
บทท่ี 2 

แนวคดิ ทฤษฎ ีเครื่องมอืและวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

ในบทนี้เป็นการนำเสนอเกี่ยวกับ แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมือและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง

ของการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน สำหรับบริหารจัดการข้อมูลสารสนเทศในโครงการสนับสนุน

การจัดตั้งห้องเรียนวิทยาศาสตร์ในโรงเรียน โดยการกำกับดูแลของมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ซึ่ง

ได้รวบรวมการศึกษาเอกสารงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องกับระบบ เพื่อใช้เป็นแนวทางการศึกษา

ประกอบดว้ยรายละเอยีดตามลำดับ ดังนี้ 

2.1 แนวคิดที่เกี่ยวขอ้ง 

2.1.1 แนวคดิเกี่ยวกับการบรหิารจัดการ 

2.1.2 แนวคดิเกี่ยวกับระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ 

2.1.3 การบรหิารและการจัดการสถานศกึษา  

2.1.4 การบรหิารจัดการช้ันเรยีน 

2.1.5 แนวคดิการสรา้งและออกแบบเว็บไซต์ 

2.1.6 ประวัตคิวามเป็นมาของ โครงการ วมว.มช. 

2.1.7 แนวคดิการจัดการบริหารจัดการหอพัก 

2.2 ทฤษฏทีี่เกี่ยวขอ้ง 

2.2.1 ทฤษฎเีกี่ยวกับวงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) 

2.2.2 ทฤษฎเีกี่ยวกบัระบบจัดการฐานขอ้มูล  

2.2.3 ทฤษฎเีกี่ยวกับการออกแบบหนา้จอ User Interface  

2.2.4 ทฤษฎเีกี่ยวกับการเขยีนโปรแกรมเชิงโครงสรา้ง 

2.2.5 ทฤษฎเีกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์  

2.2.6 ทฤษฎเีกี่ยวกับชุดภาษา HTML 

2.2.7 ทฤษฎเีกี่ยวกับชุดคำสั่ง CSS  

2.2.8 ทฤษฎเีกี่ยวกับภาษา JavaScript  

2.2.9 ทฤษฎเีกี่ยวกับความปลอดภัยของเว็บไซต์ 

2.2.10 ทฤษฎเีกี่ยวกับการใช้ Model Waterfall 

2.2.11 ทฤษฎกีารออกแบบรายงาน 
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2.2.12 ทฤษฎเีกี่ยวกบัการออกแบบ User Interface 

2.2.13 ทฤษฎเีกี่ยวกับส ี

2.2.14 ทฤษฎเีกี่ยวกับการทำ Client server 

2.2.15 ทฤษฎเีกี่ยวกับการทำ Responsive Web Design  

2.3 เครื่องมือในการออกแบบและวเิคราะห์ระบบ 

2.3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา 

2.3.1.1 โปรแกรม XAMPP 

2.3.1.2 โปรแกรม Apacche 

2.3.1.3 FlieZilla : รับส่งขอ้มูลไปยังเซิร์ฟเวอร์ 

2.3.1.4 โปรแกรม Visio 

2.3.1.5 โปรแกรม Adobe Photoshop 2020 

2.3.1.6 ซเีอสเอส (Caccading Style Sheets : CSS) 

2.3.1.7 เอชทีเอ็มแอลไฟท์ (HTML5) 

2.3.1.8 โปรแกรม  MySQL : ระบบฐานขอ้มูล 

2.3.1.9 โปรแกรม PHP MyAdmin : ระบบจัดการฐานข้อมูล 

2.3.1.10 เอ็มพดีเีอฟ MPDF : จัดทำรายงาน 

2.3.2 เครื่องมอืในการวเิคราะห์ระบบ 

2.3.2.1 แผนภูมกิา้งปลา (Cause-and-Effect Diagram)  

2.3.2.2 แผนภาพกระแสข้อมูล (Data flow Diagram: DFD)  

2.3.2.3 โมเดลขอ้มูลเชิงสัมพันธ์ (Entity – Relationship Model: ERD)  

2.3.2.4 ผังงาน (Flowchart)  

2.3.2.5 พจนานุกรมขอ้มูล (data dictionary) 

2.3.2.6 แผนภาพบรบิท (Context Diagram) 

2.3.2.7 แผนภูมิแกนต์ (Gantt chart) 

2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวขอ้ง 

2.4.1  การพัฒนาระบบการจัดการสื่อการเรยีนรูมั้ลตมิเีดยีของโรงเรยีนปรนิส์รอย  

   แยลส์วทิยาลัย จังหวัดเชียงใหม่   

2.4.2 การจัดทำแผนพัฒนาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศเชิงกลยุทธ์ ด้านการ

จัดการข้อมูลบุคลากร กองบริหารงานบุคคล สำนักงานมหาวิทยาลัย 

มหาวทิยาลัยเชียงใหม่ 
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2.4.3 แนวคดิการปรับปรุงเคา้ร่างฐานขอ้มูลระบบสารสนเทศ คณะวทิยาศาสตร์   

        มหาวทิยาลัยเชียงใหม่         

2.4.4 เว็บไซต์โรงเรยีนสาธิตนวัฒกรรมมหาวทิยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลธัญบุรี 

2.4.5 การตรวจสอบรายช่ือเขา้ช้ันเรยีนจงึเป็นเครื่องมอืหนึ่งที่ผู้สอนใช้เพื่อกระตุ้น  

        ใหนั้กศกึษาเขา้ช้ันเรยีน 

2.4.6 การพัฒนาระบบยืม-คืนวัสดุและครุภัณฑ์ออนไลน์ โรงเรยีนบา้นมอสมบูรณ์มิตร 

2.1 แนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง 

2.1.1 แนวคดิเกี่ยวกับการบรหิารจัดการ 

ว ิร ัช ว ิร ัชน ิภาวรรณ (2557) การบริหารจัดการ (Management) ในการศึกษา

ความหมายของการบริหาร และการบริหารจัดการ ควรทำความเข้าใจแนวคิดเกี่ยวกับการ

บริหาร เบื้องต้นก่อน กล่าวคือ สืบเนื่องจากมนุษย์เป็นสัตว์สังคม ซึ่งหมายถึง มนุษย์โดย

ธรรมชาตยิ่อมอยู่รวมกันเป็นกลุ่ม ไม่อยู่อย่างโดดเดี่ยว แต่อาจมีขอ้ยกเว้นน้อยมากที่มนุษย์อยู่

โดดเดี่ยวตามลำพัง เช่น ฤษีการอยู่ รวมกันเป็นกลุ่มของมนุษย์อาจมีได้หลากหลายลักษณะ

และเรยีกต่างกัน เป็นตน้ครอบครัว ชุมชนสังคมและประเทศ เมื่อมนุษย์อยู่รวมกันเป็นกลุ่มย่อม

เป็นธรรมชาติอีกที่ในแต่ละกลุ่ม จะต้องมีผู้นำกลุ่ม รวมทั้งมีแนวทางหรือวิธีการควบคุมดูแล

ภายในกลุ่ม เพื่อให้เกิดความสุข และความสงบเรียบรอ้ย สภาพเช่นนี้ได้มีวิวัฒนาการตลอดมา

โดยผู้นำกลุ่มขนาดใหญ่ เช่น ใน ระดับประเทศในปัจจุบันอาจเรียกว่าผู้บริหาร ขณะที่การ

ควบคุมดูแลกันภายในกลุ่มนั้น เรียกว่า การบริหาร หรือการบริหารราชการ ด้วยเหตุผลเช่นนี้ 

มนุษย์จึงไม่อาจหลีกเลี่ยงจากการ บริหารหรือการบริหารราชการได้ง่ายและทำให้กล่างได้

อย่างมั่นใจว่าที่ใดมีประเทศ ที่นั่นย่อมมี การบริหารการบริหารมีรากศัพท์มาจากภาษาลาติน 

administrate หมายถงึช่วยเหลอื หรอื อำนวยการ การบรหิารมคีวามสัมพันธ์หรอืมีความหมาย

ใกล้เคียงคำว่า minister ซึ่งหมายถึงการรับใช้หรือผู้รับใช้ หรือผู้รับใช้รัฐ คือรัฐมนตรีสำหรับ

ความหมายดั้งเดิมของคำว่า administer หมายถึง การติดตามดูแลสิ่งต่างๆ ส่วนคำว่า การ

จัดการนยิมใช้ในภาคเอกชนหรอื ภาคธุรกจิ ซึ่งมวีัตถุประสงค์ในการจัดตั้งเพื่อมุ่งแสวงหากำไร 

สำหรับผลประโยชน์ที่จะตกแก่ สาธารณะถือเป็น วัตถุประสงค์รองเป็นผลพลอยได้ เมื่อเป็น

เช่นนี้ จึงแตกต่างจากวัตถุประสงค์ ในการจัดตั้งหน่วยงานภาครัฐที่จัดตั้งขึ้นเพื่อให้บริการ

สาธารณะทั้งหลายแก่ประชาชน การบริหารภาครัฐทุกวันนี ้หรืออาจเรียกว่าการบริหาร

เกี่ยวขอ้งกับภาคธุรกจิมากขึ้น เช่น การนำแนวคดิผู้บรหิารสูงสุดมาปรับใช้ในวงราชการบริหาร

ราชการดว้ยความเร็ว การลดพธิกีารที่ไม่ จำเป็นการลดขัน้ตอนการปฏิบัติราชการ และการจูง

ใจด้วยการให้รางวัลตอบแทน เป็นต้น นอกเหนือจากการที่ภาครัฐได้เปิดโอกาสให้ภาคเอกชน
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หรอืภาคธุรกจิเขา้มารับสัมปทานจาก ภาครัฐ เช่น ใหส้ัมปทานโทรศัพท์มอืถอื การขนส่ง เหล้า 

บุหรี่ อย่างไรก็ดีภาคธุรกิจก็ได้ทำประโยชน์ให้แก่สาธารณะหรือประชาชนได้เช่นกัน เช่น จัด

โครงการคืนกำไรให้สังคมด้วยการลด ราคาสินค้า ขายสินค้าราคาถูก หรือการบริจาคเงิน

ช่วยเหลือสังคม เป็นต้น การบริหาร บางครั ้งเรียกว่า การบริหารจัดการ หมายถึง การ

ดำเนนิงาน หรอื การปฏบิัตงิานใดๆ ของ หน่วยงานรัฐ หรอื เจา้หนา้ที่ของรัฐ (ถา้เป็นหน่วยงาน

ภาคเอกชน หมายถงึ ของหน่วยงาน และ หรอื บุคคล ) ที่เกี่ยวขอ้งกับคน สิ่งของและหน่วยงาน 

โดยครอบคลุมเรื่องต่างๆ เช่น การ บริหารนโยบาย การบริหารอำนาจหน้าที่ การบริหาร

คุณธรรม การบริหารที่เกี่ยวข้องกับสังคม การวางแผน การจัดองค์การ การบริหารทรัพยากร

มนุษย์ การอำนวยการการประสานงาน การรายงาน และการบริหารงบประมาณ เป็นการนำ

กระบวนการบริหาร หรือ ปัจจัยที่มีส่วนสำคัญต่อการบริหาร ที่เรียกว่า แพ็ม-โพสคอร์บ 

(PAMS-POSDCoRB) แต่ละตัว มาเป็นแนวทางในการให้ความหมาย พร้อมกันนี ้อาจให้

ความหมายได้อีกว่า การบริหาร หมายถึง การดำเนินงาน หรือ การปฏิบัติงานใดๆ ของ

หน่วยงานภาครัฐ ที่เกี่ยวข้องกับ คน สิ่งของ และ หน่วยงาน โดยครอบคลุมเรื่องต่างๆ เช่น 

บริหารคน การบริหารเงิน การบริหารวัสดุอุปกรณ์ การบริหารคนทั่วไป การบริหารการ

ให้บริการประชาชน การบริหารคุณธรรม การบริหาร ข้อมูล การบริหารเวลา และการบริหาร

การวัดผล เช่นนี้ เป็นการนำปัจจัยที่มีส่วนสำคัญต่อการ บริหาร ที่เรียกว่า 9 M แต่ละตัวมา

เป็นแนวทางในการให้ความหมาย การให้ความหมาย 2 ตัวอย่างที่ผ่านมานี้ เป็นการนำหลัก

วิชาการด้านการบริหาร คือ กระบวนการบริหาร และปัจจัย ที่มีส่วนสำคัญต่อการบริหาร มา

ใช้เป็นแนวทางหรือกรอบแนวคิดในการให้ความหมายซึ่งมีส่วน ทำให้การให้ความหมายคำว่า

การบริหารเช่นนี้ครอบคลุมเนื้อหาสาระสำคัญที่เกี่ยวกับการ บริหาร ชัดเจน เข้าใจได้ง่ายเป็น

วิชาการและมีกรอบแนวคิดด้วย นอกจาก 2 ตัวอย่างนี ้แล้ว ยังอาจนำปัจจัยอื ่นมาใช้เป็น

แนวทางในการใหค้วามหมายไดอ้กี เป็นต้นว่า 3M ประกอบดว้ย การบรหิารคน การบริหารเงิน 

และการบริหารงานทั่วไป และ 5ป ซึ่งประกอบด้วย ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล ประหยัด 

ประสานงาน และประชาสัมพันธ ์ 

2.1.2 แนวคดิเกี่ยวกับระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ 

   ฤท ัยชนนี ส ิทธ ิช ัย (2540) ระบบสารสนเทศเพ ื ่อการบร ิหาร (Management 

Information System) หมายถงึ ระบบที่ใหส้ารสนเทศ ที่ผู้บรหิารตอ้งการ เพื่อใหส้ามารถทำงาน

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยจะ รวมทั้ง สารสนเทศภายในและภายนอก สารสนเทศที่เกี่ยวพัน

กับองค์กรทั ้งในอดีตและปัจจุบัน รวมทั้งสิ ่งที ่คาดว่าจะเป็นในอนาคต นอกจากนี้ระบบ

สารสนเทศเพื่อการบริหารจะต้องให้ สารสนเทศในช่วงเวลาที่เป็นประโยชน์ เพื่อให้ผู้บริหาร
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สามารถตัดสินใจในการวางแผนการ ควบคุม และการปฏิบัติการขององค์กรได้อย่างถูกต้อง 

แม้ว่าผู้บริหาร ที่จะได้รับประโยชน์จาก ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารสูงสุด คือผู้บริหาร

ระดับกลาง แต่โดยพื้นฐานของระบบ สารสนเทศเพื่อการบริหารแล้วจะเป็นระบบที่สามารถ

สนับสนุนข้อมูลให้ ผู้บริหารทั้งสามระดับ คือ ทั้งผู้บริหารระดับต้น ผู้บริหารระดับกลาง และ

ผู้บริหารระดับสูง โดยระบบสารสนเทศเพื่อ การบริหารจะให้รายงานที่สรุปสารสนเทศซึ่ง

รวบรวมจากฐานข้อมูลทั้งหมดของบริษัท จุดประสงค์ ของรายงานจะเน้นให้ผู้บริหารสามารถ

มองเห็นแนวโน้ม และภาพรวมขององค์กร ในปัจจุบัน รวมทั้งสามารถควบคุมและตรวจสอบ

งานของระดับปฏบิัตกิาร อย่างไรก็ดีขอบเขต ของรายงาน จะขึ้นอยู่กับลักษณะของสารสนเทศ  

2.1.2.1 สารสนเทศเพื่อการบริหาร (Administrative information) การนำระบบ 

สารสนเทศเพื่อการบรหิารไปใช้งานสามารถแบ่งได ้4 ระดับดังนี้ 

ก) วางแผนนโยบาย กลยทุธ์ และการตัดสนิใจของผู้บรหิารระดับสูง  

ข) วางแผนการปฏบิัต ิและการตัดสนิใจของผู้บรหิารระดับกลาง  

ค) จัดการในระดับปฏบิัตกิารเพื่อช่วยในการปฏบิัตงิาน 

ง) ระบบสารสนเทศที่ไดจ้ากการประมวลผล  

2.1.2.2 ระบบย ่อยของระบบสารสนเทศเพ ื ่อการบร ิหาร (Management 

Information Subsystem) ระบบสารสนเทศเป็นระบบรวมทั้งนี้เนื่องจากไม่สามารถเก็บรวบรวม 

ในลักษณะระบบเดียวเนื่องจากขนาดข้อมูลมีขนาดใหญ่และมีความซับซ้อนมาก ทำให้การ 

บรหิารขอ้มูลทำไดย้ากการนำไปใช้ไม่สะดวก จงึจำเป็นตอ้งแบ่งระบบสารสนเทศออกเป็นระบบ 

ย่อย 4 ส่วน ไดแ้ก ่ 

ก) ระบบประมวลผลรายการ (Transaction Processing System : TPS)  

ข) ระบบจัดการรายงาน (Management Reporting System : MRS)  

ค) ระบบสนับสนุนการตัดสนิใจ (Decision Support System : DSS)  

ง) ระบบสารสนเทศส านักงาน (Office Information System : OIS) 

2.1.3 การบรหิารและการจัดการสถานศกึษา 

   ประภาพร โสภารักษ์ (2557) การบริหารและการจัดการสถานศึกษาหมายถึง 

กระบวนการในการทำงานโดยมีผู ้บริหารสถานศึกษาปฏิบัต ิภารกิจอย่างเป็นระบบใน

สถานศึกษาที่ดำเนินการ การบริหารงานในสถานศึกษาเป็นกระบวนการดำเนินงานของกลุ่ม

ผู้บริหารเพื่อต้องการพัฒนาหรือให้บริการทางการศึกษาแก่สมาชิกในสังคม ให้เป็นไปตาม

จุดมุ่งหมายของหลักสูตร ผู้บรหิารสถานศึกษาเป็นบุคคลสำคัญที่มบีทบาทและมีอำนาจหน้าที่
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ในการบริหารจัดการสถานศึกษาให้บรรลุวัตถุประสงค์ตามเป้าหมายที่องค์การได้กำหนดไว้

และสามารถบรกิารทางการศกึษาแก่สังคมไดเ้ปน็อย่างด ี

2.1.3.1 หลักการบริหารและจัดการสถานศึกษา 

สถานศกึษาเป็นหน่วยงานทางการศกึษาระดับปฏบิัตกิารที่สำคัญที่สุด 

มีสิทธิหน้าที่หรืออำนาจหน้าที่ความรับผิดชอบ และขอบเขตวัตถุประสงค์ของการจัดตั้งที่

กำหนดไว้ในกฎหมาย คือ เป็นส่วนราชการที่มีสภาพเป็นนิติบุคคลตามกฎหมาย ว่าด้วย

ระเบียบบริหารราชการ กระทรวงศึกษาธิการสังกัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น

พื้นฐานมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาคนไทยให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ ทั้งร่างกาย จิตใจ สติปัญญา 

ความรู้ คุณธรรม และ วัฒนธรรมในการดำรงชีวิต สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้เช่นเดียวกับ

สถานศึกษาไม่เป็นนิติบุคคล ส่วนอำนาจหน้าที่ที่เพิ่มขึ้นในฐานะนิติบุคคลกำหนดไว้ในมาตรา 

59 แห่งพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และที่แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 

2545 ที่กำหนดให้สถานศึกษาของรัฐที่เป็นนิติบุคคลมีอำนาจในการปกครองดูแลบำรุงรักษา 

ใช้และจัดหาผลประโยชน์จาก ทรัพย์สินของสถานศึกษาที่เป็นราชพัสดุตามกฎหมายว่าด้วยที่

ราชพัสดุและที่เป็นทรัพย์สินอื ่น รวมทั้งจัดหารายได้จากการบริหารสถานศึกษาและเก็บ

ค่าธรรมเนยีมสถานศกึษาที่ไม่ขัดหรือแย้งกับนโยบาย วัตถุประสงค์และภารกิจของสถานศึกษา 

ดังนั้นผลของการจัดการศกึษาจะเป็น เช่นใดนัน้จงึขึ้นอยู่กับการบรหิารงานของสถานศึกษา ซึ่ง

สถานศึกษามีขอบเขตภารกิจในการ บริหารและจัดการศึกษา ตามที่กำหนดไว้ในการบริหาร

สถานศกึษาขัน้พื้นฐานที่เป็นนติบิุคคลไว ้4 ดา้นดังนี้ 

2.1.3.2 ดา้นการบรหิารงานวิชาการ 

งานวิชาการเป็นงานหลักหรือเป็นภารกิจหลักของสถานศึกษาที่

พระราชบัญญัติ การศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 และที่แก้ ไขเพิ ่มเติม (ฉบับที่ 2) 

พุทธศักราช 2545 มุ่งให้กระจายอำนาจในการบริหารจัดการไปให้สถานศึกษามากที่สุด ด้วย

เจตนารมณ์ที่จะให้สถานศึกษาดำเนินการได้โดยอิสระ คล่องตัว รวดเร็ว สอดคล้องกับความ

ต้องการของผู้ เรียน สถานศึกษา ชุมชน ท้องถิ่นและการมีส่วนร่วมจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทุก

ฝ่าย ซึ่งจะเป็นปัจจัยสำคัญทำให้สถานศึกษามีความเข้มแข็งในการบริหารและการจัดการ

สามารถพัฒนาหลักสูตรและกระบวนการเรียนรู้ ตลอดจนการวัดผล ประเมินผล รวมทั้งการ

วัดปัจจัยเกื ้อหนุน การพัฒนาคุณภาพนักเรียน ชุมชน ท้องถิ ่นได้อย่างมีคุณภาพและมี

ประสทิธภิาพ 
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2.1.3.3 ดา้นการบรหิารงานงบประมาณ 

การบริหารงบประมาณของสถานศึกษามุ่งเน้นความเป็นอิสระในการ

บรหิารจัดการมีความคล่องตัว โปร่งใส ตรวจสอบได ้ยดึหลักการบรหิารมุ่งเน้นผลสัมฤทธิ์และ

บรหิารงบประมาณแบบมุ่งเนน้ผลงานใหม้ีการจัดหาผลประโยชน์จากทรัพย์สนิของสถานศึกษา 

รวมทัง้จัดหารายได้จากการบรกิารมาใช้บริหารจัดการเพื่อประโยชน์ทางการศกึษาส่งผลให้เกิด

คุณภาพที่ดขีึ้นต่อผู้เรยีน     

2.1.3.4 ดา้นการบรหิารงานบุคคล 

การบริหารงานบุคคลในสถานศึกษาเป็นภารกิจสำคัญที่มุ่งส่งเสริมให้

สถานศึกษาสามารถปฏิบัติงานเพื่อตอบสนองภารกิจของสถานศึกษา เพื่อดำเนินการด้านการ

บริหารงานบุคคลให้เกิดความคล่องตัวมีอิสระภายใต้กฎหมายระเบียบเป็นไปตามหลักธรรม

มาภิบาล ข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษาได้รับการพัฒนามีความรู้ ความสามารถ มี

ขวัญกำลังใจไดรั้บการยกย่อง เชิดชูเกยีรต ิมคีวามม่ันคงและกา้วหน้าในวิชาชีพ ซึ่งจะส่งผลต่อ

การพัฒนาคุณภาพการศกึษาของผู้เรยีนเป็นสำคัญ 

2.1.3.5 ดา้นการบรหิารงานทั่วไป 

การบริหารทั่วไปเป็นงานที่เกี่ยวข้องกับการจัดระบบบริหารองค์การ

ให้บริการ บริหารงานอื่นๆ บรรลุผลตามมาตรฐานคุณภาพและเป้าหมายที่กำหนดไว้ โดยมี

บทบาทหลักในการประสานส่งเสริมสนับสนุนและการอำนวยการ ความสะดวกต่างๆในการ

ให้บริการการศึกษาทุกรูปแบบ มุ่งพัฒนาสถานศึกษาให้ใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีอย่าง

เหมาะสม ส่งเสริมในการ บริหารและการจัดการศึกษาของสถานศึกษาตามหลักการ

บริหารงานที่มุ ่งเน้นผลสัมฤทธิ์ของงาน เป็นหลักโดยเน้นความโปร่งใส ความรับผิดชอบที่

ตรวจสอบได้ ตลอดจนการมีส่วนร่วมของบุคคล ชุมชนและองค์กรที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้การจัด

การศกึษามปีระสทิธภิาพและประสทิธผิล 

2.1.4 การบรหิารจัดการช้ันเรยีน 

สุรางค์ โค้วตระกูล (2556) การบริหารจัดการชั้นเรียน เป็นวิธีการดำเนินการให้ชั ้น

เรียนได้อยู่ในสภาพความพร้อมที่จะดำเนินการเรียนการสอนให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

เพื่อให้เกิดประสิทธิผลในการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างแท้จริง เนื่องด้วยชั้นเรียนเป็นแหล่งการ

เรียนรู้พื้นฐานในรายวิชาต่างๆ ทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ ทั้งประกอบด้วยผู้เรียนที่มีความ

แตกต่างกันในด้านต่างๆอย่างชัดเจน หรืออาจเรียกว่า “ความแตกต่างระหว่างบุคคล” 

(Individual Difference) ชั้นเรียนที่มีการบริหารจัดการดีเป็นความสามารถของผู้สอนที่ส่งผลต่อ

บรรยากาศการเรียนรู ้ของผู ้เรียนเป็นปัจจัยสำคัญของการเรียนการสอน และหมายความ
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รวมถงึ ผู้เรยีนมคีวามสุขในขณะที่อยู่ในช้ันเรยีน ความสุขของผู้เรยีนเป็นสิ่งที่สุดยอดปรารถนา

ของผู้สอน และผู้รับผิดชอบทางการศกึษาต้องพยายามจัดใหม้ีขึ้นโดยทั่วกัน การบริหารจัดการ

ช้ันเรยีนเป็นองค์รวมของการบูรณาการความรู ้ความสามารถของครูผู้สอน พรอ้มทั้งก่อให้เกิด

แรงจูงใจใหผู้้เรยีนได้มาโรงเรยีนทุกวันอย่างมคีวามสุข 

2.1.4.1 แนวคดิเกี่ยวกับการบริหารจัดการช้ันเรยีน 

การบริหารจัดการชั้นเรียนเป็นการจัดสภาพแวดล้อมในชั้นเรียนให้

สะอาดเรียบร้อย น่าอยู่ น่าเรียน เพื่ออำนวยความสะดวกในการเรียนรู้และการเรียนการสอน

ของผู้สอน เพื่อส่งเสรมิวนัิยในตนองและวนัิยในสังคมให้ผู้เรยีน ใหผู้้เรยีนเกดิพัฒนาการทุกด้าน 

เพื่อใช้ทำกจิกรรมต่างๆ เกี่ยวกับประสบการณ์การเรยีนรูท้ั้งของผู้เรียนและผู้สอน นอกจากนั้น 

พวงรัตน์ เกษรแพทย์ ได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายในการบริหารจัดการชั้นเรียน เพื่อช่วยรักษา

สภาพแวดล้อมในการเรียนให้เป็นไปในทางบวกและเสริมสร้างในการบริหารจัดการชั้นเรียนได้

อย่างมปีระสทิธภิาพ คอื 

ก) เพื่อให้มีเวลาในการเรียนรู้เพิ่มมากขึ้น คือการขยายเวลาแต่ละ

เสี้ยววนิาทใีหม้สีำหรับการเรยีนรูเ้พิ่มมากขึ้น ควรหลกีเลี่ยงการเขา้สายและออกก่อนเวลา ขจัด

การขัดจังหวะการรบกวนขณะที่มีครูสอน ครูควรจัดการสอนให้มีลำดับต่อเนื่องกัน ให้เด็กทำ

กจิกรรมที่มคีวามหมาย ให้เด็กมคีวามตื่นตัวทำกจิกรรมที่เหมาะสมและคุม้ค่า 

ข) วิธีการในการเรียนรู ้ การจะให้กิจกรรมทุกอย่างดำเนินไปโดย

ราบรื่น ครูต้องแน่ใจว่าเด็กมีส่วนร่วมในกิจกรรมเฉพาะอย่างไร ครูมีเกณฑ์และความคาดหวัง

อย่างไร ที่เป็นที่เข้าใจดี การให้สัญญาณเพื่อให้นักเรียนมีส่วนร่วม มีความชัดเจนสม่ำเสมอ 

หรอืไม่ครูควรวางกฎเกณฑ์ไวชั้ดตัง้แต่ตน้ปกีารศกึษา 

ค) การบริหารเพื ่อให้นักเรียนสามารถบริหารตนเองได้ดีขึ ้นและ

สามารถพึ่งพาตนเองได้ กระตุ้นให้เด็กมีการจัดการกับตัวเอง ครูจะต้องใช้เวลาเป็นพิเศษเพื่อ

สอนใหเ้กดิสิ่งเหล่านี้ เป็นการสอนใหเ้กดิจติสำนกึและความรับผิดชอบ 

2.4.1.2 องค์ประกอบของการบรหิารจัดการช้ันเรยีน 

สันต ิบุญภิรมย์ 2557 ไดก้ล่าวถงึองค์ประกอบของการจัดการช้ันเรียน

ไว้ดังนี้ องค์ประกอบของการจัดการชั้นเรียน (Element of Classroom Management) เพื่อให้ชั้น

เรียนได้เกิดประโยชน์สูงสุดกับผู้เรียน ดังนั้น จึงมีการจัดองค์ประกอบของการจัดการชั้นเรียน

