
 
 

บทที่ 2 

แนวคดิ ทฤษฎ ีเคร่ืองมอืและวรรณกรรมที่เกี่ยวของ 

 

2.1  แนวคดิที่เกี่ยวของ 

 ในการพัฒนาระบบไดมีการศึกษาและรวบรวมขอมูลจากแหลงขอมูลตาง ๆ โดยเริ่มที่

ตัวบริษัท จีซี คอมปานี สตูดิโอ เองกอน ซึ่งจากการศึกษากระบวนการดั่งเดิมของบริษัท ทั้งใน

เรื่องของการจัดการและการใหบริการของบรษิัท ในสวนของเรื่องของการจัดการภายใน ทาง

บริษัทไมไดใชระบบจายคาจางรายเดือนใหแกพนักงาน จึงไมมีการหักเปอรเซ็นเงนิที่พนักงาน

ไดรับจากลูกคาเขาบรษิัทเชนกัน ที่เปนเชนนี้ เพราะวา ตัวเจาของกิจการเองก็ลงมือปฏิบัติงาน

ในฐานะชางภาพเชนกัน จึงชวยกันกับตัวพนักงานที่เปนเพื่อนหรือเปนพี่เปนนองที่รูจักกับ

เจาของกิจการ ชวยกันทํางานประคับประครองบริษัท อาจเรยีกไดวาเปนธุรกิจครอบครัวหนึ่ง

เลยก็วาได 

 ในสวนของเรื่องการใหบริการ จะเริ่มจากลูกคาติดตอเจาของกิจการหรือพนักงาน

โดยตรงผานสื่อโซเชียลมีเดียหรือเบอรโทรศัพท จากนั้นจะตกลงเรื่องงานกัน ทั้งเวลาเริ่มงาน

และสงงาน, สถานที่ปฏิบัติงาน และคาใชจายที่ลูกคาตองชําระ โดยสวนใหญมักจะเกิดปญหา

ในขัน้ตอนการชําระเงนิ เนื่องจากบางทลีูกคาบางคนไมยอมจายเปนมัดจํากอนแลวขอวาจะจาย

ตอนงานเสร็จ ทางบริษัทก็ตองยอมเสี่ยงทําไปกอน เพราะไมอยากเสียลูกคา พองานเสร็จ

ลูกคาก็จายไมตอนงานเสร็จอีก จึงตองรอไปอีกจนกวาลูกคาจะจาย ซึ่งเหตุนี้เองคนภายใน

องคกรตองบริหารคาใชจายตัวเองดี ๆ เพราะมักเกิดกรณีนี้บอยมาก จึงอยากใหมีระบบที่มา

แกไขปญหาตรงนี้ พรอมกับนําเสนอผลงานของบรษิัทไปดวย 

จากขอมูลน้ีเองจะเปนสิ่งที่จะนํามาพัฒนาโครงการใหสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี โดย

ผูจัดทําไดรวบรวมองคความรูทั้งแนวคดิ ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวของจากแหลงอื่น ๆ มา

ชวยพัฒนาระบบจัดการ บรษิัท จซี ีคอมปาน ีสตูดโิอ ซึ่งมีดังตอไปนี้ 

 2.1.1  แนวคดิเกี่ยวกับอนิเทอรเน็ต 

อินเทอรเน็ต (Internet) เปนเครือขายของคอมพิวเตอรขนาดใหญที่เช่ือมโยงเครือขาย

คอมพวิเตอรทั่วโลกเขาดวยกัน โดยอาศัยเครอืขายโทรคมนาคมเปนตัวเชื่อมเครือขาย ภายใต

มาตรฐานการเชื่อมโยงดวยโปรโตคอลเดียวกันคือ TCP/IP (Transmission Control Protocol / 

Internet Protocol) เพื่อใหคอมพิวเตอรทุกเครื่องสามารถสื่อสารระหวางกันไดนับวาเปน

เครือขายที่กวางขวางที่สุดในปจจุบันเนื่องจากมีผูนิยมใชโปรโตคอลอินเทอรเน็ตจากทั่วโลก

มากที่สุด อินเทอรเน็ตจงึมีรูปแบบคลายกับเครือขายคอมพิวเตอรระบบ WAN แตมีโครงสราง
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การทํางานที่แตกตางกันมากพอสมควรเนื่องจากระบบ WAN เปนเครือขายที่ถูกสรางโดย

องคกร ๆ เดยีวหรอืกลุมองคกรเพื่อวัตถุประสงคดานใดดานหนึ่งและมีผูดูแลระบบที่รบัผดิชอบ

แนนอนแตอินเทอรเน็ตจะเปนการเชื่อมโยงกันระหวางคอมพิวเตอรนับลาน ๆ เครื่องแบบไม

ถาวรขึ้นอยูกับวาใครตองการเขาสูระบบอนิเทอรเน็ตและสามารถตดิตอสื่อสารกับคนทั่วโลกได

ดวยระบบอนิเทอรเน็ตจงึไมมผีูใดรับผดิชอบหรอืดูแลทัง้ระบบ 

ประวัติของอนิเตอรเน็ตในชวงตนปครสิตศตวรรษ 1960 (ประมาณป 2503) ซึ่งเปนยุค

สงครามเย็นระหวางสหรัฐอเมรกิากับโซเวยีตมคีวามเสี่ยงทางการทหารและความเปนไปไดที่จะ

ถูกโจมตีดวยอาวุธปรมาณูหรือนิวเคลียรการทําลายลางศูนยคอมพิวเตอรและระบบการ

สื่อสารขอมูลอาจทําใหเกิดปญหาทางการรบ และเปนชวงที่มีแนวคิดในการวิจัยระบบที่

สามารถเช่ือมโยงเครื่องขายคอมพิวเตอรและแลกเปล่ียนขอมูลระหวางระบบที่แตกตางกันได

อินเทอรเน็ตจึงถือกําเนิดขึ้นเม่ือป พ.ศ. 2512 โดยองคกรทางทหารของสหรัฐอเมริกา ชื่อวา 

U.S. Defense Department คิดขึ้นเพื่อใหมีระบบเครือขายสื่อสารที่ไมมีวันตาย แมจะถูกโจมตี

จากสงครามเรียกเครือขายนี้วา ARPAnet (Advances Research Project Agency Network) จุด

เริ่มของ ARPAnet ไดทําการทดลองเช่ือมคอมพิวเตอรจาก 4 แหง โดยเริ่มจากมหาวิทยาลัย

แหงแคลิฟอรเนีย (UCLA) กับสถาบันวิจัยสแตนฟอรด (SRI) ทั้งสองแหงอยูในรัฐแคลฟิอรเนีย

และเพิ่มอกี 2 แหง คอื มหาวทิยาลัยซานตาบารบารา (UCSB) ในรัฐแคลฟิอรเนยี มหาวทิยาลัย

แหงรัฐยูทาห (UTAH) ความสําเร็จของเครอืขาย ทําใหมหาวิทยาลัยหลายแหงในสหรัฐอเมรกิา

นํามาพัฒนาใชประโยชนในการสื่อสารรับสงจดหมายอิเล็กทรอนิกส (Electronic Mail : E-Mail) 

รับสงขาวสาร แฟมเอกสารตาง ๆ ในงานวิจัยทางวิชาการป พ.ศ. 2523 คนทั่วไปเริ่มสนใจ 

อินเทอรเน็ตมากข้ึน โดยมีการนําอินเทอรเน็ตมาใชในเชิงพาณิชย บรษิัท หางราน และองคกร

เอกชนตาง ๆ โดยเริ่มใชงานอินเทอรเน็ตเพื่อประชาสัมพันธธุรกิจมีการซื้อขายผานเครือขาย

อินเทอรเน็ต (E-Commerce) จนเกิดกระแสความนิยมในธุรกิจดอทคอมมากขึ้นจนกระทั่งป 

พ.ศ. 2528 (ค.ศ. 1985) ระบบอนิเทอรเน็ตถือเปนเทคโนโลยทีี่สมบูรณพรอมรองรับการใชงาน

ดานการสื่อสารแพรขยายในวงกวางโดยเฉพาะการใชงาน E-Mail, Chat, Telnet, FTP, Gopher, 

Finger เปนตน ในประเทศไทยเริ่มใชงานครั้งแรกในป พ.ศ. 2532 มหาวทิยาลัยสงขลานครินทร

ไดเชื่อมโยงเครือขายอินเทอรเน็ต (ผานระบบโทรศัพททางไกลระหวางประเทศ) กับ

มหาวิทยาลัยในออสเตรเลียเพื่อการรับสงอีเมลและป พ.ศ. 2535 ไดมีการเช่ือมโยงกับ

เครือขายอินเทอรเน็ตอยางถาวร โดยมีจุดเชื่อมตอ Gateway 2 แหง คือ ศูนยเทคโนโลยี

อิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ (NECTEC) และจุฬาลงกรณมหาวทิยาลัยอินเทอรเน็ต

เริ่มเขามามีบทบาทมากขึ้นในระดับมหาวิทยาลัย (Campus Network) แลวจึงเชื่อมตอ  เขาสู
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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 

