
 

 

บทที ่2 

เอกสารและงานวจิยัที่เกีย่วขอ้ง 

 

 จากการวิจัยเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง การพัฒนา

ระบบประมูลสินค้าพบว่ามีแนวคิดและทฤษฎีตา่งๆทีต่้องน ามา

ประกอบการพัฒนาระบบดังต่อไปนี ้

 

    1.  การพัฒนาเวบ็ไซต ์

    2.  การประมูลสนิค้าออนไลน์   

                3.  ซอฟต์แวร์พฒันาระบบ 

    3.1  ภาษาพีเอชพี  (Professional Home Page : 

PHP) 

    3.2  โปรแกรม Microsoft sql server 2008 R2 

   4.  การวิเคราะหแ์ละการออกแบบระบบ 

   4.1  วงจรการพัฒนาระบบสารสนเทศ (System 

Development Life Cycle : SDLC) 

   4.2  การวิเคราะห์และออกแบบเชิงวัตถุโดยใช้ยูเอ็ม

แอล (Unified Modeling Language : UML) 

   5.  การประเมินคุณภาพระบบ 

   6.  ทฤษฎีงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 

 

การพฒันาเวบ็ไซต ์
 

   ไวเลย์ (Wiley, 1998 อ้างถึงใน วชิราภรณ ์คชสีห์. 2551 

: 39 ) มีแนวคิดเกี่ยวกับแนวทางในการพัฒนาเว็บไซต์ 3 แนวทาง 
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คือ การพัฒนาเว็บไซต์ที่เกดิขึ้นโดยมิได้ตั้งใจ เป็นการพัฒนา

เว็บไซต์ในระยะแรกที่มีการใช้ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตซึ่งเกิด

จากการที่ผู้พฒันาได้มีนการใช้ประโยชน์จากอินเทอร์เน็ต  และ

เกิดความประสงคท์ี่จะน าเสนอสารสนเทศของตนเอง  จึงได้พฒันา

เว็บไซต์ขึ้น  
 

             1.  ความหมายของการพฒันาเวบ็ไซต์ 
 

         การพัฒนาตามความตอ้งการของผู้บริหารหรือ

ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีเป็นการพัฒนาเว็บไซต์ขึ้นตาม

แนวทางนี้มีความต้องการเพียงการน าเสนอสารสนเทศขององคก์ร

ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เนต็เท่านั้น 

         การพัฒนาเวบ็ไซต์อย่างมีแบบแผน เป็นการพัฒนา

เว็บไซต์ที่ผู้พฒันาตระหนักถึงประโยชน์ของเว็บไซต์ในการ

น าเสนอสารสนเทศ มีการวางแผน การออกแบบ การพัฒนาตาม

วัตถุประสงค์ขององค์กร 

    ธวัชชัย ศรีเทพ (2544 : 21) กล่าวว่ามีกระบวนการใน

การพัฒนาเว็บไซต ์ ดังนี ้

        1.1  ส ารวจปัจจัยส าคัญ (Research)  ซึง่มีปัจจัยหลัก 

3 ประการ ดังนี ้
 

              1.1.1 ก าหนเป้าหมายและส ารวจความพร้อมของ

ทรัพยากรที่มีอยู่ เช่น บุคลากร  เงินทุน 

              1.1.2  เรียนรู้กลุ่มผู้ชม  โดยการระบุกลุ่มผู้ชมและ

ศึกษาความต้องการของกลุม่ผู้ชม 

              1.1.3  ศึกษาเว็บไซต์ของคูแ่ข่งโดยการส ารวจและ

เรียนรู้เพื่อวางกลยทุธ์ในการแข่งขัน 

        1.2  พัฒนาเนื้อหา  (Site content) 
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              1.2.1  สร้างกลยทุธ์การออกแบบเพื่อให้ได้แนวทาง

ในการออกแบบเว็บไซต ์

              1.2.2  หาข้อสรุปขอบเขตเนื้อหาเพื่อใหไ้ด้ขอบเขต

ของเนื้อหาและการใข้งานรวมถึงได้ข้อมูลทีถ่กูจัดอย่างเป็นระบบ 

        1.3  พัฒนาโครงสร้างเว็บไซต์ (Site structure) 

              1.3.1  จัดกลุ่มข้อมูลให้เปน็ระบบเมือ่มีข้อมูล

จ านวนมากที่จะน ามาใช้ในเว็บไซต์จะต้องน าข้อมูล เหล่านั้นมา

จัดให้เปน็ระบบเพื่อใหไ้ด้เปน็ร่างแผนผังโครงสร้าง (Draft 

architecture plan) ด้วยการทดลองใช้แนวคดิหลายๆ แบบมาใช้

เป็นเกณฑ์ในการจัดกลุ่ม และลองตัง้ช่ือกลุ่มขอ้มูลเหล่านั้น 

จากนั้นให้เปรียบเทียบแนวทางการจัดกลุ่มข้อมูลเกี่ยวขอ้งทุกคน

เพื่อหาขอ้มูลสรุปที่คนส่วนใหญ่เข้าใจไดง้่ายระบบโครงสร้าง

ข้อมูลที่ดจีะมีส่วนช่วยให้ผูเ้ข้าใจภาพรวมของเนื้อหาได้ดี การ

เลือกใช้ระบบข้อมลูแบบใดนั้นขึ้นอยูก่ับวัตถุประสงค์และแนวคิด

ในการจดัแบ่งข้อมูลเป็นส าคัญ ส าหรับเว็บไซต์ทั่วไปควรหาการ

ตอบสนอง ความตอ้งการของผู้ใช้ ซึง่ก็คือ ผู้ใช้อยากรู้ว่าข้อมูลที่

ต้องการนั้นอยู่ทีไ่หนและจะเข้าถึงขอ้มูลนั้นได้อย่างไร ดังนั้น การ

จัดระบบข้อมูลในเว็บไซต์เพื่อให้ง่ายต่อการค้นหา จึงเป็นสิ่ง

ส าคัญที่จะช่วยส่งเสริมหรือช่วยขัดขวางความส าเร็จของเว็บไซต์

นั้นๆ ได้ การจัดระบบข้อมูลนั้นจงึมีผลต่อเนือ่งมายังระบบเนวิ

เกชั่นอีกด้วย 

              1.3.2  จัดท าโครงสร้างข้อมลูด้วยการท าแผนผัง

โครงสร้างของเว็บไซต์ หลังจากได้จดักลุ่มข้อมูลเป็นระบบแล้ว 

และน าขอ้มูลที่ไดม้าจัดเป็นโครงสร้างเนื้อหาทีแ่สดงถึงกลุ่มข้อมลู

และล าดบัขั้นของหัวขอ้ ขัน้ต่อมา คือ การน ารายการโครงสร้าง

ของเว็บไซต์ที่ได้จดัข้อมูลไว้แล้วมาจัดให้เป็นแบบแผนโดยสร้าง

เป็นแผนผังโครงสร้างเว็บไซต์ ซึ่งเปน็การแสดงภาพรวมของ
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เว็บไซต์ในเชิงกราฟิกโดยเริม่จากหน้าโฮมเพจหรือหน้าเกริ่น

น าไปจนถึงหน้ายอ่ยๆ ทั้งหมด 

      นอกจากนี้ยังมกีารเขียนโครงสร้างของเว็บไซต์อย่างง่าย

อีกรูปแบบหนึ่งว่า site map  ซึ่งแสดงถึงภาพรวมของเนื้อหา

หลักๆ ภายในเว็บไซต์ แตไ่ม่มีรายละเอียดมากเท่ากับแผนผัง

โครงสร้างเว็บไซตโ์ดยอาจจะท าเป็นแบบตัวหนังสือหรอืแบบ

กราฟิกแผนผังชนดินี้ เหมาะที่น าไปแสดงบนเว็บไซต์เพื่อให้ผูเ้ข้า

ใช้เข้าใจโครงสร้างเนื้อหาของเว็บไซต์ง่ายขึ้น 

 

             1.3.3  พัฒนาระบบเนวิเกชัน่เพื่อวางแนวทางใน

การท่องเว็บ 

       1.4  ออกแบบและพฒันาเว็บไซต์ (Visual design) 

              1.4.1  ออกแบบลักษณะเว็บเพจ 

              1.4.2  พัฒนาเว็บไซต์ต้นแบบและโครงสร้าง

เว็บไซต์ครั้งสุดท้าย 

 

       1.5  พัฒนาและด าเนินการ  (Production and  

operation) 

              1.5.1  ลงมือพัฒนาเว็บเพจเพื่อใหไ้ดเ้ว็บไซต์ที่

สมบูรณ ์

              1.5.2  เปิดตวัเว็บไซต ์

              1.5.2  ดูแลและพัฒนาเว็บไซต์อย่างต่อเนื่อง 

       สรุปได้ว่า แนวทางการพัฒนาเวบ็ไซต์มีกระบวนการ

โดยมีแบบแผนการพฒันาเว็บไซต์ทีต่ระหนักถึงประโยชน์ของ

เว็บไซต์ในการน าเสนอข้อมลูข่าวสาร มีการวางแผน การ

ออกแบบ และการพัฒนาตามวัตถุประสงค์ของเว็บไซต์ผู้วิจัย

ต้องการน าเสนอในรูปแบบที่ก าหนด 
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   2.  การสรา้งเวบ็ไซต ์  
 

        การสร้างเว็บไซต์มีองค์ประกอบที่ เกี่ยวข้องสิ่งส าคัญ

ที่สุด คือ ต้องหาขอ้มูล วเิคราะห์และตัดสินใจก่อนจะถงึขั้นลงมือ

ท าจริง ตัวอย่างเช่น วัตถุประสงค์ของเว็บไซต์ คืออะไร ใครเปน็

กลุ่มผู้ชมเป้าหมาย ทีมงานมใีครบ้างและแต่ละคนเชี่ยวชาญใน

เรื่องใด   เนื้อหาหรือข้อมูลจะมาจากที่ไหน  เทคโนโลยอีะไรบ้างที่

จะน ามาใช้ รูปแบบของเว็บเพจควรเปน็อย่างไร และการ

ประชาสัมพันธ์จะท าในรูปแบบใดบา้ง  กระบวนการพฒันา

เว็บไซต์แบ่งออกเปน็ขั้นตอนต่างๆ ซึ่งจากแหล่งอ้างอิงหรือตาราง

ต่างๆ อาจจะให้ข้อมูลไม่ตรงกัน  แต่ในที่นีไ้ด้รวบรวมจากหนังสือ

และเว็บไซต์ต่างๆ และสรุปออกมาใหม่  เพื่อใช้เป็นแนวทางใน

การสร้างเว็บไซต์ ดังนี้  

        2.1  การก าหนดเป้าหมายและวางแผน  การก าหนด

เป้าหมายและวางแผนไว้ล่วงหน้า เพื่อใหก้ารท างานในขั้นต่อๆ 

ไปมีแนวทางที่ชัดเจน ซึ่งขัน้ตอนนี้ประกอบดว้ย  

              2.1.1  การก าหนดวัตถุประสงค์ของเว็บไซต์ 

เพื่อให้เหน็ภาพที่ชดัเจนว่าเว็บไซตต์้องการน าเสนออะไร 

วัตถุประสงค์จะเปน็ตัวก าหนด โครงสร้างของเว็บไซต์ ซึ่งการ

ก าหนดนัน้จะต้องให้สอดคลอ้งกับภารกิจขององค์กร  

                        2.1.2  ก าหนดกลุม่ผู้ชมเป้าหมาย เพื่อจะได้ว่า

ผู้ชมหลักของเว็บไซต์คือใคร และจะออกแบบให้ตอบสนองความ

ต้องการผู้ชมมากที่สุด จะตอ้งมีการผสม ผสานการน าเสนอที่

หลากหลายยกตัวอย่าง การเลือกเนื้อหา โทนสี  กราฟกิ 

เทคโนโลยีที่น ามาสนับสนุน และอื่นๆ ที่เกี่ยวขอ้ง  

              2.1.3  เตรียมแหลง่ข้อมูล เนื้อหาหรือข้อมูลคือ

สาระส าคัญที่แท้จริงของเว็บไซต์ ซึ่งจะต้องทราบแหล่งทีม่า ทราบ

และรู้จักวาใครที่จะเป็นผู้ใหข้้อมูล   ซึ่งตรงนีต้้องระมดัระวัง ใน

เรื่องลิขสทิธิ ์ ต้องตกลงท าความเข้าใจหรือได้รับอนญุาตจาก
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แหล่งที่มาของข้อมูล  

              2.1.4  เตรียมทักษะหรือบคุลากร การสร้าง

เว็บไซต์ตอ้งอาศัยทักษะ  เช่น ในการเตรียมเนื้อหาออกแบบ

กราฟิก เขียนโปรแกรม และการดูแลเว็บเซิร์ฟเวอร์ เป็นต้น และถา้

เป็นเว็บไซต์ขนาดใหญ่อาจจะต้องใชบุ้คลากรเป็นจ านวนมาก   

              2.1.5  เตรียมทรัพยากรต่างๆ ที่จ าเป็น เช่น 

โปรแกรมส าหรับสร้างเว็บไซต์โปรแกรมส าหรับสร้างกราฟิก

ภาพเคลือ่นไหวและมัลติมีเดียและโปรแกรมยูทีลิตีอื่นๆ ที่ต้องใช้

การจดทะเบยีนโดเมนเนม ตลอดจนการเตรียมหาผูใ้หบ้ริการรับ

ฝากเว็บไซต์และเลือกแผนการบริการใหเ้หมาะสม  

 

 

        2.2  การวิเคราะห์และจัดโครงสร้างข้อมูล  

              ขั้นตอนการวิเคราะห์และจดัโครงสรา้งข้อมูลนี้ จะ

เป็นการน าข้อมูลตา่งๆ ที่เกบ็รวบรวมข้อมูลที่ได้มาจากแหล่งต่างๆ 

นั้นน ามาประเมนิ วิเคราะห์ และจัดระบบ เพื่อให้ได้โครงสร้าง

ข้อมูลและข้อก าหนด ซึ่งเปน็กรอบส าคัญของการออกแบบและ

ด าเนินการขั้นต่อไปในขั้นตอนน้ีผลที่ได้ คือ  

                         2.2.1  แผนผังโครงสร้างของเว็บไซต์ สารบัญ 

ล าดับการน าเสนอผังงาน  

                         2.2.2  ระบบน าทางหรือเนวิเกชั่น ซึง่ผู้ชมจะใช้

ส าหรับเปดิเข้าชมยังส่วนตา่งๆของเว็บไซต์   

               2.2.3  องค์ประกอบต่างๆ ที่จะน ามาใช้ในเว็บเพจ

มีอะไรบ้าง เช่น รูปภาพและภาพกราฟิก เสียงวิดีโอ มัลติมีเดีย 

แบบฟอร์ม ฯลฯ อะไรบ้างที เบราเซอรข์องผู้ชมสนับสนุน และ

อะไรบ้างที่ต้องอาศัยโปรแกรมเสริม  

               2.2.4  ข้อก าหนดเกีย่วกับลักษณะหน้าตาและ

รูปแบบของเว็บเพจ  
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               2.2.5  ข้อก าหนดของโปแกรมภาษาสคริปต์หรือ

เว็บแอปพลิเคชัน่และฐานข้อมูลทีใ่ช้ในเว็บไซต์  

               2.2.6  คุณสมบัติของเว็บเซิร์ฟเวอร์  ข้อจ ากัด 

และบริการเสริมต่างๆ ที่มีใหอ้อกแบบเว็บเพจ และเตรยีมข้อมูล 

เป็นขั้นตอนของการออกแบบเค้าโครง หน้าตา และลักษณะ

ทางด้านกราฟิกของหน้าเว็บเพจ เพื่อให้ผู้ชมเกิดความรู้สึกสนใจ

ต่อเว็บเพจตามที่ตอ้งการ ดงันั้นผู้ที่ท าหน้าที่นจีึงต้องมี

ความสามารถทางด้านศิลปะพอสมควร โปรแกรมที่เหมาะจะใช้ใน

การออกแบบ คือโฟโตช็อป (Photoshop) แม็คโครมิเดยี 

(Macromedia) ไฟร์เวิรก์ (Fireworks) เป็นต้น เพื่อตกแต่งหนา้

เว็บเพจให้สวยงามหน้าสนใจมากขึน้ ผลลัพธ์ที่ได้ เชน่  

โลโก ้ภาพพืน้หลัง ปุ่มเมนู ไอคอนที่เป็น  หัวคอลัมน์ และแบน

เนอร์โฆษณา  การออกแบบเว็บรวมถึงการก าหนดสีสัน รปูแบบ

ของส่วนประกอบต่างๆ ของฟอนต์ ขนาด สี  ของข้อความ สีพื้น

บริเวณที่ว่าง สีลวดลายของเส้นกรอบ เป็นต้น เว็บไซตท์ี่สร้างขึน้

ควรได้รับการทดสอบกอ่นที่จะน าออกเพยแพร่ ได้แก ่ความ

ถูกต้องของเนื้อหา การท างานของลงิค์และระบบน าทาง ตรวจสอบ

หาความผิดพลาดของโปรแกรมสคริปต์และฐานข้อมูล  และควร

ทดสอบโดยใช้สภาพแวดลอ้มที่เหมอืนกับของกลุ่มผู้ชมเป้าหมาย 

เพื่อดูว่าผูช้มเป้าหมายสามารถชมเว็บไซต์ได้อย่างสมบูรณ์และมี

ประสิทธภิาพหรือไม่   
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        2.3  การออกแบบเว็บเพจและเตรียมข้อมูล  

