
 บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมอืและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 

การพัฒนาเว็บแอพพลิเคช่ันส าหรับบริหารจัดการร้านอาหาร กรณีศึกษาล้านกินเส้น ใน

โครงงานนี้ผู้จัดท าได้เสนอโครงร่างเกี่ยวกับการศึกษา หลักการและเหตุผล วัตถุประสงค์ แผนการ

ด าเนินงาน ขอบเขตการศึกษา และผลคาดว่าจะได้รับ ดังนั้นผู้จัดท าได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและ

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง เพื่อใช้ในการพัฒนาเว็บไซต์โดยมี รายละเอียดดังนี้ 

 

 2.1  แนวคดิที่เกี่ยวข้อง 

  2.1.1  แนวคิดวิธีการจัดการรา้นอาหาร 

  2.1.2  ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ   

2.2  ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

  2.2.1  ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดค าสั่ง Bootstrap  

2.2.2  ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา JavaScript 

  2.2.3  ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานขอ้มูล 

  2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บไซต์ดว้ยภาษา HTML 

  2.2.5  ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บไซต์ดว้ยภาษา PHP 

2.2.6  ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดค าสั่ง CSS เพื่อการตกแต่งเว็บไซต์ 

  2.2.7  ทฤษฎีที่เกี่ยวกับการออกแบบเว็บเพจ 

  2.2.8 ทฤษฎีที่เกี่ยวกบัการเขียนผังงาน 
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2.3  เคร่ืองมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

 2.3.1  แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data flow diagram) 

 2.3.2  Entity – Relationship Diagrams (E-R Diagram) 

 2.3.3  สัญลักษณ์ Flowchart 

 2.3.4  แผนภูมิก้างปลา (Cause and Effect Diagram) 

 2.3.5  พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 
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2.1  แนวคดิที่เกี่ยวข้อง 

 2.1.1  แนวคิดวิธีการจัดการร้านอาหาร 

  การจัดการร้านอาหารเป็นเรื่องที่ซับซ้อน ผู้ประกอบบางรายเลือกที่จะดูแลทุก

อย่างด้วยตัวเอง หรือบางรายก็จ้างผู้จัดการร้านเพื่อแบ่งเบาภาระต่าง  ๆ แม้ว่าเงินเดือนของ

ผู้จัดการร้านจะค่อนข้างสูง แต่ก็มาพร้อมกับหน้าที่ความรับผิดชอบและความคาดหวังที่สูงตามไป

ด้วย ไม่ว่าจะเป็น 

- การควบคุมต้นทุน ยอดขายและก าไรของร้านอาหารให้เป็นไปตามเป้าหมาย 

- วางแผนสั่งวัตถุดิบเข้าร้านให้เหมาะสมกับยอดขาย 

- คอยดูแลมาตรฐานการท างานของพนักงาน จัดต าแหน่งงานและตารางเวลาให้

เหมาะสม 

- ดูแลความเรยีบร้อยภายในรา้น แก้ไขปัญหาต่าง ๆ เพื่อให้ลูกค้าพึงพอใจ 

- จัดประชุมวางแผนงาน แผนการตลาด และประสานงานกับฝา่ยต่าง ๆ    

- สรุปข้อมูลการขาย รายงานปัญหาต่าง ๆ แก่ผู้บริหาร  

- รวมถึงหน้าที่อื่น ๆ ที่ได้รับมอบหมายจากเจ้าของรา้น 

จะเห็นได้ว่าบทบาทหน้าที่ของ ผู้จัดการร้าน นั้นส าคัญมาก หากคุณเป็นผู้ประกอบการร้านอาหาร 

หรือผู้จัดการร้านอาหาร เคล็ดลับเหล่านีอ้าจจะช่วยพัฒนาทักษะการบริหารจัดการร้านของคุณได้ 

คือ 

1.  มีความหนักแน่น ปัญหาในร้านอาหารมีได้ทุกวันโดยไม่ซ้ าอย่าง สิ่งที่ผู้จัดการ

สามารถท าได้ในสถานการณเ์ฉพาะหนา้คือ การใชค้วามหนักแน่นในการคิดหาวิธีแก้ปัญหา 

โดยต้องค านึงถึงในเรื่องต่าง ๆ ดังนี้ 

- จะพูดคุยสื่อสารอย่างไร 

- ท าอย่างไรจงึจะรักษากฎของร้านไว้ 

- ผลลัพธ์ที่คาดหวังคอือะไร 

ไม่ว่าจะเป็นปัญหาด้านลูกค้าหรอืพนักงาน คุณจะต้องคิดแนวทางในการแก้ปัญหา

อย่างรอบคอบ สื่อสารอย่างมีเหตุผลและเหมาะสม เพื่อสร้างความน่าเชื่อถือในฐานะ
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ผู้จัดการ และได้รับการยอมรับจากทีมงาน ท าให้พนักงานท างานที่มีความกดดันสูงใน

ร้านอาหารได้โดยไม่ลาออกง่าย ๆ 

2.  การจัดการเชงิรุก ในธุรกิจรา้นอาหารที่มีการแข่งขันสูง และมีการเปลี่ยนแปลง

อย่างรวดเร็ว การคิดล่วงหนา้และจัดการป้องกันปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้น ย่อมดีกว่าการตาม

แก้ปัญหาในภายหลัง ดังนั้น การวางแผนงานในร้านจะต้องไม่มองแค่ในปัจจุบัน แต่ควร

มองใหไ้กลกว่าเดิม และจัดการไม่ใหเ้กิดปัญหาในอนาคต ตัวอย่างเชน่ 

- ความตอ้งการรับพนักงาน 

- การปรับปรุงและพัฒนาเมนูอาหาร 

- แผนการตลาด 

- การจัดการสต๊อกวัตถุดิบ 

- ศกึษาแนวโน้มของผูบ้ริโภค 

- เทคโนโลยีใหม ่ๆ ที่เกี่ยวข้อง 

ซึ่งหากคุณไม่เป็นฝ่ายรุกเข้าจัดการปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้น อาจจะท าให้เกิดความ

เสียหายให้กับร้านได้ 

3.  รักษาพนักงานที่ดีไว้กับร้าน  ปัญหาใหญ่ของร้านอาหาร คือเรื่องของ 

“พนักงาน”  ไม่ว่าจะเป็นพนักงานลาออก หาพนักงานทดแทนไม่ได้ หรอืต้องเทรนพนักงาน

ใหม่ ในฐานะผู้จัดการ หรือผู้ประกอบการเอง คุณจะต้องเป็นคนรับผิดชอบงานฝ่ายบุคคล 

(HR) ที่ตอ้งแก้ปัญหาเหลา่นี ้ดังนัน้ ร้านควรจะต้องรักษาพนักงานที่ดีไว้กับร้านใหไ้ด้ เพราะ

การหาพนักงานใหม่มาแทนคนเก่าเรื่อย ๆ ท าให้สิ้นเปลืองค่าใช้จ่าย และงานในร้านติดขัด 

โดยทางผู้จัดการควรจะเปิดใจรับฟังความคิดใหม่ ๆ ของทีมงาน ดูแลและให้เกียรติเพื่อให้

พวกเขารู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของร้าน ไม่ใช่แค่คนที่ถูกจ้างมาใช้แรงงาน และจ านวนพนักงาน

จะต้องเหมาะสม เพื่อไม่ให้งานหนักจนเกินไป อย่าลืมว่าพนักงานคือปัจจัยส าคัญที่ช่วยให้

ร้านอาหารด าเนินงานต่อไปได้ 
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4.  ท าให้ลูกค้าพึงพอใจ การท าให้ลูกค้าประทับใจไม่ใช่เรื่องง่าย โดยเฉพาะธุรกิจ

ร้านอาหาร ซึ่งเกี่ยวข้องกับคุณภาพของอาหาร ความรวดเร็วในการท างาน หรือการ

บริการจากพนักงาน หากมีปัญหาเกิดขึ้น สิ่งที่ต้องท าอย่างแรกคือการท าให้ลูกค้าใจเย็น

ลง และท าให้ลูกค้าเกิดความพึงพอใจให้ได้มากที่สุด และที่ส าคัญต้องแก้ปัญหาตั้งแต่

ลูกค้าอยู่ในร้าน เพราะคุณไม่รู้วา่ ลูกค้าจะพูดถึงร้านคุณอย่างไรเมื่อออกไปนอกร้านแลว้ 

