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บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 

 ในการพัฒนาระบบสารสนเทศในการบริหารจัดการทรัพย์สิน ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ ที่ผู้จัดท าได้ศึกษาเอกสาร บทความต่างๆ และโครงการที่เกี่ยวข้องเพื่อพัฒนาระบบ

สารสนเทศและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่างๆ มากมาย ซึ่งข้อมูลเหล่านี้เป็นสารสนเทศที่มี

ความส าคัญอย่างยิ่งที่ช่วยสนับสนุนการท าโครงงาน ซึ่งจะท าให้การพัฒนาโครงงานประสบ

ความส าเร็จลุล่วงไปได้และมีประสิทธิภาพ ผู้จัดท าจึงได้รวบรวมข้อมูลที่มีความส าคัญและ

เกี่ยวข้องกับการพัฒนาโครงงาน โดยประกอบไปด้วยแนวคิดและทฤษฎีต่างๆ รวมถึงวรรณกรรมที่

มีความเกี่ยวข้องดว้ยดังนี้ 

2.1 แนวคดิ ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

2.1.1 แนวคดิทฤษฎีเกี่ยวกับการบริหารจัดการ 

 การบริหาร หรือการจัดการเป็นศาสตร์แขนงหนึ่ง ที่มีความส าคัญและจ าเป็นต่อการ

ด าเนนิกิจกรรมของหน่วยงานทุกระดับโดยการบริหาร (Administration) นิยมใชใ้นภาครัฐหรอืงานที่

เกี่ยวกับนโยบายและการจัดการ (Management) นิยมใช้ในภาคธุรกิจเอกชนซึ่ง The Encyclopedia 

Americana ได้ขยายความว่า การบริหาร และการจัดการใช้ทดแทนกันได้ ค าวา่ “การบริหาร” เป็น

การจัดการงานบริหารระดับสูง ส่วน “การจัดการ” เป็นศิลปะของการประสานองค์ประกอบ หรือ

ปัจจัยการผลิตเพื่อมุ่งความส าเร็จตามเป้าหมายขององค์การเป็นความส าเร็จตามวัตถุประสงค์ 

โดยอาศัยแรงงาน วัสดุ และเครื่องจักร ส าหรับค าว่า การบริหารจัดการ  Lunenburg & Ornstein 

(1996, อ้างถึงในส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ 2546:69) ได้กล่าวถึงความ

แตกต่างระหว่างค าดังกล่าวกับการจัดการเชิงวิทยาศาสตร์ (Scientific Management) ว่า การ

บริหารจัดการจะให้ความสนใจประเด็นที่เกี่ยวข้องกับวิธีการจัดโครงสร้างองค์การ โดยภาพรวม 

ในขณะที่การจัดการเชิงวิทยาศาสตร์จะสนใจการจัดการกับงานและคนงาน ซึ่งอาจสรุปได้ว่าผู้ที่ใช้

ในความหมายแตกต่างกัน ส่วนใหญ่จะเห็นว่าค าว่า การบริหาร  ครอบคลุมภาพรวมขององค์การ

ในขณะที่การจัดการมุ่งไปที่การจัดการกับทรัพยากรเพื่อให้บรรลุจุดหมายและค าว่า “การบริหาร” 

ในที่นี้จะใช้ในความหมายว่า เป็นความพยายามใช้ศาสตร์ และศิลป์จูงใจผู้ที่เกี่ยวข้องทั้งใน และ
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นอกองค์การให้ร่วมมือร่วมใจด าเนินกิจกรรม เพื่อให้องค์การ ประสบความส าเร็จทั้งในเชิ ง

ประสิทธิผลและประสิทธิภาพ (วิรัช วิรัชนิภาวรรณ, 2557: ออนไลน์) 

      2.1.2  แนวคดิทฤษฎเีกี่ยวกับระบบสนับสนุนการตัดสินใจ  

   ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ เป็นระบบย่อยหนึ่งในระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ โดย

ที่ระบบสนับสนุนการตัดสินใจจะช่วยผู้บริหารในเรื่องการตัดสินใจในเหตุการณ์หรือกิจกรรมทาง

ธุรกิจที่ไม่มีโครงสร้างแน่นอน หรือกึ่งโครงสร้าง ระบบสนับสนุนการตัดสินใจอาจจะใช้กับบุคคล

เดียวหรือช่วยสนับสนุนการตัดสินใจเป็นกลุ่มนอกจากนั้น ยังมีระบบสนับสนุนผู้บริหารเพื่อช่วย

ผูบ้ริหารในการตัดสินใจเชงิกลยุทธ์  

  ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ ได้เริ่มขึ้นในช่วงปี พ.ศ. 2513 โดยมีหลายบริษัทเริ่มที่จะ

พัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อที่จะช่วยผู้บริหารในการตัดสินใจปัญหาที่ไม่มีโครงสร้างที่แน่นอนหรือ

กึ่งโครงสร้างโดยข้อมูลมีการเปลี่ยนแปลงตลอด ซึ่งระบบสารสนเทศเดิมที่ใช้ในลักษณะระบบการ

ประมวลผลรายการ (Transaction processing system) ไม่สามารถกระท าได้ นอกจากนั้นยังมี

วัตถุประสงค์เพื่อลดแรงงาน ต้นทุนที่ต่างลงและยังช่วยในเรื่องการวิเคราะห์การสร้างตัวแบบ  

(Model) เพื่ออธิบายปัญหาและตัดสินใจปัญหาต่างๆ จนกระทั่งปีพ.ศ. 2523 ความพยายามในการ

ใช้ระบบนีเ้พื่อช่วยในการสนับสนุนการตัดสินใจได้แพร่ออกไป ยังกลุ่มและองค์การตา่งๆ  

  DSS เป็นซอฟต์แวร์ที่ช่วยในการตัดสินใจเกี่ยวกับการจัดการการรวบรวมข้อมูล การ

วิเคราะหข์้อมูล และการสร้างตัวแบบที่ซับซ้อนภายใต้ซอฟต์แวร์เดียวกัน นอกจากนั้น DSS ยังเป็น

การประสานการท างานระหว่างบุคลากรกับเทคโนโลยีทางด้านซอฟต์แวร์ โดยเป็นการกระท า

โต้ตอบกัน เพื่อแก้ปัญหาแบบไม่มีโครงสร้าง และอยู่ภายใต้การควบคุมของผู้ใช้ตั้งแต่เริ่มต้นถึง

สิ้นสุดขั้นตอนหรืออาจกล่าวได้ว่า DSS เป็นระบบที่โต้ตอบกันโดยใช้คอมพิวเตอร์ เพื่อหาค าตอบที่

ง่ายสะดวก รวดเร็วจากปัญหาที่ไม่มีโครงสร้างที่แน่นอน ดังนั้นระบบการสนับสนุนการตัดสินใจจึง

ประกอบด้วยชุดเครื่องมือ ข้อมูล ตัวแบบ (Model) และทรัพยากรอื่นๆ ที่ผู้ใช้หรือนักวิเคราะห์

น ามาใช้ในการประเมินผลและแก้ไขปัญหา ดังนั้นหลักการของ DSS จึงเป็นการให้เครื่องมือที่

จ าเป็น แก่ผู้บริหารในการวิเคราะห์ข้อมูลที่มีรูปแบบที่ซับซ้อน แตม่ีวธิีการปฏิบัติที่ยืดหยุ่น DSS จึง

ถูกออกแบบเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการท างาน ไม่เพียงแต่การตอบสนองในเรื่องความต้องการ

ของขอ้มูลเท่านั้น (อภญิญา สอนเจียงคม, 2556: ออนไลน์) 
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   2.1.3 แนวคดิทฤษฏีเกี่ยวกับเว็บไซต์ (Web Site) 

  เว็บไซต์ (Website, Web Site, หรอื Web site) เป็นหนา้เว็บเพจหลายหนา้เชื่อมโยงกันผ่าน

ทางไฮเปอร์ลิงก์   ซึ่งไฮเปอร์ลิงก์  (Hyper Link) ส่วนใหญ่จัดท าขึ้นเพื่อน าเสนอข้อมูลผ่าน

คอมพิวเตอร์  โดยถูกจัดเก็บไว้ในเวิลด์ไวด์เว็บ (Worldwide Web, WWW, W3) หรือที่เรียกกันสั้นๆ 

ว่า “หน้าแรกของเว็บไซต์” ที่เก็บไว้ที่ชื่อหลักจะเรียกว่า “เว็บโฮมเพจ” (Home Page) เว็บไซต์

โดยทั่วไปจะให้บริการตอ่ผูใ้ช้ฟรี  แตใ่นขณะเดียวกันบางเว็บไซต์จ าเป็นต้องมกีารสมัครสมาชิกและ

เสียค่าบริการเพื่อที่จะดูข้อมูลภายในเว็บไซต์  ซึ่งได้แก่ ข้อมูลทางวิชาการ ตลาดหลักทรัพย์ หรือ

ข้อมูลสื่อต่างๆ  ผู้ท าเว็บไซต์มีหลากหลายระดับตั้งแต่สร้างเว็บไซต์ส่วนตัวจนถึงระดับเว็บไซต์

ส าหรับธุรกิจหรือองค์กรต่างๆ  การเรียกดูเว็บไซต์โดยทั่วไปนิยมเรียกดูผ่านซอฟต์แวร์ในลักษณะ

ของเว็บบราวเซอร์ (Web Browser) (ปัญญรัสม์ ขอหอ้มกลาง, 2553: ออนไลน์) 

 

 2.1.4  แนวคดิทฤษฏีเกี่ยวกับเว็บเซิร์ฟเวอร์ (Web server) 

   เว็บเซิรฟ์เวอร์ (Web server) เป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่ง

ท าหน้าที่ให้บริการข้อมูลแก่ Client หรือเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ขอรับบริการในรูปแบบสื่อผสมผ่าน

ระบบเครือข่าย  โดยสามารถแสดงผลผ่านโปรแกรมเว็บบราวเซอร์หรืออาจกล่าวได้ว่า Web 

Server เป็นโปรแกรมที่คอยให้บริการแก่ Client ที่รอ้งขอขอ้มูลเข้ามาผ่าน Web Browser โปรแกรม

ที่นิยมน ามาใช้เป็นเครื่องให้บริการ ได้แก่ อาปาเช่ (Apache Web Server) และไมโครซอฟท์ไอไอ

เอส (Microsoft IIS = Internet Information Server) เป็นต้น (“เว็บเซิรฟ์เวอร์”, 2559: ออนไลน์) 

 

 2.1.5  แนวคดิทฤษฏีเกี่ยวกับโฮมเพจ (Home page) 

   โฮมเพจ (Home Page) เป็นค าที่ใช้เรียกหน้าแรกของเว็บไซต์  โดยเป็นทางเข้าหลักของ

เว็บไซต์ เมื่อเปิดเว็บไซต์ขึ้นมาโฮมเพจจะเปรียบเสมือนกับเป็นสารบัญและค าน าที่เจ้าของเว็บไซต์

สร้างขึ้นเพื่อใช้ประชาสัมพันธ์องค์กรของตน  นอกจากนี้ภายในโฮมเพจอาจมีเอกสารหรือข้อความ

ที่เช่ือมโยงไปยังเว็บเพจอื่น ๆ ด้วย (63web1945, 2557: ออนไลน์) 
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 2.1.6  แนวคดิทฤษฎเีกี่ยวกับเว็บแอพพลิเคชั่น (Web Application) 

   เว็บแอพพลิเคช่ัน (Web Application) เป็นการพัฒนาระบบงานบนเว็บ  ซึ่งมีข้อดีคือ 

ข้อมูลต่างๆ ในระบบมีการไหลเวียนในแบบ Online ทั้งแบบ Local (ภายในวง LAN) และ Global 

(ออกไปยังเครือข่ายอินเตอร์เน็ต) ท าให้เหมาะส าหรับงานที่ต้องการข้อมูลแบบ Real Time ระบบมี

ประสิทธิภาพใช้งานง่ายเหมอืนกับก าลังท่องเว็บ  ระบบงานที่พัฒนาขึน้มาจะตรงกับความต้องการ

กับหน่วยงานหรือห้างร้านมากที่สุด  ไม่เหมือนกับโปรแกรมส าเร็จรูปทั่วไปที่มักจะจัดท าระบบใน

