
 
 

บทที่ 2 

แนวคดิ ทฤษฎีและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 

2.1  แนวคดิ 

 ในการพัฒนาระบบได้มีการศึกษา และรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่างๆ โดยข้อมูล

เหล่านั้นเป็นสารสนเทศที่จะน ามาพัฒนาโครงการให้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี โดยผู้จัดท าได้

รวบรวมองค์ความรู้ทั้งแนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับเว็บแอพพลิเคช่ันส าหรับ

บริหารจัดการการสั่งอาหารและเครื่องดื่ม กรณีศึกษา สวนอาหารบ้านร่มไม้ บาหลี  หมู่ที่ 5 

99/6 ถนน เลียบคลองชลประทาน อ าเภอเมืองเชยีงใหม่ เชยีงใหม่ 50200 

ดังตอ่ไปนี ้

 คลังสินค้า หมายถึง สถานที่ที่จัดให้มีไว้เพื่อกิจการคลังสินค้าตามหลักเกณฑ์ที่ก าหนด 

Campusศูนย์กระจายสินค้าร่วมจุดที่ศูนย์กระจายสินค้าหลายแห่งใช้ทรัพยากรต่างๆ เช่น 

พนักงาน และการขนส่งร่วมกัน เพื่อประสิทธิผลด้านเวลาและค่าใช้จ่าย ดูเพิ่มเติมใน ศูนย์

กระจายสินค้า 

 การจัดการ หมายถึงกระบวนการการวางแผนที่ก าหนดทิศทางการท างานให้กิจกรรม 

ในการด าเนินงานประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่วางไว้อย่างมีประสิทธิภาพและ

ประสิทธิผล 

 การวางแผนการจัดการคลังสินค้า หมายถึง การศึกษาพิจารณาถึงปัญหา เพื่อหาแนว

ทางการปฏิบัติที่จะได้ผลดีที่สุดและครอบคลุมที่สุดไว้ล่วงหน้า โดยมีการด าเนินการเพื่อให้

บรรลุผลส าเร็จตามวัตถุประสงค์ที่ได้ตั้งไว้ซึ่งจะมีการก าหนดชนิดของงาน เวลา และวิธีการใน

การด าเนนิงาน 

 การตรวจแยกประเภท (Sorting Goods)ในสินค้าหรือวัสดุบางอย่างอาจมีความ

จ าเป็นต้อง แยกประเภทเพื่อความสะดวกในการเก็บรักษา เช่นเป็นของดีของช ารุด ของเก่า

ของใหม่ซึ่งต้อง แยกออกจากกันในการเก็บรักษาคลังสินค้า 

 ความพึงพอใจ หมายถึง ภาวการณ์แสดงออกถึงความรู้สึกในทางบวกของบุคคลอัน

เป็นผล จากการเปรียบเทียบการรับรู้สิ่งที่คาดหวังกับบริการนั้นซึ่งเกี่ยวกับความพึงพอใจของ

ผูใ้ช้บริการนัน้ๆ 
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2.2  ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

 ในการพัฒนาระบบได้มีการศึกษาและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่างๆ โดยข้อมูล 

ดังกล่าวเป็นสารสนเทศที่จะน ามาพัฒนาโครงการให้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี โดยผู้จัดท าได้ 

รวบรวมองค์ความรู้ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการ

ข้อมูลสินค้าภายใน สวนอาหาร บ้านร่มไม้บาหลี หมู่ที่ 5 99/6 ถนน เลียบคลองชลประทาน 

อ าเภอเมืองเชยีงใหม่ เชยีงใหม่ 50200 บนเว็บไซต์มีดังต่อไปนี ้

2.2.1  ทฤษฏีในการพัฒนาเว็บไซต์ 

2.2.1.1  อินเทอร์เน็ต (Internet) หมายถึง เครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ 

ที่มีการเชื่อมต่อระหว่างเครือข่ายหลายๆ เครือข่ายทั่วโลก โดยใช้ภาษาที่ใช้สื่อสารกันระหว่าง

คอมพิวเตอร์ที่เรียกว่า โพรโทคอล (Protocol) ผู้ใช้เครอืข่ายนีส้ามารถสื่อสารถึงกันได้ในหลายๆ 

ทาง อาทิเช่น อีเมล เว็บบอร์ด และสามารถสืบค้นข้อมูลและข่าวสารต่างๆ รวมทั้งคัดลอก

แฟ้มข้อมูลและโปรแกรมมาใช้ได้ อินเทอร์เน็ตในประเทศไทยเริ่มขึ้นเมื่อปี พ.ศ.2530 โดยการ

เชื่อมต่อมินิคอมพิวเตอร์ของมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ และสถาบันเทคโนโลยีแห่งเอเชีย 

(AIT) ไปยังมหาวิทยาลัยเมลเบิร์น ประเทศออสเตรเลีย แต่ในครั้งนั้นยังเป็นการ เชื่อมต่อโดย

ผ่านสายโทรศัพท์ ซึ่งสามารถส่งข้อมูลได้ช้าและไม่เป็นการถาวร จนกระทั่งในปี พ.ศ.2535 

ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ ( NECTEC) ได้ท าการเชื่อมต่อ

คอมพิวเตอร์กับมหาวิทยาลัย 6 แห่ง ได้แก่ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, สถาบันเทคโนโลยีแห่ง

เอเชีย (AIT) มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์, ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์

แห่งชาติ (NECTEC), มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ และมหาวิทยาลัย เกษตรศาสตร์ เข้าด้วยกัน

เรียกว่า "เครือข่ายไทยสาร” ปัจจุบัน จ านวนผู้ใช้อินเทอร์เน็ตทั่วโลกโดยประมาณ 2.095 

พันล้านคน หรือ 30.2 % ของประชากรทั่วโลก (ข้อมูล ณ เดือน มีนาคม 2554) โดยเมื่อ

เปรียบเทียบในทวีปต่างๆ พบว่าทวีปที่มีผู้ใช้อินเทอร์เน็ตมากที่สุดคือ เอเชีย โดยคิดเป็น 44.0 

% ของผู้ใช้อินเทอร์เน็ตทั้งหมด และประเทศที่มีประชากรผู้ใช้อินเทอร์เน็ตมากที่สุดคือประเทศ

จีน คิดเป็นจ านวน 384 ล้านคน หากเปรียบเทียบจ านวนผู้ใช้อินเทอร์เน็ตกับจ านวนประชากร

รวม พบว่าทวีปอเมริกาเหนือมีสัดส่วนผู้ใช้ต่อประชากรสูงที่สุดคือ 78.3 % รองลงมาได้แก่ 

ทวีปออสเตรเลีย 60.1 % และ ทวีปยุโรป คิดเป็น 58.3 % ตามล าดับ 

2.2.1.2  เว็บไซต์ (Website, Web site หรือ Site) หมายถึง หน้าเว็บเพจ

หลายหน้า ซึ่งเชื่อมโยงกันผ่านทางไฮเปอร์ลิงก์ ส่วนใหญ่จัดท าขึ้นเพื่อน าเสนอข้อมูลผ่าน

คอมพิวเตอร์ โดยถูกจัดเก็บไว้ในเวิลด์ไวด์เว็บ หนา้แรกของเว็บไซต์ที่เก็บไว้ที่ชื่อหลักจะเรียกว่า 

