
บททีÉ 2 
 

เอกสารและงานวจิัยทีÉเกีÉยวข้อง 
 

 ในการพฒันาระบบการบริหารจดัการห้องเรียนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ครั Êงนี Êผู้พฒันา

ได้ทําการศกึษาหลกัการทฤษฎีตา่ง ๆ และเทคโนโลยีทีÉเกีÉยวข้อง ทีÉสามารถนํามาประยกุต์ใช้งานได้ 

โดยแบง่ออกเป็นหวัข้อตา่ง ๆ ดงัตอ่ไปนี Êคือ 

 1. เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 2. ภาษาทีÉใช้ในการพฒันาระบบ 

 3. ADDIE MODEL 

 4. ความพงึพอใจและการวดัความพงึพอใจ 

 5. งานวิจยัทีÉเกีÉยวข้อง 

 
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 ณัฏฐพันธ์ เขจรนันทน์ และไพบูลย์ เกียรติโกมล (2542) ได้อธิบายเรืÉองเทคโนโลยี

สารสนเทศไว้ดงันี Ê เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology) หรือทีÉเรียกว่า IT นอกจาก

ระบบคอมพิวเตอร์และระบบสืÉอสารโทรคมนาคมทีÉทนัสมยัก่อให้เกิดการปฏิวตัิทางเทคโนโลยีแล้ว 

ยงัส่งผลกระทบในวงกว้างต่อระบบเศรษฐกิจ การเมือง วฒันธรรม และกิจกรรมระหว่างประเทศ 

โดยมีผู้กล่าวว่า “การเปลีÉยนแปลงทีÉเกิดขึ Êนมีความสําคญัเช่นเดียวกับการพฒันาเครืÉองจักรไอนํ Ê

สําหรับใช้ในงานอตุสาหกรรม” เทคโนโลยีกระตุ้นให้เกิดการปรับรูปแบบความสมัพนัธ์ภายในสงัคม 

การแข่งขนัและความร่วมมือทางธุรกิจ ตลอดจนกิจกรรมการดํารงชีวิตของบุคคลให้แตกต่างจาก

อดีตดงันั Êนบคุคลทกุคนในฐานะสมาชิกของสงัคมสารสนเทศ (Information Society) จําเป็นต้องมี

การเรียนรู้ ทกัษะ และความเข้าใจถึงศกัยภาพของเทคโนโลยีสารสนเทศ เพืÉอให้สามารถดํารงชีวิต

และประกอบธุรกิจอยา่งมีประสทิธิภาพในอนาคต 

 เทคโนโลยีสารสนเทศ  หมายถึ ง  เทคโนโลยี ทีÉ ประกอบขึ Êน ด้วยระบบจัด เ ก็บ 

และประมวลผลข้อมลู ระบบสืÉอสารโทรคมนาคม และอปุกรณ์สนบัสนนุการปฏิบตัิงานด้านเทคโนโลยี

ทีÉมีการวางแผน จัดการ และใช้งานร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ เทคโนโลยีสารสนเทศต้องมี

องค์ประกอบสําคญั 3 ประการ ดงัตอ่ไปนี Ê 

 1. ระบบประมวลผล ความซับซ้อนในการปฏิบัติงานและความต้องการสารสนเทศ 

ทีÉหลากหลาย ทําให้การจดัการและประมวลผลข้อมลูด้วยมือไม่สะดวก ล่าช้า และอาจผิดพลาด 
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ปัจจุบนัองค์การจึงต้องทําการจดัเก็บและการประมวลผลข้อมลูด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้

คอมพิวเตอร์และอปุกรณ์สนบัสนนุในการจดัเก็บข้อมลู เพืÉอให้การทํางานถกูต้องและรวดเร็วขึ Êน 

 2. ระบบสืÉอสารโทรคมนาคม การสืÉอสารข้อมูลเป็นเรืÉองสําคัญสําหรรับการจัดการ 

และประมวลผลตลอดจนการใช้ข้อมลูในการตดัสินใจระบบสารสนเทศทีÉดีต้องประยกุต์เทคโนโลยี

อิเล็กทรอนิกส์ในการสืÉอสารข้อมลูระหว่างระบบคอมพิวเตอร์ อปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ และผู้ใช้ทีÉอยู่

ห่างกนัให้สามารถสืÉอสารกนัได้อยา่งมีประสทิธิภาพ 

 3. การจัดการข้อมูล ปกติบุคคลทีÉให้ความสนใจกับเทคโนโลยีจะอธิบายความหมาย 

ของเทคโนโลยีสารสนเทศโดยให้ความสําคญักับส่วนประกอบสองประการแรก แต่ผู้ ทีÉสนในด้าน

การจดัการข้อมลู (Data/Information Management) จะให้ความสําคญักับส่วนประกอบทีÉสาม  

ซึÉงมีความเป็นศิลปะในการจดัรูปแบบและการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ  

ซึÉงจะเป็นเนื Êอหาสําคญั 
 ข้อมลและสารสนเทศู  
 ข้อมลู หมายถึง ข้อมลูดิบ (Row Data) ทีÉถกูเก็บรวบรวมจากแหลง่ตา่ง ๆ ทั Êงภายในและ

ภายนอกองค์การ โดยข้อมูลดิบจะยงัไม่มีความหมายในการนําไปใช้งาน หรือตารางตามความ

ต้องการของผู้ ใช้ เช่นรายรับ-รายจ่ายทีÉเกิดขึ Êนในแต่ละวนัของธุรกิจ นิสิต-นักศึกษาทีÉลงทะเบียน

เรียน หรือเงินเดือนของข้าราชการเป็นต้น 

 สารสนเทศ หมายถึง ผลลพัธ์ทีÉเกิดจากการประมวลผลข้อมลูดิบทีÉถกูจดัเก็บไว้อย่างเป็น

ระบบโดยผลลพัธ์ทีÉได้สามารถนําไปประกอบการทํางานหรือสนบัสนุนการตดัสินใจของผู้บริหาร 

ซึÉงเราสามารถกล่าวได้ว่า สารสนเทศเป็นข้อมูลทีÉมีความหมายหรือตรงตามความต้องการ 

ของผู้บริหารเช่นยอดงบดลุ รายงานสรุปผลการดําเนินงาน หรือประมาณการรายได้เป็นต้น 
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ระบบประมวลผล 

ระบบสืÉอสารโทร 

คมนาคม 

การจดัการข้อมลู เทคโนโลยีสารสนเทศ + + = 

 
ภาพ 1 เทคโนโลยสีารสนเทศ 

 
ทีÉมา: ณฏัฐพนัธ์  เขจรนนัทน์ และไพบลูย์  เกียรตโิกมล,  2542, หน้า 15  

 
ภาษาทีÉใช้ในการพัฒนาระบบ 
 ภาษาคอมพิวเตอร์ (Computer Language) เป็นสืÉอกลางในการติดต่อสืÉอสารระหว่าง

ผู้ ใช้กับเครืÉองคอมพิวเตอร์ เพืÉอให้สามารถทํางานร่วมกันได้อย่างสะดวกราบรืÉน โดยชุดคําสัÉง

สําหรับใช้งานละควบคมุระบบคอมพิวเตอร์จะถกูเขียนขึ Êนจากภาษาคอมพิวเตอร์ ในระยะเริÉมต้น

ของการพฒันาและการนําคอมพิวเตอร์มาใช้งาน 

 1. ภาษา HTML (Hypertext Text Markup Language) 

  1.1 ความหมายของภาษา HTML 

   ไพศาล โมสิสกุลมงคล (2538) ได้อธิบายเรืÉองภาษา HTML ไว้ดังนี Ê ภาษา 

HTML คําว่า HTML มาจากคําว่า Hypertext Text Markup Language ซึÉงเป็นรูปแบบของภาษา 

ทีÉใช้ในการเขียนโปรแกรมในเว็บเพจเพืÉอแสดงผลบนเว็บบราวเซอร์ ลกัษณะของเอกสาร HTML  

จะเป็นเท็กซ์ไฟล์ธรรมดาทีÉต้องอาศยัการแปลความจากเว็บบราวเซอร์ ในสมัยก่อนจุดประสงค์ 

ของเอกสาร HTML เพืÉอแสดงผลทีÉเป็นข้อความเป็นส่วนใหญ่ แต่ในปัจจุบนั HTML ได้พฒันา 

มาจนถึงเวอร์ชัน 5 แล้ว ในเวอร์ชันนี ÊมีความสามารถเพิÉมเติมมากมายทีÉรวมทั Êงความสามารถ 

ในด้านมลัตมีิเดีย 

 คําสัÉงของภาษา HTML เรียกว่า “แท็ก” (Tag) ซึÉงแท็กนี ÊโดยทัÉวไปจะอยู่ในรูปแบบ 

<..> …. </…> ซึÉงเว็บบราวเซอร์จะแปลงแท็กนี Êแล้วแสดงผลให้เห็น โดยทัÉวไปการสร้างเว็บเพจ

ด้วยภาษา HTML โดยใช้เอดิเตอร์ต่าง ๆ เช่น Notepad ของวินโดวส์เป็นเรืÉองทีÉดีและจะทําให้
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ผู้ เขียนโปรแกรมเข้าใจโครงสร้างโดยรวมทั Êงหมด แต่โปรแกรมเมอร์จะต้องเข้าใจรูปแบบคําสัÉง 

