
บทที่ 2

ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

1) ระบบการจัดทำงบประมาณ

ระบบโปรแกรมท่ีพัฒนาข้ึน ต้องสนับสนุนวัตถุประสงค์ของการจัดทำงบประมาณ
แบบแผนงานตามระบบท่ีสำนักงบประมาณใช้อยู่ ซ่ึงกำหนดสัดส่วนของวงเงินงบประมาณราย 
จ่ายแต่ละต้าน แต่ละกระทรวง ในลักษณะการวางแผนมหภาค ผสมผสานกับการวิเคราะห์ราย 
ละเอียดคำขอต้ังงบประมาณ ของกรม จากระดับรายละเอียดสรุปข้ึนไปเป็นยอดระดับแผนงาน 
และต้านตามลำดับ (Bottom-Up Process) โดยต้องสอดคล้องกับแนวนโยบายของรัฐบาล และ 
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (Top-Down Process) (สำนักงบประมาณ, 2530 และ 
2542)

การจัดทำงบประมาณแบบแผนงาน จะมองภาพรวมของงบประมาณท้ังประเทศ เรียง 
ลำดับจากหลักไปย่อยตามโครงสร้าง ดังน้ี

1. ต้าน (Sector)
2. สาขา (Sub-Sector)
3. แผนงาน (Program)
4. แผนงานรอง (Sub-Program)
5. งาน/โครงการ (Work plan/Project)

ภายใต้งาน/โครงการ ยังจำแนกเป็นหมวดรายจ่ายอีก 11 หมวดรายจ่าย คือ หมวดเงิน 
เดือน หมวดค่าจ้างประจำ หมวดค่าจ้างช่ัวคราว หมวดค่าตอบแทน หมวดค่าใช้สอย หมวดค่า 
วัสดุ หมวดค่าสาธารณูปโภค หมวดค่าครุภัณฑ์ หมวดค่าท่ีดินและส่ิงก่อสร้าง หมวดเงิน 
อุคหนุน และหมวดรายจ่ายอ่ืน โดยแต่ละหมวดรายจ่าย ยังสามารถแจกแจงเป็นรายการ
งบประมาณภายใต้หมวดนัน  ๆ ไต้อีก ซ่ึงเป็นรายละเอียดระดับรายการท่ีใช้สำหรับการบริหาร 
งบประมาณตามท่ีปรากฎอยู่ในเอกสารงบประมาณฉบับปกสีฟ้า

2) ทฤษฎีเทคโนโลยีเชิงวัตถุ

เน่ืองจากปิญหาในการพัฒนาซอฟต์แวร์ท่ีมีฃนาดใหญ่และมีความซับซ้อนมาก หมาย 
ถึงค่าใช้จ่ายสูงและการใช้เวลามาก ตลอดทังการบำรุงรักษาและการแก้ไขไม่สามารถทำไต้โดย 
ง่าย ซ่ึงจากปิญหาดังท่ีกล่าวมาแล้วจึงมีผู้คิดก้นวิธีการ หรือเทคโนโลยีสำหรับการพัฒนาระบบ 
ข้ึนมาใหม่ เรียกการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบเทคโนโลยีเชิงวัตถุ ซ่ึงมีนักพัฒนาระบบเป็นจำนวน
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มากนำมาใช้เปีนเคร่ืองมือในการพัฒนา การพัฒนาและออกแบบระบบสามารถทำได้โดยง่าย 
ซอฟต์แวร์ท่ีพัฒนาข้ึนนำมาบำรุงรักษา แก้ไขและการนำกลับมาใช้ใหม่ทำได้ง่าย

เทคโนโลยีเชิงวัตถุเป็นแนวคิดของการพัฒนาโปรแกรมท่ีผนึกเอาข้อมูลและโปรแกรม 
เข้าด้วยกันเป็นวัตถุ และกำหนดตัวประสานระหว่างวัตถุต่าง  ๆ โดยถ้าวัตถุหน่ึงต้องการจะใช้ 
ข้อมูลอีกวัตถุหน่ึงจะต้องติดต่อผ่านตัวประสานนีเทำนัน จากหลักการนีทำให้พบว่าการเปล่ียน 
แปลงแก้ไขโปรแกรมใด  ๆ หรือวัตถุใด  ๆ จะกระทบกระเทือนต่อวัตถุอ่ืนหรือโปรแกรมอ่ืน 
น้อยมาก ซ่ึงทำให้การแก้ไขโปรแกรมจะกระทำได้โดยสะดวก ง่ายสำหรับการบำรุงรักษา

,  '3 1 _  ■ J ■ ’J  J
นอกจากนียังมีคุณสมบัติในการถ่ายทอด (Inheritance) คุณสมบัติจากวัตถุหนึงไปยังอีกวัตถุ 
หน่ึงทำให้ตรงกับแนวคิดในการนำซอฟต์แวร์กลับมาใช้ใหม่

2.1 การพัฒนาระบบงานเชิงวัตถุ

ในการพัฒนาระบบงานเชิงวัตถุ เป็นการนำเอาแนวคิดเชิงวัตถุมาใช้ในการพัฒนาระบบ 
งาน โดยมีองค์ประกอบในการพัฒนาระบบงานเชิงวัตถุดังต่อไปน้ี

2.1.1 ออบเจ็กต์ (Object)
คำว่าวัตถุหรือออบเจ็กต โดยท่ัวไปจะหมายถึง ทุกส่ิงทุกอย่างท่ีอยู่ล้อม 

รอบตัวเรา ท่ีเรามองเห็น สัมผัสหรือรู้สึกถึงมันได้ ไม่ว่าจะเป็นรถยนต์ โต๊ะทำงาน หรือแม้แต่ 
เศษกระดาษช้ินเล็ก  ๆ ท่ีเราใช้ขีดๆ  เขียนๆ  สารพัดในระหว่างการทำงานก็ตาม แต่ในด้านท่ี 
เก่ียวกับการพัฒนาระบบงานน้ัน ออบเจ็กต์ จะหมายถึง ส่ิงท่ีเราสนใจท้ังท่ีจับต้องได้ จับต้องไม่ 
ได้ รวมไปถึงเหตุการณ์ต่างๆ  ท่ีเกิดข้ึนได้ ท่ีประกอบด้วย ข้อมูล และพฤติกรรม (Behavior) ท่ีมี 
ผลต่อการเปล่ียนแปลงของข้อมูลของมันเอง โดยใช้หลักการมองทุกอย่างในระบบให้เป็นวัตถุ 
ท่ีประกอบด้วย ข้อมูลและพฤติกรรม ซ่ึงข้อมูลของออบเจ็กต์จะเป็นตัวแสดง คุณสมบัติของ
ออบเจ็กต์ท่ีเรียกว่า แอทริบิวต์ (Attribute) หรือ พรอพเพอร์ต้ี (Properties) ซ่ึงจะบอกให้เรา 
ทราบว่าออบเจ็กต์ท่ีเราสนใจอยู่ เก็บข้อมูลหรือข่าวสารใดไว้บ้าง ส่วนพฤติกรรมของออบเจ็กต์ 
จะเป็นตัวแสดงให้ทราบว่าออบเจ็กต์น้ันมีความสามารถให้บริการอะไรได้บ้าง ซ่ึงเราเรียกว่า
เมทธอด (Method) หรือ ฟงค์ช่ัน (Function) ลักษณะของออบเจ็กต์แสดงได้ตังรูปท่ี 2.1
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รูปท่ี 2.1 แสดงภาพของออบเจ็กต์

จากรูปท่ี 2.1 โดยหลักการเชิงวัตถุน้ัน การกระทำใดๆ  ก็ตามกับ 
ออบเจ็กต์ เช่นการเปล่ียนแปลงสถานะ หรือการเปล่ียนแปลงข้อมูลของออบเจ็กต์ จะต้องเรียก 
ให้เมทธอดของออบเจ็กต์น้ันๆ  เป็นผู้'ดำเนินการเท่าใf น เรียกว่าการใช้บริการ(Call Service) โดย 
การส่งผ่านข้อความ(Message Passing) ไปยังเมทธอด,ของออบเจ็กต์ใน้ัน ดังรูปท่ี 2.2

รุปที่ 2.2 แสดงการเร ียกใช ้บร ิการโดยการส ่งข ้อความระหว่างออบเจ ็กต ์
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2.1.2 คลาส (Classes)
คลาส คือพิมพ์เขียวที่เอาไว้สร้างออบเจ็กต์ เปรียบเหมือนแบบพิมพ์ 

เขียวที่เราเอาไว้สร้างบ้าน ซึ่งเราไม่สามารถเข้าอยู่อาศัยในแบบพิมพ์เขียวของบ้านได้ จนกว่าเรา 
นำแบบพิมพ์เขียวมาสร้างเป็นบ้านแล้วจึงจะเข้าอยู่อาศัยใช้ประโยชน์ได้ เช่นเดียวกับท่ีเราไม่
สามารถนำคลาส มาใช้งานได้โดยตรง จะต้องนำคลาสมาสร้างเป็นออบเจ็กต์เสียก่อน

2.1.3 การหุมห่อและการซ่อนข่าวสาร (Encapsulation and Information Hiding)
คือ การกำหนดใบ้ทุกๆ ปฏิบัติการที่จะกระทำกับข้อมูลของออบเจ็กต์ จะต้อง 

