
 

 
ส่วนที่ 2 

การพัฒนาฐานข้อมูล 
 

 
 
 วตัถปุระสงค์ของสว่นนี ้ เพ่ือให้เข้าใจถึงสถาปัตยกรรมของฐานข้อมลูในแตล่ะ
ระดบั (Database Architecture) และเข้าใจถึงขัน้ตอนในการพฒันาฐานข้อมลูท่ี
ประกอบด้วยการวางแผน การก าหนดขอบเขตของระบบฐานข้อมลู การรวบรวมและ
วิเคราะห์ความต้องการ การออกแบบฐานข้อมลูทัง้ในระดบัแนวคิด (Conceptual 
Database Design) ระดบัตรรกะ (Logical Database Design) และระดบักายภาพ 
(Physical Database Design) ประกอบกบัการออกแบบระบบประยกุต์ใช้งาน การเลือก
ระบบจดัการฐานข้อมลู (DBMS) การทดสอบ การน าระบบไปใช้และการบ ารุงรักษา  
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บทที่ 3  
ขัน้ตอนในการพัฒนาฐานข้อมูล 

 
3.1 บทน า 
 
 การออกแบบฐานข้อมลู เป็นขัน้ตอนหนึ่งของการพฒันาระบบ  ท่ีได้กล่าวมาแล้ว
ในบทท่ี 1 การออกแบบฐานข้อมลูจะต้องออกแบบตามระดบัของฐานข้อมลูซึ่งฐานข้อมลู
ในระบบหนึ่งอาจแบ่งได้เป็นระดบัตามสถาปัตยกรรมตามท่ี ANSI-SPARC (American 
National Standards Institute-Standard Planning and Requirements Committee) 
ได้ก าหนดไว้ โดยแบ่งสถาปัตยกรรมของฐานข้อมลูเป็นสามระดบัท่ีผู้ออกแบบฐานข้อมูล
จะต้องพิจารณารายละเอียดดงักลา่วเพ่ือให้ได้ฐานข้อมลูท่ีสมบรูณ์  

ในบทนีจ้ะกล่าวถึงสถาปัตยกรรมของฐานข้อมูลพอสังเขป เพ่ือให้เข้าใจถึง
สถาปัตยกรรมของฐานข้อมูลในระดบัตา่งๆ ท่ีผู้ออกแบบฐานข้อมูลจะต้องเข้าใจ และจะ
กลา่วถึงขัน้ตอนในการออกแบบฐานข้อมลู 
 
3.2 สถาปัตยกรรมของฐานข้อมูล 
 
 จากการท่ีระบบฐานข้อมลูประกอบด้วยโครงสร้างของข้อมลูท่ีผู้ใช้หลายกลุม่
สามารถเรียกใช้ข้อมลูได้ การแบง่ระดบัของข้อมลูออกเป็นระดบัตา่ง ๆ มีวตัถปุระสงค์
เพ่ือให้การใช้ข้อมลูของผู้ใช้เป็นไปอยา่งเหมาะสม นัน่คือ ถ้าเป็นผู้ใช้ทัว่ไป (End Users) 
ผู้ใช้อาจไมจ่ าเป็นต้องทราบถึงรายละเอียดในการเก็บข้อมลูหรือข้อมลูท่ีไม่ต้องการเรียกใช้ 
ซึง่ในแตล่ะระดบัมีรายละเอียดของข้อมลูหรือเค้าร่าง (Schema) ท่ีแตกตา่งกนั ระดบัของ  
ข้อมลู หรือสถาปัตยกรรมของฐานข้อมลู (Database Architecture) แบง่ออกได้เป็น 3 
ระดบั ดงันี ้คือ 
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 1) ระดับภายนอกหรือวิว (External Level หรือ View)  
 เป็นระดบัของข้อมลูท่ีประกอบด้วยข้อมลูท่ีผู้ ใช้แตล่ะคนต้องการใช้ข้อมลู (View) 
เค้าร่างของข้อมูลระดบันีเ้กิดจากความต้องการข้อมูลของผู้ ใช้ ตวัอย่างเช่น ฐานข้อมูล
บริษัท ประกอบด้วยรีเลชัน่พนกังาน (Employee) โดยผู้ ใช้ทัว่ไปคนแรกต้องการใช้ข้อมูล
รหัสพนักงาน ช่ือพนักงาน ต าแหน่งงาน ช่ือผู้ บังคับบัญชาของพนักงาน ในขณะท่ี
โปรแกรมเมอร์ซึ่งเป็นผู้ ใช้ข้อมูลอีกผู้ หนึ่งต้องการใช้ข้อมูลรหัสพนักงาน ช่ือพนักงาน  
เงินเดือน รหสัแผนก เพ่ือพฒันาระบบเงินเดือนพนกังาน  
 
