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บทท่ี 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 การศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผู้ศึกษาได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยงข้องในการพัฒนา
ระบบฐานข้อมูลชุมชน ผ่านแอปพลิเคชันแอนดรอยด์ ต าบลแวงน่าง อ าเภอเมือง จังหวัด
มหาสารคาม ผู้ศึกษาได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยต่างๆที่เก่ียวข้องโดยแยกรายละเอียดเป็น
ข้อๆ ดังนี้ 
 

 1.  ระบบฐานข้อมูล 
 2.  องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นกับการพัฒนาชุมชน 
 3.  ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 4.  ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนา 
 5.  วงจรการพัฒนาระบบงาน (System development Life Cycle: SDLC) 
 6.  วิเคราะห์และออกแบบระบบด้วย (Unified Modeling Language : UML) 
 7.  ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับ Java 
 8.  ภาษา (Extensible Markup Language : XML) 
 9.  การประเมินเครื่องมือในการศึกษา 
 10.  ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ MySQL 
 11.  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  
ระบบฐานข้อมูล 
 

    ระบบฐานข้อมูล หมายถึง กลุ่มของข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กันและถูกจัดเก็บในที่
เดียวกัน โดยข้อมูลอาจเก็บไว้ในแฟ้มข้อมูลเดียวกันหรือแยกเก็บหลายๆแฟ้มข้อมูลแต่ต้องมีการ
สร้างความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลเพื่อประสิทธิภาพในการจัดการข้อมูลในการจัดเก็บข้อมูลใน
ระบบฐานข้อมูลมีข้อดีกว่าการจัดเก็บข้อมูลในระบบแฟ้มข้อมูลพอสรุปประเด็นหลักๆ ได้ดังนี้ 
 

    1.  มีการใช้ข้อมูลร่วมกัน (data sharing) 
    2.  ลดความซ้ าซ้อนของข้อมูล (reduce data redundency) 
    3.  ข้อมูลมีความถูกต้องมากข้ึน (improved data integrity) 
    4.  เพ่ิมปลอดภัยให้กับข้อมูล (increased security) 
    5.  มีความเป็นอิสระของข้อมูล (data independency) 
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    ฐานข้อมูล หมายถึง แหล่งที่ใช้ส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูลซึ่งอยู่ในรูปแฟ้มข้อมูลมา
รวมไว้ที่เดียวกัน รวมทั้งต้องมีส่วนของพจนานุกรมข้อมูล (data dictionary) เก็บค าอธิบาย
เกี่ยวกับโครงสร้างของฐานข้อมูล เนื่องจากข้อมูลที่จัดเก็บนั้นต้องมีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน
ท าให้สามารถสืบค้น (retrieval) แก้ไข (modified) ปรับปรุงเปลี่ยนแปลงโครงสร้าง ข้อมูล 
(updata) และจัดเรียง (sort) ได้สะดวกขึ้นโดยในการกระท าการดังที่กล่าวมาแล้ว ต้องอาศัย
ซอฟต์แวร์ประยุกต์ส าหรับการจัดการฐานข้อมูล 
  ระบบฐานข้อมูล หมายถึง ระบบการรวบรวมแฟ้มข้อมูลหลายๆ แฟ้มข้อมูลเข้า
ด้วยกัน โดยขจัดความซ้ าซ้อนของข้อมูลออก แล้วเก็บข้อมูลไว้ที่ศูนย์กลาง เพื่อการใช้งาน
ร่วมกันในองค์กรภายในระบบต้องมีส่วนที่เป็นโปรแกรมประยุกต์ท่ีสร้างข้ึนเพ่ือเชื่อมโยงและใช้
งานข้อมูลในฐานข้อมูล (database) และจะต้องมีการดูแลรักษาความปลอดภัยของข้อมูล
เหล่านั้น มีการก าหนดสิทธิของผู้ใช้งานแต่ละคนให้แตกต่างกันตามแต่ความต้องการในการใช้
งานจากความหมายที่กล่าวมาข้างต้นระบบฐานข้อมูลจะประกอบด้วยแฟ้มข้อมูลจ านวนหลายๆ 
แฟ้ม แฟ้มข้อมูลเหล่านี้ต้องมีการจัดระบบแฟ้มไว้อย่างดี กล่าวคือ ข้อมูลในแฟ้มข้อมูลเดียวกัน
ต้องไม่มีการซ้ าซ้อนกันแต่ระหว่างแฟ้มข้อมูลอาจมีการซ้ าซ้อนกันได้บ้าง และต้องเปิดโอกาสให้
ผู้ใช้สามารถเข้าถึงข้อมูล และค้นหาได้ง่าย นอกจากนี้ยังสามารถ เพ่ิมเติมหรือลบออกได้โดยไม่
ท าให้ข้อมูลอื่นเสียหาย ข้อมูลเป็นการจัดเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ ท าใช้ผู้ใช้สามารถใช้ข้อมูลที่
เกี่ยวข้องในระบบงานต่างๆ ร่วมกันได้โดยที่จะไม่เกิดความซ้ าซ้อนของข้อมูล และยังสามารถ
หลีกเลี่ยงความขัดแย้งของข้อมูลอีกด้วย อีกท้ังข้อมูลในระบบก็จะถูกต้องและเชื่อถือได้ และ
เป็นมาตรฐานเดียวกันโดยจะมีการก าหนดระบบความปลอดภัยของข้อมูลขึ้นนับได้ว่าปัจจุบัน
เป็นยุคสารสนเทศ เป็นที่ยอมรับกันว่า สารสนเทศเป็นข้อมูลที่ผ่านการกลั่นกรองอย่าง
เหมาะสม สามารถน ามาใช้ประโยชน์อย่างมากมาย ไม่ว่าจะเป็นการน ามาใช้งานด้านธุรกิจ การ
บริหาร และกิจการอื่นๆ องค์กรที่มีข้อมูลปริมาณมากๆ จะพบความยุ่งยากล าบากในการจัดเก็บ
ข้อมูล ตลอดจนการน าข้อมูลที่ต้องการออกมาใช้ให้ทันต่อเหตุการณ์ ดังนั้น คอมพิวเตอร์จึงถูก
น ามาใช้เป็นเครื่องมือช่วยในการจัดเก็บข้อมูล การประมวลผลข้อมูล ซึ่งท าให้ระบบการจัดเก็บ
ข้อมูลเป็นไปได้สะดวก ทั้งนี้โปรแกรมแต่ละโปรแกรมจะต้องสร้างวิธีควบคุมและจัดการกับ
ข้อมลูขึ้นเอง ฐานข้อมูลจึงเข้ามามีบทบาทส าคัญอย่างมาก โดยเฉพาะระบบงานต่างๆ ที่ใช้
คอมพิวเตอร์ การออกแบบและพัฒนาระบบฐานข้อมูล จึงต้องค านึงถึงการควบคุมและการ
จัดการความถูกต้องตลอดจนประสิทธิภาพในการเรียกใช้ข้อมูลด้วย 
 ฐานข้อมูล (Database) คือการรวมแฟ้มข้อมูลหลายๆ แฟ้มที่เก่ียวข้องสัมพันธ์กันซึ่ง
แต่ละแฟ้มข้อมูลจะประกอบด้วยหลายๆ เรคคอร์ดแต่ละเรคคอร์ดแบ่งออกเป็นหลายๆฟิลด์
ความหมายของฐานข้อมูลปัจจุบันเป็นการจัดเก็บข้อมูลที่เกี่ยวข้องกันอย่างมีระบบนอกจากจะ
เก็บตัวข้อมูลแล้วยังเก็บความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลด้วย  
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 บทบาทในการจัดการข้อมูล (Information Organization) คือจัดการเนื้อหาของ
สารสนเทศให้อยู่ในที่เดียวกัน เพ่ือให้สามารถ สืบค้นได้ และเข้าหาในระดับลึกได้ ส่วนประกอบ
ของฐานข้อมูล 1. บิต (Bit) 2. อักขระ (Character) 3.เขตข้อมูล(Field/Data Item)  
4.ระเบียนข้อมูล(Record) 5.แฟ้มข้อมูล(Field) 6.ฐานข้อมูล(Database) เมื่อเราน าไบต์(Byte) 
หลายๆไบต์ มาเรียงต่อกัน เรียกว่า เขตข้อมูล (Field) เช่น Author ใช้เก็บชื่อและนามสกุลของ
ผู้แต่ง เป็นต้น เมื่อน าเขตข้อมูลหลายๆเขตข้อมูลมาเรียงต่อกันเรียกว่า ระเบียน (Record) เช่น 
ระเบียนที่ 1 เก็บข้อมูลทางบรรณานุกรมของหนังสือ 1เล่ม เป็นต้น การเก็บระเบียนหลายๆ
ระเบียน รวมกัน เรียกว่า แฟ้มข้อมูล (Field) เช่น แฟ้มข้อมูลหนังสือจะเก็บระเบียนของหนังสือ
จ านวน 10,000 ระเบียน เป็นต้น การจัดเก็บแฟ้มข้อมูลหลายๆ แฟ้มข้อมูลไว้ภายใต้ระบบ
เดียวกัน เรียกว่า ฐานข้อมูล (Database) ประโยชน์ของฐานข้อมูล ลดการจัดเก็บท่ีซ้ าซ้อน 
รักษาความถูกต้องของข้อมูล การป้องกันและรักษาความปลอกภัยให้กับข้อมูลท าได้ อย่าง
สะดวก สามารถใช้ข้อมูลร่วมกันได้ มีความเป็นอิสระของข้อมูล สามารถขยายงานได้ง่าย(ศรีอร 
เจนประภาพงศ์,บุญเลิศ อรุณพิบูลย์,2553) 
 
องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นกับการพัฒนาชุมชน 
 

  องค์การบริหารส่วนท้องถิ่น ปัจจุบันราชการส่วนท้องถิ่นมี 2 รูปแบบ ได้แก่ ท้องถิ่น
รูปแบบทั่วไป คือ องค์การบริหารส่วนจังหวัด องค์การบริหารส่วนต าบล และเทศบาล กับ
ท้องถิ่นรูปแบบพิเศษ คือกรุงเทพมหานคร และเมืองพัทยา แต่ละองค์กรมีลักษณะโครงสร้าง
การบริหารอ านาจหน้าที่และระบบงานที่แตกต่างกันขึ้นอยู่กับกฎหมายการปกครองท้องถิ่นของ
องค์การนั้นๆแต่มีปรัชญาและหลักการจัดตั้งองค์การเช่นเดียวกันคือ การกระจายอ านาจ การ
ปกครองให้ประชาชนในท้องถิ่นมีอ านาจอิสระในการปกครองและการบริหารงานในท้องถิ่น 
โดยประชาชนเอง (Local Self Government) (ชูวงศ์ ฉายะบุตร, 2539) การปกครองท้องถิ่น
จะต้องประกอบด้วยหลักการ 3 ประการคือ หลักเจตนารมณ์ของราษฎรในท้องถิ่น หมายถึง 
การปกครองท้องถิ่นที่จัดตั้งขึ้นจะต้องยึดถือความต้องการของราษฎรในท้องถิ่นเป็นหลักในการ
จัดท าบริการสาธารณะหลักการมีส่วนร่วมของราษฎรในท้องถิ่น หมายถึง การให้ราษฎรเข้ามี
ส่วนร่วมรับผิดชอบด าเนินการ ทั้งในหน้าที่สภาท้องถิ่นและคณะผู้บริหาร และหลักก ากับดูแล
ท้องถิ่น หมายถึง การเปิดโอกาสให้ราษฎรในท้องถิ่นมีอิสระในการก าหนดนโยบายและแนว
ทางการพัฒนา การสรรหาทรัพยากรและรายได้ในท้องถิ่นมาด าเนินการ ตลอดจนการก ากับ
ดูแลและคุ้มครองสิทธิประโยชน์ของราษฎรในท้องถิ่นด้วยตนเอง โดยส่วนกลางก ากับดูแลเท่าที่
จ าเป็น (ชัยรัตน์ พัฒนเจริญ, 2542) 
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  การปกครองส่วนท้องถิ่นมีความส าคัญต่อการพัฒนาชุมชน ดังนี้ 
  1.  การปกครองท้องถิ่นคือรากฐานของการปกครองระบอบประชาธิปไตย (Basic 
Democracy) เพราะการปกครองท้องถิ่นจะเป็นสถาบันฝึกสอนการเมืองการปกครองให้แก่
ประชาชน ให้ประชาชนรู้สึกว่าตนมีความเกี่ยวพันกับส่วนเสียในการปกครอง การบริหาร
ท้องถิ่น เกิดความรับผิดชอบ และหวงแหนต่อประโยชน์อันพึงมีต่อท้องถิ่นที่ตนอยู่อาศัย อันจะ
น ามา ซึ่งความศรัทธาเลื่อมใสในระบอบการปกครองประชาธิปไตยในที่สุด                       
(ชูศักดิ์ เที่ยงตรง,2518: 6-7) โดยประชาชนจะมีโอกาสเลือกตั้งฝ่ายนิติบัญญัติ ฝ่ายบริหาร การ
เลือกตั้งจะเป็นการฝึกฝน ให้ประชาชนใช้ดุลพินิจเลือกผู้แทนที่เหมาะสม ส าหรับผู้ที่ได้รับการ
เลือกตั้งเข้าไปบริหารกิจการ ของท้องถิ่น นับได้ว่าเป็นผู้น าในท้องถิ่นจะได้ใช้ความรู้
ความสามารถบริหารงานท้องถิ่นเกิดความคุ้นเคยมีความช านาญในการใช้สิทธิและหน้าที่ของ
พลเมือง ซึ่งจะน าไปสู่การมีส่วนร่วมทางการเมืองในระดับชาติต่อไป 
 

  2.  การปกครองท้องถิ่นท าให้ประชาชนในท้องถิ่นรู้จักการปกครองตนเอง  
(Self Government) หัวใจของการปกครองระบอบประชาธิปไตยประการหนึ่งก็คือ การ
ปกครองตนเองมิใช่เป็น การปกครองอันเกิดจากค าสั่งเบื้องบน การปกครองตนเองคือ การที่
ประชาชนมีส่วนร่วมในการปกครอง ซึ้งผู้บริหารท้องถิ่นนอกจากจะได้รับเลือกตั้งมาเพ่ือ
รับผิดชอบบริหารท้องถิ่น โดยอาศัยความร่วมมือ ร่วมใจจากประชาชนแล้ว ผู้บริหารท้องถิ่น
จะต้องฟังเสียง ประชาชนด้วยวิถีทางประชาธิปไตยต่างๆ เช่น เปิดโอกาสให้ประชาชนออกเสียง
ประชามติ (Referendum) ให้ประชาชนมีอ านาจถอดถอน (Recall) ซึ้งจะท าให้ประชาชนเกิด
ความส านึก ในความส าคัญของตนต่อท้องถิ่นประชาชนจะมีส่วนรับรู้ถึงอุปสรรคปัญหาและ
ช่วยกันแก้ไข ปัญหาของท้องถิ่นของตน นอกจากนี้ การปกครองตนเองในรูปของการปกครอง
ท้องถิ่นอย่างแท้จริงหรือ การกระจายอ านาจไปในระดับ ต่ าสุดคือ รากหญ้า (Grass roots) ซึ่ง
เป็นฐานเสริมส าคัญยิ่ง ของการพัฒนาระบบการเมืองการปกครองในระบอบประชาธิปไตย 
ความล้มเหลวของระบอบประชาธิปไตยมีหลายองค์ประกอบ แต่ละองค์ประกอบส าคัญยิ่งยวด
อันหนึ่งก็คือ การขาดรากฐานในท้องถิ่น (ลิขิต ธีรเวคิน, 2553) 
 

  3.  การปกครองท้องถิ่นเป็นการแบ่งเบาภาระของรัฐบาล ซึ่งเป็นหลักการส าคัญ
ของ การกระจายอ านาจ การปกครองท้องถิ่นมีข้ึนเพ่ือวัตถุประสงค์ในการแบ่งเบาภาระ ของ
รัฐบาลเนื่องจากความจ าเป็นบางประการ ดังนี้ (ชูวงศ์ ฉายะบุตร, 2539) 
 

