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ABSTRACT 

 This article is a development to Inventory Management system for Faculty of 
Management Science, Phetchabun Rajabhat University. The system development has five steps 
process, (1) Study and Define the scope of work the old system (2) Define a new system 
Requirements (3) System design (4) System Development and (5) Testing and evaluation of 
system. This system used PHP language and Bootstrap Framework for development tool, the 
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evaluation of system by users, The results of system performance is to a great level on average 
4.34 and can be used effectively. 
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บทที ่1 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 

 เน่ืองดว้ยปัจจุบนัเทคโนโลยสีารสนเทศเขา้มามีบทบาทในชีวติประจ าวนัของคนเรามากข้ึน
จนกลายเป็นส่วนหน่ึงในการด าเนินชีวิตของคนเกือบทุกระดับ ซ่ึงบทบาทและประโยชน์ของ
เทคโนโลยีสารสนเทศ ไดแ้ก่ ท าให้เกิดคุณภาพชีวิตท่ีดีข้ึน และมีความสะดวกสบายยิ่งข้ึน จากส่ิง
อ านวยความสะดวกต่าง ๆ ท าให้เกิดการรวบรวมข้อมูล ประหยดัค่าใช้จ่ายและเวลา มีความ
สะดวกสบายในการติดต่อหรือแลกเปล่ียนขอ้มูลข่าวสาร เพิ่มช่องทางเลือกในการรับรู้ข่าวสารให้
มากข้ึน ช่วยในเร่ืองการประมวลผลท่ีรวดเร็ว ปัจจุบนัหลายหน่วยงานไดน้ าเทคโนโลยีสารสนเทศ
เขา้มาใชก้นัอยา่งแพร่หลาย และมีแนวโนม้มากข้ึนเร่ือย ๆ ในอนาคต ปัจจุบนัหลายหน่วยงานมีการ
น าเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เขา้มาใชก้นัเพิ่มมากข้ึนเร่ือย ๆ และมีแนวโนม้สูงข้ึนเร่ือย ๆ ส่ิงท่ีขาดไม่ได ้ก็
คือ การจดัเก็บขอ้มูล ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ต่าง ๆ เพื่อเป็นแนวทางในการพิจารณา 
จดัซ้ือ จดัหา เคร่ืองคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ไอที มาใชใ้นหน่วยงาน ให้สอดคลอ้งกบัสถานการณ์
ปัจจุบัน เน่ืองจากในอนาคตมีความต้องการสเปคเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีสูงข้ึนเร่ือย ๆ รวมทั้ ง 
Software ใหม่ ๆ ท่ีถูกน ามาใช้ในหน่วยงาน ซ่ึงเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีมีอยู่อาจไม่รองรับกับ
ระบบปฏิบติัการ โปรแกรมประยกุตอ่ื์น ๆ ท่ีถูกน ามาใชใ้นหน่วยงาน ท่ีพฒันาไปตามยุคสมยั ซ่ึงใน
การส ารวจเคร่ืองคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ภายใน ปัญหาท่ีพบ คือ กรณีเคร่ืองคอมพิวเตอร์มีจ านวน
มาก จะตอ้งใชเ้วลาในการเดินส ารวจเก็บขอ้มูลค่อนขา้งมาก หากเคร่ืองคอมพิวเตอร์ดงักล่าวมีการ
เปล่ียนแปลงระบบปฏิบติัการ หรืออพัเกรดอุปกรณ์ภายใน จะท าให้ขอ้มูลท่ีได ้ไม่ตรงกบัความเป็น
จริง และเสียเวลาในการจดัเก็บ และส ารวจเพื่อเก็บขอ้มูลเร่ือย ๆ ท าให้ขอ้มูลท่ีไดไ้ม่มีความต่อเน่ือง
ในการอพัเดท ไม่ครอบคลุมทัว่ถึง  ไม่มีความแม่นย  า เน่ืองจากไม่ไดม้าจากอุปกรณ์โดยตรง รวมทั้ง
แต่ละหน่วยงานมีการน าคอมพิวเตอร์ส่วนตวัมาใชง้าน รวมทั้งคอมพิวเตอร์ประกอบ ท่ีไดจ้ากการ
บริจาคใหก้บัหน่วยงาน ท าให้เสียเวลาในการด าเนินการสอบถามกบัเจา้หนา้ท่ีของแต่ละหน่วยงาน 
เป็นต้น จึงท าให้จ  านวนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ มีความคลาดเคล่ือน แยกแยะได้ล าบากว่าเป็นของ
ส่วนตวั หรือของหน่วยงาน และเป็นของหน่วยงานไหน คอมพิวเตอร์เป็นประเภทโน๊ตบุ๊ก พีซี หรือ
อ่ืนๆ เคร่ืองประกอบท่ีรับบริจาค สเปคเคร่ืองเหมาะสม หรือไม่ ท่ีจะน ามาใชง้าน ค่อนขา้งยุง่ยากใน
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การวางแผนจดัเตรียม จดัหาอุปกรณ์อพัเกรดใหถู้กประเภท หรือไดร์ฟเวอร์อุปกรณ์ท่ีเหมาะสม เช่น 
เมนบอร์ด, LAN Card และอุปกรณ์อ่ืน ๆ เป็นตน้ 
 เพื่อแก้ปัญหาดังกล่าว ผู ้จ ัดท าจึงมีแนวคิดท่ีจะพฒันา “ระบบการจัดการครุภัณฑ์
คอมพิวเตอร์ คณะวทิยาการจดัการมหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์” 

 ซ่ึงในการพฒันาระบบจะตอ้งมีองคป์ระกอบต่าง ๆ ดงัต่อไปน้ี ไดแ้ก่  
1. Database คือ ฐานขอ้มูลเป็นกลุ่มของขอ้มูลท่ีมีการจดัการเพื่อท าให้เขา้ถึง และปรับปรุง

ไดง่้ายประเภทของฐานขอ้มูลรายการการขาย รายการผลิตภณัฑ์ คลงัสินคา้ หรือรายละเอียดของ
ลูกคา้ โดยปกติผูจ้ดัการฐานขอ้มูลให้ผูใ้ช้สามารถควบคุมการอ่านเขียน การสร้างรายงาน และ
วเิคราะห์การใชฐ้านขอ้มูลและผูจ้ดัการฐานขอ้มูล 

2. Internet คือ เครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมต่อกนัเป็นจ านวนมากครอบคลุมไปทัว่โลก 
โดยอาศัยโครงสร้างระบบส่ือสารโทรคมนาคมเป็นตัวกลางในการแลกเปล่ียนข้อมูล มีการ
ประยุกต์ใช้งานหลากหลายรูปแบบเพราะอินเทอร์เน็ตประกอบดว้ยเครือข่ายย่อยเป็นจ านวนมาก
เช่ือมต่อเขา้ด้วยกนัภายใตม้าตรฐานเดียวกนัจนเป็นสังคมเครือข่ายขนาดใหญ่ อินเทอร์เน็ตเป็น
เครือข่ายสาธารณะท่ีไม่มีผูใ้ดเป็นเจ้าของ ท าให้การเข้าสู่เครือข่ายเป็นไปได้อย่างเสรีภายใต้
กฎเกณฑ์บางประการท่ีก าหนดข้ึนเพื่อไม่ให้เกิดความสับสน และวุ่นวายจากการเช่ือมต่อจาก
เครือข่ายทัว่โลก 

3. Intranet คือ ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์แบบภายในองคก์ร ใชเ้ทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต 
ในการใชง้านอินทราเน็ตจะตอ้งใชโ้พรโตคอล IP เหมือนกบัอินเทอร์เน็ต สามารถมีเวบ็ไซต ์และใช้
เว็บเบราว์เซอร์ได้เช่นกนั รวมถึงอีเมล์ ถ้าเราเช่ือมต่ออินทราเน็ตของเรากับอินเทอร์เน็ต เราก็
สามารถใช้ไดท้ั้ง อินเทอร์เน็ต และอินทราเน็ตไปพร้อม ๆ กนั แต่ในการใช้งานนั้นจะแตกต่างกนั
ดา้นความเร็ว ในการโหลดไฟล์ใหญ่ ๆ จากเวบ็ไซต์ในอินทราเน็ต จะรวดเร็วกว่าการโหลดจาก
อินเทอร์เน็ตมาก ดงันั้นประโยชน์ท่ีจะไดรั้บจากอินทราเน็ต ส าหรับองค์กรหน่ึง คือ สามารถใช้
ความสามารถต่าง ๆ ท่ีมีอยูใ่นอินเทอร์เน็ตไดอ้ยา่งเตม็ประสิทธิภาพ 

4. Web Application คือ โปรแกรมประยุกตท่ี์เขา้ถึงดว้ยโปรแกรมคน้ดูเวบ็ผา่นเครือข่าย
คอมพิวเตอร์อยา่งอินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต เวบ็แอปพลิเคชนัเป็นท่ีนิยมเน่ืองจากความสามารถ
ในการอพัเดท และดูแล โดยไม่ตอ้งแจกจ่าย และติดตั้งซอฟต์แวร์บนเคร่ืองผูใ้ช้ ตวัอย่างเวบ็แอป
พลิเคชนั ไดแ้ก่ เวบ็เมล์ การพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์ การประมูลออนไลน์ กระดานสนทนา บล็อก 
เป็นตน้ 
 นอกจากน้ียงัสามารถน ามาประยกุต ์เพื่อเช่ือมต่อกบั ระบบการจดัการครุภณัฑ์คอมพิวเตอร์ 
คณะวิทยาการจดัการ มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์ ส าหรับตรวจสอบความเปล่ียนแปลงต่าง ๆ 
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เช่น รายงานจ านวนครุภณัฑ์คงเหลือในแต่ละปี ว่าเคร่ืองคอมพิวเตอร์กบัขอ้มูลปัจจุบนัตรงกัน
หรือไม่ ซ่ึงระบบการจดัการครุภณัฑ์คอมพิวเตอร์ จดัเก็บขอ้มูลเคร่ืองคอมพิวเตอร์โดยผ่านเว็บ 
“แอปพลิเคชนั” จะท าหนา้ท่ีจดัเก็บขอ้มูลครุภณัฑเ์คร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีเป็นปัจจุบนั 

วตัถุประสงค์ของการศึกษา 
 

1. เพื่อออกแบบและพฒันา ระบบการจดัการครุภณัฑ์คอมพิวเตอร์ คณะวิทยาการจดัการ
มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์ 

2. เพื่อทดสอบความพึงพอใจของผูใ้ช้งานท่ีมีต่อระบบการจดัการครุภณัฑ์คอมพิวเตอร์ 
คณะวทิยาการจดัการ มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์ 

 

ขอบเขตของการศึกษา 
 

1. ขอบเขตดา้นเน้ือหา 
   เ น้ือหาในการท าสารนิพนธ์คร้ัง น้ีน า เสนอ เ ร่ือง “ระบบการจัดการครุภัณฑ์
คอมพิวเตอร์ คณะวทิยาการจดัการ มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์” 

1.1 ผูใ้ชท้ ัว่ไป 
- สามารถดูรายงาน รายละเอียดของครุภณัฑค์อมพิวเตอร์ได ้

1.2 ผูดู้แลระบบ 
- สามารถเพิ่ม, ลบ, แกไ้ข, คน้หา ขอ้มูลผูใ้ชง้านของระบบได ้
- สามารถเพิ่ม, ลบ, แกไ้ข, คน้หา ขอ้มูลประเภทหอ้งได ้
- สามารถเพิ่ม, ลบ, แกไ้ข, คน้หา ขอ้มูลหอ้งได ้
- สามารถเพิ่ม, ลบ, แกไ้ข, คน้หา ขอ้มูลประเภทครุภณัฑไ์ด ้
- สามารถเพิ่ม, ลบ, แกไ้ข, คน้หา สถานะครุภณัฑไ์ด ้
- สามารถเพิ่ม, ลบ, แกไ้ข, คน้หา ประเภทงบประมาณท่ีจดัซ้ือได ้
- สามารถแสดง ตรวจสอบรายงานต่างๆ ของระบบได ้
 

ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
 

1. ไดร้ะบบการจดัการครุภณัฑ์คอมพิวเตอร์ คณะวิทยาการจดัการมหาวิทยาลยัราชภฏั
เพชรบูรณ์ ท่ีสามารถด าเนินการไดส้ะดวก รวดเร็วและง่ายต่อการใชง้าน 

2. ช่วยลดข้อผิดพลาดท่ี เ กิด ข้ึนจากการท างานของมนุษย์ โดยอาศัยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เขา้มาช่วยในการด าเนินการควบคุม 
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3. สามารถส่งออกรายงานแยกประเภทต่าง ๆ เช่น ประเภทของครุภณัฑ์, ประเภทของ
หอ้ง ไดอ้ยา่งรวดเร็ว และง่ายต่อการใชง้าน รวมทั้งออกรายงานตามเง่ือนไขต่าง ๆ 

 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

1. Database คือ ฐานขอ้มูลเป็นกลุ่มของขอ้มูลท่ีมีการจดัการเพื่อท าให้เขา้ถึง และปรับปรุง
ไดง่้ายประเภทของฐานขอ้มูลรายการการขาย รายการผลิตภณัฑ์ คลงัสินคา้ หรือรายละเอียดของ
ลูกคา้ โดยปกติผูจ้ดัการฐานขอ้มูลให้ผูใ้ช้สามารถควบคุมการอ่านเขียน การสร้างรายงาน และ
วเิคราะห์การใชฐ้านขอ้มูลและผูจ้ดัการฐานขอ้มูล 

2. Internet คือ เครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมต่อกนัเป็นจ านวนมากครอบคลุมไปทัว่โลก 
โดยอาศัยโครงสร้างระบบส่ือสารโทรคมนาคมเป็นตัวกลางในการแลกเปล่ียนข้อมูล มีการ
ประยุกต์ใช้งานหลากหลายรูปแบบเพราะอินเทอร์เน็ตประกอบดว้ย เครือข่ายยอ่ยเป็นจ านวนมาก
เช่ือมต่อเขา้ด้วยกนัภายใตม้าตรฐานเดียวกนัจนเป็นสังคมเครือข่ายขนาดใหญ่ อินเทอร์เน็ตเป็น
เครือข่ายสาธารณะท่ีไม่มีผูใ้ดเป็นเจา้ของท าใหก้ารเขา้สู่เครือข่ายเป็นไปไดอ้ยา่งเสรีภายใตก้ฎเกณฑ์
บางประการท่ีก าหนดข้ึนเพื่อไม่ใหเ้กิดความสับสน และวุน่วายจากการเช่ือมต่อจากเครือข่ายทัว่โลก 

3. Intranet คือ ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์แบบภายในองคก์ร ใชเ้ทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต 
ในการใชง้านอินทราเน็ตจะตอ้งใชโ้พรโตคอล IP เหมือนกบัอินเทอร์เน็ต สามารถมีเวบ็ไซต ์และใช้
เว็บเบราว์เซอร์ได้เช่นกนั รวมถึงอีเมล์ ถ้าเราเช่ือมต่ออินทราเน็ตของเรากับอินเทอร์เน็ต เราก็
สามารถใชไ้ดท้ั้ง อินเทอร์เน็ต และ อินทราเน็ต ไปพร้อม ๆ กนั แต่ในการใชง้านนั้นจะแตกต่างกนั
ดา้นความเร็ว ในการโหลดไฟล์ใหญ่ ๆ จากเวบ็ไซต์ในอินทราเน็ต จะรวดเร็วกว่าการโหลดจาก
อินเทอร์เน็ตมาก ดงันั้นประโยชน์ท่ีจะไดรั้บจากอินทราเน็ต ส าหรับองค์กรหน่ึง คือ สามารถใช้
ความสามารถต่าง ๆ ท่ีมีอยูใ่นอินเทอร์เน็ตไดอ้ยา่งเตม็ประสิทธิภาพ 

4. Web Application คือ โปรแกรมประยุกตท่ี์เขา้ถึงดว้ยโปรแกรมคน้ดูเวบ็ผา่นเครือข่าย
คอมพิวเตอร์อยา่งอินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต เวบ็แอปพลิเคชนัเป็นท่ีนิยมเน่ืองจากความสามารถ
ในการอพัเดท และดูแล โดยไม่ตอ้งแจกจ่าย และติดตั้งซอฟต์แวร์บนเคร่ืองผูใ้ช้ ตวัอย่างเวบ็แอป
พลิเคชนั ไดแ้ก่ เวบ็เมล์ การพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์ การประมูลออนไลน์ กระดานสนทนา บล็อก 
เป็นตน้ 



 

 

บทที ่2 

แนวคดิ ทฤษฎ ีเทคโนโลย ีและระบบงานที่เกีย่วข้อง 
 

ในการพฒันา “ระบบการจดัการครุภณัฑ์คอมพิวเตอร์ คณะวิทยาการจดัการมหาวิทยาลยั
ราชภฏัเพชรบูรณ์” ไดใ้ชท้ฤษฎีเทคโนโลยี และการศึกษาท่ีเก่ียวขอ้งเป็นแนวทางในการศึกษาและ
พฒันา “ ระบบการจัดการครุภัณฑ์คอมพิวเตอร์ คณะวิทยาการจัดการมหาวิทยาลัยราชภัฏ
เพชรบูรณ์” ซ่ึงในบทน้ีจะน าเสนอหวัขอ้ทฤษฎี เทคโนโลย ีและการศึกษาท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัน้ี 

ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้อง 

 UML (Unified Modeling Language) 
 เป็นภาษาแผนภาพท่ีใช้แสดงการท างานของระบบงาน ในการวิเคราะห์และออกแบบ

ระบบเชิงวตัถุ (Object Oriented Analysis and Design) ซ่ึงภาษา แผนภาพท่ีใชแ้สดงนั้นมีหลายแบบ
ดว้ยกนั ไดแ้ก่ Use Case Diagram, Class Diagram, Sequence Diagram และ Activity Diagram ซ่ึงมี
หลกัการในการออกแบบดงัต่อไปน้ี 
 1. Use Case Diagram Use Case Diagram คือ แผนภาพท่ีแสดงการท างานของผูใ้ชร้ะบบ 
และความสัมพนัธ์กบัระบบยอ่ยภายในระบบใหญ่ ในการเขียน Use Case Diagram ผูใ้ชร้ะบบจะถูก
ก าหนดวา่ให้เป็น Actor และ ระบบยอ่ย คือ  Use Case  จุดประสงคห์ลกัของการเขียน Use Case 
Diagram ก็เพื่อเล่าเร่ืองราวทั้งหมดของระบบว่ามีการท างานอะไรบา้ง เป็นการดึง Requirement 
หรือเร่ืองราวต่าง ๆ ของระบบจากผูใ้ช้งาน ซ่ึงถือว่าเป็นจุดเร่ิมตน้ในการวิเคราะห์และออกแบบ
ระบบ สัญลกัษณ์ท่ีใชใ้น Use Case Diagram  จะใชส้ัญลกัษณ์รูปคนแทน Actor ใชส้ัญลกัษณ์วงรี
แทน Use Case และใชเ้ส้นตรงในการเช่ือม Actor  กบั Use Case  เพื่อแสดงการใชง้านของ Use 
Case ของ Actor  นอกจากนั้น Use Case ทุก ๆ ตวัจะตอ้งอยูภ่ายในส่ีเหล่ียมเดียวกนัซ่ึงมีช่ือของ
ระบบระบุอยูด่ว้ยความสัมพนัธ์ระหวา่ง Use Case หมายถึง ความสัมพนัธ์ท่ีแต่ละ Use Case ภายใน
ระบบเองมีความสัมพนัธ์กนั โดยความสัมพนัธ์ของ Use Case นั้น สามารถแบ่งออกได ้2 แบบ     
คือ Include และ Extends ความสัมพนัธ์แบบ Include หมายถึง การท่ี Use Case หน่ึงเรียกใชง้าน 
Use Case อีกอนัหน่ึง คลา้ย ๆ กบัการเรียกใช้งาน Program ย่อยโดย Program หลกัการเขียน
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สัญลกัษณ์แทนการ Include ของ Use Case นั้น ใชส้ัญลกัษณ์เส้นประพร้อมหวัลูกศรช้ีไปยงั Use 
Case ท่ีถูกเรียกใชง้าน  และมีค าวา่ <<include>> ก ากบัอยูบ่นเส้นลูกศร  
 ตวัอยา่งความสัมพนัธ์แบบรวม (Include Relationship) 

ความสัมพนัธ์แบบ Extend หมายถึง การท่ี Use Case หน่ึงไปมีผลต่อการท างานตามปกติ
ของอีก Use Case หน่ึงนัน่หมายถึงวา่ Use Case ท่ีมา Extend นั้นจะมีผลท าให้การท างานของUse 
Case ท่ีถูก Extend ถูกรบกวนหรือมีการสะดุด หรือมีกิจกรรมท่ีเปล่ียนแปลงไป สัญลกัษณ์ท่ีใชแ้ทน 
Extend ใน Use Case Diagram ก็คือ ใชส้ัญลกัษณ์ลูกศร โดยเร่ิมจาก Use Case ท่ีExtend ไปยงั Use 
Case ท่ีถูก Extend และมีค าวา่ << extend >>  ก ากบั  

1. วงจรการพฒันาระบบ (System Development Life Cycle) 
  เป็นวงจรท่ีแสดงถึงกิจกรรมต่าง ๆ ในแต่ละขั้นตอนตั้งแต่เร่ิมจนกระทั้งส าเร็จการ
พฒันาระบบมีอยู ่7 ขั้นตอนดว้ยกนัคือ 

1. ก าหนดปัญหา (Problem Definition) เป็นขั้นตอนของการก าหนดขอบเขตของ
ปัญหา สาเหตุของปัญหาจากการด าเนินงานในปัจจุบนั ความเป็นไปไดก้บัการสร้างระบบใหม่ 

2. วเิคราะห์ (Analysis) เป็นขั้นตอนของการวเิคราะห์การด าเนินงานของระบบ 
3. ออกแบบ (Design) เป็นขั้นตอนของการน าผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการวิเคราะห์ทางลอจิ

คลัมาพฒันาเป็น Physical Model ใหส้อดคลอ้งกนั 
4. พฒันา (Development) เป็นขั้นตอนของการพฒันาโปรแกรมด้วยการสร้าง

ชุดค าสั่งหรือเขียนโปรแกรม 
5. ทดสอบ (Testing) เป็นขั้นตอนของการทดสอบระบบก่อนท่ีจะน าไปปฏิบติัการ 
6. ติดตั้ง (Implementation) ลงโปรแกรมระบบปฏิบัติการและแอปพลิเคชัน

โปรแกรมใหค้รบถว้น 
7. บ ารุงรักษา (Maintenance) เป็นขั้นตอนของการปรับปรุงแกไ้ขระบบหลงัจากท่ีได้

มีการติดตั้งและใชง้านแลว้ 
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2. การเขียนภาพยูเอม็แอล (UML: Unified Modeling Language) 
  ยูเอ็มแอล คือ โมเดลมาตรฐานท่ีใช้หลักการออกแบบโอโอพี (Object oriented 
programming) รูปแบบของภาษายเูอม็แอลจะมี โนเทชัน่ (Notation) ซ่ึงเป็นสัญลกัษณ์ท่ีน าไปใชใ้น 
Model ต่าง ๆ ยูเอ็มแอลจะมีขอ้ก าหนด กฎระเบียบต่าง ๆ ในการโปรแกรม โดยกฎระเบียบต่าง ๆ 
จะมีความหมายต่อการเขียนโปรแกรมโค๊ตด่ิง (Coding) ดังนั้น การใช้ยูเอ็มแอลจะต้องทราบ
ความหมายของ  Notation ต่าง ๆ เช่น Generalize,association dependency class และ package ส่ิง
เหล่าน้ีมีความจ าเป็นอยา่งยิ่งต่อการตีความของการออกแบบและดีไซน์ (Design) ระบบ ก่อนน าไป
อิมพลีเมนต์ (Implement) ระบบงานจริง ในปัจจุบนัมีเคร่ืองมือมากมายท่ีสามารถแปลงโมเดล 
(Model) ยเูอ็มแอลเป็น Code ภาษาต่า งๆ ยกตวัอยา่ง เช่น ภาษา Java, Power builder และ VB เป็น
ตน้ 

 