หรือแท็กของ HTML ทั Êงหมด ซึÉงเป็นการยากและเสียเวลามาก ในปัจจุบนัจึงได้มีเครืÉองมือทีÉช่วย

สนบัสนนุการเขียนโปรแกรมบนเว็บเพจในลกัษณ์ WYSIWYSG (What You See Is What You 

Get) เช่น Microsoft Word หรือ Microsoft FrontPage เป็นต้น โปรแกรมสําเร็จรูปในลกัษณะนี Êจะ

ทําให้โปรแกรมเมอร์ประหวดัเวลาในการสร้างเว็บเพจเพราะคุณสามารถใช้งานเหมือนกับทีÉคุณ

สร้างเอกสารทัÉวไปคือคีย์ข้อความแล้วเปลีÉยนรูปแบบอืÉน ๆ ตามต้องการ 

  1.2 โครงสร้างของภาษา HTML 

   เอกสาร HTML มีองค์ประกอบ 2 สว่น คือสว่นทีÉเป็นเนื Êอหาและสว่นทีÉเป็นคําสัÉง

หรือแท็ก รูปแบบพื Êนฐานโครงสร้างของเอกสาร HTML ดงัตาราง 1 

 
ตาราง 1 แสดงโครงสร้างของเอกสาร HTML 
   

  

 <HTML> 

 <HEAD> 

 <TITLE> ชืÉอแสดงบนไตเตลิบาร์ของเว็บบราวเซอร์ </TITLE> 

 </HEAD> 

 <BODY> 

   ……………………………. 

   คําสัÉงหรือข้อความทีÉต้องการแสดงบนเว็บบราวเซอร์ 

   ……………………………. 

 </BODY> 

 </HTML> 
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  1.3 คําสัÉงเบื Êองต้นของภาษา HTML 

   คําสัÉงของภาษา HTML หรือทีÉเราเรียกว่า แท็ก (Tag) เป็นสว่นทีÉจดัการเกีÉยวกบั

รูปแบบการจดัการเอกสารเพืÉอแสดงผลบนบราวเซอร์ โดยจะมีรูปแบบคําสัÉงเบื Êองต้น ดงัตาราง 2 

 
ตาราง 2 แสดงคาํสัÉงเบื Êองต้นของภาษา HTML 
 

รปแบบู  ความหมาย 

<HTML> …. </HTML> 

 

<HEAD> …. </HEAD> 

 

<TITLE> …. </TITLE> 

 

<BODY> …. </BODY> 

 

 

เป็นคําสัÉงเริÉมต้นและสิ Êนสุดของเอกสาร HTML 

เหมือนคําสัÉง Begin และ End ใน Pascal 

ใช้กําหนดข้อความ ในสว่นทีÉเป็นชืÉอเรืÉอง ภายใน

คํ า สัÉ ง นี Êจ ะ มี คํ า สัÉ ง ย่ อ ย อี กหนึÉ ง คํ า สัÉ ง คื อ 

<TITLE> 

เป็นส่วนแสดงชืÉอของเอกสารโดยจะแสดงทีÉไต

เตลิบาร์ของวินโดว์ทีÉเปิดเอกสารนี Êอยูเ่ท่านั Êน 

ส่วนเนื ÊอหาของโปรแกรมจะเริÉมต้นด้วยคําสัÉง 

<BODY> แ ล ะ สิ Êน สุ ด ด้ ว ย  </BODY> ใ น

ระหว่าง 2 คําสัÉงนี Êจะประกอบด้วยแท็กมากมาย

ตามทีÉคณุต้องการให้แสดงผลบนบราวเซอร์ 

 

  1.4 การใสห่มายเหตใุนภาษา HTML 

   หากไม่ต้องการให้ข้อความในเอกสาร HTML หรือจาวาสคริปต์ แสดงผล 

บนบราวเซอร์สามารถกําหนดได้โดยการใส่หมายเหตุ (Comment) เข้าไปในเอกสาร HTML  

โดยมีรูปแบบการใช้งาน ดงัตาราง 3 
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ตาราง 3 แสดงการใส่หมายเหตุใน HTML 
 

รปแบบู  ความหมาย 

<!COMMENT> 

 

<COMMENT> …. </COMMENT> 

 

 

เป็นรูปแบบการใส่หมายเหตุทัÉวไป รวมทั Êงส่วน

ของจาวาสคริปต์ทีÉบราวเซอร์ไมส่นบัสนนุ 

เป็นรูปแบบการใส่หมายเหตุในเอกสาร HTML 

เป็นกลุ่มข้อความ โดยทีÉข้อความทีÉไม่ต้องการให้

แสดงผลบนบราวเซอร์ต้องอยู่ระหว่างคําสัÉง 

<COMMENT> และ </COMMENT> 

  

  1.5 การกําหนดสีของเอกสาร HTML 

   เอกสาร HTML สามารถกําหนดสีได้ทั Êงสีพื Êนหลงั (Background) และสีตวัอกัษร 

(Text) รวมทั ÊงสีทีÉใช้ในการ LINK ข้อความเป็นต้น โดยการกําหนดแอททริบวิต์ (Attribute) ของตวัอกัษร

เป็นรูปแบบ RGB (Red Green Blue) ซึÉงประกอบด้วยตวัเลขฐาน 16 จํานวน 2 ตวั แทน 1 ชดุสี 

ดงันั Êน RGB ก็จะแทนเลขฐาน 16 จํานวน 6 ตวัหรือใช้แทน 3 ชดุสีนัÉนเอง โดยจะมีรูปแบบการใช้

คําสัÉงดงัตาราง 4 

 
ตาราง 4  แสดงการกาํหนดสีของเอกสาร HTML 
 

COLOR RED GREEN BLUE RGB 

Black 

White 

Red 

Green 

Blue 

Gray 

00 

FF 

FF 

00 

00 

80 

00 

FF 

00 

80 

00 

80 

00 

FF 

00 

00 

FF 

80 

#000000 

#FFFFFF 

#FF0000 

#008000 

#0000FF 

#808080 
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ตาราง  4  (ต่อ) 
 

COLOR RED GREEN BLUE RGB 

Maroon 

Yellow 

Teal 

Olive 

80 

FF 

00 

80 

00 

FF 

80 

80 

00 

00 

80 

00 

#800000 

#FFFF00 

#008080 

#808000 

 

 2. ภาษาสอบถามเชิงโครงสร้าง (Structure Query Language : SQL) 

  2.1 ความเป็นมาของภาษา SQL 

   ศิริลักษณ์ โรจนกิจอํานวย (2542) ได้อธิบายเรืÉองภาษา SQL ไว้ดังนี Ê SQL  

ย่อมาจาก Structure Query Language เป็นภาษาทีÉใช้ในการจดัการข้อมลูของฐานข้อมลู 

เชิงสมัพนัธ์ ผู้คิดค้น SQL เป็นรายแรกคือบริษัทไอบีเอ็ม หลงัจากนั Êนมาผู้ผลิตซอฟท์แวร์ด้านระบบ

จดัการฐานข้อมูลเชิงสมัพนัธ์ได้พฒันาระบบทีÉสนับสนุน SQL มากขึ Êน จนเป็นทีÉนิยมใช้กันอย่าง

แพร่หลายในปัจจบุนั โดยผู้ผลติแตล่ะรายก็พยายามทีÉจะพฒันาระบบจดัการฐานข้อมลูของตนให้มี

ลักษณะเด่นเฉพาะขึ Êนมา ทําให้รูปแบบการใช้คําสัÉง SQL มีรูปแบบทีÉแตกต่างกันไปบ้างเช่น 

ORACLE ASCCESS SQL Base ของ Sybase INGRES หรือ SQL Server ของ Microsoft เป็นต้น 

ในขณะทีÉ American National Standards Institute (ANSI) ได้กําหนดรูปแบบมาตรฐานของ SQL 

ขึ ÊนซึÉงเป็นมาตรฐานของคําสัÉง SQL ตาม ANSI-86 ทีÉใช้เป็นมาตรฐานขั ÊนตํÉาในการอ้างอิง อยา่งไรก็ตาม

รูปแบบมาตรฐาน SQL ตาม ANSI-86 ก็มีข้อจํากดัในการใช้คําสัÉง SQL เช่นกนัเมืÉอเปรียบเทียบ 

SQL ของระบบจดัการฐานข้อมลู ทีÉผู้ผลิตบางรายได้ทําการปรับปรุงและพฒันาให้เป็นประโยชน์

และง่ายสําหรับผู้ใช้อยูต่ลอดเวลา 

  2.2 ประเภทของคําสัÉง SQL 

   2.2.1 ภาษาสําหรับนิยามข้อมลู (Data Definition Language : DDL) 

ประกอบด้วยคําสัÉงทีÉใช้ในการกําหนดโครงสร้างข้อมลูว่ามีคอลมัน์อะไร แต่ละคอลมัน์เก็บข้อมูล

ประเภทใด รวมถึงการเพิÉมคอลมัน์การกําหนดดชันี การกําหนดวิวของผู้ใช้ เป็นต้น  

   2.2.2 ภาษาสําหรับการจดัดําเนินการข้อมลู (Data Manipulation Language : 

