
 
 

บทที่ 2 

แนวคดิ ทฤษฎ ีเคร่ืองมอืและวรรณกรรมที่เกี่ยวของ 

 

2.1  แนวคดิที่เกี่ยวของ 

 ในการพัฒนาระบบไดมีการศึกษาและรวบรวมขอมูลจากแหลงขอมูลตาง ๆ โดยเริ่มที่

ตัวบริษัท จีซี คอมปานี สตูดิโอ เองกอน ซึ่งจากการศึกษากระบวนการดั่งเดิมของบริษัท ทั้งใน

เรื่องของการจัดการและการใหบริการของบรษิัท ในสวนของเรื่องของการจัดการภายใน ทาง

บริษัทไมไดใชระบบจายคาจางรายเดือนใหแกพนักงาน จึงไมมีการหักเปอรเซ็นเงนิที่พนักงาน

ไดรับจากลูกคาเขาบรษิัทเชนกัน ที่เปนเชนนี้ เพราะวา ตัวเจาของกิจการเองก็ลงมือปฏิบัติงาน

ในฐานะชางภาพเชนกัน จึงชวยกันกับตัวพนักงานที่เปนเพื่อนหรือเปนพี่เปนนองที่รูจักกับ

เจาของกิจการ ชวยกันทํางานประคับประครองบริษัท อาจเรยีกไดวาเปนธุรกิจครอบครัวหนึ่ง

เลยก็วาได 

 ในสวนของเรื่องการใหบริการ จะเริ่มจากลูกคาติดตอเจาของกิจการหรือพนักงาน

โดยตรงผานสื่อโซเชียลมีเดียหรือเบอรโทรศัพท จากนั้นจะตกลงเรื่องงานกัน ทั้งเวลาเริ่มงาน

และสงงาน, สถานที่ปฏิบัติงาน และคาใชจายที่ลูกคาตองชําระ โดยสวนใหญมักจะเกิดปญหา

ในขัน้ตอนการชําระเงนิ เนื่องจากบางทลีูกคาบางคนไมยอมจายเปนมัดจํากอนแลวขอวาจะจาย

ตอนงานเสร็จ ทางบริษัทก็ตองยอมเสี่ยงทําไปกอน เพราะไมอยากเสียลูกคา พองานเสร็จ

ลูกคาก็จายไมตอนงานเสร็จอีก จึงตองรอไปอีกจนกวาลูกคาจะจาย ซึ่งเหตุนี้เองคนภายใน

องคกรตองบริหารคาใชจายตัวเองดี ๆ เพราะมักเกิดกรณีนี้บอยมาก จึงอยากใหมีระบบที่มา

แกไขปญหาตรงนี้ พรอมกับนําเสนอผลงานของบรษิัทไปดวย 

จากขอมูลน้ีเองจะเปนสิ่งที่จะนํามาพัฒนาโครงการใหสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี โดย

ผูจัดทําไดรวบรวมองคความรูทั้งแนวคดิ ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวของจากแหลงอื่น ๆ มา

ชวยพัฒนาระบบจัดการ บรษิัท จซี ีคอมปาน ีสตูดโิอ ซึ่งมีดังตอไปนี้ 

 2.1.1  แนวคดิเกี่ยวกับอนิเทอรเน็ต 

อินเทอรเน็ต (Internet) เปนเครือขายของคอมพิวเตอรขนาดใหญที่เช่ือมโยงเครือขาย

คอมพวิเตอรทั่วโลกเขาดวยกัน โดยอาศัยเครอืขายโทรคมนาคมเปนตัวเชื่อมเครือขาย ภายใต

มาตรฐานการเชื่อมโยงดวยโปรโตคอลเดียวกันคือ TCP/IP (Transmission Control Protocol / 

Internet Protocol) เพื่อใหคอมพิวเตอรทุกเครื่องสามารถสื่อสารระหวางกันไดนับวาเปน

เครือขายที่กวางขวางที่สุดในปจจุบันเนื่องจากมีผูนิยมใชโปรโตคอลอินเทอรเน็ตจากทั่วโลก

มากที่สุด อินเทอรเน็ตจงึมีรูปแบบคลายกับเครือขายคอมพิวเตอรระบบ WAN แตมีโครงสราง
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การทํางานที่แตกตางกันมากพอสมควรเนื่องจากระบบ WAN เปนเครือขายที่ถูกสรางโดย

องคกร ๆ เดยีวหรอืกลุมองคกรเพื่อวัตถุประสงคดานใดดานหนึ่งและมีผูดูแลระบบที่รบัผดิชอบ

แนนอนแตอินเทอรเน็ตจะเปนการเชื่อมโยงกันระหวางคอมพิวเตอรนับลาน ๆ เครื่องแบบไม

ถาวรขึ้นอยูกับวาใครตองการเขาสูระบบอนิเทอรเน็ตและสามารถตดิตอสื่อสารกับคนทั่วโลกได

ดวยระบบอนิเทอรเน็ตจงึไมมผีูใดรับผดิชอบหรอืดูแลทัง้ระบบ 

ประวัติของอนิเตอรเน็ตในชวงตนปครสิตศตวรรษ 1960 (ประมาณป 2503) ซึ่งเปนยุค

สงครามเย็นระหวางสหรัฐอเมรกิากับโซเวยีตมคีวามเสี่ยงทางการทหารและความเปนไปไดที่จะ

ถูกโจมตีดวยอาวุธปรมาณูหรือนิวเคลียรการทําลายลางศูนยคอมพิวเตอรและระบบการ

สื่อสารขอมูลอาจทําใหเกิดปญหาทางการรบ และเปนชวงที่มีแนวคิดในการวิจัยระบบที่

สามารถเช่ือมโยงเครื่องขายคอมพิวเตอรและแลกเปล่ียนขอมูลระหวางระบบที่แตกตางกันได

อินเทอรเน็ตจึงถือกําเนิดขึ้นเม่ือป พ.ศ. 2512 โดยองคกรทางทหารของสหรัฐอเมริกา ชื่อวา 

U.S. Defense Department คิดขึ้นเพื่อใหมีระบบเครือขายสื่อสารที่ไมมีวันตาย แมจะถูกโจมตี

จากสงครามเรียกเครือขายนี้วา ARPAnet (Advances Research Project Agency Network) จุด

เริ่มของ ARPAnet ไดทําการทดลองเช่ือมคอมพิวเตอรจาก 4 แหง โดยเริ่มจากมหาวิทยาลัย

แหงแคลิฟอรเนีย (UCLA) กับสถาบันวิจัยสแตนฟอรด (SRI) ทั้งสองแหงอยูในรัฐแคลฟิอรเนีย

และเพิ่มอกี 2 แหง คอื มหาวทิยาลัยซานตาบารบารา (UCSB) ในรัฐแคลฟิอรเนยี มหาวทิยาลัย

แหงรัฐยูทาห (UTAH) ความสําเร็จของเครอืขาย ทําใหมหาวิทยาลัยหลายแหงในสหรัฐอเมรกิา

นํามาพัฒนาใชประโยชนในการสื่อสารรับสงจดหมายอิเล็กทรอนิกส (Electronic Mail : E-Mail) 

รับสงขาวสาร แฟมเอกสารตาง ๆ ในงานวิจัยทางวิชาการป พ.ศ. 2523 คนทั่วไปเริ่มสนใจ 

อินเทอรเน็ตมากข้ึน โดยมีการนําอินเทอรเน็ตมาใชในเชิงพาณิชย บรษิัท หางราน และองคกร

เอกชนตาง ๆ โดยเริ่มใชงานอินเทอรเน็ตเพื่อประชาสัมพันธธุรกิจมีการซื้อขายผานเครือขาย

อินเทอรเน็ต (E-Commerce) จนเกิดกระแสความนิยมในธุรกิจดอทคอมมากขึ้นจนกระทั่งป 

พ.ศ. 2528 (ค.ศ. 1985) ระบบอนิเทอรเน็ตถือเปนเทคโนโลยทีี่สมบูรณพรอมรองรับการใชงาน

ดานการสื่อสารแพรขยายในวงกวางโดยเฉพาะการใชงาน E-Mail, Chat, Telnet, FTP, Gopher, 

Finger เปนตน ในประเทศไทยเริ่มใชงานครั้งแรกในป พ.ศ. 2532 มหาวทิยาลัยสงขลานครินทร

ไดเชื่อมโยงเครือขายอินเทอรเน็ต (ผานระบบโทรศัพททางไกลระหวางประเทศ) กับ

มหาวิทยาลัยในออสเตรเลียเพื่อการรับสงอีเมลและป พ.ศ. 2535 ไดมีการเช่ือมโยงกับ

เครือขายอินเทอรเน็ตอยางถาวร โดยมีจุดเชื่อมตอ Gateway 2 แหง คือ ศูนยเทคโนโลยี

อิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ (NECTEC) และจุฬาลงกรณมหาวทิยาลัยอินเทอรเน็ต

เริ่มเขามามีบทบาทมากขึ้นในระดับมหาวิทยาลัย (Campus Network) แลวจึงเชื่อมตอ  เขาสู
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ก า ร ใ ช อิ น เ ท อร เ น็ ต อ ย า ง ส ม บู รณ เ มื่ อ เ ดื อ น สิ ง ห า ค ม  2 5 3 5  แล ะ ใ น ป  2 5 3 8 