 
ภาพประกอบท่ี 2-1 UML STRUCTURE 

3. เคร่ืองมือในการเขียนยูเอม็แอล 
  ยูเอ็มแอลอาจใช้โปรแกรมส าหรับการวาดรูปต่าง ๆ เช่น Paint, Photoshop, Power 
point, Visio หรือ โปรแกรมอะไรก็ตามท่ีสามารถวาดรูปได ้นอกจากการใชโ้ปรแกรมแลว้การวาด
รูปลงบนกระดาษ ก็สามารถใช้ได้เช่นเดียวกนั อย่างไรก็ตามวิธีการต่าง ๆ เหล่าน้ีจะไม่มีเคร่ือง
อ านวยความสะดวกในการท างานให้ ดงันั้น จึงมีผูผ้ลิตซอฟแวร์ (Software) หลายค่ายไดท้  าการ
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สร้างเคร่ืองมือส าหรับการท างานกบัยเูอ็มแอลโดยเฉพาะ อาทิ Rational Rose, Borland Together, 
Visual  
  UML โดยเคร่ืองมือเหล่าน้ีจะสามารถท าการออกแบบ ยูเอ็มเอล ไดอะแกรม (UML 
Diagram) ต่าง ๆ และท าการ เจนเนอร์เร็ตโค๊ต (Generate Code) หรือ เอกสารส าหรับออกรายงาน 
หรือ ส่งลูกคา้ได ้นอกจากน้ีเคร่ืองมือเหล่าน้ียงัสามารถท าการอิมพอตโค๊ด (import code) กลบัเขา้
มาเพื่อให้อยู่ในรูป Model ได ้เรียกการ generate code และ การ import กลบัเขา้มาอยูใ่น Model 
UML วา่ round trip engineer กระบวนการน้ีมีประโยชน์มากในการ update model และ code ให้
ตรงกนัเสมอ ซ่ึงจะตอ้งมีการควบคุมให้ดี เน่ืองจากจะเป็นการท างานร่วมกนัระหวา่งนกัออกแบบ
ระบบ (UML) และ เดเวล๊อปเปอร์ Developer (Coding) 

3.1 Software Performance 
 ยูเอ็มแอลถูกน ามาใช้ในการพฒันา software อย่างกวา้งขวาง และท าให้การ

ท างานมีคุณภาพ กล่าวคือ 
- ช่วยลดระยะเวลาในการพฒันาระบบงาน (Shortest Development life 

cycle) 
- ช่วยเพิ่มความสามารถในการท างาน (Increase productivity) 
- ช่วยเพิ่มคุณภาพของระบบงาน (Improve software quality) 
- รองรับระบบงานเดิม (Support legacy system) 
- ช่วยในการส่ือสารระหว่างทีมผู ้พ ัฒนาระบบงาน (Improve team 

connectivity) 
3.2 Brief history of UML 

   เน่ืองจากมีแนวความคิดเก่ียวกับการสร้าง Model แสดงการท างาน และ 
โครงสร้างของการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยหลักการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ (Object-Oriented 
Programming) จ  านวนมาก แต่ละวธีิก็มีขอ้ดีขอ้เสียแตกต่างกนั ยคุแรก ๆ ของการใช ้Model ส าหรับ
การออกแบบระบบงาน จะมี Model และ Diagram ต่าง ๆ เกิดข้ึนจ านวนมาก และความสับสนใน
การใช้งานข้ึน (Model war) ภายหลงัจึงมีแนวความคิดในการน าเอาวิธีการสร้าง Model ต่าง ๆ ท่ีมี
ช่ือเสียง และเป็นท่ียอมรับมาก าหนดเป็น Model ใหม่ข้ึนมา การน าเอาหลาย ๆ แนวคิดมารวมกนัจึง
เรียกวา่ อนันิไฟลโ์มเดลล่ิงแลงเกรช  (Unified Modeling  Language) โดยกลุ่มผูเ้ร่ิมตน้ร่วมกนัก าหนด
ยูเอ็มแอลข้ึนมา Grady Booch และ JameRumbaugh ร่วมกันท างานท่ี Rational Software 
Corporation เพื่อสร้างยเูอม็แอลข้ึนมา โดยเร่ิมตน้พฒันาเม่ือปี 1994 ไดแ้ก่ 
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- Grady Booch ซ่ึงเป็นผูน้ าแนวคิดแบบ บร็อชเม็ตตอท (Booch method) ซ่ึง
เป็นวิธีการท่ีมีช่ือเสียงมาก มี Diagram จ านวนมากส าหรับใช้งาน แต่มีขอ้เสียคือมีมากเกินความ
จ าเป็น และยุ่งยากมากในการวาด digram ดว้ยมือ แนวความคิดของ Booch จะท าการวิเคราะห์ทั้ง
แบบ Micro และ ไมโครเดเวล็อปเม็นท์ (Micro Development) และอยูบ่นพื้นฐานของการพฒันา
ระบบงานแบบ Iteration and Incremental Process JameRumbaugh 

- Object modeling Techniques โอเอ็มที (OMT) แนวความคิดน้ีถูกพฒันาข้ึน
ท่ี General Electric ซ่ึงเป็นท่ีท างานเดิมของ JameRumbaugh ประกอบด้วยโมเดลจ านวนมาก 
ครอบคลุมถึง Object Model, Dynamic Model, Functional Model, Use-case Model 

- Ivar Jacobson - Object Oriented Software Engineer โอโอเอสอี (OOSE) 
เป็นรูปแบบวิธีการท างานท่ีเนน้ Requirement ดว้ย มีพื้นฐานการท างานอยูบ่น Use-Case Model ซ่ึง 
Use-Case Model น้ี จะถูกใช้ตลอดทุกระยะในการพฒันาระบบงาน เร่ิมตน้แนวคิดของ UML ถูก
ริเร่ิมโดย Grady Booch และ JameRumbaugh ภายหลงั Ivar Jacobson จึงเขา้มาร่วมทีมดว้ย ดงัภาพ
ดา้นล่างน้ี 

 

 
 

ภาพประกอบท่ี 2-2 History of UML 
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4. Use case Driven 
  กระบวนการการพฒันาโครงการใดๆ นั้นมีวตัถุประสงค์เพื่อท าการสนับสนุนการ
ท างานของ User เป็นหลกั หรือ สนบัสนุนความตอ้งการของผูใ้ช ้ทั้งน้ี User ไม่ไดห้มายถึงคนเพียง
อยา่งเดียว อาจจะหมายถึง ระบบอ่ืนท่ีอยูภ่ายนอกระบบก็ได ้(Someone or something such as other 
system outside the system) User จะมีการกระท ากิจกรรมใด ๆ ต่อระบบ เช่น การสอดบตัร
พลาสติกลงในเคร่ืองอ่านบตัร การกดปุ่มตอบสนองต่อหน้าจอท่ีปรากฏต่อผูใ้ช้ การใช้งานเคร่ือง 
Automatic Teller Machine เอทีเอ็ม (ATM) และ การรับเงินท่ีเคร่ืองส่งออกมา โดย ATM หรือ
ระบบจะมีการสร้างล าดบัของงานข้ึนมาก่อน จากนั้นจึงส่งผลลพัธ์ให้ User หรือผูใ้ชก้ระบวนการ
ตอบสนองของระบบอย่างมีล าดบั ซีเควนซ์ (Sequence) เพื่อให้ไดง้านตามตอ้งการในลกัษณะน้ี
เรียกวา่ Use case Use case จึงเป็น Function การท างานของระบบท่ีท าหนา้ท่ีให้ผลลพัธ์ หรืองาน
ตามท่ี user ตอ้งการแค็ปเจอร์ฟังก์ชัน่เนลรีไควเ์ม็นต ์(Capture functional requirement) นกัพฒันา
ระบบจะน าเอา  Use case มาสร้างเป็น Model ท่ีสามารถอธิบาย function การท างานท่ีสมบูรณ์ของ
ระบบต่อไปอย่างไรก็ตาม Use case ไม่ไดเ้ป็นแค่เพียงส่ิงท่ีบอกถึงความตอ้งการของระบบเท่านั้น 
สเป็คซิฟิ-เคชัน่รีไควเ์ม็นต์ (Specification requirement) แต่มนัยงัมีความส าคญัอย่างมากต่อการ 
Design, Implementation, Test และการติดตั้งใช้งานระบบ ดีพลอยเม็นต ์(Deployment) จาก Use 
case model ท่ีเกิดข้ึน Developer จะท าการสร้างล าดบัของการออกแบบและพฒันาระบบ, การแตก
รายละเอียด use case เพื่อให้สามารถพฒันาโครงการได ้โดยอาศยั Use case เป็นแกนหรือตวัขบั 
หรือ Use case driven ดงันั้น Use case driven จึงหมายถึงกระบวนการการพฒันาระบบโดยมีการ
ไหลของงานเกิดจากการใช ้use case (Derive from use case) เป็นตวัก าหนด Use case และด าเนิน
ไปเป็นวงจรดีเวลล๊อปเมน็ตไ์ลฟ์ไซเคิล (Development Life cycle) 

4.1 Use case Analysis Model 
   วตัถุประสงคข์อง Analysis model 

- ตอ้งการแยกการวเิคราะห์ระบบ 
- ตอ้งการภาพรวมของระบบ อินทรีเกรตเตท็พาร์ท (Integrated part) 
- ต้องการทราบวิธีการอ่ืน (ถ้ามี )  อัล เทอร์เนทิฟโซลูชั่น (Alternative 

Solution) 
- ศึกษาเพื่อสร้างระบบท่ีเก่ียวข้องกับระบบ หรือส่ิงท่ีมีอยู่แล้ว (Legacy 

system) 
4.2 Object Definition 

- ส่ิงต่าง ๆ ท่ีมีอยูใ่นโลกแห่งความเป็นจริง 
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- ส่ิงต่าง ๆ ท่ีสัมผสัได ้เช่น รถของนาย ก 
- กระบวนการต่าง ๆ เช่น การจองหอ้งพกั การทดสอบรถยนต ์
- ความสัมพนัธ์ต่าง ๆ เช่น สัญญาฉบบัหน่ึง 
- ค านามต่าง ๆ ซ่ึงสามารถก าหนดนิยามได ้
- Cyberspace (Electronic money, cash etc.) 
- องคป์ระกอบของ Object 
- ช่ือของ Object 
- ขอ้มูล Static structure เช่น ยีห่อ้ รุ่น 
- พฤติกรรมของวตัถุ 

4.3 Class Definition 
- กลุ่มของ Object ซ่ึงมีขอ้มูล และมีพฤติกรรมเหมือนกนั เช่น Class ของ

รถยนต ์ประกอบดว้ยรุ่น ยีห่อ้ เป็นตน้ 
4.4 Object Orientation 

- แนวความคิดพื้นฐานในการสร้างระบบหรือ Software โดยพิจารณาปัญหา
ในโลกแห่งความเป็นจริงวา่ประกอบไปดว้ยวตัถุ (Object) ต่าง ๆ มาท างานร่วมกนั 

- การเขา้ถึงขอ้มูลของ Object ใด ๆ จะตอ้งกระท าผา่นทางพฤติกรรมของ Object 
นั้นเท่านั้น 

- การก าหนดประเภทพฤติกรรม/ ขอ้มูลของ Object จะท าให้สามารถควบคุม
การเขา้ถึงขอ้มูลจากภายนอก Object ได ้

4.5 Use case Diagram 
- ในการพฒันาระบบงานใดๆ นั้น การเก็บรวบรวมความตอ้งการของผูใ้ช้มี

ความส าคญัมาก และจะท าในระยะแรก ๆ ของการพฒันาระบบงานเสมอ 
4.6 Capture requirement 

- เป็นเทคนิคในการสร้างแบบจ าลองเพื่อใช้อธิบายหน้าท่ีของระบบใหม่ หรือ
ระบบปัจจุบนั 

- กระบวนการสร้าง Use case เป็นแบบ Iteration 
- ความตอ้งการของระบบจะไดจ้าก ลูกคา้/ผูใ้ช ้+ ผูพ้ฒันาระบบ   
- องคป์ระกอบจะมี Use case, Actor, Use case Relation และ System 

 



12 

 
 

ภาพประกอบท่ี 2-3 Use case และ ความสัมพนัธ์ 

5. Sequence diagram 
  เป็น Diagram ซ่ึงแสดงปฏิสัมพนัธ์ อินเตอร์แอ็คชั่น (Interaction) ระหว่าง Object 
ตามล าดบัของเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน ณ เวลาท่ีก าหนด message ท่ีเกิดข้ึนระหว่าง class จะสามารถ
น าไปสู่การสร้าง method ใน class ท่ีเก่ียวขอ้งได ้

 

 
 

ภาพประกอบท่ี 2-4 Sequence Diagram 
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6. ความสัมพนัธ์ระหว่างคลาส (Class Relationship) 
  คลาสจะประกอบด้วยแอตทริบิวต์ (attribute) ท่ีใช้บอกคุณสมบติัของคลาส และ 
โอเปอเรชัน่ (operation) ท่ีใชบ้อกหนา้ท่ีการท างานของคลาส แต่ระบบสารสนเทศโดยทัว่ไปไม่ได้
ประกอบดว้ยคลาสเพียงคลาสเดียว แต่จะประกอบดว้ยคลาสจ านวนมากท่ีแต่ละคลาสต่างก็ท างาน 
ในหน้าท่ีท่ีแตกต่างกนัไปโดยจะตอ้งมีการประสานหน้าท่ีการท างานของคลาสต่าง ๆ เขา้ดว้ยกนั 
เพื่อประกอบข้ึนเป็นระบบงาน  การประสานการท างานของแต่ละคลาสเขา้ดว้ยกนัในระบบนั้น 
เกิดจากความสัมพนัธ์ รีเลชัน่ชิฟ  (relationship)  ท่ีจะบอกวา่แต่ละคลาสมีหนา้ท่ีการท างานท่ีสัมพนัธ์
กบัคลาสอ่ืน รูปแบบ ความสัมพนัธ์ระหวา่งคลาส คราสรีเลชัน่ชิฟ (class relationship) ของคลาส
ไดอะแกรมสามารถแบ่งออกไดเ้ป็นรูปแบบต่าง ๆ ดงัต่อไปน้ี 

6.1 การสืบทอดคุณสมบติั (Generalization) 
   ในแนวคิดของการพัฒนาระบบแบบแนวคิดเชิงวตัถุ  (Object Oriented 
Programming : OOP) นั้น วตัถุ (object) สามารถท่ีจะสืบทอดคุณสมบติัถึงกนัได ้ เช่นเดียวกบัคลาส
ซ่ึงเป็นตน้แบบท่ีจะน าไปสร้างวตัถุอีกต่อหน่ึง คลาสหน่ึงสามารถท่ีจะสืบทอดคุณสมบติัจากอีก
คลาสหน่ึงไดโ้ดยคลาสท่ีเป็นผูรั้บการสืบทอดจะมีคุณสมบติัเช่นเดียวกบัคลาสท่ีเป็นผูใ้ห้การสืบ
ทอด  
 

 
 

ภาพประกอบท่ี 2-5 การสืบทอดคุณสมบติั (Generalization) 

  จากรูปจะเห็นวา่คลาส disaster recovery administrator และ db administrator 
ต่างก็ได้รับการสืบทอดคุณสมบติัจาก system administrator  หมายความว่าถ้าคลาส system 
administrator  มีคุณสมบติัท่ีประกอบดว้ย attribute ต่าง ๆ เช่น เลขประจ าตวั, ช่ือ, สกุล, การศึกษา 
ฯลฯ ทั้ง disaster recoveryadministrator และ db administrator ก็จะมีคุณสมบติัท่ีเป็น attribute ต่าง ๆ 
ดังกล่าวข้างต้น เช่นเดียวกันโดยเราวาดเส้นแสดงการสืบทอดคุณสมบัติ เจ็นเนอร์ไลเซชั่น

http://msit5.files.wordpress.com/2013/09/generalization.jpg
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(generalization) ดว้ยเส้นตรงท่ีมีปลายลูกศรสีขาวจากคลาสท่ีเป็นผูรั้บการสืบทอดช้ีไปท่ีคลาสท่ี
เป็นผูใ้หก้ารสืบทอดดงัรูปท่ีแสดงขา้งบน เราเรียกการสืบทอดคุณสมบติัแบบน้ีวา่ การเป็นประเภท
หน่ึงของอะไคทอ์๊อฟ (a-kind-of) เช่น disaster recover administrator และ db administrator เป็น
ประเภทหน่ึงของ system administrator 

6.2 การเป็นส่วนหน่ึงของ (Aggregation) 
    แนวคิดน้ีต่างจากแนวคิดการสืบทอดคุณสมบติัท่ีจะมองว่าคลาสหน่ึงสืบทอด
คุณสมบติัจากอีกคลาสหน่ึง แต่จะมองคลาสหน่ึง ๆ สามารถมีส่วนประกอบเป็นคลาสย่อย ๆ 
อะไรบา้ง (ดูรูปขา้งล่างประกอบ) 
 

 
 

ภาพประกอบท่ี 2-6  การเป็นส่วนหน่ึงของ (Aggregation) 

  จากรูปจะเห็นว่าคลาสบ่อน ้ า (pond) ซ่ึงอาจจะมีส่วนประกอบต่าง ๆ หลาย ๆ 
ส่วน เช่น น ้ า, ดอกบวั, จอกแหน, ปลา ฯลฯ  และมีส่วนประกอบส่วนหน่ึงเป็นคลาสเป็ด (duck) 
สังเกตว่าถา้เราน าคลาสเป็ดออกไปจากคลาสบ่อน ้ า ก็ไม่ท  าให้คุณสมบติัของความเป็นบ่อน ้ านั้น
หายไปแต่อยา่งใด ดงันั้น การเป็นส่วนหน่ึงของจึงหมายถึงคลาสท่ีเป็นส่วนประกอบยอ่ยของคลาส
หลกั ท่ีถึงแมว้า่จะไม่มีคลาสยอ่ยเหล่าน้ีก็ไม่ท าใหคุ้ณสมบติัของความเป็นคลาสหลกัสูญเสียไปแต่
อยา่งใด เราแทนความสัมพนัธ์ในลกัษณะน้ีดว้ยเส้นตรงท่ีลากจากคลาสท่ีเป็นส่วนประกอบไปหา
คลาสหลกัท่ีเป็นเจา้ของส่วนประกอบ โดยปลายเส้นตรงใชรู้ปส่ีเหล่ียมขา้วหลามตดัสีขาว เราเรียก
ความสัมพนัธ์ในลกัษณะน้ีวา่การเป็นส่วนหน่ึงของ (a-part-of) 

6.3 การเป็นองคป์ระกอบของ (Composition) 
  ความสัมพนัธ์ในลกัษณะน้ีจะคลา้ย ๆ กบัความสัมพนัธ์แบบเป็นส่วนหน่ึงของ 
คือคลาสยอ่ยเป็นส่วนหน่ึงของคลาสหลกั แต่ต่างกนัตรงท่ีส่วนประกอบยอ่ยน้ีจะไม่สามารถถูกน า
ออกจากส่วนประกอบหลกัได ้ เพราะถา้น าส่วนประกอบยอ่ยออกไปแลว้ส่วนประกอบหลกัก็จะ
สูญเสียคุณสมบติัของความเป็นคลาสนั้น ๆ จดัเป็นองคป์ระกอบท่ีไม่อาจขาดได ้ 

 
 

ภาพประกอบท่ี 2-7 การเป็นองคป์ระกอบของ (Composition) 

http://msit5.files.wordpress.com/2013/09/composition1.jpg
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  จากรูปขา้งบนคลาสคาร์บูเรเตอร์เป็นคลาสท่ีเป็นองคป์ระกอบคลาสรถยนต ์ถา้
เราน าคาร์บูเรเตอร์ออกจากรถยนตไ์ป รถยนตก์็คงไม่สามารถท างานได ้ ดงันั้น คาร์บูเรเตอร์จึงเป็น
องคป์ระกอบท่ีมิอาจขาดได้ เราแทนความสัมพนัธ์ในลกัษณะน้ีดว้ยเส้นตรงท่ีลากจากคลาสท่ีเป็น
องค์ประกอบไปหาคลาสหลกัท่ีเป็นเจา้ขององค์ประกอบ โดยปลายเส้นตรงใช้รูปส่ีเหล่ียมขา้ว
หลามตดัสีด า เราเรียกความสัมพนัธ์ในลกัษณะน้ีวา่การเป็นส่วนหน่ึงของ (a-part-of) เช่นเดียวกบั
ความสัมพนัธ์แบบ การเป็นส่วนหน่ึงของ อะกรีเกชนั (aggregation) แต่เป็นส่วนหน่ึงท่ีไม่อาจจะ
แยกออกจากคลาสหลกัได ้

6.4 ความเก่ียวขอ้งกนั (Association) 
  ความสัมพนัธ์แบบน้ีเป็นความสัมพนัธ์ส่วนใหญ่ของคลาสต่าง ๆ ในระบบ ซ่ึงจะ
ท างานร่วมกนัดว้ยความสัมพนัธ์ท่ีเก่ียวขอ้งกนั เป็นความสัมพนัธ์ในรูปแบบของการท างานร่วมกนั
เช่นเดียวกบัการท างานในชีวติประจ าวนัของเรา 

 
 

ภาพประกอบท่ี 2-8 ความเก่ียวขอ้งกนั (Association) 

  จากรูปขา้งบนจะเห็นคลาสนกัศึกษา (student) มีความสัมพนัธ์คือลงทะเบียน 
เอ็นโรลเล็ต (enrolled) กบัคลาสการลงทะเบียน เอ็นโรลเม็นต์ (enrollment)  และคลาสอาจารย ์โฟร
เฟสเซอร์ (professor) ก็มีความสัมพนัธ์คือการบรรยาย อินสตรัค (instructs) ให้กบัคลาสการสัมมนา ซี
มินาร์ (seminar) ซ่ึงลกัษณะความสัมพนัธ์จะคลา้ยกบัความสัมพนัธ์ของการท างานในโลกแห่งความ
เป็นจริง 
 
 

http://msit5.files.wordpress.com/2013/09/association.jpg
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6.5 จ านวนของสมาชิกท่ีอยูใ่นความสัมพนัธ์ (multiplicity) 
  จากรูปแบบความสัมพนัธ์ท่ีเราไดเ้ห็นมาในขอ้ 2, 3, 4  จะสังเกตเห็นวา่ไดมี้การ
ระบุตวัเลขและเคร่ืองหมาย 1, 0..*, 1..*  ซ่ึงเคร่ืองหมายและตวัเลขดงักล่าวใชร้ะบุถึงจ านวนของ
สมาชิกท่ีอยูใ่นความสัมพนัธ์ของแต่ละคลาส  โดยตวัเลขท่ีปลายสุดของคลาสฝ่ังตรงกนัขา้มจะใช้
บอกจ านวนของความสัมพนัธ์ของคลาสท่ีอยูอี่กฝ่ังหน่ึง 

 

 
ภาพประกอบท่ี 2-9 จ านวนของสมาชิกท่ีอยูใ่นความสัมพนัธ์ (multiplicity) 

  จากรูปภาพท่ี 2-9 เราแปลความหมายไดว้า่ บริษทั คอมพานี (company) สามารถมี
พนกังาน เพอซัน (person) ไดต้ั้งแต่ 1 คนถึงหลาย ๆ คน แต่พนกังานหน่ึงคนสามารถสังกดัไดแ้ค่
หน่ึงบริษทัเท่านั้น โดยรูปแบบนั้นสามารถก าหนดไดโ้ดยใชต้วัเลขต่าง ประกอบกบัเคร่ืองหมาย ..  
และ * โดยตวัอยา่งรูปแบบความสัมพนัธ์แบบต่าง ๆ มีดงัต่อไปน้ี 
  1..1  หน่ึงถึงหน่ึง 
  0..*  ศูนยถึ์งหลาย ๆ 
  1..*  หน่ึงถึงหลาย ๆ 
  0..1  ศูนยถึ์งหน่ึง 
  2..4  สองถึงส่ี 
  1..3,5 หน่ึงถึงสาม หรือถึงหา้ 
  ในการเขียนคลาสไดอะแกรม  เราใช้รูปแบบความสัมพนัธ์แบบต่าง ๆ ดงัท่ีได้
กล่าวมาแลว้น ามาเช่ือมโยงคลาสต่าง ๆ เขา้ดว้ยกนัประกอบข้ึนเป็นคลาสไดอะแกรมท่ีใชบ้อกถึง
โครงสร้างและการท างานของระบบงานท่ีเราก าลงัออกแบบนัน่เอง 
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  ฐานข้อมูล 

 ฐานขอ้มูล (Database) คือ การจดัเก็บขอ้มูลอย่างเป็นระบบ ท าให้ผูใ้ช้สามารถใช้ขอ้มูล  
ท่ีเก่ียวขอ้งในระบบงานต่าง ๆ ร่วมกนัได ้โดยท่ีจะไม่เกิดความซ ้ าซ้อนของขอ้มูล และยงัสามารถ
หลีกเล่ียงความขดัแยง้ของขอ้มูลดว้ย อีกทั้งขอ้มูลในระบบก็จะถูกตอ้งเช่ือถือได ้และเป็นมาตรฐาน
เดียวกัน โดยจะมีการก าหนดระบบความปลอดภยัของข้อมูลข้ึน  นับได้ว่าปัจจุบนัเป็นยุคของ
สารสนเทศ เป็นท่ียอมรับกนัวา่ สารสนเทศเป็นขอ้มูลท่ีผา่นการกลัน่กรองอยา่งเหมาะสม  

