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บทท่ี 2 

 

แนวคิด ทฤษฎีและเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

        การศึกษาโครงงาน ระบบชําระเงินคําโทรศัพท์เครือขํายทรูมูฟ โดยใช๎เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส 
ได๎ทําการค๎นคว๎า รวบรวมข๎อมูล และทฤษฎีที่เกี่ยวข๎อง ดังตํอไปนี้  
 

1. หลักการชําระเงินของทรูมูฟ 
2. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับเว็บเซอร์วิส (Web Service) 
3.  วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) 
4.  การวิเคราะห์และออกแบบระบบด๎วย UML (Unified Modeling Language) 
5. ความรู๎พื้นฐานเกี่ยวกับ Java 2 Enterprise Edition (J2EE) 
6.  ภาษา XML (Extensible Markup Language) 
7.  ความรู๎เบื้องต๎นเกี่ยวกับ MySQL 
8. การประเมินเครื่องมือในการวิจัย 
9.  งานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง 

 
หลักการช าระเงินของทรูมูฟ 
 

ระบบการชําระเงิน คือกระบวนการหรือกลไกการดําเนินงานให๎สามารถสํงมอบสื่อการชําระ
เงินให๎แกํบุคคลที่เกี่ยวข๎อง ในระบบที่มิใชํการเปลี่ยนสินค๎าตํอสินค๎า การสํงมอบสื่อคือการโอนสิทธิใน
สื่อการชําระเงินนั้นให๎แกํกัน  กลไกที่กลําวนี้จะประกอบด๎วยสถาบันการเงิน ตัวสื่อทางการเงินและ
วิธีการที่ใช๎ 

สถาบันการเงิน จะเป็นผู๎ให๎บริการทางการเงิน และเชื่อมโยงการเงินของหนํวยเศรษฐกิจอ่ืน ๆ 
ไว๎ด๎วยกันโดยมีศูนย์กลางอยูํที่ธนาคารกลางเครื่องมือทางการเงินประกอบด๎วยสื่อทางการเงินประเภท
ตําง ๆ ทั้งสื่อที่เป็นเงินสด เงินฝากและตราสาร สํวนกลไกการสํงมอบจะข้ึนอยูํกับสื่อ หากสื่อการชําระ
เงินเป็นวัตถุ วิธีการสํงมอบกระทําโดยการขนย๎ายตัวสื่อ แตํหากมิใชํวัตถุการสํงมอบจะใช๎วิธีการอ่ืน 
เชํน วิธีการทางอิเล็กทรอนิกส์ เป็นต๎น  

1. วิวัฒนาการของระบบการช าระเงิน 
 

           1.1  การใช๎เงินตรา หมายถึงการใช๎เหรียญกษาปณ์ และธนบัตรเป็นสื่อกลางในการ
แลกเปลี่ยน 
              1.2  สื่อการชําระเงินที่ไมํใชํเงินสด (Cashless payment) 
        เมื่อการค๎าขยายตัวขึ้นการชําระมูลคําทางการค๎าด๎วยเงินตราขาดความสะดวกในการสํงมอบ 
เป็นภาระในการเก็บรวบรวม การขนย๎ายและการเก็บรักษาเสี่ยงตํอการสูญหายและได๎รับเงินปลอม 



6 
 

จึงได๎มีการพัฒนาสื่ออ่ืนที่เป็นตัวแทนของเงินตรามาชําระมูลคําทางการค๎า สื่อนี้ก็คือตราสาร ซึ่งเป็น
เอกสารแสดงสิทธิเรียกร๎องเอาเงินตราจากผู๎จําย ที่สําคัญ ๆ และแพรํหลายได๎แกํ  
  1.2.1  ดร๏าฟท์ เป็นตราสารที่ธนาคารพาณิชย์สั่งให๎อีกสํานักงานหนึ่งของตนจําย
เงินตราให๎แกํผู๎ถือเมื่อนําดร๏าฟท์นั้นไปยื่นขอขึ้นเงิน การสั่งจํายเงินด๎วย ดร๏าฟท์นี้ สํานักงานธนาคารผู๎
สั่งจํายกับสํานักงานธนาคารผู๎จํายอาจจะอยูํในพื้นท่ีเดียวกันหรือเป็นการสั่งโอนกันข๎ามจังหวัดก็ได๎  
  1.2.2  ตั๋วแลกเงิน เป็นตราสารซึ่งบุคคลหนึ่ง เรียกวําผู๎สั่งจํายสั่งบุคคลคนหนึ่ง
เรียกวําผู๎จําย ให๎จํายเงินตราจํานวนหนึ่งแกํบุคคลอีกคนหนึ่ง หรือให๎ใช๎ตามคําสั่งของบุคคลอีกคนหนึ่ง 
ซึ่งเรียกวําผู๎รับเงินตั๋วแลกเงินมักจะต๎องให๎สถาบันการเงินเป็นผู๎รับรองหรืออาวัลด๎วยเพื่อความ
นําเชื่อถือของตั๋ว 

 1.2.3  ตั๋วสัญญาใช๎เงิน เป็นตราสารซึ่งบุคคลหนึ่ง เรียกวําผู๎ออก ให๎คําม่ันสัญญาวํา
จะจํายเงินตราจํานวนหนึ่งให๎แกํบุคคลอีกคนหนึ่ง หรือใช๎ให๎ตามคําสั่งของบุคคลอีกคนหนึ่งเรียกวํา
ผู๎รับเงิน เมื่อครบกําหนดชําระ ตั๋วสัญญาใช๎เงินจะเป็นที่นําเชื่อถือเพียงใดข้ึนอยูํกับเครดิตของผู๎ออก 
ในปัจจุบันตั๋วสัญญาใช๎เงินที่ยอมรับมักเป็นตั๋วสัญญาใช๎เงินที่ออกโดยสถาบันการเงินหรือไมํก็มีสถาบัน
การเงินเป็นผู๎รับรองหรืออาวัล 
  1.2.4  เช็คเป็นตราสารซึ่งบุคคลผู๎หนึ่งเรียกวําผู๎สั่งจําย สั่งธนาคารให๎จํายเงินตรา
จํานวนหนึ่งเมื่อทวงถามให๎แกํบุคคลอีกคนหนึ่งหรือให๎ใช๎ตามคําสั่งของบุคคลอีกคนหนึ่งซึ่งเรียกวําผู๎รับ
เงิน เมื่อผู๎สํงเช็คนําเช็คไปขึ้นเงินที่ธนาคารผู๎ออกเช็ค ธนาคารก็จะจํายเงินสดให๎ผู๎สํงเช็คนั้น แตํหาก
นําไปเข๎าบัญชีตํางธนาคาร ธนาคารผู๎รับก็จะสํงไปเรียกเก็บเงินโดยผํานสํานักหักบัญชี เช็คเป็นตราสาร
ที่มีความคลํองตัวกวําตราสารสามประเภทแรกที่กลําวถึง เนื่องจากสามารถเขียนเช็คสั่งจํายจํานวน
เงินเทําใดก็ได๎ตามท่ีต๎องการแล๎วสํงมอบให๎แกํผู๎รับโดยไมํต๎องผํานการรับรองหรือคํ้าประกันโดย
สถาบันการเงินอีกการชําระเงินด๎วยเช็คเป็นการโอนมูลคําในบัญชีเงินฝากของตนที่มีตํอธนาคาร
พาณิชย์ให๎แกํบุคคลอื่นซึ่งเป็นผู๎สํงเช็คเพราะเช็คเป็นเอกสารคําสั่งซึ่งเจ๎าของบัญชีเงินฝากสั่งให๎
ธนาคารพาณิชย์จํายเงินตราจากบัญชีเงินฝากกระแสรายวันของตนให๎แกํผู๎สํงเช็คเมื่อนําไปยื่นตํอ
ธนาคารเช็คจึงมีมูลคําในฐานะสื่อกลางแหํงการแลกเปลี่ยนทัดเทียมกับเงินตราเพราะเช็คสามารถ
นําไปแลกเป็นเงินตราได๎เสมอการยอมรับเช็ควําเป็นการสื่อการชําระเงินเกิดจากความเชื่อถือในเครดิต
ของผู๎จํายวําบัญชีเงินฝากของผู๎จํายมีเงินตราเพียงพอจริงโดยทั่วไปแล๎วมักจะไมํนิยมนําเช็คไปแลกเป็น
เงินตราเพราะไมํสะดวกตํอการนําไปชําระตํอให๎บุคคลอื่น แตํมักจะนําเช็คไปฝากธนาคารพาณิชย์ของ
ตนเรียกเก็บเงินเมื่อเรียกเก็บได๎ ก็จะฝากเงินนั้นไว๎กับธนาคารพาณิชย์ตํอไป ในขณะเดียวกันเมื่อต๎อง
ชําระให๎แกํบุคคลอ่ืนก็จะออกเช็คชําระแทนเงินสด    
เมื่อวงการค๎าตํางก็ยินดีรับชําระด๎วยเช็ค ทําให๎เช็คเป็นสื่อกลางในการชําระเงินที่นิยมกันทั่วไปใน
วงการค๎า อยํางไรก็ตาม เนื่องจากธนาคารผู๎ออกเช็คกับธนาคารผู๎เรียกเก็บมิใชํธนาคารเดียวกัน ความ
ยุํงยากจึงเกิดขึ้นในกระบวนการเรียกเก็บเงินแม๎วําการเรียกเก็บเงิน จะเป็นเพียงการโอนตัวเลขทาง
บัญชีโดยไมํเกี่ยวข๎องกับตัวเงินตราก็ตาม 
 1.3  การชําระเงินโดยไมํใช๎เอกสาร (Paperless payment) พ้ืนฐานการใช๎บัญชีเงินฝากเป็น
สื่อกลางการชําระเงิน ทําให๎ความสําคัญของการชําระเงินมิได๎ขึ้นอยูํกับตัวสื่อแตํเน๎นวิธีการสํงมอบสื่อ
ให๎มีความสะดวกรวดเร็วปราศจากความเสี่ยงเมื่อเทคโนโลยีทางการสื่อสารพัฒนาขึ้น จึงได๎มีการนํา
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เทคโนโลยีนี้เข๎ามาประยุกต์ใช๎ในระบบการชําระเงิน ในรอบสองทศวรรษที่ผํานมาเป็นชํวงแหํงการ
ปฏิวัติทางเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และการสื่อสาร เทคโนโลยีดังกลําวจึงถูกนํามาใช๎ในระบบการ
ชําระเงินทั้งในรูปของการเป็นสื่อกลางในการชําระเงินและในวิธีการสํงมอบมูลคําทางการเงิน  
 1.4  เงินพลาสติกและระบบการชําระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ จากความยุํงยากของการใช๎เช็ค
และกระบวนการเรียกเก็บที่ต๎องใช๎เวลา เช็คจึงแพรํหลาย เฉพาะในแวดวงการค๎ามิได๎ไปถึงการจับจําย
ใช๎สอยระดับบุคคลทั่วไป ธนาคารพาณิชย์ ในฐานะผู๎ ให๎บริการทางการเงิน จึงได๎นําวิธีการอ่ืนที่
สะดวกกวําเกํามาใช๎เป็นสื่อการชําระเงินโดยในรูปของ บัตรพลาสติก เชํน บัตรเดบิต บัตรเครดิต และ
การใช๎กระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์ เป็นต๎น 
       1.4.1  บัตรเดบิต คือการใช๎วิธีการทางอิเล็กทรอนิกส์สั่งจํายเงินตรา หรือโอนมูลคําจาก
บัญชีเงินฝากของตนให๎แกํผู๎อื่นสํวนบัตรเครดิตก็คือการอาศัยแนวทางของเงินเบิกเกินบัญชีในระบบ
เช็คมาใช๎ในรูปของบัตรพลาสติก คือใช๎บัตรพลาสติกเป็นเครื่องมือแทนเช็ค 
       1.4.2  กระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์  ก็คือการบรรจุข๎อมูลบัญชีเงินฝากไว๎ในแถบแมํเหล็ก
ของบัตรพลาสติก เมื่อจะชําระเงินก็จะใช๎เครื่องมืออิเล็กทรอนิกส์ตัดมูลคําในบัญชีเงินฝากจากบัตรนั้น    
แล๎วนําไปเข๎าบัญชีให๎แกํผู๎รับการใช๎บัตรพลาสติกจึงมีคําเทํากับการถือเงินตราที่มีมูลคําเทํากับบัญชี
เงินฝากหรือสิทธิเรียกร๎องในเงินตราที่ตนมีอยูํโดยใช๎วิธีการทางอิเล็กทรอนิกส์บันทึกมูลคําและสํงมอบ
มูลคํา ดังนั้น ในบางครั้งจึงเรียกวิธีการดังกลําวนี้วําเป็นการโอนเงินทางอิเล็กทรอนิกส์  
 การโอนเงินทางอิเล็กทรอนิกส์มีขึ้นในประเทศไทยมากกวําสองทศวรรษแล๎ว ตั้งแตํมีการนําเอา
เทคโนโลยีทางด๎านคอมพิวเตอร์เข๎ามาใช๎ในระบบการธนาคาร เชํน บริการ online ระบบเงินฝากซึ่ง
สามารถรับฝากถอนหรือโอนเงินตํางสาขาธนาคารได๎ แตํที่ได๎รับความนิยมสูงมากคือการใช๎บัตรเดบิต
กับเครื่องฝากถอนเงินอัตโนมัติ (ATM) นอกจากนี้ ยังมีการโอนเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ เชํน การโอน
เงิน ณ จุดขาย (EFT POS) และการชําระคําสินค๎าด๎วยบัตรเดบิต เป็นต๎น 
 

 2.  บทบาทของสถาบันผู้ให้บริการด้านการช าระเงินและการช าระเงินในรูปแบบต่างๆ 
               เมื่อระบบเศรษฐกิจมีการขยายตัวขึ้นอยํางตํอเนื่องมีผลให๎ความต๎องการในการชําระเงิน
เพ่ิมข้ึนจึงได๎เกิดสถาบันผู๎ให๎บริการด๎านการชําระเงินขึ้น แยกตามประเภทสถาบัน ดังนี้  

          2.1  ธนาคารพาณิชย์  ให๎บริการทั้งในสื่อที่เป็นตราสาร เชํน เช็ค  ดร๏าฟท์ และสื่อท่ีไมํ
เป็นตราสาร เชํน การโอนเงินทางอิเล็กทรอนิกส์และ ATM ธนาคารพาณิชย์ทั่วประเทศสามารถ
ให๎บริการด๎านการชําระเงินแกํบุคคลและนิติบุคคลโดยทั่วไป 

           2.2  ธนาคารเฉพาะกิจ  ตั้งขึ้นตามกฎหมายเพื่อจุดประสงค์เฉพาะด๎าน เชํนธนาคารออม
สิน ธนาคารอาคารสงเคราะห์ ธนาคารเพ่ือการเกษตรและสหกรณ์การเกษตร และธนาคารเพื่อการ
สํงออกและนําเข๎า สถาบันเหลํานี้สามารถออกเช็คแกํลูกค๎าของตนและให๎บริการการโอนเงินแกํบุคคล                                                                                                 

           2.3 การสื่อสารแหํงประเทศไทย  ให๎บริการด๎านการชําระเงิน เชํนธนาณัติ ตั๋วแลกเงิน  
นอกจากนี้ยังให๎บริการรับชําระคําสาธารณูปโภคตํางๆ เชํน คําไฟฟ้า น้ําประปา ทั้งนี้ยังรวมถึงการโอน
ชําระเงินให๎ธนาคารบางแหํงอีกด๎วย 
                2.4  สถาบันผู๎ออกบัตร  ผู๎ออกบัตรในประเทศไทย ประกอบด๎วย ธนาคารพาณิชย์ และ
บัตรเครดิตที่สําคัญ เชํน Visa, Master Card, American Express เป็นต๎น  โดนบัตรเหลํานี้นอกจาก
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ใช๎ชําระคําสินค๎าและบริการแล๎วยังสามารถถอนเงินสดจากตู๎ ATM ได๎ สํวนบัตรเงินสดซี่งสามารถเติม
เงินได๎ขณะนี้ยังอยูํในระยะเริ่มต๎นและมีร๎านค๎าท่ีรับบัตรคํอนข๎างจํากัด  
                   2.5  ธนาคารแหํงประเทศไทย  ซึ่งเป็นตัวเเทนของรัฐบาลในการดําเนินงานตํางๆที่
ได๎รับมอบหมาย มีอํานาจและหน๎าที่ในการออกและจัดการ รวมถึงการพิมพ์ธนบัตร บัตรธนาคาร  
เป็นนายธนาคารให๎แกํรัฐบาลและสถาบันการเงิน รวมถึงการเป็นนายธนาคารของธนาคารพาณิชย์ 
 

