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Abstract 

 

 The objective of the Collection system of Computer Animation Student’s Seminar for 

Learning Center was to develop the web-based application by using C# and ASP .NET 

Technology , user could use via internet for search the student’s seminar video. 

  The system was proved by acception test and satisfaction of the system was evaluated by 6 

experts and 45 general user by questionnaire. The evaluation result from the questionnaire completed by 

the experts yielded was at a very good level, the mean is 4.52 with standard deviation is 0.60. The 

evaluation result from the questionnaire completed by the general users yielded was at a very good level, 

the mean is 4.51 with standard deviation is 0.52. The result indicated that the level of complacence of this 

system was at very good level. 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1  ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 
 ความรู้เป็นส่ิงที่มีค่าอย่างยิ่งในโลกยุคปัจจุบัน การประสบความส าเร็จในศาสตร์ต่างๆ 
จ าเป็นตอ้งมีองคค์วามรู้เป็นฐานขอ้มูลส าคญั สถาบนัการศึกษา หน่วยงานและชุมชนจึงมีแนวคิดใน
การรวบรวม จดัเก็บและพฒันาองค์ความรู้เพื่อสร้างศูนยก์ลางการเรียนรู้ (Learning Center) ที่
มุ่งเนน้ในการรวบรวมขอ้มูลองคค์วามรู้ที่จะน าไปสู่กระบวนการเรียนรู้ส าหรับการพฒันาตนเอง  
 ความรู้มีหลากหลายรูปแบบ จ าเป็นตอ้งมีการรวบรวมและจดัเก็บอยา่งเป็นระบบ เพื่อช่วยใน
การสืบคน้และอา้งอิงได ้จากเดิมที่หลายองคก์รไดมี้การจดัเก็บองคค์วามรู้อยูใ่นรูปแบบของเอกสาร 
ส่งผลใหเ้กิดความล่าชา้ทั้งในกระบวนการรวบรวม จดัเก็บ เผยแพร่และถ่ายทอดองคค์วามรู้ ซ่ึงสวน
ทางกบัความเจริญก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยแีละสารสนเทศในปัจจุบนั โดยเฉพาะเทคโนโลยี
ทางดา้นคอมพิวเตอร์ที่มีการพฒันาอยา่งรวดเร็ว มีการใชง้านอยา่งแพร่หลาย เทคโนโลยทีางดา้น
คอมพิวเตอร์ ถือเป็นช่องทางส าคัญที่สามารถช่วยในการสร้างศูนย์กลางการเรียนรู้ ตั้ งแต่
กระบวนการรวบรวม จดัเก็บ เผยแพร่และถ่ายทอดองคค์วามรู้ไดเ้ป็นอยา่งดี เน่ืองจากเทคโนโลยี
ดงักล่าวนั้น ผูท้ี่ตอ้งการความรู้สามารถเขา้ถึงองคค์วามรู้ไดโ้ดยตรงจึงก่อใหเ้กิดกระบวนการพฒันา
ตนเองไดโ้ดยง่าย ในสถาบนัการศึกษาหลายแห่งได ้
 คณะผูว้ิจยัได้เล็งเห็นถึงความส าคญัในการเพิ่มพูนการเรียนรู้และเสริมสร้างกระบวนการ
เรียนรู้ให้กับนักศึกษา จึงท าการวิจัยและพฒันาระบบรวบรวมผลงานสัมมนาของนักศึกษา
คอมพิวเตอร์แอนิเมชนัเพื่อเป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้  โดยน าเทคโนโลยทีางด้านคอมพิวเตอร์และ
สารสนเทศมาเป็นกลไกส าคัญในกระบวนการรวบรวมขอ้มูลการสัมมนาของนักศึกษาสาขา
คอมพิวเตอร์แอนิเมชนัให้เกิดความสะดวก รวดเร็ว ทนัสมยัและมีประสิทธิภาพในการเขา้ถึงองค์
ความรู้ อนัเป็นพื้นฐานส าคญัในการส่งเสริมให้นักศึกษาเกิดการพฒันาตนเองไดอ้ยา่งเต็มศกัยภาพ 
ทั้งน้ีระบบที่ท  าการวจิยัและพฒันาเป็นระบบที่ท  าหนา้ที่ในการเก็บรวบรวมองคค์วามรู้ที่ไดจ้ากการ
สมัมนาทางดา้นคอมพวิเตอร์แอนิเมชนัในรูปแบบวิดีโอ และมีการน าเสนอส่ือในรูปแบบสตรีมม่ิง
มีเดีย (Streaming Media) เพือ่ใหก้ารส่งขอ้มูลภาพและเสียงผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นไปอยา่งมี
ประสิทธิภาพ 
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1.2  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 เพือ่พฒันาระบบรวบรวมผลงานสมัมนาของนกัศึกษาคอมพวิเตอร์แอนิเมชนัเพือ่เป็นศูนยก์ลาง
การเรียนรู้ 
 
1.3  ขอบเขตของการวิจัย 
 ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจัยมุ่งเน้นพฒันาระบบรวบรวมผลงานสัมมนานักศึกษาคอมพิวเตอร์
แอนิเมชันเพื่อเป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้และประเมินความพึงพอใจของผูใ้ช้ที่มีต่อระบบโดยมี
ขอบเขตการวจิยั ดงัน้ี 
 1.3.1 ใชว้งจรการพฒันาระบบ (System Development Life Cycle - SDLC)  
  การวเิคราะห์และออกแบบโปรแกรมระบบรวบรวมผลงานสมัมนานักศึกษาคอมพิวเตอร์
แอนิเมชนัเพือ่เป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้ ท  าการพฒันาระบบโดยใชว้งจรการพฒันาแบบ SDLC ซ่ึงมี
ขั้นตอนการท างานที่ชดัเจนในการพฒันาระบบ และสามารถแก้ไขปัญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ
และประสิทธิผล 
 1.3.2 ท าการพฒันาระบบรวบรวมผลงานสัมมนาของนักศึกษาคอมพิวเตอร์แอนิเมชนัเพื่อเป็น
ศูนยก์ลางการเรียนรู้ ดว้ยภาษา C#  
  โดยอาศยัสถาปัตยกรรม .NET และเทคโนโลยี ASP.NET โดยระบบที่พฒันาขึ้นมี
ลกัษณะเป็น Web-Based Application ดงันั้นนกัศึกษาในสาขาคอมพวิเตอร์แอนิเมชนัจะสามารถเขา้
ใช้งานระบบผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพื่อท าการสืบค้นข้อมูลที่ต้องการในรูปแบบวิดีโอ
อิเล็กทรอนิกส์ได ้
 1.3.3 ใชร้ะบบจดัการฐานขอ้มูล  
  ใช้ระบบจดัการฐานข้อมูล Microsoft SQL Server ในการบริหารจัดการขอ้มูลระบบ
รวบรวมผลงานสมัมนานกัศึกษาคอมพวิเตอร์แอนิเมชนัเพื่อเป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้ ซ่ึงโปรแกรม
ดังกล่าวสามารถท างานร่วมกับภาษาที่ใช้ในการพฒันาโปรแกรมได้อย่างหลากหลาย สามารถ
รองรับขอ้มูลขนาดใหญ่ และรองรับรูปแบบของชนิดขอ้มูลไดห้ลายรูปแบบ รวมถึงสามารถรองรับ
ขอ้มูลมลัติมีเดียในรูปแบบวดีิโอ ซ่ึงถือเป็นขอ้มูลพื้นฐานที่มีความจ าเป็นต่อระบบรวบรวมผลงาน
สมัมนานกัศึกษาคอมพวิเตอร์แอนิเมชนัเพือ่เป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้ที่ท  าการพฒันาขึ้นได ้
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1.4 นิยามความค าศัพท์เฉพาะ 
 1.4.1 ระบบรวบรวมผลงานสัมมนานักศึกษาคอมพิวเตอร์แอนิเมชันเพื่อเป็นศูนย์กลางการ
เรียนรู้ หมายถึง ซอฟตแ์วร์คอมพวิเตอร์ที่ท  าการพฒันาขึ้น เพือ่เป็นเคร่ืองมือในการจดัเก็บรวบรวม
และน าเสนอขอ้มูลความรู้ส าหรับนักศึกษาในรูปแบบวิดีโอ ซ่ึงเป็นการน าเทคโนโลยกีารน าเสนอ
ส่ือแบบสตรีมม่ิงมีเดีย (Streaming Media) มาประยุกต์ใช้ในการส่งข้อมูลภาพและเสียงผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส่งผลใหผู้ใ้ชง้านระบบสามารถเขา้ใชง้านผา่นเครือข่ายได ้
 1.4.2 ศูนย์กลางการเรียนรู้ หมายถึง แหล่งการเรียนรู้ที่มุ่งเนน้ให้เกิดกระบวนการรวบรวม การ
แลกเปล่ียน และการถ่ายทอดความรู้ที่เป็นประโยชน์ในศาสตร์ต่าง ๆ 
 1.4.3 ผลงานสัมมนา  หมายถึง ขอ้มูลที่เกิดจากกระบวนการเก็บรวบรวม วเิคราะห์ สรุป และ
น าเสนอของนกัศกึษา สาขาคอมพวิเตอร์แอนิเมชนั คณะวทิยาศาสตร์และสาธารณสุขศาสตร์ 
วทิยาลยัราชพฤกษ ์ซ่ึงสามารถจ าแนกรูปแบบของขอ้มูลเป็น 2 รูปแบบ คือ วดีิโอและเอกสาร 
 1.4.4 ผู้ใช้ (USER) หมายถึง นกัศึกษา สาขาคอมพวิเตอร์แอนิเมชนั คณะวทิยาศาสตร์และ
สาธารณสุขศาสตร์ วทิยาลยัราชพฤกษท์ี่ไดรั้บสิทธ์ิในการเขา้ใชง้านระบบระบบรวบรวมผลงาน
สมัมนานกัศึกษาคอมพวิเตอร์แอนิเมชนัเพือ่เป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้ 
 
1.5  ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 ผลจากการวิจยัและพฒันาระบบรวบรวมผลงานสัมมนานักศึกษาคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน
สามารถน ามาเป็นเคร่ืองมือในการสร้างศูนยก์ลางการเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์ต่อการเรียน การสอน
และการพฒันาศกัยภาพของนกัศึกษาที่ตอบสนองต่อวสิยัทศัน์ พนัธกิจของวทิยาลยั อนัเป็นสถาบนั
แห่งการเรียนรู้ยคุใหม่ 
 

 
 



 

 

บทที่ 2 
แนวคดิ ทฤษฎแีละวรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 

 
 การด าเนินการวจิยัและพฒันาระบบรวบรวมผลงานสมัมนานักศึกษาคอมพิวเตอร์แอนิเมชนั
เพือ่เป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้ผูว้ิจยัไดท้  าการศึกษา คน้ควา้และรวบรวมขอ้มูลทั้งทางดา้นหลกัการ 
ทฤษฎี เทคโนโลยี ตลอดจนการท างานของระบบงานที่เก่ียวขอ้ง สามารถน ามาประยุกต์ใช้ใน
ด าเนินการวจิยั โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

 2.1 การสมัมนา (Seminar) 

 2.2 มลัติมีเดีย (Multimedia) 

 2.3 สตรีมม่ิงมีเดีย (Streaming Media) 

 2.4 สถาปัตยกรรม .NET Framework และเทคโนโลย ีASP.NET 

 2.5 ระบบจดัการฐานขอ้มูล Microsoft SQL Server  

 2.6 กระบวนการพฒันาโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

 2.7 การทดสอบโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

2.1 การสัมมนา (Seminar) 

            "สัมมนา "  ม าจาก  ค  า ว่ า  ส +มน แปลว่ า  ร่ วมใจ  เ ป็นศัพท์บัญญัติ ให้ตรงกับค า
ว่า Seminar หมายถึง การประชุมที่สมาชิกซ่ึงมีความรู้ ความสนใจในเร่ืองเดียวกนัมาประชุมดว้ย
ความร่วมใจ ปรึกษาหารือ ร่วมใจกันคิดช่วยกันแกปั้ญหา ซ่ึงมีผูใ้ห้ค  านิยามและทศันะต่าง ๆ ไว ้
ดงัน้ี 

           อ  าไพ สุจริตกุล (2518) ไดใ้หค้วามหมายของการสมัมนา ไวว้า่ การสมัมนาแบบไทย เป็นการ
ประชุมแบบหน่ึงที่สมาชิกซ่ึงมีความรู้ความสนใจในเร่ืองเดียวกันมาประชุมด้วยความร่วมใจ 
ปรึกษาหารือ ร่วมใจกนัคิด และช่วยกนัแกปั้ญหา ส่วนแบบอเมริกนันั้นเป็นการเรียนระดบัสูงแบบ
หน่ึงในมหาวทิยาลยั ซ่ึงนกัศึกษาที่มีประสบการณ์อยา่งดีแลว้มาร่วมกนัแกปั้ญหา หรือคน้ควา้วิจยั
ในเร่ืองที่มีความสนใจร่วมกนั 

           จิตตนิ์ภา ศรีไสย ์(2523: 52 - 53) ไดใ้หค้วามหมายของการสมัมนาไวว้่า การสัมมนาเป็นการ
ประชุมเพื่อพร้อมใจกันแก้ปัญหาและค้นหาความรู้โดยมีผูเ้ช่ียวชาญเป็นวิทยากรหรือเป็นผูใ้ห้
ความรู้หรือใหค้  าแนะน า ส่วนในต่างประเทศ การสมัมนาเป็นการเรียนการสอนในมหาวิทยาลยัโดย
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เนน้ใหรู้้จกัวจิยั คน้ควา้ หาทางแกปั้ญหา ส าหรับในประเทศไทยใชว้ิธีการสัมมนาทั้งสองอยา่งเป็น
แขนงหน่ึงในการเรียนการสอน และเป็นการประชุมกลุ่มก็ได ้

           สมคิด แกว้สนธิ และสุนนัท ์ปัทมาคม (2524: 45) ไดใ้ห้ทศันะในเร่ืองการสัมมนาไวว้่า การ
สมัมนา (Seminar) เป็นการจดัในลกัษณะที่เป็นการอภิปรายแลกเปล่ียนความคิดเห็นประสบการณ์
หรือเป็นการระดมความคิดเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงเหมาะส าหรับกรณีที่ผูเ้ขา้ร่วมสัมมนามีประสบการณ์
มาก และมีความรู้ระดบัอาวุโส ซ่ึงผูเ้ขา้ร่วมประชุมทุกคนมีความเท่าเทียมกนั ในการแสดงความ
คิดเห็น ไม่มีวทิยากรมีแต่ผูป้ระสานงานหรือผูจ้ดัด าเนินการ คอยอ านวยความสะดวกและให้บริการ 
ผูเ้ขา้สัมมนาจะเลือกผูน้ ากลุ่มการสัมมนาจากผูเ้ขา้ร่วมสัมมนาด้วยกัน เพื่อเป็นตัวแทนในการ
รายงานผลการอภิปรายและด าเนินการสมัมนาไปตามตารางที่ก  าหนดไว ้

           สุทธนู ศรีไสย ์(2538: 15 - 16) ไดส้รุปความหมายของการสมัมนาไวว้่า การสัมมนาหมายถึง 
การระดมสมองของผูท้ี่มีสรรพก าลังและประสบการณ์ในการปฏิบติังาน มาช่วยกนัคิดหาวิธีการ
แกปั้ญหาต่าง ๆ ให้ส าเร็จลุล่วงไปไดด้ว้ยดี ซ่ึงการด าเนินการดงักล่าวจะตอ้งเป็นไปตามหลกัการ
ของระบอบประชาธิปไตยที่เราก าลงัใชก้นัอยูใ่นปัจจุบนัน้ี 

              พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน พุทธศกัราช 2545 ไดใ้ห้ความหมายการสัมมนาว่า 
สมัมนาคือ การประชุมเพือ่แลกเปล่ียนความรูและความคิดเห็นเพือ่หาขอ้สรุปในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง 

           สมัมนา หมายถึง  การประชุมเพือ่แลกเปล่ียนความรู้เชิงวชิาการและความคิดเห็นเพื่อขอ้สรุป 
ในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงผลของการสัมมนาถือว่า เป็นเพียงขอ้เสนอแนะ ผูท้ี่เก่ียวขอ้งจะน าไปปฏิบติั
ตามหรือไม่ก็ได้ เป็นการฝึกการปรับตัวการท างานร่วมกับผูอ่ื้นด้วย อาจเป็นกลุ่ม หรือ ต้อง
ประสานงานและติดต่อกับบุคคลภายนอกเพื่อเก็บรวบรวมขอ้มูลกับน าความรู้ทางทฤษฎีมาใช ้
เช่ือมโยงความรู้ที่ไดไ้ปปรับใชป้ระโยชน์ไดจ้ริง หรือ อีกความหมายหน่ึง 

           สมัมนา หมายถึง การประชุม (Meeting) แบบหน่ึงในหลายรูปแบบ เป็นการร่วมใจ (Meeting 
of minds) สมัมนาเป็นการประชุมร่วมกนัขบคิดปัญหา โดยอาศยัการคน้ควา้เป็นหลกัฐาน สัมมนา 
เป็นเทคนิคการสอนที่กลุ่มผูเ้รียนศึกษาเร่ืองที่ตนท าวจิยัหรือเป็นความรู้ระดบัสูง ผูเ้รียนจะตอ้งเรียน
โดยการน าและดูแลของผูส้อน ด้วยวิธีการอภิปรายรายงานวิจยัที่เป็นหัวขอ้ที่ผูส้อนและผูเ้รียนมี
ความสนใจร่วมกนั (Good, 1987) 

           สัมมนาเป็นการจัดสอนแบบสัมมนาเป็นการจดัสอนแบบเพิ่มพูนความรู้โดยผูเ้รียนและ
ผูส้อนช่วยกันเลือกเร่ืองที่จะน ามาเรียนรู้ร่วมกัน เช่นการที่ผูเ้รียนน าผลงานวิจัยต่อเพื่อน เพื่อ
อภิปรายงานของตน หรือการเชิญผูเ้ช่ียวชาญบางสาขามาอภิปรายให้กระจ่างชัดยิ่งขึ้น (เฉลิม 
และสมคิด, 2522) 
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              สมัมนา หมายถึง  การที่คณะบุคคลซ่ึงมีความสนใจร่วมกนั  ในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง    มาร่วมกนั
แสดงความคิดเห็น ใช้เหตุผล ประสบการณ์  และความรู้เพื่อประโยชน์ร่วมกนัในการแก้ปัญหา 
นั้น ๆ ให้ส าเร็จไปด้วยดี ในลักษณะน้ี  "สัมมนา" จึงเป็นการแกปั้ญหาโดยอาศยัพฤติกรรมหรือ
กระบวนการของกลุ่ม (Group Process) เป็นหลกัส าคญั  

           สมัมนา (SEMINAR) ความหมายแยกตามอกัษรภาษาองักฤษ ไดด้งัน้ี 

           S=  Specialized   
           E=  Exchange Knowledge 

           M=  Most interesting Issue 

           I  =  Identification Topic 

           N=  Neatly Work 

           A= Amount of Information 

           R= Research Support 

           กล่าวโดยสรุป สมัมนา หมายถึง เป็นการรวบรวมขอ้มูลความรู้ หลกัฐานของความรู้หรือการ
คน้ควา้วิจยัเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงซ่ึงเป็นหัวขอ้/เร่ืองที่ผูท้  าสัมมนาสนใจและได้ท  าการศึกษามาอย่าง
ละเอียดลึกซ้ึงแลว้ เพือ่น ามาเสนอผลงาน โดยการอภิปรายแลกเปล่ียนความรู้จากผูเ้ช่ียวชาญในเร่ือง
นั้น ๆ เพือ่หาขอ้สรุปหรือขอ้คิดเห็นจากการท าสมัมนา 

 
2.2 มัลติมีเดีย (Multimedia) 
 มัลติมีเดียเป็นส่ือสมัยใหม่ที่ส าคญัรูปแบบหน่ึงในจ านวนเทคโนโลยีสารสนเทศ ซ่ึงส่ือ
รูปแบบดังกล่าวเป็นการน าความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดิจิตอล (Digital Technology) มา
ประยุกต์ใช้และอาศยัคอมพิวเตอร์ในการน าขอ้ความ ภาพ วิดีโอ และเสียงที่ท  าการบันทึกใน
รูปแบบขอ้มูลมาแสดง ท าใหส่ื้อเหล่านั้นมีลกัษณะพเิศษมากกวา่การใชอุ้ปกรณ์อ่ืนในการน าเสนอ  
 การสร้างส่ือส าหรับน าเสนอเน้ือหาโดยใชค้อมพิวเตอร์และเทคโนโลยมีลัติมีเดียนั้นจะช่วย
เพิม่ประสิทธิภาพในการน าเสนอไดเ้ป็นอยา่งมาก เน่ืองจากผูใ้ชไ้ดมี้โอกาสสัมผสัและควบคุมส่ือ
หลายรูปแบบซ่ึงเร้าต่อความสนใจและสร้างปฏิสมัพนัธอ์นัดีได ้ 
 2.2.1  องคป์ระกอบของมลัติมีเดีย 
 การสร้างส่ือมลัติมีเดียที่สมบูรณ์ควรจะประกอบไปดว้ยส่ือมากกวา่สองส่ือตามองคป์ระกอบ
ดงัน้ี ตวัอกัษร ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และวิดีโอ เป็นตน้ (ทวีศกัด์ิ กาญจนสุวรรณ, 2547) 
โดยองคป์ระกอบเหล่าน้ีมีความส าคญัต่อการออกแบบดงัน้ี 
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 2.2.1.1  ตวัอกัษร (Text) เป็นองคป์ระกอบพื้นฐานที่ส าคญั ในการออกแบบส่ือมลัติมีเดีย 
ตวัหนงัสือและขอ้ความในระบบมลัติมีเดียจะมีลกัษณะพเิศษกวา่ปกติมาก คือ สามารถเลือกรูปแบบ 
(Font) และขนาดไดม้ากมาย นอกจากน้ียงัสามารถบงัคบัใหเ้คล่ือนที่ ขยาย หดตวั แตกกระจายหรือ
หมุนได้อย่างง่ายดาย และเป็นส่วนส าคญัส าหรับการบอกช่ือและหัวขอ้ของรูปแบบค าสั่ง บอก
เสน้ทางเดินรวมถึงรายละเอียดที่ตอ้งการน าเสนอ การน าเสนอตวัอกัษรเพื่อส่ือความหมายกบัผูใ้ช ้
ควรมีหลกัการดงัน้ี 

ก) ส่ือความหมายใหช้ดัเจน ขอ้ความต่าง ๆ เป็นส่ิงที่ส าคญัในการส่ือความหมาย
กบัผูเ้รียน การออกแบบสร้างป้ายแสดงหัวขอ้เร่ือง  เมนูค  าสั่ง และปุ่ มบนจอภาพนั้นควรจะตอ้งให้
ความส าคญัในการเลือกขอ้ความ ค  าพดู โดยพยายามใชข้อ้ความที่มีน ้ าหนัก กระชบั กะทดัรัดและมี
ความหมายที่ชดัเจน ไม่คลุมเครือ 

ข) เน้ือหายาว ไม่ควรใหอ่้านจากคอมพวิเตอร์ การอ่านขอ้ความที่ยาวมาก ๆ จาก
คอมพวิเตอร์เป็นส่ิงที่ควรหลีกเล่ียง เพราะขอ้ความยาว ๆ บนจอคอมพิวเตอร์นั้น อ่านยากและอ่าน
ได้ช้ากว่าการอ่านจากเอกสาร ดังนั้ น จึงควรเลือกใช้รูปแบบตัวอักษรที่เรียบง่ายแทนรูปแบบ
ตวัอกัษรที่มีลวดลาย ในกรณีที่ตอ้งน าเสนอเน้ือหายาว 

ค) สร้างชีวิตชีวาและการเคล่ือนไหวให้ตวัอักษร เม่ือใช้ตวัอักษรแสดงผลอาจ
สร้างความสนใจใหก้บัผูใ้ชไ้ดห้ลายวธีิ เช่น การก าหนดการเคล่ือนที่ให้ตวัอกัษรมีลกัษณะบินหรือ
ค่อย ๆ ปรากฏทีละตวัหรือทีละหวัขอ้ ก าหนดให้ตวัอกัษรกระพริบ ก าหนดให้ตวัอกัษรจางหายไป
ทีละตวั เป็นตน้ ส่ิงที่ส าคญัที่ตอ้งระวงั คือ ไม่ควรใชล้กัษณะพิเศษเหล่าน้ีมากเกินไปจนเกิดความ
น่าร าคาญ 
 2.2.1.2  เสียง (Sound) เป็นองคป์ระกอบหน่ึงที่ส าคญัของมลัติมีเดีย โดยจะถูกจดัเก็บอยู่
ในรูปของสัญญาณดิจิตอล ซ่ึงสามารถเล่นซ ้ าได ้หากในงานมลัติมีเดียมีการใช้เสียงที่เร้าใจ และ
สอดคลอ้งกบัเน้ือหาในการน าเสนอ จะช่วยใหร้ะบบมลัติมีเดียนั้นเกิดความสมบูรณ์แบบมากยิง่ขึ้น 
นอกจากน้ี ยงัช่วยสร้างความน่าสนใจและน่าติดตามในเร่ืองราวต่าง ๆ ไดเ้ป็นอยา่งดี เน่ืองจากเสียง
มีอิทธิพลต่อผูใ้ชม้ากกวา่ขอ้ความหรือภาพ ดงันั้นเสียงจึงเป็นองคป์ระกอบที่มีความส าคญัอยา่งยิง่ 
 2.2.1.3  ภาพ (Picture) ระบบมัลติมีเดียสามารถจ าแนกชนิดของภาพออกเป็นสอง
รูปแบบ คือ ภาพน่ิงและภาพเคล่ือนไหว ซ่ึงเป็นองคป์ระกอบที่มีบทบาทต่อส่ือมลัติมีเดียมากกว่า
ขอ้ความหรือตวัอกัษร เน่ืองจากภาพจะให้ผลในเชิงการเรียนรู้หรือรับรู้ ดว้ยการมองเห็นไดดี้กว่า 
นอกจากน้ียงัสามารถถ่ายทอดความหมายไดม้ากกวา่องคป์ระกอบประเภทขอ้ความหรือตวัอกัษร 