ดังต่อไปนี้ 

ก) องค์ประกอบดา้นกายภาพ หมายถงึ สิ่งอำนวยความสะดวกภายใน

ชั้นเรียนจัดให้มีไว้อย่างเพียงพอ พร้อมใช้งานได้ตลอดเวลา ซึ่งประกอบด้วย โต๊ะ เก้าอี้ ทั้งของ
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ผู้เรียนและผู้สอน กระดานดำ บอร์ดสำหรับจัดนิทรรศการ หรืออาจกล่าวอีกนัยหนึ่งว่า การ

จัดเตรียมการในด้านวัสดุอุปกรณ์ สิ่งอำนวยความสะดวกอืน่ไว้อย่างครบถ้วน และมีคุณภาพดี

พรอ้มใช้งานตลอดเวลา 

ข) องค์ประกอบด้านสังคม หมายถึง การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน

กับผู้สอนในรูปแบบต่างๆ ตามกิจกรรมประกอบการเรียนการสอนในแต่ละรายวิชา ผู้สอนกับ

ผู้เรยีนไดช่้วยกันทำงาน ผู้เรยีนทำงานกันเป็นกลุ่ม ผู้สอนสาธติใหผู้้เรยีนไดศึ้กษาสังเกต 

ค) องค์ประกอบด้านการศึกษา หมายถึง การจัดลำดับเนื้อหาสาระ 

ความรู้ให้เหมาะสมกับวุฒิภาวะของผู้เรียน พร้อมทั้งให้ผู้เรียนมีกาสวางแผนการเรียนร่วมกับ

ผู้สอน และให้ผู้เรียนได้ตระหนักในคุณค่าของความรู้ ความสามารถที่ได้รับจากผู้สอน หรือ

การศกึษาค้นคว้าตามที่ได้รับมอบหมายใหเ้ต็มตามอัตภาพ ทัง้นี้ เนื่องด้วยการจัดการศึกษาใน

ส่วนของการจัดการชั ้นเรียนเป็นเป้าหมายสูงสุดในการเรียนรู ้ คือ ให้ผู้เรียนได้รับความรู ้ 

ความสามารถ และประสบการณ์ให้เป็นไปตามอัตภาพและผู้เรียนสามารถพัฒนาได้โดยให้

ความสำคัญไปที่การบริหารจัดการชั้นเรียน เนื่องจากชั้นเรียนเป็นสถานที่อยู่ของผู้เรียนตลอด

ระยะเวลาของการมาเรียนที่โรงเรียน สำหรับองค์ประกอบด้านกายภาพและด้านสังคม เป็น

ส่วนส่งเสรมิ สนับสนุนใหอ้งค์ประกอบดา้นการศกึษาของผู้เรยีนไดม้คีวามสมบูรณ์ครบถว้น 

2.4.1.3 ความสำคัญของการบรหิารจัดการช้ันเรยีน 

ก) ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความอบอุ่นในขณะอยู่ในชั้นเรียน และมีความสุข

ในขณะที่มกีารเรยีนการสอน 

ข) ช่วยให้ส่งเสริมสนับสนุนบรรยากาศแห่งการเรียนรู้ให้เกิดประโยชน์

สูงสุด ทัง้ในเวลาเรยีนปกตแิละนอกเวลาเรยีน 

ค) ช่วยให้ผู้เรียนและผู้สอนได้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันตามธรรมชาติ

ของรายวชิานัน้ๆ 

ง) ช่วยส่งเสรมิใหผู้้เรยีนไดต้ระหนักในเรื่องของวนิัยในช้ันเรยีน 

ฉ) ช่วยป้องกันสิ่งรบกวนที่เป็นสภาพแวดล้อมภายนอกที่มีต่อการ

เรยีนการสอนและการทำกจิกรรมต่างๆของผู้เรยีน 

2.1.5 แนวคดิการสรา้งและออกแบบเว็บไซต์ 

        กนกศักดิ ์ซมิตระกูล (2560) การสรา้งและออกแบบเว็บไซต์ดว้ยคุณสมบัตต่ิางๆของ

เว็บไซต์ทาให้เว็บไซต์เป็นเครื่องมือในการสร้างตราสินค้าไดอ้ย่างมีประสิทธภิาพเครื่องมือหนึ่ง 

แต่อย่างไรก็ตามส่วนที่มีอทิธพิลในการสร้างประสบการณ์ร่วมระหว่างตราสนิค้ากับผู้ใช้บริการ

ก็คอืรายละเอยีดต่างๆของเว็บไซต์เองทั้งนี้เพราะเคล็ดลับของการสร้างเว็บไซต์นั้นยังไม่ได้อยู่ที่
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เพียงการสร้างให้ผู้ใช้บริการรู้จักเท่านั้น แต่ต้องทาให้เกิดการกลับเข้ามาใช้ซ้ำแล้วซ้ำอีกให้ได้

นั่นคอืการสรา้งตราอนิเทอร์เน็ตใหเ้กดิไม่ใช่แค่เพยีงการสรา้งเว็บไซต์  

2.1.5.1 create a positive experience เว็บไซต์ควรสร้างประสบการณ์ร่วม

ในทางที่ดกีับผู้ใช้บรกิารซึ่งประสบการณ์ที่ดคีวรประกอบดว้ย 3 ลกัษณะดังนี้  

ก) ใช้งานง่าย (Easy to use) โครงสร้างของเว็บไซต์ไม่ซับซ้อนมาก

จนเกนิไปและเนื่องหาของเว็บไซต์ไม่ต่ำกว่าความคาดหวังของผู้ใช้บรกิาร  

ข) สรา้งคุณค่าต่อผู้ใช้บรกิาร (Deriver Value) เสนอคุณค่าของเว็บไซต์

ทัง้ในแง่คุณค่าทางด้านคุณประโยชน์และในแง่คุณค่าทางด้านอารมณ์ความรู้สึกเช่นการดาเนิน

ธุรกรรมดา้นการเงนิขอ้มูลดา้นการบันเทงิเป็นตน้ดว้ยคุณสมบัตนิี้จะสรา้งใหผู้้ใช้บริการเกิดการ

ยอ้นกลับมาใช้เว็บไซต์อกีครัง้หรอืแม้แต่ทาการ Bookmark เว็บไซต์ไว ้ 

ค)  ม ีล ักษณะเฉพาะของเว ็บไซต ์อย ่างครบถ ้วน ( Interactive, 

Personalized and timely) มีการสร้างการปฏิสัมพันธ์กับผู ้ใช้บริการมีการสร้างข้อมูลที่เป็น

เฉพาะสำหรับผู้ใช้บริการแต่ละกลุ่มหรือแม้แต่สาหรับผู้ใช้บริการแต่ละบุคคลและยังต้องมี

คุณสมบัตทิางดา้นความทันสมัยของขอ้มูลอีกดว้ย  

2.1.5.2 Reflect and support the brand เว ็บไซต์ควรสะท้อนและสนับสนุน

ลักษณะของตราสนิคา้ทัง้ในแง่คุณประโยชน์และแง่ของอารมณ์และความรูส้กึดังนี้  

ก) ในแง่คุณประโยชน์เว็บไซต์ควรเป็นแหล่งข้อมูลที ่น่าสนใจต่อ

ผู้ใช้บริการและเป็นข้อมูลที่สนับสนุนและส่งเสริมตราสินค้าเช่นเว็บไซต์ของ Travelasia.com 

นอกจากจะให้บริการในการจองโรงแรมทั่วเอเชียแล้วยังมีข้อมูลในส่วนเคล็ดลับเล็กๆ น้อยๆ 

เกี่ยวกับการเดนิทางไปในประเทศต่างๆอกีดว้ยเช่นพยากรณ์อากาศหรอืแม้แต่การที่ผู้ใช้บริการ

สามารถส่งอเีมลเข้าไปสอบถามรายละเอยีดสถานที่ท่องเที่ยวของแต่ละประเทศเพิ่มเติมได้โดย

ประโยชน์ในการเป็นแหล่งข้อมูลของเว็บไซต์นี้มีส่วนในการสร้างตราอินเทอร์เน็ตดังนี้ เป็นการ

เสริมความน่าเชื่อถือของเว็บไซต์นั้นๆ เช่นในกรณีของ Travelasia.com ทำให้ผู้ใช้บริการเกิด

ความน่าเช่ือถอืความเป็นมอือาชีพของ Travelasia.com 

- เป็นการสร้างประสบการณ์ร่วมในทางที่ดีกับผู้ใช้บริการในแง่

ของความเกี่ยวพันกับชีวิตของผู้ใช้บริการเช่นเว็บไซต์ myMbassy ของ PAG ที่นอกจากจะให้ขอ

มูลของผลิตภัณฑ์หรือบริการของ PAKS แล้วยังให้ข้อมูลอื่นๆ สำหรับกลุ่มเป้าหมายของ P&G 

อีกด้วยซึ่งกลุ่มเป้าหมายคือกลุ่มวัยรุ่นดังนั้นการให้บริการอีเมลของ myMbassy ทำให้เกิดการ

เข้าไปที่เว็บไซต์อีกครั้งเว็บไซต์ช่วยให้ตราอินเทอร์เน็ตสามารถสร้างความเป็นกันเองกับ

ผู้ใช้บรกิารผ่านทางภาษาและรูปแบบหนา้ตาของเว็บไซต์ 
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ข) ในแง่ของอารมณ์และความรู้สึกสามารถถ่ายทอดทางสีที่เลือกใช้

รูปแบบและบุคลิกของเว็บไซต์ที่ปรากฏต่อผู้ใช้บริการเช่นเว็บไซต์ของ IBM ใช้โทนสีฟ้าเป็นสี

หลักเป็นตน้  

2.1.5.3 Look for synergy with other communication เว็บไซต์ช่วยสนับสนุนให้

สื่อดัง้เดมิทำหนา้ที่ในการสื่อสารได้สมบูรณ์ยิ่งขึ้นดังนี้  

ก) สร้างให้ตราอินเทอร์เน็ตมีลักษณะที ่จับต้องได้สามารถสร้าง

ประสบการณ์ร่วมกับผู้ใช้บรกิารได ้ 

ข) สื่อโฆษณาดั้งเดิมทั้งหลายเช่นสื่อโทรทัศน์สื่อสิ่งพิมพ์มีข้อจากัดใน

การเสนอรายละเอยีดของข้อมูลในขณะที่เว็บไซต์มคีุณสมบัตขิองความสามารถในการให้ข้อมูล

ได้ทั้งที่เป็นมุมสึกและมุมกว้างยกตัวอย่างเช่นสื่อโฆษณาอาจใช้ในการสร้างการรับรู้ต่อราคา

อนิเทอร์เน็ต แต่เว็บไซต์จะใช้ในการสรา้งประสบการณ์ร่วมระหว่างเว็บไซค์กับตราอินเทอร์เน็ต

เป็นต้นดังนั้นสื่อโฆษณาตั้งเตมิต่างๆจึงควรกำหนดจุดหมายในการดึงให้ผู้ใช้บริการไดม้ีโอกาส

เขา้มาที่เว็บไซต์โดยการใส่ช่องที่อยู่ของเว็บไซต์บนสื่อโฆษณาต่างๆ  

ค) เว็บไซต์สามารถเป็นผู้สนับสนุนในกรณีต่างๆได้ยกตัวอย่างเช่น

เว็บไซต์ของ Peps ให้ข้อมูลเกี่ยวกับการแสดงดนตรีที่ Pepsi เป็นผู้สนับสนุนรวมทั้งข้อมูลของ

นักดนตรนีัน้ๆ อกีดว้ยหรอืแม้แต่การเข้าร่วมเป็นผู้สนับสนุนการแข่งขันกีฬาซึ่งเว็บไซต์สามารถ

รายงานผลการแข่งขันโดยการเสนอข้อมูลต่างๆเหล่านี้จัดเป็นหนึ่งในคุณค่าเพิ่มที่เว็บไซต์นั้นๆ 

มต่ีอผู้ใช้บรกิาร  

ง) ในกรณีที่การส่งเสริมการขายใดๆ ที่มีความซับซ้อนมากเว็บไซต์จะ

เข้ามาเป็นเครื่องมือหนึ่งในการสื่อสารการส่งเสริมการขายนั้นๆ ให้ผู้ใช้บริการเกิดความเข้าใจ

และเกดิความรูส้กึร่วมไดม้ากขึ้น  

จ) ด้วยคุณสมบัติเฉพาะตัวของเว็บไซต์ทำให้เว็บไซต์มีความสามารถ

ในการประชาสัมพันธ์ได้เป็นอย่างดีเพราะเข้าถึงกลุ่มคนได้เป็นจำนวนมากโดยการส่งจดหมาย

อิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) ถึงกลุ่มเป้าหมายจำนวนมากการเสนอข้อมูลเกี่ยวกับตราสินค้าตาม

เว็บไซต์ต่างๆเป็นตน้  

ช) ดงึดูดผู้ใช้บรกิารในการทำใหต้ราอินเทอร์เน็ตมีความเป็นตัวตนเป็น

ที่รู้จักของผู้ใช้บริการนั้นเว็บไซต์เองก็ต้องอาศัยสื่อโฆษณาตั้งเดิมในรูปแบบต่างๆ ด้วยเช่นกัน

ยกตัวอย่าง เช่น Yahoo โฆษณาผ่านสื่อบลิบอร์ด เป็นตน้  

2.1.5.4 Provide a home for the loyalist เป็นสื่อเฉพราะสำหรับผู้ใช้บรกิารกลุ่ม

ที ่มีความ ผูกพันกับตราอินเทอร์เน็ตโดยมองกลุ ่มผู ้ใช้บริการที ่เป็นกลุ ่มที ่ภักดีต่อตรา



20 
 

อินเทอร์เน็ตเสมือนผู้ที่ทำหน้าที่ในการโฆษณาประชาสัมพันธ์ตราอินเทอร์เน็ตนั้นๆ ดังนั้น

เว็บไซต์ที่มีประสิทธิภาพจึงควรให้ความสนใจต่อผู้ใช้บริการกลุ่มนี้โดยการแบ่งหัวข้อสำหรับ

ผู้ใช้บริการกลุ่มนี้ ยกตัวอย่างเช่น เว็บไซต์ของHarley-Davidson จะมีตารางการจัดงานแสดง

ผลิตภัณฑ์ของ Harley-Davidson สถานที ่ในการบำรุงรักษารถ Harley-Davidson เป็นต้น

นอกจากนี้เรื ่องราวความเป็นมาของตราอินเทอร์เน็ตก็ช่วยในการสร้างประสบการณ์ร่วม

ระหว่างตราอนิเทอร์เน็ต 

2.1.5.5 Differentiate with strong sub-branded content โดยทั่วไปเว็บไซต์มัก

เน้นความสำคัญที่คุณประโยชน์ของเว็บไซต์ซึ่งง่ายต่อการลอกเลียนแบบมากกว่าการสร้าง

คุณค่าของเว็บไซต์ใหเ้กดิขึ้นต่อจติใจของผู้ใช้บรกิารอย่างไรก็ตามในการสร้างคุณค่าเพิ่มนั้นคือ

การสร้างความแตกต่างซึ ่งเป็นจุดขายของแต่ละเว็บไซต์ ยกตัวอย่างเช่น การสร้างความ

ชำนาญเฉพาะทางของเว็บไซต์เช่นเป็นเว็บไซต์ที่ให้ข้อมูลเฉพาะการจัดเตรียมงานแต่งงานเป็น

ต้นหรือการสร้างคุณค่าเพิ่มของตราอินเทอร์เน็ต เช่น เว็บไซต์ของ Ernst & Young เปิดโอกาส

ให้สมาชิกจากทั่วโลกสามารถติดต่อขอคำปรึกษาจากพนักงานได้ตลอดเวลาซึ่งเป็นการสร้าง

บุคลกิของความเป็นมติรใหก้ับตราอนิเทอร์เน็ต 

สรุปการสรา้งและออกเว็บไซต์ที่ดนีัน้ควรใช้งานง่ายมปีระโยชน์ต่อผู้ใช้เว็บไซต์ทำให้เว็บ

มีความสามารถในการประชาสัมพันธ์ได้เป็นอย่างดีและดึงดูดผู้ใช้บริการให้เป็นที่รู ้จักของ

ผู้ใช้บริการนั้นการออกแบบโล้โก้ต้องมีความเป็นเอกลักษณ์เพื่อให้ผู้ใช้จดจำง่ายเป็นเว็บที่

น่าเชื่อถือต่อผู้ใช้และมีจุดเด่นของเว็บไซต์นั้นๆ มีความแตกต่างจากเว็บอื่นที่เห็นได้ชัดและ

ผู้ใช้บรกิารไดเ้ป็นอยา่งด ี

2.1.6 ประวัตคิวามเป็นมาของ โครงการ วมว.มช. 

2.1.6.1 ประวัตโิครงการ วมว.มช. 

โครงการ วมว.มช. เป็นหลักสูตรที ่มีการจัดการเรียนรู ้มุ ่งเน้นให้

นักเรียนมีความโดดเด่นในด้านทักษะกระบวนการคิดวิเคราะห์ผสมผสานกระบวนการเรียนรู้

แบบองค์รวมผ่านหน่วยการเรียนที่เน้นใช้เทคนิค Problem based ในการเรียนการสอนร่วมกับ

การสอนในรูปแบบปกต ิ(Text based) ตลอดจนการทำโครงงานและฝึกทำวจัิยโดยมีคณาจารย์

จากมหาวิทยาลัยเชียงใหม่เป็นนักวิทยาศาสตร์พี่เลี้ยงรวมทั้งส่งเสริมให้นักเรียนได้เลือกเรียน

กระบวนวชิาวทิยาศาสตร์ขัน้สูงตามโครงการเรยีนล่วงหน้า Advance Placement Program ตาม

ความถนัดเพื่อเตรยีมความพรอ้มของนักเรยีนเขา้สู่ Honor Program ในระดับอุดมศกึษาต่อไป 

การสร้างกำลังคนทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที ่ม ีค ุณภาพ

จำเป็นต้องเริ ่มตั ้งแต่ระดับเยาวชนโดยการคัดสรรผู ้เรียนที ่ม ีศักยภาพสูงเพื ่อนำเข ้าสู่
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กระบวนการพัฒนาอย่างถูกต้องและเหมาะสมส่งเสริมให้อัจฉริยภาพที่มีอยู่ได้เบ่งบานอย่าง

เต็มที่และได้รับการพัฒนาเป็นนักวิจัยด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่มีคุณภาพอันจะเป็น

กำลังสำคัญต่อการพัฒนาประเทศโดยใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในการเพิ่ม

ผลติภาพสรา้งนวัตกรรมในภาคการผลติและบรกิารต่อไปในอนาคต 

 2.1.6.2 วัตถุประสงค์   

ก) สนับสนุนการขยายฐานกำลังคนนักวิจัยด้านวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยีท ี ่ม ีศ ักยภาพตั ้งแต่ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายโดยความร่วมมือระหว่าง

มหาวทิยาลัยและโรงเรยีน  

ข) สนับสนุนการจัดหลักสูตรและการจัดการศึกษาสำหรับผู ้มี

ความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีและขยายฐานการศึกษาในลักษณะ

ดังกล่าวออกไปในวงกวา้งมากขึ้นโดยเฉพาะในภูมภิาค  

ค) เพิ่มจำนวนเครือฝ่ายความร่วมมือด้านการศึกษาและการวิจัยด้าน

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีทั้งในประเทศและต่างประเทศกับมหาวิทยาลัยและโรงเรียนใน

ประเทศ  

ง) การพัฒนากำลังคนดา้นวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

2.1.6.3 หอ้งเรยีนวทิยาศาสตร์โครงการ วมว.มช.  

มีลักษณะเป็นโรงเรียนประจำโดยมีมหาวิทยาลัยเป็นตัวหลักในการ

จัดการเรียนการสอนหลักสูตรการเรียนพัฒนาขึ้นโดยความร่วมมือระหว่างมหาวิทยาลัยและ

โรงเรยีนจึงมคีวามโดดเด่นทางวชิาการดังนี้ 

ก) เนื้อหาสาระวิชาการครบถ้วนตามหลักสูตรของสพฐ. และรายวิชา

วทิย-์คณติเทยีบเท่าหลักสูตรโรงเรยีนมหดิลวทิยานุสรณ์ (โรงเรยีนวทิยาศ (FIS ของรัฐ) 

ข) มีรูปแบบการสอนเฉพาะที่แม่งกันตามความโดดเด่นทางวิชาการ

ของแต่ละมหาวันเสและมีรายวิชาเพิ่มเติมที่หลากหลายสอดคล้องกับศักยภาพความถนัดและ

ความสนใจของนักเรยีน 

ค) มุ่งเนน้การพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษเพื่อรองรับการเขา้สู่มาตรฐาน

ระดับนานาชาตริวมทัง้ประชาคมอาเซยีนในป ีพ.ศ. 2558  

ง) มุ่งเน้นจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนเพื่อเสริมสร้างทักษะและสั่งสม

ประสบการณ์ของผู้เรยีนในทุกดา้นทัง้สตปิัญญาอารมณ์จรยิธรรมและพลานามัย 
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 2.1.6.4 โครงการ วมว.มช. ระยะที่ 2  

กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้ดำเนินโครงการวมว. ใน

ระยะแรกปี พ.ศ. 2551-2555 เพื ่อเป ็นกลไกสนับสนุนการพัฒนาฐานกำลังคนด้าน

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีโดยรองรับนักเรียนที่มีความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยีในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายเพื่อบ่มเพาะการพัฒนาเป็นนักวิจัยนักวิทยาศาสตร์

นักเทคโนโลยีอย่างถูกทาบและเหมาะสมส่งเสริมให้อัจฉริยภาพที่มีอยู่เบ่งบานอย่างเต็มและ

ได้รับการพัฒนาเป็นนักวิจัยด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่มีคุณภาพอันจะเป็นกำลังสำคัญ

ต่อการพัฒนาประเทศต่อไปในอนาคตต่อมาคณะรัฐมนตรีเมื่อวันที่ 29 พฤษภาคม 2555 ได้มี

มติเห็นชอบให้กระทรวงวิทยาศาสตร์ฯ ดำเนินโครงการวมว. ระยะที่ 2 ระยะเวลา 10 ปี (พ.ศ. 

2556-2565) 

 สรุปจากการศึกษาข้างต้น เป็นโครงการที่จัดตั้งขึ้นเพื่อสร้างกำลังการสร้างกำลังคน

ทางวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยีในระดับเยาวชนเพื่อเข้าสู่หลักสูตรที่มกีารจัดการเรียนรู้มุ่งเน้น

ใหนั้กเรยีนมคีวามโดดเด่นในด้านทักษะกระบวนการคดิวิเคราะห์ผสมผสานกระบวนการเรียนรู้

แบบองค์รวมผ่านหน่วยการเรียนที่เน้นใช้เทคนิค Problem based ในการเรียนการสอนร่วมกับ

การสอนในรูปแบบปกตอิันจะเป็นกำลังสำคัญต่อการพัฒนาประเทศ 

2.1.7 แนวคิดการจัดการบรหิารจัดการหอพัก 

การบริหารจัดการหอพักต้องมีหน้าที่จัดทำข้อมูลหอพักและบริการที่พักสำหรับ

นักศกึษา จัดวางระเบยีบ ขอ้ปฏบิัตคิวบคุมดูแลความเป็นอยู่ของนักศกึษาใหป้ฏบิัตติามระเบียบ

หอพัก บรหิารงานภายใน หอพักชาย- หญงิ จัดกจิกรรม เพื่อพัฒนานักศกึษาที่พักในหอพักจัด

ประชุมและประสานงาน คณะกรรมการนักศึกษาประจำหอพักอาจารย์ที่ปรึกษาหอพักให้

คำแนะนำปรึกษาช่วยเหลือ นักศึกษา สืบสวน สอบสวนกรณีทำผิดระเบียบหอพัก ประเมิน

ความพงึพอใจนักศกึษาและ บุคลากรภายนอกที่พักในหอพัก และประชาสัมพันธ์ข่าวสารหอพัก 

2.1.7.1 ประเภทของหอพักนักศกึษา  

  วัลลภ เทพหัสดิน ณ อยุธยา (2557) ได้แบ่งหอพักออกเป็นประเภทใหญ่ 2 

ประเภท คอื หอพักที่มหาวทิยาลัยจัดดำเนนิการและหอพักเอกชน หอพักที่มหาวทิยาลัยจัดโดย 

สากล แบ่งออกเป็น 4 ประเภท คอื  

ก) ประเภทห้องพักและอาหาร หมายถึง ลักษณะหอพักที่จัดแบ่งเป็นห้องๆ 

ให้ นักศึกษาอยู่โดยมีเครื่องเรือนที่จำเป็น เช่น โต๊ะ เก้าอี้ ที่นอน ปลอกหมอน ผ้าปูที่นอน 

บรกิารความ สะอาด และบรกิารอาหารใหด้้วย บางแห่งก็อาจจะไม่มบีรกิารอาหารหรือบริการ

ทำความสะอาด แลว้แต่อัตราที่กำหนด  
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ข) ประเภทห้องชุด หอพักประเภทนี ้ม ักจะสร้างขึ ้นเพื ่อนักศึกษาที ่มี

ครอบครัว และ นำครอบครัวมาอยู่ด้วยในขณะที่ศึกษา จึงจำเป็นต้องมีห้องรับแขก ห้องครัว 

ห้องนอน ห้องน้ า และ ห้องอื่นๆ ตามสมควร หอพักประเภทนี้ไม่มีบริการอาหาร เพราะถือว่า

หอ้งชุดแต่ละชุดมหีอ้งครัว ของตนอยู่แลว้  

ค) ประเภทช่วยกันทำงาน บางมหาวิทยาลัยมีนโยบายฝึกให้นักศึกษา

รับผิดชอบฝึก การเป็นพ่อบา้นแม่บ้าน ดังนัน้จงึเปดิโอกาสให้นักศกึษากลุ่มละประมาณ 10 คน 

อยู่ในหอพักเล็กๆ ซึ่งจัดเป็นบา้น 1 หลัง มคีรัว หอ้งรับแขก หอ้งนำ้ มเิตอร์ไฟและน้ำแต่ละห้อง 

ผู้ที่มหาวทิยาลัย รับเขา้อยู่ในหอพักประเภทนี้ จะตอ้งช่วยกันทำความสะอาด ช่วยกันทำอาหาร 

โดยมีเวรทำงาน ดูแล ความเรยีบร้อย ค่าใช้จ่าย ค่านำ้ ค่าอาหาร และค่าเช่าบ้านเฉลี่ยรายจ่าย

แต่ละเดือน ผู้อยู่หอพัก ประเภทนี้จะต้องทำงานบ้านของตนเอง ค่าใช้จ่ายจะถูกกว่าการอยู่

ประเภทห้องพัก แต่จะต้อง เสียเวลาทำความสะอาดบ้าน ห้องน้ำ ซื้อกับข้าว ทำกับข้าวเอง 

มหาวิทยาลัยไม่มีคนควบคุมแต่วาง กฎระเบียบไว้ และสามารถตรวจสอบได้เป็นครั้งคราวอีก

ดว้ย  

ง) หอพักประเภทบา้นเคลื่อนที่ ในต่างประเทศนยิมบา้นเคลื่อนที่ ที่จัดทุกสิ่ง

ทุก อย่างกะทัดรัด ประหยัดเนื้อที่ สามารถบรรจุห้องรับแขก ห้องครัว ห้องน้ำ ห้องนอน ไว้ใน

บา้น สี่เหลี่ยมพื้นผ้าเล็กๆ บา้นเหล่านี้เหมาะสมสำหรับนักศกึษาระดับบัณฑติ เพราะมีที่อยู่เป็น

เอกเทศ จำลองแบบบ้านเคลื่อนที่ แต่ไม่มีล้อและมีความเป็นส่วนตัวมาก กล่าวโดยสรุป 

ประเภทของหอพักนักศึกษาจะมีตั้งแต่ขนาดใหญ่ที่สามารถบรรจุ นักศึกษาได้จำนวนมาก มี

การจัดบริการสวัสดิการ และกิจกรรมภายในหอพักให้นักศึกษาอย่าง เหมาะสม ส่วนหอพัก

ขนาดเล็กที่จัดให้กับนักศึกษาที่มีฐานะค่อนข้างดีนั้น ความเป็นอยู่ค่อนข้างจะ สะดวกสบาย 

และเรียนอยู่ในเกณฑ์ดี สำหรับนักศึกษาที่มีฐานะการเงินไม่ค่อยดี จะต้องช่วยกัน ทำงาน

ภายในหอพักและเฉลี่ยค่าใช้จ่ายเอง ดูแลตนเองด้วย หอพักดังกล่าวนี้จะจัดบริการสวัสดิการ 

และกิจกรรมแตกต่างกันไปตามประเภทหอพัก และวัตถุประสงค์ของการมุ่งพัฒนานักศึกษา

ของแต่ ละสถาบัน 

2.1.7.2 องค์ประกอบของหอพักนักศกึษา 

สุมาลี ดำรงวาจาสัตย์ (2549 : 21-22) ได้กล่าวว่า การที่สถาบันอุดมศึกษา

จะจัดหอพัก นักศึกษาให้มีลักษณะที่เอื้อต่อการเสริมคุณลักษณะของนักศึกษา เพื่อให้บรรลุ

ตามวัตถุประสงค์ ของสถาบันนั้น ควรจะต้องคำนึงถึงองค์ประกอบ 3 ประการ หรือที่เรียกว่า 