 2) ระดับแนวคิด (Conceptual Level)  
 เป็นระดบัท่ีอธิบายถึงฐานข้อมลูว่ามีเอนทิตี ้โครงสร้างของข้อมูล ความสมัพนัธ์
ของข้อมลู กฎเกณฑ์และข้อก าหนด (Constraint) ตา่งๆ อย่างไรบ้าง ข้อมลูในระดบันีเ้ป็น
ข้อมูลท่ีผ่านการวิเคราะห์และออกแบบ โดยนักวิเคราะห์และออกแบบฐานข้อมูลหรือ 
ผู้บริหารฐานข้อมูล เป็นระดบัของข้อมูลท่ีถูกออกแบบเพ่ือให้ผู้ ใช้ข้อมูลต่างๆ ในระดับ
ภายนอกสามารถเรียกใช้ข้อมลูได้ ซึง่ผู้ใช้ทัว่ไปในระดบัภายนอกอาจจะต้องการใช้ข้อมลูท่ี
แตกตา่งกนั 
 
 3) ระดับภายในหรือกายภาพ (Internal หรือ Physical Level)  
 เป็นระดับท่ีเก่ียวกับการจัดเก็บข้อมูลจริงว่ามีโครงสร้างการจัดเก็บรูปแบบใด 
รวมถึงวิธีการเข้าถึงข้อมลูตา่ง ๆ ในฐานข้อมลู เพ่ือเรียกข้อมลูท่ีต้องการ เช่น การอินเด็กซ์ 
(Indexing) เป็นต้น 
 
 ตามท่ีได้กลา่วมาข้างต้นว่า ระดบัของข้อมลูแบง่ออกเป็น  3  ระดบั ดงันัน้  ข้อมลู
ในระดบัดงักลา่วจะประกอบด้วยเค้าร่าง 3 ประเภท  ดงันีคื้อ (ดรููป 3.1 ประกอบ) 
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 1) เค้าร่างภายใน (Internal Schema)  
 เป็นเค้าร่างท่ีแสดงรายละเอียดถึงลักษณะการจัดเก็บข้อมูลในหน่วยความจ า
ส ารอง การอินเดก็ซ์เพ่ือเพิ่มความเร็วในการเข้าถึงข้อมลู 
 2) เค้าร่างแนวคิด (Conceptual Schema)  
 เป็นเค้าร่างท่ีแสดงรายละเอียดของฐานข้อมูลทัง้หมด ไม่ว่าจะเป็นช่ือเอนทิตี ้
โครงสร้างข้อมลู ความสมัพนัธ์ และข้อก าหนดตา่ง ๆ 
 3) เค้าร่างภายนอก (External Schema หรือ Subschema หรือ View)  
 เป็นเค้าร่างในระดบัภายนอกท่ีแสดงถึงรายละเอียดของข้อมลูท่ีผู้ใช้ตา่ง ๆ 
ต้องการ 

             ระดบัภายนอก          ววิของผูใ้ช ้1    ววิของผูใ้ช ้n 

 

