
บทท่ี 2 
 

แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเกีย่วข้อง 
 

 การศึกษา ระบบแจ้งข่าวสารฝ่ายประชาสัมพันธ์ผ่านแอปพลิเคชัน กรณีศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ผู้วิจัยได้ศึกษาหลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังต่อไปน้ี 
 

  1.  บริบทมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
  2.  การประชาสัมพันธ์ 
       2.1  ความหมายของการประชาสัมพันธ์ 
       2.2  ความมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ของการประชาสัมพันธ์ 
       2.3  เคร่ืองมือและสื่อในการประชาสัมพันธ์ 
           2.4  แนวคิดและทฤษฎีการประชาสัมพันธ์ 
  3.  แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการรับรู้ข่าวสาร 
  4.  การเลือกรับรู้ข่าวสาร 
  5.  เทคโนโลยี Push Notification 
  6.  แอปพลิเคชัน 
  7.  ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนา 
  8.  การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
   8.1  วงจรการพัฒนาระบบ SDLC 
   8.2  การวิเคราะห์เชิงวัตถุ UML 
  9.  คุณภาพระบบ 
  10.  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
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บริบทมหาวิทยาลัยราชภฏัมหาสารคาม 
 

1.  ประวัติมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
 

        มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ต้ังอยู่ที่ เลขที ่80 ถนน นครสวรรค์ ต าบลตลาด 
อ าเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม รหัสไปรษณีย์ 44000 โทรศัพท์ โทร. 0-4372-2118-9 โทรสาร 0-
4372-2117 มีพื้นที่ 454 ไร่ มีอาคาร 57 หลัง และมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามศูนย์หนองโน 
ต้ังอยู่ที่บ้านหนองโนหมู่ 1 , หมู่ 5 และบ้านกุดแคน หมู่ 6 ต าบลหนองโน (โคกก่อ) อ. เมือง จ.
มหาสารคาม มีพื้นที่ 1,050 ไร่ 3 งาน 32 ตารางวา เป็นที่ตั้งของคณะเทคโนโลยีการเกษตร และ
โครงการเกษตรทฤษฏีใหม่ตามแนวพระราชด าริ ตามประวัติการต่อต้ัง 
(http://www.rmu.ac.th/rmu2013/rmu_history/history.php) 

     1.1  พ.ศ. 2468 ต้ังเป็น “ โรงเรียนประถมกสิกรรม ” ขึ้นที่บริเวณวิทยาลัยเทคนิค
มหาสารคามในปัจจุบัน 

           1.2  พ.ศ. 2470 ได้ย้ายไปต้ังที่โคกอีด่อย อยู่ห่างจากตังเมืองมหาสารคามไปทางทิศ
ตะวันตกประมาณ 4 กิโลเมตร ซึ่งเป็นที่ต้ังของมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามในปัจจุบัน 

           1.3  พ.ศ. 2473 เปลี่ยนฐานะเป็นโรงเรียนประถมวิสามัญและฝึกหัดครูกสิกรรมชั้นต่ า  
       1.4  พ.ศ. 2474 ได้ยุบเลิกแผนแผนกฝึกหัดครูกสิกรรมชั้นต่ าเหลืออยู่เฉพาะโรงเรียน
ประถมวิสามัญ 
       1.5  พ.ศ. 2481 ยกฐานะเป็นโรงเรียนประกาศนียบัตรจังหวัด 
       1.6  พ.ศ .2498 เปลี่ยนฐานะเป็นโรงเรียนฝึกหัดครู 
       1.7  พ.ศ. 2505 ( 1 พฤษภาคม ) ได้ยกฐานะเป็นวิทยาลัยครูมหาสารคาม 
       1.8  พ.ศ. 2519 จัดระบบงานใหม่ตามพระราชบัญญัติวิทยาลัยครู และ พ.ศ. 2518 มี
ผลให้วิทยาลัยครูมหาสารคามเป็นสถาบันอุดมศึกษา 
       1.9  พ.ศ. 2535 ( 14 กุมภาพันธ์ ) วิทยาลัยครูทุกแห่งได้รับพระราชทานนามว่า “ 
สถาบันราชภัฏ ” แปลว่า “ คนของพระราชา ” ใช้ ชื่อภาษาอังกฤษว่า “ Rajabhat Institute” และ
ต่อท้ายด้วยชื่อเดิมหรือชื่อจังหวัด 
       1.10  พ.ศ. 2538 ( 25 มกราคม ) ยกฐานะเป็นสถาบันราชภัฏมหาสารคาม และ
ด าเนินงานตามพระราชบัญญติสถาบันราชภัฏ พ.ศ. 2538 และวันที่ 6 มีนาคม 
       1.11  พ.ศ. 2538 พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวฯ ทรงพระกรุณาโปรดเกล้า
พระราชทานพระราชลัญจกรประจ าพระองค์ ให้เป็นตราสัญลักษณ์ประจ าสถาบันราชภัฏ 
       1.12  พ.ศ. 2547 พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว ทรงโปรดเกล้าฯ ให้ตรา
พระราชบัญญัติมหาวิทยาลัยราชภัฏ 
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       1.13  พ.ศ. 2547 ซึ่งส่งผลให้สถาบันราชภัฏมหาสารคามเปลี่ยน สถานะเป็น 
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ต้ังแต่วันที่ 15 มิถุนายน 2547 จนถึงปัจจุบัน 
 

2.  ปณิธาน 
     ปณิธาน คือ วิชาการเป็นเลิศ ประเสริฐคุณธรรม น าชุมชนพัฒนา  
 

3.  ปรัชญา 
     ปรัชญา คือ พัฒนาบัณฑิตให้มีความรู้ คู่คุณธรรม น าชุมชนพัฒนาให้มีความเข้มแข็ง

อย่างยั่งยืน 
 

4.  วิสัยทัศน์ 
     วิสัยทัศน์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม เป็นสถาบันอุดมศึกษาที่มีคุณภาพมาตรฐาน

ผลิตบัณฑิตให้มีความรู้ คู่คุณธรรม น าชุมชนพัฒนาให้เข้มแช็งอย่างยั่งยืน 
5.  พันธกิจ 

  

      5.1  ผลิตบัณฑิตให้มีความรู้คู่คุณธรรมและส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต  
               5.2  ด าเนินการวิจัยและสร้างองค์ความรู้ ที่เหมาะสมต่อการพัฒนาท้องถิ่น  
               5.3  ให้บริการทางวิชาการแก่สังคม  
      5.4  เสริมสร้างความรู้ความเข้าใจในคุณค่า ความส านึก และความภูมิใจในวัฒนธรรม
ของท้องถิ่น ทรัพยากรและสิ่งแวดล้อมของชาติ 
        5.5  ผลิตและพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษาให้มีคุณภาพและมาตรฐานที่
เหมาะสมกับการเป็นวิชาชีพชั้นสูง 
      5.6  ศึกษาและแสวงหาแนวทางพัฒนาเทคโนโลยีพื้นบ้านและเทคโนโลยีสมัยใหม่ให้
เหมาะสมกับการประกอบอาชีพ และการด ารงชีวิตของคนในท้องถิ่น 
 

 6.  สีประจ ามหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
 

      สีเขียว - แดง ก้ ากึ่งกัน สัญลักษณ์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  
พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว ทรงพระกรุณาโปรดเกล้า พระราชทานพระราชลัญจกร ประจ า 
พระองค์ รัชกาลที่ 9 ให้เป็นตราสัญลักษณ์ ประจ ามหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม มีลักษณะเป็นรูป
ไข่ วงในคือ พระราชลัญจกรประจ า พระองค์รัชกาลที่ 9 เป็นรูปพระที่น่ังอัฐทิศ ประกอบตัวจักร 
กลางวงจักรมีอักขระ เป็น อุ หือเลข 9 รอบวงจักรมีรัศมีเปล่งออกโดยรอบ เหนือจักรเป็นรูปเศวตฉัตร 
เจ็ดชั้น ฉัตรต้ังอยู่บนพระที่น่ังอัฐทิศ แปลความหมายว่า ทรงมีพระบรมเดชานุภาพในแผ่นดิน วงนอก 
เป็นชื่อสถาบันราชภัฏมหาสารคาม ภาษาไทย และภาษาอังกฤษ สีของสัญลักษณ์ ประกอบด้วยสีต่าง 
ๆ จ านวน 5 สี ดังต่อไปน้ี สีน้ าเงิน แทนค่า สถาบันพระมหากษัตริย์ ผู้ให้ก าเนิด และพระราชทานนาม 
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"มหาวิทยาลัยราชภัฏ" สีเขียว   แทนค่า แหล่งที่ต้ังของสถาบันฯ 36 แห่ง ในแหล่งธรรมชาติและ
สิ่งแวดล้อมที่สวยงาม สีทอง แทนค่า ความเจริญรุ่งเรื่องทางภูมิปัญญา สีส้ม แทนค่า ความรุ่งเรืองทาง
ศิลปวัฒธรรมท้องถิ่นที่ก้าวไกลใน 41 แห่ง สีขาว แทนค่า ความคิดอันบริสุทธิ์ของนักปราชญ์แห่ง
พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว ต้นไม้และดอกไม้ประจ ามหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม คือ ต้นจาน 
และดอกจาน 
 

การประชาสัมพันธ ์
 

1.  ความหมายของการประชาสัมพันธ์ 
 

     การประชาสัมพันธ์ เป็นหน่วยงานที่ช่วยสร้างเสริมความเข้าใจอันดีระหว่างองค์กรกับ
กลุ่มประชาชนที่เกี่ยว ข้อง กับองค์กรน้ันๆ เพื่อให้เกิดทัศนคติที่ดีต่อองค์กรและ เกิดการ สนับสนุน
ร่วมมือในการด าเนินงาน ซึ่งมีนักวิชาการและผู้เชี่ยวชาญทางการประชาสัมพันธ์หลายท่านได้ให้
ความหมายของการประชาสัมพันธ์ไว้ดังน้ี 

     วิรัช อภิรัตนกุล (2540 : 21) ได้ให้ความหมาย ของการประชาสัมพันธ์คือ การเสริมสร้าง
ความสัมพันธ์ และความเข้าใจอันดี (Good Relationship) ระหว่างองค์กร สถาบันกลุ่มประชาชนที่
เกี่ยวข้อง เพื่อหวังผลในความร่วมมือและสนับสนุนจากประชาชน 

     เสรี วงษ์มณฑา (2540 : 1) ได้กล่าวว่าการประชาสัมพันธ์ คือ การกระท าทั้งสิ้นทั้งหลาย 
ทั้งปวงที่เกิดจากการวางแผนล่วงหน้าในการสร้างความเข้าใจกับสาธารณชนที่เกี่ยวข้องเพื่อก่อให้เกิด
ทัศนคติและภาพพจน์ที่ดี อันจะน าไปสู่สัมพันธภาพที่ดีระหว่างหน่วยงานและสาธารณชน ที่เกี่ยวข้อง 
ก่อให้เกิดการสนับสนุนและความร่วมมือเป็นอย่างดี  

     วิจิตร อาวะกุล (2541 : 17) ได้ให้ความหมายของการประชาสัมพันธ์ว่า การ
ประชาสัมพันธ์ หมายถึง ความพยายามของสถาบันที่จะแสวงหาความสัมพันธ์ ความร่วมมือและการ
สนับสนุนจากประชาชน ตลอดจนด ารงไว้ซึ่งทัศนคติที่ดีของประชาชนต่อสถาบันให้คงอยู่ต่อไปเพื่อให้
ประชาชนยอมรับ สนับสนุน ให้ความร่วมมือในการด าเนินงานตามกระบวนการ นโยบายวัตถุประสงค์ 
และความเคลื่อนไหวของสถาบันหรือหน่วยงานน้ันๆ 

     เรืองกิตต์ิ เหลืองสกุลทอง (2543 : 8) ได้ให้ความหมายของการประชาสัมพันธ์ คือการ
เสริมสร้างความสัมพันธ์และความเข้าใจอันดี (Good Relationship) ระหว่างองค์กร สถาบันกับกลุ่ม
ประชาชนที่เกี่ยวข้องให้เกิดความนิยมเลื่อมใส ศรัทธาและให้ความร่วมมือตลอดจนสนับสนุน
หน่วยงานในที่สุด 

     วิมลพรรณ์ ต้ังจิตเพิ่มความดี (2543 : 4) ได้สรุปไว้ว่า การประชาสัมพันธ์ คือการ 
ติดต่อสื่อสารระหว่างหน่วยงาน หรือองค์กรและกลุ่มประชาชนโดยมีเป้าหมายเพื่อสร้างความ 
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เข้าใจอันถูกต้อง ในอันที่จะสร้างความเชื่อถือ ศรัทธา และความร่วมมือ ตลอดจนความสัมพันธ์ที่ดีซึ่ง
จะช่วยให้การด าเนินงานของหน่วยงานน้ันๆ บรรลุเป้าหมาย Cutlip and Center (1978:4) ได้ให้
ความหมายไว้ว่า การประชาสัมพันธ์เป็นความพยายามที่มีการวางแผนในอันที่จะมีอิทธิพลต่อความ
คิดเห็นของประชาชน ที่ให้การยอมรับการด าเนินธุรกิจของสถาบันและเป็นการสื่อสารสองทาง 
 

2.  ความมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ของการประชาสัมพันธ์ 
 

     อนันต์ธนา อังกินันท์ และ เกื้อกูล คุปรัตน์ (2536 : 290) ได้กล่าวถึงวัตถุประสงค์ของ
การประชาสัมพันธ์ไว้ ดังน้ี 

     2.1  อธิบายหรือชี้แจง ในกรณีที่ประชาชนมีปัญหาใด ๆ นักประชาสัมพันธ์จะต้องท า
หน้าที่ตอบปัญหาต่างๆ จนกระทั่งหายข้องใจและเกิดความเข้าใจในทางที่ถูกต้อง 

     2.2  แถลงข่าว ในกรณีที่สถาบันหรือหน่วยงานมีข่าวที่เกี่ยวข้องกับประชาชนและเป็น
เรื่องที่ประชาชนโดยทั่วไปควรทราบ นักประชาสัมพันธ์ก็ควรน าข่าวน้ันๆ ออกมาเผยแพร่ 

     2.3  โฆษณาเผยแพร่ หากหน่วยงานมีสิ่งที่ค้นพบใหม่ๆ หรือมีข้อแนะน าต่างๆ ที่ควรให้
ประชาชนได้รับทราบ ก็ต้องน าสิ่งน้ันออกมาเผยแพร่ 

     2.4  ให้ความรู้ เพื่อยกระดับให้ประชาชนมีความรู้ ความเข้าใจอันดีขึ้น การให้ความรู้
อาจจะอยู่ในรูปของวารสาร การอบรม ฯลฯ  

     2.5  การชักจูงใจ เพื่อเกลี้ยกล่อมบุคคลในหน่วยงาน และประชาชนโดยทั่วไปไห้มีการ
สนับสนุนการท างานของหน่วยงานเพื่อให้การท างานเป็นไปอย่างราบร่ืน 

     2.6  ให้บริการ หน่วยงานจะอยู่ได้ก็ด้วยการให้ความสนับสนุนของประชาชน เป็นหน้าที่
ของหน่วยงานโดยทั่วไปที่จะต้องให้บริการต่อสังคมในรูปแบบต่างๆ 

     2.7  สร้างความเชื่อมันและไว้วางใจ โดยขจัดความเคลือบแคลงต่างๆ อันพึงจะเกิดขึ้น 
และสร้างความศรัทธาน่าไว้วางใจให้แก่ประชาชน 

     ลักษณา สตะเวทิน (2540 : 8) ได้กล่าวถึงวัตถุประสงค์ของการประชาสัมพันธ์ไว้ดังน้ี 
     1.  เพื่อสร้างความรู้ ความเข้าใจ เผยแพร่และชี้แจง สร้างความนิยมให้สาธารณชน ได้

รับรู้ถึงบทบาท นโยบาย เป้าหมาย และวัตถุประสงค์ขององค์กร ซึ่งสาธารณะน้ันประกอบด้วยสมาชิก
ขององค์กรและประชาชนนอกองค์กร 

     2.  เพื่อสร้างชื่อเสียง และป้องกันชื่อเสียงขององค์กร และสร้างความสัมพันธ์อันดีให้
องค์กรเป็นที่รู้จัก ได้รับความไว้วางใจ ยกย่อง ศรัทธา โดยการแสดงเจตนารมณ์ที่ถูกต้องตาม บรรทัด
ฐานของสังคม 
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     3.  เพื่อแสวงหาความร่วมมือและการสนับสนุนจากประชาชน ถ้ามีการประชาสัมพันธ์ให้
กลุ่มประชาชนมีความรู้ ความเข้าใจ ก็ยอมได้รับความร่วมมือและสนับสนุน ฉะน้ัน การตรวจสอบและ
ประเมินผลความคิดเห็นของประชาชนย่อมมีความส าคัญต่อองค์กร 

     วิรัช อภิรัตนกุล (2540 : 151) ได้กล่าวถึงวัตถุประสงค์การประชาสัมพันธ์ของสถาบัน
ต่างๆ มีดังน้ี คือ 

     1.  เพื่ออธิบายถึงนโยบาย วัตถุประสงค์ การด าเนินงานและประเภทของการด าเนินงาน
ธุรกิจของหน่วยงานน้ัน ๆ ให้กลุ่มประชาชนที่เกี่ยวข้องได้รับทราบ 

     2.  เพื่ออธิบายให้ฝ่ายบริหารหรือฝ่ายจัดการ( Management) ได้ทราบถึงทัศนคติ
ประชามติหรือความรู้สึกนึกคิดของประชาชนที่มีต่อหน่วยงาน 

     3.  เพื่อคาดการณ์ล่วงหน้าและค้นหาจุดบกพร่องต่างๆ เพื่อป้องกันปัญหายุ่งยากต่างๆ ที่
เกิดขึ้นภายในหน่วยงาน 

     4.  เพื่อให้ประชาชนยอมรับ ซึ่งถ้าเป็นหน่วยงานธุรกิจภาคเอกชน ก็เพื่อให้ลูกค้ายอมรับ
ในบริษัทของตน รวมทั้งยอมรับในผลิตภัณฑ์และบริการ 

     5.  เพื่อท าหน้าที่ขจัดปัญหายุ่งยากต่างๆ ภายในหน่วยงาน 
     6.  เพื่อแนะน าบริการ หรือฝ่ายจัดการให้สามารถด าเนินการได้อย่างถูกต้องเพื่อความ

เจริญก้าวหน้าและชื่อเสียงที่ดีของหน่วยงาน 
     วิจิตร อาวะกุล (2541 :47) ได้กล่าวถึงวัตถุประสงค์ทั่วไปของการประชาสัมพันธ์ไว้ดังน้ี 
     1.  เพื่อสร้างภาพพจน์ที่ดีให้กับองค์กร 
     2.  เพื่อสร้างความนิยมชมชอบ เลื่อมใสศรัทธาจากประชาชน พนักงาน ฯลฯ 
     3.  เพื่อป้องกัน แก้ไขความเข้าใจผิด ความคลาดเคลื่อนที่เกิดขึ้น 
     4.  เพื่อด าเนินการรักษาความสัมพันธ์ เชื่อมโยงกับกลุ่มต่างๆ ไม่ให้เสื่อมคลายและเกิด

ความเชื่อถือตลอดเวลา 
     5.  เพื่อกระตุ้นเพิ่มพูนความสัมพันธ์ เพิ่มขวัญก าลังใจในหมู่ประชาชนพนักงาน หุ้นส่วน

ผู้ที่เกี่ยวข้องทุกกลุ่มอยู่ตลอดเวลา 
     6.  เพื่อให้บริการด้านสาธารณประโยชน์ ผลประโยชน์ ที่เป็นธรรมแก่สังคม 
     7.  เพื่อสร้างความเชื่อมันไว้วางใจ เชื่อถือได้จากประชาชน ยืนยันความมั่นคงแก่

พนักงานและประชาชน 
 

3.  เคร่ืองมือและสื่อในการประชาสัมพันธ์ 
 

      งานประชาสัมพันธ์ขององค์กรสถาบันมีประสิทธิภาพมากขึ้น และสามารถเข้าถึงกลุ่ม
ประชาชนเป้าหมายต่างๆ ได้อย่างกว้างขวางหรือสามารถแพร่กระจายข่าวสารไปสู่ประชาชน และท า
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ให้องค์กรสถาบันสามารถด าเนินงานบรรลุวัตถุประสงค์ตามต้องการได้น้ัน อาจท าได้หลายวิธีการ วิธี
หน่ึงก็คือ การใช้เคร่ืองมือและสื่อต่างๆ มาช่วยในการด าเนินงาน ซึ่งได้มีผู้กล่าวถึงเคร่ืองมือและสื่อที่
ใช้ในการประชาสัมพันธ์ไว้ ดังน้ี 

   

     อนันต์ธนา อังกินันท์ และเกื้อกูล คุปรัตน์ (253 6:345 –347) กล่าววา ในการ
ประชาสัมพันธ์ จ าเป็นที่จะต้องมีสื่อ หรือเคร่ืองมือที่จะน ามาช่วยให้ งานประชาสัมพันธ์ได้บรรลุ
เป้าหมายดังเช่นต่อไปน้ี 

 