ดำเนินการโดยผ่าน เมทธอด ของออบเจ็กต์น้ันเท่าน้ัน ซ่ึงหมายถึง การแยกส่วนติดต่อกับภาย 
นอก (Interface) ออกจากส่วนดำเนินการภายในของออบเจ็กต์ ทำใบ้สามารถปกป็องข้อมูลของ 
ออบเจ็กต์ จากการกระทำจากภายนอกได้ เป็นผลใบ้บำรุงรักษาออบเจ็กต์ทำได้ง่ายขึ้น

2.1.4 การสบทอด (Inheritance)
คือการท่ีคลาส ทุก  ๆ คลาส ในกลุ่ม มีการใช้โครงสร้างและพฤติกรรมร่วมกัน 

โดยคลาสเหล่าน้ีจะมีความสัมพันธ์แบบ อีสอะ (Is-a Relationship) กับอีกคลาสหนึ่งที่อยู่เหนือ 
กว่า และเราเรียกคลาสที่อยู่เหนือกว่านี้ว่า คลาสพ่อ (Parent Class) หรือ คลาสหลัก (Super 
Class) ซึ่งจะถ่ายทอดคุณสมบัติท้ังแอททริบิวต์และเมทธอด มายังคลาสที่อยู่ตํ่ากว่าที่เรียกว่า 
คลาสย่อย (Sub-Class) ซึ่งคลาสย่อย นีอาจจะมีแอททริบิวต์และเมทธอดเพิ่มเติมจากคลาสหลัก 
ก็ได้ ตัวอย่างการกำหนดคลาสหลักและคลาสย่อยแสดงดังรูปที่ 2.3 แสดงใบ้เห็นการจัดกลุ่ม 
ยานพาหนะเป็นคลาสหลักที่มีคลาสย่อยประกอบด้วย คลาสยานพาหนะทางบก คลาสขาน 
พาหนะทางอากาศ และคลาสยานพาหนะทางนำ ขณะที่ในส่วนของคลาสย่อยยานพาหนะทาง 
บกบัน ยังสามารถกำหนดคลาสท่ีย่อยกว่าลงไปได้อีกเป็น คลาสรถบรรทุก คลาสรถยนต์ และ 
คลาสรถแทร็คเตอร์

คลาสืหล้ก 
(Super Class) คลใส 

ขานพาหนะ

«ลาส»!ฟ้โท
«aiada ย 

(Sub Class)
(Super Class) คลาส กลาส คล!ส

ขานพาหนะทางบก ขานพาหนะทางอากาศ ยานพาหนะทางนา

«aiadau
(Sub Class)

คลาส คลาส คลาส
รอบรรทุก รอยนต์ ร0แทร็คเตล'ร

ร ูป ท ี่ 2 .3  แ ส ด ง ก า ร ก ำ ห น ด โ ค ร ง ส ร ้า ง ค ล า ส ห ล ัก แ ล ะ ค ล า ส ย ่อ ย
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2.1.5 การทำโพ ล มิอพิซึม (Polymorphism)
คำว่าโพลิมอพิซึม แปลว่ามีหลายฟอร์ม ซ่ึงหมายถึงการท่ีเราสามารถใช้คำสั่ง 

เคียวกันกับหลายๆ ออบเจ็กต์ ท่ีทำงานแตกต่างกัน เพ่ือให้ออบเจ็กต์เหล่านั้น แสดงพฤติกรรมที่ 
ตอบสนองต่อคำสั่งเคียวกันนีออกมา โดยผลลัพธ์ที่ได้จากแต่ละออบเจ็กต์อาจแตกต่างกันไป
เช่น เมื่อเราสั่งให้โปรแกรมประมวลผลคำพิมพ์เอกสารออกทางเครื่องพิมพ์ โดยท่ีในเอกสาร 
นั้นอาจประกอบด้วย ส่วนท่ีเป็น ข้อความและส่วนที่เป็นรูปภาพ ซึ่งเม่ือเราส่ังพิมพ์เอกสาร 
ออบเจ็กต์รูปภาพก็จะพิมพ์ข้อมูลที่เป็นรูปภาพด้วยวิธีการของออบเจ็กต์รูปภาพ ออบเจ็กต์ข้อ 
ความก็จะพิมพ์ข้อมลที่เป็นข้อความด้วยวิธีการของออบเจ็กต์ข้อความ รวมกันเป็นเอกสารฉบับ 
ปัน

2.1.6 การส่งข้อความ
ออบเจ็กต์หน่ึงสามารถเรียกใช้บริการจากอีกออบเจ็กต์ได้โดยการส่งข้อความ 

เรียกใช้บริการไปให้ โดยผ่านส่วนติดต่อภายนอกของออบเจ็กต์น้ัน เราเรียกวิธีการส่งคำขอใช้ 
บริการแบบน้ีว่า “การส่งข้อความ”

2.1.7 ความสัมพันธ์ระหว่างออบเจ็กต์
ความสัมพันธ์ระหว่างออบเจ็กต์ มี 4 แบบคือ

1) แบบแอสโซซิเอชัน (Association)
เป็นการอธิบายถึงความสัมพันธ์ระหว่างโครงสร้างของคลาส โดยมีการระบุ 

เง่ือนไขของความสัมพันธ์ท้ังสองด้านและมีการระบุช่ือความสัมพันธ์อย่างชัดเจน ดังรูปท่ี 2.4

Multiplicity Annotation

ร ูป ท ี่ 2 .4  แ ส ด ง ค ว า ม ส ัม พ ัน ธ ์แ บ บ แ อ ส โ ซ ซ ิเอ ช ัน
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2) แบบแอกกริเกชัน (Aggregation)
เป็นรูปแบบแสดงความสัมพันธ์อย่างหนึ่งของแบบแอสโซซิเอชัน ซ่ึง

กำหนดให้มีส่วนที่เป็นโฮล (Whole) และ พารท (Part) ซึ่งจะได้ความสัมพันธ์แบบโฮล-พารท 
(Whole-Part Relationship) ดังรูปท 2.5

3) แบบเจนเนอร์รัลไรเซชัน (Generalization)
เป็นความสัมพันธ์ที่เกิดจากกระบวนการ การจัดกลุ่มส่ิงที่เหมือนกัน

ระหว่างคลาส โดยพิจารณาจากโครงสร้างของข้อมูลและพฤติกรรมที่เหมือนๆ กันในกลุ่มของ 
คลาสเหล่านัน แล้วนำ มาสร้างเป็น คลาสใหม่ ตัวอย่างเช่น ล้าเรามี คลาสรถ คลาสเรือ และ
คลาสเคร่ืองบิน อยู่เราจะสามารถสร้าง คลาสยานพาหนะที่เป็นคลาสที่มีคุณสมบัติร่วมของทั้ง 
3 คลาสดังกล่าวขึ้นมาใหม่ได้ ดังรูปท่ี 2.6

รูปท่ี 2.6 แสดงการเจนเนอร์รัลไรเซชันของคลาส
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4) แบบข้ึนต่อกัน (Depends On)
เป็นความสัมพันธ์ที่แสดงให้เห็นว่า ออบเจ็กต์คลาสหนึ่งจะทำปฏิบัติ 

การใด  ๆ อย่างไรจะขืนอยู่กับค่าของอีกออบเจ็กต์คลาสหนึ่งด้วย โดยเวลาทำงานจะมีการอ้างถึง 
อีกออบเจ็กต์คลาสด้วยการส่งข้อความไปขอใช้บริการ จากออบเจ็กต์คลาสปลายทางพร้อมส่ง 
และรับ อากิวเมนท์(Argument) หรือ พารามิเตอร์(Parameter) กัน

2.2 ภาษายูเอมแอล (UML : Unified Modeling Language)

ยูเอ็มแอล (GCC,1998) เป็นภาษาสำหรับสร้างรูปแบบจำลองของซอฟต์แวร์ ถูกพัฒนา 
ขึ้นในเดือนตุลาคม ค.ศ. 1994 โดยนักพัฒนาของบริษัทเรชันแนลซอฟต์แวร์คอร์ปอเรชัน เพ่ือ 
ใช้ศึกษารูปแบบวิธีการในเชิงวัตถุ จนกระท้ังป็จจุบัน ยูเอ็มแอล ได้รับการรับรองจาก โอเอ็ม'จี 
(OMG : Object Management Group) ให้เป็นมาตรฐานหนึ่งในการพัฒนาระบบงานเชิงวัตถุ 
และมีหลายองค์กรผลิตเครื่องมือที่สนับสนุนมาตรฐานยูเอ็มแอลออกมา แผนภาพและ
สัญลักษณ์ที่ใช้ในภาษายูเอ็มแอลมีดังนี้

1) แผนภาพยูสเคล (Use Case Diagram) เป็นแผนภาพที่ใช้ในการแสดงความ 
ต้องการของระบบโดยรวม สามารถเข้าใจได้ง่าย มีสัญลักษณ์ต่างๆ ดังต่อไปนี้

-แอคเตอร์ (Actor) ใช้สัญลักษณ์รูปคน ดังรูปท่ี 2.7 ใช้แทนสิ่งที่อยู่ภายนอก 
ระบบท่ีจะพัฒนาท้ังหมด ที่ต้องการแลกเปล่ียนข้อมูลกับระบบ โดยที่แอคเตอร์ อาจจะเป็น คน 
ระบบ หรือโปรแกรมอ่ืนๆ ก็ได้ โดยมากจะเป็นผู้เริ่มทำงานกับยูสเคส เช่นผู้ใช้งาน เป็นด้น

