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บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมอืท่ีใช้พัฒนา และวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 

 การพัฒนาระบบบริหารจัดการโรงงานพิมพ์ลายผ้ากรณีศึกษาบริษัท ณัฐวุฒิเทรดดิ้ง 

จำกัด บนเว็บแอพพลิเคชั่น ผู้ศึกษาได้ศึกษาและรวบรวมข้อมูลมาจากแหล่งต่าง ๆ เพื่อนำ

ข้อมูลทีศ่กึษามาพัฒนาระบบบริหารจัดการ เพื่อที่จะทำให้การพัฒนาระบบประสบความสำเร็จ 

มีความตั้งใจที่จะพัฒนาระบบให้สามารถประยุกต์ใช้งานได้จริงและตรงตามวัตถุประสงค์และ

ขอบเขตที่กำหนดซึ่งผู้ศกึษาได้รวบรวมข้อมูลที่มีความสำคัญและเกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบ

มรีายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 

2.1 แนวคดิและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับเว็บแอพพลิเคชั่น 

 Web Application (เว็บแอพพลิเคชั่น) คือการพัฒนาระบบงานบนเว็บ ข้อมูลต่างๆใน

ระบบมีการไหลเวียนในแบบ Online ทั้งแบบ Local (ภายในวงLAN) และ Global (ออกไปยัง

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต) เหมาะสำหรับงานที่ตอ้งการขอ้มูลแบบ Real-time ระบบมีประสิทธิภาพ 

แต่ใช้งานง่าย ระบบงานที่พัฒนาขึ้นมาจะตรงกับความต้องการกับหน่วยงาน หรือห้างร้านไม่

เหมอืนกับโปรแกรมสำเร็จรูปทั่วไป ที่มักจะจัดทำระบบในแบบกว้าง ๆ ซึ่งมักจะไม่ตรงกับความ

ต้องการที่แท้จริง ระบบสามารถโต้ตอบกับลูกค้าหรือผู้ใช้บริการแบบ Real-time เครื่องที่ใช้

งานไม่จำเป็นต้องติดตั้งโปรแกรมใดๆเพิ่มเติม (“ความหมายของ Web Application”, 2557: 

ออนไลน์) โดยการใช้งาน Web Browser เพื่อทำการใช้งาน Web Application ซึ่งตัวเว็บแอปจะ

ทำการดึงข้อมูลที่จำเป็นต้องใช้งานผ่าน Web Server และทาง Web server ก็อาจมีการดึง

ข้อมูลที่จำเป็น เช่นข้อมูลผู้ใช้ ข้อมูลลูกค้าผ่าน Database อีกทีหนึ่ง (“Web Application คือ

อะไร? ต่างจากเว็บไซต์ทั่วไปอย่างไร?”, ม.ป.ป.: ออนไลน์) 

 2.1.1 Web Browser (เว็บเบราว์เซอร์) คือ โปรแกรมที ่ใช้ในการเข้าถึงข้อมูลและ

ติดต่อสื่อสารในรูปแบบ Webpage (เว็บเพจ) โดยโปรแกรมจะแปลงภาษาคอมพิวเตอร์ HTML 

ให้เป็นภาษาที่คนทั่วไปสามารถอ่านและเข้าใจได้บนหน้าเว็บ การใช้งาน Web Browser ในการ

เข้าชมเว็บไซต์นั้น ผู้ใช้งานจะต้องกรอก Domain Name (โดเมนเนม) ลงไปเวลาต้องการเข้าไป

ยังเว็บไซต์ต่างๆ โดย Domain Name จะนำมาใช้แทน IP Address (ไอพี แอดเดรส) หรือที่อยู่

ของเว็บไซต์ที่เป็นตัวเลขซึ่งจดจำได้ยาก (“Web Browser (เว็บเบราว์เซอร์) คืออะไร?”, 2564: 

ออนไลน์) 
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 2.1.2 Web Server (เว็บเซิฟเวอร์) คือ ซอฟต์แวร์ และ ฮาร์ดแวร์ ที่ใช้ภาษาโพรโทคอ

ลแบบ HTTP (Hypertext Transfer Protocol) และอื่น ๆ ในการตอบสนองและสื่อสารกับเครื่อง

ลูก (Client) ในเครือข่าย ในแพลตฟอร์ม World Wide Web หน้าที่หลักของเว็บเซิร์ฟเวอร์ คือ

แสดงผลข้อมูลและเนื้อหา Website ด้วยการจัดเก็บ, ประมวลผล และ นำเสนอออกมาแก่ User 

ในลักษณะ Webpage รองรับโพรโทคอลได้หลากหลายรูปแบบ คือ SMTP (Simple Mail 

Transfer Protocol), FTP (File Transfer Protocol), การใช้งาน Email, การรับส่งไฟล์ และ จัดเก็บ

ข้อมูล Web Server Hardware จะเชื่อมต่อกับ Internet และทำหน้าที่รับส่ง, แลกเปลี่ยนข้อมูล 

Data ต่างๆ กับอุปกรณ์อื่นๆ ขณะที่ Web Server Software จะควบคุมการเข้าถึงไฟล์ใน Host 

ของ User ลักษณะการทำงานนีค้ือหนึ่งในวิธีการทำงานแบบ Client/Server Model คอมพิวเตอร์

ทุกๆ เครื่อง ที่ทำหน้าที่เป็น Host Website ต้องมีการติดตั้ง Web Server Software ซึ่งจะทำ

หนา้ที่เข้าถึง Domain Name ของ Website และประมวลผลพรอ้มนำส่งเนื้อเว็บ Site ให้กับ User 

ในส่วนของ Software นีก้็มีองค์ประกอบที่หลากหลายเช่นกัน อย่างน้อยคือ HTTP Server ซึ่งทำ

หน้าที่อ่าน HTTP และ URLs ในฝั ่ง Hardware นั้น คือ Computer ที่ทำหน้าที่จัดเก็บ ข้อมูล

จำพวก Software และไฟล์เนือ้หาต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับ Website เช่น HTML Document, รูปภาพ 

และ ไฟล์ JavaScript เป ็นต ้น เม ื ่อ Web Browser อาทิเช ่น Google Chrome, Firefox หรือ 

Microsoft Edge ต้องการไฟล์จาก Web Server ตัว Browser จะทำการร้องขอไฟล์ด้วย HTTP 

เช่นกัน ซึ่งเมื่อทาง เว็บเซิร์ฟเวอร์ได้รับคำร้องขอแล้ว HTTP Server จะทำการตอบรับ, ค้นหา

ข้อมูล และส่งกลับไปยัง Browser ผ่าน HTTP Web Server Hardware จะเชื่อมต่อกับ Internet 

และทำหน้าที่รับส่ง, แลกเปลี่ยนข้อมูล Data ต่างๆ กับอุปกรณ์อื ่นๆ ขณะที่ Web Server 

Software จะควบคุมการเข้าถึงไฟล์ใน Host ของ User ลักษณะการทำงานนี้คือหนึ่งในวิธีการ

ทำงานแบบ Client/Server Model นั ่นเอง คอมพิวเตอร์ทุกๆ เครื ่อง ที ่ทำหน้าที ่เป็น Host 

Website ต้องมีการติดตั้ง Web Server Software ด้วย (“Web Server คืออะไร ใช้ทำงานแบบ

ไหน มีวธิีการทำงานอย่างไร และตัวอย่างการใช้งาน”, 2563: ออนไลน์) 

 2.1.3 ระบบฐานข้อมูล (Database System) คือ ระบบที ่รวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ที่

เกี่ยวข้องกันเข้าไว้ด้วยกันอย่างมีระบบมีความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลต่าง ๆ ที่ชัดเจน ในระบบ

ฐานข้อมูลจะประกอบด้วยแฟ้มข้อมูลหลายแฟ้มที่มีข้อมูล เกี่ยวข้องสัมพันธ์กันเข้าไว้ด้วยกัน

อย่างเป็นระบบและเปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถใช้งานและดูแลรักษาป้องกันข้อมูลเหล่านี้ ได้

อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีซอฟต์แวร์ที่เปรียบเสมือนสื่อกลางระหว่างผู้ใช้และโปรแกรมต่าง ๆ 

ที่เกี ่ยวข้องกับการใช้ฐานข้อมูล เรียกว่า ระบบจัดการฐานข้อมูล หรือ DBMS (Database 

Management System) มีหน้าที่ช่วยให้ผู้ใช้เข้าถึงข้อมูลได้ง่ายสะดวกและมีประสิทธิภาพ การ
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เข้าถึงขอ้มูลของผู้ใชอ้าจเป็นการสรา้งฐานข้อมูล การแก้ไขฐานขอ้มูล การจัดเก็บข้อมูลรวมเป็น

ฐานขอ้มูลจะทำให้เกิดประโยชน์ ดังนี้ 

  1) สามารถลดความซ้ำซ้อนของข้อมูลได้ การเก็บข้อมูลชนิดเดียวกันไว้หลาย ๆ 

ที่ ทำให้เกิดความซ้ำซ้อน (Redundancy) ดังนั้นการนำข้อมูลมารวมเก็บไว้ในฐานข้อมูล จะช่วย

ลดปัญหาการเก ิดความซ้ำซ ้อนของข้อมูลได้ โดยระบบจัดการฐานข้อมูล ( Database 

Management System : DBMS) จะช่วยควบคุมความซ้ำซ ้อนได้ เน ื ่องจากระบบจัดการ

ฐานขอ้มูลจะทราบได้ตลอดเวลาว่ามีขอ้มูลซ้ำซ้อนกันอยู่ที่ใดบ้าง 

  2) หลีกเลี่ยงความขัดแย้งของข้อมูลได้ หากมี การเก็บข้อมูล ชนิดเดียวกันไว้

หลาย ๆ ที่และมีการปรับปรุงขอ้มูลเดียวกันนี ้แต่ปรับปรุงไม่ครบทุกที่ ที่มขี้อมูลเก็บอยู่ ก็จะทำ

ให้เกิดปัญหาข้อมูลชนิดเดียวกัน อาจมคี่าไม่เหมอืนกัน ในแต่ละที่ ที่เก็บข้อมูลอยู่ จงึก่อใให้เกิด

ความขัดแย้งของข้อมูลขึ้น (Inconsistency) 