DCL) ประกอบด้วยคําสัÉงทีÉใช้ในการเยนใช้ข้อมูล การเปลีÉยนแปลงข้อมูล การเพิÉมหรือลบข้อมูล 

เป็นต้น 
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   2.2.3 ภาษาทีÉใช้ในการควบคมุข้อมลู (Data Control Language : DCL) 

ประกอบด้วยคํานัÉงทีÉใช้ในการควบคมุ การเกิดภาวะพร้อมกนั หรือป้องกนัการเกิดเหตกุารณ์ทีÉผู้ ใช้

หลายคนเรียกใช้ข้อมูลพร้อมกัน โดยทีÉข้อมูลนั Êน ๆ อยู่ในระหว่างการปรับปรุงแก้ไข ซึÉงเป็นเวลา

เดียวกับทีÉผู้ ใช้อีกคนหนึÉงก็เรียกใช้ข้อมูลนี Ê ทําให้ข้อมูลทีÉผู้ ใช้คนทีÉสองได้ไปเป็นค่าทีÉไม่ถูกต้อง 

นอกจากนี Ê ยงัประกอบด้วยคําสัÉงทีÉเกีÉยวข้องกับการควบคมุความปลอดภยัของข้อมลูด้วยการให้

สทิธิผู้ใช้ทีÉแตกตา่งกนั เป็นต้นÍ  

  2.3 รูปแบบการใช้คําสัÉง SQL 

   รูปแบบของการใช้คําสัÉง SQL โดยทัÉวไปสามารถใช้ได้เป็น 2 รูปแบบ ดงันี Êคือ 

   2.3.1 คําสัÉง SQL ทีÉใช้เรียกดขู้อมลูแบบโต้ตอบ (Interactive SQL) เป็นการใช้

คําสัÉง SQL สัÉงงานบนจอภาพ เพืÉอเรียกดขู้อมลูจากฐานข้อมลูได้โดยตรงในขณะทีÉทํางาน 

   2.3.2 คําสัÉง SQL ทีÉใช้เขียนร่วมกับโปรแกรมอืÉน ๆ (Embedded SQL)  

เป็นการนําคําสัÉง SQL ไปใช้ร่วมกบัชดุคําสัÉงทีÉเขียนโดยภาษาตา่ง ๆ เช่น COBOL, PASCAL, PL/1 

  2.4 เครืÉองหมายทีÉใช้ในภาษา SQL 

   เป็นเครืÉองหมายทีÉใช้ในการระบเุงืÉอนไขต่าง ๆ ในภาษา SQL ซึÉงสามารถแสดง

ได้ดงัตาราง 5 

 
ตาราง 5 แสดงเครืÉองหมายทีÉใช้ในภาษา SQL 
 

เครืÉองหมาย ประเภท ความหมาย 

AND 

 

OR 

 

NOT 

< 

< 

> 

>= 

= 

ตรรกศาสตร์ 

 

ตรรกศาสตร์ 

 

ตรรกศาสตร์ 

เปรียบเทียบ 

เปรียบเทียบ 

เปรียบเทียบ 

เปรียบเทียบ 

เปรียบเทียบ 

จะเป็นจริงก็ต่อเมืÉอทุกเงืÉอนไขตํามาเชืÉอมกัน

ทั Êงหมดเป็นจริง 

จะเป็นเท็จก็ต่อเมืÉอทุกเงืÉอนไขนํามาเชืÉอมกัน

ทั Êงหมดเป็นเท็จ 

เปลีÉยนเงืÉอนไขเดมิให้เป็นตรงกนัข้าม 

น้อยกวา่ 

น้อยกวา่หรือเท่ากบั 

มากกวา่ 

มากกวา่หรือเท่ากบั 

เท่ากบั 
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ตาราง 5  (ต่อ) 
 

เครืÉองหมาย ประเภท ความหมาย 

<> 

BETWEEN 

LIKE 

IN 

เปรียบเทียบ

เปรียบเทียบ 

เปรียบเทียบ 

เปรียบเทียบ 

ไมเ่ท่ากบั 

อยูร่ะหวา่ง 

เป็นสว่นหนึÉง 

อยูใ่นกลุม่ 

 

 3. ภาษา PHP (Professional Homepage) 

  สพุิน วรรณา (2543) ได้อธิบายเรืÉองภาษา PHP ไว้ดงันี Ê ภาษา PHP (Professional 

Homepage) เป็นภาษาสคริปต์ (Script language) อีกประเภทหนึÉงทีÉกําลงัได้รับความนิยม 

จากผู้พฒันา Web Site ตา่ง ๆ ทัÉวโลก เนืÉองจากว่า PHP ถกูพฒันาขึ ÊนมาเพืÉอนการพฒันา Web 

site โดยเฉพาะ และ PHP ยงัเป็นภาษาทีÉเรียกว่า Server-Side Include (SSI) หรือ HTML-

embedded scripting language ซึÉงเป็นเครืÉองมือทีÉสําคญัทําให้สามารถใสส่คริปต์ของ PHP ไว้ใน

เอกสารของ HTML ได้เลย เมืÉอเอกสารของ HTML นั Êนถกูเรียกขึ Êนมา Web Server 

  ในปัจจบุนันี Ê Web site ต่าง ๆ ได้มีการพฒันาในด้านต่าง ๆ อย่างรวดเร็ว อาทิเช่น 

เรืÉองของความสวยงามและแปลกใหม่ การบริการข่าวสารข้อมลูทีÉทนัสมยั เป็นสืÉอกลางในการติดต่อ

และสิÉงหนึÉงทีÉกําลงัได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก ซึÉงถือได้ว่าเป็นการปฏิวตัิรูปแบบการขายของ 

ก็คือ E-commerce ซึÉงเจ้าของสนิค้าตา่ง ๆ ไมจํ่าเป็นต้องมีร้านค้าจริงและไม่จําเป็นต้องจ้างคนขายของ

อีกต่อไป ร้านค้าและตวัสินค้านั Êนจะไปปรากฏอยู่บน Web site แทน และการซื Êอขายก็เกิดขึ Êน 

บนโลกของ Internet และตวั PHP เป็นภาษาสคริปต์ทีÉมีความสามารถสงูสําหรับการพฒันา Web 

site และความสามารถทีÉโดดเดน่อีกประการหนึÉงของ PHP นัÉนคือ database-enabled web page 

ทําให้เอกสารของ HTML สามารถทีÉจะเชืÉอมต่อกับระบบฐานข้อมูล (database) ได้อย่างมี

ประสทิธิภาพและรวดเร็ว จงึทําให้ความต้องการในเรืÉองการจดัรายการสินค้าและรับรายการสัÉงของ

ตลอดจนการจดัเก็บข้อมลูตา่ง ๆ ทีÉสําคญัผา่นทาง Internet เป็นไปได้อยา่งง่ายดาย 

  3.1 ความเป็นมาของภาษา PHP 

   สําหรับความเป็นมาของภาษา PHP นัÉนผู้ สร้างก็คือคุณราสมัส เลอร์ดอร์ฟ 

(Rasmus Lerdorf) เป็นผู้สร้างภาษา PHP ภาษานี Êเขียนด้วยภาษา C และมีขีดความสามารถ 

ในการเชืÉอมต่อกับฐานข้อมูล ซึÉงปรากฏว่ามีคนข้อใช้โปรแกรมนีÉมากมาย ราสมัสจึงเขียนคู่มือ 

การใช้และเรียกภาษานี Êว่า PHP V.1.0 และหลงัจากมีผู้ ใช้มาขึ Êน ก็มีกลุม่โปรแกรม ได้แก่ คณุซีฟ สรุาสกี Ê
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และแอนดี Ê กัดมนั เขียนเพิÉมเติมทําให้โปรแกรม PHP เก่งขึ Êน ต่อมาทางกลุ่มราสมสั ก็เขียน PHP  

ขึ Êนใหมท่ั Êงหมดและเผยแพร่เป็น V.3.0 

  3.2 ลกัษณะสําคญัของ PHP 

   3.2.1 เป็น Open Source 

   3.2.2 ใช้ได้ฟรี 

   3.2.3 PHP เป็นโปรแกรมวิÉงข้าง Server ดงันั Êนขีดความสามารถไมจํ่ากดั 

   3.2.4 Conplatfun นัÉนคือ PHP วิÉงบนเครืÉอง UNIX, Linux, Windows ได้หมด 

   3.2.5 เรียนรู้ง่ายเนืÉองจาก PHP ฝังเข้าใน HTML และใช้โครงสร้างและ

ไวยากรณ์ภาษาง่าย ๆ  

   3.2.6 เร็วและมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะเมืÉอใช้กบั Apache Server เพราะไม่

