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บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การวิจัยโครงงาน การพัฒนาระบบบริหารจัดการศูนย์คาร์แคร์ ผู้วิจัยไดว้ิจัยหลักการ ทฤษฎี 

และ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังต่อไปนี้ 
1. บริบทของการให้บริการคาร์แคร์ 
2. ระบบสารสนเทศ        
3. โปรแกรมท่ีใช้พัฒนาระบบ 
4. วงจรการพัฒนาระบบสารสนเทศ (System Development Life Cycle : SDLC) 
5. ทฤษฏีการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
บริบทของการให้บริการคาร์แคร์ 

1. ความหมายของค าว่า การบริการ และการบริหาร  
      การบริการ เป็นค าที่ผู้ใช้ค าจ ากัดความหรือให้ข้อคิดไว้ต่างๆ เช่น 
      การบริการ คือ การท าให้ผู้อื่นชื่นชอบ 
      การบริการ คือ การท าให้ผู้อื่นได้รับสิ่งใดสิ่งหนึ่งตามความต้องการ 
      การบริการ คือ การท าให้ผู้อื่นที่ใช้เรา รู้สึกความประทับใจ 
      การบริการ คือ ความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ โดยมีเงื่อนไขแห่ง "การให้" 
 ทั้งท่ีเป็นส่งที่จับต้องได้และไม่ได้ ด้วยความสะดวกรวดเร็ว ถูกต้อง และอัธยาศัยดี 
      การบริการ คือ การขยายตลาด หรือแม้กระทั้งความหมายในเชิงการประชาสัมพันธ์ 
      การบริการ คือ การให้บริการแก่ประชาชน ลูกค้า รวมทั้งอ านวยความสะดวกสบาย เพ่ือ
เป็นการสร้างค่านิยมและภาพพจน์ (อาจารย์อรรจน์ สีหะอาไพแห่งมหาวิทยาลัยมหิดล) 
      การบริหาร หมายถึง ศิลปะในการท าให้สิ่งต่าง ๆ ได้รับการกระท า 
จนเป็นผลส าเร็จ กล่าวคือ ผู้บริหารไม่ใช้เป็นผู้ปฏิบัติ แต่เป็นผู้ใช้ศิลปะท า ให้ผู้ปฏิบัติท างาน 
จนส าเร็จตามจุดมุ่งหมาย ที่ผู้บริหารตัดสินใจเลือกแล้ว (Simon) 
      การบริหาร คือ กระบวนการท างานร่วมกับผู้อ่ืนเพ่ือให้เกิดผลสัมฤทธิ์ 
ตามเป้าหมายอย่างมี ประสิทธิภาพ (Sergiovanni) 
      การบริหาร คือ การท างานของคณะบุคคลตั้งแต่ 2 คนข้ึนไป  
ที่รวมปฏิบัติการให้บรรลุเป้าหมายร่วมกัน (Barnard) 
      การบริหารเป็นกระบวนการทางสังคมที่สามารถมองเห็นได้ 3 ทางคือทางโครงสร้างเป็น
ความสัมพันธ์ระหว่างผู้บังคับบัญชาและผู้ใต้บังคับบัญชา ตามล าดับขั้นตอนของสายการบังคับบัญชา
ทางหน้าที่เป็นขั้นตอนของหน่วยงานที่ระบุหน้าที่ บทบาท ความรับผิดชอบและสิ่งอ านวยความ
สะดวกต่าง ๆ เพ่ือให้ส าเร็จเป้าหมายทางปฏิบัติเป็นกระบวนการที่บุคคลและบุคคลต้องการร่วมท า
ปฏิกิริยาซึ่งกันและกัน (Quetzals & Guba) ลักษณะเด่นที่เป็นสากลของการบริหาร คือ  
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1. การบริหารต้องมีวัตถุประสงค์หรือเป้าหมาย  
2. ต้องอาศัยปัจจัยบุคคลเป็นองค์ประกอบส าคัญ  
3. ต้องใช้ทรัพยากรบริหารเป็นองค์ประกอบพ้ืนฐาน  
4. ต้องมีลักษณะการด าเนินการเป็นกระบวนการทางสังคม  
5. ต้องเป็นการด าเนินการร่วมกันระหว่างกลุ่มบุคคล 2 คนข้ึนไป  
6. ต้องอาศัยร่วมมือร่วมใจเพ่ือให้ภารกิจบรรลุวัตถุประสงค์  
7. เป็นการร่วมมือด าเนินการอย่างมีเหตุผล  
8. มีลักษณะเป็นการตรวจสอบผลการปฏิบัติงานกับวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 

 9. การบริหารไม่มีตัวตนแต่มีอิทธิพลต่อความเป็นอยู่ของมนุษย์ ปัจจัยการบริหาร 
ปัจจัยพื้นฐานทางการบริหารมี 4 อย่าง ที่เรียกว่า 4Ms ได้แก่                                                     
         9.1 คน (Man) 
     9.2 เงิน (Money) 
     9.3 วัสดุสิ่งของ (Materials) 
     9.4 การจัดการ (Management) 
 

2. ธุรกิจคาร์แคร์ หมายถึง ธรุกิจล้างรถเพียงอย่างเดียว ไม่เกี่ยวกับธุรกิจเสริมความงาม
รถยนต์ หรือคาร์แคร์ในรูปแบบอื่นๆ ซึ่งธุรกิจรับจ้างล้างรถเกิดข้ึนในเมืองไทยนานมาแล้ว  
โดยเริ่มต้นจากการล้างรถด้วยสายยาง ถังน้ า และผ้า กลุ่มลูกค้าชุดแรกคือบรรดารถแท็กซี่รับจ้าง
ทั้งหลาย รถยนต์ส่วนบุคคลยังนิยมการล้างรถด้วยมือตนเอง ส่วนรถยนต์ชั้นดีมีคนขับให้นั่ง คนขับรถ
ก็ต้องท าหน้าที่ พนักงานล้างรถไปด้วยในตัว นานๆสักครั้งหรือเม่ือถึงเวลาเปลี่ยนถ่ายน้ ามันเครื่อง จึง
จัดการน ารถไปที่ปัมมน้ ามันและใช้บริการที่เรียกกันว่า “ล้าง อัด ฉีด” ธุรกิจล้างรถยุคแรกอาศัย
แรงงานราคาถูก ใช้แรงงานคนและอุปกรณ์ไม่กี่ชิ้น อาศัยสถานที่เป็นลาดเทปูนไม่ต้องกว้างมากนัก 
และใช้จุดเด่นที่ราคาค่าบริการต่างเป็นจุดขาย แต่มีจุดอ่อนอยู่ที่ความไม่มีมาตรฐานของการบริการ 
อันเนื่องมาจากผู้ให้บริการขาดความรู้ความเข้าใจในงานบริการ และท่ีส าคัญท่ีสุดคือการบริการโดย
ขาดหัวใจที่ใฝ่บริการ ลูกค้ามักจะประสบปัญหากับข้าวของที่วางไว้ในรถสูญหาย หรือถูกโยกย้ายจาก
ที่เก็บโดยขาดความระมัดระวังท าให้เกิดความเสียหาย รถยนต์ส าหรับหลายคนเป็นยิ่งกว่าบ้าน 
เครื่องมือในการประกอบอาชีพและเอกสารหลายต่อหลายอย่างถูกเก็บวางไว้ในรถ การจ้างคนมาท า
ความสะอาดบ้านเป็นครั้งคราว เจ้าของบ้านยังอยู่ภายในบ้านด้วย นั่นหมายถึงยังมีขีดความสามารถ
ในการสอดส่องตรวจตราทรัพย์สินสิ่งของได้ 

ในขณะที่รถยนต์นั้นเมื่อต้องน าไปให้ผู้อ่ืนท าการล้าง เจ้าของรถไม่มีโอกาสที่จะได้นั่งอยู่ในรถ
ด้วย แม้ว่าจะมีการจัดสถานที่ให้เจ้าของรถได้นั่งคอย ก็อยู่ในพื้นที่นอกสายตาสุดวิสัย 
ที่จะดูแลทรัพย์สินในรถได้ ปัญหาทรัพย์สินสูญหายและช ารุด จากการน ารถไปรับบริการล้างรถ  
จึงเป็นปัญหาที่ใหญ่ที่สุด ที่ท าให้ธุรกิจล้างรถด้วยแรงคนไม่สามารถเติบโตไปได้ ซ้ าร้ายยังเป็นตัวถ่วง
ท าลายให้ธุรกิจในรูปแบบนี้ขาดความนิยมโดยมีจุดอ่อนเรื่องระยะเวลาที่ให้บริการเป็นตัวปัญหา
ตามมา แต่มีจุดแข็งอยู่ที่ความเชื่อของผู้รับบริการว่า สามารถท าความสะอาดได้ดีกว่าการล้างรถ
รูปแบบอื่น และมีราคาต่ ากว่าเป็นสิ่งจูงใจตามมา โดยที่ปัญหาดังกล่าวนั้นยากท่ีจะแก้ไขได้ เพราะ
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ความที่แรงงานที่น ามาใช้งานในธุรกิจประเภทนี้ เป็นแรงงานระดับล่างที่ขาดความรู้ความเข้าใจ ที่มา
อาศัยท าเพียงแค่รองานอ่ืนหรือเห็นว่าเป็นงานเบากว่าไปเป็นกรรมกรจ านวนน้อยมากที่มาประกอบ
อาชีพนี้ด้วยใจรักและเห็นถึงความก้าวหน้าอย่างแท้จริงธุรกิจล้างรถด้วยแรงงานคนจึงอยู่ได้ด้วยการ
ประกอบอาชีพกับกลุ่มผู้ใช้รถยนต์รับจ้างเช่นรถแท็กซ่ีเป็นหลัก ไม่สามารถขยายวงของธุรกิจไปสู่กลุ่ม
ผู้ใช้รถยนต์ส่วนตัวได้ 

ธุรกิจล้างรถอีกรูปแบบหนึ่งที่ก าลังได้รับความนิยมมากขึ้น คือธุรกิจล้างรถที่ใช้เครื่องล้างรถ
เป็นอุปกรณ์ เพราะต้องการลดปัญหาจากรูปแบบแรกท่ีกล่าวมา เนื่องจากการล้างรถด้วยเครื่องนั้น ผู้
เป็นเจ้าของรถสามารถนั่งอยู่ในรถได้ในขณะล้าง และใช้เวลาในการล้างรถไม่เกินห้านาทีหรือไม่เกินสิบ
หา้นาทีในกรณีท่ีต้องการบริการอื่นๆ เพ่ิมเติม ทั้งนี้เครื่องล้างรถยังแบ่งออกไปได้อีกสองประเภทหลัก
ด้วยกัน ประเภทแรกคือเครื่องล้างรถที่ใช้ขนแปรงเป็นตัวปัดท าความสะอาด ประเภทที่สองคือเครื่อง
ล้างรถที่ใช้แรงดันของน้ าเป็นตัวท าความสะอาด ซึ่งทั้งสองแบบนั้นส่วนใหญ่เป็นเครื่องล้างรถที่ผลิตมา
จากประเทศเยอรมัน มีบ้างบางส่วนที่เป็นเครื่องล้างรถมือสองใช้แล้วจากประเทศไต้หวันประเภทแรก
นั้นผู้น าในตลาดประเทศไทยคือยี่ห้อ WESUMAT ของเยอรมัน ที่มีทั้งเครื่องในแบบรถเคลื่อนที่หรือ
แบบอุโมงค์ และแบบรถอยู่กับที่หรือแบบแปรงหมุน ประเภทนี้ผู้ใช้บริการยังตะขิดตะขวงใจกับความ
กังวลเรื่องรอยปัดของแปรง แม้ว่าจะมีการพิสูจน์ทราบกันอย่างเป็นทางการแล้วว่า ความอ่อนนุ่มของ
ขนแปรงและความแรงที่แปรงปัดบนตัวรถท าความสะอาดได้ดีกว่าเครื่องล้างรถแบบอ่ืนๆ และไม่ท าให้
สีรถเสียหายหรือเกิดรอย แต่ก็ไม่สามารถให้ผู้ใช้บริการในเมืองไทยวางใจได้ค่าตัวเครื่องที่แพงท าให้
ต้องคิดค่าบริการแพงขึ้นบวกกับค่าน้ ายาและปริมาณการใช้น้ าท าให้ไม่สามารถลดค่าบริการลงมาต่ า
กว่าที่ท ากันอยู่ได้และยังพบกับอุปสรรคในด้านเวลาของการเข้ามารับบริการของลูกค้าที่มักจะมารอ
เข้าแถวกันในช่วงเย็นหลังเลิกงานไปจนถึงค่ า 