    3.  วิวัฒนาการของระบบการช าระเงินของไทย                                                  
                  เทําท่ีพบหลักฐานทางประวัติศาสตร์เงินตรา เชํน เหรียญเงินฟูนัน ทวาราวดี และศรี
วิชัย ถูกนํามาใช๎กํอนการตั้งรัฐไทย เงินตราของไทยยุคแรกคือเงินพดด๎วง ผลิตขึ้นใช๎ในสมัยสุโขทัย 
และได๎ใช๎หมุนเวียนยาวนานที่สุดคือตั้งแตํยุคสุโขทัย อยุธยา มาจนถึงต๎นรัตนโกสินทร์ และได๎มีการ
ปรับเปลี่ยนรูปแบบตลอดมาตามยุคสมัยในรัชสมัยพระบาทสมเด็จพระจอมเกล๎าเจ๎าอยูํหัวได๎ทรงโปรด
ให๎จัดตั้ง "โรงกษาปณ์สิทธิการ" ขึ้นที่หน๎าพระคลังมหาสมบัติในพระบรมมหาราชวังขึ้นเพ่ือใช๎ผลิต
เหรียญกษาปณ์ที่ทําจากนิกเกิล หลังจากนั้นก็ได๎ทรงยกเลิกหนํวยเงินจากชั่ง/ตําลึง/บาท แล๎วเปลี่ยน
มาเป็น บาท/สตางค์แทน เหรียญกษาปณ์ก็เริ่มมีบทบาทในระบบการชําระเงินตั้งแตํนั้นเป็นต๎นมาจน
ปัจจุบันนอกจากนี้ พระองค์ ทรงนําเงินกระดาษเข๎ามาใช๎เป็นครั้งแรก ออกใช๎เมื่อปี พ .ศ. 2396 
เรียกวํา "หมาย" ตํอมาในรัชสมัยพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล๎าเจ๎าอยูํหัว ก็มีการนําอัฐกระดาษมา
ใช๎ เงินกระดาษได๎รับความนิยมมากขึ้นเป็นลําดับเนื่องจากความสะดวกในการพกพา ซึ่งตํางจากเงิน
เหรียญ แตํปัญหาของเงินกระดาษคือไมํทนทาน ดังนั้น จึงมีการปรับปรุงคุณภาพเรื่อยมา ธนบัตร
รัฐบาลไทยที่ถือวํามีคุณภาพได๎มาตรฐานเป็นธนบัตรที่จัดพิมพ์โดยบริษัทโทมัส เดอลารู ประเทศ
อังกฤษ นําออกใช๎ครั้งแรกเมื่อปี พ.ศ. 2445 ตํอมาเม่ือธนาคารแหํงประเทศไทยจัดตั้งโรงพิมพ์ธนบัตร
ขึ้นเมื่อปี พ.ศ. 2512 ประเทศไทยก็พิมพ์ธนบัตรใช๎เอง หลังจากนั้นเป็นต๎นมาธนบัตรไทยก็ได๎รับการ
ปรับปรุงคุณภาพขึ้นเป็นลําดับจนได๎มาตรฐานธนบัตรสากลในปัจจุบัน 
 

    4.  ระบบการช าระเงินของประเทศไทยในปัจจุบัน                                              
                  ระบบการชําระเงินของไทยมีการพัฒนามาโดยลําดับ การพัฒนาดังกลําวมี
ความก๎าวหน๎ามากโดยเฉพาะในสังคมเมืองซึ่งมีโครงสร๎างพื้นฐานเชํนระบบสื่อสารโทรคมนาคมท่ี
ทันสมัย ประชากรมีฐานะทางเศรษฐกิจที่ดีและมีจํานวนผู๎ใช๎บริการที่มากพอที่จะคุ๎มคําการลงทุนใน
ระบบและอุปกรณ์ตํางๆ เชํน ATM บริการบัตรเครดิต หรือบริการหักบัญชีเงินฝาก ณ จุดขาย  
ธนาคารพาณิชย์ไทยได๎เริ่มนําเครื่องบริการเงินสด ATM มาให๎บริการแกํประชาชนในปี พ.ศ.2526 ซ่ึง
ได๎รับความนิยมอยํางมากเนื่องจากสอดคล๎องกับลักษณะสังคมท่ียังคงนิยมใช๎เงินสดเป็นสํวนใหญํ 
ตํอมาธนาคารพาณิชย์ได๎พัฒนาเครือขําย ATM ของแตํละธนาคารให๎สามารถเชื่อมโยงกันได๎ท้ังระบบ
ทําให๎ประชาชนได๎รับประโยชน์จากการใช๎เครื่อง ATM ได๎กว๎างขวางมากขึ้น 

        นอกจากการพัฒนาที่เก่ียวเนื่องกับเงินสดแล๎วยังมีพัฒนาการด๎านอื่นๆของการชําระ
เงิน เชํน บัตรเครดิต บัตรเดบิต บัตรสมาร์ทการ์ด การชําระเงินเข๎าบัญชีให๎แกํผู๎รับเงินโดยตรง                       
( Direct Credit ) การหักบัญชีจากบัญชีของผู๎จํายเงินโดยตรง ( Direct Debit ) รวมถึงบริการ 
Electronic Banking เชํน Tele banking และOffice Banking ซึ่งได๎รับความนิยมเพ่ิมข้ึนอยําง
ตํอเนื่องโดยเฉพาะในกลุํมประชากรที่มีรายได๎แนํนอนในเมืองใหญํ  
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ระบบการชําระเงินที่เกี่ยวข๎องกับสถาบันการเงินก็ได๎รับการพัฒนาเชํนกัน เชํน ระบบบาทเนตเป็นการ
โอนเงินด๎วยอิเล็กทรอนิกส์ ใช๎ในการชําระมูลคําสูงระหวํางสถาบันการเงินโดยสํงข๎อมูลมาตัดบัญชีที่
ธนาคารแหํงประเทศไทยในระบบ Real Time Gross Settlement ( RTGS ) สําหรับการหักบัญชี
ระหวํางธนาคารในปัจจุบันธนาคารแหํงประเทศไทยได๎ดําเนินการศูนย์หักบัญชีอิเล็กทรอนิกส์เพื่อให๎
บริการคํานวณดุลและชําระดุลการหักบัญชีเช็คและการโอนเงินรายยํอย(Media Clearing) ระหวําง
ธนาคาร สํวนระบบ ATM และบัตรเครดิตระหวํางธนาคารนั้นดําเนินการโดยภาคเอกชน 

ปัจจุบันในประเทศไทย การใช๎เงินตรายังคงได๎รับความนิยมสูงมาก ประมาณกันวําไมํน๎อย
กวําร๎อยละ 90 ของมูลคําธุรกรรมทางเศรษฐกิจชําระด๎วยเงินตรา  สาเหตุที่เงินตราครองความเป็นสื่อ
การชําระเงินที่สําคัญเพราะประชากรในประเทศมีรายได๎เฉลี่ยไมํสูงนัก  รวมทั้งมูลคําการซื้อสินค๎าและ
บริการตามปกติแตํละครั้งเป็นจํานวนเล็กน๎อยประกอบกับพ้ืนที่สํวนอื่นของประเทศท่ีมิใชํเมืองใหญํยัง
ไมํมีวิธีการชําระเงินอ่ืนมาทดแทนเงินสดจึงยังคงเป็นเป็นเครื่องมือการชําระเงินที่สะดวกที่สุดในขณะนี้  
 
แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับเว็บเซอร์วิส (Web Service) 
 

1. เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส  
  เว็บเซอร์วิส (Web Service) เป็นโปรแกรมประยุกต์ หรือโปรแกรมท่ีทํางานใน
ลักษณะให๎บริการโดยจะถูกเรียกใช๎งานจากโปรแกรมประยุกต์อ่ืนๆ ในรูปแบบ RPC 
 (Remote Procedure Call) ซึ่งการให๎บริการจะมีเอกสารที่อธิบายคุณสมบัติของบริการกํากับไว๎ 
โดยภาษาท่ีถูกใช๎เป็นสื่อในการแลกเปลี่ยนคือ XML ทําให๎เราสามารถเรียกใช๎องค์ประกอบ 
(Component) ตํางๆ ได๎ในระบบหรือ Platform ใดก็ได๎บนโปรโตคอล HTTP ซึ่งเป็นโปรโตคอล
สําหรับ World Wide Web หรืออินเทอร์เน็ต อันเป็นชํองทางที่ได๎รับการยอมรับทั่วโลกในการ
ติดตํอสื่อสารกันระหวํางโปรแกรมประยุกต์กับโปรแกรมประยุกต์ในปัจจุบัน 
(สราวุธ อ๎อยศรีสกุล 2544 : 36) 
     แนวคิดของเว็บเซอร์วิส คือ ระบบอินเทอร์เน็ตเป็นระบบปฏิบัติการ และเว็บไซต์ตํางๆ 
ที่สร๎างด๎วยเทคโนโลยีเว็บเซอร์วิสเป็นซอร์ฟแวร์ที่ทํางานอยูํภายใต๎ระบบปฏิบัติการอินเทอร์เน็ตและ
การเรียกใช๎งานเว็บไซต์ คือ เซอร์วิส (Service) หรือเว็บเซอร์วิส เมื่อการใช๎งานบริการตํางๆ จาก
โฮมเพจ (Home Page) เป็นเว็บเซอร์วิส สิ่งที่คอยให๎บริการตํางๆ ในเว็บที่เข๎าไปใช๎บริการจะถูก
เรียกวําโซลูชัน (Solutions) หากเปรียบเทียบในยุคปัจจุบัน กลําวได๎วําโฮมเพจที่สร๎างข้ึนมามีโซลูชัน
หลากหลาย เชํน E-mail, Free Counter, Free GuestBook เป็นต๎น  

1.1 หลักการพื้นฐานของเทคโนโลยีที่พัฒนามาสูํเว็บเซอร์วิสซึ่ง 
 (ยืน ภูํวรวรรณ 2546 : 42) กลําวไว๎ดังนี้ 
 

  1.1.1  การพัฒนาโปรแกรมแบบซอฟต์แวร์คอมโพแนนท์ ตามแนวคิดของการ
ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object-Oriented Concept) 
  1.1.2  การออกแบบระบบแบบกระจายจากศูนย์กลาง (Distributed Computing) 
ซึ่งเป็นเป้าหมายสําคัญของการพัฒนาระบบตามสถาปัตยกรรมแบบไคลเอนต์เซิร์ฟเวอร์  
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  1.1.3  การทําอีดีไอ หรือ อิเล็กทรอนิกส์ดาต๎าอินเทอร์เช๎นต์ (Electronic Data 
Interchange) ซึ่งสร๎างขึ้นโดยกําหนดรูปแบบและมาตรฐานของข๎อมูลสําหรับการทําธุรกิจ 
  1.1.4  การบูรณาการของซอฟต์แวร์ตํางระบบอีเอไอ (EAI) หรือ เอนเทอร์ไพรส 
แอพพลิเคชั่นอินทิเกรชัน (Enterprise Application Integration) ที่อยูํบนพื้นฐานของความต๎องการ
ใช๎ข๎อมูลรวมกัน รวมทั้งการแลกเปลี่ยนข๎อมูลระหวํางแอพพลิเคชั่นให๎สามารถทํางานได๎อยํางถูกต๎อง
เหมาะสม 
  1.1.5  รูปแบบการให๎บริการซอฟต์แวร์แบบเอเอสพี (ASP) หรือ แอพพลิเคชั่นเซอร์วิส
โพรไวเดอร์ (Application Service Provider) 
  1.1.6  แนวคิดการทําเหมืองข๎อมูล (Data Mining) ซึ่งต๎องการนําข๎อมูลที่ถูกจัดเก็บไว๎
ในรูปแบบที่แตกตํางกันตามแหลํงตํางๆ มาใช๎งานรํวมกันโดยที่เว็บเซอร์วิสได๎นําหลักการตํางๆ เหลํานี้
มาดําเนินการปรับปรุง แก๎ไขข๎อจํากัดตํางๆโดยการคิดค๎นเทคโนโลยีที่เป็นมาตรฐานเปิด (Opened 
Standard) และไมํมีใครเป็นเจ๎าของ 
 

 1.2  เว็บเซอร์วิสมีคุณลักษณะ ดังตํอไปนี้ (วีรพงศ์ วรไพจิตร 2545 : 191-193) 
  1.2.1  รายละเอียดในการสร๎างและพัฒนาเว็บเซอร์วิสจะถูกซํอนไว๎ เพ่ือไมํให๎มองเห็น
ได๎จากภายนอก ผู๎เรียกใช๎เว็บเซอร์วิสจะรู๎จักเพียงลักษณะรูปแบบการติดตํอที่ผู๎ให๎บริการประกาศ
เอาไว๎เทํานั้น กลําวคือเว็บเซอร์วิสจะเป็นประตูกั้นระบบงานภายในกับภายนอกด๎วยกรรมวิธีทาง
ออบเจ็กต์ 
  1.2.2  ซอฟต์แวร์ที่ทํางานบนระบบเว็บเซอร์วิส สามารถนํามาแก๎ไขรายละเอียด
ภายในได๎โดยไมํสํงผลกระทบออกเป็นลูกโซํ ทําให๎การออกแบบเป็นไปได๎งําย และผู๎ใช๎ที่ปลายทางก็ไมํ
จําเป็นต๎องโหลดซอฟต์แวร์ติดตัวมากเกินความจําเป็น 
  1.2.3  โปรแกรมท่ีเรียกใช๎เว็บเซอร์วิสจะรับรู๎ได๎เอง วําเซอร์วิสที่กําลังจะเรียกใช๎นั้นมี
ลักษณะและข๎อกําหนดของอินพุตและเอาพุตอยํางไร  
  1.2.4  ความเป็นโพรโตคอลมาตรฐานนับเป็นคุณสมบัติที่สําคัญท่ีสุดของเว็บเซอร์วิส
เนื่องจากมีมาตรฐานอยูํบนโซฟและเอชทีทีพี  
  1.2.5  เว็บเซอร์วิสมีคําอธิบายอยูํในตัวเอง ซึ่งถูกเรียกใช๎ขณะที่กําลังจะรันเทํานั้นเว็บ
เซอร์วิสสนับสนุนการค๎นหาและเรียกใช๎แบบไดนามิก แอพพลิเคชั่นสามารถค๎นหา และเรียกใช๎เว็บ
เซอร์วิสได๎ในขณะรันไทม์ เพิ่มความยืดหยุํนให๎กับการพัฒนาซอฟต์แวร์  

 1.3  โครงสร๎างเว็บเซอร์วิส การพัฒนาเว็บเซอร์วิสใช๎สถาปัตยกรรมบริการในลักษณะ
สถาปัตยกรรมของแนวคิดทางด๎านบริการที่เรียกวํา เอสโอเอ (SOA) หรือ (Service-Oriented 
Architecture) เป็นแนวคิดเบื้องต๎น แอพพลิเคชันสํวนใหญํในโลกของธุรกิจที่ใช๎งานในปัจจุบันเป็น
แอพพลิเคชั่นและระบบยํอยที่ถูกสร๎างขึ้น มีการทํางานที่ต๎องสัมพันธ์กันอยํางไมํเป็นอิสระจากกัน การ
เปลี่ยนแปลงการทํางานในระบบยํอยหรือแอพพลิเคชั่นหนึ่ง อาจจะมีผลกระทบกับอีกแอพพลิเคชัน
หนึ่ง หรือบางครั้งอาจจะกระทบทั้งระบบ ทําให๎การบํารุงรักษานั้นทําได๎ยากและ มีต๎นทุนที่สูงขึ้น 
รวมทั้งยังเป็นข๎อจํากัดในการเชื่อมตํอกับระบบของคูํค๎าอ่ืนๆเอสโอเอไมํใชํแนวคิดใหมํ แตํได๎เกิดขึ้นมา
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นานแล๎ว ซึ่งอยูํในสํวนหนึ่งของแนวคิดการออกแบบระบบแบบกระจายจากศูนย์กลาง (Distributed 
Computing Concepts) เอสโอเอนั้น เป็นแนวคิดท่ีได๎รับการยอมรับและประสบความสําเร็จใน 
 1.4  ซิมเปิ้ลออบเจ็กต์แอคเซสโปรโตคอล เนื่องจากจุดประสงค์หลักของการใช๎งานเว็บ
เซอร์วิส ต๎องการให๎แอพพลิเคชั่น มีการทํางานกับแอพพลิเคชั่นที่ทํางานอยูํบนเครื่องอ่ืนโดยผํานทาง
เครือขําย ซึ่งเทคโนโลยีที่มีอยูํปัจจุบันที่ใช๎มีการสื่อสารระหวํางออบเจ็กต์ในระยะไกลหรืออาร์พีซี 
(Remote Procedure Calls: RPC)เชํน ดีคอม (DCOM) อีเจบี (EJB) หรือคอบร๎า (COBRA) นั้นไมํได๎
ถูกออกแบบมาให๎ใช๎สําหรับโปรโตคอลเอชทีทีพีเทคนิคอาร์พีซีของเทคโนโลยีที่กลําวข๎างต๎นตํางก็มี
ปัญหาในด๎านการนํามาใช๎งานในแงํของความเข๎ากันได๎ของการเรียกใช๎งานข๎ามเทคโนโลยี เนื่องจาก
เป็นเทคโนโลยีเฉพาะของแตํละคําย(ยกเว๎น คอบร๎า) ผู๎พัฒนาระบบจะต๎องพัฒนาโปรแกรมท่ีมีความ
ซับซ๎อน และยังมีปัญหาในสํวนของไฟล์วอลล์ (Firewall) และพร็อกซี่เซิร์ฟเวอร์ (Proxy Server) ด๎วย
เนื่องจากโดยปกติเซิร์ฟเวอร์จะปิดการสื่อสารที่ไมํใชํโปรโตคอลเอชทีทีพีออกไป เพื่อความปลอดภัย
ของระบบที่มีการติดตํอสื่อสารกับภายนอก (วิศิษฎ์ วงศ์วิไล 2545 : เว็บไซต์) 
  ดังนั้นทางเลือกของการสื่อสารที่จะนํามาใช๎ในการให๎บริการเว็บเซอร์วิส คือ ให๎ทํางาน
อยูํบนโปรโตคอลเอชทีทีพี ซึ่งโซฟนอกจากจะทํางานบนโปรโตคอลเอชทีทีพีแล๎ว ยังเป็นมาตรฐานเปิด
ที่จะทําให๎สามารถติดตํอสื่อสารกับคอมพิวเตอร์ที่มีความแตกตํางทางด๎านระบบปฎิบัติการและ
เทคโนโลยีรวมไปถึงภาษาที่ใช๎ในการพัฒนาด๎วยโซฟเป็นโปรโตคอลที่ใช๎เอ๏กซ์เอ็มแอลเป็นพื้นฐาน 
เพ่ือให๎ซอฟต์แวร์คอมโพเน๎นท์ และแอพพลิเคชั่นสามารถติดตํอกันผํานเอชทีทีพีซึ่งเป็นมาตรฐาน
อินเทอร์เน็ตโปรโตคอลได๎ ขั้นตอนการทํางานของโซฟ ดังคํากลําวของ (สุชาติ รัตนบํารุงศิลป์  
2545 : 91-95) ซึ่งอธิบายไว๎ดังนี้ 
   1.4.1  แอปพลิเคชั่นของผู๎ขอใช๎บริการสร๎างSOAP massage เพ่ือเรียกใช๎บริการ
ของเว็บเซอร์วิส 
   1.4.2  เว็บเซอร์วิสของผู๎ให๎บริการ ได๎รับ SOAP massage จากผู๎ร๎องขอซึ่งอยูํใน
รูปแบบ XML 
   1.4.3  เว็บเซอร์วิส ทําการประมวลผลคอมโพเนนต์ที่ให๎บริการหลังจากนั้น ทํา
การสํงผลลัพธ์กลับมาในรูปของ SOAP massage ให๎กับผู๎ร๎องขอบริการ 
   1.4.4  แอปพลิเคชั่นของผู๎ขอใช๎บริการรับSOAP massage กลับมาแล๎วทําการ
แปลงให๎อยูํในรูปที่ต๎องการเพื่อนําไปประมวลผลตํอ 