 

             ระดบัแนวคิด 

 

 

         ระดบัภายใน 

 

 

 

 
                      

                                              ฐานขอ้มลู 
     

                  รูป 3.1 : สถาปัตยกรรมของฐานข้อมูล 

เคา้ร่างแนวคดิ 

เคา้ร่างภายใน 
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3.3 ขัน้ตอนการพัฒนาฐานข้อมูล 
 
 การออกแบบฐานข้อมลูมีผลตอ่ประสิทธิภาพการท างานของระบบ การออกแบบ
ฐานข้อมูลครอบคลุมถึงสถาปัตยกรรมของฐานข้อมูลทุกระดบั การพฒันาฐานข้อมูลจึง
ต้องเร่ิมจากการวางแผน การก าหนดขอบเขต การรวบรวมและวิเคราะห์ความต้องการเพ่ือ
ไปใช้ในการออกแบบฐานข้อมูลในทกุระดบัของฐานข้อมลู โดยพิจารณาประกอบกบัการ
ออกแบบระบบประยกุต์ใช้งาน รวมถึงการทดสอบและบ ารุงรักษาระบบฐานข้อมลู 
 ในการพฒันาฐานข้อมลูส าหรับองค์กรขนาดกลางและขนาดใหญ่ ประกอบด้วย
ขัน้ตอนตอ่ไปนีคื้อ (ดรููป 3.2) 
 
ขัน้ตอนท่ี 1 : การวางแผน (Planning) 

 

 การวางแผนการพฒันาระบบฐานข้อมลูเป็นกิจกรรมทางด้านการจดัการท่ีจะชว่ย
ให้ผลจากการพฒันาระบบฐานข้อมลูมีประสิทธิภาพ และประสิทธิผลให้มากท่ีสดุ  
ประเดน็ส าคญัท่ีจะต้องค านึงถึงคือ 

 ระบบฐานข้อมลูจะรองรับงานอะไร 

 ทรัพยากรท่ีจะชว่ยในการจดัการ 

 แหลง่ของเงินท่ีจะสนบัสนนุ 
 

การวางแผนการพฒันาระบบฐานข้อมูลจะต้องเป็นส่วนหนึ่งของแผนเชิงกลยทุธ์
ขององค์กร เพ่ือสนบัสนุนกิจกรรมต่างๆ ขององค์กร ทัง้นีจ้ะต้องมีการก าหนดแผนธุรกิจ 
(Business Plan) และเป้าหมาย (Goal) เพ่ือก าหนดความต้องการหรือระบบสารสนเทศท่ี
องค์กรจะต้องมี ซึง่การท่ีจะก าหนดสิ่งเหลา่นีไ้ด้ จะต้องท าการประเมินระบบสารสนเทศใน
ปัจจบุนัว่ามีจดุแข็งและจดุอ่อนอย่างไร ตลอดจนการประเมินเทคโนโลยีสารสนเทศว่าจะ
ชว่ยสร้างโอกาสในเชิงการแขง่ขนักบัองค์กรได้มากน้อยเพียงไร 
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รูป 3.2 :  ขัน้ตอนในการพัฒนาฐานข้อมูล 

การวางแผน 

ก าหนดขอบเขต 

การรวบรวมและวเิคราะห์
ความต้องการ 

การออกแบบในระดบัแนวคิด 

การออกแบบในระดบัตรรกะ 

การออกแบบในระดบักายภาพ 

การทดสอบและน าระบบไปใช้ 

การบ ารุงรักษา 

การเลือกระบบจดัการ
ฐานข้อมลู 

การออกแบบ 
ระบบ

ประยกุต์ใช้งาน 

การออกแบบฐานข้อมลู 
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การวางแผนยงัรวมถึงการก าหนดนโยบายและมาตรฐานต่างๆท่ีเก่ียวข้อง อาทิ
เชน่ การจดัเก็บฐานข้อมลู ความปลอดภยั ประสิทธิภาพในการท างาน รวมถึงแนวทางการ
น าระบบไปใช้ และการฝึกอบรมให้ความรู้กบัผู้ใช้ตามหนว่ยงานตา่งๆ ขององค์กร 
 
