
 
 

บทที่ 2 
สรุปสาระสําคัญจากเอกสารท่ีเกี่ยวของ 

 
 ในการพัฒนาระบบฐานขอมูลขาวภายในองคกร ไดทําการศึกษาทฤษฎีและหลักการตางๆ
ท่ีสามารถนํามาประยุกตเขากับงานได โดยแบงออกเปนหัวขอตางๆ ไดดังตอไปนี้ 

2.1 Multimedia Database 

2.2 Intranet/PHP Library 

2.3 การพัฒนาซอฟตแวรแบบ AGILE 

2.4 Extreme Programming (XP) 

2.1 Multimedia Database 

คือฐานขอมูลท่ีบันทึกขอมูลท้ังตัวเลข อักขระ เสียง ภาพเคลื่อนไหว ท่ีสามารถแสดงได
พรอมกันในเวลาเดียวกันและสามารถโตตอบกับผูใชไดดวย 

 

Media data Special nature Typical digital file formats 

Text data  ASCII, RTF, HTML, SGML, XML, 
TXT 

Audio data Time dependence with 
digitized data size can 
affect quality 

WAV, AU, MPEG-MP3 

Image data Results from pictures, 
drawings and 
photographs 

JPEG, GIF, TIFF, BMP, PNG 

Video data Time-dependent 
sequence of video frames 

AVI, FLV, MPEG 
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2.2 Intranet/PHP Library 

อินทราเน็ต (Intranet) คือเครือขายคอมพิวเตอรท่ีเช่ือมโยงการส่ือสารดวยระบบ
โปรโตคอลทีซีพี/ไอพี(TCP/IP) ซ่ึงเปนระบบโปรโตคอลในการส่ือสารของเครือขายอินเทอรเน็ต 
(Internet) ดังนั้น โปรแกรมเพื่อการส่ือสารบนเครือขายอินทราเน็ตจงึเปนซอฟตแวรชนิดเดยีวกัน
กับท่ีใชในการสื่อสารบนเครือขายอินเทอรเน็ต สวนความแตกตางท่ีชัดเจนระหวางเครือขาย
อินทราเน็ตกับเครือขายอินเทอรเน็ต คือ อินเทอรเน็ตเปนเครือขายคอมพิวเตอรท่ีครอบคลุมท้ังโลก 
อินเทอรเน็ตไมมีใครเปนเจาของอยางแทจริง และไมมีใครสามารถควบคุมเครือขายอินเทอรเน็ตได 
แตสําหรับเครือขายอินทราเน็ตมีเจาของแนนอน และถูกควบคุมโดยองคกรหรือบุคคลผูเปนเจาของ 

ภาษาพเีอชพี (PHP) คือ ภาษาคอมพิวเตอรในลักษณะเซิรฟเวอร-ไซด สคริปต โดยลิขสิทธ์ิ
อยูในลักษณะโอเพนซอรส ภาษาพีเอชพีใชสําหรับจดัทําเว็บไซต และแสดงผลออกมาในรูปแบบ 
HTML โดยมีรากฐานโครงสรางคําส่ังมาจากภาษา ภาษาซี ภาษาจาวา และ ภาษาเพิรล ซ่ึง ภาษาพี
เอชพี นั้นงายตอการเรียนรู ซ่ึงเปาหมายหลักของภาษานี ้ คือใหนักพัฒนาเว็บไซตสามารถเขียน เวบ็
เพจท่ีมีความตอบโตไดอยางรวดเร็ว 
 
ชื่อของพีเอชพี 
       ภาษาพเีอชพี ในช่ือภาษาอังกฤษวา PHP ซ่ึงใชเปนคํายอแบบกลาวซํ้า จากคําวา PHP 
Hypertext Preprocessor หรือช่ือเดิม Personal Home Page 
 
ตัวอยางภาษาพีเอชพี 
       ภาษาพเีอชพี จะเปนสวนประกอบภายในเว็บเพจ โดยคําส่ังจะปรากฏระหวาง <?php ...  ?>  

การแสดงผลของพีเอชพี จะปรากฏในลักษณะHTML ซ่ึงจะไมแสดงคําส่ังท่ีผูใชเขียน ซ่ึง
เปนลักษณะเดนท่ีพีเอชพีแตกตางจากภาษาในลักษณะไคลเอนต-ไซด สคริปต เชน ภาษาจาวา
สคริปต ท่ีผูชมเว็บไซตสามารถอาน ดูและคัดลอกคําส่ังไปใชเองได นอกจากนี้พีเอชพียังเปนภาษา
ท่ีเรียนรูและเร่ิมตนไดไมยาก โดยมีเคร่ืองมือชวยเหลือและคูมือท่ีสามารถหาอานไดฟรีบน
อินเทอรเน็ต ความสามารถการประมวลผลหลักของพีเอชพี ไดแก การสรางเนื้อหาอัตโนมัติจัดการ
คําส่ัง การอานขอมูลจากผูใชและประมวลผล การอานขอมูลจากดาตาเบส ความสามารถจัดการกับ
คุกกี ้ ซ่ึงทํางานเชนเดยีวกับโปรแกรมในลักษณะCGI คุณสมบัติอ่ืนเชน การประมวลผลตามบรรทัด
คําส่ัง (command line scripting) ทําใหผูเขียนโปรแกรมสรางสคริปตพีเอชพี ทํางานผานพีเอชพี พาร
เซอร (PHP parser) โดยไมตองผานเซิรฟเวอรหรือเบราวเซอร ซ่ึงมีลักษณะเหมือนกับ Cron (ใน 
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ยูนิกซหรือลีนกุซ) หรือ Task Scheduler (ในวินโดวส) สคริปตเหลานี้สามารถนําไปใชในแบบ 
Simple text processing tasks ได 

