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1. บทสรุป 

บทสรุป 

 ในปัจจุบันการทํางานด้วยระบบ Asp.net (MVC) เ ร่ิมเป็นท่ีนิยมข้ึนมา เพราะว่า ตัว

โปรแกรมมีเคร่ืองมือในการเลือกใช้ท่ีหลากหลาย ใช้งานได้ง่าย และมีความยืดหยุ่นของตัว

โปรแกรมสูงตามมาดว้ยระบบรักษาความปลอดภยัท่ีเป็นฟังกช์ัน่ท่ี Microsoft ออกแบบมาใหผู้ใ้ชไ้ด้

ใชง้าน ในรูปแบบ Authenticate โดยใชค้วบคุมกบัระบบ  Login ท่ีมี Role เป็นตวักาํหนดบทบาท

หนา้ท่ีใน Web application และยงัสามารถใชค้วบคู่กบั Ajax ท่ีทาํใหเ้ราสามารถเรียกใชง้านฟังกช์ัน่

ต่าง ๆ โดยท่ีไม่จาํเป็นตอ้งเปล่ียนหนา้  

  

 ผลท่ีได้รับจากการทําโครงงานน้ี คือ ความรู้พื้นฐานเ ร่ือง Asp.net(MVC), ระบบ 

Authenticate การเรียกใช ้Ajax   และยงัสามารถนาํความรู้เหล่าน้ีไปใชต่้อยอดไดใ้นอนาคต 
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2. Summary 

Summary 

 In the present day, Asp. net MVC is becoming widespread because it is easy to use and 

more flexible.  Microsoft creates the security system has an authenticate function to use a login 

system with role management to determine user permission in a web application. It can also be used 

in conjunction with Ajax.  This allows us to set request and get The respond without reloading the 

page. 

 In this project, I have learned about the basic of Asp.net MVC, authentication system and 

how to use operate Ajax which will be useful in the future.  
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กติติกรรมประกาศ 

3. กิตติกรรมประกาศ 

 ขอขอบคุณบริษทั เอ็กเซลเลนซ์สยาม จาํกดั (Excellence Siam Co.,Ltd.) ท่ีไดม้อบโอกาส

ให้ขา้พเจา้ ไดเ้ป็นส่วนหน่ึงของการปฎิบติังานในบริษทั และไดรั้บประสบการณ์การทาํงาน และ

ไดรั้บโอกาสเรียนรู้ และไดล้องปฎิบติังานใหม่ ซ่ึงเป็นงานท่ีขา้พเจา้ไม่เคยไดป้ฎิบติัมาก่อน ซ่ึงเป็น

ประสบการณ์ใหม่คร้ังสาํคญั ท่ีจะช่วยพฒันาฝีมือของขา้พเจา้ใหดี้ยิง่ข้ึนไป  

 

 ขอขอบคุณพี่ ๆ พนกังานทุก ๆ คน ท่ีคอยใหก้ารสนบัสนุนขา้พเจา้เป็นอยา่งดีในการทาํงาน 

ทั้งคอยให ้คาํแนะนาํ กบัขา้พเจา้ ตลอดระยะการทาํงาน ทั้งหมด 4 เดือนดว้ยกนั การไดรั้บโอกาสมา

เป็นส่วนหน่ึง ในการทาํงานของคร้ังน้ีจึงเป็นประสบการณ์ท่ีดีและมีคุณค่ามาก ขา้พเจา้มีความ

ซาบซ้ึงและขอกราบขอบพระคุณมา ณ โอกาสน้ี 

 

 

ชินวฒัน์ บวับาน 

ผูจ้ดัทาํ 
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บทที ่1 

บทนํา 

1. บทนาํ 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถานประกอบการ 

 ช่ือสถานประกอบการ  : เอก็เซลเลนซ์สยาม จาํกดั 

 (Excellence Siam Co.,Ltd.) 

 สถานท่ีตั้งประกอบการ  : 43 ถนน สาทรใต ้แขวง ยานนาวา เขต สาทร  

 กรุงเทพมหานคร 10120 ชั้น 5 หอ้ง 53 

 โทรศพัท ์   : 02-2100020 

 แผนท่ีสถานประกอบการ  : 

 

 
ภาพท่ี  1.1   แผนท่ีบริษทั 

 

1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลกัขององค์กร 

 บริการใหค้าํปรึกษารวมทั้งพฒันาระบบท่ีมีประสิทธิภาพ เพื่อตอบสนองความตอ้งการของ

ลูกคา้ มีการทาํงานตั้งแต่การออกแบบระบบ จนถึงการนาํระบบมาใชง้าน มีความรวดเร็ว ฉับไว 

ถูกตอ้ง และความเสถียร เพื่อตอบสนองความพึงพอใจของลูกคา้  

 - ระบบการวางแผนการออกแบบและพฒันา จากการให้คาํปรึกษาดา้นการจดัการ การ

ดาํเนินงาน ใหบ้ริการดว้ยระบบบูรณาการ ดว้ยเทคโนโลยล่ีาสุดทางดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ  

 - เรามุ่งหวงัท่ีจะใหคุ้ณมีระบบท่ีมีประสิทธิภาพมากข้ึน โดยจะสอบถามความตอ้งการของ

ลูกคา้ เพื่อให้ไดข้อ้สรุปรวมกนัท่ีแน่นอน ครอบถว้นและมีความถูกตอ้งให้มากท่ีสุด ทั้งทางดา้น

ซอฟแวร์ และฮาร์ดแวร์ เพื่อนสนองความตอ้งการของลูกคา้ และคุม้กบัค่าใชจ่้าย 
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1.3 รูปแบบการจดัองค์กรและการบริหารองค์กร 

 

 
ภาพท่ี  1.2   แผนผงัองคก์ร 

 

1.4 ตาํแหน่งและหน้าทีง่านทีนั่กศึกษาได้รับมอบหมาย 

 ตาํแหน่ง  : โปรแกรมเมอร์ 

 หนา้ท่ี   : เขียนโปรแกรมตามท่ีไดรั้บมอบหมาย 

1.5 พนักงานทีป่รึกษา และ ตาํแหน่งของพนักงานทีป่รึกษา 

 พนกังานท่ีปรึกษา  : นางสาว ธยาน์ งอประทีป 

 ตาํแหน่ง  : โปรแกรมเมอร์ 

1.6 ระยะเวลาทีป่ฏิบัตงิาน 

 ตั้งแต่วนัท่ี 4 มิถุนายน 2561 ถึง วนัท่ี 28 กนัยายน 2561 รวมเป็นระยะเวลา 4 เดือน 

1.7 ทีม่าและความสําคญัของปัญหา 

 สืบเน่ืองมาจากทุกวนัสุดทา้ยของเดือนท่ีบริษทัพนกังานทุกคน ตอ้งทาํรายงานเวลาเขา้งาน

ประจาํเดือนส่งหวัหนา้ จึงไดจ้ดัทาํโปรแกรมท่ีคอยเอาไวเ้ช็คเวลาเขา้งานและออกงานของพนกังาน

ท่ีบริษทัและมีการสรุปเป็นยอดของแต่ละ เดือนมาวา่ แต่ละคนมาทาํงานกนัก่ีชัว่โมงต่อเดือน 

1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน 

1. เรียนรู้เร่ือง ระบบ MVC (Model View Controller) 

 2. เรียนรู้เร่ือง JavaScript 
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 3. เรียนรู้เร่ือง ระบบ UI และ Bootstrap 

 4. เรียนรู้เร่ือง Entity framework 

 5. เรียนรู้เร่ือง ระบบ Authentication 

1.9 ผลทีค่าดว่าจะได้รับจากการปฏิบัตงิานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 

1. เขา้ใจระบบโครงสร้างของ MVC 

 2. เขา้ใจการทาํงานของระบบ Java Script 

 3. เขา้ใจระบบการทาํงานของ Entity framework 

 4. เขา้ใจและสามารถดดัแปลง รูปแบบ ของ Bootstrap ได ้ 

 5. เขา้ใจระบบการทาํงานของ Authentication 

1.10 นิยามศัพท์เฉพาะ 

1.10.1  MVC 

 MVC นั้นเป็น Pattern ในยคุเร่ิมแรกของความพยายามท่ีจะแยกส่วนของ Model และ View 

ออกจากกัน โดยใน MVC นั้ น นอกจาก Model และ View แล้ว จะมี Controller เพิ่มข้ึนมาเป็น

ตวักลาง โดยหน้าท่ีของ Controller ก็คือการจดัการกับ Model โดยข้ึนอยู่กับการกระทาํท่ีได้จาก 

View และยงัทาํหนา้ท่ีสรรหาขอ้มูลจาก Model เพื่อนาํไปแสดงผลท่ี View อีกดว้ย ใน Pattern แบบ 

MVC นั้น View อาจจะสามารถรับรู้ถึงการเปล่ียนแปลงของขอ้มูลผา่น Model ไดโ้ดยตรง  

1.10.1.1  Model 

 Model คือส่วนท่ีเก็บข้อมูลของ Application เรา ยกตัวอย่างเช่น Entity Class หรือไฟล์ 

POJO (Plain Old Java Object) ของเรานัน่เอง โดยเราจะนิยามความสมัพนัธ์ระหวา่งขอ้มูล 

ของเราใน Layer น้ี 

1.10.1.2  View 

 View คือ Layer ท่ีเป็นหน้าตา Application ของเรา เป็นส่วนท่ีไวใ้ช้แสดงผลขอ้มูลให้กบั 

User และยงัทาํหนา้ท่ีติดต่อกบั User  

1.10.1.3  Controller 

 Controller คือ ส่วนท่ีใชรั้บและส่งค่าไปยงั ส่วนของ View การทาํงานต่าง ๆ ส่วนใหญ่จะอยู่

ท่ี Controller 

1.10.2  Entity framework 

 คือ Library ท่ีทาํหนา้ท่ีจดัการ Database ร่วมกบัการเขียน Class บนโปรแกรมท่ีเราจะเขียน

ข้ึน แนวคิดของ Entity Framework อยูใ่นรูปแบบของ Object/Relational Mapping (O/RM) คือ Entity 

Framework จะสร้าง Layer ทาํหน้าท่ีเป็น Database Model ข้ึนมาเป็น Class ใน Project ท่ีเรากาํลงั
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เขียน โดยจะ Mapping ตวั Class ท่ีจะสร้างข้ึนใหม่น้ี กบั Table , View และ Stored Procedure จาก 

Database มาไวบ้นโปรเจค ซ่ึงต่อไปน้ีเราสามารถเรียกใชม้นัผ่าน Class ท่ีอยู่ในโปรเจคไดเ้ลย โดย

ไม่ตอ้งไปเขียนคาํสัง่ SQL Statement ของ INSERT , UPDATE หรือ DELETE 

1.10.3  UI หรือ User Interface  

 คือ หนา้จอผูใ้ช ้หรือ ส่ิงท่ีผูใ้ชง้านมองเห็นผา่นอุปกรณ์ทาํงาน 

1.10.4  Bootstrap  

 คือ Frontend Framework ท่ีรวม HTML, CSS และ JS เข้าด้วยกันสําหรับพฒันา Web ท่ี

รองรับทุก Smart Device หรือ เรียกวา่ Responsive Web หรือ Mobile First 

 



