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บทคดัย่อ 
 

  ปริญญานิพนธ์ฉบบัน้ีเป็นการกล่าวถึง การสร้างและการจดัการฟอร์มเพื่อเช่ือมโยงกับ
ระบบฐานขอ้มูลจดัทาํข้ึนในรูปแบบของโปรแกรมประเภท Open Source โดยการใชภ้าษา C# ใน
การสร้างและผลลพัธ์ท่ีไดจ้ะอยูใ่นรูปแบบเวบ็ไซต ์ ASP.NET การออกแบบโปรแกรมใช ้UML 
(Unified Modeling Language) ใช ้SMO (SQL Server Management Object) ในการเช่ือมต่อกบั
ฐานขอ้มูล และใช ้Regular Expression ในการ Generate ไฟล ์

ASP.NET FORMS GENERATOR VERSION 2 จดัทาํเพื่อเป็นตวัเลือกเพิ่มเติมอีกตวัเลือก
หน่ึงของผูใ้ชท่ี้ตอ้งการท่ีจะสร้างฟอร์มจากฐานขอ้มูลของ Microsoft SQL Server เพื่อนาํไปใชง้าน
บนเวบ็ไซตไ์ด ้เพื่อก่อใหเ้กิดความสะดวกรวดเร็ว และประหยดัเวลาในการสร้างฟอร์มในการติดต่อ
กบัฐานขอ้มูล 

จากการทดลองประสิทธิภาพของ ASP.NET FORMS GENERATOR VERSION 2 
สามารถทาํงานได้ตรงตามขอบเขต และช่วยอาํนวยความสะดวกไห้แก่ผูใ้ช้ทั่วไปได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
คาํสําคญั  ASP.NET Forms Generator, Microsoft SQL Server , SMO, UML 
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บทที ่1 
บทนํา 

 
1.1   ความเป็นมาและความสําคญั 
  เน่ืองจาก ASP.NET  FORMS GENERATER ไดม้าช่วยอาํนวยความสะดวกแก่ผูท่ี้จะสร้าง
เว็บฟอร์ม เพื่อเช่ือมโยงกับระบบฐานขอ้มูลได้เป็นอย่างดีในระดับหน่ึง แต่ถ้าหากผูใ้ช้มีการ
ปรับเปล่ียนโครงสร้างฐานขอ้มูล โปรแกรมจะไม่สามารถอพัเดทขอ้มูลได ้ตอ้งทาํการสร้างฟอร์ม
ใหม่โดยเร่ิมตน้ตั้งแต่ตน้ ทาํใหเ้กิดการทาํงานซํ้าซอ้น ซ่ึงทาํใหเ้สียเวลามาก การสร้างฟอร์มสามารถ
จดัรูปแบบฟอร์มใหมี้ความสวยงาม และยงัไม่สามารถอาํนวยความสะดวกไดเ้ท่าท่ีควร 

 
1.2   วตัถุประสงค์ 
  จากปัญหาของ ASP.NET  FORMS GENERATER ท่ีไดก้ล่าวมาขา้งตน้จะเห็นไดว้่า 
ปัญหาท่ีสาํคญั คือ เม่ือมีการปรับเปล่ียนโครงสร้างฐานขอ้มูล (Update Database Schema) จะตอ้ง
มาเร่ิมทาํการสร้างฟอร์มใหม่ทุกคร้ัง ดงันั้นจึงมีแนวคิดในการสร้าง ASP.NET  FORMS 
GENERATER VERSION 2  ท่ีจะนาํเอาไฟลโ์ปรเจค ท่ีไดท้าํการบนัทึกไวม้าใชป้ระโยชน์โดยการ
ให้โปรแกรมอ่านไฟลข้ึ์นมาพร้อมกบัตรวจสอบว่าในฐานขอ้มูลท่ีใช ้มีการปรับเปล่ียนโครงสร้าง
ฐานขอ้มูล หรือไม่ ถา้มีก็จะแสดงโครงสร้างฐานขอ้มูลอนัใหม่ข้ึนมา และยงัคงรูปแบบของรูป
แบบฟอร์มเดิมไว  ้ดังนั้นจึงสามารถแก้ไขรู้ปแบบฟอร์มต่อจากเดิมได้ โดยไม่ตอ้งเร่ิมตน้ใหม่ 
นอกจากนั้ น ผูใ้ช้ยงัสามารถจัดรูปแบบฟอร์มข้อมูลได้ โดยจะจัดตาํแหน่งของ ขอ้ความและ
คอนโทรล ท่ีจะแสดงตอนการเพิ่มขอ้มูล และการแกไ้ขขอ้มูล  และยงัไดน้าํเอาความสามารถของ 
AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) มาช่วยทาํให้หนา้เวบ็ฟอร์มมีความสวยงาม และ
อาํนวยความสะดวกในการใชง้านมากกวา่เดิม 
 
1.3      ขอบเขต 

1.3.1   สามารถตรวจสอบการเปลี่ยนแปลง Database Schema และทาํการสร้างฟอร์มเฉพาะ
ส่วนท่ีมีการแกไ้ข Database 

1.3.2   สามารถสร้างฟอร์มจากฐานขอ้มูลของ Microsoft SQL Server 2005 – 2008ได ้แต่
ไม่สามารถสร้างฟอร์มจากฐานขอ้มูลตวัอ่ืนไดเ้ช่น Access, MySQL, Oracle 

1.3.3   สามารถจดัรูปแบบฟอร์มขอ้มูลโดยผูใ้ชไ้ด ้
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1.3.4  ผูใ้ชส้ามารถเลือกธีมโดยมีธีมอยา่งนอ้ย 5 ธีมและสามารถเพิ่ม Header Footer ได ้
และไดน้าํเอาฟังกช์นัของ AJAX เช่น Slide Show, Always Visible Control, Color Picker, 
Animation มาใส่ในธีมเพื่อเพิ่มความสวยงามและอาํนวยความสะดวกแก่การใชง้านของผูใ้ชด้ว้ย 

1.3.5   ผูใ้ชส้ามารถสร้างและจดัการแบบฟอร์มไดอ้ตัโนมติั  
1.3.6   มีการเช่ือมต่อทุกจาํนวนหนา้ทั้งฐานขอ้มูล 

   1.3.7   คอนโทรลท่ีสามารถทาํไดคื้อ  Label,  TextBox,  DropdownList,  ListBox, 
RadioButton      

1.3.8   สามารถเลือก Table View และ Column ในการ Generate ได ้
1.3.9   สามารถเลือกคอลมัน์ในการคน้หาได ้
1.3.10   การ Generate จะออกมาเป็น LINQ to SQL ASP.NET Framework Version 3.5 ซ่ึง              

ประกอบดว้ย Insert, Update, Delete และ Views 
1.3.11   สามารถทาํการบนัทึกเป็นไฟลโ์ปรเจคไวก้ลบัมาแกไ้ขใหม่ได ้
1.3.12   Code Behind File เป็นภาษา C# 

 
1.4    ทฤษฎทีีจ่ะนํามาใช้ 

1.4.1  ทฤษฎีวิศวกรรมซอฟแวร์ (Software Engineer) 
1.4.2  ทฤษฎีการวิเคราะห์และออกแบบระบบ (System Analysis and Design) 
1.4.3  ทฤษฎีการออกแบบฐานขอ้มูล (Database Design) 
1.4.4  ทฤษฎีการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ (Object Oriented Programming) 

 
1.5     ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 

 1.5.1  Forms Generator Version 2 สามารถสร้างเวบ็ไซตท่ี์ติดต่อกบัฐานขอ้มูลไดโ้ดยไม่
ตอ้งทาํการเขียนโปรแกรมดว้ยตนเอง  

1.5.2  สามารถสร้างเวบ็ไซต ์เพื่อนาํมาประยกุตใ์ชง้านในหน่วยงานของตนเองได ้  
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ทฤษฎแีละงานวจัิยเกีย่วข้อง 

 
 ระบบงานในรูปแบบ  Windows Application ซ่ึงถูกพฒันาโดยไมโครซอฟท ์วิชวลสตูดิโอ
(Microsoft Visual Studio) ร่วมกบัไมโครซอฟทเ์อสคิวแอลเซิร์ฟเวอร์ (Microsoft SQL Server) ซ่ึง
“Structured Query Language” จะถูกใชเ้ป็นตวัจดัการฐานขอ้มูลทั้งหมดของการสร้างและจดัการ
ฟอร์ม ASP.NET ทั้งหนา้ Insert, Update, Delete, Viewโดยเน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัโครงงานในเร่ือง
ต่างๆมีรายละเอียดดงัน้ี ทฤษฎีวิศวกรรมซอร์ฟแวร์ ทฤษฎีการพฒันาระบบดว้ย UML ทฤษฎีเวบ็
แอปพลิเคชัน่  ทฤษฎีการใชง้าน Regular Expression ทฤษฎีสกีมาฐานขอ้มูล (Database Schema) 
และหลกัการทาํงานเอแจก็ซ์ ( AJAX : Asynchronous JavaScript and XML )  
 
2.1 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 
 2.1.1   การสร้างและจดัการฟอร์มเอเอสพีดอตเน็ต (ASP.NET FORMS GENERATOR)  
นายประกาสิทธ์ิ  ลาศรี  นายพิเชษฐ    สีสม  2553 [1]   
            โครงงานน้ีมีแนวคิดท่ีจะจดัสร้างโปรแกรมท่ีมีความสามารถที่จะสร้างฟอร์ม โดย
เม่ือมีการเจนเนอเรทออกมาแลว้ อยู่ในรูปแบบ ASP.NET ท่ีมี Behide Code เป็นภาษา C# เพื่อ
เช่ือมโยงกบัระบบฐานขอ้มูลในรูปแบบของโปรแกรมประเภท  Open Source ข้ึนมา เพื่อเป็น
ตวัเลือกเพิ่มเติมอีกตวัเลือกหน่ึงของผูใ้ชท่ี้ตอ้งการท่ีจะสร้างฟอร์มเช่ือมโยงกบัระบบฐานขอ้มูลแลว้
นาํไปใชง้านบนเวบ็ไซตไ์ด ้สามารถใช ้ASP.NET Forms Generator ท่ีกลุ่มของผูจ้ดัทาํไดส้ร้าง
ข้ึนมาไดเ้ป็นการอาํนวยความสะดวกแก่ผูใ้ชท่ี้ตอ้งการนาํไปใชง้านและผูท่ี้มีความสนใจท่ีจะพฒันา
ไหมี้ความสามารถมากกวา่เดิมได ้
  ขั้นตอนการทาํงานของการสร้างและจดัการฟอร์มเอเอสพีดอตเน็ต (ASP.NET 
FORMS GENERATOR) 
   1)  แบ่งระบบออกเป็นโมดูลยอ่ยๆ ดงัน้ี 

 ขั้นตอนการเช่ือมต่อฐานขอ้มูล 
 ขั้นตอนการเลือกตาราง 
 ขั้นตอนการเลือกและแกไ้ขรายละเอียดคอลมัน์ (Column) 
 ขั้นตอนการเลือกและแกไ้ขธีม (Theme)  
 ขั้นตอนการ Generate 
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2)  ศึกษาโปรแกรมและภาษาที่ตอ้งในการจดัทาํระบบดงัน้ี 
 โปรแกรม   Microsoft  Visual  Studio  ศึกษาพื้นฐานของการเขียน

โปรแกรมดว้ย Windows Form Application จากเคร่ืองมือต่างๆ และ
ทดสอบการใชเ้คร่ืองมือใน Visual Studio  

 ภาษา C# การสร้าง Windows Form Applications การสร้าง Class ในการ
เกบ็ขอ้มูลดว้ย Dataset   

 ภาษา ASP.NET 3.5 การสร้างเวบ็ไซตใ์นการติดต่อกบัฐานขอ้มูล Insert 
Update Delete การ Validate Data Type การใชง้านเมนูใน Master Page  

 การติดต่อฐานขอ้มูลดว้ย SMO (SQL Server Management Object) การ
ออกแบบ  การสร้างและจัดการฟอร์ม  ASP.NET เ ม่ือ เ ช่ือมต่อกับ
ฐานขอ้มูลแลว้จะตอ้งทาํการ Query Schema ทั้งหมดของฐานขอ้มูลเพื่อ
นํามาใช้ในการสร้างเว็บไซต์ ดังนั้นจึงตอ้งเช่ือมต่อกับฐานขอ้มูลด้วย 
SMO  

 ระบบฐานขอ้มูล Microsoft SQL Server เน่ืองจากการสร้างและจดัการ
ฟอร์ม ASP.NET สร้างเวบ็ไซตจ์าก Microsoft SQL Server ดงันั้นตอ้ง
เขา้ใจการทาํงานและคุณสมบติัของ Microsoft SQL Server  

 การใชง้าน SQLMetal ในการสร้าง LINQ to SQL Classes จะตอ้งมีการ
สร้าง Class Database เพื่อเช่ือมต่อกบัฐานขอ้มูลเป็นตวัการจดัการ Insert 
Update Delete และ View โดยใช ้SQLMetal.exe ไฟลท่ี์ไดอ้อกมาจะเป็น
ไฟลน์ามสกลุ .dbml และคลาส .designer.cs 

3)   เขียนโปรแกรม 
 เขียนโปรแกรมในส่วนการเช่ือมต่อกบัฐานขอ้มูลดว้ย SMO  
 เขียนโปรแกรมในส่วนของการเลือกตารางโดยใช ้ListBox  
 เขียนโปรแกรม Query ขอ้มูลจากฐานขอ้มูลลงใน Dataset แลว้ทาํการ
แสดงผลผา่นดาตา้กริดวิวโดย Query ขอ้มูลจาก Class Dataset  

 เขียนโปรแกรมในการเลือกธีมโดยสร้าง เทมเพลตไวเ้ป็น Default เม่ือ
ผูใ้ชเ้ลือกสีพื้นหลงั, รูปภาพ และลกัษณะของกริดวิว ก็ทาํการ Replace ค่า
ต่างลงใน Skin File  

 ออกแบบเทมเพลตโดยสร้างเทมเพลตจาก Code ASP.NET 
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การออกแบบเทมเพลต [:Name:] คือตวัแปรท่ีจะทาํการแทนท่ีโดยใช ้
Regular Expression คน้หาคาํและ แทนท่ีคาํท่ีตอ้งการเพื่อใหถู้กตอ้งตาม
รูปแบบของเวบ็ไซต ์ASP.NET โดยสร้างเทมเพลตไวด้งัน้ี 
TemplateView.txt 
TemplateInsert.txt 
TemplateUpdate.txt 
TemplateDelete.txt 
TemplateMasterPage.txt 
TemplateGridviews.txt 
TemplateDetailViews.txt 
TemplateSkinfile.txt 

 เขียนโปรแกรมในการ Generate โดยการอ่านไฟลจ์าก Template ท่ีจดัทาํ
ไวโ้ดยใช ้Regular Expression ในการคน้หาตวัแปรท่ีเรากาํหนดไว ้เช่น 
[:label:] เม่ือเจอตัวแปรก็ทาํการแทนค่าใหม่เขา้ไปเพื่อให้ถูกต้องตาม
รูปแบบของ ASP.NET โดยจะสร้างไฟลเ์ทมเพลตไว ้  

  ผลท่ีไดจ้ากโครงงาน 
    จากโครงงานที่ไดจ้ดัการข้ึน เม่ือผูใ้ชมี้ฐานขอ้มูลท่ีถูกตอ้ง ระบบการสร้างและ
การจดัการฟอร์ม ASP.NET สามารถทาํการสร้างและจดัการฟอร์มไดด้งัน้ี สามารถสร้างเวบ็ไซต ์
ASP.NET ติดต่อกบัฐานขอ้มูล Microsoft SQL Server 2005 ประกอบดว้ยหนา้ Insert Update 
Delete และ View ได ้สามารถคน้หาขอ้มูลในหนา้ View ได ้สามารถเลือกธีมไดห้ลากหลาย และ
เวบ็ไซตท่ี์สร้างข้ึนมาสามารถใชง้านไดจ้ริง 
    แนวทางการพฒันาต่อ 
    การสร้างและจดัการฟอร์มควรมีความสามารถในการสร้างเวบ็ไซตไ์ดม้ากข้ึนคือ 

 สร้างเวบ็ไซตจ์ากฐานขอ้มูล MSSQL Server, Microsoft Access, Oracle   
และ MySQL 

 เลือกสร้างเวบ็ไซตไ์ดท้ั้ง ASP, PHP และ JAVA 
 สร้าง Report จากฐานขอ้มูลได ้
 สร้าง Form จาก Store Procedure หรือ Function ของ Microsoft SQL 

Server มีการ Validate ขอ้มูลจากฐานขอ้มูล เช่น Compute Column เป็นตน้ 
 



6 
 

 
 

  2.1.2    การสร้างและการจดัการฟอร์ม (FORMS GENERATOR) นายพิทยา  โพธ์ิชะคุม้
นางสาวศิรินภา   ระวิพานิช  นางสาวศุภรางศุ ์ จินะใจ 2551 [2] 
             แนวคิดของโครงงานคือจดัสร้างโปรแกรมท่ีมีความสามารถท่ีจะสร้างฟอร์ม โดยท่ี
ไฟล์ท่ีเจนเนอเรทได้จะเป็นเป็นภาษา PHP เพื่อเช่ือมโยงกับระบบฐานข้อมูลในรูปแบบของ
โปรแกรมประเภท  Open  Source  ข้ึนมา  เพื่อเป็นตวัเลือกเพิ่มเติมอีกตวัเลือกหน่ึงของผูใ้ชท่ี้
ตอ้งการท่ีจะสร้างฟอร์ม  เพื่อเช่ือมโยงกบัระบบฐานขอ้มูลเพื่อนาํไปใชบ้นเวบ็ไซตไ์ด ้ สามารถใช้
งานโปรแกรมสร้างฟอร์มเพื่อเช่ือมโยงกบัระบบฐานขอ้มูลในรูปแบบประเภท  Open  Source  ท่ี
กลุ่มของผูจ้ดัทาํไดส้ร้างข้ึนมาไดเ้ป็นการอาํนวยความสะดวกแก่ผูใ้ชท่ี้ตอ้งการนาํไปใชง้านและผูท่ี้
มีความสนใจ 

             ขั้นตอนการดาํเนินงานของการสร้างและการจดัการฟอร์ม 
   1)   แบ่งระบบออกเป็นโมดูลยอ่ยๆ  ดงัน้ี 

 ขั้นตอนการเช่ือมต่อฐานขอ้มูล 
 ขั้นตอนการเลือกตาราง 
 ขั้นตอนการเลือกฟิลด ์
 ขั้นตอนการแกไ้ขฟิลด ์เพิ่ม Header, Footer และเลือก  Theme     
 ขั้นตอนการ Generate 

              2)   ศึกษาโปรแกรมและภาษาที่ตอ้งในการจดัทาํระบบดงัน้ี 
 โปรแกรม  Microsoft  Visual  Studio  2008 
 ภาษา  VC# 
 ภาษา  PHP 

3) ลงมือเขียนโปรแกรม 
            สรุปผลท่ีไดจ้ากโครงงาน   
            จากโครงงานที่ไดจ้ดัการข้ึน   เม่ือผูใ้ช้มีฐานขอ้มูลท่ีถูกตอ้ง ระบบสร้างและการ
จดัการฟอร์มสามารถทาํการสร้างและจดัการฟอร์มได ้
            แนวทางการพฒันาต่อ  

           จากระบบไดท้าํการกาํหนดจาํนวนของตารางไว ้ 4  ตาราง  ควรเพิ่มการเลือกจาํนวน
ตารางการใชง้านขึ้น  เน่ืองจากกลุ่มคนหรือองคก์รตอ้งการใชง้านมากกว่า  4  ตาราง  และการใช้
งานของระบบยงัมีความยุง่ยากอยู ่ และควรพฒันาในส่วนของ  File  ท่ีสร้างออกมาใหผู้ใ้ชง้าน  ให้
มีการใชง้านท่ีง่ายข้ึนและมีการบอกรายละเอียดส่วนต่างๆ  ของ  Source Code  สาํหรับในการ
ปรับแต่งแกไ้ขของผูใ้ชง้าน 
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2.2 ทฤษฎวีศิวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering) 
 2.2.1   การออกแบบระบบ (System Design) 

