
บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎีและวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 

 การออกแบบและพัฒนาระบบจัดการคลังสินค้าที่เหมาะสมกับธุรกิจจ าหน่าย

อุปกรณ์เย็บผ้า กรณีศึกษา ร้าน ส.จักรทองพาณิชย์ ผู้พัฒนาระบบได้เสนอโครงร่างเกี่ยวกับ

การศึกษาหลักการและเหตุผล วัตถุประสงค์ แผนการด าเนินงาน ขอบเขตการศึกษา และผลคาด

ว่าจะได้รับ ดังนั้นผู้จัดท าได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง เพื่อใช้ในการพัฒนา

เว็บไซต์โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 2.1 แนวคดิที่เกี่ยวข้อง 

  2.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับการใชง้านอินเทอร์เน็ต 

  2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์ 

  2.1.3 แนวคิดเกี่ยวกับเว็บเพจ 

  2.1.4 แนวคิดเกี่ยวกับทฤษฎีสี 

  2.1.5 แนวคิดเกี่ยวกับการประเมนิความพงึพอใจ 

  2.1.6  แนวคิดเกี่ยวกับ Verification และ Validation 

 2.2 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

  2.2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดระบบคลังสินค้า 

  2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานขอ้มูล 

  2.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาระบบ SDLC แบบ Adapted Waterfall 

  2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บไซต์ดว้ยภาษา PHP 

  2.2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บไซต์ดว้ยภาษา HTML 5 

  2.2.6 ทฤษฎีเกี่ยวกับแบบจ าลองเครือขา่ยและองค์กร ISO 

  2.2.7 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา JavaScript 

  2.2.8 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบหนา้จอ User Interface 

  2.2.9 ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดค าสั่ง CSS เพื่อการตกแตง่เว็บไซต์ 

  2.2.10 ทฤษฎีเกี่ยวกับความปลอดภัยของเว็บไซต์  
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 2.3 เคร่ืองมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

  2.3.1 แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data flow diagram) 

  2.3.2 Entity – Relationship Diagrams (E-R Diagram) 
  2.3.3 สัญลักษณ์ Flowchart 

  2.3.4 แผนภูมิก้างปลา 

  2.3.5 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 

 2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

  2.4.1   การลดต้นทุนในระบบคลังสินคา้ของอุตสาหกรรมช้ินส่วนยานยนต์ 

      2.4.2  การเพิ่มประสิทธิภาพการจัดการคลังสินค้ากรณีศกึษา บริษัทผลติชิน้ส่วน

รถยนต์ 

  2.4.3   การเพิ่มประสิทธิภาพการจัดการคลังสินค้า กรณีศึกษาคลังสินค้า 2 

ราษฎรบ์ูรณะกรุงเทพมหานคร องค์การคลังสินคา้ 

  2.4.4   โลจสิติกส์-โซ่อุปทาน:การออกแบบและจัดการเบื้องต้น 

      2.4.5   การพัฒนาระบบการบริหารจัดการสินค้าคงคลังออนไลน์ กรณีศึกษา 

บริษัท ส าเภาทองพลาสติกจ ากัด  

 

2.1 แนวคดิที่เกี่ยวข้อง 

 2.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับการใชง้านอินเทอร์เน็ต 

  2.1.1.1 ความหมายของอินเทอร์เน็ต 

   อินเตอร์เน็ต คือ เครือข่ายขนาดใหญ่ที่เชื่อมต่อระบบต่าง ๆ จากทั่วมุมโลกเข้า

ด้วยกันไม่ว่าจะเป็นสถาบันการศึกษา องค์กร หรือหน่วยงานทั้งงานราชการและเอกชน ซึ่งมีข้อมูล

มากมายที่สามารถน ามาใช้ประโยชน์ได้ หรือหมายถึงเครอืข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดมหึมาที่เชื่อมโยง

เอาเครือขา่ยคอมพิวเตอร์ย่อย ๆ ทั่วโลกเข้าไว้ดว้ยกัน เครือขา่ย คือ ขื่อเรียกกลุ่มของคอมพิวเตอร์ 

และอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อกัน เพื่อให้สามารถแบ่งปันข้อมูลและทรัพยากรอื่น ๆ เช่น 

คอมพิวเตอร์นส านักงานมักเชื่อมต่อกันเพื่อให้สามารถใช้แฟ้มข้อมูลและเครื่องพิมพ์ร่วมกันกับ

คอมพิวเตอร์ทั้งหมดบนอินเตอร์เน็ตในอีกซีกโลกหนึ่งจะง่ายพอ ๆ กับการคุยกับคอมพิวเตอร์ที่อยู่

ในห้องติดกันเมื่อไรก็ตามที่คอมพิวเตอร์ของคุณต่อเข้ากับ อินเตอร์เน็ตก็เปรียบเสมือนกับตัวแมง
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มุมกลางใยแมงมุมขนาดมหึมาซึ่งใยแมงมุมแต่ละเส้น น าข้อมูลจากคอมพิวเตอร์เครื่ องหนึ่งมาสู่

คอมพิวเตอร์ของคุณ 

 2.1.1.2 การท างานของอนิเทอร์เน็ต 

   จะมีโปรโตคอล (Protocol) ซึ่งเป็นระเบียบวิธีการสื่อสารที่เป็นมาตรฐานของการ

เชื่อมต่อก าหนดไว้โปรโตคอลที่เป็นมาตรฐานส าหรับการเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ต คือ TCP/IP 

(Transmission Control Protocol/Internet Protocol) เครื่องคอมพิวเตอร์ทุกเครื่องที่เชื่อมต่อเข้ากับ

เครือข่ายอินเตอร์เน็ตจะต้องมีหมายเลขประจ าเครื่อง ที่เรียกว่า IP Address เพื่อเอาไว้อ้างอิงหรือ

ติดต่อกับเครื่องคอมพิวเตอร์อื่น ๆ ในเครือข่าย ซึ่ง IP ในที่นี้ก็คือ Internet Protocol ตัวเดียวกับใน 

TCP/IP นั่นเอง IP address ถูกจัดเป็นตัวเลขชุดหนึ่งขนาด 32 บิตใน 1 ชุดนี้จะมีตัวเลขถูกแบ่ง

ออกเป็น 4 ส่วน สว่นละ 8 บิตเท่า ๆ กัน เวลาเขียนก็แปลงใหเ้ป็นเลขฐานสิบก่อนเพื่อความงา่ยแล้ว

เขียนโดยคั่นแตล่ะสว่นด้วยจุด (.) 

ดังนั้นในตัวเลขแต่ละส่วนนี้จึงมีค่า ได้ไม่เกิน 256 คือ ตั้งแต่ 0 จนถึง 255 เท่านั้น เช่น IP address 

ของเครื่องคอมพิวเตอร์ของสถาบันราชภัฎสวนดุสิต คือ 203.183.233.6 ซึ่ง IP Address ชุดนี้จะใช้

เป็นที่อยู่เพื่อติดต่อกับเครื่องคอมพิวเตอร์อื่น ๆ ในเครือข่ายถึงแม้ว่าไอพีแอสเดรสจะเป็นตัวเลขที่

ยาวและจ ายาก จงึได้มกีารใชโ้ดเมนเนมซึ่งเป็นตัวอักษรที่จ าง่ายเขียนแทนไอพีแอดเดรส โดเมนเนม

จะ ไ ม่ ซ้ า กั น แล ะสอดคล้ อ งกั บ อ งค์ ก ร  ห รื อบ ริ ษั ท ที่ เ ป็ น เ จ้ า ข อ ง  เ ช่ น  krumai. com, 

piyaboot.lopburi1.net เป็นต้น 

  2.1.1.3 การเชื่อต่ออนิเทอร์เน็ต 

    1) การเชื่อมตอ่อินเทอร์เน็ตแบบใช้สาย (Wire Internet) 

    - การเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตรายบุคคล (Individual Connection) การเชื่อมต่อ

อินเตอร์เน็ตรายบุคคล คือ การเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตจากที่บ้าน (Home user) ซึ่งยังต้องอาศัยคู่

สายโทรศัพท์ในการเข้าสู่ เครือข่ายอินเตอร์เน็ต ผู้ใ ช้ต้องสมัครเป็นสมาชิกกับผู้ให้บริการ

อินเตอร์เน็ตก่อน จากนั้นจะได้เบอร์โทรศัพท์ของผู้ให้บริการอินเตอร์เน็ต รหัสผู้ใช้ (User name) 

และรหัสผ่าน (Password) ผู้ใช้จะเข้าสู่ระบบอินเตอร์เน็ตได้โดยใช้โมเด็มที่เชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์

ของผู้ใช้หมุนไปยังหมายเลขโทรศัพท์ของผู้ให้บริการอินเตอร์เน็ต จากนั้นจึงสามารถใช้ งาน

อินเตอรเ์น็ตได้ 

    - การเชื่อมตอ่อินเตอรเ์น็ตแบบองค์กร (Corporate Connection)  
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การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตแบบองค์กรนี้จะพบได้ทั่วไปตามหน่วยงานต่าง ๆ ทั้งภาครัฐและเอกชน 

หน่วยงานต่าง ๆ เหล่านี้จะมีเครือข่ายท้องถิ่น (Local Area Network : LAN) เป็นของตัวเอง ซึ่ง

เครือข่าย LAN นี้เชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตตลอดเวลา ผ่านสายเช่า (Leased line) ดังนั้น บุคลากรใน

หนว่ยงานจึงสามารถใช้อินเตอร์เน็ตได้ตลอดเวลา การใชอ้ินเตอรเ์น็ตผา่นระบบ LAN ไม่มกีารสร้าง

การเชื่อมตอ่ (Connection) เหมอืนผู้ใชร้ายบุคคลที่ยังต้องอาศัยคู่สายโทรศัพท์ในการเข้าสู่เครือข่าย

อินเตอรเ์น็ต 

 2) การเชื่อมตอ่อินเตอรเ์น็ตแบบไร้สาย (Wireless Internet) 

     - การเชื่อมตอ่อินเตอร์เน็ตแบบไร้สายผ่านเครื่องโทรศัพท์บ้านเคลื่อนที่ PCT 

เป็นการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตผ่านคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก (Note book) และคอมพิวเตอร์แบบพกพา 

(Pocket PC) ผู้ใชจ้ะต้องมี โมเด็มชนิด PCMCIA ของ PCT ผูใ้ช้สามารถใช้อนิเทอร์เน็ตไร้สายได้ 

     -  WAP (Wireless Application Protocol)  เป็นโปรโตคอลมาตรฐานของ

อุปกรณ์ไร้สายที่ ใช้งานบนอินเตอร์เน็ต ใช้ภาษา WML (Wireless Markup Language) ในการ

พัฒนาขึ้ น ม า  แทนการ ใ ช้ ภ าษ า  HTML ( Hypertext Markup Language)  ที่ พ บ ใ น  www. 

โทรศัพท์มอืถือปัจจุบัน หลาย ๆ ยี่หอ้ จะสนับสนุนการใช้ WAP เพื่อท่องอินเตอร์เน็ต ซึ่งมีความเร็ว

ในการรับส่งข้อมูลที่ 9.6 kbps และการใช้ WAP ท่องอินเตอร์เน็ตนั้น จะมีการคิดอัตราค่าบริการ

เป็นนาทีซึ่งยังมรีาคาแพง 

     - GPRS (General Packet Radio Service) เป็นเทคโนโลยีที่พัฒนาขึ้นเพื่อให้

โทรศัพท์มอืถือสามารถเชื่อมต่อกับอินเตอรเ์น็ตด้วยความเร็วสูง และสามารถส่งขอ้มูลได้ในรูปแบบ

ของมัลตมิีเดีย ซึ่งประกอบด้วย ข้อความ ภาพกราฟิก เสียง และวีดิโอ ความเร็วในการรับส่งข้อมูล

ด้วยโทรศัพท์ที่สนับสนุน GPRS อยู่ที่ 40 kbps ซึ่งใกล้เคียงกับโมเด็มมาตรฐานซึ่งมีความเร็ว 56 

kbps อัตราค่าใช้บริการคิดตามปริมาณข้อมูลที่รับ - ส่ง ตามจริง ดังนั้นจึงท าให้ประหยัดกว่าการ

ใช้ WAP และยังสื่อสารได้รวดเร็วขึน้ด้วย 

 

 2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์ 

  เว็บไซต์เป็นสื่อที่ได้รับความนิยมอย่างมากบนอินเตอร์เน็ต ซึ่งเว็บไซต์เป็นสื่อที่อยู่ใน

ความควบคุมของผู้ใช้โดยสมบูรณ์ กล่าวคือ ผู้ใช้สามารถตัดสินใจเลือกได้ว่าจะดูเว็บไซต์ใดและจะ

ไม่เลือกดูเว็บไซต์ใดได้ตามต้องการ จึงทาให้ผู้ใช้ไม่มีความอดทนต่ออุปสรรคและปัญหาที่ เกิดจาก

การออกแบบเว็บไซต์ผิดพลาดถ้าผู้ใช้เห็นว่าเว็บที่ก าลังดูอยู่นั้นไม่มีประโยชน์ต่อตัวเขา หรือไม่
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เข้าใจว่าเว็บไซต์นี้จะใช้งานอย่างไร เขาก็สามารถที่จะเปลี่ยนไปดูเว็บไซต์อื่น ๆ ได้อย่างรวดเร็ว 

เนื่องจากในปัจจุบันมีเว็บไซต์อยู่มากมาย และยังมีเว็บไซต์ที่เกิดขึน้ใหม่ ๆ ทุกวัน ผูใ้ช้จึงมีทางเลือก

มากขึ้น และสามารถเปรียบเทียบคุณภาพของเว็บไซต์ตา่ง ๆ ได้เอง 

  เว็บไซต์ที่ได้รับการออกแบบอย่างสวยงาม มีการใช้งานที่สะดวก ย่อมได้รับความสนใจ

จากผู้ใช้ มากกว่าเว็บไซต์ที่ดูสับสนวุ่นวาย มีข้อมูลมากมายแต่หาอะไรไม่เจอ นอกจากนี้ยังใช้เวลา

ในการแสดงผลแต่ละหน้านานเกินไป ซึ่งปัญหาเหล่านี้ล้วนเป็นผลมาจากการออกแบบเว็บไซต์ไม่ดี

