
 

บทที ่2 
เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

 

 ในการศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งในการพฒันาระบบสารสนเทศเพื่อบนัทึกขอ้มูล
ติดตามและประเมินผลการจดักิจกรรมนกัศึกษา ส าหรับหน่วยพฒันาคุณภาพนกัศึกษา  
คณะบริหารธุรกิจ มหาวทิยาลยัเชียงใหม่ มีแนวคิดและทฤษฎีต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัต่อไปน้ี 

 2.1 แนวคิดเร่ืองการประกนัคุณภาพและการจดักิจกรรม 

 2.2 แนวคิดเร่ืองการวเิคราะห์ค่าใชจ่้ายต่อหวันกัศึกษา 
 2.3 แนวคิดเร่ืองการพฒันาระบบและออกแบบระบบ 

 2.4 แนวคิดเร่ืองการออกแบบฐานขอ้มูล 

 2.5 แนวคิดเร่ืองการออกแบบหนา้เวบ็ไซด์ 
 2.6 เอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 2.7 กรอบแนวคิดท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี 
 

2.1 แนวคิดเร่ืองการประกนัคุณภาพ การจัดกจิกรรม 
 ส านกัพฒันาคุณภาพการศึกษา มหาวทิยาลยัเชียงใหม่ (2552) กล่าววา่ องคป์ระกอบ
คุณภาพ ตวับ่งช้ีเกณฑม์าตรฐานและการประเมินคุณภาพ ขอ้มูลพื้นฐานครบถว้นและสอดคลอ้งกบั
คุณลกัษณะของบณัฑิตท่ีพึงประสงค ์อาทิ 1)ค าสั่งแต่งตั้งหรือมอบหมายคณะกรรมการ คณะท างาน 
หน่วยงานเพื่อท าหนา้ท่ี  ก าหนดแนวทางการส่งเสริมการจดักิจกรรมนกัศึกษาท่ีสอดคลอ้งกบั
วสิัยทศัน์  และคุณลกัษณะบณัฑิตท่ีพึงประสงคต์ามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ รายละเอียดดงัน้ี 
คุณธรรมจริยธรรม ความรู้ ทกัษะทางปัญญา  ทกัษะความสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคล และความ
รับผดิชอบ และทกัษะการวเิคราะห์เชิงตวัเลข การส่ือสารและการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ  
2) จ  านวนและรายช่ือโครงการหรือกิจกรรมนกัศึกษาจ าแนกตามประเภทกิจกรรม อาทิ กิจกรรม
วชิาการ กิจกรรมกีฬาและส่งเสริมสุขภาพ กิจกรรมบ าเพญ็ประโยชน์และรักษาส่ิงแวดลอ้ม 
กิจกรรมนนัทนาการ กิจกรรมส่งเสริมศิลปวฒันธรรม 3)หลกัฐานการจดัสรรทรัพยากรสนบัสนุน
การจดักิจกรรมนกัศึกษา 4)เอกสารประกาศ กฎระเบียบ หลกัเกณฑ ์นโยบายของสถาบนัเก่ียวกบั
การส่งเสริมงานกิจกรรมนกัศึกษาของสถาบนั 5)คู่มือนกัศึกษาจากฝ่ายกิจกรรมนกัศึกษา 6)เอกสาร
การประเมินผลการจดักิจกรรมนกัศึกษาทั้งท่ีจดัโดยสถาบนัและองคก์ารนกัศึกษา 7)เอกสาร  
ส่ือส่ิงพิมพเ์ก่ียวกบักิจกรรมนกัศึกษาของสถาบนั 
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2.2 แนวคิดเร่ืองการวเิคราะห์ค่าใช้จ่ายต่อหัวนักศึกษา 
 ค  านิยามศพัทเ์ฉพาะ 
 จ  านวนหน่วยกิตนกัศึกษา (Student Course Credit Hours : SCCH) หมายถึง ผลรวม
ของผลคูณระหวา่งจ านวนนกัศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนกบัจ านวนหน่วยกิตทุกรายวชิา 
 จ  านวนนกัศึกษาเตม็เวลา (Full Time Equivalent Student : FTES) หมายถึง จ  านวน
นกัศึกษาเตม็เวลาในทุกระดบัการศึกษาท่ีลงทะเบียนในปีงบประมาณนั้นๆโดยก าหนดใหน้กัศึกษา
ปริญญาตรีลงทะเบียนเรียน 18 หน่วยกิตต่อภาคการศึกษา หรือลงทะเบียนเรียน 36 หน่วยกิตต่อปี
การศึกษา 
 ค่าใชจ่้ายต่อหวันกัศึกษา (Cost per Full Time Equivalent Student) หมายถึง ค่าใชจ่้าย
ของนกัศึกษามหาวทิยาลยัเชียงใหม่ ไดจ่้ายในกิจกรรมต่างๆ ส าหรับด าเนินการจดัการศึกษาใหแ้ก่
นกัศึกษา 1 คน ภายใน 1 ปีงบประมาณ โดยคิดเฉพาะค่าใชจ่้ายท่ีเกิดข้ึนในหมวดค่าแรง ไดแ้ก่ 
เงินเดือน และค่าจา้ง ค่าใชจ่้ายท่ีเกิดข้ึนในหมวดวสัดุ ไดแ้ก่ เงินอุดหนุน ค่าตอบแทนใชส้อยวสัดุ 
ค่าสาธารณูปโภค ค่าครุภณัฑ์ต ่ากวา่เกณฑ ์ค่าใชจ่้ายอ่ืนๆ และค่าใชจ่้ายท่ีเกิดข้ึนในหมวดงบลงทุน 
ท่ีเป็น เฉพาะค่าเส่ือมราคาของครุภณัฑแ์ละส่ิงก่อสร้าง 
 ค่าใชจ่้ายทางตรง หมายถึง ค่าใชจ่้ายท่ีสามารถระบุไดว้า่เกิดข้ึนท่ีคณะจ านวนเท่าใด 
ไดแ้ก่ตน้ทุนจากแผนงานการเรียนการสอนของภาควชิา ส านกังานเลขานุการคณะ 
 ค่าใชจ่้ายทางออ้มในคณะ หมายถึง ค่าใชจ่้ายท่ีเกิดข้ึนในคณะ ท่ีใชร่้วมกนัในการผลิต
บณัฑิต ไดแ้ก่ ค่าใชจ่้ายจากแผนงานสนบัสนุนวชิาการ และแผนงานบริหารมหาวทิยาลยัจาก
ส านกังานเลขานุการคณะ 
 ค่าใชจ่้ายทางออ้มนอกคณะ หมายถึง ค่าใชจ่้ายท่ีเกิดข้ึนจากหลายๆ คณะ ท่ีใชร่้วมกนั
ในการผลิตบณัฑิต ซ่ึงเป็นค่าใชจ่้ายจากหน่วยงานกลางของมหาวทิยาลยัเชียงใหม่ ประกอบดว้ย 
ส านกัทะเบียนและประมวลผล ส านกัหอสมุด ส านกับริการคอมพิวเตอร์ ส านกัพฒันาคุณภาพ
นกัศึกษาและส านกังานมหาวทิยาลยั 
 ตน้ทุนค่าแรงหรือค่าใชจ่้ายค่าแรง หมายถึง ค่าใชจ่้ายท่ีเกิดข้ึนในหมวดงบด าเนินการ 
ไดแ้ก่เงินเดือนและค่าจา้งประจ า ค่าจา้งชัว่คราว ค่าจา้งพนกังานมหาวทิยาลยั และค่าใชจ่้ายงบกลาง 
 ตน้ทุนค่าวสัดุหรือค่าใชจ่้ายค่าวสัดุ หมายถึง ค่าใชจ่้ายท่ีเกิดข้ึนในหมวดวสัดุ ไดแ้ก่
ค่าตอบแทนใชส้อยวสัดุ ค่าสาธารณูปโภค เงินอุดหนุน ค่าครุภณัฑต์ ่ากวา่เกณฑ ์ค่าใชจ่้ายอ่ืนๆ
ค่าใชจ่้ายเงินนอกงบประมาณ ค่าใชจ่้ายจากเงินกองทุน และค่าใชจ่้ายจ่ายจากเงินอุดหนุนวจิยั
ภายนอก 
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 ตน้ทุนค่าลงทุนหรือค่าใชจ่้ายค่าลงทุน หมายถึง ค่าใชจ่้ายท่ีเกิดข้ึนในหมวดงบลงทุน
ไดแ้ก่ ค่าเส่ือมราคาของครุภณัฑ ์และส่ิงก่อสร้าง 
 ประเภทของค่าใชจ่้าย หมายถึง ในการศึกษาคร้ังน้ีแบ่งประเภทของค่าใชจ่้ายออกเป็น 
3ประเภท คือ 1) ค่าใชจ่้ายทางตรง 2) ค่าใชจ่้ายทางออ้มในคณะ 3) ค่าใชจ่้ายทางออ้มนอกคณะ 
 หมวดของรายจ่าย หมายถึง ในการศึกษาคร้ังน้ีแบ่งหมวดของค่าใชจ่้ายออกเป็น 3 
หมวดคือ 1) หมวดค่าแรง 2) หมวดค่าวสัดุ 3) หมวดค่าลงทุน 
 ในการวเิคราะห์มีการจ าแนกค่าใชจ่้ายออกเป็นดงัน้ี 
  ค่าใชจ่้ายท่ีใชใ้นการจดัการเรียนการสอนทั้งหมด หรือตน้ทุนรวมทั้งหมด ท่ี
ใชใ้นการผลิตบณัฑิต มีสูตรดงัน้ี 

