
บทที่ 2 
สรุปสาระสําคัญจากเอกสารที่เกี่ยวของ 

การพัฒนาระบบบริหารจัดการขอมูลออนไลน สําหรับเว็บไซตประจําอําเภอ ในจังหวัด
เชียงใหม มีเปาหมายหลักคือ ระบบบริหารจัดการขอมูลออนไลน ชวยในการสรางและปรับปรุง
เว็บไซตสําหรับ อําเภอในจังหวัดเชียงใหม ซ่ึงการพัฒนาระบบดังกลาวนี้ควรที่จะทําการศึกษาถึง
ความคิดเบื้องตนเกี่ยวกับระบบสารสนเทศ การจัดการฐานขอมูล การเขียนโปรแกรมที่เกี่ยวของใน
การจัดสรางระบบ เพื่อใหเกิดความเขาใจในรายละเอียดของแนวคิดและทฤษฎี ดังตอไปนี้ 

2.1 แนวคิดและทฤษฎีเทคโนโลยีสารสนเทศและการพัฒนาระบบสารสนเทศ 

2.1.1 ความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศ 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2533: 8) เทคโนโลยีสารสนเทศ ไดแก 
เทคโนโลยีที่เกี่ยวของกับการจัดหา จัดการ ประมวล จัดเก็บ เรียกใช แลกเปลี่ยน หรือ
เผยแพรสารสนเทศดวยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส หรือการนําสารสนเทศและขอมูลไป
ปฏิบัติตามเนือ้หาของขอมูลนั้นๆ เพื่อบรรลุเปาหมายของผูใช และครอบคลุมถึงหลายๆ 
เทคโนโลยีหลัก อันไดแก เทคโนโลยดีานคอมพิวเตอรทั้งฮารดแวร ซอฟตแวร และ
ฐานขอมูล เทคโนโลยีโทรคมนาคม  และเทคโนโลยีดานอิเล็กทรอนกิสตางๆอีกหลายชนิด 

ครรชิต มาลัยวงศ (2536: 116) กลาวถึงเทคโนโลยีสารสนเทศวาหมายถึง 
เทคโนโลยีที่เกี่ยวกับการนําระบบคอมพิวเตอร ระบบสื่อสารโทรคมนาคม และความรูอ่ืน 
ที่เกี่ยวของมาประยุกตใหเปนประโยชนทางดานการจดัการองคการ โดยมวีัตถุประสงคเพื่อ
เพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการดําเนินงาน 

ชุมพล ศฤงคารศิริ (2540: 167) อธิบายวาเทคโนโลยีสารสนเทศ หมายถึง 
เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีการสื่อสาร ซ่ึงเปนสวนประกอบสําคัญที่ชวย
ใหนักวิเคราะหระบบสามารถสรางระบบสารสนเทศที่ทันสมัยและมีความสลับซับซอนได 
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2.1.2 การใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ครรชิต มาลัยวงศ (2540: 30-31) ใหรายละเอียดวา เทคโนโลยีสารสนเทศ เปน

เครื่องมือราคาแพง และสวนมากไมอาจนาํมาใชไดทนัท ี ตองพัฒนาความรูความเขาใจให
ผูใช จึงจะใชไดถูกตองและมีประสิทธิผล ตองมีการเปลี่ยนแปลงแกไขการดําเนินงาน
ประจําที่คุนเคยมาเปนเวลานาน หรือแมแตอาจจะตองเปลี่ยนแปลงวถีิชีวิต ความคดิ และ
วัฒนธรรมองคกรดวย ดังนั้นการนําเทคโนโลยีมาใชจงึเปนเรื่องใหญ และตองเตรียมการ
โดยรอบคอบ บางองคกรยังขาดองคประกอบในการเตรียมคน เตรียมความคิดและเตรียม
กระบวนการทาํงานใหสอดคลองกับการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ  สําหรับเทคโนโลยี
สารสนเทศที่สําคัญที่นาจะมีบทบาทมากตอการพัฒนา คือ 

- เทคโนโลยีสํานักงานอัตโนมัติ 
- เทคโนโลยีฐานขอมูล 
- เทคโนโลยีระบบสารสนเทศ 
- เทคโนโลยีระบบเครือขาย 

2.1.3 ขั้นตอนการพฒันาระบบงานสารสนเทศ 

โอภาส เอี่ยมสิริวงศ (2544: 26) ไดกลาวถึงการพัฒนาระบบงานสารสนเทศวา การ
พัฒนาระบบงานสารสนเทศ โดยทั่วไปจะดําเนินตามขัน้ตอนตาง ๆ ที่กําหนดไวในวงจร
การพัฒนาระบบ(System Development Life Cycle (SDLC)) ดังแสดงในรูปที่ 2.1 ซ่ึงเปน
วงจรที่แสดงถงึกิจกรรมตางๆ ในแตละขั้นตอน ตั้งแตเร่ิมจนกระทัง่สําเร็จ วงจรการพัฒนา
ระบบนี้จะทําใหเขาใจถึงกจิกรรมพื้นฐาน และรายละเอียดตางๆ ในการพัฒนาระบบงาน
สารสนเทศ โดยประกอบไปดวยรายละเอยีดของขั้นตอนตางๆ ดังนี ้

รูป 2.1  วงจรการพัฒนาระบบงานสารสนเทศ 
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1 ) กําหนดปญหา (Problem Definition) เปนขั้นตอนของการกําหนดขอบเขตของปญหา 
สาเหตุของปญหาจากการดําเนินงานในปจจุบัน ความเปนไปไดกับการสรางระบบ
ใหม การกําหนดความตองการ (Requirements) ระหวางนักวิเคราะหระบบกับผูใชงาน 
โดยขอมูลเหลานี้ไดจากการสัมภาษณ การรวบรวมขอมูลจากการดําเนินงานตางๆ เพื่อ
ทําการสรุปเปนขอกําหนด (Requirements Specification) ที่ชัดเจน ในขั้นตอนนี้หาก
เปนโครงการที่มีขนาดใหญ อาจเรียกขั้นตอนนี้วา ขั้นตอนของการศึกษาความเปนไป
ได (Feasibility Study) 