ก) ภาพน่ิง (Still Image) ภาพน่ิงเป็นภาพกราฟิกที่ไม่มีการเคล่ือนไหว เช่น 
ภาพถ่าย ภาพวาด ภาพน่ิงเป็นภาพที่มีบทบาทต่อมลัติมีเดียมากเน่ืองจากจะเห็นผลในเชิงของการ
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เรียนรู้ดว้ยการมองเห็น ไม่วา่จะดูจากโทรทศัน์ หนงัสือพมิพ ์วารสาร จะมีภาพน่ิงเป็นองคป์ระกอบ
เสมอ ซ่ึงอาจเป็นภาพขนาดเล็กหรือใหญ่ เป็นไดท้ั้งภาพถ่าย ภาพกราฟิก หรือภาพที่ถูกสร้างจาก
โปรแกรมสร้างภาพต่าง ๆ เช่น Adobe Photoshop, Paint Brush เป็นตน้ 

ข) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) ภาพเคล่ือนไหวเป็นการอาศยัปรากฏการณ์
ทางชีววิทยาที่เรียกว่า ความต่อเน่ืองของการมองเห็น ร่วมกับการท าให้วตัถุมีการเคล่ือนที่ที่เร็ว
ระดับหน่ึง จนสายตาของมนุษยม์องเห็นวตัถุมีการเคล่ือนไหว ภาพแต่ละภาพที่น ามาสร้าง
ภาพเคล่ือนไหวจะเรียกว่า เฟรม ซ่ึงการเล่ียนแปลงภาพที่มองเห็นดว้ยความรวดเร็วเป็นหลักการ
ของการเคล่ือนไหว เช่น การแสดงผลภาพในโทรทศัน์ 30 เฟรมต่อวินาที เป็นความเร็วที่ท  าให้
มองเห็นการเคล่ือนไหวที่กลมกลืน แต่ถา้เป็นภาพยนตร์จะบนัทึกดว้ยอตัรา 24 เฟรมต่อวินาที แลว้
ฉายดว้ยอตัรา 48 เฟรมต่อวนิาที ดว้ยความเร็วดงักล่าว ตาของมนุษยจ์ะสามารถเห็นเป็นภาพที่มีการ
เคล่ือนไหว 
 2.2.1.4 วิดีโอ (VDO) เป็นรูปแบบหน่ึงของมัลติมีเดียที่มีความส าคัญเป็นอย่างมาก 
เน่ืองจากวิดีโอสามารถน าเสนอขอ้ความหรือรูปภาพ (ภาพน่ิงหรือภาพเคล่ือนไหว) ประกอบกับ
เสียงไดส้มบูรณ์มากกว่าองค์ประกอบชนิดอ่ืน ๆ เช่น การน าเสนอในรูปแบบขอ้ความ หรือการ
น าเสนอในรูปแบบภาพเพียงเท่านั้น การน าเสนอในรูปแบบวิดีโอสามารถท าให้ ผูใ้ช้หรือผูรั้บ
ข่าวสารเกิดการเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ ในปัจจุบนัสามารถจ าแนกประเภทของวิดีโอออกเป็น  
2 ประเภท ดงัน้ี 

ก) วิดีโออนาลอก เป็นวิดีโอที่ท  าการบันทึกข้อมูลภาพและเสียงให้อยู่ใน
รูปแบบสัญญาณอนาลอก (ในรูปแบบของคล่ืน) ไดแ้ก่ VHS (Video Home System) ซ่ึงเป็นมว้น
เทปวดีิโอ 

ข) วดีิโอดิจิตอล เป็นวดีิโอส าหรับบนัทึกขอ้มูลภาพและเสียง ที่ไดม้าจากกลอ้ง
วดีิโอดิจิตอล ใหอ้ยูใ่นรูปแบบสญัญาณดิจิตอล คือ 0 กบั 1 ดงันั้น ภาพและเสียงที่ไดม้ากจากวิดีโอ
ดิจิตอลนั้นจะแตกต่างจากวิดีโออนาลอก เพราะขอ้มูลที่ไดจ้ะยงัคงคุณภาพความคมชดัเหมือนกบั
ขอ้มูลตน้ฉบบั 

2.3 สตรีมมิ่งมีเดีย (Streaming Media) 
 เทคโนโลยีการส่ือสารในปัจจุบนัมีความเจริญก้าวหน้าไปมาก จนท าให้การส่ือสารผ่าน
ระบบเครือข่ายสามารถเช่ือมโยงไดท้ัว่โลก การส่ือสารผา่นเครือข่ายที่ท  าไดเ้พียงการส่งขอ้ความถึง
กนัจึงไม่เพยีงพอกบัความตอ้งการของผูใ้ชง้าน ผูผ้ลิตหลายรายจึงท าการพฒันาการส่งขอ้มูลให้เร็ว
มากยิง่ขึ้น จนกระทัง่สามารถใชง้านมลัติมีเดียผา่นระบบเครือข่ายไดด้งัปัจจุบนั 
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 การส่งขอ้มูลคลา้ยการไหลของกระแสน ้ า (Streaming) คือ การส่งขอ้มูลผ่านระบบเครือข่าย
อยา่งต่อเน่ืองเหมือนการไหลของกระแสน ้ า ซ่ึงพฒันาขึ้นมาใชใ้นการส่งขอ้มูลข่าวสารเพื่อเผยแพร่ 
แพร่ภาพหรือแสดงผลผา่นทางระบบเครือข่ายและอินเทอร์เน็ต สามารถเรียกส่ือที่มีลกัษณะการส่ง
ขอ้มูลดงักล่าวว่า สตรีมม่ิงมีเดีย (Streaming Media) หรือส่ือประสมสายธาร (พีระพงศ ์แจ่มรังษี, 
2547) 
 2.3.1  ความหมายของสตรีมม่ิงมีเดีย  
 พฒันาการของสตรีมม่ิงสืบเน่ืองมากจากการพฒันาเว็บไซต์ในปี  ค.ศ.1993 โดยมีการ
ปรับปรุงการใชง้านของเวบ็บราวเซอร์ใหง่้ายขึ้น เพิ่มความสามารถในการใชง้านทรัพยากรร่วมกนั
และเช่ือมโยงแหล่งขอ้มูลเข้าด้วยกัน รวมถึงผูใ้ช้งานสามารถเพิ่มรูปภาพที่ตอ้งการเข้าไปใน
เวบ็ไซตแ์ละฟังเสียงผา่นอินเทอร์เน็ตได ้แต่ไฟลเ์สียงที่แลกเปล่ียนหรือส่งถึงกนัจะมีขนาดใหญ่กว่า
ไฟล์ขอ้ความ เน่ืองจากความสามารถในการส่งผ่านข้อมูลที่ไม่มากเพียงพอและความต้องการ
ส่ือสารที่เพิม่มากขึ้น ส่งผลใหผู้ใ้ชง้านตอ้งรอคอยเป็นระยะเวลานานเพือ่ดาวน์โหลดและส่งไฟล์ถึง
กนั โดยการรอคอยน้ีจะมีผลเฉพาะกบัผูท้ี่ตอ้งการรับฟังไฟล์เสียง เน่ืองจากไฟล์ดงักล่าวมีขนาด
ใหญ่ ดงันั้นการรับฟังเสียงความยาวหน่ึงนาทีโดยการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตความเร็วต ่าจะตอ้งรอการ
ดาวน์โหลดไฟลไ์ม่ต  ่ากวา่หา้นาที ส่วนการรับฟังเสียงที่มีคุณภาพระดบัเดียวกบัซีดีเพลงจะตอ้งรอ
ประมาณ 2 ชัว่โมง โดยที่ไม่สามารถท าอะไรกบัไฟล์ที่ก  าลงัดาวน์โหลดไดจ้นกว่าการดาวน์โหลด
จะเสร็จส้ิน สตรีมม่ิงมีเดียจึงถูกพฒันาขึ้น เพื่อใชแ้กไ้ขปัญหาดงักล่าว โดยส่งผลให้เกิดส่ือรูปแบบ
ใหม่บนอินเทอร์เน็ต ซ่ึงมีการเปล่ียนแปลงจากลกัษณะที่ตอ้งรอการดาวน์โหลดขอ้มูลลงสู่เคร่ือง
คอมพวิเตอร์และแสดงผลนั้น พฒันาไปสู่การแสดงผลไปพร้อม ๆ กบัการส่งผา่นขอ้มูลในช่วงเวลา
เดียวกัน รวมถึงสนับสนุนให้ผูใ้ชง้านสามารถควบคุมการแสดงผลผ่านสตรีมม่ิงในขณะที่ก  าลัง
แสดงผลอยูไ่ด ้และสามารถถ่ายทอดสัญญาณไดต้รงตามความตอ้งการของผูช้ม (On-Demand) ซ่ึง
ผูช้มกลุ่มที่พลาดการถ่ายทอดสามารถรับชมการถ่ายทอดนั้น ๆ ไดใ้นภายหลงั 
 สตรีมม่ิงในปัจจุบันเป็นการส่งข้อมูลในรูปแบบที่บีบอัดมาแล้ว ผ่านทางเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตและแสดงผลไปยงัเคร่ืองคอมพวิเตอร์ปลายทาง โดยที่ผูใ้ชไ้ม่ตอ้งรอดาวน์โหลดขอ้มูล
ขนาดใหญ่ทั้งหมดก่อนที่จะรับชมหรือรับฟัง แต่สตรีมม่ิงจะดาวน์โหลดขอ้มูลเพียงบางส่วนแล้ว
น ามาแสดงผลไดท้นัที ท  าใหผู้ใ้ชไ้ม่ตอ้งเสียเวลาในการรอชมหรือรอฟัง ซ่ึงมีกระบวนการส่งขอ้มูล
แบบสตรีมม่ิง ดงัภาพที่ 2-1 
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ภาพที่ 2-1 กระบวนการส่งขอ้มูลแบบสตรีมม่ิง 

 

 2.3.2  ความแตกต่างระหวา่งการดาวน์โหลดและการส่งขอ้มูลแบบสตรีมม่ิงมีเดีย 
 การดาวน์โหลดไฟลมี์ลกัษณะการส่งที่ไม่เป็นแบบเรียลไทม์ เม่ือผูช้มคลิกบนลิงคเ์พื่อดาวน์
โหลด จะตอ้งรอจนกว่าขอ้มูลทั้งหมดจะถูกส่งไปยงัเคร่ืองของผูช้มเรียบร้อยก่อน จึงจะสามารถ
แสดงผลได ้โดยในขณะที่ท  าการดาวน์โหลดอยูน่ั้น จะไม่สามารถท าอะไรกบัขอ้มูลไดเ้ลย นอกจาก
การยกเลิกการดาวน์โหลดเท่านั้น และไฟลท์ี่ไดจ้ากการดาวน์โหลดน้ีจะถูกคดัลอกไดง่้าย ท าให้ไม่
สามารถป้องกันการละเมิดลิขสิทธ์ิได้ แต่ในปัจจุบนัสามารถใช้การเขา้รหัสขอ้มูลหรือที่เรียกว่า 
Digital Rights Management (DRM) เขา้มาเพือ่ป้องกนัการละเมิดลิขสิทธ์ิดงักล่าวได ้
 ส่วนสตรีมม่ิงมีเดียมีลกัษณะการส่งขอ้มูลแบบเรียลไทม ์โดยเม่ือผูช้มเขา้ไปเยีย่มชมแลว้คลิก
ลิงคเ์พือ่ตอ้งการชมหรือฟังสตรีมมิงมีเดียที่ไดจ้ดัเตรียมไว ้เพียงไม่ก่ีวินาทีต่อมาผูช้มก็จะสามารถ
รับชมหรือรับฟังสตรีมม่ิงมีเดียที่ตอ้งการโดยไม่ตอ้งรอ ทั้งน้ี เน่ืองจากขอ้มูลที่ถูกส่งไปยงัเคร่ือง
คอมพวิเตอร์ของผูช้มแบบสตรีมม่ิงจะถูกลบทิ้งไปหลงัจากแสดงผล  
 ดงันั้น จึงไม่มีการจดัเก็บขอ้มูลลงฮาร์ดดิสก์ ท  าให้สามารถป้องกันการละเมิดลิขสิทธ์ิได ้ 
(พรีะพงศ ์แจ่มรังษี, 2547) ดว้ยความสามารถในการโตต้อบกบัผูช้มขณะรับชมสตรีมม่ิงมีเดีย ส่งผล
ใหส้ตรีมม่ิงไดรั้บความนิยมในปัจจุบนัเป็นอยา่งมาก นอกจากน้ี ขอ้มูลสตรีมม่ิงมีเดียยงัไดรั้บการ
ป้องกนัการละเมิดลิขสิทธ์ิดว้ยขั้นตอนการเผยแพร่ที่ซบัซอ้น ท าใหไ้ม่สามารถคดัลอกขอ้มูลที่ก  าลงั
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เผยแพร่อยูไ่ด ้สตรีมม่ิงมีเดียจึงเป็นที่นิยมของผูผ้ลิตมิลติมีเดียอีกดว้ย จากที่กล่าวมา สามารถสรุป
ความแตกต่างของการส่งผา่นไฟลส์ตรีมม่ิงมีเดียและการดาวน์โหลดไดด้งัตารางที่ 2-1 

ตารางที่ 2-1 ความแตกต่างระหวา่งการส่งผา่นไฟลส์ตรีมม่ิงมีเดียและการดาวน์โหลดไฟล ์ 

การส่งผ่านไฟล์สตรีมมิ่งมีเดีย การดาวน์โหลดไฟล์ 

1.  สามารถแสดงผลแบบเรียลไทมไ์ด ้ 1.  ไม่สามารถแสดงผลแบบเรียลไทมไ์ด ้
2.  ควบคุมการแสดงผลได้ในขณะที่ท  าการ
ส่งผา่นขอ้มูล  

2.  ตอ้งรอดาวน์โหลดไฟล์เสร็จส้ินก่อน จึงจะ
แสดงผลได ้

3.  ป้องกนัการละเมิดลิขสิทธ์ิไดอ้ยา่งครอบคลุม 3.  ตอ้งท าการป้องกันการละเมิดลิขสิทธ์ิดว้ย 
DRM 

4.  ไม่มีการจดัเก็บขอ้มูลลงบนฮาร์ดดิสก ์ 4.  ตอ้งจดัเก็บขอ้มูลลงบนฮาร์ดดิสก ์
5.  ขั้นตอนการเผยแพร่ไฟลข์อ้มูลซบัซอ้น 5.  เตรียมไฟลส์ าหรับดาวน์โหลดไดง่้ายมาก 
  
 2.3.3  ลกัษณะการส่งตรีมม่ิงมีเดีย 
 ลกัษณะการส่งสตรีมม่ิงมีเดียที่ไดรั้บความนิยมในปัจจุบนั สามารถจ าแนกเป็น 3 ลกัษณะ คือ
โปรเกรสซีฟดาวน์โหลด (Progressive Download) ออนดีมานด์ (On-Demand Files) และ             
การถ่ายทอดสด (Live Broadcasting) 
 2.3.3.1  โปรเกรสซีฟ ดาวน์โหลด (Progressive Download) เป็นเทคโนโลยทีี่เกิดจากการ
ผสมผสานวธีิการส่งขอ้มูลแบบสตรีม และการดาวน์โหลดเขา้ดว้ยกนั วิธีการน้ีเป็นการดาวน์โหลด
ขอ้มูลลงบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของผูช้ม ซ่ึงในระหว่างที่ดาวน์โหลดอยูน่ั้น ผูช้มสามารถที่จะเล่น
หรือแสดงผลไดก่้อนที่การดาวน์โหลดจะเสร็จส้ินสมบูรณ์ เน่ืองจากระบบไดมี้การน าพื้นที่บางส่วน
ภายในหน่วยความจ าชัว่คราวของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ที่เรียกว่า บฟัเฟอร์(Buffer) มาใชง้านเพื่อเก็บ
พกัขอ้มูล แต่วิธีการน้ีมกันิยมใชก้บัไฟล์มลัติมีเดียที่ไม่ใหญ่มากนัก ซ่ึงเหมาะส าหรับผูท้ี่ตอ้งการ
ถ่ายทอดและเผยแพร่ไฟล์ข้อมูลที่ มี คุณภาพสูงกว่าไฟล์สตรีมม่ิงมีเดียทั่วไป โดยผ่านทาง
ช่องสญัญาณ (Bandwidth) ที่มีขนาดจ ากดั 
 2.3.3.2  ออนดีมานด์ (On-Demand Files) เป็นวิธีการที่สามารถเรียกใชง้านไดท้นัทีเม่ือ
ตอ้งการ โดยไฟล์เหล่าน้ีจะถูกเขา้รหัสในรูปแบบที่เหมาะสมต่อการแสดงผลแบบสตรีมม่ิงแล้ว
น าไปจดัเก็บไวบ้นเซิร์ฟเวอร์ เพื่อให้ทุกคนสามารถเรียกใชง้านพร้อมกนัหลายคนในเวลาเดียวกนั 
โดยแต่ละคนสามารถควบคุมรูปแบบการท างานไดอิ้สระ ทั้งในเร่ืองของการหยดุแสดงผลชัว่คราว 
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(Pause) แสดงผลยอ้นกลบั (Rewind) หรือแมก้ระทัง่การแสดงผลซ ้ า (Replay) ซ่ึงไดรั้บความนิยม
ใชง้านอยา่งแพร่หลาย 
 2.3.3.3  การถ่ายทอดสด (Live Broadcasting) แบบถ่ายทอดสดบนอินเทอร์เน็ต เป็นการ
ถ่ายทอดเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น ณ ขณะนั้น โดยที่ผูช้มไดรั้บชมและฟังเหตุการณ์ต่าง ๆ ไดเ้ป็นปัจจุบนั
และทนัท่วงที ด้วยวิธีการแปลงสัญญาณน าเขา้ขอ้มูลจากกลอ้งวิดีโอไปเป็นขอ้มูลดิจิตอล แล้ว
ส่งผา่นขอ้มูลเหล่าน้ีในรูปแบบของสตรีมม่ิงไปยงัเคร่ืองเซิร์ฟเวอร์ ซ่ึงไดท้  าการติดตั้งระบบบริหาร
จดัการไวแ้ลว้ จากนั้นเคร่ืองเซิร์ฟเวอร์จะท าการถ่ายทอดสด (Live Broadcasting) ไปยงัเคร่ืองผูช้ม
ปลายทางไดพ้ร้อม ๆ กนัเป็นจ านวนมาก 
  2.3.4  กระบวนการพฒันาสตรีมม่ิงมีเดีย 
 กระบวนการพฒันาสตรีมม่ิงมีเดียแบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอนหลกั ประกอบด้วย ขั้นตอนการ
สร้างส่ือ (Creation) ขั้นตอนการเขา้รหัส (Encoding) ขั้นตอนการประพนัธ์ส่ือ (Authoring) และ
ขั้นตอนการเผยแพร่ส่ือ (Serving) โดยมีรายละเอียดดงัน้ี (พรีะพงศ ์แจ่มรังษี, 2547) 
 2.3.4.1 ขั้นตอนการสร้างส่ือ (Creation) เป็นการสร้างส่ือเพื่อใชเ้ป็นเน้ือหาหรือขอ้มูล
ข่าวสารในรูปแบบมลัติมีเดียให้เป็นสตรีมม่ิงมีเดีย ไม่ว่าจะเป็นไฟล์เสียงและวิดีโอก็ตาม โดยมี
ล าดบัขั้นตอนของกระบวนการสร้าง ดงัน้ี 

ก) รวบรวมและจดัเก็บส่ือที่จะจดัท าเป็นเน้ือหา หรือขอ้มูลข่าวสาร 
ข) จดัท าส่ือตามขอ้มูลที่ไดจ้ากการรวบรวมและจดัเก็บ ใหอ้ยูใ่นรูปแบบของ

ไฟลส์ตรีมม่ิงทั้งเสียงและวดีิโอ 
ค) ท าการเผยแพร่ไฟลส์ตรีมม่ิงที่ไดจ้ากการจดัท าส่ือ 

 ส าหรับแหล่งขอ้มูลมลัติมีเดียที่จะน ามาใชง้านในรูปแบบของสตรีมม่ิงมลัติมีเดียอาจน ามาใช้
งานไดห้ลากหลายวธีิการ ตวัอยา่งเช่น จากการบนัทึกเสียงที่พดูผา่นไมโครโฟน จากการบนัทึกดว้ย
กลอ้งวดีิโอ 
 2.3.4.2 ขั้นตอนการเขา้รหัส (Encoding) เป็นขั้นตอนการเขา้รหัสดว้ยวิธีการแปลงส่ือ
มัลติมีเดียที่ได้ผลลัพธ์จากขั้นตอนการสร้างส่ือ ให้อยู่ในรูปแบบสตรีมม่ิงมีเดียไฟล์ฟอร์แมท 
(Streaming Media File Format) โดยวิธีการเขา้รหัสในรูปแบบสตรีมม่ิงมีเดียส่วนใหญ่เป็นไฟล์
เสียงและวดีิโอ 
 2.3.4.3  ขั้นตอนการประพนัธ์ส่ือ (Authoring)  เป็นขั้นตอนการประพนัธ์ส่ือที่ไดจ้าก
ผลลัพธ์ในขั้นตอนการเขา้รหัส แล้วน ามาประกอบหรือผสมผสานกับส่ือชนิดอ่ืนด้วยเคร่ืองมือ
ตามที่ออกแบบก่อนน าไปถ่ายทอดหรือเผยแพร่ไปยงักลุ่มเป้าหมายผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ต่อไป 
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 2.3.4.4  ขั้นตอนการเผยแพร่ส่ือ (Serving) จากผลลพัธ์ที่ไดเ้ป็นช้ินงานในรูปแบบไฟล์
สตรีมม่ิงมีเดียจากขั้นตอนการประพนัธ์ส่ือ แล้วน ามาเผยแพร่ไปยงักลุ่มเป้าหมายที่เป็นเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ของผูช้มปลายทางผ่านระบบเครือข่าย ซ่ึงในระหว่างการท างานในขั้นตอนน้ี เคร่ือง
เซิร์ฟเวอร์จะท าหน้าที่คอยให้บริการแก่เคร่ืองผูช้มตลอดระยะเวลาที่เรียกใช้บริการ โดยการ
วิเคราะห์และตรวจสอบขอ้ผิดพลาดที่เกิดขึ้น พร้อมทั้งท  าการปรับแต่ง และแก้ไขข้อผิดพลาด
เหล่าน้ีใหท้  างานเป็นปกติ 