แบบกว้างๆ  ซึ่งมักจะไม่ตรงกับความต้องการที่แท้จริงระบบสามารถโต้ตอบกับลูกค้าหรือ

ผู้ใช้บริการแบบ Real Time ท าให้เกิดความประทับใจ  เครื่องที่ใช้งานไม่จ าเป็นต้องติดตั้งโปรแกรม

ใดๆ เพิ่มเติมทั้งสิ้น  ตัวอย่างระบบงานที่เหมาะกับเว็บแอพพลิเคช่ัน เช่น ระบบการจองสินค้าหรือ

บริการต่างๆ เช่น การจองที่พัก การจองโปรแกรมทัวร์ การจองแผ่น CD-DVD ฯลฯ  ระบบงาน

บุคลากร ระบบงานแผนการตลาด ระบบการสั่งซื้อแบบพิเศษ ระบบงานในโรงเรียน เช่น ระบบ

งานวัดและประเมินผล ระบบงานปกครอง ระบบงานหอ้งสมุด ระบบการลงทะเบียน เช็คเกรด ฯลฯ 

ระบบงานอื่นๆ ที่ต้องการน าข้อมูลมา Online   ค่าใช้จ่ายในการท าเว็บแอพพลิเคช่ันปกติจะใช้

วิธีการค านวณจากขอบเขตของระบบงานและปริมาณของข้อมูลที่ไหลเวียนในระบบ  รวมถึงปัจจัย

ด้านอื่นๆ  ซึ่งทางเว็บโปรแกรมเมอร์จะค านวณราคาออกเป็นงานๆ ไป  ซึ่งส่วนใหญ่จะมีค่าใช้จ่าย

ต่างๆ ต่อไปนี้รวมกัน ค่าจัดท าระบบงาน ค่าชื่อโดเมน และ Web Hosting (ในกรณีจะน าระบบออก

ทางเครือข่ายอินเตอร์เน็ต) ค่าบริการหลังการขาย ค่า Hardware และอุปกรณ์ด้านเครือข่าย 

เพิ่มเติม อื่นๆ 

   การท างานของ Web Application โปรแกรมส่วนหนึ่งจะวางตัวอยู่บน Rendering Engine  

ซึ่งตัว Rendering Engine จะท าหน้าที่หลักคือน าเอาชุดค าสั่งหรือรูปแบบโครงสร้างข้อมูลที่ใช้ใน

การแสดงผล  น ามาแสดงผลบนพืน้ที่ส่วนหนึ่งในจอภาพ  โปรแกรมส่วนที่วางตัวอยู่บน Rendering 

Engine จะท าหนา้ที่หลักคือการเปลี่ยนแปลงแก้ไขสิ่งที่แสดงผล จัดการตรวจสอบข้อมูลที่รับเข้ามา

เบื้องต้นและการประมวลบางส่วนแต่ส่วนการท างานหลักจะวางตัวอยู่บนเซิร์ฟเวอร์  ในลักษณะ 

Web Application แบบเบื้องต้น  ฝั่งเซิร์ฟเวอร์จะประกอบไปด้วยเว็บเซิร์ฟเวอร์ซึ่งท าหน้าที่เชื่อมตอ่

กับไคลเอนต์ตามโปรโตคอล HTTP/HTTPS  โดยนอกจากเว็บเซิร์ฟเวอร์จะท าหน้าที่ส่งไฟล์ที่

เกี่ยวเนื่องกับการแสดงผลตามมาตรฐาน HTTP ตามปกติทั่วไปแล้ว  เว็บเซิร์ฟเวอร์จะมีส่วน

ประมวลผลซึ่งอาจจะเป็นตัวแปลภาษา เชน่ Script Engine ของภาษา PHP  หรอือาจจะมีการติดตั้ง 

.NET Framework ซึ่ ง มี ส่ ว น แปลภาษา  CLR (Common Language Runtime) ที่ ใ ช้ แปลภาษา 
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Intermediate จากโค้ดที่เขียนด้วย VB.NET หรือ C#.NET  หรืออาจจะเป็น J2EE  ที่มีส่วนแปลไบต์

โค้ดของคลาสที่ได้จากโปรแกรมภาษาจาวา เป็นต้น (narisara, 2557: ออนไลน์) 

 

 2.1.7 แนวคดิทฤษฏีเกี่ยวกับการพัฒนาระบบสารสนเทศและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

   ระบบสารสนเทศ ( Information Systems : IS) หมายถึงระบบต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับ

สารสนเทศ ซึ่งมักประกอบด้วยฐานข้อมูล ที่น ามาใช้เพื่อการจัดเก็บข้อมูลในองค์การไว้อย่างเป็น

ระบบ โดยมีโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นมาเพื่อใช้งานกับระบบงานนั้นๆ โดยเฉพาะมีพนักงานป้อนข้อมูล 

เพื่อน าข้อมูลเหล่านั้นมาประมวลผลเป็นรายงานทางสารสนเทศ ที่ผู้บริหารสามารถน าไปใช้

ประโยชน์ได้ต่อไป ทั้งนี้ระบบสารสนเทศ ยังประกอบไปด้วยองค์ประกอบด้านทรัพยากรต่างๆ อีก

หลายส่วนด้วยกัน อันได้แก่ ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ข้อมูล กระบวนการและบุคลากร  เทคโนโลยี

สารสนเทศ (Information Technology : IT) ประกอบด้วยเทคโนโลยี 2 สาขาด้วยกัน คือเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีเพื่อสารโทรคมนาคม ซึ่งอุปกรณ์อย่างคอมพิวเตอร์ สามารถน ามาใช้

เพื่อการจัดเก็บและประมวลผลข้อมูล ให้ส าเร็จลุล่วงได้ภายในเวลาอันสั้น ในขณะที่เทคโนโลยี

สื่อสารโทรคมนาคม ก็ช่วยให้การสื่อสารเพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกัน สามารถด าเนินการได้

บนระยะทางไกลๆ โดยไม่จ ากัดระยะทาง ไม่ว่าจะเป็นการสื่อสารภายในประเทศ ต่างประเทศหรือ

ต่างทวีปก็มิใช่เป็นอุปสรรคอีกต่อไป ดังนั้นอุปกรณ์ไอทีจึงเป็นอุปกรณ์ที่ช่วยอ านวยความสะดวก

ต่อการด ารงชีวิตของมวลมนุษย์ชาติ  จึงสรุปได้ว่าเทคโนโลยีสารสนเทศ มีอิทธิพลต่อ

กระบวนการพัฒนาระบบเศรษฐกิจและสังคมแห่งภูมิปัญญา โดยธุรกิจได้น าเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์มาช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการผลิต การบริหารจัดการ การพัฒนาการเรียนรู ้  

   การพัฒนาระบบสารสนเทศ หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า วงจรการพัฒนาระบบ

สารสนเทศ (Systems Development Life Cycle) หรือ SDLC การพัฒนาระบบในองค์กรเป็นหน้าที่

ของนักวิเคราะห์ระบบที่จะต้องท าการติดต่อ กับหน่วยงานที่ต้องการพัฒนาระบบสารสนเทศ ว่า

การท างานมีองค์ประกอบอะไรบ้าง เช่นขนาดขององค์กร รายละเอียดการท างาน การพัฒนา

ซอฟต์แวร์ ตามปกติแล้วจะแบ่งเป็น 3 กลุ่มหลักๆ ประกอบด้วย การวิ เคราะห์ (Analysis) การ

ออกแบบ (Design) และการน าไปใช้ (Implementation) ด้วยการพัฒนาระบบใหม่หรือน าซอฟต์แวร์

ใหม่ที่ทันสมัยมาใช้ทดแทนระบบเดิม ซอฟต์แวร์จึงมีลักษณะเป็นวงจรชีวิตเช่นเดียวกับมนุษย์ ซึ่ง

เป็นไปตามหลักการพัฒนาวงจรการพัฒนาระบบ ที่ประกอบไปด้วยระยะต่างๆ  
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    ระยะที่ 1 : การวางแผนโครงการ (Project Planning) 

    ระยะที่ 2 : การวิเคราะห ์(Project Planning) 

    ระยะที่ 3 : การออกแบบ (Analysis) 

    ระยะที่ 4 : การน าไปใช้ (Design) 

    ระยะที่ 5 : การบ ารุงรักษา (Maintenance)   

    (โอภาส เอี่ยมสิธิวงศ,์ 2554: น.17-51) 

 

2.1.10 แนวคดิทฤษฎีเกี่ยวกับกฎกติกาและวิธีการเล่นแวนการ์ด 

 2.1.10.1 เงื่อนไขการชนะ 

  การเอาชนะในเกมการ์ดนี้ คือ ผู้เล่นที่สามารถท าความเสียหายต่อผู้เล่นฝ่ายตรง

ข้ามได้ “6 Damage” (แดมเมจ) ก่อนจะเป็นผู้ชนะ” หรือ “หากผู้เล่นฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งการ์ดหมดเด๊

คก่อน” ก็จะถือวา่ “แพ”้ ไปทันที 

 2.1.10.2 อุปกรณ์การเล่น 

  แนน่อนว่านี่คอืการด์เกม อย่างไรเสียก็ต้องมี “การด์” เป็นหัวใจหลักในการเล่น ซึ่ง 

ผู้เล่นทั้งสองฝ่ายจะต้องมี “กองการ์ด” ที่เรียกว่า “DECK”  (เด๊ค) โดยใน เด๊คจะมีการ์ดได้ทั้งหมด

จ านวน 50 ใบ (ไม่นับ อิมเมจินารีกิฟท์) โดยห้ามใส่การ์ดใบใดใบหนึ่งซ้ ากันเกิน 4 ใบซึ่งถ้าใครไม่รู้

จะเริ่มยังไง  “Trial Deck (TD)” หรือ “เด๊คเริ่มต้น” คือชุดการ์ดสตาร์ทเตอร์ส าเร็จรูปที่เหมาะกับ

คุณ เพราะในนั้นจะมีสิ่งที่จ าเป็นเบื้องต้น เช่นการ์ดแบบต่างๆครบทุกเกรด (ยกเว้นเกรด4) / Play 

Mat และคู่มือการเล่นคร่าวๆในแผ่น ซึ่งชุดเริ่มต้น สามารถหาซื้อได้ตามร้านสะดวกซื้อ หรือร้าน

การด์ หรอืแมแ้ตท่างออนไลน์ก็มีหรือคุณจะเดินไปร้านการด์แล้วบอกกับทางรา้นว่า “ขอซือ้ TD ชุด 

Vanguard V หนอ่ยครับ” ส่วนคุณจะเล่น Deck ไหนอะไรยังไงนั้น อยู่ที่ความชอบ 
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ภาพท่ี 2.1 ตัวอย่างการด์ภายในเด๊ค 

ใน 1 เด็คคุณจะต้องเตรียมพืน้ที่ใหส้ าหรับกองการด์ดังนี้ 

-Trigger Unit ที่มีขอบสีเหลืองอยู่ด้านล่างของการ์ดจ านวน 16 ใบเท่านั้น และในนั้นจะนับ

รวมการใส่การ์ด Heal Trigger ได้สูงสุดไม่เกิน 4 ใบในเด็ค (ซึ่งจะขออธิบายในภายหลังว่า ทริก

เกอร์คอือะไร) 

-การด์มอนสเตอร์ เกรด 1-4 แล้วแต่จัดวาง แตจ่ะใส่ซ้ าได้ไม่เกินแบบละ 4 ใบ 

-การด์มอนสเตอร์เกรด 0 ส าหรับเริ่มต้น 1 ใบ 

ทั้งหมดที่ว่ามา จะต้องรวมกันใหไ้ด้ 50 ใบ 

ซึ่งในการเล่นการ์ดชุด Cardfight Vanguard V Series (การ์ดไฟท์ แวนการ์ด วี ซีรีส์) จะมี 

การด์ที่เรยีกว่า “อิมเมจินารีกิฟท์” หรอืเรียกสั้นๆว่า “กิฟท์” เพิ่มเข้ามา 

ผู้เล่นจะได้รับ เมื่อท าการไรด์แวนการ์ดเกรด 3 ลงสนามได้ ไม่ถูกนับรวมในกองหลัก 50 

ใบ (ใส่กี่ใบก็ได้ไม่จ ากัด แต่ส่วนมากก็ใส่กัน 4 ใบ ตามที่ Trial Deck จัดมาให้ในกล่องนั่นเอง เพราะ

