
บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
 
 
แนวคิดทฤษฏีและผลงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

การวิจัยในครัง้นีจ้ะเก่ียวถึงทฤษฎี  ทัง้นีน้ ามาใช้ในการพัฒนาระบบสนับสนุน                 
การตดัสินใจส าหรับการจดัหางาน  ซึ่งประกอบไปด้วย  6  หลกัการดงัตอ่ไปนี ้  ระบบสนบัสนุน
การตดัสินใจ  (Decision Support System), Ontology, Software Engineering, เว็บเบสแอปพลิเคชัน่ 
(Web-Base Application), ระบบฐานข้อมลู  (Database  System)  และทฤษฎีการเลือกอาชีพ
ของจอห์น  แอล  ฮอลแลนด์  (John L. Holland) 
 
1. ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ  (Decision Support System) 

ประเภทของการตัดสินใจ 
1. การตดัสินใจแบบโครงสร้าง (Structure)  บางครัง้เรียกวา่แบบก าหนดไว้ล่วงหน้า

แล้ว  (Programmed)  เป็นการตดัสินใจเก่ียวกบัปัญหาท่ีเกิดขึน้เป็นประจ า จึงมีมาตรฐานในการ
ตดัสินใจเพ่ือแก้ปัญหาอยู่แล้ว โดยวิธีการในการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสดุจะถกูก าหนดไว้อย่างชดัเจน  
ตามวตัถุประสงค์ท่ีวางไว้  เช่น  การหาต าแหน่งท่ีเหมาะสมท่ีสุดส าหรับคณุสมบตัิของผู้สมคัรท่ี
เหมือนกนับอ่ยๆ การตดัสินใจแบบนีจ้ึงมกัใช้แบบจ าลองทางคณิตศาสตร์  (Mathematical Model) 
หรือศาสตร์ทางด้านวิทยาการการจดัการ  (Management Science) หรือการวิจยัด าเนินงาน  
(Operation Research)  เข้ามาใช้โดยในบางครัง้อาจน าระบบสนบัสนนุการตดัสินใจและระบบ
ผู้ เช่ียวชาญเข้ามาใช้ร่วมด้วย 

ตวัอยา่งของการตดัสินใจแบบโครงสร้าง  ได้แก่  ส าเร็จการศกึษาระดบัปริญญาตรี  
สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ  สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ
และอินเตอร์เน็ต  และสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์  สามารถเลือกอาชีพในกลุ่มอาชีพนกัออกแบบ
และวิเคราะห์ระบบงานคอมพิวเตอร์  เป็นต้น 

2. การตดัสินใจแบบไม่เป็นโครงสร้าง  (Unstructure) บางครัง้เรียกว่า แบบไม่เคย
ก าหนดล่วงหน้ามาก่อน (Nonprogrammed) เป็นการตดัสินใจเก่ียวกบัปัญหาซึ่งมีรูปแบบไม่ชดัเจน
หรือมีความซบัซ้อน จงึไมมี่แนวทางในการแก้ปัญหาแน่นอน เป็นปัญหาท่ีไม่มีการระบวุิธีแก้ไว้อย่าง
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ชดัเจนว่าต้องท าอะไรบ้าง  การตดัสินใจกบัปัญหาลกัษณะนี ้ จะไม่มีเคร่ืองมืออะไรมาช่วย  มกัเป็น
ปัญหาของผู้ ท่ีมีระดบัการศกึษาไมส่งู  ไมมี่ประสบการณ์และไมมี่ความรู้ในการตดัสินใจ 

ตวัอย่างของการตดัสินใจแบบไม่เป็นโครงสร้าง  เช่น  ผู้ ท่ีจบประถมศกึษาปีท่ี 6             
มกัไมมี่อาชีพเฉพาะเจาะจงเฉพาะทาง  อาชีพท่ีเป็นได้คือแรงงานพืน้ฐาน  ซึ่งมีหลายสาขาแล้วแต่
ความถนดั 

การตดัสินใจแบบกึ่งโครงสร้าง (Semistructure) เป็นการตดัสินใจแบบผสมระหว่าง
แบบโครงสร้างและแบบไม่เป็นโครงสร้าง  คือบางส่วนสามารถตดัสินใจแบบโครงสร้างได้ แตบ่างส่วน
ไมส่ามารถท าได้  โดยปัญหาแบบกึ่งโครงสร้างนี ้ จะใช้วิธีแก้ปัญหาแบบมาตรฐานและการพิจารณา
โดยมนษุย์รวมเข้าไว้ด้วยกนั  คือ  มีลกัษณะเป็นกึ่งโครงสร้าง  แตมี่ความซบัซ้อนมากขึน้  ขัน้ตอน
จึงไม่ชัดเจนว่า  จะมีขัน้ตอนอย่างไร  ปัญหาบางส่วนเขียนเป็นแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ได้  
แตปั่ญหาบางสว่นไมส่ามารถเขียนออกมาในรูปของแบบจ าลองได้ 

ตวัอยา่งการตดัสินใจแบบกึ่งโครงสร้าง  เช่น  การเลือกอาชีพท่ีไม่ตรงกบัวฒุิท่ีจบ 
แตเ่น้นเอาความสนใจและทกัษะเป็นหลกั 

ขบวนการในการตัดสินใจและการสร้างตัวแบบ  
การตดัสินใจ คือ ขบวนการในการเลือก ทางเลือกในการปฏิบตัิ เพ่ือให้บรรลุ

วตัถปุระสงค์ท่ีวางไว้ ซึ่งในปัจจุบนัการเลือกอาชีพต่างก็ต้องท าการตดัสินใจทัง้สิน้ โดยในการ
ตดัสินใจนัน้ต้องค านึงถึงองค์ประกอบต่างๆ มากมาย ในการเลือกอาชีพนัน้ต้องค านึงถึงความ
เป็นไปได้ และตวัแปรต่างๆ ท่ีเก่ียวข้อง ซึ่งในการเลือกอาชีพนัน้อาจมีวิธีท่ีเป็นไปได้หลายอาชีพ 
จงึจ าเป็นต้องท าการตดัสินใจเลือกทางเลือกในการเลือกอาชีพท่ีเหมาะสม หรือเพ่ือให้เป็นไปตาม
คณุสมบตัขิองตนเองมากท่ีสดุ 

จากท่ีกล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่าการตัดสินใจนัน้เป็นขบวนการหนึ่งในการ
แก้ปัญหา  โดยขบวนการในการแก้ปัญหานัน้ประกอบด้วย 

1. การก าหนดปัญหา (Intelligent Phase) เป็นขัน้ตอนในการก าหนดหรือนิยาม
ปัญหาท่ีเกิดขึน้  

2. การออกแบบ (Design Phase) เป็นขัน้ตอนในการสร้างตวัแบบเพ่ือแทน                 
ตวัระบบจริง ตัง้สมมติฐานและเขียนความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทัง้หมด ก าหนดเง่ือนไข               
แบบตา่งๆ และท าการพฒันาทางเลือกตา่งๆ ขึน้ 

3. การเลือก (Choice Phase) เป็นขัน้ตอนในการเลือกต าแหน่งงานท่ีตรงกับ
คณุสมบตั ิและ ท าการทดลองเลือกกบัต าแหนง่นัน้ก่อน และเลือกต าแหนง่ท่ีเหมาะสมท่ีสดุ 
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4. การน าไปค านวณ (Implementation Phase) เป็นขัน้ตอนในการน าต าแหน่ง
ท่ีเลือกไว้มาค านวณเพ่ือเปรียบเทียบ 

5. การตรวจสอบ (Monitoring Phase) เป็นขัน้ตอนท่ีผู้ตดัสินใจท าการประเมินผล
ของทางเลือกท่ีน ามาใช้ในการเลือกต าแหนง่งาน 

ขบวนการในการตดัสินใจ  เกิดขึน้ในระหวา่งขัน้ตอนการก าหนดปัญหา  การออกแบบ
ทางเลือกต าแหนง่งาน  การเลือกต าแหนง่งานไปจนถึงขัน้ตอนในการน าต าแหนง่งานนัน้ไปค านวณจริง 
ซึ่งขบวนการในการตดัสินใจเหล่านีส้ามารถเกิดขึน้ได้หลายๆ ครัง้เพ่ือปรับให้เข้ากับผลลัพธ์                 
ท่ีต้องการ  ดงัภาพท่ี 2 แสดงความสมัพนัธ์ระหวา่งขบวนการในการตดัสินใจและการเลือกอาชีพ 

 
 

ภาพท่ี  1  ขบวนการในการแก้ปัญหาและการตดัสินใจเลือก 
 

การวัดค่าผลลัพธ์ 
คา่ของทางเลือกหรือความเหมาะสมของทางเลือก ตดัสินได้จากการบรรลเุป้าหมาย  

บางครัง้ผลลพัธ์ถกูแสดงอยูใ่นรูปของเป้าหมายโดยตรง  เช่น  การบรรจงุานเป็นผลลพัธ์  หรืออาจ
เป็นผลลพัธ์ในรูประดบัความพอใจของนายจ้างและผู้สมคัรงาน  เป็นต้น 

ส่วนประกอบของระบบสนับสนุนการตัดสินใจ  
สว่นประกอบของระบบสนบัสนนุการตดัสินใจท่ีส าคญั  แบง่ออกได้เป็น  4  สว่น                
1. ระบบย่อยในการจดัการข้อมูล (Data  Management  Subsystem) ได้แก่

ฐานข้อมูลท่ีบรรจุข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับสถานการณ์นัน้ๆ และถูกจดัการโดยซอฟต์แวร์ท่ีเรียกว่า 
ระบบจดัการฐานข้อมลู (Database  Management  Systems : DBMS) 
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Matching 

Conflict Resolution 

Matching THEN… 

TF… 

2. ระบบย่อยในการจดัการตวัแบบ (Model  Management  Subsystem) เป็นชดุ
ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปท่ีรวมการท างานเชน่ การท างานด้านการเงิน, สถิติ, วิทยาการการจดัการ หรือ
ตวัแบบเชิงปริมาณอ่ืนๆ ท่ีมีความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูล และมีซอฟต์แวร์ท่ีช่วยในการ
จดัการท่ีเหมาะสม เรียกว่า ระบบจดัการ ฐานตวัแบบ (Model  Base  management  System : 
MBMS) 

3. ระบบย่อยในการจดัการความรู้ (Knowledge  Management  Subsystem) 
เป็นระบบยอ่ยซึง่สนบัสนนุระบบย่อยอ่ืนๆ หรือเป็นสว่นประกอบแบบอิสระไมข่ึน้กบัองค์ประกอบ
อ่ืนๆ ชว่ยให้ข้อมลูหรือความรู้แก่ ผู้ตดัสินใจ 

4. ระบบย่อยในการติดต่อกับผู้ ใช้ (User Interface Subsystem) ผู้ ใช้สามารถ
ตดิตอ่ส่ือสารและสัง่งานระบบสนบัสนนุการตดัสินใจโดยผา่นระบบย่อยนี ้
 

การแสดงองค์ความรู้ในรูปแบบของกฎพืน้ฐาน  (Rule Base) 

จกัรกฤษณ์ และคณะ (2007) ได้แสดงองค์ความรู้ในรูปแบบขององค์ความรู้ของกฎ 
จะอยู่ในรูป  IF…THEN…  โดยในส่วนของ  IF เรียกว่า  ส่วนเง่ือนไข  (Antecedent)  และส่วนของ 
THEN  เรียกว่าส่วนของผลลพัธ์หรือการปฏิบตัิ  (Consequent)  ซึ่งโครงสร้างของฐานกฎ  (Rule 
Base) จะประกอบด้วยสว่นยอ่ย  3  สว่น  คือ 