5.  ยกระดับประสบการณข์องลูกค้า ลูกค้ามาที่รา้นอาหารไม่ใชแ่ค่เพื่อทานอาหาร 

ลูกค้าส่วนใหญ่ยอมจ่ายเงินเพิ่มขึ้นเพื่อประสบการณ์ใหม่ ๆ และน่าประทับใจ ไม่ว่าจะเป็น

เมนูอาหารที่มีเอกลักษณ์ การบริการรูปแบบใหม่ที่ตื่นตา บรรยากาศร้านที่สวยงามและ

สะอาด ในฐานะผู้จัดการควรจะมองภาพรวมของร้าน ปรับปรุงจุดด้อยและพัฒนาจุดแข็ง

ของรา้นต่อไป 

6.  เรียนรู้กระบวนการท างานด้วยตัวเอง ในฐานะผู้จัดการร้านอาหาร ยิ่งมี

ประสบการณ์จริงมากเท่าไหร่ คุณก็จะเข้าใจและจัดการกับปัญหาได้ดีขึ้น ลองพูดคุยกับ

พนักงานถึงวิธีท างานและการแก้ปัญหาต่าง ๆ คุณจะได้รับทั้งความเคารพจากพนักงาน

ของคุณ รวมถึงข้อมูลหรือความรู้บางอย่าง ที่น ามาปรับปรุงการจัดการภายในร้านได้

มากกว่าที่คิด 

7.  ให้ความส าคัญกับกลยุทธ์การบอกต่อ วิธีที่ลูกค้านิยมเลือกร้านอาหารมาก

ที่สุด คือ การบอกต่อจากเพื่อน และรีวิวจากโซเชียลมีเดียต่าง ๆ ซึ่งเป็นสิ่งที่คุณอาจจะ

ควบคุมไม่ได้โดยตรง แตห่ากคุณสามารถสร้างประสบการณ์ที่น่าประทับใจใหลู้กค้าในร้าน

ได้ ลูกค้าก็จะเต็มใจบอกต่อร้านของคุณด้วยตัวเอง หรือจะแชร์ผ่านทางสื่อออนไลน์เพื่อ

อวดเพื่อน ๆ ของพวกเขา สิ่งที่ขาดไม่ได้คือ อย่าลืมตรวจดูสิ่งที่ลูกค้ารีวิวร้านอาหารของ

คุณ น าค าชมไปเป็นก าลังใจให้กับพนักงาน และน าค าวจิารณ์ดา้นลบมาเป็นแนวทางในการ

ปรับปรุงรา้นให้ดีขึ้น 

8.  ลงทุนกับการตลาด ในตลาดที่มีการแข่งขันสูง หรือเพิ่งเปิดร้านอาหารใหม่ 

การตลาดแบบปากต่อปากอาจจะยังไม่เพียงพอ คงจะน่าเสียดายถ้าลงทุนเปิดร้านแต่ไม่มี

คนเข้า เพราะขาดช่องทางการโปรโมทที่ดี ดังนั้น คุณควรจะต้องมีแผนการตลาดส าหรับ

โฆษณาออนไลน์ ซึ่งการก าหนดงบประมาณส าหรับการโฆษณา จะต้องค านวณจากข้อมูล

ที่เหมาะสมกับร้านของคุณ เชน่ 
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- กลุ่มลูกค้าของรา้น เชน่ ส่วนใหญ่อาศัยอยู่บริเวณไหน อยู่ในช่วงอายุเท่าไหร่ 

- ข้อมูลการขาย เชน่ ช่วงเวลาที่ขายดีที่สุดในแต่ละวัน หรอืในแต่ละเดือน 

- เทรนด์อาหารที่ก าลังนยิม 

รวมถึงขอ้มูลอื่น ๆ ที่จะมีประโยชน์ส าหรับการตัดสินใจ และจ าเป็นต่อการก าหนด

โฆษณาที่ตรงกับกลุ่มเป้าหมายของร้านอาหาร   

9.  ดูแลสุขภาพของคุณ สิ่งที่มักจะถูกลืมมากที่สุดคือ การดูแลตัวเอง การจัดงาน

ร้านอาหารเป็นงานหนัก นอกเหนอืจากความเหนื่อยล้าทางร่างกายแล้ว อาจจะท าให้คุณมี

ความเหนื่อยล้าทางอารมณ์และจิตใจ ซึ่งจะท าให้งานของคุณยากยิ่งขึ้นไปอีก อย่าลืมดูแล

สุขภาพใหแ้ข็งแรง เพื่อให้คุณสามารถเป็นจุดศูนย์กลางของร้านต่อไปได้ 

10.  หาความรู้เพิ่มเติม sการเป็น ผู้จัดการมือใหม่ ควรจะมีการศึกษาหาความรู้

ใหม่ๆ อย่างสม่ าเสมอ หรอืศกึษาจากผูท้ี่มปีระสบการณ์จริงในธุรกิจร้านอาหาร เพื่อน ามา

ปรับใช้และพัฒนาร้าน หาก ผูจ้ัดการรา้น เผชิญกับปัญหาที่ไม่สามารถแก้ได้ด้วยตัวเอง อีก

หนึ่งวิธีที่จะช่วยได้คอื การหาที่ปรึกษาหรอืผูเ้ชี่ยวชาญมาใหค้วามช่วยเหลือ 

 

2.1.2  ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ 

ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ (Management Information Systems- MIS) เป็น

ระบบสารสนเทศส าหรับผู้ปฏิบัติงานระดับกลาง ใช้ในการวางแผน การบริหารจัดการ และการ

ควบคุม  ระบบจะเชื่อมโยงข้อมูลที่มีอยู่ในระบบประมวลผลรายการเข้าด้วยกัน เพื่อประมวลและ

สร้างสารสนเทศที่เหมาะสมและจ าเป็นต่อการบริหารงาน ตัวอย่าง เช่น ระบบบริหารงานบุคลากร  

ผลลัพธ์ของระบบนี ้มักอยู่ในรูปของรายงานสรุป รายงานของสิ่งผิดปกติ 

ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการจะประกอบด้วยหน้าที่หลัก 2 ประการ คือ 

1. สามารถเก็บรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ  ทั้งจากภายในและภายนอกองค์การ

มาไว้ดว้ยกันอย่างเป็นระบบ 

2. สามารถท าการประมวลผลข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ  เพื่อให้ได้สารสนเทศที่ช่วย

สนับสนุนการปฏิบัติงานและการบริหารงานของผูบ้ริหาร 
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2.2  ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง  

 2.2.1  ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดค าสั่ง Bootstrap 

Bootstrap คือชุดค าสั่งที่ประกอบด้วยภาษา CSS, HTML และ Javascript เป็น

ชุดค าสั่งที่ถูกพัฒนาขึ้นมาเพื่อก าหนดกรอบหรือรูปแบบการพัฒนาเว็บไซต์ในส่วนของการ

ปฏิสัมพันธ์กับผูใ้ช้งานเว็บไซต์ ( User Interface ) เราจึงสามารถเรียก Bootstrap ว่าเป็น Front-end 

framework คือใช้ส าหรับ พัฒนาเว็บไซต์ส่วนการแสดงผล ซึ่งแตกต่างจากภาษาประเภท Server 

Side Script อย่าง PHP, Python หรอืภาษาอื่น ๆ 

Bootstrap ถูกพัฒนาขึ้นโดย Mark Otto และ Jacob Thornton ทีมพัฒนาของ 

Twitter Inc. ก่อนหน้านีใ้ช้ชื่อว่า Twitter Blueprint และเปิดให้นักพัฒนาสามารถน าไปใช้งานพัฒนา

เว็บไซต์ได้แบบฟรี ( Open Source ) ในชื่อว่า Bootstrap Framework 

      2.2.1.1  ส่วนประกอบของ Bootstrap 

        1)  Layout จะประกอบไปด้วย containers, grid, media object และ responsive 

เพื่อใช้การตกแต่งรูปร่างหน้าของเว็บ โดย containers เป็นการก าหนดขอบเขตวัตถุหรอืข้อมูล , grid 

ใช้เพื่อแบ่ง containers เป็นคอลัมน์ย่อย ซึ่งสามารถท าได้ถึง 12 คอลัมน์ , media object เป็นการ

จัดการ media ต่าง ๆ ที่อยู่บนหน้าเว็บ ส่วน responsive จะเป็นฟังช่ันที่ช่วยท าให้หน้าเว็บสามารถ