ขัน้ตอนท่ี 2 : ก าหนดขอบเขตของระบบฐานข้อมูล (Database System Definition) 
 
 ขัน้ตอนนีเ้ป็นการก าหนดขอบเขตของฐานข้อมูลว่าจะครอบคลุมถึงการใช้งาน
ของระบบงานไหนบ้าง  และกลุม่ผู้ใช้ประกอบด้วยหนว่ยงานใดในองค์กร  เม่ือได้พิจารณา
ถึงขอบเขตแล้วจะต้องพิจารณาต่อไปด้วยว่า ขอบเขตจะมีการเช่ือมโยงหรือสมัพนัธ์กับ
หน่วยงานอ่ืน ๆ อย่างไรบ้าง นอกจากนี ้การก าหนดขอบเขตของระบบอาจจะมีการ
ก าหนดทัง้ระบบงาน และผู้ใช้ท่ีคาดวา่จะมีการขยายเพิ่มมากขึน้ในอนาคตอยา่งไร 
 
ขัน้ตอนท่ี 3 : การรวบรวมและวิเคราะห์ความต้องการ  

        (Requirement Collection and Analysis)  
 
 การออกแบบฐานข้อมลู จ าเป็นต้องรวบรวมข้อมลูท่ีองค์กรต้องการ การรวบรวม
ข้อมลูอาจจะท าได้โดยวิธีการดงัตอ่ไปนี ้

 การสมัภาษณ์ผู้ ท่ีเก่ียวข้องในหน่วยงานตา่ง ๆ 

 การสงัเกตการปฏิบตังิาน 

 การตรวจทานจากเอกสาร โดยเฉพาะเอกสารท่ีเป็นแบบฟอร์มหรือ
รายงาน 

 สร้างแบบสอบถามเพ่ือรวบรวมข้อมลูจากกลุม่ผู้ใช้ท่ีเก่ียวข้อง 

 วิเคราะห์จากประสบการณ์ของผู้ออกแบบระบบซึง่เคยออกแบบ
ระบบลกัษณะท่ีคล้ายคลงึกนัมาก่อน 
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การรวบรวมข้อมูลจะรวมถึงข้อมูลท่ีใช้ในระบบงานของหน่วยงานต่างๆ ผู้ ใช้ท่ี
เก่ียวข้อง รายการค้าท่ีเกิดขึน้  และก าหนดล าดบัความส าคญัของแตล่ะระบบงาน   

ข้อควรระวังในการรวบรวมข้อมูล คือ ควรจะต้องท าให้ตรงตามแผนงานและ
ขอบเขตท่ีก าหนดไว้ ในขัน้ตอน 1 และ 2  เพ่ือให้ได้ตรงตามเป้าหมาย และไม่เสียเวลาใน
การศกึษาเร่ืองท่ีไมเ่ก่ียวข้อง 
 วิธีการรวบรวมข้อมลูตามท่ีกลา่วมาข้างต้น อาจจะเป็นแนวทางท่ีไม่มีโครงสร้างท่ี
ชดัเจน ดงันัน้การรวบรวมและวิเคราะห์อาจจะใช้เทคนิคในการออกแบบและวิเคราะห์
ระบบงานท่ีนิยมใช้กนั เช่น แผนภูมิแสดงกระแสของข้อมลู (Data  Flow Diagram : DFD)  
หรือผังแสดงล าดับขัน้ตอนของข้อมูลน าเ ข้า การประมวลผลและการแสดงผล  
(Hierarchical Input Process Output : HIPO) เป็นต้น 
 
ขัน้ตอนท่ี 4 : การออกแบบฐานข้อมูล (Database Design) 
 
