถงึคา่ใช้จ่ายในการ

แก้ไข หรือความเสียหายที่มีมูลคา่สูงตามมา  ซ่ึงยังไม่ได ้รวมถงึเวลาที่จะต้องสูญเสียไปในการ

แก้ไขงานนั้น อีกทัง้งานก่อสร้างเป็นงานที่ต้องด าเนนิการตาม ขอ้ก าหนดของรูปแบบและ
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สัญญา  ดงันัน้แม้กระทั้งขอ้ผิดพลาดเลก็น้อย  เช่น  รอยแตกร้าวที่เกดิ จากการฉาบปนู  ก็

จะต้องมีการแก้ไขและท าซ้ า    ซ่ึงอาจท าให้เกิดผลกระทบกับงานอืน่ ๆ ทีต่้อง ด าเนินต่อ ๆ ไป

ได้  จะเห็นได้ว่าหากการควบคุมคุณภาพนัน้  ไม่มีประสทิธิภาพจะส่งผลถึง คา่ใช้จ่ายและเวลา

ที่ต้องเสียไปและในกรณีทีร่้ายแรงที่สดุคอืความผิดพลาดขนาดใหญ่  ซ่ึงนอกจะ ท าให้มี

คา่ใช้จ่ายเพ่ิมขึ้นแล้ว  ยังท าให้เกิดความเสียหายถงึชีวิตและทรัพย์สินได้อีกด้วย ค่าใช้จ่ายที่

เกิดขึน้จากการควบคุมคุณภาพ  หรือระบบคุณภาพนั้นมีแนวโน้มทีจ่ะเพ่ิมขึ้น  ไม่ว่าจะเป็น

คา่ใช้จ่ายจากการตรวจสอบ  ทดสอบ  การจดัท าระบบประกันคณุภาพและอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง  

ดังนัน้จึงมีความจ าเป็นอยา่งยิ่งที่ผู้จดัการโครงการหรือผู้บริหารองคก์รนัน้ต้องมีความรู้ความ

เขา้ใจ เกี่ยวกับการควบคุมคุณภาพ  ระบบคุณภาพ  และการบริหารงานคุณภาพ  เพื่อลด

ความเสี่ยงที่จะเกดิ จากงานที่ไม่ได้คุณภาพตามมา  ผู้บริหารโครงการรวมถงึผู้บริหารองคก์ร  

ควรจะเล็งเห็น ความส าคัญของการด าเนินงานในองคก์ร  เช่น  งานออกแบบ  หรืองาน

ก่อสร้าง  ให้ถกูต้องตาม ขอ้ก าหนดต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นรปูแบบ  เวลาและค่าใช้จ่ายตั้งแต่ครั้ง

แรกทีไ่ดด้ าเนินการ (Do it right the first time) คุณภาพในงานก่อสร้างนั้น ไม่ได้ข้ึนอยูก่ับ

วธิีการก่อสร้างหรือฝีมือในการก่อสร้างเท่านั้น  แต่ยังขึน้อยูก่ับการออกแบบ ไม่ว่าจะเป็นทาง

สถาปัตยกรรม  หรือการออกแบบทางวศิวกรรมอีก ด้วย  จะเหน็ได้ว่าคุณภาพในงานใด ๆ นัน้

ไม่ได้ข้ึนอยูก่ับการผลิตหรือก่อสร้างถูกต้องเท่านัน้  แตย่ัง 

 ขึ้นอยูป่ระสทิธิภาพของแบบที่ใช้  ดงันั้นการก่อสร้างจึงเป็นเพยีงแคก่ารผลติให้ได้ตาม

รูปแบบที ่ต้องการเท่านัน้  การตัดสินใจต่าง ๆ ระหว่างการออกแบบจงึเป็นการตดัสนิใจที่

ส่งผลกระทบถึง คณุภาพของงานได้ทัง้สิน้ การที่จะตรวจสอบวา่คุณภาพของงานก่อสร้างนัน้

เป็นไปตามรูปแบบหรือขอ้ก าหนด หรือไม่นั้น  จ าเป็นจะต้องใช้ข้อก าหนดทางรูปแบบ  สัญญา  

และขอ้ก าหนดทางคณุภาพที่เกี่ยวข้อง  ขอ้ก าหนดต่าง ๆ เหล่านั้นจึงต้องมีความชัดเจน  

สามารถวัดผลหรือตรวจสอบได้  เพื่อที่ผู้เกี่ยวข้อง นั้นสามารถท าความเขา้ใจและน าไปปฏิบตัิ

ได้และประเมินได้ว่าช้ินงานนัน้ได้คุณภาพมาตรฐานที ่ตอ้งการแล้ว จะเห็นได้ว่าคุณภาพนั้นเปน็

ส่วนในการประกอบธรุกจิก่อสร้าง  โดยเฉพาะอยา่งยิ่งในการ ก่อสร้างที่คุณภาพนั้นเขา้มามี

บทบาทส าคัญในการด าเนนิการ  และสง่ผลกระทบต่อประสิทธภิาพ และประสิทธผิลของการ

ด าเนินการ  รวมถงึค่าใช้จ่าย  และเวลาที่ใช้ในการด าเนนิงานอีกด้วย  

2.1.18.7  ประโยชน์ของการควบคุมคุณภาพ กมลวัลย ์ ลือประเสริฐ(มปป.)  กล่าวว่า

ประโยชน์ของการควบคุมคุณภาพนั้นมีอยูม่าก สามารถจัดแบง่ได้เปน็หลากหลายกลุ่มเพื่อให้
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เกิดความชัดเจนยิ่งขึน้จะแบ่งประโยชน์ของการ ควบคุมคุณภาพออกตามกลุ่มหลกัของ

ผู้ประกอบการในงานก่อสร้าง ดังนี ้  

1) ประโยชน์ต่อผู้ออกแบบ การควบคุมคุณภาพนัน้จะท าให้เกดิขอ้ชัดเจนต่อผู้ออกแบบ  

ในด้านของขอบเขตในการออกแบบเนื่องจากคุณภาพนัน้จ าเป็นต้องมีการ ก าหนดขอบเขตการ

ท างานที่ชัดเจนต้องมีการศกึษาความเป็นไปได้ทัง้ทางด้าน การเงินและรูปแบบต่างๆ  ดงันั้น

หากมีการควบคุมคณุภาพก็ยอ่มต้องมีการ ประสานงานกับผู้รับจ้างเพื่อประเมินความต้องการ 

และรายละเอียดใหถู้กต้อง ตรงตามระบบและเป็นรูปธรรม  

2) ประโยชน์ต่อที่ปรกึษา การควบคุมคุณภาพกส็ามารถเพิ่มความเขา้ใจเกี่ยวกับ ความ

ต้องการของเจ้าของงานให้ที่ปรึกษาได้ดียิง่ขึ้น  เป็นการก าหนดขอบเขต งานให้ชัดเจนและท าให้

สามารถควบคุมขอ้มูลที่ได้จากลกูคา้ได้ดีย่ิงขึ้น   สามารถแจกแจงภาระงานของบุคคลากรใน

ทีมงานที่เป็นทีป่รกึษาได้ชัดเจนขึ้น  และสามารถควบคมุการเปลี่ยนแปลงแบบและขอ้มูลอืน่ๆ

ได้ดียิ่งขึน้  เป็นการลด ความเสี่ยงที่จะท าใหง้านผิดพลาด ท าให้งานที่มีลกัษณะเปน็งานบริการ

ได้ คุณภาพดียิง่ขึ้น   

3) ประโยชนต์่อผู้รับเหมาก่อสร้าง  ผู้รับเหมาเป็นผู้มีความเสี่ยงสูงในการท างานให ้ได้

ตามขอ้ก าหนด  ดังนัน้การควบคุมคุณภาพตั้งแตก่ารควบคุมกระบวนการ 

เสนอราคาจะท าใหล้ดความเสี่ยงเรื่องการท างานไม่ได ้ ตามขอ้ก านดมากขึน้  และท า

ให้เกดิมาตรฐานในการวางแผนท าสัญญา(Contract  planning)  และยัง สามารถควบคุม

คุณภาพการเปลี่ยนแปลงงาน(Change  orders) อยา่งมี ประสิทธภิาพ  และใช้ในการประเมิน

และควบคุมผู้รับเหมาช่วง  ผู้จ าหน่ายวัสดุ (Suppliers)    

