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บทที ่2 

 

กรอบแนวคิดทางทฤษฏีและงานวจิัยทีเ่กีย่วของ 

 

2.1 กรอบแนวคิดและทฤษฏ ี

 

2.1.1  Application Model 1 

 

 เนื่องมาจาก ระบบผูใหบริการและผูรับบริการ (Client/Server) เปนที่นิยมอยาง

แพรหลาย เพราะการพัฒนาระบบงานแบบ Client/Server สามารถคอยๆ ทําทีละระบบงานและ

สวนงาน ซึ่งจะเชื่อมโยงกันไดทั้งหมดภายใตแผนงานที่เปนมาตรฐานเดียวกัน ไมวาระบบงานหรือ

ขอมูลจะอยู ณ สวนใดของเครือขายคอมพิวเตอร เราสามารถเรียกใชประมวลผลขอมูลและใช

ประโยชนจากระบบคอมพิวเตอรเหลานั้นได สถาปตยกรรมแบบ Client/Server มีวัตถุประสงค 

หรือเปาหมายดังนี้ 

• เชื่อมโยงใหทุก Server ทุก Client ที่สามารถเชื่อมโยงถึงกันไดสามารถ

แลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารกันไดทั้งหมด 

• พยายามใชซอฟตแวรทุกชนิด ทุกประเภททั้งหมดในเครือขายคอมพิวเตอร

สามารถทํางานสอดคลองประสานดวยกันไดอยางมีประสิทธิภาพ 

ซึ่งจะทําใหเกดิผลดีตอการมีการใชระบบงานคอมพวิเตอร เชน 

• ประหยัดงบประมาณในการลงทนุ 

• เพิ่ม/กอใหเกิดประสิทธิผลสูง 

• มีความยืดหยุน และสามารถขยายขีดความสามารถ/ประสิทธิภาพได(Flexibility 

and Scalability) 

• กอใหเกิดการใชทรัพยากรทีม่ีอยูใหเกิดประโยชนสูงสุด 

• สามารถบรหิาร ควบคุมจากสวนกลาง(Centralized Control) 

• มีคุณสมบัติที่เปนระบบงานแบบเปด(Open Systems) 

                                                  
1 ประชา ตระการศิลป, การพัฒนาระบบงานไคลเอ็นต/เซิรฟเวอร, พิมพครั้งที่ 2. (กรุงเทพฯ: ศิลป

สยามบรรจุภัณฑและการพิมพ, 2543), น. 20. 
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  การออกแบบการทาํงานของซอฟตแวรในรูปแบบของ “Three-tier” 

สถาปตยกรรมของกระบวนการบริการ ดังนี ้

• การใหบริการลูกคา (User Services) ซอฟตแวรที่ใหบริการกับผูใชงานในสวน

หนา(Front-end Client Software) สามารถสื่อสารกับผูใชโดยผานสวนติดตอที่เปนกราฟฟก 

• การใหบริการระบบงาน (Application Services) สวนของซอฟตแวร (Software 

Module) ที่กาํหนดกฎระเบยีบทางธุรกจิ การประมวลผลสารสนเทศ และการจัดการดานรายการ

เปลี่ยนแปลง เพื่อบริการดานระบบงานทีอ่าจติดตั้งอยูบนตัวเครื่องของผูใช (Client) หรือเครื่องแม

ขาย(Server) 

• การใหบริการขอมูล (Data Services) ขอมูลตองสามารถนําไปใชไดในซอฟตแวร

ที่ใหบริการระบบงานสําหรบัการประมวลผล ผานระบบการจัดการฐานขอมูล 

 Three-Tier-Architecture คือการที่เราแบงทัง้ 3 กระบวนการบริการขางตนออกเปน 

3 สวนคือ สวนของ User Services จะเอาไวที ่Client สวนของ Application Services จะเอาไปไว

ที่ Server ตัวหนึง่ และสวน Data Services จะเอาไปไวที ่Server อีกตัวหนึง่ ดังภาพที ่2.1  
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ภาพที ่2.1 

Three-Tier Client/Server Applications 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Web Application สวนใหญจะเปนแบบ Three-Tier ซึ่งเปนรูปแบบของ Application 

ที่ Implement ไวบนหนาเว็บเพ็จซึ่งสามารถติดตอกับฐานขอมูลได โดยในรูปแบบนี้ Application 

ตางๆ จะไดรับการ Implement ไวในรูปของเอกสารที่เรียกวา Server-side Script ซึ่งเอกสาร

เหลานี้จะไดรับการประมวลผลอยูภายใน Web Server (Server สําหรับใหบริการเว็บเพจ) โดย

อาศัยขอมูลที่เก็บอยูภายในฐานขอมูล และไดรับการเชื่อมตอไดกับ Web Server 

   การทํางานของ Web Server เร่ิมตนดวยการรับคํารองขอใชบริการเว็บเพ็จจาก

เครื่อง Client จากนั้นจึงนําขอมูลจากคํารองของเครื่อง Client ไปประมวลรวมกับ Server Script 

(Server-side Script) เพื่อคัดเลือกขอมูลภายในฐานขอมูลที่เครื่อง Client ตองการ จากนั้นจึงนํา

ขอมูลที่คนหาไดจากฐานขอมูลสงกลับไปยังเครื่อง Client ในรูปของเอกสาร HTML ซึ่งเปนเอกสาร
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ที่สามารถแสดงผลเปนเว็บเพ็จผานทางหนาจอของโปรแกรม Web Browser ตางๆ ได ดังภาพที่ 

2.2  

 

ภาพที ่2.2 

โครงสรางการทํางานของระบบ Web-based Application 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

  

2.1.2  วงจรการพัฒนาระบบสารสนเทศ 

 

 วงจรการพัฒนาระบบสารสนเทศ (Information Systems Development Cycle) 

หรือ วงจรชีวติของการพัฒนาระบบ (Systems Development Life Cycle – SDLC) คือ

กระบวนการทางความคิด ในการพัฒนาระบบสารสนเทศ เพื่อแกปญหาทางธุรกิจและตอบสนอง

ความตองการของผูใชได โดยมีข้ันตอนดงันี้ การสํารวจงานเบื้องตน(Preliminary Investigation), 

การวิเคราะหระบบ (System Analysis), การออกแบบระบบ (System Design), การพัฒนาระบบ 

(System Development), การติดตั้งระบบ (Implementation) ดังภาพที่ 2.3  
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ภาพที ่2.3 

วงจรชวีิตของการพัฒนาระบบ (SDLC) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 1.  การสํารวจงานเบื้องตน (Preliminary Investigation) คือ  การหาปญหา  โอกาส  

และเปาหมาย     ซึ่งเปนกิจกรรมแรก ที่มีสวนสําคัญมาก นักวิเคราะหระบบจะตองสนใจหาปญหา 

หาโอกาส หาเปาหมายที่ชัดเจนของงานตางๆ เมื่อเห็นถึงปญหา   โอกาส หรือเปาหมายที่สามารถ 