สามารถน ามาใช้ประโยชน์อย่างมากมาย ไม่ว่าจะเป็นการน ามาใช้งานด้านธุรกิจ การ
บริหาร และกิจการอ่ืน ๆ องค์กรท่ีมีขอ้มูลปริมาณมาก ๆ จะพบความยุ่งยากล าบากในการจดัเก็บ
ขอ้มูล ตลอดจนการน าข้อมูลท่ีต้องการออกมาใช้ให้ทนัต่อเหตุการณ์ ดงันั้นคอมพิวเตอร์จึงถูก
น ามาใช้เป็นเคร่ืองมือช่วยในการจดัเก็บขอ้มูล การประมวลผลขอ้มูล ซ่ึงท าให้ระบบการจดัเก็บ
ขอ้มูลเป็นไปไดส้ะดวก ทั้งน้ีโปรแกรมแต่ละโปรแกรมจะตอ้งสร้างวิธีควบคุมและจดัการกบัขอ้มูล
ข้ึนเอง ฐานขอ้มูลจึงเขา้มามีบทบาทส าคญัอยา่งมาก โดยเฉพาะระบบงานต่าง ๆ ท่ีใช้คอมพิวเตอร์ 
การออกแบบและพฒันาระบบฐานขอ้มูล จึงตอ้งค านึงถึงการควบคุมและการจดัการความถูกตอ้ง
ตลอดจนประสิทธิภาพในการเรียกใชข้อ้มูลดว้ย 

ระบบฐานขอ้มูล (Database System) หมายถึง โครงสร้างสารสนเทศท่ีประกอบดว้ย
รายละเอียดของขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกนัท่ีจะน ามาใชใ้นระบบต่าง ๆ ร่วมกนั ระบบฐานขอ้มูล จึงนบัวา่
เป็นการจดัเก็บขอ้มูลอยา่งเป็นระบบ ซ่ึงผูใ้ชส้ามารถจดัการกบัขอ้มูลไดใ้นลกัษณะต่าง ๆ  

ทั้งการเพิ่ม การแกไ้ข การลบ ตลอดจนการเรียกดูขอ้มูล ซ่ึงส่วนใหญ่จะเป็นการประยุกต์
น าเอาระบบคอมพิวเตอร์เขา้มาช่วยในการจดัการฐานขอ้มูล 

1. ความหมายของการจัดการฐานข้อมูล 
      การจดัการฐานขอ้มูล (Database Management) คือ การบริหารแหล่งขอ้มูลท่ีถูกเก็บ

รวบรวมไวท่ี้ศูนยก์ลางเพื่อตอบสนองต่อการใชข้องโปรแกรมประยุกตอ์ยา่งมีประสิทธิภาพและลด
การซ ้ าซอ้นของขอ้มูลรวมทั้งความขดัแยง้ของขอ้มูลท่ีเกิดข้ึนภายในองคก์ร 

2. ส่วนประกอบของระบบจัดการฐานข้อมูล 
   ภาษาค านิยามของข้อมูล (Data Definition Language) ในส่วนน้ีจะกล่าวถึง
ส่วนประกอบของระบบการจดัการฐานขอ้มูลวา่ขอ้มูลแต่ละส่วนประกอบวา่ประกอบดว้ยอะไรบา้ง
ในฐานขอ้มูลซ่ึงเป็นภาษาทางการท่ีนกัเขียนโปรแกรมใชใ้นการสร้างเน้ือหาขอ้มูล และโครงสร้าง
ขอ้มูลก่อนท่ีขอ้มูลดงักล่าวจะถูกแปลงเป็นแบบฟอร์มท่ีตอ้งการของโปรแกรมประยกุตห์รือในส่วน
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ของ Data Definition Language (DDL) จะประกอบดว้ยค าสั่งท่ีใชใ้นการก าหนดโครงสร้างขอ้มูลวา่
มีคอลมัน์อะไรแต่ละคอลมัน์เก็บขอ้มูลประเภทใด รวมถึงการเพิ่มคอลมัน์ การก าหนดดชันี เป็นตน้ 
   ภาษาการจดัการฐานขอ้มูล Data Manipulation Language (DML) เป็นภาษาเฉพาะท่ีใช้
ในการจดัการระบบฐานขอ้มูลซ่ึงอาจจะเป็นการเช่ือมโปรแกรมภาษาในยุคท่ีสามและยุคท่ีส่ีเขา้
ดว้ยกนัเพื่อจดัการขอ้มูลในฐานขอ้มูลภาษาน้ีมกัจะประกอบดว้ยค า ส่ิงท่ีอนุญาตให้ผูใ้ช้สามารถ
สร้างโปรแกรมพิเศษข้ึนมารวมถึงขอ้มูลต่าง ๆ ในปัจจุบนัท่ีนิยมใช้ ไดแ้ก่ ภาษา SQL (Structure 
Query Language) แต่ถา้หากเป็นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ DBMS จะสร้างดว้ยภาษาโคบอล 
(COBOL language) ภาษาฟอร์แทน (FORTRAN) และภาษาอ่ืนในยคุท่ีสาม 
   พจนานุกรมขอ้มูล (Data Dictionary) เป็นเคร่ืองมือส าหรับการเก็บและการจดัการ
ขอ้มูลส าหรับการบ ารุงรักษาในฐานขอ้มูลโดยพจนานุกรมจะมีการก าหนดช่ือของส่ิงต่างๆ (Entity) 
และระบุไวใ้นโปรแกรมฐานขอ้มูล เช่น ช่ือของฟิลด์ ช่ือของโปรแกรมท่ีใชร้ายละเอียดของขอ้มูลผู ้
มีสิทธ์ิใชแ้ละผูท่ี้รับผดิชอบแสดงส่วนประกอบของระบบการจดัการฐานขอ้มูล 

3. ความสัมพนัธ์ 
  ความสัมพนัธ์ (Relationship) หวัใจส าคญัในการออกแบบฐานขอ้มูลท่ีมีโครงสร้างเชิง
สัมพนัธ์หรือ Relation Database คือการออกแบบตารางเพื่อเก็บขอ้มูลต่าง ๆ โดยจะตอ้งสามารถ
ก าหนดความสัมพนัธ์ระหวา่งกลุ่มขอ้มูลเหล่านั้นไดอ้ยา่งถูกตอ้งชดัเจน ซ่ึงความสัมพนัธ์ระหว่าง
ตารางจะมีดว้ยกนั 3 ลกัษณะ คือ 

1. ความสัมพนัธ์แบบหน่ึงต่อหน่ึง (One - to - One Relationships) เป็นการแสดง
ความสัมพนัธ์เอนทิต้ีหน่ึงว่ามีความสัมพนัธ์กับเอนทิต้ีหน่ึงในลักษณะท่ีเป็นหน่ึงต่อหน่ึง เช่น
นกัศึกษาแต่ละคนสังกดั โปรแกรมวชิาไดเ้พียงโปรแกรมวชิาเดียวเท่านั้น 

2. ความสัมพนัธ์แบบหน่ึงต่อกลุ่ม (One - to - many Relationships) เป็นการแสดง
ความสัมพันธ์ของเอนทิต้ีหน่ึงว่ามีความสัมพันธ์กับข้อมูลหลายข้อมูลของเอนทิต้ีหน่ึง เช่น
ความสัมพนัธ์ของนกัศึกษากบัการลงทะเบียนนกัศึกษาหน่ึงคนสามารถลงทะเบียนไดห้ลายสาขา 

3. ความสัมพนัธ์แบบกลุ่มต่อกลุ่ม (Many - to - Many Relationships) เป็นการแสดง
ความสัมพนัธ์ของขอ้มูลสองเอนทิต้ี ในลกัษณะแบบกลุ่มต่อกลุ่ม เช่น ในเอนทิต้ีการลงทะเบียนแต่
ละคร้ังสามารถลงทะเบียนไดห้ลายรายวชิาความสัมพนัธ์ของนกัศึกษาไปยงัเอนทิต้ีรายวชิาเป็นแบบ
หน่ึงต่อกลุ่ม (1: N) และแต่ละรายวิชาถูกลงทะเบียนไดจ้ากนกัศึกษาหลายคนซ่ึงเป็นความสัมพนัธ์
ของเอนทิต้ีรายวิชาไปยงัเอนทิต้ีนกัศึกษาเป็นแบบหน่ึงต่อกลุ่ม (1 : M) ดงัความสัมพนัธ์ระหวา่ง
เอนทิต้ีทั้งสองจึงเป็นแบบกลุ่มต่อกลุ่ม (N : M) 
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4. คีย์ 
1. Primary Key จะเป็นฟิลดท่ี์มีค่าไม่ซ ้ ากนัเลยในแต่เรคคอร์ดในตารางนั้น สามารถ

ใชฟิ้ลดท่ี์เป็น Primary Key น้ีเป็นตวัแทนของตารางนั้นไดท้นัที 
2. Candidate Key คีย์คู่แข็ง เป็นฟิลด์หน่ึงหรือหลายฟิลด์ท่ีมีคุณสมบติัท่ีเป็น 

Primary Key ได ้แต่ไม่ไดเ้ป็นคียห์ลกั เช่น ช่ือและนามสกุล สามารถตรวจรวมกนัเป็นคียคู์่แข่งได ้
3. Foreign Key เป็นฟิลด์ในตารางหน่ึง (ฝ่ัง Many) ท่ีมีความสัมพนัธ์กบัฟิลด์ท่ีเป็น 

Primary Key อีกตารางหน่ึง (ฝ่ัง One) โดยท่ีตารางทั้งสองมีความสัมพนัธ์แบบ One-to-Many ต่อกนั 
5. รูปแบบฐานข้อมูล 

1. ฐานขอ้มูลแบบล าดบัขั้น (Hierarchical Database) ลกัษณะคลา้ยตน้ไมท่ี้คว  ่าหัว
ลงหรือเรียกอีกแบบวา่โครงสร้างแบบตน้ไม ้(Tree Structure) โดยมีระเบียนท่ีอยู่แถวบนเรียกว่า
ระเบียนพอ่แม่ (Parent Record) ระเบียนในแถวถดัลงมาจะเรียกวา่ ระเบียนลูก (Child Record) 

2. ฐานขอ้มูลแบบเครือข่าย (Network database) ขอ้มูลภายในฐานขอ้มูลน้ิ สามารถ
มีความสัมพนัธ์กนั แบบใดก็ไดร้ะเบียนร้านผูผ้ลิตสินคา้ ระเบียนสินคา้ ระเบียนท่ีเก็บสินคา้ 

3. ฐานขอ้มูลแบบเชิงสัมพนัธ์ (Relational Database) มีโครงสร้างขอ้มูลท่ีต่างจาก
ฐานขอ้มูลอ่ืน คือ ขอ้มูลจะถูกเก็บอยูใ่นรูปแบบของตาราง (Table) 

เทคโนโลยทีีเ่กีย่วข้อง 

1. ภาษา PHP 
 

 
 

ภาพประกอบท่ี 2-10 สัญลกัษณ์ PHP 
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 ประวติัความเป็นมาของ PHP นั้นถูกคิดคน้ข้ึนในปี 1994 โดย RasmusLerdorf แต่เป็น 
Version ท่ีไม่เป็นทางการหรือรุ่นทดลองนั้นเอง ซ่ึง version น้ีไดมี้การทดสอบกบัเคร่ืองของเขาเอง 
โดยใชต้รวจสอบติดตามเก็บสถิติขอ้มูลผูท่ี้เขา้เยีย่มชมประวติัส่วนตวับน Webpage ของเขาเท่านั้น 
 ต่อมา PHP version แรกไดถู้กพฒันาและเผยแพร่ให้กบัผูอ่ื้นท่ีตอ้งการใช้ศึกษาในปี 
1995 ซ่ึงถูกเรียกวา่ “Hypertext Preprocessor” ซ่ึงเป็นท่ีมาของค าวา่ PHP นัน่เอง ซ่ึงในระยะเวลา
นั้น PHP ยงัไม่มีความสามารถอะไรท่ีโดดเด่นมากมาย จนกระทัง่เม่ือประมาณกลางปี 1995 Rasums
ไดคิ้ดคน้และพฒันาให้ PHP/ PI หรือ PHP เวอร์ชนั 2 ให้มีความสามารถจดัการเก่ียวกบัแบบฟอร์ม
ขอ้มูลท่ีถูกสร้างมาจากภาษา HTML และสนับสนุนการติดต่อกับโปรแกรมจดัการฐานขอ้มูล 
MySQL จึงท าให ้PHP เร่ิมถูกใชม้ากข้ึนอยา่งรวดเร็ว และเร่ิมมีผูส้นบัสนุนการใชง้าน PHP มากข้ึน 
โดยในปลายปี 1996 PHP ถูกน าไปใชป้ระมาณ 15,000 เวบ็ทัว่โลก และเพิ่มจ านวนข้ึนเร่ือย ๆ 
 นอกจากน้ีในราวกลางปี 1997 PHP ไดมี้การเปล่ียนแปลงและพฒันาจากเจ้ของเดิมคือ
นาย Rasums ท่ีพฒันาอยู่เพียงผูเ้ดียว มาเป็นทีมงาน โดยมีนาย ZeevSuraski และ AdniGutmans ท า
การวิเคราะห์พื้นฐานของ PHP/FI และได้น าโค้ดมาพฒันาให้เป็น PHP เวอร์ชัน 3 ซ่ึงมี
ความสามารถท่ีมีความสมบูรณ์มากข้ึน ในราวกลางปี 1999 PHP เวอร์ชนั 3 ไดถู้กพฒันาจนสามารถ
ท างานร่วมกบั C2’z StrongHold Web Server และ Red Hat Linux ได ้
 PHP ยอ่มาจาก “Hypertext Preprocessor” เป็นภาษา server-side script อีกภาษาหน่ึง
เช่นเดียวกนักบั ASP ท่ีมีการท างานท่ีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ฝ่ัง server ซ่ึงรูปแบบในการเขียนค าสั่งการ
ท างานนั้นจะมีลกัษณะคล้ายกบัภาษา Perl หรือ ภาษา C และสามารถใช่ร่วมงานกนักบั ภาษา 
HTML ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ PHP เป็น interpreter ประมวลผลการท างานโดยแปลความหมายที
ละบรรทดั 
 ขอ้ดีของ PHP คือ โปรแกรมท่ีเป็น open source จะพฒันาอยา่งรวดเร็ว เน่ืองจาก เกิด
การ copy แกไ้ข ตลอดจนพฒันาข้ึนมาใหม่ตามแนวทางตวัอยา่ง การท่ีมีตน้แบบหรือตน้ฉบบั จะท า
ให้ไม่เสียเวลาเขียนใหม่ น าไปแก้ไขเพียงเล็กน้อยก็ใช้ได้ ตวัอย่าง open source เช่น Linux, 
JavaScript, Perl, PHP และ ASP เป็นตน้ 
 PHP เป็นภาษาท่ีใชพ้ฒันา CGI ภาษาหน่ึง PHP น าเอาขอ้ดีของ Perl C และภาษาอ่ืนๆ 
มาปรับปรุงแลว้สร้างเป็น PHP ดงันั้น ผูเ้ขียน Perl C เป็นอยูแ่ลว้ศึกษาเพิ่มเติมเพียงเล็กนอ้ย เขียน 
PHP ไดเ้ลย PHP เป็นภาษาท่ีไดรั้บความนิยมมากในปัจจุบนัและก าลงัจะเขา้มาแทนท่ี Perl ในการ
สร้างเวบ็จะใช ้Script อยู ่2 รูปแบบ คือ 

1. Server-side script เป็นลกัษณะการท างานบนเคร่ือง Server และแปลออกมาเป็น
ภาษา HTML เช่น ASP และ C 
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2. Client-side script เป็นลักษณะการท างานบนเคร่ือง client (เคร่ืองผูใ้ช้) เช่น 
JavaScript, VBScript 
 จุดเด่นของ PHP 

1. เป็น interpreter มีการประมวลผลการท างาน โดยแปลความหมายทีละบรรทดัท าให้
สะดวกในการแกไ้ข 

2. PHP ยงัเป็นโปรแกรมท่ีเป็น Open Source สามารถ copy แกไ้ข source code 
ตน้ฉบบัซ่ึงท าใหไ้ม่เสียเวลาในการเร่ิมตน้ใหม่ 

3. สามารถติดต่อฐานขอ้มูล database ต่าง ๆ ไดเ้ช่น MySQL, Access, dBESE, SQL 
Server และ Oracle 

4. สามารถ support protocol ไดห้ลายแบบ เช่น HTTP, POP3, IMAP เป็นตน้ 
5. สามารถใช้งานใน OS Windows และ Linux และ OS ระบบต่าง ๆ โดยท่ีไม่ตอ้ง

เปล่ียนแปลง code ค าสั่งเลย จุดเด่นต่าง ๆ น้ีท าให ้PHP นั้นพฒันาไปอยา่งรวดเร็ว ทั้งผูใ้ชง้านทัว่ไป
และในเชิงธุรกิจก็มีส่วนอยา่งมากในปัจจุบนั 

6. ใช้งานขา้ม platform ได้ (crossable platform) PHP ใช้ไดก้บัหลาย ๆ ระบบ 
ปฏิบติัการไม่วา่บน Windows, Unix, Linux หรืออ่ืน ๆ โดยแทบจะไม่ตอ้งเปล่ียนแปลงโคด้ค าสั่ง
เลย 

7. PHP มีคลงัขอ้มูล (Library) ส าหรับการติดต่อกบั application ไดม้ากมาย 
8. PHP มีความยืดหยุน่ (Flexibility) ตวัสูง ท าให้สามารถน าไปสร้าง application ได้

หลายประเภท 
9. PHP เป็นภาษาสคริปตภ์าษาหน่ึง ท าให้สามารถแทรกต าแหน่งใดก็ไดใ้น tag ของ 

HTML 
10.  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการพฒันาทุกอยา่งสามารถหาไดโ้ดยไม่ตอ้งเสียค่าใชจ่้ายแต่อยา่ง

ใด เช่น PHP สามารถดาวน์โหลดจากเวบ็ไซต ์www.php.net และระบบจดัการฐานขอ้มูลสามารถ
ดาวน์โหลดจากเวบ็ไซต ์www.mysql.com 
        หลกัการท างานของ PHP 
 PHP จะท างานโดยมีตวัแปร และ execute ท่ีฝ่ังเซิร์ฟเวอร์ อาจเรียกการท างานวา่เป็น
เซิร์ฟเวอร์ไซต์ (Server-side) ส่วนการท างานของเบราวเ์ซอร์ของผูใ้ช้เรียกว่า ไคลแอนต์ไซต ์
(Client-side) โดยการท างานจะเร่ิมตน้ท่ีผูส่้งขอ้ความท่ีตอ้งการผ่านเว็บบราวเซอร์ทาง HTTP 
(HTTP request) ซ่ึงจะเป็นการกรอกแบบฟอร์มหรือใส่ขอ้มูลท่ีตอ้งการลงในเวบ็ page ท่ีมีประเภท
ไฟล์เป็น .phpหรือ .php3  แลว้แต่ผูเ้ขียนโปรแกรมจะก าหนด และเรียกเวบ็ page ลกัษณะน้ีว่า 
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เอกสาร PHP เม่ือเอกสาร PHP เขา้มาถึงเวบ็เซิร์ฟเวอร์ก็จะถูกส่งไปให้ PHP Interpreter  เพื่อท า
หน้าท่ีแปลค าสั่งแล้ว execute ค าสั่งนั้น หลงัจากนั้น PHP จะสร้างผลลพัธ์ในรูปแบบเอกสาร 
HTML ส่งกลบัไปให้เวบ็เซิร์ฟเวอร์เพื่อส่งต่อไปให้บราวเซอร์แสดงผลทางฝ่ังผูใ้ช้ต่อไป (HTTP 
Response)จะเห็นได้ว่าลักษณะการท างานแบบน้ีจะคล้ายกับการท างานของ CGI (Common 
Gateway Interface) จึงอาจกล่าวไดว้า่ PHP ก็คือโปรแกรม CGI ประเภทหน่ึงก็ได ้

 

 
 

ภาพประกอบท่ี 2-11 หลกัการท างานของ PHP 

2. ภาษา JavaScript 

 
ภาพประกอบท่ี 2-12 JavaScript 

  จาวาสคริปต์เป็นอีกภาษาท่ีสามารถท างานร่วมกบัภาษา HTML ได้ และเป็นภาษาท่ี
ไดรั้บความนิยมมาก ในการน าเสนอผลงานในรูปแบบของเวบ็เพจ เน่ืองจากเป็นภาษาท่ีมีไวยากรณ์ท่ี
เขา้ใจง่าย สามารถส่งขอ้มูลโตต้อบกบัผูใ้ช้ไดท้นัที และมีประสิทธิภาพพร้อมทั้งจาวาสคริปต์เป็น
ลกัษณะของโปรแกรมเชิงวตัถุ (Object Oriented Programming : OOP) ท าให้เราสามารถน า
ออบเจก็ต ์(Object) ต่าง ๆ ไปใชไ้ดง่้าย สามารถแบ่งออกตามลกัษณะท่ีใชใ้นการท างาน ไดแ้ก่  
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1. ประเภทท างานทางฝ่ังผูใ้ช้ (Client) จะมีการท างานฝ่ังจาวาสคริปต์ท่ีมีการแปลง
โปรแกรมทางฝ่ังเคร่ืองของผูใ้ชโ้ดยตวัท่ีท าหนา้ท่ีแปลงก็คือบราวเซอร์นัน่เอง 

2. ประเภทท างานฝ่ังผูใ้ห้บริการ (Server) การท างานในส่วนน้ีจะมีจาวาสคริปต์ท่ีมี
การแปลโปรแกรมทางฝ่ังเคร่ืองของผูใ้หบ้ริการซ่ึงตอ้งท างานกบัโปรแกรมเฉพาะงานเท่านั้น ท าให้
ไม่ค่อยไดรั้บความนิยมมากนกั 

3. ท างานทีละบรรทดัแบบอินเตอร์พรีเตอร์ (Interpreter) ลกัษณะของการท างานของ
จาวาสคริปต ์ไม่ไดเ้ป็นแบบคอมไพเลอร์ท่ีตอ้งท าการแปลงทั้งหมดเสียก่อน แต่เป็นแบบอินเตอร์ 
พรีเตอร์ท่ีท างานทีละบรรทดั โดยค าสั่งใดท่ีเขียนก่อน ท างานก่อน ซ่ึงการท างานแบบน้ีจะมีขอ้ดีอยู่
บา้ง เช่น ไม่ตอ้งเสียเวลาในการคอมไพเลอร์ แมส้คริปต์นั้นจะมีส่วนท่ีผิดพลาด แต่ก็ยงัสามารถ
ท างานไดบ้างส่วน ส่วนขอ้เสีย คือ เราไม่ทราบว่าสคริปต์นั้น มีขอ้ผิดพลาดหรือไม่ และตรงส่วน
ไหน เพราะไม่มีส่วนของคอมไพเลอร์บอกถึงความผดิพลาดของสคริปตก่์อนท่ีจะใชง้าน 

4. ท างานตามเหตุการณ์ (Event Driven) ขอ้ดีของการท างานของจาวาสคริปต์ก็คือ 
ความสามารถท่ีจะตรวจจบัเหตุการณ์ต่าง ๆ ของผูใ้ชว้า่มีการกระท าอะไรกบัเวบ็เพจ็ของเราได ้และ
สามารถท่ีจะโตต้อบกบัผูใ้ชไ้ดใ้นลกัษณะท่ีเรียกวา่อินเตอร์แอคทีฟ (Interactive) เช่น เม่ือผูใ้ชโ้หลด
หน้าเว็บข้ึนมาก็จะมีค าทักทาย หรือผูใ้ช้เอาเมาส์ไปคลิกท่ีข้อความใด ก็จะมีการเปล่ียนสีของ
ขอ้ความ เป็นตน้ ลกัษณะการท างานเช่นน้ี อาศยัการท างานออปเจ็คต์อีเวนต์แฮนด์เลอร์ (Object 
Event Handler) เช่น On load เป็นตน้ 

