
 
บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 

2.1 เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวกับการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส (Electronic Learning) 
2.1.1 ความหมายของ e-learning 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) กลาวไววา คําวา e-Learning โดยทัว่ๆ ไปจะครอบคลุม
ความหมายที่กวางมาก กลาวคือ จะหมายถึงการเรียนในลักษณะใดก็ได ซ่ึงใชการถายทอดเนื้อหา
ผานทางอุปกรณอิเล็กทรอนคิส ไมวาจะเปนคอมพวิเตอร เครือขายอินเทอรเนต็ อินทราเน็ต 
เอ็กซทราเน็ต หรือทางสัญญาณโทรทัศน หรือสัญญาณดาวเทียม (Satellite) ก็ได ซ่ึงเนื้อหา
สารสนเทศ อาจอยูในรูปแบบการเรียนทีเ่ราคุนเคยกนัมาพอสมควร เชน คอมพิวเตอรชวยสอน 
(Computer-Assisted Instruction) การสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction) การเรียนออนไลน 
(On-line Learning) การเรียนทางไกลผานดาวเทยีม หรืออาจอยูในลักษณะที่ยังไมคอยเปนที่
แพรหลายนัก เชน การเรียนจากวดีิทัศนตามอัธยาศัย (Video On-Demand) เปนตน 

ชุณหพงศ  ไทยอุปถัมภ (2545) กลาววา ความหมายของคําวา  e-Learning หรือ 
Electronic Learning ในปจจุบันคอนขางแตกตางกันออกไปตามแหลงที่มาและการนําไปใช แต
กลาวโดยทัว่ไปแลว e-Learning หมายถงึ รูปแบบการเรียนการสอนแบบใหม ที่มกีารประยกุตใช
เทคโนโลยีส่ืออิเล็กทรอนิคสสมัยใหม มีวัตถุประสงคที่เอื้ออํานวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูองค
ความรู (Knowledge) ไดโดยไมจํากัดเวลาและสถานที่ (Anywhere-Anytime Learning) เพื่อให
ระบบการเรียนการสอนเปนไปไดอยางมปีระสิทธิภาพมากขึ้น และเพื่อใหผูเรียนสามารถบรรลุ
วัตถุประสงคของกระบวนวชิาที่เรียนนัน้ๆ 

ขอมูลจากเว็บไซต www.thai2learn.com วนัที่ 25 มีนาคม พ.ศ. 2548 ใหความหมายของ 
e-Learning วา การเรียนรูแบบออนไลน หรือ e-learning การศึกษา เรียนรูผานเครือขายคอมพิวเตอร 
อินเทอรเน็ต (Internet) หรืออินทราเน็ต (Intranet) เปนการเรียนรูดวยตวัเอง ผูเรียนจะไดเรียนตาม
ความสามารถ และความสนใจของตน โดยเนื้อหาของบทเรียนซ่ึงประกอบดวย ขอความ รูปภาพ 
เสียงวิดีโอและ มัลติมีเดีย อ่ืนๆ จะถูกสงไปยังผูเรียนผาน Web Browser โดยผูเรียน ผูสอนและ
เพื่อนรวมชั้นเรียนทุกคน สามารถติดตอปรึกษาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางกนัไดเชนเดยีวกับ
การเรียนในชัน้เรียนปกต ิโดยอาศัยเครื่องมือการติดตอส่ือสารที่ทันสมัย  (e-mail, web-board, chat) 
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จึงเปนการเรยีน สําหรับทุกคน, เรียนไดทกุเวลา และทกุสถานที่ (Learn for all : anyone, anywhere 
and anytime) 

ขอมูลจาก www.capella.edu/elearning วนัที่ 25 มีนาคม พ.ศ. 2548 ใหความหมายของ 
e-Learning วาเปนนวัตกรรมทางการศึกษาที่เปล่ียนแปลงวิธีเรียนที่เปนอยูเดิม เปนการเรียนทีใ่ช
เทคโนโลยีที่กาวหนา เชน อินเทอรเน็ต อินทราเน็ต เอ็กทราเน็ต ดาวเทียม วดีีโอเทป แผนซีดี ฯลฯ 
คําวา e-Learning ใชในสถานการณการเรียนรูที่มีความหมายกวางขวางมีความหมายรวมถึง การ
เรียนทางไกล การเรียนผานเว็บ หองเรยีนเสมือนจริง และอื่นๆ อีกมาก โดยในสถานการณดังกลาว
มีส่ิงที่เหมือนกันอยูประการหนึ่ง คือ การใชเทคโนโลยีการสื่อสารเปนสื่อกลางของการเรียนรู 