 1.5  สํวนประกอบของโซฟ  โซฟใช๎ไวยากรณ์ของเอ๏กซ์เอ็มแอลในการสร๎าง ประกอบด๎วย 
3 สํวน ซึ่ง (วิศิษฎ์ วงศ์วิไล 2545 : 30) ได๎อธิบายไว๎ดังนี้คือ 
   1.5.1  โซฟเอนวิล๏อพ (SOAP Envelop) จะเป็นสํวนสําหรับใช๎ในการระบุสิ่งที่อยูํ
ในเอกสาร วําจะต๎องจัดการอยํางไร และบอกถึงความจําเป็นในการใช๎งาน 
   1.5.2  โซฟเอนโค๎ดดิ้งรูล (SOAP Encoding Rule) จะเป็นสํวนสําหรับกําหนด
กลไกท่ีใช๎ในการแลกเปลี่ยนข๎อมูล วํามีข๎อตกลงยังไงในการแลกเปลี่ยนข๎อมูล  
   1.5.3  โซฟอาร์พีซีรีพรีเซนเทชัน (SOAP RPC Representation) จะเป็นสํวน
สําหรับนิยามรูปแบบรีโมทโพรซีเยอร์คอล (Remote Procedure Call) และการตอบสนอง  
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 2.  การท างานของ Web service  
 

  2.1  Document type: รูปแบบเอกสาร โดยนิยามข๎อมูลในรูปแบบ Element ที่
แสดงข๎อมูลที่มีอยูํจริง ในระบบระหวํางผู๎ขอใช๎บริการ (Service request) กับผู๎ให๎บริการ (Service 
Provider)  
  2.2  Semantics : ความหมายในการสื่อสารของแตํละ Element ซึ่งต๎องสามารถ
สื่อสารได๎ถูกต๎อง ระหวํางผู๎ขอใช๎บริการ (Service request) กับผู๎ให๎บริการ (Service Provider) 
  2.3  Transport Binding : รูปแบบในการสํงข๎อมูลระหวํางผู๎ขอใช๎บริการ (Service 
request) กับผู๎ให๎บริการ (Service Provider) โดยจัดสํงข๎อมูลในรูปแบบ massage 
  2.4  Exchange sequence definition : ในการแลกเปลี่ยนขําวสารผู๎ขอใช๎บริการ 
(Service request) กับผู๎ให๎บริการ (Service Provider) จะมีการจัดลําดับการแลกเปลี่ยนข๎อมูลผําน
ทางโปรโตคอลโดยใช๎ massageในการแลกเปลี่ยนข๎อมูลขําวสาร ด๎วยการเพ่ิมความนําเชื่อถือในการ
สํงข๎อมูลในแตํละครั้งควรใช๎ Time out และเทคนิคอ่ืนๆ ในการสํงข๎อมูล 
  2.5  Procress definition : การดําเนินการพ้ืนฐานบน massage ที่ทําการเปลี่ยน
ข๎อมูลระหวํางผู๎ขอใช๎บริการ (Service request) กับผู๎ให๎บริการ (Service Provider)  
  2.6  Security : การเพ่ิมความปลอดภัยให๎กับ massage ที่ใช๎ในการแลกเปลี่ยนข๎อมูล
โดยใช๎หลักการ Encrypiton 
  2.7  Syntax :เอกสารที่เป็นตัวแทนในการแลกเปลี่ยนข๎อมูล ใช๎โครงสร๎างภาษา XML  
  2.8  Trading partner Specific Configuration: องค์การทางธุรกิจที่มีสํวนรํวมใน
การทํางานของ Web service 
 
 

  
 
   

 
 
 
 

      

        ภาพที่ 1โปรโตคอลที่ใช๎งานบนเว็บเซอร์วิส 
        ที่มา : ศิริศักดิ์ เสนาราช. 2553 : 27 
 

 จากภาพที่ 1 มีรายละเอียดดังตํอไปนี้  
  1. Application โปรแกรมท่ีเรียกใช๎เว็บเซอร์วิส 
  2. Service Discovery บริการค๎นหาเว็บเซอร์วิสที่เปิดให๎บริการ (UDDI) 
  3. Service Description เอกสารที่ระบุการทํางานของเว็บเซอร์วิส (WSDL) 
  4. Massaging การสํงข๎อมูลระหวํางเว็บเซอร์วิส(SOAP) โดยใช๎ไวยากรณ์ทางภาษา 
XML 
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  5. Transport วิธีการสํงขําวสารผํานทางโปรโตคอล TCP และ HTTP 
  6. Network เครือขํายที่ใช๎ในการรับสํงข๎อมูลระหวํางเว็บเซอร์วิส ได๎แกํ เครือขําย
อินเตอร์เน็ต โดยเครื่องที่ทํางานในระบบจะมีการกําหนดหมายเลข IP (Internet Protocol) ประจํา
เครื่องการ 
 

  
 
 
 

 

 
 

 

 ภาพที่ 2 การทํางานของเว็บเซอร์วิส 
  ที่มา : ศิริศักดิ์ เสนาราช. 2553 : 27 

 เปรียบเทียบเทคโนโลยีระหวํางเว็บแอพพลิเคชั่นและเว็บเซอร์วิส การทํางานของเว็บ
แอพพลิเคชั่นและเว็บเซอร์วิส จะเห็นวําเครื่องมือทั้งสองตํางใช๎ HTTP โปรโตคอล หรืออินเทอร์เน็ต 
เป็นชํองทางในการสื่อสารเหมือนกัน แตํมีวัตถุประสงค์ตํางกัน โดยเว็บแอพพลิเคชั่นใช๎เพ่ือการแลก
ไฟล์ HTML ระหวํางเว็บเซิร์ฟเวอร์ แตํเว็บเซอร์วิสเป็นการแลก“บริการ” (Software Components) 
ระหวํางระบบสารสนเทศผํานเว็บเซิร์ฟเวอร์ ความสามารถโดยสํวนใหญํจะใช๎เว็บแอพพลิเคชั่นในการ
ติดตํอกับผู๎ใช๎ผํานทางเว็บบราวเซอร์ (Web Browser) เพ่ือนําเสนอข๎อมูลและการทําธุรกรรมตํางๆ 
สํวนเซอร์วิสจะทําหน๎าที่ในการติดตํอกับเว็บเซิร์ฟเวอร์เพ่ือแลกเปลี่ยนข๎อมูลและการทํางานหรือใช๎
บริการข๎ามระบบกันโดยใช๎เว็บแอพพลิเคชั่นหรือแอพพลิเคชั่นอินเตอร์เฟส (Application Interface) 
ในการติดตํอกับผู๎ใช๎ นอกจากนี้เว็บเซอร์วิสยังสามารถทํางานกับระบบตํางๆ ได๎มากกวํา 1 ระบบ 
ในขณะที่เว็บแอพพลิเคชั่นไมํสามารถทําได๎โดยตรง ซึ่งการเปรียบเทียบการทํางานของเว็บ
แอพพลิเคชั่นและเว็บเซอร์วิสสามารถสรุปได๎ดังตารางตํอไปนี้  
 

ตารางท่ี 1 ตารางเปรียบเทียบความแตกตํางระหวํางเว็บแอพพลิเคชั่นและเว็บเซอร์วิส 
 

หัวข้อเปรียบเทียบ Web Service Web Application 
การเชื่อมตํอ Program-Program Human-Program 
ภาษาท่ีใช๎ XML HTML 
รายชื่อการให๎บริการ ค๎นหาผําน UDDI ค๎นหาผําน Search Engine 
ขอบเขตการงาน Business to Business(B2B) Business to Customer(B2C) 
โปรโตคอล(Protocol) SOAP+HTTP HTTP 
 

ที่มา: จันทร์ศิริ จันทะเน. 2553:28 

  



14 
 

 จากตารางที่ 1 เมื่อพิจารณาจากหัวข๎อเปรียบเทียบ ได๎แกํ การเชื่อมตํอเว็บเซอร์วิสทําการ
ติดตํอแลกเปลี่ยนข๎อมูลระหวํางโปรแกรมกับโปรแกรมผู๎ใช๎สามารถใช๎บริการจากแหลํงอื่นได๎ในขณะที่ 
เว็บแอพพลิเคชั่นเชื่อมตํอกับผู๎ใช๎ผํานทางบราวเซอร์ผู๎ใช๎สามารถใช๎บริการได๎จากแหลํงข๎อมูลภายใน
เว็บแอพพลิเคชั่นที่เข๎าใช๎งานเทํานั้น ภาษาท่ีใช๎เว็บเซอร์วิสใช๎ภาษาเอ็กซ์เอ็มแอลเชิงข๎อมูลมากกวํา
เว็บแอพพลิเคชั่นที่ใช๎ภาษาแสดงผลอยําง HTML รายชื่อการบริการเว็บเซอร์วิสสามารถสืบค๎นบริการ
ผําน UDDI ในขณะที่เว็บแอพพลิเคชั่นค๎นหาข๎อมูลผําน Search Engine ขอบเขตการใช๎งานเว็บ
เซอร์วิสจะกว๎างกวําโดยใช๎งานในเชิงพาณิชย์ แลกเปลี่ยนข๎อมูลระหวํางองค์กรกับองค์กรซึ่งเป็น
ลักษณะ Business-to-Business มากกวําเว็บแอพพลิเคชั่นที่ให๎บริการในลักษณะเฉพาะองค์กรกับ
ลูกค๎า Business-to-Customer โปรโตคอลที่ใช๎งานเว็บเซอร์วิสจึงมีความซับซ๎อนกวําโดยมีการใช๎
โปรโตคอล SOAP บนโปรโตคอล HTTP ที่อยูํชั้นบน ในขณะที่เว็บแอพพลิเคชั่นมีการสํงด๎วย
โปรโตคอล HTTP อยํางเดียว 
   
วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) 

 

วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) คือ กระบวนการ
ทางความคิด (Logical Process) ในการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือแก๎ปัญหา และตอบสนองความ
ต๎องการของผู๎ ใช๎ได๎ โดยระบบที่จะพัฒนา อาจเริ่มด๎วยการพัฒนาระบบใหมํหรือนําระบบเดิมท่ีมีอยูํ
แล๎วมาปรับเปลี่ยน ให๎ดียิ่งขึ้น ภายในวงจรนี้จะแบํงกระบวนการพัฒนาออกเป็นระยะ ได๎แกํ ขั้นตอน
การสํารวจระบบ (System investigation) ขั้นตอนการวิเคราะห์ระบบ (System Analysis) ขั้นการ
ออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศ (System design)ระยะการสร๎างและพัฒนา 
(Implementation Phase) การทดลองใช๎และติดตั้งระบบ (System implementation) และการ
บํารุงรักษาระบบและการประเมินผล (System maintenance and review) โดยแตํละระยะจะ
ประกอบไปด๎วยขั้นตอนตําง ๆ แตกตํางกันไป ตาม Methodology ดังนั้น การศึกษาครั้งนี้ได๎
ประยุกต์ใช๎วงจรการพัฒนาระบบสารสนเทศ (System development life cycle : SDLC) 
(Stair 1996 : 411-412) ซึ่งประกอบด๎วยกิจกรรมตําง ๆ 5 ขั้น ดังนี้ 

 

1. ขั้นตอนการวางแผนระบบ (Systems Planning) 
               การวางแผนระบบ (Systems Planning) เป็นสิ่งสําคัญที่จะทําให๎การพัฒนาระบบ
สารสนเทศเป็นไปด๎วยดีตามแผนเพราะหากไมํมีการวางแผนที่ดีอาจเกิดความลําช๎าของการพัฒนา
ระบบสารสนเทศได๎และเป็นขั้นตอนแรกสําหรับเตรียมความพร๎อมในการพัฒนาระบบสารสนเทศด๎วย
การตั้งประเด็นคําถามท่ีวํามีความต๎องการอะไรบ๎างในระบบสารสนเทศท่ีจะพัฒนาขึ้น  

5.1  กําหนดโอกาสของระบบสารสนเทศในการใช๎งาน (IdentifyOpportunity) 
การศึกษาระบบงานปัจจุบันเป็นการศึกษาปัญหาที่เกิดขึ้นจากการใช๎งานระบบที่มีอยูํจดบันทึกถึง
ความต๎องการสารสนเทศท่ีจะต๎องปรับปรุงเพ่ิมเติมอาจสํารวจจากการสัมภาษณ์แบบสอบถาม 

5.2  วิเคราะห์ความเป็นไปได๎  (Analyze Feasibility) กําหนดขอบเขตของการพัฒนา
ระบบการกําหนดรายละเอียดและข้ันตอนของการดําเนินงานและระยะเวลาที่ใช๎และหากผลการ
สํารวจพบวําระบบงานนั้นมีความเป็นไปได๎ท่ีจะพัฒนานักวิเคราะห์ระบบจะวิเคราะห์ต๎นทุน/
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ผลตอบแทน (Cost-Benefit Analysis) ในการศึกษาเพ่ือหาแนวทางท่ีเหมาะสมของระบบสารสนเทศ
ที่จะพัฒนาขึ้น 
         5.3  พัฒนาแผนการทํางาน (Develop Work plan) การจัดทําข๎อเสนอโครงการ
สําหรับพัฒนาระบบสารสนเทศซึ่งเป็นการเก็บรวบรวมข๎อมูลตามความต๎องการของผู๎บริหารทุกระดับ
และบุคลากรระดับปฏิบัติการจากนั้นนํามาวิเคราะห์เพ่ือวางแผนถึงทางเลือกตําง ๆ ของระบบ
สารสนเทศที่จะพัฒนาขึ้นพร๎อมทั้งสรุปผลและนําเสนอแนวทางท่ีเหมาะสมที่สุดเพื่อนําไปวิเคราะห์
และออกแบบระบบตํอไป 
 

2. ขั้นตอนการวิเคราะห์ระบบ(Systems Analysis)  
      การวิเคราะห์ระบบ (Systems Analysis) คือการศึกษาและทําความเข๎าใจถึงระบบงาน
เดิมที่ใช๎อยูํซึ่งอาจเป็นระบบการท างานด๎วยมือหรือเป็นระบบสารสนเทศเดิมที่ใช๎อยูํก็ได๎การวิเคราะห์
ระบบงานเดิมจะทําให๎นักวิเคราะห์ระบบทราบถึงสภาพปัญหาที่เกิดข้ึนและใช๎เป็นข๎อมูลในการ
วิเคราะห์และออกแบบระบบงานใหมํตํอไปนอกจากนี้ งานของนักวิเคราะห์ระบบคือการพิจารณาถึง
ความต๎องการของผู๎ใช๎ระบบซึ่งจะทําให๎ผู๎ใช๎ทราบวําต๎องการอะไรบ๎างทําให๎นักวิเคราะห์ระบบสามารถ
กําหนดองค์ประกอบตําง ๆ ที่ใช๎ในการท างานของระบบได๎เชํน ข๎อมูลและสิ่งที่จะต๎องนําสูํระบบ
ลักษณะของแฟ้มข๎อมูลลักษณะการประมวลผลและผลลัพธ์ที่ระบบสร๎างให๎แกํผู๎ใช๎  

 

3. ขั้นตอนการออกแบบระบบ (Systems Design)  
 การออกแบบระบบ (Systems Design) เป็นการนําข๎อมูลจากการวิเคราะห์ระบบที่เป็น

แนวคิด (Concept) มาออกแบบให๎เห็นรูปรํางของระบบสารสนเทศโดย 
นักวิเคราะห์ระบบจะออกแบบระบบทีละสํวนโดยเริ่มจากสํวนที่เป็นผลลัพธ์  (Output) กํอน 
เพราะผลลัพธ์นั้นเกิดจากการน าข๎อมูลเข๎าระบบแล๎วไปประมวลผลดังนั้นการออกแบบผลลัพธ์  
หรือสํวนแสดงผลจะทําให๎ทราบถึงการออกแบบในสํวนอื่น ๆ ที่เกี่ยวข๎อง 
 

4. ขั้นตอนการพัฒนาระบบ (Systems Development) 
       การพัฒนาระบบ (Systems Development) หลังจากท่ีนักวิเคราะห์ระบบได๎ออกแบบ
ระบบใหมํและจัดการสั่งซื้ออุปกรณ์ตําง ๆ เสร็จเรียบร๎อยแล๎วในขั้นตอนนี้คือการน าระบบที่ได๎
ออกแบบมาแล๎วมาพิจาณาเพ่ือสร๎าง Program Software ที่จะใช๎งานโดยนักเขียนโปรแกรมจะเขียน
โปรแกรมตามที่นักวิเคราะห์ระบบได๎ออกแบบไว๎เมื่อสร๎างระบบเสร็จเรียบร๎อยแล๎วจะต๎องนํา
Software ที่สร๎างไว๎แล๎วมาทดสอบ 
 