การสื่อสารแหงประเทศไทย (กสท.) รวมมือกับเอกชนรายแรกโดยใช  ช่ือวา อินเทอรเน็ต-เค

เอสซี (KSC) ในการใหบรกิารอินเทอรเน็ตในเชิงพาณิชย เรียกโดยยอวา ISP (Internet Service 

Provider) (baiitoey, 2554: ออนไลน) 

2.1.2  แนวคดิเกี่ยวของกับเว็บแอพพลเิคชั่น 

เว็บแอพพลิเคช่ัน (Web Application) เปนการพัฒนาระบบงานบนเว็บซึ่งมีขอดี คือ 

ขอมูลตางๆ ในระบบมีการไหลเวียนในแบบ Online ทั้งแบบ Local (ภายในวง LAN) และ Global 

(ออกไปยังเครือขายอินเตอรเน็ต) ทําใหเหมาะสําหรับงานที่ตองการขอมูลแบบ Real Time 

ระบบมีประสิทธิภาพใชงานงายเหมือนกับกําลังทองเว็บระบบงานที่พัฒนาขึ้นมาจะตรงกับ

ความตองการกับหนวยงานหรือหางรานมากที่สุด ไมเหมือนกับโปรแกรมสําเร็จรูปทั่วไปที่

มักจะจัดทําระบบในแบบกวาง ๆ ซึ่งมักจะไมตรงกับความตองการที่แทจริงระบบสามารถ

โตตอบกับลูกคาหรอืผูใชบรกิารแบบ Real Time ทําใหเกดิความประทับใจเครื่องที่ใชงานโดยไม

จําเปนตองติดตัง้โปรแกรมใด ๆ เพิ่มเติมทั้งสิ้นตัวอยางระบบงานที่เหมาะกับเว็บแอพพลิเคช่ัน 

เชน ระบบการจองสินคาหรือบริการตาง ๆ , การจองที่พัก, การจองโปรแกรมทัวร, การจอง

แผน CD-DVD, ระบบงานบุคลากร, ระบบงานแผนการตลาด, ระบบการสั่งซื้อแบบพิเศษ, 

ระบบงานในโรงเรยีน เชน ระบบงานวัดและประเมนิผล, ระบบงานปกครอง, ระบบงานหองสมุด

, ระบบการลงทะเบียนเช็คเกรด ฯลฯ และระบบงานอื่น ๆ ที่ตองการนําขอมูลมาออนไลน  

คาใชจายในการทําเว็บแอพพลิเคชั่นปกติจะใชวิธีการคํานวณจากขอบเขตของระบบงานและ

ปริมาณของขอมูลที่ไหลเวียนในระบบรวมถึงปจจัยดานอื่น ๆ ซึ่งทางเว็บโปรแกรมเมอรจะ

คํานวณราคาออกเปนงาน ๆ ไปซึ่งสวนใหญจะมีคาใชจายตาง ๆ ตอไปนี้รวมกัน คือคาจัดทํา

ระบบงาน คาชื่อโดเมน และ Web Hosting (ในกรณจีะนําระบบออกทางเครือขายอนิเตอรเน็ต) 

คาบรกิารหลังการขาย คา Hardware และอุปกรณดานเครอืขายเพิ่มเตมิอื่น ๆ 

 

2.2  ทฤษฎทีี่เกี่ยวของ 

 2.2.1  ทฤษฎทีี่เกี่ยวของกับวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life  

Cycle) 

วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle) เปนวงจรที่แสดงถงึกิจกรรม

ตาง ๆ ในแตละขั้นตอน ตั้งแตริเริ่มจนกระทั่งสําเร็จวงจรการพัฒนาระบบน้ีจะทําใหเขาใจถึง

กจิกรรมพื้นฐานและรายละเอยีดตาง ๆ ในการพัฒนาระบบโดยมอียู 7 ขัน้ตอนดวยกัน คอื  
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(1) กําหนดปญหา (Problem Definition) เปนขัน้ตอนของการกําหนดขอบเขตของปญหา

สาเหตุของปญหาจากการดําเนินงานในปจจุบันความเปนไปไดกับการสรางระบบใหมการ

กําหนดความตองการ (Requirements) ระหวางนักวเิคราะหระบบกับผูใชงานโดยขอมูลเหลานี้

ไดจากการสัมภาษณการรวบรวมขอมูลจากการดําเนินงานตาง ๆ เพื่อทางการสรุปเปน

ขอกําหนด (Requirements Specification) ที่ชัดเจนในข้ันตอนนี้หากเปนโครงการที่มีขนาดใหญ

อาจเรยีกขัน้ตอนนี้วา ข้ันตอนของการศกึษาความเปนไปได (Feasibility Study) 

(2) วิเคราะห (Analysis) เปนขั้นตอนของการวเิคราะหการดําเนนิงานของระบบปจจุบัน

โดยการนํา Requirements Specification ที่ไดมาจากขัน้ตอนแรกมาวเิคราะหรายละเอยีดเพื่อทํา

การพัฒนาเปน 406 แบบจําลอง ลอจิคัล (Logical Model) ซึ่งประกอบดวย แผนภาพกระแส

ขอมูล (Data Flow Diagram) คําอธิบายการประมวลผลขอมูล (Process Description) และ

แบบจําลองขอมูล (Data Model) ในรูปแบบของ ER-Diagram ทําใหทราบถึงรายละเอียด

ขั้นตอนการดําเนินงานในระบบวาประกอบดวยอะไรบาง มีความสัมพันธเกี่ยวของ หรือมี

ความสัมพันธกับสิ่งใด 

(3) ออกแบบ (Design) เปนขัน้ตอนของการนําผลลัพธที่ไดจากการวเิคราะห ทางลอจิ

คัล มาพัฒนาเปน Physical Model ใหสอดคลองกันโดยการออกแบบจะเริ่มจากสวนของ

อุปกรณและเทคโนโลยีตาง ๆ และโปรแกรมคอมพิวเตอรที่นํามาพัฒนาการออกแบบจําลอง

ขอมูล (Data Model) การออกแบบรายงาน (Output Design) และการออกแบบจอภาพในการ 

ติดตอกับผูใชงาน (User Interface) การจัดทําพจนานุกรมขอมูล (Data Dictionary) ซึ่งขั้นตอน

ของการวเิคราะหและออกแบบจะมุงเนนถึงการวเิคราะหมุงเนนการแกปญหาอะไร (What) และ

การออกแบบมุงเนนการแกปญหาอยางไร (How) 

(4) พัฒนา (Development) เปนขั้นตอนของการพัฒนาโปรแกรมดวยการสรางชุดคําสั่ง 

หรือเขียนโปรแกรมเพื่อการสรางระบบงานโดยโปรแกรมที่ใชในการพัฒนาจะตองพจิารณาถึง

ความเหมาะสมกับเทคโนโลยีที่ใชงานอยู ซึ่งในปจจุบันภาษาระดับสูงไดมีการพัฒนาในรูปแบบ

ของ 4GL ซึ่งชวยอํานวยความสะดวกตอการพัฒนารวมทั้งการมี CASE (Computer Aided 

Software Engineering) ตาง ๆ มากมายใหเลอืกใชตามความเหมาะสม 

(5) ทดสอบ (Testing) เปนขั้นตอนของการทดสอบระบบกอนที่จะนําไปปฏิบัติการใช

งานจรงิ ทีมงานจะทําการทดสอบขอมูลเบื้องตนดวยการสรางขอมูลจําลองเพื่อตรวจสอบการ

ทํางานของระบบหากมีขอผดิพลาดเกิดข้ึนก็จะยอนกลับไปในข้ันตอนของการพัฒนาโปรแกรม

ใหมโดยการทดสอบระบบนี้จะมีการตรวจสอบอยู 2 สวนดวยกัน คือ การตรวจสอบรูปแบบ

ภาษาเขยีน (Syntax) และการตรวจสอบวัตถุประสงคงานตรงกับความตองการหรอืไม 
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(6) ติดตั้ง (Implementation) ข้ันตอนตอมาหลังจากที่ไดทําการทดสอบจนมีความมั่นใจ

แลววาระบบสามารถทํางานไดจริงและตรงกับความตองการของผูใชระบบจากนั้นจึง

ดําเนนิการตดิตัง้ระบบเพื่อใชงานจรงิตอไป 

(7) บํารุงรักษา (Maintenance) เปนข้ันตอนของการปรับปรุงแกไขระบบหลังจากที่ไดมี

การติดตั้งและใชงานแลวในข้ันตอนน้ีอาจจะเกิดปญหาของโปรแกรม(Bug) ซึ่งโปรแกรมเมอร

จะตองรีบแกไขใหอยางถูกตองหรือเกิดความตองการของผูใชงานที่ตองการเพิ่มโมดูลในการ

ทํางานอื่น ๆ ซึ่งทัง้น้ีก็จะเกี่ยวของกับ Requirements Specification ที่เคยตกลงกันกอนหนาดวย 

ดังนั้นในสวนงานนี้จะคิดคาใชจายเพิ่มหรือไมอยางไร เปนเรื่องของรายละเอยีดที่ผูพัฒนาหรือ

นักวเิคราะหระบบจะตองดําเนนิการกับผูวาจางตอไป 

 

2.3  เคร่ืองมอืในการออกแบบและวเิคราะหระบบ 

 2.3.1  ฮารดแวร (Hardware) 