2 ) การวิเคราะห (Analysis) เปนขั้นตอนของการวิเคราะหการดําเนินงานของระบบ
ปจจุบัน โดยการนํา Requirement Specification ที่ไดมาจากขั้นตอนแรกมาวิเคราะหใน
รายละเอียด เพื่อทําการพัฒนาเปนแบบจําลองลอจิคัล (Logical Model) ซ่ึง
ประกอบดวย แผนภาพกระแสขอมูล (Data Flow Diagram) คําอธิบายการประมวลผล
ขอมูล (Process Description) และแบบจําลองขอมูล (Data Model) ในรูปแบบของ ER-
Diagram ทําใหทราบถึงรายละเอียดขั้นตอนการดําเนินงานในระบบวาประกอบดวย
อะไรบาง มีความเกี่ยวของหรือมีความสัมพันธกับสิ่งใด 

3 ) การออกแบบ (Design) เปนขั้นตอนของการนําผลลัพธที่ไดจากการวิเคราะหทางลอจิ
คัล มาพัฒนาเปน Physical Model ใหสอดคลองกัน โดยการออกแบบจะเริ่มจากส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) โดยขั้นตอนของการออกแบบนี้จะมุงเนนการแกปญหา
อยางไร (How) แตสําหรับการวิเคราะหจะมุงเนนการแกปญหาอะไร (What) 

4 ) การพัฒนา (Development) เปนขั้นตอนของการพัฒนาโปรแกรมดวยการสรางชุดคําสั่ง
หรือเขียนโปรแกรมเพื่อการสรางระบบงาน โดยโปรแกรมที่ใชในการพัฒนาจะตอง
พิจารณาถึงความเหมาะสมกับเทคโนโลยีที่ใชงานอยูซ่ึงในปจจุบันภาษาระดับสูงไดมี
การพัฒนาในรูปแบบของ 4GL ซ่ึงชวยอํานวยความสะดวกตอการพัฒนารวมทั้งการมี 
CASE (Computer Aided Software Engineering) ตางๆ มากมายใหเลือกใชตามความ
เหมาะสม 
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5 ) การทดสอบ (Testing) เปนขั้นตอนของการทดสอบระบบกอนที่จะนําไปปฏิบัติการใช
งานจริง ทีมงานจะทําการทดสอบขอมูลเบื้องตนกอน ดวยการสรางขอมูลจําลองเพื่อ
การทํางานของระบบหากมีขอผิดพลาดเกิดขึ้นก็จะยอนกลับไปในขั้นตอนของการ
พัฒนาโปรแกรมใหม โดยการทดสอบระบบนี้จะมีการตรวจสอบอยู 2 สวน คือ การ
ตรวจสอบรูปแบบภาษาเขียน (Syntax) และการตรวจสอบวัตถุประสงคงานตรงกับ
ความตองการหรือไม 

6 ) ขั้นตอนการติดตั้ง (Implementation) เปนขั้นตอนตอมาหลังจากที่ไดทําการทดสอบ จน
มีความมั่นใจแลววาระบบสามารถทํางานไดจริงและตรงกับความตองการของผูใช
ระบบ จากนั้นจึงดําเนินการติดตั้งระบบเพื่อใชงานจริงตอไป โดยกอนทําการติดตั้ง
ระบบ ควรทําการศึกษาสภาพแวดลอมของพื้นที่ที่จะติดตั้ง เตรียมอุปกรณฮารดแวร
และอุปกรณทางการสื่อสารและเครือขายใหพรอม จากนั้นจึงดําเนินการลงโปรแกรม
ระบบปฏิบัติการ และแอปพลิเคชันโปรแกรมใหครบถวน 

7 ) การดูแลและบํารุงรักษา (Maintenance) เปนขั้นตอนของการปรับปรุงแกไขระบบ
หลังจากที่ไดมีการติดตั้งและใชงานแลว ในขั้นตอนนี้อาจเกิดปญหาของโปรแกรม 
(Bug) ซ่ึงโปรแกรมเมอรจะตองรีบแกไขใหถูกตอง หรือเกิดจากความตองการของ
ผูใชงานที่ตองการเพิ่มโมดูลในการทํางานอื่นๆ ซ่ึงทั้งนี้ก็จะเกี่ยวของกับ Requirements 
Specification ที่เคยตกลงกันกอนหนาดวย ดังนั้นในสวนงานนี้จะคิดคาใชจายเพิ่ม
หรือไมอยางไร เปนเรื่องของรายละเอียดที่ผูพัฒนาหรือนักวิเคราะหระบบจะตอง
ดําเนินการกับผูวาจางตอไป 

 

2.2 แนวคิดและทฤษฎีระบบฐานขอมูล 
2.2.1 ระบบฐานขอมูล 

โอภาส เอี่ยมสิริวงศ (2545: 28) ระบบฐานขอมูลเปนแหลงหรือศูนยรวมของ
ขอมูลที่มีความสัมพันธ มีกระบวนการจัดหมวดหมูของขอมูลที่มีแบบแผน และถูกจัดเก็บ
ไวอยางเปนระบบภายในฐานขอมูลชุดเดียวกัน โดยผูใชสามารถใชขอมูลมูลสวนกลางนี้
เพื่อไปประมวลผลรวมกันได และสนับสนุนการใชฐานขอมูลรวมกันทําใหไมเกิดความ
ซํ้าซอนในขอมูลดังเชนระบบแฟมขอมูล 
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สรรคใจ กล่ินดาว (2542: 43) ระบบฐานขอมูล เปนการรวบรวมขอมูลที่ไมซํ้าซอน
และสามารถใชรวมกันได หรือฐานขอมูลเปนการรวบรวมขอมูลที่มีสหสัมพันธ โดยมี
ความซ้ําซอนกันนอยที่สุด เพื่อนําไปใชในงานตางๆ ได หรือฐานขอมูล คือ โครงสรางการ
จัดเก็บขอมูลที่ประกอบดวย เอนทิตี (Entity) หลายตัวซ่ึงเอนทิตีเหลานี้จะตองมี
ความสัมพันธ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นสิ่งที่จําเปนมากในระบบฐานขอมูล ในความเปนจริงนั้น ทาง
กายภาพ (Physical) จะเปนการมองแบบตวัเลขดิจิตัล หรือ เลข 0 กับ 1 เปนหลัก และ
การเก็บขอมูลทางกายภาพจะใชการอางอิง กับพิกัดบนดิสก เปนหลัก ซ่ึงยากในการ
บริหาร และการแกไขขอมูลเชน การเพิม่ขอมูลแทรกลงไป หรือการลบขอมูล จะตอง
ใชการเขียนโปรแกรมจํานวนมาก ดังนั้น การนําระบบจดัการฐานขอมลู ซ่ึงจะทําใหเรา
มองเห็นภาพของขอมูลอยูในลักษณะของมมุมองตรรกกะซึ่งงายในความเขาใจ
มากกวานั้น 

