
บทที่ 2 
งานวิจัยที่เก่ียวของ 

ระบบการทําแผนงาน/โครงการ ของ อบต. แบบออนไลน เปนเคร่ืองมือที่ใชอํานวยความ

สะดวกใหกับองคกร ในการสรางเอกสาร และ รายงานของแผนงานตางๆ ไดอยางรวดเร็ว โดยระบบ

จะดึงขอมูลของแตละแผนงานจากระบบทองทุงไทย มาจัดรูปแบบของรายงาน ใหเปนไปตามความ

ตองการขององคกร โดยระบบจะจัดรูปแบบ และ Export ออกมาในรูปแบบของ Microsoft word file 

(Document file) เพื่อใหผูใชในองคกร สามารถปรับเปล่ียน ตัวหนังสือ หรือรูปแบบของการแสดงผล 

ไดตามความตองการ ซึ่งการพัฒนาระบบดังกลาวนี้ควรที่จะทําการศึกษาถึงความคิดเบ้ืองตน

เกี่ยวกับระบบสารสนเทศ การจัดการฐานขอมูล การเขียนโปรแกรมที่เกี่ยวของในการจัดสรางระบบ 

เพื่อใหเกิดความเขาใจในรายละเอียดของแนวคิดและทฤษฎี ดังตอไปนี้ 

2.1. แนวคิดและทฤษฎีเทคโนโลยีสารสนเทศและการพัฒนาระบบสารสนเทศ 

2.1.1. ความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศ 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2533: 8) เทคโนโลยสีารสนเทศ ไดแก เทคโนโลยี

ที่เกีย่วของกับการจัดหา จดัการ ประมวล จัดเก็บ เรียกใช แลกเปล่ียน หรือเผยแพร

สารสนเทศดวยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนกิส หรือการนําสารสนเทศและขอมูลไปปฏิบัติตาม

เนื้อหาของขอมูลนั้นๆ เพื่อบรรลุเปาหมายของผูใช และครอบคลุมถึงหลายๆ เทคโนโลยหีลัก 

อันไดแก เทคโนโลยดีานคอมพิวเตอรทัง้ฮารดแวร ซอฟตแวร และฐานขอมูล เทคโนโลยี

โทรคมนาคม  และเทคโนโลยีดานอิเล็กทรอนิกสตางๆอีกหลายชนิด 

ครรชิต มาลัยวงศ (2536: 116) กลาวถึงเทคโนโลยีสารสนเทศวาหมายถึง 

เทคโนโลยทีี่เกีย่วกับการนาํระบบคอมพิวเตอร ระบบส่ือสารโทรคมนาคม และความรูอ่ืน ที่

เกี่ยวของมาประยุกตใหเปนประโยชนทางดานการจัดการองคการ โดยมีวัตถุประสงคเพื่อ

เพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการดําเนนิงาน 

ชุมพล ศฤงคารศิริ (2540: 167) อธิบายวาเทคโนโลยีสารสนเทศ หมายถึง 

เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีการส่ือสาร ซึ่งเปนสวนประกอบสําคัญที่ชวยให

นักวิเคราะหระบบสามารถสรางระบบสารสนเทศที่ทันสมัยและมีความสลับซับซอนได 
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2.1.2. การใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ครรชิต มาลัยวงศ (2540: 30-31) ใหรายละเอียดวา เทคโนโลยีสารสนเทศ เปน

เคร่ืองมือราคาแพง และสวนมากไมอาจนํามาใชไดทนัที ตองพัฒนาความรูความเขาใจให

ผูใช จึงจะใชไดถูกตองและมีประสิทธิผล ตองมีการเปลี่ยนแปลงแกไขการดําเนนิงานประจํา

ที่คุนเคยมาเปนเวลานาน หรือแมแตอาจจะตองเปล่ียนแปลงวิถชีีวิต ความคิด และ

วัฒนธรรมองคกรดวย ดังนั้นการนาํเทคโนโลยีมาใชจงึเปนเร่ืองใหญ และตองเตรียมการ

โดยรอบคอบ บางองคกรยังขาดองคประกอบในการเตรียมคน เตรียมความคิดและเตรียม

กระบวนการทาํงานใหสอดคลองกับการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ  สําหรับเทคโนโลยี

สารสนเทศท่ีสําคัญที่นาจะมบีทบาทมากตอการพัฒนา คือ 

- เทคโนโลยีสํานักงานอัตโนมัติ 

- เทคโนโลยีฐานขอมูล 

- เทคโนโลยีระบบสารสนเทศ 

- เทคโนโลยีระบบเครือขาย 

2.1.3. ขั้นตอนการพัฒนาระบบงานสารสนเทศ 

โอภาส เอ่ียมสิริวงศ (2544: 26) ไดกลาวถึงการพัฒนาระบบงานสารสนเทศวา การ

พัฒนาระบบงานสารสนเทศ โดยทัว่ไปจะดําเนนิตามข้ันตอนตาง ๆ ทีก่ําหนดไวในวงจรการ

พัฒนาระบบ(System Development Life Cycle (SDLC)) ดังแสดงในรูปที่ 2.1 ซึ่งเปนวงจร

ที่แสดงถงึกิจกรรมตางๆ ในแตละข้ันตอน ต้ังแตเร่ิมจนกระทั่งสําเร็จ วงจรการพัฒนาระบบนี้

จะทาํใหเขาใจถึงกิจกรรมพืน้ฐาน และรายละเอียดตางๆ ในการพัฒนาระบบงานสารสนเทศ 

โดยประกอบไปดวยรายละเอียดของข้ันตอนตางๆ ดังนี ้

รูป 2.1  วงจรการพัฒนาระบบงานสารสนเทศ 
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1 ) กําหนดปญหา (Problem Definition) เปนข้ันตอนของการกําหนดขอบเขตของปญหา 

สาเหตุของปญหาจากการดําเนินงานในปจจุบัน ความเปนไปไดกับการสรางระบบใหม 

การกําหนดความตองการ (Requirements) ระหวางนักวิเคราะหระบบกับผูใชงาน โดย

ขอมูลเหลานี้ไดจากการสัมภาษณ การรวบรวมขอมูลจากการดําเนินงานตางๆ เพื่อทํา

การสรุปเปนขอกําหนด (Requirements Specification) ที่ชัดเจน ในข้ันตอนนี้หากเปน

โครงการที่มีขนาดใหญ อาจเรียกข้ันตอนนี้วา ข้ันตอนของการศึกษาความเปนไปได 

(Feasibility Study) 