ฮารดแวร (hardware) หมายถงึ อุปกรณตาง ๆ ที่ประกอบขึ้นเปนเครื่องคอมพวิเตอร มี

ลักษณะเปนโครงรางสามารถมองเห็นดวยตาและสัมผัสได (รูปธรรม) เชน จอภาพ คียบอรด 

เครื่องพิมพ เมาส เปนตน ซึ่งสามารถแบงออกเปนสวนตาง ๆ ตามลักษณะการทํางานได 4 

หนวย คอื หนวยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit : CPU) หนวยรับขอมูล (Input Unit) 

หนวยแสดงผล (Output Unit) หนวยเก็บขอมูลสํารอง (Secondary Storage) โดยอุปกรณแตละ

หนวยมีหนาที่การทํางานแตกตางกัน โดยการพัฒนาโครงงานไดใชฮารดแวรดังนี้ 

(1) หนวยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit : CPU) เรียกอีกชื่อหนึ่ งวา 

โปรเซสเซอร (Processor) หรือ ชิป (Chip) นับเปนอุปกรณที่มีความสําคัญมากที่สุดของ

ฮารดแวรเพราะมีหนาที่ในการประมวลผลขอมูลที่ผูใชปอนเขามาทางอุปกรณอินพุตตาม

ชุดคําสั่งหรอืโปรแกรมที่ผูใชตองการใชงานหรอืทําหนาที่ตัดสนิใจหรอืคํานวณจากคําสั่งที่ไดรับ

มา เชน การเปรยีบเทยีบ การกระทําการทางคณติศาสตร ฯลฯ 

(2) หนวยรับขอมูล (Input Unit) เปนเครื่องมือหรอือุปกรณที่ทําหนาที่รับขอมูลรับขอมูล 

หรือคําสั่งจากผูใชเขาสูเครื่องคอมพิวเตอรโดยแปลงขอมูลหรือคําสั่งนั้นใหอยูในรูปแบบ

อเิล็กทรอนิกส เพื่อทําการประมวลผลตอไป   

(3) หนวยแสดงผล (Output Unit)  เปนหนวยที่ทําหนาที่ แสดงผลที่ ไดจากการ

ประมวลผลขอมูลที่เตรียมไวในหนวยความจําหลักเพื่อสงขอมูลหรือสื่อสารกับผูรับโดยมี

ฮารดแวรทําหนาที่เปนสวนแสดงผลหรอืสงขอมูลที่ไดจากการประมวลผลจากซพีียูมายังผูรับ 

ทั้งในรูปแบบภาพ เสียง และส่ิงพิมพ ฮารดแวรที่ทําหนาที่ในหนวยนี้มีหลายประเภทดวยกัน 
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ตัวอยางเชน จอภาพหรือมอนิเตอร ลําโพง หูฟง เครื่องพิมพ และเครื่องแอลซดีีโพรเจคเตอร 

แตละประเภทจะมีลักษณะและการนําเสนอขอมูลที่แตกตางกัน 

(4) หนวยความจํา (Main Memory) ทําหนาทีเ่ก็บโปรแกรมหรอืขอมูลที่รับมาจากหนวย

รับขอมูล เพื่อเตรยีมสงออกใหหนวยประมวลผลสวนกลางทําการประมวลผล และรับผลลัพธที่

ไดจากการประมวลผล แลวจงึเตรยีมสงออกหนวยแสดงผลขอมูลตอไป 

(5) หนวยเก็บขอมูลสํารอง (Secondary Storage) เปนหนวยเก็บขอมูลและโปรแกรม

ชั่วคราว (temporary storage) เมื่อปดเครื่องคอมพิวเตอรขอมูลหรอืโปรแกรมทุกอยางที่เก็บใน

แรมจะหายไป เนื่ อ งจากไมมีกระแสไฟฟาหลอ เลี้ยงหน วย เก็บขอ มูลประเภทนี้จึ ง

เรยีกวา Volatile ดังนัน้จัดเก็บขอมูลอยางถาวรไวใชงานในภายหลังจงึจําเปนจะตองมหีนวยเก็บ

ข อ มู ล ภ า ย น อ ก ที่ เ รี ย ก ว า  External Storage ห รื อ  Secondary Storage ห รื อ  Auxiliary 

Storage ซึ่งสามารถจัดเก็บขอมูลสําหรับการประมวลผลไวไดถงึแมวาจะไมมกีระแสไฟฟาหลอ

เลี้ยง 

2.3.2  ซอฟตแวร (Software) 

ซอฟตแวร (software) หมายถึงชุดคําสั่งหรือโปรแกรมที่ใชสั่งงานในคอมพิวเตอร

ทํางาน ซอฟตแวรจึงหมายถึงลําดับข้ันตอนการทํางานที่เขียนขึ้นดวยคําสั่งของคอมพิวเตอร 

คําสั่งเหลาน้ีเรียงกันเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร จากที่ทราบมาแลววาคอมพิวเตอรทํางานตาม

คําสั่งการทํางานพื้นฐานเปนเพียงการกระทํากับขอมูลที่เปนตัวเลขฐานสอง ซึ่งใชแทนขอมูลที่

เปนตัวเลข ตัวอักษร รูปภาพ หรือแมแตเปนเสียงพูดก็ได โดยการพัฒนาโครงงานไดใช

ซอฟตแวรดังนี้ 

2.3.2.1  โปรแกรมแซมป (Xampp) 

เปนโปรแกรมสําหรับจําลองเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลใหทํางานในลักษณะของ 

Webserver คือ เครื่องคอมพิวเตอรของเราจะเปนทัง้เครื่องแมและเครื่องลูกในเครื่องเดียวกัน 

ทําใหไมตองเชื่อมตอกับ Internet สามารถทดสอบเว็บไซตทีเ่ราสรางข้ึนไดทุกที่ทุกเวลาปจจุบัน

ไดรับความนิยมจากผูใช CMS ในการสรางเว็บไซต XAMPP ประกอบดวย Apache, PHP, 

MySQL, PHPMyAdmin, Perl  ซึ่งเปนโปรแกรมพื้นฐานที่รองรับการทํางาน CMS ซึ่งเปนชุด

โปรแกรมสําหรับออกแบบเว็บไซตที่ไดรับความนิยมในปจจุบัน ไฟลสําหรับติดตัง้ XAMPP อาจ

มีขนาดใหญเนื่องจากมีชุดควบคุมการทํางานที่ชวยใหการปรับแตงสวนตาง ๆ งายขึ้น XAMPP 

รองรับระบบปฏิบัติการหลายตัว เชน Windows, Linux, Apple ทํางานไดทัง้บนระบบปฏิบัตกิาร

แบบ 32 bit และ 64 bit สิ่งที่โดดเดนกวาโปรแกรมอื่นคือมีตัวชวยติดตั้ง CMS ที่ เรียกวา 

BitNami ซึ่งชวยใหตดิตัง้ CMS รุนใหม ๆ ที่ไดรับความนยิม 
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 2.3.2.2  โปรแกรม วชิวล สตูดโิอ โคด (Visual Studio Code)  

VS Code  หรอื  Visual Studio Code  เปนโปรแกรม Code Editor  ที่ใชในการแกไขและ

ปรับแตงโคด โดยมาจากคายไมโครซอฟท ที่มีการพัฒนาออกมาในรูปแบบของ OpenSource 

จึงสามารถนํามาใชงานไดแบบฟรี ๆ ที่ตองการความเปนมืออาชีพ  ซึ่ง  Visual Studio Code  

นั้น เหมาะสําหรับนักพัฒนาโปรแกรมที่ตองการใชงานกับแพลตฟอรม มีการรองรับการใชงาน

ทั้งบน  Windows ,  macOS และ  Linux มีการสนับสนุนทัง้ภาษา  JavaScript, TypeScript และ 

Node.js สามารถเชื่อมตอกับ  Git ได สามารถนํามาใชงานไดงายไมซับซอน มีเครื่องมือสวน

ขยายตาง ๆ ใหเราเลือกใชอยางมาก ไมวาจะเปน 1.การเปดใชงานภาษาอื่น ๆ ทัง้ ภาษา  C++ ,  

C#, Java, Python, PHP หรือ Go 2.Themes 3.Debugger 4.Commands เปนตน ซึ่งบทความนี้

จะเปนการสอน วธิีการใชงาน Visual Studio Code เบือ้งตน มาเริ่มกันเลย 

2.3.2.3 โปรแกรม ไมโครซอฟ ออฟฟต วซิิโอ (Microsoft Office Visio) 

เปนเครื่องมือที่เสริมการทํางานของ Microsoft Office ในการชวยใหสรางแผนภูมิ 

แผนผัง ตารางแสดงโครงสรางองคกร แผนภูมิทางการตลาด ตารางเวลา และอื่น ๆ ไดอยาง

งายดาย รวมทั้งชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการสื่อสารโดยชวยใหแตละแผนกสามารถดูแผนภูมิ

หรือตารางในรูปแบบไฟลที่แตกตางกันตามตองการได เชน ไฟลที่สงทางอี-เมล, ระบบ

อนิทราเน็ต และ อนิเทอรเน็ต เปนตน และยังชวยใหผูจัดทําเอกสารสรางภาพกราฟกแปลกใหม 

ไดสะดวกเพื่อเพิ่มสีสันความชัดเจนใหกับขอมูลตาง ๆ ไดเปนอยางดีและที่สําคัญก็คือ Visio 

2000 ชวยประหยัดเวลาในการสรางเอกสารหรือไฟลเหลานี้ไดถึงหน่ึงเทาตัว ซอฟตแวร

ดังกลาวแบงเปน 4 ประเภทหลัก คอื Visio Standard Edition สําหรบัผูใชและองคกรทั่วไป Visio 