ในขณะที่ช่วงเวลากลางวันกลับมีคนมาใช้บริการน้อย ท าให้ต้องเปิดเครื่องรอและเสีย ค่า
พนักงานไปเปล่าๆ รวมทั้งสภาพของขนแปรงที่ต้องหมั่นเปลี่ยนทั้งที่ยังอยู่ในสภาพที่เพียงพอ 
ต่อการให้บริการที่ดีแต่ไม่สามารถสร้างความสบายใจให้กับผู้รับบริการ จึงกลายเป็นต้นทุนที่ท าให้
ธุรกิจล้างรถด้วยเครื่องชนิดมีแปรงเติบโตได้ช้าประเภทท้ายที่สุดคือเครื่องล้างรถประเภทใช้แรงดัน
ของน้ า โดยเครื่องล้างยี่ห้อ Mark 7 เป็นผู้น าในประเทศไทยและยึดติดอยู่กับสถานีบริการน้ ามันของ
คาลเท็กซ์เป็นท าเลหลัก ระยะแรกผู้ด าเนินสถานีบริการน้ ามันเป็นผู้ให้บริการล้างรถเอง  
บ้างอาจจะซื้อเครื่องขาด บ้างก็ใช้รูปแบบของการแบ่งค่าบริการระหว่างเจ้าของเครื่องกับเจ้าของพ้ืนที่ 
แต่ปัจจุบันหันมาให้ผู้รับเหมาเข้ามาเช่าช่วงธุรกิจล้างรถแบบนี้ปัจจุบันยังไม่ได้รับความนิยมแพร่หลาย
นัก แม้ว่าระยะแรกจะมีผู้สนใจเข้ารับบริการเป็นจ านวนมาก เพราะเห็นว่าเป็นเครื่องล้างรถที่ไม่มีวัสดุ
ใดๆมาสัมผัสกับตัวรถนอกจากสายน้ าที่ถูกฉีดออกมาจากเครื่อง แต่ด้วยความที่ไม่สามารถสู้กับฝุ่น
ละอองและโคลนที่ติดรถในเมืองไทยได้ปัจจุบันจึงมีการใช้น้ าแรงดันสูงฉีดท าความสะอาดตัวรถ
เบื้องต้น และมีการใช้แปรงและผ้ามาท าความสะอาดตัวรถก่อนที่จะส่งเข้าเครื่อง จึงท าให้ผู้ใช้รถท่ีหนี
เครื่องล้างรถแบบแปรงปัด พบว่ามีสิ่งที่สร้างความกังวลเรื่องร่องรอยขนแมวบนตัวรถได้พอกัน บวก
กับค่าบริการที่ค่อนข้างแพง จึงท าให้ธุรกิจนี้เติบโตได้ช้าแม้ว่าธุรกิจล้างรถจะยังคงเป็นธุรกิจที่น่าสนใจ
ไมน่้อยกว่าธุรกิจด้านยานยนต์อ่ืนๆ แต่หากผู้เข้าท าธุรกิจรายใหม่ๆไม่สามารถตอบโจทย์หรือแก้ปัญหา
ที่ยังคงมีอยู่ในใจของผู้ใช้บริการได้ โอกาสที่จะเติบโตและเป็นธุรกิจที่ท าก าไรได้เต็มที่ก็ยังริบหรี่ต่อไป 
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และไม่อาจสู้กับธุรกิจล้างรถที่แฝงอยู่กับการให้บริการเสริมความงามรถยนต์อ่ืนๆ ที่อาศัยพ้ืนที่ตาม
ลานจอดรถของห้างสรรพสินค้าได้อย่างแน่นอน 
 
ระบบสารสนเทศ 

1. ระบบสารสนเทศ (Information System)  
 การด าเนินงานธุรกิจในปัจจุบันได้น าระบบสารสนเทศ ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์และการ
สื่อสารผ่านทางอินเตอร์เน็ต เข้ามาประสานการท างานร่วมกัน เพื่อสร้างโอกาสและการแข่งขันที่มี
มากยิ่งขึ้น ระบบสารสนเทศจึงมีความส าคัญและความจ าเป็นอย่างยิ่งในการด าเนินงานขององค์กร
หรือหน่วยงานต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นหน่วยงานรัฐบาลหรือเอกชน เพ่ือช่วยให้องค์กรได้รับข่าวสารข้อมูล
ที่มีอยู่ทั้งภายในและภายนอกองค์กรได้อย่างรวดเร็ว ท าให้เกิดการปรับเปลี่ยนการท างานโดยอาศัย
กระบวนข้อมูลข่าวสารที่มีอยู่ กระบวนที่ท าให้เกิดสารสนเทศนี้เรียกว่า  
การประมวลผลข้อมูล (Data Processing) และเรียกวิธีการประมวลผลข้อมูลสารสนเทศด้วย
เครื่องมือทางอิเล็กทรอนิกส์หรือคอมพิวเตอร์นี้ว่า เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information 
Technology: IT) เทคโนโลยีสารสนเทศ หมายถึง กระบวนการต่างๆ และระบบงานที่ช่วยให้ได้
สารสนเทศที่ต้องการ โดยหมายรวมถึง เครื่องมือ อุปกรณ์ต่าง ๆ ตลอดจนกระบวนการในการน า
อุปกรณ์และเครื่องมือนั้น ๆ มาใช้งานเพื่อรวบรวม จัดเก็บ ประมวลผล และแสดงผลลัพธ์เป็น
สารสนเทศในรูปแบบต่าง ๆ ที่สามารถน าไปใช้ประโยชน์ต่อไป 
 2. องค์ประกอบของระบบสารสนเทศ  
 ระบบสารสนเทศประกอบด้วยองค์ประกอบพ้ืนฐานอยู่ 3 ชนิดคือ Input,Processingและ 
Output การท างานของระบบนี้จะท าหน้าที่ในการเปลี่ยนข้อมูลดิบที่เข้ามาทางด้าน Input ให้เป็น
สารสนเทศที่ออกมาทาง Output ผลลัพธ์ที่ได้จาก Output จะย้อนกลับ (Feedback) 
ไปยัง Input เพ่ือให้มีการประเมินผลการท างาน 
 3. สารสนเทศ (Information)  
 ข้อมูลที่ผ่านการประมวลผล และมีการจัดการให้มีความถูกต้อง ทันสมัยและสามารถน าไปใช้
งานได้ตามที่ต้องการ เช่นหากว่าเรามีข้อมูลตัวเลขต่างๆ และเมื่อน าตัวเลขเหล่านั้นไปท าการ
ประมวลผลด้วยการบวก ลบ คูณ หาร แล้ว ออกมาเป็นข้อสรุปของจ านวนต่างๆ นั้นก็ถือเป็น
สารสนเทศด้วยเช่นกัน หรืออาจกล่าวได้ว่า สารสนเทศนั้น คือข้อมูลที่ผ่านการคัดกรองแล้วก็เป็นได้ 
 4. แหล่งข้อมูล (Data Processing Information)  
 แหล่งข้อมูลภายในองค์การประกอบด้วยบุคลากรขององค์การ การปฏิบัติงานภายในของ
หน่วยงานต่างๆเป็นข้อมูลที่เป็นข้อเท็จจริงต่างๆภายในองค์การเช่นการวางแผนการปฏิบัติงาน
ประสิทธิภาพการท างานการได้มาของข้อมูลอาจจะเป็นทางการหรือไม่เป็นทางการก็ได้เช่นการสังเกต
การพูดคุยเป็นต้น แหล่งข้อมูลภายนอกองค์การข้อมูลเหล่านี้จะต้องมีผลกระทบต่อการด าเนินงานของ
องค์กรไม่ว่าจะเป็นคู่แข่งขันผู้บริโภคบริษัทตัวแทนขายสินค้าเอกสารต่าง ๆ หรือสิ่งพิมพ์หรือองค์การ
ของรัฐเป็นต้นข้อมูลอาจจะเป็นรายได้ประชาชาติสถิติการบริโภคสินค้าแต่ละชนิดอัตรากาเจริญเติบโต
ของประชากร 
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5. คุณสมบัติของสารสนเทศ  
         5.1 ความถูกต้อง หากมีการเก็บรวบรวมข้อมูลแล้ว ถ้าข้อมูลที่เก็บมาเชื่อถือไม่ได้จะท าให้
เกิดผลเสียอย่างมาก ผู้ใช้จะไม่กล้าอ้างอิงหรือน าเอาไปใช้ประโยชน์ ซึ่งเป็นเหตุให้ การตัดสินใจของ
ผู้บริหารขาดความแม่นย า และอาจมีโอกาสผิดพลาดได้ รูปแบบการจัดเก็บ ข้อมูลต้องค านึงถึง
กรรมวิธีการด าเนินงานเพ่ือให้ได้ความถูกต้องแม่นย ามากท่ีสุด 
     5.2 ทันต่อความต้องการใช้ (Timeliness) นอกเหนือจากสารสนเทศขององค์การจะต้องมี
ความเที่ยงตรงหรือความถูกต้องแล้ว ยังจะต้องมีคุณสมบัติของการที่สามารถน าสารสนเทศมาใช้ได้
ทันทีเม่ือต้องการใช้ข้อมูล หรือเพ่ือการตัดสินใจ ทั้งนี้เนื่องจากเหตุการณ์ต่าง ๆ ทางการบริหารทั้ง
ภายในและภายนอกองค์การมีการเคลื่อนไหวเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะสารสนเทศด้าน
การขาย การผลิต ตลอดจนด้านการเงิน ถ้าผู้บริหารได้รับมาล่าช้า ก็จะส่งผลกระทบต่อประสิทธิภาพ
และประสิทธิผลของการตัดสินใจ หรือการด าเนินงานของผู้บริหารที่จะลดลงตามไปด้วย 
     5.3 ความสมบูรณ์ (Completeness) สารสนเทศขององค์การที่ดี จะต้องมีความสมบูรณ์
ที่จะช่วยท าให้การตัดสินใจเป็นไปด้วยความถูกต้อง การมีสารสนเทศท่ีมีปริมาณมากไม่ได้หมายถึงการ
ที่จะช่วยเพิ่มประสิทธิผลของการด าเนินงาน สารสนเทศท่ีมีมากเกินไปอาจเป็นสารสนเทศที่ไม่มี
ความส าคัญ เช่นเดียวกับการมีสารสนเทศท่ีมีปริมาณน้อยเกินไป ก็อาจท าให้ไม่ได้สารสนเทศที่ส าคัญ
ครบเพียงพอทุกด้านที่จะน าไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิผลและมีประสิทธิภาพ  
แต่ทั้งนี้มิได้หมายความว่าจะต้องรอให้มีสารสนเทศครบถ้วน 100 เปอร์เซ็นต์ก่อนจึงจะท าการ
ตัดสินใจได้ เช่น จะตัดสินใจเกี่ยวกับอัตราการใช้สินค้าปริมาณสินค้าคงเหลือ ราคาต่อหน่วย  
แหล่งผู้ผลิตค่าใช้จ่ายในการสั่งซื้อ ค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษา ระยะเวลารอคอยของสินค้าแต่ละชนิด 
ดังนั้นจะตัดสินใจเกี่ยวกับการบริหารสินค้าคงเหลือให้มีประสิทธิภาพก็จ าเป็นที่จะต้องได้รับ
สารสนเทศในทุกเรื่องการขาดไปเพียงบางเรื่องจะส่งผลกระทบต่อการตัดสินใจอย่างมากเป็นต้น จาก
ตัวอย่างจะเห็นได้ว่า ไม่ได้หมายความว่ามีสารสนเทศมากเฉพาะในบางด้าน ขณะที่สารสนเทศในบาง
ด้านไม่มีหรือมีไม่เพียงพอต่อการตัดสินใจ แต่จะต้องได้รับสารสนเทศท่ีส าคัญครบในทุกด้านที่ท าการ
ตัดสินใจ 
     5.4 กะทัดรัดชัดเจนการจัดเก็บต้องให้เหมาะสมกับหน่วยความจ าของระบบคอมพิวเตอร์
จะต้องมีการออกแบบโครงสร้างของระบบตรงกับความต้องการของผู้ใช้เพ่ือตอบสนองการด าเนินงาน
ขององค์การได้จะต้องค านึงถึงเรื่องต่อไปนี้ 

