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แนวคดิ ทฤษฎ ีเทคโนโลยี และระบบงานที่เกีย่วข้อง 
 

แนวคดิ 

1. ผูป้ระกอบการธุรกิจพฒันาอสังหาริมทรัพยเ์พื่อขาย 
ผูป้ระกอบการธุรกิจพฒันาอสังหาริมทรัพยเ์พื่อขาย โครงการท่ีพฒันาข้ึนนั้นล้วน

แลว้ด าเนินการไปในทิศทางเดียวกนั เช่น ทาวน์โฮม บา้นเด่ียว และคอนโดมิเนียม ซ่ึงมีท าเลท่ีตั้งใน
เขตชุมชน เมืองหรือใกล้ศูนย์กลางทางธุรกิจ ท าให้ ธุรกิจดังกล่าวมีความต้องการมากข้ึน 
ผูป้ระกอบการจึงด าเนินการเดินหน้าขยายธุรกิจ เพื่อรองรับความตอ้งการของลูกคา้มากข้ึนไป ใน
การด าเนินธุรกิจของผูป้ระกอบการธุรกิจพฒันาอสังหาริมทรัยน์ั้น ในดา้นการพฒันาโครงการต่าง ๆ 
เกินข้ึนจากแนวความคิดรูปแบบท่ีทนัสมยั อีกทั้งรูปแบบอสังหาริมทรัพยย์งัมีอยากหลายรูปแบบให้
เลือกตามความต้องการของลูกค้า ผงัโครงการ หรือท่ีเรียกกันอีกแบบว่า แบบบ้านนั้ น ได้ถูก
น ามาใชใ้นดา้นการขาย เพื่อให้ลูกคา้ไดเ้ลือกรูปแบบ ขนาดของแบบบา้นไดต้ามตอ้งการ อีกทั้งผงั
โครงการ หรือแบบบา้นดงักล่าวยงัน าไปใชใ้นดา้นการก่อสร้าง  

จากขอ้มูลพื้นฐานดงักล่าวท่ีมี ทั้งในส่วนของขอ้มูลโครงการต่าง ๆ ขอ้มูลการขาย 
ขอ้มูลการก่อสร้าง อีกทั้งผงัโครงการท่ีมี ได้ถูกน ามาใช้ในด้านขอ้มูล และการน าเสนอของการ
พฒันาระบบติดตามความคืบหน้าการก่อสร้าง และการขาย เพื่อให้ระบบดงักล่าวไดต้อบโจทยแ์ก่
ผูป้ระกอบการธุรกิจพฒันาอสังหาริมทรัพยเ์พื่อขาย โดยในส่วนของสถานะการก่อสร้างและการ
ขายนั้น ผูป้ระกอบการธุรกิจพฒันาอสังริมทรัพยเ์พื่อขายนั้นสามารถก าหนดขั้นตอนสถานะการ
ก่อสร้างและการขายได้เองตามหลักพื้นฐานข้อมูล หรือข้อก าหนดเง่ือนไขสถานะได้เอง เช่น 
สถานะการก่อสร้าง ประกอบไปดว้ย การออกแบบ การด าเนินการลงเสาเข็ม การด าเนินการงาน
โครงสร้าง การด าเนินการตกแต่ง เป็นตน้ สถานะการขาย ประกอบด้วย สถานะว่าง จอง สัญญา 
โอน เป็นตน้ โดยขอ้มูลสถานะดงักล่าวผูป้ระกอบการธุรกิจพฒันาอสังหาริมทรัพยล์ว้นแลว้มีการ
ตรวจสอบขอ้มูลท่ีต่างกนั ดงันั้น ในส่วนงานการด าเนินการติดตามความคืบหน้าการก่อสร้างและ
การขาย การก าหนดสถานะต่าง ๆ ข้ึนอยูก่บัผูป้ระกอบการนั้นเป็นตวัก าหนด  
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 2.   การค านวณแบบคลาวด ์(Cloud Computing) 
  National Institute of Standards and Technology (NIST) ของสหรัฐอเมริกา ได้นิยาม
ความหมายของการค านวณแบบคลาวด์ไวว้่า เป็นตวัแบบส าหรับการท าให้การเขา้ถึงแหล่งรวม
ทรัพยากรของงคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ร่วมกนั และปรับแต่งโครงแบบได ้เช่น เครือข่าย, เคร่ืองบริการ, 
หน่วยเก็บ, โปรแกรมประยุกต์ และบริการ เป็นตน้ ผ่านระบบเครือข่ายจากท่ีใด ๆ ไดโ้ดยสะดวก
เม่ือทวงถาม ซ่ึงทรัพยากรเหล่าน้ีสามารถจดัหาและคืนไดอ้ย่างรวดเร็วโดยใชค้วามพยายามในการ
จดัการ และการโตต้อบกบัผูใ้หบ้ริการนอ้ยท่ีสุด 
  2.1 คุณสมบติัของบริการ Cloud Computing 
   2.1.1 บริการตนเองตามความตอ้งการ (On Demand Self Service) ผูใ้ชง้านสามารถ
เขา้ถึงระบบท่ีให้บริการไดโ้ดยอตัโนมติั และสามารถปรับเปล่ียนการใช้งาน เช่น server time และ 
storage ไดต้ามความตอ้งการในช่วงเวลาใดก็ได ้ผ่านระบบบริหารจดัการบนเวบ็ไซตท่ี์ผูใ้ห้บริการ
จดัหาไวใ้ห ้
   2.1.2 การเขา้ถึงไดห้ลายช่องทาง (Broad Network Access) ผูใ้ชง้านสามารถเขา้ถึง
ระบบของผู ้ให้บริการจากอุปกรณ์ประเภทใดก็ได้ เช่น สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต โน้ตบุ๊ก และ
คอมพิวเตอร์ เป็นตน้ โดยระบบตอ้งสามารถรองรับการใชง้านบนแพลตฟอร์มท่ีมีความหลากหลาย 
(Multi-platform) 
   2.1.3 การใช้ทรัพยากรร่วมกัน (Resource Pooling) ความสามารถในการบริหาร
จดัการระบบเพื่อให้บริการแก่ผูใ้ช้งานจ านวนมากในเวลาเดียวกัน (Multi-tenants) โดยผูใ้ช้ไม่
จ  าเป็นตอ้งรู้วา่ขอ้มูลต่าง ๆ มีการจดัเก็บท่ีใด 
   2.1.4 ความยืดหยุน่ในการให้บริการสูง (Rapid Elasticity) ระบบท่ีมีความยืดหยุ่น
สูงและหลากหลายตามความต้องการของผู ้ใช้งาน ท าให้มีความสามารถในการเพิ่มหรือลด
ทรัพยากรไดอ้ยา่งรวดเร็ว และไม่มีขอ้จ ากดัเร่ืองจ านวน ปริมาณและระยะเวลาในการใชง้าน 
   2.1.5 ระบบการวดับริการ (Measured Service) ความสามารถในการบริหารจดัการ
และควบคุมการใช้ทรัพยากรท่ีเก่ียวข้อง โดยการวดัปริมาณและคิดค่าบริการตามการใช้งานท่ี
เกิดข้ึนจริง หรือ Pay-per-use 
  2.2 ตวัแบบการใหบ้ริการคลาวด ์(Cloud service models) 
   2.2.1 บ ริก ารโครงส ร้ างพื้ น ฐาน คล าวด์  (Infrastructure-as-a-Service: IaaS) 
หมายถึง การให้บริการทรัพยากรคอมพิวเตอร์พื้นฐาน เช่น ระบบประมวลผล ระบบจดัเก็บขอ้มูล 
ระบบเครือข่าย ตลอดจนอุปกรณ์พื้นฐานท่ีเก่ียวขอ้ง อาทิ สตอเรจ เซิร์ฟเวอร์ และระบบปฏิบติัการ 
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ท่ีท  าให้สามารถใช้งานซอฟต์แวร์แอปพลิเคชันได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยผูใ้ช้ไม่ตอ้งบริหาร
จดัการโครงสร้างพื้นฐานเอง 
   2.2.2 บริการแพล็ตฟอร์มคลาวด์ (Platform-as-a-Service: PaaS) หมายถึง การ
ให้บริการแพลตฟอร์ม และเคร่ืองมือเพื่อใช้ในการพฒันาซอฟต์แวร์แอปพลิเคชนั เช่น โปรแกรม
เบ้ืองตน้ ฐานขอ้มูล และระบบท่ีเอ้ือต่อการสร้างแอปพลิเคชนัโดยผูใ้ชไ้ม่ตอ้งบริหารจดัการระบบ
หรือเคร่ืองมือเองแต่ตอ้งติดตั้ง แกไ้ข ปรับแต่งโปรแกรมประยกุตท่ี์สร้างหรือพฒันาข้ึนเอง 
   2.2.3 บริการซอฟต์แวร์คลาวด์  (Software-as-a-Service: SaaS) หมายถึง การ
ให้บริการซอฟตแ์วร์ท่ีมีความยดืหยุน่ต่อการเขา้ถึงการใชง้านไดห้ลากหลาย โดยผูใ้ชไ้ม่จ  าเป็นตอ้ง
บริหารจดัการโครงสร้างพื้นฐานเอง ทั้งในส่วนของเครือข่าย เซิร์ฟเวอร์ ระบบปฏิบติัการ การ
จดัเก็บขอ้มูล รวมถึงความสามารถของแอปพลิเคชนัท่ีใชง้าน 
  2.3 ตวัแบบการติดตั้งคลาวด ์(Cloud deployment models) 
   2.3.1 คลาวด์ส่วนบุคคล (Private Cloud) หมายถึง การค านวณแบบคลาวด์ส าหรับ
หน่วยงาน หรือองคก์รใดองคก์รหน่ึงเพียงองคก์รเดียว (แต่อาจมีผูใ้ชง้านภายในองคก์รไดไ้ม่จ  ากดั) 
ซ่ึงการบริหารจดัการระบบโดยส่วนใหญ่กระท าโดยบุคลากรภายในองคก์ร 
   2.3.2 คลาวด์ชุมชน (Community Cloud) หมายถึง การค านวณแบบคลาวด์ ท่ี
ด าเนินการร่วมกนัโดยกลุ่มคนจากองค์กรต่าง ๆ ท่ีมีการรวมตวักนัในรูปแบบของการจดัตั้งเป็น
สมาคม ชมรม หรือสหภาพ ทั้งเป็นทางการหรือไม่เป็นทางการ โดยมีวตัถุประสงค ์จุดมุ่งหมาย และ
ความตอ้งการใชบ้ริการแบบเดียวกนั 
   2.3.3 คลาวด์สาธารณะ (Public Cloud) หมายถึง การค านวณแบบคลาวด์ท่ีเปิดให้
สาธารณชน และหน่วยงานต่าง ๆ ใช้งานทัว่ไป โดยการบริหารจดัการ และการให้บริหารอาจเป็น
บริษทั สถาบนัการศึกษา หรือหน่วยงานภาครัฐ เป็นผูใ้หบ้ริการ 
   2.3.4 คลาวด์แบบผสม (Hybrid Cloud) หมายถึง การค านวณแบบคลาวด์ ท่ี มี
ลกัษณะผสมผสานรูปแบบการบริหารตั้งแต่ 2 แบบข้ึนไป การใช้งานแบบ Hybrid เป็นการใช้งาน
เฉพาะกิจ ซ่ึงผูใ้ช้งานจะตอ้งมีมาตรฐาน คุณสมบติัทางเทคนิค และเทคโนโลยีท่ีสามารถใช้งาน
ขอ้มูลและถ่ายโอนแอปพลิเคชนั ส าหรับการใชง้านขา้มไปมาระหวา่งรูปแบบแต่ละแบบท่ีเลือกใช ้
  จากคุณสมบัติทั้ ง 5 ประการของการค านวณแบบคลาวด์ช่วยให้การพฒันาระบบ
บริการคลาวดส์ าหรับระบบติดตามความคืบหน้าการก่อสร้าง และการขาย เพื่อสนบัสนุนการด าเนิน
ธุรกิจ และเพื่อให้บริการดงักล่าวสามารถเขา้ถึงขอ้มูล ไดอ้ย่างทนัที และตอบโจทยใ์นดา้นธุรกิจ
ของผู ้ป ระกอบการธุ รกิ จพัฒน าอสั งห าริมท รัพ ย์ได้   (National Institute of Standards and 
Technology, 2011) 
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ทฤษฎ ี