นําระบบคอมพิวเตอรเขาไปแกไขได  จะถือเปนจุดเริ่มตน ในการสรางระบบสารสนเทศ   โดย

นักวิเคราะหระบบจะตองพยายามหาโอกาสในการปรับปรุงงานดานตางๆ  โดยการใชระบบ

คอมพิวเตอรและตองมองปญหาใหถูกตอง   มีเปาหมายที่ชัดเจนเพื่อที่ จะไดรูทิศทางของการ

พัฒนาระบบเพื่อใหเปนไปตามเปาหมาย 

 การเริ่มตนของการกาํหนดปญหา (Problem Definition) นักวิเคราะหและผูใชจะตอง

ตกลงกนัเกี่ยวกับการนิยามปญหาในเรื่องของ 

• ธรรมชาติของปญหา (Nature of the Problem) 

•  ขอบเขต (Scope) 

• วัตถุประสงค (Objective) 

 2. การวิเคราะหระบบ (System Analysis) ศึกษาข้ันตอนการดําเนินงานของระบบ

เดิมเพื่อหาปญหาที่เกิดขึ้น การสืบคนความตองการของผูใช โดยใชการสุมตัวอยาง การสอบถาม
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หาขอมูล การสัมภาษณ การออกแบบสอบถาม การสังเกตพฤติกรรมของผูใชและส่ิงแวดลอม   

เพื่อสืบคน เก็บรวบรวมขอมูลที่เปนความตองการของผูใชระบบ ประกอบดวย 2 ข้ันตอนคือ 

  1. การเก็บรวบรวมขอมูล (Data Gathering) 

• จากการอานเอกสารที่ไดเขียนไวแลวหรือที่มีอยูแลวขององคกร (Written 

Document) เชน แบบฟอรมเอกสารตางๆ รายงานตางๆ รวมทั้งการไหลของ

เอกสารภายในหนวยงาน ทําใหเขาใจขั้นตอนการทํางานของระบบโดยรวม 

และทราบถึงผูที่เกี่ยวของภายในระบบวามีใครบาง ทําใหการสื่อสารระหวาง

ผูพัฒนากับผูใชงานมีความเขาใจตรงกัน 

•  การสัมภาษณ (Interviews) ผูจัดการ พนักงาน เปนวิธีการหนึ่งที่สามารถทํา

การเก็บขอมูลไดอยางละเอียด สามารถสอบถามกระบวนการทํางานเพื่อให

เกิดความเขาใจในปญหา จะทําใหเขาใจระบบงานไดดียิ่งขึ้น  การสัมภาษณ

อาจเปนแบบมีโครงสรางหรือไมมีโครงสรางก็ได 

-  การสัมภาษณแบบมีโครงสราง (Structured Interview) รวมถึง 

คําถามที่มกีารวางแผนและเขียนไวลวงหนา 

-  การสัมภาษณแบบไมมีโครงสราง (Unstructured Interview) คําถาม

ที่เตรียมไวลวงหนาอาจจะมกีารเปลี่ยนแปลงได  

• แบบสอบถาม (Questionnaires) สามารถเก็บรวบรวมขอมูลไดเปนจํานวน

มากและในพื้นที่กวาง ประหยัดเวลาในการเดินทาง ชนิดของคําถามใน

แบบสอบถามมี 2 ประเภทคือ 

- คําถามปลายเปด เปนคําถามที่สรางขึ้นเพื่อใหผูตอบแบบสอบถามมี

อิสระในการตอบ 

- คําถามปลายปด  เปนคําถามที่มีการกําหนดคําตอบให ผูตอบ

แบบสอบถาม 

• การสังเกต (Observation) เปนการเก็บขอมูลทางตรงวิธีหนึ่ง ดวยการเฝา

สังเกตดูการปฏิบัติงานบุคคลตางๆ ในขณะที่ทํางานอยู 

• การสุมตัวอยาง (Sampling) 
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  2. การวิเคราะหขอมูล (Data Analysis) 

• แผนภาพกระแสขอมูล (Data Flow Diagrams : DFD) หรือเรียกวา Process 

model เปนกราฟแสดงการไหลของขอมูลในระบบ ซึ่งประกอบดวยอินพุต 

เอาตพุต และแฟมขอมูล 

• ตารางการตัดสินใจ (Decision Tables หรือ Decision Logic Table)  

  3. การเขียนรายงาน (Write a Report) การวิเคราะหงานที่สมบูรณจะตองมีการ

เขียนเอกสาร การเขียนเอกสารประกอบดวย  

• อธิบายการทาํงานของระบบ 

• อธิบายปญหาภายในระบบ 

 3.  การออกแบบระบบ (System Design) นักวิเคราะหระบบ จะตองทําการวางแผน

ระบบงานใหมอยางแทจริง ระยะนี้แบงเปน 2 ชวง คือ  

  1. การออกแบบเบื้องตน (Preliminary Design) เพื่อศึกษาความเปนไปได 

(Feasibility study) ของการพัฒนาระบบในประเด็นตางๆ และสรางระบบตนแบบ (Prototyping)  

  2. การออกแบบในรายละเอียด (Detail Design) สําหรับรายละเอียดที่สําคัญ 

สามารถอธิบายไดดังนี ้

• ความตองการดานเอาตพุต (Output Requirement)  

• ความตองการดานอินพุต (Input Requirement)  

• แฟมขอมูลและฐานขอมูล (Files and Database)  

• การประมวลผลระบบ (Systems Processing) 

• การควบคุมระบบและการสํารองขอมูล (Systems Controls and Back Up) 

 4.  การพัฒนาระบบ (System Development) การพัฒนาโปรแกรมซอฟตแวร และ

จัดทําเอกสาร ข้ันตอนนี้จะเปนการทํางานรวมกันระหวางโปรแกรมเมอร และนักวิเคราะหระบบ

เพื่อพัฒนาโปรแกรมซอฟทแวร ซึ่งจะตองนําสวนที่ไดจากการวิเคราะหระบบ และการออกแบบ

ระบบมาใช ซึ่งในขั้นตอนนี้ จะตองทําเอกสารควบคูไปดวย  

                ข้ันตอนในการพัฒนาระบบ 

 1. การวางแผนการทํางาน (Scheduling) 

 2. การทําโปรแกรม (Programming)  

 3. การทดสอบโปรแกรม (Testing the Program) การทดสอบระบบมีหลายแบบดงันี ้ 

• การทดสอบหนวยยอย (Unit Testing) 
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• การทดสอบระบบ (System Testing)  

• การทดสอบเชงิปริมาณ (Volume Testing) 

 5.  การติดตั้งระบบ (Implementation) การดําเนินงานและประเมินผล ในขั้นตอน

สุดทาย จะเปนการดําเนินงานระบบ ซึ่งจะตองมีการอบรมผูใชระบบกอนที่ผูใชระบบจะใชงานจริง 

ในการดําเนินงานจึงควรคํานึงถึงผลกระทบตอผูใชระบบ และองคกรนั้น คือตองเปนไปอยาง

ราบร่ืนที่สุด จากนั้นจะตองมีการประเมินผล เพื่อใหทราบถึงความพอใจของผูใชระบบ หรือส่ิงที่