ทั้งสิ้น ดังนั้น การออกแบบเว็บไซต์จึงเป็นกระบวนการส าคัญในการสร้างเว็บไซต์ให้ประทับใจผู้ใช้ 

ท าให้เขาอยากกลับเข้ามาเว็บไซต์เดิมอีกในอนาคต ซึ่งนอกจากต้องพัฒนาเว็บไซต์ที่ดีมีประโยชน์

แล้ว ยังต้องค านงึถึงการแขง่ขันกับเว็บไซต์อื่น ๆ อีกด้วย 

  หลักส าคัญในการออกแบบหน้าเว็บก็คือ การใชรู้ปภาพและองค์ประกอบต่าง ๆ ร่วมกัน

เพื่อสื่อความหมาย เกี่ยวกับเนื้อหาหรือลักษณะส าคัญของเว็บไซต์ โดยมีเป้าหมายส าคัญเพื่อการ

สื่อความหมายที่ชัดเจนและน่าสนใจ บนพื้นฐานของความเรียบง่ายและความสะดวกของผู้ใช้ การ

ออกแบบเว็บไซต์ที่มปีระสิทธิภาพนั้นตอ้งค านึงถึงองคป์ระกอบส าคัญดังตอ่ไปนี้ 

    1) ความเรียบง่าย ได้แก่ มีรูปแบบที่เรียบง่าย ไม่ซับซ้อน และใช้งานได้สะดวก 

ไม่มีกราฟิกหรือตัวอักษรที่เคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา ชนิดและสีของตัวอักษรไม่มากจนเกินไปท าให้

วุ่นวาย 

    2) ความสม่ าเสมอ ได้แก่ ใช้รูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์ เช่น รูปแบบของ

หนา้ สไตล์ของกราฟิก ระบบเนวิเกชันและโทนสี ควรมีความคล้ายคลึงกันตลอดทั้งเว็บไซต์ 

    3) ความเป็นเอกลักษณ์ การออกแบบเว็บไซต์ควรค านึงถึงลักษณะขององค์กร 

เพราะรูปแบบของเว็บไซต์จะสะท้อนถึงเอกลักษณ์และลักษณะขององค์กรนั้น ๆ เช่น ถ้าเป็น

เว็บไซต์ของทางราชการ จะต้องดูน่าเชื่อถือไม่เหมอืนสวนสนุก ฯลฯ 

    4) เนื้อหาที่มีประโยชน์ เนื้อหาเป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุดในเว็บไซต์ ดังนั้นควร

จัดเตรียมเนื้อหาและข้อมูลที่ผู้ใช้ต้องการให้ถูกต้อง และสมบูรณ์ มีการปรับปรุงและเพิ่มเติมให้ทัน

เหตุการณอ์ยู่เสมอ เนือ้หาไม่ควรซ้ ากับเว็บไซต์อื่น จงึจะดึงดูดความสนใจ 

    5) ระบบเนวิเกช่ันที่ใช้งานง่าย ต้องออกแบบใหผู้้ใช้เข้าใจง่ายและใช้งานสะดวก 

ใช้กราฟิกที่สื่อความหมายร่วมกับค าอธิบายที่ชัดเจน มีรูปแบบและล าดับของรายการที่สม่ าเสมอ 

เชน่ วางไว้ต าแหน่งเดียวกันของทุกหน้า 
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    6) ลักษณะที่น่าสนใจ หน้าตาของเว็บไซต์จะต้องมีความสัมพันธ์กับคุณภาพ

ขององค์ประกอบต่าง ๆ เช่น คุณภาพของกราฟิกที่จะต้องสมบูรณ์ การใช้สี การใช้ตัวอักษรที่อ่าน

ง่าย สบายตา การใช้โทนสีที่เข้ากัน ลักษณะหน้าตาที่น่าสนใจนั้นขึ้นอยู่กับความชอบของแต่ละ

บุคคล 

    7) การใช้งานอย่างไม่จ ากัด ผู้ใช้ส่วนใหญ่สามารถเข้าถึงได้มากที่สุดเลือกใช้

บราวเซอร์ชนิดใดก็ได้ในการเข้าถึงเนื้อหาสามารถแสดงผลได้ทุกระบบปฏิบัติการและความ

ละเอียดหนา้จอตา่งกันอย่างไม่มปีัญหาเป็นลักษณะส าคัญส าหรับผูใ้ช้ที่มีจ านวนมาก 

    8) คุณภาพในการออกแบบ การออกแบบและเรียบเรียงเนื้อหาอย่างรอบคอบ 

สร้างความรู้สกึว่าเว็บไซต์มีคุณภาพ ถูกต้อง และเชื่อถือได้ 

    9) ลิงค์ต่าง ๆ จะต้องเชื่อมโยงไปหน้าที่มีอยู่จริงและถูกต้อง ระบบการท างาน

ต่าง ๆ ในเว็บไซต์ควรมีความถูกต้องแน่นอน ซึ่งต้องได้รับการออกแบบสร้างสรรค์และตรวจสอบ

อยู่เสมอ ตัวอย่างเช่น ลิงค์ต่าง ๆ ในเว็บไซต์ ต้องตรวจสอบว่ายังสามารถลิงค์ข้อมูลได้ถูกต้อง

หรือไม่ เพราะเว็บไซต์อื่นอาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา ปัญหาที่เกิดจากลิงค์ก็คือ ลิงค์ขาด 

ซึ่งพบได้บ่อยเป็นปัญหาที่สรา้งความร าคาญกับผูใ้ช้เป็นอย่างมาก 

 

 2.1.3 แนวคิดเกี่ยวกับเว็บเพจ 

  ในการออกแบบเว็บเพจเราสามารถใช้โปรแกรมสร้างภาพกราฟิกอย่างโปรแกรม 

Adobe XD มาท าการวางโครงหนา้เว็บเพจและสร้างองค์ประกอบภายในหน้าเว็บเพจได้เพียงในหน้า

เดียว อาจจะเริ่มที่ แบนเนอร์หรือโลโก้ของเว็บไซต์ ปุ่มเมนูต่าง ๆ ซึ่งโปรแกรมสร้างภาพกราฟิกนี้

จะมีเครื่องมือในการสร้างงานส่วนต่าง ๆ ดังกล่าว ทั้งยังสามารถที่จะบันทึกเป็นไฟล์งานย่อย ๆ 

พร้อมทั้งได้ไฟล์ HTML เพื่อน าไปใช้ในการสร้างเว็บเพจต่อไป หนา้เว็บเพจทั่ว ๆ ไป มักจะออกแบบ

แบ่งเป็น 3 ส่วนหลักใหญ่ ๆ ดังนี้ 

    1) ส่วนหัว (Page Header) ในส่วนของตรงนี้จะอยู่ด้านบนสุดของเว็บเพจและ

เป็นส่วนที่ผู้เข้าใช้งานจะเห็นก่อนส่วนอื่น ดังนั้นการออกแบบในส่วนนี้ผู้พัฒนาส่วนใหญ่ให้

ความส าคัญ จึงนิยมวางโลโก้ของเว็บไซต์และเมนูหลักเพื่อที่จะใช้เป็นส่วนที่เชื่อมโยงไปยัง

รายละเอียดในเว็บไซต์ 

    2) ส่วนของเนื้อหา (Page Body) สว่นนีอ้ยู่ตอนกลางของเว็บเพจ ใช้เป็นส่วนของ

การแสดงเนื้อหาและรายละเอียดของหน้านั้น ๆ ซึ่ งจะประกอบด้วยข้อความ ภาพนิ่ ง 
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ภาพเคลื่อนไหว ตารางข้อมูลต่าง ๆ และคลิปวิดีโอต่าง ๆ ซึ่งในบางครั้งอาจจะมีเมนูย่อย ๆ เพื่อ

เป็นจุดเชื่อมโยงไปยังหนา้อื่น ๆ อีกก็ได้ 

    3) ส่วนท้าย (Page Footer) สว่นนีจ้ะอยู่ด้านล่างสุด จะเป็นส่วนแสดงชื่อเจ้าของ

ลิขสิทธิ์ผลงาน ข้อความอธิบายเว็บไซต์สัน้ ๆ รวมถึงอาจจะแสดงอีเมล์แอดเดรสของผูดู้แลเว็บไซต์

นั้น ๆ 

 

 2.1.4 แนวคิดเกี่ยวกับทฤษฎีสี 

  สิ่งส าคัญในการท าเว็บไซต์  นอกเหนือจากข้อมูลและรูปภาพที่ควรค านึงถึงแล้ว เฉดสี

บนหน้าเว็บไซต์ก็ถือว่าเป็นสิ่งส าคัญเป็นหน้าตาของเว็บไซต์โดยรวมเลยทีเดียวเนื่องจาก สี มี

อิทธิพลต่อความรู้สึกและอารมณ์ของผู้ที่เข้ามาชมเว็บไซต์ถึงแม้ข้อมูลบนหน้าเว็บไซต์จะดีเพียงใด

แต่ถ้าหากเลือกใช้สีไม่ดีก็อาจส่งผลให้หน้าเว็บไซต์ดูไม่น่าสนใจหรือท าให้อ่านยากผู้ชมเว็บไซต์จะ

อยู่ในเว็บไซต์ไม่นานและอาจจะไม่กลับมาที่หน้าเว็บไซต์อกีเลยก็ได้ 

 

2.1.5 แนวคิดเกี่ยวกับการประเมนิความพงึพอใจ 

  พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตสถาน (2542) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า พึง

พอใจ หมายถึง รัก ชอบใจ และพึงใจ หมายถึง พอใจ ชอบใจ 

  ดิเรก (2528) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ทัศนคติทางบวกของบุคคลที่มีต่อสิ่งใด

สิ่งหนึ่ง เป็นความรู้สึกหรือทัศนคติที่ดีต่องานที่ท าของบุคคลที่มีต่องานในทางบวก ความสุขของ

บุคคลอันเกิดจากการปฏิบัติงานและได้รับผลเป็นที่พึงพอใจ ท าให้บุคคลเกิดความกระตือรือร้น มี

ความสุข ความมุ่งมั่นที่จะท างาน มีขวัญและมีก าลังใจ มีความผูกพันกับหน่วยงาน มีความ

ภาคภูมิใจในความส าเร็จของงานที่ท า และสิ่งเหล่านี้จะส่งผลต่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลใน

การท างานส่งผลตอ่ถึงความก้าวหน้าและความส าเร็จขององค์การอีกด้วย 

  วิรุฬ (2542) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกภายในจิตใจของมนุษย์ที่ ไม่

เหมือนกัน ขึ้นอยู่กับแต่ละบุคคลว่าจะมีความคาดหมายกับสิ่งหนึ่งสิ่งใดอย่างไร ถ้าคาดหวังหรือมี

ความตั้งใจมากและได้รับการตอบสนองด้วยดีจะมีความพึงพอใจมากแต่ในทางตรงกันข้ามอาจ

ผิดหวังหรือไม่พึงพอใจเป็นอย่างยิ่ง เมื่อไม่ได้รับการตอบสนองตามที่คาดหวังไว้ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับสิ่งที่

ตั้งใจไว้ว่าจะมีมากหรือน้อยสอดคล้องกับ ฉัตรชัย  (2535) กล่าวว่า ความพึงพอใจหมายถึง

ความรู้สึกหรือทัศนคติของบุคคลที่มีต่อสิ่งหนึ่งหรือปัจจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง ความรู้สึกพอใจจะ
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เกิดขึ้นเมื่อความต้องการของบุคคลได้รับการตอบสนองหรือบรรลุจุดมุ่งหมายในระดับหนึ่ง 

ความรู้สึกดังกล่าวจะลดลงหรือไม่เกิดขึ้น หากความต้องการหรือจุดมุ่งหมายนั้นไม่ได้รับการ

ตอบสนอง 

  

 2.1.6  แนวคิดเกี่ยวกับ Verification และ Validation  

 นงลักษณ์ สุวิสิษฐ์ (2554)  กล่าวว่า  ความพึงพอใจของ ผู้ใช้บริการ เป็นหนึ่ง ในตัวชี้วัด

ผลลัพธ์ ช่วยให้เกิดการประเมิน ทดสอบความตรง(validation)เชิงเนื้อหาโดยผู้เช่ียวชาญ และ 

ทดสอบความตรง(validation)เชิงโครงสร้างในผู้ใช้งาน เพื่อแก้ปัญหาและตอบสนองความต้องการ

ของผู้ใช้ และที่ส าคัญช่วยใหผู้้ใช้มีส่วนร่วมในการตัดสินใจใน การปรับปรุงระบบการบริการของแต่

ละสถานบริการ และระบบของการบริการโดยรวม จึงมีความส าคัญและสามารถน าไปสู่การ

ประเมินผลลัพธ์ที่ชัดเจนโดยตรงได้ 

 วิวัฒน์ วัฒนาวุฒิ (2558) กล่าวว่า การตรวจสอบความสมเหตุสมผล (Validation) มี

ความแตกต่างคือ เมื่อเราท ากิจกรรมใด ๆ ก็ตาม ถ้าเราต้องการตรวจสอบความสมเหตุสมผลแล้ว

เราต้องตรวจเทียบย้อนกลับไปจุดตั้งต้นเสมอทุกครั้งไป เช่น ไม่ว่าเราจะท างานอยู่ในช่วงกิจกรรม

ใดๆ ก็ตาม เราต้องตรวจสอบย้อนกลับไปที่ Requirement Specification ที่ได้จากจุดตั้งต้นเสมอ 

หรอืบางครัง้อาจจะต้องตรวจสอบย้อนกลับไปที่ความตอ้งการแท้จริงของผูใ้ช้เสมอ 

 Irobustadmin (2559 )  กล่ าวว่ า  Verification จะต้องการ  product ที่ ถู กต้องตาม 

Requirement และ design เนื่องจากกระบวนการในการท า Verification (ขั้นตอนการ review 

รูปแบบต่างๆ) จะเน้นที่การ remove defect ออกตั้งแต่ phase แรกๆ เพื่อที่จะ effort ในการท า 

testing ลง ส่วน Validation จะหมายถึงการทดสอบ product ว่าตรงกับ business requirement 

หรือไม่(ไม่ใช่ Software Requirement นะครับ) พูดง่ายๆ ว่า Software ที่เราได้นั้นตรงกับสิ่งที่ลูกค้า