     1.  การลงโฆษณา 
     2.  การเขียนบทความและสารคดี 
     3.  การจัดประชุมและสัมมนา 
     4.  การช่วยเหลือสังคม 
     5.  การจัดนิทรรศการ 
     6.  การจัดท าหนังสือพิมพ์ 
     7.  สิ่งพิมพ์ที่เกี่ยวกับลูกค้า 
     8.  การจัดท าวารสารภายใน 
     9.  การจัดท าวารสารภายนอก 
     10.  ภาพยนตร์ วีดิทัศน์ 
     11.  การแจกข่าวในหนังสือพิมพ์ 
     12.  การติดต่อส่วนตัว 
     13.  จัดท าสิ่งพิมพ์ในโอกาสต่างๆ 
     14.  การแสดงสุนทรพจน์ และการไปบรรยายในที่ต่างๆ 
 

     บุญเกื้อ ควรหาเวช (2537 :118-119 ) กล่าวถึง เคร่ืองมือหรือกิจกรรมที่ควรใช้เพื่อการ
ประชาสัมพันธ์ อาจท าได้ ดังน้ีคือ 

 

     1.  การใช้ระบบการติดต่อภายในช่วยให้การติดต่อกับบุคคลที่อยู่ภายใน
สถาบันการศึกษา เกิดความรวดเร็วมากขึ้น 

     2.  การผลิตสไลด์ ฟิล์มสตริปหรือภาพยนตร์เพื่อประโยชน์ในการประชาสัมพันธ์
สถาบันการศึกษา 

     3.  การจัดท าบอร์ดส าหรับปิดป้ายประกาศ 
     4.  การจัดบอร์ดส าหรับติดรูปกิจกรรมต่างๆ ของนักศึกษา 
     5.  การส่งจดหมายถึงนักศึกษาและผู้ปกครอง 
     6.  การส่งเสริมให้นักศึกษา จัดท าท าเนียบรุ่น 



13 

 

 

     7.  การจัดท าวารสารทางการศึกษาของวิทยาลัย 
     8.  การจัดนิทรรศการ 
     9.  การร่วมกิจกรรมภายนอกวิทยาลัย 
     10.  การใช้หนังสือพิมพ์ วิทยุและโทรทัศน์ 
 

     ลักษณา สตะเวทิน (2540 :173 ) กล่าวว่า วิธีที่จะได้มาซึ่งความส าเร็จมีหลายวิธี แต่ที่
นิยมใช้กันมาก ก็คือ การเลือกใช้สื่อช่วยเสริมให้การด าเนินงานเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างกว้างขวาง 
ส าหรับการด าเนินงานประชาสัมพันธ์น้ัน นักประชาสัมพันธ์ มีสื่อ ซึ่งสามารถน ามาใช้เพื่อให้เกิด
ประสิทธิภาพของการด าเนินงานได้ 2 ประเภท คือ 

     1.  Controlled Media คือ สื่อที่นักประชาสัมพันธ์จัดท าขึ้นเองในด้านเน้ือหา วิธีการ
รูปแบบการผลิตรวมทั้งวิธีการด าเนินการเผยแพร่ไปสู่ประชาชนกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งการใช้สื่อสิ่งพิมพ์ 
นักประชาสัมพันธ์สามารถเจาะจงประชาชนเป้าหมายได้เป็นกลุ่มๆ สื่อเหล่าน้ีได้แก่ สิ่งพิมพ์ (Printed 
Mrdia) ค าพูด (Spoken Word) ภาพและเสียง (Sight and Sound) การจัดเหตุการณ์พิเศษ(Staged 
Events) การโฆษณาเพื่อการประชาสัมพันธ์ (Public Relations Advertising) เป็นต้น 

     2.  Mass Media คือสิ่งที่นักประชาสัมพันธ์สามารถใช้เผยแพร่ข่าวสารไปยังผู้รับ ซึ่งเป็น
ประชาชนจ านวนมากๆ หรือเรียกว่ามวลชน (Mass Audience) ประชาชนเหล่าน้ีอยู่กันอย่างกระจัด 
กระจายในที่ต่างๆ กัน แต่ด้วยพัฒนาการทางด้านเทคโนโลยีการสื่อสาร จึงท าให้สามารถใช้สื่อ
ประเภทน้ีถ่ายทอดข่าวสารการประชาสัมพันธ์ไปสู่คนจ านวนมากได้ในเวลาเดียวกันหรือใกล้เคียงกัน 
อย่างรวดเร็ว สื่อมวลชนเหล่าน้ีได้แก่ วิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ นิตยสารและ
ภาพยนตร์ การที่สื่อมวลชนจะเสนอข่าวให้หรือไม่ สั้นหรือยาว มากหรือน้อย องค์กรไม่สามารถบังคับ
ได้และการเผยแพร่ก็เป็นการมุ่งไปสู่มวลชนทั่วไป จะไม่มุ่งเจาะจง เผยแพร่เฉพาะประชาชนกลุ่มใด
กลุ่มหน่ึง เพราะฉะน้ันการเผยแพร่ข่าวสารในเรื่องใดก็ตามที่มุ่งถึงประชาชนเฉพาะกลุ่มจึงอาศัย
สื่อมวลชนไม่ได้ จะใช้ได้เฉพาะเรื่องที่ต้องการมุ่งเผยแพร่ให้ประชาชนได้รับทราบ 

     วิรัช อภิรัตนกุล (2540 : 268) ได้กล่าวถึงเคร่ืองมือหรือสิ่งที่ใช้ในการด าเนินงาน
ประชาสัมพันธ์น้ันมีอยู่มากมายหลายประเภทต่อไปน้ี 

     1.  สื่อบุคคล ( Personal Media) ได้แก่ ค าพูด (Spoken Words) ในลักษณะต่างๆ ซึ่ง
เป็นเคร่ืองมือส าคัญในการประชาสัมพันธ์ประเภทหน่ึงที่มนุษย์เราทุกคนมีติดตัวอยู่แล้ว การพูดเป็น
สื่อที่ยังจ าเป็นและทรงอิทธิพลอย่างยิ่งส าหรับการประชาสัมพันธ์ 

     2.  สื่อมวลชน (Mass Media) ได้แก่ วิทยุกระจายเสียง หนังสือพิมพ ์โทรทัศน์ 
ภาพยนตร์ 
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     3.  สื่อสิ่งพิมพ์และเอกสาร (Printed Media) ได้แก่วารสาร นิตยสาร ภาพน่ิง ฟิล์ม
สตริปจดหมายข่าว โปสเตอร์และป้ายประกาศ การโฆษณา สถาบันหรือการโฆษณาเพื่อการ
ประชาสัมพันธ์ 

     4.  การจัดเหตุการณ์พิเศษต่างๆ ได้แก่ การจัดวันและสัปดาห์พิเศษ จัดการแสดงและ
นิทรรศการ การพบปะและการประชุม การจัดวันครบรอบปี การให้รางวัลพิเศษ ฯลฯ 

 

     นพพงษ์ บุญจิตราดุล (2540 :10-13 ) กล่าววา การจัดกิจกรรมส าหรับนักศึกษาซึ่งถือ
เป็นกิจกรรมนอกหลักสูตร เสริมหลักสูตรเป็นที่ยอมรับของผู้ปกครองและประชาชน ดังน้ัน บทบาท
กิจกรรมนักศึกษา จึงอาจใช้เป็นสื่อที่ดีในการที่จะประชาสัมพันธ์งานของวิทยาลัย ในชุมชนได้ทราบ 
ประเภทกิจกรรมนัก ศึกษา และหนทางที่วิทยาลัยจะใช้งานเป็นเคร่ืองติดต่อประชาสัมพันธ์กบ
ประชาชนมีหลายทาง ดังน้ี 

 

     1.  ข่าวเกี่ยวกับการเรียนดีของนัก ศึกษาจนมีชื่อประกาศในการแข่งขันทางวิชาการ
ดีเด่น 

     2.  ข่าวการเล่นกีฬาเก่ง มีความสุภาพในการเล่นและการเชียร์ก็ช่วยประชาสัมพันธ์ได้  
     3.  วงดนตรีของวิทยาลัย วารสารซึ่งนักศึกษาช่วยกันจัดท าออกไปถึงมือประชาชน 

กิจกรรมสโมสรหรือชุมชนหรือกลุ่มต่างๆ 
     นอกจากน้ีสิ่งที่วิทยาลัยน่าจะพิจารณาจัดท าเพื่อประชาสัมพันธ์วิทยาลัย เป็นการให้

การศึกษาและให้ประสบการณ์พิเศษแก่นักศึกษาไปในตัว ดังน้ี 
     1.  การแข่งขันและประกวด (Contests) 
     2.  การแสดงละครและการแสดงดนตรี (Entertainments) 
     3.  จัดงานสังคมร่วมกับชุมชน (Social Affairs) 
     4.  การออกวารสารของวิทยาลัย (College Publications) 
     5.  องค์กรบริหารนิสิต (Student council) 
     6.  การประชุมนักศึกษา (Assembly Programs) 
     กิจกรรมทั้ง 6 ประการ ไม่ควรเป็นกิจกรรมเพื่อบีบบังคับหรือขอเงินมาบ ารุงวิทยาลัยแต่

มุ่งในด้านประชาสัมพันธ์จึงจะได้ผล 
     วิมลพรรณ์ ต้ังจิตเพิ่มความดี (2543 :88-99) ได้แบ่งประเภทของสื่อที่ใช้สะดวก รวดเร็ว

และประหยัดดังน้ี 
     1.  สื่อบุคคลและสื่อค าพูดเป็นสื่อที่ต้องใช้ควบคู่กันอยู่เสมอ ซึ่งในขณะที่ต้องใช้ค าพูด

เป็น เคร่ืองมือในการสื่อสารประชาสัมพันธ์ ต้องอาศัยบุคคลเป็นผู้ส่งสาร ซึ่งมีรูปแบบต่างๆ ของการ
ใช้ค าพูดเพื่อการประชาสัมพันธ์ ซึ่งสรุปได้ดังน้ี 
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          1.1  การพูดในที่ชุมชน 
          1.2  การพูดสนทนาอย่างไม่เป็นทางการ 
          1.3  การประชุมรูปแบบต่างๆ 
          1.4  การอภิปรายกลุ่ม 
          1.5  การกล่าวสุนทรพจน์ 
          1.6  การกล่าวปราศรัย 
          1.7  การให้โอวาท 
          1.8  การอบรมสัมมนา 
     2.  สื่อมวลชน โดยลักษณะของสื่อมวลชนน้ันเป็นสื่อ ที่สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้

อย่างกว้างขวางและมีความรวดเร็วอีกทั้งยังมีความน่าเชื่อถือในความคิดของผู้รับสารอีกด้วย ดังน้ัน
สถาบันองค์การ จึงนิยมใช้สื่อมวลชนเป็นสื่อในการประชาสัมพันธ์ สื่อมวลชลประกอบด้วย 

          2.1  สื่อวิทยุกระจายเสียง 
          2.2  โทรทัศน์ 
          2.3  หนังสือพิมพ์ 
     3.  สื่อที่หน่วยงานผลิต และยังเผยแพร่ได้เอง คือ สิ่งพิมพ์อื่นๆ ที่หน่วยงาน สถาบัน

องค์กรโดยฝ่ายประชาสัมพันธ์หรือหน่วยงานที่รับผิดชอบงานทางด้านประชาสัมพันธ์ผลิตขึ้นและ
น าไปเผยแพร่สู่ประชาชนได้เอง คือ ประเภทกิจกรรมหรือเหตุการณ์พิเศษ สื่อประเภทน้ีถึงแม้ว่าจะ
เผยแพร่ไปสู่ประชาชนได้ในวงการแคบกว่าสื่อมวลชน แต่ก็นับได้ว่ามีความส าคัญ และมีอิทธิพลต่อ
การด าเนินงานประชาสัมพันธ์ไม่น้อยเลย ซึ่งแบ่งออกเป็นดังน้ี 

          3.1  สื่อสิ่งพิมพ์อื่นๆ ที่ไม่ใช่หนังสือพิมพ์ นิตยสาร แต่เป็นสื่อ สิ่งพิมพ์ที่สถาบัน 
องค์กรสามารถผลิตและเผยแพร่ได้เอง ซึ่งประกอบไปด้วยสื่อต่างๆ ดังน้ี 

                3.1.1  วารสาร (Journal) เป็นสื่อสิ่งพิมพ์ที่จัดพิมพ์ออกมาเป็นรูปเล่มและมีปก 
ที่สถาบัน องค์กร จัดท าขึ้นเพื่อเผยแพร่ข่าวสารเร่ืองราวต่างๆ แก่กลุ่มประชาชนภายนอกและกลุ่ม
ภายในหน่วงงานเอง 

                3.1.2  จุลสาร (Booklet) เป็นหนังสือเล่มเล็กๆ มีขนาดต่างๆกัน ขึ้นอยู่กับ
ความต้องการของผู้จัดท า โดยจะเป็นปกอ่อน เป็นการน าเสนอเรื่องราวที่อยู่ในความสนใจของคน
ทั่วไปและเป็นเรื่องที่เกี่ยวข้องกับสถาบัน องค์กร เช่น กิจกรรม ความเคลื่อนไหวต่างๆ ไปยังกลุ่ม
ประชาชนภายนอกและภายในสถาบัน องค์กร 

                3.1.3  จดหมายข่าว (Newsletter) มีการออกแบบและจัดหน้าเหมือน
หนังสือพิมพ์และมีลักษณะการเขียนเป็นรูปแบบข่าว เป็นสื่อที่แตกต่างจากหนังสือพิมพ์ คือ เน้ือหา
ของจดหมายข่าวจะเป็นการน าเสนอรายละเอียด ข่าวสาร ความเคลื่อนไหว ตลอดจนกิจกรรมของ
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สถาบันองค์กร หรือหน่วยงาน ส่วนหนังสือพิมพ์จะเสนอข่าวทั่วๆไป ที่อยู่ในความสนใจเป็นข่าวที่มี
ผลกระทบกับประชาชน 

                3.1.4  จดหมาย – ถ้อยแถลง เป็นการติดต่อสื่อสารการประชาสัมพันธ์ที่
สถาบันองค์กร ต้องการให้ความรู้ความเข้าใจแก่ผู้รับ 

                3.1.5  แผ่นพับ (Folder) มีลักษณะคล้ายแผ่นปลิว เป็นเอกสารแผ่นเดียวที่มี
เน้ือหาเกี่ยวกับข่าวสาร ความรู้ที่สถาบัน องค์การต้องการเผยแพร่ 

                3.1.6  แผ่นปลิวและใบแทรก (Leaflet and Insert) เป็นเอกสารสิ่งพิมพ์ที่
น าเสนอข่าวสารหรือข้อเขียนที่สถาบัน องค์กร ต้องการเผยแพร่ 

                3.1.7  ใบปิด (Poster) หรือโปสเตอร์ เพื่อเผยแพร่ให้ผู้ดูมีความรู้ความเข้าใจ
และปฏิบัติตาม 

                3.1.8  ปา้ยกลางแจ้ง (Cut out) มีคุณสมบัติคล้ายกับใบปิดหรือโปสเตอร์เพียง
แตกต่างกันที่ขนาดและอายุการใช้งาน โดยป้ายกลางแจ้งจะมีขนาดใหญ่และต้ังอยู่บนฐานของตัวเอง
และมักจะมีอายุการใช้งานที่ยาวนานกว่าโปสเตอร์ 

          3.2  สื่อกิจกรรมหรือบางคร้ังเรียกว่าเหตุการณ์พิเศษ (Special Events) คือ การที่
สถาบันองค์กร หรือหน่วยงานได้จัดกิจกรรมต่างๆ ขึ้น เพื่อสร้างความสัมพันธ์กับกลุ่มประชาชน 
เป้าหมายชุมชน โดยการแพร่กระจายข่าวสาร กิจกรรม ความเคลื่อนไหวตลอดจนผลงานและ
ความก้าวหน้าของหน่วยงาน ซึ่งสามารถสรุปลักษณะของสื่อประเภทน้ีได้ดังต่อไปน้ี 

                 3.2.1  เป็นการด าเนินงานประชาสัมพันธ์ในเชิงรุก 
                 3.2.2  เป็นการกระตุ้นความสนใจของกลุ่มประชาชน 
                 3.2.3  เป็นการสร้างชื่อเสียง และความนิยมในหมู่ประชาชนให้มีต่อสถาบัน 

องค์กรหรือหน่วยงาน 
                 3.2.4  เป็นการเผยแพร่พัฒนาการของสถาบันองค์กรไปสู่ประชาชน 
                 3.2.5  เป็นการเพิ่มบทบาทของสถาบัน องค์กรที่มีต่อสังคม 
     จากข้อความข้างต้น จะเห็นได้ว่า สื่อที่ใช้ในการประชาสัมพันธ์มีอยู่ มากมายหลายชนิด 

ซึ่งแต่ละชนิดมีข้อเด่นและข้อจ ากัดต่างกันไป เคร่ืองมือ และสื่อเป็นปัจจัยที่มีความส าคัญและมีความ 
จ าเป็นส าหรับการปฏิบัติงาน เพราะความส าเร็จหรือความล้มเหลวของการประชาสัมพันธ์ส่วนหน่ึง
ขึ้นอยู่กับศักยภาพในการเลือกใช้เคร่ืองมือและสื่อที่ถูกต้องเหมาะสมกับกลุ่มประชาชน เป้าหมายและ
จุดมุ่งหมายหรือวัตถุประสงค์ของการประชาสัมพันธ์เป็นส าคัญ 

          3.3  การสื่อสารที่มีคุณภาพ  การสื่อสาร เป็นความส าคัญทางพฤติกรรมอย่างหน่ึง
ของบุคคลในการด าเนินชีวิตให้ประสบความส าเร็จชิกเคอริงและไรเซอร์ (Chickering and 
Reisser,1993, อ้างถึงใน แม้นไทย เชื่อมชิต.2538 : 15) ได้ให้ความหมายของการสื่อสารที่มีคุณภาพ
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ว่า เป็นความสามารถและความคล่องแคล่วในการพูด การเขียน การใช้ภาษาท่าทาง การส่งและการ
รับสารข้อมูลข่าวสารต่างๆ 

                 3.3.1  ยงยุทธ วงค์ภิรมย์ศานด์ิ (2539: 15) ได้กล่าวถึงการสื่อสารที่มีคุณภาพ
ว่าเป็นกระบวนการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ให้และผู้รับ เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ความรู้สึก โดยผ่าน
จากวัจนะภาษา และท่าทางที่เหมาะสม 

                 3.3.2  องค์การอนามัยโลก (WHO, 1994 วารสารอัดส าเนา ) ได้ให้
ความหมายในเชิงรูปธรรมว่าเป็นความสามารถของบุคคลที่จะบอกได้ อธิบายได้ถึงความรู้สึก ความ
ต้องการทั้งโดยค าพูดและไม่ใช่ค าพูดตามวิถีทางที่สอดคล้องกับวัฒนธรรมและสถานการณ์ ซึ่งหมายถึง
สามารถแสดง ความคิดออกมาเป็นค าพูดหรือท่าทาง ที่บ่งบอกถึงความปรารถนาในสิ่งต่างๆ ว่าชอบ 
ไม่ชอบกล้า และยังรวมถึงความสามารถในการขอร้อง ขอความช่วยเหลือในบางเวลาด้วย  

 

4.  แนวคิดและทฤษฎีการประชาสัมพันธ์ 
 

      เสรี วงษ์มณฑา (วรัชดา ป๊อกเทิง. 2546) กล่าวว่า การประชาสัมพันธ์ เป็นความ
พยายามที่มีการวางแผนในการที่จะมีอิทธิพลเหนือความคิด และจิตใจของสาธารณชนที่เกี่ยวข้องโดย
การกระท าสิ่งที่ดีมีคุณค่ากับสังคม เพื่อให้สาธารณชนเหล่าน้ันมีทัศนคติที่ดีต่อหน่วยงาน องค์กร 
บริษัท ห้างร้าน หรือสมาคม ตลอดจนมีภาพพจน์ที่ดีเกี่ยวกับหน่วยงานต่างๆ เหล่าน้ัน เพื่อให้
หน่วยงานได้รับการสนับสนุนและความร่วมมือที่ดีจากสาธาณชนที่เกี่ยวข้องในระยะยาวต่อเน่ืองกันไป
เรื่อยๆ 
      บุณเณศร์ อี่ชโรจน์ : 2544 กล่าวว่า การประชาสัมพันธ์ เป็นการติดต่อสื่อสารแบบสอง
ทาง คือ จากองค์กรไปสู่กลุ่ม public เป้าหมาย และในขณะเดียวกัน องค์กรต้องคอยสดับรับฟังความ
คิดเห็นของกลุ่ม public เป้าหมายว่า มีความคิดเห็นและทัศนคติอย่างไร เพื่อที่องค์กรจะสามารถปรับ
นโยบายและการกระท าให้สอดคล้องกับกลุ่ม public เป้าหมายน้ัน 
      Scott M. Cutlip&Allen H Center : 1978 อธิบายไว้ว่า การประชาสัมพันธ์ คือการ
วางแผนในอันที่จะมีอิทธิพลต่อประชามติโดยอาศัยวิธีการยอมรับกันในสังคมว่า เป็นวิธีการที่มีความ
รับผิดชอบต่อสังคม โดยยึดหลักการสื่อสารสองทาง คือ เป็นการสื่อสารทั้งจากสถาบันไปยังประชาชน
และจากประชาชนไปยังสถาบัน เพื่อมุ่งหวังให้เกิดความพอใจทั้งสองฝ่าย 
      Edword J. Robinson : 1952 ให้ทัศนะว่า การประชาสัมพันธ์ ถ้าหากพิจรณาในแง่
พฤติกรรมศาสตร์แล้ว (Behavioral Sciene) มีหน้าที่ดังน้ีคือ  
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     1.  ส ารวจและประเมินถึงทัศนคติของกลุ่มประชาชนที่เกี่ยวข้อง  

