
 
บทท่ี 5 

การออกแบบและพัฒนาโปรแกรม 
 

การออกแบบและการพัฒนาระบบสารสนเทศสําหรับการจัดการงบประมาณโครงการ
โรงเรียนเทคโนโลยีเอเชีย ไดกลาวถึงแนวทางวิธีการในการพัฒนา ดังนี้ 

5.1 การออกแบบโปรแกรม 
1) โครงสรางของระบบ 
2) โครงสรางของเว็บไซต 

5.2 การประยุกตใชแนวคิดในการพัฒนาโปรแกรม 
 
5.1 การออกแบบโปรแกรม 

1) โครงสรางของระบบ 
จากรูป 5.1 การออกแบบโครงสรางระบบงาน ไดแบงตามสิทธของผูใชงานระบบเปน 6 

กลุม ไดแก อาจารย หัวหนาสาขา หัวหนาคณะ รองผูอํานวยการ ผูอํานวยการและผูดูแลระบบ โดย
ผูใชงานจะตองล็อกอินเขาสูระบบ เม่ือล็อกอินเขาสูระบบแลว ผูใชงานสามารถเขาจัดการขอมูลได
โดยสิทธ์ิในการจัดการขอมูลจะแตกตางกันไป ดังนี้ 

ผูดูแลระบบ สามารถแกไขขอมูลในการเขาระบบของตนเอง สามารถจัดการสิทธ์ิการเขา
ใชงานของผูใชงานระบบ และสามารถดูวัน เวลาท่ีเขาสูระบบคร้ังสุดทาย ได สามารถทําการเพ่ิม ลบ
แกไข ปรับปรุงขอมูลคณะและสาขางาน  อาจารยจัดการโครงการ  ติดตามการใชงบประมาณ  และ
เรียกดูรายงานการใชงบประมาณโครงการ 

อาจารย สามารถแกไขขอมูลในการเขาระบบของตนเองและสามารถดูวัน เวลาท่ีเขาสู
ระบบคร้ังสุดทายได สามารถเพ่ิม แกไข ปรับปรุง เสนอโครงการและงบประมาณ  

หัวหนาสาขา สามารถแกไขขอมูลในการเขาระบบของตนเอง และสามารถดูวัน เวลาท่ีเขา
สูระบบคร้ังสุดทายได  อีกท้ังสามารถดูขอมูลการเสนอโครงการ  งบประมาณ และพิจารณาอนุมัติ
โครงการในสาขางาน อีกท้ังการตรวจสอบสถานะโครงการพรอมท้ังระยะเวลาดําเนินงานโครงการ 

หัวหนาคณะ สามารถแกไขขอมูลในการเขาระบบของตนเองและสามารถดูวัน เวลาท่ีเขา
สูระบบคร้ังสุดทายได  อีกท้ังสามารถดูขอมูลการเสนอโครงการ  งบประมาณ และพิจารณาอนุมัติ
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โครงการท่ีผานการอนุมัติจากหัวหนาสาขางาน อีกท้ังการตรวจสอบสถานะโครงการพรอมท้ัง
ระยะเวลาดําเนินงานโครงการ 

 

ระบบจัดการขอมูลพื้นฐาน

จัดการขอมูลสาขา

จัดการขอมูลมาตรฐานอาชีวศึกษา

จัดการขอมูลมาตรฐาน สมศ.

จัดการขอมูลคณะ

จัดการขอมูลอางอิงบุคลากร

ระบบจัดการสิทธ์ิการเขาใชงานระบบ

รายการสิทธิ์ผูใชงานระบบ

เพ่ิมขอมูลสิทธิ์ผูใชงานระบบ

ระบบจัดการขอมูลบุคลากร

เพ่ิมขอมูลบุคลากร

รายการบุคลากร

ระบบจัดการขอมูลโครงการ

บันทึกขอมูลเสนอโครงการ

แสดงรายการโครงการ

ระบบอนุมัติโครงการ

อนุมัติรายการโครงการ

ระบบติดตามงบประมาณโครงการ

ระบบรายงานสารสนเทศ

 
 