ขอมูลจาก http://elearning2.dpu.ac.th/info/ วันที่ 25 มนีาคม พ.ศ. 2548 ไดกลาววา 
ระบบการเรียนการสอนผานเครือขายอิเล็กทรอนิกสหรือ e-Learning เปนระบบการเรียนการสอน
ทางไกล ซ่ึงผูเรียนนั้นสามารถเรียนผานเว็บไซต โดยไมตองเขาชั้นเรียน และมีอาจารยผูสอนให
คําปรึกษาผานระบบโดยใช    เว็บบอรด   แชทรูม และเมลภายในระบบ มีการตรวจสอบเวลาเขาชั้น
เรียน สงงาน ทําแบบฝกหัด เหมือนเขาชั้นเรียนปกต ิ
 
2.1.2 องคประกอบของ e-Learning 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง(2545) กลาววาในการออกแบบพัฒนา e-Learning ประกอบ
ไปดวย 4 องคประกอบหลัก ไดแก 
1)  เนื้อหา (Content) 

เนื้อหาเปนองคประกอบสําคัญที่สุดสําหรับ e-Learning คุณภาพของการเรียนการสอน
ของ e-Learning และการที่ผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคการเรียนในลักษณะนี้หรือไมอยางไร ส่ิง
สําคัญที่สุดก็คือ เนื้อหาการเรียนซ่ึงผูสอนไดจดัหาใหแกผูเรียน ซ่ึงผูเรียนมีหนาที่ในการใชเวลา
สวนใหญศึกษาเนื้อหาดวยตนเอง เพื่อทําการปรับเปลี่ยน (convert) เนื้อหาสารสนเทศที่ผูสอน
เตรียมไวใหเกดิเปนความรู โดยผานการคิดคน วิเคราะหอยางมหีลักการและเหตุผลดวยตวัของ
ผูเรียนเอง คําวา “เนื้อหา” ในองคประกอบแรกของ e-Learning นี้ ไมไดจํากัดเฉพาะสื่อการสอน 
และ/หรือ คอรสแวร เทานั้น แตยังหมายถึงสวนประกอบสําคัญอื่น ๆ ที่ e-Learning จําเปนจะตองมี
เพื่อใหเนื้อหามีความสมบูรณ เชน คําแนะนําการเรียน ประกาศสําคัญตาง ๆ ผลปอนกลับของผูสอน
เปนตน 
2)  ระบบบริหารจัดการการเรียนรู (Learning Management System) 

องคประกอบที่สําคัญมากเชนกันสําหรับ e-Learning ไดแก ระบบบริหารจัดการการ
เรียนรู ซ่ึงเปนเสมือนระบบที่รวบรวมเครื่องมือซ่ึงออกแบบไวเพื่อใหความสะดวกแกผูใชในการ
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จัดการกับการเรียนการสอนออนไลนนั่นเอง ซ่ึงผูใชในที่นี้ แบงไดเปน 4 กลุม ไดแก ผูสอน 
(instructors) ผูเรียน (students) ผูชวยสอน (course manager) และผูที่จะเขามาชวยผูสอนในการ
บริหารจัดการดานเทคนิคตาง ๆ (network administrator) ซ่ึงเครื่องมือและระดับของสิทธิในการเขา
ใชที่จัดหาไวใหก็จะมีความแตกตางกันไปตามแตการใชงานของแตละกลุม ตามปรกติแลว 
เครื่องมือที่ระบบบริหารจัดการการเรียนรูตองจัดหาไวใหกบัผูใช ไดแก พื้นทีแ่ละเครื่องมือสําหรับ
การชวยผูเรียนในการเตรยีมเนื้อหาบทเรียน พื้นที่และเครื่องมอืสําหรับการทําแบบทดสอบ 
แบบสอบถาม การจัดการกบัแฟมขอมูลตาง ๆ นอกจากนี้ระบบบริหารจัดการการเรียนรูที่สมบูรณ
จะจดัหาเครื่องมือในการติดตอส่ือสารไวสําหรับผูใชระบบไมวาจะเปนในลักษณะของ ไปรษณีย
อิเล็กทรอนิกส (e-mail) เว็บบอรด (Web Board) หรือ แช็ท (Chat) บางระบบกย็งัจัดหา
องคประกอบพิเศษอื่น ๆ เพื่ออํานวยความสะดวกใหกบัผูใชอีกมากมาย เชน การจัดใหผูใชสามารถ
เขาดูคะแนนการทดสอบ ดูสถิติการเขาใชงานในระบบ การอนุญาตใหผูใชสรางตารางการเรียน
ปฏิทินการเรียนเปนตน 
3)  โหมดการติดตอส่ือสาร (Modes of Communication) 

