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บทท่ี 2 

แนวคิดทฤษฏีและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

 ในการศึกษางานวิจัยเรื่อง  การพัฒนาตนแบบระบบบริหารจัดการฐานขอมูลฝก

ประสบการณวิชาชีพนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี ครั้งน้ีผูวิจัยไดเสนอรายละเอียด เอกสาร

และงานวิจัยที่เกี่ยวของตามหัวขอดังน้ี 

 

1. การฝกประสบการณวิชาชีพ 

2. การออกแบบและพัฒนาเว็บไซต 

3. ข้ันตอนการพัฒนาระบบสารสนเทศ 

4. หลักการเว็บฐานขอมูล 

5. แนวคิดเกี่ยวกับฐานขอมูล 

6. การเขารหัสขอมูลและรักษาความปลอดภัยในการเขาใชงานระบบสารสนเทศ 

7. การทดสอบซอฟตแวร (Software testing) 

8. ลายมือช่ืออิเลคทรอนิกส (Digital Signature)  

9. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

การฝกประสบการณวิชาชีพ 

 การฝกประสบการณวิชาชีพ หมายถึง  กระบวนการเพิ่มทักษะและประสบการณที่เปน

ประโยชนแกการประกอบอาชีพ  ชวยใหนักศึกษามีความรู  ความเขาใจในการปฏิบัติงานจริง  เพื่อให

เกิดทักษะและความสามารถในการทํางานที่ดี  สอดคลองกับความตองการของตลาดแรงงาน  ทั้งใน

สถานประกอบการ และการประกอบอาชีพอิสระ  นักศึกษามีโอกาสไดใชเครื่องมือใหมๆ  ในสถาน

ประกอบการตลอดจนทราบถึงข้ันตอนปฏิบัติงานและเทคนิคการทํางาน  สามารถเห็นวิธีการ

สรางสรรคผลผลิตที่มีประสิทธิภาพนอกจากน้ันยังสรางความเช่ือมั่นและทัศนคติที่ดีตออาชีพ  และให

นักศึกษามีมนุษยสัมพันธที่ดีในการปฏิบัติงาน  ที่สําคัญเปนการเสริมสมรรถภาพในการประกอบอาชีพ

ในอนาคตตอไป 
วัตถุประสงคของการฝกงาน 

1) เพื่อใหนักศึกษามีโอกาสเรียนรูและไดรับประสบการณชีวิตการทํางานที่แทจริง 

2) เพื่อใหนักศึกษาไดเตรียมความพรอมกอนที่จะจบออกไปทํางาน 

3) เพื่อใหนักศึกษาไดรูจักการปรับตัวใหเขากับ สภาพแวดลอมภายนอกวิทยาลัยฯ 
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4) เพื่อใหนักศึกษานําประสบการณที่ไดรับจากการฝกงานมาประยุกตใชในการทํางาน

ตอไป 

การออกแบบและพัฒนาเว็บไซต  

 การออกแบบและพัฒนาเว็บไซต (ประเวศน วงษคําชัย และแอนนา พายุพัด, 2551 : 62 

อางถึงใน ธัชกร วงษคําชัย และฐัชแกว ศรีสด, 2557) เปนสวนสําคัญมากที่จะสรางความประทับใจ

ใหกับผูใชบริการ และอยากกลับเขามาใชอีกครั้งในอนาคต ซึ่งนอกจากจะพัฒนาใหดีมีประโยชนแลว

ยังตองแขงขันกับเว็บไซตอื่นที่ใหบริการในแบบเดียวกัน รวมไปถึงสรางความไดเปรียบใหเหนือกวา

เว็บไซตที่จะเกิดข้ึนใหมในอนาคต ซึ่งรวมไปถึงการกําหนดเปาหมาย การจัดระบบขอมูล การสราง

ระบบเนวิเกชัน การออกแบบหนาเว็บ การใชกราฟก การเลือกใชสี และการจัดรูปแบบตัวอักษร 

นอกจากน้ันยังตองคํานึงถึงความแตกตางของสื่อกลางในการแสดงผลเว็บไซต ไดแก ชนิดและรุนของ

บราวเซอร ขนาดของหนาจอมอนิเตอร ความละเอียดของสีในระบบ รวมไปถึง Plug-in ชนิดตางๆ ที่

ผูใชมีอยู เพื่อใหเกิดความพึงพอใจตอผูใชงานเว็บไซตใหมากที่สุด  

 องคประกอบพ้ืนฐานท่ีควรมีในการออกแบบเว็บไซต 

  องคประกอบพื้นฐานสําคัญที่ควรคํานึงถึงเมื่อทําการออกแบบเว็บไซตมีดังตอไปน้ี  

(ประเวศน วงษคําชัย และแอนนา พายุพัด, 2551 : 62 อางถึงใน ธัชกร วงษคําชัย และ    

ฐัชแกว ศรีสด, 2557) 

1. ความเรียบงาย (Simplicity) คือ การสื่อสารเน้ือหาถึงผูใชโดยจํากัดองคประกอบเสริม

ที่เกี่ยวของกับการนําเสนอ ใหเลือกเฉพาะสิ่งที่จําเปนเทาน้ัน รวมไปถึงไมใชสีตัวอักษรมากเกินไปและ

ไมมีการเปลี่ยนแปลงสีของลิงคใหสับสน 

2. ความสม่ําเสมอ (Consistency) คือ การออกแบบเว็บไซตใหมีรูปแบบเดียวกันตลอด

ทั้งเว็บไซต เพื่อใหผูใชรูสึกกับเว็บไซตวาเปนเสมือนสถานที่จริง รูปแบบของหนา สไตลของกราฟก 

ระบบเนวิเกชัน และโทนสีที่ใขควรจะมีความคลายคลึงกันตลอดทั้งเว็บไซต 

3. ความเปนเอกลักษณ (Identity) คือ การออกแบบทื่สื่อถึงลักษณะขององคกรเปนหลัก 

เน่ืองจากรูปแบบของเว็บไซตสามารถสะทอนถึงเอกลัษณและลักษณะขององคกรน้ัน มีความนาเช่ือถือ 

รวมไปถึงการเลือกใชชุดสี ชนิดตัวอักษร รูปภาพ และกราฟกอยางเหมาะสม 

4. เน้ือหาท่ีมีประโยชน (Useful Content) คือ เว็บไซตควรจัดเตรียมเน้ือหาและขอมูลที่

ผูใชตองการใหถูกตองและสมบูรณ โดยมีการปรับปรุงและเพิ่มเติมใหทันตอเหตุการณอยูเสมอ และไม

ซ้ํากับเว็บอื่น 

5. ระบบเนวิเกชันท่ีใชงานงาย (User-Friendly Navigation) คือ ตองออกแบบใหผูใช

เขาใจงายและใชงานไดสะดวก โดยใชกราฟกที่สื่อความหมายรวมกับคําอธิบายที่ชัดเจน รวมทั้งมี

รูปแบบและลําดับของรายการที่สม่ําเสมอ 
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6. มีลักษณะนาสนใจ (Visual Appeal) คือ การออกแบบเว็บไซตใหมีความสัมพันธกับ

คุณภาพขององคประกอบตางๆ เชน คุณภาพของกราฟกจะตองสมบูรณ ไมมีรองรอยของความ

เสียหายเปนจุดดางหรือมีขอบเปนข้ันบันไดใหเห็น ชนิดตัวอักษรที่อานงาย สบายตา และโทนสีที่เขา

กันอยางสวยงาม เปนตน 

7. การใชงานงายอยางไมจํากัด (Compatibility) คือ ออกแบบเว็บไซตใหผูใชสวนใหญ

เขาถึงไดมากที่สุด สามารถแสดงผลไดอยางไมมีปญหา 

8. คุณภาพในการออกแบบ (Design Stability) คือ การใหความสําคัญกับการออกแบบ

เว็บไซต เชน การออกแบบและเรียบเรียงเน้ือหาที่มีมาตรฐาน 

9. ระบบการใชงานท่ีถูกตอง (Function Stability) คือ การเช่ือมโยงการทํางานตางๆ 

ในเว็บไซตจะตองมีความแนนอนและทําหนาที่ไดอยางถูกตอง 

10. ขอมูลเก่ียวกับบริษัท (About the Company) คือ การแนะนําขอมูลพื้นฐานของ

บริษัทในดานตางๆ เพื่อใหผูใชมีความเช่ือมั่นในตัวสินคาและบริการของบริษัท 

11. รายละเอียดผลิตภัณฑ (Product Information) คือ การแสดงรายละเอียดของ

สินคาและบริการใหผูเขาชมไดศึกษากอนที่จะตัดสินใจซื้อ 

12. ความคืบหนาและขาวสารจากสื่อมวลชน (News/Press Releases) คือ การ

นําเสนอขาวสารความเคลื่อนไหวที่เกิดข้ึนกับบริษัทและผลิตภัณฑตางๆ ทีมีใหบริการ เพื่อสื่อให

ผูสนใจไดรับทราบขอมูลที่ทันเหตุการณอยูเสมอ 

13. ขอมูลในการติดตอ  (Contact Information) คือ การแสดงชองทางในการติดตอ

จากลูกคา เชน อีเมล ที่อยูบริษัท เบอรโทรศัพทและโทรสาร เปนตน 

14. คําถามยอดนิยม (Frequently asked question) คือ การรวบรวมคําถามและ

คําตอบที่สําคัญไวในสวนของคําถามยอดนิยมหรือ FAQ ซึ่งจะชวยใหผูสนใจไดรับคําตอบที่ตองการ