การสื่อสารแหงประเทศไทย (กสท.) รวมมือกับเอกชนรายแรกโดยใช  ช่ือวา อินเทอรเน็ต-เค

เอสซี (KSC) ในการใหบรกิารอินเทอรเน็ตในเชิงพาณิชย เรียกโดยยอวา ISP (Internet Service 

Provider) (baiitoey, 2554: ออนไลน) 

2.1.2  แนวคดิเกี่ยวของกับเว็บแอพพลเิคชั่น 

เว็บแอพพลิเคช่ัน (Web Application) เปนการพัฒนาระบบงานบนเว็บซึ่งมีขอดี คือ 

ขอมูลตางๆ ในระบบมีการไหลเวียนในแบบ Online ทั้งแบบ Local (ภายในวง LAN) และ Global 

(ออกไปยังเครือขายอินเตอรเน็ต) ทําใหเหมาะสําหรับงานที่ตองการขอมูลแบบ Real Time 

ระบบมีประสิทธิภาพใชงานงายเหมือนกับกําลังทองเว็บระบบงานที่พัฒนาขึ้นมาจะตรงกับ

ความตองการกับหนวยงานหรือหางรานมากที่สุด ไมเหมือนกับโปรแกรมสําเร็จรูปทั่วไปที่

มักจะจัดทําระบบในแบบกวาง ๆ ซึ่งมักจะไมตรงกับความตองการที่แทจริงระบบสามารถ

โตตอบกับลูกคาหรอืผูใชบรกิารแบบ Real Time ทําใหเกดิความประทับใจเครื่องที่ใชงานโดยไม

จําเปนตองติดตัง้โปรแกรมใด ๆ เพิ่มเติมทั้งสิ้นตัวอยางระบบงานที่เหมาะกับเว็บแอพพลิเคช่ัน 

เชน ระบบการจองสินคาหรือบริการตาง ๆ , การจองที่พัก, การจองโปรแกรมทัวร, การจอง

แผน CD-DVD, ระบบงานบุคลากร, ระบบงานแผนการตลาด, ระบบการสั่งซื้อแบบพิเศษ, 

ระบบงานในโรงเรยีน เชน ระบบงานวัดและประเมนิผล, ระบบงานปกครอง, ระบบงานหองสมุด

, ระบบการลงทะเบียนเช็คเกรด ฯลฯ และระบบงานอื่น ๆ ที่ตองการนําขอมูลมาออนไลน  

คาใชจายในการทําเว็บแอพพลิเคชั่นปกติจะใชวิธีการคํานวณจากขอบเขตของระบบงานและ

ปริมาณของขอมูลที่ไหลเวียนในระบบรวมถึงปจจัยดานอื่น ๆ ซึ่งทางเว็บโปรแกรมเมอรจะ

คํานวณราคาออกเปนงาน ๆ ไปซึ่งสวนใหญจะมีคาใชจายตาง ๆ ตอไปนี้รวมกัน คือคาจัดทํา

ระบบงาน คาชื่อโดเมน และ Web Hosting (ในกรณจีะนําระบบออกทางเครือขายอนิเตอรเน็ต) 

คาบรกิารหลังการขาย คา Hardware และอุปกรณดานเครอืขายเพิ่มเตมิอื่น ๆ 

 

2.2  ทฤษฎทีี่เกี่ยวของ 

 2.2.1  ทฤษฎทีี่เกี่ยวของกับวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life  

Cycle) 

วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle) เปนวงจรที่แสดงถงึกิจกรรม

ตาง ๆ ในแตละขั้นตอน ตั้งแตริเริ่มจนกระทั่งสําเร็จวงจรการพัฒนาระบบน้ีจะทําใหเขาใจถึง

กจิกรรมพื้นฐานและรายละเอยีดตาง ๆ ในการพัฒนาระบบโดยมอียู 7 ขัน้ตอนดวยกัน คอื  
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(1) กําหนดปญหา (Problem Definition) เปนขัน้ตอนของการกําหนดขอบเขตของปญหา

สาเหตุของปญหาจากการดําเนินงานในปจจุบันความเปนไปไดกับการสรางระบบใหมการ

กําหนดความตองการ (Requirements) ระหวางนักวเิคราะหระบบกับผูใชงานโดยขอมูลเหลานี้

ไดจากการสัมภาษณการรวบรวมขอมูลจากการดําเนินงานตาง ๆ เพื่อทางการสรุปเปน

ขอกําหนด (Requirements Specification) ที่ชัดเจนในข้ันตอนนี้หากเปนโครงการที่มีขนาดใหญ

อาจเรยีกขัน้ตอนนี้วา ข้ันตอนของการศกึษาความเปนไปได (Feasibility Study) 

(2) วิเคราะห (Analysis) เปนขั้นตอนของการวเิคราะหการดําเนนิงานของระบบปจจุบัน

โดยการนํา Requirements Specification ที่ไดมาจากขัน้ตอนแรกมาวเิคราะหรายละเอยีดเพื่อทํา

การพัฒนาเปน 406 แบบจําลอง ลอจิคัล (Logical Model) ซึ่งประกอบดวย แผนภาพกระแส

ขอมูล (Data Flow Diagram) คําอธิบายการประมวลผลขอมูล (Process Description) และ

แบบจําลองขอมูล (Data Model) ในรูปแบบของ ER-Diagram ทําใหทราบถึงรายละเอียด

ขั้นตอนการดําเนินงานในระบบวาประกอบดวยอะไรบาง มีความสัมพันธเกี่ยวของ หรือมี

ความสัมพันธกับสิ่งใด 

(3) ออกแบบ (Design) เปนขัน้ตอนของการนําผลลัพธที่ไดจากการวเิคราะห ทางลอจิ

คัล มาพัฒนาเปน Physical Model ใหสอดคลองกันโดยการออกแบบจะเริ่มจากสวนของ

อุปกรณและเทคโนโลยีตาง ๆ และโปรแกรมคอมพิวเตอรที่นํามาพัฒนาการออกแบบจําลอง

ขอมูล (Data Model) การออกแบบรายงาน (Output Design) และการออกแบบจอภาพในการ 

ติดตอกับผูใชงาน (User Interface) การจัดทําพจนานุกรมขอมูล (Data Dictionary) ซึ่งขั้นตอน

ของการวเิคราะหและออกแบบจะมุงเนนถึงการวเิคราะหมุงเนนการแกปญหาอะไร (What) และ

การออกแบบมุงเนนการแกปญหาอยางไร (How) 

(4) พัฒนา (Development) เปนขั้นตอนของการพัฒนาโปรแกรมดวยการสรางชุดคําสั่ง 

หรือเขียนโปรแกรมเพื่อการสรางระบบงานโดยโปรแกรมที่ใชในการพัฒนาจะตองพจิารณาถึง

ความเหมาะสมกับเทคโนโลยีที่ใชงานอยู ซึ่งในปจจุบันภาษาระดับสูงไดมีการพัฒนาในรูปแบบ

ของ 4GL ซึ่งชวยอํานวยความสะดวกตอการพัฒนารวมทั้งการมี CASE (Computer Aided 

Software Engineering) ตาง ๆ มากมายใหเลอืกใชตามความเหมาะสม 

(5) ทดสอบ (Testing) เปนขั้นตอนของการทดสอบระบบกอนที่จะนําไปปฏิบัติการใช

งานจรงิ ทีมงานจะทําการทดสอบขอมูลเบื้องตนดวยการสรางขอมูลจําลองเพื่อตรวจสอบการ

ทํางานของระบบหากมีขอผดิพลาดเกิดข้ึนก็จะยอนกลับไปในข้ันตอนของการพัฒนาโปรแกรม

ใหมโดยการทดสอบระบบนี้จะมีการตรวจสอบอยู 2 สวนดวยกัน คือ การตรวจสอบรูปแบบ

ภาษาเขยีน (Syntax) และการตรวจสอบวัตถุประสงคงานตรงกับความตองการหรอืไม 
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(6) ติดตั้ง (Implementation) ข้ันตอนตอมาหลังจากที่ไดทําการทดสอบจนมีความมั่นใจ

แลววาระบบสามารถทํางานไดจริงและตรงกับความตองการของผูใชระบบจากนั้นจึง

ดําเนนิการตดิตัง้ระบบเพื่อใชงานจรงิตอไป 

(7) บํารุงรักษา (Maintenance) เปนข้ันตอนของการปรับปรุงแกไขระบบหลังจากที่ไดมี

การติดตั้งและใชงานแลวในข้ันตอนน้ีอาจจะเกิดปญหาของโปรแกรม(Bug) ซึ่งโปรแกรมเมอร

จะตองรีบแกไขใหอยางถูกตองหรือเกิดความตองการของผูใชงานที่ตองการเพิ่มโมดูลในการ

ทํางานอื่น ๆ ซึ่งทัง้น้ีก็จะเกี่ยวของกับ Requirements Specification ที่เคยตกลงกันกอนหนาดวย 

ดังนั้นในสวนงานนี้จะคิดคาใชจายเพิ่มหรือไมอยางไร เปนเรื่องของรายละเอยีดที่ผูพัฒนาหรือ

นักวเิคราะหระบบจะตองดําเนนิการกับผูวาจางตอไป 

 