2 ) การวิเคราะห (Analysis) เปนข้ันตอนของการวิเคราะหการดําเนินงานของระบบปจจุบัน 

โดยการนํา Requirement Specification ที่ไดมาจากข้ันตอนแรกมาวิเคราะหใน

รายละเอียด เพื่อทําการพัฒนาเปนแบบจําลองลอจิคัล (Logical Model) ซึ่ง

ประกอบดวย แผนภาพกระแสขอมูล (Data Flow Diagram) คําอธิบายการประมวลผล

ขอมูล (Process Description) และแบบจําลองขอมูล (Data Model) ในรูปแบบของ 

ER-Diagram ทําใหทราบถึงรายละเอียดข้ันตอนการดําเนินงานในระบบวาประกอบดวย

อะไรบาง มีความเกี่ยวของหรือมีความสัมพันธกับส่ิงใด 

3 ) การออกแบบ (Design) เปนข้ันตอนของการนําผลลัพธที่ไดจากการวิเคราะหทางลอจิ

คัล มาพัฒนาเปน Physical Model ใหสอดคลองกัน โดยการออกแบบจะเร่ิมจากสวน

ของอุปกรณและเทคโนโลยีตางๆ และโปรแกรมคอมพิวเตอรที่นํามาพัฒนา การ

ออกแบบจําลองขอมูล (Data Model) การออกแบบรายงาน (Output Design) และการ

ออกแบบจอภาพในการติดตอกับผูใชงาน (User Interface) การจัดทําพจนานุกรม

ขอมูล (Data Dictionary) โดยข้ันตอนของการออกแบบนี้จะมุงเนนการแกปญหา

อยางไร (How) แตสําหรับการวิเคราะหจะมุงเนนการแกปญหาอะไร (What) 

4 ) การพัฒนา (Development) เปนข้ันตอนของการพัฒนาโปรแกรมดวยการสรางชุดคําส่ัง

หรือเขียนโปรแกรมเพื่อการสรางระบบงาน โดยโปรแกรมที่ใชในการพัฒนาจะตอง

พิจารณาถึงความเหมาะสมกับเทคโนโลยีที่ใชงานอยูซึ่งในปจจุบันภาษาระดับสูงไดมี

การพัฒนาในรูปแบบของ 4GL ซึ่งชวยอํานวยความสะดวกตอการพัฒนารวมทั้งการมี 

CASE (Computer Aided Software Engineering) ตางๆ มากมายใหเลือกใชตาม

ความเหมาะสม 

 

 



9 

5 ) การทดสอบ (Testing) เปนข้ันตอนของการทดสอบระบบกอนที่จะนําไปปฏิบัติการใช

งานจริง ทีมงานจะทําการทดสอบขอมูลเบ้ืองตนกอน ดวยการสรางขอมูลจําลองเพื่อ

การทํางานของระบบหากมีขอผิดพลาดเกิดข้ึนก็จะยอนกลับไปในข้ันตอนของการ

พัฒนาโปรแกรมใหม โดยการทดสอบระบบนี้จะมีการตรวจสอบอยู 2 สวน คือ การ

ตรวจสอบรูปแบบภาษาเขียน (Syntax) และการตรวจสอบวัตถุประสงคงานตรงกับ

ความตองการหรือไม 

6 ) ข้ันตอนการติดต้ัง (Implementation) เปนข้ันตอนตอมาหลังจากที่ไดทําการทดสอบ จน

มีความมั่นใจแลววาระบบสามารถทํางานไดจริงและตรงกับความตองการของผูใชระบบ 

จากนั้นจึงดําเนินการติดต้ังระบบเพื่อใชงานจริงตอไป โดยกอนทําการติดต้ังระบบ ควร

ทําการศึกษาสภาพแวดลอมของพ้ืนที่ที่จะติดต้ัง เตรียมอุปกรณฮารดแวรและอุปกรณ

ทางการส่ือสารและเครือขายใหพรอม จากนั้นจึงดําเนินการลงโปรแกรมระบบปฏิบัติการ 

และแอปพลิเคชันโปรแกรมใหครบถวน 

7 ) การดูแลและบํารุงรักษา (Maintenance) เปนข้ันตอนของการปรับปรุงแกไขระบบ

หลังจากที่ไดมีการติดต้ังและใชงานแลว ในข้ันตอนนี้อาจเกิดปญหาของโปรแกรม (Bug) 

ซึ่งโปรแกรมเมอรจะตองรีบแกไขใหถูกตอง หรือเกิดจากความตองการของผูใชงานท่ี

ตองการเพิ่มโมดูลในการทํางานอ่ืนๆ  ซึ่ งทั้ งนี้ก็จะเ ก่ียวของกับ  Requirements 

Specification ที่เคยตกลงกันกอนหนาดวย ดังนั้นในสวนงานนี้จะคิดคาใชจายเพิ่ม

หรือไมอยางไร เปนเร่ืองของรายละเอียดที่ผูพัฒนาหรือนักวิเคราะหระบบจะตอง

ดําเนินการกับผูวาจางตอไป 

 

2.2. แนวคิดและทฤษฎรีะบบฐานขอมูล 

2.2.1. ระบบฐานขอมูล 

โอภาส เอ่ียมสิริวงศ (2545: 28) ระบบฐานขอมูลเปนแหลงหรือศูนยรวมของขอมลูที่

มีความสัมพันธ มีกระบวนการจัดหมวดหมูของขอมูลที่มีแบบแผน และถูกจัดเก็บไวอยาง

เปนระบบภายในฐานขอมูลชุดเดียวกัน โดยผูใชสามารถใชขอมูลมูลสวนกลางนี้เพื่อไป

ประมวลผลรวมกันได และสนับสนุนการใชฐานขอมูลรวมกันทําใหไมเกิดความซํ้าซอนใน

ขอมูลดังเชนระบบแฟมขอมูล 

สรรคใจ กล่ินดาว (2542: 43) ระบบฐานขอมูล เปนการรวบรวมขอมูลที่ไมซ้ําซอน

และสามารถใชรวมกันได หรือฐานขอมูลเปนการรวบรวมขอมูลที่มีสหสัมพันธ โดยมีความ
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ซ้ําซอนกันนอยที่สุด เพื่อนําไปใชในงานตางๆ ได หรือฐานขอมูล คือ โครงสรางการจัดเก็บ

ขอมูลที่ประกอบดวย เอนทิตี (Entity) หลายตัวซ่ึงเอนทิตีเหลานี้จะตองมีความสัมพันธกัน 

 