ต้องใช้โปรแกรมจากภายนอก 

   3.2.7 ใช้ร่วมกบั XML ได้ทนัที 

   3.2.8 ใช้ร่วมกบั Database เกือบทกุยีÉห้อ 

   3.2.9 ใช้กบัระบบแฟ้มข้อมลูได้ 

   3.2.10 ใช้กบัข้อมลูตวัอกัษรได้อยา่งมีประสทิธิภาพ 

   3.2.11 ใช้กบัโครงสร้างข้อมลูใช้ได้ทั Êงแบบ Scalar, Array, Associative array 

   3.2.12 ใช้กบัการประมวลผลภาพได้ 

  3.3 รายการระบบฐานข้อมลูทีÉ PHP สามารถเชืÉอมตอ่ได้ 

 Oracle 

ODBC 

Informix 

Sybase 

PostgreSQL 

dBase 

mSQL 

Adabas D 

Unix dbm 

MySQL 

FilePro 

SOLID 

Velocis  

 

 

  3.4 Operators ในภาษา PHP 

   Operator คือ สญัลกัษณ์ทีÉจะสัÉงให้ PHP ทําอะไรกบัตวัเลขหรือข้อความนั Êน 

Operator บางตวัต้องการ Argument ตวัเดียว และ Operator บางตวัต้องการ Argument สองตวั 

   3.4.1 Arithmetic Operators 

    คือ operator ทีÉจะกระทํากบั argument ทีÉเป็นตวัเลข สมมติว่าเรา

กําหนดให้ตวัแปร $a = 15 และ $b = 3 ดงัตาราง 6 
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ตาราง 6 แสดง Arithmetic Operators 
 

ตวัอย่าง ชืÉอ ผลลัพธ์ทีÉได้ หมายเหต ุ

$a + $b 

$a - $b 

$a * $b 

$a / $b 

$a % $b 

$a++ 

Addition 

Subtraction 

Multiplication 

Division 

Modulo Division 

Increment 

18 

12 

45 

5 

0 

15 

ผลบวกของ $a กบั $b 

ผลลบของ $a กบั $b 

ผลคณูของ $a กบั $b 

ผลหารของ $a กบั $b 

เศษทีÉได้จากการหารของ $a กบั $b 

ค่าของตวัแปร $a คงเดิม (นําค่าของ 

$a ไปใช้ก่อนแล้วคอ่ยเพิÉมคา่ของ $a)  

 

   3.4.2 String Operators 

    คือ operator ทีÉใช้ในการเชืÉอมข้อความหลาย ๆ ข้อความเพืÉอรวมเป็น

ข้อความเดียวกนัซึÉงจะมี operator เดียวคือเครืÉองหมายจดุ (.) สมมติว่าเรากําหนดให้ตวัแปร $str1 

= “I love” และ $str2 = “Sakdigarnt” ดงัตาราง 7 
 
ตาราง 7 แสดง String Operators 
 

 ตวัอย่าง  ผลลัพธ์ทีÉได้ 

 $str1.$str2 

 “Issaree”.”Pimpimool” 

 “I love Sakdigarnt” 

 Issary Pimpimool 

  

   3.4.3 Argument Operator 

    คือ operator ทีÉใช้ในการกําหนดค่าให้กบัตวัแปรซึÉง operator นี Êต้องการ 

argument สองตวั ตวัแรกจะอยู่ทางซ้าย operator ซึÉงก็คือตวัแปรทีÉเรากําหนดขึ Êนมา และตวัทีÉสอง

จะอยู่ทางขวาของ operator ซึÉงก็คือค่าของตวัแปรทีÉเราต้องการกําหนดให้กบัตวัแปรนั Êน สมมติว่า

เรากําหนดให้ตวัแปร $a = 15 และ $b = 3 ดงัตาราง 8 
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ตาราง 8 แสดง Argument Operators 
 

สัญลักษณ์ ตวัอย่าง ผลลัพธ์ทีÉได้ หมายเหต ุ

= 
= 
 
= 
+= 
-= 
*= 
/= 
%= 
&= 

$var1 = “data” 
$var1. = “new” 
 
$a = $b 
$a += $b 
$a -= $b 
$a *= $b 
$a /= $b 
$a %= $b 
$a &= $b 

$var1 มีคา่เป็น “data” 
$var1 มีค่าเป็น “data new”, 
$var1 = $var1.”new” 
3 
18 
12 
45 
5 
0 
3 

 
 
 
 
$a = $a + $b  
$a = $a - $b 
$a = $a * $b 
$a = $a / $b 
$a = $a % $b 
$a = $a & $b 

 
   3.4.4 Logical Operators 
    คือ operator ทีÉใช้กระทํากบัคา่ข้อมลูทีÉมีค่าได้แค่สองค่าคือจริงหรือเท็จ 
เท่านั ÊนเพืÉอสร้างเงืÉอนไข ดงัตาราง  9 
 
ตาราง 9 แสดง Logical Operators 
 

สัญลักษณ์ ชืÉอ ตวัอย่างการใช้ 

&& 
|| 
! 
And 
Or 
Xor 

And 
Or 
Not 
And 
Or 
Xor 

$a && $b 
$a || $b 
!$b 
$a and $b 
$a or $b 
$a xor $b 

 
หมายเหตุ: การใช้ Logical Operators จะคล้ายกบัการใช้ Bitwise Operators แต่ Logical 

Operators จะกระทํากบัคา่ข้อมลูทีÉเป็นจริงหรือเท็จเท่านั Êน สว่น Bitwise Operators 
จะกระทํากบัคา่ของบติของข้อมลูเท่านั Êน 
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   3.4.5 Bitwise Operators 

    คือ operator ทีÉสามารถคํานวณคา่ของข้อมลูได้ในระดบับิต (bits) ของ

ข้อมูล ค่าของข้อมูลปกติจะเก็บอยู่ในรูปของเลขฐานสิบซึÉงจะถูกแปลงให้อยู่ในเลขฐานสอง 

ซึÉงประกอบไปด้วยเลข 1 (หนึÉงบิต) และ 0 (หนึÉงบิต) เท่านั Êน เช่น 12 ทีÉเป็นเลขฐานสิบเมืÉอแปลง 

ให้อยูใ่นรูปของเลขฐานสองแล้วจะมีคา่เป็น 1100 (ประกอบด้วยสีÉบติ) ดงัตาราง 10 
 
ตาราง 10 แสดง Bitwise Operators 
 

สัญลักษณ์ ชืÉอ หมายเหต ุ

 & 
 | 
 ^ 
 ~ 
 >> 

 << 

And 

Or 

Xor 

Not 

And 

Or 

Exclusive Or 

One’s Complement or NOT 

เลืÉอนทกุ bits ไปทางขวา 

เลืÉอนทกุ bits ไปทางซ้าย 

 

   3.4.6 Comparison Operators 

    คือ  operator ทีÉ ใ ช้ในการเปรียบเทียบค่าข้อมูลเพืÉอสร้างเงืÉอนไข 

ดงัตาราง 11 

 
ตาราง 11 แสดง Comparison Operators 
 

สัญลักษณ์ ตวัอย่าง ความหมาย 

 == 

 != 

 < 

 > 

 <= 

 >= 

$a == $b 

$a != $b 

$a < $b 

$a > $b 

$a <= $b 

$a >= $b 

$a มีคา่เท่ากบั $b 

$a มีคา่ไมเ่ท่ากบั $b 

$a มีคา่น้อยกวา่ $b 

$a มีคา่มากกวา่ $b 

$a มีคา่น้อยกวา่หรือเท่ากบั $b 

$a มีคา่มากกวา่หรือเท่ากบั $b 
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 4. MySQL 

  4.1 ความเป็นมาของ MySQL 

   เป็น SQL (Structured Queries Language) database server ซึÉง SQL เป็น 

database language ทีÉนิยมมากภาษาหนึÉง เป็น database server ขนาดเล็ก ซึÉงเหมาะกบั 

application ทีÉมีขนาดเล็กและปานกลาง อีกทั Êงยงัสนบัสนนุ standard SQL (ANSI) MySQL  

ถกูเขียนขึ Êนมาใช้ได้หลาย platform ของคอมพิวเตอร์ ทั Êง UNIX และ Windows 

   ในโลก MySQL เป็นการสร้าง client/server ทีÉประกอบด้วย server daemon 

‘mysqld’ และ client programs/libraries ทีÉแตกต่างกนั ความสามารถทีÉสําคญัของ MySQL  

คือความเร็วและความทนทาน (robustness) MySQL ถกูสร้างเป็นกลุ่มของ routine ทีÉใช้สําหรับ

ตอบสนองการใช้งาน ซึÉงในปัจจบุนั MySQL ยงัคงทําการพฒันาอยูอ่ยา่งตอ่เนืÉอง 

  4.2 ชนิดของข้อมลูคอลมัน์ 

   Column ทีÉสามารถมีได้ใน MySQL แต่ละชนิดต้องการเนื ÊอทีÉในการเก็บข้อมลู

ตา่ง ๆ ดงัตางรางทีÉ 12 

   4.2.1 ข้อมลูชนิดตวัเลข ดงัตาราง 12 

 
ตาราง 12 แสดงข้อมลชนิดตวัเลขู  
 

Column Type Storage required 
TINYINT 

SMALLINT 

MEDIUMINT 

INT 

INTEGER 

BIGINT 

FLOAT(X) 

FLOAT 

DOUBLE 

DOUBLE PRECISION 

1 BYIE 

2 BYIE 

3 BYIE 

4 BYIE 

4 BYIE 

8 BYIE 

4 ifX <= 24 or 8 if 25 <= X <= 53 

4 BYIE 

8 BYIE 

8 BYIE 
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ตาราง 12 (ต่อ) 
 

Column Type Storage required 

REAL 

DECIMAL(M,D) 