รูปท่ี 2.7 แสดงสัญลักษณ์ของแอคเตอร์

-ย ูส เค ส  (U se  C a se) ใช ้ส ัญ ล ัก ษ ณ ์ร ูป ว ง ร ีห ร ือ ว ง ก ล ม  ด ัง ร ูป ท ี่ 2 .8 ใ ช ้แ ท น
ง า น ท ี่เก ิด ข ึ้น ใน แ ต ่ล ะ ข ั้น ต อ น  ถ ้า ม ีก ร อ บ ส ี่เห ล ี่ย ม ล ้อ ม ร อ บ แ ส ด ง ว ่า ม ีแ ผ น ภ า พ ย ่อ ย ท ี่ใช ้อ ธ ิบ า ย
ร า ย ล ะ เอ ีย ด ข อ ง ย ูส เค ส อ ย ู่อ ีก
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รูปท่ี 2.8 แสดงสัญลักษณ์ของยูสเคส

-ระบบใช้สัญลักษณ์รูปส่ีเหล่ียม ดังรูปท่ี 2.9 ใช้แทนระบบท่ีถูกกระทำโดย 
แอคเตอร์ โดยท่ีภายในของระบบจะประกอบด้วยยูสเคสต่างๆ

รูปท่ี 2.9 แสดงสัญลักษณ์ของระบบ

-การติต่อส่ือสาร ใช้สัญลักษณ์เสันท่ีมีหัวลูกศรทึบหรือหัวก้างปลา ดังรูปท่ี 
2.10ใช้แสดงความสัมพันธ์'หรือการส่ือสารกัน (การรับและการให้ข้อมูลข่าวสารแก่กัน)
ระหว่างแอคเตอร์และยูสเคส ซ่ึงอาจเป็นการส่ือสารแบบทางเดียวหรือสองทางก็ได้

------------------------------------- >

รูปท่ี 2.10 แสดงสัญลักษณ์ของการติดต่อส่ือสาร

-แสดงความสัมพันธ์ ใช้สัญลักษณ์เสันท่ีมีหัวลูกศรโปร่ง ใช้แสดงความ 
สัมพันธ์ระหว่าง ยูสเคสกับยูสเคสด้วยกัน แบ่งออกได้เป็น 2 แบบ คือ

(ก) เพ่ิมเติม (Extends) เป็นการเพ่ิมความสามารถในการ 
ทำงานให้กับยูสเคสโดย การเรียกใช้ความสามารถจากอีก

« e x t e n d s »

ยูสเคสหน่ึง การเขียนสัญลักษณ์เพ่ือแสดงความสัมพันธ์ 
แบบนี สามารถเขียนโดยให้ลูกศรชีออกจากยูสเคสท่ีถูก 
เรียกใช้งาน ชีไปยังยูสเคสท่ีเป็นตัวเรียกงานท่ีต้องการ
เพ่ิมขีดความสามารถ และเขียนข้อความว่า «extends» 
กำกับอยู่ข้างๆ  เสันแสดงความสัมพันธ์น้ัน
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(ข) ใช้ (Uses) เป็นการแสดงการถ่ายทอดหน้าท่ีการทำงาน
«นร e ร>> ^ จากยูสเคสหนึ่งไปยังอีกยูสเคสหนึ่ง การเขียนสัญลักษณ์

เพ่ือแสดงความสัมพันธ์แบบนีสามารถเขียนโดย ให้ลุกศร ไ  . ~ โ  1 J 
ชีเช้าหายูสเคสทีเปนเจ้าของความสามารถพัน (ผู้ถ่ายทอด)
และเขียนข้อความว่า «uses» กำกับอยู่ข้างๆ  เส้นแสดง
ความสัมพันธ์น้ัน

ตัวอย่างแผนภาพยูสเคสแสดงได้ดังรูปท่ี 2.11

รูปท่ี 2.11 แผนภาพยูสเคสแสดงวิธีการจองห้องพักโรงแรม(CDG,1998)

2) แผนภาพคลาส (Class Diagram) เป็นแผนภาพท่ีใช้อธิบายโครงสร้างของคลาส 
และความสัมพันธ์ระหว่างคลาสในระบบ โดยใช้สัญลักษณ์รูปส่ีเหล่ียมแทนคลาส และรูปส่ี 
เหล่ียมน้ีจะถูกแบ่งตามแนวนอนเป็น 3 ส่วน ส่วนท่ีอยู่บนสุดสำหรับระบุช่ือของคลาสส่วน 
กลางเอาไว้กำหนดคุณลักษณะของคลาส และส่วนล่างสุดสำหรับกำหนดหน้าท่ีการทำงานของ 
คลาส ตังรูป 2.12

รูปท่ี 2.12 ส่วนประกอบของสัญลักษณ์ของคลาส
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3) แผนภาพซีเควน (Sequence Diagram) เป็นแผนภาพอินเตอรแ์ อ ็กช่ันท่ีใช้แสดง 
ลำดับขันตอนการทำงาน ของออบเจ็กต์ที่เกิดจากการแลกเปลี่ยนข้อความซึ่งกันและกัน หรือ 
เม่ือมีเหตุการณ์อย่างหนึ่งอย่างใดเกิดข้ึน โดยใช้สัญลักษณ์ต่างๆ ดังรูปท่ี 2.13 ดังนี้

Simple Message > Timeout

Synchronous-------— — *►
Balking

Asynchronous

Result Name = Message Name (Parameters) ะ Return Type

Object
{Constraint}

รูปท่ี 2.13 แสดงสัญลักษณ์ที่ใช้ในแผนภาพซีเควน

จากรูปท่ี 2.13
Object : คืออินสแตนซ์ของคลาสหรือออบเจ็กต์ท่ีทำหน้าท่ีรับ-ส่งข้อ 

ความจากออบเจ็กต์อ่ืนๆ  แ ล ะทำการตอบสนองต่อข้อความท่ีรับเหล่าน้ัน เพ่ือให้เกิดการทำงาน 
ในขันตอนต่างๆ  ของระบบ โดยใช้สัญลักษณ์เสันตรงแนวต้ังท่ีระบุช่ือออบเจ็กต์หรือช่ือคลาส 
ด้านล่าง หรือด้านบน

Message ะ คือข้อความท่ีส่งไปมา ระหว่างเสันแสดง Object ซ่ึง 
Message มีด้วยกันหลายชนิด ดังต่อไปน้ี

-Simple Message : แสดงการส่งข้อความตามปกติ 
-Synchronous Message ะ แสดงการส่งข้อความและรอจนกว่าจะ

ได้รับคำตอบกลับคืน
-Balking Meaasage : แสดงการส่งข้อความ ท่ีต้องการ ให้ทาง 

ฝ่ายผู้รับดำเนินการทันที หากทางผู้รับไม่ดำเนินการทันทีจะถือว่าไม่มีการส่งข้อความ
-Timeout Message : แสดง การส่งข้อความ ท่ีต้องการ ให้ทาง 

ฝ่ายผู้รับดำเนินการภายในระยะเวลาท่ีกำหนด หากทางผู้รับไม่ดำเนินการตามกำหนดเวลาจะถือ 
ว่าไม่มีการส่งข้อความ

-Asynchronous Message : แสดงการส่งข้อความ และดำเนินการ 
อย่างอ่ืนต่อไปโดยไม่รอกำตอบ

ตัวอย่างแผนภาพซีเควนท่ีใช้ในงานวิจัยน้ีแสดงดังรูปท่ี 2.14
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รูปท่ี 2.14 ตัวอย่างแผนภาพซีเควน

2.3 ว งจ รก ารพ ัฒ น าระบ บ แบ บ เรช ัน แน ล อ อ บ เจ ็ก ฅ ์ท อ ร ีโพ ร เซ ส  (R ation a l O b jectory  Process  

Softw are D evelop m en t L ife  C ycle)

เป็นการพัฒนาซอฟต์แวร์ท่ีใช้แนวคิดของการวนๆ ท (Iteration) หลายรอบ และการ 
พัฒนาแบบเพ่ิมพูน (Incremental) โดยทำการแยกซอฟต์แวร์ออกเป็นส่วน  ๆแล้วทำการพัฒนา 
รอบละส่วนจนครบจำนวนรอบเท่ากับซอฟต์แวร์ท่ีแบ่งไว้ จะประกอบไปด้วย 4 ระยะตังน้ี

- ระยะอินเซ็ปชัน (Inception)
- ระยะอีแลบบอเรชัน (Ealboration)
- ระยะคอนสตักชัน (Construction)
- ระยะทรานสิชัน (Transition)

2.3.1 ระยะอินเซ็ปชัน
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เป็นขั้นตอนในการกำหนดขอบเขตของปีญหา โครงสร้างของผลิตภัณฑ์ ตลอดท้ัง 
หน้าท่ี และความสามารถของผลิตภัณฑ์ เพ่ือแบ่งส่วนของซอฟต์แวร์ออกเป็นส่วน  ๆ ศึกษาข้อ 
จำกัดต่าง  ๆ ของระบบตลอดทั้งศึกษาแนวทางการนำเทคโนโลยีต่าง  ๆ มาใช้งาน ศึกษาถึงความ 

สัมพันธ์ท่ีมีต่อระบบอ่ืน  ๆ ตลอดทั้งระบุข้อมูลที่จะนำเข้าและผลลัพธ์ที่จะได้จากระบบ ในข้ัน 
ตอนนีจะใช้แบบจำลองยูสเคล (Use case Model) เป็นเครื่องมือสำหรับกำหนดขอบเขตของ 
ปิญหาเพื่อให์ผู้พัฒนาและผู้ที่เก่ียวข้องเข้าใจได้ง่ายสะดวกในการพัฒนาระบบ