 

บทที ่2  

ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

2. ทฤษฎีและเทคโนโลยท่ีีใชใ้นการปฏิบติังาน 

 ในการปฏิบติังานสหกิจศึกษาคร้ังน้ี เป็นการนาํความรู้ทางดา้นทฤษฎีและเทคโนโลยีมาใช้

ในการปฏิบติังานทุกส่วนตลอดการปฏิบติังานสหกิจศึกษา ซ่ึงเป็นการนาํความรู้ทั้งท่ีเคยเรียนมา

ประยกุตใ์ชแ้ละเป็นการศึกษาเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ ท่ีไดจ้ากการปฏิบติังาน 

2.1 ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้อง 

 ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัการวิเคราะห์และออกแบบระบบ วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี (2554: 

ออนไลน์) การวิเคราะห์และออกแบบระบบ (องักฤษ: Systems analysis) เป็นการศึกษาถึงปัญหาท่ี

เกิดข้ึนในระบบงานปัจจุบนั ( Current System) เพ่ือ ออกแบบระบบการทาํงานใหม่ (New System) 

นอกจากออกแบบสร้างระบบงานใหม่แลว้ เป้าหมายใน การวิเคราะห์ระบบตอ้งการปรับปรุงและ

แกไ้ขระบบงานเดิมให้มีทิศทางท่ีดีข้ึน โดยก่อนท่ีระบบงานใหม่ ยงัไม่นาํมาใชง้าน ระบบงานท่ี

ดาํเนินการอยูใ่นปัจจุบนัเรียกว่า ระบบปัจจุบนั แต่ถา้ต่อมามีการพฒันา ระบบใหม่และนาํมาใชง้าน 

เราะจะเรียกระบบปัจจุบนัท่ีเคยใชน้ั้นวา่ ระบบเก่า ( Old system)  

 วิทวฒัน์ พฒันา (2553: 21) การวิเคราะห์และออกแบบระบบ คือ วิธีการท่ีใชใ้นการสร้าง 

ระบบสารสนเทศข้ึนมาใหม่ในธุรกิจใดธุรกิจหน่ึงหรือระบบยอ่ยของธุรกิจ นอกจากการสร้างระบบ 

สารสนเทศใหม่แลว้ การวิเคราะห์ระบบ ช่วยในการแกไ้ขระบบสารสนเทศเดิมท่ีมีอยแูลว้ให้ดีข้ึน

ดว้ยกไ็ด ้

2.1.1 วงจรการพฒันาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) 

 คือ กระบวนการทางความคิด (Logical Process) พฒันาระบบสารสนเทศเพื่อแกป้ญหาทาง

ธุรกิจและ ตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ช ้วงจรพฒันาระบบมีทั้งหมด 7 ขั้นตอนคือ  

2.1.1.1 เขา้ใจปัญหา (Problem Recognition) 

 การท่ีจะแกไ้ขระบบเดิมท่ีมีอยูแลว้ไม่ใช่เร่ืองท่ีง่ายนกั หรือแมแ้ต่การสร้างระบบใหม่ ดั้ง

นั้นควรจะมีการศึกษาเสียก่อนวา่ ความตอ้งการของเราเพียงพอท่ีเป็นไปไดห้รือไม่ ไดแ้ก่ "การศึกษา

ความเป็นไปได"้ (Feasibility Study) 

2.1.1.2 ศึกษาความเป็นไปได ้(Feasibility Study)  

 จุดประสงคข์องการศึกษาความเป็นไปไดก้็คือ การกาํหนดว่าปัญหาคืออะไรและ ตดัสินใจ

ว่าการพฒันาสร้างระบบสารสนเทศ หรือการแกไ้ขระบบสารสนเทศเดิมมีความเป็นไปไดห้รือไม่ 

โดยเสียค่าใชจ่้ายและเวลานอ้ยท่ีสุด และไดผ้ลเป็นท่ีน่าพอใจ ปัญหาต่อไปคือ นกัวิเคราะห์ระบบ
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จะตอ้ง กาํหนดให้ไดว้่าการแกไ้ขปัญหาดงักล่าวมีความเป็นไปไดท้างเทคนิคและบุคลากร ปัญหา

ทางเทคนิคก็จะเก่ียวขอ้งกบัเร่ืองคอมพิวเตอร์ และเคร่ืองมือเก่า ๆ ถา้มี รวมทั้งเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

และซอฟตแ์วร์ ตวัอยา่งคือ คอมพิวเตอร์ ท่ีใชอ้ยูใ่นบริษทัเพียงพอหรือไม่ คอมพิวเตอร์ อาจจะมีเน้ือ

ท่ีของฮาร์ดดิสก์ไม่ เพียงพอ รวมทั้งซอฟตแ์วร์ ว่าอาจจะตอ้งซ้ือใหม่ หรือพฒันาข้ึนใหม่ เป็นตน้ 

ความเป็นไปไดท้างดา้น บุคลากร คือ บริษทัมีบุคคลท่ีเหมาะสมท่ีจะพฒันาและติดตั้งระบบเพียงพอ

หรือไม่ ถา้ไม่มีจะหาได ้หรือไม่ จากท่ีใด เป็นตน้ นอกจากนั้นควรจะให้ความสนใจว่าผูใ้ชร้ะบบมี

ความคิดเห็นอยา่งไรกบัการ เปล่ียนแปลง รวมทั้งความเห็นของผูบ้ริหารดว้ย  

2.1.1.3 วิเคราะห์ (Analysis)  

 เร่ิมเขา้สู่ การวิเคราะห์ระบบ การวิเคราะห์ระบบเร่ิมตั้งแต่การศึกษาระบบการ ทาํงานของ

ธุรกิจนั้น ในกรณีท่ีระบบเราศึกษานั้นเป็นระบบสารสนเทศ อยูแ่ลว้จะตอ้งศึกษาว่าทาํงาน อยา่งไร 

เพราะเป็นการยากท่ีจะออกแบบระบบใหม่โดยท่ีไม่ทราบว่าระบบเดิมทาํงานอย่างไร หรือธุรกิจ 

ดาํเนินการอยา่งไร หลงัจากนั้นกาํหนดความตอ้งการของระบบใหม่ ซ่ึงนกัวิเคราะห์ระบบจะตอ้งใช ้

เทคนิคในการเก็บขอ้มูล (Fact-Gathering Techniques) ไดแ้ก่ ศึกษาเอกสารท่ีมีอยู ่ตรวจสอบวิธีการ

ทาํงานในปัจจุบน สมัภาษณ์ ผูใ้ช ้และผูจ้ดัการท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้งกบัระบบ เอกสารท่ีมีอยู ่ไดแ้ก่ คู่มือ

การใชง้าน แผนผงัใชง้านขององคก์รรายงานต่าง ๆ ท่ีหมุนเวียนในระบบการศึกษา วิธีการทาํงานใน

ปัจจุบนัจะทาํใหน้กัวิเคราะห์ระบบรู้วา่ระบบจริง ๆ ทาํงานอยา่งไร ซ่ึงบางคร้ังคน้พบขอ้ผดิพลาดได ้

ตวัอย่าง เช่น เม่ือบริษทัไดรั้บใบเรียกเก็บเงินจะมีขั้นตอนอย่างไรในการจ่ายเงิน ขั้นตอนท่ีเสมือน 

ป้อนใบเรียกเก็บเงิน อย่างไร เฝ้าสังเกตการทาํงานของผูเ้ก่ียวขอ้ง เพื่อให้เขา้ใจและเห็นจริง ๆ ว่า

ขั้นตอนการทาํงานเป็น อยา่งไร ซ่ึงจะทาํใหน้กัวิเคราะห์ระบบคน้พบจุดสาํคญัของระบบวา่อยท่ีูใด  

2.1.1.4 ออกแบบ (Design)  

 ในระยะแรกของการออกแบบ นกัวิเคราะห์ระบบจะนาํการตดัสินใจ ของฝ่ายบริหารท่ีได้

จาก ขั้นตอนการวิเคราะห์การเลือกซ้ือคอมพิวเตอร์ ฮาร์ดแวร์ และซอฟตแ์วร์ดว้ย (ถา้มีหรือ เป็นไป

ได)้หลงัจากนั้นนกัวิเคราะห์ระบบจะนาํแผนภาพต่าง ๆ ท่ีเขียนข้ึนในขั้นตอนการวิเคราะห์มาแปลง 

เป็นแผนภาพลาํดับขั้น (แบบตน้ไม)้ เพื่อให้มองเห็น ภาพลกัษณ์ท่ีแน่นอนของโปรแกรมว่ามี 

ความสัมพนัธ์กัน อย่างไร และโปรแกรมอะไรบ้างท่ี จะตอ้งเขียนในระบบ หลงัจากนั้นก็เร่ิม

ตดัสินใจว่า ควรจะจดัโครงสร้างจากโปรแกรมอย่างไร การเช่ือมระหว่างโปรแกรมควรจะทาํ

อยา่งไร 

 ในขั้นตอนการวิเคราะห์ นักวิเคราะห์ระบบตอ้งหาว่า "จะตอ้งทาํอะไร (What)" แต่ใน 

ขั้นตอนการออกแบบตอ้งรู้ว่า “จะตอ้งทาํอยา่งไร (How)” ในการออกแบบโปรแกรม ตอ้งคาํนึงถึง 
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ความปลอดภยั (Security) ของระบบด้วย เพ่ือป้องกันการผิดพลาดท่ีอาจจะเกิดข้ึน เช่น "รหัส" 

สาํหรับ ผูใ้ชท่ี้มีสิทธิสาํรองไฟลข์อ้มูลทั้งหมด เป็นตน้ 

 ถดัมาระบบจะตอ้งออกแบบวิธีการใชง้าน เช่น กาํหนดว่าการป้อนขอ้มูลจะตอ้งทาํอยา่งไร 

จาํนวนบุคลากรท่ี ตอ้งการในหนา้ท่ีต่าง ๆ แต่ถา้นกัวิเคราะห์ระบบตดัสินใจว่าการซ้ือ ซอฟตแ์วร์ 

ดีกว่าการเขียนโปรแกรม ขั้นตอนการออกแบบก็ไม่จาํเป็นเลย เพราะสามารถนําซอฟต์แวร์ 

สาํเร็จรูปมาใชง้านไดท้นัที  

 ส่ิงท่ีนกัวิเคราะห์ระบบออกแบบมาทั้งหมดในขั้นตอนท่ีกล่าวมาทั้งหมดจะนาํมา เขียนรวม

เป็นเอกสารชุดหน่ึงเรียกว่า "ขอ้มูลเฉพาะของการออกแบบระบบ" (System Design Specification) 

เม่ือสําเร็จแลว้โปรแกรมเมอร์ สามารถใช้เป็นแบบในการเขียนโปรแกรมได้ทนัที และท่ีสําคญั 

ก่อนท่ีจะส่งถึงมือโปรแกรมเมอร์เราควรจะตรวจสอบกบัผูใ้ชว้า่พอใจหรือไม่ และตรวจสอบกบัทุก

คนในทีมว่า ถูกตอ้งสมบูรณ์หรือไม่ และแน่นอนท่ีสุดตอ้งส่งให้ฝายบริหารเพ่ือตดัสินใจว่าจะ