  3) สามารถใช้ข้อมูลร่วมกันได้ ฐานข้อมูลจะเป็นการจัดเก็บข้อมูลรวมไว้

ด้วยกัน หากผู้ใชต้้องการใชข้้อมูลในฐานขอ้มูลที่มาจากแฟ้มข้อมูลต่างๆ ก็จะทำได้โดยง่าย 

  4) สามารถรักษาความถูกต้องเชื่อถือได้ของข้อมูล บางครั้งพบว่า การจัดเก็บ

ข้อมูล ในฐานข้อมูล อาจมขี้อผิดพลาดเกิดขึ้น เช่น จากการที่ผูป้้อนข้อมูล ป้อนข้อมูลผิดพลาด 

คือป้อนจากตัวเลขหนึ่ง ไปเป็นอีกตัวเลขหนึ่ง โดยเฉพาะกรณีมีผู้ใช้หลายคน ต้องใช้ข้อมูลจาก

ฐานข้อมูลร่วมกัน หากผู้ใช้คนใดคนหนึ่งแก้ไขข้อมูลผิดพลาดก็ทำให้ผู้อื่นได้รับผลกระทบตาม

ไปด้วย ในระบบจัดการฐานข้อมูล (DBMS) จะสามารถใส่กฎเกณฑ์เพื่อควบคุมความผิดพลาด

ที่เกิดขึน้ 

  5) สามารถกำหนดความป็นมาตรฐานเดียวกันของข้อมูลได้  การเก็บข้อมูล

ร่วมกันไว้ในฐานขอ้มูล จะทำให้สามารถกำหนด มาตรฐานของข้อมูลได้รวมทั้งมาตรฐานต่าง ๆ 

ในการจัดเก็บข้อมูล ให้เป็นไปในลักษณะเดียวกันได้ เช่นการกำหนดรูปแบบการเขียนวันที่ ใน

ลักษณะ วัน/เดือน/ปี หรอื ปี/เดือน/วัน ทั้งนีจ้ะมีผู้ที่คอยบริหารฐานขอ้มูลที่เราเรียกว่า ผู้บริหาร

ฐานขอ้มูล (Database Administrator : DBA) เป็นผู้กำหนดมาตรฐานต่างๆ 

  6) สามารถกำหนดระบบความปลอดภัยของข้อมูลได้ ระบบความปลอดภัยใน

ที่นี้ เป็นการป้องกันไม่ให้ผู้ใช้ที่ไม่มีสิทธิมาใช้ หรือมาเห็นข้อมูลบางอย่างในระบบ ผู้บริหาร

ฐานขอ้มูล จะสามารถกำหนดระดับการเรียกใช้ขอ้มูล ของผู้ใชแ้ต่ละคนได้ตามความเหมาะสม  

  7) เกิดความเป็นอิสระของข้อมูล ในระบบฐานข้อมูล จะมีตัวจัดการฐานข้อมูล 

ที่ทำหน้าที่เป็นตัวเชื่อมโยงกับฐานข้อมูล โปรแกรมต่าง ๆ อาจไม่จำเป็นต้องมีโครงสร้างข้อมูล

ทุกครั้ง ดังนั้นการแก้ไขข้อมูลบางครั้ง จึงอาจกระทำ เฉพาะกับโปรแกรม ที่เรียกใช้ข้อมูล ที่
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เปลี่ยนแปลงเท่านั ้น ส่วนโปรแกรมที่ไม่ได้เรียกใช้ข้อมูลดังกล่าว ก็จะเป็นอิสระจากการ

เปลี่ยนแปลง 

 2.1.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานขอ้มูลบนเว็บ (Web Database) 

  โอภาส เอี่ยมสิรวิงศ์ (2557 : 388) ได้กล่าวว่า ฐานขอ้มูลบนเว็บ (Web 

Database) ถูกนำมาใช้งานได้หลายวัตถุประสงค์ โดยหนึ่งวัตถุประสงค์หลัก ๆ คือ การค้นคืน 

สารสนเทศ (Data Retrieval) กล่าวคือ ภายใต้หนา้เว็บใดๆ ที่มอียู่จำนวนนับล้านไม่ว่าจะเป็น 

ข้อความ ภาพ และเสียง ผูใ้ช้สามารถค้นหาผ่านการตั้งเงื่อนไขเพื่อการค้นหา และโปรแกรมก็ 

จะแสดงผลที่ค้นหามาได้ภายในระยะเวลาอันรวดเร็ว ฐานข้อมูลเหล่านีจ้ะถูกเก็บไว้ที่เครื่อง 

เซิร์ฟเวอร์ที่ใชส้ำหรับบริการเว็บไซต์ที่ต้องการนำไปประกอบเป็นฐานขอ้มูลบนเว็บที่สำคัญ ผู้ 

เข้าเยี่ยมชมเว็บไซต์ยังสามารถร้องขอและวิวดูสารสนเทศได้ตามตอ้งการ นอกจากนีฐ้านขอ้มูล 

บนเว็บยังถูกน าไปใช้ประโยชน์เพื่อสนับสนุนงานอีคอมเมิร์ซ เช่น การแสดงรายละเอียดสินค้า, 

ราคา, ข้อมูลลูกค้า, รายการสินคา้ในรถเข็น, ข้อมูลการสั่งซือ้ และอื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง 

นอกเหนอืจากนี้ก็ยังมีเนื้อหาเกี่ยวกับแผนที่ รูปภาพ คลิปวีดีโอ และอื่นๆ อีกมากมายนับไม่ ถ้วน 

ฐานขอ้มูลบนเว็บยังสามารถนำไปใช้เพือ่ให้เหล่านักท่องเว็บหรอืลูกค้าได้พบกับ ความรูส้ึกที่มี

ชีวติชีวามากขึ้น ที่มใิช่เป็นแค่เว็บสแตตกิ (Static Web Pages) ที่แสดงเนือ้หาแบบ คงที่ผู้ใช้

สามารถอ่านได้อย่างเดียว แต่จะเป็นเว็บแบบไดนามิก (Dynamic Web Pages) ที่มี วิธีการสรา้ง

เนือ้หาให้สามารถเปลี่ยนแปลงได้ตลอด หรอืที่เรยีกว่า Active Content เพื่อ ตอบสนองการใช้

งานแก่ผูใ้ช้ผ่านการนำโปรไฟล์ต่างๆ ของลูกค้าที่บันทึกอยู่ในฐานขอ้มูลมา วิเคราะห์เพื่อ

ออกแบบการแสดงผลหน้าเว็บ พรอ้มการนำเสนอสินค้าหรอืบริการต่าง ๆ ให้ตรง กับความเป็น

เฉพาะตัวของลูกค้า (Personalize) ที่ตัง้อยู่่บนพืน้ฐานที่ว่าด้วย แต่ละคนย่อมชอบ ในสิ่งต่างๆ ที่

แตกต่างกัน รวมถึงอนุญาตให้พวกเขาสามารถปรับแต่งเนื้อหา (Customize) ได้ ตามความ

ปรารถนา การร้องขอเพื่อค้นคืนสารสนเทศหรอืจัดเก็บข้อมูลลงในฐานข้อมูลบนเว็บนั้น ปกติจะ

เริ่มตน้จากผู้เข้าชมเว็บไซต์ ที่ได้กรอกแบบฟอร์มบนหน้าเว็บ และเลือกตัวเลือกต่างๆ จากเมนูที่

ปรากฎอยู่บนหน้าเว็บซึ่งจัดเป็นวิธีการโดยทั่วไปในการโต้ตอบระหว่างผูใ้ช้ บนแอปพลิเคชันที่

ตั้งอยู่บนพืน้ฐานของเว็บเบส ข้อมูลต่างๆ ที่ผู้ใช้ร้องขอจะถูกส่งไปยังเว็บ เซิร์ฟเวอร์จากนั้นก็จะ

แปลงคำร้องขอมาเป็นการคิวรีฐานข้อมูลและผ่านไปยังดาต้าเบสเซิร์ฟเวอร์ด้วยความช่วยเหลือ

ของโปรแกรมที่เรียกว่า มิดเดิลแวร์ รวมถึงเครื่องมือช่วยอื่นๆ เช่น ภาษาสคริปต์ต่างๆ 
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2.2 เคร่ืองมือที่ใช้พัฒนา 

 2.2.1 ฮาร์ดแวร์ (Hardware) หมายถึง อุปกรณ์ต่างๆ ที ่ประกอบขึ ้นเป็นเครื ่อง

คอมพิวเตอร์ มีลักษณะเป็นโครงร่างสามารถมองเห็นด้วยตาและสัมผัสได้ (รูปธรรม) เช่น 

จอภาพ คีย์บอร์ด เครื่องพิมพ์ เมาส์ เป็นต้น ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็นส่วนต่างๆ ตามลักษณะ

การทำงาน ได้ 4 หน่วย คือ หน่วยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit : CPU) หน่วยรับ

ข้อมูล (Input Unit) หน่วยแสดงผล (Output Unit) หน่วยเก็บข้อมูลสำรอง (Secondary Storage) 

โดยอุปกรณ์แต่ละหน่วยมีหนา้ที่การทำงานแตกต่างกันดังนี้ 

  1) หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) หน่วยประมวลผลกลาง ( CPU : Central 

Processing Unit ) หรือมักจะเร ียกอีกอย่างหนึ ่งว ่าไมโครโปรเซสเซอร์ ม ีหน้าท ี ่ ในการ

ประมวลผลขอ้มูล ในลักษณะของการคำนวณและเปรียบเทียบ โดยจะทำงานตามจังหวะเวลาที่

แน่นอน เรียกว่าสัญญาณ Clock เมื่อมีการเคาะจังหวะหนึ่งครั้ง ก็จะเกิดกิจกรรม 1 ครั้ง เรา

เรียกหน่วย ที่ใช้ในการวัดความเร็วของซีพียูว่า “เฮิร์ท”(Herzt) หมายถึงการทำงานได้กี่ครั้งใน

จำนวน 1 วินาที เช่น ซีพียู Pentium4 มีความเร็ว 2.5 GHz หมายถึงทำงานเร็ว 2,500 ล้านครั้ง 