4) ประโยชน์ต่อผู้รับเหมาช่วง  ผู้รับเหมาช่วงสามารถควบคุมกระบวนการเสนอ ราคา

หรือประมูลงานเพื่อที่ใช้ในการเจรจาต่อรองกับผู้รับเหมาหลักได้อีก  อีก ทั้งสามารถใช้ระบบ

ควบคุมคุณภาพเป็นแนวทางในการด าเนินงาน  เช่น  ใช้ แนวทางการปฏิบัตงิานที่ผู้รับเหมา

ก าหนดในการก่อสร้างให้ไดต้ามขอ้ก าหนด ของงาน   ซ่ึงการควบคุมคณุภาพจะช่วยลดความ

ขัดแยง้ในการด าเนนิการ  และ น ามาซ่ึงการจ่ายเงินงวดที่รวดเร็วข้ึนเนื่องจากได้ด าเนินการให้

ได้ตามคุณภาพ ของงานตามหลกัเกณฑ์ของผู้รับเหมาหลักและมีหลกัฐานการด าเนินงานที่ 

ชัดเจน 
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2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา 

 2.2.1 ซอฟทแ์วร์ 

  2.2.1.1 โปรแกรมจ าลองฐานขอ้มูล (phpMyAdmin)  

                    โปรแกรมจ าลองฐานข้อมูล (phpMyAdmin) โปรแกรมที่ถูกพัฒนาโดย

ใช้ภาษา PHP เพื่อใช้ในการบริหารจัดการฐานข้อมูล Mysql แทนการคีย์ค าสั่ง เนื่องจาก

ฐานข้อมูลที่เป็น MySQL บางครั้งจะมีความยุ่งยากในการใช้งาน ดังนั้นจึงมีเครื่องมือในการ

จัดการฐานข้อมูล MySQL ขึ้นมาเพื่อให้สามารถจัดการ ตัว DBMS ที่เป็น MySQL ได้ง่ายและ

สดวกยิ่งขึ้นโดย phpMyAdmin เป็นเครื่องมือชนิดหนึ่งในการจัดการ 

phpMyAdmin เป็นส่วนต่อประสานที่สร้างโดยภาษาพีเอชพี ซ่ึงใช้จัดการฐานข้อมูล 

MySQL ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ โดยสามารถที่จะท าการสร้างฐานข้อมูลใหม่ หรือท าการสร้าง 

TABLE ใหม่ และยังม ีfunction ที่ใช้ส าหรับการทดสอบการ query ขอ้มูลด้วยภาษา SQL และยัง

สามารถท าการ insert delete update หรือแม้กระทั่งค าสั่งต่างๆ เหมือนกับการใช้ภาษา SQL 

ในการสร้างตารางขอ้มูล 

phpMyAdmin เป็นโปรแกรมประเภท MySQL Client ตัวหนึ่งที่ใช้ในการจัดการข้อมูล 

MySQL ผ่าน Web Browser ได้โดยตรง phpMyAdmin ตัวนี้จะท างานบน Web server เป็น PHP 

Application ที่ใช้ควบคุมจัดการ MySQL Server ความสามารถของ phpMyAdmin สร้างและลบ 

Database สร้างและจัดการ Table เช่น แทรก record, ลบ record, แก้ไข record, ลบ Table, 

แก้ไข field โหลดเท็กซ์ไฟล์เข้าไปเก็บเป็นขอ้มูลในตารางได้ หาผลสรุป (Query) ด้วยค าสั่ง SQL 

2.2.1.2 โปรแกรมระบบจัดการฐานขอ้มูล (MySQL) 

                    โปรแกรมระบบจัดการฐานขอ้มูล (MySQL) ที่พัฒนาโดยบริษัท MySQL 

AB มีหน้าที่เก็บข้อมูลอยา่งเป็นระบบ รองรับค าสั่ง SQL เป็นเครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูล ที่ต้อง

ใช้ร่วมกับเครื่องมือหรือโปรแกรมอื่นอย่างบูรณาการ เพื่อให้ได้ระบบงานที่รองรับ ความ

ต้องการของผู้ใช้ เช่นท างานร่วมกับเครื่องบริการเว็บ (Web Server) เพื่อให้บริการแก่ภาษา

สคริปต์ที่ท างานฝ่ังเครื่องบริการ (Server-Side Script) เช่น ภาษา php ภาษา aps.net หรือ

ภาษาเจเอสพ ีเป็นต้น หรือท างานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์ (Application Program) เช่น ภาษา

วิชวลเบสิกดอทเน็ต ภาษาจาวา หรือภาษาซีชาร์ป เป็นต้น โปรแกรมถูกออกแบบให้สามารถ

ท างานได้บนระบบปฏิบัติการที่หลากหลาย และเป็นระบบฐานข้อมูลโอเพนทซอร์ท (Open 

Source) ที่ถูกน าไปใช้งานมาก 
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2.2.1.3 โปรแกรมจ าลองเซิร์ฟเวอร์ (Apache) 

  โปรแกรมจ าลองเซิร์ฟเวอร์  (Apache) Web server พัฒนามาจาก  HTTPD Web 

Server โดย Apache นีจ้ะท าหน้าที่ในการจัดเก็บ Homepage และส่ง Homepage ไปยัง Browser 

ที่มีการเรียกเขา้ยัง Web server ที่เก็บ HomePage นั้นอยู่ ซ่ึงจัดได้ว่าเป็น web server มีความ

น่าเช่ือถือมาก เนื่องจากเป็นที่นิยมใช้กันทั่วโลก อีกทั้งอาปาเช่ยังเป็นซอฟต์แวร์ โอเพ่นซอร์ส ที่

เปิดให้บุคคลทั่วไปสามารถเขา้มาร่วมพัฒนาส่วนต่างๆ ของอาปาเช่ได้ ซ่ึงท าให้เกิดเป็น โมดูลที่

เกิดประโยชน์มากมาย เช่น mod_perl,mod_python หรือ mod_php และท างานร่วมกับภาษาอื่น

ไ ด้  แ ท น ที่ จ ะ เ ป็ น เ พี ย ง เ ซิ ร์ ฟ เ ว อ ร์ ที่ ใ ห้ บ ริ ก า ร เ พี ย ง แ ค่  HTML อ ย่ า ง เ ดี ย ว  

โดยสามารถหา Download ได้จาก website www.apache.org นอกจากนี้อาปาเช่เองยังมี

ความสามารถอื่นๆ ด้วย เช่น การยืนยันตัวบุคคล (mod_auth,mod_access, mod_digest) หรือ

เพิ่มความปลอดภัยในการสื่อสารผ่าน โปรโตคอล https (mod_ssl) และยังมีโมดูลอื่นๆ ที่ได้รับ

ความนิยมใช้ เช่น mod_vhost ท าให้สามารถสร้างโฮสท์เสมือน ภายในเครื่องเดียวกันได้ หรือ 

mod_rewrite ซ่ึงเป็นเครื่องมือที่จะช่วยให้ URL ของเว็บนั้นอ่านง่ายข้ึน  

2.2.1.4 โปรแกรมที่ใช้พัฒนา (Visual Studio Code)  

                     โปรแกรมที่ใช้พัฒนา (Visual Studio Code) เป็นโปรแกรม Code Editor 

ที่ใช้ในการแก้ไขและปรับแต่งโค้ด จากค่ายไมโครซอฟท์ มีการพัฒนาออกมาในรูปแบบของ 

OpenSource จึงสามารถน ามาใช้งานได้แบบฟรี ที่ต้องการความเป็นมืออาชีพ ซ่ึง Visual Studio 