เป็นรูปแบบให้มคีวามเหมาะสมตามจอแสดงผลของผูใ้ช้ 

        2)  Base CSS เป็นการก าหนด style ของ display ซึ่งจะใช้ร่วมกับ HTML 

elements พื้นฐาน เช่น typography (ลักษณะของตัวอักษร ไม่ว่าจะเป็น ความหนา,ขนาดตัวอักษร 

และ ลักษณะอื่น) , tables (รูปแบบของตาราง ไม่ว่าจะเป็นสี การแบ่งแถวหรือคอลัมน์) และ 

images (ขนาดของภาพ, ลักษณะของขอบรูปภาพ) 

        3)  Components เป็นการรวบรวม ส าหรับสิ่งที่เราต้องใช้บ่อย ๆ ไม่ว่าจะเป็น 

buttons, dropdowns , input groups , navigation , alerts(การแจ้ ง เตือน ) , navbar , form control 

(รูปแบบการกรอกแบบชุดข้อมูล) และ อื่น ๆอีกมากมาย 

        4)   JavaScript jQuery plugins ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น modal , carousel หรือ 

tooltip เพื่อที่จะท าให้เว็บของเรามีลูกเล่นและมีความนา่ใช้งานมากขึ้น 
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2.2.2  ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา JavaScript 

     JavaScript คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ส าหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ต 

ที่ก าลังได้รับความนยิมอย่างสูง Java JavaScript เป็น ภาษาสคริปต์เชงิวัตถุ (ที่เรยีกกันว่า "สคริปต์" 

(script) ซึ่งในการสร้างและพัฒนาเว็บไซต์ (ใช่ร่วมกับ HTML) เพื่อให้เว็บไซต์ของเราดูมีการ

เคลื่อนไหว สามารถตอบสนองผู้ใช้งานได้มากขึ้น ซึ่งมีวิธีการท างานในลักษณะ "แปลความและ

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

Programming) ที่มีเป้าหมายในการ ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมในระบบอินเทอร์เน็ต ส าหรับ

ผู้เขียนด้วยภาษา HTML สามารถท างานข้ามแพลตฟอร์มได้ โดยท างานร่วมกับ ภาษา HTML และ

ภาษา Java ได้ทั้งทางฝัง่ไคลเอนต์ (Client) และ ทางฝ่ังเซิร์ฟเวอร์ (Server) 

      JavaScript ถู ก พั ฒ น า ขึ้ น โ ด ย  เ น็ ต ส เ ค ป ค อ ม มิ ว นิ เ ค ชั น ส์  ( Netscape 

Communications Corporation) โดยใช้ชื่อว่า Live Script ออกมาพร้อมกับ Netscape Navigator2.0 

เพื่อใช้สร้างเว็บเพจโดยติดต่อกับเซิร์ฟเวอร์แบบ Live Wire ต่อมาเน็ตสเคปจึงได้ร่วมมือกับ 

บริษัทซันไมโครซิสเต็มส์ปรับปรุงระบบของบราวเซอร์เพื่อใหส้ามารถติดต่อใช้งานกับภาษาจาวาได้ 

และได้ปรับปรุง LiveScript ใหม่เมื่อ ปี 2538 แล้วตั้งชื่อใหม่ว่า JavaScript JavaScript สามารถท า

ให้ การสร้างเว็บเพจ มีลูกเล่น ต่าง ๆ มากมาย และยังสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้อย่างทันที เช่น 

การใชเ้มาสค์ลิก หรอื การกรอกข้อความในฟอร์ม เป็นต้น 

       เนื่องจาก JavaScript ช่วยให้ผู้พัฒนา สามารถสร้างเว็บเพจได้ตรงกับความ

ต้องการ และมีความน่าสนใจมากขึ้น ประกอบกับเป็นภาษาเปิด ที่ใครก็สามารถน าไปใช้ได้ ดังนั้น

จึงได้รับความนิยมเป็นอย่างสูง มีการใช้งานอย่างกว้างขวาง รวมทั้งได้ถูกก าหนดให้เป็นมาตรฐาน

โดย ECMA การท างานของ JavaScript จะต้องมีการแปลความค าสั่ง ซึ่งขั้นตอนนี้จะถูกจัดการโดย

บราวเซอร์ (เรียกว่าเป็น client-side script) ดังนั้น JavaScript จึงสามารถท างานได้ เฉพาะบน

บราวเซอร์ที่สนับสนุน ซึ่งปัจจุบันบราวเซอร์เกือบทั้งหมดก็สนับสนุน JavaScript แล้ว อย่างไรก็ดี 

สิ่งที่ต้องระวังคือ JavaScript มีการพัฒนาเป็นเวอร์ช่ันใหม่ๆออกมาด้วย (ปัจจุบันคือรุ่น 1.5) ดังนั้น 

ถ้าน าโค้ดของเวอร์ช่ันใหม่ ไปรันบนบราวเซอร์รุ่นเก่าที่ยังไม่สนับสนุน ก็อาจจะท าให้เกิด error ได้ 
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2.2.3  ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานขอ้มูล 

 ฐานขอ้มูล หมายถึง กลุ่มของข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กันและถูกน ามารวมกันโดยมี

โครงสร้างเดียวกัน ถูกควบคุม ดูแลและจัดการโดยซอฟต์แวร์จัดการฐานข้อมูล (DBMS) เพื่อ

ตอบสนองความต้องการสารสนเทศขององค์กรและเพื่อการใช้งานร่วมกันของผู้ใช้ เรียก

องค์ประกอบทั้งหมดที่ท างามรว่มกันเหล่านีว้่า “ระบบฐานขอ้มูล (Database System)” 

ระบบฐานข้อมูล (Database System) เป็นระบบที่รวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง

กันเข้าไว้ด้วยกันอย่างมีระบบ มีความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลต่าง ๆ ที่ชัดเจน ในระบบฐานข้อมูลจะ

ประกอบด้วยแฟ้มข้อมูลหลายแฟ้มที่มีข้อมูลเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันเข้าไว้ด้วยกันอย่างเป็นระบบและ

เปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถใช้งานและดูแลรักษาป้องกันข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมี

ซอฟต์แวรท์ี่เปรียบเสมือนสื่อกลางระหว่างผูใ้ช้และโปรแกรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใชฐ้านข้อมูล

เรียกว่า ระบบจัดการฐานข้อมูลหรอื DBMS (Data Base Management System) มหีนา้ที่ช่วยใหผู้ใ้ช้

เข้าถึงขอ้มูลได้ง่ายสะดวกและมีประสิทธิภาพ การเข้าถึงขอ้มูลของผูใ้ช้อาจเป็นการสร้างฐานข้อมูล 

การแก้ไขฐานข้อมูล หรือการตั้งค าถามเพื่อให้ได้ข้อมูลมา โดยผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องรับรู้เกี่ยวกับ

รายละเอียดภายในโครงสรา้งของฐานขอ้มูล 

 

2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บไซต์ดว้ยภาษา HTML 

 ภาษา HTML ได้รับการพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง โดย ทิม เบอร์ เนอรส์  ลี  

(TimBerners Lee) เป็นผู้ที่เริ่มพัฒนาภาษา HTML ส าหรับภาษา mark-up ในปัจจุบัน HTML เป็น

มาตรฐานหนึ่งของ ISO ซึ่งจัดการโดย World Wide Web Consortium (W3C) โดยที่เวอร์ช่ันล่าสุดที่มี

การพัฒนาคือ HTML5 

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

ภาษาคอมพิวเตอร์ที่พัฒนามาจากภาษา HTML ที่มีจุดเด่นมากกว่าเวอร์ช่ันก่อนหน้านี้ HTML 4.01 

และ XHTML 1.1 แต่รูปแบบลักษณะของการใช้งานจะเป็นมาตรฐานเดียวกันกับ HTML 4 ถึงแม้ว่า

HTML 5 จะเป็นเวอร์ช่ันที่ถูกพัฒนาให้มีการท างานที่หลากหลายมากกว่ารุ่นอื่นแล้ว แตก่ระนัน้ก็ยัง

เป็นเวอร์ช่ันที่ยังไม่สมบูรณ์แบบ สาเหตุมาจากหน่วยงานหลัก 2 หน่วยงานนั้นมีมาตรฐานไม่

