
 

 

บทที ่2 

ทฤษฎีและเอกสารที่เกีย่วข้อง 
 

 การจัดท้าโครงการระบบการจัดเก็บค่าน้้าประปา เพื่อพัฒนาโปรแกรมระบบการจัดการ
จัดเก็บค่าน้้าประปา  ทางคณะผู้จัดท้าได้ศึกษาทฤษฎีและเอกสารที่เกี่ยวข้องกับระบบงานการจัดการ
จัดเก็บค่าน้้าประปาดังนี้ 
 

2.1  การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ  (System Analysis and Design)  
 
 

 

การวิเคราะห์และการออกแบบระบบคือ  กระบวนการช่วยในการพัฒนาระบบสารสนเทศ
ขึ้นมาใหม่ในธุรกิจใดธุรกิจหน่ึง  หรือระบบย่อยของธุรกิจ  เพื่อสนับสนุนความต้องการการท้างาน
ทางธุรกิจระบบสารสนเทศดังนั้นการวิเคราะห์ระบบคือ  การหาความต้องการ  ของระบบ
สารสนเทศว่าคืออะไร  เช่น   ระบบการปฏิบัติงานประจ้าวัน  ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ  เป็น
ต้น  ส่งผลให้สถานประกอบการต่าง ๆ  ได้ผลผลิตมากยิ่งขึ้น  ผู้บริหารสามารถจัดการและตัดสินใจ
เร่ืองต่างๆ ได้ดีขึ้น  ผู้ที่ท้าหน้าที่นี้ก็คือ  นักวิเคราะห์ระบบ 

2.1.1  การไหลของข้อมูล (Data  Flow  Diagram : DFD)Data  Flow  Diagram  เป็น
เคร่ืองมือของนักวิเคราะห์ระบบที่ช่วยให้สามารถเข้าใจกระบานการท้างานของแต่ละหน่วยงาน ซึ่ง
ทราบถึงการ  รับ-ส่งข้อมูล การประสานงานระหว่างกิจกรรมต่าง ๆ ในการด้าเนินงาน  ซึ่งเป็น
แบบจ้าลองของระบบแสดงถึงการไหลของข้อมูลทั้ง INPUT และ OUTUT ระหว่างระบบกับ
แหล่งก้าเนิดรวมถึงปลายทางของการส่งข้อมูลซึ่งอาจเป็นแผนก บุคคล หรือระบบอ่ืนโดยขึ้นอยู่กับ
ระงานและการท้างานประสานงานภายในระบบนั้น  นอกจากนี้ยังช่วยให้รู้ถึงความต้องการข้อมูล
และข้อบกพร่อง (ปัญหา) ในระบบงานเดิม เพื่อใช้ในการออกแบบการปฏิบัติงานในระบบใหม่ 

2.1.2  ทฤษฎีวงจรชีวิตการพัฒนาระบบ (System  Development  Life  Cycle) ระบบ

สารสนเทศทั้งหลายมีวงจรชีวิตที่เหมือนกันตั้งแต่เกิดจนตายวงจรนี้จะเป็นขั้นตอน ที่เป็นล้าดับ

ตั้งแต่ต้นจนเสร็จเรียบร้อย เป็นระบบที่ใช้งานได้ ซึ่งนักวิเคราะห์ระบบต้องท้าความเข้าใจให้ดีในแต่

ละขั้นตอนจะต้องท้าอะไร และท้าอย่างไร ขั้นตอนการพัฒนาระบบมีอยู่ด้วยกัน 7 ขั้นตอน คือ 



2.1.2.1  การค้นหาและเลือกสรรโครงการ (Project Identification and Selection) 

2.1.2.2  การเร่ิมต้นและการวางแผนโครงการ (Project Initiation and Planning) 

2.1.2.3  การวิเคราะห์ระบบ  (System Analysis) 

2.1.2.4  การออกแบบเชิงตรรกะ  (Logical Design) 

2.1.2.5  การออกแบบเชิงกายภาพ  (Physical Design) 

2.1.2.6  การพัฒนาและการติดต้ังระบบ  (System Implementation) 

2.1.2.7  บ้ารุงรักษา (System Maintenance) 
 

2.1.2.1  การค้นหาและเลือกสรรโครงการ  (Project Identification and Selection) 

เป็นขั้นตอนในการค้นหาโครงการระบบที่เหมาะสมกับสถานการณ์ปัจจุบัน  สามารถแก้ปัญหาที่

เกิดขึ้นได้ และให้ผลประโยชน์มากที่สุด สรุปกิจกรรมได้ดังนี้ 

1)  ค้นหาโครงการพัฒนาระบบที่เห็นสมควรต่อการได้รับการพัฒนา 

2)  จ้าแนกจัดกลุ่มโครงการ 

3)  เลือกโครงการที่เหมาะสมที่สุดในการพัฒนา 

2.1.2.2  การเร่ิมต้นและการวางแผนโครงการ  (Project  Initiation  and  Planning) 

เป็นขั้นตอนในการเร่ิมต้นจัดท้าโครงการด้วยการจัดตั้งทีมงาน ก้าหนดต้าแหน่งหน้าที่เพื่อร่วมกัน

สร้างแนวทางเลือกในการน้าระบบใหม่มาใช้งาน และเลือกท่งเลือกที่ดีที่สุด จากนั้ นร่วนกันว่าง

แผนจัดท้าโครงการ ก้าหนดระยะเวลาในการด้าเนินโครงการ ศึกษาความเป็นไปได้ของโครงการ

และประมาณการต้นทุนและก้าไรที่จะได้รับจากการลงทุนในการพัฒนาระบบ เพื่อ น้าเสนอและ

พิจารณาอนุมัติด้าเนินการในขั้นต่อไป สรุปกิจกรรมขั้นที่ 2 ดังนี้ 

1)เร่ิมต้นโครงการ 

2)  เสนอแนวทางเลือกในการน้าระบบใหม่มาใช้ 

3)  วางแผนโครงการ 

2.1.2.3  การวิเคราะห์ระบบ (System  Analysis)  เป็นขั้นตอนในการศึกษาและ

วิเคราะห์ถึงขั้นตอนการด้าเนินงานของระบบเดิม ซึ่งการที่จะสามารถด้าเนินงานในขั้นตอนนี้ได้

ต้องผ่านการอนุมัติในขั้นตอนที่ 2 ในการน้าเสนอโครงการ หลังจากนั้นจะรวบรวมความต้องการ

ในระบบใหม่จากผู้ใช้ระบบ และน้ามาศึกษาและวิเคราะห์ความต้องการเหล่านั้นด้วยการใช้



เคร่ืองมือชนิดต่างๆ ได้แก่ แบบจ้าลอง ขั้นตอนการท้างานของโปรแกรม โดยใช้แผนภาพกระแส

ข้อมูล (Data  Flow  Diagram) และจ้าลองข้อมูล ขั้นตอนการท้างานของโปรแกรม โดยใช้แผนภาพ

แสดงความส้าพันธ์ระหว่างข้อมูล สรุปกิจกรรมในขั้นตอนที่ 3 ดังนี้ 

1)  ศึกษาขั้นตอนการท้างานของระบบเดิม 

2)  รวบรวมความต้องการในระบบใหม่จากผู้ใช้ 

3)  จ้าลองแบบความต้องการที่รวบรวมได้ 

2.1.2.4  การออกแบบเชิงตรรกะ  (Logical Design)เป็นขั้นตอนในการออกแบบ

ลักษณะการท้างานของระบบตามทางที่เลือกที่ได้ท้าการเลือกไว้จากขั้นตอนการวิเคราะห์ระบบโดย

