
 
 
 

บทที่ 2  
แนวคดิ ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
ในการวิจัยการพัฒนาระบบจัดการบุคลากรและเงินเดือนอทุยานการเรียนรู 

จังหวัดมหาสารคาม ไดทําการคนควาและรวบรวมขอมูลและทฤษฎีที่เกี่ยวของไดดังน้ี 
1. บริบทของอุทยานการเรียนรูมหาสารคาม 
2. ระบบสารสนเทศ 

     3. เครื่องมอืที่ใชในการพฒันา 
      4. การวิเคราะหและออกแบบระบบ (System Analysis Design) 
      5. การประเมินระบบ 

6. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

บริบทของอุทยานการเรียนรูมหาสารคาม 

 อุทยานการเรียนรูจงัหวัดมหาสารคาม ต้ังอยูที่ ศาลากลางจงัหวัดมหาสารคาม 
(หลงัเกา) ตําบลตลาด อําเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม อุทยานการเรียนรูจังหวัดมหาสารคาม  
(Mahasarahkam Knowledge Park) เปนแหลงเรียนรูและแสวงหาความรูในบรรยากาศการเรียนรู
อยางสรางสรรคที่ทันสมัย โดยยึดหลักความสอดคลองกบับรบิทของทองถ่ินพรอมนําเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสือ่สารมาเปนเครื่องมือสงเสรมิใหชุมชนไดมีโอกาสพฒันาความคิดสรางสรรค 
และสามารถนําเอานวัตกรรมใหม ๆ มาผสมผสานกบัภูมิปญญาทองถ่ินเพื่อใหเกิดประโยชนอยาง
ย่ังยืน ที่สําคัญเด็กเยาวชนและประชาชนในจงัหวัดมหาสารคาม มีความรูคูคุณธรรมมเีอกลักษณ 
และคานิยมความเปนไทยเห็นคุณคาและอนุรกัษภูมิปญญาทองถ่ินและดําเนินชีวิตตามแนวปรัชญา
เศรษฐกจิพอเพียง องคการบริหารสวนจังหวัดมหาสารคามออกแบบและจัดรูปแบบอาคารของอทุยาน
การเรียนรู จัดวางระบบสารสนเทศและเช่ือมโยงระบบใหแกโรงเรียนสังกัดองคการบริหารสวนจงัหวัด 
ใหสามารถใชสื่อการเรียนการสอนออนไลนของอุทยานการเรียนรูมหาสารคามได  สําหรับภายใน
อุทยานแหงน้ีประกอบดวย  หองสมุด หองคอมพิวเตอร หองคนควาขอมูล หองน่ังเลนพักผอน  
ฟงเพลง ฯลฯ  จงึเปนอุทยานการเรียนรูที่สวยงามทันสมัยและทีส่ําคัญอยางย่ิงคือเปนแหลงการเรียนรู 
ที่รวบรวมความรูจากทุกมุม  การทํางานของอุทยานการเรียนรูมหาสารคาม เปดบริการทุกวันต้ังแต
เวลา 09.00 น.-18.00 น. (สมศักด์ิ  สุวรรณสัมฤทธ์ิ : 2497) 

 1. การลงเวลาการทํางาน 

 ระบบงานเดิมเปนการลงเวลาการทํางานโดยมหีัวหนางานและผูลงเวลางานให 
และสงรายงานใหกบัฝายบุคคลเปนสปัดาหหรอืบางหนวยงานอาจมีการลงเวลากันเองโดยมเีอกสาร
แบบฟอรมในการลงเวลาทําการเซ็นช่ือ พรอมลงเวลา เขา-ออกงาน เองแลวสงรายงานใหกบัฝาย
บุคคลเปนสปัดาหเชนกัน จากน้ันฝายบุคคลจะทําการบันทึกเวลาทําการของพนักงานทกุคนลง 
Microsoft  excel  ทําการใสสูตรในการคํานวณ พรอมแสดงรายงานตามตองการ 
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1.1 ปญญาทีเ่กิดข้ึนในปจจุบัน 
ขอมูลที่ไดรับอาจไมถูกตอง เชน การลืมลงเวลา การลงเวลาเกินที่ทํางาน  

การไมรบัผิดชอบของหัวหนางาน เปนตน 
การแสดงรายงาน ลาชา เน่ืองจากการทํางานที่ไมตอเน่ืองหรือจากการ 

คนหาขอมูลไมอยูในรูปแบบที่ตองการ 

2. การปรับเงินเดือน  

ระบบงานเดิมการปรับเงินเดือนเปนไปตามความเห็นของหัวหนาซึ่งอาจจะไมยุติธรรม  
ทําใหระบบงานไมเปนมาตรฐาน อาจทําใหพนักงานไมมีขวัญและกําลังใจในการทํางาน 

2.1 ปญญาทีเ่กิดข้ึนในปจจุบัน 
พนักงานไมมเีกณฑในการทํางาน เกิดการทํางานแบบเชาชามเย็นชาม ทํางานแคให 

เสร็จไปวัน ๆ เทาน้ัน  

3. การออกหนังสือรับรองหรือเอกสารตางๆ 

 ระบบงานเดิมกรณีพนักงานตองการเอกสาร พนักงานจะตองติดตอกับเจาหนาที่จากน้ัน
เจาหนาที่จะทําการออกเอกสารและสงเรื่องตอหัวหนาเพื่อทาํการลงนามอนุมัติ 
  3.1 ปญญาทีเ่กิดข้ึนในปจจุบัน 
  3.1.1 เกิดการออกเอกสารทีผ่ิดพลาด อาจเน่ืองมาจากกระบวนการหรือขอมูล 
ที่ผิดพลาด 
  3.1.2 เกิดปญหาในการออกรายงานสรุปที่เปนไปอยางลาชา และ 
ไมเปนมาตรฐาน 
  3.1.3 เกิดปญหาการลืม การทิ้งเรือ่ง ทําใหระบบงานขาดความนาเช่ือถือ 

 4. หนังสือแจงเตือน 

 ระบบงานเดิม การออกหนังสอืเตือนจะออกในกรณีในเรื่อง การทํางาน การหยุดงาน 
ประจําสปัดาห พฤติกรรมตาง ๆ ที่ไมเหมาะสม โดยเกิดจากการสงัเกตการณของเจาหนาทีห่รือ
ผูบริหารระดับสงูจากการประเมินการทํางาน 

4.1 ปญญาทีเ่กิดข้ึนในปจจุบัน 
  4.1.1 เกิดการออกเอกสารทีผ่ิดพลาด อาจเน่ืองมาจากกระบวนการหรือขอมูล 
ที่ผิดพลาด 
  4.1.2 เกิดปญหาในการออกรายงานสรุปที่เปนไปอยางลาชา และไมเปนมาตรฐาน 
  4.1.3 เกิดปญหาการลืม การทิ้งเรือ่ง ทําใหระบบงานขาดความนาเช่ือถือ 
  4.2 กําหนดวันหยุด 

 วันหยุดประจําสัปดาห (พนักงาน 1 คน หยุดได 2 วัน) เพราะเปนสถานที ่
ใหบริการเปดบริการทุกวัน  
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5. ความหมายของคําวาบารโคด 