2.3  เคร่ืองมอืในการออกแบบและวเิคราะหระบบ 

 2.3.1  ฮารดแวร (Hardware) 

ฮารดแวร (hardware) หมายถงึ อุปกรณตาง ๆ ที่ประกอบขึ้นเปนเครื่องคอมพวิเตอร มี

ลักษณะเปนโครงรางสามารถมองเห็นดวยตาและสัมผัสได (รูปธรรม) เชน จอภาพ คียบอรด 

เครื่องพิมพ เมาส เปนตน ซึ่งสามารถแบงออกเปนสวนตาง ๆ ตามลักษณะการทํางานได 4 

หนวย คอื หนวยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit : CPU) หนวยรับขอมูล (Input Unit) 

หนวยแสดงผล (Output Unit) หนวยเก็บขอมูลสํารอง (Secondary Storage) โดยอุปกรณแตละ

หนวยมีหนาที่การทํางานแตกตางกัน โดยการพัฒนาโครงงานไดใชฮารดแวรดังนี้ 

(1) หนวยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit : CPU) เรียกอีกชื่อหนึ่ งวา 

โปรเซสเซอร (Processor) หรือ ชิป (Chip) นับเปนอุปกรณที่มีความสําคัญมากที่สุดของ

ฮารดแวรเพราะมีหนาที่ในการประมวลผลขอมูลที่ผูใชปอนเขามาทางอุปกรณอินพุตตาม

ชุดคําสั่งหรอืโปรแกรมที่ผูใชตองการใชงานหรอืทําหนาที่ตัดสนิใจหรอืคํานวณจากคําสั่งที่ไดรับ

มา เชน การเปรยีบเทยีบ การกระทําการทางคณติศาสตร ฯลฯ 

(2) หนวยรับขอมูล (Input Unit) เปนเครื่องมือหรอือุปกรณที่ทําหนาที่รับขอมูลรับขอมูล 

หรือคําสั่งจากผูใชเขาสูเครื่องคอมพิวเตอรโดยแปลงขอมูลหรือคําสั่งนั้นใหอยูในรูปแบบ

อเิล็กทรอนิกส เพื่อทําการประมวลผลตอไป   

(3) หนวยแสดงผล (Output Unit)  เปนหนวยที่ทําหนาที่ แสดงผลที่ ไดจากการ

ประมวลผลขอมูลที่เตรียมไวในหนวยความจําหลักเพื่อสงขอมูลหรือสื่อสารกับผูรับโดยมี

ฮารดแวรทําหนาที่เปนสวนแสดงผลหรอืสงขอมูลที่ไดจากการประมวลผลจากซพีียูมายังผูรับ 

ทั้งในรูปแบบภาพ เสียง และส่ิงพิมพ ฮารดแวรที่ทําหนาที่ในหนวยนี้มีหลายประเภทดวยกัน 
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ตัวอยางเชน จอภาพหรือมอนิเตอร ลําโพง หูฟง เครื่องพิมพ และเครื่องแอลซดีีโพรเจคเตอร 

แตละประเภทจะมีลักษณะและการนําเสนอขอมูลที่แตกตางกัน 

(4) หนวยความจํา (Main Memory) ทําหนาทีเ่ก็บโปรแกรมหรอืขอมูลที่รับมาจากหนวย

รับขอมูล เพื่อเตรยีมสงออกใหหนวยประมวลผลสวนกลางทําการประมวลผล และรับผลลัพธที่

ไดจากการประมวลผล แลวจงึเตรยีมสงออกหนวยแสดงผลขอมูลตอไป 

(5) หนวยเก็บขอมูลสํารอง (Secondary Storage) เปนหนวยเก็บขอมูลและโปรแกรม

ชั่วคราว (temporary storage) เมื่อปดเครื่องคอมพิวเตอรขอมูลหรอืโปรแกรมทุกอยางที่เก็บใน

แรมจะหายไป เนื่ อ งจากไมมีกระแสไฟฟาหลอ เลี้ยงหน วย เก็บขอ มูลประเภทนี้จึ ง

เรยีกวา Volatile ดังนัน้จัดเก็บขอมูลอยางถาวรไวใชงานในภายหลังจงึจําเปนจะตองมหีนวยเก็บ

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 ซึ่งสามารถจัดเก็บขอมูลสําหรับการประมวลผลไวไดถงึแมวาจะไมมกีระแสไฟฟาหลอ

เลี้ยง 

2.3.2  ซอฟตแวร (Software) 

ซอฟตแวร (software) หมายถึงชุดคําสั่งหรือโปรแกรมที่ใชสั่งงานในคอมพิวเตอร

ทํางาน ซอฟตแวรจึงหมายถึงลําดับข้ันตอนการทํางานที่เขียนขึ้นดวยคําสั่งของคอมพิวเตอร 

คําสั่งเหลาน้ีเรียงกันเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร จากที่ทราบมาแลววาคอมพิวเตอรทํางานตาม

คําสั่งการทํางานพื้นฐานเปนเพียงการกระทํากับขอมูลที่เปนตัวเลขฐานสอง ซึ่งใชแทนขอมูลที่

เปนตัวเลข ตัวอักษร รูปภาพ หรือแมแตเปนเสียงพูดก็ได โดยการพัฒนาโครงงานไดใช

ซอฟตแวรดังนี้ 

2.3.2.1  โปรแกรมแซมป (Xampp) 

เปนโปรแกรมสําหรับจําลองเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลใหทํางานในลักษณะของ 

Webserver คือ เครื่องคอมพิวเตอรของเราจะเปนทัง้เครื่องแมและเครื่องลูกในเครื่องเดียวกัน 

ทําใหไมตองเชื่อมตอกับ Internet สามารถทดสอบเว็บไซตทีเ่ราสรางข้ึนไดทุกที่ทุกเวลาปจจุบัน

ไดรับความนิยมจากผูใช CMS ในการสรางเว็บไซต XAMPP ประกอบดวย Apache, PHP, 

MySQL, PHPMyAdmin, Perl  ซึ่งเปนโปรแกรมพื้นฐานที่รองรับการทํางาน CMS ซึ่งเปนชุด

โปรแกรมสําหรับออกแบบเว็บไซตที่ไดรับความนิยมในปจจุบัน ไฟลสําหรับติดตัง้ XAMPP อาจ

มีขนาดใหญเนื่องจากมีชุดควบคุมการทํางานที่ชวยใหการปรับแตงสวนตาง ๆ งายขึ้น XAMPP 

รองรับระบบปฏิบัติการหลายตัว เชน Windows, Linux, Apple ทํางานไดทัง้บนระบบปฏิบัตกิาร

แบบ 32 bit และ 64 bit สิ่งที่โดดเดนกวาโปรแกรมอื่นคือมีตัวชวยติดตั้ง CMS ที่ เรียกวา 

BitNami ซึ่งชวยใหตดิตัง้ CMS รุนใหม ๆ ที่ไดรับความนยิม 
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 2.3.2.2  โปรแกรม วชิวล สตูดโิอ โคด (Visual Studio Code)  

VS Code  หรอื  Visual Studio Code  เปนโปรแกรม Code Editor  ที่ใชในการแกไขและ

ปรับแตงโคด โดยมาจากคายไมโครซอฟท ที่มีการพัฒนาออกมาในรูปแบบของ OpenSource 

จึงสามารถนํามาใชงานไดแบบฟรี ๆ ที่ตองการความเปนมืออาชีพ  ซึ่ง  Visual Studio Code  

นั้น เหมาะสําหรับนักพัฒนาโปรแกรมที่ตองการใชงานกับแพลตฟอรม มีการรองรับการใชงาน

ทั้งบน  Windows ,  macOS และ  Linux มีการสนับสนุนทัง้ภาษา  JavaScript, TypeScript และ 

Node.js สามารถเชื่อมตอกับ  Git ได สามารถนํามาใชงานไดงายไมซับซอน มีเครื่องมือสวน

ขยายตาง ๆ ใหเราเลือกใชอยางมาก ไมวาจะเปน 1.การเปดใชงานภาษาอื่น ๆ ทัง้ ภาษา  C++ ,  

C#, Java, Python, PHP หรือ Go 2.Themes 3.Debugger 4.Commands เปนตน ซึ่งบทความนี้

จะเปนการสอน วธิีการใชงาน Visual Studio Code เบือ้งตน มาเริ่มกันเลย 

2.3.2.3 โปรแกรม ไมโครซอฟ ออฟฟต วซิิโอ (Microsoft Office Visio) 

เปนเครื่องมือที่เสริมการทํางานของ Microsoft Office ในการชวยใหสรางแผนภูมิ 

แผนผัง ตารางแสดงโครงสรางองคกร แผนภูมิทางการตลาด ตารางเวลา และอื่น ๆ ไดอยาง

งายดาย รวมทั้งชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการสื่อสารโดยชวยใหแตละแผนกสามารถดูแผนภูมิ

หรือตารางในรูปแบบไฟลที่แตกตางกันตามตองการได เชน ไฟลที่สงทางอี-เมล, ระบบ

อนิทราเน็ต และ อนิเทอรเน็ต เปนตน และยังชวยใหผูจัดทําเอกสารสรางภาพกราฟกแปลกใหม 

ไดสะดวกเพื่อเพิ่มสีสันความชัดเจนใหกับขอมูลตาง ๆ ไดเปนอยางดีและที่สําคัญก็คือ Visio 