The Three ‘P’ S ซึ่ง ประกอบดว้ย  
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ก) Plant คือ สถานที่พักอาศัยที่จัดสรรความคุ้มครองแก่ผู้พักอาศัย

และทรัพย์สนิของผู้พัก อาศัย รวมถงึสิ่งอำนวยความสะดวก และเครื่องมอื เครื่องใช้ต่างๆ ด้วย 

สถานที่พักอาศัยควรมีการ วางแผน การก่อสร้างเพื่อให้ได้รูปแบบ ลักษณะของที่พักอาศัย

เหมาะสม และใช้ประโยชน์ไดอ้ย่างเต็มที ่ 

ข) People หมายถึง ผู้พักอาศัย ได้แก่ นักศึกษาและคณาจารย์หรือ

เจ้าหน้าที ่ การจัดหอพัก จึงต้องคำนึงถึงบุคคลเหล่านี ้ โดยพยายามให้ความช่วยเหลือ 

สนับสนุน ส่งเสรมิ และสิ่งที่ควรสนใจ ต่อการจัดหอพักกับบุคคล การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นแก่

ผู้พักอาศัย และลักษณะของสภาพแวดล้อม จะช่วยเปลี่ยนแปลงบุคคลไดม้ากน้อยเพยีงใด การ

เปลี่ยนแปลงเหล่านี้อาจใช้แบบทดสอบ บุคลกิภาพเป็นเครื่องมอืวัดในการประเมินผล โดยอาจ

ทำการทดสอบก่อนและหลังการพักอาศัยในหอพัก  

ค) Pursuits หมายถึง กิจกรรมของผู้พักอาศัยที่เกิดขึ้นภายในหอพัก 

ซึ่งหอพักควรจะสร้าง บรรยากาศทางวิชาการให้เกิดขึ้น โดยการนำคณาจารย์เข้ามาพักอาศัย

ร่วมกับนักศึกษาในหอพัก จัด ห้องสมุดห้องเรียน จัดงาน นิทรรศการ การแสดงและการ

อภิปราย เป็นต้น โครงการและกิจกรรม ต่างๆ ดังกล่าว ควรจะได้มีการปรับปรุงแก้ไขให้

เหมาะสมอยู ่ เสมอ โดยผู ้บร ิหารหอพัก อาจศึกษางานจากสถาบันอื ่น และการเชิญ

บุคคลภายนอก เขา้มาสงัเกตและแสดงความคดิเห็น การจัดกจิกรรมในหอพักควรเปน็กิจกรรม

ที่มคีุณค่า ซึ่งสามารถชักจูงให้ผู้พักอาศัยไดม้สี่วนร่วมด้วยความตอ้งการของตนเอง นอกจากนี้

การสื่อสารในหอพักก็เป็นสิ่งสำคัญในการแจ้งข่าว ประกาศข่าวให้ผู้ พักอาศัยได้ทราบถึง

กจิกรรมและความเปลี่ยนแปลงที่เกดิขึ้นในหอพัก หอพักที่จัดตัง้ขึ้นหรอืไดจั้ดตัง้ขึ้นมาแล้ว ควร

ใหต้รงตามองค์ประกอบหอพัก เพื่อเป็นสิ่ง ทำใหเ้กดิความเป็นเลิศทางวิชาการ และเสริมสร้าง

นักศึกษาให้มีความเพียบพร้อมไปด้วยคุณสมบัติ 30 ที่พึงประสงค์ มีคุณธรรมจริยธรรม และ

มุ่งม่ันที่จะใช้วิชาการใหเ้ป็นประโยชน์ต่อสังคมในอนาคต ดังนั้น หอพักจึงเป็นสถานที่ที่จะให้ทั้ง

ทางด้านความรู้ ด้านการปรับปรุงบุคลิกภาพ การฝึกความมี ระเบียบวินัย และความกล้า

แสดงออกทางกาย วาจา ใจ ไดอ้ย่างด ี 

2.1.7.3 การจัดบรกิารและสวัสดกิารในหอพกันักศกึษา  

สมหวัง พธิยิานุวัฒน์ (2531) ในการจัดบรกิารและสวัสดกิารนักศกึษานั้น สิ่ง

ที่ควรคำนงึถึง คอื จะตอ้งตอบสนองต่อ ความตอ้งการ ทัง้ดา้นร่างกายและจิตใจของนักศึกษา

ที่พักอาศัยอยู่ในหอพัก ให้ความปลอดภัย ถูกสุขลักษณะและควรมีสิ่งอำนวยความสะดวก 

เครื่องมือ เครื่องใช้ต่างๆ เช่น โทรทัศน์ เครื่องซักผ้า เครื่องจำหน่ายอาหารว่างและเครื่องดื่มไว้

บริการ อุปกรณ์ ครุภัณฑ์ ต่างๆ ควรจะต้องมีความสะอาด เรียบร้อย พร้อมใช้งานได้อยู่เสมอ 



25 
 

ในประเทศไทย มีการจัดห้องสมุด ห้องคอมมอน (Common room) ห้องปฐมพยาบาลไว้ตาม

หอพัก แต่สภาพสถานที่ ดังกล่าว ยังตอ้งการเอาใจใส่ดูแล และปรับปรุงอกีมาก เช่น หนังสอืใน

ห้องสมุดมีน้อย ห้องเล็ก คับ แคบ ห้องปฐมพยาบาลที่ยังไม่เหมาะสม สนามกีฬาที่จัดให้

นักศึกษาได้ใช้ในเวลาว่าง ซึ่งก็ยังไม่ เพียงพอกับความต้องการและการบริการ อีกด้านหนึ่งที่

สำคัญ ที่มักถูกมองข้าม คือ สวนหย่อมและ สถานที่พักผ่อนหย่อนใจในบริเวณหอพัก หอพัก

ควรจัดสภาพแวดล้อมด้านกายภาพ เช่น ห้องน้ำ ห้องส้วม ห้องจัดกิจกรรม ห้องอ่าน หนังสือ 

ห้องนอน โต๊ะ เตียง โรงอาหาร ที่นั่งเล่น สนามกีฬา จะต้องจัดให้สะอาดสวยงามตาม สภาพ 

และให้เกิดความเหมาะสมที่จะเอื ้ออำนวยให้เกิดบรรยากาศทางการศึกษา ไม่ให้เกิดการ 

พัฒนาไปในทางที่ไม่ดี และไม่ขัดขวางต่อการพัฒนาการที่เหมาะสม ส่วนสภาพแวดล้อมด้าน 

ชีวภาพ ไดแ้ก่ เพื่อนร่วมหอ้ง เพื่อนร่วมหอ คนงานภารโรง พฤตกิรรมของตนเองและเพื่อนร่วม 

ห้อง จะต้องมีอิสรภาพ เสรีภาพที่พอเหมาะไม่มากจนถึงขั้นทำลายเสรีภาพของผู้อื่นหรือเกิด

ความ เสียหายแก่ผู้อื่น การจัดบริการในหอพักจะต้องคำนึงถึงเป้าหมายในการใช้หอพักเป็น

เครื ่องมือในการ พัฒนานักศึกษา ให้มีความเจริญเติบโตตามศักยภาพของตน ดังนั ้นการ

จัดบรกิารต่างๆ ภายใน หอพัก ควรจัดใหม้บีรกิารดังต่อไปนี้ 

1) การจัดที่พักให้เหมาะสม สะดวก สะอาดและปลอดภัย การบริการ

ดา้นสาธารณูปโภค จะตอ้งเพยีงพอกับความตอ้งการ  

2) การจัดสภาพแวดล้อมที่เอื้ออำนวยต่อการพักอาศัยที่สุขสบายทั้ง

กายและใจ ตลอดจน ส่งเสรมิบรรยากาศทางการศกึษาดว้ย  

3) มีการซ่อมแซมบำรุงรักษาอยู ่เสมอ เพื ่อให้สามารถใช้งานได้

ตลอดเวลา  

4) จัดให้มีบริการด้านโภชนาการ โดยควบคุมมาตรฐานอาหารให้ถูก

สุขอนามัย และราคา ถูก  

5) ควรมบีรกิารด้านรักษาพยาบาลหรือจัดตั้งหน่วยพยาบาลขึ้น โดยมี

แพทย์ พยาบาล และ ยาสามัญประจำบา้นอย่างพอเพยีง  

6) จัดให้มีบริการด้านกีฬาและนันทนาการ เพื ่อช่วยผ่อนคลาย

ความเครยีดจากการเรยีน และปัญหาส่วนตัว  

7) จัดใหม้ีบรกิารใหค้ำปรกึษา เพื่อช่วยแนะนำและให้คำปรึกษา  

8) จัดบริการเกี่ยวกับการศึกษา เพื่อช่วยเสริมบรรยากาศด้านการ

เรยีนการสอนใน มหาวทิยาลัย เพื่อพัฒนาใหน้ักศกึษามผีลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนดขีึ้น  
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9) จัดบริการด้านศาสนาอันจะทำให้นักศึกษาเกิดความเข้าใจตนเอง 

เข้าใจเอกลักษณ์ของ ชาติ ซึ่งจะนำไปสู่การเกิดค่านิยมในสังคม จะเห็นได้ว่า งานบริการและ

สวัสดกิาร มคีวามสำคัญต่อนักศกึษาหอพักเป็นอย่างยิ่ง ซึ่ง หอพักจะต้องจัดเตรียมให้พร้อมที่

จะอำนวยความสะดวกให้แก่นักศึกษา เพราะเมื่อสภาพแวดล้อมดี แล้ว จะส่งผลถึงการพัฒนา

ในดา้นอื่นๆ ให้ดขีึ้นดว้ย  

2.1.7.4 ลักษณะหอพักที่พงึประสงค์ 

  สุมาลี ดำรงวาจาสัตย์ (2549 : 21-22) ลักษณะหอพักที่พึงประสงค์ควรอยู่

เป็นเอกเทศรัว้รอบขอบชิด มบีรเิวณกวา้งขวาง พอสมควร มสีนามหญา้และที่น่ังเล่น มีลมและ

แสงสว่างเพียงพอ เพื่อสุขภาพพลานามัยของผู้พัก อาศัย ภายในห้องนอนควรมี เตียง ที่นอน 

หมอน โต๊ะ เก้าอี้ ไฟฟ้า ตู้ใส่เสื้อผ้า กุญแจ มุ้งลวดกันยุง ห้องนอนควรมีอากาศถ่ายเทได้

สะดวก ห้องน้ำ ห้องส้วมสะอาดมีขนาดพอเหมาะ จำนวนห้องน้ า ต่อคนเฉลี่ย 10 : 1 ห้อง 

หอพักก็ควรมีห้องอาหารและห้องครัว มีบริการด้านนันทนาการ มีห้องนั่งเล่น ห้องกีฬาในร่ม 

นอกจากนี้ ลักษณะหอพักที่พึง ประสงค์ควรตั้งอยู่ในทำเลที่เหมาะสม สะดวกในการไปมา อยู่

ใกล้สถานศึกษา ไม่อยู่ในแหล่งเสื่อมโทรม ภายในหอพักกว้างขวางพอสมควร มีที่พักผ่อน

หย่อนใจภายในหอพัก ลักษณะหอพักที่มีคุณภาพและพึงประสงค์ จะต้องมีลักษณะที่สนอง

ความต้องการทั้ง ทางด้านร่างกาย และจิตใจของผู้พักอาศัย มีการป้องกันอุบัติเหตุและมีการ

ป้องกันโรคติดต่อภายในที่พักอาศัย เพื่อใหผู้้พักอาศัยมีสุขภาพอนามัยดี และถ้าทุกอย่างอยู่ใน

สภาพที่ดีถูกสุขลักษณะแล้วก็ จะช่วยให้ผู้พักอาศัยมีสุขภาพทั้งทางด้านร่างกายและจิตใจ 

สติปัญญารวมทั้งความรู้สึกนึกคิดที่ดีได้ เช่นเดียวกัน ในทางตรงข้าม ถ้านักศึกษาคุ้นเคยหรือ

อยู่กับสภาพแวดล้อมทางด้านอาคารสถานที่ที่ ขาดความเป็นระเบียบเรียบร้อย หรือสกปรก

รุงรัง นานเข้าก็จะเกิดความเคยชินจนกลายเปน็นิสัย ทำให้นักศึกษาเป็นคนไม่มีระเบียบวินยัได้

เช่นกัน สรุปจากการศึกษาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ลักษณะหอพักที่พึงประสงค์ จะต้อง

ประกอบดว้ย ดา้นต่างๆ ดงันี้  

1) ด้านการจัดบริการและสิ่งอำนวยความสะดวก คือ จะต้องตอบสนอง

ความต้องการ ทั ้งด้านร่างกาย และจิตใจของนักศึกษาที่พักอาศัยอยู ่ในหอพัก ให้ความ

ปลอดภัย ถูกสุขลักษณะและ ควรมีสิ ่งอำนวยความสะดวกเครื่องมือ เครื ่องใช้ต่างๆ เช่น 

โทรทัศน์ เครื่องซักผ้า เครื่องจำหน่าย อาหารว่างและเครื่องดื่มไว้บริการ อุปกรณ์ ครุภัณฑ์

ต่างๆ ควรจะตอ้งมคีวามสะอาด เรยีบรอ้ยพรอ้มใช้งานไดอ้ยู่เสมอ  
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2) ด้านความปลอดภัย การอยู่อาศัยต้องคำนึงถึงความปลอดภัยในด้านต่างๆ 

ทั้งในชีวิตและ ทรัพย์สิน เช่น เจ้าหน้าที่รักษาความปลอดภัย ตลอด 24 ชั่วโมง การมีอุปกรณ์

รักษาความปลอดภัย ไดแ้ก่ กลอ้งวงจรปดิ การแยกกันสัญจรของคน และรถออกจากกัน  

3) ดา้นสภาพแวดลอ้ม หอพักควรสรา้งบรรยากาศแห่งการเรยีนรู ้เป็นสถานที่

พักผ่อน ม ีความสงบ ร่มเย็น เพื่อตอบสนองความตอ้งการทางดา้นร่างกาย และจติใจ 

2.2 ทฤษฏท่ีีเกี่ยวข้อง 

2.2.1 ทฤษฎเีกี่ยวกับวงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) 

    วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) คอื กระบวนการ

ทางความคิด (Logical Process) ในการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อแก้ไขปัญหาทางธุรกิจและ

ตอบสนองความตอ้งการของผู้ใช้ได ้โดยระบบที่จะพัฒนาขึ้น อาจเริ่มดว้ยการพัฒนาระบบใหม่

เลยหร ือนำระบบเด ิมท ี ่ม ีอย ู ่แล ้วมาปร ับเปล ี ่ยนให ้ด ีย ิ ่ งข ึ ้น ภายในวงจรน ี ้จะแบ่ง

กระบวนการพัฒนาออกเป็นระยะ (Phases) ได้แก่ ระยะการวางแผน (Planning Phase) ระยะ

การวิเคราะห์ (Analysis Phase) ระยะการออกแบบ (Design Phase) และระยะการสร้างและ

พัฒนา (Implementation Phase) โดยแต่ละระยะจะประกอบไปด้วยขั ้นตอง (Steps) ต่าง ๆ

แตกต่างกันไปตาม Methodology ที่นักวเิคราะห์นำมาใช้ เพื่อใหเ้หมาะสมกับสถานะทางการเงิน

และความพร้อมขององค์กรในขณะนั้น ขั้นตองในวงจรพัฒนาระบบช่วยให้นักวิเคราะห์ระบบ

สามารถดำเนินการได้อย่างมีแนวทางและเป็นขั้นตอน ทำให้สามารถควบคุมระยะเวลาและ

งบประมาณในการปฏิบัติงานของโครงการพัฒนาระบบได้ขั้นตอนต่างๆ นั้นมีลักษณะคลา้ยกับ

การตัดสนิใจแกป้ัญหาตามแนวทางวทิยาศาสตร์ (Scientific Management) อันไดแ้ก่ การค้นหา

ปัญหา การค้นหาแนวทางแก้ไขปัญหา การประเมินผลแนวทางแก้ไขปัญหาที่ค้นพบเลือก

แนวทางที่ดีที่สุด และพัฒนาทางเลือกนั้นให้ใช้งานได้ สำหรับวงจรการพัฒนาระบบในหนังสือ

เล่มนี้ จะแบ่งเป็น 7 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 

- คน้หาและเลอืกสรรโครงการ (Project Identification and Selection) 

- จัดตั้งและวางแผนโครงการ (Project Initiating and Planning) 

- วเิคราะห์ระบบ (Analysis) 

- ออกแบบเชิงตรรกะ (Logical Design) 

- ออกแบบเชิงกายภาพ (Physical Design) 

- พัฒนาและตดิตั้งระบบ (System Implement) 

- ซ่อมบำรุงระบบ (System Maintenance) 
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ก) การค้นหาและเลือกสรรโครงการ (Project Identification and Selection) เป็นขึ ้น

ตอนในการค้นหาโครงการพัฒนาระบบ ที่เหมาะสมกับสถานการณ์ปัจจุบันของบริษัทสามารถ

แกป้ัญหาที่เกดิขึ้น และใหผ้ลประโยชน์กับบรษิัทมากที่สุด โดยใช้ตารางเมตรกิซ์ (Matrix Table) 

เป็นเครื่องมือประกอบการพิจารณา ซึ่งเป็นขั้นตอนที่ได้ดำเนินการผ่านไปแล้วในเบื้องต้น 

สามารถสรุปกจิกรรมไดด้ังนี้ 

- คน้หาโครงการพัฒนาระบบที่เห็นสมควรต่อการไดรั้บการพัฒนา 

- จำแนกและจัดกลุ่มโครงการ 

- เลอืกโครงการที่เหมาะสมที่สุดในการพัฒนา 

ข)  การเร ิ ่มต ้นและวางแผนโครงการ (Project Initiating and Planning System 

Development) เป็นขั้นตอนใการเริ่มต้นจัดทำโครงการด้วยการจัดตั้งทีมงาน กำหนดตำแหน่ง

หน้าที่ให้กับทีมงานแต่ละคนอย่างชัดเจนเพื่อร่วมกันสร้างแนวทางเลือกในการนำระบบใหม่มา

ใช้งาน และเลอืกทางเลือกที่ดทีี่สุด จากนั้นจะร่วมกันวางแผนจัดทำโครงการกำหนดระยะเวลา

ในการดำเนินโครงการ ศกึษาความเป็นไปได้ของโครงการ และประมาณการต้นทุน และกำไรที่

จะได้รับจากการลงทุนในโครงการพัฒนาระบบเพื่อนำเสนอต่อผู้จัดการ เพื่อพิจารณาอนุมัติ

ดำเนนิการในขัน้ตอนต่อไป โดยในขณะที่นำเสนอโครงการอยู่นี้ถอืเป็นการดำเนินงานในขั้นตอน

ที่ 2 ซึ่งใช้เทคนคิในการเก็บรวบรวมขอ้เท็จจริงด้วยการสัมภาษณ์ (Interviewing) การออกแบบ

สอบถาม (Questionnaires) รวมทั้งพิจารณาจากเอกสารการทำงาน รายงานและแบบฟอร์ม

ต่างๆ ของบรษิัทประกอบดว้ย สามารถสรุปกจิกรรมไดด้ังนี้ 

- เริ่มต้นโครงการ 

- เสนอแนวทางเลอืกในการนำระบบใหม่มาใช้งาน 

- วางแผนโครงการ 

ค) การวเิคราะห์ (System Analysis) เป็นขัน้ตอนในการศกึษาและวเิคราะห์ถึงขั้นตอน 

การดำเนินงานของระบบเดิม ซึ่งการที่จะสามารถดำเนินการในขั้นตอนนี้ได้จะต้องผ่านการ

อนุมัติในขั้นตอนที่ 2 ใน การนำเสนอโครงการหลังจากนั้นจะรวบรวมความต้องการในระบบ

ใหม่ จากผู้ใช้ระบบแล้วนำมาศึกษาและเคราะห์ความต้องการเหล่านั้นด้วย การใช้เครื่องมือ

ชนดิต่างๆ แบบจำลองขัน้ตอนการทำงานของระบบ (Process Modeling) โดยใช้แผนภาพกระแส

ข้อมูล (Data Flow Diagram : DFD) และแบบจำลองข้อมูล (Data Modeling) โดยใช้แผนภาพ

แสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (Entity Relationship Diagram : E-R Diagram) สามารถสรุป

กจิกรรมไดด้ังนี้ 

- ศกึษาขั้นตอนการทำงานของระบบเดมิ 
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- รวบรวมความตอ้งการในระบบใหม่จากผู้ใช้ระบบ 

- จำลองแบบความตอ้งการที่รวบรวมได้ 

- การออกแบบเชิงตรรกะ (Logical Design) เป็นขั้นตอนในการออกแบบลักษณะ

การ ทำงานของระบบตามทางเลือกที่ได้จากเลือกไว้จากขั้นตอน การวิเคราะห์ระบบโดยการ

ออกแบบในเชิงตรรกะนี้ยังไม่ได้มีการระบุถึงคุณลักษณะ ของอุปกรณ์ที่จะนำมาใช้ เพียงแต่

กำหนดถึงลักษณะ ของรูปแบบรายงานที่เกิดจากการทำงานของระบบลักษณะของการนำ

ขอ้มูลเขา้สู่ระบบ และผลลัพธ์ที่ไดจ้ากระบบซึ่งจะเลอืกใช้การนำเสนอรูปแบบของรายงาน และ

ลักษณะของจอภาพของระบบจะทำใหส้ามารถเขา้ใจขัน้ตอนการทำงานของระบบได ้ชัดเจนขึ้น 

สามารถสรุปกจิกรรมไดด้ังนี้ 

- ออกแบบแบบฟอร์มและรายงาน (Form-Report Design) 

- ออกแบบส่วนตดิต่อกับผู้ใช้ (User Interfaces Design) 

- ออกแบบฐานขอ้มูลในระดับ Logical 

ง) การออกแบบเชิงกายภาพ (Physical Design) เป็นขั้นตอนที่ระบุถึงลักษณะการ

ทำงานของ ระบบทางกายภาพหรือทางเทคนิค โดยระบบถึงคุณลักษณะของอุปกรณ์ที ่จะ

นำมาใช้ เทคโนโลยีโปรแกรมภาษาที ่จะนำมาทำการเขียนโปรแกรม ฐานข้อมูลของการ

ออกแบบเครือข่ายทีเ่หมาะสมกับระบบ สิ่งที่ได้จากขั้นตอนการออกแบบทางกายภาพนีจ้ะเป็น

ข้อมูลของการออกแบบ เพื่อส่งมอบให้กับโปรแกรมเมอร์เพื่อ ใช้เขียนโปรแกรมตามลักษณะ

การทำงานของระบบที่ไดอ้อกแบบและกำหนดไว ้สามารถสรุปกจิกรรมไดด้ังนี้ 

- ออกแบบฐานข้อมูลในระดับ Physical 

- ออกแบบ Application 

จ) การพัฒนาและตดิตัง้ระบบ (System Implementation) เป็นขัน้ตอนในการนำข้อมูล

เฉพาะของการออกแบบมาทำการเขียนโปรแกรมเพื่อให้เป็นไปตามคุณลักษณะและรูปแบบ

ต่างๆ ที่ได้กำหนดไว้ หลังจากเขียนโปรแกรมเรียบร้อยแล้ว จะต้องทำการทดสอบโปรแกรม

ตรวจสอบหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นมา และสุดท้ายคือการติดตั้งระบบโดยทำ

การติดตั้งตัวโปรแกรม ติดตั้งอุปกรณ์ พร้อมทั้งจัดทำคู่มือและจัดเตรียมหลักสูตรฝึกอบรม

ผู้ใช้งานที่เกี่ยวขอ้ง เพื่อใหร้ะบบใหม่สามารถใช้งานได ้สามารถสรุปกจิกรรมไดด้ังนี้ 

- เขยีนโปรแกรม (Coding) 

- ทดสอบโปรแกรม (Testing) 

- ตดิตั้งระบบ (Installation) 

- จัดทำเอกสาร (Documentation) 
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- จัดทำหลักสูตรฝึกอบรม (Training) 

- การบรกิารใหค้วามช่วยเหลอืหลังการตดิตั้งระบบ (Support) 

ช) การซ่อมบำรุงระบบ (System Maintenance) เป็นขั้นตอนสุดท้ายของวงจรพัฒนา

ระบบ (SDLC) หลังจากระบบใหม่ไดเ้ริ่มดำเนนิการ ผู้ใช้ระบบจะพบกับปัญหาที่เกดิขึ้นเนื่องจาก

ความไม่คุน้เคยกับระบบใหม่ และคน้หาวธิีการแกไ้ขปัญหานั้นเพื่อให้ตรงกับความต้องการของ

ผู้ใช้เองได ้สามารถสรุปกจิกรรมไดด้ังนี้ 

- เก็บรวบรวมคำร้องขอให้ปรับปรุงระบบ 

- วเิคราะห์ข้อมูลรอ้งขอให้ปรับปรุงระบบ 

- ออกแบบการทำงานที่ตอ้งการปรับปรุง 

- ปรับปรุง  

(“SDLC คอื”, 2560: ออนไลน์) 

2.2.2 ทฤษฎเีกี่ยวกบัระบบจัดการฐานขอ้มูล 

ระบบจัดการฐานข้อมูล (Database Management System) หมายถึง กลุ่มโปรแกรม

หรือซอฟต์แวร์ชนิดหนึ ่ง ที ่สร้างขึ ้นมาเพื ่อทำหน้าที ่บริหารฐานข้อมูลโดยตรง ให้มี

ประสทิธภิาพมากที่สุดเป็นเครื่องมือที่ช่วยอำนวยความสะดวกให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงข้อมูลได้

โดยที่ผู้ใช้ไม่จำเป็นต้องรับรู้เกี่ยวกับรายละเอียดภายในโครงสร้างฐานข้อมูล DBMS นี้ เป็น

ตัวกลางในการเชื่อมโยงระหว่างผู้ใช้ และโปรแกรมต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับระบบฐานข้อมูล

ต ั ว อย ่ า ง  DBMS ท ี ่ น ิ ย ม ในป ั จจ ุ บ ั น  ไ ด ้ แก ่  Microsoft Access, FoxPro, SQL Server, 

Oracle,Informix, DB2 เป็นตน้ 

2.2.2.1 หนา้ที่ของระบบจัดการฐานขอ้มูล มดีังนี้ 

ก) กำหนดมาตรฐานขอ้มูล 

ข) ควบคุมการเขา้ถงึขอ้มูลแบบต่าง ๆ 

ค) ดูแล – จัดเก็บขอ้มูลใหม้คีวามถูกตอ้งแม่นยำ 

ง) จัดเรื่องการสำรอง และฟื้นสภาพแฟม้ขอ้มูล 

จ) จัดระเบยีบแฟม้ทางกายภาพ (Physical Organization) 

ฉ) รักษาความปลอดภัยของขอ้มูลภายในฐานขอ้มูล 

ช) บำรุงรักษาฐานขอ้มูลใหเ้ปน็อสิระจากโปรแกรมแอพพลิเคชันอื่น ๆ 

ซ) เช่ือมโยงขอ้มูลที่มคีวามสัมพันธ์เขา้ดว้ยกัน 

2.2.2.2 ฐานข้อมูล (Database) หมายถึง กลุ ่มของข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กัน

นำมาเก็บรวบรวมเข้าด้วยกันอย่างมีระบบและข้อมูลที่ประกอบกันเป็นฐานข้อมูลนั้น ต้องตรง
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ตามวัตถุประสงค์การใช้งานขององค์กรด้วยเช่นกัน เช่น ในสำนักงานก็รวบรวมข้อมูล ตั้งแต่

หมายเลขโทรศัพท์ของผู้ที่มาติดต่อจนถึงการเก็บเอกสารทุกอย่างของสำนักงาน ซึ่งข้อมูลสว่น

นี้จะมีส่วนที่สัมพันธ์กันและเป็นที่ต้องการนำออกมา หรืออาจได้มาจากการสังเกตการนับหรือ

การวัดก็เป็นได้ รวมทั้งข้อมูลที่เป็นตัวเลข ข้อความ และรูปภาพต่างๆ ก็สามารถนำมาจัดเก็บ

เป็นฐานขอ้มูลได ้และที่สำคัญข้อมูลทุกอย่างตอ้งมคีวามสัมพันธ์กันเพราะเราต้องการนำมาใช้

ประโยชน์ต่อไปในอนาคต 

2.2.2.3 ระบบฐานขอ้มูล (Database System) ความหมายของระบบฐานข้อมูลคือ 

ที่รวมของฐานข้อมูลต่างๆ หรือที่รวมของข้อมูลทั้งหมด ซึ่งอาจจะได้จากการคำนวณหรือ

ประมวลผลต่างๆ หรืออาจได้จากการบันทึกข้อมูลโดยผู้ใช้ เช่น ระบบฐานข้อมูลงานทะเบียน

นิสิตมหาวิทยาลัยรวมเอาฐานข้อมูลต่างๆ เช่น ฐานข้อมูลวิชาเรียน ฐานข้อมูลนิสิต ฐานข้อมูล

อาจารย์ ผู้สอน และ ฐานข้อมูลหลักสูตร เป็นต้น ซึ่งรวมกันเป็นระบบฐานข้อมูลของงาน

ทะเบียนนิสิต หรือฐานข้อมูล ห้างร้านต่างๆ ก็จะประกอบด้วย ฐานข้อมูลสินค้า ฐานข้อมูล