 วัตถุประสงค์ของขัน้ตอนการออกแบบฐานข้อมูล เ พ่ือให้ไ ด้ ข้อมูลและ
ความสมัพนัธ์ (Relationships) ของข้อมลูท่ีจะต้องมีในระบบงาน หรือตามท่ีผู้ ใช้กลุ่มตา่ง 
ๆ ต้องการ การออกแบบข้อมลู (Data Modeling) เพ่ือให้ทราบถึงความหมายของข้อมูล 
สามารถแบง่การออกแบบได้เป็น 3 ระดบั คือ 
 

1) การออกแบบข้อมูลในระดับแนวคิด (Conceptual Database Design) 
 

เป็นการออกแบบโดยไมค่ านงึปัจจยัด้านกายภาพ (Physical)  และระบบ
จดัการฐานข้อมลู (DBMS) ท่ีเลือกใช้ ขัน้ตอนนีเ้ป็นเพียงออกแบบถึงข้อมลูท่ีต้องการ และ
ความสมัพนัธ์ระหว่างข้อมูลในฐานข้อมูลเท่านัน้  กล่าวคือ ขัน้ตอนนีย้งัไม่ค านึงถึงระบบ
จดัการฐานข้อมลู (DBMS) ชดุค าสัง่งานท่ีใช้กบัระบบประยกุต์ใช้งานตา่ง ๆ (Application 
Program) ภาษาทางคอมพิวเตอร์ ปัจจัยด้านฮาร์ดแวร์หรือปัจจัยด้านกายภาพอ่ืน ๆ 
(Physical) 
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การออกแบบในระดบันี ้บางครัง้เรียกว่าการออกแบบในระดบัสงู (High-
Level Database Design) การออกแบบฐานข้อมลูในระดบันีส้ามารถใช้แนวทางแบบ 
Data Oriented ซึง่สามารถออกแบบข้อมลูได้ 2 ลกัษณะ คือ 

 

ก. แบบล่างไปบน (Bottom–Up) 
 

วิธีการนีเ้ร่ิมต้นการพิจารณาจากรายละเอียดของข้อมลู หรือแอททริบิวต์ 
(Attribute) แล้วน ามาจัดกลุ่มเป็นเอนทิตี ้(Entity) และความสัมพนัธ์ (Relationship) 
วิธีการนีเ้หมาะส าหรับฐานข้อมลูท่ีมีรายละเอียดไมม่ากและไมซ่ า้ซ้อน 

 

ข. แบบบนมาล่าง (Top-Down) 
 

วิธีการนี ้เร่ิมต้นจากการก าหนดเอนทิตีว้่ามีเอนทิตีอ้ะไรบ้าง (High-level 
Entity) แล้วท าการพิจารณารายละเอียดข้อมลูท่ีแตล่ะเอนทิตีค้วรจะมี รวมถึงความสมัพนัธ์
ตา่ง ๆ วิธีการนีเ้หมาะสมส าหรับองค์กรท่ีมีฐานข้อมลูซบัซ้อน และมีรายละเอียดของข้อมลู
มาก 

 

  อยา่งไรก็ตาม ทัง้สองวิธีอาจจะใช้เสริมกนั แทนท่ีจะใช้แยกกนัโดยสิน้เชิง  
ตวัอย่างเช่น การออกแบบด้วยวิธี Top-Down โดยใช้ E-R โมเดล ก็ยงัคงต้องใช้แนวคิด
การท าให้เป็นบรรทดัฐาน (Normalization) ซึ่งเป็นวิธีการแบบ Bottom-Up เพ่ือทบทวน
การออกแบบให้สมบรูณ์ ดงัรูป 3.3 
 

2) การออกแบบข้อมูลในระดับตรรกะ (Logical Database Design) 
 