Code นั้น เหมาะส าหรับนักพัฒนาโปรแกรมที่ต้องการใช้งานข้ามแพลตฟอร์ม รองรับการใช้

งานทั้ งบน Windows, macOS และ Linux สนับสนุนทั้งภาษา JavaScript, TypeScript และ 

Node.js สามารถเช่ือมต่อกับ Git ได้น ามาใช้งานได้ง่ายไม่ซับซ้อน มีเครื่องมือส่วนขยายต่าง ๆ  

ให้เลือกใช้อย่างมากมาก ไม่ว่าจะเป็น 1.การเปิดใช้งานภาษาอื่น ทั้ง ภาษา C++, C#, Java, 

Python, PHP หรือ Go 2.Themes 3.Debugger 4.Commands เป็นต้น 

2.2.1.5 โปรแกรมตกแต่งกราฟกิ (Adobe Photoshop) 

                    โปรแกรมตกแต่งกราฟิก (Adobe Photoshop) เป็นโปรแกรมสร้างและ

แก้ไขรูปภาพอย่างมืออาชีพโดย Adobe Photoshop เป็นโปรแกรมที่มีเครื่องมือมากมายเพื่อ

สนับสนุนการสร้างงานประเภทสิ่งพมิพ ์งานวดิีทัศน์ งานน าเสนอ งานมัลติมีเดีย ตลอดจนงาน

ออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ ในชุดโปรแกรม Adobe Photoshop จะประกอบด้วยโปรแกรมสอง

ตัวได้แก่ Photoshop และ ImageReady การที่จะใช้งานโปรแกรม Photoshop คุณต้องมีเครื่องที่

http://www.apache.org/
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มีความสามารถสูงพอควร มีความเร็วในการประมวลผล และมีหน่วยความจ าที่เพียงพอ 

ไม่เช่นนั้นการสร้างงานของคุณคงไม่สนุกแน่ เพราะการท างานจะช้าและมีปัญหาตามมา

มากมาย โปรแกรม Photoshop ได้พัฒนามาถึงรุ่น Adobe Photoshop CS ตกแต่งหรือแก้ไข

รูปภาพ ตัดต่อภาพบางส่วน หรือที่เรียกว่า crop ภาพ เปลี่ยนแปลงสีของภาพ จากสีหนึ่งเป็น

อีกสีหนึ่งได้ สามารถลากเส้น แบบฟรีสไตล์ หรือใส่รูปภาพ สี่เหลี่ยม วงกลม หรือสร้างภาพได้

อย่างอิสระ มีการแบ่งช้ันของภาพเป็น Layer สามารถเคลื่อนย้ายภาพได้เป็นอิสระต่อกัน การ

ท า cloning ภาพ หรือการท าภาพซ้ าในรูปภาพเดียวกัน  

 2.2.1.6 ภาษา HTML  

                     ภาษา HTML ภาษาหลักที่ใช้ในการเขียนเว็บเพจ โดยใช้ Tag ในการ

ก าหนดการแสดงผล HTML ย่อมาจากค าว่า Hypertext Markup Language โดย Hypertext 

หมายถึง ข้อความที่เช่ือมต่อกันผ่านลิง้ (Hyperlink) Markup language หมายถึงภาษาที่ใช้ Tag 

ในการก าหนดการแสดงผลสิ่งต่าง ๆ ที่แสดงอยูบ่นเว็บเพจ  

2.2.1.7 ชุดค าสั่ง PHP (Professional Home Page) 

            ชุดค าสั่ง PHP (Professional Home Page) ภาษาคอมพิวเตอร์จ าพวก 

scripting language ภาษาจ าพวกนีค้ าสั่งต่างๆจะเก็บอยู่ในไฟล์ที่เรียกว่า script และเวลาใช้งาน

ต้องอาศัยตัวแปรชุดค าสั่ง ตัวอย่างของภาษาสคริปก็เช่น JavaScript , Perl เป็นต้น ลักษณะ

ของ PHP ที่แตกต่างจากภาษาสคริปต์แบบอื่นๆ คอื PHP ได้รับการพัฒนาและออกแบบมา เพื่อ

ใช้งานในการสร้างเอกสารแบบ HTML โดยสามารถสอดแทรกหรือแก้ไขเนือ้หาได้โดยอัตโนมัติ 

ดังนั้นจึงกล่าวว่า PHP เป็นภาษาที่เรียกว่า server-side หรือ HTML-embedded scripting 

language นั้นคอืในทุกๆ ครั้งก่อนที่เครื่องคอมพวิเตอร์ซ่ึงให้บริการเป็น Web server จะส่งหน้า

เว็บเพจที่เขยีนด้วย PHP ให้เรา มันจะท าการประมวลผลตามค าสั่งที่มีอยูใ่ห้เสร็จเสียก่อน แล้ว

จึงค่อยส่งผลลัพธ์ที่ได้ให้เรา ผลลัพธ์ที่ได้นั้นก็คือเว็บเพจที่เราเห็นนั่นเอง  ถือได้ว่า PHP เป็น

เครื่องมือที่ส าคัญชนิดหนึ่งที่ช่วยให้เราสามารถสร้าง Dynamic Web pages (เว็บเพจที่มีการ

โต้ตอบกับผู้ใช้) ได้อยา่งมีประสิทธภิาพและมีลูกเล่นมากขึ้น  

PHP เป็นผลงานที่เติบโตมาจากกลุ่มของนักพัฒนาในเชิงเปิดเผยรหัสต้นฉบับ หรือ 

OpenSource ดังนั้น PHP จึงมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว และแพร่หลายโดยเฉพาะอยา่งยิ่งเม่ือ

ใช้ร่วมกับ Apache Web server ระบบปฏิบัติอย่างเช่น Linuxหรือ FreeBSD เป็นต้น ในปัจจุบัน 
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PHP สามารถใช้ร่วมกับ Web Server หลายๆตัวบนระบบปฏิบัติการอย่างเช่น Windows 

95/98/NT เป็นต้น  

2.2.1.8 ชุดค าสั่ง CSS 

                     ชุดค าสั่ง CSS (Cascading Style Sheet) หรือ Style sheet ที่ใช้ก าหนด

รูปแแบหน้าตาของไฟล์ HTML นั่นเอง โดยสมบัติของ CSS จะมีสมบัติ Cascading คือ ค าสั่งที่

อยู่บนสุดจะมีล าดับส าคัญสูงกว่าค าสั่งด้านล่างเสมอ CSS สามารถใช้ก าหนดรูปแบบ Font สี 

ฉากหลังและอื่นๆที่แสดงบนหน้าเว็บไชต์ทัง้หมด การใช้ CSS มีทัง้แบบภายใน และภายนอก  

2.2.1.9 ชุดค าสั่ง (JavaScrip) 

                     ชุดค าสั่ง (JavaScript) ภาษาคอมพิวเตอร์ส าหรับการเขียนโปรแกรม

บนระบบอินเทอร์เน็ต ที่ก าลังได้รับความนิยมอย่างสูง Java JavaScript เป็น ภาษาสคริปต์เชิง

วัตถุ (ที่เรียกกันว่า "สคริปต์" (script) ซ่ึงในการสร้างและพัฒนาเว็บไซต์ (ใช่ร่วมกับ HTML) 

เพื่อให้เว็บไซต์ของเราดูมีการเคลื่อนไหว สามารถตอบสนองผู้ใช้งานได้มากขึ้น ซ่ึงมีวิธีการ

ท างานในลักษณะ "แปลความและด าเนินงานไปทีละค าสั่ง" (interpret) หรือเรียกวา่ อ็อบเจ็กโอ

เรียลเต็ด (Object Oriented Programming) ที่มีเป้าหมายในการ ออกแบบและพัฒนาโปรแกรม

ในระบบอินเทอร์เน็ต ส าหรับผู้เขียนด้วยภาษา HTML สามารถท างานขา้มแพลตฟอร์มได้ โดย

ท างานร่วมกับ ภาษา HTML และภาษา Java ได้ทั้งทางฝ่ังไคลเอนต์ (Client) และ ทางฝ่ัง

เซิร์ฟเวอร์ (Server) JavaScript ถูกพัฒนาขึ้นโดย เน็ตสเคปคอมมิวนิเคชันส์ (Netscape 

