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บทท่ี 2 
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 
 การศึกษาโครงงานระบบช าระเงินค่าอินเทอร์เน็ตออนไลน์ 3BB ด้วยระบบ Internet 
Banking ผู้ศึกษาได้ศึกษาหลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังต่อไปน้ี 
 

 1. การให้บริการของ บริษัท ทริปเปิลที บรอดแบนด์ จ ากัด (มหาชน) 
 2. ธนาคารบนอินเทอร์เน็ต (Internet Banking) 
 3. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับเว็บเซอร์วิส ( Web Service ) 
 4. ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนาระบบ 
     4.1 ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับ Java 2 Enterprise Edition (J2EE) 
     4.2 ภาษา XML (Extensible Markup Language ) 
     4.3 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ My SQL  
 5. วิเคราะห์และออกแบบระบบ 
     5.1 วงจรการพัฒนาระบบ ( System Development Life Cgcle : SDLC ) 
     5.2 การวิเคราะห์และออกแบบเชิงวัตถุโดยใช้ UML 
 6. การประเมินเคร่ืองมือในการศึกษา 
 7.. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

การให้บริการของ  ทริปเปิลที บรอดแบนด ์ 

  

บริษัท ทริปเปิลที บรอดแบนด์ จ ากัด (มหาชน)  
เป็นบริษัทในกลุ่มจัสมิน อินเตอร์เนชั่นแนล ได้จัดต้ังขึ้นเมื่อเดือน สิงหาคม 2548 และต่อมาใน
เดือนกุมภาพันธ์ 2549 บริษัทได้ใบอนุญาตประกอบกิจการโทรคมนาคมแบบที่สามจาก
คณะกรรมการกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ (กทช.) นับเป็นบริษัทเอกชนรายแรกในประเทศ ที่
ได้รับใบอนุญาตประเภทดังกล่าว เพื่อมีโครงข่ายและให้บริการทั้งด้านข้อมูลและเสียงได้ทั้งใน
กรุงเทพมหานครและต่างจังหวัดทั่วประเทศ 

บริการหลักของบริษัทในปัจจุบัน ได้แก่ บริการวงจรเชื่อมต่อความเร็วสูงโดยใช้
เทคโนโลยี เอดีเอสแอล (ADSL) ซึ่งสามารถให้บริการอินเตอร์เน็ตความเร็วสูง (Hi-speed 
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Internet) หรือ บรอดแบนด์อินเตอร์เน็ต (Broadband Internet) ผ่านคู่สายโทรศัพท์ธรรมดา 
โดยใช้ชื่อบริการว่า "3BB" ซึ่งเป็นบริการอินเตอร์เน็ตความเร็วสูงที่เป็นที่นิยมและมีผู้ใช้บริการ
อยู่หลายแสนราย ทั้งในต่างจังหวัดและกรุงเทพมหานคร โดยในต่างจังหวัด บริษัทมีพันธมิตรที่
ส าคัญในการท าการตลาดและให้บริการ คือ บริษัท ทีทีแอนด์ที จ ากัด (มหาชน) และบริษัท ทีที
แอนด์ที ซับสไครเบอร์ เซอร์วิสเซส จ ากัด ส่วนบริษัท ทริปเปิลที บรอดแบนด์ จ ากัด (มหาชน) 
เป็นผู้ท าการตลาดและให้บริการ MaxNet ในพื้นที่กรุงเทพมหานครและปริมณฑล  

นอกเหนือจากการให้บริการ 3BB อินเตอร์เน็ตความเร็วสูงแล้ว บริษัทได้ใช้เทคโนโลยี
ที่ทันสมัยในการพัฒนาโครงข่าย เพื่อให้บริการโทรศัพท์อินเตอร์เนต (Voice over 
Broadband) และอินเตอร์เนตทีวี (IPTV) ในวงจรเชื่อมต่อเดียวกัน เป็นการให้บริการที่เรียกว่า 
ทริปเปิ้ลเพลย์ (Triple Play) ซึ่งเป็นบริการแห่งอนาคตที่จะท าให้การสื่อสารทุกอย่างรวมอยู่
ด้วยกัน ช่วยเพิ่ม ความสะดวกสบาย ลดความยุ่งยาก และตอบสนองความต้องการที่
หลากหลายของผู้ใช้บริการได้เป็นอย่างดี 

บริษัทยังมีผลิตภัณฑ์ใหม่ฯ ที่เป็นทั้ง applications และ contents ซึ่งมีนวัตกรรม
และเพิ่มคุณค่าในการใช้งานอินเตอร์เน็ตให้กับลูกค้าของบริษัท applications และ content น้ี 
มีทั้งด้านการศึกษา เช่น การเรียนรู้ออนไลน์ (E learning) ด้านบันเทิง เช่น เกมส์ออนไลน์ การ
ดาวน์โหลดหนังและเพลง ซึ่งล้วนแล้วแต่เป็นวิถีใหม่ของการด ารงชีวิต (life-style) และการ
ท างาน (work-style) ของคนรุ่นใหม่ทั้งสิ้น 

 
 

1. เงื่อนไขการใช้บริการ 3BB Cloud IPTV 
 

     1.1 ผู้ใช้บริการ 3BB Cloud IPTV จะต้องเป็นลูกค้าผู้ใช้บริการ Hi-Speed Internet 
ของผู้ให้บริการ (3BB Hi-Speed  Internet) 
     1.2 ในการใช้บริการตามข้อตกลงน้ี ผู้ใช้บริการ 3BB Cloud IPTV ต้องสมัครเข้าเป็น
สมาชิกของบริการ 3BB Cloud IPTV  ทาง เว็บไซต์ http://cloudiptv.3bb.co.th ก่อนเร่ิมใช้
บริการ โดยการกรอกข้อมูลเพื่อสมัครสมาชิกส าหรับเข้าใช้บริการ 3BB  Cloud IPTV โดยการ
แจ้งหมายเลขบัญชีผู้เช่า (Account Number) (ตามที่อยู่ในใบแจ้งค่าใช้บริการซึ่งออกโดย 
3BB) หมายเลขโทรศัพท์ อีเมล์ รวมถึงระบุรหัสผู้ใช้ (Username) และรหัสผ่าน (Password) 
เน่ืองจากข้อมูลของสมาชิกเป็นสิ่งจ าเป็นในการใช้บริการ และผู้ให้บริการอาจน าไปใช้เพื่อการ
ติดต่อ หรือในกรณีที่ผู้ใช้บริการลืม Username และ  Password ผู้ให้บริการจะท าการติดต่อ
ผู้ใช้บริการตามข้อมูลที่ได้แจ้งไว้กับ ผู้ให้บริการ ผู้ใช้บริการจึงต้องให้ข้อมูลที่ถูกต้องและเป็นจริง   

http://www.3bb.co.th/
http://cloudiptv.3bb.co.th/
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     1.3 การต้องเก็บรักษา Username และ Password ด้วยความระมัดระวัง และไม่ให้
บุคคลอื่นล่วงรู้ นอกจากน้ี ผู้ให้บริการ ไม่มีนโยบายในการติดต่อ หรือสอบถาม Username 
และ Password ของผู้ใช้บริการในการใช้บริการตามข้อตกลงน้ีทุกคร้ัง ผู้ใช้บริการจะต้องท า
การล็อกอิน (Login) ก่อนเข้าใช้บริการและต้องท าการล็อกเอาท์ (Logout) ออกจากระบบ
ภายหลังจากที่เสร็จสิ้นการใช้งาน ในกรณีที่ผู้ใช้บริการเปิดเผย Username และ/หรือ 
Password ให้ผู้อื่นทราบ หรือผู้ใช้บริการร่วมกิจกรรมกับบุคคลหรือบริษัทอื่นซึ่งท าให้ 
Username และ Password ของผู้ใช้บริการถูกเปิดเผยเป็นผลให้เกิดความเสียหายแก่
ผู้ใช้บริการ ผู้ให้บริการไม่ต้องรับผิดชอบต่อความเสียหายหรือค่าใช้จ่ายใดๆ ที่เกิดขึ้นทั้งสิ้น 
     1.4 ผู้ให้บริการจะใช้ความพยายามอย่างดีที่สุด เพื่อให้ผู้ใช้บริการสามารถใช้บริการได้
อยู่เสมอตลอดอายุข้อตกลงน้ี 
     1.5 ผู้ใช้บริการรับทราบและยอมรับต้ังแต่สมัครใช้บริการว่า การให้บริการน้ีมีข้อจ ากัด
การให้บริการที่อาจกระทบต่อคุณภาพของการให้บริการ ซึ่งข้อจ ากัดของการให้บริการน้ัน
รวมถึงแต่ไม่จ ากัดเพียง พื้นที่ให้บริการ ความเร็วของการให้บริการบรอดแบนด์อินเทอร์เน็ต 
จ านวนผู้ใช้บริการในขณะน้ัน สภาพและระยะทางและคุณภาพข่ายสายที่ให้บริการ 
ประสิทธิภาพ ADSL Modem หรือ Router ประสิทธิภาพของอุปกรณ์การให้บริการ (Server) 
ของผู้ให้บริการอื่น รวมถึงปัจจัยอื่นๆ ที่ผู้ให้บริการไม่สามารถควบคุมได้ 
     1.6 เว็บไซต์น้ีอาจมีการเชื่อมต่อไปยังเว็บไซต์อื่น ผู้ให้บริการไม่สามารถควบคุมเน้ือหา
ใดๆ ในเว็บไซต์อื่นได้ ผู้ใช้บริการมีหน้าที่ตรวจสอบและศึกษาเงื่อนไขการใช้บริการของเว็บไซต์
ดังกล่าวก่อนการใช้บริการ 
     1.7 ผู้ให้บริการไม่สามารถรับรองความถูกต้องของเน้ือหาและข้อมูลต่างๆ ที่ปรากฏใน
รายการต่างๆ ซึ่งเผยแพร่ผ่านเว็บไซต์น้ีได้ ผู้ใช้บริการควรใช้วิจารณญาณในการรับชมรายการ
ต่างๆ 
     1.8 หากผู้ใช้บริการฝ่าฝืนเงื่อนไขข้อหน่ึงข้อใดดังต่อไปน้ี ผู้ให้บริการมีสิทธิระงับหรือ
ยกเลิกการให้บริการน้ีโดยทันทีโดยไม่ต้องรับผิดชอบในความเสียหายหรือสูญเสียใดๆ ที่เกดิขึ้น
ไม่ว่าโดยทางตรงหรือทางอ้อม และผู้ใช้บริการจะต้องรับผิดในความเสียหายที่เกิดขึ้นจากกรณี
ดังกล่าวแต่เพียงฝ่ายเดียว 
               1.8.1 ผู้ใช้บริการจะไม่น าบริการที่ได้รับจากผู้ให้บริการไปให้บุคคลอื่นใดใช้ หรือ
ให้บริการต่อหรือด าเนินการอย่างใดๆ ที่ขัดต่อกฎหมาย 
              1.8.2 ผู้ใช้บริการจะไม่กระท าการใดๆ อันเป็นการละเมิดลิขสิทธิ์ 
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                1.8.3 หากผู้ให้บริการพิจารณาเห็นว่ามีการทุจริต ปลอมแปลงเอกสาร หรือ
ข้อมูลใดๆ เพื่อขอรับสิทธิการใช้บริการหรือแสวงหาผลประโยชน์อื่นใดในทางที่มิชอบด้วย
กฎหมาย 
     1.9 ผู้ให้บริการอาจหยุดพัก หรือปรับเปลี่ยนบริการในเวลาใดๆ โดยไม่แจ้งให้
ผู้ใช้บริการทราบล่วงหน้า 
     1.10 เว้นแต่เป็นการหยุดให้บริการตามที่ระบุในข้อ 2.9 ในกรณีมีเหตุอันสมควรซึ่งท า
ให้ผู้ให้บริการไม่สามารถให้บริการแก่ผู้ใช้บริการต่อไป ผู้ให้บริการจะแจ้งให้ผู้ใช้บริการทราบ
ล่วงหน้าไม่น้อยกว่า 24 ชั่วโมง 
     1.11 หากผู้ใช้บริการค้างช าระค่าบริการใดๆ จนเป็นเหตุให้บริการ 3BB Hi-Speed 
Internet ถูกระงับบริการจะท าให้ผู้ใช้บริการไม่สามารถใช้บริการตามข้อตกลงน้ีได้ ทาง
ผู้ใช้บริการต้องด าเนินการช าระค่าบริการดังกล่าวให้เสร็จสิ้นเรียบร้อยเสียก่อน จึงสามารถ
ให้บริการตามข้อตกลงได้ต่อไป 
     1.12 หากมีการเลิกใช้บริการ 3BB Hi-Speed Internet หรือสิทธิการให้บริการของผู้
ให้บริการถูกยกเลิกหรือสิ้นสุดลง ให้ถือว่าการให้บริการตามข้อตกลงน้ี เป็นอันสิ้นสุดลง โดย
ผู้ใช้บริการต้องช าระค่าบริการและหน้ีอื่นๆ ที่ค้างช าระทันที 
     1.13 ผู้ให้บริการไม่ต้องรับผิดชอบในความเสียหายหรือสูญเสียใดๆ ที่เกิดขึ้นจากการ
หยุดชะงักของการให้บริการ หรือจากการใช้บริการไม่ว่าจะเกิดจากสาเหตุประการใดก็ตาม  
     1.14 บรรดาหนังสือ จดหมาย ค าบอกกล่าวใดๆ ของผู้ให้บริการซึ่งส่งไปยังผู้ใช้บริการ 
ณ สถานที่ส่งใบแจ้งหน้ีค่าใช้บริการ 3BB Hi-Speed Internet ให้ถือว่าผู้ใช้บริการได้รับโดย
ชอบแล้ว 
     1.15 ในกรณีที่เงื่อนไขข้อหน่ึงข้อใดหรือหน้ีตามข้อตกลงน้ีตกเป็นโมฆะ หรือไม่มีผล
บังคับทางกฎหมายไม่ว่าจะโดยผลของกฎหมายหรือผลของค าพิพากษาของศาล ให้ถือว่า
เงื่อนไขหรือหน้ีดังกล่าวไม่มีผลกระทบถึงความสมบูรณ์ของข้อตกลงในส่วนอื่นๆ  
 

 2. ระยะเวลาการใช้บริการ   
        หากผู้ใช้บริการไม่ประสงค์จะใช้บริการตามข้อตกลงน้ีต่อไป ผู้ใช้บริการมีสิทธิ
ยกเลิกบริการโดยแจ้งให้ผู้ให้บริการทราบล่วงหน้าไม่น้อยกว่า 7 (เจ็ด) วันท าการ ก่อนสิ้นสุด
รอบบิลปัจจุบัน ในกรณีผู้ใช้บริการแจ้งยกเลิกบริการให้ผู้ให้บริการทราบล่าช้ากว่าก าหนด
ดังกล่าว ผู้ให้บริการจะท าการยกเลิกบริการให้แก่ผู้ใช้บริการในรอบบิลถัดไป และผู้ให้บริการมี
สิทธิเรียกเก็บค่าใช้บริการส าหรับรอบบิลที่ผ่านมาทั้งหมด 
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3. ค่าใช้บริการและการช าระค่าใช้บริการ 
 

     3.1 ผู้ใช้บริการตกลงช าระค่าใช้บริการให้แก่ผู้ให้บริการตามอัตราที่ตกลงกันเป็นราย
เดือนทุกเดือน ต้ังแต่เดือนที่เร่ิมใช้บริการไปจนกว่าจะมีการแจ้งยกเลิกการใช้บริการ 
     3.2 เว้นแต่ระบุไว้เป็นอย่างอื่น ในกรณีที่ผู้ให้บริการมีการปรับอัตราค่าใช้บริการสูงขึ้น 
ผู้ให้บริการจะต้องแจ้งให้ผู้ใช้บริการทราบล่วงหน้าไม่น้อยกว่า 1 รอบระยะเวลาการช าระค่าใช้
บริการเพื่อให้ผู้ใช้บริการมีสิทธิยกเลิกการใช้บริการ 
     3.3 ผู้ให้บริการจะจัดส่งใบแจ้งค่าใช้บริการไปยังที่อยู่ซึ่งผู้ใช้บริการได้แจ้งให้แก่ผู้
ให้บริการทราบ หากผู้ใช้บริการมีความประสงค์ที่จะเปลี่ยนแปลงที่อยู่ ผู้ใช้บริการต้องแจ้งให้
ผู้ให้บริการทราบล่วงหน้าไม่น้อยกว่า 15 (สิบห้า) วัน มิฉะน้ัน ให้ถือว่าการส่งใบแจ้งค่าใช้
บริการไปยังที่อยู่ที่แจ้งไว้เดิมเป็นการส่งโดยชอบ 
     3.4 ผู้ใช้บริการยินยอมให้ผู้ให้บริการแจ้งเตือนหน้ีค่าใช้บริการที่ค้างช าระทางระบบ
โทรศัพท์อัตโนมัติ, ไปรษณีย์, SMS, E-mail และช่องทางอื่นๆ เพื่อประโยชน์ของผู้ใช้บริการใน
กรณีที่มีค่าใช้บริการที่ค้างช าระ 
     3.5 ก าหนดระยะเวลาช าระค่าใช้บริการถือเป็นสาระส าคัญของข้อตกลงน้ี ผู้ใช้บริการ
ตกลงช าระค่าใช้บริการให้แก่ผู้ให้บริการตามรอบระยะเวลาใบแจ้งหน้ี ตามจ านวนและภายใน
วันเวลาที่ผู้ให้บริการแจ้งให้ผู้ใช้บริการทราบ หากผู้ใช้บริการผิดนัดช าระค่าใช้บริการงวดหน่ึง
งวดใด ผู้ใช้บริการยินยอมช าระค่าใช้บริการพร้อมดอกเบี้ยผิดนัด ในอัตราไม่เกินกว่าอัตราที่
กฎหมายก าหนดของจ านวนค่าใช้บริการที่ค้างช าระ นับถัดจากวันที่ครบก าหนดช าระตามที่ระบุ
ในใบแจ้งหน้ีจนถึงวันที่ผู้ใช้บริการช าระค่าใช้บริการแก่ผู้ให้บริการถูกต้องครบถ้วน ทั้งน้ี ผู้
ให้บริการสงวนสิทธิที่จะระงับการให้บริการ และ/หรือยกเลิกการให้บริการได้ตามกฎหมาย 
     3.6 ในกรณีที่ผู้ใช้บริการช าระค่าใช้บริการด้วยเช็ค ผู้ให้บริการจะถือว่าผู้ใช้บริการได้
ช าระค่าใช้บริการแล้วก็ต่อเมื่อผู้ให้บริการได้รับเงินค่าใช้บริการที่เรียกเก็บตามเช็คเรียบร้อยแล้ว 
 

4. รูปแบบของการเก็บข้อมูลสมาชิก 
       ข้อมูลส่วนตัวของผู้ใช้บริการจะถูกเก็บและใช้เพื่อเป็นข้อมูลให้ผู้ให้บริการสามารถ
จัดบริการที่เหมาะสมแก่ผู้ใช้บริการต่อไปได้ โดยผู้ให้บริการจะไม่เปิดเผยข้อมูลเกี่ยวกับ
ผู้ใช้บริการ หรือ ข้อมูลอื่นๆ ที่สามารถบ่งชี้ได้ว่าเป็นของผู้ใช้บริการผู้น้ันแก่บุคคลที่สาม เว้นแต่
จะได้รับความยินยอมจากผู้ใช้บริการผู้น้ัน หรือการเปิดเผยข้อมูลน้ันๆ เป็นไปโดยถูกต้องตาม
กฎหมาย หรือ ตามค าสั่งของหน่วยงานของรัฐที่เกี่ยวข้อง 