     2.  ช่วยให้ฝ่ายบริหารสามารถก าหนดวัตถุประสงค์ในด้านการเพิ่มพูนความเข้าใจแก่
ประชาชนและเป็นที่ยอมรับของประชาชน กล่าวคือ ยอมรับนโยบาย แผนงานและบุคลากรของ
องค์กร 

     3.  วัตถุประสงค์ที่องค์กรก าหนดขึ้นน้ี จะต้องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์วามต้องการ 
และผลประโยชน์ของประชาชนกลุ่มต่างๆ  

     4.  ปรับปรุงและประเมินผลโครงการประชาสัมพันธ์ที่องค์การก าลังด าเนินการอยู่เพื่อให้
เป็นที่เข้าใจ และเป็นที่ยอมรับแก่ประชาชน  

 

แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกบัการรับรู้ข่าวสาร 
 

1.  แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการรับรู้ข่าวสาร 
 

     เน่ืองจากคนเรามีการรับรู้ต่างกัน ความล้มเหลวของการสื่อสารจึงอาจเกิดขึ้นได้ถ้าเราไม่
ยอมรับความแตกต่างกันในเรื่องการรับรู้ของแต่ละบุคคล การรับรู้เป็นตัวก าหนดพฤติกรรมการสื่อสาร 
ทัศนคติ และความคาดหวังของผู้สื่อสาร การรับรู้เป็นกระบวนการเลือกรับสาร การจัดสารเข้าด้วยกัน 
และการตีความสารที่ได้ตามความเข้าใจและความรู้สึกของตนเอง โดยทั่วไปการรับรู้เป็นกระบวนที่
เกิดขึ้นโดยรู้ตัวหรือต้ังใจ และมักเกิดตามประสบการณ์และการสั่งสมทางสังคม 
      คนเราไม่สามารถให้ความสนใจกับสิ่งต่างๆรอบตัวได้ทั้งหมด แต่จะเลือกรับรู้เพียง
บางส่วนเท่าน้ัน แต่ละคนมีความสนใจและรับรู้สิ่งต่างๆรอบตัวต่างกัน ดังน้ัน เมื่อได้รับสารเดียวกัน 
ผู้รับสารสองคนอาจให้ความสนใจละรับรู้สารเดียวกันต่างกัน 
  

การเลือกรับรู้ข่าวสาร 
 

 ข่าวสารเป็นสิ่งจ าเป็นอย่างยิ่งส าหรับกิจกรรมต่างๆ ในชีวิตมนุษย์ มนุษย์เป็นสัตว์สังคมที่ต้อง
อาศัยการแลกเปลี่ยนข่าวสาร ความรู้ และประสบการณ์ซึ่งกันและกัน ข่าวสารเป็นปัจจัยส าคัญที่ใช้
ประกอบการตัดสินใจของมนุษย์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อมนุษย์เกิดความไม่แน่ใจในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง
มากเท่าใด ความต้องการข่าวสารก็จะยิ่งเร็วมากขึ้น  
 วิลเบอร์ ชแรมม์ (Wilbur Schramm. 1978) กล่าวว่า โดยทั่วไปบุคคลมักจะเลือกรับสื่อที่ใช้
ความพยายามน้อยที่สุดหรือหมายถึงสะดวกในการรับรู้มากที่สุด และได้ผลประโยชน์ตอบแทนมาก
ที่สุด  
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 ในการเลือกรับรู้ข่าวสาร ผู้รับสารมีกระบวนการในการเลือกสรรข่าวสารทีแตกต่างกันไปตาม
ประสบการณ์ ความเชื่อ ทัศนคติฯลฯ ซึ่งกระบวนการในการเลือกสรรน้ี เปรียบเสมือนเคร่ืองกรอง 
(Fliter) ข่าวสารในการรับรู้ของมนุษย์ประกอบด้วยการกรอง 3 ขั้นตอนดังน้ี  
(วิภาวรรณ พัฒนพงษ์. 2547:17)  
 1.  การเลือกรับหรือการเลือกสนใจ (Selective Exposure) กล่าวคือ บุคคลจะเลือกเปิดรับ
สื่อและข่าวสารต่างๆตามความสนใจและความต้องการของตน เพื่อน ามาใช้แก้ปัญหาและเป็นข้อมูล
เพื่อสนองความต้องการของตน นอกจากบุคคลเลือกเปิดรับข่าวสารแล้ว บุคคลยังเลือกให้ความสนใจ
ต่อข่าวสารที่สอดคล้องกับทัศนคติ ความเชื่อด้ังเดิมของบุคคลน้ันๆ ในขณะเดียวกันก็พยายาม
หลีกเลี่ยงการรับรู้ข่าวสารที่ขัดแย้งกับความเชื่อ ทัศนคติ และความสนใจ ทั้งน้ีเพื่อให้เกิดความสบาย
ใจ และความพอใจในการเปิดรับสาร 
 2.  การเลือกรับรู้และตีความหมาย (Selective Perception and Selective 
Interpretation) กล่าวคือ เมื่อบุคคลเปิดรับสารจากแหล่งใดแหล่งหน่ึง ผู้รับสารจะเลือกรับรู้หรือ
เลือกตีความสารที่ได้ตามความเข้าใจของตนเอง ทัศนคติ ประสบการณ์ ความเชื่อ ความต้องการ 
ความผิดหวัง และแรงจูงใจของตน 
 3.  การเลือกจดจ า (Selective Retention) กล่าวคือ หลังจากที่บุคคลเลือกรับ เลือกให้
ความสนใจ เลือกรับรู้ และตีความข่าวสารไปในทิศทางที่สอดคล้องกับทัศนคติ และความเชื่อของตน
แล้ว บุคคลยังเลือกจดจ าเน้ือหาสาระของสารที่ต้องการจ าไปไว้ในประสบการณ์ เพื่อที่จะน าไปใช้ใน
โอกาสต่อไป ในขณะเดียวกันก็มักจะลืมข่าวสารที่ไม่ตรงกับความสนใจหรือไม่เห็นด้วย  
 นอกจากน้ียังมีปัจจัยอื่นๆที่เป็นตัวก าหนด ให้เกิดความแตกต่างในการเลือกรับรู้ข่าวสารของ
มนุษย์ ซึ่งงานการศึกษาของเดอเฟลอร์ (De Fleur. 1996) ได้เสนอทฤษฎีที่เกี่ยวกับตัวแปรแทรก 
(Intervening Variables) ที่มีอิทธิพลในกระบวนการสื่อมวลชน ระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสาร โดย
เน้นให้เห็นว่าข่าวสารมิได้ไหลผ่านจากสื่อมวลชนถึงผู้รับและเกิดเหตุโดยตรงทันที แต่มีปัจจัย
บางอย่างที่เกี่ยวข้องกับตัวผู้รับสารแต่ละคน เช่น จิตรวิทยาและสังคม ตลอดจนอิทธิพลของบุคคล
หรือกลุ่มบุคคลน้ันสังกัดอยู่ ซึ่งจะมีอิทธิพลต่อการรับรู้ข่าวสารน้ัน ท าให้เกิดผลไม่เหมือนกันหรือไม่
เป็นไปตามเจตคติของผู้รับสาร   
 ทฤษฎีที่ส าคัญของเดอเฟลอร์ (De Fleur. 1996) เกี่ยวกับเรื่องน้ีมีด้วยกัน 3 ทฤษฎี กล่าวได้
ดังน้ี 
 1.  ทฤษฎีความแตกต่างของแต่ละบุคคล (Individual Differences Theory) เป็นทฤษฎีที่
ชี้ให้เห็นว่า ผู้รับสารแต่ละคนน้ันมีความแตกต่างกันในจิตวิทยา เช่น ทัศนคติ ค่านิยม และความเชื่อ 
ท าให้ความสนใจในการเปิดรับข่าวสาร หรือการตีความข่าวสารจากสื่อมวลชนแตกต่างกัน ไม่มีความ
สอดคล้องกัน หลักการพื้นฐานเกี่ยวกับทฤษฎีความแตกต่างของแต่ละบุคคล มีดังน้ี 
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      1.1  มนุษย์เรามีความแตกต่างกันมากในองค์ประกอบทางจิตวิทยาส่วนบุคคล 
      1.2  ความแตกต่างน้ีบางส่วนมาจากลักษณะแตกต่างทางชีวภาพ หรือทางร่างกายของ
แต่ละบุคคล แต่ส่วนใหญ่แล้วจะมาจากความแตกต่างที่เกิดจากการเรียนรู้ 
      1.3  มนุษย์ซึ่งถูกชุบเลี้ยงภายใต้สภาพการต่างๆ จะเปิดรับความคิดเห็นแตกต่างกันไป
อย่างกว้างขวาง 
      1.4  จากการเรียนรู้สิ่งแวดล้อม ท าให้เกิดทัศนคติ ค่านิยม และความเชื่อ ที่รวมเป็น
ลักษณะทางจิตวิทยา ส่วนบุคคลที่แตกต่างกันไป 
 ความแตกต่างที่กล่าวมาน้ี ได้กลายเป็นสภาวะเงื่อนไข (Conditioning) ที่ก าหนดการรับรู้
ข่าวสารจากสื่อมวลชน กล่าวคือ ลักษณะบุคลิกภาพของแต่ล่ะบุคคลจะมีอิทธิพลต่อผลการสื่อข่าวสาร 
 2.  ทฤษฎีกลุ่มทางสังคม (Social Categories Theory) ทฤษฎีน้ีกล่าวไว้ว่า ประชาชนที่มี
ลักษณะทางสังคมคล้ายกัน จะแสดงพฤติกรรมการสื่อสารคล้ายคลึงกัน พฤติกรรมการสื่อสารน้ีได้แก่ 
การเปิดรับสื่อมวลชน ความชอบต่อสื่อประเภทต่างๆ และผลของการสื่อสาร เป็นต้น ส าหรับลักษณะ
ทางสังคมน้ัน ได้แก่ ระดับการศึกษา รายได้ อาชีพ ชาติพันธ์ ศาสนา อายุ เพศ และภูมิล าเนาเป็นต้น 
จึงท าให้ประชาชนที่มีลักษณะทางสังคมอยู่ในกลุ่มเดียวกันมักจะมีความสนใจหรือมีพฤติกรรมในทาง
เดียวกัน 
 3.  ทฤษฎีความสัมพันธ์ทางสังคม (Social Relations Theory) เป็นทฤษฎีที่กล่าวถึง 
ความสัมพันธ์ทางสังคมระหว่างผู้รับสารกับบุคคลอื่นในสังคม ในลักษณะของกลุ่มปฐมภูมิหรือกลุ่ม
ทุติยภูมิ โดยกลุ่มปฐมภูมิที่มีความสัมพันธ์ใกล้ชิดกับเพื่อนสนิท เพื่อนร่วมงาน หรือคนในครอบครัว 
และวงศาคณาญาติน้ี จะมีอิทธิพลต่อผู้รับสารมากกว่ากลุ่มทุติยภูมิ ซึ่งเป็นกลุ่มที่มีความใกล้ชิดน้อย
กว่า ข่าวสารต่างๆที่ได้รับจากสื่อมวลชน มักจะถูกรับรู้หรือตีความโดยมีอิทธิพลของกลุ่มหรือบุคคลใน
กลุ่มเข้ามาเกี่ยวข้องเสมอ เช่น การที่แต่ล่ะบุคคลจะเชื่อข่าวสารจากโฆษณาใดหรือไม่น้ัน มักจะได้รับ
อิทธิพลจากการปรึกษาหารือหรือไม่ไต่ถามเพื่อนฝูงหรือผู้ใกล้ชิดอิทธิพลที่มีผลต่อการรับรู้ข่าวสารใน
ลักษณะน้ีเรียกว่า “อิทธิพลของบุคคล” (Personal Influence)  
 ความแตกต่างของบุคคลในเร่ืองสรีระ ภูมิหลัง และสภาพแวดล้อม นับได้ว่าเป็นเหตุผล
พื้นฐานที่ส าคัญที่ท าให้พฤติกรรมการเปิดรับข่าวสารแตกต่างกันไปในแต่ละบุคคล และส่งผลไปถึง
ความแตกต่างในทัศนคติของบุคคลที่มีต่อสิ่งหน่ึงสิ่งใด 
 นอกจากน้ีในกระบวนการเลือกรับข่าวสารต่างๆ ยังมีองค์ประกอบอื่นๆ คือ (Schramm. 
1973)  
      3.1  ประสบการณ์ ท าให้ผู้รับสารแสวงหาข่าวสารแตกต่างกัน 
      3.2  การประเมินสารประโยชน์ของข่าวสารผู้ข่าวสารจะแสวงหาข่าวสารเพื่อสนอง
จุดประสงค์อย่างใดอย่างหน่ึง 
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      3.3  ภูมิหลังที่แตกต่างกันย่อมท าให้มีความสนใจต่างกัน 
      3.4  การศึกษาและสภาพแวดล้อม เป็นปัจจัยที่ท าให้เกิดความแตกต่างในพฤติกรรมการ
เปิดรับสื่อและเน้ือหา  
      3.5  ความสามารถในการรับสารเกี่ยวกับสภาพร่างกายและจิตรใจที่ท าให้พฤติกรรมการ
เปิดรับทางข่าวสารต่างกัน 
      3.6  บุคลิกภาพ ท าให้มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ การโน้มน้าวจิตรใจและ
พฤติกรรมของผู้รับสาร 
      3.7  อารมณ์ สถานภาพทางอารมณ์ของผู้รับสารจะท าให้ผู้รับเข้าใจความหมายของ
ข่าวสารหรืออาจเป็นอุปสรรคต่อความเข้าใจความหมายของข่าวสารก็ได้ 
      3.8  ทัศนคติจะเป็นตัวก าหนดท่าทีของการรับ และการตอบสนองต่อสิ่งเร้าหรือข่าวสาร
ที่ได้พบ 
 พฤติกรรมการสื่อสารของบุคคล เกิดขึ้นในลักษณะต่างๆกันน้ันมีปัจจัยที่เป็นตัวก าหนด 3 
ประการ คือ (ขวัญเรือน กิติวัฒน์. 2542) 
 1.  ปัจจัยด้านบุคลิกภาพและจิตรวิทยาส่วนบุคคล มีแนวคิดว่าคนเราแต่ละคนมีความ
แตกต่างเฉพาะตัวบุคคลอย่างมากในด้านโครงสร้างทางจิตวิทยาส่วนบุคคล ซึ่งเป็นผลสืบเน่ืองมาจาก 
ลักษณะการอบรมเลี้ยงดูที่แตกต่างกัน การด ารงชีวิตในสภาพแวดล้อมทางสังคม ที่ไม่เหมือนกัน ซึ่ง
ส่งผลกระทบถึงระดับสติปัญญา ความคิด ทัศนคติ ตลอดจนกระบวนการของการรับรู้ การเรียนรู้ 
และการจูงใจ 
 2.  ปัจจัยด้านสภาพความสัมพันธ์ทางสังคม เน่ืองจากคนเรามักจะยึดติดกับกลุ่มสังคมที่ตน
สังกัดอยู่เป็นกลุ่มอ้างอิง(Reference Group) ในการตัดสินใจที่แสดงออกซึ่งพฤติกรรมใดก็ตามน่ันคือ 
มักจะคล้อยตามกลุ่มในแง่ความคิด ทัศนคติ และพฤติกรรมเพื่อให้เป็นที่ยอมรับของกลุ่ม  
 3.  ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมนอกระบบการสื่อสาร จากแนวคิดที่ว่า แต่ล่ะบุคคลมักจะ
รวมกันเป็นกลุ่มทางสังคม และน าเอาลักษณะพื้นฐานบางประการของแต่ละบุคคลที่เหมือนกันมาจัด
เข้าไว้เป็นกลุ่ม ลักษณะพื้นฐานดังกล่าว ได้แก่ เพศ อายุ อาชีพ ระดับการศึกษา รายได้ ฯลฯ บุคคลที่
อยู่ในกลุ่มเดียวกันย่อมจะรับเน้ือหาของการสื่อสารที่คล้ายคลึงกัน และย่อมจะมีการตอบสนองต่อ
เน้ือหาไม่แตกต่างกัน โดยเฉพาะปัจจัยด้านบุคลิกภาพและจิตรวิทยาส่วนบุคคลจัดว่ามีความส าคัญ
อย่างยิ่งต่อการรับรู้ข่าวสารของบุคคล 
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เทคโนโลยี Push Notification 
 

1.  Push Notification 
 

     ความรู้ในการใช้เทคโนโลยี Push Notification โดยใช้บริการ Google Cloud 
Message  

     1.1  การท างานของระบบ Push 
           ทุกโปรแกรมจะไปลงทะเบียนตัวเองไว้กับระบบเล็กๆระบบหน่ึงที่มีชื่อว่า Push จะ

เป็นคนกลางที่รับหน้าที่ รับ/ส่งข้อมูลแทนทุกๆโปรแกรม  จากที่ 10 โปรแกรมต่างคนต่างส่งข้อมูล 10 
โปรแกรมก็ส่งไป 10 ชุดPush จะเหมาไปส่งแค่คร้ังเดียว หมายความว่าส่งไปแค่คร้ังเดียว 2KB แต่เป็น
การเช็คพร้อมกันทั้ง 10 โปรแกรม เมื่อข้อมูลถูกส่งไปยัง Server กลางของระบบ Push ทาง Server 
ของระบบ Push ก็จะเช็คไปยัง Server ของแต่ละโปรแกรม แล้วฝากข้อมูลขากลับมากับระบบ Push 
หากโปรแกรมไหนมีข้อมูลกลับมา ระบบ Push ก็จะแจ้งเตือน (Notification)  

     1.2  Notification 
           ความหมายจาก พจนานุกรมแปล อังกฤษ-ไทย อ. สอ เสถบุตรพจนานุกรม  

ความหมายจาก พจนานุกรมแปล อังกฤษ-ไทย NECTEC's Lexitron Dictionary 
Notification [n.] การแจ้ง (แจ้งความ, แจ้งการเกิด, อัตราเกิดของโรคฯลฯ) การแจ้งความ, การ
ประกาศ  [syn.] manifesto 
 

     1.3  Push Notification  
                  เป็นความสามารถหน่ึงของ Mobile Services ในการ Push Alert แจ้งไปยังเคร่ือง 
Android Client ที่ติดต้ัง App ที่เราเขียนขึ้น และถ้าเราใช้ Android กับ Mobile Services ซึ่ง 
Android น้ันเป็นของ Google จึงจะต้องใช้บริการของ Google Cloud Messaging (GCM) ท างานคู่
กับ Mobile Services ของ Windows Azure และก่อนการใช้งานจะต้องท าการ Register บริการที่ 
Google APIs ของ Google ก่อน 
                   Push Notification ก็เหมือนกับระบบ กันเตือนผู้ใช้ซึ่งเป็นของโทรศัพท์และ
อุปกรณ์ประเภทอื่นๆ เมื่อมีเหตุการณ์อะไรบางอย่างเกิดขึ้น ซึ่งเหตุการณ์ต่างๆ น้ีเช่นการที่มีเมล์ใหม่
เข้ามา มีคนส่ง Message มาให้ มีการคนอัพเดทข้อความใน Facebook 
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     1.4  GCM (Google Cloud Message) 

                  Google Cloud Messaging for Android (GCM) คือ บริการฟรี ที่ Google จัดให้ 
ให้เราสามารถส่งข้อมูลจากเซิฟเวอร์ ไปยังเคร่ือง Android ต่างๆได้ รวมถึงส่งข้อมูลจากเคร่ือง 
Android กลับมา การท างานของ GCM แสดงดังภาพที่ 2.1 
 
 

 
 

ภาพท่ี 2.1 ภาพแสดงการท างาน ของ GCM 
ท่ีมา : http://www.abtzgps.com/abtz_push_notification.php 
 

     1.5  คุณสมบัติของ GCM มีอะไรบ้าง 
           1.5.1  ต้องใช้ 3rd-Party เป็น Server (Backend) ส าหรับส่งข้อความไปให้เคร่ือง 

user ใช้ GCM Cloud Connection Server (XMPP รูปแบบหน่ึง) ในการรับข้อมูลจากเคร่ือง user 
App Android ที่จะท าการรับส่งข้อมูล ไม่จ าเป็นต้องเปิดโปรแกรมตลอดเวลา ระบบจะรู้เองว่า มี
ข้อมูลหรือต้องส่งข้อความตอนไหน ผ่าน Intent broadcast 

           1.5.2  GCM เป็นแค่ raw data เท่าน้ัน จะเอาไปใช้ท าอะไรก็ได้ 
           1.5.3  ต้องใช้ Android Version 2.2 ขึ้นไป และต้องติดต้ังแอป Google Play 

หรือหากใช้ Emulator ก็ต้องสร้างแบบ Google APIs 
           1.5.4  ต้องท าการเซ็ตอัพ Google Account ก่อน หากเป็นเคร่ืองก่อน 3.0 แต่ว่า

ต้ังแต่ 4.0.4 ใช้งานได้เลย 
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แอปพลิเคชัน 
 