เป็นการน าผลจากการออกแบบในระดับแนวคิดมาวิเคราะห์และ
ออกแบบ  โดยในขัน้ตอนนีเ้ป็นการแปลงผลจากการออกแบบในระดบัแนวคิด (Mapping) 
ให้อยู่ในรูปแบบของระบบจดัการฐานข้อมูล (DBMS) ท่ีเลือกใช้ เช่น รูปแบบเชิงสมัพนัธ์ 
(Relational Model)  
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รูป 3.3:  การออกแบบ แบบ Top-Down และ Bottom-Up 
 

ต าราเล่มนี ้จะกล่าวถึงระบบจัดการฐานข้อมูลเชิงสมัพันธ์ (Relational 
Database Management Systems: RDBMS) ดงันัน้ ในขัน้ตอนนีคื้อการแปลงเค้าร่างใน
ระดับแนวคิดให้เป็นรีเลชั่นท่ีประกอบด้วยแอททริบิวต์รวมถึงการระบุข้อก าหนดต่างๆ 
(Constraint) ให้กับรีเลชั่น เช่น คีย์หลัก คีย์นอก โดเมนของแอททริบิวต์ และมีการใช้
แนวคดิเร่ืองการท าให้เป็นบรรทดัฐาน (Normalization) เข้ามาช่วยในการออกแบบเพ่ือปรับ
การออกแบบฐานข้อมลูท่ีเหมาะสม 

ขัน้ตอนการออกแบบนีมี้ความส าคญัมากตอ่ความส าเร็จในการออกแบบ
ฐานข้อมูลว่าตรงตามเป้าหมายและแผนท่ีวางไว้ ตลอดจนการน าไปใช้ให้ตรงตามความ
ต้องการได้หรือไม่  เพราะฉะนัน้  การออกแบบในขัน้ตอนนีจ้ะต้องท าการรวบรวมการ
ออกแบบฐานข้อมลูท่ีได้มาจากผู้ ใช้แตล่ะกลุ่มมารวมกนั และปรับเป็นภาพฐานข้อมูลของ 
องค์กรท่ีสมบรูณ์ (Global Logical Database)  
 

การออกแบบข้อมลูระดบัแนวคิด 

เอนทิตี ้ เอนทิตี ้ เอนทิตี ้

แอททริบิวต์ แอททริบิวต์ แอททริบิวต์ แอททริบิวต์ 

บนไปลา่ง 
(Top-Down) 

ลา่งไปบน 
(Bottom-Up) 
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3) การออกแบบข้อมูลในระดับกายภาพ (Physical Database Design) 
 

ขัน้ตอนนีเ้ป็นการน าข้อมูลท่ีออกแบบในระดับตรรกะ  มาก าหนด
โครงสร้างข้อมูลและการจัดเก็บวิธีการเข้าถึงข้อมูล รวมถึงการจัดการด้านระบบความ
ปลอดภยั เพ่ือให้ฐานข้อมลูท างานได้อยา่งมีประสิทธิผลมาก   

กลา่วโดยสรุป ผลจากการออกแบบฐานข้อมลู จะได้เค้าร่าง (Schema)  
ของฐานข้อมลูในแตล่ะระดบั  ดงัรูป 3.4 
 

การออกแบบ เค้าร่าง (Schema) ตัวอย่างเช่น 
ระดบัแนวคิด
(CONCEPTUAL) 
 
 

 เอนทิตี ้ความสมัพนัธ์      
แอททริบวิต์และคีย์หลกั 

ระดบัตรรกะ  
(LOGICAL) 
 

 
 
 

Table Definitions 

DDL ส าหรับรีเลชัน่  
แอททริบวิต์และข้อก าหนด
ตา่งๆ 

ระดบักายภาพ 
(PHYSICAL) 
 

 
 

  Database 

ขนาดพืน้ท่ีฐานข้อมลู 
วิธีการจดัเก็บ 
การเข้าถึงข้อมลู/การสร้าง
อินเด็กซ์ 

 
รูป 3.4: เค้าร่าง (Schema) ของฐานข้อมูลแต่ละระดับ 

 