5.4.1 ใช้งานได้ง่าย  
  5.4.2 มีความชัดเจนตรงกับความต้องการ  
  5.4.3 มีความถูกต้องเชื่อถือได้  
  5.4.4 มีคุณสมบัติเชิงปริมาณเพียงพอกับการใช้  
  5.4.5 ยอมรับได้ทุกระดับ  
  5.4.6 สามารถขยายระบบต่อไปในอนาคต  
  5.4.7 เป็นระบบที่มีความเป็นอิสระไม่ผูกพันกับเทคโนโลยี 
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 5.5 ความสอดคล้อง ความต้องการเป็นเรื่องที่ส าคัญ ดังนั้นจึงต้องมีการส ารวจ 
เพ่ือหาความต้องการของหน่วยงานและองค์การ ดูสภาพการใช้ข้อมูล และขอบเขตของข้อมูลที่ 
สอดคล้องกับความต้องการ (สุชาดา กีระนันทน์ : 2541) 
 6. การพัฒนาระบบสารสนเทศ (Information System Development)  
 การพัฒนาระบบสารสนเทศเป็นการสร้างระบบงานใหม่หรือปรับเปลี่ยนระบบงานเดิมที่มีอยู่
แล้วให้สามารถท างานเพื่อแก้ปัญหาการด าเนินงานได้ตามความต้องการของผู้ใช้งาน 
โดยอาจน าคอมพิวเตอร์มาช่วยในการน าข้อมูลเข้าสู่ระบบเนื่องจากในการพัฒนาระบบสารสนเทศ
ขึ้นมาใช้นั้นการพัฒนาการใช้งานต้องพัฒนาในส่วนของการประมวลผลและส่วนของข้อมูล 
ไปพร้อมๆกันและฐานข้อมูลเป็นส่วนส าคัญส าหรับระบบสารสนเทศท่ีใช้ในคอมพิวเตอร์ดังนั้น 
การออกแบบระบบงานสารสนเทศจึงต้องให้ความส าคัญกับการออกแบบฐานข้อมูลและการออกแบบ
ส่วนประมวลผล (กิตตภิักดี วัฒนะกุลและจ าลองครูอุตสาหะ : 2544) 

7. การพัฒนาฐานข้อมูล  
 วงจรชีวิตของการพัฒนาระบบฐานข้อมูล (Database Life Cycle : DBLC)  
เป็นขั้นตอนที่ก าหนดขึ้นเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาระบบฐานข้อมูลขึ้นใช้งานซึ่งประกอบด้วย
ขั้นตอนต่างๆ ดังนี้ (กิตติภักดี วัฒนะกุลและจ าลอง ครูอุตสาหะ : 2544)  
 7.1 การวิจัยภาพปัญหาและความต้องการ (Database initial study)  
เป็นขั้นตอนแรกของการพัฒนาระบบฐานข้อมูลในขั้นตอนนี้ผู้พัฒนาระบบฐานข้อมูลจะต้องวิเคราะห์
ความต้องการต่างๆ ของผู้ใช้เพ่ือก าหนดจุดมุ่งหมายปัญหาขอบเขตและกฎระเบียบต่างๆ ของระบบ
ฐานข้อมูลที่จะพัฒนาขึ้นเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการออกแบบฐานข้อมูล 
 7.2 การออกแบบระบบฐานข้อมูล (Database design) เป็นขั้นตอนท่ีน าเอารายละเอียด
ต่างๆที่ได้จากการวิเคราะห์ในขั้นตอนแรกมาก าหนดเป็นแนวทางในการออกแบบฐานข้อมูลขึ้นใช้งาน
ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ระดับคือการออกแบบฐานข้อมูลในระดับแนวคิดระดับตรรกะและระดับกายภาพ  
 7.3 การติดตั้งและบันทึกข้อมูล (Implementation and loading) เป็นขั้นตอนที่น าเอา 
โครงร่างต่างๆของระบบฐานข้อมูลที่ได้จากการออกแบบในขั้นต้นมาสร้างเป็นตัวฐานข้อมูลที่จะใช้เก็บ
ข้อมูลจริงรวมทั้งแปลงข้อมูลของระบบงานเดิมให้สามารถน ามาใช้งานในระบบฐานข้อมูลที่พัฒนาขึ้น
ใหม่ในกรณีท่ีระบบเดิมมีการใช้คอมพิวเตอร์ในการประมวลผล 
 7.4 ทดสอบและประเมินผล (Testing and evaluation) เป็นขั้นตอนของการทดสอบระบบ
ฐานข้อมูลที่พัฒนาขึ้นเพ่ือหาข้อผิดพลาดต่างๆรวมทั้งท าการประเมินความสามารถของระบบ
ฐานข้อมูลนั้นเพ่ือน าไปใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงให้ระบบฐานข้อมูลที่พัฒนาขึ้นสามารถรองรับ
ความต้องการของผู้ใช้ในด้านต่างๆได้อย่างถูกต้องและครบถ้วน 
 7.5 การน ามาใช้งาน (Operation) เป็นขั้นตอนที่น าเอาระบบฐานข้อมูลที่พัฒนาขึ้นเสร็จ
เรียบร้อยแล้วไปใช้งานจริง  
 7.6 การบ ารุงรักษาและปรับปรุงแก้ไข (Maintenance and evolution) เป็นขั้นตอนที่
เกิดข้ึนระหว่างการใช้งานระบบฐานข้อมูลจริงเพ่ือบ ารุงรักษาให้ระบบฐานข้อมูลท างานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพรวมทั้งเป็นขั้นตอนของการแก้ไขและปรับปรุงระบบฐานข้อมูลในกรณีท่ีมีการเพิ่มหรือ
เปลี่ยนแปลงความต้องการของผู้ใช้ที่ส่งผลกระทบต่อระบบฐานข้อมูลจากการวิจัยทฤษฏีของวงจรชีวิต
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ในการพัฒนาระบบฐานข้อมูลที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยได้น าแนวคิดการพัฒนาฐานข้อมูลแบบวงจรชีวิต
ของการพัฒนาระบบฐานข้อมูล (DBLC) มาใช้ในการพัฒนาฐานข้อมูลเฉพาะขั้นตอนที่ 1-4 เท่านั้น 
 
โปรแกรมท่ีใช้พัฒนาระบบ 

1. โปรแกรม Microsoft visual studio 2010  
 โปรแกรม Visual Basic 2010 จัดว่าเป็นโปรแกรมภาษาที่สมบูรณ์แบบมากท่ีสุดภาษาหนึ่ง 
เพราะประกอบด้วยเครื่องมือที่ช่วยให้การพัฒนาแอปพลิเคชันที่หลากหลาย  
และสะดวกสบายต่อการใช้งานมากกว่าเวอร์ชันก่อน ๆ มาก  
 โปรแกรมภาษา Visual Basic นั้น พัฒนาขึ้นมาจากภาษาดั้งเดิม คือ ภาษา Basic  
ซึ่งภาษาทีใ่ช้ในการเขียนโปรแกรมในระยะเริ่มต้นจะใช้งานในแบบ Text Mode ต่อมาประมาณปี 
ค.ศ. 1990 Microsoft ได้ประกาศเปิดตัวภาษา Visual Basic ซึ่งเป็นเหมือนกับชุดเครื่องมือ (Tool) 
ในการสร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้ในแบบกราฟิก (Graphic User Interface ; GUI) โดยใช้ภาษา Basic 
ควบคุมการท างาน หลังจากนั้นมา Visual Basic ก็ได้รับความนิยมเพ่ิมมากข้ึน 
เรื่อย ๆ จนกลายมาเป็นภาษาคอมพิวเตอร์ที่มีผู้ใช้งานมากท่ีสุด เนื่องจากมีโครงสร้างภาษาที่ง่าย  
มีชุดเครื่องมือ (Tool) ในการสร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface) อย่างครบถ้วน และสะดวกต่อ
การใช้งาน ท าให้สามารถเรียนรู้การพัฒนาโปรแกรมได้ในระยะเวลาอันสั้น โดย Visual Basic ได้มี
การพัฒนามาตั้งแต่ Version 1 จนถึง Version 6  (VB 6, ในชุด Visual Studio 98) ซึ่งเป็นแนวทาง
เดิมโดยการท างานจะยึดติดกับระบบปฏิบัติการ Windows เป็นหลัก จนกระทั่ง  
ปี พ.ศ. 2002 ได้เปลี่ยนเป็น Visual Basic.NET(VB 7) ที่ท างานบนแพล็ตฟอร์มแบบใหม่ของ 
Microsoft ที่เรียกว่า .NET Framwork แล้วให้มีการพัฒนามาเป็น Visual Basic 2003, 2005, 2008 
และในที่สุดก็มาเป็น Visual Basic 2010 
 2. โปรแกรม Microsoft sql server 2008  
     SQL Server เป็นระบบจัดการฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (relational database 
management system หรือ RDBMS) จาก Microsoft ที่ได้รับการออกแบบส าหรับสภาพแวดล้อม
วิสาหกิจ SQL Server เรียกใช้บน T-SQL (Transact -SQL) ชุดของส่วนขยายโปรแกรมจาก Sybase 
และ Microsoft ที่เพ่ิมหลายส่วนการท างานจาก SQL มาตรฐาน รวมถึงการควบคุมทรานแซคชั่น 
exception และการควบคุมความผิดพลาด การประมวลผลแถว และการประกาศตัวแปร Yukon 
เป็นชื่อรหัสในการพัฒนา SQL Server 2005 ได้รับการเผยแพร่ในเดือนพฤศจิกายน 2548 ผลิตภัณฑ์ 
2005 ได้รับการกล่าวว่าให้ความยืดหยุ่น ความสามารถเชิงปริมาณ ความน่าเชื่อถือ และความ
ปลอดภัยกับการประยุกต์ฐานข้อมูล และท าให้สร้างและจัดวางง่ายข้ึน ดังนั้น จึงลดความซับซ้อนและ
ความน่าเบื่อเกี่ยวกับการจัดการฐานข้อมูล SQL Server 2005 รวมการสนับสนุนการบริหารมากขึ้น
ด้วย 
 ต้นก าเนินค าสั่ง SQL Server ได้รับการพัฒนาโดย Sybase ในปลายทศวรรษ 1980 
Microsoft, Sybase และ Ashton-Tate รวมมือในการผลิตเวอร์ชันแรกของผลิตภัณฑ์นี้เวอร์ชันแรก
SQL Server 4.2 ส าหรับ OS/2 นอกจากนี้ ทั้ง Sybase และ Microsoft เสนอผลิตภัณฑ์ SQL 
Server โดย Sybase เปลี่ยนชื่อผลิตภัณฑ์ของพวกเขาเป็น Adaptive Server Enterprise  
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 SQL Server คือ การน าเอาวิสัยทัศน์เรื่อง Microsoft Data Platform มาแปลง 
เป็นโซลูชั่นที่ช่วยให้องค์กรบริหารข้อมูลทุกชนิดได้จากทุกท่ีและทุกเวลา โซลูชั่นนี้จะช่วยให้จัดเก็บ
ข้อมูลจากเอกสารทั้งที่เป็นแบบมีโครงสร้าง กึ่งโครงสร้าง และไร้โครงสร้างเอาไว้ในดาต้าเบส 
ที่เดียว SQL Server 2008 มีชุดเซอร์วิสแบบ built-in เป็นจ านวนมาก เช่น การท าคิวรีระบบ 
ค้นข้อมูล การปรับความสอดคล้องของข้อมูล การท ารายงานและการวิเคราะห์ เป็นต้น นอกจากนี้ 
SQL Server 2008 ยังมีระดับของความปลอดภัย (Security) ความไว้วางใจในการท างาน 
(Reliability) และ มีโครงสร้างที่รองรับการท างาน (Scalability) ของแอปพลิเคชันเชิงธุรกิจ
หลากหลายชนิด SQL Server 2008 และ SQL Server 2008 R2 จึงเหมาะส าหรับการวางแผนและ
จัดการและพัฒนาแอปพลิเคชันที่ประหยัด ทั้งเวลาและค่าใช้จ่าย SQL Server 2008  
และ SQL Server 2008 R2 ช่วยให้น าเอาข้อมูลไปใช้ในแอปพลิเคชันพิเศษที่พัฒนาขึ้นมาโดยใช้ 
Microsoft.NET และ Visual Studio รวมทั้งน าไปใช้ในโครงสร้างแบบ service-oriented 
architecture (SOA) และข้ันตอนการท าธุรกิจได้ผ่านทาง Microsoft BizTalk Server ได้อีก 
 ทางบริษัทไมโครซอฟต์ได้พัฒนาโปรแกรม SQL Server ซึ่งเป็น DBMS ที่ใช้ในการจัดการ
ระบบฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (RDBMS : Relational DataBase Management System) ใน
ท้องตลาดที่มีประสิทธิภาพสูงตัวหนึ่ง SQL Server ถูกออกแบบมาเพ่ือใช้ในงาน 19 ฐานข้อมูลขนาด
ใหญ่ มีลักษณะการใช้งานพร้อมกันหลายบุคคล ดังนั้น SQL Server จึงต้องมีความสามารถในการ
จัดการระบบฐานข้อมูล ดังนี้ 