องคประกอบสําคัญของ e-Learning ที่ขาดไมไดอีกประการหนึ่ง ก็คอื การจัดใหผูเรียน
สามารถติดตอส่ือสารกับผูสอน วิทยากร ผูเชี่ยวชาญอืน่ ๆ รวมทั้งผูเรียนดวยกนั ในลักษณะที่
หลากหลาย และสะดวกตอผูใช กลาวคือ มีเครื่องมือที่จัดหาไวใหผูเรียนใชไดมากกวา 1 รูปแบบ 
รวมทั้งเครื่องมือนั้นจะตองมีความสะดวกในการใชงาน (user-friendly) ดวย ซ่ึงเครื่องมือที่        e-
Learning ควรจัดหาใหผูเรียน ไดแก chat, webboard และ e-mail เปนตน 
4)  แบบฝกหดั/แบบทดสอบ 

องคประกอบสุดทายของ e-Learning แตไมไดมีความสําคัญนอยที่สุดแตอยางใด ไดแก 
การจัดใหผูเรียนไดมีโอกาสในการโตตอบกับเนื้อหาในรปูแบบของการทําแบบฝกหดั และ
แบบทดสอบความรู 

(1)  การจัดใหมีแบบฝกหัดสาํหรับผูเรียน 
เนื้อหาที่นําเสนอจําเปนตองมีการจัดหาแบบฝกหัดสําหรับผูเรียน เพื่อตรวจสอบความ

เขาใจไวดวยเสมอ ทั้งนี้เพราะ e-Learning เปนระบบการเรียนการสอนซึ่งเนนการเรยีนรูดวยตนเอง
ของผูเรียนเปนสําคัญ ดังนั้นผูเรียนจึงจาํเปนอยางยิ่งทีจ่ะตองมีแบบฝกหัดเพื่อการตรวจสอบวาตน
เขาใจและรอบรูในเรื่องที่ศึกษาดวยตนเองมาแลวเปนอยางดีหรือไม อยางไร การทําแบบฝกหัดจะ
ทําใหผูเรียนทราบไดวาตนนัน้พรอมสําหรับการทดสอบการประเมินผลแลวหรือไม 

(2)  การจัดใหมีแบบทดสอบผูเรียน 
 แบบทดสอบสามารถอยูในรูปของแบบทดสอบกอนเรียน ระหวางเรียน หรือหลังเรยีน 
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ก็ได สําหรับ e-Learning แลว ระบบบริหารจัดการการเรียนรูทําใหผูสอนสามารถสนับสนุนการ
ออกขอสอบของผูสอนไดหลากหลายลักษณะ กลาวคือ ผูสอนสามารถออกแบบการประเมินผลใน
ลักษณะของ อัตนัย ปรนัย ถูกผิด การจับคู ฯลฯ นอกจากนี้ยังทําใหผูสอนมีความสะดวกสบายใน
การสอบ เพราะผูสอนสามารถที่จะจดัทําขอสอบในลักษณะคลังขอสอบไวเพื่อเลือกในการนํา
กลับมาใช หรือปรับปรุงแกไขใหมไดอยางงายดาย นอกจากนีใ้นการคํานวณและตัดเกรด ระบบ    
e-Learning ยงัสามารถชวยใหการประเมนิผลผูเรียนเปนไปไดอยางสะดวก เนื่องจากระบบบริหาร
จัดการการเรยีนรู จะชวยทําใหการคิดคะแนนผูเรียน การตัดเกรดผูเรียนเปนเรื่องงายขึ้นเพราะระบบ
จะอนุญาตใหผูสอนเลือกไดวาตองการที่จะประเมนิผลผูเรียนในลักษณะใด เชน อิงกลุม อิงเกณฑ 
หรือใชสถิติในการคิดคํานวณในลักษณะใด เชน การใชคาเฉลี่ย คา T-Score เปนตน นอกจากนีย้งั
สามารถที่จะแสดงผลในรูปของกราฟไดอีกดวย 

 
2.1.3 ลักษณะสําคัญของ e-Learning 

e-Learning ที่ดีควรจะประกอบไปดวยลักษณะสําคัญ ดังนี้ 
1) Anywhere, Anytime หมายถึง e-Learning ควรตองชวยขยายโอกาสในการเขาถึงเนื้อหาการ

เรียนรูของผูเรียนไดจริง ในที่นี้หมายรวมถึงการที่ผูเรียนสามารถเรียกดูเนื้อหาตามความสะดวก
ของผูเรียน ยกตวัอยางเชน ในประเทศไทย ควรมีการใชเทคโนโลยีการนําเสนอเนื้อหาที่
สามารถเรียกดไูดทั้งขณะที่ออนไลน (เครื่องมีการตอเชื่อมกับเครือขาย) และในขณะทีอ่อฟไลน 
(เครื่องไมมีการตอเชื่อมกับเครือขาย) 