การออกแบบในเชิงตรรกะนี้ยังไม่ได้มีการระบุถึงคูณลักษณะของอุปกรณ์ที่จะน้ามาใช้ เพียงก้าหนด

ถึงลักษณะของรูปแบบรายงานที่เกิดจากการท้างานของระบบ จะท้าให้เข้าใจการท้างานของระบบ

ได้ชัดเจนยิ่งขึ้น สรุปกิจกรรมในขั้นตอนที่ 4 ดังนี้ 

1)  ออกแบบฟอร์มและรายงาน  (Form/Report Design) 

2)  ออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้  (User  Interfaces  Design) 

3)  ออกแบบฐานข้อมูลในระดับ  (Logical) 
 

2.1.2.5  การออกแบบเชิงการภาพ  (Physical Design)  เป็นขั้นตอนที่ระบุถึงลักษณะ

การท้างานของระบบทางกายภาพและเทคนิคโดยระบุถึงคุณลักษณะของอุปกรณ์ที่จะน้ามาใช้

เทคโนโลยีโปรแกรมและภาษาที่จะน้ามาเขียนโปรแกรมฐานข้อมูล ระบบปฏิบัติการ และระบบ

เครือข่ายที่เหมาะสมกับระบบสิ่งที่ได้จากขั้นตอนการออกแบบทางกายภาพนี้เป็นข้อมูลของการ

ออกแบบ เพื่อส่งมอบให้กับโปรแกรมเมอร์เพื่อใช้เขียนโปรแกรมตามลักษณะการท้างานของระบบ

ที่ได้ออกแบบและก้าหนดไว้ 

2.1.2.6  การพัฒนาและการติดต้ังระบบ  (System  Implementation)  ขั้นตอนนี้จะน้า

ระบบการป้อนข้อมูลที่เรียบร้อยและเร่ิมต้นใช้งานระบบใหม่ การน้าระบบเข้ามาควรจะท้าอย่างค่อย

เป็นค่อยไปทีละน้อยโดยใช้ข้อมูลชุดเดียวกันแล้วเปรียบเทียบผลลัพธ์ว่าตรงกันหรือไม่ ถ้าเรียบร้อย

ก็เอาระบบเก่าออกได้แล้วใช้ระบบใหม่ต่อไป 

2.1.2.7  บ้ารุงรักษา  (System  Maintenance) การบ้ารุงรักษาได้แก่ การแก้ไข

โปรแกรมหลังจากการใช้งานแล้ว สาเหตุที่ต้องแก้ไขมี 2 ข้อ คือ 1. มีปัญหาในโปรแกรม (Bug)และ



2. การด้าเนินงานในองค์กรเปลี่ยนไป โปรแกรมหลังจากใช้งานแล้วนักวิเคราะห์ระบบให้

ความส้าคัญกับการบ้ารุงรักษา เมื่อธุรกิจขยายตัวมากขึ้น ความต้องการของระบบอาจจะเพิ่มมากขึ้น

การบ้ารุงรักษาระบบ ควรจะอยู่ภายใต้การดูแลของนักวิเคราะห์และตัดสินใจแก้ไข 

 2.1.3  ส่วนประกอบของ DFDเพื่อให้การเขียนภาพการไหลของข้อมูลเป็นมาตรฐานของ

นักวิเคราะห์ระบบที่ช่วยให้สามารถเข้าใจกระบวนการท้างานของแต่ละหน่วยงาน ซึ่งทราบถึงการ

รับ / ส่งข้อมูล การประสานงานระหว่างกิจกรรมต่าง ๆ ในการก้าเนินงาน ซึ่งเป็ นแบบจ้าลองของ

ระบบ แสดงถึงการไหลของข้อมูลทั้งINPUT และOUTPUTระหว่างระบบกับแหล่งก้าเนิดรวมทั้ง

ปลายทางของการส่งข้อมูล โดยมีสัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 

 

2.1.4   เคร่ืองหมายที่ใช้ในการสร้าง  DFD 
 

Data Flow Diagram (DFD) 

ความหมาย สัญลักษณ์ 

1)  External Agent 
แสดง Entity ที่อยู่นอกระบบอาจหมายถึงตัวบุคคลองค์หรือระบบ
อ่ืนก็ได ้

 

2)  Process 
แทนการประมวลผล 

 

3)  Data Store  
แทนการเก็บข้อมูล หรือแฟ้มความหมายของข้อมูล 

 

4)  Data Flow แสดงการไหลของข้อมูล  

 

ตารางท่ี 2.1  เคร่ืองหมายที่ใช้ในการสร้าง  DFD 

 

2.1.5  ขั้นตอนการศึกษาท้า  DFD  (Data Flow Diagram: DFD) 

2.1.5.1  เขียน  Context Diagram  (Drawing a Context Diagram) 



2.1.5.2  เขียน DFD  แสดงละเอียดของ  Process  ต่างๆ (Exploding Process into 

Grater Detail) 

 2.1.6  วิธีสร้าง  DFD 

2.1.6.1  ก้าหนดสิ่งที่อยู่นอกระบบทั้งหมด   และหาว่าข้อมูลอะไรบ้างที่เข้าสู้ระบบ

หรือออกจากระบบที่เราสนใจเข้าสู่ระบบที่อยู่ภายนอก ขั้นตอนนี้ส้าคัญมากเพราะจะท้าให้ทราบว่า

ขอบเขตของระบบนั้นมีอะไรบ้าง 

2.1.6.2  ใช้ข้อมูลที่ได้จากขั้นตอนที ่1 นา้มาสร้าง DFD ต่างระดับ  

2.1.6.3  ขั้นตอนมามีอีก 4 ขั้นตอน โดยให้ท้าทั้ง 4 ขั้นตอนนี้ซ้้าหลาย ๆ คร้ัง

จนกระทั่งได้  DFD ระดับต่้าสุด 

1)  เขียน  DFD  ฉบับแรกก ก้าหนดโพรเซลและข้อมูลที่ไหลเข้าออกมาจาก

โพรเซส 

2)  เขียน  DFD  อ่ืน ๆ ที่เป็นไปได้จนกระทั่ง  DFD  ที่ถูกที่สุด ถ้ามีส่วน

หนึ่งส่วนใดที่รู้สึกไม่ง่ายนักก็พยายามเขียนใหม่อีกคร้ังหนึ่ง แต่ไม่ควรเสียเวลาเขียนจนกระทั่งได้ 

DFD  ที่สมบูรณ์แบบ เลือก  DFD  ที่เห็นว่าดีที่สุดในสายตาของเรา 

3)  พยายามหาว่ามีข้อผิดพลาดอะไรหรือไม่ ซึ่งมีรายละเอียดในหัวข้อ 

“ข้อผิดพลาดใน DFD ” 

4)  เขียนแผนภาพแต่ละภาพอย่างดี ซึ่ง  DFD  ฉบับนี้จะใช้ต่อไปในการ

ออกแบบและใช้ด้วยกันกับบุคคลอ่ืนๆที่เกี่ยวข้องในโครงการด้วย 

2.1.6.4  น้าแผนภาพทั้งหมดที่เขียนมาแล้วเรียงล้าดับ ท้าส้าเนา แล้วพร้อมที่จะ

น้าไปตรวจสอบข้อผิดพลาดกับผู้ร่วมทีมงาน ถ้ามีแผนภาพใดที่มีจุดอ่อนให้กลับไปเร่ิมต้นใหม่ ที่

ขั้นตอนที่ 3 อีกครั้งหนึ่ง 

2.1.6.5  น้า DFD ที่ใช้ได้ไปตรวจสอบข้อผิดพลาดกับผู้ใช้ระบบเพื่อหาว่ามี

แผนภาพใดไม่ถูกต้องหรือไม่ 

  2.1.6.6  ผลิตแผนภาพฉบับสุดท้ายทั้งหมด 

 