Communications Corporation) โดยใช้ช่ือว่า Live Script ออกมาพร้อมกับ Netscape Navigator 

2.0 เพื่อใช้สร้างเว็บเพจโดยติดต่อกับเซิร์ฟเวอร์แบบ Live Wire ต่อมาเน็ตสเคปจึงได้ร่วมมือกบั 

บริษัทซันไมโครซิสเต็มส์ปรับปรุงระบบของบราวเซอร์เพื่อให้สามารถติดต่อใช้งานกับภาษาจา

วาได้ และได้ปรับปรุง LiveScript ใหม่เม่ือ ปี 2538 แล้วตั้งช่ือใหม่ว่า JavaScript JavaScript 

สามารถท าให้ การสร้างเว็บเพจ มีลูกเล่น ต่าง ๆ มากมาย และยังสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้

อยา่งทันที เช่น การใช้เมาส์คลิก หรือ การกรอกขอ้ความในฟอร์ม เป็นต้น  

เนื่องจาก JavaScript ช่วยให้ผู้พัฒนา สามารถสร้างเว็บเพจได้ตรงกับความต้องการ 

และมีความน่าสนใจมากขึ้น ประกอบกับเป็นภาษาเปิด ที่ใครก็สามารถน าไปใช้ได้ ดังนั้นจึง

ได้รับความนิยมเป็นอยา่งสูง มีการใช้งานอยา่งกวา้งขวาง รวมทั้งได้ถูกก าหนดให้เป็นมาตรฐาน

โดย ECMA การท างานของ JavaScript จะต้องมีการแปลความค าสั่ง ซ่ึงขัน้ตอนนีจ้ะถูกจัดการ

โดยบราวเซอร์ (เรียกว่าเป็น client-side script) ดังนั้น JavaScript จึงสามารถท างานได้ เฉพาะ
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บนบราวเซอร์ที่สนับสนุน ซ่ึงปัจจุบันบราวเซอร์เกือบทั้งหมดก็สนับสนุน JavaScript แล้ว 

อยา่งไรก็ดี สิ่งที่ต้องระวังคอื JavaScript มีการพัฒนาเป็นเวอร์ช่ันใหม่ๆออกมาด้วย  

2.2.1.10 ชุดค าสั่ง (Bootstrap)  

                      ชุดค าสั่ง (Bootstrap) ชุดค าสั่งที่ประกอบด้วยภาษา CSS, HTML และ 

Javascript เป็นชุดค าสั่งที่ถูกพัฒนาขึ้นมาเพื่อก าหนดกรอบหรือรูปแบบการพัฒนาเว็บไซต์ใน

ส่วนของการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งานเว็บไซต์ ( User Interface ) เราจึงสามารถเรียก Bootstrapว่า

เป็น Front-end framework คือใช้ส าหรับ พัฒนาเว็บไซต์ส่วนการแสดงผล ซ่ึงแตกต่างจาก

ภาษาประเภท Server Side Script อยา่ง PHP, Python หรือภาษาอื่น ๆ 

  2.2.1.11 โปรแกรมจ าลอง web server (Xampp) 

                      โปรแกรมจ าลอง web server (Xampp) เป็นโปรแกรม Apache web 

server ไว้จ าลอง web server เพื่อไว้ทดสอบ สคริปหรือเว็บไซต์ในเครื่องของเรา โดยที่ไม่ต้อง

เช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตและไม่ต้องมีคา่ใช้จ่ายใดๆ ง่ายต่อการติดตั้งและใช้งานโปรแกรม Xampp 

จะมาพร้อมกับ PHP ภาษาส าหรับพัฒนาเว็บแอพลิเคชันที่เป็นที่นิยม, MySQL ฐานข้อมูล, 

Apache จะท าหน้าที่เป็นเว็บ เซิร์ฟเวอร์,  Perl  อีกทั้งยังมาพร้อมกับ OpenSSL , phpMyadmin 

(ระบบบริหารฐานขอ้มูลที่พัฒนาโดย PHP เพื่อใช้เช่ือมต่อไปยังฐานขอ้มูล  สนับสนุนฐานขอ้มูล 

MySQL และ SQLite  โปรแกรม Xampp จะอยู่ ในรูปแบบของไฟล์ Zip, tar, 7z หรือ exe  

โปรแกรม Xampp อยูภ่ายใต้ใบอนุญาตของ  GNU General Public License แต่บางครั้งอาจจะมี

การเปลี่ยนแปลงเรื่องของลิขสิทธิ์ในการใช้งาน จึงควรติดตามและตรวจสอบโปรแกรมด้วย 

  2.2.1.12 CodeIgniter Web Framework  

                      CodeIgniter Web เป็น Framework ที่ถูกพัฒนาขึ้นด้วย ภาษา PHP 

ส าหรับ CodeIgniter Framework เป็นเครื่องมือส าหรับช่วยพัฒนาเว็บไซต์และเว็บแอปผลิเคช่ัน 

โดยมีโครงสร้างการพัฒนาโปรแกรมอยา่งเป็นระบบและรวมค าสั่งต่างๆ ที่จ าเป็นต่อการพัฒนา

เว็บไซต์ด้วย PHP ใวภ้ายใน CodeIgniter    

                                                     

2.3  เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

2.3.1 แบบจ าลองความสัมพันธ์เอนทิตี หรือ อี-อาร์ โมเดล 

           อี-อาร์โมเดล (E-R Model) เป็นแบบจ าลองข้อมูลซ่ึงแสดงถึงโครงสร้างของ

ฐานข้อมูลที่เป็นอิสระจากซอฟต์แวร์ที่จะใช้ในการพัฒนาฐานข้อมูล  โดยจะสร้างในรูปของ

แผนภาพซ่ึงประกอบด้วยสัญลักษณ์ต่าง ๆ เรียกว่า Entity Relationship Diagram  หรือ E-R 
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Diagram ซ่ึงเป็นแผนภาพที่แสดงรายละเอียดและความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล  ท าให้เข้าใจได้

ง่ายและ  การออกแบบมีความถูกต้องและสอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้  ประกอบด้วย 

3 องคป์ระกอบ 

  เอนทิตี้ (Entity) หมายถึง สิ่งของหรือวัตถุที่เราสนใจ ซ่ึงอาจจับต้องได้และ

เป็นได้ทัง้นามธรรม โดยทั่วไปเอนทิตี้จะมีลักษณะที่แยกออกจากกนัไป เช่น เอนทิตี้พนักงาน จะ

แยกออกเป็นของพนักงานเลย เอนทิตี้เงินเดือนของพนักงานคนหนึ่งก็อาจเป็นเอนทิตี้หนึ่งใน

ระบบของโรงงาน เอนทิตี้จะมีกลุ่มที่บอกคุณสมบัติที่บอกลักษณะของเอนทิตี้ เช่น พนักงานมี

รหัส ช่ือ นามสกุล และแผนก โดยจะมีค่าของคุณสมบัติบางกลุ่มที่ท าให้สามารถแยกเอนทิตี้

ออกจากเอนทิตี้อ่ืนได้ เช่น รหัสพนักงานที่จะไม่มีพนักงานคนไหนใช้ซ้ ากันเลย เราเรียกคา่วของ

คุณสมบัติกลุ่มนีว้า่เป็นคยีข์องเอนทิตี้ 

  แอททริบิวท์ (Attribute) คือ คุณสมบัติของวัตถุหรือสิ่งของที่เราสนใจ โดย

อธิบายรายละเอียดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับลักษณะของเอนทิตี้ โดยคุณสมบัตินี้มีอยูใ่นทุกเอนทิตี้ 

เช่น ช่ือ นามสกุล ที่อยู ่แผนก เป็น Attribute ของเอนทิตี้พนักงาน 

  โมเดลขอ้มูล เรามักจะพบวา่ Attribute มีลักษณะขอ้มูลพื้นฐานอยูโ่ดยที่ไม่ต้อง

มีค าอธิบายมากมาย และ Attribute ก็ไม่สามารถอยู่แบบโดด ๆ ได้โดยที่ไม่มีเอนทิตี้หรือ