2000 ชวยประหยัดเวลาในการสรางเอกสารหรือไฟลเหลานี้ไดถึงหน่ึงเทาตัว ซอฟตแวร

ดังกลาวแบงเปน 4 ประเภทหลัก คอื Visio Standard Edition สําหรบัผูใชและองคกรทั่วไป Visio 

Professional Edition สําหรับองคกรที่ทํางานบนระบบเครอืขายคอมพวิเตอรที่ไมซับซอนมากนัก

Visio Enterprise Edition สําหรับองคกรขนาดใหญที่มีระบบเครือขายซับซอน หรือผูพัฒนา

ซอฟตแวร และ Visio Technical Edition สําหรับองคกรที่ดําเนินธุรกิจดานวิศวกรรม หรือการ

ผลิตโดยเฉพาะ Visio 2000 เปนแพลตฟอรมที่ทรงพลังคุมคาที่อํานวยใหผูใชสามารถนํา

แผนภูมิภาพและกราฟกที่ดูงการทําภาพขาวดําและการทําภาพถายเปนภาพเขียน การนําภาพ

ตาง ๆ มารวมกันการ Retouch ตกแตงภาพ เปนตน นอกจากนี้แลว โปรแกรม Photoshop ยัง

เปนโปรแกรมสรางและแกไขรูปภาพอยางมืออาชีพโดยเฉพาะนักออกแบบในทุกวงการยอม

รูจักโปรแกรมตัวนี้ดี โปรแกรม Photoshop เปนโปรแกรมที่มีเครื่องมือมากมายเพื่อสนับสนุน

การสรางงานประเภทสิ่งพมิพ งานวดิีทัศน งานนําเสนอ งานมัลตมิีเดีย ตลอดจนงานออกแบบ

และพัฒนาเว็บไซตในชุดโปรแกรม Adobe Photoshop จะประกอบดวยโปรแกรมสองตัวไดแก 

Photoshop และ Image Ready การที่จะใชงานโปรแกรม Photoshop คุณตองมีเครื่องที่ มี
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ความสามารถสูงพอควรมีความเร็วในการประมวลผลและมีหนวยความจําที่เพยีงพอไมเชนนัน้

การสรางงานของคุณคงไมสนุกแน 

2.3.2.4 API (Application Programming Interface) 

       API ยอมาจาก Application Programming Interface คือ ชองทางการเชื่อมตอ 

ชองทางหนึ่งที่จะเชื่อมตอกับเว็บไซตผูใหบริการ API จากที่อื่น เปนตัวกลางที่ทําใหโปรแกรม

ประยุกตเชื่อมตอกับโปรแกรมประยุกตอื่น หรอืเชื่อมการทํางานเขากับระบบปฏิบัติการ 

ตัวอยาง เชน Twitter มีหลายเว็บ ที่มีการเช่ือมโยงขอมูลกับ twitter ทั้งเปนการอาน

ขอมูลจาก twitter หรือ สงขอมูลเขา twitter เองก็ตาม ซึ่งลวนอาศัยการเช่ือมตอแลกเปลี่ยน

ขอมูลกัน ดวย API นั้นเอง และอีกหนึ่งตัวอยาง เชน Google Maps API คือบริการของ Google 

อีกรูปแบบหนึ่งที่เราสามารถนําขอมูลของ Google Maps ที่ทาง Google ใหบรกิารโดยสวนมาก

จะนํามาใชกับเว็บไซต ของบรษิัทฯหรอืเว็บไซตหางรานตางๆ เพื่อเปนอกีชองทางที่ใหลูกคารูวา

บรษิัทฯ หรอืหางรานนัน้ 

2.3.2.5 Websocket 

Websocket เปนเทคโนโลยเีพื่อใชการตดิตอสอืสารระหวาง Web server กับ Client แบบ 

Real Time Client ที่เปน HTML5 + Javascript สามารถรับขอมูลทางผั่ง Server มาแสดงผลได 

ผาน Protocol TCP/IP โดยไมตอง Refresh หนา เชนเดียวกับ Ajax แต Websocket น้ันมีขอดีกวา 

Ajax คือ Websocket ไมตองสง Request ใหม เพื่อสงคํารองขอไปยัง server และ รอรับ 

Respond จากทางฝง Server ทําให Websocket ประหยัดทั้งเวลา และปริมาณขอมูลที่สงไปมา

ระหวาง web server กับ Client โดยการทํางานของ Websocket จะรอรับ Message ทางฝง Web 

Server อยูตลอดเวลา หลังจากที่ไดสงคําส่ัง ติดตอ Websocket Server ไปแลวในครัง้แรก และ

มันจะรอรับ Message จนกระทัง้จะสั่ง Close หรอืหยุดการตดิตอ 
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 2.3.3  เครื่องมอืในการออกแบบและวเิคราะหระบบ 

2.3.3.1  แผนภูมกิางปลาหรือแผนผังเหตุและผล (Cause and Effect 

Diagram) 

เปนเครื่องมือทางการบริหารรูปแบบหนึ่งที่ชวยในการวิเคราะหหาสาเหตุของปญหาที่

เกิดขึ้น จากการดําเนินงานทางธุรกิจถือวาเปนเรื่องรวมปกติ ซึ่งอาจประกอบไปดวยปญหา

เพยีงเล็กนอยจนถึงปญหาระดับใหญ ถึงแมวาจะเปนปญหาเพยีงเล็กนอยหรอืเปนปญหาใหญก็

สมควรอยางยิ่งที่จะตองไดรับการแกไขปญหาหาตาง ๆ เน่ืองจากปญหาไดรับการพอกพูน

อยางตอเนื่องโดยไมไดรับการเอาใจใส นอกจากจะสงผลกระทบตอประสิทธิภาพโดยรวมใน

ดานการดําเนินงานแลวอาจทําใหธุรกิจไดรับผลกระทบและสงผลตอความเสียหายหรือลม

สลายได ในขณะเดียวกันหากธุรกิจใดที่สามารถจัดการกับปญหาและแกไขปญหาไดลุลวงไปได

ดวยดียอมหมายถึงความสําเร็จในการแกไขปญหาเพื่อใหธุรกิจสามารถดํารงอยูและกาวไปสู

ความสําเร็จตามเปาหมายหลักการแกไขปญหาที่ดีนักวิเคราะหระบบควรมีการกําหนดหัวขอ

ของปญหาและหาสาเหตุของปญหาใหไดกอนซึ่งแนวทางหน่ึงที่สามารถใชไดเปนอยางดคีือการ

เอามาประยุกตเขียนแผนภูมิกางปลาซึ่งแผนภูมิกางปลาสามารถเรียกไดหลายชื่อ Fishbone 

Diagram เชน Cause-and-Effect Diagram หรอื Ishikawa Diagram 

   

 
ภาพที่ 2.1 รูปแบบการเขียนแผนผังกางปลา 

2.3.3.2 แผนภาพกระแสขอมูล (Data Flow Diagram: DFD) 

หรือเรียกอีกอยางหนึ่งวาแผนภาพการไหลของขอมูลเปนเครื่องมือที่ใชเพื่อแสดงการ

ไหลของขอมูลและการประมวลผลตาง ๆ ในระบบความสัมพันธกับแหลงเก็บขอมูลที่ใชเปนสื่อ
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ที่ชวยใหการวิเคราะหเปนไปไดโดยงายและมีความเขาใจตรงกัน ระหวางผูวิเคราะหระบบหรือ

ระหวางผูวิเคราะหระบบกับโปรแกรมเมอร หรือระหวางผูวิเคราะหระบบกับผูใชระบบแผน

กระแสขอมูลจะแสดงภาพรวมของระบบและรายละเอียดเกี่ยวกับโปรเซสกับขอมูลแตใน

บางครั้งหากตองการกําหนดรายละเอียดนอกเหนือไปจากนี้ นักวิเคราะหระบบจําเปนตองใช

เครื่องมืออื่นเขามาชวย เชน ขอความสัน้ๆ ที่อานแลวงายตอการทําความเขาใจโดยสัญลักษณที่

ใชในการเขียนแผนภาพกระแสขอมูล ประกอบดวย 4 สัญลักษณ ไดแก 

(1) สัญลักษณการประมวลผล (Process Symbol) 

(2) สัญลักษณกระแสขอมูล (Data Flow Symbol) 

(3) สัญลักษณแหลงเก็บขอมูล (Data Store Symbol) 

(4) สัญลักษณสิ่งที่อยูภายนอก (External Entity Symbol) 

ในการออกแบบแผนภาพกระแสขอมูลไดใชเครื่องมือสําหรับออกแบบแผนภาพกระแส

ขอมูล ซึ่งใชสัญลักษณดังตอไปนี้ 

 

ตารางที่ 2.1 สัญลักษณที่ใชเขยีนแผนภาพกระแสขอมูลของ Gane & Sarson 

Gane & Sarson ความหมาย ตัวอยาง 

 