      3.1  ภารกิจของรัฐบาลมีอยู่อย่างกว้างขวาง นับวันจะขยายเพ่ิมข้ึน ซึ่งจะเห็นได้
จากงบประมาณที่เพ่ิมข้ึนในแต่ละปีตามความเจริญเติบโตของบ้านเมือง 
       3.2  รัฐบาลมิอาจจะด าเนินการในการสนองความต้องการของประชาชน ใน
ท้องถิ่นได้อย่างทั่วถึง เพราะแต่ละท้องถิ่นย่อมมีปัญหา และความต้องการ ที่แตกต่างกัน การ
แก้ปัญหาหรือจัดบริการ โครงการในท้องถิ่นโดยรูปแบบที่เหมือนกัน ย่อมไม่บังเกิดผลสูงสุด
ท้องถิ่นย่อมรู้ปัญหาและเข้าใจปัญหาได้ดีกว่า ผู้ซึ้งไม่อยู่ในท้องถิ่นนั้น ประชาชนในท้องถิ่นจึง
เป็นผู้ที่เหมาะสมที่จะแก้ไขปัญหา ที่เกิดขึ้นในท้องถิ่นนั้นมากท่ีสุด 
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       3.3  กิจการบางอย่างเป็นเรื่องเฉพาะท้องถิ่นนั้น ไม่เก่ียวพันกับท้องถิ่นอ่ืน และ
ไม่มีส่วนได้ ส่วนเสียต่อประเทศโดยส่วนรวม จึงเป็นการสมควรที่จะให้ประชาชนในท้องถิ่น
ด าเนินการดังกล่าวเอง ดังนั้น หากหากไม่มีหน่วยการปกครองท้องถิ่นแล้ว รัฐบาลจะต้อง
รับภาระด าเนินการทุกอย่าง และไม่แน่ว่าจะสนองความต้องการของท้องถิ่นทุกจุดหรือไม่ 
       3.4  การปกครองท้องถิ่นสามารถสนองความต้องการของท้องถิ่นตรงเป้าหมาย
และมีประสิทธิภาพ เนื่องจากท้องถิ่นมีความแตกต่างกันไม่ว่าทางสภาพภูมิศาสตร์ ทรัพยากร
ประชาชน ความต้องการ และปัญหาย่อมต่างกันออกไป ผู้ที่ให้บริการหรือแก้ไขปัญหาให้ถูกจุด
และสอดคล้องกับความต้องการของประชาชนก็ต้องเป็นผู้ที่รู้ถึงปัญหาและความต้องการ ของ
ประชาชนเป็นอย่างดี 
       3.5  การปกครองท้องถิ่นจะเป็นแหล่งสร้างผู้น าทางการเมือง การบริหารของ
ประเทศในอนาคต ผู้น าหน่วยการปกครองท้องถิ่นย่อมเรียนรู้ประสบการณ์ทางการเมือง การ
ได้รับเลือกตั้ง การสนับสนุนจากประชาชนในท้องถิ่นย่อมเป็นพื้นฐานที่ดีต่ออนาคตทาง
การเมืองของตนและยังฝึกฝนทักษะทางการบริหารงานในท้องถิ่นอีกด้วย 
       3.6  การปกครองท้องถิ่นสอดคล้องกับแนวความคิดในการพัฒนาชนบทแบบ
พ่ึงตนเอง การปกครองท้องถิ่นโดยยึดหลักการกระจายอ านาจท าให้เกิดการพัฒนาชนบทแบบ
พ่ึงตนเองทั้งทางการเมือง เศรษฐกิจ และสังคม การด าเนินงานพัฒนาชนบทที่สัมฤทธิ์ผลนั้น
จะต้องมาจากการริเริ่มช่วยตนเองของท้องถิ่น(ศุภโชค,2554) 
 
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ์(Android Operating System) 
 

 1.  ความเป็นมาของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
  แอนดรอยด์ (Android) กูเก้ิลแอนดรอยด์ (Google Android) หรือ 
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android Operating Sytem) เป็นชื่อเรียกชุดซอฟต์แวร์หรือ
แพลตฟอร์ม (Platfrom) ส าหรับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่มีหน่วยประมวลผลเป็นส่วนประกอบ 
เช่น คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์ (Telephone) โทรศัพท์เคลื่อนที่ (Cell phone) อุปกรณ์เล่น
อินเทอร์เน็ตขนาดพกพา เป็นต้น แอนดรอยด์ถือก าเนิดอย่างเป็นทางการในวันที่ 5 พฤศจิกายน 
2550 โดยบริษัทกูเกิ้ล จุดประสงค์ของแอนดรอยด์มีจุดเริ่มต้นมาจากบริษัท Android Inc. ที่ได้
น าเอาระบบปฏิบัติการลีนุกซ์ (Linux) ซึ่งน าไปใช้งานกับเครื่องเซิร์ฟเวอร์ (Server) เป็นหลัก 
น ามาลดทอนขนาดตัว (แต่ไม่ลดทอนความสามารถ) เพ่ือให้เหมาะสมแก่การน าไปติดตั้งบน
อุปกรณ์พกพา ที่มีขนาดพ้ืนที่จัดเก็บข้อมูลที่จากัด โดยที่แอนดรอยด์จะใช้สัญลักษณ์หุ่นยนต์ 
เป็นหุ่นยนต์ที่ค่อยช่วยเหลืออ านวยความสะดวกแก่ผู้ที่พกพาในทุกที่ทุกเวลา 
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       กูเก้ิลแอนดรอยด์เป็นชื่อเรียกอย่างเป็นทางการของแอนดรอยด์ 
เนื่องจากปัจจุบันบริษัทกูเก้ิลเป็นผู้ที่ถือสิทธิบัตรในตราสัญลักษณ์ชื่อและรหัสต้นฉบับ (Source 
Code) ของแอนดรอยด์ภายใต้เงื่อนไขการพัฒนาแบบ GNL โดยเปิดให้นักพัฒนา (Developer) 
สามารถน ารหัสต้นฉบับไปพัฒนาปรับแต่งได้อย่างเปิดเผย (Open Source) ท าให้แอนดรอยด์มี
ผู้เข้าร่วมพัฒนาเป็นจ านวนมากและพัฒนาไปได้อย่างรวดเร็ว 
       แอนดรอยด์เปิดตัวอย่างป็นทางการเมื่อวันที่ 5 พฤษภาคม พุทธศักราช 
2550 ปัจจุบันมีผู้ร่วมพัฒนากว่า 52 องค์กร ประกอบด้วยบริษัทซอฟต์แวร์ บริษัทผู้ผลิต
อุปกรณ์ บริษัทผู้ผลิตชิ้นส่วนอิเล็กทรอนิกส์ บริษัทผู้ให้บริการเครือข่าย และบริษัทที่เก่ียวข้อง
กับการสื่อสาร 
       ประเภทของชุดซอฟต์แวร์ เนื่องจากแอนดรอยด์นั้นเปิดให้นักพัฒนาเข้า
ไปชมรหัสตันฉบับได้ ทาให้มีผู้พัฒนาจากหลายฝ่ายนาเอารหัสต้นฉบับมาปรับแต่งและสร้าง
แอนดรอยด์ในแบบฉบับของตนเอง จึงแบ่งประเภทของแอนดรอยด์ออกได้เป็น 3 ประเภท ดังนี้ 
 

          1.  Android Open Source Project (AOSP) เป็นแอนดรอยด์
ประเภทแรกที่ กูเก้ิลเปิดให้สามารถนาต้นฉบับแบบเปิดไปติดตั้งและใช้งานในอุปกรณ์ต่างๆ 
โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายใดๆ  
          2.  Open Handset Mobile (OHM) เป็นแอนดรอยด์ที่ได้รับการ
พัฒนาร่วมกับกลุ่มบริษัทผู้ผลิตอุปกรณ์พกพาที่เข้าร่วมกับกูเกิ้ลในนาม Open Handset 
Alliances ซึ่งบริษัทจะพัฒนาแอนดรอยด์ในแบบฉบับของตนออกมา โดยรูปร่างหน้าตาการ
แสดงผลและฟังก์ชันการใช้งานจะมีความเป็นเอกลักษณ์และมีลิขสิทธิ์เป็นของตน พร้อมได้รับ
สิทธิ์ในการ มีบริการเสริมต่างๆ จากกูเกิ้ลที่เรียกว่า Google Mobile Service (GMS) ซึ่งเป็น
บริการเสริมที่ท าให้แอนดรอยด์มีประสิทธิภาพเป็นไปตามจุดประสงค์ของแอนดรอยด์แต่การจะ
ได้มา38 ซ่ึง GMS ผู้ผลิตจะต้องท าการทดสอบระบบและขออนุญาตกับทางกูเกิ้ลก่อนน าออกสู่
ตลาดได้ 
          3.  Cooking หรือ Customize เป็นแอนดรอยด์ที่นักพัฒนาน าเอารหัส
ต้นฉบับจากแหล่งต่างๆ มาปรับแต่งในแบบฉบับของตนเอง โดยจะต้องท าการปลดล๊อคสิทธิ์ 
(Unlock) การใช้งานอุปกรณ์ จึงจะสามารถติดตั้งได้ โดยแอนดรอยด์ประเภทนี้ถือเป็นประเภท
ที่มีความสามารถมากท่ีสุดเท่าที่อุปกรณ์เครื่องนั้นๆ จะรองรับได้เนื่องจากได้รับการปรับแต่งให้
เข้ากับอุปกรณ์นั้นๆ จากผู้ใช้งานจริง สิทธ์ในการใช้งานระบบปฏิบัติการทั่วไปที่มีการใช้งานและ
การเข้าถึงส่วนต่างๆ ภายในระบบเพื่อความปลอดภัยของระบบและผู้ใช้งาน อุปกรณ์ท่ีติดตั้งบน
ระบบแอนดรอยด์จึงมีการจ ากัดสิทธิ์ไว้ (เว้นแต่ได้ท าการปลดล๊อคสิทธิ์) สามารถแบ่งสิทธิ์ของ
ผู้ใช้ในการเข้าถึงระบบได้ดังนี้ 
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  3.1  สิทธิ ์root สิทธ์การใช้งานระดับราก ซึ่งถือว่าเป็นรากฐานของ
ระบบจึงมีความสามารถในการเข้าถึงทุกๆ ส่วนของระบบ 

               3.2  สิทธิ์ ADB (Android Develop Bridge) นักพัฒนาสามารถ
เข้าถึงส่วนต่างๆ ของระบบได้ผ่านสิทธิ์นี้ 
               3.3  Application & System สิทธ์ของโปรแกรมในการเข้าถึง
ระบบและสิทธ์ของระบบในการเข้าถึงอุปกรณ์โดยสิทธิ์เหล่านี้ ตัวระบบจะเป็นตัวจัดมอบและ
ถอนสิทธิ์ตามเงื่อนไขที่ก าหนดซึ่งจะถูกแบ่งย่อยออกเป็นหลายหัวข้อ (http://developer. 
android.com/reference/android/Manifest.permission.html) 
               3.4  End-user ผู้ใช้งานขั้นสุดท้าย ซึ่งก็คือผู้ใช้งานทั่วไป การ
เข้าถึงส่วนต่างๆ ของระบบผ่านช่องทางสิทธ์ที่โปรแกรมได้รับอีกที โดยจะถูกจ ากัดไม่ให้เข้าถึง
ในส่วนที่เป็นอันตรายต่อแกนระบบและอุปกรณ์ 
 

2. ประวัติแอนดรอยด์ 
 

  ประวัติแอนดรอยด์ไม่ได้ถูกเริ่มต้นพัฒนาที่ Google แต่เริ่มต้นกับบริษัท 
Android Inc.โดยผู้ที่เริ่มต้นพัฒนาและก่อตั้งแอนดรอยด์นั้น คือ Andy Rubin (co-founder 
of Danger Inc.) และมีผู้ร่วมก่อตั้งอีก 4 คน คือ Rich Miner (co-founder of Wildfire 
Communications, Inc.), Nick Sears (once VP at T-Mobile), and Chris White (one of 
the first engineers at WebTV) ซึ่งการที่ Android Inc.ได้ขายลิขสิทธิ์แอนดรอยด์ให้กับ
Google นั้น เป็นเพราะว่า Andy Rubin เองน่าจะเล็งเห็นถึงความสามารถของทรัพยากร
บุคคล และ เทคโนโลยีต่างๆที่มีใน Google ซึ่งในขณะนั้นเอง Android ถูกเข้าใจว่าเป็นเพียง
ระบบปฏิบัติการบนอุปกรณ์เคลื่อนที่เท่านั้น ซึ่งเหตุการณ์เริ่มต้นทั้งหมดนี้เกิดข้ึนในปี ค.ศ. 
2005 
     ต่อมาในปลายปี ค.ศ. 2007 ก็เกิดปรากฎการณ์ของแอนดรอยด์แพลตฟอร์ม
อีก 39 ครั้งซึ่งในครั้งนี้ได้มีการเปิดเผยถึงระบบปฏิบัติการบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ที่เป็นในลักษณะ 
Open Platform ซึ่งผู้ใช้สามารถพัฒนาซอฟต์แวร์มาใช้งานเองได้ออกมาจาก กลุ่มบริษัท
พัฒนาเทคโนโลยีเกี่ยวกับอุปกรณ์เคลื่อนที่ 34 บริษัทที่มีการเรียกตัวเองว่า Open Handset 
Alliance และจากการประกาศออกมาในครั้งนี้ทาให้ทั่วโลกเริ่มจับตากับการเคลื่อนไหวของ
แอนดรอยด์ มากขึ้น และในปีนี้เองยังมีการประกาศเป็นครั้งแรกของ Android SDK อีกด้วย 
 

 3.  ข้อเด่นของแอนดรอยด์ 
 

  เนื่องจากระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มีการเจริญเติบโตอย่างรวดเร็วและมีส่วน
แบ่งตลาดของอุปกรณ์ด้านนี้ ขึ้นทุกขณะ ท าให้กลุ่มผู้ใช้งาน และกลุ่มนักพัฒนาโปรแกรม ให้
ความส าคัญกับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพิ่มมากข้ึนเมื่อมองในด้านของกลุ่มผลิตภัณฑ์ 
บริษัทที่มีการพัฒนาผลิตภัณฑ์รุ่นใหม่ ได้มีการน าเอาระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ไปใช้ในพร้อม
ทั้งยังมีการปรับแต่งให้ระบบปฏิบัติการมีความสามารถ การจัดวาง โปรแกรม และลูกเล่นใหม่ 
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ๆ ที่แตกต่างจากคู่แข่งในท้องตลาด โดยเฉพาะอย่างยิ่ง กลุ่มสินค้าที่เป็น มือถือรุ่นใหม่ 
(SmartPhone) และอุปกรณ์จอสัมผัส (Touch Screen) โดยมีคุณลักษณะแตกต่างกันไป เช่น
ขนาดหน้าจอ ระบบโทรศัพท์ ความเร็วของหน่วยประมวลผล ปริมาณหน่วยความจ า แม้กระท่ัง
อุปกรณ์ตรวจจับต่างๆ (Sensor) หากมองในด้านของการพัฒนาโปรแกรม ทางบริษัท กูเกิ้ล ได้
มีการพัฒนา Application Framework ไว้ส าหรับนักพัฒนาใช้งาน ได้อย่างสะดวก และไม่เกิด
ปัญหาเมื่อนาชุดโปรแกรมท่ีพัฒนาขึ้นมา ไปใช้กับอุปกรณ์ที่มีคุณลักษณะต่างกัน เช่นขนาดจอ
อุปกรณ์ ไม่เท่ากัน ก็ยังสามารถใช้งานโปรแกรมได้เหมือนกัน 
 

     3.1  ข้อดีของแอนดอยด์ 
        3.1.1  มีลักษณะเป็นโอเพนซอร์สซึ่งทาให้แอนดรอยด์แพลตฟอร์มได้รับ
ความนิยมอย่างรวดเร็ว 
       3.1.2  มีการเชื่อมต่อที่กลมกลืนกันระหว่าง เว็บแอพพลิเคชั่น และ
โทรศัพท์ 
       3.1.3  มีเครื่องมือที่ใช้พัฒนาซอฟต์แวร์ที่ง่ายและมีประสิทธิภาพ 
 

         3.2  ข้อจ ากัดของแอนดอยด์ 
       3.2.1  อุปกรณ์ท่ีพัฒนาขึ้นมาอาจจะท างานไม่รองรับกับระบบ 
แอนดรอยด์ได้ครบทุกฟังก์ชั่น เพราะ Google ไม่ได้มีส่วนร่วมในการควบคุมการผลิต 
Hardware โดยตรง 
       3.2.2  ในบางครั้งแอนดรอยด์แพลตฟอร์มมีการทางานที่ยังไม่ดีนัก 
 

         3.3  แผนกลยุทธ์ของแอนดรอยด์ 
 

       3.3.1  กรกฎาคม ค.ศ. 2005 -Google เริ่มถือลิขสิทธิ์ใน Android. Inc.  
       3.3.2  12 พฤศจิกายน ค.ศ. 2007 -SDK ตัวแรกของแอนดรอยด์ถูก
เปิดเผย  
       3.3.3  มกราคม ถึง สิงหาคม ค.ศ. 2008 -มีการจัดการแข่งขัน Android 
Developer Challenge 
       3.3.4  18 สิงหาคม ค.ศ. 2008 -มีการพัฒนาตัว SDK 0.9 beta 
       3.3.5  กันยายน ค.ศ. 2008 -Android 1.0 (pre) SDK ถูกผลิตออกมา 
       3.3.6  ไตรมาสที่ 4 ค.ศ. 2008 -อุปกรณ์ Android 1.0 เริ่มมีการขาย
       3.3.7  ไตรมาสที่ 4 ค.ศ. 2008 -มีการเผยแพร่ Source Code ของ 
  