ความสัมพันธ์ ชนิดของ Attribute สามารถแบ่งออกได้หลายลักษณะดังนี้ 

- Simple Attribute คอื Attribute ที่ไม่สามารถแยกออกเป็นส่วนยอ่ยได้เช่น  

รหัส 

- Composite Attribute คอื Attribute ที่สามารถแยกออกเป็นส่วนยอ่ยได้เช่น  

ช่ือ อาจจะประกอบด้วยช่ือต้น และช่ือสกุล เป็นต้น   

  เอนทิตี้จะต้องมีความสัมพันธ์ร่วมกัน โดยจะมีช่ือแสดงความสัมพันธ์ร่วมกันซ่ึง

จะใช้รูปภาพสัญลักษณ์สี่เหลี่ยมรูปว่าวแสดงความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิต ระดับช้ันของ

ความสัมพันธ์ (Relationships Degree) จะบอกถึงความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี้ มดีังนี ้ 

- ความสัมพันธ์เอนทิตี้เดียว (Unary Relationships) หมายถึง เอนทิตี้หนึ่ง ๆ  จะ

มีความสัมพันธ์กับตัวมันเอง 

- ความสัมพันธ์สองเอนทิตี้ (Binary Relationships) หมายถึง เอนทิตี้สอง

เอนทิตี้จะมีความสัมพันธ์กัน 
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- ความสัมพันธ์สามเอนทิตี้(Ternary Relationships) หมายถึง เอนทิตี้สาม

เอนทิตี้มีความสัมพันธ์กัน 

            ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อหนึ่ง ( One - to - One Relationship ) เป็นการแสดง

ความสัมพันธ์ของขอ้มูลของเอนติตี้หนึ่งว่า มีความสัมพันธ์กับข้อมูลอยา่งมากหนึ่งขอ้มูลกับอีก

เอนติตี้หนึ่งในลักษณะที่เป็นหนึ่งต่อหนึ่ง เช่น เอนติตี้นักศึกษา กับเอนติตี้โครงงานวิจัยมี

ความสัมพันธ์กันแบบหนึ่งต่อหนึ่ง คอื นักศึกษาแต่ละคนท าโครงงานวจิัยได้ 1 โครงงานเท่านั้น 

และแต่ละโครงงานวจิัยมนีักศึกษารับผิดชอบได้ไม่เกิน 1 คน เป็นต้น 

 
ภาพที่ 2.8  แสดงความสัมพันธ์แบบ One To One Relationships 

  ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อกลุ่ม ( One - to - Many Relationship ) เป็นการ

แสดงความสัมพันธ์ของขอ้มูลของเอนติตี้หนึ่งว่ามีความสัมพันธ์กับข้อมูลหลายข้อมูลกับอีกเอน

ติตี้หนึ่ง เช่น ความสัมพันธ์ของลูกค้าและค าสั่งซ้ือเป็นแบบหนึ่งต่อกลุ่ม คือ ลูกค้าแต่ละคน

สามารถสั่งซ้ือได้หลายค าสั่งซ้ือ แต่แต่ละค าสั่งซ้ือมาจากลูกคา้เพยีงคนเดียว เป็นต้น 

 
ภาพที ่2.9 แสดงความสัมพันธ์แบบ One To Many Relations 

 
ภาพที่ 2.10 แสดงความสัมพันธ์แบบ Many to Many Relationships 

            ความสัมพันธ์แบบกลุ่มต่อกลุ่ม ( Many - to - Many Relationship ) เป็นการ

แสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลของสองเอนติตีใ้นลักษณะแบบกลุ่มต่อกลุ่ม เช่น ความสัมพันธ์

ระหว่างค าสั่งซ้ือกับสินค้าเป็นแบบกลุ่มต่อกลุ่ม คอื แต่ละค าสั่งซ้ืออาจสั่งซ้ือสินค้าได้มากกว่า 

1 ชนิด และในสินค้าแต่ละชนิดอาจปรากฏอยูใ่นค าสั่งซ้ือได้มากกวา่ 1 ค าสั่งซ้ือ (“E-R Model”, 

2560: ออนไลน์)  

2.3.2 แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram) 

  แผนภาพกระแสขอ้มูล (DFD) เป็นเครื่องมือที่ใช้กันอยา่งแพร่หลายในการเขยีน

แบบระบบใหม่ในการเขียนแผนภาพจ าลองการท างานของกระบวนการ (Process) ต่าง ๆ ใน

ระบบ โดยเฉพาะกับระบบที่ "หน้าที่" ของระบบมีความส าคัญและมีความสลับซับซ้อนมากกว่า
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ข้อมูลที่ไหลเข้า สรุปดีเอฟดี (Data Flow Diagram-DFD) เป็นเครื่องมือเชิงโครงสร้างที่ใช้

บรรยายภาพรวมของระบบโดยแสดงขัน้ตอนการท างานของระบบหรือโพรเซส(process)  ระบุ

แหล่งก าเนิดของขอ้มูล การไหลของขอ้มูล ปลายทางขอ้มูล การเก็บข้อมูลและการประมวลผล

ขอ้มูล กล่าวง่าย ๆ คอืดีเอฟดีจะช่วยแสดงแผนภาพ วา่ขอ้มูลมาจากไหน จะไปไหน เก็บข้อมูล

ไวท้ี่ไหน มีอะไรเกิดขึน้กับข้อมูลระหว่างทางเรียกวา่แผนภาพกระแสข้อมูลหรือ แผนภาพแสดง

ความเคลื่อนไหวของขอ้มูลโดยดีเอฟดี  

       ตารางที่ 2.1 สัญลักษณ์ต่างๆ (ใช้สัญลักษณ์ของ Gane & Sarson) 

 
(“Data Flow Diagram”, 2558: ออนไลน์) 

2.3.3 แผนผังก้างปลา  (Fish Bone Diagram) 

  แผนผังสาเหตุและผลเป็นแผนผังที่แสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างปัญหา 

(Problem) กับสาเหตุทั้งหมดที่เป็นไปได้ที่อาจก่อให้เกิดปัญหานั้น (Possible Cause) โดยแผนผัง

นี้มีลักษณะเหมือนก้างปลาที่เหลือแต่ก้าง จึงเรียกว่าผังก้างปลา หรือเรียกว่าแผนผังอิชิกาวา่ 

(Ishikawa Diagram) ตามช่ือผู้พัฒนา แผนผังก้างปลาได้รับการพัฒนาครั้งแรกเม่ือปี ค.ศ. 1943 

(พ.ศ.2486)โดย ศาสตราจารย์คาโอรุ อิชิกาวา่ แห่งมหาวิทยาลัยโตเกียว ส านักงานมาตรฐาน

อุตสาหกรรมแห่งญ่ีปุ่น (JIS) ได้นิยามความหมายของผังก้างปลานี้ว่า "เป็นแผนผังที่ใช้แสดง

ความสัมพันธ์อย่างเป็นระบบระหว่างสาเหตุหลายสาเหตุที่เป็นไปได้ที่ส่งผลกระทบให้เกิด
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ปัญหาหนึ่งปัญหา"การก าหนดปจัจัยบนก้างปลา หลักการ 4M 1E เป็นกลุ่มปัจจัย (Factors) เพื่อ

จะน าไปสู่การแยกแยะสาเหตุต่าง ๆ 

- Man คนงาน หรือพนักงาน หรือบุคลากร 

- Machine เครื่องจักรหรืออุปกรณ์อ านวยความสะดวก 

- Material วัตถุดิบหรืออะไหล่ อุปกรณ์อื่นๆ ที่ใช้ในกระบวนการ 

- Method กระบวนการท างาน 

- Environment อากาศ สถานที่ ความสวา่ง และบรรยากาศการ 

ท างาน 

  โครงสร้างของผังก้างปลา ผังก้างปลาหรือผังแสดงเหตุและผล ประกอบด้วย

ส่วนส าคัญ 2 ส่วน คือ ส่วนโครงกระดูกที่เป็นตัวปลา ซ่ึงได้รวบรวมปัจจัย อันเป็นสาเหตุของ