ในหนึ่งวินาที กรณีที่สัญญาณ Clock เร็วก็จะทำใหค้อมพิวเตอร์เครื่องนั้น มีความเร็วสูงตามไป

ด้วย ซีพียูที่ทำงานเร็วมาก ราคาก็จะแพงขึ้นมากตามไปด้วย การเลือกซื้อจะต้องเลือกซื้อให้

เหมาะสมกับงานที่ต้องการนำไปใช้ เช่นต้องการนำไปใช้งานกราฟิกส์ ที่มีการประมวลผลมาก 

จำเป็นที่จะต้องใช้เครื่องที่มีการประมวลผลได้เร็ว ส่วนการพิมพ์รายงานทั่วไปใช้เครื่องที่

ความเร็ว 100 MHz ก็เพียงพอแลว้ 

  2) หน่วยรับข้อมูล ( Input Unit) ทำหน้าที ่ในการป้อนข้อมูลเข ้าสู ่เคร ื ่อง

คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ที่ทำหน้าที่ในการป้อนข้อมูล เข้าสู่เครื่องคอมพิวเตอร์ได้แก่ แป้นพิมพ์ 

สำหรับพิมพ์ตัวอักษรและอักขระต่าง ๆ เมาส์สำหรับคลิกสั่งงานโปรแกรม สแกนเนอร์สำหรับ

สแกนรูปภาพ จอยสติ๊ก สำหรับเล่นเกมส์ ไมโครโฟนสำหรับพูดอัดเสียง และกล้องดิจิตอล

สำหรับถ่ายภาพ และนำเข้าไปเก็บไว้ ในดิสก์ของเครื่องคอมพิวเตอร์ เพื่อนำไปใช้งานต่อไป 

 3) หน่วยแสดงผล (Output Unit) มีหน้าที่ในการแสดงผลข้อมูล ที่ผ่านการประมวลผล

ในรูปของ ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวหรือ เสียง เป็นต้น อุปกรณ์ที่ทำหน้าที่ในการ

แสดงผลได้แก่ จอภาพ (Monitor) สำหรับแสดงตัวอักษรและรูปภาพ เครื่องพิมพ์ (Printer) 

สำหรับพิมพ์ขอ้มูลที่อยู่ในเครื่อง ออกทางกระดาษพิมพ์ ลำโพง (Speaker) แสดงเสียงเพลงและ

คำพูด เป็นต้น 
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  4) หน่วยความจำ (Memory Unit) มีหน้าที ่ในการจำข้อมูล ให้ก ับเครื ่อง

คอมพ ิว เตอร ์  ม ีอย ู ่  2 ชน ิดค ือ  หน ่วยความถาวร (ROM : Read Only Memory) เป็น

หน่วยความจำที ่สามารถจำข้อมูลได้ตลอดเวลา ส่วนหน่วยความจำอีกประเภทหนึ่งคือ 

หน่วยความจำชั ่วคราว (RAM : Random Access Memory) หน่วยความจำประเภทนี ้ จะจำ

ข้อมูลได้เฉพาะช่วงที่มี การเปิดไฟเข้าเครื่องคอมพิวเตอร์เท่านั้น หน่วยความจำชั่วคราว ถือว่า

เป็นหน่วยความจำหลักภายในเครื่อง สามารถซื้อมาติดตั ้งเพิ ่มเติมได้ เรียกกันทั ่วไปคือ

หน่วยความจำแรม ที่ใชใ้นปัจจุบันคือ แรมแบบ SDRAM , RDRAM เป็นต้น 

  5) หน่วยเก็บข้อมูลสำรอง (Secondary Storage) คืออุปกรณ์ที่ทำหน้าที่เก็บ

ข้อมูลไว้ใช้ในโอกาสต่อไป เนื่องจากหน่วยความจำแรม จำข้อมูลได้เฉพาะช่วงที่มีการเปิดไฟ 

เข้าเครื่องคอมพวิเตอร์เท่านั้น ถ้าตอ้งการเก็บข้อมูลไว้ใชใ้นโอกาสต่อไป จะต้องบันทึกข้อมูลลง

ในหน่วยความจำสำรอง ซึ่งหน่วยความจำสำรองมีอยู่หลายชนิดด้วยกัน แต่มีนิยมใช้กันทั่วไป

คือ ฮาร์ดดิสก์ ดิสก์ไดร์ฟ ซีดีรอม ดีวีดีรอม ทัมท์ไดร์ฟ เป็นต้น (“ความหมายของฮาร์ดแวร์

คอมพิวเตอร์”, ม.ป.ป.: ออนไลน์) โดยการพัฒนาใช้ฮาร์ดแวร์ดังนี้   

  2.2.1.1 แล็ปท็อปคอมพิวเตอร์ หรอื โน้ตบุ๊กคอมพิวเตอร์ (Notebook computer) 

เป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ ที่ถูกออกแบบมาให้มีขนาดเล็ก สามารถขนย้ายหรือพกพาได้สะดวก 

โดยปกติจะมีน้ำหนักอยู่ที่ประมาณ 1-3 กก. การทำงานของแล็ปท็อปจะใช้พลังงานไฟฟ้าจาก

แบตเตอรี และในขณะเดียวกันก็ยังสามารถใช้พลังงานไฟฟ้าได้โดยตรงจากการเสียบปลั๊กไฟ 

ประสิทธิภาพของแล็ปท็อปโดยทั่วไปนั้นเทียบเท่ากับคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะแบบปกติ ในขณะที่

ราคาของแล็ปท็อปจะสูงกว่า โดยส่วนที่จะแตกต่างกับคอมพิวเตอร์ทั่วไปคือ จอภาพจะเป็น

ลักษณะจอแอลซีดี และจะมีทัชแพดที่ใช้สำหรับควบคุมการทำงานของลูกศรบริเวณหน้าจอ 

(“แล็ปท็อป”, 2559: ออนไลน์) 

 2.2.2 ซอฟต์แวร์ (Software) หมายถึง ส่วนที่ทำหน้าที่เป็นคำสั่งที่ใช้ควบคุมการทำงาน

ของเครื่องคอมพิวเตอร์ หรืออาจเรียกว่า “โปรแกรม” ก็ได้ ซึ่งหมายถึงคำสั่งหรือชุดคำสั่ง 

สามารถใช้เพื่อสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงาน เราต้องการให้เครื่องคอมพิวเตอร์ทำอะไรก็เขียนเป็น

คำสั่งที่จะต้องสั่งเป็นขั้นตอน และแต่ละขั้นตอนต้องทำอย่างละเอียดและครบถ้วนก็จะเรียกว่า 

นักเขียนโปรแกรม (Programmer) สำหรับการเขียนโปรแกรมดังกล่าวใช้ภาษาที่ใช้ในการเขียน

โปรแกรมโดยเฉพาะ หรือหมายถึง ภาษาที่เครื่องคอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจได้ เช่น ภาษา

เบสิก ภาษาโคบอล ภาษาปาสคาล เป็นต้น โปรแกรมที่เขียนขึ้นมาก็จะนำไปใช้ในงานเฉพาะ

อย่าง เช่น โปรแกรมสต็อกสินค้าคงคลัง โปรแกรมคำนวณภาษี โปรแกรมคิดเงนิเดือนพนักงาน
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เป็นต้น แบ่งออกเป็นประเภทใหญ่ ๆ ได้ 2 ประเภท คือ ซอฟต์แวร์ระบบ (System Software) 

และซอฟต์แวร์ประยุกต์ (Application Software) ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 

  1) ซอฟต์แวร์ระบบ (System Software)หมายถึง โปรแรกมที่มีหน้าที่ควบคุม

การทำงานของฮาร์ดแวร์ทุกอย่างและอำนวยความสะดวกให้กับผู้ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ แบ่ง

ออกเป็นโปรแกรมตามหนา้ที่การทำงาน ดังนี้ 

  OS (Operating System) คือ โปรแกรมระบบที่ทำหน้าที่ควบคุมการใช้งานสว่น

ต่าง ๆ ของเครื่องคอมพิวเตอร์ เช่น ควบคุมหน่วยความจำ ควบคุมหน่วยประมวลผล ควบคุม

หน่วยรับและควบคุมหน่วยแสดงผล ตลอดจนแฟม้ข้อมูลต่าง ๆ ให้มปีระสิทธิภาพในการทำงาน

สูงที่สุด และสามารถใช้อุปกรณ์ทุกส่วนของคอมพิวเตอร์และช่วยจัดการกระบวนการพื้นฐานที่

สำคัญ ๆ ภายในเครื่องคอมพิวเตอร์ เช่นการเปิด หรือปิดไฟล์ การสื่อสารกันระหว่างชิ้นส่วน

ต่าง ๆ ภายในเครื่อง การส่งข้อมูลออกสู่เครื่องพิมพ์หรือสู่จอภาพ เป็นต้น ก่อนที่คอมพิวเตอร์

แต่ละเครื่องจะสามารถอ่านไฟล์ต่าง ๆ หรือสามารถใช้ซอฟต์แวร์ต่าง ๆ ได้จะต้องผ่านการดึง

ระบบปฏิบัติการออกมาฝังตัวอยู่ในหน่าวความจำก่อน ปัจจุบันนีม้ีโปรแกรมระบบบอยู่หลายตัว

ด้วยกันซึ่งแต่ละตัวนั้นก็เป็นโปรแกรมระบบปฏิบัติการเหมือนกัน แต่ต่างกันที่ลักษณะการ

ทำงานจะไม่เหมอืนกัน ดังนี้ 

  Translation Program คือโปรแกรมที ่ทำหน้าท ี ่ ในการแปลโปรแกรมหร ือ

ชุดคำสั่งที่เขียนด้วยภาษาที่ไม่ใช่ภาษาเครื่อง หรือภาษาเครื่องที่ไม่เข้าใจให้เป็นภาษาที่เครื่อง

สามารถเข ้าใจ และนำไปปฏิบ ัต ิได ้  เช ่น ภาษา BASIC, COBOL, C, PASCAL, FORTRAN, 

ASSEMBLY เป็นต้น 

  Utility Program คือ โปรแกรมระบบที่ทำหน้าที่ในการอำนวยความสะดวก

ให้กับผูใ้ช้เครื่องคอมพิวเตอร์ ให้สามารถทำงานได้สะดวก รวดเร็วและง่ายขึ้น เช่น โปรแกรมที่