    การออกแบบระบบ (System Design) หรือกล่าวในแง่ของวิศวกรรมซอฟตแ์วร์นั้น 
ไดก้าํหนดถึงส่ิงท่ีซอฟตแ์วร์ตอ้งทาํเพียงคร่าวๆ เท่านั้น ไม่ไดร้ะบุรายละเอียดการทาํงานภายใน
และลกัษณะอ่ืนๆ ของซอฟตแ์วร์ไวใ้นรูปแบบท่ีโปรแกรมเมอร์สามารถนาํไปเขียนโปรแกรมได ้
ดงันั้น ในขั้นตอนการออกแบบ ทีมงานจะตอ้งกาํหนดรายละเอียดในแต่ละส่วนประกอบซอฟตแ์วร์ 
เพื่อเตรียมพร้อมไวส้าํหรับการเขียนและทดสอบโปรแกรมในระยะการสร้างซอฟตแ์วร์ต่อไป แต่
ก่อนท่ีจะกล่าวถึงการออกแบบส่วนต่างๆ ของซอฟตแ์วร์ในบทต่อไป เน้ือหาในบทน้ีจะกล่าวถึง
แนวคิดสาํคญัของการออกแบบซอฟตแ์วร์ในแง่ของวิศวกรรมซอฟตแ์วร์ก่อน เพื่อความเขา้ใจอนัดี
ในแนวคิดดงักล่าว 
 2.2.2   ความหมายของการออกแบบซอฟตแ์วร์ 
      ก่อนท่ีจะกล่าวถึงความหมายของการออกแบบซอฟต์แวร์ ในท่ีน้ีขอกล่าวถึง
ความหมายโดยรวมของ “การออกแบบระบบ” เป็นการนาํความตอ้งการของผูใ้ชม้าแปลงให้อยูใ่น
รูปของแบบ (เปรียบไดก้บัพิมพเ์ขียว)ก่อนนาํไปสร้างเป็นผลิตภณัฑ์ท่ีแลว้เสร็จ ส่ิงท่ีไดจ้ากการ
ออกแบบคือ “ ขอ้กาํหนดเฉพาะของการออกแบบ” (Design Specification  Document) ท่ีประกอบ
ไปดว้ยแบบจาํลองของส่วนประกอบท่ีจะรวมเขา้เป็นระบบบน  สถาปัตยกรรมท่ีเหมาะสม ดงันั้น 
ส่ิงจาํเป็นท่ีสุดท่ีจะนาํมาใชใ้นการออกแบบ กคื็อขอ้กาํหนดความตอ้งการของผูใ้ชแ้ละแบบจาํลองท่ี
ไดจ้ากการวิเคราะห์ เพื่อนาํมาสร้างเป็นแบบจาํลองของการออกแบบที่มีรายละเอียดทางเทคนิคมาก
พอท่ีจะเป็นประโยชน์ในการเขียนโปรแกรมได ้แสดงภาพแบบจาํลองความสาํคญัของขอ้กาํหนด
ความตอ้งการ ดงัรูปท่ี 2.1 
 
 
  
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี  2.1  การนาํ Analysis Model มาใชใ้นการออกแบบ 
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  แต่สาํหรับงานดา้นวิศวกรรมซอฟตแ์วร์ท่ีมุ่งเนน้การผลิตซอฟตแ์วร์เป็นหลกัจะถือว่า
งานออกแบบซอฟตแ์วร์เป็นหวัใจของกระบวนการผลิตโดย  IEEE 610.12 ไดใ้หค้าํจาํกดัความของ
คาํวา่ “การออกแบบซอฟตแ์วร์” ไวด้งัน้ี 
  การออกแบบซอฟตแ์วร์  (Software Design) คือ กระบวนการกาํหนดสถาปัตยกรรม 
ส่วนประกอบ ส่วนประสานและลกัษณะอ่ืนๆ ของระบบหรือส่วนประกอบของระบบ 
 2.2.3   การออกแบบซอฟตแ์วร์ (Software Design) 
   คือ  กระบวนการกาํหนดสถาปัตยกรรม ส่วนประกอบ ส่วนประสานและลกัษณะ
ดา้นอ่ืนๆ ของระบบหรือส่วนประกอบระบบ โดยการออกแบบซอฟตแ์วร์ยงัมีความหมายรวมถึงส่ิง
ท่ีไดจ้ากการออกแบบ ซ่ึงกคื็อ แบบจาํลองการออกแบบ (Design Model)  อีกดว้ย   
  การออกแบบซอฟต์แวร์เป็นการนําขอ้กาํหนดความตอ้งการของผูใ้ช้ (ลูกคา้) มา
กาํหนดรายละเอียดโครงสร้างภายในของซอฟตแ์วร์เพื่อนาํไปใชใ้นการเขียนและทดสอบโปรแกรม
ในระยะการสร้างซอฟต์แวร์ในทางวิศวกรรมซอฟต์แวร์แล้วการนําความรู้ด้านวิศวกรรมมา
ประยกุตใ์ชก้บัการออกแบบ ก็คือ วิศวกรรมการออกแบบ (Design Engineering) ซ่ึงมีเป้าหมาย  คือ 
การสร้างแบบร่างของระบบหรือการนําเสนอระบบในแต่ละด้าน ให้มีคุณสมบัติท่ีดี ได้แก่  
“Firmness” (โปรแกรมท่ีไดจ้ากการออกแบบจะตอ้งไม่มีขอ้ผิดพลาด) “Commodity” (จะตอ้งตรง
กบัวตัถุประสงคก์ารใชง้าน) และ “Delight” (ตอ้งทาํให้ผูใ้ชรู้้สึกพึงพอใจ) ทั้งหมดคือ “คุณภาพ”ท่ี
ไดจ้ากงานออกแบบ แต่การท่ีจะไดง้านออกแบบมีคุณภาพนั้น จะตอ้งอาศยัปัจจยัหลายอยา่ง ไม่ว่า
จะเป็นประสบการณ์ของบุคลากร หลกัการ แนวทาง เคร่ืองมือ และระเบียบวิธีท่ีจะนาํมาใช ้รวมถึง
การกาํหนดเง่ือนไขเพื่อวดัคุณภาพของงานก็เป็นส่ิงสําคญัเทียบเท่ากบัการทาํงานแบบวนซํ้ าเพื่อ
ปรับปรุงงานไหดี้ท่ีสุด 
 2.2.4    กระบวนการออกแบบซอฟตแ์วร์ 
   จะมีลกัษณะการทาํงานแบบซํ้ าๆ เน่ืองจากตอ้งนาํความตอ้งการของระบบที่ผา่นการ
วิเคราะห์แลว้ในแต่ละดา้น ทั้งดา้นขอ้มูล ฟังก์ชนังาน และส่วนประสาน มาแปลงเป็นขอ้กาํหนด
ของการออกแบบระบบ ดงันั้น ขอ้กาํหนดการออกแบบจึงสอดคลอ้งกบัขอ้กาํหนดความตอ้งการ
และสามารถใชส่ื้อสารกบัโปรแกรมเมอร์ได ้
  สําหรับกระบวนการออกแบบซอฟต์แวร์นั้ น ในท่ีน้ีไม่ขอกล่าวถึงขั้นตอนอย่าง
ละเอียด เน่ืองจากขั้นตอนในการออกแบบดังกล่าว ข้ึนอยู่กบัแนวทางและระเบียบวิธีท่ีทีมงาน
เลือกใช้ ระดับบน กล่าวคือ เป็นการแสดงให้เห็นส่วนประกอบต่างๆ ของซอฟต์แวร์ภายใต้
โครงสร้างสถาปัตยกรรมรูปแบบใดๆ 
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 2.2.5   หลกัการออกแบบซอฟตแ์วร์ 
   เน่ืองจากการออกแบบซอฟตแ์วร์ตอ้งคาํนึงถึงคุณภาพของซอฟต์แวร์ท่ีจะผลิตดว้ย 
ดงันั้น ทีมงานจึงควรใชแ้นวทางการออกแบบบางประการ เพื่อนาํไปสู่การออกแบบท่ีดี ดงัน้ี 
  1) การออกแบบควรแสดงใหเ้ห็นถึงรูปแบบสถาปัตยกรรมท่ีเลือกใชอ้ยา่งชดัเจนและ
มีแบบแผนตอ้งเกิดจากการออกแบบคอมโพเนน้ทห์รือส่วนประกอบอ่ืนๆท่ีดี และตอ้งนาํไปพฒันา
แบบ Evolutionary ได ้ดงันั้นจึงตอ้งออกแบบใหพ้ฒันาและทดสอบไดง่้าย 
  2) การออกแบบควรมีลกัษณะเป็น Module (Modular) กล่าวคือ ควรมีการแบ่งระบบ
ใหญ่ออกเป็นระบบยอ่ย 
  3) การออกแบบควรนําเสนอด้านข้อมูล  สถาปัตยกรรม  ส่วนประสาน  และ 
คอมโพเนน้ทท่ี์ชดัเจน ควรออกแบบคอมโพเนน้ทใ์ห้มีอิสระต่อกนัควรออกแบบให้ส่วนประสาน
ระหว่างคอมโพเน้นทก์บัสภาพแวดลอ้มภายนอก มีความซับซ้อนน้อยท่ีสุด การออกแบบควรนาํ
ขอ้มูลมาจากการวิเคราะห์ระบบและใชร้ะเบียบปฏิบติัเดียวกนัสัญลกัษณ์ท่ีใชใ้นการออกแบบควร
ส่ือความหมายไดช้ดัเจนและเป็นมาตรฐาน  งานออกแบบควรมีโครงสร้างท่ีดีเพื่อการแกไ้ขท่ีง่าย
และใช้ต้นทุนน้อย  การออกแบบในระดับคอมโพเน้นท์ท่ี มีลักษณะเป็นแบบ  “Functional 
Independence” คือ ฟังกช์นังานมีความเป็นอิสระไม่ข้ึนต่อกนั คอมโพเนน้ทข์องซอฟตแ์วร์จะตอ้งมี
ลกัษณะการขึ้นต่อกนันอ้ยท่ีสุด (Loosely Coupled) 

2.2.6  การเขียนโปรแกรม 
   เม่ือจบขั้นตอนการออกแบบ วิศวกรซอฟตแ์วร์และทีมงานจะมีรายละเอียดในดา้น
ต่างๆ ของซอฟต์แวร์ แสดงเป็นแผนภาพชนิดต่างๆ ประกอบกับคาํอธิบายรวมอยู่ในเอกสาร
ประกอบการออกแบบ  หน้าท่ีต่อไปของทีมงานคือ การนํารายละเอียดดังกล่าวมาสร้างเป็น
ผลิตภณัฑซ์อฟตแ์วร์ดว้ย  “การเขียนโปรแกรม” (Program Writing) ซ่ึงเป็นขั้นตอนท่ีค่อนขา้งยาก   
เน่ืองจากบางคร้ังทีมงานออกแบบไม่ไดก้าํหนดลกัษณะเฉพาะของแพลตฟอร์มและสภาพแวดลอ้ม
ต่างๆ  ของการเขียนโปรแกรมมาใหด้ว้ย จึงทาํใหโ้ปรแกรมเมอร์ตอ้งกาํหนดลกัษณะเฉพาะดงักล่าว
เพิ่มเติมนอกจากน้ีในการเขียนโปรแกรม นอกจากทีมโปรแกรมเมอร์จะตอ้งเขียนโปรแกรมท่ีอ่าน
เขา้ใจง่ายเม่ือตอ้งกลบัมาทดสอบและแกไ้ขโปรแกรมแลว้ทีมโปรแกรมเมอร์ยงัตอ้งจดัทาํเอกสาร
โปรแกรมท่ีอ่านเข้าใจง่ายสําหรับบุคคลอ่ืนท่ีเก่ียวข้องอีกทั้ งยงัต้องคาํนึงถึงโครงสร้างของ
โปรแกรมโครงสร้างขอ้มูลและแนวทางการเขียนโปรแกรมแบบ Reuse อีกดว้ย 
 2.2.7   หลกัปฏิบติัในการเขียนโปรแกรม 
   สาํหรับหวัขอ้น้ีจะกล่าวถึงหลกัปฏิบติัในการเขียนโปรแกรมทัว่ไป โดยไม่ข้ึนอยูก่บั
ภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาใดภาษาหน่ึงโดยเฉพาะ เน่ืองจากทุกโปรแกรมท่ีถูกสร้างข้ึน ไม่ว่าจะใช้
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ภาษาคอมพิวเตอร์ใดกต็าม จะตอ้งมีโครงสร้างหลกัการเหมือนกนั 3 อยา่ง ไดแ้ก่ โครงสร้างควบคุม
การทาํงานของโปรแกรม (ControlStructure) อลักอริทึม (Algorithm) และโครงสร้างขอ้มูล (Data 
Structure) ดงันั้นในท่ีน้ีจึงขอกล่าวถึงหลกัการเขียนโปรแกรมในโครงสร้างแต่ละส่วน 
 2.2.8   โครงสร้างควบคุมการทาํงานของโปรแกรม (Control Structure) 
    การควบคุมการทาํงานของโปรแกรมย่อยทุกรูปแบบ ลว้นมีความสําคญัต่อการ
เขียนโปรแกรมทั้งส้ิน เน่ืองจากการควบคุมการทาํงานเป็นส่วนสะทอ้นใหเ้ห็นถึงโครงสร้างควบคุม
การทาํงานของโปรแกรม ทั้งน้ีกเ็พื่อความสะดวกในการอ่านโคด้ใหเ้ขา้ใจการทาํงานของโปรแกรม  
โดยไม่ตอ้งกงัวลกบัทิศทางการทาํงานของโปรแกรม สาํหรับแนวทางการเขียนโปรแกรมท่ีจะช่วย
ใหก้ารอ่านโคด้ง่ายข้ึน 
   เขียนโคด้จากบนลงล่าง การเขียนโคด้ใหอ่้านจากบนลงล่าง คือ การเขียนในลกัษณะ
ท่ีเป็นไปตามคาํสั่งควบคุมของโปรแกรม (Control Statement) กล่าวคือ จะไม่มีลกัษณะการเขียน
แบบกระโดดไปมา ซ่ึงนอกจากจะทาํให้การอ่านโคด้ยุ่งยากแลว้ ยงัอาจทาํให้การทาํงานของ
โปรแกรมผดิพลาดได ้ 
   อลักอริทึม  (Algorithm) เป็นลาํดบัขั้นตอนการทาํงานหรือการแกไ้ขปัญหางานใดๆ 
เช่น อลักอริทึม งานคาํนวณภาษีเงินไดบุ้คคลธรรมดา และ งานเรียงลาํดบัแบบ QuickSort เป็นตน้ 
อลักอริทึมดงักล่าวจะแสดงให้เห็นการแกปั้ญหาแต่ละงานอย่างเป็นลาํดบัขั้นตอน โดยทีมงาน
ออกแบบจะอธิบายอลักอริทึมด้วยเคร่ืองมือหลายชนิด เช่น แผนผงัโปรแกรม รหัสเทียม หรือ
ภาษาองักฤษเชิงโครงสร้างเป็นตน้ 
   หนา้ท่ีของโปรแกรมเมอร์ในขั้นตอนน้ีก็คือ นาํอลักอริทึมท่ีไดจ้ากงานออกแบบมา
เขียนเป็นโคด้โปรแกรม ภายใตภ้าษาโปรแกรมม่ิง แพลตฟอร์ม และฮาร์ดแวร์ท่ีกาํหนด โดยหลกั
ปฏิบติัท่ีตอ้งคาํนึงถึงเม่ือตอ้งแปลงอลักอริทึมมาเป็นโคด้ คือ ตอ้งเขียนโคด้ให้มีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผล ซ่ึงหมายถึง คุณภาพของโคด้นั่นเอง คุณภาพของโคด้โปรแกรมไม่ไดห้มายถึงการ
ทาํงานท่ีรวดเร็วเพียงอยา่งเดียว แต่ยงัหมายถึงผลลพัธ์ท่ีไดจ้ะตอ้งถูกตอ้งแม่นยาํ ตรงตามมาตรฐาน
และความตอ้งการของผูใ้ชด้ว้ย 
 2.2.9   การจดัทาํเอกสารโปรแกรม 
     ส่ิงสําคญัอย่างหน่ึงในขั้นตอนการเขียนโปรแกรมก็คือ เอกสารประกอบโปรแกรม 
(Program Document) เป็นส่วนท่ีช่วยใหบุ้คคลอ่ืนสามารถเขา้ใจหนา้ท่ีวตัถุประสงคแ์ละการทาํงาน
ของโปรแกรมไดง่้ายข้ึน เน่ืองจากความจาํเป็นในการทดสอบ ประเมินและประกอบรวมโปรแกรม
เขา้กบัซอฟตแ์วร์ โปรแกรมเมอร์จึงตอ้งจดัทาํเอกสารประกอบโปรแกรมให้มีรายละเอียดท่ีชดัเจน
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สมบูรณ์ โดยสามารถแบ่งเอกสารออกเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ เอกสารภายใน (Internal Document) 
และเอกสารภายนอก (External Document) 
 1)  การจดัทาํเอกสารภายใน (Internal Documentation) คือ เอกสารท่ีแสดง
รายละเอียดโค้ดทั้ งหมดของซอฟต์แวร์ ซ่ึงนอกจากส่วนท่ีเป็นโค้ดแล้ว ยงัรวมถึงหมายเหตุ
โปรแกรมดว้ย ในท่ีน้ีกล่าวถึงหลกัการเขียนหมายเหตุโปรแกรมและส่วนอ่ืนๆ ท่ีจาํเป็น ดงัน้ี 
    Header Comment Block คือ การเขียนหมายเหตุไวท่ี้ส่วนหัวของโปรแกรมหรือ
คอมโพเนน้ทล์งบนเอกสารประกอบโปรแกรม เป็นส่วนแสดงท่ีมา หนา้ท่ีและการใชง้านโปรแกรม 
ซ่ึงตอ้งประกอบไปดว้ยรายละเอียดต่างๆ ดงัน้ี 

 ช่ือโปรแกรม ควรส่ือความหมายชดัเจน 
 ช่ือโปรแกรมเมอร์ ซ่ึงรวมถึงเบอร์โทรศพัทแ์ละ E-mail Address ดว้ย 
 หนา้ท่ีของโปรแกรม 
 วนัท่ีเขียนโปรแกรมเสร็จส้ินและวนัท่ีปรับปรุง รวมถึงช่ือหรือหมายเลขรุ่นของ
โปรแกรมดว้ย 

 ความสาํคญัของโปรแกรม 
 วิธีใชข้อ้มูล อลักอริทึมและวิธีควบคุมการทาํงานนอกจากน้ี  โปรแกรมเมอร์
สามารถอ่านรายละเอียดเพิ่มเติมได ้

 ช่ือและชนิดขอ้มูลของตวัแปร 
 อธิบายอลักอริทึมและการตอบสนองต่อความผดิพลาดท่ีเกิดข้ึนพอสงัเขป 
 แสดงขอ้มูลท่ีนาํเขา้และผลลพัธ์ท่ีคาดหวงั 
 วิธีทดสอบโปรแกรมและวิธีใชง้านโปรแกรม 
 วิธีขยายขีดความสามารถของโปรแกรม 
 การแกไ้ขโปรแกรม 