โฮมเพจเว็บไซต์โดยทั่วไปจะให้บริการต่อผู้ใช้ฟรี แต่ในขณะเดียวกันบางเว็บไซต์จ าเป็นต้องมี
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การสมัครสมาชิกและเสียค่าบริการเพื่อที่จะดูข้อมูล ในเว็บไซต์นั้น ซึ่งได้แก่ข้อมูลทางวิชาการ 

ข้อมูลตลาดหลักทรัพย์ หรือข้อมูลสื่อต่าง ๆ ผู้ท าเว็บไซต์มีหลากหลายระดับ ตั้งแต่สร้าง

เว็บไซต์ส่วนตัว จนถึงระดับเว็บไซต์ส าหรับธุรกิจหรือองค์กรต่าง ๆ การเรียกดูเว็บไซต์

โดยทั่วไปนิยมเรียกดูผ่านซอฟต์แวรใ์นลักษณะของ เว็บเบราว์เซอร์ 

2.2.1.3  Xampp คือ เป็นโปรแกรม Apache web server ไว้จ าลอง web 

server เพื่อไว้ทดสอบ สคริปหรือเว็บไซต์ในเครื่องของเรา โดยที่ไม่ต้องเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ต

และไม่ต้องมีค่าใช้จ่ายใดๆ ง่ายต่อการติดตั้งและใช้งานโปรแกรม Xampp จะมาพร้อมกับ PHP 

ภาษาส าหรับพัฒนาเว็บแอพลิเคช่ันที่เป็นที่นิยม , MySQL ฐานข้อมูล, Apache จะท าหน้าที่เป็น

เว็บ เซิร์ฟเวอร์, Perl อีกทั้งยังมาพร้อมกับ OpenSSL , phpMyadmin (ระบบบริหารฐานข้อมูลที่

พัฒนาโดย PHP เพื่อใช้เชื่อมต่อไปยังฐานข้อมูล สนับสนุนฐานข้อมูล MySQL และ SQLite 

โปรแกรม Xampp จะอยู่ในรูปแบบของไฟล์ Zip, tar, 7z หรอื exe โปรแกรม Xampp อยู่ภายใต้

ใบอนุญาตของ GNU General Public License แต่บางครั้งอาจจะมีการเปลี่ยนแปลงเรื่องของ

ลิขสิทธิ์ในการใชง้าน จงึควรติดตามและตรวจสอบโปรแกรมด้วย 

2.2.1.4  โปรแกรมฐานข้อมูล (MySQL) เป็นระบบจัดการฐานข้อมูลเชิง

สัมพันธ์(Relational  Database Management System) โดยใช้ภาษา SQL แม้ว่า MySQL เป็น

ซอฟต์แวร์โอเพนซอร์ส แต่แตกต่างจากซอฟต์แวร์โอเพนซอร์สทั่วไป โดยมีการพัฒนาภายใต้

บริษัท MySQL AB ในประเทศสวีเดน โดยจัดการ MySQL ทั้งในแบบที่ให้ใช้ฟรี และแบบที่ใช้ใน

เชิงธุรกิจระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL เหมาะกับธุรกิจขนาดเล็กและขนาดกลาง และไม่

จ าเป็นต้องสิ้นเปลืองงบประมาณจ านวนมากไปกับการซื้อระบบจัดการฐานข้อมูล และใน

ปัจจุบัน MySQL ก็ได้เพิ่มเติมคุณสมบัติที่ส าคัญคือการแระมวลผลแบบ Transactions รวมถึง

รองรับการใช ้Stored Procedures และ Triggers แล้ว 

2.2.1.5  โปรแกรมจัดการฐานข้อมูล (phpMyAdmin) เป็นสคริปต์ติดต่อ

ฐานข้อมูลที่สร้างโดยภาษาพีเอชพี ซึ่งใช้จัดการฐานข้อมูลMySQL ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ โดย

สามารถที่จะท าการสร้างฐานข้อมูลใหม่ หรือท าการสร้างตารางใหม่ และยังมีฟังก์ชันที่ใช้

ส าหรับการทดสอบการสืบค้นข้อมูลด้วยภาษา SQL พร้อมกันนั้น ยังสามารถท าการ insert 

delete update หรือแม้กระทั่งใช้ ค าสั่งต่างๆ เหมือนกับกันการใช้ภาษา SQL ในการสร้าง

ตารางข้อมูลในส่วนของการแสดงผลหน้าแรกเมื่อเข้าสู่หน้าแสดงผล จะแสดงรุ่นของพีเอชพี

มายแอดมินที่ใชง้านอยู่ พร้อมทั้งสามารถที่จะจัดการกับรหัสอักขระที่ใชใ้นการเก็บข้อมูล 

 ฝัง่เมนูด้านซ้ายจะแสดงข้อมูลของฐานข้อมูลปัจจุบัน (DATABASE NAME) และ

เมื่อท าการเลือกแล้วจะแสดงโครงสร้างของ ตารางขอ้มูล 
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2.2.1.6  ภาษาจาวาสคริปต์ (Javascript)  คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ส าหรับ

การเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ต ที่ก าลังได้รับความนิยมอย่างสูง Java JavaScript เป็น 

ภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ (ที่เรียกกันว่า "สคริปต์" (script) ซึ่งในการสร้างและพัฒนาเว็บไซต์ (ใช่

ร่วมกับ HTML) เพื่อให้เว็บไซต์ของเราดูมีการเคลื่อนไหว สามารถตอบสนองผู้ใช้งานได้มากขึ้น 

ซึ่งมีวิธีการท างานในลักษณะ "แปลความและด าเนินงานไปทีละค าสั่ง" ( interpret) หรือเรียกว่า 

อ็อบเจ็กโอเรียลเต็ด (Object Oriented Programming) ที่มเีป้าหมายในการ ออกแบบและพัฒนา

โปรแกรมในระบบอินเทอร์เน็ต ส าหรับผูเ้ขียนด้วยภาษา HTML สามารถท างานข้ามแพลตฟอร์ม

ได้ โดยท างานร่วมกับ ภาษา HTML และภาษา Java ได้ทั้งทางฝ่ังไคลเอนต์ (Client) และ ทางฝั่ง

เซิร์ฟเวอร์ (Server) JavaScript ถูกพัฒนาขึ้นโดย เน็ตสเคปคอมมิวนิเคชันส์ ( Netscape 

Communications Corporation)  โ ด ย ใ ช้ ชื่ อ ว่ า  Live Script อ อ ก ม าพ ร้ อ ม กั บ  Netscape 

Navigator2.0 เพื่อใช้สร้างเว็บเพจโดยติดต่อกับเซิร์ฟเวอร์แบบ Live Wire ต่อมาเน็ตสเคปจึงได้

ร่วมมือกับ บริษัทซันไมโครซิสเต็มส์ปรับปรุงระบบของบราวเซอร์เพื่อให้สามารถติดต่อใช้งาน

กับภาษาจาวาได้ และได้ปรับปรุง LiveScript ใหม่เมื่อ ปี 2538 แล้วตั้งชื่อใหม่ว่า JavaScript 

JavaScript สามารถท าให้ การสร้างเว็บเพจ มีลูกเล่น ต่าง ๆ มากมาย และยังสามารถโต้ตอบ

กับผู้ใช้ได้อย่างทันที เช่น การใช้เมาส์คลิก หรือ การกรอกข้อความในฟอร์ม เป็นต้น เนื่องจาก 

JavaScript ช่วยให้ผู้พัฒนา สามารถสร้างเว็บเพจได้ตรงกับความต้องการ และมีความน่าสนใจ

มากขึ้น ประกอบกับเป็นภาษาเปิด ที่ใครก็สามารถน าไปใช้ได้ ดังนั้นจึงได้รับความนิยมเป็น