2 ) ฮารดแวร (Hardware) หนวยเก็บความจําสํารอง (Secondary Storage) เปนที่เก็บขอมูล
โดยปกติอยูในรูปของจานแมเหล็ก และหัวอานที่สามารถอานขอมูลควรมีความเร็วใน
การอานสูงนอกจากนั้นตองมีอุปกรณพิเศษ เชน การดควบคุมตัวขับดิสกเพื่อเพิ่มความ
รวดเร็วในการทํางานของซอฟทแวร เพื่อใหดําเนินการตามที่ตองการได หนวย
ประมวลผล (Processor) และหนวยความจําหลัก (Memory) เปนตัวชวยในการทํางาน
ของซอฟทแวร เพื่อใหดําเนินการตามที่ตองการได อุปกรณอ่ืนๆ เชน อุปกรณการ
เขารหัส อุปกรณการเชื่อมตอในระบบสื่อสารเพื่อชวยใหงานมีความปลอดภัย และ
ความสามารถในการทํางานจากระยะไกลได 

3 ) ซอฟตแวร (Software) เปนโปรแกรมที่ใชในการจัดการระบบฐานขอมูล หรือ DBMS 
(Database Management System) ซ่ึงเปนการดําเนินการที่ทําใหผูใชสามารถเรียกดู
ขอมูลไดโดยไมตองคํานึงถึงลักษระทางกายภาพที่เก็บอยูจริงบนจานแมเหล็กที่เก็บอยู
จริง นอกจากนั้นยังดําเนินการจัดสรรพทรัพยากรขอมูล และแกไขปญหาการเกิดล็อค
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คาง (Dead Lock) ตลอดจนเปนตัวกลางในการดําเนินการเชื่อมระหวางผูใชระบบ
ฐานขอมูลกับขอมูลดวยชุดคําสั่ง หรือภาษา SQL (Structured Query Language)  

4 ) ผูใชระบบฐานขอมูล (User)  ผูใชระบบจะสามารถแบงไดเปนระดับตางๆ ดังนี้ 

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อมูลหรือโปรแกรมตรวจสอบ
การเขาถึงขอมูลวาดําเนินการตามปกติหรือไม 

8 ) ผูบริหารระบบฐานขอมูล (Database Administrator หรือ DBA) เปนผูบริหารระบบ
จัดการฐานขอมูล ทําหนาที่จัดตั้ง รวบรวมขอมูล จัดสรรขอมูล และสิทธิตางๆ 
ตลอดจนเวลาและมุมมอง (View) ของผูที่เกี่ยวของ ทําหนาที่เสมือนเปนนายทะเบียน
ของระบบนั่นเอง นอกจากนั้นบุคคลนี้ยังทําหนาที่เปนผูรับผิดชอบโดยตรงตอระบบ
ฐานขอมูลองคกร 

 
2.2.3 ระบบจัดการฐานขอมูล (Database Management System : DBMS) 

ระบบการจัดการฐานขอมูล หรือมักเรียกยอๆ วา DBMS คือ โปรแกรมที่ใชเปน
เครื่องมือในการจัดการฐานขอมูล ซ่ึงประกอบดวยฟงกชันหนาที่ตางๆ ในการจดัการกับ
ขอมูล รวมทั้งภาษาทีใ่ชทํางานกับขอมูล โดยมักจะใชภาษา SQL ในการโตตอบระหวาง
กันกับผูใช เพื่อใหสามารถทําการกําหนด สราง การเรียกดู การบาํรุงรักษาฐานขอมูล 
รวมทั้งการจัดการควบคุมการเขาถึงฐานขอมูล ซ่ึงถือเปนการปองกนัความปลอดภัยใน
ฐานขอมูล เพื่อปองกันมิใหผูที่ไมมีสิทธิการใชงานเขามาละเมิดขอมลูในฐานขอมลูที่เปน
ศูนยกลางได นอกจากนี้ DBMS ยังมีหนาที่ในการรักษาความมั่นคงและความปลอดภัยของ
ขอมูล การสํารองขอมูล และการเรียกคืนขอมูลในกรณทีี่ขอมูลเกิดความเสียหาย 
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ดังนั้นจึงสามารถกลาวโดยสรุปวา DBMS เปนโปรแกรมที่ใชโตตอบกับกับผูใช
ทั้งบนแอปพลเิคชันโปรแกรมและฐานขอมูล ดังแสดงในรูป 2.2 

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

ระบบจัดการฐานขอมูลสามารถกอใหเกดิความสะดวกตางๆ ดังตอไปนี ้

1 ) อนุญาตใหผูใชงานสามารถกําหนด หรือสรางฐานขอมูลเพื่อกําหนดโครงสรางขอมูล 
ชนิดขอมูลรวมทั้งการอนุญาตใหขอมูลทีก่ําหนดขึ้นสามารถบันทึกลงในฐานขอมูลได 
ซ่ึงในสวนนีเ้รียกวา Data Definition Language (DDL) 

2 ) อนุญาตใหผูใชงานสามารถทําการเพิ่ม (Insert) ปรับปรุง (Update) ลบ (Delete) และ
เรียกใช (Retrieve) ขอมูลจากฐานขอมูลได ซ่ึงในสวนนี้เรียกวา Data Manipulation 
Language (DML)  