    หมายเหตุส่วนอ่ืนๆ ของโปรแกรม คือ การเขียนหมายเหตุกาํกบัในแต่ละส่วนการ
ทาํงานของโปรแกรม  โดยจะตอ้งเขียนรายละเอียดเพิ่มเติมท่ีจะช่วยให้บุคคลอ่ืนสามารถเขา้ใจได้
ง่ายข้ึน  ไม่ควรเขียนซํ้าในส่ิงท่ีมีอยูแ่ลว้ 
    ตั้งช่ือตวัแปรให้ส่ือความหมายชดัเจน ช่ือ Label และช่ือตวัแปรควรกาํหนดให้ส่ือ
ความหมายไดอ้ยา่งชดัเจน สามารถจาํแนกความแตกต่างได ้และไม่ควรตั้งช่ือซํ้า 
    จดัรูปแบบโคด้และหมายเหตุให้อ่านง่ายข้ึน การจดัรูปแบบหรือตกแต่งขอ้ความ
โคด้จะช่วยให้อ่านหมายเหตุไดง่้ายข้ึน ไม่ปะปนประโยคคาํสั่งของโคด้ โดยส่วนประโยคคาํสั่ง
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ควบคุมประเภทต่างๆ (เช่น การตดัสินใจหรือการทาํซํ้ า) ควรมีการจดัยอ่หนา้ให้กบัประโยคคาํสั่ง
ยอ่ยภายในประโยค  จะช่วยใหจ้าํแนกบลอ็กคาํสัง่ไดง่้ายข้ึนดว้ย 
  2) การทาํเอกสารภายนอก (External Documentation) คือเอกสารท่ีแสดงรายละเอียด
ส่วนอ่ืนๆ นอกเหนือจากโคด้โปรแกรมเป็นเอกสารท่ีโปรแกรมเมอร์สามารถอธิบายรายละเอียดอ่ืน
เพิ่มเติมจากส่วนหมายเหตุโปรแกรมได ้เน่ืองจากในส่วน Header Comment Block ของเอกสาร
ภายในนั้น เป็นเพียงขอ้มูลสรุป โดยโปรแกรมเมอร์ตอ้งเขียนขยายความหรือทาํเป็นรายงานเพิ่มเติม
ดว้ยเอกสารภายนอก โดยรายละเอียดส่วนใหญ่ของเอกสารภายนอก เป็นการอธิบายรายละเอียดของ
ระบบมากกวา่จะอธิบายรายละเอียดของโปรแกรม 
   นอกจากน้ี ในเอกสารภายนอกควรแนบแผนภาพหรือแบบจาํลองท่ีจะแสดงให้เห็น
โครงสร้างของโปรแกรมหรือคอมโพเน้นท ์การรับส่งขอ้มูลระหว่างคอมโพเน้นท ์ความสัมพนัธ์
ของคอมโพเน้นทท์ั้งหมด ตลอดจนสืบทอดคลาสของระบบดว้ย สรุปส่วนประกอบของเอกสาร
ภายนอก มีดงัน้ี 
   อธิบายปัญหา ส่วนแรกของเอกสาร ควรอธิบายปัญหา ซ่ึงเป็นท่ีมาท่ีทาํให้ตอ้งเขียน
โปรแกรมหรือคอมโพเนน้ทข์ั้นมาแกปั้ญหานั้น โดยการอธิบายปัญหาดงักล่าว ไม่ไดเ้ป็นการกล่าว
ซํ้ากบัเอกสารความตอ้งการของระบบ หากแต่เป็นการกล่าวถึงความสาํคญัของคอมโพเนน้ทท่ี์สร้าง
ข้ึนมา วา่เพราะเหตุใดจึงจาํเป็นตอ้งสร้างคอมโพเนน้ทด์งักล่าวข้ึน 
   อธิบายอัลกอริทึม เป็นการอธิบายอัลกอริทึมท่ีใช้แก้ปัญหางานท่ีคอมโพเน้นท์
รับผิดชอบ  ซ่ึ งรวมถึงสูตรคํานวณท่ีใช้  เ ง่ือนไขและขอบเขตในการแก้ไขปัญหางาน 
   อธิบายขอ้มูล เป็นการอธิบายให้เห็นทิศทางการรับ-ส่งขอ้มูลระหว่างคอมโพเน้นท์
หรือระหว่างกระบวนการ ดงันั้นในเอกสารแนบแผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagrams:  
DFD) และพจนานุกรมขอ้มูล (Data Dictionary) ไวด้ว้ย สาํหรับระบบท่ีใชแ้นวทางเชิงวตัถุใหแ้นบ
แผนภาพ Class Diagrams ท่ีแสดงความสมัพนัธ์ระหวา่งคลาสดว้ย 
 2.2.10   กระบวนการเขียนโปรแกรม 
   โปรแกรมท่ีมีคุณภาพ ไม่ไดม้าจากการออกแบบที่มีคุณภาพเพียงปัจจยัเดียว หากแต่มี
ปัจจยัอ่ืนเขา้มาเก่ียวขอ้งดว้ย นั่นคือ ทกัษะ ประสบการณ์ และความเฉลียวฉลาดท่ีเกิดจากการมี
จินตนาการและกระบวนการแกปั้ญหาท่ีดีของโปรแกรมเมอร์ ดงันั้นกระบวนการเขียนโปรแกรม  
จึงมีความเก่ียวขอ้งกบักระบวนการแกปั้ญหาของโปรแกรมเมอร์ ในท่ีน้ีจึงขอทาํความเขา้ใจกบั
กระบวนการแกไ้ขปัญหา ท่ีเช่ือมโยงกบักระบวนการเขียนโปรแกรม โดยแบ่งเป็น 4 ขั้นตอน ดงัน้ี 
  1) ทาํความเขา้ใจปัญหา เป็นการแบ่งปัญหาออกเป็นส่วนย่อยแลว้วิเคราะห์ในแต่ละ
ส่วนเพื่อให้เกิดความเขา้ใจในส่ิงท่ีเกิดข้ึนอะไรคือส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหา อะไรไม่ควรเก่ียวขอ้ง
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และควรตดัออก เช่นเดียวกบัการวิเคราะห์ระบบเพื่อหาส่ิงแวดลอ้มภายนอกท่ีเก่ียวขอ้ง กบัระบบ 
แต่ส่ิงท่ีสําคญัในการวิเคราะห์ปัญหา คือ การทาํความเขา้ใจเง่ือนไขท่ีเป็นขอ้จาํกดัในการแกไ้ข
ปัญหา 
  2)  สาํหรับโปรแกรมเมอร์แลว้ การทาํความเขา้ปัญหา ก็คือ การวิเคราะห์งาน นัน่เอง 
โดยส่วนใหญ่โปรแกรมเมอร์ จะใชแ้ผนผงั (Flowchart) หรือแผนภาพชนิดอ่ืนๆ เป็นเคร่ืองมือใน
การจาํลองลาํดบัขั้นตอนของงาน ซ่ึงนอกจากจะช่วยให้เขา้ใจปัญหาไดดี้แลว้ แผนภาพยงัช่วยให้
โปรแกรมเมอร์ได้พิจารณาถึงเง่ือนไขในแต่ละส่วนอย่างถ่ีถ้วน และช่วยแบ่งปัญหาออกเป็น
ส่วนยอ่ย เพื่อใหท้าํงานไดง่้ายข้ึนดว้ย 
  3)  วางแผนแกไ้ขปัญหา เป็นการออกแบบวิธีแกไ้ขปัญหาท่ีผา่นการวิเคราะห์มาแลว้ 
โดยอาจพิจารณาหาส่วนท่ีเก่ียวขอ้งกับปัญหา เช่น ขอ้มูล อลักอริทึม ไลบรารี หรือระเบียบวิธี
ปฏิบติั เพื่อนาํมาปรับใชห้รืออาจใชว้ิธีการคน้หาวิธีแกปั้ญหาชนิดเดียวกนัจากแหล่งขอ้มูลอ่ืนๆ ซ่ึง
ในทางการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ จะเรียกวิธีดงักล่าววา่ “DesignPattern” 
  4)  ดาํเนินตามแผน เม่ือวางแผนแกไ้ขปัญหาเรียบร้อยแลว้ ขั้นต่อมาคือ การดาํเนินงาน
ตามแผนท่ีกาํหนดไว ้ซ่ึงในเน้ือหาของบทน้ีก็คือ “ลงมือเขียนโคด้โปรแกรม” นัน่เองทบทวน เป็น
การยอ้นกลบัไปพิจารณาถึงส่ิงท่ีดาํเนินการแกไ้ขปัญหาไปในแต่ละส่วน ในขณะเดียวกนัจะตอ้ง
ประเมินวิธีแกไ้ขปัญหานั้นดว้ยว่าเหมาะสมหรือถูกตอ้งท่ีสุดหรือไม่หากเป็นวิธีท่ีดีท่ีสุดแลว้ จะ
สามารถนาํไปใชซ้ํ้ าไดห้รือไม่ หรือสามารถใชง้านเป็น Pattern ไดห้รือไม่ 
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 ความเป็นไปไดท้างดา้นเทคนิค (Technical Feasibility) เป็นการประเมินว่า
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ท่ีมีอยู่ในปัจจุบนัสามารถนาํไปใชก้บัระบบท่ีกาํลงั
พฒันาหรือไม่ 

 ความเป็นไปไดท้างดา้นเศรษฐกิจ (Economic Feasibility) เป็นการประเมินว่า
ประโยชน์ท่ีได้รับจากการพฒันาระบบใหม่คุม้ค่ากับค่าใช้จ่ายท่ีคาดว่าจะ
เกิดข้ึนมากนอ้ยเพียงไรหรือถา้ไม่พฒันาจะเกิดผลเสียหายอยา่งไร 

 ความเป็นไปไดเ้ชิงปฏิบติัการ (Operational Feasibility) เป็นการประเมินถึงผล
ท่ีอาจจะเกิดข้ึนในทางปฏิบติั อาทิเช่น ความตั้งใจท่ีจะนาํระบบที่พฒันาไปใช้
จะมีการต่อตา้นจากผูใ้ช้ท่ีไม่เห็นถึงประโยชน์จากการใชร้ะบบท่ีพฒันาข้ึน
ใหม่หรือไม่ หรือปัญหาทางดา้นความพร้อมของบุคลากรท่ีจะนาํระบบใหม่ไป
ใชง้าน 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

รูปท่ี  2.3  Requirements Gathering 
 

  สรุปขั้นตอนการกาํหนดความตอ้งการ  คือ 
 รับรู้สภาพของปัญหาท่ีเกิดจากการดาํเนินงาน 
 สรุปหาสาเหตุของปัญหา  และสรุปผลยืน่แก่ผูบ้ริหารเพื่อพิจารณา 
 ทาํการศึกษาความเป็นไปไดใ้นแง่มุมต่างๆ เช่นดา้นตน้ทุน และดา้นทรัพยากร 
 รวบรวมความตอ้งการจากผูท่ี้เก่ียวขอ้งด้วยวิธีการต่างๆ เช่น การรวบรวม 
เอกสาร การสมัภาษณ์ การสงัเกต แบบสอบถาม 

 สรุปขอ้กาํหนดต่างๆ ใหมี้ความชดัเจน ถูกตอ้ง และเป็นท่ียอมรับทั้งสองฝ่าย 
 

Business 
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Gathering 
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2) วิเคราะห์ (Analysis) 
   การวิเคราะห์เป็นขั้นตอนของการดาํเนินการวิเคราะห์ของระบบปัจจุบนั โดยการ
นาํ  Requirement Specification ท่ีไดม้าจากขั้นตอนแรกมาวิเคราะห์ในรายละเอียด เพื่อทาํการ
พฒันาเป็นรูปแบบจาํลองลอจิคลั (Logical Model) ซ่ึงประกอบดว้ย แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data 
Flow Diagram) คาํอธิบายการประมวลผลขอ้มูล (Process Description) และแบบจาํลองขอ้มูล (Data 
Model) ในรูปแบบของ ER-Diagram ทาํใหท้ราบถึงรายละเอียดขั้นตอนการดาํเนินงานในระบบว่า
ประกอบดว้ยอะไรบา้ง มีความเก่ียวขอ้งมีความสมัพนัธ์กบัส่ิงใด 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปท่ี  2.4  Application Analysis 
 
  สรุปขั้นตอนวิเคราะห์ คือ  

 วิเคราะห์ระบบงานปัจจุบนั 
 รวบรวมความตอ้งการในดา้นต่างๆ และนาํมาวิเคราะห์เพื่อสรุปเป็นขอ้กาํหนด
ท่ีชดัเจน 

 นาํขอ้กาํหนดมาพฒันาออกมาเป็นความตอ้งการของระบบใหม่ 
 สร้างแบบจาํลองกระบวนการของระบบใหม่ดว้ยการวาดแผนภาพกระแส
ขอ้มูล 

 สร้างแบบจาํลองขอ้มูล ดว้ยการวาดอีอาร์ไดอะแกรม (Entity Relationship 
Diagram : ERD) 
 

Analysis ………………. 
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………………. 
………………. 
……………… 

……………….. 
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3) ออกแบบ (Design) 
    การออกแบบเป็นขั้นตอนของการนาํผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการวิเคราะห์ทาง ลอจิคลั  
มาพฒันาเป็นฟิสิคลัโมเดล (Physical Model) ให้สอดคลอ้งกนั โดยการออกแบบจะเร่ิมจากส่วน
ของอุปกรณ์เทคโนโลยีต่างๆ และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีนาํมาพฒันาการออกแบบจาํลองขอ้มูล 
(Data Design) และการออกแบบจอภาพในการติดต่อกบัผูใ้ชง้าน (User Interface) การจดัทาํ
พจนานุกรมขอ้มูล (Data Dictionary) ซ่ึงขั้นตอนของการวิเคราะห์และออกแบบจะมุ่งเนน้ถึงส่ิง
ต่อไปน้ี 

 วิเคราะห์ มุ่งเนน้การแกปั้ญหาอะไร (What) 
 การออกแบบ มุ่งเนน้การแกปั้ญหาอยา่งไร (How) 

 
 
 
 
 
 
 

 

 
รูปท่ี  2.5  การออกแบบโมเดล 

 
  สรุปขั้นตอนการออกแบบ คือ 

 พิจารณาแนวทางในการพฒันาระบบ 
 ออกแบบสถาปัตยกรรมระบบ (Architecture Design) 
 ออกแบบฐานขอ้มูล (Database Design) 
 ออกแบบเอาตพ์ตุ (Output Design) 
 ออกแบบอินพตุ (Input Design) 
 ออกแบบยสูเซอร์อินเตอร์เฟซ (User Interface Design) 
 จดัทาํตน้แบบ (Prototype) 
 ออกแบบโปรแกรม (Structure Chart) 

 

Physical Model 

Analysis 

 Logical Model 
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4) การพฒันาและนาํไปใช ้(Implementation) 
  การพฒันาและนาํไปใช ้จะทาํให้ระบบเกิดผลข้ึนมาดว้ยการสร้างระบบ ทดสอบ

ระบบ และการติดตั้งระบบโดยวตัถุประสงค์หลกัไม่ใช่เพียงแค่ความน่าเช่ือถือของระบบ หรือ
ระบบตอ้งสามารถทาํงานไดดี้เพียงเท่านั้น แต่ตอ้งมัน่ใจว่าผูใ้ชร้ะบบตอ้งไดรั้บการฝึกอบรมเพื่อใช้
งานระบบ และความคาดหวงัในองคก์รท่ีตอ้งการผลตอบแทนในดา้นดีกบัการใชร้ะบบใหม่ ลาํดบั
กิจกรรมต่างๆ ทุกกิจกรรมจะตอ้งเขา้มาดาํเนินการร่วมกนัในระยะน้ีเพื่อให้ระบบการปฏิบติังานลง
เอยถึงท่ีสุด 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี  2.6  Coding / Test and Implement 

 
  สรุปขั้นตอนพฒันา คือ 

 สร้างระบบขึ้นมาดว้ยการเขียนโปรแกรม 
 ตรวจสอบความถูกตอ้งทั้งดา้น VerificationและValidationและดาํเนินการ
ทดสอบระบบ 

 แปลงขอ้มูล (Convert Data) 
 ติดตั้งระบบ (System Installation) และจดัทาํเอกสารคู่มือ 
 ฝึกอบรมผูใ้ช ้และประเมินผลระบบใหม่ 

 
5) บาํรุงรักษา (Maintenance) 

    เป็นขั้นตอนของการปรับปรุงแกไ้ขระบบหลงัจากท่ีไดมี้การติดตั้งระบบและใช้
งานแลว้ ในขั้นตอนน้ีอาจเกิดปัญหาของโปรแกรม (Bug) ซ่ึงโปรแกรมเมอร์จะตอ้งแกไ้ขให้
ถูกตอ้ง หรือเกิดจากความตอ้งการของผูใ้ชง้านท่ีตอ้งการเพิ่มโมดูลในการทาํงานอ่ืนๆ “ซ่ึงทั้งน้ีก็จะ

Physical Implement 

Coding/Testing 

Implement 



19 
 

 
 

เก่ียวกบั Requirement Specification” ท่ีเคยตกลงกนัไวก่้อนหนา้ดว้ย ดงันั้นในส่วนงานน้ีจะคิด
ค่าใช้จ่ายเพิ่มหรืออย่างไร เป็นเร่ืองของรายละเอียดท่ีผูพ้ฒันาหรือนักวิเคราะห์ระบบจะตอ้ง
ดาํเนินการกบัผูว้า่จา้งต่อไป 
  สรุปขั้นตอนการบาํรุงรักษา คือ 

 อาจมีขอ้ผดิพลาดบางอยา่งตอ้งรีบแกไ้ขโปรแกรมใหถู้กตอ้งโดยด่วน 
 ในบางคร้ังอาจมีการเพิ่มโมดูล หรืออุปกรณ์บางอยา่งเขา้ไปในระบบ 
 การสนบัสนุนงานของผูใ้ช ้
 การบาํรุงรักษาจะกระทาํทั้งสองดา้น คือ การบาํรุงรักษาทางดา้นซอฟต์แวร์
และทางดา้นฮาร์ดแวร์ (System Maintenance and Software Maintenance) 

 2.2.12   แนวทางในการออกแบบฐานขอ้มูล 
1) แนวทางท่ีเป็น Data Driven หรือ Data Oriented 

     เป็นลกัษณะการออกแบบระบบโดยการพิจารณาจากขอ้มูลท่ีหน่วยงานต่างๆ
ขององคก์ร ตอ้งการเพื่อกาํหนดรายละเอียดของฐานขอ้มูล การออกแบบดว้ยแนวทางน้ีจะเร่ิมตน้
โดยพิจารณาจากขอ้มูลท่ีผูใ้ชต้อ้งการซ่ึงอาจจะวิเคราะห์จากหนา้จอหรือรายงานของแต่ละงานแลว้
รวบรวมขอ้มูลทั้งหมดเพื่อกาํหนดขอ้มูลท่ีตอ้งการใชแ้ละความสัมพนัธ์ของขอ้มูลในฐานขอ้มูล
ข้ึนมา ดงัรูปท่ี 2.7 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
รูปท่ี   2.7  การออกแบบตามแนวทาง Data Oriented  

วิเคราะห์ความตอ้งการ 
(Requirement Analysis) 

การออกแบบฐานขอ้มูล 
(Database Design) 

การออกแบบ 
กระบวนการ 

การนาํระบบไปใช ้
(Implementation) 
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2) แนวทางท่ีเป็น Process Driven หรือ Process Oriented 
     แนวทางการออกแบบฐานขอ้มูลโดยเร่ิมการวิเคราะห์จากกระบวนการที่เกิดข้ึนใน
ระบบ แนวเส้นทางน้ีสามารถใชแ้ผนภูมิแสดงกระแสขอ้มูล ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการออกแบบ
ระบบประยุกต์ใชง้านแผนภูมิน้ีแสดงถึงการเคล่ือนไหวของขอ้มูลท่ีตอ้งจดัเก็บ เพื่อพิจารณาใน
ภาพรวมวา่ขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งมีอะไรซ่ึงสามารถใชป้ระกอบกบัการออกแบบฐานขอ้มูลได ้โดยทัว่ไป
แนวทางแบบ Process Oriented นิยมใชใ้นการออกแบบระบบประยกุตง์านในขณะท่ีแนวทางแบบ 
Data Oriented นิยมใชก้ารออกแบบฐานขอ้มูล ในการออกแบบฐานขอ้มูลท่ีครบถว้นควรจะมี
แนวทางทั้งสองประกอบกนั ดงันั้นการออกแบบฐานขอ้มูลท่ีตอ้งจดัเก็บจากแผนภูมิแสดงกระแส
ขอ้มูลและการออกแบบฐานขอ้มูลดว้ย  E-RModel ประกอบกนัสามารถช่วยใหก้ารวิเคราะห์ขอ้มูล
และการออกแบบฐานขอ้มูลท่ีสมบูรณ์ดงัรูปท่ี 2.8 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

 
รูปท่ี  2.8  การออกแบบตามแนวทาง Process Oriented 

 

วิเคราะห์ความตอ้งการ 
(Requirement Analysis) 

การออกแบบ 
กระบวนการ 

การออกแบบขอ้มูล 
(Data Design) 

การนาํระบบไปใช ้
(Implementation) 
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3) แนวทางท่ีเป็น Product Driven หรือ Product Oriented 
    ในกรณีท่ีผูอ้อกแบบใชผ้ลิตภณัฑข์องบริษทัผูจ้าํหน่ายซอฟตแ์วร์หรือเคร่ืองมือท่ี
ช่วยในการออกแบบอาทิเช่น Case Tool เป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยในการออกแบบฐานขอ้มูลโดยเฉพาะ
อาจมีขั้นตอนท่ีจะตอ้งดาํเนินการตามขั้นตอนท่ีผลิตภณัฑเ์หล่านั้นกาํหนดไว ้เช่น อาจจะเป็น Data 
Oriented โดยมีเคร่ืองมือท่ีช่วยในการออกแบบ E-RModel  และสามารถเช่ือมโยงกบัเคร่ืองมืออ่ืนๆ
ท่ีช่วยในการกาํหนดโครงสร้างฐานขอ้มูลใหโ้ดยอตัโนมติัรวมถึงการออกแบบระบบงานต่างๆเช่น 
Case หรือ Designer ของ Oracle 
 
2.3 ทฤษฎกีารพฒันาระบบเชิงวตัถุด้วย UML (Unified Modeling Language) 

   UML ยอ่มาจาก The Unified Modeling Language เป็นอีกภาษาเพื่อใชอ้ธิบายโมเดลต่างๆ 
ถา้พดูถึงภาษาเราจะนึกถึงเทก็ซ์  (Text)  ท่ีมีไวยากรณ์ต่างๆ แต่ภาษาอีกรูปแบบหน่ึงท่ีเราอาจจะไม่
ค่อยไดคุ้น้เคยกนัก็คือภาษาท่ีมีลกัษณะของ  Map Language กล่าวคือ UML เป็นภาษาท่ีใชก้ราฟฟิค
เป็นสัญลกัษณ์ โดยภาษาในลกัษณะน้ีจะกบัคนเฉพาะบางกลุ่ม เช่น นกัออกแบบ (Designer) หรือ
นกัพฒันาระบบคอมพิวเตอร์ (Developer) เป็นตน้ 

  เน่ืองจาก UML เป็นภาษาท่ีมีการใชก้ราฟฟิคเป็นสัญลกัษณ์จึงอาจมีผูเ้ขา้ในสับสนว่า UML 
เป็นการสร้างไดอะแกรม เป็นเพียงการใชส้ัญลกัษณ์สร้างไดอะแกรมเพื่ออธิบายระบบงานเท่านั้น 
แต่แทจ้ริงแลว้ UML มีลกัษณะของเมตา้โมเดล (Metamodel) คือเป็นโมเดลท่ีเอาไวอ้ธิบายโมเดล
อ่ืนๆ อีกที 

 UML เป็นภาษามาตรฐานสําหรับสร้างแบบพิมพเ์ขียว (Blueprint) ให้แก่ระบบงาน เรา
สามารถใช ้UML ในการสร้างมุมมอง กาํหนดรายละเอียด สร้างระบบงานและจดัทาํเอกสารอา้งอิง
ใหแ้ก่ระบบงานได ้

 UML เป็นภาษาท่ีเหมาะสาํหรับระบบงานระดบักิจการ ระบบแอปพลิเคชัน่บนเวบ็ (Web 
Based Application) ไปจนถึงระบบงานแบบเรียลไทม ์(Real Time System) 