ตองแกไขระบบนั้น และเมื่อมีการพัฒนาระบบในครั้งตอไปจะไดนําขอมูลที่ไดจากการประเมินมา

ปรับปรุงแกไขระบบตอไป 

  กิจกรรมโดยสรุปมีดังนี ้ 

 1. การฝกอบรมผูใช (User Training)  

 2. การเปลีย่นแปลงเครื่องมอื (Equipment Conversion) 

 3. การเปลีย่นถายโอนแฟมขอมูลหรือการแปลงผันแฟมขอมูล (File Conversion) 

 4. การเปลีย่นแปลงระบบ หรือการแปลงผนัระบบ (System Conversion)  

 5. การตรวจสอบ (Auditing)  

 6. การประเมนิผล (Evaluation)  

 7. การดูแลรักษา (Maintenance) 

  

 ข้ันตอนทัง้หมดจะดําเนนิการตอเนื่องกนัไป แตจะไมสามารถบอกไดวาขั้นตอนไหน

จะใชเวลานานเทาใด ในบางครั้งก็อาจจะมีการยอนกลับไปทบทวนหรือเร่ิมกนัใหม ซึ่งวงจรนี้เรา

เรียกวา วงจรการพัฒนาระบบสารสนเทศ หรือ System Development Life Cycle (SDLC) 

 เปาหมายของ SDLC ก็เพื่อใหไดโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งจะมีคุณภาพดีหรือตรงกบั

วัตถุประสงคหรือไม จะขึ้นกบัปจจัยหลายดานโดยเฉพาะปจจัยของผูใชระบบ ดังนัน้หากผูใชงาน 

ไมสามารถใหขอมูลของความตองการไดอยางครบถวนและถูกตองแลว ก็จะไมไดรับโปรแกรม

คอมพิวเตอรทีท่ํางานตรงกับความตองการ 

 

2.1.3  โปรโตไทปปง (Prototyping) 

 

 เทคนิคการออกแบบลักษณะโปรโตไทปปงคือ เร่ิมตนจากการพัฒนาและนําเสนอ

ระบบงานใหผูใชทดลองใช แมรูวาระบบนัน้ยังไมสมบูรณซึ่งยังตองการการแกไขและเสริมเติมแตง
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เพิ่มเติมในภายหลัง วธิีการแบบโปรโตไทปปงเริ่มจากโครงรางของระบบอยางคราวๆ เชนเดียวกนั 

แตการทดลองสรางระบบขึ้นมาใชงาน มีจดุมุงหมายที่จะคนหารายละเอียดของระบบที่พงึประสงค 

อาจเรียกไดวาเปนตนแบบ เมื่อไดนําระบบตนแบบแรกมาทดลองประเมิน และปรับแตงตอเติมเปน 

ระบบตนแบบในลําดับตอๆ มาตามลาํดับจะเหน็วาใชการไดแลว   อาจทิ้งระบบตนแบบสุดทายนัน้ 

แลวสรางระบบงานจริงใหมอีกครั้งจากบทเรียนที่ไดรับ เพื่อใหไดระบบงานทีม่ีคุณภาพตรงตาม 

ความตองการที่แทจริงของผูใชระบบ 

 กระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบโปรโตไทปปง มีจุดมุงหมายที่จะลดคาใชจายใน

การพัฒนาระบบงานรูปแบบของระบบตนแบบตัวอยางจะเปนรูปแบบที่จะถูกทิ้งไปหลังจากได

ทดลองใชศึกษาคุณลักษณะของระบบที่ตองการแลว ข้ันตอนการดําเนินงานตามลําดับคือ การ

พัฒนาระบบตัวอยางจะถูกพัฒนามาจากโครงรางของระบบอยางงายๆ เมื่อระบบตัวอยางดังกลาว

ถูกนํามาศึกษาทดลองใชและประเมินผล จนผูใชรูสึกพอใจในขั้นตอนและวิธีการทํางานแลว 

กระบวนการพัฒนาซอฟตแวรตามปกติก็จะเริ่มข้ึน โดยการนําเอารายละเอียดของระบบ และ

โครงสรางหลักของระบบตนแบบตัวอยาง มาประกอบการดําเนินการสรางระบบงานที่ตองการ

ข้ึนมา และระบบงานใหมดังกลาวนี้จะถูกทดสอบความถูกตองสมบูรณจนกวาจะเปนที่ยอมรับได 
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ภาพที ่2.4 

วงจรการพัฒนาโปรโตไทป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 การที่จะเอาระบบตนแบบมาเปนสวนหนึ่งของระบบที่สรางขึ้นใหมซึ่งเปนการลด

ข้ันตอนการพัฒนาสรางระบบใหม แตการดําเนินการดังกลาวควรระวังในเรื่องของลักษณะสําคัญ

บางอยางของระบบอาจถูกละเวนเนื่องจากระบบตนแบบทําขึ้นเพื่อใหการทดลองสะดวกและ

ทํางานได ทําใหการใชระบบตนแบบ ไมเหมือนกับตอนที่ระบบงานถูกพัฒนาแลวและใชงานจริง 

ดวยสาเหตุดังกลาว จึงไมควรนําเอาระบบตนแบบมาพัฒนาใชงานเลยเนื่องจาก 

 1. ลักษณะการทํางานบางอยาง เชน ความมั่นคงปลอดภัยของระบบ ความเชื่อถือได

ของขอมูลในระบบอาจจะถูกมองขามไปอยางจงใจ ในระบบงานตนแบบเมื่อเวลาทดลองใช แตใน
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ระบบงานจริงจะละเวนลักษณะของระบบดังกลาวไมได และหลายๆ กรณีเราไมสามารถเพิ่ม

ลักษณะจําเปนดังกลาวเขาไปในระบบตนแบบนั้น 

 2. ในขณะพัฒนาระบบงานตนแบบอาจมีการเปลี่ยนแปลงรูปแบบอยู ตลอดเวลา

เพื่อตรงตามความตองการของผูใชระบบ การเปลี่ยนแปลงดังกลาวอาจเกิดขึ้นในสภาพที่ไรการ

ควบคุม เมื่อนําเอาระบบตนแบบที่พอใจแลวมาใชงานจริง ก็อาจจะประสบปญหาการบํารุงดูแล

รักษาระบบในภายหลังได 

 3. การเปลี่ยนแปลงระบบตนแบบบอยครั้ง อาจเปนการลดโครงสรางที่จําเปนตองมี

ระบบจริง เพื่อทําใหสะดวกและงายที่จะทดลองคุณลักษณะนั้นๆ ของระบบ  

  

2.1.4  หลักการทํางานของเครือขาย ATM 

 

 เครื่อง ATM (Automatic Teller Machine) เปนเครื่องมือที่ธนาคารติดตั้งเพื่อเปน

ชองทางใหกับลูกคาธนาคารใชบริการ ทั้งขอมูลดานการเงินและขอมูลดานขาวสารที่ธนาคาร

ตองการจะสงหรือประชาสัมพันธใหลูกคาทราบ ซึ่งสามารถแยกประเภทการใหบริการหลักๆ ได

ดังนี้ 

• รายการถอนระบุจํานวน/ถอนดวน (Withdrawal/Fast cash) 