2.2.2. องคประกอบของระบบฐานขอมูล  

วุฒิพงศ พงศสุวรรณ ร.น. และวลัยพร จรนิเทศ (2543: 8-11) กลาววา 

องคประกอบที่สําคัญของระบบฐานขอมูลมี 4 ประการ คือ  

1 ) ขอมูล (Data) ขอมูลเปนส่ิงที่จาํเปนมากในระบบฐานขอมูล ในความเปนจริงนัน้ ทาง

กายภาพ (Physical) จะเปนการมองแบบตัวเลขดิจิตัล หรือ เลข 0 กับ 1 เปนหลัก และ

การเก็บขอมูลทางกายภาพจะใชการอางอิง กับพิกัดบนดิสก เปนหลัก ซึง่ยากในการ

บริหาร และการแกไขขอมูลเชน การเพิ่มขอมูลแทรกลงไป หรือการลบขอมูล จะตองใช

การเขียนโปรแกรมจํานวนมาก ดังนัน้ การนาํระบบจดัการฐานขอมลู ซึ่งจะทาํใหเรา

มองเหน็ภาพของขอมูลอยูในลักษณะของมุมมองตรรกกะซึ่งงายในความเขาใจมากกวา

นั้น 

2 ) ฮารดแวร (Hardware) หนวยเก็บความจําสํารอง (Secondary Storage) เปนที่เก็บ

ขอมูลโดยปกติอยูในรูปของจานแมเหล็ก และหัวอานที่สามารถอานขอมูลควรมี

ความเร็วในการอานสูงนอกจากนั้นตองมีอุปกรณพิเศษ เชน การดควบคุมตัวขับดิสก

เพื่อเพิ่มความรวดเร็วในการทํางานของซอฟทแวร เพื่อใหดําเนินการตามที่ตองการได 

หนวยประมวลผล (Processor) และหนวยความจําหลัก (Memory) เปนตัวชวยในการ

ทํางานของซอฟทแวร เพื่อใหดําเนินการตามที่ตองการได อุปกรณอ่ืนๆ เชน อุปกรณการ

เขารหัส อุปกรณการเช่ือมตอในระบบสื่อสารเพื่อชวยใหงานมีความปลอดภัย และ

ความสามารถในการทํางานจากระยะไกลได 

3 ) ซอฟตแวร (Software) เปนโปรแกรมที่ใชในการจัดการระบบฐานขอมูล หรือ DBMS 

(Database Management System) ซึ่งเปนการดําเนินการที่ทําใหผูใชสามารถเรียกดู

ขอมูลไดโดยไมตองคํานึงถึงลักษระทางกายภาพท่ีเก็บอยูจริงบนจานแมเหล็กที่เก็บอยู

จริง นอกจากนั้นยังดําเนินการจัดสรรพทรัพยากรขอมูล และแกไขปญหาการเกิดล็อค

คาง (Dead Lock) ตลอดจนเปนตัวกลางในการดําเนินการเช่ือมระหวางผูใชระบบ

ฐานขอมูลกับขอมูลดวยชุดคําส่ัง หรือภาษา SQL (Structured Query Language)  

4 ) ผูใชระบบฐานขอมูล (User)  ผูใชระบบจะสามารถแบงไดเปนระดับตางๆ ดังนี ้
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5 ) โปรแกรมเมอร (Programmer) เปนผูเขียนโปรแกรมพัฒนาระบบงานโดยใชภาษา

โปรแกรมตางๆ  

6 ) ผูใชบริการระบบ (End users) เปนบุคคลที่ดําเนินการโตตอบกับระบบฐานขอมูล ใน

ลักษณะของการ On-Line ผูใชบริการระบบนั้น 

7 ) ผูปฏิบัติการระบบ (Database Operator) เปนผูที่ดําเนินการปฏิบัติงานที่เกี่ยวเนื่องกับ

การดําเนินการใหบริการฐานขอมูล เชน ประมวลผลขอมูลหรือโปรแกรมตรวจสอบการ

เขาถึงขอมูลวาดําเนินการตามปกติหรือไม 

8 ) ผูบริหารระบบฐานขอมูล (Database Administrator หรือ DBA) เปนผูบริหารระบบ

จัดการฐานขอมูล ทําหนาที่จัดต้ัง รวบรวมขอมูล จัดสรรขอมูล และสิทธิตางๆ ตลอดจน

เวลาและมุมมอง (View) ของผูที่เกี่ยวของ ทําหนาที่เสมือนเปนนายทะเบียนของระบบ

นั่นเอง นอกจากนั้นบุคคลนี้ยังทําหนาที่เปนผูรับผิดชอบโดยตรงตอระบบฐานขอมูล

องคกร 
 

2.2.3. ระบบจัดการฐานขอมูล (Database Management System : DBMS) 
ระบบการจัดการฐานขอมูล หรือมกัเรียกยอๆ วา DBMS คือ โปรแกรมที่ใชเปน

เคร่ืองมือในการจัดการฐานขอมูล ซึ่งประกอบดวยฟงกชนัหนาที่ตางๆ ในการจัดการกับ

ขอมูล รวมทั้งภาษาที่ใชทาํงานกบัขอมูล โดยมักจะใชภาษา SQL ในการโตตอบระหวางกัน

กับผูใช เพื่อใหสามารถทําการกําหนด สราง การเรียกดู การบาํรุงรักษาฐานขอมูล รวมทั้ง

การจัดการควบคุมการเขาถงึฐานขอมูล ซึ่งถือเปนการปองกนัความปลอดภัยในฐานขอมูล 

เพื่อปองกันมิใหผูที่ไมมีสิทธกิารใชงานเขามาละเมิดขอมลูในฐานขอมลูที่เปนศูนยกลางได 

นอกจากนี ้ DBMS ยังมหีนาที่ในการรักษาความม่ันคงและความปลอดภัยของขอมูล การ

สํารองขอมูล และการเรียกคืนขอมูลในกรณีที่ขอมูลเกดิความเสียหาย 

ดังนัน้จึงสามารถกลาวโดยสรุปวา DBMS เปนโปรแกรมที่ใชโตตอบกับกับผูใชทัง้

บนแอปพลิเคชันโปรแกรมและฐานขอมูล ดังแสดงในรูป 2.2 
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รูป 2.2  การโตตอบระหวางผูใชงานกับฐานขอมูลโดยผาน DBMS 

 

 

ระบบจัดการฐานขอมูลสามารถกอใหเกิดความสะดวกตางๆ ดังตอไปน้ี 

1 ) อนุญาตใหผูใชงานสามารถกําหนด หรือสรางฐานขอมูลเพื่อกาํหนดโครงสรางขอมูล 

ชนิดขอมูลรวมทั้งการอนุญาตใหขอมูลทีก่ําหนดข้ึนสามารถบันทึกลงในฐานขอมูลได ซึ่ง

ในสวนนี้เรียกวา Data Definition Language (DDL) 

2 ) อนุญาตใหผูใชงานสามารถทําการเพิม่ (Insert) ปรับปรุง (Update) ลบ (Delete) และ

เรียกใช (Retrieve) ขอมูลจากฐานขอมูลได ซึ่งในสวนนี้เรียกวา Data Manipulation 

Language (DML)  

3 ) สามารถทําการควบคุมในการเขาถึงฐานขอมูล เชน 

- ความปลอดภัยของระบบ (Security system) โดยผูที่ไมมีสิทธิในการเขาถึงขอมูลใน

ฐานขอมูล จะไมสามารถเขามาใชงานขอมูลในฐานขอมูลได 

- ความคงสภาพของระบบ (Integrity system) ทําใหเกดิความถกูตองตรงกันในการ

จัดเก็บขอมูล 

- มีระบบการควบคุมการเขาถงึขอมูลพรอมกัน (Concurrency control system) 