ดาํเนินการต่อไปหรือไม่ ถา้อนุมติักผ็า่นเขา้สู่ขั้นตอนการสร้างหรือพฒันาระบบ (Construction) 

2.1.1.5 สร้างหรือพฒันาระบบ (Construction)  

 ในขั้นตอนน้ีโปรแกรมเมอร์ จะเร่ิมเขียนและทดสอบโปรแกรมว่า ทาํงานถูกตอ้งหรือไม่ 

ตอ้งมีการทดสอบกบัขอ้มูลจริงท่ีเลือกแลว้ ถา้ทุกอย่างเรียบร้อย เราจะไดโ้ปรแกรมท่ีพร้อมท่ีจะ 

นาํไปใชง้านจริงต่อไป หลงัจากนั้นตอ้งเตรียมคู่มือการใชแ้ละการฝึกอบรมผูใ้ชง้านจริงของระบบ

โปรแกรมเมอร์ เขียนโปรแกรมตามขอ้มูลท่ีไดจ้ากเอกสารขอ้มูลเฉพาะของการออกแบบ (Design 

Specification) ปกติแล้วนักวิเคราะห์ระบบไม่มีหน้าท่ีเก่ียวข้องในการเขียนโปรแกรม แต่ถ้า

โปรแกรมเมอร์คิดว่าการเขียนอย่างอ่ืนดีกว่าจะตอ้งปรึกษานักวิเคราะห์ระบบเสียก่อน เพ่ือท่ีว่า 

นักวิ เคราะห์จะบอกได้ว่าโปรแกรมท่ีจะแก้ไขนั้ นมีผลกระทบกับระบบทั้ งหมดหรือไม่ 

โปรแกรมเมอร์ เขียนเสร็จแลว้ตอ้งมีการทบทวนกบันักวิเคราะห์ระบบและผูใ้ช้งาน เพ่ือคน้หา

ขอ้ผิดพลาด วิธีการน้ีเรียกว่า "Structure Walkthrough" การทดสอบโปรแกรมจะตอ้งทดสอบกบั

ขอ้มูลท่ีเลือกแลว้ชุดหน่ึง ซ่ึงอาจจะเลือกโดยผูใ้ช ้การทดสอบเป็นหน้าท่ีของโปรแกรมเมอร์ แต่

นกัวิเคราะห์ระบบตอ้งแน่ใจวา่ โปรแกรมทั้งหมดจะตอ้งไม่มีขอ้ผดิพลาด 

2.1.1.6 การปรับเปล่ียน (Conversion)  

 ขั้นตอนน้ีบริษทันาํระบบใหม่มาใชแ้ทนของเก่าภายใตก้ารดูแลของนกัวิเคราะห์ระบบ การ

ป้อนขอ้มูลตอ้งทาํใหเ้รียบร้อย และในท่ีสุดบริษทัเร่ิมตน้ใชง้านระบบใหม่น้ีได ้การนาํระบบเขา้มา 

ควรจะทาํอยา่งค่อยเป็นค่อยไปทีละนอ้ย ท่ีดีท่ีสุดคือ ใชร้ะบบใหม่ควบคู่ไปกบัระบบเก่าไปสกัระยะ

หน่ึง โดยใชข้อ้มูลชุดเดียวกนัแลว้เปรียบเทียบผลลพัธ์ว่าตรงกนัหรือไม่ ถา้เรียบร้อยก็เอาระบบเก่า

ออกได ้แลว้ใชร้ะบบใหม่ต่อไป 
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2.1.1.7 บาํรุงรักษา (Maintenance)  

 การบาํรุงรักษาได้แก่ การแก้ไขโปรแกรมหลงัจากการใช้งานแลว้ สาเหตุท่ีตอ้ง แก้ไข

โปรแกรมหลงัจากใชง้านแลว้ สาเหตุท่ีตอ้งแกไ้ขระบบ ส่วนใหญ่มี 2 ขอ้ คือ  

 มีปัญหาในโปรแกรม (Bug)  

 การดาํเนินงานในองคก์รหรือธุรกิจเปล่ียนไป  

 จากสถิติของระบบท่ีพฒันาแลว้ทั้งหมดประมาณ 40%ของค่าใชจ่้ายในการ แกไ้ขโปรแกรม 

เน่ืองจากมี "Bug" ดงันั้นนกัวิเคราะห์ระบบควรให้ความสาํคญักบัการบาํรุงรักษา ซ่ึง ปกติ จะคิดว่า

ไม่มีความสาํคญัมากนกั เม่ือธุรกิจขยายตวัมากข้ึน ความตอ้งการของระบบอาจจะเพิ่มมากข้ึน เช่น 

ตอ้งการรายงานเพิ่มข้ึน ระบบท่ีดีควรจะแกไ้ขเพิ่มเติมส่ิงท่ีตอ้งการไดก้ารบาํรุงรักษา ระบบควรจะ

อยูภ่ายใตก้ารดูแลของนกัวิเคราะห์ระบบ เม่ือผูบ้ริหารตอ้งการ แกไ้ขส่วนใดนกัวิเคราะห์ระบบตอ้ง

เตรียมแผนภาพต่าง ๆ และศึกษาผลกระทบต่อระบบ และให้ผูบ้ริหาร ตดัสินใจต่อไปว่าควรจะ

แกไ้ขหรือไม่  

2.1.2 แผนผงัระบบงาน (Flowchart)  

 คือ แผนภาพท่ีมีการใช้สัญลกัษณ์รูปภาพและลูกศรท่ีแสดงถึง ขั้นตอนการทาํงานของ

โปรแกรมหรือระบบทีละขั้นตอน รวมไปถึงทิศทางการไหลของขอ้มูลตั้งแต่แรก จนไดผ้ลลพัธ์ตาม

ตอ้งการ  

2.1.2.1 สญัลกัษณ์ ของผงังาน การเขียนผงังาน 

 จะประกอบไปดว้ยการใชส้ัญลกัษณ์ต่างๆ ท่ีเรียกว่า สัญลกัษณ์ ANSI (American National 

Institute) ในการสร้างผงังานดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี 
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ภาพท่ี  2.1   สญัลกัษณ์ในการเขียนผงังานโปรแกรม 
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ภาพท่ี  2.2   ตวัอยา่งการเขียน Flow Chart 

 

2.1.2.2 แผนภาพกระแสการไหลของขอ้มูล (Data Flow Diagram: DFD)  

 เป็นเคร่ืองมือท่ีใช้ในการแสดงทิศทางการส่งผ่านขอ้มูลภายในระบบ เพ่ืออธิบายว่า ใน

ระบบประกอบดว้ยกระบวนการทาํงาน (Process) ย่อย ๆ อะไรบา้ง แต่ละกระบวนการมีการนาํ

ขอ้มูล เขา้ (Input Data) และขอ้มูลส่งออก (Output Data) อย่างไร รวมทั้ งแต่ละกระบวนการมี

ความสัมพันธ์กัน อย่างไรบ้าง เพื่อให้เกิดความเข้าใจท่ีตรงกันระหว่างทีมนักวิเคราะห์ กับ

โปรแกรมเมอร์ และนกัวิเคราะห์ ระบบกบัผูใ้ชร้ะบบ 
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ภาพท่ี  2.3   สญัลกัษณ์แผนภาพกระแสการไหลของขอ้มูลทั้งของ Yourdon และ Gane & Sarson 

 

2.1.3 ส่วนประกอบของ Data flow Diagram  

2.1.3.1 กระแสขอ้มูล (Data flow)  

 คือเส้นทางท่ีแสดงการเคล่ือนท่ีของ ขอ้มูล ซ่ึงการเคล่ือนท่ีอาจจะเคล่ือนท่ีจากแหล่ง

ภายนอก ไปสู่ส่วนประกอบของระบบ หรือ จะเคล่ือนจากส่วนประกอบของระบบไปยงัแหล่ง

ภายนอกหรือระหวา่งส่วนประกอบของระบบดว้ยกนั ใน การตั้งช่ือ กระแสขอ้มูล ช่ือกระแสขอ้มูล

จะตอ้งตั้งในลกัษณะคาํนาม เช่นใบสัง่ซ้ือ ใบส่งของ ใบสมคัรสมาชิก 

2.1.3.2 โปรเซส (Process)  

 คือกิจกรรมในการเปล่ียนรูปแบบของขอ้มูลจากแบบหน่ึงไปยงัอีกแบบหน่ึง นัน่คือขอ้มูล

จะไหลเขา้สู่โปรเซส โปรเซสจะทาํหนา้ท่ีเปล่ียนแปลงขอ้มูล เหล่านั้นออกมาเป็นขอ้มูลลกัษณะใด

ลกัษณะหน่ึงในการตั้งช่ือโปรเซส ช่ือโปรเซสจะตอ้งสอดคลอ้งกบั กิจกรรมท่ีทาํและตอ้งตั้งช่ือใน

ลกัษณะของคาํกริยา เช่น คาํนวณเกรดเฉล่ีย คาํนวณภาษี พิมพส์ลิบ เงินเดือน 

2.1.3.3 แหล่งเกบ็ขอ้มูล (Data store)  

 คือท่ีซ่ึงจะเก็บขอ้มูลท่ีไดจ้ากการ ประมวลผลแลว้ ไวส้ําหรับใชใ้นการผลิตสารสนเทศ

ต่อไป ในการตั้งช่ือแหล่งเก็บขอ้มูล ช่ือแหล่งเก็บ ขอ้มูล จะตอ้งเป็นคาํนามเช่น พนักงาน บญัชี

สมาชิก มีความหมายเหมือนกบั แฟ้มขอ้มูล หรือฐานขอ้มูล 
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2.1.3.4 เอนทิต้ีภายนอก (External entity)  

 คือส่ิงต่าง ๆ (คน องคก์ร ระบบ หรืออ่ืน ๆ ) ท่ีอยู่ภายนอกระบบ แต่มีความเก่ียวขอ้งกบั

ระบบในฐานะท่ีเป็นผูส่้งขอ้มูลเขา้สู่ระบบหรือเป็น ผูรั้บขอ้มูลจากระบบ ถา้เอนทิต้ีเป็นแหล่งท่ีมา

ของขอ้มูลจะเรียกว่า Source ถา้เอนทิต้ีเป็นแหล่งท่ีรับขอ้มูลอนัเป็นผลจากการประมวลผลจะถูก 

เรียกวา่ Sink  

2.1.4 ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาโปรแกรมประยกุต ์

 สารานุกรมไทยสําหรับเยาวชนฯ เล่มท่ี 25 (2544: ออนไลน์) การพฒันาซอฟตแ์วร์แต่ล่ะ

อย่าง มีขั้นตอนมีหลายแบบและยงัมีวิว ัฒนาการอยู่อย่างต่อเน่ืองเพราะสาขาทางวิศวกรรม

ซอฟต์แวร์น้ีเพิ่ง เกิดข้ึนในคร่ึงหลงัของศตวรรษท่ี 20 หากเทียบกบัระยะเวลาท่ีมนุษยชาติศึกษา

กระบวนการสร้างท่ีอยู ่อาศยัท่ีมีมาเป็นพนั ๆ ปีแลว้ ก็นบัไดว้่าสาขาวิชาน้ียงัใหม่อยูม่าก ดงันั้นใน