เหมือนกันหน่วยงานหลัก 2 หน่วยที่ว่านี้คือ W3C (World Wide Web Consortium) จะมีหน้าที่
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รับผิดชอบการพัฒนาเทคโนโลยี HTML อย่างเป็นทางการ แต่หลังจากออก HTML4 ออกมาก็เกิด

ความล่าช้าในการพัฒนา HTML4 ของ W3C จึงท าให้ตัวแทนของบริษัทไอทียักษ์ใหญ่ ๆ เช่น 

แอปเปิล โอเปร่า มอซซิลลา ได้จับมือกันเป็นกลุ่ม WHATWG (Web Hypertext Application 

Technology Working Group) พัฒนาสเป็คของ HTML5 ออกมา 

 

2.2.5  ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บไซต์ดว้ยภาษา PHP 

PHP คือภาษาคอมพิวเตอร์จ าพวก scripting language ภาษาจ าพวกนี้ค าสั่งต่าง ๆ

จะเก็บอยู่ในไฟล์ที่เรียกว่า script และเวลาใช้งานต้องอาศัยตัวแปรชุดค าสั่ง ตัวอย่างของภาษา

สคริปต์เชน่ JavaScript, Perl เป็นต้น  

ลักษณะของ PHP ที่แตกต่างจากภาษาสครปิต์แบบอื่น ๆ คือ PHP ได้รับการพัฒนา

และออกแบบมา เพื่อใช้งานในการสร้างเอกสารแบบ HTML โดยสามารถสอดแทรกหรือแก้ไข

เนื้อหาได้โดยอัตโนมัติ ดังนั้นจึงกล่าวว่า PHP เป็นภาษาที่เรียกว่า server - side หรือ HTML-

embedded scripting language นั้นคือในทุก ๆ ครั้งก่อนที่เครื่องคอมพิวเตอร์ซึ่งให้บริการเป็น Web 

server จะส่งหน้าเว็บเพจที่เขียนด้วย PHP ให้เรา มันจะท าการประมวลผลตามค าสั่งที่มีอยู่ให้เสร็จ

เสียก่อน แล้วจึงค่อยส่งผลลัพธ์ที่ได้ให้เรา ผลลัพธ์ที่ได้นั้นก็คือเว็บเพจที่เราเห็นนั่นเอง ถือได้ว่า 

PHP เป็นเครื่องมือที่ส าคัญชนิดหนึ่งที่ช่วยให้เราสามารถสร้าง Dynamic Web pages (เว็บเพจที่มี

การโต้ตอบกับผูใ้ช้) ได้อย่างมปีระสิทธิภาพและมีลูกเล่นมากขึ้น 

PHP เป็นผลงานที่เติบโตมาจากกลุ่มของนักพัฒนาในเชิงเปิดเผยรหัสต้นฉบับ หรือ 

Open Source ดังนั้น PHP จึงมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว และแพร่หลายโดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อใช้

ร่วมกับ Apache Web sever ระบบปฏิบัติอย่างเช่น Linux หรือ FreeBSD เป็นต้น ในปัจจุบัน PHP 

สามารถใช่รว่มกับ Web Server หลายๆตัวบนระบบปฏิบัตกิารอย่างเช่น Windows 95/98/NT เป็นต้น 

 

2.2.6  ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดค าสั่ง CSS เพื่อการตกแต่งเว็บไซต์ 

CSS ย่อมาจาก Cascading Style Sheet  มักเรียกโดยย่อว่า "สไตล์ชีต" คือภาษาที่

ใช้เป็นส่วนของการจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสาร  HTML โดยที่ CSS ก าหนดกฏเกณฑใ์นการระบุ
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รูปแบบ (หรือ "Style") ของเนื้อหาในเอกสาร อันได้แก่ สีของข้อความ สีพื้นหลัง ประเภทตัวอักษร 

และการจัดวางข้อความ ซึ่งการก าหนดรูปแบบ หรือ Style นี้ใช้หลักการของการแยกเนื้อหา

เอกสาร HTML ออกจากค าสั่งที่ใช้ในการจัดรูปแบบการแสดงผล ก าหนดให้รูปแบบของการ

แสดงผลเอกสาร ไม่ขึ้นอยู่กับเนื้อหาของเอกสาร เพื่อให้ง่ายต่อการจัดรูปแบบการแสดงผลลัพธ์

ของเอกสาร HTML โดยเฉพาะในกรณีที่มีการเปลี่ยนแปลงเนื้อหาเอกสารบ่อยครั้ง หรือต้องการ

ควบคุมให้รปูแบบการแสดงผลเอกสาร HTML มีลักษณะของความสม่ าเสมอทั่วกันทุกหน้าเอกสาร

ภายในเว็บไซต์เดียวกัน  โดยกฏเกณฑ์ในการก าหนดรูปแบบ (Style) เอกสาร HTML ถูกเพิ่มเข้ามา

ครั้งแรกใน HTML 4.0 เมื่อปีพ.ศ. 2539 ในรูปแบบของ CSS level 1 Recommendations ที่ก าหนด

โดย องค์กร World Wide Web Consortium หรอื W3C 

โดยในปัจจุบันเว็บไซต์ส่วนใหญ่จะนิยมใช้งาน CSS กันเพิ่มมากขึ้น ทั้งนี้เนื่องจาก 

CSS มีความสามารถในการตบแต่งการแสดงผลข้อมูลหน้าเว็บเพจที่เหนือกว่า HTML โดยปรกติอยู่

มาก บางเว็บไซต์ที่เราเห็นกันใน Internet แถบจะเรียกได้ว่าใช้ CSS ล้วน ๆ ในการออกแบบ Layout 

หนา้เว็บเพจเลยทีเดียว 

การเขียน CSS มีได้หลายรูปแบบในการจัดเก็บโค้ด หลัก ๆ ก็จะมีอยู่ 3 รูปแบบ 

ดังนี้  

1)  Inline Style Sheet 

  2)  Embed Style Sheet 

  3)  External Style Sheet 

ซึ่งในแต่ละแบบก็จะมีวัตถุประสงค์ในการใชง้านแตกต่างกันไป แต่รูปแบบ

ไวยากรณ์ของภาษา CSS ยังคงเหมือนเดิม เพียงแต่เปลี่ยนรูปแบบการจัดเก็บโค้ดของ CSS ไว้

แตกต่างกันเท่านั้นเอง 

 

2.2.7  ทฤษฎีที่เกี่ยวกับการออกแบบเว็บเพจ 

2.2.7.1  ทฤษฎีส ี

ทฤษฎีสี หมายถึง ลักษณะกระทบต่อสายตาให้เห็นเป็นสีมีผลถึงจิตวิทยา 

คือมีอ านาจให้เกิดความเข้มของแสงที่อารมณ์และความรู้สึกได้ การที่ได้เห็นสีจากสายตา



20 
 

สายตาจะส่งความรู้สึกไปยังสมองท าให้เกิดความรู้สึก ต่างๆตามอิทธิพลของสี เช่น สดชื่น 

ร้อน ตื่นเต้น เศร้า สีมีความหมายอย่างมากเพราะศิลปินต้องการใช้สีเป็นสื่อสร้างความ

ประทับใจในผลงานของศิลปะและสะท้อนความประทับใจนั้นให้บังเกิดแก่ผู้ดูมนุษย์

เกี่ยวข้องกับสีต่างๆ อยู่ตลอดเวลาเพราะทุกสิ่งที่อยู่รอบตัวนั้นล้วนแต่มีสีสันแตกต่างกัน

มากมาย สีเป็นสิ่งที่ควรศึกษาเพื่อประโยชน์กับตนเองและ ผู้สร้างงานจิตรกรรมเพราะ 

เรื่องราวองสีนั้นมีหลักวิชาเป็นวิทยาศาสตร์จึงควรท าความเข้าใจวิทยาศาสตร์ ของสีจะ

บรรลุผลส าเร็จในงานมากขึ้น ถ้าไม่เข้าใจเรื่องสีดีพอสมควร ถ้าได้ศึกษาเรื่องสีดีพอแล้ว 

งานศลิปะก็จะประสบความสมบูรณ์เป็นอย่างยิ่ง 

2.2.7.2  ทฤษฎีแรงจูงใจ 

การจูงใจเป็นกระบวนการที่บุคคลถูกกระตุ้นจากสิ่งเร้าโดยจงใจให้กระท า

หรือดิ้นรนเพื่อให้บรรลุจุดประสงค์บางอย่างซึ่งจะเห็นได้พฤติกรรมที่เกิดจากการจูงใจเป็น