กลาวคือ สามารถแชรขอมูลเพื่อบริการในการเขาถึงขอมูลพรอมๆ กันจากผูใชงาน

ในขณะเดียวกนัไดโดยไมกอใหเกิดความไมถูกตองของขอมูล 

- การกูคืนระบบ (Recovery control system) สามารถกูคืนขอมูลกลับมาไดในกรณี

ที่ฮารดแวร หรือซอฟตแวรเกดิความเสียหาย 

- การเขาถงึรายการตางๆ (User accessible catalog) ผูมาใชสามารถเขาถึงรายการ 

หรือรายละเอียดตางๆ ของขอมูลในฐานขอมูลได 
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สราวุธ ฐานุสรณ (2544) ระบบการจัดการฐานขอมูล เปนโปรแกรมที่ทําหนาที่เปน

ตัวกลางในการติดตอระหวางผูใช (User) กับฐานขอมูลเพื่อจัดการและควบคุมความถูกตอง 

ความซํ้าซอน และความสัมพันธระหวางขอมูลตางๆ ภายในฐานขอมูล ซึ่งตางจากระบบ

แฟมขอมูลที่ หนาที่เหลานี้จะเปนหนาที่ของโปรแกรมเมอร ในการติดตอกับขอมูลใน

ฐานขอมูลไมวาจะดวยการใชคําส่ังในกลุมคําส่ัง DML, DDL หรือโปรแกรมตางๆ ทุกคําส่ังที่

ใชกระทํากับขอมูลจะถูกโปรแกรม DBMS นํามาแปล (Compile) เปนการกระทํา 

(Operation) ตางๆ ภายใตคําส่ังนั้นๆ เพื่อนําไปกระทํากับตัวขอมูลภายในฐานขอมูลตอไป 

สําหรับสวนการทํางานตางๆ ภายในโปรแกรม DBMS ที่ทําหนาที่ในการแปลคําส่ังไปเปน

การกระทําตางๆ ที่จะกระทํากับขอมูลนั้นประกอบดวยสวนการทํางานตางๆ ดังนี้ 

1 ) Database Manager 

เปนสวนที่ทําหนาที่กําหนดการกระทําตางๆ ใหกับสวน File Manager เพื่อไป

กระทํากับขอมูลที่เก็บอยูในฐานขอมูล (File Manager เปนสวนที่ทําหนาที่บริหาร และ

จัดการกับขอมูลที่เก็บอยูในฐานขอมูลในระดับกายภาพ) 

2 ) Query Processor 

เปนสวนที่ทําหนาที่แปลงประโยคคําส่ังของ Query Language ใหอยูในรูปแบบของ

คําส่ังที่ Database Manager เขาใจ 

3 ) Data Manipulation Language Precompiler 

เปนสวนที่ทาํหนาที่แปล (Compile) ประโยคคําส่ังของกลุมคําส่ัง DML ใหอยูใน

รูปแบบที่สวน Application Programs Object Code จะนาํไปเขารหัสเพื่อสงตอไปยังสวน 

Database Manager ในการแปลประโยคคําส่ังของกลุมคําส่ัง DML ของสวน Data 

Manipulation Language Precompiler นีจ้ะตองทาํงานรวมกับสวน Query Processor 

4 ) Data Definition Language Precompiler 

เปนสวนที่ทาํหนาที่แปล (Compile) ประโยคคําส่ังของกลุมคําส่ัง DDL ใหอยูใน

รูปแบบของ Meta Data ที่เก็บอยูในสวน Data Dictionary ของฐานขอมูล (Meta Data 

ไดแก รายละเอียดที่บอกถงึโครงสรางตางๆ ของขอมูล) 
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5 ) Application Programs Object Code 

เปนสวนที่ทาํหนาที่แปลงคําส่ังตางๆ ของโปรแกรม รวมทั้งคําส่ังในกลุมคําส่ัง DML 

ที่สงตอมาจากสวน Data Manipulation Language Procompiler ใหอยูในรูปของ Object 

Code ที่จะสงตอไปให Database Manager เพื่อกระทํากับขอมูลในฐานขอมูลทั้ง 5 สวน

ของโปรแกรม DBMS สามารถแสดงดวยแผนภาพไดดังรูป 

 

 

รูป 2.3  สวนประกอบในการทํางานของ DBMS 
 

โปรแกรม DBMS ไดถูกพัฒนาข้ึนมาเพื่อแกปญหาทางดาน Data Independence 

ที่ไมมีในระบบแฟมขอมูล ดังนั้นจึงมีความเปนอิสระจากทั้งตัว Hardware และตัวขอมูล

ภายในฐานขอมูล กลาวคือ โปรแกรม DBMS จะมีการทํางานที่ไมข้ึนกับรูปแบบ (Platform) 

ของตัว Hardware ที่นํามาใชกับระบบฐานขอมูล รวมทั้งมีรูปแบบในการอางถึงขอมูลที่ไม

ข้ึนอยูกับโครงสรางทางกายภาพของขอมูล ดวยการใช Query Language ในการติดตอกับ

ขอมูลในฐานขอมูลแทนคําส่ังของภาษาคอมพิวเตอรในยุคที่ 3 สงผลใหผูใชสามารถเรียกใช

ขอมูลจากฐานขอมูลโดยไมจําเปนตองทราบถึงประเภทของขอมูล หรือขนาดของขอมูลนั้น 

หรือสามารถกําหนดลําดับที่ของ Field ในการแสดงผล ไดโดยไมตองคํานึงถึงลําดับที่จริง

ของ Field นั้น 
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หนาที่ของ DBMS มีดังตอไปนี้ 

1 ) ทําหนาที่แปลงคําส่ังที่ใชจัดการกับขอมูลภายในฐานขอมูล ใหอยูในรูปแบบที่ฐาน 

ขอมูลเขาใจ 

2 ) ทําหนาที่ในการนําคําส่ังตางๆ ซึ่งไดรับการแปลแลว ไปส่ังใหฐานขอมูลทํางาน เชน การ

เรียกใชขอมูล (Retrieve) การจัดเก็บขอมูล (Update) การลบขอมูล (Delete) การเพิ่ม

ขอมูล (Add) เปนตน 

3 ) ทําหนาที่ปองกันความเสียหายที่จะเกิดข้ึนกับขอมูลภายในฐานขอมูล โดยจะคอย

ตรวจสอบวาคําส่ังใดที่สามารถทํางานได และคําส่ังใดที่ไมสามารถทํางานได 

4 ) ทําหนาที่รักษาความสัมพันธของขอมูลภายในฐานขอมูลใหมีดวามถูกตองอยูเสมอ 

5 ) ทําหนาที่เก็บรายละเอียดตางๆ ที่เกี่ยวของกับขอมูลภายในฐานขอมูลไวใน Data 

Dictionary ซึ่งรายละเอียดเหลานี้จึงมักจะถูกเรียกวา “ขอมูลของขอมูล” (MetaData) 

6 ) ทําหนาที่ควบคุมใหฐานขอมูลทํางานไดอยางถูกตองและมีประสิทธิภาพ 
 

2.2.3. การออกแบบฐานขอมูล 
พรรณิภา ไพบูลยนิมิตร (2544) กลาวไววา การออกแบบฐานขอมูล หมายถึง การ