การเลือกกระบวนการการ พฒันาซอฟต์แวร์จะตอ้งตั้งคาํถามว่า กระบวนการใด "เหมาะ" ท่ีสุด

สําหรับโจทย์ปัญหาและประเภทของซอฟต์แวร์ ไม่ใช่กระบวนการใด "ดี" ท่ีสุด การพฒันา

ซอฟต์แวร์ไม่ใช่กระบวนการท่ีมีจุดเร่ิมตน้และ จุดส้ินสุดท่ีแน่นอนเหมือนเช่นผลิตภณัฑ์อ่ืน ๆ

เน่ืองจากซอฟต์แวร์ใชส้ําหรับสั่งให้คอมพิวเตอร์ช่วยแก ้โจทยปั์ญหาบางอย่างให้แก่มนุษย ์เม่ือ

สภาพของโจทย์ปัญหาหรือคอมพิวเตอร์เปล่ียนแปลงไป ซอฟต์แวร์ก็ต้องเปล่ียนแปลงตาม 

ซอฟตแ์วร์ท่ีขาดการทาํนุบาํรุงจึงเส่ือมคุณภาพทั้งท่ีไม่ไดสึ้กหรอทั้งน้ี เพราะไม่สามารถนาํไปใช้

แกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพอีกต่อไป ในสมยัแรก ๆ การผลิตซอฟตแ์วร์มกัไม่มีขั้นตอน คือ

เร่ิมต้นด้วยการเขียนซอฟต์แวร์เลยเม่ือมีปัญหาก็แก้ไขเขียนแล้วแก้สลับกันไปจนกว่าจะได้

คุณลกัษณะท่ีตอ้งการ ผลก็คือจะได้ซอฟต์แวร์ท่ีซับซ้อนมาก หากตอ้งมีการปรับปรุงแก้ไขใน

ภายหลงั และผูท่ี้แกไ้ขไม่ใช่ผูเ้ขียนซอฟตแ์วร์นั้นเอง ก็จะมีปัญหามากมกัทาํใหต้อ้งเสียค่าใชจ่้ายใน

การทาํนุบาํรุงซอฟต์แวร์เกินกว่างบประมาณท่ีกาํหนดไว ้ต่อมาได้มีการนําหลักวิศวกรรมมา

ประยกุตใ์ชใ้นการพฒันา ซอฟตแ์วร์ การพฒันาซอฟตแ์วร์จึงแบ่งไดเ้ป็น 3 ระยะ คือ 

2.1.4.1 กาํหนดคุณลกัษณะซอฟตแ์วร์(Definition)  

 เนน้ว่าจะ "สร้างอะไร" โดยให้คาํตอบ ว่า "โจทยปั์ญหาท่ีตอ้งการแกคื้ออะไร" และ "ส่ิงท่ี

จะใชแ้กปั้ญหาน้ีคืออะไร"  

2.1.4.2 สร้างซอฟตแ์วร์ (Development)  

 เนน้ว่าจะ "สร้างอยา่งไร" โดยใหค้าํตอบเร่ือง "ทาํอยา่งไรจึงจะสร้างส่ิงท่ีนาํมาใชแ้กปั้ญหา

ได"้ และ "ทาํอย่างไรจึงจะตรวจสอบหาขอ้บกพร่องของส่ิงท่ีสร้างข้ึนไดต้ลอดจนส่ิงท่ีนาํมาใช้

แกปั้ญหารวมทั้งซอฟตแ์วร์และเอกสารอธิบายซอฟตแ์วร์"  
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2.1.4.3 วิวฒันาการของซอฟตแ์วร์ (Evolution)  

 เน้นว่าจะ "เปล่ียนแปลงอย่างไร" โดยให้คาํตอบเร่ือง "เม่ือสภาพการณ์หรือปัญหา

เปล่ียนแปลงไป ตอ้งทาํอยา่งไรจึงจะสามารถปรับปรุงส่ิงนั้น ใหย้งัคงใชแ้กปั้ญหาได"้ 

 แม่แบบของกระบวนการการพฒันาซอฟตแ์วร์ท่ีเป็นขั้นตอนท่ีเก่าแก่ท่ีสุดนั้น เรียกกนัว่า 

แม่แบบแบบขั้นนํ้ าตก (Waterfall Model) ซ่ึงเม่ือลากเส้นเช่ือมต่อแต่ละขั้นตอนลงไปจนถึงขั้นตอน 

สุดทา้ยแลว้ กจ็ะมีลกัษณะคลา้ยนํ้าตก 

 

 
ภาพท่ี  2.4   Water fall model 

2.1.5 ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัการฐานขอ้มูล 

 พงศ์กร จันทราช (2550: ออนไลน์) ระบบจัดการฐานข้อมูล (Database Management 

System) หรือท่ีเรียกว่า ดีบีเอ็มเอส (DBMS) คือซอฟต์แวร์สําหรับบริหารและจดัการฐานขอ้มูล 

เปรียบเสมือนส่ือกลางระหว่างผูใ้ชแ้ละโปรแกรมต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใชฐ้านขอ้มูลซ่ึงมีหนา้ท่ี

ช่วยให้ ผูใ้ชเ้ขา้ถึงขอ้มูลไดง่้ายสะดวกและมีประสิทธิภาพการเขา้ถึงขอ้มูลของผูใ้ช ้อาจเป็นการ

สร้างฐานขอ้มูล การแกไ้ขฐานขอ้มูลหรือการตั้งคาํถามเพื่อให้ไดข้อ้มูลมาโดยผูใ้ชไ้ม่จาํเป็นตอ้ง

รับรู้เก่ียวกบัรายละเอียดภายในโครงสร้างของฐานขอ้มูล เปรียบเสมือนเป็นส่ือกลางระหว่างผูใ้ช้

และโปรแกรมต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใชฐ้านขอ้มูลซ่ึงต่างจากระบบแฟ้มขอ้มูลท่ีหนา้ท่ีเหล่าน้ีจะ

เป็นหนา้ท่ีของโปรแกรมเมอร์ 
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2.1.5.1 หนา้ท่ีของระบบการจดัการฐานขอ้มูล  

2.1.5.2 แปลงคาํสั่งท่ีใชจ้ดัการกบัขอ้มูลภายในฐานขอ้มูล ให้อยู่ในรูปแบบท่ี ฐานขอ้มูล

เขา้ใจ  

2.1.5.3 นาํคาํสั่งต่าง ๆ ซ่ึงไดรั้บการแปลแลว้ ไปสั่งให้ฐานขอ้มูลทาํงาน เช่น การเรียกใช ้

(Retrieve) จดัเกบ็ (Update) ลบ (Delete) เพิ่มขอ้มูล (Add) เป็นตน้  

2.1.5.4 ป้องกนัความเสียหายท่ีจะเกิดข้ึนกบัขอ้มูลภายในฐานขอ้มูลโดยจะ คอยตรวจสอบ

วา่คาํสัง่ใดท่ีสามารถทาํงานไดแ้ละคาํสัง่ใดท่ีไม่สามารถทาํงานได ้

2.1.5.5 รักษาความสมัพนัธ์ของขอ้มูลภายในฐานขอ้มูลใหมี้ความถูกตอ้งอยู ่เสมอ 

2.1.5.6 เก็บรายละเอียดต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัขอ้มูลภายในฐานขอ้มูลไวใ้น พจนานุกรม

ขอ้มูล (Data Dictionary) ซ่ึงรายละเอียดเหล่าน้ีมกัจะถูกเรียกว่า เมทาดาตา้ (Metadata) ซ่ึง หมายถึง 

"ขอ้มูลของขอ้มูล" 

2.1.5.7 ดูแลการใชง้านให้กบัผูใ้ช ้ในการติดต่อกบัตวัจดัการระบบแฟ้มขอ้มูล ไดโ้ดยจะ

ทาํหนา้ท่ีติดต่อกบัระบบแฟ้มขอ้มูลซ่ึงเสมือนเป็นผูจ้ดัการแฟ้มขอ้มูล (file manager) นาํขอ้มูล จาก

หน่วยความจาํสาํรองเขา้สู่หน่วยความจาํหลกัเฉพาะส่วนท่ีตอ้งการใชง้าน และทาํหนา้ท่ีประสานกบั 

ตวัจดัการระบบแฟ้มขอ้มูลในการจดัเกบ็ เรียกใชแ้ละแกไ้ขขอ้มูล 

2.1.5.8 ควบคุมการใชข้อ้มูลพร้อมกนั (Concurrency Control) ในระบบ คอมพิวเตอร์ท่ีใช้

อยู่ปัจจุบนัโปรแกรมการทาํงานมกัจะเป็นแบบผูใ้ชห้ลายคน ( Multi User) จึงทาํให้ผูใ้ช ้แต่ละคน

สามารถเรียกใชข้อ้มูลไดพ้ร้อมกนัระบบจดัการฐานขอ้มูลท่ีมีคุณสมบติัควบคุมการใชข้อ้มูล พร้อม

กนัน้ีจะทาํการควบคุมการใชข้อ้มูลพร้อมกนัของผูใ้ชห้ลายคนในเวลาเดียวกนัไดโ้ดยมีระบบการ 

ควบคุมท่ีถูกตอ้งเหมาะสม เช่นถา้การแกไ้ขขอ้มูลนั้นยงัไม่เรียบร้อย ผูใ้ชอ่ื้น ๆ ท่ีตอ้งการเรียกใช้

ขอ้มูลน้ี จะไม่สามารถเรียกขอ้มูลนั้น ๆ ข้ึนมาทาํงานใด ๆ ไดต้อ้งรอจนกวา่การแกไ้ขขอ้มูลของผูท่ี้

เรียกใช้ขอ้มูล นั้นก่อนจะเสร็จเรียบร้อย จึงจะสามารถเรียกขอ้มูลนั้นไปใช้งานต่อได้ทั้ งน้ีเพื่อ

ป้องกนัไม่ใหเ้กิดปัญหา การเรียกใชข้อ้มูลท่ีไม่ถูกตอ้ง 

2.1.5.9 ควบคุมระบบความปลอดภยัของขอ้มูลโดยป้องกนัไม่ให้ผูท่ี้ไม่ไดรั้บ อนุญาตเขา้

มาเรียกใชห้รือแกไ้ขขอ้มูลในส่วนป้องกนัเอาไวพ้ร้อมทั้งสร้างฟังกช์นัในการจดัทาํขอ้มูลสาํรอง 

2.1.5.10 ควบคุมการใช้ขอ้มูลในสภาพท่ีมีผูใ้ช้พร้อม ๆ กันหลายคน โดยจัดการ เม่ือมี

ขอ้ผดิพลาดของขอ้มูลเกิดข้ึน 

2.1.5.11 ระบบจดัการฐานขอ้มูลท่ีนิยมใชก้นัในปัจจุบนั 

 ออราเคิล (Oracle)  

 ไมโครซอฟท ์เอสคิวแอล เซิร์ฟเวอร์ (Microsoft SQL Server)  
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 มายเอสคิวแอล (MySQL)  

 ไมโครซอฟต ์แอคเซส (Microsoft Access)  

 ไอบีเอม็ ดีบีทู (IBM DB/2)  