 1.  ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
      1.1  ความเป็นมาของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
     แอนดรอยด์ (Android) กูเกิ้ลแอนดรอยด์ (Google Android) หรือ ระบบ
ปฏิบัตการแอยดรอยด์ (Android Operating Sytem) เป็นชื่อเรียกชุดซอฟต์แวร์หรือแพลตฟอร์ม 
(Platfrom) ส าหรับอุปกรณ์อิเล็คทรอนิกส์ที่มีหน่วยประมวลผลเป็นส่วนประกอบ เช่น คอมพิวเตอร์ 
โทรศัพท์ (Telephone) โทรศัพท์เคลื่อนที่ (Cell phone) อุปกรณ์เล่นอินเทอร์เน็ตขนาดพกพาเป็น
ต้น แอนดรอยด์ถือก าเนิดอย่างเป็นทางการในวันที่  5 พฤศจิกายน 2550 โดยบริษัทกูเกิ้ล จุดประสงค์
ของแอนดรอยด์มีจุดเริ่มต้นมาจากบริษัท Android Inc. ที่ได้น าเอาระบบปฏิบัติการลีนุกซ์ (Linux) 
ซึ่งน าไปใช้งานกับเคร่ืองเซิร์ฟเวอร์ (Server) เป็นหลัก น ามาลดทอนขนาดตัว (แต่ไม่ลดทอน
ความสามารถ) เพื่อให้เหมาะสมแก่การน าไปติดต้ังบนอุปกรณ์พกพา ที่มีขนาดพื้นที่จัดเก็บข้อมูลที่
จ ากัด โดยที่แอนดรอยด์จะใช้สัญลักษณ์หุ่นยนต์ เป็นหุ่นยนต์ที่ค่อยช่วยเหลืออ านวยความสะดวกแก่ผู้
ที่พกพาในทุกที่ทุกเวลา 
      กูเกิ้ลแอนดรอยด์เป็นชื่อเรียกอย่างเป็นทางการของแอนดรอยด์ เน่ืองจาก
ปัจจุบันบริษัทกูเกิ้ลเป็นผู้ที่ถือสิทธิบัตรในตราสัญลักษณ์ชื่อและรหัสต้นฉบับ (Source Code) ของ
แอนดรอยด์ภายใต้เงื่อนไขการพัฒนาแบบ GNL โดยเปิดให้นักพัฒนา (Developer) สามารถน ารหัส
ต้นฉบับไปพัฒนาปรับแต่งได้อย่างเปิดเผย (Open Source) ท าให้แอนดรอยด์มีผู้เข้าร่วมพัฒนาเป็น
จ านวนมากและพัฒนาไปได้อย่างรวดเร็ว 
     แอนดรอยด์เปิดตัวอย่างเป็นทางการเมื่อวันที่ 5 พฤษภาคม พุทธศักราช 2550 
ปัจจุบันมีผู้ร่วมพัฒนากว่า 52 องค์กร ประกอบด้วยบริษัทซอฟต์แวร์ บริษัทผู้ผลิตอุปกรณ์ 
บริษัทผู้ผลิตชิ้นส่วนอิเล็กทรอนิกส์ บริษัทผู้ให้บริการเครือข่าย และบริษัทที่เกี่ยวข้องกับการสื่อสาร 
     ประเภทของชุดซอฟต์แวร์ เน่ืองจากแอนดรอยด์น้ันเปิดให้นักพัฒนาเข้าไปชม
รหัสตันฉบับได้ ท าให้มีผู้พัฒนาจากหลายฝ่าย น าเอารหัสต้นฉบับมาปรับแต่งและสร้างแอนดรอยด์ใน
แบบฉบับของตนเอง จึงแบ่งประเภทของแอนดรอยด์ออกได้เป็น 3 ประเภท ดังน้ี 
       1.  Android Open Source Project (AOSP) เป็นแอนดรอยด์ประเภทแรกที่ 
กูเกิ้ลเปิดให้สามารถนาต้นฉบับแบบเปิดไปติดต้ังและใช้งานในอุปกรณ์ต่างๆ โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย
ใดๆ  
       2.  Open Handset Mobile (OHM) เป็นแอนดรอยด์ที่ได้รับการพัฒนา
ร่วมกับกลุ่มบริษัทผู้ผลิตอุปกรณ์พกพาที่เข้าร่วมกับกูเกิ้ลในนาม Open Handset Alliances ซึ่ง
บริษัทจะพัฒนาแอนดรอยด์ในแบบฉบับของตนออกมา โดยรูปร่างหน้าตาการแสดงผลและฟังก์ชัน
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การใช้งานจะมีความเป็นเอกลักษณ์และมีลิขสิทธิ์เป็นของตน พร้อมได้รับสิทธิ์ในการ มีบริการเสริม
ต่างๆ จากกูเกิ้ลที่เรียกว่า Google Mobile Service (GMS) ซึ่งเป็นบริการเสริมที่ท าให้แอนดรอยด์มี
ประสิทธิภาพเป็นไปตามจุดประสงค์ของแอนดรอยด์แต่การจะได้มา38 ซึ่ง GMS ผู้ผลิตจะต้องท าการ
ทดสอบระบบและขออนุญาตกับทางกูเกิ้ลก่อนน าออกสู่ตลาดได้ 
       3.  Cooking หรือ Customize เป็นแอนดรอยด์ที่นักพัฒนาน าเอารหัสต้นฉบับ
จากแหล่งต่างๆ มาปรับแต่งในแบบฉบับของตนเอง โดยจะต้องท าการปลดล๊อคสิทธิ์ (Unlock) การใช้
งานอุปกรณ์ จึงจะสามารถติดต้ังได้ โดยแอนดรอยด์ประเภทน้ีถือเป็นประเภทที่มีความสามารถมาก
ที่สุดเท่าที่อุปกรณ์เคร่ืองน้ันๆ จะรองรับได้เน่ืองจากได้รับการปรับแต่งให้เข้ากับอุปกรณ์น้ันๆ จาก
ผู้ใช้งานจริง สิทธ์ในการใช้งานระบบปฏิบัติการทั่วไปที่มีการใช้งานและการเข้าถึงส่วนต่างๆ ภายใน
ระบบเพื่อความปลอดภัยของระบบและผู้ใช้งาน อุปกรณ์ที่ติดต้ังบนระบบแอนดรอยด์จึงมีการจ ากัด
สิทธิ์ไว้ (เว้นแต่ได้ท าการปลดล๊อคสิทธิ์) สามารถแบ่งสิทธิ์ของผู้ใช้ในการเข้าถึงระบบได้ดังน้ี 
 

            3.1  สิทธิ ์root สิทธ์การใช้งานระดับราก ซึ่งถือว่าเป็นรากฐานของระบบจึง
มีความสามารถในการเข้าถึงทุกๆ ส่วนของระบบ 
            3.2  สิทธิ ์ADB (Android Develop Bridge) นักพัฒนาสามารถเข้าถึงส่วน
ต่างๆ ของระบบได้ผ่านสิทธิ์น้ี 
            3.3  Application & System สิทธ์ของโปรแกรมในการเข้าถึงระบบและ
สิทธ์ของระบบในการเข้าถึงอุปกรณ์โดยสิทธิ์เหล่าน้ี ตัวระบบจะเป็นตัวจัดมอบและถอนสิทธิ์ตาม
เงื่อนไขที่ก าหนดซึ่งจะถูกแบ่งย่อยออกเป็นหลายหัวข้อ (http://developer. 
android.com/reference/android/Manifest.permission.html) 
            3.4  End-user ผู้ใช้งานขั้นสุดท้าย ซึ่งก็คือผู้ใช้งานทั่วไป การเข้าถึงส่วน
ต่างๆ ของระบบผ่านช่องทางสิทธ์ที่โปรแกรมได้รับอีกที โดยจะถูกจ ากัดไม่ให้เข้าถึงในส่วนที่เป็น
อันตรายต่อแกนระบบและอุปกรณ์ 
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 2.  ประวัติแอนดรอยด์ 
     ประวัติแอนดรอยด์ไม่ได้ถูกเริ่มต้นพัฒนาที่ Google แต่เริ่มต้นกับบริษัท Android Inc.
โดยผู้ที่เร่ิมต้นพัฒนาและก่อต้ังแอนดรอยด์น้ัน คือ Andy Rubin (co-founder of Danger Inc.) 
และมีผู้ร่วมก่อต้ังอีก 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.ได้ขายลิขสิทธิ์แอนดรอยด์ให้กับGoogle น้ัน เป็นเพราะว่า Andy 
Rubin เองน่าจะเล็งเห็นถึงความสามารถของทรัพยากรบุคคล และ เทคโนโลยีต่างๆที่มีใน Google 
ซึ่งในขณะน้ันเอง Android ถูกเข้าใจว่าเป็นเพียงระบบปฏิบัติการบนอุปกรณ์เคลื่อนที่เท่าน้ัน ซึ่ง
เหตุการณ์เริ่มต้นทั้งหมดน้ีเกิดขึ้นในปี ค.ศ. 2005 
  ต่อมาในปลายปี ค.ศ. 2007 ก็เกิดปรากฎการณ์ของแอนดรอยด์แพลตฟอร์มอีก 39 
คร้ังซึ่งในคร้ังน้ีได้มีการเปิดเผยถึงระบบปฏิบัติการบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ที่เป็นในลักษณะ Open 
Platform ซึ่งผู้ใช้สามารถพัฒนาซอฟต์แวร์มาใช้งานเองได้ออกมาจาก กลุ่มบริษัทพัฒนาเทคโนโลยี
เกี่ยวกับอุปกรณ์เคลื่อนที่ 34 บริษัทที่มีการเรียกตัวเองว่า Open Handset Alliance และจากการ
ประกาศออกมาในคร้ังน้ีทาให้ทั่วโลกเริ่มจับตากับการเคลื่อนไหวของแอนดรอยด์ มากขึ้น และในปีน้ี
เองยังมีการประกาศเป็นคร้ังแรกของ Android SDK อีกด้วย 
 

  2.1  ข้อเด่นของแอนดรอยด์ 
     เน่ืองจากระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มีการเจริญเติบโตอย่างรวดเร็วและมีส่วน
แบ่งตลาดของอุปกรณ์ด้านน้ี ขึ้นทุกขณะ ท าให้กลุ่มผู้ใช้งาน และกลุ่มนักพัฒนาโปรแกรม ให้
ความส าคัญกับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพิ่มมากขึ้นเมื่อมองในด้านของกลุ่มผลิตภัณฑ์ บริษัทที่มี
การพัฒนาผลิตภัณฑ์รุ่นใหม่ ได้มีการน าเอาระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ไปใช้ในพร้อมทั้งยังมีการ
ปรับแต่งให้ระบบปฏิบัติการมีความสามารถ การจัดวาง โปรแกรม และลูกเล่นใหม่ ๆ ที่แตกต่างจาก
คู่แข่งในท้องตลาด โดยเฉพาะอย่างยิ่ง กลุ่มสินค้าที่เป็น มือถือรุ่นใหม่ (SmartPhone) และอุปกรณ์
จอสัมผัส (Touch Screen) โดยมีคุณลักษณะแตกต่างกันไป เช่นขนาดหน้าจอ ระบบโทรศัพท์ 
ความเร็วของหน่วยประมวลผล ปริมาณหน่วยความจ า แม้กระทั่งอุปกรณ์ตรวจจับต่างๆ (Sensor) 
หากมองในด้านของการพัฒนาโปรแกรม ทางบริษัท กูเกิ้ล ได้มีการพัฒนา Application Framework 
ไว้ส าหรับนักพัฒนาใช้งาน ได้อย่างสะดวก และไม่เกิดปัญหาเมื่อนาชุดโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นมา ไปใช้
กับอุปกรณ์ที่มีคุณลักษณะต่างกัน เช่นขนาดจออุปกรณ์ ไม่เท่ากัน ก็ยังสามารถใช้งานโปรแกรมได้
เหมือนกัน 
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  2.2  ข้อดีของแอนดรอยด์ 
     2.2.1  มีลักษณะเป็นโอเพนซอร์สซึ่งทาให้แอนดรอยด์แพลตฟอร์มได้รับความ
นิยมอย่างรวดเร็ว 
     2.2.2  มีการเชื่อมต่อที่กลมกลืนกันระหว่าง เว็บแอปพลิเคชัน และโทรศัพท์ 
     2.2.3  มีเคร่ืองมือที่ใช้พัฒนาซอฟต์แวร์ที่ง่ายและมีประสิทธิภาพ 
 

      2.3  ข้อจ ากัดของแอนดรอยด์ 
     2.3.1  อุปกรณ์ที่พัฒนาขึ้นมาอาจจะท างานไม่รองรับกับระบบ 
แอนดรอยด์ได้ครบทุกฟังก์ชั่น เพราะ Google ไม่ได้มีส่วนร่วมในการควบคุมการผลิต Hardware 
โดยตรง 
     2.3.2  ในบางคร้ังแอนดรอยด์แพลตฟอร์มมีการทางานที่ยังไม่ดีนัก 
 

      2.4  แผนกลยุทธ์ของแอนดรอยด์ 
 

     2.4.1  กรกฎาคม ค.ศ. 2005 -Google เริ่มถือลิขสิทธิ์ใน Android. Inc.  
      2.4.2  12 พฤศจิกายน ค.ศ. 2007 -SDK ตัวแรกของแอนดรอยด์ถูกเปิดเผย  
      2.4.3  มกราคม ถึง สิงหาคม ค.ศ. 2008 -มีการจัดการแข่งขัน Android 
Developer Challenge 
      2.4.4  18 สิงหาคม ค.ศ. 2008 -มีการพัฒนาตัว SDK 0.9 beta 
      2.4.5  กันยายน ค.ศ. 2008 -Android 1.0 (pre) SDK ถูกผลิตออกมา  
     2.4.6  ไตรมาสที่ 4 ค.ศ. 2008 -อุปกรณ์ Android 1.0 เริ่มมีการขาย          
2.4.7  ไตรมาสที ่4 ค.ศ. 2008 -มีการเผยแพร่ Source Code ของ 
 

 3.  สถาปัตยกรรมแอนดรอยด์ 
  การที่จะเริ่มต้นพัฒนาซอฟต์แวร์บนแอนดรอยด์แพลตฟอร์มจ าเป็นที่ต้องท าความรู้จัก
และเข้าใจกับโครงสร้างพื้นฐานต่างๆ เพื่อที่จะได้น ามาประยุกต์ใช้กับซอฟต์แวร์ โดย สิ่งส าคัญสิ่งหน่ึง
ที่ท าให้เข้าใจรูปแบบของระบบการท างานของแอนดรอยด์แพลตฟอร์มก็คือ สถาปัตยกรรมของแอน
ดรอยด์ 
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            ภาพท่ี 2.2  สถาปัตยกรรมแอนดรอยด์ (Android Architecture) 
            ท่ีมา: คมสันต์ ผุยลานวงค์. (2555 : 8) 
 

  3.1  ลินุกซ์เคอร์เนล 
 

        ส่วน Kernel ซึ่งเป็นระดับล่างสุดของแอนดรอยด์น้ันจะถูกสร้างขึ้นมาจาก 
Standard Linux 2.6.24 Kernel และได้ส่งผลให้นักพัฒนาสามารถ Patch Kernel ของลินุกซ์ ได้
เช่นเดียวกับการ Patch บนระบบปฏิบัติการลินุกซ์โดยทั่วไป แต่ถึงแม้ว่าแอนดรอยด์จะน า Kernel 
ของ Linux มาใช้ในการพัฒนาระบบ ตัวแอนดรอยด์แพลตฟอร์มน้ันก็ยังไม่ถือว่าเป็นระบบปฏิบัติการ
ที่เป็นลินุกซ์โดยสมบูรณ์ เน่ืองมาจากบนแอนดรอยด์แพลตฟอร์มน้ัน จะไม่รองรับการใช้งาน glibc 
เหมือนใน Linux ซึ่งส่งผลให้แอนดรอยด์ไม่มีฟังก์ชั่นในการท างานต่างๆสมบูรณ์เทียบเคียงได้กับลิ
นุกซ์ จึงท าให้สรุปเหตุผลที่แอนดรอยด์เลือกใช้ Linux Kernel ได้ดังน้ี 
    3.1.1  ตัวระบบลินุกซ์เป็นโอเพนซอร์ส ซึ่งเป็นส่วนส าคัญหน่ึงที่ท าให้ระบบแอน
ดรอยด์แพลตฟอร์มน้ัน อยู่ภายใต้เงื่อนไขการใช้งานซอฟต์แวร์โอเพนซอร์ส และท าให้แอนดรอยด์
แพลตฟอร์มมีการเผยแพร่ได้รวดเร็วอีกด้วย 
 

    3.1.2  รองรับฟังก์ชั่นการท างานในส่วนของ Driver ได้อย่างดี ซึ่งท าให้แอน
ดรอยด์แพลตฟอร์มรองรับกับการใช้งานของชิ้นส่วนต่างๆที่มีบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  
 

    3.1.3  มีการใช้งานระบบ Permission-Based Security Model เพื่อที่แอน
ดรอยด์แพลตฟอร์มจะมีการก าหนดสิทธิ์ในการใช้งานทรัพยากรของระบบได้ ซึ่งจะท าให้ระบบแอน
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ดรอยด์แพลตฟอร์มมีความปลอดภัยสูงอีกด้วย โดยนอกจากน้ีเราสามารถจะดาวน์โหลดตัว Android 
Kernel มาท าการศึกษาได้จาก http://git.android.com 
 

    3.1.4  Media Framework จะช่วยรองรับเกี่ยวกับการท างานกับไฟล์ในฟอร์แมต
ต่างๆไม่ว่าจะเป็นในด้าน Video, Audio หรือว่าจะเป็น Frame-Format ดังรูปที่มีการน าภาพถ่ายที่มี
ชนิดไฟล์เป็น JPG  

 

                          ภาพท่ี 2.3  การแสดงผลไฟล์รูปภาพ 
                          ท่ีมา: คมสันต์ ผุยลานวงค์. (2555 : 9) 
 

     3.1.5  SQLite เป็นไลบรารี ที่เก็บฟังก์ชั่นการใช้ระบบฐานข้อมูลบนแอนดรอยด์
แพลตฟอร์ม ซึ่ง SQLite น้ีเป็นระบบฐานที่ได้รับความนิยมในอุปกรณ์ที่มีหน่วย 
ความจ าน้อย, ใช้งานง่าย และเหมาะสมกับการใช้งานกับฐานข้อมูลแบบ Standalone ด้วยการ
ท างานของไลบรารี SQLite บนแอนดรอยด์แพลตฟอร์มน้ันจะช่วยให้นักพัฒนาสามารถสร้าง
ฐานข้อมูลส่วนตัวเอาไว้ใช้กับโปรแกรมได้โดยง่ายไม่ว่าจะผ่านทางภาษา Sql หรือด้วยเมธอดที่มีให้ใน
ไลบรารีน 
 

     3.1.6  WebKit เป็น Open Source Browser ที่ช่วยให้แอนดรอยด์
แพลตฟอร์ม รองรับการใช้งาน JavaScript, AJAX และ CSS รวมทั้งสามารถเปิดหน้าเว็บไซต์ได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ เช่นเดียวกันกับ Safari ที่ท างานอยู่บน OS X นอกจากน้ันแล้วการที่ แอนดรอยด์
แพลตฟอร์มใช้ Webkit ยังส่งผลให้การท างานของซอฟต์แวร์ที่ Google ได้พัฒนาขึ้นมาอย่าง 
Chrome และ Gear ร่วมกันได้ดีอีกด้วย ซึ่งการท างานหลักของไลบรารีน้ี จะประกอบไปด้วยการ
แสดงผลของหน้าเว็บ และ การจัดการกับ Cookies 
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  3.2  แอนดรอยด์รันไทม์ 
 

            ในส่วนของแอนดรอยด์รันไทม์ น้ันจะมีการท างานควบคู่ไปกับส่วนของ Libraries 
โดยจะมีหน้าที่หลักคือการ Interpret โค้ดจาวาถูก Compile แล้วมาท างาน ซึ่งในส่วนน้ีจะมีระบบ
การท างานย่อยที่แบ่งได้อีกสองส่วนคือ 
 

    3.2.1  Dalvik Virtual Machine จะสามารถเปรียบได้กับ Java Virtual 
Machine ในจาวา แต่ว่าในส่วนของ Dalvik Virtual Machine น้ันได้ถูกพัฒนาขึ้นมาโดย Google 
ซึ่งจะแตกต่างจากจาวาทั่วไปตรงที่จะท าการรันไฟล์ .dex ไฟล์ ที่ถูกแปลงมาจาก .class เพื่อให้
เหมาะสมกับอุปกรณ์ที่ใช้งานแอนดรอยด์แพลตฟอร์ม ที่มี หน่วยความจ าน้อย 
 

   3.2.2  Core Libraries เป็นองค์ประกอบที่ทาให้แอนดรอยด์สามารถใช้งาน
ฟังก์ชั่นพื้นฐานของจาวา ซึ่งมีพื้นฐานมาจาก Java SE 5 แต่ฟังก์ชั่นพื้นฐานจะถูกลดให้เหลือเพียง
เท่าที่จาเป็น อย่างเช่น Input/output (java.io), Security (java. Security) และ Utility (java.util) 
เป็นต้น 
 

  3.3  แอปพลิเคชันเฟรมเวิร์ค 
 

            ในส่วนน้ีเป็นระดับที่รวบรวม Service ทั้งหมดที่แอนดรอยด์แพลตฟอร์มมีให้
พร้อมส าหรับซอฟต์แวร์เรียกใช้ ซึ่งในระดับน้ีเองที่ท าให้นักพัฒนาซอฟต์แวร์สามารถเรียกใช้ APIs 
และเข้าถึงข้อมูลต่างๆได้ง่าย ไม่ว่าจะเป็น Activity Manager ที่เป็นตัวก าหนดการท างานในแต่ละ 
Activity, Content Providers ที่ทาให้ซอฟต์แวร์แต่ละตัวสามารถส่งผ่านข้อมูลกันได้ และ View 
System ที่รวบรวม UI ชนิดต่างๆเอาไว้เพื่อให้นักพัฒนาเรียกใช้ เป็นต้น ซึ่งในส่วนของ Application 
Framework ยังสามารถแบ่งได้อีก 2 ส่วนคือ 
 

