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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 การศึกษาโครงงาน ระบบอนุมัติเงินกู้สหกรณ์ออมทรัพย์ครูมหาสารคามโดยใช้
เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส กรณีศึกษา : สหกรณ์ออมทรัพย์ครูมหาสารคาม ได้ท าการค้นคว้า 
รวบรวมข้อมูล และทฤษฎีที่เก่ียวข้อง ดังต่อไปนี้ 
 

  1.  บริบทของสหกรณ์ออมทรัพย์ครูมหาสารคาม 
  2.  แนวคิดและทฤษฏีที่เก่ียวกับเว็บเซอร์วิส (Web Service) 
  3.  วงจรการพัฒนาระบบงาน (System Development Life Cycle : SDLC) 
  4.  วิเคราะห์และออกแบบระบบด้วย UML (Unified Modeling Language) 
  5.  ความรู้พ้ืนฐานเก่ียวกับ Java  
  6.  ภาษา XML (Extensible Markup Language) 
  7.  ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับ MySQL 
  8.  การประเมินระบบอนุมัติเงินกู้สหกรณ์ออมทรัพย์ครูมหาสารคาม 
  9.  งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 

บริบทของสหกรณ์ออมทรัพย์ครูมหาสารคาม 

 

1. ประวัติความเป็นมา 
     สหกรณ์ออมทรัพย์ครูมหาสารคาม จ ากัด ได้รับจดทะเบียนเม่ือวันที่ 5 เมษายน 

2511 เริ่มด าเนินธุรกิจเม่ือวันที่ 24 เมษายน 2511 มีสมาชิกเริ่มต้ัง 1,813 คน เงินค่าหุ้นครั้ง
แรก 67,890 บาท อาศัยที่ท าการศึกษาธิการจังหวัด บนศาลากลางเป็นส านักงานชั่วคราว วัสดุ
ครุภัณฑ์ อาศัยใช้ร่วมกับส านักงานศึกษา ส่วนเจ้าหน้าที่นั้น เนื่องจากสหกรณ์เริ่มจัดต้ัง จึงให้
ข้าราชการครูมาช่วยปฏิบัติงานในฐานะเจ้าหน้าที่ จ านวน 9 คน 

   พ.ศ.2521 มีการก าหนดต าแหน่งและอัตราเงินเดือนผู้จัดการได้บรรจุแต่งต้ังให้ 
นางดาวเรือง สังวรราชทรัพย์ ครูช่วยราชการส านักงานศึกษาธิการจังหวัด เป็นผู้จัดการ ได้
วางรากฐานของ สหกรณ์ไว้อย่างม่ันคง จนในปี พ.ศ.2527 ได้รับพระราชทานโล่ห์ทองค าเป็น
สหกรณ์ ดีเด่นเป็นล าดับ 1 ของประเทศจากพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวรัชกาลปัจจุบัน  
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   พ.ศ. 2534 ได้จัดซ้ือที่ดินแปลงใหม่เนื้อที่ 4 ไร่ และสร้างอาคารส านักงาน
มาตรฐานอยู่บริเวณริมคลองสมถวิล มูลค่าอาคารในช่วงนั้น จ านวน 50 ล้านบาท 

   พ.ศ. 2540 ผู้จัดการคนเก่าลาออกไปประกอบธุรกิจส่วนตัว 

   พ.ศ. 2541 ได้จัดจ้างบรรจุแต่งต้ัง นายสมยุทธ แสงแก่นเพ็ชร์ เป็นผู้จัดการ
สหกรณ์ฯ จนถึงปัจจุบัน มีเจ้าหน้าที่ 25 คน ซ่ึงเป็นเจ้าหน้าที่ท่ีมาจากการจัดจ้างทั้งหมด มี
คณะกรรมการ 15 คน กิจการได้เจริญก้าวหน้ามาตามล าดับ เป็นปึกแผ่นม่ันคง มีทุนหมุนเวียน
ในธุรกิจถึง 2,695 ล้านบาท ช่วยเหลือสมาชิกให้มีที่อยู่อาศัย มียานพาหนะ และอาชีพเสริมใน
ครอบครัว มีการเก็บออมไว้ส่วนหนึ่งด้วยการถือหุ้นด้วย 

   พ.ศ.2548 สหกรณ์ฯ มีเจ้าหน้าที่ท้ังหมด 24 คน คณะกรรมการ 15 คน มี
สมาชิกทั้งหมด 9,783 คนสิ้นปี 2548 มีทุนด าเนินการ จ านวน 5,743,407,795.50 บาท มี
ก าไรสุทธิประจ าปี 2548 จ านวน 194,018,716.66 บาท 

   พ.ศ. 2549 สหกรณ์ฯ มีเจ้าหน้าที่ท้ังหมด 25 คน ลูกจ้างชั่วคราว 4 คน 
คณะกรรมการ 15 คน มีสมาชิกทั้งหมด 9,924 คน สิ้นปี 2549 มีทุนด าเนินการ จ านวน 
6,040,893,362.56 บาท มีก าไรสุทธิประจ าปี 2549 จ านวน 204,163,824.75 บาท 

   พ.ศ.2550 สหกรณ์ฯ มีเจ้าหน้าที่ท้ังหมด 23 คน ลูกจ้างชั่วคราว 4 คน 
คณะกรรมการ 15 คน มีสมาชิกทั้งหมด ณ วันที่ 31 สิงหาคม 2550 จ านวน 9,747 คน มีทุน
ด าเนินการ จ านวน 6,641,569,189.37 บาท 

   พ.ศ.2551 สหกรณ์ฯ ได้จัดจ้างแต่งต้ัง นายเติมศักด์ิ จันทะจร เป็นผู้จัดการ 
เม่ือวันที่ 11 เมษายน 2551 จนถึงปัจจุบัน มีจ านวนเจ้าหน้าที่ท้ังหมด 26 คน ซ่ึงเป็นเจ้าหน้าที่
ที่มาจากการจัดจ้างทั้งหมด และลูกจ้างชั่วคราว จ านวน 3 คน คณะกรรมการ จ านวน 15 คน 
ณ วันที่ 30 มิถุนายน 2551 มีจ านวนสมาชิกทั้งหมด 9,841 คน ทุนด าเนินการ 
7,890,206,736.23 บาท  

2. วิสัยทัศน์     
     สหกรณ์ออมทรัพย์ ครูมหาสารคาม จ ากัด เป็นองค์กรที่ม่ันคง ส่งเสริมคุณภาพ

ชีวิต บริการสมาชิก ได้อย่างมีคุณภาพ ถูกต้อง โปร่งใส ฉับไว ประทับใจ โดยใช้ระบบ
สารสนเทศที่ทันสมัย ผู้บริหารมีวิสัยทัศน์กว้างไกล บุคลากรมีความรู้ความสามารถ จัดภูมทัศน์
ที่เอ้ือต่อการบริการและบริหารจัดการ 
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 3. พันธกิจ 

 3.1 เพ่ือพัฒนาองค์กรให้มีฐานะทางการเงินที่ม่ันคง 

    3.2 เพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิตของสมาชิกให้มีความก้าวหน้าและม่ันคง 
    3.3 เพ่ือพัฒนาระบบการให้บริการด้วยระบบสารสนเทศแก่สมาชิก 
    3.4 เพ่ือให้สมาชิกมีส่วนร่วมในการตรวจสอบและบริหารการจัดการ 
    3.5 เพ่ือพัฒนาบุคลากรให้มีความรู้ความสามารถในด้านการปฏิบัติงานและ
การบริการ 
    3.6 เพ่ือให้ผู้บริหารเป็นผู้มีวิสัยทัศน์กว้างไกล 
    3.7 เพ่ือปรับปรุงภูมิทัศน์ให้สวยงามทั้งภายในและภายนอก 
 4. เป้าประสงค์ 

   4.1 พัฒนาองค์กรให้มีฐานะทางการเงินที่ม่ันคง 

    4.2 พัฒนาคุณภาพชีวิตของสมาชิกให้มีความก้าวหน้าและม่ันคง 
    4.3 พัฒนาระบบการให้บริการด้วยระบบสารสนเทศแก่สมาชิก 
    4.4 สมาชิกมีส่วนร่วมในการตรวจสอบและบริหารจัดการ 
    4.5 พัฒนาบุคลากรให้มีความรู้ความสามารถในด้านการปฏิบัติงานและด้าน
การบริการ 
    4.6. ผู้บริหารเป็นผู้มีวิสัยทัศน์กว้างไกล 
    4.7 ปรับปรุงภูมิทัศน์ให้สวยงามทั้งภายในและภายนอก  
 

แนวคิดและทฤษฏีท่ีเก่ียวกับเว็บเซอร์วิส (Web Service) 

 

 1.  เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส  
   เว็บเซอร์วิส (Web Service) เป็นโปรแกรมประยุกต์ หรือโปรแกรมที่
ท างานในลักษณะให้บริการโดยจะถูกเรียกใช้งานจากโปรแกรมประยุกต์อ่ืนๆ ในรูปแบบ RPC 
(Remote Procedure Call) ซ่ึงการให้บริการจะมีเอกสารที่อธิบายคุณสมบัติของบริการก ากับ
ไว้ โดยภาษาที่ถูกใช้เป็นสื่อในการแลกเปลี่ยนคือ XML ท าให้เราสามารถเรียกใช้องค์ประกอบ 
(Component) ต่างๆ ได้ในระบบหรือ Platform ใดก็ได้บนโปรโตคอล HTTP ซ่ึงเป็น
โปรโตคอลส าหรับ World Wide Web หรืออินเทอร์เน็ต อันเป็นช่องทางที่ได้รับการยอมรับทั่ว
โลกในการติดต่อสื่อสารกันระหว่างโปรแกรมประยุกต์กับโปรแกรมประยุกต์ในปัจจุบัน สราวุธ 
อ้อยศรีสกุล (2544, หน้า 36) 
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  แนวคิดของเว็บเซอร์วิส คือ ระบบอินเทอร์เน็ตเป็นระบบปฏิบัติการ และ
เว็บไซต์ต่างๆ ที่สร้างด้วยเทคโนโลยีเว็บเซอร์วิสเป็นซอร์ฟแวร์ที่ท างานอยู่ภายใต้
ระบบปฏิบัติการอินเทอร์เน็ตและการเรียกใช้งานเว็บไซต์ คือ เซอร์วิส (Service) หรือเว็บ
เซอร์วิส เม่ือการใช้งานบริการต่างๆ จากโฮมเพจ (Home Page) เป็นเว็บเซอร์วิส สิ่งที่คอย
ให้บริการต่างๆ ในเว็บท่ีเข้าไปใช้บริการจะถูกเรียกว่าโซลูชัน (Solutions) หากเปรียบเทียบใน
ยุคปัจจุบัน กล่าวได้ว่าโฮมเพจที่สร้างขึ้นมามีโซลูชันหลากหลาย เช่น E-mail, Free Counter, 
Free GuestBook เป็นต้น  
   1.1  หลักการพ้ืนฐานของเทคโนโลยีที่พัฒนามาสู่เว็บเซอร์วิส ซ่ึง ยืน ภู่วรว
รรณ (2546. หน้า 42) กล่าวไว้ดังนี้ 
    1.1.1  การพัฒนาโปรแกรมแบบซอฟต์แวร์คอมโพแนนท์ ตามแนวคิด
ของการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object-Oriented Concept) 
    1.1.2  การออกแบบระบบแบบกระจายจากศูนย์กลาง (Distributed 
Computing) ซ่ึงเป็นเป้าหมายส าคัญของการพัฒนาระบบตามสถาปัตยกรรมแบบไคลเอนต์
เซิร์ฟเวอร์ 
    1.1.3  การท าอีดีไอ หรือ อิเล็กทรอนิกส์ดาต้าอินเทอร์เช้นต์ 
(Electronic Data Interchange) ซ่ึงสร้างขึ้นโดยก าหนดรูปแบบและมาตรฐานของข้อมูล
ส าหรับการท าธุรกิจ 
    1.1.4  การบูรณาการของซอฟต์แวร์ต่างระบบอีเอไอ (EAI) หรือ เอน
เทอร์ไพรส แอพพลิเคชันอินทิเกรชัน (Enterprise Application Integration) ที่อยู่บนพ้ืนฐาน
ของความต้องการใช้ข้อมูลรวมกัน รวมทั้งการแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างแอพพลิเคชันให้
สามารถท างานได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 
    1.1.5  รูปแบบการให้บริการซอฟต์แวร์แบบเอเอสพี (ASP) หรือ แอพ
พลิเคชันเซอร์วิสโพรไวเดอร์ (Application Service Provider) 
    1.1.6  แนวคิดการท าเหมืองข้อมูล (Data Mining) ซ่ึงต้องการน า
ข้อมูลที่ถูกจัดเก็บไว้ในรูปแบบที่แตกต่างกันตามแหล่งต่างๆ มาใช้งานร่วมกันโดยที่เว็บเซอร์วิส
ได้น าหลักการต่างๆ เหล่านี้มาด าเนินการปรับปรุง แก้ไขข้อจ ากัดต่างๆ โดยการคิดค้น
เทคโนโลยีที่เป็นมาตรฐานเปิด (Opened Standard) และไม่มีใครเป็นเจ้าของ 
 