ถึงเวลาใชง้านจรงิๆ เผลอๆเต็มที่ ก็แค่ 3 ใบ จบเกมแลว้) 
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ภาพท่ี 2.2 ภาพตัวอย่างอิมมาจินารี่กิฟต์ 

 2.1.10.3 ขั้นตอนการเล่นการด์เกมนี้ 

 ในการเริ่มเล่น ผู้เล่นทั้งสองฝ่ายจะต้องเลือก “การ์ดยูนิตเกรด 0″ จากในเด็คของตนเอง 

และวางลงบนพื้นที่ “แวนการด์ เซอร์เคิล” ในรูปแบบคว่ าหน้าไว้ จากนั้นสับเด็คและเลือกว่าใครจะ

เริ่มเล่นก่อน แล้วจึงจั่วการด์ขึน้มาบนมอื 5 ใบ 

 

หากผู้เล่นไม่พอใจการ์ดที่จั่วขึ้นมา “สามารถเลือกเปลี่ยนได้กี่ใบก็ได้ 1 ครั้ง” โดยเลือก

การ์ดที่ไม่พอใจกลับเข้ากองการ์ดและสับเด็ค จากนั้นจั่วการ์ดกลับขึ้นมาตามจ านวนที่น าเข้าเด็ค

กลับลงไป เสร็จแล้วจงึเริ่มเล่นและเปิดการด์ที่อยู่ในต าแหน่ง แวนการด์ เซอร์เคิล ของเรา 
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รูปที่ 2.3 ภาพแสดงขัน้ตอนการเข้าเทิรน์ของการ์ด 
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1). สแตนด์ แอนด ์ดรอว์ 

ยูนิตของคุณที่เรส (วางแนวนอน)อยู่จากเทิร์นที่แล้ว  จะกลับมาเป็นสถานะ แสตน (จับวาง

ตั้ง) ยกเว้นจะถูกผลของการด์ใดๆหา้มเอาไว้ จากนั้น จั่วการด์จากเด็ค 1 ใบ 

 
รูปที่ 2.4 แสดงภาพของสนามการเล่น 

2). ไรด์เฟส 

สามารถน าการ์ดบนมือของคุณ  “ไรด์” วางทับลงไปบนแวนการ์ด แวนการ์ดที่ถูกทับจะ

กลายเป็น “โซล” 

ยูนิตที่วางทับลงไปจะต้องเป็นเกรดเดียวกัน หรือสูงกว่าไม่เกิน 1 ของเกรดแวนการ์ด

ปัจจุบันของคุณ คุณท าการไรด์ได้แค่ 1 ครั้งต่อเทิร์น คุณเลือกที่จะไม่ไรด์ก็ได้  

** การด์บางใบจะมีคุณสมบัติที่เรียกว่า “ซูพีเรียร์ไรด์”  

-สามารถพบเจอการซูพีเรียร์ไรด์ได้ในยูนิตบางชนิด ที่จะสามารถให้คุณไรด์ยูนิตจากมือ 

เด็ค หรือดรอปโซน หรือยูนิตที่มีความสามารถในการไรด์ตัวเองลงบนแวนการ์ดถ้าหากเงื่อนไข

ทั้งหมดครบ 

-การซูพีเรียร์ไรด์สามารถไรด์ได้ทุกยูนิต “ยกเว้นเสียแต่ว่าจะถูกก าหนดไว้” โดยจะไม่

สนใจเกรด หรอือะไรทั้งสิน้ 

-ซูพีเรียร์ไรด์สามารถท าได้มากกว่า 1 ครั้งต่อเทิร์น และการ์ไรด์ธรรมดาไม่ได้ยับยั้งการซู

พีเรียร์ไรด์ 

-ทั้งสองอย่างไม่ได้มีอะไรเกี่ยวข้องกันเลย หากการซูพีเรียร์ไรด์ถูกกระท าเมื่อเริ่มต้นไรด์

เฟส ซึ่งการไรด์ธรรมดาจะสามารถท าต่อเนื่องจากการซูพีเรียร์ไรด์นั้นได้ทันที เว้นเสียแต่ว่าจะถูก

บางอย่างห้ามไว้ 
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3). เมนเฟส 

 
ภาพท่ี 2.5 แสดงภาพการคอลยูนิท 

-คอล 

วางยูนิตที่มีเกรดเท่ากับ หรือน้อยกว่าแวนการ์ดของคุณลงบน “เรียร์การ์ดเซอร์เคิล” คุณ

จะคอลกี่ครั้งก็ได้ต่อเทิร์น เว้นเสียแต่ว่าการ์ดจะระบุไว้ คุณสามารถคอลเรียร์การ์ดทับเรียร์การ์ด

ใบอื่นได้ แตถ่้าคุณท า คุณจะต้องรีไทร์เรยีร์การ์ดที่ถูกทับ หรอืก็คือย้ายมันไปดรอปโซน (การด์บาง

ใบอนุญาตให้คุณซูพีเรียร์คอล ซึ่งจะเป็นความสามารถของยูนิตหนึ่งในการเลือกยูนิตตัวอื่นจากที่

ไหนก็ได้ และคอลยูนิตน้ัน   คุณสามารถซูพีเรียร์คอลยูนิตที่เกรดสูงกว่าแวนการ์ดของคุณ) 

 
ภาพท่ี 2.6 การย้ายชอ่งยูนิท 
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-สลับแถว 

คุณสามารถเคลื่อนย้าย สลับแหน่งยูนิต 2 ตัวที่อยู่ในแถวแนวตัง้เดียวกัน โดยสลับจากแถว

ล่างขึ้นมาบน หรือแถวบนลงล่างได้ ยูนิตไม่สามารถเคลื่อนย้ายข้ามแถวแนวตั้งซ้ายขวาได้ และไม่

สามารถขยับเข้าออกแวนการ์ดเซอร์เคิลได้ ดังนั้นยูนิตที่อยู่ด้านหลังแวนการ์ดไม่สามารถขยับได้

เลย สามารถสลับต าแหน่งระหว่างเรียรก์าร์ด 2 ตัวในแถวหน้าและแถวหลังในคอลัมนเ์ดียวกันได้ 

-สั่งใชง้าน [ACT]  ผลของการด์ 

สกิลของการด์ที่สามารถใช้งานได้ในเมนเฟส สามารถสั่งใช้งานได้ในจุดนี้ 

-ประกาศจบเมนเฟส 

เมื่อคุณพอใจกับการกระท าในเมนเฟสของคุณแล้ว สามารถประกาศจบเมนเฟส และเริ่ม

แบทเทิลเฟสได้ 

4).แบทเทิลเฟส 

 ในแบทเทิลเฟส คุณสามารถสั่งโจมตีกี่ครั้งก็ได้ตราบเท่าที่ยังมียูนิตที่โจมตีได้อยู่ เมื่อแบท

เทิลเฟสเริ่ม คุณจะย้อนกลับไปเมนเฟสไม่ได้ และไม่สามารถท าการรา่ยเงื่อนไข [ACT] ในเมนเฟสได้ 

และการขยับยูนิตลงแถวหลังจะท าไม่ได้ 

 

สิ่งที่จะเกิดขึ้นใน แบทเทิลเฟส มีดังนี้ 

 
ภาพท่ี 2.7 ภาพการท างานในแบทเทิลเฟส 

-โจมต ี

หากต้องการจะประกาศโจมตี ให้เลือกยูนิตแถวหน้าที่จะสั่งโจมตี และเรสยูนิตนั้น จากนั้น

ประกาศชื่อยูนิตแถวหน้าของผู้เล่นอีกฝ่าย เพื่อโจมตีการ์ดนั้น (ยกเว้นว่าการ์ดจะระบุเป้าหมาย

โจมตีเฉพาะ) 
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ภาพท่ี 2.8 ภาพการท างานในช่วงโจมตี 

 

-บูส 

หากคุณมีการ์ดที่แสตนอยู่ในแถวหลังด้านหลังตรงยูนิตที่คุณสั่งโจมตี และ ยูนิตนั้นมี

สัญลักษณ์ “บูส” คุณสามารถเพิ่มพลังให้ตัวแถวหนา้ได้ ซึ่ง จนกว่าจะจบการตอ่สู้ ยูนิตที่โจมตีแถว

หนา้ ก็จะได้รับพลังเพิ่มตามพลังของยูนิตที่บูส (แถวหลัง) 

หากยูนิตที่บูสถูกเคลื่อนย้าย ท าลาย โดนจับล๊อกห้ามเคลื่อนไหว หรือออกจากเกม ก่อน

จบการตอ่สู้ คุณจะสูญเสียบูสนั้นและถ้าหากยูนิตที่บูสได้รับพลังเพิ่มระหว่างการต่อสู้นั้น ยูนิตแถว

หนา้ที่โจมตอียู่จะได้รับพลังเพิ่มตามนัน้เช่นกัน 

 
ภาพท่ี 2.9 ภาพขั้นตอนการคอลการ์เดีย้น 
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-การเ์ดี้ยนคอล 

ผูเ้ล่นอีกฝา่ยสามารถ “คอลการ์เดีย้น” จากมือของเขาเพื่อปกป้องยูนิตที่ถูกโจมตี ผูเ้ล่นอีก

ฝ่ายสามารถคอลการ์เดี้ยนกี่ตัวก็ได้ ซึ่งใน Cardfight Vanguard V Series จะปรับกฎเป็น สามารถ

เอายูนิทบนมือลงสนามได้เลย ขอแค่มีพลังป้องกันที่สูงกว่าการโจมตีของฝ่ายตรงข้ามก็พอ ไม่ต้อง

รอส่งยูนิทที่มีเกรดเท่าแวนการ์ดเหมือนเมื่อก่อนแล้ว ตรงจุดนี้จะท าให้การต่อสู้มีความต่อเนื่อง 

และคล่องตัวขึ้น… 

 
ภาพท่ี 2.10 ภาพแสดงการค านวณในการแบทเทิล 
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วิธีการคิดค่าพลังป้องกันก็คือ น าชิลด์ของยูนิตที่คอล+พลังโจมตขีองยูนิตที่ก าลังถูกโจมตี 

ค่าชิลด์จะมองเห็นได้ในกรอบทางดา้นซ้ายของการด์ 

การเ์ดี้ยนที่ถูกคอลจะถูกวางลงบนการเ์ดี้ยนเซอร์เคิลในสภาพเรสจนกว่าจะจบการตอ่สู้ 

เมื่อจบการตอ่สู้ การ์เดีย้นจะถูกส่งลงดรอปโซน 

 
ภาพท่ี 2.11 ภาพตัวอย่างการ์ดการ์เดีย้น 

ยูนิตบางตัวจะมี “ชิลด์เป็น 0″ นั่นคือการ์ด “เพอร์เฟ็กต์การ์ด” (PG) ป้องกันสมบูรณ์แบบ 

แตจ่ะต้องทิ้งการ์ดในมอื 1 ใบลง ดรอปโซนเพื่อใชง้าน PG 

 
ภาพท่ี 2.12 ภาพตัวอย่างการ์ดเกรด 2  

นอกจากการ์ เดี้ยนแล้ว ยังมีความสามารถที่ เรียกว่  “อินเตอร์ เซ็ปต์” ได้ เ ช่นกัน 

(ความสามารถเฉพาะของเกรด 2) หากคุณมียูนิตบน เรียร์การ์ดเซอร์เคิลแถวหน้า ที่สามารถ

อินเตอร์เซ็ปต์ได้ คุณสามารถย้ายการ์ดนั้นไปยังการ์เดี้ยนเซอร์เคิล และน าชิลด์ของตัวนั้นมาคิด
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ค านวณในการตอ่สู้ด้วย  และยูนิตนัน้จะถูกรีไทร์เมื่อจบการต่อสู้เช่นเดียวกับการ์เดีย้นตัวอื่น แมยู้นิ

ตจะเรสอยู่ก็สามารถอินเตอร์เซ็ปต์ได้ 

“แวนการ์ดไม่สามารถท าการอินเตอรเ์ซ็ปต์ได้” และ “การอินเตอรเ์ซปต์จะท างานร่วมกับ

การคอลการ์เดีย้นจากมือได้” 

  เมื่อจบการตอ่สู้ เหลา่การ์เดีย้นและยูนิตที่ท าการอินเทอร์เซ็ปทั้งหมดถูกรีไทร์ (ย้ายไปยัง

ดรอปโซน)  หากคุณยังมียูนิตแถวหน้าที่สามารถโจมตีได้ คุณก็ยังสามารถประกาศโจมตไีด้อกี 

