
บทท ี่ 2

แนวความค ิดและทฤษ ฎ ีท ี่เก ี่ย วข ้อง

ผูวิจัยได้ทำการศึกษา ออกแบบและพัฒนาเครื่องมือด้นแบบสำหรับออกแบบระบบงาน

ของนักวิเคราะห์ระบบ โดยได้นำแนวคิดและทฤษฏีต่างๆมาใช้ ได้แก่ การวิเคราะห์และออกแบบ 

ระบบงาน (System Analysis and Design) ด้นแบบระบบงาน (Prototype) และระบบฐานข้อมูล 

(DataBase System) โดยมีรายละเอียดดังนี้

2.1 การวิเคราะห์และออกแบบระบบงาน

การวิเคราะห์และออกแบบระบบ คือ การพัฒนาระบบงานข้ึนใหม่ โดยมีวัตถุประสงค์ท่ี 

แตกต่างกันตามระบบการทำงานในองค์กรต่างๆ นอกจากการพัฒนาระบบงานใหม่แล้ว การ 

วิเคราะห์ระบบยังช่วยในการปรับปรุงระบบงานเดิมให้ดีข้ึนได้ ดังนั้นบุคลากรที่มีหน้าที่วิเคราะห์

และออกแบบระบบ โดยจะทำการหาความต้องการ (Requirement) ของระบบว่าคืออะไร หรอมี 

ความต้องการอะไรเพ่ิมในระบบ แล้วทำการออกแบบ คือ นักวิเคราะห์ระบบ (System Analyst 

หรือ SA)

การพัฒนาระบบงานมีฃั้นตอนสำคัญๆ ดังต่อไปน้ี

2.1.1 การศึกษาความเหมาะสมของระบบงาน เป็นการศึกษาปัญหาต่างๆท่ีเกิดฃึนใน 

ระบบงานเดิมแล้วทำการพิจารณาถึงการพัฒนาระบบงานใหม่ หรือการทำการปรับปรุงระบบงาน 

เดิมว่าเป็นไปได้หรือไม่

2.1.2 การวิเคราะห์ระบบงาน เป็นการศึกษารายละเอียดของระบบงานเดิม ซ่ึง 

นักวิเคราะห์ระบบอาจจะทำการศึกษาจากเอกสารขององค์กรน้ันๆ ทำการสำรวจวิธีการทำงานใน 

ปัจจุบัน หรือทำการสัมภาษณ์ผู้ที่ปฏิบัติงานอยู่ในองค์กรนันๆ แล้วจึงกำหนดความต้องการเพ่ือทำ 

การพัฒนาระบบงานใหม่

2.1.3' การออกแบบระบบงาน เป็นข้ันตอนการออกแบบระบบงานให้สอดคล้องกับ
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ความต้องการของระบบงานใหม่ โดยนักวเคราะห์ระบบจะนำข้อมูลจากขั้นตอนการวิเคราะห์

ระบบงานมาใช้ในการพิจารณาการออกแบบระบบงาน และทำการจำลองการออกแบบของระบบ 

งานบนคอมพิวเตอร์โดยตรง พร้อมท้ังนำเสนอรูปแบบของระบบงานท่ีได้ออกแบบไว้น้ันให้แก่

ผู้ไข้' (User) เพ่ือให้ผู้ใข้ได้เห็นลักษณะและข้ันตอนการทำงานของระบบงานบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

โดยสังเขป ด้วยวิธีการน้ีจะเกิดความสะดวกชัดเจนต่อการทำความเข้าใจของผู้ใข้ ซ่ึงทำให้ผู้ใข้ 

ลามารถแสดงความคิดเห็นหรือความต้องการเพิ่มเติมแก่นักวิเคราะห์ระบบได้อย่างถูกต้องและ 

ครบถ้วนย่ิงข้ึน ซึ่งจะช่วยให้การพัฒนาระบบงานมีประสิทธิภาพและเป็นไปตามกำหนดเวลา

2.1.4 การสร้าง ติดต้ัง และทดสอบระบบงาน เป็นข้ันตอนการดำเนินการสร้างโปรแกรม

ระบบงานตามท่ีได้ทำการออกแบบไว้ รวมท้ังทำการติดต้ังและทดสอบระบบงานเพ่ือไม่ให้เกิด

ข้อผิดพลาด

2.1.5 การส่งมอบระบบงานให้ผู้ใข้ ทำการส่งมอบระบบงานใหม่ให้ผู้ใข้ปฏิป็ติงานแทน 

ระบบงานเดิม

2.1.6 การบำรุงรักษาระบบงาน เป็นข้ันตอนการปรับปรุงแก้โขระบบงานหลังจากใช้งาน 

แล้ว ซ่ึงอาจมีปัญหาเกิดข้ึนกับโปรแกรมหรืออาจมีการเพ่ิมหรือเปล่ียนแปลงความต้องการของผู้ใข้ 