อยางรวดเร็ว 

 สรุปไดวา การออกแบบและพัฒนาเว็บไซตตองมีการกําหนดเปาหมายที่ชัดเจน การ

จัดระบบขอมูลที่ถูกตอง การสรางระบบเนวิเกชันที่เขาใจงาย การออกแบบหนาเว็บที่ใชงานงาย การ

ใชกราฟก การเลือกใชสี และการจัดรูปแบบตัวอักษรใหงานตอการอานและการมองเห็นเพื่อใหเกิด

ความพึงพอใจตอผูใชงานเว็บไซตใหมากที่สุด 

 

ข้ันตอนการพัฒนาระบบสารสนเทศ 

 ข้ันตอนการพัฒนาระบบสารสนเทศ การพัฒนาระบบสารสนเทศใหมีประสิทธิภาพ 

เปนไปอยางรวดเร็ว มีความถูกตองและสามารถทําความเขาใจกับระบบไดงาย จําเปนตองนําวิธีการที่

เปนระบบเขามาใช คือ วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle) เปนวงจรที่

แสดงถึงกิจกรรมตางๆ ในแตละข้ันตอน ต้ังแตเริ่มตนพัฒนาระบบ การพัฒนาระบบเสร็จสิ้นเปนระบบ
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ที่ใชงานได จนถึงชวงการใชงาน  (โอภาส เอี่ยมสิริวงศ, 2546 : 26-32 อางถึงใน ธัชกร วงษคําชัย 

และ  ฐัศแกว ศรีสด, 2555 : 19-21)  มีข้ันตอนดังน้ี 

1) กําหนดปญหา (Problem Definition) เปนข้ันตอนการรวบรวมปญหา ขอมูล และ

ความตองการของผูใช เพื่อนําไปใชในการวิเคราะหระบบ โดยขอมูลอาจไดมาจากการสัมภาษณ  

สํารวจ เอกสาร และการรวบรวมขอมูลจากการดําเนินการงานตางๆ เปนตน  เพื่อนําขอมูลดังกลาวมา

เปนขอมูลเบื้องตนในการวิเคราะหและออกแบบระบบใหสามารถแกปญหาและตอบสนองตอความ

ตองการของผูใชได 

2) วิเคราะหระบบ (Analysis) เปนข้ันตอนของการวิเคราะหการดําเนินงานของระบบ

ปจจุบันหรือขอมูลตางๆ ที่ไดมาจากข้ันตอนกําหนดปญหา เพื่อจําแนกขอมูลที่จําเปนและจัดออกเปน

กลุม และกําหนดความตองการของระบบที่จะพัฒนาใหม และทําการพัฒนาแบบจําลองลอจิคัล 

(Logical Model) ซึ่งประกอบดวย แผนภาพกระแสขอมูล (Data Flow Diagram)  คําอธิบายการ

ประมวลผลขอมูล  (Process Descriptions)  และแบบจําลองขอมูล (Data Model) ในรูปแบบ   

ER-Diagram เพื่อใหทราบถึงรายละเอียดข้ันตอนการดําเนินงานในระบบทั้งหมด 

3) ออกแบบระบบ (Design) เปนข้ันตอนของการนําผลลัพธที่ไดจากการวิเคราะห

ทางลอจิคัลมาพัฒนาเปนฟซิคคัล (Physical Model) ใหสอดคลองกัน โดยเริ่มจากสวนของอุปกรณ

และเทคโนโลยีตางๆ และโปรแกรมคอมพิวเตอรที่นํามาใชในการพัฒนาการออกแบบจําลองขอมูล 

(Data Model) การออกแบบรายงาน (Output Design) และการออกแบบสวนประสานตอผูใช 

(User Interface) และการจัดทําพจนานุกรมขอมูล (Data Dictionary)  

4) พัฒนาระบบ (Development)  เปนข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมดวยการสราง

ชุดคําสั่งหรือเขียนโปรแกรมเพื่อสรางระบบงาน โดยเลือกพิจารณาโปรแกรมที่เหมาะสมกับเทคโนโลยี

ที่ใชงาน 

5) ทดสอบระบบ (Testing)  เปนข้ันตอนการทดสอบความถูกตองของการทํางานของ

ระบบกอนนําไปติดต้ังและใชงานจริง โดยการทํางานกับขอมูลตัวอยางเพื่อดูผลลัพธของการทํางานให

เปนไปตามขอบเขตของระบบที่กําหนดไว และหากระบบทํางานไมถูกตองก็จะดําเนินการแกไขกอน

การติดต้ังและใชงานจริง 

6) ติดต้ัง (Implementation) เปนข้ันตอนที่ทําหลังจากไดทําการทดสอบระบบ

เรียบรอยแลวและดําเนินการติดต้ังระบบเพื่อใชงานจริงตอไป 

7) การดูแลระบบ (Maintenance) เปนข้ันตอนของการปรับปรุงแกไขระบบหลังจากที่

ไดมีการติดต้ังและใชงาน ทั้งน้ีเพื่อใหระบบสามารถทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพและตรงกับความ

ตองการของผูใชมากที่สุด  

 สรุปไดวา การพัฒนาระบบจําเปนตองมีการนําหลักการวงจรการพัฒนาระบบ (Soft 

Ware Life Cycle: SDLC) มาประยุกตใช เพื่อใหการพัฒนาระบบเปนลําดับข้ันตอน โดยมีข้ันตอน
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ต้ังแตเริ่มตนพัฒนาระบบไปจนถึงพัฒนาระบบเสร็จสิ้นและนําไปใชงานไดอยางสมบูรณ แสดงวงจร

การพัฒนาระบบไดดังภาพที่ 2.1 

 

 
 

ภาพท่ี 2.1  แสดงวงจรการพฒันาระบบ 

(ที่มา : https://sites.google.com/site/ooad5605110026/wngcr-phathna-rabb-sdlc, 2561) 

 

หลักการเว็บฐานขอมูล 

 หลักการเว็บฐานขอมูล จะมีการทํางานที่ยืดยุนทั้งในเรื่องของการอัพเดตขอมูล เชน การ

ดึงขอมูล การเพิ่มขอมูล หรือการลบขอมูล เปนตน รวมไปถึงสามารถโตตอบกับผูใชได โดยจะเหมาะ

สําหรับเว็บที่มีการเปลี่ยนแปลงขอมูลบอยครั้งหรือเว็บที่มีการจัดเก็บฐานขอมูลไวภายในฐานขอมูล

เปนจํานวนมากๆ หรือที่เรียกวาเว็บ Dynamic ซึ่งในการพัฒนาเว็บประเภทน้ีจะตองอาศัยผูที่มี

ความรู ความสามารถในการเขียนโปรแกรมบนเว็บ เชน PHP, JavaScript, MySQL และ ASP.NET 

เปนตน เน่ืองจากตองใชความสามารถของภาษาสคริปตเขามาควบคุมหรือกําหนดรูปแบบการทํางาน

รวมกับภาษา HTML ทําใหสามารถจัดการกับขอมูลในฐานขอมูลไดโดยตรงผานทางหนาโฮมเพจ   

(ธัชกร วงษคําชัย และฐัศแกว  ศรีสด, 2555 : 14-15)  ดังภาพที่ 2.2 
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ภาพท่ี 2.2  แสดงการทํางานของระบบฐานขอมลู 

(ที่มา : https://www.quora.com/, 2561) 

 

แนวคดิเกี่ยวกบัฐานขอมูล 

ความหมายของฐานขอมูล 

ฐานขอมูล (Database) คือ การเก็บขอมูลที่มีความเกี่ยวของสัมพันธกันเอาไวในที่

เดียวกัน ซึ่งทุกคนที่มีสวนเกี่ยวของสามารถใชงานรวมกันได โดยฐานขอมูลจะเปนโครงสรางของ

คอมพิวเตอรที่ใชในการจัดเก็บขอมูล 2 สวน คือ 1) ขอมูลของผูใช ซึ่งเกี่ยวของกับขอมูลดิบที่ผูใช

สนใจ และ 2) เมตาดาตา (metadata) หรือขอมูลของขอมูล ซึ่งเปนคําอธิบาย คุณลักษณะ และเซต

ของความสัมพันธที่เช่ือมโยงระหวางขอมูลในฐานขอมูล ในการจัดการขอมูลในฐานขอมูลจะใช

ซอฟตแวรประเภท ระบบจัดการฐานขอมูล (Database Management System: DBMS) (ศุภลักษณ  

บาตโพธ์ิ, 2559) 

ระบบจัดการฐานขอมูล 

ระบบจัดการฐานขอมูลเปนกลุมของโปรแกรมที่ชวยจัดการกับขอมูลในฐานขอมูล

และควบคุมการเขาถึงขอมูล  ซึ่งประกอบดวยฟงกช่ันหนาที่ตางๆ ในการจัดการกับขอมูล รวมทั้ง

ภาษาที่ใชทํางานกับขอมูล โดย DBMS จะทําหนาที่เปนตัวกลางในการติดตอระหวางผูใชกับ

ฐานขอมูล (ศุภลักษณ  บาตโพธ์ิ, 2559) 