พฤติกรรมที่มใิช่เป็นเพียงการตอบสนองสิ่งเร้าปกติธรรมดา ยกตัวอย่างลักษณะของการตอบสนอง

สิ่งเร้าปกติคือ การขานรับเมื่อได้ยินเสียงเรียก แต่การตอบสนองสิ่งเร้าจัดว่าเป็นพฤติกรรมที่เกิด

จากการจูงใจเช่น พนักงานตั้งใจท างานเพื่อหวังความดีความชองเป็นกรณีพิเศษ 

2.2.7.3  หลักการออกแบบไซต์ 

หลักการออกแบบหน้าเว็บจะต้องมีส่วนประกอบของหน้าเว็บ จ าแนก

ออกเป็น 4 ส่วน ได้แก่ ส่วนหัวของหน้าเว็บ (Page Header), ส่วนเนื้อหา (Page Content), ส่วน

คอลัมน์การเชื่อมโยง (Page Sidebar) และส่วนท้ายของหน้าเว็บ (Page Footer) การก าหนดรูปแบบ

ตัวอักษร ไม่ควรก าหนดชนิดของตัวอักษรที่ใช้แสดงผลบนเว็บเพจมากกว่า 2 ชนิด แต่ถ้าต้องการ

สร้างความแตกต่างให้กับข้อความสามารถก าหนดรูปแบบอื่นได้ ควรเลือกใช้ชนิดของตัวอักษรที่

เป็นมาตรฐาน และจัดล าดับตัวอักษรที่ต้องการไว้ในล าดับแรก ไม่ควรใช้วิธีขีดเส้นใต้ : Underline 

เพราะอาจสับสนกับ Link การก าหนดขนาดตัวอักษร ไม่ควรก าหนดขนาดของตัวอักษรที่แน่นอน

ตายตัวไว้ เว็บบราวเซอร์ทั่วไปจะมีเครื่องมือส าหรับปรับขนาดตัวอักษร Text Size ควรให้ผู้ชมมี

โอกาสเลือกขนาดตัวอักษรที่เหมาะกับผูช้ม 
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2.2.8 ทฤษฎีที่เกี่ยวกับการเขียนผังงาน 

2.2.8.1 Flowchart หรือ ผังงาน คือ รูปภาพหรือสัญลักษณ์ ที่เขียนแทนค าอธิบาย 

ข้อความหรือค าพูดที่ใช้อัลกอริทึม เพราะการที่จะเข้าใจขั้นตอนได้ง่ายและตรงกันนั้น การใช้ค าพูด

หรอืข้อความอาจท าได้ยากกว่าการใชรู้ปภาพหรอืสัญลักษณ์ ผังงานสามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท

ใหญ่ ๆ คือ 

1) ผังงานระบบ (System Flowchart) 

2) ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) 

2.2.8.2  ผังงานระบบ (System Flowchart) 

เป็นผังแสดงขั้นตอนการท างานภายในระบบ ค าวา่ระบบงาน หมายถึงส่วน

ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับงานทั้งหมด ทั้งวัสดุ เครื่องจักร อุปกรณ์ และบุคลากร แสดงขั้นตอนเริ่มต้น

ว่ามีเอกสารเบื้องต้นเริ่มจากส่วนใดของระบบผ่านไปยังหน่วยงานใด มีกิจกรรมอะไรในหน่วยงาน

นั้น ส่งงานต่อไปที่ใดจึงจะเสร็จสิ้น บางส่วนจะเกี่ยวกับคน บางส่วนเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์  ต้องน า

ส่วนที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์มาเขียนโปรแกรม ทั้งแสดงรายละเอียดการท างาน แยกเป็น Program 

Flowchart 

2.2.8.3  ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) 

เป็นผังแสดงล าดับขั้นตอนการท างานในโปรแกรม มีส่วนแสดงการท างาน

ในขั้นการรับข้อมูล การค านวณหรือประมวลผล และการแสดงผลลัพธ์ เรียกอีกอย่างหนึ่งได้ว่า ผัง

การเขียนโปรแกรม หรอื ผังงาน 

2.2.8.4  การเขียนผังงานที่ดี 

   - ใช้สัญลักษณ์ตามที่ก าหนดไว้ 

   - ใช้ลูกศรแสดงทิศทางการไหลของข้อมูลจากบนลงล่าง หรอืจากซ้ายไปขวา 

   - ค าอธิบายในภาพควรสั้นกะทัดรัด และเข้าใจง่าย 

   - ทุกแผนภาพต้องมีลูกศรแสดงทิศทางเข้า – ออก 

- ไม่ควรโยงเส้นเชื่อมผังงานที่อยู่ไกลมาก ๆ ควรใช้สัญลักษณ์จุดเชื่อม ต่อ

แทน 
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- ผังงานควรมีการทดสอบความถูกต้องของการท างานก่อนน าไปเขียน

โปรแกรม 

   2.2.8.5  ข้อจ ากัดของผังงาน 

ผูเ้ขียนโปรแกรมบางคนไม่นิยมเขียนผังงานก่อนการเขียนโปรแกรม เพราะ

เห็นว่าเสียเวลา นอกจากนีแ้ล้ว ยังมีขอ้จ ากัดอื่น ๆ อีกคือ 

1) ผังงานเป็นการสื่อความหมายระหว่างบุคคลกับบุคคลมากกว่าที่สื่อ

ความหมายระหว่างบุคคลกับเครื่อง เพราะผังงานไม่ขึ้นกับภาษาคอมพิวเตอร์

ภาษาใดภาษาหนึ่ง ท าให้เครื่องไม่สามารถรับและเข้าใจได้ว่าในผังงานนั้นต้องการ

ให้ท าอะไร 

2) ในบางครัง้ เมื่อพิจารณาจากผังงาน จะไม่สามารถทราบได้วา่ ขัน้ตอน

การท างานใดส าคัญกว่ากัน เพราะทุก ๆ ขั้นตอนจะใช้รูปภาพหรอืสัญลักษณ์ใน

ลักษณะเดียวกัน 

3) การเขียนผังงานเป็นการสิน้เปลือง เพราะจะต้องใช้กระดาษและ

อุปกรณ์อื่น ๆ เพื่อประกอบการเขียนภาพ ซึ่งไม่สามารถเขียนด้วยมืออย่างเดียวได้ 

และในบางครั้ง การเขียนผังงานอาจจะต้องใชก้ระดาษมากกว่า 1 แผ่น หรอื 1 หน้า

ซึ่งถ้าเป็นข้อความอธิบายอาจจะใช้เพียง 2-3 บรรทัดเท่านั้น 

 2.2.8.6  หลักในการเขียนผังงาน 

การเขียนผังงานนั้น ไม่มีวธิีการที่แนชั่ดว่าจะต้องใชค้ าสั่งอะไรบ้าง ทั้งนี้ขึ้นอยู่

กับลักษณะของงานที่จะท า ซึ่งลักษณะงานจะมีอยู่ 3 ขั้นตอน คือ การรับข้อมูล (Input) การ

ประมวลผล (Process) และการแสดงผลลัพธ์ (Output) การศกึษาล าดับขั้นตอนในการท างานของ

ผังงาน ใหส้ังเกตจากลูกศรที่แสดงทิศทางการไหลของข้อมูลในผังงานเป็นหลักในการเขียนเขียนผัง

งาน จะต้องค านึงถึงสิ่งตา่ง ๆ ต่อไปนี้ 

1. ใช้สัญลักษณ์ที่มรีูปแบบเป็นมาตรฐาน 

2. ขนาดของสัญลักษณ์ขึ้นอยู่กับความเหมาะสม 
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3. ควรเขียนทิศทางการไหลของขอ้มูล เริ่มจากบบนลงล่าง หรอืจากซ้าย

ไปขวา และควรท าหัวลูกศรก ากับทิศทางดว้ย 

4. การเขียนค าอธิบายใหเ้ขียนภายในสัญลักษณ์ ใช้ข้อความที่เข้าใจง่าย 

สั้นและชัดเจน 

5. พยายามให้เกิดจุดตัดน้อยที่สุด หรอือาจใช้สัญลักษณ์ที่เรียกว่า”

ตัวเชื่อม” (Connector) แทน เพื่อหลักเลี่ยงข้อผดิพลาดที่อาจเกิดขึ้น 

6. หากเป็นไปได้ควรเขียนผังงานให้จบภายในหน้าเดียวกัน 

7. ผังงานที่ดีควรเป็นระเบียบเรียบร้อย สะอาด ชัดเจน เข้าใจและติดตาม

ขั้นตอนได้ง่าย จุดเริ่มตน้และสิน้สุดของงาน ควรมเีพียงจุดเดียว 

 