                  
   Full Cost = ค่าใชจ่้ายทั้งหมด หรือตน้ทุนรวม 
   D = ค่าใชจ่้ายทางตรง 
   I1 = ค่าใชจ่้ายทางออ้มในคณะ 
   I2 = ค่าใชจ่้ายทางออ้มนอกคณะ 
  ค่าใชจ่้าย ประกอบดว้ย ค่าใชจ่้ายค่าแรง ค่าวสัดุ และค่าลงทุน 
   
  วเิคราะห์ค่าใชจ่้ายต่อหวันกัศึกษาเตม็เวลา (Cost per Full Time Equivalent 
Student) ในวเิคราะห์หาค่าใชจ่้ายต่อหวันกัศึกษาเตม็เวลา (FTES) ของแต่ละคณะ ค านวณโดยสูตร
ต่อไปน้ี 

                               
         

    
 

  
 ผูศึ้กษามีแนวคิดวา่ตน้ทุนต่อหวันกัศึกษาท่ีร่วมโครงการมาจากตน้ทุนทางตรงแต่ละ
กิจกรรม(Full Cost) และปัจจยัในการร่วมกิจกรรม ไดแ้ก่ จ  านวนนกัศึกษาและ จ านวนวนัท่ีเขา้
กิจกรรม ดงันั้นจึงใชปั้จจยัดงักล่าวแทน FTES ในการกระจายตน้ทุน จะไดสู้ตรดงัต่อไปน้ี 
 

ตน้ทุนต่อหวันกัศึกษาท่ีร่วมโครงการ   
ตน้ทุนทางตรงแต่ละกิจกรรม

จ านวนนกัศึกษาท่ีเขา้ร่วมกิจกรรม   จ านวนวนัท่ีเขา้กิจกรรม
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2.3 แนวคิดเร่ืองการพฒันาระบบและออกแบบระบบ 

 โอภาส เอ่ียมสิริวงศ ์(2548) ไดก้ล่าววา่ การวเิคราะห์ระบบงาน (System Analysis) 
เป็นการศึกษาถึงปัญหาท่ีเกิดข้ึนในระบบงานปัจจุบนั (Current System) เพื่อออกแบบระบบการ
ท างานใหม่ (New system) นอกจากออกแบบสร้างระบบงานใหม่แลว้ เป้าหมายในการวเิคราะห์
ระบบ ตอ้งการปรับปรุงและแกไ้ขระบบงานเดิมใหมี้ทิศทางท่ีดีข้ึน 
 วงจรการพฒันาระบบ (System Development Life Cycle) เป็นวงจรหรือวฏัจกัรท่ี
แสดงถึงกิจกรรมต่างๆ ในแต่ละขั้นตอนตั้งแต่ขั้นเร่ิมตน้ กระบวนการและจนกระทัง่ถึงส าเร็จผล
วงจรการพฒันาระบบน้ี จะท าใหผู้ใ้ชเ้ขา้ใจถึงกิจกรรมพื้นฐาน กระบวนการและรายละเอียดต่างๆ 
ของการพฒันาระบบ ซ่ึงมีกระบวนการอยูด่ว้ยกนั 7 ขั้นตอน ดงัต่อไปน้ี 

1) การก าหนดปัญหา (Problem Definition) 
  ขั้นตอนการก าหนดปัญหาหรือขั้นตอนของการศึกษาความเป็นไปไดส้ าหรับ
โครงการท่ีมีขนาดใหญ่ เป็นขั้นตอนของการก าหนดขอบเขตของปัญหา สรุปหาสาเหตุของปัญหา
จากการด าเนินงานในปัจจุบนั ศึกษาความเป็นไปไดก้บัการสร้างระบบใหม่ ก าหนดความตอ้งการ
ระหวา่งนกัวิเคราะห์ระบบกบัผูใ้ชง้าน ดว้ยวธีิการรวบรวมขอ้มูลจากการด าเนินงาน การสัมภาษณ์ 
การสังเกต และการสอบถาม เพื่อท าการสรุปเป็นขอ้ก าหนดท่ีชดัเจน 

2) การวเิคราะห์ระบบ (System Analysis) 
ขั้นตอนการวิเคราะห์ เป็นขั้นตอนของการวเิคราะห์การด าเนินงานของระบบ 

งานในปัจจุบนั   โดยการน าขอ้สรุปท่ีไดจ้ากขั้นตอนการก าหนดปัญหามาวเิคราะห์ในรายละเอียด 
เพื่อก าหนดความตอ้งการของระบบงานใหม่ หลงัจากนั้นท าการพฒันาสร้างแบบจ าลองลอจิคลั 
(Logical Model) ซ่ึงประกอบดว้ยแผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram) ค าอธิบาย           
การประมวลผลขอ้มูล (Process Description) และแบบจ าลองขอ้มูล (Data Model) ท าใหท้ราบถึง
รายละเอียดขั้นตอนการด าเนินงานในระบบ  

3) การออกแบบระบบ (System Design) 
  ขั้นตอนการออกแบบเป็นขั้นตอนการน าผลลพัธ์ท่ีได ้จากการวเิคราะห์ทาง 
Logical มาพฒันาเป็นแบบจ าลองทางกายภาพ (Physical Model) ใหส้อดคลอ้งกนัโดยการออกแบบ
จะเร่ิมจากส่วนของอุปกรณ์และเทคโนโลยตี่างๆ และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีน ามาพฒันา การ
ออกแบบจ าลองขอ้มูล (Data Model) การออกแบบรายงานและจอภาพ (Input & Output Design) 
การออกแบบผงัระบบ (System Flowchart) การออกแบบฐานขอ้มูล (Database Design) และการ
ออกแบบจอภาพในการติดต่อกบัผูใ้ชง้าน (User Interface) 
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4) การพฒันาระบบ (System Development) 
  ขั้นตอนการพฒันาเป็นขั้นตอนของการพฒันาโปรแกรมท่ีไดท้  าการวเิคราะห์
และออกแบบไว ้ดว้ยการสร้างชุดค าสั่งหรือเขียนโปรแกรมเพื่อการสร้างระบบงาน โดยโปรแกรมท่ี
ใชจ้ะตอ้งพิจารณาใชภ้าษาท่ีเหมาะสม   และสามารถพฒันาต่อได ้ ในขั้นตอนการพฒันาน้ีอาจ
พิจารณาใช ้Computer Aided Software Engineering ต่างๆ  ในการพิจารณาเพื่อเพิ่มความสะดวก 
ตรวจสอบหรือแกไ้ขใหร้วดเร็วข้ึน และเป็นไปตามมาตรฐานเดียวกนั 

5) การทดสอบระบบ (System Testing) 
 ขั้นตอนการทดสอบระบบ เป็นขั้นตอนของการทดสอบระบบก่อนจะน าไป

ปฏิบติัการใชง้านจริง ดว้ยการสร้างขอ้มูลจ าลองเพื่อตรวจสอบการท างานของระบบ โดยจะท าการ
ตรวจสอบความถูกตอ้งหลงัจากยอมรับในรายละเอียดของระบบ (Verification) และตรวจสอบ
ความถูกตอ้งจากความตอ้งการของผูใ้ชง้าน (Validation) ดว้ยกนั 2 ส่วน ไดแ้ก่ การตรวจสอบ
รูปแบบภาษาเขียน (Syntax) และการตรวจสอบวตัถุประสงคข์องงาน ตรงกบัความตอ้งการหรือไม่ 

6) การติดตั้งระบบ (System Implementation) 
 ขั้นตอนการติดตั้ง เป็นขั้นตอนการติดตั้งระบบเพื่อใชง้านจริงภายหลงัท่ีได้

ผา่นการทดสอบจนมีความมัน่ใจแลว้ระบบสามารถท างานไดจ้ริงและตรงกบัความตอ้งการของผูใ้ช้
ระบบ 

7) การบ ารุงรักษาระบบ (System Maintenance) 
  ขั้นตอนการบ ารุงรักษา เป็นขั้นตอนของการปรับปรุงแกไ้ขระบบหลงัจากท่ี
ไดมี้การติดตั้งและใชง้านแลว้ ซ่ึงอาจเกิดจากปัญหาของโปรแกรม (Bug) หรือเกิดจากความตอ้งการ
ของผูใ้ชง้านท่ีตอ้งการเพิ่มโมดูล (Module) ในการท างานอ่ืน 