2) Multimedia หมายถึง e-Learning ควรตองมีการนําเสนอเนื้อหาโดยใชประโยชนจากสื่อประสม
เพื่อชวยในการประมวลผลสารสนเทศของผูเรียน เพื่อใหเกิดความคงทนในการเรียนรูไดดีขึ้น 

3) Non-Linear หมายถึง e-Learning ควรตองมีการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะที่ไมเปนเชงิเสนตรง 
กลาวคือ ผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาตามความตองการโดย e-Learning จะตองจัดการเชื่อมโยง
ที่ยืดหยุนแกผูเรียน 

4) Interaction หมายถึง e-Learning ควรตองมีการเปดโอกาสใหผูเรียนโตตอบ(มีปฏิสัมพันธ) กับ
เนื้อหาหรือกับผูอ่ืนได กลาวคือ 

(1)  e-Learning ควรตองมีการออกแบบกิจกรรมซึ่งผูเรียนสามารถโตตอบกับเนื้อหา 
รวมทั้งมีการจดัเตรียมแบบฝกหัดและแบบทดสอบ ใหผูเรียนสามารถตรวจสอบความเขาใจดวย
ตนเองได 
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(2) e-Learning ควรตองมีการจัดหาเครื่องมือในการใหชองทางแกผูเรียน ในการ
ติดตอส่ือสารเพื่อการปรึกษา อภิปราย ซักถาม แสดงความคิดเห็นกับผูสอน วิทยากร ผูเชี่ยวชาญ 
หรือเพื่อนๆ 
5) Immediate Response หมายถึง e-Learning ควรตองมีการออกแบบใหมีการทดสอบ การวัดผล

และการประเมินผล ซ่ึงใหผลปอนกลับโดยทันทีแกผูเรียน ไมวาจะอยูในลักษณะของ
แบบทดสอบกอนเรียน (pre-test) หรือ แบบทดสอบหลังเรียน (post-test) ก็ตาม 

 
 
2.1.4 ประโยชนของ e-Learning 
1) e-Learning ชวยใหการจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ เพราะการถายทอดเนื้อหา

ผานทางมัลติมีเดียสามารถทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดกีวาการเรียนจากสื่อขอความเพียง
อยางเดยีว หรือจากการสอนภายในหองเรียนของผูสอน ซ่ึงเนนการบรรยายในลกัษณะ ของ 
Calk and Talk โดยเมื่อเปรียบเทียบกับ e-Learning ที่ไดรับการออกแบบและผลิตมาอยางมี
ระบบจะชวยทําใหผูเรียนเกดิการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพมากกวาในเวลาที่เร็วกวา 

2) e-Learning ชวยทําใหผูสอนสามารถตรวจสอบความกาวหนาพฤติกรรมการเรียนของผูเรียนได
อยางละเอียดและตลอดเวลา เนื่องจาก e-Learning มีการจัดหาเครื่องมอื (Course Management 
Tool) ที่สามารถทําใหผูสอนติดตามการเรียนของผูเรียนได 

3) e-Learning ชวยทําใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได เนื่องจากการนําเอา
เทคโนโลยี Hypermedia มาประยุกตใช ซ่ึงมีลักษณะการเชื่อมโยงขอมูลไมวาจะเปนในรูปของ
ขอความ ภาพนิ่ง เสียง กราฟก วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหวที่เกี่ยวเนื่องกนัเขาไวดวยกนัในลักษณะที่
ไมเปนเชิงเสน (Non-Linear) ทําให Hypermedia สามารถนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบใยแมงมุม
ได ดังนัน้ผูเรียนจึงสามารถเขาถึงขอมูลใดกอนหรือหลังก็ได โดยไมตองเรียงตามลําดับและเกิด
ความสะดวกในการเขาถึงของผูเรียนอีกดวย 

4) e-Learning ชวยทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามจังหวะของตน (Self-paced Learning) 
เนื่องจากการนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบของ Hypermedia เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถควบคุม
การเรียนรูของตนในดานของลําดับการเรียนได (Sequence) ตามพื้นฐานความรู ความถนัด และ
ความสนใจของตน นอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถเลือกเรียนเนื้อหาเฉพาะบางสวนที่ตองการ
ทบทวนได โดยไมตองเรยีนในสวนที่เขาใจแลว ซ่ึงถือวาผูเรียนไดรับอิสระในการควบคุมการ
เรียนของตนเอง จึงทําใหผูเรียนไดเรียนรูตามจังหวะของตนเอง 
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5) e-Learning ชวยทําใหเกิดปฏสัิมพันธระหวางผูเรียนกับครูผูสอนและกบัเพื่อนๆ ได เนื่องจาก e-
Learning มีเครื่องมือตางๆ มากมาย เชน Chat Room, Web Board, E-mail เปนตน ที่เอื้อตอการ
โตตอบ (Interaction) ที่หลากหลาย นอกจากนั้น e-Learning ที่ออกแบบมาเปนอยางดีจะเอื้อให
เกิดปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับเนื้อหาไดอยางมีประสิทธิภาพ เชน การออกแบบเนื้อหาใน
ลักษณะเกม หรือ การจําลอง เปนตน 