2.3.2 ระยะอีแลบบอเรชัน
เป็นระยะที่จะทำการออกแบบสถาป็ตยกรรมเบื้องด้นของซอฟต์แวร์ โดยศึกษา

และวิเคราะห์จากขอบเขตของปีญหาและโครงสร้างของซอฟต์แวร์เบื้องด้นที่ได้ทำการศึกษาไว้ 
จากระยะอินเช็ปชัน นำมาประเมินความเสี่ยงในด้านต่าง  ๆ เช่น ทางด้านเทคนิค ด้านงบ 
ประมาณ เป็นด้น แล้วนำมากำหนดเป็นแผนภาพคลาสและแผนภาพอินเตอร์แอ็กชันเพื่อช่วย 
ในการประเมินความเสี่ยงต่าง  ๆ ดังกล่าว โดยแผนภาพคลาสและแผนภาพอินเตอร์แอ็กชันจะ 
ด้องสัมพันธ์กับยูสเคสที่ได้ทำการศึกษาไว้จากระยะอินเซ็ปชัน

2.3.3 ระยะคอนสตักชัน
เป็นระยะท่ีจะพัฒนาซอฟต์แวร์ต่อจากระยะอีแลบบอเรชัน เพ่ือพัฒนาด้นแบบของ 

ผลิตภัณฑ์ โดยใช้แนวคิดการวนซํ้าและการพัฒนาแบบเพิ่มพน แบ่งซอฟต์แวร์ออกเป็นส่วน ๆ
,  1 1 , 1 '  7  “ V 1 ]แลวแยกพัฒนาทีละส่วน ซึงในระยะนีจะแบ่งออกเป็น 5 ขันตอนดังนี

วางแผนเพื่อแจกแจงรายละเอียดของผลิตภัณฑ์ ได้แก่ ความสามารถ 
หน้าท่ีเพ่ือให้ผู้ร่วมทีมพัฒนาเข้าใจ

การวิเคราะห์ทำการศึกษารายละเอียดโดยใช้แผนภาพคลาสและแผน 
ภาพอินเตอร์แอ็กชันท่ีได้จากระยะท่ี 2 เพ่ือนำมาวิเคราะห์หาแผนภาพคลาสและแผนภาพอิน 
เตอร์แอ็กชันท่ีเหมาะสมกับระบบย่อยส่วนท่ี 1

- การออกแบบเป็นระยะท่ีนำแผนภาพต่าง  ๆ ที่ได้จากการวิเคราะห์ในขัน 
ตอนท่ี 2 มาออกแบบส่วนที่ติดต่อกับผู้ใช้ รวมท้ังการออกแบบโครงร่างฐานข้อมูลเชิงตรรกะ 
(Logical Database Schema)

- การพัฒนาด้นแบบโปรแกรมโดยทำการแปลงแผนภาพต่าง  ๆ ท่ีได้จาก
การศึกษาดังกล่าวข้างด้นออกมาเป็นโปรแกรม รวมท้ังทำการแปลงโครงร่างฐานข้อมูล
เชิงตรรกะเป็นโครงร่างฐานข้อมูลเชิงกายภาพ (Physical Database Schema)
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การทดสอบโปรแกรมท่ีได้จากการพัฒนา เป็นการค้นหาข้อผิดพลาด 
ต่าง  ๆ ที่เกิดขึ้นจากโปรแกรมท่ีพัฒนาเพื่อนำมาปรับปรุงแก้ไขให้โปรแกรมทำงานอย่างมี
ประสิทธิภาพ ประกอบไปด้วย การทดสอบหน่วยของโปรแกรม การทดสอบ การเช่ือมต่อ 
ของโปรแกรม การตรวจสอบก่อนการรับมอบโปรแกรม

เมื่อได้ดำเนินการพัฒนาระบบย่อยท่ี 1 ตามข้ึนตอนท่ี 1 การวางแผน 
จนถึงข้ึนตอนท่ี 5 การทดสอบ จนครบแล้ว จากนั้นจะเริ่มการพัฒนาระบบย่อยที่ 2 และส่วน 
อ่ืน  ๆ ต่อไปจนครบ ซึ่งในระหว่างการพัฒนานีจะมีการวิเคราะห์แผนภาพเดิมเพ่ือหาความ 
เหมาะสม และจะทำการเพิ่มแผนภาพใหม่ตามความจำเป็น ซึ่งจะส่งผลให้ได้ระบบที่สมบูรณ์ 
ย่ิงขึน

2.3.4 ระยะทรานสิชัน
เป็นระยะที่ทำการปรับปรุงด้นแบบท่ีได้จากพัฒนาในระยะคอนสตักชัน เพ่ือนำ 

มาปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องต่าง  ๆ พร้อมทั้งพัฒนาส่วนประกอบอ่ืนเพ่ือให้ซอฟต์แวร์ทำงาน 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ แบบวิธีการติดต้ัง วิธีการบำรุงรักษาวิธีการแก้ไขเม่ือพบข้อบกพร่อง 
และรวบรวมส่วนประกอบอื่นของซอฟต์แวร์เพื่อบรรจุลงในผลิตภัณฑ์พร้อมที่จะนำไปใช้งาน

2.4 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบฐานข้อมูล

2.4.1 ฐานข้อมูล
คือ การจัดเก็บรายละเอียดของข้อมูลที่เกี่ยวข้องกันอย่างเป็นระบบ เพ่ือให้เกิด 

ประโยชน์ในการใช้งานข้อมูลร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ ท้ังการเพ่ิม การแก้ไข การลบ และ 
การเรียกดูข้อมูล อย่างเป็นอิสระไม่ขึ้นกับวิธีการออกแบบของระบบงานใดระบบงานหน่ึง 

เหตุที่การจัดเก็บข้อมูลเป็นฐานข้อมูลได้รับความนิยมในรัเจจุบัน เพราะ
1) สามารถลดความขัดแย้งของข้อมูลภายในระบบและในองค์กร
2) สามารถใช้ข้อมูลร่วมกันลดความชำซ้อนในการจัดเก็บและบำรุงรักษาข้อมูล
3) สามารถควบคุมและจัดการความถูกต้องเช่ือถือได้ของข้อมูลได้ง่าย
4) สามารถกำหนดมาตรฐานการใช้งานข้อมูลภายในองค์กรได้สะดวก
5) กำหนดระบบรักษาความปลอดภัยของข้อมูลได้ง่าย
6) มีความเป็นอิสระไม่ขึ้นต่อกันในการเปลี่ยนแปลงแก้ไขข้อมูลและโปรแกรม

2.4.2 รูปแบบจำลองของฐานข้อมูล (Database Model)
รูปแบบของฐานข้อมูลท่ีเป็นท่ีรู้จักกันดีในปิจจุบัน มี 3 รูปแบบคือ
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1) ฐานข้อมูลแบบลำดับช้ัน (Hierarchical Model) เป็นโครงสร้างท่ีมีฟิลด์เป็น 
ลำดับชันย่อยลงไปโดยจะมีฟิลด์พ่อเป็นฟิลด์ใหญ่ และมีฟิลด์ลูกเป็นฟิลด์เรียงลำดับย ่อยเร ื่อย  

ไป หรือมีลักษณะความสัมพันธ์เป็นแบบพ่อ-ลูก ดังรูปท่ี 2.15

รูปที่2.15 ฐานข้อมูลแบบลำดับชั้น

2) ฐานข้อมูลแบบเครือข่าย (Network Model) เป็นโครงสร้างแบบที่มีฟิลด์เชื่อม 
โยงกันหมด การอ้างอิงความสัมพันธ์ระหว่างกันจะกำหนดเป็น เช็ทไทพ์ (Set Type) ซ่ึง 
ประกอบด้วยช่ือของ เซ็ทไทพ์ ช่ือของประเภทเร็คคอร์ดหลัก (Owner Record Type) ช่ือของ 
ประเภทเรีคคอร์ดท่ีเป็น สมาชิก (member Record Type) ดังรูปท่ี 2.16

, M B k
ช่ือ 

เผ่นอ

'ฟ้ก«ศว่ท
ช่ือ

นัก«ศ»ๆ

รูปท ี่2.16 ฐานข้อมูลแบบเครือข่าย
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3) ฐานข้อมูลแบบเชิงสัมพันธ์ (Relational Model) มีการจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบ 
ตาราง 2 มิติ คือ เป็นแถว และเป็นคอลัมน์ ดังรูปท่ี 2.17

DEPT.NO ;ÇNÀM IOC
10 Sale Boston
20 Account New York
30 Production Chicaco
40 Admin Texus

.'.EMPN# E W * E HIREDATE SALARY POSITION DEPT NO MGRNO
1001 PRASIT 06/15/99 3000 Clerk 10 1002
3001 SOMCHAI 01/01/00 17000 Salesman 30 3004
4001 WICHAI 01/10/99 '33000 Manager 40 2002
1002 TANIN 05/31/99 30000 Controller 10 1003

รูปที่2.17 ฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์

2.4.3 ฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์
ฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์เป็นรูปแบบฐานข้อมูลท่ีได้รับความนิยม นำมาจัดทำเป็น

ระบบจัดการฐานข้อมูลในบีจจุบันมากท่ีสุด และในการพัฒนาระบบการจัดทำงบประมาณราย 
จ่ายนี ก็ใช้รูปแบบการออกแบบข้อมูลแบบฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์นี้ด้วย