 4.  สถาปัตยกรรมแอนดรอยด์ 
 

  การที่จะเริ่มต้นพัฒนาซอฟต์แวร์บนแอนดรอยด์แพลตฟอร์มจ าเป็นที่ต้องท า
ความรู้จักและเข้าใจกับโครงสร้างพ้ืนฐานต่างๆ เพ่ือที่จะได้น ามาประยุกต์ใช้กับซอฟต์แวร์ โดย 
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สิ่งส าคัญสิ่งหนึ่งที่ท าให้เข้าใจรูปแบบของระบบการท างานของแอนดรอยด์แพลตฟอร์มก็คือ 
สถาปัตยกรรมของแอนดรอยด์ 
 

 
 

 ภาพที่ 1  สถาปัตยกรรมแอนดรอยด์(Android Architecture) 
     ที่มา: คมสันต์ ผุยลานวงค์. (2555 : 8) 
 

    4.1  ลินุกซ์เคอร์เนล 
          ส่วน Kernel ซึ่งเป็นระดับล่างสุดของแอนดรอยด์นั้นจะถูกสร้างขึ้นมา
จาก Standard Linux 2.6.24 Kernel และได้ส่งผลให้นักพัฒนาสามารถ Patch Kernel ของลิ
นุกซ์ ได้เช่นเดียวกับการ Patch บนระบบปฏิบัติการลินุกซ์โดยทั่วไป แต่ถึงแม้ว่าแอนดรอยด์จะ
น า Kernel ของ Linux มาใช้ในการพัฒนาระบบ ตัวแอนดรอยด์แพลตฟอร์มนั้นก็ยังไม่ถือว่า
เป็นระบบปฏิบัติการที่เป็นลินุกซ์โดยสมบูรณ์ เนื่องมาจากบนแอนดรอยด์แพลตฟอร์มนั้น จะไม่
รองรับการใช้งาน glibc เหมือนใน Linux ซึ่งส่งผลให้แอนดรอยด์ไม่มีฟังก์ชั่นในการท างาน
ต่างๆสมบูรณ์เทียบเคียงได้กับลินุกซ์ จึงท าให้สรุปเหตุผลที่แอนดรอยด์เลือกใช้ Linux Kernel 
ได้ดังนี้ 
     4.1.1  ตัวระบบลินุกซ์เป็นโอเพนซอร์ส ซึ่งเป็นส่วนส าคัญหนึ่งที่ท าให้
ระบบแอนดรอยด์แพลตฟอร์มนั้น อยู่ภายใต้เงื่อนไขการใช้งานซอฟต์แวร์โอเพนซอร์ส และท า
ให้แอนดรอยด์แพลตฟอร์มมีการเผยแพร่ได้รวดเร็วอีกด้วย 
     4.1.2  รองรับฟังก์ชั่นการท างานในส่วนของ Driver ได้อย่างดี ซึ่งท าให้
แอนดรอยด์แพลตฟอร์มรองรับกับการใช้งานของชิ้นส่วนต่างๆที่มีบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ 
     4.1.3  มีการใช้งานระบบ Permission-Based Security Model เพ่ือที่
แอนดรอยด์แพลตฟอร์มจะมีการก าหนดสิทธิ์ในการใช้งานทรัพยากรของระบบได้ ซึ่งจะท าให้
ระบบแอนดรอยด์แพลตฟอร์มมีความปลอดภัยสูงอีกด้วย โดยนอกจากนี้เราสามารถจะดาวน์
โหลดตัว Android Kernel มาท าการศึกษาได้จาก http://git.android.com 

http://git.android.com/
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     4.1.4  Media Framework จะช่วยรองรับเกี่ยวกับการท างานกับไฟล์ใน
ฟอร์แมตต่างๆไม่ว่าจะเป็นในด้าน Video, Audio หรือว่าจะเป็น Frame-Format ดังรูปที่มี
การน าภาพถ่ายที่มีชนิดไฟล์เป็น JPG  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

     ภาพที่ 2  การแสดงผลไฟล์รูปภาพ 
     ที่มา: คมสันต์ ผุยลานวงค์. (2555 : 9) 

 

     4.1.5  SQLite เป็นไลบรารี ที่เก็บฟังก์ชั่นการใช้ระบบฐานข้อมูลบนแอน
ดรอยด์แพลตฟอร์ม ซึ่ง SQLite นี้เป็นระบบฐานที่ได้รับความนิยมในอุปกรณ์ท่ีมีหน่วย 
ความจ าน้อย, ใช้งานง่าย และเหมาะสมกับการใช้งานกับฐานข้อมูลแบบ Standalone ด้วยการ
ท างานของไลบรารี SQLite บนแอนดรอยด์แพลตฟอร์มนั้นจะช่วยให้นักพัฒนาสามารถสร้าง
ฐานข้อมูลส่วนตัวเอาไว้ใช้กับโปรแกรมได้โดยง่ายไม่ว่าจะผ่านทางภาษา Sql หรือด้วยเมธอดท่ี
มีให้ในไลบรารีน 
     4.1.6  WebKit เป็น Open Source Browser ที่ช่วยให้แอนดรอยด์
แพลตฟอร์ม รองรับการใช้งาน JavaScript, AJAX และ CSS รวมทัง้สามารถเปิดหน้าเว็บไซต์
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่นเดียวกันกับ Safari ที่ท างานอยู่บน OS X นอกจากนั้นแล้วการที่ 
แอนดรอยด์แพลตฟอร์มใช้ Webkit ยังส่งผลให้การท างานของซอฟต์แวร์ที่ Google ได้
พัฒนาขึ้นมาอย่าง Chrome และ Gear ร่วมกันได้ดีอีกด้วย ซึ่งการท างานหลักของไลบรารีนี้ 
จะประกอบไปด้วยการแสดงผลของหน้าเว็บ และ การจัดการกับ Cookies 
 

    4.2  แอนดรอยด์รันไทม์ 
              ในส่วนของแอนดรอยด์รันไทม์ นั้นจะมีการท างานควบคู่ไปกับส่วนของ 
Libraries โดยจะมีหน้าที่หลักคือการ Interpret โค้ดจาวาถูก Compile แล้วมาท างาน ซึ่งใน
ส่วนนี้จะมีระบบการท างานย่อยที่แบ่งได้อีกสองส่วนคือ 
      4.2.1  Dalvik Virtual Machine จะสามารถเปรียบได้กับ Java Virtual 
Machine ในจาวา แต่ว่าในส่วนของ Dalvik Virtual Machine นั้นได้ถูกพัฒนาขึ้นมาโดย 
Google ซึ่งจะแตกต่างจากจาวาทั่วไปตรงที่จะท าการรันไฟล์ .dex ไฟล์ ที่ถูกแปลงมาจาก 
.class เพ่ือให้เหมาะสมกับอุปกรณ์ท่ีใช้งานแอนดรอยด์แพลตฟอร์ม ที่มี หน่วยความจ าน้อย 



14 
 

       
 
      4.2.2  Core Libraries เป็นองค์ประกอบที่ทาให้แอนดรอยด์สามารถใช้
งานฟังก์ชั่นพื้นฐานของจาวา ซึ่งมีพ้ืนฐานมาจาก Java SE 5 แต่ฟังก์ชั่นพื้นฐานจะถูกลดให้
เหลือเพียงเท่าท่ีจาเป็น อย่างเช่น Input/output (java.io), Security (java. Security) และ 
Utility (java.util) เป็นต้น 
 

    4.3  แอพพลิเคชั่นเฟรมเวิร์ค 
              ในส่วนนี้เป็นระดับที่รวบรวม Service ทั้งหมดที่แอนดรอยด์แพลตฟอร์ม
มีให้พร้อมสาหรับซอฟต์แวร์เรียกใช้ ซึ่งในระดับนี้เองที่ท าให้นักพัฒนาซอฟต์แวร์สามารถ
เรียกใช้ APIs และเข้าถึงข้อมูลต่างๆได้ง่าย ไม่ว่าจะเป็น Activity Manager ที่เป็นตัว
ก าหนดการท างานในแต่ละ Activity, Content Providers ที่ทาให้ซอฟต์แวร์แต่ละตัวสามารถ
ส่งผ่านข้อมูลกันได้ และ View System ที่รวบรวม UI ชนดิต่างๆเอาไว้เพื่อให้นักพัฒนาเรียกใช้ 
เป็นต้น ซึ่งในส่วนของ Application Framework ยังสามารถแบ่งได้อีก 2 ส่วนคือ 
      4.3.1  Core Platform Service หมายถึง Service ที่ใช้ในการจัดการ
เกี่ยวกับการรันโปรแกรมและควบคุมการท างานของโปรแกรม ซึ่งจะมีส่วนประกอบเช่น 
Activity Manager จะเป็นส่วนที่ใช้ควบคุมการท างานของแต่ละ Activity ซึ่งจะอธิบายใน
หัวข้อต่อไป Content Providers จะเป็น Service หนึ่งที่ท าให้ซอฟต์แวร์บนแอนดรอยด์
แพลตฟอร์มนั้น สามารถส่งผ่านข้อมูลถึงกันได้ เช่น การไปดึงข้อมูลในส่วนของ Contact List 
มาเพ่ือใช้งานในซอฟต์แวร์อ่ืนๆ เป็นต้น View System จะเป็นส่วนที่รวบรวม User Interface 
ต่างๆไว้ให้เรียกใช้ไม่ว่าจะเป็น Text View และ Button เป็นต้น นอกจาก Service ข้างต้น
แล้ว ในส่วนนี้ยังประกอบไปด้วย Package Manager, Window Manager และ Resource 
Manager 
      4.3.2  Hardware Service หมายถึง Service ที่เก่ียวข้องกับการใช้งาน 
Hardware ต่างๆ โดยในประเภทนี้จะมีส่วนประกอบเด่นๆดังนี้ Telephony Service ที่จะใช้
ควบคุมฟังก์ชั่นที่ใช้โทรศัพท์ Bluetooth Service ที่ใช้ควบคุมการใช้งาน Bluetooth 
นอกจากนี้แล้วก็ยังมี Location Service, Wi-Fi Service, USB service และ Sensor Service 
อีก เป็นต้น 
 

    4.4  แอพพลิเคชั่นเลเยอร 
                       คือระดับที่หมายถึง ซอฟต์แวร์ หรือ โปรแกรมท่ีใช้อยู่โดยทั่วไป อย่างเช่น 
โปรแกรมรับส่งอีเมล์, SMS, แผนที่, Browser เครื่องมือจัดการสมุดโทรศัพท์ และ
โปรแกรมหลักอ่ืนๆ ซึ่งในชั้นนี้ยังรวมถึงซอฟต์แวร์ที่เราได้ท าการพัฒนาขึ้นมาด้วย 
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5. แอนดรอยด์ Building Blocks 
 

  จากการที่ซอฟต์แวร์ที่ท างานบนแอนดรอยด์แพลตฟอร์มนั้นเกิดจากการท างาน 
ที่รวมกันขึ้นมาจาก Service ต่างๆเข้าด้วยกันในระดับ Application Platform ซึ่งผู้พัฒนา 
ซอฟต์แวร์จะต้องค านึงถึงการท างานของซอฟต์แวร์เพ่ือที่จะเรียกใช้งาน Service ต่าง ๆ 
เหล่านั้นจาก Android APIs ให้เหมาะสมกับซอฟต์แวร์ โดยรายละเอียดต่อไปนี้จะเป็นลักษณะ 
ต่าง ๆ ของแต่ละ Android APIs เพ่ือการนาไปใช้ในการท างานที่แตกต่างกัน 
 

5.1  AndroidManifest.xml 
          จากการที่ซอฟต์แวร์ที่ท างานบนแอนดรอยด์แพลตฟอร์มนั้นเกิดจาก 
การท างานที่รวมกันขึ้นมาจาก Service ต่างๆเข้าด้วยกันในระดับ Application Platform ซ่ึง 
ผู้พัฒนาซอฟต์แวร์จะต้องค านึงถึงการท างานของซอฟต์แวร์เพ่ือที่จะเรียกใช้งาน Service ต่างๆ 
เหล่านั้นจาก Android APIs ให้เหมาะสมกับซอฟต์แวร์โดยรายละเอียดต่อไปนี้จะเป็นลักษณะ 
ต่างๆของแต่ละ Android APIs เพ่ือการน าไปใช้ในการท างานที่แตกต่างกัน ซึ่งการที่ได้น า 
องค์ประกอบที่เรียกใช้ Android APIs ต่างๆนั้นก็คือ BuildingBlock 2.4.1 
AndroidManifest.xmlตัวไฟล์ AndroidManifest.xml เป็นไฟล์ที่จะใช้ควบคุมการท างานของ 
ซอฟต์แวร์ที่ได้พัฒนาขึ้นให้ท างานไปตามลาดับ เป็นไฟล์ที่ใช้สาหรับประกาศเพ่ือเรียกใช้งาน 
ส่วนประกอบอ่ืนๆ หรือ Service ต่างๆให้ท างานร่วมกัน และยังเป็นไฟล์ที่เปรียบเสมือนแหล่ง 
อ้างอิงของซอฟต์แวร์ที่พัฒนาขึ้นมาอีกด้วย ซึ่งไฟล์ AndroidManifest.xml จะมีรายละเอียดที่ 
ส าคัญในส่วนต่างๆ ดังนี้ 
 

 
 
 
 
 

 ภาพที่  3  แสดงต าแหน่งของ AndroidManifest.xml บน Project 
 ที่มา:  คมสันต์ ผุยลานวงค์. (2555 : 12) 
 

    และสิ่งส าคัญอีกสิ่งหนึ่งของ Android Manifest คือการประกาศ intent-filters 
โดยจะใช้เป็นตัวเรียกให้ Activity อ่ืนที่อยู่ในซอฟต์แวร์ท างาน การท างานของ intent-filters 
จะเริ่มต้นข้ึนเมื่อมีการเรียกใช้ intent หลังจากนั้นจะท าการเปรียบเทียบกับ intent-filters 
เพ่ือด าเนินการต่อไป นอกจากนี้แล้วในการท างานด้านอ่ืนๆของ Building Block ด้วย 
 

  5.2   Activity 
     โดยทั่วไปความหมายของ Activity ใน แอนดรอยด์แพลตฟอร์มนั้นจะ
หมายถึง วัตถุหนึ่งๆ ที่มีการท างานหลายๆอย่าง และเป็นการท างานที่มีการแสดงผลรวมอยู่
ด้วย ซึ่งในแอพพลิเคชั่นหนึ่งๆนั้นอาจจะประกอบไปด้วยหลายๆ Activity ได้ และในหนึ่ง
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แอพพลิเคชั่นนั้นจ าเป็นจะต้องมีอย่างน้อย 1 Activity ซึ่งในการท างานกับ Activity นั้น จะมี
ลักษณะการท างานเป็นวงจร จึงท าให้การท างานของซอฟต์แวร์บนระบบแอนดรอยด์
แพลตฟอร์มมีระเบียบแบบแผน Activity Lifecycle เมื่อ Activity เริ่มมีการท างานจะถูกเก็บ
ไว้ในส่วนของ System ที่เรียกว่า Activity stack ซึ่งเมื่อ Activity เริ่มท างานก็จะถูกจัดเก็บไว้
ในส่วนบนสุดของ Stack นั้น แต่ในส่วนของ Activity ที่ถูกเรียกใช้งานก่อนหน้าก็จะถูกจัดเก็บ
เอาไว้ใน Stack ชั้นต่อไป จากการท างานของวงจรเบื้องต้นดังกล่าวนั้น จะสามารถศึกษาได้จาก
วงจรที่เรียกว่า Activity Lifecycle  
ดังแผนภาพที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

     แผนภาพที่ 1  แสดง Activity Lifecycle ของ Android 
     ที่มา: คมสันต์ ผุยลานวงค์. (2555 : 13) 
 
ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนา 

 

1. โปรแกรม  Android Studio 
 

     Android Studio เป็นเครื่องมือที่สนับสนุนสภาพแวดล้อมอย่างพร้อมสรรพ
ส าหรับใช้ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ โดยเฉพาะส าหรับภาษาจาวาและเนื่องจาก เป็นโอเพนซอร์ซ
ที่พัฒนาขึ้นเพ่ือใช้โดยนักพัฒนาเอง ท าให้ความก้าวหน้าในการพัฒนา เป็นไปอย่างต่อเนื่องและ
รวดเร็วสัญลักษณ์ไอคอน มีองค์ประกอบหลักท่ีเรียกว่า Android Platform ซึ่งท าให้บริการ
พ้ืนฐานหลักส าหรับรวบรวมเครื่องมือต่างๆ จากภายนอกให้สามารถเข้ามาท างานร่วมกันใน
สภาพแวดล้อมเดียวกันและมีองค์ประกอบที่เรียกว่า Plug-in Development Environment 
(PDE) ซึ่งใช้ในการเพ่ิมความสามรถในการพัฒนาซอฟต์แวร์มากขึ้น เครื่องมือภายนอกจะถูก
พัฒนาในรูปแบบที่เรียกว่า Studio Plug-in ดังนั้นหากต้องการให้ Android ท างานได้เพ่ิมเติม
ก็เพียงแต่พัฒนาปลั๊กอินส าหรับงานนั้นขึ้นมาและน าปลั๊กอินนั้นมาติดตั้งเพ่ิมเติมให้กับ 
Android ที่มีอยู่เท่านั้น 
 

