
 
 

บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎีและวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 

           การพัฒนาระบบโปรแกรมประยุกต์ทางฐานข้อมูลบนเว็บไซต์ การพัฒนาระบบบริหาร

จัดการสถาบันกวดวิชา DMC ล าปาง ผู้พัฒนาระบบได้เสนอโครงร่างเกี่ยวกับการศึกษาหลักการ

และเหตุผล วัตถุประสงค์ แผนการด าเนินงาน ขอบเขตการศึกษา และผลคาดว่าจะได้รับดังนั้น

ผู้จัดท าได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง เพื่อใช้ในการพัฒนาเว็บไซต์โดยมี 

รายละเอียดดังนี้ 

2.1 แนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง 

2.1.1 แนวคิดเกี่ยวกบัสถาบันกวดวชิา 

2.1.1.1 ความเป็นมาของการกวดวชิา 

จุดเริ่มต้นของการกวดวิชาในประเทศไทย ไม่สามารถทราบได้อย่างแน่ชัดวา่เริ่มมีมาตั้งแต่

เม่ือไหร่ แต่มีการคาดการณ์กันวา่เริ่มมีมาตั้งแต่สมัยกรุงศรีอยุธยาตอนปลาย โดยชาวจีนที่มีฐานะดี

ที่มีความประสงคจ์ะส่งบุตรหลานของตนไปศึกษาต่อ ณ ประเทศจีน นิยมจ้างครูจีนมาสอนภาษาจีน

ให้ก่อนออกเดินทาง จนกระทั่งปี พ.ศ. 2497 ได้มีการประกาศใช้พระราชบัญญัติโรงเรียนราษฎร์

ก าหนดไวใ้นมาตรา 20(5) ให้มีโรงเรียนกวดวชิาขึ้น จัดเป็นโรงเรียนเอกชนประเภทการศึกษาพิเศษ 

(พรหมสร เดชากวนิกุล, 2554: 6) 

ในปี พ.ศ. 2503 ได้มีการประกาศใช้แผนการศึกษาแห่งชาติ โดยให้นักเรียนมีการแยกสลาย

การเรียน ท าให้มีจุดอ่อนในการเตรียมตัวเพื่อนเข้าสอบแขง่ขันของแต่ละสายการเรียน ดังนั้นเพื่อน

เตรียมความพร้อมเขา้ศึกษาต่อในระดับมหาวิทยาลัย ส่งผลให้การกวดวิชามีบทบาทมากขึ้นตั้งแต่

นั้นมา (พรหมสร เดชากวนิกุล, 2554: 7) 

ปัจจุบันส านักงานคณะกรรมการศึกษาเอกชน กระทรวงศึกษาธิการเป็นหน่วยงาน

รับผิดชอบดูแลโรงเรียนกวดวิชา ภายใต้ระเบียบกระทรวงศึกษาธิการวา่ด้วยการก าหนดมาตรฐาน

โรงเรียนเอกชนประเภทโรงเรียนกวดวิชาฉบับใหม่ ในปี พ.ศ. 2552 มีโรงเรียนกวดวิชาทั้งหมด 

1,284 แห่ง เป็นโรงเรียนในเขตกรุงเทพมหานคร 324 แห่ง และส่วนภูมิภาค 960 แห่ง (ส านักงาน

คณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน, 2552) 



9 
 

2.1.1.2 ความหมายของการกวดวชิา 

พิชัย สมส่งสวัสดิ์ (2555) ให้ความหมายของโรงเรียนกวดวิชาไว้ว่า เป็นสถานศึกษาที่

จัดระบบการศึกษานอกระบบ โดยหลักสูตรและวธิีการเรียนการสอนตามที่ยื่นขอรับใบอนุญาตกับ

กระทรวงศึกษาธิการ ซ่ึงมีวัตถุประสงค์หลักเพื่อสรุปเนื้อหา และทบทวนบทเรียนตามหลักสูตร

ปกติ เพิ่มเติมความรู้ แนะน าเทคนิคการจ า และการท าข้อสอบ ซ่ึงจะเป็นผลให้ผู้เรียนมีผลการ

เรียนที่ดีขึ้น หรือน าไปใช้ในการเขา้สอบเข้าสถาบันการศึกษาที่ต้องการ (พชัิย สมส่งสวัสดิ์, 2555) 

พรหมสร เดชากวนิกุล (2556) ให้ความหมายของการกวดวิชาไว้วา่ คอืการเรียนการสอน

เนือ้หาตามหลักสูตรที่กระทรวงศึกษาธิการให้การรับรอง ซ่ึงผู้เรียนได้ศึกษามาจากห้องเรียนปกติ

แล้วด้วยวิธีการสอนที่แตกต่างไปจากการสอนตามปกติทั่วไป โดยจะเป็นการเรียนจากครูใน

โรงเรียนเอง ครูผู้สอนภายนอก หรือครูจากโรงเรียนกวดวชิาเฉพาะก็ได ้เพื่อบรรลุวัตถุประสงคท์าง

การศึกษาของนักเรียนแต่ละคน (พรหมสร เดชากวนิกุล, 2556) 

สรุปความหมายของการกวดวิชา วา่เป็นการสอนในเนือ้หาตามหลักสูตรที่กระทรวงศึกษา

ให้การรับรอง เพื่อสร้างความเข้าใจหรือทบทวนในเนื้อหาบทเรียน ซ่ึงเป็นการเรียนที่เพิ่มเติมมา

จากการเรียนในห้องเรียนปกติ โดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อบรรลุความต้องการของนักเรียนแต่ละคน 

2.1.2 แนวคิดเกีย่วกับการลงทะเบียนเรียน 

2.1.2.1 ความหมายของระบบการลงทะเบียนเรียนออนไลน์ 

ระบบการลงทะเบียนเรียนแบบ Online เป็นการพัฒนาโดยน าเอาเทคโนโลยีมาช่วยลด

ขัน้ตอนการลงทะเบียนเรียนของนักศึกษาที่ต้องเขา้แถวรอควิการลงทะเบียนเรียนทั้งที่ภาควิชาและ

ที่ส านักทะเบียนและประมวลผล ซ่ึงเป็นประโยชน์อยา่งมากต่อนักศึกษา คอืช่วยให้นักศึกษาไม่ต้อง

เสียเวลาเข้าช้ันเรียนในช่วงการ ลงทะเบียน เพิ่ม - ถอน และ ลดขั้นตอนของการเพิ่ม - ถอน

กระบวนวิชา ตรวจสอบจ านวนนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนหรือนักศึกษาที่รอคิว เพิ่ม - ถอน ของ

แต่ละกระบวนวิชาได้ตลอดเวลา (นายวัชรวชิย ์อัศวเดชไพศาล, 2559: ออนไลน์) 

2.1.2.2 ความส าคัญของระบบลงทะเบียน 

การลงทะเบียนเรียนนั้นมีความส าคัญและมีความจ า เป็นต่อการศึกษาในระดับ

มหาวิทยาลัย กล่าวคือการลงทะเบียน คอืการจ ากัดนักศึกษาที่ต้องการเรียนในสาขาต่าง ๆ ในแต่ 

ละ section เพื่อให้ผู้สอนก าหนดจ านวนปริมาณผู้เข้าเรียนได้ตามเป้า ซ่ึงหากมีการลงทะเบียนเรียน
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เกินเป้าหมายที่ผู้สอนได้ตั้งไวก้็จะท าการปิดการรับลงทะเบียนเรียนในสาขานั้น ๆ  เพื่อรักษาความ

สมดุลของการเรียนการสอน เช่น อาจารย์ 1 คนควรจะมีนักเรียนหรือนักศึกษาไม่เกิน 50 - 60 คน

ต่อห้อง เพื่อให้การสอนนั้นเป็นไปตามเป้าหมายเพราะอาจารย์จะสามารถดูแลนักเรียนหรือ 

นักศึกษาได้ทั่วถึงซ่ึงหากไม่มีการลงทะเบียนเรียนก็จะไม่สามารถจัดสรรการเรียนการสอนที่ตรง 

ตามแผนหรือตารางได้ ซ่ึงนักศึกษาจะต้องมีการลงทะเบียนเรียนเพื่อที่นักศึกษาจะได้เป็นผู้เรียนใน 

แต่ละ section ของสาขานั้น ๆ (นายวัชรวชิย ์อัศวเดชไพศาล, 2559: ออนไลน์) 

2.1.3 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์ 

เว็บไซต์เป็นสื่อที่ได้รับความนิยมอยา่งมากบนอินเตอร์เน็ต ซ่ึงเว็บไซต์เป็นสื่อที่อยูใ่นความ

ควบคุมของผู้ใช้โดยสมบูรณ์ กล่าวคือ ผู้ใช้สามารถตัดสินใจเลือกได้ว่าจะดูเว็บไซต์ใดและจะไม่

เลือกดูเว็บไซต์ใดได้ตามต้องการ จึงทาให้ผู้ใช้ไม่มีความอดทนต่ออุปสรรคและปัญหาท่ีเกิดจากการ

ออกแบบเว็บไซต์ผิดพลาดถ้าผู้ใช้เห็นว่าเว็บที่ก าลังดูอยูน่ั้นไม่มีประโยชน์ต่อตัวเขา หรือไม่เข้าใจว่า

เว็บไซต์นี้จะใช้งานอยา่งไร เขาก็สามารถที่จะเปลี่ยนไปดูเว็บไซต์อ่ืน ๆ ได้อยา่งรวดเร็วเนื่องจากใน

ปัจจุบันมีเว็บไซต์อยูม่ากมาย และยังมเีว็บไซต์ที่เกิดขึน้ใหม่ ๆ  ทุกวัน ผู้ใช้จึงมทีางเลือกมากขึ้น และ

สามารถเปรียบเทียบคุณภาพของเว็บไซต์ต่าง ๆ ได้เอง (Hostisc, 2558: ออนไลน์) 

เว็บไซต์ที่ได้รับการออกแบบอยา่งสวยงาม มีการใช้งานที่สะดวก ยอ่มได้รับความสนใจจาก

ผู้ใช้ มากกวา่เว็บไซต์ที่ดูสับสวุน่วาย มีข้อมูลมากมายแต่หาอะไรไม่เจอ นอกจากนีย้ังใช้เวลาในการ

แสดงผลแต่ละหน้านาเกินไป ซ่ึงปัญหาเหล่านี้ล้วนเป็นผลมาจากการออกแบบเว็บไซต์ไม่ดีทั้งสิน้ 

ดังนั้น การออกแบบเว็บไซต์จึงเป็นกระบวนการส าคัญในการสร้างเว็บไซต์ให้ประทับใจผู้ใช้ท าให้

เขาอยากกลับเข้ามาเว็บไซต์เดิมอีกในอนาคต ซ่ึงนอกจากต้องพัฒนาเว็บไซต์ที่ดีมีประโยชน์แล้ว ยัง

ต้องค านึงถึงการแขง่ขันกับเว็บไซต์อ่ืนๆ อีกด้วย (Hostisc, 2558: ออนไลน์) 

หลักส าคัญในการออกแบบหน้าเว็บก็คือ การใช้รูปภาพและองคป์ระกอบต่างๆ ร่วมกันเพื่อ

สื่อความหมาย เกี่ยวกับเนื้อหาหรือลักษณะส าคัญของเว็บไซต์ โดยมีเป้าหมายส าคัญเพื่อการสื่อ

ความหมายที่ชัดเจนและน่าสนใจ บนพื้นฐานของความเรียบง่ายและความสะดวกของผู้ใช้การ

ออกแบบเว็บไซต์ที่มีประสิทธภิาพนั้นต้องค านึงถึงองค์ประกอบส าคัญดังต่อไปนี้ 

ก. ความเรียบง่าย ได้แก่ มีรูปแบบที่เรียบง่าย ไม่ซับซ้อน และใช้งานได้สะดวกไม่มีกราฟิก