 บารโคด (Barcode) หรือในคําเรียกภาษาไทยวา “รหสัแทง” ซึ่งอาจไมคอยคุนหูเทาไหรนัก 
เน่ืองจากสวนใหญจะเรียกทบัศัพทวา “บารโคด” โดยบารโคดน้ีใชสําหรับการตรวจสอบสินคาตอน
ชําระเงิน หรือใชตรวจสอบสต็อกสินคา ตรวจสอบยอดขาย ซึ่งสามารถตรวจสอบไดโดยการใชเครื่อง
อานบารโคด หรือทีเ่รียกกันวา “เครื่องสแกนบารโคด (Barcode Scanner)” โดยการใชวิธีน้ีจะมี
ความสะดวกและรวดเร็วกวาการคียขอมูลหรอืตัวเลขรหสัเขาเครื่องคอมพิวเตอร ซึ่งวิธีการก็คือการยิง
แสงเลเซอรไปที่แถบบารโคด โดยเครื่องสแกนบารโคดจะถือเปนฮารดแวร อานแถบบารโคดแลวแปลง
เปนรหสัไปสูซอฟทแวรในคอมพิวเตอร  
 ประโยชนของบารโคด การใชบารโคดเขามาแทนที่ขอมูลที่เปนตัวหนังสือและตัวเลข แลวใช
เครื่องสแกนบารโคด (Barcode scanner) ในการอานน้ัน ถือเปนข้ันตอนหน่ึงที่ชวยลดความผิดพลาด
ในการคียขอมูล อีกทั้งยังเพิม่ความรวดเร็วข้ึนอีกดวย  ยกตัวอยางเวลาเราไปหางสรรพสินคา  
หรือมินิมารททั่วไปที่ใชเครื่องสแกนบารโคดในข้ันตอนการชําระเงินของเคาทเตอรแคชเชียร ซึ่งถือ
เปนการเพิม่ความสะดวกทัง้กบัพนักงานเองและลูกคาเปนอยางมาก ทั้งมีความรวดเร็ว ลกูคาไมตอง
รอนาน อีกทัง้ยังลดความผิดพลาดของราคาสินคาที่ลกูคาตองชําระ บางทานคงเคยเห็นบารโคด 
บางตัวที่เกิดความผิดพลาดจนสแกนไมได พนักงานแคชเชียรจะตองคียรหัสสินคาและจํานวนที่ซื้อเขา
เครื่องคิดเงินเอง ลองคิดดูวา หากสินคาทกุตัวที่เราซื้อพนักงานแคชเชียรตองมาคียตัวเลขเองอยางน้ี
ทั้งหมด ในหน่ึงวันอาจจะมสีินคาบางช้ินที่อาจคียตัวเลขผิดไปเพียงตัวเดียว ก็จะทําใหกลายเปนสินคา
อีกชนิดทันที กลายเปนเกิดการคํานวณราคาสินคาผิดพลาดไป ในที่สุดอาจกลายเปนเรื่องใหญได และ
ที่สําคัญยังทําใหเกิดความลาชาในการชําระเงินอีกดวยบารโคดและเครื่องสแกนบารโคดจึงเขามามี
บทบาทที่สําคัญมากในสวนน้ี 
 ประเภทของเครื่องอานบารโคดจําแนกออกได 2 กลุมใหญ 
 เครื่องอานบารโคด แบบสัมผัส และ เครื่องอานบารโคด ไมสัมผัส และยังสามารถแยก
ประเภทตามลักษณะการเคลื่อนยายได โดยแบงกลุมเปนเครือ่งอานบารโคด แบบเคลื่อนยาย
ได (Portable) และเครื่องอานบารโคด แบบยึดติดกับที ่(Fixed Positioning Scanners) 
 เครื่องอานบารโคด แบบเคลื่อนยายได  (Portable) เครื่องอานบารโคด ประเภทน้ีสวนมาก
จะมหีนวยความจําในตัวเอง เพือ่เกบ็ขอมลูที่อานหรือบันทกึดวยปุมกดสามารถนําอุปกรณไปใชไดงาย
โดยสามารถพกพาได การอานรหสัแตละครั้งจะนําเอาเครื่องอานเขาไปยังตําแหนงทีส่ินคาอยู 
สวนมากเครื่องอานลักษณะน้ีจะมีนํ้าหนักเบา สวนแบบที่ไมมหีนวยความจําในตัวเองจะทํางานแบบ 
ไรสายเหมือนโทรศัพทไรสายที่ใชภายในบานซึ่งมีขอจํากัดเรือ่งระยะทาง 
 เครื่องอานบารโคด แบบยึดติดกับที ่ (Fixed Positioning Scanners) เครื่องอานบารโคด 
ประเภทน้ีไมสามารถเคลื่อนยายได สวนมากจะติดต้ังกบัดานขาง หรือตําแหนงใด ๆ ที่เหมาะสมใน
แนวทางว่ิงของสายพานลําเลียง เพื่ออานรหสัที่ติดกบับรรจภัุณฑและเคลือ่นที่ผานไปตามระบบ
สายพานลําเลียง บางครัง้เครื่องอานประเภทน้ีจะติดต้ังภายในอุปกรณของระบบสายพานลําเลียง
เพื่อใหสามารถอานไดโดยอัตโนมัติ อีกรูปแบบทีเ่ราเห็นกันมาก จะฝงอยูที่โตะแคชเชียร  
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ตามหางสรรพสินคา โดยแคชเชียรจะนําสินคาดานทีม่ีบารโคดมาจอหนาเครื่องอานที่ถูกฝงไวกับโตะ 
หรือต้ังไวดานขาง เครื่องอานจะทําการอานบารโคดโดยอัตโนมัติ เมื่อมีวัตถุเคลื่อนไหวอยูขางหนา
ตัวเครื่อง 
   5.1 เครื่องอานบารโคดแบบสมัผสั (Contact Scanners) เครื่องอานบารโคด
ประเภทน้ี เปนอปุกรณที่เวลาอาน ตองสมัผสักบัผิวหนาของรหสัแทง แบงเปน 2 กลุม คือ 
   5.1.1 เครื่องอานบารโคดแบบปากกา (Pen Scanner) หรือแวนด (Wand) 
เปนเครื่องอานบารโคด ที่มลีักษณะเหมือนหัวปากกา โดยมปีลายปากกาเปนอปุกรณสําหรับผลิต
ลําแสงเพื่ออานขอมูล  นํ้าหนักเบา พกพาสะดวก  มีขอจํากดัเรื่องคุณภาพฉลากตองดีมาก เพราะ
หัวอานที่สมัผสับนรหสัแทงอาจจะทําใหรหัสลบหรือเสียหายได เหมาะสําหรบัอานบารโคดบนเอกสาร
หรือคูปอง 
   5.1.2 เครื่องอานบัตร (Slot Scanner) เปนเครือ่งอานบารโคด  
ที่ใชอานรหสัแทงจากบัตรหรือวัสดุอื่น โดยตองรูดบัตรที่มบีารโคดน้ันลงในชองเพื่ออานขอมลู  
เหมาะสําหรบัรูดบัตรทีม่ีบารโคด อานรหสับารโคดจากบัตรประจําตัว เพื่อบันทึกเวลาหรือดูขอมลู
ตางๆ ดวยตัวเจาของบัตรเอง 
  5.2 เครื่องอานบารโคดแบบไมสมัผสั (Non Contact Scanner)  
เปน เครื่องอานบารโคด ที่มีหลายรูปแบบจากแบบงายๆ ที่ลกัษณะคลายปนทีเ่ห็นตามรานคาปลีก 
จนถึงระบบแบบ Pocket PC สามารถอานโดยหางจากรหสัแทงได ทําใหทํางานไดรวดเร็ว งายและ
สะดวก โดยแบงเปนหลายชนิดดังน้ี 
   5.2.1 เครื่องอานบารโคดแบบ CCD (Charge Coupled Device 
Scanner) เครื่องอานบารโคด ประเภทน้ี เปนเครื่องอานราคาถูก การทํางานจะอาศัยการสะทอนของ
แสงจากรหัสแทงและชองวางแลวเปลี่ยนเปนสญัญาณวีดีโอ เครื่องอานแบบน้ีในขณะอานจะไมมกีาร
เคลื่อนที่ช้ินสวน ความแมนยําจะสงูกวาแบบเลเซอร ใชพลังงานนอย อายุการใชงานของอุปกรณ 
ในการสรางลําแสง (LED) จะยาวนานกวาเครื่องอานบารโคด แบบน้ียังเปนแบบตัดวงจรไฟอัตโนมัติ 
ในกรณีที่ไมมกีารใชงาน 
   5.2.2 เครื่องอานบารโคดแบบ Linear Imagingเครื่องอานบารโคด 
ประเภทน้ี เปนเครื่องอานบารโคด ที่ใชหลกัการอานโดยวิธีจบัภาพโดยเลนซรบัภาพเชนเดียวกบักลอง
ถายรูป ทําใหระบบหัวอานมีความสามารถในการอานในเชิงเรขาคณิตสูงกวาเครื่องอานแบบ CCD 
สามารถอานบารโคดขนาดเล็กมากๆได เน่ืองจากใชการอานดวยตัวเลนซรบัภาพทําใหจับภาพได
ระยะไกลข้ึน อานไดเร็วถึง 100-450 scan ตอวินาที ดังน้ันจึงอาจกลาวไดวา เครื่องอานบารโคด 
แบบ Linear Imaging มีความสามารถในการอานและความเร็วในการอานเหนือวาการอานแบบ CCD 
แตมีความทนทานเหมือนกัน และอานในระยะไกลไดเทียบเทามาตรฐานของเครือ่งอานบารโคดแบบ
เลเซอร 
   5.2.3 เครื่องอานบารโคดแบบเลเซอร (Laser Scanner) เครื่องอาน
บารโคด ชนิดน้ีมีวิธีการทํางาน คือเมื่อกดปุมอานรหสัจะเกิดลําแสงเลเซอรซึ่งมกีระจกเงาเคลื่อนทีม่า
รับแสงแลวสะทอนไปตกกระทบกับรหสั และผานเปนแนวเสนตรงเพียงครั้งเดียว ลําแสงที่ยิงออกมา
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จะมีขนาดเล็กดวยความถ่ีเดียว ไมกระจายออกไปนอกเขตทีต่องการทําใหสามารถอานรหสัทีม่ีขนาด
เล็กไดดี 

 6. ลักษณะบารโคด 

 บารโคด หมายถึง เลขหมายประจําตัวสินคา ใชแทนดวยแทงบารขาว-ดํา เรียงเขาดวยกัน 
และประกอบดวยตัวเลข 8-13 หลัก สามารถอานไดดวยเครือ่งสแกนเนอร โดยอาศัยหลกัของการ
สะทอนแสง นิยมใชกับสินคาอุปโภคบริโภคแทบทุกชนิด และสินคาสําเรจ็รปู 
          การออกเลขหมายใหกับสินคาแตละตัวจะชวยใหการติดตอกันระหวางผูคา (ผูผลิต ผูคาสง 
ผูจัดจําหนาย และผูคาปลีก) สามารถทํางานไดราบรื่นข้ึน เปรียบไดกบับัตรประจําตัวประชาชนที่เปน
เครื่องช้ีบอกถึงความแตกตางกันของแตละคน เลขหมายประจําตัวสินคาก็เปนเครื่องช้ีบอกถึงความ
แตกตางของสินคาชนิดน้ันกับสินคาอื่น ๆ  
 สินคาทุกชนิดที่มีความแตกตางกันไมวาจะเปน ขนาด สี จํานวนบรรจุ จะมเีลขหมาย
ประจําตัวสินคาตางกัน ตัวอยางเชน ไอศกรมีรสวนิลาจะมเีลขหมายประจําตัวคนละเลขหมายตางจาก
ไอศกรีมรสช็อกโกแล็ต หรือในกรณีกลองใหญทีบ่รรจุถวย 12 ใบ จะมเีลขหมายประจําตัวแตกตาง
จากถวย 1 ใบ 
 Barcoode บารโคดที่ใชกันในสินคาอุปโภคสินคาบริโภคอุตสาหกรรมขนาดเล็ก 
อุตสาหกรรมขนาดใหญหนวยงานรัฐบาลหนวยงานเอกชนโรงพยาบาลเปนตนดังตอไปน้ี 
  6.1 UPC-A (Universal Product Code) พบมาในธุรกิจคาปลีกของประเทศ
สหรัฐอเมรกิาและแคนนาดารหัสบารโคดที่ใชเปนแบบ 12 หลักหลักที่ 1 เปนหลกัที่ระบปุระเภท
สินคาและตัวที ่12 เปนหลักที่แสดงตัวเลขที่ใชตรวจสอบความถูกตองของบารโคดรหสับารโคดแบบ 
UPC มีหนวยงาน Uniform Council (UCC) ที่ต้ังอยูรัฐ OHIO ประเทศสหรัฐอเมริกาเปนผูดูแลใน
การจดทะเบียนบารโคด 
  6.2 Interleaved 2 of 5 เปนรหัสบารโคดที่ใชในระบบรบั – สงสินคารหสับารโคด
แบบน้ีเหมาะสําหรับพิมพลงบนกระดาษลูกฟกูมักใชในโกดังจัดเกบ็สินคาและอุตสาหกรรมตาง ๆ 
  6.3 บารโคด128 (Code 128) เน่ืองจากโคด39เกบ็ขอมลูที่เปนตัวอักษรไดคอนขาง
จํากัด ดังน้ันจงึไดมาการพฒันาโคด 128 ข้ึนมาใชงานและเหมาสมกับฉลากสินคาที่มีพื้นที่จํากัด 
เพราะรหสัแทงแบบโคด 128 น้ีจะกะทัดรัดและดูหนาแนนกวาโคด 39 โดยทั่วไปแลวโคด 128  
นิยมใชในอุตสาหกรรมการจัดสงสินคาซึ่งมปีญหาดานการพมิพฉลาก 
  6.4 Data Matrix บารโคด 2 มิติแบบน้ี ถูกพัฒนาดโดยบริษัท RVSI Acuity 
Cimatrix ประเทศสหรฐัอเมริกา เมื่อป ค.ศ. 1989 สอดคลองกับมาตรฐาน ISO/IEC 16022 และ 
ANSI/AIM BC11-ISS-Data Matrix ลักษณะบารโคดมทีั้งรปูสีเ่หลี่ยมจตุรสัและสี่เหลี่ยมผืนผา  
สําหรับบารโคดรูปสี่เหลี่ยมจตุรัสมีโมดูลขอมลูระหวาง 10 x 10 ถึง 144 x 144 โมดูล และรปู
สี่เหลี่ยมผืนผามี 8 x 18 ถึง 16 x 48 โมดูล Data Matrix สามารถบรรจุขอมลูไดมากทีสุ่ด 3,116 
ตัวเลข หรือ 2.355 ตัวอักษร แตสําหรับขอมูลประเภทอื่นไดแกขอมูลเลขฐานสองบรรจุได 1,556 ไบต 
(1 ไบตเทากับเลขฐานสอง 8 หลัก) และตัวอักษรภาษาญี่ปุนบรรจุได 778 ตัวอักษร รูปแบบคนหา
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ของบารโคดแบบ Data Matrix อยูที่ตําแหนงของดานซายและดานลางของบารโคด บารโคด Data 
Matrix สวนใหญใชในงานทีม่ีพื้นทีจ่ํากัดและตองการบารโคดขนาดเล็ก 
  6. 5EAN-13 (European Article Numbering international retail product 
code) เปนแบบบารโคดที่ไดรับการยอมรบัมากที่สุดในโลก โดยบารโคดประเภทน้ีจะมีลกัษณะเฉพาะ
ของชุดตัวเลขจํานวน 13 หลัก ซึ่งมีความหมายดังน้ี 
  3 หลักแรก คือ รหัสของประเทศที่กําหนดข้ึนมาเพือ่ใหผูผลติไดทําการลงทะเบียน 
ไดทําการผลิตจากประเทศไหน 
  4 หลักถัดมา คือ รหสัโรงงานที่ผลิต 
  5 หลักถัดมา คือ รหสัของสินคาและ ตัวเลขในหลกัสุดทาย จะเปนตัวเลขตรวจสอบ
ความถูกตองของบารโคด (Check digit)แมวาบารโคดแบบ EAN-13 จะไดรบัการยอมรับไปทั่วโลก 
แตในสหรฐัอเมริกาและแคนนาที่เปนตนกําเนิดบารโคดแบบ UPC-A ยังคงมีการใชบารโคดแบบเดิม 
จนวันที่ 1 มกราคม ค.ศ. 2005 หนวยงาน Uniform Code Council ไดประกาศใหใชบารโคดแบบ 
EAN-13 ไปพรอมๆ กบั UPC-A ที่ใชอยูเดิม การออกประกาศในครั้งน้ีทําใหผูผลิตที่ตองการสงออก
สินคาไปยังสหรัฐอเมรกิาและแคนาดาตองใชบารโคดทั้ง 2 แบบบนผลิตภัณฑ  