ต้องการหรือไม่ และสามารถใช้งานได้จริงและความแตกต่างที่เห็นได้ชัดอีกอย่างหนึ่งก็คือ 

Verification จะเน้นที่การตรวจสอบ Work product(สิ่งที่เกิดขึ้นระหว่างกระบวนการแต่ไม่ใช่สิ่งที่เอา

ไปใช้งานจรงิ) แตส่่วน Validation จะตรวจสอบที่ Product(Software ที่เราผลดิขึน้มา) เป็นหลัก 
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2.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

     2.2.1  ทฤษฎีการจัดการคลังสนิค้า 

 ความหมายของการจัดการคลังสินค้า (Introduction to Warehouse Management)คลังสินค้า 
(Warehouse) หมายถึง พ้ืนที่ที่ได้วางแผนแล้วเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพในการใช้สอยและการเคลื่อนย้าย
สินค้าและวัตถุดิบ โดยคลังสินค้าท าหน้าที่ ในการเก็บสินค้าระหว่างกระบวนการเคลื่อนย้าย เพ่ือสนับสนุน
การผลิตและการกระจายสินค้า ซึ่งสินค้าที่เก็บในคลังสินค้า (Warehouse)สามารถแบ่งออกเป็น 2 
ประเภท ได้แก่วัตถุดิบ (Material) ซึ่งอยู่ในรูป วัตถุดิบ ส่วนประกอบและชิ้นส่วนต่างๆ สินค้าส าเร็จรูป
หรือสินค้า จะนับรวมไปถึงงานระหว่างการผลิต ตลอดจนสินค้าที่ต้องการทิ้งและวัสดุที่น ามาใช้ใหม่ (ค า
นาย อภิปรัชญาสกุล, 2550) สิ่งส าคัญของการจัดการโลจิสติกส์ในส่วนที่เป็นคลังสินค้าเพ่ือเพ่ิมขีด
ความสามารถในการแข่งขัน โดยการรักษาฐานลูกค้าเดิมและเพ่ิมฐานลูกค้าใหม่ ก็คือการลดต้นทุนให้ต่ า
สินค้ามีคุณภาพดีไม่ช ารุดเสียหายขณะการเคลื่อนย้ายหรือการส่งมอบ มีความรวดเร็วตรงต่อเวลาและการ
ให้บริการแก่ ลูกค้าเมื่อมีความต้องการในสินค้าให้ได้รับความพึงพอใจและกลับมาซื้อซ้ า โดยการน าการ
จัดการโลจิสติกส์มาใช้จะต้องพิจารณาในด้านอื่นๆ ร่วมด้วยดังนี้ (ค านาย อภิปรัชญาสกุล, 2550) 
 1. นโยบายการจัดการคลังสินค้า มีความส าคัญต่อองค์กรธุรกิจ เป็นแนวทางในการปฏิบัติ

ที่ผู้บริหารองคก์รจะก าหนดขึน้ โดยบอกใหท้ราบเกี่ยวกับพันธกิจและขอบข่ายความรับผดิชอบของ

แต่ละหน่วยงานให้เป็นมาตรฐานเดียวกันทั้งบริษัท ดังนั้นผู้ที่ปฏิบัติตามจะต้องท าให้บรรลุตาม

วัตถุประสงค์หรือเป้าหมายที่ผู้บริหารองค์กรตั้งไว้แบบเป็นไปในทิศทางที่ถูกก าหนดขึ้นอย่าถูกต้อง

ตามหลักการและวิสัยทัศนข์องผู้บริหารองคก์ร 

2. การก าหนดแหล่งที่ตั้งโรงงาน จะต้องพิจารณาถึงการเชื่อมโยงกับกระบวนการผลิต

ตั้งแตแ่หลง่ของวัตถุดิบที่ใช้ในกระบวนการผลติ แหลง่ของตลาด กฎระเบียบข้อบังคับของพื้นที่ที่ตั้ง

โรงงานความพร้อมของระบบสาธารณูปโภคต่างๆ สิ่งต่างๆ ล้วนส่งผลต่อต้นทุนของสินค้าโดยตรง

และมีผลต่อประสทิธิภาพรวมของการด าเนินงานในระบบโลจสิติกส์ของโรงงานด้วย 

3. ผูบ้ริหารจะต้องมีการวางแผนทางด้านการด าเนินงาน เริ่มตัง้แต่การวางแผนวัตถุดิบ 

การวางแผนก าลังการผลิตและการวางแผนในการเคลื่อนย้ายวัตถุดิบหรือวัสดุไปสู่คลังสินค้าและ

ไปจนถึงมอืลูกค้า 

4. การวางแผนการเคลื่อนย้ายวัสดุระหว่างการผลิตและการวางผังโรงงานจ าเป็นต้อง

ด าเนินการควบคู่กัน ต้องมีหลักการในการจัดการที่สอดคล้องกับแนวคิดการจัดการโลจิสติกส์ที่

มุ่งเน้นการจัดการด้านเวลาสถานที่ในการเคลื่อนย้ายวัสดุในกระบวนการผลิตการเก็บรักษาสินค้าได้
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พัฒนามาจากการเก็บรักษาในครัวเรือนไปเป็นการเก็บรักษาของผู้ค้าปลีก ผู้ค้าส่งและผู้ผลิต เพื่สนับสนุ
นกระบวนการต่างๆ ให้บรรลุเป้าหมายในการตอบสนองความต้องการที่เกิดขึ้นอย่างไม่แน่นอน จึง

จ าเป็นต้องมีคลังสินค้าเป็นสถานที่เก็บรักษาแม้ว่าการวางแผนการผลิตสินค้าต้องอาศัยการ

ประมาณการความต้องการ ไว้ล่วงหน้า แต่เมื่อผลผลิตที่ออกมามีมากเกินความต้องการจึงมี

คลังสินค้าไว้เก็บรักษาสินค้าในส่วนที่เกินนั้นจนกว่าจะมีการเคลื่อนย้ายหรือส่งมอบสินค้าไปยังผู้ที่

มีความต้องการใช้ ซึ่งสินค้าที่ถูกเก็บรักษาไว้สามารถแบ่งได้หลายประเภท ได้แก่  วัตถุดิบ 

(Material) ชิ้นส่วนประกอบ (Components) ชิ้นส่วนต่างๆ (Parts) สินค้าส าเร็จรูป (Finished Goods) 

และบางกระบวนการผลิตยังนับรวมไปถึงงานระหว่างผลติ (Work in Process) 

รวมถึงสินค้าที่ต้องการทิ้ง (Disposed) และวัสดุที่น ามาใช้ใหม่ (Recycle) โดยคลังสินค้ามีความส าคัญคือ 
ช่วยประหยัดในส่วนที่เป็นค่าขนส่ง ต้นทุนการผลิต ช่วยป้องกันสินค้าขาดแคลนและช่วยให้การตอบสนอง
ความต้องการของลูกค้ารวดเร็วยิ่งขึ้นหากคลังสินค้าอยู่ใกล้กับลูกค้า ซึ่งการจัดการการเก็บรักษาจะต้องจัด
วางสินค้าอย่างมีระเบียบและดูแลสินค้าไว้ให้อยู่ในสภาพพร้อมส าหรับการจัดส่งสินค้าออกไปเมื่อเกิดความ
ต้องการ (ค านาย อภิปรัขญาสกุล, 2550) 

ดังนั้นการด าเนินกิจกรรมทางธุรกิจของบริษัทจึงควรจะต้องเริ่มต้นตั้งแต่การก าหนดนโยบายการ
ด าเนินงานและการวางแผนการด าเนินงานไปในทิศทางที่แต่ละบริษัทต้องการให้เป็นไปและบรรลุ
วัตถุประสงค์หรือเป้าหมายที่ได้วางไว้ โดยการน าเอาระบบการจัดการหรือ กิจกรรมต่างๆ ของโลจิสติกส์
มาประยุกต์ใช้จะต้องมีความสัมพันธ์กันและสอดคล้องกันในแต่ละกิจกรรม ซึ่งกิจกรรมการจัดการโลจิ
สติกส์อันมุ่งไปที่การคลังสินค้าจะมีองค์ประกอบดังต่อไปนี้ (ค านาย อภิปรัชญาสกุล,2550) 

1. การก าหนดหน้าที่ในการจัดการที่เป็นขั้นตอนตามล าดับเป็นกระบวนการด าเนินงานซึ่ง
ผู้บริหารจะต้องเป็นผู้กระท า โดยมีการจัดโครงสร้างและบทบาทหน้าที่ของบุคลากร รวมถึงการก าหนด
กิจกรรมต่างๆ ที่จ าเป็นส าหรับการบรรลุเป้าหมาย พร้อมทั้งส่งมอบอ านาจหน้าที่ไปยังผู้รับผิดชอบ เพ่ือ
ป้องกันไม่ให้สินค้าที่เก็บรักษาอยู่ในคลังสินค้าเกิดความเสียหาย สูญหายและเสื่อมสภาพ 

2. การจัดวางสินค้าอย่างเป็นระบบและมีระเบียบในพื้นที่เก็บรักษา ท าให้สินค้าอยู่ในสภาพพร้อม
ส าหรับการจัดส่งออกไป เพ่ือจ าหน่ายหรือใช้งานตามความมุ่งหมาย เนื่องจากสินค้าบางอย่างมีความ
จ าเป็นต้องมีการวางแผนการด าเนินงานอย่างเป็นระบบ เพ่ือเป็นผลท าให้การด าเนินงานเกิดประสิทธิภาพ
และประสิทธิผลมากยิ่งขึ้น 
3. สินค้าแต่ละชนิดต้องมีการจัดเก็บในคลังสินค้าอย่างเหมาะสม มีการแยกประเภทของสินค้าอย่างชัดเจน 
มีการรักษาสินค้าให้อยู่ในสภาพเดิมพร้อมใช้งานเสมอ การเคลื่อนย้ายสินค้าต้องมีความระมัดระวังและ
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ถูกต้อง ทั้งเพ่ือเป็นการบูรณาการทรัพยากรต่างๆ ให้การด าเนินกิจการคลังสินค้าเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผล บรรลุผลส าเร็จตามวัตถุประสงค์ของคลังสินค้าแต่ละประเภทที่ก าหนดไว้ 
สินค้าต้องเก็บไว้ในพ้ืนที่ที่ได้วางแผนไว้ คลังสินค้าและกิจกรรมจัดเก็บจึงรองรับความต้องการในการเก็บ
สินค้าในกิจกรรมโลจิสติกส์ มีหน้าที่ก าหนดพื้นที่ที่ต้องการ การวางผังการจัดเก็บในคลังสินค้า การออกข้อ
ก าหดนของคลังสินค้า การเติมหรือการสร้างสต๊อกทดแทนกิจกรรมนี้ไม่เหมือนกับการควบคุมสินค้าใน
คลังสินค้า เพราะว่าเป็นการน าข้อมูลจากกิจกรรมในการปฏิบัติงานในคลังสินค้ามาใช้ในการตัดสินใจ
เกี่ยวกบัวิธีการจัดเก็บสินค้าในคลังสินค้า 
 4. ในโลกของการท างานถ้าสนิค้าสามารถผลิตและขนส่งให้ลูกค้าทันทีก็ไม่จ าเป็นที่จะต้อง 

สินค้าคงคลัง เพราะสินค้าคงคลังเป็นตัวที่รองรับในระบบการให้บริการลูกค้า โดยจากลูกค้า

ภายในบริษัทคือ สนับสนุนการผลิตแก่โรงงานหรือสนับสนุนการตลาดจากโรงงานไปยังลูกค้า

ภายนอก ต้นทุนในการลงทุนด้านสินค้าคงคลังยังมีความจ าเป็นในกรณีที่ไม่มีความแน่นอนของ

ความตอ้งการจากลูกค้าดังนัน้ระดับสินค้าในคลังสินค้าที่ดทีี่สุด จ าเป็นต้องมีการควบคุม เพราะท า

ให้ต้นทุนในการเก็บรักษาดีที่สุด โดยสามารถรักษาระดับการให้บริกา รแก่ลูกค้าและการ

เปลี่ยนแปลงในการผลิต จึงจ าเป็นต้องมีการบริหารจัดการคลังสินค้า เพื่อก าหนดแนวทางการ

ด าเนินงานตามที่ได้วางแผนไว้เกี่ยวกับการเก็บรักษาและคงสภาพของสินค้าให้เหมือนกับที่รับเข้า

มา ทั้งปริมาณ และคุณภาพ 

 

 

5. การออกแบบผังคลังสินค้าที่ดทีี่สุดคือ การมีระยะทางการเคลื่อนที่ของการขนถ่ายวัสดุ 

ระหว่างกิจกรรมหรือระหว่างหน่วยงานน้อยที่สุด การเคลื่อนย้ายสินค้าโดยจะรวมถึงการ

เคลื่อนย้ายวัตถุดิบ สินค้าส าเร็จรูป สินค้าคงคลังในระหว่างการผลิตและสินค้าส าเร็จรูป สินค้าคง

คลังในระหว่างการผลิตและสินค้าส าเร็จรูปภายในโรงงานและคลังสินค้า การเคลื่อนย้ายสินค้า 

ประกอบด้วย การคัดเลือกอุปกรณ์ นโยบายการทดแทน กระบวนการเลือกหยิบสินค้า การจัดเก็บ

และน าสินค้าออกจากคลังสินค้า ซึ่งการน าเอาระบบโลจิสติกส์มาใช้ในการเคลื่อนย้ายสินค้าหรือ

ทดแทนการเคลื่อนย้ายที่ไม่ท าให้เกิดมูลค่าและหาทางที่จะลดต้นทุนจึงเป็นเป้าหมายของการ

จัดการโลจิสตกิส์(วิทยา สุหฤทด ารง, 2549) 

 

 2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานขอ้มูล 
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  ฐานข้อมูล หมายถึง กลุ่มของข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กันและถูกน ามารวมกันโดยมี

โครงสร้างเดียวกัน  ถูกควบคุม ดูแลและจัดการโดยซอฟต์แวร์จัดการฐานข้อมูล (DBMS) เพื่อ

ตอบสนองความต้องการสารสนเทศขององค์กรและเพื่อการใช้งานร่วมกันของผู้ใช้  เรียก

องค์ประกอบทั้งหมดที่ท างามรว่มกันเหล่านีว้่า “ระบบฐานขอ้มูล (Database System)”  