10 

      นอกจากน้ี ข้อมูลของผู้ใช้บริการที่ถูกเก็บไว้ ผู้ให้บริการจะน าไปใช้เป็นข้อมูลในการพัฒนา
บริการที่พิเศษและก้าวหน้ายิ่งขึ้น โดยผู้ให้บริการอาจจะด าเนินการส ารวจเพื่อเก็บข้อมูล
เพิ่มเติม โดยความสมัครใจของผู้ใช้บริการในการให้ความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

5. เงื่อนไขเพ่ิมเติม 
     5.1 หากมีข้อก าหนด ค าสั่ง หรือนโยบายของหน่วยงานของรัฐที่เกี่ยวข้อง ที่เป็นการ
ก าหนดให้เปลี่ยนแปลง ระงับ หรือ ยกเลิกอัตราค่าใช้บริการ และ/หรือข้อก าหนดหรือเงื่อนไข
ใดๆ ของข้อก าหนดและเงื่อนไขน้ี ผู้ให้บริการมีสิทธิที่จะแก้ไข เปลี่ยนแปลง และยกเลิก
ข้อก าหนดหรือเงื่อนไขน้ันๆ ได้ ตามที่ผู้ให้บริการเห็นสมควร โดยไม่ต้องแจ้งให้ผู้ใช้บริการทราบ
ล่วงหน้า และการแก้ไข เปลี่ยนแปลง และยกเลิกดังกล่าว จะไม่กระทบต่อการบังคับใช้
ข้อก าหนดหรือเงื่อนไขในข้ออื่นๆ ที่ไม่เกี่ยวข้อง 
     5.2 ผู้ใช้บริการยินดีปฏิบัติตามเงื่อนไขซึ่งระบุเพิ่มเติมในแพ็คเกจที่ผู้ใช้บริการสมัครใช้
บริการ 
     5.3 นอกจากเงื่อนไขตามข้อตกลงน้ี ผู้ใช้บริการยินยอมปฏิบัติตามกฎ ระเบียบ หรือ
ข้อก าหนดอื่นใด ซึ่งผู้ให้บริการก าหนดขึ้นเกี่ยวกับขั้นตอนการสมัครใช้บริการ ขั้นตอนการ
เปลี่ยนประเภทบริการ ขั้นตอนการยกเลิกบริการ เป็นต้น 
     5.4 เงื่อนไขการให้บริการน้ี ผู้ให้บริการอาจแก้ไขเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 
โดยผู้ให้บริการจะประกาศ/แจ้งให้ทราบเป็นคราวๆ ไป 
 

6. การให้บริการ Call Center 
       หากมีข้อสงสัย ค าติชม ในรายละเอียดเกี่ยวกับนโยบายป้องกันความเป็นส่วนตัว 
กรุณาติดต่อ Call Center 1530 ทุกวันตลอด 24 ชั่วโมง 
 

  7. นโยบายป้องกันความเป็นส่วนตัว 
       รายละเอียดของนโยบายป้องกันความเป็นส่วนตัวอาจมีการเปลี่ยนแปลงโดยมิต้องแจ้ง
ให้ทราบล่วงหน้า เพื่อให้เหมาะสมและถูกต้องกับกฎหมาย กฎระเบียบที่เกี่ยวข้อง และ
พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 หรือในกรณีที่มี
การเปลี่ยนแปลงเพื่อการให้บริการที่ดียิ่งขึ้นแก่ผู้ใช้บริการ หากมีการเปลี่ยนแปลงนโยบาย
ป้องกันความเป็นส่วนตัวหรือเปลี่ยนแปลงเงื่อนไขอื่นใด ผู้ให้บริการจะแจ้งให้ทราบผ่านทาง
เว็บไซต์ http://cloudiptv.3bb.co.th 
       ผู้ใช้บริการตกลงยินยอมและยอมรับข้อตกลงการใช้บริการน้ี ตลอดจนกฎระเบียบการ
ใช้บริการอื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งเงื่อนไขที่อาจมีการแก้ไขเปลี่ยนแปลงต่อไป โดยข้อตกลงการ

http://cloudiptv.3bb.co.th/
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ใช้บริการน้ีมีผลบังคับใช้ทันทีที่ผู้ใช้บริการเร่ิมต้นใช้บริการกับผู้ให้บริการ ซึ่งผู้ใช้บริการได้อ่าน
และเข้าใจเงื่อนไขข้อตกลงน้ีและยอมรับเงื่อนไขการใช้บริการน้ีแล้ว จึงได้สมัครใช้บริการกับผู้
ให้บริการ 
 

ธนาคารบนอินเทอร์เน็ต (Internet Banking) 
 

1. ธนาคารบนอินเทอร์เน็ต (Internet Banking) 
 

    บริการอินเทอร์เน็ตแบงค์กิ้งหลายคนรียกบริการน้ีแตกต่างกันออกไป เช่น   
“อิเล็กทรอนิกส์แบงค์กิ้ง( electronic banking )” หรือ “อีแบงค์กิ้ง ( E-banking )”  หรือ  
“ไซเบอร์แบงค์กิ้ง ( cyber banking” แต่คนส่วนใหญ่เข้าใจว่ามีความหมายเหมือนกัน เพราะ
สิ่งที่ธนาคารสื่อออกมาน้ัน หมายถึง การท าธุรกรรมทางธนาคารแบบออนไลน์ (bank online) 
หากวิเคราะห์ตามความหมายที่แท้จริงน้ัน แต่ละค าล้วนมีความหมายที่ลึกซึ้งแตกต่างกัน 
ความหมายของแต่ละค ามีดังน้ี 

electronic banking หรือ E-banking หมายถึง ธนาคารที่ให้บริการผ่านสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ เช่น อินเทอร์เน็ต Internet Banking หมายถึง ธนาคารที่ให้บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 

cyber banking หมายถึง ธนาคารที่ให้บริการผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ออนไลน์ เช่น 
ATM ( มณฑล พจน์พรวัฒนา, 2544, 57-60 )  

 
 1.2 ธนาคารบนอินเทอร์เน็ตแห่งแรกของโลก 

 

       ธนาคารที่เปิดบริการสมบรูณ์แบบทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่เป็นแห่งแรกของ
โลกชื่อ Security First Network Bank เป็นธนาคารในเครือ Cardinai Bancshares Inc. อยู่ที่
เมือง Pineville. Ky Page ที่สหรัฐอเมริกา ซึ่งผู้สนใจสามารถเข้าไปเปิดบัญชีได้ที่ 
http://sfnb.com/ ธนาคารน้ีมี Home สวยงาม เป็นรูปธนาคารแบบ 3 มิติ 
       ลักษณะของหน้าเว็บไซด์ของธนาคาร Security First Network Bank เมื่อเข้า
เว็บไซด์ http://sfnb.com/ เพื่อเปิดบัญชีหรือขอดูบริการ จะพบว่ามีโต๊ะให้บริการต่างๆ เช่น 
ประธาน รับเปิดบัญชี ฝ่ายบริการลูกค้า สินเชื่อ ประชาสัมพันธ์ และอื่นๆ อีกรูปที่เห็นจะเป็น
ลักษณะของแผนที่ ที่เรียกว่า Bit Map Graphich ที่เราสามารถเรียกใช้บริการได้เหมือนกับเมนู 
คือ เพียงแค่เลื่อนเคร่ืองหมายลูกศร ด้วยเมาส์ ไปชี้ตรงข้อความใดแล้วไปกดปุ่มที่เมาส์ ก็

http://sfnb.com/%20ธนาคาร
http://sfnb.com/%20เพื่อ
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สามารถเข้าบริการน้ันได้ทันที อย่างเช่น ต้องการเปิดบัญชี ก็ชี้ที่account setup แล้วกดปุ่มบน
เมาส์ ได้รับภาพและข้อความต่างๆ ที่จะชี้น าให้เราเปิดบัญชี 
       ผู้เปิดบัญชีกับธนาคารน้ีสามารถดูการเคลื่อนไหวของบัญชีย้อนหลัง 24 เดือน 
ลักษณะของหน้าจอภาพเวลารายงานยอดจะมีลักษณะการสรุปบัญชี และการขอดูยอดเป็น
ช่วงเวลาที่ก าหนด ซึ่งมีช่องให้กรอกวันเดือนปีเริ่มต้นและสุดท้ายต้องดูการ (from:.... to:…) 
นอกจากน้ันยังสามารถขอดูยอดฝากเช็ค การโอนเงินอิเล็กทรอนิกส์ (EFT – electronic fund 
transfer) รายการฝาก (deposit) การใช้ ATM (ATM activity) 
       การป้องกันความปลอดภัยของข้อมูลเมื่อมีการเคลื่อนไหวเกี่ยวกับยอดเงิน
ผู้บริหารของ first security ได้ใช้มาตรการต่างๆ เพื่อป้องกันข้อมูล เช่น การป้องกันแบบหลาย
ชั้น(multi-layered approach) โดยใช้ซอฟแวร์บริการทางด้านการค้าของเน็ปสเคป ใช้การ
กรองข้อมูลผ่านเราเตอร์ และใช้ระบบที่มีปฏิบัติการความปลอดภัยสูง ที่พัฒนาโดยบริษัท 
Secure Ware Inc.รวมทั้งใช้การตรวจสอบป้องกันเลขประจ าตัวโดยวิธีการเข้ารหัสลับ
สาธารณะด้วย นอกจากน้ียังมีการเปลี่ยนแปลงยอดบัญชีโดยวิธีใช้การรับรองผ่านระบบ e-mail 
หรือไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (ณรงค์ เวศนารัตน์,2538,51,57) 
 

1.3 การบริการธนาคารบนอินเทอร์เน็ตในประเทศไทย 
      1.3.1 การจัดต้ัง 
    ธนาคารบนอินเทอร์เน็ตในประเทศไทยน้ันเกิดขึ้นในประเทศไทยคร้ังแรกน้ัน
ประมาณปี 2539 ให้บริการโดยธนาคารซิต้ีแบงค์ ซึ่งธุรกรรมในคร้ังแรกน้ันจะเป็นการให้ข้อมูล
ข่าวสารมากกว่าการท าธุรกรรมอย่างเช่นในปัจจุบัน ซึ่งในปัจจุบันน้ีมีธนาคารหลายแห่งได้
เริ่มท าธุรกรรมบนอินเทอร์เน็ตขึ้นและยังมีอีกหลายธนาคารที่ก าลังจะเปิดให้บริการธุรกรรมบน
อินเทอร์เน็ตขึ้นในอนาคต (ซิต้ีแบงค์หาลูกค้าทางอินเทอร์เน็ต, 2543, 20) 
  ในปี พ.ศ. 2548 น้ี มีธนาคารพาณิชย์ที่เปิดให้บริการธนาคารบนอินเทอร์เน็ต
โดยให้บริการด้านข้อมูลข่าวสารและบริการด้านธุรกรรมต่าง มีอยู่ 8 แห่ง ดังน้ี 

1.ธนาคารซิติแบงก์ (Citibank) 
2.ธนาคารเอเชีย จ ากัด (มหาชน) ASIA CyberBanking 
3.ธนาคารไทยพาณิชย์ (Siam Commercial Bank)  
4.ธนาคารกรุงเทพ (Bangkok Bank) 
5.ธนาคารกรุงศรีอยุธยา (Bank of Ayudhaya) 
6.ธนาคารกสิกรไทย (KasikornBank) 
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7.ธนาคารทหารไทย (Thai Military Bank) 
8.ธนาคารกรุงไทย (Krungthai Bank)  

 

1.3.2 การบริการของธนาคารบนอินเทอร์เน็ต 
ปัจจุบันน้ีธนาคารบนอินเทอร์เน็ตได้ให้บริการที่มีลักษณะคล้ายๆ กันคือ 
    1.บริการสอบถามยอดบัญชีซึ่งสามารถเลือกได้ทั้งบัญชีออมทรัพย์ บัญชี
กระแสรายวัน บัญชีเงินฝากประจ า บัญชีเงินกู้ และบัตรเครดิต ตลอด 24 ชั่งโมง 

           2.บริการขอรับการเดินบัญชีปัจจุบันและย้อนหลังทั้งบัญชีออมทรัพย์และ
บัญชีกระแสรายวัน บัญชี เงินฝากประจ า บัญชีเงินกู้ และบัตรเครดิต 

           3.บริการโอนเงินระหว่างบัญชี โดยโอนเงินจากบัญชีช่อเดียวกันหรือบาง
ธนาคารสามารถโอนเงินไปยังบัญชีบุคลที่ 3 ได้ 

           4.ก าหนดเวลาโอนเงินล่วงหน้า โดยผู้ใช้บริการสามารถก าหนดเวลาสั่งโอน
เงินล่วงหน้า โดยมีระยะเวลาไม่เกิน 6 เดือน โดยสามารถเลือกได้ว่าจะโอนคร้ังเดียว หรือโอน
เป็นประจ าทุกเดือนโดยระบบจะโอนเงิน ณ เวลา 06.00 น. หรือ 09.00 น. ภายในวันเวลาที่
ก าหนด 

           5.บริการช าระค่าสินค้าและบริการ เช่น ค่าบริการมือถือ เพจเจอร์รวมถึง
ค่าใช้จ่ายผ่านบัตรเครดิต ฯลฯ 

           6.ก าหนดการช าระสินค้าและบริการล่วงหน้า 
           7.รายงานการแสดงผลการโอนเงินและการช าระค่าสินค้าและบริการที่ได้

ก าหนดไว้ล่วงหน้า 
           8.บริการเกี่ยวกับเช็ค เช่น ตรวจสอบสถานภาพของเช็คคืนที่จ่าย หรือน าฝาก 

หรือดูว่าเช็คน้ัน๔กน ามาขึ้นเงินหรือยัง รวมถึงบริการรับอายัดเช็คด้วย 
          9.รายการเตือนหรือ alert ซึ่งสามารถต้ังระบบเตือนอัตโนมัติเมื่อยอดเงิน

คงเหลือในบัญชีอยู่ในระดับที่ก าหนดโดยจะมีข้อความเตือนผ่านทางอีเมล์ที่ได้แจ้งไว้กับธนาคาร 
เตือนให้ทราบว่าใกล้ถึงก าหนดเวลาโอนเงินหรือการช าระค่าบริการต่างๆ ที่ก าหนดไว้ล่วงหน้า  

         10.บริการข้อมูลดอกเบี้ย อัตราแลกเปลี่ยนของธนาคาร ณ ปัจจุบัน และช่วย

บริหารการเงินให้ง่ายขึ้น โดยสามารถค านวณเงินฝากประจ าและออมทรัพย์ (ดอกเบี้ยเงินฝาก

ภาษีดอกเบี้ยสุทธิ) ค านวณสินเชื่อ (ยอดช าระต่อเดือน วงเงินกู้ ระยะเวลากู้) ยอดเงิน

แลกเปลี่ยน ตามอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างๆ ณ วันน้ัน 
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         11.สมัครใช้บริการ แก้ไขข้อมูลบัญช ี เปลี่ยนแปลงข้อมูลต่างๆทาง Website 
ด้วยตัวเองตลอด 24 ชั่วโมง ก่อนที่ลูกค้าจะใช้บริการธนาคารบนอินเทอร์เน็ตลูกค้าต้องมีบัญชี
เงินฝากออมทรัพย์หรือบัญชีเงินฝากกระแสรายวันกับธนาคารที่จะใช้บริการธนาคารบน
อินเทอร์เน็ตหากไม่มีบัญชีลูกค้าจะต้องเปิดบัญชีที่สาขาใดก็ได้พร้อมทั้งสมัครการใช้บริการ
ธนาคารบนอินเทอร์เน็ตในคราวเดียวกัน ซึ่งใบสมัครสามารถขอได้ที่สาขาหือพิมพ์จากเว็บไซด์ก็
ได้ ลูกค้าจะต้องมี e-mail address เพื่อที่ธนาคารจะได้จัดส่งเลขประจ าตัวลูกค้าไปให้ เมื่อใบ
สมัครได้รับการอนุมัติแล้ว ธนาคารจะแจ้งเลขประจ าตัว (user ID) ให้ทราบทาง e-mail ภายใน 
3-4 วัน ท าการ และหลังจากน้ันจะได้รับรหัสแรกเข้า (PIN) ทางไปรษณีย์ตามที่อยู่ในใบสมัคร 

การท าธุรกรรมทางด้านการเงินน้ันด้วยเทคโนโลยีที่ทันสมัย ลูกค้าสามารถมั่นในระบบ

ความปลอดภัยด้วยเทคโนโลยีล่าสุดที่ได้รับในระดับมาตรฐานสากลที่ประกอบด้วย Firewall 

และระบบการเข้ารหัสที่มีประสิทธิภาพสูง SSI 12 บิท  

 

แนวคิดและทฤษฏีที่เกี่ยวกบัเว็บเซอร์วิส (Web Service)  
  

 1.  เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส  
  เว็บเซอร์วิส (Web Service) เป็นโปรแกรมประยุกต์ หรือโปรแกรมที่ท างานใน
ลักษณะให้บริการโดยจะถูกเรียกใช้งานจากโปรแกรมประยุกต์อื่นๆ ในรูปแบบ RPC (Remote 
Procedure Call) ซึ่งการให้บริการจะมีเอกสารที่อธิบายคุณสมบัติของบริการก ากับไว้ โดย
ภาษาที่ถูกใช้เป็นสื่อในการแลกเปลี่ยนคือ XML ท าให้เราสามารถเรียกใช้องค์ประกอบ 
(Component) ต่างๆ ได้ในระบบหรือ Platform ใดก็ได้บนโปรโตคอล HTTP ซึ่งเป็น
โปรโตคอลส าหรับ World Wide Web หรืออินเทอร์เน็ต อันเป็น ช่องทางที่ได้รับการยอมรับ
ทั่วโลกในการติดต่อสื่อสารกันระหว่างโปรแกรมประยุกต์กับโปรแกรมประยุกต์ในปัจจุบัน   
สราวุธ อ้อยศรีสกุล (2544, หน้า 36) 
    แนวคิดของเว็บเซอร์วิส คือ ระบบอินเทอร์เน็ตเป็นระบบปฏิบัติการ และ
เว็บไซต์ต่างๆ ที่สร้างด้วยเทคโนโลยีเว็บเซอร์วิสเป็นซอร์ฟแวร์ที่ท างานอยู่ภายใต้
ระบบปฏิบัติการอินเทอร์เน็ตและการเรียกใช้งานเว็บไซต์ คือ เซอร์วิส (Service) หรือเว็บ
เซอร์วิส เมื่อการใช้งานบริการต่างๆ จากโฮมเพจ (Home Page) เป็นเว็บเซอร์วิส สิ่งที่คอย
ให้บริการต่างๆ ในเว็บที่เข้าไปใช้บริการจะถูกเรียกว่าโซลูชัน (Solutions) หากเปรียบเทียบใน
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ยุคปัจจุบัน กล่าวได้ว่าโฮมเพจที่สร้างขึ้นมามีโซลูชันหลากหลาย เช่น E-mail, Free Counter, 
Free GuestBook เป็นต้น  
   

1.1 หลักการพื้นฐานของเทคโนโลยีที่พัฒนามาสู่เว็บเซอร์วิสซึ่ง  
ยืน ภู่วรวรรณ (2546. หน้า 42) กล่าวไว้ดังน้ี 
 