 ไซเบส (Sybase)  

 PostgreSQL  

 Progress  

 Inter base  

 Firebird  

 Pervasive SQL  

 แซพ ดีบี (SAP DB)  

2.1.6 ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัมลัติมีเดีย 

2.1.6.1 ความหมายของมลัติมีเดีย 

 ธนะพฒัน์ถึงสุข และ ชเนนทร์สุขวารี (2538:1) ใหค้วามหมายของมลัติมีเดียวา่หมายถึงการ

รวม การทาํงานของไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) เสียง(Sound)ภาพเคล่ือนไหว (Animation) ภาพน่ิง 

(Still Image) และวิดีโอ (Video) มาเช่ือมต่อกนัโดยใชร้ะบบคอมพิวเตอร์ 

 วิไล กลัป์ยานวจัน์ (2541:2) ไดใ้ห้ความหมายว่ามลัติมีเดียคือการใชค้อมพิวเตอร์ในการ

รวบรวมและ ควบคุมอุปกรณ์ทางอิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นจอภาพเคร่ืองเล่นวิดีโอดิสก์

แผ่นซีดีรอมเคร่ือง สังเคราะห์เสียงและอุปกรณ์อ่ืน ๆ เขา้ด้วยกันเพื่อใช้ในการนําเสนอขอ้มูล 

(Presentation) การสอน ฝึกอบรม (Training) การแสดงข่าวสาร (Information Broadcast) หรือเป็น

ส่ือทางดา้นอ่ืน ๆ แต่ถา้ระบบ นั้นสามารถใชใ้นการเช่ือมโยงขอ้มูลต่าง ๆ เป็นโครงสร้างและผูใ้ช้

สามารถติดตามหารายละเอียดย่อยได ้จากหัวขอ้ท่ีสนใจโดยมีการติดต่อกบัคอมพิวเตอร์เป็นแบบ

โตต้อบทนัทีทนัใด (Interactive) ก็จะเขา้สู่ หลกัการของไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia)กิดานันทม์ลิ

ทอง (2539:1) ให้ความหมายว่าส่ือประสม(Multimedia) หมายถึงการนาํส่ือหลาย ๆ ประเภท มาใช้

ร่วมกนัทั้งวสัดุอุปกรณ์และวิธีการเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนการ

สอน โดยการใชส่ื้อแต่ละอยา่งตามลาํดบัขั้นตอนของเน้ือหาและในปัจจุบนัมีการนาํคอมพิวเตอร์มา

ใชร่้วมดว้ย เพื่อการผลิตหรือควบคุมการทาํงานของอุปกรณ์ต่าง ๆ ในการเสนอขอ้มูลทั้งตวัอกัษร

ภาพกราฟิก ภาพถ่ายภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทศัน์และเสียง 

 ทวีศกัดิ กาญจนสุวรรณ์ (2552:2) ไดใ้หค้วามหมายว่า มลัติมีเดีย มาจากคาํว่า “Multus” ซ่ึง

เป็นภาษาลาติน หมายถึง มาก หลากหลาย และมีเดีย (Media) มีความหมายเดียวกบั “Middle” หรือ 

“Center” หมายถึง การส่ือสารขอ้มูลผา่นตวักลาง ดงันั้น คาํวา่ “มลัติมีเดีย” (Multimedia) จึงหมายถึง 
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การนาํองคป์ระกอบของส่ือชนิดต่าง ๆ มารวมเขา้ดว้ยกนั (Multiple Intermediary) หรือ เรียกวา่ “ส่ือ

ประสม” (Multiple media) ซ่ึงประกอบดว้ยส่ือต่าง ๆ ดงัน้ี 

2.1.6.2 ตวัอกัษร (Text) 

  เช่น ตวัอกัษรท่ีอยู่ในหนังสือ จดหมาย และหนังสือพิมพ ์เป็นตน้ ถือเป็นองคป์ระกอบ

สาํคญัของมลัติมีเดีย ระบบมลัติมีเดียท่ีนาํเสนอผา่นจอคอมพิวเตอร์ นอกจากจะมีรูปแบบและสีของ

ตวัอกัษรใหเ้ลือกมากมายตามความตอ้งการแลว้ ยงัสามารถกาํหนด คุณลกัษณะของการปฏิสมัพนัธ์

(โตต้อบ) ในระหวา่งการนาํเสนอไดอี้ก 

2.1.6.3 รูปภาพ (Images) และ กราฟฟิก (Graphic)  

 เช่น ภาพถ่าย แผนภูมิ แผนท่ี โลโก ้และภาพร่าง เป็นตน้ ถือเป็นส่วนประกอบท่ีมีบทบาท

ต่อระบบงานมลัติมีเดียมากกวา่ขอ้ความหรือ ตวัอกัษร ทั้งน้ี เน่ืองจากภาพจะใหผ้ลในเชิงการเรียนรู้

หรือรับรู้ดว้ยการมองเห็นไดดี้กว่า นอกจากน้ี ยงัสามารถถ่ายทอดความหมายไดลึ้กซ้ึงมากกว่า

ขอ้ความหรือตวัอกัษร ซ่ึงขอ้ความหรือตวัอกัษรจะ มีขอ้จาํกดัทางดา้นความแตกต่างของแต่ละภาษา 

แต่ภาพนั้นสามารถสามารถส่ือความหมายไดก้บัทุก ชนชาติ รูปภาพจะแสดงอยูบ่นส่ือชนิดต่าง ๆ 

เช่น โทรทศัน์ หนงัสือพิมพ ์หรือวารสารวิชาการ เป็นตน้ 

2.1.6.4 เสียง (Sound)  

 เป็นองค์ประกอบหน่ึงท่ีสําคญัของมลัติมีเดีย โดยจะถูกจัดเก็บ อยู่ในรูปของสัญญาณ

ดิจิตอล ซ่ึงสามารถเล่นซํ้ ากลบัไปกลบัมาได ้โดยใชโ้ปรแกรมท่ีออกแบบมาเฉพาะ สาํหรับทาํงาน

ดา้นเสียง หากในงานมลัติมีเดียมีการใชเ้สียงท่ีเร้าใจและสอดคลอ้งกบัเน้ือหาในการ นาํเสนอ จะ

ช่วยใหร้ะบบมลัติมีเดียเกิดความสมบูรณ์แบบมากยิง่ข้ึน นอกจากน้ียงัช่วยสร้างความ น่าสนใจและ

น่าติดตามในเร่ืองราวต่าง ๆ ไดเ้ป็นอยา่งดี ทั้งน้ี เน่ืองจากเสียงจะมีอิทธิพลต่อผูใ้ชม้ากกวา่ ขอ้ความ

หรือภาพน่ิงนัน่เอง ดงันั้น เสียงจึงเป็นองคป์ระกอบท่ีจาํเป็นสาํหรับมลัติมีเดีย ซ่ึงเสียงท่ี นาํมาใชมี้

หลายรูปแบบ เช่น เสียงจากวิทย ุเคร่ืองเล่นแผ่นเสียง เสียงท่ีเกิดจากการบนัทึก และเสียงท่ีมา จาก

เทป เป็นตน้ 

2.1.6.5 วีดีโอ (Video)  

 เช่น โทรทศัน์ และวีดีโอเทป เป็นตน้ เป็นองคป์ระกอบของมลัติมีเดียท่ีมีความสาํคญัเป็น

อย่างมาก เน่ืองจากวิดีโอในระบบดิจิตอล สามารถนาํเสนอขอ้ความ หรือ รูปภาพ (ภาพน่ิงหรือ

ภาพเคล่ือนไหว) ประกอบกบัเสียงไดส้มบูรณ์มากกวา่องคป์ระกอบชนิดอ่ืน ๆ อยา่งไรกต็าม ปัญหา

หลกัของการใชว้ิดีโอดว้ยเวลาท่ีเกิดข้ึนจริง จะตอ้งประกอบดว้ยจาํนวนภาพไม่ตํ่ากว่า 30 ภาพต่อ

วินาที ถา้หากการประมวลผลภาพดงักล่าวไม่ไดผ้า่นกระบวนการบีบอดัขนาดสัญญาณมาก่อน การ

นาํเสนอวิดีโอเพียง 1 นาที อาจตอ้งใชห้น่วยความจาํมากกวา่ 100 MB ส่งผลใหไ้ฟลมี์ขนาดใหญ่เกิด
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ไป ทาํให้ประสิทธิภาพในการทาํงานลดลงตามไปดว้ย จนกระทัง่เทคโนโลยีการบีบอดัขนาดของ

ภาพไดมี้การพฒันามาอย่างต่อเน่ือง ทาํให้ภาพวิดีโอสามารถทาํงานไดมี้ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

และ กลายเป็นส่ือท่ีมีบทบาทสาํคญัต่อระบบมลัติมีเดีย 

2.1.6.6 แอนิเมชัน่ (Animation)  

 หมายถึง ภาพกราฟิกท่ีมีการเคล่ือนไหวเพื่อแสดง ขั้นตอนหรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ ท่ี

เกิดข้ึนอยา่งต่อเน่ือง เช่น การเคล่ือนท่ีของอะตอมภายในโมเลกุล หรือการเคล่ือนท่ีของลูกสูบของ

เคร่ืองยนต์ เ ป็นต้น ทั้ ง น้ี เพื่อสร้างสรรค์จินตนาการให้ เ กิดแรงจูงใจจากผู ้ชม การผลิต

ภาพเคล่ือนไหวจะตอ้งใชโ้ปรแกรมท่ีมีคุณสมบติัเฉพาะทาง ซ่ึงอาจเกิดปัญหาเก่ียวกบัขนาดของ

ไฟลท่ี์ตอ้งใชพ้ื้นท่ีในการจดัเกบ็มากกวา่ภาพน่ิงหลายเท่า 

 มลัติมีเดียถูกนาํเสนอผ่านส่ือต่าง ๆ ดงัท่ีกล่าวไปขา้งตน้ แต่สาํหรับการสร้างมลัติมีเดียจะ

ข้ึนอยูก่บัวตัถุประสงคใ์นการนาํเสนอ เช่น การส่งเสริมดา้นการศึกษาใหก้บันกัเรียนดว้ย Computer 

Based Training (CBT) หรือการนาํเสนอขอ้มูลการท่องเท่ียวของบริษทัทวัร์ดว้ย Tourist Kiosk เป็น

ตน้ มลัติมีเดียเป็นส่ือท่ีมีขนาดใหญ่ ใช้พื้นท่ีในการจัดเก็บขอ้มูลจาํนวนมาก จึงจาํเป็นตอ้งใช้

ทรัพยากรทางดา้นฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ท่ีมีประสิทธิภาพในการประมวลผล นอกจากน้ีการ

พฒันาส่ือมัลติมีเดีย ยงัต้องอาศัยผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีทักษะและความรู้เป็นอย่างดี เพื่อทาํงานให้มี

ประสิทธิภาพและสร้างความน่าเช่ือถือใหก้บัขอ้มูลท่ีตอ้งการนาํเสนอ 

2.1.7 คุณสมบติัของมลัติมีเดีย 

2.1.7.1 ส่ือผสม (Multiple Media)  