3 ) สามารถทําการควบคุมในการเขาถึงฐานขอมูล เชน 

- ความปลอดภยัของระบบ (Security system) โดยผูที่ไมมีสิทธิในการเขาถึงขอมูล
ในฐานขอมูล จะไมสามารถเขามาใชงานขอมูลในฐานขอมูลได 

- ความคงสภาพของระบบ (Integrity system) ทําใหเกิดความถูกตองตรงกันในการ
จัดเก็บขอมูล 

- มีระบบการควบคุมการเขาถึงขอมูลพรอมกัน (Concurrency control system) 
กลาวคือ สามารถแชรขอมูลเพื่อบริการในการเขาถึงขอมูลพรอมๆ กันจากผูใชงาน
ในขณะเดยีวกนัไดโดยไมกอใหเกดิความไมถูกตองของขอมูล 
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- การกูคืนระบบ (Recovery control system) สามารถกูคืนขอมูลกลับมาไดในกรณทีี่
ฮารดแวร หรือซอฟตแวรเกดิความเสียหาย 

- การเขาถึงรายการตางๆ (User accessible catalog) ผูมาใชสามารถเขาถึงรายการ 
หรือรายละเอียดตางๆ ของขอมูลในฐานขอมูลได 

สราวุธ ฐานุสรณ (2544) ระบบการจัดการฐานขอมูล เปนโปรแกรมที่ทําหนาที่
เปนตัวกลางในการติดตอระหวางผูใช (User) กับฐานขอมูลเพื่อจัดการและควบคุมความ
ถูกตอง ความซ้ําซอน และความสัมพันธระหวางขอมูลตางๆ ภายในฐานขอมูล ซ่ึงตางจาก
ระบบแฟมขอมูลที่ หนาที่เหลานี้จะเปนหนาที่ของโปรแกรมเมอร ในการติดตอกับขอมูล
ในฐานขอมูลไมวาจะดวยการใชคําสั่งในกลุมคําสั่ง DML, DDL หรือโปรแกรมตางๆ ทุก
คําสั่งที่ใชกระทํากับขอมูลจะถูกโปรแกรม DBMS นํามาแปล (Compile) เปนการกระทํา 
(Operation) ตางๆ ภายใตคําสั่งนั้นๆ เพื่อนําไปกระทํากับตัวขอมูลภายในฐานขอมูลตอไป 
สําหรับสวนการทํางานตางๆ ภายในโปรแกรม DBMS ที่ทําหนาที่ในการแปลคําสั่งไปเป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าที่แปลงประโยคคําสั่งของ Query Language ใหอยูในรูปแบบ

ของคําสั่งที่ Database Manager เขาใจ 

3 ) Data Manipulation Language Precompiler 
เปนสวนที่ทําหนาที่แปล (Compile) ประโยคคําสั่งของกลุมคําสั่ง DML ใหอยูใน

รูปแบบที่สวน Application Programs Object Code จะนําไปเขารหัสเพื่อสงตอไปยงัสวน 
Database Manager ในการแปลประโยคคําสั่งของกลุมคําสั่ง DML ของสวน Data 
Manipulation Language Precompiler นี้จะตองทํางานรวมกับสวน Query Processor 
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4 ) Data Definition Language Precompiler 
เปนสวนที่ทําหนาที่แปล (Compile) ประโยคคําสั่งของกลุมคําสั่ง DDL ใหอยูใน

รูปแบบของ Meta Data ที่เก็บอยูในสวน Data Dictionary ของฐานขอมูล (Meta Data 
ไดแก รายละเอียดที่บอกถึงโครงสรางตางๆ ของขอมูล) 

5 ) Application Programs Object Code 

เปนสวนที่ทําหนาที่แปลงคาํสั่งตางๆ ของโปรแกรม รวมทั้งคําสั่งในกลุมคําสั่ง 
DML ที่สงตอมาจากสวน Data Manipulation Language Procompiler ใหอยูในรูปของ 
Object Code ที่จะสงตอไปให Database Manager เพื่อกระทํากับขอมูลในฐานขอมูลทั้ง 5 
สวนของโปรแกรม DBMS สามารถแสดงดวยแผนภาพไดดังรูป 
 

 

รูป 2.3  สวนประกอบในการทํางานของ DBMS 
 

โปรแกรม DBMS ไดถูกพัฒนาขึ้นมาเพื่อแกปญหาทางดาน Data Independence ที่
ไมมีในระบบแฟมขอมูล ดังนั้นจึงมีความเปนอิสระจากทั้งตัว Hardware และตัวขอมูล
ภายในฐานขอมูล กลาวคือ โปรแกรม DBMS จะมีการทํางานที่ไมขึ้นกับรูปแบบ 
(Platform) ของตัว Hardware ที่นํามาใชกับระบบฐานขอมูล รวมทั้งมีรูปแบบในการอางถึง
ขอมูลที่ไมขึ้นอยูกับโครงสรางทางกายภาพของขอมูล ดวยการใช Query Language ในการ
ติดตอกับขอมูลในฐานขอมูลแทนคําสั่งของภาษาคอมพิวเตอรในยุคที่ 3 สงผลใหผูใช
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สามารถเรียกใชขอมูลจากฐานขอมูลโดยไมจําเปนตองทราบถึงประเภทของขอมูล หรือ
ขนาดของขอมูลนั้น หรือสามารถกําหนดลําดับที่ของ Field ในการแสดงผล ไดโดยไมตอง
คํานึงถึงลําดับที่จริงของ Field นั้น 

หนาที่ของ DBMS มีดังตอไปนี้ 

1 ) ทําหนาที่แปลงคําสั่งที่ใชจัดการกับขอมูลภายในฐานขอมูล ใหอยูในรูปแบบที่ฐาน 
ขอมูลเขาใจ 