ส าหรับในเร่ืองการวเิคราะห์ และออกแบบระบบ เพื่อน าไปสู่การพฒันาระบบต่อไป
นั้น สามารถใชแ้นวคิดเร่ืองการวางแผนระบบสารสนเทศ มาช่วยในการวเิคราะห์เพื่อก าหนด
ความสัมพนัธ์ขององคป์ระกอบต่างๆท่ีเก่ียวขอ้งกบัระบบไดด้งัน้ี  
 ศรีสมรักษ ์อินทุจนัทร์ยง (2549: 281) ไดก้ล่าววา่ วธีิการวางแผนระบบสารสนเทศท่ี
นิยมใชก้นัมาตั้งแต่ยคุตน้ๆ ของการวางแผน เป็นวธีิการท่ีไดรั้บการพฒันาข้ึนมาโดยบริษทั IBM 
โดยเรียกวธีิการน้ีวา่ Business Systems Planning (BSP) 
 เอนทิตีทางธุรกิจ หมายถึง คน สถานท่ี ส่ิงของ แนวคิด หรือเหตุการณ์ท่ีองคก์รใส่ใจ
ในช่วงระยะเวลายาว เป็นส่ิงท่ีองคก์รปรารถนาท่ีจะจดัเก็บขอ้มูลเก่ียวกบัส่ิงเหล่านั้นไว ้เอนทิตีทาง
ธุรกิจสามารถก าเนิดไดจ้ากทั้งภายในและภายนอกองคก์ร และใชเ้ป็นพื้นฐานส าหรับการระบุขอ้มูล
ท่ีองคก์รตอ้งการ เอนทิตีทางธุรกิจแต่ละเอนทิตีจะตอ้งมีการระบุความเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะตวั เช่น 
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พนกังานเป็นเอนทิตีทางธุรกิจ ดงันั้น เลขประจ าตวัพนกังานก็จะเป็นตวัระบุเฉพาะของเอนทิตี
พนกังาน 

ในการก าหนดเอนทิตีทางธุรกิจ เช่นลูกคา้ ผลิตภณัฑ ์โรงงาน คลงัสินคา้ ผูจ้  าหน่าย
และวตัถุดิบ ขอ้ก าหนดทางกฎหมาย การสั่งซ้ือสินคา้ เป็นตน้ จากเอนทิตีทางธุรกิจจะน ามาก าหนด
วา่ในกระบวนการทางธุรกิจท่ีเอนทิตีนั้นเก่ียวขอ้งจะตอ้งใชข้อ้มูลใดบา้ง ในการด าเนินธุรกรรมและ
หลงัจากด าเนินธุรกรรมแลว้สร้างขอ้มูลใดออกมาบา้ง ขั้นตอนน้ีจะกระท าในการดาษท าการส าหรับ
การวเิคราะห์ขอ้มูลของแต่ละกระบวนการ ผลท่ีไดจ้ากการวเิคราะห์ขอ้มูลคือความสัมพนัธ์ใน
ระหวา่งขอ้มูลกบักระบวนการทางธุรกิจซ่ึงจะถูกน าไปใชใ้นการก าหนดชั้นของขอ้มูล ดงันั้นชั้น
ของขอ้มูลจึงหมายถึงกลุ่มของขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งโดยตรงกบัเอนทิตีนั้นๆ และเพื่อใหบู้รณภาพของ
ขอ้มูลด ารงอยู ่แหล่งของขอ้มูลจะตอ้งมีเพียงแหล่งเดียวซ่ึงหมายความวา่ใน 1 เอนทิตีสามารถมีชั้น
ของขอ้มูลไดห้ลายชั้น โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในกรณีท่ีเอนทิตีนั้นรับขอ้มูลท่ีแตกต่างกนัมาจาก
กระบวนการทางธุรกิจท่ีต่างกนั เช่นเอนทิตีพนกังาน อาจจะมีขั้นของขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งไดถึ้ง 3 ชั้น
คือ ชั้นขอ้มูลในเร่ืองความตอ้งการของพนกังาน (Employee Requirement) ชั้นของขอ้มูลในเร่ือง
ค าอธิบายของพนกังาน (Employee Description) และชั้นขอ้มูลในเร่ืองสถานภาพของพนกังาน 
(Employee Status) เป็นตน้ จึงอาจกล่าวไดว้า่ ในแต่ละเอนทิตีทางธุรกิจสามารถมีชั้นของขอ้มูลได้
มากกวา่ 1 ชั้น และในทางตรงกนัขา้มชั้นของขอ้มูลแต่ละชั้นจะเก่ียวพนักบัเอนทิตีทางธุรกิจเพียง
เอนทีตีเดียวเท่านั้น 
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ตารางท่ี 2.1 ความสัมพนัธ์ระหวา่งองคก์รกบักระบวนการทางธุรกิจ 

 
 

 การก าหนดสถาปัตยกรรมสารสนเทศ (Information Architecture) ชั้นของขอ้มูลท่ี
ก าหนดไว ้จะถูกน ามาแสดงความสัมพนัธ์กบักระบวนการทางธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้งในรูปของตาราง
แสดงความสัมพนัธ์ท่ีจะระบุใหเ้ห็นวา่ กระบวนการางธุรกิจนั้นๆ ไดใ้ชช้ั้นของขอ้มูลใด และสร้าง
ชั้นขอ้มูลใด ดงัตารางท่ี 2.2 แสดงความสัมพนัธ์ในระหวา่งชั้นของของขอ้มูลกบักระบวนการทาง
ธุรกิจจะน าเสนอสถาปัตยกรรมสารสนเทศ ซ่ึงสามารถจะน าไปสู่การสร้างแผนภูมิแสดงความ
เช่ือมโยง (Flow Diagram) ในระหวา่งสถาปัตยกรรมสารสนเทศต่อไป กระบวนการในการจดัท า
แผนภูมิแสดงความเช่ือมโยงในระหวา่งสถาปัตยกรรมสารสนเทศ มีดงัต่อไปน้ี 
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1. ปรับปรุงล าดบัของชั้นขอ้มูล และกระบวนการท่ีแสดงในตารางความสัมพนัธ์ ให้
แสดงล าดบัของชั้นขอ้มูลและกระบวนการทางธุรกิจในล าดบัท่ีสอดคลอ้งกนั ขั้นตอนน้ีอาจจะไม่
ตอ้งกระท าถา้ในช่วงท่ีพฒันาตารางความสัมพนัธ์ไดจ้ดัท าไวอ้ยา่งเหมาะสมแลว้ 

2. ก าหนดกลุ่มของกระบวนการ เพื่อแสดงภาพของกระบวนการท่ีเก่ียวเน่ืองกนัอยา่ง
ชดัเจน เช่น กระบวนการทางดา้นเงินสด กระบวนการทางดา้นการผลิต กระบวนการทางดา้นงาน
บริหาร เป็นตน้ 

3. ก าหนดขอ้มูลท่ีเดินทางเช่ือมโยงในกลุ่มของกระบวนการ เพื่อแสดงให้เห็นการ
ไหลของขอ้มูลในระหวา่งกระบวนการต่างๆ 
 
ตารางท่ี 2.2 ความสัมพนัธ์ในระหวา่งชั้นของขอ้มูลกบักระบวนการทางธุรกิจ 
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 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวเิคราะห์และออกแบบระบบ ในการวเิคราะห์ ออกแบบ
จ าลองระบบใหม่ ของระบบสารสนเทศเพื่อบนัทึกขอ้มูลติดตามและประเมินผลการจดักิจกรรม
นกัศึกษา ส าหรับหน่วยพฒันาคุณภาพนกัศึกษา คณะบริหารธุรกิจ มหาวทิยาลยัเชียงใหม่ ผูค้น้ควา้
ไดเ้ลือกใชเ้คร่ืองมือท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ ซ่ึงไดแ้ก่ แผนผงับริบท (Context Diagram) และแผนผงั
กระแสขอ้มูลของ  Gane & Sarson  ซ่ึงเป็นแผนผงัท่ีไดรั้บความนิยมใชก้นัอยา่งแพร่หลาย ท่ีใช้
สัญลกัษณ์ในการน าเสนอ แบบจ าลองกระบวนการความสัมพนัธ์ ขอบเขตการท างานระหวา่งระบบ
ยอ่ยกบัระบบใหญ่ รวมถึงการไหลของขอ้มูลไปตามกระบวนการต่าง ๆ ในระบบงานใหม่ โดยมี
สัญลกัษณ์ท่ีใชใ้นการออกแบบ ดงัตารางท่ี 2.3 
 
ตารางท่ี 2.3 สัญลกัษณ์และความหมายท่ีน ามาใชเ้ขียนแผนผงักระแสขอ้มูล 

สัญลกัษณ์ ความหมาย 

 

Process 
คือสญัลกัษณ์ของกระบวนการ/การประมวลผล 

 

External Entity 
คือสญัลกัษณ์ท่ีใชแ้ทนส่ิงท่ีอยูภ่ายนอกขอบเขตของระบบ ซ่ึง
สามารถเป็นบุคคล หน่วยงาน หรือระบบงาน 

 

Duplicated External Entity 
สญัลกัษณ์ท่ีใชแ้ทนส่ิงท่ีอยูภ่ายนอกขอบเขตของระบบท่ีมีซ ้ ากนั 