5. ท างานตามค าสั่งท่ีใชใ้นการตรวจสอบเง่ือนไข (Condition) คือ การท างานท่ีใชใ้น
การตรวจสอบเง่ือนไขต่าง ๆ ไดเ้หมือนกบัภาษาคอมพิวเตอร์อ่ืน ๆ เช่นกนั โดยท่ีจะมีการท างานใน
ลกัษณะท่ีตรวจสอบเง่ือนไขก่อน โดยจะมีการกระท าโดยใชค้  าสั่ง if, if else if เป็นตน้ 

6. ท างานตามฟังก์ชนั (Function) คือ การรวมชุดค าสั่งต่าง ๆ เพื่อท่ีจะท าในส่ิงท่ีเรา
ตอ้งการ โดยปกติจาวาสคริปตจ์ะท างานตามส่วนท่ีใชใ้นฟังก์ชนัหลกั หรือ ใชม้าตรฐานของจาวา
สคริปตก์็ได ้
  JavaScript เป็นภาษาท่ีเป็น Script ท่ีอยูใ่นเวบ็ไซต ์(ใช่ร่วมกบั HTML) เพื่อให้เวบ็ไซต์
ของเราดูมีการเคล่ือนไหว สามารถตอบสนองผูใ้ชง้านไดม้ากข้ึน ยกตวัอยา่ง Hellomyweb.com ตรง
เมนูดา้นซา้ยมือจะเห็นวา่สามารถคลิกเพื่อดูหวัขอ้ภายในได ้และสามารถคลิกท่ีลูกศรสีเขียวเพื่อปิดดู
ทั้งหมด และลูกศรสีแดงเพื่อเปิดทั้งหมด ขอ้ดีของ JavaScript คือสามารถท าให้ผูใ้ชง้านใชเ้วบ็ไซต์
ของเราได้ง่ายข้ึน รวมถึงดึงดูดความสนใจของผูใ้ช้งานได้อีกดว้ย ปัจจุบนัน้ี JavaScript นั้นเป็น
มาตรฐานท่ีอยูใ่น W3C จึงมัน่ใจไดว้า่ทุก ๆ Web browser รองรับการท างานของ JavaScript เน้ือหา
เบ้ืองตน้ท่ีผูใ้ชต้อ้งเขา้ใจมาก่อนล่วงหนา้คือ HTML เพื่อใหส้ามารถท าความเขา้ใชใ้นเน้ือหาเร่ือง  

http://www.w3.org/
http://www.hellomyweb.com/index.php/main/tutorial/2/12
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- JavaScript นั้นออกแบบให้ใชง้านร่วมกบั HTML นัน่คือตอ้งอยูร่วมไปกบั HTML 
Code 

- JavaScript เป็น script language ท าให้ผูใ้ชง้านใชง้านไดง่้าย ไม่จ  าเป็นตอ้งมีพื้นฐาน
โปรแกรมมากนกั 

- JavaScript เป็นภาษาท่ีใชท้รัพยากรเคร่ืองนอ้ยมาก (Javascript) นั้นจะประมวลผลท่ี
ฝ่ังของเคร่ืองผูใ้ชท้  าใหไ้ม่เป็นภาระกบัเคร่ืองมากนกัเม่ือเทียบกบั Flash 

- JavaScript ฟรีใครๆก็สามารถใชง้านได ้
     Java กบั Javascript แต่ต่างกนันะครับ หลายๆคนมกัคิดวา่เป็นตวัเดียวกนั แต่จริง ๆ
แลว้แตกต่างกนัโดยส้ินเชิงทั้งความซบัซอ้นของภาษา การใชง้าน ประสิทธิภาพ รวมถึงผูพ้ฒันา โดย 
Java นั้นพฒันาโดย Sun ซ่ึงตอนน้ีโดย Oracle ซ้ือไปเรียบร้อยแลว้ ส่วน JavaScript นั้นพฒันาโดย
ทีมงาน Netscape (Mozilla Foundation) ผูพ้ฒันา Firefox Web browser ใหเ้ราไดใ้ชก้นัฟรี ๆ 

- JavaScript ท าให้สามารถใช้เขียนโปรแกรมแบบง่าย ๆได ้โดยไม่ตอ้งพึ่งภาษาอ่ืน 
เช่น PHP เนน้วา่แบบง่าย ๆ โดยส่วนใหญ่จะเป็นรูปแบบของการแสดงผลมากกวา่ 

- JavaScript มีค  าสั่งท่ีตอบสนองกบัผูใ้ชง้าน เช่น เม่ือผูใ้ชค้ลิกท่ีปุ่ม หรือ Checkbox ก็
สามารถสั่งใหเ้ปิดหนา้ใหม่ได ้ท าใหเ้วบ็ไซตข์องเรามีปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ชง้านมากข้ึน น่ีคือขอ้ดีของ 
JavaScript เลยก็วา่ไดท่ี้ท าใหเ้วบ็ไซตด์งั ๆ ทั้งหลายเช่น Google Map ต่างหนัมาใช ้

- JavaScript สามารถเขียนหรือเปล่ียนแปลง HTML Element ไดน้ั่นคือสามารถ
เปล่ียนแปลงรูปแบบการแสดงผลของเวบ็ไซตไ์ดน้ัน่เอง สั่งเกตจากเมนูต่าง ๆ ใน Hellomyweb.com 
สามารถเล่ือนข้ึนลงได ้หรือหนา้แสดงเน้ือหาสามารถซ่อนหรือแสดงเน้ือหาไดแ้บบง่าย ๆ นัน่เอง 

- JavaScript สามารถใชต้รวจสอบขอ้มูลได ้สังเกตวา่เม่ือเรากรอกขอ้มูลบางเวบ็ไซต ์
เช่น Email เม่ือเรากรอกข้อมูลผิดจะมีหน้าต่างฟ้องข้ึนมาว่าเรากรอกผิด หรือลืมกรอกอะไร
บางอยา่ง ส่วนใหญ่เกือบทั้งหมดใช ้JavaScript ตรวจสอบ 

- JavaScript สามารถใช้ในการตรวจสอบผูใ้ช้ได้ เช่น ตรวจสอบว่าผูใ้ช้ใช้ Web 
browser อะไร 
  JavaScript คือ ภาษาคอมพิวเตอร์สา หรับการเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ต ท่ี
ก าลงั ไดรั้บความนิยมอยา่งสูง Java JavaScript  เป็นภาษาสคริปต์เชิงวตัถุท่ีเรียกกนัวา่ “สคริปต์” 
(script) ซ่ึงมีวิธีการท างานในลกัษณะ “แปลความและด าเนินงานไปทีละค าสั่ง” (interpret) หรือ
เรียกวา่ อ็อบเจกต ์โอเรียลเต็ด  (Object Oriented Programming) ท่ีมีเป้าหมายในการออกแบบและ
พฒันาโปรแกรมในระบบ อินเทอร์เน็ต ส าหรับผูเ้ขียนด้วยภาษา  HTML สามารถท างานขา้ม
แพลตฟอร์มไดโ้ดยท างานร่วมกบั ภาษา HTML และภาษา Java ไดท้ั้งทางฝ่ังไคลเอนต ์(Client) และ 
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ทางฝ่ังเซิร์ฟเวอร์(Server) JavaScript ถูกพฒันาข้ึนโดย เน็ตสเคปคอมมิวนิเคชั่นส์ (Netscape 
Communications Corporation) โดยใชช่ื้อวา่ Live Script ออกมาพร้อมกบั Netscape Navigator2.0 
เพื่อใชส้ร้างเวบ็เพจโดย ติดต่อกบัเซิร์ฟเวอร์แบบ Live Wire ต่อมาเน็ตสเคปจึงไดร่้วมมือกบับริษทั 
ซนัไมโครซิสเตม็ส์ ปรับปรุงระบบของเบราวเ์ซอร์เพื่อใหส้ามารถติดต่อใชง้านกบั ภาษาจาวาไดแ้ละ
ไดป้รับปรุง LiveScript ใหม่เม่ือ ปี 2538 แลว้ตั้งช่ือใหม่วา่  JavaScript JavaScript สามารถท าให้การ
สร้างเวบ็เพจมีลูกเล่นต่าง ๆ มากมาย และยงัสามารถโตต้อบกบัผูใ้ช้ไดอ้ย่างทนัที เช่น การใช้เมาส์
คลิก หรือการกรอกขอ้ความในฟอร์ม เน่ืองจาก JavaScript ช่วยให้ผู ้พฒันาสามารถสร้างเวบ็ เพจได้
ตรงกบัความตอ้งการและมี ความน่าสนใจมากข้ึน ประกอบกบั เป็นภาษาเปิดท่ีสามารถน าไปใชไ้ด้
ดงันั้น จึงได้รับความนิยมเป็นอย่างสูง มีการใช้งานอย่างกวา้งขวางรวมทั้งได้ถูกก าหนดให้เป็น
มาตรฐานโดย ECMA การท างานของ JavaScript จะตอ้งมีการแปลความค าสั่ง ซ่ึงขั้นตอนน้ีจะถูก
จดัการโดยเบราวเ์ซอร์ (เรียกวา่ เป็น clientside script) ดงันั้น JavaScript จึงสามารถท างานได ้เฉพาะ
บนบราวเซอร์ท่ีสนบัสนุน ซ่ึงปัจจุบนัเบราวเ์ซอร์เกือบทั้งหมดก็สนบัสนุน JavaScript แลว้ 
 

3. ภาษา HTML 
 

 
 

ภาพประกอบท่ี 2-13 HTML5 

  เอชทีเอ็มแอล (HTML) ยอ่มาจากค าวา่Hypertext Markup Language เป็นภาษาหลกัท่ี
ใชใ้นการแสดงผลบนเวบ็บราวเซอร์ในอินเทอร์เน็ตโดยเราสามารถน าเสนอข้อมูลท่ีมีตวัอกัษรภาพ
เสียงภาพยนตร์และสามารถเช่ือมโยงกบัเอกสารอ่ืน ๆ ไดง่้ายเอชทีเอ็มแอล (HTML : Hyper Text 
Language) เป็นภาษาท่ีใช้ในการเขียนเว็บเพจในเวอร์ชั่นแรกๆนั้นมีวตัถุประสงค์เพื่อใช้ในการ
น าเสนอขอ้มูลท่ีเป็นขอ้ความเสียเป็นส่วนใหญ่และต่อมาเม่ืออุปกรณ์ต่าง ๆ เคร่ืองคอมพิวเตอร์มี
ราคาถูกลงท าให้มีการใช้มลัติมีเดียมีมากข้ึนดงันั้นจึงไดมี้การพฒันาเพิ่มข้ึนในส่วนท่ีสามารถให้
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ท างานกับงานกับรูปภาพและมีลูกเล่นต่างๆเพิ่มข้ึนมากมาย ข้อความภายในไฟล์เอชทีเอ็มแอล
(HTML) นั้นสามารถแบ่งออกเป็น2 แบบคือ 

1. ขอ้ความเน้ือหาท่ีผูเ้ขียนตอ้งการใหป้รากฏทางหนา้จอ 
2. แทก็ (TAG) ใชเ้ป็นส่วนหน่ึงท่ีน าเสนอขอ้มูลออกทางหน้าจอขอ้ความส่วนน้ีจะไม่

ปรากฏออกทางหน้าจอขอ้ความประเภทน้ีจะมีเคร่ืองหมายน้อยกว่า (<) และเคร่ืองหมายมากกว่า 
(>) ครอบอยูต่วัอยา่ง <BODY> ขอ้มูลเน้ือหา </BODY> 

  HTML คือ ภาษาหลกัท่ีใชใ้นการเขียนเวบ็เพจโดยใช ้ Tag ในการก าหนดการแสดงผล 
HTML ยอ่มาจากค าวา่ Hypertext Markup Languageโดย Hypertext หมายถึงขอ้ความท่ีเช่ือมต่อกนั
ผา่นลิงค ์(Hyperlink) Markup language หมายถึงภาษาท่ีใช ้Tag ในการก าหนดการแสดงผลส่ิงต่าง ๆ
ท่ีแสดงอยูบ่นเวบ็เพจ ดงันั้น HTML จึงหมายถึง ภาษาท่ีใช ้Tag ในการก าหนดการแสดงผลเวบ็เพจท่ี
ต่างก็เช่ือมถึงกนัใน Hyperspace ผา่น Hyperlink นัน่เองปัจจุบนัมีการพฒันาและก าหนดมาตรฐาน
โดยองคก์ร World Wide Web Consortium (W3C) 
  ภาษา HTML ไดถู้กพฒันาข้ึนอยา่งต่อเน่ืองตั้งแต่ HTML Level 1, HTML 2.0, HTML 
3.0, HTML 3.2 และ HTML 4.0 ในปัจจุบนั ทาง W3C ไดผ้ลกัดนัรูปแบบของ HTML แบบใหม่ ท่ี
เรียกว่า XHTML ซ่ึงเป็นลกัษณะของโครงสร้าง XML แบบหน่ึง ท่ีมีหลกัเกณฑ์ในการก าหนด
โครงสร้างของโปรแกรมท่ีมีรูปแบบท่ีมาตรฐานกว่ามาทดแทนใช้ HTML รุ่น 4.01 ท่ีใช้กนัอยู่ใน
ปัจจุบนั 
  การสร้างเวบ็เพจ โดยใชภ้าษา HTML สามารถท าโดยใชโ้ปรแกรม Text Editor ต่างๆ 
เช่น Notepad, EditPlus หรือจะอาศยัโปรแกรมท่ีเป็นเคร่ืองมือช่วยสร้างเว็บเพจ เช่น Microsoft 
FrontPage, Dream Weaver ซ่ึงอ านวยความสะดวกในการสร้างหนา้ HTML ในลกัษณะ WYSIWYG 
(What You See Is What You Get) 
  แต่มีขอ้เสียคือ โปรแกรมเหล่าน้ีมกั generate code ท่ีเกินความจ าเป็นมากเกินไป ท าให้
ไฟล ์HTML มีขนาดใหญ่ และแสดงผลชา้ ดงันั้นหากเรามีความเขา้ใจภาษา HTML จะเป็นประโยชน์
ใหเ้ราสามารถแกไ้ข code ของเวบ็เพจไดต้ามความตอ้งการ และยงัสามารถน า script มาแทรก ตดัต่อ 
สร้างลูกเล่นสีสันใหก้บัเวบ็เพจของเราได ้
  การเรียกใชง้านหรือทดสอบการท างานของเอกสาร HTML จะใช้โปรแกรม Internet 
Web Browser เช่น Internet Explorer (IE), Mozilla Firefox, Safari, Opera, และ Google Chrome เป็น
ตน้ 
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ภาพประกอบท่ี 2-14 การเรียกใชง้านหรือทดสอบการท างานของเอกสาร HTML 

3.1 HTML5 แตกต่างจาก HTML เวอร์ชัน่เก่าอยา่งไร 
  HTML5 จริง ๆ แล้วมนัก็คือ HTML ปกติท่ีเราใช้งานกนั แต่เป็นภาษาท่ีไดรั้บการ
พฒันาข้ึนมาใหม่โดยจะมี Tag ใหม่ ๆ เพิ่มเติมข้ึนมาเพื่อให้สอดคล้องกบัการใช้งานมากยิ่งข้ึน 
HTML5 ถูกพฒันาข้ึนเพื่อเป็นภาษามาร์กอบั ส าหรับ WWW รุ่นต่อไปของ HTML ถูกพฒันาข้ึนในปี 
2004 โดยกลุ่ม WHATWG (The Web Hypertext Application Technology Working Group) โดย
เรียกช่ือว่า Web applications 1.0 โดยดราฟต์แรกได้ปรากฏออกมาเม่ือ 22 มกราคม พ.ศ. 
2551  แน่นอนวา่นอกจากจะมีอะไรใหม่ ๆ ใน HTML5 แลว้ ก็มีส่ิงท่ีเปล่ียนการเขียนแบบเดิม ๆ ใน
เวอร์ชนัเก่าดว้ย ซ่ึงส่ิงหลกั ๆ ท่ีเปล่ียนก็คือ 

- Doctype เขียนง่ายข้ึนปกติตอนเขียน HTML เวอร์ชนัเก่าตอ้งข้ึน <!DOCTYPE แลว้
ก็ตามด้วยรายละเอียดยาว ๆ แต่พอเป็น HTML5 แล้ว จะเขียนแบบไม่มีก าหนดเวอร์ชนั เพื่อให้
น าไปใชไ้ดก้บัเวอร์ชนัอ่ืน ๆ ในอนาคต โดยเขียนแค่สั้น ๆ แบบน้ี 

  <!DOCTYPE html> 
- การก าหนดภาษาท าได้ง่ายข้ึนเม่ือก่อนจะต้องเขียน xmln หรือ xml:langในแท็ก 

<html> เพื่อก าหนดภาษาของหนา้ แต่ส าหรับ HTML5 จะเหลือแค่น้ี 
  <html lang=“en”> 

- การก าหนดชุดตวัอกัษรท าได้ง่ายข้ึนเม่ือก่อนจะตอ้งเขียนแท็ก meta ยาว ๆ เพื่อ
ก าหนด Character Set เป็น UTF-8 แต่ตอนน้ีเราสามารถก าหนดโดยเขียนแค่น้ี 
   <meta charset=“utf-8″ /> 
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- ไม่ต้องมี “/” ส าหรับแท็กเด่ียวแล้วแท็กเด่ียว หมายถึงแท็กท่ีไม่มีแท็กปิด เช่น
<img><input><br> ซ่ึงจะต่างกบัแท็กท่ีเป็นแท็กเปิดปิดอยา่ง <div></div><strong></strong> โดย
ถา้เป็นเม่ือก่อน แทก็เด่ียวจะบงัคบัใหมี้ “/” ปิดทา้ย เช่น <img /> หรือ <br /> แต่ใน HTML5 น้ีแท็ก
เด่ียวไม่จ  าเป็นตอ้งมี “/” ปิดทา้ยแลว้ 

- แทก็บางส่วนจะไม่รองรับใน HTML5 แลว้แท็กเก่า  ๆ บางส่วนจะถูกตดัทิ้งไป โดย
มีดัง น้ี  (บางแท็ก เราย ังไม่ เคยใช้กันเลยครับ และบางแท็กสามารถใช้ CSS แทนได้)
<acronym><applet><basefont><big><center><dir><frame><frameset><noframes><s><strike><
tt><u>และ<xmp> 

 
 

ภาพประกอบท่ี 2-15 แทก็ 
 

  HTML คือ ภาษาท่ีใชใ้นการเขียนเวบ็เพจ ยอ่มาจากค าวา่ Hypertext Markup Language 
โดย Hypertext หมายถึง ขอ้ความท่ีเช่ือมต่อกนัผา่นลิงค ์(Hyperlink) Markup หมายถึง วิธีในการ
เขียนขอ้ความ language หมายถึงภาษาดงันั้น HTML จึงหมายถึง ภาษาท่ีใชใ้นการเขียนขอ้ความ ลง
บน เอกสารท่ีต่างก็เช่ือมถึงกนัใน Cyberspace ผา่น Hyperlink นัน่เอง  
  HTML เร่ิมตน้เม่ือ ปี1990 เพื่อตอบสนองความตอ้งการในการส่ือสารแลกเปล่ียน
ขอ้มูลกนัของนกัวทิยาศาสตร์ระหวา่งสถาบนัแล ะ มหาวทิยาลยัต่าง ๆ ทัว่โลกโดย Tim Berners-Lee 
นกัพฒันาของ CERN ไดพ้ฒันาภาษาท่ีมีรากฐานมาจาก SGML ซ่ึงเป็นภาษาท่ีซบัซ้อนและยากต่อ
การเรียนรู้จน มาเป็นภาษาท่ีใชไ้ดง่้ายและ สะดวกในการแลกเปล่ียนเอกสารทางวิทยาศาสตร์ผ่าน
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การเช่ือมโยงกนัดว้ย ลิงคใ์นหนา้เอกสาร เม่ือ World Wide Web เป็นท่ีแพร่หลาย HTML จึงถูกน า 
มาใชจ้นเกิดการแพร่หลาย ออกไปยงัทัว่โลกจากความง่ายต่อการใชง้าน  
  HTML ในปัจจุบนัพฒันามาจนถึง HTML 4.01 และ HTML 5 นอกจากนั้นยงัมีการ
พฒันาไปเป็น XHTML ซ่ึงคือ Extended HTML มีความสามารถและมาตรฐานท่ีมากกวา่เดิม โดยอยู่
ภายใตก้ารควบคุมของ W3C (World Wide Web Consortium) 

 
 

ภาพประกอบท่ี 2-16 การพฒันาของ HTML 

  HTML5 นั้นอยา่งท่ีทราบกนัก็คือเป็นภาษา HTML เวอร์ชนัท่ี 5 ถูกพฒันาข้ึนเพื่อใช้
เป็นภาษามาร์กอพั ส าหรับการพฒันา Website เวอร์ชนัล่าสุด (ซ่ึงยงัไม่ไดใ้ชง้านจริงจงั) หน่ึงส่ิงท่ี
ควรจะรู้เก่ียวกบั HTML5 ก็คือ Features ของมนัมีอะไรบา้ง 
  HTML5 Features ไดแ้ก่ 

- Semantic Markup 
- Form Enhancements 
- Audio/Video 
- Canvas 
- Content Editable 
- Drag and Drop 
- Persistent Data Storage 

   
 Semantic Markup ตามความเขา้ใจคือ DIV Element ตวัหน่ึงใน HTML เวอร์ชนัก่อน ๆ 

มนัคือการพฒันาเว็บไซต์ดว้ยโครงสร้าง div ซ่ึงเป็นรูปแบบท่ีเหล่านักพฒันานิยมใช้กนัในการ
พฒันาเวบ็ไซตต่์าง ๆ ซ่ึง div นั้นใชเ้พื่อแบ่งพื้นท่ีให้เป็นสัดเป็นส่วน เพื่อให้เน้ือหาของเวบ็ไซตน์ั้น
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สวยงามเป็นระเบียบ หรือวางเน้ือหาไวต้ามพื้นท่ีท่ีตอ้งการ Semantic Markup นั้นท าให้เรา Element 
แต่ละตวันั้นอ่านง่ายมากข้ึน และพฒันาง่ายข้ึนดว้ย และวา่กนัวา่ท าให้สามารถท า SEO ไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึนอีกดว้ย  

1. Form Enhancements ก็ตรงตามช่ือเลยเป็น Form Elements ท่ีมีการเพิ่ม
ความสามารถเข้ามา ท าให้การใช้งาน Form ต่าง ๆ นั้นมีประสิทธิภาพข้ึน โดยมี <datalist>, 
<keygen>, <output> ท่ีเพิ่มเขา้มา 

2. Audio/Video ฟีเจอร์ท่ีเป็นหน่ึงในหลาย ๆ ฟีเจอร์ท่ีเร่ิมเห็นมีน ามาใช้การบา้งแลว้ 
และก็คงเป็นอีกหน่ึงฟีเจอร์ท่ีคิดวา่หลายคนคงไดล้องใช้งานกนัมา ฟีเจอร์น้ีท าให้เวบ็ไซตส์ามารถ
เล่นไฟลว์ดีีโอ และไฟลเ์สียงไดโ้ดยไม่ตอ้งติดตั้งปลัก๊อินใด ๆ เพิ่มเติม 

3. Canvas ตวัน้ีถือวา่เป็นอีกหน่ึงฟีเจอร์ท่ีท าให้ HTML5 มีความน่าสนใจข้ึนมาเยอะ 
มนัสามารถท าให้คุณสามารถสร้างระบบต่าง ๆ ท่ีคุณตอ้งการข้ึนมา ไม่ว่าจะเป็นระบบเกมหรือ
โปรแกรมวาดภาพบนเวบ็  

4. Content Editable อนัน้ีตรงตวั HTML5 มนัท าให้เราสามารถแก้ไขเน้ือหา ได้
โดยตรงผา่นทางหนา้เวบ็ 

5. Drag and Drop อนัน้ีเป็น Event Attributes ซ่ึงท าให้เราสามารถสร้าง Event ให้กบั 
object ใด ๆ ได ้ซ่ึงจะสามารถตอบสนองกนัระหวา่งผูใ้ชง้านไดท้นัที โดยควบคุมผ่านทาง Mouse 
Events (ondrag, ondrop) 

4. Persistent Data Storage เก็บขอ้มูลไวใ้นเคร่ืองผูใ้ชง้าน เม่ือรู้วา่ HTML5 มี Features มี
อะไรบา้งแลว้จากนั้นเราก็ควรศึกษาวา่จะพฒันาเวบ็โดยใช ้HTML5 นั้นควรจะใช ้Tools อะไรใน
การพฒันา ซ่ึงในตอนน้ี Tool ท่ีผมรู้จกัและรองรับ HTML5 มีตวัเดียวนั้นก็คือ Dreamweaver CS5 
จากนั้นอีก 2 อยา่งท่ีควรศึกษาไปพร้อม ๆ กนักบั HTML5 ก็คือ CSS3 และ Javascript ทั้ง 3 อยา่งน้ี
ควรจะรู้และเขา้ใจเป็นอยา่งดี จึงจะสามารถท าใหเ้กิด 1เวบ็ไซตข้ึ์นมาได ้ไม่ยากและก็คงไม่ง่าย  