   1.2  เว็บเซอร์วิสมีคุณลักษณะ ดังต่อไปนี้ วีรพงศ์ วรไพจิตร (2545. หน้า 
191 - 193) 
 



 
9 

 

    1.2.1  รายละเอียดในการสร้างและพัฒนาเว็บเซอร์วิสจะถูกซ่อนไว้ 
เพ่ือไม่ให้มองเห็นได้จากภายนอก ผู้เรียกใช้เว็บเซอร์วิสจะรู้จักเพียงลักษณะรูปแบบการติดต่อที่
ผู้ให้บริการประกาศเอาไว้เท่านั้น กล่าวคือเว็บเซอร์วิสจะเป็นประตูก้ันระบบงานภายในกับ
ภายนอกด้วยกรรมวิธีทางออบเจ็กต์ 
    1.2.2  ซอฟต์แวร์ที่ท างานบนระบบเว็บเซอร์วิส สามารถน ามาแก้ไข
รายละเอียดภายในได้โดยไม่ส่งผลกระทบออกเป็นลูกโซ่ ท าให้การออกแบบเป็นไปได้ง่าย และ
ผู้ใช้ที่ปลายทางก็ไม่จ าเป็นต้องโหลดซอฟต์แวร์ติดตัวมากเกินความจ าเป็น 
    1.2.3  โปรแกรมที่เรียกใช้เว็บเซอร์วิสจะรับรู้ได้เอง ว่าเซอร์วิสท่ีก าลัง
จะเรียกใช้นั้นมีลักษณะและข้อก าหนดของอินพุตและเอาพุตอย่างไร 
    1.2.4  ความเป็นโพรโตคอลมาตรฐานนับเป็นคุณสมบัติที่ส าคัญที่สุด
ของเว็บเซอร์วิสเนื่องจากมีมาตรฐานอยู่บนโซฟและเอชทีทีพี 
    1.2.5  เว็บเซอร์วิสมีค าอธิบายอยู่ในตัวเอง ซ่ึงถูกเรียกใช้ขณะที่ก าลัง
จะรันเท่านั้นเว็บเซอร์วิสสนับสนุนการค้นหาและเรียกใช้แบบไดนามิก แอพพลิเคชันสามารถ
ค้นหา และเรียกใช้เว็บเซอร์วิสได้ในขณะรันไทม์ เพ่ิมความยืดหยุ่นให้กับการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
 

   1.3  โครงสร้างเว็บเซอร์วิส 
        การพัฒนาเว็บเซอร์วิสใช้สถาปัตยกรรมบริการในลักษณะ
สถาปัตยกรรมของแนวคิดทางด้านบริการที่เรียกว่า เอสโอเอ (SOA) หรือ (Service-Oriented 
Architecture) เป็นแนวคิดเบื้องต้น แอพพลิเคชันส่วนใหญ่ในโลกของธุรกิจที่ใช้งานในปัจจุบัน
เป็น แอพพลิเคชันและระบบย่อยที่ถูกสร้างขึ้น มีการท างานที่ต้องสัมพันธ์กันอย่างไม่เป็นอิสระ
จากกัน การเปลี่ยนแปลงการท างานในระบบย่อยหรือแอพพลิเคชันหนึ่ง อาจจะมีผลกระทบกับ
อีกแอพพลิเคชันหนึ่ง หรือบางครั้งอาจจะกระทบท้ังระบบ ท าให้การบ ารุงรักษานั้นท าได้ยาก
และ มีต้นทุนที่สูงขึ้น รวมทั้งยังเป็นข้อจ ากัดในการเชื่อมต่อกับระบบของคู่ค้าอ่ืนๆ เอสโอเอ
ไม่ใช่แนวคิดใหม่ แต่ได้เกิดขึ้นมานานแล้ว ซ่ึงอยู่ในส่วนหนึ่งของแนวคิดการออกแบบระบบ
แบบกระจายจากศูนย์กลาง (Distributed Computing Concepts) เอสโอเอนั้น เป็นแนวคิดที่
ได้รับการยอมรับและประสบความส าเร็จใน 
 

   1.4  ซิมเปิ้ลออบเจ็กต์แอคเซสโปรโตคอล 
           เนื่องจากจุดประสงค์หลักของการใช้งานเว็บเซอร์วิส ต้องการให้
แอพพลิเคชัน มีการท างานกับแอพพลิเคชันที่ท างานอยู่บนเครื่องอ่ืน โดยผ่านทางเครือข่าย ซ่ึง
เทคโนโลยีที่มีอยู่ปัจจุบันที่ใช้มีการสื่อสารระหว่างออบเจ็กต์ในระยะไกลหรืออาร์พีซี (Remote 
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Procedure Calls: RPC) เช่น ดีคอม (DCOM) อีเจบี (EJB) หรือคอบร้า (COBRA) นั้นไม่ได้ถูก
ออกแบบมาให้ใช้ส าหรับโปรโตคอลเอชทีทีพีเทคนิคอาร์พีซีของเทคโนโลยีที่กล่าวข้างต้น ต่างก็
มีปัญหาในด้านการน ามาใช้งานในแง่ของความเข้ากันได้ของการเรียกใช้งานข้ามเทคโนโลยี 
เนื่องจากเป็นเทคโนโลยีเฉพาะของแต่ละค่าย (ยกเว้น คอบร้า) ผู้พัฒนาระบบจะต้องพัฒนา
โปรแกรมที่มีความซับซ้อน และยังมีปัญหาในส่วนของไฟร์วอล (Firewall) และพร็อกซ่ี
เซิร์ฟเวอร์ (Proxy Server) ด้วยเนื่องจากโดยปกติเซิร์ฟเวอร์จะปิดการสื่อสารที่ไม่ใช่โปรโตคอล
เอชทีทีพีออกไป เพ่ือความปลอดภัยของระบบที่มีการติดต่อสื่อสารกับภายนอก วิศิษฎ์ วงศ์วิไล 
(2545. เว็บไซต์) 
  ดังนั้นทางเลือกของการสื่อสารที่จะน ามาใช้ในการให้บริการเว็บเซอร์วิส คือ ให้
ท างานอยู่บนโปรโตคอลเอชทีทีพี ซ่ึงโซฟนอกจากจะท างานบนโปรโตคอลเอชทีทีพีแล้ว ยังเป็น
มาตรฐานเปิดที่จะท าให้สามารถติดต่อสื่อสารกับคอมพิวเตอร์ที่มีความแตกต่างทางด้านระบบ
ปฎิบัติการและเทคโนโลยีรวมไปถึงภาษาที่ใช้ในการพัฒนาด้วยโซฟเป็นโปรโตคอลที่ใช้      
เอ๊กซ์เอ็มแอลเป็นพ้ืนฐาน เพ่ือให้ซอฟต์แวร์คอมโพเน้นท์ และแอพพลิเคชันสามารถติดต่อกัน
ผ่านเอชทีทีพีซ่ึงเป็นมาตรฐานอินเทอร์เน็ตโปรโตคอลได้ ขั้นตอนการท างานของโซฟ ดังค า
กล่าวของ สุชาติ รัตนบ ารุงศิลป์ (2545. หน้า 91 - 95) ซ่ึงอธิบายไว้ดังนี้ 
    1.4.1  แอปพลิเคชันของผู้ขอใช้บริการสร้าง SOAP massage เพ่ือ
เรียกใช้บริการของเว็บเซอร์วิส 
    1.4.2  เว็บเซอร์วิส ของผู้ให้บริการ ได้รับ SOAP massage จากผู้ร้อง
ขอซ่ึงอยู่ในรูปแบบ XML 
    1.4.3  เว็บเซอร์วิส ท าการประมวลผลคอมโพเน้นต์ที่ให้บริการหลัง
จากนั้น ท าการส่งผลลัพธ์กลับมาในรูปของ SOAP massage ให้กับผู้ร้องขอบริการ 
    1.4.4  แอปพลิเคชันของผู้ขอใช้บริการรับ SOAP massage กลับ
มาแล้วท าการแปลงให้อยู่ในรูปที่ต้องการเพ่ือน าไปประมวลผลต่อ 
 

   1.5  ส่วนประกอบของโซฟ  
    โซฟใช้ไวยากรณ์ของเอ๊กซ์เอ็มแอลในการสร้าง ประกอบด้วย 3 ส่วน 
ซ่ึง วิศิษฎ์ วงศ์วิไล (2545. หน้า 30) ได้อธิบายไว้ดังนี้คือ 
    1.5.1  โซฟเอนวิล๊อพ (SOAP Envelop) จะเป็นส่วนส าหรับใช้ในการ
ระบุสิ่งที่อยู่ในเอกสาร ว่าจะต้องจัดการอย่างไร และบอกถึงความจ าเป็นในการใช้งาน 
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    1.5.2  โซฟเอนโค้ดด้ิงรูล (SOAP Encoding Rule) จะเป็นส่วนส าหรับ
ก าหนดกลไกที่ใช้ในการแลกเปลี่ยนข้อมูล ว่ามีข้อตกลงยังไงในการแลกเปลี่ยนข้อมูล 
    1.5.3  โซฟอาร์พีซีรีพรีเซนเทชัน (SOAP RPC Representation) จะ
เป็นส่วนส าหรับนิยามรูปแบบรีโมทโพรซีเยอร์คอล (Remote Procedure Call) และการ
ตอบสนอง  

 

 2.  การท างานของ Web service  
   2.1  Document type : รูปแบบเอกสาร โดยนิยามข้อมูลในรูปแบบ 
Element ที่แสดงข้อมูลที่มีอยู่จริง ในระบบระหว่างผู้ขอใช้บริการ (Service request) กับผู้
ให้บริการ (Service Provider)  
   2.2  Semantics : ความหมายในการสื่อสารของแต่ละ Element ซ่ึงต้อง
สามารถสื่อสารได้ถูกต้อง ระหว่างผู้ขอใช้บริการ (Service request) กับผู้ให้บริการ (Service 
Provider) 
   2.3  Transport Binding : รูปแบบในการส่งข้อมูลระหว่างผู้ขอใช้บริการ 
(Service request) กับผู้ให้บริการ (Service Provider) โดยจัดส่งข้อมูลในรูปแบบ massage 
   2.4  Exchange sequence definition : ในการแลกเปลี่ยนข่าวสารผู้ขอ
ใช้บริการ (Service request) กับผู้ให้บริการ (Service Provider) จะมีการจัดล าดับการ
แลกเปลี่ยนข้อมูลผ่านทางโปรโตคอลโดยใช้ massage ในการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร ด้วย
การเพ่ิมความน่าเชื่อถือในการส่งข้อมูลในแต่ละครั้งควรใช้ Time out และเทคนิคอ่ืนๆ ในการ
ส่งข้อมูล 
   2.5  Procress definition : การด าเนินการพ้ืนฐานบน massage ที่ท าการ
เปลี่ยนข้อมูลระหว่างผู้ขอใช้บริการ (Service request) กับผู้ให้บริการ (Service Provider)  
   2.6  Security : การเพ่ิมความปลอดภัยให้กับ massage ที่ใช้ในการ
แลกเปลี่ยนข้อมูลโดยใช้หลักการ Encrypiton 
   2.7  Syntax : เอกสารที่เป็นตัวแทนในการแลกเปลี่ยนข้อมูล ใช้โครงสร้าง
ภาษา XML  
   2.8  Trading partner Specific Configuration : องค์การทางธุรกิจที่มี
ส่วนร่วมในการท างานของ Web service 
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ภาพท่ี 1  โปรโตคอลที่ใช้งานบนเว็บเซอร์วิส 
       ท่ีมา : ศิริศักด์ิ เสนาราช. (2553 : 27) 
 
          จากภาพที่ 1 มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  
 1.  Application โปรแกรมที่เรียกใช้เว็บเซอร์วิส 
 2.  Service Discovery บริการค้นหาเว็บเซอร์วิสท่ีเปิดให้บริการ (UDDI) 
 3.  Service Description เอกสารที่ระบุการท างานของเว็บเซอร์วิส (WSDL) 
 4.  Massaging  การส่งข้อมูลระหว่างเว็บเซอร์วิส  (SOAP) โดยใช้ไวยากรณ์ทาง
ภาษา XML 
 5.  Transport วิธีการส่งข่าวสารผ่านทางโปรโตคอล TCP และ HTTP 
 6.  Network เครือข่ายที่ใช้ในการรับส่งข้อมูลระหว่างเว็บเซอร์วิส  ได้แก่ เครือข่าย
อินเตอร์เน็ต โดยเครื่องที่ท างานในระบบจะมีการก าหนดหมายเลข IP (Internet Protocol) 
ประจ าเครื่องการ 
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ภาพท่ี 2  การท างานของเว็บเซอร์วิส 