        1.1.1  การพัฒนาโปรแกรมแบบซอฟต์แวร์คอมโพแนนท์ ตามแนวคิดของ
การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object-Oriented Concept) 
        1.1.2  การออกแบบระบบแบบกระจายจากศูนย์กลาง (Distributed 
Computing) ซึ่งเป็นเป้าหมายส าคัญของการพัฒนาระบบตามสถาปัตยกรรมแบบไคลเอนต์
เซิร์ฟเวอร์ 
        1.1.3  การท าอีดีไอ หรือ อิเล็กทรอนิกส์ดาต้าอินเทอร์เช้นต์ (Electronic 
Data Interchange) ซึ่งสร้างขึ้นโดยก าหนดรูปแบบและมาตรฐานของข้อมูลส าหรับการท า
ธุรกิจ 
    1.1.4  การบูรณาการของซอฟต์แวร์ต่างระบบอีเอไอ (EAI) หรือ เอนเทอร์
ไพรส แอพพลิเคชั่นอินทิเกรชัน (Enterprise Application Integration) ที่อยู่บนพื้นฐานของ
ความต้องการใช้ข้อมูลรวมกัน รวมทั้งการแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างแอพพลิเคชั่นให้สามารถ
ท างานได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 
    1.1.5  รูปแบบการให้บริการซอฟต์แวร์แบบเอเอสพี (ASP) หรือ 
แอพพลิเคชั่นเซอร์วิสโพรไวเดอร์ (Application Service Provider) 
    1.1.6  แนวคิดการท าเหมืองข้อมูล (Data Mining) ซึ่งต้องการน าข้อมูลที่
ถูกจัดเก็บไว้ในรูปแบบที่แตกต่างกันตามแหล่งต่างๆ มาใช้งานร่วมกันโดยที่เว็บเซอร์วิสได้น า
หลักการต่างๆ เหล่าน้ีมาด าเนินการปรับปรุง แก้ไขข้อจ ากัดต่างๆ โดยการคิดค้นเทคโนโลยีที่
เป็นมาตรฐานเปิด (Opened Standard) และไม่มีใครเป็นเจ้าของ 
 

  1.2  เว็บเซอร์วิสมีคุณลักษณะ ดังต่อไปน้ี วีรพงศ์ วรไพจิตร  

    (2545. หน้า 191 - 193) 
    1.2.1  รายละเอียดในการสร้างและพัฒนาเว็บเซอร์วิสจะถูกซ่อนไว้ เพื่อ
ไม่ให้มองเห็นได้จากภายนอก ผู้เรียกใช้เว็บเซอร์วิสจะรู้จักเพียงลักษณะรูปแบบการติดต่อที่ผู้ให้
บริการประกาศเอาไว้เท่าน้ัน กล่าวคือเว็บเซอร์วิสจะเป็นประตูกั้นระบบงานภายในกับภายนอก
ด้วยกรรมวิธีทางออบเจ็กต์ 
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    1.2.2  ซอฟต์แวร์ที่ท างานบนระบบเว็บเซอร์วิส สามารถน ามาแก้ไข
รายละเอียดภายในได้โดยไม่ส่งผลกระทบออกเป็นลูกโซ่ ท าให้การออกแบบเป็นไปได้ง่าย และ
ผู้ใช้ที่ปลายทางก็ไม่จ าเป็นต้องโหลดซอฟต์แวร์ติดตัวมากเกินความจ าเป็น 
    1.2.3  โปรแกรมที่เรียกใช้เว็บเซอร์วิสจะรับรู้ได้เอง ว่าเซอร์วิสที่ก าลังจะ
เรียกใช้น้ันมีลักษณะและข้อก าหนดของอินพุตและเอาพุตอย่างไร 
    1.2.4  ความเป็นโพรโตคอลมาตรฐานนับเป็นคุณสมบัติที่ส าคัญที่สุดของ
เว็บเซอร์วิส เน่ืองจากมีมาตรฐานอยู่บนโซฟและเอชทีทีพี 
    1.2.5  เว็บเซอร์วิสมีค าอธิบายอยู่ในตัวเอง ซึ่งถูกเรียกใช้ขณะที่ก าลังจะรัน
เท่าน้ันเว็บเซอร์วิสสนับสนุนการค้นหาและเรียกใช้แบบไดนามิก แอพพลิเคชั่นสามารถค้นหา 
และเรียกใช้เว็บเซอร์วิสได้ในขณะรันไทม์ เพิ่มความยืดหยุ่นให้กับการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
 

  1.3  โครงสร้างเว็บเซอร์วิส 

   การพัฒนาเว็บเซอร์วิสใช้สถาปัตยกรรมบริการในลักษณะสถาปัตยกรรม
ของแนวคิดทางด้านบริการที่เรียกว่า เอสโอเอ (SOA) หรือ (Service-Oriented Architecture) 
เป็นแนวคิดเบื้องต้น แอพพลิเคชันส่วนใหญ่ในโลกของธุรกิจที่ใช้งานในปัจจุบันเป็น
แอพพลิเคชั่นและระบบย่อยที่ถูกสร้างขึ้น มีการท างานที่ต้องสัมพันธ์กันอย่างไม่เป็นอิสระจาก
กัน การเปลี่ยนแปลงการท างานในระบบย่อยหรือแอพพลิเคชั่นหน่ึง อาจจะมีผลกระทบกับอีก
แอพพลิเคชันหน่ึง หรือบางคร้ังอาจจะกระทบทั้งระบบ ท าให้การบ ารุงรักษาน้ันท าได้ยากและ 
มีต้นทุนที่สูงขึ้น รวมทั้งยังเป็นข้อจ ากัดในการเชื่อมต่อกับระบบของคู่ค้าอื่นๆ เอสโอเอไม่ใช่
แนวคิดใหม่ แต่ได้เกิดขึ้นมานานแล้ว ซึ่งอยู่ในส่วนหน่ึงของแนวคิดการออกแบบระบบแบบ
กระจายจากศูนย์กลาง (Distributed Computing Concepts) เอสโอเอน้ัน เป็นแนวคิดที่
ได้รับการยอมรับและประสบความส าเร็จใน 
 

  1.4  ซิมเปิ้ลออบเจ็กต์แอคเซสโปรโตคอล 

   เน่ืองจากจุดประสงค์หลักของการใช้งานเว็บเซอร์วิส ต้องการให้
แอพพลิเคชั่น มีการท างานกับแอพพลิเคชั่นที่ท างานอยู่บนเคร่ืองอื่น โดยผ่านทางเครือข่าย ซึ่ง
เทคโนโลยีที่มีอยู่ปัจจุบันที่ใช้มีการสื่อสารระหว่างออบเจ็กต์ในระยะไกลหรืออาร์พีซี (Remote 
Procedure Calls: RPC) เช่น ดีคอม (DCOM) อีเจบี (EJB) หรือคอบร้า (COBRA) น้ันไม่ได้ถูก
ออกแบบมาให้ใช้ส าหรับโปรโตคอลเอชทีทีพีเทคนิคอาร์พีซีของเทคโนโลยีที่กล่าวข้างต้น ต่างก็
มีปัญหาในด้านการน ามาใช้งานในแง่ของความเข้ากันได้ของการเรียกใช้งานข้ามเทคโนโลยี 
เน่ืองจากเป็นเทคโนโลยีเฉพาะของแต่ละค่าย (ยกเว้น คอบร้า) ผู้พัฒนาระบบจะต้องพัฒนา
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โปรแกรมที่มีความซับซ้อน และยังมีปัญหาในส่วนของไฟล์วอลล์ (Firewall) และพร็อกซี่
เซิร์ฟเวอร์ (Proxy Server) ด้วยเน่ืองจากโดยปกติเซิร์ฟเวอร์จะปิดการสื่อสารที่ไม่ใช่โปรโตคอล
เอชทีทีพีออกไป เพื่อความปลอดภัยของระบบที่มีการติดต่อสื่อสารกับภายนอก วิศิษฎ์ วงศ์วิไล 
(2545. เว็บไซต์) 
  ดังน้ัน ทางเลือกของการสื่อสารที่จะน ามาใช้ในการให้บริการเว็บเซอร์วิส คือ ให้
ท างานอยู่บนโปรโตคอลเอชทีทีพี ซึ่งโซฟนอกจากจะท างานบนโปรโตคอลเอชทีทีพีแล้ว ยังเป็น
มาตรฐานเปิดที่จะท าให้สามารถติดต่อสื่อสารกับคอมพิวเตอร์ที่มีความแตกต่างทางด้านระบบ
ปฎิบัติการและเทคโนโลยีรวมไปถึงภาษาที่ใช้ในการพัฒนาด้วยโซฟเป็นโปรโตคอลที่ใช้เอ๊กซ์เอ็ม
แอลเป็นพื้นฐาน เพื่อให้ซอฟต์แวร์คอมโพเนนท์ และแอพพลิเคชั่นสามารถติดต่อกันผ่านเอชทีที
พีซึ่งเป็นมาตรฐานอินเทอร์เน็ตโปรโตคอลได้ ขั้นตอนการท างานของโซฟ ดังค ากล่าวของ สุชาติ 
รัตนบ ารุงศิลป์ (2545. หน้า 91 - 95) ซึ่งอธิบายไว้ดังน้ี 
   1.4.1  แอปพลิเคชั่นของผู้ขอใช้บริการสร้าง SOAP massage เพื่อเรียกใช้
บริการของเว็บเซอร์วิส 
   1.4.2  เว็บเซอร์วิส ของผู้ให้บริการ ได้รับ SOAP massage จากผู้ร้องขอซึ่ง
อยู่ในรูปแบบ XML 
   1.4.3  เว็บเซอร์วิส ท าการประมวลผลคอมโพเนนต์ที่ให้บริการหลังจากน้ัน 
ท าการส่งผลลัพธ์กลับมาในรูปของ SOAP massage ให้กับผู้ร้องขอบริการ 
   1.4.4  แอปพลิเคชั่นของผู้ขอใช้บริการรับ SOAP massage กลับมาแล้วท า
การแปลงให้อยู่ในรูปที่ต้องการเพื่อน าไปประมวลผลต่อ 
 

  1.5  ส่วนประกอบของโซฟ  

   โซฟใช้ไวยากรณ์ของเอ๊กซ์เอ็มแอลในการสร้าง ประกอบด้วย 3 ส่วน ซึ่ง 
วิศิษฎ์ วงศ์วิไล (2545. หน้า 30) ได้อธิบายไว้ดังน้ีคือ 
   1.5.1  โซฟเอนวิล๊อพ (SOAP Envelop) จะเป็นส่วนส าหรับใช้ในการระบุ
สิ่งที่อยู่ในเอกสาร ว่าจะต้องจัดการอย่างไร และบอกถึงความจ าเป็นในการใช้งาน 
   1.5.2  โซฟเอนโค้ดด้ิงรูล (SOAP Encoding Rule) จะเป็นส่วนส าหรับ
ก าหนดกลไกที่ใช้ในการแลกเปลี่ยนข้อมูล ว่ามีข้อตกลงยังไงในการแลกเปลี่ยนข้อมูล  
   1.5.3  โซฟอาร์พีซีรีพรีเซนเทชัน (SOAP RPC Representation) จะเป็น
ส่วนส าหรับนิยามรูปแบบรีโมทโพรซีเยอร์คอล (Remote Procedure Call) และการ
ตอบสนอง  
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2. การท างานของ Web service  
 

 2.1  Document type : รูปแบบเอกสาร โดยนิยามข้อมูลในรูปแบบ Element ที่
แสดงข้อมูลที่มีอยู่จริง ในระบบระหว่างผู้ขอใช้บริการ (Service request) กับผู้ให้บริการ 
(Service Provider)  
 2.2  Semantics : ความหมายในการสื่อสารของแต่ละ Element ซึ่งต้องสามารถ
สื่อสารได้ถูกต้อง ระหว่างผู้ขอใช้บริการ (Service request) กับผู้ให้บริการ (Service 
Provider) 
 2.3  Transport Binding : รูปแบบในการส่งข้อมูลระหว่างผู้ขอใช้บริการ (Service 
request) กับผู้ให้บริการ (Service Provider) โดยจัดส่งข้อมูลในรูปแบบ massage 
 2.4  Exchange sequence definition : ในการแลกเปลี่ยนข่าวสารผู้ขอใช้บริการ 
(Service request) กับผู้ให้บริการ (Service Provider) จะมีการจัดล าดับการแลกเปลี่ยน
ข้อมูลผ่านทางโปรโตคอลโดยใช้ massage ในการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร ด้วยการเพิ่มความ
น่าเชื่อถือในการส่งข้อมูลในแต่ละคร้ังควรใช้ Time out และเทคนิคอื่นๆ ในการส่งข้อมูล 
 2.5  Procress definition : การด าเนินการพื้นฐานบน massage ที่ท าการเปลี่ยน
ข้อมูลระหว่างผู้ขอใช้บริการ (Service request) กับผู้ให้บริการ (Service Provider)  
 2.6  Security : การเพิ่มความปลอดภัยให้กับ massage ที่ใช้ในการแลกเปลี่ยน
ข้อมูลโดยใช้หลักการ Encrypiton 
 2.7 Syntax : เอกสารที่เป็นตัวแทนในการแลกเปลี่ยนข้อมูล ใช้โครงสร้างภาษา 
XML  
 2.8  Trading partner Specific Configuration: องค์การทางธุรกิจที่มีส่วนร่วมใน
การท างานของ Web service 
 

  

 

 
  
 
 ภาพท่ี 2.1  โปรโตคอลที่ใช้งานบนเว็บเซอร์วิส 



19 

  ท่ีมา : ศิริศักด์ิ เสนาราช. (2553 : 27) 
 

 จากภาพที่ 1 มีรายละเอียดดังต่อไปน้ี   
 1.  Application โปรแกรมที่เรียกใช้เว็บเซอร์วิส  
 2.  Service Discovery บริการค้นหาเว็บเซอร์วิสที่เปิดให้บริการ (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 โดยเคร่ืองที่ท างานในระบบจะมีการก าหนดหมายเลข IP (Internet Protocol) 
ประจ าเคร่ืองการ  
  

  

  

  

 

 

 ภาพท่ี 2.2  การท างานของเว็บเซอร์วิส 

   ท่ีมา : ศิริศักด์ิ เสนาราช. (2553 : 27) 

  

 เปรียบเทียบเทคโนโลยีระหว่างเว็บแอพพลิเคชั่นและเว็บเซอร์วิส การท างานของเว็บ
แอพพลิเคชั่นและเว็บเซอร์วิส จะเห็นว่าเคร่ืองมือทั้งสองต่างใช้ HTTP โปรโตคอล หรือ
อินเทอร์เน็ต เป็นช่องทางในการสื่อสารเหมือนกัน แต่มีวัตถุประสงค์ต่างกัน โดยเว็บ
แอพพลิเคชั่นใช้เพื่อการแลกไฟล์ HTML ระหว่างเว็บเซิร์ฟเวอร์ แต่เว็บเซอร์วิสเป็นการแลก
“บริการ” (Software Components) ระหว่างระบบสารสนเทศผ่านเว็บเซิร์ฟเวอร์ 
ความสามารถโดยส่วนใหญ่จะใช้เว็บแอพพลิเคชั่นในการติดต่อกับผู้ใช้ผ่านทางเว็บบราวเซอร์ 
(Web Browser) เพื่อน าเสนอข้อมูลและการท าธุรกรรมต่างๆ ส่วนเซอร์วิสจะท าหน้าที่ในการ
ติดต่อกับเว็บเซิร์ฟเวอร์เพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลและการท างานหรือใช้บริการข้ามระบบกันโดยใช้
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เว็บแอพพลิเคชั่น หรือแอพพลิเคชั่นอินเตอร์เฟส (Application Interface) ในการติดต่อกับ
ผู้ใช้ นอกจากน้ีเว็บเซอร์วิสยังสามารถท างานกับระบบต่างๆ ได้มากกว่า 1 ระบบ ในขณะที่เว็บ
แอพพลิเคชั่นไม่สามารถท าได้โดยตรง ซึ่งการเปรียบเทียบการท างานของเว็บแอพพลิเคชั่นและ
เว็บเซอร์วิสสามารถสรุปได้ดังตารางต่อไปน้ี 
 

ตารางท่ี 2.1  ตารางเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างเว็บแอพพลิเคชั่นและเว็บเซอร์วิส  
 

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) 
โปรโตคอล(Protocol) SOAP+HTTP HTTP 

  

ท่ีมา : จันทร์ศิริ จันทะเน (2553:28) 
 

 จากตารางที่ 2.1  เมื่อพิจารณาจากหัวข้อเปรียบเทียบ ได้แก่ การเชื่อมต่อเว็บ
เซอร์วิสท าการติดต่อแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างโปรแกรมกับโปรแกรมผู้ใช้สามารถใช้บริการจาก
แหล่งอื่นได้ในขณะที่ เว็บแอพพลิเคชั่นเชื่อมต่อกับผู้ใช้ผ่านทางบราวเซอร์ผู้ใช้สามารถใช้บริการ
ได้จากแหล่งข้อมูลภายในเว็บแอพพลิเคชั่นที่เข้าใช้งานเท่าน้ัน ภาษาที่ใช้เว็บเซอร์วิสใช้ภาษา
เอ็กซ์เอ็มแอลเชิงข้อมูลมากกว่าเว็บแอพพลิเคชั่นที่ใช้ภาษาแสดงผลอย่าง HTML รายชื่อการ
บริการเว็บเซอร์วิสสามารถสืบค้นบริการผ่าน UDDI ในขณะที่เว็บแอพพลิเคชั่นค้นหาข้อมูลผ่าน 
Search Engine ขอบเขตการใช้งานเว็บเซอร์วิสจะกว้างกว่าโดยใช้งานในเชิงพาณิชย์ 
แลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างองค์กรกับองค์กรซึ่งเป็นลักษณะ Business-to-Business มากกว่า
เว็บแอพพลิเคชั่นที่ให้บริการในลักษณะเฉพาะองค์กรกับลูกค้า Business-to-Customer 
โปรโตคอลที่ใช้งานเว็บเซอร์วิสจึงมีความซับซ้อนกว่าโดยมีการใช้โปรโตคอล SOAP บน
โปรโตคอล HTTP ที่อยู่ชั้นบน ในขณะที่เว็บแอพพลิเคชั่นมีการส่งด้วยโปรโตคอล HTTP อย่าง
เดียว 
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ซอฟตแ์วร์ที่ใช้ในการพัฒนาระบบ 
 

1.  ความรู้พ้ืนฐานเก่ียวกับ Java 2 Enterprise Edition (J2EE) 
 

  Java 2 Enterprise Edition เป็นกลุ่มของเทคโนโลยีภาษาจาวาที่ใช้การพัฒนา
โปรแกรมประยุกต์ด้วยภาษาจาวาเพื่อรองรับการใช้งานระดับองค์กรที่มีผู้ใช้ทั้งภายในและ
ภายนอกองค์กรเป็นจ านวนหลายร้อยจนถึงหลายพันคน ซึ่งระบบจะต้องมีประสิทธิภาพในการ
ท างานสูงมีความเชื่อถือได้ มีความปลอดภัยสูงดูแลรักษาไม่ยากและบางคร้ังต้องสามารถท างาน
ร่วมกับระบบเดิมได้ด้วย     
  Java2EE ได้ก าเนิดขึ้นเพื่อลดความยุ่งยากในการสร้างโปรแกรม Enterprise 
applications โดยการก าหนดมาตรฐานส าหรับ Applications รวมถึงสภาวะแวดล้อมส าหรับ
การท างานของ Applications ซึ่งประกอบด้วยข้อก าหนด (specification) ของ Application 
Server ซึ่งมีบริการ (Services) มาตรฐานสนับสนุนการท างานของ Applications ท าให้ผู้เขียน
J2EE Applications สามารถเน้นการสร้างระบบไปที่ Business Logic โดยไม่ต้องสร้าง
โปรแกรมเกี่ยวกับการติดต่อระบบอื่นเช่น ฐานข้อมูล Mail Server เป็นต้น จึงช่วยให้ J2EE 
Applications สามารถน าไป Reused ได้ง่าย  
 