 

 



มห
าวทิ

ยาล
ยัร
าช
ภฏั
ธน
บุรี

12 

 

 ประโยชนของการประยุกตใชระบบจัดการฐานขอมูล 

1) พัฒนาการแบงปนขอมูล การประยุกตใช DBMS จะชวยสรางสภาพแวดลอมที่

ผูใชงานสามารถเขาถึงขอมูลที่ดีข้ึนและชวยใหสามารถมีการจัดการขอมูลที่ดีข้ึน การเขาถึงดังกลาวทาํ

ใหผูใชสามารถตอบสนองตอความเปลี่ยนแปลงในสภาพแวดลอมไดอยางรวดเร็ว 

2) พัฒนาความปลอดภัยของขอมูล การที่มีผูใชขอมูลมากข้ึนจะเปนการเพิ่มความ

เสี่ยงใหกับการรักษาความปลอดภัยของขอมูล โดยองคกรตางๆไดทําการลงทุนในเชิงเวลา ความ

พยายาม และเงินเปนจํานวนมากเพื่อทําใหแนใจไดวาขอมูลของพวกเขามีการใชงานอยางถูกตองและ

เหมาะสม แตสําหรับการประยุกตใช DBMS จะมีการบังคับใชนโยบายเกี่ยวกับความเปนสวนตัวของ

ขอมูล (data privacy) และมาตรการเกี่ยวกับความปลอดภัย  (security policy) ที่สามารถใหแนใจ

ไดวาขอมูลที่ถูกจัดเก็บในฐานขอมูลมีความปลอดภัย 

3) ความสามารถในการรวมขอมูลที่ดีข้ึน การเขาถึงขอมูลที่หลากหลายจะมีสวนชวย

ใหการรวมขอมูลตางๆขององคกรสามารถทํางานไดดีข้ึนและยังสามารถทําใหเห็นภาพกวางๆของ

ขอมูลที่ถูกจัดเก็บในฐานขอมูลไดดีข้ึนดวย 

4) ลดความไมสอดคลองกันของขอมูล ความไมสอดคลองของขอมูลจะเกิดข้ึนเมื่อ

ขอมูลถูกจัดเก็บอยูหลายที่และขอมูลเหลาน้ันมีเวอรช่ันที่แตกตางกัน แตอยางไรก็ตามเมื่อทําการ

ประยุกตใชฐานขอมูลและมีการออกแบบโครงสรางฐานขอมูลที่ดีจะสามารถลดความไมสอดคลองของ

ขอมูลลงได 

5) พัฒนาการเขาถึงขอมูล การเขาถึงขอมูลดวย DBMS จะสามารถทํางานไดอยาง

รวดเร็วผานคิวรี โดยคิวรีจะเปรียบไดกับขอความรองขอการใชขอมูลที่สงไปยัง DBMS 

6) พัฒนาการตัดสินใจ การจัดการขอมูลที่ดีและการพัฒนาการเขาถึงขอมูลจะ

สามารถชวยใหเราสามารถสรางขอมูลสารสนเทศที่มีคุณภาพได ซึ่งเมื่อเรามีขอมูลสารสนเทศที่มี

คุณภาพจะชวยใหเราสามารถทําการตัดสินไดดีย่ิงข้ึน แตอยางไรก็ตาม การประยุกตใช DBMS จะไม

สามารถการันตีไดวาจะทําใหเรามีขอมูลที่มีคุณภาพดี แตจะสามารถชวยจัดเตรียมกรอบความคิดที่จะ

อํานวยความสะดวกในการจัดการกับคุณภาพของขอมูลได 

7) เพิ่มประสิทธิภาพในการทํางานของผูใช การที่เรามีขอมูลที่สามารถเรียกใชไดรวม

กับเครื่องมือที่ใชในการแปลงขอมูลใหเปนขอมูลสารสนเทศจะชวยใหผูใชสามารถทําการตัดสินใจได

อยางรวดเร็วและถูกตอง อันนํามาซึ่งความแตกตางระหวางความสําเร็จและความลมเหลวในการ

ดําเนินธุรกิจ (ศุภลักษณ  บาตโพธ์ิ, 2559) 

การออกแบบระบบฐานขอมูล 

1) การออกแบบเชิงแนวคิด (Conceptual Database Design) เปนข้ันตอนในการ

วิเคราะหขอมูลที่จําเปนทั้งหมดที่เกี่ยวของกับระบบสารสนเทศ โดยกําหนดกลุมขอมูล (Entity) และ

กําหนดความสัมพันธ (Relationship) ระหวางขอมูลตางๆ จากน้ันจึงระบุรายละเอียด (Attribute) 
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ตางๆ ของขอมูลทั้งหมด และระบุกฎที่จะควบคุมความคงสภาพของขอมูล (Data Integrity) แสดง

แนวคิดการออกแบบโดยใช ER Model แลวพัฒนา ER Diagram 

2) การออกแบบเชิงตรรกะ (Logical Database Design) เปนการแปลง ER 

Diagram ใหเปนเคารางรีเลชัน (Relational Schema) ตามทฤษฎีฐานขอมูลเชิงสัมพันธ นํารีเลชันมา

ปรับบรรทัดฐาน (Normalization) ใหอยูในรูปแบบบรรทัดฐานที่เหมาะสม 

3) การออกแบบเชิงกายภาพ (Physical Database Design) เปนการออกแบบ

โครงสรางขอมูลที่จะนําไปจัดเก็บในฐานขอมูล กําหนดโครงสรางตามคุณสมบัติขอมูลของระบบ

จัดการฐานขอมูล ระบุพจนานุกรมของขอมูล (Data Dictionary) (ศุภลักษณ  บาตโพธ์ิ, 2559) 

Entity Relationship Model 

ER Model เปนการออกแบบฐานขอมูลเชิงแนวคิด (Conceptual) ซึ่งผลการ

ออกแบบดวย ER Model สามารถแสดงดวยรูปภาพ หรือ ER Diagram ซึ่งเปนแผนภาพที่ทําหนาที่

แสดงความสัมพันธระวาง Entity หรือกลุมขอมูล รวมทั้งรายละเอียดและความสัมพันธระหวางขอมูล

ในระบบในลักษณะที่เปนภาพรวม โดยออกแบบฐานขอมูลไดอยางอิสระ ไมตองคํานึงถึงวาจะใช 

DBMS ชนิดไหน ย่ีหออะไร ดวยคุณสมบัติเดนน้ีทําให ER Model เปนที่นิยมใชงานกันมากในการ

วิเคราะหและออกแบบฐานขอมูล (ศุภลักษณ บาตโพธ์ิ, 2559) ซึ่ง ER Diagram มีสวนประกอบดังน้ี 

1) เอนทิต้ี (Entity) หมายถึง สิ่งตางๆ หรือวัตถุที่ถูกรวบรวมเปนขอมูล ที่ใชกับ

ระบบงานที่กําลังพัฒนาอยู อาจเปนรูปธรรม เชน บุคคล สถานที่ วัตถุ และนามธรรม เชนแนวคิดหรือ

เหตุการณ โดยเอนทิต้ีใน ER Diagram หมายถึงตาราง 

2) แอททริบิวต (Attribute) หมายถึง คุณสมบัติหรือคุณลักษณะที่ใชอธิบาย

รายละเอียดของเอนทิต้ี 

3) ความสัมพันธ (Relationship) หมายถึง ความสัมพันธที่เช่ือมโยงระหวางแตละ

เอนทิต้ีตามเงื่อนไขของระบบงาน โดยแบงเปน 3 รูปแบบ ดังน้ี 

- 1:1 (One-to-One) เปนความสัมพันธที่แตละแถวของขอมูลในเอนทิต้ีแรก 

สามารถจับคูกับขอมูลในเอนทิต้ีที่สองไดเพียงแถวเดียวเทาน้ัน 

- 1:M (One-to-Many) เปนความสัมพันธเปนความสัมพันธที่แตละแถวของ

ขอมูลใน Entity แรก สามารถจับคูกับขอมูลใน Entity ที่สองไดมากกวาหน่ึงแถว 

-M:N (Many-to-Many) เปนความสัมพันธที่แตละแถวของขอมูลใน Entity แรก 

สามารถจับคูกับขอมูลใน Entity ที่สองไดมากกวาหน่ึงแถว และในทางกลับกันขอมูลแตละแถวของฝง 

Entity ที่สองก็สามารถจับคูกับขอมูลใน Entity แรกไดมากกวาหน่ึงแถว 

 สรุปไดวา การออกแบบฐานขอมูลควรมีการออกแบบใหตรงกับความตองการของระบบ

ใหมากที่สุด มีการกําหนดช่ือตาราง ชนิด และขนาดของคอลัมภใหมีความถูกตองและมีความสัมพันธ

กันของขอมูล เพื่อใหมีการจัดเก็บขอมูลไดอยางมีระบบระเบียบ มีแบบแผน สามารถทํางานแยกกันได
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อยางมีอิสระ และสามารถเรียกใชประโยชนจากฐานขอมูลเต็มประสิทธิภาพ 

 