 

 ท่ีมา : ศิริศักด์ิ เสนาราช. (2553 : 27) 
 
 เปรียบเทียบเทคโนโลยีระหว่างเว็บแอพพลิเคชันและเว็บเซอร์วิส การท างานของเว็บ
แอพพลิเคชันและเว็บเซอร์วิส จะเห็นว่าเครื่องมือทั้งสองต่างใช้ HTTP โปรโตคอล หรือ
อินเทอร์เน็ต เป็นช่องทางในการสื่อสารเหมือนกัน แต่มีวัตถุประสงค์ต่างกัน โดยเว็บ                       
แอพพลิเคชันใช้เพ่ือการแลกไฟล์ HTML ระหว่างเว็บเซิร์ฟเวอร์ แต่เว็บเซอร์วิสเป็นการแลก
“บริการ” (Software Components) ระหว่างระบบสารสนเทศผ่านเว็บเซิร์ฟเวอร์ 
ความสามารถโดยส่วนใหญ่จะใช้เว็บแอพพลิเคชันในการติดต่อกับผู้ใช้ผ่านทางเว็บบราวเซอร์ 
(Web Browser) เพ่ือน าเสนอข้อมูลและการท าธุรกรรมต่างๆ ส่วนเซอร์วิสจะท าหน้าที่ในการ
ติดต่อกับเว็บเซิร์ฟเวอร์เพ่ือแลกเปลี่ยนข้อมูลและการท างานหรือใช้บริการข้ามระบบกันโดยใช้
เว็บแอพพลิเคชัน หรือแอพพลิเคชันอินเตอร์เฟส (Application Interface) ในการติดต่อกับ
ผู้ใช้ นอกจากนี้เว็บเซอร์วิสยังสามารถท างานกับระบบต่างๆ ได้มากกว่า 1 ระบบ ในขณะที่เว็บ
แอพพลิเคชันไม่สามารถท าได้โดยตรง ซ่ึงการเปรียบเทียบการท างานของเว็บแอพพลิเคชันและ
เว็บเซอร์วิสสามารถสรุปได้ดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 1  ตารางเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างเว็บแอพพลิเคชันและเว็บเซอร์วิส 
 

หัวข้อเปรียบเทียบ Web Service Web Application 

การเชื่อมต่อ Program-Program Human-Program 
ภาษาที่ใช้ XML HTML 
รายชื่อการให้บริการ ค้นหาผ่าน UDDI ค้นหาผ่าน Search Engine 
ขอบเขตการงาน Business to Business(B2B) Business to 

Customer(B2C) 
โปรโตคลอ(Protocol) SOAP+HTTP HTTP 

  

ท่ีมา : จันทร์ศิริ จันทะเน (2553:28) 
 

 จากตารางที่ 1  เม่ือพิจารณาจากหัวข้อเปรียบเทียบ ได้แก่ การเชื่อมต่อเว็บเซอร์วิส
ท าการติดต่อแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างโปรแกรมกับโปรแกรมผู้ใช้สามารถใช้บริการจากแหล่ง
อ่ืนได้ในขณะที่ เว็บแอพพลิเคชันเชื่อมต่อกับผู้ใช้ผ่านทางบราวเซอร์ผู้ใช้สามารถใช้บริการได้
จากแหล่งข้อมูลภายในเว็บแอพพลิเคชันที่เข้าใช้งานเท่านั้น ภาษาที่ใช้เว็บเซอร์วิสใช้ภาษาเอ็กซ์
เอ็มแอลเชิงข้อมูลมากกว่าเว็บแอพพลิเคชันที่ใช้ภาษาแสดงผลอย่าง HTML รายชื่อการบริการ
เว็บเซอร์วิสสามารถสืบค้นบริการผ่าน UDDI ในขณะที่เว็บแอพพลิเคชั่นค้นหาข้อมูลผ่าน 
Search Engine ขอบเขตการใช้งานเว็บเซอร์วิสจะกว้างกว่าโดยใช้งานในเชิงพาณิชย์ 
แลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างองค์กรกับองค์กรซ่ึงเป็นลักษณะ Business-to-Business มากกว่า
เว็บแอพพลิเคชันที่ให้บริการในลักษณะเฉพาะองค์กรกับลูกค้า Business-to-Customer 
โปรโตคอลที่ใช้งานเว็บเซอร์วิสจึงมีความซับซ้อนกว่าโดยมีการใช้โปรโตคอล SOAP บน
โปรโตคอล HTTP ที่อยู่ชั้นบน ในขณะที่เว็บแอพพลิเคชันมีการส่งด้วยโปรโคคอล HTTP อย่าง
เดียว 

 
วงจรการพัฒนาระบบงาน (System development Life Cycle: SDLC) 

วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) คือ  
กระบวนการทางความคิด (Logical Process) ในการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือแก้ปัญหา 
และตอบสนองความต้องการของผู้ ใช้ได้ โดยระบบที่จะพัฒนา อาจเริ่มด้วยการพัฒนาระบบ
ใหม่หรือน าระบบเดิมที่มีอยู่แล้วมาปรับเปลี่ยน ให้ดียิ่งขึ้น ภายในวงจรนี้จะแบ่ง
กระบวนการพัฒนาออกเป็นระยะ ได้แก่ ขั้นตอนการส ารวจระบบ (System investigation) 
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ขั้นตอนการวิเคราะห์ระบบ (System Analysis) ขั้นการออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศ 
(System design)ระยะการสร้างและพัฒนา (Implementation Phase) การทดลองใช้และ
ติดต้ังระบบ (System implementation) และการบ ารุงรักษาระบบและการประเมินผล 
(System maintenance and review) โดยแต่ละระยะจะประกอบไปด้วยขั้นตอนต่าง ๆ 
แตกต่างกันไป ตาม Methodology ดังนั้น การศึกษาครั้งนี้ได้ประยุกต์ใช้วงจรการพัฒนาระบบ
สารสนเทศ (System development life cycle : SDLC) (Stair 1996 : 411-412) ซ่ึง
ประกอบด้วยกิจกรรมต่าง ๆ 5 ขั้น ดังนี้ 
 

1.  ขั้นตอนการวางแผนระบบ (Systems Planning) 
         การวางแผนระบบ (Systems Planning) เป็นสิ่งส าคัญที่จะท าให้การ

พัฒนาระบบสารสนเทศเป็นไปด้วยดีตามแผนเพราะหากไม่มีการวางแผนที่ดีอาจเกิดความล่าช้า
ของการพัฒนาระบบสารสนเทศได้และเป็นขั้นตอนแรกส าหรับเตรียมความพร้อมในการพัฒนา
ระบบสารสนเทศด้วยการต้ังประเด็นค าถามที่ว่ามีความต้องการอะไรบ้างในระบบสารสนเทศที่
จะพัฒนาขึ้น 

 1.1  ก าหนดโอกาสของระบบสารสนเทศในการใช้งาน (Identify 
Opportunity) การศึกษาระบบงานปัจจุบันเป็นการศึกษาปัญหาที่เกิดขึ้นจากการใช้งานระบบ
ที่มีอยู่จดบันทึกถึงความต้องการสารสนเทศที่จะต้องปรับปรุงเพ่ิมเติมอาจส ารวจจากการ
สัมภาษณ์แบบสอบถาม 

 1.2  วิเคราะห์ความเป็นไปได้  (Analyze Feasibility) ก าหนดขอบเขตของ
การพัฒนาระบบการก าหนดรายละเอียดและขั้นตอนของการด าเนินงานและระยะเวลาที่ใช้และ
หากผลการส ารวจพบว่าระบบงานนั้นมีความเป็นไปได้ที่จะพัฒนานักวิเคราะห์ระบบจะ
วิเคราะห์ต้นทุน/ผลตอบแทน (Cost-Benefit Analysis) ในการศึกษาเพ่ือหาแนวทางที่
เหมาะสมของระบบสารสนเทศที่จะพัฒนาขึ้น 

 1.3  พัฒนาแผนการท างาน (Develop Work plan) การจัดท าข้อเสนอ
โครงการส าหรับพัฒนาระบบสารสนเทศซ่ึงเป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลตามความต้องการของ
ผู้บริหารทุกระดับและบุคลากรระดับปฏิบัติการจากนั้นน ามาวิเคราะห์เพ่ือวางแผนถึงทางเลือก
ต่าง ๆ ของระบบสารสนเทศที่จะพัฒนาขึ้นพร้อมทั้งสรุปผลและน าเสนอแนวทางที่เหมาะสม
ที่สุดเพ่ือน าไปวิเคราะห์และออกแบบระบบต่อไป 
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2.  ขั้นตอนการวิเคราะห์ระบบ (Systems Analysis) 
การวิเคราะห์ระบบ (Systems Analysis) คือการศึกษาและท าความเข้าใจถึง

ระบบงานเดิมที่ใช้อยู่ซ่ึงอาจเป็นระบบการท างานด้วยมือหรือเป็นระบบสารสนเทศเดิมที่ใช้อยู่
ก็ได้การวิเคราะห์ระบบงานเดิมจะท าให้นักวิเคราะห์ระบบทราบถึงสภาพปัญหาที่เกิดขึ้นและใช้
เป็นข้อมูลในการวิเคราะห์และออกแบบระบบงานใหม่ต่อไปนอกจากนี้ งานของนักวิเคราะห์
ระบบคือการพิจารณาถึงความต้องการของผู้ใช้ระบบซ่ึงจะท าให้ผู้ใช้ทราบว่าต้องการอะไรบ้าง
ท าให้นักวิเคราะห์ระบบสามารถก าหนดองค์ประกอบต่าง ๆ ที่ใช้ในการท างานของระบบได้
เช่น ข้อมูลและสิ่งที่จะต้องน าสู่ระบบลักษณะของแฟ้มข้อมูลลักษณะการประมวลผลและ
ผลลัพธ์ท่ีระบบสร้างให้แก่ผู้ใช้ 

 

3.  ขั้นตอนการออกแบบระบบ (Systems Design) 
การออกแบบระบบ (Systems Design) เป็นการน าข้อมูลจากการวิเคราะห์

ระบบที่เป็นแนวคิด (Concept) มาออกแบบให้เห็นรูปร่างของระบบสารสนเทศโดย 
นักวิเคราะห์ระบบจะออกแบบระบบทีละส่วนโดยเริ่มจากส่วนที่เป็นผลลัพธ์  (Output) ก่อน 
เพราะผลลัพธ์นั้นเกิดจากการน าข้อมูลเข้าระบบแล้วไปประมวลผลดังนั้นการออกแบบผลลัพธ์ 
หรือส่วนแสดงผลจะท าให้ทราบถึงการออกแบบในส่วนอ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้อง 
 

4.  ขั้นตอนการพัฒนาระบบ (Systems Development) 
การพัฒนาระบบ (Systems Development) หลังจากที่นักวิเคราะห์ระบบได้

ออกแบบระบบใหม่และจัดการสั่งซ้ืออุปกรณ์ต่าง ๆ เสร็จเรียบร้อยแล้วในขั้นตอนนี้คือการน า
ระบบที่ได้ออกแบบมาแล้วมาพิจาณาเพ่ือสร้าง Program Software ที่จะใช้งานโดยนักเขียน
โปรแกรมจะเขียนโปรแกรมตามที่นักวิเคราะห์ระบบได้ออกแบบไว้เม่ือสร้างระบบเสร็จ
เรียบร้อยแล้วจะต้องน า Software ที่สร้างไว้แล้วมาทดสอบ 

 

5.  ขั้นตอนการติดต้ังและด าเนินการใช้ระบบ (Systems Implementation & 
Operation) 

การติดต้ังและด าเนินการใช้ระบบ (Systems Implementation & 
Operation) เม่ือด าเนินการสร้างระบบและท าการตรวจสอบแก้ไขเสร็จเรียบร้อยแล้วระบบงาน
จะถูกส่งมอบและท าการติดต้ังระบบ (Installed System) ลงคอมพิวเตอร์เพ่ือน าไปใช้ในการ
ปฏิบัติงานควรมีการประเมินและสร้างการยอมรับระบบงานใหม่ให้กับบุคลากรที่ใช้ระบบ
สารสนเทศซ่ึงการด าเนินการใช้ระบบ 
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จากการศึกษาวิธีการเชิงระบบ สรุปได้ว่าการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการ
วิจัยตามขั้นตอนวิธีการเชิงระบบแบบ SDLC มี 5 ขั้นตอน ได้แก่ การวางแผนระบบ การ
วิเคราะห์ระบบ  การออกแบบระบบ การพัฒนาระบบ การติดต้ังและด าเนินการใช้ระบบ โดย
น ามาใช้ในกระบวนการวิจัยและกระบวนการพัฒนาเครื่องมือในการวิจัย 