1.1 J2EE Architecture 
 

       J2EE Architecture ได้ถูกเสนอขึ้นเพื่อลดกลไกในการสร้าง Enterprise 
Application โดยใช้การก าหนดมาบังคับใช้ ว่าหากบริษัทใดจะน าเอา J2EE Technology ไป
ผลิตต่อจะต้องมีการจัดการสภาวะแวดล้อมต่างๆ ให้เป็นไปตามที่มาตรฐานก าหนดไว้จึงเรียกว่า
J2EE Architecture  ซึ่งสามารถแสดงได้ ดังภาพ 
 

 

 

 

 

    ภาพท่ี 2.3  แสดง J2EE Architecture 
    ท่ีมา : ศิริศักด์ิ  เสนาราช. (2553 : 27) 
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 เป็นมาตรฐานที่ก าหนดให้บริษัทต่างๆ  ที่จะจัดท า Application Server ขึ้นมาว่า
จะต้องมี API ดังภาพไว้รองรับเรียก API ในภาพรวมกันได้ ว่า Container Service จะ
สังเกตเห็นได้ว่ามีการแยก Presentation Logic ออกจากBusiness Logic โดยแท้จริง โดย
สามารถให้บริการ Presentation Logic ได้ ตาม Request ไม่ว่าจะเป็น Server page ต่างๆ
หรือแม้กระทั่งจะเป็น Application ก็ตามทีและภายใน Container น้ันก็จะไปติดต่อกับบริการ
อื่นๆ ให้อีกทีโดยใช้ API ที่มีอยู่ ใน Server เช่นติดต่อฐานข้อมูลใช้ Java mail ฯลฯ  
 J2EE  คือ สถาปัตยกรรมที่มีการก าหนดคุณลักษณะของเคร่ืองมือที่จะใช้ ในการ
สร้างระบบงานแบบมัลติเทียร์ (Multi-tier)  โดยอยู่บนพื้นฐานของภาษาจาวาและสนับสนุน
การท างานแบบกระจาย 

  

      ภาพท่ี 2.4  แสดงโครงสร้างของสถาปัตยกรรมแบบ Multitier Applications 
   ท่ีมา : ศิริศักด์ิ  เสนาราช. (2553 : 27) 
  

 จากภาพ J2EE แบ่งส่วนการท างานหลักๆ ออกเป็น 4 ส่วน ดังนี้ 
  1.1  ชั้นไคล์แอนท์ (Client Tier) เป็นส่วนหน้าของระบบหรือที่เรียกว่า Front 
end ซึ่งท าหน้าที่ในการติดต่อกับผู้ใช้โดยตรงโดยการประมวลผลของชั้นน้ีจะอยู่ที่เคร่ืองของ
ผู้ใช้หรือไคล์แอนท์ 
  1.2  ชั้นเว็บ (Web Tier) เป็นส่วนที่ท าการรับค าร้องขอ (Request) จากชั้นไคล์ 
แอนท์แล้วส่งไปประมวลผลในชั้นถัดๆ ไปเมื่อได้ผลลัพธ์แล้วจะท าการส่งผลลัพธ์กลับไปยังชั้น
ไคล์แอนท์  โดยการประมวลผลของชั้นน้ีจะอยู่ที่เคร่ือง J2EE Server  
  1.3  ชั้นบิสซิเนส (Business Tier) เป็นส่วนการประมวลผลทางธุรกิจ 
(Business Logic) เช่น ค านวณอัตราดอกเบี้ยการฝาก และถอนเงินจากธนาคารเป็นต้น โดย
การประมวลผลของชั้นน้ีจะอยู่ที่เคร่ือง J2EE Server  
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  1.4  ชั้นดาตา (Enterprise Information System Tier : EIS) เป็นส่วนที่ใช้ใน
การจัดการข้อมูลในฐานข้อมูลโดยการประมวลผลของชั้นน้ีจะอยู่ที่เคร่ือง Database 
ServerJ2EE มีลักษณะคล้ายกับระบบ Web-base และ N-tier เรียกว่า Distributed 
Multitiered Applications โดย J2EE จะสร้างสภาพแวดล้อมส าหรับการท างานของ J2EE 
Applications เรียกว่า J2EE Containers ซึ่งประกอบด้วยส่วนประกอบดังต่อไปน้ี  
   1.4.1  Web Containers เป็นสภาพแวดล้อมที่รองรับการท างานของ
Servle และ JSP 
   1.4.2  Enterprise Java Bean Containers เป็นสภาพแวดล้อมที่รองรับ
การท างานของEnterprise Java Bean (EJB)  
   1.4.3  Application client Container เป็นสภาพแวดล้อมที่รองรับการ 
ท างานของJava Application client                   
   1.4.4  Applet container เป็นสภาพแวดล้อมที่รองรับการท างานของ
Java Applet Java Plug in  
  

 1.2 J2EE Container Service  
   ในหัวข้อน้ีจะเป็นการกล่าวถึงการให้บริการของ Container น้ันก็ คือ API 
ทั้งหมดที่มีในการจัดไว้ให้บริการ API ต่างๆ มีหน้าที่ดังต่อไปน้ี  
  1.2.1  JDBC (Java Database Connectivity) ส าหรับการติดต่อ Database 
Server  
  1.2.2  RMI-IIOP (Remote Method Invocation over the Internet Inter-
ORB Protocol) เป็นการเรียกใช้ Method ระยะไกลที่อยู่คนละ JVM  
  1.2.3  JNDI (Java Naming and Directory Interface) ส าหรับติดต่อกับ
Naming Directory Interface  
  1.2.4  JMS (Java Message Service) ส าหรับติดต่อกับ Message Servers  
  1.2.5  JTA (Java Transaction) ส าหรับจัดการ Distributed Transaction  
  1.2.6  Java Mail ส าหรับติดต่อกับMail Server 
   

1.2 J2EE Application Component  
 

  ใน J2EE Server ก็สามารถแบ่งได้ เป็น 2 Container ด้วยกัน ก็คือ Web- 
Container ส าหรับ Server Page Technology และส าหรับ Distributed Programming 



24 

อย่าง EJB- Container ทั้งสอง Container เป็นเพียงการเตรียมสภาวะแวดล้อมให้ 
Component ด้านในท างานได้อย่างสะดวกเท่าน้ัน จะมีบางกรณีเท่าน้ันที่ Container ต้อง
จัดการท าอะไรเองบางอย่าง ถึงอย่างไรก็ตามในการพัฒนางานจริงไม่จ ากัดว่า Presentation 
Logic จะเป็น Application หรือว่า Server Page แต่สามารถ Tunneling ใช้ งานได้ทั้งสอง
Container ซึ่งปัจจุบันก็ยังคงใช้ Browser เป็นหลักอยู่  โดยขอน าเสนอ Component ทั้งหมด
ที่อยู่ ใน J2EE Server  
 Web Component เป็น Component ที่รอรับ request จาก Client ในลักษณะ
ของ Server Page เป็นหลัก  โดยApplication Server ทุกตัวที่ให้บริการภาษา Enterprise 
ของ Java จะสามารถใช้บริการ Component เหล่าน้ีได้ หมดทุก Application Server เช่น
Tomcat Sun Application Server ฯลฯ โดยด้านใน Web Container จะประกอบด้วย
Component ดังต่อไปน้ี 
  1.3.1  Servlets เมื่อก่อนที่ CGI (Common Gateway Interface) เป็นที่นิยม
ใช้ ไม่ว่าจะเป็น ASP หรือ PHP ก็ตามที Client จะสามารถติดต่อกับ Server ได้ ทาง CGI โดย
การขอ Request ผ่าน Browser ไปที่ Server และรับ Service ก่อนที่จะ Response กลับคืน
มา แต่ CGI จะมีขอเสียหลักๆ ดังต่อไปน้ี  
   1)  ต้องโหลดและประมวลผลค าสั่งใหม่ทุกคร้ังที่ใช้งาน 
   2)  ไม่สามารถท า MVC Programming ได้ 
   3)  ขาดเสถยีรภาพและการควบคุมทางการรักษาความปลอดภัย  
   4)  ภาษาที่ใช้มักจะเป็น Imperative Programming  
   5)  ใช้งานได้เฉพาะ Presentation Logic Technology ที่สามารถท างาน
ได้ บน Browser เท่าน้ัน 
          ปัญหาดังกล่าวถูกแก้ไขโดยการสร้าง Component ตัวหน่ึงขึ้นมาบน web 
container มีชื่อว่า Servlet โดยมีลักษณะการท างานแบบ OOP ซึ่ง Servelet เป็น Object 
หน่ึงที่มีหน้าที่รับ Request จาก Client ซึ่งอาจจะผ่านทาง Presentation ที่เป็น Server 
Page หรือ Application ก็ได้โดย Servlet จะเสียเวลาในการ Compile ตัวเองหน่ึงคร้ังและจะ
ได้ตัว Servlet ที่ Compile แล้วเป็น. class เพราะ Servlet เป็น Class ใน Java จากน้ันพอ
สั่งท างานอีกคร้ัง Servlet ก็สามารถท างานได้ เลยโดยที่ไม่ต้อง Compile อีกและน่ีคือข้อดีที่มี
เหนือ CGI โดยเราสามารถเรียกใช้งาน Servlet โดยการใช้กฎของ Encapsulation เรียกใช้ 
Method ธรรมดา 
  1.3.2  JSP (Java Server Page) จริงๆ แล้ว JSP (Java Server Page) ก็คือ
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Servlet น่ันเอง ที่ JSP ถูกสร้างขึ้นมาน้ันก็เพื่อความสะดวกในการพัฒนางานในส่วนที่ Client 
ต้องการใช้งานในลักษณะของ Server Page การที่จะให้ Web Designer ซึ่งมีหน้าที่ในการตก
แต่งหน้า web โดยตรงมาเขียนโปรแกรม Servlet ในภาพแบบของภาษา Java ก็คงจะไม่
สะดวก JSP Technology จึงเป็นการใช้เทคโนโลยี การแสดงผลเดิมของ HTML รวมเข้ากับ
การใช้ Java ใน Server page ได้ เลยจนเกิดเป็น JSP ในที่สุด 
  1.3.3  EJB Component ในส่วนของ EJB Component เป็นส่วนที่ต้องอาศัย
ความสามารถของ EJB Container อยู่มาก เพราะเป็นการคุยกันระหว่าง Server กับอีก
Server หน่ึงที่ก าลังท างานอยู่โดยอีก Server หน่ึงอาจจะเป็น Server จากค่ายอื่นค่ายเดียวกัน 
หรืออาจจะเป็น Database Server ก็เป็นได้  ตามปกติแล้ว Concept ที่ Sun วางไว้ส าหรับ
การให้บริการของ EJB Component คือต้องการให้คุยกับ Application  โดยตรงแต่ใน
ประเทศไทยส่วนใหญ่แล้วถือว่ายังไม่พร้อมที่จะใช้ Presentation Logic ที่เป็น Application 
จึงยังใช้การ Tunneling โดยใช้ Web Browser เป็นหลักอยู่เช่นเคย โดยจะกล่าวถึง EJB 
Component ดังต่อไปน้ี 
  1.3.4  Session Bean หรือบีนบริการเป็น Bean ที่มักจะเป็น Component 
ตัวแรกที่คุยกับ Client และเป็นหน้าที่ของ Session Bean อีกน่ันเองที่จะเป็นตัวเชื่อมให้การ
ท างานของ Client กับ Component อื่นต่อไปโดยสามารถแบ่งการท างานตามลักษณะการ
รักษา Session 
ของ Client ออกเป็นสองอย่าง คือ 
   1)  Session Bean Stateless เป็นการรักษา Session แบบไม่ถาวร 
   2)  Session Bean Statefull เป็นการรักษา Session แบบถาวร ซึ่งส่วน
ใหญ่ในการใช้ งานจริงจะใช้ Stateless เป็นหลัก 
  1.3.5  Entity Bean ดังที่ได้ กล่าวไปแล้วว่า EJB Container มีความสามารถ
พิเศษที่สามารถจะไปคุยกับ Server อื่นได้อย่างเต็มที่ โดยเฉพาะในเรื่องการติดต่อกับ
Database Server ซึ่งในเรื่องน้ี มีแนวคิดคล้ายๆ กับ OODBMS โดยเวลาที่มีการติดต่อ
Database Server จากEJB Container จะต้องใช้ค าสั่งทุกสิ่งทุกอย่างเป็น Model เชิงวัตถุ
ทั้งหมด เช่น หากใช้ค าสั่ง sql ในการ query ข้อมูลจาก RDBMS ก็จะต้องสร้าง Collection 
Framework หรือ Data Structure อะไรบางอย่างมาเก็บไว้เอง แต่ถ้าหากเป็น EJB 
Container จะต้องใช้ EJB-QL ในการ query ข้อมูลขึ้นมาโดยส่ง Object เข้าไป query จาก
ฐานข้อมูล สามารถแบ่ง Entity Bean เป็น 2 ประเภท ดังน้ี 
   1)  CMP (Container – Managed Persistence) โดยใช้ Container ใน
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การสร้าง Bean เอง และเป็นที่นิยมใช้มากที่สุดเพราะมีความสะดวก 
   2)  BMP (Container – Managed Persistence) ใช้ การเขียนค าสั่งโดย
ใช้ Bean เป็นตัวติดต่อฐานข้อมูลเอง เป็นวิธีที่เก่าและล้าสมัยไม่มีคนใช้แต่ก็มีข้อดีอยู่บ้างตรงที่
มีความยืดหยุ่นในการใช้ ฐานข้อมูลมากกว่าโดยสามารถแสดงภาพภาพแสดงแนวคิดของEntity 
Bean ได้ ดังน้ี 
 

 

ภาพท่ี 2.5  แสดงการท างานของ Entity Bean ในEJB Container 
  ท่ีมา : ศิริศักด์ิ  เสนาราช. (2553 : 27) 
 

 1.4  J2EE Modules 
   ในการ Deploy หรือการเตรียมการให้สามารถใช้งานได้จริงเมื่อ Programming 
เสร็จแล้ว ผู้ใช้จะต้องมีความรู้และความเข้าใจในการจัดการ Programming ในแต่ละส่วนแยก
เป็นหมวดหมู่ ความยุ่งยากตรงน้ีเกิดขึ้นเพราะ J2EE Platform น้ันท างานอยู่ บน Application 
Server โดยสามารถแบ่งได้ เป็น 3 Modules ใหญ่ๆดังต่อไปน้ี 
  1.4.1  Web Modules ใช้ ในการจัดเก็บ Modules ที่ Programming ขึ้นมา
โดยServlet และ JSP โดยจะได้ File .WAR ขึ้นมาพร้อมใช้งาน 
  1.4.2  EJB Modules ใช้ ในการจัดเก็บ Modules ที่ Programming ขึ้นมา
โดยSession Bean Entity Bean และJMS โดยจะได้ File .jar ขึ้นมาพร้อมใช้ งาน 
  1.4.3  Java Modules  ใช้ในการจัดเก็บ Modules ที่ Programming ขึ้นมา
โดยJava Programming ส่วนใหญ่จะเป็น Client Presentation โดยจะได้ File .jar ขึ้นมา
พร้อมใช้งานเท่าน้ันยังไม่พอใน Server จะยังไม่รู้จัก File เหล่าน้ี จนกว่าจะมีการสร้าง XML 
File ขึ้นมาเพื่อเป็น Deployment Descriptor จึงจะสามารถท างานได้  ดังภาพต่อไปน้ี 
(ศิริศักด์ิ  เสนาราช, 2553 : 18-24) 
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      ภาพท่ี 2.6  แสดง EJB Module 
      ท่ีมา : ศิริศักด์ิ  เสนาราช. (2553 : 27) 

 

2. ภาษา XML (Extensible Markup Language ) 
 ศุภชัย สมพานิช ได้กล่าวถึงเหตุที่ก่อให้เกิดภาษา XML ขึ้นมาว่า “การที่เราใช้
โปรแกรมภาษาหลายตัวที่แตกต่างกัน แต่ละภาษาล้วนมีข้อดีข้อเสียที่แตกต่างกันไป จะท าให้
เกิดการแลกเปลี่ยนข้อมูลร่วมกันได้อย่างไร” ได้เกิดความต่ืนตัวจากวงการคอมพิวเตอร์เป็น
อย่างมากเมื่อ Microsoft ได้ท าการประกาศ การใช้เทคโนโลยี .NET ซึ่งมี XML เป็นกลยุทธ์ใน
การแลกเปลี่ยนข้อมูลกัน เพราะแต่เดิมหากเราจะแลกเปลี่ยนข้อมูลให้กันได้ จะต้องเป็นการ
เขียนโปรแกรมที่มาจากตระกูลภาษาเดียวกันเท่าน้ัน 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 เท่าน้ัน แนวคิดของ “ความเกี่ยวพันระหว่าง Software Service 
และ Solution” จึงเกิดขึ้น โดยนิยามความคิดของผู้ใช้คอมพิวเตอร์ใหม่ให้ตัดความสนใจจากค า
ว่า Software ให้เป็น Service เสีย เพราะตราบใดที่เรามีความต้องการ Software เราก็ยังคง
ติดอยู่กับเรื่องของระบบปฏิบัติการอย่างไม่รู้จักจบสิ้น โดยให้เปลี่ยนจากค าว่า Software ให้
เป็น Service และให ้Web Site ต่างๆ เป็นผู้ให้ Service ต่างๆ เมื่อคิดอย่างน้ีระบบปฏิบัติการ
ก็จะเปลี่ยนจาก Window UNIX LINUX SOLALIS ฯลฯ มาเป็นระบบปฏิบัติการ Internet จะ
ได้ไม่มีปัญหาในเรื่องของระบบปฏิบัติการอีกต่อไป โดยสามารถที่จะเข้าไปใช้บริการใน 2 
สถานะ น่ันคือ ผู้ให้บริการ หรือผู้ใช้บริการ น่ันเอง ถึงอย่างไรก็ตามหากพูดถึงความจ าเป็นใน
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เรื่องการแลกเปลี่ยนข้อมูลแบบ Non Platform บริษัท Microsoft ก็ยังคงต้องใช้ XML เป็น
หลัก และในตอนน้ี XML ก็ยังไม่ได้ถูกตอบรับมาตรฐานจาก W3C อย่างเป็นทางการ เพราะ 
W3C อ้างว่าหากเราจะใช้ XML อย่างมีมาตรฐานต้องมีคุณสมบัติอีกหลายข้อ ทางด้าน Sun 
เอง ก็ได้ต่ืนตัวกับเรื่องน้ีโดยในส่วนของ 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) เพื่อสนองความต้องการของ Web Service 
เช่นเดียวกับ Microsoft แต่ Sun จะมีข้อได้เปรียบในเรื่องของการใช้ API ที่มีอยู่แล้ว ในการ
เพิ่มศักยภาพของ Web Service เพราะแต่เดิมภาพแบบพื้นฐานของ Sun คือการสร้าง
โปรแกรมที่สามารถท างานได้ในต่าง Platform อยู่แล้ว ส าหรับบริษัทอื่น ๆ อย่าง เช่น 
Apache ก็ได้ตอบสนอง Solution ทางด้าน Web Service เช่นเดียวกันโดยการคลอด SOAP-
AXIS ซึ่งเป็นชุดพัฒนา Web Service ของ Apache เอง และทั้งหมดทั้งมวลน้ีก็เป็นประโยชน์
ของ XML ที่ท าให้ทุกๆ เทคโนโลยีคุยกันได้เป้าหมายที่ส าคัญของ XML จึงเน้นที่จะน าไปใช้งาน
ในอินเทอร์เน็ต เป้าหมายหลักมีดังน้ี  
 1)  XML เป็นงานที่จะน าไปประยุกต์บนอินเทอร์เน็ต โดยใช้ดูเอกสาร XML ได้ง่าย 
สะดวก และได้ผลดีเหมือน HTML  
 2)  XML ออกแบบอย่างพิถีพิถันเน้นความจ าเป็น กะทัดรัด เข้าใจง่าย และได้
ประโยชน์กว้างขวาง  
 3)  XML สนับสนุนประยุกต์เข้ากับงานต่างๆ และสนับสนุนโปรแกรมประยุกต์ต่างๆ  
 4)  XML เน้นเร่ืองการประมวลผลเอกสาร จึงเหมาะกับงานทางด้านการวิเคราะห์
เอกสาร การผลิตเอกสาร การแลกเปลี่ยนและการแสดงผล  
 5)  การเขียนด้วยภาษา XML ท าได้ง่าย  
 6)  คุณสมบัติของ XML ต้องอยู่ในระดับต่ าสุด เพื่อให้ผู้ใช้อื่นร่วมใช้ได้  
 7)  XML ควรอ่านได้ด้วยมนุษย์ โดยไม่ต้องอาศัยโปรแกรมหรือเคร่ืองมือช่วยแปล 
เพราะบาง คร้ังควรอ่านและเข้าใจได้ด้วย Text ธรรมดา  
 8)  การเขียน XML ท าได้ต้ังแต่การใช้ Text editor ทั่วๆ ไปและไม่ต้องการ
เคร่ืองมือที่ซับ - ซ้อน อย่างไรก็ดี ย่อมต้องมีผู้เขียน XML editor ให้ใช้งานได้ง่ายขึ้น    
 9)  XML เป็นมาตรฐานที่ก าหนดแล้วใช้งานได้ทันที โดยที่ Browser และอุปกรณ์
ต่าง ๆ พร้อมใช้งานร่วมกัน 
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 10)  ภาพแบบการเขียนโครงสร้างข้อก าหนดของ XML ต้อง เป็นไปตามหลักการ
ของ วิศวกรรมคอมพิวเตอร์ คือ เมื่อเขียนแล้วต้องสามารถใช้โปรแกรมแปลภาษาได้ง่าย 
โดยทั่วไปเขียนใน ภาพแบบ BNF ได้ ( Baches Normal Form ) 
 เป้าหมายที่ส าคัญของ XML อีกอย่างหน่ึง คือ ใช้เป็นตัวควบคุมข้อมูล (Meta data) 
ดังน้ันจึงเป็นแนวทางในการขนส่งข้อมูล 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 
และใช้ร่วมกับโปรแกรมประยุกต์อื่นได้ง่าย เช่น โปรแกรม DB2, Oracle, SAP เป็นต้น XML 
ช่วยท าให้เกิดการรับส่งข้อมูลแบบ EDI โดยท าให้แนวทางการเชื่อมโยงและสร้างความเป็น
เอกสารหรือมาตรฐานระหว่างองค์กร XML มีสภาพช่วยในการขนส่งข้อมูลไปยังปลายทาง
เพื่อให้แปลความหมายและใช้งานได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ มีการสร้างการประยุกต์ และ
น าเสนอผลลัพธ์ไปใช้งานจาก XML ได้มาก การประยุกต์การด าเนินกิจกรรมบนเครือข่ายมีมาก 
เช่น e Business EDI e Commerce การจัดการ Supply chain, Demand chain 
management การด าเนินการแบบ intranet และ web base application 
 