 
2.2 แนวความคดิเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล 
2.2.1 การพัฒนาระบบสารสนเทศ 

ในการพัฒนาระบบสารสนเทศ โดยทั่วไปจะดําเนินตามขั้นตอนตางๆ ที่กําหนดไวใน
วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle, SDLC) แตเนื่องจากวงจรการพัฒนา
ระบบมีหลายแนวทาง ดังนั้น จํานวนและรายละเอียดของขั้นตอนตางๆ จึงแตกตางกันไปตาม
แนวทางของวงจรการพัฒนาระบบที่นักพัฒนาระบบงานสารสนเทศเลือกใช 

กิตติ ภักดีวัฒนะกุล และจําลอง ครูอุตสาหะ (2541) ไดกลาวถึงการพัฒนาระบบงาน
สารสนเทศในแนวทางการแกปญหา Frederick Taylor ที่เรียกวา Scientific Management ซ่ึง
ประกอบดวยขั้นตอนตางๆ ดังนี้ 
1) Feasibility Study เปนขั้นตอนการประเมินตนทุนของทางเลือกตางๆ ในการพัฒนาระบบงาน

สารสนเทศ เพื่อพิจารณาเลือกทางเลือกในการพัฒนาระบบงานสารสนเทศใหคุมคามากที่สุด 
2) Requirement Collection and Analysis นักพัฒนาระบบสารสนเทศจะเก็บรวบรวมความตองการ

ตางๆ จากผูใช (User Requirement) มาวิเคราะหเพื่อจําแนกถึงปญหาและความตองการออกเปน
กลุม ซ่ึงจะใชกําหนดขอบเขตใหกับระบบงานสารสนเทศที่จะพัฒนาขึ้น 

3) Design นักพัฒนาระบบงานสารสนเทศจะนําเอาปญหาและความตองการทางดานตางๆ มาใช
ในการออกแบบระบบงานสารสนเทศ ซ่ึงแบงเปน 2 สวน คือ การออกแบบ ในสวนของ
โปรแกรม (Application Design) และการออกแบบในสวนของฐานขอมูล (Database Design) 
โดยที่การออกแบบในสวนนี้ ควรที่จะกระทําไปพรอมๆ กัน 

4) Prototyping สวนตางๆ ที่ไดออกแบบไว จะถูกนํามาพัฒนาตนแบบของระบบงาน ซ่ึงปจจุบันมี
เครื่องมือตางๆ ที่ชวยในการพัฒนาเพื่อนําตนแบบนี้ไปใชตรวจสอบความถูกตองของระบบงาน
กอนนําไปใชจริง  ถามีขอผิดพลาดเกิดขึ้น  ก็สามารถนําไปเปนขอมูลสําหรับขั้นตอน 
Requirement Collection and Analysis ไดใหม 

5) Implementation เปนการนําระบบสารสนเทศที่พัฒนาเสร็จเรียบรอยไปทดลองใช 
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6) Validation and Testing เปนการตรวจสอบ และประเมินความถูกตองของระบบสารสนเทศที่
พัฒนาขึ้น 

7) Operation เปนขั้นตอนสุดทาย ซ่ึงแนใจแลววาระบบงานสารสนเทศที่พัฒนาขึ้น สามารถ
ทํางานไดอยางถูกตอง จึงเริ่มนําขอมูลตางๆ มาใชงานจริง 

 
2.2.2 ความหมายของระบบฐานขอมูล 

โอภาส เอี่ยมสิริวงศ (2545) ระบบฐานขอมูลเปนแหลงหรือศูนยรวมของขอมูลที่มี
ความสัมพันธ มีกระบวนการจัดหมวดหมูของขอมูลที่มีแบบแผน และถูกจัดเก็บไว อยางเปนระบบ
ภายในฐานขอมูลชุดเดียวกนั โดยผูใชสามารถใชขอมูลสวนกลางนี้เพื่อไปประมวลผลรวมกันได 
และสนับสนนุการใชฐานขอมูลรวมกัน ทาํใหไมเกิดความซ้ําซอนในขอมูลดังเชนระบบแฟมขอมูล 