2.    ฐานข้อมูล Mysql 
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        MySQL จัดเป็นระบบจัดการฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (RDBMS: Relational 
Database Management System) ตัวหนึ่ง ซึ่งเป็นที่นิยมกันมากในปัจจุบัน โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งในโลกของอินเตอร์เน็ต สาเหตุเพราะว่า MySQL เป็นฟรีแวร์ทางด้านฐานข้อมูลที่มี
ประสิทธิภาพสูง เป็นทางเลือกใหม่จากผลิตภัณฑ์ระบบจัดการฐานข้อมูลในปัจจุบัน ที่มักจะเป็น
การผูกขาดของผลิตภัณฑ์เพียงไม่กี่ตัว นักพัฒนาระบบ 
        ฐานข้อมูลที่เคยใช้ MySQL  ในความสามารถความรวดเร็ว การรองรับ
จ านวนผู้ใช้และขนาดของข้อมูลจ านวนมหาศาล ทั้งยังสนับสนุนการใช้งานบนระบบปฏิบัติการ
มากมาย ไม่ว่าจะเป็น Unix, OS/2, Mac OS หรือWindows ก็ตาม นอกจากนี้ MySQL ยัง
สามารถใช้งานร่วมกับ Web Development Platform ทั้งหลาย ไม่ว่าจะเป็น C, C++, Java, 
Perl, PHP, Python, Tel หรือ ASP ก็ตามทีดังนั้นจึงไม่เป็นที่น่าแปลกใจเลยว่า ท าไม MySQL 
จึงได้รับความนิยมอย่างมากในปัจจุบันและมีแนวโน้มสูงยิ่งขึ้นๆ ไปในอนาคตMySQL จัดเป็น
ซอฟต์แวร์ประเภท Open Source Software สามารถดาวน์โหลด Source Code ต้นฉบับ 
ได้จากอินเตอร์เน็ตโดยไม่เสียค่าใช้จ่ายใดๆ การแก้ไขก็สามารถกระท าได้ตามความต้องการ  
        MySQL ได้รับการยอมรับและทดสอบเรื่องของความรวดเร็วในการใช้งาน 
โดยจะมีการทดสอบและเปรียบเทียบกับผลิตภัณฑ์ทางด้านฐานข้อมูลอ่ืนอยู่เสมอ มีการพัฒนา
อย่างต่อเนื่อง โดยเริ่มตั้งแต่เวอร์ชันแรกๆ ที่ยังไม่ค่อยมีความสามารถมากนัก มาจนถึงทุกวันนี้ 
MySQL ได้รับการพัฒนาให้มีความสามารถมากยิ่งขึ้น รองรับข้อมูลจ านวนมหาศาล สามารถใช้
งานหลายผู้ใช้ได้พร้อมๆ กัน (Multi-user)  มีการออกแบบให้สามารถแตกงานออกเพ่ือช่วยการ
ท างานให้เร็วยิ่งขึ้น รองรับข้อมูลจ านวนมหาศาลเพื่อช่วยการท างานเร็วยิ่งขึ้น  
(Multi-threaded) วิธีและการเชื่อมต่อที่ดีขึ้น การก าหนดสิทธิและการรักษาความปลอดภัย
ของข้อมูลมีความรัดกุมน่าเชื่อถือยิ่งขึ้นเครื่องมือหรือโปรแกรมสนับสนุนทั้งของตัวเองและของ
ผู้พัฒนาอื่นๆ มีมากยิ่งขึ้น นอกจากนนี้สิ่งหนึ่งที่ส าคัญคือ “MySQL ได้รับการพัฒนาไปใน
แนวทางตามข้อก าหนดมาตรฐาน SQL ดังนั้น เราสามารถใช้ค าสั่ง SQL ในการท างาน 
MySQL” นักพัฒนาที่ใช้ SQL มาตรฐานอยู่แล้วไม่ต้องศึกษาค าสั่งเพ่ิมเติม แต่อาจจะต้อง
เรียนรู้ถึงรูปแบบและข้อจ ากัดบางอย่างโดยเฉพาะ ทั้งนี้ทั้งนั้น ทางทีมงานผู้พัฒนา MySQL มี
เป้าหมายอย่างชัดเจนที่จะพัฒนาให้ MySQLมีความสามารถสนับสนุนตามข้อก าหนด SQL92 
มากที่สุดและจะพัฒนาให้เป็นไปตามข้อก าหนดSQL99 ต่อไป 

 

  2.1  ลักษณะเด่นของMySQL  
 

  2.1.1  MySQLเป็นระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL เป็นโปรแกรม
ส าหรับใช้ใน การสร้างฐานข้อมูล โดยมีคุณลักษณะของระบบจัดการฐานข้อมูลที่ไม่ยิ่งหย่อนไป
กว่าระบบจัดการฐานข้อมูลชนิดอื่น ๆ รวมทั้งสามารถสร้างและจัดการฐานข้อมูลขนาดใหญ่ได้
อย่างรวดเร็วอีกด้วย โดยที่ MySQL มีระบบสืบค้นข้อมูลที่รวดเร็วและแม่นย า สามารถใช้งาน
ได้กับคอมพิวเตอร์ระบบ  Stand-Alone และ Network รวมทั้งท างานร่วมกับ Application  
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  2.1.2  MySQLเป็นระบบจัดการฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ MySQL มี
ความสามารถในการเชื่อมโยงข้อมูลระหว่างตาราง จัดเก็บข้อมูลจ านวนมาก สะดวก และค้นหา
ง่าย ซึ่งเป็นคุณลักษณะปกติของโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นมาจาก SQL แต่การสร้างฐานข้อมูลเชิง
สัมพันธ์ของ  MySQL ให้ทางเลือกในการออกแบบ และพัฒนาฐานข้อมูลใช้มากกว่าโปรแกรม
จัดการฐานข้อมูลชนิดอื่น  

  2.1.3  MySQLเป็นซอฟต์แวร์แบบฟรีแวร์ และเป็น Open Source ผู้ใช้ 
MySQL สามารถพัฒนาโปรแกรมต่อเนื่องได้อย่างอิสระ และทุกคนมีสิทธิ์ที่จะ  Download 
ระบบจัดการฐานข้อมูลที่ผ่านทาง Internet หรือท าส าเนาได้ แต่โปรแกรม MySQL ที่การจด
ลิขสิทธิ์ ดังนั้นสิทธิ  ์ทางประการ เช่น การจัดจ าหน่ายซอฟต์แวร์ ซึ่งพัฒนามาจาก  MySQL 
หรือการจ าหน่ายซอฟต์แวร์เสริมทางท างานของ  MySQL จะถูกสงวนไว้โดยบริษัทผู้ผลิต 

 

3.   โปรแกรม NetBeans  
 

         NetBeans คือ เครื่องมือส าหรับโปรแกรมเมอร์ที่จะใช้พัฒนา Application 
ด้วยภาษา Java   NetBeans นั้นเป็นโปรแกรมประเภท OpenSource software โดยผู้ใช้งาน
ไม่จ าเป็นที่จะต้องเสียเงิน เพ่ือซื้อมาใช้งาน และยังเปิดเผย Source code ให้ผู้สนใจและ
นักพัฒนาน าไปดัดแปลง แก้ไข ตามกฎของ Opensource โดยมี Sun Micro System เป็น
ผู้สนับสนุนโครงการปัจจุบัน NetBeans ได้รับความนิยมมากยิ่งข้ึน และได้รับการพัฒนาให้มี
ความสามารถสูงยิ่งขึ้นเรื่อยๆ จนถึงเวอร์ชั่นล่าสุด คือ นอกจากจะใช้ในการพัฒนา 
Application ด้วยภาษาจาวาแล้ว ยังสามารถพัฒนาอ่ืนๆได้อีกหลากหลายโดยติดตั้งโปรแกรม
เสริม(Add-on)ได้จาก เว็บไซต์ หรือผ่านตัวอัปเดทเซนเตอร์ (Update Center) ของ 
NetBeans เช่น ภาษาซี/ซีพลัสพลัส (C/C++ ), Ruby, UML, SOA, Web Application, Java 
EE, Mobility(Java ME), Java FX, Java Script, PHP เป็นต้น ในเวอร์ชัน 6.0 เป็นต้นไปมี
การรวมโปรแกรมเสริมต่างๆที่ส าคัญเข้าในตัวติดตั้งของ NetBeans โดยสามารถเลือกติดตั้งได้
ภายหลัง  ข้อดีของโปรแกรมนี้ก็คือ โปรแกรม NetBeans นั้นท างานแยกส่วนต่างๆ ออกจาก
กันเป็น Module จึงท าให้สามารถน า Module ต่างๆที่มีผู้ที่ได้พัฒนาต่อเติมมาติดตั้งเพ่ิมเติมใน
ภายหลังได้ ใช้งานได้กับระบบปฏิบัติการ Windows , Linux, Mac OS X and Solaris  
 

4.   ภาษา  JAVA 
 

         Java หรือ Java programming language คือภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุ 
พัฒนาโดย เจมส์ กอสลิง และวิศวกรคนอ่ืนๆ ที่บริษัท ซันไมโครซิสเต็มส์ ภาษานี้มีจุดประสงค์
เพ่ือใช้แทนภาษาซีพลัสพลัส C++ โดยรูปแบบที่เพิ่มเติมข้ึนคล้ายกับภาษาอ็อบเจกต์ทีฟซี 
(Objective-C) แต่เดิมภาษานี้เรียกว่า ภาษาโอ๊ก (Oak) ซ่ึงต้ังชือ่ตามต้นโอ๊กใกล้ท่ีท างานของ 
เจมส์ กอสลิง แล้วภายหลังจึงเปลี่ยนไปใช้ชื่อ “จาวา” ซึ่งเป็นชื่อกาแฟแทน จุดเด่นของภาษา 
Java อยู่ที่ผู้เขียนโปรแกรมสามารถใช้หลักการของ Object-Oriented Programming มา
พัฒนาโปรแกรมของตนด้วย Java ได้ 
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         ภาษา Java เป็นภาษาส าหรับเขียนโปรแกรมท่ีสนับสนุนการเขียนโปรแกรม
เชิงวัตถุ ( OOP : Object-Oriented Programming) โปรแกรมท่ีเขียนขึ้นถูกสร้างภายในคลาส 
ดังนั้นคลาสคือที่เก็บเมทอด (Method) หรือพฤติกรรม (Behavior) ซึ่งมีสถานะ (State) และ
รูปพรรณ (Identity) ประจ าพฤติกรรม (Behavior) 

  

  4.1  คุณลักษณะเด่นของภาษา Java 
      4.1.1  ภาษา Java เป็นภาษาท่ีสนับสนุนการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ
แบบสมบูรณ์ 

                4.1.2  โปรแกรมท่ีเขียนขึ้นโดยใช้ภาษา Java จะมีความสามารถ
ท างานได้ในระบบปฏิบัติการที่แตกต่างกัน ไม่จ าเป็นต้องดัดแปลงแก้ไขโปรแกรม เช่น หาก
เขียนโปรแกรมบนเครื่อง Sun โปรแกรมนั้นก็สามารถถูก compile และ run บนเครื่องพีซีได้ 

                4.1.3  เมื่อเปรียบเทียบ code ของโปรแกรมที่เขียนขึ้นโดยภาษา Java 
กับ C++ พบว่า โปรแกรมท่ีเขียนโดยภาษา Java จะมีจ านวน code น้อยกว่าโปรแกรมที่เขียน
โดยภาษา C++ ถึง 4 เท่า และใช้เวลาในการเขียนโปรแกรม น้อยกว่าประมาณ 2 เท่า 

                4.1.4  Java มี security ทั้ง low level และ high level ได้แก่ 
electronic signature, public andprivate key management, access control และ 
certificatesของภาษาจาวา 

 

 4.2  ข้อดีของ ภาษา Java  
                4.2.1  ภาษา Java เป็นภาษาท่ีสนับสนุนการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ

แบบสมบูรณ์ ซึ่งเหมาะส าหรับพัฒนาระบบที่มีความซับซ้อน การพัฒนาโปรแกรมแบบวัตถุจะ
ช่วยให้เราสามารถใช้ค าหรือชื่อ ต่าง ๆ ที่มีอยู่ในระบบงานนั้นมาใช้ในการออกแบบโปรแกรมได้ 
ท าให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น 

                4.2.2  โปรแกรมท่ีเขียนขึ้นโดยใช้ภาษา Java จะมีความสามารถ
ท างานได้ในระบบปฏิบัติการที่แตกต่างกัน ไม่จ าเป็นต้องดัดแปลงแก้ไขโปรแกรม เช่น หาก
เขียนโปรแกรมบนเครื่อง Sun โปรแกรมนั้นก็สามารถถูก compile และ run บนเครื่องพีซี
ธรรมดาได้ 

                4.2.3  ภาษาจาวามีการตรวจสอบข้อผิดพลาดทั้งตอน compile time 
และ runtime ท าให้ลดข้อผิดพลาดที่อาจเกิดขึ้นในโปรแกรม และช่วยให้ debug โปรแกรมได้
ง่าย 

                4.2.4  ภาษาจาวามีความซับซ้อนน้อยกว่าภาษา C++ เมื่อเปรียบเทียบ 
code ของโปรแกรมที่เขียนขึ้นโดยภาษา Java กับ C++ พบว่า โปรแกรมท่ีเขียนโดยภาษา 
Java จะมีจ านวน code น้อยกว่าโปรแกรมท่ีเขียนโดยภาษา C++ ท าให้ใช้งานได้ง่ายกว่าและ
ลดความผิดพลาดได้มากข้ึน 

                4.2.5  ภาษาจาวาถูกออกแบบมาให้มีความปลอดภัยสูงตั้งแต่แรก ท า
ให้โปรแกรมท่ีเขียนขึ้นด้วยจาวามีความปลอดภัยมากกว่าโปรแกรมท่ีเขียนขึ้น ด้วยภาษาอ่ืน 
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เพราะ Java มี security ทั้ง low level และ high level ได้แก่ electronic signature, 
public andprivate key management, access control และ certificatesของ 

4.2.6  มี IDE, Application server, และ Library ต่าง ๆ มากมาย
ส าหรับจาวาที่เราสามารถใช้งานได้โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย ท าให้เราสามารถลดค่าใช้จ่ายที่ต้อง
เสียไปกับการซื้อ tool และ s/w ต่าง ๆ 

 
วงจรการพัฒนาระบบงาน (System development Life Cycle: SDLC) 
 

 วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) คือ 
กระบวนการทางความคิด (Logical Process) ในการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือแก้ปัญหาและ
ตอบสนองความต้องการของผู้ ใช้ได้ โดยระบบที่จะพัฒนา อาจเริ่มด้วยการพัฒนาระบบใหม่
หรือน าระบบเดิมที่มีอยู่แล้วมาปรับเปลี่ยน ให้ดียิ่งขึ้น ภายในวงจรนี้จะแบ่งกระบวนการพัฒนา
ออกเป็นระยะ ได้แก่ ขั้นตอนการส ารวจระบบ (System investigation) ขั้นตอนการวิเคราะห์
ระบบ (System Analysis) ขั้นการออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศ (System design)
ระยะการสร้างและพัฒนา (Implementation Phase) การทดลองใช้และติดตั้งระบบ 
(System implementation) และการบ ารุงรักษาระบบและการประเมินผล (System 
maintenance and review) โดยแต่ละระยะจะประกอบไปด้วยขั้นตอนต่าง ๆ แตกต่างกันไป 
ตาม Methodology ดังนั้น การศึกษาครั้งนี้ได้ประยุกต์ใช้วงจรการพัฒนาระบบสารสนเทศ 
(System development life cycle : SDLC) ซึ่งประกอบด้วยกิจกรรมต่าง ๆ 5 ขั้น ดังนี้ 
 

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

ระบบสารสนเทศเป็นไปด้วยดีตามแผนเพราะหากไม่มีการวางแผนที่ดีอาจเกิดความล่าช้าของ
การพัฒนาระบบสารสนเทศได้และเป็นขั้นตอนแรกส าหรับเตรียมความพร้อมในการพัฒนา
ระบบสารสนเทศด้วยการตั้งประเด็นค าถามที่ว่ามีความต้องการอะไรบ้างในระบบสารสนเทศท่ี
จะพัฒนาขึ้น 