หรือตัวอักษรที่เคลื่อนไหวอยูต่ลอดเวลา ชนิดและสีของตัวอักษรไม่มากจนเกินไปท าให้วุ่นวาย 
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ข. ความสม่ าเสมอ ได้แก่ ใช้รูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์ เช่น รูปแบบของหน้า สไตล์

ของกราฟกิ ระบบเนวเิกชันและโทนสี ควรมคีวามคล้ายคลึงกันตลอดทั้งเว็บไซต์ 

ค. ความเป็นเอกลักษณ์ การออกแบบเว็บไซต์ควรค านึงถึงลักษณะขององค์กรเพราะ

รูปแบบของเว็บไซต์จะสะท้อนถึงเอกลักษณ์และลักษณะขององคก์รนั้น ๆ เช่น ถ้าเป็นเว็บไซต์ของ

ทางราชการ จะต้องดูน่าเช่ือถือไม่เหมือนสวนสนุก ฯลฯ 

ง. เนื้อหาที่มีประโยชน์ เนื้อหาเป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุดในเว็บไซต์ ดังนั้นควรจัดเตรียมเนือ้หา

และข้อมูลที่ผู้ใช้ต้องการให้ถูกต้อง และสมบูรณ์ มีการปรับปรุงและเพิ่มเติมให้ทันเหตุการณ์อยู่

เสมอ เนือ้หาไม่ควรซ้ ากับเว็บไซต์อ่ืน จึงจะดึงดูดความสนใจ 

จ. ระบบเนวเิกช่ันที่ใช้งานง่าย ต้องออกแบบให้ผู้ใช้เข้าใจง่ายและใช้งานสะดวกใช้กราฟิกที่

สื่อความหมายร่วมกับค าอธิบายที่ชัดเจน มีรูปแบบและล าดับของรายการที่สม่ าเสมอ เช่น วางไว้

ต าแหน่งเดียวกันของทุกหน้า 

ฉ. ลักษณะที่น่าสนใจ หน้าตาของเว็บไซต์จะต้องมีความสัมพันธ์กับคุณภาพของ

องคป์ระกอบต่าง ๆ เช่น คุณภาพของกราฟกิที่จะต้องสมบูรณ์ การใช้สี การใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย

สบายตา การใช้โทนสีที่เขา้กัน ลักษณะหน้าตาที่น่าสนใจนั้นขึ้นอยูก่ับความชอบของแต่ละบุคคล 

ช. การใช้งานอยา่งไม่จ ากัด ผู้ใช้ส่วนใหญ่สามารถเขา้ถึงได้มากที่สดุเลอืกใช้บราวเซอร์ชนดิ

ใดก็ได้ในการเขา้ถึงเนือ้หาสามารถแสดงผลได้ทุกระบบปฏิบัติการและความละเอียดหน้าจอต่างกนั

อยา่งไม่มีปัญหาเป็นลักษณะส าคัญส าหรับผู้ใช้ที่มีจ านวนมาก 

ซ. คุณภาพในการออกแบบ การออกแบบและเรียบเรียงเนื้อหาอย่างรอบคอบสร้าง

ความรู้สึกวา่เว็บไซต์มีคุณภาพ ถูกต้อง และเช่ือถือได้ 

ฌ. ลิงค์ต่าง ๆ จะต้องเช่ือมโยงไปหน้าที่มีอยู่จริงและถูกต้อง ระบบการท างานต่าง ๆ ใน

เว็บไซต์ควรมีความถูกต้องแน่นอน ซ่ึงต้องได้รับการออกแบบสร้างสรรค์และตรวจสอบอยูเ่สมอ 

ตัวอยา่งเช่น ลิงค์ต่าง ๆ ในเว็บไซต์ ต้องตรวจสอบวา่ยังสามารถลิงค์ข้อมูลได้ถูกต้องหรอืไม่ เพราะ

เว็บไซต์อื่นอาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา ปัญหาที่เกิดจากลิงคก์็คือ ลิงค์ขาดซ่ึงพบได้บอ่ย

เป็นปัญหาท่ีสร้างความร าคาญกับผู้ใช้เป็นอยา่งมาก 
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2.1.4 แนวคิดเกี่ยวกับเว็บเพจ 

ในการออกแบบเว็บเพจเราสามารถใช้โปรแกรมสร้างภาพกราฟิกอย่างโปรแกรม

Photoshop หรือ Firework มาท าการวางโครงหน้าเว็บเพจและสร้างองค์ประกอบภายในหน้าเว็บ

เพจได้เพยีงในหน้าเดียว อาจจะเริ่มที่ แบนเนอร์หรือโลโก้ของเว็บไซต์ ปุ่มเมนูต่าง ๆ ซ่ึงโปรแกรม

สร้างภาพกราฟกินีจ้ะมีเครื่องมือในการสร้างงานสว่นตา่ง ๆ  ดังกล่าว ทั้งยังสามารถที่จะบันทึกเป็น 

ไฟล์งานยอ่ย ๆ พร้อมทั้งได้ไฟล์ HTML เพื่อน าไปใช้ในการสร้างเว็บเพจต่อไป หน้าเว็บเพจทั่ว ๆ ไป 

มักจะออกแบบแบ่งเป็น 3 ส่วนหลักใหญ่ ๆ ดังนี้ 

ก. ส่วนหัว (Page Header) ในส่วนของตรงนี้จะอยู่ด้านบนสุดของเว็บเพจและเป็นส่วนที่ผู้

เขา้ใช้งานจะเห็นก่อนส่วนอื่น ดังนั้นการออกแบบในส่วนนีผู้้พัฒนาส่วนใหญ่ให้ความส าคัญ จึงนิยม

วางโลโก้ของเว็บไซต์และเมนูหลักเพื่อที่จะใช้เป็นส่วนที่เช่ือมโยงไปยังรายละเอียดในเว็บไซต์ 

ข. ส่วนของเนือ้หา (Page Body) ส่วนนีอ้ยูต่อนกลางของเว็บเพจ ใช้เป็นส่วนของการแสดง

เนื้อหาและรายละเอียดของหน้านั้น ๆ ซ่ึงจะประกอบด้วยข้อความ ภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหว

ตารางขอ้มูลต่าง ๆ และคลิปวดิีโอต่าง ๆ ซ่ึงในบางครั้งอาจจะมีเมนูย่อย ๆ เพื่อเป็นจุดเช่ือมโยงไป

ยังหน้าอื่น ๆ อีกก็ได้ 

ค. ส่วนท้าย (Page Footer) ส่วนนี้จะอยู่ด้านล่างสุด จะเป็นส่วนแสดงช่ือเจ้าของลิขสิทธิ์

ผลงาน ขอ้ความอธิบายเว็บไซต์สั้น ๆ รวมถึงอาจจะแสดงอีเมล์แอดเดรสของผู้ดูแลเว็บไซต์นั้น ๆ 

2.1.5 แนวคิดเกี่ยวกับทฤษฎีสี 

การสร้างสีสันบนหน้าเว็บเป็นสิ่งที่สื่อความหมายของเว็บไซต์ได้อย่างชัดเจน การเลือกใช้สี

ให้เหมาะสม กลมกลืน ไม่เพียงแต่จะสร้างความพึงพอใจให้กับผู้ใช้ แต่ยังสามารถท าให้เห็น         

ถึงความแตกต่างระหว่างเว็บไซต์ได้ สีเป็นองค์ประกอบหลักส าหรับการตกแต่งเว็บ จึงจ าเป็นอยา่ง

ยิ่งที่จะต้องท าความเขา้ใจเกี่ยวกับการใช้สี 

ระบบสีที่แสดงบนจอคอมพิวเตอร์ มีระบบการแสดงผลผ่านหลอดล าแสงที่เรียกว่า CRT 

(Cathode ray tube) โดยมีลักษณะระบบสีแบบบวก อาศัยการผสมของของแสงสีแดง สีเขียว และสี

น้ าเงิน หรือระบบสี RGB สามารถก าหนดคา่สีจาก 0 ถึง 255 ได้ จากการรวมสีของแม่สีหลักจะท า

ให้เกิดแสงสีขาว มีลักษณะเป็นจุดเล็ก ๆ บนหน้าจอไม่สามารถมองเห็นด้วยตาเปล่าได้ จะมองเห็น

เป็นสีที่ถูกผสมเป็นเนือ้สีเดียวกนัแล้ว จุดแต่ละจุดหรือพกิเซล (Pixel) เป็นส่วนประกอบของภาพบน
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หน้าจอคอมพิวเตอร์ โดยจ านวนบิตที่ใช้ในการก าหนดความสามารถของการแสดงสีต่าง ๆ       

เพื่อสร้างภาพบนจอนั้นเรียกว่า บิตเด็ป (Bit-depth) ในภาษา HTML มีการก าหนดสีด้วยระบบ

เลขฐานสิบหก ซ่ึงมีเครื่องหมาย (#) อยู่ด้านหน้าและตามด้วยเลขฐานสิบหกจ านวนอักษรอีก        

6 หลัก โดยแต่ละไบต์ (byte) จะมีตัวอักษรสองตัว แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม เช่น #FF12AC การใช้

ตัวอักษรแต่ละไบต์นี้เพื่อก าหนดระดับความเข้มของแม่สีแต่ละสีของชุดสี RGB โดย 2 หลักแรก 

แสดงถึงความเข้มของสีแดง 2 หลักต่อมา แสดงถึงความเข้มของสีเขียว 2 หลักสุดท้ายแสดงถึง

ความเขม้ของสีน้ าเงิน  สีมีอิทธพิลในเรื่องของอารมณ์การสื่อความหมายที่เด่นชัด กระตุ้นการรับรู้

ทางด้านจิตใจมนุษย ์สีแต่ละสีให้ความรู้สึก อารมณ์ที่ไม่เหมือนกัน สีบางสีให้ความรู้สึกสงบ บางสี

ให้ความรู้สึกตื่นเต้นรุนแรง สีจึงเป็นปัจจัยส าคัญอย่างยิ่งต่อการออกแบบเว็บไซต์ ดังนั้นการ

เลือกใช้โทนสีภายในเว็บไซต์เป็นการแสดงถึงความแตกต่างของสีที่แสดงออกทางอารมณ์            

มีชีวิตชีวาหรือเศร้าโศก รูปแบบของสีที่สายตาของมนุษยม์องเหน็ สามารถแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม คอื  

ก. สีโทนร้อน (Warm Colors) เป็นกลุ่มสีที่แสดงถึงความสุข ความปลอบโยน ความอบอุ่น 

และดึงดูดใจ สีกลุ่มนีเ้ป็นกลุ่มสีที่ช่วยให้หายจากความเฉื่อยชา มีชีวิตชีวามากยิ่งขึ้น  

ข. สีโทนเย็น (Cool Colors) แสดงถึงความที่ดูสุภาพ อ่อนโยน เรียบร้อย เป็นกลุ่มสีที่มีคน

ชอบมากที่สุด สามารถโน้มนาวในระยะไกลได้  

ค. สีโทนกลาง (Neutral Colors) สีที่เป็นกลาง ประกอบด้วย สีด า สีขาว สีเทา และสีน้ าตาล 