 ภาษา CSS 
  CSS  คือ  ชุดค าสั่งท่ีใชส้ าหรับการก าหนดการแสดงผลขอ้มูลหนา้เวบ็เพจซ่ึงค าเต็ม ๆ 
ของ CSS คือ Cascading Style Sheets เป็นมาตรฐานหน่ึงของ W3C ท่ีก าหนดข้ึนมาเพื่อใชใ้นการ
ตบแต่งหนา้เอกสารเวบ็เพจ  เป็นวธีิการก าหนดการแสดงผลของส่ิงต่างๆบนเวบ็ เช่น ลกัษณะอกัษร 
ขนาด สี พื้นหลงั ซ่ึงก็คือ tag <font>ในภาษา Html แต่เราสามารถใช ้CSS แทนการใชง้าน CSS จะ
เขา้มาช่วยเพิ่มความสามารถใหก้บั HTML เดิมท่ีเราใชง้านกนัอยูใ่นปัจจุบนัซ่ึงในปัจจุบนัน้ี CSS อยู่
บนมาตรฐานท่ีเวอร์ชนั 2.0 (CSS2.0) โดยในปัจจุบนัเวบ็ไซตส่์วนใหญ่จะนิยมใชง้าน CSS กนัเพิ่ม
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มากข้ึน ทั้งน้ีเน่ืองจาก CSS มีความสามารถในการตบแต่งการแสดงผลข้อมูลหน้าเว็บเพจท่ี
เหนือกวา่ HTML โดยปกติอยูม่าก 
 
  CSS มีคุณสมบติัมากกว่า tag ของ html เช่น การก าหนดกรอบให้ขอ้ความรวมทั้งสี 
รูปแบบของขอ้ความ เป็นตน้ 
 CSS นั้นก าหนดท่ีตน้ของไฟล์ html หรือต าแหน่งอ่ืน ๆ ก็ได ้และสามารถมีผลกบั
เอกสารทั้งหมด หมายถึงก าหนดคร้ังเดียวจุดเดียวก็มีผลกบัการแสดงผลทั้งหมด ท าให้เวลาแกไ้ข
หรือปรับปรุงท าไดส้ะดวกไม่ตอ้งไล่แกต้าม tag ต่างๆทัว่ทั้งเอกสาร 
 CSS สามารถก าหนดแยกไวต่้างหากจากไฟล์เอกสาร html และสามารถน ามาใช้
ร่วมกบัเอกสารหลายไฟลไ์ด ้การแกไ้ขก็แกเ้พียงจุดเดียวก็มีผลกบัเอกสารทั้งหมด 
 

 
 

ภาพประกอบท่ี 2-17 CSS 

 CSS ยอ่มาจาก Cascading Style Sheet มกัเรียกโดยยอ่วา่ “สไตลชี์ท” คือภาษาท่ีใชเ้ป็นส่วน
ของการจดัรูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML โดยท่ี CSS ก าหนดกฎเกณฑ์ในการระบุรูปแบบ 
(หรือ “Style”) ของเน้ือหาในเอกสาร อนัไดแ้ก่ สีของขอ้ความ สีพื้นหลงั ประเภทตวัอกัษร และการ
จดัวางขอ้ความ ซ่ึงการก าหนดรูปแบบ หรือ Style น้ีใชห้ลกัการของการแยกเน้ือหาเอกสาร HTML 
ออกจากค าสั่งท่ีใช้ในการจดัรูปแบบการแสดงผล ก าหนดให้รูปแบบของการแสดงผลเอกสาร ไม่
ข้ึนอยู่กบัเน้ือหาของเอกสาร เพื่อให้ง่ายต่อการจดัรูปแบบการแสดงผลลพัธ์ของเอกสาร HTML 
โดยเฉพาะในกรณีท่ีมีการเปล่ียนแปลงเน้ือหาเอกสารบ่อยคร้ัง หรือตอ้งการควบคุมให้รูปแบบการ
แสดงผลเอกสาร HTML มีลักษณะของความสม ่าเสมอทัว่กันทุกหน้าเอกสารภายในเว็บไซต์
เดียวกนั โดยกฎเกณฑ์ในการก าหนดรูปแบบ (Style) เอกสาร HTML ถูกเพิ่มเขา้มาคร้ังแรกใน 
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HTML 4.0 เม่ือปีพ.ศ. 2539 ในรูปแบบของ CSS level 1 Recommendations ท่ีก าหนดโดย องคก์ร 
World Wide Web Consortium หรือ W3C 

ประโยชน์ของ CSS 
1. CSS มีคุณสมบติัมากกว่า tag ของ html เช่น การก าหนดกรอบให้ขอ้ความ รวมทั้งสี 

รูปแบบของขอ้ความท่ีกล่าวมาแลว้ 
2. CSS นั้นก าหนดท่ีตน้ของไฟล์ html หรือต าแหน่งอ่ืน ๆ ก็ได ้และสามารถมีผล กบั

เอกสารทั้งหมด หมายถึงก าหนด คร้ังเดียวจุดเดียวก็มีผลกบัการแสดงผลทั้งหมด ท าให้เวลาแกไ้ข
หรือปรับปรุงท าไดส้ะดวก ไม่ตอ้งไล่ตามแก ้tag ต่าง ๆ ทัว่ทั้งเอกสาร 

3. CSS สามารถก าหนดแยกไวต่้างหากจาก ไฟล์เอกสาร html และสามารถน ามาใช้ร่วม 
กบัเอกสารหลายไฟลไ์ด ้การแกไ้ขก็แกเ้พียง จุดเดียวก็มีผลกบัเอกสารทั้งหมด 

  CSS กบั HTML / XHTML นั้นท าหนา้ท่ีคนละอยา่งกนั โดย HTML / XHTML จะท า
หนา้ท่ีในการวางโครงร่างเอกสารอยา่งเป็นรูปแบบ ถูกตอ้ง เขา้ใจง่าย ไม่เก่ียวขอ้งกบัการแสดงผล 
ส่วน CSS จะท าหน้าท่ีในการตกแต่งเอกสารให้สวยงาม เรียกได้ว่า HTML/XHTML คือส่วน 
coding ส่วน CSS คือส่วน design 

 

ภาพประกอบท่ี 2-18 ขอ้แตกต่างของ HTML/XHTML 

ใน CSS3 นั้น ระบบการท างานแต่ละอยา่งจะถูกแยกออกมาเป็น Module เด่ียวๆ ของใคร
ของมนั รวมไปถึง Selectors ของ CSS3 เองดว้ย ใน CSS2 Selectors นั้น W3C ไดร้วมเอา Selectors 
เป็นองคป์ระกอบหลกัของการเขียน CSS ใน ทุกๆ Models (CSS2 เรียก Model ส่วน CSS3 เรียก 
Module) CSS3 นั้นแยกเน้ือหาออกเป็น Modules ซ่ึงในแต่ละ Module นั้นจะมี CSS Properties และ 
Values เพื่อใชใ้นการควบคุมการแสดงผล ของ HTML โดยส่ือสารผา่น Selectors ซ่ึงใน CSS3 ทาง 
W3C ไดย้กเร่ืองของ Selectors ออกมาเป็น CSS Selectors Module Level 3 ซ่ึงถือเป็น Module แรก
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สุดของ CSS3 ท่ีประกาศเป็นสถานะ PR (Proposed Recommendation) แต่ในขณะเดียวกนั CSS2.1 
ยงัอยูใ่นสถานะ CR (Candidate Recommendation) อยูเ่ลย 

  CSS3 มี Feature ใหม่เพิม่ขึน้มา ดังนี ้(มีจะสอนวธีิการใช้งานในบทเรียนถัดไป) 
- Border Radius 
- Border Images 
- Box Shadow 
- Multi-Column Layout 
- Font-face 
- Attribute Selectors 
- Opacity and RGBA 

  แยกให้ออกว่า อะไรคือ CSS และ อะไรคือ HTML เอามาใช้ร่วมกนัยงัไง 
ผูท่ี้เพิ่งเร่ิมศึกษาการเขียน CSS โดยส่วนมากแลว้มกัจะสับสนว่าสองภาษาน้ีมนัต่างกนั

ตรงไหน ยิง่ทุกวนัน้ีค าวา่ CSS ติดปากเป็นค าเรียกขานรวมเหมาทั้งคนเขียน HTML เขา้ไปดว้ยแลว้
ยิ่งไปกนัใหญ่ HTML คือ ภาษาโครงสร้าง ไม่มี HTML เราก็ไม่รู้จะเขียน CSS ไปจดัการกบัอะไร 
นอกจากจะไปเขียนจดัการกบั XML หรือภาษาอ่ืน ๆ ท่ีอนุญาตให้ CSS จดัการได ้แต่ในท่ีน้ีเราพูด
ถึง HTML 

CSS คือภาษาท่ีเอาไวท้  าให้ HTML แสดงผลให้สวยงามตามทอ้งเร่ืองในอุปกรณ์ต่าง ๆ 
(User Agents) เพราะฉะนั้น ทั้งสองภาษาจึงควบคู่กนัไป 
 CSS คือ ชุดค าสั่งท่ีใชส้ าหรับการก าหนดการแสดงผลขอ้มูลหนา้เวบ็เพจ ซ่ึงค าเต็ม ๆ ของ 
CSS คือ Cascading Style Sheets เป็นมาตรฐานหน่ึงของ W3C ท่ีก าหนดข้ึนมา เพื่อใชใ้นการ ตบ
แต่งหนา้เอกสารเวบ็เพจโดยเฉพาะ การใชง้าน CSS จะเขา้มาช่วยเพิ่มความสามารถให้กบั HTML 
เดิมท่ีเราใช้งานกันอยู่ในปัจจุบัน ซ่ึงในปัจจุบันนั้น CSS ได้มาอยู่บนมาตรฐานท่ี เวอร์ชัน 2.0 
(CSS2.0) โดยในปัจจุบนัเวบ็ไซตส่์วนใหญ่จะนิยมใชง้าน CSSกนัเพิ่มมากข้ีนทั้งน้ี เน่ืองจาก CSS มี
ความสามารถในการตบแต่งการแสดงผลขอ้มูลหนา้เวบ็เพจท่ีเหนือกวา่ HTML บาง เวบ็ไซตท่ี์เห็น
บน Internet เรียกไดว้า่ ใช ้CSS ในการออกแบบ Layout ทั้งหมด  
 
 ความสามารถของ CSS  

- CSS สามารถท าให ้TEXT ท่ีเป็นจุด Linkไม่ใหมี้การขีดเส้นใตไ้ด ้ 
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- CSS สามารถก าหนดการ Fix ขนาดของ Font อกัษรได ้คือ เม่ือผูเ้ยี่ยมชมปรับ ขนาด 

Font ท่ี Browser ท่ีขนาดเท่าใด CSSก็ยงัคงแสดงผลขนาด Font ท่ีขนาดท่ี ก าหนดไวเ้สมอ ส่งผลให้

เวบ็เพจไม่ผดิปรกติตามขนาดของ Font ท่ีผูใ้ช ้ปรับเปล่ียนท่ี Browser  

- CSS สามารถทา การก าหนดภาพพื้นหลงั (Image Background) ให้ไดต้  าแหน่งและมี 

รูปแบบตามท่ีตอ้งการ  

- CSS ท าให้การปรับปรุงเว็บเพจในส่วนของการแสดงผลทา ได้อย่างรวดเร็วข้ึน 

เน่ืองจากเราสามารถปรับปรุงคุณสมบติัของการแสดงผลไดจ้ากจุด ๆ เดียว แลว้ส่งผล ให้ทั้งหน้า

เพจท่ีมีการใชง้าน CSS ปรับปรุงใหเ้ป็นไปตามท่ีแกไ้ข  

- CSS ท าใหเ้วบ็เพจโหลดเร็วข้ึน  

จะใชง้าน CSS ไดอ้ยา่งไร เน่ืองจาก CSS จะทา งานร่วมกบัHTML เป็นหลกั ดงันั้นจึง
สามารถพิมพโ์คด้ของ CSS แทรกไปยงัโคด้ของ HTML ได ้

5. ภาษา MySQL 
 MySQL คือ ระบบจดัการฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ (RDBMS) ท่ีก าลงัเป็นท่ีนิยมมากในปัจจุบนั 
นกัพฒันาระบบฐานขอ้มูลท่ีเคยใช้ต่างยอมรับความสามารถ ความรวดเร็วการรับรองจ านวนผูใ้ช ้
และขนาดของขอ้มูลจ านวนมหาศาล ทั้งยงัสนบัสนุนการใชง้านบนระบบปฏิบติัการมากมาย ไม่วา่ 
Unix, OS/2, Mac OSและ Window ซ่ึง MySQL จดัเป็นซอฟตแ์วร์ประเภท Open Source ท่ีมีการยึด
สิทธิบตัรตาม GPL (GNU General Public License) โดยเป็นขอ้ก าหนดของซอฟตแ์วร์ท่ีไดก้ารยอมรับและ
ทดสอบเร่ืองของความเร็วในการใช้งาน นอกจากนั้นจะมีการทดสอบและเปรียบเทียบ กบัผลิตภณัฑ์
ทางดา้นฐานขอ้มูลอ่ืนอยู่เสมอ ท าให้มีการพฒันาอยา่งต่อเน่ือง ช่วยให้การท างานมีเร็วข้ึน วิธีและ
การเช่ือมต่อดีข้ึน การก าหนดสิทธิรวมทั้งการรักษาความปลอดภยัของขอ้มูลมีความรัดกุมเพิ่มข้ึน 
 MySQL นั้นไดถู้กพฒันาข้ึนในปี ค.ศ. 1995 โดยกลุ่มท่ีโปรแกรมเมอร์ชาวสวีเดนคือ David 

Axmark, Allan Larsson และ Michael Monty Widenius โดยในเวอร์ชันแรก ๆ MySQL ยงัไม่มี
ความสามารถท่ีโดดเด่นมากนกัแต่ในเวอร์ชนัต่อ ๆ มาไดมี้การปรับปรุงแกไ้ขและเพิ่มเติมส่ิงใหม่ ๆ 
เขา้ไปจนเม่ือภาษา PHPไดมี้ไลบรารีส าหรับการเช่ือมต่อไปยงั MySQL โดยเฉพาะจึงท าให้มีผูห้นัมา
ให้ความสนใจ MySQL กนัอยา่งกวา้งขวาง และในเวลาต่อมาภาษา PHP และ MySQL ไดก้ลายเป็น
ของคู่กนัแทบจะแยกกนัไม่ออกเพราะโดยส่วนใหญ่ผูท่ี้ศึกษาภาษา PHP นั้นก็มกัจะศึกษาควบคู่กนั
ไปด้วยและก็สามารถใช้ร่วมกบัภาษาคอมพิวเตอร์อ่ืน ๆ ได้หลายภาษา แต่ไม่ได้รับความนิยม
เหมือนกบัการใชร่้วมกนั 
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 สถาปัตยกรรมของ MySQL เป็นการออกแบบการท างานในส่วนลกัษณะของClient/Server 

ซ่ึงจะประกอบไปดว้ยใน ส่วนของการท างาน 2 ส่วน คือ ส่วนของใน (Server) และในส่วนของ
(Client)โดยท่ีในแต่ละส่วนของโปรแกรมจะมีการท างานตามหนา้ท่ี ดงัน้ี 

1. ส่วนของ (Server) จะเป็นส่วนท่ีท าหน้าท่ีบริหารจดัการระบบฐานข้อมูล เป็นท่ี
จดัเก็บขอ้มูลทั้งหมด ขอ้มูลท่ีเก็บไวน้ี้มีทั้งขอ้มูลท่ีจ  าเป็นส าหรับการท างานกบัระบบฐานขอ้มูล 
และขอ้มูลท่ีเกิดจากการท่ีผูใ้ชแ้ต่ละคนสร้างข้ึน 

2. (Client) ผูใ้ช้ ซ่ึงโปรแกรมส าหรับใชง้านในส่วนน้ี ไดแ้ก่ MySQL Client, Access 
Web Development Platform ต่าง ๆ 

หลกัการท างานในลกัษณะ Client/Server 
3. ฝ่ังของ Server ซ่ึงนั้นจะมีโปรแกรมหรือระบบส าหรับจดัการฐานขอ้มูลเพื่อการ

ท างานรออยูเ่พื่อเตรียมรอคอยการร้องขอการใชบ้ริการจาก Client 
4. เม่ือมีการร้องขอการใช้บริการเขา้มา Server เพื่อท าการตรวจสอบตามวิธีการและ

ขั้นตอน เช่น อาจจะมีการใหผู้ใ้ชบ้ริการระบุช่ือและรหสัผา่น 
5. ถา้ผา่นการตรวจสอบ Server ก็จะมีการอนุมติัให้บริการแก่ Client ท่ีร้องขอการใช้

บริการนั้นๆ และถา้ไม่ไดรั้บอนุญาต Server จะส่งข่าวสาร 
6. แจง้กลบัไปยงั Client ท่ีร้องขอใชบ้ริการ 
7. การใชง้าน MySQL เบ้ืองตน้ การจะติดต่อกบัผูใ้ชท้าง Text Mode หรือพิมพค์  าสั่ง

ต่าง ๆ  
 เพื่อสั่งงานเอง ในการใชง้านจริงร่วมกบัเวบ็ไซตจ์ะตอ้งส่งค าสั่งผา่นภาษา PHP แทน จึงไม่
ตอ้งกงัวลเร่ืองความไม่สะดวกในการท่ีจะตอ้งพิมพค์  าสั่งส าหรับ 

1. MySQL มีหนา้จอส าหรับใชพ้ิมพค์  าสั่งมาให้ โดยเฉพาะเรียกวา่ MySQL Command 
Line Client ซ่ึงจากเม่ือก่อนตอ้งใชง้านผา่น DOS ท าใหส้ะดวกยิง่ข้ึน 

2. ค าสั่งพื้นฐานของ MySQLท่ีควรจะรู้จกัมีอยู่มากมาย แต่ท่ีจะน าเสนอในท่ีน้ีเป็น
ค าสั่งพื้นฐานท่ีควรตอ้งรู้เอาไว ้ทั้งน้ีการพิมพ์ค  าสั่งของ MySQL จะพิมพ์ด้วยตวัพิมพ์เล็กหรือ
ตวัพิมพใ์หญ่ หรือปะปนกนัอยา่งไรก็ได ้แต่ท่ีส าคญัจะตอ้งแสดงจุดส้ินสุดค าสั่งดว้ยเคร่ืองหมาย ; 
ตวัอยา่งค าสั่ง ดงัน้ี 

3. ค าสั่ง Show Database เป็นค าสั่งท่ีใชก้ารแสดงรายช่ือฐานขอ้มูล 
4. ค าสั่ง Show Table เป็นค าสั่งท่ีใชใ้นการแสดงรายช่ือตารางฐานขอ้มูล 
5. ค าสั่ง Quit หรือ Exit เป็นค าสั่งในการออกจากโปรแกรม  
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6. XAMPP 
      XAMPP คือโปรแกรมส าหรับจ าลองเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลของเรา ให้ท างานใน
ลกัษณะของ Webserver นั่นคือเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของเราจะเป็นทั้งเคร่ืองแม่ และเคร่ืองลูกใน
เคร่ืองเดียวกนั ท าใหไ้ม่ตอ้งเช่ือมต่อกบั Internet คุณก็สามารถทดสอบเวบ็ไซตท่ี์คุณสร้างข้ึน ไดทุ้ก
ท่ีทุกเวลา ปัจจุบนัไดรั้บความนิยมจากผูใ้ช ้CMS ในการสร้างเวบ็ไซต ์ 
 XAMPP ประกอบดว้ย Apache, PHP, MySQL, PHP MyAdmin, Perl ซ่ึงเป็นโปรแกรม
พื้นฐานท่ีรองรับการท างาน CMS ซ่ึงเป็นชุดโปรแกรม ส าหรับออกแบบเวบ็ไซตท่ี์ไดรั้บความนิยม
ในปัจจุบนั ไฟล์ส าหรับติดตั้ง XAMPP นั้นอาจมีขนาดใหญ่สักหน่อย เน่ืองจาก มีชุดควบคุมการ
ท างานท่ีช่วยให้การปรับแต่งส่วนต่าง ๆ ง่ายข้ึน XAMPP นั้นรองรับระบบปฏิบติัการหลายตวั เช่น 
Windows, Linux, Apple  ท างานไดท้ั้งบนระบบปฏิบติัการแบบ 32 bit และ 64 bit ส่ิงท่ีโดดเด่นกวา่
โปรแกรมอ่ืนคือมีตวัช่วยติดตั้ง CMS ท่ีเรียกว่า BitNami ซ่ึงช่วยให้คุณติดตั้ง CMS รุ่นใหม่ ๆ ท่ี
ไดรั้บความนิยมอีกดว้ย เยีย่มชมเวบ็ไซตอ์ยา่งเป็นทางการของ XAMPP ไดท่ี้น่ี  
 นอกจาก Xampp แลว้ยงัมีโปรแกรมในลกัษณะน้ีอีก เช่น Appserv, Wamp เป็นตน้ ส่ิงท่ี
ควรพิจารณาในการเลือกใชง้านคือ เวอร์ชันของ Apache, PHP และ MySQL เน่ืองจาก CMS แต่ละ
ตวันั้นมีความตอ้งการเวอร์ชนัไม่เท่ากนั ก่อนใชง้านจึงตอ้งพิจารณาให้ดี ทั้งน้ีเพื่อไม่ให้เกิดปัญหา 
หรือเกิดปัญหาในการใชง้านนอ้ยท่ีสุดนัน่เอง 
 

7. Bootstrap 
 

 
ภาพประกอบท่ี 2-19 Bootstrap 

 Bootstrap  เป็น Front-end Framework ท่ีช่วยให้เราสามารถสร้างเวบ็แอปพลิเคชนัไดอ้ยา่ง
รวดเร็วและ สวยงาม ตวั Bootstrap เองมีทั้ง CSS Component และ JavaScript Plugin ให้เราได้
เรียกใชง้านไดอ้ยา่งหลากหลาย ตวั Bootstrap ถูกออกแบบมาให้รองรับการท างานแบบ Responsive 
Web ซ่ึงท าให้เราเขียนเวบ็แค่คร้ังเดียวสามารถน าไปรันผา่นเบราวเ์ซอร์ไดท้ั้งบน มือถือ แท็บเล็ต 
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และพีซีทัว่ไป โดยท่ีไม่ตอ้งเขียนใหม่ Bootstrap ถูกพฒันาข้ึนดว้ยกลุ่มนกัพฒันาจากทัว่ทุกหนแห่ง
ในโลก มีการอบัเดทอยูต่ลอดเวลา เพื่อรองรับการท างานไดอ้ยา่งทนัสมยั และ การแกไ้ขปัญหาต่าง 
ๆ หรือ Bug ก็ท  าไดเ้ร็ว ดงันั้น ผูเ้ขียนเอง จึงไดเ้ลือกท่ีจะใช้ Bootstrap ในการน ามาช่วยพฒันา 
โปรเจค ทั้งเวบ็แอปพลิเคชนั App บนมือถือ Bootstrap เป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยให้เราสามารถพฒันาเวบ็
แอปพลิเคชันได้อย่างรวดเร็วและดูสวยงาม สามารถสร้างเว็บท่ีสวยงามได้ ไม่ว่าจะเป็นปุ่ม 
(Buttons) สีต่าง ๆ ฟอร์มคอนโทรลต่าง ๆ ตาราง ไอคอน เมนูบาร์ Dropdown เมนู หนา้ต่าง Popup 
(Modal) และ อีกหลาย ๆ รายการท่ีพร้อมใหเ้ราเลือกใชง้าน 
 Bootstrap เป็น Front-end Framework ท่ีช่วยให้เราสามารถสร้างเวบ็แอปพลิเคชนัไดอ้ยา่ง
รวดเร็วและ สวยงาม ตวั Bootstrap เองมีทั้ง CSS Component และ JavaScript Plugin ให้เราได้
เรียกใชง้านไดอ้ยา่งหลากหลาย ตวั Bootstrap ถูกออกแบบมาให้รองรับการท างานแบบ Responsive 
Web ซ่ึงท าให้เราเขียนเวบ็แค่คร้ังเดียวสามารถน าไปรันผา่นเบราวเ์ซอร์ไดท้ั้งบน มือถือ แท็บเล็ต 
และพีซีทัว่ไปโดยท่ีไม่ตอ้งเขียนใหม่ 
 Bootstrap ถูกพฒันาข้ึนด้วยกลุ่มนักพฒันาจากทั่วทุกหนแห่งในโลก มีการอับเดทอยู่
ตลอดเวลา เพื่อรองรับการท างานไดอ้ยา่งทนัสมยั และ การแกไ้ขปัญหาต่างๆ หรือ Bug ก็ท  าไดเ้ร็ว 
ดงันั้น ผูเ้ขียนเอง จึงไดเ้ลือกท่ีจะใช ้Bootstrap ในการน ามาช่วยพฒันาโปรเจ็ค ทั้งเวบ็แอปพลิเคชนั 
App บนมือถือ 
 Bootstrap เป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยให้เราสามารถพฒันาเวบ็แอปพลิเคชนัไดอ้ยา่งรวดเร็วและดู
สวยงาม UI (User Interface) นั้นถูกออกแบบมาเพื่อให้ทนัสมยัตลอดเวลา สามารถน าไปใชไ้ดก้บั
เวบ็ท่ีทัว่ไป และ เวบ็ส าหรับมือถือ (โดยใช ้Responsive utilities) ในการเรียนรู้ Bootstrap นั้นง่าย
มาก เราไม่จ  าเป็นตอ้งเก่ง CSS ก็สามารถสร้างเวบ็ท่ีสวยงามได ้ไม่วา่จะเป็นปุ่ม (Buttons) สีต่าง ๆ 
ฟอร์มคอนโทรลต่าง ๆ, ตาราง, ไอคอน, เมนูบาร์, Dropdown, เมนู, หนา้ต่าง Popup (Modal) และ 
อีกหลาย ๆ รายการท่ีพร้อมใหเ้ราเลือกใชง้าน ซ่ึงจะไดอ้ธิบายในหวัขอ้ต่อ ๆ ไป 
 