Professional Edition สําหรับองคกรที่ทํางานบนระบบเครอืขายคอมพวิเตอรที่ไมซับซอนมากนัก

Visio Enterprise Edition สําหรับองคกรขนาดใหญที่มีระบบเครือขายซับซอน หรือผูพัฒนา

ซอฟตแวร และ Visio Technical Edition สําหรับองคกรที่ดําเนินธุรกิจดานวิศวกรรม หรือการ

ผลิตโดยเฉพาะ Visio 2000 เปนแพลตฟอรมที่ทรงพลังคุมคาที่อํานวยใหผูใชสามารถนํา

แผนภูมิภาพและกราฟกที่ดูงการทําภาพขาวดําและการทําภาพถายเปนภาพเขียน การนําภาพ

ตาง ๆ มารวมกันการ Retouch ตกแตงภาพ เปนตน นอกจากนี้แลว โปรแกรม Photoshop ยัง

เปนโปรแกรมสรางและแกไขรูปภาพอยางมืออาชีพโดยเฉพาะนักออกแบบในทุกวงการยอม

รูจักโปรแกรมตัวนี้ดี โปรแกรม Photoshop เปนโปรแกรมที่มีเครื่องมือมากมายเพื่อสนับสนุน

การสรางงานประเภทสิ่งพมิพ งานวดิีทัศน งานนําเสนอ งานมัลตมิีเดีย ตลอดจนงานออกแบบ

และพัฒนาเว็บไซตในชุดโปรแกรม Adobe Photoshop จะประกอบดวยโปรแกรมสองตัวไดแก 

Photoshop และ Image Ready การที่จะใชงานโปรแกรม Photoshop คุณตองมีเครื่องที่ มี
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ความสามารถสูงพอควรมีความเร็วในการประมวลผลและมีหนวยความจําที่เพยีงพอไมเชนนัน้

การสรางงานของคุณคงไมสนุกแน 

2.3.2.4 API (Application Programming Interface) 

       API ยอมาจาก Application Programming Interface คือ ชองทางการเชื่อมตอ 

ชองทางหนึ่งที่จะเชื่อมตอกับเว็บไซตผูใหบริการ API จากที่อื่น เปนตัวกลางที่ทําใหโปรแกรม

ประยุกตเชื่อมตอกับโปรแกรมประยุกตอื่น หรอืเชื่อมการทํางานเขากับระบบปฏิบัติการ 

ตัวอยาง เชน Twitter มีหลายเว็บ ที่มีการเช่ือมโยงขอมูลกับ twitter ทั้งเปนการอาน

ขอมูลจาก twitter หรือ สงขอมูลเขา twitter เองก็ตาม ซึ่งลวนอาศัยการเช่ือมตอแลกเปลี่ยน

ขอมูลกัน ดวย API นั้นเอง และอีกหนึ่งตัวอยาง เชน Google Maps API คือบริการของ Google 

อีกรูปแบบหนึ่งที่เราสามารถนําขอมูลของ Google Maps ที่ทาง Google ใหบรกิารโดยสวนมาก

จะนํามาใชกับเว็บไซต ของบรษิัทฯหรอืเว็บไซตหางรานตางๆ เพื่อเปนอกีชองทางที่ใหลูกคารูวา

บรษิัทฯ หรอืหางรานนัน้ 

2.3.2.5 Websocket 

Websocket เปนเทคโนโลยเีพื่อใชการตดิตอสอืสารระหวาง Web server กับ Client แบบ 

Real Time Client ที่เปน HTML5 + Javascript สามารถรับขอมูลทางผั่ง Server มาแสดงผลได 

ผาน Protocol TCP/IP โดยไมตอง Refresh หนา เชนเดียวกับ Ajax แต Websocket น้ันมีขอดีกวา 

Ajax คือ Websocket ไมตองสง Request ใหม เพื่อสงคํารองขอไปยัง server และ รอรับ 

Respond จากทางฝง Server ทําให Websocket ประหยัดทั้งเวลา และปริมาณขอมูลที่สงไปมา

ระหวาง web server กับ Client โดยการทํางานของ Websocket จะรอรับ Message ทางฝง Web 

Server อยูตลอดเวลา หลังจากที่ไดสงคําส่ัง ติดตอ Websocket Server ไปแลวในครัง้แรก และ

มันจะรอรับ Message จนกระทัง้จะสั่ง Close หรอืหยุดการตดิตอ 
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 2.3.3  เครื่องมอืในการออกแบบและวเิคราะหระบบ 

2.3.3.1  แผนภูมกิางปลาหรือแผนผังเหตุและผล (Cause and Effect 

Diagram) 

เปนเครื่องมือทางการบริหารรูปแบบหนึ่งที่ชวยในการวิเคราะหหาสาเหตุของปญหาที่

เกิดขึ้น จากการดําเนินงานทางธุรกิจถือวาเปนเรื่องรวมปกติ ซึ่งอาจประกอบไปดวยปญหา

เพยีงเล็กนอยจนถึงปญหาระดับใหญ ถึงแมวาจะเปนปญหาเพยีงเล็กนอยหรอืเปนปญหาใหญก็

สมควรอยางยิ่งที่จะตองไดรับการแกไขปญหาหาตาง ๆ เน่ืองจากปญหาไดรับการพอกพูน

อยางตอเนื่องโดยไมไดรับการเอาใจใส นอกจากจะสงผลกระทบตอประสิทธิภาพโดยรวมใน

ดานการดําเนินงานแลวอาจทําใหธุรกิจไดรับผลกระทบและสงผลตอความเสียหายหรือลม

สลายได ในขณะเดียวกันหากธุรกิจใดที่สามารถจัดการกับปญหาและแกไขปญหาไดลุลวงไปได

ดวยดียอมหมายถึงความสําเร็จในการแกไขปญหาเพื่อใหธุรกิจสามารถดํารงอยูและกาวไปสู

ความสําเร็จตามเปาหมายหลักการแกไขปญหาที่ดีนักวิเคราะหระบบควรมีการกําหนดหัวขอ

ของปญหาและหาสาเหตุของปญหาใหไดกอนซึ่งแนวทางหน่ึงที่สามารถใชไดเปนอยางดคีือการ

เอามาประยุกตเขียนแผนภูมิกางปลาซึ่งแผนภูมิกางปลาสามารถเรียกไดหลายชื่อ Fishbone 

Diagram เชน Cause-and-Effect Diagram หรอื Ishikawa Diagram 

   

 
ภาพที่ 2.1 รูปแบบการเขียนแผนผังกางปลา 

2.3.3.2 แผนภาพกระแสขอมูล (Data Flow Diagram: DFD) 

หรือเรียกอีกอยางหนึ่งวาแผนภาพการไหลของขอมูลเปนเครื่องมือที่ใชเพื่อแสดงการ

ไหลของขอมูลและการประมวลผลตาง ๆ ในระบบความสัมพันธกับแหลงเก็บขอมูลที่ใชเปนสื่อ
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ที่ชวยใหการวิเคราะหเปนไปไดโดยงายและมีความเขาใจตรงกัน ระหวางผูวิเคราะหระบบหรือ

ระหวางผูวิเคราะหระบบกับโปรแกรมเมอร หรือระหวางผูวิเคราะหระบบกับผูใชระบบแผน

กระแสขอมูลจะแสดงภาพรวมของระบบและรายละเอียดเกี่ยวกับโปรเซสกับขอมูลแตใน

บางครั้งหากตองการกําหนดรายละเอียดนอกเหนือไปจากนี้ นักวิเคราะหระบบจําเปนตองใช

เครื่องมืออื่นเขามาชวย เชน ขอความสัน้ๆ ที่อานแลวงายตอการทําความเขาใจโดยสัญลักษณที่

ใชในการเขียนแผนภาพกระแสขอมูล ประกอบดวย 4 สัญลักษณ ไดแก 

(1) สัญลักษณการประมวลผล (Process Symbol) 

(2) สัญลักษณกระแสขอมูล (Data Flow Symbol) 

(3) สัญลักษณแหลงเก็บขอมูล (Data Store Symbol) 

(4) สัญลักษณสิ่งที่อยูภายนอก (External Entity Symbol) 

ในการออกแบบแผนภาพกระแสขอมูลไดใชเครื่องมือสําหรับออกแบบแผนภาพกระแส

ขอมูล ซึ่งใชสัญลักษณดังตอไปนี้ 

 

ตารางที่ 2.1 สัญลักษณที่ใชเขยีนแผนภาพกระแสขอมูลของ Gane & Sarson 

Gane & Sarson ความหมาย ตัวอยาง 

 

Process : ขัน้ตอนการทํางานภายในระบบ  

 Data Store : แหลงขอมูลสามารถเปนได

ทัง้ไฟลขอมูลและฐานขอมูล (File or 

Database) 

 

 External Agent : ปจจัยหรอื

สภาพแวดลอมที่มผีลกระทบตอระบบ 

 

 Data Store : เสนทางการไหลของขอมูล 

แสดงทศิทางของขอมูลจากขัน้ตอนการ

ทํางานหนึ่งไปยังอกีขัน้ตอนหนึ่ง 

 

 

 

 

1.0 

จัดการขอมูลผูใช 

D1 ขอมูลวัสดุทันตก

รรม 

ผูดูแลระบบ 

ขอมูลคนใช 
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ตารางที่ 2.2 เปรยีบเทยีบสัญลักษณกระแสขอมูลของ DeMarco & Yourdon กับ Gane & 