NUMERIC(M,D) 

8 BYIE 

M bytes (D+2, if M < D) 

M bytes (D+2, if M < D) 

 

   4.2.2 ข้อมลูชนิดวนัทีÉ และ เวลา ดงัตาราง 13 

 
ตาราง 13 แสดงข้อมลชนิดวันทีÉ และ เวลาู  
 

Column Type Storage required 

DATE 

DATETIME 

TIMESTAMP 

TIME 

YEAR 

8 BYIE 

8 BYIE 

4 BYIE 

3 BYIE 

1 BYIE 

 

    หากไม่มีข้อมลูใน Column ชนิด date และ time(Zero value) คา่ทีÉเก็บ

ลงใน Column แสดงดงัตาราง 14 

 
ตาราง 14 แสดงข้อมลชนิดวันทีÉ และ เวลา กรณีไม่มีข้อมลใน ู ู Column 
 

Column Type Storage required 

DATE 

DATETIME 

TIMESTAMP 

TIME 

YEAR 

‘0000-00-00 00:00:00’ 

‘0000-00-00’ 

00000000000000 (length depends on display size) 

’00:00:00’ 

0000 
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   4.2.3 ข้อมลูชนิดสตริง ดงัตาราง 15 

 
ตางราง 15 แสดงข้อมลชนิดสตริงู  
 

Column Type Storage required 

CHAR(M) 

VARCHAR(M) 

TINYBLOB, TINYTEXT 

Column Type 

BLOB, TEXT 

MEDUIMBLOB, MEDUIMTEXT 

LONGBLOB, LONGTEXT 

ENUM(‘value1’,’value2’,…) 

 

SET(‘value1’,’value’,…) 

M bytes, 1 <= M <= 255 

L + 1 bytes, where L <= M and 1 <= M <= 255 

L = 1 bytes, where L < 2^8 

Storage required 

L+ 2 bytes, where L < 2^16 

L + 3 bytes, where L < 2^24 

L + 4 bytes, where L < 2^32 

1 or 2 bytes, depending on the number of 

enumeration values (65535 values  maximum) 

1, 2, 3, 4 or 8 bytes, depending on the number 

of set numbers (64 numbers maximum) 

 
 การสร้างและพัฒนาโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 จรณิต  แก้วกงัวาน (2540) ได้อธิบายเรืÉองภาษา กระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์ ไว้ดงันี Ê 

กระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์ เป็นการแบง่กระบวนการดําเนินการออกแบบเป็นขั Êนตอน ตา่ง ๆ เชน่ 

กําหนดลกัษณะจําเป็นพื Êนฐาน การออกแบบระบบงาน การสร้างและทดสองระบบงานเป็นต้น 

ขั Êนตอนในแต่ละช่วงสืบเนืÉองกันไปจากขั ÊนหนึÉงสู่ อีกขั ÊนหนึÉงตามลําดับเหมือนกับสายนํ Êาตก  

จึงเรียกว่าเป็นกระบวนการพฒันาพฒันาแบบ Waterfall ดงัภาพทีÉ 2 ทําให้เป็นวงชีวิตของซอฟต์แวร์ 

(software life cycle) ซึÉงอาจแบง่ได้เป็น 5 ขั Êนตอนดงันี Ê 

 1. การวิเคราะห์และให้คําจํากดัความของระบบงาน 

 2. การออกแบบระบบและซอฟต์แวร์ 

 3. การกําหนดสร้างและทดสองหน่วยยอ่ย 

 4. การเชืÉอมโยงและการทดสอบทั Êงระบบ 

 5. การตดิตั Êงใช้งานและการบํารุงรักษา 
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 1. การวิเคราะห์และให้คําจํากดัความของระบบงาน (Requirement analysis and 

definition) ในขั Êนตอนแรกนี Êผู้ ออกแบบระบบและผู้ ใช้ระบบจะต้องพูดคุยให้เป็นทีÉเข้าใจกันว่า 

เป้าหมายและโครงสร้างระบบงานทีÉผู้ ใช้ต้องการคืออะไร 

 2. การออกแบบระบบและซอฟต์แวร์ (System and software design) ในการออกแบบ

ระบบงาน ผู้ออกแบบจะต้องคํานึงถึงโครงสร้างของฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ทีÉจําเป็นต้องพฒันา 

หรือจัดหามาใช้งาน ส่วนการออกแบบซอฟต์แวร์เป็นการกําหนดโครงสร้างหลักของโปรแกรม 

ทีÉถกูพฒันาขึ Êนมา 

 3. การกําหนดสร้างและทดสอบหน่วยย่อย (Implementation and unit testing) ใน

ขั Êนตอนนี Êเป็นการแบง่สว่นของซอฟต์แวร์ออกเป็นหน่วยของโปรแกรมย่อย ๆ (Program unit) และ

เมืÉอเขียนโปรแกรมแตล่ะหน่วยยอ่ยเสร็จแล้ว ก็จะต้องมีการตรวจสอบวา่แตล่ะหน่วยมีความถกูต้อง

ตรงตามรรูปแบบทีÉกําหนดไว้ 

 4. การเชืÉอมโยงและการทดสอบทั Êงระบบ (Integration and system testing) โปรแกรม

ย่อยแต่ละส่วนจะถูกนํามาประสานรวมกันเป็นระบบงาน หลังจากนั Êนทั Êงระบบซอฟต์แวร์ 

ทีÉพฒันาขึ Êนต้องได้รับกาตรวจสอบ เพืÉอให้แน่ใจว่าตรงตามแผนการทีÉได้ออกแบบไว้ และสามารถ

ทํางานได้อยา่งถกูต้อง เมืÉอทดสอบเป็นทีÉพอใจแล้วจงึนําระบบนั Êนไปเสนอตอ่ผู้ใช้ระบบ 

 5.  การติดตั Êงใช้งานและการบํารุงรักษา (Operation and maintenance) ขั Êนตอนนี Ê 

มกัเป็นขั ÊนตอนทีÉใช้เวลานานทีÉสดุ เมืÉอระบบถกูนํามาติดตั Êงและใช้งานจริงแล้ว การบํารุงรักษาทีÉมกั

ปรากฏคือการแก้ไขข้อผิดพลาดทีÉอาจไม่เคยพบมาก่อนในช่วงพัฒนาระบบหรืออาจเป็น 

การปรับแต่งระบบให้สวยงาม มีประสิทธิภาพในการทํางานดียิÉงขึ Êน ขั Êนตอนนี Êมกัจะเป็นการวน

ย้อนกลบัไปพิจารณาปรับแต่งแก้ไขสิÉงทีÉได้กําหนดไว้ 4 ขั Êนตอน ทีÉผ่านมาแล้วตามทีÉเห็นเหมาะสม

ในภายหลงัดงัภาพ 2 
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ภาพ 2 The waterfall model of software development 

 
ทีÉมา: จรณิต  แก้วกงัวาน,  2540, หน้า 36 
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ภาพ 3 The software life cycle 

 
ทีÉมา: จรณิต  แก้วกงัวาน,  2540, หน้า 37 
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 กระบวนการทดสอบโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 กระบวนการทดสอบและยืนยนัความถูกต้องของระบบงานทีÉเรียกเป็นภาษาองักฤษว่า

กระบวนการ Verification & Validation (V & V) ไม่ได้เป็นเพียงขั ÊนตอนหนึÉงในการผลิตระบบงาน

แล้วเสร็จสิ ÊนในทนัทีทีÉระบบงานถกูสง่ตอ่ไปยงัผู้ ใช้ระบบงาน หากแต ่V & V เป็นกระบวนการทีÉต้อง

เกิดขึ Êนอย่างต่อเนืÉองในตลอดช่วงระยะเวลาพัฒนาระบบจนถึงการติดตั Êงและใช้ระบบได้จริงใน

สภาพการทํางานทีÉเป็นจริง Verification เป็นการตรวจสอบและประเมินว่าโปรแกรมหรือระบบงาน

ทีÉเราได้สร้างขึ Êนมานั Êนตรงตามข้อกําหนดทีÉตกลงกนัหรือไม ่ในขณะทีÉ Validation เป็นการตรวจสอบ

ว่า โปรแกรมทีÉพัฒนาขึ Êนมานั Êนตรงกับความคาดหวังของผู้ จัดการหรือผู้ ใช้ระบบงานนั Êนหรือไม ่

ดงันั Êนผู้ออกแบบจงึต้องทําการทดสอบระบบ 1 ประการ คือ 

 1. การทดสอบเชิงสถิติ (Statistical Testing) เป็นการทดสอบเพืÉอประเมินผลความถีÉ

ของการใช้งานในสว่นตา่ง ๆ ของระบบ และยงัเป็นการประเมินความเชืÉอได้ Reliability ของระบบ

อีกด้วย 

 2. การทดสอบข้อบกพร่อง (Defect Testing) เป็นการทดสอบเพืÉอตรวจสอบว่าระบบมี

ข้อบกพร่องผิดพลาดทีÉจดุใดบ้าง 

 ภาพ 4 แสดงกระบวนการแก้ไขข้อผิดพลาด ซึÉงเริÉมต้นจากการค้นหาตําแหน่งทีÉ มี 

ความผิดพลาด แล้วจึงดําเนินการแก้ไขปรับแต่งให้ตรงตามข้อกําหนดหรือความต้องการของผู้ ใช้ 