Process : ขัน้ตอนการทํางานภายในระบบ  

 Data Store : แหลงขอมูลสามารถเปนได

ทัง้ไฟลขอมูลและฐานขอมูล (File or 

Database) 

 

 External Agent : ปจจัยหรอื

สภาพแวดลอมที่มผีลกระทบตอระบบ 

 

 Data Store : เสนทางการไหลของขอมูล 

แสดงทศิทางของขอมูลจากขัน้ตอนการ

ทํางานหนึ่งไปยังอกีขัน้ตอนหนึ่ง 

 

 

 

 

1.0 

จัดการขอมูลผูใช 

D1 ขอมูลวัสดุทันตก

รรม 

ผูดูแลระบบ 

ขอมูลคนใช 
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ตารางที่ 2.2 เปรยีบเทยีบสัญลักษณกระแสขอมูลของ DeMarco & Yourdon กับ Gane & 

Sarson 

DeMarco & Yourdon Gane & Sarson ความหมาย 

 
 

Process : ขัน้ตอนการทํางาน

ภายในระบบ 

 

 

 

 Data Store : แหลงขอมูล

สามารถเปนไดทัง้ไฟลขอมูล

และฐานขอมูล 

  External Agent : ปจจัยหรอื

สภาพแวดลอมที่มผีลกระทบ

ตอระบบ 

 

 Data Store : เสนทางการไหล

ของขอมูล แสดงทศิทาง

ขอมูลจากขัน้ตอนการทํางาน

หนึ่งไปยังอกีขัน้ตอนหนึ่ง 

2.3.3.3 อ-ีอารไดอะแกรม (E-R Diagram) 

เปนแบบจําลองขอมูลซึ่งแสดงถึงโครงสรางของฐานขอมูลที่เปนอสิระจากซอฟตแวรที่

ใชในการพัฒนาฐานขอมูลรวมทั้งรายละเอียดและความสัมพันธระหวางขอมูลในระบบใน

ลักษณะที่เปนภาพรวมทําใหเปนประโยชนอยางมากตอการรวบรวมและวเิคราะหรายละเอียด

ตลอดจนความสัมพันธของขอมูลตาง ๆ โดยอ-ีอารโมเดลมีการใชสัญลักษณตาง ๆ ที่เรียกวา 

Entity Relationship Diagram หรืออี-อารไดอะแกรมแทนรูปแบบของขอมูลเชิงตรรกะของ

องคกรจึงทําใหบุคลากรที่เกี่ยวของกับระบบฐานขอมูลสามารถเขาใจลักษณะของขอมูลและ

ความสัมพันธระหวางขอมูลไดงายและถูกตองตรงกัน  ระบบที่ไดรับการออกแบบจึงมีความ

ถูกตองและสอดคลองกับวัตถุประสงคขององคกร โดย E-R Diagram มีองคประกอบพื้นฐาน 

ดังนี้ 

(1) เอนทิตี้ (Entity) หมายถึงส่ิงของหรอืวัตถุที่เราสนใจ ซึ่งอาจจับตองไดและเปนไดทัง้

นามธรรมโดยทั่วไปเอนทิตี้จะมีลักษณะที่แยกออกจากกันไป เชน เอนทิตี้พนักงานจะแยก

ออกเปนของพนักงาน เอนทิตี้เงนิเดือนของพนักงานคนหนึ่งก็อาจเปนเอนทิตี้หนึ่งในระบบของ

โรงงานโดยทั่วไปแลวเอนทติี้จะมีกลุมที่บอกคุณสมบัตทิี่บอกลักษณะของเอนทติี้เชน พนักงานมี
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รหัส ชื่อ นามสกุล และแผนกโดยจะมีคาของคุณสมบัติบางกลุมที่ทําใหสามารถแยกเอนทิตี้

ออกจากเอนทติี้อื่นได 

(2) แอททริบิวท (Attribute) หมายถึงคุณสมบัติของวัตถุหรือสิ่งของที่เราสนใจ โดย

อธิบายรายละเอียดตางๆ ที่เกี่ยวของกับลักษณะของเอนทิตี้โดยคุณสมบัตินี้มีอยูในทุกเอนทิตี้ 

เชน ชื่อ นามสกุล ที่อยู แผนก เปน Attribute ของเอนทติี้พนักงานโดยทั่วไปแลวโมเดลขอมูลเรา

มักจะพบวา Attribute มีลักษณะขอมูลพื้นฐานอยูโดยที่ไมตองมีคําอธิบายมากมายและ 

Attribute ก็ไมสามารถอยูแบบโดดๆ ไดโดยที่ไมมเีอนทิต้ีหรอืความสัมพันธ 

(3) ความสัมพันธ (Relationship) หมายถงึความสัมพันธรวมกันระหวางเอนทติี้ โดยจะมี

ชื่อแสดงความสัมพันธรวมกัน ซึ่งจะใชรูปภาพสัญลักษณสี่เหลี่ยมรูปวาวแสดงความสัมพันธ

ระหวางเอนทิตี้และระบุชื่อความสัมพันธลงในสี่เหลี่ยม โดยความสัมพันธระหวางเอ็นทิต้ีแบง

ออกเปน 3 ประเภท ดังนี้ 

3.1 แบบหนึ่งตอหน่ึง (One To One Relationships) 

 
ภาพที ่2.2 แสดงความสัมพันธแบบ One To One Relationships 

 

3.2 แบบหน่ึงตอกลุม (One To Many Relationships) 

 
ภาพที ่2.3 แสดงความสัมพันธแบบ One To Many Relationships 

 

3.3 แบบกลุมตอกลุม (Many To Many Relationships) 

 
ภาพที่ 2.4 แสดงความสัมพันธแบบ Many to Many Relationships 

ในการออกแบบความสัมพันธของขอมูลไดใชเครื่องมือสําหรับแสดงความสัมพันธของ

ขอมูล ซึ่งใชสัญลักษณดังตอไปนี้ 
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ตารางที่ 2.3 สัญลักษณในการออกแบบความสัมพันธของขอมูล 

 

 

 

 

 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

 

 

 ใชแสดง Entity 

  Relationship Line เสนเชื่อม

ความสัมพันธระหวาง Entity 

  

- 

Relationship ใชแสดงความสัมพันธ

ระหวาง Entity สําหรับ Crow’s Foot 

Model ใชตัวอักษรเขียนแสดง

ความสัมพันธ 

  Attribute ใชแสดง Attribute ของ Entity 

  ใชแสดงคยีหลัก (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 สัญลักษณความสัมพันธในการออกแบบความสัมพันธของขอมูล(ตอ) 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

  
หนึ่ง-ตอ-หน่ึง (one-to-one) 

  
หนึ่ง-ตอ-กลุม (one-to-many) 

  
กลุม-ตอ-กลุม (many-to-many) 

  2.3.3.4 พจนานุกรมขอมูล (Data Dictionary) 

เปนเครื่องมือที่ชวยในการจัดเก็บรายละเอียดตาง ๆ เกี่ยวกับขอมูลใหเปนหมวดหมูทํา

ใหสามารถคนหารายละเอียดที่ตองการไดโดยสะดวก ตัวอยางเชน ผูใชอาจเก็บขอมูลเกี่ยวกับ

รายงานตาง ๆ ไวภายในหมวดรายการช่ือ “Report” เปนตน ทั้งนี้วัตถุประสงคของการจัดเก็บ

รายละเอียดเกี่ยวกับขอมูลใหเปนหมวดหมูในพจนานุกรมขอมูล เพื่อใหสามารถอธิบาย

ความหมายของขอมูลตาง ๆ แกผูใชงานไดอยางถูกตองและเปนมาตรฐานเดียวกันทัง้หนวยงาน

ในการกําหนดโครงสรางของฐานขอมูลระบบจัดการฐานขอมูล (Data Base Management 

System : DBMS) ซึ่งเปนซอฟตแวรที่ทําหนาที่เปนสื่อกลางประสานงานระหวางผูใชกับ

ฐานขอมูล โดยทําการควบคุม ดูแล และจัดการเรื่องตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับขอมูลภายใน

ฐานขอมูล ตัวอยางเชน การจัดเก็บและดูแลรักษาขอมูลการปรับปรุงขอมูลและการเรียกใช

ขอมูล เปนตน โดยจะทําการเก็บรวบรวมรายละเอยีดและคําอธบิายตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับขอมูล 

ตัวอยางเชน ชื่อตาราง (Table) ชื่อขอบเขตขอมูล (Field) และคยีตาง ๆ เปนตน ไวในพจนานุกรม

ขอมูลที่มกีารสรางข้ึนมาเปนสวนหน่ึงของฐานขอมูล 

พจนานุกรมขอมูลจึงเปนสิ่งที่มีความสําคัญอยางยิ่งตอการจัดเก็บรายละเอียดของ

ขอมูลไวอยางเปนระบบเนื่องจากทุกฐานขอมูลจะมีการจัดเก็บรายละเอียดตาง ๆ เกี่ยวกับ

ขอมูล (Metadata) ภายในฐานขอมูลตัวอยางเชน โครงรางของฐานขอมูลระดับภายนอก 

(External Schema) โครงรางของฐานขอมูลระดับแนวคิด (Conceptual Schema) และโครงราง

ของฐานขอมูลระดับภายใน (Internal Schema) เปนตน ซึ่งสวนที่ใชสําหรับจัดเก็บขอมูลลักษณะ