 2.1 เปรียบเทียบความแตกต่างของภาษา HTML กับภาษา XML  
  ภาษา XML ไม่ใช่ทั้งเวอร์ชั่นใหม่และส่วนขยายของ HTML รวมทั้งไม่ใช่ภาษา 
XHTML ด้วย แต่ XML เป็นภาษาที่ถูกออกแบบมาเพื่อช่วยเพิ่มความสามารถให้กับ HTML 
ภาษา XML มีจุดประสงค์ในการใช้งานแตกต่างกับภาษา HTML โดยที่ HTML ถูกออกแบบมา
ให้เน้นไปทางด้านการแสดงผลข้อมูลเพียงอย่างเดียว (โดยไม่รู้ว่าข้อมูลที่แสดงคืออะไร) แต่
ส าหรับ XML แล้ว จะแตกต่างกันอย่างสิ้นเชิง เพราะว่า XML สามารถล่วงรู้หรืออธิบายได้ว่า
ข้อมูลส่วนน้ีคืออะไร ส่วนเรื่องการตกแต่งหรือแสดงผลข้อมูลดังกล่าวออกจะมอบภาระให้ภาษา
อื่น ๆ ท าหน้าที่ตกแต่งให้สวยงามแทน เช่น ภาษา XSL 
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 2.2  Well-Formed XML  
    David Hunterได้กล่าวถึงเร่ือง Well-Formed XML หรือ XML ที่ลงตัวที่
พร้อมจะน าไปใช้งานได้จริงไว้ว่า “XML ที่ลงตัว คือ XML ที่เป็นไปตามกฎเกณฑ์ของ  
XML 1.0”  
  2.2.1  ภาพแบบของ Tag ใน XML Tag ที่สร้างใน XML จะต้องประกอบด้วย 
Tag เปิดและ Tag ปิด ซึ่งแตกต่างจาก HTML ที่ในบางคร้ังก็ยังมี Tag เด่ียวอยู่ เช่น XML 
<name> Arikato </name> แต่ HTML บางคร้ังก็มี Tag เด่ียว เช่น <br> ซึ่งใน XML จะ
กระท าการเช่นน้ีไม่ได้ โดยทุก Tag จะต้องมีจุดเริ่มต้นและจุดสิ้นสุดเสมอ 
  2.2.2  Tag ต่างๆ ของ XML คาบเกี่ยวกันไม่ได้ เช่น <name> ศิริพร 
<surname> </name> ค าเขื่อนแก้ว </surname> หากท าเช่นน้ีในภาษา HTML จะ
สามารถท าได้แต่ในภาษา XML น้ันเข้มงวดมาก  
  2.2.3  ในเอกสารหน่ึงต้องมี root Element เพียงหน่ึงเท่าน้ันยกตัวอย่าง  
      <name> Siripron </name>  
      <name> Iang </name>  
 

3. ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับ My SQL 
 MySQL จัดเป็นระบบจัดการฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (RDBMS: Relational 
Database Management System) ตัวหน่ึง ซึ่งเป็นที่นิยมกันมากในปัจจุบัน โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งในโลกของอินเตอร์เน็ต สาเหตุเพราะว่า MySQL เป็นฟรีแวร์ทางด้านฐานข้อมูลที่มี
ประสิทธิภาพสูง เป็นทางเลือกใหม่จากผลิตภัณฑ์ระบบจัดการฐานข้อมูลในปัจจุบัน ที่มักจะเป็น
การผูกขาดของผลิตภัณฑ์เพียงไม่กี่ตัว นักพัฒนาระบบ 
 ฐานข้อมูลที่เคยใช้ MySQL  ในความสามารถความรวดเร็ว การรองรับจ านวนผู้ใช้
และขนาดของข้อมูลจ านวนมหาศาล ทั้งยังสนับสนุนการใช้งานบนระบบปฏิบัติการมากมาย ไม่
ว่าจะเป็น Unix, OS/2, Mac OS หรือ Windows ก็ตามนอกจากน้ี MySQL ยังสามารถใช้งาน
ร่วมกับ Web Development Platform ทั้งหลายไม่ว่าจะเป็น C, C++, Java, Perl, PHP, 
Python, Tel หรือ ASP ก็ตามที ดังน้ันจึงไม่เป็นที่น่าแปลกใจเลยว่าท าไม MySQL จึงได้รับ
ความนิยมอย่างมากในปัจจุบันและมีแนวโน้มสูงยิ่งขึ้นๆ ไปในอนาคต MySQL จัดเป็น
ซอฟต์แวร์ประเภท Open Source Software สามารถดาวน์โหลด Source Code ต้นฉบับ 
 ได้จากอินเตอร์เน็ตโดยไม่เสียค่าใช้จ่ายใดๆ การแก้ไขก็สามารถกระท าได้ตามความ
ต้องการ MySQL  ยึดถือสิทธิบัตรตาม GPL (GNU General Public License) ซึ่งเป็น
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ข้อก าหนดของซอฟต์แวร์ประเภทน้ีส่วนใหญ่โดยจะเป็นการชี้แจงว่า สิ่งใดท าได้หรือท าไม่ได้
ส าหรับการใช้งานในกรณีต่างๆ  
 MySQL ได้รับการยอมรับและทดสอบเรื่องของความรวดเร็วในการใช้งาน โดยจะมี
การทดสอบและเปรียบเทียบกับผลิตภัณฑ์ทางด้านฐานข้อมูลอื่นอยู่เสมอ มีการพัฒนาอย่าง
ต่อเน่ือง โดยเริ่มต้ังแต่เวอร์ชันแรกๆ ที่ยังไม่ค่อยมีความสามารถมาก มาจนถึงทุกวันน้ี MySQL 
ได้รับการพัฒนาให้มีความสามารถมากยิ่งขึ้น รองรับข้อมูลจ านวนมหาศาล สามารถใช้งาน
หลายผู้ใช้ได้พร้อมๆ กัน (Multi-user)  มีการออกแบบให้สามารถแตกงานออกเพื่อช่วยการ
ท างานให้เร็วยิ่งขึ้น รองรับข้อมูลจ านวนมหาศาลเพื่อช่วยการท างานเร็วยิ่งขึ้น (Multi-
threaded) วิธีและการเชื่อมต่อที่ดีขึ้น การก าหนดสิทธิและการรักษาความปลอดภัยของข้อมูล
มีความรัดกุมน่าเชื่อถือยิ่งขึ้นเคร่ืองมือหรือโปรแกรมสนับสนุนทั้งของตัวเองและของผู้พัฒนา
อื่นๆ มีมากยิ่งขึ้น นอกจากนน้ีสิ่งหน่ึงที่ส าคัญคือ “MySQL ได้รับการพัฒนาไปในแนวทางตาม
ข้อก าหนดมาตรฐาน SQL ดังน้ันเราสามารถใช้ค าสั่ง SQL ในการท างาน MySQL  ได้”  
นักพัฒนาที่ใช้ SQL มาตรฐานอยู่แล้วไม่ต้องศึกษาค าสั่งเพิ่มเติม แต่อาจจะต้องเรียนรู้ถึง
รูปแบบและข้อจ ากัดบางอย่างโดยเฉพาะทางทีมงานผู้พัฒนา MySQL มีเป้าหมายอย่างชัดเจน
ที่จะพัฒนาให้ MySQL มีความสามารถสนับสนุนตามข้อก าหนด SQL92  มากที่สุดและจะ
พัฒนาให้เป็นไปตามข้อก าหนด SQL99 ต่อไป 
  

  ลักษณะเด่นของ MySQL  
  1.  MySQL เป็นระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL เป็นโปรแกรมส าหรับใช้ใน 
การสร้างฐานข้อมูล โดยมีคุณลักษณะของระบบจัดการฐานข้อมูลที่ไม่ยิ่งหย่อนไปกว่าระบบ
จัดการฐานข้อมูลชนิดอื่นๆ 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 ซึ่งเป็น
คุณลักษณะปกติของโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นมาจาก SQL แต่การสร้างฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ของ 
MySQL ให้ทางเลือกในการออกแบบ และพัฒนาฐานข้อมูลใช้มากกว่าโปรแกรมจัดการ
ฐานข้อมูลชนิดอื่น  
  3.  MySQL เป็นซอฟต์แวร์แบบฟรีแวร์และเป็น Open Source ผู้ใช้ MySQL 
สามารถพัฒนาโปรแกรมต่อเน่ืองได้อย่างอิสระและทุกคนมีสิทธิ์ที่จะ Download ระบบจัดการ
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ฐานข้อมูลที่ผ่านทาง Internet หรือท าส าเนาได้แต่โปรแกรม MySQL ที่การจดลิขสิทธิ์ ดังน้ัน
สิทธิ์ทางประการ เช่น การจัดจ าหน่ายซอฟต์แวร์ ซึ่งพัฒนามาจาก MySQL หรือการจ าหน่าย
ซอฟต์แวร์เสริมทางท างานของ MySQL จะถูกสงวนไว้โดยบริษัทผู้ผลิต 

 

วิเคราะห์และออกแบบระบบ 
        

 1. วงจรการพัฒนาระบบ ( System Development Life Cgcle : SDLC ) 
   วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) คือ  

กระบวนการทางความคิด (Logical Process) ในการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อแก้ปัญหา 
และตอบสนองความต้องการของผู้ ใช้ได้ โดยระบบที่จะพัฒนา อาจเร่ิมด้วยการพัฒนาระบบ
ใหม่หรือน าระบบเดิมที่มีอยู่แล้วมาปรับเปลี่ยน ให้ดียิ่งขึ้น ภายในวงจรน้ีจะแบ่ง
กระบวนการพัฒนาออกเป็นระยะ ได้แก่ ขั้นตอนการส ารวจระบบ (System investigation) 
ขั้นตอนการวิเคราะห์ระบบ (System Analysis) ขั้นการออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศ 
(System design)ระยะการสร้างและพัฒนา (Implementation Phase) การทดลองใช้และ
ติดต้ังระบบ (System implementation) และการบ ารุงรักษาระบบและการประเมินผล 
(System maintenance and review) โดยแต่ละระยะจะประกอบไปด้วยขั้นตอนต่าง ๆ 
แตกต่างกันไป ตาม Methodology ดังน้ัน การศึกษาคร้ังน้ีได้ประยุกต์ใช้วงจรการพัฒนาระบบ
สารสนเทศ (System development life cycle : SDLC) (Stair 1996 : 411-412) ซึ่ง
ประกอบด้วยกิจกรรมต่าง ๆ 5 ขั้น ดังน้ี 
 

1.1  ข้ันตอนการวางแผนระบบ (Systems Planning) 
การวางแผนระบบ (Systems Planning) เป็นสิ่งส าคัญที่จะท าให้การพัฒนา

ระบบสารสนเทศเป็นไปด้วยดีตามแผนเพราะหากไม่มีการวางแผนที่ดีอาจเกิดความล่าช้าของ
การพัฒนาระบบสารสนเทศได้และเป็นขั้นตอนแรกส าหรับเตรียมความพร้อมในการพัฒนา
ระบบสารสนเทศด้วยการต้ังประเด็นค าถามที่ว่ามีความต้องการอะไรบ้างในระบบสารสนเทศที่
จะพัฒนาขึ้น 

1.1.1  ก าหนดโอกาสของระบบสารสนเทศในการใช้งาน (Identify 
Opportunity) การศึกษาระบบงานปัจจุบันเป็นการศึกษาปัญหาที่เกิดขึ้นจากการใช้งานระบบ
ที่มีอยู่จดบันทึกถึงความต้องการสารสนเทศที่จะต้องปรับปรุงเพิ่มเติมอาจส ารวจจากการ
สัมภาษณ์แบบสอบถาม 
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1.1.2  วิเคราะห์ความเป็นไปได้  (Analyze Feasibility) ก าหนดขอบเขตของ
การพัฒนาระบบการก าหนดรายละเอียดและขั้นตอนของการด าเนินงานและระยะเวลาที่ใช้และ
หากผลการส ารวจพบว่าระบบงานน้ันมีความเป็นไปได้ที่จะพัฒนานักวิเคราะห์ระบบจะ
วิเคราะห์ต้นทุน/ผลตอบแทน (Cost-Benefit Analysis) ในการศึกษาเพื่อหาแนวทางที่
เหมาะสมของระบบสารสนเทศที่จะพัฒนาขึ้น 

1.1.3  พัฒนาแผนการท างาน (Develop Work plan) การจัดท าข้อเสนอ
โครงการส าหรับพัฒนาระบบสารสนเทศซึ่งเป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลตามความต้องการของ
ผู้บริหารทุกระดับและบุคลากรระดับปฏิบัติการจากน้ันน ามาวิเคราะห์เพื่อวางแผนถึงทางเลือก
ต่าง ๆ ของระบบสารสนเทศที่จะพัฒนาขึ้นพร้อมทั้งสรุปผลและน าเสนอแนวทางที่เหมาะสม
ที่สุดเพื่อน าไปวิเคราะห์และออกแบบระบบต่อไป 

 

1.2  ข้ันตอนการวิเคราะห์ระบบ (Systems Analysis) 
การวิเคราะห์ระบบ (Systems Analysis) คือการศึกษาและท าความเข้าใจถึง

ระบบงานเดิมที่ใช้อยู่ซึ่งอาจเป็นระบบการท างานด้วยมือหรือเป็นระบบสารสนเทศเดิมที่ใช้อยู่
ก็ได้การวิเคราะห์ระบบงานเดิมจะท าให้นักวิเคราะห์ระบบทราบถึงสภาพปัญหาที่เกิดขึ้นและใช้
เป็นข้อมูลในการวิเคราะห์และออกแบบระบบงานใหม่ต่อไปนอกจากน้ี งานของนักวิเคราะห์
ระบบคือการพิจารณาถึงความต้องการของผู้ใช้ระบบซึ่งจะท าให้ผู้ใช้ทราบว่าต้องการอะไรบ้าง
ท าให้นักวิเคราะห์ระบบสามารถก าหนดองค์ประกอบต่าง ๆ ที่ใช้ในการท างานของระบบได้
เช่น ข้อมูลและสิ่งที่จะต้องน าสู่ระบบลักษณะของแฟ้มข้อมูลลักษณะการประมวลผลและ
ผลลัพธ์ที่ระบบสร้างให้แก่ผู้ใช ้

 

1.3  ข้ันตอนการออกแบบระบบ (Systems Design) 
การออกแบบระบบ (Systems Design) เป็นการน าข้อมูลจากการวิเคราะห์

ระบบที่เป็นแนวคิด (Concept) มาออกแบบให้เห็นรูปร่างของระบบสารสนเทศโดย 
นักวิเคราะห์ระบบจะออกแบบระบบทีละส่วนโดยเริ่มจากส่วนที่เป็นผลลัพธ์  (Output) ก่อน 
เพราะผลลัพธ์น้ันเกิดจากการน าข้อมูลเข้าระบบแล้วไปประมวลผลดังน้ันการออกแบบผลลัพธ์ 
หรือส่วนแสดงผลจะท าให้ทราบถึงการออกแบบในส่วนอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
 

1.4  ข้ันตอนการพัฒนาระบบ (Systems Development) 
การพัฒนาระบบ (Systems Development) หลังจากที่นักวิเคราะห์ระบบได้

ออกแบบระบบใหม่และจัดการสั่งซื้ออุปกรณ์ต่าง ๆ เสร็จเรียบร้อยแล้วในขั้นตอนน้ีคือการน า
ระบบที่ได้ออกแบบมาแล้วมาพิจาณาเพื่อสร้าง Program Software ที่จะใช้งานโดยนักเขียน
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โปรแกรมจะเขียนโปรแกรมตามที่นักวิเคราะห์ระบบได้ออกแบบไว้เมื่อสร้างระบบเสร็จ
เรียบร้อยแล้วจะต้องน า Software ที่สร้างไว้แล้วมาทดสอบ 

     

 
 1.5  ข้ันตอนการติดตั้งและด าเนินการใช้ระบบ (Systems Implementation & 

Operation) 
การติดต้ังและด าเนินการใช้ระบบ (Systems Implementation & 

Operation) เมื่อด าเนินการสร้างระบบและท าการตรวจสอบแก้ไขเสร็จเรียบร้อยแล้วระบบงาน
จะถูกส่งมอบและท าการติดต้ังระบบ (Installed System) ลงคอมพิวเตอร์เพื่อน าไปใช้ในการ
ปฏิบัติงานควรมีการประเมินและสร้างการยอมรับระบบงานใหม่ให้กับบุคลากรที่ใช้ระบบ
สารสนเทศซึ่งการด าเนินการใช้ระบบ  