การเขารหัสขอมูลและรักษาความปลอดภัยในการเขาใชงานระบบสารสนเทศ   

 เปนการตรวจสอบในระดับการรักษาความปลอดภัยในการเขาถึงขอมูลภายในระบบ

สารสนเทศ (วิกิพีเดีย, 2559) โดยมีการเขารหัสช่ือผูใชและรหัสผานของผูใชกอนเขาใชงาน ที่เปน

มาตรฐานสากล เชน SSL VPN หรือ XML Encryption เปนตน ในกรณีการรับสงขอมูลสําคัญผาน

ระบบเครือขายสาธารณะ รวมถึงการอนุญาตใหเขาใชงานตามดับสิทธ์ิในการเขาถึงขอมูล โดยระบบ

เขารหัสสามารถแบงตามวิธีการใชกุญแจไดเปน 2 วิธีดังน้ี nextproject.net, 2559  
1) ระบบเขารหัสแบบกุญแจสมมาตร (Symmetric-key cryptography) คือ การ

เขารหัสขอมูลดวยกุญแจเด่ียว (Secret Key) ทั้งผูสงและผูรับ โดยวิธีการน้ีผูรับกับผูสงตองตกลงกัน

กอนวาจะใชรูปแบบไหนในการเขารหัสขอมูล เชน ผูสงกับผูรับตกลงจะใชเทคนิดการแทนที่ตัวอักษร

ที่อยูถัดไป 1 ตําแหนง เชน ถาเห็นตัวอักษร A ก็ใหเปลี่ยนไปเปน B หรือเห็นตัวอักษร B ก็ให

เปลี่ยนไปเปน C เปนตน  ลักษณะการทํางาน ดังภาพที่ 2.3  

 

 
 

ภาพท่ี 2.3  แสดงการเขารหสัแบบกญุแจสมมาตร (Symmetric-key cryptography)   

(ที่มา : https://www.cheapsslshop.com/,  2561) 

 

2) ระบบเขารหัสแบบกุญแจอสมมาตร (Asymmetric-key cryptography or Public 

Key Technology) คือ ใชหลักกุญแจคูทําการเขารหัสและถอดรหัส จะประกอบไปดวย กุญแจ

สวนตัว  (private key) และกุญแจสาธารณะ   (public key) โดยหลักการทํางานจะทําดังน้ี ถาใช

กุญแจลูกใดเขารหัส ก็ตองใชกุญแจอีกลูกหน่ึงถอดรหัส สําหรับการเขารหัสและถอดรหัสดวยกุญแจคู

น้ีจะใชฟงกช่ันทางคณิตศาสตรเขามาชวยโดยที่ฟงกช่ันทางคณิตศาสตรที่นํามาใช ไดรับการพิสูจนแลว

วาจะมีเฉพาะกุญแจคูของมันเทาน้ันที่จะสามารถถอดรหัสได ไมสามารถนํากุญแจคูอื่นมาถอดรหัสได

อยางเด็ดขาด ลักษณะการทํางาน ดังภาพที่ 2.4 
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ภาพท่ี 2.4  แสดงการเขารหสัแบบกญุแจอสมมาตร   

(Asymmetric-key cryptography or Public Key Technology) 

(ที่มา : https://www.cheapsslshop.com/,  2561) 

 

 สรุปไดวา การพัฒนาระบบสารสนเทศในปจจุบันตองคําถึงความปลอดภัยในการเขา

ใชงานระบบใหมากที่สุด  มีการเขารหัสช่ือผูใชและรหัสผานของผูใชกอนเขาใชงาน ที่ เปน

มาตรฐานสากล เชน SSL VPN หรือ XML Encryption โดยใชวิธีเขารหัสแบบกุญแจสมมาตร 

(Symmetric-key cryptography) คือ การเขารหัสขอมูลดวยกุญแจเด่ียว (Secret Key) ทั้งผูสงและ

ผูรับ และการเขารหัสแบบกุญแจอสมมาตร (Asymmetric-key cryptography or Public Key 

Technology) คือ ใชหลักกุญแจคูทําการเขารหัสและถอดรหัส จะประกอบไปดวย กุญแจสวนตัว 

(private key) และกุญแจสาธารณะ (public key) เพื่อใหมีความปลอดภัยทั้งตัวระบบและขอมูล

สําคัญภายในระบบ 

 

การทดสอบซอฟตแวร  (Software testing) 

การทดสอบซอฟตแวรมีวัตถุประสงคเพื่อคนหาขอผิดพลาดที่มีอยูในระบบ ผูที่ทําการทดสอบ

เรียกวาทีมทดสอบประกอบไปดวย นักทดสอบมืออาชีพ นักวิเคราะหระบบ นักออกแบบระบบ 

ผูเช่ียวชาญการจัดโครงแบบ และผูใช การทดสอบความผิดพลาดของซอฟตแวรแบงออกเปน 2 ระดับ

โปรแกรม และระดับระบบ สําหรับระบบขนาดใหญการทดสอบแบงเปน 6 ระยะไดแก การทดสอบ

โมดูลหรือการทดสอบหนวยทดสอบรวม การทดสอบฟงกชันการทดสอบประสิทธิภาพ การทดสอบ

การยอมรับ และการทดสอบการติดต้ัง การทดสอบซอฟตแวรสามารถทําใหผูใชมั่นใจไดวาระบบ

กระทําหนาที่และสามารถแกไขปญหาไดตามขอกําหนดทีร่ะบุในเอกสารกําหนดความตองการไดอยาง

ถูกตอง เครื่องมือที่ใชในการทดสอบไดแก แผนทดสอบ ขอกําหนดการทดสอบและประเมินผล 

รายละเอียดการทดสอบและรายงานการวิเคราะหการทดสอบ (อุไร ทองหัวไผ, 2558: 140 - 153) 
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1. วัตถุประสงคหลักของการทดสอบ 

1) การทดสอบซอฟตแวรเปนกระบวนการ Execute (สั่งใหทํางาน) โปรแกรมดวย

จุดมุงหมายเพื่อคนหาขอผิดพลาด   

2) การทดสอบที่ดีจะตองมีความเปนไปไดสูงที่จะคนพบขอผิดพลาดใหมๆ และการ

ทดสอบที่ประสบความสําเร็จจะตองพบขอผิดพลาด 

3) การทดสอบซอฟตแวรเปนเพียงเทคนิคหน่ึงในบรรดาเทคนิคปรับปรุงคุณภาพอีก

มากมาย 

4) เทคนิคปรับปรุงคุณภาพจะตองมีพื้นฐานอยูบนหลักการดานคุณภาพที่สอดคลอง

กัน 

5) การประยุกตใชเทคนิคปรับปรุงคุณภาพจะตองเปนไปตามกระบวนการที่ชัดเจน 

6) เทคนิคปรับปรุงคุณภาพสามารถไดรับการสนับสนุนจากเครื่องมือหลายประเภท 

2. แนวทางการทดสอบ 

 แนวทางการทดสอบ มีดวยกันหลายวิธีการ แนวทางหน่ึงที่สามารถทําไดดี คือ 

กระบวนการต้ังคําถามตอซอฟตแวร เพื่อดําเนินการทดสอบและประเมินตัวซอฟตแวร วาสามารถ

ตอบคําถามที่ต้ังไวไดอยางถูกตองหรือไม ดังน้ี 

1) คําถาม หมายถึง เหตุการณหรือวิธีการที่จะกระทํากับตัวซอฟตแวร 

2) คําตอบ หมายถึง ผลลัพธที่พฤติกรรมของซอฟตแวรตอคําถามที่เกิดข้ึน 

3) คุณภาพของซอฟตแวรที่สามารถทดสอบได ไดแก 

4) reliability - ความนาเช่ือถือ 

5) efficiency - ประสิทธิภาพ 

6) portability - ความสามารถในการเคลื่อนยาย 

7) maintainability - ความสามารถในการดูแลรักษา 

8) compatibility - ความสามารถเขากันได 

9) usability – สามารถใชไดงายเขาใจไดงาย 

3. ขั้นตอนการทดสอบ 

ข้ันตอนการทดสอบซอฟตแวรน้ันสวนใหญแลวข้ึนอยูกับระเบียบวิธีการทํางานของ 

แตละองคกรหรือทีมงานในแตละแหง ไมไดมีรูปแบบตายตัวแนนอน แตสามารถระบุอยางคราวๆได

ดังน้ี 

1) วิเคราะหความตองการ 

2) จัดทําแผนงานการทดสอบ 

3) จัดทําแนวทางการทดสอบ 

4) ทดสอบจริง 
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5) รายงานผลการทดสอบ 

6) ทดสอบผลจากการแกไข 

 

4. กลยุทธการทดสอบ 

 การทดสอบโปรแกรมน้ัน มีกลยุทธอยู 2 แบบ ไดแก แบบ Black Box และแบบ 

White Box ซึ่งแตละแบบมีแนวทางการทดสอบ ดังน้ี 

1) การทดสอบแบบ Black Box 

  การทดสอบแบบน้ี ผูทดสอบไมตองไปสนใจถึงเน้ือหรือคําสั่งภายใน

โปรแกรม แตตองเขาใจถึง Functional Requirement เทาน้ัน ถา Input เปน a คา Output ที่

คาดหวังจะเปน f(a) ผูทดสอบก็ตองใชขอมูล a แลวประมวลผลดูวา Output ที่ไดเปน f(a) จริง