ใช้ในการเรียงลำดับข้อมูล โปรแกรมโอนย้ายข้อมูลจากชนิดหนึ่งไปยังอีกชนิดหนึ่ง โปรแกรม

รวบรวมข้อมูล 2 ชุดเข้าด้วยกัน โปรแกรมคัดลอกข้อมูล เป็นต้น 

  Diagnostic Program คือ โปรแกรมระบบที่ทำหน้าที่ตรวจสอบข้อผิดพลาดใน

การทำงานของอุปกรณ์ต่าง ๆ ของเครื่องคอมพิวเตอร์ 

  2) ซอฟต์แวร์ประยุกต์ (Application Software) หมายถึง โปรแกรมที ่ผ ู ้ใช้

คอมพิวเตอร์เป็นผู้เขียนมาใช้งานเอง เพื่อสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงานอย่างใดอย่างหนึ่งตามที่

ต้องการ ดังนี้ 

  User Program คือ โปรแกรมที่ผูใ้ช้เขียนมาใช้เอง โดยใช้ภาษาระดับต่าง ๆ ทาง

คอมพิวเตอร์ เช่น ภาษา BSDIC, COBOL, PSDCSL, C, ASSEMBLY FORTRAN ฯลฯ ซึ่งการที่จะ 
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เลือกใช้ภาษาใดนั้นก็ขึ้นอยู่กับความเหมาะสมของงานเหล่านั้นด้วย เช่น โปรแกรมระบบบัญชี, 

โปแกรมควบคุมสต็อกสินค้า, โปแกรมแฟ้มทะเบียนประวัติโปรแกรมคำนวณภาษี, โปรแกรม

คิดเงินเดอืน เป็นต้น 

  Package Program คือ โปรแกรมสำเร็จรูปซึ่งเป็นโปรแกรมที่ถูกสร้างหรือเขียน

ขึ้นมาโดยบริษัทต่าง ๆ เสร็จเรียบร้อยแล้วพร้อมที่จะนำไปใช้งานต่าง ๆ ได้ทันที  (“ซอฟท์แวร์ 

คืออะไร (Software)?”, 2563: ออนไลน์) โดยในการพัฒนา ใช้ซอฟท์แวร์ดังนี้ 

  2.2.2.1 อะโดบี โฟโตชอป (Adobe Photoshop) เป็นโปรแกรมประยุกต์ที ่มี

ความสามารถในการจัดการแก้ไขและตกแต่งรูปภาพ (photo editing and retouching) แบบแร

สเตอร์ ผลติโดยบริษัทอะโดบีซิสเต็มส์ ซึ่งผลติโปรแกรมด้านการพิมพ์อีกหลายตัวที่ได้รับความ

นิยม เช่น Illustrator และ InDesign ปัจจุบันโปรแกรมโฟโตชอปได้พัฒนามาถึงรุ่น CC (Creative 

Cloud) (“ทำความรูจ้ักโปรแกรม PHOTOSHOP CC”, 2558: ออนไลน์)  

  2.2.2.2 โปรแกรม Adobe XD หรอืชื่อเรยีกเต็มๆคือ Adobe Experience Design 

ที่ถูกสร้างมาเพื่อตอบโจทย์การทำงานของ Digital Designer ในปัจจุบัน เหมาะกับการออกแบบ

เว็บไซต์และแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์ต่างๆ มีฟีเจอร์ที่ครบเครื่องทั้งการ ออกแบบ  (Design) 

การเชื่อมประสาน UI (Prototyping) และ การส่งต่องานให้ นักพัฒนา (Developer) (“สอนใช้ 

Adobe XD สุดยอดโปรแกรมออกแบบเว็บไซต์ และ UX/UI ขั้นพื้นฐาน”, 2563: ออนไลน์) 

  2.2.2.3 โปรแกรม XAMPP คือโปรแกรมจำลอง web server ทำให้เราสามารถ

ทดสอบเว็บไซต์ได้โดยที่ไม่ต้องเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต และไม่มีค่าใช่จ่ายใดๆ XAMPP ประภอบ

ด้วย Apache, PHP, MySQL, PHP MyAdmin, Perl ซึ่งเป็นโปรแกรมพื้นฐานที่รองรับการทำงาน 

CMS ซึ่งเป็นชุดโปรแกรม สำหรับออกแบบเว็บไซต์ที่ได้รับความนิยมในปัจจุบัน ไฟล์สำหรับ

ติดตั้ง xampp นั้นอาจมีขนาดใหญ่สักหน่อย เนื่องจาก มีชุดควบคุมการทำงานที่ช่วยให้การ

ปรับแต่งส่วนต่าง ๆ ง่ายขึ้น XAMPP นั้นรองรับระบบปฏิบัติการหลายตัว เช่น Windows, Linux, 

Apple ทำงานได้ทั้งบนระบบปฏิบัติการแบบ 32 bit และ 64 bit (“XAMPP คืออะไร?”, 2562: 

ออนไลน์)  

  1) Apache (อะแพช’ชี) หรือ Apache Webserver เป็นซอฟต์แวร์เซิร์ฟเวอร์ที่ใช้

ก ันอย ่างแพร ่หลาย Apache พัฒนาและดูแลโดย Apache Software Foundation ซึ ่งเป็น

ซอฟต์แวร์โอเพนซอร์สที่สามารถใช้งานได้ฟรี โดยมีการใช้โดยรวมประมาณ 67% ของเว็บ

เซิร์ฟเวอร์ทั้งหมดในโลก ซึ่งรวดเร็วเชื่อถือได้และปลอดภัย สามารถปรับแต่งได้เพื่อตอบสนอง

ความตอ้งการของสภาพแวดล้อมที่หลากหลาย โดย สามารถเพิ่ม function พิเศษที่เป็น module 

pluginได้โดยง่าย (“Apache คืออะไร?”, 2560: ออนไลน์) 
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  2) phpMyAdmin (พีเอชพีมายแอดมิน) คือโปรแกรมที่ถูกพัฒนาโดยใช้ภาษา 

PHP เพื่อใช้ในการบริหารจัดการฐานข้อมูล Mysql แทนการคีย์คำสั่ง เนื่องจากถ้าเราจะใช้

ฐานข้อมูลที ่เป็น MySQL บางครั ้งจะมีความลำบากและยุ่งยากในการใช้งาน ดังนั ้นจึงมี

เครื ่องมือในการจัดการฐานข้อมูล MySQL ขึ้นมาเพื่อให้สามารถจัดการตัว DBMS ที่เป็น 

MySQL ได้ง่ายและสะดวกยิ่งขึ ้นเป็นส่วนต่อประสานที่สร้างโดยภาษา PHP ซึ่งใช้จัดการ

ฐานข้อมูล MySQL ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ โดยสามารถที่จะทำการสร้างฐานข้อมูลใหม่ หรือทำ

การสร้าง TABLE ใหม่ๆ มี function ที่ใช้สำหรับการทดสอบการ query ข้อมูลด้วยภาษา SQL 

สามารถทำการ insert delete update เหมอืนกับการใชภ้าษา SQL ในการสร้างตารางขอ้มูลเป็น

โปรแกรมประเภท MySQL Client ตัวหนึ่งที่ใช้ในการจัดการข้อมูล MySQL ผ่าน web browser 

ได้โดยตรง ทำงานบน Web server เป็น PHP Application ที่ใช้ควบคุมจัดการ MySQL Server 

(“phpMyAdmin คืออะไร”, 2561: ออนไลน์) 

  3) โปรแกรมฐานข้อมูล MySQL คือ โปรแกรมระบบจัดการฐานข้อมูล ที่พัฒนา

โดยบริษัท MySQL AB มีหน้าที่เก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ รองรับคำสั่ง SQL เป็นเครื่องมือ

สำหรับเก็บข้อมูล ที ่ต้องใช้ร่วมกับเครื่องมือหรือโปรแกรมอื่นอย่างบูรณาการ เพื่อให้ได้

ระบบงานที่รองรับ ความต้องการของผู้ใช้ เช่นทำงานร่วมกับเครื่องบริการเว็บ (Web Server) 

เพื่อให้บริการแก่ภาษาสคริปต์ที่ทำงานฝั่งเครื่องบริการ (Server-Side Script) เช่น ภาษา php 

ภาษา aps.net หรือภาษาเจเอสพี เป็นต้น หรือทำงานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์ (Application 

Program) เช่น ภาษาวิชวลเบสิกดอทเน็ต ภาษาจาวา หรือภาษาซีชาร์ป เป็นต้น โปรแกรมถูก

ออกแบบให้สามารถทำงานได้บนระบบปฏิบัติการที่หลากหลาย และเป็นระบบฐานข้อมูลโอเพ

นทซอร์ท (Open Source) ที่ถูกนำไปใช้งานมากที่สุด (“MySQL คืออะไร”, 2563: ออนไลน์) 

  2.2.2.4 โปรแกรม FileZilla เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการถ่ายโอนไฟล์ระหว่างเครื่อง

คอมพิวเตอร์ของเรากับเว็บเซิฟเวอร์ กระบวนการนี้ว่า FTP เป็นโปรแกรมประเภท Opensource 

ที่ใชส้ำหรับส่งไฟล์ของเราขึ้นไปบนโฮสติ้ง และยังสามารถดึงไฟล์จากโฮสติ้งมายังคอมพิวเตอร์

ของเราโดยการใชโ้ปรโตคอล FTP (“สอนวิธีการใช ้Filezilla”, 2563: ออนไลน์) 

  2.2.2.5 ชุดคำสั่งภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML) ย่อมาจาก Hyper Text Markup 

Language เป็นภาษาประเภท Markup Language ที่ใช้ในการสร้างเว็บเพจ มีแม่แบบมาจาก

ภาษา SGML (Standard Generalized Markup Language) ที่ตัดความสามารถบางส่วนออกไป 

เพื่อให้สามารถทำความเข้าใจและเรียนรู้ได้ง่าย ปัจจุบันมีการพัฒนาและกำหนดมาตรฐานโดย

องค์กร World Wide Web Consortium (W3C) ภาษา HTML ได้ถูกพัฒนาขึ้นอย่างต่อเนื่องตั้งแต่ 