2.1 สนับสนุนการท างานแบบมัลติยูสเซอร์ มีความสามารถในการ 
รองรับผู้ใช้หลายคนในเวลาเดียวกัน  
  2.2 สนับสนุนการท างานแบบมัลติโปรเซสเซอร์ ซึ่งท าให้สามารถจัดการข้อมูลได้
รวดเร็วขึ้นจะกระจายการท างานไปให้ซีพียูแต่ละตัว แล้วน าผลลัพธ์ที่ได้มารวมกัน รวมทั้งยังสามารถ
สร้างระบบท างานแบบกระจาย (Distributed Query) ฐานข้อมูล 
ไปอยู่บนเซิร์ฟเวอร์หลาย ๆ ตัวได้  
  2.3 มีความสามารถด้านระบบฐานข้อมูลครบถ้วน เช่น การสร้างวิว  
การสร้างอินเด็กซ์ และการเขียนฟังก์ชันขึ้นมาเองได้  
  2.4 มีระบบรักษาความปลอดภัยที่ถูกแบ่งออกเป็นหลายระดับตั้งแต่ระดับการ
ล็อกอินเข้างานระบบฐานข้อมูล จนถึงระดับการก าหนดสิทธิ์ให้ล็อกอิน ท าให้สามารถจัดการความ
ปลอดภัยของระบบได้อย่างมีประสิทธิภาพ และมีความยืดหยุ่น  
  2.5 มีระบบส ารองข้อมูลเพื่อคืนสภาพฐานข้อมูลกลับไปสู่สภาพเดิม 
ก่อนล่ม  
  2.6 มีเครื่องมือช่วยจัดการระบบฐานข้อมูล เช่น Management Studio, Profiler, 
Tuning advisor และอ่ืน ๆ ท าให้การจัดการระบบฐานข้อมูลที่ยุ่งยากซับซ้อนกลายเป็นเรื่องที่ง่ายขึ้น 
ส าหรับ SQL Server รุ่นล่าสุดจะเป็น SQL Server 2008 R2 ที่มาพร้อมความสามารถต่าง ๆ 
มากมายให้กับองค์กร หรือสถาบัน ที่จะน าไปใช้แก้ปัญหาในการเข้าถึงและการไหลข้อมูลทั่วทั้งองค์กร 
เป็นการแก้ปัญหาแบบเบ็ดเสร็จ และสามารถเชื่อมโยงเครือข่าย SQL Server ขององค์กรอ่ืนได้เต็ม
ประสิทธิภาพอีกด้วย 
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 SQL Server 2008 เพ่ิมเครื่องมือใหม่ ในการจัดการหลายฐานข้อมูลขนาดใหญ่ได้พร้อมกัน 
มีความสามารถในการปรับปรุงระบบเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างานและขับเคลื่อนข้อมูลไปสู่
จุดหมายปลายทางได้เร็วขึ้น 
 
วงจรการพัฒนาระบบสารสนเทศ (System Development Life Cycle : SDLC) 

วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) คือ กระบวนการทาง
ความคิด (Logical Process) ในการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือแก้ปัญหา และตอบสนองความ
ต้องการของผู้ใช้ได้ โดยระบบที่จะพัฒนา อาจเริ่มด้วยการพัฒนาระบบใหม่หรือน าระบบเดิมที่มีอยู่
แล้วมาปรับเปลี่ยน ให้ดียิ่งขึ้น ภายในวงจรนี้จะแบ่งกระบวนการพัฒนาออกเป็นระยะ ได้แก่ ขั้นตอน
การส ารวจระบบ (System investigation) ขั้นตอนการวิเคราะห์ระบบ (System Analysis) ขั้นตอน
การออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศ (System design) ระยะการสร้างและพัฒนา 
(Implementation Phase) การทดลองใช้และติดตั้งระบบ (System implementation) และการ
บ ารุงรักษาระบบและการประเมินผล (System maintenance and review) โดยแต่ละระยะจะ
ประกอบไปด้วยขั้นตอนต่าง ๆ แตกต่างกันไปตาม Methodology ดังนั้น การวิจัยครั้งนี้ได้ประยุกต์ใช้
วงจรการพัฒนาระบบสารสนเทศ (System development life cycle : SDLC) (Stair 1996 : 411-
412) ซึ่งประกอบด้วยกิจกรรมต่าง ๆ 5 ขั้น ดังนี้ 
 1. ขั้นตอนการวางแผนระบบ (Systems Planning)  
      การวางแผนระบบ (Systems Planning) เป็นสิ่งส าคัญที่จะท าให้การพัฒนาระบบ
สารสนเทศเป็นไปด้วยดีตามแผนเพราะหากไม่มีการวางแผนที่ดีอาจเกิดความล่าช้าของการพัฒนา
ระบบสารสนเทศได้และเป็นขั้นตอนแรกส าหรับเตรียมความพร้อมในการพัฒนาระบบสารสนเทศด้วย
การตั้งประเด็นค าถามที่ว่ามีความต้องการอะไรบ้างในระบบสารสนเทศท่ีจะพัฒนาขึ้น 
     1.1 ก าหนดโอกาสของระบบสารสนเทศในการใช้งาน (Identify Opportunity) 
การศึกษาระบบงานปัจจุบันเป็นการวิจัยปัญหาที่เกิดขึ้นจากการใช้งานระบบที่มีอยู่จดบันทึกถึงความ
ต้องการสารสนเทศท่ีจะต้องปรับปรุงเพ่ิมเติมอาจส ารวจจากการสัมภาษณ์แบบสอบถาม  
     1.2 วิเคราะห์ความเป็นไปได้ (Analyze Feasibility) ก าหนดขอบเขตของการพัฒนา
ระบบการก าหนดรายละเอียดและข้ันตอนของการด าเนินงานและระยะเวลาที่ใช้และหากผลการ
ส ารวจพบว่าระบบงานนั้นมีความเป็นไปได้ที่จะพัฒนานักวิเคราะห์ระบบจะวิเคราะห์ต้นทุน
ผลตอบแทน (Cost-Benefit Analysis) ในการวิจัยเพ่ือหาแนวทางท่ีเหมาะสมของระบบสารสนเทศท่ี
จะพัฒนาขึ้น 
     1.3 พัฒนาแผนการท างาน (Develop Work plan) การจัดท าข้อเสนอโครงการส าหรับ
พัฒนาระบบสารสนเทศซึ่งเป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลตามความต้องการของผู้บริหารทุกระดับและ
บุคลากรระดับปฏิบัติการจากนั้นน ามาวิเคราะห์เพ่ือวางแผนถึงทางเลือกต่าง ๆ ของระบบสารสนเทศ
ที่จะพัฒนาขึ้นพร้อมทั้งสรุปผลและน าเสนอแนวทางที่เหมาะสมที่สุดเพ่ือน าไปวิเคราะห์และออกแบบ
ระบบต่อไป  
 2. ขั้นตอนการวิเคราะห์ระบบ (Systems Analysis)  
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 การวิเคราะห์ระบบ (Systems Analysis) คือการวิจัยและท าความเข้าใจถึงระบบงานเดิมที่
ใช้อยู่ ซึ่งอาจเป็นระบบการท างานด้วยมือหรือเป็นระบบสารสนเทศเดิมที่ใช้อยู่ก็ได้การวิเคราะห์
ระบบงานเดิมจะท าให้นักวิเคราะห์ระบบทราบถึงสภาพปัญหาที่เกิดข้ึนและใช้เป็นข้อมูลในการ
วิเคราะห์และออกแบบระบบงานใหม่ต่อไปนอกจากนี้งานของนักวิเคราะห์ระบบคือการพิจารณาถึง
ความต้องการของผู้ใช้ระบบซึ่งจะท าให้ผู้ใช้ทราบว่าต้องการอะไรบ้างท าให้นักวิเคราะห์ระบบสามารถ
ก าหนดองค์ประกอบต่าง ๆ ที่ใช้ในการท างานของระบบได้ เช่น ข้อมูลและสิ่งที่จะต้องน าสู่ระบบ
ลักษณะของแฟ้มข้อมูลลักษณะการประมวลผลและผลลัพธ์ที่ระบบสร้างให้แก่ผู้ใช้ 
 3. ขั้นตอนการออกแบบระบบ (Systems Design)  
 การออกแบบระบบ (Systems Design) เป็นการน าข้อมูลจากการวิเคราะห์ระบบที่เป็น
แนวคิด (Concept) มาออกแบบให้เห็นรูปร่างของระบบสารสนเทศโดยนักวิเคราะห์ระบบจะ
ออกแบบระบบทีละส่วนโดยเริ่มจากส่วนที่เป็นผลลัพธ์ (Output) ก่อนเพราะผลลัพธ์นั้นเกิดจากการ
น าข้อมูลเข้าระบบแล้วไปประมวลผลดังนั้นการออกแบบผลลัพธ์หรือส่วนแสดงผลจะท าให้ทราบถึง
การออกแบบในส่วนอื่นๆที่เก่ียวข้อง 
 4. ขั้นตอนการพัฒนาระบบ (Systems Development)  
 การพัฒนาระบบ (Systems Development) หลังจากท่ีนักวิเคราะห์ระบบได้ออกแบบ
ระบบใหม่และจัดการสั่งซื้ออุปกรณ์ต่าง ๆ เสร็จเรียบร้อยแล้วในขั้นตอนนี้คือการน าระบบที่ได้
ออกแบบมาแล้วมาพิจาณาเพ่ือสร้าง Program Software ที่จะใช้งานโดยนักเขียนโปรแกรมจะเขียน
โปรแกรมตามที่นักวิเคราะห์ระบบได้ออกแบบไว้เมื่อสร้างระบบเสร็จเรียบร้อยแล้วจะต้องน า 
Software ที่สร้างไว้แล้วมาทดสอบ 
 5. ขั้นตอนการติดตั้งและด าเนินการใช้ระบบ (Systems Implementation & Operation ) 
 เมื่อด าเนินการสร้างระบบและท าการตรวจสอบแก้ไขเสร็จเรียบร้อยแล้วระบบงาน 
จะถูกส่งมอบและท าการติดตั้งระบบ (Installed System) ลงคอมพิวเตอร์เพ่ือน าไปใช้ในการ
ปฏิบัติงานควรมีการประเมินและสร้างการยอมรับระบบงานใหม่ให้กับบุคลากรที่ใช้ระบบสารสนเทศ
ซึ่งการด าเนินการใช้ระบบ 
 จากการวิจัยวิธีการเชิงระบบ สรุปได้ว่าการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยตามขั้นตอน
วิธีการเชิงระบบแบบ SDLC มี 5 ขั้นตอน ได้แก่ การวางแผนระบบ การวิเคราะห์ระบบ การออกแบบ
ระบบ การพัฒนาระบบ การติดตั้งและด าเนินการใช้ระบบ โดยน ามาใช้ในกระบวนการวิจัยและ
กระบวนการพัฒนาเครื่องมือในการวิจัย 
 