การแสดงผลของพีเอชพี ถึงแมวาจดุประสงคหลักใชในการแสดงผล HTML แตยังสามารถ
สราง XHTML หรือ XML ได นอกจากนี้สามารถทํางานรวมกับคําส่ังเสริมตางๆ ซ่ึงสามารถ
แสดงผลขอมูลหลัก PDF แฟลช (โดยใช libswf และ Ming) พีเอชพีมีความสามารถอยางมากในการ
ทํางานเปนประมวลผลขอความ จาก POSIX Extended หรือ รูปแบบ Perl ท่ัวไป เพื่อแปลงเปน
เอกสาร XML ในการแปลงและเขาสูเอกสาร XML เรารองรับมาตราฐาน SAX และ DOM สามารถ
ใชรูปแบบ XSLT ของเราเพ่ือแปลงเอกสาร XML 

 
2.3 การพัฒนาซอฟตแวรแบบ AGILE 

หลักการ Agile  

• เนนความพอใจใหลูกคา ลูกคาชอบ มีการสงมอบ Software อยางตอเนือ่ง  
• ยอมรับ requirement ท่ีเปล่ียนแปลง  
• มีการสงมอบงานบอยๆ (ทุกๆ 2 สัปดาห)  
• ลูกคาและผูพฒันาตองทํางานรวมกนั (โปรแกรมเมอรไปทํางานท่ี site ลูกคา) ตองเจอกัน

ทุกวันจนโปรเจคเสร็จ  
• การทํางานตองปลอยใหทีมงานมีอํานาจการตัดสินใจเองได ปลอยใหเคาทํางาน ไวใจกัน

และทีมงานกต็องมีความรับผิดชอบระดับหนึ่ง  
• การติดตอกัน ตองคุยซ่ึงๆหนา หามอีเมลลหรือโทร  
• วัดความกาวหนาของงานท่ี Software 
• กระบวนการทาํงาน ใหทําไปเร่ือยๆ อยาหวอืหวา คอยๆทาํ สงงานทีละนิด ชวยทําให

คุณภาพชีวิตของผูพัฒนาดีข้ึน  
• ผูพัฒนา สปอนเซอร ลูกคา ตองมีการทําไปเร่ือยๆ คงท่ี ไมเร็วเกินหรือชาเกิน  
• ทีมงานตองใหความสนใจกบัเทคนิคตางๆ มีการแชรกัน  
• เนนความงาย ออกแบบงายๆ พื้นๆ ไมซับซอน ทําใหดูแลแกไขงายเม่ือพบความ

เปล่ียนแปลง  
• ทีมมีความรับผิดชอบในกระบวนการของตัวเอง  
• มีการนัดพบแลกเปล่ียนกนัสมํ่าเสมอ  
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โมเดลของ Agile (AM : Agile Modeling)  

• เลือกบางหลักการมาทํา  
• เปนวิธีหนึ่งท่ีจะเอาหลักการของ Agile มาจัดการกับเอกสารและระบบเดิมท่ีมีอยูได  
• ใน Agile ประกอบดวย  

1. value ผลลัพธ  
2. principle หลักการ  
3. practices วิธีปฏิบัติ  

• ท้ังสามอยางนีเ้ปนสวนหน่ึงในโมเดล Agile ท่ีสามารถนํามาพัฒนา SW ใหมีประสิทธิภาพ
และเกดิ overhead นอย  

• ใหมอง Agile เปนสวนขยายของกระบวนการพัฒนา SW แบบเดิมได  
o ให Agile เขาไปกํากับ ดวูาของเดิมท่ีมีอยูอันไหนสําคัญกทํ็า ไมสําคัญก็ละ  
o นํา Agile มาจดัลําดับความสําคัญ ดูวากิจกรรมไหน ควรทํา ไมควรทํา  

 

AM Value (ผลลัพธ)  

• เนนติดตอส่ือสาร  
• เนนความงาย ไมซับซอน  
• เนน feedback จากลูกคา  
• เนนความกลาตัดสินใจ  
• เนนความเคารพกันและกัน  

AM Core Principle (หลักการ)  