 



2.2  ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับระบบฐานข้อมูล 
 

 ฐานข้อมูล  (Database)  หมายถึง ชุดของข้อมูลที่ถูกเก็บรวบรวมไว้มีความสัมพันธ์ซึ่งกัน

และกัน โดยไม่ได้บังคับว่าข้อมูลทั้งหมดนี้จะต้องเก็บไว้ในแฟ้มข้อมูลเดียวกันหรือแยกเก็บหลาย ๆ 

แฟ้มข้อมูล ซึ่งการเก็บข้อมูลในฐานข้อมูลนั้นเราอาจจะเก็บทั้งฐานข้อมูล โดยใช้แฟ้มข้อมูลเพียง

แฟ้มข้อมูลเดียวกันได้ หรือจะเก็บไว้ในหลาย ๆ แฟ้มข้อมูล ที่ส้าคัญคือจะต้อสร้างความสัมพันธ์

ระหว่างระเบียนและเรียกใช้ความส้าพันธ์นั้นได้ มีการก้าจัดความซ้้าซ้อนของข้อมูล และเก็บ

แฟ้มข้อมูลเหล่านี้ไว้ที่ศูนย์กลาง เพื่อที่จะน้าข้อมูลเหล่านี้มาใช้ร่วมกัน ข้อมูลบางส่วนอาจใช้

ร่วมกับผู้อ่ืน ได้แต่บางส่วนผู้มีสิทธิ์เท่านั้นจึงสามารถใช้ได้ 

 การควบคุมดูแลการใช้ฐานข้อมูลนั้น เป็นเร่ืองที่ยุ่งยากกว่าการใช้แฟ้มข้อมูลมาก เพราะเรา

จะต้องตัดสินใจว่าโครงสร้างในกาจัดเก็บข้อมูลควรจะเป็นเช่นไร การเขียนโปรแกรมเพื่อสร้างและ

เรียกต่อโครงสร้างของข้อมูลทั้งหมดได้เพื่อเป็นการลดภาวะ การท้างานของผู้ใช้จึงได้มีส่วนระบบ

จัดการฐานข้อมูล หรือ DBMS  (Data Base   Management   System)  คือ ซอฟต์แวร์ที่เปรียบเสมือน

สื่อกลางระหว่างผู้ใช้และโปรแกรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใช้ฐานข้อมูล ซึ่งมีหน้าที่ช่วยให้ผู้ใช้

เข้าถึงข้อมูลได้ง่ายสะดวกและมีประสิทธิภาพ การเข้าถึงข้อมูลของผู้ใช้อาจเป็นการสร้างฐานข้อมูล 

การแก้ไขฐานข้อมูล หรือการตั้งค้าถามเพื่อขอดูของผู้ใช้ไม่จ้าเป็นต้องรับรู้เดี่ยวกับรายละเอียด

ภายในโครงสร้างของข้อมูล เปรียบเสมือนเป็นสื่อกลางระหว่างผู้ใช้และโปรแกรมต่าง ๆ ที่

เกี่ยวข้องกับการใช้ฐานข้อมูล 

 

2.2.1  ระบบจัดการฐานข้อมูล  (Database  Management  System : DBMS) 

  ระบบฐานข้อมูล คือ ซอฟต์แวร์ของระบบที่ใช้ในการจัดฐานข้อมูล ซึ่งประกอง

ด้วยหน้าที่ต่าง ๆในการจัดการกับข้อมูล เป็นการจัดการข้อมูลที่สัมพันธ์กันไว้ในลักษณะระบบ

เบ็ดเสร็จ  (Integrated System)  คือเก็บบันทึกข้อมูลไว้ส่วนกลางเพื่อลดปัญหาความซ้้าซ้อนของ

ข้อมูลอีกทั้งเพื่อให้ผู้ใช้สามารถเรียกใช้ และปฏิบัติการในฐานข้อมูลร่วมกันได้ เพื่อให้สามารถ

ก้าหนดการสร้าง การเรียกดู การบ้ารุงรักษาฐานข้อมูล รวมทั้งการจัดการควบคุมการเข้าถึง

ฐานข้อมูล ซึ่งถือเป็นการป้องกันความปลอดภัยในฐานข้อมูล เพื่อป้องกันมิให้ผู้ที่ไม่มีสิทธิการใช้

งานเข้ามาละเมิดข้อมูลในฐานข้อมูลที่เป็นศูนย์กลางได้ นอกจากนี้ DBMS ยังมีหน้าที่ในการรักษา



ความมั่นคงและความปลอกภัยของข้อมูล การส้ารองข้อมูล และการเรียกคืนข้อมูลในกรณีที่ข้อมู ล

เกิดความเสียหายควบคุมกรเข้าถึงฐานข้อมูล ซึ่งถือเป็นการป้องกันความปลอดภัยในฐานข้อมูลเพื่อ

ป้องกันมิให้ผู้ที่ไม่มีสิทธิการใช้งานเข้ามาละเมิดข้อมูลในฐานข้อมูลที่เป็นศูนย์กลางได้นอกจากนี้ 

DBMS ยังมีหน้าที่ในการรักษาความมั่นคงและความปลอดภัยของข้อมูล การส้ารองข้อมูล และการ

เรียกคืนข้อมูลในกรณีที่ข้อมูลเกิดความเสียหาย 

 

2.2.2  หน้าที่ของระบบการจัดการฐานข้อมูล 
 

2.2.2.1  การจัดการพจนานุกรมข้อมูลระบบการจัดการฐานข้อมูลจะท้าการจัดเก็บ

นิยามของข้อมูลและความส้าพันธ์ระหว่างข้อมูลไว้ในพจนานุกรมข้อมูลเป็นสารนิเทศที่บอก

เกี่ยวกับโครงสร้างของฐานข้อมูล โปรแกรมประยุกต์ทั้งหมดที่ต้องการเข้าถึงข้อมูลในฐานข้อมูล

จะต้องท้างานผ่านระบบการจัดการฐานข้อมูล โดยที่ระบบจัดการฐานข้อมูลจะใช้พจนานุกรมข้อมูล

เพื่อค้นหาโครงสร้างตลอดจนส่วนประกอบของข้อมูลและความสัมพันธ์ที่ต้องการ นอกจากนั้น

แล้วการเปลี่ยนแปลงใดๆที่มีต่อโครงสร้างฐานข้อมูลจะถูกบันทึกไว้โดยอัตโนมัติในพจนานุกรม

ข้อมูล ท้าให้เราไม่ต้องเปลี่ยนแปลงแก้ไขโปรแกรมเมื่อโครงสร้างข้อมูลมีการเปลี่ยนแปลง 

  2.2.2.2  การแปลงและน้าแสนอข้อมูล ระบบการจัดการฐานข้อมูลจะท้าหน้าที่ใน
การแปลงข้อมูลที่ได้รับเข้ามา เพื่อให้สอดคล้องกับโครงสร้างในการจัดเก็บข้อมูล ท้าให้เราไม่ต้อง
ไปยุ่งเกี่ยวกับความแตกต่างระหว่างรูปแบบของข้อมูลทางตรรกะและทางกายภาพ กล่าวคือท้าให้มี
ความเป็นอิสระของข้อมูล ระบบการจัดการฐานข้อมูลจะแปลงความต้องการเชิงตรรกะของผู้ใช้ ให้
เป็นค้าสั่งที่สามารถดึงข้อมูลทางกายภาพรูปที่ต้องการ 