 
Data Store 
คือสญัลกัษณ์หน่วยเก็บขอ้มูล 

 
Duplicated Data Store 
คือสญัลกัษณ์หน่วยเก็บขอ้มูลท่ีมีการแสดงซ ้ า 

 

Data Flow 
คือสญัลกัษณ์การส่งผา่นขอ้มูล 

 
 
 
 

D

D
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2.4 แนวคิดเร่ืองการออกแบบฐานข้อมูล 
 ระบบจดัการฐานขอ้มูล (Database Manage Systems : DBMS) หมายถึง ชุดค าสั่งซ่ึง
ท าหนา้ท่ีสร้าง ควบคุม และดูแลระบบฐานขอ้มูล เพื่อช่วยใหผู้ใ้ช ้สามารถเขา้ถึงขอ้มูล คดัเลือก
ขอ้มูล และสามารน าขอ้มูลนั้นมาใชง้านไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 โดยระบบจดัการฐานขอ้มูลจะท าหนา้ท่ีเป็นเสมือนตวักลางระหวา่งชุดค าสั่งส าหรับ
การใชง้านต่างๆ กบัหน่วยเก็บขอ้มูล 
 ส่วนประกอบหลกัของระบบจดัการฐานขอ้มูลมีอยู ่3 ส่วนดงัน้ีคือ 

1) ภาษาส าหรับนิยามขอ้มูล (Data Definition Language : DDL) เป็นส่วนประกอบ
ท่ีผูเ้ขียนชุดค าสั่ง (Programmer) เขียนข้ึนเพื่อก าหนดรายละเอียดของเน้ือหา และ
โครงสร้างของฐานขอ้มูล โดยท่ีภาษาส าหรับนิยามขอ้มูลจะท าหนา้ท่ีก าหนด
ความหมายของแต่ละส่วนประกอบขอ้มูล (Data Element) ในฐานขอ้มูล และ
ผลลพัธ์ท่ีไดจ้าการรวบรวมประโยคท่ีเขียนดว้ยภาษาส าหรับนิยามขอ้มูลจะถูก
น ามาใชส้ร้างพจนานุกรมขอ้มูล (Data Dictionary) 

2) ภาษาส าหรับการใชข้อ้มูล (Data Manipulation Language : DML) เป็นภาษาท่ี
ผูใ้ชฐ้านขอ้มูลหรือผูเ้ขียนชุดค าสั่งใชติ้ดต่อสั่งงานฐานขอ้มูล เพื่อน าขอ้มูลเขา้
หรือออกจากฐานขอ้มูล 

3) พจนานุกรมขอ้มูล (Data Dictionary) เป็นเคร่ืองมือท่ีจดัเรียบเรียงความหมายและ
อธิบายลกัษณะ  ท่ีส าคญัของขอ้มูลในฐานขอ้มูลเขา้ไวด้ว้ยกนัอยา่งเป็นระบบ
ระเบียบ เพื่อใหง่้ายต่อการคน้ควา้และน าไปใชอ้า้งอิงในอนาคต โดยพจนานุกรม
ขอ้มูลจะเป็นประโยชน์ต่อผูท่ี้เก่ียวขอ้งกบัระบบจดัการฐานขอ้มูล เพราะจะช่วย
ใหส้ามารถศึกษาและท าความเขา้ใจระบบไดง่้ายข้ึน 

 สราวุธ ฐานุสรณ์ (2544) เป็นโปรแกรมท่ีท าหน้าท่ีเป็นตวักลางในการติดต่อระหวา่ง
ผูใ้ช้ (User) กบัฐานขอ้มูลเพื่อจดัการและควบคุมความถูกตอ้ง ความซ ้ าซ้อน และความสัมพนัธ์
ระหวา่งขอ้มูลต่างๆ ภายในฐานขอ้มูล ซ่ึงต่างจากระบบแฟ้มขอ้มูล หนา้ท่ีเหล่าน้ีจะเป็นหนา้ท่ีของ
โปรแกรมเมอร์ ในการติดต่อกบัขอ้มูลในฐานขอ้มูลไม่วา่จะดว้ยการใช้ค  าสั่งในกลุ่มค าสั่ง DML, 
DDL หรือโปรแกรมต่างๆ ทุกค าสั่งท่ีใช้กระท ากบัขอ้มูลจะถูกโปรแกรม DBMS น ามาแปล 
(Compile) เป็นการกระท า (Operation) ต่างๆ ภายใตค้  าสั่งนั้นๆ เพื่อน าไปกระท ากบัตวัขอ้มูลภายใน
ฐานขอ้มูลต่อไป ส าหรับส่วนการท างานต่างๆ ภายในโปรแกรม DBMS ท่ีท าหน้าท่ีในการแปล
ค าสั่งไปเป็นการกระท าต่างๆ ท่ีจะกระท ากบัขอ้มูลนั้นประกอบดว้ยส่วนการท างานต่างๆ ดงัน้ี 
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1) Database Manager 
 เป็นส่วนท่ีท าหนา้ท่ีก าหนดการกระท าต่างๆ ใหก้บัส่วน File Manager เพื่อน าไป

กระท ากบัขอ้มูลท่ีเก็บอยูใ่นฐานขอ้มูล (File Manager เป็นส่วนท่ีท าหนา้ท่ี
บริหาร และจดัการกบัขอ้มูลท่ีเก็บอยูใ่นฐานขอ้มูลในระดบักายภาพ) 

2) Query Processor 
 เป็นส่วนท่ีท าหนา้ท่ีแปลงประโยคค าสั่งของ Query Language ใหอ้ยูใ่นรูปแบบ

ของค าสั่งท่ี Database Manager เขา้ใจ 
3) Data Manipulation Language Precompiler 
 เป็นส่วนท่ีท าหนา้ท่ีแปล (Compile) ประโยคค าสั่งของกลุ่มค าสั่ง DML ใหอ้ยูใ่น

รูปแบบท่ีส่วน Application Programs Object Code จะน าไปเขา้รหสัเพื่อส่ง
ต่อไปยงัส่วน Database Manager ในการแปลประโยคค าสั่งของกลุ่มค าสั่ง DML 
ของส่วน Data Manipulation Language Precompiler น้ีจะตอ้งท างานร่วมกบั
ส่วน Query Processor 

4) Data Definition Language Precompiler  
 เป็นส่วนท่ีท าหนา้ท่ีแปล (Compile) ประโยคค าสั่งของกลุ่มค าสั่ง DDL ใหอ้ยูใ่น

รูปแบบของ Meta Data ท่ีเก็บอยูใ่นส่วน Data Dictionary ของฐานขอ้มูล (Mate 
Data ไดแ้ก่ รายละเอียดท่ีบอกถึงโครงสร้างต่างๆ ของขอ้มูล) 

5) Application Programs Object Code 
 เป็นส่วนท่ีท าหนา้ท่ีแปลงค าสั่งต่างๆ ของโปรแกรม รวมทั้งค  าสั่งในกลุ่มค าสั่ง 

DML ท่ีส่งต่อมาจากส่วน Data Manipulation Language Precompiled ใหอ้ยูใ่น
รูปของ Object Code ท่ีจะส่งต่อไปให ้Database Manager เพื่อกระท ากบัขอ้มูล
ในฐานขอ้มูลทั้ง 5 ส่วนของโปรแกรม DBMS 