HTML Level 1, HTML 2.0, HTML 3.0, HTML 3.2 และ HTML 4.0  HTML 5.0 ทาง  W3C ได้
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ผลักดัน รูปแบบของ HTML แบบใหม่ ที่เรียกว่า XHTML ซึ่งเป็นลักษณะของโครงสร้าง XML 

แบบหนึ่ง ที่มีหลักเกณฑ์ในการกำหนดโครงสร้างของโปรแกรมที่มีรูปแบบที่มาตรฐานกว่ามา

ทดแทนใช้ HTML รุ ่น 5.0 HTML มีโครงสร้างการเขียนโดยอาศัย Tag ในการควบคุมการ

แสดงผลของข้อความ รูปภาพ หรอืวัตถุอื่น ๆ แต่ละ Tag อาจจะมีส่วนขยาย เรียกว่า Attribute 

สําหรับจัดรูปแบบเพิ่มเติม  การสร้างเว็บเพจโดยใช้ภาษา HTML สามารถทำโดยใช้โปรแกรม 

Text Editor ต่าง ๆ เช่น Notepad, EditPlus หรือจะอาศัยโปรแกรมที่เป็นเครื่องมือช่วยสร้างเว็บ

เพจ เช่น Microsoft FrontPage, Dream Weaver ซึ่งอำนวยความสะดวกในการสร้างหน้า HTML 

ในลักษณะ WYSIWYG (What You See Is What You Get)  แต่มีข้อเสียคือ โปรแกรมเหล่านี้มัก 

generate code ที่เกินความจำเป็นมากเกินไปทำให้ไฟล์ HTML มีขนาดใหญ่ และแสดงผลช้า 

ดังนัน้หากเรามีความเข้าใจภาษา HTML จะเป็นประโยชน์ให้เราสามารถแก้ไข code ของเว็บเพจ

ได้ตามความต้องการ และยังสามารถนำ script มาแทรก ตัดต่อ สร้างลูกเล่นสีสันให้กับเว็บเพจ

ของเราได้  การเรียกใช้งานหรือทดสอบการทำงานของเอกสาร HTML จะใช้โปรแกรม Internet 

Web Browser เช่น Internet Explorer (IE), Mozilla Firefox, Safari, Opera, และ Google Chrome 

เป็นต้น(“HTML คืออะไร”, ม.ป.ป.: ออนไลน์) 

  2.2.2.6 ชุดคำสั่งภาษาซีเอสเอส (CSS) ย่อมาจาก Cascading Style Sheet  มัก

เรียกโดยย่อว่า "สไตล์ชตี" คือภาษาที่ใชเ้ป็นส่วนของการจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสาร  HTML 

โดยที่ CSS กำหนดกฏเกณฑ์ในการระบุรูปแบบ (หรือ "Style") ของเนื้อหาในเอกสาร อันได้แก่ 

สีของข้อความ สีพื้นหลัง ประเภทตัวอักษร และการจัดวางข้อความ ซึ่งการกำหนดรูปแบบ 

หรอื Style นีใ้ช้หลักการของการแยกเนื้อหาเอกสาร HTML ออกจากคำสั่งที่ใชใ้นการจัดรูปแบบ

การแสดงผล กำหนดให้รูปแบบของการแสดงผลเอกสาร ไม่ขึ ้นอยู ่กับเนื้อหาของเอกสาร 

เพื่อให้ง่ายต่อการจัดรูปแบบการแสดงผลลัพธ์ของเอกสาร HTML โดยเฉพาะในกรณีที่มีการ

เปลี่ยนแปลงเนื้อหาเอกสารบ่อยครั้ง หรือต้องการควบคุมให้รูปแบบการแสดงผลเอกสาร 

HTML มีลักษณะของความสม่ำเสมอทั่วกันทุกหน้าเอกสารภายในเว็บไซต์เดียวกัน ทำให้การ

พัฒนาเว็บเพจด้วยภาษา HTML เป็นเรื่องที่ง่ายมากขึ้น (“CSS คืออะไร ? มีประโยชน์อย่างไร

บ้าง”, 2559: ออนไลน์) 

  2.2.2.7 ชุดคำสั่งภาษาจาวาสคริปต์ (Javascripts) เป็นภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ 

หรือที่เรียกว่า OOP (Object Oriented Programming) ที่มีเป้าหมายในการออกแบบและพัฒนา

โปรแกรมในระบบอินเทอร์เน็ต สำหรับผู้เขียนเอกสาร HTML สามารถทำงานข้ามแพลตฟอร์ม

ได้ ทำงานร่วมกับภาษา HTML และภาษาจาวาได้ทั ้งทางฝั ่งไคลเอนต์(Client) และทางฝั่ง

เซิร์ฟเวอร์(Server) เป็นภาษาประมวลผล (Programming Language) ที่สามารถคำนวณ  
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มีตัวแปร หาผลบวก ลบ คูณ หาร ได้ ซึ่งใน HTML ไม่มี เพราะ HTML เป็นเพียงภาษาแสดงผล 

(Markup Language) จาวาสคริปต์เป็นภาษาสคริปต์ที่ประมวลผลฝั่ง Client ดังนั้นในการเขียน

คำสั่งจาวาสคริปต์จึงต้องเขียนไว้ภายในเอกสาร HTML โดยเว็บบราวเซอร์จะทำหน้าที่ในการ

ประมวลผลคำสั่งของจาวาสคริปต์ คือ เว็บบราวเซอร์จะอ่านคำสั่งในเอกสาร HTML ทีละ

บรรทัด และประมวลผลคำสั่งนั้น ๆ ไปจนกว่าจะพบคำสั่งของจาวาสคริปต์ เว็บบราวเซอร์จึง

เรียกใช้ JavaScript Interpreter ซึ่งเป็นตัวแปลภาษาจาวาสคริปต์ที่ฝังอยู่ในเว็บบราวเซอร์มา

ประมวลผลคำสั่งจาวาสคริปต์ เมื่อสิ้นสุดบรรทัดคำสั่งจาวาสคริปต์แล้ว เว็บบราวเซอร์จะอ่าน

คำสั่งในเอกสาร HTML ต่อไปจนครบแล้วจึงนำผลลัพธ์ไปแสดงที่หน้าจอ (“JavaScript คือ

อะไร?”, 2563: ออนไลน์) 

  2.2.2.8 ชุดคำสั่งภาษาพีเอชพี (PHP) ย่อมาจากคำว่า “Personal Home Page 

Tool” (ปัจจุบันได้เพิ่มเติมคำย่อใหม่โดยรวมกับตัวย่อเป็น PHP : PHP Hypertext Preprocessor) 

ซึ่งเป็นภาษาประเภท Script Language ที่ทำงานแบบ Server Side Script กระบวนการทำงาน

จะทำงานแบบโปรแกรมแปลคำสั่ง interpreter คือแปลภาษาทุกครั้งที่มีคนเรียกสคริปต์ ข้อดี

คือ ไม่ต้องนำไปประมวลผลใหม่ (Compiler) เมื่อจะนำโปรแกรมไปใช้งาน หรือจะอัพเดตเวอร์

ชั่นของโปรแกรม สามารถอัพโหลดขึ้นไปทับไฟล์เดิมแล้วใช้งานได้ทันที ขอเสียที่ต่างกันอย่าง

ชัดเจนก็คือ กรณี Syntax ผิดจะรู้ก็ต่อเมื่อมีผู้ใช้งานเจอบั๊ก ภาษา PHP จัดอยู่ในประเภท การ

เขียนโปรแกรมบนเว็บ (Web-based Programming) เพราะเราจะเก็บโค้ดคำสั่ง หรือสคริปต์

ทั ้งหมดที่เขียนขึ้นมาไว้บนเครื่องเซิร์ฟเวอร์ที ่เดียว (Web Server) และให้ผู ้ใช้งาน (Client) 

เรียกใช้งานโปรแกรมผ่านเว็บเบราเซอร์ต่างๆ เช่น Internet Explorer, Mozilla Firefox, Google 

Chrome, Opera, Safari ฯลฯ เพื่อนำข้อมูลมาแสดงผลที่หน้าจอของผู้ใช้ (“PHP คืออะไร?”, 

2559: ออนไลน์) 

  2.2.2.9 ลาราเวล เฟรมเวิร์ค (Laravel Framework) คือ PHP Framework ตัว

หนึ่งที่ใช้การออกแบบมาเพื่อพัฒนาเว็บแอพพลิเคช่ันในรูปแบบ MVC (Model Views Controller) 

ทำให้การเขียน Code ดูสะอาดสามารถอ่านและแก้ไขได้ง่าย แถมยังสามารถดาวน์โหลดมาใช้

งานได้ฟรี ๆ โดยผู้พัฒนาคือ นาย Taylor Otwell ภายใต้ลิขสิทธิ์ของ MIT และ Source Code ได้

ถูกเก็บไว้บน Host ของ Github มีจุดเด่นหลักๆ คือ ส่วนขยายของ Laravel ที่ชื่อว่า Bundle ซึ่ง

ช่วยให้ประหยัดเวลาในการเขียน Code ลงเป็นอย่างมากโดยใช้คำสั่งผ่าน Command Line ใน

การติดตั้งผ่านคำสั่ง “php artisan” แทนการเรียกใช้งานคลาสต่าง ๆ ที่ง่ายขึ้นเพราะ Laravel 

เรียกใช้งานคลาสโดย Name Space โดยคำสั่งที ่สั ้นและเข้าใจง่าย สามารถสร้าง Unit test 

ขึ้นมาเพื่อทดสอบงานของตัวเองได้ โดยสร้างผ่านชุดคำสั่ง “artisan” สามารถดูคำสั่งได้จาก 
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Testing: Getting Started Eloquent ORM ชุดคำสั่งหรือเครื่องมือในการ Query ข้อมูลต่าง ๆ ใน

ฐานขอ้มูลสามารถดูคำสั่งได้จาก DatabasesQuery สามารถกำหนดช่ือของ Url เพื่อชีไ้ปยังส่วน

ต่าง ๆ เช่น View หรือ Controller ตามที่ต้องการได้คำสั่งอ่านและเข้าใจง่ายมากสามารถดู

ตัวอย่างการใช้งานได้จาก Routing สามารถกรองชนิดการส่งคำร้องขอจากฟอร์มทั้งแบบ Post, 