ปัญหา และส่วนหัวปลา ที่เป็นข้อสรุปของสาเหตุที่กลายเป็นตัวปัญหา โดยตามความนิยมจะ

เขยีนหัวปลาอยูท่างขวามือและตัวปลา (หางปลา) อยูท่างซ้ายมือเสมอ 

 
ภาพที ่2.11 แผนภูมิก้างปลา 

ขัน้ตอนการสร้างผังก้างปลา 

1) ก าหนดลักษณะคุณภาพที่เป็นปัญหา (อาจจะมากกวา่ 1 ลักษณะก็ได้) 

2) เลือกเอาคุณลักษณะที่เป็นปัญหามา 1 อัน แล้วเขยีนลงทางขวามือของ 

กระดาษพร้อมตีกรอบสี่เหลี่ยม 

3) เขยีนก้างปลาจากซ้ายไปขวาโดยเริ่มจากกระดูกสันหลังก่อน 

4) เขยีนสาเหตุหลัก ๆ เติมลงบนเส้นกระดูกสันหลังทั้งบนและล่าง พร้อมกับตี 

กรอบสี่เหลี่ยมเพื่อระบุสาเหตุหลัก 

5) ในก้างใหญ่ที่เป็นสาเหตุหลักของปัญหา ให้ใส่ก้างรองลงไป ที่แต่ละปลาย 
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ก้างรองให้ใส่ข้อความที่เป็นสาเหตุรอง ของแต่ละสาเหตุหลัก 

6) ในแต่ละก้างรองที่เป็นสาเหตุรอง ให้เขียนก้างยอ่ย ที่เขา้ใจวา่จะเป็นสาเหตุ 

ยอ่ย ๆ ของสาเหตุรองอันนั้น 

7) พิจารณาทบทวนว่าการใส่สาเหตุต่าง ๆ ที่มีความสัมพันธ์กันตามระดับช้ัน 

ถูกต้องหรือไม่ แล้วใส่ข้อมูลเพิ่มเติมให้ครบถ้วน 

(“แผนผังก้างปลา”, 2557: ออนไลน์) 

 2.3.4 ค าอธิบายข้อมูล (Data Dictionary) 

  ในการเขียนแผนภาพการไหลของข้อมูล (Data Flow Diagram:DFD) เป็นการ

เขียนกระบวนการท างานต่างๆ ในระบบงาน แต่รายละเอียดของข้อมูลต่างๆ ที่ปรากฏใน

ระบบงาน แผนภาพการไหลของข้อมูล(DFD) ไม่สามารถน าเสนอได้ทั้งหมด ดังนั้นในการ

วิเคราะห์และออกแบบระบบจึงต้องมีการเขียนค าอธิบายข้อมูล (Data Description) หรือ

พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) ซ่ึงเป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมด รายละเอียด 

ค าอธิบายข้อมูลต่างๆ ในระบบงาน พจนานุกรมขอ้มูลอาจแยกเขยีนได้ดังต่อไปนี้ 

  2.3.4.1 พจนานุกรมโครงสร้างขอ้มูล (Data Structure Dictionary)  

2.3.4.2 พจนานุกรมกระแสการไหลของขอ้มูล (Data Flow Dictionary)  

2.3.4.3 พจนานุกรมแหล่งการเก็บข้อมูล (Data Store Dictionary)  

2.3.4.4 พจนานุกรมหน่วยงานภายนอกระบบ (External Entity Dictionary) 

  Data Structure Dictionary พจนานุกรมโครงสร้ างข้อ มูล เป็นการ เขียน

ค าอธิบายหรือรายละเอียดของขอ้มูลโครงสร้าง (Data Structure) วา่ประกอบไปด้วยข้อมูลยอ่ย

หรือขอ้มูลเดี่ยว (Data Element) อะไรบ้าง เพื่อความเขา้ใจในระบบงานให้ชัดเจนมากขึ้น 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในพจนานุกรมโครงสร้างขอ้มูล 

  ตารางที่ 2.2 แสดงสัญลักษณ์ในการเขยีนพจนานุกรมขอ้มูล 
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 Data Store Dictionary  พจนานุกรมส าหรับการเก็บข้อมูล เป็นการเขียนค าอธิบาย

แหล่งเก็บข้อมูลที่เกิดขึ้นในระบบงานซ่ึงจะรวมทั้งแฟ้ม ที่เป็นเอกสาร และแฟ้มที่จัดเก็บใน

เครื่องคอมพวิเตอร์ โดยจะดูได้จากแผนภาพการไหลของขอ้มูล (Data Flow Dictionary : DFD) 

  ตัวอยา่งการเขยีนพจนานุกรมส าหรับการเก็บข้อมูลดังตัวอยา่ง 

       ตารางที่ 2.3 แสดงตัวอย่างพจนานุกรมส าหรับการเก็บข้อมูลในระบบงานวางแผนการ

ผลิต 

  
(“ค าอธิบายข้อมูล Data Dictionary”, 2555: ออนไลน์) 

 2.3.5 แผนภูมิวงกลม  (pie chart) 

  คอื แผนภูมิที่แสดงด้วยรปูวงกลม โดยแบง่วงกลมออกเป็นส่วนๆ จากจดุศนูยก์ลาง

ของวงกลม เป็นการน าเสนอทีต่้องการเปรียบเทียบปริมาณของขอ้มูล ซ่ึงพื้นทีใ่นวงกลมแทน

ปริมาณของขอ้มูลต่างๆ นิยมคดิขอ้มูลให้อยูใ่นรูปร้อยละ 

 
ภาพที ่2.12 แผนภูมิวงกลม   

http://3.bp.blogspot.com/-5CGvUsJ71yc/UjW0qDFvE0I/AAAAAAAAAMc/Sv8JEF0avzI/s1600/pie-chart-3.png
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แผนภูมิรูปวงกลม นิยมใช้เม่ือต้องการเปรยีบเทยีบจ านวนยอ่ยๆกับจ านวนทั้งหมด 

พร้อมกับเปรียบเทียบจ านวนยอ่ยๆด้วยกันเอง เหมาะแกก่ารน าเสนอขอ้มูลจ านวนร้อยละ ( 

เปอร์เซ็นต์ ) มากกวา่แผนภูมิแบบอ่ืนๆ 

การน าเสนอขอ้มูลด้วย แผนภูมิรปูวงกลม ซ่ึงเปน็แผนภูมิที่แสดงด้วยวงกลม โดยการ

แทนปริมาณข้อมูลทั้งหมดด้วยพืน้ที่ในวงกลมหนึง่วง และแบ่งพื้นที่ในวงกลมจากจุดศูนยก์ลาง

ออกเป็นส่วนของวงกลมยอ่ยๆ ตามส่วนของปริมาณทีน่ าเสนอ แล้วเขยีนตัวเลขแสดงขอ้มูล

ก ากับไว ้

ส่วนประกอบของแผนภูมิรูปวงกลม มีดังนี ้

1) ช่ือเรื่อง มีไว้เพ่ือบอกวา่แผนภูมิวงกลมนีไ้ด้แสดงรายละเอียดเกีย่วกับเรื่องอะไร 

เม่ือไร จะเขียนไวเ้หนือหรือใตแ้ผนภูมิก็ได ้

2) รูปวงกลม โดยแบ่งพืน้ที่เป็นส่วน ๆ แสดงรายละเอียดที่สอดคล้องกับช่ือเรื่อง 

3) ที่มาหรือแหล่งขอ้มูลเพื่อให้ทราบวา่ขอ้มูลนั้นได้มาจากแหลง่ใด เพื่อความน่าเช่ือถือ

และสะดวกในการคน้คว้าต่อไป 

 การเขยีนแผนภูมิรูปวงกลม 

หลักการเขยีนแผนภูมิรูปวงกลม มีข้ันตอนดงันี้ 

                1)  หาปริมาณของขอ้มูลทั้งหมด  และให้ปริมาณของขอ้มูลทั้งหมดแทนมุมรอบจดุ

ศูนยก์ลางของวงกลม ที่มีขนาด 360  องศา 

                2) น าปริมาณของขอ้มูลแต่ละประเภท มาเทียบหาขนาดของมุมที่จดุศนูยก์ลาง

ของวงกลม 

                3) เขยีนรูปวงกลม แล้วลากรัศมขีองวงกลมเพื่อแบ่งพื้นที่ของรูปวงกลมเปน็ส่วนๆ

ตามขนาดของมุมที่จุดศูนยก์ลางของวงกลมที่หาได ้

 หมายเหต ุ: 