1. ฐานกฎ (Rule Base) 
2. สว่นตีความ (Interpreter) หรือสว่นอนมุาน 
 3. Work Memory (WM) หรือ Global  Database 

 

ลกัษณะการท างานของกฎ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  2  การท างานของกฎ 
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ในการท างานแตล่ะครัง้ของฐานกฎนัน้  จะประกอบด้วยวงจรการท างานตามภาพท่ี  2  ดงันี ้

1. Matching ท าการตรวจดเูนือ้หาของ Work Memory และ Rule Base เพ่ือหากฎ              
ท่ีตรงตามเง่ือนไข เช่น อาชีพวิศวกรคอมพิวเตอร์ ผู้สมคัรงานท่ีส าเร็จการศกึษาระดบัปริญญาตรี 
สาขาการตลาด จะได้ 0 คะแนน  

2. Conflict Resolution  จากการ  Matching  สดุท้ายจะต้องมีการเลือกกฎท่ีเหมาะสม
มา  1  กฎ  เช่น  อาชีพวิศวกรคอมพิวเตอร์  ถ้าเป็นผู้ ท่ีส าเร็จการศึกษาระดบัปริญญาตรี สาขา
วิศวกรคอมพิวเตอร์  จะได้  1  คะแนนเป็นต้น 

3. Action ปฏิบตัิตามส่วน  THEN  ของกฎท่ีได้จากการคดัเลือกในข้อ 2 ท่ีบางการ
ปฏิบตัอิาจมีการเปล่ียนแปลงหรือแก้ไขเนือ้หาใน  Work Memory 

การอนุมานในฐานกฎ 
1. การอนมุานแบบเดินหน้า (Forward Chaining) การอนมุานจะเร่ิมต้นท างานจาก 

Work Memory - -> หากฎท่ีเหมาะสม - -> ปฏิบตัิตามกฎท่ีเลือกมา ซึ่งจะปฏิบตัิซ า้ๆ กนัเช่นนี ้
จนกว่าค าตอบจะบรรลเุป้าหมาย การอนุมานแบบนีมี้ช่ือเรียกอ่ืนอีกว่า Data Driven Interface 
หรือ Bottom - Up Interface  เช่น  การน าคณุสมบตัิต่างๆ ของผู้สมคัรงานมาประเมินเพ่ือให้ได้
คะแนนเพื่อให้ได้อาชีพท่ีเหมาะสม 

2. การอนุมาแบบย้อนหลงั (Backward Chaining) การอนุมานแบบนีเ้ร่ิมต้นจาก
เป้าหมาย - -> กฎท่ีท าให้บรรลุเป้าหมาย - -> เป้าหมายย่อย - -> กฎท่ีท าให้เป้าหมายย่อย
บรรลุผล ท าซ า้เช่นนีจ้นกว่าจะพบว่า ข้อมลูท่ีท าให้เป้าหมายย่อยทัง้หมดบรรลผุลมีอยู่ใน Work 
Memory ในกรณีท่ีไม่พบข้อมูลดงักล่าวอาจจะต้องท าการย้อนรอย (Backtracking) และลอง
เปล่ียนเป้าหมายย่อยระหว่างทางเสียใหม่ การนอมุานแบบนีมี้ช่ือเรียกอ่ืนอีกว่า Goal - Driven 
Interface หรือ Top - Down Interface (Nikolopoulos, 1997)  ในส่วนนีส้ถานประกอบการ
สามารถตรวจสอบผู้สมคัรงาน แล้ววิเคราะห์ทกัษะตา่งๆ เพ่ือชว่ยในการตดัสินใจได้ 
 
2. หลักการออนโทโลจี  (Ontology) 

ค าว่า  Ontology  ได้กลายมาเป็นท่ีรู้จกัและใช้กันอย่างแพร่หลายในปัจจุบนั  และ
หลายๆ ปีท่ีผ่านมา  เช่น  ในสาขาวิชาปัญญาประดิษฐ์  (Artificial  Intelligence : AI)  สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์  (Computer)  และสาขาวิทยาศาสตร์สารสนเทศ  (Information  Science)  โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งในขอบเขตสาขาด้านระบบสารสนเทศ  (Information  System)  การรวบรวมสารสนเทศ
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ทางปัญญา  (Intelligence  Information  Integration)  การสืบข้อมลู  (Information  Retrieval  
and  Extraction)  การแทนท่ีความรู้  (Knowledge  Representation)  การออกแบบฐานข้อมลู  
(Database)  การจดัการพืน้ฐานองค์ความรู้  (Knowledge  Base  Management)  และระบบ  
การจดัการฐานข้อมูล  (Database  Management  System)  ในสาขาทัง้หมดท่ีกล่าวมานัน้
ความหมายของ  Ontology  ก็ยงัแตกตา่งกนัอีกด้วย  และไม่มีนิยามเฉพาะตวั  ดงันัน้ในหวัข้อนี ้
เราได้น าเสนอความหมายของ  Ontology  ท่ีแตกตา่งกนัและค าว่า  Ontology  ท่ีได้ถกูกล่าวถึง
ในวรรณกรรมตา่งๆ  เชน่  ในสาขาของวิชาปรัชญา  และสาขาวิชาปัญญาประดษิฐ์  เป็นต้น 

Ontology  ก็คือการเรียนรู้หรือการเก่ียวข้องกับชนิดของสิ่งใดๆ ก็ตามท่ีอยู่ในโลกนี ้ 
(Blackburn, S.  (1996)) 

Uschold  et, al.  (1998).  ได้อธิบายวา่  Ontology  อาจมีหลายรูปแบบ  แตท่ี่จ าเป็น
และเห็นกนัอยูช่ดัเจนจะรวมถงึค าศพัท์ของค าหรือสิ่งของ  และรายละเอียดท่ีเฉพาะเจาะจงความหมาย
ของค าหรือสิ่งของนัน้ๆ ซึง่จะรวมนิยามและการระบวุ่าแนวคดิมีความเก่ียวข้องสมัพนัธ์กนัอย่างไร 

Smith  and  Welty  (2001)  ได้นิยาม  Ontology  ให้เป็นสาขาหนึ่งของวิชาปรัชญา
ท่ีจัดการเก่ียวกับชนิดและโครงสร้างของวัตถุ  คุณสมบตัิ  กระบวนการ  และความเก่ียวข้อง               
ในทกุๆ สาขา  และขอบเขตของความเป็นจริง 

ค าว่า  Ontology  นีไ้ด้ถกูอธิบายโดย  Chandrasekaran  et  al.  (1999)  ว่าเป็น
การแสดงค าศพัท์  และรายละเอียดของขอบเขต  หรือวตัถุหรือสิ่งของนัน้ๆ ไม่เ พียงแค่ค าศพัท์
เท่านัน้  แต่แนวคิดท่ีค าในศัพท์มีแนวโน้มท่ีจะถูกอธิบายและกล่าวถึงในการออกแบบระบบ
คอมพิวเตอร์  อาจจะใช้  Ontology  เป็นตวัก าหนดขอบเขตกลไกของคอมพิวเตอร์ 

Gruber  (1993)  ได้นิยามความหมายของ  Ontology  ซึ่งเป็นท่ีรู้จกักนัอย่าง
กว้างขวางมากท่ีสุดก็คือ  Ontology  เป็นรายละเอียดท่ีชัดเจนแน่นอนของแนวความคิด  “An  
ontology  is  an  explicit  specification  of  a  conceptualization”  ดงันัน้เม่ือเราต้องการ
แสดงหรือระบุแนวความคิดของวตัถุหรือสิ่งของนัน้ๆ เราควรจะแสดงรายละเอียดท่ีชัดเจนและ
แนน่อน 

จกัรกฤษณ์  สเน่ห์ และ กนกกาญจน์  นมะหตุ (2007) ได้อธิบายค าว่า Ontology 
ได้กลายมาเป็นท่ีรู้จักและใช้กันอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน และหลายๆ ปีท่ีผ่านมา เช่น ใน
สาขาวิชาปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence : AI) สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ (Computer) และ
สาขาวิชาวิทยาศาสตร์สารสนเทศ (Information Science) โดยเฉพาะอย่างยิ่งในขอบเขตสาขา
ทางด้านระบบสารสนเทศ (Information System) การรวบรวมสารสนเทศทางปัญญา (Intelligence 
Information Integration) การสืบค้นข้อมลู (Information Retrieval and Extraction) การแทนท่ี
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ความรู้ (Knowledge Representation) การออกแบบฐานข้อมลู (Database Design) การจดัการ
พืน้ฐานองค์ความรู้ (Knowledge Base Management) และระบบการจดัการฐานข้อมลู  (Database 
Management System) 

Ontology คือ การเรียนรู้หรือการเก่ียวข้องกบัชนิดของสิ่งใดๆ ก็ตามท่ีมีอยู่ในโลกนี ้
Gruber (1993) ได้นิยามความหมายของ Ontology ซึ่งเป็นท่ีรู้จกักนัอย่างกว้างขวางมากท่ีสดุก็คือ 
Ontology เป็นรายละเอียดท่ีชดัเจนแน่นอน เช่น การอธิบาย Ontology ของโปรแกรมโดยการนิยาม
กลุม่ของค าท่ีแสดงและความสมัพนัธ์ระหว่างกลุ่มค านัน้ๆ การนิยามนีอ้าจจะเก่ียวข้องกบัช่ือของ
สิ่งท่ีมีอยูใ่นโปรแกรม ซึง่อาจประกอบไปด้วย Classes, Relation, Function  หรือ Object  อ่ืนๆ 

หลกัการออนโทโลจีสามารถน ามาประยุกต์ใช้กบัหลกัสถิติได้เป็นอย่างดี  โดยจะถูก
เรียกว่า ออนโทโลจีเชิงสถิติ (Statistical ontology) ซึ่งส่วนใหญ่จะถกูน าไปใช้วิเคราะห์ข้อมลูท า
เหมืองข้อมลู หรือใช้ในการจดักลุม่ของข้อมลูท่ีมีการสมัพนัธ์กนัโดยผลลพัธ์จะถกูแสดงในรูปแบบ
สถิต ิ(Denk et al, 2002;  Hert and Hass,  2003) 

Marchinonini (2003) ได้พฒันา Statistical ontology ในการหาความสมัพนัธ์ของ 
หลกัสถิติ และเช่ือมโยงหลกัการท่ีเก่ียวข้องกนัเข้าด้วยกัน โดยเร่ิมจากการสร้างนิยามศพัท์ และ
พฒันาการอธิบายเชิงกราฟ  ซึ่งออนโทโลจีจะถกูใช้ในการสนบัสนุนการสร้างการอธิบาย โดยจะ
อนุญาตให้ผู้ เรียนใช้สืบค้นหลักการสถิติต่างๆ และความสมัพนัธ์ท่ีเก่ียวโยงหรือเก่ียวข้องซึ่งกัน
และกนั 