การคํานวณตัวเลขตรวจสอบความถูกตองของบารโคดแบบ EAN-13 (Check digit 
Calculation) 
       6.5.1 นําตัวเลขในตําแหนงคู (หลักที่ 2,4,6,8,10,12 ) มารวมกันแลวคูณดวย 3 

     6.5.2 นําตัวเลขในตําแหนงค่ี (หลักที่ 1,3,5,7,9,11 ) มารวมกัน 
     6.5.3 ผลลพัธจากขอ 1 และ 2 มารวมกันผลลัพธที่ไดจากขอ 3 ทําการ MOD  

ดวย 10 จะไดเปนตัวเลข (Check digit ) ที่จะตองแสดงในหลักที่ 13 
  6.6 QR Code  เปนบารโคดสองมิติชนิดหน่ึง ที่ประกอบดวยมอดูลสีดําเรียงตัวกัน 
มีสัณฐานสีเ่หลี่ยม มีพื้นหลังสีขาว ที่สามารถอานไดดวยเครือ่งสแกนคิวอาร ในโทรศัพทมือถือ 
ที่มีกลองและสมารตโฟน เพื่อถอดขอมลูในรปูขอความ หรอืโปรแกรมช้ีแหลงทรัพยากรสากล  
และอื่น ๆ โดยรหัสคิวอารน้ี สรางสรรคข้ึนเมื่อ พ.ศ. 2537 โดย เดนโซ-เวฟ บริษัทลูกของโตโยตา  
โดยนับเปนรหัสแทงสองมิติประเภทหน่ึง ซึ่งปจจุบันเปนที่นิยมในประเทศญีปุ่น 
  QR Code ก็คลายกบั Bar Code ซึ่งสามารถเกบ็ขอมลูได โดย QR Code หรือเรียก
กันอีกช่ือหน่ึงวา two-dimensional bar code (2D bar code) มันหนาที่ไวเกบ็ขอมูลตางๆ ได
เหมอืนกันแตวาเร็วกวา ใชงานงายกวา และมลีูกเลนเยอะกวา Bar Code มาก ช่ือของ QR Code น้ัน
มาจากนิยามความหมายวา Quick Response  หรือการตอบสนองทีร่วดเร็ว ซึ่งมาจากความต้ังใจ
ของผูคิดคน ที่จะให QR Code น้ีสามารถถูกอานไดอยางรวดเร็วน่ันเอง ซึ่ง QR Code น้ีถูกคิดคนข้ึน
ในป 1994 โดยบริษัทสัญชาติญีปุ่น ที่ช่ือ Denso-Wave และไดจดทะเบียนลิขสิทธ์ิช่ือ QR Code  
ไปแลวทั้งในญีปุ่นและทั่วโลก และปจจบุันตัวสญัลักษณ QR Code น้ีไดรับความนิยมจนกลายเปน
ของธรรมดาในญี่ปุนไปแลว 
 บารโคดที่ใช  คือ  บารโคดแบบ EAN-13 (European Article Numbering international 
retail product code)  เปนแบบบารโคดที่ไดรบัการยอมรบัมากทีสุ่ดโดยบารโคดประเภทน้ีจะมี
ลักษณะเฉพาะของชุดตัวเลขจํานวน 13 หลัก  
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ระบบสารสารสนเทศ 

1. ระบบสารสนเทศ (Information System)  
 การดําเนินงานธุรกิจในปจจุบันไดนําระบบสารสนเทศระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
และการสื่อสารผานทางอินเตอรเน็ตเขามาประสานการทํางานรวมกันเพือ่สรางโอกาส 
และการแขงขันที่มีมากย่ิงข้ึนระบบสารสนเทศจงึมีความสําคัญและความจําเปนอยางย่ิง 
ในการดําเนินงานขององคกรหรือหนวยงานตางๆ ไมวาจะเปนหนวยงานรัฐบาลหรอืเอกชน 
เพื่อชวยใหองคกรไดรบัขาวสารขอมลูทีม่ีอยูทัง้ภายในและภายนอกองคกรไดอยางรวดเร็วทําใหเกิด
การปรับเปลี่ยนการทํางานโดยอาศัยกระบวนขอมูลขาวสารที่มีอยูกระบวนทีท่ําใหเกิดสารสนเทศน้ี
เรียกวาการประมวลผลขอมลู  (Data Processing) และเรียกวิธีการประมวลผลขอมูลสารสนเทศดวย
เครื่องมือทางอิเล็กทรอนิกสหรือคอมพิวเตอรน้ีวา  เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information 
Technology: IT) เทคโนโลยีสารสนเทศหมายถึงกระบวนการตางๆ และระบบงานที่ชวยใหได
สารสนเทศที่ตองการโดยหมายรวมถึงเครือ่งมอือุปกรณตาง ๆ ตลอดจนกระบวนการในการนํา
อุปกรณและเครื่องมือน้ันๆมาใชงานเพื่อรวบรวมจัดเก็บประมวลผลและแสดงผลลัพธเปนสารสนเทศ
ในรูปแบบตาง ๆ ทีส่ามารถนําไปใชประโยชนตอไป 

2. องคประกอบของระบบสารสนเทศ 

ระบบสารสนเทศประกอบดวยองคประกอบพื้นฐานอยู 3 ชนิดคือInput,Processing และ 
Output การทางานของระบบน้ีจะทําหนาที่ในการเปลี่ยนขอมูลดิบที่เขามาทางดาน Input ใหเปน
สารสนเทศที่ออกมาทาง Output ผลลพัธที่ไดจาก Output จะยอนกลบั (Feedback) ไปยัง Input 
เพื่อใหมีการประเมินผลการทํางาน 

 3. สารสนเทศ (Information)  

 ขอมูลทีผ่านการประมวลผลและมีการจัดการใหมีความถูกตอง ทันสมัย และสามารถนําไปใช
งานไดตามที่ตองการ เชน หากวาเรามีขอมลูตัวเลขตาง ๆ และเมื่อนําตัวเลขเหลาน้ันไปทําการ
ประมวลผลดวยการ บวก ลบ คูณ หาร แลว ออกมาเปนขอสรปุของจํานวนตาง ๆ น้ันก็ถือเปน
สารสนเทศดวยเชนกัน หรืออาจกลาวไดวา สารสนเทศน้ัน คือขอมูลทีผ่านการคัดกรองแลวกเ็ปนได 

 4. แหลงขอมลู (Data Processing Information)  

 แหลงขอมูลภายในองคการประกอบดวยบุคลากรขององคการการปฏิบัติงานภายในของ
หนวยงานตาง ๆ เปนขอมูลที่เปนขอเทจ็จริงตางๆภายในองคการเชนการวางแผนการปฏิบัติงาน
ประสิทธิภาพการทํางานการไดมาของขอมลูอาจจะเปนทางการหรือไมเปนทางการ 
ก็ไดเชนการสงัเกตการพูดคุยเปนตนแหลงขอมูลภายนอกองคการขอมลูเหลาน้ีจะตองมีผลกระทบตอ
การดําเนินงานขององคกรไมวาจะเปนคูแขงขันผูบริโภคบริษัทตัวแทนขายสินคาเอกสารตาง ๆ หรือ
สิ่งพมิพหรือองคการของรัฐเปนตนขอมูลอาจจะเปนรายไดประชาชาติสถิติการบริโภคสินคาแตละชนิด
อัตราการเจริญเติบโตของประชากร 
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5. คุณสมบัติของสารสนเทศ 