ดังกลาว คอื พจนานุกรมขอมูล หรอืเรยีกอกีอยางหน่ึงวา System Catalog  

โครงสรางฐานขอมูลโดยใชภาษาเอสควิแอล (SQL) ในการจัดการฐานขอมูล มลีักษณะ

แบบของขอมูล (Data Type) ดังตอไปนี้ 
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ตารางที่ 2.5 ประเภทขอมูลชนดิตัวอักษร 

ลําดับ

ที ่

ชื่อ

ประเภท

ขอมูล 

รายละเอยีด เน้ือที่เก็บ

ขอมูล 

1 VARCHA

R(M) 

สําหรับเก็บขอมูลประเภทตัวอักษร ทุกครัง้ที่เลอืกชนดิของ

ฟลดเปนประเภทนี้จะตองมีการกําหนดความยาวขอขอมูล

ลงไปดวย ซึ่งสามารถกําหนดคาไดตัง้แต 1-255 ฟลด 

ขอมูล

จรงิ+

1byte 

2 CHAR(M

) 

สําหรับเก็บขอมูลประเภทตัวอักษรแบบที่ถูกจํากัดความ

กวางเอาไวคอื 255 ตัวอักษร ไมสามารถปรับเปล่ียนได

เหมือนกับ VARCHAR หากทําการสืบคนโดยเรยีง

ตามลําดับก็จะเรยีงขอมูล 

ตาม

จํานวน

อักษรที่

ระบ ุ

3 TINYTEX

T 

ในกรณทีี่ขอความยาวๆ หรอืตองการที่จะคนหาขอความ  

โดยอาศัยฟเจอร FULL TEXT SEARCH ของ MySQL เรา

อาจจะเลอืกที่จะไมเก็บขอมูลลงในฟลดประเภท VARCHAR 

ที่มขีอจํากัด 

ขอมูล

จรงิ+

1byte 

4 TEXT สําหรับเก็บขอมูลประเภทตัวอักษรเชนเดยีวกับ TINYTEXT 

แตสามารถเก็บไดมากขึ้น โดยสูงสุดคอื 65,535 ตัวอักษร 

หรอื 64KB เหมาะสําหรบัเก็บขอมูลพวกเนื้อหาตางๆ ที่

ยาวๆ  

ขอมูล

จรงิ+

2byte 

5 MEDIUM

TEXT 

เก็บขอมูลประเภทตัวอักษรเชนเดยีวกับ TINYTEXT แตเก็บ

ขอมูลได 16,777,215 ตัวอักษร 

ขอมูล

จรงิ+

3byte 

6 LONGTE

XT 

เก็บขอมูลประเภทตัวอักษรเชนเดยีวกับ TINYTEXT แตเก็บ

ขอมูลได 4,294,967,295 ตัวอักษร 

ขอมูล

จรงิ+

4byte 

7 ENUM เปนขอมูลประเภทระบุคาที่ตองการ หรอืถาไมมจีะใหคา 

null สามารถกําหนดคาไดถงึ 65,535 ตัวอักษร 

ตาม

จํานวน

อักษรที่

ระบ ุ
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ตารางที่ 2.6 ประเภทขอมูลชนดิจํานวนเต็ม 

ลําดับที่ ชื่อประเภท

ขอมูล 

คาตัวเลขแบบ 

มเีคร่ืองหมาย 

คาตัวเลขแบบ 

ไมมเีคร่ืองหมาย 

เน้ือที่เก็บ

ขอมูล 

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 ประเภทขอมูลชนดิจํานวนทศนยิม 

ลําดับที่ ชื่อประเภท

ขอมูล 

คาตัวเลขแบบ 

มเีคร่ืองหมาย 

คาตัวเลขแบบ 

ไมมเีคร่ืองหมาย 

เน้ือที่เก็บ

ขอมูล 

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 ประเภทขอมูลชนดิจํานวนทศนยิม(ตอ) 

ลําดับที่ ชื่อประเภท

ขอมูล 

คาตัวเลขแบบ 

มเีคร่ืองหมาย 

คาตัวเลขแบบ 

ไมมเีคร่ืองหมาย 

เน้ือที่เก็บ

ขอมูล 

3 DECIMAL(M,D) 

หรอื 

NUMERIC(M,D) 

เก็บคาเลขทศนยิมแบบ

ระบุจํานวนหลัก M ทุก

หลักรวมจุดทศนยิม 

และ D หลักหลัง

ทศนยิม เชน 123.34  

ใหกําหนดเปน 

DECIMAL(3,2) 

 

เก็บคาเลข

ทศนยิมแบบระบุ

จํานวนหลัก M 

ทุกหลักรวมจุด

ทศนยิม และ D 

หลักหลังทศนยิม 

เชน 123.34  

ใหกําหนดเปน 

DECIMAL(3,2) 

 

ถา d = 0 

ขนาดที่เก็บคอื 

m+1byte 

ถา d > 0 

ขนาดที่เก็บคอื 

m+2byte 

 

 

ตารางที่ 2.9 ประเภทขอมูลชนดิวันและเวลา 

ลําดับที่ ชื่อประเภท

ขอมูล 

รายละเอยีด เน้ือที่เก็บ

ขอมูล 

1 DATE สําหรับเก็บขอมูลประเภทวันที่ โดยเก็บไดจาก  

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

9999 โดยจะแสดงผลในรูปแบบ YYYY-MM-

DD 

3 byte 

2 DATETIME สําหรับเก็บขอมูลประเภทวันที่ และเวลาโดยจะ

เก็บไดตัง้แต 1 มกราคม ค.ศ. 1000 เวลา 

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

เวลา 23:59:59 โดยรปูแบบการแสดงผลจะ

เปน YYYY-MM-DD HH:MM:SS  

8 byte 
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ตารางที่ 2.10 ประเภทขอมูลชนดิวันและเวลา (ตอ) 

ลําดับที่ ชื่อประเภท

ขอมูล 

รายละเอยีด เน้ือที่เก็บ

ขอมูล 

3 TIMESTAMP(M) สําหรับเก็บขอมูลประเภทวันที่ และเวลา

เชนกัน แตจะเก็บในรูปแบบของ 

YYYYMMDDHHMMSS หรอื 

YMMDDHHMMSS หรอื YYYYMMDD หรอื 

YYMMDD แลวแต วาจะระบุคา M เปน 14, 

12, 8 หรอื 6 ตามลําดับ สามารถเก็บได

ตัง้แตวันที่ 1 มกราคม ค.ศ. 1000 ไป จนถึง

ประมาณป ค.ศ. 2037  

8 byte 

4 TIME สําหรับเก็บขอมูลประเภทเวลา มคีาได

ตัง้แต - 838:59:59 ไปจนถงึ 838:59:59 

โดยจะแสดงผล ออกมาในรูปแบบ 

HH:MM:SS 

3 byte 

5 YEAR(2/4) สําหรับเก็บขอมูลประเภทป ในรูปแบบ 

YYYY หรอื YY แลวแตวาจะเลอืก 2 หรอื 4 

(หากไมระบุ จะถอืวาเปน 4 หลัก) 

1 byte 

 2.3.4 เคร่ืองมอืในการทํา Prototype 

2.3.4.1 ไวรเฟรม (Wireframe)  

กอนจะเริ่มดีไซนเว็บไซตใน Photoshop โดยเฉพาะอยางยิ่งโปรเจคเว็บไซตใหญ ๆ จะมี

ขอมูลที่ซับซอน หลากหลายประเภท จะตองบอกใหไดกอนวาแตละหนาจะมีขอมูลอะไรบาง 

และขอมูลไหนแสดงอยูตรงไหนซึ่งการทํา Wireframe คือการเอาเนื้อหาในเว็บไซตมาลอง

จัดเรยีงลงบน Layout ของเว็บไซตการทํา Wireframe สงไปใหลูกคาดูเปนการสง Layout ไปให

เคาดูวาขอมูลที่สําคัญอยูในตําแหนงที่ลูกคาคิดวาดีหรือยัง อยางไรก็ตามลูกคาไทยบางสวน

อาจจะยังไมคอยเขาใจวาทําไมตองสง Wireframe เว็บไซตมาใหดูดวยซึ่งข้ันตอนนี้จะชวยให

ขั้นตอนการดีไซนเปนไปไดราบรื่นข้ึน ไมตองมานั่งยายขอมูลสลับไปมาถาดูในรูปตัวอยาง 

Wireframe ของเว็บไซตจะเห็นไดวาจะมีการเขียนตัวหนังสือเฉพาะพวกหัวเรื่อง หรือในจุดที่

สําคัญ ๆ เทานัน้และรูปที่จะใชในเว็บก็จะ Sketch ไวเพยีงคราว ๆ หรอืทําเปนรูปที่มีตัว X ครอบ

เพื่อบงบอกวาเปนรูปจากเนื้อหาทั่ว ๆ ไป เชน รูปประกอบขาวในเว็บไซต สิ่งที่ตองรูในการทํา 
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Wireframe: ไมเนนความสวยงาม เนนสื่อใหเขาใจตรงกันทุกฝาย (ฝาย Design, Development, 