ระบบงานใหม

2.2 ต้นแบบระบบงาน

ต ้ น แ บ บ ร ะ บ บ ง า น  ห ม า ย ถ ึ ง  ก า ร ส ร ้ า ง ร ะ บ บ ง า น ซ ึ ่ ง เ ป ็ น เ พ ี ย ง โ ค ร ง ร ่ า ง ท ี ่ ส ะ ท ้ อ น ใ ห ้ เ ห ็ น ถ ึ ง  

โ ค ร ง ง า น ข อ ง ร ะ บ บ ง า น จ ร ื ง โ ด ย ล ั ง เ ข ป  โ ด ย จ ะ ท ำ เ ฉ พ า ะ ส ่ ว น ท ี ่ น ่ า ส น ใ จ แ ล ะ ม ี ค ว า ม ส ำ ค ั ญ ต ่ อ ร ะ บ บ  

ง า น โ ด ย ม ี ว ั ต ถ ุ ป ร ะ ส ง ค ์ เ พ ื ่ อ เ ป ็ น ก า ร ท ด ล อ ง ใ ช ้ ง า น ข ั ้ น ต ้ น เ ส ม ื อ น เ ป ็ น ร ะ บ บ ง า น จ ร ื ง ท ี ่ ส ม บ ู ร ณ ์ แ ล ้ ว  

แ ล ะ ศ ึ ก ษ า แ น ว ท า ง ข อ ง ก า ร พ ั ฒ น า ร ะ บ บ ต ่ อ ไ ป

ใ น ก า ร อ อ ก แ บ บ ร ะ บ บ ง า น ต ่ า ง ๆ  น ั ก ว ิ เ ค ร า ะ ห ์ ร ะ บ บ จ ะ ใ ช ้ เ ค ร ื ่ อ ง ม ื อ ท า ง ค อ ม พ ิ ว เ ต อ ร ์  

( T o o l s )  ใ น ก า ร จ ำ ล อ ง ต ้ น แ บ บ ข อ ง ร ะ บ บ ง า น  เ พ ื ่ อ ใ ห ้ ผ ู ้ ใ ช ้ เ ช ้ า ใ จ ถ ึ ง ล ั ก ษ ณ ะ แ ล ะ ข ั ้ น ต อ น ก า ร ท ำ ง า น  

ข อ ง ร ะ บ บ ง า น ไ ด ้ ง ่ า ย ข ึ น

ต ้ น แ บ บ ร ะ บ บ ง า น ท ี ่ ส ร ้ า ง ข ึ ้ น ท ำ ใ ห ้ เ ห ็ น ข ้ อ เ ท ็ จ จ ร ื ง ห ร ื อ ส า ร ะ ส ำ ค ั ญ ข อ ง ง า น ท ี ่ อ า จ บ ก พ ร ่ อ ง  

อ ย ู ่  ด ั ง น ั ้ น น ั ก ว ิ เ ค ร า ะ ห ์ ร ะ บ บ ก ั บ ผ ู ้ ใ ช ้ จ ะ ไ ด ้ ท ำ ก า ร พ ิ จ า ร ณ า ร ่ ว ม ก ั น แ ล ะ แ ส ด ง ค ว า ม ค ิ ด เ ห ็ น  เ พ ื ่ อ ป ร ั บ  

ป ร ุ ง แ ก ้ โ ข ใ ห ้ ต ร ง ก ั บ ว ั ต ถ ุ ป ร ะ ส ง ค ์ ข อ ง ง า น

ต ้น แ บ บ ร ะ บ บ ง า น แ บ ่ง อ อ ก เป ็น  3 ป ร ะ ๓ ท โ ด ย ต ้น แ บ บ ท ั้ง  3 ป ร ะ เภ ท น ี้ม ีจ ุด ป ร ะ ส ง ค ์ใ น

ก า ร ใ ช ้ง า น แ ต ก ต ่า ง ก ัน  ท ั้ง น ี้ข ึ้น อ ย ู่ก ับ ว ัต ถ ุป ร ะ ส ง ค ์ใ น ก า ร น ำ ม า ใ ช ้ง า น  โ ด ย ม ีร า ย ล ะ เอ ีย ด ด ัง น ี
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2.2.1 ต้นแบบประ๓ ทใช้แล้วท๋ิง (Throw-away prototype) มีวัตถุประสงค์สำหรับ