 5.1 ความถูกตอง หากมีการเกบ็รวบรวมขอมลูแลว ถาขอมลูที่เก็บมาเช่ือถือไมได 
จะทําใหเกิดผลเสียอยางมาก ผูใชจะไมกลาอางอิงหรือนําเอาไปใชประโยชน ซึ่งเปนเหตุให  
การตัดสินใจของผูบริหารขาดความแมนยํา และอาจมีโอกาสผิดพลาดได รูปแบบการจัดเก็บ ขอมลู
ตองคํานึงถึงกรรมวิธีการดําเนินงานเพื่อใหไดความถูกตองแมนยํามากทีสุ่ด 
 5.2 ทันตอความตองการใช (Timeliness) นอกเหนือจากสารสนเทศขององคการจะตองมี
ความเที่ยงตรงหรือความถูกตองแลว ยังจะตองมีคุณสมบัติของการที่สามารถนําสารสนเทศมาใชได
ทันทีเมือ่ตองการใชขอมูล หรือเพื่อการตัดสินใจ ทั้งน้ีเน่ืองจากเหตุการณตาง ๆ ทางการบรหิารทัง้
ภายในและภายนอกองคการมีการเคลือ่นไหวเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว โดยเฉพาะสารสนเทศดาน
การขาย การผลิต ตลอดจนดานการเงิน ถาผูบรหิารไดรับมาลาชา ก็จะสงผลกระทบตอประสิทธิภาพ
และประสทิธิผลของการตัดสินใจ หรอืการดําเนินงานของผูบรหิารทีจ่ะลดลงตามไปดวย 
 5.3 ความสมบูรณ (Completeness) สารสนเทศขององคการที่ดี จะตองมีความสมบรูณที่จะ
ชวยทําใหการตัดสินใจเปนไปดวยความถูกตอง การมสีารสนเทศที่มปีรมิาณมาก ไมไดหมายถึงการที่
จะชวยเพิ่มประสิทธิผลของการดําเนินงาน สารสนเทศทีม่ีมากเกินไปอาจเปนสารสนเทศที่ไมมี
ความสําคัญ เชนเดียวกับการมสีารสนเทศทีม่ปีริมาณนอยเกนิไป ก็อาจทําใหไมไดสารสนเทศที่สําคัญ
ครบเพียงพอทุกดานทีจ่ะนําไปใชไดอยางมปีระสิทธิผลและมีประสิทธิภาพ แตทั้งน้ีมิไดหมายความวา
จะตองรอใหมีสารสนเทศครบถวน 100 เปอรเซ็นตกอนจึงจะทําการตัดสินใจได เชน จะตัดสินใจ
เกี่ยวกับอัตราการใชสินคา ปริมาณสินคาคงเหลือ ราคาตอหนวย แหลงผูผลิตคาใชจายในการสัง่ซื้อ 
คาใชจายในการเกบ็รักษา ระยะเวลารอคอยของสินคาแตละชนิด ดังน้ันจะตัดสินใจเกี่ยวกับการ
บรหิารสินคาคงเหลือใหมปีระสิทธิภาพ ก็จําเปนทีจ่ะตองไดรับสารสนเทศในทุกเรื่อง การขาดไปเพียง
บางเรื่องจะสงผลกระทบตอการตัดสินใจอยางมากเปนตน จากตัวอยางจะเห็นไดวา ไมไดหมายความ
วามีสารสนเทศมากเฉพาะในบางดาน ขณะที่สารสนเทศในบางดานไมมหีรือมีไมเพียงพอตอการ
ตัดสินใจแตจะตองไดรบัสารสนเทศทีส่ําคัญครบในทุกดานทีท่ําการตัดสินใจ 
 5.4 กะทัดรัดชัดเจนการจัดเกบ็ตองใหเหมาะสมกบัหนวยความจําของระบบคอมพิวเตอร
จะตองมีการออกแบบโครงสรางของระบบตรงกับความตองการของผูใชเพื่อตอบสนองการดําเนินงาน
ขององคการไดจะตองคํานึงถึงเรื่องตอไปน้ี 
  5.4.1 ใชงานไดงาย 
  5.4.2 มีความชัดเจนตรงกบัความตองการ 
  5.4.3 มีความถูกตองเช่ือถือได 
  5.4.4 มีคุณสมบัติเชิงปรมิาณเพียงพอกบัการใช 
  5.4.5 ยอมรับไดทุกระดับ 
  5.4.6 สามารถขยายระบบตอไปในอนาคต 
  5.4.7 เปนระบบที่มีความเปนอิสระไมผูกพันกับเทคโนโลยี 
 5.5 ความสอดคลองความตองการเปนเรื่องทีส่ําคัญ ดังน้ันจงึตองมกีารสํารวจเพื่อหาความ
ตองการของหนวยงานและองคการดูสภาพการใชขอมลู และขอบเขตของขอมูลที่ สอดคลองกบัความ
ตองการ (สุชาดา กีระนันทน : 2542) 
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6. การพัฒนาระบบสารสนเทศ (Information System Development)  

การพัฒนาระบบสารสนเทศเปนการสรางระบบงานใหมหรอืปรับเปลี่ยนระบบงานเดิมที่มอียู
แลวใหสามารถทางานเพื่อแกปญหาการดําเนินงานไดตามความตองการของผูใชงาน 
โดยอาจนําคอมพิวเตอรมาชวยในการนําขอมูลเขาสูระบบเน่ืองจากในการพฒันาระบบสารสนเทศ
ข้ึนมาใชน้ันการพัฒนาการใชงานตองพฒันาในสวนของการประมวลผลและสวนของขอมูลไปพรอม ๆ 
กันและฐานขอมลูเปนสวนสําคัญสําหรับระบบสารสนเทศที่ใชในคอมพิวเตอรดังน้ัน  การออกแบบ
ระบบงานสารสนเทศจึงตองใหความสําคัญกับการออกแบบฐานขอมูลและการออกแบบสวน
ประมวลผล  (กิตติภักดีวัฒนะกุลและจําลองครูอตุสาหะ : 2544)  

เครื่องมือท่ีใชในการพัฒนา 

 1. โปรแกรม  Microsoft Visual Studio 2010   

  ระบบปฏิบัติการ  Visual Studio 2010  เปนโปรแกรมภาษาที่สมบรูณแบบทีสุ่ดภาษาหน่ึง 
เพราะประกอบดวยเครื่องมือที่ชวยใหการพฒันาแอปพลิเคช่ันที่หลากหลาย และสะดวกสบายตอการ
ใชงานมากกวาเวอรช่ันกอน ๆ มาก  

  ระบบปฏิบัติการภาษา  Visual  Basic  พัฒนาข้ึนมาจากภาษาด้ังเดิม คือ ภาษาBasic   
ซึ่งภาษาที่ใชในการเขียนโปรแกรมในระยะเริ่มตนจะใชงานในแบบ Text  Mode ตอมาประมาณ 
ป ค.ศ.  1990 Microsoft ไดประกาศเปดตัวภาษา Visual  Basic ซึ่งเปนเหมือนกับชุดเครื่องมือ 
(Tool) ในการสรางสวนติดตอกบัผูใชในแบบกราฟก (Graphic  User  Interface ; GUI) โดยใช
ภาษา Basic ควบคุมการทํางานหลังจากน้ันมา Visual Basic ก็ไดรับความนิยมเพิม่มากข้ึนเรื่อย ๆ  
จนกลายมาเปนภาษาคอมพิวเตอรที่มผีูใชงานมากทีสุ่ด  เน่ืองจากมโีครงสรางภาษาที่งายมีชุด
เครื่องมือ (Tool) ในการสรางสวนติดตอกบัผูใช (User  Interface) อยางครบถวนและสะดวกตอการ
ใชงาน ทําใหสามารถเรียนรูการพัฒนาโปรแกรมไดในระยะเวลาอันสั้นโดย Visual  Basic ไดมีการ
พัฒนามาต้ังแต Version1 จนถึง Version6 (VB 6,ในชุด Visual  Studio  98) ซึ่งเปนแนวทางเดิม
โดยการทํางานจะยึดติดกบัระบบปฏิบัติการ Windows เปนหลักจนกระทัง่ป  พ.ศ.  2002   
ไดเปลี่ยนเปน Visual  Basic.NET (หรือ VB7) ที่ทํางานบนแพล็ตฟอรมแบบใหมของ Microsoft  
ที่เรียกวา .NET Framwork แลวใหมกีารพฒันามาเปน Visual Basic  2003, 2005, 2008 และใน
ที่สุดก็มาเปน Visual  Basic  2010 

  BASIC ยอมาจาก Beginner's Allpurpose Symbolic Instruction Code เปนภาษาที่มี
รูปแบบชุดคําสั่ง สามารถเรียนรูและนําไปใชงานไดอยางงายและรวดเร็ว มีรูปแบบคําสั่งพื้นฐาน 
ที่สามารถนํามาเขียนเปนโปรแกรมได และยังไดรับความนิยมมาจนถึงทุกวันน้ี 
   ภาษา Basic ตัวแรก ถูกคิดคนเมื่อป 1963 โดยนาย John Kemery และนาย Thomas 
Kurtz ณ Dartmouth College และบรรดานักเรียนนักศึกษาในความดูแลของพวกเขา ซึ่งหลายป
ตอมาภาษา Basic ฉบับน้ีไดช่ือเรียกอกีอยางหน่ึงวา Dartmouth BASIC 
   ภาษาเบสิกถูกพัฒนาเพื่อใชในการสอนนักศึกษา ปจจบุันไดขยายการใชงานไปสูงานทาง
ธุรกิจอีกดวย ภาษาเบสกินิยมใชกบัไมโครคอมพิวเตอรและมนิิคอมพิวเตอร สามารถเขียนโปรแกรมได
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งายและรวดเร็วกวาภาษาอื่น เหมาะกับงานธุรกิจขนาดเลก็และเหมาะสําหรับผูที่ตองการเริม่ศึกษา
การเขียนโปรแกรม  ลักษณะการทํางานของภาษาเบสิกเปนแบบโตตอบ (Interactive) คือ ผูใช
สามารถติดตอสื่อสารกบัเครื่องไดระหวางที่มีการเขียนโปรแกรมและรันโปรแกรม ทําใหผูเขียน
โปรแกรมสามารถพิมพโปรแกรมเขาเครือ่งและแกไขขอผิดพลาดไดทันที เมื่อพบขอผิดพลาด 

ขอดี คือ งายตอการเรียนรูและสามารถใชงานไดบนเครื่องทกุระดับ และยังสามารถ 
ถูกเขียนข้ึนเพื่อใชทํางานไดหลายประเภท 

ขอเสีย คือ ไมไดถูกออกแบบมาใหเกื้อหนุนตอการเขียนโปรแกรมอยางมีโครงสรางที่ดี 
จึงไมเหมาะในการพฒันาโปรแกรมทีม่ีขนาดใหญเน่ืองจากมคีวามเร็วในการประมวลผลคอนขางชา 

  ชุดพัฒนาโปรแกรมดวยภาษา Visual Basic .NET เปนเครื่องมอืที่ชวยใหเขียนโปรแกรม
ดวยภาษา Visual Basic .NET ได  Visual Studio เปนชุดพัฒนาแบบ IDE Integrated 
Development Environment  ซึ่งหมายถึง สภาพแวดลอมที่รวบรวมเครื่องมือและคุณสมบัติ 
ทุกอยางทีจ่ําเปนสําหรับการพัฒนาโปรแกรมเขาไวดวยกันในที่เดียวกันไมวาจะเปนการออกแบบ
หนาจอ เขียนโคด รันเพื่อทดสอบการทํางาน คนหาและแกไขขอผิดพลาด เผยแพรโปรแกรม 