 

การวิเคราะห์และออกแบบระบบด้วย UML : (Unified Modeling  
Language) 

  

 การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุเป็นวิธีที่นิยมกันมากในปัจจุบัน และมี
แนวโน้มที่จะทดแทนการออกแบบระบบแบบเดิม กระบวนการพัฒนาระบบตามแบบวิธี 
Rational Unified Process หรือ Rational Objectory Process เป็นกระบวนการที่
ครอบคลุมกระบวนการพัฒนาระบบทั้งหมด โดยการพิจารณาทั้งงานด้านการบริหารและงาน
ด้านเทคนิค กระบวนการพัฒนาจะมีลักษณะการท าซ้ า (Iterative) และการเพ่ิมขึ้น 
(Incremental) ดังนั้นงานที่ท าจะไม่มีมากในคราวเดียวกันในตอนสุดท้ายของโครงงาน แต่จะมี
การแบ่งงานออกเป็นช่วงๆ (Phase) ในช่วงของการสร้างระบบ (Construction Phase) การ
ทดสอบและการรวบรวมส่วนย่อยเข้ากับระบบรวม จะมีการท าซ้ าหลายๆ ครั้ง เพ่ือจะให้ได้
โปรแกรมที่มีคุณภาพ และตรงตามความต้องการในการท าซ้ าแต่ละรอบจะประกอบด้วยการ
วิเคราะห์ (Analysis) การออกแบบ (Design) การเขียนโปรแกรมที่ใช้ในการสร้างและการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ (Implement) และการทดสอบระบบ (Testing) โดยสามารถแสดงได้ 
ดังนี้ (ชาลี และเทพฤทธิ์, 2544 : 38 - 80) 
 

 1.  ช่วงของการพัฒนาระบบ 
 

  1.1  อินเซพชันเฟส (Inception Phase) เป็นการเก็บข้อมูลพ้ืนฐานเก่ียวกับ
ระบบที่ต้องการ โดยจะมีความเก่ียวข้องกับฟังก์ชันการท างานต่างๆ ความสามารถ
ประสิทธิภาพเทคโนโลยีที่ใช้และคุณสมบัติอ่ืนๆ อีกทั้งยังเป็นการก าหนดแนวคิดเพ่ิมเติมและ
แสดงวิธีที่ใช้ในการพัฒนาในขั้นตอนต่อไป และแสดงวิธีการที่ท าให้ระบบมีความสามารถมาก
ขึ้นโดยผลลัพธ์ท่ีได้จากกระบวนการนี้จะปรากฏอยู่ในรูปของงานโดยรวม ซ่ึงแสดงว่าจะต้อง
สร้างอะไรขึ้นมาบ้างก าหนดว่าจะสร้างได้อย่างไร และมีการท างานอย่างไร กระบวนการนี้
จ าเป็นต้องมีทักษะในการวิเคราะห์ระบบให้ออกมาอยู่ในรูปของฟังก์ชันหลักของระบบ และผู้
ติดต่อกับระบบ (Actor) ซ่ึงอธิบายอยู่ในรูปของมุมมองการใช้งาน (Use Case View) และยัง
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ต้องมีการวางแผนด้านงบประมาณค่าใช้จ่ายในการพัฒนาระบบ ความสามารถทางการตลาด
การวิเคราะห์ความเสี่ยง และผลิตภัณฑ์ของคู่แข่งในกรณีการพัฒนาระบบเพ่ือธุรกิจ 
  1.2  อีลาโบเรชันเฟส (Elaboration Phase) จะประกอบไปด้วยรายละเอียด
ของการวิเคราะห์ระบบ การก าหนด และวางแผนก่อนการท างานขั้นตอนต่างๆ ได้แก่ 
   1.2.1  แผนผังที่แสดงภาพในเชิงสถิตย์ของระบบ (Static Diagram) โดยจะ
แสดงถึงการมีอยู่ของคลาส และความสัมพันธ์ระหว่างคลาส แต่จะไม่แสดงถึงกิจกรรมที่จะ
เกิดขึ้นซ่ึงมี 2 แผนผังที่ใช้งาน คือ แผนผังการใช้งานของระบบ (Use Case Diagram) และ
แผนผังอธิบายความสัมพันธ์ของเอนทิต้ี (Entity) ต่างๆ ของระบบ (Class Diagram) 
   1.2.2  แผนผังที่แสดงภาพในเชิงกิจกรรมของระบบ (Dynamic Diagram) 
โดยเป็นการแสดงถึงสิ่งที่เกิดขึ้นจากกิจกรรมของ Class ต่างๆ ที่มีอยู่ในระบบ ซ่ึงมีแผนผังที่ใช้
งาน คือแผนผังแสดงการท างานระหว่างออบเจ็กต์ (Sequence Diagram) และแผนผังแสดง
สถานะ (Statechart Diagram) ซ่ึงแสดงสถานะต่างๆ ที่คลาสหนึ่งคลาสจะเป็นได้ในระหว่าง
ช่วงชีวิตในการตอบสนองต่อเหตุการณ์ (Event) ที่เกิดขึ้น 
  1.3  คอนสตรักชันเฟส (Construction Phase) เป็นการพัฒนาระบบจริงขึ้น โดยเป็นการ
เขียนโปรแกรม ซ่ึงมีการพัฒนาแบบท าซ้ าและเพ่ิมขึ้นเรื่อย  ๆซ่ึงกระบวนการที่ท าซ้ าจะประกอบด้วย ขั้นตอน
การวิเคราะห์ ออกแบบ เขียนโปรแกรม และการทดสอบ จากนั้นท าการรวมเป็นระบบใหญ่ขึ้นจนได้ระบบที่
ต้องการผลลัพธ์ของการท างานช่วงนี้คือ ระบบที่ต้องการ 
  1.4  ทรานซิชันเฟส (Transition Phase) เป็นกระบวนการของการส่ง
ผลิตภัณฑ์ไปสู่ผู้ใช้งานจริง รวมไปถึงการหาตลาดหรือการเพ็คก้ิง (Packing) และการ
บ ารุงรักษาและการสอนการใช้โปรแกรมและจัดท าคู่มือการใช้โปรแกรม 
 

 2.  ส่วนประกอบของ UML  

 

  2.1  มุมมอง (View) เป็นระบบงานทั้งหมดอาจมีหลายส่วนที่ต้องพิจารณา 
เพราะอาจมีขอบข่ายงานที่กว้างขวางและซับซ้อนการอธิบายกระบวนการท างานต่างๆ ของ
ระบบไม่สามารถอธิบายได้เพียงแค่มุมมองเดียว ดังนั้นการมองระบบควรจะต้องเป็นมุมมอง
ต่างๆ กัน เช่น มุมมองด้าน Functional, Nonfunctional มุมมองขององค์กร เป็นต้น ซ่ึงแต่ละ
ไดอะแกรมสามารถที่จะมีมุมมองของผู้ใช้งานระบบ ผู้เขียนโปรแกรมพัฒนาระบบ ซ่ึงแต่ละ
มุมมองท าให้ผู้ท าระบบเข้าใจระบบในแง่มุมที่ต่างๆ กัน มุมมองต่างๆ ของ UML มีดังนี้ 
   2.1.1  มุมมองการใช้งาน (Use Case View) เป็นการมองระบบจากผู้ใช้
ภายนอกหรือผู้ใช้ระบบซ่ึงไดอะแกรมที่ใช้อธิบายคือ ยูสเคสไดอะแกรม (Use-Case Diagram) 
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หรือบางครั้งแอคทิวิต้ีไดอะแกรม (Activity Diagram) ตัวอย่างผู้ใช้ระบบ เช่น ลูกค้า 
ผู้ออกแบบ ผู้ทดสอบระบบนักเรียน อาจารย์ เป็นต้น ยูสเคส (Use Case) ในยูสเคสไดอะแกรม
เป็นตัวก าหนดเป้าหมายของระบบ จึงเป็นตัวกลางของมุมมองอ่ืนๆ ที่จะต้องมีการท างานต่างๆ 
ครบตามที่ก าหนดไว้ในยูสเคสไดอะแกรม 
   2.1.2  มุมมองทางตรรกะ (Logical View) ใช้อธิบายว่าสามารถที่จะ
จัดการ 
ท างานของของระบบให้เป็นไปตามที่ต้องการได้อย่างไรและมีบริการอะไรให้กับผู้ใช้บ้าง 
Logical View ต่างจาก Use Case View เนื่องจากเป็นมุมมองของผู้ออกแบบและพัฒนาระบบ 
โดยจะแสดงในรูปแบบของโครงสร้างแบบสแตติก (Static) เช่น คลาส ออบเจ็กต์ (Object) 
ความสัมพันธ์ระหว่างการท างานร่วมกันแบบไดนามิค (Dynamic Collaboration) ซ่ึงเกิดเม่ือ
ออบเจ็กต์ส่งแมสเซสระหว่างการท างาน  

   2.1.3  มุมมองในการน าไปใช้ (Deployment View) เป็นการแสดงการ
จัดระบบในระดับกายภาพ (Physical) ให้เหมาะสม เช่น การเชื่อมต่อระหว่างคอมพิวเตอร์และ
โหนดต่างๆ และรวมถึงการแมพ (Map) คอมโพเนนต์ต่างๆ ในระดับโครงสร้างทางกายภาพ 
เช่น ล าดับของหรือโปรแกรมในแต่ละเครื่องคอมพิวเตอร์ใช้ส าหรับผู้พัฒนาระบบ ผู้ร่วมพัฒนา
ระบบ ผู้ทดสอบระบบระบบอธิบายโดยดีพลอยเมนต์ไดอะแกรม (Deployment Diagram) 
   2.1.4  มุมมองของกระบวนการ (Process View) ไดอะแกรมเป็นกราฟซ่ึง
แสดงโดยสัญลักษณ์ที่จัดเรียงขึ้น เพ่ือใช้อธิบายระบบในมุมมองต่างๆ ในระบบหนึ่งๆ จะ
ประกอบไปด้วยหลายๆ ไดอะแกรม แต่ละไดอะแกรมยังสามารถมองได้หลายๆ มุมมองด้วย 
 

 3.  ไดอะแกรมใน UML  
 

  3.1  ยูสเคสไดอะแกรม (Use-Case Diagram) สิ่งที่ส าคัญในการสร้างยูสเคส 
คือ การค้นหาว่าระบบท างานอะไรได้บ้าง โดยไม่สนว่าข้างในสิ่งที่ระบบต้องท ามีกลไกการ
ท างานอย่างไรหรือใช้เทคนิคการสร้างอย่างไรเปรียบเสมือนเป็น “กล่องด า” (Black Box)  
ยูสเคสไดอะแกรมจะแสดงความสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้งานกับระบบ ซ่ึงจะมีแอคเตอร์ (Actor) กับ
ระบบโดยติดต่อผ่านยูสเคสต่างๆ ที่เก่ียวข้องและจะใช้ในการสื่อสารกับผู้ใช้ เพ่ืออธิบายถึง
ฟังก์ชั่นการท างานหลักของระบบยูสเคสไดอะแกรมก็คือ การท างานต่างๆ ที่ผู้ใช้ต้องการ ซ่ึงจะ
ได้มาจากการสอบถามจากผู้ใช้ 
   3.1.1  ยูสเคส (Use Case) คือ ความสามารถหรือฟังก์ชันที่ระบบ
ซอฟต์แวร์จะต้องท าได้ เช่น ค้นหาข้อมูลของนักศึกษา คุณสมบัติของยูสเคส จะต้องถูกกระท า
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โดยแอคเตอร์ และแอคเตอร์เป็นผู้ติดต่อกับระบบตามยูสเคสที่ก าหนดไว้ ยูสเคสรับข้อมูลจาก
แอคเตอร์ และส่งข้อมูลให้แอคเตอร์นั่นคือ แอคเตอร์กระท ากับยูสเคสโดยการส่งข้อมูลเข้าสู่
ระบบตามยูสเคสหรือรอรับค่าที่ระบบจะส่งกลับให้ยูสเคส ถือว่าเป็นการรวบรวมเอา
คุณลักษณะความต้องการในระบบอย่างสมบูรณ์เปรียบเสมือนเป็นการสรุปความต้องการของ
ผู้ใช้ออกเป็นข้อๆ อย่างครบถ้วน โดยการเขียนยูสเคสใช้สัญลักษณ์รูปวงรี และค าอธิบาย
ฟังก์ชันการท างานอยู่ในวงรีนั้น ดังภาพที่ 3 แสดงยูสเคสการสร้างบัญชีชื่อผู้ใช้บล็อก (Blog) 
 

 
 
      

 
  
 
 

    

ภาพท่ี 3  แสดงยูสเคสการสร้างบัญชีชื่อผู้ใช้บล็อก (Blog) 
 