จากนั Êนจะกลบัมาสูก่ระบวนการทดสอบความบกพร่องของระบบใหม่ (re-test) อีกครั ÊงหนึÉง เพืÉอตรวจสอบ

วา่มีการแก้ไขทีÉถกูต้องแล้วหรือไม ่และ/หรือมีข้อบกพร่องอืÉน ๆ อะไรซกุซอ่นอยูห่รือไม ่

 

 

 

 

Local error Design error 
repair 

Repair error Re-Test 
Program 

 
ภาพ 4 กระบวนการแก้ไขข้อผิดพลาด (debugging) 

 
ทีÉมา: จรณิต  แก้วกงัวาน,  2540, หน้า 40 

 

  กระบวนการทอดสอบระบบ โดยปกติแล้วระบบงานใหญ่มกัจะประกอบขึ Êนมาจาก

ระบบงานขนาดย่อย ๆ (Sub-system) แต่ละระบบงานย่อยจะประกอบขึ Êนมากจากหน่วยย่อย ๆ 
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ของระบบ (Module) ซึÉงประกอบด้วยวิธีดําเนินการต่าง ๆ กนั นิยมแบ่งกระบวนการทดสอบระบบ

เป็น 5 ขั Êนตอนดงันี Ê 

 1.  Unit Testing เป็นการทดสอบสว่นยอ่ย ๆ แตล่ะสว่นของโปรแกรมวา่สามารถทํางาน

ได้อย่างถกูต้องหรือไม่ โดยปกติแล้วเรามกัถือว่า แต่ละสว่นเป็นอิสระสมบรูณ์ในตวัเอง ในขั Êนนี Êเรา

จงึไมจํ่าเป็นต้องทดสอบโดยคํานงึถึงสว่นสมัพนัธ์กบัหน่วยอืÉน ๆ  

 2.  Module Testing โดยปกติแล้วโมดลู (Module) จะหมายถึง ชดุของหน่วยย่อยต่าง ๆ  

ทีÉมีความเกีÉยวเนืÉองกันอยู่ ดังนั Êนในขั Êนนี Êจึงเป็นการทดสอบการทํางานร่วมกันของหน่วยย่อย 

ในระดบัตา่ง ๆ  

 3. Sub-system Testing การทดสอบในขั Êนนี Êเป็นการทดสอบการทํางานร่วมกัน 

ของโมดลูย่อย ๆ แต่ละระบบงานย่อยนี Êอาจจะถูกพฒันามาอย่างเป็นอิสระต่อกันและอาจนํามา

ติดตั Êงใช้งานโดยอิสระไม่เกีÉยวข้องกันก็ได้ ดงันั ÊนปัญหาทีÉเกิดขึ Êนในระบบงานใหญ่คือการทํางาน 

ไม่สอบประสานกันระหว่างระบบงานย่อย ๆ ดงักล่าว ในขั Êนตอนนี Êยังเป็นการตรวจสอบด้วยว่า 

ระบบทั Êงหมดทํางานได้ตรงตามข้อกําหนดหรือตามต้องการของผู้ใช้อยา่งแท้จริงหรือไม ่

 4. System Testing ระบบงานย่อย ๆ จะรวมกนัทําให้เกิดเป็นระบบใหญ่ทั Êงหมด การทดสอบ

การทํางานของระบบจงึเป็นการค้นหาข้อผิดพลาดทีÉคาดไม่ถึงมาก่อน โดยทีÉเป็นข้อผิดพลาดซึÉงเกิด

จากการขดัแย้งกนัระหว่างระบบย่อยต่าง ๆ นอกจากนี Êยงัเป็นการตรวจสอบด้วยว่า ระบบทั Êงหมด

ทํางานได้ตรงตามข้อกําหนดหรือความต้องการของผู้ใช้อยา่งแท้จริงหรือไม ่

 5. Acceptance Testing ในขั Êนตอนสดุท้ายนี Êเป็นการทดสอบก่อนทีÉระบบจะถกูยอมรับ

ได้วา่สามารถใช้งานได้จริง การทดสอบอาจกระทําได้โดยการใช้ข้อมลูจริงป้อนเข้าสูร่ะบบแทนทีÉจะ

ใช้ข้อมลูตวัอยา่งการทดสอบ การทดสอบเพืÉอการยอมรับ 
 หลักการทาํงานของ User Authentication 
 หลกัการทํางานของ User Authentication เป็นวิธีการทีÉใช้ในการป้องกนัการเข้าไปใช้งาน

หรือใช้ข้อมลูในสว่นของไดเร็กทรอรี (Directory) ทีÉอยูภ่ายในเซร์ิฟเวอร์ โดยมีวิธีการสร้างดงัตอ่ไปนี Ê 

1. การสร้าง User Authentication (ในระบบปฏิบตักิาร LINUX) 

  วิธีการสร้างระบบ User Authentication ให้กบัไดเร็กทรอรีในสว่นของเซิร์ฟเวอร์นั Êน 

จะมีไฟล์ทีÉเกีÉยวข้องอยู ่2 ไฟล์ ดงัตอ่ไปนี Ê 

  1.1 ไฟล์ .htaccess คือ ไฟล์สําหรับกําหนดเงืÉอนไขในการ Login เข้าไปในแต่ละ  

ไดเร็กทอรี 

  1.2 ไฟล์ .htpasswd คือ ไฟล์ทีÉใช้เก็บ Username และรหสัผา่นทีÉเข้ารหสัเรียบร้อยแล้ว 
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ADDIE MODEL  
 ADDIE MODEL คือ การพฒันาระบบการบริหารจัดการห้องเรียนบนเครือข่าย 

คอมพิวเตอร์ กล่าวคือ กระบวนการพัฒนาโปรแกรมการบริหารจัดการห้องเรียนบนเครือข่าย 

คอมพิวเตอร์ จากจุดเริÉมต้นจนถึงจุดสิ Êนสุด มีแบบจําลองจํานวนมากมายทีÉนักพัฒนาระบบใช้  

และสําหรับตามความประสงค์ทางการพฒันาระบบต่างๆ กระบวนการพฒันาระบบการบริหาร

จดัการห้องเรียนบนเครือข่าย คอมพิวเตอร์ แบบ ADDIE สามารถสรุปเป็นขั ÊนตอนทัÉวไปได้เป็น  

5 ขั Êน ประกอบไปด้วย (สภุณิดา  ปสุริุนทร์คํา, 2549) 

 1. ขั Êนการวิเคราะห์ (Analysis) 

  ขั Êนตอนการวิเคราะห์เป็นรากฐานสําหรับขั Êนตอนการออกแบบการสอนขั ÊนตอนอืÉน ๆ 

ในระหว่างขั Êนตอนนี Ê คณุจะต้องระบปัุญหา, ระบุแหล่งของปัญหา และวินิจฉัยคําตอบทีÉทําได้ 

ขั Êนตอนนี Êอาจประกอบด้วยเทคนิคการวินิจฉัยเฉพาะ เช่น การวิเคราะห์ความต้องการ (ความ

จําเป็น)  การวิเคราะห์งาน การวิเคราะห์ภารกิจ ผลลพัธ์ของขั Êนตอนนี Êมกัประกอบด้วย เป้าหมาย 

และรายการภารกิจทีÉจะสอนผลลพัธ์เหลา่นี Êจะถกูนําเข้าไปยงัขั Êนตอนการออกแบบตอ่ไป  

 2. ขั Êนการออกแบบ (Design)  

  ขั ÊนตอนการออกแบบเกีÉยวข้องกับการใช้ผลลพัธ์จากขั Êนตอนการวิเคราะห์ เพืÉอวาง 

แผนกลยทุธ์สําหรับพฒันาการสอน ในระหว่างขั Êนตอนนี Êคณุจะต้องกําหนดโครงร่างวิธีการให้บรรลุ

ถึงเป้าหมายการสอน ซึÉงได้รับการวินิจฉัยในระหว่างขั Êนตอนการวิเคราะห์และขยายผลสารัตถะ 

การสอนประกอบด้วยรายละเอียดแตล่ะสว่นดงันี Ê  

  2.1 การออกแบบ Courseware (การออกแบบบทเรียน) ซึÉงจะประกอบด้วยส่วน

ตา่ง ๆ ได้แก่ วตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรม เนื Êอหา แบบทดสอบก่อนบทเรียน (Pre-test) สืÉอ กิจกรรม 

วิธีการนําเสนอ และแบบทดสอบหลงับทเรียน (Post-test) 

   การออกแบบผงังาน (Flowchart) และการออกแบบบทดําเนินเรืÉอง (Storyboard) 

(ขั ÊนตอนการเขียนผงังานและสตอรีÉบอร์ดของ อลาสซีÉ)  

  2.3 การออกแบบหน้าจอภาพ (Screen Design) การออกแบบหน้าจอภาพ หมายถึง 

การจัดพื ÊนทีÉของจอภาพเพืÉอใช้ในการนําเสนอเนื Êอหา ภาพ และส่วนประกอบอืÉน ๆ สิÉงทีÉต้อง