ทฤษฏีการวิเคราะห์และออกแบบระบบ  

วิเคราะห์และออกแบบเชิงวัตถุโดยใช้ยูเอ็มแอล  (Unified Modeling Language : UML)  
 การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุเป็นวิธีที่นิยมกันมากในปัจจุบัน และมีแนวโน้มที่จะ
ทดแทนการออกแบบระบบแบบเดิม กระบวนการพัฒนาระบบตามแบบวิธี Rational Unified 
Process หรือ Rational Objectory Process เป็นกระบวนการที่ครอบคลุมกระบวนการพัฒนา
ระบบทั้งหมด โดยการพิจารณาท้ังงานด้านการบริหารและงานด้านเทคนิค กระบวนการพัฒนาจะมี
ลักษณะการท าซ้ า (Iterative) และการเพ่ิมข้ึน (Incremental) ดังนั้นงานที่ท าจะไม่มีมากในคราว
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เดียวกันในตอนสุดท้ายของโครงงาน แต่จะมีการแบ่งงานออกเป็นช่วง ๆ (Phase) ในช่วงของการสร้าง
ระบบ (Construction Phase) การทดสอบ และการรวบรวมส่วนย่อยเข้ากับระบบรวม จะมีการ
ท าซ้ าหลาย ๆ ครั้ง เพ่ือจะให้ได้โปรแกรมท่ีมีคุณภาพ และตรงตามความต้องการ ในการท าซ้ าแต่ละ
รอบจะประกอบด้วยการวิเคราะห์ (Analysis) การออกแบบ (Design) การเขียนโปรแกรมที่ใช้ในการ
สร้างและการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Implement) และการทดสอบระบบ (Testing) โดยสามารถแสดงได้ 
ดังนี้ (ชาลี และเทพฤทธิ์, 2544 : 38 - 80) 
   

1. ช่วงของการพัฒนาระบบ 
         1.1 อินเซพชันเฟส (Inception Phase) เป็นการเก็บข้อมูลพ้ืนฐาน 
เกี่ยวกับระบบที่ต้องการ โดยจะมีความเกี่ยวข้องกับฟังก์ชันการท างานต่าง ๆ ความสามารถ
ประสิทธิภาพเทคโนโลยีที่ใช้และคุณสมบัติอ่ืน ๆ อีกท้ังยังเป็นการก าหนดแนวคิดเพ่ิมเติมและแสดงวิธี
ที่ใช้ในการพัฒนาในขั้นตอนต่อไป และแสดงวิธีการที่ท าให้ระบบมีความสามารถมากขึ้น โดยผลลัพธ์ที่
ไดจ้ากกระบวนการนี้จะปรากฏอยู่ในรูปของงานโดยรวม  ซึ่งแสดงว่าจะต้องสร้างอะไรขึ้นมาบ้าง
ก าหนดว่าจะสร้างได้อย่างไร และมีการท างานอย่างไร กระบวนการนี้จ าเป็นต้องมีทักษะในการ
วิเคราะห์ระบบให้ออกมาอยู่ในรูปของฟังก์ชันหลักของระบบ และผู้ติดต่อกับระบบ (Actor) ซึ่งอธิบาย
อยู่ในรูปของมุมมองการใช้งาน (Use Case View) และยังต้องมีการวางแผนด้านงบประมาณ
ค่าใช้จ่ายในการพัฒนาระบบ ความสามารถทางการตลาดการวิเคราะห์ความเสี่ยง  
และผลิตภัณฑ์ของคู่แข่งในกรณีการพัฒนาระบบเพ่ือธุรกิจ 
          1.2 อีลาโบเรชันเฟส (Elaboration Phase) จะประกอบไปด้วย 
รายละเอียดของการวิเคราะห์ระบบการก าหนดและวางแผนก่อนการท างานขั้นตอนต่าง ๆ ได้แก่  

1.2.1 แผนผังที่แสดงภาพในเชิงสถิตย์ของระบบ (Static Diagram)  
โดยจะแสดงถึงการมีอยู่ของคลาส และความสัมพันธ์ระหว่างคลาส แต่จะไม่แสดงถึงกิจกรรม 
ที่จะเกิดขึ้น ซึ่งมี 2 แผนผังที่ใช้งาน คือ แผนผังการใช้งานของระบบ (Use Case Diagram) และ
แผนผังอธิบายความสัมพันธ์ของเอนทิตี้ (Entity) ต่าง ๆ ของระบบ (Class Diagram)  
   1.2.2 แผนผังที่แสดงภาพในเชิงกิจกรรมของระบบ (Dynamic  
Diagram) โดยเป็นการแสดงถึงสิ่งที่เกิดขึ้นจากกิจกรรมของ Class ต่าง ๆ ที่มีอยู่ในระบบ 
ซึ่งมีแผนผังที่ใช้งาน คือ แผนผังแสดงการท างานระหว่างออบเจ็กต์ (Sequence Diagram)  
และแผนผังแสดงสถานะ (Statechart Diagram) ซึ่งแสดงสถานะต่าง ๆ ที่ คลาสหนึ่งคลาส 
จะเป็นได้ในระหว่างช่วงชีวิตในการตอบสนองต่อเหตุการณ์ (Event) ที่เกิดขึ้น 
         1.3 คอนสตรักชันเฟส (Construction Phase) เป็นการพัฒนาระบบจริงขึ้น โดยเป็น
การเขียนโปรแกรม ซึ่งมีการพัฒนาแบบท าซ้ า และเพ่ิมข้ึนเรื่อย ๆ ซึ่งกระบวนการที่ท าซ้ าจะ
ประกอบด้วย ขั้นตอนการวิเคราะห์ ออกแบบ เขียนโปรแกรม และการทดสอบ จากนั้นท าการรวม
เป็นระบบใหญ่ขึ้นจนได้ระบบที่ต้องการผลลัพธ์ของการท างานช่วงนี้คือ ระบบที่ต้องการ  
         1.4 ทรานซิชันเฟส (Transition Phase) เป็นกระบวนการของการส่งผลิตภัณฑ์ไปสู่
ผู้ใช้งานจริง รวมไปถึงการหาตลาดหรือการเพ็คกิ้ง (Packing) และการบ ารุงรักษาและการสอนการใช้
โปรแกรมและจัดทาคู่มือการใช้โปรแกรม 
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2. ส่วนประกอบของ UML ประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ดังนี้  
         2.1 มุมมอง (View) เป็นระบบงานทั้งหมดอาจมีหลายส่วนที่ต้องพิจารณา เพราะอาจ
มีขอบข่ายงานที่กว้างขวางและซับซ้อนการอธิบายกระบวนการท างานต่าง ๆ  
ของระบบไม่สามารถอธิบายได้เพียงแค่มุมมองเดียว ดังนั้นการมองระบบควรจะต้องเป็นมุมมองต่างๆ 
กัน เช่น มุมมองด้าน Functional, Nonfunctional มุมมองขององค์กร เป็นต้น ซึ่งแต่ละไดอะแกรม
สามารถที่จะมีมุมมองของผู้ใช้งานระบบ ผู้เขียนโปรแกรมพัฒนาระบบ ซึ่งแต่ละมุมมองท าให้ผู้ท า
ระบบเข้าใจระบบในแง่มุมที่ต่างๆ กัน มุมมองต่างๆ ของ UML มีดังนี้ 
  2.1.1 มุมมองการใช้งาน (Use Case View) เป็นการมองระบบจากผู้ใช้ภายนอก
หรือผู้ใช้ระบบซึ่งไดอะแกรมที่ใช้อธิบาย คือ ยูสเคสไดอะแกรม (Use-Case Diagram) หรือบางครั้ง
แอคทิวิตี้ไดอะแกรม (Activity Diagram) ตัวอย่างผู้ใช้ระบบ เช่น ลูกค้า ผู้ออกแบบ  
ผู้ทดสอบระบบนักเรียน อาจารย์ เป็นต้น ยูสเคส (Use Case) ในยูสเคสไดอะแกรมเป็นตัวก าหนด
เป้าหมายของระบบ จึงเป็นตัวกลางของมุมมองอ่ืน ๆ ที่จะต้องมีการท างานต่างๆ ครบตามท่ีก าหนดไว้
ในยูสเคสไดอะแกรม  
  2.1.2 มุมมองทางตรรกะ (Logical View) ใช้อธิบายว่าสามารถที่ 
จะจัดการท างานของของระบบให้เป็นไปตามที่ต้องการได้อย่างไรและมีบริการอะไรให้กับผู้ใช้บ้าง 
Logical View ต่างจาก Use Case View เนื่องจากเป็นมุมมองของผู้ออกแบบและพัฒนาระบบ โดย
จะแสดงในรูปแบบของโครงสร้างแบบสแตติก (Static) เช่น คลาส ออบเจ็กต์ (Object) ความสัมพันธ์
ระหว่างการท างานร่วมกันแบบไดนามิค (Dynamic Collaboration) ซึ่งเกิดเมื่อออบเจ็กต์ส่งแมสเซ
สระหว่างการท างาน 
  2.1.3 มุมมองในการน าไปใช้ (Deployment View) เป็นการแสดงการจัดระบบใน
ระดับกายภาพ (Physical) ให้เหมาะสม เช่น การเชื่อมต่อระหว่างคอมพิวเตอร์และโหนดต่าง ๆ และ
รวมถึงการแมพ (Map) คอมโพเนนต์ต่าง ๆ ในระดับโครงสร้างทางกายภาพ เช่น ล าดับของหรือ
โปรแกรมในแต่ละเครื่องคอมพิวเตอร์ใช้ส าหรับผู้พัฒนาระบบ 
ผู้ร่วมพัฒนาระบบ ผู้ทดสอบระบบอธิบายโดยดีพลอยเมนต์ไดอะแกรม (Deployment Diagram)  
  2.1.4 มุมมองของกระบวนการ (Process View) ไดอะแกรมเป็นกราฟซึ่งแสดงโดย
สัญลักษณ์ท่ีจัดเรียงขึ้น เพ่ือใช้อธิบายระบบในมุมมองต่าง ๆ ในระบบหนึ่ง ๆ จะประกอบไปด้วยหลาย 
ๆ ไดอะแกรม แต่ละไดอะแกรมยังสามารถมองได้หลาย ๆ มุมมองด้วย 

3. ไดอะแกรมใน UML ประกอบด้วย  
         3.1 ยูสเคสไดอะแกรม (Use-Case Diagram) สิ่งที่ส าคัญในการสร้าง 
ยูสเคส คือ การค้นหาว่าระบบท างานอะไรได้บ้าง โดยไม่สนว่าข้างในสิ่งที่ระบบต้องท ามีกลไกการ
ท างานอย่างไรหรือใช้เทคนิคการสร้างอย่างไรเปรียบเสมือนเป็น “กล่องด า” (Black Box) ยูสเคส
ไดอะแกรมจะแสดงความสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้งานกับระบบ ซึ่งจะมีแอคเตอร์ (Actor)  
กับระบบโดยติดต่อผ่านยูสเคสต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องและจะใช้ในการสื่อสารกับผู้ใช้ เพ่ืออธิบายถึงฟังก์ชัน
การท างานหลักของระบบยูสเคสไดอะแกรม ก็คือ การท างานต่างๆ ที่ผู้ใช้ต้องการ  
ซึ่งจะได้มาจากการสอบถามจากผู้ใช้ 
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   3.1.1 ยูสเคส (Use Case) คือ ความสามารถหรือฟังก์ชันที่ระบบซอฟต์แวร์
จะต้องท าได้ เช่น ค้นหาข้อมูลของนักศึกษา คุณสมบัติของยูสเคสจะต้องถูกกระท าโดยแอคเตอร์ และ
แอคเตอร์เป็นผู้ติดต่อกับระบบตามยูสเคสที่ก าหนดไว้ ยูสเคสรับข้อมูลจากแอคเตอร์ และส่งข้อมูลให้
แอคเตอร์นั่นคือ แอคเตอร์กระท ากับยูสเคสโดยการส่งข้อมูลเข้าสู่ระบบตาม  
ยูสเคสหรือรอรับค่าท่ีระบบจะส่งกลับให้ยูสเคส  ถือว่าเป็นการรวบรวมเอาคุณลักษณะความต้องการ
ในระบบอย่างสมบูรณ์เปรียบเสมือนเป็นการสรุปความต้องการของผู้ใช้ออกเป็นข้อ ๆ อย่างครบถ้วน 
โดยการเขียนยูสเคสใช้สัญลักษณ์รูปวงรี และค าอธิบายฟังก์ชันการทางานอยู่ในวงรีนั้น ดังภาพที่ 1 
แสดงยูสเคสการสร้างบัญชีชื่อผู้ใช้บล็อก (Blog) 
 