กลุ่มสีเหล่านีค้อื สีกลางที่สามารถน าไปผสมกับสีอ่ืน ๆ เพื่อให้เกิดสีกลางขึ้นมา  

สิ่งที่ส าคัญต่อผู้ออกแบบเว็บคือการเลือกใช้สีส าหรับเว็บ นอกจากจะมีผลต่ อการ

แสดงออกของเว็บแล้วยังเป็นการสร้างความรู้สึกที่ดีต่อผู้ใช้บริการ ดังนั้นจะเห็นว่าสีสามารถสื่อ

ความหมายของเว็บได้อย่างชัดเจน ความแตกต่าง ความสัมพันธ์ที่เกิดขึน้ยอ่มส่งผลให้เว็บมีความ

น่าเช่ือถือมากยิ่งขึ้น ชุดสีแต่ละชุดมีความส าคัญต่อเว็บ ถ้าเลือกใช้สีไม่ตรงกับวัตถุประสงค์หรือ

เป้าหมายอาจจะท าให้เว็บไม่น่าสนใจ ผู้ใช้บริการจะไม่กลับมาใช้บริการอีกภายหลัง ฉะนั้นการใช้สี

อยา่งเหมาะสมเพื่อสื่อความหมายของเว็บต้องเลือกใช้สีที่มีความกลมกลืนกัน 
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2.2 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

2.2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานขอ้มูล 

ฐานข้อมูล หมายถึง กลุ่มของข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กันและถูกน ามารวมกันโดยมี

โครงสร้างเดียวกัน ถูกควบคุม ดูแลและจัดการโดยซอฟต์แวร์จัดการฐานข้อมูล (DBMS) เพื่อ

ตอบสนองความต้องการสารสนเทศขององค์กรและเพื่อการใช้งานร่วมกันของผู้ใช้ เรียก

องคป์ระกอบทั้งหมดที่ท างานร่วมกันเหล่านีว้า่ “ระบบฐานขอ้มูล (Database System)” 

ระบบฐานขอ้มูล (Database System) เป็นระบบที่รวบรวมขอ้มูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกันเขา้ไว้

ด้วยกันอย่างมีระบบ มีความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลต่าง ๆ ที่ชัดเจน ในระบบฐานข้อมูลจะ

ประกอบด้วยแฟ้มขอ้มูลหลายแฟ้มที่มีขอ้มูลเกี่ยวขอ้งสัมพันธ์กันเขา้ไวด้้วยกันอยา่งเป็นระบบและ

เปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถใช้งานและดูแลรักษาป้องกันข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมี

ซอฟต์แวร์ที่เปรียบเสมือนสื่อกลางระหว่างผู้ใช้และโปรแกรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใช้ฐานขอ้มูล

เรียกวา่ ระบบจัดการฐานขอ้มูลหรือ DBMS (Data Base Management System) มีหน้าที่ช่วยให้ผู้ใช้

เขา้ถึงขอ้มูลได้ง่ายสะดวกและมีประสิทธภิาพ การเขา้ถึงขอ้มูลของผู้ใช้อาจเป็นการสร้างฐานขอ้มูล

การแก้ไขฐานข้อมูล หรือการตั้งค าถามเพื่อให้ได้ข้อมูลมา โดยผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องรับรู้เกี่ยวกับ

รายละเอียดภายในโครงสร้างของฐานข้อมูล (วเิศษศักดิ์ โคตรอาษา. 2542: 129) 

2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาระบบ SDLC แบบ Adapted Waterfall 

SDLC หรือเรียกว่า System Development Life Cycle (SDLC) เป็นการพัฒนาระบบใน

องคก์รเป็นหน้าที่ของนักวเิคราะห์ระบบที่จะต้องท าการติดต่อกับหน่วยงานที่ต้องการพัฒนาระบบ

สารสนเทศ ว่าการท างานมีองค์ประกอบอะไรบ้าง เช่นขนาดขององค์กร รายละเอียดการท างาน 

ถ้าเป็นบริษัทขนาดใหญ่นักวิเคราะห์จะต้องเข้าใจให้ ชัดเจนเกี่ยวกับมาตรฐานการท างาน 

กระบวนการท างาน 

การพัฒนาซอฟต์แวร์ตามปกติแล้วจะประกอบไปด้วยกลุ่มกิจกรรม 3 ส่วนหลัก ๆ ด้วยกัน

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

กิจกรรมทั้งสามนีส้ามารถใช้งานได้ดีกบัโครงการซอฟต์แวร์ขนาดเลก็ ในขณะที่โครงการซอฟต์แวร์

ขนาดใหญ่มักจ าเป็นต้องใช้แบบแผนการพัฒนาซอฟต์แวร์ตามแนวทางของ SDLC จนครบทุก

กิจกรรม (ฐานิตา นางลอย, 2558: ออนไลน์) 
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วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) ระบบสารสนเทศ

ทั้งหลายมีวงจรชีวิตที่เหมือนกันตั้งแต่เกิดจนตายวงจรนี้จะเป็นขั้นตอน ที่เป็นล าดับตั้งแต่ต้นจน

เสร็จเรียบร้อย เป็นระบบที่ใช้งานได้ ซ่ึงนักวิเคราะห์ระบบต้องท าความเข้าใจให้ดีว่าในแต่ละ

ขัน้ตอนจะต้องท าอะไร และท าอยา่งไร ขัน้ตอนการพัฒนาระบบมีอยูด่้วยกัน 7 ขัน้ ด้วยกัน คอื 

1) เขา้ใจปัญหา (Problem Recognition) 

2) ศึกษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study) 

3) วเิคราะห์ (Analysis) 

4) ออกแบบ (Design) 

5) สร้างหรือพัฒนาระบบ (Construction) 

6) การปรับเปลี่ยน (Conversion) 

7) บ ารุงรักษา (Maintenance) 

การพัฒนาระบบ SDLC แบบ Adapted Waterfall เป็นแบบจ าลองกระบวนการพัฒนาระบบ

ในรูปแบบน้ าตก เป็นรูปแบบที่นิยมใช้กันในอดีต มีหลักการเสมือนกับน้ าตกซ่ึงไหลจากที่สูงลงที่ต่ า 

ในแต่ละข้ันตอนไม่สามารถย้อนกลับไปแก้ไขขัน้ตอนที่แล้วได้ เหมาะส าหรับระบบที่มีการจัดการที่

แน่นอน และในปัจจุบันมีข้ันตอนการท างานสามารถที่จะวนหรือยอ้นกลับไปแก้ไขได้ หรือที่เรียกวา่ 

Adapted Waterfall ขัน้ตอนการท างาน อาจจะมี 5 - 6 ขัน้ตอน สามารถปรับเปลี่ยนไดต้ามขอบเขต

ของการท างาน โดยมีตัวอยา่งขัน้ตอนดังนี้ (ฐานิตา นางลอย, 2558: ออนไลน์) 

1) เป็นขัน้ตอนของการวางแผนการท างาน 

- ระบุหัวขอ้ในการท างาน หรือความต้องการของผู้ใช้ 

- ระบุผู้ที่รับผิดชอบงาน 

- ระบุระยะเวลาในการด าเนินงาน 

2) เป็นขัน้ตอนของการออกแบบงาน 

- ท าการออกแบบในส่วนที่ได้รับมอบหมาย 

3) เป็นขัน้ตอนการพัฒนาระบบ 

- น างานที่เราออกแบบไวใ้นแต่ละส่วน มาท าเป็นตัวช้ินงาน 

- เช่ือมต่องานในแต่ละส่วนเข้าด้วยกัน 
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4) เป็นขัน้ตอนการทดสอบระบบ 

- น างานที่เราพัฒนาแล้วมาทดสอบ 

- บันทึกการทดสอบในแต่ละครั้ง 

- ตรวจสอบความผิดพลาด 

5) เป็นขัน้ตอนการน าไปใช้ 

- ส่งมอบให้กับผู้ใช้ 

2.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสร้างเว็บไซต์ด้วยภาษา PHP 

PHP คอืภาษาคอมพวิเตอร์หมวด scripting language ภาษาหมวดนีค้ าสั่งต่าง ๆ จะเก็บอยู่

ในไฟล์ที่เรียกว่า script และเวลาใช้งานจะอาศัยตัวแปรชุดค าสั่ง ตัวอย่างของภาษาสคริป เช่น

JavaScript, Perl เป็นต้น ลักษณะของ PHP ที่แตกต่างจากภาษาสคริปต์แบบอื่น ๆ คือ PHP ได้รับ

การพัฒนาและออกแบบมา เพื่อใช้งานในการสร้างเอกสารแบบ HTML โดยสามารถสอดแทรกหรอื

แก้ไขเนื้อหาได้โดยอัตโนมัติ ดังนั้นจึงกล่าวว่า PHP เป็นภาษาที่เรียกว่า server - side หรือ 

HTMLembedded scripting language นั้นคือในทุก ๆ ครั้ง ก่อนที่เครื่องคอมพิวเตอร์ซ่ึงให้บริการ

เป็น Webserver จะส่งหน้าเว็บเพจที่เขยีนดว้ย PHP ให้เรา ระบบจะท าการประมวลผลตามค าสั่งทีมี่

อยู่ส าเร็จแล้วจึงส่งผลลัพธ์ที่ได้ให้เรา ผลลัพธ์ที่ได้นั้นก็คือเว็บเพจที่เราเห็นนั่นเอง ถือได้ว่า PHP 

เป็นเครื่องมือที่ส าคัญชนิดหนึ่งที่ช่วยให้เราสามารถสร้าง Dynamic Web pages (เว็บเพจที่มีการ

โต้ตอบกับผู้ใช้) ได้อยา่งมีประสิทธภิาพและมีลูกเล่นมากขึ้น 

PHP เป็นผลงานที่เติบโตมาจากกลุ่มของนักพัฒนาในเชิงเปิดเผยรหัสต้นฉบับ หรือ Open 

Source ดังนั้น PHP จึงมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว และแพร่หลายโดยเฉพาะอยา่งยิ่งเม่ือใช้ร่วมกับ 

Apache Web server ระบบปฏิบัติอย่างเช่น Linux หรือ FreeBSD เป็นต้น ในปัจจุบัน PHP สามารถ

ใช้ร่วมกับ Web Server หลายๆตัวบนระบบปฏิบัติการอยา่งเช่น Windows 95/98/NT เป็นต้น 

2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสร้างเว็บไซต์ด้วยภาษา HTML5 

ภาษา HTML ได้รับการพัฒนามาอยา่งต่อเนื่อง โดย ทิม เบอร์เนอรส์ ลี (Tim Berners Lee) 

เป็นผู้ที่เริ่มพัฒนาภาษา HTML ส าหรับภาษา mark-up ในปัจจุบัน HTML เป็นมาตรฐานหนึ่งของ 

ISO ซ่ึงจัดการโดย World Wide Web Consortium (W3C) โดยที่เวอร์ช่ันล่าสุดที่มีการพัฒนาคือ

HTML5 
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HTML5 ยอ่มาจากHyper Text Markup Language, version 5HTML5 เป็นภาษาคอมพวิเตอร์

ที่พัฒนามาจากภาษา HTML ที่มีจุดเด่นมากกวา่เวอร์ช่ันก่อนหน้านี ้HTML 4.01 และ XHTML 1.1 แต่

รูปแบบลักษณะของการใช้งานจะเป็นมาตรฐานเดียวกันกับ HTML 4 ถึงแม้ว่า HTML 5 จะเป็นเวอร์

ช่ันที่ถูกพัฒนาให้มีการท างานที่หลากหลายมากกวา่รุ่นอื่นแล้ว แต่กระนั้นก็ยังเป็นเวอร์ช่ันที่ยังไม่