Sarson 

DeMarco & Yourdon Gane & Sarson ความหมาย 

 
 

Process : ขัน้ตอนการทํางาน

ภายในระบบ 

 

 

 

 Data Store : แหลงขอมูล

สามารถเปนไดทัง้ไฟลขอมูล

และฐานขอมูล 

  External Agent : ปจจัยหรอื

สภาพแวดลอมที่มผีลกระทบ

ตอระบบ 

 

 Data Store : เสนทางการไหล

ของขอมูล แสดงทศิทาง

ขอมูลจากขัน้ตอนการทํางาน

หนึ่งไปยังอกีขัน้ตอนหนึ่ง 

2.3.3.3 อ-ีอารไดอะแกรม (E-R Diagram) 

เปนแบบจําลองขอมูลซึ่งแสดงถึงโครงสรางของฐานขอมูลที่เปนอสิระจากซอฟตแวรที่

ใชในการพัฒนาฐานขอมูลรวมทั้งรายละเอียดและความสัมพันธระหวางขอมูลในระบบใน

ลักษณะที่เปนภาพรวมทําใหเปนประโยชนอยางมากตอการรวบรวมและวเิคราะหรายละเอียด

ตลอดจนความสัมพันธของขอมูลตาง ๆ โดยอ-ีอารโมเดลมีการใชสัญลักษณตาง ๆ ที่เรียกวา 

Entity Relationship Diagram หรืออี-อารไดอะแกรมแทนรูปแบบของขอมูลเชิงตรรกะของ

องคกรจึงทําใหบุคลากรที่เกี่ยวของกับระบบฐานขอมูลสามารถเขาใจลักษณะของขอมูลและ

ความสัมพันธระหวางขอมูลไดงายและถูกตองตรงกัน  ระบบที่ไดรับการออกแบบจึงมีความ

ถูกตองและสอดคลองกับวัตถุประสงคขององคกร โดย E-R Diagram มีองคประกอบพื้นฐาน 

ดังนี้ 

(1) เอนทิตี้ (Entity) หมายถึงส่ิงของหรอืวัตถุที่เราสนใจ ซึ่งอาจจับตองไดและเปนไดทัง้

นามธรรมโดยทั่วไปเอนทิตี้จะมีลักษณะที่แยกออกจากกันไป เชน เอนทิตี้พนักงานจะแยก

ออกเปนของพนักงาน เอนทิตี้เงนิเดือนของพนักงานคนหนึ่งก็อาจเปนเอนทิตี้หนึ่งในระบบของ

โรงงานโดยทั่วไปแลวเอนทติี้จะมีกลุมที่บอกคุณสมบัตทิี่บอกลักษณะของเอนทติี้เชน พนักงานมี
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รหัส ชื่อ นามสกุล และแผนกโดยจะมีคาของคุณสมบัติบางกลุมที่ทําใหสามารถแยกเอนทิตี้

ออกจากเอนทติี้อื่นได 

(2) แอททริบิวท (Attribute) หมายถึงคุณสมบัติของวัตถุหรือสิ่งของที่เราสนใจ โดย

อธิบายรายละเอียดตางๆ ที่เกี่ยวของกับลักษณะของเอนทิตี้โดยคุณสมบัตินี้มีอยูในทุกเอนทิตี้ 

เชน ชื่อ นามสกุล ที่อยู แผนก เปน Attribute ของเอนทติี้พนักงานโดยทั่วไปแลวโมเดลขอมูลเรา

มักจะพบวา Attribute มีลักษณะขอมูลพื้นฐานอยูโดยที่ไมตองมีคําอธิบายมากมายและ 

Attribute ก็ไมสามารถอยูแบบโดดๆ ไดโดยที่ไมมเีอนทิต้ีหรอืความสัมพันธ 

(3) ความสัมพันธ (Relationship) หมายถงึความสัมพันธรวมกันระหวางเอนทติี้ โดยจะมี

ชื่อแสดงความสัมพันธรวมกัน ซึ่งจะใชรูปภาพสัญลักษณสี่เหลี่ยมรูปวาวแสดงความสัมพันธ

ระหวางเอนทิตี้และระบุชื่อความสัมพันธลงในสี่เหลี่ยม โดยความสัมพันธระหวางเอ็นทิต้ีแบง

ออกเปน 3 ประเภท ดังนี้ 

3.1 แบบหนึ่งตอหน่ึง (One To One Relationships) 

 
ภาพที ่2.2 แสดงความสัมพันธแบบ One To One Relationships 

 

3.2 แบบหน่ึงตอกลุม (One To Many Relationships) 

 
ภาพที ่2.3 แสดงความสัมพันธแบบ One To Many Relationships 

 

3.3 แบบกลุมตอกลุม (Many To Many Relationships) 

 
ภาพที่ 2.4 แสดงความสัมพันธแบบ Many to Many Relationships 

ในการออกแบบความสัมพันธของขอมูลไดใชเครื่องมือสําหรับแสดงความสัมพันธของ

ขอมูล ซึ่งใชสัญลักษณดังตอไปนี้ 
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ตารางที่ 2.3 สัญลักษณในการออกแบบความสัมพันธของขอมูล 

 

 

 

 

 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

 

 

 ใชแสดง Entity 

  Relationship Line เสนเชื่อม

ความสัมพันธระหวาง Entity 

  

- 

Relationship ใชแสดงความสัมพันธ

ระหวาง Entity สําหรับ Crow’s Foot 

Model ใชตัวอักษรเขียนแสดง

ความสัมพันธ 

  Attribute ใชแสดง Attribute ของ Entity 

  ใชแสดงคยีหลัก (Identifier) 

  Associative Entity 

  Weak Entity 

Attribute 1 

Attribute 2 

….. 

Entity Name 

Identifier 

Entity 

name 

Entity Name 

Identifier 

Attribute 1 
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ตารางที่ 2.4 สัญลักษณความสัมพันธในการออกแบบความสัมพันธของขอมูล(ตอ) 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

  
หนึ่ง-ตอ-หน่ึง (one-to-one) 

  
หนึ่ง-ตอ-กลุม (one-to-many) 

  
กลุม-ตอ-กลุม (many-to-many) 

  2.3.3.4 พจนานุกรมขอมูล (Data Dictionary) 

เปนเครื่องมือที่ชวยในการจัดเก็บรายละเอียดตาง ๆ เกี่ยวกับขอมูลใหเปนหมวดหมูทํา

ใหสามารถคนหารายละเอียดที่ตองการไดโดยสะดวก ตัวอยางเชน ผูใชอาจเก็บขอมูลเกี่ยวกับ

รายงานตาง ๆ ไวภายในหมวดรายการช่ือ “Report” เปนตน ทั้งนี้วัตถุประสงคของการจัดเก็บ

รายละเอียดเกี่ยวกับขอมูลใหเปนหมวดหมูในพจนานุกรมขอมูล เพื่อใหสามารถอธิบาย

ความหมายของขอมูลตาง ๆ แกผูใชงานไดอยางถูกตองและเปนมาตรฐานเดียวกันทัง้หนวยงาน

ในการกําหนดโครงสรางของฐานขอมูลระบบจัดการฐานขอมูล (Data Base Management 

System : DBMS) ซึ่งเปนซอฟตแวรที่ทําหนาที่เปนสื่อกลางประสานงานระหวางผูใชกับ

ฐานขอมูล โดยทําการควบคุม ดูแล และจัดการเรื่องตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับขอมูลภายใน

ฐานขอมูล ตัวอยางเชน การจัดเก็บและดูแลรักษาขอมูลการปรับปรุงขอมูลและการเรียกใช

ขอมูล เปนตน โดยจะทําการเก็บรวบรวมรายละเอยีดและคําอธบิายตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับขอมูล 

ตัวอยางเชน ชื่อตาราง (Table) ชื่อขอบเขตขอมูล (Field) และคยีตาง ๆ เปนตน ไวในพจนานุกรม

ขอมูลที่มกีารสรางข้ึนมาเปนสวนหน่ึงของฐานขอมูล 

พจนานุกรมขอมูลจึงเปนสิ่งที่มีความสําคัญอยางยิ่งตอการจัดเก็บรายละเอียดของ

ขอมูลไวอยางเปนระบบเนื่องจากทุกฐานขอมูลจะมีการจัดเก็บรายละเอียดตาง ๆ เกี่ยวกับ

ขอมูล (Metadata) ภายในฐานขอมูลตัวอยางเชน โครงรางของฐานขอมูลระดับภายนอก 

(External Schema) โครงรางของฐานขอมูลระดับแนวคิด (Conceptual Schema) และโครงราง

ของฐานขอมูลระดับภายใน (Internal Schema) เปนตน ซึ่งสวนที่ใชสําหรับจัดเก็บขอมูลลักษณะ

ดังกลาว คอื พจนานุกรมขอมูล หรอืเรยีกอกีอยางหน่ึงวา System Catalog  

โครงสรางฐานขอมูลโดยใชภาษาเอสควิแอล (SQL) ในการจัดการฐานขอมูล มลีักษณะ

แบบของขอมูล (Data Type) ดังตอไปนี้ 

 



20 
 

ตารางที่ 2.5 ประเภทขอมูลชนดิตัวอักษร 

ลําดับ

ที ่

ชื่อ

ประเภท

ขอมูล 

รายละเอยีด เน้ือที่เก็บ

ขอมูล 

1 VARCHA

R(M) 