รูป 5.1 แสดงโครงสรางของระบบสารสนเทศสําหรับการจัดการงบประมาณโครงการ 
 

รองผูอํานวยการ สามารถแกไขขอมูลในการเขาระบบของตนเองและสามารถดูวัน เวลา
ท่ีเขาสูระบบคร้ังสุดทายได อีกท้ังสามารถดูขอมูลการเสนอโครงการ  งบประมาณ และพิจารณา
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อนุมัติโครงการที่ผานการอนุมัติจากหัวหนาคณะ อีกท้ังการตรวจสอบสถานะโครงการพรอมท้ัง
ระยะเวลาดําเนินงานโครงการ 

ผูอํานวยการ สามารถแกไขขอมูลในการเขาระบบของตนเอง และสามารถดูวัน เวลาท่ีเขา
สูระบบคร้ังสุดทายได อีกท้ังสามารถดูขอมูลการเสนอโครงการ  งบประมาณ และพิจารณาอนุมัติ
โครงการที่ผานการอนุมัติจากหัวหนาคณะ อีกท้ังการตรวจสอบสถานะโครงการพรอมท้ังระยะเวลา
ดําเนินงานโครงการและเรียกดูรายงานการใชงบประมาณโครงการ 

และเม่ือไดสิทธ์ิการใชงานแตละกลุมจะใชงานระบบไดไมเทากัน ซ่ึงแบงระบบ การ
ทํางานไดดังนี้ 

(1)  ระบบจัดการขอมูลพื้นฐาน 
- จัดการขอมูลสาขา 
- จัดการขอมูลคณะ 
- จัดการมาตรฐานอาชีวะศึกษา 
- จัดการมาตรฐาน สมศ. 
- จัดการขอมูลอางอิงบุคลากร 

(2) ระบบจัดการสิทธ์ิการเขาใชงานระบบ 
- รายการสิทธ์ิผูใชงานระบบ 
- เพิ่มขอมูลผูใชงานระบบ 

(3) ระบบจัดการขอมูลบุคลากร 
- รายการบุคลากร 
- เพิ่มขอมูลบุคลากร 

(4) ระบบจัดการโครงการ 
- บันทึกขอมูลเสนอโครงการ 
- แสดงรายการโครงการ 

(5) ระบบอนุมัติโครงการ 
- อนุมัติรายการโครงการ 

(6) ระบบรายงานสารสนเทศ 
- จําแนกตามป ท่ีเสนอโครงการ 
- จําแนกตามสาขา 
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2) โครงสรางของเว็บไซต 

 
รูป 5.2 แสดงโครงสรางเว็บไซตของระบบสารสนเทศสําหรับการจัดการงบประมาณโครงการ 

 
จากรูป 5.2 เปนหนาเว็บไซตหนาแรก ในการเขาสูระบบผูใชตองล็อกอินกอนทุกคร้ัง 

ตามสิทธ์ิท่ีระบบกําหนดใหในการจัดการระบบ และการเสนอโครงการภายในระบบ 
 
5.2 การประยุกตใชแนวคิดในการพัฒนาโปรแกรม 

การออกแบบพัฒนาระบบสารสนเทศสําหรับการจัดการงบประมาณโครงการโรงเรียน
เทคโนโลยีเอเชีย ไดมีการออกแบบใหมีความสอดคลองกับโครงสรางของระบบ ในรูปแบบ
โปรแกรมเชิงวัตถุ  OOP (Object-Oriented Programming) ชวยใหเขียนโปรแกรมไดอยาง 
ตรวจสอบไดงาย สามารถนําโคดท่ีเขียนไว กลับมาใชใหมไดอยางประหยัด ใหเหมาะสมและ
รองรับความตองการในใชงานมากท่ีสุด 

1) โปรแกรมเชิงวัตถุ  OOP (Object-Oriented Programming) เปนการเขียนโปรแกรม
ท่ีแตกตางจากการเขียนโปรแกรมแบบธรรมดา (แบบโครงสราง:Structure Programming) เปนการ
เขียนโปรแกรมท่ีมองส่ิงตางๆของโปรแกรมเปนวัตถุ สรางมาจากกลุมของออบเจ็กต หรือวัตถุ ซ่ึง
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แตละออบเจ็กตจะบรรจุ Attribute(*1) และ Operation(*2) ภายในตัวออฟเจ็กต และแตละ Object 
จะเช่ือมตอการทํางานเขาดวยกัน 