อย่างสูง มีการใช้งานอย่างกว้างขวาง รวมทั้งได้ถูกก าหนดให้เป็นมาตรฐานโดย ECMA การ

ท างานของ JavaScript จะต้องมีการแปลความค าสั่ง ซึ่งขั้นตอนนี้จะถูกจัดการโดยบราวเซอร์ 

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

สนับสนุน ซึ่งปัจจุบันบราวเซอร์เกือบทั้งหมดก็สนับสนุน JavaScript แล้ว อย่างไรก็ดี สิ่งที่ต้อง

ระวังคือ JavaScript มีการพัฒนาเป็นเวอร์ช่ันใหม่ๆออกมาด้วย (ปัจจุบันคือรุ่น 1.5) ดังนั้น ถ้า

น าโค้ดของเวอร์ช่ันใหม่ ไปรันบนบราวเซอร์รุ่นเก่าที่ยังไม่สนับสนุน ก็อาจจะท าให้เกิด error ได้ 
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2.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในการพัฒนาระบบ 

2.3.1  เคร่ืองมือที่ใช้ในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

2.3.1.1  แผนภูมิก้างปลา (Cause-and-Effect  Diagram) ปัญหาที่เกิดขึ้น

จากการด าเนินงานทางธุรกิจถือว่าเป็นเรื่องรวมปกติ ซึ่งอาจประกอบไปด้วยปัญหาเพียง

เล็กน้อย จนกระทั้งถึงปัญหาระดับใหญ่ ถึงแม้ว่าปัญหาเหล่านั้นจะเป็นปัญหาเพียงเล็กน้อย

หรือเป็นปัญหาใหญ่ก็ตาม ก็สมควรอย่างยิ่งที่จะต้องได้รับการแก้ไข เนื่องจากปัญหาต่ าง ๆ 

หากได้รับการพอกพูนอย่างต่อเนื่องโดยไม่ได้รับการเอาใจใส่ นอกจากจะส่งผลกระทบต่อ

ประสิทธิภาพโดยรวมในด้านการด าเนินงานแล้ว อาจท าให้ธุรกิจได้รับผลกระทบ และส่งผลต่อ

ความเสียหายหรือล่มสลายได้ในขณะเดียวกันหากธุรกิจใดที่สามารถจัดการกับปัญหาและ

แก้ไขปัญหาได้ลุล่วงไปได้ด้วยดี ย่อมหมายถึงความส าเร็จในการแก้ไขปัญหา  เพื่อให้ธุรกิจ

สามารถด ารงอยู่และก้าวไปสู่ความส าเร็จตามเป้าหมาย 

 หลักการแก้ไขปัญหาที่ดี นักวิเคราะห์ระบบควรมีการก าหนดหัวข้อของปัญหา  

และหาสาเหตุของปัญหาให้ได้ก่อน ซึ่งแนวทางหนึ่งที่สามารถน ามาประยุกต์ ใช้ได้เป็นอย่างดีก็

คือ  การเขียนแผนภูมิก้างปลา ซึ่งแผนภูมิก้างปลานี้สามารถเรียกได้อีกหลายชื่อด้วยกัน เช่น 

Fishbone Diagram, Cause-and-Effect Diagram หรือ Ishikawa  Diagram โดยรูปแบบของ

แผนภูมิก้างปลาแสดงรายละเอียดได้ดังภาพที่  2.1 

 

     

          

 
ภาพท่ี 2.1  รูปแบบการเขียนแผนภูมกิ้างปลา (Cause-and-Effect Diagram) 

 2.3.1.2  แผนภาพบริบท (Context Diagram) คือ แผนภาพกระแสข้อมูล

ระดับบนสุดที่แสดงภาพรวมการท างานของระบบที่มีความสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมภายนอก

ระบบ 
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 Level-0 Diagram คือ แผนภาพกระแสข้อมูลในระดับที่แสดงขั้นตอนการ

ท างานหลักทั้งหมด (Process หลัก) ของระบบแสดงทิศทางการไหลของ Data Flow และแสดง

รายละเอียดของแหล่งจัดเก็บข้อมูล (Data Store) 

 Level-0 Diagram เป็นการแสดงให้เห็นถึงรายละเอียดของ Process การท างาน 

หลักๆ ที่มอียู่ภายในภาพรวมของระบบ (Context Diagram) วา่มีขัน้ตอนใดบ้าง 

 

 
ภาพท่ี  2.2  แสดงตัวอย่าง Level-0 Diagram 

 ระดับของแผนภาพที่แบ่งย่อยมาจาก Level-0 เรียกว่า Level-1 ซึ่งแผนภาพที่

แบ่งย่อยในระดับถัดมาจาก Level-0 diagram จะต้องมี Process  อย่างนอ้ย 2 Process ขึน้ไป 

 
ภาพท่ี  2.3  แสดงตัวอย่าง DFD Level 1 
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  ถ้าระบบใดมีการท างานที่ซับซ้อนมาก นักวิเคราะหร์ะบบจะไม่สามารถอธิบาย

การท างานทั้ง หมดได้ภายในขั้นตอนเดียวใน Context Diagram ดังนั้นในการวิเคราะห์ระบบจึง

สามารถจ าแนกระบบใหญ่หนึ่งระบบออกเป็นระบบย่อย ๆ ได้หลายระบบ โดยแบ่งใหเ้ป็นระบบ

ย่อยที่มีขนาดเล็กลงเรื่อย ๆ จนสามารถอธิบายการท างานได้ทั้งหมด เรียกวิธีนี้ว่า “การ

แบ่งย่อย” การแบ่ง/แยก/ย่อยระบบและขั้นตอนการท างานออกเป็นส่วนย่อยโดยในแต่ละ

ขั้นตอนที่แยก ออกมา (Subsystems) จะแสดงให้เห็นถึงรายละเอียดของการท างานเพิ่มมากขึ้น

การแบ่งย่อย Process นั้นสามารถแบ่งย่อยลงไปได้เรื่อย ๆ จนกระทั่งถึงระดับที่ไม่สามารถ

แบ่งย่อยได้อกีแล้ว 

  2.3.1.3  แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram : DFD) แผนภาพ

กระแสข้อมูล  เป็นแบบจ าลองกระบวนการที่น ามาใช้กับการวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิง

โครงสร้างที่มีการน ามา ใช้ตั้งแต่ยุคที่มีการเริ่มใช้ภาษาระดับสูงอย่างภาษาโคบอล โดย

แผนภาพกระแสข้อมูลจะแสดงความ สัมพันธ์ระหว่างโปรเซส (Processes) กับข้อมูล (Data) ที่

เกี่ยวข้อง โดยข้อมูลในแผนภาพจะท าให้ทราบว่า ขอ้มูลมาจากไหน ข้อมูลไปที่ไหน ขอ้มูลเก็บไว้

ที่ใด เกิดเหตุการณใ์ดกับข้อมูลในระหว่างทาง  

   แผนกระแสข้อมูลจะแสดงภาพรวมของระบบ และรายละเอียดเกี่ยวกับโปรเซส

กับข้อมูล แต่ในบางครั้ง หากต้องการก าหนดรายละเอียดที่นอกเหนือไปจากนี้ นักวิเคราะห์

ระบบอาจจ าเป็นต้องใช้เครื่องมืออื่นเข้าช่วย เช่น ข้อความสั้น ที่อ่านแล้วง่ายต่อการท าความ