Pasquier (2004) ได้สร้างเคร่ืองมือส าหรับการวิเคราะห์การทดลองงานท่ีมีปริมาณมาก  
ซึ่งเรียกเคร่ืองมือนีว้่า  THEA  (Tool for High - Throughput  Experiments  Analysis) โดยใช้หลกัเกณฑ์
ทางสถิติ  และ  Ontology  ส าหรับการสร้างความหมายทัว่ไปจากความรู้พืน้ฐานท่ีได้จากการจดักลุ่ม
และจากการสืบค้นโดยผ่านกระบวนการใช้ค าอธิบายประกอบ  ซึ่งหลกัการออนโทโลจีจะใช้ในการ
สืบค้นข้อมูลหรือสาขาเฉพาะขององค์ความรู้ทางชีววิทยา และหลักการเหมืองข้อมูลนัน้ได้ถูก
น ามาใช้ในการจดักลุม่และแสดงผลข้อมลูและความรู้ให้อยูใ่นรูปต้นไม้ (Tree) อยา่งอตัโนมตั ิ

จกัรกฤษณ์ (กนกกาญจน์และจกัรกฤษณ์ 2007) น าเอาคา่ความดีทางสถิติมาผสมผสาน
กบัหลกัการออนโทโลจี (หรือเรียกว่าออนโทโลจีเชิงสถิติ) เพ่ือเพิ่มความน่าเช่ือถือในการตรวจสอบช่ือ
ในระบบให้ดียิ่งขึน้ โดยระบบท่ีปรับปรุงใหม่นีจ้ะใช้หลกัการออนโทโลจีเชิงสถิติเป็นตวัช่วยในการ
ตรวจสอบช่ือดีให้มีความน่าเช่ือถือมากยิ่งขึน้ โดยหลกัการออนโทโลจีเชิงสถิตินัน้เป็นตวัก าหนด
ขอบเขตการแบง่กลุ่มคา่ความดีทางสถิติ (กนกกาญจน์และจกัรกฤษณ์, 2007) และเป็นตวัช่วย         
ในการวิเคราะห์และตรวจสอบช่ือดีให้มีความน่าเช่ือถือมากยิ่งขึน้ โดยระบบปรับปรุงขึน้ใหม่นีไ้ด้
ถกูน าไปทดสอบระบบ โดยใช้ฐานข้อมลูของนิสิตมหาวิทยาลยันเรศวร จ านวน 11,658 ช่ือ 



16 
 

จกัรกฤษณ์ และ คณะ (2007) ได้สร้างรูปแบบท่ีช่วยในการสนบัสนุนการตดัสินใจ
ของการพิจารณาขัน้เงินเดือนให้อยู่ในรูปแบบของระบบผู้ความเช่ียวชาญ โดยใช้หลกัการ Statistical 
Ontology มาก าหนดขอบเขตการให้คะแนนในการพิจารณาขัน้เงินเดือน โดยอ้างอิงจาก เกณฑ์
การพิจารณาขัน้เงินเดือนตามกฎของ ก.พ. ว่าด้วยการเล่ือนขัน้เงินเดือน พ.ศ. 2544 และหลกัเกณฑ์
ของผู้บริหารสถานศกึษานัน้ๆ ซึ่งระบบผู้ความเช่ียวชาญ (Expert System) จะถกูน ามาช่วยในการ
ตดัสินใจและแก้ปัญหาความไม่เท่ียงธรรม ด้วยเทคนิค Rule Base และ Forward Chaining 
ผลลพัธ์ท่ีได้จากการประมวลผลนัน้ จะถกูแสดงอยู่ในรูปแบบทางสถิติ   (Statistical Model) โดย
ใช้วิธีการค านวณคา่ความดีทางสถิตขิองบคุลากรในองค์นัน้ๆ  

ตามท่ีได้กล่าวมาแล้วว่า  Ontology  เป็นการนิยามหรือก าหนดรูปแบบโครงสร้าง
ของสิ่งท่ีเราสนใจให้มีความหมายตามขอบเขตขององค์ความรู้ซึ่ง Ontology นีไ้ด้ถูกกล่าวถึงใน
หลายองค์กรโดยเฉพาะปัญญาประดิษฐ์นัน้มีการใช้งานมานานแล้ว โดยในปัจจุบนัได้ถูกน ามา
ประยกุต์ใช้ในมาตรฐานของการออกแบบจ าลองโครงสร้างของ Extensible Markup Language 
(XML) และการนิยามรูปแบบแนวคิดของโครงสร้างของฐานข้อมูล เป็นต้น Ontology คือการ
นิยามรูปแบบ (Model) ภายในขอบเขตขององค์ความรู้เพ่ืออธิบายสิ่งท่ีเราสนใจ (Domain) ให้ได้
ใจความและถกูต้องมากท่ีสดุ  (Dieter et al., 2001) งานวิจยันีจ้ะน า Ontology มาเป็นส่วน             
ในการจดักลุม่อาชีพตามมาตรฐานอาชีพ  ของกรมการจดัหางาน ในรูปของต้นไม้   ดงัภาพท่ี 3 
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ภาพท่ี  3  แสดงมาตรฐานอาชีพ ของกรมการจดัหางาน ในรูปของต้นไม้ 
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3. หลักการ SOFTWARE ENGINEERING 

กระบวนการในการออกแบบและพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการทางวิศวกรรมนี ้          
ก็ยงัคงมีลกัษณะเป็นการศึกษาหาวิธีด าเนินงานท่ีเหมาะสมท่ีสุด เพราะเท่าท่ีได้พฒันาขัน้ตอน
การด าเนินการแบต่างๆ ตลอดมา ปรากฏว่าเราไม่อาจหาข้อสรุปรวมได้ว่า วิธีการใดเป็นวิธีการ          
ท่ีดีท่ีสุด บางวิธีอาจจะดีกว่าวิธีการหนึ่ง ในสถานการณ์ท่ีแตกต่างกันออกไป ดงันัน้จึงไม่อาจมี
ค าตอบท่ีแนน่อนส าหรับทกุสถานการณ์ได้ 

5.1 The Software Process  จะมีอยู ่ 4  ขัน้ตอนใหญ่ๆ ดงันี ้
1. Specification คือ ขัน้ตอนการก าหนดคณุสมบตัิและความต้องการของ

ระบบ 
2. Design คือ ขัน้ตอนการออกแบบระบบ หรือ ออกแบบตวั Software 
3. Validation คือ รวมตัง้แตก่ารพฒันาขึน้มาและทดสอบว่ามันใช้งานได้จริง

ตามต้องการหรือเปลา่ 
4. Evolution คือ พฒันาการของ Software ท่ีมีการปรับเปล่ียนไปตามความ

ต้องการของผู้ใช้ หรือความเหมาะสมให้มีประสิทธิภาพมากขึน้ 
5.1.1 ขัน้ตอนท่ีเก่ียวข้องกบั Requirement 

1. ศกึษาความเป็นไปได้ เป็นสิ่งแรกท่ีควรจะท าในการพฒันาระบบ หรือ 
Software ใดๆ ซึ่งอาจจะเป็นการศึกษาว่าเป็นไปได้หรือไม่ท่ีจะสร้างหรือสร้างแล้วจะพบกับ
ปัญหาอะไรมากน้อยแคไ่หน 

2. เก็บรวบรวมและวิเคราะห์ Requirement เกิดจากการสมัภาษณ์ผู้ ใช้
หรือผู้บริหารและผู้ปฏิบตัิ ดูเอกสารและแบบฟอร์มต่างๆ สังเกตจากงานวิจัยท่ีท ามาแล้ว และ
น ามาวิเคราะห์ได้ออกมาเป็น  System  Model 

3. ก าหนด Specification ซึ่งก็จะมีการวนกลับไปกลับมาระหว่างการ
ก าหนด Spec. และเก็บ Requirement เพิ่มเตมิ ได้ออกมาเป็น User requirement กบั System 

4. ตรวจสอบ Requirement ว่าถูกต้อง ไม่คลุมเครือ และน าไปให้
ผู้บริหารหรือผู้ ใช้อา่นอีกครัง้วา่ตรงตามความต้องการหรือไม่ 

5.1.2 กระบวนการออกแบบระบบ 
1. การออกแบบ System  Architecture ซึ่งจะบอกว่าระบบประกอบด้วย

ส่วนส าคญัอะไรบ้าง มีการเช่ือมโยงกนัอย่างไร ตอ่มาก็เขียน Software Spec. หรือ Functional  
Specification บอกวา่ความสามารถท่ี  Software ท าได้มีอะไรบ้าง 
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2. การออกแบบ Interface ได้เป็น Interface Spec. ซึ่ง Interface Spec. 
กบั Software Spec. จะไม่เหมือนกนัโดยท่ี Software Spec. จะเน้นว่าท าอะไรได้บ้าง แต ่Interface 
Spec. จะเป็นรายละเอียดของ Interface โดยเฉพาะเช่นลกัษณะหน้าจอเป็นอย่างไร ใช้อปุกรณ์
อะไรเป็น Input ตรงสว่นไหนใช้เมาส์ ตรงไหนใช้คีย์บอร์ด และกดปุ่ มไหนท าอะไรได้บ้าง 

3. การแบ่งระบบทัง้หมดออกเป็นระบบย่อยๆ (component Spec.)                 
วา่สว่นไหนท าอะไรบ้าง มีฟังก์ชัน่อะไรบ้าง 

4. การออกแบบและการจัดการฐานข้อมูล (Database system) จะ
วิเคราะห์ส่วนของ Data ว่ามีการจัดเก็บข้อมูลอย่างไร Database ออกมาในลักษณะไหน ใช้ 
DBMS หรือ File เช่ือมโยงกนัอยา่งไร 

5. การออกแบบระบบอลักอลิทมึ ซึ่งก็คือล าดบัขัน้การท างานของโปรแกรม 
5.1.3 ขัน้ตอนการออกแบบระบบการตรวจสอบ  แบง่ออก 3 สว่นใหญ่ๆ คือ 

1.  ทดสอบแตล่ะสว่นประกอบของระบบ (Component  Testing) 
2. ทดสอบการน าส่วนประกอบของระบบมารวมเข้าด้วยกัน (Integration 

Testing) 
3.  ให้ผู้ ใช้ทดสอบใช้งานจริง (User Testing) การเลือกว่าจะใช้ลกัษณะ

วิธีไหนในการทดสอบขึน้อยู่กับว่าความเหมาะสมของ Software ว่าใหญ่แค่ไหน ต้องการความ
ละเอียดแคไ่หน 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

ภาพท่ี  4  ขัน้ตอนการตรวจสอบ (Sommerrville, 2001) 

Unit Testing 

Unit Testing 

Sub-system Testing 

System Testing 

Acceptance Testing 

Component 
Testing 

Integration Testing 

User Testing 
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Unit Test: เป็นการทดสอบในระดบั Unit ว่าฟังก์ชัน่นัน้ถกูก าหนดว่าจะมีฟังก์ชัน่
ใดบ้าง รับ Input อะไร และได้ Output อะไรออกมา 

Sub - System Test: เป็นการทดสอบระบบยอ่ย 
System Test: เป็นการทดสอบทัง้ระบบ หลงัจากรวมทดสอบระบบย่อยเข้าด้วยกนั 
Acception Test: ให้ User ทดสอบใช้ มกัเป็นการทดสอบ Interface 
5.1.4  ขัน้ตอนการพัฒนา Software ท่ีมีการปรับเปล่ียนไปตามความต้องการ