  ระบบฐานข้อมูล (Database System) เป็นระบบที่รวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกัน

เข้าไว้ด้วยกันอย่างมีระบบ  มีความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลต่าง ๆ ที่ชัดเจน  ในระบบฐานข้อมูลจะ

ประกอบด้วยแฟ้มข้อมูลหลายแฟ้มที่มีข้อมูลเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันเข้าไว้ด้วยกันอย่างเป็นระบบและ

เปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถใช้งานและดูแลรักษาป้องกันข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ  โดยมี

ซอฟต์แวรท์ี่เปรียบเสมือนสื่อกลางระหว่างผูใ้ช้และโปรแกรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใชฐ้านข้อมูล 

เรียกว่า ระบบจัดการฐานข้อมูลหรอื DBMS (Data Base Management System) มหีนา้ที่ช่วยใหผู้ใ้ช้

เข้าถึงข้อมูลได้ง่ายสะดวกและมีประสิทธิภาพ  การเข้าถึงข้อมูลของผู้ใช้อาจเป็นการสร้าง

ฐานข้อมูล การแก้ไขฐานข้อมูล หรือการตั้งค าถามเพื่อให้ได้ข้อมูลมา  โดยผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องรับรู้

เกี่ยวกับรายละเอียดภายในโครงสรา้งของฐานขอ้มูล 

 

 

 

 2.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาระบบ SDLC แบบ Adapted Waterfall 

  2.2.3.1 SDLC หรือเรียกว่า System development Life Cycle (SDLC) เป็นการพัฒนา

ระบบในองค์กรเป็นหน้าที่ของนักวิเคราะห์ระบบที่จะต้องท าการติดต่อกับหน่วยงานที่ต้องการ

พัฒนาระบบสารสนเทศ ว่าการท างานมีองค์ประกอบอะไรบ้าง เช่นขนาดขององค์กร รายละเอียด

การท างาน ถ้าเป็นบริษัทขนาดใหญ่นักวิเคราะห์จะต้องเข้าใจให้ชัดเจนเกี่ยวกับมาตรฐานการ

ท างาน กระบวนการท างาน 

  การพัฒนาซอฟต์แวร์ตามปกติแล้วจะประกอบไปด้วยกลุ่มกิจกรรม 3 ส่วนหลัก ๆ 

ด้วยกัน คือ การวิเคราะห์ (Analysis), การออกแบบ (Design) และการน าไปใช้ (Implementation) 

ซึ่งกิจกรรมทั้งสามนี้สามารถใช้งานได้ดีกับโครงการซอฟต์แวร์ขนาดเล็ก ในขณะที่โ ครงการ

ซอฟต์แวร์ขนาดใหญ่มักจ าเป็นต้องใช้แบบแผนการพัฒนาซอฟต์แวร์ตามแนวทางของ SDLC จน

ครบทุกกิจกรรม             
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  วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) ระบบสารสนเทศ

ทั้งหลายมีวงจรชีวิตที่เหมือนกันตั้งแต่เกิดจนตายวงจรนี้จะเป็นขั้นตอน ที่เป็นล าดับตั้งแต่ต้นจน

เสร็จเรียบร้อย เป็นระบบที่ใชง้านได้ ซึ่งนักวิเคราะหร์ะบบต้องท าความเข้าใจใหด้ีว่าในแต่ละขั้นตอน

จะต้องท าอะไร และท าอย่างไร ขั้นตอนการพัฒนาระบบมีอยู่ดว้ยกัน 7 ขั้น ด้วยกัน คอื 

    1) เข้าใจปัญหา (Problem Recognition) 

    2) ศึกษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study) 

    3) วเิคราะห ์(Analysis) 

    4) ออกแบบ (Design) 

    5) สรา้งหรอืพัฒนาระบบ (Construction) 

    6) การปรับเปลี่ยน (Conversion) 

    7) บ ารุงรักษา (Maintenance 

  

 2.2.3.2 การพัฒนาระบบ SDLC แบบ Adapted Waterfall) 

    เป็นแบบจ าลองกระบวนการพัฒนาระบบในรูปแบบน้ าตก เป็นรูปแบบที่นิยมใช้

กันในอดีต มีหลักการเสมือนกับน้ าตกซึ่งไหลจากที่สูงลงที่ต่ า ในแต่ละขั้นตอนไม่สามารถย้อนกลับ

ไปแก้ไขขั้นตอนที่แล้วได้ เหมาะส าหรับระบบที่มีการจัดการที่แน่นอน และในปัจจุบันมีขั้นตอนการ

ท างานสามารถที่จะวนหรอืย้อนกลับไปแก้ไขได้ หรอืที่เรยีกว่า Adapted Waterfall 

    ขั้นตอนการท างาน อาจจะมี 5 - 6 ขั้นตอน สามารถปรับเปลี่ยนได้ตามขอบเขต

ของการท างาน โดยมีตัวอย่างขัน้ตอนดังนี้ 

    1) เป็นขั้นตอนของการวางแผนการท างาน 

     - ระบุหัวข้อในการท างาน หรอืความตอ้งการของผูใ้ช ้

     - ระบุผูท้ี่รับผดิชอบงาน 

     - ระบุระยะเวลาในการด าเนินงาน 

    2) เป็นขั้นตอนของการออกแบบงาน 

     - ท าการออกแบบในส่วนที่ได้รับมอบหมาย 

    3) เป็นขั้นตอนการพัฒนาระบบ 

     - น างานที่เราออกแบบไว้ในแตล่ะสว่น มาท าเป็นตัวชิน้งาน 

     - เชื่อมตอ่งานในแตล่ะสว่นเข้าด้วยกัน 
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    4) เป็นขั้นตอนการทดสอบระบบ 

     - น างานที่เราพัฒนาแล้วมาทดสอบ 

     - บันทึกการทดสอบในแต่ละครั้ง 

     - ตรวจสอบความผดิพลาด 

    5) เป็นขั้นตอนการน าไปใช้ 

     - ส่งมอบใหก้ับผูใ้ช้ 

  

 2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บไซต์ดว้ยภาษา PHP 

  PHP คือภาษาคอมพิวเตอร์หมวด scripting language ภาษาหมวดนี้ค าสั่งต่าง ๆ จะเก็บ

อยู่ในไฟล์ที่เรียกว่า script และเวลาใช้งานจะอาศัยตัวแปรชุดค าสั่ง ตัวอย่างของภาษาสคริป เช่น 

JavaScript, Perl เป็นต้น ลักษณะของ PHP ที่แตกต่างจากภาษาสคริปต์แบบอื่น ๆ คือ PHP ได้รับ

การพัฒนาและออกแบบมา เพื่อใช้งานในการสร้างเอกสารแบบ HTML โดยสามารถสอดแทรกหรือ

แก้ไขเนื้อหาได้โดยอัตโนมัติ ดังนั้นจึงกล่าวว่า PHP เป็นภาษาที่เรียกว่า server - side หรือ HTML-

embedded scripting language นั้นคอืในทุก ๆ ครัง้ ก่อนที่เครื่องคอมพิวเตอร์ซึ่งใหบ้ริการเป็น Web 

server จะส่งหนา้เว็บเพจที่เขียนด้วย PHP ให้เรา ระบบจะท าการประมวลผลตามค าสั่งที่มอียู่ส าเร็จ 

แล้วจึงส่งผลลัพธ์ที่ได้ให้เรา ผลลัพธ์ที่ได้นั้นก็คือเว็บเพจที่เราเห็นนั่นเอง  ถือได้ว่า PHP เป็น

เครื่องมือที่ส าคัญชนิดหนึ่งที่ช่วยใหเ้ราสามารถสร้าง Dynamic Web pages (เว็บเพจที่มกีารโต้ตอบ

กับผูใ้ช้) ได้อย่างมปีระสิทธิภาพและมีลูกเล่นมากขึ้น 

  PHP เป็นผลงานที่เติบโตมาจากกลุ่มของนักพัฒนาในเชิงเปิดเผยรหัสต้นฉบับ หรือ 

Open Source ดังนั้น PHP จึงมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว และแพร่หลายโดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อใช้

ร่วมกับ Apache Web server ระบบปฏิบัติอย่างเช่น Linux หรือ FreeBSD เป็นต้น ในปัจจุบัน PHP 

สามารถใช้ร่วมกับ Web Server หลายๆตัวบนระบบปฏิบัติการอย่างเช่น Windows 95/98/NT เป็น

ต้น 

 

 2.2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บไซต์ดว้ยภาษา HTML5 

  ภาษา HTML ได้รับการพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง โดย ทิม เบอร์เนอรส์ ลี (Tim Berners 

Lee) เป็นผู้ที่เริ่มพัฒนาภาษา HTML ส าหรับภาษา mark-up ในปัจจุบัน HTML เป็นมาตรฐานหนึ่ง
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ของ ISO ซึ่งจัดการโดย World Wide Web Consortium (W3C) โดยที่เวอร์ช่ันล่าสุดที่มกีารพัฒนาคือ 

HTML5 

  HTML5  ย่ อ ม า จ า ก  Hyper Text Markup Language, version 5  HTML5  เ ป็ น

ภาษาคอมพิวเตอร์ที่พัฒนามาจากภาษา HTML ที่มีจุดเด่นมากกว่าเวอร์ช่ันก่อนหน้านี้ HTML 4.01 

และ XHTML 1.1 แต่รูปแบบลักษณะของการใช้งานจะเป็นมาตรฐานเดียวกันกับ HTML 4 ถึงแม้ว่า 

HTML 5 จะเป็นเวอร์ช่ันที่ถูกพัฒนาให้มีการท างานที่หลากหลายมากกว่ารุ่นอื่นแล้ว แตก่ระนัน้ก็ยัง

เป็นเวอร์ช่ันที่ยังไม่สมบูรณ์แบบซะทีเดียว  

  สาเหตุมาจากหน่วยงานหลัก 2 หน่วยงานนั้นมีมาตรฐานไม่เหมือนกันหน่วยงานหลัก 2 

หน่วยที่ว่านี้คือ W3C (World Wide Web Consortium) จะมีหน้าที่รับผิดชอบการพัฒนาเทคโนโลยี 

HTML อย่างเป็นทางการ แต่หลังจากออก HTML4 ออกมาก็เกิดความล่าช้าในการพัฒนาHTML4 

ของ W3C จงึท าให้ตัวแทนของบริษัทไอทียักษ์ใหญ่ ๆ เช่น แอปเปิล โอเปร่า มอซซิลลา ได้จับมอืกัน

เป็นกลุ่ม WHATWG (Web Hypertext Application Technology Working Group) พัฒนาสเป็คของ 

HTML5 ออกมา 

 

 2.2.6 ทฤษฎีเกี่ยวกับองค์กร ISO 

  ISO ย่ อ ม า จ า ก  International Organization for Standardization คื อ  อ ง ค์ ก า ร

มาตรฐานสากล หรือองค์การระหว่างประเทศว่าด้วยการมาตรฐาน เป็นองค์กรที่ออกมาตรฐาน

ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจ และอุตสาหกรรม ส่วนมาตรฐานที่องค์กรนี้ออกมา ก็ใช้ชื่อน าหน้าว่า 

ISO เช่น ISO 9000 และ ISO 14000 ซึ่งก็เป็นมาตรฐานที่ว่าด้วยระบบบริหารคุณภาพ และระบบ

บริหารสิ่งแวดล้อม 

  ISO จะมีสมาชิกจากหลาย ๆ ประเทศทั่วโลก และสมาชิกก็แบ่งเป็นระดับ ๆ แตกต่างกัน

ไปอีก ซึ่งเป็นองค์กรระหว่างประเทศ และมาตรฐานต่าง ๆ ที่ออกมาก็เป็นมาตรฐานระหว่าง

ประเทศ (International Standard) นอจากนี้มาตรฐาน ISO ยังสามารถประยุกต์ใช้ได้กับทุกองค์กร 

ไม่ว่าจะเป็นองค์กรชนิดใดขนาดใหญ่ หรือ เล็ก ผลิตสินค้าอะไร หรือ ให้บริการอะไร ตัวอย่างเช่น 

มาตรฐาน ISO-10646-1 เป็นมาตรฐานที่โปรแกรมในปัจจุบันได้เริ่มออกแบบให้สามารถใช้ได้หลาย

ภาษา (multilingual) โดยใช้ มาตรฐานของตัวอักษร ของ ISO/IEC 10646 (Universal Multi-octet 

Coded Character Set - UCS) ซึ่งเป็นระบบส าหรับเก็บข้อมูลตัวอักษรสากลในระบบ 8 Bit (หรือ 

byte) ซึ่งอาจอยู่ในรูป 8 bit หลาย ๆ ตัวต่อกัน และรู้จักกันดีในชื่อ Unicode UCS หรอื UTF-8 
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 2.2.7 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา JavaScript 

   JavaScript คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ส าหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ต ที่

ก าลังได้รับความนิยมอย่างสูง Java, JavaScript เป็น ภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ (ที่เรยีกกันว่า "สคริปต์" 

(script) ซึ่งในการสร้างและพัฒนาเว็บไซต์ (ใช่ร่วมกับ HTML) เพื่อให้เว็บไซต์ของเราดูมีการ

เคลื่อนไหว สามารถตอบสนองผู้ใช้งานได้มากขึ้น ซึ่งมีวิธีการท างานในลักษณะ "แปลความและ

ด าเนินงานไปทีละค าสั่ ง "  ( interpret)  หรือเรียกว่า อ็อบเจ็กโอเรียลเต็ด (Object Oriented 

Programming) ที่มีเป้าหมายในการ ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมในระบบอินเทอร์เน็ต ส าหรับ

ผู้เขียนด้วยภาษา HTML สามารถท างานข้ามแพลตฟอร์มได้ โดยท างานร่วมกับ ภาษา HTML และ

ภาษา Java ได้ทั้งทางฝัง่ไคลเอนต์ (Client) และ ทางฝ่ังเซิร์ฟเวอร์ (Server) 

  JavaScript ถูกพัฒนาขึ้นโดย เน็ตสเคปคอมมิวนิเคชันส์ (Netscape Communications 

Corporation) โดยใช้ชื่อว่า Live Script ออกมาพร้อมกับ Netscape Navigator2.0 เพื่อใช้สร้างเว็บ