พิจารณา มีดงันี Ê  

   2.3.1 การกําหนดความละเอียดภาพ (Resolution) 

   2.3.2 การจดัพื ÊนทีÉแตล่ะหน้าจอภาพในการนําเสนอ  

   2.3.3 การเลือกรูปแบบและขนาดของตวัอกัษรทั Êงภาษาไทยและภาษาองักฤษ  



25 
 
   2.3.4 การกําหนดสี ได้แก่ สีของตวัอกัษร (Font Color) สีของฉากหลงั 

(Background) สีของสว่นอืÉน ๆ  

   2.3.5 การกําหนดส่วนอืÉน ๆ ทีÉเป็นสิÉงอํานวยความสะดวกในการใช้บทเรียน  

3 ขั Êนการพฒันา (Development)  

   (ขั Êนตอนการสร้าง/เขียนโปรแกรมและผลิตเอกสารประกอบการเรียน) ขั Êนตอน

การพัฒนาสร้างขึ Êนบนบนขั Êนตอนการวิเคราะห์และการออกแบบ จุดมุ่งหมายของขั Êนตอนนี Êคือ  

สร้างแผนการสอนและสืÉอของบทเรียน ในระหว่างขั Êนตอนนี Êคณุจะต้องพฒันาการสอน และสืÉอ

ทั ÊงหมดทีÉใช้ในการสอน และเอกสารสนบัสนนุตา่งๆ สิÉงเหลา่นี Êอาจจะประกอบด้วย ฮาร์ดแวร์ (เช่น 

เครืÉองมือสถานการณ์จําลอง) และซอฟต์แวร์ (เช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน) ประกอบด้วย

รายละเอียดแตล่ะสว่น ดงันี Ê  

  3.1 การเตรียมการ เกีÉยวกบัองค์ประกอบดงันี Ê  

   3.1.1 การเตรียมข้อความ  

   3.1.2 การเตรียมภาพ  

   3.1.3 การเตรียมเสียง  

   3.1.4 การเตรียมโปรแกรมจดัการบทเรียน  

  3.2 การสร้างบทเรียน หลงัจากได้เตรียมข้อความ ภาพ เสียง และสว่นอืÉน เรียบร้อย

แล้ว ขั Êนตอ่ไปเป็นการสร้างบทเรียน โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์จดัการ เพืÉอเปลีÉยน ให้กลายเป็น

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

  3.3 การสร้างเอกสารประกอบการเรียน หลงัจากสร้างบทเรียนเสร็จเรียบร้อยแล้ว 

ในขั Êนตอ่ไปจะเป็นการตรวจสอบและทดสอบความสมบรูณ์ขั Êนต้นของบทเรียน  

 4. ขั Êนการนําไปใช้ (Implementation)  

  เป็นขั Êนตอนการดําเนินการให้เป็นผล หมายถึงการนําสง่ทีÉแท้จริงของการสอน ไม่ว่า

จะเป็นรูปแบบชั Êนเรียน หรือห้องทดลอง หรือรูปแบบใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐานก็ตาม จดุมุ่งหมายของ

ขั Êนตอนนี Êคือการนําสง่การสอนอยา่งมีประสทิธิภาพและประสิทธิผลขั Êนตอนนี Êจะต้องให้การสง่เสริม

ความเข้าใจของผู้ เรียนในสารปัจจยัตา่ง ๆ สนบัสนนุการเรียนรอบรู้ของผู้ เรียนในวตัถปุระสงค์ตา่ง ๆ 

และเป็นหลกัประกนัในการถ่ายโอนความรู้ของผู้ เรียนจากสภาพแวดล้อมการเรียนไปยงัการงานได้

เป็นการนําบทเรียนคอมพิวเตอร์ไปใช้ โดยใช้กบักลุ่มตวัอย่างมาย เพืÉอตรวจสอบความเหมาะสม

ของบทเรียนในขั Êนต้น หลงัจากนั Êน จึงทําการปรับปรุงแก้ไขก่อนทีÉจะนําไปใช้กบักลุ่มเป้าหมายจริง 
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เพืÉอหาประสิทธิภาพของบทเรียนและนําไปให้ผู้ เ ชีÉยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมและ

ประสทิธิภาพ  

 5.  ขั Êนการประเมินผล (Evaluation) 

  การประเมินผล คือ การเปรียบเทียบกบัการเรียนการสอนแบบปกติโดยแบ่ง ผู้ เรียน

ออกเป็น 2 กลุ่ม เรียนด้วยบทเรียน ทีÉสร้างขึ Êน 1 กลุ่ม และเรียนด้วยการสอนปกติอีก 1 กลุ่ม 

หลงัจากนั Êนจึงให้ผู้ เรียนทั Êงสองกลุม่ ทําแบบทดสอบชดุเดียวกนั และแปลผลคะแนนทีÉได้ สรุปเป็น

ประสทิธิภาพของบทเรียนขั Êนตอนนี Êวดัผลประสทิธิภาพและประสทิธิผลของการสอนการประเมินผล

เกิดขึ Êนตลอดกระบวนการออกแบบการสอนทั Êงหมด กล่าวคือ ภายในขั Êนตอนต่าง ๆ และระหว่าง

ขั Êนตอนต่าง ๆ และภายหลังการดําเนินการให้เป็นผลแล้วการประเมินผล อาจจะเป็นการ

ประเมินผลเพืÉอพฒันา (Formative evaluation) หรือการประเมินผลรวม (Summative evaluation) 

โดยสองขั Êนตอนนี Êจําดําเนินการดงันี Ê  

  การประเมินผลเพืÉอพฒันา (Formative evaluation)  

  ดําเนินการต่อเนืÉองในภายในและระหว่างขั Êนตอนตา่ง ๆ จดุมุ่งหมายของการประเมินผล

ชนิดนี Ê คือ เพืÉอปรับปรุงการสอนก่อนทีÉจะนําแบบฉบบัขั Êนสดุท้ายไปใช้ให้เป็นผล  

  การประเมินผลรวม (Summative evaluation)  

  โดยปกติเกิดขึ Êนภายหลงัการสอน เมืÉอแบบฉบบัขั Êนสดุท้ายได้รับการดําเนินการใช้ 

ให้เป็นผลแล้ว การประเมินผลประเภทนี Êจะประเมินประสิทธิผลการสอนทั Êงหมด ข้อมลูจาก 

การประเมินผลรวมโดยปกติมกัจะถกูใช้เพืÉอการตดัสินใจเกีÉยวกบัการสอน (สภุณิดา  ปสุริุนทร์คํา, 

2549) 

 
ความพงึพอใจและการวัดความพงึพอใจ 
 1. ความพึงพอใจความพึงพอใจ (Satisfaction) คือทศันคติอย่างหนึÉงทีÉเป็นนามธรรม  

ไมส่ามารถมองเห็นรูปร่างได้ การทีÉเราจะทราบวา่บคุคลมีความพงึพอใจรึไม ่ สามารถสงัเกตได้ด้วย

การแสดงออกทีÉคอ่นข้างจะสลบัซบัซ้อน จึงเป็นการยากทีÉจะวดัความพงึพอใจโดยตรง แตส่ามารถ

วดัโดยทางอ้อม โดยการวดัความคิดเห็นบคุคลเหล่านั Êน และการแสดงความคิดเห็นนั Êนจะต้องตรง

กบัความรู้สกึทีÉแท้จริงจะสามารถวดัความพึงพอใจนั Êนได้ พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตสถาน พ.ศ. 

2542 ได้กล่าวไว้ว่า “พึง” เป็นคําช่วยกริยาอืÉน หมายความว่า “ควร” เช่น พึงใจ ความหมายว่า 

พอใจ ชอบใจ และคําว่า “พอ” หมายถึงเท่าทีÉต้องการ เต็มความต้องการ ถกูชอบ เมืÉอนําคําสองคํา

มาผสมกนั พึงพอใจ หมายถึง ชอบใจ ถกูใจตามทีÉต้องการ  (พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตสถาน 

พ.ศ. 2542, 2542, หน้า 775) 



27 
 
  ความหมาย 
  ได้มีผู้อธิบายความหมายความพงึพอใจดงันี Ê 

  ปภาวดี ดลุยจินดา (2535) ได้ให้ความหมายความพึงพอใจว่า หมายถึงสิÉงใดก็ตาม 

ทีÉสามารถลดความตงึเครียดของมนษุย์ให้น้อยลงและความตงึเครียดนี Êเป็นผลมาจากความต้องการ

ของมนุษย์ เมืÉอมนุษย์มีความต้องการมากก็เกิดปฏิกิริยาเรียกร้อง เมืÉอใดความต้องการได้รับ 

การตอบสนองความตงึเครียดก็จะน้อยลงหรือหมดไป ทําให้เกิดความพงึพอใจ 

  สภุาลกัษณ์ ชยัอนนัต์ (2540) ได้ให้ความหมายของความพงึพอใจไว้ว่า ความพงึพอใจ

เป็นความรู้สกึสว่นตวัทีÉรู้สกึเป็นสขุหรือยินดีทีÉได้รับการตอบสนองความต้องการในสิÉงทีÉขาดหายไป 