Get, Put/Patch, Delete View Composer ส่วนของ Code HTML ที่นำมาเรียงติดต่อกัน และจะ

ทำงาน หลังจากประกอบกันเสร็จเรียบร้อยแล้ว เช่นเราแบ่งส่วน header, container, footer 

และนำมาเรียกใช้ต่อกันภายหลังเป็นต้น (“ทำความรู้จักกับ Laravel Framework กัน”, 2560: 

ออนไลน์)  

  2.2.2.10 บ ูตสแตรป (Bootstrap Framework) Bootstrap  ค ือช ุดคำส ั ่ งท ี่

ประกอบด้วยภาษา CSS, HTML และ Javascript เป็นชุดคำสั่งที่ถูกพัฒนาขึ้นมาเพื่อกำหนด

กรอบหรือรูปแบบการพัฒนาเว็บไซต์ในส่วนของการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งานเว็บไซต์ (User 

Interface) เราจึงสามารถเรียก Bootstrap ว่าเป็น Front-end framework คือใช้สำหรับ พัฒนา

เว็บไซต์ส่วนการแสดงผล ซึ่งแตกต่างจากภาษาประเภท Server Side Script อย่าง PHP, Python 

หรือภาษาอื่น ๆ มี UI เริ่มต้นแบบที่สวยงามและใช้งานง่าย มีการปรับปรุงและพัฒนาอย่าง

ต่อเนื่อง ปัจจุบันเป็นเวอร์ชั่น 3.3.0 เป็นที่นิยมของนักพัฒนาทั่วโลก ทำให้สามารถเรียนรู้และ

แก้ปัญหาได้ง่าย โค๊ดหรือชุดคำสั่งต่าง ๆ ค่อนข้างสะอาดมีโฟลเด้อต้นแบบแค่ 3 ส่วนคือ js, 

css, fonts ประหยัดเวลาในการพัฒนาเว็บไซต์และนำไปพัฒนาต่อได้ง่าย  เป็น Responsive 

Framework พัฒนาเว็บไซต์ที่รองรับการแสดงผลได้หลากหลาย Device  (“Bootstrap คืออะไร 

รู้จักเครื่องมอืทำเว็บไซต์ยอดนิยม”, 2559: ออนไลน์) 

  2.2.2.11 โปรแกรม Microsoft Office Visio เป็นโปรแกรมสำเร็จรูปประเภท 

Case Tools (Computer Aided System Engineering Tools) ที่สามารถช่วยในการสร้างแผนภาพ 

(Diagram) ประเภทต่าง ๆ ทำได้สะดวกและง่ายขึ้น อันเป็นประโยชน์ต่อนักธุรกิจและผู้ชำนาญ

ด้านเทคนิคสำหรับจัดทำเอกสารร่วมทั้งนำไปสร้างผังความคิดสร้างสรรค์ออกแบบขั้นตอนการ

ทำงาน และระบบอัตโนมัติ งานระยะวิเคราะห์และออกแบบระบบต่างๆ โปรแกรมประยุกต์ใน

การสรา้ง CASE Tools จะมีอยู่ด้วยกัน 2 ประเภทคือ Upper Case Tools และ Lower Case Tools 

ในส่วนของโปรแกรม Visio จัดอยู่ในส่วนของโปรแกรมประเภท Lower Case Tools เนื่องจากมี

ความสามารถเพียงแค่การสร้างภาพจาก Master Shape ที่มีอยู่เท่านั้น ไม่สามารถทำงานที่

ซ ับซ้อนมากกว่านี ้ได้ เช่น การสร้าง Source Code โปรแกรมจากภาพ Diagram สำหรับ

โปรแกรม Microsoft Visio มีใหเ้ลือกใช้งานอยู่ 2 ประเภทคือ  
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  1) Microsoft Visio Standard เหมาะงานด้านธุรกิจ เช่น ผู ้บริหารโครงการ 

นักการตลาด พนักงานฝ่ายทรัพยากรบุคคล และทีมงานที่มีหน้าที่ดูแลการดำเนินงาน เพื่อช่วย

ในการมองเห็นภาพและใช้ข่าวสาร 

  2) Microsoft Visio Professional เหมาะสำหรับมืออาชีพด้านเทคนิค พนักงาน IT 

นักพัฒนา วิศวกร ที่ช่วยในการมองเห็นแนวคิด ข้อมูล ระบบ เพื่อใชใ้นการทำต้นแบบ 

(“โปรแกรม Microsoft Office Visio”, ม.ป.ป.: ออนไลน์) 

 2.2.3 เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

  2.2.3.1 แผนผังกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) คือ แผนผังชนิดหนึ่ง

ที่ใช้การเขียนสัญลักษณ์รูปภาพเพื่อแสดงการไหลของข้อมูลในระบบว่าข้อมูลเกิดจากแหล่งใด 

และไปปลายทางที่ใด สามารถแตกเป็นระบบย่อยๆ (Sub-system) ได้ และสามารถแตกต่อได้

เรื่อยๆ จนไม่สามารถแตกได้อีก ระบบย่อยชั้นสุดท้ายคือระบบที่ไม่สามารถแตกเป็นระบบ

ย่อยๆอีกได้ทุกระบบย่อยจะต้องมีกระบวนการ (Process) อย่างน้อย 1 กระบวนการเสมอแต่ละ

กระบวนการใน DFD ควรมีลักษณะเฉพาะ ไม่ซ้ำกับกระบวนการอื่นในระบบย่อยทุกระบบยอ่ย

จะต้องมีข้อมูลเข้า ( Input) และข้อมูลออก (Output) เสมอ ข้อมูลจะมาจาก 3 แหล่ง คือ 

สภาพแวดล้อมภายนอก, จากกระบวนการ และแหล่งเก็บข้อมูล DFD สามารถแบ่งออกเป็น

ช้ันๆ (Layer) 

  ผังชั ้น 0 (Level O) เริ ่มต้นเราจะต้องเขียนผังชั ้นที ่ 0 (Level 0) ที ่เรียกว่า 

Context Diagram ผังชั้นนี้เขียนขึ้นเพื่อแสดงภาพรวมของระบบกับสภาพแวดล้อมภายนอก จะ

ไม่มีกระบวนการซับซ้อนมากมายนัก เพราะจะมีแค่กระบวนการอย่างเดียว แสดงความสัมพันธ์

กับสิ่งแวดล้อมทั้งหมดที่มี  

  ผังชั้น 1 (Level 1) ผังต่อมาเป็นผังชั้น 1 (Level 1) ที่เรียกว่า Top Level DFD ซึ่ง

เป็นผังช้ันแรกที่ลงรายละเอียดระบบการทำงานหลักด้านต่างๆไว้  

  ผังชั้น 2 (Level 2) เป็นผังที่แสดงรายละเอียดภายในของกระบวนการในผังชั้น 

1 ดังนัน้ จากการเขียนผังช้ันที่ 1 ที่ผ่านมา ผังช้ัน 2 ก็จะมีทั้งหมด 3 ผัง คือ ผังของกระบวนการ

ที่ 1 ผังของกระบวนการที่ 2 และผังกระบวนการที่ 3 

ในการเขียนแผนภาพด้วย DFD จะมีมาตรฐานสากลอยู่ 2 แบบ คือ มาตรฐาน DeMarco & 

Yourdon และมาตรฐาน Gane & Sarson ซึ่งแต่ละมาตรฐานจะมีการใช้สัญลักษณ์แตกต่างกัน 

แต่การเขียนผังจะใช้วธิีการเดียวกัน (“การเขียนแผนผังกระแสข้อมูล”, 2560: ออนไลน์)  
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ตารางที่ 2.1 สัญลักษณ์ที่ใชใ้นแผนภาพกระแสขอ้มูล 

ชื่อสัญลักษณ์ DeMacro&Yourdon 

Symbols 

Gane&Sarson Symbols 

การประมวลผล 

(Process) 

  

แหล่งเก็บข้อมูล 

(Data Store) 

  

กระแสขอ้มูล 

(Data Flow) 

  

สิ่งที่อยู่ภายนอก 

(External Entity) 

  

  

 สัญลักษณ์การประมวลผล (Process Symbol) เขียนแทนโดยใช้สัญลักษณ์วงกลมและ

เข ียนกำกับด้วยชื ่อการประมวลผล  เป ็นการเปลี ่ยนแปลง  Input  -->  Output   การ

ประมวลผล (Process) ต้องใช้คู่กับสัญลักษณ์การไหลของข้อมูล (Data Flow) เสมอ โดยที่ถ้า

ลูกศรชี ้เข ้าหมายถึงเป็นข้อมูลนำเข้า ถ้าลูกศรชี ้ออกหมายถึงเป็นข้อมูลออกจากการ

ประมวลผล แต่ละการประมวลผล (Process) สามารถมี Input และ/หรือ Output ได้มากกว่า

อย่างละ 1 เส้น การตั้งชื่อของการประมวลผล (Process) ควรเป็นวลีสั้นๆ ที่อธิบายการทำงาน

ทั้งหมด และเป็นการอธิบายแบบจำเพาะ แต่ละการประมวลผล (Process) จะมีแต่ข้อมูลเข้า

อย่างเดียวหรอืออกอย่างเดียวไม่ได้  

 สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store Symbol) เขียนแทนโดยใช้สัญลักษณ์เส้นขนาน 

2 เส้น เขียนกำกับด้วยชื่อแฟ้มข้อมูลที่เก็บข้อมูล เป็นส่วนที่ใช้แทนชื่อแฟ้มข้อมูลที่เก็บข้อมูล 

เพราะการประมวลผลหลายแบบที่ตอ้งมกีารเก็บข้อมูลไว้เพื่อที่จะได้นำไปใช้ภายหลัง แหล่งเก็บ

ข้อมูลจะต้องมีทั้งข้อมูลเข้าและข้อมูลออก สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store) ใช้คู่กับ

สัญลักษณ์ กระแสข้อมูล (Data Flow) เสมอ ข้อมูลที่ออกจากแหล่งเก็บข้อมูลจะอยู่ในลักษณะ

ที ่ถูกอ่านขึ ้นมา ข้อมูลที ่ไหลเข้าสู ่แหล่งเก็บข้อมูลจะอยู ่ในรูปของการบันทึก ลบ แก้ไข 
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สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store) ต้องเชื่อมต่อการประมวลผล (Process) เสมอโดย