2.3  เคร่ืองมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

 2.3.1  แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data flow diagram) 

  แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า

แผนภาพ การไหลของข้อมูล เป็นเครื่องมือที่ใช้เพื่อแสดงการไหลของข้อมูลและการประมวลผล

ต่าง ๆ ใน ระบบ ความสัมพันธ์กับแหล่งเก็บข้อมูลที่ใช้เป็นสื่อที่ช่วยให้การวิเคราะห์เป็นไปได้

โดยง่ายและมี ความเข้าใจตรงกันระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบหรือระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบกับ

โปรแกรมเมอร์หรือ ระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบกับผู้ใช้ระบบ แผนกระแสข้อมูลจะแสดงภาพรวมของ

ระบบและ รายละเอียดเกี่ยวกับโปรเซสกับข้อมูล แต่ในบางครั้งหากต้องการก าหนดรายละเอียด 

นอกเหนือไปจากนี้ นักวิเคราะห์ระบบจ าเป็นต้องใช้เครื่องมืออื่นเข้ามาช่วย เช่น ข้อความสั้น ๆ ที่ 

อ่านแล้วง่ายต่อการท าความเข้าใจ โดยสัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนแผนภาพกระแสข้อมูล 

ประกอบด้วย 4 สัญลักษณ์ คือ 

1) สัญลักษณ์การประมวลผล (Process Symbol) 

2) สัญลักษณ์กระแสขอ้มูล (Data flow Symbol) 

3) สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store Symbol) 

4) สัญลักษณ์สิ่งที่อยู่ภายนอก (External Entity Symbol) 
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    ในการออกแบบแผนภาพกระแสขอ้มูลได้ใชเ้ครื่องมือส าหรับออกแบบแผนภาพกระแสขอ้มูล ซึ่ง

ใช้สัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 

 

ตารางที่ 2.1  สัญลักษณ์ที่ใช้เขียนแผนภาพกระแสขอ้มูลของ Gane & Sarson 

Gane & Sarson ความหมาย ตัวอย่าง 

 Process : ขั้นตอนการท างานในระบบ  

 Data Store : แหลง่ข้อมูลสามารถเปน็ได้

ทั้งไฟลข์้อมูล และฐานข้อมูล (File or 

Database) 

 

 External Agent : ปัจจัยหรอื

สภาพแวดล้อมที่มีผลกระทบต่อระบบ 
 

 

 

Data Store : เส้นทางการไหลของข้อมูล 

แสดงทิศทางข้องข้อมูลขากขั้นตอนการ

ท างานหนึ่งไปยังอกีขั้นตอนหนึ่ง 

 

 

2.3.2  Entity – Relationship Diagrams (E-R Diagram) 

โมเดลข้อมูลเชิงสัมพันธ์อี-อาร์โมเดล (Entity Relationship Model) หรือ E-R Model 

น ามาใช้เพื่อการออกแบบฐานข้อมูลในระดับแนวคิด (Conceptual level) เป็นโมเดลที่ใช้อธิบาย

ความสัมพันธ์ของเอนทิตี้ต่าง ๆภายในฐานข้อมูล (ภาพสัญลักษณ์ E-R Model ช่วยอธิบาย

โครงสรา้งฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์) 

อี-อาร์โมเดลมีการใช้สัญลักษณ์ต่าง ๆ ที่ เรียกว่า ER-Diagram หรือ Entity 

Relationship Diagram หรือ อี-อาร์ไดอะแกรม แทนรูปแบบของข้อมูลเชิงตรรกะ ส าหรับอี-อาร์

โมเดลเป็นผลงานการพัฒนาของ Peter Pin Shan Chen จาก Massachusetts Institute of Technology 

ในปี ค.ศ.1976 

1 

ช าระเงิน 

ข้อมูลลูกค้า D1 

พนักงาน 

ข้อมูลอาหาร 



25 
 

แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (E-R Diagram) หมายถึง แผนภาพ ที่

ใช้เป็นเครื่องมือส าหรับจ าลองข้อมูล ซึ่งจะประกอบไปด้วย Entity (แทนกลุ่มของข้อมูลที่เป็น เรื่อง

เดียวกัน/เกี่ยวข้องกัน) และความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (Relationship) ที่เกิดขึ้นทั้งหมดใน ระบบ มี

องค์ประกอบพืน้ฐานดังนี้ 

1) เอ็นทิตี้ (Entity) หมายถึง สิ่งของหรือวัตถุที่เราสนใจ ซึ่งอาจจับต้องได้

และ เป็นได้ทั้งนามธรรม โดยทั่วไปเอ็นทิตี้จะมีลักษณะที่แยกออกจากกันไป เช่น 

เอ็นทิตี้พนักงาน จะแยกออกเป็นของพนักงานเลย เอ็นทิตี้เงินเดือนของพนักงาน

คนหนึ่งก็อาจเป็นเอ็นทิตี้หนึ่งใน ระบบของโรงงาน 

2) แอททริบิวท์ (Attribute) คือ คุณสมบัติของวัตถุหรอืสิ่งของที่เราสนใจ 

โดย อธิบายรายละเอียดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับลักษณะของเอ็นทิตี ้โดยคุณสมบัตินี้

มีอยู่ในทุกเอ็นทิตี้ เชน่ ชื่อ นามสกุล ที่อยู่ แผนก เป็น Attribute ของเอ็นทิตีพ้

นักงาน 

3) ความสัมพันธ์ (Relationship) เอ็นทิตี้แต่จะต้องมคีวามสัมพันธ์ร่วมกัน 

โดย จะมีชื่อแสดงความสัมพันธ์รว่มกันซึ่งจะใช้รูปภาพสัญลักษณ์สี่เหลี่ยมรูปว่าว

แสดง ความสัมพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี้และระบุชื่อความสัมพันธ์ลงในสี่เหลี่ยม โดย

ความสัมพันธ์ระหว่าง เอ็นทิตี้แบ่งออกเป็น 3 ประเภทดังนี้ 
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1. แบบหนึ่งตอ่หนึ่ง (One To One Relationships) 

 

 

ภาพท่ี 2.2 แสดงความสัมพันธ์แบบ One To One 

 

2. แบบหนึ่งตอ่กลุ่ม (One To Many Relationships) 

 

 

ภาพท่ี 2.3 แสดงความสัมพันธ์แบบ One To Many 

 

3. แบบกลุ่มต่อกลุ่ม (Many To Many Relationships) 

 

 

ภาพท่ี 2.4 แสดงความสัมพันธ์แบบ Many To many 
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ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล ได้ใช้เครื่องมือส าหรับแสดงความสัมพันธ์ของ

ข้อมูล ซึ่งใช้สัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 

ตารางที่ 2.2 สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

   
ใชแ้สดง Entity 

  Relationship Line เส้นเชื่อม

ความสัมพันธ์ระหว่าง Entity 

  

- 

Relationship ใชแ้สดงความสัมพันธ์

ระหว่าง Entity ส าหรับ Crow’s Foot 

Model ใชอ้ักษรเขียนแสดงความสัมพนัธ์ 

   

 

Attribute ใชแ้สดง Attribute ของ Entity 

 

 

 

 

 

 

 

 

Entity Name 
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ตารางที่ 2.3 สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล Relationships 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

   
ใชแ้สดงคีย์หลัก 

   
Associative Entity 

   
Weak Entity 

 

ตารางที่ 2.4 สัญลักษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

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) 

 

      

 

 

 

Identifier 

 

Entity Name 
Identifier 

Attribute 1 

 

Entity 

1           1 

1           M 

M           N 
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  2.3.3  สัญลักษณ์ Flowchart 

2.3.3.1 Flowchart หรือผังงาน คือ รูปภาพ หรือ สัญลักษณ์ที่ใช้เขียนแทนขั้นตอน

ค าอธิบาย ข้อความหรือค าพูดที่ใช้ในอัลกอริทึม (Algorithm) เพราะการน าเสนอขั้นตอนของงานให้

เข้าใจตรงกัน ระหว่างผู้เกี่ยวข้อ ด้วยค าพูดหรอืข้อความท าได้ยากกว่า แบ่งได้ 2 ประเภท คือ 