 1.  การวเิคราะห์และออกแบบระบบ (System Analysis and Design) 
  ระบบ (System) คือกลุ่มขององค์ประกอบต่าง ๆ ท่ี มีความสัมพันธ์กัน แต่ละ
องค์ประกอบจะประสานการท างานร่วมกนั เพื่อบรรลุสู่เป้าหมายเดียวกนั ระบบท่ีดีจ าเป็นตอ้งมี
องค์ประกอบของระบบท่ีเรียกว่า ระบบย่อย (Subsystem) ท่ีสามารถประสานการท างานร่วมกัน
ภายในระบบไดเ้ป็นอยา่งดี เพื่อน าไปสู่ภาพใหญ่ของระบบใหส้ามารถท างานไดบ้รรลุตามเป้าหมาย 
ตวัอย่างเช่น ระบบงานทางคอมพิวเตอร์ท่ีประกอบด้วยระบบย่อยอยู่ 3 ส่วนหลัก ๆ ด้วยกันคือ 
ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และบุคลากร ส่วนประกอบทั้ง 3 เหล่าน้ี จะตอ้งประสานการท างานร่วมกนั
เพื่อบรรลุถึงเป้าหมายเดียวกนั เพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงผลลพัธ์ตรงตามความตอ้งการ หากมีส่วนใดขดัขอ้ง ก็
ย่อมส่งผลกระทบต่อระบบโดยรวม และหากผลกระทบได้พอกพูนมากข้ึน ก็อาจน าไปสู่ความ
ลม้เหลวของระบบไดใ้นท่ีสุด (โอภาส เอ่ียมสิริวงศ,์ 2555, หนา้ 18) 
  ระบบสารสนเทศ (Information Systems: IS) หมายถึง ระบบงานท่ีน าเทคโนโลยี
สารสนเทศ (Information Systems: IS) มาใช้เพื่ อจัดเก็บ ประมวลผล และเรียกดูข้อมูล โดย
เทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทส าคญัต่อการเพิ่มผลผลิต (Productivity) การสร้างความไดเ้ปรียบ
ในเชิงแข่งขนั รวมถึงการสร้างผลก าไรใหแ้ก่องคก์ร อยา่งไรก็ตาม หากพิจารณาในรายละเอียดแลว้ 
เทคโนโลยีมิได้เป็นตวัช่วยเพิ่มผลผลิต หรือสร้างผลก าไรให้แก่องค์กรได้โดยล าพงั แต่กลบัเป็น
มนุษยต่์างหากท่ีพฒันาระบบข้ึนมา ดว้ยการน าความสามารถของเทคโนโลยีเขา้มาประยุกตใ์ช ้เพื่อ
ควบคุมระบบและกระบวนการทางธุรกิจให้ด าเนินการอยา่งมีประสิทธิภาพ ดงันั้น กุญแจท่ีน าไปสู่
ความส าเร็จของธุรกิจสมยัใหม่ท่ีตอ้งการน าระบบสารสนเทศมาใชเ้พื่อแกไ้ขปัญหาแก่องคก์รใหถู้ก
ทาง ก็คือการวเิคราะห์และออกแบบระบบ 
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2. วงจรการพฒันาระบบ  
  ขั้นตอนการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบพื้นฐานท่ีเรียกวา่ วงจรการพฒันาระบบสารสนเทศ 
(Systems Development Life Cycle) หรือ SDLC ท่ีมักถูกน าไปใช้ในหลาย ๆ องค์กรด้วยกัน ซ่ึง
โดยทัว่ไป การพฒันาซอฟตแ์วร์ มกัจะประกอบไปดว้ยกลุ่มกิจกรรม 3 ส่วนหลกั ๆ ดว้ยกนัคือ  

1) การวเิคราะห์  
2) การออกแบบ  
3) การน าไปใช ้ 

โดยกิจกรรมทั้งสามเหล่าน้ี สามารถน ามาใช้งานไดดี้กบัโครงการซอฟต์แวร์ขนาดเล็ก ในขณะท่ี
โครงการซอฟต์แวร์ขนาดใหญ่ มกัจ าเป็นตอ้งใช้แบบแผนการพฒันาซอฟต์แวร์ตามแนวทางของ 
SDLC จนครบทุกกิจกรรม ซ่ึงแสดงไวด้งัภาพประกอบท่ี 2-1 

 

ภาพประกอบท่ี 2-1 วงจรการพฒันาระบบ หรือ SDLC (โอภาส เอ่ียมสิริวงศ,์ 2555, หนา้ 50) 

 