สมบูรณ์แบบซะทีเดียว 

สาเหตุมาจากหน่วยงานหลัก 2 หน่วยงานนั้นมีมาตรฐานไม่เหมือนกันหน่วยงานหลัก 2

หน่วยที่ว่านี้คือ W3C (World Wide Web Consortium) จะมีหน้าที่รับผิดชอบการพัฒนาเทคโนโลยี 

HTML อย่างเป็นทางการ แต่หลังจากออก HTML4 ออกมาก็เกิดความล่าช้าในการพัฒนาHTML4

ของ W3C จึงท าให้ตัวแทนของบริษัทไอทียักษ์ใหญ่ ๆ  เช่น แอปเปิล โอเปร่า มอซซิลลา ได้จับมือ

กันเป็นกลุ่ม WHATWG (Web Hypertext Application Technology Working Group) พัฒนาสเป็คของ

HTML5 ออกมา 

2.2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา JavaScript 

JavaScript คอื ภาษาคอมพวิเตอร์ส าหรับการเขยีนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ต ที่ก าลัง

ได้รับความนิยมอย่างสูง Java, JavaScript เป็น ภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ (ที่เรียกกันว่า "สคริปต์"

(script) ซ่ึงในการสร้างและพัฒนาเว็บไซต์ (ใช่ร่วมกับ HTML) เพื่อให้เว็บไซต์ของเราดูมีการ

เคลื่อนไหว สามารถตอบสนองผู้ใช้งานได้มากขึ้น ซ่ึงมวีธิีการท างานในลักษณะ "แปลความและ 

ด าเนินงานไปทีละค าสั่ง " ( interpret) หรือเรียกว่า อ็อบเจ็กโอเรียลเต็ด (Object Oriented 

Programming) ที่มีเป้าหมายในการ ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมในระบบอินเทอร์เน็ต ส าหรับ

ผู้เขียนด้วยภาษา HTML สามารถท างานข้ามแพลตฟอร์มได้ โดยท างานร่วมกับ ภาษา HTML และ

ภาษา Java ได้ทัง้ทางฝ่ังไคลเอนต์ (Client) และ ทางฝ่ังเซิร์ฟเวอร์ (Server) 

JavaScript ถูกพัฒนาขึ้นโดยเน็ตสเคปคอมมิวนิเคชันส์ (Netscape Communications 

Corporation) โดยใช้ช่ือว่า Live Script ออกมาพร้อมกับ Netscape Navigator2.0 เพื่อใช้สร้างเว็บ

เพจโดยติดต่อกับเซิร์ฟเวอร์แบบ Live Wire ต่อมาเน็ตสเคปจึงได้ร่วมมือกับ บริษัทซันไมโครซิเต็มส์

ปรับปรุงระบบของบราวเซอร์เพื่อให้สามารถติดต่อใช้งานกับภาษาจาวาได้ และได้ปรับปรุงLive 

Script ใหม่เม่ือ ปี 2538 แล้วตั้งช่ือใหม่วา่ JavaScript และสามารถท าให้การสร้างเว็บเพจมลีูกเล่น
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ต่าง ๆ มากมาย และยังสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้อย่างทันที เช่น การใช้เมาส์คลิกหรือการกรอก

ขอ้ความในฟอร์ม เป็นต้น 

เนื่องจาก JavaScript ช่วยให้ผู้พัฒนาสามารถสร้างเว็บเพจได้ตรงกับความต้องการ และมี

ความน่าสนใจมากขึ้น ประกอบกับเป็นภาษาเปิดที่ใครก็สามารถน าไปใช้ได้ ดังนั้นจึงได้รับความ

นิยมเป็นอย่างสูง มีการใช้งานอย่างกว้างขวาง รวมทั้งได้ถูกก าหนดให้เป็นมาตรฐานโดย ECMA 

การท างานของ JavaScript จะต้องมีการแปลความค าสั่ง ซ่ึงขั้นตอนนีจ้ะถูกจัดการโดยบราวเซอร์

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

สนับสนุน ซ่ึงปัจจุบันบราวเซอร์เกือบทั้งหมดก็สนับสนุน JavaScript แล้ว อยา่งไรก็ดีสิ่งที่ต้องระวัง

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

ของเวอร์ช่ันใหม่ ไปรันบนบราวเซอร์รุ่นเก่าที่ยังไม่สนับสนุน ก็อาจจะท าให้เกิด error ได้ 

2.2.6 ทฤษฎีเกี่ยวกับองคก์ร ISO 

ISO ย่อมาจาก International Organization for Standardization คือองค์การมาตรฐานสากล หรือ

องค์การระหว่างประเทศว่าด้วยการมาตรฐาน เป็นองค์กรที่ออกมาตรฐานต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับ

ธุรกิจ และอุตสาหกรรม ส่วนมาตรฐานที่องค์กรนี้ออกมา ก็ใช้ช่ือน าหน้าว่า ISO เช่น ISO 9000 

และ ISO 14000 ซ่ึงก็เป็นมาตรฐานที่ว่าด้วยระบบบริหารคุณภาพ และระบบบริหารสิ่งแวดล้อ 

ISO จะมีสมาชิกจากหลาย ๆ ประเทศทั่วโลก และสมาชิกก็แบ่งเป็นระดับ ๆ แตกต่างกันไป

อีก ซ่ึงเป็นองคก์รระหว่างประเทศ และมาตรฐานต่าง ๆ ที่ออกมาก็เป็นมาตรฐานระหว่าง 

ประเทศ (International Standard) นอจากนีม้าตรฐาน ISO ยังสามารถประยุกต์ใช้ได้กับทุก

องค์กรไม่ว่าจะเป็นองค์กรชนิดใดขนาดใหญ่ หรือ เล็ก ผลิตสินค้าอะไร หรือ ให้บริการอะไร 

ตัวอย่างเช่นมาตรฐาน ISO-10646-1 เป็นมาตรฐานที่โปรแกรมในปัจจุบันได้เริ่มออกแบบให้

สามารถใช้ได้หลายภาษา (multilingual) โดยใช้ มาตรฐานของตัวอักษร ของ ISO/ IEC 10646 

(Universal Multi-octet Coded Character Set - UCS) ซ่ึงเป็นระบบส าหรับเก็บข้อมูลตวัอักษรสากล

ในระบบ 8 Bit (หรือ byte) ซ่ึงอาจอยู่ในรูป 8 bit หลาย ๆ ตัวต่อกัน และรู้จักกันดีในช่ือ Unicode 

UCS หรือ UTF-827 
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2.2.7 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบหน้าจอ User Interface 

User Interface Design หรือ Human-Computer Interaction คือ การออกแบบส่วนต่อ

ประสานกับผู้ใช้ ระหว่างผู้ใช้กับคอมพิวเตอร์ ซ่ึงมีกระบวนการที่เริ่มจากการรวบรวมข้อมูลที่

เกี่ยวข้องตลอดจนภูมิความรู้ของนักจิตวิทยา, นักการศึกษา, นักออกแบบกราฟิก, ช่างเทคนิค, 

ผู้เช่ียวชาญด้านมนุษยว์ิทยา, นักออกแบบสถาปัตยกรรมขอ้มูล และนักสังคมศาสตร์ เพื่อมาร่วม

กันพัฒนากระบวนการออกแบบพัฒนาส่วนต่อประสานให้ใช้งานได้อยา่งมีประสิทธภิาพ 

โดยมีวัตถุประสงคห์ลักคอื สามารถใช้งานได้ง่าย ใช้ทักษะส่วนบุคคลน้อย มีการฝึกอบรม

การใช้งานน้อย เพิ่มมาตรฐานการออกแบบส่วนต่อประสานในระบบ (U.S Military Standard for 

Human Engineering Design Criteria, 1999) นอกจากนี้การออกแบบส่วนต่อประสานที่ดีจะท าให้

งานที่ส าเร็จออกมาดีใช้งานได้ง่าย เรียนรู้ได้ง่าย เม่ือได้ผลงานออกมาดีก็จะสามารถแข่งขันกับ

ซอฟทแ์วร์อื่น ๆ ในตลาดได้ดังที่ Jacob nielsen ผู้เช่ียวชาญในการออกแบบ Web Usability ได้กล่าว

ว่า “Bad usability equal no customers.” ไม่มีใครอยากใช้งานระบบซอฟแวร์ที่ใช้งานยาก เพราะ

เม่ือใช้งานยาก ก็จะไม่มีคนอยากจะใช้ ในการออกแบบส่วนต่อประสานต้องค านึงถึงสิ่งเหล่านี้ 

ก. ความหลากหลายของผู้ใช้งานทั้งทางกายภาพและสภาพแวดล้อม 

ข. บุคลิกของผู้ใช้ที่แตกต่างกัน มนุษยเ์รายอ่มมีความแตกต่างกัน 

ค. ความแตกต่างของสติปัญญาและความสามารถในการรับรู้ 

ง. ความหลากหลายทางเช้ือชาติและวัฒนธรรม 

จ. ผู้ใช้งานที่ไร้ความสามารถหรือพกิาร 

ฉ. อายุของผู้ใช้งาน 

ช. การออกแบบส าหรับเด็ก เด็กต้องการการออกแบบที่แตกต่างจากผู้ใหญ่ต้องมีการเร้า

ความสนใจสูง 

ซ. การปรับให้เข้ากับซอฟทแ์วร์และฮาร์ดแวร์ ที่มีอยูเ่พื่อไม่ให้เกิดปัญหาความเข้ากันไม่ได้

ของระบบ 

2.2.8 ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดค าสั่ง CSS เพื่อการตกแต่งเว็บไซต์ 

CSS ย่อมาจาก Cascading Style Sheet มักเรียกโดยย่อว่า "สไตล์ชีต" คือภาษาที่ใช้เป็น

ส่วนของการจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสารโดยที่ CSS ก าหนดกฎเกณฑ์ในการระบุรูปแบบ    



20 
 

(หรือ "Style") ของเนือ้หาในเอกสาร อันได้แก่ สีของขอ้ความ สีพืน้หลัง ประเภทตัวอักษร และการ

จัดวางขอ้ความ ซ่ึงการก าหนดรูปแบบ หรือ Style นีใ้ช้หลักการของการแยกเนือ้หาเอกสาร HTML 

ออกจากค าสั่งที่ใช้ในการจัดรูปแบบการแสดงผล ก าหนดให้รูปแบบของการแสดงผลเอกสาร ไม่

ขึ้นอยู่กับเนื้อหาของเอกสาร เพื่อให้ง่ายต่อการจัดรูปแบบการแสดงผลลัพธ์ของเอกสาร HTML

โดยเฉพาะในกรณีที่มีการเปลี่ยนแปลงเนือ้หาเอกสารบ่อยครั้ง หรือต้องการควบคุมให้รูปแบบการ

แสดงผลเอกสาร HTML มีลักษณะของความสม่ าเสมอทั่วกันทุกหน้าเอกสารภายในเว็บไซต์เดยีวกนั

โดยกฎเกณฑ์ในการก าหนดรูปแบบ (Style) เอกสาร HTML ถูกเพิ่มเข้ามาครั้งแรกใน HTML 4.0 

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

Wide Web Consortium หรือ W3C  

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

การวางโครงร่างเอกสารอย่างเป็นรูปแบบ ถูกต้อง เข้าใจง่าย ไม่เกี่ยวข้องกับการแสดงผล ส่วน 

CSS จะท าหน้าที่ในการตกแต่งเอกสารให้สวยงาม เรียกได้ว่า HTML /XHTML คอืส่วน coding ส่วน

CSS คอืส่วน design 

2.2.9 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบกราฟกิด้วยโปรแกรม Photoshop CS6 

โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 คือ โปรแกรมที่สามารถสร้างออกแบบกราฟฟิกแก้ไข