2 ) ทําหนาที่ในการนําคําสั่งตางๆ ซ่ึงไดรับการแปลแลว ไปสั่งใหฐานขอมูลทํางาน เชน 
การเรียกใชขอมูล (Retrieve) การจัดเก็บขอมูล (Update) การลบขอมูล (Delete) การ
เพิ่มขอมูล (Add) เปนตน 

3 ) ทําหนาที่ปองกันความเสียหายที่จะเกิดขึ้นกับขอมูลภายในฐานขอมูล โดยจะคอย
ตรวจสอบวาคําสั่งใดที่สามารถทํางานได และคําสั่งใดที่ไมสามารถทํางานได 

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

5 ) ทําหนาที่เก็บรายละเอียดตางๆ ที่เกี่ยวของกับขอมูลภายในฐานขอมูลไวใน Data 
Dictionary ซ่ึงรายละเอียดเหลานี้จึงมักจะถูกเรียกวา "ขอมูลของขอมูล" (MetaData) 

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

2.2.4 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อมูลจะเกิดขึ้นหลังจากที่ทราบแล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อมูลในระดับความคดิ (Conceptual Database Design)  

เปนการออกแบบฐานขอมูลในลักษณะของแผนภาพ เชนการใช โมเดลแบบ E-R 
(Entity Relation Diagram) ซ่ึงเปนการแสดงเอนทิตีทั้งหมดที่มีอยูในฐานขอมูล การแสดง
ความสัมพันธระหวางเอนทิตีออกมาในรูปแบบของแผนภาพ ทําใหเราสามารถมองเห็น
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ความสัมพันธของระบบไดโดยงาย นอกจากนี้ แผนภาพนี้ยังแยกออกจาก ระบบการจัดการ
ฐานขอมูล(DBMS) อยางชัดเจน โดยไมสนใจวา DBMS ที่จะนํามาใชนั้นมีระบบการ
ทํางานเปนอยางไร รวมทั้งยังไมขึ้นกับอุปกรณทางคอมพิวเตอรดวยเพราะเปนเพียงการ
แสดงความสัมพันธระหวางเอนทีตีเทานั้น 

การออกแบบฐานขอมูลในขั้นตอนนี้ยังไมสมารถนําไปปฏิบัติงานไดจริง เรายัง
ตองนําแผนภาพที่ไดไปแปลงเปนแผนภาพในรูปแบบอื่นที่ ระบบการจัดการฐานขอมูล 
เลือกใช เชน ถาระบบการจัดการฐานขอมูล เลือกใชฐานขอมูลแบบเชิงสัมพันธก็ตองแปลง
แผนภาพที่ได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อย
แลว โดยการใชโมเดลฐานขอมูลที่ สอดคลองกับระบบการจัดการจัดการฐานขอมูล
(DBMS) ซ่ึงจะเห็นวาการออกแบบในระดับนี้ไมจําเปนตองออกแบบในระดับความคิด ซ่ึง
เปนวิธีที่นิยมใชกันมากพอสมควรเหมาะสําหรับระบบงานขนาดเล็ก แตทั้งนี้ตองทราบ
กระบวนการในการออกแบบเปนอยางดี จึงจะสามารถออกแบบไดอยางสมบูรณแบบมาก
ที่สุด 

3 ) การออกแบบขอมูลในระดบักายภาพ (Physical Database Design) 
  เปนการออกแบบฐานขอมูลที่เกี่ยวของกับสื่อบันทึกขอมูลมากที่สุด เพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเขาถึงขอมูล เชนการเลือกใชส่ือบันทึกขอมูล การเลือกวิธีการ
ประมวลผลขอมูล การเลือกวิธีการหาตําแหนงจัดเก็บขอมูล การรวบรวมขอมูลที่มี
ความสัมพันธกันไวในสื่อบันทึกขอมูลอันเดียวกัน รวมทั้งเวลาที่ใชในการประมวลผล
ขอมูล เปนตน  

การออกแบบฐานขอมูลทั้ง 3 ระดับที่กลาวมาแลว การออกแบบฐานขอมูลขอมูล
ในระดับกายภาพ เปนการออกแบบฐานขอมูลที่ขาดเสียมิไดเพราะการพิจารณาถึงสื่อ
บันทึกขอมูลเปนปจจัยสําคัญของการประมวลผลขอมูลดวยคอมพิวเตอร สําหรับการ
ออกแบบฐานขอมูลในระดับความคิดนั้นอาจจะไมจําเปนก็ไดโดยใชการออกแบบ
ฐานขอมูลในระดับตรรกะแทน แตในระบบงานขนาดใหญแลวการออกแบบฐานขอมูลใน
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ระดับความคิดนั้นจะชวยใหการมองระบบฐานขอมูลไดชัดเจนยิ่งขึ้นรวมทั้งการแกไข
ปญหาที่เกิดขึ้นกระทําไดรวดเร็วกวา 

2.2.5 ฐานขอมูลเชิงสัมพันธ 
เว็บไซต http://www.aspchapter.com/knowledcenter/ วันที่ 7 เมษายน พ.ศ. 2547 

ไดใหความหมายของ ฐานขอมูลเชิงสัมพันธ วา ฐานขอมูลเชิงสัมพันธเปนฐานขอมูลที่มี
การจัดเก็บขอมูลเปนแถว และคอลัมนในลักษณะตารางสองมิติ โดยทีค่อลัมนหรือแเอททริ
บิวตในตารางตาง ๆ ไดมีการออกแบบและผานการทําใหเปนบรรทัดฐาน(Normalized) 
ทั้งนี้เพื่อลดความซ้ําซอน ความผิดพลาดที่เกิดจากการเพิม่ ลบ หรือปรับปรุงขอมูล และทํา
ใหการจดัการฐานขอมูลเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ  

ฐานขอมูลที่ถูกตองนั้นจะตองไมมีขอมูลซํ้าซอน เพราะจะทําใหเสยีพื้นทีใ่นการ
จัดเก็บและยากตอการตรวจสอบคนหาและแกไข ประโยชนของฐานขอมูลที่ไดรับการ
ออกแบบมาอยางดีอีกอยางก็คือ ทําใหสามารถมองเห็นภาพรวมของระบบการทํางาน
ทั้งหมดได ซ่ึงจะชวยทําใหเกิดมองเหน็แนวทางการพฒันาและปรับปรุงระบบงานนั้นๆ ได
ดียิ่งขึ้น 
  