โดยท่ัวไปในระบบฐานข้อมูลหน่ึง  ๆ จะเก็บข้อมูลต่าง  ๆ ตามโครงสร้างของ 
ข้อมูลที่ระบบงานต้องใช้ท้ังหมด และจะยอมให้ผู้ใช้หลายกลุ่มหลายระดับสามารถเรียกใช้ข้อ 
มูลร่วมกันได้ โดยผ่านระบบงาน หรือภาษาเรียกด้นข้อมูลของระบบจัดการฐานข้อมูลเอง ใน 
ทางปฏิบัติจึงจำเป็นต้องมีการแบ่งระดับ
ของข้อมูลตามระดับสิทธ์การเรียกใช้ข้อมูล เพ่ือจัดระเบียนการใช้ข้อมูลให้เหมาะสมต่อผู้ใช้ข้อ 
มูลแต่ละกลุ่ม ดังนี้

1) ข้อมูลระดับภายนอกหรือวิว (External Schema หรือ View) เป็นระดับของ
ข้อมูลที่กำหนดให้ผู้ใช้แต่ละคน หรือโปรแกรมแต่ละโปรแกรมสามารถมองเห็นหรือใช้งาน
ข้อมูลเฉพาะที่เก่ียวข้องกับหน้าที่รับผิดชอบของผู้ใช้หรือโปรแกรมบันเท่านั้น

2) ข้อมูลระดับแนวคิด (Conceptual Schema) เป็นระดับของข้อมูลท่ีกำหนด 
ขึนจากการออกแบบข้อมูลที่ต้องการใช้งาน ตามที่นักวิเคราะห์ระบบออกแบบไว้ ประกอบด้วย 
โครงสร้างข้อมูล ความสัมพันธ์ของข้อมูล กฎเกณฑ์และข้อจำกัดต่าง  ๆ ข้อมูลระดับนี้ถูกสร้าง
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ขึนมาเพ่ือให้ผู้ใช้ข้อมูลต่าง  ๆ ในระดับภายนอกสามารถเรียกใช้ข้อมูลได้หลากหลายรูปแบบ 
ตามความจำเป็นและหน้าท่ีรับผิดชอบ

3) ข้อมูลระดับภายใน (Internal Schema) เป็นระดับการจัดเก็บโครงสร้างของ 
ฐานข้อมูลท่ีเก็บอยู่จริงมีวิธีการจัดเก็บ และเข้าถึงข้อมูลอย่างไรจะขึ้นอยู่กับความสามารถของ 
ระบบจัดการฐานข้อมูลที่ใข้

ซ่ึงข้อมูลท้ัง 3 ระดับจะมีความสัมพันธ์กันดังรูปท่ี 2.18

ระดับภายนอก « พฺ, V , - V, Vวิวของผูไช 1 วิว,ชองผูไช ท

ฐานข้อมูล

รูปท่ี 2.18 แสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลทัง 3 ระดับ

2.4.4องค์ประกอบของฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์
1) รีเลชั่นเป็นคำนามที่แทนข้อมูลเรื่องใดเรื่องหนึ่ง บางครั้งเรียกว่า ตาราง

(Table)
2) ทูเพิล (Tuple) เป็นค่าของข้อมูลในแต่ละแถว บางครั้งเรียกว่า เรคคอร์ด
3) แอททริบิวต์ เป็นรายละเอียดของข้อมูลในแต่ละคอลัมน์ ซึ่งเป็นสิ่งแสดง

ให้รู้ว่ารีเลชั่นทั้นๆประกอบด้วยรายละเอียดอะไรบ้าง บางที่เรียกว่าคอลัมน์ หรือฟิลด์
4) คาดิแนลลิตี (Cardinality) เป็นค่าจำนวนแถวของข้อมูลในแต่ละรีเลชั่น
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5) คีย์หลัก (Primary Key) เป็นแอททริบิวต์ที่มีค่าของข้อมูลที่เป็นเอกลักษณ์ 
หรือสามารถใช้ช้ีเฉพาะเจาะจงถึงทูเพิลนั้น  ๆ ได้ (Unique Identifier) บางที่ก็เรียกว่า ยูนีคคีย์

6) โดเมน คือขอบเขตของข้อมูลที่เป็นไปได้ในแต่ละแอทริบิวต์ เช่น โดเมน 
ของแอทริบิวต์เพศจะมีค่าเป็น ชาย หรือ หญิง เท่าน้ัน เป็นด้น

2.4.5 การออกแบบฐานข้อมูล
การออกแบบฐานข้อมูลมีขั้นตอนดังนี

1) ด้นหาเอนทิตี (Entity) ท้ังหมด โดยศึกษาถึงลักษณะหน้าที่ของระบบงาน 
(Business Function) ว่ามีรายละเอียดการทำงานอย่างไร มีข้อมูลใดเกี่ยวข้องบ้าง มีข้อสมมุติ 
ฐาน (Business Rule) ของงานต่าง  ๆ อย่างไร โดยพิจารณาดูจากผลการออกแบบระบบงานที่ได้ 
ออกแบบไว้ จะได้ว่ามีเอนทิตีใดบ้างในระบบ (เอนทิตี หมายถึง ชื่อของสิ่งหนึ่งสิ่งใด ท้ังท่ีจับ 
ต้องได้หรือจับต้องไม่ได้ เช่น คน สถานท่ี ส่ิงของ การลงทะเบียนเรียน เป็นด้น)

2) คัดเลือกเอนทิตีท่ีควรให้มีอยู่ในฐานข้อมูล โดยพิจารณาจากคุณสมบัติของ 
เอนทิตีน้ัน  ๆ ว่า เป็นเอนทิตีประเภทซุปเปอร์ไทพ์ (Supertype) หรือ สับไทพ์ (Subtype) ซ่ึง 
ซุปเปอร์ไทพ์ และ สับไทพ์ หมายถึงการท่ีเอนทิตีหนึ่งมีรายละเอียดร่วมเหมือนกับเอนทิตีอื่น 
และรายละเอียดร่วมถูกกำหนดเป็นเอนทิตใหม่ เรียกว่า ซุปเปอร์ไทพ์ ส่วนเอนทิตีเดิมจะอ้างอิง 
ถึงเอนทิตีท่ีเป็น ซุปเปอร์ไทพ์ และเพิ่มรายละเอียดเฉพาะเข้าไป เรียกว่า สับไทพ์ ดังบันเม่ือมี 
เอนทิตีสับไทพ์ จะต้องมี เอนทิตีซุปเปอร์ไทพ์ ด้วยเสมอ

3) กำหนดประเภทของความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี โดยพิจารณาจากกฎ 
เกณฑ์ ข้อสมมุติฐานต่าง  ๆ ของระบบงานท่ีได้จากข้อ 1. โดยที่รูปแบบความสัมพันธ์ระหว่าง 
เอนทิตี มีด้วยคัน 3 แบบคือ

- ความสัมพันธ์แบบหน่ึงต่อหนึ่ง (One-to-One Relationship (1:1))
- ความสัมพันธแบบหนงต่อกลุ่ม (One-to-Many Relationship (l:m))
- ความสัมพันธ์แบบกลุ่มต่อกลุ่ม (Many-to-Many Relationship (m:n))

4) กำหนดคุณลักษณะของเอนทิตี กำหนดว่าเอนทิตีแต่ละเอนทิตี ควรมีราย 
ละเอียดแอทริบิวต์อะไรบ้าง มีคุณลักษณะของแอททริบิวต์อย่างไรซึ่งคุณลักษณะต่าง  ๆ ของ 
แอททริบิวต์ โดยท่ัวไปจะประกอบด้วย

ชื่อแอททริบิวต์ 
ประเภทของข้อมูลท่ีจัดเก็บ 
ความยาวของข้อมูลสูงสุด 
ยอมให้มีค่าว่าง (Null) ได้หรือไม่ 
คำอธิบาย
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5) กำหนดคีย์หลักของแต่ละเอนทิตี กำหนดว่าแอททริบิวตใดบ้างประกอบ 
กันเป็นคีย์หลักของเอนทิตีแต'ละเอนทิตี ซึ่งแอททริบิวต์ ที่ประกอบกันเป็นคีย์หลักจะต้องเป็น 
แอททริบิวต์ที่เก็บค่าข้อมูลที่เป็นเอกลักษณ์ กล่าวคือจะต้องไม,มีค่าซํ้ากันในเอนทิตีนั้น ๆ

6) นำผลจากข้อ 1 ถึง 5 มาทบทวน และเขียนเป็น แบบจำลอง อี อาร์ (E-R 
Model) และแปลงให้อยู่ในรูปแบบฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ ดังขันตอนต่อไปนี้

(1) แปลงเอนทิตีต่าง  ๆ ในแบบจำลอง อี อาร์ ให้เป็นรีเลช่ืน และแปลง 
ประเภทความสัมพันธ์ของเอนทิตีเป็นความสัมพันธ์ของรีเลช่ันด้วย ในกรณีที่ความสัมพันธ์
ระหว่างเอนทิตีเป็นแบบกลุ่มต่อกลุ่ม มักนิยมสร้างรีเลชื่นใหม่ขึ้นมาแทรกกลางและทำให้ความ 
สัมพันธ์ระหว่างเอนทิตีใหม่ที่สร้างนี้กับเอนทิตีเดิมทั้งสองเป็นแบบหนึ่งต่อกลุ่ม (One-to-
Many)