2. โปรแกรม  Microsoft  SQL  Server  2008 

Microsoft SQL Server เปนโปรแกรมในการบรหิารจัดการฐานขอมูลที่ดีที่สุดของ 
Microsoft โดยเปนในรปูแบบของ Relational Database Management System หรือทีเ่รียกวา 
RDBMS ซึ่งจะเปนบริหารขอมลูใหกับผูใชบริการตาง ๆ รองรับการทํางานไดจํานวนมากและ 
มีความสามารถมากมาย เทียบเทากับระบบฐานขอมูลอื่น ๆ เชน Oracle, DB2, Informix เปนตน  
มีคุณสมบัติเดนเรื่องของ User Interface ที่ใชงานไดงาย 

SQL Server 2008  คือ การนําเอาวิสัยทศันเรื่อง Microsoft Data Platform  
มาแปลงเปนโซลูช่ันที่ชวยใหองคกรบริหารขอมลูทุกชนิดไดจากทุกที่และทุกเวลาโซลูช่ันน้ี 
จะชวยใหจัดเก็บขอมูลจากเอกสารทัง้ที่เปนแบบมีโครงสราง กึ่งโครงสราง และไรโครงสราง  
(อาทิเชนภาพและเพลง) เอาไวภายในดาตาเบสในทีเ่ดียว SQL Server 2008 มีชุดเซอรวิสแบบ 

built-in เปนจํานวนมาก ที่ชวยใหใชประโยชนจากขอมลูไดมากข้ึน อาทิเชน การทําคิวรีระบบคนหา

ขอมูล การปรบัความสอดคลองของขอมลู การทํารายงาน และการวิเคราะห เปนตน นอกจากน้ี SQL 
Server 2008 ยังมีระดับของความปลอดภัย (Security) ความไววางใจในการทํางาน (Reliability) 
และ มีโครงสรางทีร่องรบัการทํางาน (Scalability) ของแอพพลิเคช่ันเชิงธุรกจิหลากหลายชนิด SQL 
Server 2008 และ SQL Server 2008 R2 จึงเหมาะสําหรบัการวางแผนและจัดการและพฒันา
แอพพลเิคช่ันที่ประหยัด ทั้งเวลาและคาใชจายของคุณ ประการสุดทาย SQL Server 2008 และ 
SQL Server 2008 R2 ชวยใหนําเอาขอมูลไปใชในแอพพลเิคช่ันพิเศษที่พัฒนาข้ึนมาโดยใช 

Microsoft.NET และ  Visual Studio รวมทั้งนําไปใชในโครงสรางแบบ service-oriented 

architecture (SOA) และข้ันตอนการทําธุรกจิไดผานทาง Microsoft BizTalk Server ได 
ทางบริษัทไมโครซอฟตไดพฒันาโปรแกรม  SQL Server ซึ่งเปน DBMS ที่ใชในการจัดการ

ระบบฐานขอมลูเชิงสัมพันธ (RDBMS : Relational Database Management System) ใน
ทองตลาดที่มปีระสิทธิภาพสงูตัวหน่ึง SQL Server ถูกออกแบบมาเพื่อใชงานในฐานขอมลูขนาดใหญ 
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มีลักษณะการใชงานพรอมกันหลายบุคคล ดังน้ัน SQL Server จึงตองมีความสามารถในการจัดการ
ระบบฐานขอมลู ดังน้ี 

1. สนับสนุนการงานแบบมัลติยูสเซอร มีความสามารถในการรองรบัผูใชหลายคนในเวลา
เดียวกัน 

2. สนับสนุนการงานแบบมัลติโปรเซสเซอร ซึง่ใหสามารถจัดการขอมลูไดรวดเร็วข้ึนจะ
กระจายการงานไปใหซีพียูแตละตัวแลวนําผลลัพธที่ไดมารวมกัน รวมทัง้ยังสามารถสรางระบบงาน
แบบกระจาย (Distributed Query) ฐานขอมูลไปอยูบนเซริฟเวอรหลายๆตัวได 

3. มีความสามารถดานระบบฐานขอมลูครบถวน เชน การสรางวิว การสรางอินเด็กซ  
และการเขียนฟงกชันข้ึนมาเองได 

4. มีระบบรกัษาความปลอดภัยที่ถูกแบงออกเปนหลายระดับ ต้ังแตระดับการล็อกอินเขา
งานระบบฐานขอมลู จนถึงระดับการกําหนดสิทธ์ิใหล็อกอิน ใหสามารถจัดการความปลอดภัยของ
ระบบไดอยางมปีระสิทธิภาพและมีความยืดหยุน 

5. มีระบบสํารองขอมูลเพื่อคืนสภาพฐานขอมูลกลบัไปสูสภาพเดิมกอนลม 
6. มีเครื่องมือชวยจัดการระบบฐานขอมูล เชน Management Studio, Profiler, Tuning 

advisor  และอื่นๆ ใหการจัดการระบบฐานขอมูลที่ยุงยากซบัซอนกลายเปนเรื่องที่งายข้ึน 
  SQL Server 2008 R2 รุนลาสุด จัดวาเปน Database Platform รุนใหมที่รองรบัการ

ทํางานของ Microsoft SQL Server ไดดีข้ึน สิ่งที่จะมาพรอมกับการเปดตัว R2 น้ีคือความสามารถ
และการปรบัแตงทีอ่อกแบบมาเพื่อชวยใหองคกรขนาดใหญสามารถดําเนินธุรกจิไดอยางคงที่  
ไมติดขัดและตอบสนองความตองการในเรื่องการจัดการขอมูลทีม่ีความเคลื่อนไหวตลอดเวลาไดเปน
อยางดี Database Platform น้ีจะรองรับการขยายตัวของฐานขอมูลทีม่ีมากข้ึนและมีเครื่องมือ
ชวยเหลือในการจัดการซึง่ชวยใหองคกรเพิม่ประสิทธิภาพการทํางานและลดคาใชจายในการดูแล
ขอมูลลงไดมาก นอกจากน้ี SQL Server 2008 R2 ยังชวยใหผูใชทําการวิเคราะหและจัดทํารายงาน 
ที่สมบูรณมากข้ึน รวมทั้งชวยใหองคกรปรบัปรุงคุณภาพขอมูลใหพรอมใชงานไดดีย่ิงข้ึน 

การวิเคราะหและออกแบบระบบ (System Analysis Design) 

วงจรการพฒันาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) 
SDLC  คือ กระบวนการทางความคิด (Logical Process) ในการพัฒนาระบบสารสนเทศ

เพื่อแกปญหาทางธุรกิจและตอบสนองความตองการของผูใชได โดยระบบทีจ่ะพฒันาน้ันอาจเริ่มดวย
การพัฒนาระบบใหมเลยหรือนําระบบเดิมที่มีอยูแลวมาปรับเปลี่ยนใหดีย่ิงข้ึน ภายในวงจรน้ีจะแบง
กระบวนการพฒันาออกเปนระยะไดแก ข้ันตอนการสํารวจระบบ (System investigation) ข้ันตอน
การวิเคราะหระบบ (System Analysis) ข้ันตอนการออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศ  
(System Design) ระยะการสรางและพัฒนา (Implementation Phase) การทดลองใชและติดต้ัง
ระบบ (System Implementation) และการบํารงุรกัษาระบบและการประเมินผล  
(System Maintenance And Review) โดยแตละระยะจะประกอบไปดวยข้ันตอนตาง ๆ แตกตาง
กันไปตาม Methodology ดังน้ัน การศึกษาครั้งน้ีไดประยุกตใชวงจรการพัฒนาระบบสารสนเทศ 
(System Development Life Cycle : SDLC) 5 ข้ันตอนดังน้ี 
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1. ข้ันตอนการวางแผนระบบ (System Planning) 
การวางแผนระบบ (System Planning) เปนสิ่งทีจ่ะใหการพัฒนาระบบสารสนเทศเปนไป

ดวยดีตามแผนเพราะหากไมมีการวางแผนที่ดีอาจเกิดความลาชาของการพัฒนาระบบสารสนเทศได
และเปนข้ันตอนแรกสําหรับเตรียมความพรอมในการพฒันาระบบสารสนเทศดวยการต้ังประเด็น
คําถามที่วามีความตองการอะไรบางในระบบสารนเทศทีจ่ะพัฒนาข้ึน 

2. ข้ันตอนการวิเคราะหระบบ (System Analysis) 
การวิเคราะหระบบ (System Analysis) การศึกษาและความเขาใจถึงระบบงานเดิมที่ใชอยู

ซึ่งอาจเปนระบบการทํางานดวยมือหรือเปนระบบสารสนเทศเดิมที่ใชอยู  การวิเคราะหระบบเดิมจะ
ใหนักวิเคราะหระบบทราบถึงสภาพปญหาทีเ่กิดข้ึนและใชเปนขอมูลในการวิเคราะหและออกแบบ
ระบบงานใหมตอไป นอกจากน้ีการวิเคราะหระบบควรพิจารณาถึงความตองการของผูใชระบบ  
ซึ่งจะทําใหผูใชทราบวาตองการอะไรใหวิเคราะหระบบสามารถกําหนดองคประกอบตาง ๆ ที่ใชในการ
ทํางานของระบบได 

3. ข้ันตอนการออกแบบระบบ (System Design) 
การออกแบบ (System Design) เปนการนําขอมลูจากการวิเคราะหระบบที่เปนแนวคิดมา

ออกแบบใหเห็นเปนรปูรางของระบบสารสนเทศโดยนักวิเคราะหระบบจะออกแบบระบบทีละสวนโดย
เริ่มจากสวนที่เปนผลลพัธกอนเพราะผลลัพธน้ันเกิดจากการนําขอมูลเขาระบบแลวไปประมวลผล  
ดังน้ัน  การออกแบบผลลัพธหรือสวนแสดงผลจะใหทราบถึงการออกแบบในสวนอื่น ๆ ที่เกี่ยวของ 

4. ข้ันตอนการพัฒนาระบบ (System Development) 
การพัฒนาระบบ (System Development) หลงัจากที่นักวิเคราะหระบบไดออกแบบ

ระบบใหมและจัดการสั่งซื้ออปุกรณตาง ๆ เสร็จเรียบรอยในข้ันตอนน้ีคือการนําระบบที่ไดออกแบบ
มาแลวพิจารณาเพื่อสราง Program Software ที่จะใชงานโดยนักเขียนโปรแกรม จะเขียนโปรแกรม
ตามที่นักวิเคราะหระบบไดออกแบบไวเมื่อสรางระบบเสรจ็เรียบรอยแลวจะตองนํา Software ที่สราง
ไวแลวมาทดสอบ 

5. ข้ันตอนการติดต้ังและดําเนินการใชระบบ (System Implementation & Operation) 
การติดต้ังและดําเนินการใชระบบ (System Implementation & Operation) 

เมื่อดําเนินการสรางระบบและการตรวจสอบแกไขเสร็จเรียบรอยแลวระบบงานจะถูกสงมอบและทํา
การติดต้ังระบบ (Installed System) ลงคอมพิวเตอรเพื่อนําไปใชในการปฎิบัติงานควรมีการประเมิน
และสรางการยอมรับระบบงานใหมใหกับบุคลากรที่ใชระบบสารสนเทศ 