วิเคราะหหาเอนทิตี หรือรีเลชัน (Relation: Table) การวิเคราะหหาแอททิบิวตและคียของ

เอนทิตีหรือรีเลชัน รวมไปถึงการออกแบบความสัมพันธระหวางเอนทิตีหรือรีเลชัน การ

ออกแบบฐานขอมูลจะเกิดข้ึนหลังจากที่ทราบแลววาระบบงานใหมนั้นตองการอะไร มีการ

ออกรายงานอยางไรบาง การใชขอมูลอะไรบาง แหลงขอมูลมาจากที่ใด การออกแบบ

ฐานขอมูลในที่นี้ แบงออกเปน 3 ระดับคือ  

1 ) การออกแบบฐานขอมูลในระดับความคิด (Conceptual Database Design)  

เปนการออกแบบฐานขอมูลในลักษณะของแผนภาพ เชนการใช โมเดลแบบ E-R 

(Entity Relation Diagram) ซึ่งเปนการแสดงเอนทิตีทั้งหมดที่มีอยูในฐานขอมูล การแสดง

ความสัมพันธระหวางเอนทิตีออกมาในรูปแบบของแผนภาพ ทําใหเราสามารถมองเห็น

ความสัมพันธของระบบไดโดยงาย นอกจากนี้ แผนภาพนี้ยังแยกออกจาก ระบบการจัดการ

ฐานขอมูล(DBMS) อยางชัดเจน โดยไมสนใจวา DBMS ที่จะนํามาใชนั้นมีระบบการทํางาน

เปนอยางไร รวมทั้งยังไมข้ึนกับอุปกรณทางคอมพิวเตอรดวยเพราะเปนเพียงการแสดง

ความสัมพันธระหวางเอนทีตีเทานั้น 
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การออกแบบฐานขอมูลในข้ันตอนนี้ยังไมสมารถนําไปปฏิบัติงานไดจริง เรายังตอง

นําแผนภาพท่ีไดไปแปลงเปนแผนภาพในรูปแบบอื่นที่ ระบบการจัดการฐานขอมูล เลือกใช 

เชน ถาระบบการจัดการฐานขอมูล เลือกใชฐานขอมูลแบบเชิงสัมพันธก็ตองแปลงแผนภาพ

ที่ไดเปน รูปแบบของรีเลชันที่นอรมอลไลซ (Normalization) 

2 ) การออกแบบฐานขอมูลในระดับตรรกะ (Logical Database Design) 

  การออกแบบในระดับนี้ไมจําเปนตองมีการเขียนแผนภาพ E-R สามารถออกแบบ

ฐานขอมูลในระดับตรรกะนี้ไดทันที หลังจากที่วิเคราะหความตองการของผูใช เรียบรอยแลว 

โดยการใชโมเดลฐานขอมูลที่ สอดคลองกับระบบการจัดการจัดการฐานขอมูล (DBMS) ซึ่ง

จะเห็นวาการออกแบบในระดับนี้ไมจําเปนตองออกแบบในระดับความคิด ซึ่งเปนวิธีที่นิยม

ใชกันมากพอสมควรเหมาะสําหรับระบบงานขนาดเล็ก แตทั้งนี้ตองทราบกระบวนการในการ

ออกแบบเปนอยางดี จึงจะสามารถออกแบบไดอยางสมบูรณแบบมากที่สุด 

3 ) การออกแบบขอมูลในระดับกายภาพ (Physical Database Design) 

  เปนการออกแบบฐานขอมูลที่เกี่ยวของกับส่ือบันทึกขอมูลมากที่สุด เพื่อเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการเขาถึงขอมูล เชนการเลือกใช ส่ือบันทึกขอมูล การเลือกวิธีการ

ประมวลผลขอมูล การเลือกวิธีการหาตําแหนงจัดเก็บขอมูล การรวบรวมขอมูลที่มี

ความสัมพันธกันไวในส่ือบันทึกขอมูลอันเดียวกัน รวมทั้งเวลาที่ใชในการประมวลผลขอมูล 

เปนตน  

การออกแบบฐานขอมูลทั้ง 3 ระดับที่กลาวมาแลว การออกแบบฐานขอมูลขอมูลใน

ระดับกายภาพ เปนการออกแบบฐานขอมูลที่ขาดเสียมิไดเพราะการพิจารณาถึงส่ือบันทึก

ขอมูลเปนปจจัยสําคัญของการประมวลผลขอมูลดวยคอมพิวเตอร สําหรับการออกแบบ

ฐานขอมูลในระดับความคิดนั้นอาจจะไมจําเปนก็ไดโดยใชการออกแบบฐานขอมูลในระดับ

ตรรกะแทน แตในระบบงานขนาดใหญแลวการออกแบบฐานขอมูลในระดับความคิดนั้นจะ

ชวยใหการมองระบบฐานขอมูลไดชัดเจนยิ่งข้ึนรวมทั้งการแกไขปญหาที่เกิดข้ึนกระทําได

รวดเร็วกวา 

2.2.4. ฐานขอมูลเชิงสัมพนัธ 
เว็บไซต http://www.aspchapter.com/knowledcenter/ วันที่ 7 เมษายน พ.ศ. 

2547 ไดใหความหมายของ ฐานขอมูลเชงิสัมพันธ วา ฐานขอมูลเชงิสัมพันธเปนฐานขอมูลที่

มีการจัดเก็บขอมูลเปนแถว และคอลัมนในลักษณะตารางสองมิติ โดยที่คอลัมนหรือแเอททริ

บิวตในตารางตาง ๆ ไดมีการออกแบบและผานการทาํใหเปนบรรทดัฐาน (Normalized) 
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ทั้งนี้เพื่อลดความซํ้าซอน ความผิดพลาดทีเ่กิดจากการเพิ่ม ลบ หรือปรับปรุงขอมูล และทํา

ใหการจัดการฐานขอมูลเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ  

ฐานขอมูลที่ถกูตองนัน้จะตองไมมีขอมูลซ้าํซอน เพราะจะทําใหเสียพืน้ที่ในการ

จัดเก็บและยากตอการตรวจสอบคนหาและแกไข ประโยชนของฐานขอมูลที่ไดรับการ

ออกแบบมาอยางดีอีกอยางก็คือ ทาํใหสามารถมองเหน็ภาพรวมของระบบการทํางาน

ทั้งหมดได ซึ่งจะชวยทําใหเกิดมองเห็นแนวทางการพฒันาและปรับปรุงระบบงานนัน้ๆ ไดดี

ยิ่งข้ึน 

  
2.3. แนวคิดและทฤษฎีเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต 

2.3.1. กาวสูยุคอินเทอรเน็ต 
ธวัชชัย  ศรีสุเทพ (2544 : 11) ไดกลาวถึงการ กาวสูยุคอินเทอรเน็ตวา อินเทอรเน็ต