      ท่ีมา : ธีรพล ด่านวิริยะกุล. (2549 : 34) 
   3.1.2  แอคเตอร์ (Actor) คือ ผู้ที่กระท ากับยูสเคสนั้นๆ เช่น นักศึกษา 
อาจารย์เจ้าหน้าที่ ไม่ใช่ส่วนประกอบของระบบ แต่เป็นส่วนที่ใช่ติดต่อกับระบบ ซ่ึงอาจเป็น
เพียงการป้อนข้อมูลเข้าสู่ระบบ หรือการส่งข้อมูลออกจากระบบ หรืออาจเป็นทั้งสองอย่างอาจ
มองได้เป็น แอคเตอร์หลัก หมายถึง แอคเตอร์ที่มีความส าคัญโดยตรงต่อความสามารถหลักของ
ระบบ ซ่ึงถูกแสดงด้วยยูสเคสผู้ใช้งานระบบจะให้ความส าคัญกับงานที่แอคเตอร์หลักจะต้อง
กระท ามากที่สุด แอคเตอร์รอง หมายถึง แอคเตอร์ที่มีหน้าที่ส าคัญรองลงไปจาก แอคเตอร์หลัก
โดยการเขียนแอคเตอร์จะใช้สัญลักษณ์รูปคน ดังภาพที่ 4 แสดงแอคเตอร์ผู้ดูแลระบบ 
 

 
 

 
 
 
 
     

ภาพท่ี 4  ตัวอย่างแอคเตอร์ 
          ท่ีมา : ธีรพล  ด่านวิริยะกุล. (2549 : 34) 

Create a 

new Blog Account 
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   3.1.3  เส้นความสัมพันธ์ระหว่างยูสเคส (Relationship) คือ เส้นเพ่ือแสดง 
ความสัมพันธ์ระหว่างแอคเตอร์กับแอคเตอร์ หรือ ยูสเคสกับยูสเคส ซ่ึงมีอยู่สองชนิด ได้แก่ 
ความสัมพันธ์แบบขยาย (Extend Relationship) ยูสเคสหนึ่งอาจถูกช่วยเหลือโดยการท างาน 
ยูสเคสอ่ืน สัญลักษณ์ใน UML คือ ลูกศรเส้นประที่ชี้จากยูสเคสแรกไปยังยูสเคสที่ถูกช่วยเหลือ 
หรือถูกขยาย โดยมีค าว่า “extend” อยู่ในเครื่องหมายสเตริโอไทป์ (Stereotype) 
<<extend>> อยู่ก่ึงกลางลูกศร ดังภาพที่ 5 แสดงถึงยูสเคสด้านซ้ายได้รับฟังก์ชันการท างาน
จากยูสเคสด้านขวา 
 
 

 
 
   

    
       

ภาพท่ี 5  ความสัมพันธ์แบบขยาย 
       ท่ีมา : ธีรพล  ด่านวิริยะกุล. (2549 : 35) 
  ความสัมพันธ์แบบรวม (Include Relationship) ยูสเคสหนึ่งๆ อาจจ าเป็นต้อง
อาศัยการท างานของยูสเคสอ่ืนๆ ส าหรับยูสเคสที่ถูกเรียกใช้โดยยูสเคสอ่ืน สัญลักษณ์ใน UML 
ของความสัมพันธ์ดังกล่าวคือ ลูกศรเส้นประที่ชี้จากยูสเคสที่ถูกเรียกใช้ โดยมีค าว่า “include” 
อยู่ในเครื่องหมายสเตริโอไทป์ <<include>> อยู่ที่ก่ึงกลางลูกศร ดังภาพที่ 6 ในการสร้าง
บล็อก (Blog) ใหม่และสร้างข้อมูลส่วนตัวในเว็บวิกิพีเดียจ าเป็นต้องผ่านการตรวจสอบ                    
(Check Identity) ทุกครั้ง 

 
 
 
 
 
 
 
 
         

ภาพท่ี 6  ความสัมพันธ์แบบรวม 
        ท่ีมา : ธีรพล  ด่านวิริยะกุล. (2549 : 35) 

     
        <-- <- - <<extend>>- - - 

 

A Use Case 
An Extending 

Use Case 
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  ตัวอย่างการเขียนยูสเคสไดอะแกรมของระบบบริหารจัดการเว็บไซต์ ดังภาพที่ 6 
เม่ือผู้ดูแลระบบต้อการสร้างบล็อก (Blog) จ าเป็นต้องสร้างข้อมูลส่วนตัวและสร้างบัญชีผู้ใช้ใหม่
โดยในการสร้างแต่ละครั้งจะท าการเก็บล็อก (Log) ถ้าการสมัครเกิดความผิดพลาดเม่ือ
ลงทะเบียนสมบูรณ์ในการสร้างบล็อกและบัญชีจะถูกตรวจสอบโดยผู้ดูแลฐานข้อมูล 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

   

ภาพท่ี 7  ตัวอย่างการเขียนยูสเคสไดอะแกรม 
     ท่ีมา : ธีรพล  ด่านวิริยะกุล. (2549 : 36) 
 

  3.2  คลาสไดอะแกรม (Class Diagram) แสดงโครงสร้างของส่วนที่ไม่
เปลี่ยนแปลงของระบบในมุมมองของผู้พัฒนาระบบ ซ่ึงสามารถแสดงความสัมพันธ์ได้หลายวิธี 
ได้แก่ การเชื่อมต่อระหว่างกัน (Association) การพ่ึงพาเรียกใช้คลาสอ่ืน (Dependent) ความ
เป็นลักษณะเฉพาะของคลาสอ่ืน (Specialized) รวมกันเป็นหน่วย (Package) ความสัมพันธ์
ระหว่างคลาสต่างๆ เหล่านี้จะถูกแสดงโดยคลาสไดอะแกรม โดยรวมเข้าเป็นโครงสร้างภายใน
ของคลาสเป็นกลุ่มแอททริบิวต์ (Attribute) และกลุ่มโอเปอเรชัน (Operation) ในระบบหนึ่ง
สามารถประกอบด้วยหลายคลาสไดอะแกรม 
   3.2.1  คลาส (Class) คือ กลุ่มของออบเจ็กต์ที่มีคุณสมบัติ (Attributes) 
และพฤติกรรม (Behavior) ร่วมกันรายละเอียดของสัญลักษณ์คลาส ชื่อของคลาสจะขึ้นต้นด้วย
ตัวใหญ่แบบหนาและเอียง หากเป็น Abstract Class แอททริบิวต์ประกอบด้วยชนิดของการ
เข้าถึง (Visibility) ของแอททริบิวต์ ได้แก่ Public ซ่ึงถูกแสดงด้วยเครื่องหมาย (+) Private ซ่ึง
ถูกแสดงด้วยเครื่องหมายลบ (-) และโปรเท็กเท็ดแสดงด้วยเครื่องหมาย (#) ชื่อของแอททริบิวต์ 
ประเภทของแอททริบิวต์ ซ่ึงจะอยู่ต่อจากเครื่องหมายโคล่อน (:) โดยอาจเป็น Primitive Data 
Type ของแต่ละภาษาโปรแกรมม่ิงซ่ึงมักจะคล้ายคลึงกัน เช่น Integer, Boolean, Real  
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เป็นต้น ค่าเริ่มต้นของแอททริบิวต์ คือ Public จะถูกแสดงด้วยเครื่องหมายเท่ากับ 
   3.2.2  โอเปอร์เรชันมีชนิดและสัญลักษณ์การเข้าถึงเช่นเดียวกับ            
แอททริบิวต์ มีชื่อโอเปอร์เรชัน พารามิเตอร์ (Parameters) ประเภทของค่าที่ส่งคืน (Return 
Type) 
   3.2.3  ความสัมพันธ์ระหว่างคลาส (Relationships) สามารถแบ่งออกได้
เป็นความสัมพันธ์แบบพ่ึงพิง (Dependent) การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นกับคลาสที่ถูกพ่ึงพิง 
(Independent Class) จะส่งผลต่อคลาสพ่ึงพิง (Dependent Class) การโมเดลความสัมพันธ์
แบบนี้สามารถท าได้โดยวาดเส้นตรงแบบมีหัวลูกศรเป็นเส้นโปร่งชี้จากซับคลาสที่ พ่ึงพิงไปยัง
คลาสที่ถูกพ่ึงพิงความสัมพันธ์แบบทั่วไป (Generalization) คือ ความสัมพันธ์ระหว่าง Super 
Class และ Sub Class การโมเดลความสัมพันธ์แบบนี้วาดเส้นตรงหัวทึบท่ีมีหัวลูกศรเป็นรูป
สามเหลี่ยมโปร่งชี้จากคลาสไปยัง Super Class ความสัมพันธ์แบบมีความสัมพันธ์กัน 
(Association) สามารถแบ่งได้เป็น 
 ความสัมพันธ์แบบปกติ (Normal Association) มักใช้ในระบบโมเดลที่ซับซ้อน
โดยเฉพาะระบบสารสนเทศ ปกติจะเป็นความสัมพันธ์แบบสองทิศทาง จะวาดด้วยเส้นตรงทึบ
เชื่อมระหว่างสองคลาสและมีชื่อความสัมพันธ์ก ากับอยู่ โดยชื่อนี้มักเป็นค ากริยาเป็นส่วนใหญ่ 
นอกจากนี้ยังมีการก าหนดปริมาณของคลาสหรือออบเจ็กต์ที่สัมพันธ์กันอยู่ เรียกว่า
Multiplicity 
 1      หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได้หนึ่งออบเจ็กต์เท่านั้น 
 0...1  หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได้หนึ่งหรืออาจจะไม่มีก็ได้ 
 M…N  หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได้ต้ังแต่ M ถึง N (เม่ือ M, N 
เป็นจ านวนเต็มบวก) 
 *     หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได้ต้ังแต่ศูนย์ขึ้นไป 
 0...*  หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได้ต้ังแต่ศูนย์ขึ้นไป 
 1...*  หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได้ต้ังแต่หนึ่งขึ้นไป 
 

 การรวมกัน (Aggregation) เป็นความสัมพันธ์ระหว่างคลาสหรือออบเจ็กต์ในแง่ของ
การรวมกันแสดงด้วยเส้นทึบโยงระหว่างคลาสโดยมีสัญลักษณ์ข้าวหลามตัดติดอยู่ระหว่างปลาย
เส้นความสัมพันธ์กับคลาสที่หมายถึงสิ่งที่ใหญ่กว่า และส่วนประกอบ (Composition) 
คล้ายคลึงกับความสัมพันธ์แบบ Normal Aggregation แต่คลาสที่เป็นองค์ประกอบจะเป็นส่วน
หนึ่งของคลาสที่ใหญ่กว่าและเม่ือคลาสที่ใหญ่กว่าถูกท าลายคลาสที่เป็นองค์ประกอบจะถูก
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ท าลายด้วยเส้นที่ใช้แสดงการส่งข้อมูลมีอยู่ 4 ชนิด ได้แก่ เส้นทั่วไป เป็นเส้นที่ใช้ส่งเมสเสจแบบ
ทั่วไปไม่เฉพาะเจาะจงจะถูกแสดงเป็นหัวลูกศรธรรมดา ค าอธิบายประกอบเป็นค าอธิบายทั่วไป 
เส้นซิงโครนัส เป็นเส้นที่ส่งข้อมูลไปแล้วจ าเป็นต้องรอผลการตอบกลับเหมาะส าหรับงานแบบ
เรียลไทม์ (Real Time) ที่หลายๆ งานอย่างน้อยต้องท าพร้อมกันลักษณะเป็นหัวเส้นตรงโปร่ง
ครึ่งซีก และเส้นตรงส่งกลับจากการเรียกใช้ฟังก์ชัน ลักษณะเป็นเส้นตรงประหัวลูกศรหัวโปร่งชี้
จากขวามาซ้ายเป็นการ Return From Method Call มักใช้คู่กับเส้นที่ 1 เม่ือเมธอดที่ถูก
เรียกใช้มีค่าบางอย่างที่ต้องการส่งกลับมาตัวอย่างการเขียนคลาสไดอะแกรม ดังภาพที่ 8 แสดง
ถึงกลุ่มของคลาสการบินที่มีฟังก์ชันบินได้ลงจอด และขึ้นสู่อากาศสามารถแยกย่อยออกเป็นได้ 
3 แบบได้แก่ เครื่องบิน นก ยอดมนุษย์ ซ่ึงแต่ละคลาสมีความสามารถที่แตกต่างกันโดยยังคง
คุณสมบัติของคลาสการบินอยู่ จากภาพจะเห็นคลาสเครื่องบินสามารถแยกออกมาเป็น 
เครื่องบินโบอ้ิง (Boeing 747) มีความสามารถพิเศษในการใช้เทคโนโลยีไอพ่น เป็นต้น 
  
 
 
   
 