(2) พิจารณาคีย์หลักและคีย์นอก(Foreign K ey ^องแต่ละรีเลชื่น ว่าต้องมี 
คีย์หลักและคีย์นอกอะไรบ้าง ซึ่งคีย์นอก จะหมายถึงแอททริบิวต์ในรีเลชั่นหนึ่งท่ีใช้ในการ 
อ้างอิงถึงแอททริบิวต์เดียวกันที่ทำหน้าที่เป็นคีย์หลักของอีกรีเลช่ันหน่ึง เพื่อใช้ในการเช่ือมโยง 
ข้อมูลซึ่งกันและกัน

(3) แปลงรายละเอียดของเอนทิดี ให้เป็นแอททริบิวต์ของรีเลชื่น ในกรณี 
ที่แอททริบิวต์หน่ึงมีค่าหลายค่า (Multivalued Attribute) จะต้องแยกแอททริบิวต์นั้นเป็นรีเลชื่น 
ใหม่

(4) ทำให้รเลชื่นอยู่ในรูปแบบบรรทัดฐาน (Normalization) ซ่ึงเป็นการ 
ทำให้รเลชื่นอยู่ในรูปแบบที่เป็นบรรทัดฐาน (Normal Form) เพ่ือ

(4.1) ลดเน้ือท่ีในการจัดเก็บข้อมูล ลดการเก็บ'ข้อมูลท่ีซากัน
(4.2) ลดปีญหา ความไม่ถูกต้องตรงกัน ของข้อมูล (Data 

Inconsistncy) ท่ีเกิดจากการเก็บข้อมูลเดียวกับไว้หลายรีเลช่ืน ทำให้มีความซํ้าซ้อนในการเก็บ 
ข้อมูล (Redundancy)

(4.3) ลดป็ญหาท่ีเกิดจากการเพ่ิม ปรับปรุง และลบข้อมูล (Insert 
Update and Delete Anomalies) ช่วยแก้ปิญหาท่ีอาจเกิดจากการแก้ไข ปรับปรุงข้อมูลไม่ 
ครบถ้วน

รูปแบบบรรทัดฐาน แบ่งออกไต้ดังนี้คือ
(ก.) รูปแบบบรรทัดฐานขั้นท่ี 1 (First Normal Form : INF) 

รีเลชื่นหนึ่ง  ๆ จะอยู่ในรูปแบบบรรทัดฐานขันท่ี 1 ก็ต่อเม่ือ “ค่าของแอททริบิวต์ใด  ๆ ของแต่ 
ละทูเพิลเก็บค่าไต้เพียงค่าเดียว”

(ข.) รูปแบบบรรทัดฐานขั้นท่ี 2 (Second Normal Form : 2NF) 
รีเลชื่นหนึ่ง  ๆ จะอยู่ในรูปแบบบรรทัดฐานขั้นท่ี 2 ก็ต่อเม่ือ “รีเลชื่นนั้น  ๆ อยู่ในรูปแบบบรรทัด
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ฐานขันท่ี 1 และมีคุณสมบัติอีกประการหน่ึงคือ แอททริบิวต์ทุกแอททริบิวต์ที่ไม่ได้เป็นคีย์หลัก 
จะต้องมีความสัมพันธ์ระหว่างค่าของแอททริบิวต่แบบพีงก์ขั้นกับคีย์หลัก (Fully Function 
Dependency) กล่าวอีกนัขหนึ่งคือค่าของแอททริบิวต์ที่ไม่ได้เป็นคีย์หลักจะสามารถระบุค่า โดย 
แอททริบิวต์ท่ีเป็นคีย์หลัก หรือแอททริบิวต์ทั้งหมดท่ีประกอบกันเป็นคีย์หลักในกรณีที่คีย์หลัก 
เป็นคยผสม(Composite Key)” (Prime FFD to Non_prime)

(ค.) รูปแบบบรรทัดฐานบอยส์และคอดด์ (Boyce/Codd Normal 
Form : B CNF) รีเลชั่นหนึ่ง  ๆ จะอยู่ในรูปแบบบรรทัดฐานบอยส์และคอดด์ ก็ต่อเม่ือ “รีเลชั่น 
น้ัน  ๆ อยู่ในรูปแบบบรรทัดฐานข้ันท่ี 3 และไม่มีแอททริบิวต์อ่ืนในรีเรชั่นท่ีสามารถระบุค่าของ 
แอททริบิวต์ที่เป็นคีย์หลักหรือส่วนหนึ่งส่วนใดของคีย์หลักในกรณีที่คีย์หลักเป็นคีย์ผสม” (No 
Cadidate Key FFD to Prime)

(ง.) รูปแบบบรรทัดฐานขั้นท่ี 4 (Fourth Normal Form : 4NF) 
รีเลขั้นหนึ่ง  ๆ จะอยู่ในรูปแบบบรรทัดฐานขั้นท่ี 4 ก็ต่อเม่ือ “รีเลชั่นนั้น  ๆ อยู่ในรูปแบบ 
BCNF และเป็นรีเลชั่นที่ไม่มีความสัมพันธ์ในการระบุค่าของแอททริบิวต์แบบหลายค่า โดยท่ี 

แอ,ททริบิวต์'ท่ีถูกระบุค่าเหล่าน้ี ไม่มีความสัมพันธ์กัน (Independently Multivalued
Dependency)” (No MVD)

(จ.) รูปแบบบรรทัดฐานข้ันท่ี 5 (Fifth Normal Form ะ 5NF) 
รีเลชั่นหนึ่ง  ๆ จะอยู่ในรูปแบบบรรทัดฐานขั้นท่ี 5 ก็ต่อเม่ือ “รีเลชั่นนั้น  ๆ อยู่ในรูปแบบบรรทัด 
ฐานขันท่ี 4 และเป็นรีเลชั่นท่ีมีคีย์หลักเป็นคีย์ผสมที่ประกอบด้วยแอททริบิวต์ตั้งแต่ 3
แอททริบิวต์เป็นด้นไป หากมีการแตก'รีเสช่ัน ออกเป็นรีเลขั้นย่อย สามรีเลขั้น(หรือมากกว่า) ซ่ึง 
เกิดจากการจับคู่แอททริบิวต์แด,ละคู่ของรีเลข้ันเดิมเป็นคีย์ผสม และเมื่อทำการเชื่อมโยงรีเลขั้น 
ย่อยทังหมดจะไม่ก่อให้เกิดข้อมูลใหม่ที่ไม่เหมือนรีเลขั้นเติม”

2.5 สถาปัตยกรรมของเทคโนโลยีเว็บ

2.5.1 อินเตอร์เนต (Internet)
อินเตอร์เนตในวันนี้ คือเครือข่ายคอมพิวเตอร์สาธารณะที่มีขนาดใหญ่ และสำคัญ 

ที่สุดของโลก เป็นบริการเชื่อมจอคอมพิวเตอร์/เครือข่ายคอมพิวเตอร์ด้วยโปรโตคอล ทีซี'พี/ไอ 
พี (TCP/IP) โดยคอมพิวเตอร์ท่ีเข้ามาเป็นส่วนหน่ึงของอินเตอร์เนตจะต้องมี ไอพีแอดเดรส (IP 
Address) ไว้เป็นสิ่งอ้างอิงเม่ือเราจะติดต่อกับคอมพิวเตอร์เครื่องนันๆ

2.5.2 บริการของอินเตอร์เนต
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ในอินเตอร์เนต มีบริการหลากหลายรูปแบบให้ผู้ใช้เลือกใช้งานตามความเหมาะ
สมและความจำเป็น โดยมีบริการท่ีสำคัญๆ ได้แก่

- อีเมล์ (E-MAIL : Electronic Mail) เป็นบริการส่งไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์
- เอฟทีพี (FTP : File Transfer Protocol) ใช้ในการส่ง/รับไฟล์ผ่าน

อินเตอร์เนต
- ไออาร์ซี (IRC : Internet Reply Chat) เป็นการสนทนาผ่านอินเตอร์เนตกับ 

กลุ่มท่ีสนใจในเรื่องเดียวกัน
- นิวส์กรุ๊ป (NewsGroup) กลุ่มข่าวของผู้ท่ีมีความสนใจในเรื่องเดียวกัน
- โกเฟอร์ (Gopher) เป็นบริการค้นหาไฟล์ที่เก็บไว้ โดยด้นหาจากเมนูของ 

หัวข้อต่างๆ ที่ได้จัดกลุ่มไว้
- เวิลด์ไวด์เว็บ (World Wide Web หรือ WWW) เป็นระบบท่ีเชื่อมต่อข่อมูล 

ในคอมพิวเตอร์เครื่องต่างๆ ของอินเตอร์เนตไว้ด้วยดัน
บริการที่ได้รับความนิยมและมีผู้ใช้งานมากที่สุดคือ เวิลด์ไวด์เว็บ หรือท่ีมัก 

เรียกกันว่า เว็บ ซึ่งในงานวิจัยนี้ก็ใช้แนวทางน้ีในการพัฒนาระบบงานด้วยเช่นกัน

2.5.3 เวิลด์ไวด์เว็บ
เป็นระบบการสื่อสารสารสนเทศที่เป็นไฮเปอร์เท็กซ์(Hypertext) ท่ีได้รับความ

นิยมสูงสุดในการใช้งานอินเตอร์เนตในป็จจุบัน โดยมีการสื่อสารข้อมูลในรูปแบบไคลเอนด์/ 
เซิร์ฟเวอร์ ซึ่งมีองค์ประกอบที่สำคัญดังรูปท่ี 2.19 ดังต่อไปนี้