วิเคราะห์ความต้องการและข้อกำหนดของผู้ใช้ เป็นต้นแบบท่ีใช้กำหนดขอบเขตของระบบงาน

โดยลามารถทำงานใต้แต่ไม่ใช่ต้นแบบท่ีนำไปใช้ในระบบจรง จึงเป็นประโยชน์ในแง'การ

ออกแบบสำรวจแนวทางการออกแบบและประเมินความเป็นไปได้ของแนวความคิดใหม่ในการ 

สร้างระบบงาน การทำต้นแบบประเภทนี้เพียงเพื่อให้เห็นความเป็นไปของการออกแบบระบบตาม 

ท่ีได้วิเคราะห์ระบบในเบ้ืองต้นเท่าน้ัน

2.2.2 ต ้ น แ บ บ ป ร ะ ๓ ท ว ิ ว ั ฒ น า ก า ร  (Evolutionary prototype) ม ี ว ั ต ถ ุ ป ร ะ ส ง ค ์ เ พ ื ่ อ เ ป ็ น

ก า ร แ น ะ น ำ ร ะ บ บ ง า น ท ี ่ จ ะ พ ั ฒ น า ใ ห ้ ก ั บ อ ง ค ์ ก ร ใ ด อ ง ค ์ ก ร ห น ึ ่ ง ใ น ล ั ก ษ ณ ะ ข ย า ย ร ะ บ บ ง า น เ พ ิ ่ ม ข ึ ้ น ท ี ล ะ  

น ้ อ ย ๆ จ น ก ล า ย เ ป ็ น ร ะ บ บ ง า น ท ั ง ห ม ด ท ี ่ ใ ช ้ ภ า ย ใ น อ ง ค ์ ก ร น ั น  ใ น ก า ร ส ร ้ า ง ต ้ น แ บ บ ป ร ะ เ ภ ท น ี ้ จ ะ แ บ ่ ง  

ร ะ บ บ ง า น เ ป ็ น ส ํ ว น ๆ แ ล ะ น ำ ก ล ั บ ม า ร ว ม ก ั น ภ า ย ห ล ั ง  ด ั ง น ั ้ น ต ้ น แ บ บ ป ร ะ ๓ ท น ี ้ จ ะ ม ี ก า ร เ พ ิ ่ ม เ ต ิ ม แ ล ะ  

ป ร ั บ ป ร ุ ง แ ก ้ ไ ข ต ล อ ด เ ว ล า  โ ด ย จ ะ ท ำ ก า ร ต ิ ด ต ั ้ ง ใ ห ้ ผ ู ้ ใ ช ้ ท ด ล อ ง ป ฏ ิ บ ั ต ิ ง า น ไ ด ้ เ พ ื ่ อ ศ ึ ก ษ า ส ภ า ว ะ

แวดล ้ อ ม ข อ ง ก า ร ใช้ง า น จ ร ิ ง  เ ม ื ่ อ อ อ ก แ บ บ แ ล ะ ว ิ เ ค ร า ะ ห ์ ค ร บ ท ั ง ร ะ บ บ แ ล ้ ว อ า จ ใ ช ้ ต ้ น แ บ บ ท ี ่ ส ร ้ า ง ไ ว ้  

เ ป ็ น โ ป ร แ ก ร ม ห ล ั ก ข อ ง ก า ร ท ำ ง า น จ ร ิ ง ห ร ิ อ อ า จ เ ข ี ย น โ ป ร แ ก ร ม ข ึ ้ น ใ ห ม ่ ใ ห ้ ม ี ก า ร ท ำ ง า น เ ห ม ื อ น ต ้ น  

แบบท่ีสร้างไว้เบ้ืองต้นก็ได้

2.2.3 ต้นแบบประ๓ ทส่วนเพ่ิม (Incremental prototype) จะมีลักษณะคล้ายต้นแบบ

ประเภทวิวัฒนาการ คือเป็นต้นแบบที่ออกแบบทุกส่วนของระบบงานแต่จะต่างกันที่ว่าต้นแบบ 

ประ๓ ทน้ีจะทำการออกแบบระบบงานท้ังหมดในคราวเดียวกันไม,ใช่ออกแบบทีละส่วน ดังน้ัน

ต้นแบบประเภทนี้จึงมีความเหมาะสมกับระบบงานที่มีการตกลงทำความเข้าใจกันระหว่างผู้ใช้กับ 

นักวิเคราะห์ระบบเรียบร้อยทุกอย่างแล้ว เพียงแต่ช่วยให้เข้าใจรายละเอียดการใช้งานได้ดีฃึน

เท่าน้ัน

2.3 ค ุณ สมบ ัต ิของระบบงาน

ปัจจุบันการออกแบบระบบงานมีการพัฒนารูปแบบให้สามารถใช้งานได้สะดวกฃึน ดังนัน 

ส่วนใหญ่ระบบงานจะลามารถแบ่งฟังก์ชันการทำงานออกเป็น 4 ฟังก์ชัน คือ เมนู (Menu) อินพุต 