เพจโดยติดต่อกับเซิร์ฟเวอร์แบบ Live Wire ต่อมาเน็ตสเคปจึงได้ร่วมมือกับ บริษัทซันไมโครซิส

เต็มส์ปรับปรุงระบบของบราวเซอร์เพื่อให้สามารถติดต่อใช้งานกับภาษาจาวาได้ และได้ปรับปรุง 

LiveScript ใหม่เมื่อ    ปี 2538 แล้วตั้งชื่อใหม่ว่า JavaScript และสามารถท าให้การสร้างเว็บเพจมี

ลูกเล่นต่าง ๆ มากมาย และยังสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้อย่างทันที เช่น การใช้เมาส์คลิกหรือการ

กรอกข้อความในฟอร์ม เป็นต้น 

  เนื่องจาก JavaScript ช่วยใหผู้พ้ัฒนาสามารถสร้างเว็บเพจได้ตรงกับความต้องการ และ

มีความน่าสนใจมากขึ้น ประกอบกับเป็นภาษาเปิดที่ใครก็สามารถน าไปใช้ได้ ดังนั้นจึงได้รับความ

นิยมเป็นอย่างสูง มีการใช้งานอย่างกว้างขวาง รวมทั้งได้ถูกก าหนดให้เป็นมาตรฐานโดย ECMA 

การท างานของ JavaScript จะต้องมีการแปลความค าสั่ง ซึ่งขั้นตอนนี้จะถูกจัดการโดยบราวเซอร์ 

(เรียกว่าเป็น client-side script) ดังนั้น JavaScript จึงสามารถท างานได้ เฉพาะบนบราวเซอร์ที่

สนับสนุน ซึ่งปัจจุบันบราวเซอร์เกือบทั้งหมดก็สนับสนุน JavaScript แล้ว อย่างไรก็ดีสิ่งที่ต้องระวัง

คือ JavaScript มีการพัฒนาเป็นเวอร์ช่ันใหม่ ๆ ออกมาด้วย (ปัจจุบันคือรุ่น 1.5) ดังนั้น ถ้าน าโค้ด

ของเวอร์ช่ันใหม่ ไปรันบนบราวเซอร์รุ่นเก่าที่ยังไม่สนับสนุน ก็อาจจะท าให้เกิด error ได้ 

 

 2.2.8 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบหนา้จอ User Interface 
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  User Interface Design หรือ Human-Computer Interaction คือ การออกแบบส่วนต่อ

ประสานกับผู้ใช้ ระหว่างผู้ใช้กับคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีกระบวนการที่เริ่มจากการรวบรวมข้อมูลที่

เกี่ยวข้องตลอดจนภูมิความรู้ของนักจิตวิทยา, นักการศึกษา, นักออกแบบกราฟิก, ช่างเทคนิค, 

ผู้เช่ียวชาญด้านมนุษย์วิทยา, นักออกแบบสถาปัตยกรรมข้อมูล และนักสังคมศาสตร์ เพื่อมาร่วม

กันพัฒนากระบวนการออกแบบพัฒนาสว่นต่อประสานให้ใชง้านได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

  โดยมีวัตถุประสงค์หลักคือ สามารถใช้งานได้ง่าย ใชท้ักษะส่วนบุคคลน้อย มกีาร

ฝกึอบรมการใช้งานน้อย เพิ่มมาตรฐานการออกแบบส่วนต่อประสานในระบบ (U.S Military 

Standard for Human Engineering Design Criteria, 1999) นอกจากนี้การออกแบบส่วนตอ่ประสาน

ที่ดจีะท าให้งานที่ส าเร็จออกมาดีใช้งานได้ง่าย เรียนรู้ได้ง่าย เมื่อได้ผลงานออกมาดีก็จะสามารถ

แขง่ขันกับซอฟท์แวร์อื่น ๆ ในตลาดได้ดังที่ Jacob nielsen ผูเ้ช่ียวชาญในการออกแบบ Web 

Usability ได้กล่าวว่า “Bad usability equal no customers.” ไม่มใีครอยากใช้งานระบบซอฟแวร์ที่ใช้

งานยาก เพราะเมื่อใช้งานยาก ก็จะไม่มีคนอยากจะใช้ ในการออกแบบส่วนตอ่ประสานต้อง

ค านงึถึงสิ่งเหล่านี้ 

  1) ความหลากหลายของผู้ใชง้านทั้งทางกายภาพและสภาพแวดล้อม 

  2) บุคลิกของผู้ใช้ที่แตกต่างกัน / ความต่างระหว่างบุคคล มนุษย์เราย่อมมีความ

แตกต่างกัน 

  3) ความแตกต่างของสติปัญญาและความสามารถในการรับรู้ 

  4) ความหลากหลายทางเชือ้ชาติและวัฒนธรรม 

  5) ผู้ใชง้านที่ไร้ความสามารถหรอืพิการ 

  6) อายุของผูใ้ช้งาน 

  7) การออกแบบส าหรับเด็ก เด็กต้องการการออกแบบที่แตกต่างจากผู้ใหญ่ต้องมีการ

เร้าความสนใจสูง 

  8) การปรับให้เข้ากับซอฟท์แวร์และฮาร์ดแวร์ ที่มีอยู่เพื่อไม่ให้เกิดปัญหาความเข้ากัน

ไม่ได้ของระบบ 

 

     2.2.9  ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดค าสั่ง CSS เพื่อการตกแตง่เว็บไซต์ 

   CSS ย่อมาจาก Cascading Style Sheet  มักเรียกโดยย่อว่า "สไตล์ชีต" คือภาษาที่ใช้

เป็นส่วนของการจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสารโดยที่ CSS ก าหนดกฎเกณฑ์ในการระบุรูปแบบ                  



26 

 

(หรือ "Style") ของเนื้อหาในเอกสาร อันได้แก่ สีของข้อความ สีพื้นหลัง ประเภทตัวอักษร และการ

จัดวางข้อความ ซึ่งการก าหนดรูปแบบ หรือ Style นี้ใช้หลักการของการแยกเนื้อหาเอกสาร HTML 

ออกจากค าสั่งที่ใช้ในการจัดรูปแบบการแสดงผล ก าหนดให้รูปแบบของการแสดงผลเอกสาร ไม่

ขึ้นอยู่กับเนื้อหาของเอกสาร เพื่อให้ง่ายต่อการจัดรูปแบบการแสดงผลลัพธ์ของเอกสาร HTML 

โดยเฉพาะในกรณีที่มีการเปลี่ยนแปลงเนื้อหาเอกสารบ่อยครั้ง หรือต้องการควบคุมให้รูปแบบการ

แสดงผลเอกสาร HTML มีลักษณะของความสม่ าเสมอทั่วกันทุกหนา้เอกสารภายในเว็บไซต์เดียวกัน 

โดยกฎเกณฑ์ในการก าหนดรูปแบบ (Style) เอกสาร HTML ถูกเพิ่มเข้ามาครั้งแรกใน HTML 4.0  

เมื่อปี พ.ศ. 2539 ในรูปแบบของ CSS level 1 Recommendations ที่ก าหนดโดย องค์กร World Wide 

Web Consortium หรอื W3C 

  CSS กับ HTML / XHTML นั้นท าหน้าที่คนละอย่างกัน โดย HTML / XHTML จะท าหน้าที่

ในการวางโครงร่างเอกสารอย่างเป็นรูปแบบ ถูกต้อง เข้าใจง่าย ไม่เกี่ยวข้องกับการแสดงผล ส่วน 

CSS จะท าหน้าที่ในการตกแต่งเอกสารให้สวยงาม เรียกได้ว่า HTML /XHTML คือส่วน coding ส่วน 

CSS คือสว่น design 

  

 2.2.10 ทฤษฎีเกี่ยวกับความปลอดภัยของเว็บไซต์  

    อินเทอร์เน็ตเป็นสิ่งที่ทุกคนสามารถเข้าถึงการใช้งานได้อย่างอิสระ และเป็นสถานที่ใคร

หลายๆคนใช้งานทั้งด้านบวกและด้านลบ ซึ่งเว็บไซต์ธุรกิจส่วนใหญ่จะเป็นเป้าหมายของผูไ้ม่หวังดีที่

จะพยายามขโมยข้อมูลหรอืรอดักจับข้อมูลลูกค้าจากเว็บไซต์ของเรา ดังนัน้สิ่งที่เราจะต้องค านึกถึง

เป็นอย่างแรกก็คือความปลอดภัยของเว็บไซต์ของเรา ส าหรับบทความนี้จะกล่าวถึงแนวทางการ

รักษาความปลอดภัยของเว็บไซต์เริ่มจากการจัดการของ Web Hosting ที่เราเลือกใช้งานอยู่ 

แนวทางการรักษาความปลอดภัยของเว็บไซต์ เราสามรถท าได้ดังนี้ 

  1) จัดเตรียมระบบรักษาความปลอดภัยต่าง ๆ เพื่อปกป้องเว็บไซต์และข้อมูลของลูกค้า

ให้ดีที่สุด เช่น การป้องกันการอัพโหลดไฟล์, การจ ากัดสิทธิการเข้าถึงขอ้มูลต่าง ๆ เป็นต้น 

  2) เก็บข้อมูล FTP Account ที่ใช้ส าหรับอัพโหลดไฟล์ขึ้นเครื่อง Server ให้เป็นความลับ

มากที่สุด และความมกีารเปลี่ยนรหัสผ่านทุกครั้งหลังจากใหผู้ดู้แลเว็บไซต์ใชง้านเสร็จแล้ว 

  3) ควรมีการใช้งาน SSL บนเว็บไซต์ดว้ย เพราะจะเป็นการเข้ารหัสของขอ้มูลทั้งหมดบน

เว็บไซต์ของเรา 
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  4) ควรมีการส ารองขอ้มูลทั้งหมดอยู่เป็นประจ า เพื่อป้องกันการถูกลักลอบเปลี่ยนแปลง

ข้อมูลและป้องกันข้อมูลสูญหายในกรณีที่เครื่อง Server มีปัญหา 

  นอกจากแนวทางการรักษาความปลอดภัยของเว็บไซต์ที่กล่าวมาข้างต้น เราจะต้อง

ค านึงถึงการบ ารุงรักษาเครื่อง Server ของเราด้วย เช่น สถานที่ , อุณหภูมิ, ระบบการจัดการ

ทรัพยากรภายในเครื่อง เป็นต้น 

 

2.3 เคร่ืองมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

 2.3.1 แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data flow diagram) 

  แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่าแผนภาพ

การไหลของข้อมูล เป็นเครื่องมือที่ใช้เพื่อแสดงการไหลของข้อมูลและการประมวลผลต่าง ๆ ใน

ระบบ  ความสัมพันธ์กับแหล่งเก็บข้อมูลที่ใช้เป็นสื่อที่ช่วยให้การวิเคราะห์เป็นไปได้โดยง่ายและมี

ความเข้าใจตรงกันระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบหรือระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบกับโปรแกรมเมอร์หรือ 

ระหว่างผู้วิ เคราะห์ระบบกับผู้ใช้ระบบ แผนกระแสข้อมูลจะแสดงภาพรวมของระบบและ

รายละเอียดเกี่ยวกับโปรเซสกับข้อมูล แต่ในบางครั้ งหากต้องการก าหนดรายละเอียด

นอกเหนือไปจากนี้ นักวิเคราะห์ระบบจ าเป็นต้องใช้เครื่องมืออื่นเข้ามาช่วย เช่น ข้อความสั้น ๆ ที่

อ่านแล้วง่ายต่อการท าความเข้าใจ โดยสัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนแผนภาพกระแสข้อมูล 

ประกอบด้วย 4 สัญลักษณ์ คือ  

    1)  สัญลักษณ์การประมวลผล (Process Symbol) 

    2)  สัญลักษณ์กระแสขอ้มูล (Data Flow Symbol) 

    3)  สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store Symbol) 

    4)  สัญลักษณ์สิ่งที่อยู่ภายนอก (External Entity Symbol) 

  ในการออกแบบแผนภาพกระแสข้อมูลได้ใช้เครื่องมือส าหรับออกแบบแผนภาพกระแส

ข้อมูล  ซึ่งใชส้ัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 

 

 

Gane & Sarson ความหมาย ตัวอย่าง 

ตารางท่ี 2.1  สัญลักษณ์ท่ีใช้เขียนแผนภาพกระแสข้อมูลของ Gane & Sarson 
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Process : ขั้นตอนการท างานภายใน

ระบบ 

 

 Data Store : แหลง่ข้อมูลสามารถเป็นได้

ท้ังไฟล์ขอ้มูลและฐานข้อมูล (File or 

Database) 

 

 External Agent : ปัจจัยหรือ

สภาพแวดลอ้มท่ีมีผลกระทบตอ่ระบบ 

 

 Data Store : เส้นทางการไหลของขอ้มูล 

แสดงทิศทางของขอ้มูลจากขั้นตอนการ

ท างานหนึ่งไปยังอีกขั้นตอนหน่ึง 

 

 

2.3.2 Entity – Relationship Diagrams (E-R Diagram) 

  E-R Diagram เป็นแบบจ าลองข้อมูลซึ่งแสดงถึงโครงสร้างของฐานข้อมูลที่เป็นอิสระ

จากซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนาฐานข้อมูล รวมทั้งรายละเอียดและความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลใน

ระบบในลักษณะที่เป็นภาพรวม ท าให้เป็นประโยชน์อย่างมากต่อการรวบรวมและวิเคราะห์

รายละเอียด ตลอดจนความสัมพันธ์ของข้อมูลต่าง ๆ  โดยอี - อาร์โมเดลมีการใชส้ัญลักษณ์ต่าง ๆ 

ที่เรียกว่า Entity Relationship Diagram หรือ อี – อาร์ไดอะแกรม แทนรูปแบบของข้อมูลเชิงตรรกะ

ขององค์กร จึงท าให้บุคลากรที่เกี่ยวข้องกับระบบฐานข้อมูลสามารถเข้าใจลักษณะของข้อมูลและ

ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลได้ง่ายและถูกต้องตรงกัน ระบบที่ได้รับการออกแบบจึงมีความถูกต้อง

และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ขององค์กรโดย E-R Diagram มีองค์ประกอบพืน้ฐานดังนี้ 

    1) เอนทิตี้ (Entity) หมายถึง สิ่งของหรือวัตถุที่เราสนใจ ซึ่งอาจจับต้องได้และ

เป็นได้ทั้งนามธรรม โดยทั่วไปเอนทิตี้จะมีลักษณะที่แยกออกจากกันไป เช่น เอนทิตี้พนักงาน จะ