     3.3.1  Core Platform Service หมายถึง Service ที่ใช้ในการจัดการเกี่ยวกับ
การรันโปรแกรมและควบคุมการท างานของโปรแกรม ซึ่งจะมีส่วนประกอบเช่น Activity Manager 
จะเป็นส่วนที่ใช้ควบคุมการท างานของแต่ละ Activity ซึ่งจะอธิบายในหัวข้อต่อไป Content 
Providers จะเป็น Service หน่ึงที่ท าให้ซอฟต์แวร์บนแอนดรอยด์แพลตฟอร์มน้ัน สามารถส่งผ่าน
ข้อมูลถึงกันได้ เช่น การไปดึงข้อมูลในส่วนของ Contact List มาเพื่อใช้งานในซอฟต์แวร์อื่นๆ เป็นต้น 
View System จะเป็นส่วนที่รวบรวม User Interface ต่างๆไว้ให้เรียกใช้ไม่ว่าจะเป็น Text View 
และ Button เป็นต้น นอกจาก Service ข้างต้นแล้ว ในส่วนน้ียังประกอบไปด้วย Package 
Manager, Window Manager และ Resource Manager 
     3.3.2  Hardware Service หมายถึง Service ที่เกี่ยวข้องกับการใช้งาน 
Hardware ต่างๆ โดยในประเภทน้ีจะมีส่วนประกอบเด่นๆดังน้ี Telephony Service ที่จะใช้ควบคุม
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ฟังก์ชั่นที่ใช้โทรศัพท์ Bluetooth Service ที่ใช้ควบคุมการใช้งาน Bluetooth นอกจากน้ีแล้วก็ยังม ี
Location Service, Wi-Fi Service, USB service และ Sensor Service อีก เป็นต้น 
 

  3.4  แอปพลิเคชันเลเยอร 
 

                       คือระดับที่หมายถึง ซอฟต์แวร์ หรือ โปรแกรมที่ใช้อยู่โดยทั่วไป อย่างเช่น 
โปรแกรมรับส่งอีเมล์, SMS, แผนที่, Browser เคร่ืองมือจัดการสมุดโทรศัพท์ และโปรแกรมหลักอื่นๆ 
ซึ่งในชั้นน้ียังรวมถึงซอฟต์แวร์ที่เราได้ท าการพัฒนาขึ้นมาด้วย 
 

 4.  แอนดรอยด์ Building Blocks 
 

  จากการที่ซอฟต์แวร์ที่ท างานบนแอนดรอยด์แพลตฟอร์มน้ันเกิดจากการท างาน ที่
รวมกันขึ้นมาจาก Service ต่างๆเข้าด้วยกันในระดับ Application Platform ซึ่งผู้พัฒนา ซอฟต์แวร์
จะต้องค านึงถึงการท างานของซอฟต์แวร์เพื่อที่จะเรียกใช้งาน Service ต่าง ๆ เหล่าน้ันจาก Android 
APIs ให้เหมาะสมกับซอฟต์แวร์ โดยรายละเอียดต่อไปน้ีจะเป็นลักษณะ ต่าง ๆ ของแต่ละ Android 
APIs เพื่อการน าไปใช้ในการท างานที่แตกต่างกัน 
 

      4.1  AndroidManifest.xml 
     จากการที่ซอฟต์แวร์ที่ท างานบนแอนดรอยด์แพลตฟอร์มน้ันเกิดจาก การท างาน
ที่รวมกันขึ้นมาจาก Service ต่างๆเข้าด้วยกันในระดับ Application Platform ซึ่ง ผู้พัฒนา
ซอฟต์แวร์จะต้องค านึงถึงการท างานของซอฟต์แวร์เพื่อที่จะเรียกใช้งาน Service ต่างๆ เหล่าน้ันจาก 
Android APIs ให้เหมาะสมกับซอฟต์แวร์โดยรายละเอียดต่อไปน้ีจะเป็นลักษณะ ต่างๆของแต่ละ 
Android APIs เพื่อการน าไปใช้ในการท างานที่แตกต่างกัน ซึ่งการที่ได้น า องค์ประกอบที่เรียกใช้ 
Android APIs ต่างๆ น้ันก็คือ BuildingBlock 2.4.1 AndroidManifest.xmlตัวไฟล์ 
AndroidManifest.xml เป็นไฟล์ที่จะใช้ควบคุมการท างานของ ซอฟต์แวร์ที่ได้พัฒนาขึ้นให้ท างานไป
ตามล าดับ เป็นไฟล์ที่ใช้ส าหรับประกาศเพื่อเรียกใช้งาน ส่วนประกอบอื่นๆ หรือ Service ต่างๆให้
ท างานร่วมกัน และยังเป็นไฟล์ที่เปรียบเสมือนแหล่ง อ้างอิงของซอฟต์แวร์ที่พัฒนาขึ้นมาอีกด้วย ซึ่ง
ไฟล์ AndroidManifest.xml จะมีรายละเอียดที่ ส าคัญในส่วนต่างๆ ดังน้ี 
 

 
 

 ภาพท่ี  2.4  แสดงต าแหน่งของ AndroidManifest.xml บน Project 
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 ท่ีมา : คมสันต์ ผุยลานวงค์. 2555 : 12 
 

 สิ่งส าคัญอีกสิ่งหน่ึงของ Android Manifest คือการประกาศ intent-filters โดยจะใช้เป็น
ตัวเรียกให้ Activity อื่นที่อยู่ในซอฟต์แวร์ท างาน การท างานของ intent-filters จะเริ่มต้นขึ้นเมื่อมี
การเรียกใช้ intent หลังจากน้ันจะท าการเปรียบเทียบกับ intent-filters เพื่อด าเนินการต่อไป 
นอกจากน้ีแล้วในการท างานด้านอื่นๆของ Building Block 
 

       4.2  Activity 
     โดยทั่วไปความหมายของ Activity ใน แอนดรอยด์แพลตฟอร์มน้ันจะหมายถึง 
วัตถุหน่ึงๆ ที่มีการท างานหลายๆอย่าง และเป็นการท างานที่มีการแสดงผลรวมอยู่ด้วย ซึ่งในแอป
พลิเคชันหน่ึงๆน้ันอาจจะประกอบไปด้วยหลายๆ Activity ได้ และในหน่ึงแอปพลิเคชันน้ันจ าเป็น
จะต้องมีอย่างน้อย 1 Activity ซึ่งในการท างานกับ Activity น้ัน จะมีลักษณะการท างานเป็นวงจร จึง
ท าให้การท างานของซอฟต์แวร์บนระบบแอนดรอยด์แพลตฟอร์มมีระเบียบแบบแผน Activity 
Lifecycle เมื่อ Activity เริ่มมีการท างานจะถูกเก็บไว้ในส่วนของ System ที่เรียกว่า Activity stack 
ซึ่งเมื่อ Activity เริ่มท างานก็จะถูกจัดเก็บไว้ในส่วนบนสุดของ Stack น้ัน แต่ในส่วนของ Activity ที่
ถูกเรียกใช้งานก่อนหน้าก็จะถูกจัดเก็บเอาไว้ใน Stack ชั้นต่อไป จากการท างานของวงจรเบื้องต้น
ดังกล่าวน้ัน จะสามารถศึกษาได้จากวงจรที่เรียกว่า Activity Lifecycle ดังแผนภาพที่ 2.5 

 
 

          ภาพท่ี 2.5  แสดง Activity Lifecycle ของ Android 
          ท่ีมา: คมสันต์ ผุยลานวงค์. (2555 : 13) 
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ซอฟตแ์วร์ที่ใช้ในการพัฒนา 
 

1.  โปรแกรม  Android Studio 
 

      Android Studio เป็นเคร่ืองมือที่สนับสนุนสภาพแวดล้อมอย่างพร้อมสรรพส าหรับใช้ใน
การพัฒนาซอฟต์แวร์ โดยเฉพาะส าหรับภาษาจาวาและเน่ืองจาก เป็นโอเพนซอร์ซที่พัฒนาขึ้นเพื่อใช้
โดยนักพัฒนาเอง ท าให้ความก้าวหน้าในการพัฒนา เป็นไปอย่างต่อเน่ืองและรวดเร็วสัญลักษณ์
ไอคอน มีองค์ประกอบหลักที่เรียกว่า Android Platform ซึ่งท าให้บริการพื้นฐานหลักส าหรับ
รวบรวมเคร่ืองมือต่างๆ จากภายนอกให้สามารถเข้ามาท างานร่วมกันในสภาพแวดล้อมเดียวกันและมี
องค์ประกอบที่เรียกว่า Plug-in Development Environment (PDE) ซึ่งใช้ในการเพิ่มความสามรถ
ในการพัฒนาซอฟต์แวร์มากขึ้น เคร่ืองมือภายนอกจะถูกพัฒนาในรูปแบบที่เรียกว่า Studio Plug-in 
ดังน้ันหากต้องการให้ Android ท างานได้เพิ่มเติมก็เพียงแต่พัฒนาปลั๊กอินส าหรับงานน้ันขึ้นมาและน า
ปลั๊กอินน้ันมาติดต้ังเพิ่มเติมให้กับ Android ที่มีอยู่เท่าน้ัน 
 
 

2.  ฐานข้อมูล MySQL 
 

      MySQL จัดเป็นระบบจัดการฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (RDBMS: Relational Database 
Management System) ตัวหน่ึง ซึ่งเป็นที่นิยมกันมากในปัจจุบัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในโลกของ
อินเตอร์เน็ต สาเหตุเพราะว่า MySQL เป็นฟรีแวร์ทางด้านฐานข้อมูลที่มีประสิทธิภาพสูง เป็น
ทางเลือกใหม่จากผลิตภัณฑ์ระบบจัดการฐานข้อมูลในปัจจุบัน ที่มักจะเป็นการผูกขาดของผลิตภัณฑ์
เพียงไม่กี่ตัว นักพัฒนาระบบ 

     ฐานข้อมูลที่เคยใช้ MySQL  ในความสามารถความรวดเร็ว การรองรับจ านวนผู้ใช้และ
ขนาดของข้อมูลจ านวนมหาศาล ทั้งยังสนับสนุนการใช้งานบนระบบปฏิบัติการมากมาย ไม่ว่าจะเป็น 
Unix, OS/2, Mac OS หรือWindows ก็ตาม นอกจากน้ี MySQL ยังสามารถใช้งานร่วมกับ Web 
Development Platform ทั้งหลาย ไม่ว่าจะเป็น C, C++, Java, Perl, PHP, Python, Tel หรือ 
ASP ก็ตามทีดังน้ันจึงไม่เป็นที่น่าแปลกใจเลยว่า ท าไม MySQL จึงได้รับความนิยมอย่างมากใน
ปัจจุบันและมีแนวโน้มสูงยิ่งขึ้นๆ ไปในอนาคตMySQL จัดเป็นซอฟต์แวร์ประเภท Open Source 
Software สามารถดาวน์โหลด Source Code ต้นฉบับ 
ได้จากอินเตอร์เน็ตโดยไม่เสียค่าใช้จ่ายใดๆ การแก้ไขก็สามารถกระท าได้ตามความต้องการ  
      MySQL ได้รับการยอมรับและทดสอบเรื่องของความรวดเร็วในการใช้งาน โดยจะมีการ
ทดสอบและเปรียบเทียบกับผลิตภัณฑ์ทางด้านฐานข้อมูลอื่นอยู่เสมอ มีการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง โดย
เริ่มต้ังแต่เวอร์ชันแรกๆ ที่ยังไม่ค่อยมีความสามารถมากนัก มาจนถึงทุกวันน้ี MySQL ได้รับการพัฒนา
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ให้มีความสามารถมากยิ่งขึ้น รองรับข้อมูลจ านวนมหาศาล สามารถใช้งานหลายผู้ใช้ได้พร้อมๆ กัน 
(Multi-user)  มีการออกแบบให้สามารถแตกงานออกเพื่อช่วยการท างานให้เร็วยิ่งขึ้น รองรับข้อมูล
จ านวนมหาศาลเพื่อช่วยการท างานเร็วยิ่งขึ้น (Multi-threaded) วิธีและการเชื่อมต่อที่ดีขึ้น การ
ก าหนดสิทธิและการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลมีความรัดกุมน่าเชื่อถือยิ่งขึ้นเคร่ืองมือหรือ
โปรแกรมสนับสนุนทั้งของตัวเองและของผู้พัฒนาอื่นๆ มีมากยิ่งขึ้น นอกจากนน้ีสิ่งหน่ึงที่ส าคัญคือ 
“MySQL ได้รับการพัฒนาไปในแนวทางตามข้อก าหนดมาตรฐาน SQL ดังน้ัน เราสามารถใช้ค าสั่ง 
SQL ในการท างาน MySQL” นักพัฒนาที่ใช้ SQL มาตรฐานอยู่แล้วไม่ต้องศึกษาค าสั่งเพิ่มเติม แต่
อาจจะต้องเรียนรู้ถึงรูปแบบและข้อจ ากัดบางอย่างโดยเฉพาะ ทั้งน้ีทั้งน้ัน ทางทีมงานผู้พัฒนา 
MySQL มีเป้าหมายอย่างชัดเจนที่จะพัฒนาให้ MySQLมีความสามารถสนับสนุนตามข้อก าหนด 
SQL92 มากที่สุดและจะพัฒนาให้เป็นไปตามข้อก าหนดSQL99 
 
 

     2.1  ลักษณะเด่นของMySQL  
 

         2.1.1  MySQLเป็นระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL เป็นโปรแกรมส าหรับใช้ใน 
การสร้างฐานข้อมูล โดยมีคุณลักษณะของระบบจัดการฐานข้อมูลที่ไม่ยิ่งหย่อนไปกว่าระบบจัดการ
ฐานข้อมูลชนิดอื่น ๆ รวมทั้งสามารถสร้างและจัดการฐานข้อมูลขนาดใหญ่ได้อย่างรวดเร็วอีกด้วย โดย
ที่ MySQL มีระบบสืบค้นข้อมูลที่รวดเร็วและแม่นย า สามารถใช้งานได้กับคอมพิวเตอร์ระบบ  
Stand-Alone และ Network รวมทั้งท างานร่วมกับ Application  
 

              2.1.2  MySQLเป็นระบบจัดการฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ MySQL มีความสามารถใน
การเชื่อมโยงข้อมูลระหว่างตาราง จัดเก็บข้อมูลจ านวนมาก สะดวก และค้นหาง่าย ซึ่งเป็น
คุณลักษณะปกติของโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นมาจาก SQL แต่การสร้างฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ของ  
MySQL ให้ทางเลือกในการออกแบบ และพัฒนาฐานข้อมูลใช้มากกว่าโปรแกรมจัดการฐานข้อมูลชนิด
อื่น  
 

                      2.1.3  MySQLเป็นซอฟต์แวร์แบบฟรีแวร์ และเป็น Open Source ผู้ใช้ MySQL 
สามารถพัฒนาโปรแกรมต่อเน่ืองได้อย่างอิสระ และทุกคนมีสิทธิ์ที่จะ  Download ระบบจัดการ
ฐานข้อมูลที่ผ่านทาง Internet หรือท าส าเนาได้ แต่โปรแกรม MySQL ที่การจดลิขสิทธิ์ ดังน้ันสิทธิ์
ทางประการ เช่น การจัดจ าหน่ายซอฟต์แวร์ ซึ่งพัฒนามาจาก  MySQL หรือการจ าหน่ายซอฟต์แวร์
เสริมทางท างานของ  MySQL จะถูกสงวนไว้โดยบริษัทผู้ผลิต 
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3.  โปรแกรม NetBeans 
         

                NetBeans คือ เคร่ืองมือส าหรับโปรแกรมเมอร์ที่จะใช้พัฒนา Application ด้วยภาษา 
Java   NetBeans น้ันเป็นโปรแกรมประเภท OpenSource software โดยผู้ใช้งานไม่จ าเป็นที่
จะต้องเสียเงิน เพื่อซื้อมาใช้งาน และยังเปิดเผย Source code ให้ผู้สนใจและนักพัฒนาน าไป
ดัดแปลง แก้ไข ตามกฎของ Opensource โดยมี Sun Micro System เป็นผู้สนับสนุนโครงการ
ปัจจุบัน NetBeans ได้รับความนิยมมากยิ่งขึ้น และได้รับการพัฒนาให้มีความสามารถสูงยิ่งขึ้นเรื่อยๆ 
จนถึงเวอร์ชั่นล่าสุด คือ นอกจากจะใช้ในการพัฒนา Application ด้วยภาษาจาวาแล้ว ยังสามารถ
พัฒนาอื่นๆได้อีกหลากหลายโดยติดต้ังโปรแกรมเสริม(Add-on)ได้จาก เว็บไซต์ หรือผ่านตัวอัปเดท
เซนเตอร์ (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 ใน
เวอร์ชัน 6.0 เป็นต้นไปมีการรวมโปรแกรมเสริมต่างๆที่ส าคัญเข้าในตัวติดต้ังของ NetBeans โดย
สามารถเลือกติดต้ังได้ภายหลัง 

      ข้อดีของโปรแกรมน้ีก็คือ โปรแกรม NetBeans น้ันท างานแยกส่วนต่างๆ ออกจากกัน
เป็น Module จึงท าให้สามารถน า Module ต่างๆที่มีผู้ที่ได้พัฒนาต่อเติมมาติดต้ังเพิ่มเติมในภายหลัง
ได้ ใช้งานได้กับระบบปฏิบัติการ Windows , Linux, Mac OS X and Solaris  
 

4.  ภาษา JAVA 
 

     Java หรือ Java programming language คือภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุ พัฒนาโดย 
เจมส์ กอสลิง และวิศวกรคนอื่นๆ ที่บริษัท ซันไมโครซิสเต็มส์ ภาษาน้ีมีจุดประสงค์เพื่อใช้แทน
ภาษาซีพลัสพลัส C++ โดยรูปแบบที่เพิ่มเติมขึ้นคล้ายกับภาษาอ็อบเจกต์ทีฟซี (Objective-C) แต่เดิม
ภาษาน้ีเรียกว่า ภาษาโอ๊ก (Oak) ซึ่งต้ังชื่อตามต้นโอ๊กใกล้ที่ท างานของ เจมส์ กอสลิง แล้วภายหลังจึง
เปลี่ยนไปใช้ชื่อ “จาวา” ซึ่งเป็นชื่อกาแฟแทน จุดเด่นของภาษา Java อยู่ที่ผู้เขียนโปรแกรมสามารถ
ใช้หลักการของ Object-Oriented Programming มาพัฒนาโปรแกรมของตนด้วย Java ได้ 

      ภาษา Java เป็นภาษาส าหรับเขียนโปรแกรมที่สนับสนุนการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ ( 
OOP : Object-Oriented Programming) โปรแกรมที่เขียนขึ้นถูกสร้างภายในคลาส ดังน้ันคลาสคือ
ที่เก็บเมทอด (Method) หรือพฤติกรรม (Behavior) ซึ่งมีสถานะ (State) และรูปพรรณ (Identity) 
ประจ าพฤติกรรม (Behavior) 

 

       4.1  คุณลักษณะเด่นของภาษา Java 
                      4.1.1  ภาษา Java เป็นภาษาที่สนับสนุนการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุแบบสมบูรณ์ 
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                        4.1.2  โปรแกรมที่เขียนขึ้นโดยใช้ภาษา Java จะมีความสามารถท างานได้ใน
ระบบปฏิบัติการที่แตกต่างกัน ไม่จ าเป็นต้องดัดแปลงแก้ไขโปรแกรม เช่น หากเขียนโปรแกรมบน
เคร่ือง Sun โปรแกรมน้ันก็สามารถถูก compile และ run บนเคร่ืองพีซีได้ 
                       4.1.3  เมื่อเปรียบเทียบ code ของโปรแกรมที่เขียนขึ้นโดยภาษา Java กับ C++ 
พบว่า โปรแกรมที่เขียนโดยภาษา Java จะมีจ านวน code น้อยกว่าโปรแกรมที่เขียนโดยภาษา 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 certificatesของภาษา
จาวา 
 

       4.2  ข้อดีของ ภาษา Java  
                        4.2.1  ภาษา Java เป็นภาษาที่สนับสนุนการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุแบบสมบูรณ์ 
ซึ่งเหมาะส าหรับพัฒนาระบบที่มีความซับซ้อน การพัฒนาโปรแกรมแบบวัตถุจะช่วยให้เราสามารถใช้
ค าหรือชื่อ ต่าง ๆ ที่มีอยู่ในระบบงานน้ันมาใช้ในการออกแบบโปรแกรมได้ ท าให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น 
                        4.2.2  โปรแกรมที่เขียนขึ้นโดยใช้ภาษา Java จะมีความสามารถท างานได้ใน
ระบบปฏิบัติการที่แตกต่างกัน ไม่จ าเป็นต้องดัดแปลงแก้ไขโปรแกรม เช่น หากเขียนโปรแกรมบน
เคร่ือง Sun โปรแกรมน้ันก็สามารถถูก compile และ run บนเคร่ืองพีซีธรรมดาได้ 
                        4.2.3  ภาษาจาวามีการตรวจสอบข้อผิดพลาดทั้งตอน compile time และ 
runtime ท าให้ลดข้อผิดพลาดที่อาจเกิดขึ้นในโปรแกรม และช่วยให้ debug โปรแกรมได้ง่าย 
                        4.2.4  ภาษาจาวามีความซับซ้อนน้อยกว่าภาษา C++ เมื่อเปรียบเทียบ code 
ของโปรแกรมที่เขียนขึ้นโดยภาษา Java กับ C++ พบว่า โปรแกรมที่เขียนโดยภาษา Java จะมี
จ านวน code น้อยกว่าโปรแกรมที่เขียนโดยภาษา C++ ท าให้ใช้งานได้ง่ายกว่าและลดความผิดพลาด
ได้มากขึ้น 
                        4.2.5  ภาษาจาวาถูกออกแบบมาให้มีความปลอดภัยสูงต้ังแต่แรก ท าให้โปรแกรม
ที่เขียนขึ้นด้วยจาวามีความปลอดภัยมากกว่าโปรแกรมที่เขียนขึ้น ด้วยภาษาอื่น เพราะ Java มี 
security ทั้ง low level และ high level ได้แก่ electronic signature, public andprivate key 
management, access control และ certificatesของ 
3.2.6  ม ีIDE, Application server, และ Library ต่าง ๆ มากมายส าหรับจาวาที่เราสามารถใช้งาน
ได้โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย ท าให้เราสามารถลดค่าใช้จ่ายที่ต้องเสียไปกับการซื้อ tool และ s/w ต่างๆ 
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การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
 