ภาพเคลื่อนไหวรวมทั้งการออกแบบหน้าเว็บเพจซ่ึงโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 มีเครื่องมือ

เพื่อสนับสนุนการสร้างช้ินงานประเภทต่าง ๆ ได้แก่ ประเภทสิ่งพิมพ์งานน าเสนอตลอดจนการ

ออกแบบเว็บเพจดังนั้นโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 จึงเป็นโปรแกรมที่มีความนิยมสูงและ

เหมาะสมกับการสร้างช้ินงานด้านกราฟฟิกการแก้ไขภาพและการออกแบบประเภทต่า ง ๆ

ส่วนประกอบส าคัญของ Adobe Photoshop CS6 มดีังนี้ 

ก. เมนูของโปรแกรม Application menu หรือ Menu bar ประกอบด้วย 

File หมายถึง รวมค าสั่งที่ใช้จัดการกับไฟล์รูปภาพ เช่น สร้างไฟล์ใหม่, เปิด, ปิด,บันทึก

ไฟล์, น าเขา้ไฟล์, ส่งออกไฟล์ และอื่น ๆ ที่เกี่ยวกับไฟล์30 

Edit หมายถึง รวมค าสั่งที่ใช้ส าหรับแก้ไขภาพ และปรับแต่งการท างานของโปรแกรม

เบื้องต้น เช่น ก๊อปปี้, วาง, ยกเลิกค าสั่ง, แก้ไขเครื่องมือ และอื่น ๆ 
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Image หมายถึง รวมค าสั่งที่ใช้ปรับแต่งภาพ เช่น สี, แสง, ขนาดของภาพ (image size), 

ขนาดของเอกสาร (canvas), โหมดสีของภาพ, หมุนภาพ และอื่น ๆ 

Layer หมายถึง รวมค าสั่งที่ใช้จัดการกับเลเยอร์ ทั้งการสร้างเลเยอร์, แปลงเลเยอร์ และ

การจัดการกับเลเยอร์ในด้านต่าง ๆ 

select รวม ค าสั่งเกี่ยวกับการเลือกวัตถุหรือพื้นที่บนรูปภาพ (Selection) เพื่อน าไปใช้งาน

ร่วมกับค าสั่งอื่น ๆ เช่น เลือกเพื่อเปลี่ยนสี, ลบ หรือใช้เอฟเฟ็กต์ต่าง ๆ กับรูปภาพ 

Filter เป็นค าสั่งการเล่น Effects ต่าง ๆ ส าหรับรูปภาพและวัตถุ 

View เป็นค าสั่งเกี่ยวกับมุมมองของภาพและวัตถุในลักษณะต่าง ๆ เช่น การขยายภาพและ

ยอ่ภาพให้ดูเล็ก 

Window เป็นส่วนค าสั่งในการเลือกใช้อุปกรณ์เสริมต่าง ๆ ที่จ าเป็นในการใช้สร้าง Effects 

ต่าง ๆ 

Help เป็นค าสั่งเพื่อแนะน าเกี่ยวกับการใช้โปรแกรมฯ และจะมีลายละเอียดของโปรแกรม

อยูใ่นนั้น 

ข. เมนูของพื้นที่ท างาน Panel menu 

Panel (พาเนล) เป็นวนิโดวย์อ่ย ๆ ที่ใช้เลือกรายละเอียด หรือค าสั่งควบคุมการท างานตา่งๆ 

ของโปรแกรมใน Photoshop มีพาเนลอยู่เป็นจ านวนมาก เช่น พาเนล Color ใช้ส าหรับเลือกสี, 

พาเนล Layers ใช้ส าหรับจัดการกับเลเยอร์ และพาเนล Info ใช้แสดงค่าสีตรงต าแหน่งที่ช้ีเมาส์

รวมถึงขนาด/ต าแหน่งของพื้นที่ที่เลือกไว้ 

ค. พื้นที่ท างาน Stage หรือ Panel  

เป็นพื้นที่วา่งส าหรับแสดงงานที่ก าลังท าอยู ่

ง. เครื่องมือที่ใช้งาน Tools panel หรือ Tools box 

Tool Panel (ทูลพาเนล) หรือ กล่องเครื่องมือ จะประกอบไปด้วยเครื่องมือต่าง ๆ ที่ใช้ใน

การวาด ตกแต่ง และแก้ไขภาพ เครื่องมือเหล่านี้มีจ านวนมาก ดังนั้นจึงมีการรวมเครื่องมือที่ท า

หน้าที่คล้าย ๆ กันไว้ในปุ่มเดียวกัน โดยจะมีลักษณะรูปสามเหลี่ยมอยูบ่ริเวณมุมด้านล่างเพื่อบอก

ให้รู้วา่ในปุ่มนีย้ังมเีครื่องมืออื่นอยู่ด้วย 
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จ. สิ่งที่ควบคุมเครื่องมือที่ใช้งาน Tools control menu หรือ Option bar 

Option Bar (ออปช่ันบาร์) เป็นส่วนที่ใช้ปรับแต่งค่าการท างานของเครื่องมือต่าง ๆ โดย

รายละเอียดในออปช่ันบาร์จะเปลี่ยนไปตามเครื่องมือที่เราเลือกจากทูลบ็อกซ์ในขณะนั้น เช่น เม่ือ

เราเลือกเครื่องมือ Brush (พู่กัน) บนออปช่ันบาร์จะปรากฏออปช่ันที่ใช้ในการก าหนดขนาดและ

ลักษณะหัวแปรง, โหมดในการระบายความโปร่งใสของสี และอัตราการไหลของสี เป็นต้น 

2.2.10 ทฤษฎีเกี่ยวกบัความปลอดภัยของเว็บไซต ์

อินเทอร์เน็ตเป็นสิ่งที่ทุกคนสามารถเข้าถึงการใช้งานได้อย่างอิสระ และเป็นสถานที่ใคร

หลายๆคนใช้งานทั้งด้านบวกและดา้นลบ ซ่ึงเว็บไซต์ธุรกิจส่วนใหญ่จะเป็นเป้าหมายของผู้ไม่หวงัดทีี่

จะพยายามขโมยข้อมูลหรือรอดักจับข้อมูลลูกคา้จากเว็บไซต์ของเรา ดังนั้นสิ่งที่เราจะต้องค านึงถึง

เป็นอย่างแรกก็คือความปลอดภัยของเว็บไซต์ของเรา ส าหรับบทความนี้จะกล่าวถึงแนวทางการ

รักษาความปลอดภัยของเว็บไซต์เริ่มจากการจัดการของ Web Hosting ที่เราเลือกใช้งานอยู่ 

แนวทางการรักษาความปลอดภัยของเว็บไซต์ เราสามารถท าได้ดังนี้ 

ก. จัดเตรียมระบบรักษาความปลอดภัยต่าง ๆ เพื่อปกป้องเว็บไซต์และขอ้มูลของลูกค้าให้

ดีที่สุด เช่น การป้องกันการอัพโหลดไฟล์, การจ ากัดสิทธกิารเขา้ถึงขอ้มูลต่าง ๆ เป็นต้น 

ข. เก็บข้อมูล FTP Account ที่ใช้ส าหรับอัพโหลดไฟล์ข้ึนเครื่อง Server ให้เป็นความลับมาก

ที่สุด และความมีการเปลี่ยนรหัสผ่านทุกครั้งหลังจากให้ผู้ดูแลเว็บไซต์ใช้งานเสร็จแล้ว 

ค. ควรมีการใช้งาน SSL บนเว็บไซต์ด้วย เพราะจะเป็นการเข้ารหัสของข้อมูลทั้งหมดบน

เว็บไซต์ของเรา 

ง. ควรมีการส ารองข้อมูลทั้งหมดอยู่เป็นประจ า เพื่อป้องกันการถูกลักลอบเปลี่ยนแปลง

ขอ้มูลและป้องกันขอ้มูลสูญหายในกรณีที่เครื่อง Server มีปัญหานอกจากแนวทางการรักษาความ

ปลอดภัยของเว็บไซต์ที่กล่าวมาข้างต้น เราจะต้องค านึงถึงการบ ารุงรักษาเครื่อง Server ของเรา

ด้วย เช่น สถานที่, อุณหภูมิ, ระบบการจัดการทรัพยากรภายในเครื่อง เป็นต้น 
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2.3 เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

2.3.1 แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data flow diagram)  

แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) ก็คือแผนภาพกระแสขอ้มูลหรือ

แผนภาพการไหลของข้อมูล เป็นเครื่องมือที่ใช้แสดงการไหลของข้อมูลและการประมวลผลต่างๆ 

ในระบบ สัมพันธ์กับแหล่งเก็บข้อมูลที่ใช้ โดยแผนภาพนี้จะเป็นสื่อช่วยให้การวิเคราะห์เป็นไปได้

โดยง่าย และมีความเข้าใจตรงกันระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบกับโปรแกรมเมอร์หรือ ระหว่างผู้

วเิคราะห์ระบบกับผู้ใช้ การใช้แผนภาพนี้สามารถใช้ได้อยา่งอิสระในการวเิคราะห์ระบบโดยไม่ต้องมี

เทคนิคอื่น ๆ มาช่วย เนื่องจากสามารถใช้สัญลักษณ์ต่าง ๆ แทนสิ่งที่วิเคราะห์นั้นได้ ซ่ึงนั้นท าให้

การวิเคราะห์ระบบเป็นไปได้สะดวก  โดยท าให้เห็นถึงข้อมูล และขั้นตอนต่าง ๆ ของระบบเป็น

แผนภาพการไหลของข้อมูล โดยสัญลักษณ์ต่าง ๆ ที่ใช้ในการเขียนแผนภาพกระแสข้อมูล 

ประกอบด้วย 4 สัญลักษณ์ คอื 

ก. สัญลักษณ์การประมวลผล (Process Symbol) 

ข. สัญลักษณ์กระแสขอ้มูล (Data Flow Symbol) 

ค. สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store Symbol) 

ง. สัญลักษณ์สิ่งที่อยูภ่ายนอก (External Entity Symbol) 

ในการออกแบบแผนภาพกระแสข้อมูลได้ใช้เครื่องมือส าหรับออกแบบแผนภาพ

กระแสขอ้มูลซ่ึงสัญลักษณจ์ะมีทัง้ของ Gane & Sarson และ Yourdon/Demarco แต่ส าหรับโครงงาน

เล่มนีจ้ะใช้สัญลักษณ์ของ Gane & Sarson เป็นหลัก โดยจะใช้สัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 2.1 สัญลักษณ์ที่ใช้เขียนแผนภาพกระแสขอ้มูลของ Gane & Sarson 

Gane & Sarson ความหมาย ตัวอย่าง 

 Process : การประมวลผลหรือการเปลี่ยนแปลง

ข้อมูลจากรูปแบบหนึ่่ง (Input) ไปเป็นอีกรูปแบบ

หนึ่ง (Output) ภายในระบบ 

 

 

 

Data Store : แหล่งเก็บข้อมูลส่วนที่ใช้แทนชื่อ

แฟ้มข้อมูล ไฟล์ข้อมูล และฐานข้อมูล (File or 

Database) 
 

 External Entity : เป็นส่วนที่ใช้แทนคน แผนก

ภายใน และแผนกภายนอกองค์กร หรือระบบ

สารสนเทศอ่ืนที่เป็นส่วนที่จะให้ข้อมูลหรือรับ

ข้อมูล 

 

 Data Flow : กระแสข้อมูลหรือเส้นทางในการ

ไหลของข้อมูลจากส่วนหนึ่่งไปยังอีกส่วนหนึ่่งของ

ระบบสารสนเทศ โดยจะมีลูกศรแสดงถึงการ

ไหลจากปลายลูกศรไปยังหัวลูกศร 

 