2.4  สถาปัตยกรรม .NET Framework และเทคโนโลยี ASP.NET 
 2.4.1  สถาปัตยกรรม .NET Framework 
 สถาปัตยกรรม .NET เป็นสถาปัตยกรรมพื้นฐานที่ใชใ้นการพฒันาแอพพลิเคชัน่ ลกัษณะเด่น
ของสถาปัตยกรรม .NET คือ สามารถพฒันาโปรแกรมด้วยภาษาทุกภาษาที่ให้การสนับสนุน 
Common Language Specification (CIS) ของ .NET ซ่ึงเป็นส่วนช่วยให้นักพฒันาสามารถเลือกใช้
ภาษาโปรแกรมใดในการพฒันาก็ได ้ โดย .NET Framework จะมีเคร่ืองมือที่เรียกว่า Visual 
Studio.NET เป็น Integrated Development Environment (IDE) ส าหรับการพฒันาโปรแกรม 
 โปรแกรมที่พฒันาขึ้ นมานั้ น เม่ือท าการแปรค าสั่งแล้วจะอยู่ในรูปของ Intermediate 
Language ที่เรียกว่า MSDL (Microsoft Intermediate Language) โดยอาศยัแนวคิดเก่ียวกบั “ไบต์
โคด้” ของ JAVA Platform นอกจากนั้นโปรแกรมที่พฒันาขึ้นภายใตส้ถาปัตยกรรม .NET จะ
สามารถเรียกใช้โปรแกรมที่ถูกพฒันาด้วยภาษาอ่ืนได้ โดยภาษานั้ นอยู่ภายใต้มาตรฐาน CLS 
เหมือนกนั 
 สถาปัตยกรรม .NET สามารถสร้างแอพพลิเคชัน่ไดห้ลายรูปแบบ ไดแ้ก่ Win Form Web 
Form และ Web Service ส าหรับ Win Form หรือ Window Form นั้น เป็นการพฒันาโปรแกรมบน
วินโดวส์โดยทัว่ไป Web Form คือ การพฒันา Web Application ซ่ึงการพฒันา Web Application 
ดว้ย .NET จะท าไดด้ว้ยวิธี drag-and-drop เช่นเดียวกบัการพฒันาโปรแกรมบนวินโดวส์ และใน
ส่วนของเวบ็เซอร์วิสเป็นการพฒันาแอพพลิเคชัน่แบบใหม่ โดยมองแอพพลิเคชัน่ในลกัษณะของ
การบริการ ที่สามารถถูกเรียกใชง้านผ่านอินเทอร์เน็ตได ้ ทั้ง Win Form Web Form และ Web 
Service น้ีจะถูก Encapsulate ไวใ้นรูปของ คลาสเช่นเดียวกนั 
 โปรแกรมที่ถูกพฒันาขึ้นดว้ย .NET จะมีการเรียกใชข้อ้มูลประเภทเดียวกนัทั้งหมด ไม่ว่าจะ
เป็นการพฒันาโปรแกรมดว้ยภาษา C#  .NET  VB.NET หรือภาษาใดก็ตาม ประเภทขอ้มูลเหล่าน้ีจะ
อยูใ่นกลุ่มของคลาส  Data และ XML เพือ่ใชใ้นการเรียกใช ้และจดัการฐานขอ้มูล หรือขอ้มูลในรูป 
XML เช่น คลาส ADO.NET  XML เป็นตน้ ส่วนชั้น Base Class เป็นที่ร่วมของคลาสพื้นฐานต่าง ๆ 
ซ่ึงพฒันาขึ้นมาใหส้ามารถเรียกใชง้านและพฒันาต่อยอดเพิ่มเติมได ้ซ่ึง Base Class น้ีครอบคลุมถึง
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ส่ิงที่จ  าเป็นในการพฒันาโปรแกรม เช่น การจดัการอินพตุ เอาตพ์ตุ การจดัการขอ้มูลชนิดสตริง การ
จดัการกราฟิก การจดัการเก่ียวกบัการปลอดภยัของระบบ 
 ในส่วนของ Common Language Runtime CLR) ถือเป็นรากฐานของแพลตฟอร์ม .NET และ
มีหนา้ที่ที่ส าคญั คือ Execution Engine ในการประมวลผลและจดัการโปรแกรมที่คอมไพล์ แลว้ให้
ท  างานได้บนระบบปฏิบตัิการ Windows โดย CLR จะแปลโคด้ในรูป MSIL ไปเป็นค าสั่ง
ภาษาเคร่ือง โดยใชเ้ทคโนโลยใีนการแปลงแบบ Just Intime (JIT) คือ การแปลเฉพาะส่วนที่จะ
น ามาใชเ้ท่านั้น หลงัจากนั้นถา้ตอ้งการน าส่วนอ่ืน ๆ มาใช ้ก็สามารถท าการแปลเพิ่มในส่วนนั้นได ้
ซ่ึงช่วยให้โปรแกรมมีการท างานที่รวดเร็วยิง่ขึ้น เน่ืองจากไม่ตอ้งท าการรอกระบวนการแปลจน
เสร็จส้ินถึงจะท างานได ้นอกจากน้ี CLR ยงัท าหนา้ที่ติดต่อกบัระบบปฏิบติัการ จดัสรรหน่วยความ
ให้กับโปรแกรมต่าง ๆ และท าการคืนหน่วยความจ าที่ไม่ถูกใช้งานให้กบัระบบ การจดัการกับ
ขอ้ผดิพลาด รวมถึงการดูแลเร่ืองความปลอดภยัใหก้บัระบบ (เรวตัร ธรรมาอภิรมย,์ 2544) 
 

 
ภาพที่  2-2  สถาปัตยกรรม .NET Framework 

 

 2.4.2  เทคโนโลย ีASP.NET (Active Server Page.Net) 
 ASP.NET  ยอ่มาจาก Active Server Pages.NET  คือ เทคโนโลยใีนการพฒันาแอพพลิเคชัน่

ส าหรับเวบ็เพจ ที่พฒันาขึ้นโดยบริษทัไมโครซอฟทเ์ป็นเทคโนโลยทีี่ออกแบบเพื่อให้การท างาน

ดา้นการสร้างแอพพลิเคชัน่บนเวบ็ไซตส์ามารถท าไดง่้ายขึ้น ASP.NET จะท างานในลกัษณะเป็น

โปรแกรมแปลภาษา (Interpreter) ที่ใช้มีการตีความเวบ็เพจที่เขียนขึ้นมาโดยใช้ภาษา VBScript  
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Jscript/JavaScript หรือ C# ที่ประกอบดว้ยส่วนที่เป็นการเขียนแบบ ASP.NET ซ่ึงบราวเซอร์ เช่น 

Internet Explorer หรือ Netscape Navigator ไม่สามารถน าไปแสดงผลได ้เม่ือ ASP ตีความภาษา

ส่วนน้ีแลว้ก็จะส่งผลลพัธ์ไปเป็นเอกสารที่อยูใ่นรูปแบบ HTML ไปยงับราวเซอร์จะน าส่วนน้ีไป

แสดงผลต่อไป 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2-3  การท างานของ Active Server Page 

 
 จุดเด่นของ  ASP.NET (ASP+)  สามารถจ าแนกรายละเอียดได ้ดงัน้ี 
 2.4.2.1  ใชภ้าษาไดห้ลากหลายในการเขียนสคริปต ์จากเดิมที่สามารถใชไ้ดเ้ฉพาะภาษาที่
เป็นสคริปตข์อง VBScript และ JScript แต่ใน ASP.NET สามารถที่จะใชภ้าษาที่มีรูปแบบของภาษา
นั้นในการพฒันาได ้โดยในเบื้องตน้มี 3 ภาษา คือ C#   VB.NET และ JScript.Net เป็นมาตรฐาน 
 2.4.2.2  มีความยดืหยุ่นในการพฒันาโปรแกรมมากขึ้น โดยสามารถใช้ภาษาในการ
พฒันา ASP.NET ไดม้ากกวา่หน่ึงภาษาภายในไฟลเ์ดียวกนั ท าให้สามารถเลือกรูปแบบของภาษาที่
ง่ายที่สุดในการพฒันาแต่ละส่วนได ้
 2.4.2.3  มีรูปแบบและการใชง้านคอมโพเนนตท์ี่ง่าย โดยรูปแบบของคอมโพเนนตจ์ะ
เนน้ไปที่ XML มากที่สุด และการใชง้านคอมโพเนนตใ์น ASP.NET สามารถอพัโหลดไฟล์ในส่วน
ไดเร็คทอรีที่ผูดู้แลเซิร์ฟเวอร์ (Admin) ก าหนด หลงัจากนั้นคอมโพเนนตจ์ะท าการติดตั้งตวัเองโดย
อตัโนมตัิ 
 2.4.2.4  มีไลบรารีให้เลือกใชไ้ดม้ากขึ้นใน ASP เวอร์ชั่นก่อน ๆ นั้นแอพพลิเคชั่น
บางอยา่งสร้างไดไ้ม่สะดวก ตอ้งอาศยัคอมโพเนนตต่์าง ๆ มากมาย แต่ใน ASP.NET นั้น ไดท้  าการ
เพิม่ไลบรารีในส่วนเหล่าน้ีใหก้ลายเป็นพื้นฐานของการใชง้าน 

 

Request .asp file 

HTML and Client-side 
Script Browser 

Active Server Page 

 

          Web Server 

          Scripting Engine 
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 2.4.2.5  มีคอนโทรลท าใหก้ารใชง้านในบางอยา่งง่ายขึ้น เป็นส่วนพิเศษที่เพิ่มเติมมาจาก  
ASP รุ่นก่อน ที่ไม่มีส่วนที่เรียกวา่ คอนโทรล ซ่ึงคอนโทรลน้ี สามารถช่วยในการสร้างเวบ็ไซตไ์ด้
ง่ายและมีประสิทธิภาพ 
 2.4.2.6  สามารถร้องขอขอ้มูลจากเซิร์ฟเวอร์ได้ ซ่ึงใน ASP เวอร์ชั่นก่อน ๆ นั้ น 
เซิร์ฟเวอร์สามารถร้องขอขอ้มูลไดจ้ากเคร่ืองผูใ้ชเ้ท่านั้น แต่ใน ASP.NET เคร่ืองเซิร์ฟเวอร์สามารถ
ร้องขอขอ้มูลจากเคร่ืองเซิร์ฟเวอร์ดว้ยกนัได ้
 2.4.2.7  ง่ายต่อการหาจุดผดิพลาดในการเขียนโปรแกรม หากเป็น ASP รุ่นก่อนเวลาเกิด
ความผิดพลาด (error) เคร่ืองจะบอกเป็นความผิดพลาดชนิดใดบรรทดัไหน แต่ในASP.NET น้ี
เคร่ืองจะแสดงรายละเอียดที่มากขึ้นพร้อมแนวทางแกไ้ขเพิม่ขึ้น (ธวชัชยั สุริยะทองธรรม, 2548) 
 ดงันั้น ผูว้ิจยัจึงใช้สถาปัตยกรรม .Net และเทคโนโลยี ASP.NET ดงักล่าวในการพฒันา
โปรแกรมระบบวดีิโออิเล็กทรอนิกส์ส าหรับสนบัสนุนการจดัการความรู้ของวทิยาลยัราชพฤกษ์ ซ่ึง
ส่งผลให้ผู ้วิจัยสามารถเลือกใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ในการพัฒนาระบบได้หลากหลาย อีกทั้ งมี
กระบวนการท างานที่เอ้ือต่อการพฒันาระบบที่เร็วและมีประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น 

2.5  ระบบจัดการฐานข้อมูล Microsoft SQL Server  
 ระบบจดัการฐานขอ้มูล Microsoft SQL Server  (SQL) คือ โปรแกรมฐานขอ้มูลที่ไดรั้บการ
พฒันาใหเ้ป็นวธีิการในการบริหารจดัการ และวเิคราะห์ขอ้มูลแบบครบวงจร ซ่ึงมีความสามารถใน
ดา้นการใหบ้ริการสูง อีกทั้งการประมวลผลและการเขา้ใชข้อ้มูล สามารถท าไดต้ลอดเวลา มีความ
ปลอดภยั มีประสิทธิภาพ และสามารถลดความซ ้ าซ้อนในการจดัเก็บขอ้มูลได้อยา่งเป็นขั้นตอน 
(พงษพ์นัธ ์ศิวลิยั, 2549) 
 2.5.1  รูปแบบการท างานของ SQL การท างานของ SQL ผูใ้ชส้ามารถใชค้  าสั่ง SQL กบัระบบ
ฐานขอ้มูล เพื่อสั่งให้  DBMS ท างานได ้2 ลกัษณะ คือ แบบโตต้อบทนัที (Interactive Mode) และ
แบบอยูร่่วมกบัภาษาอ่ืน (Embedded Mode) 
 2.5.1.1  แบบโตต้อบทนัที (Interactive Mode) การท างานของ SQL แบบโตต้อบทนัที 
ผูใ้ชส้ามารถรันค าสั่ง SQL ไดโ้ดยตรง ซ่ึงเป็นการโตต้อบกบัระบบฐานขอ้มูล ดว้ยการพิมพค์  าสั่ง 
และไดผ้ลลพัธใ์นทนัที  โดยส่วนใหญ่ การใชค้  าสัง่ SQL ในรูปแบบน้ี จะเน้นการท างานเพื่อการคิว
รีขอ้มูลที่ตอ้งการขึ้นมาดูอยา่งคร่าว ๆ และใชท้ดสอบค าสั่ง SQL ที่พฒันาขึ้นมา ว่ามีกระบวนการ
ท างานถูกตอ้งหรือไม่ และใช้ค  าสั่ง SQL รูปแบบโตต้อบทนัที ส าหรับการจดัการกบัฐานขอ้มูล  
เช่น การสร้างตารางก าหนด Constraint หรือ ก าหนดสิทธ์ิในการเขา้ถึงขอ้มูลใหก้บัผูใ้ช ้
 2.5.1.2  แบบอยูร่่วมกบัภาษาอ่ืน (Embedded  Mode) การท างานของ SQL แบบอยู่
ร่วมกับภาษาอ่ืนนั้น เป็นการใช้ค  าสั่ง SQL ร่วมกับโปรแกรมที่ถูกพฒันาขึ้นมาด้วยภาษาต่าง ๆ 
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(Application Program) โดยเป็นภาษาที่สามารถสนบัสนุนการติดต่อและใชง้านฐานขอ้มูล ซ่ึงค  าสั่ง 
SQL สามารถอยูป่ะปนกบัโคด้ของภาษาโปรแกรมนั้นได ้และจะถูกส่งไปยงัระบบฐานขอ้มูล  เพื่อ
ประมวลผลในขณะที่โปรแกรมดงักล่าวท างาน  ดงันั้นค  าสั่ง SQL ที่ใชง้านในแบบน้ีจึงถูกเรียกใช้
งานทุกคร้ังที่โปรแกรมท างาน 
 2.5.2  ประเภทของค าสัง่ SQL รูปแบบค าสัง่ในภาษา  SQL  สามารถจ าแนกตามลกัษณะการ
ใชง้านเป็น 3 ประเภท คือ  ค  าสัง่ที่ใชก้  าหนดโครงสร้างขอ้มูล (Data Definition Language)  ค  าสั่งที่
ใช้จดัการขอ้มูล (Data Manipulation Language)  และค าสั่งที่ใช้ควบคุมระบบฐานขอ้มูล (Data 
Control Language) 
 2.5.2.1  ค  าสั่งที่ใชก้  าหนดโครงสร้างขอมูล (Data Definition Language) ค  าสั่งในกลุ่ม
น้ี สามารถใชส้ าหรับสร้าง  ลบ  หรือเปล่ียนแปลงโครงสร้างของตาราง (Table)  ววิ (View)  และอิน
เด็กซ์ (Index)  โดย  Data Definition Language (DLL)  มีทั้งหมด  3 ค  าสั่ง คือ CERATE  ALTER  
และ DROP 
 2.5.2.2  ค  าสัง่ที่ใชจ้ดัการขอ้มูล (Data Manipulation Language)  เป็นกลุ่มค าสั่งที่มีการ
ใชง้านมากที่สุด  ค  าสั่งในกลุ่มน้ีสามารถแยกยอ่ยได ้2 กลุ่ม คือ ค  าสั่งที่ใชเ้รียกดูขอ้มูล (Retrieval 
Operation) และค าสัง่ที่ใชอ้พัเดตขอ้มูล (Update Operation) 
 2.5.2.3  ค  าสั่งที่ใช้ควบคุมระบบฐานขอ้มูล (Data Control Language)  เป็นค าสั่งที่
เก่ียวขอ้งกับการก าหนดสิทธิของผูใ้ช้  ในการเขา้ถึงทรัพยากรของระบบฐานขอ้มูล  โดยผูดู้แล
ระบบฐานขอ้มูลจะใชค้  าสัง่ในกลุ่มน้ีก าหนดสิทธิใหก้บัผูใ้ชแ้ต่ละคน   
    ส าหรับการใชง้านภาษา  SQL  เพือ่จดัการขอ้มูลในฐานขอ้มูลเบื้องตน้  ส่วนใหญ่แลว้จะเป็น
กลุ่มค าสัง่  DML  เป็นหลกั  โดยที่ในบทความน้ี  จะเป็นการอธิบายการใชง้านกลุ่มค าสั่ง DML  ที่มี
ความส าคญั และใชก้นัอยูเ่สมอ ประกอบไปดว้ย 4 ค  าสัง่คือ 
  DELETE  ใชส้ าหรับลบขอ้มูลหรือลบเรคคอร์ดในฐานขอ้มูล  
  INSERT   ใชส้ าหรับเพิม่ขอ้มูลหรือเพิม่เรคคอร์ด เขา้ไปในฐานขอ้มูล  
  SELECT  ใชส้ าหรับเลือกขอ้มูลหรือเลือกเรคคอร์ด  ที่ตอ้งการจากฐานขอ้มูล  
  UPDATE ใชส้ าหรับแกไ้ขขอ้มูลหรือแกไ้ขเรคคอร์ดในฐานขอ้มูล  
 
2.6  กระบวนการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 ในการพฒันาโปรแกรมคอมพวิเตอร์จ าเป็นตอ้งมีการวางแผนการพฒันาใชช้ดัเจนเพื่อให้ได้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพ ดงันั้นกระบวนการพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์จึงเป็น
วธีิการส าหรับการวางแผนการพฒันาระบบงาน เพือ่ให้การพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด าเนินไป
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ตามขั้นตอนของวงจรที่เรียกว่า วงจรการพฒันาระบบ (System Development Life Cycle) ซ่ึงเป็น
วงจรที่แสดงถึงกิจกรรมต่าง ๆ โดยแบ่งกระบวนการด าเนินการออกเป็นแต่ละขั้นตอน ตั้ งแต่
ขั้นตอนการริเร่ิมจนกระทัง่ด าเนินการส าเร็จ   ซ่ึงแบ่งออกไดเ้ป็น 7 ขั้นตอน (โอภาส เอ่ียมสิริวงศ,์ 
2545) ดงัแสดงในภาพที่ 2-4  

Problem Definition

Analysis

Design

DevelopmentTesting

Implementation

Maintenance

 

ภาพที่ 2-4 The Software Life Cycle 

 ในขณะที่แบบจ าลองในการพฒันาซอฟตแ์วร์ที่นิยมใชใ้นการพฒันาระบบงานจนถึงปัจจุบนั 
คือ แบบจ าลองน ้ าตก (Water Fall Model) เน่ืองจากในแต่ละขั้นตอนสามารถยอ้นกลบัไปแกไ้ขใน
ขั้นตอนก่อนหนา้ได ้โดยตามสภาพความเป็นจริงยอ่มเกิดขึ้นได ้เม่ือนกัวเิคราะห์ระบบอาจมองเห็น
ปัญหาที่เกิดขึ้นภายหลงัขั้นตอนนั้น ท าใหจ้  าเป็นตอ้งกลบัไปแกไ้ข ดงัแสดงในภาพที่ 2-5 
 2.6.1  ก าหนดปัญหา (Problem Definition) ขั้นตอนการก าหนดปัญหา (Problem Definition) 
เป็นขั้นตอนของการก าหนดขอบเขตปัญหา การระบุสาเหตุของปัญหาและแนวทางความเป็นไปได้
ในการสร้างระบบใหม่ อาจเรียกอีกอยา่งว่าขั้นตอนการศึกษาความเป็นไปได ้(Feasibility Study) 
โดยการก าหนดความตอ้งการ (Requirements) โดยการรวบรวมขอ้มูลจากการสัมภาษณ์ และขอ้มูล
การด าเนินงานต่าง ๆ จากผูท้ี่เก่ียวขอ้ง และจดัท าขอ้ก าหนด (Requirement Specification) ที่ชดัเจน 
 2.6.2  วเิคราะห์ (Analysis) ขั้นตอนการวเิคราะห์ (Analysis)  เป็นขั้นตอนของการน าขอ้ก าหนด
ที่ไดจ้ดัท าขึ้น   จากขั้นตอนการก าหนดปัญหา มาท าการวิเคราะห์ในรายละเอียด เพื่อให้ทราบว่า
ขั้นตอนการด าเนินงานจะประกอบดว้ยรายละเอียดอะไรบา้ง และมีความเก่ียวขอ้งหรือสัมพนัธ์กบั
ส่ิงใดบา้ง โดยการพฒันาเป็นแบบจ าลองโลจิคอล (Logical Model) ซ่ึงประกอบดว้ย แผนภาพ
กระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram) พร้อมดว้ยค าอธิบายและแบบจ าลองขอ้มูล (Data Model) 
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 2.6.3  ออกแบบ (Design) ขั้นตอนการออกแบบ (Design) เป็นขั้นตอนของการพฒันา
แบบจ าลองทางกายภาพ (Physical Model) โดยเร่ิมจากส่วนของอุปกรณ์และเทคโนโลยต่ีาง ๆ และ
โปรแกรมคอมพวิเตอร์ที่น ามาพฒันา อนัไดแ้ก่ การออกแบบขอ้มูลน าเขา้ (Input Design) ออกแบบ
ผลลพัธ์และรายการ (Output Design)  ออกแบบผงัระบบ (System Flowchart)  ออกฐานขอ้มูล 
(Database Design)  รวมทั้งการจดัท าพจนานุกรมขอ้มูล (Data Dictionary) ออกแบบจอภาพในการ
ติดต่อกบัผูใ้ชง้าน (User Interface) และการสร้างตน้แบบของระบบ (Prototype)  ทั้งน้ีให้สอดคลอ้ง
กบัผลลพัธท์ี่ไดจ้ากขั้นตอนการวเิคราะห์ 
 2.6.4  พฒันา (Development) ขั้นตอนการพฒันา (Development) เป็นขั้นตอนการพฒันา
โปรแกรมระบบที่ไดท้  าการวิเคราะห์และออกแบบในขั้นตอนก่อนหน้าน้ีไว ้  โดยพิจารณาเลือก
โปรแกรมที่ใช้ในการพฒันาระบบงานและโปรแกรมช่วยสนับสนุนอ่ืน ๆ (Computer Aided 
Software Engineering: CASE)  ซ่ึงอาจจ าเป็นตอ้งใช ้เพื่ออ านวยความสะดวกในการพฒันาให้
เป็นไปตามมาตรฐานเดียวกัน         ให้เหมาะสมกับเทคโนโลยีที่ใช้งานอยู่ เพื่อใช้ในการสร้าง
ชุดค าสัง่หรือ เขียนโปรแกรม ใหเ้ป็นไปตามขอ้ก าหนดที่ไดท้  าการวเิคราะห์และออกแบบไว ้
 2.6.5 ทดสอบ (Testing) ขั้นตอนการทดสอบ (Testing) เป็นขั้นตอนการทดสอบระบบงานที่
พฒันาขึ้น โดยการทดสอบ 2 ส่วนดว้ยกนัคือ การตรวจสอบรูปแบบภาษาเขียน (Syntax) และการ
ตรวจสอบว่าตรงกับความต้องการหรือไม่ ซ่ึงท าการทดสอบทั้ งส่วนของ Verification และ
Validation ดว้ยการจ าลองกลุ่มขอ้มูลขึ้นมาเพื่อตรวจสอบการท างานของระบบ ก่อนที่จะน าไปใช้
ในการปฏิบตัิงานจริง ซ่ึงพบขอ้ผดิพลาดก็จะกลบัไปแกไ้ขในขั้นตอนของการพฒันาระบบงานใหม่ 
 2.6.6  ติดตั้ง (Implementation) ขั้นตอนการติดตั้ง (Implementation) เป็นขั้นตอนการติดตั้ง
ระบบเพือ่ใชใ้นการปฏิบติังานจริง ภายหลงัจากการทดสอบจนมัน่ใจไดว้่าระบบสามารถท างานได้
จริงและตรงตามความตอ้งการ โดยรวมไปถึงการจดัท าคู่มือการใชง้าน 
 2.6.7  บ  ารุงรักษา (Maintenance) ขั้นตอนการบ ารุงรักษา (Maintenance) เป็นขั้นตอนการ
ปรับปรุงแกไ้ขระบบภายหลงัจากมีการใชง้านจริงแลว้ ซ่ึงอาจเกิดขึ้นจากความตอ้งการของผูใ้ชง้าน
ที่เพิม่ขึ้นซ่ึงขึ้นอยูก่บัขอ้ก าหนดที่ไดต้กลงกนัไวเ้บื้องตน้ หรืออาจเกิดปัญหาของโปรแกรม (Bug) 
ท าใหต้อ้งมีการปรับปรุงแกไ้ขใหเ้ป็นไปตามความตอ้งการ 
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ภาพที่ 2-5  The Water Fall Model (with iteration) 

2.7  การทดสอบโปรแกรมคอมพวิเตอร์  
 การทดสอบโปรแกรม (Program Test) เป็นงานที่ค่อนขา้งยาก โดยความรู้ที่จ  าเป็นตอ้งใชใ้น
การทดสอบโปรแกรม คือ ความรู้ในระบบงานและโปรแกรม ความเขา้ใจถึงลกัษณะการเช่ือมโยง 
(link) ของโปรแกรมต่าง ๆ  ในระบบงาน การเขา้ใจอยา่งถ่องแทถึ้งหน้าที่และความตอ้งการของ
ธุรกิจ รวมทั้งขอ้มูลต่าง ๆ  ที่เก่ียวขอ้ง (ฉนัทวทิ กุลไพศาล, 2535) 
 การตรวจสอบและยนืยนัความถูกตอ้งของระบบงาน (Verification & Validation: V & V) 
เป็นกระบวนการที่ตอ้งตอ้งเกิดขึ้นอยา่งต่อเน่ืองในตลอดช่วงระยะเวลาพฒันาระบบจนถึงการติดตั้ง
และใชร้ะบบไดจ้ริงในสภาพการท างานที่เป็นจริง โดยเป็นการตรวจสอบและประเมินว่าโปรแกรม
หรือระบบงานที่สร้างขึ้นมานั้นตรงตามขอ้ก าหนดที่ตกลงกนัหรือไม่และโปรแกรมหรือระบบงาน
นั้นตรงกับความคาดหวงัหรือความตอ้งการของผูใ้ชร้ะบบงานนั้นหรือไม่ (โอภาส เอ่ียมสิริวงศ์, 
2545) 
 ดงันั้นผูอ้อกแบบจึงตอ้งท าการทดสอบเชิงสถิติ (Statistical Testing) เพื่อประเมินผลความถ่ี
ของการใชง้านในส่วนต่าง ๆ ของระบบ และยงัเป็นการประเมินความเช่ือถือได้ (Reliability) ของ
ระบบอีกด้วย รวมทั้งท  าการทดสอบขอ้บกพร่อง (Defect Testing) เพื่อตรวจสอบว่าระบบมี
ขอ้บกพร่องผดิพลาดที่จุดใดบา้ง 
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 โดยส่วนใหญ่การพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จะเป็นการพฒันาในลกัษณะจากบนลงล่าง 
(Top-down approach) แต่ส าหรับวธีิการทดสอบโปรแกรมและระบบงานนั้นจะท าการทดสอบจาก
ล่างขึ้นบน (Bottom-up approach) คือการเร่ิมทดสอบจากส่วนเล็กที่สุดในระบบก่อน แลว้จึงขยาย
การทดสอบขึ้นเร่ือย ๆ  จนกระทัง่ท  าการทดสอบระบบงานทั้งระบบสมบูรณ์  
(ฉนัทวทิ กุลไพศาล, 2535) ดงัแสดงในภาพที่ 2-6 
 