(Input) เอาท์พุต (Output) การปฏิบัติงาน (Processing) โดยมีรายละเอียดต่างๆ ดังต่อใปนี

2.3.1 เมนู เป็นส่วนเช่ือมโยงผู้ใช้ (User Interface) โดยนักวิเคราะห์ระบบจะต้องทำ

การออกแบบฟังก์ชันการทำงานในส่วนน้ี ซ่ึงจะแบ่งเป็นรายการเลือกหลัก (Main Menu) รายการ 

เลือกย่อยระดับต่างๆ และกระบวนการทำงาน รูปแบบที่นิยมใช้กันมากจะมีลักษณะเป็นแบบ
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โครงสร้างเชิงลำดับชั้น โดยรายการเลือกหลักจะเป็นรายการเลือกแรกของระบบงานและจะมีราย

การเลือกย่อยภายใต้รายการเลือกหลัก ดังแสดงโครงสร้างไว้ในรูปท่ี 2.1

รูปที่ 2.1 ส่วนเชื่อมโยงผู้ใช้ในลักษณะโครงสร้างเชิงลำดับชั้น

ปัจจุบันไต้มีการพัฒนารูปแบบของเมนูในลักษณะโครงสร้างเชิงลำดับช้ันข้ึนหลายรูปแบบ 

นักวิเคราะห์ระบบสามารถเลือกออกแบบให้เหมาะสมกับระบบงานนันๆไต้ โดยมีรูปแบบต่างๆดังนี

1) แบบดึงลง (Pulldown Menu) ดังตัวอย่างแสดงในรูปท่ี 2.2

M enu P ro to typ e

การยม̂ คนหนัง3 a r T g r * i
'4 h i] ถาม รายงาน <<*>>

หนัง3'a ►
มระ•ฑหนังïïa ►
«มาช ิก■ ประพ/เท?1มาขก
<<*> >

นก้ไข
<<*> >

รูปที่ 2.2 แสดงเมนูแบบดึงลง
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2) แบบเลือกข้อ (Choice Menu) แบบนี้จะมีป่มแสดงรายการ เม่ือต้องการเลือก 

รายการใดให้ทำการคลิกท่ีป่มรายการน้ัน ดังตัวอย่างแสดงในรูปท่ี 2.3

รูปที่ 2.3 แสดงเมนูแบบเลือกข้อ

3) แบบออปชัน (Option Menu) มีรูปแบบคล้ายกับแบบเลือกข้อ คือทำการคลิก 

เลือกรายการท่ีต้องการ แต่ระบบจะยังไม่ทำการปฎิบ้ติงานนันๆจนกว่าจะมีการคลิกปม OK

หรือถ้าคลิกปม Cancel จะเป็นการยกเลิกหน้าจอน้ันๆ ดังตัวอย่างแสดงในรูปท่ี 2.4

รูปที่ 2.4 แสดงเมนูแบบออปข้น
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4) แบบลิสต์บ็อกช์(Listbox Menu) รายการเลือกต่างๆ จะปรากฏข้ึนใน

ลิสต์'บิอกซ์ เม่ือผู้ใช้ต้องการเลือกรายการใดให้ทำการดับเบ้ิลคลิกท่ีรายการเลือกน้ัน แล้วรายการ 

เลือกนันจะปรากฏที่ช่องรับข้อความต้านบนลิสต์น็อกช์ ดังตัวอย่างแสดงในรูปท่ี 2.5

รูปที่ 2.5 แสดงเมนูแบบลิสต์'น็อกซ์

5) แบบคอมโบน็อกช์ (Combo Box Menu) รายการเลือกต่างๆในคอมโบน็อกช์จะ 

ปรากฏข้ึน เม่ือมีการคลิกปุมลูกศรด้านช้าง และถ้าผู้ใช้ต้องการเลือกรายการใดให้ทำการคลิกเลือก 

รายการน้ันๆ ดังตัวอย่างแสดงในรูปท่ี 2.6

-Menu Prototype H EIR

ค ว า ม ก ้า ว ท น ้า
3 รบ ส าม  
ร า ย ท น  
ธ ่ว ย เ  t î l ’a

Cancel

รูปที่ 2.6 แสดงเมนูแบบคอมโบน็อกซ์

6) แบบแทํปเพจ (TabPage Menu) จะมีลักษณะคล้ายสมุดโทรศัพท์คือจะปรากฏ 

รายการเลือกอยู่ต้านบนค่ันเป็นหน้าๆ สามารถแสดงรายละเอียดจอภาพการปฎิน็ตงานของ

รายการเลือกทุกๆรายการได้ภายในหน่ึงจอภาพ ดังตัวอย่างแสดงในรูปท่ี 2.7



1 2

1โ]น่. Menu Prototype

รูปที่ 2.7 แสดงเมนูแบบแท็ปเพจ

7) แบบผุดข้ึน (Popup Menu) รายการเลือกแบบน้ีจะไม่ปรากฏข้ึนจนกว่าจะมี

การกดปมขวาของเมาส์ โดยรายการเลือกท่ีปรากฏจะแสดง ณ ตำแหน่ง'ของเคอร์เชอร์ (Cursor) 