 

 
 

ภาพที่ 1  ตัวอย่างยูสเคส 
ที่มา : ธีรพล ด่านวิริยะกุล. 2549 : 24 

 
3.1.2 แอคเตอร์ (Actor) คือ ผู้ที่กระท ากับยูสเคสนั้นๆ เช่น นักศึกษา  

อาจารย์เจ้าหน้าที่ ไม่ใช่ส่วนประกอบของระบบ แต่เป็นส่วนที่ใช่ติดต่อกับระบบซึ่งอาจเป็นเพียงการ
ป้อนข้อมูลเข้าสู่ระบบ หรือการส่งข้อมูลออกจากระบบ หรืออาจเป็นทั้งสองอย่างอาจมองได้เป็น แอค

เตอร์หลัก หมายถึง  แอคเตอร์ที่มีความส าคัญโดยตรงต่อความสามารถหลักของระบบ  
ซึ่งถูกแสดงด้วยยูสเคสผู้ใช้งานระบบจะให้ความส าคัญกับงานที่แอคเตอร์หลักจะต้องกระท ามากท่ีสุด
แอคเตอร์รอง หมายถึง แอคเตอร์ที่มีหน้าที่ส าคัญรองลงไปจากแอคเตอร์หลักโดยการเขียนแอคเตอร์
จะใช้สัญลักษณ์รูปคน ภาพที่ 2 แสดงแอคเตอร์ผู้ดูแลระบบ 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 ตัวอย่างแอคเตอร์ 
ที่มา : ธีรพล ด่านวิริยะกุล. 2549: 24 
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3.1.3 เส้นความสัมพันธ์ระหว่างยูสเคส (Relationship) คือ เส้นเพ่ือแสดง 
ความสัมพันธ์ระหว่างแอคเตอร์กับแอคเตอร์ หรือ ยูสเคสกับยูสเคส ซึ่งมีอยู่สองชนิด ได้แก่ 
ความสัมพันธ์แบบขยาย (Extend Relationship) ยูสเคสหนึ่งอาจถูกช่วยเหลือโดยการท างาน 
ยูสเคสอ่ืน สัญลักษณ์ใน UML คือ ลูกศรเส้นประที่ชี้จากยูสเคสแรกไปยังยูสเคสที่ถูกช่วยเหลือ  
หรือถูกขยาย โดยมีคาว่า “extend” อยู่ในเครื่องหมายสเตริโอไทป์ (Stereotype)  <<extend>>  
อยู่กึ่งกลางลูกศร ดังแผนภาพที่ 1 แสดงถึงยูสเคสด้านซ้ายได้รับฟังก์ชันการท างานจากยูสเคสด้านขวา 
 
  
 
 
 

 
แผนภาพที่ 1 ความสัมพันธ์แบบขยาย 
ที่มา : ธีรพล ด่านวิริยะกุล. 2549 : 25 

 
3.1.4 ความสัมพันธ์แบบรวม (Include Relationship) ยูสเคสหนึ่งๆ  

อาจจ าเป็น ต้องอาศัยการท างานของยูสเคสอ่ืน ๆ ส าหรับยูสเคสที่ถูกเรียกใช้โดยยูสเคสอ่ืน สัญลักษณ์
ใน UML ของความสัมพันธ์ดังกล่าวคือ ลูกศรเส้นประท่ีชี้จากยูสเคสที่ถูกเรียกใช้  
โดยมีค าว่า “include” อยู่ในเครื่องหมายสเตริโอไทป์ <<include>> อยู่ที่ก่ึงกลางลูกศร  
ดังแผนภาพที่ 2 ในการสร้างบล็อก (Blog) ใหม่และสร้างข้อมูลส่วนตัวในเว็บวิกิพีเดียจ าเป็นต้องผ่าน
การตรวจสอบ (Check Identity) ทุกครั้ง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

แผนภาพที่ 2 ตัวอย่างการเขียนยูสเคสไดอะแกรม 
ที่มา : ธีรพล ด่านวิริยะกุล. 2549 : 26 
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3.2 คลาสไดอะแกรม (Class Diagram) แสดงโครงสร้างของส่วนที่ 

ไม่เปลี่ยนแปลงของระบบในมุมมองของผู้พัฒนาระบบ ซึ่งสามารถแสดงความสัมพันธ์ได้หลายวิธี 
ได้แก่ การเชื่อมต่อระหว่างกัน (Association) การพ่ึงพาเรียกใช้คลาสอื่น (Dependent) ความเป็น
ลักษณะเฉพาะของคลาสอ่ืน (Specialized) รวมกันเป็นหน่วย (Package) ความสัมพันธ์ระหว่าง
คลาสต่าง ๆ เหล่านี้จะถูกแสดงโดยคลาสไดอะแกรมโดยรวมเข้าเป็นโครงสร้างภายในของคลาสเป็น
กลุ่มแอททริบิวต์ (Attribute) และกลุ่มโอเปอเรชั่น (Operation) ในระบบหนึ่งสามารถประกอบด้วย
หลายคลาสไดอะแกรม 
   3.2.1 คลาส (Class) คือ กลุ่มของออบเจ็กต์ที่มีคุณสมบัติ (Attributes) 
และพฤติกรรม (Behavior) ร่วมกันรายละเอียดของสัญลักษณ์คลาส ชื่อของคลาสจะขึ้นต้นด้วยตัว
ใหญ่แบบหนา และเอียง หากเป็น Abstract Class แอททริบิวต์ประกอบด้วยชนิดของการเข้าถึง
(Visibility) ของแอททริบิวต์ ได้แก่ Public ซึ่งถูกแสดงด้วยเครื่องหมาย (+) Private ซึ่งถูกแสดงด้วย
เครื่องหมายลบ (-) และโปรเท็กเท็ดแสดงด้วยเครื่องหมาย (#) ชื่อของแอททริบิวต์ ประเภทของแอ
ททริบิวต์ ซึ่งจะอยู่ต่อจากเครื่องหมายโคล่อน (:) โดยอาจเป็น Primitive Data Type ของแต่ละภาษา
โปรแกรมม่ิงซึ่งมักจะคล้ายคลึงกัน เช่น Integer, Boolean, Real เป็นต้น ค่าเริ่มต้นของแอททริบิวต์ 
คือ Public จะถูกแสดงด้วยเครื่องหมายเท่ากับ 
   3.2.2 โอเปอร์เรชันมีชนิดและสัญลักษณ์การเข้าถึงเช่นเดียวกับแอททริบิวต์ 
มีชื่อโอเปอร์เรชั่น พารามิเตอร์ (Parameters) ประเภทของค่าที่ส่งคืน (Return Type)  
   3.2.3 ความสัมพันธ์ระหว่างคลาส (Relationships) สามารถแบ่งออกได้
เป็นความสัมพันธ์แบบพึ่งพิง (Dependent) การเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึนกับคลาสที่ถูกพึ่งพิง 
(Independent Class) จะส่งผลต่อคลาสพึ่งพิง (Dependent Class) การโมเดลความสัมพันธ์แบบนี้
สามารถท าได้โดยวาดเส้นตรงแบบมีหัวลูกศรเป็นเส้นโปร่งชี้จากซับคลาสที่พ่ึงพิงไปยังคลาสที่ถูกพ่ึงพิง
ความสัมพันธ์แบบทั่วไป (Generalization) คือ ความสัมพันธ์ระหว่าง Super Class และ Sub Class 
การโมเดลความสัมพันธ์แบบนี้วาดเส้นตรงหัวทึบที่มีหัวลูกศรเป็นรูปสามเหลี่ยมโปร่งชี้จากคลาสไปยัง 
Super Class ความสัมพันธ์แบบมีความสัมพันธ์กัน (Association) สามารถแบ่งได้เป็นความสัมพันธ์
แบบปกติ (Normal Association) มักใช้ในระบบโมเดลที่ซับซ้อนโดยเฉพาะระบบสารสนเทศปกติจะ
เป็นความสัมพันธ์แบบสองทิศทางจะวาดด้วยเส้นตรงทึบเชื่อมระหว่างสองคลาสและมีชื่อ
ความสัมพันธ์ก ากับอยู่โดยชื่อนี้มักเป็นค ากริยาเป็นส่วนใหญ่นอกจากนี้ยังมีการก าหนดปริมาณของ
คลาสหรือออบเจ็กต์ที่สัมพันธ์กันอยู่เรียกว่าMultiplicity 

1 หมายถึงจะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได้หนึ่งออบเจ็กต์เท่านั้น  
0...1 หมายถึงจะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได้หนึ่งหรืออาจจะไม่มีก็ได้  
M…N หมายถึงจะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได้ตั้งแต่ M ถึง N (เมื่อ M, N เป็นจ านวน

เต็มบวก)  
* หมายถึงจะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได้ตั้งแต่ศูนย์ขึ้นไป  
0...* หมายถึงจะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได้ตั้งแต่ศูนย์ขึ้นไป  
1...* หมายถึงจะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได้ตั้งแต่หนึ่งขึ้นไป 
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การรวมกัน (Aggregation) เป็นความสัมพันธ์ระหว่างคลาสหรือออบเจ็กต์ในแง่ของการ
รวมกันแสดงด้วยเส้นทึบโยงระหว่างคลาสโดยมีสัญลักษณ์ข้าวหลามตัดติดอยู่ระหว่างปลายเส้น
ความสัมพันธ์กับคลาสที่หมายถึงสิ่งที่ใหญ่กว่าและส่วนประกอบ (Composition) คล้ายคลึงกับ
ความสัมพันธ์แบบ Normal Aggregation แต่คลาสที่เป็นองค์ประกอบจะเป็นส่วนหนึ่งของคลาสที่
ใหญ่กว่าและเมื่อคลาสที่ใหญ่กว่าถูกท าลายคลาสที่เป็นองค์ประกอบจะถูกท าลายด้วยเส้นที่ใช้แสดง
การส่งข้อมูลมีอยู่ 4 ชนิดได้แก่เส้นทั่วไปเป็นเส้นที่ใช้ส่งเมสเสจแบบทั่วไปไม่เฉพาะเจาะจงจะถูกแสดง
เป็นหัวลูกศรธรรมดาค าอธิบายประกอบเป็นค าอธิบายทั่วไปเส้นซิงโครนัสเป็นเส้นที่ส่งข้อมูลไปแล้ว
จ าเป็นต้องรอผลการตอบกลับเหมาะส าหรับงานแบบเรียลไทม์ (Real Time) ที่หลาย งานอย่างน้อย
ต้องท าพร้อมกันลักษณะเป็นหัวเส้นตรงโปร่งครึ่งซีก และเส้นตรงส่งกลับจากการเรียกใช้ฟังก์ชัน 
ลักษณะเป็นเส้นตรงประหัวลูกศรหัวโปร่งชี้จากขวามาซ้ายเป็นการ Return From Method Call  
มักใช้คู่กับเส้นที่ 1 เมื่อเมธอดที่ถูกเรียกใช้มีค่าบางอย่างที่ต้องการส่งกลับมาตัวอย่างการเขียนคลาส
ไดอะแกรม แผนภาพที่ 3 แสดงถึงกลุ่มของคลาสการบินที่มีฟังก์ชันบินได้ลงจอด และขึ้นสู่อากาศ
สามารถแยกย่อยออกเป็นได้ 3 แบบ ได้แก่ เครื่องบิน นก ยอดมนุษย์ ซึ่งแต่ละคลาสมีความสามารถ 
ที่แตกต่างกันโดยยังคงคุณสมบัติของคลาสการบินอยู่ จากภาพจะเห็นคลาสเครื่องบินสามารถแยก
ออกมาเป็น เครื่องบินโบอ้ิง (Boeing 747) มีความสามารถพิเศษในการใช้เทคโนโลยีไอพ่น เป็นต้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
แผนภาพที่ 3 ตัวอย่างการเขียนคลาสไดอะแกรม 

ที่มา : ธีรพล ด่านวิริยะกุล. 2549 : 28 
 
 
 
 

 