จากการศึกษาวิธีการเชิงระบบ สรุปได้ว่าการวิจัยในคร้ังน้ี ผู้วิจัยได้ด าเนินการ
วิจัยตามขั้นตอนวิธีการเชิงระบบแบบ SDLC มี 5 ขั้นตอน ได้แก่ การวางแผนระบบ การ
วิเคราะห์ระบบ  การออกแบบระบบ การพัฒนาระบบ การติดต้ังและด าเนินการใช้ระบบ โดย
น ามาใช้ในกระบวนการวิจัยและกระบวนการพัฒนาเคร่ืองมือในการวิจัย  

 

          2. การวิเคราะห์และออกแบบเชิงวัตถุโดยใช้UML 

  การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุเป็นวิธีที่นิยมกันมากในปัจจุบัน และมี
แนวโน้มที่จะทดแทนการออกแบบระบบแบบเดิม กระบวนการพัฒนาระบบตามแบบวิธี 
Rational Unified Process หรือ Rational Objectory Process เป็นกระบวนการที่
ครอบคลุมกระบวนการพัฒนาระบบทั้งหมด โดยการพิจารณาทั้งงานด้านการบริหารและงาน
ด้านเทคนิค กระบวนการพัฒนาจะมีลักษณะการท าซ้ า (Iterative) และการเพิ่มขึ้น 
(Incremental) ดังน้ันงานที่ท าจะไม่มีมากในคราวเดียวกันในตอนสุดท้ายของโครงงาน แต่จะมี
การแบ่งงานออกเป็นช่วงๆ (Phase) ในช่วงของการสร้างระบบ (Construction Phase) การ
ทดสอบและการรวบรวมส่วนย่อยเข้ากับระบบรวม จะมีการท าซ้ าหลายๆ คร้ัง เพื่อจะให้ได้
โปรแกรมที่มีคุณภาพ และตรงตามความต้องการในการท าซ้ าแต่ละรอบจะประกอบด้วยการ
วิเคราะห์ (Analysis) การออกแบบ (Design) การเขียนโปรแกรมที่ใช้ในการสร้างและการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ (Implement) และการทดสอบระบบ (Testing) โดยสามารถแสดงได้ 
ดังน้ี (ชาลี และเทพฤทธิ์, 2544 : 38 - 80) 
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 2.1 ช่วงของการพัฒนาระบบ 
  2.1.1  อินเซพชันเฟส (Inception Phase) เป็นการเก็บข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับ
ระบบที่ต้องการ โดยจะมีความเกี่ยวข้องกับฟังก์ชันการท างานต่างๆ ความสามารถ
ประสิทธิภาพเทคโนโลยีที่ใช้และคุณสมบัติอื่นๆ อีกทั้งยังเป็นการก าหนดแนวคิดเพิ่มเติมและ
แสดงวิธีที่ใช้ในการพัฒนาในขั้นตอนต่อไป และแสดงวิธีการที่ท าให้ระบบมีความสามารถมาก
ขึ้นโดยผลลัพธ์ที่ได้จากกระบวนการน้ีจะปรากฏอยู่ในรูปของงานโดยรวม ซึ่งแสดงว่าจะต้อง
สร้างอะไรขึ้นมาบ้างก าหนดว่าจะสร้างได้อย่างไร และมีการท างานอย่างไร กระบวนการน้ี
จ าเป็นต้องมีทักษะในการวิเคราะห์ระบบให้ออกมาอยู่ในรูปของฟังก์ชันหลักของระบบ และผู้
ติดต่อกับระบบ (Actor) ซึ่งอธิบายอยู่ในรูปของมุมมองการใช้งาน (Use Case View) และยัง
ต้องมีการวางแผนด้านงบประมาณค่าใช้จ่ายในการพัฒนาระบบ ความสามารถทางการตลาด
การวิเคราะห์ความเสี่ยง และผลิตภัณฑ์ของคู่แข่งในกรณีการพัฒนาระบบเพื่อธุรกิจ 
  2.1.2  อีลาโบเรชันเฟส (Elaboration Phase) จะประกอบไปด้วยรายละเอียด
ของการวิเคราะห์ระบบ การก าหนด และวางแผนก่อนการท างานขั้นตอนต่างๆ ได้แก่ 
   1)  แผนผังที่แสดงภาพในเชิงสถิตย์ของระบบ (Static Diagram) โดยจะ
แสดงถึงการมีอยู่ของคลาส และความสัมพันธ์ระหว่างคลาส แต่จะไม่แสดงถึงกิจกรรมที่จะ
เกิดขึ้นซึ่งมี 2 แผนผังที่ใช้งาน คือ แผนผังการใช้งานของระบบ (Use Case Diagram) และ
แผนผังอธิบายความสัมพันธ์ของเอนทิต้ี (Entity) ต่างๆ ของระบบ (Class Diagram) 
   2)  แผนผังที่แสดงภาพในเชิงกิจกรรมของระบบ (Dynamic Diagram) โดย
เป็นการแสดงถึงสิ่งที่เกิดขึ้นจากกิจกรรมของ Class ต่างๆ ที่มีอยู่ในระบบ ซึ่งมีแผนผังที่ใช้งาน 
คือแผนผังแสดงการท างานระหว่างออบเจ็กต์ (Sequence Diagram) และแผนผังแสดงสถานะ 
(Statechart Diagram) ซึ่งแสดงสถานะต่างๆ ที่คลาสหน่ึงคลาสจะเป็นได้ในระหว่างช่วงชีวิตใน
การตอบสนองต่อเหตุการณ์ (Event) ที่เกิดขึ้น 
  2.1.3  คอนสตรักชันเฟส (Construction Phase) เป็นการพัฒนาระบบจริงขึ้น 
โดยเป็นการเขียนโปรแกรม ซึ่งมีการพัฒนาแบบท าซ้ าและเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ ซึ่งกระบวนการที่ท าซ้ า
จะประกอบด้วย ขั้นตอนการวิเคราะห์ ออกแบบ เขียนโปรแกรม และการทดสอบ จากน้ันท า
การรวมเป็นระบบใหญ่ขึ้นจนได้ระบบที่ต้องการผลลัพธ์ของการท างานช่วงน้ีคือ ระบบที่
ต้องการ 
  2.1.4  ทรานซิชันเฟส (Transition Phase) เป็นกระบวนการของการส่ง
ผลิตภัณฑ์ไปสู่ผู้ใช้งานจริง รวมไปถึงการหาตลาดหรือการเพ็คกิ้ง (Packing) และการ
บ ารุงรักษาและการสอนการใช้โปรแกรมและจัดท าคู่มือการใช้โปรแกร 
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 2.2  ส่วนประกอบของ UML  
  2.2.1  มุมมอง (View) เป็นระบบงานทั้งหมดอาจมีหลายส่วนที่ต้องพิจารณา 
เพราะอาจมีขอบข่ายงานที่กว้างขวางและซับซ้อนการอธิบายกระบวนการท างานต่างๆ ของ
ระบบไม่สามารถอธิบายได้เพียงแค่มุมมองเดียว ดังน้ันการมองระบบควรจะต้องเป็นมุมมอง
ต่างๆ กัน เช่น มุมมองด้าน Functional, Nonfunctional มุมมองขององค์กร เป็นต้น ซึ่งแต่ละ
ไดอะแกรมสามารถที่จะมีมุมมองของผู้ใช้งานระบบ ผู้เขียนโปรแกรมพัฒนาระบบ ซึ่งแต่ละ
มุมมองท าให้ผู้ท าระบบเข้าใจระบบในแง่มุมที่ต่างๆ กัน มุมมองต่างๆ ของ UML มีดังน้ี  

   1)  มุมมองการใช้งาน (Use Case View) เป็นการมองระบบจากผู้ใช้
ภายนอกหรือผู้ใช้ระบบซึ่งไดอะแกรมที่ใช้อธิบายคือ ยูสเคสไดอะแกรม (Use-Case Diagram) 
หรือบางคร้ังแอคทิวิต้ีไดอะแกรม (Activity Diagram) ตัวอย่างผู้ใช้ระบบ เช่น ลูกค้า 
ผู้ออกแบบ ผู้ทดสอบระบบนักเรียน อาจารย์ เป็นต้น ยูสเคส (Use Case) ในยูสเคสไดอะแกรม
เป็นตัวก าหนดเป้าหมายของระบบ จึงเป็นตัวกลางของมุมมองอื่นๆ ที่จะต้องมีการท างานต่างๆ 
ครบตามที่ก าหนดไว้ในยูสเคสไดอะแกรม 
   2)  มุมมองทางตรรกะ (Logical View) ใช้อธิบายว่าสามารถที่จะจัดการ 
ท างานของของระบบให้เป็นไปตามที่ต้องการได้อย่างไรและมีบริการอะไรให้กับผู้ใช้บ้าง 
Logical View ต่างจาก Use Case View เน่ืองจากเป็นมุมมองของผู้ออกแบบและพัฒนาระบบ 
โดยจะแสดงในรูปแบบของโครงสร้างแบบสแตติก (Static) เช่น คลาส ออบเจ็กต์ (Object) 
ความสัมพันธ์ระหว่างการท างานร่วมกันแบบไดนามิค (Dynamic Collaboration) ซึ่งเกิดเมื่อ
ออบเจ็กต์ส่งแมสเซสระหว่างการท างาน 
   3)  มุมมองในการน าไปใช้ (Deployment View) เป็นการแสดงการ
จัดระบบในระดับกายภาพ (Physical) ให้เหมาะสม เช่น การเชื่อมต่อระหว่างคอมพิวเตอร์และ
โหนดต่างๆ และรวมถึงการแมพ (Map) คอมโพเนนต์ต่างๆ ในระดับโครงสร้างทางกายภาพ 
เช่น ล าดับของหรือโปรแกรมในแต่ละเคร่ืองคอมพิวเตอร์ใช้ส าหรับผู้พัฒนาระบบ ผู้ร่วมพัฒนา
ระบบ ผู้ทดสอบระบบระบบอธิบายโดยดีพลอยเมนต์ไดอะแกรม (Deployment Diagram) 
   4)  มุมมองของกระบวนการ (Process View) ไดอะแกรมเป็นกราฟซึ่ง
แสดงโดยสัญลักษณ์ที่จัดเรียงขึ้น เพื่อใช้อธิบายระบบในมุมมองต่างๆ ในระบบหน่ึงๆ จะ
ประกอบไปด้วยหลายๆ ไดอะแกรม แต่ละไดอะแกรมยังสามารถมองได้หลายๆ มุมมองด้วย  
 1.3 ไดอะแกรมใน UML  
  1. ยูสเคสไดอะแกรม (Use-Case Diagram) สิ่งที่ส าคัญในการสร้างยูสเคส คือ 
การค้นหาว่าระบบท างานอะไรได้บ้าง โดยไม่สนว่าข้างในสิ่งที่ระบบต้องท ามีกลไกการท างาน



37 

อย่างไรหรือใช้เทคนิคการสร้างอย่างไรเปรียบเสมือนเป็น “กล่องด า” (Black Box) ยูสเคส
ไดอะแกรมจะแสดงความสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้งานกับระบบ ซึ่งจะมีแอคเตอร์ (Actor) กับระบบ
โดยติดต่อผ่านยูสเคสต่างๆ ที่เกี่ยวข้องและจะใช้ในการสื่อสารกับผู้ใช้ เพื่ออธิบายถึงฟังก์ชั่นการ
ท างานหลักของระบบยูสเคสไดอะแกรมก็คือ การท างานต่างๆ ที่ผู้ใช้ต้องการ ซึ่งจะได้มาจาก
การสอบถามจากผู้ใช้ 
   1.1 ยูสเคส (Use Case) คือ ความสามารถหรือฟังก์ชันที่ระบบซอฟต์แวร์
จะต้องท าได้ เช่น ค้นหาข้อมูลของนักศึกษา คุณสมบัติของยูสเคส จะต้องถูกกระท าโดยแอค
เตอร์ และแอคเตอร์เป็นผู้ติดต่อกับระบบตามยูสเคสที่ก าหนดไว้ ยูสเคสรับข้อมูลจากแอคเตอร์ 
และส่งข้อมูลให้แอคเตอร์น่ันคือ แอคเตอร์กระท ากับยูสเคสโดยการส่งข้อมูลเข้าสู่ระบบตามยูส
เคสหรือรอรับค่าที่ระบบจะส่งกลับให้ยูสเคส ถือว่าเป็นการรวบรวมเอาคุณลักษณะความ
ต้องการในระบบอย่างสมบูรณ์เปรียบเสมือนเป็นการสรุปความต้องการของผู้ใช้ออกเป็นข้อๆ 
อย่างครบถ้วน โดยการเขียนยูสเคสใช้สัญลักษณ์รูปวงรี และค าอธิบายฟังก์ชันการท างานอยู่ใน
วงรีน้ัน ดังภาพที่ 7 แสดงยูสเคสการสร้างบัญชีชื่อผู้ใช้บล็อก (Blog) 
 

 

      

 

ภาพท่ี 2.7 แสดงยูสเคสการสร้างบัญชีชื่อผู้ใช้บล็อก (Blog) 
      ท่ีมา : ธีรพล ด่านวิริยะกุล. (2549 : 34) 

 

    1.2  แอคเตอร์ (Actor) คือ ผู้ที่กระท ากับยูสเคสน้ันๆ เช่น นักศึกษา อาจารย์
เจ้าหน้าที่ ไม่ใช่ส่วนประกอบของระบบ แต่เป็นส่วนที่ใช่ติดต่อกับระบบ ซึ่งอาจเป็นเพียงการ
ป้อนข้อมูลเข้าสู่ระบบ หรือการส่งข้อมูลออกจากระบบ หรืออาจเป็นทั้งสองอย่างอาจมองได้
เป็น แอคเอร์หลัก หมายถึง แอคเตอร์ที่มีความส าคัญโดยตรงต่อความสามารถหลักของระบบ 
ซึ่งถูกแสดงด้วยยูสเคสผู้ใช้งานระบบจะให้ความส าคัญกับงานที่แอคเตอร์หลักจะต้องกระท า
มากที่สุด  
แอคเตอร์รอง หมายถึง แอคเตอร์ที่มีหน้าที่ส าคัญรองลงไปจาก แอคเตอร์หลักโดยการเขียน
แอคเตอร์จะใช้สัญลักษณ์รูปคน ดังภาพที่ 2.8 แสดงแอคเตอร์ผู้ดูแลระบบ 
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    ภาพท่ี 2.8 ตัวอย่างแอคเตอร์ 
   ท่ีมา : ธีรพล  ด่านวิริยะกุล. (2549 : 34) 

 

  1.3  เส้นความสัมพันธ์ระหว่างยูสเคส (Relationship) คือ เส้นเพื่อแสดง 
ความสัมพันธ์ระหว่างแอคเตอร์กับแอคเตอร์ หรือ ยูสเคสกับยูสเคส ซึ่งมีอยู่สองชนิด ได้แก่ 
ความสัมพันธ์แบบขยาย (Extend Relationship) ยูสเคสหน่ึงอาจถูกช่วยเหลือโดยการท างาน 
ยูสเคสอื่น สัญลักษณ์ใน UML คือ ลูกศรเส้นประที่ชี้จากยูสเคสแรกไปยังยูสเคสที่ถูกช่วยเหลือ 
หรือถูกขยาย โดยมีค าว่า “extend” อยู่ในเคร่ืองหมายสเตริโอไทป์ (Stereotype) 
<<extend>> อยู่กึ่งกลางลูกศร ดังภาพที่ 2.9 แสดงถึงยูสเคสด้านซ้ายได้รับฟังก์ชันการท างาน
จากยูสเคสด้านขวา 
 

 

 

 

    ภาพท่ี 2.9  ความสัมพันธ์แบบขยาย 
    ท่ีมา : ธีรพล  ด่านวิริยะกุล. (2549 : 35) 

 

 ความสัมพันธ์แบบรวม (Include Relationship) ยูสเคสหน่ึงๆ อาจจ าเป็นต้องอาศัย
การท างานของยูสเคสอื่นๆ ส าหรับยูสเคสที่ถูกเรียกใช้โดยยูสเคสอื่น สัญลักษณ์ใน UML ของ
ความสัมพันธ์ดังกล่าวคือ ลูกศรเส้นประที่ชี้จากยูสเคสที่ถูกเรียกใช้ โดยมีค าว่า “include” อยู่
ในเคร่ืองหมายสเตริโอไทป์ <<include>> อยู่ที่กึ่งกลางลูกศร ดังภาพที่ 2.10 ในการสร้าง
บล็อก (Blog) ใหม่และสร้างข้อมูลสว่นตัวในเว็บวิกิพีเดียจ าเป็นต้องผ่านการตรวจสอบ (Check 
Identity) ทุกคร้ัง 
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     ภาพท่ี 2.10  ความสัมพันธ์แบบรวม 
     ท่ีมา : ธีรพล  ด่านวิริยะกุล. (2549 : 35) 

 

  ตัวอย่างการเขียนยูสเคสไดอะแกรมของระบบบริหารจัดการเว็บไซต์ ดังภาพที่ 
10 เมื่อผู้ดูแลระบบต้อการสร้างบล็อก (Blog) จ าเป็นต้องสร้างข้อมูลส่วนตัวและสร้างบัญชีผู้ใช้
ใหม่โดยในการสร้างแต่ละคร้ังจะท าการเก็บล็อค (Log) ถ้าการสมัครเกิดความผิดพลาดเมื่อ
ลงทะเบียนสมบูรณ์ในการสร้างบล็อกและบัญชีจะถูกตรวจสอบโดยผู้ดูแลฐานข้อมูล  
 

 

 

 

 

 

      ภาพท่ี 2.11  ตัวอย่างการเขียนยูสเคสไดอะแกรม 
        ท่ีมา : ธีรพล  ด่านวิริยะกุล. (2549 : 36) 

 