สําหรับเก็บขอมูลประเภทตัวอักษร ทุกครัง้ที่เลอืกชนดิของ

ฟลดเปนประเภทนี้จะตองมีการกําหนดความยาวขอขอมูล

ลงไปดวย ซึ่งสามารถกําหนดคาไดตัง้แต 1-255 ฟลด 

ขอมูล

จรงิ+

1byte 

2 CHAR(M

) 

สําหรับเก็บขอมูลประเภทตัวอักษรแบบที่ถูกจํากัดความ

กวางเอาไวคอื 255 ตัวอักษร ไมสามารถปรับเปล่ียนได

เหมือนกับ VARCHAR หากทําการสืบคนโดยเรยีง

ตามลําดับก็จะเรยีงขอมูล 

ตาม

จํานวน

อักษรที่

ระบ ุ

3 TINYTEX

T 

ในกรณทีี่ขอความยาวๆ หรอืตองการที่จะคนหาขอความ  

โดยอาศัยฟเจอร FULL TEXT SEARCH ของ MySQL เรา

อาจจะเลอืกที่จะไมเก็บขอมูลลงในฟลดประเภท VARCHAR 

ที่มขีอจํากัด 

ขอมูล

จรงิ+

1byte 

4 TEXT สําหรับเก็บขอมูลประเภทตัวอักษรเชนเดยีวกับ TINYTEXT 

แตสามารถเก็บไดมากขึ้น โดยสูงสุดคอื 65,535 ตัวอักษร 

หรอื 64KB เหมาะสําหรบัเก็บขอมูลพวกเนื้อหาตางๆ ที่

ยาวๆ  

ขอมูล

จรงิ+

2byte 

5 MEDIUM

TEXT 

เก็บขอมูลประเภทตัวอักษรเชนเดยีวกับ TINYTEXT แตเก็บ

ขอมูลได 16,777,215 ตัวอักษร 

ขอมูล

จรงิ+

3byte 

6 LONGTE

XT 

เก็บขอมูลประเภทตัวอักษรเชนเดยีวกับ TINYTEXT แตเก็บ

ขอมูลได 4,294,967,295 ตัวอักษร 

ขอมูล

จรงิ+

4byte 

7 ENUM เปนขอมูลประเภทระบุคาที่ตองการ หรอืถาไมมจีะใหคา 

null สามารถกําหนดคาไดถงึ 65,535 ตัวอักษร 

ตาม

จํานวน

อักษรที่

ระบ ุ
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ตารางที่ 2.6 ประเภทขอมูลชนดิจํานวนเต็ม 

ลําดับที่ ชื่อประเภท

ขอมูล 

คาตัวเลขแบบ 

มเีคร่ืองหมาย 

คาตัวเลขแบบ 

ไมมเีคร่ืองหมาย 

เน้ือที่เก็บ

ขอมูล 

1 TINYINT(M) -128 ถงึ 127 0 ถงึ 255 1 byte 

2 SMALLINT(M

) 

-32768 ถงึ 32767 0 ถงึ 65535 2 byte 

3 MEDIUMINT(

M) 

-8388608 ถงึ 

8388607 

0 ถงึ 16777215 3 byte 

4 INT(M) หรอื 

INTEGER(M) 

-2147483648 ถงึ 

2147483647 

0 ถงึ 4294967295 4 byte 

5 BIGINT(M) - 

92233720368547758

08 ถงึ 

92233720368547758

07 

0 ถงึ 

1844674407370955

1615 

8 byte 

 

ตารางที่ 2.7 ประเภทขอมูลชนดิจํานวนทศนยิม 

ลําดับที่ ชื่อประเภท

ขอมูล 

คาตัวเลขแบบ 

มเีคร่ืองหมาย 

คาตัวเลขแบบ 

ไมมเีคร่ืองหมาย 

เน้ือที่เก็บ

ขอมูล 

1 FLOAT(M,D) -3.402823466E+38 

ถงึ  

-1.175494351E-38 

0 และ 

1.175494351E-38 

ถงึ 

3.402823466E+38 

4 byte 

2 DOUBLE(M,D) -1.

7976931348623157E 

+308 ถงึ  

-

2.2250738585072014

E 

-308 

2.22507385850720

14E 

-308 ถงึ 

1.79769313486231

57E 

+308 

8 byte 
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ตารางที่ 2.8 ประเภทขอมูลชนดิจํานวนทศนยิม(ตอ) 

ลําดับที่ ชื่อประเภท

ขอมูล 

คาตัวเลขแบบ 

มเีคร่ืองหมาย 

คาตัวเลขแบบ 

ไมมเีคร่ืองหมาย 

เน้ือที่เก็บ

ขอมูล 

3 DECIMAL(M,D) 

หรอื 

NUMERIC(M,D) 

เก็บคาเลขทศนยิมแบบ

ระบุจํานวนหลัก M ทุก

หลักรวมจุดทศนยิม 

และ D หลักหลัง

ทศนยิม เชน 123.34  

ใหกําหนดเปน 

DECIMAL(3,2) 

 

เก็บคาเลข

ทศนยิมแบบระบุ

จํานวนหลัก M 

ทุกหลักรวมจุด

ทศนยิม และ D 

หลักหลังทศนยิม 

เชน 123.34  

ใหกําหนดเปน 

DECIMAL(3,2) 

 

ถา d = 0 

ขนาดที่เก็บคอื 

m+1byte 

ถา d > 0 

ขนาดที่เก็บคอื 

m+2byte 

 

 

ตารางที่ 2.9 ประเภทขอมูลชนดิวันและเวลา 

ลําดับที่ ชื่อประเภท

ขอมูล 

รายละเอยีด เน้ือที่เก็บ

ขอมูล 

1 DATE สําหรับเก็บขอมูลประเภทวันที่ โดยเก็บไดจาก  

1 มกราคม ค.ศ. 1000 ถึง 31 ธันวาคม ค.ศ. 

9999 โดยจะแสดงผลในรูปแบบ YYYY-MM-

DD 

3 byte 

2 DATETIME สําหรับเก็บขอมูลประเภทวันที่ และเวลาโดยจะ

เก็บไดตัง้แต 1 มกราคม ค.ศ. 1000 เวลา 

00:00:00 ไปจนถงึ 31 ธันวาคม ค.ศ. 9999 

เวลา 23:59:59 โดยรปูแบบการแสดงผลจะ

เปน YYYY-MM-DD HH:MM:SS  

8 byte 
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ตารางที่ 2.10 ประเภทขอมูลชนดิวันและเวลา (ตอ) 

ลําดับที่ ชื่อประเภท

ขอมูล 

รายละเอยีด เน้ือที่เก็บ

ขอมูล 

3 TIMESTAMP(M) สําหรับเก็บขอมูลประเภทวันที่ และเวลา

เชนกัน แตจะเก็บในรูปแบบของ 

YYYYMMDDHHMMSS หรอื 

YMMDDHHMMSS หรอื YYYYMMDD หรอื 

YYMMDD แลวแต วาจะระบุคา M เปน 14, 

12, 8 หรอื 6 ตามลําดับ สามารถเก็บได

ตัง้แตวันที่ 1 มกราคม ค.ศ. 1000 ไป จนถึง

ประมาณป ค.ศ. 2037  

8 byte 

4 TIME สําหรับเก็บขอมูลประเภทเวลา มคีาได

ตัง้แต - 838:59:59 ไปจนถงึ 838:59:59 

โดยจะแสดงผล ออกมาในรูปแบบ 

HH:MM:SS 

3 byte 

5 YEAR(2/4) สําหรับเก็บขอมูลประเภทป ในรูปแบบ 

YYYY หรอื YY แลวแตวาจะเลอืก 2 หรอื 4 

(หากไมระบุ จะถอืวาเปน 4 หลัก) 

1 byte 

 2.3.4 เคร่ืองมอืในการทํา Prototype 

2.3.4.1 ไวรเฟรม (Wireframe)  

กอนจะเริ่มดีไซนเว็บไซตใน Photoshop โดยเฉพาะอยางยิ่งโปรเจคเว็บไซตใหญ ๆ จะมี

ขอมูลที่ซับซอน หลากหลายประเภท จะตองบอกใหไดกอนวาแตละหนาจะมีขอมูลอะไรบาง 

และขอมูลไหนแสดงอยูตรงไหนซึ่งการทํา Wireframe คือการเอาเนื้อหาในเว็บไซตมาลอง

จัดเรยีงลงบน Layout ของเว็บไซตการทํา Wireframe สงไปใหลูกคาดูเปนการสง Layout ไปให

เคาดูวาขอมูลที่สําคัญอยูในตําแหนงที่ลูกคาคิดวาดีหรือยัง อยางไรก็ตามลูกคาไทยบางสวน

อาจจะยังไมคอยเขาใจวาทําไมตองสง Wireframe เว็บไซตมาใหดูดวยซึ่งข้ันตอนนี้จะชวยให

ขั้นตอนการดีไซนเปนไปไดราบรื่นข้ึน ไมตองมานั่งยายขอมูลสลับไปมาถาดูในรูปตัวอยาง 

Wireframe ของเว็บไซตจะเห็นไดวาจะมีการเขียนตัวหนังสือเฉพาะพวกหัวเรื่อง หรือในจุดที่