Module Module Module Module Module Module Module Module Module Module

Program Program Program Program Program

Sub-System Sub-System

System

 

ภาพที่ 2-6 การทดสอบระบบงานจากล่างขึ้นบน (Bottom-up approach) 

 การทดสอบโมดูล (Module Testing) เป็นการทดสอบหน้าที่ต่าง ๆ ของแต่ละโมดูลว่า
สามารถท างานไดอ้ย่างถูกตอ้งหรือไม่ โดยปกติแลว้เรามกัถือว่าแต่ละส่วนเป็นอิสระสมบูรณ์ใน
ตวัเอง อนัเน่ืองมาจากขอ้สมมติที่ว่าหากทุกโมดูลที่ไดรั้บการทดสอบแลว้ถูกตอ้ง เม่ือน าโมดูลมา
ประกอบกนัเป็นโปรแกรมแลว้ โปรแกรมนั้นยอ่มใหผ้ลลพัธท์ี่ถูกตอ้งดว้ย 
 การทดสอบโปรแกรม (Program Testing ) เป็นการทดสอบแต่และโปรแกรมในระบบว่า
ท างานถูกตอ้งหรือไม่ โดยการจ าลองขอ้มูลเพื่อทดสอบโดยการใชข้อ้มูลปกติ (Normal Data) และ
ข้อมูลที่ผิดปกติ (Abnormal Data) โดยเพิ่มปริมาณข้อมูลขึ้ นตามล าดับ เพื่อให้ทราบถึง
ประสิทธิภาพในการท างานของโปรแกรมรวมถึงขอ้จ ากดัของโปรแกรม 
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2.7.1 การทดสอบการเช่ือมโยงระหวา่งโปรแกรม (Link Testing) 
 การทดสอบในขั้นน้ีเป็นการตรวจสอบการท างานร่วมกนัโปรแกรมวา่เม่ือน าโปรแกรมต่าง ๆ 
ที่ไดม้าปฏิบติังานร่วมกนัแลว้ โปรแกรมยงัคงปฏิบติัหน้าที่ไดอ้ยา่งถูกตอ้งและยงัคงให้ขอ้มูลที่ไม่
ผดิพลาด ในขั้นตอนน้ียงัเป็นการตรวจสอบดว้ยวา่ระบบสามารถรองรับและจดัการกบัขอ้มูลต่าง ๆ  
ไดอ้ยา่งถูกตอ้งสมบูรณ์ และท างานได้ตรงตามขอ้ก าหนดหรือตามตอ้งการของผูใ้ชอ้ยา่งแทจ้ริง
หรือไม่ 

2.7.2 การทดสอบระบบงาน (System Testing)  
 เป็นการทดสอบการรวมกันของระบบงานย่อยซ่ึง ท าให้เกิดเป็นระบบใหญ่ทั้งหมด เพื่อ
ตรวจสอบการท างานของระบบ ดงันั้นจึงเป็นการคน้หาขอ้ผิดพลาดที่คาดไม่ถึงมาก่อน โดยที่เป็น
ขอ้ผดิพลาดซ่ึงเกิดจากการขดัแยง้กนัระหว่างระบบยอ่ยต่าง ๆ นอกจากน้ียงัเป็นการตรวจสอบดว้ย
วา่ ระบบทั้งหมดท างานไดต้รงตามขอ้ก าหนดหรือความตอ้งการของผูใ้ชอ้ยา่งแทจ้ริงหรือไม่ 

2.7.3 การทดสอบการยอมรับ (Acceptance Testing) 
 เป็นการทดสอบขั้นสุดทา้ยก่อนที่ระบบจะถูกยอมรับไดว้่าสามารถใชง้านไดจ้ริง โดยท าการ
เปรียบเทียบระบบที่ไดพ้ฒันาขึ้นกับแนวความคิดของผูใ้ชร้ะบบและฝ่ายบริหาร ซ่ึงรวมถึงความ
ตอ้งการของผูใ้ช ้และการตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชร้ะบบดว้ย 

 



 
 

บทที่ 3 
วธิดี าเนินการวจิัย 

 
 วิธีการด าเนินการวิจัยในการพฒันาระบบรวบรวมผลงานสัมมนานักศึกษาคอมพิวเตอร์
แอนิเมชนัเพือ่เป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้ คณะผูว้ิจยัท  าการก าหนดขั้นตอนวิธีการด าเนินงานวิจยัในการ
วเิคราะห์และท าการออกแบบระบบตามรูปแบบวงจรการพฒันาระบบ (System Development Life Cycle : 
SDLC) เพือ่ใหไ้ดม้าซ่ึงระบบการท างานที่มีประสิทธิภาพ โดยสามารถจ าแนกขั้นตอนการด าเนินงานได ้
ดงัน้ี 

3.1 การศึกษาและรวบรวมขอ้มูลของระบบ (System Requirement) 
3.2 การวเิคราะห์ระบบ (System Analysis) 
3.3 การออกแบบระบบ (System Design) 
3.4 การพฒันาระบบ (System Development) 
3.5 การทดสอบระบบ (System Test) 
3.6 การติดตั้งระบบและการประเมินผล (Deployment and Evaluation) 

 
3.1 การศึกษาและเก็บรวบรวมข้อมูลระบบ (System Requirement) 
 การศึกษาและเก็บรวบรวมขอ้มูลระบบ  เป็นขั้นตอนแรกในการพฒันาระบบ โดยท าการศึกษา
ระบบงานที่เก่ียวขอ้งกับการวิจยั และเก็บรวบรวมขอ้เท็จจริงที่เก่ียวขอ้งกบัระบบ เพื่อน ามาวิเคราะห์
และท าการพฒันาระบบรวบรวมผลงานสัมมนานักศึกษาคอมพิวเตอร์แอนิเมชนัเพื่อเป็นศูนยก์ลาง
การเรียนรู้ ให้มีกระบวนการท างานที่ครอบคลุมความตอ้งการของผูใ้ชร้ะบบต่อไป ขั้นตอนการศึกษา
และเก็บรวบรวมขอ้มูลระบบ สามารถจ าแนกขั้นตอนการด าเนินงานได ้ดงัน้ี 

3.1.1 ศึกษาความเป็นไปไดข้องระบบ โดยท าการศึกษาถึงความตอ้งการพื้นฐานของผูใ้ชง้านระบบ 
และแนวโนม้ในการพฒันาโปรแกรมระบบใหส้ าเร็จลุล่วงตามวตัถุประสงค ์

3.1.2 เก็บรวบรวมขอ้มูลที่เก่ียวขอ้ง ในการเก็บขอ้มูลที่เก่ียวขอ้งกบัระบบ คณะผูว้ิจยัจะด าเนินการ
เก็บรวบรวมขอ้มูลในรูปแบบวดีิโอที่บนัทึกไวใ้นรายวชิาสมัมนา ซ่ึงขอ้มูลที่อยูใ่นรูปแบบวิดีโอถือเป็น
ขอ้มูลพื้นฐานในการน าเขา้สู่โปรแกรมระบบที่จะท าการพฒันาขึ้น 

http://dict.longdo.com/search/evaluation
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3.1.3 ศึกษาเคร่ืองมือที่น ามาใช้พฒันาระบบและก าหนดเทคนิคที่จะน ามาใช้ในกระบวนการ
ท าการศึกษาเคร่ืองมือทั้งทางด้านซอฟตแ์วร์ ด้านฮาร์ดแวร์ที่เก่ียวขอ้งกับการพฒันาโปรแกรมระบบ
และท าการศึกษาเทคนิค กระบวนการในการแปลงไฟล์ขอ้มูลวิดีโอ รวมถึงศึกษาเทคโนโลยีทางด้าน
สตรีมม่ิงมีเดียที่คณะผูว้จิยัน ามาใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี 

3.1.4 ก าหนดขอบเขตในการพฒันาระบบ ในการวิจยัคร้ังน้ีคณะผูว้ิจยัไดท้  าการก าหนดขอบเขตใน
การพฒันาระบบ สามารถแสดงได้ในลกัษณะของแผนผงัระบบ (System Flowchart) ซ่ึงเป็นการแสดง
ขั้นตอนการท างานโดยภาพรวมของระบบรวบรวมผลงานสัมมนานักศึกษาคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน
เพือ่เป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้ ดงัภาพที่ 3-1 

 
Login

Administrator?

Search Video

View Video

Download Video

Video 

Management 

Module

User Management 

Module

Add Video Edit Video Delete Video 

Add New User 

Account
Edit User Profile 

Delete User 

Account

Report 

Management 

Module

Select Report Select Date Time Print Report

Logout

Log Module

Yes

No

Electronics Video System for Support Knowledge Management, 
Ratchaphruek College  

 
ภาพที่ 3-1 แผนผงัระบบรวบรวมผลงานสมัมนานกัศึกษาคอมพวิเตอร์แอนิเมชนั 

เพือ่เป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้ 
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3.2 การวิเคราะห์ระบบ (System Analysis) 
 การวิเคราะห์ระบบรวบรวมผลงานสัมมนานักศึกษาคอมพิวเตอร์แอนิเมชันเพื่อเป็น
ศูนยก์ลางการเรียนรู้ โดยผูว้จิยัพบวา่ระบบรวบรวมผลงานสัมมนานักศึกษาคอมพิวเตอร์แอนิเมชนั
เพือ่เป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้นั้น สามารถจ าแนกกระบวนการจดัการโปรแกรมระบบไดด้งัน้ี 

3.2.1 ส่วนจดัการการแสดงวดีิโอภาพ ส่วนจดัการการแสดงภาพมีกระบวนการด าเนินงานและ
จดัการเก่ียวกบัการแสดงผลของวิดีโอภาพ เช่น การคน้หารายช่ือขอ้มูลวิดีโอที่ตอ้งการศึกษา การระบุ
เลือกช่วงเวลาที่ตอ้งการรับชมวิดีโอ การก าหนดให้วิดีโอเร่ิมและจบการแสดงผล การปรับระดบัเสียง    
ที่ตอ้งการรับฟัง โดยกระบวนการจดัการดงักล่าวจะถูกใชง้านโดยผูดู้แลระบบและผูใ้ชท้ัว่ไป 

3.2.2 ส่วนจดัการขอ้มูลวิดีโอภาพ ส่วนจดัการขอ้มูลวิดีโอภาพจะถูกใชง้านโดยผูดู้แลระบบ   
ซ่ึงสามารถจ าแนกกระบวนการด าเนินงานและการจดัการภายในไดด้งัน้ี 

3.2.2.1 ส่วนการอพัโหลดวดีีโอเขา้ระบบ เป็นกระบวนการในการอพัโหลดขอ้มูลวิดีโอที่ได้
จดัเตรียมเขา้สู่ระบบ 

3.2.2.2 ส่วนการลบวีดีโอ เป็นกระบวนการลบขอ้มูลวิดีโอที่ไม่ตอ้งการออกจากฐานขอ้มูล
ของระบบ 

3.2.2.3 ส่วนการแก้ไขขอ้มูลวีดีโอ เป็นกระบวนการจดัการเก่ียวกับการแก้ไขขอ้มูล
ทัว่ไปของวิดีโอที่ต้องการน าเสนอ เช่น ข้อมูลรายช่ือ ข้อมูลหมวดหมู่ของวิดีโอจ าแนกตาม
หน่วยงานที่ตอ้งการน าเสนอขอ้มูลวดีิโอดงักล่าว  

3.2.3 ส่วนจดัการขอ้มูลผูใ้ชร้ะบบ ส่วนจดัการขอ้มูลผูใ้ชร้ะบบ มีกระบวนการด าเนินงานและ
จดัการเก่ียวกบัขอ้มูลผูใ้ชร้ะบบ สามารถจ าแนกไดด้งัน้ี 

3.2.3.1 ส่วนการจดัการเก่ียวกบัขอ้มูลผูใ้ชง้าน เป็นกระบวนการจดัการเก่ียวกบัการเพิ่ม 
การลบ และการแกไ้ขขอ้มูลผูใ้ชง้านระบบ เช่น การเพิม่ผูใ้ชง้านระบบรายใหม่ การลบผูใ้ชง้านออก
จากระบบ การแกไ้ขขอ้มูลพื้นฐานของผูเ้ขา้ใชง้านระบบ  

3.2.3.2 ส่วนการจดัการระดบัการใชง้าน เป็นกระบวนการจดัการเก่ียวกบัระดบัการเขา้ใช้
งานระบบของผูใ้ชง้าน ซ่ึงเป็นการก าหนดรูปแบบของการเขา้ถึงขอ้มูลที่ตอ้งการน าเสนอให้กบัผูใ้ช้
ในแต่ละระดบั เช่น การเขา้ใชง้านระบบในระดบัผูดู้แลระบบ จะมีความสามารถในการควบคุมและ
จดัการระบบได้มากกว่าการเขา้ใช้งานระบบในระดับผูใ้ช้ทัว่ไป ซ่ึงสามารถเขา้ใช้งานในส่วน
พื้นฐานของระบบเท่านั้น 

 
3.2.3.3 ส่วนการจดัการสิทธ์ิการใช้งาน เป็นกระบวนการในการจดัการเก่ียวกับสิทธ์ิ   

การเขา้ใชง้านระบบ เช่น การก าหนดสิทธ์ิโดยอนุญาตให้เขา้ใชง้านระบบหรือไม่อนุญาตให้เขา้ใช้
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งานระบบ ซ่ึงเป็นการรักษาความปลอดภยัของขอ้มูลและเป็นการควบคุมการน าเสนอขอ้มูลระบบ
ส าหรับกลุ่มเป้าหมายเท่านั้น  

3.2.4 ส่วนจดัการขอ้มูลระบบ เป็นส่วนจดัการเก่ียวกบัขอ้มูลพื้นฐานของระบบโดยผูดู้แล
ระบบ เช่น การก าหนดขอ้ความที่ตอ้งการน าเสนอ การก าหนดการแสดงผลของขอ้ความ และวิดีโอ 
ซ่ึงเป็นขอ้มูลพื้นฐานของระบบ  

3.3  การออกแบบระบบ (System Design) 
 จากการศึกษาและวิเคราะห์ขอ้มูลในเบื้องตน้ในการพฒันาระบบรวบรวมผลงานสัมมนา
นกัศึกษาคอมพิวเตอร์แอนิเมชนัเพื่อเป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้ ท  าให้ทราบถึงขั้นตอนการท างานของ
ระบบขอ้มูลที่จะน าเขา้สู่ระบบ บุคคลที่เก่ียวขอ้งกับระบบ สามารถอธิบายโดยใช้แผนภาพ UML            
(Unified Modeling Language) ซ่ึงเป็นภาษาที่ใช้อธิบายโมเดลที่แสดงให้เห็นถึงขั้นตอนการท างาน     
ของระบบ ขอ้มูลที่น าเขา้ระบบ ขอ้มูลออกจากระบบ และขอ้มูลที่ไหลเวยีนอยูภ่ายในระบบ 

3.3.1 Use-case Diagram ของระบบ แสดงผงัขอ้มูลที่เขา้สู่ระบบ ขอ้มูลที่ออกจากระบบและ
ขอ้มูลที่เก่ียวขอ้งกบัระบบภายนอก ยสูเคสไดอะแกรมของระบบรวบรวมผลงานสัมมนานักศึกษา
คอมพิวเตอร์แอนิเมชันเพื่อเป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้โดยจะแสดงความสัมพนัธ์ของการตอบโต้
ระหวา่งกลุ่มผูใ้ชก้บัระบบ รวมถึงทิศทางการไหลเวยีนของขอ้มูลที่เกิดขึ้นในลกัษณะของแผนภาพ
และสญัลกัษณ์ สามารถแสดงไดด้งัภาพที่ 3-2 

3.3.2 Use-Case Description ของระบบ แสดงการปฏิสัมพนัธ์ระหว่างระบบงานและส่ิงที่อยู่
ภายนอกระบบงานในลกัษณะของค าอธิบาย จากภาพที่ 3-2 Use Case Diagram สามารถอธิบายถึง
รายละเอียดไดด้งัตารางที่ 3-1 ถึง ตารางที่ 3-8 
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ภาพที่ 3-2  Use Case Diagram ระบบรวบรวมผลงานสมัมนา 
นกัศึกษาคอมพวิเตอร์แอนิเมชนัเพือ่เป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้ 

 
ตารางที่ 3-1  Use-Case Description: Login 

Use Case Name: Login 

Actors: ผูดู้แลระบบ ผูใ้ชท้ัว่ไป 
Description: เป็นยสูเคสที่ใชอ้ธิบายการเขา้สู่ระบบของผูดู้แลระบบ ผูใ้ชท้ัว่ไป เม่ือกรอก 

ช่ือผูใ้ช้ และใส่รหัสผ่านแล้ว ระบบจะตรวจสอบว่าถูกตอ้งหรือไม่ ถ้า
ถูกตอ้งก็จะสามารถเขา้สู่ระบบได ้

Pre-conditions: เขา้เวบ็ไซตข์องระบบ 
Post-conditions: แสดงหนา้จอส าหรับผูใ้ชท้ัว่ไป 

         ส่วนของการแสดงวดีิโอภาพ ซ่ึงผูใ้ชส้ามารถคน้หาและรับชมได ้
แสดงหนา้จอการจดัการขอ้มูลของระบบของผูดู้แลระบบ 
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1. ส่วนของการแสดงวดีีโอภาพ 
2.  ส่วนของการจดัการขอ้มูลวดีีโอภาพ 

2.1 ส่วนที่เป็นการอพัโหลดวดีีโอเขา้ระบบ 
2.2 ส่วนที่เป็นการลบวดีีโอ 
2.3 ส่วนที่เป็นการแกไ้ขขอ้มูลวดีีโอ 
2.4 ส่วนที่เป็นการจดัการขอ้มูลของวดีีโอ 

3.  ส่วนของการจดัการขอ้มูลผูใ้ช ้
3.1 ส่วนที่เป็นการเพิม่ขอ้มูลผูใ้ช ้
3.2 ส่วนที่เป็นการลบขอ้มูลผูใ้ชง้าน 
3.3 ส่วนที่เป็นการแกไ้ขขอ้มูลผูใ้ชง้าน 
3.4 ส่วนที่เป็นการจดัการ การใชง้านของผูใ้ช ้

4.  ส่วนของการจดัการขอ้มูลระบบ 
4.1 ส่วนของการจดัการขอ้ความต่างๆ ที่ปรากฏบนระบบ 
4.2 ส่วนของการจดัการที่เก่ียวขอ้งกบัระบบ 

Normal Flow: 1. ผูดู้แลระบบ และผูใ้ชท้ัว่ไป กรอก “รหัสผูใ้ช”้ และ“รหัสผ่าน” กดปุ่ ม 
“เขา้สู่ระบบ” 
2. ระบบตรวจสอบความถูกตอ้ง 
3. แสดงหนา้จอหลกัการใชง้านระบบ 

Exceptions: ถ้าผูดู้แลระบบ และผูใ้ช้ทัว่ไป  กรอก ”รหัสผูใ้ช้” และ ”รหัสผ่าน”  ไม่
ถูกตอ้งระบบจะแสดงขอ้ความเตือน “ ขอ้มูลไม่ถูกตอ้ง กรุณากรอกขอ้มูล
ใหถู้กตอ้งอีกคร้ัง ” 

 
 
ตารางที่ 3-2  Use-Case Description: Video Viewer 

Use Case Name: Video Viewer 
Actors: ผูดู้แลระบบ ผูใ้ชท้ัว่ไป 
Description: เป็นยสูเคสที่ใชอ้ธิบายการแสดงวดีีโอภาพที่อยูใ่นระบบ แยกตามหมวดหมู่

ที่ไดจ้ดัการไว ้
Pre-conditions: เขา้เว็บไซต์ของระบบ ผ่านการตรวจสอบรหัสผูใ้ชแ้ละรหัสผ่านเพื่อเขา้สู่

ระบบเรียบร้อยแลว้ 
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Post-conditions: แสดงหนา้จอส าหรับผูใ้ชท้ัว่ไปและผูดู้แลระบบ ประกอบดว้ย 
1. ส่วนของการแสดงวดีิโอภาพ 
2. ส่วนของการคน้หาวดีีภาพ 
3. ส่วนของการดาวน์โหลดวดีีภาพ 

Normal Flow: 1. ผูดู้แลระบบ และผูใ้ชท้ัว่ไป คน้หาหรือเลือกวดีีโอภาพที่ตอ้งรับชม 
หรือดาวน์โหลด 

2. ระบบตรวจสอบความถูกตอ้ง 
3. แสดงขอ้มูลหรือดาวน์โหลดวีดีโอภาพที่ท  าการเลือก และท าการ

เก็บสถิติการเขา้รับชมวดีีโอภาพ 
Exceptions: -   

 
ตารางที่ 3-3  Use-Case Description: Video Comment 

Use Case Name: Video Comment 
Actors: ผูดู้แลระบบ ผูใ้ชท้ัว่ไป 
Description: เป็นยสูเคสที่ใชอ้ธิบายการแสดงความคิดเห็นของวดีีโอภาพที่อยูใ่นระบบ  
Pre-conditions: เขา้เว็บไซต์ของระบบ ผ่านการตรวจสอบรหัสผูใ้ชแ้ละรหัสผ่านเพื่อเขา้สู่

ระบบเรียบร้อยแลว้ 
Post-conditions: แสดงหนา้จอส าหรับผูใ้ชท้ัว่ไปและผูดู้แลระบบ ประกอบดว้ย 

1. ส่วนของการแสดงความคิดเห็นต่างๆ 
2. ส่วนของการบนัทึกความคิดเห็น 

Normal Flow: 1. ผูดู้แลระบบ และผูใ้ชท้ัว่ไป คน้หาหรือเลือกวีดีโอภาพที่ตอ้ง
แสดงความคิดเห็น 

2. ระบบตรวจสอบความถูกตอ้ง 
3. แสดงขอ้มูลความคิดเห็นในวดีีโอที่รับชม 

Exceptions: -   
 
ตารางที่ 3-4  Use-Case Description: Video Management 

Use Case Name: Video Management 

Actors: ผูดู้แลระบบ 
Description: เป็นยูสเคสที่ใช้อธิบายการจัดการการแสดงวีดีโอภาพ โดยผูดู้แลระบบ 



30 
 

 

สามารถเพิ่ม ลบ แกไ้ขขอ้มูลวีดีโอภาพ รวมถึงการจดัหมวดหมู่ของวีดีโอ
ภาพ 

Pre-conditions: เขา้เว็บไซต์ของระบบ ผ่านการตรวจสอบรหัสผูใ้ชแ้ละรหัสผ่านเพื่อเขา้สู่
ระบบเรียบร้อยแลว้ 

Post-conditions: แสดงหนา้จอส าหรับผูดู้แลระบบ ประกอบดว้ย 
1. ส่วนของการจดัการเก่ียวกบัการเพิม่ ลบ แกไ้ข วดีีโอภาพ 
2. ส่วนของการคน้หาวดีีโอภาพ 
3. ส่วนของการจดัการผูบ้รรยายหรือวทิยากร 
4. ส่วนของการจดัหมวดหมู่ของวดีีโอภาพ 

Normal Flow: 1. ผูดู้แลระบบ คน้หาหรือเลือกวีดีโอภาพที่ตอ้งการลบ แกไ้ข หรือ 
เพิม่วดีีโอภาพ  

2. ระบบตรวจสอบความถูกตอ้ง 
3. แสดงขอ้มูลวดีีโอภาพที่ท  าการเลือก หรือเพิม่ 
4. แสดงผลของการท างาน 

Alternate Flow ถา้ผูแ้ลระบบตอ้งการลบขอ้มูล กดปุ่ ม”ลบขอ้มูล” และยนืยนัการลบขอ้มูล 
ถา้ผูดู้แลระบบตอ้งการแกไ้ขขอ้มูล กดปุ่ ม “แกไ้ข” เพือ่ท  าการแกไ้ขขอ้มูล 

Exceptions: ถา้ผูดู้แลระบบกรอกขอ้มูลซ ้ ากบัที่มีอยูใ่นฐานขอ้มูล ระบบจะท าการเตือน 
และยกเลิกการเพิม่ ลบ แกไ้ข ขอ้มูล 