ของผู้ใช้ 
เป็นการก าหนด Requirement มาแล้วดวู่าระบบปัจจุบนัมีอยู่หรือเปล่า 

ถ้ามีก็เอาข้อมลูปัจจบุนัมาร่วมใน Requirement เพ่ือน ามาวิเคราะห์ แล้วดวู่าควรจะเปล่ียนแปลง
อะไรบ้าง จากนัน้ก็เปล่ียนแปลงพฒันาระบบและก็วนกลบัไปก าหนด Requirement เพิ่มเติมวน
ท าอยา่งนีไ้ปเร่ือยๆ จนกวา่จะได้ระบบออกมาเป็นระบบใหมท่ี่สมบรูณ์ตอ่ไป 

5.2  การพฒันาแบบ  Prototyping  ในการออกแบบและพฒันาระบบรวมทัง้การ
ทดสอบระบบ 

การเขียนโปรแกรมแบบโพรโทไทป์ (Prototype-Based Programming) เป็น
การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถชุนิดหนึง่ซึง่ไมใ่ช้แนวความคดิเร่ืองคลาส การใช้ซ า้พฤฒิกรรมของวตัถุ
ท าได้โดยการโคลนวตัถแุมแ่บบท่ีมีอยูแ่ล้ว 

ตวัอยา่งดัง้เดมิและเป็นท่ียอมรับท่ีสดุของการเขียนโปรแกรมแบบโพรโทไทป์คือ
ภาษาSelf ซึ่งพฒันาโดย David Ungar และ Randall Smith อย่างไรก็ตามการเขียนโปรแกรม
แบบโพรโทไทป์ ได้รับความนิยมอย่างมากเม่ือไม่นานมานีแ้ละถกูน าไปใช้ใน ภาษาจาวาสคริปต์ 
Squeak เม่ือใช้วิวเวอร์เฟรมเวิร์คจดัการกบัส่วนโปรแกรมแบบ Morphic Cecil NewtonScript Io 
MOO REBOL Kevo และภาษาอ่ืนๆ อีกมากมาย 
 

5.2.1 Prototyping  Model 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  5  Prototyping Model (Sommerrville, 2001) 
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5.2.2  ขัน้ตอนการท า  Prototype 
1. ตัง้เป้าหมาย (Objective) 
2. เลือก Function ท่ี Meet  Objective 
3. สร้าง 
4. ให้ผู้ใช้ดแูล้ว   Feedback 

5.2.3  การสร้างต้นแบบ มี 3 ลกัษณะ 
1. เพ่ือวิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้ 
2. เพ่ือขยายให้เป็นระบบท่ีปฏิบตังิานจริง 
3. เพ่ือหาทางแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสดุ เพ่ือใช้เป็นเคร่ืองมือในการทดลอง 

5.2.4  เหตผุลหลกัในการน าตวัต้นแบบมาใช้ มี 3 ข้อ  
1. เพ่ือใช้เป็นเคร่ืองมือท่ีท าให้รู้ถึงความต้องการของผู้ใช้ให้ชดัเจนมากขึน้  
 2. เพ่ือใช้ในการตรวจสอบความเป็นไปได้ของการออกแบบระบบให้เห็น

ถึงผลกระทบของระบบท่ีออกแบบ และหาทางเลือกใหมเ่พ่ือแก้ไขผลกระทบนัน้  
 3. เพ่ือใช้เป็นตัวแทนระบบท่ีได้ออกแบบ ให้ผู้ ใช้ได้ทดลองใช้งาน                    

ให้นกัวิเคราะห์ได้ประมาณเวลาและสิ่งท่ีออกแบบตอ่  
5.2.5  ประเภทข้อมลูท่ีได้จากการท าโปรโตไทป์ 

นักวิเคราะห์ระบบสามารถน าเทคนิคการท าโปรโตไทป์ เพ่ือใช้ในการ
ค้นหาข้อมลูหรือความต้องการท่ีแท้จริงของผู้ ใช้ระบบ เพ่ือจะน าไปพฒันาระบบให้สมบูรณ์ โดย
การท า  โปรโตไทป์ สามารถท าให้ผู้ ใช้ทกุ ๆ ระดบั คือตัง้แตร่ะดบัพนกังานเสมียนและผู้ ให้บริการ 
(clerical and service staff) ไปจนถึงระดบัผู้จดัการหรือผู้บริหาร (management) สามารถออก
ความเห็นเก่ียวกับส่วนของระบบการท างานท่ีตนเองเก่ียวข้องอยู่ว่ามีข้อคิดเห็นอย่างไร โดย
นกัวิเคราะห์ระบบจะน าเอาความคิดเห็นตา่ง ๆ มาแยกเป็นประเภทได้ 4 ประเภท ดงันี ้ 

1. การตอบสนองของผู้ใช้ระบบท่ีมีตอ่ระบบงาน (Initial User Reactions)  
  นกัวิเคราะห์ระบบสมารถรวบรวมปฏิกิริยาของผู้ ใช้ จากการสงัเกต 

การสมัภาษณ์ หรือการพดูคยุ และจากแบบสอบถามท่ีนกัวิเคราะห์ระบบได้จดัท าเอาไว้ ซึ่งจะพบ
ความหลากหลายของปฏิกิริยาของผู้ ใช้ท่ีมีต่อระบบ ทัง้นีเ้พราะต่างคนต่างมีความคิดเห็น                       
ท่ีแตกต่างกันออกไป อาจมีทัง้ความเต็มใจและต่อต้านระบบท่ีติดตัง้ใหม่เพราะผู้ ใช้ระบบคิดว่ า
ระบบงานใหมน่ัน้จะไปแทนตวัเอง 
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2. ข้อเสนอแนะตา่ง ๆของผู้ใช้ระบบ (User  Suggestions)  
  ข้อมูล ท่ีส าคัญอีกสิ่ งหนึ่ ง ท่ีนักวิ เคราะห์ระบบไ ด้ในระหว่าง                       

การน าเสนอระบบ โดยการท าโปรโตไทป์  คือ ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากผู้ ใช้ทัง้นีเ้พราะผู้ ใช้
ตา่งคนตา่งมีความคิดเห็นท่ีแตกตา่งกนั ข้อเสนอแนะเหล่านีจ้ะเป็นตวัชีช้่องให้นกัวิเคราะห์ระบบ
เห็นว่าควรจะจดัการอย่างไรในการพฒันาระบบ เช่น การแก้ไข ปรับปรุง หรืออาจจะต้องโละทิง้ 
แล้วท าใหม ่ท่ีมีความเหมาะสมและสามารถรองรับความต้องการของผู้ใช้ได้ดีท่ีสดุ 

3. ระบบใหมท่ี่เกิดขึน้ภายหลงั (Innovations)  
  ระบบใหมท่ี่อาจเกิดขึน้ในระหวา่งการพฒันาระบบโดยส่วนมากจะยงั

ไม่มีใครพูดถึงหรือคิดถึงว่าควรจะมีระบบนีเ้กิดขึน้ แต่เม่ือผู้ ใช้และนักวิเคราะห์ระบบได้เข้าไป
สมัผสัแล้ว ก็อาจเห็นว่าเป็นระบบท่ีมีความจ าเป็นท่ีจะต้องท าการพฒันาขึน้ เพ่ือเพิ่มเติมความ
สมบรูณ์ของระบบท่ีก าลงัพฒันาอยู ่ 

4. การทบทวนแผนงานและการพฒันาระบบ (Revision Plans)  
  การท าโปรโตไทป์จะท าให้นกัวิเคราะห์ระบบมองเห็นถึงระบบงานท่ี

ควรจะต้องพฒันาตอ่ไปในอนาคต ท าให้เกิดการทบทวนแผนงานตา่ง ๆ อยู่ตลอดเวลาซึ่งจะช่วย
ให้นักวิเคราะห์ระบบสามารถจดัล าดบัความส าคญัของระบบว่าควรจะท าโปรโตไทป์ระบบใด
ก่อนหลงั 

5.2.6 ประเภทของต้นต้นแบบ  
ในปัจจบุนั ค าวา่ "โปรโตไทป์" ได้ถกูใช้ในหลายๆ ความหมาย ทัง้นีข้ึน้อยู่

กบัการน าไปใช้ในสภาวะท่ีแตกตา่งกนั อยา่งไรก็ดี การท าโปรโตไทป์สามารถจะแบง่ออกเป็นกลุ่ม
ยอ่ยด้วยกนัอยู ่กลุม่ ดงันี ้

1. ตวัต้นแบบชนิดปะตดิปะตอ่ (Patched-Up Prototype) 
  เป็นตวัต้นแบบท่ีสร้างขึน้ทีละส่วนแล้วน ามาปะติดปะต่อกัน คล้าย

การน าขนมปังมาซ้อนชัน้กนั เชน่ การสร้างวงจรรวม เป็นต้น ในลกัษณะของระบบสารสนเทศ คือ 
ระบบท่ีมีคุณสมบตัิท่ีจ าเป็นในการท างานทัง้หมด แต่ยงัไม่มีประสิทธิภาพเท่าไรนกั ท าให้ผู้ ใช้
สามารถเห็นภาพรวมทัง้ระบบวา่สามารถท าอะไรได้บ้าง แตย่งัไม่สามารถ น าแตล่ะส่วนมาใช้งาน
ได้จริง 

2. ตวัต้นแบบท่ีไมส่ามารถปฏิบตังิานได้จริง (Nonoperational Prototype)  
 เป็นตวัต้นแบบท่ีสร้างขึน้เพ่ือทดสอบผลกระทบบางอย่าง เช่น การ

สร้างตวัต้นแบบรถยนต์เพ่ือทดสอบแรงลมในอุโมงค์ ซึ่งใช้รถท่ีมีรูปแบบและอุปกรณ์ท่ีสามารถ
ทดสอบได้ แตไ่มส่ามารถปฏิบตังิานได้ การสร้างตวัต้นแบบนีจ้ะท าการเขียนรหสัโปรแกรมให้ผู้ ใช้
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เห็นเพียงสว่นของอินพทุและเอาต์พทุเท่านัน้ อาจจะยงัไม่มีส่วนของการประมวลผล นัน่คือ จะไม่
มีสว่นของ PROCESS  

3. ตวัต้นแบบท่ีใช้ได้เพียงสว่นเดียว (First-Of-A-Series Prototype)  
  เป็นตวัต้นแบบท่ีเป็นเหมือนตวัต้นแบบน าร่องให้ผู้ ใช้ได้ใช้ในส่วนหนึ่ง

ให้เห็นถึงผลกระทบตา่งๆ ก่อนท่ีจะใช้ระบบจริงเต็มรูปแบบเพ่ือให้มีผลกระทบน้อยท่ีสดุ ตวัอย่าง 
ในบริษัทหนึง่มีหลายเครือขา่ยได้จดัระบบคอมพิวเตอร์ขึน้เพ่ือใช้ในการเช็คสินค้าท่ีสัง่ซือ้ เขาจะใช้
ตวัต้นแบบเพ่ือ ทดสอบก่อนใช้งานจริงในทุกบริษัทเครือข่าย โดยทดลองใช้เพียงบริษัทหนึ่งก่อน 
เป็นต้น หรือการวางตู้ฝาก-ถอน ไว้บางจดุ เพ่ือให้ลกูค้าทดลองใช้งาน ซึง่จะมีรูปแบบดงันี ้

4. ตวัต้นแบบท่ีเลือกบางสว่น (Select Features Prototype)  
  เป็นตวัต้นแบบท่ีใช้ 3 แบบแรกมารวมกนั ในการเลือกใช้รูปแบบ โดย