เข้าใจ 

 วัตถุประสงค์ของแผนภาพกระแสขอ้มูล 

 -  เป็นแผนภาพที่สรุปรวมข้อมูลทั้งหมดที่ได้จากการวิเคราะห์ในรูปแบบ      

ของการพัฒนาเชงิโครงสร้าง 

 -  เป็นข้อตกลงรว่มกันระหว่างนักวิเคราะหร์ะบบกับผูใ้ช้งาน 

 -  เป็นแผนภาพที่น าไปใช้ประโยชน์ตอ่ไปในขั้นตอนของการออกแบบระบบ 

 -  เป็นแผนภาพที่ใช้ในการอ้างอิง  หรือเพื่อใช้ส าหรับการปรับปรุงหรือพัฒนา

ต่อในอนาคต 

 -  ทราบที่มาและที่ไปของขอ้มูลที่ไหลไปยังกระบวนการตา่งๆ 

 สัญลักษณ์ที่ใช้ในแผนภาพกระแสข้อมูล ประกอบด้วย อินพุต(Input) เอาต์พุต

(Output) กระบวนการ(Process) และข้อมูล(Data) โดยทุกๆ คนในทีมงานพัฒนาระบบสามารถ

เห็นรูปร่างหน้าตาของระบบได้จากแผนภาพนี้  และใช้ส าหรับเป็นแนวทางในการออกแบบ

ระบบและนี่ก็เป็นเหตุผลหนึ่งที่ท าให้แผนภาพกระแสข้อมูลเป็นแบบจ าลองที่นิยมใช้งานจนถึง
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ปัจจุบัน และจัดเป็นแผนภาพที่ดูแล้วง่ายต่อการท าความเข้าใจ  สัญลักษณ์สร้างแผนภาพ

กระแสข้อมูล (DFD Symbols - DFDs) ที่นิยมใช้เป็นของ Gane and Sarson และ Yourdon 

ประกอบด้วยสัญลักษณ์ 4 ตัว 

 -  สัญลักษณ์กระบวนการ (Process) 

 -  สัญลักษณ์การไหลของข้อมูล (Data Flow) 

 -  สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data store) 

 -  สัญลักษณ์สิ่งที่เกี่ยวข้องกับระบบ (External Entity) 

ตารางท่ี 2.1  สัญลักษณ์ที่ใชส้ าหรับการเขียนแผนภาพกระแสขอ้มูลของ Gane & Sarson 

สัญลักษณ์ ชื่อ ความหมาย ตัวอย่าง 

 

Process สัญลักษณ์การประมวลผล 
1

               
 

 

External Entity 

สัญลักษณ์แหล่ งที่ มาหรือ

ป ล า ย ท า ง ห รื อ สิ่ ง ที่ อ ยู่

ภายนอกขอบเขตระบบ 

       

 

 
 

Data Flow สัญลักษณ์กระแสขอ้มูล                  
 

 Data Store สัญลักษณ์ขอ้มูลที่ถูกจัดเก็บ D1             
 

 2.3.1.4  อี-อาร์ ไดอะแกรม(E-R Diagram : Entity – Relationship 

Diagram) เป็นโมเดลที่ถูกแนะน าโดย Peter Chen ในปี ค.ศ. 1976 โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ

น าเสนอโครงสร้างฐานข้อมูลในระดับแนวคิดในลักษณะของแผนภาพที่มีโครงสร้างที่ง่ายต่อ

การท าความเข้าใจ ท าให้สามารถเห็นภาพ รวมของเอ็นทิตี้ทั้งหมดที่มีในระบบ รวมถึง

ความสัมพันธ์ระหว่างเอ็นทิตีเ้หล่านั้น 

 องค์ประกอบของอี-อาร์ไดอะแกรมประกอบด้วย 3 ส่วนคือ เอ็นทิตี้ (Entity)   

แอททริบิวท์ (Attribute) และความส าพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี ้(Relationship) 

 -  เอ็นทิตี้ (Entity) หมายถึง สิ่งต่าง ๆ หรือวัตถุที่ถูกรวมเป็นข้อมูลเพื่อใช้กับ

ระบบงานที่ก าลังพัฒนาอยู่ เอ็นทิตี้อาจเป็นสิ่งที่เป็นรูปธรรม คือ สามารถมองเห็นได้ด้วยตา
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และจับต้องได้ หรืออยู่ในรูปของนามธรรม คือ ไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตา ซึ่งได้แก่ เอ็นทิตี้

เชิงแนวความคิดและเอ็นทิตี้เชิงเหตุการณ์ ตัวอย่าง เอ็นทิตี้ที่เป็นรูปธรรมของระบบทะเบียน

นักศึกษา เช่น นักศึกษา อาจารย์ อาคารเรียน เอ็นทิตี้ที่เป็นนามธรรม เช่น วิชา คณะ การ

ลงทะเบียน 

 -  แอททริบิวท์ (Attribute) คือ ข้อมูลที่ใช้อธิบายคุณสมบัติหรือคุณลักษณะ

ของแต่ละเอ็นทิตี้   ซึ่งเอ็นทิตีห้นึ่ง ๆ อาจประกอบด้วยแอททริบิวท์ได้มากกว่าหนึ่งแอททริบิวท์ 

ขึน้กับว่าระบบงานที่ก าลังพัฒนานั้นต้องการรายละเอียดของแตล่ะเอ็นทิตีม้ากหรอืน้อยเพียงใด 

ตัวอย่างเช่น เอ็นทิตีข้องนักศกึษาประกอบด้วยแอททริบิวท์คือรหัสนักศึกษา ชื่อนักศึกษา คณะ

ที่สังกัด ที่อยู่เป็นต้น 

 -  ความสัมพันธ์ (Relationship) คือ เอ็นทิตี้ในระบบงานหนึ่ง ๆ สามารถมี

ความสัมพันธ์กับเอ็นทิตี้อื่นได้ ตัวอย่างเช่น ในระบบบุคลากร ประกอบด้วย เอ็นทิตี้พนักงาน 

และเอ็นทิตี้แผนก ที่มีความสัมพันธ์ในลักษณะที่ว่าพนักงานแต่ละคนจะสังกัดอยู่ในแผนกใด 

หรอืในระบบการลงทะเบียน ประกอบด้วย เอ็นทิตี้ นักศึกษา และ เอ็นทิตี ้วชิา ซึ่งสัมพันธ์กันใน

ลักษณะที่ว่านักศึกษาแต่ละคนจะลงทะเบียนเรียนวิชาใด โดยความสัมพันธ์ระหว่าเอ็นทิตี้จะ

แบ่งออกเป็น 3 ประเภทดังนี้ 

 -  ความสัมพันธ์แบบ หนึ่ง-ต่อ-หนึ่ง (one-to-one) 

 -  ความสัมพันธ์แบบ หนึ่ง-ต่อ-กลุ่ม (one-to-many) 

 -  ความสัมพันธ์แบบ กลุ่ม-ต่อ-กลุ่ม (many-to-many) 

 ในการออกแบบได้ใช้เครื่องมือส าหรับแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูล อี-อาร์

ไดอะแกรม ซึ่งใช้สัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 

 

ตารางท่ี 2.2  สัญลักษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

1 1  
หนึ่ ง-ต่อ-หนึ่ ง  ( one-to-

one) 

1 M  
หนึ่ ง-ต่อ-กลุ่ม (one-to-

many) 

M N  
กลุ่ม-ต่อ-กลุ่ม (many-to-

many) 

   