  1.1  ก าหนดโอกาสของระบบสารสนเทศในการใช้งาน (Identify 
Opportunity) การศึกษาระบบงานปัจจุบันเป็นการศึกษาปัญหาที่เกิดขึ้นจากการใช้งานระบบ
ที่มีอยู่จดบันทึกถึงความต้องการสารสนเทศที่จะต้องปรับปรุงเพิ่มเติมอาจส ารวจจากการ
สัมภาษณ์แบบสอบถาม 

  1.2  วิเคราะห์ความเป็นไปได้  (Analyze Feasibility) ก าหนดขอบเขตของ
การพัฒนาระบบการก าหนดรายละเอียดและข้ันตอนของการด าเนินงานและระยะเวลาที่ใช้และ
หากผลการส ารวจพบว่าระบบงานนั้นมีความเป็นไปได้ที่จะพัฒนานักวิเคราะห์ระบบจะ
วิเคราะห์ต้นทุน/ผลตอบแทน (Cost-Benefit Analysis) ในการศึกษาเพ่ือหาแนวทางท่ี
เหมาะสมของระบบสารสนเทศท่ีจะพัฒนาขึ้น 
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  1.3  พัฒนาแผนการท างาน (Develop Work plan) การจัดท าข้อเสนอ

โครงการส าหรับพัฒนาระบบสารสนเทศซึ่งเป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลตามความต้องการของ
ผู้บริหารทุกระดับและบุคลากรระดับปฏิบัติการจากนั้นน ามาวิเคราะห์เพ่ือวางแผนถึงทางเลือก
ต่าง ๆ ของระบบสารสนเทศที่จะพัฒนาขึ้นพร้อมทั้งสรุปผลและน าเสนอแนวทางที่เหมาะสม
ที่สุดเพ่ือน าไปวิเคราะห์และออกแบบระบบต่อไป 

 

2.  ขั้นตอนการวิเคราะห์ระบบ (Systems Analysis) 
         การวิเคราะห์ระบบ (Systems Analysis) คือการศึกษาและท าความเข้าใจถึง

ระบบงานเดิมที่ใช้อยู่ซึ่งอาจเป็นระบบการท างานด้วยมือหรือเป็นระบบสารสนเทศเดิมที่ใช้อยู่ก็
ได้การวิเคราะห์ระบบงานเดิมจะท าให้นักวิเคราะห์ระบบทราบถึงสภาพปัญหาที่เกิดขึ้นและใช้
เป็นข้อมูลในการวิเคราะห์และออกแบบระบบงานใหม่ต่อไปนอกจากนี้ งานของนักวิเคราะห์
ระบบคือการพิจารณาถึงความต้องการของผู้ใช้ระบบซึ่งจะท าให้ผู้ใช้ทราบว่าต้องการอะไรบ้าง
ท าให้นักวิเคราะห์ระบบสามารถก าหนดองค์ประกอบต่าง ๆ ที่ใช้ในการท างานของระบบได้
เช่น ข้อมูลและสิ่งที่จะต้องน าสู่ระบบลักษณะของแฟ้มข้อมูลลักษณะการประมวลผลและ
ผลลัพธ์ที่ระบบสร้างให้แก่ผู้ใช้ 

 

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

ระบบที่เป็นแนวคิด (Concept) มาออกแบบให้เห็นรูปร่างของระบบสารสนเทศโดย 
นักวิเคราะห์ระบบจะออกแบบระบบทีละส่วนโดยเริ่มจากส่วนที่เป็นผลลัพธ์  (Output) ก่อน 
เพราะผลลัพธ์นั้นเกิดจากการน าข้อมูลเข้าระบบแล้วไปประมวลผลดังนั้นการออกแบบผลลัพธ์ 
หรือส่วนแสดงผลจะท าให้ทราบถึงการออกแบบในส่วนอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
 

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

ออกแบบระบบใหม่และจัดการสั่งซื้ออุปกรณ์ต่าง ๆ เสร็จเรียบร้อยแล้วในขั้นตอนนี้คือการน า
ระบบที่ได้ออกแบบมาแล้วมาพิจาณาเพ่ือสร้าง Program Software ที่จะใช้งานโดยนักเขียน
โปรแกรมจะเขียนโปรแกรมตามท่ีนักวิเคราะห์ระบบได้ออกแบบไว้เมื่อสร้างระบบเสร็จ
เรียบร้อยแล้วจะต้องน า Software ที่สร้างไว้แล้วมาทดสอบ 

 

 5.  ขั้นตอนการติดตั้งและด าเนินการใช้ระบบ (Systems Implementation 
& Operation) 

การติดตั้งและด าเนินการใช้ระบบ (Systems Implementation & 
Operation) เมื่อด าเนินการสร้างระบบและท าการตรวจสอบแก้ไขเสร็จเรียบร้อยแล้วระบบงาน
จะถูกส่งมอบและท าการติดตั้งระบบ (Installed System) ลงคอมพิวเตอร์เพ่ือน าไปใช้ในการ
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ปฏิบัติงานควรมีการประเมินและสร้างการยอมรับระบบงานใหม่ให้กับบุคลากรที่ใช้ระบบ
สารสนเทศซึ่งการด าเนินการใช้ระบบ 

จากการศึกษาวิธีการเชิงระบบ สรุปได้ว่าการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการ
วิจัยตามขั้นตอนวิธีการเชิงระบบแบบ SDLC มี 5 ขั้นตอน ได้แก่ การวางแผนระบบ การ
วเิคราะห์ระบบ  การออกแบบระบบ การพัฒนาระบบ การติดตั้งและด าเนินการใช้ระบบ โดย
น ามาใช้ในกระบวนการวิจัยและกระบวนการพัฒนาเครื่องมือในการวิจัย 
 
การวิเคราะห์และออกแบบระบบด้วย (Unified Modeling  
Language : UML) 
  

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

 1.  ช่วงของการพัฒนาระบบ 
 

    1.1  อินเซพชันเฟส (Inception Phase) เป็นการเก็บข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับ
ระบบที่ต้องการ โดยจะมีความเก่ียวข้องกับฟังก์ชันการท างานต่างๆ ความสามารถ
ประสิทธิภาพเทคโนโลยีที่ใช้และคุณสมบัติอ่ืนๆ อีกทั้งยังเป็นการก าหนดแนวคิดเพ่ิมเติมและ
แสดงวิธีที่ใช้ในการพัฒนาในขั้นตอนต่อไป และแสดงวิธีการที่ท าให้ระบบมีความสามารถมาก
ขึ้นโดยผลลัพธ์ที่ได้จากกระบวนการนี้จะปรากฏอยู่ในรูปของงานโดยรวม ซึ่งแสดงว่าจะต้อง
สร้างอะไรขึ้นมาบ้างก าหนดว่าจะสร้างได้อย่างไร และมีการท างานอย่างไร กระบวนการนี้
จ าเป็นต้องมีทักษะในการวิเคราะห์ระบบให้ออกมาอยู่ในรูปของฟังก์ชันหลักของระบบ และผู้
ติดต่อกับระบบ (Actor) ซึ่งอธิบายอยู่ในรูปของมุมมองการใช้งาน (Use Case View) และยัง
ต้องมีการวางแผนด้านงบประมาณค่าใช้จ่ายในการพัฒนาระบบ ความสามารถทางการตลาด
การวิเคราะห์ความเสี่ยง และผลิตภัณฑ์ของคู่แข่งในกรณีการพัฒนาระบบเพ่ือธุรกิจ 
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    1.2  อีลาโบเรชันเฟส (Elaboration Phase) จะประกอบไปด้วยรายละเอียด
ของการวิเคราะห์ระบบ การก าหนด และวางแผนก่อนการท างานขั้นตอนต่างๆ ได้แก่ 
       1.2.1  แผนผังที่แสดงภาพในเชิงสถิตย์ของระบบ (Static Diagram) โดย
จะแสดงถึงการมีอยู่ของคลาส และความสัมพันธ์ระหว่างคลาส แต่จะไม่แสดงถึงกิจกรรมที่จะ
เกิดข้ึนซึ่งมี 2 แผนผังที่ใช้งาน คือ แผนผังการใช้งานของระบบ (Use Case Diagram) และ
แผนผังอธิบายความสัมพันธ์ของเอนทิตี้ (Entity) ต่างๆ ของระบบ (Class Diagram) 
     1.2.2  แผนผังที่แสดงภาพในเชิงกิจกรรมของระบบ (Dynamic 
Diagram) โดยเป็นการแสดงถึงสิ่งที่เกิดขึ้นจากกิจกรรมของ Class ต่างๆ ที่มีอยู่ในระบบ ซึ่งมี
แผนผังที่ใช้งาน คือแผนผังแสดงการท างานระหว่างออบเจ็กต์ (Sequence Diagram) และ
แผนผังแสดงสถานะ (Statechart Diagram) ซึ่งแสดงสถานะต่างๆ ที่คลาสหนึ่งคลาสจะเป็นได้
ในระหว่างช่วงชีวิตในการตอบสนองต่อเหตุการณ์ (Event) ที่เกิดขึ้น 
 

    1.3  คอนสตรักชันเฟส (Construction Phase) เป็นการพัฒนาระบบจริงขึ้น 
โดยเป็นการเขียนโปรแกรม ซึ่งมีการพัฒนาแบบท าซ้ าและเพ่ิมข้ึนเรื่อยๆ ซึ่งกระบวนการที่
ท าซ้ าจะประกอบด้วย ขั้นตอนการวิเคราะห์ ออกแบบ เขียนโปรแกรม และการทดสอบ 
จากนั้นท าการรวมเป็นระบบใหญ่ขึ้นจนได้ระบบที่ต้องการผลลัพธ์ของการท 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 ซึ่งแต่ละ
ไดอะแกรมสามารถท่ีจะมีมุมมองของผู้ใช้งานระบบ ผู้เขียนโปรแกรมพัฒนาระบบ ซึ่งแต่ละ
มุมมองท าให้ผู้ท าระบบเข้าใจระบบในแง่มุมที่ต่างๆ กัน มุมมองต่างๆ ของ UML มีดังนี้  

        2.1.1  มุมมองการใช้งาน (Use Case View) เป็นการมองระบบจากผู้ใช้
ภายนอกหรือผู้ใช้ระบบซึ่งไดอะแกรมที่ใช้อธิบายคือ ยูสเคสไดอะแกรม (Use-Case Diagram) 
หรือบางครั้งแอคทิวิตี้ไดอะแกรม (Activity Diagram) ตัวอย่างผู้ใช้ระบบ เช่น ลูกค้า 
ผู้ออกแบบ ผู้ทดสอบระบบนักเรียน อาจารย์ เป็นต้น ยูสเคส (Use Case) ในยูสเคสไดอะแกรม
เป็นตัวก าหนดเป้าหมายของระบบ จึงเป็นตัวกลางของมุมมองอ่ืนๆ ที่จะต้องมีการท างานต่างๆ 
ครบตามท่ีก าหนดไว้ในยูสเคสไดอะแกรม 
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    2.1.2  มุมมองทางตรรกะ (Logical View) ใช้อธิบายว่าสามารถที่จะ
จัดการท างานของของระบบให้เป็นไปตามที่ต้องการได้อย่างไรและมีบริการอะไรให้กับผู้ใช้บ้าง 
Logical View ต่างจาก Use Case View เนื่องจากเป็นมุมมองของผู้ออกแบบและพัฒนาระบบ 
โดยจะแสดงในรูปแบบของโครงสร้างแบบสแตติก (Static) เช่น คลาส ออบเจ็กต์ (Object) 
ความสัมพันธ์ระหว่างการท างานร่วมกันแบบไดนามิค (Dynamic Collaboration) ซึ่งเกิดเมือ่
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) ไดอะแกรมเป็นกราฟซึ่ง
แสดงโดยสัญลักษณ์ที่จัดเรียงขึ้น เพื่อใช้อธิบายระบบในมุมมองต่างๆ 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 ซึ่งจะมีแอคเตอร์ (Actor) กับ
ระบบโดยติดต่อผ่านยูสเคสต่างๆ ที่เก่ียวข้องและจะใช้ในการสื่อสารกับผู้ใช้ เพ่ืออธิบายถึง
ฟังก์ชั่นการท างานหลักของระบบยูสเคสไดอะแกรมก็คือ การท างานต่างๆ ที่ผู้ใช้ต้องการ ซึ่งจะ
ได้มาจากการสอบถามจากผู้ใช้ 
   3.1.1  ยูสเคส (Use Case) คือ ความสามารถหรือฟังก์ชันที่ระบบ
ซอฟต์แวร์จะต้องท าได้ เช่น ค้นหาข้อมูลของนักศึกษา คุณสมบัติของยูสเคส จะต้องถูกกระท า
โดยแอคเตอร์ และแอคเตอร์เป็นผู้ติดต่อกับระบบตามยูสเคสที่ก าหนดไว้ ยูสเคสรับข้อมูลจาก
แอคเตอร์ และส่งข้อมูลให้แอคเตอร์นั่นคือ แอคเตอร์กระท ากับยูสเคสโดยการส่งข้อมูลเข้าสู่
ระบบตามยูสเคสหรือรอรับค่าที่ระบบจะส่งกลับให้ยูสเคส ถือว่าเป็นการรวบรวมเอา
คุณลักษณะความต้องการในระบบอย่างสมบูรณ์เปรียบเสมือนเป็นการสรุปความต้องการของ
ผู้ใช้ออกเป็นข้อๆ อย่างครบถ้วน โดยการเขียนยูสเคสใช้สัญลักษณ์รูปวงรี และค าอธิบาย
ฟังก์ชันการท างานอยู่ในวงรีนั้น ดังภาพที่ 5 แสดงยูสเคสการสร้างบัญชีชื่อผู้ใช้บล็อก (Blog) 
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      ภาพที่ 4  แสดงยูสเคสการสร้างบัญชีชื่อผู้ใช้บล็อก (Blog) 
        ที่มา : ธีรพล ด่านวิริยะกุล. (2549 : 34) 
 

     3.1.2  แอคเตอร์ (Actor) คือ ผู้ที่กระท ากับยูสเคสนั้นๆ เช่น นักศึกษา 
อาจารย์เจ้าหน้าที่ ไม่ใช่ส่วนประกอบของระบบ แต่เป็นส่วนที่ใช่ติดต่อกับระบบ ซึ่งอาจเป็น
เพียงการป้อนข้อมูลเข้าสู่ระบบ หรือการส่งข้อมูลออกจากระบบ หรืออาจเป็นทั้งสองอย่างอาจ
มองได้เป็น แอคเตอร์หลัก หมายถึง แอคเตอร์ที่มีความส าคัญโดยตรงต่อความสามารถหลักของ
ระบบ ซึ่งถูกแสดงด้วยยูสเคสผู้ใช้งานระบบจะให้ความส าคัญกับงานที่แอคเตอร์หลักจะต้อง
กระท ามากที่สุด แอคเตอร์รอง หมายถึง แอคเตอร์ที่มีหน้าที่ส าคัญรองลงไปจาก แอคเตอร์หลัก
โดยการเขียนแอคเตอร์จะใช้สัญลักษณ์รูปคน ดังภาพที่ 5 แสดงแอคเตอร์ผู้ดูแลระบบ 
 
 

 
 
 
 
 

 

   ภาพที่ 5  ตัวอย่างแอคเตอร์ 
   ที่มา : ธีรพล  ด่านวิริยะกุล. (2549 : 34) 
 

     3.1.3  เส้นความสัมพันธ์ระหว่างยูสเคส (Relationship) คือ เส้นเพื่อแสดง 
ความสัมพันธ์ระหว่างแอคเตอร์กับแอคเตอร์ หรือ ยูสเคสกับยูสเคส ซึ่งมีอยู่สองชนิด ได้แก่ 
ความสัมพันธ์แบบขยาย (Extend Relationship) ยูสเคสหนึ่งอาจถูกช่วยเหลือโดยการท างาน 
ยูสเคสอ่ืน สัญลักษณ์ใน UML คือ ลูกศรเส้นประที่ชี้จากยูสเคสแรกไปยังยูสเคสที่ถูกช่วยเหลือ 
หรือถูกขยาย โดยมีค าว่า “extend” อยู่ในเครื่องหมายสเตริโอไทป์ (Stereotype) 
<<extend>> อยู่กึ่งกลางลูกศร ดังภาพที่ 6 แสดงถึงยูสเคสด้านซ้ายได้รับฟังก์ชันการท างาน
จากยูสเคสด้านขวา 
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   ภาพที่ 6  ความสัมพันธ์แบบขยาย 
   ที่มา : 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 7 ในการสร้าง
บล็อก (Blog) ใหม่และสร้างข้อมูลส่วนตัวในเว็บวิกิพีเดียจ าเป็นต้องผ่านการตรวจสอบ  
(Check Identity) ทุกครั้ง 
 
 
 
 
   

 
 
 
 

 
 

 

    ภาพที่ 7  ความสัมพันธ์แบบรวม 
    ที่มา : ธีรพล  ด่านวิริยะกุล. (2549 : 35) 
 