• งาย ไมมากเกนิ  
• รับ requirement พรอมเปล่ียนแปลงไดตลอดเวลา  
• เนนปจจุบันเปนหลัก  
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• ทํา model ตามความจําเปนเทานั้น  
• พยายามใช multiple model มองหลายๆมุมมอง  
• มีการตอบกลับเร็ว  
• SW ถือเปนจุดมุงหมายหลัก  
• ใหแบกสัมภาระเบาๆ  
• AM Supplement Principle  

o เนน content มากกวา representation (ท่ีใช UML เขียน) ไมเนนเคร่ืองมือ เนนท่ี
เนื้อหาขางใน  

o ติดตอกันอยางเปดเผย และตรงไปตรงมา  

AM Core Practice (แนวทางปฏิบัติ /ลงมือทํา)  

1. จัดประชุม รวบรวม Active stakeholder เทานั้น บางมีอาจมี None stakeholder เขามาฟงได 
แตหามออกความคิดเห็น หามถาม หามติดตอ หามแสดงไอเดีย  

2. นํา Artifact มาใชใหถูกตอง  
o Artifact คือช้ินสวนของงานท่ีเราทําระหวางการพัฒนาระบบเชน อีเมลล, source 

code,จดหมาย,ใบเชิญประชุม ถา Artifact ใดถูกเลือกมาใชในการทํางาน เรียกวา 
"work products" และถา work products นี้ ถูกสงมอบใหลูกคาเรียกวา 
"Deliverable"  

3. พยายามเปนเจาของงาน สามารถทํางานแทนกันและกนัได  
4. พยายามใชโทเดลแบบคูขนาน จะไดมองตางมุม เพื่อเก็บรายละเอียดของระบบใหครบ  
5. ทําใหเนื้อหางาย  
6. พยายามวาดรูปไมใหซับซอน  
7. พยายามใหโมเดลเขาถึงไดทุกคน  
8. สามารถเปล่ียน Artifact นึงไปอีกอันได  
9. ใชโมเดลแบบเล็กกอนคอยขยาย  
10. พยายามใหผูอ่ืนมีสวนรวมในการทําโมเดล  
11. พิสูจนดวยการลองเขียน code ดู (จาก code เร่ิมตนต้ังแตแรก)  
12. ใชเคร่ืองมืองายๆในการทํางาน เชน กระดาษ,กระดานดํา  
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2.4 Extreme Programming (XP) 
Extreme Programming นําเสนอแนวคิดในการแบงการพัฒนาออกเปนกลุมของงานยอย 

โดยแตละงานยอย ควรจะทําเสร็จ ภายในระยะเวลาส้ัน ๆ และควรมีการพบปะระหวางทีมพัฒนาใน
แตละวัน เพื่อทดสอบงาน ท่ีทําเสร็จลงไปแลว โดยถามีความเปล่ียนแปลงเกิดข้ึนกับขอกําหนดของ
ซอฟตแวร (Software Specification) จะตองมีการจัดการอยางเปน กระบวนการเทานั้น สําหรับตัว
โครงการเองจะมีการพัฒนาแบบกาวหนา โดยโคดท่ีเขียนข้ึนตองเพียงพอท่ีจะทํางาน ในระดับของ
ฟงกชัน รวมทั้งรายละเอียดทุกอยาง (การออกแบบ คุณสมบัติและตัวโคด) จะตองไดรับการดูแล
ควบคูกันไปอยางตอเนื่อง เพื่อใหไดผลลัพธตรงกับความตองการ ของ user มากท่ีสุด 

XP เปนการกําหนดกฎเกณฑในการปฏิบัติงานวันตอวันสําหรับผูบริหารและนักพัฒนา
ระบบ กฎเกณฑในการปฏิบัติท่ีวานี้หมายถึงการเกื้อหนุน XP values และยังทําใหเปนรูปธรรม
ยิ่งข้ึน ผูเสนอยังเช่ืออีกวา การใชวิธีการปฏิบัติเหลานี้ (ซ่ึงเปนวิธีการปฏิบัติแบบดั้งเดิมในของ
วิศวกรรมซอฟแวรซ่ึงเรียกอีกอยางวา Extreme levels) นั้นจะนําไปสูกระบวนการพัฒนาท่ี
ตอบสนองตอความตองการของ user (agile) ไดดียิ่งกวาวิธีการแบบดั้งเดิม ท้ังยังทําใหการสราง
ซอฟแวรมีคุณภาพท่ีดีข้ันอีกดวย 

วัตถุประสงคหลักของ XP คือการลดตนทุนการเปล่ียนแปลง ซ่ึงสําหรับวิธีพัฒนาระบบ
แบบดั้งเดิมความตองการของระบบจะถูกกําหนดเม่ือตอนเร่ิมตนโครงการ และบอยคร้ังท่ีจะยึดติด
กับความตองการนั้น ซ่ึงก็จะทําใหตนทุนการเปล่ียนแปลงท่ีจะทําใหโปรแกรมเปนไปตามความ
ตองการในข้ันตอนตอมาสูงข้ึน (เปนลักษณะท่ัวไปของโครงการวิศวกรรมซอฟตแวร) 

XP ต้ังเปาท่ีจะลดตนทุนการเปล่ียนแปลงโดยการเสนอแนะ values, principles และ 
practices ซ่ึงในการประยุกตใชงาน XP โครงการพัฒนาระบบควรจะมีความยืดหยุนมากยิ่งข้ึนตอ
การเปล่ียนแปลงความตองการของ user 
 