อาจสร้างต้นแบบในการปฏิบตัิงานบางส่วนแต่ไม่ใช่ทัง้หมด ซึ่งจะเป็นการช่วยให้สร้างระบบใน
ส่วนท่ีซบัซ้อนง่ายขึน้ อย่างในกรณีท่ีสร้างระบบโดยในระบบนัน้มีเมนูซึ่งประกอบกันด้วยหลาย
รายการ เชน่ 5 รายการ คือ การเพิ่มรายการ การลบรายการ การแก้ไขรายการ การค้นหารายการ 
การพิมพ์รายการ ซึง่เราอาจให้ผู้ใช้ได้ใช้เพียง 3 สว่นก่อน คือ รายการเพิ่มรายการ การลบรายการ 
การแก้ไขรายการ หรือร้านขายสินค้าในป๊ัมน า้มนั ลูกค้าสามารถจอดรถ ทานอาหารจานด่วนได้ 
และซือ้สินค้าบางรายการได้ เป็นต้น แล้วค่อยพัฒนาระบบไปเร่ือยในระหว่าง มีการทดสอบใช้               
ตวัต้นแบบ 

5.2.7 แนวทางในการพฒันาโปรโตไทป์  
แบบตดัสินใจแน่วแน่ท่ีจะรวมการท าโปรโตไทป์เข้าสู่วงจรการพัฒนา

ระบบงานและโครงการ (SDLC) ในขัน้ตอนของการศึกษาความต้องการของผู้ ใช้ระบบแล้ว 
นกัวิเคราะห์ระบบก็ควรจะศกึษาถึงขัน้ตอนของการพฒันาโปรโตไทป์ ซึ่งมีด้วยกนั 4 ขัน้ตอน และ
แตล่ะขัน้ตอน ก็ต้องท าตอ่เน่ืองกนัไป ดงันี ้ 

ขัน้ตอนท่ี 1 แยกระบบงานใหญ่ให้เป็นระบบงานยอ่ย  
เป็นการยากท่ีนกัวิเคราะห์ระบบจะท าโปรโตไทป์ส าหรับระบบขึน้มาใน

ครัง้เดียว ดงันัน้ นกัวิเคราะห์ระบบจึงต้อง แยกส่วนของระบบงานท่ีเห็นว่าจ า เป็นท่ีจะต้องท าโปร
โตไทป์เป็นสว่น ๆ เพ่ือให้ง่ายตอ่การจดัการและวิเคราะห์ 

ขัน้ตอนท่ี 2 สร้างโปรโตไทป์ให้เสร็จเร็วท่ีสดุ  
ในการพัฒนาระบบงาน มักจะเกิดช่องว่างของระยะเวลาระหว่าง

การศกึษาความต้องการของผู้ ใช้ระบบและการติด ตัง้ระบบงานใหม่ท่ีได้พฒันาจนส าเร็จแล้ว ซึ่ ง



24 
 
ช่องว่างน่ีเอง มักไม่ค่อยมีใครค านึงถึงความเปล่ียนแปลงความต้องการของผู้ ใช้ระบบท่ี อาจ
เกิดขึน้ได้อยูต่ลอดเวลา  

การท่ีจะท าโพรโตไทป์ให้เร็วท่ีสุด นกัวิเคราะห์อาจจะใช้เคร่ืองมือพิเศษ 
(Special tools) เช่น CASE (Computer Adided System Engineering) ภาษายคุท่ี 4 (Fourth 
Generation Languages/4GL) ระบบจดัการฐานข้อมูล (Database Management System/DBMS) 
หรือซอฟต์แวร์อ่ืน ๆ ท่ีใช้ในการสร้างอินพตุและเอ้าท์พุตหรือ Application Generators เพ่ือให้
ผู้ใช้ระบบได้เห็นภาพจ าลองของระบบงานจริง  

ขัน้ตอนท่ี 3 ต้องมีความยืดหยุน่ในการท าโปรโตไทป์  
ความยืดหยุ่นในท่ีนีห้มายถึง การท าโปรโตไทป์ให้มีลกัษณะท่ีจะสามารถ

แก้ไขและเปล่ียนแปลงได้ง่าย ไม่ใช่ท าในลกัษณะตายตวัจะแก้ไขอะไรต้องท าใหม่หมด และก็ไม่ใช่
สิ่งจ าเป็นท่ีจะต้องแก้ไขใหมท่ัง้หมดท่ีผู้ใช้ระบบคนใดคนหนึ่ง ท้วงติงขึน้มา การแก้ไขท่ีเกิดขึน้ควร
จะชว่ยให้ระบบงานเข้าใกล้ความต้องการของผู้ใช้ระบบมากท่ีสดุ  

ขัน้ตอนท่ี  4 การดงึผู้ใช้ระบบเข้าร่วมเพื่อแสดงความคิดเห็น  
ขัน้ตอนนีเ้ป็นสิ่งท่ีส าคญัมาก เน่ืองจากการจดัท าโพรโตไทป์มีวตัถปุระสงค์

ท่ีจะพยายามให้การดีไซน์และพฒันาระบบเป็นไป ตามความต้องการท่ีแท้จริงของผู้ ใช้ หากผู้ ใช้
ระบบเห็นว่ายงัมีบางส่วนท่ีไม่เหมาะสม นกัวิเคราะห์ระบบควรแก้ไขโปรโตไทป์ให้ผู้ ใช้ระบบได้
พิจารณาอีกครัง้วา่เป็นไปตามความต้องการหรือไม ่ 

หากผู้ใช้ระบบคดิวา่ควรเพิ่มเติมหรือตดัออกส าหรับบางขัน้ตอนของระบบงาน 
นกัวิเคราะห์ระบบควรแสดงความเตม็ใจท่ีจะระบบฟัง ความคดิเห็นและค าแนะน านัน้ ๆ พร้อมกบั
สอบถามถึงสาเหตแุละความต้องการของผู้ใช้ระบบ  

ข้อดีของการท าโปรโตไทป์  
1. นกัวิเคราะห์ระบบสามารถเปล่ียนแปลงแก้ไขระบบได้ในระยะแรกของการพฒันา  

สิ่งหนึ่งท่ีนกัวิเคราะห์ระบบเส่ือมเสียไม่ได้เลยคือ โปรโตไทป์ท่ีน ามาใช้เป็นแม่แบบ
ของระบบงานจริงนัน้ จะสมบรูณ์ได้ขึน้อยู่กบัการอทุิศเวลาของผู้ ใช้ระบบท่ีจะเข้ามาช่วยให้ค าแนะน า
ต่างๆ ท่ีน าไปใช้ในการแก้ไขระบบงาน เพ่ือให้สามารถตอบสนองความต้องการท่ีแท้จริงให้ได้
ดงันัน้ความพยายามท่ีจะแก้ไขระบบงานตัง้แต่เนิ่น ๆ ย่อมจะช่วยประหยัดค่าใช้จ่ายมากกว่า
ความพยายามท่ีจะแก้ไขระบบงานภายหลงัจากท่ีได้พฒันาไปจนเสร็จสิน้แล้ว  

 
 



25 
 

 
2. นกัวิเคราะห์ระบบสามารถขจดัระบบท่ีไมจ่ าเป็นออก  

ในระหวา่งการรวบรวมความต้องการของผู้ ใช้ระบบ หากผู้ ใช้ระบบและนกัวิเคราะห์
ระบบเห็นว่า โปรโตไทป์ใดไม่เป็นท่ีต้องการก็ สามารถยกเลิกได้แตเ่นิ่น ๆ ผิดกบัการพฒันาระบบใด
ไปแล้ว เม่ือยกเลิกคอ่นข้างจะสิน้เปลือง  

3. นกัวิเคราะห์ระบบสามารถดีไซน์ระบบให้เหมาะกับความต้องการของผู้ ใช้ระบบ
มากขึน้  

การท าโปรโตไทป์เท่ากับเป็นการติดตามความต้องการของผู้ ใช้ระบบอยู่ตลอด
การพัฒนาท าให้นักวิเคราะห์สามารถดีไซน์ระบบงานได้ถูกต้องยิ่งขึน้ นอกจากนัน้ยังสามารถ
ดีไซน์ระบบงาน เผ่ือไว้ส าหรับการขยบัขยายในอนาคตได้อีกด้วย  
 
4. เว็บเบสแอปพลิเคช่ัน (Web-Base Application) 

ระบบงานท่ีถกูพฒันาขึน้ใช้งานบนบราวเซอร์ผา่นระบบเครือข่าย ซึ่งท างานได้ทัง้บน
อินเตอร์เน็ต 

1. ข้อดีของเว็บเบสแอพพลิเคชัน่ 
1.1 ข้อมูลต่าง ๆ ในระบบมีการไหลเวียนในแบบ Online ทัง้แบบ Local 

(ภายในวง LAN) และ Global (ออกไปยังเครือข่ายอินเตอร์เน็ต) ท าให้เหมาะส าหรับงาน                        
ท่ีต้องการข้อมลูแบบ Real Time 

1.2 ระบบมีประสิทธิภาพ แตใ่ช้งานง่าย 
1.3 ระบบงานท่ีพฒันาขึน้มาจะตรงกบัความต้องการกบัหน่วยงาน หรือห้างร้าน

มากท่ีสุด ไม่ เหมือนกับโปรแกรมส า เ ร็จ รูปทั่ว ไป ท่ีมักจะจัดท าระบบในแบบกว้างๆ                     
ซึง่มกัจะไมต่รงกบัความต้องการท่ีแท้จริง 

1.4 ระบบสามารถโต้ตอบกบัลกูค้า หรือผู้ ใช้บริการแบบ Real Time ท าให้เกิด
ความประทบัใจ เคร่ืองท่ีใช้งานไมจ่ าเป็นต้องตดิตัง้โปรแกรมใดๆ เพิ่มเตมิทัง้สิน้ 

 2.  ความรู้เก่ียวกบัภาษาพีเอชพี (PHP) 
 Rasmus Lerdorf  ผู้สร้างภาษา PHP ได้เร่ิมจากการเขียนสคริปต์ Perl CGI 

ใส่ไว้ในโฮมเพจประวตัิส่วนตวั เพ่ือบนัทึกข้อมลูผู้ ท่ีเข้าเย่ียมชมโฮมเพจ แตเ่น่ืองจาก Lerdrf เห็น
วา่การเขียน CGI ด้วย Perl นัน้ออกจะเยิ่นเย้อเกินไป จึงได้ตดัสินใจเขียนโปรแกรมขึน้ใหม่ด้วย
ภาษา C ท่ีสามารถแยกสว่นท่ีเป็นภาษา HTML ออกจากส่วนท่ีเป็นภาษา C เพ่ือแยกประมวลผล
แล้วท าการสร้างโค้ด HTML ขึน้มาใหม่ โดยตัง้ช่ือโปรแกรมนีว้่า Personal Home Page Tools 
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(PHP-Tools) และได้เร่ิมแจกจา่ยโค้ดออกไปในลกัษณะฟรีแวร์ (ซึ่งใ นขณะนัน้ Open Source ยงั
ไม่เป็นท่ีรู้จกักันมากนกั) ต่อมาจึงได้เร่ิมเปิดให้ผู้ ท่ีสนใจเข้าร่วมปรับปรุงและพัฒนา จนพฒันา
เป็น PHP/FI ท่ีเร่ิมเป็นท่ีนิยมมากขึน้ 