 
2.5 แนวคิดเร่ืองการออกแบบหน้าเวบ็ไซด์ 
 หลกัการออกแบบเวบ็ท่ีดีไม่มีกฎเกณฑท่ี์ตายตวัหรือแน่นอนเพราะเวบ็ไซตแ์ต่ละเวบ็
ยอ่มมีแนวทางในการออกแบบท่ีแตกต่างกนั เวบ็ไซตแ์ต่ละเวบ็ไม่สามารถใชห้ลกัการท่ีเหมือนกนั 
แต่อาจจะมีส่วนท่ีคลา้ยคลึงกนั สามารถน ามาปรับใชห้รือประยกุตใ์ชด้ว้ยกนัได ้แต่การออกแบบท่ีดี 
ควรค านึงถึงเป้าหมายของเวบ็ดว้ย วา่เวบ็ไซตท่ี์ก าลงัจะลงมือสร้างข้ึนมาน้ีมีเป้าหมายอะไรบา้ง โดย 
ก าหนดเป็นขอบเขตใหเ้ห็นชดัเจน ซ่ึงในการออกแบบถา้หากเรามีหลกัการสร้างหรือการเขียนเวบ็ท่ี 
ดีก็จะมีส่วนท าใหเ้วบ็ของเรานั้นมีจุดเด่น หรือน่าสนใจ ไดรั้บความรู้สึกท่ีดีจากผูใ้ชบ้ริการ  
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การสร้างเวบ็เวบ็ท่ีดีนั้นตอ้งอาศยัการออกแบบและจดัระบบขอ้มูลอยา่งเหมาะสม ไม่ใช่วา่คิดจะ
สร้างเวบ็ก็ลงมือท าโดยใชโ้ปรแกรมช่วยสร้างเวบ็เลยทนัที ซ่ึงจ าเป็นตอ้งมีการพฒันาเวบ็ไซตอ์ยา่ง
มีหลกัการ ด าเนินการตามขั้นตอนท่ีชดัเจนซ่ึงหากท าตามขั้นตอนในการออกแบบนั้นขอ้ดีก็คือ 
จะลดความเส่ียงท่ีจะท าใหเ้วบ็ประสบความลม้เหลว และสามารถสร้างเวบ็ไดต้รงตามเป้าหมายตาม
ตอ้งการและเกิดประโยชน์ (สุภาภรณ์ จนัทร์งาม, 2546: 9) 
 1) องค์ประกอบพืน้ฐานในการออกแบบเวบ็ไซต์ให้มีประสิทธิภาพ 
 การออกแบบเวบ็ไซตใ์หมี้ประสิทธิภาพมีองคป์ระกอบพื้นฐานส าคญัดงัน้ี (ศุภกฤษฏ์ิ 
นิวฒันากลู, 2547: ออนไลน์) 
 1.1 ความเรียบง่าย (Simplicity) มีรูปแบบท่ีเรียบง่าย ไม่ซับซ้อนและใชง้านไดอ้ย่าง
สะดวก ส่ือสารเน้ือหาถึงผูใ้ชโ้ดยมีเฉพาะองคป์ระกอบเสริมท่ีจ าเป็นเท่านั้น 
 1.2 ความสม ่าเสมอ (Consistency) สร้างความสม ่าเสมอให้กบัเวบ็ไซตโ์ดยใชรู้ปแบบ
เดียวกนัตลอดทั้งเวบ็ไซต ์ทั้งในส่วนของรูปแบบหนา้ สไตลข์องกราฟิก ระบบเนวเิกชัน่และโทนสี
ถา้ลกัษณะของแต่ละหนา้ในเวบ็ไซตเ์ดียวกนั แตกต่างกนั อาจท าใหผู้ใ้ชเ้กิดความสับสนได ้
 1.3 ความเป็นเอกลกัษณ์ (Identity) การออกแบบตอ้งค านึงถึงลกัษณะขององคก์ร
รูปแบบของเวบ็ไซตส์ามารถสะทอ้นถึงเอกลกัษณ์ขององคก์ร 
 1.4 เน้ือหาท่ีมีประโยชน์ (Useful Content) ควรจดัเตรียมเน้ือหาและขอ้มูลท่ีผูใ้ช้
ตอ้งการใหถู้กตอ้งและสมบูรณ์ ควรมีการปรับปรุงและเพิ่มเติมใหท้นัต่อเหตุการณ์อยูเ่สมอ 
 1.5 ระบบเนวิเกชัน่ท่ีใชง้านง่าย (User-Friendly Navigation) ระบบเนวเิกชัน่จะตอ้ง
ออกแบบใหผู้ใ้ชเ้ขา้ใจง่ายและใชง้านสะดวก โดยใชก้ราฟิกท่ีส่ือความหมายร่วมกบัค าอธิบายอยา่ง
ชดัเจน มีรูปแบบและล าดบัของรายการอยา่งสม ่าเสมอ 
 1.6 มีลกัษณะท่ีน่าสนใจ (Visual Appeal)  ความน่าสนใจของเวบ็ไซตจ์ะมี
ความสัมพนัธ์ กบัคุณภาพขององคป์ระกอบต่าง ๆ เช่น คุณภาพของกราฟิก การใชช้นิดตวัอกัษร 
การใชโ้ทนสี เป็นตน้ 
 1.7 การใชง้านอยา่งไม่จ  ากดั (Compatibility) ควรออกแบบเวบ็ไซตใ์หค้รอบคลุมกบั
ผูใ้ชส่้วนใหญ่มากท่ีสุด ไม่ควรมีการติดตั้งโปรแกรมเพิ่มเติม หรือเลือกใชบ้ราวเซอร์ชนิดใดชนิด
หน่ึง สามารถแสดงผลไดทุ้กระบบปฏิบติัการและท่ีความละเอียดหนา้จอต่าง ๆ กนัไดอ้ยา่งไม่มี
ปัญหา 
 1.8 คุณภาพในการออกแบบ (Design Stability) ควรใหค้วามส าคญักบัการออกแบบ
เวบ็ไซต ์ควรมีมาตรฐานการออกแบบ และการจดัระบบขอ้มูล 
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 1.9 ระบบการใชง้านท่ีถูกตอ้ง (Functional Stability) ระบบการท างานต่าง ๆ ใน
เวบ็ไซต ์จะตอ้งมีความแน่นอนและท าหนา้ท่ีไดอ้ยา่งถูกตอ้ง เช่น การกรอกขอ้มูล การเช่ือมโยง 
เป็นตน้ ควรมีการตรวจสอบการท างานอยูเ่สมอ 
 ดารินทร์ เลิศรัตนวสุิทธ์ิ (2540: 43) กล่าววา่รูปแบบของเวบ็ไซตห์รือการท า 
สัญลกัษณะของเวบ็ไซตล์งในทุกหนา้ ซ่ึงเป็นการสร้างสัญลกัษณ์หรือการแสดงความเป็น
เอกลกัษณ์นั้น จดัเป็นส่ิงส าคญัอยา่งหน่ึงของการออกแบบทุกประเภท โดยเฉพาะการออกแบบ
เวบ็ไซตน้ี์ถือวา่เป็นส่ิงส าคญัอยา่งมาก เพราะถา้ไม่ใชส้ัญลกัษณ์แลว้ผูช้มอาจไม่รู้วา่เวบ็ไซตน์ั้นเป็น
ของใคร ซ่ึงบางทีอาจท าใหเ้ปล่ียนไปสู่เวบ็ไซตอ่ื์นไดโ้ดยไม่รู้ตวั ดงันั้นการสร้างสัญลกัษณ์ของ
เวบ็ไซตล์งไปทุกหนา้นั้นจึงเป็นส่ิงท่ีส าคญัในการท่ีแสดงใหผู้ช้มรู้วา่ยงัไม่ไดเ้ปล่ียนไปเวบ็ไซตอ่ื์น 
ถึงแมว้า่จะมีการสร้างสัญลกัษณ์ลงไปในทุกๆ หนา้ของเวบ็เพจแลว้ก็ควรมีการสร้างสัญลกัษณ์ท่ีบ่ง
บอกถึงขอ้แตกต่างระหวา่งหวัขอ้ท่ีมีอยูใ่หผู้ช้มไดท้ราบวา่ก าลงัอยูใ่นหวัขอ้อะไรและหวัขอ้นั้นเป็น
เร่ืองเดียวกนัหรือเป็นคนละเร่ืองกบัท่ีดูมาก่อน 
 2) ข้อควรค านึงในการออกแบบ 
 นอกจากน้ี ธวชัชยั ศรีสุเทพ (2544, 129) ไดแ้นะน าลกัษณะขององคป์ระกอบต่างๆ ท่ี
ตอ้งค านึงถึงมีดงัน้ี 
  2.1 ต าแหน่งและล าดับขององค์ประกอบ แสดงถึงล าดบัความส าคญัของ
ขอ้มูลท่ีผูอ้อกแบบตอ้งการใหผู้ใ้ชไ้ดรั้บ เน่ืองจากภาษาส่วนใหญ่มีการอ่านจากซา้ยไปขวา และจาก
บนลงล่าง ผูอ้อกแบบจึงควรจดัวางส่ิงท่ีมีความส าคญัไวท่ี้ส่วนบนหรือดา้นซา้ยของหนา้อยูเ่สมอ 
เพื่อใหผู้ใ้ชม้องเห็นไดก่้อน เป็นจุดท่ีน าสายตาของผูใ้ชม้ายงัเน้ือหาท่ีตอ้งการน าเสนอ กฤษต ์สินธน
กลู(2003: ออนไลน์) กล่าววา่การจดัองคป์ระกอบภาพ (Composition) ตอ้งทราบรู้จกัการวางจุด
สนใจในหนา้จอนั้นๆ เนน้อะไร ตามล าดบั มองงานเป็นตาราง 9 ช่อง 0-4 แสดงล าดบัความส าคญั
ของพฤติกรรมของคนส่วนใหญ่ ดงัน้ี 

1 0 2 

 
0 

 
4 

 
0 

2 0 3 

รูปท่ี 2.1 แสดงต าแหน่งและล าดบัขององคป์ระกอบหนา้เวบ็เพจ 
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ตารางท่ี 2.4 แสดงต าแหน่งและล าดบัขององคป์ระกอบหนา้เวบ็เพจ 
ต าแหน่งหมายเลข รายละเอียด 

0 
เป็นต าแหน่งท่ีควรวางองค์ประกอบท่ีตอ้งการเนน้ เพราะเป็นต าแหน่งท่ี
สายตาคนส่วนใหญ่ไม่ใหค้วามส าคญั 

1 มนุษยส่์วนใหญ่อ่านหนงัสือจากมุมซ้ายลงขวาล่าง จึงเป็นจุดอนัดบัแรก
ในภาพ 

2 เป็นต าแหน่งท่ีมีพลงัในการดึงดูดสายตา มีความเฉียบ เน่ืองจากเรียกร้อง
ความสนใจไดดี้ 