สรรคใจ กล่ินดาว (2542) ระบบฐานขอมูล เปนการรวบรวมขอมลูที่ไมซํ้าซอนและ
สามารถใชรวมกันได หรือฐานขอมูลเปนการรวบรวมขอมูลที่มีสหสัมพันธ โดยมคีวามซ้ําซอนกัน
นอยที่สุด เพื่อนําไปใชงานตางๆ ได หรือฐานขอมูล คือโครงสรางการจัดเก็บขอมูลทีป่ระกอบดวย 
เอนทิตี (Entity) หลายตวั ซ่ึงเอนทิตีเหลานี้จะตองมีความสัมพันธกัน  

ศิวัช กาญจนชมุ และวิชาญ หงษบิน (2542) ฐานขอมูล (Database) หมายถึง กลุมของ
ขอมูล (Data Group) ที่ถูกรวบรวมเขาไวดวยกัน โดยครอบคลุมรายละเอียดตางๆ เชน ในสํานักงาน
ก็จะรวบรวมขอมูลตั้งแตหมายเลขโทรศัพทของผูที่มาติดตอ จนถึงการเก็บเอกสารทุกอยางของ
สํานักงาน ซ่ึงขอมูลจะมีสวนที่สัมพันธกนัและเปนที่ตองการออกมาใชใหเปนประโยชน ขอมูลนั้น
อาจจะเกี่ยวกบับุคคล ส่ิงของ สถานที่ หรือเหตุการณใดๆ ที่เราสนใจศึกษา ซ่ึงขอมูล (Data) อาจจะ
ไดมาจากการสังเกต การนบัหรือการวัด และขอมูลอาจเปนไดทั้งตวัเลขหรือเปนขอความก็ได ที่
สําคัญคือขอมูลจะตองเปนสิง่ที่เปนความจริง รายละเอียดของขอมูลตางๆ ตองนํามาเชื่อมโยง
สัมพันธกันใหตรงตามที่ตองการ เพื่อสะดวกในการคนหาและกรอกขอมูลเพิ่มเติม 
 
2.2.3 ประโยชนจากการประมวลผลดวยฐานขอมูล 

การประมวลผลดวยระบบฐานขอมูล มีประโยชนดังนี้ 
1) ลดความซ้ําซอนของขอมูล ในกรณีที่มีขอมลูชนิดเดียวกนัถูกเก็บไวหลาย ๆ แหง หรือ      ที่

เรียกวาความซ้าํซอน การนําขอมูลทั้งหมดมาเก็บไวที่เดยีวกันในฐานขอมูล จึงถือวาเปนการ 
“ลด” ความซ้ําซอนลงไปได ทั้งนี้ มิใชหมายความวาใหขจัดขอมูลออกไปเพื่อใหเหลือนอยลง 

2) สามารถหลีกเลี่ยงความขัดแยงของขอมูลไดในระดับหนึง่ เนื่องจากบางครั้งจะตองมกีาร แกไข
ขอมูล จึงอาจจะกอใหเกิดปญหาในการแกไขคือ เมื่อเราแกไขขอมูลที่เหมือนกนั แตแกไข        
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ไมหมดหรือแกไขไมครบทกุขอมูลที่มีอยูในแตละแหง จึงทําใหขอมูลชุดเดียวกนัอาจมีคาในแต
ละแหงไมตรงกัน ดังนั้นถาการใชระบบฐานขอมูลทําใหเราสามารถลดความซ้ําซอนลงไปได 
ซ่ึงถาใชระบบฐานขอมูลเมื่อเกิดการแกไขขอมูลขึ้นเมื่อใดก็จะตองแกใหเหมือนกันครบทุก
แหง 

3) สามารถใชขอมูลรวมกันได การใชขอมูลรวมกันไดนี ้ ไมไดจํากดัอยูเฉพาะโปรแกรม     ที่ใช
ขอมูลอยูในปจจุบันเทานั้น แตโปรแกรมประยุกตที่มกีารพัฒนาขึ้นมาใหม ก็สามารถที่จะใช
ขอมูลที่มีอยูไดเลย โดยไมจาํเปนตองเพิ่มเติมขอมูลเขาไปในระบบอกี 

4) สามารถควบคุมความเปนมาตรฐานได เมื่อมีการนําขอมูลมาเก็บรวบรวมกันไวใน        
ฐานขอมูลเชนนี้ ทําใหผูที่มหีนาที่ควบคุมดูแลการใชระบบฐานขอมูลสามารถกําหนดมาตรฐาน      
ของขอมูลขึ้นมาได  ทําใหการบริหารหรือแลกเปลี่ยนขอมูลระหวางระบบเปนไปอยางสะดวก
และถูกตอง 