ขั้นตอนการติดตั้ง Bootstrap น้ันง่ายมาก ซ่ึงมีรายละเอยีดดังต่อไปนี้ 
ขั้นตอนท่ี 1 
- ไปท่ีเวบ็ไซด ์http://getbootstrap.com/ เพื่อดาวนโ์หลด Bootstrap มาติดตั้ง แลว้

เลือก “Download Bootstrap” 
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  ขั้นตอนท่ี 2 

- เม่ือเราดาวน์โหลด Bootstrap มาเสร็จเรียบร้อยแลว้ ขั้นตอนต่อมาให้แตก zip 

ไฟล์ เม่ือเราแตกซิปไฟล์ เราจะไดโ้ฟลเดอร์ “bootstrap-3.2.0-dist” ซ่ึงภายในจะประกอบด้วย 3 

โฟลเดอร์ยอ่ย คือ โฟลเดอร์ “css”, โฟลเดอร์ “fonts” และ โฟลเดอร์ “js” 

  ขั้นตอนท่ี 3 

- ให้เรา copy 3 โฟลเดอร์ ขา้งตน้ไปยงัโฟลเดอร์ของโปรเจ็คของเรา และถดัมา

ใหเ้ราเปิด text editor เพื่อสร้างไฟล ์index.html ข้ึนมา และใหเ้ราพิมพโ์คด้ลงไปดงัน้ี 

<!DOCTYPE html> 
<html lang=“en”> 
 <head> 
  <title>My First Boostrap Application</title> 
 </head>  
 <body>   
 </body> 
</html> 

ขั้นตอนท่ี 4 
- ไฟล์ index.html จะตอ้ง include ไฟล์ “bootstrap.css” ซ่ึงอยู่ในโฟลเดอร์ css 

โดยใส่ภายในแท็ก <head></head> แต่อยูก่่อนแท็ก <tittle> <link rel=“stylesheet” type=“text/css” 

href=“css/bootstrap.css”> แ ต่ถ้า เรา เข้าไปในโฟล เดอร์  css เ ราจะ เ ห็นไฟล์ ท่ี ช่ื อว่ า 

“bootstrap.min.css” หลายคนอาจสงสัยว่าแลว้มนัต่างจากไฟล์ “bootstrap.css” ยงัไง ค าตอบก็คือ 

“bootstrap.min.css”  จะไม่มีช่องวา่งและการข้ึนบรรทดัใหม่ หรือการคอมเมนทใ์นไฟล์ css เพื่อท า

ให ้ “bootstrap.min.css”  นั้นมีน ้าหนกัท่ีเบากวา่ไฟล ์“bootstrap.css”  

 ขั้นตอนท่ี 5 
- ดาวน์โหลด Jquery ซ่ึงดาวน์โหลดไปเก็บไวใ้นโฟลดเดอร์ “js” 

  ขั้นตอนท่ี 6 

- ท่ีไฟล ์ index.html  เราจะตอ้ง include ไฟล ์Jquery.js และ Boostrap.js โดยตอ้ง

อยูภ่ายในแทก็ <body></body> 

<script src=“js/jquery-1.11.1.js”></script> 
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<script src=“js/bootstrap.js”></script> 
  เหตุผลท่ีเราจะตอ้ง include ไฟล์ Jquery.js และ Boostrap.js ไวใ้นแท็ก <body></body> 
เน่ืองจากเพื่อลดระยะเวลาการโหลดหนา้เพจของเรา 

ขั้นตอนท่ี 7 
- ตอ้งก าหนดภาษาในแทก็ <meta> เพื่อใหเ้วบ็เพจของเราสามารถแสดงผลไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

<meta charset=“UTF-8” /> 
นอกจากน้ีเพื่อป้องกนั IE แสดงผลแบบ compatible mode เราจะตอ้งก าหนดแท็ก <meta> 

เพิ่มเติม เพื่อเป็นการบอก  browser IE ใหใ้ช ้engine เวอร์ชัน่ล่าสุดในการแสดงผลเวบ็เพจของเรา 
<meta http-equiv=“X-UA-Compatible” content=“IE=edge” /> 

  ถดัมาเพื่อใหเ้วบ็เพจของเราสามารถแสดงผลไดอ้ยา่งเหมาะสมไม่วา่จะอยูบ่น แท็บแล็ต มือ
ถือ หรือเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ดงันั้นเราจึงตอ้งใส่แทก็ <meta> เพิ่มดงัน้ี 

<meta name=“viewport” content=“width=device-width, initial-scale=1” /> 
 ขั้นตอนท่ี 8 

- เป็นขั้นตอนสุดทา้ย เน่ืองจาก bootstrap มีการเรียกใชแ้ท็ก HTML 5 และ CSS3 

เป็นจ านวนมาก ดงันั้นเพื่อให้ IE8 สามารถท างานไดอ้ยา่งถูกตอ้งเราจึงมีการแทรกไฟล์ JavaScript 

ดงัต่อไปน้ีลงไป 

<!--[if lt IE 9] > 
<script 

scr=“https://oss.maxcdn.com/libs/html5shiv/3.7.0/html5shiv.js”></script> 
<script 

scr=“https://oss.maxcdn.com/libs/respond.js/1.4.2/respond.min.js”></script>  
<![endif] --> 

 ดงันั้นโคด้ในไฟล ์index.html ของเราควรมีหนา้ตาคลา้ยกบัโคด้ตวัอยา่งดา้นล่าง 
<!DOCTYPE html> 
<html lang=“en”> 
<head> 
<meta charset=“UTF-8” /> 
<meta http-equiv=“X-UA-Compatible” content=“IE=edge” /> 
<meta name=“viewport” content=“width=device-width, initial-scale=1” /> 
<title>My First Boostrap Application</title> 
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<link rel=“stylesheet” type=“text/css” href=“css/bootstrap.css”> 
<!--[if lt IE 9] > 
<script 

scr=“https://oss.maxcdn.com/libs/html5shiv/3.7.0/html5shiv.js”></script> 
<script 

scr=“https://oss.maxcdn.com/libs/respond.js/1.4.2/respond.min.js”></script>  
<![endif] --> 
</head> 
<body> 
<h1> Hello API In Depth</h1> 
<script src=“js/jquery-1.11.1.js”></script> 
<script src=“js/bootstrap.js”></script> 
</body> 
</html> 

และเพื่อเป็นการทดสอบวา่เราสามารถ include ไฟล์ JavaScript และ ไฟล์ CSS ไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้ง ให้เราเปิด บราวเซอร์ Google Chrome ข้ึนมา แลว้ลองเรียกไฟล์ index.html ท่ีเราสร้างข้ึน 
หลงัจากนั้นให้กด “F12”  เพื่อเปิด Inspect Element ข้ึนมา ไปท่ีแท็บ “Network” ไฟล์ต่างๆท่ีเรา 
include นั้น status ตอ้งเป็น “200” ทั้งหมด  

Bootstrap  
 Bootstrap คือชุดค าสั่งท่ีประกอบดว้ยภาษา CSS, HTML และ JavaScript เป็นชุดค าสั่งท่ีถูก
พฒันาข้ึนมาเพื่อก าหนดกรอบหรือรูปแบบการพฒันาเว็บไซต์ในส่วนของการปฏิสัมพนัธ์กับ
ผูใ้ชง้านเวบ็ไซต ์(User Interface) เราจึงสามารถเรียก Bootstrap วา่เป็น Front-end framework คือใช้
ส าหรับ พฒันาเวบ็ไซตส่์วนการแสดงผล ซ่ึงแตกต่างจากภาษาประเภท Server Side Script 
รู้จกัทีมผูพ้ฒันา 
 Bootstrap ถูกพฒันาข้ึนโดย Mark Otto และ Jacob Thornton ทีมพฒันาของ Twitter Inc.   
ก่อนหนา้น้ีใชช่ื้อวา่ Twitter Blueprint และเปิดให้นกัพฒันาสามารถน าไปใชง้านพฒันาเวบ็ไซตไ์ด้
แบบฟรี (Open Source) ในช่ือวา่ Bootstrap Framework 
จุดเด่นของของ Bootstrap Framework 

- มี UI เร่ิมตน้แบบท่ีสวยงามและใชง้านง่าย 
- มีการปรับปรุงและพฒันาอยา่งต่อเน่ือง ปัจจุบนัเป็นเวอร์ชนั 3.3.0 
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- เป็นท่ีนิยมของนกัพฒันาทัว่โลก ท าใหส้ามารถเรียนรู้และแกปั้ญหาไดง่้าย 
- โคด๊หรือชุดค าสั่งต่าง ๆ ค่อนขา้งสะอาดมีโฟลเดอร์ตน้แบบแค่ 3 ส่วนคือ js, css, fonts 
- ประหยดัเวลาในการพฒันาเวบ็ไซตแ์ละน าไปพฒันาต่อไดง่้าย 
- เป็น Responsive Framework พฒันาเว็บไซต์ท่ีรองรับการแสดงผลได้หลากหลาย 

Device 

8. Adobe Dreamweaver  
  Adobe Dreamweaver  หรือช่ือเดิมคือ แมโครมีเดีย ดรีมวีฟเวอร์ (Macromedia 
Dreamweaver) เป็นโปรแกรมแกไ้ข HTML พฒันาโดยบริษทัแมโครมีเดีย (ปัจจุบนัควบกิจการรวม
กบับริษทั อะโดบีซิสเต็มส์) ส าหรับการออกแบบเวบ็ไซต์ในรูปแบบ WYSIWYG กบัการควบคุม
ของส่วนแกไ้ขรหสั HTML ในการพฒันาโปรแกรมท่ีมีการรวมทั้งสองแบบเขา้ดว้ยกนัแบบน้ี ท าให ้
ดรีมวีฟเวอร์เป็นโปรแกรมท่ีแตกต่างจากโปรแกรมอ่ืน ๆ ในประเภทเดียวกัน ในช่วงปลายปี
ทศวรรษ 2533 จนถึงปี พ.ศ. 2544 ดรีมวีฟเวอร์มีสัดส่วนตลาดโปรแกรมแก้ไข HTML อยู่
มากกวา่ 70% ดรีมวฟีเวอร์มีทั้งในระบบปฏิบติัการแมคอินทอช และไมโครซอฟทว์ินโดวส์ ดรีมวีฟ
เวอร์ยงัสามารถท างานบนระบบปฏิบติัการแบบยนิูกซ์ ผา่นโปรแกรมจ าลองอยา่ง WINEได ้

การศึกษาทีเ่กีย่วข้อง 

กนกรดา  น่ิมละมูล ได้พฒันาระบบบริหารจัดการร้านขายหนังสือ BK BookStore 
พฒันาข้ึนส าหรับร้านขายหนงัสือ เพื่อเพิ่มช่องทางของการให้บริการซ้ือขายสินคา้ระหวา่งลูกคา้
และทางร้าน โดยลูกคา้สามารถเขา้มาคน้หาสินคา้ท่ีตอ้งการผ่านระบบของทางร้านท่ีไดอ้อกแบบ
และพฒันาข้ึน หากลูกคา้ตอ้งการสั่งซ้ือสินคา้เล่มใดก็สามารถท าได ้โดยท าการสั่งซ้ือผ่านระบบ
ดงักล่าว นอกจากน้ีระบบท่ีพฒันาข้ึนยงัอ านวยความสะดวกให้ร้านคา้สามารถ บริหารจดัการขอ้มูล
ได้แก่ ขอ้มูลสมาชิก รายการสินคา้ หมวดหมู่สินคา้ ใบสั่งซ้ือสินคา้ รายงานการสรุปผลรายการ
สินคา้ รายงานรายไดต้ามวนั เดือน ปี ระบบบริหารจดัการร้านขายหนงัสือ BK BookStore  ไดอ้าศยั
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เขา้มาช่วยในการออกแบบและพฒันา ซ่ึงภาษาท่ีใช้คือ ASP ร่วมกบั
ฐานขอ้มูล SQL Server รวมไปถึงโปรแกรม Crystal Report ใชใ้นการสร้างรายงานต่างๆ ผลการ
ด าเนินงานพบวา่ระบบบริหารจดัการร้านขายหนงัสือ BK BookStore ท่ีพฒันาข้ึนสามารถใชง้านได้
จริง สามารถซ้ือ ขายสินคา้ไดผ้า่นระบบของร้านขายหนงัสือ (กนกรดา  น่ิมละมูล, 2558)  

 



42 

ธนภทัร สวสัดิพงษ์  ไดพ้ฒันาระบบติดตามและจดัเก็บขอ้มูลเคร่ืองคอมพิวเตอร์โดย
อตัโนมติัผ่านเว็บแอปพลิเคชัน เพื่อแก้ปัญหาการติดตาม จดัเก็บขอ้มูลเคร่ืองคอมพิวเตอร์ และ
อุปกรณ์ภายในท่ีไม่ต่อเน่ือง ความผิดพลาดของขอ้มูลอุปกรณ์ภายในท่ีถูกจดัเก็บ การตรวจสอบ
พฤติกรรมการใช้คอมพิวเตอร์แต่ละเคร่ืองท่ีท าได้ยากล าบาก การตรวจสอบสเปคเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ท่ีใช้ภายในหน่วยงานท่ีท าไดล่้าช้าเช่น ตรวจหาอุปกรณ์ภายในของแต่ละเคร่ืองท่ียงั
ลา้สมยั ตรวจสอบ หรือติดตามวสัดุ อะไหล่ ของอุปกรณ์ท่ีอพัเกรดแต่ละเคร่ือง ระบบถูกพฒันาดว้ย 
ภาษา HTML, PHP, Javascript และ C# ร่วมกบัฐานขอ้มูล MySQLจากผลการด าเนินงานพบว่า 
ระบบสามารถจดัเก็บข้อมูลเคร่ืองคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ภายในได้อย่างอตัโนมติัและอย่าง
ต่อเน่ือง ระบบสามารถลดระยะเวลาในการจดัเก็บขอ้มูล และสามารถส่งออกรายงานตามเง่ือนไข
ต่าง ๆ ไดอ้ยา่งรวดเร็ว ถูกตอ้งและแม่นย  า (ธนภทัร สวสัดิพงษ,์ 2559) 

อุบล ธงสถาพรวฒันา โครงงานน าเสนอเร่ืองระบบการบริหารจดัการครุภณัฑ์คอมพิวเตอร์ 
ส าหรับเจา้หน้าท่ีของสถาบนัเทคโนโลยีป้องกนัประเทศ (องค์การมหาชน) เพื่อแก้ปัญหาในการ
ท างานกบัขอ้มูลท่ีมีปริมาณมาก มีความยากล าบากในการประมวลผลขอ้มูลต่าง ๆ ในบางคร้ังไม่
สามารถประมวลผลขอ้มูลไดเ้น่ืองจากขอ้มูลสูญหาย หรือมีความซ ้ าซ้อนของขอ้มูล ความผิดพลาด
ในการท างานท่ีสูง และไม่สามารถตรวจติดตามทรัพยสิ์นไดอ้ยา่งถูกตอ้ง ผูจ้ดัท าโครงงานไดศึ้กษา
เก่ียวกบัการน าเทคโนโลยีเวบ็แอปพลิเคชัน่ การบริหารจดัการ ฐานขอ้มูล และ RFID มาใชใ้นการ
พฒันาระบบการบริหารจดัการครุภณัฑ์คอมพิวเตอร์ โดยมี วตัถุประสงคเ์พื่อเป็นเคร่ืองมือช่วยใน
การบริหารจดัการกบัขอ้มูลท่ีมีปริมาณมากข้ึน สามารถประมวลผลขอ้มูลต่างๆ ได้อย่างสะดวก
รวดเร็ว และมีความถูกตอ้งแม่นย  า นอกจากน้ียงัสามารถตรวจติดตามทรัพยสิ์นไดอ้ยา่งถูกตอ้งอีก
ดว้ย (อุบล ธงสถาพรวฒันา, 2555) 



 

บทที ่3 

วธิีการด าเนินการศึกษา 
 

ในการพฒันาโครงงานคร้ังน้ีเป็นการพฒันา “ระบบการจดัการครุภณัฑ์คอมพิวเตอร์ คณะ
วทิยาการจดัการ มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์” ซ่ึงไดแ้บ่งขั้นตอนการด าเนินการไวด้งัน้ี 

การด าเนินการศึกษา 

ปัญหาท่ีพบมาจากการส ารวจขอ้มูลเคร่ืองคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ภายใน 
กรณีส ารวจ ทะเบียนครุภัณฑ์ในแต่ละปี ซ่ึงปัญหาดังกล่าวเกิดข้ึนกับตัวผูว้ิจ ัยเอง เม่ือได้รับ
มอบหมายจากผูบ้งัคบับญัชาใหส้ ารวจครุภณัฑค์อมพิวเตอร์ กรณีมีการโอนยา้ยคอมพิวเตอร์ของแต่
ละห้อง แต่ขอ้มูลการโอนยา้ยไม่ตรง ท าให้ยากต่อการตรวจสอบ รวมทั้งเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีมี
จ  านวนเพิ่มข้ึน ท าใหเ้สียเวลาส ารวจมากยิง่ข้ึน ขอ้มูลท่ีไดไ้ม่ครบถว้นไม่สมบูรณ์ มีโอกาสผิดพลาด
สูง การตรวจสอบคอมพิวเตอร์เคร่ืองดงักล่าวอยูห่อ้งไหน ผูใ้ชคื้อใคร ใครเป็นผูรั้บผดิชอบ 
 สรุปปัญหา 

1. ตอ้งเสียเวลาเดินส ารวจเพื่อเก็บขอ้มูลเคร่ืองคอมพิวเตอร์แต่ละเคร่ือง 
2. ไดข้อ้มูลท่ีไม่ทัว่ถึง อพัเดทไม่ทนัต่อสถานการณ์ ขอ้มูลท่ีไดอ้าจไม่ถูกตอ้งแม่นย  า ไม่

สามารถตรวจสอบพฤติกรรมการใชค้อมพิวเตอร์แต่ละเคร่ือง  
3. เกิดความยุง่ยากในการวางแผน จดัซ้ือ จดัหา ใหเ้หมาะกบัสถานการณ์ปัจจุบนั 
4. แยกแยะประเภทเคร่ืองคอมพิวเตอร์ล าบาก เช่น ของใชส่้วนตวั หรือของหน่วยงาน 
5. น าเสนอรายงานไดย้ากล าบาก เน่ืองจากตอ้งเป็นแบบ Manual Excel  
6. ตอ้งอาศยั เจา้หนา้ท่ีไอที ทุกคร้ังในการส ารวจ และเก็บขอ้มูล 

  ความต้องการของระบบ 
1. ใชเ้วลาส ารวจสเปคอุปกรณ์ภายในเคร่ืองคอมพิวเตอร์แต่ละเคร่ือง 
2. สามารถน าขอ้มูลมาประมวลผลตามเง่ือนไข สะดวกต่อการวางแผน จดัซ้ือ จดัหา 
3. แยกแยะประเภทไดง่้าย สะดวก รวดเร็ว 
4. สามารถน าเสนอรายงานได ้
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5. มีระบบฐานขอ้มูลในการจดัเก็บขอ้มูลเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
6. เจา้หนา้ท่ีไอทีสามารถเขา้ไปดูรายละเอียดขอ้มูลเคร่ืองคอมพิวเตอร์ได ้

เคร่ืองมอืและอปุกรณ์ทีใ่ช้ 

1. ฮาร์ดแวร์ 
1.1 เคร่ืองคอมพิวเตอร์โนต้บุก๊ 1 เคร่ือง 

- เคร่ืองคอมพิวเตอร์โนต้บุก๊ Lenovo Y50-70 
- หน่วยประมวลผลกลาง Intel(R) Core(TM) i7-4710HQ CPU @ 2.50GHz 
- หน่วยความจ าหลกั 16 GB DDR3L 
- ฮาร์ดดิสก ์1 TB 

1.2 เคร่ืองเซิร์ฟเวอร์ท่ีใชง้านในองคก์ร 1 เคร่ือง 
2. ซอฟตแ์วร์ 

2.1. ระบบปฏิบติัการ Microsoft Windows 7 Professional (64 bit)  
2.2. ชุดโปรแกรม Xampp V3.2.1 ประกอบดว้ย Apache HTTP Server, PHP, 

MySQL, และ phpMyAdmin 
2.3. ระบบจดัเก็บขอ้มูล MySQL ใชอ้อกแบบ และจดัเก็บฐานขอ้มูล 
2.4. ภาษาท่ีใชเ้ขียน PHP, HTML, SQL 
2.5. โปรแกรมท่ีใชอ้อกแบบ Adobe Dreamweaver, Adobe Photoshop 
2.6. โปรแกรมท่ีใชเ้ขียนเอกสาร Microsoft Office Word 2013 

วธิีด าเนินการ 
ระบบฐานขอ้มูลส าหรับ ระบบการจดัการครุภณัฑ์คอมพิวเตอร์ คณะวิทยาการจดัการ 

มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์ แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 
1. ส่วนของผูดู้แลระบบ ไดแ้ก่ การจดัการขอ้มูลพื้นฐาน การจดัการขอ้มูลห้อง จดัการ

ขอ้มูลเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ส่งออกรายงาน 
- ผูดู้แลระบบจะตอ้ง Login ก่อนเขา้ใชง้านระบบ 
- ผูดู้แลระบบสามารถจดัการขอ้มูลพื้นฐาน เช่น ผูใ้ชง้านระบบ (ผูดู้แล), หน่วยงาน, 

แอปพลิเคชนั 
- ผูดู้แลระบบสามารถจดัการขอ้มูลคอมพิวเตอร์เบ้ืองตน้ สิทธิการบนัทึกขอ้มูล จาก

ผูใ้ช ้
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2. ส่วนของผูใ้ชท้ ัว่ไป สามารถดูรายงานขอ้มูลครุภณัฑค์อมพิวเตอร์ได ้ระบบท่ีพฒันาข้ึน 
แบ่งการท างานออกเป็นระบบยอ่ยดงัน้ี 

 ระบบงานส าหรับผูดู้แลระบบ ผูดู้แลระบบสามารถจดัการกบัขอ้มูลพื้นฐาน โดยขอ้มูล
ท่ีผูดู้แลระบบจะตอ้งจดัการมีดงัน้ี 

1. ส่วนจดัการขอ้มูลประเภทหอ้ง 
- ลงทะเบียนขอ้มูลประเภทหอ้ง 
- คน้หา / แสดง ขอ้มูลประเภทหอ้ง ตามเง่ือนไข 
- แกไ้ข / ลบ ขอ้มูลประเภทหอ้ง 

2. ส่วนจดัการขอ้มูลหอ้ง 
- ลงทะเบียนขอ้มูลหอ้ง 
- คน้หา / แสดง ขอ้มูลหอ้ง ตามเง่ือนไข 
- แกไ้ข / ลบ ขอ้มูลหอ้ง   