                1. ขอ้มูล 1% คดิเปน็ขนาดของมุมทีจุ่ดศนูยก์ลางของวงกลม   3.6 องศา 

                2. ไม่นิยมเขยีนขนาดของมุมลงในแผนภูมิ แต่นิยมเขยีนตัวเลขแสดงปริมาณจรงิ

ของขอ้มูลหรือ ร้อยละของขอ้มูลแตล่ะประเภทก ากับไว ้เพื่อความสะดวกในการอ่านปริมาณ

ของขอ้มูลได้อยา่งถูกต้องและรวดเร็ว 

            แผนภูมิรูปวงกลมนยิมใช้เม่ือต้องการเปรียบเทยีบจ านวนย่อยๆกบัจ านวนทั้งหมด

พร้อมกับการเปรียบเทียบจ านวนยอ่ยๆด้วยกันเองเหมาะแก่การน าเสนอขอ้มูลจ านวนร้อยละ

(เปอร์เซ็นต์)มากกวา่แผนภูมิแบบอ่ืนๆ สามารถแผนภูมิรปูวงกลมได้ตามขัน้ตอนต่อไปนี้ 
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1) หาปริมาณของขอ้มูลทัง้หมดและให้ปริมาณของขอ้มูลทั้งหมดแทนมุมรอบจดุศูนยก์ลางของ

วงกลมที่มีขนาด 360 องศา 

2) น าปริมาณของขอ้มูลแต่ละประเภทมาเทียบหาขนาดของมุมที่จุดศนูยก์ลางของวงกลม 

3) เขยีนรปูวงกลม แล้วลากรัศมีของวงกลมเพื่อแบง่พื้นที่ของรูปวงกลมเปน็ส่วนๆตามขนาด

ของมุมที่จุดศนูยก์ลางของวงกลมที่หาได ้

               การเขยีนแผนภูมิรูปวงกลม อาจเรียกสัน้ ๆวา่ แผนภูมิวงกลม เราจะแสดงวธิีสร้าง

แผนภูมิวงกลมอยา่งเป็นขัน้ตอน ง่ายๆ ดังนี ้

                การเขยีนแผนภูมิรูปวงกลม อาจเรียกสั้น ๆวา่ แผนภูมิวงกลม เราจะแสดงวธิีสร้าง

แผนภูมิวงกลม 

อยา่งเป็นขัน้ตอน ง่ายๆ ดังนี ้

กรณทีี ่1  ถ้าโจทย ์ให้เขียน แผนภูมิรูปวงกลม โดย โจทยบ์อก มาเป็นร้อยละแล้วให ้เขยีน

แผนภูมิรูปวงกลม 

ตัวอยา่ง จากการส ารวจโรงเรียนคณติวทิยาที่เปน็โรงเรยีนขนาดใหญ่แหง่หนึง่เกี่ยวกับร้อยละ

ของนักเรียนที ่ชอบซ้ือขนม สามอันดับแรก พบว่านักเรยีน 

                ร้อยละ 51.5 ชอบซ้ือขนมกรุบกรอบ  

                ร้อยละ 34.3 ชอบซ้ือไอศกรีมหวานเย็น รสต่าง ๆ  

                ร้อยละ 14.2 ชอบซ้ือผลิตภัณฑ์จากนม   

จงน าเสนอขอ้มูลด้วยแผนภูมิรูปวงกลม 

วธิีท า   อธิบาย เนื่องจากเปอร์เซนต์ทัง้หมด เท่ากับ 100% และเราทราบอยูแ่ล้ววา่ มุมรอบจุด

ศูนยก์ลาง 

ของวงกลมเท่ากับ 360 องศา  ดังนัน้ 100 % เท่ากับ 360 องศา  1 % เท่ากับ 3.6 องศา   

เราก็จะหา องศาของวงกลมออกมาได้   

                จากโจทย์ ก าหนดมาให้นกัเรียน ร้อยละ 51.5 ชอบซ้ือขนมกรบุกรอบ ร้อย

ละ 34.3 ชอบซ้ือไอศกรีม หวาน เย็นรสต่าง ๆ และ ร้อยละ 14.2 ชอบซ้ือผลิตภัณฑ์จากนม

ดังนัน้                                                                                                               

                     ผลรวมทั้งหมดคอื 51.5 + 34.3 +14.2= 100 %  

               ต่อไปเราจะท าการค านวณหาพืน้ที่ ของวงกลม ในแต่ละส่วน 

               100 % คดิเป็นมุมทีจุ่ดศนูยก์ลางขนาด 360 องศา   

               1 % คดิเปน็มุมที่จดุศูนยก์ลางขนาด 3.6 องศา  
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ดังนัน้   จะได ้  ชอบซ้ือขนม กรุบกรอบ 51.5 % = 51.5 x 3.6 = 185.4 องศา 

                    ชอบซ้ือไอศกรีมหวานเยน็ รสต่าง ๆ 34.3 % = 34.3 x 3.6 = 123.48 องศา  

                     ชอบซ้ือผลิตภัณฑ์จากนม 14.2 % = 14.2 x 3.6 = 51.12 องศา 

ดังนัน้ จากการค านวณจะได้แผนภูมิรูปวงกลมดังนี ้

 
ภาพที ่2.13 แผนภูมิวงกลมแสดงเปอรเ์ซ็น 

 

การอ่านแผนภูมิรปูวงกลม 

                   การอ่านแผนภูมิรูปวงกลม การน าเสนอขอ้มูล(presentation of data) เป็นวธิีการ

เก็บรวบรวมขอ้มูลที่ได้มาจากแหล่งต่างๆ มาจัดให้เป็น ระบบเพื่อแสดงขอ้เท็จจรงิ รายละเอียด

และขอ้เปรียบเทยีบต่างๆ ให้ผู้ที่สนใจในขอ้มูลนั้นๆ ทราบได้โดยง่าย ชัดเจน รวดเร็วทัง้ยงัมี

ความเช่ือม่ันในขอ้เท็จจรงิเหล่านั้น และสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้  

2.4 วรรณกรรมทีเ่กีย่วขอ้ง 

จันทรจ์ิรา ทองพรกิ,  มารีย๊ะ สันเกาะ,  เสาวลกัษณ ์ธานีรัตน์, (2559) การพัฒนา

ระบบขายโทรศัพท์มือถือออนไลน์ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช ได้ใช้ phpMyAdmin  

คอืสร้างและลบฐานขอ้มูล สร้างและจดัการตารางของขอ้มูลสินค้า เช่น แทรกแถว, ลบแถว, 

แก้ไขแถว, ลบตาราง, แก้ไขขอ้มูล โหลดเทก็ซ์ไฟล์เข้าไปเก็บเป็นขอ้มูลใน ตารางได้หาผลสรุป 

(Query) ด้วยค าสั่ง SQL 

  ผู้จัดท าได้เล็งเหน็วา่การพัฒนาระบบขายโทรศัพท์มือถือออนไลน ์ที่ จนัทรจ์ิรา ทอง

พริก,  มารีย๊ะ สันเกาะ,  เสาวลักษณ์ ธานรีัตน์ ได้พัฒนาขึ้นมาโดยใช้ phpMyAdmin เป็น

ระบบงานคล้ายคลึงกับระบบงานที่ผู้จัดท าได้พัฒนาขึ้นเป็นอยา่งมาก โดยมีการใช้ติดต่อ

ฐานขอ้มูลตัวเดียวกันอีกทั้งยังมีการเพิ่มแถว, ลบแถว, แก้ไขแถว, ลบตาราง, แก้ไขขอ้มูล 

http://2.bp.blogspot.com/-Kxnhdx3SsYk/UjWzlgzyU2I/AAAAAAAAAMU/dISSKDzwmQw/s1600/89.jpg