 
ตารางที่ 3-5  Use-Case Description: Video Profile 

Use Case Name: Video Profile 
Actors: ผูดู้แลระบบ 
Description: เป็นยสูเคสที่ใชอ้ธิบายการจดัการขอ้มูลของวดีีโอภาพโดยเฉพาะ โดยผูดู้แล

ระบบ สามารถ แกไ้ขขอ้มูลวีดีโอภาพ รวมถึงก าหนดหมวดหมู่ของวีดีโอ
ภาพ 

Pre-conditions: ผา่นส่วนของการจดัการการแสดงวีดีโอภาพ โดยเลือกวีดีโอภาพที่ตอ้งการ
จดัการ 

Post-conditions: แสดงหนา้จอส าหรับผูดู้แลระบบ ประกอบดว้ย 
1. ส่วนของการจดัการเก่ียวกบัขอ้มูลวดีีโอภาพ 
2. ส่วนของการจดัหมวดหมู่ของวดีีโอภาพ 
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Normal Flow: 1. ผูดู้แลระบบ เลือกวดีีโอภาพที่ตอ้งการแกไ้ข ขอ้มูล  
2. ผูดู้แลระบบแกไ้ขขอ้มูลตามที่ตอ้งการ 
3. ระบบตรวจสอบความถูกตอ้ง 
4. แสดงผลของการท างาน 

Alternate Flow ถา้ผูแ้ลระบบตอ้งการยกเลิกการแกไ้ขขอ้มูล กดปุ่ ม”ยกเลิก”  
ถา้ผูดู้แลระบบตอ้งการแกไ้ขขอ้มูล กดปุ่ ม “ตกลง” เพือ่ท  าการแกไ้ขขอ้มูล 

Exceptions: ถา้ผูดู้แลระบบกรอกขอ้มูลซ ้ ากบัที่มีอยูใ่นฐานขอ้มูล ระบบจะท าการเตือน 
และยกเลิกการ แกไ้ข ขอ้มูล 

 
ตารางที่ 3-6  Use-Case Description: System Management 

Use Case Name: System Management 
Actors: ผูดู้แลระบบ 
Description: เป็นยูสเคสที่ใช้อธิบายการจัดการข้อมูลของระบบ โดยผู ้ดูแลระบบ 

สามารถ แก้ไข ขอ้มูลระบบ เช่น ขอ้ความที่ปรากฏบนระบบ การแสดง
ขอ้ความ วดีีโอภาพ เป็นตน้ 

Pre-conditions: เขา้เว็บไซต์ของระบบ ผ่านการตรวจสอบรหัสผูใ้ชแ้ละรหัสผ่านเพื่อเขา้สู่
ระบบเรียบร้อยแลว้ 

Post-conditions: แสดงหนา้จอส าหรับผูดู้แลระบบ ประกอบดว้ย 
1. ส่วนของการจดัการเก่ียวกบัขอ้มูลระบบ 
2. ส่วนของการจดัการแสดงขอ้ความ วดีีโอภาพ 

Normal Flow: 1. ผูดู้แลระบบ แกไ้ข ขอ้มูล ที่ตอ้งการ 
2. ระบบตรวจสอบความถูกตอ้ง 
3. แสดงผลของการท างาน 

Alternate Flow ถา้ผูแ้ลระบบตอ้งการยกเลิกการแกไ้ขขอ้มูล กดปุ่ ม”ยกเลิก”  
ถา้ผูดู้แลระบบตอ้งการแกไ้ขขอ้มูล กดปุ่ ม “ตกลง” เพือ่ท  าการแกไ้ขขอ้มูล 

Exceptions: - 
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ตารางที่ 3-7  Use-Case Description: User Management 
Use Case Name: User Management 

Actors: ผูดู้แลระบบ 
Description: เป็นยูสเคสที่ใช้อธิบายการจัดการข้อมูลของผูใ้ช้งาน โดยผูดู้แลระบบ 

สามารถเพิม่ ลบ แกไ้ข ขอ้มูลผูใ้ชง้าน ก าหนดระดบัและสิทธ์ิการใชง้าน 
Pre-conditions: เขา้เว็บไซต์ของระบบ ผ่านการตรวจสอบรหัสผูใ้ชแ้ละรหัสผ่านเพื่อเขา้สู่

ระบบเรียบร้อยแลว้ 
Post-conditions: แสดงหนา้จอส าหรับผูดู้แลระบบ ประกอบดว้ย 

1 ส่วนของการจดัการเก่ียวกบัขอ้มูลผูใ้ชง้าน 
2 ส่วนของการจดัการระดบัการใชง้าน 
3 ส่วนของการจดัการสิทธ์ิการใชง้าน 

Normal Flow: 1. ผูดู้แลระบบ เพิม่ ลบ แกไ้ข ขอ้มูลผูใ้ช ้ที่ตอ้งการ 
2. ระบบตรวจสอบความถูกตอ้ง 
3. แสดงผลของการท างาน 

Alternate Flow ถา้ผูแ้ลระบบตอ้งการลบขอ้มูล กดปุ่ ม”ลบขอ้มูล”  
ถา้ผูดู้แลระบบตอ้งการแกไ้ขขอ้มูล กดปุ่ ม “แกไ้ข” เพือ่ท  าการแกไ้ขขอ้มูล 
ถา้ผูดู้แลระบบตอ้งการแกไ้ขขอ้มูล กดปุ่ ม “เพิม่” เพือ่ท  าการเพิม่ขอ้มูล 

Exceptions: ถา้ผูดู้แลระบบกรอกขอ้มูลซ ้ ากบัที่มีอยูใ่นฐานขอ้มูล ระบบจะท าการเตือน 
และยกเลิกการเพิม่ ลบ แกไ้ข ขอ้มูลผูใ้ชง้าน 

 
 
ตารางที่ 3-8  Use-Case Description: Video Lecturer 

Use Case Name: Video Lecturer 
Actors: ผูดู้แลระบบ 
Description: เป็นยสูเคสที่ใชอ้ธิบายการจดัการขอ้มูลของผูบ้รรยาย หรือวทิยากรในวีดีโอ 

โดยผูดู้แลระบบ สามารถเพิม่ ลบ แกไ้ข ขอ้มูลผูบ้รรยาย  
Pre-conditions: เขา้เว็บไซต์ของระบบ ผ่านการตรวจสอบรหัสผูใ้ชแ้ละรหัสผ่านเพื่อเขา้สู่

ระบบเรียบร้อยแลว้ 
Post-conditions: แสดงหนา้จอส าหรับผูดู้แลระบบ ประกอบดว้ย 

1. ส่วนของการจดัการเก่ียวกบัขอ้มูลผูบ้รรยายหรือวทิยากร 
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Normal Flow: 1. ผูดู้แลระบบ เพิม่ ลบ แกไ้ข ขอ้มูลผูบ้รรยาย ที่ตอ้งการ 
2. ระบบตรวจสอบความถูกตอ้ง 
3. แสดงผลของการท างาน 

Alternate Flow ถา้ผูแ้ลระบบตอ้งการลบขอ้มูล กดปุ่ ม”ลบขอ้มูล”  
ถา้ผูดู้แลระบบตอ้งการแกไ้ขขอ้มูล กดปุ่ ม “แกไ้ข” เพือ่ท  าการแกไ้ขขอ้มูล 
ถา้ผูดู้แลระบบตอ้งการแกไ้ขขอ้มูล กดปุ่ ม “เพิม่” เพือ่ท  าการเพิม่ขอ้มูล 

Exceptions: ถา้ผูดู้แลระบบกรอกขอ้มูลซ ้ ากบัที่มีอยูใ่นฐานขอ้มูล ระบบจะท าการเตือน 
และยกเลิกการเพิม่ ลบ แกไ้ข ขอ้มูลผูบ้รรยาย 

 
 

3.3.3 ผงัล าดบัการท างานของโมดูลภายในระบบ (Sequence Diagram) ผงัล าดบัแสดงการท างาน
ของโมดูลภายในระบบรวบรวมผลงานสัมมนานักศึกษาคอมพิวเตอร์แอนิเมชนัเพื่อเป็นศูนยก์ลาง
การเรียนรู้ แสดงถึงขั้นตอนการท างานและล าดบัของการส่ือสารภายในโมดูล สามารถแสดงผงัล าดบัการ
ท างานของระบบที่ท  าการพฒันาขึ้นได ้ดงัน้ี 

3.3.3.1 Sequence Diagram ของ Login ผูใ้ช้งานระบบจะต้องกรอก Username และ 
Password เขา้สู่ระบบ เพือ่ท  าการตรวจสอบการเขา้ใชง้านและก าหนดสิทธ์ิการเขา้ใชง้านระบบ โดยระบบ
จะด าเนินการตรวจสอบจากฐานขอ้มูลวา่ถูกตอ้งหรือไม่ และแจง้ผลกลบัไปสู่ผูใ้ชง้าน ดงัภาพที่ 3-3 
 

User Login/Authen Module User Database

Fill Username, Password to Authen

Send Message to Authen User

Return Result

Show Result to User

 
ภาพที่ 3-3 Sequence Diagram ของ Login 

 
3.3.3.2 Sequence Diagram ของ Video View ผูใ้ชง้านระบบจะตอ้งเลือกวีดีโอภาพที่

ตอ้งการรับชมหรือคน้หาวีดีโอภาพที่ตอ้งการ ระบบจะท าการคน้หาวีดีโอที่ตอ้งการและแสดงเป็น
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รายการให้ผูใ้ชเ้ลือก เม่ือผูใ้ช้ท  าการเลือกเรียบร้อย ระบบจะท าการติดต่อไปยงัฐานขอ้มูลเพื่ออ่าน
ขอ้มูลวดีีโอภาพ และแสดงใหผู้ใ้ชรั้บชมต่อไป ดงัภาพที่ 3-4 

 

Authen User Video View Module Video Database

Keyword to Search Video

Send Message to Search Video

Return Result

Show Result to User

Request to view Selected Video

Query Selected Video

Return Selected Video

Show Slected  Video by Steaming data

 
ภาพที่ 3-4 Sequence Diagram ของ Video Viewer 

 
3.3.3.3 Sequence Diagram ของ Video Comment ผูดู้แลระบบและผูใ้ช ้จะเป็นผูใ้ชง้าน

ในส่วนน้ี ซ่ึงจะแสดงขอ้มูลความคิดเห็นของวีดีโอที่ก  าลังรับชม ซ่ึงผูใ้ช้ระบบจะตอ้งท าการใส่
ขอ้มูลความคิดเห็นที่ตอ้งการ และระบบจะท าการตรวจสอบความถูกตอ้งก่อนจะท าการบนัทึกลง
ฐานขอ้มูล ขณะเดียวกนัก็แสดงความคิดเห็นในทนัทีดว้ย ดงัภาพที่ 3-5 
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Authen User Video Comment Module Video Database

Request to view Selected Video

Query Selected Video Comment

Show Selected  Video Comment

Fill Video Comment

Return  Video Comment Data

Store Video Comment

 
ภาพที่ 3-5 Sequence Diagram ของ Video Comment 

 
3.3.3.4 Sequence Diagram ของ Video Management ผูดู้แลระบบจะเป็นผูใ้ชง้านในส่วนน้ี 

ซ่ึงจะท าการจดัการเก่ียวข้อมูลวีดีโอภาพ เช่น เพิ่มหรืออัพโหลดวีดีโอภาพ ลบวีดีโอภาพ จัดกลุ่ม 
ก าหนดกลุ่มของวีดีโอภาพ ซ่ึงผูดู้แลระบบจะต้องท าการใส่ข้อมูลที่ต้องการและระบบจะท าการ
ตรวจสอบความถูกตอ้งก่อนจะท าการบนัทึกลงฐานขอ้มูล ขณะเดียวกนัก็จะแจง้ผลการบนัทึกขอ้มูลให้
ผูดู้แลระบบทราบ ดงัภาพที่ 3-6 

Authen User Video Management Module Video Database

Fill Information/Upload Video

Checking
Show Result

Save information to Database

Return result

Show Result

Upload Video to Storage

 
ภาพที่ 3-6 Sequence Diagram ของ Video Management 
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3.3.3.5 Sequence Diagram ของ Video Profile ซ่ึงเป็นส่วนที่ใชแ้สดงและจดัการขอ้มูลของ
วีดีโอภาพโดยเฉพาะ ซ่ึงผูดู้แลระบบจะเป็นผูใ้ชง้านในส่วนน้ี โดย ท าการแกไ้ขขอ้มูลของวีดีโอภาพที่
ตอ้งการ และระบบจะท าการตรวจสอบความถูกตอ้งก่อนจะท าการบนัทึกขอ้มูลลงฐานขอ้มูล เม่ือบนัทึก
ขอ้มูลเสร็จหรือลม้เหลวระบบจะแจง้ใหก้บัผูดู้แลระบบทราบ ดงัภาพที่ 3-7 

Authen User Video Profile Module Video Database

Fill  Video Information

Checking
Show Result

Save information to Database

Return result

Show Result

 
ภาพที่ 3-7 Sequence Diagram ของ Video Profile 

 
3.3.3.6  Sequence Diagram ของ System Management เป็นส่วนส าหรับจัดการข้อมูล

เก่ียวกบัระบบ เช่น การแสดงวดีีโอภาพ การแสดงขอ้ความ และขอ้มูลที่เก่ียวกบัระบบทั้งหมด โดยผูดู้แล
จะเป็นผูใ้ชง้านในส่วนน้ี ซ่ึงสามารถแกไ้ขตามความตอ้งการไดโ้ดยจะท าการแกไ้ขขอ้มูลตามตอ้งการ 
ระบบจะท าการตรวจสอบความถูกตอ้งก่อนบนัทึกขอ้มูลลงฐานขอ้มูล และจะแจง้ผลการด าเนินการ    
ใหผู้ดู้แลระบบทราบ ดงัภาพที่ 3-8 

Authen User System Management Module System Database

Fill (Add Edit Delete) Information

Checking
Show Result

Save information to Database

Return result

Show Result

 
ภาพที่ 3-8 Sequence Diagram ของ System Management 

 
3.3.3.7 Sequence Diagram ของ User Management เป็นส่วนส าหรับจัดการข้อมูล           

ของผูใ้ช้งานโดยผูดู้แลระบบ เช่น การก าหนดสิทธ์ิการใช้งาน ระดับการใช้งาน หรือเพิ่ม แก้ไข ลบ 
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ขอ้มูลของผูใ้ช้งาน ซ่ึงตอ้งท าการกรอกขอ้มูลที่ตอ้งการเพิ่ม แกไ้ขขอ้มูล ลบขอ้มูล หรือก าหนดสิทธ์ิ 
การใชง้าน ระบบจะท าการตรวจสอบความถูกตอ้งก่อนจะท าการบนัทึกขอ้มูลลงฐานขอ้มูล ดงัภาพที่ 3-9 

Authen User User Management Module User Database

Fill (Add Edit Delete) User Information

Checking
Show Result

Save information to Database

Return result

Show Result

set Permission to User

 
ภาพที่ 3-9 Sequence Diagram ของ User Management 

 
3.3.3.8 Sequence Diagram ของ Lecturer Management ซ่ึงเป็นส่วนที่ส าหรับจดัการขอ้มูล

ของผูบ้รรยายหรือวทิยากรในวดีิโอ เช่น ช่ือ นามสกุล ค  าอธิบายเก่ียวกบัผูบ้รรยาย สามารถเพิ่ม แกไ้ข ลบ 
ขอ้มูลของผูบ้รรยาย โดยจะใชง้านโดยผูดู้แลระบบ ซ่ึงจะตอ้งท าหน้าที่กรอกขอ้มูลที่ตอ้งการเพิ่ม แกไ้ข 
หรือลบขอ้มูล ระบบจะท าการตรวจสอบความถูกตอ้งก่อนจะท าการบนัทึกขอ้มูลลงฐานขอ้มูล ดงัภาพ 
ที่ 3-10 

Authen User Lecturer Management Module System Database

Fill (Add Edit Delete) Lecturer Information

Checking
Show Result

Save information to Database

Return result

Show Result

 
ภาพที่ 3-10 Sequence Diagram ของ User Management 
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3.3.4 แผนผงัแสดงความสัมพนัธ์ของขอ้มูลเชิงวตัถุ (Class Diagram) แผนผงัแสดงความสัมพนัธ์
ของขอ้มูลเชิงวตัถุจะแสดงถึงความสัมพนัธ์ระหว่างคลาสที่ถูกออกแบบและพฒันาขึ้นภายในระบบ     
ดงัภาพที่ 3-11 

+Add()

+Edit()

+Delete()

+Search()

-ID

-Name

-Group

-Status

-Allow_Download

-Allow_View

-File_Path

-Title

-Duration

-Upload_Date

-Upload_Time

-Upload_By

-Tag

-Type

Video

+Add()

+Edit()

+Delete()

+Search()

-ID

-FName

-LName

-Position

-Department

-Type

-Join_Date

-Login_Date

-Last_Login

-Status

-Username

-Password

-Level

-Permission

-Email

-Tel

-Image_Path

Person

+Edit()

-ID

-Welcome_Text

-No_Video_to_Show

-News

System Configuration

+Add()

+Edit()

+Delete()

+Search()

-ID

-Group_Name

VideoGroup

+Add()

-ID

-VideoID

-PersonID

-View_Date

-View_Time

Statistic

+Manage()

Admin

+View()

User

1 *

1

*

*
1

**

*

*

+Add()

+Edit()

+Delete()

-ID

-Department_Name

-Tel

Department

*
1

+Add()

+Edit()

+Delete()

-ID

-Type_Name

Video Type

1

*

+Add()

+Edit()

+Delete()

-ID

-Lecturer_Name

-Lecturer_description

Lecturer

+Add()

+Edit()

+Delete()

-ID

-Video_ID

-Person_ID

-Comment_Description

-Comment_Date

-Comment_Time

Comment

*

1

1

*

 

ภาพที่ 3-11 Class Diagram ของระบบรวบรวมผลงานสมัมนา 
นกัศึกษาคอมพวิเตอร์แอนิเมชนัเพือ่เป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้ 

 
3.3.5 การก าหนดรายละเอียดของตารางขอ้มูล (Data Dictionary) การก าหนดรายละเอียดของ

ตารางขอ้มูลมีจุดมุ่งหมายเพื่อน าเอาแผนผงัแสดงความสัมพนัธ์ของขอ้มูลเชิงวตัถุ (Class Diagram)        
ที่ไดม้าด าเนินการออกแบบ ก าหนดรูปแบบ และรายละเอียดให้อยูใ่นรูปแบบของโครงสร้างที่สามารถ
น าไปใช้ในการสร้างฐานข้อมูลของระบบ จากแผนผังแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลเชิงวัตถุ             
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(Class Diagram) ที่ท  าการวิเคราะห์และออกแบบ ท าให้สามารถก าหนดรายละเอียดของตารางขอ้มูล        
ที่ เก่ียวข้องในฐานข้อมูลของระบบวิดีโอเล็กทรอนิกส์ส าหรับสนับสนุนการจัดการความรู้และ
ด าเนินการเขียนเป็นพจนานุกรมขอ้มูล (Data Dictionary) โดยสามารถจ าแนกตารางที่ใชใ้นการจดัเก็บ
ขอ้มูลส่วนต่าง ๆ  ดงัน้ี 
 
ตารางที่ 3-9  พจนานุกรมขอ้มูลบคุคล (Person) 

ช่ือ ชนิด ขนาด ค าอธิบาย หมายเหตุ 
ID integer 4 รหสัผูใ้ช ้ PK 
FName nvarchar 20 ช่ือ  
LName nvarchar 30 นามสกุล  
Position nvarchar 50 ชั้นปี  
Department integer 4 สาขาวชิา FK 
Email nvarchar 50 อีเมลติ์ดต่อ  
Tel nvarchar 10 เบอร์โทรศพัท ์  
Type nvarchar 50 ลกัษณะผูใ้ช(้อาจารย ์

นกัศึกษา อ่ืนๆ) 
 

Join_Ddate datetime 10 วนัที่เร่ิมใชง้าน  
Login_Date datetime 10 วนัที่เขา้ระบบคร้ังแรก  
Last_Login datetime 10 วนัที่เขา้ระบบคร้ังสุดทา้ย  
Username nvarchar 20 ช่ือผูใ้ช ้  
Password nvarchar 20 รหสัผา่น  
Status integer 1 สถานะ 

(ปกติ ลาออก ไม่ใชง้าน) 
 

Level char 3 ระดบัของผูใ้ช ้(นกัศึกษา 
อาจารย ์ผูบ้ริหาร) 

 

Permission char 3 สิทธ์ิการใชง้าน  
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ตารางที่ 3-10 พจนานุกรมขอ้มูลสาขา (Department) 
ช่ือ ชนิด ขนาด ค าอธิบาย หมายเหตุ 

ID integer 4 รหสัสาขาวชิา PK 
Department_Name nvarchar 50 ช่ือสาขาวชิา  
Tel nvarchar 10 เบอร์โทรสาขา  

 
ตารางที่ 3-11 พจนานุกรมขอ้มลูวีดีโอภาพ (Video) 

ช่ือ ชนิด ขนาด ค าอธิบาย หมายเหตุ 

ID integer 4 รหสัวดีีโอ PK 
Name nvarchar 50 ช่ือวดีีโอที่จดัเก็บ  
Group integer 4 รหสักลุ่มวดีีโอ FK 
Status integer 1 สถานะวดีีโอ 

1 = ปกติ 0= ลบ 
 

Allow_Download integer 1 สถานะการอนุญาตให้
ดาวน์โหลด 
1 = อนุญาต  
0 = ไม่อนุญาต 

 

Allow_View integer 1 สถานะการอนุญาตให้
รับชม 
1 = อนุญาต  
0 = ไม่อนุญาต 

 

File_Path nvarchar 100 ที่อยูข่องไฟลว์โีดโอ  
Title nvarhar 100 ช่ือของวดีีโอภาพ  
Duration integer 4 ความยาวของวดีีโอ  
Upload_Date datetime 10 วนัที่อพัโหลด  
Upload_Time datetime 10 เวลาที่อพัโหลด  
Upload_By integer 4 ผูอ้พัโหลด FK 
Tag nvarchar 50 ค  าดชันีเพือ่ช่วยในการ

คน้หา 
 

Type nvarchar 50 ประเภทวดีีโอ FK 
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ตารางที่ 3-12 พจนานุกรมขอ้มูลกลุ่มวดีีโอภาพ (Video Group) 
ช่ือ ชนิด ขนาด ค าอธิบาย หมายเหตุ 

ID integer 4 รหสักลุ่ม PK 
Group_Name nvarchar 50 ช่ือกลุ่ม  

 
ตารางที่ 3-13 พจนานุกรมขอ้มูลประเภทวดีีโอ (Video Type) 

ช่ือ ชนิด ขนาด ค าอธิบาย หมายเหตุ 
ID integer 4 รหสัประเภท PK 
Type_Name nvarchar 50 ช่ือประเภท  

 
ตารางที่ 3-14 พจนานุกรมขอ้มูลสถิติ (Statistic) 

ช่ือ ชนิด ขนาด ค าอธิบาย หมายเหตุ 

ID integer 4 รหสัสถิติ PK 
Video_ID integer 4 รหสัวดีีโอภาพ FK 
Person_ID integer 4 รหสัผูใ้ชง้าน FK 
View_Date datetime 10 วนัที่รับชม  
View_Time datetime 10 เวลาที่รับชม  

 
ตารางที่ 3-15 พจนานุกรมขอ้มูลระบบ (System Config) 

ช่ือ ชนิด ขนาด ค าอธิบาย หมายเหตุ 
ID integer 4 รหสั PK 
Welcome_Text nvarchar 50 ขอ้ความตอ้นรับของ

ระบบ 
 

No_Video_to_Show nvarchar 10 จ  านวนวดีีโอที่แสดงต่อ
หนา้ 

 

News   ข่าวที่น่าสนใจ  
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ตารางที่ 3-16 พจนานุกรมขอ้มูลความคิดเห็น (Video Comment) 
ช่ือ ชนิด ขนาด ค าอธิบาย หมายเหตุ 

ID integer 4 รหสั PK 
Video_ID integer 4 รหสัวดีีโอ FK 
Person_ID interger 4 รหสัผูใ้ชง้าน FK 
Comment_Description        nvarchar 1000 ความคิดเห็น  
Comment_Date nvarchar 20 วนัที่  
Comment_Time nvarchar 20 เวลา  

 
ตารางที่ 3-17 พจนานุกรมขอ้มูลผูบ้รรยาย (Video Lecturer) 

ช่ือ ชนิด ขนาด ค าอธิบาย หมายเหตุ 

ID integer 4 รหสั PK 
Lecturer_Name nvarchar 50 ช่ือผูบ้รรยาย  
Lecturer_Description nvarchar 1000 ค  าอธิบาย  

 
 