 1.  วงจรการพัฒนาระบบ SDLC 
 

     วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) คือ  
กระบวนการทางความคิด (Logical Process) ในการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อแก้ปัญหา 
และตอบสนองความต้องการของผู้ ใช้ได้ โดยระบบที่จะพัฒนา อาจเร่ิมด้วยการพัฒนาระบบใหม่หรือ
น าระบบเดิมที่มีอยู่แล้วมาปรับเปลี่ยน ให้ดียิ่งขึ้น ภายในวงจรน้ีจะแบ่งกระบวนการพัฒนาออกเป็น
ระยะ ได้แก่ ขั้นตอนการศึกษาและรวบรวมข้อมูล (The study and data collection) การวิเคราะห์
ระบบ (Systems การออกแบบระบบ (Systems Design) การพัฒนาระบบ (Systems 
Development) และการติดต้ังและด าเนินการใช้ระบบ(Systems Implementation &Operation) 
โดยแต่ละระยะจะประกอบไปด้วยขั้นตอนต่าง ๆ แตกต่างกันไป ตาม Methodology ดังน้ัน 
การศึกษาคร้ังน้ีได้ประยุกต์ใช้วงจรการพัฒนาระบบสารสนเทศ (System development life cycle 
: SDLC) (Stair 1996 : 411-412) ซึ่งประกอบด้วยกิจกรรมต่าง ๆ  
5 ขั้น ดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
    ภาพท่ี 2.6 แสดงวงจรการพัฒนาระบบ SDLC 
 
 
 
 
 

1. ขั้นตอนการศึกษาและรวบรวมข้อมูล 
(The study and data collection) 

2. การวิเคราะห์
ระบบ (Systems 

Analysis) 
3. การออกแบบระบบ 
(Systems Design) 

4. การพัฒนาระบบ 
(Systems Development) 

5. การติดต้ังและด าเนินการใช้ระบบ 
(Systems Implementation &Operation) 
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       1.1  ขั้นตอนการศึกษาและรวบรวมข้อมูล (The study and data collection)  
             การศึกษาและรวบรวมข้อมูล (The study and data collection) เป็นสิ่งส าคัญ

ที่จะท าให้การพัฒนาระบบสารสนเทศเป็นไปด้วยดีตามแผน เพราะหากไม่มีการวางแผนที่ดีอาจเกิด
ความล่าช้าของการพัฒนาระบบสารสนเทศได้ และเป็นขั้นตอนแรกส าหรับเตรียมความพร้อมในการ
พัฒนาระบบสารสนเทศ ด้วยการต้ังประเด็นค าถามที่ว่า มีความต้องการอะไรบ้างในระบบสารสนเทศ
ที่จะพัฒนาขึ้น  

 

             1.1.1  ก าหนดโอกาสของระบบสารสนเทศในการใช้งาน (Identify 
Opportunity) การศึกษาระบบงานปัจจุบันเป็นการศึกษาปัญหาที่เกิดขึ้น จากการใช้งานระบบที่มีอยู่ 
จดบันทึกถึงความต้องการสารสนเทศที่จะต้องปรับปรุงเพิ่มเติม อาจส ารวจจากการสัมภาษณ์ 
แบบสอบถาม  
 

                          1.1.2  วิเคราะห์ความเป็นไปได้ (Analyze Feasibility) ก าหนดขอบเขตของ 
การพัฒนาแอพพลิเคชั่น การก าหนดรายละเอียดและขั้นตอนของการด าเนินงาน และระยะเวลาที่ใช้ 
และหากผลการส ารวจ พบว่าระบบงานน้ันมีความเป็นไปได้ที่จะพัฒนา นักวิเคราะห์ระบบ จะ
วิเคราะห์ต้นทุน/ผลตอบแทน (Cost-Benefit Analysis) ในการศึกษา เพื่อหาแนวทางที่ เหมาะสม
ของระบบสารสนเทศที่จะพัฒนาขึ้น 
 

                           1.1.3  พัฒนาแผนการท างาน (Develop Work plan) การจัดท าข้อเสนอ
โครงการส าหรับพัฒนาระบบสารแอพพลิเคชั่น ซึ่งเป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลตามความต้องการ ของ
ผู้บริหารทุกระดับ และบุคลากรระดับปฏิบัติการ จากน้ันนามาวิเคราะห์เพื่อวางแผนถึงทางเลือกต่าง 
ๆ ของระบบสารสนเทศที่จะพัฒนาขึ้น พร้อมทั้งสรุปผล และน าเสนอแนวทางที่เหมาะสมที่สุด เพื่อ
น าไปวิเคราะห์และออกแบบระบบต่อไป  
 

                   1.2  การวิเคราะห์ระบบ (Systems Analysis) 
 

           ผู้วิจัยได้วิเคราะห์และออกแบบเชิงวัตถุโดยใช้ยูเอ็มแอล (Unified Modeling 
Language : UML) การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุเป็นวิธีที่นิยมกันมากในปัจจุบัน และมี
แนวโน้มที่จะทดแทนการออกแบบระบบแบบเดิม กระบวนการพัฒนาระบบตามแบบวิธี Rational 
Unified Process หรือ Rational Objectory Process เป็นกระบวนการที่ครอบคลุม
กระบวนการพัฒนาระบบทั้งหมด โดยการพิจารณาทั้งงานด้านการบริหารและ งานด้านเทคนิค 
กระบวนการพัฒนาจะมีลักษณะการท าซ้ า (Iterative) และการเพิ่มขึ้น(Incremental) ดังน้ันงานที่ท า
จะไม่มีมากในคราวเดียวกันในตอนสุดท้ายของโครงงาน แต่จะมีการแบ่งงานออกเป็นช่วง ๆ (Phase) 
ในช่วงของการสร้างระบบ (Construction Phase) การทดสอบ และการรวบรวมส่วนย่อยเข้ากับ
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ระบบรวม จะมีการท าซ้ าหลาย ๆ คร้ัง เพื่อจะให้ได้โปรแกรมที่มีคุณภาพ และตรงตามความต้องการ 
ในการท าซ้ าแต่ละรอบจะประกอบด้วยการวิเคราะห์ (Analysis) การออกแบบ (Design) การเขียน
โปรแกรมที่ใช้ในการสร้างและการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Implement) และการทดสอบระบบ (Testing) 
(ชาลี และเทพฤทธิ.์ 2544 : 38 - 80) 
            การวิเคราะห์การพัฒนาแอปพลิเคชันการสอบรายวิชาเทคโนโลยีเว็บ เป็น
ขั้นตอนที่ส าคัญมากที่จะท าให้การพัฒนาระบบมีประสิทธิภาพ โดยการวิเคราะห์จะเกี่ยวข้องกับการ
ออกแบบผังรายละเอียดต่าง ๆ ของการด าเนินงานและสร้างผังการท าต่าง ๆ ได้แก่ Use-Case 
Diagram Activity Diagram SequenceDiagram Class Diagram และพจนานุกรมข้อมูล (Data 
Dictionary) (ธีรพล ด่านวิริยะกุล. 2549 : 21-30) 
 

         1.3  การออกแบบระบบ (Systems Design)  
 

                     การออกแบบระบบ (Systems Design) เป็นการน าข้อมูลจากการวิเคราะห์
ระบบที่เป็นแนวคิด (Concept) มาออกแบบให้เห็นรูปร่างของระบบสารสนเทศ โดยนักวิเคราะห์
ระบบจะออกแบบระบบทีละส่วน โดยเริ่มจากส่วนที่เป็นผลลัพธ์ (Output) ก่อน เพราะผลลัพธ์น้ัน
เกิดจากการน าข้อมูลเข้าระบบแล้วไปประมวลผล ดังน้ัน การออกแบบผลลัพธ์หรือส่วนแสดงผล จะ
ท าให้ทราบถึงการออกแบบในส่วนอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
 

                    1.4  การพัฒนาระบบ (Systems Development)  
 

                      การพัฒนาระบบ (Systems Development) หลังจากที่นักวิเคราะห์ระบบได้
ออกแบบระบบใหม่และจัดการสั่งซื้ออุปกรณ์ต่าง ๆ เสร็จเรียบร้อยแล้ว ในขั้นตอนน้ีคือ การน าระบบ
ที่ได้ออกแบบมาแล้วมาพิจาณาเพื่อสร้าง Program Software ที่จะใช้งานโดยนักเขียน-โปรแกรม จะ
เขียนโปรแกรมตามที่นักวิเคราะห์ระบบได้ออกแบบไว้ เมื่อสร้างระบบเสร็จเรียบร้อยแล้ว จะต้องน า 
Software ที่สร้างไว้แล้วมาทดสอบ  
 

                     1.5  การติดต้ังและด าเนินการใช้ระบบ (Systems Implementation 
&Operation)  
                           การติดต้ังและด าเนินการใช้ระบบ (Systems Implementation 
&Operation) เมื่อด าเนินการสร้างระบบและท าการตรวจสอบแก้ไขเสร็จเรียบร้อยแล้ว ระบบงานจะ
ถูกส่งมอบ และทาการติดต้ังระบบ (Installed System) ลงบนมือถือ เพื่อน าไปใช้ในการปฏิบัติงาน 
ควรมีการประเมินและสร้างการยอมรับระบบงานใหม่ให้กับบุคลากรที่ใช้ระบบสารสนเทศ ซึ่งการ
ด าเนินการใช้ระบบ  
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2  การวิเคราะห์และออกแบบเชิงวัตถุโดยใช้ยูเอ็มแอล (Unified Modeling Language 
: UML) 

 

               การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุเป็นวิธีที่นิยมกันมากในปัจจุบัน และมีแนวโน้มที่
จะทดแทนการออกแบบระบบแบบเดิม กระบวนการพัฒนาระบบตามแบบวิธี Rational Unified 
Process หรือ Rational Objectory Process เป็นกระบวนการที่ครอบคลุมกระบวนการพัฒนา
ระบบทั้งหมด โดยการพิจารณาทั้งงานด้านการบริหารและงานด้านเทคนิค กระบวนการพัฒนาจะมี
ลักษณะการท าซ้ า (Iterative) และการเพิ่มขึ้น (Incremental) ดังน้ันงานที่ท าจะไม่มีมากในคราว
เดียวกันในตอนสุดท้ายของโครงงาน แต่จะมีการแบ่งงานออกเป็นช่วง ๆ (Phase) ในช่วงของการสร้าง
ระบบ (Construction Phase) การทดสอบ และการรวบรวมส่วนย่อยเข้ากับระบบรวม จะมีการ
ท าซ้ าหลาย ๆ คร้ัง เพื่อจะให้ได้โปรแกรมที่มีคุณภาพ และตรงตามความต้องการ ในการท าซ้ าแต่ละ
รอบจะประกอบด้วยการวิเคราะห์ (Analysis) การออกแบบ (Design) การเขียนโปรแกรมที่ใช้ในการ
สร้างและการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Implement) และการทดสอบระบบ (Testing) โดยสามารถแสดงได้
ดังน้ี (ชาลี และเทพฤทธิ์, 2544 : 38 - 80) 
 

     2.1  ช่วงของการพัฒนาระบบ  
 

             2.1.1  อินเซพชันเฟส (Inception Phase) เป็นการเก็บข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับ
ระบบที่ต้องการ โดยจะมีความเกี่ยวข้องกับฟังก์ชันการท างานต่าง ๆ ความสามารถประสิทธิภาพ
เทคโนโลยีที่ใช้ และคุณสมบัติอื่น ๆ อีกทั้งยังเป็นการก าหนดแนวคิดเพิ่มเติมและแสดงวิธีที่ใช้ในการ
พัฒนาในขั้นตอนต่อไป และแสดงวิธีการที่ท าให้ระบบมีความสามารถมากขึ้น โดยผลลัพธ์ที่ได้จาก
กระบวนการน้ีจะปรากฏอยู่ในรูปของงานโดยรวม ซึ่งแสดงว่าจะต้องสร้างอะไรขึ้นมาบ้างก าหนดว่าจะ
สร้างได้อย่างไร และมีการท างานอย่างไร กระบวนการน้ีจ าเป็นต้องมีทักษะในการวิเคราะห์ระบบให้
ออกมาอยู่ในรูปของฟังก์ชันหลักของระบบ และผู้ติดต่อกับระบบ (Actor) ซึ่งอธิบายอยู่ในรูปของ
มุมมองการใช้งาน (Use Case View) และยังต้องมีการวางแผนด้านงบประมาณค่าใช้จ่ายในการ
พัฒนาระบบ ความสามารถทางการตลาดการวิเคราะห์ความเสี่ยง และผลิตภัณฑ์ของคู่แข่งในกรณี
การพัฒนาระบบเพื่อธุรกิจ 
 

                      2.1.2  อีลาโบเรชันเฟส (Elaboration Phase) จะประกอบไปด้วยรายละเอียดของ
การวิเคราะห์ระบบ การก าหนด และวางแผนก่อนการทางานขั้นตอนต่าง ๆ ได้แก่ 
 

                       1)  แผนผังที่แสดงภาพในเชิงสถิตย์ของระบบ (Static Diagram) โดยจะ
แสดงถึงการมีอยู่ของคลาส และความสัมพันธ์ระหว่างคลาส แต่จะไม่แสดงถึงกิจกรรมที่จะเกิดขึ้น ซึ่ง
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มี 2 แผนผังที่ใช้งาน คือ แผนผังการใช้งานของระบบ (Use Case Diagram) และแผนผังอธิบาย
ความสัมพันธ์ของเอนทิต้ี (Entity) ต่าง ๆ ของระบบ (Class Diagram) 
 

                       2)  แผนผังที่แสดงภาพในเชิงกิจกรรมของระบบ (Dynamic Diagram) 
โดยเป็นการแสดงถึงสิ่งที่เกิดขึ้นจากกิจกรรมของ Class ต่าง ๆ ที่มีอยู่ในระบบ ซึ่งมี แผนผังที่ใช้งาน 
คือ แผนผังแสดงการท างานระหว่างออบเจ็กต์ (Sequence Diagram) และแผนผังแสดงสถานะ 
(State chart Diagram) ซึ่งแสดงสถานะต่าง ๆ ที่ คลาสหน่ึงคลาสจะเป็นได้ในระหว่างช่วงชีวิตในการ
ตอบสนองต่อเหตุการณ์ (Event) ที่เกิดขึ้น 
                                3)  คอนสตรักชันเฟส (Construction Phase) เป็นการพัฒาระบบจริงขึ้น 
โดยเป็นการเขียนโปรแกรม ซึ่งมีการพัฒนาแบบท าซ้ าและเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ ซึ่งกระบวนการที่ท าซ้ าจะ
ประกอบด้วย ขั้นตอนการวิเคราะห์ ออกแบบ เขียนโปรแกรม และการทดสอบ จากน้ันท าการรวม
เป็นระบบใหญ่ขึ้นจนได้ระบบที่ต้องการผลลัพธ์ของการท างานช่วงน้ี 
                          4)  ทรานซิชันเฟส (Transition Phase) เป็นกระบวนการของการส่ง
ผลิตภัณฑ์ไปสู่ผู้ใช้งานจริง รวมไปถึงการหาตลาดหรือ การเพ็คกิ้ง (Packing) และการบ ารุงรักษาและ
การสอนการใช้โปรแกรมและจัดท าคู่มือการใช้โปรแกรม 
 

     3.1  ส่วนประกอบของ UML ประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ดังน้ี  
 

                      3.1.1  มุมมอง (View) เป็นระบบงานทั้งหมดอาจมีหลายส่วนที่ต้องพิจารณา 
เพราะอาจมีขอบข่ายงานที่กว้างขวางและซับซ้อนการอธิบายกระบวนการท างานต่าง ๆ ของระบบไม่
สามารถอธิบายได้เพียงแค่มุมมองเดียว ดังน้ันการมองระบบควรจะต้องเป็นมุมมอง ต่าง ๆ กัน เช่น 
มุมมองด้าน Functional, Nonfunctional มุมมองขององค์กร เป็นต้น ซึ่งแต่ละไดอะแกรมสามารถที่
จะมีมุมมองของผู้ใช้งานระบบ ผู้เขียนโปรแกรมพัฒนาระบบ  
ซึ่งแต่ละมุมมองท าให้ผู้ท าระบบเข้าใจระบบในแง่มุมที่ต่าง ๆ กัน มุมมองต่าง ๆ ของ UML มีดังน้ี 
 

                      3.2.2  มุมมองการใช้งาน (Use Case View) เป็นการมองระบบจากผู้ใช้ภายนอก
หรือผู้ใช้ระบบซึ่งไดอะแกรมที่ใช้อธิบาย คือ ยูสเคสไดอะแกรม (Use-Case Diagram) หรือบางคร้ัง
แอคทิวิต้ีไดอะแกรม (Activity Diagram) ตัวอย่างผู้ใช้ระบบ เช่น ลูกค้า ผู้ออกแบบ ผู้ทดสอบระบบ
นักเรียน อาจารย์ เป็นต้น ยูสเคส (Use Case) ในยูสเคสไดอะแกรมเป็นตัวก าหนดเป้าหมายของ
ระบบ จึงเป็นตัวกลางของมุมมองอื่น ๆ ที่จะต้องมีการท างาน   ต่าง ๆ ครบตามที่ก าหนดไว้ในยูสเคส
ไดอะแกรม 
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                      3.2.3  มุมมองทางตรรกะ (Logical View) ใช้อธิบายว่าสามารถที่จะ 
จัดการท างานของระบบให้เป็นไปตามที่ต้องการได้อย่างไรและมีบริการอะไรให้กับผู้ใช้บ้าง Logical 
View ต่างจาก Use Case View เน่ืองจากเป็นมุมมองของผู้ออกแบบและพัฒนาระบบ โดยจะแสดง
ในรูปแบบของโครงสร้างแบบสแตติก (Static) เช่น คลาส ออบเจ็กต์ (Object) ความสัมพนัธ์ระหว่าง
การท างานร่วมกันแบบไดนามิค (Dynamic Collaboration) ซึ่งเกิดเมื่อออบเจ็กต์ส่งเมสเซสระหว่าง
การท างาน 
 

                      3.2.4  มุมมองในการน าไปใช้ (Deployment View) เป็นการแสดง 
การจัดระบบในระดับกายภาพ (Physical) ให้เหมาะสม เช่น การเชื่อมต่อระหว่างคอมพิวเตอร์และ
โหมดต่าง ๆ และรวมถึงการแมพ (Map) คอมโพเนนต์ต่าง ๆ ในระดับโครงสร้างทางกายภาพ เช่น 
ล าดับของหรือโปรแกรมในแต่ละเคร่ืองคอมพิวเตอร์ใช้ส าหรับผู้พัฒนาระบบ ผู้ร่วมพัฒนาระบบ ผู้
ทดสอบระบบอธิบายโดยดีพลอยเมนต์ไดอะแกรม (Deployment Diagram) 
 

                      3.2.5  มุมมองของกระบวนการ (Process View) ไดอะแกรมเป็นกราฟซึ่งแสดง
โดยสัญลักษณ์ที่จัดเรียงขึ้น เพื่อใช้อธิบายระบบในมุมมองต่าง ๆ ในระบบหน่ึง ๆ จะประกอบไปด้วย
หลาย ๆ ไดอะแกรม แต่ละไดอะแกรมยังสามารถมองได้หลาย ๆ มุมมองด้วย 
 

     4.1  ไดอะแกรมใน UML ประกอบด้วย 
 

              4.1.1  ยูสเคสไดอะแกรม (Use-Case Diagram) สิ่งที่ส าคัญในการสร้าง 
ยูสเคส คือการค้นหาว่าระบบท างานอะไรได้บ้าง โดยไม่สนว่าข้างในสิ่งที่ระบบต้องท ามีกลไกการ
ท างานอย่างไรหรือใช้เทคนิคการสร้างอย่างไรเปรียบเสมือนเป็น “กล่องด า” (Black Box) ยูสเคส 
ไดอะแกรมจะแสดงความสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้งานกับระบบ ซึ่งจะมีแอคเตอร์ (Actor) กับระบบ โดย
ติดต่อผ่านยูสเคสต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องและจะใช้ในการสื่อสารกับผู้ใช้ เพื่ออธิบายถึงฟังก์ชัน การท างาน
หลักของระบบยูสเคสไดอะแกรม ก็คือ การท างานต่าง ๆ ที่ผู้ใช้ต้องการ ซึ่งจะได้มา จากการสอบถาม
จากผู้ใช้ 
 