3 เป็นต าแหน่งท่ีส าคญัท่ีสืบเน่ืองมาจากต าแหน่งท่ี 1 เพราเป็นต าแหน่ง
สุดทา้ยท่ีคนส่วนใหญ่กวาดสายตามอง 

4 เป็นต าแหน่งท่ีส าคญัท่ีคนส่วนใหญ่มองก่อนต าแหน่งอ่ืนๆ และเป็นจุด
รวมสายตาจากจุดอ่ืนๆ 

 
  2.2 สีและความแตกต่างของสี แสดงถึงความส าคญัและความสัมพนัธ์ของส่ิง
ต่างๆภายใน หนา้สีท่ีเด่นชดัเหมาะสมส าหรับองคป์ระกอบท่ีมีความส าคญัมาก ส่วนองคป์ระกอบท่ี
ใชสี้เดียวกนัยอ่มส่ือความหมายถึงความสัมพนัธ์ท่ีใกลชิ้ดและความส าคญัท่ีเท่าเทียมกนั โดยทัว่ไป
การใชสี้ท่ีแตกต่างกนัอยา่งชดัเจนจะสามารถดึงดูดความสนใจจากผูใ้ชใ้หม้องเห็นและตอบสนอง
อยา่งรวดเร็ว นิทศัน์ อิทธิพล (2544) กล่าววา่ สีช่วยสร้างระเบียบใหก้บัขอ้ความต่างๆ เช่น การใชสี้
แยกส่วนระหวา่งหวัเร่ืองกบัตวัเร่ืองหรือการสร้างความแตกต่างใหก้บัขอ้ความบางส่วน สียงั
สามารถส่งเสริมเอกลกัษณ์ขององคก์รหรือหน่วยงานนั้นๆ ไดด้ว้ยการใชสี้ท่ีเป็นเอกลกัษณ์ของ
องคก์รมาเป็นโทนสีหลกัของเวบ็ไซต์ 
  2.3 ภาพเคลือ่นไหว เป็นส่ิงท่ีดึงดูดความสนใจไดเ้ป็นอยา่งดี แต่ผูอ้อกแบบ
จะตอ้งใชอ้ยา่งจ ากดัและระมดัระวงัเพราะการท่ีเราใชส่ิ้งท่ีเคล่ือนไหวในหนา้เวบ็มากเกินไปนั้นจะ
ท าใหมี้จุดสนใจบนหนา้เวบ็มากมายจนผูใ้ชต้ดัสินใจไม่ไดว้า่ส่ิงไหนส าคญักวา่กนั ดงันั้น
ผูอ้อกแบบควรใชภ้าพเคล่ือนไหว โดยมีเป้าหมายท่ีชดัเจนวา่จะใหผู้ช้มเพง่ความสนใจไปตรงไหน 
 3) ความผดิพลาดในการออกแบบ 
 นอกจากส่ิงท่ีกล่าวมาแลว้นั้นผูอ้อกแบบยงัตอ้งค านึงถึงชนิดของตวัอกัษรและ
ระยะห่างระหวา่งค า ระหวา่งบรรทดั การเวน้ช่องไฟให้เหมาะสม (โสรชยั นนัทวชัรวบิูลย,์ 2545: 
169-170) รวมทั้งตอ้งค านึงถึงขอ้ผดิพลาดต่างๆ ท่ีเวบ็ไซตพ์ึงระวงั โดยธวชัชยั ศรีสุเทพ (2544: 22-
23) ไดจ้ดัอนัดบัความผดิพลาดในการออกแบบเวบ็ไซต ์10 อนัดบัแรกดงัน้ี 



22 

 

  3.1 ใช้โครงสร้างหน้าเวบ็เป็นระบบเฟรม การใชร้ะบบเฟรมในเวบ็ไซตส์ร้าง
ความสับสนใหก้บัผูใ้ชอ้ยา่งมาก ท าใหผู้ใ้ชไ้ม่สามารถท่ีจะ Bookmark หนา้เวบ็ท่ีสนใจจะกลบัเขา้
มาอีกได ้การแสดงช่ือไฟลข์อง URL ไม่ถูกตอ้ง การสั่งใหพ้ิมพผ์ลลพัธ์ไม่แน่นอน นอกจากนั้นผูใ้ช้
ยงัไม่สามารถคาดการณ์ไดว้า่จะเกิดการเปล่ียนแปลงข้ึนท่ีเฟรมไหน หลงัจากคลิกท่ีลิงคแ์ลว้ 
  3.2 ใช้เทคโนโลยข้ัีนสูงโดยไม่จ าเป็น คุณไม่จ  าเป็นตอ้งใชเ้ทคโนโลยขีั้นสูง
เพื่อแสดงฝีมือหรือดึงดูดความสนใจจากผูใ้ช ้เพราะจะใชไ้ดผ้ลเฉพาะกบักลุ่มผูใ้ชท่ี้มีประสบการณ์
สูงเท่านั้น เน่ืองจากผูใ้ชส่้วนใหญ่สนใจกบัเน้ือหาและการใชง้านมากกวา่ และไม่มีความพร้อมท่ีจะ
ใชเ้ทคโนโลยขีั้นสูงท่ีพึ่งออกมาล่าสุด 
  3.3 ใช้ตัวหนังสือหรือภาพทีเ่คลือ่นไหวตลอดเวลา ในหนา้เวบ็ของคุณไม่ควร
มีองคป์ระกอบท่ีเคล่ือนไหวตลอดเวลาโดยไม่มีหยดุ ไม่วา่จะเป็น Scrolling text BLINK text 
Marquees เพราะส่ิงเหล่าน้ีนอกจากจะสร้างความร าคาญและรบกวนสายตาผูอ่้าน ยิง่คุณมีส่ิง
เคล่ือนไหวเหล่าน้ีอยูม่ากเท่าใด ก็จะยิง่สร้างความสับสนใหก้บัผูใ้ชม้ากข้ึนเท่านั้น 
  3.4 ทีอ่ยู่เวบ็ไซต์ทีซั่บซ้อน (URL) ยากต่อการจดจ าและพิมพ ์ท่ีอยูเ่วบ็ไซตท่ี์
ซบัซอ้นนั้นอาจจะอยูใ่นรูปของช่ือท่ีมีความยาวมาก สะกดล าบาก การใชต้วัอกัษรพิมพเ์ล็กผสมกบั
ตวัพิมพใ์หญ่ รวมไปถึงการใชต้วัอกัษรพิเศษ เช่น เส้นใต ้( _ ) ยติัภงัค ์( - ) และเคร่ืองหมาย Tlide  
 (~ ) ท่ีมกัจะท าใหส้ับสน นอกจากน้ีท่ีอยูข่องเวบ็ไซตค์วรส่ือถึงโครงสร้างของขอ้มูลภายใน
เวบ็ไซตอี์กดว้ย 
  3.5 ไม่มีการแสดงช่ือและที่อยู่ของเวบ็ไซต์ในหน้าเวบ็เพจ เน่ืองจากผูใ้ชบ้าง
คนจะเขา้เขา้สู่หนา้ท่ีเป็นขอ้มูลผา่นระบบคน้หาหรือเคร่ืองมือสืบคน้ (Search engine) โดยไม่ได้
ผา่นหนา้โฮมเพจมาก่อน ท าใหผู้ใ้ชไ้ม่สามารถรู้ไดว้า่ก าลงัในเวบ็ไหน และจะกลบัเขา้มาอีกได้
อยา่งไรเพราะในหนา้นั้นไม่มีช่ือหรือท่ีอยูข่องเวบ็ไซตใ์ห้เห็น 
  3.6 มีความยาวของหน้ามากเกนิไป เวบ็ไซตจ์ านวนมากของไทยเรามกัจะมี
หนา้แรกท่ียาวมาก เพราะตอ้งการท่ีจะบรรจุขอ้มูลไวใ้นหนา้แรกใหผู้ใ้ชม้องเห็นมากท่ีสุด ซ่ึงกลบั
จากจะท าใหผู้ใ้ชเ้กิดความสับสนกบัขอ้มูลท่ีมีจ  านวนมากเกินไปเหล่านั้น หนา้เวบ็ท่ีมีความยาวมาก
จะท าใหเ้สียเวลาในการโหลดมาก และยงัสร้างความเหน่ือยลา้ในการอ่านให้จบหนา้ แถมบางคร้ัง
เกิดอาการตาลายมองหาส่ิงท่ีตอ้งการไม่เจออีก 
  3.7 ขาดระบบเนวเิกช่ันทีม่ีประสิทธิภาพ อยา่คิดวา่ผูใ้ชจ้ะเขา้ใจโครงสร้าง
เวบ็ไซตไ์ดดี้เท่ากบัคุณ ผูใ้ชจ้ะไม่สามารถเขา้ใจถึงขอ้มูลท่ีตอ้งการไดถ้า้ปราศจากระบบเนวเิกชัน่ท่ี
ชดัเจน ถา้ผูใ้ชห้าส่ิงท่ีตอ้งการไม่พบ เวบ็ไซตน์ั้นก็ไม่มีโอกาสท่ีจะประสบความส าเร็จได ้ดงันั้นใน
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เวบ็ไซตห์น่ึงอาจจ าเป็นตอ้งใชร้ะบบเนวิเกชัน่หลายรูปแบบร่วมกนั เพื่ออ านวยความสะดวกใหก้บั
ผูใ้ชม้ากท่ีสุด 
  3.8 ใช้สีของลงิค์ไม่เหมาะสม โดยปกติแลว้ ลิงคท่ี์น าไปสู่หนา้ท่ียงัไม่ไดเ้ขา้
ไปดูนั้นจะเป็นสีน ้าเงิน ส่วนลิงคท่ี์ไดมี้ การเขา้ไปแลว้จะเป็นสีม่วง การเปล่ียนแปลงหรือสลบัสี
ดงักล่าวอยา่งไม่รอบคอบ จะท าใหผู้ใ้ชไ้ม่แน่ใจวา่ส่วนไหนคือลิงค ์และลิงคไ์หนท่ีไดค้ลิกเขา้ไป
แลว้บา้ง 
  3.9 ข้อมูลเก่าไม่มีการปรับปรุงให้ทันสมัย เม่ือผูใ้ชพ้บวา่ขอ้มูลในเวบ็ไซตน์ั้น
เก่าไม่ทนัต่อสถานการณ์ปัจจุบนั ก็จะเกิดความไม่เช่ือถือและไม่อยากกลบัมาใชบ้ริการอีก ดงันั้น 
หลงัจากการสร้างเวบ็ไซตข้ึ์นมาแลว้ คุณจะตอ้งคอยปรับปรุงดูแลปรับปรุงเน้ือหาใหท้นัสมยัอยู่
เสมอ ส่วนขอ้มูลเก่าท่ีไม่จ าเป็นแลว้ ก็อาจจดัเก็บไวใ้นท่ีเฉพาะส าหรับผูท่ี้สนใจหรือลบออกตาม
ความเหมาะสม 
  3.10 เวบ็เพจแสดงผลช้า กราฟิกขนาดใหญ่จะมีผลท าใหเ้วบ็เพจนั้นตอ้งใช้
เวลาในการดาวน์โหลดมาก ซ่ึงถา้ใชเ้วลานานกวา่ 15 วนิาที ข้ึนไปก็อาจจะท าใหผู้ใ้ชข้าดความ
สนใจ เน่ืองจากผูใ้ชมี้ความอดทนรอการแสดงผลของเวบ็เพจไดจ้  ากดั ท่ีจริงแลว้มีรายงานวจิยัของ
ต่างประเทศบอกไวด้ว้ยซ ้ าวา่ ถา้เกิน 8 วนิาที ผูใ้ชก้วา่ 90% จะเปล่ียนไปดูเวบ็อ่ืนแทน 
  