• รายการโอนเงนิระหวางบัญชี(ระหวางบัญชีในบัตรและระหวางบัญชนีอกบัตร) 

• รายการสอบถามยอดเงินคงเหลือ(Inquiry) 

• รายการเปลีย่นรหัสผาน(Pin Change) 

• รายการชาํระเงิน(Payment) 

• รายการฝาก(Deposit) 

• รายการโอนเงนิรายยอยระหวางธนาคาร(Online Retail Fund Transfer) 

• ซื้อ-ขายคืนหนวยลงทนุกองทุนเปด(Subscript/Redemption Fund) 

 เครื่องเอทีเอ็มสามารถแบงตามที่ติดตั้งไดเปน 2 รุนคือ 

1. รุน Lobby เหมาะสําหรับติดตั้งในสถานที่ที่มีเนื้อที่กวาง และมีความตองการใน

การเคลื่อนยายตูบอยๆ เนื่องจากรุนนี้จะมีโครงสรางที่แข็งแรง ติดตั้งงาย และสามารถเคลื่อนยาย

ไดสะดวก 

2. รุน Through The Wall(TTW) เหมาะสําหรับติดตั้ง ในสถานที่ที่มีพื้นที่แคบๆ และ

ไมตองเคลื่อนยายตูบอยๆ 
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  ระบบการทํางานของเครื่อง ATM  โดยแบงเปน 3 หัวขอดังนี ้

1. ระบบการสั่งจายเงินจากเครื่อง ATM ระบบการสั่งจายเงินเปนแบบFriction คือ 

Feed เงินดวยระบบลูกกลิ้ง ธนบัตรที่ Feed จากกลองธนบัตร (Cassette) ถูกลําเลียงดวยระบบ

สายพานไปที่กลอง Reject(Divert) หรือ Presenter เพื่อจายลูกคา 

 ระบบการ Reject ธนบัตร ม ี2 สวนคือ 

• ถาธนบัตรถูก Feed ออกจากกลอง แตเปนธนบัตรที่ไมไดมาตรฐาน หรือ

ธนบัตรฉีกขาด จะถูก Dump เขากลอง Reject(Divert) 

• ถาธนบัตรถูก Feed ออกจากกลอง แตเปน ธนบัตรที่ไมสามารถสัง่จายให

ลูกคาได จะถกู Dump เขากลอง Reject(Divert) 

 การสั่งจายเงินใหลูกคา โดยธนบัตรที่ลูกคาไดรับ จะเรียงลําดับตามขนาด(Size) ของ

ธนบัตร เล็ก กลาง ใหญ จากบนลงลาง ในปจจุบันตามมาตรฐานธนาคารแหงประเทศไทย 

กลาวคือ จะเรียงลําดับ 100 500 1000 บาทตามลําดับ ปจจุบันเครื่องเอทีเอ็มกําหนดการสั่งจาย

จากขนาด (Size) ของธนบัตรใหญกอนเสมอ นั่นหมายถึง เครื่องจะ Feed การสั่งจายธนบัตร 

1000 500 100 เรียงตามขนาดใหญไปขนาดเล็ก 

 การกําหนดการสั่งจายเงนิที่เครื่องเอทีเอ็ม โดยกําหนดทีก่ลองธนบัตร(Cassette ID) 

 Cassette A ธนบัตร 1000  

 Cassette B ธนบัตร 1000 

 Cassette C ธนบัตร 500 

 Cassette D ธนบัตร 100 

2. ระบบการสั่งจายเงินจาก HOST (COSES) ระบบงาน COSES เปน HOST ของ

ระบบงาน ATM ซึ่งดูแลและจัดการระบบการทํางานและการสั่งจายเงินของเครื่อง ATM รวมทั้ง

เงื่อนไขและขอกําหนดตางๆ ของระบบงาน ATM ซึ่งจะควบคุมเครื่อง ATM ทุกรุน (Cash 

Dispenser, Auto Deposit, 3 in 1) และทุกเครือขาย (เครือขายภายในธนาคาร, ATM Pool, และ 

Cirrus, Plus) โดยเชื่อมตอกับระบบแฟมขอมูลบัตรและแฟมขอมูลทางดานบัญชีของลูกคา ซึ่งทํา

ใหลูกคาสามารถทํารายการ ATM ไดอยางครบวงจร 

3. หลักฐานที่เครื่อง ATM Electronic Journal หรือ EJ เปนขอมูลที่บันทึกทุก

ประเภทรายการที่มาทํารายการที่เครื่อง ATM, ADM และ 3 in 1 หมายรวมถึง รายการที่ลูกคามา

ทํารายการ หรือเจาหนาที่มาเปลี่ยนเงิน บรรจุเงิน เติมเงิน หรือแกไขเครื่อง กรณีเครื่อง ATM 

ขัดของ ซึ่งสามารถแบงประเภทการทํารายการประกอบดวย 
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• Transaction Complete 

• Transaction Incomplete 

• Maintainance Mode 

 

 เครื่อง ADM หรือ Auto Deposit Machine เปนอุปกรณที่ชวยลูกคาใหไดรับความ

สะดวกสบายในการฝากเงิน โดยไมตองผาน Teller Counter ของธนาคาร เมื่อลูกคาตองการใช

เครื่อง ADM ลูกคาจะตองมีบัตร ATM หรือหมายเลขบัญชี ในการฝากเงินสดผานเครื่อง ADM ทุก

คร้ัง บริการที่เครื่อง ADM หลักๆ ดังนี้ 

• รายการฝาก(Deposit) On-line นําเงินเขาบัญชีใหลูกคาทนัททีี่ฝากสาํเร็จ 

• รายการโอนเงนิระหวางบัญชี(Transfer) 

 - รายการโอนเงนิระหวางบัญชีในบัตร (In Card) 

 -  รายการโอนเงนิระหวางบัญชีนอกบัตร (Out of Card) 

• รายการสอบถามยอดเงินคงเหลือ(Inquiry) 

• รายการเปลีย่นรหัสผาน(Pin Change) 

• รายการชาํระเงิน(Payment) 

• รายการโอนเงนิรายยอยระหวางธนาคาร(Online Retail Fund Transfer) 

  

  ระบบการฝากเงนิสดที่เครือ่ง ADM   

1. การรับฝากเงนิสดที่เครื่อง ADM ลูกคาฝากดวยธนบตัรชนิด 1000 500 100 

ลูกคาสามารถ ใสธนบัตรไดคร้ังละ 100 ฉบับ/คร้ัง โดยไมจําเปนตองจัดเรียงธนบตัร แตธนบัตร

จะตองไมมีรอยพับ และฉีกขาด หากนาํฝากเกนิ 100 ฉบับ เครื่องจะ Return ธนบตัรคืนในสวนที่

เกิน และถาหากยงัฝากไมครบ ลูกคาสามารถเพิ่มไดจนครบจํานวน 100 ฉบับ ในแตละครั้งทีท่ํา