5. ขั้นตอนการติดตั้งและด าเนินการใช้ระบบ(Systems Implementation &  
Operation) 
      การติดตั้งและดําเนินการใช๎ระบบ (Systems Implementation &Operation) เมื่อ
ดําเนินการสร๎างระบบและทําการตรวจสอบแก๎ไขเสร็จเรียบร๎อยแล๎วระบบงานจะถูกสํงมอบและทํา
การติดตั้งระบบ (Installed System) ลงคอมพิวเตอร์เพื่อนําไปใช๎ในการปฏิบัติงานควรมีการประเมิน
และสร๎างการยอมรับระบบงานใหมํให๎กับบุคลากรที่ใช๎ระบบสารสนเทศซึ่งการดําเนินการใช๎ระบบ 
      จากการศึกษาวิธีการเชิงระบบ สรุปได๎วําการวิจัยในครั้งนี้ ผู๎วิจัยได๎ดําเนินการวิจัยตาม
ขั้นตอนวิธีการเชิงระบบแบบ SDLC มี 5 ขั้นตอน ได๎แกํ การวางแผนระบบ การวิเคราะห์ระบบ  การ



16 
 

ออกแบบระบบ การพัฒนาระบบ การติดตั้งและดําเนินการใช๎ระบบ โดยนํามาใช๎ในกระบวนการวิจัย
และกระบวนการพัฒนาเครื่องมือในการวิจัย 
 
การวิเคราะห์และออกแบบระบบด้วยUML : (Unified Modeling Language) 
 การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุเป็นวิธีที่นิยมกันมากในปัจจุบัน และมีแนวโน๎มที่
จะทดแทนการออกแบบระบบแบบเดิม กระบวนการพัฒนาระบบตามแบบวิธี Rational Unified 
Process หรือ Rational Objectory Process เป็นกระบวนการที่ครอบคลุมกระบวนการพัฒนา
ระบบทั้งหมด โดยการพิจารณาทั้งงานด๎านการบริหารและงานด๎านเทคนิค กระบวนการพัฒนาจะมี
ลักษณะการทําซ้ํา (Iterative) และการเพิ่มขึ้น (Incremental) ดังนั้นงานที่ทําจะไมํมีมากในคราว
เดียวกันในตอนสุดท๎ายของโครงงาน แตํจะมีการแบํงงานออกเป็นชํวงๆ (Phase) ในชํวงของการสร๎าง
ระบบ (Construction Phase) การทดสอบและการรวบรวมสํวนยํอยเข๎ากับระบบรวม จะมีการทําซ้ํา
หลายๆ ครั้ง เพื่อจะให๎ได๎โปรแกรมที่มีคุณภาพ และตรงตามความต๎องการในการทําซ้ําแตํละรอบจะ
ประกอบด๎วยการวิเคราะห์ (Analysis) การออกแบบ (Design) การเขียนโปรแกรมท่ีใช๎ในการสร๎าง
และการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Implement) และการทดสอบระบบ (Testing) โดยสามารถแสดงได๎ ดังนี้ 
(ชาลี และเทพฤทธิ์, 2544 : 38 - 80) 
 

1. ช่วงของการพัฒนาระบบ 
 

  1.1  อินเซพชันเฟส (Inception Phase) เป็นการเก็บข๎อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับระบบที่
ต๎องการ โดยจะมีความเก่ียวข๎องกับฟังก์ชันการทํางานตํางๆ ความสามารถประสิทธิภาพเทคโนโลยีที่
ใช๎และคุณสมบัติอื่นๆ อีกทั้งยังเป็นการกําหนดแนวคิดเพ่ิมเติมและแสดงวิธีที่ใช๎ในการพัฒนาใน
ขั้นตอนตํอไป และแสดงวิธีการที่ทําให๎ระบบมีความสามารถมากข้ึนโดยผลลัพธ์ที่ได๎จากกระบวนการนี้
จะปรากฏอยูํในรูปของงานโดยรวม ซึ่งแสดงวําจะต๎องสร๎างอะไรขึ้นมาบ๎างกําหนดวําจะสร๎างได๎
อยํางไร และมีการทํางานอยํางไร กระบวนการนี้จําเป็นต๎องมีทักษะในการวิเคราะห์ระบบให๎ออกมา
อยูํในรูปของฟังก์ชันหลักของระบบ และผู๎ติดตํอกับระบบ (Actor)ซึ่งอธิบายอยูํในรูปของมุมมองการ
ใช๎งาน (Use Case View) และยังต๎องมีการวางแผนด๎านงบประมาณคําใช๎จํายในการพัฒนาระบบ 
ความสามารถทางการตลาดการวิเคราะห์ความเสี่ยง และผลิตภัณฑ์ของคูํแขํงในกรณีการพัฒนาระบบ
เพ่ือธุรกิจ 
  1.2  อีลาโบเรชันเฟส (Elaboration Phase) จะประกอบไปด๎วยรายละเอียดของการ
วิเคราะห์ระบบ การกําหนด และวางแผนกํอนการทํางานขั้นตอนตํางๆ ได๎แกํ 
   1.2.1  แผนผังที่แสดงภาพในเชิงสถิตย์ของระบบ (Static Diagram) โดยจะแสดง
ถึงการมีอยูํของคลาส และความสัมพันธ์ระหวํางคลาส แตํจะไมํแสดงถึงกิจกรรมที่จะเกิดขึ้นซึ่งมี 2 
แผนผังที่ใช๎งาน คือ แผนผังการใช๎งานของระบบ (Use Case Diagram) และแผนผังอธิบาย
ความสัมพันธ์ของเอนทิตี้ (Entity) ตํางๆ ของระบบ (Class Diagram) 
   1.2.2  แผนผังที่แสดงภาพในเชิงกิจกรรมของระบบ (Dynamic Diagram) โดย
เป็นการแสดงถึงสิ่งที่เกิดขึ้นจากกิจกรรมของ Class ตํางๆ ที่มีอยูํในระบบ ซึ่งมีแผนผังที่ใช๎งาน คือ
แผนผังแสดงการทํางานระหวํางออบเจ็กต์ (Sequence Diagram) และแผนผังแสดงสถานะ
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(Statechart Diagram) ซึ่งแสดงสถานะตํางๆ ที่คลาสหนึ่งคลาสจะเป็นได๎ในระหวํางชํวงชีวิตในการ
ตอบสนองตํอเหตุการณ์ (Event) ที่เกิดขึ้น 
 

  1.3   คอนสตรักชันเฟส (Construction Phase) เป็นการพัฒนาระบบจริงขึ้น โดยเป็น
การเขียนโปรแกรม ซึ่งมีการพัฒนาแบบทําซ้ําและเพ่ิมข้ึนเรื่อยๆ ซึ่งกระบวนการที่ทําซ้ําจะ
ประกอบด๎วย ขั้นตอนการวิเคราะห์ ออกแบบ เขียนโปรแกรม และการทดสอบ จากนั้นทําการรวม
เป็นระบบใหญํขึ้นจนได๎ระบบที่ต๎องการผลลัพธ์ของการทํางานชํวงนี้คือ ระบบที่ต๎องการ  

1.4  ทรานซิชันเฟส (Transition Phase) เป็นกระบวนการของการสํ 
ผลิตภัณฑ์ไปสูํผู๎ใช๎งานจริง รวมไปถึงการหาตลาดหรือการเพ็คกิ้ง (Packing) และการบํารุงรักษาและ
การสอนการใช๎โปรแกรมและจัดทําคูํมือการใช๎โปรแกรม 
 

2. ส่วนประกอบของ UML  
 

  2.1  มุมมอง ( View) เป็นระบบงานทั้งหมดอาจมีหลายสํวนที่ต๎องพิจารณา เพราะอาจ
มีขอบขํายงานที่กว๎างขวางและซับซ๎อนการอธิบายกระบวนการทํางานตํางๆ ของระบบไมํสามารถ
อธิบายได๎เพียงแคํมุมมองเดียว ดังนั้นการมองระบบควรจะต๎องเป็นมุมมองตํางๆ กัน เชํน มุมมองด๎าน 
Functional, Nonfunctional มุมมองขององค์กร เป็นต๎น ซึ่งแตํละไดอะแกรมสามารถที่จะมีมุมมอง
ของผู๎ใช๎งานระบบ ผู๎เขียนโปรแกรมพัฒนาระบบ ซึ่งแตํละมุมมองทําให๎ผู๎ทําระบบเข๎าใจระบบในแงํมุม
ที่ตํางๆ กัน มุมมองตํางๆ ของ UML มีดังนี้      

   2.1.1  มุมมองการใช๎งาน (Use Case View) เป็นการมองระบบจากผู๎ใช๎ภายนอก
หรือผู๎ใช๎ระบบซึ่งไดอะแกรมที่ใช๎อธิบายคือ ยูสเคสไดอะแกรม (Use-Case Diagram) หรือบางครั้ง
แอคทิวิตี้ไดอะแกรม (Activity Diagram) ตัวอยํางผู๎ใช๎ระบบ เชํน ลูกค๎า ผู๎ออกแบบ ผู๎ทดสอบระบบ
นักเรียน อาจารย์ เป็นต๎น ยูสเคส (Use Case) ในยูสเคสไดอะแกรมเป็นตัวกําหนดเป้าหมายของ
ระบบ จึงเป็นตัวกลางของมุมมองอ่ืนๆ ที่จะต๎องมีการทํางานตํางๆ ครบตามท่ีกําหนดไว๎ในยูสเคส
ไดอะแกรม 
   2.1.2  มุมมองทางตรรกะ (Logical View) ใช๎อธิบายวําสามารถที่จะจัดการ 
ทํางานของของระบบให๎เป็นไปตามท่ีต๎องการได๎อยํางไรและมีบริการอะไรให๎กับผู๎ใช๎บ๎าง Logical 
View ตํางจาก Use Case View เนื่องจากเป็นมุมมองของผู๎ออกแบบและพัฒนาระบบ โดยจะแสดง
ในรูปแบบของโครงสร๎างแบบสแตติก (Static) เชํน คลาส ออบเจ็กต์ (Object) ความสัมพันธ์ระหวําง
การทํางานรํวมกันแบบไดนามิค (Dynamic Collaboration) ซึ่งเกิดเมื่อออบเจ็กต์สํงแมสเซสระหวําง
การทํางาน                                                                                      
                        2.1.3  มุมมองในการนําไปใช๎ (Deployment View) เป็นการแสดงการจัดระบบ
ในระดับกายภาพ (Physical) ให๎เหมาะสม เชํน การเชื่อมตํอระหวํางคอมพิวเตอร์และโหนดตํางๆและ
รวมถึงการแมพ (Map) คอมโพเนนต์ตํางๆ ในระดับโครงสร๎างทางกายภาพ เชํน ลําดับของหรือ
โปรแกรมในแตํละเครื่องคอมพิวเตอร์ใช๎สําหรับผู๎พัฒนาระบบ ผู๎รํวมพัฒนาระบบ ผู๎ทดสอบระบบ
ระบบอธิบายโดยดีพลอยเมนต์ไดอะแกรม (Deployment Diagram) 
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   2.1.4  มุมมองของกระบวนการ (Process View) ไดอะแกรมเป็นกราฟซึ่งแสดง
โดยสัญลักษณ์ที่จัดเรียงขึ้น เพื่อใช๎อธิบายระบบในมุมมองตํางๆ ในระบบหนึ่งๆ จะประกอบไปด๎วย
หลายๆ ไดอะแกรม แตํละไดอะแกรมยังสามารถมองได๎หลายๆ มุมมองด๎วย  
 

 3.  ไดอะแกรมใน UML  
  3.1  ยูสเคสไดอะแกรม ( Use-Case Diagram) สิ่งที่สําคัญในการสร๎างยูสเคส คือ การ
ค๎นหาวําระบบทํางานอะไรได๎บ๎าง โดยไมํสนวําข๎างในสิ่งที่ระบบต๎องทํามีกลไกการทํางานอยํางไรหรือ
ใช๎เทคนิคการสร๎างอยํางไรเปรียบเสมือนเป็น “กลํองดํา” (Black Box) ยูสเคสไดอะแกรมจะแสดง
ความสัมพันธ์ระหวํางผู๎ใช๎งานกับระบบ ซึ่งจะมีแอคเตอร์ (Actor) กับระบบโดยติดตํอผํานยูสเคสตํางๆ 
ที่เก่ียวข๎องและจะใช๎ในการสื่อสารกับผู๎ใช๎ เพ่ืออธิบายถึงฟังก์ชั่นการทํางานหลักของระบบยูสเคส
ไดอะแกรมก็คือ การทํางานตํางๆ ที่ผู๎ใช๎ต๎องการ ซึ่งจะได๎มาจากการสอบถามจากผู๎ใช๎  
 

   3.1.1  ยูสเคส (Use Case) คือ ความสามารถหรือฟังก์ชันที่ระบบซอฟต์แวร์
จะต๎องทําได๎ เชํน ค๎นหาข๎อมูลของนักศึกษา คุณสมบัติของยูสเคส จะต๎องถูกกระทําโดยแอคเตอร์ 
และแอคเตอร์เป็นผู๎ติดตํอกับระบบตามยูสเคสที่กําหนดไว๎ ยูสเคสรับข๎อมูลจากแอคเตอร์ และสํง
ข๎อมูลให๎แอคเตอร์นั่นคือ แอคเตอร์กระทํากับยูสเคสโดยการสํงข๎อมูลเข๎าสูํระบบตามยูสเคสหรือรอรับ
คําท่ีระบบจะสํงกลับให๎ยูสเคส ถือวําเป็นการรวบรวมเอาคุณลักษณะความต๎องการในระบบอยําง
สมบูรณ์เปรียบเสมือนเป็นการสรุปความต๎องการของผู๎ใช๎ออกเป็นข๎อๆ อยํางครบถ๎วน โดยการเขียน
ยูสเคสใช๎สัญลักษณ์รูปวงรี และคําอธิบายฟังก์ชันการทํางานอยูํในวงรีนั้น ดังภาพที่ 3แสดงยูสเคสการ
สร๎างบัญชีชื่อผู๎ใช๎บล็อก (Blog) 
 
 
 
 
 
 

                        ภาพที่ 3 แสดงยูสเคสการสร๎างบัญชีชื่อผู๎ใช๎บล็อก (Blog) 
                           ที่มา : ธีรพล ดํานวิริยะกุล. 2549 : 34 
 

   3.1.2  แอคเตอร์ (Actor) คือ ผู๎ที่กระทํากับยูสเคสนั้นๆ เชํน นักศึกษา อาจารย์
เจ๎าหน๎าที่ ไมํใชํสํวนประกอบของระบบ แตํเป็นสํวนที่ใชํติดตํอกับระบบ ซึ่งอาจเป็นเพียงการป้อน
ข๎อมูลเข๎าสูํระบบ หรือการสํงข๎อมูลออกจากระบบ หรืออาจเป็นทั้งสองอยํางอาจมองได๎เป็น แอคเต
อร์หลัก หมายถึง แอคเตอร์ที่มีความสําคัญโดยตรงตํอความสามารถหลักของระบบ ซึ่งถูกแสดงด๎วยยูส
เคสผู๎ใช๎งานระบบจะให๎ความสําคัญกับงานที่แอคเตอร์หลักจะต๎องกระทํามากที่สุดแอคเตอร์รอง 
หมายถึง แอคเตอร์ที่มีหน๎าที่สําคัญรองลงไปจาก แอคเตอร์หลักโดยการเขียนแอคเตอร์จะใช๎
สัญลักษณ์รูปคน ดังภาพที่ 4 แสดงแอคเตอร์ผู๎ดูแลระบบ 
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                     ภาพที่ 4  ตัวอยํางแอคเตอร์ 
                     ที่มา : ธีรพล ดํานวิริยะกุล. 2549 : 34 
 

   3.1.3  เส๎นความสัมพันธ์ระหวํางยูสเคส (Relationship) คือ เส๎นเพื่อแสดง 
ความสัมพันธ์ระหวํางแอคเตอร์กับแอคเตอร์ หรือ ยูสเคสกับยูสเคส ซึ่งมีอยูํสองชนิด ได๎แกํ  
ความสัมพันธ์แบบขยาย (Extend Relationship) ยูสเคสหนึ่งอาจถูกชํวยเหลือโดยการทํางาน 
ยูสเคสอ่ืน สัญลักษณ์ใน UML คือ ลูกศรเส๎นประที่ชี้จากยูสเคสแรกไปยังยูสเคสที่ถูกชํวยเหลือ 
หรือถูกขยาย โดยมีคําวํา “extend” อยูํในเครื่องหมายสเตริโอไทป์ (Stereotype) <<extend>>อยูํ
กึ่งกลางลูกศร ดังภาพที่ 5แสดงถึงยูสเคสด๎านซ๎ายได๎รับฟังก์ชันการทํางานจากยูสเคสด๎านขวา 
 
 
 
 
 
 

      ภาพที่ 5  ความสัมพันธ์แบบขยาย  
     ที่มา : ธีรพล ดํานวิริยะกุล. 2549 : 35 
 

 ความสัมพันธ์แบบรวม (Include Relationship) ยูสเคสหนึ่งๆ อาจจําเป็นต๎องอาศัยการ
ทํางานของยูสเคสอ่ืนๆ สําหรับยูสเคสที่ถูกเรียกใช๎โดยยูสเคสอ่ืน สัญลักษณ์ใน UML ของ
ความสัมพันธ์ดังกลําวคือ ลูกศรเส๎นประที่ชี้จากยูสเคสที่ถูกเรียกใช๎ โดยมีคําวํา “include” อยูํใน
เครื่องหมายสเตริโอไทป์ <<include>>อยูํที่ก่ึงกลางลูกศร ดังภาพที่ 6 ในการสร๎างบล็อก (Blog)ใหมํ
และสร๎างข๎อมูลสํวนตัวในเว็บวิกิพีเดียจําเป็นต๎องผํานการตรวจสอบ (Check Identity) ทุกครั้ง 
 
 
 
 
 

      
 
 
 

     ภาพที่ 6  ความสัมพันธ์แบบรวม 
     ที่มา : ธีรพล ดํานวิริยะกุล. 2549 : 35 
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  ตัวอยํางการเขียนยูสเคสไดอะแกรมของระบบบริหารจัดการเว็บไซต์ ดังภาพที่ 6 เมื่อ
ผู๎ดูแลระบบต๎อการสร๎างบล็อก (Blog) จําเป็นต๎องสร๎างข๎อมูลสํวนตัวและสร๎างบัญชีผู๎ใช๎ใหมํโดยในการ
สร๎างแตํละครั้งจะทําการเก็บล็อค (Log) ถ๎าการสมัครเกิดความผิดพลาดเมื่อลงทะเบียนสมบูรณ์ในการ
สร๎างบล็อกและบัญชีจะถูกตรวจสอบโดยผู๎ดูแลฐานข๎อมูล 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