หรือไม ถาได Output เปน f(a) ก็ถือวาการทดสอบสําหรับขอมูล a ผาน ดังน้ัน ขอมูลใดๆ ที่สมนัย

กับ a ก็ใชไดหมด 

  ปกติแลวการทดสอบแบบ Black Box เปนการทดสอบที่ทํากันทั่วไป แต

ตองเนนวา ขอมูลที่ไดตองเตรียมจาก Functional Requirement จริงๆ ไมใชเตรียมจากสเปคของ

โปรแกรม สําหรับจํานวนขอมูลที่ใชในการทดสอบน้ันจะตองจําแนกเปนกลุมแลวใชตัวแทนกลุมใน

การทดสอบ ไมตองใชทุกคาในกลุมน้ัน การทดสอบน้ันจะตองใช 

 คาตัวแทนของกลุม 

 คาสุดข้ัวทางสูง 

 คาสุดข้ัวทางตํ่า 

 คาเกินพิกัด 

 คาที่ผิดวิสัย 

 

2) การทดสอบแบบ White Box 

การทดสอบแบบ White Box น้ัน ชุดทดสอบตองออกแบบจากขอมูล

โครงสรางของโปรแกรมที่เขียนข้ึนมาจริงๆ ชุดทดสอบแตละชุดจะตองออกแบบมาเพื่อครอบคลุม

เงื่อนไข (Coverage) บางอยาง เชน ทางเดินในโปรแกรม หรือเงื่อนไขตางๆที่เกิดข้ึนไดในคําสั่ง

ประเภท If ชุดทดสอบจะตองประกอบดวยชุดที่สามารถประมวลผลอยางปกติและไมปกติ 

การทดสอบแบบ White Box ทําไดยาก เพราะการสรางชุดทดสอบทําได

ยาก ดังน้ันจึงไมนิยมใชทั่วไป แตอาจใชกับสวนโปรแกรมที่มีความสําคัญอยางมาก ประเภทที่ถาพลาด

แลวจะมีผลเสียอยางใหญหลวง 
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5. แบบตางๆ ในการทดสอบ 

 ประกอบดวยการทดสอบ 11 แบบ ดังน้ี 

1) Unit Test 

 ในปจจุบันโปรแกรมเมอรจะเขียนโปรแกรมทีละหนาจอ แตละหนาจอจึงถือวาเปน

หน่ึงหนวย แตละหนาจออาจจะมีหนาจอยอย หนาจอยอยเหลาน้ีก็อาจถือวาเปนหนวยยอย การ

ทดสอบก็ตองทําจากหนวยยอยไปหาหนวยใหญ ซึ่งก็คือหนาจอหลักที่ไดรับมาใหเขียน 

 การทดสอบแตละหนาจอ เปนหนาที่ของโปรแกรมเมอร ถาฝายออกแบบมีแผนการ

ทดสอบมาดวย โปรแกรมเมอรก็ตองทดสอบตามแผน และเพิ่มเติมการทดสอบอื่นๆ เน่ืองจาก

โปรแกรมเมอรจะเขาใจตรรกของโปรแกรมสวนน้ันมากกวาคนอื่น การทดสอบแตละหนาจอ ตอง

อาศัยกรรมวิธีคิดแบบ Black Box และแบบ White Box ในกรณีที่หนาจอเกี่ยวกับการเก็บ เพิ่ม ลบ 

แกไขขอมูล ก็ตองมีการปอนขอมูล เพื่อทดสอบฟงกชัน (ปุม) ตางๆเหลาน้ันดู ตามแนวทางกรรมวิธี 

Black Box เชน เพิ่มขอมูลตองทดสอบทั้งประเภทของขอมูล ขนาดขอมูล และตัวตารางที่เก็บขอมูล

เองวาจะประมวลผลเมื่อไหร เมื่อประมวลผลแลวดปรแกรมมีพฤติกรรมอยางไร และถาลบขอมูลจาก

ตารางวางเปลา (ตารางที่ไมมีขอมูล) โปรแกรมจะจัดการไดอยางไร 

 โปรแกรมเมอรตองบันทึก การณีทดสอบและบันทึกผลลัพธทุกผลลัพธ ไมวาจะผิด

หรือจะถูก และข้ันตอนที่นําไปสูผลลัพธน้ันก็ตองบันทึกดวย เพราะในกรณีที่ผลลัพธผิดจะไดสามารถ

สรางข้ึนมาใหมเพื่อดูพฤติกรรม แลวจึงหาทางแกไขได 

2) Integration Test 

 เมื่อระบบไดรับการพัฒนา และทุกหนาจอไดรับการพัฒนาและทดสอบ เริ่มตองมี

การรวมหนาจอเปนระบบ การรวมระบบจะพบปญหามาก ถาองคกรไมไดควบคุมการออกแบบต้ังแต

แรก ปญหาสวนใหญจะพบวาระบบรวมกันไมได เน่ืองจากมีการแยกทีมทําและตางคนตางทํา ทําให

ฐานขอมูลไมเปนเอกลักษณเดียวกัน เชน ถามี 5 ระบบ อาจเทากับมี 5 ฐานยอยที่ใชขอมูลเดียวกันใน

ช่ือที่แตกตางกัน ซึ่งเปนปญหาที่ตองแกฐานขอมูลใหตรงกันภายหลัง นอกจากน้ันยังมีการใชช่ือตัว

แปรตางๆ ในลักษณะตัวแปรที่ใชรวมกัน แตใชช่ือตางกันไป ทําใหไมสามารถรวมโปรแกรมได ปญหา

ตางๆเหลาน้ี ทําใหตองมีการออกแบบรวมกัน แตแยกเขียนโปรแกรมกันไดทั้งน้ีจะตองมีกําหนด

มาตรฐานการใชช่ือ ตลอดจนมาตรฐานการใชขอมูลจาก ERD เดียวกัน 

3) Functional Test (Features Test, Acceptance Test) 

  หลังจากที่ซอฟตแวรไดผาน Integration Test แลว ตองสงไปใหทีมงานทดสอบ

ควบคุมคุณภาพโครงการหรือหนวยงานภายนอก หรือตัวแทนผูใชทดสอบวาซอฟตแวรมีคุณลักษณะ

และพฤติกรรมตามที่ตกลงกันไว การทดสอบจะประกอบดวย การทดสอบฟงกชัน (งาน) ทุกงานที่  

ตกลงกันไว การทดสอบจะกระทําแบบ Black Box ดังน้ัน ฝายองคการจะตองจัดทําบัญชีรายการขีด

ความสามารถ (Features) ทุกประการของโปรแกรม บัญชีรายการขีดความสามารถของโปรแกรม
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จะตองสอดคลองกับ Requirement ตางๆที่ตกลงกัน และจะตองเตรียม Test Case ตางๆ ที่สามารถ

ยืนยันถึงการทํางานที่ถูกตองของขีดความสามารถของโปรแกรม 

 ปกติแลวการทดสอบแบบน้ีสามารถใช เปนการทดสอบเพื่ อการตรวจรับ 

(Acceptance Test) ในเชิงบริหารโครงการแลว เมื่อไดผานการทดสอบเพื่อการตรวจรับแลวเทากับ

การสิ้นสุดการพัฒนาโครงการ ยกเวนวาสัญญาจะระบุใหทําการลงระบบ (Implement) หรือจัดทํา

การว่ิงคูขนาน (Parallel Run) ระหวางระบบใหมกับระบบเกา เพื่อเทียบเคียงผลลัพธ 

4) Stress Test 

 เปนการทดสอบโดยทําใหระบบรับขอมูลพรอมกันจากหลายๆที่ ในเวลาที่ใกลเคียง

กัน หรือเวลาเดียวกัน ซึ่งจะทําใหเห็นชัดไดวาระบบ โดยเฉพาะเครื่องแมขายจะจัดการกับ 

Transaction ที่เขามาพรอมกันไดหรือไม นอกจากน้ียังตองทดสอบในสภาวะที่ทรัพยากรระบบ เชน 

พื้นที่หนวยความจําหลักหรือฮารดดิสกเหลือนอยลงจนข้ันตํ่าสุด เพื่อดูผลการประมวลผล ระบบจะ

ทํางานในสภาวะที่มีความเครียดสูง เพราะตองจัดการทรัพยากรอยูตลอดเวลา เชน จะตอง Swap 

ขอมูลหรือโปรแกรมระหวางหนวยความจําหลักกับหนวยความจํารองเพิ่มมากข้ึน หรือระบบไมมีพื้นที่

จัดการกับความยาวของคิวได การทําใหระบบมีความเครียดสูงน้ี จะทําใหระบบแสดงจุดออนการ

ออกแบบออกมา ทางฝายบริหารจะไดขอมูลเพื่อพิจารณาดูวา ซอฟตแวรชุดน้ีสมควรไดรับการจัด

จําหนายไดหรือยัง 

5) Performance Test 

 การทดสอบสมรรถภาพน้ันเปนการทดสอบดูวา ระบบสามารถทํางานไดอยางมี

ประสิทธิภาพตามที่ตองการไดหรือไม เชน อาจจะดูถึง Response Time หลังจากที่กดปุม OK แลว 

จะไดผลลัพธภายในไมกี่วินาทีตามที่คาดหมาย การทดสอบสมรรถภาพน้ัน นอกจากดูที่ Response 