เปนระบบส่ือสารที่กําลังไดรับความนิยมไปทั่วโลก แมกระทั่งประเทศไทยในปจจุบันก็มีการ

ใชอินเทอรเน็ตกันแพรหลายในหนวยราชการ และองคกรธุรกิจตางๆ โดยไดรับความสนใจ

จากกลุมผูใชทุกระดับมากข้ึนเร่ือยๆ โดยเฉพาะนักเรียนและนักศึกษา จากความนิยมใช

อินเทอรเน็ตที่เพิ่มมากข้ึนอยางรวดเร็วนี้  ทําใหหลายหนวยงานจําเปนตองพัฒนาเว็บไซต

ข้ึนมาอยางหลีกเล่ียงไมได เราจึงเห็นเว็บไซตตางๆ ในทุกวงการเกิดข้ึนมากมาย ทั้งที่มี

คุณภาพและไมมีคุณภาพตามความรูและความสามารถของผูออกแบบ  แตอยางนอยก็เปน

การแสดงตัวบนอินเทอรเน็ตไดสําเร็จข้ันหนึ่งแลว 

การที่จะสรางเว็บไซตข้ึนมาสักแหงหนึ่งนั้นจะตองมีเปาหมายที่แนนอนไมใชเพราะ

คนอ่ืนเคามีกันเลยอยากมีเว็บกับเคาบาง หรืออาจจําเปนตองสรางเว็บไซตข้ึนมาตามคําส่ัง

ของผูบังคับบัญชาโดยไมมีเปาหมายที่ชัดเจน  ซึ่งจะทําใหเว็บนั้นไมมีประโยชนอะไรกับผูใช

และไมมีใครเขามาใชบริการ  นอกจากนั้นถาคุณสรางเว็บข้ึนมาสําเร็จแลวแตไมสนใจคอย

มาดูแลปรับปรุงใหดีข้ึนอยูเสมอ เว็บนั้นก็ยิ่งมีความหมายลดลงไปเร่ือยๆ  การยึดหลักในการ

ออกแบบเว็บไซตที่ถูกตอง  ต้ังแตข้ันตอนแรกในการกําหนดเปาหมายของเว็บไซตไปจนถึง

การใสใจในรายละเอียดตางๆ จะเปนปจจัยสําคัญที่ชวยใหเว็บไซตของคุณประสบ

ความสําเร็จไดตามที่หวังไว 

  
2.3.2. เทคโนโลยีเว็บเพจ  

เว็บไซต http://www.nectec.or.th/courseware/internet/web-tech/0001.html  

วันที่ 7 เมษายน พ.ศ. 2547 ไดใหความหมายของ เทคโนโลยีเว็บเพจ วา การนําเสนอขอมูล

ในระบบเวิลดไวดเว็บ พัฒนาข้ึนมาในชวงปลายป 1989 โดยทีมงานจาก หองปฏิบัติการทาง
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จุลภาคฟสิกสแหงยุโรป (EuropeanParticle Physics Labs) หรือที่รูจักกันในนาม CERN 

(Conseil European pour la Recherche Nucleaire) ประเทศสวิตเซอรแลนด และไดมีการ

พัฒนาภาษา ที่ใชสนับสนุน การเผยแพรเอกสาร ของนักวิจัย หรือเอกสารเว็บ (Web 

Document) จากเคร่ืองบริการ (Server) ไปยังสถานที่ตางๆ ในระบบเวิลดไวดเว็บ เรียกวา 

ภาษาเอชทีเอ็มแอล (HyperText Markup Language) 

การเผยแพรขอมูลทางอินเทอรเน็ต ผานส่ือประเภทเว็บเพจ (WebPage) เปนที่นิยม

กันอยางสูงในปจจุบัน ไมเฉพาะขอมูลโฆษณาสินคา ยังรวมไปถึงขอมูลทางการแพทย การ

เรียน งานวิจัยตางๆ เพราะเขาถึงกลุมผูสนใจไดทั่วโลก ตลอดจนขอมูลที่นําเสนอออกไป 

สามารถเผยแพรไดทั้งขอมูลตัวอักษร ขอมูลภาพ ขอมูลเสียง ภาพเคลื่อนไหว มีลูกเลนและ

เทคนิคการนําเสนอที่หลากหลาย อันสงผลใหระบบเวิลดไวดเว็บเติบโตเร็วเปนอันดับหนึ่งใน

รูปแบบบริการ ที่ไดรับความนิยมสูงสุด ของระบบอินเทอรเน็ต 

ลักษณะเดนของการนําเสนอขอมูลเว็บเพจ คือ สามารถเช่ือมโยงขอมูล ไปยังจดุ

อ่ืนๆ บนหนาเว็บได ตลอดจนสามารถ เช่ือมโยงไปยังเว็บอ่ืนๆ ในระบบเครือขาย อันเปน

ที่มาของคําวาไฮเปอรเท็กซ  หรือขอความที่มีความสามารถมากกวา ขอความปกตินั่นเอง จึง

มีลักษณะคลายกับวาผูอานเอกสารเว็บ สามารถโตตอบกับเอกสารนั้นๆ ดวยตนเอง 

ตลอดเวลาทีม่กีารใชงาน 

  ดวยความสามารถดังกลาวขางตน จึงมีผูใหคํานยิาม Web ไวดังนี ้

 "World Wide Web as a global, interactive, cross-platform, distributed, 

graphical hypertext information system that runs over the Internet."  

• The Web is a Graphical Hypertext Information System. การนําเสนอขอมูล

ผานเว็บ เปนการนําเสนอดวยขอมูลที่สามารถเรียกหรือโยงไปยังจุดอ่ืนๆ ในระบบ

กราฟก ซึ่งทําใหขอมูลนั้นๆ มีจุดดึงดูดใหนาเรียกดู  

• The Web is interactive.การทํางานบนเว็บเปนการทํางานแบบโตตอบกับผูใชโดย

ธรรมชาติอยูแลว ดังนั้นเว็บจึงเปนระบบ Interactive ในตัวมันเอง เร่ิมต้ังแตผูใชเปด

โปรแกรมดูผลเว็บ (Browser) พิมพชื่อเรียกเว็บ (URL : Uniform Resource 

Locator) เมื่อเอกสารเว็บแสดงผลผาน เบราเซอร ผูใชก็สามารถคลิกเลือกรายการ 

หรือขอมูลที่สนใจ อันเปนการทํางานแบบโตตอบไปในตัวนั่นเอง 
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2.4. แนวความคิดและทฤษฎโีปรแกรมคอมพิวเตอรที่เกี่ยวของ 
 

2.4.1. ไมโครซอฟตเอสคิวแอล 2000 (MSSQL) 
เว็บไซต http://www.bopp.go.th/web_SQL/ วันที่ 7 มิถุนายน พ.ศ. 2550  ไดให