ในบริเวณการออกแบบระบบงาน ดังตัวอย่างแสดงในรูปท่ี 2.8

Iĵ Menu Prototype______ __________________ HEP 15

รานช์ ร ^

การยม7เนทนัฬฟิ 

'i ปับถาม 

รายงาน

รูปที่ 2.8 แสดงเมนูแบบผุดขึ้น

2.3.2 อินพุต หรือการป้อนข้อมูล (Data Entry) เป็นฟังก์ชันท่ีใช้ลำหรับการป้อนข้อมูล

ของผูใช้ ฟังก์ชันน้ีประกอบด้วย วิดถุ (Object) ลำหรับให้นักวิเคราะห์ระบบเลือกมาทำการ 

ออกแบบระบบงาน ซึ่งจะมีลัญลักษณ์และหน้าท่ีต่างๆแตกต่างกันไป ดังต่อไปนี
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ข้อความ หรือ เสเบล (Label)

การแสดงข้อความตามท่ีกำหนดโดยไม่สามารถแกใฃได้ แต่ถ้าต้องการแก้ไขข้อความ 

ท่ีแสดงน้ันสามารถทำได้โดยเขียนโปรแกรมกำหนดข้อความใหม่

ช่องรับหรือแสดงข้อมูล (Edit หรือ Text)

การรับข้อความต่างๆจากผู้ใข้และสามารถท่ีจะแสดงข้อความได้ โดยนักวิเคราะห์

ระบบจะทำการกำหนดลักษณะของข้อมูลที่ผู้ไข้จะทำการป้อนเข้าลู่ระบบผ่านทาง 

วัตถุน้ี

ปุมออปชัน (Option Button) หรือบางคร้ังเรียกว่า ป่มเรดิโอ (Radio Button)

การให้ผู้ใข้เลือกรายการท่ีต้องการ โดยหลักการทำงานของปุมออปชัน คือ ใช้กับการ 

เลือกที่ต้องเลือกตัวเลือกใดตัวเลือกหนึ่งจากกลุ่มของปมออปชัน การเลือกปมใด

ปมหน่ึง จะเป็นการยกเลิกปมอื่นๆ ท้ังหมดโดยอัตโนมัติ

เช็คบ็อกช์ (Checkbox)

การให้ผูใข้สามารถเลือกรายการท่ีต้องการไต้มากกว่า 1 รายการ จากกลุ่มของ 

เช็คบ็อกช์

ลิสต์บ็อกซ์ (Listbox)

การแสดงรายการเลือก ซ่ึงถ้ามีรายการเลือกเกินกว่าขอบเขตของลิสต์บ็อกชั

ลิสต์บ็อกซ์จะปรากฏลครอลบาร์ (Scrollbar) ให้สามารถเล่ือนดูข้อมูลขืน-ลงไต้

คอมโบบ็อกซ์ (Combo Box)

การแสดงรายการเลือก โดยรายการเลือกจะปรากฎจนกว่าจะมีการคลิกปมลูกศร 

ทางขวาของคอมโบบ็อกซ์

ป่มส่ัง'ไห้'ทำงาน

ปมสำหรับการส่ังให้ทำงาน โดยลามารถกำหนดข้อความลงบนปุมไต้ตามลักษณะ

การทำงาน'ของป่มนันๆ เช่น "OK" หรือ “ตกลง'’ "Cancel" หรือ "ยกเลิก" เป็นต้น
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เฟรม (Frame) หรือบางคร้ังเรียกว่า พาแนล (Panel)

ใช้จับกลุ่มหรือกำหนดขอบเขตของวัตถุอ่ืนๆที่ต้องการจัดกลุ่มเข้าด้วยกัน

กรุ๊ปบ็อกช์ (Groupbox)

ใช้จับกลุ่มหรือกำหนดขอบเขตของวัตถุอื่นๆที่ต้องการจัดกลุ่มเช้าด้วยกันโดยจะมี 

ข้อความกำกับไว้ส่วนหัวของกรุ๊ปบ็อกซ์

ตาราง (Grid)