2.3.1  ยสู เคส ไดอะแกรม (Use Case Diagrams) 
  Use  Case  Diagrams จะแสดงถึงการใชง้านระบบ  โดยมีองคป์ระกอบ  2  ส่วน  คือ 

Actor  และ  Use  Case  โดยท่ี  Use  Case  จะแสดงถึงขอบเขตงานที่กาํลงัสนใจและ  Actor  คือ  ส่ิง
ท่ีอยู่นอกระบบแต่เป็นผูใ้ห้อะไรบางอย่างแก่ระบบ  อีกทั้ งเป็นผูท่ี้รับผลลัพธ์จากระบบด้วย
สญัลกัษณ์ ท่ีใชแ้ทน  Actor และ Use Case ใน Use Case Diagrams มีลกัษณะดงัรูปท่ี 2.9 
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รูปท่ี  2.9  แสดงสญัลกัษณ์ท่ีใชแ้ทนActor และ Use Case 
 

  ในภาพรวมแลว้  Use Case Diagrams จะใชเ้พื่อแสดงความสัมพนัธ์ระหว่าง Actor ท่ีใช้
ระบบแสดงความสมัพนัธ์ของ Use  Case ท่ี Actorใช ้และ แสดงความสมัพนัธ์ระหวา่ง Use Case 

1)  การสร้าง  Use Case Diagrams จะพิจารณาถึงรูปแบบการใชง้านระบบท่ีสามารถ
เกิดข้ึนไดโ้ดยอธิบายเป็นลาํดบัของเหตุการณ์ เช่น ถา้ระบบเป็นตูข้ายนํ้าอดัลมกระป๋องแลว้สามารถ
ใชง้านระบบนั้นไดอ้ยา่งไรบา้ง (หยอดเหรียญ เลือกชนิดนํ้าอดัลม กดปุ่ม ฯลฯ) เหตุการณ์ต่างๆท่ีจะ
เกิดข้ึนมี  “ผูก้ระทาํ” ซ่ึงผูท่ี้กระทาํดงักล่าวอาจเป็นคน ระบบ ฮาร์ดแวร์ หรืออะไรก็ตาม โดยจะ
เรียกผูท่ี้กระทาํให้เกิดเหตุการณ์ว่า  “Actor”  และผลลพัธ์ท่ี Actor กระทาํเหตุการณ์อยา่งใดอยา่ง
หน่ึงข้ึนมาก็จะถูก Actor เดิมหรือ Actor อ่ืนๆ นําไปใช้ต่อ ลกัษณะของการเขียน Use Case 
Diagrams เพื่ออธิบายเหตุการณ์จะมีลกัษณะดงัรูปท่ี 2.10 
 

 
 

รูปท่ี  2.10  แสดงลกัษณะการเขียน Use Case Diagrams 
 

    นอกจากน้ี การกาํหนดบทบาทของ  Actor ก็เป็นเร่ืองสําคญัอย่างยิ่ง คนๆ หน่ึง
สามารถเป็น Actor ไดห้ลายอย่างและในขณะเดียวกนั Actor หน่ึงๆ ก็อาจมีคนเขา้มามีบทบาทได้
หลายคน ดงันั้นการกาํหนด Actor จึงตอ้งทาํอยา่งระมดัระวงัและชดัเจนท่ีสุด 

Use Case Name 

    Actor 

Use Case Actor2Actor 1 
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    ขอ้ดีอย่างหน่ึงของการใช ้Use Case Diagrams คือ จะเห็นไดอ้ย่างชดัเจนว่า
ขอบเขตของระบบที่กาํลงัสนใจอยู่ว่ามีอยู่แค่ไหน โดยท่ีส่วนของ Use Case คือตวัระบบท่ีกาํลงั
สนใจอยู ่ส่วน Actor จะเป็นส่วนท่ีอยูน่อกระบบและเมื่อมีการใช ้Actor ร่วมกบั Use Case ก็จะ
กลายเป็น Use Case Model หรือ Use Case Diagrams 

2) การใชง้าน Use Case Diagrams นั้น ผูเ้ขียนจาํเป็นตอ้งทาํการกาํหนดก่อนวา่ใคร
เป็นผูใ้ชร้ะบบ โดยลกัษณะของการใช ้ Use Case Diagrams จะมีเง่ือนไขหรือสภาพท่ีตอ้งคาํนึงถึง
อยู ่2 อยา่งดงัรูปท่ี 2.11ไดแ้ก่ Pre Condition และ Post Condition 

 

 
 

รูปท่ี  2.11  แสดงขั้นตอนการทาํงานของ Use Case Diagram  
 

    PreCondition คือ สภาพก่อนระบบท่ีกาํลงัสนใจ (Use Case) จะทาํงานส่วน “Post 
Condition” คือสภาพหลงัจากท่ีระบบท่ีกาํลงัสนใจไดท้าํงานไปแลว้ 
     ใน Use Case  Diagrams  หน่ึงๆ จะมี Actor เป็นตวัทาํใหเ้กิด Use Case ข้ึน โดย 
Actor อาจจะเป็นบุคคลเดียวกนัหรือหลายคนอาจจะเป็นระบบงานอะไรอยา่งหน่ึงก็ไดส่้วน Use 
Case ก็คือระบบงานท่ีกาํลงัใหค้วามสนใจและระบบงานที่กาํลงัสนใจอยูน่ั้นจะใหผ้ลลพัธ์บางอยา่ง
ออกมาเพื่อให ้Actor รับงานไปใชต่้อไป ซ่ึง Actor ท่ีไดรั้บผลลพัธ์จาก Use Case  อาจจะเป็น Actor  
เดียวกบั  Actor  ท่ีเป็นผูท้าํให้เกิด Use Case หรือจะเป็น Actor  คนละตวัก็ได ้ นัน่คือ ขั้นตอนของ
การเกิด  Use  Case  Diagrams  หน่ึงๆ นั้นมีอยู ่ 5  ขั้นตอนหลกัๆ ไดแ้ก่ 

 Actor  หน่ึงทาํใหเ้กิด  Use  Case  หน่ึงข้ึน 
 เกิด PreCondition สาํหรับ  Use  Case 
 Use  Case  มีการทาํงานบางอยา่ง 
 เกิด  Post Condition เม่ือ  Use  Case  ทาํงานเสร็จส้ิน 
 มี  Actor  หน่ึงไดรั้บผลลพัธ์จากการทาํงานของ  Use  Case 

    การวาด Use Case Diagrams จะให ้Actor ท่ีเป็นผูท้าํใหเ้กิดการทาํงานบางอยา่งอยู่
ทางดา้นซา้ยมือมี Use Case อยูถ่ดัมาและมี Actor ท่ีเป็นผูรั้บผลลพัธ์จาก Use Case อยูท่างดา้นขวา

Use Case  Post ConditionPre Condition 
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ของ  Use  Case  โดยท่ีทั้ง  3  ส่วนใน  Use  Case  Diagrams  จะมีเส้นเช่ือมโยงถึงกนัอยู ่ ดงัรูปท่ี 
2.12 

 

 
 

รูปท่ี  2.12  แสดงการเกิด Use Case Diagrams 
 

3) การนาํ Use Case กลบัมาใชใ้หม่ (Reuse) 
     วิธีการนาํ  Use Case กลบัมาใชใ้หม่ มีอยู ่2 วิธี คือ 

 Inclusion  คือ การนาํขั้นตอนการทาํงานท่ีซบัซอ้นกนัมาสร้างเป็น Use Case 
แยกต่างหากเพื่อให้ Use Case อ่ืนไดเ้รียกใช ้เป็นลกัษณะเดียวกนักบัเวลาท่ี
เขียนโปรแกรมเป็น Module ยอ่ยๆ เพื่อให ้Module อ่ืนๆ เรียกใช ้ กล่าวคือ  ใน
การใช ้ Use  Case  Diagrams  สาํหรับระบบซอฟตแ์วร์หน่ึงๆ จะพบว่าจาํนวน
ของ  Use  Case  นั้นมีมากมาย  ทั้งน้ีเพราะตอ้งนาํเสนอการปฏิสัมพนัธ์กนัของ
ส่ิงท่ีอยูภ่ายในระบบกบัส่ิงท่ีอยูภ่ายนอกระบบในหลายมุมมองและเม่ือจาํนวน
ของ  Use Case  เพิ่มข้ึนเร่ือยๆ จะพบว่ามีบาง Use Case ท่ีมีขั้นตอนการทาํงาน
เหมือนๆ กนัหรือซํ้ ากนั  ดงันั้น จึงอาจสร้าง  Use Case  สาํหรับการเรียกใชใ้น
ขั้นตอนท่ีเหมือนกนั 

 Extension คือ การท่ีนาํเอา Use Case เดิมท่ีมีอยูแ่ลว้มาเพิ่มการทาํงานบางอยา่ง 
 

Actor 1 Actor2 

Use Case

System 
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รูปท่ี  2.13  สัญลกัษณ์การใช ้Inclusion และ Extension  
 

    ความสัมพนัธ์ 2 แบบแรกนั้นไดก้ล่าวไปแลว้คือ Inclusion เป็นการนาํเอาขั้นตอน
การทาํงานท่ีซํ้ าๆ กนัมาสร้างเป็น Use Case เพื่อให้ Use Case อ่ืนเรียกใชแ้ละ Extension คือการ
นาํเอา Use Case เดิมท่ีมีอยูแ่ลว้มาเพิ่มเติมการทาํงานบางอยา่งเขา้ไป  
    Generalization เป็นการถ่ายทอดคุณสมบติัหรือพฤติกรรมบางอยา่งจาก Use Case
หน่ึงไปยงัอีก Use Case หน่ึงหรือจาก Actor หน่ึงไปยงัอีก Actor หน่ึง โดย Use Case ท่ีเป็นผู ้
ถ่ายทอดพฤติกรรมจะเรียกว่า “Parent Use Case” ซ่ึง Use Case ท่ีรับการถ่ายทอดพฤติกรรมมาจะ
เรียกว่า  “Child Use Case” ซ่ึง Child  Use Case จะมีการเพิ่มเติมพฤติกรรมบางอยา่งของตนเองเขา้
ไปดว้ย  
    Grouping คือ ในบางคร้ัง Use Case Diagrams ท่ีสร้างข้ึนมาอาจมีจาํนวนของ Use 
Case มากมาย ทาํให้ไม่สะดวกต่อการอ่านหรือการนาํไปใชง้าน ดงันั้นจึงอาจมีการจบักลุ่มหรือ
หมวดหมู่ใหแ้ก่ Use Case เหล่านั้นโดยใชค้วามสมัพนัธ์แบบ Grouping โดยเม่ือปรกติอยูใ่นขั้นตอน
ของการหาความตอ้งการของระบบ โดยการไปสมัภาษณ์เกบ็รวบรวมจากผูใ้ชน้ั้น จะมีการสร้างเป็น 
Use Case ต่างๆ เป็นส่วนๆ แยกออกจากกนั จากนั้นจึงค่อยมาทาํ Grouping กบั Use Case เหล่านั้น
อีกที 
 2.3.2 คลาสไดอะแกรม (Class Diagrams) 
  ลกัษณะทัว่ไปของ  Class Diagrams คลาส (Class) เป็นองคป์ระกอบท่ีสาํคญัอยา่งยิง่
สาํหรับระบบงานเชิงวตัถุ (Object-Oriented System) คลาสเป็นการนาํเอากลุ่มของออบเจ็กตม์า
อธิบายความหมาย ออบเจ็กต์ซ่ึงถูกจัดให้อยู่ในคลาสเดียวกันจะมีแอตทริบิวต์ โอเปอร์เรชั่น 
ความสมัพนัธ์และความหมายบางอยา่งเหมือนกนั โดยการจดักลุ่มกนัน้ีสามารถทาํไดท้ั้งออบเจก็ตท่ี์
เป็นซอฟตแ์วร์และฮาร์ดแวร์ 
  การสร้างโมเดลให้แก่ระบบๆ หน่ึงจะเป็นการอธิบายถึงส่ิงต่างๆ ในมุมมองท่ีสนใจ  
โดยส่ิงท่ีจะอธิบายนั้นจะมีการสร้าง Vocabulary ของระบบขึ้นมา ยกตวัอยา่งเช่น “ถา้จะสร้างตึกสัก

Use Case Use Case
<<Extend>> 

<<Include>> 
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หลงั” ส่ิงท่ีจะตอ้งอธิบายอาจจะเป็น กาํแพง ประตู หนา้ต่าง เป็นตน้ ซ่ึงส่ิงของดงักล่าวบางอยา่งอาจ
อยูร่วมกนัเป็นหมวดหมู่เดียวกนักไ็ดแ้ละบางช้ินกอ็ยูแ่ยกออกไปต่างหาก 
  การกาํหนดคลาสจะแทนดว้ยสัญลกัษณ์ส่ีเหล่ียมผืนผา้ โดยแบ่งเป็น 3 ส่วน คือ ส่วน
ช่ือของคลาส  แอตทริบิวตแ์ละโอเปอร์เรชัน่ ดงัรูปท่ี 2.14 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี  2.14  แสดงสญัลกัษณ์การกาํหนด Class 

 
  การจะจดัออบเจก็ตใ์ดใหอ้ยูใ่นคลาสเดียวกนันั้น ข้ึนอยูก่บัผูอ้อกแบบระบบว่าจะมอง
ท่ีคุณสมบติั คือแอตทริบิวตห์รือพฤติกรรมใดเป็นหลกั เช่น ถา้มองว่ากาํแพงและประตูมีคุณสมบติั
คือความกวา้ง ความสูงและเป็นวตัถุท่ีแข็งเหมือนกัน ก็อาจจะจดักาํแพงและประตูไวใ้นคลาส
เดียวกนั  แต่ถา้มองถึงลกัษณะของการใชง้านวา่ประตูและหนา้ต่างสามารถ เปิด - ปิดได ้ก็อาจจะจดั
ประตูและหนา้ต่างเอาไวใ้นคลาสเดียวกนั 
  เม่ือจดัออบเจก็ตต่์างๆ ใหอ้ยูใ่นคลาสๆ หน่ึงแลว้ กลไกการใชง้านจริงๆ จะมีการสร้าง
อินสแตนซ์  (Instance)  ข้ึนมาเป็นตวัแทนของคลาส ไม่ไดเ้รียกใชอ้อบเจก็ตห์รือคลาสนั้นตรงๆ 
เช่น ถา้ตอ้งการจะจดัการอะไรบางอยา่งกบักาํแพง จะตอ้งมีการสร้างอินสแตนซ์ของกาํแพงข้ึน อาทิ 
“กาํแพงท่ีอยูท่างทิศใตข้องบา้น”  จากนั้นจึงจดัการกบัอินสแตนซ์นั้นต่อไปตามความตอ้งการ  
  1) แอตทริบิวต ์(Attributes) เป็นการบอกถึงคุณสมบติัของคลาส คลาสๆหน่ึงอาจจะมี
แอตทริบิวตไ์ดต้ั้งแต่ 1 ค่าข้ึนไปหรืออาจเป็นคลาสท่ีไม่มีแอตทริบิวตเ์ลยก็ได ้แอตทริบิวตจ์ะแสดง
ถึงคุณสมบัติท่ีออบเจ็กต์ซ่ึงอยู่ในคลาสเดียวกันมีร่วมกันหรือใช้งานร่วมกัน เช่น คลาสของ
พนกังาน  (Employee)  จะมีแอตทริบิวตเ์ป็น id, name, position, department, phoneNumber เป็นตน้ 
   การตั้งช่ือใหแ้ก่แอตทริบิวตส์ามารถใชค้าํๆ เดียวหรือวลีสั้นๆ ก็ได ้ในลกัษณะคลา้ย
กบัการตั้งช่ือของคลาส ถา้ในกรณีท่ีเป็นคาํๆ เดียวจะใชต้วัอกัษรเป็นตวัพิมพเ์ลก็ทั้งหมด “แต่ถา้เป็น

  ช่ือคลาส 

   แอตทริบิวท ์

  โอเปอร์เรชัน่ 

Attribute_1 
Attribute_2 

Operation_1 () 
Operation_2 () 
 +

+
+

-
- : int

: int

: int
: int
: int
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- 
- 
- 
- 

id
name
position
phonenumber

: int 
: string
: string
: int

Employee 

วลีท่ีมีมากกวา่ 1 คาํ” ตั้งแต่คาํท่ีสองข้ึนไปจะใหต้วัอกัษรตวัแรกของคาํท่ีสองข้ึนไป ใหเ้ป็นตวัพิมพ์
ใหญ่ การแสดงแอตทริบิวตใ์นคลาสจะเขียนในช่องท่ีถดัจากช่ือของคลาส ดงัรูปท่ี 2.15 
 

 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี  2.15  การเขียน Attribute ใน Class 

 
  2) โอเปอร์เรชัน่ (Operations) คือพฤติกรรมท่ีสามารถกระทาํกบัออบเจ็กตไ์ด ้โดยท่ี
ออบเจ็กตท์ั้งหมดอยู่ในคลาสเดียวกนัจะมีการใชโ้อเปอร์เรชัน่ของคลาสของตวัเองร่วมกนั คลาส
หน่ึงๆ สามารถมีโอเปอร์เรชัน่ไดม้ากกวา่ 1 โอเปอร์เรชัน่ โดยปกติแลว้การเรียกใชโ้อเปอร์เรชัน่กบั
ออบเจก็ตห์น่ึงๆ จะทาํใหข้อ้มูลเปล่ียนแปลงไป 
    ในการวาดภาพคลาสจะเขียนส่วนของโอเปอร์เรชัน่ถดัจากส่วนของแอตทริบิวต ์
การตั้งช่ือให้แก่โอเปอร์เรชัน่จะทาํในลกัษณะเดียวกนักบัช่ือของคลาส แต่ในทางปฏิบติันิยมตั้งช่ือ
ใหแ้ก่โอเปอร์เรชัน่โดยใชค้าํกิริยา ซ่ึงอาจเป็นคาํๆ อาจมีลกัษณะดงัรูปท่ี 2.16 
 

 
 

รูปท่ี  2.16  การระบุพารามิเตอร์และประเภทของขอ้มูลให ้Operation 
     

Rectangle 

+ add () 
+ grow () 
+ move () 
+ isEmpty () 

: int 
: int 
: int 
: int 
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    ในการสร้างคลาส ไม่จาํเป็นตอ้งมีแอตทริบิวตแ์ละโอเปอร์เรชัน่ทั้งหมดในคราว
เดียวกนัได ้เพราะว่าในทางปฏิบติัแลว้ คลาสหน่ึงๆ มกัมีแอตทริบิวตแ์ละโอเปอร์เรชัน่เป็นจาํนวน
มาก  นัน่คือ  สามารถเลือกไดว้่าจะแสดงแอตทริบิวตแ์ละโอเปอร์เรชัน่เพียงบางตวัเท่านั้นหรือว่า
เลือกท่ีจะไม่แสดงเลยก็ได ้ ดงันั้น  การท่ีรูปของคลาสใดไม่มีช่ือของแอตทริบิวตห์รือโอเปอร์เรชัน่
แสดงอยูก่ไ็ม่ไดห้มายความวา่ไม่มีช่ือดงักล่าวอยูใ่นคลาสนั้น  แต่อาจละไวไ้ม่แสดงใหเ้ห็นได ้
    อยา่งไรกต็าม  จาํเป็นตอ้งมีการกาํหนดสัญลกัษณ์เพื่อใหท้ราบว่ามีการละไม่แสดง
ช่ือของแอตทริบิวตห์รือโอเปอร์เรชัน่บางอยา่งเอาไว ้ทั้งน้ีเพื่อไม่ให้สับสนกบัการท่ีคลาสไม่มีช่ือ
ของแอตทริบิวตห์รือโอเปอร์เรชัน่บางอยา่ง โดยจะใชเ้คร่ืองหมาย  “…”  เป็นการบอกว่ามีการละ
ไม่แสดงช่ือของแอตทริบิวต์หรือโอเปอร์เรชั่นท่ียาวมากๆ สามารถเลือกท่ีจะจัดกลุ่มให้แก่ 
แอตทริบิวตห์รือโอเปอร์เรชัน่เหล่านั้นได ้โดยจะเรียกการจดักลุ่มนั้นวา่ “Stereotype”  
  3) การสร้างขอ้บงัคบัให้แก่คลาส จะทาํใหค้ลาสมีความชดัเจนมากขึ้น ซ่ึงจะใชก้ลไก
ท่ีช่ือว่า Constrains มาอธิบายคลาสให้มีความชดัเจนยิ่งข้ึน การใช ้Constrains จะเขียนอยู่ภายใน
เคร่ืองหมายวงเลบ็ปีกกา ดงัรูปท่ี 2.17 
 

 
 

รูปท่ี  2.17  แสดงการสร้างขอ้มูลระดบั Constrains เพิ่มเติมให ้Class 
 

  4) การเขียนหมายเหตุให้แก่คลาส Attached Notes หรือ Note เป็นกลไกของภาษา 
UML ท่ีใชใ้นการให้คาํอธิบายแก่คลาสในลกัษณะขอ้มูลเพิ่มเติมหรือโนต้ยอ่ เป็นเพียงขอ้มูลเสริม
ไม่ใช่ขอ้มูลท่ีจาํเป็นจริงๆ จะใส่หรือไม่ใส่ก็ได ้ยกตวัอยา่งเช่น จากคลาส Employee อาจมีการนาํ 
Attached Notes มาใชด้งัรูป เป็นการอธิบายเพิ่มเติมว่าสามารถสอบถามหมายเลขโทรศพัทข์อง
พนกังานไดโ้ดยสอบถามจากเลขาช่ือ “Pennapa” เบอร์ 1150 ดงัแสดงในรูปท่ี 2.18 
 

  id 001 ถึง 999 

-
-
-
-
-

id 
name
positoin
department
phoneNumber 

: int
: string
: string
: string
: int 

Employee
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Object 

Message 

Activation 

Return 

Time 

Sequence 
Diagrams 

Lifeline 

Asynchronou
Synchronous 

Object name 

 
 