                       1)  ยูสเคส (Use Case) คือ ความสามารถหรือฟังก์ชันที่ระบบ ซอฟต์แวร์
จะต้องท าได้ เช่น ค้นหาข้อมูลของนักศึกษา คุณสมบัติของยูสเคส จะต้องถูกกระท า โดยแอคเตอร์ 
และแอคเตอร์เป็นผู้ติดต่อกับระบบตามยูสเคสที่ก าหนดไว้ ยูสเคสรับข้อมูลจาก แอคเตอร์ และส่ง
ข้อมูลให้แอคเตอร์น่ันคือ แอคเตอร์กระท ากับยูสเคสโดยการส่งข้อมูลเข้าสู่ ระบบตามยูสเคสหรือรอ
รับค่าที่ระบบจะส่งกลับให้ยูสเคส ถือว่าเป็นการรวบรวมเอา คุณลักษณะความต้องการในระบบอย่าง
สมบูรณ์เปรียบเสมือนเป็นการสรุปความต้องการของ ผู้ใช้ออกเป็นข้อ ๆ อย่างครบถ้วน โดยการเขียน



43 

 

 

ยูสเคสใช้สัญลักษณ์รูปวงรี และค าอธิบาย ฟังก์ชันการท างานอยู่ในวงรีน้ัน ดังภาพที่ 2.7  แสดงยูส
เคสการสร้างบัญชีชื่อผู้ใช้บล็อก (Blog) 
 

 
 

     ภาพท่ี 2.7  ตัวอย่างยูสเคสการสร้างบัญชีชื่อผู้ใช้บล็อก (Blog) 
                            ท่ีมา : ธีรพล ด่านวิริยะกุล. 2549 : 24 
    

       2)  แอคเตอร์ (Actor) คือ ผู้ที่กระท ากับยูสเคสน้ัน ๆ เช่น นักศึกษา  
อาจารย์เจ้าหน้าที่ไม่ใช่ส่วนประกอบของระบบแต่เป็นส่วนที่ใช้ติดต่อกับระบบ ซึ่งอาจ เป็นเพียงการ
ป้อนข้อมูลเข้าสู่ระบบหรือการส่งข้อมูลออกจากระบบหรืออาจเป็นทั้งสองอย่าง อาจมองได้เป็นแอค
เตอร์หลัก หมายถึง แอคเตอร์ที่มีความส าคัญโดยตรงต่อความสามารถหลักของระบบซึ่งถูกแสดงด้วย
ยูสเคสผู้ใช้งานระบบจะให้ความส าคัญกับงานที่แอคเตอร์หลักจะต้อง กระท ามากที่สุด แอคเตอร์รอง 
หมายถึง แอคเตอร์ที่มีหน้าที่ส าคัญรองลงไปจาก แอคเตอร์หลัก โดยการเขียนแอคเตอร์จะใช้
สัญลักษณ์รูปคน ดังภาพที่ 2.8 แสดงแอคเตอร์ผู้ดูแลระบบ 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

           ภาพท่ี 2.8  ตัวอย่างแอคเตอร์ 
           ท่ีมา : ธีรพล ด่านวิริยะกุล. 2549 : 24 
 

                      3)  เส้นความสัมพันธ์ระหว่างยูสเคส (Relationship) คือ เส้นเพื่อแสดง
ความสัมพันธ์ระหว่างแอคเตอร์ กับ แอคเตอร์ หรือ ยูสเคส กับ ยูสเคส ซึ่งมีอยู่สองชนิด ได้แก่ 
ความสัมพันธ์แบบขยาย (Extend Relationship) ยูสเคสหน่ึงอาจถูกช่วยเหลือโดยการท างาน ยูสเคส
อื่น สัญลักษณ์ใน UML คือ ลูกศรเส้นประที่ชี้จากยูสเคสแรกไปยังยูสเคสที่ถูกช่วยเหลือ หรือถูกขยาย 
โดยมีค าว่า “extend” อยู่ในเคร่ืองหมายสเตริโอไทป์ (Stereotype) <<extend>> อยู่กึ่งกลาง
ลูกศร ดังภาพที่ 2.9 แสดงถึงยูสเคสด้านซ้ายได้รับฟังก์ชันการท างาน จากยูสเคสด้านขวา 
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           ภาพท่ี 2.9  ความสัมพันธ์แบบขยาย 
            ท่ีมา : ธีรพล ด่านวิริยะกุล. 2549 : 25 
 

ความสัมพันธ์แบบรวม (Include Relationship) ยูสเคสหน่ึง ๆ อาจจ าเป็นต้อง 
อาศัยการท างานของยูสเคสอื่น ๆ ส าหรับยูสเคสที่ถูกเรียกใช้โดยยูสเคสอื่น สัญลักษณ์ใน UML 
ของความสัมพันธ์ดังกล่าวคือ ลูกศรเส้นประที่ชี้จากยูสเคสที่ถูกเรียกใช้ โดยมีคาว่า “include” 
อยู่ในเคร่ืองหมายสเตริโอไทป์ <<include>> อยู่ที่กึ่งกลางลูกศร ดังแผนภาพที่ 4 ในการสร้าง 
บล็อก (Blog) ใหม่และสร้างข้อมูลสว่นตัวในเว็บวิกิพีเดียจ าเป็นต้องผ่านการตรวจสอบ  (Check 
Identity) ทุกคร้ัง 
 

 
 

       ภาพท่ี 2.10  ความสัมพันธ์แบบรวม 
       ท่ีมา : ธีรพล ด่านวิริยะกุล. 2549 : 25 

 

ตัวอย่างการเขียนยูสเคสไดอะแกรมของระบบบริหารจัดการเว็บไซต์ ดังแผนภาพที่ 5 เมื่อ
ผู้ดูแลระบบต้อการสร้างบล็อก (Blog) จ าเป็นต้องสร้างข้อมูลส่วนตัวและสร้างบัญชีผู้ใช้ใหม่โดยในการ
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สร้างแต่ละคร้ังจะท าการเก็บบล็อก (Log) ถ้าการสมัครเกิดความผิดพลาดเมื่อการลงทะเบียนสมบูรณ์
ในการสร้างบล็อกและบัญชีจะถูกตรวจสอบโดยผู้ดูแลฐานข้อมูล 
  

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

       ภาพท่ี 2.11  ตัวอย่างการเขียนยูสเคสไดอะแกรม 
       ท่ีมา : ธีรพล ด่านวิริยะกุล. 2549 : 26 
                 4)  คลาสไดอะแกรม (Class Diagram) แสดงโครงสร้างของส่วนที่ไม่
เปลี่ยนแปลงของระบบในมุมมองของผู้พัฒนาระบบ ซึ่งสามารถแสดงความสัมพันธ์ได้หลายวิธี ได้แก่ 
การเชื่อมต่อระหว่างกัน (Association) การพึ่งพาเรียกใช้คลาสอื่น (Dependent) ความเป็น
ลักษณะเฉพาะของคลาสอื่น (Specialized) รวมกันเป็นหน่วย (Package) ความสัมพันธ์ระหว่าง
คลาสต่าง ๆ เหล่าน้ีจะถูกแสดงโดยคลาสไดอะแกรม โดยรวมเข้าเป็นโครงสร้างภายในของคลาสเป็น
กลุ่มแอททริบิวต์ (Attribute) และกลุ่มโอเปอเรชัน (Operation) ในระบบหน่ึงสามารถประกอบด้วย
หลายคลาสไดอะแกรม  
 

                   4.1)  คลาส (Class) คือ กลุ่มของออบเจ็กต์ที่มีคุณสมบัติ 
(Attributes) และพฤติกรรม (Behavior) ร่วมกันรายละเอียดของสัญลักษณ์คลาส ชื่อของคลาสจะ
ขึ้นต้นด้วยตัวใหญ่แบบหนา และเอียง หากเป็น Abstract Class แอททริบิวต์ประกอบด้วยชนิดของ
การเข้าถึง (Visibility) ของแอททริบิวต์ ได้แก่ Public ซึ่งถูกแสดงด้วยเคร่ืองหมาย (+) Private ซึ่ง 
ถูกแสดงด้วยเคร่ืองหมายลบ (-) และโปรเท็กเท็ดแสดงด้วยเคร่ืองหมาย (#) ชื่อของแอททริบิวต์ 
ประเภทของแอททริบิวต์ ซึ่งจะอยู่ต่อจากเคร่ืองหมายโคล่อน (:) โดยอาจเป็น Primitive Data Type 
ของแต่ละภาษาโปรแกรมมิ่งซึ่งมักจะคล้ายคลึงกัน เช่น Integer, Boolean, Real เป็นต้น ค่าเร่ิมต้น
ของแอททริบิวต์ คือ Public จะถูกแสดงด้วยเคร่ืองหมายเท่ากับ 
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                   4.2)  โอเปอร์เรชันมีชนิดและสัญลักษณ์การเข้าถึงเช่นเดียวกับ 
แอททริบิวต์ มีชื่อโอเปอร์เรชัน พารามิเตอร์ (Parameters) ประเภทของค่าที่ส่งคืน  
(Return Type)  
 

                  4.3)  ความสัมพันธ์ระหว่างคลาส (Relationships) สามารถแบ่งออก
ได้เป็นความสัมพันธ์แบบพึ่งพิง (Dependent) การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นกับคลาสที่ถูกพึ่งพิง 
(Independent Class) จะส่งผลต่อคลาสพึ่งพิง (Dependent Class) การโมเดลความสัมพันธ์แบบน้ี
สามารถท าได้โดยวาดเส้นตรงแบบมีหัวลูกศรเป็นเส้นโปร่งชี้จากซับคลาสที่พึ่งพิงไปยังคลาสที่ถูกพึ่งพิง
ความสัมพันธ์แบบทั่วไป (Generalization) คือ ความสัมพันธ์ระหว่าง Super Class และ Sub Class 
การโมเดลความสัมพันธ์แบบน้ีวาดเส้นตรงหัวทึบที่มีหัวลูกศรเป็นรูปสามเหลี่ยมโปร่งชี้จาก คลาสไปยัง 
Super Class ความสัมพันธ์แบบมีความสัมพันธ์กัน (Association) สามารถแบ่งได้เป็น 
 

                                   ความสัมพันธ์แบบปกติ (Normal Association) มักใช้ในระบบ
โมเดลที่ซับซ้อนโดยเฉพาะระบบสารสนเทศ ปกติจะเป็นความสัมพันธ์แบบสองทิศทาง จะวาดด้วย
เส้นตรงทึบเชื่อมระหว่างสองคลาสและมีชื่อความสัมพันธ์ก ากับอยู่  โดยชื่อน้ีมักเป็นค ากริยาเป็นส่วน
ใหญ่ นอกจากน้ียังมีการก าหนดปริมาณของคลาสหรือออบเจ็กต์ที่สัมพันธ์กันอยู่  เรียกว่า 
Multiplicity  

 

1 หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได้หน่ึงออบเจ็กต์เท่าน้ัน  
0...1 หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได้หน่ึงหรืออาจจะไม่มีก็ได้  
M…N หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได้ต้ังแต่ M ถึง N (เมื่อ M, N เป็นจ านวน

เต็มบวก)  
* หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได้ต้ังแต่ศูนย์ขึ้นไป  
0...* หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได้ต้ังแต่ศูนย์ขึ้นไป  
1...* หมายถึง จะมีออบเจ็กต์ในคลาสไดอะแกรมได้ต้ังแต่หน่ึงขึ้นไป  
 

การรวมกัน (Aggregation) เป็นความสัมพันธ์ระหว่างคลาสหรือออบเจ็กต์ในแง่ของการ
รวมกันแสดงด้วยเส้นทึบโยงระหว่างคลาสโดยมีสัญลักษณ์ข้าวหลามตัดติดอยู่ระหว่างปลายเส้น
ความสัมพันธ์กับคลาสที่หมายถึงสิ่งที่ใหญ่กว่า และส่วนประกอบ (Composition) คล้ายคลึงกับ
ความสัมพันธ์แบบ Normal Aggregation แต่คลาสที่เป็นองค์ประกอบจะเป็นส่วนหน่ึงของคลาสที่
ใหญ่กว่าและเมื่อคลาสที่ใหญ่กว่าถูกท าลายคลาสที่เป็นองค์ประกอบจะถูกท าลายด้วยเส้นที่ใช้แสดง
การส่งข้อมูลมีอยู่ 4 ชนิด ได้แก่ เส้นทั่วไป เป็นเส้นที่ใช้ส่งเมสเสจแบบทั่วไปไม่เฉพาะเจาะจงจะถูก
แสดงเป็นหัวลูกศรธรรมดา ค าอธิบายประกอบเป็นค าอธิบายทั่วไป เส้นซิงโครนัส เป็นเส้นที่ส่งข้อมูล
ไปแล้วจ าเป็นต้องรอผลการตอบกลับเหมาะส าหรับงานแบบเรียลไทม์ (Real Time) ที่หลาย ๆ งาน
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อย่างน้อยต้องท าพร้อมกันลักษณะเป็นหัวเส้นตรงโปร่งคร่ึงซีก และเส้นตรงส่งกลับจากการเรียกใช้
ฟังก์ชัน ลักษณะเป็นเส้นตรงประหัวลูกศรหัวโปร่งชี้จากขวามาซ้ายเป็นการ Return From Method 
Call มักใช้คู่กับเส้นที่ 1 เมื่อเมธอดที่ถูกเรียกใช้มีค่าบางอย่างที่ต้องการส่งกลับมาตัวอย่างการเขียน
คลาสไดอะแกรม ดังแผนภาพที่ 6 แสดง ถึงกลุ่มของคลาสการบินที่มีฟังก์ชันบินได้ลงจอด และขึ้นสู่
อากาศสามารถแยกย่อยออกเป็นได้ 3 แบบ ได้แก ่เคร่ืองบิน นก ยอดมนุษย์ ซึ่งแต่ละคลาสมี
ความสามารถที่แตกต่างกันโดยยังคงคุณสมบัติของคลาสการบินอยู่  จากภาพจะเห็นคลาสเคร่ืองบิน
สามารถแยกออกมาเป็น เคร่ืองบินโบอิ้ง (Boeing 747) มีความสามารถพิเศษในการใช้เทคโนโลยีไอ
พ่นเป็นต้น 

 

 
 

      ภาพท่ี 2.12  ตัวอย่างการเขียนคลาสไดอะแกรม 
      ท่ีมา : ธีรพล ด่านวิริยะกุล. 2549 : 28 
 

    ซีเควนซ์ไดอะแกรม (Sequence Diagram) จะบอกว่าในยูสเคส 
น้ันวัตถุแต่ละตัวจะติดต่อสื่อสารกันอย่างไร มีขั้นตอนการท างานอย่างไร โดยจะเน้นไปที่แกนเวลาเป็น
ส าคัญถ้าเวลาเปลี่ยนขั้นตอนการทางานจะเปลี่ยนโดยมีแอคเตอร์เป็นผู้เร่ิมกระท าเริ่มต้น ซีเควนซ์
ไดอะแกรมใน UML จะมีแกนสมมุติ 2 แกนคือแกนต้ัง และแกนนอน แกนนอนจะแสดงขั้นตอนการ
ท างานหรือการส่งเมสเสจระหว่างวัตถุ โดยแต่ละวัตถุจะส่งข้อมูลถึงกันว่าต้องท าอะไร เมื่อใดส่วนแกน
ต้ังเป็นแกนเวลา แกนนอนและแกนต้ังต้องสัมพันธ์กันส่วนวัตถุหรือคลาสแทนด้วยรูปสี่เหลี่ยมเรียงกัน
ตามแนวนอน ภายในบรรจุชื่อออบเจ็กต์ตามด้วยเคร่ืองหมาย     โคล่อน และชื่อคลาส เสน้ประที่อยู่
ในแนวแกนเวลาซึ่งแสดงถึงชีวิตวัตถุ สี่เหลี่ยมแนวต้ังที่อยู่ในต าแหน่งเดียวกับวัตถุหรือคลาสเรียกว่า 
Activation ซึ่งใช้แสดงช่วงเวลาที่วัตถุก าลังปฏิบัติงานและส่งข้อมูลระหว่างวัตถุรวมถึงแสดงการ
สิ้นสุดลงของออบเจ็กต์หรือการถูกท าลายด้วยเคร่ืองหมายกากบาทไว้ที่ปลายเส้นชีวิตของออบเจ็กต์ 
ตัวอย่าง การเขียนซีเควนซ์ไดอะแกรม สามารถแสดงได้ ดังแผนภาพที่ 7 อธิบายได้ว่านักเรียน
สามารถกรอกข้อมูลลงทะเบียนผ่านฟอร์มเมื่อลงทะเบียนเสร็จระบบจะท าการเพิ่มชื่อพร้อมกับ
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รายวิชาที่ลงทะเบียนให้นายทะเบียนตรวจสอบว่ารายวิชาน้ันเปิดสอนหรือไม่ถ้าเปิดสอนท าการเพิ่ม
ชื่อนักเรียนเข้าเรียน และท าการตรวจสอบช่วงเวลาเรียนที่ว่างถ้าว่างอยู่ระบบจะท าการเพิ่มชื่อ 
 

 
 

      ภาพท่ี 2.13  ตัวอย่างการเขียนซีเควนซ์ไดอะแกรม 
      ท่ีมา : ธีรพล ด่านวิริยะกุล. 2549 : 29 

 

               แอคทิวิต้ีไดอะแกรม (Activity Diagram) แสดงล าดับการไหลของ 
กิจกรรมต่าง ๆ โดยจะอธิบายกิจกรรมในลักษณะของการกระท าจะมีเงื่อนไขและการตัดสินใจก าหนด
ไว้เพื่อควบคุมการไหลของกิจกรรมรวมถึงแมสเซสที่รับส่งระหว่างแต่ละกิจกรรมแสดงด้วยสี่เหลี่ยม
เหมือนแคปซูลเชื่อมโยงกันด้วยลูกศรเพื่อแสดงล าดับการท าแอคทิวิต้ี  (Activity) ถัดไปได้ โดยจะมีเส้น
ลูกศรชี้เข้ามารวมที่จุดเดียว (เส้นตรงแนวนอน) น่ันคือ แอคทิวิต้ีที่ชี้เข้ามาที่เส้นทึบดังกล่าว เสร็จแล้ว
ก่อน จึงท าให้แอคทิวิต้ีถัดไปได้ การแบ่งเป็นสวิมเลนส์ (Swimlanes) เหมือนสระว่ายน้ าโดยแบ่งช่อง
ในแนวด่ิงและก าหนดแต่ละช่องด้วยชื่อของออบเจ็กต์ไว้แถวบนสุด ตัวอย่างการเขียนแอคทิวิต้ี
ไดอะแกรม ดังภาพที่ 2.14 แสดงตัวอย่างการเขียนแอคทิวิต้ีไดอะแกรมของการล้างรถเริ่มจากล้าง
ด้วยแชมพ ูท าการล้างแชมพู เป่าลมให้แห้งซึ่งแสดงการเขียนซีเควนซ์ไดอะแกรม ดังน้ี 
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          ภาพท่ี 2.14  ตัวอย่างการเขียนแอคทิวิต้ีไดอะแกรม 
          ท่ีมา : ธีรพล ด่านวิริยะกุล. 2549 : 30 

 

คุณภาพของระบบ 
 

มนต์ชัย เทียนทอง (2548 : 198-200) กล่าวว่า การหาประสิทธิภาพส าหรับการวิจัยเชิง
ทดลองตามแนวทางการวิจัยด้านระบบสารสนเทศ โดยวิธี Black box และ White box การหา
ประสิทธิภาพ กล่าวได้ว่าเป็นตัวแปรการทดลองที่นิยมประเมินกันอย่างแพร่หลายในการวิจัยเชิง
ทดลองทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ส าหรับแนวทางการวิจัยด้านระบบสารสนเทศโดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งการพัฒนาซอฟท์แวร์หรือโปรแกรมประยุกต์ต่าง ๆ ขึ้นมาใหม่ เพื่อน าไปใช้กับบุคลากรหรือใช้งาน
ภายในองค์กร เช่น การพัฒนาระบบฐานข้อมูล ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ ระบบสนับสนุนการ
ตัดใจ ระบบช่วยเหลือการบริหาร และระบบสารสนเทศอื่น ๆ การหาประสิทธิภาพของระบบ
สารสนเทศที่พัฒนาขึ้นใหม่น้ี ส่วนใหญ่จะนิยมใช้วิธี Black box และWhite box ซึ่งประยกุต์มาจาก
วิธีการทดสอบซอฟท์แวร์ (Software Testing) ในกระบวนการพัฒนาซอฟท์แวร์เชิงวิศวกรรม 

 

1.  การประเมินแบบ Black box  
 

     1.1  Black box เมื่อแปลความหมายตรงตัวก็คือ กล่องด า ซึ่งหมายถึง การประเมินที่ไม่
พิจารณาภายในของระบบ อันได้แก่ตัวโปรแกรม โครงสร้าง ข้อมูล อัลกอริทึม การจัดการข้อมูล ตัว
แปรนิพจน์และอื่น ๆ การหาประสิทธิภาพ ส าหรับรายการประเมินด้วยวิธี  
Black box จะมีประเด็นหลัก ๆ ที่ส าคัญดังน้ี 
        1.1.1  Functional Testing เป็นการทดสอบด้านหน้าที่และความถูกต้องในการ
ท างานของระบบแต่ละส่วนในลักษณะภาพรวมฯ นับต้ังแต่ส่วนน าเข้า ส่วนประมวลผล จนถึงส่วน
แสดงผล 
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        1.1.2  ความถูกต้องในการหรือไม่ ต้ังแต่ส่วนน าเข้า ส่วนประมวลผล จนถึงส่วน
แสดงผล ซึ่ง มีลักษณะคล้ายกับการประเมินด้าน Functional Test แตกต่างกันที่การประเมินในด้าน
น้ี จะต้องเปรียบเทียบกับความต้องการหรือข้อก าหนดต่าง ๆ ที่มีอยู ่
        1.1.3  Usability Testing เป็นการทดสอบด้านการใช้งาน เช่น ความง่ายในการ
ติดต้ัง การใช้งานในส่วนต่าง ๆ การปฏิสัมพันธ์การน าเสนอ และการแสดงผลลัพธ์และคู่มือ  
เป็นต้น 
        1.1.4  Security Testing เป็นการทดสอบด้านความปลอดภัยของระบบ เช่น 
ระบบการพิสูจน์สิทธิ์การรักษาความปลอดภัย และการเข้ารหัส เป็นต้น 