จากการศึกษาวิธีการเชิงระบบสรุปไดวา การวิจัยในครัง้น้ีผูวิจัยไดดําเนินการวิจัยตาม
ข้ันตอนวิธีการเชิงระบบแบบ SDLC มี 5 ข้ันตอน ไดแก การวางแผนระบบ การวิเคราะหระบบ  
การออกแบบระบบ การพฒันาระบบ การติดต้ังและดําเนินการใชระบบ โดยนํามาใชใน
กระบวนการวิจัยและกระบวนการพัฒนาเครื่องมือในการวิจยั 
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การวิเคราะหและออกแบบเชิงวัตถุโดยใช UML(Unified  Modeling  Language) 

การวิเคราะหและออกแบบระบบเชิงวัตถุเปนวิธีที่นิยมกันมากในปจจุบัน และมีแนวโนม 
ที่จะทดแทนการออกแบบระบบแบบเดิม กระบวนการพัฒนาระบบตามแบบวิธี Rational Unified 
Process หรือ Rational Objectory Process เปนกระบวนการทางซอฟตแวรที่ครอบคลุม
กระบวนการพฒันาระบบทั้งหมด โดยการพิจารณาทั้งงานดานบริหารและงานดานเทคนิค 
กระบวนการพฒันาจะมีลกัษณะการซ้ําและการเพิ่มข้ึน  ด้ังน้ันงานที่จะไมมีมากในคราวเดียวกัน 
ในตอนสุดทายของโครงงาน แตจะมีการแบงงานออกเปนชวง ๆ ในชวงของการสรางระบบ การ
ทดสอบระบบ และการรวบรวมสวนยอยเขากบัระบบรวม จะมีการซ้ําหลาย ๆ ครั้ง เพือ่จะใหได
โปรแกรมที่มีคุณภาพและตรงตามความตองการในการซ้ําแตละรอบจะประกอบดวยการวิเคราะห   
การออกแบบการเขียนโปรแกรมที่ใชในการสรางและการพฒันาซอฟตแวร และการทดสอบระบบ 
โดยสามารถแสดงไดดังน้ี (ชาลี  และเทพฤทธ์ิ, 2544 : 38 - 80) 

1. ชวงของการพัฒนาระบบ 

1. Inception phases  คือ การกําหนดขอบเขตของงานในระบบใหชัดเจนประกอบ 
ไปดวยระยะเวลา เปาหมายหลัก ทรัพยากร และกจิกรรมหลักทีท่ําในโปรแกรมรวมไปถึงสามารถ
จัดการความเสี่ยงที่จะเกิดข้ึนในระบบใหเปนระดับตาง ๆ ได  

2. Elaboration phases  คือ การกําหนดความตองการ การวิเคราะหระบบ  
และวางแผนกอนการทํางานในข้ันตอนตาง ๆ 

3. Construction phases  คือ เปนการพฒันาระบบจรงิข้ึนโดยเปนการเขียนโปรแกรม 
ซึ่งมีการพฒันาแบบซ้ําและเพิ่มข้ึนเรื่อย ๆ ซึง่กระบวนการทีซ่้ําจะประกอบดวย  ข้ันตอนการวิเคราะห 
ออกแบบ เขียนโปรแกรม และการทดสอบ จากน้ันการรวมเปนระบบใหญข้ึนจนไดระบบที่ตองการ
ผลลัพธของการทํางานชวงน้ีคือระบบที่ตองการ 

4. Transition Phases เปนกระบวนการของการสงผลิตภัณฑไปสูผูใชงานจริง รวมไปถึง
การหาตลาด และการบํารุงรักษาและการสอนการใชงานโปรแกรมและจัดคูมือการใชงานของ
โปรแกรม 

 2. สวนประกอบของ UML 

 2.1   มุมมอง (View) เปนระบบงานทัง้หมดอาจมีหลายสวนที่ตองพจิารณา เพราะอาจมี
ขอบขายงานที่กวางขวางและซบัซอนการอธิบายกระบวนการตาง ๆ ของระบบไมสามารถอธิบายได
เพียงแคมุมมองเดียว ซึ่งแตละมุมมองใหผูใชระบบเขาใจระบบในแงมมุมองตาง ๆ ของ UML มีดังน้ี 
  2.1.1 มุมมองในการใชงาน (Use Case View) เปนการมองระบบจากผูใชภายนอก 
ตัวอยางผูใชระบบ เชน ลูกคา ผูออกแบบ ผูทดสอบระบบ นักเรียน อาจารย เปนตน 
  2.1.2 มุมมองทางตรรกะ (Logical View) ใชอธิบายวาสามารถที่จะจัดการทํางาน
ของระบบใหเปนไปตามที่ตองการ 
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  2.1.3 มุมมองในการนําไปใช (Deployment View) เปนการแสดงการจัดระบบใน
ระดับกายภาพใหเหมาะสม เชน การเช่ือมตอระหวางคอมพวิเตอร ลําดับหรอืโปรแกรมในแตละเครื่อง
คอมพิวเตอรใชสําหรับผูพัฒนาระบบ  ผูรวมพัฒนาระบบ ผูทดสอบระบบ  
  2.1.4 มุมมองของกระบวนการ (Process View) ไดอะแกรมเปนกราฟซึง่แสดงโดย
สัญลักษณที่จัดเรียงข้ึนเพื่อใชอธิบายระบบในมุมมองตาง ๆ ในระบบหน่ึง ๆ จะประกอบไปดวย 
หลาย ๆ ไดอะแกรม  

 3. ไดอะแกรมใน UML 

 3.1 Use Case Diagram  ใชเพื่ออธิบายฟงกชันของระบบในมุมมองของกลุมผูใชระบบ  
เปนเทคนิคในการสรางแบบจําลองเพื่อใชอธิบายหนาที่ของระบบใหมหรือระบบปจจบุัน  
ความตองการของระบบจะไดจาก ลูกคา/ผูใชหรือผูพัฒนาระบบ 
  3.1.1 ยูสเคส (Use Case) คือ ความสามารถหรือฟงกชันที่ระบบซอฟตแวรจะตอง
ทําได เชน คนหาขอมูลของบุคลากร คุณสมบัติของยูสเคสจะตองถูกกระทําโดยแอคเตอร และ 
แอคเตอรเปนผูติดตอกับระบบตามยูสเคสที่กําหนดไว ยูสเคสรบัขอมลูจากแอคเตอรและสงขอมลูให
แอคเตอรน้ัน คือ แอคเตอรกระทํากับยูสเคสโดยการสงขอมลูเขาสูระบบตามยูสเคส  ดังภาพที่ 1 
แสดงตัวอยางยูสเคส 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1  ตัวอยางยูสเคส 
ท่ีมา : ธีรพล  ดานวิริยะกลุ. (2549 : 24) 

 
  3.1.2  แอคเตอร (Actor) คือ ผูที่กระทํากับยูสเคสน้ันๆ เชน นักศึกษา อาจารย 
เจาหนาที่ ไมใชสวนประกอบของระบบแตเปนสวนที่ใชติดตอกับระบบ ซึ่งอาจเปนเพียงการปอน
ขอมูลเขาสูระบบ หรือการสงขอมลูออกจากระบบ  แอคเตอรหลัก หมายถึง แอคเตอรที่มีความสําคัญ
โดยตรงตอความสามารถหลักของระบบ ซึ่งถูกแสดงดวยยูสเคสผูใชงานระบบจะใหความสําคัญกับงาน
ที่แอคเตอรหลักจะตองกระทํามากทีสุ่ดแอคเตอรรองหมายถึง  แอคเตอรที่มีความสําคัญรองลงมาจาก
แอคเตอรหลัก โดยการเขียนแอคเตอรจะใชสญัลักษณรูปคน  ดังภาพที่ 2 แสดงแอคเตอรผูดูแลระบบ 
 
 
 
 

 

Use Case Name 
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ภาพท่ี 2  ตัวอยางความสัมพันธระหวางยูสเคส 
ท่ีมา : ธีรพล ดานวิริยะกุล. (2549 : 24) 

 
 
  3.1.3 เสนความสัมพันธระหวางยูสเคส (Relationship) คือ เสนเพื่อแสดง
ความสัมพันธระหวางแอคเตอรกบัแอคเตอร หรอื ยูสเคสกับยูสเคส ซึง่มีอยู 2 ชนิด  ไดแก 
ความสัมพันธแบบขยาย (Extend Relationship) ยูสเคสหน่ึงอาจถูกชวยเหลือโดยการทํางานยูสเคส
อื่น  สัญลักษณใน UML คือลกูศรเสนประที่ช้ีจากยูสเคสที่ถูกชวยเหลือหรือถูกขยายโดยมีคําวา 
“extend” อยูในเครื่องหมายสเตริโอไทป (Stereotype) <<extend>> อยูกึง่กลางลกูศร   
ดังแผนภาพที่ 1 แสดงถึงยูสเคสดานซายไดรับฟงกชันการทาํงานจากดานขวา 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภาพท่ี 1  ความสัมพันธแบบขยาย 
ท่ีมา : ธีรพล ดานวิริยะกุล. (2549 : 24) 

 
 ความสัมพันธแบบรวม (Include Relationship) ยูสเคสหน่ึง ๆ อาจจําเปนตองอาศัย 
การทํางานของยูสเคสอื่น ๆ สําหรับยูสเคสที่ถูกเรียกใชโดยยูสเคสอื่นสญัลกัษณใน UML  
ของความสัมพันธดังกลาว คือ ลูกศรเสนประที่ช้ีจากยูสเคสที่ถูกเรียกใชโดยมีคําวา “include”  
อยูในเครือ่งหมายสเตริโอไทป <<include>> บางตําราจะใชคําวา <<uses>> อยูที่กึ่งกลางลูกศร   
ดังแผนภาพที่ 2 กรณีใชแผนภาพแสดงรวมความสมัพันธ 
 
 
 
 

 
 
 
  
     Admin 

<<actor>> 
Admin 

      

        <<extend>> 
A Use Case An Extending 

Use Case 
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แผนภาพท่ี 2  ความสัมพันธแบบรวม 
ท่ีมา : ธีรพล ดานวิริยะกลุ. (2549 : 24) 

 
 ตัวอยางการเขียน Use Case Diagram การลงทะเบียนเรียนของนักเรียน ดังแผนภาพที่ 3  

 
แผนภาพท่ี 3  ตัวอยางการเขียนยูสเคสไดอะแกรม 

ท่ีมา : ธีรพล ดานวิริยะกลุ. (2549 : 24) 
 

 3.2 คลาสไดอะแกรม (Class Diagram) แผนภาพที่ใชแสดง Class และ ความสัมพันธ
ระหวาง Class ของระบบทีส่นใจ เชน ในระบบการลงทะเบยีนเรียน Class ที่เกี่ยวของคือ นักศึกษา  
เจาหนาที่ทะเบียน  การลงทะเบียน  หลักสูตร  การชําระเงนิ เปนตน   