5) สามารถจัดหาระบบความปลอดภัยที่รัดกมุได ระบบฐานขอมูลสามารถที่จะกําหนดสิทธิการใช
ใหแกผูใชคนใด ๆ ก็ไดตามความเหมาะสม และผูใชแตละคนก็อาจจะใชขอมูลไดในระดบัที่
ตางกันหรือพดูอีกนยัหนึ่งกค็ือ ผูใชแตละคนจะมองฐานขอมูลดวยวิวที่ตองการ จึงทําใหมีความ  
ปลอดภัยในการใชขอมูลรวมกัน 

6) สามารถควบคุมความคงสภาพของขอมูลได โดยมีการกาํหนดคาตาง ๆ หรือจํากัดชวง  ของ
ขอมูลไว เพื่อปองกันการพมิพขอมูลผิดพลาด เชน กําหนดชวงของขอมูลในการกรอกหมายเลข
โทรศัพทไว 7 ตัว เมื่อพิมพครบ 7 ตัวแลว ก็กําหนดใหเล่ือนไปขอมูลถัดไป ฉะนั้นถาพิมพไม
ครบ โปรแกรมก็จะไมเล่ือนให หรือพิมพเกิน 7 ตัวก็ไมได 

7) สามารถสรางสมดุลในความขัดแยงของความตองการได การที่ผูใชทั้งหมดขององคกร  ใช
ขอมูลจากฐานขอมูลรวมกัน ทําใหทราบถึงความตองการและความสาํคัญของผูใชงานทั้งหมด          
จึงสามารถกําหนดโครงสรางของฐานขอมูลเพื่อใหบริการที่ดีที่สุดได เชน เลือกเก็บขอมูลที่
จะตองใช  บอยๆ ไวในสื่อขอมูลที่มีความเร็วเปนพเิศษ เปนตน  เปนการสรางสมดุลของความ
ตองการไมใหเกิดความขดัแยงในหมูผูใช เพราะการออกแบบนั้นกระทาํบนแนวทางที่มุงจะให
ประโยชนสวนรวม ดีที่สุดแลว 

8) เกิดความเปนอิสระของขอมูล โปรแกรมประยุกตทีเ่ขียนขึ้นจะไมขึ้นกับโครงสราง      ของ
ตารางที่มีการเปลี่ยนแปลงไป เนื่องจากโครงสรางของตารางตาง ๆ และตวัขอมูลในแตละ
ตาราง  จะถูกเก็บอยูในฐานขอมูลทั้งหมด โปรแกรมประยุกตไมจําเปนตองเก็บโครงสรางของ
ตารางที่จะใชไว ซ่ึงตางกับระบบการประมวลผลแฟมขอมูล ดังนั้นการเปลี่ยนแปลงโครงสราง
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ของตาราง เชนการเปลี่ยนแปลงขนาดของเขตขอมูลในตารางใดภายในฐานขอมูล ก็ไม
จําเปนตองไปทําการแกไขโปรแกรมประยกุตที่มีการเรียกใชเขตขอมูลนั้น 

 
2.3 แนวความคดิและทฤษฎีโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีเก่ียวของ 
2.3.1 อาปาเช (Apache) เว็บเซิรฟเวอร 

เว็บไซต http://www.it.chiangmai.ac.th วันที่ 23 เดือนกรกฎาคม พ.ศ. 2547 ได
กลาวถึง อาปาเช วา อาปาเชเปนเว็บเซิรฟเวอรเพียงหนึ่งเดียวที่อยูคูกับระบบปฏิบัติการลีนุกซ
ทุกดิสทริบิวช่ันมาเปนเวลาหลายปแลว จึงไมใชเร่ืองยากเลยที่เราจะตั้งเครื่องพีซีซักตัวหนึ่งขึ้นเปน
เว็บเซิรฟเวอร ใหบริการเว็บไดทั้ง ระบบอินทราเน็ตภายในองคกร ไปจนถึงจัดตั้งเว็บไซตเผยแพร
ขอมูลไปทั่วโลก และนี่คืออีกหนึ่งการนําเอาลีนุกซมาใชงานที่คุมคาที่สุด สําหรับวันนี้ 