    
 
 
 
 
 
 
 
 
   

ภาพท่ี 8  ตัวอย่างการเขียนคลาสไดอะแกรม 
         ท่ีมา : ธีรพล ด่านวิริยะกุล. (2549 : 38) 
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  3.3  ซีเควนซ์ไดอะแกรม (Sequence Diagram) จะบอกว่าในยูสเคสนั้นวัตถุ
แต่ละตัวจะติดต่อสื่อสารกันอย่างไร มีขั้นตอนการท างานอย่างไร โดยจะเน้นไปที่แกนเวลาเป็น
ส าคัญ ถ้าเวลาเปลี่ยนขั้นตอนการท างานจะเปลี่ยนโดยมีแอคเตอร์เป็นผู้เริ่มกระท าเริ่มต้น  
ซีเควนซ์ไดอะแกรมใน UML จะมีแกนสมมุติ 2 แกนคือแกนต้ัง และแกนนอน แกนนอนจะ
แสดงขั้นตอนการท างานหรือการส่งเมสเสจระหว่างวัตถุ โดยแต่ละวัตถุจะส่งข้อมูลถึงกันว่าต้อง
ท าอะไรเม่ือใด ส่วนแกนต้ังเป็นแกนเวลา แกนนอนและแกนต้ังต้องสัมพันธ์กันส่วนวัตถุหรือ
คลาสแทนด้วยรูปสี่เหลี่ยมเรียงกันตามแนวนอน ภายในบรรจุชื่อออบเจ็กต์ตามด้วยเครื่องหมาย
โคล่อนและชื่อคลาส เส้นประที่อยู่ในแนวแกนเวลาซ่ึงแสดงถึงชีวิตวัตถุ สี่เหลี่ยมแนวต้ังที่อยู่ใน
ต าแหน่งเดียวกับวัตถุหรือคลาส เรียกว่า Activation ซ่ึงใช้แสดงช่วงเวลาที่วัตถุก าลังปฏิบัติงาน
และส่งข้อมูลระหว่างวัตถุรวมถึงแสดงการสิ้นสุดลงของออบเจ็กต์หรือการถูกท าลายด้วย
เครื่องหมายกากบาทไว้ท่ีปลายเส้นชีวิตของออบเจ็กต์ ตัวอย่าง การเขียนซีเควนซ์ไดอะแกรม 
สามารถแสดงได้ดังภาพที่ 9 อธิบายได้ว่านักเรียนสามารถกรอกข้อมูลลงทะเบียนผ่านฟอร์มเม่ือ
ลงทะเบียนเสร็จระบบจะท าการเพ่ิมชื่อพร้อมกับรายวิชาที่ลงทะเบียนให้นายทะเบียน
ตรวจสอบว่ารายวิชานั้นเปิดสอนหรือไม่ถ้าเปิดสอนท าการเพ่ิมชื่อนักเรียนเข้าเรียน และท าการ
ตรวจสอบช่วงเวลาเรียนที่ว่างถ้าว่างอยู่ระบบจะท าการเพ่ิมชื่อ 
 

 
 

   ภาพท่ี 9  ตัวอย่างการเขียนซีเควนซ์ไดอะแกรม 
    ท่ีมา : ธีรพล  ด่านวิริยะกุล. (2549 : 39) 
 

  3.4  แอคทิวิต้ีไดอะแกรม (Activity Diagram) แสดงล าดับการไหลของกิจกรรม
ต่างๆ โดยจะอธิบายกิจกรรมในลักษณะของการกระท าจะมีเง่ือนไขและการตัดสินใจก าหนดไว้
เพ่ือควบคุมการไหลของกิจกรรมรวมถึงแมสเซสที่รับส่งระหว่างแต่ละกิจกรรมแสดงด้วย
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สี่เหลี่ยมมนเหมือนแคปซูล เชื่อมโยงกันด้วยลูกศรเพ่ือแสดงล าดับการท าแอคทิวิต้ี (Activity) 
ถัดไปได้ โดยจะมีเส้นลูกศรชี้เข้ามารวมที่จุดเดียว (เส้นตรงแนวนอน) นั่นคือ แอคทิวิต้ีที่ชี้เข้ามา
ที่เส้นทึบดังกล่าวเสร็จแล้วก่อน จึงท าให้แอคทิวิต้ีถัดไปได้ การแบ่งเป็นสวิมเลนส์ (Swimlanes) 
เหมือนสระว่ายน้ าโดยแบ่งช่องในแนวด่ิงและก าหนดแต่ละช่องด้วยชื่อของออบเจ็กต์ไว้แถว
บนสุด ตัวอย่างการเขียนแอคทิวิต้ีไดอะแกรม ดังภาพที่ 10 แสดงตัวอย่างการเขียนแอคทิวิต้ี
ไดอะแกรมของการล้างรถเริ่มจากล้างด้วยแชมพู ท าการล้างแชมพู เป่าลมให้แห้ง 
 

 
 

    ภาพท่ี 10  ตัวอย่างการเขียนแอคทิวิต้ีไดอะแกรม 
        ท่ีมา : ธีรพล  ด่านวิริยะกุล. (2549 : 40) 
 

ความรู้พ้ืนฐานเก่ียวกับ Java  
 

 ภาษาจาวาเป็นภาษาโปรแกรมแบบ Object-Oriented Programming (OOP) มี
ความสามารถดังนี้ 
  1.  ท างานข้ามแพลตฟอร์ม (Cross Platform) โดยเขียนโปรแกรมภาษาจาวา
เพียงครั้งเดียว สามารถน าไปท างานได้ทุกแพลตฟอร์มที่ติดต้ัง Java Runtime Environment 
(JRE) เอาไว้ 
   2.  การดักจับข้อผิดพลาดต่างๆ (Exception Handling) ที่เกิดขึ้นในขณะที่
โปรแกรมก าลังท างาน ท าให้โปรแกรมที่สร้างขึ้นมีความน่าเชื่อถือสูง 
   3.  การจัดการหน่วยความจ า มีส่วนการจัดการหน่วยความจ าที่ท างานแบบ
อัตโนมัติ เช่น ในกรณีที่หน่วยความจ าเต็ม ตัวจัดการหน่วยความจ าจะท าการลบข้อมูลที่ไม่ได้ใช้
ออกจาก หน่วยความจ าโดยอัตโนมัติ (วีระศักด์ิ ซึงถาวร, 2547) 
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ภาษา XML (Extensible Markup Language) 
 

 ศุภชัย สมพานิช ได้กล่าวถึงเหตุที่ก่อให้เกิดภาษา XML ขึ้นมาว่า “การที่เราใช้
โปรแกรมภาษาหลายตัวท่ีแตกต่างกัน แต่ละภาษาล้วนมีข้อดีข้อเสียที่แตกต่างกันไป จะท าให้
เกิดการแลกเปลี่ยนข้อมูลร่วมกันได้อย่างไร” ได้เกิดความต่ืนตัวจากวงการคอมพิวเตอร์เป็น
อย่างมากเม่ือ Microsoft ได้ท าการประกาศ การใช้เทคโนโลยี .NET ซ่ึงมี XML เป็นกลยุทธ์ใน
การแลกเปลี่ยนข้อมูลกัน เพราะแต่เดิมหากเราจะแลกเปลี่ยนข้อมูลให้กันได้ จะต้องเป็นการ
เขียนโปรแกรมที่มาจากตระกูลภาษาเดียวกันเท่านั้น อีกทั้งภาษาของ Sun จ าพวกตระกูล Java 
ก็ได้สร้างสรรค์แนวคิดของการ Programming แบบ non Plat form อยู่แล้ว เรียกได้ว่าเป็น
การวิ่งไล่ตาม Sun ของ Microsoft แต่แค่ XML ยังไม่พอที่จะท าให้ Microsoft ไล่ตาม Sun 
ในเรื่องของ Vendor Technology ได้ Microsoft จึงได้น าเสนอแนวคิดของ Web Service 
โดยพยายามปิดบังจุดอ่อนตัวเองที่มีอยู่แล้วในเรื่องโปรแกรมภาษาของ Microsoft ที่ต้องอิง
ระบบปฏิบัติการ Windows เท่านั้น แนวคิดของ “ความเก่ียวพันระหว่าง Software Service 
และ Solution” จึงเกิดขึ้น โดยนิยามความคิดของผู้ใช้คอมพิวเตอร์ใหม่ให้ตัดความสนใจจากค า
ว่า Software ให้เป็น Service เสีย เพราะตราบใดที่เรามีความต้องการ Software เราก็ยังคง
ติดอยู่กับเรื่องของระบบปฏิบัติการอย่างไม่รู้จักจบสิ้น โดยให้เปลี่ยนจากค าว่า Software ให้
เป็น Service และให้ Web Site ต่างๆ เป็นผู้ให้ Service ต่างๆ เม่ือคิดอย่างนี้ระบบปฏิบัติการ
ก็จะเปลี่ยนจาก Window UNIX LINUX SOLALIS ฯลฯ มาเป็นระบบปฏิบัติการ Internet จะ
ได้ไม่มีปัญหาในเรื่องของระบบปฏิบัติการอีกต่อไป โดยสามารถที่จะเข้าไปใช้บริการใน 2 
สถานะ นั่นคือ ผู้ให้บริการ หรือผู้ใช้บริการ นั่นเอง ถึงอย่างไรก็ตามหากพูดถึงความจ าเป็นใน
เรื่องการแลกเปลี่ยนข้อมูลแบบ Non Platform บริษัท Microsoft ก็ยังคงต้องใช้ XML เป็น
หลัก และในตอนนี้ XML ก็ยังไม่ได้ถูกตอบรับมาตรฐานจาก W3C อย่างเป็นทางการ เพราะ 
W3C อ้างว่าหากเราจะใช้ XML อย่างมีมาตรฐานต้องมีคุณสมบัติอีกหลายข้อ ทางด้าน Sun 
เอง ก็ได้ต่ืนตัวกับเรื่องนี้โดยในส่วนของ Sun จะใช้ XML ในความหมายที่แตกต่างออกไป โดย
ใช้ XML ในบทบาทของ Descriptor Language คือ ภาษาที่ท าหน้าที่บรรยายโครงสร้างของ 
Program ที่สร้างขึ้นมาใหม่ และ Sun ก็ยังตอบสนองในเรื่อง XML ด้วยการพัฒนาชุดพัฒนา 
JWSDP (Java Web Service Develop Pack) เพ่ือสนองความต้องการของ Web Service 
เช่นเดียวกับ Microsoft แต่ Sun จะมีข้อได้เปรียบในเรื่องของการใช้ API ที่มีอยู่แล้ว ในการ
เพ่ิมศักยภาพของ Web Service เพราะแต่เดิมภาพแบบพ้ืนฐานของ Sun คือการสร้าง
โปรแกรมที่สามารถท างานได้ในต่าง Platform อยู่แล้ว ส าหรับบริษัทอ่ืน ๆ อย่าง เช่น 
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Apache ก็ได้ตอบสนอง Solution ทางด้าน Web Service เช่นเดียวกันโดยการคลอด SOAP-
AXIS ซ่ึงเป็นชุดพัฒนา Web Service ของ Apache เอง และทั้งหมดทั้งมวลนี้ก็เป็นประโยชน์
ของ XML ที่ท าให้ทุกๆ เทคโนโลยีคุยกันได้เป้าหมายที่ส าคัญของ XML จึงเน้นที่จะน าไปใช้งาน
ในอินเทอร์เน็ต เป้าหมายหลักมีดังนี้  
 

   1.  XML เป็นงานที่จะน าไปประยุกต์บนอินเทอร์เน็ต โดยใช้ดูเอกสาร XML ได้
ง่าย สะดวก และได้ผลดีเหมือน HTML  
  2.  XML ออกแบบอย่างพิถีพิถันเน้นความจ าเป็น กะทัดรัด เข้าใจง่าย และได้
ประโยชน์กว้างขวาง  
  3.  XML สนับสนุนประยุกต์เข้ากับงานต่างๆ และสนับสนุนโปรแกรมประยุกต์ต่างๆ   
  4.  XML เน้นเรื่องการประมวลผลเอกสาร จึงเหมาะกับงานทางด้านการ
วิเคราะห์เอกสาร การผลิตเอกสาร การแลกเปลี่ยนและการแสดงผล  
  5.  การเขียนด้วยภาษา XML ท าได้ง่าย  
  6.  คุณสมบัติของ XML ต้องอยู่ในระดับต่ าสุด เพ่ือให้ผู้ใช้อ่ืนร่วมใช้ได้  
  7.  XML ควรอ่านได้ด้วยมนุษย์ โดยไม่ต้องอาศัยโปรแกรมหรือเครื่องมือช่วย
แปล เพราะบาง ครั้งควรอ่านและเข้าใจได้ด้วย Text ธรรมดา  
  8.  การเขียน XML ท าได้ต้ังแต่การใช้ Text editor ทั่วๆ ไปและไม่ต้องการ
เครื่องมือที่ซับ - ซ้อน อย่างไรก็ดี ย่อมต้องมีผู้เขียน XML editor ให้ใช้งานได้ง่ายขึ้น  
  9.  XML เป็นมาตรฐานที่ก าหนดแล้วใช้งานได้ทันที โดยที่ Browser และ
อุปกรณ์ต่าง ๆ พร้อมใช้งานร่วมกัน 
  10.  ภาพแบบการเขียนโครงสร้างข้อก าหนดของ XML ต้อง เป็นไปตาม
หลักการของวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ คือ เม่ือเขียนแล้วต้องสามารถใช้โปรแกรมแปลภาษาได้ง่าย 
โดยทั่วไปเขียนในภาพแบบ BNF ได้ (Baches Normal Form) 
 