  ตัวอย่างการเขียนยูสเคสไดอะแกรมของระบบบริหารจัดการเว็บไซต์ ดังภาพที่ 8 
เมื่อผู้ดูแลระบบต้อการสร้างบล็อก (Blog) จ าเป็นต้องสร้างข้อมูลส่วนตัวและสร้างบัญชีผู้ใช้ใหม่
โดยในการสร้างแต่ละครั้งจะท าการเก็บล็อก (Log) ถ้าการสมัครเกิดความผิดพลาดเมื่อ
ลงทะเบียนสมบูรณ์ในการสร้างบล็อกและบัญชีจะถูกตรวจสอบโดยผู้ดูแลฐานข้อมูล 
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    ภาพที่ 8  ตัวอย่างการเขียนยูสเคสไดอะแกรม 
    ที่มา : ธีรพล  ด่านวิริยะกุล. (2549 : 36) 
 

  3.2  คลาสไดอะแกรม (Class Diagram) แสดงโครงสร้างของส่วนที่ไม่
เปลี่ยนแปลงของระบบในมุมมองของผู้พัฒนาระบบ ซึ่งสามารถแสดงความสัมพันธ์ได้หลายวิธี 
ได้แก่ การเชื่อมต่อระหว่างกัน (Association) การพ่ึงพาเรียกใช้คลาสอื่น (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 ซึ่งถูกแสดงด้วยเครื่องหมาย (+) Private ซ่ึง
ถูกแสดงด้วยเครื่องหมายลบ (-) และโปรเท็กเท็ดแสดงด้วยเครื่องหมาย (#) ชื่อของแอททริบิวต์ 
ประเภทของแอททริบิวต์ ซึ่งจะอยู่ต่อจากเครื่องหมายโคล่อน (:) โดยอาจเป็น Primitive Data 
Type ของแต่ละภาษาโปรแกรมมิ่งซ่ึงมักจะคล้ายคลึงกัน เช่น Integer, Boolean, Real  
เป็นต้น ค่าเริ่มต้นของแอททริบิวต์ คือ Public จะถูกแสดงด้วยเครื่องหมายเท่ากับ 
   3.2.2  โอเปอร์เรชันมีชนิดและสัญลักษณ์การเข้าถึงเช่นเดียวกับแอททริ
บิวต์ มีชื่อโอเปอร์เรชัน พารามิเตอร์ (Parameters) ประเภทของค่าที่ส่งคืน (Return Type) 
   3.2.3  ความสัมพันธ์ระหว่างคลาส (Relationships) สามารถแบ่งออกได้
เป็นความสัมพันธ์แบบพึ่งพิง (Dependent) การเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึนกับคลาสที่ถูกพึ่งพิง 
(Independent Class) จะส่งผลต่อคลาสพึ่งพิง (Dependent Class) การโมเดลความสัมพันธ์
แบบนี้สามารถท าได้โดยวาดเส้นตรงแบบมีหัวลูกศรเป็นเส้นโปร่งชี้จากซับคลาสที่พ่ึงพิงไปยัง
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คลาสที่ถูกพ่ึงพิงความสัมพันธ์แบบทั่วไป (Generalization) คือ ความสัมพันธ์ระหว่าง Super 
Class และ Sub Class การโมเดลความสัมพันธ์แบบนี้วาดเส้นตรงหัวทึบที่มีหัวลูกศรเป็นรูป
สามเหลี่ยมโปร่งชี้จากคลาสไปยัง Super Class ความสัมพันธ์แบบมีความสัมพันธ์กัน 
(Association) สามารถแบ่งได้เป็นความสัมพันธ์แบบปกติ (Normal Association) มักใช้ใน
ระบบโมเดลที่ซับซ้อนโดยเฉพาะระบบสารสนเทศ ปกติจะเป็นความสัมพันธ์แบบสองทิศทาง 
จะวาดด้วยเส้นตรงทึบเชื่อมระหว่างสองคลาสและมีชื่อความสัมพันธ์ก ากับอยู่ โดยชื่อนี้มักเป็น
ค ากริยาเป็นส่วนใหญ่ นอกจากนี้ยังมีการก าหนดปริมาณของคลาสหรือออบเจ็กต์ท่ีสัมพันธ์กัน
อยู่ เรียกว่าMultiplicity 
 

 1      หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได้หนึ่งออบเจ็กต์เท่านั้น 
 0...1  หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได้หนึ่งหรืออาจจะไม่มีก็ได้ 
 M…N  หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได้ตั้งแต่ M ถึง N (เมื่อ M, N 
เป็นจ านวนเต็มบวก) 
 *     หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได้ตั้งแต่ศูนย์ขึ้นไป 
 0...*  หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได้ตั้งแต่ศูนย์ขึ้นไป 
 1...*  หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได้ตั้งแต่หนึ่งขึ้นไป 
 

 การรวมกัน (Aggregation) เป็นความสัมพันธ์ระหว่างคลาสหรือออบเจ็กต์ในแง่ของ
การรวมกันแสดงด้วยเส้นทึบโยงระหว่างคลาสโดยมีสัญลักษณ์ข้าวหลามตัดติดอยู่ระหว่างปลาย
เส้นความสัมพันธ์กับคลาสที่หมายถึงสิ่งที่ใหญ่กว่า และส่วนประกอบ (Composition) 
คล้ายคลึงกับความสัมพันธ์แบบ Normal Aggregation แต่คลาสที่เป็นองค์ประกอบจะเป็นส่วน
หนึ่งของคลาสที่ใหญ่กว่าและเมื่อคลาสที่ใหญ่กว่าถูกท าลายคลาสที่เป็นองค์ประกอบจะถูก
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 เมื่อเมธอดที่ถูก
เรียกใช้มีค่าบางอย่างที่ต้องการส่งกลับมาตัวอย่างการเขียนคลาสไดอะแกรม ดังภาพที่ 8 แสดง
ถึงกลุ่มของคลาสการบินที่มีฟังก์ชันบินได้ลงจอด และขึ้นสู่อากาศสามารถแยกย่อยออกเป็นได้ 
3 แบบได้แก่ เครื่องบิน นก ยอดมนุษย์ ซึ่งแต่ละคลาสมีความสามารถที่แตกต่างกันโดยยังคง
คุณสมบัติของคลาสการบินอยู่ จากภาพจะเห็นคลาสเครื่องบินสามารถแยกออกมาเป็น 
เครื่องบินโบอ้ิง (Boeing 747) มีความสามารถพิเศษในการใช้เทคโนโลยีไอพ่น เป็นต้น 
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    แผนภาพที่ 2  ตัวอย่างการเขียนคลาสไดอะแกรม 
    ที่มา : ธีรพล ด่านวิริยะกุล. (2549 : 38) 
 

  3.3  ซีเควนซ์ไดอะแกรม (Sequence Diagram) จะบอกว่าในยูสเคสนั้นวัตถุ
แต่ละตัวจะติดต่อสื่อสารกันอย่างไร มีข้ันตอนการท างานอย่างไร โดยจะเน้นไปที่แกนเวลาเป็น
ส าคัญ ถ้าเวลาเปลี่ยนขั้นตอนการท างานจะเปลี่ยนโดยมีแอคเตอร์เป็นผู้เริ่มกระท าเริ่มต้น  
ซีเควนซ์ไดอะแกรมใน UML จะมีแกนสมมุติ 2 แกนคือแกนตั้ง และแกนนอน แกนนอนจะ
แสดงขั้นตอนการท างานหรือการส่งเมสเสจระหว่างวัตถุ โดยแต่ละวัตถุจะส่งข้อมูลถึงกันว่าต้อง
ท าอะไรเมื่อใด ส่วนแกนตั้งเป็นแกนเวลา แกนนอนและแกนตั้งต้องสัมพันธ์กันส่วนวัตถุหรือ
คลาสแทนด้วยรูปสี่เหลี่ยมเรียงกันตามแนวนอน ภายในบรรจุชื่อออบเจ็กต์ตามด้วยเครื่องหมาย
โคล่อนและชื่อคลาส เส้นประที่อยู่ในแนวแกนเวลาซึ่งแสดงถึงชีวิตวัตถุ สี่เหลี่ยมแนวตั้งที่อยู่ใน
ต าแหน่งเดียวกับวัตถุหรือคลาส เรียกว่า Activation ซึ่งใช้แสดงช่วงเวลาที่วัตถุก าลังปฏิบัติงาน
และส่งข้อมูลระหว่างวัตถุรวมถึงแสดงการสิ้นสุดลงของออบเจ็กต์หรือการถูกท าลายด้วย
เครื่องหมายกากบาทไว้ที่ปลายเส้นชีวิตของออบเจ็กต์ ตัวอย่าง การเขียนซีเควนซ์ไดอะแกรม 
สามารถแสดงได้ดังแผนภาพที่ 3 อธิบายได้ว่านักเรียนสามารถกรอกข้อมูลลงทะเบียนผ่าน
ฟอร์มเมื่อลงทะเบียนเสร็จระบบจะท าการเพ่ิมชื่อพร้อมกับรายวิชาที่ลงทะเบียนให้นายทะเบียน
ตรวจสอบว่ารายวิชานั้นเปิดสอนหรือไม่ถ้าเปิดสอนท าการเพ่ิมชื่อนักเรียนเข้าเรียน และท าการ
ตรวจสอบช่วงเวลาเรียนที่ว่างถ้าว่างอยู่ระบบจะท าการเพ่ิมชื่อ 
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     แผนภาพที่ 3  ตัวอย่างการเขียนซีเควนซ์ไดอะแกรม 
     ที่มา : ธีรพล  ด่านวิริยะกุล. (2549 : 39) 
 

  3.4  แอคทิวิตี้ไดอะแกรม (Activity Diagram) แสดงล าดับการไหลของกิจกรรม
ต่างๆ โดยจะอธิบายกิจกรรมในลักษณะของการกระท าจะมีเงื่อนไขและการตัดสินใจก าหนดไว้
เพ่ือควบคุมการไหลของกิจกรรมรวมถึงแมสเซสที่รับส่งระหว่างแต่ละกิจกรรมแสดงด้วย
สี่เหลี่ยมมนเหมือนแคปซูล เชื่อมโยงกันด้วยลูกศรเพ่ือแสดงล าดับการท าแอคทิวิตี้ (Activity) 
ถัดไปได้ โดยจะมีเส้นลูกศรชี้เข้ามารวมที่จุดเดียว (เส้นตรงแนวนอน) นั่นคือ แอคทิวิตี้ที่ชี้เข้ามา
ที่เส้นทึบดังกล่าวเสร็จแล้วก่อน จึงท าให้แอคทิวิตี้ถัดไปได้ การแบ่งเป็นสวิมเลนส์ (Swimlanes) 
เหมือนสระว่ายน้ าโดยแบ่งช่องในแนวดิ่งและก าหนดแต่ละช่องด้วยชื่อของออบเจ็กต์ไว้แถว
บนสุด ตัวอย่างการเขียนแอคทิวิตี้ไดอะแกรม ดังภาพที่ 4 แสดงตัวอย่างการเขียนแอคทิวิตี้
ไดอะแกรมของการล้างรถเริ่มจากล้างด้วยแชมพู ท าการล้างแชมพู เป่าลมให้แห้ง 
 

 
 

     แผนภาพที่ 4  ตัวอย่างการเขียนแอคทิวิตี้ไดอะแกรม 
     ที่มา : ธีรพล  ด่านวิริยะกุล. (2549 : 40) 
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ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับ Java  
 

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

   ศุภชัย สมพานิช ได้กล่าวถึงเหตุที่ก่อให้เกิดภาษา XML ขึ้นมาว่า “การที่เราใช้
โปรแกรมภาษาหลายตัวที่แตกต่างกัน แต่ละภาษาล้วนมีข้อดีข้อเสียที่แตกต่างกันไป จะท าให้
เกิดการแลกเปลี่ยนข้อมูลร่วมกันได้อย่างไร” ได้เกิดความตื่นตัวจากวงการคอมพิวเตอร์เป็น
อย่างมากเม่ือ Microsoft ได้ท าการประกาศ การใช้เทคโนโลย ี.NET ซึ่งม ีXML เป็นกลยุทธ์ใน
การแลกเปลี่ยนข้อมูลกัน เพราะแต่เดิมหากเราจะแลกเปลี่ยนข้อมูลให้กันได้ จะต้องเป็นการ
เขียนโปรแกรมท่ีมาจากตระกูลภาษาเดียวกันเท่านั้น อีกท้ังภาษาของ 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 “ความเกี่ยวพันระหว่าง Software Service 
และ Solution” จึงเกิดข้ึน โดยนิยามความคิดของผู้ใช้คอมพิวเตอร์ใหม่ให้ตัดความสนใจจากค า
ว่า Software ให้เป็น Service เสีย เพราะตราบใดที่เรามีความต้องการ Software เราก็ยังคง
ติดอยู่กับเรื่องของระบบปฏิบัติการอย่างไม่รู้จักจบสิ้น โดยให้เปลี่ยนจากค าว่า Software ให้
เป็น Service และให้ Web Site ต่างๆ เป็นผู้ให้ Service ต่างๆ เมื่อคิดอย่างนี้ระบบปฏิบัติการ
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 
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เอง ก็ได้ตื่นตัวกับเรื่องนี้โดยในส่วนของ 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 แต ่Sun จะมีข้อได้เปรียบในเรื่องของการใช้ API ที่มีอยู่แล้ว ในการ
เพ่ิมศักยภาพของ Web Service เพราะแต่เดิมภาพแบบพ้ืนฐานของ Sun คือการสร้าง
โปรแกรมท่ีสามารถท างานได้ในต่าง Platform อยู่แล้ว ส าหรับบริษัทอ่ืน ๆ อย่าง เช่น 
Apache ก็ได้ตอบสนอง Solution ทางด้าน Web Service เช่นเดียวกันโดยการคลอด SOAP-
AXIS ซึ่งเป็นชุดพัฒนา Web Service ของ Apache เอง และทั้งหมดทั้งมวลนี้ก็เป็นประโยชน์
ของ XML ที่ท าให้ทุกๆ เทคโนโลยีคุยกันได้เป้าหมายที่ส าคัญของ XML จึงเน้นที่จะน าไปใช้งาน
ในอินเทอร์เน็ต เป้าหมายหลักมีดังนี้  
 

  1.  XML เป็นงานที่จะน าไปประยุกต์บนอินเทอร์เน็ต โดยใช้ดูเอกสาร XML ได้ง่าย 
สะดวก และได้ผลดีเหมือน HTML  
  2.  XML ออกแบบอย่างพิถีพิถันเน้นความจ าเป็น กะทัดรัด เข้าใจง่าย และได้
ประโยชน์กว้างขวาง  
  3.  XML สนับสนุนประยุกต์เข้ากับงานต่างๆ และสนับสนุนโปรแกรมประยุกต์ต่างๆ  
  4.  XML เน้นเรื่องการประมวลผลเอกสาร จึงเหมาะกับงานทางด้านการวิเคราะห์
เอกสาร การผลิตเอกสาร การแลกเปลี่ยนและการแสดงผล  
  5.  การเขียนด้วยภาษา XML ท าได้ง่าย  
  6.  คุณสมบัติของ XML ต้องอยู่ในระดับต่ าสุด เพ่ือให้ผู้ใช้อ่ืนร่วมใช้ได้  
  7.  XML ควรอ่านได้ด้วยมนุษย์ โดยไม่ต้องอาศัยโปรแกรมหรือเครื่องมือช่วยแปล 
เพราะบาง ครั้งควรอ่านและเข้าใจได้ด้วย Text ธรรมดา  
  8.  การเขียน XML ท าได้ตั้งแต่การใช้ Text editor ทั่วๆ ไปและไม่ต้องการ
เครื่องมือที่ซับ - ซ้อน อย่างไรก็ดี ย่อมต้องมีผู้เขียน XML editor ให้ใช้งานได้ง่ายขึ้น  
  9.  XML เป็นมาตรฐานที่ก าหนดแล้วใช้งานได้ทันที โดยที่ Browser และอุปกรณ์
ต่าง ๆ พร้อมใช้งานร่วมกัน 
  10.  ภาพแบบการเขียนโครงสร้างข้อก าหนดของ XML ต้อง เป็นไปตามหลักการ
ของวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ คือ เมื่อเขียนแล้วต้องสามารถใช้โปรแกรมแปลภาษาได้ง่าย 
โดยทั่วไปเขียนในภาพแบบ BNF ได้ (Baches Normal Form) 
 