 

2.3.2 Entity – Relationship Diagrams (E-R Diagram) 

E-R Diagram เป็นแบบจ าลองขอ้มูลซ่ึงแสดงถึงโครงสร้างของฐานขอ้มูลที่เป็นอิสระ

จากซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนาฐานขอ้มูล รวมทั้งรายละเอียดและความสัมพันธ์ระหวา่งขอ้มูลใน

ระบบในลักษณะที่เป็นภาพรวม ท าให้เป็นประโยชน์อย่างมากต่อการรวบรวมและวิเคราะห์

รายละเอียด ตลอดจนความสัมพันธ์ของข้อมูลต่าง ๆ โดยอี - อาร์โมเดลมีการใช้สัญลักษณ์ต่าง ๆ 

ที่เรียกว่า Entity Relationship Diagram หรืออี - อาร์ไดอะแกรม แทนรูปแบบของข้อมูลเชิงตรรกะ

ขององค์กร จึงท าให้บุคลากรที่เกี่ยวข้องกับระบบฐานข้อมูลสามารถเข้าใจลักษณะของข้อมูลและ

ความสัมพันธ์ระหว่างขอ้มูลได้ง่ายและถูกต้องตรงกัน ระบบที่ได้รับการออกแบบจึงมีความถูกต้อง

และสอดคล้องกับวัตถุประสงคข์ององคก์รโดย E-R Diagram มีองคป์ระกอบพื้นฐานดังนี ้   

1.0 

จัดการข้อมูลผู้ใช้ 

D1 ไฟล์หรือฐานข้อมูล 

ผู้ดูแลระบบ 

ข้อมูลผู้ใช้ 
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1) เอนทิตี้ (Entity) หมายถึง สิ่งของหรือวัตถุที่เราสนใจ ซ่ึงอาจจับต้องได้และเป็นได้

ทั้งนามธรรม โดยทั่วไปเอนทิตี้จะมีลักษณะที่แยกออกจากกันไป เช่น เอนทิตี้พนักงาน จะแยก

ออกเป็นของพนักงาน เอนทิตี้เงินเดือนของพนักงานคนหนึ่งก็อาจเป็นเอนทิตี้หนึ่งในระบบของ

โรงงาน โดยทั่วไปแล้วเอนทิตีจ้ะมีกลุ่มที่บอกคุณสมบัติที่บอกลักษณะของเอนทิตี้ เช่น พนักงานมี

รหัส, ช่ือ, นามสกุล, และแผนก โดยจะมีค่าของคุณสมบัติบางกลุ่มที่ท าให้สามารถแยกเอนทิตี้ออก

จากเอนทิตี้อ่ืนได้ 

2) แอททริบวิท ์(Attribute) หมายถึง คุณสมบัติของวัตถุหรือสิ่งของที่เราสนใจ โดย

อธิบายรายละเอียดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับลักษณะของเอนทิตี ้โดยคุณสมบัตินี้มีอยูใ่นทุกเอนทิตี้ เช่น 

ช่ือ, นามสกุล, ที่อยู่, แผนก เป็น Attribute ของเอนทิตี้พนักงาน โดยทั่วไปแล้วโมเดลข้อมูลเรา

มักจะพบวา่ Attribute มีลักษณะขอ้มูลพื้นฐานอยูโ่ดยที่ไม่ต้องมีค าอธิบายมากมายและ Attribute ก็

ไม่สามารถอยูแ่บบโดด ๆ ได้โดยที่ไม่มีเอนทิตี้หรือความสัมพันธ์  

3) ความสัมพันธ์ (Relationship) หมายถึง ความสัมพันธ์ร่วมกันระหว่างเอนทิตี้ โดย

จะมีช่ือแสดงความสัมพันธ์ร่วมกัน ซ่ึงจะใช้รูปภาพสัญลักษณ์สี่เหลี่ยมรูปวา่วแสดงความสัมพันธ์

ระหว่างเอนทิตี้และระบุช่ือความสัมพันธ์ลงในสี่เหลี่ยม โดยความสัมพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี้แบ่ง

ออกเป็น 3 ประเภทดังนี ้  

1. ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One To One Relationship (1:1)) 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.1 แสดงความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อหนึ่ง One To One 

 

 

 

STUDENT CONTACT SIGN 
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2. ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อกลุ่ม (One To Many Relationship (1:M)) 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.2 แสดงความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อกลุ่ม One To Many 

3. ความสัมพันธแ์บบกลุ่มต่อกลุ่ม (Many To Many Relationship (N:M)) 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.3 แสดงความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อกลุ่ม Many To Many 

ในการออกแบบความสัมพนัธ์ของขอ้มูล ได้ใช้เครื่องมือส าหรับแสดง

ความสัมพันธ์ของขอ้มูล ซ่ึงใช้สัญลกัษณด์ังต่อไปนี ้

ตารางท่ี 2.2 สัญลกัษณใ์นการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

  ใช้แสดง Entity 
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ตารางท่ี 2.2 สัญลกัษณใ์นการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล (ต่อ) 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

  Relationship Line เสน้เช่ือมความสัมพันธ์

ระหว่าง Entity 

  Relationship ใช้แสดงความสัมพันธ์ระหว่าง 

Entity ส าหรับ Crow’s Foot Model ใช้ตัวอักษร

เขยีนแสดงความสัมพันธ ์

  Attribute ใช้แสดง Attribute ของ Entity 

ตารางท่ี 2.3 สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพนัธ์ของขอ้มูล Relationships 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

  ใช้แสดงคยีห์ลกั (Identifier) 

  Associative Entity  

  Weak Entity  

Entity Name 

Attribute 1 

Attribute 2 

Entity Name 

Identifier 

Attribute 1 

Identifier 

Entity  
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ตารางท่ี 2.4 สญัลกัษณค์วามสมัพนัธใ์นการออกแบบความสมัพนัธข์องขอ้มลู 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

  หนึ่ง-ต่อ-หนึ่ง (One –To-One) 

  หนึ่ง-ต่อ-กลุ่ม (One –To-Many) 

   กลุ่ม-ต่อ-กลุ่ม (Many –To-Many) 

2.3.3 สัญลักษณ์ Flowchart 

2.3.3.1 Flowchart หรือผู้งงาน คอืรูปภาพ หรือสัญลักษณ์ที่ใช้เขียนแทนขัน้ตอนค าอธิบาย 

ข้อความหรือค าพูดที่ใช้ในอัลกอริทึม (Algorithm) เพราะการน าเสนอขั้นตอนของงานให้เข้าใจ

ตรงกัน ระหว่างผู้เกี่ยวข้อง ด้วยค าพูดหรือขอ้ความท าได้ยากกวา่ แบ่งได้ 2 ประเภท คอื 

ก. ผังงานระบบ (System Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงขั้นตอนการท างานในระบบอยา่ง

กวา้ง ๆ แต่ไม่เจาะลงในระบบงานย่อย 

ข. ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงถึงขั้นตอนในการท างานของ

โปรแกรม ตั้งแต่รับข้อมูล ค านวณ จนถึงแสดงผลลัพธ์ 

2.3.3.2 การโปรแกรมแบบมีโครงสร้างประกอบด้วยหลักการ 3 อยา่ง คอื 

ก. การทางานแบบตามล าดับ (Sequence) เป็นรูปแบบการเขียนโปรแกรมที่ง่ายที่สุดคือ 

เขียนให้ท างานจากบนลงล่าง เขียนค าสั่งเป็นบรรทัด และท าทีละบรรทัดจากบรรทัดบนสุดลงไป

จนถึงบรรทัดล่างสุด สมมติให้มีการท างาน 3 กระบวนการคอื อ่านขอ้มูล ค านวณ และพมิพ์ 

ข. การเลือกกระท าตามเงื่อนไข (Decision) เป็นการตัดสินใจ หรือเลือกเงื่อนไขคือ เขียน

โปรแกรมเพื่อน าค่าไปเลือกกระท า โดยปกติจะมีเหตุการณ์ให้ท า 2 กระบวนการ คือเงื่อนไขเป็น

จริงจะกระท ากระบวนการหนึ่ง และเป็นเท็จจะกระท าอีกกระบวนการหนึ่ง แต่ถ้าซับซ้อนมากขึ้น 

จะต้องใช้เงื่อนไขหลายช้ัน เช่น การตัดเกรดนักศึกษา เป็นต้น 

ค. การท าซ้า (Loop) เป็นการท ากระบวนการหนึ่งหลายครั้ง โดยมีเงื่อนไขในการควบคุม 

หมายถึงการท าซ้ าเป็นหลักการที่ท าความเข้าใจได้ยากกว่า 2 รูปแบบแรก เพราะการเขียน

1 1 

1 M 

M N 
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โปรแกรมแต่ละภาษา จะไม่แสดงภาพอย่างชัดเจนเหมือนการเขียนผังงาน ผู้เขียนโปรแกรมต้อง

จินตนาการด้วยตนเอง 

ตารางท่ี 2.5 สญัลกัษณค์วามสมัพนัธใ์นการออกแบบความสมัพนัธข์องขอ้มลู 

สัญลักษณ์ ความหมาย 

Decision 

การตัดสินใจ การเปรียบเทียบ จะมีผลใน 2 ทิศทาง คือ กรณีผล

ตรวจสอบเงื่อนไขเป็นเท็จ และเป็นจริง 

Data 

รับ หรือ แสดงขอ้มูล โดยไม่ระบุชนิดอุปกรณ์ 

Predefined Process 

โปรแกรมยอ่ย หรือ โมดูล เริ่มท างานหลักจากจบค าสั่งในโปรแกรม

ยอ่ยแล้ว จะกลับมาท าค าสั่งต่อไป 

Internal Storage 

การเก็บข้อมูลภายใน 

Document 

การแสดงผลเอกสาร หรือการแสดงผลออกทางเครื่องพมิพ์ 

Multidocument 

การแสดงผลหลายเอกสารพร้อมกัน 

Terminator 

การเริ่มต้น หรือ การสิน้สุด 

Preparation 

การก าหนดค่าต่าง ๆ  ล่วงหน้า ซ่ึงเป็นการท างานภายในช่วงหนึ่งที่

ซ้ า ๆ กัน 
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ตารางท่ี 2.5 สัญลักษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล (ต่อ) 

สัญลักษณ์ ความหมาย 

Manual Input 

การรับข้อมูลเขา้ทางแป้นพิมพ์ 

Process 

การก าหนดคา่ หรือ การประมวลผลทั่วไป 

Alternate Process 

การประมวลของโปรแกรมยอ่ย (Subroutine) 

Manual Operation 

การท าซ้ าจนกระทั้งสิน้สุดตามจ านวนที่ก าหนด 

Connector 

จุดเช่ือมต่อในหน้าเดียวกัน 

Off-page Connector 

จุดเช่ือมต่อคนละหน้า 

Card 

การรับข้อมูลเขา้ หรือ แสดงผลโดยใช้บัตรเจาะรู 

Punched Tape 

การรับข้อมูลเขา้ หรือ แสดงผลโดยใช้เทปกระดาษเจาะรู 

Summing Junction 

จุดร่วมการเช่ือมต่อ 

Or 

หรือ 
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ตารางท่ี 2.5 สัญลักษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล (ต่อ) 