ER - โมเดล 
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ขัน้ตอนท่ี 5 : การพจิารณารายละเอียดของการออกแบบระบบ
ประยุกต์ใช้งาน (Application Design) 
 
 ในทางปฏิบตั ิการออกแบบฐานข้อมลูเป็นสว่นหนึง่ของการพฒันาระบบงาน ซึ่งมี
ผลกระทบต่อการออกแบบฐานข้อมูล ในท่ีนีจ้ะขอกล่าวถึงเพียงการออกแบบระบบ
ประยุกต์ใช้งาน เฉพาะส่วนท่ีเป็นการออกแบบรายการ (Transaction design) และการ
ออกแบบส่วนประสานกับผู้ ใช้ (User Interface Design) ซึ่งจะเป็นรายละเอียด
ประกอบการออกแบบฐานข้อมลูได้ 
 รายการ (Transaction) เป็นกลุ่มของค าสัง่งานท่ีเก่ียวข้องกบัฐานข้อมลูของงาน
ตา่ง ๆ ท่ีเกิดขึน้ขององค์กร (Logical Unit of Work: LUW) ซึ่งแสดงให้เห็นถึงฐานข้อมลูท่ี
เก่ียวข้อง การก าหนดรายละเอียดของรายการ ประกอบด้วย 

 ข้อมลูท่ีใช้ในรายการตา่ง  ๆ 

 รายการนัน้ ๆ เก่ียวข้องกบัการจดัด าเนินการข้อมูลในลกัษณะใด 

 ผลลพัธ์ของรายการนัน้ ๆ 
การวิเคราะห์รายการจะชว่ยให้ทราบว่าข้อมลูในรีเลชัน่ใดถกูเรียกใช้งานบอ่ยและ 

ถกูเรียกใช้ในลกัษณะใด รายการหนึ่งอาจจะมีการประมวลผลในลกัษณะของการเรียกดู
ข้อมูล (Retrieval หรือ Read Transaction) การปรับปรุงข้อมูล (Update หรือ Write 
Transaction) ฯลฯ 
 ส าหรับการออกแบบการประสานกบัผู้ ใช้ (User Interface Design) เก่ียวข้องการ
ออกแบบหน้าจอ (Screen) หรือฟอร์มตา่ง ๆ (Form) รวมถึงรายงาน (Report) ท่ีเก่ียวข้อง 
ตวัอย่างรายละเอียดการออกแบบ เช่น รูปแบบของหน้าจอ ข้อความต่าง ๆ บนหน้าจอ  
การเช่ือมโยงกับหน้าจอหรือรายงานอ่ืน ๆ ในต าราเล่มนีจ้ะไม่กล่าวถึงการออกแบบใน
ขัน้ตอนนี ้เพียงแตต้่องการชีใ้ห้เห็นว่า หากการออกแบบระบบประยุกต์ใช้งานท่ีเก่ียวข้อง
กับการออกแบบฐานข้อมูลจะต้องน ามาประกอบการออกแบบ เช่น ลกัษณะการกระท า
ของรายการเป็นแบบใด ปริมาณหรือความถ่ีรายการท่ีเกิดขึน้ เป็นต้น 
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ขัน้ตอนท่ี 6 : การเลือกระบบจัดการฐานข้อมูล (DBMS Selection) 
 
 การเลือกระบบจัดการฐานข้อมูลเพ่ือจัดการฐานข้อมูลมีความส าคญัอย่างยิ่ง 
จะต้องท าการประเมินข้อดีและข้อด้อยของระบบจดัการฐานข้อมลูในประเด็นตอ่ไปนี ้  

 เงินลงทุนและคา่ใช้จ่าย เช่น เงินลงทุนในฮาร์ดแวร์ ค่าบ ารุงรักษา ค่าใช้จ่าย
ในการอบรม และคา่ใช้จา่ยในการน าระบบใหมไ่ปใช้ 