17 

ตารางท่ี 2.3 ประเภทข้อมูลชนิดจ านวนทศนยิม 

ล าดับที่ 
ชื่อประเภท

ข้อมูล 
แบบคดิเคร่ืองหมาย 

แบบไม่คิด

เคร่ืองหมาย 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

1 FLOAT(M,D) 

ค่า M เป็นจ านวน

หลักที่ตอ้งการ

แสดงผลและค่า 

D คือจ านวนหลัง

จุดทศนิยม 

-3.402823466E+38 

ถึง -1.175494351E-38 

0 และ 

1.175494351E-38 ถึง 

3.402823466E+38 

4 byte 

2 DOUBLE(M,D) -1.

7976931348623157E

+308 ถึง -

2.225073858507201

4E-308 

0 และ

2.225073858507201

4E-308 ถึง

1.797693134862315

7E+308 

8 byte 

3 DECIMAL(m,d) 

หรอื 

NUMERIC(m,d) 

เก็นค่าเลขทศนยิมแบบ

ระบุจ านวนหลัก m ทุก

หลักรวมจุดทศนยิม 

และ d หลักหลังทศนิยม 

เชน่ถ้าต้องการเก็บค่า

ให้ได้มากที่สุดเพียง 

9999.99 ใหก้ าหนด

เป็น DECIMAL(7,2) 

เก็บค่าเลขทศนยิมแบบ

ระบุจ านวนหลัก m ทุก

หลักรวมจุดทศนยิม 

และ d หลักหลัง

ทศนยิม เชน่ถ้า

ต้องการเก็บค่าให้

ได้มากที่สุดเพียง 

9999.99 ใหก้ าหนด

เป็น DECIMAL(7,2) 

ถ้า d = 0 

ขนาดที่เก็บ

คือ m+1 

ไบต์ ถ้า d > 

0 ขนาดที่

เก็บคือ m+2 

ไบต์ 
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ตารางท่ี 2.4 ประเภทข้อมูลชนิดจ านวนเต็ม 

ล าดับที่ ชื่อประเภทข้อมูล แบบคดิเคร่ืองหมาย แบบไม่คิดเครื่องหมาย เก็บข้อมูล 

1 TINYINT(M) -128 ถึง127 0 ถึง 255 1 byte 

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

3 MEDIUMINT(M) -8388608 ถึง 8388607 0 ถึง16777215 3 byte 

4 INT(M)หรอื

INTEGER(M) 

-2147483648 ถึง 

2147483647 

0 ถึง 4294967295 4 byte 

5 BIGINT(M) -9223372036854775808 

ถึง 

9223372036854775807 

0 ถึง 

1844674407370955161

5 

8 byte 

 

ตารางท่ี 2.5  ประเภทข้อมูลส าหรับวันที่และเวลา 

ล าดับที่ 
ชื่อประเภท

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

1 DATE ข้อมูลชนิดวันที่ ตัง้แตว่ันที่ 1 มกราคม ค.ศ. 1000 ถึง 31 

ธันวาคม ค.ศ. 9999 การแสดงผลวันที่อยู่ในรูปแบบ 

‘YYYY-MM-DD’ 

3 byte 

2 TIME ข้อมูลประเภทเวลา สามารถเป็นได้ตั้งแต ่‘-838:59:59’ 

ถึง ‘838:59:59’ แสดงผลในรูปแบบ HH:MM:SS 

3 byte 

 

3 DATETIME ข้อมูลชนิดวันที่และเวลา ตั้งแตว่ันที่ 1 มกราคม ค.ศ. 

1000 เวลา 00:00:00 ถึง 31 ธันวาคม ค.ศ. 9999 เวลา 

23:59:59 การแสดงผลวันที่และเวลาอยู่ในรูปแบบ 

‘YYYY-MM-DD HH:MM:SS’ 

8 byte 

 

 

4 YEAR(2/4) ข้อมูลประเภทปี คศ. โดยสามารถเลือกว่าจะใช้แบบ 2 

หรอื 4 หลัก ถ้าเป็น 2 หลักจะใช้ได้ตัง้แตป่ี คศ 1901 ถึง 

2155 ถ้าเป็น 4 หลักจะใช้ได้ตัง้แต่ปี คศ 1970 ถึง 2069 

1 byte 
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ตารางท่ี 2.6 แสดงประเภทข้อมูลส าหรับตัวอักษร 

ล าดับที่ 
ชื่อประเภท

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

1 CHAR(M) เป็นข้อมูลสตริงที่จ ากัดความกว้าง ไม่สามารถปรับ

ขนาดได้ ขนาดความกว้างเป็นได้ตัง้แต่ 1 ถึง 255 

ตัวอักษร 

ตามจ านวน

ตัวอักษรที่

ระบุ 

2 VARCHAR(M) คล้ายกับแบบ CHAR(M) แต่สามารถปรับขนาดตาม

ข้อมูลที่เก็บในฟิลด์ได้ ความกว้างเป็นได้ตั้งแต่ 1 ถึง 

255 ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูล

จรงิ +  1 

byte 

3 TINYTEXT เป็น text ที่ความกว้างเป็นได้สูงสุด 255 ตัวอักษร 

 

ขนาดข้อมูล

จรงิ +  1 

byte 

4 TEXT เป็น text ที่ความกว้างเป็นได้สูงสุด 65,535 

ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูล

จรงิ +  2 

byte 

5 MEDIUMTEXT เป็น text ที่ความกว้างเป็นได้สูงสุด 16,777,215 

ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูล

จรงิ +  3 

byte 

6 LONGTEXT เป็น text ที่ความกว้างเป็นได้สูงสุด 4,294,967,295 

ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูล

จรงิ +  4 

byte 

7 ENUM เป็นข้อมูลประเภทระบุเฉพาะค่าที่ตอ้งการ หรอืถ้า

ไม่มจีะให้เป็นค่า NULL สามารถก าหนดค่าได้ถึง 

65,535 ค่า 

ตามจ านวน

ตัวอักษรที่

ระบุ 

8 SET(‘value1’,’v

alue2’,…) 

เป็นข้อมูลประเภทเซท ประกอบด้วยข้อมูลที่ไม่มีคา่

หรอืมีคา่ตามสมาชิกที่ก าหนด สามารถมีจ านวน

สมาชิกได้ 64 ตัว 

 

 2.3.1.6  หลักการออกแบบเว็บไซต์ คือ การวางแผนการจัดล าดับ เนื้อหา

สาระของเว็บไซต์ ออกเป็นหมวดหมู่ เพื่อจัดท าเป็นโครงสร้างในการจัดวางหน้าเว็บเพจทั้งหมด 

เปรียบเสมอืนแผนที่ ที่ท าให้เห็นโครงสร้างทั้งหมดของเว็บไซต์ ช่วยในนักออกแบบเว็บไซต์ไม่ให้
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หลงทาง การจัดโครงสร้างของเว็บไซต์ มีจุดมุ่งหมายส าคัญคือ การที่จะท าให้ผู้เข้าเยี่ยมชม 

สามารถค้นหาข้อมูลในเว็บเพจได้อย่างเป็นระบบ ซึ่งถือว่าเป็นขั้นตอนที่ส าคัญ ที่สามารถสร้าง

ความส าเร็จให้กับผู้ที่ท าหน้าที่ในการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ (Webmaster) การออกแบบ

โครงสร้างหรือจัดระเบียบของข้อมูลที่ชัดเจน แยกย่อยเนื้อหาออกเป็นส่วนต่าง ๆ ที่สัมพันธ์กัน