3.4  การพัฒนาระบบ (System Development) 
 จากขั้นตอนการศึกษาขอ้มูลในการพฒันาระบบ ท าให้ทราบถึงวิธีการและขั้นตอนต่าง ๆ 
ในการพฒันาระบบ ซ่ึงในการพฒันาระบบรวบรวมผลงานสมัมนานกัศึกษาคอมพิวเตอร์แอนิเมชนั
เพื่อเป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้ นั้นจะมีการด าเนินการพฒันาตามแต่ละขั้นตอนโดยในขั้นตอน
การศึกษาขอ้มูลนั้นจะเป็นการศึกษาข้อมูลที่มีส่วนเก่ียวขอ้งในการพฒันาระบบ และน าขอ้มูล
เหล่านั้นมาท าการวเิคราะห์ เพือ่ใหส้ามารถออกแบบกระบวนการท างานของระบบไดอ้ยา่งถูกตอ้ง
และมีประสิทธิภาพในการพฒันาระบบ ขั้นตอนการพฒันาระบบน้ีเป็นขั้นตอนที่น าขอ้มูลจาก
ขั้นตอนการศึกษาขอ้มูลและขั้นตอนในการวเิคราะห์ขอ้มูลมา ท าการพฒันาระบบ โดยขั้นตอนการ
พฒันาระบบจะใชเ้คร่ืองมือในการพฒันาระบบตามเคร่ืองมือที่ไดมี้การศึกษา โดยใชภ้าษา C# โดย
ใชเ้ป็นภาษาหลกัในการพฒันาระบบและเทคโนโลย ีASP.NET ร่วมกบัระบบฐานขอ้มูล Microsoft 
SQL Server ซ่ึงจะใชเ้ป็นระบบบริหารจดัการขอ้มูลของระบบ ประกอบกบัการวิเคราะห์ออกแบบ
พฒันาส่วนติดต่อกับผูใ้ช้งานระบบให้มีความสอดคล้องกับการวิเคราะห์ออกแบบระบบตาม
กระบวนการพฒันาระบบสามารถจ าแนกการพฒันาระบบเป็น 3 ส่วน ดงัน้ี 
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3.4.1 ส่วนการพฒันาระบบส่วนฐานข้อมูล การพฒันาระบบส่วนฐานขอ้มูลเป็นการสร้าง
ฐานขอ้มูลภายในโปรแกรม Microsoft SQL Server ตามระบบฐานขอ้มูลที่ได้ท  าวิเคราะห์และการ
ออกแบบไวส้ าหรับระบบรวบรวมผลงานสมัมนานกัศึกษาคอมพวิเตอร์แอนิเมชนัเพื่อเป็นศูนยก์ลาง
การเรียนรู้ สามารถจ าแนกขั้นตอนการด าเนินงานได ้ดงัน้ี 

3.4.1.1 คณะผูว้จิยัท  าการจดัเตรียมอุปกรณ์ส าหรับบนัทึกและจดัเก็บขอ้มูลที่ตอ้งน าเขา้
สู่โปรแกรม เช่น ขอ้มูลในลกัษณะวดีิโอ 

3.4.1.2 คณะผูว้ิจยัท  าการสร้างฐานขอ้มูลระบบโดยใชโ้ปรแกรม Microsoft SQL Server 
ตามรูปแบบที่ไดจ้ากขั้นตอนการวเิคราะห์ระบบ 

3.4.2 ส่วนการพฒันาระบบส่วนติดต่อกับผูใ้ชง้านระบบ ในส่วนของการสร้างส่วนติดต่อกับ
ผูใ้ชง้านระบบรวบรวมผลงานสมัมนานกัศึกษาคอมพิวเตอร์แอนิเมชนัเพื่อเป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้
เป็นการพฒันาโปรแกรมในส่วนของติดต่อกับผูใ้ช้งาน (Graphic User Interface: GUI) โดยท าการ
ออกแบบหน้าจอ    ให้เหมาะสมกบัการใชง้านผ่านทางเว็บเบราเซอร์ดว้ยการใชโ้ปรแกรมตกแต่งภาพ
และชุดเคร่ืองมือ Visual Studio.NET 2005 สามารถจ าแนกขั้นตอนการด าเนินงานได ้ดงัน้ี 

3.4.2.1 คณะผูว้ิจยัท  าการสร้างหน้าจอที่ใชส้ าหรับติดต่อกบัผูใ้ชง้านระบบ ตามรูปแบบที่
ท  าการออกแบบจากขั้นตอนการออกแบบระบบ 

3.4.2.2 คณะผูว้จิยัท  าการทบทวน และตรวจสอบการสร้างหนา้จอติดต่อกบัผูใ้ช ้เพื่อให้เกิด
ความถูกตอ้งและเหมาะสมกบัการใชง้าน 

3.4.3 ส่วนการพฒันาระบบส่วนโปรแกรมควบคุมการท างาน ด าเนินการพฒันาระบบส่วน
โปรแกรมควบคุมการท างานในลกัษณะ  Web-Based Application ส าหรับบริหารจดัการขอ้มูลระบบ
รวบรวมผลงานสัมมนานักศึกษาคอมพิวเตอร์แอนิเมชันเพื่อเป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้โดยอาศัย
เทคโนโลย ีASP.NET พฒันาดว้ยภาษา C#  ซ่ึงมีการรองรับรูปแบบการพฒันาในลกัษณะดงักล่าวไดเ้ป็น
อยา่งดี สามารถจ าแนกขั้นตอนการด าเนินงานได ้ดงัน้ี 

3.4.3.1 คณะผูว้จิยัท  าการวางแผนและจดัเตรียมซอฟตแ์วร์ในการเขียนโปรแกรมระบบ 
3.4.3.2 คณะผูว้ิจยัท  าการเขียนโปรแกรมควบคุมการท างานของโปรแกรมระบบ เพื่อให้

โปรแกรมระบบที่ท  าการพฒันาขึ้นนั้น สามารถท างานไดต้ามวตัถุประสงคท์ี่ตอ้งการอยา่งครบถว้นและ
ถูกตอ้ง 

3.5  การทดสอบระบบ (System Test) 
 การทดสอบระบบเป็นกระบวนการตรวจสอบขอ้ผิดพลาดที่อาจเกิดขึ้น  ในการพฒันาโปรแกรม
ระบบรวบรวมผลงานสมัมนานกัศึกษาคอมพวิเตอร์แอนิเมชนัเพื่อเป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้โดยแบ่ง
การทดสอบระบบได ้ดงัน้ี  
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3.5.1 การทดสอบในแต่ละส่วน (Unit Testing) เป็นการทดสอบโปรแกรมในแต่ละส่วน ตาม
โมดูลต่าง ๆ ที่พฒันาไว ้ซ่ึงคณะผูว้ิจยัจะเป็นผูท้ดสอบเอง โดยจะท าการทดสอบโปรแกรมในแต่ละ
ส่วนเพือ่หาขอ้ผดิพลาดที่เกิดขึ้น โดยมีการทดสอบในแต่ละส่วนดงัน้ี 

3.5.1.1 การทดสอบล าดบัการท างานของโปรแกรม 
3.5.1.2 การทดสอบรวมดูการเช่ือมโยงระหวา่งโปรแกรมกบัปุ่ มควบคุมต่าง ๆ 
3.5.1.3 การทดสอบความถูกตอ้งของขอ้มูลที่แสดงบนหนา้จอ 
3.5.1.4 การทดสอบตั้งแต่เร่ิมโปรแกรม จนไดผ้ลลพัธ ์

3.5.2 การทดสอบทั้งระบบ (System Testing) เป็นกระบวนการทดสอบระบบตั้งแต่เร่ิมโปรแกรม 
จนกระทัง่ได้ผลลัพธ์ออกมาโดยคณะผูว้ิจยั เพื่อท าการตรวจสอบหาขอ้ผิดพลาด และน าไปปรับปรุง
แกไ้ขระบบต่อไป 

3.5.3 การทดสอบการยอมรับระบบ (Acceptance Test)  เป็นการทดสอบโดยการให้กลุ่มตวัอยา่ง
ท าการทดสอบระบบ ซ่ึงสามารถแบ่งกลุ่มตวัอยา่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นคอมพิวเตอร์ 
และผูใ้ชง้านทัว่ไป คือ นกัศึกษาในสาขาคอมพิวเตอร์แอนิเมชนั จากนั้นท าการประเมินความพึงพอใจที่
มีต่อระบบรวบรวมผลงานสมัมนานกัศึกษาคอมพวิเตอร์แอนิเมชนัเพือ่เป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้ 

 
3.6  การติดต้ังระบบและการประเมินผล (Deployment and Evaluation) 
 การติดตั้งระบบและประเมินผล จดัเป็นกระบวนการสุดทา้ยในการพฒันาระบบ สามารถจ านวน
การด าเนินงานเป็น 2 ส่วน ดงัน้ี  

3.6.1 การติดตั้งระบบ เม่ือท าการพฒันาระบบรวบรวมผลงานสัมมนานักศึกษาคอมพิวเตอร์
แอนิเมชนัเพื่อเป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้ และผ่านการทดสอบระบบเป็นที่เรียบร้อย การด าเนินงานใน
ขั้นตอนต่อไป คือ การติดตั้งระบบที่พร้อมใชท้  างานจริง  

3.6.2 การประเมินผล เม่ือระบบรวบรวมผลงานสัมมนานักศึกษาคอมพิวเตอร์แอนิเมชนัเพื่อ
เป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้ไดท้  าการพฒันา จนกระทัง่เสร็จสมบูรณ์แลว้ ผูว้จิยัจะท าการประเมินความ
พึงพอใจต่อระบบ โดยการใชแ้บบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการประเมินความพึงพอใจต่อระบบ
จากกลุ่มตวัอยา่ง เม่ือกลุ่มตวัอยา่งท าแบบประเมินความพงึพอใจเสร็จเรียบร้อย คณะผูว้ิจยัจะด าเนินการ
วิเคราะห์ผลการประเมินความพึงพอใจที่ไดจ้ากกลุ่มตวัอยา่ง โดยใชห้ลกัการทางสถิติ เพื่อสรุปผลการ
ประเมินว่า โปรแกรมที่ไดพ้ฒันาขึ้นมีความพึงพอใจใน อยูใ่นระดบัใด โดยพิจารณาความพึงพอใจใน
ดา้นการติดต่อระหว่างโปรแกรมระบบกบัผูใ้ชร้ะบบ ดา้นการประมวลผลของโปรแกรม ดา้นสิทธ์ิและ
ความปลอดภยัของโปรแกรมระบบและดา้นการตรงตามความตอ้งการของผูใ้ช ้

http://dict.longdo.com/search/evaluation
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3.6.2.1 ประชากรและการคดัเลือกกลุ่มตวัอย่าง ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัมุ่งเน้นพฒันา
ระบบรวบรวมผลงานสัมมนานักศึกษาคอมพิวเตอร์แอนิเมชนัเพื่อเป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้   โดยมี
ประชากรและการคดัเลือกกลุ่มตวัอยา่ง ดงัน้ี 

ก) ประชากรที่ใช้ในการวิจัย นักศึกษาสาขาคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน คณะ
วทิยาศาสตร์และสาธารณสุขศาสตร์ วทิยาลยัราชพฤกษ ์จ านวน 45 คน 

ข) การคดัเลือกกลุ่มตวัอยา่ง ในการคดัเลือกกลุ่มตวัอยา่งที่ตอ้งการศึกษาส าหรับ
การวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัใชว้ิธีการสุ่มตวัอยา่งแบบเจาะจง (Purposive sampling) เพื่อให้การด าเนินงานดา้น
การประเมินผลเป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ 

3.6.2.2 สถิติที่ใชใ้นการวิจยั สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห์แบบสอบถามเพื่อประเมินความ
พงึพอใจระบบ  คือ 

ก) ค่าเฉล่ีย (Mean)  

 สูตร x  
n

x
  

 
 ก าหนดให ้ x    คือ ค่าเฉล่ียรวมของหวัขอ้ที่ประเมิน 

   x  คือ ผลรวมของหวัขอ้ที่ประเมินที่ไดจ้ากผูป้ระเมิน 
    n  คือ จ  านวนกลุ่มตวัอยา่งของผูป้ระเมินทั้งหมด 
 

ข) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  

 สูตร SD = 
n

xx 2)(   

 ก าหนดให ้ SD  คือ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   x    คือ ค่าเฉล่ียรวมของหวัขอ้ที่ประเมิน 
   x  คือ ผลรวมของหวัขอ้ที่ประเมินที่ไดจ้ากผูป้ระเมินแต่ละท่าน 
    x  คือ ค่าเฉล่ียรวมของหวัขอ้ที่ประเมิน 

     n  คือ จ  านวนกลุ่มตวัอยา่งของผูป้ระเมินทั้งหมดที่ประเมินงานวจิยั 

 

3.6.2.3 เกณฑก์ารใหค้ะแนนของแบบประเมินความพึงพอใจ  แบบประเมินความพึงพอใจ
ของระบบไดก้ าหนดเกณฑต์ามวิธีของไลเคอร์ท (Likert) โดยประกอบดว้ยมาตรอันดบั (Rating Scale) 
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เชิงคุณภาพ 5 ระดับ และมาตรอันดับเชิงปริมาณ 5 ระดับด้วยกัน โดยจะให้คะแนนในแต่ละขอ้ตาม
ความเหมาะสมซ่ึงมีล าดบัตามความหมายของคะแนน ดงัตารางที่ 3-18 และตารางที่ 3-19 

ตารางที่ 3-18  เกณฑก์ารใหค้ะแนนของแบบประเมินความพงึพอใจ 
เกณฑก์ารใหค้ะแนน ความหมาย 

5 มีความพงึพอใจต่อโปรแกรมที่พฒันาในระดบัดีมาก 
4 มีความพงึพอใจต่อโปรแกรมที่พฒันาในระดบัดี 
3 มีความพงึพอใจต่อโปรแกรมที่พฒันาในระดบัปานกลาง 
2 มีความพงึพอใจต่อโปรแกรมที่พฒันาในระดบันอ้ย 
1 มีความพงึพอใจต่อโปรแกรมที่พฒันาในระดบันอ้ยมาก 

ตารางที่ 3-19  เกณฑก์ารแปลความหมายของขอ้มูล 

 
3.7  สรุป 
 การพฒันาระบบรวบรวมผลงานสัมมนานักศึกษาคอมพิวเตอร์แอนิเมชนัเพื่อเป็นศูนยก์ลาง
การเรียนรู้ไดท้  าการพฒันาตามขั้นตอนการพฒันาระบบ SDLC ซ่ึงมีกระบวนการที่มีแบบแผนและ
ขั้นตอน  
 การออกแบบระบบได้ท  าการออกแบบตามแผนภาพ UML (Unified Modeling Language)          
ซ่ึงเป็นแผนภาพที่แสดงให้เห็นถึงขั้นตอนการท างานในแต่ละโมเดล ขอ้มูลที่น าเขา้ ขอ้มูลที่ออกจาก
ระบบและขอ้มูลที่ไหลเวียนอยูภ่ายในระบบ โดยแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ Use Case Diagram, Use Case 
Description, Sequence Diagram, Data Dictionary  
 ในส่วนการพฒันาระบบ คณะผูว้ิจยัท  าการพฒันาระบบโดยใชเ้ทคโนโลย ีASP.NET และพฒันา
ระบบดว้ยภาษา C# และใชร้ะบบจดัการฐานขอ้มูล Microsoft SQL Server เม่ือท าการพฒันาระบบเป็นที่
เรียบร้อย ผูว้ิจยัจะท าการทดสอบระบบโดยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ คือ การทดสอบในแต่ละส่วนของ

ระดบัเกณฑก์ารใหค้ะแนน ความหมาย 
เชิงคุณภาพ เชิงปริมาณ 
ดีมาก 4.51 – 5.00 มีความพงึพอใจต่อโปรแกรมที่พฒันาในระดบัดีมาก 
ดี 3.51 – 4.50 มีความพงึพอใจต่อโปรแกรมที่พฒันาในระดบัดี 

ปานกลาง 2.51 – 3.50 มีความพงึพอใจต่อโปรแกรมที่พฒันาในระดบัปานกลาง 
นอ้ย 1.51 – 2.50 มีความพงึพอใจต่อโปรแกรมที่พฒันาในระดบันอ้ย 

นอ้ยมาก 1.00 – 1.50 มีความพงึพอใจต่อโปรแกรมที่พฒันาในระดบันอ้ยมาก 
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ระบบ การทดสอบทั้งระบบซ่ึงเป็นการทดสอบระบบโดยรวม และการทดสอบการยอมรับระบบโดย
กลุ่มตวัอยา่งผูใ้ช้งานจ านวน 45 คน แลว้ท าการประเมินผลโดยให้ผูใ้ชง้านท าแบบสอบถามที่ที่ใชเ้ป็น
เคร่ืองมือในการประเมินเพื่อหาระดับความพึงพอใจต่อระบบจากผูใ้ช้งานระบบรวบรวมผลงาน
สมัมนานกัศึกษาคอมพวิเตอร์แอนิเมชนัเพือ่เป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้ 

 



 
บทที่ 4 

ผลการด าเนินงาน 
 
 การพฒันาระบบรวบรวมผลงานสัมมนานักศึกษาคอมพิวเตอร์แอนิเมชนัเพื่อเป็นศูนยก์ลาง
การเรียนรู้ เม่ือพฒันาระบบเรียบร้อยแลว้ คณะผูว้ิจยัได้ท  าการทดสอบกระบวนการท างานของระบบ 
(System Testing) โดยคณะผูว้ิจยัเป็นผูท้ดสอบ เพื่อท าการตรวจสอบหาขอ้ผิดพลาด และน าไปปรับปรุง
แกไ้ขระบบ หลงัจากนั้นไดท้  าการทดสอบการยอมรับระบบ (Acceptance Test) ด้วยการทดสอบระบบ
โดยกลุ่มตวัอยา่ง จ  านวน 45 คน และท าการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อระบบ   ซ่ึงผลการด าเนินงาม
สามารถแบ่งเป็น 2 ส่วน ดงัน้ี 

4.1  ผลการพฒันาระบบ 
4.2 ผลการประเมินความพงึพอใจ 

4.1 ผลการพัฒนาระบบ 
 ในการพฒันาระบบรวบรวมผลงานสมัมนานกัศึกษาคอมพวิเตอร์แอนิเมชนัเพือ่เป็นศูนยก์ลาง

การเรียนรู้ สามารถแสดงผลการพฒันาระบบไดด้งัต่อไปน้ี 
4.1.1 หนา้จอเขา้สู่ระบบ (Login) 

 

ภาพที ่4-1 หนา้จอการเขา้ใชง้านระบบ 
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 หน้าจอเขา้สู่ระบบ (Login) เป็นหน้าจอในการเขา้ใช้งานระบบ โดยผูใ้ชจ้ะตอ้งกรอกช่ือ

ผูใ้ชแ้ละรหัสผ่าน เพื่อเขา้สู่ระบบ ดงัภาพที่ 4-1 ซ่ึงผูใ้ชง้าน จะตอ้งท าการลงทะเบียนเพื่อสร้างช่ือ

ผูใ้ช้งาน (Username) และรหัสผ่าน (Password) และตอ้งผ่านการอนุญาตให้เขา้ใชง้านจากผูดู้แล

ระบบก่อน 

 

4.1.2 หนา้จอลงทะเบียนผูใ้ชง้าน (Register) 

 
ภาพที่ 4-2 หนา้จอการลงทะเบียนเพือ่รับสิทธ์ิในการเขา้ใชง้านระบบ 

 

 หนา้จอลงทะเบียน (Register) เป็นหนา้จอ ที่ใหผู้ใ้ชง้าน ท าการลงทะเบียนขอ้มูล เพือ่เขา้ใช้
งานระบบ  ดงัภาพที่ 4-2 โดยผูใ้ชง้านจะตอ้งท าการกรอกขอ้มูล ดงัน้ี 

4.1.2.1 ช่ือ – นามสกลุ 

4.1.2.2 เบอร์โทรศพัทติ์ดต่อ 

4.1.2.3 อีเมลแ์อดเดรส 
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4.1.2.4 คณะ/หน่วยงานที่สงักดั 

4.1.2.5 รูปภาพประจ าตวั โดยจะตอ้งเป็นไฟลรู์ปชนิด jpg,gif ขนาด 150x150 

  pixel เท่านั้น 

4.1.2.6 ช่ือผูใ้ช ้

4.1.2.7 รหสัผา่น 

4.1.2.8 ยนืยนัรหสัผา่น 

โดยขอ้มูลขา้งตน้จะถูกบนัทึกเขา้สู่ระบบ และผูดู้แลระบบจะตอ้งท าการอนุญาต เพือ่ให้
ผูใ้ชง้านสามารถเขา้ใชง้านได้ 

4.1.3 หนา้จอหลกั (Home) 

  หนา้จอหลกั (Home) คือหนา้จอหลกัเม่ือผูใ้ชง้านท าการเขา้สู่ระบบ ดงัภาพที่ 4-3 

โดยหนา้จอจะแสดงรายการวดีิโอต่างๆ โดยจะแสดงรายการที่มีผูเ้ขา้ชมมากที่สุดเป็นอนัดบัแรก 

 
ภาพที่ 4-3 หนา้จอหลกัในการเขา้ใชง้านระบบ 
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4.1.4 หนา้จอขอ้มูลส่วนตวั (Personal Profile) 

 

ภาพที่ 4-4 หนา้จอขอ้มูลส่วนตวั (Personal Profile) 
 

 หนา้จอขอ้มูลส่วนตวั (Personal Profile) คือหนา้จอ แสดงขอ้มูลส่วนตวัของผูใ้ชง้าน โดย

ผูใ้ชส้ามารถ แกไ้ขขอ้มูลรหสัผา่นไดด้ว้ยตนเอง และสามารถปรับเปล่ียนรูปภาพส่วนตวัได ้

4.1.5 หนา้จอแสดงวดีิโอ (Video Watching) 

หนา้จอแสดงวดีิโอ (Video Watching) คือ หนา้จอส าหรับใหผู้ใ้ชง้าน ดงัภาพที่ 4-5 ไดเ้ขา้
รับชมวดีิโอ ที่ตอ้งการ โดยเลือกรายการวดีิโอ จากหนา้จอหลกั ซ่ึงหนา้จอจะแสดงขอ้มูล วดีิโอ 
ดงัน้ี 

4.1.5.1 ช่ือวดีิโอ 

4.1.5.2 ความยาวของวดีิโอ 
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4.1.5.3 จ านวนผูเ้ขา้รับชม 

4.1.5.4 ค าบรรยายเก่ียวกบัวดีิโอ 

4.1.5.5 ช่ือวทิยากร 

4.1.5.6 รายการความคิดเห็นของผูใ้ชง้าน ซ่ึงผูใ้ชง้านสามารถแสดงความคิดเห็น ต่อ

การรับชมวดีิโอดงักล่าวได ้

 

 

ภาพที่ 4-5 หนา้จอแสดงวดีิโอ (Video Watching) 
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4.1.6 หนา้จอจดัการระบบ (Admin) 

 

 

ภาพที่ 4-6 หนา้จอจดัการระบบ (Admin) 
 

 หนา้จอจดัการระบบ (Admin)  คือ หนา้จอส าหรับ ผูดู้แลระบบ สามารถจดัการขอ้มูลต่างๆ 

ของระบบ ดงัน้ี 

4.1.6.1 ขอ้มูลวดีิโอ (Video Management) 

4.1.6.2 ขอ้มูลผูใ้ชง้าน (User Management) 

4.1.6.3 ขอ้มูลหน่วยงาน/คณะ 

4.1.6.4 ขอ้มูลกลุ่ม/ประเภทวดีิโอ (Video Group Management) 

4.1.6.5 ขอ้มูลวทิยากร (Lecturer Management) 

4.1.6.6 ขอ้มูลการเขา้ใชง้านระบบ (Video Watching Log and Statistic) 
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4.1.7 หนา้จอจดัการรายการวดีิโอ (Video Management) 

 

 
ภาพที่ 4-7 หนา้จอจดัการรายการวดีิโอ (Video Management) 

 

 หนา้จอรายการวดีิโอ (Video Management) คือ หน้าจอแสดงรายการวิดีโอภายในระบบ ที่

ผูดู้แลระบบน าเขา้สู่ระบบ ดงัภาพที่ 4-7 ซ่ึงสามารถคน้หาได ้ตามประเภท และกลุ่มของวิดีโอ และ

ผูดู้แลระบบสามารถเพิม่ แกไ้ขขอ้มูลวดีิโอ หรือลบขอ้มูลได ้จากหนา้จอดงักล่าว 

 

4.1.8 หนา้จอเพิม่/แกไ้ข ขอ้มูลวดีิโอ (Video Info) 

 หนา้จอเพิม่/แกไ้ขขอ้มูลวดีิโอ (Video Info) คือหนา้จอ ส าหรับเพิม่ขอ้มูลวดีิโอ หรือ แกไ้ข
ขอ้มูลวดีิโอ ดงัภาพที่ 4-8 โดยเลือกขอ้มูลวดีิโอจากหนา้จอรายการวดีิโอ ระบบจะแสดงขอ้มูลวดีิโอ 
ที่ตอ้งการแกไ้ข โดยขอ้มูลวดีิโอ ประกอบไปดว้ย 

4.1.8.1 ช่ือของวดีิโอ 

4.1.8.2 ช่ือวทิยากร. 