รูปท่ี  2.18  ตวัอยา่งการเขียนหมายเหตุใหแ้ก่ Class 
 

 2.3.3 แผนภาพลาํดบั (Sequence Diagrams) 
  Sequence Diagrams จะแสดงให้เห็นว่าออบเจ็กตต่์างๆในระบบงานหน่ึงมีการ
ติดต่อส่ือสารกนัอยา่งไร ณ เวลาหน่ึง   
  โครงสร้างของ  Sequence Diagrams โดยรวม สามารถสรุปไดด้งัน้ี 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี  2.19  แสดงโครงสร้างของ Sequence Diagrams 

 

  1) ออบเจ็กต ์(Objects) จะประกอบดว้ย 3 ส่วน คือ Object Name, Lifeline, 
Activationซ่ึงองคป์ระกอบทั้ง 3 สามารถแสดงเป็นสญัลกัษณ์ไดด้งัรูปท่ี 2.20 
 

Ask for employees 
Telephone numbers
Form Secretary
Pennapa (1150)

- 
- 
- 
- 
- 

id
name 
positoin
department 
phoneNumber

: int 
: string 
: string 
: string 
: int 

Employee
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รูปท่ี  2.20  แสดงองคป์ระกอบทั้งหมดเป็นสญัลกัษณ์ 
 

    โดยท่ี  Name จะเป็นส่วนท่ีบอกถึงช่ือของออบเจ็กตว์่าเป็นออบเจ็กตอ์ะไร โดย
เรียงจากซา้ยไปขวาตามลาํดบัการทาํงานของระบบ กล่าวคือ ออบเจ็กตท่ี์อยู่ทางซา้ยมือจะทาํงาน
ก่อนออบเจก็ตท่ี์อยูท่างขวามือ ส่วนท่ีเป็นเส้นประท่ีลากในแนวด่ิงจากออบเจก็ตจ์ะเรียกว่า Lifeline 
และส่ีเหล่ียมเล็กๆท่ีอยู่บนเส้น Lifeline จะเรียกว่า Activation ซ่ึง Activation จะแทนการทาํงาน
ต่างๆ ท่ีออบเจ็กตข์อง Activation นั้นตอ้งกระทาํนอกจากน้ีความยาวของรูปท่ีใชแ้ทน Activation 
ยงับ่งบอกถึงระยะเวลาของการทาํงานของออบเจก็ตด์ว้ย 
  2) แมสเสจ (Message) เป็นการติดต่อท่ีส่งจากออบเจ็กตห์น่ึงไปยงัอีกออบเจ็กตห์น่ึง
ห รืออ าจจะ ส่ งกลับมาหาตัว เ อ งก็ ได้  โดย ท่ี จะแ บ่ งก าร ติ ด ต่อออก เ ป็น  3  แบบ  คื อ
SynchronousAsynchronous และ Return 
  สญัลกัษณ์ท่ีใชแ้ทน  Message ทั้ง 3 แบบ แสดงดงัรูปท่ี 2.21 
 
 

 
 

 
 

 
รูปท่ี  2.21  สัญลกัษณ์แสดงรูปแบบการติดตั้งทั้ง 3 แบบของ Message 

 

Name 

Activation 

Lifeline 

Name

Asynchronous 

Synchronous 

Return 
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  3) ไทม์หรือช่วงเวลา (Time) ลักษณะของไทม์หรือการแสดงเวลาของ Sequence  
Diagrams นั้นจะเป็นลกัษณะแนวตั้ง คือจากบนลงล่าง Message ท่ีอยูด่า้นบนจะเป็นส่วนท่ีเกิดข้ึน
ก่อน Message ท่ีอยูด่า้นล่าง ลกัษณะของการแสดงเวลาของ Sequence Diagrams จะมีลกัษณะดงัรูป  
จะเป็นการแสดงลาํดบัของเหตุการณ์ท่ีจะเกิดข้ึน เม่ือ Actor ทาํงาน (Activation) กบั ออบเจ็กต ์ 
Name1 ออบเจก็ต ์ Name1 จะมีการทาํงานโดยส่ง Message ไปยงัออบเจ็กต ์Name2 และออบเจก็ต ์ 
Name2 ส่ง Message กลบัมายงั ออบเจก็ต ์Name1 หลงัจากนั้นเม่ือ Message ท่ีออบเจก็ต ์Name1 จะ
ถูกส่งกลบัมายงัออบเจ็กต ์ Name1 จะเป็นการส้ินสุดการทาํงานของไดอะแกรมตวัอยา่งน้ีแสดงดงั
รูปท่ี  2.22 
 

 
 

รูปท่ี  2.22  แสดงลกัษณะของการแสดงเวลาของ Sequence Diagrams 
 

2.4 ทฤษฎเีวบ็แอปพลเิคช่ัน (Web Application) 
 ปัจจุบนัไม่เพียงแค่ซอฟตแ์วร์ของระบบงานทัว่ไปท่ีทาํงานบนเคร่ือง Standalone เท่านั้นท่ี
ตอ้งการคุณภาพแต่ซอฟตแ์วร์หรือระบบงานท่ีทาํงานบนเวบ็ (Web-basedSystem/Application)  ก็
ตอ้งการคุณภาพเช่นกันเน่ืองจากเว็บแอปพลิเคชั่นจะตอ้งโตต้อบกับผูใ้ช้ผ่านทางเว็บไซต์บน
เครือข่ายอินเตอร์เน็ต  ปัจจุบนัความคาดหวงัของผูใ้ชง้านเวบ็แอปพลิเคชัน่ดงักล่าว  ก็จะคลา้ยกบั
ความคาดหวงัท่ีมีต่อซอฟตแ์วร์บนเคร่ือง  Standalone  กล่าวคือ  เวบ็แอปพลิเคชัน่จะตอ้งใชง้านง่าย
น่าเช่ือถือ  ทาํงานเร็ว  มีการรักษาความลบัให้กบัขอ้มูลส่วนตวั  และมีประสิทธิภาพเช่นเดียวกบั
ซอฟตแ์วร์ชนิดอ่ืนๆ  คุณลกัษณะเหล่าน้ีกคื็อ  คุณลกัษณะของ  “คุณภาพ” นัน่เอง ดงันั้น จึงสามารถ
นาํหลกัการวิศวกรรมซอฟตแ์วร์มาใชก้บัการพฒันาเวบ็แอปพลิเคชัน่ไดเ้ช่นเดียวกนั 

Name1 Name2

Actor_1 
Message_1
Message_2

Message_3
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2.4.1   ทาํความรู้จกักบัวิศวกรรมเวบ็ 
  วิศวกรรมเว็บ (WebEngineering) คือ การนําหลกัการ ความรู้ และวิธีท่ีเป็นระบบ

ทางด้านวิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ และการบริหารงาน มาประยุกต์ใช้ในการพฒันา การ
นาํไปใชง้าน และการบาํรุงรักษาระบบหรือแอปพลิเคชัน่ท่ีทาํงานบนเวบ็ใหมี้คุณภาพสูงสุด 

จากอดีตจนถึงปัจจุบนั  โครงสร้างพื้นฐานของเว็บแอปพลิเคชัน่มีความซับซ้อนข้ึน
เร่ือยมา  และปัจจุบันโครงสร้างดังกล่าวยงัคงถูกพัฒนาศักยภาพมากขึ้ นอย่างต่อเน่ือง  เพื่อ
ตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชแ้ละสร้างความพึงพอใจให้เกิดข้ึนแก่ผูใ้ชง้านไดม้ากท่ีสุด  สังเกต
ได้จากการเพิ่มจาํนวนมากขึ้นของเทคโนโลยีเว็บ  ท่ีต่างก็มีวตัถุประสงค์ท่ีจะทาํให้การใช้งาน
แอปพลิเคชัน่บนเวบ็นั้น  ให้ความรู้สึกเดียวกบัการใชง้านแอปพลิเคชัน่บนเคร่ืองคอมพิวเตอร์แบบ  
Standalone  ซ่ึงก็คือ  “การทาํงานท่ีรวดเร็ว”แต่ในอีกมุมมองหน่ึง  เทคโนโลยีหรือโครงสร้าง
พื้นฐานเหล่าน้ีกลายเป็นปัจจยัสําคญัท่ีทาํให้โอกาสท่ีเว็บแอปพลิเคชั่นจะทาํงานผิดพลาดหรือ
ลม้เหลวเพิ่มสูงข้ึนเร่ือยๆ  ดงันั้น  เพื่อเป็นการหลีกเล่ียงความเส่ียงท่ีอาจจะเกิดข้ึนดงักล่าว  และ
เพื่อใหก้ารพฒันาเวบ็แอปพลิเคชัน่ประสบความสาํเร็จ  จึงจาํเป็นตอ้งมีการนาํแนวทาง  ระเบียบวิธี
ปฏิบติัและเคร่ืองมือใหม่ๆ  เขา้มาใชใ้นกระบวนการพฒันา  การนาํไปใชง้าน  และการบาํรุงรักษา
เวบ็แอปพลิเคชัน่หรือระบบงานท่ีทาํงานบนเวบ็ใหมี้คุณภาพข้ึนคือ“วิศวกรรมซอฟตแ์วร์” 

2.4.2   คุณลกัษณะสาํคญัของเวบ็แอปพลิเคชัน่ 
 ถึงแมว้่าทีมงานพฒันาเวบ็แอปพลิเคชัน่จะสามารถนาํหลกัการวิศวกรรมซอฟตแ์วร์

มาใชไ้ดเ้กือบทั้งหมดแต่ทีมงานตอ้งตระหนกัถึงความแตกต่างของเวบ็แอปพลิเคชัน่กบัซอฟตแ์วร์ท่ี 
ทํางานบนStandalone เพื่อให้การประยุกต์ใช้สมบูรณ์ยิ่ง ข้ึน  คุณลักษณะท่ีสําคัญของเว็บ
แอปพลิเคชัน่ท่ีแตกต่างจากแอปพลิเคชัน่ทัว่ไป มีดงัน้ี 

1) เครือข่าย (Network) เว็บแอปพลิเคชั่นจะตอ้งทาํงานอยู่บนเครือข่ายโดยเฉพาะ
เครือข่ายอินเตอร์เน็ต ซ่ึงมีใชบ้ริการหลายกลุ่ม นอกจากเครือข่ายอินเตอร์เน็ตแลว้ เวบ็แอปพลิเคชัน่
ยงัสามารถทาํงานอยูใ่นเครือข่ายอินทราเน็ต ซ่ึงเป็นเครือข่ายเช่ือมโยงภายในองคก์รอีกดว้ย 

2) การทํางานพร้อมกันของผูใ้ช้หลายคน (Concurrency) เว็บแอปพลิเคชั่นต้อง
ให้บริการผูใ้ชห้ลายคนพร้อมกนัในเวลาเดียวกนั ซ่ึงพฤติกรรมการใชง้านของผูใ้ชแ้ต่ละคนย่อม
แตกต่างกนั 

3) ไม่สามารถคาดการณ์ปริมาณการใชง้านได ้ (Unpredicted Load) ในแต่ละวนั
จาํนวนผูเ้ขา้มาใชง้านเวบ็แอปพลิเคชัน่มีจาํนวนไม่เท่ากนั โดยทีมงานไม่สามารถคาดการณ์ได ้
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4) ประสิทธิภาพ  (Performance) ในท่ีน้ีคือความเร็วในการประมวลผลของเว็บ
แอปพลิเคชัน่ โดยการท่ีแอปพลิเคชัน่ทาํงานชา้นั้น ถือว่าเป็นปัจจยัสาํคญัท่ีสุดท่ีจะทาํใหผู้ต้ดัสินใจ
ละท้ิงเวบ็ไซตน์ั้นไป 

5) ความพร้อมในการใชง้าน (Availability) เวบ็แอปพลิเคชัน่จะตอ้งพร้อมทาํงานได้
ตลอดเวลา โดยไม่จาํกดัว่าจะเป็นช่วงเวลาใดหรืออยูใ่นประเทศใด เน่ืองจากการเขา้ใชเ้วบ็ไซตน์ั้น
สามารถทาํไดต้ลอดเวลาผา่นเครือข่ายอินเตอร์เน็ตท่ีเช่ือมโยงไปถึงทัว่ทุกมุมโลก 

6) ขอ้มูล (Data) แมว้่าหนา้ท่ีพื้นฐานของเวบ็แอปพลิเคชัน่คือ การนาํเสนอขอ้มูลใน
รูปแบบต่างๆ แต่หนา้ท่ีนอกเหนือจากนั้น คือ การอนุญาตใหผู้ใ้ชเ้ขา้ถึงฐานขอ้มูลในฐานขอ้มูลของ
เวบ็ซ่ึงถูกจดัเกบ็ไวบ้นเครือข่ายอินเตอร์เน็ตเช่นกนั 

7) เน้ือหา (Content) เน้ือหาคือ ส่วนสาํคญัของเวบ็แอปพลิเคชัน่โดยความสวยงาม
และคุณภาพของเน้ือหาเป็นคุณลกัษณะหน่ึงท่ีบ่งบอกถึงคุณภาพของเวบ็แอปพลิเคชัน่ 

8) ความเร่งด่วน (Immediacy) เว็บแอปพลิเคชัน่ตอ้งการการพฒันาท่ีรวดเร็วเพื่อ
เปิดตวัใชง้านก่อนคู่แข่งขนั 

9) ความปลอดภยั (Security) เน่ืองจากเวบ็แอปพลิเคชัน่สามารถเขา้ถึงไดโ้ดยการผา่น
เครือข่ายอินเตอร์เน็ตท่ีผูใ้ชทุ้กคนสามารถเขา้มาใชง้านได ้เพื่อเป็นการป้องกนัการขโมยขอ้มูล เวบ็
แอปพลิเคชัน่จาํเป็นตอ้งมีระบบรักษาความปลอดภยัใหก้บัขอ้มูลของบริษทัและขอ้มูลส่วนตวัของ
ลูกคา้ จะช่วยสร้างความน่าเช่ือถือและความไวว้างใจใหเ้กิดข้ึนกบัผูใ้ช ้

10) ความสวยงาม (Aesthetic) เวบ็แอปพลิเคชัน่จาํเป็นตอ้งถูกออกแบบให้มีความ
สวยงามและน่าสนใจเพื่อดึงดูดลูกคา้ใหเ้ขา้มาใชบ้ริการ โดยเฉพาะอยา่งยิง่เวบ็ไซตข์ายสินคา้ 

11) การพฒันาอยา่งต่อเน่ือง (Continuous Evolution) เวบ็แอปพลิเคชัน่จะตอ้งไดรั้บ
การปรับปรุงอยา่งต่อเน่ืองตลอดเวลา โดยเฉพาะการปรับปรุงเน้ือหาของเวบ็ โปรโมชัน่ใหม่ และ
สินคา้ใหม่ 

2.4.3 การเร่ิมตน้โครงการพฒันาเวบ็แอปพลิเคชัน่ 
ปัจจุบนั  ไม่ว่าจะเป็นการพฒันาแอปพลิเคชัน่ขนาดเลก็หรือขนาดใหญ่เพียงใดก็ตาม  

จาํเป็นตอ้งมีการวิเคราะห์ถึงปัญหาท่ีเกิดข้ึนและความตอ้งการแอปพลิเคชัน่ท่ีแทจ้ริงอยา่งละเอียด
รอบคอบ  ทั้งน้ี  ก็เพื่อไม่ให้เงินลงทุนนั้นสูญเปล่า  และเพื่อเพิ่มผลกาํไรให้กบับริษทัให้มากท่ีสุด  
การพฒันาแอปพลิเคชัน่กเ็ช่นเดียวกนั  จาํเป็นตอ้งมีการวิเคราะห์ถึงปัญหาท่ีเกิดข้ึน  วิธีแกไ้ขปัญหา  
และความตอ้งการเวบ็แอปพลิเคชัน่ท่ีแทจ้ริงก่อนลงมือดาํเนินการ  เพื่อให้เวบ็แอปพลิเคชัน่ท่ีผลิต
ข้ึนมานั้นสามารถสร้างผลกาํไร  และไม่ก่อใหเ้กิดปัญหาต่างๆ  ตามมา  ดงันั้น  ในการเร่ิมตน้ดาํเนิน 
โครงการพฒันาเวบ็แอปพลิเคชัน่จึงควรเร่ิมตน้ดว้ยกิจกรรมสาํคญั2กิจกรรมไดแ้ก่ “กาํหนดการ 
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เร่ิมตน้พฒันาเวบ็แอปพลิเคชัน่” (Formulation) และการวางแผน (Planning) 
 2.4.4 การออกแบบเวบ็แอปพลิเคชัน่ 

ไม่วา่จะเป็นแอปพลิเคชัน่ทัว่ไปหรือเวบ็แอปพลิเคชัน่  ขั้นตอนสาํคญัคือ  ขั้นตอนการ
ออกแบบ  เน่ืองจากในการออกแบบ  ทีมงานจะตอ้งร่างแบบ  ซ่ึงก็คือ  การสร้างแบบจาํลองเพื่อ
อธิบายองค์ประกอบต่างๆ  ข้ึนมาก่อน  ทาํให้สามารถตรวจสอบและประเมินคุณภาพของงาน
ออกแบบได ้ โดยเม่ือพบว่ามีขอ้ผดิพลาดในงานออกแบบส่วนใด  ก็จะทาํการแกไ้ขใหถู้กตอ้งก่อน
ลงมือสร้าง  นบัวา่เป็นการลดขอ้ผดิพลาดใหน้อ้ยลงไดอี้กทางหน่ึง 

เพื่อให้การออกแบบเวบ็แอปพลิเคชัน่มีคุณภาพตามลกัษณะท่ีไดก้ล่าวถึงในหัวขอ้ท่ี
ผา่นๆ มาแลว้  ไม่ว่าจะเป็นเวบ็แอปพลิเคชัน่ประเภทใดก็ตาม  สามารถยึดหลกัการออกแบบ  ท่ีถูก
แนะนาํไวด้งัน้ี 

1)  เรียบง่าย (Simplicity) เน้ือหาของเวบ็เพจส่วนใหญ่ถูกนาํเสนอดว้ยส่ือในรูปแบบ
ของภาพเคล่ือนไหวมากขึ้น อยา่งไรก็ตาม ควรนาํเสนอเน้ือหาดว้ยส่ือในรูปแบบต่างๆ ท่ีเหมาะสม 
จะทาํใหดู้เรียบง่าย ไม่รกจนเกินไป 

2)  สอดคลอ้ง (Consistency) ทุกองคป์ระกอบบนเวบ็แอปพลิเคชัน่จะตอ้งออกแบบให้
สอดคลอ้งกนั เช่น การเลือกชนิดตวัอกัษร ตอ้งเป็นไปในทิศทางเดียวกนัทุกเพจ  

3)  เน้ือหาครบถว้น (Robustness) เน้ือหาท่ีนาํเสนอบนเวบ็แอปพลิเคชัน่จะตอ้งเป็นส่ิง
ท่ีผูใ้ชต้อ้งการอยา่งแทจ้ริง 

4)  มีเส้นทางการเช่ือมโยงท่ีเขา้ใจง่าย (Navigability) เส้นทางท่ีเช่ือมโยงควรทาํให้
ผูใ้ชเ้ขา้ใจไดง่้ายโดยไม่จาํเป็นตอ้งมีคาํแนะนาํการเช่ือมโยง 

5) สวยงาม (VisualAppeal) ส่ิงท่ีดึงดูดความสนใจจากผูใ้ชไ้ดม้ากท่ีสุดของเวบ็
แอปพลิเคชัน่คือ “ความสวยงาม” ของเวบ็ ท่ีเกิดจากการจดัวางองคป์ระกอบไดอ้ยา่งลงตวั อยา่งไรก็
ตาม ความสวยงามไม่ใช่ปัจจยัเดียวท่ี ดึงดูดความสนใจของผูใ้ช ้ประสิทธิภาพในการทาํงานของเวบ็
กเ็ป็นอีกปัจจยัหน่ึงท่ีไม่ควรมองขา้ม 