สําคัญ ๆ เทานัน้และรูปที่จะใชในเว็บก็จะ Sketch ไวเพยีงคราว ๆ หรอืทําเปนรูปที่มีตัว X ครอบ

เพื่อบงบอกวาเปนรูปจากเนื้อหาทั่ว ๆ ไป เชน รูปประกอบขาวในเว็บไซต สิ่งที่ตองรูในการทํา 
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Wireframe: ไมเนนความสวยงาม เนนสื่อใหเขาใจตรงกันทุกฝาย (ฝาย Design, Development, 

และลูกคา / Business) วาเว็บ / แอพน้ีทําอะไรไดบาง 

2.3.4.2 ตัวจําลอง (Mockup) 

ขัน้ตอนนี้เปนการเตมิสสีัน ใสโลโกรูปประกอบลงไปใน Wireframe แตละหนาเพือ่ความ

สวยงามหรอืเปนดีไซนน่ิงๆ อาจสงใหลูกคาเปนรูป / PDF เพื่อใหดูวาแบบเขากับแบรนดหรอืไม 

ตรงตามอัตลักษณองคกร (Corporate Identity : CI) หรอืไม โปรแกรมที่นิยม ไดแก Photoshop 

Sketch เปนตน 

2.3.4.3 ตัวตนแบบ (Prototype)  

ขั้นตอนสุดทายกอนกลายเปนเว็บไซตหรอืแอพพลิเคช่ันจริง คือการนํา Mockup มาใส

ลิงคและ Effect ตาง ๆ เพื่อใหสามารถคลิกไปหนาอื่น ๆ ไดเหมือนเว็บไซตหรือแอพพลิเคชั่น

จรงิ ๆ ถาเปน Developer อาจจะลองข้ึนโครงดวย Framework แบบ Bootstrap หรอื Foundation 

ขึ้นมางาย ๆ หรือถาเปน Designer สามารถใชเครื่องมือตาง ๆ เชน UXPin, Invision, Marvel 

เพื่อทําลงิคแลวสงใหลูกคา หลังจากนัน้ถาลูกคายืนยันแลวสามารถดําเนนิการพัฒนาตอไดเลย

การทํา Prototype เปนการทําตัวอยางเว็บไซตที่ลูกคาสามารถทดลองใชงานในเบือ้งตนไดโดย

หนาตาของ Prototype สามารถเปนขาว-ดํา วาดเสนเหมือน Wireframe ก็ไดแตลูกคาตอง

สามารถคลิกลิงคเพื่อไปหนาอื่น ๆ ไดดวยเพื่อใหลูกคาเขาใจหลักการทํางานของเว็บไซต 

แตกตางกับจุดประสงคของ Wireframe เว็บไซต ซึ่งจะมไีวสําหรับใหลูกคาเขาใจเกี่ยวกับการจัด

วางเนื้อหามากกวาขัน้ตอนการทํา Prototype ถือเปนขัน้ตอนที่อยูตรงกลางระหวางการทําดีไซน

กับการเขียนโคด บางครั้งถามีไอเดยีทํา Layout ดี ๆ หรืออนิเมชั่นสวย ๆ แตไมทราบวาลูกคา

จะชอบหรือไมใหลองทําแบบงาย ๆ ไปใหลูกคาทดสอบดูถาลูกคาชอบจึงนําไปเขียนโคดแบบ

ละเอยีดอกีท ี

 

2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวของ 

นายวสะ สุภาโชค เอี่ยมสุรีย (2560) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับอาชีพรับจางอิสระหรือ

ฟรีแลนซ โดยพบวา ไลฟสไตลคนทํางานยุคใหมในไทยก็มีกลุมคนที่รักอิสระมากขึ้นเรื่อยๆ 

ขณะที่ฝงผูจางงานเองก็มีความนิยมจางงาน Outsource เพราะสามารถลดคาใชจายไดถึงรอย

ละ 60 เม่ือเทยีบกับการจางงานประจํา และเมื่อเขามาศกึษาตลาดงานฟรแีลนซในไทย ก็พบวา 

มูลคาการจางงานของตลาดฟรีแลนซในประเทศไทยและอินโดนีเซียทั้งหมด ซึ่งสวนใหญเปน

การจางผานออฟไลน คือผานการแนะนําบอกตอดวยตัวบุคคลนั้นมีมูลคาราว 120,000 ลาน

บาท และเฉพาะที่นําเสนอผานออนไลนมีมูลคาราว 12,000 ลานบาท โดยอุปสรรคของฟรี
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แลนซ คอื ผูจางตองการความนาเช่ือถอื ขณะเดียวกัน ฟรแีลนซก็ตองการหลักประกันวาจะไม

เบี้ยวจายเงินเชนเดียวกัน ฉะนั้นเมื่อเกิดความไมเชื่อใจกันทั้ง 2 ฝาย ทําใหธุรกิจเติบโตชาลง 

เลยคดิบรกิารฟาสตเวริค (Fastwork.co) ข้ึนมา เพื่อเปนตัวกลางในการใหบรกิาร  

ฟาสตเวริค คอื ตลาดความสามารถออนไลน อยากใหคนไทยทุกคนมงีานทํา หาเงินได 

ไดทํางานที่ตัวเองอยากทํา ที่สําคัญที่สุด ฟรแีลนซทุกคนไดรับคาจางตามที่ควรจะได ผูวาจาง

ไดพบกับคนที่เหมาะสมกับงาน และรับมอบงานตามเวลาที่กําหนด ตลาดมีความตองการฟรี

แลนซ แตปญหาของผูวาจาง คือ ไมกลาจางเพราะไมนาเช่ือถือ ไมมีตัวตน ขณะเดียวกัน ฟรี

แลนซก็ไมกลารับงานจากผูวาจาง เพราะกลัวถูกหลอก กลัวเบี้ยวไมจายเงิน ฉะนั้นฟาสตเวิรค

จึงทําหนาที่เสมือนคนกลางดูแลทั้ง 2 ฝาย โดยผูวาจางจะตองโอนเงนิมาไวกับฟาสตเวิรคกอน 

จากนั้นหากฟรีแลนซรับงาน และสงงานตามที่ตกลงกันได ก็จะไดรับคาจางนั้น แตหากฟรี

แลนซไมรับงานดังกลาว เงินจะถูกโอนกลับไปยังผูวาจาง จุดเดนของเรา คือ ระบบของ

แพลตฟอรมที่คิดมาเพื่อแกปญหาการทํางานระหวางฟรีแลนซกับผูวาจาง กลาวคือ เม่ือฟรี

แลนซอัพโหลดผลงานไวในระบบ ระบุราคา โปรไฟลของตัวเองชัดเจน ถามีคนอยากจางก็คลิก

ไปพูดคุยตอรองราคา หากตกลงรายละเอยีดกันได นายจางจะโอนเงนิมาไวในระบบของ ฟาสต

เวิรค ซึ่งพอเงินมาอยูในระบบจะชวยลดความกังวลของทั้งฟรีแลนซและผูวาจางที่กลัวจะถูก

เบี้ยวเงินได ดานราคาคาจาง ราคาที่ปรากฏในหนาเว็บ เปนราคาที่ฟรีแลนซตั้งขึ้นมาทั้งหมด 

ทางเว็บไมมีสิทธิจะไปเปลี่ยน แตสิ่งที่ฟาสตเวิรคทํา คือ พยายามตรวจสอบงาน ตรวจสอบ

ความนาเชื่อถือทั้ง 2ฝาย (ผูจาง – ฟรีแลนซ) ตองมีสําเนาบัตรประชาชน สําเนาทะเบียนบาน 

หนังสอืรับรองวุฒิการศกึษา ใบรับรองการทํางาน ผลงานที่ผานมา เปนตน 

สํานักงานสถิติแหงชาติ (2561) ไดทําการสํารวจและเก็บรวบรวมขอมูลแรงงานนอก

ระบบในไตรมาสที่ 3 เดอืนกรกฎาคม – กันยายน พ.ศ. 2561 พบวาม ีแรงงานนอกระบบซึ่งเปน

ผูที่ทํางานแตไมไดรับความคุมครอง หรอืไมมีหลักประกันทางสังคมจากการทํางานถึงรอยละ 

55.3 หรือ 21.2 ลานคน ของผูทํางานทั้งหมด 38.3 ลานคน และจากผลการสํารวจยังพบวา

แรงงานนอกระบบเหลานี้อยูในภาคเกษตรกรรมเปนสวนใหญ และมีการศึกษาไมสูงนักและยัง

พบอกีวารายไดที่ไดรับคอนขางนอย ซึ่งภาครัฐจําเปนตองเขามาดูแลเปนพเิศษเพื่อสรางโอกาส

หรือชดเชยดานสวัสดกิารสังคมจากการทํางานใหดขีึ้น ทั้งนี้หากแรงงานนอกระบบเหลานี้ไมได

รับความชวยเหลือ และสรางโอกาสใหดีข้ึน เมื่อมีอายุมากข้ึนจะสงผลกระทบตอสังคมใน

อนาคตตอไป 

นายกฤษฎา ชุตนิธร (2560) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับใบเสนอราคา (Quotation) โดยให

ความเห็นวา ใบเสนอราคาเปนเอกสารที่ผูประกอบการออกใหกับฝายลูกคา (ผูซื้อ) เพื่อให
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ลูกคาพิจารณาราคาสินคา/บริการ รวมถึงเงื่อนไขตาง ๆ กอนตัดสินใจซื้อ ในฐานะของ