รูปท่ี 2.19 องค์ประกอบของ เวิลด์ไวด์เว็บ
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1) เว็บบราวเซอร์
เป็นแอปพณิคชันท่ีนำผู้ใช้งานอินเตอร์เนตไปสู่แหล่งข้อมูลต่างๆ  โดย 

บราวเซอร์จะทำหน้าท่ีแสดงเอกสารตามท่ีผู้ใช้ต้องการ นอกจากน้ียังเพ่ิมความสามารถในการ 
บันทึกช่ือและแหล่งข้อมูลท่ีเคยค้นหามาก่อนหน้าน้ี หรือแนะนำแหล่งข้อมูลท่ีน่าสนใจให้กับผู้ 
ใช้งาน บราวเซอร์มีให้เลือกใช้มากมาย ซ่ึงส่วนใหญ่จะแจกจ่ายให้โดยไม่เสียค่าใช้ เช่น อิน 
เตอร์เนตเอกซ์โพเร่อร์ (Internet Explorer), เนสเดปเนวิเกเตอร์ (Netscape Navigator) เป็นต้น 
บราวเซอร์ในปิจจุบันมีความสามรถท่ีจะเข้าใจข้อมูลท้ังท่ีเป็นข้อความ ภาพน่ิง (Image) ภาพ 
เคล่ือนไหว (Video) หรือเสียงได้ดี และยังมีความสามารถพิเศษเพ่ิมเติมอีกมากมายเพ่ือดึงดูดผู้ 
ใช้ให้เลือกใช้บราวเซอร์น้ันๆ

2) เว็บเซิร์ฟเวอร์
เป็นแอปพณิคชันที่ทำหน้าที่รับและประมวลผลเอกสาร ท่ีถูกร้องขอ

จากผู้ใช้บริการอินเตอร์เนตผ่านบราวเซอร์ ซึ่งอาจเป็นการร้องขอเพื่อให้แสดงเอกสาร ข้อมูล 
จากฐานข้อมูล หรือทำการคำนวณ ซึ่งเว็บเซิร์ฟเวอร์จะส่งเอกสารกลับไปแสดงผลให้ผู้ใช้
บริการผ่านบราวเซอร์ท่ีร้องขอน้ัน ในรูปเว็บเพจ นอกจากเว็บเซิร์ฟเวอร์จะถูกนำมาใช้เพื่อให้ 
บริการในอินเตอร์เนตดังกล่าวแล้ว ยังอาจนำไปประยุกต์ใช้กับเครือข่ายภายในองค์กรที่เรียกว่า 
“อินทราเนต” ไต้เช่นกัน

3) ไฮเปอร์ลิงค์
เป็นวิธีการเช่ือมโยงจากแหล่งข้อมูลหนึ่งไปยังอีกแหล่งข้อมูลหนึ่ง ซ่ึง 

มีข้อมูลที่เกี่ยวข้องกัน ไฮเปอร์ลิงค์จะอยู่เป็นส่วนหนึ่งภายในเอกสารเอ็ชทีเอีมแอล(HTML)
เพ่ือให้ผู้ใช้บริการสามารถเชื่อมโยงไปยังเอกสารอื่นที่มีความสัมพันธ์กันได้

4) เอ็ชทีเอ็มแอล
ย่อมาจาก HyperText Markup Language เป็นภาษาที่ใช้ในการสร้าง 

เอกสารชนิดพิเศษ ซึ่งมีความสามารถในการเชื่อมโยงกับเอกสารหรือแหล่งข้อมูลอื่นๆ ท่ีมี 
ความสัมพันธ์กันไต้ โดยเอ็ชทีเอ็มแอลถูกนำมาใช้ในการสร้างเอกสารที่จะใช้ในเวิลด์ไวต์เว็บที่ 
เรียกว่า เว็บเพจ น้ันเอง โครงสร้างของเอกสารเอ็ชทีเอ็มแอล แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ

- ส่วนหัวของเอกสาร เป็นส่วนที่ใช้บอกข้อมูลสรุป หรือภาพรวมของ 
เอกสาร ซึ่งต่อมามักใช้เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการโปรแกรมเพื่อทำให้เอกสารเอ็ชทีเอ็มแอล 
สามารถแสดงผลไต้น่าสนใจและน่าใช้งานมากข้ึน

- ส่วนเนือหาของเอกสาร เป็นส่วนที่ใช้เก็บเนือหาของเอกสารทังหมด 
ซึ่งเราสามารถใส่เน้ือหาทั้งที่เป็นข้อความ ภาพ หรือแม้กระทั่งเสียงเข้าไปในเอกสารเอ็ชทีเอ็ม 
แอลตามรูปแบบที่กำหนด และยังเพิ่มความสามารถในการโต้ตอบกับผู้ใช้งานไค้ด้วย
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5) ทีซี,พี/ไอพี
ย่อมาจาก Transport Control Protocol / Internet Protocol เป็นโปรโต 

คอลมาตรฐานท่ีใช้สำหรับส่ือสารกันระหว่างเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมต่อกันภายในเครือข่าย 
อินเตอร์เนต

6) ไอเอสพี (ISP)
ย่อมาจาก Internet Service Provider คือหน่วยงานท่ีให้บริการเช่ือม 

คอมพิวเตอร์เช้าสู่เครือข่ายอินเตอร์เนต นอกจากน้ียังมักให้บริการเช่าเน้ือท่ีเพ่ือเก็บเว็บเพจ
สำหรับผู้ท่ีต้องการมีเว็บเพจของตัวเองในอินเตอร์เนต

7) เซิร์ฟเวอร์ให้บริการฐานข้อมูลหรือดาต้าเบสเซิร์เวอร์
เป็นระบบคอมพิวเตอร์ท่ีทำหน้าท่ีให้บริการเรียกค้นและจัดการฐานข้อ 

มูลในอินเตอร์เนต ดาค้าเบสเซิร์ทอร์จะถูกเรียกใช้จากเว็บเซิร์ฟเวอร์อีกต่อหน่ึง เม่ือเว็บ
เซิร์ฟเวอร์ไค้รับการร้องขอให้ค้นหาข้อมูลจากฐานข้อมูลโดยบราวเซอร์

2.5.4 เว็บเพจ
คือเอกสารที่เว็บเซิร์ฟเวอร์ทำการประมวลขึ้นตามคำร้องขอของบราวเซอร์ โดยมี 

รูปแบบการทำงานระหว่างเวิลด์ไวด์เว็บกับเว็บเพจ แบบไคลเอนด์/เซิร์ฟเวอร์ ซึ่งจะประกอบ 
ด้วย คอมพิวเตอร์ ที่ทำหน้าที่เป็นเซิร์ฟเวอร์ และคอมพิวเตอร์ที่ทำหน้าที่เป็นไคลเอนด์ ซ่ึงโดย 
ท่ัวไประบบแบบ ไคลเอนด์/เซิร์ฟเวอร์ จะมีเครื่องคอมพิวเตอร์ ที่ทำหน้าท่ีเป็นเซิร์ฟเวอร์เพียง 
เคร่ืองเดียว ส่วนเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ทำหน้าที่เป็นไคลเอนด์ จะมีจำนวนต้ังแต่หนึ่งเครื่องขึ้น 
ไป ดังนันการที่จะนำเว็บเพจไปใช้งานไค้ จะต้องมีโปรแกรมที่ทำงานสัมพันธ์กันอยู่ทั้งบน 
เครื่องเซิร์ฟเวอร์ และบนเครื่องไคลเอนด์ และในทางปฏิบัติ เราสามารถใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ 
เพียงเคร่ืองเดียว ทำหน้าที่เป็นทั้งเซิร์ฟเวอร์และไคลเอนด์ พร้อมๆ กันก็ไค้

ในการใช้บริการเวิลด์ไวด์เว็บนัน โปรแกรมที่ทำงานอยู่บนเครื่องเซิร์ฟเวอร์ เรา 
เรียกว่าเว็บเซิร์ฟเวอร์ ส่วนโปรแกรมที่ทำงานบนเครื่องไคลเอนด์ เราเรียกว่าเว็บบราวเซอร์ 
การทำงานของโปรแกรมเว็บเซิร์ฟเวอร์ และโปรแกรมบราวเซอร์ จะมีการทำงานที่สัมพันธ์กัน 
กล่าวคือ โปรแกรมบราวเซอร์ จะเป็นส่วนท่ีใช้สำหรับติดต่อกับผู้ใช้ผ่านทางจอภาพที่ผู้ใช้ใช้ 
งานอยู่ ดังน้ันหน้าที่หลักของโปรแกรม บราวเซอร์ จึงได้แก่ การรับข้อมูลจากผู้ใช้และการนำ 
ข้อมูลที่ส่งมาจากโปรแกรมเว็บเซิร์ฟเวอร์ มาแสดงผล ส่วนหน้าท่ีหลักของโปรแกรมเว็บ
เซิร์ฟเวอร์ได้แก่ การจัดเก็บเว็บเพจและนำเว็บเพจตามท่ีผู้ใช้ร้องขอโดยผ่านโปรแกรม
บราวเซอร์ ส่งกลับไปให้บราวเซอร์แสดงผล