รายการฝาก 

2. ธนบัตรที่ลูกคานําฝากในกลองรับฝากธนบัตร(Hopper) จะถูกลําเลียงดวยระบบ

ลูกกลิ้ง ผานเครื่อง ตรวจจับธนบัตรปลอม, ธนบัตรที่ไมไดมาตรฐาน ซึ่งเรียกอุปกรณสวนนี้วา 

“BID” (Bill Input Device) 

3. ระบบการรับฝากเงินสดของเครื่อง ADM ลําเลียงธนบัตรดวยระบบลูกกลิ้ง 

เรียกวา” Friction Feed” สงผาน Lane 0,1,2,3,4 เพื่อเก็บลงกลอง Divert, A, B, C และ D 

ตามลําดับ โดยแยกตามประเภทของธนบัตรใหโดยอัตโนมัติ 
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4. กลองเก็บธนบัตร A,B,C,D สามารถบรรจุเงินสดที่รับฝากได 2500 ฉบับ/กลอง 

สําหรับกลอง Divert มี Divert Counter ควบคุมการ Feed ธนบัตรที่เขากลอง Divert โดยเครื่อง 

ADM จะกําหนด Divert Counter ใหรับธนบัตรไดสูงสุดประมาณ 600 ฉบับ 

5. การรับฝากเงินสดดวยธนบัตรชนิด 1000 บาท เครื่องจะนําลงเก็บที่กลอง A และ 

B สลับกัน ทีละรายการจนกลอง A หรือ B เต็มไมสามารถลงกลอง A และ B ไดแลว เครื่องจะนํา

ธนบัตรที่รับฝากเก็บลงกลอง Divert โดยอัตโนมัติ 

6. การรับฝากเงินสด กลอง C และ D ซึ่งบรรจุธนบัตรชนิด 500 และ 100 ตามลําดับ 

กรณีการรับฝากธนบัตรมีเงินสดชนิดใดชนิดหนึ่งเต็ม เครื่องจะนําธนบัตรที่รับฝากเก็บลงในกลอง 

Divert ใหโดยอัตโนมัติ 

7. กลอง Divert จะรับฝากธนบัตรในกรณีตอไปนี้ 

• รับฝากธนบัตรสวนเกนิ กรณีกลอง A,B,C และ D เต็ม ซึ่งถือวาเปน

ธนบัตรสมบูรณที่รับฝากเขาบัญชีลูกคาได 

• รับฝากธนบัตร กรณีที่เครื่องลําเลียงธนบัตรเอียง และไมสามารถนําลง

กลอง A,B,C และ D ได จะจัดเก็บไวในกลอง Divert ซึ่งถือเปนธนบัตรสมบูรณที่รับฝากเขาบัญชี

ลูกคาได 

8. กลองธนบัตร A,B,C และ D ที่เครื่องรับฝากเงินสดเต็ม และยังสามารถเปด

ใหบริการได ถากลอง Divert ยังสามารถรับฝากเงินสดตอไปได(Divert Counter มีคานอยกวา 600 

ฉบับ)  เครื่องยังสามารถเปดใหบริการรับฝากจนกวากลอง Divert เต็ม 

9. การรับฝากเงินสดของเครื่อง ADM กรณีธนบัตรที่รับฝากติดคางภายในเครื่องแบง

ออกเปน ธนบัตรติดคางทางลําเลียงธนบัตร(Transportation) เหนือชุด BID (เครื่องตรวจเช็ค

ธนบัตร), ธนบัตรติดคางบริเวณ Escrow(สวนที่พักธนบัตรดี ที่ผานการตรวจจับธนบัตรปลอมจาก 

BID แลว), ธนบัตรติดคางทางลําเลียงธนบัตร(Transportation) เหนือ Lane กลอง Divert, A, B,C 

และ D, ธนบัตรติดคางบริเวณ Hopper(กลองรับฝากเงิน)   

10. เครื่อง ADM จะงดใหบริการ กรณีเกิดเหตุการณดังนี ้

• ชุดฝากเงนิขัดของ 

• ชุด Card Reader ขัดของ 

• ใบบันทกึรายการหมด 
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 เครื่อง 3 in 1 เปนเครื่องที่รวมเอาคุณสมบัติของเครื่อง ATM และ ADM มาไวใน

เครื่องเดียวกันและเพิ่มเติมความสามารถใหบริการ Update Passbook เพื่อใหลูกคาของธนาคาร 

สามารถทํารายการฝากเงิน ถอนเงิน และปรับยอดบัญชีเงินฝากได อยูในเครื่องเดียว 

 

 ระบบงาน HOST COSES ระบบงานบริหารและควบคุมเอทีเอ็มของธนาคารเปน

ระบบงานยอยระบบหนึ่งภายใตระบบงาน COSES ซึ่งระบบงาน COSES จะประกอบดวย 

System Program, User Interface, Internal System, 3rd-PARTY Interface และ Special 

Function ดังภาพที่ 2.5  

 

ภาพที ่2.5 

ระบบงาน COSES 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

  

 โดยระบบที่เกี่ยวของกับงานบริหารและควบคุมเอทีเอ็มที่อยูภายใตระบบงาน 

COSES ประกอบดวย 2 สวนคือ  

• System Program ที่ใชควบคุมเครื่องเอทีเอ็ม (ATM Handler) ซึ่งดูแลและ

จัดการระบบการทํางาน และการสั่งจายเงินของเครื่อง ATM รวมทั้งเงื่อนไขและขอกําหนดตางๆ 

ของระบบงาน ATM ซึ่งจะควบคุมเครื่อง ATM ทุกรุน(Cash Dispenser, Auto Deposit, 3 in 1) 

และทุกเครือขาย โดยเชื่อมตอกับระบบแฟมขอมูลบัตรและแฟมขอมูลทางดานบัญชีของลูกคา ซึ่ง
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ทําใหลูกคาสามารถทํารายการ ATM ไดอยางครบวงจร อีกทั้งยังทําหนาที่จัดการกับ Message ที่

ไดรับจากเอทีเอ็ม แลวเปลี่ยนเปน COSES Message  เพื่อใชติดตอกับระบบงานอื่นตอไป 

• User Interface  ที่ทําหนาที่เปน Presentation เพื่อส่ือสารกับผูปฏิบัติงาน 

พรอมทั้งเปนตัว Requestor เพื่อขอขอมูลที่ฐานขอมูลของ Host (COSES) มาแสดงให

ผูปฏิบัติงานทราบ ระบบงานที่ทําหนาที่สวนนี้คือ ระบบงาน HATS COSES ซึ่งประกอบดวย File 

Control และ ATM Profile 

 File Control คือ Control File ที่ควบคุมเครื่อง ATM โดยที่เมื่อมีการติดตั้งเครื่อง 

ATM จะตองทําการกําหนดขอมูลควบคุมในระบบ เชน การกําหนด KEY เพื่อควบคุมเครื่อง ATM, 

การกําหนด Supervisor Card เพื่อการ List Total และ Load Note, การกําหนดเครือขายการ