21 

 

 

 
 
3.2.4 ซีเควนซไ์ดอะแกรม (Sequence Diagram) จะบอกว่าในยูสเคสนั้นวัตถุแต่ 

ละตัวจะติดต่อสื่อสารกันอย่างไรมีขั้นตอนการท างานอย่างไรโดยจะเน้นไปท่ีแกนเวลาเป็นส าคัญถ้า
เวลาเปลี่ยนขั้นตอนการท างานจะเปลี่ยนโดยมีแอคเตอร์เป็นผู้เริ่มกระท าเริ่มต้นซีเควนซ์ไดอะแกรมใน 
UML จะมีแกนสมมุติ 2 แกนคือแกนตั้งและแกนนอนแกนนอนจะแสดงขั้นตอนการท างานหรือการส่ง
เมสเสจระหว่างวัตถุโดยแต่ละวัตถุจะส่งข้อมูลถึงกันว่าต้องท าอะไรเมื่อใดส่วนแกนตั้งเป็นแกนเวลา
แกนนอนและแกนตั้งต้องสัมพันธ์กันส่วนวัตถุหรือคลาสแทนด้วยรูปสี่เหลี่ยมเรียงกันตามแนวนอน
ภายในบรรจุชื่อออบเจ็กต์ตามด้วยเครื่องหมายโคล่อนและชื่อคลาสเส้นประที่อยู่ในแนวแกนเวลา 
ซึ่งแสดงถึงชีวิตวัตถุสี่เหลี่ยมแนวตั้งที่อยู่ในต าแหน่งเดียวกับวัตถุหรือคลาสเรียกว่า Activation  
ซึ่งใช้แสดงช่วงเวลาที่วัตถุก าลังปฏิบัติงานและส่งข้อมูลระหว่างวัตถุรวมถึงแสดงการสิ้นสุดลงของ
ออบเจ็กต์หรือการถูกท าลายด้วยเครื่องหมายกากบาทไว้ที่ปลายเส้นชีวิตของออบเจ็กต์ตัวอย่างการ
เขียนซีเควนซ์ไดอะแกรมสามารถแสดงได้แผนภาพที่ 4 อธิบายได้ว่านักเรียนสามารถกรอกข้อมูล
ลงทะเบียนผ่านฟอร์มเม่ือลงทะเบียนเสร็จระบบจะท าการเพ่ิมชื่อพร้อมกับรายวิชาที่ลงทะเบียนให้
นายทะเบียนตรวจสอบว่ารายวิชานั้นเปิดสอนหรือไม่ถ้าเปิดสอนท าการเพ่ิมชื่อนักเรียนเข้าเรียนและ
ท าการตรวจสอบช่วงเวลาเรียนที่ว่างถ้าว่างอยู่ระบบจะท าการเพิ่มชื่อ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 แผนภาพที่ 4 ตัวอย่างการเขียนซีเควนซ์ไดอะแกรม 
ที่มา : ธีรพล ด่านวิริยะกุล. 2549 : 29 

 
3.2.5 แอคทิวิตี้ไดอะแกรม (Activity Diagram) แสดงล าดับการไหล 

ของกิจกรรมต่าง ๆ โดยจะอธิบายกิจกรรมในลักษณะของการกระท าจะมีเงื่อนไขและการตัดสินใจ
ก าหนดไว้เพ่ือควบคุมการไหลของกิจกรรมรวมถึงแมสเซสที่รับส่งระหว่างแต่ละกิจกรรมแสดงด้วย
สี่เหลี่ยมเหมือนแคปซูลเชื่อมโยงกันด้วยลูกศรเพ่ือแสดงล าดับการท าแอคทิวิตี้ (Activity) ถัดไปได้ 



22 

 

 

โดยจะมีเส้นลูกศรชี้เข้ามารวมที่จุดเดียว (เส้นตรงแนวนอน) นั่นคือ แอคทิวิตี้ที่ชี้เข้ามาที่เส้นทึบ
ดังกล่าว เสร็จแล้วก่อนจึงท าให้แอคทิวิตี้ถัดไปได้ การแบ่งเป็น สวิมเลนส์ (Swimlanes)  
เหมือนสระว่ายน้ าโดยแบ่งช่องในแนวดิ่งและก าหนดแต่ละช่องด้วยชื่อของออบเจ็กต์ไว้แถวบนสุด
ตัวอย่างการเขียนแอคทิวิตี้ไดอะแกรม  แผนภาพที่ 5 แสดงตัวอย่างการเขียนแอคทิวิตี้ไดอะแกรมของ
การล้างรถเริ่มจากล้างด้วยแชมพู ท าการล้างแชมพู เป่าลมให้แห้ง 
 

 
 
 
 
 
 
 

แผนภาพที่ 5 ตัวอย่างการเขียนแอคทิวิตี้ไดอะแกรม 
ที่มา : ธีรพล ด่านวิริยะกุล. 2549 : 30 

 
ทฤษฏีการประเมินระบบ 

1. การประเมินระบบ 
 มนต์ชัย เทียนทอง (2548 : 198-200) กล่าวว่า การหาประสิทธิภาพส าหรับการวิจัยเชิง
ทดลองตามแนวทางการวิจัยด้านระบบสารสนเทศ โดยวิธี Black box และ White box การหา
ประสิทธิภาพ กล่าวได้ว่าเป็นตัวแปรการทดลองที่นิยมประเมินกันอย่างแพร่หลายในการวิจัยเชิง
ทดลองทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ส าหรับแนวทางการวิจัยด้านระบบสารสนเทศโดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งการพัฒนาซอฟท์แวร์หรือโปรแกรมประยุกต์ต่าง ๆ ขึ้นมาใหม่ เพื่อน าไปใช้กับบุคลากรหรือใช้งาน
ภายในองค์กร เช่น การพัฒนาระบบฐานข้อมูล ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ ระบบสนับสนุนการ
ตัดใจ ระบบช่วยเหลือการบริหาร และระบบสารสนเทศอ่ืน ๆ การหาประสิทธิภาพของระบบ
สารสนเทศที่พัฒนาขึ้นใหม่นี้ ส่วนใหญ่จะนิยมใช้วิธี Black box และWhite box ซึ่งประยุกต์มาจาก
วิธีการทดสอบซอฟท์แวร์ (Software Testing) ในกระบวนการพัฒนาซอฟท์แวร์เชิงวิศวกรรม 

1.1  Black box เมื่อแปลความหมายตรงตัวก็คือ กล่องด า ซึ่งหมายถึง  
การประเมินที่ไม่พิจารณาภายในของระบบ อันได้แก่ตัวโปรแกรมโครงสร้าง ข้อมูล อัลกอริทึม การ
จัดการข้อมูล ตัวแปรนิพจน์และอ่ืน ๆ การหาประสิทธิภาพ ส าหรับรายการประเมินด้วยวิธี Black 
box จะมีประเด็นหลักๆที่ส าคัญดังนี้  

1.1.1 Functional Testing เป็นการทดสอบด้านหน้าที่และความถูกต้องในการ 
ท างานของระบบแต่ละส่วนในลักษณะภาพรวม ฯ นับตั้งแต่ส่วนน าเข้าส่วนประมวลผล จนถึงส่วน
แสดงผล  

1.1.2 ความถูกต้องในการหรือไม่ ตั้งแต่ส่วนน าเข้า ส่วนประมวลผล จนถึงส่วน 
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แสดงผล ซึ่ง มีลักษณะคล้ายกับการประเมินด้าน Functional Test แตกต่างกันที่การประเมินในด้าน
นี้ จะต้องเปรียบเทียบกับความต้องการหรือข้อก าหนดต่าง ๆ ที่มีอยู่  
   

1.1.3 Usability Testing เป็นการทดสอบด้านการใช้งาน เช่น  
ความง่ายในการติดตั้ง การใช้งานในส่วนต่าง ๆ การปฏิสัมพันธ์การน าเสนอ และการแสดง 
ผลลัพธ์และคู่มือ เป็นต้น 
  1.1.4 Security Testing เป็นการทดสอบด้านความปลอดภัยของระบบ เช่น ระบบ
การพิสูจน์สิทธิ์การรักษาความปลอดภัย และการเข้ารหัส เป็นต้น  
  1.1.5 Performance Testing เป็นการทดสอบด้านความสามารถ 
ในการท างานของระบบ เช่น ความถูกต้อง ความรวดเร็ว สมรรถนะ และประสิทธิภาพโดยรวม เป็น
ต้น  
         1.2 White box เมื่อแปลตามตัวก็คือ กล่องขาว ซึ่งหมายถึง การประเมินโดย
พิจารณาภายในตัวโปรแกรมเพ่ือทดสอบการท างานของโปรแกรมว่ามีขั้นตอนอย่างไร  
อันได้แก่โครงสร้าง ข้อมูลอัลกอริทึม การจัดการข้อมูล ตัวแปร นิพจน์ และอ่ืน ๆ ส าหรับรายการ
ประเมินด้วยวิธี White box จะมีประเด็น หลัก ๆ ที่ส าคัญดังนี้  
  1.2.1 Unit Testing เป็นการทดสอบส่วนย่อย ๆ ของโปรแกรม 
แต่ละส่วน อาจจะเป็นฟังก์ชันใด ๆ หรือคลาสใดคลาสหนึ่ง โดยการก าหนดข้อมูลน าเข้า  
แล้วทดสอบส่วนแสดงผลที่ปรากฏ  
  1.2.2 การน าเอา Unit แต่ละฟังก์ชันมารวมกัน แล้วทดสอบการ 
ท างาน เพื่อพิจารณาการไหลของข้อมูลและการควบคุมแต่ละส่วน 
  1.2.3 System Testing เป็นการทดสอบการท างานทั้งระบบเพื่อทดสอบการท างาน
ของระบบที่พัฒนาขึ้นโดยรวมการหาประสิทธิภาพด้วยวิธี Black box และ White box สาหรับแนว
ทางการวิจัยด้านระบบสารสนเทศ จึงเป็น การวิจัยผลลัพธ์ที่เกิดข้ึน จากการน าระบบไปทดลองใช้กับ
กลุ่มตัวอย่างตามแบบแผนการทดลองท่ีก าหนดไว้ โดยใช้เครื่องมือต่าง ๆ เช่น แบบสอบถาม 
แบบทดสอบ หรือแบบประเมินใด ๆ กระท ากับกลุ่มตัวอย่างเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูล หลังจากนั้นจึงท า
การวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลที่ได้ตามสมมติฐานที่ก าหนดไว้ 
 การประเมินระบบบริหารจัดการศูนย์คาร์แคร์ ผู้วิจัยได้ท าการหาประสิทธิภาพของระบบโดย
ใช้วิธีการแบบ Black box เพ่ือให้โครงการที่ผู้วิจัยได้ท าเกิดประสิทธิภาพของระบบ  
         1.3 ท าการทดสอบระบบโดยผู้เชี่ยวชาญ (Testing) ขั้นตอนการทดสอบการใช้งาน 
แบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอนดังนี้ 
  1.3.1  การทดสอบขั้นแอลฟ่า (Alpha Test) เป็นการทดสอบการท างานโดยผู้จัดท า
โครงงาน เพื่อทดสอบการท างานของระบบบริหารจัดการศูนย์คาร์แคร์นั้นทีละส่วนๆ เพื่อหา
ข้อผิดพลาดในการท างานของระบบ หลังจากนั้นจึงปรับปรุงแก้ไขระบบให้ท างานสมบูรณ์ขึ้น 
       1.3.2  การทดสอบขั้นเบต้า (beta Test) เป็นการทดสอบการท างานของระบบ
บริหารจัดการศูนย์คาร์แคร์ 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  