และให้อยู่ในมาตรฐานเดียวกัน จะช่วยให้น่าใช้งานและง่าย ต่อการเข้าอ่านเนื้อหาของผู้ใช้

เว็บไซต์ 

 หลักในการออกแบบโครงสรา้งเว็บไซต์ ควรพิจารณาดังนี้ 

 1)  ก าหนดวัตถุประสงค์ โดยพิจารณาว่าเป้าหมายของการสร้างเว็บไซต์นี้ท า

เพื่ออะไร 

 2)  ศึกษาคุณลักษณะของผู้ที่เข้ามาใช้ว่ากลุ่มเป้าหมายใดที่ผู้สร้างต้องการ

สื่อสาร ข้อมูลอะไรที่พวกเขาต้องการโดยขั้นตอนนีค้วรปฏิบัติควบคู่ไปกับขั้นตอนที่หนึ่ง 

 3)  วางแผนเกี่ยวกับการจัดรูปแบบโครงสร้างเนื้อหาสาระ การออกแบบ

เว็บไซต์ต้องมีการจัดโครงสร้างหรือจัดระเบียบข้อมูลที่ชัดเจน การที่เนื้อหามี ความต่อเนื่องไป

ไม่สิน้สุดหรอืกระจายมากเกินไป อาจท าให้เกิดความสับสนต่อผูใ้ช้ได้ ฉะนั้นจึงควรออกแบบให้

มีลักษณะที่ชัดเจนแยกย่อยออกเป็นส่วนต่าง ๆ จัดหมวดหมู่ในเรื่องที่สัมพันธ์กัน รวมทั้งอาจมี

การแสดงให้ผู้ใชเ้ห็นแผนที่โครงสรา้งเพื่อป้องกันความสับสนได้ 

 4)  ก าหนดรายละเอียดให้กับโครงสร้าง ซึ่งพิจารณาจากวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 

โดยตั้งเกณฑ์ในการใช้ เช่น ผู้ใช้ควรท าอะไรบ้าง จ านวนหน้าควรมีเท่าใด มีการเชื่อมโยง มาก

น้อยเพียงใด 

 5) หลังจากนั้นจงึท าการสร้างเว็บไซต์แล้วน าไปทดลองเพื่อหาข้อผดิพลาดและ

ท าการแก้ไขปรับปรุง แล้วจึงน าเข้าสู่เครือขา่ยอินเทอร์เน็ตเป็นขั้นสุดท้าย 

 องค์ประกอบที่ดขีองการออกแบบเว็บไซต์ 

 1)  โครงสรา้งที่ชัดเจน ผู้ออกแบบเว็บไซต์ควรจัดโครงสร้างหรอืจัดระเบียบของ

ข้อมูลที่ชัดเจน แยกย่อยเนื้อหาออกเป็นส่วนต่าง ๆ ที่สัมพันธ์กันและให้อยู่ในมาตรฐานเดียวกัน 

จะช่วยใหน้่าใช้งานและงา่ย ต่อการอ่านเนือ้หาของผู้ใช้ 

 2)  การใช้งานที่งา่ย ลักษณะของเว็บที่มีการใช้งานง่ายจะช่วยให้ผูใ้ช้รู้สึกสบาย

ใจต่อการอ่านและสามารถท าความเข้าใจกับเนื้อหาได้อย่างเต็มที่ โดยไม่ต้องมาเสียเวลาอยู่กับ

การท าความเข้าใจ การใช้งานที่สับสนด้วยเหตุนี้ผู้ออกแบบจึงควรก าหนดปุ่มการใช้งานที่

ชัดเจน เหมาะสม โดยเฉพาะปุ่มควบคุมเส้นทางการเข้าสู่เนื้อหา (Navigation) ไม่ว่าจะเป็น

เดินหน้า ถอยหลัง หากเป็นเว็บไซต์ที่มีเว็บเพจจ านวนมาก ควรจะจัดท าแผนผังของเว็บไซต์ 
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(Site Map) ที่ช่วยให้ผู้ใช้ทราบว่า ตอนนี้อยู่ ณ จุดใด หรือเครื่องมือสืบค้น (Search Engine) ที่

ช่วยในการค้นหาหนา้ที่ที่ตอ้งการ 

 3)  การเชื่อมโยงที่ดี ลักษณะไฮเปอร์เท็กซ์ที่ใช้ในการเชื่อมโยง ควรอยู่ใน

รูปแบบที่เป็นมาตรฐาน ทั่วไปและต้องระวังเรื่องของต าแหน่งในการเชื่อมโยง การที่จ านวนการ

เชื่อมโยงมากและกระจัดกระจายอยู่ทั่วไปในหน้าอาจก่อให้เกิดความสับสน นอกจากนี้ค าที่ใช้

ส าหรับการเชื่อมโยงจะต้องเข้าใจงา่ยมีความชัดเจนและไม่สั้นจนเกินไป นอกจากนี้ในแต่ละเว็บ

เพจที่สร้างขึ้นมาควรมี จุดเชื่อมโยงกลับมายังหน้าแรกของเว็บไซต์ที่ก าลังใช้งานอยู่ด้วย ทั้งนี้

เผื่อว่าผูใ้ช้เกิดหลงทาง และไม่ทราบว่าจะท าอย่างต่อไปดีจะได้มีหนทางกลับมาสู่จุดเริ่มต้นใหม่ 

ระวังอย่าให้มหีนา้ที่ไม่มีการเชื่อมโยง (Orphan Page) เพราะจะท าให้ผู้ใชไ้ม่รู้จะท าอย่างไรต่อไป 

 4)  ความเหมาะสมในหน้าจอ เนื้อหาที่น าเสนอในแต่ละหน้าจอควรสั้น กระชับ 

และทันสมัย หลีกเลี่ยงการใช้หน้าจอที่มีลักษณะการเลื่อนขึ้นลง (Scrolling) แต่ถ้าจ าเป็นต้องมี 

ควรจะให้ข้อมูลที่มี ความส าคัญอยู่บริเวณด้านบนสุดของหน้าจอ หลีกเลี่ยงการใช้กราฟิก

ด้านบนของหน้าจอ เพราะถึงแม้จะดูสวยงาม แต่จะท าให้ผู้ใช้เสียเวลาในการได้รับข้อมูลที่

ต้องการ แต่หากต้องมีการใช้ภาพประกอบก็ควรใช้เฉพาะที่มีความสัมพันธ์กับเนื้อหาเท่านั้น 

นอกจากนี้การใช้รูปภาพเพื่อเป็นพืน้หลัง (Background) ไม่ควรเน้นสีสันที่ฉูดฉาดมากนัก เพราะ

อาจจะไปลดความเด่นชัดของเนื้อหาลง ควรใช้ภาพที่มีสอี่อน ๆ ไม่สว่างจนเกินไปรวมไปถึงการ

ใช้เทคนิคต่าง ๆ เช่น ภาพเคลื่อนไหว หรือตัวอักษรวิ่ง (Marquees) ซึ่งอาจจะเกิดการรบกวน

การอ่านได้ ควรใช้เฉพาะที่จ าเป็นจริง ๆ เท่านั้นตัวอักษรที่น ามาแสดงบนจอภาพควรเลือก