              การออกแบบเว็บเพจและการเตรียมข้อมูล เปน็

ขั้นตอนของการออกแบบเค้าโครงหน้าตา และลักษณะทางด้าน

กราฟิกของหน้าเว็บเพจ การก าหนดสีสัน รูปแบบของส่วนประกอบ

ต่างๆ เพือ่ให้ผู้ชมเกิดความรู้สึกสนใจต่อเว็บเพจ การออกแบบเว็บ 

การก าหนดขนาด สี ของขอ้ความ  สีพื้นบรเิวณที่วาง สีลวดลาย

ของเส้นกรอบ เป็นต้น  เว็บไซตท์ี่สร้างขึ้นควรไดร้ับทดสอบก่อนที่

จะน าออกเผยแพร ไมว่าจะเป็นในเรื่องความถูกต้องของเนื้อหา 

การท างานของลงิค์และระบบน าทาง ตรวจสอบหาความผิดพลาด

ของโปรแกรมสคริปต์และฐานข้อมูล  และขอ้เสนออีกอย่างหนึ่งคือ 

ควรทดสอบโดยใช้สภาพแวดลอ้มที่เหมือนกับของ 

กลุม่เป้าหมาย เพื่อดูว่าผู้ชมเป้าหมายสามารถชมเว็บไซต์ได้อยา่ง

สมบูรณ์และมปีระสิทธิภาพหรือไม่  

      2.4  การพัฒนาและทดสอบ  

            การพัฒนาและทดสอบเป็นขั้นตอนที่เว็บเพจถูก

สร้างขึ้นมาจริงทีละหน้าโดยอาศัยเคา้โครงและองค์ประกอบ

กราฟิกตามที่ออกแบบไว้ เนื้อหาต่างๆ จะถูกน ามาใส่และ

จัดรูปแบบ ลิงค์ และระบบน าทางถูกสร้าง องค์ประกอบเสริมต่างๆ 

ถูกวางอยา่งเป็นระบบระเบียบ ขั้นตอนนี้ สิ่งทีอ่อกแบบไว้ กับการ

ลงมือพัฒนา บางครั้งอาจต้องปรับแต่ง แกไ้ข เพิ่มเติม สามารถท า 

ได้ โปรแกรมที่ใชใ้นขั้นตอนนี้คือ โปรแกรมส าเร็จรูปสร้าง

เว็บไซต์   เช่น macromedia Dreamweaver, Microsoft 

FrontPage, mambo เป็นต้น  

   2.4.1  การเผยแพร่และส่งเสริมใหเ้ป็นที่รู้จัก   
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                      เว็บไซต์ที่จะประสบผลส าเร็จ นอกจากต้องมี

เนื้อหาที่ดี มีการวางโครงสร้างและการออกแบบที่เหมาะสมแล้ว ยัง

ต้องได้รบัการเผยแพร่และส่งเสริมให้เป็นที่รู้จักในกลุม่ผู้ชม

เป้าหมายหรือในวงกว้างออกไป ซึ่งตอ้งมีกลยุทธ์หลายวิธี เช่น 

การแลกเปลี่ยนลิงค์และแบนเนอร์ ประกาศบนเว็บบอร์ดสาธารณะ 

การส่งอเีมลเ์พิ่มขอ้มูลในเสริ์ชเอนจนิหรือเว็บไดเรคทอรีก่ารจัด

งานเปิดตัว การลงเผยแพร่ (publishing  and  promotion)  บน

เว็บอื่น ลงในสิ่งพมิพ์หรือวิทยุและ โทรทัศน์ เป็นต้น  
 

   3.  องค์ประกอบของเวบ็ไซต ์  
 

          เว็บไซต์โดยทั่วไปมีองค์ประกอบดังนี ้

                   3.1  ชื่อของเว็บไซต์  หรือ URL (Uniform 

Resource Locator) ต าแหน่งที่เก็บเว็บเพจเปรียบเสมือนที่อยู่ของ

เว็บเพจ  เมื่อต้องการเปิดเว็บเพจใด  จะต้องระบุต าแหนง่ที่เก็บเวบ็

เพจนั้น หรือรหัสสืบค้นแหลง่ข้อมูล ซึง่เป็นการเชื่อมโยงข้อมูลใน

ระบบเวิลด์ไวด์เว็บ  รูปแบบของ URL เป็นรูปแบบมาตรฐาน

ส าหรับระบบ  เวิลดไ์วด์เว็บ  โดยก าหนดให้ขึ้นต้นด้วยค าว่า  “  

http://  ” หมายถึงการเชื่อมโยงกับแหล่งข้อมลูเวลิด์ไวด์เว็บ  หรือ

การแสดงข้อมูลแบบไฮเปอร ์เท็กซ ์(hypertext) รูปแบบของ URL 

ประกอบด้วย http://host/path/file มีความหมายดังนี ้

        http  หมายถึง รูปแบบการเชื่อมโยงข้อมูลแบบ 

hypertext  

        host  หมายถงึ  ชื่อโฮสต์ของเครื่องคอมพิวเตอรท์ี่

เชื่อมต่อในระบบเครือข่าย  โดยให้บรกิารต่าง  ๆ  แก่ผู้ใช้ใน

เครือข่ายนั้น  ซึ่งเป็นที่อยูใ่นรูปของโดเมนเนม 

(domain  name)  ซึ่งในโดเมนเนม (domain name) ใช้อ้างอิง

http://host/path/file
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แทนหมายเลขไอพี เพื่อใหผู้้ใช้บริการคอมพวิเตอร์จดจ าได้ง่าย

ขึ้น  จึงมีการก าหนดระบบชื่อคอมพิวเตอร์มาตรฐานในเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตว่า ดีเอนเอส (domain Name Sever : DNS) 

ประกอบด้วยชื่อเครื่องคอมพิวเตอร ์ชื่อเครือข่ายท้องถิ่น ชื่อสับ

โดเมน (subdomain) สามารถแบ่งประเภทของโดเมนได้ดังนี้  

        Edu  หรือ ac คือ ประเภทสถาบันการศกึษา  

        Org   หรือ or คือ ประเภทองคก์รไมห่วังผลก าไร  

        Com หรือ co คือ หน่วยงานเอกชน องคก์รการค้า 

หรือองคก์รทีห่วังผลก าไร  

        Net   หรือ in คือ ประเภทผูใ้ห้บริการอินเทอรเ์น็ต  

        Gov  หรือ go คือ ประเภทหนว่ยงานของรัฐหรือ

หน่วยงานราชการ  

        mil   หรือ mi คือ ประเภทหนว่ยงานทางทหาร  

        th     คือ ชื่อโดเมน เปน็ชื่อย่อของประเทศหรือองค์กร 

คือประเทศไทย  

        ac     คือ ชื่อสับโดเมนที่บอกประเภทขององค์กร

สถาบันการศึกษา  

        Udru คือ เครือข่ายท้องถิ่น ที่ระบุวาระบบดังกล่าวเป็น

ของมหาวิทยาลัยราชภัฏ     อุดรธานี  

        path  คือ เส้นทางส าหรับก าหนดไดเร็กทอรี่บน

คอมพิวเตอร์ในระบบยูนิกซ ์ 

        file    คือ ไฟล์ทีต่้องการโอนย้ายหรือไฟล์ข้อมูล 

        กลา่วโดยสรปุโดเมนเนม  เป็นระบบชื่อคอมพิวเตอร์ใน

เครือข่ายอินเทอร์ เน็ต ประกอบด้วยชื่อเครื่องคอมพิวเตอร์ ช่ือ

เครือข่ายท้องถิน ชื่อสับโดเมน และชือ่โดเมน เป็นการน าเอา

ตัวอกัษรที่จ าง่ายมาแทน 
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        ไอพี  แอดเดรส  มักจะให้สอดคล้องกบัชื่อบริษัท  หรือ

องค์กรผูเ้ป็นเจ้าของเว็บไซต ์เพื่อที่จะสะดวกในการจัดจ าชื่อ  

        3.2  โฮมเพจ (homepage) เปน็ค าเรียกชื่อเว็บเพจ

หน้าแรกสุดของขอ้มูลแต่ละเรื่อง เปรียบเสมือนหน้าปกของหนังสือ

เป็นสว่นที่บอกใหท้ราบข้อมูลรายละเอียดเกี่ยวกับเว็บไซต์นั้น เปน็

ที่เชื่อมโยงไปยังเวบ็เพจอื่น ๆ ทั้งภายในและภายนอกเว็บไซต ์

             (คณิต ศาตะมาน,  2541) โดยทัว่ไปแล้วในแต่ละ

เว็บไซต์จะมีโฮมเพจหรือหน้าต้อนรับ (welcome page) ซึ่ง

ปรากฏเปน็หน้าแรกเมื่อเปิดเว็บไซต์นั้นขึ้นมา เปรียบเสมือนกับ

สารบัญและค าน าที่เจ้าของเว็บไซต์สร้างขึ้นเพือ่ใช้ประชาสมัพันธ์

องค์กรของตนว่าให้บริการ 

        3.3  เว็บเพจ (webpage) เป็นองค์ประกอบหลักส าหรับ

การน าเสนอข้อมูลในระบบเวิลดไ์วด์เว็บมีลักษณะเป็นสือ่ประสม 

หน้าเว็บเพจหนึ่งจะมีตั้งแต่ 2-3 หน้าจนถึงพัน ๆ หน้า และในหนา้

เอกสารหนึ่งก็สามารถเชื่อมโยงไปอีกหน้าหนึง่ที่มีเนือ้หาเกี่ยวข้อง

กันได้  โดยการเชือ่มข้อมูลแบบไฮเปอร์เท็กซ์ (สมนึก คีรีโต, 

2538) การเชื่อมโยงบนเว็บเพจแต่ละเพจนั้นอาจจะอยู่ในลักษณะ

ทีเป็นหัวข้อ รูปภาพรูปแบบของค าส่ังเชื่อมโยงจะอยู่ในรูปของ

ข้อมูลภาพหรือรูป (icon) หรือปุ่มต่างๆ ซึ่งสามารถคลิกเพื่อ

เชื่อมโยงข้อมูลหนึง่ไปยังอีกข้อมูลหนึง่ที่เกี่ยวข้องกันได้ (Waltz 

1995 )  

       องค์ประกอบของเว็บเพจจะประกอบด้วยสวนส าคัญต่าง 

ๆ ดังต่อไปนี ้

              3.3.1  ข้อความ  (text)  เปน็ลักษณะของข้อมลูอย

ในรูปตัวอักษร  ใช้ในการอธิบายหรือให้ข้อมูลเกี่ยวกบัเว็บเพจนั้น 

น าเสนอสารสนเทศที่ต้องการเผยแพร่  เป็นข้อความปกติโดยเรา

สามารถตกแตง่ให้สวยงามและมีลกูเล่นต่าง ๆ ดังเช่นโปรแกรม
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ประมวลค า  

              3.3.2  กราฟิก (graphic) เป็นสวนที่ใช้ประกอบ

เว็บเพจให้มีความสวยงาม ดึงดดูใจแก่ผู้เข้าชมเว็บไซต์

ประกอบด้วย รูปภาพ ลายเส้น ลายพื้น ต่างๆ มากมาย  

              3.3.3  สื่อประสม (multimedia) ประกอบด้วย

รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว และแฟ้มที่ชวยเพิ่มสีสนัให้เว็บไซต์

สวยงามและดึงดูดใจมากขึ้น  

              3.3.4  เคาน์ เตอร์ (counter) ใช้นบัจ านวนผู้ที่เข้า

มาเยี่ยมชมโฮมเพจ  

              3.3.5  คลล์ลิงค์ (cool Links) การเช่ือมโยงใช้ใน

การข้อมลูไปยังจดุต่างๆ เช่นเว็บเพจหน้าอ่ืนหรือการเชื่อมโยงไป

ยังเว็บไซต์ต่างๆ  สวนที่เชื่อมโยงไปยงัเว็บเพจหรือเว็บไซต์อื่นได

คือบริเวณทีเ่ลื่อนเมาส์เมื่อลูกศรเปลีย่นเป็นรปูมือ หรือเปลี่ยนสี 

เป็นสีอื่น  

              3.3.6  ฟอร์ม (forms)  เป็นแบบฟอร์มที่ให้ผูเ้ข้า

เยี่ยมชม  กรอกรายละเอียด  แล้วส่งกลับ มายังเจ้าของเว็บไซต ์

              3.3.7  เฟรม (frames)  เปน็สว่นที่แบ่งจอภาพเป็น

ส่วน  ๆ  แต่ละสว่นก็จะแสดงข้อมลูที่แตกต่างกันและเป็นอิสระจาก

กัน  เฟรมที่นิยมม ี 2  ส่วน  คือ  กรอบทางด้านซ้ายเปน็แถบ

สารบัญ หรือแถบวิธีการเข้าหาข้อมูล (navigational bar) ส่วน

กรอบทางด้านขวามือมีขนาด กว้างกว่าจะเป็นข้อมูลของเว็บเพจ  

              3.3.8  อิมเมจ แม็ป (image maps) เป็นรูปภาพ

ขนาดใหญ่ ที่ก าหนดส่วนต่างๆ บนรปูเพื่อเชื่อมโยงไปยงัเว็บเพจ

อ่ืน ๆ หรือต าแหนงที่ต้องการ  

              3.3.9  โปรแกรมส าเร็จรูปต่าง ๆ  ทีใ่สลงในเว็บ

เพจเพื่อให้การใช้งานเว็บเพจมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  

             นอกจากส่วนประกอบดังกล่าวแล้ว  องค์ประกอบที่
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นิยมใสไว้ในเว็บเพจ อีก  2 สวนได้แก่ 1) สมุดเยี่ยม (guestbook) 

และ 2) เว็บบอร์ด (web board) ที่ช่วยให้เว็บเพจกลายเป็นสื่อทีม่ี

ปฏิสัมพันธ์ระหวา่งผู้ ใช้กับผู้สร้าง และระหว่างผู้ใช้ด้วยกันเอง  

โดยอาศยัหลักการทีเ่รียกวา่ คอมมอน เกตเวย์ อินเตอร์เฟซ  

(Common  Gateway  Interface)  หรือ  เรียกสั้น  ๆ  ว่าซีจีไอ 

(CGI) โดยมีรายละเอียดดังนี ้

             Common  Gateway  Interface เป็นมาตรฐานที่ผู้

ที่เข้าไปใช้ข้อมูลในเครื่องบริการเว็บในอินเทอร์ เนต็  สามารถ

สืบค้นข้อมูลในฐานข้อมูลเช่น  หัวขอ้ข่าวต่าง  ๆ  หรือบทความ

ทางวิชาการ รายชื่อหนังสอื หรือการสมัครเปน็สมาชิกเพื่อรับ

บรกิารต่าง ๆทางอนิเทอร์เน็ต ซึ่ง CGI จะท าหน้าที่ประมวลผล

ข้อมูลที่ได้จากการพิมพ์ข้อมลูของผูเ้ยี่ยมชมและแสดงผลออกมา

ทางเว็บเพจ ตัวอยา่งเว็บไซต์ที่มรีะบบการใชง้าน CGI ที่เป็นที่

รู้จักกันทั่วโลก  

             สมุดเยี่ยม  (guestbook) สมุดเยี่ยม ท าหน้าที่คล้าย 

ๆ กับสมุดบันทึก เมื่อมีผู้เข้ามาเยี่ยมและเมื่อผู้ชมไดเ้ขียนค าติ-ชม

หรือความคิดเห็นต่าง ๆ ลงในแบบฟอร์มที่ไดจ้ัดท าได้ โปรแกรม

จะท าการประมวลผลโดย CGI และแสดงผลที่ผู้เขียนได้บันทึกไว้

ออกมาทางเว็บ  

             เว็บบอร์ด (web board) เว็บบอร์ด เป็น

ส่วนประกอบหนึ่งที่ท าให้เว็บกลายเปน็ที่นิยม  โดยเว็บบอร์ดท า

หน้าที่คลา้ย  ๆ  กับการใหผู้้เข้าเยีย่มชมรวมแสดงความคิดเห็น  

ทัศนะต่างๆ ตามที่มีการตั้งหัวข้อหรือกระทู้เอาไว้ตัวอยา่งเว็บบอร์ด

ที่เป็นที่นิยมมากทีสุ่ดของไทยคือเว็บไซต์ 

http://www.pantip.com ซึ่งในแตล่ะวนัจะมผีู้เข้าใชบ้ริการราว

ประมาณ 30,000 คน 
 

http://www.pantip.com/
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   4.  การออกแบบเวบ็ไซต์   
 