           1.1.5  Performance Testing เป็นการทดสอบด้านความสามารถในการท างาน
ของระบบ เช่นความถูกต้อง ความรวดเร็ว สมรรถนะ และประสิทธิภาพโดยรวม เป็นต้น 

 

2.  การประเมินแบบ White box 
 

     2.2  White box เมื่อแปลตามตัวก็คือ กล่องขาว ซึ่งหมายถึง การประเมินโดย 
พิจารณาภายในตัวโปรแกรมเพื่อทดสอบการท างานของโปรแกรมว่ามีขั้นตอนอย่างไร อันได้แก่ 
โครงสร้าง ข้อมูลอัลกอริทึม การจัดการข้อมูล ตัวแปร นิพจน์ และอื่น ๆ ส าหรับรายการ 
ประเมินด้วยวิธี White box จะมีประเด็น หลัก ๆ ที่ส าคัญดังน้ี 
        2.2.1  Unit Testing เป็นการทดสอบส่วนย่อย ๆ ของโปรแกรมแต่ละส่วน  
อาจจะเป็นฟังก์ชันใด ๆ หรือคลาสใดคลาสหน่ึง โดยการก าหนดข้อมูลน าเข้า แล้วทดสอบส่วน 
แสดงผลที่ปรากฏ 
        2.2.2  การน าเอา Unit แต่ละฟังก์ชันมารวมกัน แล้วทดสอบการท างาน เพื่อ
พิจารณาการไหลของข้อมูลและการควบคุมแต่ละส่วน 
        2.2.3  System Testing เป็นการทดสอบการท างานทั้งระบบเพื่อทดสอบการ
ท างานของระบบที่พัฒนาขึ้นโดยรวมการหาประสิทธิภาพด้วยวิธี  Black box และ White box 
ส าหรับแนวทางการวิจัยด้านระบบสารสนเทศ จึงเป็น การศึกษาผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น จากการน าระบบไป
ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างตามแบบแผนการทดลองที่ก าหนดไว้ โดยใช้เคร่ืองมือต่าง ๆ เช่น 
แบบสอบถาม แบบทดสอบ หรือแบบประเมินใด ๆ กระท ากับกลุ่มตัวอย่างเพื่อเก็บ 
รวบรวมข้อมูล หลังจากน้ันจึงท าการวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลที่ได้ตามสมมติฐานที่ก าหนดไว้  

     การประเมินระบบสารสนเทศงานบุคลากร ผู้วิจัยได้ท าการหาประสิทธิภาพของ 
ระบบโดยใช้วิธีการแบบ Black box เพื่อให้โครงการที่ผู้วิจัยได้ท าเกิดประสิทธิภาพของระบบ 
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3.  การทดสอบระบบ (Testing) 
 

               การทดสอบระบบมีขั้นตอนการทดสอบแบ่งเป็น 2 ขั้นตอนดังน้ี 
 

     3.1  Alpha Test คือ การทดสอบความสมบูรณ์ของระบบโดยผู้ใช้ และใช้ข้อมูลสมมติ
ในการทดสอบ จะสมมติให้ระบบอยู่ในสถานการณ์ที่อาจจะเกิดขึ้นได้ Alpha testing มีการ
ทดสอบ 4 ประการคือ 
           3.1.1  Recovery testing เป็นการทดสอบการกู้ระบบ 
           3.1.2  Security testing เป็นการทดสอบความปลอดภัยของระบบ 
           3.1.3  Stress testing เป็นการทดสอบประสิทธิภาพการท างานของระบบภายใต้
ความกดดัน 
           3.1.4  Performance testing เป็นการทดสอบประสิทธิภาพการท างานของระบบ
ภายใต้สภาพแวดล้อมของคอมพิวเตอร์ 
 

     3.2  Beta Test คือ การทดสอบความสมบูรณ์ของระบบโดยผู้ใช้ และใช้ข้อมูลจริงใน
การทดสอบ และภายใต้สถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริง 
 

     3.3  เกณฑ์การยอมรับงานของมนุษย์ แบ่งได้เป็นประเด็นต่าง ๆ ดังน้ี 
           3.3.1  Time to learn ระยะเวลาที่ผู้ใช้ต้องเรียนรู้การใช้ส่วนต่าง ๆ ของระบบงาน 

3.3.2  Task Performance ความเร็วของการด าเนินงานแต่ละส่วน 
3.3.3  Error Rate อัตราความผิดพลาดที่เกิดขึ้น 
3.3.4  Subjective user satisfaction ระดับความพึงพอใจของผู้ใช้โดยส่วนรวม 
3.3.5  Human retention ความสามารถจดจ าค าสั่งและการใช้งานได้ 
 

     3.4  การวางแผนการทดสอบระบบ 
 3.4.1  ก าหนดข้อตกลงเบื้องต้นและรายละเอียดของระบบ 
 3.4.2  เตรียมแผนงานการทดสอบเพื่อการยอมรับระบบ 
 3.4.3  น าข้อมูลการออกแบบมาใช้ในการวางแผนการทดสอบความสัมพันธ์ของ

ระบบรวม 
 3.4.4  ก าหนดแผนการทดสอบความสัมพันธ์ของระบบย่อย 
 

     3.5  วิธีการประเมินผลการท างานของระบบ 
 3.5.1  การใช้แบบสอบถาม 
 3.5.2  การบันทึกเทปการท างานของผู้ใช้ 

 3.5.3  การสร้างส่วนพิเศษภายในระบบ ให้สามารถบันทึกข้อมูลเกี่ยวกับการท างานของผู้ใช้ 
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 3.5.4  การสร้างระบบให้ผู้ใช้สามารถบันทึกความคิดเห็นของตนขณะก าลังใช้งานระบบน้ัน 
ๆ 

สรุป การทดสอบระบบการจ่ายค่าเช่าคอนโดออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์การใช้งานผู้วิจัยได้ท าการทดสอบทั้ง 2 แบบคือ การทดสอบแบบ Alpha Test และแบบ 
Beta Test มาทดสอบระบบท าให้ระบบเป็นที่ยอมรับและสามารถใช้งานได้อย่างมีคุณภาพ 
 

4.  เกณฑ์การประเมินคุณภาพของระบบ 
 

     4.1  เกณฑ์การให้คะแนนของแบบประเมิน 
           เกณฑ์หรือมาตรฐานในการประเมินแบบประเมินคุณภาพของระบบการอนุมัติ

สินเชื่อบ้านโดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิสเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ  
ตามวิธีของลิเคิร์ท มีเกณฑ์การให้คะแนนของแบบประเมิน ดังน้ี 

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

     4.2  เกณฑ์ช่วงคะแนน 
           ผูว้ิจัยน าไปประเมินคุณภาพระบบอนุมัติเงินกู้สหกรณ์ออมทรัพย์ครูมหาสารคาม

โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิสที่ผู้เชี่ยวชาญ มาวิเคราะห์ระดับความเหมาะสมโดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย
เบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยในการวิเคราะห์จะใช้ค่าเฉลี่ยเทียบเกณฑ์การประเมินดังน้ี(บุญชม  ศรี
สะอาด.2545: 103)   

 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.51 -  5.00 หมายความว่า     เหมาะสมมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  3.51 -  4.50 หมายความว่า     เหมาะสมมาก 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  2.51 -  3.50 หมายความว่า     เหมาะสมปานกลาง 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.51 -  2.50 หมายความว่า     เหมาะสมน้อย 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.01 -  1.50 หมายความว่า     เหมาะสมน้อยที่สุด 
เกณฑ์เฉลี่ยของระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อระบบโดยคิดเป็นค่า

คะแนนเฉลี่ยของระบบดับความคิดเห็นต้ังแต่ 3.51 ขึ้นไป และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานไม่เกิน 1.00 
 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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1.  งานวิจัยในประเทศ 
 

    งานวิจัยน้ีมีจุดมุ่งหมายที่จะศึกษาความต้องการของผู้ปกครองในการรับทราบข่าวสาร
จากคณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์เพื่อน าไปพัฒนาระบบการให้บริการแจ้ง
ข่าวสารแก่ผู้ปกครองทาง การสื่อสารแบบออนไลน์ โดยน าข้อมูลจากแบบสอบถามไปท าการวิเคราะห์
เชิงสถิติ ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่ามีผู้ปกครองประมาณคร่ึงหน่ึงที่มีการใช้งานระบบอินเตอร์เน็ต
เพื่อเข้าถึงข้อมูลข่าวสารต่างๆ และผู้ปกครองในจ านวนที่ใกล้เคียงกันที่สามารถเข้าถึงข้อมูลนักศึกษา
ผ่านทางเว็บไซต์และคณะวิศวกรรมศาสตร์วิธีการแจ้งข่าวสารของนักศึกษาที่ผู้ปกครองมีความพึง
พอใจที่สุดได้แก่ การแจ้งข่าวสารด้วยเอกสารทางไปรษณีย์ รองลงมา คือ การส่งผ่านระบบ SMS และ
ผ่านระบบเว็บไซต์ ผู้ปกครองมีความพึงพอใจในระบบเว็บไซต์การแจ้งข่าวสารจากทางคณะ อย่างไรก็
ตาม การปรับปรุงและพัฒนาระบบเว็บไซต์เพื่อให้ใช้งานง่ายและเพิ่มเติมในราบละเอียดของส่วนต่างๆ 
ยังคงต้องมีการด าเนินต่อไป (เกสินี พัฒนพิสุทธิ์ และ ฐานิตา แซ่ลิ่ม, 2553) 

    ธนะศักด์ิ รอดเมฆ (2527 : บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเรื่องการจัดกิจกรรมประชาสัมพันธ์
ทั้ง 6 ด้าน ในโรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดใหญ่ สังกัดกรมสามัญการศึกษาในเขตการศึกษา  6 พบว่า  

    1.  กิจกรรมประชาสัมพันธ์ที่โรงเรียนปฏิบัติออกมาให้เห็นตามความคิดเห็นรวมของ
ประชากร 2 กลุ่ม อยู่ในระดับมาก มี่ 2 ด้าน คือ กิจกรรมที่สร้างความสัมพันธ์อันดีกับนักเรียนและ
ศิษย์เก่า กับการจัดกิจกรรมนักเรียนและบริการชุมชนของโรงเรียน 

    2.  กิจกรรมประชาสัมพันธ์โรงเรียนด้านอื่น ๆ อีก 4 ด้าน คือ 
                  2.1 กิจกรรมที่สร้างความสัมพันธ์อันดีกับบุคลากรในโรงเรียน 
                  2.2 กิจกรรมการใช้เอกสารสิ่งพิมพ์และสื่อมวลชน 
                  2.3 กิจกรรมที่สร้างความสัมพันธ์อันดีกับผู้ปกครอง 
                  2.4 กิจกรรมที่สร้างความสัมพันธ์อันดีกับกลุ่มบุคคลและสมาคมวิชาชีพ 

    ชิดเชื้อ ชมปรีดา (2538 : บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัย เรื่อง ความคิดเห็นของผู้บริหารและ
ครู-อาจารย์ เกี่ยวกับการประชาสัมพันธ์โรงเรียน ในโรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดใหญ่สังกัดกรมสามัญที่ 
7 พบว่า 

     1.  ความคิดเห็นของผู้บริหารและครู – อาจารย์ที่เกี่ยวกับสภาพการจัดกิจกรรม 
ประชาสัมพันธ์โรงเรียนทั้ง 7 ด้าน เห็นวา มีการปฏิบัติอยู่ ในระดับมาก โดยเรียงล าดับจากมากไปหา 
น้อยดังน้ี 
                   1.1  กิจกรรมที่สร้างความสัมพันธ์อันดีกับชุมชน  
                   1.2  กิจกรรมที่สร้างความสัมพันธ์อันดีกับนักเรียน  
                   1.3  กิจกรรมที่สร้างความสัมพันธ์อันดีกับบุคลากรในโรงเรียน  
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                   1.4  กิจกรรมที่สร้างความสัมพันธ์อันดีกับผู้ปกครอง  
                   1.5  กิจกรรมที่สร้างความสัมพันธ์อันดีกับบุคคลและสมาคมวิชาชีพ  
                   1.6  กิจกรรมที่สร้างความสัมพันธ์อันดีกับศิษย์เก่า  
                   1.7  กิจกรรมที่ใช้เอกสาร สิ่งพิมพ์และสื่อมวลชน 

     2.  ความคิดเห็นของผู้บริหาร และครู – อาจารย์เกี่ยวกับปัญหาการจัดกิจกรรม 
ประชาสัมพันธ์โรงเรียน เห็นว่ามีปัญหาอยู่ ในระดับน้อย 

แม้นไทย เชื่อมชิต (2538 : บทคัดย่อ ) ได้ท าการศึกษาวิจัย เรื่อง การประชาสัมพันธ์ของ
โรงเรียนมัธยมศึกษา สังกัดกรมสามัญศึกษา จังหวัดเพชรบุรี ผลการวิจัยพบว่า 

         2.1  การก าหนดแนวทางประชาสัมพันธ์โรงเรียนของผู้บริหาร และหัวหน้า
ประชาสัมพันธ์ได้ปฏิบัติเป็นส่วนใหญ่ 

         2.2  การประชาสัมพันธ์ในโรงเรียนมัธยมศึกษาตามความเห็นของผู้บริหาร หัวหน้า
ประชาสัมพันธ์ ผู้ปกครองนักเรียน และศิษย์เก่าโรงเรียน มีการปฏิบัติส่วนใหญ่ ทั้ง 6 ด้าน คือ
ความสัมพันธ์ระหว่างบุคลากรในโรงเรียน ความสัมพันธ์ระหว่างครูกับนักเรียนศิษย์เก่ากับครูและ
โรงเรียน ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ปกครอง ชุมชนและโรงเรียน ความสัมพันธ์ระหว่างสมาคมผู้ปกครอง
และครู สมาคมศิษย์เก่า สมาคมวิชาชีพต่างๆ และกลุ่มอิทธิพลในชุมชนกับโรงเรียน การจัดกิจกรรม
ของนักเรียน และกิจกรรมของโรงเรียนในโอกาสพิเศษต่างๆ การใช้สื่อเคร่ืองมือวัสดุอุปกรณ์และ
ช่องทางต่างๆ ในการประชาสัมพันธ์ในโรงเรียน 

     ธนพร ศรีมาทา (2539 : บทคัดย่อ) ได้ท าการศึกษาวิจัย เรื่อง ความคิดเห็นผู้ปกครองที่มี
ต่อการประชาสัมพันธ์ของโรงเรียนเอกชน : กรณีศึกษาโรงเรียนบูรณะศิลป์ ศึกษา ผลการวิจัย พบว่า 

     1.  ได้มีการปฏิบัติประชาสัมพันธ์โรงเรียนเป็นส่วนมากทั้ง 4 ด้าน คือ ความสัมพันธ์
ระหว่างบุคลากรในโรงเรียน ความสัมพันธ์ระหว่างครูและนักเรียน การจัดกิจกรรมของนักเรียนและ
กิจกรรมของโรงเรียนในโอกาสต่างๆ การใช้เคร่ืองมือ วัสดุ อุปกรณ์และช่องทางต่างๆ ในการ
ประชาสัมพันธ์โรงเรียน ส่วนความสัมพันธ์ระหว่างผู้ปกครอง ชุมชน และโรงเรียนที่ข้อมูลไม่ชัดเจน 

     2.  ปัญหาและอุปสรรคในการประชาสัมพันธ์ คือ การร่วมกับแหล่งบริการทางด้านการ
ประชาสัมพันธ์ เช่น สถานีวิทยุ โทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ วาสาร ฯลฯ ยังมีระดับน้อย 

     สุมุกดา ม่วงศิริ (2541 : บทคัดย่อ) ได้ท าการศึกษาความเห็นของผู้บริหารและ 
ครู – อาจารย์เกี่ยวกับการจัดการประชาสัมพันธ์ในมหาวิทยาลัยเอกชน และในเขตกรุงเทพมหานคร 

     1.  ความคิดเห็นของผู้บริหารและครู – อาจารย์เกี่ยวกับปัญหาการจัดการประชาสัมพันธ์
มหาวิทยาลัยต้องใช้สื่อเผยแพร่ข้อมูล 3 ด้านคือ 
1) ด้านวัสดุอุปกรณ์ 2) ด้านการบริหารการจัดการ และ 3) ด้านทรัพยากรมนุษย์ ส่วนที่แสดงความ
คิดเห็นว่า ด้านงบประมาณในการจัดท าประชาสัมพันธ์มีความจ าเป็นอย่างยิ่งในระดับที่ 



55 

 

 

ต้องใช้มาก 
     สรุปผลการศึกษางานวิจัยในประเทศที่เกี่ยวข้องได้ดังน้ี โรงเรียนมัธยมศึกษาด าเนินงาน

ด้านประชาสัมพันธ์อยู่ในระดับมาก แต่ด้านความสัมพันธ์บุคคลต่างๆ กิจกรรมการใช้บริการ และการ
ใช้เอกสาร สื่อมวลชน ปฏิบัติในระดับน้อย ในโรงเรียนมัธยมศึกษา มีการปฏิบัติงานด้าน
ประชาสัมพันธ์เป็นส่วนมาก การด าเนินงานในระดับมากที่คล้ายกัน คือ ความสัมพันธ์ระหว่างครูกับ
นักเรียน ความสัมพันธ์ระหว่างบุคลากรในโรงเรียน ส าหรับปัญหาและอุปสรรคในการประชาสัมพันธ์มี
อยู่ในระดับน้อย คือ การจัดกิจกรรมประชาสัมพันธ์และความร่วมมือกับแหล่งบริการทางด้าน
ประชาสัมพันธ์ 
 

2.  งานวิจัยต่างประเทศ 
 

     วิลสัน (Williams. 1985 : 45 – A, อ้างถึงใน สุพัตรา ไผ่แก้ว . 2543:16) ได้วิจัยเรื่อง
การระบุกลวิธีงานประชาสัมพันธ์ที่เหมาะสมในโรงเรียนส าหรับ North Central Association 
Commission (NCA) การวิจัยคร้ังน้ีมุ่งที่จะระบุถึงกลวิธีในการประชาสัมพันธ์ซึ่งอาจมีผลท าให้การ
สื่อสารมีประสิทธิภาพมากขึ้น อันจะส่งผลให้โรงเรียนได้มีการปรับปรุงแกไขที่ดีขึ้น เคร่ืองมือที่ใช้ความ
เข้าใจต่อความเร่งด่วนของการประชาสัมพันธ์ รวมถึงกลวิธีที่เหมาะสมที่ใช้ในการประชาสัมพันธ์ ซึ่ง
เสนอไว้ 18 รูปแบบและผู้ตอบแบบสอบถามสามารถเสนอกลวิธีอื่นๆ เพิ่มขึ้นได้ 

     ผลการวิจัยพบว่ากลวิธีที่เหมาะสมที่ระบุไว้ในการปรับปรุงการสื่อสาร การสื่อสาร
ระหว่างคณะการกรรมบริหารโรงเรียน ผู้ตรวจการศึกษาและอาจารย์ใหญ่ คือ จุลสารรายเดือน หรือ
ราย 4เดือน (New Letter) และเอกสารข้อมูลต่าง ๆ (Information Brochures) ส าหรับครูและ
นักเรียนควรใช้เอกสารข้อมูล สไลด์ เทป และวีดิโอเทป ส าหรับผู้ปกครองควรใช้จุลสาร ส่วนชุมชน
และประชาชนในท้องถิ่นควรใช้ข่าวสารต่างๆ (New Releases) 

     โลมาเน่ (Romine. 1986:96. อ้างถึงใน นพพงษ์ บุญจิตราดุลย์. 2544 :29) ได้ศึกษา
บทบาทของวิทยาลัยชุมชนในด้านงานประชาสัมพันธ์โดยใช้เทคนิคเดลฟาย ท าการรวบรวมความ
คิดเห็นของคณะกรรมการ 3 กลุ่ม ได้แก่ กรรมการ วิทยาลยั อาจารย์ใหญ่และเจ้าหน้าที่
ประชาสัมพันธ์กลุ่มละ 15 คน 

     ผลการศึกษา พบว่า คณะกรรมการได้ให้ความส าคัญต่อบทบาทด้านการบริการสนเทศ
แก่ประชาชนเกี่ยวกับการให้บริการของวิทยาลัย และผลงานของวิทยาลัยแก่บุคคลชั้นน าในท้องถิ่น
เป็นอันดับหน่ึง รองลงมา ได้แก่ ด้านการมีส่วนช่วยเหลือสนับสนุนส่งเสริมกิจกรรมของวิทยาลัยด้าน
การรับทราบข้อมูลความต้องการ และความของชุมชนต่อวิทยาลัยและด้านการรักษาภาพพจน์ของ
วิทยาลัย และขอให้เสนอแนะวาการค้นคว้าข้อมูลเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับการวางแผนและประเมินผล 
งานติดต่อสื่อสารต้องเป็นแบบสองทาง 