 
ภาพท่ี 2.13 ภาพตัวอย่างการไดร์ฟเช็ค 

-ไดร์ฟเช็ก  

หลังจากการท าการ์เดีย้นคอล หากคุณโจมตดี้วยแวนการ์ด คุณจะท าการ “ไดร์ฟเช็ค” 

แสดงการ์ดใบบนสุดของเด็คให้ผู้เล่นทั้งหมดดู และวางมันลงบนทริกเกอร์โซน 
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หากยูนิตที่แสดงเป็นทริกเกอร์ยูนิต และเป็นแคลนเดียวกับยูนิตตัวใดตัวหนึ่งบนแวนการ์ด

หรือเรียร์การ์ดของคุณ ให้ถือว่า “ทริกเกอร์นั้นท างาน” ถึงแม้ว่ายูนิตที่แสดงเป็นทริกเกอร์หรือไม่ 

หลังจากที่ทริกเกอร์แสดงผลแล้ว ให้น าการด์นั้นขึ้นมือคุณ 

หากแวนการ์ดของคุณมีความสามารถ “ทวินไดร์ฟ” คุณจะสามารถไดร์ฟเช็คได้ 2 ครั้ง 

หากการเช็คครั้งแรกมีทริกเกอร์ จะต้องสั่งใช้งานผลของทริกเกอร์นั้นทั้งหมด ก่อนที่จะท าการเช็ค

อีกใบ 

ยกตัวอย่างเช่นเมื่อดรอว์ทริกเกอร์ท างาน ผู้เล่นจั่วการ์ด 1 ใบ และให้พลังแก่ยูนิตตัวหนึ่ง

ของเขา จากนั้นจึงเช็คใบที่สอง ความสามารถทวินไดร์ฟไม่สามารถใช้ได้ ถ้าไม่ได้อยู่ในช่องแวน

การด์ 

-ดาเมจเช็ก / สรุปผลการต่อสู ้ 

การค้นหาผูช้นะในการตอ่สู้ครั้งนั้น ให้ดูพลังรวมของยูนิตทั้งสองตัว 

-ถ้าพลังของยูนิตที่ก าลังโจมตอียู่ “น้อยกว่าพลังของยูนิตที่ถูกโจมตี”  การโจมตคีรั้งนั้นถือ

ว่า “ไม่ประสบความส าเร็จ” (ไม่ฮิท) 

-หากการโจมตีไมเ่ป็นผล จะไม่มอีะไรเกิดขึ้นทั้งนั้น 

-หากพลังของยูนิตที่ก าลังโจมตีมีค่าเท่ากับ หรือมากกว่าพลังของตัวที่ถูกโจมตี ถือว่าการ

โจมตีนัน้ ส าเร็จ 

-หากยูนิตที่ถูกโจมตีเป็น “เรียร์การ์ด”  ให้น ายูนิตนั้นส่งไปยังดรอปโซน จากนั้นการต่อสู้

ถือเป็นที่สิ้นสุด ค่าคริตคิัลของผูโ้จมตีจะไม่มผีลใดๆ ถ้าเป้าหมายเป็นเรียร์การ์ด 

-หากการโจมตีประสบความส าเร็จ และเป้าหมายเป็นแวนการด์ ผูท้ี่ถูกโจมตีจะต้องท าการ 

“ดาเมจเช็ค” ตามจ านวนคริตคิัลของยูนิตที่โจมต ี

ในการดาเมจเช็ค จะต้องย้ายการ์ดใบบนสุดของเด็คไปยังทริกเกอร์โซน หากการ์ดนัน้เป็นท

ริกเกอร์ จะมีผลใหท้ างานได้เหมือนกับตอนไดร์ฟเช็คทุกประการ 

หลังจากที่ทริกเกอร์ทั้งหมดแสดงผลเรียบร้อยแล้ว การ์ดใบนั้นจะถูกย้ายต่อไปยังดาเมจ

โซน ท าแบบนี้ซ้ าไปซ้ ามาเรื่อยๆตามจ านวนคริติคัลของผู้โจมตี ทริกเกอร์แต่ละใบจะต้องแสดงผล

อย่างสมบูรณ์เสียก่อน จึงจะสามารถดาเมจเช็คใบถัดไปได้ เช่น หากคุณให้พลัง +5000 แก่ยูนิตที่

ถูกโจมตี ยูนิตนั้นจะได้รับพลังค้างไว้จนกว่าจะจบเทิร์น แต่ไม่ได้หมายความว่ายูนิตนั้นจะหลุดพ้น

จากการโจมตีครัง้นัน้ ให้ถือว่ายูนิตนัน้ได้พ่ายแพ้การตอ่สู้ครั้งนั้นไปเรียบร้อยแล้ว 
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ภาพท่ี 2.14 ภาพแสดงฮิลทริกเกอร์ 

อย่างไรก็ตาม มันก็จะช่วยใหคุ้ณรอดตายจากการโจมตีในครั้งนั้นขึน้ ถ้า คุณจั่ว ดาเมจเช็ค

แสดง “ฮีลทริกเกอร์” เมื่อผู้เล่นมีค่าความเสียหาย มากกว่า หรือเท่ากับดาเมจของคู่ต่อสู้ คุณ

สามารถฮีลดาเมจก่อนที่จะวางการ์ดใบนั้นลงในดาเมจโซน (แต่ถ้าดาเมจคุณน้อยกว่า จะฮีลไม่ได้ 

และรับเพียงพลังโจมตี+10000 เท่านั้น) 

ถ้าหากดาเมจของคุณมีมากกว่า หรือเท่ากับผู้เล่นอีกฝ่าย เช่น ถ้าคุณมี 5 ดาเมจ แล้วดา

เมจเช็คได้ฮีลทริกเกอร์ที่แสดงผลได้ คุณสามารถฮีล 1 ดาเมจก่อน และค่อยวางฮีลทริกเกอร์นั้นลง

ในดาเมจโซน ท าให้คุณยังคงมี 5 ดาเมจเท่าเดิม และยังไม่แพ้การแขง่ขันครัง้นัน้ 
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ค าอธิบายทริกเกอร์ใหม่ 

 
ภาพท่ี 2.15 ภาพอธิบายคุณสมบัติทริกเกอร์ 

คริตคิอลทริคเกอร์ สามารถเลือกยูนิต 1 ตัว มอบพลัง+10000 และ ยังสามารถเลือกยูนิต 

1 ตัว เพื่อเพิ่ม +1 คริติคอลได้ ไม่จ าเป็นต้องให้ผลทั้งหมดตกอยู่ที่ยูนิทเดียวเท่านั้น 

 

5).จบเทิรน์ 

ประกาศจบเทิรน์ของคุณ และเริ่มเทิรน์ของผู้เล่นฝา่ยตรงขา้ม(MetalBrigde, 2561: ออนไลน์) 
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2.2 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

สิทธินนท์ ทองบ่อ(2559) กล่าวถึง การเก็บรวบรวมข้อมูล (collection of date) การน าเสนอ

ข้อมูล (presentation of date) การวิ เคราะข้อมูล (analysis of date) การความหมายข้อมูล 

(interpretation of data) ในความหมายที่สอง หมายถึง วิธีการที่เริ่มตน้ตั้งแตก่ารเก็บรวบรวมข้อมูล 

ซึ่งมีหลายวิธีเพราะต้องเก็บข้อมูลที่ถูกต้อง เหมาะสม ถ้าได้ข้อมูลที่ไม่ถูกต้อง หรือไม่เหมาะสม

ข้อมูลเหล่านี้ย่อมใช้ไม่ได้ หรือใช้ได้แต่เพียงส่วนน้อยข้อมูลที่เก็บรวบรวมมา จ าเป็นจะต้องมีการ

น ามาจัดใหม่ให้ดูง่ายหรือเป็นระเบียบ การจัดข้อมูลใหม่อาจใช้ตาราง กราฟ หรือรูปภาพขั้นตอนนี้

เรียกว่าการน าเสนอข้อมูล  

จากบทความข้างต้นผู้จัดท าจะน าเอาการเก็บรวบรวมข้อมูลมาใช้ในการประมวลผลข้อมูล

ในการท ารายงายสถิติ เพื่อหน่วยงานจะสามารถน าเอาข้อมูลสถิตินั้นไปใช้เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพใน

การท างาน 

 

  เกียรติศักดิ์  มุขสิกรัตน์(2559) จากการศึกษาพฤติกรรมการเข้าถึงข้อมูล

อินเตอร์เน็ตของผู้ใช้งาน พบว่าผู้ใช้งานมีความต้องการเข้าถึงข้อมูลอินเตอร์เน็ตอยู่ตลอดเวลาและ

เข้าถึงได้จากทุกที่ ตามปรากฏการณ์การใช้งานแบบ (Bring Your Own Device : BYOD)คือ การที่

ผู้ใช้งานน าอุปกรณ์พกพาของตัวเองมาใช้ในที่ท างานเพื่อการเข้าถึงข้อมูล โดยแนวทางในการ

พัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อให้ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ที่สามารถใช้งานผ่านอุปกรณ์โม

บาย แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค และคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลได้คือการพัฒนาระบบสารสนเทศ

ให้อยู่ในรูปแบบของเว็บไซต์และจากการศึกษางานวิจัยของ PENG และ ZHOU (2015) พบวา่ 

ปัญหาส าคัญในการออกแบบเว็บไซต์คือการท าให้เว็บไซต์สามารถรองรับประเภทของอุปกรณ์ที่

หลากหลาย และท าให้ผู้ใช้งานได้ประสบการณ์ที่ดีจากการใช้งาน ดังนั้นการออกแบบเว็บไซต์จงึได้

มีการพัฒนาตามแนวคิด “Responsive Web Design : RWD” เพื่อให้เว็บไซต์สามารถเรียนรู้ถึงการ

ปรับตัวตามขนาดของอุปกรณ์ 

จากบทความข้างต้นผู้จัดท าจะน าการพัฒนาเว็บไซต์แบบ Responsive มาใช้ในการพัฒนา

เว็บแอปพลิเคช่ันเพื่อรองรับทุกอุปกรณ์เพื่อให้ใช้งานได้อย่างสะดวกสบายและ ยังท าให้สะดวกใน

การพัฒนาระบบและต้นทุนในการท าต่ า 
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 คิดซ์ แอนด์ คิทซ์(2560) Cardfight!! Vanguard เป็นเกมการ์ดยอดนิยมที่ได้รับ

ความนิยมในระดับสากลซึ่งจัดพิมพ์โดยบริษัท Bushiroad ประเทศญี่ปุ่นในปี 2011 โดยถือก าเนิด

จากนักเขียนการ์ตูนแนวการด์เกมช่ือดัง อ.อากิระ อิโต้ และ อ.ซาโตชิ นาคามุระ โดยมีแนวคิดสร้าง

จินตนาการตัวละครจากการ์ดเกม และได้ประสบความส าเร็จในประเทศญี่ปุ่น และขยายการผลิต

และจ าหน่ายในต่างประเทศ ปัจจุบันมใีห้บริการเป็นภาษาญี่ปุ่น ภาษาอังกฤษ และภาษาไทย โดยมี

การจัดแข่งขันอย่างเป็นทางการทั่วโลก มีการท าเอนิเมชันออกมาแล้วมากมายหลายภาคจนถึง

ปัจจุบัน 

 จากบทความข้างต้นผู้จัดท าน ามาเพื่อให้เห็นการออกแบบการ์ดเกม Cardfight!! Vanguard 

จากจุดเริ่มต้น และยังมีการขยายการผลิตและจัดจ าหน่ายมากขึ้น แสดงให้เห็นว่ามันเป็นธุรกิจ

ธุรกิจหนึ่งที่เติบโตขึน้มาและยังสามารถเติบโตขึน้ไปได้อกีเรื่อยๆ 

 ภัควัฒน์ อยู่วัฒนา(2558) แนวคิดเกี่ยวกับพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Commerce : 

E-Commerce) ความเป็นมาของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์( Introduction to E- Commerce) พาณิชย์

เป็นกิจกรรมทางเศรษฐกิจขั้นพื้นฐานที่เกี่ยวข้องกับการซื้อและขายผลิตภัณฑ์ ในขณะที่ยุค

อิเล็กทรอนิกส์คือรูปแบบของการแลกเปลี่ยนผลิตภัณฑ์และบริการโดยผ่านช่องทาง ของ

อินเทอร์เน็ตโดยเริ่มจากการโอนเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ระหว่างหน่วยงานของสถาบัน การเงิน