ขนาดที่อา่นงา่ย ไม่มสีีสันและลวดลายมากเกินไป 

 5)  ความรวดเร็ว ความรวดเร็วเป็นสิ่งส าคัญประการหนึ่งที่ส่งผลตอ่การเรียนรู้ 

ผู้ใช้จะเกิดอาการเบื่อหน่ายและหมดความสนใจกับเว็บที่ใช้เวลาในการแสดงผลนาน สาเหตุ

ส าคัญที่จะท าให้การแสดงผลนานคือการใช้ภาพกราฟิกหรือภาพเคลื่อนไหว ซึ่งแม้ว่าจะช่วย

ดึงดูดความสนใจได้ดี ฉะนั้นในการออกแบบจึงควรหลีกเลี่ยงการใช้ภาพขนาดใหญ่ หรือ

ภาพเคลื่อนไหวที่ไม่จ าเป็น และพยายามใช้กราฟิกแทนตัวอักษรธรรมดาให้น้อยที่สุด โดยไม่

ควรใช้มากเกินกว่า 2 – 3 บรรทัดในแตล่ะหน้าจอ 
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2.4  วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

แนวความคิดในเชิงการจัดการจะเน้นการหาวธิีการก าหนดหรอืการพัฒนากลยุทธ์ที่จะน าเสนอ 

คุณค่าซึ่งเหนือกว่า ในสายตาของลูกค้าโดยเน้นศูนย์กลางอยู่ที่ความส าคัญ ของการแข่งขัน  

ในการ สร้างความส าเร็จในตลาด สร้างความได้เปรียบในการแข่งขันได้มาจากวิธีที่ธุรกิจการ

จัดการและปฏิบัติกิจกรรม ต่างๆโดยการเพิ่มประสิทธิภาพให้มากกว่าคู่แข่งหรือสร้างความ

แตกต่างจากคู่แข่งซึ่งคู่แข่งของบริษัทมีอิทธิพลต่อจ านวนคลังสินค้า ถ้าหากนโยบายการบริการ

ลูกค้าของคู่แข่งอยู่ในระดับสูงท าให้ลูกค้ามีความพึงพอใจบริษัทคู่แข่งก็อาจแย่งลูกค้าของ

บริษัท หากจะแข่งขันได้ก็ต้องเพิ่มการบริการให้อยู่ในระดับเดียวกัน หรือสูงกว่าคู่แข่งวิธีที่จะ

ยกระดับความสามารถในการผลิตได้โดยการใช้ระบบโลจิสติกส์ เพื่อเป็นการเพิ่มขีด

ความสามารถในการแข่งขันประกอบด้วยการที่มีต้นทุนสินค้าต่อสินค้าที่มีคุณภาพ มีความ

รวดเร็วตรงต่อเวลา และมีการให้บริการแก่ลูกค้าให้ได้รับความพึงพอใจที่เหนอืกว่าคู่แข่ง ซึ่งจะ

เป็นการ รักษาฐานลูกค้าเดิมและเพิ่มฐานลูกค้าใหม่การที่จะประสบความส าเร็จในตลาดต้อง

ก่อให้เกิดความ ยืดหยุ่นและสามารถตอบสนองตลาดที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 

(ทวีศักดิ ์เทพพิทักษ์, 2560) 

  1.การตอบสนองโดยมีช่วงเวลาการจัดส่งที่สั้นมากกว่าเดิม รวดเร็วขึ้นกว่าเดิมมีความ

ยืดหยุ่น และมีวิธีการการแก้ปัญหาเพิ่มขึ้นเพราะรูปแบบความต้องการในอนาคตเป็นสิ่งไม่

แนน่อน 

  2.ความน่าเชื่อถือโดยความต้องการในอนาคตคือความไม่แน่นอนเกี่ยวกับความสามารถ

ของผู้จัดหาที่จะท าการส่งวัตถุดิบได้อย่างตรงเวลาหรือเกี่ยวกับคุณภาพของวัตถุดิบ และ

ส่วนประกอบต่างๆ ที่จะจัดส่งสินค้าให้กับลูกค้าได้อย่างถูกต้องและมีความนา่เชื่อถอื  

  3.การสร้างความสัมพันธ์โดยความสัมพันธ์ของผู้ซื้อและผู้จัดส่งสินค้าควรจะอยู่บน

พืน้ฐานของการเป็นหุ้นส่วนร่วมกัน ซึ่งจะมีการพึ่งพาซึ่งกันและกัน เป็นสิ่งที่ยากส าหรับคู่แข่งที่

จะท าลายความสัมพันธ์ได้ สิ่งที่จะท าให้องค์กรสร้างความได้เปรียบในการแข่งขัน มักจะเกิด

จากความสามารถขององค์กร ในการท าให้ลูกค้ามีความรู้สกึว่า สินค้าหรอืบริการขององค์กรมี

ความแตกต่างจากองค์กรคู่แข่งโดยการ ด าเนินงานที่มีต้นทุนที่ต่ ากว่า และมีความสามารถใน

การท าก าไรได้มากกว่า คู่แข่งอื่นๆซึ่งสิ่งเหล่านี้จะ ท าให้องค์กรสามารถรักษาลูกค้าเดิมไว้ได้

และเป็นการเพิ่มทางเลือกให้กับลูกค้ารายใหม่ที่สนใจในสินค้า เป็นผลท าให้สามารถเอาชนะ



23 

คู่แข่งและอยู่รอดได้ในธุรกิจองค์กร จะต้องสามารถสร้างสรรค์สิ่งที่มีคุณค่าให้กับลูกค้าได้

ดกีว่าคู่แขง่การที่จะท าให้ดกีว่า ในสายตาลูกค้า(พัชสริีชมภคูา,2552)  

  1.ความได้เปรียบในเรื่องของต้นทุนในยุคที่ความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยี สารสนเทศ

ก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็วสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลหลากหลายได้ง่ายขึ้นซึ่งไม่เป็นการยาก

ส าหรับผู้บริโภคที่จะตรวจสอบข้อมูลเปรียบเทียบราคาของสินค้าและบริการก่อนตัดสินใจซื้อ 

ธุรกิจใดที่สามารถน าเสนอสินค้าดีในราคาที่ต่างจึงมีความได้เปรียบในการแข่งขันมากกว่า 

วิธีการหนึ่งคือการใช้ทรัพยากรให้เกิดประโยชน์มากที่สุด และมีของเสียหรือความเสียหายให้

น้อยที่สุดซึง่ถึงแม้จะเป็นเรื่อง เล็กน้อยหากธุรกิจไม่มองข้ามแล้วจะสามารถชว่ยประหยัดต้นทุน

และท าให้สามารถตั้งราคาสนิค้าหรอื บริการที่ดึงดูดใจลูกค้าได้  

  2.คุณภาพปัจจุบันลูกค้ามีความต้องการมากขึ้นไม่เพียงแต่ต้องการสินค้า และบริการที่มี

ราคาถูกแต่ยังต้องการสินค้าและบริการที่มีคุณภาพกว่า คุณภาพถูกจ ากัดความโดยสถาบัน

เพิ่มผลผลิตแห่งชาติว่าหมายถึงคุณลักษณะและรูปร่างทั้งหมดของผลิตภัณฑ์ หรือบริการซึ่ง

ก่อให้เกิดความพึงพอใจตามที่ลูกค้าต้องการการใช้ผลิตภัณฑ์สินค้า หรือบริการได้อย่าง

เหมาะสม พอดี มีคุณค่าต่อ ผู้บริโภคโดยลูกค้าเป็นผู้ตัดสินนั่นคือคุณภาพอยู่ที่ความพอใจของ

ลูกค้าในอดีตที่ผ่านมาการควบคุมคุณภาพเกิดขึ้นเมื่อสินค้าผลิตเสร็จเรียบร้อยแล้ว และได้รับ