ประกอบด้วยเชลล์ (Cell) โดยสามารถกำหนดจำนวนเชลล์ได้จากคุณสมบัติสดมภ์ 

(Column) และแถว (Row) ช่ึงในแต่ละเชลล์ใช้เก็บข้อมูลท่ีเป็นข้อความหรือภาพก็ได้

กราฟ (Graph)

การแสดงข้อมูลในรูปแบบของกราฟแบบต่างๆ

ไดอะล็อกบ็อกซ์สำหรับเปิดแฟ้ม (Open Dialog Box)

การเปิดแฟ้มที่มีอยู่แล้วขึ้นมา เพ่ือทำการแก้ไขหรือปฏิบัติงาน

ไดอะล็อกบ็อกซ์สำหรับบันทึกแฟ้ม (Save Dialog Box) 

การบันทึกข้อมูลเก็บลงในแฟ้ม

ไดอะล็อกบ็อกซ์สำหรับเลือกลี (Color Dialog Box)

การ1,ลือกลีสำหรับการออกแบบวัตถุต่างๆ เซ่น กำหนดลีของอักษร พืนหลังของเซลล์ 

ต่างๆในตาราง เป็นด้น

ไดอะล็อกบ็อกช์สำหรับเลือกรูปแบบอักษร (Font Dialog Box)

การเลือกรูปแบบอักษร ได้แก่ ชนิด ขนาด ลี และลักษณะของแบบอักษร ได้แก่ 

แบบธรรมดา หนา เอียง ฃีดเล้นใต้

รูปภาพ (Image)

การแสดงผลท่ีเป็นรูปภาพ
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2.3.3 เอาท์พุต หรือ รายงาน (Report) เป็นการแสดงผลลัพธ์ของงานท่ีผู้ใช้ต้องการ โดย 

จะมีรูปแบบรายงาน 2 แบบและมีลัญลักษณ์ เพ่ือให้เลือกรูปแบบของรายงาน ดังน้ี

รายงานท่ีแสดงอักษร " X "  แทนข้อมูลท่ีเป็นตัวอักขระ (Character) และเลข “9" แทน 

ข้อมูลท่ีเป็นตัวเลข (Numeric) หรือท่ีเรียกว่า Report Layout

รายงานท่ีแสดงข้อมูลจริง ที่ทำการเรียกจากฐานข้อมูลและข้อมูลจากการสั่งประมวล 

ผลข้ึนมาแสดง

จากฟังก์ชันท้ัง 3 ข้างต้น จะถูกนำมาใช้ในการออกแบบระบบงาน โดยออกแบบลงบน 

บริเวณการออกแบบระบบงาน หรือท่ีเรียกว่า ฟอร์ม (Form) ซ่ึงหน่ึงฟอร์มจะหมายถึงหน่ึงหน้าจอ 

ของระบบงาน ดังท้ันในแต่ละฟังก์ชันอาจมีได้มากกว่าหน่ึงฟอร์ม ข้ึนอยู่กับรายละเอียดของ

ระบบงานและการออกแบบของนักวิเคราะห์ระบบ โดยล่วนใหญ่ฟอร์มเริ่มต้นระบบงานจะ

เป็นฟอร์มรายการเลือกหลัก

2.3.4 การปฏิบัติงานหรือการรันระบบงาน (Run) เมื่อนักวิเคราะห์ระบบได้ทำการ

ออกแบบ พัฒนาและทำการบันทึกระบบงานนั้นๆเรียบร้อยแล้ว ลามารถเรียกแฟ้มระบบงานน้ันข้ึน 

มาปฏิบัติงาน เพ่ือให้ผู้ใช้ได้ทำการทดลอบและใช้งานได้

2.4 ระบบฐานข้อมูล

2.4.1 ฐานข้อมูล คือ การรวบรวมข้อมูลท่ีมีความสัมพันธ์กันและอาจถูกเก็บอยู่ในที่ต่างกัน

ให้เสมือนถูกเก็บอยู่ร่วมกัน เพ่ือให้ลามารถใช้กับงานท่ีมีวัตถุประสงค์แตกต่างกันของหน่วยงาน

ต่างๆ โดยท่ีผู้ใข้ฐานข้อมูลไม่ได้รับรู้ข้อมูลท้ังหมดในฐานข้อมูล แต่จะรับรู้เฉพาะส่วนท่ีเก่ียวข้องกับ 

งานของตนเท่าน้ัน

2.4.2 ระบบจัดการฐานข้อมูล (DataBase Management System หรือเรียกย่อว่า 

DBMS ) คือ ซอฟต์แวร์ท่ีเป็นล่ือกลางระหว่างผู้ใช้กับโปรแกรมต่างๆ ท่ีเก่ียวข้องกับการใช้ 