ความหมายของ ไมโครซอฟตเอสคิวแอล 2000 วา เปนโปรแกรมจัดการฐานขอมูลระดับ

เซิรฟเวอรที่มีขีดความสามารถในการรองรับขอมูลขนาดใหญที่ชวยใหการบริหารจัดการ

ฐานขอมูลมีประสิทธิภาพ รวดเร็ว สนองตอบตอความตองการขององคกรขนาดใหญ 

          SQL Server 2000 เปนระบบฐานขอมูลและโซลูชั่นการวิเคราะหที่สมบูรณแบบ ซึ่ง

นําเสนอความนาเช่ือถือและประสิทธิภาพ ดานการขยายระบบที่เว็บและองคกรธุรกิจ

ตองการ ดวยการรองรับ XML และ HTTP ทําใหการเขาถึงและการแลกเปล่ียนขอมูลนั้นทํา

ไดงายข้ึน ในขณะที่ความสามารถในการวิเคราะหอันทรงพลังยังชวยเพิ่มคุณคาของขอมูล 

และดวยความพรอมของระบบที่ดีข้ึน ทําใหความสามารถในการทํางานอยางตอเนื่อง ของ

ระบบนั้นสูงข้ึน, จัดการกับงานในแตละวันโดยอัตโนมัติไดดีข้ึน รวมทั้งปรับปรุงเคร่ืองมอืดาน

การเขียนโปรแกรม และการพัฒนาความเร็วดานการบริการไดดีข้ึนเชนกัน 

          SQL Server 2000 ประกอบไปดวยเวอรชั่นตาง ๆ ดังตอไปนี้ 

          - Personal Edition เปนระบบจัดการฐานขอมูลที่ใชไดเฉพาะเคร่ืองสวนตัวเทานั้น () 

ไมสามารถใชงานรวมกับ SQL Server 2000 เวอรชั่นอ่ืนไดโดยตรง สวนใหญนิยมนํามาใช

ในการทดสอบการเขียนแอพพลิเคช่ัน ใชติดต้ังบน Windows 9x, ME, XP 

          - Standard Edition เปนระบบจัดการฐานขอมูลที่สามารถรองรับเซิรฟเวอรไดสูงสุด

ถึง 4 CPU และอางหนวยความจําไดถึง 2 GB นิยมนํามาใชงานกับองคกรขนาดใหญ ตอง

ติดต้ังบน Windows NT 4, 2000 หรือ 2003 Server แตถาติดต้ังบน Windows 9x, ME, XP 

จะติดต้ังใหเฉพาะสวนที่เปน Client Tools หรือ Connectivity เทานั้น 

          - Enterprise Edition เปนระบบจัดการฐานขอมูลที่สามารถรองรับเซิรฟเวอรไดสูงสุด

ถึง 32 CPU และอางหนวยความจําไดถึง 64 GB นิยมนํามาใชงานกับองคกรที่มีขนาดใหญ

และมีสาขามากมาย เพราะมีระบบสนับสนุนการทํางานมากมาย เชน การทํา Data Mining, 

Data Warehouse เปนตน ตองติดต้ังบน Windows NT 4, 2000 หรือ 2003 Server เทานั้น 

 
2.4.2. ดอทเน็ต (.NET ) 

เว็บไซต http://www.aspchapter.com/knowledcenter/?categoryid=18 วันที่ 7 

เมษายน พ.ศ. 2547 ไดใหความหมายของ ดอทเน็ต วา .NET เปนกรอบการทํางาน 

(Framework) อันใหมของไมโครซอฟท ที่ครอบคลุมทั้งสวนของผูใช ธุรกิจ และนักพัฒนา 
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โดยมีการขยายกรอบการทํางานจากจุดเดิมคือวินโดวสที่เนนเพียงเคร่ืองคอมพิวเตอร(PC 

ทั้งที่เปนไคลเอนตและเซิรฟเวอร) มาเปนการทําโซลูชัน (Solution) ที่สามารถใชงานที่ไหนก็

ได เวลาใดก็ได และบนอุปกรณใด ๆ ก็ได (Anywhere, Any time and on Any Devices) ส่ิง

ที่สําคัญของ .NET คือ เครือขายคอมพิวเตอรซึ่งอินเตอรเน็ตก็เปนหนึ่งในเครือขายหลักที่ใช

ใน .NET และมีการขยายขอบเขตการมองระบบปฏิบัติการ และซอฟตแวรใหกวางยิ่งข้ึน โดย

ถือวาอินเตอรเน็ตนั้นคือระบบปฏิบัติการ (Operating System) และเว็บไซต (ซึ่งใหบริการ

หนึ่ง ๆ) เปนซอฟตแวรของระบบปฏิบัติการ (อินเตอรเน็ต) แตแทนที่จะเรียกวาซอฟตแวร

อยางเดิม ก็เรียกใหมวาเปนเซอรวิส (Services) หรือเว็บเซอรวิส (Web Services) แทน  

ตัวอยางของกรณีดังกลาวคือ เราในฐานะผูพัฒนาเว็บไซต ไปดึงเอาเซอรวิสตาง ๆ 

เชน เคานเตอร ฐานขอมูล และหองสนทนา จากเว็บไซตอ่ืน ๆ จากน้ันเพิ่มเติมรายละเอียด

อีกนิดหนอยสําหรับเว็บไซตเรา เพียงเทานี้ก็มีบริการใหมใหผูเขามาเยี่ยมชมไดแลว ในความ

ฝนของ .NET จะมีบริการใหนักพัฒนาเลือกใชมากมาย นักพัฒนาก็เพียงเรียกใชและ

ประกอบโซลูชันออกมาใหดีและเหมาะสมเทานั้น ฉะนั้นในมุมมองของนักพัฒนา (ระดับทั่ว 

ๆ ไป) การสรางโซลูชันก็จะงายข้ึน อีกทั้งสามารถใบริการโซลูชันของตนกับผูใช โดยผาน

เครือขายคอมพิวเตอรหรืออินเตอรเน็ตได ในขณะที่ไมตองไปกังวลวาเซอรวิสตาง ๆ ที่นํามา

ประกอบนั้นอยูที่ไหนหรือตองไปนั่งเขียนโปรแกรมเพื่อจัดการเร่ืองเน็ตเวิรกอีก นักพัฒนา

เพียงรูวาเซอรวิสมันทําอะไรใหไดบาง มีขอจํากัดอยางไร จากนั้นก็ประกอบและปรับตาง

บางอยางใหเหมาะสมเทานั้น  

สําหรับ .NET ในมุมมองของผูใชก็เพียงแตเรียกใชบริการเทานั้น บริการตาง ๆ ก็จะ

วิ่งเขามาใหบริการถึงที่ โดยที่อุปกรณที่ผูใช ๆ นั้นก็ไมไดจํากัดอยูเฉพาะคอมพิวเตอร แตจะ

มีการขยายไปถึงโทรศัพทมือถือ คอมพิวเตอรพกพา และอุปกรณอ่ืน ๆ ที่สามารถติดตอกับ

เครือขายคอมพิวเตอรได บริการตาง ๆ ที่นําเสนอมาใหนั้นกจะนําเสนอในรูปแบบที่

เหมาะสมกับอุปกรณของผูใช ยกตัวอยางเชน ตองการจะซ้ือดอกไมของจากรานคาบน

อินเตอรเน็ต ถาใชคอมพิวเตอรก็อาจมีรูปภาพซับซอนสวยงาม แตถาใชโทรศัพทมือถือซึ่งมี

หนาจอเล็กกวามาก ก็จะมีขนาดและรูปแบบและรายละเอียดของการนําเสนอที่แตกตางกัน

ไป (ในขณะที่ทางฝงรานคานั้นอาจใชขอมูลจากฐานขอมูลเพียงอยางเดียว)  