2.2.2.3  การจักการระบบความปลอดภัยของข้อมูล ระบบการจัดการฐานข้อมูลจะ
สร้างระบบรักษาความปลอดภัยของข้อมูล โดยการก้าหนดรายชื่อผู้มีสิทธิ์เข้าใช้ระบบ และ
ความสามารถในการใช้ระบบ เข่น การอ่าน เพิ่ม ลบ หรือแก้ไขเปลี่ยนข้อมูล การจัดการระบบความ
ปลอดภัยของข้อมูลมีความส้าคัญมากในระบบฐานข้อมูลแบบที่มีผู้ใช้หลายคน 

2.2.2.4  การควบคุมการเข้าถึงข้อมูลของผู้ใช้หลายคน ระบบการจัดการฐานข้อมูล
จะใช้หลักการออกแบบโปรแกรมที่เหมาะสม เพื่อให้แน่ใจว่าผู้ใช้หลายคนสามารถเข้าใช้ฐานข้อมูล
พร้อมกันได้ และข้อมูลมีความถูกต้อง 

2.2.2.5  การเก็บส้ารองและกู้คืนข้อมูล ระบบการจัดการฐานข้อมูลจะมีโปรแกรม
เพื่อสนับสนุนการส้ารองและกู้คืนข้อมูลเพื่อให้แน่ในด้านความปลอดภัยและความมั่นคงของข้อมูล



ในระบบ ระบบการจัดการฐานข้อมูลจะกู้ข้อมูลในฐานข้อมูลคืนมาหลังจากระบบเกิดความล้มเหลว 
เช่น เมื่อเกิดกระแสไฟฟ้าขัดข้อง เป็นต้น 
  2.2.2.6  การควบคุมความถูกต้องของข้อมูล ระบบการจัดการฐานข้อมูลจะ
สนับสนุนและควบคุมความถูกต้องของข้อมูล ตั้งแต่ลดความซ้้าซ้อนของข้อมูล ไปจนถึงความไม่
สอดคล้องกันของข้อมูลความสัมพันธ์ของข้อมูลที่เก็บไว้ในพจนานุกรมข้อมูลจะถูกน้ามาใช้ในการ
ควบคุมความถูกต้องข้องข้อมูลด้วย 
  2.2.2.7  ภาษาที่ใช้ในการเข้าถึงฐานข้อมูลและการเชื่อมต่อกับโปรแกรมประยุกต์
ระบบการจัดการฐานข้อมูลสนับสนุนการเข้าถึงข้อมูลโดยผ่านภาษาคิวรี  (query language) ซึ่งเป็น
ค้าสั่งที่ใช้การค้นคืนข้อมูลจากฐานข้อมูล โดยผู้ใช้เพียงบอกว่าต้องการอะไร และไม่จ้าเป็นต้องรู้
วิธีการในการเข้าถึงข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพเอง 

2.2.2.8  การติดต่อสื่อสารกับฐานข้อมูล ระบบการจัดการฐานข้อมูลที่ทันสมัย
จะต้องสนับสนุนการใช้งานฐานข้อมูลผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ 
ข้อดีและข้อเสียในการใช้ระบบฐานข้อมูล 
 1.)  ข้อดี 

1)  สามารถใช้ข้อมูลสามารถใช้ร่วมกันได้ 
2) สามารถก้าหนดระบบความปลอดภัยของข้อมูลได้ 
3)  การพัฒนาและบ้ารุงรักษา สามารถก้าหนดให้เป็นไปตามมาตรฐาน 
4)  สามารถลดความซ้้าซ้อนของข้อมูล 
5)  สามารถหลีกเลี่ยงความไม่สอดคล้องกันของข้อมูล 
6)  สามารถรักษาความถูกต้อง ของข้อมูลในระบบ 
7)  ความเป็นอิสระของข้อมูลและโปรแกรม 
8)  มีทฤษฎีที่สนับสนุนการท้างานที่ชัดเจน 

2.)  ข้อเสีย 
1)  ระบบมีความซับซ้อน 
2)  มีต้นทุนสูง 
3)  ต้องใช้ซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์เพิ่มเติม 
 4)  หากระบบเกิดความล้มเหลวของการท้างานบางส่วน ในระบบอาจท้าให้มี

ผลกระทบต่อระบบฐานข้อมูลในองค์กร 
5)  การกู้คืนท้าได้ยาก ต้องใช้เคร่ืองมือต่างๆมากขึ้น 

 

 



2.2.3  การออกแบบระบบโดยใช้แผนภาพ ER โมเดล 
การแสดงและอธิบายภาพรวมขงระบบฐานข้อมูลที่จะท้าการสร้างขึ้นเพื่อรวบรวม

ความต้องการและเก็บรายละเอียดของข้อมูล เพื่อที่จะได้ก้าหนดรูปแบบของฐานข้อมูลให้
ตอบสนองความต้องการของระบบให้ได้มาที่สุด และมองเห็นภาพของฐานข้อฐานได้ชัดเจนของ
ข้อมูลต่างๆมีความเกี่ยวข้องกับการท้างานและกิจกรรมที่เกิดขึ้นในระบบ มีการด้าเนินการที่มี
ประสิทธิภาพในการใช้งานตามความต้องการของผู้ใช้และกฎเกณฑ์ข้อบังคับต่างๆสูตรต่างที่เข้ามา
ประมวลเข้าด้วยกัน เพื่อด้าเนินการออกแบบฐานข้อมูลสามารถท้าเป็นขั้นตอนตามล้าดับได้แก่ 
 

 2.2.3.1  สร้างเอนทิต้ี 
 2.2.3.2  ปรับรีเลชั่นต่าง ๆ ให้อยู่ในรูปแบบทัดฐาน 
 2.2.3.3 ระบุคีย์ที่ต้องใช้ในแต่ละรีเลชั่น 

 
สัญลักษณ์ใช้ 

 
ความหมาย 

 
 
 

ประเภทความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี้หนึ่ง 
เอนทิตี้อ่อนแอ 

 
 
 

แอททริบิวต์ 

 
 
 

แอททริบิวต์เป็นคีย์หลัก 

 
 
 

การแสดงความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี้ 

 
 
 
 

แอททริบิวต์ผสม 

 



ตารางท่ี 2.2 สัญลักษณ์ส้าหรับการสร้างโมเดลแบบ ER (ต่อ) 
 

2.2.4 ค้าศัพท์ที่ใช้ในระบบฐานข้อมูล 
 

  2.2.4.1 เอนทิตี้(Entity)หมายถึง ชื่อของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ได้แก่ คน สถานที่ สิ่งของ 
การกระท้า ซึ่งต้องการจัดเก็บข้อมูลไว้ เช่น เอนทิตี้ลูกค้า เอนทิตี้พนักงาน 
  2.2.4.2 แอททริบิวต์ (Attribute) หมายถึง รอยละเอียดข้อมูลที่แสดงลักษณะและ
คุณสมบัติของเอนทิตี้หนึ่งๆ 
  2.2.4.3 ความสัมพันธ์ (Relationship) หมายถึง ค้ากริยาที่ใช้แสดงความสัมพันธ์
ระหว่าง Entity เช่น ความสัมพันธ์ระหว่างหลักสูตรวิชาและนักศึกษา ก็เป็นในลักษณะหลักสูตร
วิชาที่นักศึกษานั้นๆเรียนอยู่ ส่วนความสัมพันธ์ระหว่างนักศึกษากับหลักสูตรวิชา ก็เป็นในลักษณะ
ที่ว่านักศึกษาเรียนอยู่ในหลักวิชานั้นๆ  
 

2.2.5 สัญลักษณ์ส้าหรับการสร้างโมเดลแบบ ER 
   

 
สัญลักษณ์ใช้ 

 
ความหมาย 

 
 
 

เอนทิตี้ 

 
 
 

เอนทิตี้ชนิดอ่อน 

 
 
 

ประเภทความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี้ 

 
ตารางท่ี 2.3 สัญลักษณ์ส้าหรับการสร้างโมเดลแบบ ER 

 

 
 



2.2.5.1 ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อกลุ่ม (One-to-many Relationships)เป็นการ
แสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลในเอนทิตี้หนึ่ง ที่มีความสัมพันธ์กับข้อมูลหลาย ๆ ข้อมูลในอีก
เอนทิตี้หนึ่งในลักษณะ (1:M) 
 

                      1                                                          M 

 

รูปท่ี  2.4  ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อกลุ่ม 

 
2.2.6  ประเภทของความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี้ แบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ ความแสดง 

2.2.6.1 ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One-to-one Relationships) เป็นการ
แสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลในเอนทิตี้หนึ่งที่มีความสัมพันธ์กับข้อมูลในอีกเอนทิตี้หนึ่ง ใน
ลักษณะหนึ่งต่อหนึ่ง( 1:1 ) 
 

                      1                                                                 1 
 

รูปท่ี 2.5  ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อหนึ่ง 
 

2.2.3.4 ระบุกฎเกณฑ์ข้อจ้ากัด ที่ต้องการค้านึง 
 2.2.3.5 น้าผลที่ได้จากข้อ 4 ขั้นตอนแรกรวบรวมเข้าด้วนกัน 
  

2.2.7  ขั้นตอนการออกแบบฐานข้อมูล 

 2.2.7.1  รวบรวมข้อมูล คือ การข้าใจระบบที่จะพัฒนาว่าจะใช้ข้อมูลใดบ้างผลลัพธ์
ออกมาคืออะไร โดยเป็นการเรียบเรียงข้อมูลระบบ 

2.2.7.2  ก้าหนดโครงสร้างของเทเบิลจะมีฟิลด์ใดบ้างที่เป็นคีย์หลัก เพื่อลดความ
ซ้้าซ้อนของข้อมูล 

2.2.7.3 สร้างฐานข้อมูล คือ การวางรูปแบบของระบบเกี่ยวกับการจัดเก็บ
ฐานข้อมูล 

มี นักศึกษา สูติบัตร 

ลูกค้า ลูกค้า มี 



2.2.7.4  พจนานกรมข้อมูล คือ การค้นหาโครงสร้างตลอดจนส่วนประกอบของ
ข้อมูลและความสัมพันธ์ที่ต้องการ นอกจากนั้นแล้วการเปลี่ยนแปลงใด ๆ ที่มีต่อโครงสร้าง
ฐานข้อมูลจะถูกบันทึกไว้โดยอัตโนมัติ 

 

2.3  โปรแกรม  Microsoft  office  Word 2010 

  

เป็นโปรแกรมที่มีหลักสูตรที่เสนอการสร้างงานเอกสารง่ายๆ ได้ดีโดยใช้  Program 
Microsoft office Word 2010เหมาะส้าหรับที่ต้องการสร้างงานเอกสาร เช่น จดหมาย ใบเสนอราคา
ระบบงานหรือแม้กระทั่งเอกสารที่มีความซับซ้อนมากขึ้น เช่น วิทยานิพนธ์และหนังสือ ใน
หลักสูตรจะเร่ิมตั้งแต่พื้นฐานการใช้งาน Word 2010 การสร้างการตกแต่เอกสาร การท้าจดหมาย
เวียนและขอบเขตจดหมายอย่างรวดเร็ว กา รสร้างกราฟ ตาราง และไดอะแกรม และดึง
ความสามารถในการท้างานของโปรแกรม  Microsoft office Word 2010 ออกมาใช้งานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ จะเน้นสอนวิธีการใช้ตั้งแต่เบื้องต้นจนกระทั่งระดับสูง ที่สามารถใช้งานได้จริง และ
สามารถแก้ปัญหาให้กับได้ นอกจากนั้นยังมีการสอน ทิปเทคนิค และแนวทางแก้ปัญหาเพื่อสามารถ
น้าไปใช้แก้ปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้นได้ 

 โปรแกรมMicrosoft Word เร่ิมน้าเข้ามาใช้ในเมืองไทยคร้ังแรกจะเป็นเวอร์ชั่น2.0โดย
ท้างานบน Windows 3.0 ขึ้นไป ซึ่งได้รับการตอบรับจากผู้ใช้งานพอสมควร โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ผู้ใช้งานที่มีอุปกรณ์ต่อพ่วงเพิ่มเติม คือ เมาส์ (Mouse) และมีแถบเคร่ืองมือท้าให้ผู้ใช้แทบจะไม่ต้อง
จดจากค้าสั่ง เพียงต่้ารูปแถบเคร่ืองมือให้ได้ แต่เนื่องจากในช่องแรกๆที่เข้ามาในประเทศไทย ระบบ
กาจัดการภาษาไทยยังไม่ดีพอ จึงท้าให้โปรแกรมMicrosoft Word เวอร์ชั่น2.0 ยังไม่เป็นที่นิยม
เท่าที่ควร จนกระทั้งบริษัทไมโครซอฟท์ คอร์ปอเรชั่นจ้ากัด ได้พัฒนาโปรแกรม Microsoft Word 
เวอร์ชั่น2.0 เป็นเวอร์ชั่น6.0 ท้าให้เป็นที่นอยมอีกคร้ัง และผู้ใช้จ้านวนมากลืมโปรแกรม Word 
Processing ตัวอ่ืนๆโดยสิ้นเชิงเพราะถูกใจประสิทธิภาพของโปรแกรมปละยิ่งไปเท่านั้น บริษัท
ไมโครซอฟท์ คอร์ปอเรชั่น จ้ากัด ยังไม่ได้รวมชุด Microsoft Office ซึ่งประกอบด้วยโปรแกรม 
Microsoft Word,Microsoft Excel,MicrosoftPowerPoint และ Microsoft Access เข้าด้วยกัน ท้าให้
โปรแกรม Microsoft Word ยิ่งได้รับความนิยมมากขึ้น 

 ต่อมาบริษัท ไมโครซอฟท์ คอร์ปอเรชั่น จ้ากัด ได้พัฒนาโปรแกรมชุด MicrosoftOfficeเป็น 
MicrosoftOffice 97 ซึ่งเป็นโปรแกรมที่มีประสิทธิภาพอย่างมาก ปละเป็นที่นิยมใช้โดยทั่วไป จนถึง



ทุกวันน้ีเพราะนอกากเพิ่มลูกเล่นมากมายแล้ว ยังเพิ่มโปรแกรมให้ด้วย เช่น Microsoft โปรแกรมชุด 
MicrosoftOffice97 สามารถติดตั้งได้ทั้งบน Windows 95 และ Windows 98 ในปัจจุบันโปรแกรม
ชุดMicrosoftOffice97 ได้รับการพัฒนาเป็น Microsoft 2000 ซึ่งเป็นที่นิยมพัฒนาเร่ือยๆ บริษัท
ไมโครซอฟท์ คอร์ปอเรชั่น ได้มีการพัฒนาโปรแกรม Microsoft Office XP,MicrosoftOffice2002, 
Microsoft Office 2003, MicrosoftOffice2007และในรุ่นปัจจุบันที่บริษัท ไมโครซอฟท์ คอร์
ปอเรชั่น จ้ากัด ได้พัฒนาคือ MicrosoftOffice2010 

เมื่อท้าการติดตั้งโปรแกรม Microsoft Office สามารถเข้าสู่โปรแกรม และเร่ิมต้นใช้งาน 
Microsoft Word ซึ่งการเข้าไปใช้งานของ Microsoft Word สามารถเข้าไปใช้งานได้ดังนี้ 