4.1.8.3 ค าอธิบายขอ้มูลวดีิโอ 

4.1.8.4 ความยาวของวดีิโอ โดตอ้งใส่ขอ้มูลเป็นจ านวนวนิาที 



55 

 

4.1.8.5 ค าคน้ ซ่ึงใช่ในการคน้หาขอ้มูลวดีิโอ 

4.1.8.6 กลุ่ม/ประเภทวดีิโอ 

4.1.8.7 สถานการณ์อนุญาตใหรั้บชม 

4.1.8.8 วนัที่ เวลา น าขอ้มูลเขา้ระบบ 

4.1.8.9 ไฟลว์ดีิโอ โดยไฟลว์ดีิโอนั้นจะตอ้งอยูใ่นรูปแบบของ Flash Video (Flv)  

4.1.8.10 ไฟลรู์ปภาพตวัอยา่งของวดีิโอ ซ่ึงตอ้งอยูใ่นรูปแบบ JPG และ GIF 

เม่ือกรอกขอ้มูลครบถว้น ระบบจะท าการบนัทึกขอ้มูลและอพัโหลดวดีิโอ เขา้สู่ระบบ
ทนัที และวดีิโอดงักล่าวจะสามารถรับชมไดท้นัที 

 

 
ภาพที่ 4-8 หนา้จอเพิม่/แกไ้ข ขอ้มูลวดีิโอ (Video Info) 
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4.1.9 หนา้จอจดัการผูใ้ชง้าน (User Management) 

 
ภาพที่ 4-9 หนา้จอจดัการผูใ้ชง้าน (User Management) 

 

 หน้าจอจดัการผูใ้ชง้าน (User Management) คือ หน้าจอส าหรับจดัการผูใ้ชง้าน ที่ท  าการ

ลงทะเบียนเขา้ใชง้านระบบ ดงัภาพที่ 4-9 โดยผูดู้แลระบบสามารถแกไ้ขขอ้มูลของผูใ้ชง้านได ้โดย

คลิกเลือกที่ผูใ้ชง้านที่ตอ้งการแกไ้ขขอ้มูล 

 

4.1.10 หนา้จอจดัการขอ้มูลผูใ้ชง้าน (User Info) 

หน้าจอจดัการขอ้มูลผูใ้ชง้าน (User Info)  คือ หน้าจอส าหรับจดัการขอ้มูล แกไ้ข

ขอ้มูลผูใ้ชง้าน ดงัภาพที่ 4-10 โดยผูดู้แลระบบสามารถแกไ้ขขอ้มูลผูใ้ชง้านไดด้งัน้ี 

4.1.10.1 ช่ือ – นามสกลุ 

4.1.10.2  เบอร์โทรศพัทติ์ดต่อ 

4.1.10.3  อีเมลแ์อดเดรส 

4.1.10.4  คณะ/หน่วยงาน 

4.1.10.5  ระดบัการเขา้ใชง้านระบบ แบ่งเป็น 2 ระดบั คือ ผูใ้ชง้านทัว่ไป และผูดู้แล

ระบบ 
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4.1.10.6  ระดบัการเขา้รับชมวดีิโอ แบ่งเป็น 3 ระดบั คือ รับชมไดอ้ยา่งเดียว, รับชม

และดาวน์โหลดวดีิโอ, รับชม ดาวน์โหลด และจดัการวดีิโอ 

4.1.10.7  สถานการณ์เขา้งานระบบ แบ่งเป็น อนุญาต , รอพจิารณา, ไม่อนุญาต 

4.1.10.8  วนัที่เขา้ระบบคร้ังล่าสุด 

4.1.10.9  วนัที่ลงทะเบียน 

4.1.10.10 วนัที่ท  าการอนุญาต 

 

 
ภาพที่ 4-10 หนา้จอจดัการขอ้มูลผูใ้ชง้าน (User Info) 

 

4.1.11 หนา้จอจดัการขอ้มูลคณะ/หน่วยงาน (Department Management) 

  หน้าจอจดัการขอ้มูลคณะ/หน่วยงาน (Department Management) คือ หน้าจอ
ส าหรับ จดัการขอ้มูล คณะหรือหน่วยงานภายในวิทยาลยัราชพฤกษ ์ที่ผูใ้ชง้านสังกดั และสามารถ
เขา้รับชมวิดีโอได้ ดังภาพที่ 4-11 โดยขอ้มูลจะประกอบไปด้วย ช่ือคณะ/หน่วยงาน  และเบอร์
โทรศพัทติ์ดต่อ 
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ภาพที่ 4-11 หนา้จอจดัการขอ้มูลคณะ/หน่วยงาน (Department Management) 

 

4.1.12 หนา้จอจดัการประเภท/กลุ่มวดีิโอ (Video Group Management) 

 
ภาพที่ 4-12 หนา้จอจดัการขอ้มูลประเภท/กลุ่มของวดีิโอ (Video Group Management) 
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 หน้าจอจดัการขอ้มูลประเภท/กลุ่มของวิดีโอ (Video Group Management) คือ หน้าจอ

ส าหรับจดัการขอ้มูลกลุ่มหรือประเภทของวดีิโอเพื่อ แบ่งประเภทของวิดีโอ ที่ผูดู้แลระบบน าเชา้สู่

ระบบ ดงัภาพที่ 4-12 โดยขอ้มูลประกอบดว้ย ช่ือประเภทหรือช่ือกลุ่มวดีิโอ 

 

4.1.13 หนา้จอจดัการขอ้มูลวทิยากร (Lecturer Management) 

 
ภาพที่ 4-13 หนา้จอจดัการขอ้มูลวทิยากร (Lecturer Management) 

 

 หน้าจอจดัการขอ้มูลวิทยากร (Lecturer Management) คือ หน้าจอส าหรับ จดัการขอ้มูล

วิทยากร ที่บรรยายในวิดีโอการสัมมนาต่างๆ เพื่อเป็นขอ้มูลของวิดีโอ ที่ผูดู้แลระบบน าเขา้ระบบ 

โดยขอ้มูลจะประกอบไปดว้ย ช่ือวทิยากร และรายละเอียดวทิยากร 

 

4.1.14 หนา้จอแสดงรายการการเขา้รับชมวดีิโอ (Video Watching Log) 

  หนา้จอแสดงรายการการเขา้รับชมวิดีโอ (Video Watching Log) คือ หน้าจอแสดง
รายการสถิติการเขา้รับชมวดีีโอ การสัมมนารายการต่างๆ ในระบบ ที่ผูใ้ชเ้ขา้รับชม ดงัภาพที่ 4-14 
โดยสามารถแสดงจ านวนการเขา้รับชมแต่ละวิดีโอได ้และแสดงรายละเอียดในเขา้รับชมในแต่ละ
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คร้ังของผูใ้ชง้านได ้ซ่ึง แสดงวนัที่ เวลาการเขา้รับชม รวมถึงช่ือผูใ้ชง้าน และสามารถคน้หาไดต้าม
ช่วงวนัที่ได ้

 

 
 

ภาพที่ 4-14 แสดงรายการการเขา้รับชมวดีิโอ (Video Watching Log) 
 

4.2 ผลการประเมินความพึงพอใจ 
4.2.1 การทดสอบโดยใชแ้บบประเมินความพึงพอใจ  เม่ือพฒันาระบบรวบรวมผลงานสัมมนา

นักศึกษาคอมพิวเตอร์แอนิเมชนัเพื่อเป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้เสร็จส้ิน คณะผูว้ิจยัไดท้  าการประเมิน
ระบบ โดยกลุ่มตวัอยา่งท าการทดลองใชร้ะบบเพื่อทดสอบการยอมรับระบบ       (Acceptance Test)  
พร้อมทั้งตอบแบบสอบถามเพื่อประเมินความพึงพอใจ ซ่ึงแบบประเมินความพึงพอใจของระบบได้
ก าหนดเกณฑต์ามวธีิของไลเคอร์ท ประกอบดว้ย มาตรอนัดบัเชิงคุณภาพ และ    มาตรอนัดบัเชิงปริมาณ 
5 ระดบั โดยให้คะแนนในแต่ละหัวขอ้ตามความเหมาะสม ซ่ึงมีล าดบัตามความหมายของคะแนน โดย
กระบวนการทดสอบการยอมรับระบบและประเมินความพึงพอใจ จะด าเนินการแบ่งกลุ่มตวัอย่าง
จ านวน 51 คน เป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 6 คน กลุ่มผูใ้ชง้าน จ านวน 45 คน ด าเนินการ
ตอบแบบสอบถามเพือ่ประเมินความพงึพอใจต่อระบบ 4 ดา้น ดงัน้ี 

4.2.1.1 ดา้นการติดต่อระหวา่งโปรแกรมระบบกบัผูใ้ชร้ะบบ 
4.2.1.2 ดา้นการประมวลผลของโปรแกรมระบบ 
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4.2.1.3 ดา้นสิทธ์ิและความปลอดภยัของโปรแกรมระบบ 
4.2.1.4 ดา้นการตรงตามความตอ้งการของผูใ้ช ้
 

4.2.2 การทดสอบระบบโดยกลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ จากผลการประเมินความพึงพอใจของระบบโดย
การตอบแบบสอบถามที่ผูเ้ช่ียวชาญท าการประเมิน จ านวน 6 คน สามารถแสดงเป็นค่าเฉล่ีย ( x ) 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) และค่าระดบัความพึงพอใจ ซ่ึงมีผลการประเมิน ดงัตารางที่ 4-1 ถึง
ตารางที่ 4-5 

 
ตารางที่ 4-1  ผลการประเมินความพงึพอใจดา้นการติดต่อระหวา่งโปรแกรมระบบกบัผูใ้ชร้ะบบ 

รายการประเมิน 
ระดบัความพงึพอใจ 

x  S.D. เชิงคุณภาพ 
1.  ความยากง่ายในการใชง้านระบบ 4.67 0.52 ดีมาก 
2.  ความเหมาะสมในการจดัวางต าแหน่งขอ้ความ ปุ่ ม เมนู 
และภาพ 

4.17 0.75 ดี 

3.  ความเหมาะสมในการใชสี้และขนาดตวัอกัษร 4.50 0.55 ดี 
4.  ปุ่ ม ค  าอธิบายมีความชดัเจน และง่ายต่อการเขา้ใจ 4.33 0.82 ดี 
5.  การแสดงขอ้มูลเป็นรูปแบบและมีมาตรฐานเดียวกนั 4.50 0.55 ดี 
6.  ความสวยงามของระบบและภาพรวมของระบบ 4.00 0.75 ดี 

ค่าเฉล่ียรวม 4.36 0.66 ดี 
  

 ผลการประเมินความพึงพอใจในระบบดา้นการติดต่อระหว่างโปรแกรมระบบกบัผูใ้ชร้ะบบจาก
ผูเ้ช่ียวชาญ แสดงได้ดงัตารางที่ 4-1 โดยผลการประเมินความพึงพอใจของระบบในระดบัดีมาก ไดแ้ก่ 
ความยากง่ายในการใชง้านระบบ (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.67 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.52) ผล
การประเมินความพงึพอใจของระบบในระดบัดี ไดแ้ก่ ความเหมาะสมในการจดัวางต าแหน่งขอ้ความ 
ปุ่ ม เมนู และภาพ (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.17 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.75) ความเหมาะสมใน
การใช้สีและขนาดตวัอักษร (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.50 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.55) ปุ่ ม 
ค  าอธิบายมีความชดัเจน และง่ายต่อการเขา้ใจ (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.33 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 0.82)  การแสดงขอ้มูลเป็นรูปแบบและมีมาตรฐานเดียวกนั (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.50 และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.55) ความสวยงามของระบบและภาพรวมของระบบ (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.00 
และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.75) และมีค่าเฉล่ียโดยรวมเท่ากับ  4.36  และค่าส่วนเบี่ยงเบน
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มาตรฐานเท่ากบั  0.66 ซ่ึงสามารถสรุปได้ว่า ความพึงพอใจในระบบดา้นการติดต่อระหว่างโปรแกรม
ระบบกบัผูใ้ชร้ะบบจากผูเ้ช่ียวชาญอยูใ่นระดบั ดี 
 
ตารางที่ 4-2  ผลการประเมินความพงึพอใจดา้นการประมวลผลของโปรแกรมระบบ 

รายการประเมิน 
ระดบัความพงึพอใจ 

x  S.D เชิงคุณภาพ 
1.  ขั้นตอนการเพิม่ขอ้มูลเขา้สู่ระบบมีความถูกตอ้ง 4.67 0.52 ดีมาก 
2.  ขั้นตอนการสืบคน้ขอ้มูลภายในระบบมีความถูกตอ้ง 4.83 0.41 ดีมาก 
3.  ขั้นตอนการแกไ้ขขอ้มูลภายในระบบมีความถูกตอ้ง 4.50 0.55 ดี 
4.  ขั้นตอนการลบขอ้มูลภายในระบบมีความถูกตอ้ง 4.50 0.55 ดี 
5.  ขั้นตอนการน าเสนอขอ้มูลภายในระบบมีความถูกตอ้ง 4.50 0.55 ดี 
6.  ขั้นตอนการประมวลผลและแสดงสถิติการเขา้ใชร้ะบบมี
ความถูกตอ้ง 

4.50 0.55 ดี 

ค่าเฉล่ียรวม 4.58 0.52 ดีมาก 
 

 ผลการประเมินความพึงพอใจด้านการประมวลผลของโปรแกรมระบบจากผูเ้ช่ียวชาญแสดงได ้
ดงัตารางที่ 4-2  โดยผลการประเมินความพึงพอใจของระบบในระดับดีมาก ได้แก่ ขั้นตอนการเพิ่ม
ขอ้มูลเขา้สู่ระบบมีความถูกตอ้ง (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.67 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.52) 
ขั้นตอนการสืบคน้ขอ้มูลภายในระบบมีความถูกตอ้ง (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.83 และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.41) ผลการประเมินความพึงพอใจของระบบในระดบัดี ไดแ้ก่ ขั้นตอนการแก้ไข
ขอ้มูลภายในระบบมีความถูกตอ้ง (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.50 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.55) 
ขั้นตอนการลบขอ้มูลภายในระบบมีความถูกตอ้ง (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.50 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 0.55) ขั้นตอนการน าเสนอขอ้มูลภายในระบบมีความถูกตอ้ง (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.50 และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.55) ขั้นตอนการประมวลผลและแสดงสถิติการเขา้ใช้ระบบมีความ
ถูกตอ้ง (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.50 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.55) และมีค่าเฉล่ียโดยรวม    
เท่ากบั 4.58 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.22 ซ่ึงสามารถสรุปได้ว่า ความพึงพอใจดา้นการ
ประมวลผลของโปรแกรมระบบจากผูเ้ช่ียวชาญอยูใ่นระดบัดีมาก 
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ตารางที่ 4-3  ผลการประเมินความพงึพอใจดา้นสิทธ์ิและความปลอดภยัของโปรแกรมระบบ 

รายการประเมิน 
ระดบัความพงึพอใจ 

x  S.D เชิงคุณภาพ 
1.  ความสามารถในการตรวจสอบสิทธ์ิการเขา้ใชง้านได้
อยา่งถูกตอ้ง 

4.50 0.55 ดี 

2.  ความสามารถในการเขา้ใชง้านไดต้ามระดบัสิทธ์ิที่
ก  าหนดไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

4.67 0.52 ดีมาก 

3.  ความสามารถของระบบในการป้องกนั การเขา้ใชง้าน
ระบบ ในกรณีที่ผูใ้ชไ้ม่ไดท้  าการเขา้สู่ระบบ (Login) 

4.50 0.84 ดี 

ค่าเฉล่ียรวม 4.55 0.59 ดีมาก 
  
 ผลการประเมินความพึงพอใจดา้นสิทธ์ิและความปลอดภยัของโปรแกรมระบบจากผูเ้ช่ียวชาญ 
แสดงได้ดังตารางที่  4-3โดยผลการประเมินความพึงพอใจของระบบในระดับดีมาก ได้แก่  
ความสามารถในการเขา้ใชง้านไดต้ามระดบัสิทธ์ิที่ก  าหนดไดอ้ยา่งถูกตอ้ง  (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.67 และ
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.52) ผลการประเมินความพึงพอใจของระบบในระดับดี ได้แก่ 
ความสามารถในการตรวจสอบสิทธ์ิการเขา้ใชง้านไดอ้ยา่งถูกตอ้ง (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.50 และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55) ความสามารถของระบบในการป้องกนั การเขา้ใชง้านระบบ ในกรณีที่ผูใ้ช้
ไม่ได้ท  าการเขา้สู่ระบบ (Login) (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.50 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.84)  และมี
ค่าเฉล่ียโดยรวมเท่ากบั 4.55 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.59 ซ่ึงสามารถสรุปไดว้่า  ความพึง
พอใจดา้นการตรงตามความตอ้งการของผูใ้ชจ้ากผูเ้ช่ียวชาญอยูใ่นระดบัดีมาก 
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ตารางที่ 4-4  ผลการประเมินความพงึพอใจดา้นการตรงตามความตอ้งการของผูใ้ช ้

รายการประเมิน 
ระดบัความพงึพอใจ 

x  S.D เชิงคุณภาพ 
1.  การน าเสนอขอ้มูลพื้นฐานภายในระบบมีความถูกตอ้ง 4.67 0.52 ดีมาก 
2.  การสืบคน้ขอ้มูลที่ตอ้งการภายในระบบมีความถูกตอ้ง 4.50 0.55 ดี 
3.  การจดัการและการแสดงขอ้มูลผูใ้ชร้ะบบมีความถูกตอ้ง 4.50 0.55 ดี 
4.  การแสดงรายละเอียดขอ้มูลวดีิโอภาพมีความถูกตอ้ง 4.50 0.55 ดี 
5.  การแสดงรายละเอียดสถิติของระบบมีความถูกตอ้ง 4.67 0.52 ดีมาก 

ค่าเฉล่ียรวม 4.57 0.54 ดีมาก 
  
 ผลการประเมินความพงึพอใจดา้นการตรงตามความตอ้งการของผูใ้ช้จากผูเ้ช่ียวชาญ แสดงได้
ดงัตารางที่ 4-4 โดยผลการประเมินความพึงพอใจของระบบในระดบัดีมาก ไดแ้ก่  การน าเสนอขอ้มูล
พื้นฐานภายในระบบมีความถูกตอ้ง (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.67 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.52) 
การแสดงรายละเอียดสถิติของระบบมีความถูกตอ้ง (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.67 และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.52) ผลการประเมินความพึงพอใจของระบบในระดบัดี ไดแ้ก่  การสืบคน้ขอ้มูลที่ตอ้งการ
ภายในระบบมีความถูกตอ้ง (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.50 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55) การจดัการและ
การแสดงขอ้มูลผูใ้ชร้ะบบมีความ(ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.50 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55) การแสดง
รายละเอียดขอ้มูลวดีิโอภาพมีความถูกตอ้ง (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.50 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55) 
และมีค่าเฉล่ียโดยรวมเท่ากับ 4.57 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.54 ซ่ึงสามารถสรุปได้ว่า  
ความพงึพอใจดา้นการตรงตามความตอ้งการของผูใ้ชจ้ากผูเ้ช่ียวชาญอยูใ่นระดบัดีมาก 
 
 ผลสรุปการประเมินความพึงพอใจต่อโปรแกรมระบบจากผูเ้ช่ียวชาญในภาพรวม สามารถแสดง
ไดด้งัตารางที่ 4-5 โดยผลการประเมินความพึงพอใจในระดบัดีมาก 3 ดา้น คือ ดา้นการประมวลผล
ของโปรแกรมระบบ (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.58 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.52) ดา้นการตรงตามความ
ตอ้งการของผูใ้ช้ (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.57 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.54) และด้านสิทธ์ิและความ
ปลอดภยัของโปรแกรมระบบ (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.55 และค่าส่วนเบี่ยงเบน   มาตรฐาน 0.59) ตามล าดบั 
และมีผลการประเมินความพึงพอใจในระดบัดี 1 ดา้น คือ ดา้นการติดต่อระหว่างโปรแกรมระบบกบั
ผูใ้ชร้ะบบ (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.36 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.66) โดยมีผลสรุปค่าเฉล่ียรวมเท่ากับ 
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4.52 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.60 ซ่ึงสรุปได้ว่าระบบที่พฒันาในดา้นความพึงพอใจจาก
ผูเ้ช่ียวชาญอยูใ่นระดบัดีมาก 

ตารางที่ 4-5  สรุปผลการประเมินความพงึพอใจของระบบจากผูเ้ช่ียวชาญ   

รายการประเมิน 
ระดบัความพงึพอใจ 

x  S.D เชิงคุณภาพ 
1. ดา้นการติดต่อระหวา่งโปรแกรมระบบกบัผูใ้ชร้ะบบ 4.36 0.66 ดี 
2. ดา้นการประมวลผลของโปรแกรมระบบ 4.58 0.52 ดีมาก 
3. ดา้นสิทธ์ิและความปลอดภยัของโปรแกรมระบบ 4.55 0.59 ดีมาก 
4. ดา้นการตรงตามความตอ้งการของผูใ้ช ้ 4.57 0.54 ดีมาก 

ค่าเฉล่ียรวม 4.52 0.60 ดีมาก 

 

4.2.3 การทดสอบระบบโดยผูใ้ชง้านทัว่ไป จากผลการประเมินความพึงพอใจของระบบโดย    
การตอบแบบสอบถามที่ผูใ้ช้งานทั่วไปท าการประเมินสามารถแสดงเป็นค่าเฉล่ีย ( x ) ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) และค่าระดบัความพงึพอใจมีผลการประเมิน ดงัตารางที่ 4-6 ถึงตารางที่ 4-
10 

ตารางที่ 4-6  ผลการประเมินความพงึพอใจดา้นการติดต่อระหวา่งระบบกบัผูใ้ชร้ะบบ 

 รายการประเมิน 
ระดบัความพงึพอใจ 

x  S.D. เชิงคุณภาพ 
1.  ความยากง่ายในการใชง้านระบบ 4.62 0.61 ดีมาก 
2.  ความเหมาะสมในการจดัวางต าแหน่งขอ้ความ ปุ่ ม เมนู 
และภาพ 

4.51 0.73 ดีมาก 

3.  ความเหมาะสมในการใชสี้และขนาดตวัอกัษร 4.42 0.62 ดี 
4.  ปุ่ ม ค  าอธิบายมีความชดัเจน และง่ายต่อการเขา้ใจ 4.24 0.61 ดี 
5.  การแสดงขอ้มูลเป็นรูปแบบและมีมาตรฐานเดียวกนั 4.44 0.62 ดี 
6.  ความสวยงามของระบบและภาพรวมของระบบ 4.22 0.42 ดี 

ค่าเฉล่ียรวม 4.41 0.60 ดี 
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 ผลการประเมินความพึงพอใจในระบบดา้นการติดต่อระหว่างโปรแกรมระบบกบัผูใ้ชร้ะบบจาก
ผูใ้ช้งานทั่วไปแสดงได้ดังตารางที่ 4-6 โดยผลการประเมินความพึงพอใจของระบบในระดับดีมาก  
ไดแ้ก่ .  ความยากง่ายในการใชง้านระบบ (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.62 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 
0.61) และความเหมาะสมในการจดัวางต าแหน่งขอ้ความ ปุ่ ม เมนู และภาพ (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.51 และ
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.73) และผลการประเมินความพึงพอใจของระบบในระดบัดี ไดแ้ก่  
การแสดงขอ้มูลเป็นรูปแบบและมีมาตรฐานเดียวกัน (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.44 และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.62 ) ความเหมาะสมในการใชสี้และขนาดตวัอกัษร (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.42 และค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.62 )  ปุ่ ม ค  าอธิบายมีความชดัเจน และง่ายต่อการเขา้ใจ (ค่าเฉล่ีย
เท่ากบั 4.24 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.61 )  และความสวยงามของระบบและภาพรวม
ของระบบ (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.22 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.42 ) และมีค่าเฉล่ียโดยรวม
เท่ากบั  4.41  และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั  0.60 ซ่ึงสามารถสรุปไดว้่า ความพึงพอใจในระบบ
ดา้นการติดต่อระหวา่งโปรแกรมระบบกบัผูใ้ชร้ะบบจากผูใ้ชง้านทัว่ไปอยูใ่นระดบั ดี 

 
ตารางที่ 4-7  ผลการประเมินความพงึพอใจดา้นการประมวลผลของโปรแกรมระบบ 

รายการประเมิน 
ระดบัความพงึพอใจ 

x  S.D เชิงคุณภาพ 
1.  ขั้นตอนการเพิม่ขอ้มูลเขา้สู่ระบบมีความถูกตอ้ง 4.76 0.43 ดีมาก 
2.  ขั้นตอนการสืบคน้ขอ้มูลภายในระบบมีความถูกตอ้ง 4.58 0.50 ดีมาก 
3.  ขั้นตอนการแกไ้ขขอ้มูลภายในระบบมีความถูกตอ้ง 4.76 0.43 ดีมาก 
4.  ขั้นตอนการลบขอ้มูลภายในระบบมีความถูกตอ้ง 4.49 0.51 ดี 
5.  ขั้นตอนการน าเสนอขอ้มูลภายในระบบมีความถูกตอ้ง 4.47 0.50 ดี 
6.  ขั้นตอนการประมวลผลและแสดงสถิติการเขา้ใชร้ะบบมี
ความถูกตอ้ง 