ลูกคา้ ฐานขอ้มูลระบบบัญชีฐานขอ้มูลลูกหนี้ และฐานข้อมูลตัวแทนจำหน่าย เป็นตน้ 

2.2.3 ทฤษฎเีกี่ยวกับการออกแบบหนา้จอ User Interface  

User Interface Design หรอื Human-Computer Interaction คอื การออกแบบ 

ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ ระหว่างผู้ใช้กับคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีกระบวนการที่เริ่มจากการรวบรวม

ขอ้มูลที่เกี่ยวขอ้งตลอดจนภูมคิวามรูข้องนักจติวทิยา, นักการศกึษา, นักออกแบบกราฟิก, ช่าง

เทคนิค,ผู้เชี่ยวชาญด้านมนุษย์วิทยา, นักออกแบบสถาปัตยกรรมข้อมูล และนักสังคมศาสตร์

เพื ่อมาร่วมกันพัฒนากระบวนการออกแบบพัฒนาส่วนต่อประสานให้ใช้งานได้อย ่างมี

ประสทิธภิาพ 

โดยมีวัตถุประสงค์หลักคือ สามารถใช้งานได้ง่าย ใช้ทักษะส่วนบุคคลน้อย มีการ

ฝึกอบรมการใช้งานน้อย เพิ่มมาตรฐานการออกแบบส่วนต่อประสานในระบบ (U.S Military 

Standard for Engineering Desing Criteria,1999) นอกจากนี้การออกแบบส่วนต่ประสานที่ดีจะ

ทำงานที่สำเร็จออกมาดใีชง้านไดง้่าย เรียนรู้ได้ง่าย เมื่อได้ผลงานออกมาดีก็จะสามารถแข่งขัน

กับซอฟท์แวร์อื่นๆ ในตลาดไดด้ังที่ Jacob Nielsen ผู้เช่ียวชาญในการออกแบบ WebUsability ได้

กล่าวว่า “Bad usability equal no customer.” ไม่มใีครอยากใช้งานระบบซอฟต์แวร์ที่ใช้งานยาก 

เพราะเมื่อใช้งานยาก ก็จะไม่มีคนอยากจะใช้ ในการออกแบบส่วนต่อประสานต้องคนึงถึงสิ่ง

เหล่านี้ 

ก) ความหลากหลายของผู้ใช้งานทัง้ทางกายภาพและสภาพแวดล้อม 
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ข) บุคลกิของผู้ใช้ที่แตกต่างกัน / ความต่างระหว่างบุคคล มนุษย์เราย่อมมคีวาม

แตกต่างกัน 

ค) ความแตกต่างของสตปิัญญาและความสามารถในการรับรู้ 

ง) ความหลากหลายทางเช้ือชาติและวัฒนธรรม 

จ) ผู้ใช้งานที่ไรค้วามสามารถหรอืพกิาร 

ฉ) อายุของผู้ใช้งาน 

ช) การออกแบบสำหรับเด็ก เด็กตอ้งการการออกแบบที่แตกต่างจากผู้ใหญ่ตอ้งมี

การเรา้ความสนใจสูง 

ซ) การปรับใหเ้ขา้กับซอฟท์แวร์และฮาร์ดแวร์ ที่มอียู่เพื่อไม่ใหเ้กดิปัญหาความเข้า

กันไม่ไดข้องระบบ 

 สรุปความสำคัญของ User Experience หรือ UX เป็นเรื่องสำคัญในการออกแบบใน

ทุกๆ ดา้น อันจะประกอบไปดว้ยมติติ่างๆ ทัง้ Visual Design, Usability, Interaction Design และ 

Accessibility เพื่อช่วยให้ผู้ใชง้านสามารถใช้งานของเราได้อยา่ง เข้าถึงได้ มีประสบการณ์ที่ดีใน

การใช้งาน กับระบบ บริการ หรือผลิตภัณฑ์ต่างๆ ที่มีการออกแบบที่ให้ความสำคัญของ User 

Experience Design (UXD) 

2.2.4 ทฤษฎเีกี่ยวกับการเขยีนโปรแกรมเชิงโครงสรา้ง 

   การเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้างแนวความคิดในการเขียนโปรแกรมรูปแบบของ

แนวคิดในการเขยีนโปรแกรม สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 2 แนวคดิใหญ่ๆ ดังนี้ 

2.2.4.1 การเขยีนโปรแกรมเชิงโครงสรา้ง (Structured Programming) 

ความหมายของการเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้างการกำหนดขั้นตอนให้

เครื่องคอมพิวเตอร์ทำงานโดยมีโครงสร้างการควบคุมพื้นฐาน 3 หลักการ คือการทำงานแบบ

ตามลำดับ (Sequence) การเลือกกระทำตามเงื่อนไข (Decision) และ การทำซ้ำ (Loop) ตำรา

หลายๆ เล่มอาจกล่าวว่า decision แยกเป็น if กับ case หรือ loop นั้น ยังแยกเป็น while และ 

until ซึ่งแตกต่างกัน หรืออาจเป็นการจัดการคำสั่งต่างๆ ให้มีรูปแบบและมาตรฐานที่สามารถ

เขียนโปรแกรมได้ง่ายตรวจสอบได้ง่าย ทั ้งสะดวกในการปรับปรุงโปรแกรมในอนาคต มี

โครงสรา้งการควบคุม 3 รูปแบบ ไดแ้ก ่

 ก) โครงสร้างแบบลำดับขั ้นตอน (Sequence) ประกอบด้วยคำสั ่งหรือ

ชุดคำสั่งที่ไม่มีเงื่อนไข ไม่มีการตัดสินใจมีทางเข้าทางเดียวและมีทางออกทางเดียว ดำเนินการ

แบบเรียงลำดับต่อเนื่องโดยแต่ละขั้นตอนมีการดำเนินการเพียงครั้งเดียว มีรูปแบบผังงานดัง

ภาพ 
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ภาพที่ 2.1 ผังงานโครงสรา้งแบบลำดับขัน้ตอน 

ตัวอย่าง โปรแกรมคำนวณหาค่าเฉลี ่ยคะแนนวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศของนักเรยีนช้ันมัธยมศกึษาปทีี่ 6 จำนวน 5 คน และแสดงผลการคำนวณที่ไดว้ธิทีำ 

1) สิ ่งที ่โจทย์ต ้องการ (Output) คือคำนวณหาคะแนนเฉลี ่ยว ิชา

เทคโนโลยสีารสนเทศของนักเรยีน จำนวน5 คน แสดงผลการคำนวณที่ได ้

2) แสดงผลลัพธ์ คอื แสดงผลการคำนวณเฉลี่ยคะแนนวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศของนักเรยีนช้ันมัธยมศกึษาปทีี่ 6 ที่ได ้

3) ข้อมูลนำเข้า คือคะแนนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนแต่

ละคนจำนวน 5 คน 

4) ตัวแปรจำนวน 5 ตัวแปร ตัง้แต่ score1 …… score5 และค่าเฉลี่ย ซึ่ง

กำหนดดังนี้ 

 - score1 แทนคะแนนของนักเรยีนคนที่ 1 

 - score2 แทนคะแนนของนักเรยีนคนที่ 2 

 - score3 แทนคะแนนของนักเรยีนคนที่ 3 

 - score4 แทนคะแนนของนักเรยีนคนที่ 4 

 - score5 แทนคะแนนของนักเรยีนคนที่ 5 

5) ขัน้ตอนการประมวลผล 

- รับขอ้มูลคะแนนของนักเรยีนตัง้แต่ คนที่ 1 – คนที่ 5 

- คำนวณหาค่าเฉลี่ยคะแนนโดยนำคะแนนของนักเรียนทั้ง 5 คน

มาบวกกัน และหารดว้ยจำนวนนักเรยีนทัง้หมดคอื 5 

- แสดงผลการคำนวณค่าเฉลี่ยคะแนนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

ของนักเรยีนช้ันมัธยมศกึษาปทีี่ 6 
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6) จบการทำงาน 

 
ภาพที่ 2.2 ตัวอย่างผังงานแบบลำดับขัน้ตอน 

 ข) โครงสร้างแบบมีทางเลือก ในการตัดสินใจเลือกทางใดทางหนึ่ง 

(Decision) ในโปรแกรมมีการตรวจสอบเงื ่อนไข (Condition) ว่าเป็นค่าจริงหรือค่าเท็จ แล้ว

ดำเนนิการตามคำสั่งที่เงื่อนไขกำหนดต่อไป โดยมรูีปแบบผังงานดังภาพ 

 

 
ภาพที่ 2.3 ผังงานโครงสร้างแบบมทีางเลอืก 

ตัวอย่าง โปรแกรมแสดงผลการสอบทางหน้าจอคอมพิวเตอร์ โดยถ้า

คะแนน 50 ขึ้นไป จะแสดงขอ้ความว่า"นักเรยีนสอบผ่าน" วธิทีำ 
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1) สิ่งที่โจทย์ต้องการ คือ การตรวจสอบคะแนนว่ามากกว่า 50 

หรอืไม่ แลว้แสดงผลการตรวจสอบคะแนนนัน้ 

2) แสดงผลลัพธ์ คอืแสดงว่า "นักเรยีนสอบผ่าน" 

3) ขอ้มูลนำเขา้ คอื คะแนนที่จะใช้ตรวจสอบ 

4) ตัวแปรที่ใช้มีจำนวน 1 ตัวแปร คือ คะแนนที่รับเข้ามาตรวจสอบ 

แทนดว้ย score 

5) ขัน้ตอนการประมวลผล 

 - รับข้อมูลคะแนนแสดงผลการสอบทางหน้าจอคอมพิวเตอร์ 

คอื score 

- ตรวจสอบค่าคะแนน 50 ขึ้นไปหรอืไม่ 

- แสดงผล กรณีที่ได้คะแนน 50 คะแนนขึ้นไป แสดงข้อความว่า 

"นักเรยีนสอบผ่าน" แต่ถา้ไดน้อ้ยกว่า 50 คะแนน ใหจ้บการทำงาน 

6) จบการทำงาน 

 

 
ภาพที่ 2.4 ตัวอย่างผังงานแบบมทีางเลอืก 

ค) โครงสร้างแบบทำซ้ำ (Iteration) เป็นการทำงานแบบวนซ้ำ

หลายๆ รอบ และหลุดจากเงื่อนไขก็ต่อเมื่อเงื่อนไขตรงกับที่กำหนดไว ้
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ภาพที่ 2.5 ผังงานโครงสร้างแบบทำซำ้ 

 
ภาพที่ 2.6 ตัวอย่างผังงานแบบทำซำ้ 

 2.2.4.2 การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (OOP : Object-Oriented 

Programming) หรือเรียกอีกอย่างหนึ ่งว่าแนวคิดเชิงวัตถุ ตั ้งอยู ่บนพื ้นฐานการแจกแจง

รายละเอียดของปัญหาผู ้เข ียนโปรแกรมต้องพยายามแยกประเภทของวัตถุให้ได้ต ้องมี

จินตนาการพอสมควร ซึ่งจะมองวัตถุหนึ่งๆ เป็นแหล่งรวมของข้อมูล และกระบวนการไว้
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ด้วยกันโดยจะมีคลาส (Class) เป็นตัวกำหนดคุณสมบัติของวัตถุและคลาสสามารถสืบทอด

คุณสมบัติ (Inheritance) ที่เรียกว่า Subclass ได้ มีการนำกลับมาใช้ใหม่ (Reusable) ทำให้ลด

ขัน้ตอนการพัฒนาโปรแกรมลงไดโ้ดยเฉพาะโปรแกรมขนาดใหญ่ที่มคีวามซับซอ้นสูง 

ตัวอย่าง การหาผลคูณสูตรคูณแม่ 12 โดยต้องการผลคูณ ตั้งแต่ 1*12=12 จนกระทั่ง 

12*12 = 144 

สามารถอธบิายไดด้ังนี้ 

1) เริ่มทำงาน 

2) กำหนดค่าตัวแปร count = 1 

3) เริ่มต้นคำนวณตั้งแต่ครั้งแรกจนครบเงื่อนไข โดยเริ่มตรวจสอบว่า 

count <= 12 จร ิงให ้ทำ result = count * 12 พ ิมพ ์ result count = count + 1 แล ้วเร ิ ่มต ้น

ตรวจสอบใหม่ ทำเช่นนี้ จนกว่าเงื่อนไขจะเป็นเท็จ จบค สั่งการวนลูป 

4) จบการทำงาน 

สรุปการเขยีนโปรแกรมเชิงโครงสรา้ง และโปรแกรมเชิงวัตถุ 

- การเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง (Structured Programming) นั้น

จะแยกส่วนของข้อมูลจากฟังก์ชันอย่างชัดเจน ซึ่งการแยกข้อมูลจากฟังก์ชันนั้นมักจะมีผลให้

เกดิความสับสน และค่อนขา้งยากในการปรับปรุงแกไ้ขโดยเฉพาะกับโปรแกรมขนาดใหญ ่

- การเขียนโปรแกรมเชิงว ัตถุ (Object Oriented Programming) จะ

เขียนโปรแกรมโดยอ้างอิงโมเดลวัตถุในโลกที่มีอยู่จริงในการแก้ปัญหา เช่น รถยนต์ บัญชี

ธนาคาร หรอืสุนัข แปลงใหอ้ยู่ในรูปแบบโคด้ภาษา ซึ่งบางส่วนอาจจะไม่ถูกเรยีกใช้งานก็ได ้

- การเขยีนโปรแกรมเชิงโครงสรา้งเน้นการแปลงสิ่งที่มอียู่จริงให้อยู่ใน

กฎเกณฑ์ของ โปรแกรมภาษา แต่การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุนั้นเน้นการแปลงให้โปรแกรม

ภาษาอยู่ในรูปแบบของ สิ่งที่มอียู่จรงิ (แกว้ตา ชูกลิ่น,2555 : ออนไลน์) 

2.2.5 ทฤษฎเีกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์  

2.2.5.1 หลักการออกแบบเว็บไซต์ 

เว็บไซด์ที่ไดรั้บการออกแบบอย่างสวยงาม มกีารใช้งานที่สะดวก ย่อมได้รับ 

ความสนใจจากผู้ใช้ มากกว่าเว็บไซด์ที ่ดูสับสนวุ ่นวาย มีข้อมูลมากมายแต่หาอะไรไม่เจอ 

นอกจากนี้ยังใช้เวลาในการแสดงผลแต่ละหน้านานเกินไป ซึ่งปัญหาเหล่านี้ล้วนเป็นผลมาจาก 

การออกแบบเว็บไซด์ไม่ดีทั้งสิ้น ดังนั้น การออกแบบเว็บไซด์จึงเป็นกระบวนการสำคัญในการ

สรา้งเว็บไซด์ ให ้ประทับใจผู้ใช้ ทำใหเ้ขาอยากกลับเขา้มาเว็บไซต์เดมิอกีในอนาคต ซึ่งนอกจาก

ตอ้งพัฒนา เว็บไซต์ที่ดมีปีระโยชน์แลว้ ยังตอ้งคำนงึถงึการแข่งขันกับเว็บไซด์อื่นๆ อกีดว้ย 
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2.2.5.2 องค์ประกอบของการออกแบบเว็บไซต์ 

การออกแบบเว็บไซต์ที่มปีระสิทธิภาพนั้นต้องคำนึงถึง องค์ประกอบสำคัญ

ดังต่อไปนี้ 

ก) ความเรียบง่าย (Simplicity) หมายถึง การจำกัดองค์ประกอบเสริมให้

เหลอืเฉพาะองค์ประกอบหลัก กล่าวคอืในการสื่อสารเนื้อหากับผู้ใช้นัน้ เราตอ้งเลือกเสนอสิ่งที่

เราต้องการนำเสนอจริงๆ ออกมาในส่วนของกราฟิก สีสัน ตัวอักษรและภาพเคลื่อนไหวต้อง

เลอืกใหพ้อเหมาะ ถา้หากมมีากเกินไปจะรบกวนสายตาและสร้างความรำคาญต่อผู้ใช้ตัวอย่าง

เว็บไซต์ที ่ได้รับการออกแบบที่ดี ได้แก่ เว็บไซต์ของบริษัทใหญ่ๆ อย่างเช่น Apple Adobe 

Microsoft หรือ Kokia ที่มีการออกแบบเว็บไซต์ในรูปแบบที่เรียบง่าย ไม่ซับซ้อน และใช้งาน

อย่างสะดวก 

ข) ความสม่ำเสมอ ( Consistency) หมายถึง การสร้างความสม่ำเสมอให้

เกดิขึ้นตลอดทัง้เว็บไซต์ โดยอาจเลอืกใช้รูปแบบเดยีวกันตลอดทัง้เว็บไซต์ก็ได ้เพราะถ้าหากว่า

แต่ละหนา้ในเว็บไซต์นัน้มคีวามแตกต่างกันมากจนเกินไป อาจทำใหผู้้ใช้เกิดความสับสนและไม่

แน่ใจว่ากำลังอยู่ในเว็บไซต์เดมิหรือไม่ เพราะฉะนั้นการออกแบบเว็บไซต์ในแต่ละหน้าควรที่จะ

มรูีปแบบ สไตล์ของกราฟกิระบบเนวิเกชัน (Navigation) และโทนสทีี่มคีวามคลา้ยคลึงกันตลอด

ทัง้เว็บไซต์ 

ค) ความเป็นเอกลักษณ์ (Identity) หมายถึง การออกแบบเว็บไซต์ต้อง

คำนงึถงึลักษณะขององค์กรเป็นหลักเนื่องจากเว็บไซต์จะสะทอ้นถึงเอกลักษณ์และลักษณะของ

องค์กร การเลอืกใช้ตัวอักษร ชุดสรูีปภาพหรือกราฟกิ จะมผีลต่อรูปแบบของเว็บไซต์เป็นอย่าง

มาก ตัวอย่างเช่น ถ้าเราต้องออกแบบเว็บไซต์ของธนาคารแต่เรากลับเลือกสีสันและกราฟิก

มากมาย อาจทำใหผู้้ใช้คดิว่าเป็นเว็บไซต์ของสวนสนุกซึ่งส่งผลต่อความเช่ือถอืขององค์กรได ้

ง) เนื้อหา (Useful Content) หมายถึง สิ่งสำคัญที่สุดในเว็บไซต์ เนื้อหาใน

เว็บไซต์ต้องสมบูรณ์และได้รับการปรับปรุงพัฒนาให้ทันสมัยอยู่เสมอ ผู้พัฒนาต้องเตรียม

ข้อมูลและเนื้อหาที่ผู ้ใช้ต้องการให้ถูกต้องและสมบูรณ์ เนื้อหาที่สำคัญที่สุดคือเนื้อหาที่ทีม

ผู้พัฒนาสร้างสรรค์ขึ้นมาเอง และไม่ไปซ้ำกับเว็บอื่น เพราะจะถือเป็นสิ่งที่ดึงดูดผู้ใช้ให้เข้ามา

เว็บไซต์ไดเ้สมอ แต่ถา้เป็นเว็บที่ลงิค์ขอ้มูลจากเว็บอื่นๆ มาเมื่อใดก็ตามที่ผู้ใช้ทราบวา่ ข้อมูลนั้น

มาจากเว็บใด ผู้ใช้ก็ไม่จำเป็นตอ้งกลับมาใช้งานลงิค์เหล่านัน้อกี 

จ) ระบบเนวิเกชัน (User-Friendly Navigation) หมายถึงส่วนประกอบที่มี

ความสำคัญต่อเว็บไซต์มาก เพราะจะช่วยไม่ให้ผู้ใช้เกดิความสับสนระหว่างดูเว็บไซต์ระบบเนวิ

เกชันจึงเปรียบเสมือนป้ายบอกทาง ดังนั้นการออกแบบเนวิเกชัน จึงควรให้เข้าใจง่ายใช้งานได้
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สะดวก ถ้ามีการใช้กราฟิกก็ควรสื่อความหมายต าแหน่งของการวางเนวิเกชันก็ควรวางให้

สม่ำเสมอ เช่น อยู่ตำแหน่งบนสุดของทุกหนา้เป็นต้น ซึ่งถา้จะใหด้เีมื่อมเีนวเิกชันที่เป็นกราฟิกก็

ควรเพิ่มระบบเนวิเกชันที่เป็นตัวอักษรไว้ส่วนล่างด้วยเพื่อช่วยอำนวยความสะดวกให้กับผู้ใช้ที่

ยกเลกิการแสดงผลภาพกราฟกิบนเว็บบราวเซอร์ 

ฉ) คุณภาพของสิ่งที ่ปรากฏให้เห็นในเว็บไซต์ (Visual Appeal) หมายถึง 

ลักษณะที่น่าสนใจของเว็บไซต์นั้น ขึ้นอยู่กับความชอบส่วนบุคคลเป็นสำคัญ แต่โดยรวมแล้วก็

สามารถสรุปได้ว่าเว็บไซต์ที่น่าสนใจนั้นส่วนประกอบต่างๆ ควรมีคุณภาพ เช่น กราฟิกควร

สมบูรณ์ไม่มีรอยหรือขอบขั้นบันไดใ้ห้เห็น ชนิดตัวอักษรอ่านง่ายสบายตา มีการเลือกใช้โทนสีที่

เขา้กันอย่างสวยงาม เป็นตน้ 

ช) ความสะดวกของการใช้ในสภาพต่างๆ (Compatibility) หมายถึง การใช้

งานของเว็บไซต์นั้นไม่ควรมีขอบจำกัด กล่าวคือ ต้องสามารถใช้งานได้ดีในสภาพแวดล้อมที่

หลากหลาย ไม่มีการบังคับให้ผู ้ใช้ต้องติดตั ้งโปรแกรมอื่นใดเพิ่ม เติมนอกเหนือจากเว็บ

บราวเซอร์ ควรเป็นเว็บที่แสดงผลได้ดีในทุกระบบปฏิบัติการ สามารถแสดงผลได้ในทุกความ

ละเอียดหน้าจอ ซึ่งหากเป็นเว็บไซต์ที่มีผู้ใช้บริการมากและกลุ่มเป้าหมายหลากหลายควรให้

ความสคัญกับเรื่องนี้ใหม้าก 

ซ) ความคงที่ในการออกแบบ (Design Stability) หมายถึง ถ้าต้องการให้

ผู้ใช้งานรู้สึกว่าเว็บไซต์มีคุณภาพ ถูกต้อง และเชื่อถือได้ควรให้ความสคัญกับการออกแบบ

เว็บไซต์เป็นอย่างมาก ต้องออกแบบวางแผนและเรียบเรียงเนื้อหาอย่างรอบคอบ ถ้าเว็บที่

จัดทำขึ้นอย่างลวกๆ ไม่มีมาตรฐานการออกแบบและระบบการจัดการข้อมูล ถ้ามีปัญหามาก

ขึ้นอาจส่งผลใหเ้กดิปัญหาและทำใหผู้้ใช้หมดความเช่ือถอื 

2.2.5.3 ออกแบบหนา้เว็บไซต์ (Page Design) 

หน้าเว็บเป็นสิ่งแรกที่ผู้ใช้จะได้เห็นขณะที่เปิดเข้าสู่เว็บไซต์ และยังเป็นสิ่ง

แรกที่แสดงถงึประสทิธภิาพในการออกแบบเว็บไซต์อกีดว้ย หนา้เว็บจงึเป็นสิ่งสำคัญมากเพราะ

เป็นสื่อกลางให้ผู้ชมสามารถใช้ประโยชน์จากข้อมูลของระบบงานของเว็บไซต์นั้นได้ โดยปกติ

หน้าเว็บจะประกอบด้วย รูปภาพ ตัวอักษร สีพื้น ระบบเนวิเกชัน และองค์ประกอบอื่นๆ ที่ช่วย

สื่อความหมายของเนื้อหาและอำนวยความสะดวกต่อการใช้งาน 

2.2.5.4 การออกแบบเว็บไซต์ ตอ้งคำนงึถงึ 

ก) ความเรียบง่าย ได้แก่ มีรูปแบบที่เรียบง่าย ไม่ซับซ้อนและใช้งานได้

สะดวก ไม่มีกราฟิกหรือตัวอักษรที่เคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา ชนิดและสีของตัวอักษรไม่มาก

จนเกนิไปทำใหวุ้่นวาย 
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ข) ความสม่ำเสมอ ได้แก่ ใช้รูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์ เช่นรูปแบบ

ของหนา้ สไตล์ของกราฟกิ ระบบเนวเิกชันและโทนส ีควรมคีวามคลา้ยคลงึกันตลอดทัง้เว็บไซต์ 

ค) ความเป็นเอกลักษณ์ การออกแบบเว็บไซต์ควรคำนึงถึงลักษณะ

ขององค์กร เพราะรูปแบบของเว็บไซต์จะสะทอ้นถงึเอกลักษณ์และลักษณะขององค์กรนัน้ๆ เช่น 

ถา้เป็นเว็บไซต์ของทางราชการ จะตอ้งดูน่าเช่ือถอืไม่เหมอืนสวนสนุก ฯลฯ 

ง) เนื้อหาที่มีประโยชน์ เนื้อหาเป็นสิ่งที่สำคัญที่สุดในเว็บไซต์ ดังนั้น

ควรจัดเตรียมเนื้อหาและข้อมูลที่ผู ้ใช้ต้องการให้ถูกต้อง และสมบูรณ์ มีการปรับปรุงและ

เพิ่มเตมิให้ทันเหตุการณ์อยู่เสมอ เนื้อหาไม่ควรซำ้กับเว็บไซต์อื่น จงึจะดงึดูดความสนใจ 

จ) ระบบเนวิเกชันที่ใช้งานง่าย ต้องออกแบบให้ผู้ใช้เข้าใจง่ายและใช้

งานสะดวก ใช้กราฟิกที่สื่อความหมายร่วมกับคำอธิบายที่ชัดเจน มีรูปแบบและลำดับของ

รายการที่สม่ำเสมอ เช่น วางไว ้ตำแหน่งเดยีวกันของทุกหนา้ 

ฉ) ลักษณะที่น่าสนใจ หน้าตาของเว็บไซต์จะต้องมีความสัมพันธ์กับ

คุณภาพขององค์ประกอบต่างๆ เช่น คุณภาพของกราฟิกที่จะต้องสมบูรณ์ การใช้สี การใช้

ตัวอักษรที่อ่านง่าย สบายตา การใช้โทนสีที่เข้ากันลักษณะหน้าตาที่น่าสนใจนั้นขึ ้นอยู ่กับ

ความชอบของแต่ละบุคคล 

ช) การใช้งานอย่างไม่จำกัด ผู้ใช้ส่วนใหญ่สามารถเข้าถึงได้มากที่สุด

เลือกใช้บราวเซอร์ชนิดใดก็ได้ในการเข้าถึงเนื้อหาสามารถแสดงผลได้ทุกระบบปฏิบัติการและ

ความละเอยีดหนา้จอต่างๆ กันอย่างไม่มปีัญหาเป็นลักษณะสำคัญสำหรับผู้ใช้ที่มจีำนวนมาก 

ซ) คุณภาพในการออกแบบ การออกแบบและเรียบเรียงเนื้อหาอย่าง

รอบคอบ สรา้งความรูส้กึว่าเว็บไซต์มคีุณภาพ ถูกตอ้ง และเช่ือถอืได ้

ฌ) ลิงค์ต่างๆ จะต้องเชื่อมโยงไปหน้าที่มีอยู่จริงและถูกต้อง ระบบการ

ทำงานต่างๆ ในเว็บไซต์จะตอ้งมคีวามแน่นอนและทำหนา้ที่ไดอ้ย่างถูก 

2.2.5.5 การใช้สใีนการออกแบบเว็บไซต์ 

การสร้างสีสันบนหน้าเว็บเป็นสิ ่งที ่สื ่อความหมายของเว็บไซต์ได้อย่าง

ชัดเจน การเลือกใช้สีให้เหมาะสม กลมกลืน ไม่เพียงแต่จะสร้างความพึงพอใจให้กับผู้ใช้ แต่ยัง

สามารถทำให้เห็นถึงความแตกต่างระหว่างเว็บไซต์ได้ สีเป็นองค์ประกอบหลักสำหรับการ

ตกแต่งเว็บ จงึจำเป็นอย่างยิ่งที่จะตอ้งทำความเขา้ใจเกี่ยวกับการใช้ส ี

ระบบสีที่แสดงบนจอคอมพิวเตอร์ มีระบบการแสดงผลผ่านหลอดลำแสงที่

เรียกว่า CRT (Cathode ray tube) โดยมีลักษณะระบบสีแบบบวก อาศัยการผสมของของแสงสี

แดง สเีขยีว และสนีำ้เงิน หรอืระบบส ีRGB สามารถกำหนดค่าสจีาก 0 ถงึ 255 ไดจ้ากการรวม
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สีของแม่สีหลักจะทำให้เกิดแสงสีขาว มีลักษณะเป็นจุดเล็กๆ บนหน้าจอไม่สามารถมองเห็น

ด้วยตาเปล่าได้ จะมองเห็นเป็นสีที่ถูกผสมเป็นเนื้อสีเดียวกันแล้ว จุดแต่ละจุดหรือพิกเซล 

(Pixel) เป็นส่วนประกอบของภาพบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ โดยจำนวนบิตที่ใช้ในการกำหนด