 เป้าหมายที่ส าคัญของ XML อีกอย่างหนึ่ง คือ ใช้เป็นตัวควบคุมข้อมูล (Meta data) 
ดังนั้นจึงเป็นแนวทางในการขนส่งข้อมูล และสร้างการเชื่อมโยงระหว่าง Application ได้ง่าย 
ด้วยเหตุผลของการใช้งานบนเครือข่ายที่มีพัฒนาการการจัดการเอกสารจ านวนมาก การสร้าง 
Digital Library การแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารระหว่างกัน การประยุกต์ XML จึงท าได้
กว้างขวาง เช่น XML สนับสนุน UNICODE ท าให้ใช้ได้หลากหลายภาษา และผสมกันได้
หลากหลายภาษาการพัฒนา XML Processor ท าให้สามารถดึงเอกสาร XML มาใช้งานได้ง่าย 
และใช้ร่วมกับโปรแกรมประยุกต์อ่ืนได้ง่าย เช่น โปรแกรม DB2, Oracle, SAP เป็นต้น XML 
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ช่วยท าให้เกิดการรับส่งข้อมูลแบบ EDI โดยท าให้แนวทางการเชื่อมโยงและสร้างความเป็น
เอกสารหรือมาตรฐานระหว่างองค์กร XML มีสภาพช่วยในการขนส่งข้อมูลไปยังปลายทาง
เพ่ือให้แปลความหมายและใช้งานได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ มีการสร้างการประยุกต์ และ
น าเสนอผลลัพธ์ไปใช้งานจาก XML ได้มาก การประยุกต์การด าเนินกิจกรรมบนเครือข่ายมีมาก 
เช่น eBusiness EDI eCommerce การจัดการ Supply chain, Demand chain 
management การด าเนินการแบบ intranet และ web base application 
 

 1.  เปรียบเทียบความแตกต่างของภาษา HTML กับภาษา XML  
 

  ภาษา XML ไม่ใช่ทั้งเวอร์ชั่นใหม่และส่วนขยายของ HTML รวมทั้งไม่ใช่ภาษา 
XHTML ด้วย แต่ XML เป็นภาษาที่ถูกออกแบบมาเพ่ือช่วยเพ่ิมความสามารถให้กับ HTML 
ภาษา XML มีจุดประสงค์ในการใช้งานแตกต่างกับภาษา HTML โดยที่ HTML ถูกออกแบบมา
ให้เน้นไปทางด้านการแสดงผลข้อมูลเพียงอย่างเดียว (โดยไม่รู้ว่าข้อมูลที่แสดงคืออะไร) แต่
ส าหรับ XML แล้ว จะแตกต่างกันอย่างสิ้นเชิง เพราะว่า XML สามารถล่วงรู้หรืออธิบายได้ว่า
ข้อมูลส่วนนี้คืออะไร ส่วนเรื่องการตกแต่งหรือแสดงผลข้อมูลดังกล่าวออกจะมอบภาระให้ภาษา
อ่ืน ๆ ท าหน้าที่ตกแต่งให้สวยงามแทน เช่น ภาษา XSL 
 

 2.  Well-Formed XML  

  David Hunterได้กล่าวถึงเรื่อง Well-Formed XML หรือ XML ที่ลงตัวท่ี
พร้อมจะน าไปใช้งานได้จริงไว้ว่า “XML ที่ลงตัว คือ XML ที่เป็นไปตามกฎเกณฑ์ของ  
XML 1.0”  
  2.1  ภาพแบบของ Tag ใน XML Tag ที่สร้างใน XML จะต้องประกอบด้วย 
Tag เปิดและ Tag ปิด ซ่ึงแตกต่างจาก HTML ที่ในบางครั้งก็ยังมี Tag เด่ียวอยู่ เช่น XML 
<name> Arikato </name> แต่ HTML บางครั้งก็มี Tag เด่ียว เช่น <br> ซ่ึงใน XML จะ
กระท าการเช่นนี้ไม่ได้ โดยทุก Tag จะต้องมีจุดเริ่มต้นและจุดสิ้นสุดเสมอ 
  2.2  Tag ต่างๆ ของ XML คาบเก่ียวกันไม่ได้ เช่น <name> ศิริพร 
<surname> </name> ค าเขื่อนแก้ว </surname> หากท าเช่นนี้ในภาษา HTML จะ
สามารถท าได้แต่ในภาษา XML นั้นเข้มงวดมาก  
  2.3  ในเอกสารหนึ่งต้องมี root Element เพียงหนึ่งเท่านั้นยกตัวอย่าง  
      <name> Siripron </name>  
      <name> Iang </name>  
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ความรู้เบ้ืองต้นเก่ียวกับ MySQL 
 

 MySQL จัดเป็นระบบจัดการฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (RDBMS: Relational 
Database Management System) ตัวหนึ่ง ซ่ึงเป็นที่นิยมกันมากในปัจจุบัน โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งในโลกของอินเตอร์เน็ต สาเหตุเพราะว่า MySQL เป็นฟรีแวร์ทางด้านฐานข้อมูลที่มี
ประสิทธิภาพสูง เป็นทางเลือกใหม่จากผลิตภัณฑ์ระบบจัดการฐานข้อมูลในปัจจุบัน ที่มักจะเป็น
การผูกขาดของผลิตภัณฑ์เพียงไม่ก่ีตัว นักพัฒนาระบบ 
 

 ฐานข้อมูลที่เคยใช้ MySQL  ในความสามารถความรวดเร็ว การรองรับจ านวนผู้ใช้
และขนาดของข้อมูลจ านวนมหาศาล ทั้งยังสนับสนุนการใช้งานบนระบบปฏิบัติการมากมาย ไม่
ว่าจะเป็น Unix, OS/2, Mac OS หรือ Windows ก็ตามนอกจากนี้ MySQL ยังสามารถใช้งาน
ร่วมกับ Web Development Platform ทั้งหลายไม่ว่าจะเป็น C, C++, Java, Perl, PHP, 
Python, Tel หรือ ASP ก็ตามที ดังนั้นจึงไม่เป็นที่น่าแปลกใจเลยว่าท าไม MySQL จึงได้รับ
ความนิยมอย่างมากในปัจจุบันและมีแนวโน้มสูงยิ่งขึ้นๆ ไปในอนาคต MySQL จัดเป็น
ซอฟต์แวร์ประเภท Open Source Software สามารถดาวน์โหลด Source Code ต้นฉบับ 
ได้จากอินเตอร์เน็ตโดยไม่เสียค่าใช้จ่ายใดๆ การแก้ไขก็สามารถกระท าได้ตามความต้องการ 
MySQL  ยึดถือสิทธิบัตรตาม GPL (GNU General Public License) ซ่ึงเป็นข้อก าหนดของ
ซอฟต์แวร์ประเภทนี้ส่วนใหญ่โดยจะเป็นการชี้แจงว่า สิ่งใดท าได้หรือท าไม่ได้ส าหรับการใช้งาน
ในกรณีต่างๆ  

 

 MySQL ได้รับการยอมรับและทดสอบเรื่องของความรวดเร็วในการใช้งาน โดยจะมี
การทดสอบและเปรียบเทียบกับผลิตภัณฑ์ทางด้านฐานข้อมูลอ่ืนอยู่เสมอ มีการพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่อง โดยเริ่มต้ังแต่เวอร์ชันแรกๆ ที่ยังไม่ค่อยมีความสามารถมาก มาจนถึงทุกวันนี้ MySQL 
ได้รับการพัฒนาให้มีความสามารถมากยิ่งขึ้น รองรับข้อมูลจ านวนมหาศาล สามารถใช้งาน
หลายผู้ใช้ได้พร้อมๆ กัน (Multi-user)  มีการออกแบบให้สามารถแตกงานออกเพ่ือช่วยการ
ท างานให้เร็วยิ่งขึ้น รองรับข้อมูลจ านวนมหาศาลเพ่ือช่วยการท างานเร็วยิ่งขึ้น (Multi-
threaded) วิธีและการเชื่อมต่อที่ดีขึ้น การก าหนดสิทธิและการรักษาความปลอดภัยของข้อมูล
มีความรัดกุมน่าเชื่อถือยิ่งขึ้นเครื่องมือหรือโปรแกรมสนับสนุนทั้งของตัวเองและของผู้พัฒนา
อ่ืนๆ มีมากยิ่งขึ้น นอกจากนนี้สิ่งหนึ่งที่ส าคัญคือ “MySQL ได้รับการพัฒนาไปในแนวทางตาม
ข้อก าหนดมาตรฐาน SQL ดังนั้นเราสามารถใช้ค าสั่ง SQL ในการท างาน MySQL  ได้”  
นักพัฒนาที่ใช้ SQL มาตรฐานอยู่แล้วไม่ต้องศึกษาค าสั่งเพ่ิมเติม แต่อาจจะต้องเรียนรู้ถึง
รูปแบบและข้อจ ากัดบางอย่างโดยเฉพาะทางทีมงานผู้พัฒนา MySQL มีเป้าหมายอย่างชัดเจน



 
31 

 

ที่จะพัฒนาให้ MySQL มีความสามารถสนับสนุนตามข้อก าหนด SQL92  มากที่สุดและจะ
พัฒนาให้เป็นไปตามข้อก าหนด SQL99 ต่อไป 
 

 ลักษณะเด่นของ MySQL  
 

  1.  MySQL เป็นระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL เป็นโปรแกรมส าหรับใช้ใน 
การสร้างฐานข้อมูล โดยมีคุณลักษณะของระบบจัดการฐานข้อมูลที่ไม่ยิ่งหย่อนไปกว่าระบบ
จัดการฐานข้อมูลชนิดอ่ืนๆ รวมทั้งสามารถสร้างและจัดการฐานข้อมูลขนาดใหญ่ได้อย่าง
รวดเร็วอีกด้วย โดยที่ MySQL มีระบบสืบค้นข้อมูลที่รวดเร็วและแม่นย า สามารถใช้งานได้กับ
คอมพิวเตอร์ระบบ Stand-Alone และ Network รวมทั้งท างานร่วมกับ Application  
  2.  MySQL เป็นระบบจัดการฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ MySQL มีความสามารถใน
การเชื่อมโยงข้อมูลระหว่างตาราง จัดเก็บข้อมูลจ านวนมาก สะดวก และค้นหาง่าย ซ่ึงเป็น
คุณลักษณะปกติของโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นมาจาก SQL แต่การสร้างฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ของ  
MySQL ให้ทางเลือกในการออกแบบ และพัฒนาฐานข้อมูลใช้มากกว่าโปรแกรมจัดการ
ฐานข้อมูลชนิดอ่ืน  
          3.  MySQL เป็นซอฟต์แวร์แบบฟรีแวร์และเป็น Open Source ผู้ใช้ MySQL 
สามารถพัฒนาโปรแกรมต่อเนื่องได้อย่างอิสระและทุกคนมีสิทธ์ิที่จะ Download ระบบจัดการ
ฐานข้อมูลที่ผ่านทาง Internet หรือท าส าเนาได้แต่โปรแกรม MySQL ที่การจดลิขสิทธ์ิ ดังนั้น
สิทธ์ิทางประการ เช่น การจัดจ าหน่ายซอฟต์แวร์ ซ่ึงพัฒนามาจาก MySQL หรือการจ าหน่าย
ซอฟต์แวร์เสริมทางท างานของ MySQL จะถูกสงวนไว้โดยบริษัทผู้ผลิต 
 