 ระยะท่ี 1: การวางแผนโครงการ (Project Planning) 
 การวางแผนโครงการ จดัเป็นกระบวนการพื้นฐานของความเขา้ใจวา่ ท าไม (Why) ระบบ
สารสนเทศจึงสมควรท่ีจะสร้างข้ึนมา และจะตอ้งก าหนดทีมงานข้ึนมาเพื่อด าเนินการสร้างระบบน้ี
ไดอ้ยา่งไร ในช่วงของการเร่ิมโครงการ (Project Initiate) 
 ระยะท่ี 2: การวเิคราะห์ (Analysis) 
 ระยะการวิเคราะห์จะตอบค าถามเก่ียวกับส่ิงต่อไปน้ีคือ ใคร (Who) เป็นผูใ้ช้ระบบ มี
อะไรบา้ง (What) ท่ีจะตอ้งท า และท าท่ีไหน (Where) เม่ือไร (When) โดยในระยะน้ี ทีมงานจะท า 
การศึกษาระบบงานปัจจุบนั พร้อมระบุแนวทางในการปรับปรุงกระบวนการท่ีดีข้ึน เพื่อพฒันาเป็น
แนวคิดส าหรับระบบใหม่ข้ึนมา 
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 ส่ิงส าคัญของระยะน้ีก็คือ การรวบรวมความต้องการ (Requirements Gathering) ซ่ึง
นกัวเิคราะห์ระบบสามารถรวบรวมความตอ้งการต่าง ๆ ไดจ้ากการสังเกตการณ์ท างานของผูใ้ช ้การ
สัมภาษณ์ การจดัท าแบบสอบถาม การอ่านเอกสารเก่ียวกบัการปฏิบติังานของระบบงานปัจจุบนั 
และระเบียบกฎเกณฑ์ต่าง ๆ ของบริษทั ซ่ึงตลอดระยะเวลาของการรวบรวมความตอ้งการ ก็จะได้
พบปะกบัผูใ้ชใ้นระดบัต่าง ๆ ท่ีท าใหท้ราบถึงกระบวนการท างาน ปัญหาท่ีเกิดข้ึน และแนวทางการ
แกไ้ขปัญหาท่ีแนะน าโดยผูใ้ช้ ดงันั้น การรวบรวมความตอ้งการ จึงเป็นกิจกรรมส าคญัเพื่อคน้หา
ความจริง และต้องท าความเข้าใจซ่ึงกันและกัน เพื่อสรุปออกมาเป็นข้อก าหนด (Requirements 
Specification) ท่ีชดัเจน 
 ระยะท่ี 3: การออกแบบ (Design) 
 ระยะการอออกแบบ จะเป็นการตดัสินใจวา่ ระบบจะด าเนินการไปไดอ้ยา่งไร (How) ใน
ดา้นของการจดัหาอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ โครงสร้างเครือข่ายท่ีจะน ามาใช้ การปฏิสัมพนัธ์
ระหว่างผูใ้ช้กับระบบ รวมถึงแบบฟอร์มและรายงานต่าง ๆ ท่ีจะตอ้งถูกน ามาใช้ นอกจากน้ี ยงั
รวมถึงโปรแกรม ฐานขอ้มูล และแฟ้มขอ้มูลท่ีจ าเป็น การออกแบบนั้น จะมุ่งประเด็นเก่ียวกบัวธีิการ
ด าเนินงานระบบดว้ยการน าแบบจ าลองเชิงตรรกะ (Logical Model) ท่ีไดจ้ากระยะการวิเคราะห์มา
พฒันาเป็นแบบจ าลองเชิงกายภาพ (Physical Model) มาใช้งานให้เกิดผลได้อย่างไร โดยท่ีการ
วเิคราะห์มุ่งเนน้การแกปั้ญหาอะไร (What) การออกแบบมุ่งเนน้การแกปั้ญหาอยา่งไร (How) 
 ระยะท่ี 4: การน าไปใช ้(Implementation) 
 กิจกรรมต่าง ๆ ในระยะการน าไปใชจ้ะเก่ียวขอ้งกบัการสร้างระบบ การทดสอบ และการ
ติดตั้งระบบ โดยมีจุดประสงค์หลกัท่ีไม่ใช่มีแค่เพียงการสร้างผลิตภณัฑ์ให้มีความน่าเช่ือถือ และ
ระบบสารสนเทศจะตอ้งสามารถตอบสนองฟังก์ชัน่การท างานทางธุรกิจตามหน่วยงานต่าง ๆ ได้
อยา่งสมบูรณ์เท่านั้น แต่จะตอ้งรวมถึงความมัน่ใจวา่ผูใ้ชร้ะบบทุก ๆ คนไดผ้า่นการฝึกอบรมใชง้าน 
เพื่อเตรียมความพร้อมต่อการใชร้ะบบสารสนเทศให้เกิดประโยชน์ต่อองคก์รดงัท่ีคาดหวงั  
 ระยะท่ี 5: การบ ารุงรักษา (maintenance) 
 ระยะน้ีจะใช้เวลายาวนานท่ีสุดเม่ือเทียบกบัระยะอ่ืน ๆ ท่ีผ่านมา เน่ืองจากระบบจะตอ้ง
ได้รับการบ ารุงรักษาตลอดระยะเวลาท่ีมีการใช้งาน โดยส่ิงท่ีคาดหวงัขององค์กรก็คือ ระบบจะ
สามารถใชง้านไดย้าวนานหลายปี และรองรับเทคโนโลยีใหม่ ๆ ในอนาคตได ้ดงันั้น ในช่วงระยะ
ของการบ ารุงรักษา จึงสามารถเพิ่มเติมคุณสมบติัใหม่ ๆ เขา้ไปเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการท างาน
ให้กบัระบบได ้ซ่ึงคุณสมบติัใหม่ ๆ เหล่าน้ีอาจมาจากความตอ้งการของผูใ้ชเ้อง (โอภาส เอ่ียมสิริ
วงศ,์ 2555, หนา้ 50-57)  
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3.  การพฒันาระบบเชิงวตัถุ (Object-Oriented System Development) 
 Object Orientation หมายถึง การใชแ้นวคิดเก่ียวกบัวตัถุ (Object) เป็นแนวทางในการ
พิจารณาความเป็นจริงต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนในโลก (Real World) 
 การน าแนวคิดเชิงวตัถุมาปรับใช้กบัการพฒันาระบบคอมพิวเตอร์นั้นสามารถท าได ้
โดยจะตอ้งมองทุกส่ิงในระบบ (Problem Domain) ท่ีอยู่ในโลกความจริงให้เป็น Object เสียก่อน 
แล้วใส่แนวคิดเข้าไปว่า Object นั้น ๆ มีคุณลักษณะและพฤติกรรมอย่างไรบ้าง ผลจากการให้
แนวคิดดงักล่าว ท าให้เกิดการจดักลุ่มของ Object เรียกว่า “Class” แลว้จ าลองระบบดว้ยแผนภาพ 
(Diagram) ชนิดต่าง ๆ ท่ีแสดงถึงลกัษณะและพฤติกรรมของ Object แต่การท างานของระบบใน
คอมพิวเตอร์จะเกิดข้ึนได ้ตอ้งมีการสร้างปฏิสัมพนัธ์ระหวา่ง Object จากนั้นจึงเขียนโคด้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ เพื่อสร้าง Object ข้ึนมาท างาน (พนิดา พานิชกุล, 2552, หนา้ 9) 
 ออบเจก็ต ์(Object) 
  ออบเจก็ตห์รือวตัถุ คือหน่วยสนใจของระบบท่ีท าให้เกิดเหตุการณ์บางอยา่งข้ึน ซ่ึง
สามารถเป็นได้ทั้ งบุคคล สถานท่ี ส่ิงของ หรือเหตุการณ์ กล่าวคือ ออบเจ็กต์อาจเป็นส่ิงท่ีเรา
สามารถจบัตอ้งได ้หรือจบัตอ้งไม่ได ้โดยออบเจ็กตจ์ะมีขอ้มูลท่ีใชบ้่งบอกถึงความเป็นตวัตน และ
ยงัสามารถแสดงพฤติกรรมของตวัเองออกมาให้เห็นได้ในขณะเดียวกนั ตวัอย่างเช่น รถยนต์ซ่ึง
จดัเป็นออบเจ็กตห์น่ึง โดยรถยนตแ์ต่ละคนัก็จะมีขอ้มูลหรือคุณลกัษณะของตวัเองท่ีแตกต่างกนัได ้
เช่น รถยนต์คนันั้นเป็นสีขาว เปิดประทุน หรือรถยนต์คนันั้นเป็นสีแดง มีหลงัคา ส่วนพฤติกรรม
ของรถยนตก์็คือ การวิง่เคล่ือนท่ี การเล้ียว และการหยดุ เป็นตน้ 
  ออบเจ็กต์จะมี คุณสมบติั (Attributes) ท่ีใช้อธิบายถึงลกัษณะของออบเจ็กต์นั้น ๆ 
รวมถึง วิธีการ (Method) ซ่ึงจะปฏิบติัตามหรือตอบสนองต่อ เมสเสจ (Message) ท่ีร้องขอเขา้มา 
เช่น รถยนต์ไดเ้ตรียมวิธีการ “Drive” เอาไว ้เพื่อส่งเมสเสจไปยงัระบบเกียร์ เพื่อขบัเคล่ือนรถยนต์
ให้เคล่ือนท่ีไปขา้งหนา้ หรือท่ีท าการไปรษณีย ์ไดเ้ตรียมวธีิการส่งสินคา้ เพื่อส่งเมสเสจไปยงัระบบ
การขนส่ง เพื่อจดัส่งพสัดุไปยงัปลายทาง เป็นตน้ 
 คลาส (Class) 
  คลาสและออบเจ็กต์มีความคล้ายกนัมาก จนท าให้หลายคนอาจสงสัยว่าเป็นส่ิง
เดียวกนัหรือไม่ ในความเป็นจริงแลว้ คลาส เป็นนามธรรม (Abstract) ในขณะท่ี ออบเจก็ต ์เป็นส่ิงท่ี
มีตวัตน (Concrete) กล่าวคือคลาสก็คือตวัแบบ (Template) ของออบเจ็กต์ โดยท่ีคลาสไม่สามารถ
ท างานได ้ในขณะท่ีออบเจ็กตส์ามารถท างานได ้การท างานของออบเจก็ตจ์ะเป็นไปตามคุณสมบติัท่ี
ก าหนดไวใ้นคลาส และออบเจ็กตทุ์กตวัก็จะตอ้งอยูใ่นคลาส ซ่ึงคลาสกบัออบเจก็ตจ์ะเป็นส่ิงท่ีคู่กนั
เสมอ โดยเราสามารถดูคุณสมบติัของออบเจก็ตไ์ดด้ว้ยการดูท่ีคลาส 
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  นอกจากน้ี คลาสยงัสามารถน ามาใชจ้ดักลุ่มออบเจก็ตต่์าง ๆ ท่ีมีโครงสร้างพื้นฐาน
พฤติกรรมเดียวกนัมาอยูร่วมกลุ่มภายใตค้ลาสเดียวกนัได ้ดงันั้นออบเจก็ตใ์ด ๆ ก็ตามท่ีมีคุณสมบติั
เป็นไปในลกัษณะเดียวกนั ก็จะถูกรวมกลุ่มเขา้ดว้ยกนัภายในคลาสนั้น ๆ ในขณะเดียวกนัออบเจก็ต์
ทุกตวัท่ีอยูภ่ายใตค้ลาสดงักล่าว ก็จะไดรั้บคุณสมบติัต่าง ๆ ตามคลาสเหล่านั้น จึงสรุปไดว้า่คลาสก็
คือตวัแบบขอ้มูล ท่ีมีไวเ้พื่อสร้างออบเจก็ตน์ัน่เอง 
  นิยามความหมายของหลกัการพฒันาระบบเชิงวตัถุ 
   1. OOA (Object-Oriented Analysis) เป็นขั้นตอนการวิเคราะห์เพื่อรับรู้และท า
ความเข้าใจเก่ียวกับรายละเอียดของปัญหา ว่ามีปัญหาอะไรบ้างท่ีต้องได้รับการแก้ไข โดยใน
ขั้นตอนน้ีจะมีการสร้างแผนภาพข้ึนมาท่ีเรียกวา่ Use Case Diagram 
   2. OOD (Object-Oriented Design) เป็นขั้นตอนการออกแบบกระบวนการ ดว้ย
การสร้างแบบจ าลองเชิงวตัถุ ท่ีสามารถแสดงความหมายออกมาทั้งในเชิงตรรกะและเชิงกายภาพ วา่
เราจะแกไ้ขปัญหาเหล่านั้นไดอ้ยา่งไร โดยจะมีการก าหนดชนิดของวตัถุเพิ่มเติม ให้มีส่วนส าคญัต่อ
การส่ือสารกบัมนุษยแ์ละอุปกรณ์ในระบบ ออบเจ็กต์มีการโตต้อบกนัอย่างไรจนกระทัง่งานนั้น
เสร็จสมบูรณ์ ต่อมาก็จะปรับออบเจ็กตแ์ต่ละตวัให้มีความชดัเจนยิ่งข้ึน เพื่อน าไปเป็นแบบส าหรับ
การเขียนโปรแกรมต่อไป 
   3. OOP (Object-Oriented Programming) เป็นขั้นตอนการน าส่ิงท่ีได้วิเคราะห์
และออกแบบมาทั้งหมด มาแปลงเป็นระบบจริงข้ึนมา ดว้ยการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 
เพื่อก าหนดหรือสั่งให้ออบเจ็กต์แต่ละตัวมีหน้าท่ีอะไร รวมถึงเมสเสจท่ีมีการส่ือสารโต้ตอบ
ระหวา่งกนั 
 UML (Unified Modeling Language) 
  Grady Booch, Ivar Jacobson และ James Rumbaugh ท่ี ได้ร่วมมือพัฒนา UML 
ข้ึนมา ได้นิยามไวว้่า UML เป็นสัญลักษณ์ (Notation) ท่ีใช้อธิบาย แสดงรายละเอียด จ าลองการ
สร้าง และจดัการกบัเอกสารต่าง ๆ ในระบบ เพื่อให้การออกแบบซอฟต์แวร์สามารถท าไดโ้ดยง่าย 
และปรับปรุงวธีิการท างานใหดี้ข้ึน 
 UML Diagram 
  UML Diagram ประกอบไปดว้ยไดอะแกรมต่าง ๆ มากมาย แต่ละไดอะแกรมต่างก็
ให้มุมมองท่ีแตกต่างกนั เพื่อให้เกิดความเขา้ใจในระบบงานมากข้ึน แต่ในการพฒันาระบบงานอาจ
ไม่จ  าเป็นตอ้งใช้ทุกไดอะแกรมก็ได ้ซ่ึงอาจพิจารณาเพียงไดอะแกรมท่ีเหมาะสม และเพียงพอต่อ
ความตอ้งการ  
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  1. ยสูเคส (Use Case) 
   แผนภาพยูสเคสถือเป็นจุดเร่ิมตน้ของการรวบรวมความตอ้งการของผูใ้ช้ โดย
เป็นแผนภาพท่ีถูกน ามาใช้เพื่อแสดงภาพรวมของระบบ ดว้ยการอธิบายถึงพฤติกรรมหรือฟังก์ชัน่
การท างานของระบบวา่มีอะไรบา้ง เก่ียวขอ้งกบัใคร ซ่ึงช่วยใหน้กัพฒันาสามารถแยกแยะกิจกรรมท่ี
เกิดข้ึนในระบบ ว่ามีฟังก์ชั่นการท างานอะไร โดยฟังก์ชั่นการท างานเหล่าน้ี จะต้องได้รับการ
ด าเนินงานโดยระบบ 
   แผนภาพยสูเคส ประกอบดว้ย Actor, Use Case และ Relationship โดยท่ี 
   1.1 Actor มีสัญลักษณ์ เป็น รูปคน  หมายถึง ผู ้ เก่ี ยวข้องกับ ระบบ  เป็น
องค์ประกอบท่ีแสดงถึงเอนทิต้ีท่ีอยู่ภายนอกระบบ และมีการปฏิสัมพนัธ์กบัระบบ รวมถึงแสดง
ความสัมพนัธ์กบั Use Case 
   1.2 Use Case ใชส้ัญลกัษณ์รูปวงรี เพื่อแสดงฟังกช์ัน่การท างานของระบบ หรือ
ส่ิงท่ีระบบตอ้งท าในมุมมองของผูใ้ชง้าน 
   1.3 Relationships คือความสัมพันธ์ ซ่ึงสามารถเป็นความสัมพันธ์ท่ีเกิดข้ึน
ระหว่าง Use Case กับ  Use Case, Use Case กับ  Actor หรือ Actor กับ  Actor โดยจะมีรูปแบบ
ความสัมพนัธ์ต่าง ๆ เช่น Association, Aggregation, Composition และ Generalization 

 