ความสามารถของการแสดงสีต่างๆ เพื่อสร้างภาพบนจอนั้นเรียกว่า บิตเด็ป (Bitdepth) ใน

ภาษา HTML มีการก าหนดสีด้วยระบบเลขฐานสิบหก ซึ่งมีเครื่องหมาย (#) อยู่ด้านหน้าและ

ตามด้วยเลขฐานสิบหกจำนวนอักษรอีก 6 หลัก โดยแต่ละไบต์ (byte) จะมีตัวอักษรสองตัว 

แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม เช่น #FF12AC การใช้ตัวอักษรแต่ละไบต์นี้เพื่อกำหนดระดับความเขม้ของ

แม่สแีต่ละสขีองชุดส ีRGB โดย 2 หลักแรก แสดงถงึความเขม้ของสีแดง 2 หลักต่อมา แสดงถึง

ความเข้มของสีเขียว 2 หลักสุดท้ายแสดงถึงความเข้มของสีน้ำเงินสีมีอิทธิพลในเรื่องของ

อารมณ์การสื่อความหมายที่เด่นชัด กระตุน้การรับรูท้างด้านจิตใจมนุษย์สีแต่ละสีให้ความรู้สึก 

อารมณ์ที่ไม่เหมือนกัน สีบางสีให้ความรู้สึกสงบ บางสีให้ความรู้สึกตื่นเต้นรุนแรง สีจึงเป็น

ปัจจัยสำคัญอย่างยิ่งต่อการออกแบบเว็บไซต์ ดังนั้นการเลือกใช้โทนสีภายในเว็บไซต์เป็นการ

แสดงถึงความแตกต่างของสีที่แสดงออกทางอารมณ์ มีชีวิตชีวาหรือเศร้าโศกรูปแบบของสีที่

สายตาของมนุษย์มองเห็น สามารถแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม คือ 

ก) สโีทนรอ้น (Warm Colors) เป็นกลุ่มสทีี่แสดงถงึความสุข ความปลอบโยน 

ความอบอุ่น และดงึดูดใจ สกีลุ่มนี้เป็นกลุ่มสทีี่ช่วยใหห้ายจากความเฉื่อยชา 

ข) สีโทนเย็น (Cool Colors) แสดงถึงความที่ดูสุภาพ อ่อนโยนเรียบร้อยเป็น

กลุ่มสทีี่มคีนชอบมากที่สุด สามารถโนม้นาวในระยะไกลได ้

ค) สโีทนกลาง (Neutral Colors) สทีี่เป็นกลาง ประกอบดว้ย สีดำา สขีาว 

สีเทา และสีน้ำตาล กลุ่มสีเหล่านี้คือ สีกลางที่สามารถนำไปผสมกับสีอื่นๆ เพื่อให้เกิดสีกลาง

ขึ้นมา 

สรุปสิ่งที่สำคัญต่อผู้ออกแบบเว็บคอืการเลอืกใช้สสีำหรับเว็บ นอกจากจะมี

ผลต่อการแสดงออกของเว็บแล้วยังเป็นการสร้างความรูส้ึกที่ดีต่อผู้ใช้บริการ ดังนั้นจะเห็นว่าสี

แต่ละสีสามารถสื่อความหมายของเว็บได้อย่างชัดเจน ความแตกต่าง ความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้น

ย่อมส่งผลใหเ้ว็บมีความน่าเช่ือถือมากยิ่งขึ้น ชุดสแีต่ละชุดมคีวามสำคัญต่อเว็บ ถ้าเลือกใช้สีไม่

ตรงกับวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายอาจจะทำให้เว็บไม่น่าสนใจ ผู้ใช้บริการจะไม่กลับมาใช้

บริการอีกภายหลัง ฉะนั้นการใช้สีอย่างเหมาะสมเพื่อสื่อความหมายของเว็บต้องเลือกใช้สีที่มี

ความกลมกลนืกัน (Mike Projkovski, 2561) 
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2.2.6 ทฤษฎเีกี่ยวกับชุดภาษา HTML 

เอชทีเอ็มแอล (HTML) ย่อมาจากคำว่า HyperText Markup Language เป็นภาษาที่ใช้

สำหรับสรา้งเว็บเพจโดยคำสั่งในภาษาเอชทเีอ็มแอล (HTML) ทำหนา้ที่ควบคุมการแสดงผลของ

ข้อมูลในเว็บเพจซึ่งเราสามารถควบคุมไดท้ัง้รูปภาพตลอดจนตำแหน่งของสิ่งต่างๆที่อยู่บนเว็บ

เพจ 

คำสั่งที่ใช้ในการควบคุมการแสดงผลในเอชทีเอ็มแอล (HTML) นั้นถูกเรียกว่าแท็ก

(Tag) ซึ่งมีอยู่มากมายหลายชนิดแต่ละแท็กก็จะมีหน้าที่แตกต่างกันออกไป เช่น บางแท็กใช้

สำหรับกำหนดใหแ้สดงรูปภาพบางแท็กใช้สำหรับกำหนดสีฟอนต์หรือขนาดให้กับตัวอักษรการ

เรียนรู้ภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML) จึงเป็นการเรียนรู้ที่จะใช้งานแท็กในการสร้างเว็บเพจให้ได้

ดั่งใจนกึน่ันเอง 

ชื่อภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML.) มีคำว่า Markup รวมอยู่ด้วยความหมายก็คือเราใช้

คำสั่งในภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML) กำกับข้อความต่างๆที่จะแสดงออกมาในหน้าเว็บเพจ

เพื่อให้โปรแกรมเว็บบราวเซอร์แสดงผลนั้นไปตามลักษณะที่ต้องการเช่นกำหนดให้เป็นตัวหนา 

(bold) หรือกำหนดให้เป็นไฮเปอร์ลิงค์สำหรับเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจอื่นเป็นต้นเรายังสามารถ

เขียนคำสั่งเอชทีเอ็มแอล (HTML) เพื่อกำหนดให้แสดงรูปภาพภายในหน้าเว็บเพจได้อีกด้วย 

(วรรนภิาภรณ์ยนยุบล, 2558) 

2.2.7 ทฤษฎเีกี่ยวกับชุดคำสั่ง CSS  

CSS ย่อมาจาก Cascading Style Sheet มักเรียกโดยย่อว่า "สไตล์ชีต" คือภาษาที่ใช้

เป็นส่วนของการจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสารโดยที่ CSS กำหนดกฎเกณฑ์ในการระบุ

รูปแบบ(หรือ "Style") ของเนื ้อหาในเอกสาร อันได้แก่ สีของข้อความ สีพื ้นหลัง ประเภท

ตัวอักษร และการจัดวางข้อความ ซึ่งการกำหนดรูปแบบ หรอื Style นี้ใช้หลักการของการแยก

เนื้อหาเอกสาร HTML ออกจากคำสั่งที่ใช้ในการจัดรูปแบบการแสดงผล กำหนดให้รูปแบบของ

การแสดงผลเอกสาร ไม่ขึ้นอยู่กับเนื้อหาของเอกสาร เพื่อใหง่้ายต่อการจัดรูปแบบการแสดงผล

ลัพธ์ของเอกสาร HTML โดยเฉพาะในกรณีที่มีการเปลี่ยนแปลงเนื้อหาเอกสารบ่อยครั้ง หรือ

ต้องการควบคุมให้รูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML มีลักษณะของความสม่ำเสมอทั่วกันทุก

หน้าเอกสารภายในเว็บไซต์เดียวกันโดยกฎเกณฑ์ในการกำหนดรูปแบบ (Style) เอกสาร HTML 

ถ ูกเพ ิ ่มเข ้ามาคร ั ้ งแรกใน HTML 4.0 เม ื ่อป ี พ.ศ. 2539 ในร ูปแบบของ CSS level 1 

Recommendations ที่กำหนดโดย องค์กร World Wide Web Consortium หรือ W3C CSS กับ

HTML / XHTML นั้นทำหน้าที่คนละอย่างกัน โดย HTML / XHTML นั้นจะทำหน้าที่ในการวาง

โครงร่างเอกสารอย่างเป็นรูปแบบ ถูกต้อง เข้าใจง่าย ไม่เกี่ยวข้องกับการแสดงผล ส่วน CSS 
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จะทำหน้าที่ในการตกแต่งเอกสารให้สวยงาม เรียกได้ว่า HTML / XHTML คือส่วน coding ส่วน 

CSS คอืส่วน design (จรีาวุธ วารนิทร์,2555: 8) 

2.2.8 ทฤษฎเีกี่ยวกับภาษา JavaScript 

JavaScript คือ ภาษาคอมพิวเตอร์สำหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ต 

ที่กำลังได้รับความนิยมอย่างสูง Java, JavaScript เป็น ภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ (ที่เรียกกันว่า 

"สคริปต์"(script) ซึ่งในการสร้างและพัฒนาเว็บไซต์ (ใช่ร่วมกับ HTML) เพื่อให้เว็บไซต์ของเราดู

มีการเคลื่อนไหว สามารถตอบสนองผู้ใช้งานได้มากขึ้น ซึ่งมีวิธีการทำงานในลักษณะ "แปล

ความและดำเนินงานไปทีละคำสั ่ง" (interpret) หรือเรียกว่า อ็อบเจ๊กโอเรียลเต็ด (Object 

Oriented Programming) ท ี ่ม ี เป ้าหมายในการออกแบบและพ ัฒนาโปรแกรมในระบบ

อินเทอร์เน็ต สำหรับผู้เขียนด้วยภาษา HTML สามารถทำงานข้ามแพลตฟอร์มได้ โดยทำงาน

ร่วมกับ ภาษา HTML และภาษา Java ได้ทั้งทางฝั่งไคลเอนต์ (Client) และ ทางฝั่งเซิร์ฟเวอร์ 

(Server) JavaScript ถูกพัฒนาขึ้นโดย เน็ตสเคปคอมมิวนิเคชันส์ (Netscape Communications 

Corporation) โดยใช้ชื่อว่า Live Script ออกมาพร้อมกับ Netscape Navigator 2.0 เพื่อใช้สร้าง

เว็บเพจโดยติดต่อกับเซิร์ฟเวอร์แบบ Live Wire ต่อมาเน็ตสเคปจึงได้ร่วมมือกับ บริษัทซันไมโค

รซิสเต็มส์ปรับปรุงระบบของบราวเซอร์เพื่อให้สามารถติดต่อใช้งานกับภาษาจาวาได้ และได้

ปรับปรุง LiveScript ใหม่เมื่อ ป ี2538 แลว้ตัง้ช่ือใหม่ว่า JavaScript และสามารถทำใหก้ารสร้าง

เว็บเพจมีลูกเล่นต่างๆ มากมาย และยังสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้อย่างทันที เช่น การใช้เมาส์

คลิกหรือการกรอกข้อความในฟอร์ม เป็นต้น เนื่องจาก JavaScript ช่วยให้ผู้พัฒนาสามารถ

สร้างเว็บเพจได้ตรงกับความต้องการ และมีความน่าสนใจมากขึ้น ประกอบกับเป็นภาษาเปิดที่

ใครก็สามารถนำไปใช้ได้ ดังนั้นจึงได้รับความนิยมเป็นอย่างสูง มีการใช้งานอย่ากว้างขวาง

รวมทั้งได้ถูกกำหนดให้เป็นมาตรฐานโดย ECMA การทำงานของ JavaScript จะต้องมีการแปล

ความคำสั่ง ซึ่งขั้นตอนนี้จะถูกจัดการโดยบราวเซอร์ (เรียกว่าเป็น client-side script) ดังนั้น 

JavaScript จึงสามารถทำงานได้ เฉพาะบนบราวเซอร์ที่สนับสนุน ซึ่งปัจจุบันบราวเซอร์เกือบ

ทั้งหมดก็สนับสนุน JavaScript แล้ว อย่างไรก็ดีสิ่งที่ต้องระวัง คือ JavaScript มีการพัฒนาเป็น

เวอร์ชั่นใหม่ๆ ออกมาด้วย ดังนั้น ถ้านำโค้ดของเวอร์ชั่นใหม่ ไปรันบนบราวเซอร์รุ่นเก่าที่ยังไม่

สนับสนุน ก็อาจจะทำใหเ้กดิ error ได ้ 

2.2.9 ทฤษฎเีกี่ยวกับความปลอดภัยของเว็บไซต์ 

อินเทอร์เน็ตเป็นสิ่งที่ทุกคนสามารถเข้าถึงการใช้งานได้อย่างอิสระ และเป็นสถานที่

ใครหลายๆ คนใช้งานทั้งด้านบวกและด้านลบ ซึ่งเว็บไซต์ธรุกิจส่วนใหญ่จะเป็นเป้าหมายของผู้

ไม่หวังดีที่จะพยายามขโมยข้อมูลหรือรอดักจับข้อมูลลูกค้าจากเว็บไซต์ของเรา ดังนั้นสิ่งที่เรา
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จะต้องคำนึกถึงเป็นอย่างแรกก็คือความปลอดภัยของเว็บไซต์ของเรา สำหรับบทความนี้จะ

กล่าวถึงแนวทางการรักษาความปลอดภัยของเว็บไซต์เริ่มจากการจัดการของ Web Hosting ที่

เราเลอืกใช้งานอยู่แนวทางการรักษาความปลอดภัยของเว็บไซต์ เราสามารถทำไดด้ังนี้ 

2.2.9.1 จัดเตรียมระบบรักษาความปลอดภัยต่างๆ เพื่อปกป้องเว็บไซต์และข้อมูล

ของลูกค้าให้ดีที่สุด เช่น การป้องกันการอัพโหลดไฟล์, การจำกัดสิทธิการเข้าถึงข้อมูลต่างๆ 

เป็นตน้ 

2.2.9.2 เก็บข้อมูล FTP Account ที่ใช้สำหรับอัพโหลดไฟล์ขึ้นเครื่อง Server ให้เป็น

ความลับมากที่สุด และความมีการเปลี่ยนรหัสผ่านทุกครั้งหลังจากให้ผู้ดูแลเว็บไซต์ใช้งานเสร็จ

แลว้ 
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2.2.10 ทฤษฎเีกี่ยวกบัการใช้ Model Waterfall 

Waterfall Methodology มีหลักการเปรียบเสมือนน้ำตก ซึ่งไหลจากที่สูงลงที่

ต่ำ และไม่สามารถไหลย้อนกลับขึ้นมาได้อีก ดังนั้นการพัฒนาระบบด้วยหลักการนี้ เมื่อทำ

ขัน้ตอนใดแลว้เสร็จจะไม่สามารถยอ้นกลับมาแกไ้ขไดอ้กี 

- ซึ่งหากมขีอ้ผิดพลาดเกดิขึ้นที่ขัน้ก่อนหนา้ก็ไม่สามารถยอ้นกลับไปแกไ้ขได ้

- อาจส่งผลให้การพัฒนาในระบบงานนี้ จำเป็นต้องมีการวางแผนที่ดี เพื่อให้

เกดิขอ้ผิดพลาดไดน้อ้ยที่สุด 

 

 
ภาพที่ 2.7 Waterfall Methodology 
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Adapted Water Fall Model SDLC แบบ Adapted Wayerfall เป ็นร ูปแบบใน

การพัณนาระบบงานที่ปรับปรุงมาจาก Waterfall โดยในแต่ละขั ้นตอนเมื่อ ดำเนินงานอยู่

สามารถย้อนกลับมายังขั้นตอนก่อนหน้าเพื่อแก้ไขข้อผิดพลาดหรือสามารถย้อนกลับข้ามขี้

นตอน โดยไม่จำเป็นตอ้งเป็นขัน้ตอนที่ตดิกัน  

 
ภาพที่ 2.8 Adapted Wayerfall 

(“วงจรพัฒนาระบบ System Development Life Cycle : SDLC” , 2560: ออนไลน์) 

2.2.11 ทฤษฏกีารออกแบบรายงาน 

หมายถึง การนำข้อมูลที่ได้จากตาราง / แบบสอบถาม (Table / Query) และ

ผลลัพธ์ที่ไดจ้ากการประมวลผลมาจัดรูปแบบเพิม่พมิพ์รายงานที่ไดจ้ากการออกแบบพิมพ์ออก

ทางเครื่องพมิพ์รายงานที่ไดส้ามารถแสดงออกไดท้ัง้ทางจอมาาพ (Print Preview หรอืภาพก่อน

พิมพ์) และพิมพ์ลงกระดาษพิมพ์ (Print) การรายงานเหมาะสำหรับการแสดงข้อมูลที่มีจำนวน

มากเพราะสามารถจัดรูปแบบแต่ละหน้ากระดาษได้ดกีว่าการแสดงบนฟอร์มซึ่งมีขนาดจอภาพ

เป็นขอ้จำกัด ในการแสดง 

ส่วนประกอบของรายงาน (Report) การออกแบบรายงานสามารถแบ่งส่วนการ

ออกแบบได ้7 ส่วนคอื 

2.2.11.1 ส่วนหัวรายงาน (Report Header) หมายถึงส่วนของหัวเรื่องรายงาน

การออกแบบในส่วนนี้จะปรากฏที่หน้าแรกของรายงานเพยีงหน้าเดยีวโดยปรากฏที่ส่วนบนของ

หนา้แรก  
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2.2.11.2 ส่วนทา้ยรายงาน (Report Footer) หมายถงึส่วนของการสรุปท้ายเรื่อง

รายงานการออกแบบในส่วนนี้จะปรากฏที่หนา้สุดท้ายของรายงานเพยีงหนา้เดยีวโดยจะปรากฏ

ที่ส่วนของทา้ยกระดาษของหน้าสุดทา้ย  

2.2.11.3 ส่วนหัวของหน้า (Page Header) หมายถึงส่วนที ่จะแสดงในทุก

หนา้กระดาษโดยแสดงที่ส่วนบนของหนา้กระดาษในแต่ละหน้า  

2.2.11.4 ส่วนท้ายของหน้า (Page Footer) หมายถึงส่วนที ่จะแสดงในทุก

หนา้กระดาษโดยแสดงที่ส่วนล่างของหนา้กระดาษในแต่ละหน้า 

2.2.11.5 ส่วนหัวของกลุ่ม (Group Header) หมายถึงส่วนที่จะแสดงเป็นส่วนหัว

ของขอ้มูลในแต่ละกลุ่มก่อนที่จะแสดงรายละเอยีดของขอ้มูลในกลุ่ม  

2.2.11.6 ส่วนท้ายของกลุ ่ม (Group Footer) หมายถึงส่วนที ่จะแสดงเป็น

ส่วนทา้ยของขอ้มูลในแต่ละกลุ่มหลังจากแสดงรายละเอยีดของขอ้มูลในกลุ่มนัน้แลว้  

2.2.11.7 ส่วนรายละเอียด (Detail) หมายถึงส่วนที่จะแสดงรายละเอียดข้อมูล

แต่ละรายการซึ ่งจะเป็นส่วนหลักและส่วนสำคัญของการออกแบบรายงานการออกแบบ

รายงานในการออกแบบรายงานในแฟม้ขอ้มูล Access สามารถออกแบบไดห้ลายลักษณะขึ้นอยู่

กับความต้องการของผู ้ใช้ในส่วนของผู ้ออกแบบก็สามารถออกแบบได้ 2 ลักษณะคือการ

ออกแบบรายงานที่ต้องการตัวช่วย (Wizard) และการออกแบบรายงานประเภทกำหนดเอง 

(Design View) ดังนัน้จึงแบ่งประเภทของรายงานได ้5 ประเภทดังต่อไปนี้  

ก) รายงานแบบรายงานอัตโนมัต ิ(Auto Report Tabular)  

ข) รายงานแบบแผนภูม ิ(Chart Wizard Report)  

ค) รายงานแบบ Label Wizard  

ง) รายงานแบบ Report Wizard  

จ) รายงานดว้ยออกแบบรายงาน (Design View)  

(ชเอม ชักชวน, 2557) 

2.2.12 ทฤษฎเีกี่ยวกับการออกแบบ UX-UI GUI 

ในเรื่องของการออกแบบ User Experience (UX) และ User Interface (UI) นั้น 

มุ่งเนน้ใหค้นในทมีพัฒนาเว็บไซต์หรอืพัฒนาแอปพลเิคชัน ออกแบบมาแล้วไม่หลุด Theme เป็น

การออกแบบมาเพื่อสร้างความประทับใจให้กับผู้ใช้งานได้ในการทำผลิตภัณฑ์ (Product) หรือ

เว็บ หรือแอปพลิเคชันอะไรสักอย่างหนึ่งนั้นจะต้องมีการออกแบบไม่ว่าจะเป็นแอปพลิเคชัน

หรืออุปกรณ์ใดๆ โดยในองค์ประกอบหลักๆ ที่จะสร้างประสบการณ์ที่ดีให้กับผู้ใช้งานได้นั้นก็

คือเรื่องของ UX (User Experience) และ UI (User Interface) โดยความหมายที่เข้าใจและเห็น
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ภาพชัดเจนของสองสิ่งนี้คอื ยกตัวอย่างเช่นการออกแบบลูกบิดประตู UI คอืมุมมองในสิ่งความ

สวยงามเนน้ในเรื่องของสสีัน หรอื รูปร่าง 

รูปทรง (Shape) ดูด ีเรยีกว่าเป็น Perl Visual เป็นหลัก แต่ถา้เป็น UX จะเน้นใน

เรื่องการใช้งาน 

ผู้ใช้(User) ใช้งานตดิใจอยากกลับมาใช้อกี เช่น ลูกบดิใช้งานง่าย คำนึงถึงจุดที่

จะเขา้บา้นจะคำนงึถงึกลอนประตูบ้าน สามารถนำโน้ตไปเสยีบไวก้ับกลอนประตูได ้ก็ออกแบบ

มาเพื่อใหผู้้ใช้ใช้แลว้อยากกลับมาใช้อกี ผู้ใช้จะรับรูเ้รื่อง UX ไดว้่าดหีรอืไม่ก็อยู่ในขั้นตอนการใช้

งานแต่หากเป็นเรื่อง UI ผู้ใช้จะพบเห็นในภายนอกตัง้แต่ตอนแรก 

User Interface: UI คือ สิ ่งที ่ User มีปฏิสัมพันธ์ (interact) กับ Product เช่น 

รถจักรยานสิ่งที่เราจะ interact ด้วยได้แก่ เบาะ และที่ถีบจักรยาน เป็นต้น UI คือสิ่งที ่เรา

มองเห็นด้วยตาหรือสิ่งที่ผู้คนมีปฏิสัมพันธ์ (Interact) ร่วมด้วย ดั้งนั้นถ้าหาก UI ไม่สวยก็จะทำ

ให้ไม่น่าสนใจ ก็เปรียบเสมือนกับ Application หรือ Web ที่พัฒนาหากออกแบบไม่สวยก็จะทำ

ใหผู้้ใช้ไม่อยากเขา้ใช้งานได ้

วิวัฒนาการของ User Interface : UI ถ้าหามองในแง่มุมของซอฟต์แวร์ก็จะมี

ตัง้แต่สมัยที่เป็นยุคของ Text User Interface (TUI) งานดา้นการแสดงผลดว้ยขอ้ความ , Graphic User 

Interface (GUI) การแสดงผลด้วยกราฟิก , Natural User Interface (NUI) เป็น

การออกแบบที่เราสามารถใช้งานร่างกายปฏิสัมพันธ์กับซอฟต์แวร์ได้ มักจะเรียกว่า Motion 

Sensor แนวโน้มการออกแบบ UI ของ Mobile (Mobile UI Trends) เทรนของการออกแบบ UI 

Mobile ตอ้งทำความเขา้ใจเทรน ซึ่งจะส่งผลต่อยอดดาวน์โหลดได ้ซึ่ง Trends ประกอบไปดว้ย 

- Skeuomorphic หรือ Realism (ความสมจริง) เป็นการออกแบบเน้นวัตถุสิ่งใด

สิ่งหนึ่งการทำกราฟิกให้เสมือนจริง ให้ผู้ใช้อินกับกราฟิก เป็นการเรียนแบบการออกแบบ

เกี่ยวกับงานหนัง งานเย็บ ต่างๆ ในสมัยก่อน ที่ใหค้วามรูส้ึกกับผู้ใช้ว่ากำลังใช้งาน Object วัสดุ นั้น

จรงิๆ โดยไม่ตอ้งทำความเข้าใจอะไรมาก ขอ้ดคีอื มคีวามเป็น Uni ในการออกแบบ 

- Flat Design & Simplicity (การออกแบบเรียบง่าย) เป็นการออกแบบที่เรียบง่าย

ด้วยยุคก่อน ไม่มีปัญหากับขนาดของหน้าจอเพราะมีขนาดเดียว ไม่เหมือนเช่นกับปัจจุบัน เพราะมี

อุปกรณ์หลากหลายชนิดที่ผู้ใช้ใช้งาน เช่น Smart Phone , Personal Computer เป็นตน้ 

- Gestural interfaces (การออกแบบโดยใช้นิ้วปาดไปมา) Gestures คือรูปแบบ

การใช้นิ้วปาด ก็จะมวีธิกีารปาดหลายรูปแบบ เช่น การปาดเพื่อการ CUT , UNDO , COPY เป็น

ตน้เทคนคิที่จะทำให้ผู้ใช้เข้าใจได ้โดยการใช้ Icon Gestural มาแนะนำบอกให้กับผู้ใช้ให้เข้าใจว่า

สามารถใช้การปาดซา้ยขวาไดด้ว้ยนิ้ว หรอืฝ่ามอื 
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- Circles (วงกลม) เทรนการแสดงรูปภาพเป็นวงกลม จะสามารถทำการ 

Contrast ได้อย่างชัดเจนทำให้ผู้ใช้งานมาโฟกัสกับมือถือได้มากขึ้น เช่น การทำ icon ในรูปทรง

วงกลม ทำใหดู้ทันสมัยยิ่งขึ้น ทำใหแ้อปพลเิคชันดู Soft ขึ้น ดว้ยการใช้เรื่องของสเีข้ามาจะทำให้

ภาพทีใ่ช้ในแอพดูดยีิ่งขึ้น แต่สิ่งสำคัญไม่ควรใช้วงกลมที่ใหญ่เกนิไป และมมีากเกนิกว่า 2-3 วง 

จะทำให ้User ไม่สามารถจับไดว้่าอะไรคอืสิ่งที่ควร concentrate ดว้ย 

- Enterprise Mobile เป็น Theme ที่จะตอ้งเขา้ใจเกี่ยวกบัการใช้เฉดส ีไม่ควรใช้

เฉดสีที่ฉูดฉาดเกินไป และ Content ดูเรียบง่ายเป็นทางการ โดยเน้น Data Content เป็นหลักไม่

เนน้Graphic มาก เช่น Gmail เป็นตน้ 

- Pure Guidelines การใช้ User Interface แบบ Default ใช้ตาม Standard ที่ได้

รับมาเน้นใช้ตัวมาตรฐานที่ได้รับมาหมด เช่น Android ใช้ค่ามาตรฐาน User Interface เลย โดย

ไม่แต่งเพิ่ม 

- Large Images เป็นเทรนที่มาแรง เนน้รูปภาพที่ใหญ่ แสดงรูปภาพขนาดใหญ่ 

ข้อดีทำให้ผู้ใช้รู้รับทราบได้ว่าเว็บกำลังสื่อถึงอะไร แต่รูปที่ใช้ต้องสื่อความหมายที่ชัดเจนเข้าใจ

ง่าย 

- Blur การทำ Blur Affect การทำภาพพื้นหลังให้เบลอ ทำให้ผู้ใช้งานเข้าใจไป

กับ Content อารมณ์และความรูส้กึที่ผู้พัฒนาตอ้งการสื่อไดอ้ย่างง่าย 

- Infographic การทำข้อมูลให้เป็นเชิงกราฟิก เช่น ข้อมูลสุขภาพ ออกมาใน

รูปกราฟหรอืรูปภาพสถติใิหผู้้ใช้เขา้ใจไดง่้าย เป็นตน้  

หลักการในการออกแบบ UX/UI 

1) Contrast การออกแบบให้เด่น ออกแบบปุ่ม รูปภาพ ข้อความ ให้ User 

เห็นแล้วอยากกดเข้าไปใช้งาน เช่น ปุ่มจากเดิมเป็นสีขาว ก็ทำให้เป็นสีเขียว ด้วยวิธีการทำให้

วัตถุน่าใช้งานมากขึ้น ด้วยหลักการต่อไปนี้เลือกใช้สีและวงจรสี (Wheel) ถ้าสีที่อยู่ตรงกันข้าม

กันจะมีค่า Contrast สีของกันมากที่สุด เช่น สีแดง เป็นพื้น วงจรสีตรงข้ามที่พบจะเป็นสีเขียว 

คือค่าสีตรงข้าม ถ้าใช้สีเขียวเป็นปุ่มก็จะทำให้เกิด Contrast สีขึ้น Size การใช้ขนาดที่แตกต่าง

กัน มาสร้างความ Contrast ให้กับภาพ Shape รูปทรง เช่น สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม วงกลม มา

สร้างความ Contrast Position ตำแหน่งในการจัดวาง สร้างความโดดเด่นให้กับสายตาผู้ใช้เลื่อน

ไปดูได้ Direction ทิศทางตำแหน่งการแสดงผลที่แตกต่างจากจุดอื่น สร้างความโฟกัสให้กับ