ข้อมูลที่ผู้ใช้ส่งผ่านโปรแกรมบราวเซอร์ จะถูกแปลงให้อยู่ในรูปของคำส่ังที่ 
โปรแกรมเว็บเซิร์ฟเวอร์เข้าใจ ซ่ึงเรียกว่า “การร้องขอ” (Request) แล้วจึงส่งไปให้ยังโปรแกรม
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เว็บเซิร์ฟเวอร์ เพ่ือนำไปประมวลผลหรือนำเว็บเพจที่โปรแกรมบราวเซอร์ต้องการมาแปลงให้ 
อยู่ในรูปของคำสั่งท่ีโปรแกรม บราวเซอร์ เข้าใจ ซึ่งรียกว่า “การตอบสนอง” (Response) แล้ว 
จึงส่งไปให้ยังโปรแกรมบราวเซอร์ เพื่อนำไปแสดงผลต่อไป ดังรูปท่ี 2.20

รูปท่ี 2.20 การสื่อสารข้อมูลระหว่างบราวเซอร์และเว็บเซิร์ฟเวอร์(สัจจะ,2542)

เว็บเพจในยุคแรกๆ ยังจำกัดการตอบสนองต่อคำขอของผู้ใช้อยู่ โดยจะยอมให้ 
ผู้ใช้ร้องขอไต้เฉพาะสื่งที่ไต้จัดทำตรียมไว้ล่วงหน้าเท่านั้นดังนั้นรูปแบบของเพจประเภทนี้จะมี 
ลักษณะคงเดิมเสมอ ไม่ว่าผู้เรียกจะเป็นใคร เรียกในเวลาใดก็ตาม เราเรียกเพจประเภทน้ีว่า 
สแตดิกเว็บเพจ(Static Web Page) ซ่ึงมีหลักการทำงาน ดังรูปท่ี 2.21 ดังนี้

รูปท่ี 2.21 แสดงหลักการทำงานแบบสแตติกเว็บเพจ(สัจจะ,2542)

1) ผู้สร้างเว็บจะสร้างเอกสารเอ็ชทีเอ็มแอลหรือเว็บเพจ เก็บไว้ท่ีเว็บ
เซิร์ฟเวอร์

2) ไคลเอนต์ จะส่งการร้องขอ เพ่ือเรียก เว็บเพจ ที่สร้างไว้แล้วตามข้อ 1.
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3) เม่ือเว็บเซิร์ฟเวอร์ได้รับการร้องขอจากไคลเอนต์ ก็จะทำการค้นหาท่ี 
ต้ังของเว็บเพจ ตามท่ีไคลเอนต์ ร้องขอ

4) เม่ือหาพบแล้วก็ส่งเอ็ชทีเอ็มแอลสตรีม (HTML Stream) ซ่ึง 
ประกอบด้วย เอ็ชทีเอ็มแอลแท็ก(HTML tag) ต่างๆ  ท่ีประกอบกันเป็นเว็บเพจ ส่งกลับให้ 
บราวเซอร์ท่ีเคร่ืองไคลเอนต์

5) เม่ือเคร่ืองไคลเอนต์ ได้รับเอ็ชทีเอ็มแอลสตรีม ท่ี เว็บเซิร์ฟเวอร์ ส่ง 
มา ก็จะนำ เอ็ชทีเอ็มแอลสตรีมเหล่าน้ันมาแปลความภาษา เอ็ชทีเอ็มแอล แล้วแสดงผลลัพธ์

ต่อมาได้มีการเพ่ิมโปรแกรมสคริปต์ (Script) เข้าไปในเว็บเพจ 
ทำให้เว็บเพจมีความสามารถในการทำงานเพ่ิมเติมในขณะท่ีแสดงผล เช่น มีการคำนวณขณะ 
แสดงผล แสดงภาพเคล่ือนไหว หรือสามารถตอบสนองการกดปมของผู้ใช้ เป็นด้น เราเรียก 
เว็บเพจประเภทน้ีว่า ไดนามิคเว็บเพจ(Dynamic Web Page) โดยมีหลักการทำงานเป็นสคริปต์ 
ฟ่งไคลเอนต์ ดังแสดงในรูปท่ี 2.22 และ สคริปต์พ่ิงเซิร์ฟเวอร์ในรูป 2.23 ดังน้ี

รูปที ่ 2.22 สคริปต์พิ่งไคลเอนต์

ขันที่!.ไคลเอนต์ส่งการร้องขอ เพื่อเรียกเว็บเพจไปยัง เว็บเซิร์ฟเวอร์ 
ขันที่2.เว็บเซิร์ฟเวอร์ ทำการค้นหาที่ตั้งของเว็บเพจ ตามที่ไคลเอนต์ ร้องขอ 
ขันที่3.เมื่อพบเว็บเพจตามที่ต้องการ ก็จะนำ เอ็ชทีเอ็มแอลสตรีม ของ เว็บเพจ นัน 

ส่งกลับไปยังโปรแกรมบราวเซอร์
ขันที่4.โปรแกรมบราวเซอร์ประมวลผล สคริปต์'ฝึงไคลเอนต์ ที่ส่งมากับ เอ็ชทีเอ็ม

แอลสตรีม
ขั้นที่ร.จากนั้นโปรแกรมบราวเซอร์จะทำการประมวล เพื่อแสดงผลลัพธ์
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รูปที่ 2.23 สคริปต์ฝืงเซิร์ฟเวอร์

ขันท่ี1.ไคลเอนต์ ส่งการร้องขอ เพ่ือเรียกเว็บเพจ ไปยัง เว็บเซิร์ฟเวอร์ 
ข้ันท่ี2.เว็บเซิร์ฟเวอร์ ทำการค้นหาท่ีต้ังของเว็บเพจ ท่ีมี'โปรแกรม สคริปต์ฟ่ง

เซิร์ฟเวอร์ เก็บอยู่ ตามท่ีไคลเอนต์ ร้องขอ
ขันท่ี3.เม่ือพบเว็บเพจ ตามท่ีต้องการแล้ว เว็บเซิร์ฟเวอร์ก็จะนำมา โปรแกรม 

สคริปต์ฝืงเซิร์ฟเวอร์ ท่ีเก็บไว้ใน เว็บเพจ น้ัน มาประมวลผลสร้างเป็น เอ็ชทีเอ็มแอล แท็ค ให้ 
อยู่ภายใน เอ็ชทีเอ็มแอลสตรีม

ข้ันท่ี4.จากน้ันส่ง เอ็ชทีเอ็มแอลสตรีม ท่ีสร้างข้ึนในข้ันท่ี 3 น้ัน ส่งกลับไปยัง 
โปรแกรมบราวเซอร์

ขันท่ีร.เม่ือโปรแกรมบราวเซอร์บนเคร่ืองไคลเอนต์ไต้รับ เอ็ชทีเอ็มแอลสตรีม ดัง 
กล่าวแล้ว ก็จะทำการประมวลผลเพ่ือแสดงผลลัพธ์

2.5 เอ เอสพ ี (A ctive S erver P age :A SP)

เอเอสพีเป็นเทคโนโลยีท่ีใช้เพ่ือสร้างโปรแกรมสคริปต์ท้ังท่ีเป็น สคริปต์ฝึง
เซิร์ฟเวอร์ และ สคริปต์ร่งไคลเอนต์ ท่ีบริษัทไมโครซิฟต์คิดค้นข้ึน โดยตัว เอเอสพีสคริปต์ จะ 
ถูกจัดเก็บโดยมีนามสกุล .a s p  ซ่ึงเม่ือถูก เว็บเซิร์ฟเวอร์ นำไปประมวลผล จะถูกประมวลเฉพาะ 
ส่วนท่ีเป็น สคริปต์ฟ่งเซิร์ฟเวอร์ เท่าน้ัน เพ่ือแปลงให้เหลือเฉพาะส่วนของโปรแกรมสคริปต์พ่ืง 
ไคลเอนต์ และผลลัพธ์ต่างๆ  ท่ีไต้จากการประมวลผล ท่ีอยู่ในรูปของ เอ็ชทีเอ็มแอลแท็ก ก่อน 
ท่ีจะส่งต่อไปยังโปรแกรมบราวเซอร์ เพ่ือทำงานต่อไป ดังรูปท่ี 2.24
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รูปท่ี 2.24 หลักการทำงานของ เอเอสพีสคริปต์

จากรูปแสดงให้เห็นว่า ในเบืองต้น เว็บเพจจะประกอบด้วยโปรแกรมสคริปต์ 
ฝืงไคลเอนต์ (คำส่ัง xxxxxxx), สคริปต์ฝึงเซิร์ฟเวอร์ (คำส่ัง yyyyyyy) และข้อความ 
(ABCD...Z) สำหรับแสดงด้วย เอ็ชทีเอ็มแอล เม่ือ เว็บเซิร์ฟเวอร์ นำไปประมวลผล ส่วนท่ีอยู่ 
ภายในโปรแกรม สคริปต์ร่งเซิร์ฟเวอร์ จะถูกประมวลผลออกมาเป็นผลลัพธ์ (ZZZZZZZZ) ซ่ึง 
จะถูกส่งไปยังบราวเซอร์ พร้อมกับส่วนอ่ืนท่ีเหลือ ต่อมาเม่ือบราวเซอร์ได้รับผลลัพธ์ท่ีผ่านจาก 
เว็บเซิร์ฟเวอร์มา ก็จะนำไปประมวลผลส่วนท่ีเป็นสคริปต์ฝึงไคลเอนต์ เสร็จแล้วจึงแสดงผล 
ลัพธ์ท่ีป็งไคลเอนต์ ตามผลลัพธ์ท่ีประมวลได้
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