ใหบริการ, การกําหนด Configuration ของเครื่อง ATM 

 ATM Profile คือแฟมขอมูล (Profile) ของเครื่อง ATM ซึ่งเมื่อมีการติดตั้ง โยกยาย 

เปลี่ยนแปลงหนวยงานที่รับผิดชอบ เครื่อง ATM หรือยกเลิกเครื่อง ATM ออกจากระบบ จะตอง

เพิ่มเติมหรือปรับปรุง แฟมขอมูล (ATM Profile) ทุกครั้ง ขอมูลที่จัดเก็บใน ATM Profile 

ประกอบดวย ขอมูลเกี่ยวกับประวัติของเครื่อง ATM, สถานที่ต้ัง, หนวยงานที่รับผิดชอบ, ขอมูล

พิเศษเพิ่มเติมสําหรับเครื่อง ATM นั้นๆ และขอมูลประกันภัยเครื่อง ATM 

 

 เครือขายระบบ COSES เอทีเอ็มประกอบดวย เครื่องเอทีเอ็ม, Host (COSES), 

โปรแกรม Monitor ATM และโปรแกรม HATS โดยทั้งหมดจะติดตอส่ือสารดวย X.25 Network 

ผูปฏิบัติงานที่มีหนาที่รับผิดชอบดูแลเอทีเอ็มจะแบงไดดังนี้ 

• ผูปฏิบัติงานที่สาขาของธนาคารสามารถติดตามการทํางานของเอทีเอ็มทาง

โปรแกรม HATS  

• ผูปฏิบัติงานที่สํานักงานใหญสามารถติดตามและควบคุมการทํางานของ

เอทีเอ็มทางโปรแกรม HATS และ Monitor ATM 

• ผูปฏิบัติงานที่ศูนยคอมพิวเตอรสวนกลางสามารถติดตามและควบคุมการ

ทํางานของเอทีเอ็มทางโปรแกรม HATS และ Monitor ATM 

• ผูปฏิบัติงานที่ศูนยคอมพิวเตอรตางจังหวัดสามารถติดตามและควบคุมการ

ทํางานของเอทีเอ็มทางโปรแกรม HATS และ Monitor ATM 

 ผูปฏิบัติงานสามารถติดตามและควบคุมการทํางานของเอทีเอ็มโดยสงคําสั่งผานทาง

โปรแกรม Monitor ATM หรือ HATS เพื่อสงไปยัง Host (COSES) แลว Host จึงสงคําสั่งไปยัง
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X.25 Network

::

COSES

PCC Other Bank

……...

……...
HATS

Monitor ATM

……

HATS

HATS

Monitor ATM

X.25 X.25

Monitor ATM

Branch

Computer Regional
Center 1-16

Computer Center

HSM

ATM

Head Office
Server HATS

X.25

Server HATS

Server HATS

X.25 Network

::

COSES

PCC Other Bank

……...

……...
HATS

Monitor ATM

……

HATS

……

HATS

HATS

Monitor ATM

X.25 X.25

Monitor ATM

Branch

Computer Regional
Center 1-16

Computer Center

HSM

ATM

Head Office
Server HATS

X.25

Server HATS

Server HATS

 

เครื่องเอทีเอ็ม ในขณะเดียวกันเมื่อเกิดเหตุการณข้ึนที่เอทีเอ็ม เอทีเอ็มจะสงเหตุการณดังกลาว

มายัง Host และเหตุการณจะถูกสงมายังโปรแกรม Monitor ATM หรือ HATS เพื่อแสดงสถานะ

ของเครื่องเอทีเอ็ม เมื่อมีการรองขอจากโปรแกรม Monitor ATM หรือ HATS ดังภาพที่ 2.6  

 

ภาพที ่2.6 

COSES ATM Network 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Event Message ตางๆ ที่เกิดขึ้นที่เอทเีอ็มสามารถจดัเปนกลุมของเหตุการณได 4 

กลุมคือ 

1. สถานะการทํางานของเครื่องเอทีเอ็ม (Operational) เปนประเภทของเหตุการณที่

บอกวาเครื่องเอทีเอ็มเปดหรือปดการใหบริการ 

2. สถานะของการติดตอส่ือสารของเครื่องเอทีเอ็ม (Communications) เปนประเภท

ของเหตุการณที่บอกถึงสถานะของการสื่อสารระหวางเอทีเอ็มและระบบ COSES 

3. สถานะเงินสดในเครื่องเอทีเอ็ม (Cash) เปนประเภทของเหตุการณเกี่ยวกับ

สถานะเงินสดในเครื่องเอทีมีเงินเหลือนอยหรือเงินหมด 
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4. สถานะของสัญญาณเตือนภัย  (Alarm) เปนประเภทของเหตุการณเมื่อมี

สัญญาณเตือนภัยดังขึ้น เชน กรณีที่เกิดการโจรกรรม เปนตน 

 

2.2  เทคโนโลยีที่ใชในการพฒันาระบบ 

 

2.2.1  เอเอสพีด็อทเน็ต 

 

 .NET (ด็อทเน็ต) คือ แนวคิดหนึ่งของไมโครซอฟต โดย .NET หมายถึง การนําเอา

อุปกรณทุกอยางบนโลกมาเชื่อมโยงตอกันเหมือนตาขาย (net = ตาขาย) ซึ่งอุปกรณตางๆ 

เหลานั้นก็ถูกออกแบบมาตางๆ กัน การที่จะทําใหอุปกรณติดตอส่ือสารกันรูเร่ืองนั้นทําไดยาก จึง

เกิดระบบที่จะเปนมาตรฐานขึ้น เพื่อใหอุปกรณทุกชนิดทั่วโลกสามารถติดตอส่ือสารกันไดอยางรู

เร่ือง ระบบนี้คือ .NET Framework ซึ่งระบบนี้ไมใชระบบปฏิบัติการ (OS) แตเปรียบเสมือน

โปรแกรมหนึ่งที่จะสามารถสรางสภาวะแวดลอมหนึ่ง ซึ่งสามารถทํางานในระบบ .NET นี้ได โดย

จะนําระบบนี้ไปติดตั้งลงบนอุปกรณทุกชนิด เพื่อทําใหอุปกรณทุกอยางมีระบบๆ หนึ่งที่เหมือนกัน

หมด โดย  .NET Framework นั้นมี สวนประกอบภายในแบงเปน 3 ชั้นใหญ คือ 

 1. Programming Language: เปนรูปแบบของภาษาที่ออกแบบมาเพื่อใหสามารถ

ทํางานในสภาวะที่เปน .NET ภาษาหลักๆ ที่จะใชพัฒนาบน .NET นี้ 3 ภาษา 

• C# เปนภาษาใหมทีพ่ัฒนามาจาก C++ กับ JAVA เปนหลกั 

• VB.NET เปนภาษาที่พัฒนามาจาก Visual Basic ในเวอรชั่น 6.0 

• JScript.net  

 2.  Base Classes Library: Library นั้นเปรียบเสมือนชุดคําสั่งสําเร็จรูปยอยๆ ที่เพิ่ม

เขามา ซึ่งสวนใหญจะเปนชุดคําสั่งที่ตองใชงานอยูเปนประจํา ดังนั้นจึงมีผูคิดคนเพื่ออํานวยความ