ขอมูลการสํารวจจากเว็บไซตทั่วโลกโดย Netcraft         เปนสิ่งที่ยืนยันถึงจํานวนของ
อาปาเชเว็บเซิรฟเวอรที่มีสัดสวนการใชงานสูงกวาเว็บเซิรฟเวอรอ่ืน ๆ อยางเห็นไดชัด และยังมี
แนวโนมที่จะเพิ่มสูงมากยิ่งขึ้นอีกดวย จากจุดเริ่มตนที่อาศัยโคดจากเว็บเซิรฟเวอรมาตรฐาน NCSA 
(องคกรกลางผูกําหนดมาตรฐานโปรโตคอล HTTP, มาตรฐานภาษา HTML และมาตรฐานอื่น ๆ ที่
เกี่ยวของกับงานบริการบนเว็บทั้งหมด ) พัฒนาอยางตอเนื่องดวยกําลังของชุมชนนักพัฒนาจากทุก
มุมโลกผานโมเดลการพัฒนาแบบฟรีซอฟตแวร ภายใตการกํากับดูแลของ Apache Foundation 
( http://www.apache.org ) ทําใหเกิดซอฟตแวรเว็บเซิรฟเวอรที่มีเสถียรภาพการทํางานที่เชื่อถือได มี
ประสิทธิภาพสูง และแข็งแกรง 

จากซอฟตแวรที่เร่ิมตนจากสวนประกอบเล็ก ๆ หรือ "patches" จํานวนมากมาย จนทํา
ใหถูกเรียกขานวา " a patchy " ผานชวงระยะเวลาของการพัฒนามาถึงสิบป จนกลายมาเปนเว็บ
เซิรฟเวอรที่ไดมาตรฐาน และไดรับความนิยมสูงสุดในวันนี้ อาปาเชยังคงความเปนฟรีซอฟตแวรไว
อยางมั่นคง กลาวไดวาถึงวันนี้อาปาเชเปนแมแบบของฟรีซอฟตแวรที่ประสบความสําเร็จแลวใน
โลกของความเปนจริง และเปนอีกหนึ่งโปรเจคที่กาวขามพนอุปสรรคของโมเดลการพัฒนาแบบฟรี
ซอฟตแวรไดสําเร็จแลว 

ไมวาจะเปนเว็บเซิรฟเวอรชนิดใดก็ตาม คุณประโยชนที่จะไดรับยอมเปนสิ่งแรกที่เรา
ตองคํานึงถึง ความหมายสั้น ๆ ของบริการบนเว็บก็คือ มันเปนวิธีที่งายที่สุดที่จะเผยแพรเอกสาร
ขอมูลไปในเครือขายคอมพิวเตอร เพราะเพียงแคผูใชบริการเปดโปรแกรมเว็บบราวเซอร ( ซ่ึงมีติด
ตั้งอยูในคอมพิวเตอรหรือเครื่องมือส่ือสารสมัยใหมอยูแลว ) ก็จะสามารถเขาถึงเอกสารเว็บไดโดย
อางชื่อของเว็บไซต ตอจากนั้นก็จะพบกับเอกสารขอความ ส่ือมัลติมีเดีย บริการดาวนโหลด และ
กิจกรรมที่เปนอินเตอรแอคทีฟสารพัดไดอยางงายดาย 
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เว็บเซิรฟเวอรจะเปนศูนยกลาง หรือจุดเริ่มตนของการประยุกตใชงานเครือขาย
คอมพิวเตอรของคุณไดอยางหลากหลาย เร่ิมตนจากการเปนแหลงเผยแพรขาวสารในองคกร เปด
ใหบริการอีเมลผานเว็บ ( Web based Mail Services ) รวมไปถึงการใชงานแอปพลิเคชั่นผานเว็บ
หรือ Web based Application ที่พัฒนาขึ้นโดยเฉพาะ ซ่ึงมีองคกรเปนจํานวนมากที่เร่ิมหันมาสนใจ
พัฒนาแอปพลิเคชั่นเฉพาะขององคกรในลักษณะเชนนี้ ทั้งนี้เหตุผลหลักก็คือความตองการที่จะ
พัฒนาแอปพลิเคชั่นขึ้นโดยตั้งอยูบนระบบโครงสรางที่เปนมาตรฐาน ซ่ึงจะชวยลดปญหาที่จะตอง
เผชิญกับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีที่ถูกกําหนดขึ้นโดยผูผลิตซอฟตแวรหรือฮารดแวรราย
ใหญนั่นเอง 

สําหรับองคกรที่มีขนาดเล็ก และยังขาดความพรอมในเรื่องที่จะพัฒนาซอฟตแวรขึ้นใช
งานเอง ก็ยังมีทางเลือกออกอีกมากที่จะนําแอปพลิเคชั่นสําเร็จรูปมาใชงานรวมกับเว็บเซิรฟเวอรได
เชนกัน ซ่ึงมีโปรเจคในแบบฟรีซอฟตแวรใหเลือกใชไดเชนกัน และสวนใหญจะสามารถใชไดเปน
อยางดีกับอาปาเช เนื่องจากความแพรหลายของอาปาเชในหมูนักพัฒนาซอฟตแวรนั่นเอง 
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