 หมายถึง การนําเสนอส่ือชนิดต่าง ๆ เช่น ตัวอักษร ภาพ เสียง และวิดีโอ เป็นต้น มา

ผสมผสานเขา้ดว้ยกนัเพื่อนาํเสนอขอ้มูลในรูปแบบมลัติมีเดีย ซ่ึง สามารถใชส่ื้อหลากหลายรูปแบบ

เพื่อแทนขอ้มูลได ้โดยจะตอ้งอาศยัฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ท่ีมี ประสิทธิภาพสําหรับสร้างและ

แสดงผลมลัติมีเดีย  

2.1.7.2 Non-Linearity  

 เป็นการนาํเสนอมลัติมีเดียท่ีผูใ้ชส้ามารถควบคุมการนาํเสนอ ได ้ดว้ยการ Jumping หรือ 

Navigating จากจุดหน่ึงไปยงัอีกจุดหน่ึงท่ีมีการเช่ือมโยงอยา่งอิสระท่ีไม่ใช่ ลาํดบัเป็นเส้นตรง โดย

สามารถเขา้ถึงขอ้มูลในตาํแหน่งท่ีตอ้งการไดอ้ยา่งรวดเร็วและสามารถเลือก รูปแบบการแสดงผล

ดว้ยการป้อนคาํสัง่ จากนั้นระบบจะทาํหนา้ท่ีสืบคน้และเขา้ถึงขอ้มูลใหอ้ยา่งรวดเร็ว 

2.1.7.3 การโตต้อบ (Interactivity) คือ  

 การส่ือสารระหว่างผูใ้ชก้บัมลัติมีเดียดว้ยการป้อนคาํสั่งผ่านทางหนา้จอ เช่น การป้อนช่ือ

เพลงเพื่อคน้หาเพลงท่ีตอ้งการเปิด เป็นตน้ นอกจากน้ียงั สามารถควบคุมการเล่นผา่นองคป์ระกอบ
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ต่าง ๆ ท่ีอยู่บนหน้าจอได ้เช่น ปุ่ม เมนู หรือไฮเปอร์ลิงก์ เป็นตน้ ดงันั้น ผูพ้ฒันามลัติมีเดียจึงควร

สร้างการควบคุมการเล่น ระบบการรับขอ้มูล คน้หาขอ้มูล และการ แสดงผลไวร้องรับดว้ย 

2.1.7.4 จุดประสงคข์องการแทนขอ้มูลดว้ยรูปแบบดิจิตอล (Digital Representation)  

 คือ สามารถนาํขอ้มูลไปใชง้านและจดัเก็บบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ได ้นอกจากน้ียงัสามารถ

จดัเก็บขอ้มูล ไวบ้นอุปกรณ์จดัเก็บขอ้มูลแบบพกพาชนิดต่าง ๆ เช่น ดิสก ์ฟลอ็ปป้ีดิสก ์ซีดี และดีวี

ดี เป็นตน้ ซ่ึง อุปกรณ์ดงักล่าวสามารถเขา้ถึงขอ้มูลไดอ้ยา่งรวดเร็วดว้ยวิธีการเขา้ถึงขอ้มูลแบบสุ่ม 

(Random Access) ความเร็วในการเขา้ถึงขอ้มูลจะข้ึนอยูก่บัการหมุนของแผน่ดิสก ์และการเคล่ือนท่ี

ของหวัอ่าน นอกจากน้ี ขอ้มูลแบบดิจิตอลยงัสามารถนาํมาแกไ้ข ปรับปรุง และบีบอดัเพื่อลดขนาด

ไฟลไ์ด ้

2.1.7.5 ความสมบูรณ์ (Integrity)  

 หมายถึง ความสามารถในการนําเสนอส่ือชนิด ต่าง ๆ ในรูปแบบมัลติมีเดียได้อย่าง

ครบถว้น เน่ืองจากมลัติมีเดียเกิดจากการนาํส่ือชนิดต่าง ๆ มา ผสมผสานเขา้ดว้ยกนั เช่น เสียง ภาพ 

วิดีโอ และตวัอกัษร เป็นตน้ ดงันั้น การแสดงผลควรนาํเสนอ ขอ้มูลไดอ้ยา่งครบถว้นและสามารถ

ควบคุมการนาํเสนอไดอ้ยา่งอิสระ 

2.2 เทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

 Notebook 

 
ภาพท่ี  2.5   Notebook 

 แลป็ทอ็ปคอมพิวเตอร์ (องักฤษ: laptop computer) หรือเรียกยอ่ว่า แลป็ทอ็ป หรือ โนต้บุ๊ก

คอมพิวเตอร์ (Notebook computer) เป็นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ท่ีถูกออกแบบมาใหมี้ขนาดเลก็ สามารถ
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ขนยา้ยหรือพกพาไดส้ะดวกโดยปกติจะมีนํ้าหนกัอยูท่ี่ประมาณ 1-3 กก. การทาํงานของแลป็ทอ็ปจะ

ใชพ้ลงังานไฟฟ้าจากแบตเตอรีและในขณะเดียวกนัก็ยงัสามารถใชพ้ลงังานไฟฟ้าไดโ้ดยตรงจาก

การเสียบปลัก๊ไฟประสิทธิภาพของแล็ปท็อปโดยทัว่ไปนั้นเทียบเท่ากบัคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะแบบ

ปกติ ในขณะท่ีราคาของแลป็ทอ็ปจะสูงกว่าโดยส่วนท่ีจะแตกต่างกบัคอมพิวเตอร์ทัว่ไปคือ จอภาพ

จะเป็นลกัษณะจอแอลซีดี และจะมีทชัแพดท่ีใชส้าํหรับควบคุมการทาํงานของลูกศรบริเวณหนา้จอ 

2.3 ซอฟต์แวร์ทีใ่ช้ในการทาํงาน 

2.3.1 Microsoft Visual Studio 2017 

 

 
ภาพท่ี  2.6   Microsoft Visual Studio 2017 

 

 Visual Studio คือ โปรแกรมตวัหน่ึงท่ีเป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยพฒันาซอฟตแ์วร์และระบบต่าง ๆ 

ซ่ึงสามารถติดต่อส่ือสารพูดคุยกบัคอมพิวเตอร์ไดใ้นระดบัหน่ึงแลว้ แต่ยงัไม่สามารถพฒันาเป็น

ระบบเองได ้เหมาะสมสาํหรับภาษา VB และ VB.NET เน่ืองจากไมโครซอฟตไ์ดพ้ฒันาโปรแกรม

และภาษาข้ึนมาควบคู่กนัเพื่อใหใ้ชง้านไดซ่ึ้งกนัและกนั ซ่ึงนกัโปรแกรมเมอร์จะนาํเคร่ืองมือมาใช้

ในการพฒันาต่อยอดใหเ้กิดเป็นระบบต่าง ๆ หรือเป็นเวบ็ไซต ์และแอพพลิเคชัน่ต่าง ๆ 
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2.3.2 Microsoft SQL server management studio 

 

 
ภาพท่ี  2.7   Microsoft SQL Server 2014 

 

 SQL Server หรือ Microsoft SQL Server คือระบบจดัการฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ (relational 

database management system หรือ RDBMS) ผลิตโดยบริษทั Microsoft เป็นระบบฐานขอ้มูลแบบ 

Client/Server และรันอยูบ่น Window NT ซ่ึงใชภ้าษา T-SQL ในการดึงเรียกขอ้มูล ดว้ยเหตุท่ีขอ้มูล

ส่วนใหญ่ทัว่โลกเกบ็ไวใ้นเคร่ืองท่ีใช ้Microsoft Windows เป็น Operating System จึงทาํ ใหเ้ป็นการ

ง่ายต่อ Microsoft SQL ท่ีจะนํา ข้อมูลท่ีอยู่ในรูป Windows Based มาเก็บและประมวลผล และ 

ประกอบกับการท่ีราคาถูกและหาง่าย จึงเป็นปัจจัยหลักท่ีทาํ ให้ Microsoft SQL จึงเป็นระบบ

ฐานขอ้มูลท่ีมกัจะถูกเลือกใช ้

 

http://mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2088-sql-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html


 

บทที ่3 

แผนงานการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการดาํเนินงาน 

3. แผนงานการปฏิบติังานและขั้นตอนการดาํเนินงาน 

3.1 แผนงานการฝึกงาน  

ตารางท่ี 3.1   แผนการปฏิบติังาน 

หวัขอ้ มิถุนายน กรกฎาคม สิงหาคม กนัยายน 

ศึกษาเก่ียวกบั MVC                 

เรียนรู้เก่ียวกบั ระบบ identity                 

เร่ิมทาํโปรแกรม                 

เรียนรู้เก่ียวกบัการใช ้Time span                 

เพิ่มระบบ Login เขา้มาในโปรแกรม                 

เพิม่ระบบ Check In-Out                 

อพัเดท Database ในโปรแกรม                 

เช่ือม Table เขา้ดว้ยกนั                 

เร่ิมใช ้JavaScript แสดงเวลา                 

เพิ่มหนา้ต่าง การแกไ้ขขอ้มูลในโปรแกรม                 

เพิ่มระบบ Role ในโปรแกรม                 

เพิ่มหนา้ Admin ในโปรแกรม                 

เพิ่มระบบปิดยอด ประจาํเดือน                 

เร่ิมศึกษา Ajax และ API                 

ใช ้Ajax เรียกขอ้มูลจาก Controller                 

ใช ้Data table ในการแสดงค่าท่ีส่งออกมา                 

แกไ้ขระบบ คน้หาในโปรแกรม                 

เร่ิมศึกษาเก่ียวกบั Close xml (Export)                 

เรียนรู้เก่ียวกบั View model เพิ่ม                 
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หวัขอ้ มิถุนายน กรกฎาคม สิงหาคม กนัยายน 

เรียนรู้ Bootstrap                 

เปล่ียนมาใช ้API controller แทน                 

แกบ้คัท่ีเหลืออยูใ่นโปรแกรม                 

ทาํเอกสารประกอบโปรแกรม                 

จดัการรูปแบบ CSS ในโปรแกรมใหม่                 

 

3.2 รายละเอยีดทีนั่กศึกษาปฏิบัตใินการฝึกงาน 

 จดัทาํโปรแกรม ระบบ บนัทึกเวลาเขา้ออกของพนักงานในบริษทั ออกแบบการทาํงาน

โปรแกรมท่ีเอาไวใ้ชบ้นัทึกระยะเวลาเขา้งานและออกงาน ของพนกังานในบริษทัทุกคน 

 

 
ภาพท่ี  3.1   ตวัอยา่งของโปรแกรม 

 

3.3 ขั้นตอนการดาํเนินงานทีนั่กศึกษาปฏิบัตงิาน 

 ออกแบบระบบการทาํงาน 

 วางโครงสร้างของฐานขอ้มูล (Data base) 

 หา tool ท่ีเป็น library ท่ีจะใชใ้นโปรแกรม 

 ศึกษาวิธีการใชง้าน tool นั้น ๆ  

 เร่ิมการเขียนโปรแกรมตามท่ีออกแบบโดยจะจดัการทาํงานน่าส่วนของหนา้ View 
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 สร้างส่วนของตวั View model มาเพื่อประกาศ รับและส่งค่า ระหว่าง หน้า View กบั 