แยกออกเป็นของพนักงาน เอนทิตี้เงินเดือนของพนักงานคนหนึ่งก็อาจเป็นเอนทิตี้หนึ่งในระบบของ

โรงงาน โดยทั่วไปแล้วเอนทิตี้จะมีกลุ่มที่บอกคุณสมบัติที่บอกลักษณะของเอนทิตี้ เช่น พนักงานมี

1.0 

จัดการขอ้มูลผู้ใช้ 

D1 ข้ อมู ล วั สดุ ทั นตก

รรม 

ผู้ดูแลระบบ 

ขอ้มูลคนไข้ 
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รหัส, ชื่อ, นามสกุล, และแผนก โดยจะมีคา่ของคุณสมบัติบางกลุ่มที่ท าให้สามารถแยกเอนทิตี้ออก

จากเอนทิตีอ้ื่นได้  

    2) แอททริบิวท์ (Attribute) หมายถึง คุณสมบัติของวัตถุหรือสิ่งของที่เราสนใจ        

โดยอธิบายรายละเอียดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับลักษณะของเอนทิตี ้โดยคุณสมบัตินีม้ีอยู่ในทุกเอนทิตี้       

เช่น ช่ือ, นามสกุล, ที่อยู่, แผนก เป็น Attribute ของเอนทิตี้พนักงาน โดยทั่วไปแล้วโมเดลข้อมูลเรา

มักจะพบว่า Attribute มีลักษณะข้อมูลพื้นฐานอยู่โดยที่ไม่ต้องมีค าอธิบายมากมายและ Attribute ก็

ไม่สามารถอยู่แบบโดด ๆ ได้โดยที่ไม่มีเอนทิตีห้รอืความสัมพันธ์ 

    3) ความสัมพันธ์ (Relationship) หมายถึง ความสัมพันธ์ร่วมกันระหว่างเอนทิตี้        

โดยจะมีชื่อแสดงความสัมพันธ์ร่วมกัน ซึ่งจะใช้รูปภาพสัญลักษณ์สี่ เหลี่ยมรูปว่าวแสดง

ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี้และระบุชื่อความสัมพันธ์ลงในสี่เหลี่ยม โดยความสัมพันธ์ระหว่าง

เอ็นทิตี้แบ่งออกเป็น        3 ประเภทดังนี้ 

     1. แบบหนึ่งตอ่หนึ่ง (One To One Relationships) 

 
 

 

     2. แบบหนึ่งตอ่กลุ่ม (One To Many Relationships) 

  

ภาพท่ี 2.1 แสดงความสัมพันธ์แบบ One To One 

Relationships 

ภาพท่ี 2.2 แสดงความสัมพันธ์แบบ One To Many 

Relationships 
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     3. แบบกลุ่มต่อกลุ่ม (Many To Many Relationships) 

 

 

 

    ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล ได้ ใ ช้ เครื่องมือส าหรับแสดง

ความสัมพันธ์ของขอ้มูล ซึ่งใช้สัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 
 

 

 

 
 
 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

 

 

  

ใช้แสดง Entity 

  Relationship Line เส้นเชื่อมความสัมพันธ์

ระหว่าง Entity 

 

 

 

- 

Relationship ใ ช้ แ ส ด ง ค ว า ม สั ม พั น ธ์

ระหว่าง Entity ส าหรับ Crow’s Foot Model 

ใช้ตัวอักษรเขียนแสดงความสัมพันธ์ 

 

 

 

 

 

  

Attribute ใช้แสดง Attribute ของ Entity 

ภาพท่ี 2.3 แสดงความสัมพันธ์แบบ Many to Many 

Relationships 
 

Attribute 1 

Attribute 2 

….. 

Entity Name 

ตารางที่ 2.2 สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

Relationships 

 

ตารางที่ 2.3 สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล Relationships 

(ต่อ) 
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 2.3.3 สัญลักษณ์ Flowchart 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

 

 

 

 

 

  

ใช้แสดงคีย์หลัก (Identifier) 

 

 

   

Associative Entity 

 

 

   

Weak Entity 

ตารางที่ 2.4 สัญลักษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูลข้อมูล

Relationships 

 

Entity Name 

Identifier 

Attribute 1 

Identifier 

Entity 
name 
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  2.3.3.1 Flowchart หรือ ผังงาน คือ รูปภาพ หรือ สัญลักษณ์ที่ใช้เขียนแทนขั้นตอน 

ค าอธิบาย ข้อความหรือค าพูดที่ใช้ในอัลกอริทึม (Algorithm) เพราะการน าเสนอขั้นตอนของงานให้

เข้าใจตรงกัน ระหว่างผู้เกี่ยวข้อง ด้วยค าพูดหรอืข้อความท าได้ยากกว่า แบ่งได้ 2 ประเภท คือ 

     1) ผังงานระบบ (System Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงขัน้ตอนการท างานใน

ระบบอย่างกว้าง ๆ แตไ่ม่เจาะลงในระบบงานย่อย 

     2) ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงถึงขั้นตอนใน

การท างานของโปรแกรม ตั้งแตร่ับข้อมูล ค านวณ จนถึงแสดงผลลัพธ์  

  2.3.3.2 การโปรแกรมแบบมีโครงสรา้งประกอบด้วยหลักการ 3 อย่าง คือ 

     1) การท างานแบบตามล าดับ (Sequence) เป็นรูปแบบการเขียนโปรแกรมที่

ง่ายที่สุดคือ เขียนให้ท างานจากบนลงล่าง เขียนค าสั่งเป็นบรรทัด และท าทีละบรรทัดจากบรรทัด

บนสุดลงไปจนถึงบรรทัดล่างสุด สมมตใิห้มกีารท างาน 3 กระบวนการคือ อ่านข้อมูล ค านวณ และ

พิมพ ์

     2) การเลือกกระท าตามเงื่อนไข (Decision) เป็นการตัดสินใจ หรอืเลือก 

เงื่อนไขคือ เขียนโปรแกรมเพื่อน าค่าไปเลือกกระท า โดยปกติจะมีเหตุการณ์ให้ท า 2 กระบวนการ 

คือเงื่อนไขเป็นจริงจะกระท ากระบวนการหนึ่ง และเป็นเท็จจะกระท าอีกกระบวนการหนึ่ง แต่ถ้า

ซับซ้อนมากขึ้น จะต้องใช้เงื่อนไขหลายชัน้ เชน่ การตัดเกรดนักศึกษา เป็นต้น 

     3) การท าซ้ า (Loop) เป็นการท ากระบวนการหนึ่งหลายครั้ง โดยมีเงื่อนไขใน

การควบคุม หมายถึงการท าซ้ าเป็นหลักการที่ท าความเข้าใจได้ยากกว่า 2 รูปแบบแรก เพราะการ

เขียนโปรแกรมแต่ละภาษา จะไม่แสดงภาพอย่างชัดเจนเหมอืนการเขียนผังงาน ผูเ้ขียนโปรแกรม 

ต้องจนิตนาการด้วยตนเอง 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

1 1   หนึ่ง-ต่อ-หนึ่ง (one-to-one) 

1 M  หนึ่ง-ต่อ-กลุ่ม (one-to-many) 

M N  กลุ่ม-ต่อ-กลุ่ม (many-to-many) 
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สัญลักษณ์ ความหมาย 

 

การตัดสินใจ การเปรียบเทียบ จะมีผลใน 2 ทิศทาง คือ กรณีผล

ตรวจสอบเงื่อนไขเป็นเท็จ และเป็นจริง 

 

รับ หรอื แสดงขอ้มูล โดยไม่ระบุชนิดอุปกรณ์ 

 

โปรแกรมย่อย หรอื โมดูล เริ่มท างานหลักจากจบค าสั่งในโปรแกรมย่อย

แล้ว จะกลับมาท าค าสั่งต่อไป 

 

การเก็บข้อมูลภายใน 

 

การแสดงผลเอกสาร หรือการแสดงผลออกทางเครื่องพิมพ์ 

 

การแสดงผลหลายเอกสารพร้อมกัน 

สัญลักษณ์ ความหมาย 

 

การเริ่มต้น หรอื การสิน้สุด 

 

การก าหนดค่าต่าง ๆ ลว่งหน้า ซึ่งเป็นการท างานภายในช่วงหนึ่งที่ซ้ า ๆ 

กัน 

 

การรับข้อมูลเข้าทางแป้นพิมพ์ 

 

การก าหนดค่า หรอื การประมวลผลทั่วไป 

 

การประมวลของโปรแกรมย่อย (Subroutine) 

 

การท าซ้ าจนกระทั้งสิ้นสุดตามจ านวนที่ก าหนด 

 

จุดเชื่อมต่อในหน้าเดียวกัน 

 

จุดเชื่อมต่อคนละหนา้ 

 

การรับข้อมูลเข้า หรอื แสดงผลโดยใช้บัตรเจาะรู 

ตารางที่ 2.5 ความหมายของสัญลักษณ์ Flowchart 

 

ตารางที่ 2.5 ความหมายของสัญลักษณ์ Flowchart (ต่อ) 

 

http://3.bp.blogspot.com/-9AzwwtjP-QM/VLiyfpUitQI/AAAAAAAAFsY/-31MkfCq0mM/s1600/Flowchart-03.png
http://1.bp.blogspot.com/-PnyaOp5gey8/VLiyvfI9FxI/AAAAAAAAFsg/bvoRUZH9tWQ/s1600/Flowchart-04.png
http://4.bp.blogspot.com/-VK8itZfOq-g/VLiy0wHs4_I/AAAAAAAAFso/wMT5rr97ffY/s1600/Flowchart-05.png
http://3.bp.blogspot.com/-kgWfleaxp-c/VLiy82WYAJI/AAAAAAAAFsw/bjhJBr1nVMk/s1600/Flowchart-06.png
http://3.bp.blogspot.com/-NlZJdoF5bsE/VLizC6wLnoI/AAAAAAAAFs4/QraX-pzRrdE/s1600/Flowchart-07.png
http://1.bp.blogspot.com/-rZdD8TAR-Zo/VLizJa25SvI/AAAAAAAAFtA/gZVxoD1MfAk/s1600/Flowchart-08.png
http://1.bp.blogspot.com/-i29bxB8Qa5o/VLizPPsWOWI/AAAAAAAAFtI/AAXHCaFQHwI/s1600/Flowchart-09.png
http://2.bp.blogspot.com/-OFua1Us6hlM/VLizWUP0mWI/AAAAAAAAFtQ/Kg7XEoIPtb0/s1600/Flowchart-10.png
http://1.bp.blogspot.com/-Dr4_4a_bDw4/VLizeurBm1I/AAAAAAAAFtY/w_sERu-2Ud0/s1600/Flowchart-11.png
http://1.bp.blogspot.com/-HFvjUvgANr0/VLiyD6FD0eI/AAAAAAAAFsI/1o-Av5dik_E/s1600/Flowchart-01.png
http://3.bp.blogspot.com/-BiCn9vrVsK8/VLiyYDtfikI/AAAAAAAAFsQ/ydTkbf6zjnE/s1600/Flowchart-02.png
http://3.bp.blogspot.com/-3jd2Jl41Rsk/VLizkgsFs9I/AAAAAAAAFtg/hb46I1KBPio/s1600/Flowchart-12.png
http://3.bp.blogspot.com/-ig8zkA6lkJw/VLizrRAIIYI/AAAAAAAAFto/3KmF1Dv8TBg/s1600/Flowchart-13.png
http://1.bp.blogspot.com/-XHoPPdfjOQM/VLizyh7j9AI/AAAAAAAAFtw/zExCdNUlfHo/s1600/Flowchart-14.png
http://3.bp.blogspot.com/-FNtpUbFJIvo/VLiz-gSIfII/AAAAAAAAFt4/_BO6ajDRHoo/s1600/Flowchart-15.png
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สัญลักษณ์ ความหมาย 

 

การรับข้อมูลเข้า หรอื แสดงผลโดยใช้เทปกระดาษเจาะรู 

 

จุดรว่มการเชื่อมต่อ 

 

หรอื 

 

การจัดล าดับรายการของข้อมูลในรูปแบบมาตรฐาน 

 

การจัดล าดับรายการของข้อมูล 

 

การแยกใหเ้ป็นสองขัน้ตอนย่อย 

 

การรวมสองขัน้ตอนย่อยใหเ้ป็นขั้นตอนเดียว 

 

แหลง่เก็บข้อมูล Online หน่วยความจ าส ารอง 

ตารางที่ 2.5 ความหมายของสัญลักษณ์ Flowchart (ต่อ) 

 

 

http://2.bp.blogspot.com/-eM8MEw_zjRM/VLi0Djbah9I/AAAAAAAAFuA/DAAZa3AX_kM/s1600/Flowchart-16.png
http://2.bp.blogspot.com/-q6g42IOgCo8/VLi0KO6hSLI/AAAAAAAAFuI/fNepDvyeB9E/s1600/Flowchart-17.png
http://4.bp.blogspot.com/-BmC8FGBOyis/VLi0QZb3jEI/AAAAAAAAFuQ/vwIEB31e7KA/s1600/Flowchart-18.png
http://1.bp.blogspot.com/-u0DMvGhN2lM/VLi0WScUswI/AAAAAAAAFuY/-nUUJQJ4GTM/s1600/Flowchart-19.png
http://3.bp.blogspot.com/-pNr02dLKi3o/VLi0b8ECl-I/AAAAAAAAFug/NVAQ3_YlMNc/s1600/Flowchart-20.png
http://4.bp.blogspot.com/-EcUYgN5hHKg/VLi0hteD4NI/AAAAAAAAFuo/u8PAgHjoFNQ/s1600/Flowchart-21.png
http://3.bp.blogspot.com/-bc6i-j2muSs/VLi0nqTMKuI/AAAAAAAAFuw/2T8fA1X-33o/s1600/Flowchart-22.png
http://4.bp.blogspot.com/-Srokeu-sPeQ/VLi0s1MZURI/AAAAAAAAFu4/bMuzoz4GBBA/s1600/Flowchart-23.png
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สัญลักษณ์ ความหมาย 

 

การหนว่งเวลา 

 

การรับ หรอื แสดงผลข้อมูลทางเทปแมเ่หล็ก 

 