  1.2  คลาสไดอะแกรม (Class Diagram) แสดงโครงสร้างของส่วนที่ไม่
เปลี่ยนแปลงของระบบในมุมมองของผู้พัฒนาระบบ ซึ่งสามารถแสดงความสัมพันธ์ได้หลายวิธี 
ได้แก่ การเชื่อมต่อระหว่างกัน (Association) การพึ่งพาเรียกใช้คลาสอื่น (Dependent) ความ
เป็นลักษณะเฉพาะของคลาสอื่น (Specialized) รวมกันเป็นหน่วย (Package) ความสัมพันธ์
ระหว่างคลาสต่างๆ เหล่าน้ีจะถูกแสดงโดยคลาสไดอะแกรม โดยรวมเข้าเป็นโครงสร้างภายใน
ของคลาสเป็นกลุ่มแอททริบิวต์ (Attribute) และกลุ่มโอเปอเรชัน (Operation) ในระบบหน่ึง
สามารถประกอบด้วยหลายคลาสไดอะแกรม 
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   1. คลาส (Class) คือ กลุ่มของออบเจ็กต์ที่มีคุณสมบัติ (Attributes) และ
พฤติกรรม (Behavior) ร่วมกันรายละเอียดของสัญลักษณ์คลาส ชื่อของคลาสจะขึ้นต้นด้วยตัว
ใหญ่แบบหนาและเอียง หากเป็น Abstract Class แอททริบิวต์ประกอบด้วยชนิดของการเข้าถึง 
(Visibility) ของแอททริบิวต์ ได้แก่ Public ซึ่งถูกแสดงด้วยเคร่ืองหมาย (+) Private ซึ่งถูก
แสดงด้วยเคร่ืองหมายลบ (-) และโปรเท็กเท็ดแสดงด้วยเคร่ืองหมาย (#) ชื่อของแอททริบิวต์ 
ประเภทของแอททริบิวต์ ซึ่งจะอยู่ต่อจากเคร่ืองหมายโคล่อน (:) โดยอาจเป็น Primitive Data 
Type ของแต่ละภาษาโปรแกรมมิ่งซึ่งมักจะคล้ายคลึงกัน เช่น Integer, Boolean, Real เป็น
ต้น ค่าเร่ิมต้นของแอททริบิวต์ คือ Public จะถูกแสดงด้วยเคร่ืองหมายเท่ากับ 
   2. โอเปอร์เรชันมีชนิดและสัญลักษณ์การเข้าถึงเช่นเดียวกับแอททริบิวต์ มี
ชื่อโอเปอร์เรชัน พารามิเตอร์ (Parameters) ประเภทของค่าที่ส่งคืน (Return Type) 
   3. ความสัมพันธ์ระหว่างคลาส (Relationships) สามารถแบ่งออกได้เป็น
ความสัมพันธ์แบบพึ่งพิง (Dependent) การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นกับคลาสที่ถูกพึ่งพิง 
(Independent Class) จะส่งผลต่อคลาสพึ่งพิง (Dependent Class) การโมเดลความสัมพันธ์
แบบน้ีสามารถท าได้โดยวาดเส้นตรงแบบมีหัวลูกศรเป็นเส้นโปร่งชี้จากซับคลาสที่พึ่งพิงไปยัง
คลาสที่ถูกพึ่งพิงความสัมพันธ์แบบทั่วไป (Generalization) คือ ความสัมพันธ์ระหว่าง Super 
Class และ Sub Class การโมเดลความสัมพันธ์แบบน้ีวาดเส้นตรงหัวทึบที่มีหัวลูกศรเป็นรูป
สามเหลี่ยมโปร่งชี้จากคลาสไปยัง Super Class ความสัมพันธ์แบบมีความสัมพันธ์กัน 
(Association) สามารถแบ่งได้เป็น 
 ความสัมพันธ์แบบปกติ (Normal Association) มักใช้ในระบบโมเดลที่ซับซ้อน
โดยเฉพาะระบบสารสนเทศ ปกติจะเป็นความสัมพันธ์แบบสองทิศทาง จะวาดด้วยเส้นตรงทึบ
เชื่อมระหว่างสองคลาสและมีชื่อความสัมพันธ์ก ากับอยู่ โดยชื่อน้ีมักเป็นค ากริยาเป็นส่วนใหญ่ 
นอกจากน้ียังมีการก าหนดปริมาณของคลาสหรือออบเจ็กต์ที่สัมพันธ์กันอยู่ เรียกว่า
Multiplicity 
 1      หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได้หน่ึงออบเจ็กต์เท่าน้ัน 
 0...1  หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได้หน่ึงหรืออาจจะไม่มีก็ได้ 
 M…N  หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได้ต้ังแต่ M ถึง N (เมื่อ M, N 
เป็นจ านวนเต็มบวก) 
 *     หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได้ต้ังแต่ศูนย์ขึ้นไป 
 0...*  หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได้ต้ังแต่ศูนย์ขึ้นไป 
 1...*  หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได้ต้ังแต่หน่ึงขึ้นไป 
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 การรวมกัน (Aggregation) เป็นความสัมพันธ์ระหว่างคลาสหรือออบเจ็กต์ในแง่ของ
การรวมกันแสดงด้วยเส้นทึบโยงระหว่างคลาสโดยมีสัญลักษณ์ข้าวหลามตัดติดอยู่ระหว่างปลาย
เส้นความสัมพันธ์กับคลาสที่หมายถึงสิ่งที่ใหญ่กว่า และส่วนประกอบ (Composition) 
คล้ายคลึงกับความสัมพันธ์แบบ Normal Aggregation แต่คลาสที่เป็นองค์ประกอบจะเป็นส่วน
หน่ึงของคลาสที่ใหญ่กว่าและเมื่อคลาสที่ใหญ่กว่าถูกท าลายคลาสที่เป็นองค์ประกอบจะถูก
ท าลายด้วยเส้นที่ใช้แสดงการส่งข้อมูลมีอยู่ 4 ชนิด ได้แก่ เส้นทั่วไป เป็นเส้นที่ใช้ส่งเมสเสจแบบ
ทั่วไปไม่เฉพาะเจาะจงจะถูกแสดงเป็นหัวลูกศรธรรมดา ค าอธิบายประกอบเป็นค าอธิบายทั่วไป 
เส้นซิงโครนัส เป็นเส้นที่ส่งข้อมูลไปแล้วจ าเป็นต้องรอผลการตอบกลับเหมาะส าหรับงานแบบ
เรียลไทม์ (Real Time) ที่หลายๆ งานอย่างน้อยต้องท าพร้อมกันลักษณะเป็นหัวเส้นตรงโปร่ง
คร่ึงซีก และเส้นตรงส่งกลับจากการเรียกใช้ฟังก์ชัน ลักษณะเป็นเส้นตรงประหัวลูกศรหัวโปร่งชี้
จากขวามาซ้ายเป็นการ Return From Method Call มักใช้คู่กับเส้นที่ 1 เมื่อเมธอดที่ถูก
เรียกใช้มีค่าบางอย่างที่ต้องการส่งกลับมาตัวอย่างการเขียนคลาสไดอะแกรม ดังภาพที่ 8 แสดง
ถึงกลุ่มของคลาสการบินที่มีฟังก์ชันบินได้ลงจอด และขึ้นสู่อากาศสามารถแยกย่อยออกเป็นได้ 
3 แบบได้แก่ เคร่ืองบิน นก ยอดมนุษย์ ซึ่งแต่ละคลาสมีความสามารถที่แตกต่างกันโดยยังคง
คุณสมบัติของคลาสการบินอยู่ จากภาพจะเห็นคลาสเคร่ืองบินสามารถแยกออกมาเป็น 
เคร่ืองบินโบอิ้ง (Boeing 747) มีความสามารถพิเศษในการใช้เทคโนโลยีไอพ่น เป็นต้น 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

   

       ภาพท่ี 2.12  ตัวอย่างการเขียนคลาสไดอะแกรม  

     ท่ีมา : ธีรพล ด่านวิริยะกุล. (2549 : 38) 
 

  1.3  ซีเควนซ์ไดอะแกรม (Sequence Diagram) จะบอกว่าในยูสเคสน้ันวัตถุ
แต่ละตัวจะติดต่อสื่อสารกันอย่างไร มีขั้นตอนการท างานอย่างไร โดยจะเน้นไปที่แกนเวลาเป็น
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ส าคัญ ถ้าเวลาเปลี่ยนขั้นตอนการท างานจะเปลี่ยนโดยมีแอคเตอร์เป็นผู้เริ่มกระท าเริ่มต้น ซี
เควนซ์ไดอะแกรมใน UML จะมีแกนสมมุติ 2 แกนคือแกนต้ัง และแกนนอน แกนนอนจะแสดง
ขั้นตอนการท างานหรือการส่งเมสเสจระหว่างวัตถุ โดยแต่ละวัตถุจะส่งข้อมูลถึงกันว่าต้องท า
อะไร เมื่อใดส่วนแกนต้ังเป็นแกนเวลา แกนนอนและแกนต้ังต้องสัมพันธ์กันส่วนวัตถุหรือคลาส
แทนด้วยรูปสี่เหลี่ยมเรียงกันตามแนวนอน ภายในบรรจุชื่อออบเจ็กต์ตามด้วยเคร่ืองหมายโค
ล่อนและชื่อคลาส เส้นประที่อยู่ในแนวแกนเวลาซึ่งแสดงถึงชีวิตวัตถุ สี่เหลี่ยมแนวต้ังที่อยู่ใน
ต าแหน่งเดียวกับวัตถุหรือคลาส เรียกว่า Activation ซึ่งใช้แสดงช่วงเวลาที่วัตถุก าลังปฏิบติังาน
และส่งข้อมูลระหว่างวัตถุรวมถึงแสดงการสิ้นสุดลงของออบเจ็กต์หรือการถูกท าลายด้วย
เคร่ืองหมายกากบาทไว้ที่ปลายเส้นชีวิตของออบเจ็กต์ ตัวอย่าง การเขียนซีเควนซ์ไดอะแกรม 
สามารถแสดงได้ดังภาพที่ 9 อธิบายได้ว่านักเรียนสามารถกรอกข้อมูลลงทะเบียนผ่านฟอร์มเมื่อ
ลงทะเบียนเสร็จระบบจะท าการเพิ่มชื่อพร้อมกับรายวิชาที่ลงทะเบียนให้นายทะเบียน
ตรวจสอบว่ารายวิชาน้ันเปิดสอนหรือไม่ถ้าเปิดสอนท าการเพิ่มชื่อนักเรียนเข้าเรียน และท าการ
ตรวจสอบช่วงเวลาเรียนที่ว่างถ้าว่างอยู่ระบบจะท าการเพิ่มชื่อ 
 

 

ภาพท่ี 2.13  ตัวอย่างการเขียนซีเควนซ์ไดอะแกรม 
ท่ีมา : ธีรพล  ด่านวิริยะกุล. (2549 : 39) 

 

  1.4  แอคทิวิต้ีไดอะแกรม (Activity Diagram) แสดงล าดับการไหลของกิจกรรม
ต่างๆ โดยจะอธิบายกิจกรรมในลักษณะของการกระท าจะมีเงื่อนไขและการตัดสินใจก าหนดไว้
เพื่อควบคุมการไหลของกิจกรรมรวมถึงแมสเซสที่รับส่งระหว่างแต่ละกิจกรรมแสดงด้วย
สี่เหลี่ยมมนเหมือนแคปซูล เชื่อมโยงกันด้วยลูกศรเพื่อแสดงล าดับการท าแอคทิวิต้ี (Activity) 
ถัดไปได้ โดยจะมีเส้นลูกศรชี้เข้ามารวมที่จุดเดียว (เส้นตรงแนวนอน) น่ันคือ แอคทิวิต้ีที่ชี้เข้ามา
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ที่เส้นทึบดังกล่าวเสร็จแล้วก่อน จึงท าให้แอคทิวิต้ีถัดไปได้ การแบ่งเป็นสวิมเลนส์ (Swimlanes) 
เหมือนสระว่ายน้ าโดยแบ่งช่องในแนวด่ิงและก าหนดแต่ละช่องด้วยชื่อของออบเจ็กต์ไว้แถว
บนสุด ตัวอย่างการเขียนแอคทิวิต้ีไดอะแกรม ดังภาพที่ 10 แสดงตัวอย่างการเขียนแอคทิวิต้ี
ไดอะแกรมของการล้างรถเริ่มจากล้างด้วยแชมพู ท าการล้างแชมพู เป่าลมให้แห้ง 
 

 

 

 

ภาพท่ี 2.14  ตัวอย่างการเขียนแอคทิวิต้ีไดอะแกรม 
ท่ีมา : ธีรพล  ด่านวิริยะกุล. (2549 : 40) 

 

การประเมินเคร่ืองมอืในการศกึษา 
 

 1.  การหาคุณภาพเคร่ืองมือความเท่ียงตรงตามเนื้อหา  
  

 พิสุทธา  อารีราษฏร์ (2551 : 119-121)  ได้กล่าวว่า  ความเที่ยงตรงตามเน้ือหา
(Content Validity)  หมายถึง  การที่ผู้สอนออกแบบทดสอบได้ตรงกับเน้ือหาที่สอน ในการ
ทดสอบความเที่ยงตรงตามเน้ือหา  สามารถด าเนินการได้โดยใช้ผู้เชี่ยวชาญในด้านเน้ือหา 
พิจารณาถึงความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับแบบทดสอบ  โดยพิจารณาเป็นรายข้อ 
วิธีการพิจารณาแบบน้ีเรียกว่า  การหาค่าสัมประสิทธิ์ความสอดคล้อง ( Index of Item –
Congruence : IOC)  หาค่าความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน  และแบบสอบวัดเจตคติต่อการเรียน 
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  ไพศาล  วรค า (2554 : 260-262)   ได้กล่าวว่า   เคร่ืองมือในการเก็บรวบรวม
ข้อมูลส าหรับการวิจัยทุกประเภทไม่ว่าจะเป็นแบบทดสอบ  แบบสอบถาม  แบบสังเกต  แบบ
สัมภาษณ์  สามารถหาความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาได้เช่นเดียวกัน  การตรวจสอบความเที่ยงตรง
เชิงเน้ือหาน้ีจะต้องด าเนินการก่อนไปทดลองใช้   โดยการน านิยามเชิงทฤษฎี   นิยามเชิง
ปฏิบัติการ โครงสร้างของข้อค าถาม (รวมทั้งค าตอบ ส าหรับกรณีที่ก าหนดค าตอบให้ผู้ตอบ
เลือก)  ให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับประเด็นที่ต้องการวัด 
วัตถุประสงค์หรือนิยามศัพท์ในแบบฟอร์มรายงานผลการตรวจสอบเคร่ืองมือ 
                  ส าหรับผู้เชี่ยวชาญที่จะให้ท าการตรวจสอบความสอดคล้องควรจะมีต้ังแต่ 3 
คนขึ้นไป  เพื่อหลีกเลี่ยงความคิดเห็นที่แบ่งเป็น 2 ด้าน  ดังน้ันควรใช้จ านวนผู้เชี่ยวชาญเป็น
จ านวนค่ี  เช่น  3 คน 5 คน 7 คน เป็นต้น  ส่วนคุณสมบัติของผู้เชี่ยวชาญจะต้องสอดคล้องกับ
สาขาวิชาของเคร่ืองมือที่ต้องการตรวจสอบ  เช่น  ถ้าเป็นการวัดตัวแปรทางจิตวิทยาก็ควรมี
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านจิตวิทยา  ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล  และผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
ภาษา  เป็นต้น  ซึ่งจะสามารถประเมินความสอดคล้องและให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับเคร่ืองมือ
ครบทั้งในส่วนของเน้ือหา  ลักษณะข้อค าถามและความเหมาะสมของภาษาที่ใช้  น าผลการ
ตรวจสอบของผู้เชี่ยวชาญมาค านวณหาดัชนีที่บ่งบอกถึงความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา  ซึ่งค านวณ
ได้จากความสอดคล้องระหว่างประเด็นที่ต้องการวัดกับข้อค าถามที่สร้างขึ้น  ดัชนีน้ีเรียกว่า 
ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ ( Index of Item –Congruence : 
IOC) 
                  สรุป  วิธีการหาสัมประสิทธิ์ความสอดคล้อง (Index of Item –Congruence 
: IOC) สามารถใช้ได้กับเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลส าหรับการวิจัยทุกประเภท  ไม่ว่าจะ
เป็นแบบทดสอบ  แบบสอบถาม  แบบสังเกต  แบบสัมภาษณ์  ในการศึกษาคร้ังน้ี  ผู้ ศึกษาได้
น าวิธีการหาสัมประสิทธิ์ความสอดคล้อง (Index of Item –Congruence : IOC)  ในการหา
ดัชนีความสอดคล้องระหว่างเน้ือหากับแบบประเมินและแบบสอบถามที่พัฒนาขึ้น  โดยให้
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน  ประเมินดัชนีความสอดคล้อง (IOC)   เพื่อตรวจสอบหาคุณภาพ
เคร่ืองมือที่ใช้ในการประเมิน  ก่อนท าการจัดท าเป็นเคร่ืองมือฉบับสมบูรณ์เพื่อใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลในการวิจัยต่อไป 
 

               2.   การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามแนวทางวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 
      มนต์ชัย  เทียนทอง (2554 : 283)  ได้กล่าวว่า การประเมินผลบทเรียน

คอมพิวเตอร์ตามแนวทางวิศวกรรมซอฟต์แวร์ มีวิธีการทดสอบ ดังต่อน้ี 
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   2.1  White box Testing 
   2.2  Black box Testing 
   2.3  Integration Testing 
   2.4  Performance Testing 
   2.5  Usability Testing 

      Black box Testing   แปลว่า  การทดสอบแบบกล่องด า เปรียบเสมือนการ
ทดสอบภายนอกกล่อง  โดยพิจารณาเฉพาะส่วนของการน าเข้าและส่วนของการแสดงผลไม่
พิจารณาภายในกล่องอันได้แก่  โครงสร้างของโปรแกรมและรหัสของโปรแกรม ซึ่งเป็นการ
ประเมินผลตรงกันข้ามกับ White box Testing   เมื่อน าไปประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
จึงมุ่งเน้นเฉพาะผลลัพธ์ที่ได้จากบทเรียนและส่วนของการน าเข้าเท่าน้ัน  ไม่ได้ให้ความส าคัญ
กับส่วนประกอบภายในตัวบทเรียนแต่อย่างไร  วิธี Black box Testing  จึงใช้พิจารณาด้าน
การท างาน (Functionality)  ตลอดจนคุณสมบัติของบทเรียน (Behavioral) เป็นหลัก  
ประเด็นทั้งสองน้ีจะเกี่ยวข้องกับผู้ออกแบบบทเรียน  ผู้เชี่ยวชาญ  ผู้สอน  และผูใ้ช้บทเรียน
ทั่วไป  ซึ่งจะเป็นผู้ประเมินผลบทเรียนหลังจากได้ศึกษาบทเรียนแล้ว  ไม่จ าเป็นต้องใช้
โปรแกรมเมอร์ให้เป็นผู้ประเมินแต่อย่างใด  ในการประเมินแบบ White box Testing และ
Black box Testing จะใช้แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประเมินค่า  เพื่อสอบถามความคิดเห็น
ในประเด็นต่างๆตามที่ก าหนดไว้ 
               สรุปในการศึกษาน้ี  ผู้ศึกษาได้ใช้วิธีการประเมินแบบ Black box Testing หรือ
การท าสอบแบบกล่องด า โดยน ามาใช้พิจารณาทางด้านหน้าที่การท างาน (Functionality)  
ตลอดจนคุณสมบัติของบทเรียน (Behavioral) เป็นหลัก   ประเด็นที่ใช้ในการประเมิน
ประกอบด้วย การประเมินฟังก์ชั่นการท างานของระบบ (Functional Test) ด้านการใช้งาน
ของโปรแกรม (Usability Test) ด้านผลลัพธ์ที่ได้จากโปรแกรม (Result Test)ด้านความ
ปลอดภัย (Security Test) และด้านคู่มือการใช้งานระบบ (Documentation) 
 