Time ของหนาจอแลว ยังดูวารายงานที่ตองการใชน้ันสามารถพิมพออกไดในเวลาที่พอสมควรตาม

ความคาดหมายหรือไม 

6) Qualification Test 

 ในการพัฒนาซอฟตแวรเปนสินคาสําเร็จรูป จะตองมีการทดสอบที่เขมขน และ

ทดสอบถึงวาซอฟตแวร ช้ินน้ัน ทํางานกับขอมูลที่ใชกับซอฟตแวรรุนกอนหนาน้ันไดหรือไม 

(Backward Compatible) ซึ่งมีความสําคัญในการจัดจําหนายซอฟตแวร นอกจากน้ัน ในกรณีที่มี 

Features ที่ตองเช่ือมกับซอฟตแวรบริษัทอื่น ก็ตองมีการทดสอบวา ซอฟตแวรใหมน้ันใชไดกับ

ซอฟตแวรบริษัทอื่นรุนใดบาง 

 การทดสอบ Quantification เปนการทดสอบเพื่อระบุชัดเจนวา ซอฟตแวรน้ันควร

จะจัดจําหนายไดแลว ภายในเงื่อนไขที่ชัดเจน ไมใชการทดสอบแบบผาน/ไมผาน 
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7) Loading Test 

 การทดสอบน้ีเปนการทดสอบวาระบบรับขอมมูลจํานวนมากได และสามารถทํางาน

ไดในชวงเวลาที่ยาว โดยไมมีปญหา ไมวาจะเปนเรื่องกระบวนงานเกิดชาลง (อาจเน่ืองจากมีขยะใน

หนวยความจํามากข้ึน) หรือระบบเกิดหยุดไปเฉยๆ เน่ืองจากมีการแยงใชทรัพยากรที่นําไปสูการรอ

คอยทรัพยากรแบบงูกินหาง ซึ่งทําใหระบบคอยๆทํางานชาลงจนกระทั่งหยุดได 

8) Usability Test 

 การทดสอบแบบน้ีเปนการทดสอบวาโปรแกรมใชไดงายหรือไม หรือโปรแกรมใช

แลวมีปญหาหรือไม การทดสอบแบบน้ีเปนการทดสอบพฤติกรรมการใชโปรแกรมของมนุษย การ

ปราศจากขอผิดพลาด (Error) ก็เปนการชวย Usability ประการสําคัญแตไมใชทั้งหมด 

9) Compatibility Test 

 การทดสอบแบบน้ีเปนการทดสอบที่มีผลตอการคา เพราะตองมีการยืนยันวา

ซอฟตแวรรุนที่จะขายน้ี มีขีดความสามารถแบบ Backward Compatibility หรือใชแทนซอฟตแวร

รุนเกาได นอกจากน้ียังตองทดสอบวาซอฟตแวรน้ีใชรวมกับซอฟตแวรอื่นในทองตลาดไดหรือไม 

10) Installation Test 

 การทดสอบแบบน้ีเปนการนําซอฟตแวรไปทดสอบกับฮารดแวร  เครือขาย 

ฐานขอมูล และระบบปฏิบัติการที่ใชงานจริง เพื่อยืนยันวาสามารถปฏิบัติงานในสภาวะแวดลอมจริง 

การทดสอบ Installation น้ีมีความสําคัญอยางย่ิง โดยเฉพาะกับซอฟตแวรลักษณะ Client-Server 

ซึ่งตองอาศัยช้ินสวนซอฟตแวรอื่นๆ อีกประการหน่ึง คําโฆษณาชวนเช่ือ เรื่องการใชรวมกันได หรือทํา

ครั้งเดียวใชงานไดทุกเครื่อง ทุกระบบน้ัน ไมเปนจริงเสมอไป ดังน้ัน องคกรเจาของซอฟตแวรมีหนาที่

จะตองทดสอบกับฮารดแวรจริง สภาวะแวดลอมจริง กอนที่จะปลอยซอฟตแวรสูทองตลาด 

11) Regression Test 

การทดสอบแบบ Regression เปนการทดสอบเมื่อมีการเปลี่ยนแปลงแกไข

โปรแกรม ในระหวางที่ทดสอบดปรแกรม อาจจะมีการพบจุดบกพรอง ซึ่งจะตองแกไข หลังแกไขมี

การเปลี่ยนแปลงโปรแกรมก็มีโอกาสเพิ่มจุดบกพรอง ดังน้ัน จําเปนตองมีการทดสอบใหมทั้งระบบ ซึ่ง

ก็จะมีคาใชจายสูงมาก กรรมวิธี Regression จะทดสอบเฉพาะโปรแกรมสวนที่ไดรับการแกไข

ตลอดจนช้ินสวนโปรแกรม หนาจอที่เกี่ยวของโดยตรงกับโปรแกรมที่แกไข หรือถามี Global 

Variables ที่ใชรวมกัน ก็ตองมีการวิเคราะหและทดสอบกับผลกระทบโดยตรงกับสวนอื่นๆ ที่ใชตัว

แปรแบบ Global เหลาน้ัน  (สุชาติ ธนวเสถียร และคณะฯ ,2542) 

สรุปไดวา การพัฒนาระบบสารสนเทศเมื่อมีการพัฒนาระบบและติดต้ังเปนที่

เรียบรอยแลว ข้ันตอนตอไปคือการทดสอบระบบ เพื่อคนหาขอผิดพลาดที่มีอยูในระบบกอนนําไปใช

งานจริง  ในการทดสอบระบบจะมี 2 แบบดวยกันคือ Black Box และ White Box ซึ่งในปจจุบันการ

ทดสอบระบบจะนิยมใชวิธีการทดสอบแบบ Black Box  คือ ผูทดสอบไมตองไปสนใจถึงเน้ือหรือคําสั่ง
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ภายในโปรแกรม แตตองเขาใจถึง Functional Requirement เทาน้ัน เมื่อมีการทดสอบการนําขอมูล

เขา (Input) การประมวลผล (Process) และแสดงผล (Output) ไดตาม Functional Requirement 

ก็ถือวาระบบทํางานไดถูกตอง   

 

ลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกส 

(พระราชบัญญัติวาดวยธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส พ.ศ. 2544 หมวด 2) 

มาตรา 26  ลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกสที่มีลักษณะดังตอไปน้ีใหถือวาเปนลายมือช่ือ

อิเล็กทรอนิกสที่เช่ือถือได 

(1) ขอมูลสําหรับใชสรางลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกสน้ันไดเช่ือมโยงไปยังเจาของลายมือช่ือโดย

ไมเช่ือมโยงไปยังบุคคลอื่นภายใตสภาพที่นํามาใช 

(2) ในขณะสรางลายมือช่ืออิเลก็ทรอนิกสน้ัน ขอมูลสําหรับใชสรางลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกส

อยูภายใตการควบคุมของเจาของลายมือช่ือโดยไมมีการควบคุมของบุคคลอื่น 

(3) การเปลี่ยนแปลงใดๆที่เกิดแกลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกส นับแตเวลาที่ไดสรางข้ึนสามารถ

จะตรวจพบได 

(4) ในกรณีที่กฎหมายกําหนดใหการลงลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกสเปนไปเพื่อรับรองความ

ครบถวนและไมมีการเปลี่ยนแปลงของขอความ การเปลี่ยนแปลงใดแกขอความน้ันสามารถตรวจพบ

ไดนับแตเวลาที่ลงลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกส 

บทบัญญัติในวรรคหน่ึง ไมเปนการจํากัดวาไมมีวิธีการอื่นใดที่แสดงไดวาเปนลายมือช่ือ

อิเล็กทรอนิกสที่เช่ือถือได หรือการแสดงพยานหลักฐานใดเกี่ยวกับความไมนาเช่ือถือของลายมือช่ือ

อิเล็กทรอนิกส   

มาตรา 27 ในกรณีมีการใชขอมูลสําหรับใชสรางลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกสเพื่อสรางลายมือช่ือ

อิเล็กทรอนิกสที่จะมีผลตามกฎหมาย เจาของลายมือช่ือดําเนินการดังตอไปน้ี 

 (1) ใชความระมัดระวังตามสมควรเพื่อมิใหมีการใชขอมูลสําหรับใชสรางลายมือช่ือ

อิเล็กทรอนิกสโดยไมไดรับอนุญาต 

 (2) แจงใหบุคคลที่คาดหมายไดโดยมีเหตุอันควรเช่ือวาจะกระทําการใดโดยข้ึนอยูกับ

ลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกสหรือใหบริการเกี่ยวกับลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกส ทราบโดยมิชักชา เมื่อ 

  (ก) เจาของลายมือช่ือรูหรือควรไดรูวาขอมูลสําหรับใชสรางลายมือช่ือ

อิเล็กทรอนิกสน้ันสูญหาย ถูกทําลาย ถูกแกไข ถูกเปดเผยโดยมิชอบ หรือถูกลวงรูโดยไมสอดคลองกับ

วัตถุประสงค 

  (ข) เจาของลายมือช่ือรูจากสภาพการณที่ปรากฎวากรณีมีความเสี่ยงมาก

พอที่ขอมูลสําหรับใชสรางลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกส สูญหาย ถูกทําลาย ถูกแกไข ถูกเปดเผยโดยมิชอบ 