ภาพประกอบท่ี 2-2 สัญลกัษณ์ Use Case Diagram (โอภาส เอ่ียมสิริวงศ,์ 2555, หนา้ 410) 
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  ความสัมพนัธ์ระหวา่งยสูเคส 
  ตามปกติแลว้ แบบจ าลองของระบบใดระบบหน่ึง มกัจะมียสูเคสมากกวา่ 1 ยสูเคส 
และแต่ละยูสเคสก็ยงัมีความสัมพนัธ์ระหวา่งกนัได ้โดยความสัมพนัธ์ระหวา่งยูสเคสท่ีมกัพบเห็น
กนัอยูบ่่อย ๆ มีอยู ่2 ชนิดดว้ยกนัคือ 
  <<uses>> หรือ <<include>> เป็นความสัมพนัธ์แบบเรียกใช้งานยูสเคส   อ่ืน ๆ 
ตามท่ีตอ้งการ เพื่อท างานร่วมกนั 
  <<extended>> เป็นความสัมพนัธ์แบบทางเลือก โดยยสูเคสท่ีเป็นส่วนขยายนั้น จะ
มีกระบวนการท างานเพิ่มเติมจากยูสเคสหลกั ดงันั้น กรณีตอ้งการใชส่้วนขยายเพิ่มเติม ก็ตอ้งเช่ือม
ความสัมพนัธ์ของส่วนขยายเหล่านั้น ไปยงัยูสเคสหลัก เพื่อให้สามารถรองรับการท างานตาม
เง่ือนไขดงักล่าว 
  โดยทั้ง uses และ extended จะตอ้งเขียนอยู่ภายใตส้ัญลกัษณ์ << … >> ท่ีเรียกว่า 
Stereotype 
  2. Sequence Diagram 
      Sequence Diagram เป็นแผนภาพท่ีใช้อธิบายการท างานของยูสเคสนั้น ๆ ว่า
ออบเจก็ตแ์ต่ละตวัมีการส่ือสารกนัอยา่งไร มีล าดบัขั้นตอนการท างานอยา่งไร นอกจากน้ี Sequence 
Diagram ยงัเก่ียวขอ้งกบัเง่ือนไขเวลาท่ีใช้ในการท างานด้วย เช่น หากเวลาได้มีการเปล่ียนแปลง 
ขั้นตอนการท างานก็จะเปล่ียนไปดว้ย 
   Sequence Diagram จะแสดงในรูปแบบ 2 มิติ โดยเส้นประแนวตั้ง จะน าเสนอ
เป็นแกนเวลา ส่วนเส้นแนวนอน จะเป็นการโตต้อบระหวา่งออบเจ็กต์หรือคลาส ทั้งน้ีเส้นแนวตั้ง
หรือแนวด่ิงท่ีเป็นเส้นประ จะเรียกวา่ เส้นอายขุยั (Lifeline) ท่ีแสดงช่วงเวลาของแต่ละคลาสโตต้อบ
กนั ตั้ งแต่เร่ิมต้นถูกสร้างจนกระทั่งถูกท าลาย โดยสัญลักษณ์ต่าง ๆ ท่ีใช้ใน Sequence Diagram 
เป็นไปดงัภาพประกอบท่ี 2-3 
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ภาพประกอบท่ี 2-3 สัญลกัษณ์ Sequence Diagram (โอภาส เอ่ียมสิริวงศ,์ 2555, หนา้ 414) 

  3. Class Diagram 
    Class Diagram เป็นแผนภาพท่ีใช้แสดงโครงสร้างของระบบ ซ่ึงประกอบไป
ด้วยคลาสต่าง ๆ และความสัมพันธ์ระหว่างคลาส โดยอาจเป็นได้ทั้ งความสัมพันธ์แบบ 
Association, Aggregation, Composition และ Generalization 

 

ภาพประกอบท่ี 2-4 ตวัอยา่ง Class Diagram (บางส่วน) ของระบบธนาคาร (โอภาส เอ่ียมสิริวงศ,์ 
2555, หนา้ 415) 
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 4.  ระบบฐานขอ้มูล (Database System) 
   4.1  แบบจ าลองอีอาร์ 
   แบบจ าลองอีอาร์ (Entity-Relationship Model: ER Model) เป็นภาษาแบบจ าลอง
ขอ้มูลท่ีนิยมใชใ้นการออกแบบเคา้ร่างเชิงแนวคิดส าหรับฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์อยา่งแพร่หลาย จน
กลายเป็นมาตรฐานโดยพฤตินัย ถูกพฒันาข้ึนโดยศาสตราจารย์ Peter Pin-Shin Chen ในปี ค.ศ. 
1976 มี คุณลักษณะพื้ นฐานเช่นเดียวกับภาษามนุษย์คือ ส่วนประกอบปฐมฐาน (Primitive 
Constructs) และวากยสัมพนัธ์ (Syntax) ส่วนประกอบปฐมฐานของแบบจ าลองอีอาร์เป็นสัญลกัษณ์
รูปภาพท่ีใชแ้ทนหลกัการส าคญั 3 ประการคือ เอนทิต้ี แอตทริบิวต ์และความสัมพนัธ์ 
 4.1.1 เอนทิต้ี (Entity) 
   เอนทิต้ี หมายถึง ส่ิงต่าง ๆ ท่ีมีแอตทริบิวต์ซ่ึงตอ้งการเก็บในฐานขอ้มูลเชิง
สัมพนัธ์ เอนทิต้ีอาจเป็นส่ิงท่ีจบัต้องได้ เช่น นักศึกษา ลูกค้า ผลิตภณัฑ์ และบ้าน หรือส่ิงท่ีเป็น
นามธรรม เช่น บริษทั โครงการ มหาวิทยาลยั และบญัชีธนาคาร กล่าวอีกนยัหน่ึง เอนทิต้ีคือคลาสท่ี
สร้างดว้ยวธีิก าหนดสาระส าคญัแบบการแยกประเภทของกลุ่มออบเจค็ขอ้มูล ซ่ึงแอตทริบิวตเ์หล่าน้ี
จะถูกบนัทึกไวใ้นฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ เช่น เอนทิต้ีนักศึกษา คือ คลาสนักศึกษาท่ีเกิดจากการ
ก าหนดสาระส าคญัแบบการแยกประเภทออบเจค็ นายเก่ง นางสาวฤดี และนายสมหมาย เป็นตน้ แอ
ตทริบิวตข์องเอนทิต้ีนกัศึกษา คือ รหสันกัศึกษา ช่ือ ท่ีอยู ่และหมายเลขโทรศพัท ์เป็นตน้ 
  เอนทิต้ีถูกแสดงในแบบจ าลองอีอาร์ดว้ยสัญลกัษณ์ส่ีเหล่ียม ภายในส่ีเหล่ียม
มีช่ือท่ีใช้ระบุเอนทิต้ี หากใช้ช่ือเป็นภาษาองักฤษจะนิยมใช้ตวัพิมพ์ใหญ่ทั้งหมด ส่ิงส าคญัคือใน
แบบจ าลองอีอาร์เดียวกนัหา้มมีเอนทิต้ีท่ีมีช่ือซ ้ ากนั 

 

ภาพประกอบท่ี 2-5 ตวัอยา่งสัญลกัษณ์เอนทิต้ีในแบบจ าลองอีอาร์ (เทพฤทธ์ิ บณัฑิตวฒันาวงศ,์ 
2554, หนา้ 47) 

 4.1.2 ความสัมพนัธ์ (Relationship) 
          ความสัมพนัธ์ในท่ีน้ีคือความสัมพนัธ์ระหว่างเอนทิต้ี หมายถึง การก าหนด
สาระส าคญัแบบการรวมกลุ่มระหว่างเอนทิต้ีตั้งแต่ 2 เอนทิต้ีข้ึนไป เช่น การด าเนินโครงการเป็น
ความสัมพนัธ์ระหว่างเอนทิต้ีพนักงานและเอนทิต้ีโครงการ และการด าเนินโครงการจะเกิดข้ึน
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ไม่ไดห้ากขาดเอนทิต้ีใดเอนทิต้ีหน่ึงไป ดงันั้นการด าเนินโครงการจึงเป็นการก าหนดสาระส าคญั
แบบรวมกลุ่มระหวา่งเอนทิต้ีทั้งสอง 
    ความสัมพนัธ์ถูกแสดงในแบบจ าลองอีอาร์ดว้ยสัญลกัษณ์ส่ีเหล่ียมขนมเปียก
ปูน ภายในมีช่ือท่ีระบุความสัมพนัธ์ ซ่ึงหากใชภ้าษาองักฤษจะนิยมใชต้วัพิมพใ์หญ่ทั้งหมด และใช้
เส้นใต้อกัขระ (“_”) แทนการเวน้วรรค ช่ือความสัมพนัธ์แสดงถึงบทบาท (Role) ของเอนทิต้ีท่ี
เก่ียวขอ้ง ในแบบจ าลองอีอาร์เดียวกนัห้ามมีความสัมพนัธ์ท่ีมีช่ือซ ้ ากนั นอกจากน้ี ความสัมพนัธ์จะ
มีเส้นตรงเช่ือมต่อกับเอนทิ ต้ี ท่ี เก่ียวข้องทั้ งหมด โดยนิยมจัดเรียงเอนทิ ต้ี ท่ี เก่ียวข้อง และ
ความสัมพนัธ์ในลกัษณะท่ีสามารถอ่านไดใ้นทิศทางจากซา้ยไปขวา หรือบนลงล่าง 

 

ภาพประกอบท่ี 2-6 ตวัอยา่งสัญลกัษณ์ความสัมพนัธ์และเอนทิต้ีท่ีเก่ียวขอ้ง (เทพฤทธ์ิ บณัฑิตวฒันา
วงศ,์ 2554, หนา้ 48) 

   เน่ืองจากความสัมพนัธ์มีพื้นฐานอยู่บนหลกัการก าหนดสาระส าคญัแบบการ
รวมกลุ่มท่ีไดอ้ธิบายไวก่้อนน้ี ความสัมพนัธ์จึงสามารถแบ่งตาม ดีกรี ไดเ้ป็น 4 ระดบัเช่นกนัคือ 
  4.1.2.1 ความสัมพนัธ์แบบเอกภาค (Unary Relationship) ดงัภาพประกอบท่ี 2-
6 บน (ซา้ย) ซ่ึงมีความหมายวา่ พนกังานท่ีเป็นหวัหนา้ก ากบัดูแลพนกังานท่ีเป็นผูใ้ตบ้งัคบับญัชา 
  4.1.2.2 ความสัมพนัธ์แบบทวภิาค (Binary Relationship) ดงัภาพประกอบท่ี 2-6 
บน (ขวา) 
  4.1.2.3 ความสัมพนัธ์แบบไตรภาค (Ternary Relationship) ดงัภาพประกอบท่ี 
2-6 ล่าง 
  4.1.2.4 ความสั มพัน ธ์แบบพหุภาค  (N-Ary Relationship) ซ่ึ งแสดงด้วย
สัญลกัษณ์ส่ีเหล่ียมขนมเปียกปูนท่ีมีเส้นตรงเช่ือมแต่ละเอนทิต้ีท่ีเก่ียวขอ้งทั้งหมดมากกวา่ 3 เอนทิต้ี 
  



17 

   4.1.3 ลกัษณะประจ า (Attribute) 
        ลักษณะประจ า หรือแอตทริบิวต์ คือ คุณลักษณะเฉพาะของเอนทิต้ีหรือ
ความสัมพนัธ์ เช่น เอนทิต้ีนกัศึกษามีแอตทริบิวต์ คือ รหสันกัศึกษา ช่ือนกัศึกษา วนัเกิด เพศ ท่ีอยู ่
และหมายเลขโทรศพัทติ์ดต่อ เป็นตน้ เอนทิต้ีโครงการประกอบดว้ยแอตทริบิวต ์รหสัโครงการ ช่ือ
โครงการ ระยะเวลาด าเนินโครงการ รหสัผูดู้แลโครงการ และสถานท่ีด าเนินโครงการ เป็นตน้ 
   แอตทริบิวตถู์กแสดงในแบบจ าลองอีอาร์ดว้ยรูปวงรี ซ่ึงเช่ือมต่อกบัเอนทิต้ี
หรือความสัมพนัธ์ท่ีเป็นเจา้ของแอตทริบิวตด์ว้ยเส้นตรง ภายในวงรีก ากบัดว้ยช่ือแอตทริบิวต ์ซ่ึงถา้
ใชภ้าษาองักฤษจะนิยมเยนดว้ยตวัพิมพเ์ล็ก ยกเวน้อกัษรตวัแรกท่ีเป็นตวัพิมพใ์หญ่ และเพื่อป้องกนั
ความสับสนท่ีอาจเกิดข้ึนภายหลงัระหวา่งการออกแบบฐานขอ้มูล แอตทริบิวตใ์นแบบจ าลองอีอาร์
เดียวกนัควรมีช่ือท่ีต่างกนั  