จนกระทัง่ Zeev Suraski และ Andi Gutmans ได้ร่วมกนัเขียนโค้ดขึน้ใหม่
โดยได้มีการปรับปรุงให้ดีขึน้เป็นอย่างมากในหลายๆด้าน ทัง้ด้านประสิทธิภาพ การสนบัสนนุการ
โปรแกรมเชิงวตัถ ุและในด้านอ่ืนๆ อีกมากมายหลายประการจนเกิดเป็น PHP 3 ซึ่งเป็นเวอร์ชัน่              
ท่ีได้รับความนิยมเป็นอยา่งมาก 

แตเ่ม่ือมีผู้ ใช้เป็นจ านวนมาก จึงมีการน าใปใช้ในงานท่ีซบัซ้อนขึน้ ด้วยเหตนีุ ้
Zeev Suraski และ Andi Gutmans ผู้พฒันา PHP 3 จงึตดัสินใจเขียนโค้ดขึน้ใหม่ทัง้หมด และได้
ตัง้ช่ือว่า Zend engine (มาจาก Zeev และ Andi) ซึ่งเป็นหวัใจของ PHP 4 ในปัจจบุนั ส่วน PHP 5 
เป็นเวอร์ชนัท่ีจดัได้วา่เป็นการพลิกโฉมการโปรแกรมเชิงวตัถดุ้วย PHP เน่ืองจากมีการเปล่ียนแปลง
ไปสูก่ารโปรแกรมเชิงวตัถท่ีุสมบรูณ์แบบมากยิ่งขึน้  

PHP เป็นภาษาสคริปต์แบบเซิร์ฟเวอร์ไซด์ (Server-Side Scripting Language) 
หมายถึงการประมวลผลจะเกิดขึน้บนเคร่ืองแม่ข่าย หรือเซิร์ฟเวอร์ (Server) แล้วจึงสร้างผลลพัธ์
เป็นภาษา HTML ส่งมาให้กบัเคร่ืองลกูข่าย หรือไคลเอนท์ (Client) เพ่ือแสดงผลซึ่งลดภาระการ
สง่ข้อมลูจ านวนมากเพ่ือมาประมวลผลบนเคร่ืองลกูขา่ย 

ภาษา PHP เป็นโอเพ่นซอร์ส (Open Source) ซึ่งสามารถดาวน์โหลด PHP 
(พร้อม source code) มาใช้งานได้ฟรีจากเว็ปไซต์ของ PHP (www.php.net/download.php) 
ส่วนคู่มือการใช้งาน (PHP Manual) นัน้สามารถเรียกดูได้จาก www.php.net/docs.php                      
ซึ่งสามารถเรียกดูในแบบออนไลน์ได้ทันที (HTML) หรือหากต้องการดาวน์โหลดก็มีให้เลือก                   
ทัง้ในรูปแบบเว็บเพจ (HTML) และไฟล์ช่วยเหลือในแบบของ Windows (.chm) โดยสามารถ
ดาวน์โหลดได้ท่ี www.php.net/download-docs.php 

3.  MySQL 
เป็นโปรแกรมฐานข้อมูล มีหน้าท่ีเก็บข้อมูลอย่างมีโครงสร้าง และรองรับค าสั่ง 

SQL เป็นเคร่ืองมือส าหรับเก็บข้อมูลอย่างมืออาชีพ ยงัมีเคร่ืองมืออีกหลายอย่าง ท่ีท่านต้องใช้
ร่วมกันอย่างสอดคล้อง จึงจะน าไปพัฒนาระบบฐานข้อมูลซับซ้อน ตามความต้องการของ                
ผู้ ใช้ได้ส าเร็จสมประสงค์ เช่น การบริการเว็บ ภาษาส าหรับพัฒนาเว็บ ระบบปฏิบัติการ และ
คอมพิวเตอร์ท่ีเหมาะสม การใช้ MySQL ในฐานะนกัเรียน เป็นเพียงจดุเร่ิมต้นของการสร้างระบบ
ท่ีสมบูรณ์ แม้นักเรียนจะพัฒนาระบบฐานข้อมูลเป็นโครงงานก่อนจบได้สมบูรณ์ แต่นั่นก็เป็น
เพียงระบบหนึง่ การหาเวลาศกึษาหลายๆ ระบบจะท าให้นกัเรียนเข้าใจระบบฐานข้อมลูมากขึน้ 
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3.1   ข้อดีของ  MySQL 
 3.1.1  MySQL มีขนาดเล็กและใช้ทรัพยากรน้อย 
 3.1.2  เป็นฐานข้อมลูท่ีได้รับความนิยมมากท่ีสดุในการเขียนแอพพลิเคชนั 

PHP 
 3.1.3  มีเคร่ืองมือมากมายในการจดัการ ทัง้แบบท่ีเป็นกราฟฟิกและเว็บ 
 3.1.4  สามารถตดิตัง้บนวินโดวส์เชน่เดียวกนักบั Linux/FreeBSD 

 
5. ระบบฐานข้อมูล (Database System) 

เป็นกลุ่มของข้อมูลท่ีถูกเก็บรวบรวมไว้ โดยมีความสมัพันธ์ซึ่งกันและกัน เพ่ือลด
ความซ า้ซ้อนของข้อมลูและเก็บข้อมลูเหลา่นีไ้ว้ท่ีศนูย์กลาง เพ่ือท่ีจะน าข้อมลูเหลา่นีม้าใช้ร่วมกนั 

การจดัการฐานข้อมลู (Database Management) คือ การบริหารแหล่งข้อมลูท่ีถกู
เก็บรวบรวมไว้ท่ีศนูย์กลาง เพ่ือตอบสนองตอ่การใช้งานอย่างมีประสิทธิภาพและลดการซ า้ซ้อน
ของข้อมลู รวมทัง้ลดความขดัแย้งของข้อมลูท่ีเกิดขึน้ภายในองค์กรด้วย 

การจดัการฐานข้อมลูต้องอาศยัโปรแกรมท่ีท าหน้าท่ีในการก าหนดลกัษณะข้อมลูท่ี
จะเก็บไว้ในฐานข้อมลู อ านวยความสะดวกในการบนัทึกข้อมลูลงในฐานข้อมลู ก าหนดผู้ ท่ีได้รับ
อนุญาตให้ใช้ฐานข้อมูลได้ พร้อมกับก าหนดด้วยว่าให้ใช้ได้แบบใด เช่น ให้อ่านข้อมูลได้อย่าง
เดียวหรือให้แก้ไขข้อมลูได้ด้วย นอกจากนัน้ยงัอ านวยความสะดวกในการค้นหาข้อมลู การแก้ไข
ปรับปรุงข้อมูล ตลอดจนการจดัท าข้อมูลส ารองด้วย โดยอาศยัโปรแกรมท่ีเรียกว่า ระบบการ
จดัการฐานข้อมลู(Database Management System: DBMS) ซึ่งโปรแกรมท่ีได้รับความนิยมใน
การจดัการฐานข้อมูล ได้แก่ Microsoft Access, Oracle, Informix, dBase, FoxPro, และ 
Paradox เป็นต้น 

1.  สว่นประกอบของตารางข้อมลูในฐานข้อมลู 
โดยทัว่ไปแล้วตารางข้อมลูท่ีใช้งานกนัจะประกอบด้วย  แถว (Row)  และคอลมัน์ 

(Column) ต่างๆ   แต่ถ้ามองกันในรูปแบบของฐานข้อมูลแล้ว เราจะเรียกรายละเอียดในแถว
วา่  เรคคอร์ด (Record) และเรียกรายละเอียดในแนวคอลมัน์วา่ ฟิลด์ (Field)   

ในฐานข้อมูล 1 ระบบ อาจประกอบด้วยตารางข้อมูลมากกว่า  1 ตาราง   
ฐานข้อมลูท่ีมีตารางข้อมลูมากกว่า 1 ตาราง  และมีตารางตัง้แต่ 1 คูข่ึน้ไปท่ีมีความสมัพนัธ์กัน
ด้วยฟิลด์ใดฟิลด์หนึ่ง  เราเรียกฐานข้อมูลประเภทนีว้่า  “ฐานข้อมลูเชิงสมัพนัธ์” หรือ Relational 
Database 
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2.  โครงสร้างของฐานข้อมลูประกอบด้วย 
2.1  Character   คือ   ตวัอกัขระแตล่ะตวั / ตวัเลข / เคร่ืองหมาย   
2.2  Field คือ เขตข้อมลู / ชดุข้อมลูท่ีใช้แทนความหมายของส่ือโครงสร้าง เช่น  

ช่ือของบคุคล ช่ือของวสัดสุิ่งของ 
2.3  Record คือ ระเบียน หรือรายการข้อมลู เชน่ ระเบียนของพนกังานแตล่ะคน 
2.4  Table /File คือ ตาราง หรือแฟ้มข้อมลู ประกอบขึน้ด้วยระเบียนตา่งๆ เช่น 

ตารางข้อมลูของบคุคล ตารางข้อมลูของวสัดสุิ่งของ 
2.5  Database  คือ  ฐานข้อมลู ประกอบด้วยตาราง และแฟ้มข้อมลูตา่งๆ  ท่ีเก่ียวข้อง 

หรือมีความสมัพนัธ์กนั 
 
6. ทฤษฎีการเลือกอาชีพของจอห์น แอล ฮอลแลนด์ 

จอห์น แอล ฮอลแลนด์ (John L. Holland) เป็นผู้สร้าง "แบบส ารวจความพอใจใน
อาชีพ" (The Vocational Preference Inventory) ได้สร้าง "ทฤษฎีการเลือกอาชีพ" ขึน้โดยมี
ความคดิพืน้ฐาน 4 ประการ (Holland, 1973 : 2 - 4) ดงันี ้

1. บคุลิกภาพของบคุคลทัว่ไปแบง่ได้เป็น 6 ลกัษณะตามความสนใจอาชีพประเภท
ตา่ง ๆ ตอ่ไปนีคื้อ งานช่างฝีมือและกลางแจ้ง งานวิทยาศาสตร์และเทคนิค งานบริการการศกึษา
และสงัคม งานส านกังานและเสมียน งานจดัการและค้าขาย งานศิลปะดนตรีและวรรณกรรม
บคุลิกภาพแตล่ะลกัษณะเป็นผลจากการปะทะสมัพนัธ์ระหว่างวฒันธรรม ตา่ง ๆ กบัแรงผลกัดนั
ส่วนบุคคลซึ่งประกอบด้วยศกัดิ์ตระกูล บิดามารดา ระดบัชัน้ทางสังคม และสิ่งแวดล้อมทาง
กายภาพ ประสบการณ์เหล่านีจ้ะก่อให้เกิดความรู้สึกชอบหรือไม่ชอบ และความรู้สึกชอบหรือ                
ไม่ชอบนีจ้ะกลายเป็นความสนใจ และจากความสนใจจะน าไปสู่ความสามารถเฉพาะ ท้ายท่ีสดุ
ความสนใจและความสามารถเฉพาะจะก าหนดให้บคุลิกคิด รับรู้ และแสดงเอกลกัษณ์ของตน  