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นระบบสื่อสารที่กําลังไดรับความนิยมไปทั่วโลก แมกระทั่งประเทศไทยในปจจุบันก็มี
การใชอินเทอรเน็ตกันแพรหลายในหนวยราชการ และองคกรธุรกิจตางๆ โดยไดรับความ
สนใจจากกลุมผูใชทุกระดับมากขึ้นเรื่อยๆ โดยเฉพาะนักเรียนและนักศึกษา จากความนิยม
ใชอินเทอรเน็ตที่เพิ่มมากขึ้นอยางรวดเร็วนี้  ทําใหหลายหนวยงานจําเปนตองพัฒนา
เว็บไซตขึ้นมาอยางหลีกเลี่ยงไมได เราจึงเห็นเว็บไซตตางๆ ในทุกวงการเกิดขึ้นมากมาย 
ทั้งที่มีคุณภาพและไมมีคุณภาพตามความรูและความสามารถของผูออกแบบ  แตอยางนอย
ก็เปนการแสดงตัวบนอินเทอรเน็ตไดสําเร็จขั้นหนึ่งแลว 

การที่จะสรางเว็บไซตขึ้นมาสักแหงหนึ่งนั้นจะตองมีเปาหมายที่แนนอนไมใช
เพราะคนอื่นเคามีกันเลยอยากมีเว็บกับเคาบาง หรืออาจจําเปนตองสรางเว็บไซตขึ้นมาตาม
คําสั่งของผูบังคับบัญชาโดยไมมีเปาหมายที่ชัดเจน  ซ่ึงจะทําใหเว็บนั้นไมมีประโยชนอะไร
กับผูใชและไมมีใครเขามาใชบริการ  นอกจากนั้นถาคุณสรางเว็บขึ้นมาสําเร็จแลวแตไม
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สนใจคอยมาดูแลปรับปรุงใหดีขึ้นอยูเสมอ เว็บนั้นก็ยิ่งมีความหมายลดลงไปเรื่อยๆ  การยึด
หลักในการออกแบบเว็บไซตที่ถูกตอง  ตั้งแตขั้นตอนแรกในการกําหนดเปาหมายของ
เว็บไซตไปจนถึงการใสใจในรายละเอียดตางๆ จะเปนปจจัยสําคัญที่ชวยใหเว็บไซตของ
คุณประสบความสําเร็จได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อมูลใน
ระบบเวิลดไวดเว็บ พัฒนาขึ้นมาในชวงปลายป 1989 โดยทีมงานจาก หองปฏิบัติการทาง
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) จากเครื่องบริการ (Server) ไปยังสถานที่ตางๆ ในระบบเวิลดไวดเว็บ เรียกวา 
ภาษาเอชทีเอ็มแอล (HyperText Markup Language) 

การเผยแพรขอมูลทางอินเทอรเน็ต ผานสื่อประเภทเว็บเพจ (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นอันดับหนึ่ง
ในรูปแบบบริการ ที่ไดรับความนิยมสูงสุด ของระบบอินเทอรเน็ต 

ลักษณะเดนของการนําเสนอขอมูลเว็บเพจ คือ สามารถเชื่อมโยงขอมูล ไปยังจุด
อ่ืนๆ บนหนาเว็บได ตลอดจนสามารถ เชื่อมโยงไปยังเวบ็อื่นๆ ในระบบเครือขาย อันเปน
ที่มาของคําวาไฮเปอรเท็กซ  หรือขอความที่มีความสามารถมากกวา ขอความปกตินั่นเอง 
จึงมีลักษณะคลายกับวาผูอานเอกสารเว็บ สามารถโตตอบกับเอกสารนั้นๆ ดวยตนเอง 
ตลอดเวลาที่มกีารใชงาน 

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

 "World Wide Web as a global, interactive, cross-platform, distributed, graphical 
hypertext information system that runs over the Internet."  
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• The Web is a Graphical Hypertext Information System. การนําเสนอขอมูล
ผานเว็บ เปนการนําเสนอดวยขอมูลที่สามารถเรียกหรือโยงไปยังจุดอื่นๆ ในระบบ
กราฟก ซ่ึงทําใหขอมูลนั้นๆ มีจุดดึงดูดใหนาเรียกดู  

• The Web is interactive.การทํางานบนเว็บเปนการทํางานแบบโตตอบกับผูใชโดย
ธรรมชาติอยูแลว ดังนั้นเว็บจึงเปนระบบ Interactive ในตัวมันเอง เร่ิมตั้งแตผูใช
เปดโปรแกรมดูผลเว็บ (Browser) พิมพช่ือเรียกเว็บ (URL : Uniform Resource 
Locator) เมื่อเอกสารเว็บแสดงผลผาน เบราเซอร ผูใชก็สามารถคลิกเลือกรายการ 
หรือขอมูลที่สนใจ อันเปนการทํางานแบบโตตอบไปในตัวนั่นเอง 