การรับข้อมูลเข้า หรอื แสดงผลโดยใช้จานแม่เหล็ก 

 

การจัดเก็บข้อมูลแบบการเข้าถึงโดยตรง 

 

จอภาพแสดงผล 

ตารางที่ 2.5 ความหมายของสัญลักษณ์ Flowchart (ต่อ) 

 

http://1.bp.blogspot.com/-u8a2J89H8FI/VLi0yP8gpQI/AAAAAAAAFvA/znxlx1MS1w4/s1600/Flowchart-24.png
http://2.bp.blogspot.com/-mk9aCihJq3k/VLi02ltTGsI/AAAAAAAAFvI/ZUzHjAINe3Y/s1600/Flowchart-25.png
http://3.bp.blogspot.com/-Fi6OSLM0bo8/VLi08Gn5igI/AAAAAAAAFvQ/okDgSNwBmUU/s1600/Flowchart-26.png
http://4.bp.blogspot.com/--t0iilj3pbM/VLi1BCCcfKI/AAAAAAAAFvY/DEPNE0FXb7k/s1600/Flowchart-27.png
http://2.bp.blogspot.com/-TOG7TUI7c48/VLi1Kp4tIxI/AAAAAAAAFvg/BOSZ3GwwzAU/s1600/Flowchart-28.png
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 2.3.4 แผนภูมิก้างปลา 

  แผนภูมิก้างปลาหรือแผนผังสาเหตุและผล (Cause And Effect Diagram) เป็นเครื่องมือ

ทางการบริหารรูปแบบหนึ่งที่ช่วยในการวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหาที่เกิดขึน้ จากการด าเนินงาน

ทางธุรกิจถือว่าเป็นเรื่องรวมปกติ ซึ่งอาจประกอบไปด้วยปัญหาเพียงเล็กน้อยจนถึงปัญหาระดับ

ใหญ่ ถึงแม้ว่าจะเป็นปัญหาเพียงเล็กน้อยหรือเป็นปัญหาใหญ่ก็สมควรอย่างยิ่งที่จะต้องได้รับการ

แก้ไขปัญหาหาต่าง ๆ  เนื่องจากปัญหาได้รับการพอกพูนอย่างต่อเนื่องโดยไม่ได้รับการเอาใจใส่ 

นอกจากจะส่งผลกระทบต่อประสิทธิภาพโดยรวมในด้านการด าเนินงานแล้ว อาจท าให้ธุรกิจได้รับ

ผลกระทบและส่งผลต่อความเสียหายหรือล่มสลายได้ ในขณะเดียวกันหากธุรกิจใดที่สามารถ

จัดการกับปัญหาและแก้ไขปัญหาได้ลุล่วงไปได้ด้วยดีย่อมหมายถึงความส าเร็จในการแก้ไขปัญหา 

เพื่อให้ธุรกิจสามารถด ารงอยู่และก้าวไปสู่ความส าเร็จตามเป้าหมาย หลักการแก้ไขปัญหาที่ดี

นักวิเคราะห์ระบบควรมีการก าหนดหัวข้อของปัญหาและหาสาเหตุของปัญหาให้ ได้ก่อน ซึ่ง

แนวทางหนึ่งที่สามารถใช้ได้เป็นอย่างดีคือการเอามาประยุกต์เขียนแผนภูมิก้างปลา ซึ่งแผนภูมิ

ก้างปลาสามารถเรียกได้หลายชื่อ Fishbone Diagram เช่น Cause-and-Effect Diagram หรือ 

Ishikawa Diagram 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.4 รูปแบบการเขียนแผนภูมกิ้างปลา 
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 2.3.5 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 

  พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการจัดเก็บรายละเอียดต่าง 

ๆ เกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ ท าให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการได้โดยสะดวก 

ตัวอย่างเชน่ ผูใ้ช้อาจเก็บข้อมูลเกี่ยวกับรายงานต่าง ๆ ไว้ภายในหมวดรายการช่ือ “Report” เป็นต้น 

ทั้งนี้วัตถุประสงค์ของการจัดเก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ในพจนานุกรมข้อมูล 

เพื่อให้สามารถอธิบายความหมายของข้อมูลต่าง ๆ แก่ผู้ใช้งานได้อย่างถูกต้องและเป็นมาตรฐาน

เดียวกันทั้งหนว่ยงาน 

  ในการก าหนดโครงสร้างของฐานข้อมูลระบบจัดการฐานข้อมูล ( Data Base 

Management System : DBMS) ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์ที่ท าหน้าที่เป็นสื่อกลางประสานงานระหว่างผู้ใช้

กับฐานข้อมูล โดยท าการควบคุม ดูแล และจัดการเรื่องต่าง ๆ ที่เกี่ ยวข้องกับข้อมูลภายใน

ฐานขอ้มูล ตัวอย่างเชน่ การจัดเก็บและดูแลรักษาข้อมูล การปรับปรุงขอ้มูล และการเรียกใช้ข้อมูล 

เป็นต้น โดยจะท าการเก็บรวบรวมรายละเอียดและค าอธิบายต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูล 

ตัวอย่างเช่น ชื่อตาราง (Table) ชื่อขอบเขตข้อมูล (Field) และคีย์ต่าง ๆ เป็นต้น ไว้ในพจนานุกรม

ข้อมูลที่มกีารสรา้งขึ้นมาเป็นส่วนหน่ึงของฐานข้อมูล 

  พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) จึงเป็นสิ่งที่มีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการจัดเก็บ

รายละเอียดของข้อมูลไว้อย่างเป็นระบบ เนื่องจากทุกฐานข้อมูลจะมีการจัดเก็บรายละเอียดต่าง ๆ 

เกี่ยวกับข้อมูล (Metadata) ภายในฐานข้อมูล ตัวอย่างเช่น โครงร่างของฐานข้อมูลระดับภายนอก 

(External Schema) โครงร่างของฐานข้อมูลระดับแนวคิด (Conceptual Schema) และโครงร่างของ

ฐานข้อมูลระดับภายใน ( Internal Schema) เป็นต้น ซึ่งส่วนที่ใช้ส าหรับจัดเก็บข้อมูลลักษณะ

ดังกล่าว คือ พจนานุกรมข้อมูล หรอืเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า System Catalog 

  โครงสรา้งฐานข้อมูลโดยใช้ภาษาเอสคิวแอล (SQL) ในการจัดการฐานข้อมูล  มีลักษณะ

แบบของขอ้มูล (Data Type) ดังตอ่ไปนี้ 
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ล าดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

1 

VARCHAR(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร  ทุกครั้งที่

เลือกชนดิของฟิลด์เป็นประเภทนี ้ จะต้องมกีาร

ก าหนดความยาวของขอ้มูลลงไปด้วย ซึ่งสามารถ

ก าหนด 

ค่าได้ตัง้แต่ 1 - 255 ฟิลด์ 

ขนาดข้อมูลจรงิ 

1byte 

2 

CHAR(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรแบบที่ถูก

จ ากัดความกว้างเอาไว้คอื 255 ตัวอักษร  ไม่

สามารถปรับเปลี่ยนได้เหมอืนกับ VARCHAR หาก

ท าการสบืค้นโดยเรียงตามล าดับก็จะเรียงข้อมูล 

ตามจ านวน

อักษรที่ระบุ 

3 

TINYTEXT ในกรณีที่ขอ้ความยาวๆ หรือต้องการที่จะค้นหา

ข้อความ  โดยอาศัยฟีเจอร ์FULL TEXT SEARCH 

ของ MySQL เราอาจจะเลือกที่จะไม่เก็บข้อมูลลง

ในฟิลด์ประเภท VARCHAR ที่มขี้อจ ากัด 

ขนาดข้อมูลจรงิ

1byte 

 

  

ตารางที่ 2.6 ประเภทข้อมูลชนดิตัวอักษร 
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ล าดับที่ ชื่อประเภทข้อมูล รายละเอียด เน้ือที่เก็บข้อมูล 

4 

TEXT ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร

เชน่เดียวกับ TINYTEXT แตส่ามารถเก็บ

ได้มากขึ้น  โดยสูงสุดคือ 65,535 

ตัวอักษร หรอื 64KB เหมาะส าหรับเก็บ

ข้อมูลพวกเนื้อหาต่าง ๆ ที่ยาวๆ  

ขนาดข้อมูลจรงิ

2byte 

5 

MEDIUMTEXT เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเชน่เดียวกับ 

TINYTEXT แตเ่ก็บข้อมูลได้ 16,777,215 

ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจรงิ

3byte 

6 

LONGTEXT เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเชน่เดียวกับ 

TINYTEXT แตเ่ก็บข้อมูลได้ 

4,294,967,295 ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจรงิ

4byte 

7 

ENUM เป็นข้อมูลประเภทระบุค่าที่ต้องการ หรอื

ถ้าไม่มีจะใหค้่า null สามารถก าหนดค่า

ได้ถึง 65,535 ตัวอักษร 

ตามจ านวนอักษร

ที่ระบุ 

ล าดับที่ 
ชื่อประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี

เคร่ืองหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี

เคร่ืองหมาย 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

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

2 SMALLINT(M) -32768 ถึง 32767 0 ถึง 65535 2 byte 

3 
MEDIUMINT(M) -8388608 ถึง 

8388607 

0 ถึง 16777215 3 byte 

ตารางที่ 2.6 ประเภทข้อมูลชนดิตัวอักษร (ต่อ) 

 

ตารางที่ 2.7 ประเภทข้อมูลชนดิจ านวนเต็ม 
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ล าดับที่ 
ชื่อประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี

เคร่ืองหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี

เคร่ืองหมาย 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

1 

FLOAT(M,D) -3.

402823466E+38 

ถึง  

-1.175494351E-38 

0 และ 

1.175494351E-38 

ถึง 

3.402823466E+38 

4 byte 

2 

DOUBLE(M,D) -1.

797693134862315

7E +308 ถึง  

-

2.2250738585072

014E 

-308 

2.2250738585072

014E 

-308 ถึง 

1.79769313486231

57E 

+308 

8 byte 

 

 

ล าดับที่ 
ชื่อประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี

เคร่ืองหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่

มีเครื่องหมาย 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

4 
INT(M) หรอื 

INTEGER(M) 

-2147483648 ถึง 

2147483647 

0 ถึง 

4294967295 

4 byte 

5 

BIGINT(M) - 

9223372036854775808 

ถึง 

9223372036854775807 

0 ถึง 

1844674407370

9551615 

8 byte 

ตารางที่ 2.7 ประเภทข้อมูลชนดิจ านวนเต็ม (ต่อ) 

 

ตารางที่ 2.8 ประเภทข้อมูลชนดิจ านวนทศนยิม 
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ล าดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี

เคร่ืองหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี

เคร่ืองหมาย 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

3 

DECIMAL (M, D) 

หรอื 

NUMERIC(M,D) 

เก็บค่าเลขทศนยิมแบบ

ระบุจ านวนหลัก M ทุก

หลักรวมจุดทศนยิม 

และ D หลักหลัง

ทศนยิม เชน่ 123.34  

ให้ก าหนดเป็น 

DECIMAL(3,2) 

 

เก็บค่าเลขทศนยิม

แบบระบุจ านวนหลัก 

M ทุกหลักรวมจุด

ทศนยิม และ D หลัก

หลังทศนยิม เช่น 

123.34  

ให้ก าหนดเป็น 

DECIMAL(3,2) 

 

ถ้า d = 0 

ขนาดที่เก็บคือ 

m+1byte 

ถ้า d > 0 

ขนาดที่เก็บคือ 

m+2byte 

 

 

 

 

ล าดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

1 

DATE ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ โดยเก็บได้จาก  

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

9999 โดยจะแสดงผลในรูปแบบ YYYY-MM-

DD 

3 byte 

2 

DATETIME ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และเวลา โดยจะ

เก็บได้ตัง้แต่ 1 มกราคม ค.ศ. 1000 เวลา 

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

เวลา 23:59:59 โดยรูปแบบการแสดงผลจะ

เป็น YYYY-MM-DD HH:MM:SS  

8 byte 

 

  

ตารางที่ 2.9 ประเภทข้อมูลชนดิวันและเวลา 

 

ตารางที่ 2.8 ประเภทข้อมูลชนดิจ านวนทศนยิม (ต่อ) 

(ต่อ) 
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2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 2.4.1 การเพิ่มประสิทธิภาพคลังสินค้าและลดปริมาณสินค้าคงคลังของการไฟฟ้าส่วนภูมิภาค

อ าเภอสวรรคโลก จังหวัดสุโขทัย 

  จิตรายุบล ปภุสะโร. (2559) ได้จัดท างานวิจัยดังกล่าวได้เสนอแนวทางการแก้ไขปัญหา
เรื่องการจัดการวัสดุคงคลังโดยใช้หลักการวิเคราะห์หาระดับความส าคัญของวัสดุ ด้วยวิธีการจัดกลุ่มวัสดุ 
ABC (ABC Analysis) ประกอบไปด้วย กลุ่ม A จะเป็นสินค้าที่มีปริมาณน้อย (5-15% ของปริมาณสินค้า
ทั้งหมดภายในร้าน) แต่มีมูลค่าค่อนข้างสูง (70-80% ของมูลค่าทั้งหมด) กลุ่ม B จะเป็นสินค้าที่มีปริมาณ
น้อย (30% ของปริมาณสินค้าท้ังหมดภายในร้าน) แต่มีมูลค่าค่อนข้างสูง (15% ของมูลค่าท้ังหมด) กลุ่ม C 
จะเป็นสินค้าที่มีปริมาณน้อย (50-60% ของปริมาณทั้งหมด) แต่มีมูลค่าค่อนข้างสูง (5-10% ของมูลค่า
ทั้งหมด) ซึ่งจากการศึกษา จึงได้ท าการจัดเก็บขู้อมลต่างๆ เป็นระยะเวลา 3 เดือน ตั้งแต้เดือน กันยายน – 

ล าดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

3 

TIMESTAMP(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และเวลาเชน่กัน 

แตจ่ะเก็บในรูปแบบของ YYYYMMDDHHMMSS 

หรอื YMMDDHHMMSS หรือ YYYYMMDD 

หรอื YYMMDD แล้วแต่ วา่จะระบุค่า M เป็น 

14, 12, 8 หรอื 6 ตามล าดับ สามารถเก็บได้

ตั้งแตว่ันที่ 1 มกราคม ค.ศ. 1000 ไป จนถึง

ประมาณปี ค.ศ. 2037  

8 byte 

4 

TIME ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทเวลา มีค่าได้ตัง้แต่ -

838:59:59 ไปจนถึง 838:59:59 โดยจะ

แสดงผล ออกมาในรูปแบบ HH:MM:SS 

3 byte 

5 

YEAR(2/4) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทปี ในรูปแบบ YYYY 

หรอื YY แล้วแต่ว่าจะเลือก 2 หรอื 4 (หากไม่

ระบุ จะถือว่าเป็น 4 หลัก) 

1 byte 

ตารางที่ 2.9 ประเภทข้อมูลชนดิวันและเวลา (ต่อ) 
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พฤศจิกายน 2559 โดยเพ่ิมประสิทธิภาพของการท างานภายในคลังสินค้า โดยการวิเคราะห์การค านวณหา
จุดสัง่ ซื้อที่เหมาะสม การจัดเรียงคลังสินค้า บทความดังกล่าวอ้างอิงจาก (จิตรายุบล ปภุสะโร. 