ฐานข้อมูล ซึ่งถูกพัฒนาขึ้นเพื่ออำนวยความสะดวกให้ผู้ใช้ลามารถเข้าถึงข้อมูลในฐานข้อมูลได้ 

โดยระบบจัดการฐานข้อมูลนี้มีหน้าท่ีในการควบคุมดูแลการสร้างและเรียกไข้ฐานข้อมูล โดยท่ีผู้ใข้ 

ไม่จำเป็นต้องรู้รายละเอียดภายในโครงสร้างของฐานข้อมูล
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ประ๓ ทของระบบจัดการฐานข้อมูล จะแบ่งออกตามชนิดของแบบจำลอง (Model)

แบบจำลองน้ีสร้างข้ึนเพื่อใช้อธิบายลักษณะโครงลร้างข้อมูลและความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล รวม 

กึงการปฏิบัติการในการเรียกไข้ข้อมูลและการแก้ไขข้อมูลตามความต้องการของผู้ไข้งานใน 

ลักษณะที่ถูกต้อง โดยกำหนดส่ิงท่ีเป็นพ้ืนฐานดังน้ี

า ) เอนทีตี (Entity) คือ ข้อมูลท่ีลนใจจัดเก็บ อาจเป็นส่ิงท่ีมีอยู่จรีงในทางกายภาพ 

หรือส่ิงท่ีมีอยู่จรีงในทางความคิด

2) แอททรีบิวต์ คือ ข้อมูลที่แสดงลักษณะและคุณสมบัติของเอนทีตี

3) รีเลชันชิป (Relationship) คือ ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทีตี

2.4.3 ฐานข้อมูลเซิงสัมพันธ์ (Relational Database) คือ การเก็บข้อมูลแบบเป็นดาราง 

และรวบรวมตารางต่างๆ ที่มีความสัมพันธ์ระหว่างกัน ซ่ึงในฐานข้อมูลเซิงสัมพันธ์ได้กำหนดคำ

ต่างๆ ดังน้ี

รีเลชัน (Relation) หมายกึง

ทูเปิล (Tuple) หมายกึง

แอทท?บิวต์ (Attribute) หมายกึง 

โดเมน (Domain) หมายกึง

ตาราง (Table)

แถว (Row)

ลดมภ์ (Column)

ลักษณะและขอบเขตข้อมูลในแต่ละสดมภ์

โดยภาษาที่ใข้สำหรับการเรียกดูข้อมูลในฐานข้อมูลปัจจุบันนิยมใช้คือ SQL ย่อมาจาก 

Structured Query Language เป็นภาษาสำหรับการใช้ข้อมูล (Data Manipulation Language 

หรือเรียกย่อว่า DML) ซึ่งเป็นภาษาท่ีนิยมสำหรับรูปแบบฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ คุณสมบัติสำคัญ 

ของภาษาน้ีคือลามารถใข้เรียกดูข้อมูลตามท่ีต้องการไต้ สามารถใช้ในการเพ่ิมเติม แก้ไข และลบ 

ข้อมูลออกจากระบบ และสามารถใช้ในการลร้างระบบฐานข้อมูล

ก า ร เ ร ี ย ก ด ู ข ้ อ ม ู ล  ป ร ะ โ ย ค ค ำ ส ั ่ ง ส ำ ห ร ั บ ก า ร เ ร ี ย ก ด ู ข ้ อ ม ู ล  ไ ด ้ แ ก ่  ค ำ ส ั ่ ง  S E L E C T  ม ี ร ู ป แ บ บ  

ข อ ง ค ำ ส ั ่ ง ด ั ง น ี ้

S E L E C T . . . F R O M . . . W H E R E . . . O R D E R  B Y . . .

ข ้ อ ค ว า ม ห ล ั ง  S E L E C T  ร ะ บ ุ ส ด ม ภ ์ ห ร ื อ ก ล ุ ่ ม ข อ ง ส ด ม ภ ์ ท ี ่ ต ้ อ ง ก า ร ด ู ข ้ อ ม ู ล  

ข ้ อ ค ว า ม ห ล ั ง  F R O M  ร ะ บ ุ ซ ื ่ อ ข อ ง ต า ร า ง ท ี ่ ต ้ อ ง ก า ร ด ู ข ้ อ ม ู ล

ข ้ อ ค ว า ม ห ล ั ง  W H E R E  ร ะ บ ุ เ ง ื ่ อ น ไ ข ต ่ า ง ๆ ข อ ง ข ้ อ ม ู ล ท ี ่ ต ้ อ ง ก า ร ด ู โ ด ย ส ่ ว น น ี จ ะ ม ี ห ร ื อ ไ ม ่ ม ี ก ็ ไ ด ้  