สัญลักษณ์ ความหมาย 

Collage 

การจัดล าดับรายการของขอ้มูลในรูปแบบมาตรฐาน 

Sort 

การจัดล าดับรายการของขอ้มูล 

Extract 

การแยกให้เป็นสองขัน้ตอนยอ่ย 

Merge 

การรวมสองขัน้ตอนยอ่ยให้เป็นขัน้ตอนเดียว 

Store Data 

แหล่งเก็บข้อมูล Online หน่วยความจ าส ารอง 

Delay 

การหน่วงเวลา 

Sequential Access Storage 

การรับ หรือ แสดงผลขอ้มูลทางเทปแมเ่หล็ก 

Magnetic Disk 

การรับข้อมูลเขา้ หรือ แสดงผลโดยใช้จานแม่เหล็ก 

Direct Access Storage 

การจัดเก็บข้อมูลแบบการเขา้ถึงโดยตรง 

Display 

จอภาพแสดงผล 



32 
 

2.3.4 แผนภูมิก้างปลา 

แผนภูมิก้างปลาหรือแผนผังสาเหตุและผล (Cause And Effect Diagram) เป็น

เครื่องมือทางการบริหารรูปแบบหนึ่งที่ช่วยในการวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหาที่เกิดขึน้ จากการ

ด าเนินงานทางธุรกิจถือว่าเป็นเรื่องรวมปกติ ซ่ึงอาจประกอบไปด้วยปัญหาเพียงเล็กน้อยจนถึง

ปัญหาระดับใหญ่ ถึงแม้ว่าจะเป็นปัญหาเพียงเล็กน้อยหรือเป็นปัญหาใหญ่ก็สมควรอย่างยิ่ งที่

จะต้องได้รับการแก้ไขปัญหาหาต่าง ๆ เนื่องจากปัญหาได้รับการพอกพูนอยา่งต่อเนื่องโดยไม่ได้รับ

การเอาใจใส่ นอกจากจะส่งผลกระทบต่อประสิทธภิาพโดยรวมในด้านการด าเนินงานแล้ว อาจทา

ให้ธุรกิจได้รับผลกระทบและส่งผลต่อความเสียหายหรือล่มสลายได้ ในขณะเดียวกันหากธุรกิจใดที่

สามารถจัดการกับปัญหาและแก้ไขปัญหาได้ลุลว่งไปได้ดว้ยดีย่อมหมายถึงความส าเร็จในการแกไ้ข

ปัญหา เพื่อให้ธุรกิจสามารถด ารงอยูแ่ละก้าวไปสู่ความสาเร็จตามเป้าหมาย หลักการแก้ไขปัญหา

ที่ดีนักวิเคราะห์ระบบควรมีการก าหนดหัวข้อของปัญหาและหาสาเหตุของปัญหาให้ได้ก่อน ซ่ึง

แนวทางหนึ่งที่สามารถใช้ได้เป็นอย่างดีคือการเอามาประยุกต์เขียนแผนภูมิก้างปลา ซ่ึงแผนภูมิ

ก้างปลาสามารถเรียกได้หลายช่ือ Fishbone Diagram เช่น Cause-and-Effect Diagram หรือ 

Ishikawa Diagram 

 
ภาพท่ี 2.4 รูปแบบการเขยีนแผนภูมิก้างปลา 
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2.3.5 พจนานุกรมขอ้มูล (Data Dictionary) 

พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการจัดเก็บรายละเอียด

ต่าง ๆ เกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ ท าให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการได้โดยสะดวก 

ตัวอยา่งเช่น ผู้ใช้อาจเก็บข้อมูลเกี่ยวกับรายงานต่าง ๆ  ไวภ้ายในหมวดรายการช่ือ “Report” เป็นตน้ 

ทั้งนี้วัตถุประสงค์ของการจัดเก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ในพจนานุกรมขอ้มูล 

เพื่อให้สามารถอธิบายความหมายของขอ้มูลต่าง ๆ  แก่ผู้ใช้งานได้อยา่งถูกต้องและเป็นมาตรฐาน

เดียวกันทั้งหน่วยงาน 

ในการก าหนดโครงสร้างของฐานข้อมูลระบบจัดการฐานข้อมูล (Data Base 

Management System : DBMS) ซ่ึงเป็นซอฟต์แวร์ที่ท าหน้าที่เป็นสื่อกลางประสานงานระหว่างผู้ใช้

กับฐานข้อมูล โดยท าการควบคุม ดูแล และจัดการเรื่องต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลภายใน

ฐานขอ้มูล ตัวอยา่งเช่น การจัดเก็บและดูแลรักษาขอ้มูล การปรับปรุงขอ้มูล และการเรียกใช้ข้อมูล 

เป็นต้น โดยจะท าการเก็บรวบรวมรายละเอียดและค าอธิบายต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูล 

ตัวอย่างเช่น ช่ือตาราง (Table) ช่ือขอบเขตข้อมูล (Field) และคีย์ต่าง ๆ เป็นต้น ไว้ในพจนานุกรม

ขอ้มูลที่มีการสร้างขึ้นมาเป็นส่วนหนึ่งของฐานขอ้มูล 

พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) จึงเป็นสิ่งที่มีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการ

จัดเก็บรายละเอียดของขอ้มูลไวอ้ยา่งเป็นระบบ เนื่องจากทุกฐานขอ้มูลจะมีการจัดเก็บรายละเอียด

ต่าง ๆเกี่ยวกับข้อมูล (Metadata) ภายในฐานข้อมูล ตัวอย่างเช่น โครงร่างของฐานข้อมูลระดับ

ภายนอก (External Schema) โครงร่างของฐานขอ้มูลระดับแนวคิด (Conceptual Schema) และโครง

ร่างของฐานขอ้มูลระดับภายใน (Internal Schema) เป็นต้น ซ่ึงส่วนที่ใช้ส าหรับจัดเก็บข้อมูลลักษณะ

ดังกล่าว คอื พจนานุกรมขอ้มูล หรือเรียกอีกอยา่งหนึ่งว่า System Catalog 

โครงสร้างฐานข้อมูลโดยใช้ภาษาเอสคิวแอล (SQL) ในการจัดการฐานข้อมูล มี

ลักษณะแบบของขอ้มูล (Data Type) ดังต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 2.6 ประเภทข้อมูลชนิดตัวอักษร 

ล าดับ

ท่ี 

ช่ือประเภท

ข้อมูล 

รายละเอียด เนื้อท่ีเก็บ

ข้อมูล 

1 VARCHAR(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร ทุกครั้งที่เลือก

ชนิดของฟิลด์เป็นประเภทนี้ จะต้องมีการก าหนด

ความยาวของข้อมูลลงไปด้วย ซ่ึงสามารถก าหนด 

คา่ได้ตั้งแต่ 1 - 255 ฟลิด์ 

ขนาดข้อมูลจริง 

1byte 

2 CHAR(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรแบบที่ถูกจ ากัด

ความกว้างเอาไว้คือ 255 ตัวอักษร ไม่สามารถ

ปรับเปลี่ยนได้เหมือนกับ VARCHAR หากท าการ

สืบคน้โดยเรียงตามล าดับก็จะเรียงขอ้มูล  

ต า ม จ า น ว น

อักษรที่ระบุ 

3 TINYTEXT ในกรณีที่ข้อความยาวๆ หรือต้องการที่จะค้นหา

ข้อความ โดยอาศัยฟีเจอร์ FULL TEXT SEARCH 

ของ MySQL เราอาจจะเลือกที่จะไม่เก็บข้อมูลลงใน

ฟลิด์ประเภท VARCHAR ที่มีข้อจ ากัด  

ขนาดข้อมูลจริง

1byte 

4 TEXT ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเช่นเดียวกับ 

TINYTEXT แต่สามารถเก็บได้มากขึ้น โดยสูงสุดคอื 

65,535 ตัวอักษร หรือ 64KB เหมาะส าหรับเก็บ

ขอ้มูลพวกเนือ้หาต่าง ๆ ที่ยาว ๆ  

ขนาดข้อมูลจริง

2byte 

5 MEDIUMTEXT เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเช่นเดียวกับ TINYTEXT 

แต่เก็บข้อมูลได้ 16,777,215 ตัวอักษร  

ขนาดข้อมูลจริง

3byte 

6 LONGTEXT เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเช่นเดียวกับ TINYTEXT 

แต่เก็บข้อมูลได้ 4,294,967,295 ตัวอักษร  

ขนาดข้อมูลจริง

4byte 

7 ENUM เป็นขอ้มูลประเภทระบุคา่ที่ต้องการ หรือถ้าไม่มีจะ

ให้ค่ า  null สามารถก าหนดค่า ได้ถึ ง  65,535 

ตัวอักษร  

ต า ม จ า น ว น

อักษรที่ระบุ 
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ตารางท่ี 2.7 ประเภทขอ้มลูชนิดจ านวนเตม็ 

ล าดับ

ท่ี 

ช่ือประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี

เครื่องหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี

เครื่องหมาย 

เนื้อท่ีเก็บ

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 ถงึ 8388607 0 ถึง 16777215 3 byte 

4 INT(M) หรือ  

INTEGER(M) 

-2147483648 ถึง 

2147483647 

0 ถึง 4294967295 4 byte 

5 BIGINT(M) - 

922337203685477580

8 ถึง 

922337203685477580

7 

0 ถึง 

1844674407370955161

5 

8 byte 

 

ตารางท่ี 2.8 ประเภทข้อมูลชนิดจ านวนทศนิยม 

ล าดับ

ท่ี 

ช่ือประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี

เครื่องหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี

เครื่องหมาย 

เนื้อท่ีเก็บ

ข้อมูล 

1 FLOAT(M,D) -3.402823466E+38 ถึง -

1.175494351E-38 

0 และ 1.175494351E-

38 ถงึ 

3.402823466E+38 

4 byte 

2 DOUBLE(M,D

) 

-1.7976931348623157E 

+308 ถงึ  

-2.2250738585072014E  

-308 

2.2250738585072014E  

-308 ถงึ 

1.7976931348623157E  

+308 

8 byte 
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ตารางท่ี 2.8 ประเภทข้อมูลชนิดจ านวนทศนิยม (ต่อ) 

ล าดับ

ท่ี 

ช่ือประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี

เครื่องหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี

เครื่องหมาย 

เนื้อท่ีเก็บ

ข้อมูล 

3 DECIMAL (M, 

D)  

หรือ  

NUMERIC(M,

D) 

เก็บคา่เลขทศนิยมแบบระบุ

จ านวนหลัก M ทกุหลักรวม

จุดทศนิยม และ D หลกั

หลังทศนิยม เช่น 123.34 

ให้ก าหนดเปน็ 

DECIMAL(3,2) 

เก็บคา่เลขทศนิยมแบบ

ระบุจ านวนหลกั M ทุก

หลักรวมจดุทศนิยม และ 

D หลกัหลังทศนิยม เช่น 

123.34 ใหก้ าหนดเป็น

DECIMAL(3,2)  

ถ้า d = 0 

ขนาดที่เกบ็

คอื  

 

 

ตารางท่ี 2.9 ประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลา 

ล าดับ

ท่ี 

ช่ือประเภท

ข้อมูล 

รายละเอียด เนื้อท่ีเก็บ

ข้อมูล 

1 DATE ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ โดยเก็บไดจ้าก  

1 มกราคม ค.ศ. 1000 ถึง 31 ธันวาคม ค.ศ. 9999 

โดยจะแสดงผลในรูปแบบ YYYY-MM-DD 

3 byte 

2 DATETIME ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และเวลา โดยจะเก็บได้

ตั้งแต ่1 มกราคม ค.ศ. 1000 เวลา 00:00:00 ไปจนถึง 

31 ธันวาคม ค.ศ. 9999 เวลา 23:59:59 โดยรูปแบบ

การแสดงผลจะเป็น YYYY-MM-DD HH:MM:SS 

8 byte 

3 TIMESTAMP(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และเวลาเช่นกัน แตจ่ะ

เก็บในรูปแบบของ YYYYMMDDHHMMSS หรือ 

YMMDDHHMMSS หรือ YYYYMMDD หรือ YYMMDD 

แล้วแต่ ว่าจะระบุคา่ M เป็น 14, 12, 8 หรือ 6 

ตามล าดับ สามารถเก็บไดต้ั้งแต่วันที ่1 มกราคม ค.ศ. 