3. ส่วนจดัการขอ้มูลสถานะครุภณัฑค์อมพิวเตอร์  
- ลงทะเบียนขอ้มูลสถานะครุภณัฑค์อมพิวเตอร์ 
- คน้หา / แสดง ขอ้มูลสถานะ ตามเง่ือนไข 
- แกไ้ข / ลบ ขอ้มูลสถานะ  

4. ส่วนจดัการขอ้มูลประเภทงบประมาณครุภณัฑค์อมพิวเตอร์  
- ลงทะเบียนขอ้มูลประเภทงบประมาณ 
- คน้หา / แสดง งบประมาณ  ตามเง่ือนไข 
- แกไ้ข / ลบ งบประมาณ 

5. ส่วนจดัการลงทะเบียนครุภณัฑค์อมพิวเตอร์  
- ลงทะเบียนครุภณัฑค์อมพิวเตอร์ 
- คน้หา / แสดง ครุภณัฑค์อมพิวเตอร์ ตามเง่ือนไข 
- แกไ้ข / ลบ ครุภณัฑค์อมพิวเตอร์ 

6. ส่วนส่งออกรายงาน 
- รายงานครุภณัฑค์อมพิวเตอร์ ของแต่ละหอ้ง 
- รายงานครุภณัฑค์อมพิวเตอร์ ตามรายปี 
- รายงานครุภณัฑค์อมพิวเตอร์ท่ีแทงจ าหน่าย 

 
 



47 

ระยะเวลาในการด าเนินการศึกษา 
ตารางท่ี 3-1 ระยะเวลาด าเนินการศึกษา 

ระยะเวลาด าเนินงาน ปี พ.ศ. 2559 

ขั้นตอนการด าเนินงาน 

กรกฎาคม 

สิงหาคม 

กนัยายน 

ตุลาคม 

พฤศจิกาย

น ธันวาคม 

1. น าเสนอหวัขอ้และจดัท าเอกสารบทท่ี 1-3       

2. รวบรวมขอ้มูลความตอ้งการของระบบ       

3. วเิคราะห์และออกแบบระบบ       

4. พฒันาระบบ       

5. ทดสอบระบบและแกไ้ขขอ้ผดิพลาด       
6. จดัท าเอกสารบทท่ี 4-5 และภาคผนวก(คู่มือการ
ใชร้ะบบ) และเรียบเรียงสารนิพนธ์ฉบบัสมบูรณ์
ตามรูปแบบท่ีบณัฑิตวทิยาลยัก าหนด 

      

7. เรียบเรียงบทความวชิาการ (short paper)       

8. เตรียมการน าเสนอและการสาธิตผลงาน       

9. น าเสนอผลงานต่อคณะกรรมการสอบ       
 

ขั้นตอนการออกแบบและพฒันาโปรแกรมประยุกต์ 

ในการจัดท าการพฒันาระบบการจัดการครุภัณฑ์คอมพิวเตอร์ คณะวิทยาการจัดการ 
มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์ มีขั้นตอนและระยะเวลาการด าเนินงาน ดงัน้ี 
 ขั้นตอนท่ี 1 น าเสนอหวัขอ้ และจดัท าเอกสารบทท่ี 1-3  

- เป็นขั้นตอนท่ีผูจ้ดัท าไดคิ้ดหัวขอ้การพฒันาระบบน้ีข้ึนมาแลว้น าเสนอต่ออาจารยท่ี์
ปรึกษาเพื่อใหอ้าจารยท่ี์ปรึกษาไดรั้บทราบ พิจารณาและแนะน าแกไ้ข 

- จดัท าเอกสารโดยประกอบไปดว้ย บทท่ี 1 บทน า, บทท่ี 2 แนวคิด ทฤษฎี เทคโนโลย ี
และระบบท่ีเก่ียวขอ้ง และบทท่ี 3 วธีิการด าเนินการศึกษา 

- ใชร้ะยะเวลาประมาณ 12 สัปดาห์ คือสัปดาห์ท่ี 1-4 ของเดือนพฤษภาคม มิถุนายน และ
กรกฎาคม 
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 ขั้นตอนท่ี  2 รวบรวมขอ้มูลความตอ้งการของระบบ 
- หลงัจากท่ีอาจารยท่ี์ปรึกษาเห็นชอบต่อหวัขอ้โครงงานท่ีไดน้ าเสนอ ทางผูจ้ดัท าจึงได้

ท าการรวบรวมขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีจะน ามาใชใ้นการพฒันาระบบ 
- ใชร้ะยะเวลาประมาณ 4 สัปดาห์ คือสัปดาห์ท่ี 1-4 ของเดือนมิถุนายน 

 ขั้นตอนท่ี  3 วเิคราะห์และออกแบบระบบ 
- หลงัจากท่ีไดท้  าการรวบรวมขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีจะน ามาใช้ในการพฒันาระบบแลว้ ทาง

ผูจ้ดัท าไดน้ าขอ้มูลท่ีไดเ้หล่านั้นมาวเิคราะห์ และเร่ิมท าการออกแบบระบบตามท่ีไดว้างแผนไว ้
- ใชร้ะยะเวลาประมาณ 8 สัปดาห์ คือสัปดาห์ท่ี 1-4 ของเดือนมิถุนายน และกรกฎาคม 
ขั้ นตอนท่ี  4 พัฒนาระบบการจัดการครุภัณฑ์คอมพิวเตอร์ คณะวิทยาการจัดการ

มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์ 
- หลงัจากท่ีไดท้  าการออกแบบระบบและท าการทดลองใชง้าน ผูพ้ฒันาระบบจะท าการ

พฒันาระบบ และแกไ้ขปรับปรุงใหร้ะบบสามารถท างานไดเ้ตม็ประสิทธิภาพ 
- ใช้ระยะเวลาประมาณ 8 สัปดาห์ คือสัปดาห์ท่ี 1-4 ของเดือนกรกฎาคม และเดือน

สิงหาคม 
ขั้นตอนท่ี  5 ทดสอบระบบ และแกไ้ขขอ้ผดิพลาด 
- เม่ือผูอ้อกแบบระบบไดท้ าการออกแบบและพฒันาระบบจนเป็นท่ีพอใจแลว้ ไดท้  าการ

ทดสอบระบบเพื่อหาจุดบกพร่องแลว้ท าการแกไ้ขขอ้ผิดพลาดท่ีเกิดข้ึน เพื่อให้ระบบท างานไดเ้ต็ม
ประสิทธิภาพ 

- ใชร้ะยะเวลาประมาณ 4 สัปดาห์ คือสัปดาห์ท่ี 1-4 ของเดือนสิงหาคม 
ขั้นตอนท่ี  6 จดัท าเอกสารบทท่ี 4-5, ภาคผนวก (คู่มือการใช้ระบบ) และเรียบเรียงสาร-

นิพนธ์ฉบบัสมบูรณ์ตามรูปแบบท่ีบณัฑิตวทิยาลยัก าหนด 
- จดัท าเอกสารโดยประกอบไปดว้ย บทท่ี 4 ผลการศึกษา และบทท่ี 5 สรุปผลการศึกษา 

และขอ้เสนอแนะ 
- จดัท าเอกสารภาคผนวก และเรียบเรียงสารนิพนธ์ตามรูปแบบท่ีมหาวิทยาลยัก าหนด 

เพื่อท าใหเ้อกสารตรงตามแบบฟอร์ม และมีความเป็นระเบียบเรียบร้อย 
- ใชร้ะยะเวลาประมาณ 4 สัปดาห์ คือสัปดาห์ท่ี 1-4 ของเดือนกนัยายน 
ขั้นตอนท่ี  7 จดัท าบทความวชิาการ (Short Paper) 
- จดัท าเอกสารฉบบัสั้น ท่ีรวบรวมเอาขอ้มูลของระบบทั้งหมดมารวบรวมไว ้เพื่อท่ีจะ

ไดใ้หผู้อ่้านเขา้ใจระบบอยา่งรวดเร็ว 
- ใชร้ะยะเวลาประมาณ 2 สัปดาห์คือสัปดาห์ท่ี 3 และ 4 ของเดือนกนัยายน 
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ขั้นตอนท่ี  8 เตรียมการน าเสนอ และการสาธิตผลงาน 
- จดัเตรียมระบบงานกบัเอกสารท่ีสมบูรณ์ เพื่อน าไปเสนอและสาธิตการใชง้าน 
- ใชร้ะยะเวลาประมาณ 4 สัปดาห์ คือสัปดาห์ท่ี 1-4 ของเดือนตุลาคม 
ขั้นตอนท่ี  9 น าเสนอผลงานต่อคณะกรรมการสอบ 
- น าการพัฒนา ระบบการจัดการครุภัณฑ์คอมพิวเตอร์ คณะวิทยาการจัดการ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ ท่ีเสร็จสมบูรณ์เรียบร้อยแล้วเสนอต่อคณะกรรมการเพื่อให้
คณะกรรมการพิจารณาต่อไป 

- ใชร้ะยะเวลาประมาณ 1 สัปดาห์ คือสัปดาห์ท่ี 1 ของเดือนพฤศจิกายน 

การวเิคราะห์และออกแบบระบบ 

การออกแบบระบบมีจุดมุ่งหมายในการพฒันาระบบ เพื่อตอบสนองความตอ้งการในการ
บนัทึกขอ้มูลครุภณัฑ์เคร่ืองคอมพิวเตอร์ เพื่อเป็นการแบ่งเบาภาระของเจา้หน้าท่ี IT ท่ีตอ้งท าการ
ส ารวจและเก็บขอ้มูลอุปกรณ์เคร่ืองคอมพิวเตอร์ใหม้ากท่ีสุด 
  Use Case Diagram  

เป็นแผนภาพแสดงถึงขั้นตอนการท างานท่ีส าคญัของระบบ หรือแสดงหน้าท่ีและงานท่ี
ระบบตอ้งปฏิบติั เพื่อตอบสนองต่อผูก้ระท าต่อระบบ โดยแผนภาพจะแสดงความสัมพนัธ์ระหวา่ง
ขั้นตอนการท างานท่ีส าคญัของระบบและผูก้ระท าต่อระบบ 
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ภาพประกอบท่ี 3-1 Use Case Diagram ระบบการจดัการครุภณัฑค์อมพิวเตอร์  

คณะวทิยาการจดัการ มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์ 

 ค  าอธิบายของ Use Case Diagram ของระบบการจดัการครุภณัฑ์คอมพิวเตอร์ คณะ
วทิยาการจดัการมหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์ 
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ตารางท่ี 3-2 ค าอธิบายของ Use Case Diagram: เขา้สู่ระบบ 

Use Case ID 1 
Use Case Name Login เขา้สู่ระบบ 
Actor ผูดู้แลระบบ, ผูใ้ชง้านทัว่ไป 
Purpose ส าหรับรับขอ้มูล Username และ Password ของผูใ้ช้งานจากนั้นน าไป

ตรวจสอบในฐานขอ้มูลวา่มีช่ืออยูใ่นฐานขอ้มูลหรือไม่ และมีสิทธ์ิในการ
เขา้ใชง้านระบบส่วนใดบา้ง หากถูกตอ้ง ผูใ้ชง้านจะไดรั้บสิทธ์ิในการเขา้
ใชร้ะบบตามท่ีก าหนดไว ้

Pre-Condition ผูใ้ชก้รอก Username และ Password 
Post Condition ผูใ้ชก้ดปุ่ม เขา้สู่ระบบ เพื่อใหร้ะบบตรวจสอบสิทธ์ิการใชง้าน 
Main Flow 1. ระบบท าการแสดงหน้าต่าง Login เพื่อให้ผูใ้ชก้รอก Username และ 

Password  
2. เม่ือกรอกเสร็จแลว้กดปุ่ม เขา้สู่ระบบ เพื่อส่งขอ้มูลไปตรวจสอบสิทธ์ิ
ในฐานขอ้มูล 

Alternate Condition ถา้กรอกขอ้มูลไม่ถูกตอ้ง ระบบจะแสดง error message และให้กลบัไป
กรอกขอ้มูลใหถู้กตอ้งอีกคร้ัง 

 
ตารางท่ี 3-3 ค าอธิบายของ Use Case Diagram: จดัการขอ้มูลหอ้ง 

Use Case ID 2 
Use Case Name จดัการขอ้มูลหอ้ง 
Actor ผูดู้แลระบบ 
Purpose ส าหรับใหผู้ดู้แลระบบ เพิ่ม แกไ้ข ลบ จดัการขอ้มูลหอ้งได ้
Pre-Condition ผูดู้แลระบบท าการ Login เขา้สู่ระบบ 
Post Condition ผูดู้แลระบบ เพิ่ม แกไ้ข ลบ จดัการขอ้มูลหอ้งได ้
Main Flow 1. ระบบแสดงขอ้มูลการจดัการขอ้มูลหอ้ง 

2. ผูดู้แลระบบท าการจดัการขอ้มูลท่ีตอ้งการ 
3. ระบบแสดงรายละเอียดของขอ้มูลท่ีผูดู้แลระบบตอ้งการ 
4. ระบบท าการบนัทึกลงฐานขอ้มูล 

Alternate Condition ผูดู้แลระบบ ใส่ขอ้มูลไม่ครบถว้น 
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ตารางท่ี 3-4 ค าอธิบายของ Use Case Diagram:  จดัการฐานขอ้มูลครุภณัฑค์อมพิวเตอร์ 

Use Case ID 3 
Use Case Name จดัการฐานขอ้มูลครุภณัฑค์อมพิวเตอร์ 
Actor Admin (ผูดู้แลระบบ) 
Purpose ส าหรับให้ผู ้ดูแลระบบ เพิ่ม แก้ไข ลบ จัดการฐานข้อมูลครุภัณฑ์

คอมพิวเตอร์ได ้
Pre-Condition ผูดู้แลระบบท าการ Login เขา้สู่ระบบ 
Post Condition ผูดู้แลระบบ เพิ่ม แกไ้ข ลบ จดัการฐานขอ้มูลครุภณัฑค์อมพิวเตอร์ได ้
Main Flow 1. ระบบแสดงขอ้มูลการจดัการฐานขอ้มูลครุภณัฑค์อมพิวเตอร์ 

2. ผูดู้แลระบบท าการจดัการฐานขอ้มูลครุภณัฑค์อมพิวเตอร์ 
3. ระบบแสดงรายละเอียดขอ้มูลท่ีผูดู้แลระบบตอ้งการ 
4. ผูดู้แลระบบจดัการขอ้มูลท่ีตอ้งการ 
5. ระบบท าการบนัทึกลงฐานขอ้มูล 

Alternate Condition ผูดู้แลระบบ ใส่ขอ้มูลไม่ครบถว้น 
 
 
ตารางท่ี 3-5 ค าอธิบายของ Use Case Diagram: สืบคน้ขอ้มูลครุภณัฑค์อมพิวเตอร์ 

Use Case ID 4 
Use Case Name สืบคน้ขอ้มูลครุภณัฑค์อมพิวเตอร์ 
Actor ผูใ้ชง้านทัว่ไป, ผูดู้แลระบบ 
Purpose ส าหรับผูใ้ช้งานทัว่ไป บุคคลากร,ผูดู้แลระบบ สามารถตรวจสอบขอ้มูล

ครุภณัฑค์อมพิวเตอร์ได ้
Pre-Condition ผูดู้แลระบบ,ผูใ้ชง้านทัว่ไป ท าการ Login เขา้สู่ระบบ 
Post Condition ผูใ้ชเ้ลือกขอ้มูลท่ีตอ้งการสืบคน้ ระบบจะแสดงขอ้มูลท่ีตอ้งการ 
Main Flow 1. ผูใ้ชต้อ้งท าการ Login ระบบก่อน จึงจะสามารถใชง้านได ้

2. ผูใ้ชจ้ดัการการสืบคน้ 
3. ผูใ้ชท้  าการพิมพร์ายงานตามตอ้งการได ้

Alternate Condition  
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ตารางท่ี 3-6 ค าอธิบายของ Use Case Diagram: เรียกดูรายงานครุภณัฑค์อมพิวเตอร์ 

Use Case ID 5 
Use Case Name เรียกดูรายงานครุภณัฑค์อมพิวเตอร์ 
Actor ผูใ้ชง้านทัว่ไป, ผูดู้แลระบบ 
Purpose ส าหรับใหผู้ใ้ชง้านทัว่ไปและผูดู้แลระบบ จดัท ารายงานท่ีตอ้งการ 
Pre-Condition ผูใ้ชง้านทัว่ไปและผูดู้แลระบบตอ้งมี Username และ Password ก่อน เพื่อ

ท าการ Login เขา้สู่ระบบ 
Post Condition ผูใ้ชง้านทัว่ไปและผูดู้แลระบบ สามารถพิมพร์ายงานท่ีตอ้งการได ้
Main Flow 1. ผูใ้ช้งานทัว่ไปและผูดู้แลระบบตอ้งท าการ Login ระบบก่อน จึงจะ

สามารถใชง้านได ้
2. ผูใ้ช้งานทัว่ไปและผูดู้แลระบบจดัการเลือกออกรายงานตามเง่ือนไขท่ี
ตอ้งการ 
3. ผูใ้ชง้านทัว่ไปและผูดู้แลระบบท าการพิมพร์ายงานท่ีตอ้งการ 

Alternate Condition  
 
  ER Diagram  

 ประกอบไปดว้ยความสัมพนัธ์ต่าง ๆ โดยแต่ละความสัมพนัธ์จะแสดงองคป์ระกอบท่ีมีใน
แต่ละหนา้เวบ็ และมีความสัมพนัธ์ (Relationship) ในลกัษณะต่าง ๆ   
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BUDGETS
PK BUDGETS_ID

 BUDGETS_NAME
FK1 BILL_ID

USER_AUTHENTICATION 
PK USER_ID

 USERNAME
 PASSWORD
 NAME

ROOM_TYPE
PK ROOM_TYPE_ID

 ROOM_TYPE_NAME

DURABLE_GOODS_TYPE 
PK TYPE_ID

 TYPE_NAME

DURABLE_GOODS_STATUS 
PK STATUS_ID

 STATUS_NAME

ROOM
 ROOM_ID

 ROOM_NAME
FK1 ROOM_TYPE_ID

BILL_OF_LADDING 
PK BILL_ID

 LADDING_BY
 LADDING_AT
 CREATED_AT
 UPDATED_AT
 BUDGET_AT
 MAINTAINED_BY
FK1 USER_ID
FK2 ROOM_ID

DURABLE_GOODS 
PK SYSTEM_ID
PK TYP_ID

 DURABLE_GOODS_ID
 SIZE_OR_MODEL
 PRICE
 CREATED_AT
 UPDATED_AT
FK2 STATUS_ID
 LADDING_ID
 COMMENT
FK3 BILL_ID

1

m

1

1

1

1

1

1

m

m

m

m

m

m

 
 

ภาพประกอบท่ี 3-2 แสดงแผนภาพอีอาร์ไดอะแกรม (ER Diagram) 
ของระบบการจดัการครุภณัฑค์อมพิวเตอร์ คณะวทิยาการจดัการมหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์ 
 

Sequence Diagram 
 เป็นแผนภาพท่ีใช้อธิบายการท างานของ Use Case เพื่อแสดงถึงขั้นตอนการท างานและ
ล าดบัของการส่ือสาร (Message) ระหวา่ง Object ท่ีตอบโตก้นัในระบบ โดยจะมีสัญลกัษณ์แสดงให้
เห็นล าดบัของการส่งขอ้ความตามเวลาส่งอยา่งชดัเจน เป็นการจ าลองกิจกรรมโดยรวมของระบบ 
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ภาพประกอบท่ี 3-3 แสดงแผนภาพ Sequence Diagram ของระบบการจดัการครุภณัฑ์คอมพิวเตอร์ 

คณะวทิยาการจดัการมหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์ 
 

พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary)  

 Data Dictionary คือ พจนานุกรมขอ้มูลท่ีแสดงรายละเอียดตารางขอ้มูลต่าง ๆ ในฐานขอ้มูล 
ท าให้สามารถค้นหารายละเอียดท่ีต้องการได้สะดวกมากยิ่งข้ึน พจนานุกรมข้อมูลเป็นการ
ผสมผสานระหว่างรูปแบบของพจนานุกรมโดยทั่วไปและรูปแบบของข้อมูลในระบบงาน
คอมพิวเตอร์ เพื่ออธิบายชนิดของขอ้มูลแต่ละตวัวา่เป็น ตวัเลข อกัขระ ขอ้ความ หรือวนัท่ี เป็นตน้ 
เพื่อช่วยในการอธิบายรายละเอียดต่าง ๆ ในการอา้งอิงหรือคน้หาท่ีเก่ียวกบัขอ้มูล  
ตารางท่ี 3-7 พจนานุกรมขอ้มูล 

Attribute Name Description Data Type Key Type Reference 
Table 

BUDGETS_ID รหสัระบบ INT PK  
BUDGETS_NAME ช่ืองบประมาณ VARCHAR   
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ตารางท่ี 3-7 (ต่อ) พจนานุกรมขอ้มูล 

Attribute Name Description Data Type Key Type Reference 
Table 

USER_ID รหสัระบบ INT PK  
USERNAME ช่ือผูใ้ชง้านระบบ VARCHAR   
PASSWORD รหัสผ่านเข้าใช้งาน

ระบบ 
VARCHAR   

NAME ช่ือ VARCHAR   
ROOM_TYPE_ID รหสัระบบ INT PK  
ROOM_TYPE_NAME ช่ือประเภทหอ้ง VARCHAR   
TYPE_ID รหสัระบบ INT PK  
TYPE_NAME ช่ือประเภท VARCHAR   
STATUS_ID รหสัระบบ INT PK  
STATUS_NAME ช่ือประเภท VARCHAR   
ROOM_ID รหสัระบบ INT PK  
ROOM_NAME ช่ือหอ้ง VARCHAR   
ROOM_TYPE รหสัประเภทหอ้ง  FK ROOM_TYPE 

BILL_ID รหสัระบบ INT PK  
LADDING_BY เบิกโดย INT FK USER_AUTHE

N 
LADDING_AT เบิกเม่ือ DATE   
CREATED_AT สร้างเม่ือ DATETIME   
UPDATED_AT ปรับปรุงเม่ือ DATETIME   
BUDGET_AT งบประมาณ INT FK BUDGETS 
ROOM_ID หอ้ง INT FK ROOM 
MAINTAINED_BY ดูแลโดย VARCHAR   
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ตารางท่ี 3-7 (ต่อ) พจนานุกรมขอ้มูล 

Attribute Name Description Data Type Key Type Reference Table 
SYSTEM_ID รหสัระบบ INT PK  
DURABLE_GOODS_ID รหสัครุภณัฑ ์ VARCHAR   
TYP_ID ประเภทครุภณัฑ ์ INT FK DURABLE_GOO

DS_TYPE 
SIZE_OR_MODEL ขนาดหรือรูปแบบ VARCHAR   
PRICE ราคา INT   
CREATED_AT สร้างรายการเม่ือ DATETIME   
UPDATED_AT ปรับปรุงเม่ือ DATETIME   
STATUS_ID สถานะ INT FK DURABLE_GOO

DS_STATUS 
LADDING_ID รหสัเบิกครุภณัฑ ์ INT FK BILL_OF_LADD

ING 
COMMENT หมายเหตุ VARCHAR   

 
 



 

บทที ่4 

ผลการศึกษา 
 

 การพฒันาระบบการจดัการครุภณัฑค์อมพิวเตอร์ คณะวทิยาการจดัการมหาวิทยาลยัราชภฏั
เพชรบูรณ์ โดยมีผลการด าเนินงานส่วนติดต่อกบัผูใ้ชง้าน ดงัน้ี 

ผลการศึกษา 

1. หนา้จอการเขา้สู่ระบบ (Login) 
  ในการใชง้านระบบการจดัการครุภณัฑ์คอมพิวเตอร์ ผูใ้ชง้านจ าเป็นตอ้ง Login เขา้สู่
ระบบก่อน ซ่ึงผูใ้ชง้านตอ้งท าการกรอก ช่ือผูใ้ชง้าน (Username), รหสัผา่น (Password) และกดปุ่ม  
เขา้สู่ระบบ   
 

 
ภาพประกอบท่ี 4-1 หนา้จอ Login 

2. หนา้จอการเขา้สู่ระบบ (Login) 
  เม่ือผูใ้ชง้าน Login โดยท าการกรอกรหสัพนกังาน (Username), รหสัผา่น (Password) 
หากใส่รหสัผา่นผดิ จะปรากฏแจง้เตือนรหสัผา่นผดิพลาด 
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ภาพประกอบท่ี 4-2 หนา้จอ Login (กรณีใส่รหสัผา่นผดิ) 