ระหว่างกันอย่างปลอดภัยและมีประสิทธิภาพต่อมาการแลกเปลี่ยนข้อมูลทาง อิเล็กทรอนิกส์

(Electronic Data Interchange : EDI ) ได้ถูกน าไปความสะดวกในการท า ธุรกรรมและปัจจุบันมีการ

พัฒนาเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตอย่างรวดเร็วท าให้มีการใช้พาณิชย์ อิเล็กทรอนิกส์มากขึ้นทั้งยัง

ครอบคลุมการใช้งานประเภทต่างๆ เช่นการซื้อขายสินค้าและการ ให้บริการเป็นต้น พาณิชย์

อิเล็กทรอนิกส์ กรรมทางกายภาพ (E- Commerce and Physical Commerce) โดยทั่วไปพาณิชย์

อิเล็กทรอนิกส์จะเกี่ยวข้องกับการขายและการซื้อสินค้าหรือบริการ ด้วยอิเล็กทรอนิกส์ผ่านทาง

อินเทอร์เน็ต 

อดิศักดิ์ จันทร์มิน (2559) ทฤษฎีการค้าอิเล็กทรอนิกส์(E-Commerce) การพัฒนาระบบ

อินเตอร์เน็ตให้สามารถซื้อขายสินค้าผ่านทางเว็บไซต์ที่เรียกว่า “การค้าอิเล็กทรอนิกส์หรืออี

คอมเมิร์ซ (E-Commerce)” ซึ่งช่วยลดขั้นตอนและความยุ่งยากเกี่ยวกับ การซื้อขายสินค้าได้อย่าง

ยอดเยี่ยม ระบบอีคอมเมิร์ซได้เข้ามาแทนที่วิธีการซื้อขายสินค้าในรูปแบบ เก่าๆ ภายในระยะเวลา

อันรวดเร็ว ในขณะเดียวกันบริษัทผู้พัฒนาซอฟต์แวร์ก็เร่งพัฒนาซอฟต์แวร์ ให้มีความสามารถใน

การสร้างเว็บไซต์ รวมทั้งสร้างระบบอีคอมเมิร์ซให้ง่ายต่อการใช้งานมากขึ้น ลักษณะขั้นตอนการ
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สั่งซื้อสินค้าจากเว็บไซต์ที่พบเห็นทั่วไปนั้นจะมีรูปแบบและวิธีการเดียวกัน โดยสามารถแยกออกได้

เป็น 2 ส่วนหลักคือ 

- เว็บเพจหน้าร้าน (Store Front)คือ หน้าเว็บเพจส าหรับใช้ในการสั่งซื้อสินค้าหรือ บริการ

ต่างๆ จากร้านค้า  

- เว็บเพจหลังร้าน (Back Office) คือ เว็บเพจที่ใช้เฉพาะบุคลากรของร้านค้าซึ่งผู้ใช้งาน 

ภายนอกไม่สามารถเข้ามาในส่วนนี้ได้ ประโยชน์เพื่อก าหนดรายละเอียดต่างๆ ที่เกี่ยวกับตัวสินค้า 

หนา้เว็บร้านค้า เป็นต้น 

 

2.3  เคร่ืองมือที่ใช้ในโครงงาน 

2.3.1  ฮารด์แวร์ (Hardware) 

ฮาร์ดแวร์ หมายถึง ตัวเครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์รอบข้างที่สามารถสัมผัสได้  

โดยประกอบด้วยอุปกรณ์ทางด้านอิเล็กทรอนิกส์ที่ควบคุมการประมวลผลข้อมูล การรับข้อมูล 

การแสดงผลข้อมูลของเครื่องคอมพิวเตอร์  เป็นอุปกรณ์ที่จับต้อง สัมผัส และสามารถมองเห็นได้

อย่างเป็นรูปธรรม  มีทั้งที่ติดตั้งภายในตัวเครื่องคอมพิวเตอร์และเชื่อมต่อภายนอกเครื่อง

คอมพิวเตอร์  โดยอุปกรณ์แต่ละหน่วยมีหน้าที่การท างานแตกต่างกัน  โดยการพัฒนาโครงงานได้

ใชฮ้ารด์แวร์ดังนี ้

2.3.1.1  หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) เรียกอีกชื่อหนึ่งว่า โปรเซสเซอร์ (Processor) 

หรือ ชิป (Chip) เป็นอุปกรณ์ที่มีความส าคัญมากที่สุดของฮาร์ดแวร์  เพราะมีหน้าที่ในการ

ประมวลผลจากข้อมูลที่ผู้ใช้ป้อนเข้ามาทางอุปกรณ์น าเข้าข้อมูลตามชุดค าสั่ง  หรือโปรแกรมที่ผู้ใช้

ต้องการใช้งาน  หน่วยประมวลผลกลางประกอบด้วยส่วนส าคัญ 2 ส่วน คือ หน่วยค านวณเลข

คณิตและตรรกวิทยา (ALU หรอื Arithmetic and Logical Unit ) และหนว่ยควบคุม (CU หรอื Control 

Unit)  

2.3.1.2  หน่วยความจ า (Memory Unit) ท าหน้าที่เก็บโปรแกรมหรือข้อมูลที่รับมาจาก

หนว่ยรับข้อมูล  เพื่อเตรียมส่งให้หนว่ยประมวลผลกลางท าการประมวลผลและรับผลลัพธ์ที่ได้จาก

การประมวลผล  เพื่อเตรียมส่งออกหน่วยแสดงข้อมูลต่อไป 

2.3.1.3  หน่วยเก็บข้อมูลส ารอง (Secondary Storage) ท าหน้าที่ เก็บข้อมูลหรือ

โปรแกรมที่จะป้อนเข้าสู่หน่วยความจ าหลักภายในเครื่องก่อนท าการประมวลผลโดยซีพียู  รวมทั้ง

เป็นแหล่งเก็บผลลัพธ์จากการประมวลผลเพื่อการใชง้านในภายหลัง 
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2.3.1.4  หน่วยแสดงข้อมูล (Output Unit) ท าหน้าที่แสดงผลลัพธ์จากการประมวลผล 

คือ การ์ดแสดงผล (VGA Card) หรือ การ์ดจอ (Video card หรือ Display card) เป็นอุปกรณ์ที่รับ

ข้อมูลเกี่ยวกับการแสดงผลจากหน่วยความจ ามาค านวณและประมวลผล  และส่งข้อมูลในรูปแบบ

สัญญาณเพื่อน าไปแสดงผลยังอุปกรณ์แสดงผล 

2.3.2  ซอฟต์แวร ์(Software) 

ซอฟต์แวร์ คือ โปรแกรมหรือชุดค าสั่งที่จะสั่งและควบคุมให้ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์

ท างาน  ไม่สามารถจับต้องซอฟต์แวร์ได้โดยตรงเหมือนกับตัวฮาร์ดแวร์  เพราะซอฟต์แวร์หรือ

โปรแกรมนี้จะถูกจัดเก็บอยู่ในสื่อที่ใช้ในการบันทึกข้อมูล เชน่ แผ่นดสิก์ ซอฟต์แวร ์ที่มักติดตัง้ไว้ใน

ฮาร์ดดิสก์เพื่อท างานทันทีที่เปิดเครื่อง คือ ซอฟต์แวร์ระบบปฏิบัติการ  โดยการพัฒนาโครงงานได้

ใช้ซอฟต์แวรด์ังนี ้

2.3.2.1  โปรแกรมไมโครซอฟท์วิซิโอ (Microsoft Office Visio 2013) เป็นโปรแกรมที่

ช่วยสร้างกราฟฟิกและแผนภูมิได้อย่างมปีระสิทธิภาพ  เพื่ออ านวยความสะดวกใหก้ับองค์กรที่ต้อง

ใช้กราฟฟิก แผนภูมิ แผนผัง และตารางต่างๆ ในการน าเสนองานรวมทั้งการสร้างบนเว็บไซต์ Visio 

เป็นเครื่องมือที่เสริมการท างานของ Microsoft Office ในการช่วยให้สร้างแผนภูมิ แผนผัง ตาราง

แสดงโครงสร้างองค์กร แผนภูมิทางการตลาด ตารางเวลา และอื่นๆ ได้ง่าย  รวมทั้งช่วยเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการสื่อสาร  โดยช่วยให้แต่ละแผนกสามารถดูแผนภูมิหรือตารางในรูปแบบไฟล์ที่

แตกต่างกันตามตอ้งการได้ 

2.3.2.2  โปรแกรมอะโดบี้ดรีมวีฟเวอร์ (Adobe Dreamweaver) เป็นโปรแกรมของ

บริษัท Macromedia Inc. ที่ใช้ส าหรับออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ เว็บเพจและเว็บแอปพลิเคช่ัน 

สามารถออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์โดยการเขียนโค๊ดภาษา HTML หรือใช้เครื่องมือที่โปรแกรม 

Dreamweaver มีให้  ซึ่งเครื่องมือเหล่านี้จะสร้างโค้ดภาษา HTML ให้โดยอัตโนมัติ  โดยที่ไม่

จ าเป็นต้องเขียนโค๊ดภาษา HTML เอง  ในปัจจุบันโปรแกรม Dreamweaver มีการสนับสนุนการใช้

งานร่วมกับเทคโนโลยีทางด้านเว็บอื่นๆ เช่น CSS และ Java Script เป็นต้น  การสร้างเว็บ

แอปพลิเคช่ัน (Web Application) ด้วยโปรแกรม Dreamweaver สามารถที่จะสร้างการติดต่อกับ

ฐานข้อมูลและดึงข้อมูลจากฐานข้อมูลโดยไม่จ าเป็นที่ต้องเขียนโค้ดของเซิร์ฟเวอร์สคริปต์ (Server 

Script)  ตัวโปรแกรมจะสร้างให้เองโดยอัตโนมัติ  ซึ่งจะท าให้เวลาที่ใช้ในการพัฒนาเว็บ

แอปพลิเคชั่นนอ้ยลง 
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2.3.2.3  โปรแกรมอะโดบีโฟโต้ชอป (Adobe Photoshop) เป็นโปรแกรมประยุกต์ที่มี 

ความสามารถในการจัดการแก้ไขและตกแต่งรูปภาพ Photo (Editing And Retouching) แบบแรส - 

เตอร์ผลิตโดยบริษัทอะโดบีซิสเต็มส์  โปรแกรม Photoshop เป็นโปรแกรมที่มีความสามารถในการ 

จัดการไฟล์ข้อมูลรูปภาพที่มีประสิทธิภาพ  การท างานกับไฟล์ข้อมูลรูปภาพส่วนใหญ่จะท างาน 

ไฟล์ข้อมูลรูปภาพที่จัดเก็บข้อมูลรูปภาพแบบ Raster สามารถใช้ในการตกแต่งภาพเล็กน้อย เช่น 

ลบ ตาแดง ลบรอยแตกของภาพ ปรับแก้สี เพิ่มสีและแสง หรือการใส่เอฟเฟกต์ให้กับรูปภาพ เช่น 

ท า ภาพสีซีเปีย การท าภาพโมเซค การสรา้งภาพพาโนรามาจากภาพหลายภาพต่อกัน  นอกจากนี้

ยังใช้ ในการตัดต่อภาพและการซ้อนฉากหลังเข้ากับภาพสามารถท างานกับระบบสี RGB CMYK 

Lab และ Grayscale และสามารถจัดการกับไฟล์รูปภาพที่ส าคัญได้ เชน่ ไฟล์นามสกุล JPG GIF PNG 

TIF TGA โดยไฟล์ที่จัดเก็บในรูปแบบเฉพาะของตัวโปรแกรมเอง  จะใช้นามสกุลของไฟล์ว่า PSD จะ

สามารถจัดเก็บคุณลักษณะพิเศษของไฟล์ที่เป็น Photoshop เช่น เลเยอร์ ชันแนล โหมดสี รวม ทั้ง

สไลด์ ได้ครบถ้วน 

2.3.2.4  โปรแกรมจ าลองเครื่องเซิร์ฟเวอร์ (XAMPP) เป็นโปรแกรมส าหรับจ าลอง

เครื่องคอมพวิเตอร์ส่วนบุคคลใหท้ างานในลักษณะของ WebServer คือ เครื่องคอมพวิเตอร์ของเรา