รูปท่ี 2.6  แสดงหน้าโปรแกรมการใช้ Microsoft Word 

2.3.1  เร่ิมต้นใช้งาน Microsoft Word2010 
  1.  คลิก Start 
  2.  เลื่อนมาที่All programs 
  3.  เลื่อนเมาส์มาที่กลุ่มไอคอนMicrosoft Office 

4.  คลิก Microsoft Office Word 2010 



 
รูปท่ี  2.7  หน้าตาวินโดว์ของMicrosoft Office Word 2010 

1.  Title barแสดงชื่อโปรแกรมและเอกสารที่ใช้อยู่ 
2.  Tool barแถบเคร่ืองมือเพื่อเรียกใช้สะดวก 
3.  Task Paneรวมค้าสั่งการจัดงาน 
4.  คลิกเพื่อเลือกสลับภาษาไทย-อังกฤษ ของคีย์บอร์ด 
5. Status barแสดงรายละเอียดและสถานการณ์ท้างาน Word 
6.  Menu bar คลิกที่ค้าสั่งใดจะมีรายการค้าสั่งย่อยให้เลือก 

การใช้ทาสก์เพน  (Task Pane) 

  ทาสก์เพน หรือบานหน้าต่างงาน คือส่วนประกอบใหม่ของ Office2010 ที่ช่วย 
ในการท้างานบางอย่างให้ง่ายขึ้น ซึ่งปกติจะมีทาสก์เพนที่ทุกโปรแกรมใน Office2010 จะมีการเปิด 
ทาสก์เพนให้ใช้โดยอัตโนมัติ ที่เหมือนกันคือ 
  Getting Started  (เร่ิมใช้) เร่ิมต้นท้างานกับโปรแกรม เช่น สร้างเอกสารใหม่ หรือ
เปิด เอกสารที่เคยใช้งานไปล่าสุด 
  Help  (วิธีใช้) ค้นหาความช่วยเหลือ ฝึกอบรมออนไลน์ หรือดาวน์โหลด 



  Clip Art  (แทรกภาพตัดปะ) ใช้ใส่รูปภาพเสียงภาพเคลื่อนไหวเข้าไปในไฟล์งาน
ของคุณ โดยสามารถหาภาพตัดปะจากค้าส้าคัญหรือคีย์เวิร์ดของภาพตัดปะนั้น ๆ 
  Research  (การวิจัย) ค้นค้าเหมือนหรือค้าที่มีความหมายเดียวกัน 

Clipboard  (คลิปบอร์ด) ใช้เก็บข้อมูลจากการ Cut หรือ Copy ได้ถึง 24 ชุด ไว้ให้
เลือกวางหรือ Paste ได้ตามต้องการ 

New Document  (เอกสารใหม่) ส้าหรับสร้างไฟล์เอกสารใหม่ใน Word เปิดไฟล์
เก่า แสดงไฟล์ที่เปิดใช้ล่าสุด หรือสร้างไฟล์ใหม่จากต้นแบบ (Template) 
แนะน าแถบเครื่องมือต่าง ๆ 

 แถบเคร่ืองมือจะเป็นที่อยู่ของปุ่มที่ท้าค้าสั่งต่าง ๆ ซึ่งเหมือนกับการเรียกค้าสั่งที่
เมนู ปุ่มเหล่านั้นจะถูกแยกเป็นหมวดหมู่ไว้บนแถบเคร่ืองมือเป็นชุด ๆ มีหลายชุดด้วยกัน แต่ที่แถบ
มีเพียง 2 ชุด คือ แถบเคร่ืองมือ Standard (มาตรฐาน) และ Formatting (จัดรูปแบบ) 

 

รูปท่ี 2.8  แถบเคร่ืองมือมาตรฐาน (Standard) 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.9  แถบเคร่ืองมือ จัดรูปแบบ(Formatting) 

 

 

 



หรือแสดงแถบเคร่ืองมือ 
 

 ถ้าจะใช้แถบเคร่ืองมืออ่ืนๆ นอกจาก 2 อย่างข้างต้นจะต้องสั่งแสดงแถบเคร่ืองมือนั้นๆ เอง

หรืออาจสั่งซ่อนแถบเคร่ืองมือที่ไม่ต้องการใช้เอาไว้ได้ เพื่อให้ให้มีช่องว่างส้าหรับแสดงข้อความ

ได้มากขึ้น ดังนี ้

 -   เลือกค้าสั่ง View (มุมมอง)  Toolbar  ( แถบเคร่ืองมือ) คลิกเลือกชื่อแถบเคร่ืองมือที่

ต้องการ 

 
แสดงเอกสารได้หลายแบบ 

 

 
รูปท่ี  2.10  แสดงการซ่อนแถบเคร่ืองมือ 

 

 

คลิกเลือกชื่อเคร่ืองมือที่ต้องการแสดงขณะท้างานในWord  เอกสารสามารถแสดงบน

หน้าจอได้หลายแบบ  หรือหลายมุมมอง แล้วแต่ว่าเอกสารนั้นจะเหมาะกับการท้างานใบแบบหรือ

มุมมองใด โดยมีละเอียดดังน้ี 

  -   มุมมองปกติ (Normal View) 

  -   มุมมองเค้าโครงเว็บ  (Web Layout View) 

  -   มุมมองเค้าโครงเหมือนพิมพ์ (Print Layout View) 

  -   มุมมองเค้าร่าง (Outline View) 

  -   มุมมองเค้าโครงการอ่าน (Reading Layout) 

 



 
รูปท่ี 2.11  แสดงหน้าต่างมุมมองของโปรแกรม Word 

 

2.4  ความรู้ท่ัวไปเกี่ยวกับระบบฐานข้อมูล  Microsoft  Office  Access 
 

 

 ฐานข้อมูลเป็นการจัดเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ  ท้าให้ผู้ใช้สามารถใช้ข้อมูลที่เกี่ยวข้องใน

ระบบงานต่าง ๆร่วมกันได้โดยที่จะไม่เกิดความซ้้าซ้อนของข้อมูล   และยังสามารถหลีกเลี่ยงความ

ขัดแย้งของข้อมูลด้วย  อีกทั้งข้อมูลในระบบก็จะถูกต้องเชื่อถือได้  และเป็นมาตรฐานเดียวกัน  โดย

จะมีการก้าหนดระบบความปลอดภัยของข้อมูลขึ้น 

นับได้ว่าปัจจุบันเป็นยุคของสารสนเทศ เป็นที่ยอมรับกันว่า  สารสนเทศเป็นข้อมูลที่ผ่านกร

กลั่นกรองอย่างเหมาะสม สามารถน้ามาใช้ประโยชน์อย่างมากมาย ไม่ว่าจะเป็นการน้ามาใช้งาน

ด้านธุรกิจ การบริหาร และกิจการอ่ืน ๆ องค์กรที่มีข้อมูลปริมาณมาก ๆ จะพบความยุ่งยากล้าบากใน

การจัดเก็บข้อมูล ตลอดจนการน้าข้อมูลที่ต้องการออกมาใช้ให้ทันต่อเหตุการณ์  ดังนั้นคอมพิวเตอร์

จึงถูกน้ามาใช้เป็นเคร่ืองมือช่วยในการจัดเก็บข้อมูล  การประมวลผลข้อมูล ซึ่งท้าให้ระบบการ

จัดเก็บข้อมูลเป็นไปได้สะดวก ทั้งนี้โปรแกรมแต่ละโปรแกรมจะต้องสร้างวิธีควบคุมและจัดการกับ

ข้อมูลขึ้นเอง  ฐานข้อมูลจึงเข้ามามีบทบาทส้าคัญอย่างมาก โดยเฉพาะระบบงานต่าง ๆ  ที่ใช้