Controller  

 เร่ิมเขียน Code การทาํงานในส่วนหลงับา้น หรือกคื็อส่วนของ Controller 

 เร่ิมทดสอบโปรแกรม และปรับปรุงแกไ้ขตามความตอ้งการของผูใ้ช ้

3.3.1 วางโครงสร้างของโปรแกรม  

 งานเขียนโปรแกรมเพื่อท่ีจะทาํใหเ้ขียนไดง้านและรวดเร็ว จาํเป็นตอ้งวางโครงสร้างของตวั

โปรแกรมเสียก่อนว่า ตวัโปรแกรมตอ้งมีอะไรบา้ง และลาํดับการทาํงานเป็นแบบไหน โดยมี

ขั้นตอนดงัน้ี  

 

 
ภาพท่ี  3.2   ขั้นตอนการออกแบบโปรแกรม 
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3.3.2 ศึกษารูปแบบของ MVC (Model View Controller)  

 

 
ภาพท่ี  3.3   ภาพตวัอยา่งของ Getting started MVC 

ท่ีมา https://docs.microsoft.com 

 

3.3.3 ศึกษาเร่ืองระบบ Login ของ Asp.net 

 

 
ภาพท่ี  3.4   ระบบการ Login 
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3.3.4 ศึกษาเร่ืองระบบ การต่อ Data base เขา้มาในโปรแกรม 

 

 
ภาพท่ี  3.5   ไฟลท่ี์จะเป็นตวัเช่ือม โปรแกรมของเราเขา้กบั Data base 
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3.3.5 เร่ิมสร้างโปรแกรมข้ึนมาใหม่ 

 

 
ภาพท่ี  3.6   สร้างโปรแกรมใหม่ 

 

 เลือก MVC แลว้ เลือก Change Authentication แลว้เลือก Individual User Accounts เพื่อให้

ระบบใชง้าน การยนืยนัตวัตนและสร้าง ตาราง เกบ็ขอ้มูลเขา้มาในฐานขอ้มูลให ้ 

 

 
ภาพท่ี  3.7   ปรับ การตั้งค่าโปรแกรม 
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 หลงัจาก กดตกแลว้ ตวัโปรแกรมจะสร้างโปรแกรมข้ึนมา ใหจ้ะไดห้นา้ตาดงัในภาพ  

 

 
ภาพท่ี  3.8   หลงัจากสร้างโปรแกรมใหม่เสร็จแลว้ 

 

3.3.6 ต่อ Data base เขา้มาในโปรแกรม 

 โดยเลือกท่ีท่ีจะเกบ็ Data base คลิกขวา กด Add -> New item 

 

 
ภาพท่ี  3.9   เพิ่ม Database เขา้มาในโปรแกรม 

 

 ต่อมาก็เลือก เป็น Visual C# ->  Data -> ADO.Net Entity Data model เพ่ือเพิ่มฐานขอ้มูล

เขา้มาในโปรแกรม  
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ภาพท่ี  3.10   การเพิ่ม Data base เขา้มาในโปรแกรม(1) 

 

 เลือกเป็น Code First from database เพ่ือทาํให้เวลารันโปรแกรมไม่หนกัเกินไปเหมือนกบั 

เวลาเลือก EF Designer from database แลว้กด Next  
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ภาพท่ี  3.11   การเพิ่ม Data base เขา้มาในโปรแกรม(2) 

 

กด New connection แลว้กเ็ลือกท่ีอยูข่อง Data base เรา  
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ภาพท่ี  3.12   การเพิ่ม Data base เขา้มาในโปรแกรม(3) 
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ภาพท่ี  3.13   การเพิ่ม Data base เขา้มาในโปรแกรม(4) 
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ภาพท่ี  3.14   การเพิ่ม Data base เขา้มาในโปรแกรม(5) 
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ภาพท่ี  3.15   เม่ือเพิ่มเขา้มาสาํเร็จ 
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3.3.7 เร่ิมเขียน Code ในส่วนของหนา้ View  

 

 
ภาพท่ี  3.16   เขียน Code ในส่วนของหนา้ View 

 

 
ภาพท่ี  3.17    Code ในส่วนของ Controller 
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ภาพท่ี  3.18   โคด้ในส่วนของ Java Script 

 

 
ภาพท่ี  3.19   หนา้ Login เม่ือเขียนเสร็จแลว้ 

  



 

บทที ่4 

สรุปผลการดาํเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่าง ๆ 

4. สรุปผลการดาํเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่าง ๆ 

4.1 ขั้นตอนและผลการดาํเนินงาน 

 ไดรั้บหวัขอ้ จากหวัหนา้ในสถานประกอบการ ว่าตอ้งการโปรแกรมท่ีเอาไวใ้ชบ้นัทึกเวลา

เขา้ออกของพนกังาน และตอ้งมีความปลอดภยัในการใชร้ะดบัหน่ึง จึงไดใ้ชรู้ปแบบ การทาํงานเป็น

แบบ Asp.net (MVC) เป็นผลงานในหวัขอ้ 3.2 

4.1.1 คาํอธิบายโปรแกรมในส่วนของหนา้ Login  

 ผูใ้ชง้านตอ้งกรอก ขอ้มูล ให้ถูกตอ้งตามช่องท่ีระบุ หลงัจากกรอกเสร็จส้ิน แลว้ ก็ทาํการ

กดปุ่ม Log in ท่ีอยู่ตรงกลางหน้าจอ ถา้เกิดมีอะไรผิดพลาดก็จะข้ึนคาํแจง้เตือนตวัหนังสือสีแดง

ข้ึนมา  

 Invalid login attempt  คือ กรอก Password ไม่ตรงกบั Username 

 Can’t connect please Contact  XXX คือ ไม่สามารถ Login เขา้สู่ระบบได้ เน่ืองจาก 

Username ถูกลบ 

 Can’t find this username in database คือ ไม่พบขอ้มูลน้ีในระบบ  

 

 
ภาพท่ี  4.1   คาํอธิบายในส่วนของหนา้ Login 
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ภาพท่ี  4.2   หนา้ต่าง Login เม่ือมีขอ้ผดิพลาด 

4.1.2 คาํอธิบายในส่วนของระบบ Check In Check Out 

 หลงัจากผูใ้ช้ Login เขา้ระบบมาได ้จะเจอกบัหน้าต่างหลกั แลว้จะมีส่วนของ หน้าต่าง 

Login รูปส่ีเหล่ียมสีแดง  

 

 
ภาพท่ี  4.3   หนา้ต่างหลกั 

 ในส่วนน้ีจะเป็นการแสดงเวลาเขา้ออกงานล่าสุดของเรา ว่าเราเขา้งาน ก่ีโมงและออกงานก่ี

โมง ถา้ข้ึนเป็นปุ่ม สีเขียวคือเรายงัไม่ได ้Login เขา้ระบบในวนัน้ี ถา้ข้ึนเป็นปุ่มสีแดง คือ เรายงัไม่ได ้

Logout ออกจากระบบ เราสามารถ คลิกท่ีปุ่มเพื่อ Login หรือ Logout ออกจากระบบได ้
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4.1.3 คาํอธิบายในส่วนของระบบ Change Username  

 ผูใ้ชส้ามารถเขา้ใชง้านไดผ้า่นทาง หนา้หลกั ตรงเมนูรองทางดา้นซา้ยของหนา้จอ  

 

 
ภาพท่ี  4.4   ทางเขา้หนา้ต่าง Change username 

 

 หลกัจากกดเขา้มาแลว้ ตวัของโปรแกรมจะแสดงหนา้ต่าง dialog box ข้ึนมาและ มีส่วนท่ี

ผูใ้ชต้อ้งกรอกใหถู้กตอ้งครบถว้น ถา้ตอ้งการจะเปล่ียน username ท่ีใช ้Login  
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ภาพท่ี  4.5   หนา้ต่างของระบบ Change username 

 

4.1.4 คาํอธิบายในส่วนของระบบ Change Password  

 ผูใ้ชส้ามารถเขา้ใชง้านไดผ้า่นทางมุมดา้นซา้ยมือของโปรแกรม ในส่วนของหนา้น้ีจะเป็น

การเปล่ียน password ของ username นั้น ๆ โดยท่ีผูใ้ชต้อ้งกรอกขอ้มูลใหค้รบถว้นถา้ไม่ครบระบบก็

จะไม่เปล่ียนให ้และจะแสดงขอ้ผดิพลาด วา่ กรอกช่องไหนผดิ  
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ภาพท่ี  4.6   วธีิเขา้หนา้ Change password 

 

 
ภาพท่ี  4.7   หนา้ Change password 
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4.1.5 คาํอธิบายในส่วนของระบบ Summary  

 ในส่วนของระบบ Summary จะเป็นหน้าท่ีเก็บผลรวมการเขา้ทาํงานของแต่ล่ะเดือนของ 

User เอาไว ้และคาํนวณเวลาในแต่ล่ะวนัวา่มาทาํงาน ก่ีชัว่โมง  

 

 
ภาพท่ี  4.8   ทางเขา้หนา้ Summary 

 

 
ภาพท่ี  4.9   หนา้ summary 

 

 ในส่วนของหนา้น้ีจะมีระบบคน้หนา้ โดยผูใ้ชส้ามารถเลือก เดือน และปี ท่ีตอ้งการจะดูได ้

และ ผูย้งัใชส้ามารถ Export ขอ้มูลน้ีออกมาเป็นไฟล ์Excel ไดโ้ดยท่ีคลิกตรงปุ่ม Export  

4.1.6 คาํอธิบายในส่วนของระบบ Salary 

 ในหน้าน้ีจะกาํหนดสิทธ์ิการเขา้ถึงไวไ้ว ้อยู่ท่ี HR ถา้ username นั้นมีตาํแหน่งน้ีอยู่ก็จะ

สามารถเขา้ถึงและมองเห็นได ้ถา้ไม่มี จะไม่สามารถมองเห็นและไม่มีสิทธ์ิเขา้ถึง หนา้น้ีจะเป็นการ
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สรุปการทาํงานของพนกังานของแต่ล่ะคนวา่มาทาํงานในหน่ึงเดือนกนัก่ีชัว่โมง และมีระบบการคิด

เงินเดือนท่ีจะแบ่งออกตาม (ชัว่โมงทั้งหมดของเดือนนั้น/เงินเดือน)×ชัว่โมงทาํงาน 

 

 
ภาพท่ี  4.10   ทางเขา้หนา้ Salary 

 

 ในหน้า Salary จะมีระบบ Export และคน้หาขอ้มูลเหมือนในหน้าของ Summary แต่จะมี

ระบบใหม่เพิ่มข้ึนมาคือระบบ End of month ระบบน้ีจะเป็นการสรุปยอดรวมการมาทาํงานของทุก

คนในแต่ละเดือน เอาไว ้สามารถใชไ้ดเ้ม่ือผา่นเดือนนั้น ๆ มาแลว้  

 

 
ภาพท่ี  4.11   หนา้ Salary 
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4.1.7 คาํอธิบายในส่วนของระบบ Admin System  

 ในหนา้น้ีจะถูกกาํหนดสิทธ์ิการเขา้ถึงไวท่ี้ Admin ถา้หาก username ใดมีตาํแหน่งนั้นก็จะ