2.4.5  การทดสอบเวบ็แอปพลิเคชัน่ 
   การทดสอบเว็บแอปพลิเคชั่นจะใช้หลกัการ  เทคนิค  และวิธีทดสอบเช่นเดียวกับ
แอปพลิเคชัน่หรือซอฟตแ์วร์ทัว่ไป  ทั้งน้ี  เพื่อเป็นการคน้หาขอ้ผิดพลาดต่างๆ  ท่ีจะเกิดข้ึนในทุก
ส่วนของเวบ็แอปพลิเคชัน่แลว้แกไ้ขใหถู้กตอ้ง  ก่อนท่ีจะกลายเป็นความลม้เหลวเม่ือนาํไปติดตั้งใช้
งานจริง 
   การทดสอบเวบ็แอปพลิเคชัน่ท่ีดี  คือ  การท่ีทีมงานจะตอ้งคน้หาขอ้ผิดพลาดให้มาก
ท่ีสุด  นัน่คือ  ทีมงานตอ้งคน้หาขอ้ผดิพลาดจากทุกส่วนหรือทุกองคป์ระกอบของเวบ็แอปพลิเคชัน่  
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โดยเฉพาะการทดสอบกบัสภาพแวดลอ้มอ่ืนๆ  เช่น  เวบ็บราวเซอร์  เซิร์ฟเวอร์  ระบบปฏิบติัการ  
และอุปกรณ์ส่ือสาร  เป็นตน้  เน่ืองจากทีมงานไม่สามารถควบคุมสภาพแวดลอ้มดงักล่าวได ้ จึงเป็น
ปัจจยัท่ีมีผลต่อการทาํงานของเวบ็แอปพลิเคชัน่อยา่งมาก 

คุณลกัษณะสําคญัของเว็บแอปพลิเคชั่นท่ีตอ้งทาํการทดสอบ  คือ  ทดสอบเน้ือหา  
(Content Testing) การทดสอบเน้ือหาหรือการทบทวนเน้ือหาท่ีจะนาํเสนอบนแอปพลิเคชัน่ เป็น
การคน้หาขอ้ผิดพลาดท่ีเกิดข้ึนในเน้ือหาทั้งหมด โดยทีมงานจะตอ้งตรวจสอบส่ิงต่างๆ ภายใน
เน้ือหา ดงัน้ี 

1)  พิสูจน์ตวัอกัษร เช่น พิมพผ์ดิ สะกดคาํผดิ 
2)  ตรวจสอบการใชไ้วยากรณ์ 
3)  เน้ือหาท่ีอา้งอิงถึงไม่สอดคลอ้งกนั 
4)  ขอ้ผดิพลาดของการนาํเสนอเน้ือหาในรูปแบบต่างๆ เช่น รูปภาพ เสียง วิดีโอคลิป 

ภาพเคล่ือนไหวเป็นตน้ 
5)  ตรวจสอบเน้ือหาท่ีมาจากแหล่งขอ้มูลอ่ืน เพื่อป้องกนัไม่ใหเ้กิดปัญหาดา้นลิขสิทธ์ิ 
6)  ตรวจสอบความถูกตอ้งขอ้มูลท่ีอยูใ่นฐานขอ้มูล และขอ้มูลท่ีมีการเปล่ียนแปลง 

2.4.6   การทดสอบโปรแกรม 
 การทดสอบแบบกล่องดาํ (BlackBox Testing) บางคร้ังเรียกว่า “การทดสอบเชิง
พฤติกรรม” (Behavioral Testing) เน่ืองจากเป็นการทดสอบผลการทาํงานของซอฟตแ์วร์ในแต่ละ
หน้าท่ีตามขอ้กาํหนดความตอ้งการเท่านั้น เพื่อดูว่าซอฟต์แวร์ทาํงานไดถู้กตอ้งตามท่ีกาํหนดไว้
หรือไม่โดยไม่คาํนึงถึงคาํสัง่ภายใน 
 
2.5  ทฤษฎกีารใช้งาน Regular Expression 

Regular Expression เป็นการกาํหนดรูปแบบเพื่อการคน้หาขอ้ความหรือตวัอกัษรว่ามีอยูใ่น
ขอ้ความท่ีกาํหนดหรือไม่ เช่น อยากรู้ว่าขอ้ความท่ีมีคนกรอกแบบฟอร์มเขา้มาบนเวบ็ของเรา มีคาํ
หยาบหรือไม่ เราก็จะใช ้Regular Expression เป็นตวัตรวจสอบ นอกจากจะใชต้รวจสอบแลว้ ยงัสั่ง
แกไ้ดอี้กดว้ยเช่น จะแกค้าํวา่ ประสิทธ์ิ เป็นคาํวา่ ประสาท ก็ทาํได ้โดยไม่ตอ้งไปคน้หาเองแต่สั่งให้
โปรแกรมคน้หา โดยใช ้Regular Expression แลว้แทนท่ีคาํคาํนั้นดว้ยคาํท่ีเราตอ้งการ 
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ตารางท่ี  2.1  สญัลกัษณ์ของ Regular Expression 
 
สญัลกัษณ์ คาํอธิบาย 
^ คาํหรืออกัษรท่ีอยูห่นา้เคร่ืองหมายน้ีตอ้งเป็นคาํข้ึนตน้ของขอ้ความท่ีนาํมาตรวจสอบ

เช่น “^การ” เป็นการกาํหนดว่าคาํท่ีนาํมาตรวจสอบตอ้งข้ึนตน้ดว้ยคาํว่า การ เช่น 
“การทาํดี” “การบา้น” เป็นตน้คาํท่ีข้ึนตน้ดว้ย “การ” จะผา่นการทดสอบ 

$ คาํ/อกัษรท่ีอยูห่นา้เคร่ืองหมายน้ี ตอ้งอยูต่อนทา้ยของขอ้ความท่ีนาํมาตรวจสอบเช่น 
“มา$” จะถือว่าคาํต่อไปน้ีถูกตามเง่ือนไข “ตามา” “ขอขมา” หรือแมแ้ต่คาํว่า “หมา” 
แต่คาํวา่ “ทาํดี” จะไม่ผา่น เพราะไม่ไดล้งทา้ยดว้ยคาํวา่ “มา” ตามเง่ือนไข 

+ คาํ/อกัษรท่ีอยู่หน้าเคร่ืองหมายน้ี ตอ้งมีปรากฏในคาํท่ีนาํมาตรวจสอบ อย่างน้อย 1 
ตวั เช่น “ท+” จะถือว่าคาํต่อไปน้ีผา่นการตรวจสอบ เช่น “ทองจุล” “วนัทนา” “ถนน
หนทางทุกแห่ง” 

?, * คาํ/อกัษรท่ีอยู่หนา้เคร่ืองหมายน้ี อาจะมีปรากฏในคาํท่ีนาํมาตรวจสอบหรือไม่ก็ได ้
ถา้มีจะมีก่ีตวักไ็ด ้“ก?ข+$” หมายถึง อาจจะมีดว้ยตวั ก และอกัษรตวัสุดทา้ยตอ้งมีตวั 
ข อยา่งนอ้ย 1 ตวั (เคร่ืองหมาย + แสดงว่ามีอยา่งนอ้ย 1 และ เคร่ืองหมาย $ แสดงว่า
เป็นตวัสุดทา้ย) 

s ช่องวา่ง หรือ Whitespace  
[ ] ใชร้ะบุตาํแหน่งในคาํวา่ ในตาํแหน่งน้ีจะมีตวัอกัษรอะไรไดบ้า้ง เช่น 

1)  “[นร]” เป็นการกาํหนดวา่ คาํท่ีนาํมาตรวจสอบ ตอ้งเป็นตวั น หรือ ตวั รเท่านั้นจึง
จะผา่น มีความหมายเช่นเดียวกบั “น|ร”  
2)  “[ก-ค]” เป็นการบอกว่า คาํท่ีนาํมาจะตอ้งเป็น ตวั ก ข ค เท่านั้น เช่นในกรณีเลข
ประจาํตวัท่ีข้ึนตน้ดว้ย ก ข หรือ ค เท่านั้นถา้พิมพต์วัแรกเป็นตวัอกัษรตวัอ่ืนก็แสดง
ว่าพิมพผ์ดิ เราจะเขียนไดด้งัน้ี ^[ก-ค]ไม่ว่าตวัอกัษร หรือสัญลกัษณ์ใด ๆ ท่ีอยูภ่ายใน
เคร่ืองหมาย [ ]จะกลายเป็นสญัลกัษณ์ 
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ตารางท่ี  2.1  สญัลกัษณ์ของ Regular Expression (ต่อ)  
 

สญัลกัษณ์ คาํอธิบาย 
[ ] “กข{2,} หมายถึงใหมี้ตวั ข อยา่งนอ้ย 2 ตวั เช่น “กขขขข”  

“กข{3,5} หมายถึงใหมี้ตวั ข จาํนวน 3-5 ตวัเท่านั้น คือ “กขขข” “กขขขข” และ 
“กขขขขข” 

( ) ใชร้วมกลุ่มเขา้ดว้ยกนัเป็นส่วนเดียวกนั เช่น 
“ก(ขค)*” หมายถึง ตวั ก และอาจจะตามด้วยตวั ขค หรือไม่มีตวั ขค ก็ได้
เคร่ืองหมาย * แสดงวา่จะมีหรือไม่กไ็ด ้
“ก(ขค){1,5}” หมายถึง ตวั ก แลว้จะตามดว้ย ขค จาํนวน 1-5 ชุด เช่น “กขคขคขค” 
หรือ “กขคขค” กไ็ด ้

| เสนอทางเลือกอยา่งใดอยา่งหน่ึง เช่น 
“การ|ความ” เป็นการบอกวา่ จะใชค้าํวา่ การ หรือ ความ กไ็ด ้
“(ก|ขค)งจ” เช่น กงจ หรือ ขคงจ กไ็ด ้

 
2.6  โครสร้างฐานข้อมูล (Database schema)   

Database schema คือ รายละเอียดในภาพรวมของฐานขอ้มูล โดยโครงสร้างเปรียบเสมือน
พิมพเ์ขียวทางเทคนิคฐานขอ้มูล โดยมีโครงสร้างอยู ่3 ระดบั 

2.6.1  ระดบัภายนอกหรือ ววิ  (External Level หรือ View) เป็นระดบัของขอ้มูลท่ีเป็นภาพ
ท่ีผูใ้ชง้านมองเห็น (View) เคา้ร่างของขอ้มูลในระดบัน้ีเกิดจากภาพและความตอ้งการของผูใ้ชง้าน
 2.6.2  ระดบัแนวคิด (Conceptual Level) 
          ประกอบดว้ยเคา้ร่างท่ีอธิบายถึง 

1) บางคร้ังเรียกวา่ “ระดบัตรรกะ” 
2) ฐานขอ้มูลมี Entity ใดบา้ง 
3) โครงสร้างของขอ้มูล 
4) ขอ้มูลเหล่าน้ีมีความสมัพนัธ์กนัอยา่งไร 
5) กฎเกณฑแ์ละขอ้จาํกดัต่างๆ 
6) โดยจะผ่านการวิเคราะห์จาก นักวิเคราะห์และออกแบบระบบ และผูบ้ริหาร

ฐานขอ้มูล (DBA) 
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2.6.3    ระดบัภายใน 
 บางคร้ังเรียกวา่ “ระดบักายภาพ”ประกอบดว้ยเคา้ร่างท่ีเก่ียวกบัการจดัเกบ็ขอ้มูล

จริงๆ วา่มีโครงสร้างในการจดัเกบ็อยา่งไร รวมถึงวิธีการเขา้ถึงขอ้มูล 
  ความสมัพนัธร์ะหวา่งขอ้มูลระดบัต่างๆ ซ่ึงเป็นการแปลความหมายจากระดบัหน่ึง
ไปยงัอีกระดบัหน่ึง เรียกวา่ การแปลงส่ง (Mapping) โดยแบ่งเป็น 2 ลกัษณะ 

1) การแปลงส่งระหว่างระดับแนวคิดและระดับภายใน (Conceptual/Internal 
 Mapping) 

2) การแปลงส่งระหว่างระดบัภายนอกและระดบัแนวคิด (External/Conceptual 
Mapping) 

 
Extenal Level หรือ View                                                 

 
       Conceptual Level 
 
 
                                                                                 Intenal Leval หรือ Physical Level 
    
                                              
                  

 
รูปท่ี  2.23  โครงสร้างฐานขอ้มูล 

 
2.7  เอแจ็กซ์ (AJAX)  

เอแจ็กซ์ ( AJAX: Asynchronous JavaScript and XML )หมายถึงการทาํงานร่วมกนัของ
JavaScript  และ XML แบบ Asynchronous มีหลกัการทาํงาน 2 ประเด็น คือ การ Update หนา้จอ
แบบบางส่วน และการติดต่อส่ือสารกบั Server โดยใชห้ลกัการ Asynchronous ทาํใหผู้ใ้ชไ้ม่ตอ้ง
หยุดการทาํงานเพื่อรอการประมวลผลจาก Server รวมถึงการโหลดและการรีเฟรชหน้าจอ ของ
บราวเซอร์ทางฝ่ัง Client  มีการใช ้AJAX โดยการเพิ่มเลเยอร์ระหว่าง User Browser กบั Server ทาํ
ใหผู้ใ้ชส้ามารถทาํงานไดโ้ดยไม่ตอ้งรอให ้Client  ติดต่อไปยงั Server  รวมถึงการโหลดและการรี
เฟรชหนา้จอทั้งหมดดว้ย ดงันั้นผูใ้ชส้ามารถใชง้าน Application ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

วิว 1 วิว 2 วิว 3 

ระดบัหลกัการ 

ระดบัภายใน 

ระดบัโครงสร้างท่ีแทจ้ริง 
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  จากรูปท่ี 3.1 แสดง Use Case Diagrams ของระบบ ซ่ึงเป็น Use Case รวมทั้งระบบท่ีมี
ความสัมพนัธ์กบัผูใ้ชเ้พียงคนเดียว โดยผูใ้ชใ้นท่ีน้ีหมายถึงผูใ้ชง้านระบบ  ในการทาํงานของระบบ
เร่ิมตน้จากผูใ้ช้ทาํการกรอก User และ Password แลว้ทาํการเช่ือมต่อฐานขอ้มูล โดยจะมี
กระบวนการตรวจสอบความถูกตอ้ง โดยจะตรวจทั้ง User และ Password และ ระบบยงัมี
กระบวนการทดสอบการเช่ือมต่อดว้ย  เม่ือทาํการเช่ือมต่อกบัฐานขอ้มูลแลว้ระบบจะทาํการแสดง
รายช่ือของฐานขอ้มูล (Database) จากเซิร์ฟเวอร์ (Server) ท่ีเลือก เม่ือทาํการเลือกฐานขอ้มูล ระบบ
จะแสดงตาราง (Table) ท่ีมีอยูใ่นฐานขอ้มูลนั้นๆออกมา จากนั้นผูใ้ชจ้ะตอ้งทาํการเลือกตาราง โดย
ผูใ้ชง้านจะเลือกทั้งหมด หรือเลือกก่ีตารางก็ได ้  เม่ือเลือกตารางไดแ้ลว้  ระบบก็จะแสดงคอลมัน์ท่ี
มีในตารางท่ีเราทาํการเลือกมา  ผูใ้ชส้ามารถท่ีจะเลือกคอลมัน์ (Column) หรือไม่เลือกก็ได ้ ซ่ึง
ระบบทาํการเลือกไวท้ั้งหมดอยู่แลว้ (Default) ต่อมาผูใ้ชก้็สามารถเลือกรูปแบบท่ีจะใช ้และยงั 
สามารถแกไ้ขในส่วนของ ธีม (Theme) ซ่ึงแบ่งการทาํงานออกเป็น 6 Use Case ย่อยไดด้งัน้ี 
   1)  Use Case การรับรายละเอียดของการเช่ือมต่อกบัฐานขอ้มูลโดย  Use Case  น้ีจะทาํ
หนา้ท่ีรับรายละเอียดการเช่ือมต่อฐานขอ้มูล เพื่อนาํไปตรวจเช็คสิทธ์ิในการเขา้ใชง้านฐานขอ้มูล  

2)  Use Case การตรวจสอบการเช่ือมต่อฐานขอ้มูล  โดยจะทาํหนา้ท่ีตรวจสอบขอ้มูลการ
เช่ือมต่อและแสดงผลให้ผูใ้ช้งานทราบซ่ึงผูใ้ช้ก็สามารถเลือกว่าจะทดสอบหรือไม่ทดสอบการ
เช่ือมต่อกไ็ด ้

3)  Use Case การเลือกตารางและคอลมัน์ ทาํหนา้ท่ีรับขอ้มูลตาราง จากฐานขอ้มูลออกมา
แสดงใหผู้ใ้ชท้าํการเลือก โดยจะเลือกก่ีตารางก็ได ้แลว้ทาํการเลือกคอลมัน์ ภายในตารางท่ีไดเ้ลือก
ไวก่้อนหนา้ เพื่อนาํขอ้มูลภายในคอลมัน์ไปใชง้านขั้นตอนต่อไป 

4)  Use Case การเลือกรูปแบบ ซ่ึง Use Case น้ีทาํหนา้ท่ีแกไ้ขรูปแบบ โดยใช ้ธีม ทาํให้
ผูใ้ชส้ามารถเลือกรูปแบบไดต้ามตอ้งการ และสามารถเพิ่มส่วนหวั (Header) ส่วนทา้ย (Footer) ได ้

5)  Use Case การแกไ้ขรายละเอียดของคอลมัน์ ทาํหนา้ท่ีนาํคอลมัน์ ท่ีไดม้าทาํการแกไ้ข
รายละเอียดต่างๆก่อนนาํไปใชง้าน 

6)  Use Case การ Generate ฟอร์ม ทาํหนา้ท่ีสร้างฟอร์มจากขอ้มูลท่ีไดท้าํการบนัทึกจาก 
Use Case การแกไ้ขรายละเอียดคอลมัน์ออกมาเป็นโคด้ไฟล ์นามสกุล .aspx, .dbml, .config, .css 
และ .master บนัทึกไวใ้นไดเร็คทอร่ีท่ีผูใ้ชง้านตอ้งการ  
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3.1.2   ClassDiagrams 
             จากการวิเคราะห์ระบบมีการเกบ็ขอ้มูลลงในภายใน Dataset และมี Class สาํหรับเรียกใช้
งานฟังกช์นัในการ Generate คือ GenClass  

1)  คลาสท่ีใชใ้นการเกบ็ขอ้มูลของตารางท่ีถูกเลือกนาํไปใชใ้นการ Generate 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

รูปท่ี  3.2  แสดงคลาสท่ีใชใ้นการเกบ็ขอ้มลูของระบบ ASP.NET Forms Generator 
 

  จากรูปท่ี 3.2 เป็นคลาสท่ีใชใ้นการเก็บขอ้มูลของตารางท่ีถูกเลือกโดยจะเก็บขอ้มูล
ต่างๆหลงัจากการแกไ้ขเสร็จเรียบร้อยมีค่าต่างๆ ดงัน้ี 

  Table Name ช่ือตารางท่ีถูกเลือกเพื่อทาํการ Generate 
  Table Description แสดงรายละเอียดของตาราง 
  Column Name ช่ือคอลมัน์ทั้งหมดในตาราง 
  ColumnSelect คอลมัน์ท่ีเลือก 
  Column Description รายละเอียดของคอลมัน์ 
  Frk คอลมัน์ท่ีเป็น Forieng Key หรือคียส์มัพนัธ์ 
  Frk to Table ช่ือตารางท่ีมีความสมัพนัธ์ไปยงัตารางนั้นๆ 

Table 
- Table Name : string 
- Table Description : string 
 

Table 
- Column Name : string 
- Column Select : boolean 
- Column Description : string 
- Frk : boolean 
- Frk to TableName : string 
- Primary Key : boolean 
- Type of Column : string 
- Conv Type : string 
- Allow Null : boolean 
- Auto ID : boolean 
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 Primary Key คอลมัน์ท่ีเป็น Primary Key หรือ คียห์ลกั 
 Typ Of Column ชนิดของคอลมัน์จากฐานขอ้มูล 
 Conv Type แปลงชนิดของคอลมัน์เป็นชนิดตวัแปรในการเขียนโปรแกรม 
 Allow Null แสดงวา่คอลมัน์ใดเป็น NULL 
 Auto ID คอลมัน์ท่ีเป็น Auto ID  

 
2)  คลาสท่ีใชใ้นการ Generate 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี  3.3  แสดงคลาสท่ีใชใ้นการ Generate 

 
จากรูปท่ี 3.3 เป็นคลาสท่ีใชใ้นการ Generate โดยโปรแกรมจะเรียกใชง้านฟังกช์นั

ต่างๆ ภายในคลาส ซ่ึงประกอบไปดว้ย 
  แอตทริบิวต ์Inputfilename ใชเ้กบ็ช่ือไฟลข์องเทมเพลต 
  แอตทริบิวต ์Outputfilename ใชเ้กบ็ท่ีอยูข่องเอาตพ์ตุท่ีตอ้งการสร้าง 
  แอตทริบิวต ์Filestring ใชเ้กบ็ช่ือไฟลข์องเอาตพ์ตุท่ีตอ้งการสร้าง 
  แอตทริบิวต ์Templatepath ใชเ้กบ็ท่ีอยูข่องไฟลเ์ทมเพลต 
  เมธอด Readinputfile() ใชส้าํหรับอ่านขอ้มูลภายในเทมเพลต 
  เมธอด Writeoutputfile() ใชส้าํหรับเขียนไฟลเ์อาตพ์ตุ 
  เมธอด  Replaceobj() ใชส้าํหรับคน้หาและแกไ้ขขอ้มูล 

GenClass 
- Inputfilename : string 
- Outputfilename : string 
- Filestring : string 
- Templatepath : string 
+ Readinputfile() : string 
+ Writeoutputfile() : string 
+ Replaceobj() : string 
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3.1.5 ผงัการทาํงานของระบบ ASP.NET Forms Generator 
 

 
 