1) ผังงานระบบ (System Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงขั้นตอนการท างาน

ในระบบอย่างกว้าง ๆ แตไ่ม่เจาะลงในระบบงานย่อย 

2) ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงถึงขั้นตอนใน

การท างานของโปรแกรม ตั้งแตร่ับข้อมูล ค านวณ จนถึงแสดงผลลัพธ์ 

2.3.3.2 โปรแกรมแบบมีโครงสรา้งประกอบด้วยหลักการ 3 อย่าง คือ 

   1) การท างานแบบตามล าดับ (Sequence) เป็นรูปแบบการเขียนโปรแกรม

ที่ง่ายที่สุดคือ เขียนใหท้ างานจากบนลงล่าง เขียนค าสั่งเป็นบรรทัด และท าทีละบรรทัดจากบรรทัด

บนสุดลงไปจนถึงบรรทัดล่างสุด สมมุตใิห้มกีารท างาน 3 กระบวนการคือ อ่านข้อมูล ค านวณ และ

พิมพ ์

   2) การเลือกกระท าตามเงื่อนไข (Decision) เป็นการตัดสินใจ หรือเลือก

เงื่อนไขคือ เขียนโปรแกรมเพื่อน าค่าไปเลือกกระท า โดยปกติจะมีเหตุการณ์ให้ท า 2 กระบวนการ

คือเงื่อนไขเป็นจรงิจะท ากระบวนการหนึ่ง และเป็นเท็จจะกระท าอกีกระบวนการหนึ่ง แตถ่้าซับซ้อน

มากขึ้น จะต้องใช้เงื่อนไขหลายชัน้ เชน่ การตัดเกรดนักศึกษา เป็นต้น 

   3) การท าซ้ า (Loop) เป็นการกระท ากระบวนการหนึ่งหลายครั้ง โดยมี

เงื่อนไขในการควบคุม หมายถึงการท าซ้ าเป็นหลักการที่ท าความเข้าใจได้ยากกว่า 2 รูปแบบแรก 

เพราะการเขียนโปรแกรมแต่ละภาษา จะไม่แสดงภาพอย่างชัดเจนเหมือนการเขียนผังงาน ผู้เขียน

โปรแกรมตอ้งจินตนาการด้วยตนเอง 

 

 

 

 

 



30 
 

ตารางท่ี 2.5 ความหมายของสัญลักษณ์ Flowchart 

สัญลักษณ ์ ความหมาย 

 การตัดสินใจ การเปรียบเทียบ จะมีผลใน 2 ทิศทาง คือ กรณีผล

ตรวจสอบเงื่อนไขเป็นเท็จ 

 

 

รับ หรอื แสดงขอ้มูล โดยไม่ระบุชนิดอุปกรณ์ 

 โปรแกรมย่อย หรือ โมดูล เริ่มท างานหลังจากจบค าสั่งในโปรแกรมย่อย

แล้ว จะกลับมาท าค าสั่งต่อไป 

 การเก็บข้อมูลภายใน 

 การแสดงผลเอกสาร หรอืการแสดงผลออกทางเครื่องพิมพ์ 

 การแสดงผลหลายเอกสารพร้อมกัน 

 การเริ่มต้น หรอื การสิน้สุด 

 การก าหนดค่าต่าง ๆ ล่วงหน้า ซึ่งเป็นการท างานภายในช่วงหนึ่งที่ซ้ า ๆ 

กัน 

 การรับข้อมูลเข้าทางแป้นพมิพ์ 
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ตารางท่ี 2.5 ความหมายของสัญลักษณ์ Flowchart (ต่อ) 

สัญลักษณ ์ ความหมาย 

 การก าหนดค่า หรอื การประมวลผลทั่วไป 

 

 

การประมวลของโปรแกรมย่อย (Subroutine) 

 การท าซ้ าจนกระทั้งสิ้นสุดตามจ านวนที่ก าหนด 

 จุดเชื่อมตอ่ในหน้าเดียวกัน 

 จุดเชื่อมตอ่คนละหน้า 

 การรับข้อมูลเข้า หรอื แสดงผลโดยใช้บัตรเจาะรู 

 การรับข้อมูลเข้า หรอื แสดงผลโดยใช้เทปกระดาษเจาะรู 

 จุดรว่มการเชื่อมตอ่ 

 หรอื 
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ตารางท่ี 2.5 ความหมายของสัญลักษณ์ Flowchart (ต่อ) 

สัญลักษณ ์ ความหมาย 

 การจัดล าดับรายการของข้อมูลในรูปแบบมาตรฐาน 

 

 

การจัดล าดับรายการของขอ้มูล 

 การแยกใหเ้ป็นสองขัน้ตอนย่อย 

 การรวมสองขัน้ตอนย่อยใหเ้ป็นขั้นตอนเดียว 

 แหลง่เก็บข้อมูล Online หนว่ยความจ าส ารอง 

 การหนว่งเวลา 

 การรับ หรอื แสดงผลข้อมูลทางเทปแมเ่หล็ก 

 การรับข้อมูลเข้า หรอื แสดงผลโดยใช้จานแมเ่หล็ก 

 การจัดเก็บข้อมูลแบบการเข้าถึงโดยตรง 
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ตารางท่ี 2.5 ความหมายของสัญลักษณ์ Flowchart (ต่อ) 

สัญลักษณ ์ ความหมาย 

 จอภาพแสดงผล 
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2.3.4  แผนภูมิก้างปลา 

แผนภูมิก้างปลาหรือแผนผังสาเหตุและผล (Cause And Effect Diagram) เป็น

เครื่องมือ ทางการบริหารรูปแบบหนึ่งที่ช่วยในการวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหาที่เกิดขึ้น จากการ

ด าเนินงาน ทางธุรกิจถือว่าเป็นเรื่องรวมปกติ ซึ่งอาจประกอบไปด้วยปัญหาเพียงเล็กน้อยจนถึง

ปัญหาระดับ ใหญ่ ถึงแม้ว่าจะเป็นปัญหาเพียงเล็กน้อยหรือเป็นปัญหาใหญ่ก็สมควรอย่างยิ่งที่

จะต้องได้รับการ แก้ไขปัญหาหาต่าง ๆ เนื่องจากปัญหาได้รับการพอกพูนอย่างต่อเนื่องโดยไม่ได้

รับการเอาใจใส่ นอกจากจะส่งผลกระทบต่อประสิทธิภาพโดยรวมในด้านการด าเนินงานแล้ว อาจ

ท าให้ธุรกิจได้รับ ผลกระทบและส่งผลต่อความเสียหายหรือล่มสลายได้ ในขณะเดียวกันหากธุรกิจ

ใดที่สามารถ จัดการกับปัญหาและแก้ไขปัญหาได้ลุล่วงไปได้ด้วยดีย่อมหมายถึงความส าเร็จในการ

แก้ไขปัญหา เพื่อให้ธุรกิจสามารถด ารงอยู่และก้าวไปสู่ความส าเร็จตามเป้าหมาย หลักการแก้ไข

ปัญหาที่ดี นักวิเคราะห์ระบบควรมีการก าหนดหัวข้อของปัญหาและหาสาเหตุของปัญหาให้ได้ก่อน 

ซึ่ง แนวทางหนึ่งที่สามารถใช้ได้เป็นอย่างดีคือการเอามาประยุกต์เขียนแผนภูมิก้างปลา ซึ่งแผนภูมิ 

ก้างปลาสามารถเรียกได้หลายชื่อ Fishbone Diagram เช่น Cause-and-Effect Diagram หรือ 

Ishikawa Diagram 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.5 รูปแบบการเขียนแผนภูมกิ้างปลา 
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2.3.5  พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 

พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) เป็นเครื่องมอืที่ช่วยในการจัดเก็บรายละเอียด

ต่าง ๆ เกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ ท าให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการได้โดยสะดวก 

ตัวอย่างเชน่ ผูใ้ช้อาจเก็บข้อมูลเกี่ยวกับรายงานต่าง ๆ ไว้ภายในหมวดรายการช่ือ “Report” เป็นต้น 

ทั้งนี้วัตถุประสงค์ของการจัดเก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ในพจนานุกรมข้อมูล 

เพื่อให้สามารถอธิบายความหมายของข้อมูลต่าง ๆ แก่ผู้ใช้งานได้อย่างถูกต้องและเป็นมาตรฐาน 