หรือถูกลวงรูโดยไมสอดคลองกับวัตุประสงค 
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(3) ในกรณีมีการออกใบรับรองสนับสนุนการใชลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกส จะตองใชความ

ระมังระวังตามสมควรใหแนใจในความถูกตองและสมบูรณของการแสดงสาระสําคัญทั้งหมด ซึ่ง

กระทําโดยเจาของลายมือช่ือเกี่ยวกับใบรับรองน้ันตลอดอายุใบรับรอง หรือตามที่มีการกําหนดใน

ใบรับรอง 

มาตรา 28 ในกรณีมีการใหบริการออกใบรับรองเพื่อสนับสนุนลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกสใหมี

ผลทางกฎหมายเสมือนหน่ึงลงลายมือช่ือผูใหบริการออกใบรับรองตองดําเนินการ ดังตอไปน้ี 

(1) ปฏิบัติตามแนวนโยบายและแนวปฏิบัติที่ตนไดแสดงไว 

(2) ใชความระมัดระวังตามสมควรใหแนใจในความถูกตองและสมบูรณของการแสดง

สาระสําคัญทั้งหมดที่ตนไดกระทําเกี่ยวกับใบรับรองน้ันตลอดอายุใบรับรอง หรือตามที่มกีารกาํหนดใน

ใบรับรอง 

(3) จัดใหมีวิธีการในการเขาถึงโดยสมควร ใหคูกรณีที่เกี่ยวของสามารถตรวจสอบขอเทจ็จรงิ

ในการแสดงสาระสําคัญทั้งหมดจากใบรับรองได ในเรื่องดังตอไปน้ี 

(ก) การระบุผูใหบริการออกใบรับรอง 

(ข) เจาของลายมือช่ือซึ่งระบุในใบรับรองไดควบคุมขอมูลสําหรับใชสรางลายมือช่ือ

อิเล็กทรอนิกสในขณะมีการออกใบรับรอง 

(ค) ขอมูลสําหรับใชสรางลายมืออิเล็กทรอนิกสมีผลใชไดในขณะหรือกอนที่มีการออก

ใบรับรอง 

(4) จัดใหมีวิธีการเขาถึงโดยสมควร ใหคูกรณีที่เกี่ยวของสามารถตรวจสอบกรณีดังตอไปน้ี

จากใบรับรองหรือจากวิธีอื่น 

(ก) วิธีการที่ใชในการระบุตัวเจาของลายมือช่ือ 

(ข) ขอจํากัดเกี่ยวกับวัตถุประสงคและคุณคาที่มีการนําขอมูลสําหรับใชสรางลายมือช่ือ

อิเล็กทรอนิกสหรือใบรับรอง 

(ค) ขอมูลสําหรับใชสรางลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกสมีผลสมบูรณใชไดและไมสูญหาย ถูก

ทําลาย ถูกแกไข ถูกเปดเผยโดยมิชอบ หรือถูกลวงรูโดยไมสองคลองกับวัตถุประสงค 

(ง) ขอจํากัดเกี่ยวกับขอบเขตความรับผิดที่ผูใหบริการออกใบรับรองไดระบุไว 

(จ) การมีวิธีการใหเจาของลายมือช่ือสงคําบอกกลาวเมื่อมีเหตุตามมาตรา 27 (2) 

(ฉ) การมีบริการเกี่ยวกับการเพิกถอนใบรับรองที่ทันการ 

(5) ในกรณีที่มีการบริการตาม (4) (จ) บริการน้ันตองมีวิธีการที่ใหเจาของลายมือช่ือสามารถ

แจงไดตามหลักเกณฑที่กําหนดตามมาตรา 27 (2) และในกรณีที่มีบริการตาม  (4) (ฉ) บริการน้ันตอง

สามารถเพิกถอนใบรับรองไดทันการ 

(6) ใชระบบ วิธีการ และบุคลากรที่เช่ือถือไดในการใหบริการ 
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มาตรา 29 ในการพิจารณาความเช่ือถือไดของระบบ วิธีการ และบุคลากรตามมาตรา 28 (6) 

ใหคํานึงถึงกรณีดังตอไปน้ี 

(1) สถานภาพการทางการเงิน บุคลากร และสินทรัพยที่มีอยู 

(2) คุณภาพของระบบฮารดแวและซอฟตแวร 

(3) วิธีการออกใบรับรอง การขอใบรับรอง และการเก็บรักษาขอมูลการใหบริการน้ัน 

(4) การจัดใหมีขอมูลขาวสารเกี่ยวกับเจาของลายมือช่ือที่ระบุในใบรับรอง  และผูที่อาจ

คาดหมายไดวาจะเปนคูกรณีที่เกี่ยวของ 

(5) ความสม่ําเสมอและขอบเขตในการตรวจสอบโดยผูตรวจสอบอิสระ 

(6) องคกรที่ใหการรับรองหรือใหบริการออกใบรับรองเกี่ยวกับการปฏิบัติหรือการมีอยูของ

สิ่งที่กลาวมาใน (1) ถึง (5) 

(7) กรณีใดๆ ที่คณะกรรมการประกาศกําหนด 

มาตรา 30 คูกรณีที่เกี่ยวของตองดําเนินการ ดังตอไปน้ี 

(1) ดําเนินการตามสมควรในการตรวจสอบความนาเช่ือถือของลายมือช่ืออเิล็กทรอนิกส 

(2) ในกรณีลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกสมีใบรับรอง ตองมีการดําเนินการตามสมควร ดังน้ี 

(ก) ตรวจสอบความสมบูรณของใบรับรอง การพักใช หรือการเพิกถอนใบรับรอง และ  

(ข) ปฏิบัติตามขอจํากัดใดๆ ที่เกี่ยวกับใบรับรอง 

มาตรา 31 ใบรับรองหรือลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกสใหถือวามีผลทางกฏหมายโดยไมตอง

คํานึงถึง 

(1) สถานที่ออกใบรับรองหรือสถานที่สรางหรือใชลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกส หรือ 

(2) สถานที่ทําการงานของผูออกใบรังรองหรือเจาของลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกส 

ใบรับรองที่ออกในตางประเทศใหมีผลตามกฎหมายในประเทศเชนเดียวกบัใบรบัรอง

ที่ออกในประเทศ หากการออกใบรับรองดังกลาวไดใชระบบที่เช่ือถือไดไมนอยกวาระบบที่เช่ือถือได

ตามพระราชบัญญัติน้ี 

ลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกสที่สรางหรือใชในตางประเทศใหถือวามีผลตามกฎหมายใน

ประเทศเชนเดียวกับลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกสที่สรางหรือใชในประเทศ หากการสรางหรือใชลายมอืช่ือ

อิเล็กทรอนิกสดังกลาวไดใชระบบที่เช่ือถือไดไมนอยกวาระบบที่เช่ือถือไดตามพระราชบัญญัติน้ี 

ในการพิจารณาวาใบรับรองหรือลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกสใดมีความเช่ือถือไดตาม

วรรคสองหรือวรรคสาม ใหคํานึงถึงมาตราฐานระหวางประเทศและปจจัยอื่นๆที่เกี่ยวของ 
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งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการศึกษา มีดังน้ี 

ลัดดาวัลน โกควินท และคณะฯ (2553  : บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยการทดลองใชระบบ

สนับสนุนการฝกงาน ที่ประกอบดวย  การจัดการกิจกรรมการเรียนรูเพื่อฝกทักษะการวางแผน ทักษะ

การเรียนรูและการแกปญหา ทักษะการนําเสนอ  มีระบบ LMS@PSU และ Facebook เปนชองทาง

ในการเรียนรูและสื่อสาร   มีการประเมินสําหรับกํากับการพั ฒนาใหไปในทิศทางที่ถูกตองและ  4) มี

การจัดการ ซึ่งมีกรรมการและเจาหนาที่สําหรับจัดการระบบใหทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ  

กิจกรรมการเรียนรู พบวา นักศึกษาฝกงานกลุมทดลองงานมีความพอใจตอกิจกรรมเตรียมความพอใจ

ระดับ  3.63 คะแนน มีความพึงพอใจตอกิจกกรรมการเขียนรายงาน การตรวจ  และใหขอคิดเห็นใน

ระดับ 4.06 คะแนน ทักษะทั้ง 2 ครั้งของนักศึกษาฝกงานกลุมน้ีอยูในระดับมาก 4.01 คะแนน จาก

ผลประเมินของผูเขาฟง ระบบสื่อสาร  พบวา นักศึกษาฝกงานมีความพึงพอใจการสื่อสารผาน 

Facebook ในระดับมาก 4.14 คะแนน สูงกวาความพึงพอใจตอระบบ LMS@PSU 3.82 คะแนน   

การประเมินผล พบวานักศึกษาจํานวนรอยละ 33.9 มีผลการฝกงานดีมากไดคะแนนเกิน 80 คะแนน 

และมีนักศึกษาจํานวน รอยละ 66.1 มีผลการฝกงานอยูในระดับดีไดคะแนนระหวาง 50-80 คะแนน 

การจัดการ  พบวา  นโยบายการพัฒนาประสิท ธิภาพของการฝ กงานในระบบภาควิชา

วิศวกรรมเครื่องกล มีผลตอกลไกลการทํางานของคนที่รับผิดชอบ การจัดการหลักกลายเปนภาระของ