สะดวกในการเขียนโปรแกรม โดยไลบรารีภายในระบบ .NET จะอยูในรูปของคลาสตางๆ หรือที่

เรียกวาคลาสไลบรารี (class library) พื้นฐานขึ้น ทําใหไมวาจะใชภาษาใดในการพัฒนาโปรแกรม

ก็สามารถที่จะเรียกใช Library ที่เปนตัวเดียวกันไดหมด 

 3. Common Language Runtime (CLR): CLR มีหนาที่ทําใหโปรแกรมที่เขียน

ขึ้นมาดวยภาษาตางๆ กัน กลายเปนภาษารูปแบบมาตรฐานเดียวกันทั้งหมด เราเรียกภาษาที่วานี้

วา Intermediate language (IL) ซึ่งเมื่อตองการที่จะรันโปรแกรมใด CLR ที่วานี้จะตรวจสอบ

เครื่องที่ รันวามีสภาวะแวดลอมการทํางานเชนใดหลังจากนั้นก็จะคอมไพลเปนโปรแกรมที่
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เหมาะสมตอการทํางานของเครื่องนั้น ทําใหเราสามารถใชงานโปรแกรมตางๆ ไดอยางมี

ประสิทธิภาพสูงสุดในแตละเครื่อง 

 

ภาพที ่2.7 

โครงสรางของ .NET Framework 

 

 

 

 

 

 

 

 ASP.NET หรืออีกชื่อหนึ่งวา ASP+ ถือวาเปน ASP เวอรชั่นลาสุดตอจาก ASP 3.0 

แตรูปแบบและไวยากรณตางๆ และภาษาที่นํามาใชงานนั้นตางจากเดิมแทบทั้งสิ้น ขอแตกตาง

ระหวาง ASP.NET กับ ASP รุนกอนคือ 

1. ใชภาษาใดๆ ในการเขียนสคริปตก็ได จากเดิมที่เราสามารถใชไดเฉพาะภาษาที่

เปนสคริปตของ VBScript และ JScript แตใน ASP.NET เราสามารถที่จะใชภาษาที่มีรูปแบบของ

ภาษาเต็มๆ ซึ่งในเบื้องตนมี 3 ภาษาคือ C#, VB.NET และ JScript.Net ที่ออกมาเปนมาตรฐาน  

2. มีความยืดหยุนในการเขียนโปรแกรมมากขึ้น โดยที่เราสามารถใชภาษาในการ

เขียน ASP.NET ไดมากกวา 1 ภาษาภายในไฟลเดียวกัน ทําใหสามารถเลือกรูปแบบของภาษาที่

งายที่สุดตอการเขียน ในแตละสวนได 

3. ลักษณะการแปลภาษาและนามสกุลไฟลเปลี่ยนไป ใน ASP เวอรชั่นกอนๆ มี

ลักษณะการแปลภาษาเปนแบบอินเตอรพรีเตอร (Interpreter) คือการจะทําคําสั่งใดคอยแปล

คําสั่งนั้น แตในเวอรชั่น .NET นี้จะมีลักษณะเปนคอมไพเลอร (Compiler) คือการแปลคําสั่งรวมทั้ง

โปรแกรม นอกจากนี้นามสกุลของไฟลก็มีการเปลี่ยนแปลงจากเดิมที่ใชนามสกุลไฟลเปน”*.asp” 

เปน “*.aspx” 

4. รูปแบบและการใชงานคอมโพเนนตที่งายขึ้น รูปแบบของคอมโพเนนตจะเนนไปที่ 

XML มากที่สุดและที่สําคัญคือการใชงานคอมโนเนนตใน ASP.NET สามารถอัพโหลดไฟลไปไวใน

ไดเร็คตอรีที่ผูดูแลเซิรฟเวอร(Admin) กําหนดหลังจากนั้นคอมโพเนนตจะติดตั้งตัวเองโดยอัตโนมัติ 

Programming Language

Base Classes library

Common Language Runtime

.NET Framework

Programming Language

Base Classes library

Common Language Runtime

.NET Framework
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ลดปญหาที่เกิดจาก ASP เวอรชั่นกอนๆ ไดเปนอยางดี เนื่องจากใน ASP เวอรชั่นกอนนั้นการ

ติดตั้งคอมโพเนนตกระทําไดเพียงผูดูแลเซิรฟเวอรเพียงคนเดียวเทานั้น ทําใหเวลาตองการใชคอม

โพเนนตตางๆ ที่เซิรฟเวอรไมมี จึงเปนเรื่องที่ลําบาก 

5. มีไลบรารีใหเลอืกใชไดมากขึน้ ASP.NET ไดเพิ่มไลบรารีใหกลายเปนพืน้ฐานของ

การใชงาน 

6. มีคอนโทรลทําใหการใชงานในบางสิ่งงายขึ้น ซึ่งคอนโทรลนี้จะชวยใหการสราง

เว็บไซดไดงายและมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

7. สามารถเรียกขอขอมูลจากเซิรฟเวอรได ใน ASP เวอรชั่นเกาเซิรฟเวอรสามารถ

เรียกขอมูลไดจากเครื่องผูใชเทานั้น แตใน ASP.NET เครื่องเซิรฟเวอรสามารถเรียกขอขอมูลจาก

เครื่องเซิรฟเวอรดวยกันได 

8. ไมข้ึนกับฮารดแวร เนื่องจากเปนระบบใน .NET Framework ดังนั้นจงึมคุีณสมบัติ

ของ Common Language Runtime(CLR) ทําใหมีการคอมไพลโปรแกรมเปนภาษามาตรฐานที่

เรียกวา IL กอน 

9. งายตอการหาจุดผิดพลาดในการเขียนโปรแกรม ใน ASP.NET นี้เครื่องจะแสดง

รายละเอียดที่มากขึ้น พรอมแนวทางแกไข 

10. มีการตรวจสอบเหตุการณตางๆ ไดภายในเว็บเพจ ต้ังแตโหลดหนาเว็บเพจไป

จนถึงปดหนาเว็บเพจ ทําใหงายตอการเขียนโปรแกรมกําหนดเหตุการณตางๆ 

11. แยกสวนที่เปน HTML กับ ASP ออกมาอยางชัดเจน  

 

2.2.2  Microsoft SQL Server 2000 

 

 SQL Server 2000 เปน DBMS ที่ใชจัดการระบบฐานขอมูลเชิงสัมพันธ (Relational 

Database Management System หรือ RDBMS) ที่มีประสิทธิภาพสูงตัวหนึ่ง SQL Server 2000 

ถูกออกแบบมาเพื่อใหใชงานในระบบงานใหญๆ ที่ตองมีการใชงานฐานขอมูลจากผูใชงานหลายๆ 

คน ดังนั้น SQL Server 2000 จึงตองมีความสามารถในการจัดการระบบฐานขอมูลสูง 

ความสามารถของ SQL Server 2000 มีดังตอไปนี้ 

1. เปน DBMS แบบ Multiuser Client-Server Database Management System 

ซึ่งมีความสามารถในการรองรับผูใชงานที่เขามาใชงานฐานขอมูลไดหลายๆ คนในเวลาเดียวกัน 
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ดังนั้น SQL Server 2000 จึงเหมาะกับระบบงานเล็กๆ ในองคกรไปจนถึงระดับใหญ โดยขึ้นอยูกับ