3. หนา้จอ Main-Menu 
  เม่ือผูใ้ชง้าน Login เขา้สู่ระบบไดแ้ลว้นั้นระบบจะน าเขา้สู่ หนา้แรกระบบ ซ่ึงจะแสดง
ขอ้มูลของผูใ้ชง้านและเมนูการใชง้านต่างๆตามแต่สิทธ์ิของผูใ้ชง้านนั้น ๆ  

 
ภาพประกอบท่ี 4-3 หนา้จอ Main-Menu 
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  เมนูการจดัการขอ้มูลพื้นฐาน จะแบ่งยอ่ยออกไปอีก 5 รายการ ขอ้มูลประเภทห้อง, ขอ้มูล
หอ้ง,ประเภทครุภณัฑ,์ สถานะครุภณัฑ,์ ประเภทงบประมาณ ซ่ึงในแต่ละเมนู สามารถเพิ่ม ลบ และ
แกไ้ข ได ้

 
ภาพประกอบท่ี 4-4 หนา้จอเมนูการจดัการขอ้มูลพื้นฐาน 

4. เมนูขอ้มูลประเภทหอ้ง สามารถ เพิ่ม ลบ แกไ้ข ของประเภทหอ้ง 

 
ภาพประกอบท่ี 4-5 หนา้จอเมนูขอ้มูลประเภทหอ้ง 
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5. เมนูเพิ่มขอ้มูลประเภทหอ้ง  

 
ภาพประกอบท่ี 4-6 หนา้จอเพิ่มขอ้มูลประเภทห้อง 

6. เมนูขอ้มูลหอ้ง สามารถ เพิ่ม ลบ แกไ้ข ขอ้มูลหอ้ง 

 
ภาพประกอบท่ี 4-7 หนา้จอเพิ่มขอ้มูลหอ้ง 

7. เมนูประเภทครุภณัฑ ์สามารถ เพิ่ม ลบ แกไ้ข ของประเภทครุภณัฑ ์

 
ภาพประกอบท่ี 4-8 หนา้จอเพิ่มประเภทครุภณัฑ์ 



62 

8. เมนูสถานะครุภณัฑ ์สามารถ เพิ่ม ลบ แกไ้ข ของสถานะครุภณัฑ ์

 
ภาพประกอบท่ี 4-9 หนา้จอเพิ่มสถานะครุภณัฑ ์

 

 

9. เมนูประเภทงบประมาณ สามารถ เพิ่ม ลบ แกไ้ข ของประเภทงบประมาณ 

 
ภาพประกอบท่ี 4-10 หนา้จอประเภทงบประมาณ 
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10. เมนูเพิ่มประเภทงบประมาณ  

 
ภาพประกอบท่ี 4-11 หนา้จอเพิ่มประเภทงบประมาณ 

 
 
 
 
 

11. เมนูเพิ่มขอ้มูลครุภณัฑ ์เพิ่มขอ้มูล เบิกโดย  วนัท่ีเบิก  หอ้งท่ีใช ้งบท่ีซ้ือ และผูดู้แล 

 
ภาพประกอบท่ี 4-12 หนา้จอเพิ่มขอ้มูลครุภณัฑ์ 
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12. เมนูเพิ่มเลขครุภณัฑ ์เพิ่มขอ้มูล หมายเลขครุภณัฑ ์ ประเภท สถานะ ขนาด และจ านวน
เงิน 

 
ภาพประกอบท่ี 4-13 หนา้จอเพิ่มเลขครุภณัฑ์ 

 

13. เมนูรายงานครุภณัฑ ์สามารถเลือกหอ้งท่ีจะใหแ้สดงรายงาน 

 
ภาพประกอบท่ี 4-14 หนา้จอรายงานครุภณัฑ์ 
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14. เมนูรายงานครุภณัฑ ์แสดงรายงานรวมของแต่ละชนิดของครุภณัฑ ์

 
ภาพประกอบท่ี 4-15 หนา้จอรายงานรวมครุภณัฑข์องแต่ละหอ้ง 

 

 

15. เมนูรายงานครุภณัฑ์ ท่ีแทงจ าหน่าย ครุภณัฑ์ท่ีมีอายุ 5 ปีข้ึนไปจะจดัเป็นครุภณัฑ์ท่ี
แทงจ าหน่าย  

 
ภาพประกอบท่ี 4-16 หนา้จอรายงานครุภณัฑท่ี์แทงจ าหน่าย 
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16. เมนูขอ้มูลผูใ้ชง้าน สามารถก าหนดสิทธ์ิใหเ้ป็นผูใ้ชง้านทัว่ไป และเป็นผูดู้แลระบบ ได ้
โดยผูท่ี้มีสิทธ์ิก าหนดสิทธ์ิตอ้งเป็นผูดู้แลระบบ 

 
ภาพประกอบท่ี 4-17 หนา้จอขอ้มูลผูใ้ชง้าน 

 

17. เมนูคน้หาขอ้มูลครุภณัฑ ์

 
ภาพประกอบท่ี 4-18 หนา้จอคน้หาขอ้มูลครุภณัฑ์ 
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18. แสดงขอ้มูลการคน้หาครุภณัฑ์ จะแสดงเลขครุภณัฑ์ ใชท่ี้ไหน ขนาดและโมเดล วนัท่ี
เบิก ใครเป็นผูเ้บิก ใครเป็นผูดู้แล สถานะภาพการใชง้าน  

 
ภาพประกอบท่ี 4-19 หนา้จอแสดงขอ้มูลการคน้หาครุภณัฑ์ 

การประเมนิผล 
 การวดัผลการใช้งาน ระบบการจัดการครุภัณฑ์คอมพิวเตอร์ คณะวิทยาการจัดการ
มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์ โดยกลุ่มผูใ้ชง้านท่ีท างานในคณะวิทยาการจดัการ มหาวิทยาลยัราช
ภฏัเพชรบูรณ์ รวมจ านวนทั้งส้ิน 10 คน มาตอบแบบสอบถามเก่ียวกบัการใช้งานระบบ และน า
ขอ้มูลท่ีไดม้าท าการวดัผลประสิทธิภาพของระบบ 

ส าหรับแบบสอบถามท่ีใช้ในการวดัผล เป็นแบบสอบถามปลายเปิด ซ่ึงการวดัผลใชแ้บบ
ประเมินเป็นแบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่าตามวิธีของลิเคอร์ท (Likert Rating Scale) ซ่ึงมี
ระดบัค่าของประสิทธิภาพ 5 ระดบัดงัน้ี 

 
ระดบั   5  หมายถึง   มากท่ีสุดหรือดีมาก  
ระดบั   4  หมายถึง    มากหรือดี  
ระดบั   3  หมายถึง    ปานกลางหรือพอใช ้ 
ระดบั   2  หมายถึง    นอ้ยหรือต ่ากวา่มาตรฐาน  
ระดบั   1  หมายถึง   นอ้ยท่ีสุดหรือตอ้งปรับปรุงแกไ้ข 
และน าผลการประเมินมาวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย แปลผลคะแนนตามเกณฑ์ ดงัน้ี   ผูว้ิจยัไดใ้ห้

กลุ่มผูใ้ช้งาน ประเมินโดยใช้เกณฑ์ให้คะแนนตามแบบประเมินของลิเคอร์ท ซ่ึงมี 5 ระดบั คือ 
เหมาะสมมากท่ีสุด เหมาะสมมาก เหมาะสมปานกลาง เหมาะสมนอ้ย และเหมาะสมนอ้ยท่ีสุด และ
ก าหนดเกณฑใ์นการตดัสินผลการประเมินดงัน้ี 
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คะแนนเฉล่ีย 4.51 – 5.00 แปลวา่   มากท่ีสุดหรือดีมาก 
คะแนนเฉล่ีย 3.51 – 4.50 แปลวา่  มากหรือดี 
คะแนนเฉล่ีย 2.51 – 3.50 แปลวา่  ปานกลางหรือพอใช ้
คะแนนเฉล่ีย 1.51 – 2.50 แปลวา่    นอ้ยหรือต ่ากวา่มาตรฐาน 
คะแนนเฉล่ีย 1.00 – 1.50 แปลวา่   นอ้ยท่ีสุดหรือตอ้งปรับปรุงแกไ้ข 
ในการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ผูว้ิจยัได้ด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลด้วยตนเอง  

โดยมีขั้นตอนการด าเนินการต่าง ๆ ดงัน้ี 
1) ขอความร่วมมือจากผูใ้ชง้านระบบในการตอบแบบสอบถาม 
2) ส่งแบบสอบถามแก่ผูใ้ชง้าน 
3) ใหผู้ใ้ชง้านทดสอบการใชง้านระบบ 
4) ผูใ้ชง้านตอบแบบสอบถาม/เก็บรวบรวมแบบสอบถาม/ประมวลผล 

การวเิคราะห์ข้อมูล 

ตางรางท่ี  4-1 แสดงค่าเฉล่ีย  ̅ และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) สรุปผลการใชง้านระบบในทุก
ดา้นของกลุ่มผูใ้ชง้านดงัน้ี 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

 ̅ S.D. เชิงคุณภาพ 

1. ดา้นความสะดวกและง่ายต่อการใชง้านระบบ 4.24 0.66 ดี 

2. ดา้นความสามารถตามหนา้ท่ีในการท างานของระบบ 4.25 0.54 ดี 

3. ดา้นความเร็วในการท างานของระบบ 4.47 0.51 ดี 

4. ดา้นความสามารถของระบบตามความตอ้งการของผูใ้ชง้าน 4.27 0.51 ดี 

5. ดา้นความปลอดภยัของระบบ 4.27 0.51 ดี 

สรุปผลการใช้งาน 4.34 0.55 ดี 
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จากตารางท่ี 4-1 พบวา่กลุ่มผูใ้ชง้านท่ีเขา้มาใชง้านระบบการจดัการครุภณัฑ์คอมพิวเตอร์ 
คณะวิทยาการจดัการมหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์ มีค่าความพึงพอใจคิดเป็น 4.34 และส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเป็น 0.55  เห็นได้ว่าผูใ้ช้งานระบบการจดัการครุภณัฑ์คอมพิวเตอร์ คณะ
วทิยาการจดัการ  
 ผลการวิเคราะห์เน้ือหาข้อเสนอแนะเพิ่มเติมผลปรากฏว่าไม่มีความคิดเห็นของผูต้อบ
แบบสอบถามเก่ียวกบัขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม 



 

บทที ่5 

สรุปผลการศึกษาและข้อเสนอแนะ 
 

การพัฒนาระบบระบบการจัดการครุภัณฑ์คอมพิวเตอร์ คณะวิทยาการจัดการ
มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์ เพื่อช่วยในการบริหารจดัการขอ้มูลเก่ียวกบัระบบงาน สามารถ
ด าเนินการไดอ้ยา่งสะดวก รวดเร็ว ถูกตอ้งและใชง้านง่าย ซ่ึงไดผ้ลสรุปการด าเนินงาน ดงัน้ี 

สรุปผลการศึกษา 

 การจดัท าในคร้ังน้ีเป็นการศึกษาระบบการจดัการครุภณัฑ์คอมพิวเตอร์ คณะวิทยาการ
จดัการมหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์ โดยการใชค้อมพิวเตอร์เขา้มาช่วยในการเพิ่มประสิทธิภาพใน
การท างาน ซ่ึงในการพฒันาระบบไดใ้ชภ้าษา PHP และ Bootstrap Framework เป็นเคร่ืองมือในการ
พฒันา มี Windows7 เป็นระบบปฏิบติัการ และ XAMPP  เป็นระบบจดัการฐานขอ้มูล   

1. ส่วนของผูดู้แลระบบ (Admin) เป็นผูใ้ช้ระดับสูงท่ีสุดในระบบ มีหน้าท่ีในการ
จดัการขอ้มูลพื้นฐานให้กบัระบบ ไดแ้ก่ ขอ้มูลสิทธิผูใ้ช้งานในระดบัต่าง ๆ ขอ้มูลครุภณัฑ์ ขอ้มูล
ประเภทครุภณัฑ ์ขอ้มูลประเภทหอ้ง ขอ้มูลสถานะ ขอ้มูลงบท่ีจดัซ้ือ ขอ้มูลรายงานตามห้อง ขอ้มูล
การคน้หาเลขคุภณัฑ์ การก าหนดการจดัหมวดหมู่สินคา้ จดัการปรับปรุงและตรวจสอบแกไ้ขให้
ถูกตอ้ง โดยผูดู้แลระบบสามารถจดัการระบบไดทุ้กส่วนของระบบ ดงัต่อไปน้ี 

1. ผูดู้แลระบบสามารถเพิ่ม, ลบ, แกไ้ข, ขอ้มูลผูใ้ชง้านได ้
2. ผูดู้แลระบบสามารถเพิ่ม,ลบ,  แกไ้ข, ขอ้มูลประเภทหอ้งได ้
3. ผูดู้แลระบบสามารถเพิ่ม, ลบ, แกไ้ข, ขอ้มูลหอ้งได ้
4. ผูดู้แลระบบสามารถเพิ่ม, ลบ, แกไ้ข, ขอ้มูลประเภทครุภณัฑไ์ด ้
5. ผูดู้แลระบบสามารถเพิ่ม, ลบ, แกไ้ข, สถานะครุภณัฑไ์ด ้
6. ผูดู้แลระบบสามารถเพิ่ม, ลบ, แกไ้ข, เลขครุภณัฑไ์ด ้
7. ผูดู้แลระบบสามารถคน้หาเลขครุภณัฑไ์ด ้
8. ผูดู้แลระบบสามารถเรียกดูรายงานตามหอ้งได ้
9. ผูดู้แลระบบสามารถเรียกดูรายงานครุภณัฑท่ี์แทงจ าหน่ายได ้
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2. ส่วนของผูใ้ช้ทัว่ไป (User) เป็นผูใ้ช้ระบบทัว่ไปท่ีสามารถใชง้านระบบไดต้ามท่ี
ผูดู้แลระบบเป็นผูก้  าหนดสิทธ์ิ 

1. ผูใ้ชท้ ัว่ไปสามารถคน้หาเลขครุภณัฑไ์ดสื้บคน้ขอ้มูลสินคา้ได ้
2. ผูใ้ชท้ ัว่ไปสามารถเรียกดูรายงานตามหอ้งได ้
3. ผูใ้ชท้ ัว่ไปสามารถเรียกดูรายงานครุภณัฑท่ี์แทงจ าหน่ายได ้

 

ข้อเสนอแนะ 

การพฒันาระบบการจดัการครุภณัฑ์คอมพิวเตอร์ คณะวิทยาการจดัการมหาวิทยาลัย 
ราชภฏัเพชรบูรณ์ ผูพ้ฒันาระบบตอ้งมีความรู้ความเขา้ใจในกระบวนการท างานดา้นต่าง ๆ ของ
ระบบ เพื่อใหก้ารพฒันาระบบเป็นไปอยา่งถูกตอ้งและตรงตามความตอ้งการของผูใ้ชง้านจริงจะท า
ใหผู้ใ้ชง้านมีความมัน่ใจต่อระบบมากยิง่ข้ึน 
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก 
แบบสอบถามความพงึพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อ 

ระบบการจดัการครุภณัฑ์คอมพวิเตอร์ 
คณะวทิยาการจดัการมหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์  
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แบบสอบถามความพงึพอใจของผู้ใช้งานทีม่ต่ีอ 
ระบบการจัดการครุภัณฑ์คอมพวิเตอร์  

คณะวทิยาการจัดการมหาวทิยาลยัราชภัฏเพชรบูรณ์ 
 
 

ค าช้ีแจง :   โปรดท าเคร่ืองหมาย    ในช่องท่ีตรงกบัคุณสมบติัและความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

ตอนที ่1 ความพงึพอใจต่อการใช้งานระบบการจัดการครุภัณฑ์คอมพวิเตอร์  
คณะวทิยาการจัดการมหาวทิยาลยัราชภัฏเพชรบูรณ์  
 

              เกณฑก์ารใหค้ะแนน  5 (ดีมาก)  4 (ดี)  3 (ปานกลาง)  2 (พอใช)้  1 (ควรปรับปรุง) 

การใหบ้ริการ 
ระดบัความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. ดา้นความสะดวกและง่ายต่อการใชง้านระบบ      

2. ดา้นความสามารถตามหนา้ท่ีในการท างานของระบบ      

3. ดา้นความเร็วในการท างานของระบบ      

4. ดา้นความสามารถของระบบตามความตอ้งการของผูใ้ชง้าน      

5. ดา้นความปลอดภยัของระบบ      

 
ตอนที ่2 ข้อเสนอแนะ 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 

ขอขอบพระคุณท่ีใหค้วามร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม 
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ภาคผนวก ข 
คู่มือการใช้งาน 
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 ในการใชง้านระบบการจดัการครุภณัฑ์คอมพิวเตอร์ คณะวิทยาการจดัการมหาวิทยาลยั
ราชภฏัเพชรบูรณ์  ผูใ้ชง้านจ าเป็นตอ้ง Login เขา้สู่ระบบ ซ่ึงผูใ้ชง้านตอ้งท าการกรอก ช่ือผูใ้ชง้าน 
(User ID), รหสัผา่น (Password) และกดปุ่ม  เขา้สู่ระบบ 
   
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบท่ี ผ-1 หนา้จอ Login 
 

 เม่ือผูใ้ชง้าน Login เขา้สู่ระบบไดแ้ลว้นั้นระบบจะน าเขา้สู่หนา้จอหลกัการท างาน 
 

 
ภาพประกอบท่ี ผ-2 หนา้จอหลกั 
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 ส่วนของผูดู้แลระบบสามารถเพิ่มผูใ้ช้งาน และก าหนดสิทธ์ิให้เป็นผูดู้แลระบบหรือ
ผูใ้ชง้านทัว่ไป 

 
ภาพประกอบท่ี ผ-3 หนา้จอก าหนดสิทธ์ิผูใ้ชง้าน 

 
 ผูดู้แลระบบตอ้งท าการบนัทึกขอ้มูลพื้นฐานทั้งหมด ดงัน้ี 

1. การจัดการข้อมูลพืน้ฐาน 
1.1 ขอ้มูลประเภทห้อง ผูดู้แลระบบสามารถ เพิ่ม ลบ แกไ้ข ขอ้มูลประเภทห้องได ้

โดยคลิกท่ี                      เพื่อเพิ่มรายละเอียดขอ้มูลประเภทห้อง ใส่รายละเอียดประเภทห้องแลว้
คลิก  

 

ภาพประกอบท่ี ผ-4  หนา้จอแสดงประเภทห้อง 
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ภาพประกอบท่ี ผ-5 หนา้จอแสดงเพิ่มประเภทห้อง 

 
1.2 ขอ้มูลหอ้ง ผูดู้แลระบบสามารถ เพิ่ม ลบ แกไ้ข ขอ้มูลหอ้งได ้โดยคลิกท่ี                      

เพื่อเพิ่มรายละเอียดขอ้มูลห้อง(ช่ือห้อง) เลือกประเภทหอ้ง แลว้คลิก  

 

ภาพประกอบท่ี ผ-6 หนา้จอแสดงช่ือหอ้ง 
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ภาพประกอบท่ี ผ-7 หนา้จอแสดงเพิ่มช่ือห้อง 
 

1.3 ขอ้มูลประเภทครุภณัฑ์ ผูดู้แลระบบสามารถ เพิ่ม ลบ แกไ้ข ขอ้มูลประเภทครุภณัฑ ์
ได ้โดยคลิกท่ี                      เพื่อเพิ่มรายละเอียดขอ้มูลประเภทครุภณัฑ ์แลว้คลิก  

 

ภาพประกอบท่ี ผ-8 หนา้จอแสดงประเภทครุภณัฑ์ 
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ภาพประกอบท่ี ผ-9 หนา้จอแสดงเพิ่มประเภทครุภณัฑ์ 
 

1.4 ขอ้มูลสถานะครุภณัฑ์  ผูดู้แลระบบสามารถ เพิ่ม ลบ แกไ้ข ขอ้มูลสถานะครุภณัฑ ์ 
ได ้โดยคลิกท่ี                      เพื่อเพิ่มรายละเอียด ขอ้มูลสถานะครุภณัฑ ์แลว้คลิก 

 
ภาพประกอบท่ี ผ-10 หนา้จอแสดงสถานะครุภณัฑ์  

 
 

 
ภาพประกอบท่ี ผ-11 หนา้จอแสดงเพิ่มสถานะครุภณัฑ์  
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1.5 ข้อมูลประเภทงบประมาณ ผูดู้แลระบบสามารถ เพิ่ม ลบ แก้ไข ข้อมูลประเภท
งบประมาณ ได ้โดยคลิกท่ี                       เพื่อเพิ่มรายละเอียด ขอ้มูลประเภทงบประมาณ แลว้คลิก 
 

 
ภาพประกอบท่ี ผ-12 หนา้จอแสดงประเภทงบประมาณ 

 

   ภาพประกอบท่ี ผ-13 หนา้จอแสดงเพิ่มประเภทงบประมาณ 
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2. เมนูครุภัณฑ์  ในส่วนผูดู้ระบบตอ้งเป็นผูบ้นัทึกขอ้มูลรายละเอียดทั้งหมดซ่ึงตอ้งบนัทึก

รายละเอียดดงัน้ี คลิกท่ี    กรอกรายละเอียด เบิกโดย  วนัท่ีเบิก  ห้องท่ีใชง้าน  ประเภท
งบท่ีจดัซ้ือ  และผูดู้แล  เสร็จแลว้คลิกท่ี   เพื่อเพิ่มรายละเอียดของครุภณัฑ์ เม่ือเพิ่มเสร็จให้คลิกปุ่ม 

  

 
 

ภาพประกอบท่ี ผ-14 หนา้จอแสดงเพิ่มขอ้มูลครุภณัฑ์ 
 

 
ภาพประกอบท่ี ผ-15 หนา้จอแสดงเพิ่มเลขครุภณัฑ์ 
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3. เมนูรายงาน  ในส่วนของรายงาน จะมีเมนูยอ่ย อีกสองเมนู ซ่ึงจะแสดงรายงานครุภณัฑ์ใน
ห้องเรียนท่ีเลือก  และแสดงรายงานในส่วนของครุภณัฑ์ท่ีแทงจ าหน่าย และสามารถ Export ใน
รูปแบบของ Excel ได ้
 

 
ภาพประกอบท่ี ผ-16 หนา้จอแสดงรายงานครุภณัฑแ์ยกตามหอ้ง 

 

 
ภาพประกอบท่ี ผ-17 หนา้จอแสดงรายการครุภณัฑแ์ยกตามหอ้ง 
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ภาพประกอบท่ี ผ-18 หนา้จอแสดงรายงานรวมครุภณัฑแ์ยกตามหอ้ง 

 

 
ภาพประกอบท่ี ผ-19 หนา้จอแสดงรายงาน Excel 
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ภาพประกอบท่ี ผ-20 หนา้จอแสดงรายงานแทงจ าหน่าย 

 
4. เมนูค้นหาครุภัณฑ์ ในส่วนของคน้หาครุภณัฑ์ สามารถใส่หมายเลขครุภณัฑ์ท่ีตอ้งการ

คน้หา  แลว้คลิก   เสร็จจะแสดงรายละเอียดส่ิงท่ีคน้หา 

 

 
ภาพประกอบท่ี ผ-21 หนา้จอแสดงการคน้หา 
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5. เมนูออกจากระบบ คลิกท่ีเมนูออกจากระบบ เม่ือเลิกใชง้านระบบ  ส่วนของผูใ้ชง้านทัว่ไป 
เม่ือ Login เขา้สู่ระบบสามารถใชง้านเมนูไดเ้ฉพาะท่ีมีสิทธ์ิเท่านั้น 
 

 
ภาพประกอบท่ี ผ-22 หนา้จอผูใ้ชง้านทัว่ไป  
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ภาคผนวก ค 
 

ใบตอบรับการน าเสนอผลงานวจิยั 
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ช่ือ-สกุล นายสมพร  แทนจ าปา 
วนั เดือน ปี เกิด 24 พฤษภาคม 2522   
สถานท่ีเกิด จงัหวดัเพชรบูรณ์ 
วฒิุการศึกษา พ.ศ. 2545 
     คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 สาขาวทิยาการคอมพิวเตอร์   
 มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์ 
ต าแหน่งหนา้ท่ีในปัจจุบนั นกัวชิาการคอมพิวเตอร์ปฏิบติัการ 
 มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์ 
สถานท่ีอยูปั่จจุบนั 135/1 หมู่ 1 ต.ท่าพล  
 อ าเภอเมือง จงัหวดัเพชรบูรณ์ 67250 

 
 

 