2.4 แนวความคดิและทฤษฎีระบบบริหารจัดการเว็บไซต 

เว็บไซต http://www.expert2you.com  วันทิ่ 25  กรกฏาคม 2546 สุระศักดิ์ ศักดิ์สาธิต 
ไดใหความหมายระบบบริหารจัดการเว็บไซตไววา  “ การจัดการเว็บไซตโดยทั่วไป จะใหคุณ
เขาไปจัดการเนื้อหา (เนื้อหาที่เปนตัวอักษร ซ่ึงเปนจุดที่ตัองมีการพัฒนา แตก็มีรูปภาพดวยใน
บางครั้ง นอกจากนั้นอาจจะมีไฟลมีเดียอยางเชน MP3) เปรียบเทียบ CMS กับ HTML ซ่ึงเปน 
"Static" การใชเว็บแบบ Static ในแตละครั้งที่คุณตองการเปลี่ยนแปลงหรือแกไขบางสิ่ง
บางอยางบนเว็บ คุณจะตองดาวนโหลดไฟล, แกไขเว็บหนานั้น, และอัพโหลดไฟลกลับคืน
ไปสูเครื่องเซิรฟเวอร มีเพียงคุณ และผูที่มีรหัสผานของคุณ ที่สามารถเขาไปปรับปรุงเว็บไซต
ได  แต ดวย CMS การเปลี่ยนแปลงเว็บไซตสามารถทําไดดวยการเขาไปที่เว็บไซตและคลิกบน
ลิงคสําหรับทําการปรับปรุงเว็บไซต เมื่อมีชองใหใสขอความ คุณพิมพ หรือจะคัดลอก/วาง 
เร่ืองราวตาง ๆ ลงไปสูกลองขอความ จากนั้นคลิกที่ปุม Submit  เร่ืองราวที่ไดรับอนุญาตให
นําเสนอ จะปรากฎในบนหนาเว็บไซต ” 

 หลักการทํางานของ CMS (Content Management System) สามารถแสดงไดดังรูป 2.4 
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รูป 2.4  ลักษณะการทํางานของ CMS 
 

นั้นคือผูทําหนาที่ในการปรับปรุงขอมูลบนเว็บไซตจะสามารถทําการปรับปรุงแกไข
ขอมูลเหลานั้นไดโดยใชระบบ CMS ซ่ึงมีสวนติดตอผูใชงานเปนเว็บไซต   โดยขอมูลทั้งหมดที่
เขาสูระบบจะถูกจัดเก็บลงในฐานขอมูลเพื่อตรวจสอบความถูกตองเหมาะสม กอนการเผยแพร
ทางเว็บไซตที่ตองการแกไข 

 

2.5 แนวความคดิและทฤษฎีโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีเก่ียวของ 
2.5.1 มายเอสคิวแอล (MySQL) 

เว็บไซต http://www.thaiwbi.com/course/mysql/index2.html วันที่ 6 เมษายน พ.ศ. 
2547  ภาสกร รังรอง ไดใหความหมายของ มายเอสคิวแอล วา เปนโปรแกรมฐานขอมูลที่
ใชจัดเก็บขอมูลโปรแกรมหนึ่ง ทํางานในลักษณะ เครื่องลูกขาย เครื่องบริการ ทํางานบน
ระบบเทลเน็ตบน ลีนุกซเรดแฮท หรือ ระบบยูนิกซ (ฟรี) และบน วิน32 (เสียเงิน) ทั่วไป
บนระบบเครือขายอินเทอรเน็ตและอินทราเน็ต หมายความวาเราสามารถเรียกใชมายเอสคิว
แอลไดทั่วโลกกรณีเปนอินเทอรเน็ตและ ทั่วบริเวณที่เปน อินทราเน็ตและยังสามารถ
เรียกใชบนเว็บบราวเซอร ไดกรณีใชภาษาเปนตัวประสาน ในการเชื่อมภาษาที่ใชเปนตัว
ประสาน เชน พีเอชพี, เพิรล, ซี  และ ซีพลัสพลัส  
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มายเอสคิวแอลเปนฐานขอมูลเชิงสัมพันธ (Relational Database Management 
System) อารดีบีเอ็มเอส คือ สามารถทํางานกับตารางขอมูลหลายตารางพรอมๆ กัน โดย
สามารถแสดงความสัมพันธของตารางเหลานั้นดวยฟลดที่ใชรวมกัน ตามกฎที่กลาวไวใน
หนังสือ The Relation Model For Database Management Version 2 By Dr. Edgar F. Codd  

 
2.5.2 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 
โดยมีการขยายกรอบการทํางานจากจุดเดิมคือวินโดวสที่เนนเพียงเครื่องคอมพิวเตอร(PC 
ทั้งที่เปนไคลเอนตและเซิรฟเวอร) มาเปนการทําโซลูชัน (Solution) ที่สามารถใชงานที่
ไหนก็ได เวลาใดก็ได และบนอุปกรณใด ๆ ก็ได (Anywhere, Any time and on Any 
Devices) ส่ิงที่สําคัญของ .NET คือ เครือขายคอมพิวเตอรซ่ึงอินเตอรเน็ตก็เปนหนึ่งใน
เครือขายหลักที่ใชใน .NET และมีการขยายขอบเขตการมองระบบปฏิบัติการ และ
ซอฟตแวรใหกวางยิ่งขึ้น โดยถือวาอินเตอรเน็ตนั้นคือระบบปฏิบัติการ (Operating System) 
และเว็บไซต (ซ่ึงใหบริการหนึ่ง 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 จากนั้นเพิ่มเติมรายละเอียด
อีกนิดหนอยสําหรับเว็บไซตเรา เพียงเทานี้ก็มีบริการใหมใหผูเขามาเยี่ยมชมไดแลว ใน
ความฝนของ .NET จะมีบริการใหนักพัฒนาเลือกใชมากมาย นักพัฒนาก็เพียงเรียกใชและ
ประกอบโซลูชันออกมาใหดีและเหมาะสมเทานั้น ฉะนั้นในมุมมองของนักพัฒนา (ระดับ
ทั่ว ๆ ไป) การสรางโซลูชันก็จะงายขึ้น อีกทั้งสามารถใบริการโซลูชันของตนกับผูใช โดย
ผานเครือขายคอมพิวเตอรหรืออินเตอรเน็ตได ในขณะที่ไมตองไปกังวลวาเซอรวิสตาง ๆ 
ที่นํามาประกอบนั้นอยูที่ไหนหรือตองไปนั่งเขียนโปรแกรมเพื่อจัดการเรื่องเน็ตเวิรกอีก 
นักพัฒนาเพียงรูวาเซอรวิสมันทําอะไรใหไดบาง มีขอจํากัดอยางไร จากนั้นก็ประกอบและ
ปรับตางบางอยางใหเหมาะสมเทานั้น  