4.36 0.48 ดี 

ค่าเฉล่ียรวม 4.57 0.48 ดีมาก 
 

 ผลการประเมินความพึงพอใจด้านการประมวลผลของโปรแกรมระบบจากผูใ้ช้งานทัว่ไปแสดง
ไดด้งัตารางที่ 4-7 โดยผลการประเมินความพึงพอใจของระบบอยูใ่นระดบั ดีมาก ไดแ้ก่ ขั้นตอนการ
เพิม่ขอ้มูลเขา้สู่ระบบมีความถูกตอ้ง (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.76 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.43)  
ขั้นตอนการแก้ไขขอ้มูลภายในระบบมีความถูกตอ้ง (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.76 และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.43) และขั้นตอนการสืบคน้ขอ้มูลภายในระบบมีความถูกตอ้ง (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.58 
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และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.50) และมีผลการประเมินความพึงพอใจของระบบอยูใ่นระดบั ดี 
ไดแ้ก่  ขั้นตอนการลบขอ้มูลภายในระบบมีความถูกตอ้ง (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.49 และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.51) ขั้นตอนการน าเสนอขอ้มูลภายในระบบมีความถูกตอ้ง (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.47 
และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.50) ขั้นตอนการประมวลผลและแสดงสถิติการเขา้ใชร้ะบบมี
ความถูกตอ้ง (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.36 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.48) และมีค่าเฉล่ียโดยรวม
เท่ากบั 4.57 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.48 ซ่ึงสามารถสรุปไดว้่า  ความพึงพอใจด้านการ
ประมวลผลของโปรแกรมระบบจากผูเ้ช่ียวชาญอยูใ่นระดบั ดีมาก 
 

ตารางที่ 4-8  ผลการประเมินความพงึพอใจดา้นสิทธ์ิและความปลอดภยัของโปรแกรมระบบ 

รายการประเมิน 
ระดบัความพงึพอใจ 

x  S.D เชิงคุณภาพ 
1.  ความสามารถในการตรวจสอบสิทธ์ิในการเขา้ใชง้านได้
อยา่งถูกตอ้ง 

4.49 0.59 ดี 

2.  ความสามารถในการเขา้ใชง้านไดต้ามระดบัสิทธ์ิที่
ก  าหนดไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

4.47 0.50 ดี 

3.  ความสามารถของระบบในการป้องกนั การเขา้ใชง้าน
ระบบ ในกรณีที่ผูใ้ชไ้ม่ไดท้  าการเขา้สู่ระบบ (Login) 

4.49 0.51 ดี 

ค่าเฉล่ียรวม 4.48 0.53 ดี 

 ผลการประเมินความพึงพอใจด้านสิทธ์ิและความปลอดภยัของโปรแกรมระบบจากผูใ้ชท้ัว่ไป
แสดงไดด้งัตารางที่ 4-8 โดยผลการประเมินความพึงพอใจของระบบในระดบัดี ไดแ้ก่ ความสามารถใน
การเขา้ใชง้านไดต้ามระดบัสิทธ์ิที่ก  าหนดไดอ้ยา่งถูกตอ้ง (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.49 และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.59) ความสามารถของระบบในการป้องกนั การเขา้ใชง้านระบบ ในกรณีที่ผูใ้ช้
ไม่ได้ท  าการเข้าสู่ระบบ (Login) (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.49 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.59) 
ความสามารถในการเขา้ใชง้านไดต้ามระดบัสิทธ์ิที่ก  าหนดไดอ้ยา่งถูกตอ้ง (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.47 และค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.50) และมีค่าเฉล่ียโดยรวมเท่ากบั 4.48 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 0.53 ซ่ึงสามารถสรุปไดว้่า ความพึงพอใจดา้นสิทธ์ิและความปลอดภยัของโปรแกรมระบบจาก
ผูใ้ชง้านทัว่ไปอยูใ่นระดบัดี 
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ตารางที่ 4-9  ผลการประเมินความพงึพอใจดา้นการตรงตามความตอ้งการของผูใ้ช ้

รายการประเมิน 
ระดบัความพงึพอใจ 

x  S.D เชิงคุณภาพ 
1.  การน าเสนอขอ้มูลพื้นฐานภายในระบบมีความถูกตอ้ง 4.60 0.50 ดีมาก 
2.  การสืบคน้ขอ้มูลที่ตอ้งการภายในระบบมีความถูกตอ้ง 4.64 0.48 ดีมาก 
3.  การจดัการและการแสดงขอ้มูลผูใ้ชร้ะบบมีความถูกตอ้ง 4.62 0.49 ดีมาก 
4.  การแสดงรายละเอียดขอ้มูลวดีิโอภาพมีความถูกตอ้ง 4.71 0.46 ดีมาก 
5.  การสรุปสถิติของโปรแกรมระบบมีความถูกตอ้ง 4.29 0.46 ดี 

ค่าเฉล่ียรวม 4.57 0.48 ดีมาก 
 

 จากผลการประเมินความพึงพอใจด้านการตรงตามความตอ้งการของผูใ้ช้จากผูใ้ช้งานทั่วไป 
แสดงไดด้งัตารางที่ 4-9 โดยผลการประเมินความพึงพอใจของระบบในระดบัดีมาก ไดแ้ก่ การแสดง
รายละเอียดขอ้มูลวดีิโอภาพมีความถูกตอ้ง (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.71 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 
0.46) การสืบค้นข้อมูลที่ต้องการภายในระบบมีความถูกต้อง  (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.64 และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.48) การจดัการและการแสดงขอ้มูลผูใ้ช้ระบบมีความถูกตอ้ง (ค่าเฉล่ีย
เท่ากับ 4.62 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.49) การน าเสนอขอ้มูลพื้นฐานภายในระบบมี
ความถูกตอ้ง (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.60 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน   เท่ากบั 0.50) และมีผลการประเมิน
ความพึงพอใจของระบบในระดับดี ได้แก่ การสรุปสถิติของโปรแกรมระบบ    มีความถูกตอ้ง 
(ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.29  และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.46) และมีค่าเฉล่ียโดยรวมเท่ากับ  4.57  
และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.48 ซ่ึงสามารถสรุปไดว้่า  ความพึงพอใจดา้นการตรงตามความ
ตอ้งการของผูใ้ชจ้ากผูใ้ชง้านทัว่ไป อยูใ่นระดบัดีมาก 
 
 สามารถแสดงผลสรุปการประเมินความพึงพอใจต่อระบบจากผูใ้ชง้านทัว่ไปไดด้งั ตารางที่ 4-10  
ทั้งทางดา้นการติดต่อระหว่างโปรแกรมระบบกบัผูใ้ชร้ะบบ (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.41 และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.62) ด้านการประมวลผลของโปรแกรมระบบ (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.57 และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.48) ด้านสิทธ์ิและความปลอดภยัของโปรแกรมระบบ (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.48 และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.53) และดา้นการตรงตามความตอ้งการของผูใ้ช ้(ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.57 และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.48) โดยผลสรุปค่าเฉล่ียรวมเท่ากับ 4.51 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ  
0.52 ซ่ึงสรุปไดว้า่ระบบที่พฒันาในดา้นความพงึพอใจอยูใ่นระดบัดีมาก 
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ตารางที่ 4-10  สรุปผลการประเมินความพงึพอใจของระบบจากผูใ้ชง้านทัว่ไป 

รายการประเมิน 
ระดบัความพงึพอใจ 

x  S.D เชิงคุณภาพ 
1. ดา้นการติดต่อระหวา่งโปรแกรมระบบกบัผูใ้ชร้ะบบ 4.41 0.62 ดี 
2. ดา้นการประมวลผลของโปรแกรมระบบ 4.57 0.48 ดีมาก 
3. ดา้นสิทธ์ิและความปลอดภยัของโปรแกรมระบบ 4.48 0.53 ดี 
4. ดา้นการตรงตามความตอ้งการของผูใ้ช ้ 4.57 0.48 ดีมาก 

ค่าเฉล่ียรวม 4.51 0.52 ดีมาก 

 จากการประเมินความพึงพอใจต่อระบบรวบรวมผลงานสัมมนานักศึกษาคอมพิวเตอร์
แอนิเมชนัเพือ่เป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้ โดยการน าค่าที่ไดม้าจากการประเมินความพึงพอใจของระบบ
ทั้ง 4 ดา้น คือ ดา้นการติดต่อระหว่างโปรแกรมระบบกบัผูใ้ชร้ะบบ ดา้นการประมวลผลของโปรแกรม 
ดา้นสิทธ์ิและความปลอดภยัของโปรแกรมระบบและดา้นการตรงตามความตอ้งการของผูใ้ช้มาค านวณ
ร่วมกนัด้วยวิธีการทางสถิติ เพื่อหาค่าเฉล่ียและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สามารถสรุปไดว้่า ระบบ
รวบรวมผลงานสมัมนานกัศึกษาคอมพวิเตอร์แอนิเมชนัเพือ่เป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้มีความพึงพอใจ
ในระดบัดีมาก และสามารถที่จะน าไปใชง้านไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 



 
บทที่ 5 

สรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ 
 

 จากการวจิยัและพฒันาระบบรวบรวมผลงานสมัมนานักศึกษาคอมพิวเตอร์แอนิเมชนัเพื่อเป็น
ศูนยก์ลางการเรียนรู้ เม่ือคณะผูว้ิจยัไดท้  าการพฒันาโปรแกรมระบบและท าการทดสอบกระบวนการ
ท างานของระบบ (System Testing) โดยคณะผูว้ิจยัเป็นผูท้ดสอบ หลังจากนั้นไดท้  าการทดสอบการ
ยอมรับระบบ (Acceptance Test) ด้วยการทดสอบระบบโดยกลุ่มตวัอยา่งและท าการประเมินความพึง
พอใจที่มีต่อโปรแกรมระบบที่พฒันาเป็นที่ เรียบร้อย สามารถสรุปผลการพฒันาระบบ อภิปราย
ผลการวจิยั ปัญหาและอุปสรรค รวมถึงขอ้เสนอแนะไดด้งัน้ี 
 
5.1 สรุปผลการพัฒนาระบบ 
 ระบบรวบรวมผลงานสมัมนานกัศึกษาคอมพวิเตอร์แอนิเมชนัเพือ่เป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้ที่
พฒันาขึ้นเป็นเคร่ืองมือในการสร้างศูนยก์ลางการเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์ต่อการเรียน การสอนและ
การพฒันาศกัยภาพของนกัศึกษาที่ตอบสนองต่อวสิยัทศัน์ พนัธกิจของวทิยาลยั อนัเป็นสถาบนัแห่ง
การเรียนรู้ยคุใหม่ 
  จากการพฒันาระบบไดแ้บ่งการท างานของระบบออกเป็น 3 ส่วน คือ  
 ส่วนการเขา้ใชง้าน กระบวนการท างานในส่วนดงักล่าว เป็นกระบวนการส าหรับผูท้ี่มีความ
ประสงคเ์ขา้ใชร้ะบบ ด าเนินการลงทะเบียนเพือ่ขอรับสิทธ์ิในการเขา้ใชง้านโปรแกรมระบบ เม่ือ
ผา่นกระบวนการท างานในส่วนน้ี ผูท้ี่มีความประสงคเ์ขา้ใชโ้ปรแกรมระบบจะไดรั้บการอนุมติัการ
ลงทะเบียนและสิทธ์ิในการเขา้ใชง้านระบบต่อไป 
 ส่วนผูใ้ชง้านทัว่ไป กระบวนการท างานในส่วนดงักล่าว เป็นกระบวนการท างานของระบบที่
ผูใ้ช้สามารถเขา้ใช้งานโปรแกรมระบบในระดับพื้นฐาน เช่น การเขา้ชมวิดีโอการสัมมนา การ
สืบคน้ขอ้มูลวดีิโอที่ตอ้งการ การแกไ้ขขอ้มูลพื้นฐานของผูใ้ช ้ 
 ส่วนผูดู้แลระบบ กระบวนการท างานในส่วนน้ี เป็นส่วนการจดัการโปรแกรมระบบซ่ึงมี
ความสัมพนัธ์โดยตรงกับการควบคุมการท างานของระบบให้ด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ โดย
ผูรั้บผดิชอบการท างานในส่วนดงักล่าว ตอ้งมีความรู้ ความเขา้ใจในการท างานของโปรแกรมระบบ 
 เม่ือท าการพฒันาระบบเสร็จส้ิน คณะผูว้ิจยัไดท้  าการทดสอบกระบวนการท างานของระบบ เพื่อ
ตรวจสอบความผิดพลาดที่เกิดขึ้นพร้อมด าเนินการแก้ไข หลังจากนั้นได้ท  าการทดสอบการยอมรับ
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ระบบด้วยการทดสอบระบบโดยกลุ่มตวัอย่างและท าการประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มตวัอย่าง ซ่ึง
สามารถจ าแนกกลุ่มตวัอยา่งเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 6 คน และกลุ่มผูใ้ช้งานทัว่ไป 
จ านวน 45 คน โดยผลการวิเคราะห์ขอ้มูลการประเมินความพึงพอใจต่อระบบ พบว่า ผูเ้ช่ียวชาญท าการ
ประเมินความพึงพอใจต่อระบบอยู่ในระดับดีมาก โดยมีผลสรุปค่าเฉล่ียรวมเท่ากับ 4.52 และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.60 ส่วนกลุ่มผูใ้ชง้านทัว่ไปประเมินความพึงพอใจต่อระบบอยู่ในระดบัดี 
มาก โดยมีผลสรุปค่าเฉล่ียรวมเท่ากบั 4.51 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.52  
 ดงันั้นสามารถสรุปไดว้่า ระบบรวบรวมผลงานสัมมนานักศึกษาคอมพิวเตอร์แอนิเมชนัเพื่อ
เป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้ที่พฒันาขึ้นมีการประเมินความพงึพอใจอยูใ่นระดบัดีมาก 
 
5.2 อภิปรายผล 
 จากการท าวิจยัเพื่อการพฒันาระบบรวบรวมผลงานสัมมนานักศึกษาคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน
เพือ่เป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้ สามารถอภิปรายผลการวจิยัของระบบทั้ง 4  ดา้น ดงัน้ี 

5.2.1 การประเมินด้านการติดต่อระหว่างระบบโปรแกรมกับผูใ้ช้ระบบ  โดยประเมินจากกลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญและกลุ่มผูใ้ชง้าน พบวา่มีความพงึพอใจดา้นการติดต่อระหว่างระบบโปรแกรมกบัผูใ้ชร้ะบบ
ในระดบัดี ทั้งประเด็นความยากง่ายในการใชง้านระบบ ความเหมาะสมในการจดัวางต าแหน่งขอ้ความ 
ปุ่ ม เมนู และภาพ  ความเหมาะสมในการใชสี้และขนาดตวัอกัษร ดา้นปุ่ ม ค  าอธิบายมีความชดัเจน และ
ง่ายต่อการเขา้ใจ  การแสดงผลขอ้มูลมีความเป็นรูปแบบ และเป็นมาตรฐานเดียวกนั ความสวยงามของ
ระบบและภาพรวมของระบบ  

5.2.2 การประเมินด้านการประมวลผลของโปรแกรมระบบ โดยประเมินจากกลุ่มผูเ้ช่ียวชาญและ
กลุ่มผูใ้ชง้าน พบวา่มีความพงึพอใจดา้นการประมวลผลของโปรแกรมระบบในระดบั ดีมาก ทั้งประเด็น
ความถูกตอ้งในการเพิม่ขอ้มูล การสืบคน้ขอ้มูล การแกไ้ขขอ้มูล การลบขอ้มูล การน าเสนอขอ้มูล ความ
ถูกตอ้งในการประมวลผลและการแสดงสถิติการเขา้ใชร้ะบบ  

5.2.3 การประเมินด้านสิทธ์ิและความปลอดภัยของโปรแกรมระบบโดยประเมินจากกลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญและกลุ่มผูใ้ช้งาน พบว่ามีความพึงพอใจดา้นสิทธ์ิและความปลอดภยัของโปรแกรมระบบ  
ในระดับดีมาก ทั้ งประเด็นความสามารถในการตรวจสอบสิทธ์ิการเข้าใช้งานได้อย่างถูกต้อง 
ความสามารถในการเขา้ใชง้านไดต้ามระดบัสิทธ์ิที่ก  าหนดไดอ้ยา่งถูกตอ้ง และความสามารถของระบบ
ในการป้องกนัการเขา้ใชง้านระบบ ในกรณีที่ผูใ้ชไ้ม่ไดท้  าการเขา้สู่ระบบ (Log in)  

5.2.4 การประเมินด้านการตรงตามความตอ้งการของผูใ้ช้ โดยประเมินจากกลุ่มผูเ้ช่ียวชาญและ
กลุ่มผูใ้ชง้าน พบว่ามีความพึงพอใจดา้นการตรงตามความตอ้งการของผูใ้ช้ในระดบัดีมาก ทั้งประเด็น   
ความถูกตอ้งของระบบ ส าหรับการน าเสนอขอ้มูลระบบ การสืบคน้ขอ้มูลที่ตอ้งการภายในระบบมี
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ความถูกตอ้ง การจดัการและการแสดงขอ้มูลผูใ้ชร้ะบบมีความถูกตอ้ง การแสดงรายละเอียดขอ้มูล
วดีิโอภาพมีความถูกตอ้ง การแสดงรายละเอียดสถิตขิองระบบมีความถูกตอ้ง 

5.3 ปัญหาและอปุสรรค 
 จากการวจิยัและพฒันาระบบรวบรวมผลงานสมัมนานักศึกษาคอมพิวเตอร์แอนิเมชนัเพื่อเป็น
ศูนยก์ลางการเรียนรู้ ผูว้จิยัพบปัญหาและอุปสรรคในการด าเนินงานวจิยัและพฒันาระบบ ดงัน้ี 

5.3.1 ขอ้จ ากัดในการใช้งานของรูปแบบสกุลไฟล์วิดีโอ เน่ืองจากรองรับได้เฉพาะไฟล์ Flash 

Movie (.flv) เท่านั้น ซ่ึงเป็นไฟล์ที่มีการบีดอดัขอ้มูลสูงและมีขนาดเล็ก ท าให้ให้ตอ้งมีการแปลงไฟล์

วดีิโอใหอ้ยูใ่นรูปแบบดงักล่าวก่อนน าเขา้ระบบ 

5.3.2 ขอ้จ ากดัเร่ืองขนาดของไฟล์วิดีโอ สามารถรองรับไฟล์วิดีโอขนาดไม่เกิน 50 MB ในกรณีที่
ตอ้งการน าไฟล์วิดีโอขนาดเกิน 50 MB เขา้สู่ระบบตอ้งท าการแบ่งไฟล์วิดีโอเป็นส่วนยอ่ย โดยแต่ละ
ส่วนมีขนาดไม่เกิน 50 MB 

5.3.3 ขอ้จ ากัดในการแสดงผลภาพไฟล์วิดีโอ ไม่สามารถท าการก าหนดความละเอียดของการ
แสดงผลภาพได ้เช่น ขนาด 360p 480p หรือระดบัภาพความละเอียดสูง (High Definition) 

5.4 ข้อเสนอแนะ 
5.4.1 ควรพัฒนาระบบรวบรวมผลงานสัมมนานักศึกษาคอมพิวเตอร์แอนิเมชันเพื่อเป็น

ศูนยก์ลางการเรียนรู้ที่สามารถเช่ือมต่อกบัระบบสังคมเครือข่าย (Social Network) เช่น เฟชบุ๊ค 
(Facebook) 

5.4.2 ควรพัฒนาโปรแกรมระบบให้สามารถรองรับไฟล์วิดีที่ มีขนาดใหญ่ได้ โดยไม่ต้อง
ด าเนินการแบ่งไฟลว์ดีิโอเป็นส่วนยอ่ยก่อนท าการน าเขา้สู่โปรแกรมระบบ 

5.4.3 ควรพฒันาโปรแกรมระบบให้สามารถจัดท าภาพตัวอย่างของวีดีโอโดยอัตโนมัติ 
สามารถก าหนดความละเอียดการแสดงผลภาพไดห้ลากหลาย และสามารถแสดงผลภาพในระดบั
ภาพความละเอียดสูง (High Definition)  
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แบบประเมนิเพือ่งานวจิยั 

ระบบรวบรวมผลงานสมัมนานกัศึกษาคอมพวิเตอร์แอนิเมชนัเพือ่เป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้ 
ผู้วิจัย 

นายภาสกร ปาละกูล, นางสาวสุภทัรา  สุวรรณหงษ ์
อาจารยป์ระจ าคณะวทิยาศาสตร์และสาธารณสุขศาสตร์  วทิยาลยัราชพฤกษ ์

ค าช้ีแจง 
 แบบประเมินชุดน้ี เป็นแบบสอบถามเพื่อประเมินความพึงพอใจในการใชง้านระบบรวบรวม
ผลงานสัมมนานักศึกษาคอมพิวเตอร์แอนิเมชันเพื่อเป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้ มีวตัถุประสงค์เพื่อ
ประเมินความพงึพอใจที่มีต่อระบบในการปฏิบติังานจริง โดยแบ่งการประเมินความพึงพอใจออกเป็น 2 
ตอน ดงัน้ี 

ตอนที่ 1  ความคิดเห็นของผูป้ระเมินเก่ียวกับความพึงพอใจของระบบที่ได้พฒันาขึ้น 
ประกอบด้วย ส่วนของขอ้ค  าถามและเกณฑก์ารให้คะแนนจ านวน 5 ระดบั ผูป้ระเมินสามารถท า
เคร่ืองหมาย () ลงในช่องทางดา้นขวามือที่ตรงกบัความคิดเห็นของท่าน ซ่ึงก าหนดค่าความหมาย
การใหค้ะแนน ดงัน้ี 
 

เกณฑ์การให้คะแนน ความหมาย 

5 มีความพงึพอใจต่อโปรแกรมที่พฒันาในระดบัดีมาก 
4 มีความพงึพอใจต่อโปรแกรมที่พฒันาในระดบัดี 
3 มีความพงึพอใจต่อโปรแกรมที่พฒันาในระดบัปานกลาง 
2 มีความพงึพอใจต่อโปรแกรมที่พฒันาในระดบันอ้ย 
1 มีความพงึพอใจต่อโปรแกรมที่พฒันาในระดบันอ้ยมาก 

ตัวอย่างแบบประเมิน 

 
รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 

ดีมาก ดี ปานกลาง น้อย น้อยมาก 

5 4 3 2 1 

1.  ระยะเวลาในการตอบสนองของระบบ      
 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็น และขอ้เสนอแนะเพิม่เติมในการพฒันา และปรับปรุงโปรแกรมระบบ 
 



ตอนที่ 1  ความคิดเห็นของผูป้ระเมินเก่ียวกบัความพงึพอใจที่มีต่อระบบที่ไดพ้ฒันาขึ้น 
 

1.  การประเมินความพงึพอใจดา้นการติดต่อระหวา่งโปรแกรมระบบกบัผูใ้ชร้ะบบ 

รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 

ดีม
าก

 

 ดี 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยม

าก
 

 

5 4 3 2 1 
1.  ความยากง่ายในการใชง้านระบบ      
2.  ความเหมาะสมในการจดัวางต าแหน่งขอ้ความ/ปุ่ ม 
เมนู และภาพ 

     

3.  ความเหมาะสมในการใชสี้และขนาดตวัอกัษร      
4.  ปุ่ ม ค  าอธิบายมีความชดัเจน และง่ายต่อการเขา้ใจ      
5.  การแสดงขอ้มูลเป็นรูปแบบและมีมาตรฐานเดียวกนั      
6.  ความสวยงามของระบบและภาพรวมของระบบ      
 
2.  การประเมินความพงึพอใจดา้นการประมวลผลของโปรแกรมระบบ 

รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 

ดีม
าก

 

 ดี 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยม

าก
 

 
5 4 3 2 1 

1.  ขั้นตอนการเพิม่ขอ้มูลเขา้สู่ระบบมีความถูกตอ้ง      
2.  ขั้นตอนการสืบคน้ขอ้มูลภายในระบบมีความถูกตอ้ง      
3.  ขั้นตอนการแกไ้ขขอ้มูลภายในระบบมีความถูกตอ้ง      
4.  ขั้นตอนการลบขอ้มูลภายในระบบมีความถูกตอ้ง      
5.  ขั้นตอนการน าเสนอขอ้มูลภายในระบบมีความ
ถูกตอ้ง 

     

6.  ขั้นตอนการประมวลผลและแสดงสถิติการเขา้ใช้
ระบบมีความถูกตอ้ง 

     

 
3.  การประเมินความพงึพอใจดา้นสิทธ์ิและความปลอดภยัของโปรแกรมระบบ 



รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 

ดีม
าก

 

 ดี 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยม

าก
 

 

5 4 3 2 1 
1.  ความสามารถในการตรวจสอบสิทธ์ิในการเขา้ใชง้านได้
อยา่งถูกตอ้ง 

     

2.  ความสามารถในการเขา้ใชง้านไดต้ามระดบัสิทธ์ิที่
ก  าหนดไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

     

3.  ความสามารถของระบบในการป้องกนั การเขา้ใชง้าน
ระบบ ในกรณีที่ผูใ้ชไ้ม่ไดท้  าการเขา้สู่ระบบ (Login) 

     

 
4.  การประเมินความพงึพอใจดา้นการตรงตามความตอ้งการของผูใ้ช ้ 

รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 
ดีม

าก
 

 ด ี

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยม

าก
 

 

5 4 3 2 1 
1.  การน าเสนอขอ้มูลพื้นฐานภายในระบบมีความถูกตอ้ง      
2.  การสืบคน้ขอ้มูลที่ตอ้งการภายในระบบมีความถูกตอ้ง      
3.  การจดัการและการแสดงขอ้มูลผูใ้ชร้ะบบมีความถูกตอ้ง      
4.  การแสดงรายละเอียดขอ้มูลวดีิโอภาพมีความถูกตอ้ง      
5.  การออกรายงานสรุปและสถิติของระบบมีความถูกตอ้ง      

 
ตอนที่ 2  ความคิดเห็น และขอ้เสนอแนะเพิม่เติมในการพฒันา และปรับปรุงโปรแกรมระบบ 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 