การตรวจสอบข้อมูลตัวเลขดูจ านวนสินค้าที่ชารุดเสียหายก่อนที่จะถึงมือลูกค้าแต่ในปัจจุบัน

การควบคุมคุณภาพจะเห็นตั้งแต่แนวทางป้องกันเพื่อไม่ให้ความเสียหายเกิดขึ้นโดยใช้แนวคิด

ของการพัฒนาอย่างต่อเนื่องในทุกด้านของการด าเนินงาน อย่างไรก็ตามไม่เพียงแต่ธุรกิจที่

ผลิตสินค้าเท่านั้นที่ให้ความส าคัญกับคุณภาพธุรกิจในส่วนของบริการก็เน้นในเรื่องของ

คุณภาพของบริการเช่นกัน มุ่งเน้นให้ความส าคัญ กับการรักษาคุณภาพของบริการให้เป็นหนึ่ง

เพื่อสร้างความพึงพอใจกับลูกค้าอันจะน ามาซึ่งความเป็นหนึ่งของธุรกิจ  

  3.ความรวดเร็วตรงต่อเวลานอกจากราคา และคุณภาพแล้วอีกสิ่งหนึ่งที่ลูกค้าต้องการ 

คือความรวดเร็วถ้าก าหนดให้ทุกอย่างเท่ากัน ใครที่เร็วกว่า ย่อมเป็นผู้ชนะ ไม่ว่าจะเป็นความ

รวดเร็วใน การคิดค้นพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ ความเร็วในการน าผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาด ความ

รวดเร็วในการตอบสนองความต้องการของลูกค้า ความรวดเร็วจะสามารถสร้างความได้เปรียบ

ในการแข่งขันได้อย่างดีโดยเฉพาะเมื่อธุรกิจมีความรวดเร็วกว่าคู่แข่ง บางธุรกิจใช้ความเร็วเป็น

จุดขาย  
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  4.การให้บริการแก่ลูกค้าเป็นการสร้างความพึงพอใจเมื่อลูกค้าได้รับการส่งมอบสินค้าที่มี

ราคาถูกสินค้ามีคุณภาพดีไม่ช ารุด หรือได้รับความเสียหายระหว่างการส่งมอบ และมีความ

รวดเร็ว ถูกต้องตรงต่อเวลา เนื่องจากลูกค้ามีความต้องการที่หลากหลายแตกต่างกันและมี

การเปลี่ยนแปลงอยู่ ตลอดเวลาการตอบสนองความต้องการจึงต้องครอบคลุมครบถ้วนและมี

ความยดืหยุ่น (ธนิต โสรัตน์, 2562)  

 เพื่อเป็นการรักษาฐานลูกค้าเดิมและเพิ่มฐานลูกค้าใหม่โดยที่การท าให้ลูกค้าเดิมมี

ความประทับใจ และมีความพึงพอใจ ในขณะเดียวกันต้องสร้างความสนใจให้กับกลุ่มเป้าหมาย

ใหม่ๆ เพราะจะเป็น หนทางในการท าให้เกิดการตัดสินใจเข้ามาอยู่ในฐานข้อมูลลูกค้าเนื่องจาก

จ านวนลูกค้าที่มีอยู่ส่งผลต่อ ยอดขายและผลประกอบการอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ดังนั้นการ

ท างานไม่ควรมุ่งเน้นเฉพาะการสร้างฐาน ลูกค้าใหม่เพียงอย่างเดียวแต่ต้องให้ความส าคัญ ต่อ

การรักษาฐานลูกค้าเดิมไปพร้อมกัน หากสามารถท าเช่นนี้ได้ก็จะท าให้ธุรกิจมีความเข้มแข็ง 

(กฤษติกา คงสมพงศ,์ 2561) 

2.5  บทสรุป 

 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องเป็นการกล่าวถึงแนวคิด ทฤษฎี

วรรณกรรมซึ่งบรรยายครอบคลุมเรื่องที่จะศึกษาโดยละเอียดดังนี้  เครื่องมือที่มีความส าคัญ

และเกี่ยวข้องกับการพัฒนา ประกอบไปด้วย ฮาร์ดแวร์ ซอฟแวร์ รวมไปถึงเครื่องมอืที่ใช้ในการ

ออกแบบและวิเคราะห์ระบบ ในการพัฒนาเว็บแอพพลิเคช่ันส าหรับบริหารจัดการการสั่ง

อาหารและเครื่องดื่ม กรณีศึกษา สวนอาหารบ้านร่มไม้ บาหลี หมู่ที่ 5 99/6 ถนน เลียบคลอง

ชลประทาน อ าเภอเมืองเชียงใหม่ เชียงใหม่ 50200 ได้น าฮาร์ดแวร์มาช่วยในส่วนการ 

ประมวลผลโดยหน่วยประมวลผลกลาง (CPU) มาใช้ในการประมวลผลผ่านอุปกรณ์น าเข้า 

ข้อมูลตามชุดค าสั่งซึ่งผู้ใช้เป็นผู้ป้อนข้อมูลบนคอมพิวเตอร์แบบพกพาหน่วยความจ าส ารอง 

(RAM) ช่วยการเขียนและอ่านข้อมูล ฮาร์ดดิสก์ (Hard Disk) ช่วยในการเก็บบันทึกค าสั่งและ 

ข้อมูลหน่วยแสดงข้อมูล (Output Unit) เพื่อแสดงผลลัพธ์จากการประมวลส่งไปในรูปแบบของ 

สัญญาณเพื่อน าไปแสดงผลยังอุปกรณ์แสดงผลเพื่อทดสอบการแสดงผลของเว็บบราวเซอร์

แบบ Responsive อีกทั้งยังน าฮาร์ดแวร์ที่คอยตรวจจับต าแหน่งอย่างแม่นย าอย่าง GPS เข้ามา

ใช้ร่วมดว้ยเป็นต้น 

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้องได้ศึกษาการพัฒนาระบบฐานข้อมูลสารสนเทศเกี่ยวกับการ

บริหารจัดการข้อมูลสินค้าโดยมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศภูมิศาสตร์เข้ามาใช้ในการพัฒนา 

และ ระบบอินเทอร์เน็ตก่อให้เกิดนวัตกรรมทางสังคม จากการศึกษาข้อมูล วรรณกรรมที่

เกี่ยวข้องสรุปได้ว่างานวิจัยทั้งหมดเน้นให้เห็นถึงการจัดการระบบฐานข้อมูลสินค้าภายในร้าน 
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สวนอาหาร บ้านร่มไม้บาหลี โดยมีการน าเทคโนโลยีระบุต าแหน่งเข้ามาใช้กับระบบ เพื่อช่วยให้

ระบบสามารถระบุต าแหนง่สถานประกอบการได้ง่ายขึ้น 

บทถัดไปจะเป็นการน าเสนอเกี่ยวกับการวิเคราะห์ปัญหาส าหรับระบบที่ก าลังจะ 

พัฒนาขึ้นโดยการก าหนดหัวข้อของปัญหาและสาเหตุของปัญหาระบบเดิมให้ได้ก่อน จากนั้น 

จึงจะด าเนินการวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงโครงสร้างของระบบงานใหม่โดยใช้แผนภาพ 

กระแสข้อมูล (Data Flow Diagram : DFD) เป็นเครื่องมือในการวิเคราะห์และออกแบบ 

ระบบงาน เพื่อให้ได้ DFD ของระบบงานใหม่ 

  