  เป้าหมายที่ส าคัญของ XML อีกอย่างหนึ่ง คือ ใช้เป็นตัวควบคุมข้อมูล (Meta 
data) ดังนั้นจึงเป็นแนวทางในการขนส่งข้อมูล และสร้างการเชื่อมโยงระหว่าง Application ได้
ง่าย ด้วยเหตุผลของการใช้งานบนเครือข่ายที่มีพัฒนาการการจัดการเอกสารจ านวนมาก การ
สร้าง Digital Library การแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารระหว่างกัน การประยุกต์ XML จึงท าได้
กว้างขวาง เช่น XML สนับสนุน UNICODE ท าให้ใช้ได้หลากหลายภาษา และผสมกันได้
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หลากหลายภาษาการพัฒนา XML Processor ท าให้สามารถดึงเอกสาร XML มาใช้งานได้ง่าย 
และใช้ร่วมกับโปรแกรมประยุกต์อ่ืนได้ง่าย เช่น โปรแกรม DB2, Oracle, SAP เป็นต้น XML 
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 เป็นภาษาที่ถูกออกแบบมาเพ่ือช่วยเพิ่มความสามารถให้กับ 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 ที่ลงตัวที่
พร้อมจะน าไปใช้งานได้จริงไว้ว่า “XML ที่ลงตัว คือ XML ที่เป็นไปตามกฎเกณฑ์ของ  
XML 1.0”  
  2.1  ภาพแบบของ Tag ใน XML Tag ที่สร้างใน XML จะต้องประกอบด้วย 
Tag เปิดและ Tag ปิด ซึ่งแตกต่างจาก HTML ที่ในบางครั้งก็ยังมี Tag เดี่ยวอยู่ เช่น XML 
<name> Arikato </name> แต่ HTML บางครั้งก็มี Tag เดี่ยว เช่น <br> ซึ่งใน 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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การประเมินเคร่ืองมือในการศึกษา 
 

  1.  การหาคุณภาพเครื่องมือความเที่ยงตรงตามเนื้อหา  
    พิสุทธา  อารีราษฏร์ (2551 : 119-121)  ได้กล่าวว่า  ความเที่ยงตรงตาม
เนื้อหา(Content Validity)  หมายถึง  การที่ผู้สอนออกแบบทดสอบได้ตรงกับเนื้อหาที่สอน ใน
การทดสอบความเที่ยงตรงตามเนื้อหา  สามารถด าเนินการได้โดยใช้ผู้เชี่ยวชาญในด้านเนื้อหา 
พิจารณาถึงความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับแบบทดสอบ  โดยพิจารณาเป็นรายข้อ 
วิธีการพิจารณาแบบนี้เรียกว่า  การหาค่าสัมประสิทธิ์ความสอดคล้อง (Index of Item –
Congruence : IOC)  หาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน  และแบบสอบวัดเจตคติต่อการเรียน 
    ไพศาล  วรค า (2554 : 260-262)   ได้กล่าวว่า   เครื่องมือในการเก็บรวบรวม
ข้อมูลส าหรับการวิจัยทุกประเภทไม่ว่าจะเป็นแบบทดสอบ  แบบสอบถาม  แบบสังเกต  แบบ
สัมภาษณ์  สามารถหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาได้เช่นเดียวกัน  การตรวจสอบความเที่ยงตรง
เชิงเนื้อหานี้จะต้องด าเนินการก่อนไปทดลองใช้   โดยการน านิยามเชิงทฤษฎี   นิยามเชิง
ปฏิบัติการ โครงสร้างของข้อค าถาม (รวมทั้งค าตอบ ส าหรับกรณีท่ีก าหนดค าตอบให้ผู้ตอบ
เลือก)  ให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับประเด็นที่ต้องการวัด 
วัตถุประสงค์หรือนิยามศัพท์ในแบบฟอร์มรายงานผลการตรวจสอบเครื่องมือ 
                   ส าหรับผู้เชี่ยวชาญที่จะให้ท าการตรวจสอบความสอดคล้องควรจะมีตั้งแต่ 3 คน
ขึ้นไป  เพ่ือหลีกเลี่ยงความคิดเห็นที่แบ่งเป็น 2 ด้าน  ดังนั้นควรใช้จ านวนผู้เชี่ยวชาญเป็น
จ านวนคี่  เช่น  3 คน 5 คน 7 คน เป็นต้น  ส่วนคุณสมบัติของผู้เชี่ยวชาญจะต้องสอดคล้องกับ
สาขาวิชาของเครื่องมือที่ต้องการตรวจสอบ  เช่น  ถ้าเป็นการวัดตัวแปรทางจิตวิทยาก็ควรมี
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านจิตวิทยา  ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล  และผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
ภาษา  เป็นต้น  ซึ่งจะสามารถประเมินความสอดคล้องและให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับเครื่องมือ
ครบทั้งในส่วนของเนื้อหา  ลักษณะข้อค าถามและความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้  น าผลการ
ตรวจสอบของผู้เชี่ยวชาญมาค านวณหาดัชนีที่บ่งบอกถึงความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา  ซึ่งค านวณ
ได้จากความสอดคล้องระหว่างประเด็นที่ต้องการวัดกับข้อค าถามที่สร้างขึ้น  ดัชนีนี้เรียกว่า 
ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ (Index of Item –Congruence : 
IOC) 
                   สรุป  วธิีการหาสัมประสิทธิ์ความสอดคล้อง (Index of Item –Congruence : 
IOC) สามารถใช้ได้กับเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลส าหรับการวิจัยทุกประเภท  ไม่ว่าจะ
เป็นแบบทดสอบ  แบบสอบถาม  แบบสังเกต  แบบสัมภาษณ์  ในการศึกษาครั้งนี้  ผู้ศึกษาได้
น าวิธีการหาสัมประสิทธิ์ความสอดคล้อง (Index of Item –Congruence : IOC)  ในการหา
ดัชนีความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับแบบประเมินและแบบสอบถามที่พัฒนาขึ้น  โดยให้
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน  ประเมินดัชนีความสอดคล้อง (IOC)   เพ่ือตรวจสอบหาคุณภาพ
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เครื่องมือที่ใช้ในการประเมิน  ก่อนท าการจัดท าเป็นเครื่องมือฉบับสมบูรณ์เพ่ือใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลในการวิจัยต่อไป 
 

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

คอมพิวเตอร์ตามแนวทางวิศวกรรมซอฟต์แวร์ มีวิธีการทดสอบ ดังต่อนี้ 
    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 าเข้าเท่านั้น  ไม่ได้ให้ความส าคัญ
กับส่วนประกอบภายในตัวบทเรียนแต่อย่างไร  วิธี Black box Testing  จึงใช้พิจารณาด้าน
การท างาน (Functionality)  ตลอดจนคุณสมบัติของบทเรียน (Behavioral) เป็นหลัก  
ประเด็นทั้งสองนี้จะเกี่ยวข้องกับผู้ออกแบบบทเรียน  ผู้เชี่ยวชาญ  ผู้สอน  และผู้ใช้บทเรียน
ทั่วไป  ซึ่งจะเป็นผู้ประเมินผลบทเรียนหลังจากได้ศึกษาบทเรียนแล้ว  ไม่จ าเป็นต้องใช้
โปรแกรมเมอร์ให้เป็นผู้ประเมินแต่อย่างใด  ในการประเมินแบบ White box Testing และ
Black box Testing จะใช้แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประเมินค่า  เพ่ือสอบถามความคิดเห็น
ในประเด็นต่างๆตามที่ก าหนดไว้ 
                 สรุปในการศึกษานี้  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) 
นอกจากนี้นักการศึกษาได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ดังนี้    
         ศุภสิริ  โสมาเกตุ (2544 : 9)  ได้กล่าวว่า  ความพึงพอใจ  หมายถึง  
ความรู้สึกนึกคิด  หรือเจตคติของบุคคลที่มีต่อการท างาน  หรือการปฏิบัติกิจกรรมในเชิงบวก 
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         ธนียา ปัญญาแก้ว. (2541)  ได้กล่าวว่า  ความพึงพอใจ  หมายถึง การ
แสดงออกถึง  ความรู้สึกชอบ  มีความสุข  ที่เกิดขึ้นเมื่อบุคคลได้รับการสนองความต้องการหรือ
ได้รับผลส าเร็จตามความมุ่งหมายที่ตนเองได้ตั้งไว้ 
         พิสุทธา  อารีราษฎร์ (2551 : 174)  ได้กล่าวว่า  ความพึงพอใจ 
(Satisfaction) หมายถึง  ความรู้สึกของบุคคลที่มีต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใดโดยเฉพาะ  ความรู้สึกนั้นท า
ให้บุคคลเอาใจใส่และอาจกระท าการบรรลุถึงความมุ่งหมายที่บุคคลมีต่อสิ่งนั้น  ซึ่งพอสรุปได้ว่า  
ความพึงพอใจ  เป็นเรื่องของความรู้สึก  ทัศนคติ  หรือระดับความพึงพอใจที่มีต่อสิ่งนั้น  
สามารถตอบสนองความต้องการหรือท าให้บรรลุจุดมุ่งหมายนั้น ๆได้ 
         มนต์ชัย  เทียนทอง (2554 : 306)  ได้กล่าวว่า  ความพึงพอใจ  หมายถึง              
ความชื่นชม  ความนิยม  หรือความรู้สึกยอมรับในสิ่งที่ได้เห็นหรือได้สัมผัส  ส าหรับความพึง
พอใจของผู้เรียน  จะเป็นการสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนหลังจากการทดลองใช้บทเรียน 
ซึ่งเป็นการประเมินผลในภาพรวมว่าผู้เรียนพึงพอใจหรือไม่ 
            สรุป ความหมายของความพึงพอใจ  หมายถึง  สภาวะของอารมณ์
ความรู้สึกของคนที่มีต่อสิ่งที่ได้พบเห็น หรือได้รับสิ่งที่ต้องการให้เกิดข้ึน เช่นชอบหรือไม่ชอบ 
ซึ่งเกิดมาจากความสนใจและเจตคติของแต่ละบุคคลที่อาจไม่เท่ากัน  ขึ้นอยู่กับการได้รับการ
ตอบสนองในสิ่งที่สงสัยอยากรู้  หรือบรรลุในจุดมุ่งหมายที่ตนตั้งเอาไว้หรือไม่  มากน้อยเพียงใด 
   3.2  การวัดความพึงพอใจ 
                        ซึ่งนักวิชาการหลายคนได้กล่าวถึง  การวัดความพึงพอใจไว้สรุปได้ดังนี้ 
โยธิน  คันสนยุทธ (2530 : 77-86)  ได้กล่าวถึงเครื่องมือวัดความพึงพอใจว่า การจะค้นหาว่า
บุคคลมีความพึงพอใจหรือไม่   วิธีที่ง่ายที่สุดก็คือการถาม   ซึ่งการศึกษาในระยะหลัง ๆ ที่ต้อง
มีผู้บอกข้อมูลจ านวนมาก ๆ มักใช้แบบสอบถามที่ใช้มาตราส่วนประมาณค่าตามแบบของ
ลิเคอร์ท (Likert)   ประกอบด้วยชุดของค าถาม  และมีตัวเลือก 5 ตัว  ส าหรับเลือกตอบ คือ
มากที่สุด  มากปานกลาง  น้อย  น้อยที่สุด  และคะแนนความพึงพอใจนั้นสามารถน ามา
วิเคราะห์ได้ว่า  บุคคลมีความพึงพอใจในด้านใดสูง และด้านใดต่ าโดยใช้วิธีการทางสถิติ 
        พิสุทธา  อารีราษฎร์ (2550 : 178)  ไดก้ล่าวว่า  การวัด  หรือประเมิน  
ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ด้านความพึงพอใจในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน  โดยอาจจะเป็นผู้สอนหรือนักเรียน  ถือเป็นวิธีการหนึ่งในการวัดประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ถ้าผู้ใช้มีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะ
เป็นผลให้นักเรียนยอมรับและตอบสนองการเรียนด้วยความเต็มใจ  โดยการสนใจในการเรียน 
หรือการเข้าร่วมกิจกรรม  ซึ่งมีผลท าให้นักเรียนมีผลการเรียนที่ดีขึ้น  ในการวัดความพึงพอใจ 
จะใช้แบบสอบถามวัดทัศนคติ  ตามมาตรวัดของลิเคอร์ท (Likert Scales)  ซึ่งแบ่งความรู้สึกเป็น  
5 ช่วงหรือ 5 ระดับ ดังนี้ 
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     ระดับ  5  หมายถึง   มีความพึงพอใจมากที่สุด 
     ระดับ  4  หมายถึง   มีความพึงพอใจมาก 
     ระดับ  3  หมายถึง   มีความพึงพอใจปานกลาง 
     ระดับ  2  หมายถึง   มีความพึงพอใจน้อย 
     ระดับ  1  หมายถึง   มีความพึงพอใจน้อยที่สุด  
        สรุปได้ว่า  การวัดความพึงพอใจ  เป็นการตรวจสอบความชอบหรือไม่ชอบ
ของบุคคลที่มีต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใดตามล าดับขั้นของความพึงพอใจ  ซึ่งข้ึนอยู่กับว่าสิ่งๆนั้นมีส าคัญอยู่
ในระดับใดเช่น มาก  ปานกลาง หรือน้อยเพียงใด   
 
ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ MySQL 
 

   MySQL จัดเป็นระบบจัดการฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (RDBMS: Relational 
Database Management System) ตัวหนึ่ง 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 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) ซึ่งเป็นข้อก าหนดของ
ซอฟต์แวร์ประเภทนี้ส่วนใหญ่โดยจะเป็นการชี้แจงว่า สิ่งใดท าได้หรือท าไม่ได้ส าหรับการใช้งาน
ในกรณีต่างๆ  

 

  MySQL ได้รับการยอมรับและทดสอบเรื่องของความรวดเร็วในการใช้งาน โดยจะมี
การทดสอบและเปรียบเทียบกับผลิตภัณฑ์ทางด้านฐานข้อมูลอื่นอยู่เสมอ มีการพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่อง โดยเริ่มตั้งแต่เวอร์ชันแรกๆ ที่ยังไม่ค่อยมีความสามารถมาก มาจนถึงทุกวันนี้ MySQL 
ได้รับการพัฒนาให้มีความสามารถมากยิ่งข้ึน รองรับข้อมูลจ านวนมหาศาล สามารถใช้งาน
หลายผู้ใช้ได้พร้อมๆ กัน (Multi-user)  มีการออกแบบให้สามารถแตกงานออกเพ่ือช่วยการ
ท างานให้เร็วยิ่งขึ้น รองรับข้อมูลจ านวนมหาศาลเพื่อช่วยการท างานเร็วยิ่งขึ้น (Multi-
threaded) วิธีและการเชื่อมต่อที่ดีขึ้น การก าหนดสิทธิและการรักษาความปลอดภัยของข้อมูล
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มีความรัดกุมน่าเชื่อถือยิ่งขึ้นเครื่องมือหรือโปรแกรมสนับสนุนทั้งของตัวเองและของผู้พัฒนา
อ่ืนๆ มีมากยิ่งข้ึน นอกจากนนี้สิ่งหนึ่งที่ส าคัญคือ “MySQL ได้รับการพัฒนาไปในแนวทางตาม
ข้อก าหนดมาตรฐาน SQL ดังนั้นเราสามารถใช้ค าสั่ง SQL ในการท างาน MySQL  ได”้  
นักพัฒนาที่ใช้ SQL มาตรฐานอยู่แล้วไม่ต้องศึกษาค าสั่งเพ่ิมเติม แต่อาจจะต้องเรียนรู้ถึง
รูปแบบและข้อจ ากัดบางอย่างโดยเฉพาะทางทีมงานผู้พัฒนา MySQL มีเป้าหมายอย่างชัดเจน
ที่จะพัฒนาให้ MySQL มีความสามารถสนับสนุนตามข้อก าหนด SQL92  มากทีสุ่ดและจะ
พัฒนาให้เป็นไปตามข้อก าหนด SQL99 ต่อไป 
 

   ลักษณะเด่นของ MySQL  
 

   1.  MySQL เป็นระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL เป็นโปรแกรมส าหรับใช้ใน การ
สร้างฐานข้อมูล โดยมีคุณลักษณะของระบบจัดการฐานข้อมูลที่ไม่ยิ่งหย่อนไปกว่าระบบจัดการ
ฐานข้อมูลชนิดอื่นๆ รวมทั้งสามารถสร้างและจัดการฐานข้อมูลขนาดใหญ่ได้อย่างรวดเร็วอีก
ด้วย 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 
สามารถพัฒนาโปรแกรมต่อเนื่องได้อย่างอิสระและทุกคนมีสิทธิ์ที่จะ Download ระบบจัดการ
ฐานข้อมูลที่ผ่านทาง Internet หรือท าส าเนาได้แต่โปรแกรม MySQL ที่การจดลิขสิทธิ์ ดังนั้น
สิทธิ์ทางประการ เช่น การจัดจ าหน่ายซอฟต์แวร์ ซึ่งพัฒนามาจาก MySQL หรือการจ าหน่าย
ซอฟต์แวร์เสริมทางท างานของ MySQL จะถูกสงวนไว้โดยบริษัทผู้ผลิต 
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ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