สามารถใชง้านได ้โดยในหนา้น้ีจะประกอบไปดว้ย ระบบการทาํงาน  

 

 
ภาพท่ี  4.12   หวัขอ้ของระบบ Admin System 

 

 Reset password 

 Admin สามารถ Set password ใหม่ให้ในแต่ละ user ได ้ถา้เกิดช่องไหนไม่ตรงก็จะแสดง

ขอ้ความในส่วนท่ีผดิพลาดข้ึนมา  
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ภาพท่ี  4.13   หนา้ Reset password 

 

 Recycle Bin [Time] 

 เป็นหน้าท่ีเก็บรวบรวมขอ้มูลของเวลาท่ีถูกลบไปแลว้เอาไว ้โดยขอ้มูลท่ีถูกลบ จะไม่ถูก

แสดงในหนา้ต่าง Summary และไม่ถูกคาํนวณในหนา้ต่าง Salary Admin สามารถเลือกไดว้่าจะเอา

เวลาน้ีกลบัไปแสดง และคาํนวณอีกคร้ัง หรือเลือกท่ีจะลบขอ้มูลตรงน้ีท้ิงไปแบบไม่สามารถเลือก

กลบัคืนมากไ็ด ้ 
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ภาพท่ี  4.14   หนา้ Recycle Bin [Time] 

 

 Create [Time] 

หนา้น้ีจะเป็นหนา้ท่ีใชเ้พิ่มเวลาเขา้งานและออกงานของพนกังานในบริษทั  

 

 
ภาพท่ี  4.15   หนา้ Create Time 

 

 หนา้ Edit/Delete [Time]  

 หนา้น้ีจะเป็น หนา้ Edit และ Delete เวลาของพนกังานทุกคน เม่ือลบไปแลว้ขอ้มูลท่ีถูกลบ

จะถูกไปยา้ยไปท่ี หนา้ Recycle Bin [Time] 
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ภาพท่ี  4.16   หนา้ Edit/Delete Time 

 

 เม่ือกดท่ีปุ่ม Edit จะแสดงหนา้ดา้น Edit ข้ึนมา ใหแ้กไ้ขขอ้มูล 

 

 
ภาพท่ี  4.17   หนา้ Edit 

 

 หนา้ Employee  

 เป็นหนา้ท่ีเอาไว ้แสดงรายช่ือพนกังานทุกคนในบริษทั และสามารถเพิ่มหนกังานใหม่และ

สามารถลบพนกังานได ้ 
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ภาพท่ี  4.18   หนา้ Employee 

 

 เม่ือกด Edit หนา้ต่าง Dialog เดง้ข้ึนมาเป็นขอ้มูลของแถวนั้น สามารถแกไ้ขได ้

 

 
ภาพท่ี  4.19   หนา้ Edit Employee 
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4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 จากการวิเคราะห์ขอ้มูลโครงงาน เป็นไปตามท่ีวางแผนเอาไว ้แมว้่าจะมีอุปสรรค แต่ก็

สามารถผา่นมนัไปได ้การเขียนโปรแกรมในคร้ังน้ี ทาํใหไ้ดรั้บประสบการณ์และความรู้ท่ีไม่เคยได้

เรียนมาก่อน เช่น การใช ้Data table ในการสร้างตาราง การเรียกใช ้Ajax ส่งค่าและคืนค่า ซ่ึงความรู้

เหล่าน้ีไดพ้วกพี่ ๆ ในท่ีฝึกงานช่วยสอนให ้ 

4.3 วิเคราะห์และวิจารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทียบผลที่ได้รับกับวัตถุประสงค์และ

จุดมุ่งหมายในการปฏิบัตงิานหรือการจดัทาํโครงงาน  

 โครงงานใชร้ะยะเวลาทาํประมาณ 2 เดือน คร่ึง เม่ือลองวิเคราะห์ดูแลว้ ตวัผูจ้ดัทาํยงัขาด

ประสบการณ์อยูห่ลายอยา่ง เช่น การวางระบบใหค้รอบคลุมก่อนการลงมือเขียนโปรแกรม จึงทาํให้

ตอ้งแกไ้ข และออกแบบใหม่อยูเ่ร่ือย ๆ  

 



 

บทที ่5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

5. บทสรุปและขอ้เสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการดาํเนินงาน 

 การดาํเนินงานทั้งหมดเป็นไปไดด้ว้ยดีถึงจะมีการปรับเปล่ียน บางอย่างของตวัโปรแกรม

แต่กย็งัสามารถดาํเนินตามเป้าหมายท่ีตั้งเอาไวไ้ด ้

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 

 ปัญหาท่ีเกิดจากการทาํงานส่วนใหญ่เกิดจากการไม่ทราบ กระบวนการทาํงานของตวั

โปรแกรมเพราะยงัไม่เคยไดศึ้กษามาก่อนแต่ก็ยงัมี พื้นฐานทางดา้น ภาษา C# จึงสามารถเรียนรู้และ

ทาํความเขา้ใจกบัมนัได ้และยงัมีพี่ ๆ ในท่ีทาํงานท่ีคอยใหค้าํปรึกษาตลอดการทาํโครงงาน 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการดาํเนินงาน 

 ขอ้เสนอแนะท่ีไดม้าคือเร่ืองการส่ือสาร บางคร้ังพูดไปแลว้คนอ่ืนไม่เขา้ใจวา่ตอ้งการอะไร 

และควรวางแผนหรือออกแบบโปรแกรมท่ีมีความยดืหยุน่ เพื่อท่ีจะสามารถปรับแต่งไดง่้าย 
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เอกสารอ้างองิ 

6. เอกสารอา้งอิง 

 

สารสนเทศจาก World Wide Web 

https://th.wikipedia.org/wiki/การวิเคราะห์ระบบ. 

บทความในหนังสือ 

วิทวฒัน์ พฒันา. การวิเคราะห์และออกแบบระบบ ,2553 : 21. 

พงศก์ร จนัทราช. (2550). ระบบการจดัการฐานขอ้มูล (Database Management System: DBMS). 

เปิดโลกมลัติมีเดีย / ของวิกทอเรีย โรเซนเบอร์ก ; เรียบเรียงโดย ธนะพฒัน์ ถึงสุข และชเนนทร์ สุข

วารี. 

การศึกษาผลการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมลัติมีเดีย เร่ือง เมืองไทยของเรา วิไล กลัป์

ยานวจัน์ (2541:2). 

  

http://www.tnrr.in.th/2558/?page=result_search&record_id=315120
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ภาคผนวก 

7. ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก. 

การใช้งาน Data table 
ก. การใช้งาน Data table 
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การใช้งาน Data table เบ้ืองต้น 

เพิ่มไฟล ์Script สามตวัลงในหนา้ View  

<script src="https://code.jquery.com/jquery-3.3.1.js"></script> 

<scriptrc="https://maxcdn.bootstrapcdn.com/bootstrap/3.3.7/js/bootstrap.min.js"></script> 

<script src="https://cdn.datatables.net/1.10.19/js/jquery.dataTables.min.js"></script> 

 

 
ภาพท่ี  ก.1   ตวัอยา่งการเพิ่มไฟล ์Script 

 

 ขั้นตอนต่อมาใหเ้ขียน โคด้ CSS เพื่อใชแ้สดงตาราง  

 

 
ภาพท่ี  ก.2   โคด้ในส่วนของหนา้ View ท่ีใชแ้สดงตาราง 
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ภาพท่ี  ก.3   โคด้ในส่วนของ การเรียกใชต้ารางผา่น JavaScript 

 

 
ภาพท่ี  ก.4   ส่วนของการแสดงผลของตาราง 
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ภาพท่ี  ก.5    คาํอธิบาย การทาํงานของระบบ 

 

Server Side with Data table  

 การทาํงานแบบ Server side จะเหมาะสําหรับ ขอ้มูลท่ีมีขนาดใหญ่หลายพนัหน้า โดยตวั 

server side จะเรียกขอ้มูลออกมาท่ีล่ะชุด ทาํให้ ขอ้มูลในการโหลดเขา้หนา้แต่ล่ะคร้ัง จะใชเ้วลาไม่

นาน ถา้สมมุติเรามี ขอ้มูลทั้งหมด หน่ึงลา้นตวั ถา้ไม่ประกาศตวั server side ตวัโปรแกรมจะเรียก

ขอ้มูลทั้งหมด หน่ึงลา้นตวันั้นออกมาในท่ีเดียว ซ่ึงจะทาํใหต้อนโหลดหนา้เวบ็ชา้ โดยมีขั้นตอนการ

ใชง้าน คราว ๆ ดงัตวัอยา่ง โดยจะอา้งอิงตวัโปรแกรมจากของเดิม 

 

 
ภาพท่ี  ก.6   ประกาศ เรียกใชง้าน Server Side เป็น true 
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 หลงัจากประกาศการทาํงานแลว้ ตวัตารางของเราตอนน้ีจะใชง้านไม่ได ้เราตอ้งไปเช็คค่า

จากทางฝ่ัง controller กลบัมาใหห้นา้ view เพ่ือท่ีจะทาํใหม้นัใชง้านได ้โดยเราจะใช ้Ajax call ไปท่ี 

Controller  

 

 
 ภาพท่ี  ก.7   ใช ้Ajax Call ไปท่ี controller ช่ือ GetTimedata 

 

 
ภาพท่ี  ก.8   ประกาศ ActionResult ช่ือ GetTimedata() ตามท่ีใช ้Ajax Call 

 ต่อมา เ ราจ ะ ต้อง มีตัว รับ ค่า ท่ีไ ด้จ าก ห น้า  View ซ่ึ งค่ า ต่ าง  ๆ  สามารถดู ไ ด้จ าก 

https://datatables.net/manual/server-side 
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 ภาพท่ี  ก.9   ตวัอยา่ง ขอ้มูลท่ี Data Table ส่งมาจากหนา้ View 

 

 
 ภาพท่ี  ก.10   ตวัอยา่งตวัแปร ท่ีใชรั้บค่าจากหนา้ View ท่ีใชใ้นโปรแกรม 

 

 ต่อมาก่อนท่ีจะนาํขอ้มูลออกไปแสดงตอ้งแบ่งขอ้มูลออกมาเป็นชุด ๆ ก่อน (ไม่ตอ้งแบ่งก็

ได ้แต่ถา้ ไม่แบ่ง ก็ไม่จาํเป็นตอ้งประกาศ ตวั server-side ) โดยเราจะใช ้คาํสั่ง Skip เพ่ือขา้มขอ้มูล 

ในส่วนท่ีเราไม่เอา แลว้ ใช ้Take เพื่อเอาขอ้มูลในส่วนนั้นออกมา เก็บไวใ้น Data แลว้แปลงเป็น 

List ของขอ้มูล  

 

 
 ภาพท่ี  ก.11    Code ตวัอยา่งการใชง้าน 
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 เม่ือไดข้อ้มูลท่ีตอ้งการแลว้กส่็งตวัขอ้มูล Return กลบัหนา้ View เพื่อแสดงผล 

 

 
 ภาพท่ี  ก.12   หนา้ View 
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ประวติัผูจ้ดัทาํโครงงาน 

8. ประวติัผูจ้ดัทาํโครงงาน 
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