          ภาพที่ 7  ตัวอยํางการเขียนยูสเคสไดอะแกรม  
             ที่มา : ธีรพล ดํานวิริยะกุล. 2549 : 36 

  3.2  คลาสไดอะแกรม (Class Diagram) แสดงโครงสร๎างของสํวนที่ไมํเปลี่ยนแปลง
ของระบบในมุมมองของผู๎พัฒนาระบบ ซึ่งสามารถแสดงความสัมพันธ์ได๎หลายวิธี ได๎แกํ การเชื่อมตํอ
ระหวํางกัน (Association) การพ่ึงพาเรียกใช๎คลาสอ่ืน (Dependent) ความเป็นลักษณะเฉพาะของ
คลาสอื่น (Specialized) รวมกันเป็นหนํวย (Package) ความสัมพันธ์ระหวํางคลาสตํางๆ เหลํานี้จะถูก
แสดงโดยคลาสไดอะแกรม โดยรวมเข๎าเป็นโครงสร๎างภายในของคลาสเป็นกลุํมแอททริบิวต์
(Attribute) และกลุํมโอเปอเรชัน (Operation) ในระบบหนึ่งสามารถประกอบด๎วยหลายคลาส
ไดอะแกรม 
   3.2.1  คลาส (Class) คือ กลุํมของออบเจ็กต์ที่มีคุณสมบัติ (Attributes) และ
พฤติกรรม (Behavior) รํวมกันรายละเอียดของสัญลักษณ์คลาส ชื่อของคลาสจะขึ้นต๎นด๎วยตัวใหญํ
แบบหนาและเอียง หากเป็น Abstract Class แอททริบิวต์ประกอบด๎วยชนิดของการเข๎าถึง(Visibility) 
ของแอททริบิวต์ ได๎แกํ Public ซึ่งถูกแสดงด๎วยเครื่องหมาย (+) Private ซึ่งถูกแสดงด๎วยเครื่องหมาย
ลบ (-) และโปรเท็กเท็ดแสดงด๎วยเครื่องหมาย (#) ชื่อของแอททริบิวต์ ประเภทของแอททริบิวต์ ซึ่งจะ
อยูํตํอจากเครื่องหมายโคลํอน (:) โดยอาจเป็น Primitive Data Type ของแตํละภาษาโปรแกรมมิ่งซ่ึง
มักจะคล๎ายคลึงกัน เชํน Integer, Boolean, Real  เป็นต๎น คําเริ่มต๎นของแอททริบิวต์ คือ Public 
จะถูกแสดงด๎วยเครื่องหมายเทํากับ 
   3.2.2  โอเปอร์เรชันมีชนิดและสัญลักษณ์การเข๎าถึงเชํนเดียวกับแอททริบิวต์ มีชื่อ
โอเปอร์เรชัน พารามิเตอร์ (Parameters) ประเภทของคําที่สํงคืน (Return Type) 
   3.2.3  ความสัมพันธ์ระหวํางคลาส (Relationships) สามารถแบํงออกได๎เป็น
ความสัมพันธ์แบบพึ่งพิง (Dependent) การเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึนกับคลาสที่ถูกพ่ึงพิง 
(Independent Class) จะสํงผลตํอคลาสพึ่งพิง (Dependent Class) การโมเดลความสัมพันธ์แบบนี้
สามารถทําได๎โดยวาดเส๎นตรงแบบมีหัวลูกศรเป็นเส๎นโปรํงชี้จากซับคลาสที่พ่ึงพิงไปยังคลาสที่ถูกพ่ึงพิง
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ความสัมพันธ์แบบทั่วไป (Generalization) คือ ความสัมพันธ์ระหวําง Super Class และ Sub Class 
การโมเดลความสัมพันธ์แบบนี้วาดเส๎นตรงหัวทึบที่มีหัวลูกศรเป็นรูปสามเหลี่ยมโปรํงชี้จากคลาสไปยัง 
Super Class ความสัมพันธ์แบบมีความสัมพันธ์กัน (Association) สามารถแบํงได๎เป็น 
 ความสัมพันธ์แบบปกติ ( Normal Association) มักใช๎ในระบบโมเดลที่ซับซ๎อนโดยเฉพาะ
ระบบสารสนเทศ ปกติจะเป็นความสัมพันธ์แบบสองทิศทาง จะวาดด๎วยเส๎นตรงทึบเชื่อมระหวํางสอง
คลาสและมีชื่อความสัมพันธ์กํากับอยูํ โดยชื่อนี้มักเป็นคํากริยาเป็นสํวนใหญํ นอกจากนี้ยังมีการ
กําหนดปริมาณของคลาสหรือออบเจ็กต์ที่สัมพันธ์กันอยูํ เรียกวํา Multiplicity 

 1      หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได๎หนึ่งออบเจ็กต์เทํานั้น  
 0...1 หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได๎หนึ่งหรืออาจจะไมํมีก็ได๎  
 M…N  หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได๎ตั้งแตํ M ถึง N (เมื่อ M, N เป็น
จํานวนเต็มบวก) 
 *     หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได๎ตั้งแตํศูนย์ขึ้นไป  
 0...*  หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได๎ตั้งแตํศูนย์ขึ้นไป  
 1...*  หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได๎ตั้งแตํหนึ่งขึ้นไป 

 การรวมกัน ( Aggregation) เป็นความสัมพันธ์ระหวํางคลาสหรือออบเจ็กต์ในแงํของการ
รวมกันแสดงด๎วยเส๎นทึบโยงระหวํางคลาสโดยมีสัญลักษณ์ข๎าวหลามตัดติดอยูํระหวํางปลายเส๎น
ความสัมพันธ์กับคลาสที่หมายถึงสิ่งที่ใหญํกวํา และสํวนประกอบ (Composition) คล๎ายคลึงกับ
ความสัมพันธ์แบบ Normal Aggregation แตํคลาสที่เป็นองค์ประกอบจะเป็นสํวนหนึ่งของคลาสที่
ใหญํกวําและเม่ือคลาสที่ใหญํกวําถูกทําลายคลาสที่เป็นองค์ประกอบจะถูกทําลายด๎วยเส๎นที่ใช๎แสดง
การสํงข๎อมูลมีอยูํ 4 ชนิด ได๎แกํ เส๎นทั่วไป เป็นเส๎นที่ใช๎สํงเมสเสจแบบทั่วไปไมํเฉพาะเจาะจงจะถูก
แสดงเป็นหัวลูกศรธรรมดา คําอธิบายประกอบเป็นคําอธิบายทั่วไป เส๎นซิงโครนัส เป็นเส๎นที่สํงข๎อมูล
ไปแล๎วจําเป็นต๎องรอผลการตอบกลับเหมาะสําหรับงานแบบเรียลไทม์ (Real Time) ที่หลายๆ งาน
อยํางน๎อยต๎องทําพร๎อมกันลักษณะเป็นหัวเส๎นตรงโปรํงครึ่งซีก และเส๎นตรงสํงกลับจากการเรียกใช๎
ฟังก์ชัน ลักษณะเป็นเส๎นตรงประหัวลูกศรหัวโปรํงชี้จากขวามาซ๎ายเป็นการ Return From Method 
Call มักใช๎คูํกับเส๎นที่ 1 เมื่อเมธอดที่ถูกเรียกใช๎มีคําบางอยํางที่ต๎องการสํงกลับมาตัวอยํางการเขียน
คลาสไดอะแกรม ดังภาพที่ 8 แสดงถึงกลุํมของคลาสการบินที่มีฟังก์ชันบินได๎ลงจอด และข้ึนสูํอากาศ
สามารถแยกยํอยออกเป็นได๎ 3 แบบได๎แกํ เครื่องบิน นก ยอดมนุษย์ ซึ่งแตํละคลาสมีความสามารถท่ี
แตกตํางกันโดยยังคงคุณสมบัติของคลาสการบินอยูํ จากภาพจะเห็นคลาสเครื่องบินสามารถแยก
ออกมาเป็น เครื่องบินโบอิ้ง (Boeing 747) มีความสามารถพิเศษในการใช๎เทคโนโลยีไอพํน เป็นต๎น 
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    ภาพที่ 8  ตัวอยํางการเขียนคลาสไดอะแกรม 
    ที่มา : ธีรพล ดํานวิริยะกุล. 2549 : 38 

  3.3  ซีเควนซ์ไดอะแกรม (Sequence Diagram) จะบอกวําในยูสเคสนั้นวัตถุแตํละตัว
จะติดตํอสื่อสารกันอยํางไร มีข้ันตอนการทํางานอยํางไร โดยจะเน๎นไปท่ีแกนเวลาเป็นสําคัญถ๎าเวลา
เปลี่ยนขั้นตอนการทํางานจะเปลี่ยนโดยมีแอคเตอร์เป็นผู๎เริ่มกระทําเริ่มต๎น ซีเควนซ์ไดอะแกรมใน 
UML จะมีแกนสมมุติ 2 แกนคือแกนตั้ง และแกนนอน แกนนอนจะแสดงขั้นตอนการทํางานหรือการ
สํงเมสเสจระหวํางวัตถุ โดยแตํละวัตถุจะสํงข๎อมูลถึงกันวําต๎องทําอะไรเมื่อใดสํวนแกนตั้งเป็นแกนเวลา 
แกนนอนและแกนตั้งต๎องสัมพันธ์กันสํวนวัตถุหรือคลาสแทนด๎วยรูปสี่เหลี่ยมเรียงกันตามแนวนอน 
ภายในบรรจุชื่อออบเจ็กต์ตามด๎วยเครื่องหมายโคลํอนและชื่อคลาส เส๎นประที่อยูํในแนวแกนเวลาซึ่ง
แสดงถึงชีวิตวัตถุ สี่เหลี่ยมแนวตั้งที่อยูํในตําแหนํงเดียวกับวัตถุหรือคลาส เรียกวํา Activation ซึ่งใช๎
แสดงชํวงเวลาที่วัตถุกําลังปฏิบัติงานและสํงข๎อมูลระหวํางวัตถุรวมถึงแสดงการสิ้นสุดลงของออบเจ็กต์
หรือการถูกทําลายด๎วยเครื่องหมายกากบาทไว๎ที่ปลายเส๎นชีวิตของออบเจ็กต์ ตัวอยําง การเขียนซี
เควนซ์ไดอะแกรม สามารถแสดงได๎ดังภาพท่ี 9 อธิบายได๎วํานักเรียนสามารถกรอกข๎อมูลลงทะเบียน
ผํานฟอร์มเมื่อลงทะเบียนเสร็จระบบจะทําการเพิ่มชื่อพร๎อมกับรายวิชาที่ลงทะเบียนให๎นายทะเบียน
ตรวจสอบวํารายวิชานั้นเปิดสอนหรือไมํถ๎าเปิดสอนทําการเพิ่มชื่อนักเรียนเข๎าเรียน และทําการ
ตรวจสอบชํวงเวลาเรียนที่วํางถ๎าวํางอยูํระบบจะทําการเพิ่มชื่อ 
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ภาพที่ 9  ตัวอยํางการเขียนซีเควนซ์ไดอะแกรม 
ที่มา : ธีรพล ดํานวิริยะกุล. 2549 : 39 
 

  3.4  แอคทิวิตี้ไดอะแกรม (Activity Diagram) แสดงลําดับการไหลของกิจกรรมตํางๆ
โดยจะอธิบายกิจกรรมในลักษณะของการกระทําจะมีเงื่อนไขและการตัดสินใจกําหนดไว๎เพื่อควบคุม
การไหลของกิจกรรมรวมถึงแมสเซสที่รับสํงระหวํางแตํละกิจกรรมแสดงด๎วยสี่เหลี่ยมมนเหมือน
แคปซูลเชื่อมโยงกันด๎วยลูกศรเพื่อแสดงลําดับการทําแอคทิวิตี้ (Activity) ถัดไปได๎ โดยจะมีเส๎นลูกศร
ชี้เข๎ามารวมที่จุดเดียว (เส๎นตรงแนวนอน) นั่นคือ แอคทิวิตี้ที่ชี้เข๎ามาที่เส๎นทึบดังกลําวเสร็จแล๎วกํอน 
จึงทําให๎แอคทิวิตี้ถัดไปได๎ การแบํงเป็นสวิมเลนส์ (Swimlanes) เหมือนสระวํายน้ําโดยแบํงชํองใน
แนวดิ่งและกําหนดแตํละชํองด๎วยชื่อของออบเจ็กต์ไว๎แถวบนสุด ตัวอยํางการเขียนแอคทิวิตี้
ไดอะแกรม ดังภาพที่ 10 แสดงตัวอยํางการเขียนแอคทิวิตี้ไดอะแกรมของการล๎างรถเริ่มจากล๎างด๎วย
แชมพู ทําการล๎างแชมพู เป่าลมให๎แห๎ง 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

  ภาพที่ 10 ตัวอยํางการเขียนแอคทิวิตี้ไดอะแกรม 
  ที่มา : ธีรพล ดํานวิริยะกุล. 2549 : 40 
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ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับ Java 2 Enterprise Edition (J2EE) 
 

 Java 2  Enterprise Edition เป็นกลุํมของเทคโนโลยีภาษาจาวาที่ใช๎การพัฒนาโปรแกรม
ประยุกต์ด๎วยภาษาจาวาเพื่อรองรับการใช๎งานระดับองค์กรที่มีผู๎ใช๎ทั้งภายในและภายนอกองค์กรเป็น
จํานวนหลายร๎อยจนถึงหลายพันคน ซึ่งระบบจะต๎องมีประสิทธิภาพในการทํางานสูงมีความเชื่อถือได๎ 
มีความปลอดภัยสูงดูแลรักษาไมํยากและบางครั้งต๎องสามารถทํางานรํวมกับระบบเดิมได๎ด๎วย  
 Java2EE ได๎กําเนิดข้ึนเพื่อลดความยุํงยากในการสร๎างโปรแกรมEnterprise applications 
โดยการกําหนดมาตรฐานสําหรับApplications รวมถึงสภาวะแวดล๎อมสําหรับการทํางานของ
Applications ซึ่งประกอบด๎วยข๎อกําหนด(specification) ของApplication Server ซึ่งมีบริการ
(Services) มาตรฐานสนับสนุนการทํางานของApplications ทําให๎ผู๎เขียนJ2EE Applications 
สามารถเน๎นการสร๎างระบบไปท่ีBusiness Logic โดยไมํต๎องสร๎างโปรแกรมเก่ียวกับการติดตํอระบบ
อ่ืนเชํน ฐานข๎อมูลMail Server เป็นต๎น จึงชํวยให๎ J2EE Applications สามารถนําไปReused ได๎งําย 
 

1. J2EE Architecture 
 

  J2EE Architecture ได๎ถูกเสนอขึ้นเพ่ือลดกลไกในการสร๎างEnterprise Application 
โดยใช๎การกําหนดมาบังคับใช๎ วําหากบริษัทใดจะนําเอาJ2EE Technology ไปผลิตตํอจะต๎องมีการ
จัดการสภาวะแวดล๎อมตํางๆให๎เป็นไปตามท่ีมาตรฐานกําหนดไว๎จึงเรียกวําJ2EE Architecture  ซ่ึง
สามารถแสดงได๎ดังภาพ 
 
    
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

    ภาพที่ 11 แสดงJ2EE Architecture 
    ที่มา : ศิริศักดิ์ เสนาราช. 2553 : 27 

 

 เป็นมาตรฐานที่กําหนดให๎บริษัทตํางๆ  ที่จะจัดทํา Application Server ขึ้นมาวําจะต๎องมี
API ดังภาพไว๎รองรับเรียกAPI ในภาพรวมกันได๎ วําContainer Service จะสังเกตเห็นได๎วํามีการแยก
Presentation Logic ออกจากBusiness Logic โดยแท๎จริง โดยสามารถให๎บริการPresentation 
Logic ได๎ ตามRequest ไมํวําจะเป็นServer page ตํางๆหรือแม๎กระท่ังจะเป็นApplication ก็ตามที
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และภายในContainer นั้นก็จะไปติดตํอกับบริการอ่ืนๆ ให๎อีกทีโดยใช๎ API ที่มีอยูํ ในServer เชํน
ติดตํอฐานข๎อมูลใช๎ Java mail ฯลฯ  
 J2EE  คือ สถาปัตยกรรมที่มีการกําหนดคุณลักษณะของเครื่องมือที่จะใช๎ ในการสร๎าง
ระบบงานแบบมัลติเทียร์(Multi-tier)  โดยอยูํบนพ้ืนฐานของภาษาจาวาและสนับสนุนการทํางานแบบ
กระจาย 
 

 
  

 
 
 
 
 
 

 
 

        ภาพที่ 12 แสดงโครงสร๎างของสถาปัตยกรรมแบบMultitier Applications 
                   ที่มา : ศิริศักดิ์ เสนาราช. 2553 : 27 