1000 ไป จนถึงประมาณป ีค.ศ. 2037 

8 byte 
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ตารางท่ี 2.9 ประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลา (ต่อ) 

ล าดับ

ท่ี 

ช่ือประเภท

ข้อมูล 

รายละเอียด เนื้อท่ีเก็บ

ข้อมูล 

4 TIME ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทเวลา มีค่าไดต้ั้งแต่ -

838:59:59 ไปจนถึง 838:59:59 โดยจะแสดงผล 

ออกมาในรูปแบบ HH:MM:SS 

3 byte 

5 YEAR(2/4) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทปี ในรูปแบบ YYYY หรือ YY 

แล้วแต่ว่าจะเลือก 2 หรือ 4 (หากไม่ระบุ จะถือวา่เป็น 

4 หลกั) 

1 byte 
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2.4 วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

2.4.1 การพัฒนาระบบลงทะเบียนเรียนออนไลน ์

ศิริวัฒน์ ภาภิรมย์, (2559) เทคโนโลยสีารสนเทศเปรียบเสมือนเส้นประสาทของธุรกิจและ

การประยุกต์เทคโนโลยีสารสนเทศในองค์กรจะส่งผลกระทบต่อการด าเนินงานและบุคลากร

มากกวา่การเพิ่มประสิทธิภาพหรือการลดขัน้ตอนในการท างาน ระบบเดิมของหน่วยงานก่อนที่จะ

น าระบบสารสนเทศเข้ามาใช้ การท างานต่าง ๆ  ล้วนท าด้วยมือ ซ่ึงต้องใช้ก าลังคนและเวลในการ

ท างานค่อนข้างมาก โอกาสเกิดความผิดพลาดในการท างานมาก ข้อมูลสารสนเทศที่หน่วยงานมี

อยูต่้องมีคุณภาพถูกต้องและเป็นปัจจุบันอยูเ่สมอเพื่อให้ผู้บริหารน าข้อมูลและสารสนเทศเหล่านั้น

ไปประกอบการตัดสินใจได้ทันต่อเวลาและเหตุการณ์ 

สถาบันการศึกษาในปัจจุบัน ซ่ึงเปิดหลักสูตรการสอนในระดับต่าง ๆ  และมีจ านวนนักเรยีน 

นักศึกษาจ านวนมาก หลายสาขาวิชาการลงทะเบียนเรียนของนักเรียนด าเนินการค่อนข้างหลาย

ขัน้ตอน และมีการใช้บุคลากรในการปฏิบัติงานคอ่นขา้งมาก จึงมีความล่าช้าในงานลงทะเบียนเรยีน 

และเกิดความผิดพลาดคอ่นขา้งมากจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาระบบลงทะเบียนเรียนออนไลน์ มา

ใช้ให้เป็นระบบอัตโนมัติ โดยท างานในรูปแบบของโปรแกรมประยุกต์บนเว็บเพื่อเพิ่มความสะดวก

รวดเร็ว และความถูกต้องในการลงทะเบียนเรียนและลดภาระงานให้กับบุคลากรของสถาบันทาง

การศึกษาต่อไป 

2.4.2 การพัฒนาดัชนีช้ีวัดสมรรถนะการด าเนินงานของธุรกิจสถาบันกวดวชิา 

ปุญญกานต์ ตั้งบุญญศิลป์ (2559) งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาตัวดัชนีช้ีวัด

สมรรถนะของสถาบันกวดวชิาตัวอยา่ง โดยประยุกต์ใช้รูปแบบการประเมินองค์กรแบบดุลยภาพใน

สี่มุมมอง ได้แก่ (1) การเรียนรู้และการพัฒนา (2) กระบวนการภายใน (3) ลูกคา้ และ (4) การเงิน 

ด าเนินการศึกษาโดยวเิคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรค เพื่อก าหนดวสิัยทัศน์ พันธกิจ 

วัตถุประสงค์ ปัจจัยสู่ความส าเร็จ ก าหนดแผนปฏิบัติการ และก าหนดตัวช้ีวัดสมรรถนะ สุดท้าย 

น าแผนปฏิบัติการไปประยุกต์ใช้ในองค์กร 

จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความขา้งต้น ผู้ศึกษาได้เห็นถึงการวเิคราะห์ระบบที่

เป็นเหตุเป็นผล เพราะงานวจิัยจะใช้ จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรคในการวเิคราะห์ท าให้เรา

เห็นปัญหาในแต่ละส่วนของการท างานได้ชัดเจน ท าให้เราสามารถเข้าไปจัดการระบบได้ตรงจุด
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มากขึ้น พร้อมทั้งยังใช้หลักการตลาดเขา้มาช่วยในการจัดการกับการท าธุรกิจของสถาบันเพื่อช่วย

ในการเพิ่มก าไรหรือแผลตอบรับมากยิ่งขึ้น 

2.4.3 การพัฒนาระบบสารสนเทศ System Development Life Cycle : SDLC 

นายอรรถพล รัตนบวรชัย (2557) การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อวิเคราะห์

ออกแบบและพัฒนา 2) เพื่อหาคุณภาพของระบบ 3) เพื่อศึกษาความพงึพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อระบบ

ลงทะเบียนเรียนออนไลน์ 4) เพื่อวเิคราะห์จุดคุ้มทุนของระบบ การวจิัยครั้งนีด้ าเนินการตามทฤษฎี

การพัฒนาระบบสารสนเทศ System Development Life Cycle : SDLC เครื่องมือที่ใช้ส าหรับหา

คุณภาพของระบบและประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบคือ แบบประเมินคุณภาพของระบบ

ลงทะเบียนเรียนและแบบประเมินความพงึพอใจของผู้ใช้ระบบลงทะเบียนเรียนออนไลน์ที่พัฒนาขึ้น

ครอบคลุมทั้งในด้านการรับข้อมูลเขา้ การประมวลผล การแสดงผล และการจัดเก็บข้อมูล 

จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาได้ออกแบบพัฒนาระบบเว็บ

แอพพลิเคชันให้มีระบบการลงทะเบียนเรียนแบบออนไลน์ เพื่อให้นักเรียน นักศึกษา หรือผู้ที่สนใจ

ลงทะเบียนเรียนในรายวชิา เพื่อสะดวกต่อการเขา้ใช้งานท าให้ลดขัน้ตอนการท างานจากระบบงาน

เดิม 

2.4.4 ระบบจัดการเช่ารถบรรทุก ห้างหุ้นส่วนจ ากัดตะวันฉายรีฟิกเกอเรชัน 

ชไมพร เทพมาลีและสองสายชล จันทร์ดอกรัก (2558) ระบบจัดการเช่ารถบรรทุก

กรณีศึกษาห้างหุ้นส่วนจ ากัดตะวันฉายรีฟิกเกอเรช่ัน โดยได้ประยุกต์ใช้เทคโนโลยเีว็บแอปพลิเคชัน

และฐานข้อมูลเข้ามาช่วยในการด าเนินงานให้มีประสิทธิภาพและสามารถด าเนินงานได้รวดเร็ว

ยิ่งขึ้นและถูกต้องแม่นย า เป็นระบบการจัดการที่เข้ามาช่วยอ านวยความสะดวกให้กับผู้ใช้ และยัง

สามารถจัดท าใบเสนอราคา ออกใบแจ้งหนี ้ออกใบเสร็จให้แก่ลูกค้าได้และระบบยังสามารถออก

รายงาน รายรับ รายจ่าย ตามช่วงเวลาที่ต้องการได้ โดยใช้โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 

ในการออกแบบเว็บแอพพลิเคช่ัน และโปรแกรมจัดการฐานข้อมูลด้วย SQL Server Management 

Studio ซ่ึงภาษาคอมพวิเตอร์ที่ใช้ในการพัฒนา ได้แก่ PHP, HTML 

จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น การพัฒนาระบบเว็บแอปพลิเคชันโดย

ใช้ชุดค าสั่งภาษา PHP และ HTML และใช้ Adobe Dreamweaver CS6 เป็นเครื่องมือที่เอาไวส้ าหรับ

พัฒนาเว็บแอพพลิเคชันอีกทั้งการใช้โปรแกรมจัดการฐานข้อมูลด้วย SQL Server Management 
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Studio ผู้ศึกษาจึงวางแผนและจะพัฒนาระบบเว็บแอพพลิเคช่ันและการจัดการฐานข้อมูลเข้า

ด้วยกันเพื่อง่ายต่อการท างานและการเก็บข้อมูล 

2.4.5 การประยุกต์แนวคดิของการออกแบบเว็บไซต์ที่รองรับการใช้งานบนทุกขนาดของ

หน้าจอ 

เกียรติศักดิ์ มุขสิกรัตน์ (2559) ความเป็นที่นิยมของสมาร์ทโฟน แท็บเล็ตและอุปกรณ์โม

บายท าให้เห็นวา่ผู้ใช้งานจ านวนมากขึ้นเรื่อยๆ สามารถเขา้ถึงอนิเทอร์เน็ตผ่านอุปกรณ์โมบาย การ

ออกแบบเว็บไซต์ที่รองรับการใช้งานบนทุกขนาดของหน้าจออุปกรณ์ (RWD) เป็นวิธีการออกแบบ

เว็บที่เน้นพฤติกรรมของผู้ใช้งาน รองรับสภาวะแวดล้อมของผู้ใช้งานบนอุปกรณ์โมบายขนาดต่างๆ, 

แพลตฟอร์มที่แตกต่างกัน และการปรับการแสดงผลให้เหมาะสม วัตถุประสงค์ของงานนิพนธ์นี้ 

เพือ่ประยุกต์แนวคิดของ RWD และพัฒนาระบบส าหรับระบบติดตามผลการเรียนของนักเรียนโดย

ใช้ระบบฐานขอ้มูล "Students2551" เป็นกรณีศึกษา ซ่ึงก าหนดความต้องการของต้นแบบระบบจาก

ผู้ใช้งานกลุ่มต่างๆ ได้แก่ กลุ่มนักเรียน กลุ่มอาจารย์ และกลุ่มผู้บริหาร วธิีการประเมินผลต้นแบบ

ระบบ ใช้วิธีการประชุมสนทนากลุ่ม โดยเชิญผู้ใช้งานทั้งสามกลุ่มมาประชุมเพื่อให้ข้อเสนอแนะต่อ

การพัฒนาต้นแบบระบบผลการศึกษา พบว่าการพัฒนาต้นแบบระบบฯ ด้วยหลักการของ RWD 

สามารถรองรับการใช้งานบนอุปกรณ์โมบายที่หลากหลาย ใช้งานง่ายมีประสิทธิผล และมี

ประสิทธภิาพ  

จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาได้ท าการวางแผนที่จะใช้

ประโยชน์จาก RDW (Responsive Web Design) เพื่อมาพัฒนาระบบ Web Application ให้มีความ

เหมาะสมกับขนาดหน้าจอการแสดงผลของรูปแบบที่ต่างกันของผู้ใช้งานไม่ว่าจะเป็นหน้า

จอคอมพวิเตอร์หรือหน้าจออุปกรณ์พกพา 

 