หรือสิÉงทีÉทําให้เกิดความไม่สมดุล ความพึงพอใจเป็นสิÉงทีÉกําหนดพฤติกรรมทีÉจะแสดงออกของ

บคุคล ซึÉงมีผลตอ่การเลือกทีÉจะปฏิบตัใินกิจกรรมนั Êนๆ 

  อทุยัวรรณ สดุใจ (2545) ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สกึหรือทศันคติของบคุคล 

ทีÉมีตอ่ สิÉงใดสิÉงหนึÉงโดยอาจจะเป็นในเชิงประมาณคา่ ว่าความรู้สกึหรือทศันคติต่อสง่หนึÉงสิÉงใดนั Êน

เป็นไปในทางบวกหรือทางลบ 

  จากความหมายดงักล่าวข้างต้นพอสรุปได้ว่า “ความพึงพอใจ” เป็นการแสดง

ความรู้สกึดีใจยินดีของเฉพาะบคุคลในการตอบสนองความต้องการในสว่นทีÉขาดหายไป ซึÉงเป็นผล

มาจากปัจจัยต่างๆ ทีÉเกีÉยวข้อง โดยปัจจัยเหล่านั Êนสามารถตอบสนองความต้องการของบุคคล 

ทั Êงทางร่างกายและจิตใจได้อย่างเหมาะสม และเป็นการแสดงออกพฤติกรรมของบุคคลทีÉเลือก

ปฏิบตัใินกิจกรรมนั Êน ๆ 

 2. การวดัความพงึพอใจ 

  การวดัระดบัความพงึพอใจนั Êน สามารถวดัได้หลายวิธี ดงัตอ่ไปนี Ê 

  2.1 การใช้แบบสอบถาม โดยผู้ออกแบบสอบถาม เมืÉอต้องการทราบความคิดเห็น 

ซึÉงสามารถทําได้ในลกัษณะกําหนดคําตอบให้เลือก หรือคําถามอิสระ คําถามดงักล่าว อาจถาม

ความพอใจในด้านตา่ง ๆ 

  2.2 การสมัภาษณ์ เป็นวิธีการวดัความพึงพอใจทางตรง ซึÉงต้องอาศยัเทคนิคและ

วิธีการทีÉดี จะได้ข้อมลูทีÉเป็นจริง 

  2.3 การสังเกต เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจโดยสังเกตพฤติกรรมของบุคคล

เป้าหมาย ไม่ว่าจะแสดงออกทางการพูด กริยา ท่าทาง วิธีนี Êต้องอาศัยการกระทําอย่างจริงจัง  

และสงัเกตแบบมีระเบียบแบบแผน 
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งานวิจัยทีÉเกีÉยวข้อง 
 จากการได้ศกึษาค้นคว้าเกีÉยวกบังานวิจยัทีÉเกีÉยวข้องกบัการจดัการเรียนการสอนการนํา

คอมพิวเตอร์มาใช้ในการบริหาร  การพัฒนาบุคลากรทางด้านคอมพิวเตอร์  การผลิตสืÉอ 

ทางคอมพิวเตอร์ และการสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ต่าง ๆ ผลงานวิจยัในประเทศยงัไม่พบเรืÉอง 

ทีÉเกีÉยวข้องโดยตรง แตจ่ะมีสว่นทีÉเกีÉยวข้องกบักาจดัการฐานข้อมลู ระบบการรักษาความปลอดภยั

ให้กับฐานข้อมูลและเซิร์ฟเวอร์ทีÉคล้ายคลึงกัน ซึÉงผู้ จัดทําโครงงานได้นํามาเป็นแนวคิดใน 

การพฒันาระบบการจดัการเรียนการสอนในห้องเรียนบนระบบเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต 

 โสพล  มีเจริญ (2542) ได้ทําการวิจยัการสร้างทบเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอร์ระบบช่วย

สอนการใช้อินเตอร์เน็ต เพืÉอใช้เป็นสืÉอในการศึกษาหาความรู้ของนกัศึกษา และสามารถนําไปใช้

งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ และยงัสามารถนําไปเผยแพร่ให้กับบุคคลทัÉวไปทีÉต้องการจะศึกษา 

ในเรืÉองการใช้งานอินเตอร์เน็ตได้เป็นอย่างดี พร้อมทั Êงเป็นการพฒันาทางด้านสืÉอประเภทนี Êให้มี

ความก้าวหน้าในการใช้งานในด้านคณุภาพของสืÉอในยคุปัจจบุนั 

 ธนิตสรณ์  จิรพรชัย (2542) ได้ทําการวิจัยกระบวนการป้องกันข้อมูล ระบบ access 

control ซึÉงมีบทบาทในการควบคมุระบบข้อมลูและระบบควบคมุอปุกรณ์ไฟฟ้าต่าง ๆ และระบบ

การเตือนภยัเมืÉอมีสิÉงผิดปกติเกิดขึ Êน โดยการสร้างระบบ access control เพืÉอใช้กบัระบบ security 

และระบบฐานข้อมลูทีÉอยูใ่นเซร์ิฟเวอร์ ซึÉงสามารถนําไปหระยกุต์ใช้กบัระบบสํานกังานอตัโนมตั ิ

 สรกฤช  มณีวรรณ (2542) ได้วิจยัการสร้างชุดการสอนสําเร็จรูปคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

ทีÉมีการจัดการระบบการเรียนการสอนทีÉสมบูรณ์ทีÉผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง สามารถ

แสดงภาพทีÉมีสีสนัสวยงามได้และเสนอภาพทีÉเคลืÉอนไหวได้ สามารถโต้ตอบระหว่างผู้ เรียนกับ

บทเรียนซึÉงชุดการสอนแบบอืÉนไม่สามารถทําได้ เป็นการส่งเสริมการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมา

สนบัสนนุกระบวนการเรียนการสอบทางการศกึษาในยดุปัจจบุนั 

 สุวรรณา  สมบุญสุโข (2542) ได้วิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ

อินเตอร์เน็ตแอคทีฟมลัตมีิเดีย เพืÉอให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้และเกิดทกัษะการสร้างบทเรียน โดยไม่

จํากัดอยู่ทีÉสถานทีÉ เวลา และผู้สอน ส่งเสริมความรู้และเข้าใจในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์

ให้แก่บคุคลทีÉสนใจ ซึÉงเป็นสืÉอทีÉให้ความสนกุสนานในการเรียนทําให้ไมเ่บืÉอหน่ายในการเรียน โดยมี

รูปแบบทีÉเร้าใจด้านสี แสง เสียง และภาพเคลืÉอนไหวตา่ง ๆ และโต้ตอบได้ตามต้องการ 

 ศิรินารถ   สุดใจนาค  (2543) ได้วิจัยเพืÉอพัฒนาและหาประสิทธิภาพโปรแกรม

คอมพิวเตอร์เพืÉอวิเคราะห์จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมและแผนการสอนวิชาชีพ กลุ่มตวัอย่างเป็น

ครูผู้ สอนประเภทวิชาช่างอุตสาหกรรม พณิชกรรม ศิลปกรรม และเกษตรกรรม สังกัดกรม
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อาชีวศึกษาจํานวน 30 คน ใช้วิธีสุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง ผลการวิจยัปรากฏว่าประสิทธิภาพของ

โปรแกรมฯ อยูใ่นระดบัสงูแสดงวา่โปรแกรมมีประสทิธิภาพในการใช้งานได้เป็นอยา่งดี 
 
สรุป  
  จากการศกึษาค้นคว้าเอกสารและผลงานการวิจยัทีÉเกีÉยวข้องกบัระบบการบริหารจดัการ

ห้องเรียนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ จะเห็นว่าระบบสารสนเทศเป็นหวัใจของการประยุกต์ใช้งาน

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ทีÉนํามาใช้กบัหน่วยงาน เพราะเป็นระบบทีÉคลอบคลมุข้อมลูต่าง ๆ รวมถึง

การสืÉอสารข้อมลูอยา่งไร้ขีดจํากดั ในปัจจบุนัเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ทางด้านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

มีความจําเป็นอย่างยิÉงสําหรับหน่วยงานทั Êงภาครัฐและเอกชน ในระบบการศึกษาได้มีการนํา

เทคโนโลยีประเภทนี Êมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน เพืÉอพัฒนาสืÉอการเรียนการสอนให้มี

ประสทิธิภาพและทนัสมยักบัสถานการณ์ในปัจจบุนั 
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กรอบแนวคดิในการวิจัย 
 

 

แบบประเมินความพงึพอใจระบบบริหารการจดัการห้องเรียนบนเครือขา่ย

คอมพิวเตอร์ 

ประมวลผลการเรียนการจดัเก็บข้อมลูและ 

การค้นหาข้อมลู 

ระบบบริหารการจดัการห้องเรียนบนเครือขา่ยคอมพวิเตอร์ 

1.   เพืÉอพฒันาระบบการบริหารการจดัการห้องเรียนบนเครือขา่ย

คอมพิวเตอร์ 

2.   เพืÉอศกึษาความพงึพอใจในการใช้งานระบบการบริหารการจดัการ

ห้องเรียนบนเครือขา่ยคอมพิวเตอร์  