ประสิทธิภาพของระบบคอมพิวเตอรที่ใช วาจะสนับสนุนไดถึงระดับใด 

2. มีความสามารถสําหรับเพิ่มประสิทธิภาพการทํางานใหกับฐานขอมูลอยาง
ครบถวน เชนการสราง View, การสราง Index และการสราง Function เพิ่มเติมนอกเหนือจาก 

Function ที่มีไวใหแลว เปนตน 

3. ระบบความปลอดภัยของ SQL Server 2000 ที่ถูกแบงออกเปนหลายระดับต้ังแต

ระดับการ Login เขาใชงานในระบบฐานขอมูล จนถึงระดับการตรวจสอบสิทธิการใชงาน Object 

ตางๆ ที่อยูในระบบฐานขอมูล ทําใหสามารถจัดการความปลอดภัยของระบบไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 

4. สนับสนุนการทํางานแบบ Multiprocessor ซึ่งทําใหสามารถจัดการขอมูลได

รวดเร็วขึ้น โดยจะกระจายงานไปให CPU แตละตัว แลวผลลัพธที่ไดมารวมกัน รวมทั้งยังสามารถ

สรางระบบการทํางานแบบกระจาย (Distributed Query ) ไดอีกดวย โดยการกระจายฐานขอมูล

ไปอยูบน Server หลายๆ ตัว 

5. มีความสามารถในการสํารองขอมูล และยังสามารถคืนสภาพฐานขอมูลไดอยาง

อัตโนมัติเมื่อระบบทํางานลมเหลว เนื่องจาก SQL Server 2000 มีการเก็บขอมูลที่เกี่ยวของกับการ

แกไขขอม ูลนั้นไว ทําใหขอมูลในระบบฐานขอมูลมีเสถียรภาพนาเชื่อถือมากยิ่งขึ้น 

6. มีเครื่องมือตางๆ ที่ชวยในการจัดการระบบฐานขอมูล เชน Query Analyzer, 

SQL Enterprise Manager, SQL Profiler ทําใหการจัดการระบบฐานขอมูลที่ยุงยากซ้ําซอน

กลายเปนเรื่องที่งายขึ้น 

7. สนับสนุนการทํางาน OLTP(Online Transaction Processing), Data Mining, 

Data Warehousing และ Application ทางดาน Electronic Commerce เปนตน 

 

 การเขียนโปรแกรมติดตอกับฐานขอมูล Microsoft SQL Server การติดตอ

ฐานขอมูล SQL Server แบบ Disconnected รูปแบบการเขียนโปรแกรมมีหลักการ 5 ข้ันตอนคือ  

1. เรียกใชเนมสเปซที่จําเปนในการใชงานฐานขอมูล 

2. เปดฐานขอมูลพรอมทัง้ระบุชนิดของโพรไวเดอร 
3. ใชคําสั่ง SQL เพื่อคัดเลือกขอมูลจากฐานขอมูล 

4. นําขอมูลที่ไดมาใชงาน 

5. ปดฐานขอมูล 
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การเขียนโปรแกรมติดตอกับฐานขอมูล SQL Server สามารถทําได 2 รูปแบบใหญ ๆ 

ตามชนิดของเนมสเปซที่ใชติดตอ คือ ติดตอผานทางเนมสเปซ OleDb และติดตอผานทาง

เนมสเปซ SqlClient  

• ติดตอผานทางเนมสเปซ OleDb  

  รูปแบบการใชงานผานทางเนมสเปซ OleDb 

  Dim objOleDbConnection As New OleDbConnection  

 (“Provider=SqlOleDb; Data Source= (ชื่อเซิรฟเวอร); initial catalog = ชื่อ

ฐานขอมูล; user id = ชื่อผูใชงาน; password = รหัสผาน”) 

• ติดตอผานทางเนมสเปซ SqlClient 

  รูปแบบการใชงานผานทางเนมสเปซ SqlClient 

  Dim objSqlConnection As New SqlConnection  

 (“server=(ชื่อเซิรฟเวอร); database = ชื่อฐานขอมูล; user id = ชื่อผูใชงาน; 

password = รหัสผาน”) 

 

2.3  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 ยุทธพงศ พงศเพชรดิถ ไดทําการศึกษาและการพัฒนาระบบฐานขอมูลผูสมัครเขา

ศึกษา   ในหลักสูตรปริญญาโทวิทยาลัยนวัตกรรมอุดมศึกษา มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร เมื่อป 

พ.ศ. 2546 โดยที่การศึกษานี้   จะมุงเนนที่ข้ันตอนของกระบวนการพัฒนาระบบสารสนเทศและ    

กระบวนการคนหาความตองการ ของผูใชงานระบบฐานขอมูลผูสมัครเขาศึกษาในหลักสูตร

ปริญญาโทของวิทยาลัย ซึ่งกระบวนการในการพัฒนาระบบสารสนเทศนี้จะใชหลักการที่เรียกวา 

“วงจรชีวิตของการพัฒนาระบบสารสนเทศ: Systems Development Life Cycle (SDLC)”   และ

อาศัยการสํารวจ   เพื่อหาความตองการของผูใชงานระบบ ดวยวิธีการใชแบบสอบถามรวมกับการ

สัมภาษณเฉพาะรายบุคคล   

 ผลของการศึกษา ทําใหไดขอสรุป ในเรื่องรูปแบบของระบบฐานขอมูลข้ึนมาระบบ

หนึ่งซึ่งสามารถใชงานไดตามความตองการของผูบริหารและเจาหนาที่ ทั้งในดานขอมูลการใชงาน

และความสวยงาม  ซึ่งมีความเหมาะสมเฉพาะสําหรับวิทยาลัย 

 เสาวลักษณ ทองทา ไดทําการศึกษาการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารและ

จัดการระบบการลาบนเครือขายอินทราเน็ต ของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ
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เทคโนโลยี(สสวท.) โดยไดนําเอาทฤษฏีและเทคโนโลยีเว็บแอพพลิเคชั่นกับการเชื่อมตอฐานขอมูล

และเทคโนโลยีดานเครือขายอินเตอรเน็ตเขามาประยุกตใชงานรวมกัน เพื่อชวยใหการพัฒนาระบบ

สามารถดําเนินไปไดอยางลงตัว และทําการใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นในดานการ

ตรวจสอบขอมูล การคนหา และการแกไข ชวยใหพนักงานสามารถตรวจสอบขอมูลของตัวเองได

อยางรวดเร็ว ไมวาจะอยูภายในหรือภายนอกองคกร และชวยใหการบริหารจัดการในองคกร

รวดเร็วฉับไวทันสมัยมากยิ่งขึ้น ลดเอกสารและปญหาขอมูลสูญหายลงได ทั้งยังชวยประหยัด

ทรัพยากรทางดานตางๆ อีกดวย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