 

ภาพประกอบท่ี 2-7 ตวัอยา่งแอตทริบิวตข์องเอนทิต้ีและความสัมพนัธ์ในแบบจ าลองอีอาร์              
(เทพฤทธ์ิ บณัฑิตวฒันาวงศ,์ 2554, หนา้ 51) 

   ส่ิงส าคญัอีกประการหน่ึงคือ ทุกเอนทิต้ีตอ้งมีกุญแจหลกั 1 ชุดเสมอ เพื่อใช้
เป็นดรรชนีระบุแยกแยะกรณีตวัอย่างเอนทิต้ีทั้งหมด แอตทริบิวต์ท่ีเป็นกุญแจหลกัจะถูกแสดงใน
แบบจ าลองอีอาร์ดว้ยการขีดเส้นใตท่ี้ช่ือ (เทพฤทธ์ิ บณัฑิตวฒันาวงศ,์ 2554, หนา้ 47-51) 
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 4.2  การท าใหเ้ป็นบรรทดัฐาน 
  การท าให้เป็นบรรทดัฐาน หรือนอร์ลมลัไลเซชัน่ (Normalization) ซ่ึงมีวตัถุประสงค์
ดงัน้ี 
 4.2.1 เพื่อลดความซับซ้อนของการน าเสนอตารางความสัมพันธ์ (Simplify 
Relation Representation) และความซับซ้อนของค าสั่งคิวร่ี (ค าสั่งฐานข้อมูลท่ีใช้ในการค้นคืน
ขอ้มูลจากฐานขอ้มูล) 
 4.2.2 เพื่อลดความซ ้ าซ้อนของขอ้มูล เป็นการเพิ่มประสิทธิภาพในการเพิ่ม, การ
ลบ และการปรับขอ้มูลในฐานขอ้มูล ส่งผลใหค้วามไม่ตอ้งกนัของขอ้มูลลดลง 
 4.2.3 เพื่อป้องกันการสูญหายของสารสนเทศและ ความผิดปกติของการปรับ
ขอ้มูล (Update Anomalies) ซ่ึงจ าแนกได้ 3 แบบคือ ความผิดปกติของการเพิ่มขอ้มูล, การผิดปกติ
ของการลบขอ้มูล และความผดิปกติของการเปล่ียนแปลงขอ้มูล 
 การท าให้เป็นบรรทดัฐานเป็นกระบวนการวิเคราะห์ ภาวะการพึ่งพิงซ่ึงกนัและกนั
ของแอตท ริบิวต์  (Attribute Interdependency) ในแต่ละตารางความสัมพัน ธ์  โดยทดสอบ
เปรียบเทียบกับ เกณฑ์ของการเป็นรูปแบบบรรทัดฐาน (Normal Form Criteria) ซ่ึงท่ีใช้งานกัน
ทัว่ไปมีทั้งหมด 6 ระดบัหรือ 6 รูปแบบบรรทดัฐาน ไดแ้ก่ รูปแบบบรรทดัฐานท่ี 1 (1NF), รูปแบบ
บรรทดัฐานท่ี 2 (2NF), รูปแบบบรรทดัฐานท่ี 3 (3NF), รูปแบบบรรทดัฐาน BCNF รูปแบบบรรทดั
ฐานท่ี 4 (4NF), รูปแบบบรรทดัฐานท่ี 5 (5NF) (เทพฤทธ์ิ บณัฑิตวฒันาวงศ,์ 2554, หนา้ 83) 
 4.3 ระบบฐานขอ้มูล (Database System) 
      ฐานข้อมูล (Database) หมายถึง ชุดของข้อมูลท่ีมีความสัมพนัธ์กันท่ีถูกน ามา
จดัเก็บไวด้้วยกนั เพื่อให้สามารถใช้ข้อมูลเหล่านั้นร่วมกันได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 
ตวัอยา่งของฐานขอ้มูลอยา่งง่าย ๆ และเก่ียวขอ้งกบัชีวิตประจ าวนัของเรา ไดแ้ก่ สมุดโทรศพัท์ ซ่ึง
เป็นการจดัเก็บรวบรวมรายช่ือและเบอร์โทรศพัท์ของผูท่ี้เราตอ้งการติดต่อด้วย หรือ การจดัเก็บ
ขอ้มูลค่าใช้จ่ายภายในครอบครัว เป็นตน้ การจดัเก็บขอ้มูลจะมีประสิทธิภาพไดก้็ต่อเม่ือมีวิธีการ
จดัการข้อมูลท่ีดี กล่าวคือ วิธีการจดัเก็บและค้นคืนข้อมูลต้องเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและ
รวดเร็ว เช่น มีการจดัเก็บรายช่ือแบ่งตามล าดบัตวัอกัษร เป็นตน้ (วเิชียร เปรมชยัสวสัด์ิ, 2546) 
     ระบบจัดการฐานข้อ มู ล  (Database Management System: DBMS) หมายถึ ง 
ซอฟตแ์วร์ระบบท่ีใชใ้นการจดัการฐานขอ้มูล โดยมีวตัถุประสงคห์ลกัคือ การสร้างสภาวะแวดลอ้ม
ท่ีสะดวกและมีประสิทธิภาพในการเขา้ถึงและจดัเก็บขอ้มูลของฐานขอ้มูล ระบบจดัการฐานขอ้มูล
จะท าหน้าท่ีในการแปลความตอ้งการของผูใ้ช้ให้อยู่ในรูปแบบท่ีสามารถท างานไดก้บัฐานขอ้มูล
ตามวตัถุประสงคข์องผูใ้ช ้ 
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 ระบบจดัการฐานขอ้มูลจึงประกอบไปด้วยแฟ้มขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีมีความสัมพนัธ์กนั 
และกลุ่มของโปรแกรม ท่ีใชเ้พื่อการเขา้ถึงและเปล่ียนแปลงแกไ้ขขอ้มูลในแฟ้มขอ้มูลเหล่านั้น และ
เพื่อท าใหร้ะบบฐานขอ้มูลง่ายต่อการใชง้านของผูใ้ชจึ้งมีการให้บริการผูใ้ชด้ว้ยขอ้มูลเชิงนามธรรม 
(data abstraction คือ ขอ้มูลท่ีมองเห็นในทางตรรกะ) โดยซ่อนรายละเอียดในส่วนของการจดัการ
ขอ้มูลท่ีมีความยุง่ยากไวภ้ายในไม่ให้ผูใ้ช้เห็น จึงง่ายต่อการเขา้ใจและการใชง้าน (วิเชียร เปรมชยั
สวสัด์ิ, 2546, หนา้ 13-14) 

 
เทคโนโลยทีีเ่กีย่วข้อง 

1. ภาษาจาวา (JAVA) 
  ภาษาจาวา (JAVA)  หรือ Java programming language คือภาษาโปรแกรมเชิงวตัถุ 

พฒันาโดย เจมส์ กอสลิง และวิศวกรคนอ่ืนๆ ท่ีบริษทั ซัน ไมโครซิสเต็มส์ ภาษาน้ีมีจุดประสงค์
เพื่อใช้แทนภาษาซีพลัสพลัส C++ โดยรูปแบบท่ีเพิ่มเติมข้ึนคล้ายกับภาษาอ็อบเจกต์ทีฟซี 
(Objective-C) แต่เดิมภาษาน้ีเรียกว่า ภาษาโอ๊ก (Oak) ซ่ึงตั้งช่ือตามตน้โอ๊กใกลท่ี้ท างานของ เจมส์ 
กอสลิง แลว้ภายหลงัจึงเปล่ียนไปใช้ช่ือ “จาวา” ซ่ึงเป็นช่ือกาแฟแทน จุดเด่นของภาษา Java อยู่ท่ี
ผูเ้ขียนโปรแกรมสามารถใช้หลกัการของ Object-Oriented Programming มาพฒันาโปรแกรมของ
ตนดว้ย Java ได ้

 ภาษาจาวาเป็นภาษาท่ีใช้ส าหรับเขียนโปรแกรมท่ีสนบัสนุนการเขียนโปรแกรมเชิง
วตัถุ   ( OOP : Object-Oriented Programming) โปรแกรมท่ีเขียนข้ึนถูกสร้างภายในคลาส ดังนั้ น
คลาสคือท่ีเก็บเมทอด (Method) หรือพฤติกรรม (Behavior) ซ่ึงมีสถานะ (State) และรูปพรรณ 
(Identity) ประจ าพฤติกรรม (Behavior) 
  ประวติัภาษา JAVA 
  ภาษาจาวา เป็นภาษาโปรแกรมเชิงวตัถุท่ีพฒันาข้ึนโดย  “เจมส์ กอสลิง” และทีมวิศวกร
ของเขา ซ่ึงบริษทัซนัไมโครซิสเต็ม ตอ้งการน าภาษาจาวามาใชแ้ทนภาษา  C++  ช่ือของ “จาวา” มา
จากช่ือกาแฟท่ีทีมวิศวกรของซนัด่ืมตอนท่ีร่วมกนัพฒันาภาษาจาวาข้ึนมา Java ถูกคิดคน้และสร้าง
โดย บริษทั Sun Microsystems ซ่ึงเป็นบริษทัผูข้ายระบบ Unix ท่ีมีช่ือวา่ Solaris ซ่ึงจุดเด่นของภาษา 
Java อยู่ ท่ีผู ้เขียนโปรแกรมสามารถใช้หลักการของ Object-Oriented Programming มาพัฒนา
โปรแกรมของตนด้วย Java ได้พัฒนาข้ึนโดยทีมวิจัยของ บริษัท  ซันไมโครซิสเต็ม (Sun 
Microsystems)พฒันามาจากโครงการท่ีตอ้งการพฒันาระบบซอฟต์แวร์เพื่อควบคุมเคร่ืองใช้ไฟฟ้า
ขนาดเล็กภายในบา้นช่ือเดิมคือภาษา Oak ต่อมาเปล่ียนช่ือเป็นภาษาจาวาภาษาจาวาเร่ิมเป็นท่ีนิยม
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แพร่หลายในปี ค.ศ. 1995 ภาษาจาวาเป็นภาษาท่ีไม่ข้ึนกบัแพลตฟอร์ม (platform independent) JDK 
1.0 ประกาศใชเ้ม่ือปี 1996 JDK เวอร์ชนัปัจจุบนัคือ Java 8 
  ขอ้ดีของ ภาษาจาวา 

– ภาษา Java เป็นภาษาท่ีสนบัสนุนการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุแบบสมบูรณ์ ซ่ึงเหมาะ
ส าหรับพฒันาระบบท่ีมีความซับซ้อน การพฒันาโปรแกรมแบบวตัถุจะช่วยให้เราสามารถใช้ค  า
หรือช่ือ ต่าง ๆ ท่ีมีอยูใ่นระบบงานนั้นมาใชใ้นการออกแบบโปรแกรมได ้ท าใหเ้ขา้ใจไดง่้ายข้ึน 

– โปรแกรม ท่ี เขี ยน ข้ึน โดยใช้ภ าษ า Java จะ มี ความส ามารถท างาน ได้ใน
ระบบปฏิบติัการท่ีแตกต่างกนั ไม่จ  าเป็นตอ้งดดัแปลงแกไ้ขโปรแกรม เช่น หากเขียนโปรแกรมบน
เคร่ือง Sun โปรแกรมนั้นก็สามารถถูก compile และ run บนเคร่ืองพีซีธรรมดาได ้

– ภาษาจาวามีการตรวจสอบขอ้ผิดพลาดทั้งตอน compile time และ runtime ท าให้ลด
ขอ้ผดิพลาดท่ีอาจเกิดข้ึนในโปรแกรม และช่วยให ้debug โปรแกรมไดง่้าย 