และลูกคา / Business) วาเว็บ / แอพน้ีทําอะไรไดบาง 

2.3.4.2 ตัวจําลอง (Mockup) 

ขัน้ตอนนี้เปนการเตมิสสีัน ใสโลโกรูปประกอบลงไปใน Wireframe แตละหนาเพือ่ความ

สวยงามหรอืเปนดีไซนน่ิงๆ อาจสงใหลูกคาเปนรูป / PDF เพื่อใหดูวาแบบเขากับแบรนดหรอืไม 

ตรงตามอัตลักษณองคกร (Corporate Identity : CI) หรอืไม โปรแกรมที่นิยม ไดแก Photoshop 

Sketch เปนตน 

2.3.4.3 ตัวตนแบบ (Prototype)  

ขั้นตอนสุดทายกอนกลายเปนเว็บไซตหรอืแอพพลิเคช่ันจริง คือการนํา Mockup มาใส

ลิงคและ Effect ตาง ๆ เพื่อใหสามารถคลิกไปหนาอื่น ๆ ไดเหมือนเว็บไซตหรือแอพพลิเคชั่น

จรงิ ๆ ถาเปน Developer อาจจะลองข้ึนโครงดวย Framework แบบ Bootstrap หรอื Foundation 

ขึ้นมางาย ๆ หรือถาเปน Designer สามารถใชเครื่องมือตาง ๆ เชน UXPin, Invision, Marvel 

เพื่อทําลงิคแลวสงใหลูกคา หลังจากนัน้ถาลูกคายืนยันแลวสามารถดําเนนิการพัฒนาตอไดเลย

การทํา Prototype เปนการทําตัวอยางเว็บไซตที่ลูกคาสามารถทดลองใชงานในเบือ้งตนไดโดย

หนาตาของ Prototype สามารถเปนขาว-ดํา วาดเสนเหมือน Wireframe ก็ไดแตลูกคาตอง

สามารถคลิกลิงคเพื่อไปหนาอื่น ๆ ไดดวยเพื่อใหลูกคาเขาใจหลักการทํางานของเว็บไซต 

แตกตางกับจุดประสงคของ Wireframe เว็บไซต ซึ่งจะมไีวสําหรับใหลูกคาเขาใจเกี่ยวกับการจัด

วางเนื้อหามากกวาขัน้ตอนการทํา Prototype ถือเปนขัน้ตอนที่อยูตรงกลางระหวางการทําดีไซน

กับการเขียนโคด บางครั้งถามีไอเดยีทํา Layout ดี ๆ หรืออนิเมชั่นสวย ๆ แตไมทราบวาลูกคา

จะชอบหรือไมใหลองทําแบบงาย ๆ ไปใหลูกคาทดสอบดูถาลูกคาชอบจึงนําไปเขียนโคดแบบ

ละเอยีดอกีท ี

 

2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวของ 

นายวสะ สุภาโชค เอี่ยมสุรีย (2560) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับอาชีพรับจางอิสระหรือ

ฟรีแลนซ โดยพบวา ไลฟสไตลคนทํางานยุคใหมในไทยก็มีกลุมคนที่รักอิสระมากขึ้นเรื่อยๆ 

ขณะที่ฝงผูจางงานเองก็มีความนิยมจางงาน Outsource เพราะสามารถลดคาใชจายไดถึงรอย

ละ 60 เม่ือเทยีบกับการจางงานประจํา และเมื่อเขามาศกึษาตลาดงานฟรแีลนซในไทย ก็พบวา 

มูลคาการจางงานของตลาดฟรีแลนซในประเทศไทยและอินโดนีเซียทั้งหมด ซึ่งสวนใหญเปน

การจางผานออฟไลน คือผานการแนะนําบอกตอดวยตัวบุคคลนั้นมีมูลคาราว 120,000 ลาน

บาท และเฉพาะที่นําเสนอผานออนไลนมีมูลคาราว 12,000 ลานบาท โดยอุปสรรคของฟรี
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แลนซ คอื ผูจางตองการความนาเช่ือถอื ขณะเดียวกัน ฟรแีลนซก็ตองการหลักประกันวาจะไม

เบี้ยวจายเงินเชนเดียวกัน ฉะนั้นเมื่อเกิดความไมเชื่อใจกันทั้ง 2 ฝาย ทําใหธุรกิจเติบโตชาลง 

เลยคดิบรกิารฟาสตเวริค (Fastwork.co) ข้ึนมา เพื่อเปนตัวกลางในการใหบรกิาร  

ฟาสตเวริค คอื ตลาดความสามารถออนไลน อยากใหคนไทยทุกคนมงีานทํา หาเงินได 

ไดทํางานที่ตัวเองอยากทํา ที่สําคัญที่สุด ฟรแีลนซทุกคนไดรับคาจางตามที่ควรจะได ผูวาจาง

ไดพบกับคนที่เหมาะสมกับงาน และรับมอบงานตามเวลาที่กําหนด ตลาดมีความตองการฟรี

แลนซ แตปญหาของผูวาจาง คือ ไมกลาจางเพราะไมนาเช่ือถือ ไมมีตัวตน ขณะเดียวกัน ฟรี

แลนซก็ไมกลารับงานจากผูวาจาง เพราะกลัวถูกหลอก กลัวเบี้ยวไมจายเงิน ฉะนั้นฟาสตเวิรค

จึงทําหนาที่เสมือนคนกลางดูแลทั้ง 2 ฝาย โดยผูวาจางจะตองโอนเงนิมาไวกับฟาสตเวิรคกอน 

จากนั้นหากฟรีแลนซรับงาน และสงงานตามที่ตกลงกันได ก็จะไดรับคาจางนั้น แตหากฟรี

แลนซไมรับงานดังกลาว เงินจะถูกโอนกลับไปยังผูวาจาง จุดเดนของเรา คือ ระบบของ

แพลตฟอรมที่คิดมาเพื่อแกปญหาการทํางานระหวางฟรีแลนซกับผูวาจาง กลาวคือ เม่ือฟรี

แลนซอัพโหลดผลงานไวในระบบ ระบุราคา โปรไฟลของตัวเองชัดเจน ถามีคนอยากจางก็คลิก

ไปพูดคุยตอรองราคา หากตกลงรายละเอยีดกันได นายจางจะโอนเงนิมาไวในระบบของ ฟาสต

เวิรค ซึ่งพอเงินมาอยูในระบบจะชวยลดความกังวลของทั้งฟรีแลนซและผูวาจางที่กลัวจะถูก

เบี้ยวเงินได ดานราคาคาจาง ราคาที่ปรากฏในหนาเว็บ เปนราคาที่ฟรีแลนซตั้งขึ้นมาทั้งหมด 

ทางเว็บไมมีสิทธิจะไปเปลี่ยน แตสิ่งที่ฟาสตเวิรคทํา คือ พยายามตรวจสอบงาน ตรวจสอบ

ความนาเชื่อถือทั้ง 2ฝาย (ผูจาง – ฟรีแลนซ) ตองมีสําเนาบัตรประชาชน สําเนาทะเบียนบาน 

หนังสอืรับรองวุฒิการศกึษา ใบรับรองการทํางาน ผลงานที่ผานมา เปนตน 

สํานักงานสถิติแหงชาติ (2561) ไดทําการสํารวจและเก็บรวบรวมขอมูลแรงงานนอก

ระบบในไตรมาสที่ 3 เดอืนกรกฎาคม – กันยายน พ.ศ. 2561 พบวาม ีแรงงานนอกระบบซึ่งเปน

ผูที่ทํางานแตไมไดรับความคุมครอง หรอืไมมีหลักประกันทางสังคมจากการทํางานถึงรอยละ 

55.3 หรือ 21.2 ลานคน ของผูทํางานทั้งหมด 38.3 ลานคน และจากผลการสํารวจยังพบวา

แรงงานนอกระบบเหลานี้อยูในภาคเกษตรกรรมเปนสวนใหญ และมีการศึกษาไมสูงนักและยัง

พบอกีวารายไดที่ไดรับคอนขางนอย ซึ่งภาครัฐจําเปนตองเขามาดูแลเปนพเิศษเพื่อสรางโอกาส

หรือชดเชยดานสวัสดกิารสังคมจากการทํางานใหดขีึ้น ทั้งนี้หากแรงงานนอกระบบเหลานี้ไมได

รับความชวยเหลือ และสรางโอกาสใหดีข้ึน เมื่อมีอายุมากข้ึนจะสงผลกระทบตอสังคมใน

อนาคตตอไป 

นายกฤษฎา ชุตนิธร (2560) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับใบเสนอราคา (Quotation) โดยให

ความเห็นวา ใบเสนอราคาเปนเอกสารที่ผูประกอบการออกใหกับฝายลูกคา (ผูซื้อ) เพื่อให
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ลูกคาพิจารณาราคาสินคา/บริการ รวมถึงเงื่อนไขตาง ๆ กอนตัดสินใจซื้อ ในฐานะของ