อีกหนอยสําหรับผูใช เวลาจะใชซอฟตแวรก็อาจไมจําเปนตองซื้อซอฟตแวรทุกตัวมา

ใช อาจมีการเชาเซอรวิสแทน โดยเมื่อจะใชก็เรียก ระบบก็จะวิ่งเขาไปดึงบริการมาจากศูนย

ตาง ๆ เมื่อใชงานเสร็จก็จบ และเก็บเงินจากการใชนั้น ตัวอยางหนึ่งที่เราอาจใชงานกัน

ประจํา แตวาไมไดรูสึกแปลกอะไรเพราะยังใชงานฟรีอยู (แตจริง ๆ ไมฟรีที่เดียวเพราะเขามี

การอัดโฆษณาสงมาใหเราดูตลอดดวย) คือบริการเว็บเบสอีเมล เชน Hotmail เปนตน เรา
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เพียงเรียกใช เราไมรูและไมจําเปนตองรูเลยวาระบบพาสปอรต (ซึ่งใชตรวจสอบผูใช) นั้นอยู

ที่ไหน เขาเก็บขอมูลของเราอยางไร ใชฐานขอมูลอะไร อยูบนระบบปฏิบัติการอะไร เรากําลัง

ใชบริการจากเคร่ืองใดในโลก ในฐานะผูใชเราไมตองรับภาระเร่ืองการอัพเดตซอฟตแวร ทาง

ศูนยจัดการใหเราเสร็จสรรพ (นี่เปนสาเหตุหนึ่งที่ทําให Hotmail บางชวงทํางานไดไมเร็ว

เพรามีการอัพเดตบริการใหม ๆ อยูเปนประจํา)  

 
2.4.3. ดอทเน็ตเฟรมเวิรค (.NET Framework ) 

เว็บไซต www.gits.net.th/archives/document/netframework.doc  วันที่ 7 

เมษายน พ.ศ. 2547 ไดใหความหมายของ ดอทเน็ตเฟรมเวิรค วา Net Framework คือ โครง

รางการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร ที่ถูกออกแบบมาเพื่อใหอํานวยความสะดวกในการ

พัฒนาโปรแกรมสมัยใหม ที่ใชงานในระบบเคร่ือขาย (Internet, Intranet, Mobile Devices, 

ฯลฯ)  Bill Gates และ Steve Ballmer ไดบรรยายสรุปวิสัยทัศน ที่เกี่ยวกับ .Net เอาไว 3 ขอ

หลัก ๆ ไดแก 

1 ) การพัฒนาโปรแกรมในรูปแบบของ Web Service จะเปนหัวใจหลักในการขับเคล่ือน

โปรแกรมตาง ๆ ที่ใชงานบน Internet.  Web Service จะชวยใหการติดตอสื่อสาร

ระหวาง application บน Internet นั้นงายข้ึน และเปนระบบมากยิ่งข้ึน 

2 ) Web Service ข้ันพื้นฐานเชน การตรวจสอบ user ที่ log in เขาสูระบบ จะถูกพัฒนาให

เปนมาตรฐาน และสามารถนําไปใชไดทั่วไปบน Internet 

3 ) PC (desktop, notebook) และ Mobile Device ที่ตอเชื่อมกับ Internet ได เชน PDA 

และ โทรศัพทมือถือ จะมีบทบาท และประโยชนมากข้ึนไปอีก เมื่อสามารถติดตอใชงาน

โปรแกรมตาง ๆ บน Internet ได 

 

ยกตัวอยางงาย ๆ จากภาพยนตรเร่ือง The 6th Day ตอนที่ พระเอก อารโนลด เอา

นิ้วโปงประทับไปที่หนาจอในรถแทกซ่ี  Web Service ก็เกิดข้ึนในทันที เร่ิมจาก ระบบ

ตรวจสอบลายนิ้วมือซึ่งใหบริการตรวจสอบวา ลายนิ้วมือของผูโดยสารน้ันเปนใคร (User-

Authentication Web Service)  พอทราบแลววาเปนใคร ระบบก็จะสงขอมูลไปยังบริษัทที่

ใหบริการรถแทกซ่ี ซึ่งจะทําการคิดคํานวนคาบริการ และสง request ไปยังธนาคารที่

ผูโดยสารมีบัญชีอยู เพื่อทําการหักคาใชจายจากบัญชีของผูโดยสาร ไปเขาบัญชีของบริษัท

รถแทกซ่ี  สวนที่พนักงานขับรถจะไดจากการบริการ ก็จะถูกบันทึกไวในระบบขอมูลพนักงาน

คนนั้น ๆ  จะเห็นไดวาจากสถาการณที่ไดยกตัวอยางไปนี้ จําเปนที่จะตองใชขอมูล และการ

ประมวลผลจากเคร่ืองคอมพิวเตอร และโปรแกรมตาง ๆ อยูหลายที่ ซึ่งแตละโปรแกรมนั้นก็
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อาจจะทํางานอยูบนระบบที่แตกตางกันไปเชน Windows, Linux, Mainframe, 

ฯลฯ  ภาษาคอมพิวเตอรที่ใชพัฒนาโปรแกรมเหลานั้น ก็อาจจะแตกตางกันออกไป  ระบบ

ฐานขอมูลก็ไมเหมือนกัน  การที่จะทําใหระบบหลาย ๆ ระบบทํางานตอเช่ือมกันไดอยาง

ราบร่ืนนั้น ไมงายเลย 

ไมโครซอฟท (Microsoft) จึงไดพัฒนารูปแบบการพัฒนาระบบคอมพิวเตอรข้ึนมา 

ซึ่งเรียกวา .Net Framework นั่นเอง  (อันที่จริงแลว ไมโครซอฟท ไมไดเปนผูคิดคนเร่ืองพวก

นี้ข้ึนมาแตเพียงผูเดียว อยาเขาใจผิด  ส่ิงตาง ๆ เหลานี้มีผูคิดคนพัฒนาจากหลายบริษัท 

หลายหนวยงาน ยกตัวอยางเชน Sun Microsystems, IBM, ฯลฯ  หากแตวา ไมโครซอฟท 

นําแนวคิดเหลานั้นมาออกแบบใหอยูในรูปแบบที่สามารถตอเช่ือมกันไดงายข้ึน เปนระบบ

มากข้ึน)  เพราะฉะนั้น ถาจะใหนิยามคําวา .Net คงไมสามารถชี้เฉพาะไดวา .Net คือ

อะไร  เพราะจริง ๆ แลว .Net ประกอบไปดวยสวนประกอบตาง ๆ หลายสวนดวยกัน 

สวนประกอบเหลานี้ถูกออกแบบมาเพื่อใหทํางานไดเขาขากันไดดีข้ึน 

 