– ภาษาจาวามีความซบัซ้อนนอ้ยกวา่ภาษา C++ เม่ือเปรียบเทียบ code ของโปรแกรมท่ี
เขียนข้ึนโดยภาษา Java กบั C++ พบวา่ โปรแกรมท่ีเขียนโดยภาษา Java จะมีจ านวน code นอ้ยกวา่
โปรแกรมท่ีเขียนโดยภาษา C++ ท าใหใ้ชง้านไดง่้ายกวา่และลดความผดิพลาดไดม้ากข้ึน 

– ภาษาจาวาถูกออกแบบมาให้มีความปลอดภยัสูงตั้งแต่แรก ท าให้โปรแกรมท่ีเขียน
ข้ึนดว้ยจาวามีความปลอดภยัมากกวา่โปรแกรมท่ีเขียนข้ึน ดว้ยภาษาอ่ืน เพราะ Java มี security ทั้ง 
low level และ high level ได้แ ก่  electronic signature, public andprivate key management, access 
control และ certificatesของ 

– มี IDE, application server, และ library ต่าง ๆ มากมายส าหรับจาวาท่ีเราสามารถใช้
งานไดโ้ดยไม่ตอ้งเสียค่าใชจ่้าย  

ขอ้เสียของ ภาษาภาษา 
– ท างานได้ช้ากว่า native code (โปรแกรมท่ี compile ให้อยู่ในรูปของภาษาเคร่ือง) 

หรือโปรแกรมท่ีเขียนข้ึนดว้ยภาษาอ่ืน อยา่งเช่น C หรือ C++ ทั้งน้ีก็เพราะว่าโปรแกรมท่ีเขียนข้ึน
ดว้ยภาษาจาวาจะถูกแปลงเป็นภาษากลาง ก่อน แลว้เม่ือโปรแกรมท างานค าสั่งของภาษากลางน้ีจะ
ถูกเปล่ียนเป็นภาษาเคร่ืองอีก ทีหน่ึง ทีล่ะค าสั่ง (หรือกลุ่มของค าสั่ง) ณ runtime ท าให้ท างานชา้กวา่ 
native code ซ่ึงอยู่ในรูปของภาษาเคร่ืองแล้วตั้งแต่ compile โปรแกรมท่ีต้องการความเร็วในการ
ท างานจึงไม่นิยมเขียนดว้ยจาวา 

– เคร่ืองมือท่ีมีในการใช้พัฒนาโปรแกรมจาวามักไม่ค่อยเก่ง ท าให้หลายอย่าง
โปรแกรมเมอร์จะตอ้งเป็นคนท าเอง ท าให้ตอ้งเสียเวลาท างานในส่วนท่ี เคร่ืองมือท าไม่ได ้ถา้เราดู 
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เคร่ืองมือของ MS จะใช้งานได้ง่ายกว่า และพฒันาไดเ้ร็วกว่า (แต่เราตอ้งซ้ือ tool ของ MS และก็
ตอ้งรันบน platform ของ MS) 

คุณลกัษณะเด่นของภาษา Java 
–   ภาษา Java เป็นภาษาท่ีสนบัสนุนการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุแบบสมบูรณ์ 
–  โปรแกรม ท่ี เขี ยน ข้ึนโดยใช้ภ าษ า Java จะมีความส ามารถท างานได้ใน

ระบบปฏิบติัการท่ีแตกต่างกนั ไม่จ  าเป็นตอ้งดดัแปลงแกไ้ขโปรแกรม เช่น หากเขียนโปรแกรมบน
เคร่ือง Sun โปรแกรมนั้นก็สามารถถูก compile และ run บนเคร่ืองพีซีธรรมดาได ้

–  เม่ือเปรียบเทียบ code ของโปรแกรมท่ีเขียนข้ึนโดยภาษา Java กับ C++ พบว่า 
โปรแกรมท่ีเขียนโดยภาษา Java จะมีจ านวน code น้อยกว่าโปรแกรมท่ีเขียนโดยภาษา C++ ถึง 4 
เท่า และใชเ้วลาในการเขียนโปรแกรม นอ้ยกวา่ประมาณ 2 เท่า 

–  Java มี  security ทั้ ง  low level และ  high level ได้แ ก่  electronic signature, public 
andprivate key management, access control และ certificatesของภาษาจาวา 

จุดเด่นของภาษาจาวา 
–  ความง่าย (simple) 
–  ภาษาเชิงออปเจค็ (object oriented) 
–  การกระจาย (distributed) 
–  การป้ออ้งกนัการผดิพลาด (robust) 
–  ความปลอดภยั (secure) 
–  สถาปัตตัยกรรมกลาง (architecture neutral) 
–  เคล่ือนยา้ยง่าย (portable) 
–  อินเตอร์พพ์รีต (interpreted) 
–  ประสิทธิภาพสูง (high performance) 
–  มลัติเธรด (multithreaded) 
–  พลวตั (dynamic) 

รูปแบบของภาษาจาวา 
ภาษาจาวา เป็นภาษาท่ีไม่ก าหนดแบบการเขียนโปรแกรม ในแต่ละบรรทดั แต่ละบรรทดั

สามารถเขียนค าสั่งไดห้ลายค าสั่งสามารถแทรกค าอธิบาย (comment) จาวาเป็นภาษาท่ีบงัคบัอกัขระ
ตวัพิมพ์ใหญ่ ตวัพิมพ์เล็ก (Case Sensitiv) จาวามีตวัด าเนินการ(operators) หลายชนิด ให้ใช้งาน
นอกจากค าสั่งนั้นเป็นค าสั่งท่ีผูใ้ชส้ร้างข้ึนมาใหม่ อาจก าหนดเป็นตวัพิมพใ์หญ่หรือตวัเล็กก็ได ้และ
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สามารถเขียนชุดค าสั่งท่ีประกอบดว้ยตวัด าเนินการหลายตวัท่ีต่างชนิดกนัในชุดค าสั่งหน่ึงๆได ้โดย
ภาษา Java จะจดัล าดบัการประมวลผลตามล าดบัการท างานของตวัด าเนินการ 

รูปแบบค าสั่ง(statements) Java คือ ส่วนประมวลผล(Execute) เพื่อให้ไดผ้ลลพัธ์ออกมา 
ทุกค าสั่งจะตอ้งจบดว้ยเคร่ืองหมาย เซมิโคลอน( ; ) 
  รูปแบบของ script 

ในการเขียน script สามารถเขียน โดยในรูปแบบท่ี 1 ไดโ้ดยไม่ตอ้งระบุภาษาก็ได ้แต่ตอ้ง
เขียน tag ของ script ดงัน้ี 

<Script> 
JavaScript statements; 

</Script>   
<Script> 

document.write(‘Khomkrit); 
</Script> 
 

ในการเขียน script ตามรูปแบบท่ี 2 โดยระบุภาษาเป็น javascript และเขียนใน tag ของ script ดงัน้ี 
<Script Language=”JavaScript”> 

JavaScript statements; 
</Script> 
การค าสั่งแสดงผล single quote (‘ ‘) 
ในการเขียนการแสดงผลขอ้มูลท่ีอยูห่ลงัค าสั่ง document นั้นสามารถเขียนใชเ้คร่ืองหมาย

ในแบบ single quote (‘ ‘) ก็ไดด้งัน้ี 
<Script Language=”JavaScript”> 

document.write(‘Khomkrit); 
</Script> 
 
การใช ้HTML ร่วมกบั script ข้ึนบรรทดัใหม่ โดยใช ้<br> 
การก าหนดให้ข้ึนบรรทดัใหม่ ส่วนใหญ่จะใช้รูปแบบของ tag HTML คือ <br> โดยการ

ใส่ไวห้ลงัค าสั่ง document อาจจะเป็นขา้งหนา้ หรือขา้งหลงัก็ได ้
<Script Language=”JavaScript”> 

document.write(‘Khomkrit<br>’); 
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document.write(‘<font color=”red”>Khomkrit</font>’); 
</Script> 
Source Code 
ใน Java จะมี Source Code เป็น File ท่ีมีนามสกุล เป็น *.java เม่ือ ผา่นการ Compile แลว้

จะมี File เพิ่มมาเป็น File ท่ีมีนามสกุลเป็น *.class  System.out.println  (“….” ); เป็นค าสั่งท่ีใช้การ
แสดงตวัอกัษรซอร์สโคด้โปรแกรมจาวาอยู่ในแฟ้มท่ีมีนามสกุล java (ทศพล ธนะทิพานนท์ และ 
วรเศรษฐ สุวรรณิก, 2558)  

2. มายเอสคิวแอล (MySQL) 
  มายเอสคิวแอล  (MySQL) เป็นระบบจัดการฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (RDBMS: 
Relational Database Management System) ตัวหน่ึง ซ่ึงเป็นท่ีนิยมกันมากในปัจจุบัน โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งในโลกของอินเทอร์เน็ต สาเหตุก็เพราะว่า MySQL เป็นฟรีแวร์ทางด้านฐานข้อมูลท่ีมี
ประสิทธิภาพสูง เป็นทางเลือกใหม่จากผลิตภณัฑ์ระบบจดัการฐานขอ้มูลในตลาดปัจจุบนั ท่ีมกัจะ
เป็นการผูกขาดของผลิตภณัฑ์เพียงไม่ก่ีตวั นกัพฒันาระบบฐานขอ้มูลท่ีเคยใช ้MySQL ต่างยอมรับ
ในความสามารถ ความรวดเร็ว การรองรับจ านวนผูใ้ช ้และขนาดของขอ้มูลจ านวนมหาศาล ทั้งยงั
สนับสนุนการใช้งานบนระบบปฏิบัติการมากมาย ไม่ว่าจะเป็น Unix, OS/2, Mac OS หรือ   
Windows ก็ตาม นอกจาก น้ี  MySQL ย ังสามารถใช้งาน ร่วมกับ  Web Development Platform  
ทั้งหลาย ไม่วา่จะเป็น C, C++, Java, Perl, PHP, Python, Tcl หรือ ASP ก็ตามที ดงันั้นจึงไม่เป็นท่ีน่า
แปลกใจเลยวา่ ท าไม MySQL จึงไดรั้บความนิยมอยา่งมากในปัจจุบนั และมีแนวโนม้สูงยิง่ข้ึนต่อ ๆ 
ไปในอนาคต 
  MySQL จัดเป็นซอฟต์แวร์ประเภท Open Source Software สามารถดาวน์โหลด 
Source Code ตน้ฉบบัไดจ้ากอินเทอร์เน็ต โดยไม่เสียค่าใช้จ่ายใด ๆ การแกไ้ขก็สามารถกระท าได้
ตามความต้องการ MySQL ยึดถือสิทธิบัตรตาม GPL (GNU General Public License) ซ่ึ งเป็น
ขอ้ก าหนดของซอฟต์แวร์ประเภทน้ีส่วนใหญ่ โดยจะเป็นการช้ีแจงว่า ส่ิงใดท าได้ หรือท าไม่ได้
ส าหรับการใชง้านในกรณีต่าง ๆ  
  2.1 สถาปัตยกรรมของ MySQL 
        สถาปัตยกรรม หรือโครงสร้างภายในของ MySQL ก็คือ การออกแบบการท างาน
ในลกัษณะของ Client/Server นัน่เอง ซ่ึงประกอบดว้ยส่วนหลกั ๆ 2 ส่วน คือ ส่วนของผูใ้ห้บริการ 
(Server) และส่วนของผูใ้ชบ้ริการ (Client) โดยในแต่ละส่วนก็จะมีโปรแกรมส าหรับการท างานตาม
หนา้ท่ีของตน 
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ภาพประกอบท่ี 2-8 ส่วนประกอบการท างานในลกัษณะของ Client/Server (สงกรานต ์ทองสวา่ง, 
2545, หนา้ 19) 