สําหรับ .NET ในมุมมองของผูใชก็เพียงแตเรียกใชบริการเทานั้น บริการตาง ๆ ก็
จะวิ่งเขามาใหบริการถึงที่ โดยที่อุปกรณที่ผูใช ๆ นั้นก็ไมไดจํากัดอยูเฉพาะคอมพิวเตอร 
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แตจะมีการขยายไปถึงโทรศัพทมือถือ คอมพิวเตอรพกพา และอุปกรณอ่ืน ๆ ที่สามารถ
ติดตอกับเครือขายคอมพิวเตอรได บริการตาง ๆ ที่นําเสนอมาใหนั้นกจะนําเสนอใน
รูปแบบที่เหมาะสมกับอุปกรณของผูใช ยกตัวอยางเชน ตองการจะซื้อดอกไมของจาก
รานคาบนอินเตอรเน็ต ถาใชคอมพิวเตอรก็อาจมีรูปภาพซับซอนสวยงาม แตถาใช
โทรศัพทมือถือซ่ึงมีหนาจอเล็กกวามาก ก็จะมีขนาดและรูปแบบและรายละเอียดของการ
นําเสนอที่แตกตางกันไป (ในขณะที่ทางฝงรานคานั้นอาจใชขอมูลจากฐานขอมูลเพียงอยาง
เดียว)  

อีกหนอยสําหรับผูใช เวลาจะใชซอฟตแวรก็อาจไมจําเปนตองซื้อซอฟตแวรทุกตัว
มาใช อาจมีการเชาเซอรวิสแทน โดยเมื่อจะใชก็เรียก ระบบก็จะวิ่งเขาไปดึงบริการมาจาก
ศูนยตาง ๆ เมื่อใชงานเสร็จก็จบ และเก็บเงินจากการใชนั้น ตัวอยางหนึ่งที่เราอาจใชงานกัน
ประจํา แตวาไมไดรูสึกแปลกอะไรเพราะยังใชงานฟรีอยู (แตจริง ๆ ไมฟรีที่เดียวเพราะเขา
มีการอัดโฆษณาสงมาใหเราดูตลอดดวย) คือบริการเว็บเบสอีเมล เชน Hotmail เปนตน เรา
เพียงเรียกใช เราไมรูและไมจําเปนตองรูเลยวาระบบพาสปอรต(ซ่ึงใชตรวจสอบผูใช) นั้น
อยูที่ไหน เขาเก็บขอมูลของเราอยางไร ใชฐานขอมูลอะไร อยูบนระบบปฏิบัติการอะไร เรา
กําลังใชบริการจากเครื่องใดในโลก ในฐานะผูใชเราไมตองรับภาระเรื่องการอัพเดต
ซอฟตแวร ทางศูนยจัดการใหเราเสร็จสรรพ (นี่เปนสาเหตุหนึ่งที่ทําให Hotmail บางชวง
ทํางานไดไมเร็วเพรามีการอัพเดตบริการใหม ๆ อยูเปนประจํา)  

 
2.5.3 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 โครงรางการ
พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร ที่ถูกออกแบบมาเพื่อใหอํานวยความสะดวกในการพัฒนา
โปรแกรมสมัยใหม ที่ใชงานในระบบเครื่อข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นหัวใจหลักในการขับเคลื่อน

โปรแกรมตาง ๆ ที่ใชงานบน Internet.  Web Service จะชวยใหการติดตอส่ือสาร
ระหวาง application บน Internet นั้นงายขึ้น และเปนระบบมากยิ่งขึ้น 

2 ) Web Service ขั้นพื้นฐานเชน การตรวจสอบ user ที่ log in เขาสูระบบ จะถูกพัฒนาให
เปนมาตรฐาน และสามารถนําไปใชไดทั่วไปบน Internet 
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3 ) PC (desktop, notebook) และ Mobile Device ที่ตอเชื่อมกับ Internet ได เชน PDA และ 
โทรศัพทมือถือ จะมีบทบาท และประโยชนมากขึ้นไปอกี 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กซี่  Web Service ก็เกิดขึ้นในทันที เร่ิมจาก ระบบ
ตรวจสอบลายนิ้วมือซ่ึงใหบริการตรวจสอบวา ลายนิ้วมือของผูโดยสารนั้นเปนใคร (User-
Authentication Web Service)  พอทราบแลววาเปนใคร ระบบก็จะสงขอมูลไปยังบริษัทที่
ใหบริการรถแทกซี่ ซ่ึงจะทําการคิดคํานวนคาบริการ และสง request ไปยังธนาคารที่
ผูโดยสารมีบัญชีอยู เพื่อทําการหักคาใชจายจากบัญชีของผูโดยสาร ไปเขาบัญชีของบริษัท
รถแทกซี่  สวนที่พนักงานขับรถจะไดจากการบริการ ก็จะถูกบันทึกไวในระบบขอมูล
พนักงานคนนั้น ๆ  จะเห็นไดวาจากสถาการณที่ไดยกตัวอยางไปนี้ จําเปนที่จะตองใช
ขอมูล และการประมวลผลจากเครื่องคอมพิวเตอร และโปรแกรมตาง ๆ อยูหลายที่ ซ่ึงแต
ละโปรแกรมนั้นก็อาจจะทํางานอยูบนระบบที่แตกตางกันไปเชน Windows, Linux, 
Mainframe, ฯลฯ  ภาษาคอมพิวเตอรที่ใชพัฒนาโปรแกรมเหลานั้น ก็อาจจะแตกตางกัน
ออกไป  ระบบฐานขอมูลก็ไมเหมือนกัน  การที่จะทําใหระบบหลาย ๆ ระบบทํางาน
ตอเชื่อมกันไดอยางราบรื่นนั้น ไมงายเลย 

ไมโครซอฟท (Microsoft) จึงไดพัฒนารูปแบบการพัฒนาระบบคอมพิวเตอรขึ้นมา 
ซ่ึงเรียกวา .Net Framework นั่นเอง  (อันที่จริงแลว ไมโครซอฟท ไมไดเปนผูคิดคนเรื่อง
พวกนี้ขึ้นมาแต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อเชื่อมกันไดงายขึ้น เปนระบบ
มากขึ้น)  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ดีขึ้น 

 