 จากภาพ  J2EE แบํงสํวนการทํางานหลักๆ ออกเป็น4 สํวน ดังนี ้
  1.1  ชั้นไคล์แอนท์ (Client Tier) เป็นสํวนหน๎าของระบบหรือที่เรียกวํา Front end 
ซึ่งทําหน๎าที่ในการติดตํอกับผู๎ใช๎โดยตรงโดยการประมวลผลของชั้นนี้จะอยูํที่เครื่องของผู๎ใช๎หรือไคล์
แอนท์ 
  1.2  ชั้นเว็บ(Web Tier) เป็นสํวนที่ทําการรับคําร๎องขอ(Request) จากชั้นไคล์แอนท์
แล๎วสํงไปประมวลผลในชั้นถัดๆ ไปเม่ือได๎ผลลัพธ์แล๎วจะทําการสํงผลลัพธ์กลับไปยังชั้นไคล์แอนท์  
โดยการประมวลผลของชั้นนี้จะอยูํที่เครื่องJ2EE Server  
  1.3  ชั้นบิสซิเนส(Business Tier) เป็นสํวนการประมวลผลทางธุรกิจ(Business 
Logic) เชํน คํานวณอัตราดอกเบี้ยการฝาก และถอนเงินจากธนาคารเป็นต๎น โดยการประมวลผลของ
ชั้นนี้จะอยูํที่เครื่องJ2EE Server  
  1.4  ชั้นดาตา(Enterprise Information System Tier : EIS) เป็นสํวนที่ใช๎ในการ
จัดการข๎อมูลในฐานข๎อมูลโดยการประมวลผลของชั้นนี้จะอยูํที่เครื่องDatabase ServerJ2EE มี
ลักษณะคล๎ายกับระบบWeb-base และN-tier เรียกวําDistributed Multitiered Applications โดย
J2EE จะสร๎างสภาพแวดล๎อมสําหรับการทํางานของJ2EE ApplicationsเรียกวําJ2EE Containers ซ่ึง
ประกอบด๎วยสํวนประกอบดังตํอไปนี้  
   1.4.1  Web Containers เป็นสภาพแวดล๎อมที่รองรับการทํางานของServleและ
JSP 
   1.4.2  Enterprise Java Bean Containers เป็นสภาพแวดล๎อมที่รองรับการ



26 
 

ทํางานของEnterprise Java Bean (EJB)  
   1.4.3  Application client Container เป็นสภาพแวดล๎อมที่รองรับการ ทํางาน
ของJava Application client       
   1.4.4  Applet container เป็นสภาพแวดล๎อมที่รองรับการทํางานของ        
Java Applet Java Plug in               
 2.  J2EE Container Service  
 

  ในหัวข๎อนี้จะเป็นการกลําวถึงการให๎บริการของ Container นั้นก็ คือAPI ทั้งหมดท่ีมีใน
การจัดไว๎ให๎บริการAPI ตํางๆ มีหน๎าที่ดังตํอไปนี้  
  2.1  JDBC (Java Database Connectivity) สําหรับการติดตํอDatabase Server  
  2.2  RMI-IIOP (Remote Method Invocation over the Internet Inter-ORB 
Protocol) เป็นการเรียกใช๎ Method ระยะไกลที่อยูํคนละJVM  
  2.3  JNDI (Java Naming and Directory Interface) สําหรับติดตํอกับNaming 
Directory Interface  
  2.4  JMS (Java Message Service) สําหรับติดตํอกับMessage Servers  
  2.5  JTA (Java Transaction) สําหรับจัดการDistributed Transaction  
  2.6  Java Mail สําหรับติดตํอกับMail Server 
 

 3.  J2EE Application Component  
  ใน J2EE Server ก็สามารถแบํงได๎ เป็น2 Container ด๎วยกัน ก็คือWeb- Container 
สําหรับServer Page Technology และสําหรับDistributed Programming อยํางEJB- Container 
ทั้งสองContainer เป็นเพียงการเตรียมสภาวะแวดล๎อมให๎ Component ด๎านในทํางานได๎อยําง
สะดวกเทํานั้น จะมีบางกรณีเทํานั้นที่Container ต๎องจัดการทําอะไรเองบางอยําง ถึงอยํางไรก็ตามใน
การพัฒนางานจริงไมํจํากัดวําPresentation Logic จะเป็นApplication หรือวําServer Page แตํ
สามารถTunneling ใช๎ งานได๎ทั้งสองContainer ซึ่งปัจจุบันก็ยังคงใช๎ Browser เป็นหลักอยูํ  โดยขอ
นําเสนอComponent ทั้งหมดท่ีอยูํ ในJ2EE Server  
 Web Component เป็น Component ที่รอรับrequest จากClient ในลักษณะของ
Server Page เป็นหลัก  โดยApplication Server ทุกตัวที่ให๎บริการภาษาEnterprise ของJava จะ
สามารถใช๎บริการComponent เหลํานี้ได๎ หมดทุกApplication Server เชํนTomcat Sun 
Application Server ฯลฯ โดยด๎านในWeb Container จะประกอบด๎วยComponent ดังตํอไปนี้ 

  3.1  Servlets เมื่อกํอนที่CGI (Common Gateway Interface) เป็นที่นิยมใช๎ ไมํวํา
จะเป็นASP หรือPHP ก็ตามทีClient จะสามารถติดตํอกับServer ได๎ ทางCGI โดยการขอRequest 
ผํานBrowser ไปที่Server และรับService กํอนที่จะResponse กลับคืนมา แตํCGI จะมีขอเสียหลักๆ
ดังตํอไปนี้  
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   3.1.1  ต๎องโหลดและประมวลผลคําสั่งใหมํทุกครั้งที่ใช๎งาน 
   3.1.2  ไมํสามารถทําMVC Programming ได๎ 
   3.1.3  ขาดเสถียรภาพและการควบคุมทางการรักษาความปลอดภัย 
   3.1.4  ภาษาท่ีใช๎มักจะเป็นImperative Programming  
   3.1.5  ใช๎งานได๎เฉพาะPresentation Logic Technology ที่สามารถทํางานได๎ 
บนBrowser เทํานั้น 

 ปัญหาดังกลําวถูกแก๎ไขโดยการสร๎าง Component ตัวหนึ่งขึ้นมาบนweb container มีชื่อ
วําServlet โดยมีลักษณะการทํางานแบบOOP ซ่ึงServeletเป็นObject หนึ่งที่มีหน๎าที่รับRequest 
จากClient ซึ่งอาจจะผํานทางPresentation ที่เป็นServer Page หรือApplication ก็ได๎โดยServlet 
จะเสียเวลาในการCompile ตัวเองหนึ่งครั้งและจะได๎ตัวServlet ที่Compile แล๎วเป็น.class เพราะ
Servlet เป็นClass ในJava จากนั้นพอสั่งทํางานอีกครั้งServlet ก็สามารถทํางานได๎ เลยโดยที่ไมํต๎อง
Compile อีกและนี่คือข๎อดีที่มีเหนือCGI โดยเราสามารถเรียกใช๎งานServlet โดยการใช๎กฎของ
Encapsulation เรียกใช๎ Method ธรรมดา 
  3.2  JSP (Java Server Page) จริงๆ แล๎วJSP (Java Server Page) ก็คือServlet 
นั่นเอง ที่JSP ถูกสร๎างข้ึนมานั้นก็เพ่ือความสะดวกในการพัฒนางานในสํวนที่Client ต๎องการใช๎งานใน
ลักษณะของServer Page การที่จะให๎ Web Designer ซึ่งมีหน๎าที่ในการตกแตํงหน๎าweb โดยตรงมา
เขียนโปรแกรมServlet ในภาพแบบของภาษาJava ก็คงจะไมํสะดวกJSP Technology จึงเป็นการใช๎
เทคโนโลยี การแสดงผลเดิมของHTML รวมเข๎ากับการใช๎ Java ในServer page ได๎ เลยจนเกิดเป็น
JSP ในที่สุด 
  3.3  EJB Component ในสํวนของEJB Component เป็นสํวนที่ต๎องอาศัย
ความสามารถของEJB Container อยูํมาก เพราะเป็นการคุยกันระหวํางServer กับอีกServer หนึ่งที่
กําลังทํางานอยูํโดยอีกServer หนึ่งอาจจะเป็นServer จากคํายอื่นคํายเดียวกัน หรืออาจจะเป็น
Database Server ก็เป็นได๎  ตามปกติแล๎วConcept ที่Sun วางไว๎สําหรับการให๎บริการของEJB 
Component คือต๎องการให๎คุยกับApplication  โดยตรงแตํในประเทศไทยสํวนใหญํแล๎วถือวํายังไมํ
พร๎อมที่จะใช๎Presentation Logic ที่เป็นApplication จึงยังใช๎การ Tunneling โดยใช๎Web 
Browser เป็นหลักอยูํเชํนเคย โดยจะกลําวถึงEJB Component ดังตํอไปนี้ 
  3.4  Session Bean หรือบีนบริการเป็นBean ที่มักจะเป็นComponent ตัวแรกท่ีคุย
กับClient และเป็นหน๎าที่ของSession Bean อีกนั่นเองที่จะเป็นตัวเชื่อมให๎การทํางานของClient กับ
Component อ่ืนตํอไปโดยสามารถแบํงการทํางานตามลักษณะการรักษาSession 
ของClient ออกเป็นสองอยําง คือ 
   3.4.1  Session Bean Stateless เป็นการรักษาSession แบบไมํถาวร 
   3.4.2  Session Bean Statefullเป็นการรักษาSession แบบถาวร ซึ่งสํวนใหญํ
ในการใช๎ งานจริงจะใช๎ Stateless เป็นหลัก 
  3.5  Entity Bean ดังที่ได๎ กลําวไปแล๎ววําEJB Container มีความสามารถพิเศษที่
สามารถจะไปคุยกับServer อ่ืนได๎อยํางเต็มที่ โดยเฉพาะในเรื่องการติดตํอกับDatabase Server ซ่ึง
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ในเรื่องนี้ มีแนวคิดคล๎ายๆ กับOODBMS โดยเวลาที่มีการติดตํอDatabase Server จากEJB 
Container จะต๎องใช๎คําสั่งทุกสิ่งทุกอยํางเป็นModel เชิงวัตถุทั้งหมด เชํน หากใช๎คําสั่งsqlในการ
query ข๎อมูลจากRDBMS ก็จะต๎องสร๎างCollection Framework หรือData Structure อะไร
บางอยํางมาเก็บไว๎เอง แตํถ๎าหากเป็นEJB Container จะต๎องใช๎ EJB-QL ในการquery ข๎อมูลขึ้นมา
โดยสํงObject เข๎าไปquery จากฐานข๎อมูล สามารถแบํงEntity Bean เป็น2 ประเภท ดังนี้ 
   3.5.1  CMP (Container – Managed Persistence) โดยใช๎ Container ในการ
สร๎างBean เอง และเป็นที่นิยมใช๎มากท่ีสุดเพราะมีความสะดวก 
   3.5.2  BMP (Container – Managed Persistence) ใช๎ การเขียนคําสั่งโดยใช๎ 
Bean เป็นตัวติดตํอฐานข๎อมูลเอง เป็นวิธีที่เกําและล๎าสมัยไมํมีคนใช๎แตํก็มีข๎อดีอยูํบ๎างตรงที่มีความ
ยืดหยุํนในการใช๎ ฐานข๎อมูลมากกวําโดยสามารถแสดงภาพภาพแสดงแนวคิดของEntity Bean ได๎ 
ดังนี้ 
 

      

     ภาพที่ 13 แสดงการทํางานของEntity Bean ในEJB Container 
        ที่มา : ศิริศักดิ์ เสนาราช. (2553 : 27) 
 

3. J2EE Modules  
 

  ในการ Deploy หรือการเตรียมการให๎สามารถใช๎งานได๎จริงเมื่อProgramming เสร็จ
แล๎ว ผู๎ใช๎จะต๎องมีความรู๎และความเข๎าใจในการจัดการProgramming ในแตํละสํวนแยกเป็นหมวดหมูํ 
ความยุํงยากตรงนี้เกิดขึ้นเพราะJ2EE Platform นั้นทํางานอยูํ บนApplication Server โดยสามารถ
แบํงได๎ เป็น3 Modules ใหญํๆดังตํอไปนี้ 
  4.1  Web Modules ใช๎ ในการจัดเก็บModules ที่Programming ขึ้นมาโดยServlet 
และJSP โดยจะได๎ File .WAR ขึ้นมาพร๎อมใช๎งาน 
  4.2  EJB Modules ใช๎ ในการจัดเก็บModules ที่Programming ขึ้นมาโดยSession 
Bean Entity Bean และJMS โดยจะได๎ File .jar ขึ้นมาพร๎อมใช๎ งาน 
  4.3  Java Modules  ใช๎ในการจัดเก็บModules ที่Programming ขึ้นมาโดยJava 
Programming สํวนใหญํจะเป็นClient Presentation โดยจะได๎ File .jar ขึ้นมาพร๎อมใช๎งานเทํานั้น
ยังไมํพอในServer จะยังไมํรู๎จักFile เหลํานี้ จนกวําจะมีการสร๎างXML File ขึ้นมาเพ่ือเป็น
Deployment Descriptor จึงจะสามารถทํางานได๎  ดังภาพตํอไปนี้  
(ศิริศักดิ์ เสนาราช, 2553 : 18-24) 
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     ภาพที่ 14 แสดงEJB Module 
     ที่มา : ศิริศักดิ์ เสนาราช. 2553 : 27 

 
 ภาษา XML (Extensible Markup Language) 
 (ศุภชัย  สมพานิช) ได๎กลําวถึงเหตุที่กํอให๎เกิดภาษา XML ขึ้นมาวํา “การที่เราใช๎โปรแกรม
ภาษาหลายตัวที่แตกตํางกันแตํละภาษาล๎วนมีข๎อดีข๎อเสียที่แตกตํางกันไปจะทําให๎เกิดการแลกเปลี่ยน
ข๎อมูลรํวมกันได๎อยํางไร” ได๎เกิดความตื่นตัวจากวงการคอมพิวเตอร์เป็นอยํางมากเมื่อ Microsoft ได๎
ทําการประกาศการใช๎เทคโนโลยี .NET ซึ่งมี XML เป็นกลยุทธ์ในการแลกเปลี่ยนข๎อมูลกันเพราะแตํ
เดิมหากเราจะแลกเปลี่ยนข๎อมูลให๎กันได๎จะต๎องเป็นการเขียนโปรแกรมท่ีมาจากตระกูลภาษาเดียวกัน
เทํานั้นอีกท้ังภาษาของ Sun จําพวกตระกูล Java ก็ได๎สร๎างสรรค์แนวคิดของการ Programming 
แบบ non Plat form อยูํแล๎วเรียกได๎วําเป็นการวิ่งไลํตาม Sun ของ Microsoft แตํแคํ XML ยังไมํ
พอที่จะทําให๎ Microsoft ไลํตาม Sun ในเรื่องของ Vendor Technology ได๎ Microsoft จึงได๎
นําเสนอแนวคิดของ Web Service โดยพยายามปิดบังจุดอํอนตัวเองที่มีอยูํแล๎วในเรื่องโปรแกรม
ภาษาของ Microsoft ที่ต๎องอิงระบบปฏิบัติการ Windows เทํานั้นแนวคิดของ “ความเกี่ยวพัน
ระหวําง Software Service และ Solution” จึงเกิดข้ึนโดยนิยามความคิดของผู๎ใช๎คอมพิวเตอร์ใหมํ
ให๎ตัดความสนใจจากคําวํา Software ให๎เป็น Service เสียเพราะตราบใดท่ีเรามีความต๎องการ 
Software เราก็ยังคงติดอยูํกับเรื่องของระบบปฏิบัติการอยํางไมํรู๎จักจบสิ้นโดยให๎เปลี่ยนจากคําวํา  
Software ให๎เป็น Service และให๎ Web Site ตํางๆเป็นผู๎ให๎ Service ตํางๆเม่ือคิดอยํางนี้
ระบบปฏิบัติการก็จะเปลี่ยนจาก Window UNIX LINUX SOLALIS ฯลฯมาเป็นระบบปฏิบัติการ 
Internet จะได๎ไมํมีปัญหาในเรื่องของระบบปฏิบัติการอีกตํอไปโดยสามารถท่ีจะเข๎าไปใช๎บริการใน  2 
สถานะนั่นคือผู๎ให๎บริการหรือผู๎ใช๎บริการนั่นเองถึงอยํางไรก็ตามหากพูดถึงความจําเป็นในเรื่องการ
แลกเปลี่ยนข๎อมูลแบบ Non Platform บริษัท Microsoft ก็ยังคงต๎องใช๎ XML เป็นหลักและในตอนนี้ 
XML ก็ยังไมํได๎ถูกตอบรับมาตรฐานจาก W3C อยํางเป็นทางการเพราะ W3C อ๎างวําหากเราจะใช๎ 
XML อยํางมีมาตรฐานต๎องมีคุณสมบัติอีกหลายข๎อทางด๎าน Sun เองก็ได๎ตื่นตัวกับเรื่องนี้โดยในสํวน
ของ Sun จะใช๎ XML ในความหมายที่แตกตํางออกไปโดยใช๎ XML ในบทบาทของ Descriptor 
Language คือภาษาท่ีทําหน๎าที่บรรยายโครงสร๎างของ Program ที่สร๎างขึ้นมาใหมํและ Sun ก็ยัง
ตอบสนองในเรื่อง XML ด๎วยการพัฒนาชุดพัฒนา JWSDP(Java Web Service Develop Pack) 
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เพ่ือสนองความต๎องการของ Web Service เชํนเดียวกับ Microsoft แต ํSun จะมีข๎อได๎เปรียบใน
เรื่องของการใช๎ API ที่มีอยูํแล๎วในการเพิ่มศักยภาพของ Web Service เพราะแตํเดิมภาพแบบ
พ้ืนฐานของ Sun คือการสร๎างโปรแกรมท่ีสามารถทํางานได๎ในตําง Platform อยูํแล๎วสําหรับบริษัท
อ่ืนๆอยํางเชํน Apache ก็ได๎ตอบสนอง Solution ทางด๎าน Web Service เชํนเดียวกันโดยการคลอด 
SOAP-AXIS ซึ่งเป็นชุดพัฒนา Web Service ของ Apache เองและท้ังหมดทั้งมวลนี้ก็เป็นประโยชน์
ของ XML ที่ทําให๎ทุกๆ เทคโนโลยีคุยกันได๎เป้าหมายที่สําคัญของ XML จึงเน๎นที่จะนําไปใช๎งานใน
อินเทอร์เน็ต เป้าหมายหลักมีดังนี้  
 1.  XML เป็นงานที่จะนําไปประยุกต์บนอินเทอร์เน็ต โดยใช๎ดูเอกสาร XML ได๎งําย สะดวก 
และได๎ผลดีเหมือน HTML  
 2.  XML ออกแบบอยํางพิถีพิถันเน๎นความจําเป็น กะทัดรัด เข๎าใจงําย และได๎ประโยชน์
กว๎างขวาง  
 3.  XML สนับสนุนประยุกต์เข๎ากับงานตํางๆ และสนับสนุนโปรแกรมประยุกต์ตํางๆ  
 4 .  XML เน๎นเรื่องการประมวลผลเอกสาร จึงเหมาะกับงานทางด๎านการวิเคราะห์เอกสาร 
การผลิตเอกสาร การแลกเปลี่ยนและการแสดงผล  
 5 .  การเขียนด๎วยภาษา XML ทําได๎งําย  
 6 .  คุณสมบัติของ XML ต๎องอยูํในระดับต่ําสุด เพ่ือให๎ผู๎ใช๎อ่ืนรํวมใช๎ได๎  
 7 .  XML ควรอํานได๎ด๎วยมนุษย์ โดยไมํต๎องอาศัยโปรแกรมหรือเครื่องมือชํวยแปล เพราะ
บาง ครั้งควรอํานและเข๎าใจได๎ด๎วย Text ธรรมดา  
 8 .  การเขียน XML ทําได๎ตั้งแตํการใช๎ Text editor ทั่วๆ ไปและไมํต๎องการเครื่องมือที่ซับ 
- ซ๎อน อยํางไรก็ดี ยํอมต๎องมีผู๎เขียน XML editor ให๎ใช๎งานได๎งํายข้ึน  
 9 .  XML เป็นมาตรฐานที่กําหนดแล๎วใช๎งานได๎ทันที โดยที่ Browser และอุปกรณ์ตําง ๆ 
พร๎อมใช๎งานรํวมกัน 
 10 . ภาพแบบการเขียนโครงสร๎างข๎อกําหนดของ XML ต๎อง เป็นไปตามหลักการของ
วิศวกรรมคอมพิวเตอร์ คือ เมื่อเขียนแล๎วต๎องสามารถใช๎โปรแกรมแปลภาษาได๎งําย โดยทั่วไปเขียนใน
ภาพแบบ BNF ได๎ (Baches Normal Form) 
 เป้าหมายที่สําคัญของ XML อีกอยํางหนึ่ง คือ ใช๎เป็นตัวควบคุมข๎อมูล (Meta data) ดังนั้น
จึงเป็นแนวทางในการขนสํงข๎อมูล และสร๎างการเชื่อมโยงระหวําง Application ได๎งําย ด๎วยเหตุผล
ของการใช๎งานบนเครือขํายที่มีพัฒนาการการจัดการเอกสารจํานวนมาก การสร๎าง Digital Library 
การแลกเปลี่ยนข๎อมูลขําวสารระหวํางกัน การประยุกต์ XML จึงทําได๎กว๎างขวาง เชํน XML สนับสนุน 
UNICODE ทําให๎ใช๎ได๎หลากหลายภาษา และผสมกันได๎หลากหลายภาษาการพัฒนา XML Processor 
ทําให๎สามารถดึงเอกสาร XML มาใช๎งานได๎งําย และใช๎รํวมกับโปรแกรมประยุกต์อ่ืนได๎งําย เชํน 
โปรแกรม DB2, Oracle, SAP เป็นต๎น XML ชํวยทําให๎เกิดการรับสํงข๎อมูลแบบ EDI โดยทําให๎แนว
ทางการเชื่อมโยงและสร๎างความเป็นเอกสารหรือมาตรฐานระหวํางองค์กร XML มีสภาพชํวยในการ
ขนสํงข๎อมูลไปยังปลายทางเพ่ือให๎แปลความหมายและใช๎งานได๎อยํางเต็มประสิทธิภาพ มีการสร๎างการ
ประยุกต์ และนําเสนอผลลัพธ์ไปใช๎งานจาก XML ได๎มาก การประยุกต์การดําเนินกิจกรรมบน
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เครือขํายมีมาก เชํน eBusiness EDI eCommerceการจัดการ Supply chain, Demand chain 
management การดําเนินการแบบ intranet และ web base application 
 