     เทพวสันต์ จันพล (2553) ท าการวิจัยเรื่อง“ระบบการจัดการข้อมูลชุมชนและ
หมู่บ้านเป้าหมายของโครงการบ้านจุ้มเมืองเย็นภาคเหนือตอนบนของประเทศไทย” มี
วัตถุประสงค์เพ่ือแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นจากระบบจัดการข้อมูลเดิมเพิ่มข้อมูลที่ยังไม่มีในระบบ
เดิมเพ่ือจัดการข้อมูลให้อัตโนมัติ ถูกต้อง ครบถ้วนสมบูรณ์ ระบบถูกพัฒนาขึ้นบน
ระบบปฏิบัติการวินโดวส์เอ็กซ์พี โดยใช้โปรแกรมไมโครซอฟท์เอสคิวแอลเซิร์ฟเวอร์สองพัน ใน
การจัดการข้อมูล และใช้โปรแกรมวิชวลเบสิคเวอร์ชันหก เป็นเครื่องมือในการติดต่อข้อมูลและ
พัฒนาส่วนติดต่อผู้ใช้ ระบบการน าเสนอรายงานต่าง ๆ โดยน าเสนอผ่านทางจอภาพและ
เครื่องพิมพ์ เพื่อให้ผู้ใช้งานสามารถน าสารสนเทศไปใช้วิเคราะห์และวางแผนพัฒนาชุมชนได้ 
โปรแกรมท าการทดสอบกับตัวอย่างข้อมูลชุมชนและหมู่บ้านจาก 7 จังหวัดๆละ 3 ชุมชน 
ระหว่างเดือน มกราคม 2552 ถึง พฤษภาคม 2552 พบว่าระบบงานน าเข้าข้อมูลได้ถูกต้อง
ประมวลผลสารสนเทศและผลิตรายงานได้ตามความต้องการของผู้ใช้ 

 

     ศุภโชค จุ่มช่วย (2554) ท าการวิจัยเรื่องข้อมูลชุมชนบ้านควันทังและเพ่ือพัฒนา
แผนพัฒนาองค์การบริหารส่วนต าบลคีรีวงการศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาข้อมูลชุมชนบ้าน
ควันทังและเพ่ือพัฒนาแผนพัฒนาองค์การบริหารส่วนต าบลคีรีวง โดยการน าข้อมูลชุมชนมา
เป็นฐานในการด าเนินการ ใช้เครื่องมือ TVNAP ในการศึกษาข้อมูลชุมชน และพัฒนา
แผนพัฒนาองค์การบริหารส่วนต าบลโดยการมีส่วนร่วมของประชาชนในพื้นท่ี ผลการศึกษาเป็น
ดังนี้ 1.  การศึกษาข้อมูลชุมชน พบว่า สามารถสะท้อนให้เห็นปัญหาและความต้องการของ
ชุมชนได้ 17 ด้าน ได้แก่ 1) ปัญหาด้านสุขภาพ 2) ปัญหาต้นทุนในการผลิตสูง 3) ปัญหาการ
ไม่ได้รับการศึกษา 4) ปัญหาการขาดอาชีพเสริม 5) ปัญหาหนี้สินในครัวเรือน 6) ปัญหาการเพิ่ม
ของผู้สูงอายุและผู้พิการฯ 7) ปัญหาโรคระบาดและโรคเรื้อรัง 8) ปัญหาการว่างงาน 9) ปัญหา
มลพิษและฝุ่นละออง 10) ปัญหาการจัดการขยะ 11) ปัญหาการขาดน้ าสะอาดเพ่ือบริโภค 12) 
ปัญหาขาดการมีส่วนร่วมของราษฎรในกิจกรรมเพ่ือส่วนรวม 13) ปัญหาการขาดความอบอุ่น
ของครอบครัว 14) ปัญหาช่องทางการรับรู้ข้อมูลข่าวสาร 15) ปัญหาการขาดผู้ดูแลเมื่อเจ็บป่วย 
16) ปัญหาการขาดที่ดินท ากิน 17) ปัญหาการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมและประหยัดพลังงาน  
2.  แผนพัฒนาองค์การบริหารส่วนต าบลคีรีวง ประกอบด้วยพัฒนา 16 ด้าน คือ 1) การ
ก่อสร้าง ปรับปรุง บ ารุงรักษา ซ่อมแซม ถนน สะพาน ทางเท้า ท่อระบายน้ า 2) การจัดหา
แหล่งน้ าเพ่ืออุปโภคบริโภคและเพ่ือการเกษตร 3) การแก้ไขปัญหาความยากจนและการ
ส่งเสริมอาชีพ 4) การส่งเสริมการด าเนินชีวิตตามแนวปรัชญาหลักเศรษฐกิจพอเพียง 5) การ
พัฒนาและส่งเสริมด้านการศึกษา 6) การเพ่ิมช่องทางในการรับรู้ข้อมูลข่าวสารให้แก่ประชาชน 
7) การส่งเสริมให้เกิดความร่วมมือกับชุมชนในการลดปัญหาสังคมและเสริมสร้างความเข้มแข็ง
ให้กับชุมชน 8) การพัฒนาและส่งเสริมศาสนา ประเพณี วัฒนธรรม นันทนาการ และงานรัฐพิธี 
9) การสงเคราะห์ผู้ด้อยโอกาสทางสังคมและผู้ประสบสาธารณะภัย 10) การควบคุมและ
ป้องกันโรค 11) การส่งเสริมสุขภาพและส่งเสริมการมีส่วนร่วมของประชาชนด้านสาธารณสุข 
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12) การเรียนรู้ด้านสาธารณสุข 13) การพัฒนาและส่งเสริมการกีฬา 14) การส่งเสริมให้
ประชาชนและชุมชนเข้ามามีส่วนร่วมและตรวจสอบการท างานของผู้บริหาร 15) การปลูกฝัง
สร้างจิตส านึกให้ชุมชนมีส่วนร่วมในการรักษาทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมของชุมชน 
16) การจัดการอุปกรณ์ในการจัดเก็บขยะมูลฝอยและสิ่งปฏิกูลให้เพียงพอ ผลการวิจัยพบว่า 
ระบบงานน าเข้าข้อมูลได้ถูกต้องประมวลผลสารสนเทศและผลิตรายงานได้ตามความต้องการ
ของผู้ใช้ 
 

               จุฑามาศ โชติบาง,ประพิมพ์ พุทธิรักษ์กุล,เนตรทอง นามพรม,พัชรี วรกิจพูนผล,เด
ชา ท าดี,ธนพรรณ จรรยาศิริ (2553) ท าการวิจัยเรื่องระบบฐานข้อมูลต าบลเป็นกระบวนการ
สร้างระบบฐานข้อมูลต าบลภายใต้กระบวนการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วน ทั้งภาคประชาชน 
องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น ผู้น าท้องถิ่นและหน่วยงานภาครัฐในพ้ืนที่ ให้เข้ามาร่วมในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล เรียนรู้ข้อมูล ตรวจสอบ ยืนยันและน าใช้ข้อมูลในพื้นท่ีตนเอง โดยการสร้างทีม
พัฒนาฐานข้อมูลต าบลในการเก็บรวบรวมข้อมูลและน าใช้ข้อมูลของชุมชน เพ่ือจัดการกับ
ปัญหาที่สอดรับกับความต้องการและวิถีชีวิตของแต่ละชุมชนจนเกิดการพ่ึงตนเองและน าไปสู่
การพัฒนาต าบลสู่การเป็นต าบลสุขภาวะที่ยั่งยืนในอนาคต ดังนั้นระบบฐานข้อมูล จึงเป็น
องค์ประกอบหนึ่งที่ส าคัญท่ีท าให้เกิดการขับเคลื่อนสู่การเป็นต าบลสุขภาวะ การวิจัยครั้งนี้เป็น
การวิจัยกึ่งทดลอง (quasi-experimental research) เปรียบเทียบก่อน หลัง (pre and post-
test) มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาทักษะการเป็นแกนน าในการจัดการระบบฐานข้อมูลชุมชนก่อน
และหลังได้รับการอบรมการจัดการระบบข้อมูลต าบล กลุ่มตัวอย่างได้แก่แกนน าจากต าบลที่เข้า
ร่วมโครงการต าบลสุขภาวะภาคเหนือตอนบน 6 ต าบล จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการ
ด าเนินการ ประกอบด้วย หลักสูตรอบรมแกนน าในการจัดการระบบข้อมูลต าบลและคู่มือการ
เป็นแกนน าในการจัดการระบบข้อมูลต าบลส าหรับเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบข้อมูล 
ประกอบด้วยแบบสอบถามข้อมูลทั่วไป และแบบประเมินทักษะการเป็นแกนน าผู้วิจัยได้น า
เครื่องมือวิจัยให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 ท่านตรวจสอบ ได้ค่าความสอดคล้องเท่ากับ 0.8 ท า
การเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป ผลการวิจัยพบว่า 
คะแนนทักษะเป็นการวิทยากรหลังการได้รับการอบรมมากกว่าก่อนอบรมและมีความแตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p< .01) และค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการเป็นวิทยากรภายการหลัง
ได้รับอบรมมากกว่าก่อนการอบรม และมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p< .001) 
ผลการศึกษาครั้งนี้ ชี้ให้เห็นว่า การพัฒนาแกนน าในการจัดการระบบฐานข้อมูล ต้องพัฒนา
ทักษะการเป็นวิทยากรและทักษะการจัดการระบบข้อมูลต าบล ผ่านหลักสูตรการอบรมที่
เหมาะสมเพ่ือให้แกนน ามีความรู้ความสามารถในการถ่ายทอดการจัดการระบบข้อมูลต าบล
ให้กับนักพัฒนาฐานข้อมูลต าบลอ่ืนต่อไปและควรนพหลักสูตรอบรมแกนน าในการจัดการระบบ
ข้อมูลต าบลเผยแพร่เพ่ือเป็นแบบอย่างในการพัฒนาศักยภาพแกนน าของชุมชนในด้านอ่ืนต่อไป 
ผลการวิจัยพบว่า ระบบงานน าเข้าข้อมูลได้ถูกต้องประมวลผลสารสนเทศและผลิตรายงานได้
ตามความต้องการของผู้ใช้ 
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     อลิสา ดาราเฉลิมกุล,ปริฉัตร มะโนมัย (2558) ท าการวิจัยเรื่องระบบการจัดการ
สวัสดิการผู้สูงอายุในเขตองค์การบริหารส่วนต าบลดินจี่ การศึกษาโครงงานครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 
1) เพ่ือพัฒนาระบบการจัดการสวัสดิการผู้สูงอายุในเขตองค์การบริหารส่วนต าบลดินจี่ 2) เพ่ือ
ศึกษาคุณภาพของระบบการจัดการสวัสดิการผู้สูงอายุในเขตองค์การบริหารส่วนต าบลดินจี่  
3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อระบบการจัดการสวัสดิการผู้สูงอายุในเขตองค์การ
บริหารส่วนต าบลดินจี่ กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ บุคลากรในองค์การบริหารส่วนต าบลดินจี่ อ าเภอ
ค าม่วง จังหวัดกาฬสินธุ์ จ านวน 10 คน เครื่องมือที่ใช้ได้แก่ ระบบการจัดการสวัสดิการ
ผู้สูงอายุในเขตองค์การบริหารส่วนต าบลดินจี่ แบบประเมินคุณภาพของระบบจัดการสวัสดิการ
ผู้สูงอายุในเขตองค์การบริหารส่วนต าบลดินจี่และแบบประเมินความพึงพอใจของระบบการ
จัดการสวัสดิการผู้สูงอายุในเขตองค์การบริหารส่วนต าบลดินจี่ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า ระบบงานน าเข้าข้อมูลได้ถูกต้อง
ประมวลผลสารสนเทศและผลิตรายงานได้ตามความต้องการของผู้ใช้ 
               คชวชัร์ เวฬุวันใน(2556) ท าการวิจัยเรื่องแอพพลิเคชั่นบนแอนดรอยด์ข้อมูล
พ้ืนฐานประเทศในกลุ่มประชาคมอาเซียน ส าหรับนักศึกษา ชั้นปีที่ 1 การศึกษาโครงงานครั้งนี้
มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาสื่อแอพพลิเคชั่นข้อมูลพื้นฐานประเทศในกลุ่มประชาคม
อาเซียน 2) เพ่ือประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชั่นบนแอนดรอยด์ที่พัฒนาขึ้น 3) เพ่ือประเมิน
ความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อแอพพลิเคชั่นข้อมูลพ้ืนฐานประเทศในกลุ่มประชาคมอาเซียน 
ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยี
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ชั้นปีที่ 1 จ านวน 300 คน กลุ่มตัวอย่าง คือ 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ชั้นปีที่ 1 จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ 
แอพพลิเคชั่นบนแอนดรอยด์ข้อมูลพ้ืนฐานประเทศในกลุ่มประชาคมอาเซียน ส าหรับนักศึกษา 
ชั้นปีที่ 1 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ แบบประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ แบบประเมินความ
พึงพอใจของผู้ใช้ สถิติที่ใช้ คือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ผลการวิจัยพบว่า ระบบงาน
น าเข้าข้อมูลได้ถูกต้องประมวลผลสารสนเทศและผลิตรายงานได้ตามความต้องการของผู้ใช้ 
      กนกวรรณ จันทร์โยธา(2556) ท าการวิจัยเรื่องแอพพลิเคชั่นเกี่ยวกับการส่งเสริม
การเรียนรู้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 การศึกษาโครงงานครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ  
1) เพ่ือพัฒนาสื่อแอพพลิเคชั่นเกี่ยวกับการส่งเสริมการเรียนรู้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  
2) เพ่ือประเมินคุณภาพของสื่อแอพพลิเคชั่นเกี่ยวกับการส่งเสริมการเรียนรู้นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 3) เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อแอพพลิเคชั่นเกี่ยวกับการ
ส่งเสริมการเรียนรู้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
จ านวน 300 คน กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 1 โรงเรียนเทศบาลวัดป่า
เรไร จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ แอพพลิเคชั่นบนแอนดรอยด์ เรื่องค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ A-Z ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 1 แบบประเมินคุณภาพโดย
ผู้เชี่ยวชาญ แบบวัดความพึงพอใจของผู้เรียน สถิติท่ีใช้คือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
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มาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า ระบบงานน าเข้าข้อมูลได้ถูกต้องประมวลผลสารสนเทศและผลิต
รายงานได้ตามความต้องการของผู้ใช้ 
 

               ทวี ร่มเย็น(2556) ท าการวิจัยเรื่องแอพพลิเคชั่นบนแอนดรอยด์ เรื่อง การแนะน า
บุคลากรสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม การศึกษาโครงงานครั้งนี้มรวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนแอน
ดรอยด์ เรื่อง การแนะน าบุคลากรสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 2) เพ่ือประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชั่นบนแอนดรอยด์ ที่
พัฒนาขึ้น 3) เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นบนแอนดรอยด์ ประชากร 
คือ นักศึกษาชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏมหาสารคาม กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลสารสนเทศ คณะ
เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ 
แอพพลิเคชั่น แบบประเมินคุณภาพของผู้เชี่ยวชาญ แบบวัดความพึงพอใจของผู้ใช้งาน
แอพพลิเคชั่น สถิติที่ใช้ คือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า ระบบงาน
น าเข้าข้อมูลได้ถูกต้องประมวลผลสารสนเทศและผลิตรายงานได้ตามความต้องการของผู้ใช้ 
 

   สุรัตน์  ศรีภูมิพฤกษ์ (2556) ท าการวิจัยเรื่องแอพพลิเคชันบนแอนดรอยด์ เรื่อง
ค าศัพท์ผลไม้ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 การศึกษาโครงงานครั้งนี้มีวัตถุประสงค์
เพ่ือ 1) พัฒนาแอพพลิเคชันบนแอนดรอยด์ เรื่องค าศัพท์ผลไม้ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 1สามารถที่จะช่วยให้ผู้ที่สนใจสามารถน าไปใช้ศึกษาและพัฒนาได้ 2) เพ่ือประเมินคุณภาพ
ของระบบแอพพลิเคชันบนแอนดรอยด์ เรื่องค าศัพท์ผลไม้ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
1  3) เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบแอพพลิเคชันบนแอนดรอยด์ เรื่องค าศัพท์ผลไม้ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ประชากร คือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 
200 คน กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนทรายทองวิทยา จ านวน 1 
ห้องเรียน จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่  1) แอพพลิเคชันบนแอนดรอยด์ เรื่องค าศัพท์
ผลไม้ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 2) แบบประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ 3) แบบวัด
ความพึงพอใจของผู้เรียน สถิติที่ใช้คือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย
พบว่า ระบบงานน าเข้าข้อมูลได้ถูกต้องประมวลผลสารสนเทศและผลิตรายงานได้ตามความ
ต้องการของผู้ใช้ 
 

 