       
      
      
 

       <<include>>  
    Agen 

 Book flight 

Upgrade seat 
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การระบ ุClass และ Object ในบางระบบอาจจะไดทั้ง Class และ Object ในเวลาเดียวกัน 
ดังน้ันจําเปนตองระบุใหแนชัดวาสิ่งใดคือ Class และสิง่ใดคือ Object 

สัญลักษณ Class ประกอบดวย 
1. Class Name คือ ช่ือของ Class 
2. Attributes คือ คุณลักษณะของ Class 
3. Operations หรือ Methods คือ กิจกรรมที่สามารถกระทํากับ Object น้ัน ๆ ได  

ดังแผนภาพที่ 4  
 

 
 
 
 
 

 
แผนภาพท่ี 4  แสดงสญัลักษณของคลาส 
ท่ีมา :  ธีรพล ดานวิริยะกลุ. (2549 : 24) 

 
สัญลักษณ Visibility 
1. Private แทนดวย –  คือ ออบเจ็กตจากคลาสหน่ึง ๆ โดยเฉพาะ 
2. Public แทนดวย +  คือ ทุกๆ ออบเจ็กตภายในระบบ 
3. Protected แทนดวย #  คือ ออบเจ็กตของคลาสที่มีคุณลักษณะเปนคลาสสบืทอด 
ความสัมพันธระหวาง Object 
1. Association เปนความสมัพันธระหวาง Object หรือ Class แบบ 2 ทิศทาง 
2. Aggregation เปนความสมัพันธระหวาง Object หรือ Class แบบ “Whole-

Part” หรือ “is part of” โดยจะม ีClass ที่ใหญทีสุ่ดทีเ่ปน Object หลกั และม ีClass อื่นเปน
สวนประกอบ 

3. Composition เปนความสมัพันธระหวาง Object หรือ Class แบบข้ึนตอกันและมี
ความเกี่ยวของกันเสมอ โดยจะม ีClass ซึ่งเปนองคประกอบของ Class อื่นที่ใหญกวา เมื่อ Class  
ที่ใหญกวาถูกทําลาย Class ที่เปนองคประกอบกจ็ะถูกทําลายไปดวย 

4. Generalization เปนความสัมพันธระหวาง Object หรอื Class ในลักษณะของการ
สืบทอดคุณสมบัติจาก Class หน่ึง (Superclass) ไปยังอีก Class หน่ึง (Subclass) 

ความสัมพันธแบบปกติ (Normal Association)  มักใชในระบบโมเดลที่ซบัซอน
โดยเฉพาะระบบสารสนเทศ ปกติจะเปนความสัมพันธแบบสองทิศทาง จะวาดดวยเสนตรงทบึเช่ือม
ระหวางสองคลาสและมีความสัมพันธกํากับอยู นอกจากน้ียังมีการกําหนดปรมิาณของคลาสหรือ
ออบเจ็กตทีส่ัมพันธกันอยูวา Multiplicity  
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1…     หมายถึง  จะมีออบเจ็กตในคลาสไดอะแกรมไดหน่ึงออบเจ็กตเทาน้ัน 
0…1   หมายถึง  จะมีออบเจ็กตในคลาสไดอะแกรมไดหน่ึงหรืออาจจะไมม ี
M…N  หมายถึง  จะมีออบเจ็กตในคลาสไดอะแกรมไดต้ังแต M ถึง N (เมื่อ M,N  

เปนจํานวนเต็มบวก) 
*…     หมายถึง  จะมีออบเจก็ตในคลาสไดอะแกรมไดต้ังแตศูนยข้ึนไป 
0…*   หมายถึง  จะมีออบเจ็กตในคลาสไดอะแกรมไดต้ังแตศูนยข้ึนไป 
1…*   หมายถึง  จะมีออบเจ็กตในคลาสไดอะแกรมไดต้ังแตหน่ึงข้ึนไป 
ดังแผนภาพที่ 5 ตัวอยาง Class Diagram ในระบบธนาคาร 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

แผนภาพท่ี 5  ตัวอยางการเขียนคลาสไดอะแกรม 
ท่ีมา : ธีรพล ดานวิริยะกุล. (2549 : 24) 

 
 3.3 ซีเควนซไดอะแกรม (Sequence Diagram) เปนไดอะแกรมทีป่ระกอบไปดวย Class 
หรือ Object เสนที่ใชเพื่อแสดงลําดับเวลา และเสนที่ใชเพือ่แสดงกจิกรรมที่เกิดข้ึนจาก Object หรือ 
Class ใน Diagram ภายในซีเควนซไดอะแกรมจะใชสี่เหลี่ยมแทน Class หรือ Object ซึ่งภายใน
กรอบสีเ่หลี่ยมจะมีช่ือของ Object หรอื Class ประกอบอยูในรูปแบบ {Object}: Class   
ซีเควนซไดอะแกรมใน UML จะมีแกนสมมุติ 2 แกน คือ แกนต้ังและแกนนอน   
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กิจกรรมที่เกิดข้ึนจะแทนดวยลกูศรแนวนอนที่ช้ีจาก Class หรือ Object หน่ึงไปยัง 
Class หรือ Object ตัวตอไป การระบุช่ือกิจกรรมน้ันอยูในรปูแบบ {[Condition]} Function   
ช่ือของกิจกรรมจะตองเปน Function ที่มีอยูใน Class หรือ Object ที่ลูกศรช้ีไป  เสนแสดงเวลาจะ
แทนดวยเสนตรงประแนวต้ัง โดยเวลาจะเดินจากดานบนมาสูดานลาง น่ันหมายถึง ถาหากกจิกรรม 
ที่เกิดข้ึนเกิดอยูดานบนสุดน่ันหมายถึงกิจกรรมน้ัน เปนกจิกรรมแรก และกิจกรรมที่อยูบรเิวณตํ่าลงมา
จะเปนกิจกรรมที่เกิดข้ึนตอจากน้ัน  ดังแผนภาพที่ 6  
ตัวอยาง Sequence Diagram การยืมคืนหนังสือ 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

แผนภาพท่ี 6  ตัวอยางการเขียนซเีควนซไดอะแกรม 
ท่ีมา : ธีรพล ดานวิริยะกุล. (2549 : 24) 

 
 3.4 แอคทิวิต้ีไดอะแกรม (Activity Diagram) คือ แผนภาพกิจกรรมใชอธิบายกิจกรรมที่
เกิดข้ึนในลักษณะกระแสการไหลของการทํางาน (Workflow) Activity Diagram จะมลีักษณะ
เดียวกับ Flowchart (แสดงข้ันตอนการทํางานของระบบ) โดยข้ันตอนในการทํางานแตละข้ันจะ
เรียกวา Activity 

การใช Activity Diagram 
1. อธิบาย กระแสการไหลของการทํางาน (Workflow) 
2. แสดงข้ันตอนการทํางานของระบบ 
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Activity อาจเปนการทํางานตาง ๆ ไดแก 
1. การคํานวณผลลพัธบางอยาง 
2. การเปลี่ยนแปลงสถานะ (State) ของระบบ 
3. การสงคากลบัคืน 
4. การสงสัญญาณ 
5. การเรียกใช Operation (Method) อื่น ๆ เพื่อทํางาน 
6. การสราง หรือ ทําลายวัตถุ 
 
ดังแผนภาพที่ 7 ตัวอยาง Activity Diagram เมื่อลูกคาไดทาํการสมัครสมาชิกโดยกรอก

ละเอียดขอมูลสมาชิก เมื่อกรอกขอมลูเสร็จแลวจึงตองทําการยืนยันทาง E-mail และเมื่อยืนยัน 
เสร็จแลวระบบจะมอบเลขทีส่มาชิกแกทาน (เลขทีส่มาชิกจะไมซ้ํากัน) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
แผนภาพท่ี 7  ตัวอยางการเขียนแอคทิวิต้ีไดอะแกรม 

ท่ีมา : ธีรพล ดานวิริยะกุล. (2549 : 24)  

การประเมินระบบ 
 
 การประเมินระบบผูวิจัยไดทําการหาประสทิธิภาพของระบบโดยใชวิธีการแบบ  
Black box เพื่อใหโครงการทีผู่วิจัยไดทําเกิดประสิทธิภาพของระบบ 
 มนตชัย  เทียนทอง (2548 : 198-200) การหาประสิทธิภาพสําหรับการวิจัยเชิงทดลอง
ตามแนวทางการวิจัยดานระบบสารสนเทศโดยวิธี  Black box และ White box การหาประสทิธิภาพ 
กลาวไดวาเปนตัวแปรการทดลองที่นิยมประเมินกันอยางแพรหลายในการวิจัยเชิงทดลองทางดาน
เทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรบัแนวทางการวิจัยดานระบบสารสนเทศโดยเฉพาะอยางย่ิงการพฒันา
ซอฟตแวรหรือโปรแกรมประยุกตตาง ๆ ข้ึนมาใหมเพื่อนําไปใชกับบุคลากรหรอืใชงานภายในองคกร  
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เชน การพัฒนาระบบฐานขอมลู  ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ  
ระบบชวยเหลือการบริหาร และระบบสารสนเทศอื่น ๆ การหาประสทิธิภาพของระบบสารสนเทศ 
ที่พัฒนาข้ึนมาใหมน้ี สวนใหญจะนิยมใชวิธี Black box และ White box ซึ่งประยุกตมาจากวิธีการ
ทดสอบซอฟตแวรในกระบวนการพฒันาซอฟตแวร 
 1. Black box  แปลความหมายตรงตัวคือ กลองดํา ซึ่งหมายถึง การประเมินที่ไมพจิารณา
ภายในของระบบ เปนการทดสอบโดยไมคํานึงถึงคําสัง่ภายในโปรแกรม เปนการทดสอบฟงกชันตาง ๆ 
ของโปรแกรม เปนการทดสอบโดยคา Output จาก Input ที่ใหกับโปรแกรมตองมีความสอดคลองกัน 

1.1 การทดสอบข้ันแอลฟา (Alpha Test) เปนการทดสอบการทํางานโดย 
ผูจัดทําโครงงาน เพื่อทดสอบการทํางานของระบบจัดการบคุลากรและเงินเดือนน้ันทีละสวน ๆ  
เพื่อหาขอผิดพลาดในการทํางานของระบบหลังจากน้ันจึงปรบัปรงุแกไขระบบใหทํางานสมบูรณข้ึน 