 คณุสมบตักิารท างานของระบบจดัการฐานข้อมลูและกลไกการท างานตา่ง ๆ 
เชน่ การจดัการรายการ (Transaction Management) การกู้  (Recovery) 
การเกิดภาวะพร้อมกนั (Concurrency) การรักษาความปลอดภยั 

 โมเดลท่ีระบบจดัการฐานข้อมลูเลือกใช้ ซึง่จะมีผลตอ่การจดัการฐานข้อมลู 
เชน่ แบบเชิงสมัพนัธ์ (Relational) แบบเครือข่าย (Network) อ๊อปเจ็กท์เชิง
สมัพนัธ์ (Object Relational)  

 ความสามารถในการท างานร่วมกบัระบบอ่ืน ๆ หรือสามารถท างานร่วมกบั
ระบบปฏิบตักิารได้หลายรูปแบบ (Platform) เชน่ UNIX WindowsNT  

 คณุลกัษณะของฮาร์ดแวร์ท่ีระบบจดัการฐานข้อมลูนัน้ต้องการ (Hardware 
Requirement) 

 การสนบัสนนุจากผู้ขาย เป็นสิ่งจ าเป็นมาก โดยเฉพาะองค์กรท่ีเร่ิมพฒันา
ระบบฐานข้อมลูและยงัไมมี่บคุลากรท่ีเข้าใจในระบบจดัการฐานข้อมลูท่ีใช้ 

 
ขัน้ตอนท่ี 7 :  การทดสอบและน าระบบไปใช้ (Implementation) 

 
 ขัน้ตอนนีเ้ก่ียวข้องกับการทดสอบและการน าระบบฐานข้อมูลท่ีออกแบบไปใช้  
ซึ่งมีลกัษณะของการน าระบบไปใช้ได้หลายรูปแบบ เช่น แบบคู่ขนาน ระหว่างระบบเก่า
และใหม ่(Parallel)  
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ขัน้ตอนท่ี 8 : การบ ารุงรักษา (Maintenance) 
 
 ขัน้ตอนนีมี้ความส าคญัมากเชน่กนั ในการท่ีรักษาฐานข้อมลูของการส ารองข้อมลู 
(Backup) และบ ารุงรักษาระบบฐานข้อมลู 

  
3.4  บทสรุป 
 
 การพฒันาฐานข้อมูลจะต้องมีการวางแผน ก าหนดขอบเขต และวิเคราะห์ความ
ต้องการ เพ่ือน ามาออกแบบฐานข้อมูลทัง้ในระดับแนวคิด ระดับตรรกะ และระดับ  
กายภาพ นอกจากนีก้ารพฒันาฐานข้อมลูยงัมีความสมัพนัธ์กบัระบบจดัการฐานข้อมลูท่ี
เลือกใช้ ระบบประยุกต์ใช้งานท่ีจะพัฒนาว่ามีขัน้ตอนและรายละเอียดอะไรบ้างท่ี
เก่ียวข้องกับการออกแบบฐานข้อมูล ตลอดจนการทดสอบและน าระบบท่ีออกแบบไปใช้ 
รวมถึงบ ารุงรักษาระบบฐานข้อมลูให้ท างานได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 
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แบบฝึกหดั 
 
3.1 การออกแบบฐานข้อมลูมีขัน้ตอนอะไรบ้าง 
3.2 การออกแบบในระดบัแนวคดิในลกัษณะ Top-Down และ Bottom-Up  
       มีลกัษณะอยา่งไรบ้าง 
3.3 การเลือกระบบจดัการฐานข้อมลูมีผลตอ่ฐานข้อมลูท่ีได้ออกแบบไว้อย่างไรบ้าง 
3.4 ผลจากการออกแบบฐานข้อมูลในแต่ละระดับของฐานข้อมูลเป็นอย่างไร พร้อม

ยกตวัอยา่งประกอบการอธิบาย 