เชื ่อมผ่านกระแสข้อมูล (Data Flow)  แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store) ใช้แทนสิ่งที ่เก็บข้อมูล

เกี่ยวกับคน สถานที่ หรือสิ่งของ ดังนัน้ควรเขียนชื่อกำกับด้วยคำนาม ใช้อักษรย่อ Dn เขียนด้าน

ซ้ายมือของสัญลักษณ์ เพื่อแสดงถึงรหัสแหล่งเก็บข้อมูล สามารถเขียนซ้ำในระดับต่างๆ ของ

แผนภาพ กระแสข้อมูลได้ (n=1,2,3, …)  Data Store ใช้แทนสิ่งที่เป็นที่เก็บข้อมูล ซึ่งอาจเป็น

การทำด้วยมอื หรอืเก็บในรูปแบบคอมพิวเตอร์คือแฟม้ข้อมูลหรอืฐานขอ้มูลก็ได้ 

 สัญลักษณ์กระแสข้อมูล (Data Flow Symbol)  เขียนแทนโดยใช้ลูกศรเขียนกำกับด้วย

ชื่อข้อมูลที่บนเส้นลูกศร เป็นเส้นทางในการไหลของข้อมูลจากส่วนหนึ่ง ไปยังอีกส่วนหนึ่งของ

ระบบ โดยจะไหลจากปลายลูกศร ไปยังหัวลูกศร ข้อมูลที่ปรากฏบนเส้นจะเป็นได้ทั้งข้อความ 

ตัวเลข  รายการ เรคคอร์ด  ที่ระบบคอมพิวเตอร์สามารถนำไปประมวลผลได้ แสดงด้วยเส้น

ลูกศรและกำกับด้วยชื่อของข้อมูล แต่ละเส้นอาจแสดงข้อมูลได้มากกว่า 1 รายการ  แต่ละการ

ประมวลผล (Process) ต้องมี 1 กระแสข้อมูล (data flow) เข้า และ 1 กระแสข้อมูล (data flow) 

ออก (เป็นอย่างน้อย) การตัง้ช่ือกระแสขอ้มูล จะตั้งชื่อคำเดียว ที่มคีวามหมายชัดเจนและเข้าใจ

ง่าย และกำกับชื่อบนเส้นด้วยคำนาม เช่น เวลาทำงาน รหัสผ่าน ใบสั่งซื้อ 

  กระแสข้อมูล (Data Flow) ที่ออกจากการประมวลผล (Process) มักจะมีการเขียนชื่อ

กำกับให้แตกต่างออกไปจากกระแสข้อมูล (data flow) ที่เข้ามาในการประมวลผล (Process) 

เสมอ 

 สัญลักษณ์สิ ่งที ่อยู ่ภายนอก (External Entity Symbol) เขียนแทนโดยใช้สัญลักษณ์

สี่เหลี่ยมผืนผ้าเขียนกำกับด้วยชื่อสิ่งที่อยู่ภายนอกระบบ เป็นส่วนที่ใช้แทนคน แผนกภายใน

องค์กร และแผนกภายนอกองค์กร หรือระบบสารสนเทศอื่นที่เป็นส่วนที่จะให้ข้อมูลหรือรับ

ข้อมูล สิ่งที่อยู่นอกระบบนี้ใช้แสดงถึงขอบเขตของระบบสารสนเทศ และแสดงถึ งว่าระบบที่

ศึกษาอยู่นี้จะติดต่อกับสิ่งที่อยู่ภายนอกด้วยวิธีใด (นำข้อมูลเข้ามาหรือได้ข้อมูลออกไป) ใช้

สัญลักษณ์สิ่งที่อยู่ภายนอกคู่กับสัญลักษณ์กระแสข้อมูลเสมอ โดยที่ถ้าลูกศรชี้เข้า หมายถึง

เป็นการนำข้อมูลจากหน่วยงานภายนอกเข้าสู่ระบบ ถ้าลูกศรชี้ออก หมายถึงส่งข้อมูลจาก

ระบบไปให้หน่วยงานภายนอก 

  2.2.3.2 อี-อาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram : Entity – Relationship Diagram) 

เป็นโมเดลที ่ถูกแนะนำโดย Peter Chen ในปี ค.ศ. 1976 โดยมีวัตถุประสงค์เพื ่อนำเสนอ 

โครงสร้างฐานข้อมูลในระดับแนวคิดในลักษณะของแผนภาพที่มีโครงสร้างที่ง่ายต่อการทำ

ความเข้าใจ ทำให้สามารถเห็นภาพรวมของเอ็นทิตี้ทั้งหมดที่มีในระบบ รวมถึงความสัมพันธ์ 

ระหว่างเอ็นทิตี้เหล่านั้น องค์ประกอบของอี-อาร์ไดอะแกรมอี-อาร์ไดอะแกรมมีองค์ประกอบ 
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สำคัญ 3 ส่วนคือ เอ็นทิตี้ (Entity) แอททริบิวท์ (Attribute) และความสำพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี้  

(Relationship)  

  เอ็นทิตี้ (Entity) หมายถึง สิ่งต่าง ๆ หรือวัตถุที่ถูกรวมเป็นข้อมูลเพื่อใช้กับ

ระบบงานที่กำลังพัฒนาอยู่เอ็นทิตีอ้าจเป็นสิ่งที่เป็นรูปธรรม คือ สามารถมองเห็นได้ด้วยตาและ

จับต้องได้ หรืออยู่ในรูปของนามธรรม คือ ไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตา ซึ่งได้แก่ เอ็นทิตี้เชิง

แนวความคิด และเอ็นทิตี้เชิงเหตุการณ์ ตัวอย่าง เอ็นทิตี้ที ่เป็นรูปธรรมของระบบทะเบียน

นักศึกษา เช่น นักศึกษา อาจารย์ อาคารเรียน เอ็นทิตี้ที่เป็นนามธรรม เช่น วิชา คณะ การ

ลงทะเบียน 

  แอททริบิวท์ (Attribute) คือ ข้อมูลที่ใช้อธิบายคุณสมบัติหรือคุณลักษณะของ

แต่ละ เอ็นทิตี้ ซึ่งเอ็นทิตี้หนึ่ง ๆ อาจประกอบด้วยแอททริบิวท์ได้มากกว่าหนึ่งแอททริบิวท์ 

ขึ้นกับว่า ระบบงานที่กำลังพัฒนานั้นต้องการรายละเอียดของแต่ละเอ็นทิตี้มากหรือน้อย

เพียงใด ตัวอย่างเช่น เอ็นทิตี้ของนักศึกษา ประกอบด้วยแอททริบิวท์ คือ รหัสนักศึกษา ชื่อ

นักศึกษา คณะที่สังกัด ที่อยู่ เป็นต้น  

  ความสัมพันธ์ (Relationship) คือ เอ็นทิตี ้ในระบบงานหนึ ่ง ๆ สามารถมี

ความสัมพันธ์ กับเอ็นทิตี้อื่นได้ ตัวอย่างเช่น ในระบบบุคลากร ประกอบด้วย เอ็นทิตี้ พนักงาน 

และเอ็นทิตี้ แผนก ที่มีความสัมพันธ์ในลักษณะที่ว่าพนักงานแต่ละคนจะสังกัดอยู่ในแผนกใด 

หรือในระบบ การลงทะเบียน ประกอบด้วย เอ็นทิตี้ นักศึกษา และ เอ็นทิตี้ วิชา ซึ่งสัมพันธ์กัน

ในลักษณะที่ว่า นักศึกษาแต่ละคนจะลงทะเบียนเรียนวิชาใด โดยความสัมพันธ์ระหว่าเอ็นทิตี้จะ

แบ่งออกเป็น 3 ประเภทดังนี้  

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

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

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

ในการออกแบบ ได้ใชเ้ครื่องมือสำหรับแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูล อี-อาร์ ไดอะแกรม ซึ่งใช้ 

สัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 2.2 สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

  

ใช้แสดง Entity 

  

Relationship Line ใช้

เชื่อมความสัมพันธ์

ระหว่าง Entity 

 

- 

Relationship ใช้แสดง

ความสัมพันธ์ระหว่าง 

Entity สำหรับ Crow’s 

Foot Model ใช้ตัวอักษร

เขียนแสดง

ความสัมพันธ์ 

  

Attribute ใชแ้สดง 

Attribute ของEntity 

Identifier 

 

ใช้แสดงคีย์หลัก 

(Identifier) 

  

Associative Entity 

  

Weak Entity 

 

 

attribute 1

attribute 2

Entity name

Identifier

Entity name
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ตารางท่ี 2.3 สัญลักษณ์แสดงความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล  

 

  2.2.3.3 พจนาน ุกรมข ้อม ูล  (Data Dictionary) พจนาน ุกรมข ้อม ูล (Data 

Dictionary) คือ พจนานุกรมข้อมูลที ่แสดงรายละเอียด ตารางข้อมูลต่าง ๆ ในฐานข้อมูล 

(Database) ทำให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการได้ สะดวกมากยิ่งขึ้น พจนานุกรมข้อมูล

เป็นการผสมผสานระหว่างรูปแบบของพจนานุกรม โดยทั ่วไปและรูปแบบของข้อมูลใน

ระบบงานคอมพิวเตอร์ เพื่ออธิบายชนิดของข้อมูลแต่ละตัว ว่าเป็น ตัวเลข อักขระ ข้อความ 

หรอืวันที่ เป็นต้น เพื่อช่วยในการอธิบายรายละเอียดต่าง ๆ ใน การอา้งอิงหรือค้นหาที่เกี่ยวกับ

ข้อมูล หรือจะเรียกง่ายๆ ว่าเป็นเอกสารที่ใช้อธิบายฐานข้อมูล หรือการจัดเก็บฐานข้อมูล 

(“Data Dictionary”, 2556: ออนไลน์) 

  2.2.3.4 แบบของข้อมูล (Data Type) เป็นการกำหนดชนิดของข้อมูลในตาราง

ว่าเป็นข้อมูลแบบใด เช่น ข้อมูลตัวเลข ตัวอักษร วันเวลา หรอื แบบไม่มีโครงสร้าง ซึ่งสิ่งเหล่านี้