1.2  การทดสอบข้ันตอนเบตา (Bata Test) เปนการทดสอบการทํางาน 
ของระบบจัดการบุคลากรและเงนิเดือนทีพ่ัฒนาข้ึนโดยมผีูเช่ียวชาญที่ใชงานจริง 
 2. White box  แปลความหมายตรงตัวคือ กลองขาว ซึ่งหมายถึง การประเมินโดย
พิจารณาภายในตัวโปรแกรม โครงสรางของโปรแกรม เพื่อทดสอบการทํางานของโปรแกรมวามี
ข้ันตอนอยางไร สําหรบัรายการประเมินดวยวิธี  White box จะมีประเด็นหลกั ๆ ที่สําคัญ ดังน้ี 

2.1  Unit Testing  เปนการทดสอบสวนยอย ๆ ของโปรแกรมแตละสวน 
อาจจะเปนฟงกชันใด ๆ หรอืคลาสใดคลาสหน่ึง โดยการกําหนดขอมูลนําเขาแลวทดสอบสวนแสดงผล
ที่ปรากฏ 

2.2  การนําเอา Unit แตละฟงกชันมารวมกัน แลวทดสอบการทํางานเพื่อ 
พิจารณาการไหลของขอมลูและการควบคุมแตละสวน 

2.3  System Testing เปนการทดสอบการทํางานทั้งระบบเพื่อทดสอบ 
การทํางานของระบบที่พฒันาข้ึนโดยรวมการหาประสิทธิภาพดวยวิธี Black box และ White box 
สําหรับแนวทางการวิจัยดานระบบสารสนเทศ จงึเปน การศึกษาผลลัพธทีเ่กิดข้ึน จากการนําระบบไป
ทดลองใชกบักลุมตัวอยางตามแบบแผนการทดลองที่กําหนดไว โดยใชเครื่องมือตาง ๆ เชน
แบบสอบถาม แบบทดสอบ หรือแบบประเมินใด ๆ กระทํากับกลุมตัวอยางเพื่อเก็บรวบรวมขอมูล 
หลงัจากน้ันจึงทําการวิเคราะหขอมูลปละสรุปผลที่ไดตามสมมุติฐานที่กําหนดไว 

งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
 1. งานวิจัยในประเทศ 

สมปอง  นิลลวน (2531 : 75) ไดวิจัยเรื่องปญหาการบรหิารงานบุคคลของผูบรหิาร
โรงเรียนประถมศึกษา สังกัดสํานักงานการประถมศึกษาจังหวัดสงขลา ไดกําหนดตัวแปรวัยวุฒิ
ประสบการณในตําแหนง และขนาดของโรงเรียนของผูบรหิารโรงเรียนจํานวน 226 คน ผลการวิจัย
ของปญหาในดานการพฒันาบุคลากรอยูในระดับปานกลาง ทั้งน้ีเน่ืองมาจากขาดงบประมาณในการ
ฝกอบรมอยางตอเน่ือง บุคลากรขาดความกระตือรือรน การนิเทศการศึกษาไมประสบผลสําเรจ็ขาด
การวางแผนและไมพฒันาอยางตอเน่ือง 
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ถวัลย  ทองมี (2523 : 9) ไดทําการวิจัยเรื่อง การบรหิารบุคลากรในโรงเรียน
ประถมศึกษา  สังกัดสํานักงานการประถมศึกษาจงัหวัดนครปฐม ผลการวิจัยสรุปไดวาการบรหิารงาน
บุคคลมีปญหาในเรื่อง การคัดเลือกบุคลากรไมตรงกบัความตองการของโรงเรียน การจัดสวัสดิการ
ตางๆ ลาชาและไมดีเทาที่ควร ขาดการสนับสนุนจากบุคลากรภายนอก การใหบรกิารดานตาง ๆ  
แกบุคลากรพนจากตําแหนงลาชา 

มนตรี  ปาปะกงั (2544) วิจัยเรือ่ง ระบบจัดเกบ็ขอมลูบุคลากรเทศบาลเมืองยโสธร  
มีวัตถุประสงคเพือ่จัดเก็บขอมูลบุคลากรในเทศบาลเมืองยโสธร โดยใชโปรแกรม Microsoft Access 
เปนฐานขอมลูบนระบบปฏิบัติการ Windows 97 การจัดเกบ็ขอมูลผูวิจัยจะเก็บรายละเอียดเกี่ยวกับ
ประวัติสวนตัว  เพื่อใหเปนระบบมากข้ึน เน่ืองจากสํานักงานมีบุคลากรเปนจํานวนมาก การจัดเกบ็
ขอมูลเปนจํานวนมากๆ ใหเกิดขอมลูที่ซบัซอน ยุงยากตอการคนหา ผูวิจัยจึงไดทําระบบจัดเกบ็ขอมูล
ประชากรข้ึนมาใชในสํานักงาน 

นาวสาวกรพินธุ หาญสุริย (2549) ไดใชการระบุถึงตัวตนโดยการใชเทคโนโลยีการสแกน
ลายน้ิวมือ โดยที่ไดนําการปรบัแตงภาพพิมพลายน้ิวมือดวยตัวกรองกาเบอร (Gabor Filter) เขามา
ชวยในการเปรียบเทียบ น่ันคือ การจัดเกบ็ภาพลายน้ิวมืออาจเกิดปญหาภาพที่จัดเก็บไดมลีักษณะ 
ที่ไมชัดเจน ภาพเบลอ ซึ่งในงานวิจัยไดนําการปรบัแตงภาพพิมพลายน้ิวมอืดวยตัวกรองกาเบอร 
(Gabor Filter) เขามาชวยทําใหภาพทีจ่ัดเกบ็มีความชัดเจนใชเปรียบเทียบตรวจสอบไดงายโดยใน
งานวิจัยอันน้ี ผูพฒันาตรวจสอบลายน้ิวมือ เพื่อตรวจสอบการมาปฏิบัติงานของบุคลากร และสง
รายงานผานอีเมลแบบอัตโนมัติ ไดนําสวนของการเปรียบเทยีบมาปรับใชเพือ่ใหระบบสามารถ
ตรวจสอบหาลายน้ิวมือได 

สุพรรณี สิงหสา (2545) วิจยัระบบบริหารงานบุคลากรสํานักงานจัดหางานรอยเอ็ด  
มีวัตถุประสงคเพือ่ใหระบบมีการทํางานที่สามารถ  ใชงานไดสะดวก สามารถคนหาขอมลูที่ทําการ
จัดเกบ็ไดรวดเร็วย่ิงข้ึน โดยใชโปรแกรม Microsoft Access เช่ือมตอกับโปรแกรม Microsoft Visual 
Basic 6.0 โดยจะจัดเกบ็ประวัติพนักงาน ประวัติการศึกษาและจัดเก็บขอมูลการปฏิบัติงานของ
บุคลากรในหนวยงาน เพือ่ใหเปนระบบมากข้ึนสามารถนําไปใชงานไดจรงิ 

 2. งานวิจัยตางประเทศ 

 Gravina (2011 : 277-287) ไดศึกษาเรื่องความสัมพันธระหวางการประเมินผลการปฏิบัติ
และการบรหิารผลการปฏิบัติงาน รปูแบบของระบบการบรหิารผลการปฏิบัติที่ครอบคลมุทั้งการ
พัฒนาพนักงานและสวนประกอบประเมิน วินัยการจัดการพฤติกรรมองคการมุงเนนไปเฉพาะใน
องคประกอบการพัฒนาในขณะที่มรีะเบียบวินัยจิตวิทยาอุตสาหกรรมและองคการมุงเนนไปทีก่าร 
ใชงานของการประเมินผลการปฏิบัติงาน การประเมินผลการปฏิบัติงานมีขอบกพรองหลายอยางดี
เอกสาร แมจะมีขอจํากัด เหลาน้ันการตรวจสอบรูปแบบการจัดการประสิทธิภาพการแสดงใหเห็นวา
พวกเขามักจะมีองคประกอบการประเมิน แตมีความเห็นเปนเอกฉันทเลก็ ๆ นอย ๆ เกี่ยวกับวิธีการ
จัดการประสิทธิภาพควรรวมการประเมิน ผูเขียนยืนยันวาขอมูลประสิทธิภาพการทํางานควรจะเปน
ผลผลิตของกระบวนการบริหารผลการปฏิบัติไมเปนสัญญาณการเริ่มตนหรือจุดสําหรบักิจกรรมการ
พัฒนา น้ีเนนเปาหมายการต้ังคาและขอเสนอแนะและการฝกตลอดทัง้ปและขอมลูประสิทธิภาพการ
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ทํางานมีการรวบรวมเพื่อใหขอมูลที่เพียงพอเกี่ยวกับผลการดําเนินงานเพือ่อํานวยความสะดวกในการ
บรหิารการตัดสินใจเมือ่มีความจําเปน ระบบการจัดการประสิทธิภาพที่ดีทีสุ่ดที่ใหบรกิารทัง้ฟงกช่ัน
การพัฒนาและการบริหารจัดการทีส่ามารถสรางข้ึนโดยระมดัระวังการรวมวิธีการของสาขาทัง้ 
 Journal (2008 : 8-16) ไดศึกษาเรื่องการพฒันาระบบการปฏิบัติงานทัง้หมด สวนใหญ  
"การประเมินผลงาน" หรือ "การพฒันาประสทิธิภาพการทํางานของโปรแกรม" ในการศึกษาที่สงูข้ึน 
ในวันน้ีมีนอยกวา metrically ออนแอโปรแกรมราชการมุงเปาไปที่การสรางเพียงแคบันทึกพนักงาน 
ที่ถูกตองตามกฎหมายและมีเหตุผลพื้นฐานสําหรับการเพิ่มข้ึน บทความน้ีแสดงเหตุผลและกรอบการ
ดําเนินการสําหรับกระบวนการในการพัฒนาความสามารถและการจัดการทีเ่รียกวา  การพฒันาระบบ
การปฏิบัติงานทั้งหมดบนพื้นฐานของหลักการของจิตวิทยาการเพิม่ประสิทธิภาพและการจัดการ
องคกรเชิงกลยุทธ TPDS เพิ่มการพฒันาและการจัดตําแหนงของความสามารถแบบไดนามิกผาน
กระบวนการเปาหมายซอนของการวางแผนการปฏิบัติงานการใหคําปรึกษาการประเมินผลการพัฒนา  

Dobbs (2011 : 14-16) ไดศึกษาเรื่องเครื่องอานบารโคดในหองสมุด การสแกนบารโคดได
กลายเปนเทคโนโลยีที่ทันสมัย หองสมุดและธุรกิจจะใชประโยชนจากเทคโนโลยีบารโคดเปนเครื่องมือ
ที่เปนนวัตกรรมใหมในการทําตลาดผลิตภัณฑและความคิด การพัฒนาและเปนที่นิยมในประเทศญี่ปุน
เหลาน้ีตอบสนองอยางรวดเร็ว (QR) หรือบารโคดสองมิติชวยใหนักการตลาดเพื่อใหเน้ือหาแบบ
โตตอบในสภาพแวดลอมที่คงที่อยางอื่น ในบทความน้ีผูเขียนอธิบายวิธีการที่เธอใชรหัส QR ใน
หองสมุด  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