เดียวกันทั้งหนว่ยงาน 

ในการก าหนดโครงสร้างของฐานข้อมูลระบบจัดการฐานข้อมูล (Data Base 

Management System : DBMS) ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์ที่ท าหน้าที่เป็นสื่อกลางประสานงานระหว่างผู้ใช้ 

กับฐานข้อมูล โดยท าการควบคุม ดูแล และจัดการเรื่องต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกั บข้อมูลภายใน 

ฐานขอ้มูล ตัวอย่างเชน่ การจัดเก็บและดูแลรักษาข้อมูล การปรับปรุงขอ้มูล และการเรียกใช้ข้อมูล 

เป็นต้น โดยจะท าการเก็บรวบรวมรายละเอียดค าอธิบายต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูล ตัวอย่างเช่น 

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

สร้างขึ้นมาเป็นส่วนหน่ึงของฐานข้อมูล 

พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) จึงเป็นสิ่งที่มคีวามส าคัญอย่างยิ่งตอ่การ

จัดเก็บ รายละเอียดของขอ้มูลไว้อย่างเป็นระบบ เนื่องจากทุกฐานข้อมูลจะมีการจัดเก็บ

รายละเอียดต่าง ๆ 

เกี่ยวกับข้อมูล (Metadata) ภายในฐานข้อมูล ตัวอย่างเช่น โครงร่างของฐานข้อมูลระดับภายนอก 

(External Schema) โครงร่างของฐานข้อมูลระดับแนวคิด (Conceptual Schema) และโครงร่างของ 

ฐานข้อมูลระดับภายใน ( Internal Schema) เป็นต้น ซึ่งส่วนที่ใช้ส าหรับจัดเก็บข้อมูลลักษณะ 

ดังกล่าว คือ พจนานุกรมข้อมูล หรอืเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า System Catalog  

โครงสร้างฐานข้อมูลโดยใช้ภาษาเอสคิวแอล (SQL) ในการจัดการฐานข้อมูล มี

ลักษณะ แบบของขอ้มูล (Data Type) ดังต่อไปนี ้
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ตารางที่ 2.6 ประเภทข้อมูลชนดิตัวอักษร 

ล าดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

 

1 

VARCHAR(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร ทุกครั้งที่ เลือก

ชนิดของฟิลด์เป็นประเภทนี้ จะตอ้งมกีาร ก าหนด

ความยาวของขอ้มูลลงไปด้วย ซึ่งสามารถ ก าหนด 

ค่าได้ตัง้แต่ 1 - 255 ฟิลด์ 

ขนาดข้อมูลจริง 

1 byte 

 

2 

CHAR(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรแบบที่ถูก จ ากัด

ความกว้างเอาไว้คอื 255 ตัวอักษร ไม่ สามารถ

ปรับเปลี่ยนได้เหมอืนกับ VARCHAR หาก ท าการ

สืบค้นโดยเรียงตามล าดับก็จะเรยีงข้อมูล 

ตามจ านวน

อักษรที่ระบุ 

 

3 

TINYTEXT ในกรณีที่ขอ้ความยาวๆ หรือต้องการที่จะค้นหา 

ข้อความ โดยอาศัยฟีเจอร์ FULL TEXT SEARCH 

ของ MySQL เราอาจจะเลือกที่จะไม่เก็บข้อมูลลง 

ในฟิลด์ประเภท VARCHAR ที่มขี้อจ ากัด 

ขนาดข้อมูลจริง 

1 byte 

 

4 

TEXT ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร เช่นเดียวกับ 

TINYTEXT แตส่ามารถเก็บ ได้มากขึ้น โดยสูงสุดคือ 

65,535 ตัวอักษร หรอื 64KB เหมาะส าหรับเก็บ 

ข้อมูลพวกเนื้อหาต่าง ๆ ที่ยาวๆ 

ขนาดข้อมูลจรงิ 

2 byte 

 

5 

MEDIUMTEXT เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเชน่เดียวกับ TINYTEXT 

แตเ่ก็บข้อมูลได้ 16,777,215 ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจรงิ 

3 byte 
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ตารางที่ 2.6 ประเภทข้อมูลชนดิตัวอักษร (ต่อ) 

ล าดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

 

6 

LONGTEXT เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเชน่เดียวกับ TINYTEXT 

แตเ่ก็บข้อมูลได้ 4,294,967,295 ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจริง 

4 byte 

 

7 

ENUM เป็นข้อมูลประเภทระบุค่าที่ต้องการ หรอื ถ้าไม่มี

จะให้ค่า null สามารถก าหนดค่า ได้ถึง 65,535 

ตัวอักษร 

ตามจ านวน

อักษรที่ระบุ 

 

ตารางท่ี 2.7 ประเภทข้อมูลชนิดจ านวนเต็ม 

ล าดับที่ 
ชื่อประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี

เคร่ืองหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี

เคร่ืองหมาย 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

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

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

3 MEDIUMINT(M) -8388608 ถึง 8388607 0 ถึง 16777215 3 byte 

4 INT(M) หรอื 

INTERGER(M) 

-2147483648 ถึง 

2147483647 

0 ถึง 4294967295 4 byte 

5 BIGINT(M) -

9223372036854775808 

ถึง 

9223372036854775807 

0 ถึง 

1844674407370 

9551615 

8 byte 

 

 



38 
 

ตารางท่ี 2.8 ประเภทข้อมูลชนิดจ านวนทศนยิม 

ล าดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี

เคร่ืองหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี

เคร่ืองหมาย 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

 

1 

FLOAT(M,D) -3.402823466E+38 ถึง 

-1.175494351E-38 

0 และ 

1.175494351E-38 

ถึง 

3.402823466E+38 

4 byte 

 

 

 

2 

DOUBLE(M,D) -1. 

7976931348623157E 

+308  

ถึง  

- 2.225073858507201 

4E -308 

2.2250738585072 

014E  

-308 ถึง 

1.79769313486231 

57E +308 

8 byte 

 

 

 

 

3 

DECIMAL(M,D) 

หรอื 

NUMERIC(M,D) 

เก็บค่าเลขทศนยิมแบบ 

ระบุจ านวนหลัก M ทุก 

หลักรวมจุดทศนยิม และ 

D หลักหลัง ทศนิยม เช่น 

123.34 ให้ก าหนดเป็น 

DECIMAL(3,2) 

เก็บค่าเลขทศนยิม 

แบบระบุจ านวนหลัก 

M ทุกหลักรวมจุด 

ทศนยิม และ D หลัก 

หลังทศนยิม เช่น 

123.34 ให้ก าหนด

เป็น DECIMAL(3,2) 

ถ้า d = 0 

ขนาดที่เก็บ 

คือ 

m+1byte 

ถ้า d > 0 

ขนาดที่เก็บ 

คือ 

m+2byte 
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ตารางท่ี 2.9 ประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลา 

ล าดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

 

1 

LONGTEXT ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ โดยเก็บได้จาก 1 

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

โดยจะแสดงผลในรูปแบบ YYYY-MM DD 

3 byte 

 

2 

DATETIME ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และเวลา โดยจะ 

เก็บได้ตัง้แต่ 1 มกราคม ค.ศ. 1000 เวลา 

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

เวลา 23:59:59 โดยรูปแบบการแสดงผลจะ เป็น 

YYYY-MM-DD HH:MM:SS 

8 byte 

 

3 

TIMESTAMP(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และเวลาเชน่กัน 

แตจ่ะเก็บในรูปแบบของ YYYYMMDDHHMMSS 

หรอื YMMDDHHMMSS หรือ YYYYMMDD หรอื 

YYMMDD แล้วแต่ วา่จะระบุค่า M เป็น 14, 12, 8 

หรอื 6 ตามล าดับ สามารถเก็บได้ ตั้งแตว่ันที่ 1 

มกราคม ค.ศ. 1000 ไป จนถึง ประมาณปี ค.ศ. 

2037 

8 byte 

 

4 

TIME ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทเวลา มีค่าได้ตัง้แต่ - 

838:59:59 ไปจนถึง 838:59:59 โดยจะ 

แสดงผล ออกมาในรูปแบบ HH:MM:SS 

3 byte 

 

5 

YEAR(2/4) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทปี ในรูปแบบ YYYY หรอื 

YY แล้วแต่ว่าจะเลือก 2 หรือ 4 (หากไม่ ระบุ จะ

ถือว่าเป็น 4 หลัก) 

1 byte 

 