(*1)Attribute คือ คุณสมบัติหรือตัวแปรท่ีมีความสัมพันธกับ Object 
(*2)Operation คือ การกระทําหรือฟงกช่ันท่ี Object สามารถการทําปรับเปล่ียนตัวเอง 

หรือแสดงผลออกมาภายนอกได 
ประโยชนของการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุคือ การจัดรูปแบบโคดเปนระบบระเบียบ ทํา

ใหงายตอการพัฒนาและแกไขในภายหลัง มีการปองกันของขอมูล เพื่อปองกันการนําขอมูลไปใช
อยางผิด ๆ  การนําไปใชสามารถทําไดงายไมยุงวุนวาย และสามารถนําไปใชซํ้าไดโดยไมตองเขียน
โคดใหม 

2) การสรางคลาสเพื่อติดตอกับฐานขอมูล  
ระบบสารสนเทศสําหรับการจัดการงบประมาณโครงการโรงเรียนเทคโนโลยีเอเชียมี

การสรางคลาสหรือเปนตัวตนแบบเพื่อใชสําหรับการเช่ือมตอฐานขอมูล ซ่ึงมีเทคนิคในการเขียน
โปรแกรมดังนี้ 

 
รูป 5.3 แสดงคําส่ังในสรางตัวตนแบบสําหรับการติดตอฐานขอมูล 

 
3) การสืบทอดขอมูลระดับลูก (sub class หรือ child) 

 เปนการสรางคลาสใหมจากคลาสที่มีอยูกอนแลวจะทําใหลดข้ันตอนในการเขียน
คําส่ังในการทํางานของระบบได ซ่ึงมีเทคนิคในการเขียนโปรแกรมดงันี้ 
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รูป 5.4 แสดงคําส่ังในการสืบทอดระดับลูกการสืบทอดขอมูลระดับ  3 
 

4) การนําคลาสท่ีสรางไวมาใชงานกับการติดตอฐานขอมูล 
 เม่ือมีการกําหนดคลาสสําหรับใชในการติดตอฐานขอมูลแลวจะเปนการงายหากมี
การนํามาใชงาน ซ่ึงมีเทคนิคในการเขียนโปรแกรมดังนี้ 

 
รูป 5.5 แสดงคําส่ังการใชงานคลาสติดตอฐานขอมูล 

 
5) การสรางคลาสสําหรับกําหนดรูปแบบรายงานสารสนเทศ 

เพื่อใหไดรูปแบบรายงานสารสนเทศท่ีมีความแตกตาง ตามเง่ือนไขท่ีผูใชตองการ
และงายตอการใชงาน จึงมีการสรางคลาส ประกอบดวย  class myChart เปนการกําหนดรูปแบบการ
แสดงผลขอมูล 

 
6) การนําคลาสมาใชเพื่อกําหนดการแสดงผลรายงานสารสนเทศในรูปแบบ 2 มิติ

และ 3 มิติ ในการนําเสนอขอมูลสําหรับผูบริหารเม่ือตองการตรวจสอบขอมูลการใชงบประมาณมี
การสรุปในรูปแบบ กราฟค ท้ังท่ีเปน 2 มิติ และ 3 มิติ  
 
 
 



  63

7) การกําหนดการติดตามผูใชงานระบบ 
ในการเขาใชงานระบบ นอกจากจะมีระบบการ Login เขาระบบแลว ระบบยังไดมี

การกําหนดเวลาและติดตามการใชงานของเคร่ือง Client ผูใชงานในระบบ โดยหากผูใชงานไมมี
การตอบสนองกับระบบ ระบบจะทําการ Logout ออกจากระบบโดยอัตโนมัติ ซ่ึงมีเทคนิคในการ
เขียนโปรแกรมดังนี้ 

 
รูป 5.6 คําส่ังในการกําหนดเวลาและติดตามการใชงานของผูใชงาน 

 