รูปท่ี  3.7  ผงัการทาํงานของระบบโดยรวม 
 
 จากผงัการทาํงานโดยรวมของระบบจะเร่ิมจากอ่านไฟลเ์ทมเพลตและเก็บรายละเอียดต่างๆ 
จากฐานขอ้มูล แลว้ทาํการ Generate ออกมาจะไดไ้ฟล ์2 ส่วนคือส่วนของ Source Code และส่วน
ของ DBML และ Class ไฟลท่ี์ไดน้ั้นจะเป็น ASP.NET ซ่ึงมีฟังกช์ัน่การทาํงานคือ Insert, Update, 
Delete, View 
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3.1.6 ขั้นตอนการดําเนินงาน 
  1)   แบ่งระบบออกเป็นโมดูลยอ่ยๆ ดงัน้ี 

 ขั้นตอนการเช่ือมต่อฐานขอ้มูล 
 ขั้นตอนการเลือกตาราง 
 ขั้นตอนการเลือกและแกไ้ขรายละเอียดคอลมัน์ (Column) 
 ขั้นตอนการเลือกและแกไ้ขธีม (Theme)  
 ขั้นตอนการ Generate 

2)   ศึกษาโปรแกรมและภาษาที่ตอ้งในการจดัทาํระบบดงัน้ี 
 โปรแกรม   Microsoft  Visual  Studio  ศึกษาพื้นฐานของการเขียนโปรแกรมดว้ย 

Windows Form Application จากเคร่ืองมือต่างๆ และทดสอบการใชเ้คร่ืองมือใน 
Visual Studio  

 ภาษา C# การสร้าง Windows Form Applications การสร้าง Class ในการเก็บ
ขอ้มูลดว้ย Dataset   

 ภาษา ASP.NET 3.5 การสร้างเวบ็ไซตใ์นการติดต่อกบัฐานขอ้มูล Insert Update 
Delete การ Validate Data Type การใชง้านเมนูใน Master Page  

   การติดต่อฐานขอ้มูลดว้ย SMO (SQL Server Management Object) การออกแบบ 
การสร้างและจดัการฟอร์ม ASP.NET เม่ือเช่ือมต่อกบัฐานขอ้มูลแลว้จะตอ้งทาํ
การ Query Schema ทั้งหมดของฐานขอ้มูลเพื่อนาํมาใชใ้นการสร้างเวบ็ไซต ์
ดงันั้นจึงตอ้งเช่ือมต่อกบัฐานขอ้มูลดว้ย SMO  

 ระบบฐานขอ้มูล Microsoft SQL Server เน่ืองจากการสร้างและจดัการฟอร์ม 
ASP.NET สร้างเวบ็ไซตจ์าก Microsoft SQL Server ดงันั้นตอ้งเขา้ใจการทาํงาน
และคุณสมบติัของ Microsoft SQL Serve 

  การใชง้าน SQLMetal ในการสร้าง LINQ to SQL Classes จะตอ้งมีการสร้าง 
Class Database เพื่อเช่ือมต่อกบัฐานขอ้มูลเป็นตวัการจดัการ Insert Update 
Delete และ View โดยใช ้SQLMetal.exe ไฟลท่ี์ไดอ้อกมาจะเป็นไฟลน์ามสกุล 
dbml และคลาส .designer.cs 

 
 
 

 



 

 

3)    
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 เขียนโปรแกรมในการเลือกธีมโดยสร้าง เทมเพลตไวเ้ป็น Default เม่ือผูใ้ชเ้ลือกสี
พื้นหลงั รูปภาพ และลกัษณะของกริดวิว ก็ทาํการ Replace ค่าต่างลงใน Skin File 
ตวัอยา่งดงัรูปท่ี 3.12 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี  3.12  การ Replace สีพื้นหลงัจากการเลือกของผูใ้ชง้าน 

 
  ออกแบบเทมเพลตโดยสร้างเทมเพลตจาก Code ASP.NET 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี  3.13  Code ASP.NET ท่ีใชใ้นการออกแบบเทมเพลต 

     Header      //file stytlesheet.txt 
     {position: relative; 
      background: #[:colour:];} 

if (CBOBlackground.Text == "None")     //file Form1.cs 
                              { generate.ReplaceObj("colour", "ffffff"); 
                       generate.ReplaceObj("h1", "000000"); 
                       generate.ReplaceObj("header", "ffffff"); 
                       generate.ReplaceObj("tree", "000000");    } 

<%@ Page Language="C#" MasterPageFile="~/MasterPage.master" 
AutoEventWireup="true" CodeFile="Login__View.aspx.cs" Title="ddd" %> 

<asp:Content ID="Content1" ContentPlaceHolderID="head" 
Runat="Server"></asp:Content><asp:Content ID="Content2" 

ContentPlaceHolderID="ContentPlaceHolder1" Runat="Server"> 
<asp:Label ID="Label1" runat="server" Text="ใส่ขอ้มูลท่ีตอ้งการ
คน้หา"BorderColor="Black" ForeColor="Black"></asp:Label> 

&nbsp;<asp:TextBox ID="TextBox1" runat="server"></asp:TextBox> 
&nbsp;<asp:Button ID="Button1" runat="server" Text="Search" 

onclick="Button1_Click" /> 
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รูปท่ี  3.14  การออกแบบเทมเพลตจาก Code ASP.NET 

 
จากรูปท่ี 3.14 การออกแบบเทมเพลต [:Name:] คือตวัแปรท่ีจะทาํการแทนท่ีโดยใช ้

Regular Expression คน้หาคาํและ แทนท่ีคาํท่ีตอ้งการเพื่อให้ถูกตอ้งตามรูปแบบของเวบ็ไซต ์
ASP.NET โดยสร้างเทมเพลตไวด้งัน้ี 

 TemplateView.txt 
 TemplateInsert.txt 
 TemplateUpdate.txt 
 TemplateDelete.txt 
 TemplateMasterPage.txt 
 TemplateGridviews.txt 
 TemplateDetailViews.txt 
 TemplateSkinfile.txt 

 
 
 
 
 
 
 

<%@ Page Language="C#" MasterPageFile="~/MasterPage.master"  
AutoEventWireup="true" CodeFile="[:Name:].aspx.cs" Inherits="[:Name:]"  
Title="[:Title:]" %> <asp:Content ID="Content1" ContentPlaceHolderID="head" 
Runat="Server"></asp:Content><asp:ContentID="Content2"ContentPlaceHolderID="Cont
entPlaceHolder1"Runat="Server"> <table style="width:100%;"><tr>  <td> 
                    [:gv:] 
               <asp:Button ID="Button3" runat="server" PostBackUrl="~/[:back:]_Insert.aspx"  
                        Text="Insert" />  </table></asp:Content> 
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  เขียนโปรแกรมในการ Generate โดยการอ่านไฟลจ์าก Template ท่ีจดัทาํไวโ้ดยใช ้
Regular Expression ในการคน้หาตวัแปรท่ีเรากาํหนดไว ้เช่น [:label:] เม่ือเจอ
ตวัแปรก็ทาํการแทนค่าใหม่เขา้ไปเพื่อให้ถูกตอ้งตามรูปแบบของ ASP.NET โดย
จะสร้างไฟลเ์ทมเพลตไวด้งัน้ี  
เขียนโปรแกรม โมดูล Generate ดงัรูปท่ี 3.15 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

รูปท่ี  3.15  วิธีการ Generate ไฟล ์และเขียนไฟลไ์ปยงัไดเร็กทอร่ี 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

generate.OutputFilename = folderBrowserDialog1.SelectedPath + "\\" + 
"MasterPage.master";           // เลือกท่ีเกบ็ไฟล ์ output     
generate.ReadInputFile("TemplateMasterPage.txt");   // อ่านไฟลจ์ากเทมเพลต 

if (x.PrimaryKey == true) 
            { generate.ReplaceObj("keyid", x.ColumnName);   // คน้หาและแทนท่ีคาํ 
               generate.ReplaceObj("primary", x.ColumnName);} 
               generate.ReplaceObj("tbnme", table.TableName); 
            if (x.Frk != true){  generate.ReplaceObj("nCL", nCL);} 
               generate.ReplaceObj("nCLname", x.ColumnName); 
               generate.ReplaceObj("nCLnamedis",x.Column_Description);} 
 generate.WriteOutputFile();     // เขียนไฟลท์ั้งหมด 
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3.1.7 การออกแบบหน้าจอระบบ ASP.NET Forms Generator  
การออกแบบโปรแกรมการใช้งานก็เป็นส่วนสําคญั  เพื่อท่ีผูใ้ช้สามารถใช้งานได้ง่าย 

สะดวก สบาย ดูแลว้เขา้ใจการทาํงานของโปรแกรม 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี  3.16  แสดงการออกแบบการเช่ือมต่อฐานขอ้มูล และเลือกตาราง  

 

จากรูปท่ี 3.16 ในส่วนของการเช่ือมต่อกบัฐานขอ้มูล จะประกอบดว้ย การเลือก เซิร์ฟเวอร์ 
การเลือกรูปแบบการเช่ือมต่อว่าจะเป็นแบบ SQL Authentication หรือ Windows Authentication 
การกรอก User และ Password ในส่วนของการเลือกฐานขอ้มูลจะแสดงช่ือของฐานขอ้มูลให้ผูใ้ช้
เลือก ในส่วนของการแสดงตารางทั้งหมดจะแสดงรายช่ือของตารางทั้งหมดจากฐานขอ้มูลท่ีเลือก 
ในส่วนของการแสดงตารางที่เลือก จะแสดงตารางที่ผูใ้ชเ้ลือกไวท้ั้งหมด 

 
 

เช่ือมต่อกบัฐานขอ้มูล 

 
 

เลือกฐานขอ้มลู 

 
 
 
 
 
 
แสดงตารางทั้งหมด 

 
 
 
 
 
 
แสดงตารางท่ีเลือก 

เมนู 

 
 

ทดสอบการเช่ือมต่อ 
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รูปท่ี  3.17  การออกแบบหนา้จอแสดงคอลมัน์และการเลือกคอลมัน์ของตารางท่ีเลือกไว ้
 

จากรูปท่ี 3.17 ในส่วนของการแสดงตารางที่เลือก จะแสดงรายช่ือของตารางทั้งหมดท่ีผู ้
ใช้ได้เลือกไวแ้ละสามารถแก้ไขรายละเอียดของตารางได้ ในส่วนของการแสดงคอลัมน์และ
รายละเอียดต่างๆ ของคอลมัน์ จะแสดงรายช่ือคอลมัน์ภายในตารางท่ีเลือก และแสดงรายละเอียด
ต่างๆ สามารถเลือกไดว้า่จะใชค้อลมัน์ใดบา้ง  
 

 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี  3.18  การออกแบบหนา้จอการแกไ้ข Header, Footer และเลือกพื้นหลงัของ Master Page 

 
จากรูปท่ี 3.18 ในส่วนของการเลือกธีมผูใ้ชส้ามารถแกไ้ข Header, Footer จะสามารถเลือก

รูปภาพจากเคร่ืองผูใ้ชไ้ด ้หรือใส่ขอ้ความในส่วน Header และ ส่วน Footer ได ้ในส่วนของการ
เลือกสีพื้นหลงั (Back Ground) จะมีใหผู้ใ้ชเ้ลือกคือ สีนํ้ าเงิน สีเทา สีขาว สีดาํ และสีฟ้าคราม ใน
ส่วนของการเลือกกริดวิวท่ีใชแ้สดงขอ้มูล จะมีรูปภาพกริดวิวแสดงเป็นตวัอยา่งดว้ย 

เมนู 

แสดงตารางท่ีเลือก 

 
แสดงคอลมัน์และรายละเอียดต่างๆ ของคอลมัน์ 

ส่วนของการแกไ้ข Header 

ส่วนของการเลือกสีพื้นหลงั 

ส่วนของการเลือกธีม 

เมนู 

ส่วนของการแกไ้ข Footer 

รายละเอียดตาราง 
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รูปท่ี  3.19  การออกแบบหนา้ตวัอยา่งของเวบ็ไซตก่์อนการ Generate 
 

จากรูปท่ี 3.19 ในส่วนของการแสดงตวัอยา่งเวบ็ไซตก่์อนการ Generate จะแสดงตวัอยา่ง
หนา้เวบ็ไซตแ์บบคร่าวๆ ใหผู้ใ้ชง้านดูก่อนการ Generate  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี  3.20  การออกแบบของการ Generate 
 

จากรูปท่ี 3.20 ส่วนของการเลือกท่ีจดัเก็บไฟล ์ผูใ้ชง้านตอ้งทาํการเลือก Directory ท่ี
ตอ้งการจดัเก็บไฟลด์ว้ย และในส่วนของการ Generate จะแสดงปุ่ มสาํหรับกดเพื่อทาํการ Generate 
ไฟลท์ั้งหมดเม่ือ Generate เสร็จเรียบร้อยแลว้จะมีการรายงานผลการ Generate  

เมนู 

 
 

แสดงตวัอยา่งเวบ็ไซตก่์อนการ Generate 

เมนู 

 
ส่วนของการเลือกท่ีจดัเกบ็ไฟล ์

 
ส่วนของการ Generate 
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3.2 แผนการดําเนินงาน   
การดาํเนินงานเร่ิมจากการศึกษาขอ้มูลจากระบบงานโครงงานเดิมแลว้นาํขอ้มูลท่ีไดม้า

รวบรวมแลว้นาํไปแกไ้ข ปรับปรุง และเพิ่มความสามารถของการทาํงานโครงงานเดิม  แต่ละส่วน
การทาํงานของระบบ 

 
ตารางท่ี  3.1   แผนการดาํเนินงานของโครงงาน 
 

 
  แสดงแผนการดาํเนินงาน 

    แสดงการดาํเนินงานจริง 
 

 
 
 

กิจกรรม 
ระยะเวลาการดาํเนินงาน (เดือน) 

ต.ค พ.ย ธ.ค ม.ค ก.พ พ.ค มิ.ย ก.ค ส.ค ก.ย ต.ค 

ศึกษาเน้ือหาของโครงงานเดิม            

ศึกษาโปรแกรมและเคร่ืองมือ
เพิ่มเพื่อใชใ้นการเขียน
โปรแกรม 

           

ออกแบบการทาํงานของ
ระบบใหม่  

           

เขียนโปรแกรมการอพัเดท 
Schema และการจดัการฟอร์ม 
ASP.NET 

           

ปรับปรุงและแกไ้ข
ขอ้ผดิพลาด 

           

ตรวจสอบการทาํงานของ
ระบบ 

           

จดัทาํปริญญานิพนธ์และเขา้
พบอาจารยท่ี์ปรึกษา 

           



 

 

3.3 การวิ
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2  
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3.3.1
หนา้ท่ีรับราย
ฐานขอ้มูล   

3.3.2
เช่ือมต่อและ
เช่ือมต่อกไ็ด้

3.3.3
ออกมาแสดง
หนา้ และสาม
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คอนโทรล  ห
เป็นเป็นพื้นห
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รายละเอียดต่
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จากรูป 3.22 Use Case Diagrams แสดงการตรวจสอบการ Update Database Schema  ซ่ึง
ในโครงงานน้ีไดเ้พิ่มการตรวจสอบ เม่ือผูใ้ชเ้ปิดไฟลโ์ปรเจกตข้ึ์นมาระบบจะตรวจสอบการ Update 
Database Schema  ก่อน เม่ือตรวจสอบพบมีการ Update Database Schema ระบบจะแจง้เตือนว่าจะ
ให้เลือกใชโ้ครงสร้างฐานขอ้มูลอนัใหม่ แต่ถา้ไม่เลือกจะใชโ้ครงสร้างฐานขอ้มูลอนัเดิมในการ 
Generate แต่ในโครงงานเดิม นั้นไม่สามารถตรวจสอบการ Update Database Schema  ได ้ถา้มีการ
เลือกใช้โครงสร้างฐานขอ้มูลอนัใหม่ และผูใ้ช้ทาํการเลือกตารางอนัใหม่เพิ่ม โดยผูใ้ช้จะเลือก
ทั้งหมด หรือเลือกตารางตามตอ้งการ  และหากผูใ้ชต้อ้งการการแกไ้ขจดัรูปแบบฟอร์มขอ้ความและ
คอนโทรล  หรือเลือกธีมใหม่ สามารถแกไ้ขต่อจากเดิมท่ีมีการแกไ้ขไวใ้นไฟลโ์ปรเจกตท่ี์เปิดข้ึนมา
เม่ือแกไ้ขเสร็จแลว้จะทาํการ Generate ไดเ้ลย หรือ ถา้ยงัไม่ตอ้งการ Generate ก็สามารถบนัทึกเป็น
โปรเจกตไ์ฟล ์    

 
3.4 แผนภาพทีใ่ช้แสดง Class และความสัมพนัธ์ ระหว่าง Class (Class Diagrams) 

จากการวิเคราะห์ระบบมีการเก็บขอ้มูลลงในภายใน Dataset และมี Class สาํหรับเรียกใช้
งานฟังกช์นัในการ Generate คือ GenClass  ซ่ึงโครงงานน้ีไดใ้ช ้Class Diagrams จากโครงงานเดิม  

3.4.1 คลาสท่ีใชใ้นการเกบ็ขอ้มูลของตารางท่ีถูกเลือกนาํไปใชใ้นการ Generate 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

รูปท่ี  3.23  คลาสท่ีใชใ้นการเกบ็ขอ้มูลของระบบ ASP.NET Forms Generator  Version 2 

Table 
- Table Name : string 
- Table_Description : string 
-Table Select : boolean 

Column 
- Column Name : string 
- Column Select : boolean 
- Column_Description : string 
- Frk : boolean 
- Frk to TableName : string 
- Primary Key : boolean 
- Type of Column : string 
- Conv Type : string 
- Allow Null : boolean 
- Auto ID : boolean 



62 
 

 
 

จากรูปท่ี 3.23 เป็นคลาสท่ีใชใ้นการเก็บขอ้มูลของตารางท่ีถูกเลือกโดยจะเก็บขอ้มูลต่างๆ
หลงัจากการแกไ้ขเสร็จเรียบร้อยมีค่าต่างๆ ดงัน้ี 

1)  Table Name ช่ือตารางท่ีถูกเลือกเพื่อทาํการ Generate 
2)  Table_Description แสดงรายละเอียดของตาราง 
3)  Table Select ตารางท่ีเลือก 
4)  Column Name ช่ือคอลมัน์ทั้งหมดในตาราง 
5)  Column Select คอลมัน์ท่ีเลือก 
6)  Column_Description รายละเอียดของคอลมัน์ 
7)  Frk คอลมัน์ท่ีเป็น Forieng Key หรือคียส์มัพนัธ์ 
8)  Frk to Table ช่ือตารางท่ีมีความสมัพนัธ์ไปยงัตารางนั้นๆ 
9)  Primary Key คอลมัน์ท่ีเป็น Primary Key หรือ คียห์ลกั 
10)   Typ Of Column ชนิดของคอลมัน์จากฐานขอ้มูล 
11)   Conv Type แปลงชนิดของคอลมัน์เป็นชนิดตวัแปรในการเขียนโปรแกรม 
12)   Allow Null แสดงวา่คอลมัน์ใดเป็น NULL 
13)   Auto ID คอลมัน์ท่ีเป็น Auto ID  

3.4.2   คลาสท่ีใชใ้นการ Generate   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี  3.24  คลาสท่ีใชใ้นการ Generate   
 

GenClass 
- Inputfilename : string 
- Outputfilename : string 
- Filestring : string 
- Templatepath : string 
+ Readinputfile() : string 
+ Writeoutputfile() : string 
+ Replaceobj() : string 
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หรือ Column ไหนท่ีเพิ่มข้ึนมา  ถา้มีการแกไ้ขช่ือ Table หรือ Column  ระบบจะแจง้เตือนว่าช่ือ 
Table หรือ Column ไหนท่ีมีการแกไ้ขช่ือ และถา้มีการลบ Table หรือ Column ระบบจะแจง้เตือน
ว่าช่ือ Table หรือ Column ไหนท่ีถูกลบออกไป  หากระบบแจง้เตือนแลว้ผูใ้ชไ้ม่เลือกใชโ้ครงสร้าง
ฐานขอ้มูลอนัใหม่ ระบบจะแสดงโครงสร้างฐานขอ้มูลจากไฟลง์านเดิม 
 
3.7 ผงัการทาํงานของระบบ ASP.NET Forms Generator Version2 
 

 
 

 

รูปท่ี  3.30  ผงัการทาํงานของระบบโดยรวม 
 
 จากรูปท่ี 3.30 แสดงผงัการทาํงานโดยรวมของระบบจะเร่ิมจากอ่านไฟลเ์ทมเพลตและเก็บ
รายละเอียดต่างๆ จากฐานขอ้มูล แลว้ทาํการ Generate ออกมาจะไดไ้ฟล ์2 ส่วนคือส่วนของ Source 
Code และส่วนของ DBML และ Class ไฟลท่ี์ไดน้ั้นจะเป็น ASP.NET ซ่ึงมีฟังกช์ัน่การทาํงานคือ 
Insert, Update, Delete, View 
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3.8 ขั้นตอนการดําเนินงาน  
ในโครงงานน้ี จะมีส่วนท่ีแตกต่างจากโครงงานเดิม อยู่สามส่วนดังน้ี ส่วนท่ีหน่ึงการ