1.  งานวิจัยในประเทศ 
เพ่ือใช้ในการจัดเก็บข้อมูลลูกค้าท่ีเป็นสมาชิกและข้อมูลลูกค้าท่ัวไป ข้อมูลการใช้บริการสั่งซื้ออะไหล่ที่
ใช้ในการซ่อม และสามารถเพ่ิม ลบ แก้ไขข้อมูลได้รวมถึงการซ่อมบ ารุงรถจักรยานยนต์ให้กับสมาชิก 
และบุคคลทั่วไป ภายในบริษัท ให้มีความสะดวกและรวดเร็วมากยิ่งขึ้น ส าหรับโครงการวิจัยครั้งนี้ใช้
โปรแกรม Microsoft Visual Basic Version 6.0 (Service pack5 ) ร่วมกับ Microsoft SQL Sever 
2000 บนระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows XP ในการจัดท า Application ในด้านการจัดการ
ฐานข้อมูล ทั้งนี้เพ่ือสนับสนุนงานด้านฐานข้อมูล มุ่งเน้นความรวดเร็วของการประมวลผล การจัดท า
รายงาน พร้อมทั้งสามารถก าหนดลักษณะงานได้ตรงการของผู้ใช้เป็นหลัก  
 วิลาวัณย์ ทุมทา (2550) ชื่อเรื่อง “ระบบบริหารจัดการร้านโปรคลีนคาร์แคร์  
จ.มหาสารคาม” วัตถุประสงค์ของโครงงานเทคโนโลยีสารสนเทศธุรกิจฉบับนี้ เป็นการวิเคราะห์ และ
ออกแบบระบบ ระบบบริหารจัดการร้านโปรคลีนคาร์แคร์ ซึ่งประสิทธิภาพของระบบสามารถท าการ 
เพ่ิม ลบ แก้ไขข้อมูล และสามารถท าการค้นหาข้อมูลได้ ในการท างานของระบบท าให้ระบบจัดการ
ร้านโปรคลีนคาร์แคร์สามารถท าได้จริง ระบบที่พัฒนาขึ้นใช้โปรแกรม Microsoft Visual Basic 6.0 
ร่วมกับฐานข้อมูล Microsoft SQL Server 2000 ซึ่งโปรแกรมสามารถจัดการกับข้อมูลการบริการ
ของร้านโปรคลีนคาร์แคร์ ให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและมีความรวดเร็วและถูกต้องกว่าระบบเดิม  
ชินธารง วิทวัส (2554: บทคัดย่อ) ได้วิจัยพฤติกรรมของผู้ใช้บริการร้านคาร์แคร์และวิจัยปัจจัย
ทางการตลาดบริการอันที่มีผลต่อการเลือกใช้บริการร้านคาร์แคร์ของผู้ใช้รถยนต์ส่วนบุคคลในเขต
อ าเภอเมืองขอนแก่นโดยเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 400 คนซึ่งผลจากการวิจัยพบว่า
ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงมีอายุระหว่าง 20–30 ปีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 5,000-10,000 บาทผู้ใช้บริการมีความพึงพอใจในด้านต่างๆมากท่ีสุด ดังนี้  
ด้านผลิตภัณฑ์มีความพึงพอใจในผลิตภัณฑ์ท าความสะอาดมีคุณภาพด้านราคามีความพึงพอใจ 
ในราคาเหมาะสมกับคุณภาพที่ได้รับด้านช่องทางการจัดจ าหน่ายมีความพึงพอใจในการมีที่จอดรถ
อย่างเพียงพอด้านการส่งเสริมการขายมีความพึงพอใจในการมีส่วนลดพิเศษส าหรับสมาชิกด้าน
บุคลากรมีความพึงพอใจพนักงานมีอัธยาศัยดีด้านกายภาพมีความพึงพอใจบริเวณร้านมีความเย็น
สบายทั้งภายนอกและภายในด้านกระบวนการมีความพึงพอใจความสะดวกรวดเร็วในการให้บริการ
ด้านความสะดวกรวดเร็วในการให้บริการมีความพึงพอใจมาตรฐานการให้บริการมีความสม่ าเสมอใน
ด้านพฤติกรรมของผู้ใช้บริการพบว่าใช้บริการคาร์แคร์โดยเฉลี่ย 1-2 ครั้งต่อเดือนใช้บริการในวันหยุด 
เสาร์-อาทิตย์ใช้บริการในช่วงเวลา 12.00 –15.00 น. ใช้เวลาเฉลี่ยในการใช้บริการคาร์แคร์  
30-60 นาทีและค่าใช้จ่ายเฉลี่ยต่อครั้งในการใช้บริการ 100-300 บาทมากท่ีสุดส่วนในด้าน
ความสัมพันธ์ของประชากรศาสตร์กับพฤติกรรมของผู้ใช้บริการพบว่าด้านเพศที่แตกต่างกันมี
ความสัมพันธ์กับส่วนใหญ่จะเข้าใช้บริการในวันใดและค่าใช้จ่ายเฉลี่ยต่อครั้งในการเข้ารับบริการ 
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คาร์แคร์ด้านอายุที่แตกต่างกันมีความสัมพันธ์กับการใช้บริการคาร์แคร์โดยเฉลี่ยและส่วนใหญ่จะเข้าใช้
บริการในวันใดด้านระดับการศึกษาที่แตกต่างกันมีความสัมพันธ์กับค่าใช้จ่ายเฉลี่ยต่อครั้งในการเข้ารับ
บริการคาร์แคร์ด้านรายได้เฉลี่ยต่อเดือนที่แตกต่างกันมีความสัมพันธ์กับระยะเวลาโดยเฉลี่ยที่เข้ารับ
บริการคาร์แคร์และค่าใช้จ่ายเฉลี่ยต่อครั้งในการเข้ารับบริการคาร์แคร์ 

กิตติศักดิ์ ศรีบุตตะ, หทัยรัตน์ พงษ์ศิริศักดิ์ (2551) พบว่า“ระบบจัดการฐานข้อมูลการซ่อม
บ ารุงรถจักรยานยนต์ บริษัทอีฮงยามาฮ่า จ ากัด สาขาสามแยกกาฬสินธุ์” เป็นการจัดเก็บข้อมูลลูกค้า
ที่เป็นสมาชิกและข้อมูลลูกค้าทั่วไป ข้อมูลการใช้บริการ ข้อมูลสั่งซื้ออะไหล่ที่ใช้ในการซ่อม และ
สามารถเพ่ิม ลบ แก้ไขข้อมูลได้รวมถึงการซ่อมบ ารุงรถจักรยานยนต์ให้กับสมาชิก และบุคคลทั่วไป 
ภายในบริษัท ให้มีความสะดวกและรวดเร็วมากยิ่งขึ้น ส าหรับโครงการวิจัยครั้งนี้ใช้โปรแกรม 
Microsoft Visual Basic Version 6.0 (Service pack 5 ) ร่วมกับ Microsoft SQL Sever 2000 
บนระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows XP ในการจัดท า Application ในด้านการจัดการ
ฐานข้อมูล ทั้งนี้เพ่ือสนับสนุนงานด้านฐานข้อมูล มุ่งเน้นความรวดเร็วของการประมวลผล การจัดท า
รายงาน พร้อมทั้งสามารถก าหนดลักษณะงานได้ตรงการของผู้ใช้เป็นหลัก จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องของ
วิลาวัณย์ ทุมทา (2550) พบว่า“ระบบบริหารจัดการร้านโปรคลีนคาร์แคร์ จ.มหาสารคาม”สามารถ
ท าการ เพ่ิม ลบ แก้ไขข้อมูล และสามารถท าการค้นหาข้อมูลได้ ในการท างานของระบบท าให้ระบบ
จัดการร้านโปรคลีนคาร์แคร์สามารถท าได้จริง ระบบที่พัฒนาขึ้นใช้โปรแกรม Microsoft Visual 
Basic 6.0 ร่วมกับฐานข้อมูล Microsoft SQL Server 2000 ซึ่งโปรแกรมสามารถจัดการกับข้อมูล
การบริการของร้านโปรคลีนคาร์แคร์ ให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ มีความรวดเร็วและถูกต้องกว่า
ระบบเดิมและจากงานวิจัยของ ชินธารง วิทวัส (2554: บทคัดย่อ) พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่
เป็นเพศหญิงมีอายุระหว่าง 20–30 ปีการศึกษาระดับปริญญาตรีมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 5,000 -
10,000 บาทผู้ใช้บริการมีความพึงพอใจในด้านต่างๆมากท่ีสุดดังนี้ด้านผลิตภัณฑ์มีความพึงพอใจใน
ผลิตภัณฑ์ท าความสะอาดมีคุณภาพด้านราคามีความพึงพอใจในราคาเหมาะสมกับคุณภาพท่ีได้รับ
ด้านช่องทางการจัดจ าหน่ายมีความพึงพอใจในการมีท่ีจอดรถอย่างเพียงพอด้านการส่งเสริมการขายมี
ความพึงพอใจในการมีส่วนลดพิเศษส าหรับสมาชิกด้านบุคลากรมีความพึงพอใจพนักงานมีอัธยาศัยดี
ด้านกายภาพมีความพึงพอใจ 

 
2. งานวิจัยต่างประเทศ 

  Fujun& Barry (2009) ไดว้ิจัยเรื่อง คุณภาพ คุณค่า ภาพลักษณ์ และความ 
พึงพอใจสร้างความภักดีแก่บริษัทเทเลคอม ประเทศจีนได้อย่างไร (How Quality, Value, Image 
and Satisfaction Create Loyalty at a Chinese Telecom) โดยการทดสอบความสัมพันธ์
ระหว่างคุณภาพการบริการการรับรู้ด้านค่านิยมการรับรู้ด้านภาพลักษณ์ความพึงพอใจของผู้บริโภค
และความจงรักภักดีของผู้บริโภคในประเทศจีนโดยท าการเก็บข้อมูลจากผู้บริโภคของบริษัทที่ท าธุรกิจ
ทางด้านโทรศัพท์มือถือในประเทศจีน จ านวน 118 คน ผลจากงานวิจัยพบว่าคุณภาพการบริการมี
อิทธิพลโดยตรงต่อการรับรู้ด้านค่านิยมและการรับรู้ด้านภาพลักษณ์ ซึ่งการรับรู้ด้านค่านิยมและการ
รับรู้ด้านภาพลักษณ์มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจของผู้บริโภค  ส่วนความรู้สึกท่ีผู้บริโภคมีต่อตราสินค้า
มีอิทธิพลต่อการรับรู้ด้านค่านิยม ซึ่งทั้งความพึงพอใจของผู้บริโภคและการรับรู้ด้านค่านิยม ทั้งสอง
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ปัจจัยนี้มีความส าคัญต่อความจงรักภักดี ส่วนตัวแปรอื่นๆระหว่างคุณภาพการบริการและความรู้สึกท่ี
ผู้บริโภคมีต่อตราสินค้ามีผลกระทบในระดับปานกลางต่อควาจงรักภักดีของผู้บริโภค ไวย์เน่ (Wayne, 
1999 อ้างใน สุเมธ ภิญญาคง, 2552: 70) วิจัยบทบาทของทุนมนุษย์แรงจูงใจ โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้
ในการวิจัยครั้งนี้คือหัวหน้างานและผู้ใต้บังคับบัญชาจ านวนทั้งสิ้น 245 คน ผลการวิจัยพบว่า ทุน
มนุษย์ แรงจูงใจ และการสนับสนุนจากหัวหน้างานมีความสัมพันธ์กับความส าเร็จในอาชีพ ดังนี้ ทุน
มนุษย์ในด้านการฝึกอบรมนั้นมีความสัมพันธ์ทางบวกกับความส าเร็จในอาชีพด้านความพึงพอใจใน
อาชีพอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และแรงจูงใจในด้านความปรารถนาที่จะต้องการเลื่อนขั้น
ไปสู่ต าแหน่งที่สูงกว่านั้นมีความสัมพันธ์ทางบวกกับความส าเร็จในอาชีพด้านการขึ้นเงินเดือนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนการสนับสนุนจากหัวหน้างานในด้านการเป็นผู้น าการแลกเปลี่ยน
ระหว่างผู้น าและผู้ตาม (Leader-member Exchange) นั้นมีความสัมพันธ์ทางบวกกับความส าเร็จใน
อาชีพทั้ง 3 ด้าน (การขึ้นเงินเดือน การเลื่อนต าแหน่ง และความพึงพอใจในอาชีพ) อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติจากงานวิจัยพบว่าผลการวิจัยพบว่า ทุนมนุษย์ แรงจูงใจ และการสนับสนุนจากหัวหน้างานมี
ความสัมพันธ์กับความส าเร็จในอาชีพ ดังนี้ ทุนมนุษย์ในด้านการฝึกอบรมนั้นมีความสัมพันธ์ทางบวก
กับความส าเร็จในอาชีพด้านความพึงพอใจในอาชีพอย่างมีนัย 