เจาหนาที่ผูรับผิดชอบการฝกงาน กรรมการฝกงานทําหนาที่ในเชิงวิชาการเปนสวนใหญ ดังน้ัน

จําเปนตองมีการพัฒนากรอบการรับผิดชอบและประเมินผล  จึงจะพัฒนาประสิทธิภาพได 

ทรงพล สัตยซื่อ และคณะฯ  (2554 : บทคัดยอ) ไดการศึกษาวิจัยการพัฒนาระบบจัดการ 

นักศึกษาฝกงาน คณะเทคโนโลยีการจัดการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสุรินทร   

การวิจัยในครั้งน้ี มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาระบบจัดการนักศึกษาฝกงาน คณะเทคโนโลยีการจัดการ 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสุรินทร เพื่อประเมินผลประสิทธิภาพของระบบ 

และประเมินความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอระบบ โดยไดดําเนินการตามวงจรการพัฒนาระบบ 

(System Development Life Cycle) ใชภาษา PHP และระบบจัดการฐานขอมูล MySQL ในการ

จัดการขอมูลบนระบบปฏิบัติการ Windows XP ทดสอบประสิทธิภาพของระบบดวยวิธี Black Box 

Testing ซึ่งแบงเปน 5 ดานไดแก ดานความสามารถตามความตองการของผูใช ดานความถูกตองใน

การทํางาน ดานความสะดวกงายตอการใชงาน ดานความรวดเร็วในการทํางาน และดานการรักษา

ความปลอดภัยของระบบ  ผลการประเมินโดยผูเช่ียวชาญจํานวน 3 ทาน จากการตอบแบบสอบถาม

มาตราสวนประเมินคา  5 ระดับ พบวา ประสิทธิภาพของระบบโดยรวมอยูในระดับดี สําหรับการ

ประเมินความพึงพอใจของผูใชที่มีตอระบบ โดยตอบแบบสอบถาม ไดแก อาจารยแผนกฝกงาน 

นักศึกษา สถานประกอบการ และผูบริหาร จากผลการประเมินพบวา ผูบริหารมีความพึงพอใจโดย

รวมอยูในระดับมากที่สุด สําหรับอาจารยแผนกฝกงาน นักศึกษาฝกงาน และสถานประกอบการมี
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ความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก สรุปไดวาระบบที่พัฒนาข้ึนสามารถนาไปใชงานไดอยางมี

ประสิทธิภาพตรงตามความตองการของผูใชงาน 

มนัสนันทน บุญปาลวงศ และไกรสร รวยปอม (2554 : บทคัดยอ) ไดศึกษาการวิจัยเพื่อ

พัฒนาระบบสารสนเทศการฝกงานภายนอก : กรณีศึกษาสาขาระบบสารสนเทศทางคอมพิวเตอร  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วิทยาเขตจันทบุรี ในรูปแบบ web Application ที่ใช

งานงาย และประเมินความพึงพอใจของระบบที่พัฒนาข้ึน การวิจัยน้ีเปนการวิจัยประยุกตโดยการ

พัฒนาระบบสารสนเทศการฝกงานภายนอกโดยใชหลักวงจรการพัฒนาระบบสารสนเทศ (Systems 

Development Life : SDLC)  เริ่มจากการศึกษาความเปนไปไดของระบบ จากน้ันวิเคราะหพัฒนา

และออกแบบระบบภายใตระบบปฏิบัติการ Window XP โปรแกรม Macromedia Dreamweaver  

ออกแบบหนาเว็บ โปรแกรม PHP ในการเขียนเว็บแอพพลิเคชัน และโปรแกรม MySQL เปน

เครื่องมือบริหารจัดการฐานขอมูล  เครื่องมือที่ใชในการประเมินระบบ คือ แบบสอบถามความพึง

พอใจของผูใชระบบแบงออกเปน 5 ดาน คือ ดานความเหมาะสม  ดานการทํางานของระบบ ดาน

ความถูกตองในการทํางานของระบบ  ดานความสะดวกและงายตอการใชระบบ ดานความสะดวก

รวดเร็วในการทํางานของระบบ และดานการรักษาความปลอดภัย  ผูวิจัยนําขอมูลการประเมินมา

วิเคราะหหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ผลการวิจัยครั้งน้ีพบวา ระบบสารสนเทศการฝกงาน

ภายนอกที่พัฒนาข้ึนชวยใหไดรับความสะดวกในการสืบคนขอมูลที่ตองการ และสามารถนําไปใช

ประโยชนไดทันที ความพึ่งพอใจเฉลี่ย ดานความปลอดภัยของระบบ รอยละ 4.06 ดานความถูกตอง

ในการทํางานของระบบรอยละ 4.02 ดานความสะดวกและงายตอการใชงานระบบรอยละ 3.99  ดาน

ความเหมาะสมดานการทํางานของระบบรอยละ 3.92  และดานความสะดวกรวดเร็วในการทํางาน

ของระบบรอยละ 3.47 ตามลําดับ โดยความพึงพอใจเฉลี่ยในดานภาพรวมการประเมินอยูในระดับ

พอใจมาก  

เดนชัย สมปอง และคณะฯ  (2557 : บทคัดยอ)  ไดศึกษางานวิจัยเพื่อนําเสนอการพัฒนา

ระบบบริหารจัดการฝกประสบการณวิชาชีพ โดยอาศัยเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมี

วัตถุประสงคคือ    

1)  ศึกษาสภาพ ปญหา ความตองการของการบริหารจัดการฝกประสบการณวิชาชีพ    

2)  ยกรางระบบบริหารจัดการฝกประสบการณวิชาชีพ    

3)  พัฒนาระบบบริหารจัดการฝกประสบการณวิชาชีพ โดยอาศัยเทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสื่อสาร   

4) ทดลองใชและประเมินผลการพัฒนาระบบ  

วิธีดําเนินการวิจัยน้ีแบงออกเปนข้ันตอนที่ 1 ศึกษาสภาพ ปญหา และความตองการของการ

บริหารจัดการฝกประสบการณวิชาชีพ โดยการจัดสนทนากลุมยอยกลุมตัวอยางประกอบดวยอาจารย 

นักศึกษาสถานประกอบการข้ันตอนที่ 2 ยกรางระบบโดยใชแบบสอบถามประเมินความเหมาะสมของ
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รางระบบโดยผูเช่ียวชาญซึ่งประกอบดวยดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารดานการพัฒนา

หลักสูตรและการเรียนการสอนข้ันตอนที่ 3 พัฒนาระบบตามรางระบบที่ผานการประเมิน โดยใชวงจร

ชีวิตการพัฒนาระบบงานสารสนเทศ  และทดสอบประสิทธิภาพของระบบโดยผูเช่ียวชาญดานการ

พัฒนาโปรแกรม ข้ันตอนที่ 4 ทดลองใช และประเมินผลการใชระบบโดยการทดลองใชนํารอง และ

ทดลองใชจริงกับกลุมตัวอยาง ซึ่ งประกอบดวยนักศึกษา อาจารยนิเทศก  เจาหนาที่ฝาย              

ฝกประสบการณ และพนักงานพี่เลี้ยงประเมินผลการทดลองใชระบบโดยการตอบแบบสอบถามเพื่อ

วัดความพึงพอใจ ผลการวิเคราะหขอมูลสรุปไดดังน้ี 

1) จากการศึกษาพบวา มีปญหาเกี่ยวกับการบริหารจัดการฝก และควรนําเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารมาใชเปนระบบบริหารจัดการ 

2) ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญที่มีตอรางระบบที่สังเคราะหข้ึนมีความเหมาะสมอยูในเกณฑ

ดีมาก   

3) ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญที่มีตอระบบที่พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑดีมาก 

4) ความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอระบบที่พัฒนาข้ึนมีความพึงพอใจอยูในเกณฑดีมาก 

 

วิจัยที่เกี่ยวของสรุปไดดังนี้ 

วิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาระบบตนแบบบริหารจัดการฐานขอมูลฝกประสบการณวิชาชีพ

นักศึกษา สรุปไดดังน้ี คือ  การพัฒนาระบบสารสนเทศในปจจุบันนิยมดําเนินการพัฒนาระบบการ

ตามวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) ใหอยูในรูปแบบ Web 

Application โดยใชภาษา PHP รวมกับระบบจัดการฐานขอมูล MySQL และใช Apache เปนเว็บ

เซิฟเวอร  การทดสอบใชวิธีการทดสอบประสิทธิภาพของระบบดวยวิธี Black Box Testing ซึ่ง

แบงเปน 5 ดานไดแก ดานความสามารถตามความตองการของผูใช ดานความถูกตองในการทํางาน 

ดานความสะดวกงายตอการใชงาน ดานความรวดเร็วในการทํางาน และดานการรักษาความปลอดภัย

ของระบบ การประเมินประสิทธิภาพระบบโดยผูเช่ียวชาญดานการพัฒนาระบบสารสนเทศ จํานวน 5 

ทาน และประเมินความพึงพอใจตอระบบมาตราสวนประเมินคา 5 ระดับ ผูประเมินความพึงพอใจตอ

ระบบไดแก อาจารย บุคลากร นักศึกษา สถานประกอบการ  และผูบริหาร  เปนตน 

 

 