การประเมินระบบอนุมัติเงินกู้สหกรณ์ออมทรัพย์ครูมหาสารคาม 
 

มนต์ชัย เทียนทอง (2548 : 198-200) กล่าวว่า การหาประสิทธิภาพส าหรับการวิจัย
เชิงทดลองตามแนวทางการวิจัยด้านระบบสารสนเทศ โดยวิธี Black box และ White box 
การหาประสิทธิภาพ กล่าวได้ว่าเป็นตัวแปรการทดลองที่นิยมประเมินกันอย่างแพร่หลายในการ
วิจัยเชิงทดลองทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ส าหรับแนวทางการวิจัยด้านระบบสารสนเทศ
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการพัฒนาซอฟท์แวร์หรือโปรแกรมประยุกต์ต่าง ๆ ขึ้นมาใหม่ เพ่ือน าไปใช้
กับบุคลากรหรือใช้งานภายในองค์กร เช่น การพัฒนาระบบฐานข้อมูล ระบบสารสนเทศเพ่ือ
การจัดการ ระบบสนับสนุนการตัดใจ ระบบช่วยเหลือการบริหาร และระบบสารสนเทศอ่ืน ๆ 
การหาประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศที่พัฒนาขึ้นใหม่นี้ ส่วนใหญ่จะนิยมใช้วิธี Black box 
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และWhite box ซ่ึงประยุกต์มาจากวิธีการทดสอบซอฟท์แวร์ (Software Testing) ใน
กระบวนการพัฒนาซอฟท์แวร์เชิงวิศวกรรม 

 

1. การประเมินแบบ Black box  
 

Black box เม่ือแปลความหมายตรงตัวก็คือ กล่องด า ซ่ึงหมายถึง การประเมินที่
ไม่พิจารณาภายในของระบบ อันได้แก่ตัวโปรแกรม โครงสร้าง ข้อมูล อัลกอริทึม การจัดการ
ข้อมูล ตัวแปรนิพจน์และอ่ืน ๆ การหาประสิทธิภาพ ส าหรับรายการประเมินด้วยวิธี  
Black box จะมีประเด็นหลัก ๆ ที่ส าคัญดังนี้ 

1.1  Functional Testing เป็นการทดสอบด้านหน้าที่และความถูกต้องใน
การท างานของระบบแต่ละส่วนในลักษณะภาพรวมฯ นับต้ังแต่ส่วนน าเข้า ส่วนประมวลผล 
จนถึงส่วนแสดงผล 

1.2  ความถูกต้องในการหรือไม่ ต้ังแต่ส่วนน าเข้า ส่วนประมวลผล จนถึง
ส่วนแสดงผล ซ่ึง มีลักษณะคล้ายกับการประเมินด้าน Functional Test แตกต่างกันที่การ
ประเมินในด้านนี้ จะต้องเปรียบเทียบกับความต้องการหรือข้อก าหนดต่าง ๆ ที่มีอยู่ 

1.3  Usability Testing เป็นการทดสอบด้านการใช้งาน เช่น ความง่ายใน
การติดต้ัง การใช้งานในส่วนต่าง ๆ การปฏิสัมพันธ์การน าเสนอ และการแสดงผลลัพธ์และคู่มือ  
เป็นต้น 

1.4  Security Testing เป็นการทดสอบด้านความปลอดภัยของระบบ เช่น 
ระบบการพิสูจน์สิทธ์ิการรักษาความปลอดภัย และการเข้ารหัส เป็นต้น 

1.5  Performance Testing เป็นการทดสอบด้านความสามารถในการ
ท างานของระบบ เช่นความถูกต้อง ความรวดเร็ว สมรรถนะ และประสิทธิภาพโดยรวม เป็นต้น 

 

2.  การประเมินแบบ White box 
 White box เม่ือแปลตามตัวก็คือ กล่องขาว ซ่ึงหมายถึง การประเมินโดย 

พิจารณาภายในตัวโปรแกรมเพ่ือทดสอบการท างานของโปรแกรมว่ามีขั้นตอนอย่างไร อันได้แก่ 
โครงสร้าง ข้อมูลอัลกอริทึม การจัดการข้อมูล ตัวแปร นิพจน์ และอ่ืน ๆ ส าหรับรายการ 
ประเมินด้วยวิธี White box จะมีประเด็น หลัก ๆ ที่ส าคัญดังนี้ 

2.1  Unit Testing เป็นการทดสอบส่วนย่อย ๆ ของโปรแกรมแต่ละส่วน  
อาจจะเป็นฟังก์ชันใด ๆ หรือคลาสใดคลาสหนึ่ง โดยการก าหนดข้อมูลน าเข้า แล้วทดสอบส่วน 
แสดงผลท่ีปรากฏ 
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2.2  การน าเอา Unit แต่ละฟังก์ชันมารวมกัน แล้วทดสอบการท างาน เพ่ือ
พิจารณาการไหลของข้อมูลและการควบคุมแต่ละส่วน 

2.3  System Testing เป็นการทดสอบการท างานทั้งระบบเพ่ือทดสอบการ
ท างานของระบบที่พัฒนาขึ้นโดยรวมการหาประสิทธิภาพด้วยวิธี  Black box และ White box 
ส าหรับแนวทางการวิจัยด้านระบบสารสนเทศ จึงเป็น การศึกษาผลลัพธ์ท่ีเกิดขึ้น จากการน า
ระบบไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างตามแบบแผนการทดลองที่ก าหนดไว้ โดยใช้เครื่องมือต่าง ๆ 
เช่น แบบสอบถาม แบบทดสอบ หรือแบบประเมินใด ๆ กระท ากับกลุ่มตัวอย่างเพ่ือเก็บ 
รวบรวมข้อมูล หลังจากนั้นจึงท าการวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลท่ีได้ตามสมมติฐานที่ก าหนดไว้ 

การประเมินระบบสารสนเทศงานบุคลากร ผู้ศึกษาได้ท าการหาประสิทธิภาพของ 
ระบบโดยใช้วิธีการแบบ Black box เพ่ือให้โครงการที่ผู้ศึกษาได้ท าเกิดประสิทธิภาพของระบบ 

 
3.  เกณฑ์การประเมินคุณภาพของระบบ 
 

3.1  เกณฑ์การให้คะแนนของแบบประเมิน 
 

เกณฑ์หรือมาตรฐานในการประเมินแบบประเมินคุณภาพของระบบอนุมัติ
เงินกู้สหกรณ์ออมทรัพย์ครูมหาสารคามโดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิสเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท คือ  

 

เกณฑ์การให้คะแนนของแบบประเมิน 
 

เหมาะสมมากที่สุด ระดับคะแนน    5 
เหมาะสมมาก  ระดับคะแนน    4 
เหมาะสมปานกลาง ระดับคะแนน    3 
เหมาะสมน้อย  ระดับคะแนน    2 
เหมาะสมน้อยที่สุด ระดับคะแนน    1 

 
 

3.2  เกณฑ์ช่วงคะแนน 
 

ผู้ศึกษาน าไปประเมินคุณภาพระบบอนุมัติเงินกู้สหกรณ์ออมทรัพย์ครู
มหาสารคามโดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส ที่ผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์ระดับความเหมาะสมโดยใช้
สถิติค่าเฉลี่ยเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยในการวิเคราะห์จะใช้ค่าเฉลี่ยเทียบเกณฑ์การประเมินดังนี้
(บุญชม  ศรีสะอาด,2545: 103)   
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ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.51 -  5.00 หมายความว่า     เหมาะสมมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  3.51 -  4.50 หมายความว่า     เหมาะสมสมมาก 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  2.51 -  3.50 หมายความว่า     เหมาะสมสมปานกลาง 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.51 -  2.50 หมายความว่า     เหมาะสมสมน้อย 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.01 -  1.50 หมายความว่า     เหมาะสมสมน้อยที่สุด 
 

เกณฑ์เฉลี่ยของระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อระบบโดยคิดเป็นค่า
คะแนนเฉลี่ยของระบบดับความคิดเห็นต้ังแต่ 3.51 ขึ้นไป และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานไม่เกิน 
1.00 

 

งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง  

 

 พวงผกา วรรธณะปกรณ์ ( 2536) ก าเนิดของสหกรณ์ออมทรัพย์หรือสหกรณ์หาทุนใน
ประเทศไทยมีความเป็นมาจากการแนะน าของนาย เบอร์นาร์ด ฮันเตอร์ (Bernard Hunter) 

สัญชาติอังกฤษ หัวหน้าธนาคารแห่ง มัดคราส ซ่ึงกระทรวงพระคลังมหาสมบัติได้เชิญเข้ามาใน
ประเทศไทย ใน พ.ศ. 2547 ให้ท าการส ารวจและศึกษาความเป็นไปได้ที่จะแปลงบริษัทแบงค์

สยามกัมมาจล จากธนาคารซ้ือขายเงินตรา (Exchange Bank) เป็นธนาคารกู้ยืมแห่งชาติ 
(Nationnal Long Bank) เพ่ือด าเนินการให้กู้ยืมเงินเพ่ือการผลิตแก่ราษฎร นายฮันเตอร์ได้
แนะนาว่า “ให้ประชาชนรวมกันเป็นสมาคม ด าเนินการช่วยเหลือซ่ึงกันและกัน ซ่ึงได้ชื่อว่า 

สหกรณ์ เป็นหลักประกันที่ม่ันคงสมควรแก่ธนาคารชนิดนี้เป็นอย่างยิ่งที่จะท าให้เงินกู้แก่
ประชาชนโดยผ่านสหกรณ์” ค าแนะน าของนายฮันเตอร์ ท าให้กระทรวงพระคลังมหาสมบัติ

บังเกิดความคิดที่จะน าวิธีการสหกรณ์เข้ามาใช้ในประเทศไทยเพ่ือแก้ไขภาวะหนี้สินและความ
ยากจนของราษฎรชาวนาสมัยนั้นกระทรวงพระคลังฯ จึงได้มอบหมายให้ พระราชวงศ์เธอกรม
หม่ืนพิทยาลงกรณ์ทรงเป็นประธานคณะในการเลือกสรรเอาวิธีการสหกรณ์ในประเทศมา

ปรับปรุงและแก้ไขให้เหมาะสม 
 

  พวงผกา วรรธณะปกรณ์ ( 2536) การจัดต้ังสหกรณ์หาทุนในระยะแรกซ่ึงถือว่าเป็น
ระยะทดลองได้อาศัยพระราชบัญญัติสมาคมเพ่ิมเติม พ.ศ. 2459 (กฎหมายสหกรณ์ฉบับแรก

ของไทย) ส่วนเงินทุนด าเนินงานของสหกรณ์ส่วนใหญ่ได้มาจากเงินกู้จากบริษัทแบงค์สยามกัม
มาจล ต่อมาประมาณ 12 ปี เม่ือทางราชการเห็นว่าสหกรณ์หาทนุที่ได้จากการจัดต้ังขึ้นสามารถ
ด าเดินงานได้ผลดีและม่ันคงแล้วรัฐบาลจึงได้ตราพระราชบัญญัติสหกรณ์ พ.ศ. 2471 ออกมาใข้
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แทนพระราชบัญญัติสมาคมเพ่ิมเติม พ.ศ. 2459 ต้ังแต่วันที่ 19 พฤษภาคม พ.ศ. 2471 เปิด
โอกาสให้มีการจัดต้ังสหกรณ์ประเภทอ่ืน กรมสหกรณ์ (เดิม) ในสังกัดกระทรวงเกษตรได้

ส่งเสริมให้ข้าราชการของกรมและพนักงานธนาคารเพ่ือการเกษตรรวมตัวกันจัดต้ัง “สหกรณ์
ข้าราชการสหกรณ์ จากัดสินใช้” ขึ้นเป็นสหกรณ์แรกของสหกรณ์ประเภท “สหกรณ์ออมทรัพย์
และเครดิตสาหรับคนที่มีเงินเดือน” ซ่ึงได้รับการจดทะเบียนเม่ือวันที่ 28 กันยายน พ.ศ. 2492 

ทั้งนี้โดยการริเริ่มและการวางรูปแบบโครงสร้างองค์การและการด าเนินงานโดย นายจ าเนียร 
สาระนาค ซ่ึงขณะนั้นเป็นข้าราชการ ชั้นเอกและช่วยปฏิบัติงานในผ่ายจัดการของธนาคารเพ่ือ
การสหกรณ์ด้วย   
 

 ณัฎฐพันธ์  เขจรนันทน์ และ ไพบูลย์ เกียรติโกมล (2545) กล่าวว่าปัจจุบัน
เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology) หรือที่นิยมเรียกว่า IT เข้ามามีบทบาท
ส าคัญต่อการด ารงชีวิตของมนุษย์ โดยเฉพาะการประกอบธุรกิจที่เปลี่ยนแปลงการด าเนินงาน
ตามรูปแบบที่เคยปฏิบัติเข้าสู่ยุคสารสนเทศ (Information Age) ที่การด าเนินธุรกิจมีความเร็ว
และซับซ้อน ตลอดจนมีการแข่งขันที่รุนแรงและหลากหลายรูปแบบ การตัดสินใจทางธุรกิจต้อง
รวดเร็วและถูกต้อง ซ่ึงอาศัยสารสนเทศที่มีคุณภาพ หลายครั้งการแพ้ – ชนะในการแข่งขันของ
องค์การขึ้นอยู่กับความสามารถในการจัดการใช้งานข้อมูล 
 

 