      การออกแบบเว็บไซต์ขึ้นอยู่กับความชอบและความถนัด

ของนักพัฒนาเว็บไซต์เป็นส าคัญโดยทั่วไป  ในปัจจุบันนัก

ออกแบบเว็บไซต์มหีลักในการออกแบบที่เป็นจุดส าคัญ และมี

เว็บไซต์หลากหลายรูปแบบให้ศึกษาไม่ว่าจะเป็นด้านการศึกษา 

ความบันเทิง ข่าวสาร ต่างๆ หรือบางเว็บไซต์ออกแบบผสมผสาน 

ทุกเรื่องไว้ในเว็บไซต์เดียว จนบางครั้งขาดความโดดเด่นของ

เว็บไซต์วา่ต้องการน าเสนออะไร บางเว็บไซต์ มผีู้เยี่ยมชมมาก 

น้อยแตกต่างกันไป ดังนั้นจงึเป็นที่มาของการจดัอันดับเว็บไซต์ที่

เป็นที่นิยม สิ่งทีต่้องเตรียมในการพัฒนาเว็บไซต์โดยทั่วไป ได้แก ่

ข้อมูลที่ตอ้งการเผยแพร่ โครงร่างในการน าเสนอ คือ ออกแบบ

เว็บไซต์ เครื่องมือในการพัฒนา text editor เช่น notepad  edit 

plus  FrontPage dream weaver เป็นต้น เวบ็เบราเซอร์ เพื่อไว้

ทดสอบและเรียกใช้งานเว็บไซต์ เครื่องมือช่วยพฒันาอืน่ๆ เพื่อ

เพิ่มความน่าสนใจท่องเว็บ เช่น Photoshop,  Flash, Switch เปน็

ต้น    

         ธวัชชัย ศรสีุเทพ (2544) ไดก้ล่าวถึงการออกแบบ

เว็บไซต์อย่างมีประสิทธิภาพไว้ดังนี ้

        4.1  ความเรยีบง่าย (simplicity) เว็บไซต์ที่มรีูปแบบที่

เรียบง่าย ไม่ซับซ้อนและใชง้านได้อย่างสะดวก  ถึงแมว้าจะมี

ข้อมูลอยู่อย่างมากมายในเว็บไซต์น้ัน  มีกราฟิกหรือตัวอักษรที

เคลื่อนไหวตลอดเวลาน้อยหรือแทบจะไม่มีเลย  ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะ

รบกวนสายตา  และสร้างความร าคาญ และใช้ชนิดและสีของ

ตัวอกัษรไม่มากจนเกินไป  หลักที่ส าคัญของความเรียบง่ายคือ  

การสื่อสาร  เนื้อหาของผูใ้ช้โดยจ ากดัองค์ประกอบเสริมที่

เกี่ยวข้องกับการน าเสนอให้เหลือเฉพาะสิ่งที่จ าเป็นเท่านัน้  

        4.2  ความสม่ าเสมอ (consistency) คือ การใช้รูปแบบ

เดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์  ถ้าลักษณะของหน้าเว็บไซต์เดียวกันแต่
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ละหน้าแตกตา่งกนัมาก ผู้ใช้อาจเกิดความสับสนและไม่แน่ใจวา่

อยู่ในเว็บไซต์เดิมหรือไม่ ดังนั้นรูปแบบของหน้า สไตล์ของ

กราฟิก ระบบเนวิเกชั่น และโทนสี  ควรจะมีความคล้ายคลึงกัน

ตลอดทั้งเว็บไซต ์

        4.3  ความเปน็เอกลักษณ์ (Identity) การออกแบบต้อง

ค านึงถึงลักษณะขององค์กร เนื่องจากรูปแบบของเว็บไซต์สามารถ

สะท้อนให้เห็นถงึเอกลักษณ์   และลักษณะขององค์กรนั้นได้ การ

ใช้ชุดสีชนิดของตวัอักษร รูปภาพและกราฟิกจะมีผลตอ่รูปแบบ

ของเว็บไซต์อย่างมาก ผู้ออกแบบจึงต้องเลือกใช้องค์ประกอบ

เหล่านี้อยา่งเหมาะสม  

        4.4  เนื้อหาที่มีประโยชน ์(useful content) เนื้อหาถือ

เป็นสิงที่ส าคัญที่สุดในเว็บไซต์ ดั้งนั้นควรจัดเตรียมข้อมลูที่ผู้ใช้

ต้องการอย่างถูกต้องและสมบูรณ์  โดยมีการปรับปรุงและเพิ่มเติม

ใหท้ันต่อเหตุการณ์อยู่เสมอ เนื้อหาที่สร้างขึน้เองไม่ซ้ ากับเว็บอืน่ 

จะเป็นสิ่งที่ดึงดูดให้ผู้ใช้เขา้มาเว็บไซต์อยู่เสมอ   

        4.5  ระบบเนวิเกชนัที่ใช้ งานงา่ย (user–friendly 

navigation) ระบบเนวิเกชัน่เป็นองค์ประกอบที่มีความส าคัญมาก

ของเว็บไซต์  ต้องออกแบบให้ผูใ้ช้เข้าใจไดง้ายและใช้ได้สะดวก

โดยใช้กราฟิกที่สือ่ความหมายรวมกับค าอธิบายที่ชัดเจน  รวมทั้ง

มีรูปแบบและล าดับของรายการที่สม่ าเสมอ เช่น วางไว้ในต าแหน่ง

เดียวกันของทุกหน้า ถ้าใช้เนวิเกชัน่แบบกราฟิกในส่วนบนของ

หน้าแล้ว อาจเพิ่มเนวิเกชั่นที่เป็นตัวอักษรไว้ที่ตอนท้ายของหน้า 

เพื่อช่วยอ านวยความสะดวกให้กับผูท้ี่ส่งให้เบราเซอร์ไม่แสดงรูป

กราฟิก เพื่อความรวดเร็วในการเรียกดู  

        4.6  มีลักษณะที่น่าสนใจ (visual  appeal) เป็นเรื่อง

ยากที่จะตัดสินใจว่าเว็บไซต์นั้นน่าสนใจหรือไม่เพราะเป็น

ความชอบของแตล่ะบุคคล  หน้าตาของเว็บไซต์จะมีความสัมพันธ์

กับคุณภาพขององค์ประกอบต่างๆ เช่น คุณภาพของกราฟิกที่

สมบูรณ ์ใช้ชนิดของตัวอักษรที่อ่านง่ายสบายตา และการใช้โทนสี
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ที่เข้ากนัอย่างสวยงาม  

        4.7  การใช้งานอย่างไม่จ ากัด (compatibility) ควร

ออกแบบเว็บไซต์ทีผู่ใ้ช้ส่วนใหญ่เข้าถึงได้มากที่สุด ไม่ต้องบังคบั

ให้ผูใ้ช้ตดิตั้งโปรแกรมใดเพิม่เติม  หรือเลือกใช้เบราเซอร์ 

ชนิดใดชนิดหนึ่งจงึจะสามารถเข้าถึงเนื้อหาได ้ สามารถแสดง

ผลได้ในทุกระบบปฏิบัติการและที่ความละเอยีดหน้าจอต่าง  ๆ  กัน

อย่างไม่มปีัญหา  สิง่เหล่านี้จะยังมีความส าคัญมากขึ้น  ส าหรับเว็บ

ที่มีผู้ใช้บริการจ านวนมาก หรือมีกลุม่เป้าหมายที่หลากหลาย  

        4.8  คุณภาพในการออกแบบ (design  stability) เว็บ

ที่มีคุณภาพถูกต้องและเชื่อถือได้ควรให้ความส าคัญกับการ

ออกแบบเว็บไซต์อย่างมาก เช่นเดียวกับสื่อประเภทอืน่ ๆที่ต้อง

ออกแบบและเรยีบเรียงเนื้อหาอย่างรอบคอบ  เว็บทีไ่ม่มีมาตรฐาน

การออกแบบและการจัดระบบข้อมูลนั้นเมื่อมขี้อมูลเพิม่ขึ้นก็จะเกิด

ปัญหา และไม่สามารถสร้างความน่าเช่ือถือได ้

        4.9  ระบบการใช้งานที่ถูกต้อง (functional stability) 

ระบบการท างานต่าง ๆ จะตอ้งมีความแน่นอนและท าหน้าที่ได้

อย่างถูกต้อง  เช่น  แบบฟอร์มส าหรับผู้ใช้กรอกข้อมูล  ต้องแนใ่จ

ว่าสามารถใช้งานได้จรงิ  ลงิค์ต่าง  ๆ  จะต้องเช่ือมโยงไปยัง

หน้าที่มีปรากฏอยู่จริงและถูกต้อง ควรตรวจเช็คอยู่เสมอว่าสิ่ง

เหล่านั้นยังท างานไดด้ี  
 

   5.  การวเิคราะหแ์ละประเมินเวบ็ไซต ์ 
 

        5.1  เกณฑ์การวิเคราะห์ เว็บไซต์ของบอราสกี้ 

(Borasky 1997) ไดพ้ิจารณาในเรือ่งต่อไปนี้ 

                    5.1.1  ความถูกต้อง (accuracy) พิจารณาว่า 

เนื้อหาและแหลงขอ้มูลมีความถูกต้อง แมน่ย า 

              5.1.2  ความน่าเชือ่ถือ (authority) พิจารณาวา่

ใครเป็นผู้รับผิดชอบและมีความเชี่ยวชาญด้านใด   



 

20 
 

              5.1.3  วัตถุประสงค์ (objectivity) มีวัตถุประสงค์

ในการจดัท าเพื่ออะไรกลุ่มเป้าหมายเป็นใครข้อมูลเสนอความ

คิดเห็นหรือไม่  

              5.1.4  ความทันสมัย (currency) พิจารณาวา่วันที่

จัดท าข้อมูลหรือปรับปรุงขอ้มูล หรือมีการย้ายไปเว็บไซต์อื่น   

              5.1.5  ขอบเขต (coverage) พิจารณาวาขอบเขต

ของเนื้อหาครอบคลุมด้านใด และขอบเขตของการเผยแพรใ่น

ลักษณะใดบ้าง เชน่ เผยแพร่ในรูปของหนังสอื   

CD – ROM หรือเว็บ เป็นต้น  

              5.1.6  การเข้าถึง (accessibility) พิจารณาถึง

ความยากง่ายในการเข้าถึง  ความยากง่ายในการค้นหาข้อมูลและ

การก าหนดตัวเลือกในการค้นหา  

              5.1.7  โครงสร้างและองคป์ระกอบภายในเว็บ 

(structure) พิจารณาถึงการเพิ่มหรือลดข้อมลูการจัดเรียง การ

เชื่อมโยงข้อมูลที่เกี่ยวข้อง   

       5.2  เกณฑ์การวิเคราะห์ เว็บไซต์ของดีเซมเบอร์ 

(December 2001) ไดพ้ิจารณาจากองค์ประกอบต่อไปนี้ 

              5.2.1  วัตถุประสงค์ (objectivity) พิจารณาวา่

น าเสนอเว็บไซต์ เพื่อวตัถุประสงคใ์ดกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการ

น าเสนอคือใคร  

              5.2.2  ลักษณะเฉพาะ (specification) พิจารณา

ว่าเว็บนั้นน าเสนอข้อมูลอะไร  ใช้รปูแบบใดน าเสนอหรือเผยแพร่

ข้อมูล  

              5.2.3  รูปแบบการออกแบบ (manner) พิจารณา

ว่าการออกแบบเว็บเป็นลักษณะใด ระยะเวลาในการดึงข้อมูล การ

เชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์อื่น  
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              5.2.4  ความถูกต้อง (accuracy) พิจารณาว่า

น าเสนอข้อมูลถูกต้อง แม่นย า มีการปรับปรุงข้อมูลใหท้ันสมัยหรือ

สมบูรณ์มากขึ้น 

        5.3  เกณฑ์การวิเคราะห์ เว็บไซต์ของอเล็กซานเดอร์

และเทต (Alexander และ Tate 1996–1998) พิจารณาเกณฑ์ใน

เรื่องต่อไปนี้ 

              5.3.1  ความถูกต้อง (accuracy) พิจารณาจาก 

ผู้จัดท าเว็บไซต์และเว็บไซตน์ั้นมีการตรวจสอบความถูกต้องของ

เนื้อหาหรือไม่  

              5.3.2  ความน่าเชือ่ถือ  (authority)  พิจารณาว่า  

ผู้จัดท าหรือผู้ผลติมีความรู้ และชื่อเสยีงทางด้านใด  

              5.3.3  วัตถุประสงค์  (objectivity)  พิจารณาว่า

เว็บไซตน์ั้นมีวตัถุประสงค์เผยแพร่ขอ้มูลเพื่ออะไร และ

กลุ่มเป้าหมายในการเผยแพร่ข้อมูลเปน็ใคร  

              5.3.4  ความทันสมัย (currency) พิจารณาการ

ปรับปรุงเนื้อหาใหท้ันสมัย และวันทีจ่ัดท าหรอืปรับปรุงข้อมูล

ชัดเจน  

              5.3.5  ขอบเขต (coverage) พิจารณาขอบเขต

การน าเสนอข้อมูลในสื่อใดบ้าง  เช่น สิง่พิมพ์เว็บ CD-ROM เป็น

ต้น และขอบเขตของเนื้อหาที่น าเสนอ  

 

        5.4  เกณฑ์การวิเคราะห์ เว็บไซต์  ศิรพิร ชิตพันธ์ 

(2542) ได้กล่าวว่าเกณฑ์การวิเคราะห์เว็บไซต์พิจารณาได้จาก

องค์ประกอบต่อไปนี ้ 

              5.4.1  ผู้รับผิดชอบ/ผู้ผลิต /  ผู้แต่ง (author) 

พิจารณาผู้รับผิดชอบหรือผูผ้ลิตสารสนเทศเชน่ บุคคล หน่วยงาน
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ราชการ บริษัทเอกชน สถาบันการศึกษา เปน็ต้น มีความ

เชี่ยวชาญและช านาญด้านใด และวัตถุประสงค์ในการน าเสนอ  

              5.4.2  เนื้อหา (content) พิจารณาจาก   

                      1)  ความเที่ยงตรง ถูกต้อง แมน่ย า 

(accuracy) การสะกด การพิมพ์ถูกพิมพ์ผิดตัวเลข สถิติต่างๆ และ

ความละเอียดของสารสนเทศ (precision)  

                      2)  ความทันสมัย (timeliness) วันที่ปรับปรุง

ข้อมูลครัง้สุดท้าย วันเวลาในการบันทึกสารสนเทศไว้ใน

อินเทอร์เน็ต วันเวลาในการรวบรวมเนื้อหา วันเวลาในการ 

โฆษณา และวันเวลาในการส่งอีเมล์   

                      3)  ความสมบูรณ์ของเนื้อหา 

(completeness)  

                      4)  ความสัมพันธ์กับความต้องการของผู้ใช้  

(relevance) ข้ึนอยู่กับความต้องการของผู้ใช้แต่ละคน  

                      5)  ความพอเพียงของเนื้อหา (sufficiency) 

ที่สามารถค้นหาสารสนเทศเรื่องเดียวก็ได้จากหลาย ๆ เว็บไซต์ 

และสามารถน าข้อมูลมาเปรยีบเทียบกันได ้

                      6)  ความเขา้ใจง่ายของเนื้อหา 

(understandability) การใช้ภาษาเหมาะสมและถูกตอ้งกับเนื้อหา

ระดับความยากง่ายของศพัทท์ี่ใชเ้นื้อหานั้นมีการสื่อความหมาย

หรือแปลความหมายที่เข้าใจตรงกนั มีการแบ่งหัวขอ้อยา่งชัดเจน 

มีการเรียงล าดับเนือ้หาจากง่ายไปหายากหรือตามล าดบัเหตุการณ์  

                      7)  สามารถตรวจสอบได้ (verification) จาก

เอกสารและเนื้อหาที่มีการอา้งอิงตามหลักวิชาการผู้แตง่หรอื

ผู้รับผิดชอบข้อมูลมีการกล่าวถึงในแหล่งข้อมลูหรือแหล่งความรู้

ได ้
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              5.4.3  ความยุติธรรมไม่ล าเอียง (freedom from 

Bias)  

              5.4.4  คุณธรรมและจริยธรรม (morals and 

Virtue)  

        5.5  เกณฑ์การวิเคราะห์ เว็บไซต์ สมิช (Smith 1997)  

ไดเ้สนอเกณฑก์ารประเมินสารสนเทศบนอินเทอร์เนต็ไว้โดย

พิจารณาจากเรื่องต่อไปนี ้

              5.5.1  ขอบเขต (scope) พิจารณาการครอบคลุม

ของเนื้อหาให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่จดัท าเนื้อหาหรือขอ้มูล

ที่เกีย่วขอ้งกว้าง  เจาะลึกและเหมาะสมกับกลุม่ผู้ใช้เพยีงใด 

ครอบคลมุระหว่างช่วงเวลาใดบ้าง  

              5.5.2  เนื้อหา (content) พิจารณาดังต่อไปนี้   

                      1)  พิจารณาว่าเป็นขอ้เท็จจริงหรือความ

คิดเห็นของเนื้อหาโดยตรงหรือเปน็เพียงรายการของการเชื่อมโยง  

                      2)  พิจารณาความถูกต้อง  แม่นย า 

(accuracy) โดยตรวจสอบจากแหล่งวิจารณว์รรณกรรมหรือ

ข้อมูลในเนื้อหามีความเป็นอคัติทางความคิดหรืออุดมการณ์หรือ

ประชาสัมพันธ์ เรื่องใดเรื่องหนึ่งหรือไม่  

                      3)  ความมีอ านาจ (authority) ของผู้จัดท า 

โดยพิจารณาจากความเชี่ยวชาญหรอืชื่อเสียงในเรื่องที่เผยแพร่  

                      4)  ความทันสมัย (currency) จากวันเวลาที่

ปรับปรุงข้อมูล  

                      5)  ลักษณะพิเศษ (uniqueness) ของเนื้อหา

ที่แตกต่างกันจากสื่อรูปแบบอื่น  

                      6)  การเชื่อมโยง (links) ภายในเนื้อหาหรือ

แหล่งข้อมูลอื่น  
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                      7)  คุณภาพการน าเสนอ (quality of 

writing) ในเรื่องการใช้ภาษาได้ชดัเจนและมีเหตุผล  

              5.5.3  การออกแบบกราฟกิและสื่อประสม 

(graphic and multimedia design) พิจารณาความน่าสนใจของ

เว็บ การน าเสนอภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหวเหมาะสมกับ

เนื้อหา  

              5.5.4  วัตถุประสงค์ (purpose) พิจารณาว่ามกีาร

น าเสนอเพื่อวัตถุประสงคใ์ด และกลุ่มผู้ใช้คือใคร  

              5.5.5  บทวิจารณ ์(reviews) พิจารณาจากแหล่ง

วิจารณอ์ืน่ๆ ที่กล่าวถึงเกี่ยวกับเว็บไซต ์

              5.5.6  การใช้งาน (workability) พิจารณาจาก  

                      1)  ความสะดวกและประสิทธิภาพต่อการใช้

งาน การท าจุดเชื่อมโยงหรอืน าข้อมูลบนเว็บเพจมาลงในเว็บไซต์

ของห้องสมุด เพื่อให้ผูใ้ช้สามารถเรียกใชไ้ดโ้ดยตรง  

                      2)  การเข้าใช้งานได้ง่าย (user Friendly) 

และสะดวก โดยไมต่้องใช้ค าสั่ง เช่น มีเมนูค าส่ังปุ่มช่วยเหลือ เป็น

ต้น  

                      3)  สามารถใช้ได้กับอุปกรณ์คอมพิวเตอร์

และโปรแกรมที่ใชใ้นรูปของเครือข่ายหรือทีต่อ้งการใหผู้้ใช้มี

รหัสผ่าน (password) หรือใช้ได้กับเบราเซอรห์ลายชนดิ  

                      4)  การสืบค้น มีเครื่องมือชวยในการสบืค้น

ข้อมูลจากแหล่งสารสนเทศอื่น ซึ่งมีลกัษณะคลา้ยเสริชเอ็นจิน 

(search engine)  

                      5)  เว็บไซต์สามารถโต้ตอบหรือสามารถ

สื่อสารส่องทางกับผู้ใช้ได้  

              5.5.7  ค่าใช้จ่าย (Cost) พิจารณาจากราคาและ
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ค่าใช้จ่ายในการเข้าใช้ข้อมูลบนเว็บหรือค่าใช้จ่ายในด้านลิขสิทธิ์

ของการใช้ข้อมูล  

        5.6  เกณฑ์การวิเคราะห์เว็บไซต์  สุนัสรินทร์  บวัเลิศ 

(2543) กล่าวถึงเกณฑ์การประเมนิ คุณค่าของสารสนเทศบน

อินเทอร์เน็ต ดังนี้  

              5.6.1  เจ้าของสารสนเทศหรือผู้รับผิดชอบ 

(authorship/authority) พิจารณาจากข้อมูลของผู้รับผดิชอบหรือ

เจ้าของสารสนเทศ  เพื่อทราบถึงความเชี่ยวชาญในเรื่องที่

น าเสนอ วุฒกิารศกึษาในสาขาเดียวกับเรื่องทีน่ าเสนอ และเป็นที่

รู้จักและยอมรับอยา่งกว้างขวางจากบุคคลในวงวิชาชีพเดียวกัน  

 

              5.6.2  วัตถุประสงค์ในการน าเสนอ (purpose) 

พิจารณาจากกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการน าเสนอวัตถุประสงค์การ

น าเสนอ เช่น เพื่อให้ความรู้  โฆษณาประชาสัมพันธ์ ความบันเทิง 

เป็นต้น  

              5.6.3  เนื้อหาของสารสนเทศ (contents) 

พิจารณาจากความถูกต้อง ความทันสมัยในเนื้อหาของสารสนเทศ 

การอ้างองิถึงแหล่งที่มาของข้อมูล ลักษณะการน าเสนอที่อ่าน

เข้าใจง่ายการสะกด การพิมพ์ทีถู่กต้อง ครอบคลุมข้อมูลในเรื่องที่

น าเสนออย่างครบถ้วน  

              5.6.4  มุมมองหรือทัศนคติ (point of view or 

bias) พิจารณาจากความเปน็กลางของเนื้อหาลักษณะการ

น าเสนอ แหลง่ที่มาของสารสนเทศ เช่น จากร้านค้า ผู้จัดจ าหน่าย

ข้อมูลน าเสนอข้อมูลในลักษณะการโฆษณาชวนเช่ือเพ่ือเสนอขาย

สินค้า เป็นต้น  

              5.6.5  โครงสร้างและองคป์ระกอบของข้อมลู 

(structure & elements) พิจารณาจากองค์ประกอบของข้อมลูที่
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ครบถ้วน เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย ความยากง่ายในการเข้าถงึ 

เช่น เวลาที่ใชใ้นการดึงข้อมูล  ฐานข้อมูลหรือเคร่ืองมือในการ

ค้นหา ปริมาณสารสนเทศ การวางรูปแบบสารสนเทศ  และ

ภาพประกอบทีเ่หมาะสมกับเนื้อหาและกลุ่มเป้าหมาย มีการ

เชื่อมโยงไปยังแหลงข้อมูลอื่นที่มีความสัมพันธ์ในเนื้อหาเดียวกนั  

   

 

การประมลูสนิค้าออนไลน ์ 

 

1.  ความหมายของการประมูล 
 

   e-Auction คือ การประมูลจัดซื้อจัดจ้างแบบ on-line 

ผ่านทางระบบ internet ผู้ให้บริการตลาดกลางอิเล็กทรอนิกส์ จะ

เป็นผู้จัดการประมลูและแนะน าผู้ซื้อในการจัดซื้อของหากจะ

กล่าวถึง e-Auction อาจต้องมาท าความรู้จักระบบการจัดซื้อจัด

จ้างผ่านอินเทอร์เน็ตหรือที่เรียกว่า e-Procurement ทั้งระบบกัน

ก่อน เนื่องจาก e-Auction ถือเป็นส่วนหนึ่งของการจัดซื้อจัดจ้าง

ทางอิเล็กทรอนิกสป์ระเภทหนึ่ง 

       ค าว่า e-Procurement เป็นค าที่มีความหมายกว้าง 

โดยทัว่ไปก็หมายถึงวิธีการใช้ระบบอินเทอร์เน็ตเป็นเครื่องมือใน

การจัดซือ้สินค้าหรือบริการจากผู้ขาย โดยผู้ขายอาจตรวจสอบ 

ข้อก าหนดของสินค้าและบริการ ตลอดจนเงื่อนไขต่าง ๆ ที่จะต้อง

ท าตามได้ทางระบบอินเทอร์เนต็ จากนั้นก็สามารถส่งข้อเสนอผ่าน

ระบบอินเทอร์เนต็มาให้ผู้จดัซื้อพิจารณาว่าจะเลือกผู้ขายรายใด

เป็นผู้มาท าสัญญาซื้อขายกับหนว่ยงาน ข้อเสนอนี้อาจจะมี

ลักษณะเหมือนกับการบรรจซุองปิดผนึกที่มีแต่หน่วยงานจัดซื้อที่

สามารถเห็นราคาประมูล หรืออาจจะเป็นข้อเสนอราคาแบบเปิดก็

ได้ แต่หากให้ความหมายโดยกว้าง e-Procurement หมายถึง 
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ระบบสารสนเทศทีส่นับสนุนการให้บริการที่เกีย่วข้องในกิจกรรม

การจัดซือ้จัดจ้างของภาครัฐ เช่น การตกลงราคา การสอบราคา 

การประกวดราคา และการจัดซื้อรวมแบบออนไลน์ รวมถึงการ

ลงทะเบียนบริษัทผูข้าย การท า e-Catalogue รวมถึงการท างาน

อื่นๆ ทีเ่กี่ยวข้องในกระบวนการจัดซื้อที่เป็น Web Base 

Application เพื่อท าให้ระบบการจัดซือ้จัดจ้างของภาครัฐมี

ประสิทธภิาพมากยิ่งขึ้น กลา่วคือ ใชร้ะยะเวลาน้อยลง ได้สิ่งของที่

มีคุณภาพและราคาที่เหมาะสม เพิ่มความโปรง่ใส และสามารถ

ติดตามตรวจสอบกระบวนการท างานได้ ท าให้เกดิความยุติธรรม

ต่อภาคธุรกิจ และยังเป็นการช่วยลดค่าใช้จ่ายของผู้ขายอีกด้วย

หลังจากที่เราได้รูจ้ักค าว่า e-Procurement ไปแล้วคงจะต้องมา

พูดถึงรายละเอียดกันบ้างว่าในทางปฏิบัติแลว้กิจกรรมที่เกี่ยวขอ้ง

กับการจัดซือ้จัดจา้งผ่านอินเทอร์เนต็นี้มีอะไรบ้าง ส่วนแรกคือ 

การจัดซือ้จัดจ้างทั่วไปที่มมีูลค่าไม่สูงมากเรียกว่า e-Shopping  

ส่วนที่สองคือการจัดซื้อจัดจ้างที่มีมูลค่าการด าเนินงานสงูหรอืมี

มูลค่าเกิน 2 ล้านบาท หรือมกีารประมลูแข่งขันเรื่องราคาหรือ

ผลประโยชน์อื่นทีเ่สนอให้รฐัเรียกว่า e-Auction 

       ค าว่า e-Auction นี้ความหมายโดยทั่วไปหมายถึง การ

จัดหาพัสดุซึ่งเกิดจากการรวมความตอ้งการจัดซื้อพัสดุในปริมาณ

มาก (Demand Aggregation) ท าให้ค าสั่งซือ้มีมูลค่าสูงจน

สามารถจัดการประมูลได้ ราคาของสินค้าที่ท าการประมลูประเภท

นี้จะเกิดจากการเสนอราคาแข่งขันของผู้ขายในแต่ละครั้งด้วยการ

ประมูลผ่านทางระบบอิเล็กทรอนิกส์ ในการท าการประมูลแบบ e-

Auction นี้จะต้องใช้ตลาดกลางฯ หรือผู้จัดการประมูลที่มีความรู้

และประสบการณ์ทางด้านนีม้าท าหนา้ที่เป็นผูค้วบคุมการประมูล

และให้ค าแนะน าในการจัดซื้อ 
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 2.  การประมลูแบบดัง้เดมิ 
 

                 2.1  ต้องเดินทางมาร่วมการประมูลท าใหไ้ม่สะดวก

ต่อผูท้ี่อยู่ต่างจังหวดั 

                   2.2  ให้เวลาแก่ผู้ซือ้น้อยเกนิไปในการเสนอราคา

เพื่อประมลูสินค้าท าให้ผู้ซือ้มีเวลาในการตัดสินใจน้อย 

                   2.3  เสียคา่ใช้จ่ายสูงในการค่านายหน้า ค่าเช่า

สถานที่การประมูล ค่าโฆษณา 

การประมลูอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Auction) หรือเรียกอย่างว่า

การประมลูแบบ Online เป็นการประมูลโดยอาศัยสื่อโดยอาศัย

เครือข่ายคอมพิวเตอร์โดยไม่จ ากัดอาคารสถานที่ เช่น Internet  
  

3.  การประมลูอเิลก็ทรอนิกส ์

 

            3.1  การประมูลขาย (Forward Auction) เป็นการ

ประมูลที่เริ่มขึ้นตามความประสงค์ของผู้ต้องการขายสินค้าโดย

ผู้ขายก าหนดความต้องการ ให้ผูซ้ื้อตั้งราคาแข่งขันกัน ผู้ซื้อที่

เสนอราคาสูงสุดจะเป็นผู้ชนะการประมูลและได้รับสินค้าไป 

           3.2  การประมูลซื้อ (Reverse Auction) เป็นการ

ประมูลที่เริ่มขึ้นตามความประสงค์ของผู้ต้องการซื้อสินคา้ โดยผู้

ซื้อก าหนดความต้องการซื้อสินค้าให้ผู้ขายตั้งราคาแข่งขันกัน

ผู้ขายที่เสนอราคาต่ าสุดจะเป็นผู้ชนะการประมูลผู้ซื้อจะต้องซื้อ

สินค้าจากผู้ขายทีช่นะการประมูลในครั้งน้ัน 

           3.3  One Knock Auction เป็นการประมูลที่ผู้ขาย

ต้องการขายสินค้าอย่างเรง่ด่วน กลา่วคือเมื่อผู้ขายเปดิประมูลเพื่อ

ขายสินค้าหากผู้ซือ้ที่เข้าร่วมการประมูลรายใดรายหนึ่งเสนอราคา

มา การประมูลจะสิน้สุดลง 

             3.4  English Auction เป็นการประมลูขายชนิดหนึ่ง
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โดยผู้ซื้อจะเริ่มต้นเสนอราคาซื้อที่เตม็ใจจ่าย (ราคาดังกล่าว

เรียกว่า “bids”) ที่ค่อนข้างต่ าและขยับราคาสูงขึ้นเรื่อย ๆ จนไม่มี

ใครเสนอราคาสูงไปกว่าเดิมจนกว่าเวลาการประมูลหมดลงผู้เสนอ

ราคาสูงสุดคนสุดท้ายจะเป็นผู้ชนะการประมูล 

            3.5  Yankee Auction เป็นการประมูลสินค้าแบบ

สินค้าหลายชิ้น ในตอนเริ่มต้นจะก าหนดราคาเสนอราคาของ

สินค้าเริ่มต้นแตล่ะชนิดต่อจ านวนชิ้นที่ต้องการเสนอขาย ผู้ซื้อที่

เข้าร่วมประมูลจะเพิ่มราคาที่สูงขึ้นเรือ่ย ๆ จนกว่าไม่มีผู้ใดสามารถ

สู้ราคาได ้ผู้ซื้อทีเ่สนอราคาสูงสุดจะเป็นผู้ชนะการประมลู 

             3.6  Dutch Auction เป็นการที่เริ่มต้นด้วยผู้ขาย

เสนอราคาสินค้าที่สูงมากจากนั้นจะลดราคาลงเรื่อย ๆ จนเหลือ

ระดับราคาที่ผู้ซื้อจา่ยในราคาระดับนั้นได้และผู้ซื้อที่ยอมรับใน

ระดับดังกล่าวก็จะเป็นผู้ชนะการประมลู  

          3.7  ข้อดีของการประมูลอิเล็กทรอนิกส ์

      3.7.1  ไม่ต้องเดนิทางมาพบกัน 

      3.7.1  มีความโปร่งใส กล่าวคือสามารถทราบ

ข้อมูลการแข่งขันได ้

      3.7.1  เสนอราคาได้หลายครั้ง (Dynamic 

Pricing) 

      3.7.1  มีการยืดหยุ่นเนื่องจากมีการประมูลหลาย

รูปแบบ 

      3.7.1  ลดต้นทุนในการท าเอกสารต่าง ๆ ตลอดจน

ต้นทุนทีเ่กิดจากการเช่าสถานที ่

   

 

ซอฟตแ์วรพ์ฒันาระบบ 
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1.  โปรแกรมภาษาพเีอชพ ี (Professional Home Page : 

PHP) 
 

    เป็นภาษาจ าพวก scripting language ค าส่ังต่างๆจะเก็บ

อยู่ในไฟล์ทีเ่รียกวา่สคริปต์ (script) และเวลาใช้งานต้องอาศัย

ตัวแปลชุดค าสั่งตวัอย่างของภาษาสคริปก็ได้เช่นJavaScript, 

Perl เป็นต้นลักษณะของ PHP ที่แตกต่างจากภาษาสคริปต์แบบ

อื่นๆคือ PHP 

ไดร้ับการพัฒนาและออกแบบมาเพื่อใช้งานในการสร้างเอกสาร

แบบ HTML โดยสามารถสอดแทรกหรือแกไ้ขเนื้อหาได้โดย

อัตโนมัตดิังนั้นจึงกล่าวว่า PHP เป็นภาษาทีเ่รียกว่าserver side 

หรือ HTML-embedded scripting language เป็นเครื่องมือที่

ส าคัญชนิดหนึ่งที่ช่วยให้เราสามารถสร้างเอกสารแบบ Dynamic 

HTML ได้อย่างมปีระสิทธภิาพและมีลูกเล่นมากขึ้นเนื่องจากว่า 

PHP ไม่ได้เป็นส่วนหนึ่งของตัว Web Server ดังนั้นถ้าจะใช ้

PHP ก็จะต้องดูกอ่นว่า Web Server นั้นสามารถใชส้คริปต ์PHP 

ไดห้รือไม่ยกตัวอย่างเช่น PHP สามารถใช้ได้กับApache Web 

Server และ Personal Web Server (PWP) ส าหรับ

ระบบปฏบิัติการ 

Windows 95/98/NT ในกรณีของ Apache เราสามารถใช ้PHP 

ได้สองรูปแบบคือในลักษณะ 

ของ CGI และ Apache Module ความแตกต่างอยู่ตรงที่ว่าถ้าใช ้

PHP เป็นแบบโมดูล PHP จะ 

เป็นส่วนหนึ่งของ Apache หรือเป็นส่วนขยายในการท างาน
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นั่นเองซึ่งจะท างานไดเ้ร็วกว่าแบบ 