จะเป็นทั้งเครื่องแม่และเครื่องลูกในเครื่องเดียวกัน  ท าให้ไม่ต้องเชื่อมต่อกับ Internet สามารถ

ทดสอบเว็บไซต์ที่เราสร้างขึ้นได้ทุกที่ทุกเวลา  ปัจจุบันได้รับความนิยมจากผู้ใช้ CMS ในการสร้าง

เว็บไซต์ XAMPP ประกอบด้วย Apache, PHP, MySQL, PHPMyAdmin, Perl  ซึ่งเป็นโปรแกรม

พื้นฐานที่รองรับการท างาน CMS ซึ่งเป็นชุดโปรแกรมส าหรับออกแบบเว็บไซต์ที่ได้รับความนิยมใน

ปัจจุบัน  ไฟล์ส าหรับติดตั้ง XAMPP อาจมีขนาดใหญ่  เนื่องจากมีชุดควบคุมการท างานที่ช่วยให้

การปรับแต่งส่วนต่างๆ ง่ายขึ้น  XAMPP รองรับระบบปฏิบัติการหลายตัว เช่น Windows, Linux, 

Apple  ท างานได้ทั้งบนระบบปฏิบัติการแบบ 32 bit และ 64 bit  สิ่งที่โดดเด่นกว่าโปรแกรมอื่นคือมี

ตัวชว่ยติดตั้ง CMS ที่เรียกว่า BitNami ซึ่งช่วยใหต้ิดตัง้ CMS รุ่นใหม่ๆ ที่ได้รับความนยิม 

2.3.2.5  Apache เป็นโปรแกรมที่พัฒนามาจาก HTTPD Web Server โดยร็อบแม็คคูล 

(Rob McCool) ที่ NCSA (National Center For Supercomputing Applications)มหาวิทยาลัยอิลลินอยส์ 

เออร์แบนา-แชมเปญจน์ สหรัฐอเมริกา  แต่หลังจากที่แม็คคูลออกจาก NSCA และหันไปให้ความ

สนใจกับโครงการอื่นๆ มากกว่า  ท าให้ HTTPD เว็บเซิร์ฟเวอร์ถูกปล่อยทิ้งไม่มีผู้พัฒนาต่อ ท าให้มี

ผู้ใช้กลุ่มหนึ่งได้พัฒนาโปรแกรมขึ้นมาเพื่ออุดช่องโหว่ที่มีอยู่เดิม  และยังได้รวบรวมเอาข้อมูลการ

พัฒนาและการแก้ไขต่างๆ แตข่้อมูลเหลา่นีอ้ยู่ตามที่ต่างๆ ไม่ได้รวมอยู่ในที่เดียวกัน  จนในที่สุด  
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ไบอัน บีเลนดอร์ฟ (Brian Behlendorf) ได้สร้างจดหมายกลุ่ม (Mailing List) ขึ้นมาเพื่อ

น าเอาข้อมูลเหล่านี้เข้าไว้เป็นกลุ่มเดียวกัน  เพื่อให้สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ง่ายยิ่งขึ้น  และในที่สุด

กลุ่มผู้พัฒนาได้เรียกตัวเองว่า กลุ่มอาปาเช่ (Apache Group) และได้ปล่อยซอฟต์แวร์ HTTPD เว็บ

เซิรฟ์เวอร์ที่พัฒนาขึน้เพื่อปรับปรุงการท างานของซอฟต์แวร์ตัวเดิมใหม้ีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

2.3.2.6  โปรแกรมฐานข้อมูล (MySQL) เป็นโปรแกรมระบบจัดการฐานข้อมูลที่พัฒนา

โดยบริษัท MySQL AB มีหน้าที่เก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ รองรับค าสั่ง SQL  เป็นเครื่องมือส าหรับ

เก็บข้อมูลที่ต้องใช้ร่วมกับเครื่องมือหรือโปรแกรมอื่นอย่างบูรณาการ  เพื่อให้ได้ระบบงานที่รองรับ 

ความต้องการของผู้ใช้ เช่น ท างานร่วมกับเครื่องบริการเว็บ (Web Server) เพื่อให้บริการแก่ภาษา

สคริปต์ที่ท างานฝั่งเครื่องบริการ (Server-Side Script) เช่น ภาษา PHP ภาษา APS.NET หรือภาษา

เจเอสพี เป็นต้น หรือท างานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์ (Application Program) เช่น ภาษาวิชวล

เบสิกดอทเน็ต ภาษาจาวา หรือภาษาซีชาร์ป เป็นต้น  โปรแกรมถูกออกแบบให้สามารถท างานได้

บนระบบปฏิบัติการที่หลากหลาย  และเป็นระบบฐานข้อมูลโอเพนทซอร์ท (Open Source) ที่ถูก

น าไปใช้งานมากที่สุด 

     2.3.2.7  โปรแกรมจัดการข้อมูล (PHPMyAdmin) เป็นโปรแกรมที่ถูกพัฒนาโดยใช้ภาษา 

PHP เพื่อใช้ในการบริหารจัดการฐานข้อมูล MySQL แทนการคีย์ค าสั่ง  เนื่องจากถ้าจะใช้ฐานข้อมูล

ที่เป็น MySQL  บางครั้งจะมีความล าบากและยุ่งยากในการใช้งาน  ดังนั้นจึงมีเครื่องมือในการ

จัดการฐานข้อมูล MySQL ขึน้มาเพื่อให้สามารถจัดการตัว DBMS ที่เป็น MySQL ได้ง่ายและสะดวก

ยิ่งขึ้น โดย PHPMyAdmin ถือเป็นเครื่องมือชนิดหนึ่งในการจัดการ  และเป็นส่วนตอ่ประสานที่สร้าง

โดยภาษา PHP  ซึ่งใช้จัดการฐานขอ้มูล MySQL ผา่นเว็บเบราว์เซอร์  โดยสามารถที่จะท าการสร้าง

ฐานข้อมูลใหม่หรือท าการสร้าง TABLE ใหม่ๆ และยังมี Function ที่ใช้ส าหรับการทดสอบการ 

Query ข้อมูลด้วยภาษา SQL พร้อมกัน  และยังสามารถท าการ Insert , Delete , Update หรือ

แมก้ระทั่งใช้ค าสั่งตา่งๆ เหมอืนกับการใชภ้าษา SQL ในการสร้างตารางขอ้มูล 

     2.3.2.8  ชุดค าสั่งภาษาพีเอชพี (PHP) เป็นภาษาสคริปต์แบบเซิร์ฟเวอร์ไซด์ (Server-

Side Scripting Language) หมายถึง การประมวลผลจะเกิดขึ้นบนเครื่องแม่ข่ายหรือเซิร์ฟเวอร์  

แล้วจึงสร้างผลลัพธ์เป็นภาษา HTML ส่งให้กับเครื่องลูกข่ายหรือไคลเอ็นต์ (Client) เพื่อแสดงผล  

ซึ่งลดภาระการส่งข้อมูลจ านวนมากเพื่อมาประมวลผลบนเครื่องลูกข่าย  การเขียนสามารถท าได้

โดยเขียนโค้ด PHP แทรกลงไปในโค้ด HTML  
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2.3.2.9  ชุดค าสั่งภาษาเอชทีเอ็มแอล 5 (HTML 5)  เป็นภาษาหลักที่ใช้ในการเขียนเว็บ

เพจโดยใช้ Tag ในการก าหนดการแสดงผล  HTML ย่อมาจากค าว่า Hypertext Markup Language

โดย Hypertext หมายถึง ข้อความที่เชื่อมต่อกันผ่านลิงค์ (Hyperlink) Markup Language หมายถึง 

ภาษาที่ใช ้Tag ในการก าหนดการแสดงผลสิ่งตา่งๆ ที่แสดงอยู่บนเว็บเพจ  ดังนัน้ HTML จงึหมายถึง 

ภาษาที่ใช้ Tag ในการก าหนดการแสดงผลเว็บเพจที่ต่างก็เชื่อมถึงกันใน Hyperspace ผ่าน 

Hyperlink  ปัจจุบันมีการพัฒนาและก าหนดมาตรฐานโดยองค์กร World Wide Web Consortium 

(W3C) HTML5 เป็นมาตรฐานภาษา HTML เวอร์ ช่ันใหม่ล่าสุด แต่ยังไม่เป็น Final Version มี

คุณสมบัติเพิ่มขึ้นจาก HTML เดิม  ท าให้เขียน HTML ง่ายขึ้น  สนับสนุนการแสดงผลบนอุปกรณ์

ต่าง ๆ เช่น PC , Mac , Iphone , Android Phone หรอื Tablet เป็นต้น  เพิ่มลูกเล่นในการท างาน เชน่ 

ท างานกับระบบแผนที่, สร้างภาพกราฟิก  โดยไม่ต้องมี Flash เน้นการใช้งานร่วมกับ CSS 

(Cascading Style Sheets)  และ JavaScript สามารถท างานร่ วมกับภาษาที่ ใ ช้พัฒนา Web 

Application เชน่ PHP หรอื ASP ได้อย่างมปีระสิทธิภาพเพิ่มขึ้น (“แนะน า HTML5 แบบอ่านจบต้องรู้

บ้างแหละ”, 2558: ออนไลน์) 

2.3.2.10  ชุดค าสั่งซีเอสเอส (CSS) เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาหนึ่งที่เป็นภาษาใน

กลุ่มภาษาสไตล์ชีต (ภาษาสไตล์ชีต เป็นภาษาที่มีการใช้งานมานานแล้วในวงการการพิมพ์ โดย

ภาษาสไตล์ชีตจะเป็นโครงสร้างเอกสารต้นฉบับที่มีการจัดรูปแบบและตัวอักษรไว้เรียบร้อยแล้ว)   

ซึ่งจะใช้ภาษา CSS ในการจัดรูปแบบและโครงสร้างของเอกสารที่เขียนจากภาษา HTML  โดยภาษา 

CSS สามารถใช้งานได้หลากหลายและมีความยืดหยุ่น  สามารถใช้งานกับภาษา XML SVG และ 

XUL  

ภาษา CSS (Cascading Style Sheets) มีมาตรฐานที่ก าหนดโดยกลุ่ม World Wide Web 

Consortium (W3C)  ซึ่งเป็นกลุ่มองค์กรระหว่างประเทศท าหน้าที่จัดระบบมาตรฐานที่ใช้งานบน

อินเตอรเ์น็ต (WWW)  โดยภาษา CSS ได้ถูกพัฒนากันมาอย่างตอ่เนื่องจนในปัจจุบันมีทั้งหมด 4 รุ่น

ด้วยกันคือ 

1) CSS 1 เริ่มใชง้านตั้งแตเ่ดือนธันวาคม ค.ศ. 1996 

2) CSS 2 เริ่มใชง้านตั้งแตเ่ดือนพฤษภาคม ค.ศ. 1998 

3) CSS 3 เริ่มใชง้านตั้งแต่เดือนพฤศจกิายน ค.ศ. 2011 (เป็นเวอร์ช่ันล่าสุดที่ใช้ปัจจุบัน

ร่วมกับ HTML 5)  
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4) CSS 4 ได้เริ่มท าการพัฒนาตั้งแตว่ันที่ 29 กันยายน ค.ศ. 2009 แตใ่นปัจจุบันยังไม่มี

บราวเซอร์ใดรองรับการใชง้านของ CSS 4 

2.3.2.11  ชุดค าสั่งภาษาจาวาสคริปต์ (JAVA Script) เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ส าหรับ

การเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ตที่ก าลังได้รับความนิยมอย่างสูง  Java , JavaScript เป็น 

ภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ (ที่เรียกกันว่า "สคริปต์" (Script)  ซึ่งในการสร้างและพัฒนาเว็บไซต์ (ใช้

ร่วมกับภาษา HTML) เพื่อให้เว็บไซต์มีการเคลื่อนไหวสามารถตอบสนองผู้ใช้งานได้มากขึ้น  ซึ่งมี

วิธีการท างานในลักษณะ "แปลความและด าเนินงานไปทีละค าสั่ง" (Interpret) หรอืเรียกว่า อ็อบเจ็ก

โอเรียลเต็ด (Object Oriented Programming) ที่มีเป้าหมายในการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมใน

ระบบอินเทอร์เน็ต  ส าหรับผู้เขียนด้วยภาษา HTML สามารถท างานข้ามแพลตฟอร์มได้  โดยท างาน