2.6 เอกสารและงานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 
 ธนวฒัน์ วินาลยั (2550) ไดท้  าการศึกษาเร่ือง “การพฒันาระบบสารสนเทศส าหรับการ
จดักิจกรรม นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี กองกิจการนกัศึกษา มหาวทิยาลยัเชียงใหม่” ไดพ้ฒันาข้ึน
บนระบบปฏิบติัการวินโดวเ์อก็ส์พี โปรเฟสชนัแนล ใชเ้คร่ืองมือในการพฒันาคือไมโครซอฟท์
วชิวลสตูดิโอ ด๊อตเน็ต เวอร์ชัน่ 2005 เป็นส่วนติดต่อผูใ้ชง้าน ประมวลผลขอ้มูล และแสดงรายงาน 
ระบบฐานขอ้มูลไมโครซอฟทเ์อสคิวแอลเซิร์ฟเวอร์ 2005 เป็นดาตา้เบสเซิร์ฟเวอร์ โดยมี
วตัถุประสงค ์ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพใหห้น่วยงานต่างๆ สามารถแจง้กิจกรรมท่ีวางแผนไวไ้ด้
สะดวก รวมถึงการปรับเปล่ียนกิจกรรมเพื่อใหส้อดคลอ้งกบันโยบายและสถานการณ์ปัจจุบนั และ
ท าใหผู้ท่ี้เก่ียวขอ้งไดรั้บขอ้มูลท่ีทนัสมยัและถูกตอ้ง เพื่อใชใ้นการปรับปรุงติดตามผลการ
ด าเนินงานไดโ้ดยสะดวกรวดเร็ว ซ่ึงผลการศึกษาพบวา่ผูใ้ชมี้ระดบัความพึงพอใจอยูใ่นเกณฑม์าก 
และลกัษณะการใชง้านระบบท่ีมีความพึงพอใจมากท่ีสุด นอกจากน้ีพบวา่ระบบสามารถช่วยจดัการ
ขอ้มูลในส่วนของขอ้มูลกิจกรรมนกัศึกษา ไดต้ามความตอ้งการและจากการทดสอบการท างานของ
ระบบกบัขอ้มูลจริงผูค้น้ควา้พบวา่ระบบสามารถท างานไดถู้กตอ้งเป็นไปตามวตัถุประสงคข์องการ
คน้ควา้ 
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 นฤพนธ์ พนาวงศ ์(2550) ไดท้  าการศึกษาเร่ือง “ระบบสารสนเทศตรวจสอบการเขา้
ร่วมกิจกรรมของนกัศึกษา คณะวทิยาศาสตร์แบบยนืยนัตวับุคคล ดว้ยลายน้ิวมือ” โดยใชเ้ทคโนโลยี
จาวาในการพฒันาโปรแกรมระบบโปรแกรมท่ีท างานบนเคร่ืองไมโครคอมพิวเตอร์ สนบัสนุนการ
ท างานแบบ Clien/Server มีวตัถุประสงคเ์พื่อสร้างระบบสารสนเทศตรวจสอบการเขา้ร่วมกิจกรรม
ของนกัศึกษาคณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยแีบบยนืยนัตวับุคคล ดว้ยลายน้ิวมือ เพื่อช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพ ในการตรวจสอบการเขา้ร่วมกิจกรรมของนกัศึกษา และลดอตัราความผดิพลาดจาก
การลงช่ือแทนกนัให้เหลือ 0 เปอร์เซ็นต ์  ซ่ึงในการศึกษาคร้ังน้ีจะใชส้ าหรับนกัศึกษาคณะ
วทิยาศาสตร์ และเทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัราชภฏันครสวรรค ์ ผลการศึกษาพบวา่ ระบบสารสนเทศ
สามารถรายงานผลการเขา้ร่วมกิจกรรมของนกัศึกษาและผลการประเมินการเขา้ร่วมกิจกรรมของ
นกัศึกษาได ้นกัศึกษาสามารถตรวจสอบผลการเขา้ร่วมกิจกรรมดว้ยตนเองได ้
 ศิริกรณ์  กุดแกว้ (2550) ไดท้  าการศึกษาเร่ือง “ระบบประเมินผลและอนุมติัการศึกษา 
มหาวทิยาลยัราชภฏั เชียงใหม่” โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาระบบประเมินผลและอนุมติัผล
การศึกษามหาวทิยาลยัราชภฏัเชียงใหม่  ระบบถูกพฒันาข้ึนในรูปแบบเวบ็เบส  โดยใชโ้ปรแกรม 
พเีอชพีใน การพฒันาส่วนติดต่อกบัผูใ้ช ้ และใชโ้ปรแกรมมายเอสคิวเอลจดัการฐานขอ้มูล  ระบบ
ประกอบดว้ย 6  ระบบยอ่ย  คือ 1)ระบบการเขา้สู่ระบบ 2)ระบบบนัทึกขอ้มูล 3)ระบบประเมินผล
การศึกษา 4)ระบบส่งผลการเรียน 5)ระบบอนุมติัผลการศึกษา 6)ระบบออกรายงาน  การทดสอบ
ระบบไดใ้ช ้กลุ่มตวัอยา่งจ านวน 4 กลุ่มจ านวน 16 คน ประกอบดว้ยอาจารยจ์  านวน 5 คน หวัหนา้
สาขา จ านวน 5 คน คณบดีจ านวน 5 คน และผูดู้แลระบบจ านวน 1 คน ซ่ึงผลการทดสอบพบวา่
ประสิทธิภาพการใชง้านโดยรวมของระบบอยูใ่นเกณฑดี์ 
 วฒิุพงษ ์ เข่ือนดิน (2553) ไดท้  าการศึกษาเร่ือง “ การพฒันาระบบสารสนเทศดา้นการ
จดักิจกรรมนกัศึกษา มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลสุวรรณภูมิ” โดยใชโ้ปรแกรม Adobe 
Dreamweaver CS4 ส าหรับการออกแบบหนา้เวบ็เพจ เขียนค าสั่งควบคุมดว้ยภาษา HTML, PHP, 
Java Script, CSS, SQL และใชโ้ปรแกรมมายเอสคิวเอลจดัการฐานขอ้มูล  โดยมีวตัถุประสงค ์