คอมพิวเตอร์ การออกแบบและพัฒนาระบบฐานข้อมูล จึงต้องค้านึงถึงการควบคุมและการจัดการ

ความถูกต้องตลอดจะประสิทธิภาพในการเรียกใช้ข้อมูลด้วย 

 ฐานข้อมูลทั่วไปจะประกอบไปด้วย 2 ส่วนที่ส้าคัญคือField และ Record 

  Field  คือชื่อของหัวคอลัมน์หรือชื่อประเภทของข้อมูลที่จะเก็บ เช่น ID, First  

Name, Last Name, Address 



  Record  คือข้อมูลที่จัดเก็บโดยแยกเป็นประเภทของField ที่ได้สร้างไว้เมื่อน้าทั้ง 

Field และ Record รวมกันแล้วเราจะเรียกว่า Tableออฟเจ็ทต่าง ๆ ใน Access 2010 

  Table  คือ เป็นส่วนส้าคัญที่สุดในโปรแกรมเนื่องจากมีหน้าที่จะต้องเก็บข้อมูล
ทั้งหมดไว้ที่ Table 
  Query  คือ ใช้ส้าหรับสร้างเงื่อนไขเพื่อให้แสดงข้อมูลเฉพาะส่วนที่ต้องการ 
  Form  คือ สร้างขึ้นมาเพื่อเป็นสื่อกลางระหว่างโปรแกรมกับผู้ใช้งาน (User 
Interface) เพื่อให้ท้างานสะดวกขึ้น 
  Report  คือ แสดงรายงานออกทางเคร่ืองพิมพ์ 
  Macro  คือ เพื่อช่วยลดขั้นตอนการท้างานที่ยาวหรือการท้างานที่ซ้้า ๆ กันให้สั้น
ลง 
  Module  คือ เป็นการเขียนโปรแกรมภายในโปรแกรม Access เพื่อให้งานที่สร้าง
นั้นมีประสิทธิภาพในการใช้งานยิ่งขึ้น 
 
การเรียกใช้งานโปรแกรม  Microsoft Office  Access 2007 
 

  1.  คลิกปุ่ม Start menu บน Task bar จากนั้นคลิกเมาส์ที่ All Program 
  2.  คลิกเมาส์ที่ Microsoft  Access หรือกรณีที่มีไอคอนของโปรแกรม Microsoft  
Access อยู่บนเดสก์ทอปก็สามารถดับเบิลคลิกที่ไอคอนได้ทันที่ 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูป 2.12  การเรียกใช้งานโปรแกรม Microsoft  office Access 2010 



โครงสร้างของฐานข้อมูล 
 
 
 
 
 
 
 
ขั้นตอนการออกแบบฐานข้อมูล 
 

 1.ก้าหนดวัตถุประสงค์ของข้อมูล 
 2.  ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูล 
 3.  ศึกษารายละเอียดของข้อมูล 
 4.  ก้าหนดความส้าพันธ์แต่ละตารางในฐานข้อมูล 
 5.  บันทึกข้อมูลและสร้างออฟเจ็กต์ต่าง ๆ ของข้อมูล 
 6.  วิเคราะห์และตรวจสอบฐานข้อมูลที่สร้างขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ส่วนประกอบของ Microsoft office  Access 2007 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

   

รูปท่ี 2.13  ส่วนของประกอบ Microsoft Access 2010 
 

1.  Title  Barแถบหัวเร่ือง ใช้แสดงชื่อโปรแกรมและฐานข้อมูลที่ก้าลังใช้งาน 
  2.  Menu  Barรายการเมนู เป็นส่วนแสดงรายการค้าสั่งใน  Access  ในลักษณะเมนู 
  3.  Tool  Bar แถบเคร่ืองมือ เป็นส่วนแสดงปุ่มค้าสั่งเพื่ออ้านวยความสะดวกใน
การเรียกใช้งาน 
  4.  Object  Barแถบออบเจ็กต์ เป็นส่วนแสดงรายการ  Object  ต่าง ๆ ของ  Access 
  5.  Status  Bar  แถบแสดงสถานะ แสดงสถานการณ์ท้างานปัจจุบันของ  Access 
  6. Control  Menu  ส่วนของเมนูในการควบคุม Windows  ของโปรแกรม ได้แก่ 
ปุ่ม  Minimize, ปุ่ม Maximize, ปุ่ม Restore, ปุ่ม Close 

   

  
 
 
 

   2 

   4 

  5 

   6 

 3 

  1 



ซ่อนและแสดงแถบเคร่ืองมือ 
 
 

1.  คลิกเมนู View เลือกค้าสั่ง Toolbar  หรือคลิกเมาส์ขวาบริเวณแถบเคร่ืองมือ 
2. จากนั้นเลือกชื่อแถบเคร่ืองมือ ที่ต้องการซ่อนหรือแสดง โดยแถบเคร่ืองมือ ที่

ก้าลังถูก แสดงอยู่จะมีเคร่ืองหมายถูกอยู่ข้างหน้า 
 

 การใช้งานเมนูและแถบเครื่องมือ 
 

  เมนูบาร์ (Menu Bar) : เป็นชุดของค้าสั่งโดยแยกเป็นหมวดหมู่เพื่อให้สะดวกใน
การเรียกใช้งาน 
  แถบเคร่ืองมือ (Tool Bar) : เป็นปุ่มค้าสั่งเพื่อให้ผู้ใช้งานได้ท้างานด้วยความ
สะดวกรวดเร็วกว่าที่จะเรียกใช้ค้าสั่งจากเมนูบาร์ โดยแถบเคร่ืองมือ จะมีอยู่หลายแถบเคร่ืองมือโดย
มักจะเรียกใช้ขึ้นมาให้เหมาะสมกับลักษณะของงานที่จะท้า 
  ออบเจ็กต์บาร์  (Object  Bar) :  เป็นส่วนแสดงรายการ Object ต่าง ๆ ของ Access 
ซึ่งประกอบด้วย Table, Queries, Forms, Reports, Pages, Macros และ Modules  
  

ปิดโปรแกรม  Microsoft  Office  Access 
 

  วิธีการปิดหรือออกจากโปรแกรม Access มีอยู่หลายวิธีด้วยกัน แต่ส้าหรับวิธีที่ง่าย
ที่สุดคือ การคลิกที่ปุ่ม Close  ที่อยู่ในแนวเดียวกันกับ Title Bar ดังรูป Training Service 

 
2.5  ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ Visual Basic 2008 

2.5.1 เร่ิมต้นใช้งาน Visual Basic 2008  

เมื่อเราเร่ิมต้นใช้งาน Visual Studio 2008 เป็นคร้ังแรกจะมีขั้นตอนเพื่อเลือกใช้ Visual 
Basic 2008 เป็นภาษาหลักส้าหรับเขียนโปรแกรมดังนี้ 

1. คลิกปุ่ม Start > All Programs > Microsoft Studio 2008 > Microsoft Visual Studio 2008 
จะปรากฏหน้าต่าง Choose Default Environment Settings ขึ้นมา 
2. คลิกเลือก Visual Basic Development Settings เพื่อใช้ภาษา Visual Basic เป็นภาษา
ส้าหรับเขียนโปรแกรม 
3. คลิกปุ่ม [ Start Visual Studio ] 



 

 
 

รูปท่ี 2.14 ส่วนของประกอบ Visual Basic 2008 

4. จะปรากฏหน้าต่าง Start Page ของ Visual Studio 2008 คลิกที่ Create Project เพื่อสร้างโปรเจ็กต์
ใหม่ 

5.  คลิกไอคอน  

6.  ตั้งชื่อ Project ซึ่งก็คือแอพพลิเคชันที่เราจะสร้างขึ้น 

7.  คลิกปุ่ม [ ok ] 