ที่เป็น CGI เพราะว่าถ้าเป็น CGI แล้วตัวแปลชุดค าส่ังของ PHP 

ถือว่าเป็นแค่โปรแกรมภายนอก 

ซึ่ง Apache จะต้องเรยีกขึ้นมาท างานทุกครั้งที่ต้องการใช้ PHP 

ดังนั้นถ้ามองในเรือ่งของ 

ประสิทธภิาพในการท างานการใช ้PHP แบบที่เป็นโมดูลหนึ่งของ 

Apache จะท างานได้ม ี

ประสิทธภิาพมากกว่า 

    1.1  ลักษณะเด่นของ PHP 

      1.1.1  ใช้ได้ฟร ี   

      1.1.2  PHPเป็นโปรแกรมวิ่งข้าง Sever ดังนั้นขีด

ความสามารถไม่จ ากัด 

      1.1.3  Conlatfun นั่นคอื PHP วิ่งบนเครื่อง Unix, 

Linux, Windows ได้หมด 

      1.1.4  เรียนรู้ง่ายเนื่องจาก PHP ฝั่งเข้าไปใน 

HTML และใชโ้ครงสร้างและ 

 ไวยากรณ์ภาษาง่ายๆ 

      1.1.5  เร็วและประสิทธิภาพโดยเฉพาะเมือ่ใช้กับ 

ApachXerve เพราะไม่ต้องใช้โปรแกรมจากภายนอก 

      1.1.6  ใช้ร่วมกบั XML ได้ทันท ี

      1.1.7  ใช้กับระบบแฟ้มขอ้มูลได ้

      1.1.8  ใช้กับขอ้มูลตัวอกัษรได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ใช้กับโครงสร้างข้อมูลใชไ้ด้แบบ Scala, Array, Associative 

array ไดก้ับการประมวลผลภาพได ้

          หลักการท างานของ PHP เนื่องจาก PHP จะท างาน
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โดยมีตวัแปลและเอ็นซิคิวต์ที่ฝั่งเซิร์ฟเวอร์อาจจะเรียกการท างาน

ว่าเป็นเซริ์ฟเวอร์ไซต ์(Server Side) ส่วนการท างานของ

บราวเซอร์ของผูใ้ช้เรียกว่าไคลเอนต ์(Client Side) โดยการ

ท างานจะเริ่มต้นที่ผู้ใช้ส่งความต้องการผ่านเว็บเซอรท์าง HTTP 

(HTTP Request) ซึ่งอาจจะเป็นการกรอกแบบฟอร์มหรือใส่

ข้อมูลที่ตอ้งการขอ้มูลเหล่านั้นจะเปน็เอกสาร PHP (เอกสารนี้จะมี

ส่วนขยายเป็น PHP หรือ PHP3 แล้วผู้ใช้ก าหนดเช่น 

search.php เป็นต้น) เมื่อเอกสาร PHP เข้ามาถึงเว็บเซริ์ฟเวอร์ก็

จะถูกส่งไปให ้PHPเพื่อท าหน้าที่แปลค าส่ังแล้วเอ็กซคิิวต์ค าสัง่นั้น

หลังจากนั้น PHP จะสร้างผลลัพธใ์นรูปแบบเอกสาร HTML 

ส่งกลับไปใหเ้ว็บเซิร์ฟเวอรเ์พื่อส่งต่อไปให้บราวเซอร์แสดงผลทาง

ฝั่งผู้ใชต้่อไป (HTTP Request) ซึ่งลักษณะท างานแบบนีจ้ะคล้าย

กับการท างานของCGI (Common Gateway Interface) หรือ

อาจจะกล่าวไดว้่า PHP ก็คือโปรแกรม CGI ประเภทหนึง่ก็ได้ซึ่ง

จะท างานคล้ายกับ ASP นั้นเอง 
 

 

 

 

    ภาพที ่2.1  แสดงการท างานของ PHP 



 

33 
 

           ทีม่า : www.dbsolutionsthailand.com/th/ 
       

          จากภาพซ้ายมือ คือ Server หรือ Host และภาพฝั่ง

ขวามือคอืเครื่อง Client หรือภาษาชาวบ้านคือเครื่องที่ใชใ้นการ

เปิดดูเว็บทั่วๆไปโดยรูปแบบการท างานคือ Server จะท าหน้าที่ใน

การเก็บไฟลท์ั้งหมดของเว็บเราไว้และเมื่อมีการร้องขอข้อมูลต่างๆ

จาก Client มายังServer ก็จะท าการรับค าสั่งจากการร้องขอ 

(Request) จาก Client มาแล้วท าการส่งข้อมูลกลับไปจะเรยีกว่า 

Respond ไปยังเครื่อง Client เพื่อแสดงข้อมูลอันนี้คือรูปแบบการ

ท างานทัว่ไปตามหลักการของเว็บไซต์โดยทัว่ๆไป แต่ถ้าเป็น 

PHP จะท างานเหมือนเดิมมีการ Request และ Respond 

เหมือนเดิมแต่สครปิของ PHP เครื่อง Client จะไม่มทีางเห็นสคริป

ของ PHPเพราะสคริป PHP จะท างานในฝั่งของ Server ส่วน 

Client จะได้รับขอ้มูลเป็น Html มาแทน 

    1.2  ความสามารถในการติดต่อกบัฐานข้อมูล PHP 

      ได้รับการพัฒนาความสามารถขึ้นมาเรื่อยๆอย่าง

ต่อเนื่องทั้งนี้เป็นเพราะมีการเผยแพร ่Source Code ของ PHP สู่

สาธารณะในลักษณะของ open source ท าให้มหีน่วยงานและ

องค์กรต่างๆเข้ามาช่วยกันพัฒนาในที่นี้จะขอกล่าวถึง

ความสามารถหลักของPHP ดังนี ้

   1.2.1  ความสามารถในการจัดการกับตัวแปรหลายๆ

ประเภทเช่นเลขจ านวน (integer)เลขทศนยิม (float)สตริง 

(string)และอาร์เรย ์(array) เป็นต้น 

   1.2.2  ความสามารถในการรับข้อมลูจากฟอร์ม 

HTML 

file:///C:/Users/Palm/Desktop/โปรเจค/www.dbsolutionsthailand.com/th/
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   1.2.3  ความสามารถในการรับและสง่ Cookies 

   1.2.4  ความสามารถเกี่ยวกบั Session (ตั้งแต ่

Version 4 ขึ้นไป 

   1.2.5  ความสามารถทางด้าน OPP (Object 

Oriented Programmingซึ่งรองรับการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถ ุ

   1.2.6  ความสามารถในการเรยีกใช้ COM 

component 

   1.2.7  ความสามารถในการติดต่อและจัดการ

ฐานข้อมูล 

   1.2.8  ความสามารถในการสร้างภาพกราฟิก 

   1.2.9  ความสามารถของ PHP 

       สยาม สงวนรัมย.์ (2554) ไดก้ล่าวว่าในปจัจุบัน 

Web site ต่างๆได้มีการ 

พัฒนาในด้านต่างๆเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็วอาทิเชน่เรื่องของความ

สวยงามและแปลกใหมก่าร 

บริหารขา่วสารข้อมูลที่ทันสมัยเป็นสือ่กลางในการติดต่อและสิง่

หนึ่งที่ก าลังได้รับความนิยมเป็น 

อย่างมากซึ่งถือได้ว่าเป็นการปฏิวัติรปูแบบการขายของก็คือ E-

Commerce ซึ่งเจ้าของสินค้า 

ต่างๆไม่จ าเป็นต้องมีร้านคา้จริงและไม่จ าเป็นต้องจ้างคนขายของ

อีกต่อไปร้านค้าและตัวสินค้า 

นั้นจะปรากฏอยู่บน Web Site แทนและการซื้อขายกเ็กิดขึ้นบน

โลกของ Internet PHP เป็น 

ภาษาสคริปต์ที่มีความสามารถสูงส าหรับการพัฒนา Web Site 

และความสามารถที่โดดเดน่อีก 
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ประการหนึ่งของ PHP คือ Database-Enabled Web Site 

สามารถที่จะเชื่อมต่อกับระบบ 

ฐานข้อมูล(Database) ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและรวดเรว็จึงท า

ให้ความต้องการในเรื่องการ 

จัดการรายการและรับรายการสั่งของตลอดจนถงึการจัดเก็บข้อมูล

ต่างๆที่มีส าคัญผ่านทาง 

Internet เป็นไปไดอ้ย่างง่ายที่นิยมใชค้ือ 

         1)  การด าเนินงานจัดการกับไฟล์บนเซิรฟ์เวอร์

เช่นสร้างไฟล์เปดิไฟล์อ่านไฟลเ์ขียนไฟล์และปิดไฟล์ 

     2)  รวบรวมข้อมลูจากฟอร์มเช่นจัดเก็บขอ้มูลลง

ไฟล์ส่งขอ้มูลผ่านอีเมล์ส่งกลับข้อมูลที่ประมวลผลให้กบัผู้ใช้ 

         3)  การด าเนินงานกับระบบฐานข้อมูล 

         4)  การติดตั้ง Cookies และการติดต่อกับตัวแปร

ของ Cookies 

         5)  การติดตั้ง Session และการติดต่อกับตัวแปร

ของ Session 

         6)  การติดตั้งระบบจ ากัดการเข้าใช้เว็บ (User 

Authentication) 

         7)  การสร้างภาพแบบเปลี่ยนแปลง 

         8)  การส่งรหัสใหก้ับข้อมูล (Encrypt Data) 

    1.3  PHP กับการเชื่อมตอ่ MySQL 

      PHP มีค าสั่งในการเริ่มติดต่อฐานข้อมูลMySQL 

โดยใชฟ้ังก์ชันmysql_connect ซึ่งมีรูปแบบค าส่ังดังนี้ 

      รูปแบบ 

mysql_connect($hostname,$user,$password); โดยที ่
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$hostname คือขอ้ความทีเ่ป็นชื่อโฮสต$์user คือชื่อ

ล็อกอิน$password คือรหัสผ่านส าหรับเข้าใชฐ้านข้อมูล MySQL

ชื่อโฮสต์ ชื่อที่ใช้ในการล็อกอินเข้าโฮสต์และรหัสผ่านของโฮสต์ที่

ต้องการจะติดต่อซึง่ได้แสดงตัวอย่างดังต่อไปนี้ 

          $hostname = “localhost”;$user = 

“itt38058”;$password = “38058”; $dbConnect = 

mysql_connect($hostname,$user,$password); 

          PHP ยังมคี าส่ังในการเลือกฐานข้อมูลทีต่้องการใช้

โดยใชฟ้ังก์ชัน       mysql_select_db() ซึ่งมีรูปแบบดังนี ้

      mysql_select_db($dbname); 

      โดยที ่$dbname คือชื่อฐานข้อมูลที่ต้องการใช้

ตัวอย่างการเลือกฐานข้อมูล 

$dbname = “herb”; 

      Mysql_select_db($dbname); 
 

          นอกจากนั้นยังมีค าส่ังในการปิดการติดต่อกับ

ฐานข้อมูล MySQL ด้วยฟังก์ชันmysql_close() ซึ่งจะท าการปิด

ฐานข้อมูลทีไ่ดท้ าการเปิดไว้ 
 

 2.  โปรแกรม Microsoft sql server 2008 R2 
 

     2.1  ความหมายของ Mysql 

       MySQL เป็นระบบจัดการฐานข้อมูลเชิงสมัพันธ ์

(RDBMS: RelationalDatabase Management System) ตัว

หนึ่งซึ่งเป็นที่นิยมกันมากในปัจจุบันโดยเฉพาะอย่างยิ่งในโลก

ของอินเทอรเ์น็ตสาเหตุเพราะว่า MySQL เป็นฟรีแวร์ทางด้าน

ฐานข้อมูลที่มปีระสทิธิภาพสูงเป็นทางเลือกใหม่จากผลิตภัณฑ์ระบบ
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จัดการฐานข้อมูลในปัจจุบันที่มักจะเปน็การผูกขาดของผลิตภัณฑ์

เพียงไม่กีต่ัวนกัพัฒนาระบบฐานข้อมูลทีเ่คยใช้ MySQL ต่าง

ยอมรับในความสามารถความรวดเร็วการรองรับจ านวนผู้ใช้และ

ขนาดของข้อมูลจ านวนมหาศาลทั้งยังสนับสนุนการใช้งานบน

ระบบปฏบิัติการมากมายไม่ว่าจะเป็น Unix, OS/2, Mac OS หรือ

Windows ก็ตามนอกจากนี้ MySQL ยังสามารถใช้งานร่วมกับ 

Web Development Platform ทั้งหลายไม่ว่าจะเป็น C, C++, 

Java, Perl, PHP, Python, Tcl หรือ ASP กต็ามท ี

           ดังนั้นจึงไม่เป็นทีน่า่แปลกใจเลยว่าท าไม MySQL

จึงได้รับความนิยมอย่างมากในปัจจุบันและมแีนวโน้มสูงยิ่งขึ้น

ต่อๆไปในอนาคตในเวอร์ชนั 5.0 ขึน้ไปมีความสามารถหลาย

อย่างที่ส าคัญสาหรับระบบฐานข้อมูลขนาดใหญ่หรือระดับองค์กร 

(Enterprise Feature) เช่น Store Procedure, database view 

ซึ่งได้มีการปรับเพิ่มประสิทธิภาพในส่วนของตารางและการท า

ดัชน ี(index) ขึ้นมาอีกปัจจุบันเวอร์ชัน community หรือเวอร์ชัน

ที่เสถยีร (stable) 5.0 และเวอร์ชันทดสอบคือ 5.1 bet release 

และ 5.2 Alpha  

     2.2  ประเภทข้อมูลของ MySQL 

       2.2.1  ประเภทข้อมูลหลกัได้แกต่ัวเลข, ตัวอักษร, 

วันที่และเวลา,ข้อมูล 

ไบนารีและอื่นๆส าหรับข้อมลูประเภทตรรกะ MySQL 

       2.2.2  ในแต่ละประเภทข้อมูลจะมีประเภทย่อยๆลง

ไปอีกเพือ่ให้ผู้ใชเ้ลือกใช้ประเภทข้อมูลที่เหมาะสมเพราะนอกจาก

จะท างานได้ถกูต้องแล้วยงัเป็นการช่วยประหยัดเนื้อทีใ่นการเกบ็

ข้อมูลซึ่งต่อไปเราจะได้ศึกษาเพิ่มเตมิว่าในแต่ละประเภทข้อมูล

เป็นอย่างไรมีขอบเขตข้อมลูอะไรบ้างใช้เนื้อที่ในการเก็บข้อมูล
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เท่าไร 

       2.2.3  การเลือกใช้ประเภทข้อมูลหากมีความ

ต้องการที่จะสนับสนุนหรือใช้มาตรฐานเช่น ODBC (Open 

Database Connectivity) หรือต้องการ port ข้อมูลไปใช้ในระบบ

อื่นควรเลือกใช้ประเภทข้อมลูที่สนับสนุนกับมาตรฐานเท่านั้นเพื่อ

ป้องกันความผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้นต่อไปในอนาคต 

       2.2.4  ฟิลดใ์ดที่ไม่มกีารค านวณหรือไม่มีแนวโน้ม

จะเกี่ยวขอ้งกับการค านวณเลยควรเลอืกใช้ข้อมูลประเภทตัวอักษร

เพราะจะประหยัดเนื้อที่ในการจัดเก็บจริง 

          2.2.5  การเลือกใช้ประเภทของขอ้มูลในแต่ละฟิลด์

นอกจากจะดูความเป็นไปไดใ้นปัจจุบันแล้วจะต้องค านงึและดู

แนวโน้มความเป็นไปของข้อมูลหรือปริมาณของข้อมูลต่อไปใน

อนาคตด้วยเพื่อปอ้งกันข้อจ ากัดของข้อมูลเมื่อมีการขยายตัว

เพิ่มขึ้น 

       2.2.6  การเลือกใช้ข้อมลูประเภทวันที่และเวลาใน 

MySQL จะต้องเลอืกใช้อยา่งระมัดระวังเนื่องจากมีข้อจ ากัดและ

รายละเอียดที่แตกต่างไปจากมาตรฐาน 

       MySQLเป็นระบบจัดการฐานข้อมูลเชิงสมัพันธ ์

(RDBMS : Relational Database Management System) ซึง่

เป็นที่นิยมกันมากในปัจจุบัน MySQL เป็นฟรีแวร์ด้านฐานข้อมูลที่

มีประสิทธิภาพสูงมีความรวดเร็วในการใช้งานการรองรบัจ านวน

ผู้ใช้และขนาดของข้อมูลทั้งสนับสนุนการใชง้านบน

ระบบปฏบิัติการมากมายได้แกU่nix OS/2,Mac OS และ

Windows นอกจากนี้ MySQL ยังสามารถใชร้่วมกับ Web 

Development Platformไม่ว่าจะเป็น C, C++, Java, Perl, PHP, 

Python, Tcl หรือ ASP 
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     2.3  ความสามารถของ MySQL สรุปความสามารถของ 