1) เพื่อพฒันาระบบสารสนเทศดา้นกิจกรรมนกัศึกษาของมหาวทิยาลยัเทคโนโลยี 
ราชมงคลสุวรรณภูมิ  
 2) เพื่อประเมินผลความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญต่อประสิทธิภาพของระบบท่ีพฒันาข้ึน  
 3) เพื่อประเมินผลความพึงพอใจต่อการใชง้านระบบท่ีพฒันาข้ึน 
 พร้อมไดน้ ามาตรวดัของ Likert มาใชเ้ป็นมาตรวดัโดยแบ่งมาตรวดัออกเป็น 5 ระดบั 
เพื่อหาประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศดา้นกิจกรรมนกัศึกษา ของมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาช
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มงคลสุวรรณภูมิ และหาความพึงพอใจของผูใ้ชง้านต่อระบบท่ีพฒันาข้ึน โดยใชค้่าเฉล่ีย (Mean) 
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D) น าไปเทียบกบัเกณฑก์ารใหค้ะแนนตามวธีิของ Likert   
ผลการศึกษาพบวา่ระบบสารสนเทศดา้นกิจกรรมนกัศึกษา ท่ีพฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพอยูใ่นระดบัดี
มาก และเม่ือหาความพึงพอใจของผูใ้ชต่้อระบบ สามารถสรุปไดว้า่กลุ่มผูใ้ชมี้ความพึงพอใจต่อ
ระบบในภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก จึงถือไดว้า่เป็นระบบท่ีสามารถน าไปใชง้านไดจ้ริง 
 ภทัรพร หรุ่นรักวทิย ์(2547) ไดศึ้กษาเร่ืองการออกแบบเวบ็ไซตส์ าหรับสถานี 
โทรทศัน์ในประเทศไทย โดยมีวตัถุประสงคใ์นการวจิยัเพื่อวเิคราะห์หารูปแบบในการออกแบบ
เวบ็ไซตส์ถานีโทรทศัน์ ผลการวจิยัสามารถสรุปรูปแบบในการออกแบบเวบ็ไซตด์งัน้ี 1) ขนาดท่ี
เหมาะสมในการออกแบบความยาวของหนา้เวบ็เพจไม่เกิน 1-3 ช่วงจอ 2) จ านวนสี ใชสี้หลกัเพียง 
2-3 สี โดยใชโ้ทนสีเยน็หรือสีผสมขาว 3) รูปแบบตวัอกัษรไดแ้ก่ตวัอกัษรในกลุ่มของ Ms san serif 
4) นอกจากการออกแบบแลว้ตอ้งค านึงถึงสร้างเอกลกัษณ์ใหก้บัเวบ็ไซต ์กลยทุธ์ในการท าผูเ้ขา้ชม
กลบัมาชมอีกอยา่งสม ่าเสมอ การใชเ้ทคโนโลยใีนการพฒันาการออกแบบเวบ็ไซต ์การดาวน์โหลด
ขอ้มูลไดอ้ยา่งรวดเร็ว รวมทั้งการปรับปรุงเน้ือหาใหท้นัสมยัอยูเ่สมอ 
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2.7 กรอบแนวคิดทีใ่ช้ในการศึกษาคร้ังนี้ (แนวคิดเร่ืองการพฒันาระบบและการออกแบบระบบ) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
รูปท่ี 2.2 แสดงกรอบแนวคิดในการพฒันาระบบ 

 
 
 
 

SDLC 

การก าหนดปัญหาและความต้องการ 
 
 
 
 

การวเิคราะห์ระบบ 
   - องคก์ร 
   - ความตอ้งการสารสนเทศ 
 

การออกแบบระบบ 
  - ฐานขอ้มูล 

  - ออกแบบรายงาน 
  - ออกแบบหนา้จอแสดงผล 

  - ออกแบบประเมินผล 

การพฒันาระบบ 
  - ระบบการจดักิจกรรม 

  - ระบบประชาสัมพนัธ์ 

  - ระบบสมคัรเขา้ร่วมกิจกรรม 

  - ระบบตรวจสอบการเขา้ร่วมกิจกรรม 

  - ระบบประเมินผลการจดักิจกรรม 

การทดสอบระบบ 

การติดตั้งระบบ 

การบ ารุงรักษาระบบ 

แนวคดิเร่ืองการออกแบบหน้า
เวบ็ไซต์ 

การประกนัคุณภาพและการจดั
กจิกรรม 

การวเิคราะห์ค่าใช้จ่ายต่อหัว
นักศึกษา 

 

แนวคดิเร่ืองการออกแบบ
ฐานข้อมูล 

 

 

 



27 

 

 
 
จากกรอบแนวคิดในการพฒันาระบบ ผูศึ้กษาไดใ้ชข้ั้นตอนการศึกษาตาม วงจรการพฒันาระบบ 
(System Development Life Cycle) โดยสามารถสรุปไดด้งัน้ี 
 
ตารางท่ี 2.5 แสดงขั้นตอนการศึกษา 

ขั้นตอนการศึกษา รายละเอยีด 

1. การก าหนดปัญหาและความ
ตอ้งการ (Problem Recognition) 

ในขั้นตอนน้ีเป็นการศึกษาปัญหาในระบบเดิมท่ีมีอยู่และการศึกษา
ความเป็นไปได้ (Feasibility Study) เพื่อการก าหนดว่าปัญหาคือ
อะไรและตดัสินใจว่าการพฒันาสร้างระบบสารสนเทศ หรือการ
แก้ไขระบบสารสนเทศเดิมมีความเป็นไปได้หรือไม่โดยเสีย
ค่าใชจ่้ายและ เวลานอ้ยท่ีสุด และไดผ้ลเป็นท่ีน่าพอใจ ซ่ึงผูท่ี้มีหนา้ท่ี
ความรับผิดชอบหรือผูใ้ช้เป็นผูช้ี้แจงปัญหาเพื่อน าไปสู่ขั้นตอนของ
การวเิคราะห์ระบบต่อไป 

2. การวเิคราะห์ระบบ การวิ เคราะห์ระบบจะต้องใช้เทคนิคในการเก็บข้อมูล  (Fact-
Gathering Techniques) โดยศึกษาจากเอกสารท่ีมีอยู่ ตรวจสอบ
วิธีการท างานในปัจจุบัน สัมภาษณ์ผู ้ใช้และผูท่ี้มีส่วนเก่ียวข้อง
เก่ียวกบัระบบ และเอกสารท่ีมีอยู ่รวมไปถึงศึกษาแผนผงัขององคก์ร 
รายงานผลต่างๆ แนวคิดการประกนัคุณภาพและการจดักิจกรรมและ 
การวิเคราะห์ค่าใชจ่้ายต่อหวันกัศึกษา โดยเขียนรายงานสรุปออกมา
เป็น ข้อมูลเฉพาะของปัญหา (Problem Specification) ซ่ึง
ประกอบดว้ย รายละเอียดของระบบเดิม และความตอ้งการของ
ระบบใหม่  

3. การออกแบบระบบ ขั้นตอนน้ีเป็นการออกแบบระบบใหม่เพื่อให้สอดคล้องกับความ
ต้องการของผูใ้ช้และฝ่ายบริหาร เพื่อให้ได้ข้อมูลเฉพาะของการ
ออกแบบ (System Design Specification) ทั้ งน้ีต้องค านึงถึง
ความสัมพนัธ์ ความเช่ือมโยง และความปลอดภยัของระบบ ออก
แบบฟอร์มส าหรับขอ้มูลขาเขา้ (Input Format) ออกแบบรายงาน 
(Report Format) และการแสดงผลบนจอภาพ (Screen Format) ซ่ึง
ได้น าแนวคิดเร่ืองการออกแบบหน้าเว็บไซต์ และแนวคิดการ
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ออกแบบฐานขอ้มูล เขา้มาในการออกแบบระบบ 
 

ตารางท่ี 2.5 แสดงขั้นตอนการศึกษา (ต่อ) 
ขั้นตอนการศึกษา รายละเอยีด 

4. การพฒันาระบบ ขั้นตอนน้ีเป็นการเขียนโปรแกรมตามขั้นตอนการออกแบบระบบ 
และเม่ือเขียนโปรแกรมเสร็จแลว้ตอ้งทดลองเสมือนใชง้านจริงหาก
พบขอ้ผิดพลาดตอ้งท าการแกไ้ข จนกว่าโปรแกรมจะสมบูรณ์ก่อน
น าไปใหผู้ใ้ชท้ดสอบระบบอีกคร้ัง 

5. การทดสอบระบบ เป็นขั้นตอนการทดสอบระบบท่ีถูกพฒันาตามการออกแบบก่อนการ
ติดตั้งให้ใช้บริการจริง เม่ือไม่พบปัญหาท่ีตอ้งแกไ้ขเพิ่มเติม จึงจะ
จดัท าคู่มือการใชร้ะบบประกอบ 

6. การติดตั้งระบบ ท าการติดตั้งระบบท่ีพฒันาสมบูรณ์แลว้ ให้ใชโ้ปรแกรมไดจ้ริงตาม
วตัถุประสงคข์องการศึกษา 

7. การบ ารุงรักษาระบบ การแกไ้ขโปรแกรมหลงัจากการใชง้านแลว้ ซ่ึงอาจเกิดจากมีปัญหา
ในโปรแกรม (Bug) หรือความตอ้งการของผูใ้ช้หรือผูบ้ริหารเพิ่ม
มากข้ึน 

 
 
 

 
 