ผูประกอบการควรสรางความนาเชื่อถือใหกับธุรกิจดวยการเปดใบเสนอราคาที่ที่มี

องคประกอบหลักๆ ที่สําคัญดังตอไปนี้ 

 (1) ใบเสนอราคาควรมีเงื่อนไขที่ชัดเจน ไดแก รายละเอียดของงาน สินคา/บริการ 

เงื่อนไขการจัดสง ระยะเวลาเครดติ และหมายเหตุสําคัญประการตางๆ เกี่ยวกับการขาย 

(2) ลายเซ็นอนุมัตซิื้อบนใบเสนอราคา หมายถึง การลงช่ือเพื่อตกลงในใบเสนอราคาซึ่ง

ระบุถงึเงื่อนไขตาง ๆ เมื่อลูกคาลงช่ืออนุมัตแิลว ผูประกอบการก็สามารถเริ่มทํางานไดทันที 

 นอกเหนือจากองคประกอบหลัก ๆ 2 ประการนี้ ควรมีองคประกอบอื่น ๆ ที่ใบเสนอ

ราคาควรม ีโดยมรีายละเอยีดดังนี้ 

(1) โลโกบรษิทั คมชัด สวยงาม เพื่อแสดงถงึความเปนมืออาชีพ 

(2) รายละเอียดชื่อบรษิัท ที่อยู เลขประจําตัวผูเสียภาษี และสํานักงานสาขา ของฝาย

ผูประกอบการ(ผูขาย) และฝายลูกคา(ผูซื้อ) 

(3) ควรจัดทําโดยออกเลขเอกสารรันตอเนื่องกัน เพื่อใชในการอางอิงในการออก

เอกสารทางการเงนิอื่น ๆ เชน ใบแจงหน้ี/วางบลิ หรอืใบกํากับภาษ/ีใบเสร็จรับเงนิ เปนตน 

(4) ควรระบผุูตดิตอ e-mail เบอรโทรศัพท และช่ือโครงการ 

(5) ควรระบุเครดติการชําระเงนิเพื่อใหลูกคาทราบ 

นายถนอม เกตุเอม (2560) ไดทําการศึกษาเรื่องภาษเีงินได หัก ณ ที่จาย โดยกลาววา

ภาษีเงนิไดหัก ณ ที่จาย คือ เงนิที่ผู “จาย” จดทะเบยีนเปนบรษิัทหรือนิติบุคคลตอง “หัก” ไว

กอนที่จะจายเงินใหกับคนรับที่เปนนิติบุคคล หรือคนธรรมดาก็ได แลวนําสงเปนภาษีให

สรรพากรไมเกินวันที่ 7 ของเดอืนถัดไป ในการหัก ณ ที่จายจะตองรู 2 เรื่อง คอื 

(1) คนรับเงนิคอืใคร (กระทบตอแบบที่ยื่น) 

(2) จายคาอะไร (กระทบอัตราภาษทีี่หัก) 

โดยในทุกครัง้ที่ทําการหักไว คนที่หักตองออกหนังสอืรับรองการหัก ณ ที่ จาย ใหกับ

คนที่เราหักไวดวยทุกครั้ง เพื่อใหเขานําไปเปนหลักฐานกับกรมสรรพากรวาไดถูกหักภาษีไว

จํานวนหนึ่งแลว เพื่อใหการเสียภาษีสิ้นปมีจํานวนนอยลงหรือไมตองเสียเลย ซึ่งแตละประเภท

คาใชจายนัน้จะถูกหัก ณ ที่จายในเปอรเซ็นที่แตกตางกัน ดังนี้ 

(1) หัก 1% สําหรับคาขนสง โดยบริษัทหรือนติิบุคคลที่ใหบริการจะตองขึ้นทะเบียนเปน

ผูใหบรกิารขนสง เชน บรกิารขนสงสินคาจากบรษิัท โลจิสติกส เปนตน แตถาเปนไปรษณียไม

ตองหัก เน่ืองจากเปนหนวยงานที่ไดรับการยกเวน 
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(2) หัก 2% สําหรับคาโฆษณา เชน โฆษณาผานทางโทรทัศน หรือโฆษณาผานสื่อ

สิ่งพมิพตาง ๆ เปนตน แตถาเปนการจาง blogger รวีวิโฆษณาสนิคา จะหัก 3% 

(3) หัก 3% สําหรับจางรับเหมา หรอืบรกิารตางๆ เชน การจางชางภาพมาถายรปู การ

บรกิารซอฟแวร การจาง blogger รวีวิสนิคา ก็เขาขายนี้ เพราะถอืเปนการใหบรกิาร 

(4) หัก 5% สําหรับคาเชาอสังหารมิทรัพย เชารถยนต รวมถึงคาจางนักแสดง และเงิน

รางวัลจากการแขงขันหรือการชิงโชคตาง ๆ ดวย แตถาเชารถยนตพรอมคนขับจะเสีย 3% 

เพราะถอืวาเปนบรกิารขับรถ 

แตสําหรับยอดที่ไมเกนิ 1000 บาท ทางสรรพากรมีขอกําหนดวาไมตองทําการหักภาษ ี

ณ ที่จายไว นอกจากจะเปนยอดที่มมีูลคาไมถึง 1,000 บาท แตมสีัญญาตอเนื่อง เชน คาบรกิาร

โทรศัพทรายเดอืน คาบรกิารอนิเทอรเน็ต เปนตน ตองทําการหักภาษี ณ ที่จายไว 

สุรนาถ เนยีมคํา (2557) ไดศกึษาเกี่ยวการออกแบบเว็บแบบใหม คอื Responsive Web 

Design โดยพบวา เนื่องจากในปจจุบัน Mobile Internet Users ไดมีจํานวนเพิ่มข้ึนอยางรวดเร็ว 

ซึ่ง Mobile Devices นั้นมีความหลากหลายมากไมวาจะเปน ขนาดและความละเอียดของหนา

จอแสดงผล (Screen Size and Resolution) แนวของการแสดงผล (Orientation) หรือแมแต

ระบบปฏิบัติการ (OS) ถาเปนสมัยกอน เราตองทําเว็บไซตออกมาหลาย ๆ Version เชน 

Desktop Version กับ Mobile Version เพื่อใหเว็บไซตของเรา สามารถแสดงผลไดอยางเหมาะสม

กับ Device นั้น ๆ ซึ่งวิธีน้ีจะทําใหตนทุนเพิ่มข้ึน ทั้งในดานเวลาและคาจางในการพัฒนา ซึ่ง 

Responsive Web Design เปนการออกแบบเว็บไซตดวยแนวคิดใหม ที่จะทําใหเว็บไซต สามารถ

แสดงผลไดอยางเหมาะสม บนอุปกรณที่แตกตางกัน โดยใช โคดรวมกัน, URL เดยีวกัน 

การจะทํา Responsive Web Design มักใชเทคนิคหลายๆ อยาง รวมกัน ไมวาจะเปน 

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

การออกแบบ Grid ใหเปนแบบ Relative ซึ่งก็คอืการที่ไมไดกําหนดขนาดของ Grid แบบตายตัว 

แตจะกําหนดใหสัมพันธกับส่ิงอื่น ๆ เชน กําหนดความกวางแบบเปน % หรอืการใช font-size 

หนวยเปน em เปนตน ตอมาคือการทํา Flexible Images หรือการกําหนดขนาดของ Images 

ตาง ๆ ใหมีความสัมพันธกับขนาดของหนาจอแสดงผล หากรูปตนฉบับมีขนาดใหญมาก เวลา

แสดงในมือถือที่มีจอขนาดเล็ก ก็ควรลดขนาดลงมา เพื่อใหแสดงผลไดอยางสวยงาม เปนตน 

สุดทายคือการใช CSS3 Media Queries ซึ่งจะชวยใหเราสามารถกําหนด style sheets สําหรับ 

Devices ตาง ๆ ได โดยสวนใหญ เราจะเขียน style sheets พื้นฐานเอาไว ซึ่งกลุมนี้ จะไมข้ึนอยู

กับ Devices ใด ๆ หลังจากนัน้ใหเราเขยีน style sheets สําหรับ Devices ที่มีขนาดหนาจอที่เล็ก
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สุด เพิ่มข้ึนไปเรื่อยๆ จนถึงขนาดใหญสุด ซึ่งการเขียนแบบนี้ จะชวยลดความซ้ําซอนของโคด 

และยังทําใหการแกโคดในภายหลังทําไดงายอกีดวย 

อยางไรก็ตาม Responsive Web Design ก็ยังมีขอเสียอยูบาง เนื่องจากการเขียนโคด

เดียว ใหรองรับหลาย ๆ Devices จึงอาจทําใหเกิดปญหา เชน โทรศัพทมือถือที่มีหนาจอขนาด

เล็ก ถึงแมเราจะซอนเน้ือหาบางสวนที่ไมจําเปนเอาไว เชน โฆษณา แตในบางเว็บบราวเซอร 

ขอมูลเหลาน้ียังจะถูกโหลดเขามาอยู รวมไปถึงเรื่องของ Image Resizing ที่เราไมไดไปลด File 

Size ของตัว Image จริง ๆ ทําใหโทรศัพทมือถือจําเปนตองโหลดรูปเดียวกับรูปที่ใชแสดงบน 

Desktop ทําใหเสยีเวลาโดยไมจําเปน 

  