   หลกัการท างานในลกัษณะ Client/Server มีดงัน้ี 
    2.1.1 ท่ี ฝ่ังของ Server จะมีโปรแกรมหรือระบบส าหรับจัดการฐานข้อมูล
ท างานรออยู ่เพื่อเตรียมหรือรอคอยการร้องขอการใชบ้ริการจาก Client 
    2.1.2 เม่ือมีการร้องขอการใช้บริการเข้ามา Server จะท าการตรวจสอบตาม
วิธีการของตน เช่น อาจจะมีการให้ผูใ้ชบ้ริการระบุช่ือและรหัสผ่าน และส าหรับ MySQL สามารถ
ก าหนดไดว้า่จะอนุญาตหรือปฏิเสธ Client ใด ๆ ในระบบท่ีจะเขา้ใชบ้ริการอีกดว้ย  
    2.1.3 ถา้ผา่นการตรวจสอบ Server ก็จะอนุมติัการใหบ้ริการแก่ Client ท่ีร้องขอ
การใช้บริการนั้ น ๆ ต่อไป และถ้าในกรณีท่ีไม่ได้รับการอนุมัติ Server ก็จะส่งข่าวสารความ
ผดิพลาดแจง้กลบัไปท่ี Client ท่ีร้องขอการใชบ้ริการนั้น 
   เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีท าหนา้ท่ีเป็น Client หรือ Server อาจจะอยูบ่นเคร่ืองเดียวกนั 
หรือแยกเคร่ืองกันก็ได้ ทั้ งน้ีข้ึนอยู่กับลักษณะการท างาน หรือการก าหนดของผูบ้ริหารระบบ 
ตามปกติถ้าเป็นการท างานในลักษณะ Web-based มีการใช้ฐานข้อมูลขนาดไม่ใหญ่มากนัก ตวั 
MySQL Server และ Client มกัจะอยู่บนเคร่ืองเดียวกนั โดยเคร่ืองคอมพิวเตอร์ดงักล่าวจะตอ้งมี
ทรัพยากรเพื่อการท างาน (เช่นเน้ือท่ีฮาร์ดดิสก์, RAM เป็นต้น) มากพอสมควร แต่ส าหรับการ
ท างานจริง (Real-world Application) ก็มักจะแยก Client และ Server ออกเป็นคนละเคร่ืองกัน 
เพราะสามารถรองรับงานได้ดีกว่า มากกว่า ดงันั้น ผูบ้ริหารระบบ หรือผูก้  าหนดนโยบายส าหรับ
การท างานเครือข่าย จะตอ้งค านึงถึงเร่ืองท่ีเก่ียวขอ้งเหล่าน้ีให้ดี เพื่อท่ีจะท าให้ระบบมีการท างาน
รองรับการให้บริการแก่ผูใ้ชอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ และขอ้มูลมีความปลอดภยัมากท่ีสุด (สงกรานต ์
ทองสวา่ง, 2545, หนา้ 17-23) 
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3. ภาษาจาวาสคริปต ์(JavaScript) 
   คือ ภาษายุคใหม่ส าหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ตท่ีก าลงัไดรั้บความ
นิยมอยา่งสูง เราสามารถเขียนภาษาจาวาเพิ่มเขา้ไปในเวบ็เพจ เพื่อใชป้ระโยชน์ส าหรับงานดา้นต่าง 
ๆ ทั้งการค านวณ, การแสดงผล, การรับ-ส่งขอ้มูล, และท่ีส าคญัคือ สามารถโตต้อบกบัผูใ้ชไ้ดอ้ยา่ง
ทนัที นอกจากน้ียงัมีความสามารถดา้นอ่ืน ๆ อีกหลายประการท่ีช่วยสร้างความน่าสนใจให้กบัเวบ็
เพจของเราได้อย่างมาก ภาษาจาวาสคริปต์ถูกพฒันาโดย เน็ตสเคปคอมมิวนิเคชันส์ (Netscape 
Communications Corporation) โดยใช้ช่ือว่า ไลฟ์สคริปต์ (Live Script) ออกมาพร้อมกบัเน็ตสเคป
เนวิเกเตอร์ 2.0 (Netscape Navigator 2.0) เพื่อใชส้ร้างเวบ็เพจโดยติดต่อกบัเซิร์ฟเวอร์แบบไลฟ์ไวร์ 
(Live Wire) ต่อมาเน็ตสเคปจึงได้ร่วมมือกับ บริษัทซันไมโครซิสเต็มส์ปรับปรุงระบบของ
เบราวเ์ซอร์เพื่อให้สามารถติดต่อใช้งานกบัภาษาจาวาได้ และได้ปรับปรุงไลฟ์สคริปต์ใหม่เม่ือ        
ปี 2538 แลว้ตั้งช่ือใหม่วา่จาวาสคริปต ์(อนุสรา ลาทอง, 2551) 
  ลกัษณะการท างานของภาษาจาวา 
   เป็นภาษาสคริปตเ์ชิงวตัถุ หรือเรียกวา่ อ็อบเจกตโ์อเรียลเตด็ โปรแกรมม่ิง (Object 
Oriented Programming) ท่ีมีเป้าหมายในการออกแบบและพฒันาโปรแกรมในระบบอินเทอร์เน็ต 
ส าหรับผูเ้ขียนเอกสารด้วยภาษาเอชทีเอ็มแอล สามารถท างานขา้มแพลตฟอร์มไดท้  างานร่วมกบั 
ภาษาแอชทีเอม็แอล และภาษาจาวาท างานไดท้ั้งทางฝ่ังผูใ้ช ้และทางฝ่ังเซิร์ฟเวอร์ โดยมีลกัษณะการ
ท างานดงัน้ี 
   1. เนวิเกเตอร์ จาวาสคริปต์ (Navigator JavaScript) ซ่ึงหมายถึง จาวาสคริปตท่ี์ถูก
แปลทางฝ่ังไคลเอนต์ (ฝ่ังเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของผูใ้ช้ ไม่ว่าจะเป็นเคร่ืองพีซี เคร่ืองแมคอินทอช 
หรืออ่ืน ๆ) จึงมีความเหมาะสมต่อการใชง้านของผูใ้ชท้ ัว่ไปเป็นส่วนใหญ่ 
   2. ไลฟ์ไวร์ จาวาสคริปต ์(LiveWire JavaScript) เป็นเซิร์ฟเวอร์-ไซด์ จาวาสคริปต ์
(Server-Side JavaScript) ซ่ึ งหมายถึง จาวาสคริปต์ ท่ี ถูกแปลทางฝ่ัง เซิ ร์ฟ เวอร์  (ฝ่ั งเค ร่ือง 
คอมพิวเตอร์ของผูใ้ห้บริการเวบ็ โดยอาจจะเป็นเคร่ืองของซนัซิลิคอมกราฟิกส์ หรืออ่ืน ๆ) สามารถ
ใชไ้ดเ้ฉพาะกบัไลฟ์ไวร์ของเน็ตสเคปโดยตรง 
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4. Java Server Faces Framework 
      JSF เป็นเทคโนโลยีใหม่ของ java ท่ีน่าสนใจในการพฒันาบนเว็บ ซ่ึง java เองได้มี
แนวการพฒันาเทคโนโลยีใหม่ ๆ ออกมาเร่ือย ๆ เพราะมีกลุ่ม partner อยูม่ากมาย JSF ก็เช่นเดียวกนั 
ท่ีไดพ้ฒันาข้ึนมาอีกขั้นหน่ึงต่อจาก JSP ซ่ึงมีลกัษณะพิเศษเป็น Framework เพื่อแกปั้ญหาการเขียน
โปรแกรมท่ีซ ้ าแล้วซ ้ าอีก และมีความน่าเบ่ือของ JSP นอกจากน้ียงัคงมีลกัษณะการท างานแบบ 
Form และใช้วิธีของ HTTP request และ Response ขอ้มูลไปมายงัฐานขอ้มูลไดอ้ย่างง่ายได ้และมี 
user interface ท่ี ให้นักพัฒนาบนเว็บใช้ได้อย่างง่าย เช่น button  text box  check box และให้
โปรแกรมเมอร์สามารถเขียนค าสั่งเพิ่มเติมไดส้ะดวก 
  JSF สร้างโดย Java Community Process ซ่ึงกลุ่มผูพ้ ัฒนามาจากหลากหลายบริษัท 
ได้แก่ Jakarta, Struts, Oracle, Sun, IBM และ ATG  เพื่อแก้ปัญหาท่ีเกิดข้ึนในแบบเก่า การเขียน
โปรแกรมบนเว็บด้วย JSF เป็นการเขียนท่ีแตกต่างการพฒันาด้วยโปรแกรมอ่ืน ๆ เช่น PHP JSP 
และ ASP  เพราะใช้หลกัการของ Java ในการเขียน  เวบ็เพจเพียงหน่ึงเพจจะตอ้งมีไฟล์ท่ีเก่ียวขอ้ง
อยา่งนอ้ย 3 ไฟล์ ไดแ้ก่ ไฟล์ .jsp  .xml  .java  ต่างท าหนา้ท่ีในส่วนของตนเอง JSF มี features หลกั 
ๆ หลายอยา่งดงัน้ี 

- Page authors ผูท่ี้เคยใชค้  าสั่ง Tag HTML หรือ JSP ในการใชอ้อกแบบเวบ็เพจยงัคง
สามารถใชแ้บบเดิมต่อไปได ้และยงัสามารถใช ้Tag library ของ JSF แทรกเพิ่มเขา้ไปได ้

- Application Developers ผูพ้ฒันาชุดค าสั่งเพื่อควบคุมการท างาน สามารถบูรณาการ
เอาเวบ็เพจท่ีออกแบบตามขอ้ท่ี 1 มาโปรแกรมเพิ่มเติมตามรูปแบบของ JSF อนัไดแ้ก่ ความสามารถ
ทางดา้น Object  จดัการ Event  Converter และ Validator 

- Component writers  โปรแกรมเมอร์ท่ีเช่ียวชาญแล้ว สามารถสร้าง UI component 
ของตนเองไวใ้ช้ไดเ้พราะ JSF ยอมให้ใช้การ extensible และจดัการดว้ยตนเองในเบ้ืองตน้อยู่แล้ว 
เราสามารถสร้าง Component เป็นของตนเองโดยตรงจาก UI Component class 

MVC and JSF 
MVC เป็นสถาปัตยกรรมการพฒันาซอฟต์แวร์ใหม่ล่าสุดท่ีกล่าวถึงกนัมาก ไม่วา่จะ

เป็นโปรแกรม Ruby on Rail หรือโปรแกรมอ่ืน ๆ ต่างกล่าวถึงกัน ย่อมาจาก Model-View-
Controller ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของ design pattern ท่ีช่วยในการแยกส่วนของของการพฒันาโปรแกรม
ออกเป็น 3 ส่วน 3 ไฟล ์คือ ค าสั่งส าหรับอินเทอร์เฟสท่ีผูใ้ชม้องเห็นเป็นส่วนของ View เม่ือตอ้งการ
แก้ไขเราจะแก้ไขหน้าตาของโปรแกรมเฉพาะไฟล์น้ี ส าหรับ Model ใช้ส าหรับการเขียนค าสั่ง
ทางดา้น Business logic หรือ และสุดทา้ยไดแ้ก่ Controller เป็นตวัควบคุมการประสานค าสั่งต่าง ๆ 
ท่ีเราตอ้งการค านวณ  java  เรียกวา่ Backing Bean (Nascent , 2556) 