สายตา Texture พื้นผิว สรา้งความแตกต่างใหก้ับการแสดงผล 
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2) White Space ที ่ว่างใน User Interface จะส่งผลกับจุด Focus ของ 

User หากหนาแน่นเกนิไปก็จะทำให้รูปภาพหรอืเนื้อหาเว็บหรือแอพ หนาแน่นอึดอัด หากจัดให้

พอดจีะทำให ้User มจุีดโฟกัสที่ดแีละอยากใช้งาน 

3) Visual Noise จุดรบกวนของสายตา User เช่น การแบ่งบันทัดการ

แสดงผลของข้อมูล เส้นที่แบ่งระหว่างบันทัดของข้อมูลที่เข้มเกินไป หากปรับให้สีเบาสบายตา

จะทำใหน่้าใช้งานขึ้น 

4) การตัดคำที่ไม่จำเป็น เช่น การใช้ Dropdown list วันที ่ ที ่ไม่ยาว

เกินไป ใช้แบบสั้นหรือข้อความที่นำมาแสดงการแนะนำบทความที่ไม่ยาวเกินไปก็จะลดเวลา

สายตาในการอ่านของผู้ใช้มากขึ้น 

5) Focus on Goal เวลาที่ผู ้ใช้งานแอปพลิเคชันแต่ละหน้า ผู้ใช้มักจะ

คาดหวังว่าจะได้อะไร และควรจะทำอะไรบ้างกับแอปพลิเคชันนั้น เช่น เข้าไปในเว็บขายของ ก็

ควรจะรู้ว่ากดปุ่มใดเพื่อสั่งซื้อสินค้า เช่น แอปพลิเคชันของ OLX มีปุ่ม ขายสีส้มใหญ่ ปุ่มซื้อ สี

เขยีวเล็ก เป็นตน้ 

6) Visual Hierarchy คอืการแบ่งความสำคัญของเนื้อหาออกเป็นลำดับ 

จากความสำคัญมากไปหานอ้ย แลว้ก็ใช้หลักการของ Contrast มาใช้ในการออกแบบแต่ละส่วน

ใหเ้กดิความเด่นตามลำดับที่วางไว ้

7) Conventions เป็นสิ่งที่ใช้กันมาต่อเนื่องแบบเป็นธรรมเนียม เช่น สิ่ง

ที่มันดีอยู่แล้วก็ไม่ต้องไปเปลี่ยนแปลง เพราะคือสิ่งที่ผู้ใช้เข้าใจอยู่แล้ว เช่น ลิงค์การเชื่อมโยง 

หากใช้สนีำ้เงินผู้ทราบทันทวี่าคอื ลงิค์ สัญญาลักษณ์ icon รูปตะกรา้ คอืคดิเงนิ เป็นตน้ 

8) Context of Use บริบทการใช้งานในตัว Device ที่แตกต่างกัน เช่น 

การออกแบบที่ Mobile ที่มีข้อมูลไม่มาก เน้นไอคอนเพื่อใช้งานง่ายๆ แต่ UI ที่ออกแบบกับ 

Tablet ก็จะออกแบบเยอะกว่าใหเ้ห็นรายละเอยีดเพิ่มกว่า Mobile เพื่อความสบายสายตา เป็นตน้ 

9) Interaction Distance การวางระยะห่างของปุ่มหรือวัตถุที่ผู้ใช้จะมี

ปฏิสัมพันธ์ด้วย คือเป็นหลักการที่ไม่ควรจะมองข้าม เกี่ยวกับการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ โดยผู้ใช้

มักจะคาดหวังว่าจะมีการแสดงผลใดต่อกับผู้ใช้ เช่นใหก้ดใช้งาน หรอืคลิกต่อไป หรือทำให้ผู้ใช้

คิดว่าแอปพลิเคชันนั้นที่ใช้ค้าง คือกดอะไรไม่ได้ แต่จริงๆ แล้วต้องเลื่อนแอปพลิเคชันนั้นลงมา 

คอืมรีะยะห่างในการกดห่างเกนิจนทำให้ผู้ใช้คดิว่าแอพนัน้ใช้งานต่อไปไม่ไดน้ั่นเอง 

10) Step by Step Guide หากแอปพลเิคชันที่ใช้งานเป็นแอปพลิเคชันที่

ใหม่ ครัง้แรกสำหรับ User ควรม ีStep ในการแนะนำการใช้งานบอกใหก้ับผู้ใช้ทราบ 
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11) Field form การกรอกข้อมูลในฟอร์มข้อมูล พยายามจัดวางโดยให้

ผู้ใช้มกีารใช้สายตาใหน้้อยที่สุด เช่น วางจากบนลงล่าง จะดกีว่าวาง Form Input แบบไล่ซา้ยขวา 

12) ปดิ Dialogue Box ดว้ยการ Touch นอกกรอบได ้

13) Pull-down Menu ควรมกีารวางลำดับของตัวอักษร A-Z , ก-ฮ จะ

ง่ายต่อการหาของผู้ใช้ 

14) Minimum Touch Area พื ้นท ี ่ ให ้ User กดได้ม ีการกำหนดขนาดของ 

Apple ที่ออกแบบมาคอื 44 x 44 pixel ส่วนของฝ่ัง Microsoft 38x38 pixel (พชิชยานดิา คำวชัิย,2561: 

ออนไลน์) 

2.2.13 ทฤษฎเีกี่ยวกับส ี

ความรู้เรื่องทฤษฎีเกี่ยวกับสีเป็นสิ่งสำคัญมากสำหรับการออกแบบทุกชนิด

และหากต้องการให้งานออกแบบดูสวยงามต้องเข้าใจเรื่องพื้นฐานของสีเพื่องานออกแบบก่อน 

โดยเรื่องที่นำมาอธบิายเป็นทฤษฎสีเีบื้องตน้จากสวีัตถุธาตุเพื่อนำมาใช้กับวานออกแบบดังนี้ 

Primary Colors (สีขั้นที่ 1 แม่สีวัตถุธาตุ) สีขั้นที่ 1 คือ แม่สี เป็นชุดแรกที่นำมา

ผสมกันจะไดส้อีกีมากมาย สใีนกลุ่มนี้ไดแ้ก่ สแีดง สเีหลอืง และสนีำ้เงิน 

Secondary Colors (สีขั้นที่ 2) สีขั้นที่ 2 เป็นสีที่เกิดจากการผสมกันของแม่สีขั้น

ที่ 1 ซึ่งจะไดส้ดีังต่อไป 

- สสีม้ สแีดง + สเีหลอืง 

- สเีขยีว สเีหลอืง + สนีำ้เงิน 

- สม่ีวง สนีำ้เงิน + สแีดง 

Tertiary Colors (สีขั้นที่ 3) สีขั้นที่ 3 เป็นสีที่เกิดจากการผสมกันระหว่างสีขั้นที่ 

1 กับสขีัน้ที่ 2 ซึ่งจะมช่ืีอเรยีกตามคู่ที่ผสมกัน เป็นสทีี่เกดิมาใหม่ 6 สดีังนี้ สเีหลอืง-สม้, สีแดง-

สม้, สแีดง-ม่วง, สนีำ้เงิน-ม่วง, นำ้เงิน-เขยีว และสเีหลอืง-เขยีว 

Muddy Colors เป็นสทีี่เกดิจากการผสมสใีนวงจรสีทัง้หมดรวมกันในอัตราส่วน

เท่ากันเกิดเป็นสีกลางหรือค่าสีเฉลี่ยจากสีทั้งหมด ซึ่งจะออกสีน้ำตาลเข้ม (หากเป็นสีขาวจะ

เป็นกลางของสแีสง) 

Colors : แม่สแีบ่งออกเป็น 2 ประเภท 

ก) แม่สีวัตถุธาตุ เป็นสีที ่เกิดจากธรรมชาติหรือการสังเคราะห์ขึ ้นมาเพื่อ

นำมาใช้ในวงการศลิปะ วงการพมิพ์ เป็นตน้ แม่สกีลุ่มนี้ไดแ้ก่ แดง เหลอืง นำ้เงิน 
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ข) แม่สีแสง เป็นสีที่เกิดจากแสง สามารถเห็นได้เมื่อนำแท่งแก้วปริซึมมาส่อง

กับแสงแดด หรืออาจหาดูได้จากสีรุ ้ง สีกลุ่มนี้นำมาใช้ประโยชน์ เช่น ผลิตจอภาพโทรทัศน์

มอนเิตอร์ และใช้งานออกแบบเว็บไซต์หรอืภาพยนตร์ เป็นตน้ 

วรรณะส ี(Tone) หลังจากทราบเรื่องวงจรของสแีลว้ ต่อไปจะมาทำความเข้าใจ

กับการใช้สีในวงจรเดียวกัน เริ่มต้นที่วรรณะสี แบ่งเป็น 2 วรรณะ ได้แก่ วรรณะสีร้อนกับ

วรรณะสเีย็น 

วรรณะสีเย็น (Cold Tone) วรรณะสีเย็นมีอยู่ 7 สี ได้แก่ เหลือง เหลืองเขียว 

เขยีว เขยีวนำ้เงิน นำ้เงิน นำ้เงินม่วง ม่วง สกีลุ่มนี้เมื่อใช้ในงานจะไดค้วามรู้สึกสดช่ืน เย็นสบาย 

เป็นตน้ 

วรรณะสีร้อน (Worm Tone) วรรณะสีร้อนมีอยู่ 7 สี ได้แก่ ม่วง ม่วงแดง แดง

สม้ สม้ สม้เหลอืง เหลอืง สีกลุ่มนี้เมื่อใช้ในงานจะรูส้กึอบอุ่น รอ้นแรง สนุกสนาน เป็นตน้ 

Colors : สีที่เป็นทั้งวรรณะร้อนและวรรณะเย็น สีเหลืองและสีม่วงจะอยู่ได้ทั้ง

สองวรรณะขึ้นอยู่กับสภาพแวดล้อม เช่น หากนำสีเหลืองไปไว้กับสีแดงก็จะกลายเป็นสีโทน

รอ้นและหากนำมาไวก้ับสเีขยีวก็จะเป็นสโีทนเย็นทันท ี

สีกลาง (Muddy Colors) สีกลาง ในความหมายนี้จะเข้ากับสีได้ทุกสี ได้แก่ สี

น้ำตาล สีขาว สีเทาและสีดำ สีเหล่านี้เมื่อนำไปใช้งานจะลดความรุนแรงของสีอื่นและจะเสริม

ใหง้านดูเด่นยิ่งขึ้น 

เทคนิคการใช้สีในวงจรสี การใช้สีในวงจรสีมีหลายวิธีนอกจากการใช้วรรณะสี

แลว้ ยังมเีทคนคิการใช้สแีบบอื่นที่น่าสนใจอกีดังนี้ 

การใช้สีที่ใกล้เคียงกัน (Analog Colors) สีใกล้เคียงในวงจรสี เป็นสีที่อยู่ติดกัน

ในช่วง 3 ส ีซึ่งอาจใช้ไดถ้งึ 5 แต่ตอ้งใช้สนีัน้ในปริมาณเล็กน้อย เช่น เมื่อเลือกใช้สีม่วงก็เลือกสี

ในโทนเดยีวกัน ไดแ้ก่ สม่ีวงแดง กับสนีำ้เงินม่วง เป็นตน้ 

การใช้สคีู่ตรงข้าม (Complementary Colors) เป็นคู่สตีอ้งหา้ม แต่ถ้าใช้ถูกวิธีจะ

ทำใหง้านดูโดดเด่นทันท ีสมมุตวิ่าเลอืกใช้สแีดงกับสเีขยีว ก็ใหใ้ช้วธิทีี่แนะนำดังนี้ 

ก) เลือกสีแรก (สมมุติเป็นสีแดง) ในปริมาณมากกว่า 80% ของพื้นที่ แต่สีที่

สอง (สมมุตเิป็นสเีขยีว) ตอ้งใช้ในปรมิาณที่นอ้ยกว่า 20% 

ข) ผสมหรอืใส่สกีลางลงในงานที่ใช้สคีู่ตรงขา้มเพื่อลดความรุนแรงของสี 

ค) ผสมสีคู่ตรงข้ามลงไปลดทอนความเข้มข้นของกันและกันการใช้สีใกล้เคียง

กับสีคู ่ตรงข้าม (Split Complementary) เป็นการใช้สีที ่หลีกเลี ่ยงการใช้สีคู ่ตรงข้าม

โดยตรง เทคนคินี้จะทำใหง้านดูนุ่มนวลขึ้น มลีูกเล่นสรา้งจุดน่าสนใจ 
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การใช้โครงสีสามเหลี่ยมในวงจรสี (Triad Colors) เทคนิคการใช้โครงสร้างสี

สามเหลี่ยมคือ ให้วาดสามเหลี่ยมขึ้นมาแล้วใช้สีที่อยู่บนโครงรูปสามเหลี่ยม เทคนิคนี้สีจะได้ดู

สนุกสนานและหลากหลายกว่าแบบอื่น 

Colors : ในทุกวงจรสีสามารถใช้สีกลางได้ เทคนิคการใช้สีในวงจรที่นำมา

อธิบายสามารถรวมสกีลางเข้าไปใช้ได้ด้วย เนื่องจากสีกลางเป็นสทีี่เข้าได้กับทุกสี และแทรกสี

นอกโครงการสมีาใช้ได้ขึ้นอยู่กับความเหมาะสม 

การใช้สเีดยีว (Mono Tone) เทคนคิสเีดยีวเป็นอกีเทคนิคที่นยิม การใช้จะอาศัย

ค่าความอ่อนแก่ของสีแทนการใช้ค่าสีอื่น ส่วนมากจะนำสีที่เลือกมาผสมกับสีกลางให้ได้ค่าที่

ตอ้งการ (“ทฤษฎสี”ี, 2557: ออนไลน์) 

2.2.14 ทฤษฎเีกี่ยวกับไคลเอนต์ / เซร์ิฟเวอร์ (Client / Sever Network) 

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ที ่มีคอมพิวเตอร์ศูนย์กลาง เป็นคอมพิวเตอร์ที ่มี

ประสทิธภิาพเรยีกว่า เครื่องแม่ข่าย (เซร์ิฟเวอร์: Server) เป็นศูนย์กลาง ที่เครื่องคอมพวิเตอร์ที่

มีประสิทธิภาพน้อยกว่าหรือเวิร์คสเตชัน เรียกว่า เครื่องลูกข่าย (ไคลเอนต์: Clients) เชื่อมต่อ

กันเครื่องลูกข่ายเรียกใช้โปรแกรมและเข้าถึงข้อมูลที่จัดเก็บไว้บนเครื่องแม่ข่าย (เซิร์ฟเวอร์ 

:Server) 

 
ภาพที่ 2.9 โครงสร้างเครอืข่ายคอมพวิเตอร์ 

 

เซร์ิฟเวอร์แบ่งเป็นหลายประเภทต่อไปนี้ 

- เครื่องแม่ข่ายแฟ้มขอ้มูล (File Server) คอื เครื่องที่ให้บนิการแฟม้ขอ้มูล

ใหแ้ก่เครื่องลูกข่าย 
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- เครื่องแม่ข่ายการพมิพ์ (Print Server) คอื เครื่องที่บรกิารงานพมิพ์ 

- เครื่องแม่ข่ายการสือ่สารขอ้มูล (Communication Server) คอื การตดิตัง้

ควบคุมผู้ใช้ระยะไกลในระบบเครอืข่าย 

- เครื่องแม่ข่ายดา้นจดหมายอเิล็กทรอนกิส์ (Mail Server) คอื เครื่องที่จัดเก็บ

ขอ้มูลดา้นจดหมายอเิล็กทรอนกิส์หรอื E-mail ที่มกีารรับส่งระหว่างกันภายในเครอืข่าย  

(“การพัฒนาเว็บไซต์และระบบบรหิารจัดการคลนิกิทันตกรรมเอ็นสไมล์”, 2560: ออนไลน์) 

2.2.15 ทฤษฎเีกี่ยวกับการทำ Responsive Web Design 

ในปัจจุบัน Mobile Internet Users ได้มีจำนวนเพิ ่มขึ ้นอย่างรวดเร็ว และมี

แนวโน้มที่จะแซง DesktopInternet Users ในปี 2013 อีกด้วย ซึ่ง Mobile Devices นั้นมีความ

หลากหลายมาก ไม่ว่าจะเป็น ขนาดและความละเอียดของหน้าจอแสดงผล (screen size and 

resolution)แนวของการแสดงผล (orientation) หรอืแมแ้ต่ระบบปฏิบัตกิาร (OS) ถา้เป็นสมัยก่อน 

เราต้องทำเว็บไซต์ออกมาหลายๆ version เช่น Desktop version กับ Mobile version เพื่อให้

เว็บไซต์ของเราสามารถแสดงผลได้อย่างเหมาะสมกับ Device นั้นๆ ซึ่งวิธีนี้จะทำให้ต้นทุน

เพิ่มขึ้น ทั้งในด้านเวลาและค่าจ้างในการพัฒนา Responsive Web Design คือ การออกแบบ

เว็บไซต์ด้วยแนวคิดใหม่ ที่จะทำให้เว็บไซต์ สามารถแสดงผลได้อย่างเหมาะสมบนอุปกรณ์ที่

แตกต่างกัน โดยใช้โคด้ร่วมกัน URL เดยีวกัน เพื่อแกป้ัญหาดังกล่าว 

การจะทำ Responsive Web Design มักใช้เทคนิคหลายๆ อย่างร่วมกันไม่ว่าจะ

เป็น Fluid Grid Flexible Images และ CSS3 Media Queries เริ่มแรกคือการทำ Fluid Grid ซึ่งก็

คือการออกแบบ Grid ให้เป็นแบบ Relative ซึ่งก็คือการที่ไม่ได้กำหนดขนาดของ Grid แบบ

ตายตัวแต่จะกำหนดให้สัมพันธ์กับสิ่งอื่นๆ เช่น กำหนดความกวา้งแบบเป็น % หรอืการใช้ font-

size หน่วยเป็น em เป็นตน้ต่อมาคอืการทำ Flexible Images หรอืการกำหนดขนาดของ Images 

ต่างๆ ให้มีความสัมพันธ์กับขนาดของหน้าจอแสดงผล หากรูปต้นฉบับมีขนาดใหญ่มาก เวลา

แสดงในมอืถอืที่มจีอขนาดเล็ก ก็ควรลดขนาดลงมาเพื่อใหแ้สดงผลไดอ้ย่างสวยงาม เป็นตน้ 

สุดท้ายคือการใช้ CSS3 Media Queries ซึ่งจะช่วยให้เราสามารถกำหนด style 

sheets สำหรับ Devices ต่างๆ ได ้โดยส่วนใหญ่ เราจะเขยีน style sheets พื้นฐานเอาไว ้ซึ่งกลุ่ม

นี้ จะไม่ขึ้นอยู่กับ Devices ใดๆ หลังจากนัน้ให้เราเขยีน style sheets สำหรับ Devices ที่มีขนาด

หน้าจอที่เล็กสุด เพิ่มขึ้นไปเรื่อยๆ จนถึงขนาดใหญ่สุด ซึ่งการเขียนแบบนี้ จะช่วยลดความ

ซ้ำซ้อนของโค้ด และยังทำให้การแก้โค้ดในภายหลังทำไดง้่ายอีกด้วย (“เรซสปอนซีฟ”, 2558:

ออนไลน์) 
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2.3 เครื่องมอืในการออกแบบและวเิคราะห์ระบบ 

      2.3.1 เครื่องมอืที่ใช้ในการพัฒนา 

2.3.1.1 โปรแกรม XAMPP 

เป็นโปรแกรม Apache web server ไว้จำลอง web server เพื ่อไว้ทดสอบ

สครปิหรอืเว็บไซต์ในเครื่องของเราโดยที่ไม่ตองเช่ือมต่ออนิเตอร์เน็ตและไม่ต้องมีค่าใช้จ่ายใดๆ 

ง่ายต่อการติดตั้งและใช้งานโปรแกรม Xampp จะมาพร้อมกับ PHP ภาษาสำหรับพัฒนาเว็บ

แอปพลเิคชันที่เป็นที่นยิม, MySQL ฐานขอ้มูล, Apache จะทำหนา้ที่เป็นเว็บเชิรฟเวอร์, Perl อีก

ทัง้ยังมาพรอ้มกับ OpenSSL, phpMyAdmin (ระบบบรหิารฐานขอ้มูล) ที่พัฒนาโดย PHP เพื่อใช้

เชื่อมต่อไปยังฐานข้อมูลสนับสนุนฐานข้อมูล MySQL และ SQLite โปรแกรม Xampp จะอยู่ใน

รูปแบบของไฟล์ Zip, tar, 72 หรือ exe โปรแกรม Xampp อยู ่ภายใต้ใบอนุญาตของ GNU 

General Public License แต่บางครั้งอาจจะมีการเปลี่ยนแปลงเรื่องของลิขสิทธิ์ในการใช้งานจึง

ควรติดตามและตรวจสอบโปรแกรมด้วยในการใช้งานเบื้องต้นให้ดับเบิลคลึก Xampp Control 

Panel Application แล้วทาการคลิกปุ่ม start จากนั้นสามารถใช้งานได้โดยเปิด Browser ขึ้นมา

พมิพ์ localhost หรอื 127.0.0.1 (แวฮาซันแวหะมะ, 2555) 

2.3.1.2 โปรแกรม Apacche 

ซอฟต์แวร์สำหรับเปิดให้บริการเซิร ์ฟเวอร์บนโพรโทคอล HTTP โดย

สามารถทำงานได้บนหลายระบบปฏิบัติการที่มาของชื่อ Apache มาจากกลุ่มคนที่ช่วยสร้าง

แพตช์ไฟล์สำหรับโครงการ NCSA htpd 1.3 ซึ่งกลายมาเป็นที่มาของชื่อ A PAtCHy server [1] 

และในอีกความหมายหนึ่งยังกล่าวถึงเผ่าอะแพชีหรืออาปาเช่ซึ ่งเป็นเผ่าอินเดียนแดงที่มี

ความสามารถในการรบสูง Apache พัฒนามาจาก HTPD Web Server ที่มกีลุ่มผู้พัฒนาอยู่ก่อน

แลว้โดยรอบแม็คคูล (Rob McCool) ที่ NCSA (National Center for Supercomputing Applications) 

มหาวิทยาลัยอิลลินอยส์เออร์แบนา-แชมเปญจน์สหรัฐอเมริกา แต่หลังจากที่แม็คคูลออกจาก 

NCS และหันไปให้ความสนใจกับโครงการอื่นๆ มากกว่าทาให้ HTTPD เว็บเซิร์ฟเวอร์ถูกปล่อย

ทิ้งไม่มีผู้พัฒนาต่อ แต่เนื่องจากเป็นซอร์ฟแวร์ที่อยู่ภายใต้ลิขสิทธิ์คือทุกคนมีสิทธิ์ที่จะนำเอา

ซอร์สโค้ดไปพัฒนาต่อได้ทำให้มีผู้ใช้กลุ่มหนึ่งได้พัฒนาโปรแกรมขึ้นมาเพื่ออุดช่องโหว่ที่มีอยู่

เดิม (หรือแพช) และยังได้รวบรวมเอาข้อมูลการพัฒนาและการแก้ไขต่างๆ แต่ข้อมูลเหล่านี้อยู่

ตามที่ต่างๆ ไม่ไดร้วมอยู่ในที่ที่เดียวกันจนในที่สุดไบอันปเีลนดอร์ฟ (Brian Behlendorf) ได้สร้าง

จดหมายกลุ่ม (mailing list) ขึ้นมาเพื่อนำเอาขอ้มูลเหล่านี้เข้าไวเ้ป็นกลุ่มเดยีวกันเพื่อให้สามารถ

เขา้ถงึขอ้มูลเหล่านี้ได้ง่ายยิ่งขึ้นและในที่สุดกลุ่มผู้พัฒนาไดเ้รยีกตัวเองว่ากลุ่มอาปาเช่ (Apache 

Group) และไดป้ล่อยซอฟต์แวร์ HTTPD เว็บเซร์ิฟเวอร์ที่พัฒนาโดยการนำเอาแพชหลายๆ ตัวที่
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ผู้ใช้ไดพ้ัฒนาขึ้นเพื่อปรับปรุงการทำงานของซอฟ์ตแวร์ตัวเดิมใหม้ปีระสทิธภิาพมากยิ่งขึ้นตั้งแต่

ปี พ.ศ. 2539 Apache ได้รับความนิยมขึ้นเรื่อยๆ จนปัจจุบันได้รับความนิยมเป็นอันดับหนึ่งมี

ผู้ใช้งานอยู่ประมาณ 75% ของเว็บเชิร์ฟเวอร์ที่ใหบ้รกิารอยู่ทัง้หมดการที่อาปาเช่เป็นซอฟต์แวร์

ที่อยู่ในลักษณะของโอเพ่นซอร์สที่เปิดให้บุคคลทั่วไปสามารถเข้ามาร่วมพัฒนาส่วนต่างๆ ของ

อาปาเช้ได้ซึ่งทำให้เกิดเป็นโมดูลที่เกิดประโยชน์มากมายเช่น mod_per, mod_python หรือ 

mod_php ซึ่งเป็นโมดูลที่ทำใหอ้าปาเช่สามารถใช้ประโยชน์และทำงานร่วมกับภาษาอื่นได้แทนที่

จะเป็นเพียงเซิร์ฟเวอร์ที่ให้บริการเพียงแค่เอชทีเอ็มแอลอย่างเดียวนอกจากนี้ อาปาเช่เองยังมี

ความสามารถอื่นๆ (ชาญชัยศุภอรรกร, 2555: 11-15) 

2.3.1.3 FlieZilla : รับส่งขอ้มูลไปยังเซิร์ฟเวอร์ 

รับส่งข้อมูลไปยังเซิร์ฟเวอร์เป็นฟรีซอต์แวร์ในลักษณะโอเพนซอร์สทำงานกับ

ระบบปฏิบัติการวินโดวส์รับรองการทำงานของ FTP SFTP และ FTPS ใช้สำหรับการอัปโหลด

และดาวน์โหลดไฟล์ไฟล์ซิลลารุนปัจจุบันคือรุ่น 3.48.1 ไฟล์ซิลลาพัฒนาโดยทิมคอสส์ (Tim 

Kosse) โดยเริ่มจากการบ้านภายในวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ในเดือนมกราคม พ.ศ. 2544 

พร้อมกับเพื่อนร่วมห้องอีกสองคนโดยพัฒนารุ่นอัลฟาปลายเดือนกุมภาพันธ์ พ.ศ. 2544 ไฟล์

ซลิลาไดร้างวัลโครงการดเีด่นในเว็บของซอร์ซฟอร์จ (SourceForge) ในเดอืนพฤศจกิายนปี พ.ศ. 