MySQL 

      2.3.1  MySQLจัดเป็นฐานข้อมูลผู้ใช้หรือผูพ้ัฒนา

สามารถใช้ค าส่ัง SQLในการสั่งหรือใช้งานกับ MySQL Server 

ได ้

     2.3.2  สนับสนุนการใช้งานส าหรับ (CPU) หลายตัว 

     2.3.3  การท างานแบบ Multi-threaded 

     2.3.4  สนับสนุน API เพื่อใช้งานกบั Development 

Platform ต่างๆมากมายไมว่่าจะเป็น C, C++, Eiffel, Java, Perl, 

PHP, Python หรือ TCL 

     2.3.5  SQL สามารถรันไดบ้นระบบปฏิบัติการได้

หลายค่ายเช่น AIX, 

BSD/OS, DECUnix, FreeBSD, HP-UX, Linux, Mac OS X, 

NetBSD, OpenBSD, OS/2, 

SGI Irix, Solaris, SunOS,SCOOpenServer, SCO 

UnixWare, Tru64 Unix, Windows 

Platform รวมทั้ง BeOS 

      2.3.6  ประเภทของข้อมูลที่สามารถใช้ได้ใน 

MySQL ได้แกต่ัวเลข 

ขนาด 1, 2, 3, 4 และ 8 ไบต ์FLOAT, DOUBLE, CHAR, 

VARCHAR, TEXT, และBLOP 

เป็นต้น 

      2.3.7  สนับสนุน Group by และ Order by clauses 

และ group Functions 
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      2.3.8  สนับสนุน LEFT OUTER JOIN และ RIGTH 

OUTER JOIN 

      2.3.9  การก าหนดสิทธิและรหัสผ่านให้มีความ

ปลอดภัยและความ 

ยืดหยุ่นสงูท าให้ผูใ้ช้มีความมั่นใจวา่ข้อมูลมีความปลอดภัยไมม่ี

ใครสามารถเข้าถึงข้อมูลไดห้าก 

ไม่ได้รับอนุญาต 

   2.3.10  สามารถท าดัชน ี(Index) ได้สูงสุดถงึ 32 

ดัชนีในแต่ละตารางข้อมูล 

   2.3.11  สามารถรองรับข้อมูลขนาดใหญ่ซึ่งปัจจุบัน 

MySQL สามารถรองรับจ านวนข้อมลูไดใ้นระดับ 60,000 

ตารางข้อมูลและ 5 ล้านระเบียน 

   2.3.12  สนับสนุนรูปแบบภาษา (Character Set) ท า

ให้สามารถ 

จัดเรียงขอ้มูล (Sort) หรือก าหนดการแสดงขอ้ผิดพลาด (Error 

message) ไดต้ามรูปแบบ 

ภาษาทีต่้องการ 

       2.3.13  เครื่องทีท่ าหน้าที่เป็นผู้ใช้บริการ (Client) 

สามารถเช่ือมเข้าสู ่

MySQL Server โดยการใช ้TCP/IP Sockets, Unix Sockets 

(Unixes)  

 

การวเิคราะหแ์ละออกแบบระบบ 
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 1.  วงจรการพฒันาระบบสารสนเทศ (System 

Development Life Cycle : SDLC) 
 

    วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life 

Cycle : SDLC) คือ  

กระบวนการทางความคิด (Logical Process) ในการพัฒนาระบบ

สารสนเทศเพื่อแกป้ัญหา 

และตอบสนองความต้องการของผู้ ใช้ได้ โดยระบบที่จะพัฒนา 

อาจเริ่มดว้ยการพฒันาระบบใหม่หรอืน าระบบเดิมที่มอียู่แล้วมา

ปรับเปลี่ยน ให้ดียิ่งขึ้น ภายในวงจรนีจ้ะแบ่งกระบวนการพัฒนา

ออกเป็นระยะ ได้แก่ ขั้นตอนการวางแผนระบบ (Systems 

Planning) 

ขั้นตอนการวิเคราะห์ระบบ(Systems Analysis) ขั้นตอนการ

ออกแบบระบบ (Systems Design) ขั้นตอนการพัฒนาระบบ 

(Systems Development การติดตั้งและด าเนินการใช้ระบบ 

(Systems Implementation& Operation )  โดยแต่ละระยะจะ

ประกอบไปด้วยขัน้ตอนต่าง ๆ แตกต่างกันไป ตาม Methodology 

ดังนั้น การศึกษาครั้งนี้ได้ประยุกตใ์ช้วงจรการพัฒนาระบบ

สารสนเทศ (System development life cycle : SDLC) (Stair 

1996 : 411-412)          ซึ่งประกอบด้วยกิจกรรมต่าง ๆ 5 ข้ัน 

ดังนี ้

      1.1  การวางแผนระบบ (Systems Planning) 

        การวางแผนระบบ (Systems Planning) เป็นสิ่ง

ส าคัญที่จะท าให้การ 

พัฒนาระบบสารสนเทศเป็นไปด้วยดีตามแผนเพราะหากไม่มีการ

วางแผนที่ดีอาจเกดิความลา่ช้า 
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ของการพัฒนาระบบสารสนเทศได้และเป็นขั้นตอนแรกส าหรับ

เตรียมความพร้อมในการพฒันา 

ระบบสารสนเทศดว้ยการตั้งประเด็นค าถามที่ว่ามีความตอ้งการ

อะไรบ้างในระบบสารสนเทศที ่

จะพัฒนาขึ้น 

        1.1.1  ก าหนดโอกาสของระบบสารสนเทศในการ

ใช้งาน (Identify 

Opportunity) การศึกษาระบบงานปัจจุบันเป็นการศึกษาปัญหาที่

เกิดขึ้นจากการใช้งานระบบที่มีอยูจ่ดบันทึกถึงความต้องการ

สารสนเทศที่จะต้องปรับปรุงเพิ่มเติมอาจส ารวจจากการ 

สัมภาษณแ์บบสอบถาม 

       1.1.2  วิเคราะห์ความเป็นไปได ้(Analyze 

Feasibility) ก าหนดขอบเขตของการพัฒนาระบบการก าหนด

รายละเอียดขั้นตอนของการด าเนินงาน และ ระยะเวลาที่ใชห้าก

ผลการส ารวจพบว่าระบบงานนั้นมีความเป็นไปไดท้ี่จะพัฒนา

นักวิเคราะห์ระบบจะวิเคราะห์ตน้ทุน / ผลตอบแทน (Cost-Benefit 

Analysis) ในการศึกษาเพือ่หาแนวทางที่เหมาะสมของระบบ

สารสนเทศที่จะพัฒนาขึ้น 

        1.1.3  พัฒนาแผนการท างาน (Develop Work 

Plan) การจัดท าขอ้เสนอโครงการส าหรับพัฒนาระบบสารสนเทศ

ซึ่งเป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลตามความต้องการของผู้บริหารทุก

ระดับ และ บุคลากรระดับปฏิบัติการจากนั้นน ามาวิเคราะห์เพื่อ

วางแผนถึงทางเลือกต่างๆ ของระบบสารสนเทศที่จะพัฒนาขึ้น

พร้อมทั้งสรุปผล และน าเสนอแนวทางที่เหมาะสมที่สุดเพื่อน าไป

วิเคราะห ์และออกแบบระบบต่อไป 

      1.2  การวิเคราะห์ระบบ (Systems Analysis) 
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        การวิเคราะห์ระบบ (Systems Analysis) คือ

การศึกษา และท าความเข้าใจถึงระบบงานเดิมที่ใช้อยู่ซึง่อาจเป็น

ระบบการท างานดว้ยมือหรือเป็นระบบสารสนเทศเดิมทีใ่ช้อยู่ก็ได้

การวิเคราะห์ระบบงานเดิมจะท าให้นกัวิเคราะห์ระบบทราบถึง

สภาพปญัหาที่เกิดขึ้นและใช้เป็นขอ้มูลในการวิเคราะห์ และ

ออกแบบระบบงานใหมต่่อไปนอกจากนี้งานของนักวิเคราะหร์ะบบ

คือการพจิารณาถึงความต้องการของผู้ใช้ระบบซึ่งจะท าให้ผู้ใช้

ทราบว่าต้องการอะไรบ้างท าให้นักวิเคราะหร์ะบบสามารถก าหนด

องค์ประกอบต่างๆที่ใชใ้นการท างานของระบบไดเ้ช่นข้อมูล และ

สิ่งที่จะตอ้งน าสู่ระบบลักษณะของแฟ้มข้อมูลลักษณะการ

ประมวลผล และผลลัพธท์ี่ระบบสร้างให้แก่ผูใ้ช้ 

  1.3  การออกแบบระบบ (Systems Design) 

        การออกแบบระบบ (Systems Design) เป็นการน า

ข้อมูลจากการวิเคราะห์ระบบที่เป็นแนวคิด (Concept) มา

ออกแบบให้เห็นรปูร่างของระบบสารสนเทศโดยนักวิเคราะหร์ะบบ

จะออกแบบระบบทีละสว่นโดยเริ่มจากส่วนที่เป็นผลลัพธ ์(Output) 

ก่อนเพราะผลลัพธน์ั้นเกิดจากการน าข้อมูลเข้าระบบแล้วไป

ประมวลผลดังนั้นการออกแบบผลลัพธ์หรือส่วนแสดงผลจะท าให้

ทราบถึงการออกแบบในส่วนอื่นๆที่เกี่ยวข้อง 

  1.4  การพัฒนาระบบ (Systems Development) 

        การพัฒนาระบบ (Systems Development) 

หลังจากที่นักวิเคราะห์ระบบได้ออกแบบระบบใหม่ และ จัดการ

สั่งซื้ออุปกรณ์ต่างๆเสร็จเรียบร้อยแลว้ในขั้นตอนนี้คือการน าระบบ

ที่ได้ออกแบบมาแล้วมาพิจาณาเพื่อสร้าง Program Software ที่

จะใช้งานโดยนักเขียนโปรแกรมจะเขียนโปรแกรมตามที่

นักวิเคราะห์ระบบได้ออกแบบไว้เมื่อสร้างระบบเสร็จเรียบร้อยแลว้

จะต้องน า Software ที่สร้างไว้แลว้มาทดสอบ 
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  1.5  การติดตั้งและด าเนินการใช้ระบบ (Systems 

Implementation 

& Operation )  

        การติดตั้งและด าเนินการใช้ระบบ (Systems 

Implementation & Operation) เมื่อด าเนินการสร้างระบบ และ

ท าการตรวจสอบแก้ไขเสรจ็เรียบร้อยแล้วระบบงานจะถูกส่งมอบ 

และท าการติดตั้งระบบ (Installed System) ลงคอมพิวเตอร์เพื่อ

น าไปใชใ้นการปฏิบัติงานควรมีการประเมนิ และสร้างการยอมรบั

ระบบงานใหมใ่ห้กบับคุลากรทีใ่ช้ระบบสารสนเทศซึ่งการ

ด าเนินการใช้ระบบ 

 

 

 
 

 2.  วเิคราะหแ์ละออกแบบเชงิวัตถโุดยใชย้เูอม็แอล (Unified 

Modeling Language : UML) 
  

      การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุเปน็วิธีที่นิยม

กันมากในปัจจุบัน และมีแนวโน้มที่จะทดแทนการออกแบบระบบ

แบบเดิม กระบวนการพัฒนาระบบตามแบบวิธี Rational Unified 

Process หรือ Rational Objectory Process เป็นกระบวนการที่

ครอบคลมุกระบวนการพัฒนาระบบทั้งหมด โดยการพิจารณาทัง้

งานด้านการบริหารและงานด้านเทคนิค กระบวนการพัฒนาจะมี

ลักษณะการท าซ้ า (Iterative) และการเพิ่มขึน้ (Incremental) 

ดังนั้นงานที่ท าจะไม่มีมากในคราวเดียวกันในตอนสดุท้ายของ

โครงงาน แต่จะมีการแบ่งงานออกเปน็ช่วง ๆ (Phase) ในช่วงของ

การสร้างระบบ (Construction Phase)     การทดสอบ และการ
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รวบรวมสว่นย่อยเข้ากับระบบรวม จะมีการท าซ้ าหลายๆ ครั้ง เพื่อ

จะให้ได้โปรแกรมที่มีคุณภาพ และตรงตามความต้องการ ในการ

ท าซ้ าแตล่ะรอบจะประกอบด้วยการวเิคราะห ์(Analysis) การ

ออกแบบ (Design) การเขียนโปรแกรมที่ใช้ในการสร้างการ

พัฒนาซอฟต์แวร ์(Implement) และการทดสอบระบบ (Testing) 

โดยสามารถแสดงได้ดังนี ้        (ชาลี และ เทพฤทธิ ์2544 : 38 - 

80) 

      2.1  ช่วงของการพัฒนาระบบ 

    2.1.1  อินเซพชันเฟส (Inception Phase) เป็นการ

เก็บข้อมลูพื้นฐานเกี่ยวกับระบบทีต่้องการ โดยจะมีความเกี่ยวข้อง

กับฟังก์ชันการท างานต่างๆ ความสามารถประสิทธิภาพเทคโนโลยี

ที่ใช้ และคุณสมบัติอื่นๆ อีกทั้งยังเป็นการก าหนดแนวคดิเพิ่มเติม 

และแสดงวิธีที่ใช้ในการพัฒนาในขั้นตอนต่อไป และแสดงวิธีการ

ที่ท าใหร้ะบบมีความสามารถมากขึ้น โดยผลลพัธ์ที่ได้จาก

กระบวนการนี้จะปรากฏอยู่ในรูปของงานโดยรวม ซึ่งแสดงว่า

จะต้องสร้างอะไรขึน้มาบ้างก าหนดว่าจะสร้างได้อย่างไร และมี

การท างานอย่างไร กระบวนการนี้จ าเป็นต้องมีทักษะในการ

วิเคราะหร์ะบบใหอ้อกมาอยู่ในรูปของฟังก์ชนัหลักของระบบ และ     

ผู้ติดต่อกบัระบบ (Actor) ซึ่งอธิบายอยู่ในรูปของมุมมองการใช้

งาน (Use Case View) และยังต้องมีการวางแผนด้านงบประมาณ

ค่าใช้จ่ายในการพัฒนาระบบ ความสามารถทางการตลาดการ

วิเคราะหค์วามเสี่ยง และผลติภณัฑ์ของคู่แข่งในกรณีการพัฒนา

ระบบเพื่อธุรกิจ 

        2.1.2  อีลาโบเรชันเฟส (Elaboration Phase) จะ

ประกอบไปด้วยลายละเอียดของการวิเคราะห์ระบบ การก าหนด 

และวางแผนก่อนการท างานขั้นตอนต่าง ๆ ได้แก่ 

        1)  แผนผังที่แสดงภาพในเชิงสถติย์ของระบบ 
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(Static Diagram) โดยจะแสดงถึงการมีอยู่ของคลาส และ

ความสัมพันธ์ระหว่างคลาส แต่จะไม่แสดงถึงกิจกรรมที่จะเกิดขึน้ 

ซึ่งม ี2 แผนผังที่ใช้งาน คือ แผนผังการใช้งานของระบบ (Use 

Case Diagram) และแผนผังอธิบายความสัมพันธ์ของเอนทติี ้

(Entity) ต่างๆ ของระบบ (Class Diagram) 

             2)  แผนผังที่แสดงภาพในเชิงกิจกรรมของ

ระบบ (Dynamic Diagram) โดยเป็นการแสดงถึงสิ่งที่เกิดขึ้นจาก

กิจกรรมของ Class ต่างๆ ที่มีอยู่ในระบบ ซึ่งมี แผนผังที่ใช้งาน 

คือ แผนผังแสดงการท างานระหว่างออบเจ็กต ์(Sequence 

Diagram) และแผนผังแสดงสถานะ (State chart Diagram) ซึ่ง

แสดงสถานะต่างๆ ที่ คลาสหนึ่งคลาสจะเป็นได้ในระหว่างช่วงชีวิต

ในการตอบสนองต่อเหตุการณ ์(Event) ที่เกดิขึ้น 

 

            2.1.3  คอนสตรักชนัเฟส (Construction Phase) 

เป็นการพัฒนาระบบจริงขึ้น โดยเปน็การเขียนโปรแกรม ซึ่งมีการ

พัฒนาแบบท าซ้ า และเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ ซึ่งกระบวนการที่ท าซ้ าจะ

ประกอบด้วย ขั้นตอนการวิเคราะห์ ออกแบบ เขียนโปรแกรม และ

การทดสอบ จากนั้นท าการรวมเป็นระบบใหญ่ขึ้นจนได้ระบบที่

ต้องการผลลัพธ์ของการท างานช่วงนี้คือ ระบบที่ต้องการ 

            2.1.4  ทรานซิชันเฟส (Transition Phase) เป็น

กระบวนการของการส่งผลติภณัฑ์ไปสู่ผู้ใช้งานจริง รวมไปถึงการ

หาตลาดหรือ การเพ็คกิ้ง (Packing) และการบ ารุงรักษา และการ

สอนการใช้โปรแกรมและจดัท าคู่มือการใช้โปรแกรม 

      2.2  ส่วนประกอบของ UML ประกอบด้วยส่วนต่างๆ 

ดังนี ้

        2.2.1  มุมมอง (View) เป็นระบบงานทั้งหมดอาจมี
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หลายส่วนที่ต้องพิจารณา เพราะอาจมีขอบข่ายงานที่กว้างขวาง 