ข ้ อ ค ว า ม ห ล ั ง  O R D E R  BY ร ะ บ ุ ว ิ ธ ี ก า ร เ ร ี ย ง ล ำ ด ั บ ก า ร แ ส ด ง ผลข ้ อ ม ู ล  โ ด ย ส ่ ว น น ี จ ะ ม ี ห ร ื อ

ไม่มีก็'ได้
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2.5 โครงสร้างของโอดีบึรั๊ร

โ อ ด ี บ ี ช ี  (ODBC : Open Database Connectivity) เ ป ็ น ต ั ว ก ล า ง ใ น ก า ร เ ช ื ่ อ ม ต ่ อ ร ะ ห ว ่ า ง  

โ ป ร แ ก ร ม ร ะ บ บ ง า น ก ั บ ร ะ บ บ จ ั ด ก า ร ฐ า น ข ้ อ ม ู ล แ บ บ ต ่ า ง ๆ  โ ด ย ใ ช ้ ภ า ษ า  S Q L  เ ป ็ น ห ล ั ก ใ น ก า ร

ล อ บ ถ า ม แ ล ะ ท ำ ง า น ก ั บ ข ้ อ ม ู ล  โ ป ร แ ก ร ม ร ะ บ บ ง า น ท ี ่ ใ ข ้ โ อ ด ี บ ี ช ี เ ป ็ น ต ั ว เ ช ื ่ อ ม ต ่ อ ก ั บ ร ะ บ บ จ ั ด ก า ร

ฐ า น ข ้ อ ม ู ล ห ล า ย ๆ ร ะ บ บ จ ะ ใ ช ้ ร ู ป แ บ บ ค ำ ล ั ง ข อ ง โ อ ด ี บ ี ซ ี เ ห ม ื อ น ก ั น  โ ด ย ใ ม ่ ต ้ อ ง ส น ใ จ ว ่ า ก ำ ล ั ง เ ช ื ่ อ ม ต ่ อ  

ก ั บ ต ั ว จ ั ด ก า ร ฐ า น ข ้ อ ม ู ล ใ ด  ซ ึ ่ ง โ ป ร แ ก ร ม ร ะ บ บ ง า น จ ะ ท ำ ก า ร ส ่ ง ค ำ ส ั ่ ง ผ ่ า น โ อ ด ี บ ี ซ ี ไ ป ย ั ง  Driver 

Manager เ ม ื ่ อ ต ้ อ ง ก า ร ใ ช ้ ฐ า น ข ้ อ ม ู ล  จ า ก ■ น น  Driver Manager จ ะ ท ำ ก า ร ส ่ ง ค ว า ม ต ้ อ ง ก า ร ข อ ง  

โ ป ร แ ก ร ม ร ะ บ บ ง า น ไ ป ท ี ่  Driver ข อ ง แ ต ่ ล ะ ฐ า น ข ้ อ ม ู ล  ซ ึ ่ ง  Driver เ ห ล ่ า น ี ้ จ ะ ท ำ ก า ร ป ร ะ ม ว ล ผ ล ค ำ ส ั ่ ง  

ข อ ง โ อ ด ี บ ี ช ี แ ล ะ ส ่ ง ค ว า ม ต ้ อ ง ก า ร ไ ป ย ั ง ร ะ บ บ จ ั ด ก า ร ฐ า น ข ้ อ ม ู ล  ซ ึ ่ ง อ ย ู ่ ใ น ร ู ป แ บ บ ท ี ่ แ ต ่ ล ะ ร ะ บ บ จ ั ด ก า ร  

ฐ า น ข ้ อ ม ู ล น ั ้ น ๆ เ ข ้ า ใ จ  ร ะ บ บ จ ั ด ก า ร ฐ า น ข ้ อ ม ู ล จ ะ ท ำ ก า ร ป ร ะ ม ว ล ผ ล ต า ม ค ว า ม ต ้ อ ง ก า ร น ั น แ ล ้ ว  

Driver จ ะ ส ่ ง ข ้ อ ม ู ล ท ี ่ ไ ด ้ จ า ก ก า ร ป ร ะ ม ว ล ผ ล ก ล ั บ ม า ย ั ง  Driver Manager เ พ ื ่ อ ส ่ ง ข ้ อ ม ู ล ต ั ง ก ล ่ า ว

ไ ป ย ั ง โ ป ร แ ก ร ม ร ะ บ บ ง า น  ตังร ู ป ท ี ่  2.9 แ ส ด ง ส ถ า ป ั ต ย ก ร ร ม ข อ ง โ อ ด ี บ ี ซ ี

รูปที่ 2.9 แสดงสถาปัตยกรรมของโอดีปิ?
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