2547 โดยซอร์สโค้ดทั้งหมดของไฟล์ซิลลาสามารถดาวน์โหลดได้จากเว็บซอร์ซฟอร์จไฟล์ชิลลา

มเีปา้หมายที่จะทำงานไดห้ลายระบบปฏิบัตกิารรวมถึงวินโดวส์ลินุกซ์แม็คโอเอสและ BSD (ชาญ

ชัยศุภอรรกร, 2555: 18) 

2.3.1.4 โปรแกรม Visio 

เป็นซอฟต์แวร์ที่ช่วยสรา้งกราฟฟกิและแผนภูมไิด้ง่ายดายอย่างมีประสิทธิภาพ

เพื่ออำนวยความสะดวกให้กับองค์กรที่ต้องใช้กราฟฟิกแผนภูมิแผนผังและตารางต่างๆในการ

นาเสนองานรวมทั้งการสร้างบนเว็บไซต์ Visio เป็นเครื่องมือที่เสริมการทำงานของ Microsoft 

Office ในการช่วยให้สร้างแผนภูมิแผนผังตารางแสดงโครงสร้างองค์กรแผนภูมิทางการตลาด

ตารางเวลาและอื่นๆ ไดอ้ย่างง่ายดายรวมทัง้ช่วยเพิ่มประสทิธิภาพในการสื่อสารโดยช่วยให้แต่

ละแผนกสามารถดูแผนภูมิหรือตารางในรูปแบบไฟล์ที่แตกต่างกันตามต้องการได้เช่นไฟล์ที่ส่ง

ทางอีเมล์ระบบอินทราเน็ตและอินเทอร์เน็ตเป็นต้นและยังช่วยให้ผู้จัดทำเอกสารสร้างภาพ

กราฟฟิกใหม่ๆ แปลกๆ ได้สะดวกเพื่อเพิ่มสีสันความชัดเจนให้กับข้อมูลต่างๆ ได้เป็นอย่างดี

และที่สำคัญก็คือ Visio 2000 ช่วยประหยัดเวลาในการสร้างเอกสารหรือไฟล์เหล่านี้ได้ถึงหนึ่ง

เท่าตัวซอฟต์แวร์ดังกล่าวแบ่งเป็น 4 ประเภทหลักคือ Visio Standard Edition สำหรับผู้ใช้และ

องค์กรทั่วไป Visio Professional Edition สำหรับองค์กรที่ทำงานบนระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์



57 
 

ที่ไม่ซับซ้อนมากนัก Visio Enterprise Edition สำหรับองค์กรขนาดใหญ่ที ่มีระบบเครือข่าย

ซับซ้อนหรือผู้พัฒนาซอฟต์แวร์และ Visio Technical Edition สำหรับองค์กรที่ดำเนินธุรกิจด้าน

วศิวกรรมหรอืการผลิตโดยเฉพาะ Visio 2000 เป็นแพลตฟอร์มที่ทรงพลังคุม้ค่าที่อำนวยให้ผู้ใช้

สามารถนาแผนภูมิภาพและกราฟฟิกที่ดูง่ายน่าใช้มาทำงานในการสื่อสารด้วยงานเอกสารงาน

นำเสนอในองค์กรและระหว่างองค์กรได้ทุกวันดังนั ้นการใช้ Visio 2000 ที่สามารถใช้งาน

ร่วมกับโครงสรา้งพื้นฐานของไอทใีนองค์กรเดมิไดเ้ป็นอุปกรณ์นำเสนอมาตรฐานขององค์กรนั้น

จึงจะทำใหอ้งค์กรจะมคี่าใช้จายโดยรวมลดลง (คณติาสาโต๊ะ, 2555) 

2.3.1.5 โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

เป็นโปรแกรมสำหรับสร้างภาพและตกแต่งภาพที่มีชื ่อเสียงและได้รับความ

นิยมมากที่สุดเนื่องจากคุณสมบัติเด่นที่มากมายไม่ว่าจะเป็นความสามารถจัดการไฟล์เอกสาร

สารพัดชนดิที่ใช้งานประเภทต่างๆ ทัง้ภาพที่ถ่ายจากกลอ้งดจิิตอลภาพที่นำไปผ่านกระบวนการ

พิมพ์ในโรงพิมพ์และภาพวิดีโอโปรแกรมมีความสามารถเป็นเยี่ยมในการแก้ไขตกแต่งภาพและ

การสรา้งแอพเฟ็คต์ภาพพิเศษต่างๆ มเีครื่องมอืที่มปีระสทิธภิาพและความยืดหยุ่นสูงจนตลอด

มีผู้ผลิตปลักอิน (Plug-in) หรือโปรแกรมเสริมให้เป็นจำนวนมากจึงทำให้ Photoshop สามารถ

ทำงานต่างๆ ไดห้ลากหลายมากยิ่งขึ้น (ทัศยาภรณ์เกื้อนุ่นและพรพรรณแพฝึกฝน, 2555: 23) 

2.3.1.6 ซเีอสเอส (Caccading Style Sheets : CSS) 

CSS ย่อมาจาก Cascading Style Sheet มักเรียกโดยย่อว่า“ สไตล์ชีต” คือ

ภาษาที่ใช้เป็นส่วนของการจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML โดยที่ CSS กำหนดกฎเกณฑ์

ในการระบุรูปแบบ (หรือ "Style”) ของเนื้อหาในเอกสารอัน ได้แก่ สีของข้อความสีพื้นหลัง

ประเภทตัวอักษรและการจัดวางข้อความซึ่งการกาหนดรูปแบบหรือ Style นี้ใช้หลักการของ

การแยกเนื้อหาเอกสาร HTML ออกจากคำสั่งที่ใช้ในการจัดรูปแบบการแสดงผลกำหนดให้

รูปแบบของการแสดงผลเอกสารไม่ขึ้นอยู่กับเนื้อหาของเอกสารเพื่อให้ง่ายต่อการจัดรูปแบบ

การแสดงผลลัพธ์ของเอกสาร HTML โดยเฉพาะในกรณีที่มีการเปลี่ยนแปลงเนื้อหาเอกสาร

บ่อยครั ้งหรือต้องการควบคุมให้รูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML มีลักษณะของความ

สม่ำเสมอทั่วกันทุกหน้าเอกสารภายในเว็บไซต์เดียวกันโดยกฎเกณฑ์ในการกำหนดรูปแบบ 

(Style) เอกสาร HTML ถูกเพิ่มเข้ามาครั้งแรกใน HTML 4.0 เมื่อปี พ.ศ. 2539 ในรูปแบบของ 

CSS level 1 Recommendations ที่กำหนดโดยองค์กร World Wide Web Consortium หรือ W3C 

CSS กับ HTML / XHTML นั้นทำหน้าที่คนละอย่างกันโดย HTML / XHTML จะทำหน้าที่ในการ

วางโครงร่างเอกสารอย่างเป็นรูปแบบถูกต้องเข้าใจง่ายไม่เกี่ยวข้องกับการแสดงผลส่วน CSS 
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จะทำหน้าที่ในการตกแต่งเอกสารให้สวยงามเรียกได้ว่า HTML XHTML คือส่วน coding ส่วน 

CSS คอืส่วน design (จรีาวุธ วารนิทร์, 2555: 8) 

2.3.1.7 เอชทเีอ็มแอลไฟท์ (HTML) 

HTML ย่อมาจาก Hyper Text Markup Language คือภาษาคอมพิวเตอร์ที ่ใน

การแสดงผลของเอกสารบน website หรือที่เราเรียกกันว่าเว็บเพจถูกพัฒนาและกำหนด

มาตรฐานโดยองค์กร World Wide Web Consortium (W3C) และจากการพัฒนาทางด ้าน 

Software ของ Microsoft ทำให้ภาษา HTML เป็นอีกภาษาหนึ่งที ่ใช้เขียนโปรแกรมได้หรือที่

เรียกว่า HTML Application HTML เป็นภาษาประเภท Markup สำหรับการการสร้างเว็บเพจโดย

ใช้ภาษา HTML สามารถทำโดยใช้โปรแกรม Text Editor ต่างๆเช่น Notepad, Editplus หรือจะ

อาศัยโปรแกรมที่เป็นเครื่องมือช่วยสร้างเว็บเพจเช่น Microsoft FrontPage, Dream Weaver ซึ่ง

อานวยความสะดวกในการสร้างหน้า HTML ส่วนการเรียกใช้งานหรือทดสอบการทำงานของ

เอกสาร HTML จะใช้โปรแกรม web browser เช่น IE Microsoft Internet Explorer (IE), Mozilla 

Firefox, Safari, Opera, และ Netscape Navigator เป็นตน้ (จรีาวุธ วารนิทร์, 2555: 11) 

2.3.1.8 โปรแกรม  MySQL : ระบบฐานขอ้มูล 

โปรแกรมระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL ที ่พัฒนาโดย บริษัท MySQL AB 

หน้าที่เก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบรองรับคำสั่ง SQL เป็นเครื่องมือสำหรับเก็บข้อมูลที่ต้องใช้

ร่วมกับเครื่องมือหรือโปรแกรมอื่นอย่างบูรณาการเพื่อให้ได้ระบบงานที่รองรับความต้องการ

ของผู้ใช้เช่นทำงานร่วมกับเครื่องบริการเว็บ (Web Server) เพื่อให้บริการแก่ภาษาสคริปต์ที่

ทำงานฝั่งเครื่องบริการ (Server-Side Script) เช่นภาษา php ภาษา gps.net หรือภาษาเจเอสพี

เป็นต้นหรือทำงานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์ (Application Program) เช่นภาษาวิชวลเบสิกดอท

เน็ตภาษาจาวาหรือภาษาซีชาร์ปเป็นต้นโปรแกรมถูกออกแบบให้สามารถทำงานได้บน

ระบบปฏิบัติการที่หลากหลายและเป็นระบบฐานข้อมูลโอเพนทซอร์ท (Open Source) ที่ถูก

นำไปใช้งานมากที่สุด Mysql จัดเป็นระบบจัดการฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (RDBMS: Relational 

Database Management System) ซึ่งเป็นที่นยิมใช้กันมากในปัจจุบันเป็นระบบจัดการฐานข้อมูล

โดยใช้ภาษา SQL แม้ว่า MySQL เป็นซอฟต์แวร์โอเพนซอร์ส แต่แตกจากซอฟต์แวร์โอเพน

ซอร์สทั่วไปโดยมีการพัฒนาภายใต้ บริษัท MySQL AB ในประเทศสวีเดนโดยจัดการ MySQL 

ทั้งในแบบที่ให้ใช้ฟรีและแบบที่ใช้ในเชิงธุรกิจ MySQL สร้างขึ้นโดยชาวสวีเดน 2 คนและชาว

ฟินแลนด์ชื่อ David Axmark, Allan Larsson และ Michael "Monty” Widenius. ปัจจุบัน บริษัท 

ซันไมโครซิสเต็มส์ (Sun Microsystems, Inc. ) เข้าซื้อกิจการของ MySQL AB เรียบร้อยแล้ว

ฉะนัน้ผลติภัณฑ์ภายใต ้MySQL AB ทัง้หมดจะตกเป็นของซัน (ชาญชัยศุภอรรกร, 2555: 5-6) 
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2.3.1.9 โปรแกรม PHP MyAdmin : ระบบจัดการฐานข้อมูล 

เป็นสคริปต์ติดต่อฐานข้อมูลที่สร้างโดยภาษาพีเอชทีซึ่งใช้จัดการฐานข้อมูล 

MySQL ผ่านเว็บเบราว์เซอร์โดยสามารถที่จะทำการสร้างฐานข้อมูลใหม่หรือทำการสร้าง

ตารางใหม่และยังมีฟังก์ชันที่ใช้สำหรับการทดสอบการสืบค้นข้อมูลด้วยภาษา SQL พร้อมกัน

นั้นยังสามารถทำการ insert delete update หรือแม้กระทั่งใช้คำสั่งต่างๆ เหมือนกับกันการใช้

ภาษา SQL ในการสรา้งตารางขอ้มูลในส่วนของการแสดงผลหน้าแรกเมื่อเข้าสู่หน้าแสดงผลจะ

แสดงรุ่นของพีเอชพีมายแอดมินที่ใช้งานอยู่พร้อมทั้งสามารถที่จะจัดการกับรหัสอักขระที่ใช้ใน

การเก็บข้อมูลฝั่งเมนูด้านซ้ายจะแสดงข้อมูลของฐานข้อมูลปัจจุบัน (DATABASE NAME) และ

เมื่อทำการเลอืกแลว้จะแสดงโครงสรา้งของตารางขอ้มูล (ชาญชัยศุภอรรกร, 2555: 199) 

2.3.1.10 MPDF 

mPDF คือ หนึ่งใน library PHP โดยประโยชน์ของการใช้ library คือมันเป็นโค้ด

ที่เขียนสำเร็จรูปมาแล้ว ถูกรวบรวมไว้อย่างเป็นระเบียบ พร้อมใช้งาน และนำมาใช้งานซ้ำได้ 

โดยส่วนใหญ่จะหมายถึงโค้ดที่ไม่ได้เป็นระบบใหญ่ แต่เป็นโค้ส่วนย่อยๆที่มีหน้าที่ ทำงานใน

ส่วนย่อยๆเท่านั้นโดยตัว mPDF นี้เป็น library ที่ใช้สำหรับการช่วยสร้างไฟล์ PDF โดยมีข้อดีคือ 

การอ่านค่าของ css ไดค้่อนขา้งด ีซึ่งมคีวามคลา้ยคลงึกับ FPDF TCPDF  

2.3.2 เครื่องมอืในการวเิคราะห์ระบบ 

2.3.2.1 แผนภูมกิา้งปลา (Cause-and-Effect Diagram) 

 
ภาพท่ี 2.10 รูปแบบการเขียนแผนภูมกิา้งปลา (Cause-and-Effect Diagram) 

2.3.2.1.1 ประโยชน์ของการใช้แผนภูมกิา้งปลา 

ก) ใช้เป็นเครื่องมือในการระดมความคิดจากสมองของทุกคนที่เป็น

สมาชิกกลุ่มคุณภาพอย่างเป็นหมวดหมู่ ซึ่งไดผ้ลมากที่สุด 
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ข) แสดงให้เห็นสาเหตุต่างๆ ของปัญหาของผลที่เกิดขึ้นที่มีมาอย่าง

ต่อเนื่อง จนถงึปมสำคัญที่จะนำไปปรับปรุงแกไ้ข 

ค) แผนผังนี ้สามารถนำไปใช้ในการวิเคราะห์ปัญหาต่างๆ ได้

มากมายทัง้ในหนา้ที่การงาน สังคม แมก้ระทั่งชีวติประจำวัน 

2.3.2.1.2 โครงสรา้งของแผนภูมกิา้งปลา 

ผังก้างปลาหรือผังแสดงเหตุและผล ประกอบด้วยส่วนสำคัญ 2 ส่วน

คือ ส่วนโครงกระดูกที่เป็นตัวปลา ซึ่งได้รวบรวมปัจจัยอันเป็นสาเหตุของปัญหา และส่วนหัว

ปลาที่เป็นข้อสรุปของสาเหตุที่กลายเป็นตัวปัญหา โดยตามความคิดจะเขียนหัวปลาอยู่ทาง

ขวามอืและตัวปลา (หางปลา) อยู่ซา้ยมอืเสมอ 

2.3.2.1.3 ขัน้ตอนการสรา้งแผนภูมกิา้งปลา 

   ก) กำหนดลักษณะคุณภาพที่เป็นปัญหา (อาจจะมากกว่า 1 ลักษณะ) 

   ข) เลือกเอาคุณลักษณะ ที่เป็นปัญหามา 1 อัน แลว้เขยีนลงทางขวามอื 

ของกระดาษพรอ้มตกีรอบสี่เหลี่ยม 

   ค) เขยีนกา้งปลาจากซา้ยไปขวาโดยเริ่มจากกระดูกสันหลังก่อน 

   ง) เขียนสาเหตุหลักๆ เติมลงบนเส้นกระดูกสันหลังทั้งบนและล่างพร้อม กับ

ตกีรอบสี่เหลี่ยมเพื่อระบุสาเหตุหลัก 

จ) ในกา้งใหญ่ที่เป็นสาเหตุหลักของปัญหา ใหใ้ส่กา้งรองลงไป ที่แต่ละปลาย

กา้งรองใหใ้ส่ขอ้ความที่เป็นสาเหตุรอง ของแต่ละสาเหตุหลัก 

ฉ) ในแต่ละก้างรอง ที่เป็นสาเหตุรอง ให้เขียนก้างย่อย ที่เข้าใจว่าจะเป็น 

สาเหตุย่อยๆ ของสาเหตุรองอันนัน้ 

ช) พจิารณาทบทวนว่าการใส่สาเหตุต่างๆ ที่มคีวามสัมพันธ์กันตามระดับช้ัน

ถูกตอ้งหรอืไม่ แลว้ใส่ขอ้มูลเพิ่มเตมิใหค้รบถว้น 

2.3.2.2 แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data flow Diagram: DFD)  

แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า

แผนภาพการไหลของข้อมูล เป็นเครื่องมือที่ใช้เพื่อแสดงการไหลของขอ้มูลและการประมวลผล 

ต่างๆ ในระบบ ความสัมพันธ์กับแหล่งเก็บข้อมูลที่ใช้เป็นสื่อที่ช่วยให้การวิเคราะห์เป็นไปได้

โดยง่ายและมคีวามเขา้ใจ 

2.3.2.2.1 วัตถุประสงค์ของแผนภาพกระแสขอ้มูล 

ก) เป็นแผนภาพที่สรุปรวมขอ้มูลทัง้หมดที่ไดจ้ากการวเิคราะห์ในรูปแบบของ

การพัฒนาเชิงโครงสรา้ง 
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ข) เป็นขอ้ตกลงร่วมกันระหว่างนักวเิคราะห์ระบบกับผู้ใช้งาน 

ค) เป็นแผนภาพที่นฎไปใช้ประโยชน์ต่อไปในขัน้ตอนของการออกแบบระบบ 

ง) เป็นแผนภาพที่ใช้ในการอ้างอิงหรือเพื่อใช้สำหรับการปรับปรุงหรือพัฒนา

ต่อในอนาคต 

จ) ทราบที่มาและที่ไปของข้อมูลที่ไหลไปยังกระบวนการต่างๆ สัญลักษณ์ที่

ใช้ในแผนภาพกระแสข้อมูล ประกอบด้วย อินพุต(Input) เอาต์พุต(Output) กระบวนการ

(Process) และข้อมูล(Data) โดยทุกๆ คนในทีมงานพัฒนาระบบสามารถเห็นรูปร่างหน้าตาของ

ระบบได้จากแผนภาพนี้ และใช้สำหรับเป็นแนวทางในการออกแบบระบบและนี่ก็เป็นเหตุผล

หนึ่งที่ทำให้แผนภาพกระแสข้อมูลเป็นแบบจำลองที่นิยมใช้งานจนถึงปัจจุบัน และจัดว่าเป็น

แผนภาพที่ดูแล้วง่ายต่อการ ทำความเข้าใจ สัญลักษณ์สร้างแผนภาพกระแสข้อมูล(DFD 

Symbols - DFDs) ที่นิยมใช้เป็นของ Gane and Sarson และ Yourdon ประกอบด้วยสัญลักษณ์ 

4 ตัว 

ก) สัญลกัษณ์การประมวลผล (Process Symbol) 

ข) สัญลักษณ์กระแสขอ้มูล (Data Flow Symbol) 

ค) สัญลักษณ์แหล่งเก็บขอ้มูล (Data Store Symbol) 

ง) สัญลักษณ์สิ่งที่อยู่ภายนอก (External Entity Symbol) 

2.3.2.2.2 แผนภาพกระแสขอ้มูล วเิคราะห์ไดด้ังนี้ 

ก) สัญลักษณ์ที่ใช้ในแผนภาพกระแสขอ้มูล 

ตารางท่ี 2.1 สัญลักษณ์ที่ใช้เขยีนแผนภาพกระแสขอ้มูลของ Gane&Sarson 
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ข) ข ั ้นตอนการทำงานของระบบ (Process) Process หรือข ั ้นตอนการ

ดำเนินงาน คือ งานที่ดำเนินการ/ตอบสนองข้อมูลที่รับเข้าหรือดำเนินการ/ตอบสนองต่อ

เงื่อนไข/ สภาวะใดๆ ที่เกิดขึ้น ไม่ว่าขั้นตอนการดำเนินงานนั้นจะกระทำโดยบุคคล หน่วยงาน

หุ่นยนต์ เครื่องจักร หรอื เครื่องคอมพวิเตอร์ก็ตาม โดยจะเป็นกรยิา(Verb) เช่น ลงทะเบยีนเพิก

ถอนวชิา เพิ่มวชิา พมิพ์รายงาน เป็นตน้ 

       ค) เสน้ทางการไหลของขอ้มูล (Data Flow) เสน้ทางการไหลของขอ้มูล(Data 

Flows) เป็นการสื่อสารระหว่างขัน้ตอนการทำงาน (Process) ต่างๆ และสภาพแวดลอ้มภายนอก

หรือภายในระบบ โดยแสดงถึงข้อมูลที่นำเข้าไปในแต่ละ Process และข้อมูลที่ส่งออกจาก 

Process ใช้ในการแสดงถึงการบันทึกข้อมูล การลบข้อมูล การแก้ไขข้อมูลต่างๆ ในไฟล์หรือใน

ฐานขอ้มูล ซึ่งใน Data Flow Diagram เรยีกว่า “Data Store” 

       ง) ตัวแทนข้อมูล (External Agent) ตัวแทนข้อมูล (External Agents)หมายถึง 

บุคคล หน่วยงานในองค์กร องค์กรอื่นๆ หรือระบบงานอื่นๆ ที่อยู่ภายนอกขอบเขตของระบบ 

แต่มีความสัมพันธ์กับระบบ โดยมีการส่งข้อมูลเข้าสู่ระบบเพื่อดำเนินงาน และรับข้อมูลที่ผ่าน

การดำเนนิงานเรยีบรอ้ยแลว้จากระบบ 

จ) แหล่งจัดเก็บข้อมูล (Data Store) แหล่งจัดเก็บข้อมูล (Data Store)เป็น

แหล่งเก็บ/บันทึกข้อมูล เปรียบเสมือนคลังข้อมูล(เทียบเท่ากับไฟล์ข้อมูล และฐานข้อมูล)โดย

อธิบายรายละเอียดและคุณสมบัติเฉพาะตัวของสิ่งที่ต้องการเก็บ/บันทึกสัญลักษณ์ของData 

Store สัญลักษณ์ที่ใช้อธบิายคอืสี่เหลี่ยมเปดิหนึ่งข้าง แบ่งออกเป็นสองส่วนได้แก่ ส่วนที่ 1 ทาง

ด้านซ้ายใช้แสดงรหัสของ Data Store อาจจะเป็นหมายเลขล าดับหรือตัวอักษรได้เช่น D1 D2 

เป็นต้น สำหรับส่วนที่ 2 ทางด้านขวา ใช้แสดงชื่อ Data Store หรือชื ่อไฟล์ เช่น Employee 

Application Member เป็นตน้ 

   2.3.2.2.3 วัตถุประสงค์ของการสรา้งแผนภาพกระแสขอ้มูล 

ก) เป็นแผนภาพที่สรุปรวมข้อมูลทั้งหมดที่ได้จากการวิเคราะห์ใน

ลักษณะของรูปแบบที่เป็นโครงสร้าง 

ข) เป็นขอ้ตกลงร่วมกันระหว่างนักวเิคราะห์ระบบและผู้ใช้งาน 

ค)  เป็นแผนภาพที ่ ใช้ ในการพัฒนาต่อในขั ้นตอนของการ

ออกแบบระบบ 

ง) เป็นแผนภาพที่ใช้ในการอ้างอิง หรือเพื่อใช้ในการพัฒนาต่อใน

อนาคต 

จ) ทราบที่มาที่ไปของขอ้มูลที่ไหลไปในกระบวนการต่าง ๆ 
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2.3.2.2.4 กฎของ Process 

ก) ต้องไม่มีข้อมูลรับเข้าเพียงอย่างเดียว โดยไม่มีการส่งข้อมูลออก

จาก ขั้นตอนการทำงาน (Process) เรียกข้อผิดพลาดว่า “Black Hole” เนื่องจากข้อมูลที่รับเข้า

มาแลว้ สูญหายไป 

ข) ตอ้งไม่มีขอ้มูลออกเพยีงอย่างเดยีว โดยไม่มขีอ้มูลเขา้สู่ Process  

ค) ข้อมูลรับเข้าจะต้องเพียงพอในการสร้างข้อมูลส่งออก กรณีที่มี

ข้อมูลที่รับเข้าไม่เพียงพอในการสร้างข้อมูลส่งออกเรียกว่า “Gray Hole” โดยอาจเกิดจากการ

รวบรวมข้อเท็จจริงและข้อมูลไม่สมบูรณ์ หรือการใช้ชื่อขอ้มูลรับเข้าและ ข้อมูลส่งออกผิด เช่น

ข้อมูลที่รับเข้ามามีเพียงที่อยู่ของพนักงาน (Employee Address) แต่ไม่มีข้อมูลกระแสเงินสดใน

ธนาคารของลูกค้าที่เข้าสู่ Process ดังนั้นข้อมูลจึงไม่เพียงพอที่จะสร้าง เป็นรายงานสถานะ

ทางการเงินทางธนาคารของพนักงานได้ (Bank Statement) การตั้งชื่อ Process ต้องใช้คำกริยา

(Verb) เช่น Prepare Management Report, Calculate Data สำหรับ ภาษาไทยใช้เป็นคำกริยา

เช่นเดยีวกัน เช่น บันทกึขอ้มูลใบสั่งซื้อตรวจสอบขอ้มูลลูกคา้คำนวณ เงนิเดอืน เป็นตน้ 

2.3.2.2.5 กฎของ Data Flow 

ก) ชื่อของ Data Flow ควรเป็นชื่อของข้อมูลที่ส่งโดยไม่ต้องอธิบาย

ว่าส่งอย่างไรทำงานอย่างไร 

ข) Data Flow ต้องมีจุดเริ ่มต้นหรือสิ ้นสุดที่ Process เพราะ Data 

Flow คอืขอ้มูลนำเขา้ (Inputs) และขอ้มูลส่งออก (Outputs) ของ Process 

ค) Data Flow จะเดินทางระหว่าง External Agent กับ External Agent ไม่ได้ 

ง) Data Flow จะเดนิทางจาก External Agent ไป Data Store ไม่ได ้

จ) Data Flow จะเดนิทางจาก Data Store ไป External Agent ไม่ได ้

ฉ) Data Flow จะเดนิทางระหว่าง Data Store กับ Data Store ไม่ได ้

ช) การตั ้งชื ่อ Data Flow จะต้องใช้คำนาม (Noun) เช่น Inventory 

Data ,Goods Sold Data เป็นตน้ 

2.3.2.2.6 กฎของ External Agents 

ก) ข้อมูลจาก External Agent จะว่ิงไปสู่อีก External Agent หน่ึงโดยตรง

ไม่ไดจ้ะตอ้งผ่าน Process ก่อนเพื่อประมวลขอ้มูลนัน้ จงึไดข้อ้มูลออกไปสู่อกี External Agent 
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ข) การตั้งชื่อ External Agent ต้องใช้ค านาม (Noun) เช่น Customer Bank 

กฎของ Data Store 

ค) ข ้อมูลจาก Data Store หนึ ่งจะว ิ ่งไปสู ่อ ีก Data Store หนึ่ง

โดยตรงไม่ได ้จะตอ้งผ่านการประมวลผลจาก Process ก่อน 

จ) ข้อมูลจาก External Agent จะวิ่งเข้าสู่ External Agent โดยตรง

ไม่ได ้

ฉ) การตั้งชื่อ Data Store จะต้องใช้คำนาม (Noun) เช่น Customer 

File Inventory หรอื Employee File เป็นตน้ 

2.3.2.3 โมเดลขอ้มูลเชิงสัมพันธ์ (Entity – Relationship Model: ERD) 

 E-R Diagram เป็นแบบจำลองข้อมูลซึ่งแสดงถึงโครงสร้างของฐานข้อมูลที่เป็น

อิสระจากซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนาฐานข้อมูล รวมทั้งรายละเอียดและความสัมพันธ์ระหว่าง

ข้อมูลในระบบในลักษณะที่เป็นภาพรวม ทำให้เป็นประโยชน์อย่างมากต่อการรวบรวมและวเิคราะห์

รายละเอยีด ตลอดจนความสมัพันธ์ของข้อมูลต่างๆ โดยอี - อาร์โมเดลมีการใช้สัญลักษณ์ต่างๆ ที่

เรียกว่า Entity Relationship Diagram หรือ อี – อาร์ไดอะแกรม แทนรูปแบบของข้อมูลเชิงตรรกะของ

องค์กร จึงทำให้บุคลากรที่เกี่ยวข้องกับระบบฐานข้อมูลสามารถเข้าใจลักษณะของข้อมูลและ

ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลได้ง่ายและถูกต้องตรงกัน ระบบที่ได้รับการออกแบบจึงมีความถูกต้อง

และสอดคลอ้งกับวัตถุประสงค์ขององค์กรโดย E-R Diagram มอีงค์ประกอบพื้นฐานดังนี้ 

 2.3.2.3.1 องค์ประกอบของ E-R Diagram 

ก) เอนทิตี้ (Entity) สิ่งต่างๆ หรือวัตถุที่ถูกรวมเป็นข้อมูลเพื่อใช้กับ

ระบบงานที่กำลังพัฒนาอยู่ เอ็นทิตี้อาจเป็นสิ่งที่เป็นรูปธรรม คือ สามารถมองเห็นได้ด้วยตาและ

จับต้องได้ หรืออยู่ในรูปของนามธรรม คือ ไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตา ซึ่งได้แก่ เอ็นทิตี้เชิง

แนวความคิดและเอ็นทิตี้เชิงเหตุการณ์ ตัวอย่าง เอ็นทิตี้ที่เป็นรูปธรรมของระบบทะเบียนนักศึกษา 

เช่น นักศกึษา อาจารย ์อาคารเรยีน เอ็นทติี้ที่เป็นนามธรรม เช่น วชิา คณะ การลงทะเบยีน 

ข) แอททรบิวิท์ (Attribute) หมายถงึ คุณสมบัตขิองวัตถุหรือสิ่งของ

ที่เราสนใจโดยอธิบายรายละเอียดต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับลักษณะของเอนทิตี้ โดยคุณสมบัตินี้มี

อยู่ในทุเอนทิตี้เช่น ชื่อ, นามสกุล, ที่อยู่, แผนก เป็น Attribute ของเอนทิตี้พนักงาน โดยทั่วไป

แล้วโมเดลข้อมูลเรามักจะพบว่า Attribute มีลักษณะข้อมูลพื้นฐานอยู่โดยที่ไม่ต้องมีคำอธิบาย

มากมายและ Attribute ก็ไม่สามารถอยู่แบบโดดๆ ไดโ้ดยที่ไม่มเีอนทติี้หรอืความสัมพันธ์ 

ค) ความสัมพันธ์ (Relationship) หมายถึง ความสัมพันธ์ร่วมกัน

ระหว่างเอนทิตี้โดยจะมีชื่อแสดงความสัมพันธ์ร่วมกัน ซึ่งจะใช้รูปภาพสัญลักษณ์สี่เหลี่ยมรูป
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ว่าวแสดงความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิต ี ้และระบุชื ่อความสัมพันธ์ลงในสี ่เหลี ่ยม โดย

ความสัมพันธ์ระหว่างเอ็นทติี้แบ่งออกเป็น 3 ประเภทดังนี้ 

2.3.2.3.2 ความสัมพันธ์ระหว่างเอ็นทติี้ 

ก) แบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One To One Relationships) 

 

ภาพท่ี 2.11 แสดงความสัมพันธ์แบบ One-To-One 

ข) แบบหนึ่งต่อกลุ่ม (One To Many Relationships) 