(2559). การเพิ่มประสิทธิภาพคลังสินค้าและลดปริมาณสินค้าคงคลังของการไฟฟ้าส่วนภูมิภาค 

อ าเภอสวรรคโลก จังหวัดสุโขทัย. มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย)  

   จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาได้เห็นถึงหลักการ

วิเคราะห์หาระดับความส าคัญของวัสดุ ด้วยวิธีการจัดกลุ่มวัสดุ ABC (ABC Analysis) เป็นหลักการ

ที่เรียบง่ายแต่มีประสิทธิภาพสามารถน ามาประยุกต์ใช้กับสถานประกอบการได้หลายประเภท

ตั้งแต่ขนาดเล็กจนกระทั้งระดับองค์กร จึงท าให้ทางผู้จัดท าจะน าหลักการดังกล่าวมาประยุกต์ใช้

กับระบบของทางตน 

  

 2.4.2 การเพิ่มประสทิธิภาพการจัดการคลังสนิค้ากรณีศกึษา บริษัทผลติชิน้ส่วนรถยนต์ 

  อชิระ เมธารัชตกุล (2557)  ได้ท าการวิจัยเรื่อง การเพิ่มประสิทธิภาพการจัดการ

คลังสินค้ากรณีศกึษา บริษัทผลติชิน้ส่วนรถยนต์ งานวิจัยดังกล่าวได้น าทฤษฎีที่เกี่ยวข้องเข้ามาช่วย

ในการพัฒนา โดย ศึกษาทฤษฎีการจัดระบบคลังสินค้า เพื่อเป็นประโยชน์ในการเพิ่มประสิทธิภาพ

จัดการระบบคลังสินค้า และใช้ตรวจสอบความเคลื่อนไหวของชิ้นส่วนอะไหล่แต่ละชนิด ชิ้นส่วน

อะไหล่เกิดความเสียหายและหมดอายุการใช้งาน และการปะปนของสินค้าที่ยังใช้ และสินค้าที่ไม่ใช้

แล้ว ศึกษาทฤษฎีการออกแบบสถานที่จัดเก็บสินค้าคงคลังเพื่อประโยชน์ในการจัดสถานที่จัดเก็บ

ให้เป็นหมวดหมู่ ให้ง่ายต่อการเก็บรักษาและน าไปใช้งาน และยังใช้รหัสมาตรฐานสากลนั้น คือ ใช้

ตัวเลข 9 ตัวในการแบ่งกลุ่มๆ ละ 3ตัว เช่น 111-222-333 หมายเลขกลุ่มแรก (111) โดยตัวเลขสอง

ตัวแรกแสดงที่ตั้งอาคารและตัวเลขที่สามแสดงช้ันของอาคาร หมายเลขกลุ่มสอง (222) โดยแสดง

แถวในการจัดเก็บวัสดุ หมายเลขกลุ่มสาม (333) โดยตัวเลขสองตัวแรกแสดงต าแหน่งที่สินค้ากอง

อยู่ในแถวและตัวเลขที่สามแสดงช้ันของแถว ดังตัวอย่างจะบอกได้ว่า สินค้าอยู่อาคาร 11 ช้ันที่ 1 

แถวที่ 222 กองที่ 33 ช้ันที่ 3 ของแถว เป็นต้น ซึ่งท าให้ง่ายต่อการค้นหาและติดตามอะไหล่แต่ละ

ชนิด บทความดังกล่าวอ้างอิงจาก (อชิระ เมธารัชตกุล. (2557). การเพิ่มประสิทธิภาพการจัดการ

คลังสินค้า กรณีศกึษา บริษัทผลติชิน้ส่วนรถยนต์. มหาวิทยาลัยบูรพา) 

 

  จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผูศ้กึษาได้น าหลักการตัง้รหัส 9 

ตัว เป็นหลักการที่เป็นสากลและไม่ยุ่งยากเหมาะสมกับธุรกิจในทุกประเภท ซึ่งตรงกับปัญหาที่ทาง
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ผูป้ระกอบการของเราพบเจออยู่บ่อยครั้ง จงึท าให้ทางผูจ้ัดท าจะน าหลักการดังกล่าวมาประยุกต์ใช้

กับระบบของทางตน 

 2.4.3 การเพิ่มประสทิธิภาพการจัดการคลังสนิค้า กรณีศกึษาคลังสินค้า 2 ราษฎรบ์ูรณะ

กรุงเทพมหานคร องค์การคลังสินคา้ 

  ธิญาดา ใจใหมครา้ม (2559) ได้ท าการศกึษา เรื่อง การเพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการ
คลังสินค้า กรณีศึกษา คลังสินค้า 2 ราษฎร์บูรณะ วัตถุประสงค์คือ 1.เพ่ือศึกษาวิธีการเพ่ิมประสิทธิภาพ
การจัดเก็บในคลังสินค้า 2. เพ่ือศึกษา 
วิธีการปรับปรุงขั้นตอนการปฏิบัติงานให้มีประสิทธิภาพ วิธีการศึกษา ข้อมูลและวิธีการรวบรวมข้อมูล
ทุติยภูมิ (Secondary Data) ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา
(Descriptive Analysis) การวิเคราะห์เชิงปริมาณ (Quantitative Analysis)จากผลการศึกษา เรื่อง การ
เพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการคลังสินค้า พบว่าแนวทางที่ใช้ในการศึกษาเพ่ือแก้ไขปัญหาการจัดการ
คลังสินค้า โดยใช้แผนภูมิการไหลของงานโดยการพิจารณาขั้นตอนการปฏิบัติงานที่มีความซ้ าซ้อนและไม่มี
ประสิทธิภาพ พร้อมทั้งการน าระบบสาระสนเทศที่พัฒนาขึ้นมาใหม่เข้ามาใช้ในการปฏิบัติงาน แนว
ทางการจัดกระบวนการท างานสายธารแห่งคุณค่าตามแนวคิดลีนที่น ามาประยุกต์ใช้ การลดขั้นตอนในบาง
กระบวนการที่ไม่ก่อให้เกิดประโยชน์ไปด้วยการตัดขั้นตอนการตรวจสอบเอกสารออกก่อนท าการตรวจนับ
สินค้าหรือบริการ การรวมข้ันตอนการปฏิบัติงานของพนักงานในขั้นตอนการตรวจสอบข้อมูลที่ซ้ าซ้อนกัน
ในแต่และขบวนการเข้าด้วยกันด้วยการรวมข้ันตอนการตรวจสอบตั้งแต่รับเอกสารให้ครบถ้วนถูกต้อง รวม
ไปถึงการออกแบบแผนผังคลังสินค้าใหม่ ด้วยวิธีการจัดเก็บเป็นโซนตาม ABC จะท าการแบ่งตามประเภท
สินค้าท่ีท าการจัดเก็บก่อนเพ่ือให้ง่ายต่อการจัดวางแผนผังโดยจะท าการแบ่งประเภทสินค้า ABC ทีละกลุ่ม
สินค้าโดยผู้ศึกษาจะก าหนดสินค้าประเภท A มีปริมาณ 20% ของสินค้าทั้งหมด กลุ่มสินค้า B มีปริมาณ 
30% และสินค้าในกลุ่ม C มีปริมาณ 50% เพื่อให้การจัดวางต าแหน่งสินค้ามีความเหมาะสมกับขนาดของ 
คลังสินค้าและง่ายต่อการเบิกจ่ายสินค้า บทความดังกล่าวอ้างองิจาก (ธิญาดา ใจใหมครา้ม. ปริญญา

บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต, ธันวาคม 2559, บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยกรุงเทพ.การเพิ่ม

ประสิทธิภาพการจัดการคลังสนิค้า กรณีศกึษาคลังสินค้า 2 ราษฎรบ์ูรณะ กรุงเทพมหานคร) 

  จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผูศ้กึษาได้น าแนวทางทั้ง 3 ทาง

สามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพด้านการจัดการคลังสินค้าทั้งการควบคุมสินค้า จัดเก็บแบบ ABC 

ปรับปรุงขัน้ตอนการท างานใหม ่จงึท าให้ทางผู้จัดท าจะน าหลักการดังกล่าวมาประยุกต์ใช้กับระบบ

ของทางตน 
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 2.4.4 โลจสิติกส์-โซ่อุปทาน:การออกแบบและจัดการเบื้องต้น 

  ผศ.ดร. ประจวบ กล่อมจิตร (2556) ได้จัดท าหนังสือในชื่อ โลจสิติกส์-โซ่อุปทาน:

การออกแบบและจัดการเบื้องต้น ในหนังสือส่วนของบทที่6 สินค้าคงคลัง การจัดการ และการ

ออกแบบคลังสินค้า ได้มหีัวข้อที่กล่าวถึงวิธีการจัดกลุ่มวัสดุ ABC (ABC Analysis) ซึ่งท าให้สามารถ

แบ่งความส าคัญของประเภทสินค้าออกเป็นหมวดหมู่อย่างชัดเจนและยังมีระบบการสั่งซื้อแบบ 

Max-Min ซึ่งเป็นการก าหนดปริมาณ สินค้าที่มีอยู่ในคลังสินค้านั้น พิจารณาจากสินค้าในแต่ละ

ประเภท เมื่อถึงในระดับ Min  จึงด าเนินการสั่งซื้อ เพื่อนให้อยู่ในระดับที่เหมาะสม คือควรสูงกว่า

ระดับ Min แต่ไม่เกินระดับ Max และมีการแนะน ารหัสมาตรฐานสากล 9 ตัวท าให้สามารถก าหนด

ปริมาณที่แน่นอนในการสั่งซือ้สินค้าและระบุต าแหน่งของสนิค้าในแต่ละชนิดจากทั้งหมด ซึ่งช่วยลด

ระยะเวลาในการค้นหาสินค้าและแก้ปัญหาการค้นหาสินค้าไม่พบได้เป็นอย่างดี บทความดังกล่าว

อ้างองิจาก (ผศ.ดร. ประจวบ กล่อมจิตร. (2556). พมิพ์ครัง้ที่ 1. กรุเทพมหานคร : ซีเอ็ดยูเคชั่น) 

   จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ระบบการสั่งซื้อแบบ Max-Min 

เป็นระบบการสั่งซื้อที่สามารถแก้ไขปัญหาสินค้าขาดแคลนได้แถมยังเป็นระบบที่เข้าใจง่ายสามารถ

น ามาประยุกต์ได้ทั่วไปอีกด้วย จึงท าให้ทางผู้จัดท าจะน าหลักการดังกล่าวมาประยุกต์ใช้กับระบบ

ของทางตน 

 2.4.5 การพัฒนาระบบการบริหารจัดการสนิค้าคงคลังออนไลน์ กรณีศกึษา บริษัท ส าเภาทอง

พลาสตกิจ ากัด  

   กฤษณะ เปี่ยมศรัทธา และ นายธรรมวัฒน์ วงศ์อัศวเทพชัย (2558) ได้พัฒนาระบบ

การบริหารจัดการสินค้าคงคลังออนไลน์ กรณีศึกษา บริษัท ส าเภาทองพลาสติกจ ากัด ในงานวิจัย

ดังกล่าวได้มีการน าเทคโนโลยีเว็บแอพพลิเคช้ัน (Web Application Technology) มาช่วยในการ

ด าเนินงานและสต็อกสินค้า โดยพนักงานสามารถใช้งานผ่านระบบอินเทอร์เน็ตด้วยโปรแกรมเว็บ

บราวเซอร์ (Web Browser) ท าให้สามารถท างานจากที่ใดก็ได้และเป็นการท างานแบบเรียลไทม์ 

(Real Time) เพื่อความเป็นระบบระเบียบในการจัดการข้อมูลและเพิ่มประสิทธิภาพในการ

ด าเนินงานของธุรกิจและยังรองรับการเติบโตของธุรกิจในอนาคตอีกด้วย การเขียนโปรแกรม โดย

น ารายละเอียดที่ได้ออกแบบไว้มาพัฒนาโดยเขียนชุดค าสั่งด้วยภาษา PHP, HTML, CSS และ 

Bootstrap จัดการฐานข้อมูลด้วย My SQL รวมถึงติดตั้งเครื่องแม่ข่ายเว็บ (Web Server) ด้วย 

AppServ บทความดังกล่าวอ้างอิงจาก (กฤษณะ เปี่ยมศรัทธา และ นายธรรมวัฒน์ วงศ์อัศวเทพ
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ชัย. (2558) .ระบบการบริหารจัดการสนิค้าคงคลังออนไลน์ กรณีศกึษา บริษัท ส าเภาทองพลาสติก

จ ากัด. มหาวิทยาลัยสยาม) 

   จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ได้เล็งเห็นว่าเทคโนโลยีเว็บแอพ

พลิเคช้ัน (Web Application Technology) เป็นรูปแบบของระบบที่สามารถเชื่อมต่อระบบได้ใน

ระยะทางที่ค่อนข้างไกลได้แบบเรียลไทม์ (Real Time) ถึงเป็นประโยชน์อย่างมากกับงานที่ทางเรา

ก าลังวิจัย ดังนั้นผู้จ าท าจึงท าให้ทางผู้จัดท าจะน าหลักการดังกล่าวมาประยุกต์ใช้กับระบบของทาง

ตน 

 