ผูประกอบการควรสรางความนาเชื่อถือใหกับธุรกิจดวยการเปดใบเสนอราคาที่ที่มี

องคประกอบหลักๆ ที่สําคัญดังตอไปนี้ 

 (1) ใบเสนอราคาควรมีเงื่อนไขที่ชัดเจน ไดแก รายละเอียดของงาน สินคา/บริการ 

เงื่อนไขการจัดสง ระยะเวลาเครดติ และหมายเหตุสําคัญประการตางๆ เกี่ยวกับการขาย 

(2) ลายเซ็นอนุมัตซิื้อบนใบเสนอราคา หมายถึง การลงช่ือเพื่อตกลงในใบเสนอราคาซึ่ง

ระบุถงึเงื่อนไขตาง ๆ เมื่อลูกคาลงช่ืออนุมัตแิลว ผูประกอบการก็สามารถเริ่มทํางานไดทันที 

 นอกเหนือจากองคประกอบหลัก ๆ 2 ประการนี้ ควรมีองคประกอบอื่น ๆ ที่ใบเสนอ

ราคาควรม ีโดยมรีายละเอยีดดังนี้ 

(1) โลโกบรษิทั คมชัด สวยงาม เพื่อแสดงถงึความเปนมืออาชีพ 

(2) รายละเอียดชื่อบรษิัท ที่อยู เลขประจําตัวผูเสียภาษี และสํานักงานสาขา ของฝาย

ผูประกอบการ(ผูขาย) และฝายลูกคา(ผูซื้อ) 

(3) ควรจัดทําโดยออกเลขเอกสารรันตอเนื่องกัน เพื่อใชในการอางอิงในการออก

เอกสารทางการเงนิอื่น ๆ เชน ใบแจงหน้ี/วางบลิ หรอืใบกํากับภาษ/ีใบเสร็จรับเงนิ เปนตน 

(4) ควรระบผุูตดิตอ e-mail เบอรโทรศัพท และช่ือโครงการ 

(5) ควรระบุเครดติการชําระเงนิเพื่อใหลูกคาทราบ 

นายถนอม เกตุเอม (2560) ไดทําการศึกษาเรื่องภาษเีงินได หัก ณ ที่จาย โดยกลาววา

ภาษีเงนิไดหัก ณ ที่จาย คือ เงนิที่ผู “จาย” จดทะเบยีนเปนบรษิัทหรือนิติบุคคลตอง “หัก” ไว

กอนที่จะจายเงินใหกับคนรับที่เปนนิติบุคคล หรือคนธรรมดาก็ได แลวนําสงเปนภาษีให

สรรพากรไมเกินวันที่ 7 ของเดอืนถัดไป ในการหัก ณ ที่จายจะตองรู 2 เรื่อง คอื 

(1) คนรับเงนิคอืใคร (กระทบตอแบบที่ยื่น) 

(2) จายคาอะไร (กระทบอัตราภาษทีี่หัก) 

โดยในทุกครัง้ที่ทําการหักไว คนที่หักตองออกหนังสอืรับรองการหัก ณ ที่ จาย ใหกับ

คนที่เราหักไวดวยทุกครั้ง เพื่อใหเขานําไปเปนหลักฐานกับกรมสรรพากรวาไดถูกหักภาษีไว

จํานวนหนึ่งแลว เพื่อใหการเสียภาษีสิ้นปมีจํานวนนอยลงหรือไมตองเสียเลย ซึ่งแตละประเภท

คาใชจายนัน้จะถูกหัก ณ ที่จายในเปอรเซ็นที่แตกตางกัน ดังนี้ 

(1) หัก 1% สําหรับคาขนสง โดยบริษัทหรือนติิบุคคลที่ใหบริการจะตองขึ้นทะเบียนเปน

ผูใหบรกิารขนสง เชน บรกิารขนสงสินคาจากบรษิัท โลจิสติกส เปนตน แตถาเปนไปรษณียไม

ตองหัก เน่ืองจากเปนหนวยงานที่ไดรับการยกเวน 
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(2) หัก 2% สําหรับคาโฆษณา เชน โฆษณาผานทางโทรทัศน หรือโฆษณาผานสื่อ

สิ่งพมิพตาง ๆ เปนตน แตถาเปนการจาง blogger รวีวิโฆษณาสนิคา จะหัก 3% 

(3) หัก 3% สําหรับจางรับเหมา หรอืบรกิารตางๆ เชน การจางชางภาพมาถายรปู การ

บรกิารซอฟแวร การจาง blogger รวีวิสนิคา ก็เขาขายนี้ เพราะถอืเปนการใหบรกิาร 

(4) หัก 5% สําหรับคาเชาอสังหารมิทรัพย เชารถยนต รวมถึงคาจางนักแสดง และเงิน

รางวัลจากการแขงขันหรือการชิงโชคตาง ๆ ดวย แตถาเชารถยนตพรอมคนขับจะเสีย 3% 

เพราะถอืวาเปนบรกิารขับรถ 

แตสําหรับยอดที่ไมเกนิ 1000 บาท ทางสรรพากรมีขอกําหนดวาไมตองทําการหักภาษ ี

ณ ที่จายไว นอกจากจะเปนยอดที่มมีูลคาไมถึง 1,000 บาท แตมสีัญญาตอเนื่อง เชน คาบรกิาร

โทรศัพทรายเดอืน คาบรกิารอนิเทอรเน็ต เปนตน ตองทําการหักภาษี ณ ที่จายไว 

สุรนาถ เนยีมคํา (2557) ไดศกึษาเกี่ยวการออกแบบเว็บแบบใหม คอื Responsive Web 

Design โดยพบวา เนื่องจากในปจจุบัน Mobile Internet Users ไดมีจํานวนเพิ่มข้ึนอยางรวดเร็ว 

ซึ่ง Mobile Devices นั้นมีความหลากหลายมากไมวาจะเปน ขนาดและความละเอียดของหนา

จอแสดงผล (Screen Size and Resolution) แนวของการแสดงผล (Orientation) หรือแมแต

ระบบปฏิบัติการ (OS) ถาเปนสมัยกอน เราตองทําเว็บไซตออกมาหลาย ๆ Version เชน 

Desktop Version กับ Mobile Version เพื่อใหเว็บไซตของเรา สามารถแสดงผลไดอยางเหมาะสม

กับ Device นั้น ๆ ซึ่งวิธีน้ีจะทําใหตนทุนเพิ่มข้ึน ทั้งในดานเวลาและคาจางในการพัฒนา ซึ่ง 

Responsive Web Design เปนการออกแบบเว็บไซตดวยแนวคิดใหม ที่จะทําใหเว็บไซต สามารถ

แสดงผลไดอยางเหมาะสม บนอุปกรณที่แตกตางกัน โดยใช โคดรวมกัน, URL เดยีวกัน 

การจะทํา Responsive Web Design มักใชเทคนิคหลายๆ อยาง รวมกัน ไมวาจะเปน 

Fluid Grid, Flexible Images และ CSS3 Media Queries เริ่มแรกคือการทํา Fluid Grid ซึ่งก็คือ

การออกแบบ Grid ใหเปนแบบ Relative ซึ่งก็คอืการที่ไมไดกําหนดขนาดของ Grid แบบตายตัว 

แตจะกําหนดใหสัมพันธกับส่ิงอื่น ๆ เชน กําหนดความกวางแบบเปน % หรอืการใช font-size 

หนวยเปน em เปนตน ตอมาคือการทํา Flexible Images หรือการกําหนดขนาดของ Images 

ตาง ๆ ใหมีความสัมพันธกับขนาดของหนาจอแสดงผล หากรูปตนฉบับมีขนาดใหญมาก เวลา

แสดงในมือถือที่มีจอขนาดเล็ก ก็ควรลดขนาดลงมา เพื่อใหแสดงผลไดอยางสวยงาม เปนตน 

สุดทายคือการใช CSS3 Media Queries ซึ่งจะชวยใหเราสามารถกําหนด style sheets สําหรับ 

Devices ตาง ๆ ได โดยสวนใหญ เราจะเขียน style sheets พื้นฐานเอาไว ซึ่งกลุมนี้ จะไมข้ึนอยู

กับ Devices ใด ๆ หลังจากนัน้ใหเราเขยีน style sheets สําหรับ Devices ที่มีขนาดหนาจอที่เล็ก
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สุด เพิ่มข้ึนไปเรื่อยๆ จนถึงขนาดใหญสุด ซึ่งการเขียนแบบนี้ จะชวยลดความซ้ําซอนของโคด 

และยังทําใหการแกโคดในภายหลังทําไดงายอกีดวย 

อยางไรก็ตาม Responsive Web Design ก็ยังมีขอเสียอยูบาง เนื่องจากการเขียนโคด

เดียว ใหรองรับหลาย ๆ Devices จึงอาจทําใหเกิดปญหา เชน โทรศัพทมือถือที่มีหนาจอขนาด

เล็ก ถึงแมเราจะซอนเน้ือหาบางสวนที่ไมจําเปนเอาไว เชน โฆษณา แตในบางเว็บบราวเซอร 

ขอมูลเหลาน้ียังจะถูกโหลดเขามาอยู รวมไปถึงเรื่องของ Image Resizing ที่เราไมไดไปลด File 

Size ของตัว Image จริง ๆ ทําใหโทรศัพทมือถือจําเปนตองโหลดรูปเดียวกับรูปที่ใชแสดงบน 

Desktop ทําใหเสยีเวลาโดยไมจําเปน 

  