 3.  การประเมินความพึงพอใจ 
  3.1  ความหมายของความพึงพอใจ  
                      ความพึงพอใจ  หมายถึง พอใจ ชอบใจ (ราชบัณฑิตยสถาน.  2542 : 775) 
นอกจากน้ีนักการศึกษาได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ดังน้ี    
       ศุภสิริ  โสมาเกตุ (2544 : 9)  ได้กล่าวว่า  ความพึงพอใจ  หมายถึง  
ความรู้สึก นึกคิด  หรือเจตคติของบุคคลที่มีต่อการท างาน  หรือการปฏิบัติกิจกรรมในเชิงบวก 
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       ศิริพรรณ  ชุติมันตานนท์ (2545 : 32)  ได้กล่าวว่า  ความพึงพอใจ  หมายถึง            
การแสดงออกถึง  ความรู้สึกชอบ  มีความสุข  ที่เกิดขึ้นเมื่อบุคคลได้รับการสนองความต้องการ
หรือได้รับผลส าเร็จตามความมุ่งหมายที่ตนเองได้ต้ังไว้ 
       พิสุทธา  อารีราษฎร์ (2551 : 174)  ได้กล่าวว่า  ความพึงพอใจ 
(Satisfaction) หมายถึง  ความรู้สึกของบุคคลที่มีต่อสิ่งหน่ึงสิ่งใดโดยเฉพาะ  ความรู้สึกน้ันท า
ให้บุคคลเอาใจใส่และอาจกระท าการบรรลุถึงความมุ่งหมายที่บุคคลมีต่อสิ่งน้ัน  ซึ่งพอสรุปได้ว่า  
ความพึงพอใจ  เป็นเรื่องของความรู้สึก  ทัศนคติ  หรือระดับความพึงพอใจที่มีต่อสิ่งน้ัน  
สามารถตอบสนองความต้องการหรือท าให้บรรลุจุดมุ่งหมายน้ัน ๆได้ 
       มนต์ชัย  เทยีนทอง (2554 : 306)  ได้กล่าวว่า  ความพึงพอใจ  หมายถึง              
ความชื่นชม  ความนิยม  หรือความรู้สึกยอมรับในสิ่งที่ได้เห็นหรือได้สัมผัส  ส าหรับความพึง
พอใจของผู้เรียน  จะเป็นการสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนหลังจากการทดลองใช้บทเรียน 
ซึ่งเป็นการประเมินผลในภาพรวมว่าผู้เรียนพึงพอใจหรือไม่ 
 สรุป ความหมายของความพึงพอใจ  หมายถึง  สภาวะของอารมณ์ความรู้สึกของคน
ที่มีต่อสิ่งที่ได้พบเห็น หรือได้รับสิ่งที่ต้องการให้เกิดขึ้น เช่นชอบหรือไม่ชอบ ซึ่งเกิดมาจากความ
สนใจและเจตคติของแต่ละบุคคลที่อาจไม่เท่ากัน  ขึ้นอยู่กับการได้รับการตอบสนองในสิ่งที่
สงสัยอยากรู้  หรือบรรลุในจุดมุ่งหมายที่ตนต้ังเอาไว้หรือไม่  มากน้อยเพียงใด 
  3.2   การวัดความพึงพอใจ 
     ซึ่งนักวิชาการหลายคนได้กล่าวถึง  การวัดความพึงพอใจไว้สรุปได้ดังน้ี 
           โยธิน  คันสนยุทธ (2530 : 77-86)  ได้กล่าวถึงเคร่ืองมือวัดความพึงพอใจว่า 
การจะค้นหาว่าบุคคลมีความพึงพอใจหรือไม่   วิธีที่ง่ายที่สุดก็คือการถาม   ซึ่งการศึกษาใน
ระยะหลัง ๆ ที่ต้องมีผู้บอกข้อมูลจ านวนมาก ๆ มักใช้แบบสอบถามที่ใช้มาตราส่วนประมาณค่า
ตามแบบของลิเคอร์ท (Likert)   ประกอบด้วยชุดของค าถาม  และมีตัวเลือก 5 ตัว  ส าหรับ
เลือกตอบ คือมากที่สุด  มากปานกลาง  น้อย  น้อยที่สุด  และคะแนนความพึงพอใจน้ัน
สามารถน ามาวิเคราะห์ได้ว่า  บุคคลมีความพึงพอใจในด้านใดสูง และด้านใดต่ าโดยใช้วิธีการ
ทางสถิติ 
       พิสุทธา  อารีราษฎร์ (2550 : 178)  ได้กล่าวว่า  การวัด  หรือประเมิน  
ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ด้านความพึงพอใจในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน  โดยอาจจะเป็นผู้สอนหรือนักเรียน  ถือเป็นวิธีการหน่ึงในการวัดประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ถ้าผู้ใช้มีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะ
เป็นผลให้นักเรียนยอมรับและตอบสนองการเรียนด้วยความเต็มใจ  โดยการสนใจในการเรียน 
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หรือการเข้าร่วมกิจกรรม  ซึ่งมีผลท าให้นักเรียนมีผลการเรียนที่ดีขึ้น  ในการวัดความพึงพอใจ 
จะใช้แบบสอบถามวัดทัศนคติ  ตามมาตรวัดของลิเคอร์ท (Likert Scales)  ซึ่งแบ่งความรู้สึกเป็น  
5 ช่วงหรือ 5 ระดับ ดังน้ี 
    ระดับ  5  หมายถึง   มีความพึงพอใจมากที่สุด 
    ระดับ  4  หมายถึง   มีความพึงพอใจมาก 
    ระดับ  3  หมายถึง   มีความพึงพอใจปานกลาง 
    ระดับ  2  หมายถึง   มีความพึงพอใจน้อย 
    ระดับ  1  หมายถึง   มีความพึงพอใจน้อยที่สุด  
 สรุปได้ว่า  การวัดความพึงพอใจ  เป็นการตรวจสอบความชอบหรือไม่ชอบของบุคคล
ที่มีต่อสิ่ง หน่ึงสิ่งใดตามล าดับขั้นของความพึงพอใจ  ซึ่งขึ้นอยู่กับว่าสิ่งๆน้ันมีส าคัญอยู่ในระดับ
ใดเช่น มาก  ปานกลาง หรือน้อยเพียงใด   
 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
กิตติศักด์ิ ตันฤดี (2545) ศึกษาเร่ืองปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจสมัครใช้บริการระบบ

ธนาคารผ่านสื่ออินเทอร์เน็ต ผลการวิจัยพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีทัศนคติที่ดีต่อระบบ 
Internet banking มีการคาดหวังในระบบสูงต่อประโยชน์ที่ได้รับจากระบบ Internet 
banking คือด้านของระบบที่ไม่ซับซ้อน, ผู้ใช้เข้าใจง่ายและคาดหวังว่าจะเป็นการให้บริการฟรี
จากธนาคาร โดยไม่มีการคิดค่าใช้จ่าย ปัจจัยที่เป็นแรงผลักดันให้ลูกค้าสามารถตัดสินใจสมัคร
ใช้บริการได้น้ันมีปัจจัยดังต่อไปน้ี การใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อนเป็นสิ่งที่ท าให้ลูกค้าสนใจจะใช้
บริการ หากเป็นการให้บริการที่ไม่เสียค่าใช้จ่ายใดๆ จะท าให้ลูกค้ามีการตัดสินใจที่ง่ายขึ้น และ
ลูกค้าต้องการทราบข้อมูลและรู้ถึงประโยชน์ของระบบ Internet banking มากขึ้น 
 ดรุณี  โปษยานนท์ (2547) ศึกษาเร่ืองที่มีปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการใช้บริการธนาคาร
ทางอินเทอร์เน็ต ผลการวิจัยพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อส่วนประสมทาง
การตลาดในระดับค่อนข้างดี โดยปัจจัยผลิตภัณฑ์อยู่ในระดับค่อนข้างดีถึงดีมาก โดยเฉพาะ
เรื่องการท าธุรกรรมการเงินต้องเป็นความลับ, ช่วยลดความยุ่งยากและประหยัดเวลาในการใช้
บริการที่สาขาและรวดเร็วว่าการใช้บริการที่สาขา ปัจจัยด้านราคาให้ความส าคัญกับอัตรา
ค่าธรรมเนียมที่ถูกกว่าสาขาธนาคาร และควรยกเลิกอัตราค่าธรรมเนียมแรกเข้าและ
ค่าธรรมเนียมรายปี ปัจจัยช่องทางการจัดจ าหน่าย มีความพึงพอใจในระดับค่อนข้างดี ในเร่ือง
การท าธุรกรรมได้ตลอด 24 ชั่วโมง, ความสะดวกในการสมัครและการเข้า website ปัจจัย
ส่งเสริมการตลาด ส่วนใหญ่ต้องการในเรื่องของการชิงรางวัลในรูปแบบต่างๆ  
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 สุทธิชัย ภูมิรักษานนท์ (2545) ได้ศึกษาเร่ืองการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการ
เจริญเติบโตอินเทอร์เน็ตแบงก์กิ้งในไทย โดยท าการสอบถามกลุ่มตัวอย่างจ านวน 182 คน 
พบว่า ระดับเยี่ยมชมเว็บไซด์โดยเฉลี่ยของธนาคารที่ให้บริการอินเทอร์เน็ตแบงก์กิ้งอยู่ที่ 26% 
และระดับการรับรู้โดยเฉลี่ยของธนาคารที่ให้บริการอินเทอร์เน็ตแบงก์กิ้งน้ันจะอยู่ที่ 35% ทั้งน้ี
ช่องทางการท าอิเล็กทรอนิกส์ที่เป็นที่นิยมของลูกค้าธนาคาร คือ เคร่ืองฝากถอนเงินอัตโนมัติ
รองลงมาคือ ธนาคารโทรศัพท์ตามด้วยธนาคารตามอินเทอร์เน็ต และสุดท้ายคือ ธนาคารทาง
โทรศัพท์เคลื่อนที่ 
 ทั้งน้ีกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นผู้ที่มีความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์ระดับ ปาน
กลาง (51%)  ใช้อินเทอร์เน็ตที่ท างาน (72%)  และที่บ้าน (69%)  ปริมาณการใช้อินเทอร์เน็ต
ต่อสัปดาห์โดยเฉลี่ย 5-10 ชั่วโมง สว่นใหญ่จะใช้งานอินเทอร์เน็ตในรูปแบบอีเมล์ (93%) 
และเวิลไวด์เว็บ (90%) 

จิวรัส อิทร์บ ารุง (2553) ได้ท าการศึกษาเรื่องส่วนประสมทางการตลาดและทัศนคติ
ของผู้ใช้บริการอินเตอร์เน็ตแบงค์กิ้ง บมจ. ธนาคารกรุงไทยในเขตอ าเภอเมืองนครปฐม จังหวัด
นครปฐม โดยธุรกิจธนาคารในอดีตการแข่งขันยังไม่รุนแรงเน่ืองจากธนาคารมีไม่กี่แห่ง ธนาคาร
เป็นผู้เลือกลูกค้าที่มีศักยภาพเองจึงท าให้ผู้บริโภคไม่เห็นถึงความแตกต่างของการให้บริการหรือ
จุดเด่นแต่ละธนาคารปัจจุบันสภาพเศรษฐกิจเติบโตขึ้น มีผู้บริโภคหลากหลาย ท าให้ธุรกิจ
ธนาคารเกิดขึ้นอีกหลายแห่งอีกทั้งสถาบันที่ไม่ใช่ธุรกิจธนาคารก็เข้ามาร่วมแข่งขันซึ่งต้องศึกษา
ถึงกลยุทธ์ต่างๆที่จะเอาชนะคู่แข่งทางธุรกิจได้ 

ประภาพร พิทา (2558) ได้ท าการศึกษาเร่ืองการพัฒนาระบบช าระค่าบริการ
โทรศัพท์มือถือรายเดือนผ่านบัตรเครดิตด้วยเทคโนโลยีเว็บเซอร์วิสมาประยุกต์ใช้เพื่ออ านวย
ความสะดวกในการช าระค่าบริการลูกค้า เพื่อให้ลูกค้าช าระค่าบริการที่ไหนก็ได้ สามารถช าระ
ค่าบริการได้ทุกที่ทุกเวลาผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยมีการน าเทคโนโลยีเว็บเซอร์วิสเข้ามา
เป็นส่วนหน่ึงของการพัฒนาระบบ เพื่อใช้ในการเชื่อมต่อกับฐานข้อมูลของระบบจ าลองของมือ
ถือและเชื่อมต่อระบบจ าลองของธนาคารไว้ใช้ในการตรวจสอบข้อมูลของธนาคาร เพื่อท าให้
การตรวจสอบข้อมูลได้อย่างถูกต้อง แม่นย า และมีความน่าเชื่อถือ 

วนาลี ทองยืน และ วริยา อยู่สุข (2558)ได้ท าการศึกษาเร่ืองระบบการถอนเงิน
ออนไลน์ผ่านเคาน์เตอร์เซอร์วิส โดยได้มีการน าเอาเทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส เข้ามาใช้ในการ
แลกเปลี่ยนข้อมูลกับธนาคาร ช่วยในการท าธุรกรรมเกี่ยวกับการบริการธนาคารโดยจะสามารถ
ตรวจสอบยอดคงเหลือและรายงานความเคลื่อนไหวของบัญชีผ่านทางอินเทอร์เน็ต ช่วยอ านวย
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ความถูกต้องให้กับระบบเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานของระบบและความรวดเร็วในการ
ถอนเงิน 

ศดานันท์ ศรีชัยปัญหา (2558 ) การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ1) การพัฒนาระบบ
จ่ายเงินค่าฌาปนกิจสงเคราะห์ผ่านธนาคารโดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส กรณีศึกษาสมาคม
ฌาปนกิจสงเคราะห์ธนาคารเพื่อการเกษตรและสหกรณ์การเกษตร อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัด
มหาสารคาม 2) เพื่อประเมินคุณภาพของการพัฒนาระบบจ่ายเงินค่าฌาปนกิจสงเคราะห์ผ่าน
ธนาคารโดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส กรณีศึกษาสมาคมฌาปนกิจสงเคราะห์ธนาคารเพื่อ
การเกษตรและสหกรณ์การเกษตร อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม กลุ่มเป้าหมายคือ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ เคร่ืองมือในการศึกษาได้แก่ ระบบ
จ่ายเงินค่าฌาปนกิจสงเคราะห์ผ่านธนาคารโดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิสกรณีศึกษาสมาคม
ฌาปนกิจสงเคราะห์ธนาคารเพื่อการเกษตรและสหกรณ์การเกษตร อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัด
มหาสารคาม แบบประเมินคุณภาพระบบจ่ายค่าฌาปนกิจสงเคราะห์ผ่านธนาคารโดยใช้
เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิสกรณีศึกษาสมาคมฌาปนกิจสงเคราะห์ธนาคารเพื่อการเกษตรและ
สหกรณ์การเกษตร อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ 

ค่าเฉลี่ยเลขคณิต �̅�และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน S.D. 
วัชระ โสธิฤทธิ์ (2558 ) การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาระบบอนุมัติ

การท าประกันชีวิตโดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส 2) เพื่อหาคุณภาพของระบบอนุมัติการท า
ประกันชีวิต โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส กลุ่มเป้าหมาย คือ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญเพื่อประเมิน
คุณภาพของระบบอนุมัติการท าประกันชีวิตโดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส เคร่ืองมือในการศึกษา
ได้แก่ ระบบอนุมัติการท าประกันชีวิต โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส และแบบประเมินคุณภาพ
ระบบอนุมัติการท าประกันชีวิต โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

คือ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต �̅�และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน S.D. ซึ่งผลการวิจัยพบว่า 1) ระบบอนุมัติ
การท าประกันชีวิต โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส สามารถใช้งานได้อย่างมีคุณภาพ2) ผลการ

ประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน มีผลการประเมินอยู่ในระดับดีมาก (�̅�= 4.76, S.D. = 
0.15) สามารถสรุปผลการศึกษาการพัฒนาระบบอนุมัติการท าประกันชีวิต โดยใช้เทคโนโลยี
เว็บเซอร์วิสมีคุณภาพ สามารถท างานได้ตามขอบเขตระบบงานที่ได้ท า การวิเคราะห์มาบรรลุ
ตามจุดประสงค์ของการศึกษาที่ต้ังไว้ 
 พิพัฒน์  ประทุมวัน (2558 ) การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาระบบ
จ านองที่ดินโดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส กรณีศึกษา : ธนาคารเพื่อการเกษตรและสหกรณ์
การเกษตร จังหวัดมหาสารคาม 2) เพื่อศึกษาคุณภาพระบบจ านองที่ดินโดยใช้เทคโนโลยีเว็บ



50 

เซอร์วิส กรณีศึกษา : ธนาคารเพื่อการเกษตรและสหกรณ์การเกษตรจังหวัดมหาสารคาม โดย
กลุ่มเป้าหมายในการศึกษา กลุ่มเป้าหมาย คือ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี 
เพื่อประเมินระบบจ านองที่ดินโดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส (Web Service) กรณีศึกษา : 
ธนาคารเพื่อการเกษตรและสหกรณ์การเกษตรจังหวัดมหาสารคาม เป็นอาจารย์จาก
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามมีคุณสมบัติ คือ ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอกและระดับ
ปริญญาโท สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ หรือ สาขาที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์ จ านวน 3 คน  
ได้แก่ ดร.ธวัชชัย สหพงษ์  วุฒิการศึกษา (ปร.ด) คอมพิวเตอร์ศึกษา  อาจารย์สาขาวิชา
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชั่น มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามอาจารย์จารุกิตต์ิ  สาย
สิงห์ วุฒิการศึกษา (วท.ม) เทคโนโลยีสารสนเทศ อาจารย์ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ  มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม และอาจารย์วินัย โกหล า วุฒิการศึกษา (วท.ม) 
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา อาจารย์ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพื่อการ
สื่อสาร มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามเคร่ืองมือที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ ระบบจ านองที่ดิน
โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส และแบบประเมินคุณภาพ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ 

ค่าเฉลี่ย (�̅�) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)ซึ่งผลการศึกษาพบว่า 1) ระบบจ านองที่ดินโดย
ใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส กรณีศึกษา : ธนาคารเพื่อการเกษตรและสหกรณ์การเกษตรจังหวัด
มหาสารคาม สามารถใช้งานได้อย่างมีคุณภาพ 2)ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ 3 
ท่าน โดยแบบประเมินแบ่งออกเป็น 5 ด้าน ได้แก่ ด้านความสามารถในการท างานตามระบบ
ผู้ใช้งาน ด้านการใช้งานของโปรแกรม ด้านผลลัพธ์ที่ได้จากโปรแกรม ด้านความปลอดภัย และ

ด้านคู่มือการใช้งานและการติดต้ังระบบผลการประเมินอยู่ในระดับดีมาก (x̅ = 4.66, S.D. = 
0.14) 
 อรรถพล จันดา (2558) การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์ 1)เพื่อพัฒนาระบบการอนุมัติ
บัตรเครดิตธนาคารพาณิชย์โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส 2) เพื่อหาคุณภาพของการพัฒนา
ระบบการอนุมัติบัตรเครดิตธนาคารพาณิชย์โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิสที่พัฒนาขึ้น
กลุ่มเป้าหมายคืออาจารย์คณะเทคโนโลยีสารสนเทศที่ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรีขึ้นไปที่
มีความเชี่ยวชาญทางด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศจานวน 3 คนเป็นกลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญเพื่อประเมินคุณภาพของระบบอนุมัติการทาประกันชีวิตโดยใช้เทคโนโลยีเว็บ
เซอร์วิสเคร่ืองมือในการศึกษาได้แก่ระบบการอนุมัติบัตรเครดิตธนาคารพาณิชย์โดยใช้
เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิสและแบบประเมินคุณภาพระบบการอนุมัติบัตรเครดิตธนาคารพาณิชย์

โดยใช้เทคโนโลยีเว็บสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือค่าเฉลี่ยเลขคณิต�̅�และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน S.D. ผลการศึกษาพบว่า 1) ระบบการอนุมัติบัตรเครดิตธนาคารพาณิชย์โดยใช้
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เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิสสามารถใช้งานได้อย่างมีคุณภาพ 2) ผลการประเมินคุณภาพจาก

ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่านมีผลการประเมินอยู่ในระดับดีมาก( �̅� = 4.65, S.D.= 0.61) สรุปผล
การศึกษาระบบการอนุมัติบัตรเครดิตธนาคารพาณิชย์โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส (Web 
Service) มีคุณภาพสามารถทางานได้ตามขอบเขตระบบงานที่ได้ทาการวิเคราะห์มาบรรลุตาม
จุดประสงค์ของการศึกษาที่ต้ังไว้ 
 