 

 

 
 



 
 
 
 
 
 
 

 

 

8. จากนั้นจะพบกับหน้าจอหลักของ Visual Studio 2008 หรือที่เรียกว่า IDE (ย่อมาจาก Integrated 
Development Environment) ซึ่งประกอบด้วยส่วนต่าง ๆดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.5.2  เมนูบาร์ (Menu Bar) 

เมนูบาร์เป็นเมนูหลักที่รวบรวมค้าสั่งควบคุมการท้างานของ Visual Studio 2008 โดย
จัดเป็นกลุ่มค้าสั่งแยกตามประเภทการใช้งานสามารถเรียกใช้ได้โดยการใช้เมาส์คลิกจาก เมนูหรือ
ใช้คีย์ลัดจากคีย์บอร์ดก็ได้มีกลุ่มค้าสั่งเรียกใช้งานดังนี้ 

 
 

รูปท่ี 2.15  ส่วนของประกอบ Manu Bar 
 

File 
กลุ่มค้าสั่งเกี่ยวกับการสร้างโปรเจ็กต์ใหม่ เปิดโปรเจ็กต์บันทึกโปรเจ็กต์ และ
ปิดโปรเจ็กต์ 

Edit 
กลุ่มค้าสั่งที่ช่วยสร้างและแกไ้ขการท้างานของโปรเจ็กต์ให้ง่ายขึ้น เช่น Copy, 
Paste และ Undo เป็นต้น 

View กลุ่มค้าสั่งเกี่ยวกับการแสดงผลหน้าต่าง IDE ของ Visual Studio 2008 



Project 
กลุ่มค้าสั่งเกี่ยวกับการจัดการโปรเจ็กต์ เช่น การเพิ่ม Form และ Reference 
เป็นต้น 

Build กลุ่มค้าสั่งเกี่ยวกับการคอมไพล์โปรเจ็กต์ 

Debug กลุ่มค้าสั่งเกี่ยวกับการหาข้อผิดพลาดของโปรเจ็กต์ 

Data กลุ่มค้าสั่งเกี่ยวกับการติดต่อกับฐานข้อมูล 

Format กลุ่มค้าสั่งเกี่ยวกับการออกแบบ Form 

Tools กลุ่มค้าสั่งเรียกเคร่ืองมือต่าง ๆ 

Test กลุ่มค้าสั่งเกี่ยวกับการทดสอบการท้างานของโปรแกรม 

Analyze กลุ่มค้าสั่งเกี่ยวกับการวัดประสิทธิภาพของโปรแกรม 

Window 
กลุ่มค้าสั่งเกี่ยวกับการจัดการรูปแบบการแสดงผล IDE ของ Visual Studio 
2008 

Help ค้าสั่งให้ความช่วยเหลือของ Visual Studio 2008 

 

2.5.3  ทูลบาร์ (Toolbar) 

ทูลบาร์เป็นเคร่ืองมือที่ช่วยให้การเรียกใช้งานค้าสั่งในเมนูบาร์ที่ใช้งานบ่อยคร้ังท้าให้
สะดวกขึ้นโดยมีการแบ่งเป็นกลุ่มค้าสั่งตามลักษณะการท้างานออกเป็น 7 กลุ่ม ดังนี้ 

 
 

รูปท่ี 2.16  ส่วนของประกอบ Toolbar 



2.5.4  หน้าต่าง Toolbox 

Toolbox เป็นหน้าต่างที่แสดงคอนโทรลและคอมโพเนนต์ต่าง ๆเพื่อให้สะดวกในการสร้าง
แอพพลิเคชัน ซึ่งมีการจัดแบ่งคอนโทรลและคอมโพเนนต์ต่าง ๆออกเป็นกลุ่มตามลักษณะการใข้
งาน 

 
 

รูปท่ี 2.17  ส่วนของประกอบ Toolbox 
 

ในที่นี้จะกล่าวถึงกลุ่มคอนโทรลและคอมโพเนนต์ที่มีการใช้งานเป็นประจ้า ดังนี้ 

  Common Controlsเป็นกลุ่มคอนโทรลทั่วไปที่ใช้ส้าหรับออกแบบโปรแกรม เช่น คอนโทรล
แสดงข้อมูล (Label), คอนโทรลกรอกข้อมูล (Textbook) และ ปุ่ม (Bottom) เป็นต้น 

  Containerเป็นกลุ่มคอนโทรลที่ใช้ส้าหรับจัดกลุ่มข้อมูล 

  Menus & Toolbarsเป็นกลุ่มคอนโทรลส้าหรับการออกแบบเมนู 



 Dataเป็นกลุ่มคอนโทรลใช้แสดงข้อมูล 

2.5.5  หน้าต่าง Form Design 

Form Designer เป็นหน้าต่างที่ใช้ส้าหรับการออกแบบหน้าตาของแอพพลิเคชันโดยการ
ลากคอนโทรลต่าง ๆ จาก Toolbox Window มาวางบน Form ตามต้องการ Visual Studio 2008 จะ
สร้างโค้ดการออกแบบให้โดยอัตโนมัติ เป็นความสามารถของ Visual Studio 2008 ที่ช่วยให้เรา
พัฒนาแอพพลิเคชันได้ง่ายและมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

2.5.5.1  Solution Explorer 

Solution Explorer เป็นหน้าต่างแสดงรายการของไอเท็ม (Item) ที่มีอยู่ในโปรเจ็กต์ทั้งหมด 
เช่น Form, Module, Component และ Class เป็นต้น 

 
 

รูปท่ี 2.18  ส่วนของประกอบ Solution Explorer 
 

2.5.5.2  .Properties Window 

Properties Window เป็นหน้าต่างแสดงและก้าหนดคุณสมบัติหรือลักษณะเบื้องต้นของ
คอนโทรลและออบเจ็กต์ เช่น ก้าหนดชื่อ สี และขนาด เป็นต้นหรือสามารถก้าหนดโดยการเขียน
โค้ดเพิ่มเติมภายหลังก็ได้ 

 



 
 

รูปท่ี 2.19  ส่วนของประกอบ Properties Window 

นอกจากนี้ยังมีหน้าต่างอ่ืน ๆ ที่จะแสดงให้เราได้เห็นเมื่อเขียนโปรแกรมอีกซึ่งเราจะได้
เรียนรู้ต่อไป อาทิ 

 

2.5.6  หน้าต่าง Code Editor 

Code Editor เป็นหน้าต่างที่ใช้ส้าหรับเขียนโค้ดควบคุมการท้างานของแอพพลิเคชันตามที่
เราต้องการหลังจากที่ได้ออกแบบหน้าตาแอพพลิเคชัน และก้าหนดคุณสมบัติหรือลักษณะเบื้องต้น
ของคอนโทรลต่าง ๆ แล้ว 



 
 

รูปท่ี 2.20  ส่วนของประกอบ Code Editor 

ในหน้าต่างจะแสดงค้าสั่ง โดยใช้สีสันแสดงความแตกต่างของค้าสั่ง, ข้อความ, ตัวเลขไว้
อย่างชัดเจน ท้าให้ง่ายต่อการเขียนโปรแกรม 

 
2.5.7  หน้าต่าง Error List 

 

Error List เป็นหน้าต่างแสดงรายการข้อผิดพลาดทั้งหมดที่เกิดขึ้นภายในโปรเจ็กต์ทั้ง
ข้อผิดพลาดจากการเขียนโค้ด ข้อผิดพลาดจากการติดต่อฐานข้อมูล และข้อผิดพลาดอ่ืนๆ ทั้งหมด
จะแสดงในหน้าต่างนี้ 

 

 
รูปท่ี 2.21  ส่วนของประกอบ Error List 

 