ร่วมกับ ภาษา HTML และภาษา Java ได้ทั้งทางฝัง่ไคลเอนต์ (Client) และทางฝัง่เซิรฟ์เวอร์ (Server)  

ซึ่งความสามารถในการท างานของ JavaScript มีดังนี ้

1) JavaScript ท าให้สามารถใช้เขียนโปรแกรมแบบงา่ยได้โดยไม่ต้องพึ่งภาษาอื่น  

2) JavaScript มีค าสั่งที่ตอบสนองกับผู้ใช้งาน เช่น เมื่อผู้ใช้คลิกที่ปุ่มหรือ Checkbox 

สามารถสั่งให้เปิดหน้าใหม่ได้  ท าให้เว็บไซต์ของเรามีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งานมากขึ้น  ท าให้เว็บไซต์

ดังๆ ทั้งหลาย เชน่ Google Map ต่างหันมาใช ้

3) JavaScript สามารถเขียนหรือเปลี่ยนแปลง HTML Element ได้  คือสามารถ

เปลี่ยนแปลงรูปแบบการแสดงผลของเว็บไซต์ได้  หรือหน้าแสดงเนื้อหาสามารถซ่อนหรือแสดง

เนือ้หาได้แบบงา่ย 

4) JavaScript สามารถใช้ตรวจสอบข้อมูลได้  เมื่อกรอกข้อมูลบางเว็บไซต์ เช่น Email 

เมื่อกรอกข้อมูลผดิจะมีหน้าต่างฟ้องขึน้มาว่ากรอกผดิ หรอืลืมกรอกอะไรบางอย่าง เป็นต้น 

5) JavaScript สามารถใช้ในการตรวจสอบผู้ใช้ได้ เช่น ตรวจสอบว่าผู้ใช้ ใช้ Web 

Browser อะไร 

6) JavaScript สร้าง Cookies เก็บข้อมูลของผู้ ใ ช้ในคอมพิวเตอร์ของผู้ ใ ช้ เองได้   

(“JavaScript คืออะไร”, 2556: ออนไลน์) 

2.3.2.12 ชุดค าสั่งภาษาเจคิวรี่ (jQuery) เป็น JavaScript Library ที่บรรจุเอา Function 

และค าสั่งต่างๆ ที่จะท าให้ไม่ตอ้งมาเขียนเองใหม่ทั้งหมดตั้งแต่ต้น  สามารถที่จะเขียน Ajax ได้แบบ

ง่ายๆ เพียง Code ไม่กี่บรรทัดหรือจะเขียน JavaScript เพื่อดัก Event เหตุการณ์ต่างๆ ที่ต้องการ 

เชน่ การ Click Rollover Mouse Moved เป็นต้น 
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2.4  เคร่ืองมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

 2.4.1  แผนภูมกิ้างปลา (Fishbone Diagram) 

  ปัญหาที่เกิดขึ้นจากการด าเนินงานทางธุรกิจถือว่าเป็นเรื่องรวมปกติ ซึ่งอาจประกอบ

ไปด้วยปัญหาเพียงเล็กน้อย จนกระทั้งถึงปัญหาระดับใหญ่ ถึงแม้ว่าปัญหาเหล่านั้นจะเป็นปัญหา

เพียงเล็กน้อยหรือเป็นปัญหาใหญ่ก็ตาม ก็สมควรอย่างยิ่งที่จะต้องได้รับการแก้ไข เนื่องจากปัญหา

ต่างๆ หากได้รับการพอกพูนอย่างต่อเนื่องโดยไม่ได้รับการเอาใจใส่ นอกจากจะส่งผลกระทบต่อ

ประสิทธิภาพโดยรวมในด้านการด าเนินงานแล้ว อาจท าให้ธุรกิจได้รับผลกระทบ และส่งผลต่อ

ความเสียหายหรือล่มสลายได้ ในขณะเดียวกันหากธุรกิจใดที่สามารถจัดการกับปัญหาและแก้ไข

ปัญหาได้ลุล่วงไปได้ด้วยดี ย่อมหมายถึงความส าเร็จในการแก้ไขปัญหา เพื่อให้ธุรกิจสามารถด ารง

อยู่และก้าวไปสู่ความส าเร็จตามเป้าหมาย (โอภาส  เอี่ยมสิริวงศ์, 2555, น. 111-112) 

  หลักการแก้ไขปัญหาที่ดี นักวิเคราะห์ระบบควรมีการก าหนดหัวข้อของปัญหา และหา

สาเหตุของปัญหาให้ได้ก่อน ซึ่งแนวทางหนึ่งที่สามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้เป็นอย่างดีก็คือ การ

เขียนแผนภูมิก้างปลา ซึ่งแผนภูมิก้างปลานี้สามารถเรียกได้อีกหลายชื่อด้วยกัน เช่น Fishbone 

Diagram, Cause-and-Effect Diagram หรือ Ishikawa Diagramโดยรูปแบบของแผนภูมิก้างปลา

แสดงรายละเอียดได้ดังภาพที่ 1.1  

 

 
ภาพท่ี 2.16 รูปแบบการเขียนแผนภูมกิ้างปลา (Fishbone Diagram) 

 ที่มา : “การออกแบบและวิเคราะหร์ะบบ”, โอภาส เอี่ยมสิรวิงค์ (2555: หนา้ 195) 

2.4.1.1  แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram : DFD) 

    เป็นแบบจ าลองกระบวนการที่น ามาใช้กับการวิเคราะห์และออกแบบ

ระบบเชิงโครงสร้าง ที่มีการน ามาใช้ตั้งแต่ยุคที่มีการเริ่มใช้ภาษาระดับสูงอย่างภาษาโคบอล โดย

แผนภาพกระแสข้อมูลจะแสดงความสัมพันธ์ระหว่างโปรเซส (Processes) กับข้อมูล (Data) ที่
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เกี่ยวข้อง โดยข้อมูลในแผนภาพจะท าให้ทราบว่า ข้อมูลมาจากไหน ข้อมูลไปที่ไหน ข้อมูลเก็บไว้ที่

ใด เกิดเหตุการณ์ใดกับข้อมูลในระหว่างทาง 

    แผนกระแสข้อมูลจะแสดงภาพรวมของระบบ และรายละเอียดเกี่ยวกับ

โปรเซสกับข้อมูล แตใ่นบางครัง้ หากต้องการก าหนดรายละเอียดที่นอกเหนอืไปจากนี้ นักวิเคราะห์

ระบบอาจจ าเป็นต้องใช้เครื่องมืออื่นเข้าช่วย เช่น ข้อความสั้นๆ ที่อ่านแล้วง่ายต่อการท าความ

เข้าใจ 

   1)  วัตถุประสงค์ของแผนภาพกระแสขอ้มูล 

 1.1)  เป็นแผนรูปที่สรุปรวมข้อมูลทั้งหมดที่ได้จากการวิเคราะหใ์น 

 รูปแบบของการพัฒนาเชงิโครงสร้าง 

 1.2)  เป็นข้อตกลงรว่มกันระหว่างนักวิเคราะหร์ะบบกับผูใ้ช้งาน 

1.3)  เป็นแผนรูปที่น าไปใช้ประโยชน์ต่อไปในขั้นตอนของการออกแบบ

 ระบบ 

1.4)  เป็นแผนรูปท่ีใช้ในการอ้างอิง หรือเพ่ือใช้ส าหรับการปรับปรุงหรือ

 พัฒนาต่อในอนาคต 

 1.5)  ทราบที่มาและที่ไปของขอ้มูลที่ไหลไปยังกระบวนการตา่งๆ 

   2)  สัญลักษณ์ที่ใช้ในแผนภาพกระแสขอ้มูล 

 ประกอบด้วย อินพุต (Input) เอาตพ์ุต (Output) กระบวนการ (Process) 

และข้อมูล (Data) โดยทุกๆ คนในทีมงานพัฒนาระบบสามารถเห็นรูปร่างหน้าตาของระบบได้จาก

แผนภาพนี ้และใช้ส าหรับเป็นแนวทางในการออกแบบระบบและนี่ก็เป็นเหตุผลหนึ่งที่ท าให้แผนภาพ

กระแสข้อมูลเป็นแบบจ าลองที่นิยมใช้งานจนถึงปัจจุบัน และจัดเป็นแผนรูปที่ดูแล้วง่ายต่อการท า

ความเข้าใจ เนื่องจากเป็นแบบจ าลองในลักษณะแผนรูปที่มีเพียง 4 สัญลักษณ์หลักๆ เท่านั้นซึ่ง

แสดงได้ดังตารางที่ 2.1 
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ตารางที่ 2.1  สัญลักษณ์ที่ใช้ส าหรับการเขียนแผนภาพกระแสขอ้มูลของ Gane&Sarson 

สัญลักษณ์ ชื่อ ความหมาย ตัวอย่าง 

 
Process 

สัญลักษณ์การ

ประมวลผล  

 
External Entity 

สัญลักษณ์แหล่งที่มาหรอื

ปลายทางหรือสิ่งที่อยู่

ภายนอกขอบเขตระบบ  

 
Data Flow สัญลักษณ์กระแสขอ้มูล  

 
Data Store 

สัญลักษณ์ขอ้มูลที่ถูก

จัดเก็บ  

ที่มา : “การออกแบบและวิเคราะหร์ะบบ”, โอภาส เอี่ยมสิรวิงค์ (2555: หนา้ 195) 

  2.4.1.2  อ-ีอาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram : Entity – Relationship Diagram) 

  เป็นโมเดลที่ถูกแนะน าโดย Peter Chen ในปี ค.ศ. 1976 โดยมีวัตถุประสงค์

เพื่อน าเสนอโครงสร้างฐานข้อมูลในระดับแนวคิดในลักษณะของแผนรูปที่มีโครงสร้างที่ง่ายต่อการ

ท าความเข้าใจ ท าให้สามารถเห็นภาพรวมของเอ็นทิตี้ทั้งหมดที่มีในระบบ รวมถึงความสัมพันธ์

ระหว่างเอ็นทิตีเ้หล่านั้น 

  องค์ประกอบของอี-อาร์ไดอะแกรม อี-อาร์ไดอะแกรมมีองค์ประกอบ

ส าคัญ 3 ส่วนคือ เอ็นทิตี้ (Entity) แอททริบิวท์ (Attribute) และความส าพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี้ 

(Relationship) 

 1)  เอ็นทิตี้ (Entity) หมายถึง สิ่งต่างๆ หรือวัตถุที่ถูกรวมเป็นข้อมูลเพื่อใช้

กับระบบงานที่ก าลังพัฒนาอยู่ เอ็นทิตี้อาจเป็นสิ่งที่เป็นรูปธรรม คือ สามารถมองเห็นได้ด้วยตาและ

จับต้องได้ หรืออยู่ในรูปของนามธรรม คือ ไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตา ซึ่งได้แก่ เอ็นทิตี้เชิง

แนวความคิดและเอ็นทิตี้เชิงเหตุการณ์ ตัวอย่าง เอ็นทิตี้ที่เป็นรูปธรรมของระบบทะเบียนนักศึกษา 

เชน่ นักศึกษา อาจารย์ อาคารเรยีน เอ็นทิตี้ที่เป็นนามธรรม เชน่ วิชา คณะ การลงทะเบียน 

 2)   แอททริบิวท์  (Attribute)  คือ ข้อมูลที่ ใ ช้อธิบายคุณสมบัติหรือ

คุณลักษณะของแต่ละเอ็นทิตี้ ซึ่งเอ็นทิตี้หนึ่งๆ อาจประกอบด้วยแอททริบิวท์ได้มากกว่าหนึ่งแอทท

ริบิวท์ ขึ้นกับว่าระบบงานที่ก าลังพัฒนานั้นต้องการรายละเอียดของแต่ละเอ็นทิตี้มากหรือน้อย
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เพียงใด ตัวอย่างเช่น เอ็นทิตี้ของนักศึกษา ประกอบด้วยแอททริบิวท์ คือ รหัสนักศึกษา ชื่อ

นักศึกษา คณะที่สังกัด ที่อยู่ เป็นต้น 

  3)  ความสัมพันธ์ (Relationship) คือ เอ็นทิตี้ในระบบงานหนึ่งๆ สามารถมี

ความสัมพันธ์กับเอ็นทิตี้อื่นได้ ตัวอย่างเช่น ในระบบบุคลากรประกอบด้วยเอ็นทิตี้พนักงาน และ