1. เปรียบเทียบความแตกต่างของภาษา HTML กับภาษาXML  
  ภาษา XML ไมํใชํทั้งเวอร์ชั่นใหมํและสํวนขยายของ HTML รวมทั้งไมํใชํภาษา 
XHTML ด๎วย แตํ XML เป็นภาษาท่ีถูกออกแบบมาเพ่ือชํวยเพิ่มความสามารถให๎กับ HTML ภาษา 
XML มีจุดประสงค์ในการใช๎งานแตกตํางกับภาษา HTML โดยที่ HTML ถูกออกแบบมาให๎เน๎นไป
ทางด๎านการแสดงผลข๎อมูลเพียงอยํางเดียว (โดยไมํรู๎วําข๎อมูลที่แสดงคืออะไร) แตํสําหรับ XML แล๎ว 
จะแตกตํางกันอยํางสิ้นเชิง เพราะวํา XML สามารถลํวงรู๎หรืออธิบายได๎วําข๎อมูลสํวนนี้คืออะไร สํวน
เรื่องการตกแตํงหรือแสดงผลข๎อมูลดังกลําวออกจะมอบภาระให๎ภาษาอ่ืน ๆ ทําหน๎าที่ตกแตํงให๎
สวยงามแทน เชํน ภาษา XSL 
 

 2.  Well-Formed XML  
 

  David Hunterได๎กลําวถึงเรื่อง Well-Formed XML หรือ XML ที่ลงตัวที่พร๎อมจะ
นําไปใช๎งานได๎จริงไว๎วํา “XML ที่ลงตัว คือ XML ที่เป็นไปตามกฎเกณฑ์ของ  
XML 1.0”  
  2.1  ภาพแบบของTag ใน XML Tag ที่สร๎างใน XML จะต๎องประกอบด๎วย Tag เปิด
และ Tag ปิด ซึ่งแตกตํางจาก HTML ที่ในบางครั้งก็ยังมี Tag เดี่ยวอยูํ เชํน XML 
<name>Arikato</name>แตํ HTML บางครั้งก็มี Tag เดี่ยว เชํน <br>ซึ่งใน XML จะกระทําการ
เชํนนี้ไมํได๎ โดยทุก Tag จะต๎องมีจุดเริ่มต๎นและจุดสิ้นสุดเสมอ 
  2.2  Tagตํางๆ ของ XML คาบเก่ียวกันไมํได๎ เชํน <name>ศิริพร
<surname></name>คําเข่ือนแก๎ว</surname>หากทําเชํนนี้ในภาษา HTML จะสามารถทําได๎แตํ
ในภาษา XML นั้นเข๎มงวดมาก  
  2.3 ในเอกสารหนึ่งต๎องมีroot Element เพียงหนึ่งเทํานั้นยกตัวอยําง  
      <name>Siripron</name> 
      <name>Iang</name> 
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ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ MySQL 
 

 MySQL จัดเป็นระบบจัดการฐานข๎อมูลเชิงสัมพันธ์ (RDBMS: Relational Database 
Management System) ตัวหนึ่ง ซึ่งเป็นที่นิยมกันมากในปัจจุบัน โดยเฉพาะอยํางยิ่งในโลกของ
อินเตอร์เน็ต สาเหตุเพราะวํา MySQL เป็นฟรีแวร์ทางด๎านฐานข๎อมูลที่มีประสิทธิภาพสูง เป็น
ทางเลือกใหมํจากผลิตภัณฑ์ระบบจัดการฐานข๎อมูลในปัจจุบัน ที่มักจะเป็นการผูกขาดของผลิตภัณฑ์
เพียงไมํก่ีตัว นักพัฒนาระบบ 
 ฐานข๎อมูลที่เคยใช๎ MySQL  ในความสามารถความรวดเร็ว การรองรับจํานวนผู๎ใช๎และ
ขนาดของข๎อมูลจํานวนมหาศาล ทั้งยังสนับสนุนการใช๎งานบนระบบปฏิบัติการมากมาย ไมํวําจะเป็น 
Unix, OS/2, Mac OS หรือWindows ก็ตามนอกจากนี้ MySQL ยังสามารถใช๎งานรํวมกับ Web 
Development Platform ทั้งหลายไมํวําจะเป็น C, C++, Java, Perl, PHP, Python, Tel หรือ 
ASP ก็ตามทีดังนั้นจึงไมํเป็นที่นําแปลกใจเลยวําทําไม MySQL จึงได๎รับความนิยมอยํางมากในปัจจุบัน
และมีแนวโน๎มสูงยิ่งขึ้นๆ ไปในอนาคตMySQL จัดเป็นซอฟต์แวร์ประเภท Open Source Software 
สามารถดาวน์โหลด Source Code ต๎นฉบับ 
ได๎จากอินเตอร์เน็ตโดยไมํเสียคําใช๎จํายใดๆ การแก๎ไขก็สามารถกระทําได๎ตามความต๎องการ MySQL  
ยึดถือสิทธิบัตรตาม GPL (GNU General Public License) ซึ่งเป็นข๎อกําหนดของซอฟต์แวร์ประเภท
นี้สํวนใหญํโดยจะเป็นการชี้แจงวํา สิ่งใดทําได๎หรือทําไมํได๎สําหรับการใช๎งานในกรณีตํางๆ  

 MySQL ได๎รับการยอมรับและทดสอบเรื่องของความรวดเร็วในการใช๎งาน โดยจะมีการ
ทดสอบและเปรียบเทียบกับผลิตภัณฑ์ทางด๎านฐานข๎อมูลอื่นอยูํเสมอ มีการพัฒนาอยํางตํอเนื่อง โดย
เริ่มตั้งแตํเวอร์ชันแรกๆ ที่ยังไมํคํอยมีความสามารถมากมาจนถึงทุกวันนี้ MySQL ได๎รับการพัฒนาให๎มี
ความสามารถมากยิ่งขึ้น รองรับข๎อมูลจํานวนมหาศาล สามารถใช๎งานหลายผู๎ใช๎ได๎พร๎อมๆ กัน 
(Multi-user)  มีการออกแบบให๎สามารถแตกงานออกเพ่ือชํวยการทํางานให๎เร็วยิ่งขึ้น รองรับข๎อมูล
จํานวนมหาศาลเพื่อชํวยการทํางานเร็วยิ่งขึ้น (Multi-threaded) วิธีและการเชื่อมตํอที่ดีข้ึน การ
กําหนดสิทธิและการรักษาความปลอดภัยของข๎อมูลมีความรัดกุมนําเชื่อถือยิ่งขึ้นเครื่องมือหรือ
โปรแกรมสนับสนุนทั้งของตัวเองและของผู๎พัฒนาอื่นๆ มีมากยิ่งข้ึน นอกจากนนี้สิ่งหนึ่งที่สําคัญคือ 
“MySQL ได๎รับการพัฒนาไปในแนวทางตามข๎อกําหนดมาตรฐาน SQL ดังนั้นเราสามารถใช๎คําสั่ง 
SQL ในการทํางาน MySQL  ได๎”  นักพัฒนาที่ใช๎ SQL มาตรฐานอยูํแล๎วไมํต๎องศึกษาคําสั่งเพิ่มเติม 
แตํอาจจะต๎องเรียนรู๎ถึงรูปแบบและข๎อจํากัดบางอยํางโดยเฉพาะทางทีมงานผู๎พัฒนา MySQL มี
เป้าหมายอยํางชัดเจนที่จะพัฒนาให๎ MySQL มีความสามารถสนับสนุนตามข๎อกําหนด SQL92  มาก
ที่สุดและจะพัฒนาให๎เป็นไปตามข๎อกําหนด SQL99 ตํอไป 
 

  ลักษณะเด่นของ MySQL  
 

  1.  MySQL เป็นระบบจัดการฐานข๎อมูล MySQL เป็นโปรแกรมสําหรับใช๎ใน การสร๎าง
ฐานข๎อมูล โดยมีคุณลักษณะของระบบจัดการฐานข๎อมูลที่ไมํยิ่งหยํอนไปกวําระบบจัดการฐานข๎อมูล
ชนิดอื่นๆ รวมทั้งสามารถสร๎างและจัดการฐานข๎อมูลขนาดใหญํได๎อยํางรวดเร็วอีกด๎วย โดยที่ MySQL 
มีระบบสืบค๎นข๎อมูลที่รวดเร็วและแมํนยํา สามารถใช๎งานได๎กับคอมพิวเตอร์ระบบ Stand-Alone และ 
Network รวมทั้งทํางานรํวมกับ Application  
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  2.  MySQL เป็นระบบจัดการฐานข๎อมูลเชิงสัมพันธ์ MySQL มีความสามารถในการ
เชื่อมโยงข๎อมูลระหวํางตาราง จัดเก็บข๎อมูลจํานวนมาก สะดวก และค๎นหางําย ซึ่งเป็นคุณลักษณะ
ปกติของโปรแกรมท่ีพัฒนาขึ้นมาจาก SQL แตํการสร๎างฐานข๎อมูลเชิงสัมพันธ์ของ MySQL ให๎
ทางเลือกในการออกแบบ และพัฒนาฐานข๎อมูลใช๎มากกวําโปรแกรมจัดการฐานข๎อมูลชนิดอื่น  
  3.  MySQL เป็นซอฟต์แวร์แบบฟรีแวร์และเป็น Open Source ผู๎ใช๎ MySQL 
สามารถพัฒนาโปรแกรมตํอเนื่องได๎อยํางอิสระและทุกคนมีสิทธิ์ที่จะ Download ระบบจัดการ
ฐานข๎อมูลที่ผํานทาง Internet หรือทําสําเนาได๎แตํโปรแกรม MySQL ที่การจดลิขสิทธิ์ ดังนั้นสิทธิ์ทาง
ประการ เชํน การจัดจําหนํายซอฟต์แวร์ ซึ่งพัฒนามาจาก MySQL หรือการจําหนํายซอฟต์แวร์เสริม
ทางทํางานของ MySQL จะถูกสงวนไว๎โดยบริษัทผู๎ผลิต 
 
การประเมินเคร่ืองมือในการวิจัย 
 

1. การหาคุณภาพเครื่องมือความเที่ยงตรงตามเนื้อหา  
 

   พิสุทธา  อารีราษฏร์ (2551 : 119-121)  ได๎กลําววํา ความเท่ียงตรงตามเนื้อหา
(Content Validity) หมายถึง การที่ผู๎สอนออกแบบทดสอบได๎ตรงกับเนื้อหาที่สอน ในการทดสอบ
ความเที่ยงตรงตามเนื้อหา สามารถดําเนินการได๎โดยใช๎ผู๎เชี่ยวชาญในด๎านเนื้อหา พิจารณาถึงความ
สอดคล๎องระหวํางวัตถุประสงค์กับแบบทดสอบ  โดยพิจารณาเป็นรายข๎อ วิธีการพิจารณาแบบนี้
เรียกวํา  การหาคําสัมประสิทธิ์ความสอดคล๎อง (Index of Item –Congruence : IOC)  หาคําความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบวัดเจตคติตํอการเรียน 
 

  ไพศาล  วรคํา ( 2554 : 260-262)   ได๎กลําววํา   เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข๎อมูล
สําหรับการวิจัยทุกประเภทไมํวําจะเป็นแบบทดสอบ  แบบสอบถาม  แบบสังเกต  แบบสัมภาษณ์  
สามารถหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาได๎เชํนเดียวกัน  การตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหานี้จะต๎อง
ดําเนินการกํอนไปทดลองใช๎   โดยการนํานิยามเชิงทฤษฎี   นิยามเชิงปฏิบัติการ โครงสร๎างของข๎อ
คําถาม (รวมทั้งคําตอบ สําหรับกรณีท่ีกําหนดคําตอบให๎ผู๎ตอบเลือก)  ให๎ผู๎เชี่ยวชาญพิจารณาความ
สอดคล๎องระหวํางข๎อคําถามกับประเด็นที่ต๎องการวัด 
     วัตถุประสงค์หรือนิยามศัพท์ในแบบฟอร์มรายงานผลการตรวจสอบเครื่องมือ 
สําหรับผู๎เชี่ยวชาญที่จะให๎ทําการตรวจสอบความสอดคล๎องควรจะมีตั้งแตํ 3 คนขึ้นไป  เพ่ือหลีกเลี่ยง
ความคิดเห็นที่แบํงเป็น 2 ด๎าน  ดังนั้นควรใช๎จํานวนผู๎เชี่ยวชาญเป็นจํานวนคี่  เชํน  3 คน 5 คน 7 คน 
เป็นต๎น  สํวนคุณสมบัติของผู๎เชี่ยวชาญจะต๎องสอดคล๎องกับสาขาวิชาของเครื่องมือที่ต๎องการ
ตรวจสอบ  เชํน  ถ๎าเป็นการวัดตัวแปรทางจิตวิทยาก็ควรมีผู๎เชี่ยวชาญทางด๎านจิตวิทยา  ผู๎เชี่ยวชาญ
ด๎านการวัดและประเมินผล  และผู๎เชี่ยวชาญทางด๎านภาษา  เป็นต๎น  ซึ่งจะสามารถประเมินความ
สอดคล๎องและให๎ข๎อเสนอแนะเกี่ยวกับเครื่องมือครบทั้งในสํวนของเนื้อหา  ลักษณะข๎อคําถามและ
ความเหมาะสมของภาษาที่ใช๎  นําผลการตรวจสอบของผู๎เชี่ยวชาญมาคํานวณหาดัชนีที่บํงบอกถึง
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา  ซึ่งคํานวณได๎จากความสอดคล๎องระหวํางประเด็นท่ีต๎องการวัดกับข๎อ
คําถามท่ีสร๎างข้ึน  ดัชนีนี้เรียกวํา ดัชนีความสอดคล๎องระหวํางข๎อคําถามกับวัตถุประสงค์ ( Index of 
Item –Congruence : IOC) 
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  สรุป  วิธีการหาสัมประสิทธิ์ความสอดคล๎อง ( Index of Item –Congruence : IOC) 
สามารถใช๎ได๎กับเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข๎อมูลสําหรับการวิจัยทุกประเภท  ไมํวําจะเป็น
แบบทดสอบ  แบบสอบถาม  แบบสังเกต  แบบสัมภาษณ์  ในการศึกษาครั้งนี้  ผู๎ศึกษาได๎นําวิธีการหา
สัมประสิทธิ์ความสอดคล๎อง (Index of Item –Congruence : IOC)  ในการหาดัชนีความสอดคล๎อง
ระหวํางเนื้อหากับแบบประเมินและแบบสอบถามที่พัฒนาขึ้น  โดยให๎ผู๎เชี่ยวชาญ จํานวน 3 คน  
ประเมินดัชนีความสอดคล๎อง (IOC)   เพ่ือตรวจสอบหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช๎ในการประเมิน  กํอนทํา
การจัดทําเป็นเครื่องมือฉบับสมบูรณ์เพื่อใช๎ในการเก็บรวบรวมข๎อมูลในการวิจัยตํอไป 
 

2. การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามแนวทางวิศวกรรมซอฟต์แวร์  
 

    มนต์ชัย  เทียนทอง ( 2554 : 283)  ได๎กลําววํา การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์
ตามแนวทางวิศวกรรมซอฟต์แวร์ มีวิธีการทดสอบ ดังตํอนี้ 

       2.1  White box Testing 
         2.2  Blackbox Testing 
         2.3  Integration Testing 
         2.4  Performance Testing 
         2.5  Usability Testing 
 

       Black box Testing   แปลวํา  การทดสอบแบบกลํองดํา เปรียบเสมือนการทดสอบ
ภายนอกกลํอง  โดยพิจารณาเฉพาะสํวนของการนําเข๎าและสํวนของการแสดงผลไมํพิจารณาภายใน
กลํองอันได๎แกํ  โครงสร๎างของโปรแกรมและรหัสของโปรแกรม ซึ่งเป็นการประเมินผลตรงกันข๎ามกับ 
White box Testing   เมื่อนําไปประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์ จึงมุํงเน๎นเฉพาะผลลัพธ์ที่ได๎จาก
บทเรียนและสํวนของการนําเข๎าเทํานั้น  ไมํได๎ให๎ความสําคัญกับสํวนประกอบภายในตัวบทเรียนแตํ
อยํางไร  วิธี Black box Testing  จึงใช๎พิจารณาด๎านการทํางาน (Functionality)  ตลอดจน
คุณสมบัติของบทเรียน (Behavioral) เป็นหลัก  ประเด็นทั้งสองนี้จะเก่ียวข๎องกับผู๎ออกแบบบทเรียน  
ผู๎เชี่ยวชาญ  ผู๎สอน  และผู๎ใช๎บทเรียนทั่วไป  ซึ่งจะเป็นผู๎ประเมินผลบทเรียนหลังจากได๎ศึกษาบทเรียน
แล๎ว  ไมํจําเป็นต๎องใช๎โปรแกรมเมอร์ให๎เป็นผู๎ประเมินแตํอยํางใด  ในการประเมินแบบ Whitebox 
Testing และBlackbox Testing จะใช๎แบบสอบถามแบบมาตราสํวนประเมินคํา  เพ่ือสอบถามความ
คิดเห็นในประเด็นตํางๆตามที่กําหนดไว๎ 
 สรุปในการ ศึกษานี้  ผู๎ศึกษาได๎ใช๎วิธีการประเมินแบบ Black box Testing หรือการทําสอบ
แบบกลํองดํา โดยนํามาใช๎พิจารณาทางด๎านหน๎าที่การทํางาน (Functionality)  ตลอดจนคุณสมบัติ
ของบทเรียน (Behavioral) เป็นหลัก   ประเด็นที่ใช๎ในการประเมินประกอบด๎วย การประเมินฟังก์ชั่น
การทํางานของระบบ (Functional Test)ด๎านการใช๎งานของโปรแกรม (Usability Test)ด๎านผลลัพธ์
ที่ได๎จากโปรแกรม (Result Test)ด๎านความปลอดภัย (Security Test) และด๎านคูํมือการใช๎งานระบบ 
(Documentation) 
 
 

 3.  การประเมินความพึงพอใจ 
  3.1  ความหมายของความพึงพอใจ  
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     ความพึงพอใจ หมายถึง พอใจ ชอบใจ (ราชบัณฑิตยสถาน. 2542 : 775) 
นอกจากนี้นักการศึกษาได๎ให๎ความหมายของความพึงพอใจไว๎ดังนี้    
     ศุภสิริ  โสมาเกตุ (2544 : 9)  ได๎กลําววํา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู๎สึก 
นึกคิด หรือเจตคติของบุคคลที่มีตํอการทํางาน หรือการปฏิบัติกิจกรรมในเชิงบวก 
        ธนียา  ปัญญาแก๎ว (2541)  ได๎กลําววํา ความพึงพอใจ หมายถึง            การ
แสดงออกถึง ความรู๎สึกชอบ มีความสุข ที่เกิดขึ้นเมื่อบุคคลได๎รับการสนองความต๎องการหรือได๎รับ
ผลสําเร็จตามความมุํงหมายที่ตนเองได๎ตั้งไว๎ 
         พิสุทธา  อารีราษฎร์ (2551 : 174) ได๎กลําววํา ความพึงพอใจ (Satisfaction) 
หมายถึง ความรู๎สึกของบุคคลที่มีตํอสิ่งหนึ่งสิ่งใดโดยเฉพาะ ความรู๎สึกนั้นทําให๎บุคคลเอา 
ใจใสํและอาจกระทําการบรรลุถึงความมุํงหมายที่บุคคลมีตํอสิ่งนั้น ซึ่งพอสรุปได๎วํา ความพึงพอใจ  
เป็นเรื่องของความรู๎สึก ทัศนคติ หรือระดับความพึงพอใจที่มีตํอสิ่งนั้น สามารถตอบสนองความ
ต๎องการหรือทําให๎บรรลุจุดมุํงหมายนั้น ๆได๎ 
    มนต์ชัย  เทียนทอง (2554 : 306) ได๎กลําววํา ความพึงพอใจ  หมายถึง              
ความชื่นชม ความนิยม หรือความรู๎สึกยอมรับในสิ่งที่ได๎เห็นหรือได๎สัมผัส  สําหรับความพึงพอใจของ
ผู๎เรียน  จะเป็นการสอบถามความคิดเห็นของผู๎เรียนหลังจากการทดลองใช๎บทเรียน ซึ่งเป็นการ
ประเมินผลในภาพรวมวําผู๎เรียนพึงพอใจหรือไมํ 
   สรุป ความหมายของความพึงพอใจ หมายถึงสภาวะของอารมณ์ความรู๎สึกของคนท่ีมี
ตํอสิ่งที่ได๎พบเห็น หรือได๎รับสิ่งที่ต๎องการให๎เกิดข้ึน เชํนชอบหรือไมํชอบซึ่งเกิดมาจากความสนใจและ
เจตคติของแตํละบุคคลที่อาจไมํเทํากัน ขึ้นอยูํกับการได๎รับการตอบสนองในสิ่งที่สงสัยอยากรู๎ หรือ
บรรลุในจุดมุํงหมายที่ตนตั้งเอาไว๎หรือไมํ มากน๎อยเพียงใด 
 

  3.2   การวัดความพึงพอใจ ซึ่งนักวิชาการหลายคนได๎กลําวถึง  การวัดความพึงพอใจไว๎
สรุปได๎ดังนี้ 
     โยธิน  คันสนยุทธ (2530 : 77-86) ได๎กลําวถึงเครื่องมือวัดความพึงพอใจวํา การ
จะค๎นหาวําบุคคลมีความพึงพอใจหรือไมํ วิธีที่งํายที่สุดก็คือการถาม ซึ่งการศึกษาในระยะหลัง ๆ ที่
ต๎องมีผู๎บอกข๎อมูลจํานวนมาก ๆ มักใช๎แบบสอบถามที่ใช๎มาตราสํวนประมาณคําตามแบบของลิเคอร์ท 
(Likert) ประกอบด๎วยชุดของคําถาม และมีตัวเลือก 5 ตัว สําหรับเลือกตอบ คือมากท่ีสุด  มากปาน
กลาง น๎อย น๎อยที่สุด และคะแนนความพึงพอใจนั้นสามารถนํามาวิเคราะห์ได๎วํา บุคคลมีความพึง
พอใจในด๎านใดสูง และด๎านใดต่ําโดยใช๎วิธีการทางสถิติ 
        พิสุทธา  อารีราษฎร์ (2550 : 178)  ไดก๎ลําววํา การวัด หรือประเมิน  
ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน ด๎านความพึงพอใจในการใช๎บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวย
สอน โดยอาจจะเป็นผู๎สอนหรือนักเรียน ถือเป็นวิธีการหนึ่งในการวัดประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ชํวยสอน ถ๎าผู๎ใช๎มีความพึงพอใจตํอบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน จะเป็นผลให๎นักเรียน
ยอมรับและตอบสนองการเรียนด๎วยความเต็มใจ โดยการสนใจในการเรียน หรือการเข๎ารํวมกิจกรรม  
ซึ่งมีผลทําให๎นักเรียนมีผลการเรียนที่ดีขึ้น  ในการวัดความพึงพอใจ จะใช๎แบบสอบถามวัดทัศนคติ   
ตามมาตรวัดของลิเคอร์ท (Likert Scales)  ซึ่งแบํงความรู๎สึกเป็น  5 ชํวงหรือ 5 ระดับ ดังนี้ 
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    ระดับ   5  หมายถึง   มีความพึงพอใจมากที่สุด 
    ระดับ   4  หมายถึง   มีความพึงพอใจมาก 
    ระดับ   3  หมายถึง   มีความพึงพอใจปานกลาง 
    ระดับ   2  หมายถึง   มีความพึงพอใจน๎อย 
    ระดับ   1  หมายถึง   มีความพึงพอใจน๎อยที่สุด  
 สรุปได๎วํา การวัดความพึงพอใจ เป็นการตรวจสอบความชอบหรือไมํชอบของบุคคลที่มีตํอ
สิ่งหนึ่งสิ่งใดตามลําดับขั้นของความพึงพอใจ ซึ่งขึ้นอยูํกับวําสิ่งๆนั้นมีสําคัญอยูํในระดับใดเชํน มาก  
ปานกลาง หรือน๎อยเพียงใด  
  
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 ฑิฆัมพร ดวงพัตรา (2552) ได๎ทําการศึกษาเรื่องความพึงพอใจของผู๎ใช๎บริการชําระเงินคํา
โทรศัพท์พ้ืนฐานในจังหวัดศรีสะเกษ มีวัตถุประสงค์ดังนี้ 1)  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู๎ใช๎บริการ
การชําระเงินคําโทรศัพท์พ้ืนฐานในจังหวัดศรีสะเกษ 2) เพ่ือเปรียบเทียบเทียบความคิดเห็นเกี่ยวกับ
ความพึงพอใจของผู๎ใช๎บริการการชําระเงินคําโทรศัพท์พ้ืนฐานในจังหวัดศรีสะเกษ ผลการวิจัยพบวํา 
1) ผู๎ใช๎บริการการชําระเงินคําโทรศัพท์พ้ืนฐานที่ศึกษาจําแนกข๎อมูลทั่วไปของลูกค๎าพบวํา สํวนใหญํ
เป็นผู๎หญิงร๎อยละ 60.50 มีอายุระหวําง 26-35 ปี ร๎อยละ 29.80 มีการศึกษาระดับปริญญาตรี ร๎อย
ละ 40.00 ประกอบอาชีพข๎าราชการพนักงานรัฐวิสาหกิจ ร๎อยละ 31.70 สํวนใหญํมีรายได๎ตํอเดือนไมํ
เกิน 5000 บาท ร๎อยละ 23.40 และนิยมเลือกใช๎ชํองทางการชําระเงินคําบริการโทรศัพท์พ้ืนฐานที่
บริษัททีโอที จํากัด (มหาชน) มากที่สุดร๎อยละ 76.60  2) ความพึงพอใจของผู๎ใช๎บริการการชําระเงิน
คําโทรศัพท์พ้ืนฐานในจังหวัดศรีสะเกษ ในภาพรวมอยูํในระดับ 3) การเปรียบเทียบความพึงพอใจของ
ผู๎ใช๎บริการการชําระเงินคําโทรศัพท์พ้ืนฐานในจังหวัดศรีสะเกษจําแนกตามปัจจัยสํวนบุคคลวํา 
ผู๎ใช๎บริการมีการศึกษาและอาชีพตํางกันมีความพึงพอใจชําระเงินคําโทรศัพท์พ้ืนฐานในจังหวัดศรีสะ
เกษ ด๎านการชําระผํานธนาคาร การชําระในระบบใช๎กํอนจํายทีหลัง และภาพรวมชํองทางการชําระ
คําบริการแตกตํางกันอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1  
 

  สุรศักดิ์ แฝงเมือง  (2558 ) ได๎ทําการศึกษาเรื่องการพัฒนาระบบการอนุมัติสินเชื่อบ๎านโดย
ใช๎เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาระบบการอนุมัติสินเชื่อบ๎าน
โดยใช๎เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส 2) เพ่ือหาคุณภาพของระบบการอนุมัติสินเชื่อบ๎านโดยใช๎เทคโนโลยีเว็บ
เซอร์วิส กลุํมเป้าหมายคือ อาจารย์คณะเทคโนโลยีสารสนเทศมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
ผลการวิจัยพบวํา 1) ระบบการอนุมัติสินเชื่อบ๎านโดยใช๎เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิสสามารถใช๎งานได๎อยํางมี
คุรภาพ 2) ผลการประเมินคุณภาพจากผู๎เชี่ยวชาญ 3 ทําน มีผลการประเมินโดยรวมทุกด๎านอยูํใน
ระดับมาก (𝑥  = 4.50, S.D. = 4.04) 
 
  

 วัชระ โสธิฤทธิ์ (2558 ) ได๎ทําการศึกษาเรื่องระบบอนุมัติการทําประกันชีวิตโดยใช๎เทคโนโลยี
เว็บเซอร์วิส การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาระบบอนุมัติการทําประกันชีวิตโดยใช๎
เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส 2) เพ่ือหาคุณภาพของระบบอนุมัติการทําประกันชีวิต โดยใช๎เทคโนโลยีเว็บ
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เซอร์วิส กลุํมเป้าหมาย คือ กลุํมผู๎เชี่ยวชาญเพ่ือประเมินคุณภาพของระบบอนุมัติการทําประกันชีวิต
โดยใช๎เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส ผลการวิจัยพบวํา 1) ระบบอนุมัติการทําประกันชีวิต โดยใช๎เทคโนโลยี
เว็บเซอร์วิส สามารถใช๎งานได๎อยํางมีคุณภาพ2) ผลการประเมินคุณภาพจากผู๎เชี่ยวชาญ 3 ทําน มีผล
การประเมินอยูํในระดับดีมาก (𝑥  = 4.76, S.D. = 0.15)  
  

 พิพัฒน์ ประทุมวัน (2558 ) ได๎ทําการศึกษาเรื่องระบบจํานองที่ดินโดยใช๎เทคโนโลยีเว็บ
เซอร์วิส กรณีศึกษา : ธนาคารเพ่ือการเกษตรและสหกรณ์การเกษตร จังหวัดมหาสารคาม  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาระบบจํานองที่ดินโดยใช๎เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส 
กรณีศึกษา : ธนาคารเพ่ือการเกษตรและสหกรณ์การเกษตร จังหวัดมหาสารคาม 2) เพ่ือศึกษา
คุณภาพระบบจํานองที่ดินโดยใช๎เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส กรณีศึกษา : ธนาคารเพ่ือการเกษตรและ
สหกรณ์การเกษตรจังหวัดมหาสารคาม โดยกลุํมเป้าหมายในการศึกษา กลุํมเป้าหมาย คือ กลุํม
ผู๎เชี่ยวชาญด๎านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี เพื่อประเมินระบบจํานองท่ีดินโดยใช๎เทคโนโลยีเว็บ
เซอร์วิส (Web Service) กรณีศึกษา : ธนาคารเพ่ือการเกษตรและสหกรณ์การเกษตรจังหวัด
มหาสารคาม เป็นอาจารย์จากมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ซึ่งผลการศึกษาพบวํา 1) ระบบ
จํานองท่ีดินโดยใช๎เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส กรณีศึกษา : ธนาคารเพ่ือการเกษตรและสหกรณ์การเกษตร
จังหวัดมหาสารคาม สามารถใช๎งานได๎อยํางมีคุณภาพ 2)ผลการประเมินคุณภาพจากผู๎เชี่ยวชาญ 3 
ทําน โดยแบบประเมินแบํงออกเป็น 5 ด๎าน ได๎แกํ ด๎านความสามารถในการทํางานตามระบบผู๎ใช๎งาน 
ด๎านการใช๎งานของโปรแกรม ด๎านผลลัพธ์ที่ได๎จากโปรแกรม ด๎านความปลอดภัย และด๎านคูํมือการใช๎
งานและการติดตั้งระบบผลการประเมินอยูํในระดับดีมาก (𝑥  = 4.66, S.D. = 0.14)  
 

 อรรถพล จันดา (2558 ) ได๎ทําการศึกษาเรื่องระบบการอนุมัติบัตรเครดิตธนาคารพาณิชย์
โดยใช๎เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1)เพ่ือพัฒนาระบบการอนุมัติบัตรเครดิต
ธนาคารพาณิชย์โดยใช๎เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส 2) เพ่ือหาคุณภาพของการพัฒนาระบบการอนุมัติบัตร
เครดิตธนาคารพาณิชย์โดยใช๎เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิสที่พัฒนาขึ้น กลุํมเป้าหมายคืออาจารย์คณะ
เทคโนโลยีสารสนเทศที่สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรีขึ้นไปที่มีความเชี่ยวชาญทางด๎าน
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศจานวน 3 คน ผลการศึกษาพบวํา 1) ระบบการอนุมัติบัตร
เครดิตธนาคารพาณิชย์โดยใช๎เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิสสามารถใช๎งานได๎อยํางมีคุณภาพ 2) ผลการ
ประเมินคุณภาพจากผู๎เชี่ยวชาญ 3 ทํานมีผลการประเมินอยูํในระดับดีมาก ( 𝑥  = 4.65, S.D.= 0.61) 
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