และซับซอ้นการอธิบายกระบวนการท างานต่างๆ ของระบบไม่

สามารถอธิบายได้เพียงแค่มมุมองเดียว ดังนั้นการมองระบบควร

จะต้องเปน็มุมมองต่างๆ กัน เช่น มุมมองด้าน Functional, 

Nonfunctional มุมมองขององค์กร เป็นต้น ซึ่งแต่ละไดอะแกรม

สามารถที่จะมีมุมมองของผู้ใช้งานระบบ ผู้เขียนโปรแกรมพัฒนา

ระบบ ซึ่งแต่ละมุมมองท าให้ผู้ท าระบบเข้าใจระบบในแง่มุมที่ตา่งๆ 

กัน มุมมองต่างๆ ของ UML มีดังนี ้

            1)  มุมมองการใช้งาน (Use Case View) เป็น

การมองระบบจากผู้ใชภ้ายนอกหรือผู้ใช้ระบบซึ่งไดอะแกรมที่ใช้

อธิบาย คือ ยูสเคสไดอะแกรม (Use-Case Diagram) หรือ

บางครั้งแอคทิวิตีไ้ดอะแกรม (Activity Diagram) ตัวอย่างผู้ใช้

ระบบ เชน่ ลูกค้า ผู้ออกแบบ ผู้ทดสอบระบบนักเรียน อาจารย์ เป็น

ต้น ยูสเคส (Use Case) ในยูสเคสไดอะแกรมเป็นตัวก าหนด

เป้าหมายของระบบ จึงเป็นตัวกลางของมุมมองอื่นๆ ทีจ่ะต้องมีการ

ท างานต่างๆ ครบตามที่ก าหนดไว้ในยูสเคสไดอะแกรม 

            2)  มุมมองทางตรรกะ (Logical View) ใช้

อธิบายว่าสามารถที่จะจัดการท างานของของระบบให้เป็นไปตามที่

ต้องการได้อย่างไร และมีบรกิารอะไรให้กับผู้ใช้บ้าง Logical 

View ต่างจาก Use Case View เนื่องจากเปน็มุมมองของ

ผู้ออกแบบ และพฒันาระบบ โดยจะแสดงในรูปแบบของโครงสร้าง

แบบสแตติก (Static) เช่น คลาส ออบเจ็กต ์(Object) 

ความสัมพันธ์ระหว่างการท างานร่วมกันแบบไดนามิค (Dynamic 

Collaboration) ซึ่งเกดิเมื่อออบเจ็กต์ส่งแมสเซสระหว่างการ

ท างาน 

            3)  มุมมองในการน าไปใช ้(Deployment 
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View) เปน็การแสดงการจัดระบบในระดับกายภาพ (Physical) 

ใหเ้หมาะสม เช่น การเชื่อมต่อระหว่างคอมพวิเตอร์และโหนดต่าง 

ๆ และ รวมถึงการแมพ (Map) คอมโพเนนต์ต่าง ๆ ในระดับ

โครงสร้างทางกายภาพ เช่น ล าดับของหรอืโปรแกรมในแต่ละ

เครื่องคอมพิวเตอร์ใช้ส าหรับผู้พัฒนาระบบ      ผูร้่วมพฒันาระบบ 

ผู้ทดสอบระบบอธิบายโดยดีพลอยเมนต์ไดอะแกรม (Deployment 

Diagram) 

            4)  มุมมองของกระบวนการ (Process View) 

ไดอะแกรมเป็นกราฟซึ่งแสดงโดยสัญลักษณท์ี่จัดเรียงขึ้น เพื่อใช้

อธิบายระบบในมุมมองต่าง ๆ ในระบบหนึ่ง ๆ จะประกอบไปดว้ย

หลายๆ ไดอะแกรม แต่ละไดอะแกรมยังสามารถมองไดห้ลายๆ 

มุมมองดว้ย 

 

 

      2.3  ไดอะแกรมใน UML ประกอบด้วย 

        2.3.1  ยูสเคสไดอะแกรม (Use-Case Diagram) 

สิ่งที่ส าคัญในการสร้างยูสเคส คือ การค้นหาว่าระบบท างานอะไร

ได้บ้าง โดยไม่สนว่าข้างในส่ิงที่ระบบต้องท ามีกลไกการท างาน

อย่างไรหรือใช้เทคนิคการสร้างอย่างไรเปรียบเสมือนเปน็ “กล่อง

ด า” (Black Box)  

ยูสเคสไดอะแกรมจะแสดงความสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้งานกับระบบ 

ซึ่งจะมีแอคเตอร ์(Actor) กับระบบโดยตดิต่อผ่านยูสเคสต่าง ๆ ที่

เกี่ยวข้องและจะใชใ้นการสือ่สารกับผู้ใช้ เพื่ออธิบายถึงฟังก์ชัน

การท างานหลักของระบบยูสเคสไดอะแกรม ก็คอื การท างานต่างๆ 

ที่ผู้ใช้ต้องการ ซึ่งจะได้มาจากการสอบถามจากผู้ใช ้

               1)  ยูสเคส (Use Case) คือ ความสามารถ
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หรือฟังกช์ันที่ระบบซอฟต์แวร์จะต้องท าได้ เชน่ ค้นหาข้อมูลของ

นักศึกษา คุณสมบัติของยูสเคส จะต้องถูกกระท า  

โดยแอคเตอร์ และแอคเตอรเ์ป็นผู้ติดต่อกับระบบตามยูสเคสที่

ก าหนดไว้ ยูสเคสรับข้อมูลจากแอคเตอร์ และส่งข้อมูลให้แอค

เตอร์นั่นคือ แอคเตอร์กระท ากับยูสเคสโดยการส่งข้อมลูเข้าสู่ระบบ

ตามยูสเคสหรือรอรับค่าที่ระบบจะส่งกลับให้ยสูเคส ถือว่าเป็นการ

รวบรวมเอาคุณลักษณะความต้องการในระบบอย่างสมบูรณ์

เปรียบเสมือนเป็นการสรุปความต้องการของผู้ใช้ออกเป็นข้อ ๆ 

อย่างครบถ้วน โดยการเขียนยูสเคสใชส้ัญลักษณ์รูปวงรี และ

ค าอธิบายฟังก์ชันการท างานอยู่ในวงรีนั้น ดังภาพที ่1 แสดงยูส

เคสการสร้างบัญชชีื่อผู้ใช้บล็อก (Blog) 
 

                             

ภาพที ่2.2  ตัวอยา่งยูสเคส 

ทีม่า : ธีรพล ด่านวิริยะกลุ. (2549 : 34) 
 

     2)  แอคเตอร ์(Actor) คือ ผู้ที่กระท ากับยูสเคส

นั้นๆ เช่น นักศึกษา อาจารย์เจ้าหน้าที่ ไม่ใช่สว่นประกอบของ

ระบบ แต่เป็นส่วนที่ใชต่ิดต่อกับระบบ ซึ่งอาจเป็นเพียงการป้อน

ข้อมูลเข้าสู่ระบบ หรือการส่งข้อมูลออกจากระบบ หรืออาจเป็นทั้ง

สองอย่างอาจมองได้เป็น แอคเตอร์หลกั หมายถงึ แอคเตอร์ที่มี

ความส าคัญโดยตรงตอ่ความสามารถหลักของระบบ ซึ่งถูกแสดง

ด้วยยูสเคสผู้ใช้งานระบบจะให้ความส าคัญกับงานที่แอคเตอร์หลกั

จะต้องกระท ามากที่สุดแอคเตอร์รอง หมายถึง แอคเตอร์ที่มีหน้าที่

ส าคัญรองลงไปจาก แอคเตอร์หลักโดยการเขยีนแอคเตอร์จะใช้
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สัญลักษณ์รูปคน ดังภาพที ่2 แสดงแอคเตอร์ผูดู้แลระบบ 

 

 
 

 
 

        ภาพที ่3.3  ตัวอย่างแอคเตอร์ 

        ทีม่า : ธีรพล ด่านวิริยะกุล. (2549 : 34) 
 

     3)  เส้นความสัมพันธ์ระหว่างยูสเคส 

(Relationship) คือ เส้นเพื่อแสดงความสัมพนัธ์ระหว่างแอคเตอร์ 

กับ แอคเตอร์ หรือ ยูสเคส กบั ยูสเคส ซึ่งมีอยู่สองชนิด ได้แก่

ความสัมพันธ์แบบขยาย (Extend Relationship) ยูสเคสหนึ่งอาจ

ถูกช่วยเหลือโดยการท างานยูสเคสอื่น สัญลกัษณ์ใน UML คือ 

ลูกศรเส้นประที่ชี้จากยูสเคสแรกไปยงัยูสเคสที่ถูกช่วยเหลือหรือ

ถูกขยาย โดยมีค าว่า “extend” อยู่ในเครื่องหมายสเตรโิอไทป ์

(Stereotype) <<extend>> อยู่กึ่งกลางลูกศร ดังแผนภาพที ่3 

แสดงถึงยูสเคสด้านซ้ายได้รับฟังก์ชนัการท างานจากยูสเคส

ด้านขวา 

 

                    แผนภาพที ่2.1  ความสัมพันธ์แบบขยาย 
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                    ทีม่า : ธีรพล ด่านวิริยะกุล. (2549 : 35) 
 

     ความสัมพันธ์แบบรวม (Include Relationship) 

ยูสเคสหนึ่ง ๆ อาจจ าเป็นต้องอาศัยการท างานของยูสเคสอื่นๆ 

ส าหรับยสูเคสที่ถกูเรียกใชโ้ดยยูสเคสอื่น สัญลักษณใ์น UML ของ

ความสัมพันธ์ดังกล่าวคือ ลกูศรเส้นประที่ชี้จากยูสเคสที่ถูกเรียกใช้ 

โดยมีค าว่า “include” อยู่ในเครื่องหมายสเตรโิอไทป ์

<<include>> อยู่ที่กึ่งกลางลกูศร ดังแผนภาพที่ 2 ในการสร้าง

บล็อก (Blog)ใหม่และสร้างขอ้มูลส่วนตัวในเว็บวิกิพีเดีย

จ าเป็นต้องผ่านการตรวจสอบ (Check Identity) ทุกครั้ง 
 

       
 

      แผนภาพที ่2.2  ความสัมพันธ์แบบรวม 

      ทีม่า : ธีรพล ด่านวิริยะกลุ. (2549 : 35) 
 

     ตัวอย่างการเขียนยูสเคสไดอะแกรมของระบบ

บริหารจดัการเว็บไซต์ดังแผนภาพที ่3 เมื่อผู้ดูแลระบบต้อการ

สร้างบล็อก (Blog) จ าเป็นต้องสร้างข้อมูลส่วนตัว และสรา้งบัญชี

ผู้ใช้ใหมโ่ดยในการสร้างแต่ละครั้งจะท าการเก็บบล็อก (Log) ถ้า
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การสมัครเกดิความผิดพลาดเมื่อลงทะเบียนสมบูรณ์ในการสร้าง

บล็อกและบัญชีจะถูกตรวจสอบโดยผู้ดูแลฐานข้อมูล 
 

                   
 

      แผนภาพที ่2.3  ตัวอยา่งการเขยีนยูสเคสไดอะแกรม 

  ทีม่า : ธีรพล ด่านวิริยะกลุ. (2549: 36) 
 

    2.3.2  คลาสไดอะแกรม (Class Diagram) แสดง

โครงสร้างของส่วนทีไ่ม่เปลี่ยนแปลงของระบบในมุมมองของ

ผู้พัฒนาระบบ ซึ่งสามารถแสดงความสัมพันธ์ได้หลายวธิี ได้แก่ 

การเชื่อมต่อระหว่างกัน (Association) การพึ่งพาเรียกใช้คลาส

อ่ืน (Dependent) ความเป็นลักษณะเฉพาะของคลาสอ่ืน 

(Specialized) รวมกันเป็นหน่วย (Package) ความสัมพันธ์

ระหว่างคลาสต่างๆ เหล่านี้จะถูกแสดงโดยคลาสไดอะแกรม 

โดยรวมเข้าเป็นโครงสร้างภายในของคลาสเปน็กลุ่มแอททริบิวต ์

(Attribute) และกลุ่มโอเปอเรชัน (Operation) ในระบบหนึ่ง

สามารถประกอบด้วยหลายคลาสไดอะแกรม 

             1)  คลาส (Class) คือ กลุ่มของออบเจ็กตท์ี่มี

คุณสมบัต ิ(Attributes) และพฤติกรรม (Behavior) ร่วมกัน 



 

53 
 

รายละเอียดของสญัลักษณค์ลาส ชื่อของคลาส จะขึ้นต้นด้วยตวั

ใหญ่แบบหนา และเอียง หากเป็น Abstract Class แอททริบิวต์

ประกอบด้วยชนิดของการเข้าถึง (Visibility) ของแอททริบิวต์ 

ได้แก ่Public ซึ่งถูกแสดงดว้ยเครื่องหมาย (+) Private ซึ่งถูก

แสดงดว้ยเครื่องหมายลบ (-) และโปรเทก็เท็ดแสดงด้วย

เครื่องหมาย (#) ชื่อของแอททริบิวต์ ประเภทของแอททริบิวต์ ซึ่ง

จะอยู่ต่อจากเครื่องหมายโคล่อน (:) โดยอาจเป็น Primitive Data 

Type ของแต่ละภาษาโปรแกรมมิ่งซึง่มักจะคลา้ยคลึงกนั เช่น 

Integer, Boolean, Real เปน็ต้น ค่าเริ่มต้นของแอททริบิวต์ คือ 

Public จะถูกแสดงด้วยเครื่องหมายเท่ากับ 

          2)  โอเปอร์เรชนัมีชนิดและสัญลักษณ์การ

เข้าถึงเชน่เดียวกบั       แอททริบิวต์ มีชื่อโอเปอร์เรชัน 

พารามิเตอร ์(Parameters) ประเภทของค่าที่ส่งคืน (Return 

Type) 

         3)  ความสัมพันธ์ระหว่างคลาส 

(Relationships) สามารถแบ่งออกได้เป็นความสัมพันธแ์บบพึ่งพงิ 

(Dependent) การเปลี่ยนแปลงที่เกดิขึ้นกับคลาสที่ถูกพึ่งพิง 

(Independent Class) จะส่งผลต่อคลาสพึ่งพิง (Dependent 

Class) การโมเดลความสัมพันธ์แบบนี้สามารถท าได้โดยวาด

เส้นตรงแบบมีหัวลกูศรเป็นเส้นโปร่งชี้จากซับคลาสที่พึง่พิงไปยงั

คลาสที่ถูกพึ่งพิงความสัมพนัธ์แบบทั่วไป (Generalization) คือ 

ความสัมพันธ์ระหว่าง Super Class และ Sub Class การโมเดล

ความสัมพันธ์แบบนี้วาดเส้นตรงหัวทึบที่มีหัวลูกศรเป็นรูป

สามเหลี่ยมโปร่งชีจ้าก คลาสไปยัง Super Class ความสัมพันธ์
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แบบมีความสัมพันธ์กัน (Association) สามารถแบ่งไดเ้ป็น 

     ความสัมพันธ์แบบปกต ิ(Normal Association) 

มักใช้ในระบบโมเดลที่ซับซ้อนโดยเฉพาะระบบสารสนเทศ ปกติจะ

เป็นความสัมพันธ์แบบสองทิศทาง จะวาดดว้ยเส้นตรงทบึเชื่อม

ระหว่างสองคลาสและมีชื่อความสัมพันธ์ก ากบัอยู่ โดยชื่อนี้มักเป็น

ค ากริยาเป็นส่วนใหญ่ นอกจากนี้ยังมีการก าหนดปริมาณของ

คลาสหรือออบเจ็กต์ที่สัมพันธ์กันอยู่ เรียกว่าMultiplicity 

 1      หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมไดห้นึ่ง

ออบเจ็กตเ์ท่านั้น 

 0...1  หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมไดห้นึ่ง

หรืออาจจะไม่มีก็ได ้

 M…N หมายถึง จะมีออบเจก็ต์ในคลาสไดอะแกรมไดต้ั้งแต ่

M ถึง N (เมื่อ M, N เป็น 

จ านวนเตม็บวก) 

 *      หมายถึง จะมอีอบเจ็กตใ์นคลาสไดอะแกรมไดต้ั้งแต่

ศูนย์ข้ึนไป 

 0...*  หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมไดต้ั้งแต่

ศูนย์ข้ึนไป 

 1...*  หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมไดต้ั้งแต่

หนึ่งขึ้นไป 
 

 การรวมกนั (Aggregation) เป็นความสัมพันธร์ะหว่าง

คลาสหรือออบเจ็กต์ในแง่ของการรวมกันแสดงด้วยเส้นทึบโยง

ระหว่างคลาสโดยมีสัญลักษณ์ข้าวหลามตัดติดอยู่ระหว่างปลาย

เส้นความสัมพันธ์กบัคลาสที่หมายถึงส่ิงที่ใหญก่ว่า และ

ส่วนประกอบ (Composition) คล้ายคลึงกับความสัมพนัธ์แบบ 

Normal Aggregation แต่คลาสที่เปน็องค์ประกอบจะเป็นส่วนหนึ่ง
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ของคลาสที่ใหญ่กว่าและเมือ่คลาสทีใ่หญ่กว่าถูกท าลายคลาสที่