2. สิ่งแวดล้อมของบคุคลก็แบง่ได้เป็น 6 อย่างตามความสนใจอาชีพประเภทตา่ง ๆ 
ข้างต้นเชน่เดียวกนั สิ่งแวดล้อมแตล่ะอยา่งนีถ้กูครอบง าโดยบคุลิกภาพ และเป็นสิ่งท่ีแสดงให้เห็น
ถึงปัญหาและความกดดนับางประการ  และโดยเหตท่ีุบคุลิกภาพตา่งกนั ท าให้ความสนใจและ
ความถนดัต่างกันด้วย บุคคลจึงมีแนวโน้มจะหนัเข้าหาบุคคลหรือสิ่งต่าง ๆ ท่ีสอดคล้องกับ
บคุลิกภาพของตน ดงันัน้ บคุคลในกลุม่เดียวกนัจงึมกัจะมีอะไร ๆ คล้าย ๆ กนั  

3. บคุคลจะค้นหาสิ่งแวดล้อมท่ีเอือ้อ านวยให้เขาได้ฝึกทกัษะและใช้ความสามารถ
ของเขาทัง้ยงัเปิดโอกาสให้เขาได้แสดงทศันคต ิคา่นิยม และบทบาทของเขา  
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4. พฤตกิรรมของบคุคลถกูก าหนดโดยบคุลิกภาพและสิ่งแวดล้อม ด้วยเหตนีุ ้เม่ือเรา
ทราบบคุลิกภาพและสิ่งแวดล้อมบคุคลก็จะท าให้เราทราบถึง ผลท่ีจะติดตามมาด้วย ซึ่งได้แก่การ
เลือกอาชีพ การเปล่ียนงาน ความส าเร็จในอาชีพ ความสามารถเฉพาะ พฤติกรรมทางการศกึษา
และสงัคม  

นอกจากความคิดพืน้ฐาน 4 ประการข้างต้นแล้ว ฮอลแลนด์ยงัมีแนวคิดปลีกย่อย
เพิ่มเตมิอีก  4  ประการ (Holland. 1973 : 4 - 5) ดงันี ้ 

1. ความสอดคล้องต้องการ  (Consistency)  บคุลิกภาพบางลกัษณะมีความสอดคล้อง
ต้องการ  เชน่  บคุลิกภาพของผู้ มีความสนใจอาชีพประเภทงานช่างฝีมือและกลางแจ้งกบับคุลิกภาพ
ของผู้ มีความสนใจอาชีพประเภทงานวิทยาศาสตร์และเทคนิค หรือบคุลิกภาพของผู้ มีความสนใจ
อาชีพประเภทงานส านกังานและเสมียนกบับคุลิกภาพของผู้ มีความสนใจอาชีพประเภทงานศิลปะ 
ดนตรี และวรรณกรรม  

2. ความแตกต่างกัน (Differentiation) โดยปกติ บุคคลจะมีบุคลิกภาพเด่นชดัอยู่
ลกัษณะหนึ่ง แม้จะมีบคุลิกลกัษณะอ่ืน ๆ ปะปนอยู่บ้าง แตบ่างคนอาจจะมีบคุลิกภาพลกัษณะ
ตา่ง ๆ อยูใ่นระดบัใกล้เคียงกนัจนยากตอ่การชีช้ดัลงไปว่า บคุคลนัน้มีบคุลิกภาพลกัษณะใด  

3. ความเหมาะสมกนั   (Congruence)  บคุลิกภาพและสิ่งแวดล้อมต้องมีความเหมาะสมกนั 
เชน่  สิ่งแวดล้อมของผู้ มีความสนใจประเภทงานช่างฝีมือและกลางแจ้ง  ย่อมเหมาะสมกบับคุลิกภาพ
ของผู้ มีความสนใจอาชีพประเภทนีม้ากกวา่บคุลิกภาพของผู้ มีความสนใจประเภทอ่ืน  

4. การคาดคะเน (Calculus) โดยเหตท่ีุบคุลิกภาพแตล่ะลกัษณะและสิ่งแวดล้อมแต่
ละอย่างมิได้แยกจากกนัโดย เด็ดขาด และตา่งก็มีความสมัพนัธ์ภายในกนัอยู่ ดงันัน้เม่ือบคุคลมี
บคุลิกภาพลกัษณะหนึง่ก็ท าให้สามารถคาดคะเนถึงบคุลิกภาพ ลกัษณะอ่ืนได้ด้วย  

ที่มาของทฤษฎีการเลือกอาชีพของฮอลแลนด์ 
ทฤษฎีการเลือกอาชีพของฮอลแลนด์เป็นผลจากการสงัเกตของเขาและของคนอ่ืน ๆ 

เก่ียวกบัความสนใจ ลกัษณะและพฤติกรรมของบคุคล และมีส่วนสมัพนัธ์กบัทฤษฎีของกิลฟอร์ด 
(Guilford. 1954) ซึ่งได้วิเคราะห์บคุลิกภาพและความสนใจของบคุคลออกเป็น 6 ประเภท คือ 
ด้านจักรกล ด้านวิทยาศาสตร์ ด้านบริการสังคม ด้านสารบรรณ ด้านธุรกิจ และด้านศิลปะ 
นอกจากนี ้ ทฤษฎีของฮอลแลนด์ยงัมีส่วนคล้ายคลึงกนักบัทฤษฎีของแอดเลอร์ (Adler. 1939) 
ของฟรอมม์ (Fromm. 1947) ของจงุ (Jung. 1933) ของเซลดอน (Sheldon. 1954) ของสแปรงเจอร์ 
(Spranger. 1928)  
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โดยเฉพาะการประเมินสิ่งแวล้อมเพ่ือชว่ยจ าแนกลกัษณะของบคุคลมีแนว ความคิด
มาจากลินดนั (Linton. 1945) ซึ่งกล่าวว่า "แรงผลกัดนัจากสิ่งแวดล้อมจะถูกถ่ายทอดไปยัง
บคุคล"  

อนึ่ง ทฤษฎีเก่ียวกบัเร่ืองความต้องการ (Needs) และแรงกดดนั (Pressures) ของ
เมอร์เรย์  (Murray. 1938) ก็เป็นแรงกระตุ้นอีกอยา่งหนึง่ท่ีท าให้ฮอลแลนด์คิดทฤษฎีของเขาขึน้  

กลา่วโดยสรุป "ทฤษฎีการเลือกอาชีพ" ของฮอลแลนด์มีแนวคดิพืน้ฐานดงันี ้ 
1. การเลือกอาชีพเป็นการแสดงออกซึง่บคุลิกภาพ  
2. แบบส ารวจความสนใจคือแบบส ารวจบคุลิกภาพ  
ฮอลแลนด์ได้กล่าวถึง "การเลือกอาชีพ" ไว้ว่า "การเลือกอาชีพคือ การกระท าท่ี

สะท้อนให้เห็นถึงแรงจูงใจ ความรู้ บุคลิกภาพ และความสามารถของบุคคล อาชีพเป็นวิถีชีวิต 
สว่นสิ่งแวดล้อมเป็นสิ่งท่ีชีใ้ห้เห็นงานและทกัษะ"  

การก าหนดลกัษณะบคุลิกภาพ 
ฮอลแลนด์ได้จ าแนกลกัษณะบุคลิกภาพตามความสนใจอาชีพต่างๆ 6 ประเภท  

โดยมีเป้าหมายดงันี ้ 
1. ชีแ้นะประสบการณ์ท่ีจะน าไปสูล่กัษณะเฉพาะของบคุคล  
2. อธิบายให้ทราบวา่ ประสบการณ์น าไปสูล่กัษณะเฉพาะได้อย่างไรและลกัษณะเฉพาะ

น าไปสูพ่ฤตกิรรมได้อยา่งไร  
3. แยกแยะความเหมาะสมระหว่างบคุลิกภาพแต่ละลกัษณะกบัเหตกุารณ์ทัง้เก่า

และใหม ่
 
1. บุคลิกภาพของผู้มีความสนใจอาชีพประเภทงานช่างฝีมือและกลางแจ้ง (Realistic)  

พนัธุกรรมและประสบการณ์ท าให้บคุคลกลุ่มนีช้อบประกอบกิจกรรมท่ี เก่ียวข้องกบั
สิ่งของ  เคร่ืองมือ  จกัรกล  และสตัว์เลีย้ง  แตไ่มช่อบกิจกรรมด้านการศกึษาและการแพทย์  

ดังนัน้บุคคลกลุ่มนีจ้ึงมีความสามารถทางด้านการช่าง เคร่ืองยนต์   การเกษตร  
ไฟฟ้า และเทคนิค  แตด้่อยความสามารถทางด้านสงัคมและการศกึษา  สรุปแล้ว บคุคลกลุ่มนีจ้ะ
มีพฤตกิรรมดงันี ้ 

1) ชอบอาชีพประเภทงาชา่งฝีมือและกลางแจ้ง แตไ่ม่ชอบอาชีพประเภทงานบริการ
การศกึษาและสงัคม  

2) เขาจะใช้ความสามารถท่ีเขามีแก้ปัญหาเก่ียวกบัการงานและเร่ืองอ่ืน ๆ  
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3) เขาจะรับรู้ตวัเองในฐานะผู้ มีความสามารถทางด้านเคร่ืองยนต์และกีฬา แตข่าด
ความสามารถทางด้านการเข้าสงัคม  

4) เขาจะนิยามสิ่งท่ีเป็นรูปธรรมและนิยามลกัษณะภายนอกของบคุคล  เช่น  เงิน 
อ านาจ  สถานภาพ และโดยเหตท่ีุมีความสนใจ  ความสามารถและคา่นิยมตา่งๆ ดงักล่าวข้างต้น 
บคุคลกลุ่มนีจ้ึงมีลกัษณะต่อไปนีคื้อ  ขีอ้าย  หวัอ่อน  เปิดเผย  จริงจงั  แข็งแรง  วตัถนุิยม  เป็น
ธรรมชาต ิเรียบๆ พากเพียร เสมอต้นเสมอปลาย เก็บตวั มัน่คง มธัยสัถ์ ไมค่ดิลกึ ไมห่มกมุน่  

อาชีพท่ีบุคคลกลุ่มนีส้นใจ  ได้แก่  ช่างไฟฟ้า  ช่างประปา  ช่างวิทยุ  ช่างท าบล็อค  
คนขบัรถขดุดนิ เป็นต้น  
 
2. บุคลิกภาพของผู้มีความสนใจอาชีพประเภทงานวิทยาศาสตร์และเทคนิค (Investigative)  

พนัธุกรรมและประสบการณ์ท าให้บคุคลกลุ่มนีช้อบประกอบกิจกรรมท่ี เก่ียวข้องกบั
การสงัเกตสญัลกัษณ์ การจดัระบบ การทดลองด้านกายภาพ ชีวภาพ และปรากฏการณ์ทาง
วฒันธรรม เพ่ือจะได้เข้าใจและควบคมุปรากฏการณ์นัน้ๆ แตไ่ม่ชอบกิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกับการ
ชกัชวน การเข้าสงัคม และการเลียนแบบ   

ดงันัน้บคุคลกลุม่นีจ้งึมีความสามารถทางด้านวิทยาศาสตร์และการค านวณ แตด้่อย
ความสามารถทางด้านการโฆษณาชกัชวน  สรุปแล้ว บคุคลกลุม่นีจ้ะมีพฤตกิรรมดงันี ้ 

1)  ชอบอาชีพประเภทงานวิทยาศาสตร์และเทคนิค และไม่ชอบอาชีพประเภทงาน
จดัการและค้าขาย  

2)  เขาจะใช้ความสามารถท่ีเขามีแก้ปัญหาเก่ียวกบัการงานและเร่ืองอ่ืน ๆ  
3)  เขาจะรับรู้ตวัเองในฐานะนกัวิชาการ เช่ือมัน่ในความคิดของตนเอง  มีความสามารถ