         
ภาพท่ี 2.12 แสดงความสัมพันธ์แบบ One-To-One  

ค) แบบกลุ่มต่อกลุ่ม (Many To Many Relationships) 

 
ภาพที่ 2.13 แสดงความสัมพันธ์แบบ Many-To-Many 

2.3.2.3.4 ในการออกแบบไดใ้ช้เครื่องมอืสำหรับแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูล 

ออีาร์ไดอะแกรมซึ่งใช้สัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 2.2 สัญลักษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

 

ตารางท่ี 2.3 สัญลักษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล (ต่อ) 
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ตารางที่ 2.4 สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล Relationships 

 
 

ตารางที่ 2.5 สัญลักษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูลข้อมูล 

 

2.3.2.4 ผังงาน (Flowchart)  

Flowchart หรือ ผังงาน คือ รูปภาพ หรือ สัญลักษณ์ที่ใช้เขียนแทนขั ้นตอน

คำอธิบาย ข้อความหรือคำพูดที่ใช้ในอัลกอริทึม (Algorithm) เพราะการนำเสนอขั้นตอนของ

งานใหเ้ขา้ใจตรงกัน ระหว่างผู้เกี่ยวขอ้ง ดว้ยขอ้ความทำไดย้ากกว่าใช้รูปภาพ หรอืสัญลักษณ์ 

2.3.2.4.1 ผังงานแบ่งได ้2 ประเภท 

ก) ผังงานระบบ (System Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงขั ้นตอนการ

ทำงานในระบบอย่างกวา้งๆ แต่ไม่เจาะลงในระบบงานย่อย 
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ข) ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงถึง

ขัน้ตอนในการทำงานของโปรแกรม ตัง้แต่รับขอ้มูล คำนวณ จนถงึแสดงผลลัพธ ์

2.3.2.4.2 การโปรแกรมแบบมโีครงสรา้งประกอบด้วยหลักการ 3 อย่าง คอื 

ก) การทำงานแบบตามลำดับ (Sequence) เป็นรูปแบบการเขียน

โปรแกรมที่ง่ายที่สุดคือ เขียนให้ทำงานจากบนลงล่าง เขียนคำสั่งเป็นบรรทัด และทำทีละ

บรรทัดจากบรรทัดบนสุดลงไปจนถึงบรรทัดล่างสุด สมมติให้มีการทำงาน 3 กระบวนการคือ

อ่านขอ้มูล คำนวณ และพมิพ ์

ข) การเลือกกระทำตามเงื่อนไข (Decision) เป็นการตัดสินใจ หรือ

เลือกเงื่อนไขคือ เขียนโปรแกรมเพื่อนำค่าไปเลือกกระทำ โดยปกติจะมีเหตุการณ์ให้ทำ 2 

กระบวนการคือเงื ่อนไขเป็นจริงจะกระทำกระบวนการหนึ ่ง และเป็นเท็จจะกระทำอีก

กระบวนการหนึ่ง แต่ถ้าซับซ้อนมากขึ้น จะต้องใช้เงื่อนไขหลายชั้น เช่น การตัดเกรดนักศึกษา 

เป็นตน้ 

ค) การทำซ้ำ (Loop) เป็นการทำกระบวนการหนึ่งหลายครั้ง โดยมี

เงื่อนไขในการควบคุม หมายถึงการทำซ้ำเป็นหลักการที่ทำความเข้าใจได้ยากกว่า 2 รูปแบบ

แรก เพราะการเขยีนโปรแกรมแต่ละภาษา จะไม่แสดงภาพอย่างชัดเจนเหมือนการเขียนผังงาน

ผู้เขยีนโปรแกรมตอ้งจนิตนาการดว้ยตนเอง 

ตารางที่ 2.6 แสดงสัญลักษณ์ในการเขยีนผังงานโปรแกรม 

สัญลักษณ์ คำอธบิาย 

 จุดเริ่มตน้ / สิ้นของโปรแกรม 

 ลูกศรแสดงทศิทางการทำงานโปรแกรมและการ ไหล

ของขอ้มูล 

 ใช้แสดงคำสั่งในการประม วลผล หรอืกำหนดดคา่ข้อมูล

ใหก้ับตัวแปร 

 
แสดงการอ่านข้อมูลจากหน่วยเก็บขอ้มูลสำรองเข้าสู่

หน่วยความจำหลักภายในเครื่องหรอืหรือการแสดง 

ผลลัพธ์จากการประมวลผลออกมา 
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ตารางที่ 2.7 แสดงสัญลักษณ์ในการเขยีนผังงานโปรแกรม (ต่อ) 

สัญลักษณ์ คำอธบิาย 

 
การตรวจสอบเงื่อนไขเพื่อตักใจ โดยจะมเีศน้ ออกจาก

รูปเพื่อแสดงทศิทางการทุกงานต่อไป เงื่อนไขเป็นจรงิ

หรอืเป็นเท็จ 

 
แสดงผลหรอืรายงานที่ถูกสรา้งออกมา 

 
แสดงจุดเช่ือมต่อของผังานภายใน หรอืเป็นที่ ขรรจบ

ของหลายเสน้ที่มามาจากหลายทศิทางเพื่อ จะไปสู่การ

ทำงานอย่างใดอย่างหนุ่งที่เหมอืนกัน 

 การขึ้นหน้าใหม่ ในกรณทีี่ผังานมคีวามยาวเกนิกว่า ที่จะ

แสดงพอในหนึ่งหน้า 

 การทำงานดว้ยแรงงาน 

2.3.2.4.3 ประโยชน์ของผังงาน  

ก) ช่วยลำดับขั้นตอนการทำงานของโปรแกรม และสามารถนำไป

เขยีน โปรแกรมไดโ้ดยไม่สับสน  

ข) ช่วยในการตรวจสอบ และแก้ไขโปรแกรมได้ง ่าย เมื ่อเก ิด 

ขอ้ผิดพลาด  

ค) ช่วยใหก้ารดัดแปลง แกไ้ข ทำไดอ้ย่างสะดวกและรวดเร็ว 

ง) ช่วยให้ผู้อื่นสามารถศึกษาการทำงานของโปรแกรมได้อย่างง่าย

มาก 

2.3.2.5 พจนานุกรมขอ้มูล (data dictionary) 

พจนานุกรมข้อมูลหรือ Data Dictionary เป็นเอกสารที่ใช้อธิบายรายละเอียด

ของข้อมูลที่จำเป็นต้องใช้ในระบบโดยอ้างอิงจากแผนภาพกระแสข้อมูลดังนั ้นการจัดทำ

พจนานุกรมขอ้มูลจงึเป็นการรวบรวมรายละเอยีดของขอ้มูลรวมทั้งตรวจสอบข้อมูลในระบบว่า

มคีวามซำ้ซอ้นกันหรอืไม่พจนานุกรมขอ้มูล (DataDictionary) แบ่งออกเป็น 2 กลุ่มหลักคอื  

1) พจนานุกรมขอ้มูลของกระแสขอ้มูล  
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2) พจนานุกรมขอ้มูลของแหล่งจัดเก็บขอ้มูล  

ก) พจนานุกรมข้อมูลของกระแสข้อมูลจะแสดงรายละเอียดของกระแส

ขอ้มูลที่ใช้งานในระบบดังนี้ 

- กระแสขอ้มูลที่นาเขา้จากเอนทติี้ภายนอก 

- กระแสขอ้มูลที่เป็นผลลัพธ์ที่ส่งไปยังเอนทติี้ภายนอก 

- กระแสข้อมูลท่ีแสดงถึงปฏิสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการทำงานต่างๆ  

- กระแสขอ้มูลที่สัมพันธ์กับแหล่งจัดเก็บขอ้มูล  

ข) พจนานุกรมขอ้มูลของแหล่งจัดเก็บขอ้มูลจะแสดงรายละเอยีดของข้อมูล

ที่จะจัดเก็บไว้ในแฟ้มข้อมูลซึ่งจะต้องสอดคล้องกับพจนานุกรมข้อมูลของกระแสข้อมูลที่ได้

กำหนดไว้แล้วก่อนหน้านี้และสอดคล้องกับแหล่งจัดเก็บข้อมูลที่ปรากฏอยู่ในแผนภาพกระแส

ขอ้มูลรายละเอยีดของพจนานุกรมขอ้มูลมดีังนี้  

- Dota Store Nurne เป็นการกำหนดชื่อของแฟ้มข้อมูลโดยต้องใช้ชื่อ

เดยีวกันกับที่กำหนดไวใ้นแผนภาพกระแสขอ้มูล  

- Element Name เป็นการกำหนดชื ่อของส่วนย่อยข้อมูลซึ ่งจะต้อง

กำหนดเป็นภาษาอังกฤษสำหรับการสรา้งเป็นแอทรบิวิต์ในระบบฐานขอ้มูลต่อไป 

- Description เป็นการกำหนดคำอธิบายชื่อส่วนย่อยของข้อมูลในข้อ 2 

ดว้ยภาษาไทยเพื่อใหผู้้ใช้งานพจนานุกรมขอ้มูลมคีวามเขา้ใจสอดคล้องกัน  

ค) Data Type เป็นการกำหนดชนิดของข้อมูลเช่นตัวอักษรตัวเลขหรือวันที่

พรอ้มทัง้ค่าความกวา้งของขอ้มูลว่ารับไดสู้งสุดที่หลัก 

ง) Permissible Value เป็นการกำหนดรูปแบบหรือเงื ่อนไขของส่วนย่อย

ข้อมูลสรุปพจนานุกรมเป็นการทำเอกสารอ้างอิงช่วยอธิบายส่วนประกอบของขอ้มูลในระบบที่

กำลังศึกษาอยู่ซึ่งผังภาพการไหลข้อมูลมีได้อธิบายไว้เช่นใบกำกับประกอบด้วยข้อมูลต่างๆ 

ได้แก่ เลขที่ใบสั่งซื้อชื่อ บริษัท ชื่อสินค้าจานวนสินค้าและยอดเงินเป็นต้นอ้างอิงจากสำนัก

คอมพวิเตอร์และเทคโนโลยสีารสนเทศ - มจพ (2559) 

2.3.2.6 แผนภาพบรบิท (Context Diagram)  

แผนภาพบริบท คือ แผนภาพกระแสข้อมูลระดับบนสุดที่แสดงภาพรวมการ

ทำงานของระบบที่มีความสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมภายนอกระบบ Level0 Diagram คือ 

แผนภาพกระแสข้อมูลในระดับที่แสดงขั้นตอนการทำงานหลักทั้งหมด (Process หลัก) ของ

ระบบแสดงทศิทางการไหลของ Data Flow และแสดงรายละเอยีดของแหล่งจัดเก็บขอ้มูล (Data 
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Store) Level-0 Diagram เป็นการแสดงให้เห็นถึงรายละเอียดของ Process การทำงาน หลักๆ 

ที่มอียู่ภายในภาพรวมของระบบ (Context Diagram) ว่ามขีัน้ตอนใดบา้ง 

 

 
ภาพที่ 2.15 แสดงตัวอย่างแผนภาพบรบิท 

ระดับของแผนภาพที่แบ่งย่อยมาจาก Level-0 เรียกว่า Level-1 ซึ่งแผนภาพที่

แบ่งย่อย ในระดับถัดมาจาก Level-0 diagram จะตอ้งม ีProcess อย่างนอ้ย 2 Process ขึ้นไป 
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ภาพที่ 2.16 แสดงตัวอย่างแผนภาพกระแสขอ้มูล 

ถา้ระบบใดมกีารทำงานที่ซับซอ้นมาก นักวเิคราะห์ระบบจะไม่สามารถอธิบาย

การทำงานทั้ง หมดได้ภายในขั้นตอนเดียวใน Context Diagram ดังนั้นในการวิเคราะห์ระบบจึง

สามารถจำแนกระบบใหญ่หนึ่งระบบออกเป็นระบบย่อยๆ ได้หลายระบบ โดยแบ่งให้เป็นระบบ

ย่อยที่มีขนาดเล็กลงเรื ่อยๆ จนสามารถอธิบายการทำงานได้ทั ้งหมด เรียกวิธีนี ้ว่า “การ

แบ่งย่อย” การแบ่ง/แยก/ย่อยระบบและขั้นตอนการทำงานออกเป็นส่วนย่อยโดยในแต่ละ

ขั้นตอนที่แยกออกมา (Subsystems) จะแสดงให้เห็นถึงรายละเอียดของการทำงานเพิ่มมากขึ้น

การแบ่งย่อย Process นั้นสามารถแบ่งย่อยลงไปได้เรื่อยๆ จนกระทั่งถึงระดับที่ไม่สามารถ

แบ่งย่อยไดอ้กีแลว้ 
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2.3.2.7 แผนภูมิแกนต์ (Gantt chart) 

หมายถึง แผนผังคุมกำหนดงาน มักใช้ในด้านการจัดการโครงการ

ต่างๆ ในองค์การขนาดใหญ่ ซึ ่งอาจมีขั ้นตอนซับซ้อน และมากมาย โดยจะใช้เป็นเทคนิค

เครื่องมือช่วยการปฏิบัติงานของผู้บริหาร ในการดำเนินการแก้ไขการควบคุม การงานแผนที่

เหมาะสมเพื่อช่วยสนับสนุนให้การดำเนินงานบรรลุเป้าหมาย และวัตถุประสงค์ของโครงการ

อย่างมีประสทิธิภาพผังในลักษณะนี้จะแสดงถึงปริมาณงานและกำหนดเวลาที่จะต้องใช้เพื่อทา

งานนัน้ใหลุ้ล่วง เป็นแผนภูมทิี่ประกอบดว้ยแกนหลัก 2 แกน คอื แกนนอน แสดงถงึเวลาในการ

ทำงานตลอดโครงการและแกนตั้ง แสดงถึงงานหรือกจิกรรมที่ต้องทำในแนวตั้งเสมอในรูปของ

กราฟแท่ง โดยใช้แกน x แทนงานต่างๆ และแกน y แทนเวลาที่ใช้ในการทำงานแต่ลงานความ

ยาวของแท่งกราฟเป็นสัดส่วนโดยตรงกับระยะเวลาในการทำงาน 

แผนภูมิแกนต์ พัฒนาขึ้นในปี 1917 โดย Henry L. Gantt เป็นผู้พัฒนา

แผนภูมนิี้ขึ้นมา เพื่อใช้ในการสางแผนเกี่ยวกับเวลาใช้แกป้ัญหาเรื่องการจัดตารางการผลิตการ

ควบคุมแผนงานและโครงการการบริหารเชิงวิทยาศาสตร์ เรยีกว่า แผนภูมิแกนต์ ซึ่งมีลักษณะ

เป็นแถบหรือเส้นโดยใช้แกนนอนเป็นเส้นมาตราส่วนแสดงเวลา ส่วนแกนตั้งเป็นมาตราส่วน

แสดงขึ้นตอนของกจิกรรมหรอืงาน หรอือัตรากำลังขององค์การ หลักการของแผนถูมแิกนต์ จะ

เป็นแบบง่ายๆ กล่าวคือ กจิกรรมต่างๆ จะถูกกำหนดใหม้ีการดำเนินเป็นไปตามแผนการผลิตที่

ต้องการและถ้ามีความเบี่ยงเบนเกิดขึ ้นในเวลาใดๆ ก็จะมีการจดบันทึกและแสดงสภาพที่

เกิดขึ้น เพื่อจะได้หาทางแก้ไข เช่น เรื่องการกำหนดงาน สาเหตุของการล่าช้า ตลอดจนการ

เปลี่ยนแปลงและการจัดแจกภาระงานในการผลิต 

แผนภูมิแกนต์ มีประโยชน์ในการวางแผนและควบคุมติดตามการผลิต

หรือการทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ แม้การผลิตนั้นจะมีกระบวนการซ้ำๆ หรือมีการพัฒนา

สามารถบอกได้ว่างานหรือกิจกรรมใดทำในช่วยเวลาใด ระยะเวลาเร็วที่สุดที่โครงการดังกล่าว

จะเสร็จสิ้นเมื่อใด ใช้ในการบันทกึและดูความก้าวหน้าของงาน วเิคราะห์ความกา้วหน้าของงาน

และปรับเปลี่ยนการงานแผนไดง่้าย จังเป็นที่นยิมรูจั้กกันแพร่หลาย 

ตารางที่ 2.8 แผนภูมแิกนต์ 

กจิกรรม 
เดอืนที่ 

1 2 3 4 

กจิกรรมที่ 1     

กจิกรรมที่ 2     

กจิกรรมที่ 3     

กจิกรรมที่ 4     
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2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวขอ้ง 

2.4.1 โยธิน อ้ายพิงค์ชัย (2558) การพัฒนาระบบการจัดการสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียของ

โรงเรยีนปรนิส์รอยแยลส์วทิยาลัย จังหวัดเชียงใหม่ เนื่องมาจากทางโรงเรยีนมีนโยบายให้คณะ

ครูไดม้กีารพัฒนา ศักยภาพของตนเองโดยการศกึษาคน้ควา้ความรูจ้ากสื่อประเภทต่างๆ อย่าง

สม่ำเสมอ ซึ่งเป็นสิ่งที่ม ีความสำคัญต่อวิชาชีพของครูโดยสื่อที่ครูไดท้ำการศึกษาและเข้าถึงได้

ง่ายที่สุดคอือยู่ในรูปแบบ เว็บไซต์ซึ่งทางโรงเรยีนมตีัวอย่างเว็บไซต์ที่ทา ใหค้รูสามารถสบืค้นได้

คือเว็บไซต์โทรทัศน์ครู (http://www.thaiteachers.tv) และผู้บริหารได้กำหนดนโยบายให้คณะ

ครูทำการจดบันทกึขอ้มูล การศกึษาความรูท้ี่เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาการเรยีนการสอนของ

ตนเองลงในสมุดบันทึกโทรทัศน์ ครูโดยมีหัวหน้างานวิชาการและการประกันคุณภาพ เป็นผู้

ตรวจสอบสมุดบันทึกดังกล่าวโดยที่คณะ ครูแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้จะมีการส่งสมุดให้กับ 

หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ทางการตรวจเบื้องต้น แล้วรวบรวมส่งให้กับทางหัวหน้างาน

วิชาการฯ เพื่อตรวจสอบอีกครั้งแล้วสรุปเป็นรายงาน รวบรวม ของแต่ละระดับชั้น ให้ผู้บริหาร

ต่อไป พรอ้มกันนัน้ ทางผู้บรหิารก็มนีโยบายใหค้รูไดท้ำ การผลติสื่อ การเรยีนรูอ้ย่างน้อยปีละ1 

ผลงาน เพื่อเป็นการกระตุ้น ให้คณะครูได้เกิดการเรียนรู้และพัฒนาสื่อการ เรียนรู้ด้วยตนเอง 

โดยให้ครูได้นำผลงานที่สร้างขึ้นไปเผยแพร่ให้กับเพื่อนครูในโรงเรียนได้ ทำการศึกษาเรียนรู้

เพิ่มเติมในรายวิชาที่เกี ่ยวข้องต่อไป โดยทางโรงเรียนมีคณะกรรมการประเมินสื่อ 3 และ

นวัตกรรม ซึ่งเป็นตัวแทนของแต่ละระดับช้ัน ที่จะรับผิดชอบในการตรวจสอบสื่อโดยมีการสรุป 

เป็นไฟล์เอกสารการประเมินเท่านั้นเมื่อทำ การประเมินเสร็จแล้วก็ต้องส่งรายงานไปให้กับ

ผู้บริหาร ได้ทำการพิจารณาข้อมูลต่างๆ ทำให้ต้องเสียเวลามากในการรวบรวมข้อมูลเพราะ

ขอ้มูลเหล่านี้จะเป็น ส่วนหนี่งในการประเมนิคุณภาพของครูต่อไป 

จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้นได้มีการทำเว็บไซต์โดยการใช้ภาษา 

PHP ผู้ศกึษาจงึได้นำมาเป็นตัวอย่างในเพื่อช่วยในการศกึษาด้านการใช้ภาษา PHP ดังนั้นการใช้

วรรณกรรมนี้เพื่อเป็นแบบและตัวอย่างในการเขียนภาษา PHP เป็นเทคนคิและมคีวามถูกต้องตาม

หลักการมากที่สุด 

2.4.2 วิรุฬห์ ถูกจิตต์ (2558) การจัดทำแผนพัฒนาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศเชิงกล

ยุทธ ์ ด ้านการจัดการข้อมูลบุคลากร กองบริหารงานบุคคล สำนักงานมหาวิทยาลัย 

มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ผู้ศึกษาจึงต้องการที่จะจัดทาแผนสารสนเทศเชิงกลยุทธ์ ด้านการ

จัดการข้อมูลบุคลากร โดยการวางแผนพัฒนาระบบสารสนเทศด้านการบริหารงานบุคคล

จะต้องมีความสอดคล้องกับ แผนพัฒนาการศึกษามหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ระยะที่ 11 และ 
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แผนพัฒนาสารสนเทศมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ เพื่อให้มีความสอดคล้องและเป็นไปในทิศทาง

เดยีวกันเพื่อใหเ้ป็นประโยชน์ ต่อการพัฒนามหาวทิยาลัยเชียงใหม่ ต่อไป 

จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู ้ศ ึกษาได้เล็งเห็นถึงความ

สลับซับซอ้นดา้นการจัดการบุคลากร การรักษาความปลอดภัย และปรมิาณข้อมูลที่ถูกจัดเก็บ

อยู่เป็นจำนวนมาก ดังนัน้การจัดการระบบฐานขอ้มูลระดับองค์กรเป็นสิ่งสำคัญพื้นฐานที่ความ

ศกึษา ในการพัฒนาระงานสารสนเทศใหเ้กดิประโยชน์ในการนำไปใช้ในการบรหิารจัดการ 

2.4.3 นพรัตน์ มูลศรี (2559) แนวคิดการปรับปรุงเค้าร่างฐานข้อมูลระบบสารสนเทศ 

คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ การศึกษาครั้งนี้นาเสนอแนวคิดการปรับปรุงเค้าร่าง

ของข้อมูลระบบสารสนทศคณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ โดยการวิเคราะห์ความ

ซ้ำซ้อน และความแตกต่างของระบบสารสนเทศย่อย ดังกล่าว ซึ่งใช้การวิเคราะห์สวอต เป็น

เครื ่องมือในการประเมินสถานการณ์ขององค์กร และการทำความสะอาดข้อมูล ในการ

วเิคราะห์ลักษณะการทางานแบบเดมิกับเคา้ร่างระบบสารสนเทศระดบัองค์กรที่นำเสนอ 

จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาได้นำวรรณกรรมนี้มาช่วย

ในการขยายขอบเขตความรู้ ความเข้าใจ ในเรื่องระบบจากจัดการสารสนเทศมากขึ้น เพราะ

สามารถเห็นถึงปัญหาในแต่ละส่วนของการทำงานได้ชัดเจน ทำให้สามารถเข้าไปจัดการได้ตรง

จัดมากขึ้น 

2.4.4 นายประเวช ทองใบ (2558) เว็บไซต์โรงเรียนสาธิตนวัฒกรรมมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี การออกแบบและการสร้างเว็บไซต์สำหรับโรงเรียน เพื่อให้เป็น

แนวทางของโรงเรียนที่จะเข้าร่วมโครงการในอนาคต ก็จะทำให้การนำเสนอข้อมูลข่าวสารของ

แต่ละโรงเรยีนเป็นไปอย่างน่าสนใจและน่าตดิตามมากขึ้น ดังนัน้ผู้วจัิยจงึมคีวามเห็นว่าควรจะมี

การสรา้งเว็บไซต์โรงเรยีนสาธิตนวัตกรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี เพื่อเป็นอีก

ช่องทางหนึ่งที่ช่วยนำเสนอขอ้มูลต่างๆ ของโรงเรยีนเพิ่มความสะดวกในการกระจายข่าวภายใน

โรงเรยีน และผู้วจัิยเห็นว่าการใช้เว็บไซต์มคีวามเหมาะสมที่จะนำมาใช้ในการตดิต่อสื่อสาร เพื่อ

เป็นขอ้มูลสำหรับผู้ที่สนใจเพราะเว็บไซต์สามารถสื่อถึงความชัดเจนของโรงเรยีนไดอ้ย่างชัดเจน 

ประโยชน์ของการนำเว็บไซต์มาใช้ที่เห็นได้ชัดคือเป็นเครื่องมือถ่ายทอดข้อมูลเกี่ยวกับโรงเรียน

สาธิตนวัตกรรมในรูปแบบที่เป็นตัวของตัวเอง และเว็บไซต์จัดว่าเป็นสื่อที่ใช้กันอย่างแพร่หลาย

อกีดว้ย 

จากการพจิารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาไดเ้รยีนรูเ้ทคนคิในการสร้าง

เว็บไซต์ให้น่าดึงดูดมีความสวยงาม มีความสะดวก ใช้งานง่าย มีการจัดเรียงข้อมูลที่เป็น

ระเบียบ มีการนำเสนอข้อมูลข่าวสารที่น่าสนใจและน่าติดตาม จะต้องมีการออกแบบ ส่วนต่อ
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ประสานกับผู ้ใช้ ที ่เหมาะสม ออกแบบมาแล้วให้อยู ่ในรูปแบบเดียวกัน โดยใช้ภาษาเขียน 

เว็บไซต์(HTMI) , CSS, ภาษาสครปิต์เชิงวัตถุ (Javascript) และ ภาษา PHP ในการออกแบบ 

2.4.5 ก่องกาญจน์ ดุลยไชย ,อรรถวิท ชังคมานนท์ ,อิทธิพงษ์ เขมะเพชร (2560) การ

ตรวจสอบรายช่ือเขา้ช้ันเรยีนจงึเป็นเครื่องมอืหนึ่งที่ผู้สอนใช้เพื่อกระตุน้ให้นักศกึษาเขา้ช้ันเรยีน 

จากเดมิผู้สอนต้องตรวจสอบรายช่ือนักศกึษาและบันทกึการเข้าช้ันเรยีนลงในใบรายช่ือ เมื่อจบ

ช่ัวโมงเรยีนจงึนำรายช่ือการเข้าช้ันเรยีนจากใบรายช่ือบันทกึลงในโปรแกรมอีกครั้ง การทำงาน

ดังกล่าวนี้ หากจำนวนนักศึกษาเพิ่มขึ้นส่งผลให้ระยะเวลาที่ใช้ในการตรวจสอบรายชื่อนานขึ้น 

(Janchai, Angskun & Angskun,2012, 37-55) ผู้วิจัยจึงพัฒนาระบบตรวจสอบรายชื่อเข้าชั้น

เรียนโดยอุปกรณ์อัจฉริยะเพื่อใหผู้้สอนสามารถตรวจสอบรายชื่อการเข้าชั้นเรียนของนักศึกษา

และบันทึกข้อมูลลงในฐานข้อมูลได้ทันที ขณะที่นักศึกษา สามารถตรวจสอบสถิติการเข้าชั้น

เรยีนของตนเองในแต่ละรายวชิาที่ลงทะเบยีนเรยีนได้ 

 จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษามองเห็นถึงปัญหาของการ

เช็คชื ่อเข ้าช ั ้นเร ียน ผู ้ศ ึกษาจึงจำเป ็นต้องคิดว ิธ ีการพัฒนาและออกแบบระบบให้มี

ความสามารถที่ครอบคลุมในการทำงานและไม่ซับซอ้นจนเกินไป เพื่อตอบสนองความต้องการ

ของผู้ใช้งานระบบ 

2.4.6 รัตนพล นาคสังข์ และ จินดาพร อ่อนเกตุ (2560) การพัฒนาระบบยืม-คืนวสัดุ

และครุภัณฑ์ออนไลน์ โรงเรยีนบา้นมอสมบูรณ์มติรภาพที่ 189 เจา้หนา้ที่และบุคลากรโรงเรียน

บ้านมอสมบูรณ์มิตรภาพที่ 189 ได้เล็งเห็นถึงความสำคัญของการนำ เทคโนโลยีมาใช้ในการ

จัดเก็บขอ้มูลการยืม-คืนวัสดุและครุภัณฑ์ใหเ้ป็นระบบ และมคีวามต้องการที่อยากจะได้ระบบ 

ยมื-คนืวัสดุและครุภัณฑ์ออนไลน์ที่สามารถทำงานไดอ้ย่างถูกต้อง ช่วยอำนวยความสะดวกใน

การเรียกดูและ ตรวจสอบข้อมูลการยืม-คืนวัสดุและครุภัณฑ์ทั้งปัจจุบันและย้อนหลัง ดังนั้น

การพัฒนาระบบยืม-คืนวัสดุและครุภัณฑ์ โรงเรียนบ้านมอสมบูรณ์มิตรภาพที่ 189 จะช่วย

แก้ปัญหาข้างต้น และทำให้การบริหารจัดการการยืม-คืนวัสดุและ ครุภัณฑ์ โรงเรียนบ้านมอ

สมบูรณ์มติรภาพที่ 189 มปีระสทิธภิาพมากยิ่งขึ้น 

 จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาสนในที่จะนำแนวคิดของ

ระบบการยืม-คืนวัสดุและครุภัณฑ์ออนไลน์ ที่ใช้งานง่ายเป็นระบบและยังสามารถดูข้อมูล

ยอ้นหลังได ้จะนำแนวคดิต่างๆ มาพัฒนาเพื่อลดขัน้ตอนในการทำงานของระบบ 

 