เป็นองค์ประกอบจะถูกท าลายด้วยเส้นที่ใช้แสดงการส่งขอ้มูลมีอยู ่

4 ชนิด ได้แก่ เส้นทั่วไป เปน็เส้นที่ใช้ส่งเมสเสจแบบ 

ทั่วไปไม่เฉพาะเจาะจงจะถูกแสดงเป็นหัวลูกศรธรรมดา ค าอธิบาย

ประกอบเป็นค าอธิบายทั่วไป เส้นซิงโครนัส เป็นเส้นทีส่่งข้อมูลไป

แล้วจ าเปน็ต้องรอผลการตอบกลับเหมาะส าหรับงานแบบเรียลไทม์ 

(Real Time) ที่หลายๆ งานอย่างนอ้ยต้องท าพร้อมกนัลักษณะเป็น

หัวเส้นตรงโปร่งครึ่งซีก และเส้นตรงส่งกลับจากการเรียกใช้

ฟังก์ชัน ลักษณะเป็นเส้นตรงประหัวลูกศรหัวโปร่งชี้จากขวามา

ซ้ายเป็นการ Return From Method Call มักใช้คู่กบัเส้นที ่1 เมื่อ

เมธอดที่ถูกเรียกใชม้ีค่าบางอย่างที่ต้องการส่งกลับมาตัวอย่างการ

เขียนคลาสไดอะแกรม ดังแผนภาพที ่4 แสดงถึงกลุ่มของคลาส 

การบินทีม่ีฟังก์ชันบินได้ลงจอด และขึ้นสู่อากาศสามารถแยกย่อย

ออกเป็นได ้3 แบบได้แก่ เครื่องบิน นก ยอดมนุษย์ ซึ่งแต่ละคลาส

มีความสามารถทีแ่ตกต่างกันโดยยงัคงคุณสมบัติของคลาสการบิน

อยู่ จากภาพจะเห็นคลาสเครื่องบินสามารถแยกออกมาเป็น 

เครื่องบินโบอิ้ง (Boeing 747) มีความสามารถพิเศษในการใช้

เทคโนโลยีไอพ่น เป็นต้น 
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            แผนภาพที ่2.4  ตัวอยา่งการเขยีนคลาส

ไดอะแกรม 

            ทีม่า : ธีรพล ด่านวิริยะกลุ. (2549 : 38) 
 

    2.3.3  ซีเควนซ์ไดอะแกรม (Sequence Diagram) 

จะบอกว่าในยูสเคสนั้นวัตถุแต่ละตัวจะติดต่อสื่อสารกันอย่างไร มี

ขั้นตอนการท างานอย่างไร โดยจะเนน้ไปที่แกนเวลาเปน็ส าคัญถ้า

เวลาเปลีย่นขั้นตอนการท างานจะเปลี่ยนโดยมีแอคเตอร์เป็นผูเ้ริ่ม

กระท าเริ่มต้น ซีเควนซ์ไดอะแกรมใน UML จะมีแกนสมมุต ิ2 แกน 

คือ แกนตั้ง และแกนนอน แกนนอนจะแสดงขั้นตอนการท างาน

หรือการส่งเมสเสจระหว่างวัตถุ โดยแต่ละวัตถุจะส่งขอ้มูลถึงกนัว่า

ต้องท าอะไร เมื่อใดส่วนแกนตั้งเป็นแกนเวลา แกนนอนและแกน

ตั้งต้องสมัพันธ์กันส่วนวัตถหุรือคลาสแทนดว้ยรูปส่ีเหลีย่มเรียงกนั

ตามแนวนอน ภายในบรรจุชื่อออบเจ็กต์ตามด้วยเครื่องหมายโค

ล่อน และช่ือคลาส เส้นประที่อยู่ในแนวแกนเวลาซึ่งแสดงถึงชีวิต

วัตถุ สี่เหลี่ยมแนวตัง้ที่อยูใ่นต าแหน่งเดียวกับวัตถุหรือคลาส 

เรียกว่า Activation ซึ่งใช้แสดงช่วงเวลาที่วตัถุก าลังปฏิบัติงาน

และส่งขอ้มูลระหว่างวัตถุรวมถึงแสดงการสิ้นสุดลงของออบเจก็ต์
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หรือการถูกท าลายด้วยเครือ่งหมายกากบาทไว้ที่ปลายเส้นชีวติ

ของออบเจ็กต์ ตัวอย่าง การเขียนซเีควนซ์ไดอะแกรม สามารถ

แสดงไดด้ังแผนภาพที ่5 อธิบายได้ว่า นักเรยีนสามารถกรอก

ข้อมูลลงทะเบียนผ่านฟอร์มเม่ือลงทะเบียนเสร็จระบบจะท าการเพ่ิม

ชื่อพร้อม กับรายวชิาที่ลงทะเบียนใหน้ายทะเบยีนตรวจสอบว่า

รายวิชานั้นเปิดสอนหรือไม่ถ้าเปิดสอนท าการเพิ่มชื่อนักเรียนเข้า

เรียน และท าการตรวจสอบช่วงเวลาเรียนทีว่่างถ้าว่างอยู่ระบบจะ

ท าการเพิม่ชื่อ 
 

 
 

           แผนภาพที ่2.5  ตัวอย่างการเขียนซีเควนซ์ไดอะแกรม 

           ทีม่า : ธีรพล ด่านวิรยิะกุล. (2549 : 39) 
 

       2.3.4  แอคทิวติี้ไดอะแกรม (Activity Diagram) 

แสดงล าดับการไหลของกิจกรรมต่าง ๆโดยจะอธิบายกิจกรรมใน

ลักษณะของการกระท าจะมเีงื่อนไขและการตัดสินใจก าหนดไว้

เพื่อควบคุมการไหลของกจิกรรมรวมถึงแมสเซสที่รับสง่ระหว่างแต่

ละกิจกรรมแสดงดว้ยสี่เหลี่ยมมนเหมอืนแคปซูลเชื่อมโยงกันด้วย

ลูกศรเพือ่แสดงล าดับการท าแอคทิวติี้ (Activity) ถัดไปได้ โดยจะมี

เส้นลูกศรช้ีเข้ามารวมที่จุดเดียว (เส้นตรงแนวนอน) นั่นคือ แอคทิ

วิตีท้ี่ชี้เขา้มาที่เส้นทึบดังกลา่วเสร็จแล้วก่อน จงึท าให้แอคทิวิตี้

ถัดไปได้ การแบ่งเป็นสวิมเลนส์ (Swim lanes) เหมือนสระว่ายน้ า
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โดยแบ่งช่องในแนวดิ่งและก าหนดแต่ละช่องด้วยชื่อของออบเจก็ต์

ไว้แถวบนสุด ตัวอย่างการเขียนแอคทิวติี้ไดอะแกรม ดังภาพที่ 6 

แสดงตัวอย่างการเขียนแอคทิวิตีไ้ดอะแกรมของการล้างรถเริม่

จากล้างด้วยแชมพู ท าการลา้งแชมพู เป่าลมให้แห้ง 
 

 
 

          แผนภาพที ่2.6  ตัวอย่างการเขียนแอคทิวิตีไ้ดอะแกรม 

          ทีม่า : ธีรพล ด่านวิรยิะกุล. (2549 : 40) 

 

การประเมินคณุภาพระบบ 

 

มนต์ชัย เทียนทอง (2548 : 198-200) กล่าวว่า การหา

ประสิทธภิาพส าหรับการวิจยัเชิงทดลองตามแนวทางการวิจัยด้าน

ระบบสารสนเทศ โดยวิธ ีBlack box และ White box การหา

ประสิทธภิาพ กล่าวได้ว่าเป็นตัวแปรการทดลองที่นิยมประเมินกนั

อย่างแพร่หลายในการวิจยัเชิงทดลองทางดา้นเทคโนโลยี

สารสนเทศ ส าหรับแนวทางการวิจัยด้านระบบสารสนเทศ

โดยเฉพาะอย่างยิ่งการพัฒนาซอฟท์แวร์หรือโปรแกรมประยุกต์

ต่าง ๆ ขึน้มาใหม่ เพื่อน าไปใช้กับบุคลากรหรอืใช้งานภายใน

องค์กร เช่น การพัฒนาระบบฐานข้อมูล ระบบสารสนเทศเพื่อการ
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จัดการ ระบบสนับสนุนการตัดใจ ระบบช่วยเหลือการบริหาร และ

ระบบสารสนเทศอืน่ ๆ การหาประสทิธิภาพของระบบสารสนเทศที่

พัฒนาขึน้ใหม่นี้ ส่วนใหญ่จะนิยมใช้วิธ ีBlack box และ White 

box ซึ่งประยุกต์มาจากวิธีการทดสอบซอฟท์แวร์ (Software 

Testing) ในกระบวนการพฒันาซอฟท์แวร์เชิงวิศวกรรม 
 

1.  การประเมนิแบบ Black box  
 

 1.1  Black box เมื่อแปลความหมายตรงตัวก็คือ กล่อง

ด า ซึ่งหมายถึง การประเมินที่ไมพ่ิจารณาภายในของระบบ อัน

ได้แกต่ัวโปรแกรม โครงสร้าง ข้อมูล อัลกอรทิึม การจัดการข้อมลู 

ตัวแปรนพิจน์และอื่น ๆ การหาประสิทธิภาพ ส าหรับรายการ

ประเมินดว้ยวิธ ี 

Black box จะมีประเด็นหลัก ๆ ที่ส าคัญดังนี ้

1.1.1  Functional Testing เป็นการทดสอบด้าน

หน้าที่และความถกูต้องในการท างานของระบบแต่ละส่วนใน

ลักษณะภาพรวมฯ นับตั้งแต่ส่วนน าเข้า ส่วนประมวลผล จนถึง

ส่วนแสดงผล 

1.1.2  ความถูกต้องในการหรือไม่ ตั้งแต่ส่วนน าเข้า 

ส่วนประมวลผล จนถึงส่วนแสดงผล ซึ่ง มีลักษณะคล้ายกับการ

ประเมินดา้น Functional Test แตกต่างกันที่การประเมินในด้านน้ี 

จะต้องเปรียบเทียบกับความต้องการหรือข้อก าหนดต่าง ๆ ที่มีอยู่ 

1.1.3  Usability Testing เป็นการทดสอบด้านการใช้

งาน เช่น ความง่ายในการตดิตั้ง การใช้งานในส่วนต่าง ๆ การ

ปฏิสัมพันธ์การน าเสนอ และการแสดงผลลัพธ์และคู่มือ  

เป็นต้น 

1.1.4  Security Testing เป็นการทดสอบด้านความ

ปลอดภัยของระบบ เช่น ระบบการพิสูจน์สิทธิ์การรักษาความ
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ปลอดภัย และการเข้ารหัส เป็นต้น 

1.1.5  Performance Testing เป็นการทดสอบด้าน

ความสามารถในการท างานของระบบ เช่นความถูกต้อง ความ

รวดเร็ว สมรรถนะ และประสทิธิภาพโดยรวม เป็นต้น 
 

2.  การประเมนิแบบ White box 
 

 2.2  White box เมื่อแปลตามตัวก็คอื กล่องขาว ซึ่ง

หมายถึง การประเมินโดยพิจารณาภายในตัวโปรแกรมเพื่อ

ทดสอบการท างานของโปรแกรมว่ามีขั้นตอนอย่างไร อันได้แก่

โครงสร้าง ข้อมูลอลักอริทึม การจัดการข้อมูล ตัวแปร นพิจน์ และ

อ่ืน ๆ ส าหรับรายการประเมินด้วยวิธี White box จะมีประเด็น หลัก 

ๆ ที่ส าคัญดังนี ้

 2.2.1  Unit Testing เป็นการทดสอบส่วนย่อย ๆ ของ

โปรแกรมแต่ละสว่น อาจจะเป็นฟังกช์ันใด ๆ หรือคลาสใดคลาส

หนึ่ง โดยการก าหนดข้อมูลน าเข้า แล้วทดสอบส่วนแสดงผลที่

ปรากฏ 

 2.2.2  การน าเอา Unit แต่ละฟงัก์ชันมารวมกนั แล้ว

ทดสอบการท างาน เพื่อพิจารณาการไหลของข้อมูลและการ

ควบคุมแต่ละสว่น 

 2.2.3  System Testing เป็นการทดสอบการท างาน

ทั้งระบบเพื่อทดสอบการท างานของระบบที่พัฒนาขึ้นโดยรวมการ

หาประสทิธิภาพด้วยวิธ ี Black box และ White box ส าหรับ

แนวทางการวิจัยด้านระบบสารสนเทศ จึงเป็น การศึกษาผลลัพธ์ที่

เกิดขึ้น จากการน าระบบไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างตามแบบ

แผนการทดลองทีก่ าหนดไว้ โดยใชเ้ครื่องมือต่าง ๆ เชน่ 

แบบสอบถาม แบบทดสอบ หรือแบบประเมินใด ๆ กระท ากับกลุ่ม

ตัวอย่างเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล หลังจากนั้นจึงท าการวเิคราะห์

ข้อมูลและสรุปผลที่ได้ตามสมมติฐานที่ก าหนดไว้ผู้ศึกษาได้ท าการ
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หาประสทิธิภาพของระบบโดยใชว้ิธกีารแบบ Black box เพื่อให้

โครงการที่ผู้ศึกษาไดท้ าเกิดประสิทธภิาพของระบบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

 

ชูชาติ  ศรีมุงคุณ (2557) “วิจัยเรื่องการพัฒนาเว็บไซต์

ประมูลสนิค้าออนไลน์” การศึกษาโครงงานครั้งนี้มีวัตถุประสงค์

เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาเว็บไซตป์ระมูลสนิค้าออนไลน์ 2) เพื่อหา

คุณภาพของเว็บไซต์ประมลูสินค้าออนไลน์ 3) เพื่อหาความพึง

พอใจของผู้ใช้งานเว็บไซต์ประมูลสินค้าออนไลน์  โดยระบบที่

พัฒนาขึน้โดยกลุม่เป้าหมายที่ใช้ในการศึกษา คือ นักศึกษา

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จ านวน 400 คน นักศึกษา

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศชั้นปีที่ 4 คณะเทคโนโลยี

สารสนเทศ มหาวทิยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จ านวน 30 คน

คัดเลือกโดยวิธีสุ่มอย่างง่าย  เครื่องมอืที่ใช้ คือแบบประเมิน

คุณภาพเว็บไซต์ประมูลสินค้าออนไลน์แบบประเมนิความพึงพอใจ 

สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล คือ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน ผลการศกึษาพบว่า 1.  ได้เว็บไซต์ประมูลสินค้า
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ออนไลน์  2.  ผลการประเมนิคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน โดย

แบบประเมินแบ่งออกเป็น 4 ด้าน คือ ความสามารถในการท างาน

ตามความต้องการของผู้ใช้  การออกแบบเว็บไซต์  ด้านการใช้

งานเว็บไซต์  ด้านความปลอดภัยเว็บไซต์  ผลการประเมินระดับดี

มาก ( ̅ =4.53, SD.= 0.02) 3.  ผลการประเมินความพึงพอใจต่อ

การใช้งานเว็บไซต์ประมูลสินค้าออนไลน์ผลการประเมินมีความ

พึงพอใจมากที่สุด ( ̅ = 4.53,  SD.= 0.13) 
 

 กรรณิการ์ น าหน้าวงษ์สุข (2554) วิจัยเรื่อง “ระบบจัดซื้อ

ออนไลน์ ” มีวัตถุประสงคเ์พื่ออ านวยความสะดวกในการด าเนิน

ธุรกิจ ระบบจัดซื้อ เกี่ยวข้องกับการซื้อวัสดุอปุกรณ์และบริการ

ต่างๆ ปัจจุบันมีการน าเอาเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาใช้งาน  ซึ่ง

จะท าใหส้ะดวกรวดเร็ว  และมีความถกูต้อง  เชือ่ถือได้ของข้อมูล  

จึงเล็งเห็นถึงความส าคัญในการออกแบบระบบจัดซื้อออนไลนผ์่าน

เครือข่ายอินเตอรเ์น็ต  ซึ่งเป็นระบบที่ได้น าเสนอในโครงงานนี้  

ระบบนี้ชว่ยให้พนกังานสามารถท ารายการขอสั่งซื้อสนิค้าหรือ

บริการไดบ้นอินเตอร์เนต็  รวมทัง้การอนุมัติและการออกเอกสาร

ต่างๆ มีความถูกต้องและรวดเรว็มากยิ่งขึ้น และสามารถน าข้อมูล

การสั่งซือ้มาใช้ประโยชนใ์นการวิเคราะหต์้นทุนของบริษัทได้  

เทคโนโลยีที่ใช้ในโครงงานน้ีจัดท าขึน้ด้วยเว็บแอพพลิเคชั่น  และ

ใช้โปรแกรม  Microsoft  Visual  Studio  2010   ในการเขียน

เว็บ ส่วนการติดต่อฐานข้อมูลนั้นใช ้ASP.Net  
 

 นพดล  แก้วกลม (2545)  วิจัยเรื่อง  “ระบบการประมูล

สินค้าผ่านอินเตอร์เน็ต” เปน็ระบบที่พัฒนาขึน้เพื่อได้เปิดโอกาสให้

บุคคลเข้ามาใช้บริการการประมูลสินค้าผ่านอินเตอรเ์น็ต  อันเป็น

การอ านวยความสะดวกให้ผูใ้ช้บริการ ลดเวลาและค่าใช้จ่ายใน

การเดินทาง  ระบบที่พฒันาขึ้นนี้เป็นตัวกลางในการจัดแสดง

สินค้าโดยบางสินค้าออกตามหมวดสินค้าใหก้ับบุคคลทั่วไปที่
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สนใจเข้ามาเลือกชมสินค้า เมื่อลูกค้าท าการประมูลสินค้าแล้ว

ระบบจะท าการส่งขอ้มูลการประมูลผ่านทางอเีมลแ์อดเดรสของผู้ที่

เป็นเจ้าของสินค้าและผู้ทีเ่ข้าร่วมประมูลให้ไดท้ราบการประมูลใน

แต่ละครั้ง 