67 
 

โหลดเท็กซ์ไฟล์เข้าไปเก็บเป็นขอ้มูลใน ตารางไดห้าผลสรุป (Query) ด้วยค าสั่ง SQL จึงน ามา

เป็นแม่แบบในการออกแบบระบบเว็บแอพพลิเคช่ัน อ้างอิงจาก (จนัทรจ์ิรา ทองพริก,  มารีย๊ะ 

สันเกาะ,  เสาวลกัษณ ์ธานีรตัน์, (2559) การพัฒนาระบบขายโทรศัพท์มือถือออนไลน์ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช) 

ปรมินทร์ วงษ์ค าสิงห์(2557) ได้ให้ความหมาย Android SDK   (Android  Softwarre  

Development kit )  เป็นชุดโปรแกรมที่  google พัฒนาออกมาเพื่อแจกจ่ายให้นักพัฒนา

แอพพลิเคช่ัน หรือผู้สนใจ ทั่วไปดาวน์โหลดใช้งานโดยไม่มีค่าใช้จ่าย เป็นหนึ่งในปัจจัยที่ท าให้

แอพพลิเคช่ันบนแอนดรอยด์นั้นเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็วโดยใช้ชุด SDK นั้นจะมีโปรแกรมและ

ไลบรารี่ต่างๆ ที่จ าเป็นต่อการพัฒนาแอพพลิเคชั jนแอนดรอยด์ อาทิเช่น Emulator ท าให้ผู้ใช้

สามารถสร้างแอพพลิเคช่ันและน ามาทดลองรันบนตัวอีมูลเลเตอร์ก่อน โดยมีสภาวะแวดล้อม

เหมอืนมือถือที่รันระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์จริง อ้างอิงจาก (ปรมินทร์ วงษ์ค าสิงห์(2557).) 

  ดังนั้นผู้จัดท าจึงได้น าการใช้ Android SDK มาใช้ในการพัฒนาระบบ บริหารการจัดการ 

และตรวจสอบจุดบกพร่องผ่านโมบายแอพพลิเคช่ัน บริษัท แปลนคอนซัลแตนท์ส เพื่อท าการ

จ าลองระบบและทดลองระบบก่อนจะน าออกมาใช้งานจริง 

ธานิล ม่วงพลู1 อวยไชย อินทรสมบตัิ2 และสุภาพร คงประเสรฐิ3 (2557) ได้ท าการ

พัฒนาแอพพลิเคช่ันบนัทึกรายจ่ายลกูน้อยวัยแรกเกดิถงึ 2 ขวบ บนระบบปฎิบตัิการแอน

ดรอยด ์ขึ้นมาโดยใช้ระบบฐานขอ้มูล SQLite เป็นระบบฐานขอ้มูลที่สนบัสนนุระบบปฏิบตัิการ

แอนดรอยด์ โดยระบบปฏิบัตกิารจะ จัดเตรียม API (Application Programming Interface) ไวใ้ห้

ผู้พัฒนาใช้ท างานกับฐานขอ้มูล SQLite ได้ทนัที โดยไม่ตอ้ง ติดตั้งเพิ่มเติม ซ่ึงตัวฐานขอ้มูลจะ

ถูกเก็บอยู่บนเครื่องแอนดรอยด์ของผู้ใช้ หรือเรียกวา่ local database ในการใช้งาน SQLite ไม่

ต้องมีการตั้งค่าและเตรียมฐานขอ้มูลไวล้่วงหน้าตั้งแต่ตอนพัฒนาแอพพลิเคช่ัน แตจ่ะเขียนโคด้

ให้สร้างฐานขอ้มูลขึน้ตอนที่ แอพพลิเคช่ันท างานเลย ซ่ึงจะเป็นการสร้างฐานขอ้มูลในช่วง 

runtime โดยแอนดรอยด์จะมี helper class ไวค้อยอ านวย ความสะดวกในการสร้างฐานขอ้มูล 

อัพเกรดฐานขอ้มูลหรือเขยีนขอ้มูลในฐานขอ้มูลเลย อ้างอิงจาก(ธานิล ม่วงพูล1 อวยไชย 

อินทรสมบตัิ2 และสุภาพร คงประเสรฐิ3 . (2557) .การพฒันาแอปพลิเคชันบนัทึกรายจ่ายลกู

น้อยวัยแรกเกิดถึง 2 ขวบ บนระบบปฎิบัตกิารแอนดรอยด์ คณะวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม) 

  สรุปการพัฒนาระบบฐานขอ้มูล SQLite ที่ธานลิ ม่วงพลู1 อวยไชย อนิทรสมบัติ2 และ

สุภาพร คงประเสรฐิ3 ไดใ้ช้ในการพัฒนาแอพพลิเคชันบนัทึกรายจ่ายลกูน้อยวัยแรกเกดิถงึ 2 
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ขวบเป็นระบบฐานขอ้มูล SQLite  ทีส่ามารถน ามาศึกษาเพื่อน ามาพัฒระบบบริหารการจดัการ 

และตรวจสอบจุดบกพร่องผ่านโมบายแอพพลิเคช่ัน บรษิัท แปลนคอนซัลแตนท์ส โดยระบบ

เตรียม API (Application Programming Interface) ไวใ้ห้ผู้พัฒนาใช้ท างานกับฐานขอ้มูล SQLite 

ได้ทันท ีโดยไม่ต้อง ติดตั้งเพิ่มเติม ซ่ึงตัวฐานขอ้มูลจะถกูเก็บอยูบ่นเครื่องแอนดรอยด์ของผู้ใช้ 

ได ้

นางสาวภวสิาณัชช์ ศรศิริวงศ์, อาจารย ์ดร.วัสรา รอดเหตุภัย, รองศาสตราจารย์ ดร.

ปานใจ ธารทัศนวงศ์, อาจารย์วิสูตรวรสง่าศิลป ์และอาจารย์ ดร.สมาธิ นิลวิเศษ (2559)ได้

พัฒนาโปรแกรมประยกุตส์ าหรับการประเมินผลการฝึกประสบการณ์ วชิาชีพครู:กรณศีึกษา

คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลัยศลิปากร ในขัน้ตอนการด าเนินงานนัน้ไดใ้ช้ระบบ System 

Development Life Cycle (SDLC) โดยตัวระบบพัฒนานีจ้ะมีข้ันตอนดงันี ้ก าหนดปัญหา 

วเิคราะห์ระบบ ออกแบบระบบ พัฒนาระบบ ทดสอบระบบ ติดตั้งระบบ บ ารงุระบบ ซ่ึงท าให้

การด าเนนิงานของโปรแกรมประยุกต์มีประสทิธิภาพ อา้งอิงจาก (นางสาวภวสิาณัชช์ ศรศิริ

วงศ์, อาจารย์ ดร.วัสรา รอดเหตุภัย, รองศาสตราจารย ์ดร.ปานใจ ธารทัศนวงศ์, อาจารย์

วสิูตรวรสง่าศิลป ์และอาจารย ์ดร.สมาธิ นลิวเิศษ .(2559) .โปรแกรมประยุกต์ส าหรับการ

ประเมินผลการฝึกประสบการณ์ วชิาชีพครู:กรณีศกึษาคณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลัย

ศิลปากร .มหาวิทยาลัยศิลปากร) 

  การพัฒนาโปรแกรมประยกุต์ส าหรับการประเมินผลการฝึกประสบการณ์ วชิาชีพครู:

กรณศีึกษาคณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลัยศิลปากร ไดน้ าขัน้ตอนการพัฒนาระบบแบบ 

(SDLC) มาใช้ในระบบแล้วเกดิประสิทธใินการท างานและยังเป็นขัน้ตอนมาตรฐานในการพัฒนา

อีกด้วย ผู้จัดท าจงึน ารูปแบบดงักล่าวมาปรับปรงุให้เข้ากับการพัฒนาระบบของผู้จดัท าโดยการ

วางแผนการท างานและวางแผนการด าเนนิงาน           

 