27 

5. Application Server 
  Application Server คือ เซิร์ฟเวอร์ท่ีรันโปรแกรมประยุกต์ได้ด้วย โดยการท างาน

สอดคล้องกับไคลเอ็นต์ เช่น  Mail Server (รัน  MS Exchange Server) Proxy Server (รัน Proxy 
Server) หรือ Web Server (รัน Web Server Program เช่น Xitami , Apache ) ใช้ในการประมวลคือ
มนัจะมาประมวลผลท่ี Client ท าให้ลดภาระการประมวลผลท่ี Server ลงได ้เหมาะกบังานท่ีไม่ตอ้ง
ใช้ประสิทธิภาพ Server สูงมาก Application Server ท่ีมีประสิทธิภาพในปัจจุบนัมีหลากหลาย ซ่ึง
มุ่งเน้นพฒันาในแต่ละดา้นต่างกนัมี Application Server ท่ีตอ้งเสียค่าใช้จ่ายในดา้นของค่าลิขสิทธ์ิ 
software หากต้องการน ามาติดตั้ ง ใช้งาน Application Server บางช้ินไม่สามารถท างานได้ใน
หลากหลาย platform หลายช้ินมีประสิทธิภาพในการท างานไม่เพียงพอต่อความต้องการของ
ผูใ้ชง้าน 

JBoss มีคุณสมบติัต่าง ๆ ท่ีน่าสนใจส าหรับน ามาใช้งานท่ีสามารถตอบสนองความ
ตอ้งการได ้อย่างมากมายไม่ว่าจะเป็นทางดา้น web service การออกแบบท่ีเป็น Enterprise มีกลไก
การท างานท่ีไม่สลบัซับซ้อนแต่ไดป้ระสิทธิภาพสูง มี service ต่าง ๆ รองรับการใช้งาน รวมทั้งมี
คุณสมบติัท่ีน่าสนใจอ่ืน ๆ ท าให ้JBoss เป็น Application Server ท่ีน่าน ามาศึกษาและทดลองใชง้าน 

JBoss application server เป็นมาตรฐานทีเป็นพื้นฐานของ J2EE Platform ซ่ึงเป็น
อิสระในการใช้ ไม่ว่าจะเป็นผู ้ใช้ทั่วไปหรือจะเป็น Independent - software vendor (ISV) ไม่
ค  านึงถึงขนาดของการ deploy JBoss application server กลายมาเป็น platform ท่ีได้รับความนิยม
มากส าหรับผูพ้ฒันาและ ISV และเติบโตอยา่งรวดเร็วในรูปแบบของ production deployments ดว้ย 

คุณลกัษณะของ JBoss 
1. Open source,no cost product licenses: JBoss เป็ น  open source ซ่ึ ง ไม่ ต้ อ ง เสี ย

ค่าลิขสิทธ์ิ เน่ืองจากสามารถ download ไดฟ้รี 
2. Performance: JBoss อ านวยต่อการปรับปรุง และ การน า J2EE Application server 

ไปใชใ้หเ้กิดประโยชน์ 
3. Customizable Footprint: JBoss มีอ านวยต่อการน ามาปรับปรุงใหม่ได้และ มี

สถาปัตยกรรมท่ีดีและยืดหยุ่นในการสร้าง application ซ่ึงมี component model ท่ีจดัเตรียมไวใ้ห้
ตามท่ีตอ้งการ 

4. Services-Oriented Architecture: JBoss มีการบริการส าหรับองค์กรท่ีแตกต่าง
อ อ ก ไป  ร วม ไป ถึ ง  Transaction Management, messaging, mail services, security, connection 
pooling Service ต่างๆเหล่าน้ีสามารถเพิ่มหรือน าออกไปไดต้ามความตอ้งการ Service ทั้งหมดน้ีมี 
package ส าหรับจดัเก็บไวอ้ยา่งเรียบร้อย โดยท่ีสามารถท าการสร้างและเพิ่ม service เขา้ไปไดเ้อง 
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5. Enterprise-Class Services for any Java Object: JBoss Application Server สามารถ
ใช ้Aspect-Oriented Programming (AOP) - model ในการส่งต่อไปยงั EJB คลา้ยกบัการส่ง function  

6. Application-level features such as No compilation: ได้ รับ ความ นิ ยมม ากจาก
ผูพ้ฒันาท่ีใชภ้าษา Java ระดบัสูง 

7. Full security implementation: มีความปลอดภยัสูง ประกอบไปดว้ยการผสมผสาน
กนัของ JAAS (Anutsara, 2552) 

 
6. IFT-IPC (Java Class Library) 

                       IFT-IPC คือ Java Class Library (Package) ท่ีถูกพฒันาโดยบริษทัไอ เฟิร์สเทคจ ากดั 
ท างานในส่วนของการประมวลผลรูปภาพ โดยใชห้ลกัการของฟัซซีลอจิก (fuzzy logic) ในการ
พฒันา การท างานของ IFT-IPC จะท าการอ่านขอ้มูลท่ีถูกก าหนดไวบ้นรูปภาพ โดยอ่านตวัอกัษร
เปรียบเทียบกบัรูปแบบท่ีถูกก าหนดไวใ้น IFT-IPC ขนาดตวัอกัษรท่ีจะ๔กอ่านไดต้อ้งก าหนดเป็น
รูปแบบตวัอกัษร Tahoma ขนาด 9-10 เท่านั้น เม่ืออ่านพบอกัษรดงักล่าว IFT-IPC จะท าการอ่าน
พื้นท่ีโดยรอบของตวัอกัษรนั้น เพื่อทราบถึงขนาดพื้นท่ีทั้งหมดโดยค านวณจากจุดส้ินสุดของเส้น
ขอบท่ีพบ (i-firsttech, 2558) 

 

ระบบงานทีเ่กีย่วข้อง 

ระบบติดตามความคืบหน้าการก่อสร้าง และการขาย iMAP เป็นซอฟต์แวร์ระบบใช้
ส าหรับการติดตามความคืบหน้าสถานะการก่อสร้าง และการขาย ของโครงการ ทาวน์เฮา้ส์ บา้น
เดียว และคอนโดมิเนียม ของบริษทั เอพี (ไทยแลนด)์ จ  ากดั (มหาชน) 

1. แนวคิด 
   1.1 การติดตามความคืบหน้าการก่อสร้าง และการขาย เป็นไปตามหลักข้อมูล
พื้นฐานของระบบของหน่วยงานในการติดตามความคืบหน้าสถานะการก่อสร้างของโครงการ 
ต่าง ๆ หรือการติดตามสถานการณ์ขายของโครงการต่าง ๆ 
   1.2 การติดตามความคืบหนา้การก่อสร้าง และการขาย เป็นไปตามหลกัเกณฑ์และ
วธีิการบริหารกิจการขององคก์ร ซ่ึงมีหลกัในการบริหารการจดัการเพื่อใหบ้รรลุเป้าหมายโดยมีการ
ติดตามความคืบหนา้การก่อสร้าง และการขาย อยา่งสม ่าเสมอ 
   1.3 การติดตามความคืบหน้าการก่อสร้าง และการขายก าหนดแนวทางตาม
ประเภทของส่วนงานคือ 
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  1.3.1 การติดตามความคืบหนา้ส่วนงานก่อสร้าง 
  1.3.2 การติดตามความคืบหนา้ส่วนงานขาย 
 2. วตัถุประสงคข์องติดตามความคืบหนา้การก่อสร้าง และการขาย 
   ติดตามความคืบหนา้การก่อสร้าง และการขาย มีวตัถุประสงคใ์ห้ไดข้อ้มูลเก่ียวกบั
การปฏิบติังานของพนกังาน เพื่อประกอบการพิจารณาในเร่ืองต่าง ๆ แลว้แต่กรณี ดงัน้ี 
 2.1 การด าเนินงานในส่วนของการก่อสร้างโครงการต่าง ๆ 
 2.2 การด าเนินงานในส่วนของการขายโครงการต่าง ๆ 
 2.3 การติดตามการด าเนินงานของพนกังาน 
 2.4 การปฏิบติังานในแต่ละส่วนงาน 
 2.5 การประเมินผลความส าเร็จของโครงการต่าง ๆ 
               3. แนวทางการติดตามความคืบหนา้การก่อสร้าง และการขาย 
 การติดตามความคืบหน้าการก่อสร้าง และการขาย เป็นแนวทางการติดตามความ
คืบหน้าการก่อสร้าง และการขาย กลุ่มงานบริการดา้นการขาย และกลุ่มงานดา้นการก่อสร้าง ซ่ึงมี
แนวทางการด าเนินการดงัต่อไปน้ี 
 3.1 การน าผลการติดตามการก่อสร้าง และการขาย ไปใช้ส าหรับการประเมิณ
สถานะการณ์ความเส่ียงจะส าเร็จของโครงการ 

         3.2 การประเมิณผลการท างานของพนักงาน หรือผูท่ี้เก่ียวข้องเพื่อทราบถึงแนว
ทางการปฏิบติังานใหส้ามารถด าเนินการไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  

ระบบใชส้ าหรับการติดตามความคืบหนา้สถานะการก่อสร้าง และการขาย ของโครงการ
ต่างๆ ของบริษทั เอพี(ไทยแลนด์) จ  ากดั (มหาชน)  มีลกัษณะการท างานเป็น Intranet มีพื้นขนาด
ปริมาณจ ากัดในการเก็บข้อมูล และหน่วยประมวลผลค่อนข้างจ ากัดในการใช้งานด้านการ
ประมวลผล ท าให้พบปัญหาการใช้งานซอฟร์แวร์เกิดการหยุดท างานเน่ืองจากหน่วยความจ ามี
ปริมาณไม่เพียงพอ มีความซับซ้อนด้านการจดัการขอ้มูลโครงการ รวมถึงขอ้มูลยูนิตต่างๆ ของ
โครงการ ในด้าน สถานะการก่อสร้าง และสถานะการขาย ท าให้เกิดข้อผิดพลาดด้านการ
ประมวลผลพอสมควร อีกทั้งไม่รองรับการท างานนอกพื้นท่ีองค์กร หน่วยงาน หรือบริษทั ดา้น
ขอ้มูล ระบบดงักล่าวไม่สามารถเพิ่ม หรือแก้ไขในส่วนของประเภทของโครงการได้ในกรณีท่ี
องค์กร หน่วยงาน หรือบริษทั ตอ้งการขยายฐานธุรกิจขององค์กร หน่วยงาน หรือบริษทัให้มาก
ยิ่งข้ึน หรือลดลงตามความต้องการขององค์กร หน่วยงาน หรือบริษัทได้ ผูศึ้กษาจึงได้น าแนว
ทางการปฏิบติัปัญหาดงักล่าวมาใชส้ าหรับการพฒันาระบบเพื่อลดขอ้ผดิพลาดดงักล่าว และเพื่อเป็น
การเพิ่มประสิทธิภาพดา้นการท างาน ดา้นการประมวลผล ผูศึ้กษาไดน้ าการค านวณแบบคลาวด์มา
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ใช้ เพื่อรองรับการขยายตวัของปริมาณการใช้งานไดอ้ย่างไร้ขีดจ ากดั รองรับขอ้มูลมหาศาลท่ีจะ
เกิดข้ึนจากการประมวลผลของระบบ อีกทั้งยงัสามารถเขา้ถึงใชง้านระบบไดทุ้กท่ีทุกเวลา และง่าย
ต่อการจดัการ รองรับการขยายตวัของธุรกิจขององคก์ร หน่วยงาน หรือบริษทั ไดใ้นอนาคต  
(AP Thailand , 2558)  
 
 
 

 
 

ภาพประกอบท่ี 2-9 ผลการติดตามการก่อสร้างและการขายระบบ iMAP 