ทางด้านการค านวณและวิทยาศาสตร์ แตข่าความสามารถทางด้านการเป็นผู้น า  
4)  เขาจะมีคา่นิยมทางด้านวิทยาศาสตร์  และโดยเหตท่ีุมีความสนใจ ความสามารถ  

การรับรู้ตนเอง และค่านิยมต่าง ๆ ดงักล่าวข้างต้น บุคคลกลุ่มนีจ้ึงมีลกัษณะต่อไปนีคื้อ ชอบ
วิเคราะห์ รอบคอบ เป็นนักวิจารณ์ ใฝ่รู้ รักอิสระ ฉลาด เก็บตวั มีหลักการ อดทน เฉียบขาด               
มีเหตผุล ไว้ตวั   

อาชีพท่ีบุคคลกลุ่มนีส้นใจ ได้แก่ นักอุตุนิยมวิทยา นักชีววิทยา นกัเคมี นักฟิสิกส์ 
นกัเขียนบทความทางวิชาการ เป็นต้น 
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3. บุคลิกภาพของผู้มีความสนใจอาชีพประเภทงานบริการการศึกษาและสังคม (Social)  

พนัธุกรรมและประสบการณ์ท าให้บคุคลกลุ่มนีช้อบประกอบกิจกรรมท่ี เก่ียวข้องกบั
การให้ความรู้ การฝึกหดั การพฒันา การอนรัุกษ์ และการสัง่สอน แตไ่ม่ชอบกิจกรรมท่ีเก่ียวข้อง
กบัวตัถเุคร่ืองมือ เคร่ืองยนต์   

ดงันัน้  บคุคลกลุ่มนีจ้ึงมีความสามารถทางด้านมนษุยสมัพนัธ์  เช่น  งานประชาสมัพนัธ์ 
งานบริการวิชาการ แตด้่อยความสามารถด้านการช่างและเทคนิค สรุปแล้ว บคุคลกลุ่มนีจ้ะมี
พฤตกิรรมดงันี ้ 

1) ชอบอาชีพประเภทงานบริการการศกึษาและสงัคม แตไ่ม่ชอบอาชีพประเภทงาน
ชา่งฝีมือและกลางแจ้ง  

2) เขาจะใช้ความสามารถท่ีเขามีแก้ปัญหาเก่ียวกบัการงานและเร่ืองอ่ืน ๆ  
3) เขาจะรับรู้ตวัเองในฐานะคนท่ีชอบช่วยเหลือผู้ อ่ืน เข้าใจผู้ อ่ืน มีความสามารถ

ทางด้านการสอน แตข่าดความสามารถทางด้านเคร่ืองยนต์และวิทยาศาสตร์  
4) เขาจะมีคา่นิยมเก่ียวกบัปัญหาและกิจกรรมด้านสงัคมและการกีฬา และโดยเหตุ

ท่ีมีความสนใจ ความสามารถ การรับรู้ตนเอง และคา่นิยมตา่ง ๆ ดงักล่าวข้างต้น บคุคลกลุ่มนีจ้ึง
มีลกัษณะต่อไปนีคื้อ มีอ านาจ ให้ความร่วมมือ มีความเป็นหญิง มีไมตรีจิต กว้างขวาง ชอบ
บ าเพ็ญประโยชน์ มีอุดมคติ มีความคิดลึกซึง้ เมตตากรุณา จูงใจคนเก่ง  มีความรับผิดชอบ                   
ชอบเข้าสงัคม รู้จกักาลเทศะ มีความเข้าใจเพื่อนมนษุย์  

อาชีพท่ีบุคคลกลุ่มนีส้นใจ ได้แก่ ครู นักจิตวิทยา จิตแพทย์ นักสังคมสงเคราะห์                
ท่ีปรึกษาปัญหาสว่นตวั เป็นต้น  
 
4. บุคลิกภาพของผู้มีความสนใจอาชีพประเภทงานส านักงานและเสมียน (Conventional)  

พนัธุกรรมและประสบการณ์ท าให้บคุคลกลุ่มนีช้อบกิจกรรมท่ีเป็น รูปธรรม เป็นการ
จดัระบบหรือระเบียบ เช่น เก็บรายงาน จดัข้อมลู คดัลอกข้อมลู จดัหมวดหมู่รายงาน และข้อมลู
เก่ียวกบัตวัเลข แตไ่มช่อบกิจกรรมท่ีเป็นนามธรรม มีอิสระ ต้องค้นคว้า ไมเ่ป็นระบบแบบแผน  

ดังนัน้  บุคคลกลุ่มนีจ้ึงมีความสามารถทางด้านงานสารบรรณ การค านวณ                 
งานธุรกิจ แตด้่อยความสามารถทางด้านศลิปะ สรุปแล้ว บคุคลกลุม่นีจ้ะมีพฤตกิรรมดงันี ้ 

1) ชอบอาชีพประเภทงานส านกังานและเสมียน แตไ่ม่ชอบอาชีพประเภทงานศิลปะ 
ดนตรี และวรรณกรรม  

2) เขาจะใช้ความสามารถท่ีเขามีแก้ปัญหาเก่ียวกบัการงานและเร่ืองอ่ืน ๆ  
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3) เขาจะรับรู้ตวัเองในฐานะผู้ ชอบเลียนแบบ ชอบขัดระเบียบ มีความสามารถ
ทางด้านงานสารบรรณและตวัเลข แตข่าดความสามารถทางด้านศลิปะ  

4) เขาจะนิยมผู้ประสบความส าเร็จด้านงานธุรกิจและเศรษฐกิจ และโดยเหตท่ีุมี
ความสนใจ ความสามารถ การรับรู้ตนเอง และค่านิยมตา่ง ๆ ดงักล่าวข้างต้น บคุคลกลุ่มนีจ้ึงมี
ลกัษณะตอ่ไปนีคื้อ ชอบเลียนแบบ ยตุิธรรม วางท่า มีสมรรถภาพ ไม่ยืดหยุ่น มีหิริโอตปัปะ อ่อน
น้อม เรียบร้อย พากเพียร คลอ่งแคลว่ เจ้าระเบียบ เยือกเย็น ไมมี่จินตนาการ  

อาชีพท่ีบุคคลกลุ่มนีส้นใจ ได้แก่ นกับญัชี ผู้ดแูลสินค้าในสต๊อก ผู้ควบคมุเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ เสมียนจา่ยเงิน พนกังานจดค าให้การในศาล เป็นต้น  
 
5. บุคลิกภาพของผู้มีความสนใจอาชีพประเภทงานจัดการและค้าขาย (Enterprising)  

พนัธุกรรมและประสบการณ์ท าให้บคุคลกลุ่มนีช้อบประกอบกิจกรรมท่ี เก่ียวข้องกบั
การวางแผน หรือผลประโยชน์ด้านเศรษฐกิจ แต่ไม่ชอบกิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกับการสงัเกต เป็น
สญัลกัษณ์ หรือเป็นระเบียบแบบแผน  

ดงันัน้ บุคคลกลุ่มนีจ้ึงมีความสามารถทางด้านการเป็นผู้น า การประชาสัมพันธ์  
การชกัชวน แตด้่อยความสามารด้านวิทยาศาสตร์  สรุปแล้ว บคุคลกลุม่นีจ้ะมีพฤตกิรรมดงันี ้ 

1)  ชอบอาชีพประเภทงานจดัการและค้าขาย แตไ่ม่ชอบอาชีพประเภทงานวิทยาศาสตร์
และเทคนิค  

2)  เขาจะใช้ความสามารถท่ีเขามีแก้ปัญหาเก่ียวกบัการงานและเร่ืองอ่ืน ๆ  
3)  เขาจะรับรู้ตวัเองในฐานะผู้กว้างขวาง มีความเช่ือมัน่ในตนเอง เข้าสงัคมเก่ง              

มีความสามารถทางด้านการเป็นผู้น า การพดู แตด้่อยความสามารถทางด้านวิทยาศาสตร์  
4)  เขาจะนิยมผู้ มีความสามารถทางด้านการเมืองและเศรษฐกิจ และโดยเหตท่ีุมี

ความสนใจ ความสามารถ การรับรู้ตนเอง และค่านิยมตา่ง ๆ ดงักล่าวข้างต้น บคุคลกลุ่มนีจ้ึงมี
ลกัษณะตอ่ไปนีคื้อ ชอบเสียงภยั ทะเยอทะยาน กล้าโต้แย้ง น่าเช่ือถือ กระปรีก้ระเปร่า เปิดเผย 
ใจร้อน มองโลกในแง่ดี สนกุสนาน เช่ือมัน่ในตนเอง เข้าสงัคมง่าย ชา่งพดู  

อาชีพท่ีบคุคลกลุ่มนีส้นใจ ได้แก่ นกัธุรกิจ พ่อค้า แอร์โฮสเตส นายหน้า นกัจดัรายการ
โทรทศัน์ เป็นต้น  
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6. บุคลิกภาพของผู้มีความสนใจอาชีพประเภทงานศิลปะ ดนตรีและวรรณกรรม (Artistic)  

พนัธุกรรมและประสบการณ์ท าให้บคุคลกลุ่มนีช้อบประกอบกิจกรรมท่ี เก่ียวข้องกบั
นามธรรม เป็นอิสระ ไม่เป็นระเบียบแบบแผน แต่ไม่ชอบกิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกับรูปธรรม                     
เป็นระเบียบแบบแผน  

ดังนัน้ บุคคลกลุ่มนีจ้ึงมีความสามารถทางด้านศิลปะ ภาษา ดนตรี การละคร              
การเขียน แตด้่อยความสามารถด้านธุรกิจ งานสารบรรณ  สรุปแล้ว บคุคลกลุ่มนีจ้ะมีพฤติกรรม
ดงันี ้ 

1)  ชอบอาชีพประเภทงานศิลปะ ดนตรี และวรรณกรรม แตไ่ม่ชอบอาชีพประเภท
งานส านกังานและเสมียน  

2)  เขาจะใช้ความสามารถท่ีเขามีแก้ปัญหาเก่ียวกบัการงานและเร่ืองอ่ืน ๆ  
3)  เขาจะรับรู้ตวัเองในฐานะคนท่ีชอบแสดงออก มีความคิดริเร่ิม มีพรสวรรค์ มีความ

เป็นหญิง ไม่ชอบเลียนแบบ รักอิสระ มีความสามารถทางด้านศิลปะและดนตรี  การแสดง การเขียน 
การพดู  

4)  เขาจะนิยมผู้ มีความสามารถทางด้านการศึกษา และโดยเหตท่ีุมีความสนใจ 
ความสามารถ การรับรู้ตนเอง และค่านิยมต่าง ๆ ดงักล่าวข้างต้น บุคคลกลุ่มนีจ้ึงมีลกัษณะ
ตอ่ไปนีคื้อ จกุจิก ไม่มีระเบียบ เจ้าอารมณ์ มีความเป็นหญิง มีอดุมคติ เพ้อฝัน ไม่จริงจงั ใจร้อน 
รักอิสระ ชา่งคดิ ไมช่อบเลียนแบบ มีความคดิริเร่ิม  

อาชีพท่ีบุคคลกลุ่มนีส้นใจ ได้แก่ นักดนตรี นักประพันธ์ นักโฆษณา นักร้อง ผู้ ค้า
ศลิปวตัถ ุเป็นต้น 
 
 