ตรวจสอบการ Update Schema เม่ือโครงสร้างฐานขอ้มูลมีการเปล่ียนแปลง และหากไม่สามารถ
เช่ือมต่อกบัฐานขอ้มูลไดร้ะบบยงัสามารถทาํงานต่อได ้   ส่วนท่ีสองสามารถจดัรูปแบบฟอร์ม
ขอ้ความและคอนโทรลได  ้ และส่วนท่ีสามไดน้าํเอาความสามารถของ AJAX (Asynchronous 
JavaScript and XML)  มาช่วยทาํให ้Web Application มีประสิทธิภาพมากขึ้นและงานต่อการใช้
งานของผูใ้ช ้
  3.8.1  แบ่งระบบออกเป็นโมดูลยอ่ยๆ ดงัน้ี 

1)  ขั้นตอนการเช่ือมต่อฐานขอ้มูล และการตรวจสอบการ Update Database Schema 
ส่วนในโครงงานเดิม ไม่สามารถตรวจสอบการ Update Database Schema ได ้

2)  ขั้นตอนการเลือกตาราง 
3)  ขั้นตอนการเลือกและแกไ้ขรายละเอียดคอลมัน์ (Column) 
4)  ขั้นตอนการจดัรูปแบบฟอร์มขอ้ความและคอนโทรล และการเลือก ธีม (Theme)   

ส่วนในโครงงานเดิม ไม่สามารถจดัรูปแบบฟอร์มขอ้ความและคอนโทรล ได ้
5)  ขั้นตอนการ Generate  

3.8.2  ศึกษาโปรแกรมและภาษาที่ตอ้งใชใ้นการพฒันาระบบต่อจาก โครงงานเดิม ดงัน้ี 
 1)  โปรแกรม Microsoft Visual Studio 2010  ศึกษาพื้นฐานการเขียนโปรแกรม 
Windows Form Application ดว้ยเคร่ืองมือต่างๆ และทดสอบการใชเ้คร่ืองมือใน Visual Studio  
ส่วนในโครงงานเดิม ใชโ้ปรแกรม Microsoft Visual Studio 2008 

2)  ภาษา C# การสร้าง Windows Form Applications  การสร้าง Class ในการเก็บ
ขอ้มูลดว้ย Dataset  และการตรวจสอบการ Update Schema  

3)  ภาษา ASP.NET 3.5 การสร้างเวบ็ไซตใ์นการติดต่อกบัฐานขอ้มูล Insert Update 
Delete การ Validate Data Type การใชง้านเมนูใน Master Page  Studio    
   4)  การติดต่อฐานขอ้มูลดว้ย SMO (SQL Server Management Object) การออกแบบ 
การสร้างและจดัการฟอร์ม ASP.NET เม่ือเช่ือมต่อกบัฐานขอ้มูลแลว้จะตอ้งทาํการ Query Schema 
ทั้งหมดของฐานขอ้มูลเพื่อนาํมาใชใ้นการสร้างเวบ็ไซต ์ดงันั้นจึงตอ้งเช่ือมต่อกบัฐานขอ้มูลดว้ย 
SMO  
 5)  ระบบฐานขอ้มูล Microsoft SQL Server เน่ืองจากการสร้างและจดัการฟอร์ม 
ASP.NET สร้างเวบ็ไซตจ์าก Microsoft SQL Server ดงันั้นตอ้งเขา้ใจการทาํงานและคุณสมบติัของ 
Microsoft SQL Server  
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2)  เขียนโปรแกรมในการตรวจสอบการ Update Schema เม่ือผูใ้ชเ้ปิดไฟลง์านเดิม
ข้ึนมาใชง้าน 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูป  3.33  ตวัอยา่ง Code Program การตรวจสอบการ Update Database Schema 
 

จากรูป 3.33 การตรวจสอบการ Update Database Schema เม่ือผูใ้ชโ้หลดไฟลง์านเดิมข้ึนมา
ระบบจะตรวจสอบการ Update Database Schema ก่อน เม่ือระบบตรวจพบการเปล่ียนแปลง
โครงสร้างฐานขอ้มูล ระบบจะแจง้ให้ผูใ้ชเ้ลือกว่าจะเลือกโครงสร้างฐานขอ้มูลอนัใหม่ หรือเลือก
โครงสร้างฐานขอ้มูลจากไฟลง์านเดิม  

 
 

try{ SelectDB_(); 
 bool matchschema = true; 
                    matchschema = (tbl.Count == tbl_.Count); 
                    int countx = 0; 
                    if (tbl.Count > tbl_.Count) 
                        countx = tbl.Count; 
                    else 
                        countx = tbl_.Count; 
                    List<TableName> tempcompare = tbl; 
                    foreach (TableName item in tbl_) 
 { Array.ForEach(tempcompare.Where(z=> z.x_TableName  

== item.x_TableName).ToArray(), paratbl => 
 { paratbl.x_TableSelect = item.x_TableSelect; 
    foreach (ForeignKeyName itemfor in item.ForeignKeys) 
{ Array.ForEach(paratbl.ForeignKeys.Where(q=> q.ForeignKeyame  

== itemfor.ForeignKeyame).ToArray(), parafor => 
                   {if (!(parafor.ForeignKeyame == itemfor.ForeignKeyame)) 
                           matchschema = false;  });} 
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5)  เขียนโปรแกรมในการจดัการรูปแบบฟอร์ม โดยสร้างปุ่มกดสองปุ่ มกดคือ ปุ่ม
เพิ่ม Column และปุ่มเพิ่ม Rowใหผู้ใ้ชส้ามารถเพิ่มลดและจดัตาํแหน่ง ขอ้ความและคอนโทรลได้
ตามตอ้งการ หรือจะใชรู้ปแบบท่ีระบบมีให้ หากมีการปรับแต่งการจดัรูปแบบฟอร์ม ระบบจะเก็บ
ตาํแหน่งท่ีผูใ้ชไ้ดป้รับตาํแหน่งของ ขอ้ความหรือคอนโทรลเพื่อทาํการ Generate ดงัรูปท่ี 3.36 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.36 ตวัอยา่ง Code Program ในการจดัการรูปแบบฟอร์ม 
 

รูปท่ี  3.36  ตวัอยา่ง Code Program ในการจดัการรูปแบบฟอร์ม 
 
 
 
 
 

List<ColumnName> Output = ColumnList; 

Label tmpcontrol; 
for (int i = 0; i < tableLayoutPanel1.ColumnCount; i++) 
{  for (int j = 0; j < tableLayoutPanel1.RowCount; j++){ 
tmpcontrol = (Label)tableLayoutPanel1.GetControlFromPosition(i, j); 
if (tmpcontrol != null) 
{ if (tmpcontrol.Text.StartsWith("Ctr")){ 
Output.Single<ColumnName>(c => ("Ctr" + c.x_ColumnName ==         

tmpcontrol.Text)).CtrFieldCol = i; 
Output.Single<ColumnName>(c => ("Ctr" + c.x_ColumnName == 

tmpcontrol.Text)).CtrFieldRow = j;  } 
if (tmpcontrol.Text.StartsWith("Lbl")) 
{ Output.Single<ColumnName>(c => ("Lbl" + c.x_ColumnName == 

tmpcontrol.Text)).LblFieldCol = i; 
Output.Single<ColumnName>(c => ("Lbl" + c.x_ColumnName == 

tmpcontrol.Text)).LblFieldRow = j; }}} 
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6)  เขียนโปรแกรมในการเลือกธีมโดยสร้าง เทมเพลตไวเ้ป็น Default เม่ือผูใ้ชเ้ลือก
สีพื้นหลงั, รูปภาพ และลกัษณะของกริดวิว กท็าํการ Replace ค่าต่างลงใน Skin File ตวัอยา่งดงัรูปท่ี 
3.37 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี  3.37   แสดงการ Replace สีพื้นหลงัจากการเลือกของผูใ้ชง้าน 

 
7)  ออกแบบเทมเพลตโดยสร้างเทมเพลตจาก Code ASP.NET 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี  3.38  Code ASP.NET ท่ีใชใ้นการออกแบบเทมเพลต 

     Header      //file stytlesheet.txt 
     {position: relative; 
      background: #[:colour:];} 

if (CBOBlackground.Text == "None")     //file Form1.cs 
                              { generate.ReplaceObj("colour", "ffffff"); 
                       generate.ReplaceObj("h1", "000000"); 
                       generate.ReplaceObj("header", "ffffff"); 
                       generate.ReplaceObj("tree", "000000");    } 

<%@ Page Language="C#" MasterPageFile="~/MasterPage.master" 
AutoEventWireup="true" CodeFile="Login__View.aspx.cs" Title="ddd" %> 

<asp:Content ID="Content1" ContentPlaceHolderID="head" 
Runat="Server"></asp:Content><asp:Content ID="Content2" 

ContentPlaceHolderID="ContentPlaceHolder1" Runat="Server"> 
<asp:Label ID="Label1" runat="server" Text="ใส่ขอ้มูลท่ีตอ้งการ
คน้หา"BorderColor="Black" ForeColor="Black"></asp:Label> 

&nbsp;<asp:TextBox ID="TextBox1" runat="server"></asp:TextBox> 
&nbsp;<asp:Button ID="Button1" runat="server" Text="Search" 

onclick="Button1_Click" /> 
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รูปท่ี  3.39  การออกแบบเทมเพลตจาก Code ASP.NET 

 
จากรูปท่ี 3.39 การออกแบบเทมเพลต [:Name:] คือตวัแปรท่ีจะทาํการแทนท่ีโดยใช ้

Regular Expression คน้หาคาํและ แทนท่ีคาํท่ีตอ้งการเพื่อให้ถูกตอ้งตามรูปแบบของเวบ็ไซต ์
ASP.NET โดยสร้างเทมเพลตไวด้งัน้ี 

 TemplateView.txt 
 TemplateInsert.txt 
 TemplateUpdate.txt 
 TemplateDelete.txt 
 TemplateMasterPage.txt 
 TemplateGridviews.txt 
 TemplateDetailViews.txt 
 TemplateSkinfile.txt 

 
 
 
 
 
 

<%@ Page Language="C#" MasterPageFile="~/MasterPage.master"  
AutoEventWireup="true" CodeFile="[:Name:].aspx.cs" Inherits="[:Name:]"  
Title="[:Title:]" %> <asp:Content ID="Content1" ContentPlaceHolderID="head" 
Runat="Server"></asp:Content><asp:ContentID="Content2"ContentPlaceHolderID="Cont
entPlaceHolder1"Runat="Server"> <table style="width:100%;"><tr>  <td> 
                    [:gv:] 
               <asp:Button ID="Button3" runat="server" PostBackUrl="~/[:back:]_Insert.aspx"  
                        Text="Insert" />  </table></asp:Content> 
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8)  เขียนโปรแกรมในการ Generate โดยการอ่านไฟลจ์ากการจดัการรูปแบบฟอร์ม 
และ Template ท่ีจดัทาํไวโ้ดยใช ้Regular Expression ในการคน้หาตวัแปรท่ีเรากาํหนดไว ้เช่น 
[:label:] เม่ือเจอตวัแปรก็ทาํการแทนค่าใหม่เขา้ไปเพื่อให้ถูกตอ้งตามรูปแบบของ ASP.NET 
โดยจะสร้างไฟลเ์ทมเพลตไวด้งัน้ี เขียนโปรแกรม โมดูล Generate ดงัรูปท่ี 3.40 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี  3.40  วิธีการ Generate ไฟล ์และเขียนไฟลไ์ปยงัไดเร็กทอร่ี 
 

generate.OutputFilename = folderBrowserDialog1.SelectedPath + "\\" + 
"MasterPage.master";      // เลือกท่ีเกบ็ไฟล ์ output 
rate.ReadInputFile("Template\\TemplateMasterPage.txt");               // อ่านไฟลจ์ากเทมเพลต
generate.ReplaceObj("Title", TBTitle.Text);              // คน้หาและแทนท่ีคาํ    
                        if (radioButton1.Checked == true) 
                        {generate.ReplaceObj("header", TBHeader.Text); } 
                        else{generate.ReplaceObj("header", "<asp:Image ID=" + "\"" + "Image1"  

+ "\"" + " runat=" + "\"" + "server" + "\"" + " 
ImageUrl=" + "\"" + "~/Images/header.gif" + "\""  
+ " />");}         

                       if (radioButton3.Checked == true) 
                        {generate.ReplaceObj("footer", TBFooter.Text); } 

  else{generate.ReplaceObj("footer", "<asp:Image ID=" + "\"" + "Image2" + "\"" 
+ " runat=" + "\"" + "server" + "\"" + " ImageUrl="   

     + "\"" + "~/Images/footer.gif" + "\"" + " />");}       
foreach (TableName table in tbl.Where(c=> c.x_TableSelect)) 

                        {generate.ReplaceObj("Node", node); 
                         generate.ReplaceObj("NText", table.x_Table_Description); 
                         generate.ReplaceObj("LText", table.x_TableName + "_View");  } 
                        generate.ReplaceObj("Node", ""); 
                        generate.WriteOutputFile();   // เขียนไฟลท์ั้งหมด 
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บทที ่4 
การทดสอบการใช้งาน 

 

 การออกแบบแอพพลิเคชั่นการสร้างและการจัดการฟอร์ม  นั้ นเพื่อต้องการท่ีจะเพิ่ม
ช่องทางในการสร้างเว็บไซต์เก่ียวกับฐานขอ้มูล  นาํไปช่วยในการกรองขอ้มูล  เพื่อเอาผลการ
ทดลองมาใชง้านและหาความผดิพลาดท่ีจะเกิดข้ึน  ส่วนในการทดสอบระบบน้ีจะทดสอบโดยแยก
การทดสอบออกไปตามประเภทการใชง้านแต่ละส่วน  โดยจะใชก้ารทดสอบแบบ  Black  Box   

 
4.1   การทดสอบการเช่ือมต่อกบัฐานข้อมูลของผู้ใช้ 

ในโครงงานน้ีใชก้ารทดสอบการเช่ือมต่อกบัฐานขอ้มูลเหมือนกบั ASP.NET FORMS 
GENERATOR โดยแบ่งการทดสอบออกเป็น 2 Mode คือการเช่ือมต่อกบัฐานขอ้มูลแบบ SQL 
Authentication Mode และ Windows Authentication Mode   

 
ตารางท่ี  4.1  แสดงรายละเอียดการเช่ือมต่อกบัฐานขอ้มลูดว้ย SQL Authentication Mode 
 
ช่ือฐานขอ้มูล รายละเอียดฐานขอ้มูล จาํนวนตาราง ผลการเช่ือมต่อ 
1) espcar  ฐานขอ้มูลทะเบียนรถ 31 ตาราง สาํเร็จ 
2) esp2008 ฐานขอ้มูลนกัเรียน 118 ตาราง สาํเร็จ 
3) Data_ST ฐานขอ้มูลเบิก-คืนอุปกรณ์ 8 ตาราง สาํเร็จ 
4) NorthWind ฐานขอ้มูลสัง่ซ้ือสินคา้ 8 ตาราง สาํเร็จ 
5) Special ฐานขอ้มูลทะเบียนรถ v.2 9 ตาราง สาํเร็จ 

 
ตารางท่ี  4.2  แสดงรายละเอียดการเช่ือมต่อกบัฐานขอ้มลูดว้ย Windows Authentication Mode 
 
ช่ือฐานขอ้มูล รายละเอียดฐานขอ้มูล จาํนวนตาราง ผลการเช่ือมต่อ 
1) espcar  ฐานขอ้มูลทะเบียนรถ 31 ตาราง สาํเร็จ 
2) esp2008 ฐานขอ้มูลนกัเรียน 118 ตาราง สาํเร็จ 
3) Data_ST ฐานขอ้มูลเบิก-คืนอุปกรณ์ 8 ตาราง สาํเร็จ 
4) NorthWind ฐานขอ้มูลสัง่ซ้ือสินคา้ 8 ตาราง สาํเร็จ 
5) Special ฐานขอ้มูลทะเบียนรถ   9 ตาราง สาํเร็จ 



 

รู

รูป

รูปท่ี  4.1  แสด

ปท่ี  4.2  แสดง

 
ดงผลการเช่ือ

 

 
งผลการเช่ือม

อมต่อเม่ือเช่ือม

มต่อ เม่ือเช่ือม

มต่อสาํเร็จ 

ต่อไม่สาํเร็จ 
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จะมีกล่อง
Generate 

 



 
 

 

บทที ่5 
สรุปผลของโครงงาน 

 

จากการออกแบบการดาํเนินงานและทดสอบระบบสร้างและการจดัการฟอร์ม ASP.NET  
FORMS GENERATER VERSION 2   ในส่วนน้ีจะกล่าวถึงการสรุปตลอดจนปัญหาและอุปสรรค
ของการทาํโครงงานน้ี รวมทั้งขอ้เสนอแนะในการนาํเอาโครงงานไปพฒันาต่อเพื่อใชเ้ป็นแนวทาง
สาํหรับผูท่ี้สนใจ 

 

5.1    สรุปผลทีไ่ด้จากโครงงาน   
จากโครงงานที่ไดจ้ดัทาํข้ึน เม่ือผูใ้ชมี้ฐานขอ้มูลท่ีถูกตอ้ง ระบบการสร้างและการจดัการ

ฟอร์ม ASP.NET  FORMS GENERATER VERSION 2  สามารถทาํการสร้างและจดัการฟอร์มได้
ดงัน้ี สามารถสร้างเวบ็ไซต ์ASP.NET  FORMS GENERATER VERSION 2  ติดต่อกบัฐานขอ้มูล 
Microsoft SQL Server 2005 – 2008 ได ้แต่ไม่สามารถสร้างฟอร์มจากฐานขอ้มูลตวัอ่ืนไดเ้ช่น 
Access, MySQL, Oracle ประกอบดว้ยหนา้ Insert, Update, Delete และ View ได ้สามารถคน้หา
ขอ้มูลในหนา้ View ได ้สามารถนาํเอาไฟลโ์ปรเจคท่ีไดท้าํการบนัทึกไวม้าให้โปรแกรมอ่านไฟล์
ข้ึนมาพร้อมกบัตรวจสอบวา่ในฐานขอ้มูลท่ีใชมี้การ    (Update Database Schema) หรือไม่ ถา้มีก็จะ
แสดงโครงสร้างฐานขอ้มูลอนัใหม่ข้ึนมา และยงัคงรูปแบบของรูปแบบฟอร์มเดิมไว  ้ดังนั้นจึง
สามารถแกไ้ขรู้ปแบบฟอร์มต่อจากเดิมได  ้โดยไม่ตอ้งเร่ิมตน้ใหม่ นอกจากนั้น ผูใ้ช้ยงัสามารถ
จดัรูปแบบฟอร์มขอ้มูลไดโ้ดยจะจดัตาํแหน่งของ ขอ้ความและคอนโทรล ท่ีจะแสดงตอน การเพิ่ม
ขอ้มูล และการแกไ้ขขอ้มูล  และสามารถเลือกธีมโดยมีธีม อย่างน้อย 5 ธีม และสามารถเพิ่ม 
Header, Footer, Background ได ้และไดน้าํเอาฟังกช์นัของ AJAX เช่น SlideShow, Always 
VisibleControl, ColorPicker, Animation มาใส่ใน ธีม เพื่อความสวยงามและอาํนวยความสะดวกแก่
ผูใ้ชง้าน ซ่ึงเวบ็ไซตท่ี์สร้างข้ึนมาสามารถใชง้านไดจ้ริง 
 

5.2 ข้อเสนอแนะในการพฒันาโครงงาน  
การสร้างและจดัการฟอร์มควรจะมีความสามารถในการสร้างเวบ็ไซตไ์ดม้ากกวา่น้ีคือ 

 5.2.1  สร้างเวบ็ไซตจ์ากฐานขอ้มูล MSSQL Server, Microsoft Access, Oracle และ 
MySQL 
 5.2.2  เลือกสร้างเวบ็ไซตไ์ดท้ั้ง ASP, PHP และ JAVA 
 5.2.3  สร้าง Report จากฐานขอ้มูลได ้
 5.2.4  สร้าง Form จาก Store Procedure หรือ Function ของ Microsoft SQL Server ได ้
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            5.2.5  มีการ Validate ขอ้มูลจากฐานขอ้มูล เช่น Compute Column เป็นตน้ 
5.2    อุปสรรคในการทาํงาน 
    ในการสร้างระบบการสร้างและการจดัการฟอร์ม ASP.NET  FORMS GENERATER 
VERSION 2  นั้นแมจ้ะประสบความสาํเร็จในการพฒันาแต่ก็มีอุปสรรคท่ีเกิดจากการพฒันา 
เน่ืองจากระบบมีความซบัซอ้นของขอ้มูลและการซบัซอ้นของโครงสร้างทาํใหส่ิ้งหน่ึงท่ีขาดไม่ไดก้็
คือการศึกษาวิธีการต่างๆท่ีช่วยทาํให้ระบบสามารถทาํงานไดซ่ึ้งท่ีไดท้าํการศึกษาไปก็มีทั้งความรู้
ใหม่และความรู้ท่ีมีอยูแ่ลว้ทาํใหอ้าจจะเสียเวลาไปบางส่วนเพื่อทาํการศึกษาหาขอ้มูลและท่ีสาํคญัก็
คือการขาดประสบการณ์ในการแกไ้ขปัญหาต่างๆ ในการสร้างระบบการสร้างและการจดัการฟอร์ม 
ASP.NET  FORMS GENERATER VERSION 2  ทาํใหข้าดความต่อเน่ืองในการพฒันา 
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