เอ็นทิตี้แผนกที่มีความสัมพันธ์ในลักษณะที่ว่าพนักงานแต่ละคนจะสังกัดอยู่ในแผนกใด หรือใน

ระบบการลงทะเบียนประกอบด้วย เอ็นทิตี้ นักศึกษา และเอ็นทิตี้วิชาซึ่งสัมพันธ์กันในลักษณะที่ว่า

นักศึกษาแต่ละคนจะลงทะเบียนเรียนวิชาใด โดยความสัมพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี้จะแบ่งออกเป็น 3 

ประเภทดังนี้ 

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

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

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

 ในการออกแบบ ได้ใช้เครื่องมือส าหรับแสดงความสัมพันธ์ ของข้อมูลอี -อาร์

ไดอะแกรม การสรา้งฐานข้อมูลและข้อมูลประเภทของแต่ละชนิดโดยน าข้อมูลแต่ละหัวข้อจัดให้อยู่

ในรูปแบบของตารางโดยใช้ข้อมูลจากหนังสือคัมภีร์การวิเคราะห์ระบบและออกแบบระบบ โดยมี

ข้อมูลตามตารางที่ 2.2-2.8 ซึ่งรวบรวมมาจากหนังสือคัมภีร์การวิเคราะห์ระบบและออกแบบ

ระบบ (กิตติ ภักดีวัฒนะกุล, 2556, หนา้ 201-205) 

 

ตารางท่ี 2.2  สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

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

ร ะหว่ า ง  Entity ส า ห รั บ  Crow’ s Foot 

Model ใ ช้ ตั ว อั ก ษ ร เ ขี ย น แ ส ด ง

ความสัมพันธ์ 
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ตารางท่ี 2.3  สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล  

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

 

 

Attribute ใช้แสดง Attribute ของ Entity 

  

 

ใช้แสดงคีย์หลัก (Identifier) 

  
Associative Entity 

  
Weak Entity 

 

ตารางท่ี 2.4  สัญลักษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

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   
กลุ่ ม -ต่ อ -กลุ่ ม  (many- to-

many) 

 

 

 

Entity Name 

 
Attribute 1 
Attribute 2 

Identif
ier 

Entity Name 
 

Identifier 
Attribute 1 

 Entity 
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2.4.1.3  พจนานุกรมข้อมูล (Data dictionary) 

  เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการจัดเก็บรายละเอียดต่างๆ เกี่ยวกับข้อมูลให้เป็น

หมวดหมู่ท าให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการได้โดยสะดวกตัวอย่างเช่นผู้ใช้อาจเก็บข้อมูล

เกี่ยวกับรายงานต่างๆ ไว้ภายในหมวดรายการชื่อ “Report” เป็นต้นทั้งนี้วัตถุประสงค์ของการ

จัดเก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ในพจนานุกรมข้อมูลคือเพื่อให้สามารถอธิบาย

ความหมายของข้อมูลตา่งๆ แก่ผู้ใชง้านได้อย่างถูกต้องและเป็นมาตรฐานเดียวกัน 

  พจนานุกรมข้อมูลจึงเป็นสิ่งที่มีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการจัดเก็บ

รายละเอียดของข้อมูลไว้อย่างเป็นระบบเนื่องจากทุกฐานข้อมูลจะมีการจัดเก็บรายละเอียดต่างๆ 

เกี่ยวกับข้อมูลภายในฐานข้อมูลซึ่งส่วนที่ใช้ส าหรับจัดเก็บข้อมูลลักษณะดังกล่าวคือ พจนานุกรม

ข้อมูลหรอืเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า System Catalog นั่นเอง 

  โครงสรา้งฐานข้อมูลของระบบสารสนเทศภายใต้โปรแกรมฐานข้อมูลมาย

เอสคิวแอล (MySQL) โดยใช้ภาษาเอสคิวแอล (SQL) ในการจัดการฐานข้อมูล มีลักษณะแบบของ

ข้อมูล (Data type) ดังนี ้
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ตารางท่ี 2.5  ประเภทข้อมูลชนิดจ านวนทศนยิม  

ชื่อประเภท

ข้อมูล 
แบบคดิเคร่ืองหมาย แบบไม่คิดเครื่องหมาย 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

FLOAT(M,D) 

 

-3.402823466E+38 ถึง -

1.175494351E-38 

0 และ 1.175494351 

E-38 ถึง 3.40282346 

6E+38 

4 byte 

DOUBLE(M,D) -1.7976931348623157 

E+308 ถึง -2.225073858 

5072014E-308 

0 และ 2.225073 

8585072014E-308 ถึง 

1.7976931 

348623157E+308 

8 byte 

DECIMAL(m,d) 

หรอื 

NUMERIC(m,d) 

เก็บค่าเลขทศนยิมแบบระบุ

จ านวนหลัก m ทุกหลักรวม

จุดทศนิยม และ d หลักหลัง

ทศนยิมเช่นถ้าต้องการเก็บค่า

ให้ได้มากที่สุดเพียง 9999.99 

ให้ก าหนดเป็น DECIMAL(7,2) 

เก็บค่าเลขทศนยิมแบบ

ระบุจ านวนหลัก m ทุก

หลักรวมจุดทศนยิม และ 

d หลักหลังทศนิยม เช่น

ถ้าตอ้งการเก็บค่าให้

ได้มากที่สุดเพียง 

9999.99 ให้ก าหนดเป็น 

DECIMAL(7,2) 

ถ้า d = 0 

ขนาดที่เก็บคือ 

m+1 ไบต์ ถ้า d 

> 0 ขนาดที่

เก็บคือ m+2 

ไบต์ 

 

ตารางที่ 2.6  ประเภทข้อมูลชนดิจ านวนเต็ม  

ชื่อประเภท

ข้อมูล แบบคดิเคร่ืองหมาย แบบไม่คิดเครื่องหมาย 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

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

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

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

INT(M) หรอื 

INTEGER(M) 

-2147483648 ถึง 

2147483647 

0 ถึง 4294967295 4 byte 
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ตารางท่ี 2.7  ประเภทข้อมูลส าหรับวันที่และเวลา  

ชื่อประเภท

ข้อมูล รายละเอียด 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

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

ธันวาคม ค.ศ. 9999 การแสดงผลวันที่อยู่ในรูปแบบ 

‘YYYY-MM-DD’ 

3 byte 

DATETIME ข้อมูลชนิดวันที่และเวลา ตั้งแต่วันที่ 1 มกราคม ค.ศ.

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

23:59:59 การแสดงผลวันที่และเวลาอยู่ ในรูปแบบ 

‘YYYY-MM-DD HH:MM:SS’ 

8 byte 

 

 

 

TIME ข้อมูลประเภทเวลา สามารถเป็นได้ตั้งแต่ ‘-838:59:59’ 

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

3 byte 

YEAR(2/4) ข้อมูลประเภทปี ค.ศ. โดยสามารถเลือกว่าจะใช้แบบ 2 

หรอื 4 หลัก ถ้าเป็น 2 หลักจะใช้ได้ตัง้แต่ปี ค.ศ. 1901 ถึง 

2155 ถ้าเป็น 4 หลักจะใช้ได้ตัง้แต่ปี ค.ศ. 1970 ถึง 2069 

1 byte 

 

 

ตารางที่ 2.8  แสดงประเภทข้อมูลส าหรับตัวอักษร  

ชื่อประเภท

ข้อมูล รายละเอียด เน้ือที่เก็บข้อมูล 

CHAR(M) เป็นข้อมูลสตริงที่จ ากัดความกว้าง ไม่

สามารถปรับขนาดได้ ขนาดความกว้างเป็นได้

ตั้งแต ่1 ถึง 255 ตัวอักษร 

ตามจ านวนตัวอักษรที่ระบุ 
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ตารางที่ 2.8  แสดงประเภทข้อมูลส าหรับตัวอักษร (ต่อ)* 

ชื่อประเภท

ข้อมูล รายละเอียด เน้ือที่เก็บข้อมูล 

VARCHAR(M) คล้ายกับแบบ CHAR(M) แต่สามารถปรับ

ขนาดตามข้อมูลที่เก็บในฟิลด์ได้ ความกว้าง

เป็นได้ตั้งแต ่1 ถึง 255 ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจรงิ + 1 byte 

TINYTEXT เป็น text ที่ความกว้างเป็นได้สูงสุด 255 

ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจรงิ + 1 byte 

TEXT เป็น text ที่ความกว้างเป็นได้สูงสุด 65,535 

ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจรงิ + 2 byte 

MEDIUMTEXT เป็น text ที่ความกว้างเป็นได้สูงสุด 

16,777,215 ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจรงิ + 3 byte 

MEDIUMTEXT เป็น text ที่ความกว้างเป็นได้สูงสุด 

16,777,215 ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจรงิ + 3 byte 

MEDIUMTEXT เป็น text ที่ความกว้างเป็นได้สูงสุด 

16,777,215 ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจรงิ + 3 byte 

MEDIUMTEXT เป็น text ที่ความกว้างเป็นได้สูงสุด 16,777,215 

ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจรงิ + 3 byte 

LONGTEXT เป็น text ที่ความกว้างเป็นได้สูงสุด 

4,294,967,295 ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจรงิ + 4 byte 

ENUM เป็นข้อมูลประเภทระบุเฉพาะค่าที่ตอ้งการ 

หรอืถ้าไม่มีจะให้เป็นค่า NULL สามารถ

ก าหนดค่าได้ถึง 65,535 ค่า 

ตามจ านวนตัวอักษรที่ระบุ 

SET(‘value1’, 

’value2’,…) 

เป็นข้อมูลประเภทเซท ประกอบด้วยข้อมูลที่

ไม่มคี่าหรอืมีคา่ตามสมาชิกที่ก าหนด 

สามารถมีจ านวนสมาชิกได้ 64 ตัว 
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บทสรุป 

  จากการที่ผู้จัดท าได้ท าการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนา

ระบบบริหารจัดการโครงการของส่วนสนับสนุนการด าเนินงานมูลนิธิโครงการหลวง มทร.ล้านนา 

ได้ขอ้สรุปแนวทางการพัฒนาระบบให้มปีระสิทธิภาพดังนี ้  

1)  การพัฒนาระบบเว็บแอพลิเคชั่น (Web Application) มีการใชภ้าษาพีเอชพ ี(PHP Language) 

และจาวาสคริปต์ (Java Script) และมีการใช้เทคนิคของ Axaj และ JQuery  มาช่วยในการพัฒนา

ระบบท าให้การใชใ้นส่วนของ User Interface มีความเร็วยิ่งขึน้ 

2)  การพัฒนาระบบแอนดรอย (Android) มีการใช้ภาษาจาวาในการพัฒนาระบบดังกล่าว  

โดยท าการพัฒนาระบบในโปรแกรม Android Studio  เพื่อให้การท างานที่ง่ายขึ้น 

3)  การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อจัดการฐานข้อมูล (Database) ได้จัดท าและออกแบบ

ฐานข้อมูลที่สามารถจัดการข้อมูลที่ตอบสนองการใช้งานได้เป็นอย่างดี เรียกใช้งานง่าย ไม่มีความ

ซับซ้อนในการใชง้าน โดยใช้ภาษาเอสคิวแอล (SQL Language) มาช่วยในจัดการฐานข้อมูล 

4)  การพัฒนาระบบโดยระบบสารสนเทศ น ามาช่วยในจัดการข้อมูลที่ต้องการไว้อย่างเป็น

ระบบเพื่อตอบสนองตอ่ผูใ้ช้งานได้เป็นอย่างด ีและระบบไม่ซับซ้อน 

5)  การพัฒนาระบบมีการน าเครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ มีการออกแบบ

และจัดท าแบบจ าลองการพัฒนาระบบ จัดท าโมเดล Context Diagram เพื่อดูกระบวนการในการ

ท างานของระบบ  การจัดท าโมเดล DFD เพื่อดูโครงสร้างการท างานของระบบอย่างละเอียด  และ

น ามาออกแบบฐานข้อมูลโดยการจัดท าตัวแบบ ER-Diagram หรือ EER-Diagram ก่อนท างานลง

มือท าจริง เพื่อจะรับรู้ถึงเขตขอบปัญหาของการท าฐานข้อมูล ลดการซ้ าซ้อนของข้อมูลเพื่อท าให้

การโปรแกรมไม่เกิดข้อผิดพลาดในการเขียนระบบ 

 

 