จำเป็นตั้งแต่เริ่มสร้าง database table เพื่อให้ข้อมูลที่เราจะใส่ลงสู่ table มีความถูกต้องตามที่

วางเอาไว้ อีกทั้งยังช่วยให้ฐานข้อมูลหรือ database ทำงานได้ง่ายขึ้นในการจัดเก็บและการทำ

ดรรชนี (index) ได้เหมาะสมกับข้อมูลที่จะใช้งาน โดย data types บน database มีดว้ยกันหลาย

ชนิดขึ้นอยู่กับชนิดของฐานขอ้มูล ดังตัวอย่างต่อไปนี ้

 

 

 

 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

11

  

หนึ ่ง-ต่อ-หนึ ่ง (one-to-

one) 

1 M

  

หนึ ่ง-ต่อ-กลุ ่ม (one-to-

one) 

M N

  

กลุ ่ม-ต่อ-กลุ ่ม (many-

to-many) 
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ตารางที่ 2.4 แสดงข้อมูลประเภทข้อมูลชนิดตัวอักษร 

 

 

ลำดับที ่ ชื่อประเภท

ข้อมูล 

รายละเอียด เนือ้ที่เก็บข้อมูล 

1 VARCHAR(M)  สำหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร ทุก

ครั ้งที ่เลือกชนิดของฟิลด์เป็นประเภทนี้ 

จะต้องมี การกำหนดความยาวของข้อมูล

ลงไปด้วย ซึ่งสามารถกำหนดค่าได้ตั้งแต่ 

1-255 ฟิลด์ 

ขนาดข้อมูล 

จรงิ+1byte 

2 CHAR(M) สำหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร แบบที่

ถ ูกจำก ัดความกว ้างเอาไว ้ค ือ 255 

ต ัวอ ักษร ไม ่สามารถปร ับเปล ี ่ยนได้

เหมือนกับ VARCHAR หากทำการสืบค้น

โดยเรียงตามลำดับ ก็จะเรยีงข้อมูล 

ตามจำนวน 

อักษรที่ระบุ 

3 TINYTEXT ในกรณีที่ขอ้ความยาวๆ หรือต้องการที่จะ

ค้นหาข้อความ โดยอาศัยฟีเจอร์ 

FULLTEXT SEARCH ของ MySQL เรา

อาจจะเลือกที่จะไม่เก็บข้อมูลลงในฟิลด์

ประเภทVARCHAR ที่มขี้อจำกัด 

ขนาดข้อมูล 

จรงิ+1byte 
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ตารางที่ 2.4 แสดงข้อมูลประเภทข้อมูลชนิดตัวอักษร (ต่อ) 

ลำดับ ชื่อประเภท

ข้อมูล 

รายละเอียด เนือ้ที่เก็บข้อมูล 

4 TEXT สำหร ับเก ็บข ้อม ูลประเภทต ัวอ ักษร

เช่นเดียวกับ TINYTEXT แต่สามารถเก็บได้

มากขึ้น โดย สูงสุดคือ 65,535 ตัวอักษร

หรือ 64KB เหมาะสำหรับเก็บข้อมูลพวก

เนือ้หาต่าง ๆ ที่ยาว ๆ 

ขนาดข้อมูล 

จรงิ+2byte 

5 MEDIUMTEXT เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร เช่นเดียวกับ

TINYTEXT แต่เก็บข้อมูลได้ 16,777,215

ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูล 

จรงิ+3byte 

6 LONGTEXT เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร เช่นเดียวกับ

TINYTEXT แต่เก็บข้อมูลได้ 

4,294,967,295 ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูล 

จรงิ+4byte 

7 ENUM เป็นข้อมูลประเภทระบุค่าที่ต้องการ หรอื

ถ้าไม่มจีะใหค้่า null สามารถกำหนดค่าได้

ถึง 65,535 ตัวอักษร 

ตามจำนวน 

อักษรที่ระบุ 
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ตารางท่ี 2.5 แสดงขอ้มูลประเภทข้อมูลชนิดเลขจำนวนทศนยิม 

ลำดับ

ที ่

ชื่อประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี

เครื่องหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี

เครื่องหมาย 

เนือ้ที่

เก็บ

ข้อมูล 

1 FLOAT(M,D) -3.402823466E+38 

ถึง -1.175494351E-38 

0 และ 1.175494351E38 

ถึง 

3.402823466E+38 

4 byte 

2 DOUBLE(M,D) -

1.7976931348623157E 

+308 ถึง -

2.22507385850720 

14E -308 

2.250738585072014E 

308 ถึง

1.7976931348623157E 

+308 

8 byte 

3 DECIMAL(M,D) 

หรอื 

NUMERIC(M,D) 

เก็บค่าเลขทศนยิมแบบ 

ระบุจำนวนหลัก M ทุก 

หลักรวมจุดทศนยิมและ 

D หลักหลังทศนิยม เช่น 

123.34 ให้กำหนดเป็น 

DECIMAL(3,2) 

เก็บค่าเลขทศนยิมแบบ

ระบุจำนวนหลัก M ทุก

หลักรวมจุดทศนยิม และ

D หลักหลังทศนิยม เช่น

123.34 ใหก้ำหนดเป็น

DECIMAL(3,2) 

ถ้า d=0 

ขนาดที่ 

เก็บคือ 

m+1byte 

 

ตารางที่ 2.6 แสดงขอ้มูลประเภทข้อมูลชนิดตัวเลขจำนวนเต็ม 

ลำดับ

ที ่

ชื่อประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมีเครื่องหมาย ค่าตัวเลขแบบไม่มี

เครื่องหมาย 

เนือ้ที่เก็บ

ข้อมูล 

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

2 SMALLINT(M) -32768 ถึง 32767 0 ถึง 65535 2 byte 
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ตารางท่ี 2.6 แสดงขอ้มูลประเภทข้อมูลชนิดตัวเลขจำนวนเต็ม (ต่อ) 

ลำดับ

ที ่

ชื่อประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมีเครื่องหมาย ค่าตัวเลขแบบไม่มี

เครื่องหมาย 

เนือ้ที่

เก็บ

ข้อมูล 

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

4 INT(M) หรอื 

INTEGER(M) 

-2147483648 ถึง 

2147483647 

0 ถึง 4294967295 4 byte 

5 BIGINT(M) 9223372036854775808 

ถึง 

9223372036854775807 

0 ถึง 

1844674407370 

9551615 

8 byte 

 

ตารางท่ี 2.7 แสดงขอ้มูลประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลา 

ลำดับที ่ ชื่อประเภทข้อมูล รายละเอียด เนือ้ที่เก็บ

ข้อมูล 

1 DATE สำหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ โดยเก็บได้จาก 

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

9999  โดยจะแสดงผลในรูปแบบ YYYY-

MMDD 

3 byte 

2 DATETIME สำหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และเวลา โดย

จะเก็บได้ตัง้แต่ 1 มกราคม ค.ศ. 1000 เวลา 

00:00:00 ไปจนถึง 31 ธันวาคม ค.ศ. 9999

เวลา 23:59:59 โดยรูปแบบการแสดงผลจะ

เป็น YYYY-MM-DD HH:MM:SS 

8 byte 
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ตารางท่ี 2.7 แสดงขอ้มูลประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลา (ต่อ) 

ลำดับที ่ ชื่อประเภท

ข้อมูล 

รายละเอียด เนือ้ที่เก็บ

ข้อมูล 

3 TIMESTAMP(M) สำหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และเวลาเช่นกัน

แต่จะเก็บในรูปแบบของ YYYYMMDDHHMMSS

หรอื YMMDDHHMMSS หรือ YYYYMMDDหรอื

YYMMDD แล้วแต่ ว่าจะระบุค่า M เป็น14, 12, 8 

หรอื 6 ตามลำดับ สามารถเก็บได้ตัง้แต่วันที่ 1 

มกราคม ค.ศ. 1000 ไป จนถึงปีค.ศ. 2037 

8 byte 

4 TIME สำหรับเก็บข้อมูลประเภทเวลา มีค่าได้ตั้งแต่ -

838:59:59 ไปจนถ ึง 838:59:59 โดยจะ

แสดงผล ออกมาในรูปแบบ HH:MM:SS 

3 byte 

5 YEAR(2/4) สำหรับเก็บข้อมูลประเภทปี ในรูปแบบ YYYYหรือ 

YY แล้วแต่ว่าจะเลือก 2 หรือ 4 (หากไม่ระบุ จะ

ถือว่าเป็น 4 หลัก) 

1 byte 

 

  2.2.3.5 Flow Chart หรอื ผังงาน หมายถึงแผนภาพแสดงลำดับการเคลื่อนไหว

หรือการกระทำของคนหรือสิ่งที่เกี่ยวข้องในระบบต่างๆ ข้อดีของ Flow Chart คือการแสดง

ภาพรวมและช่วยจัดลำดับขั้นตอนการทำงานในระบบได้อย่างเป็นระเบียบและถูกต้อง เพื่อเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการทํางาน ผังงานจะถูกแสดงในรูปแบบ ‘กล่อง’ หรือ ‘สัญลักษณ์’ (block) ใน

รูปทรงต่างๆเพื่อแทนกิจกรรมและการตัดสินใจในระบบ ซึ่ง Flow Chart สามารถถูกใช้เพื่อ

วิเคราะห์ ออกแบบ จัดเก็บข้อมูล หรือบริหารกระบวนการหลายรูปแบบในหลายอุตสาหกรรม 

การทำให้เห็นภาพ คือข้อดีหลักของการเขียนผังงาน เราจะเห็นได้ว่ากระบวนการทำงานต่างๆ

จะประกอบไปด้วยกิจกรรมหรือขั ้นตอนย่อยมากมาย แต่ละขั ้นตอนก็ต้องการข้อมูลและ

ทรัพยากรที่แตกต่าง เพราะฉะนั้นหากเรามี Flow Chart เราก็สามารถหา จุดอ่อน จุดบอด หรือ

ปัญหาคอขวด (Bottleneck) เพื่อพัฒนาระบบของเราได้  

 สัญลักษณ์ Flow Chart แต่ละอย่างจะใช้แทนคำอธิบายกิจกรรมและการตัดสินใจต่างๆ 

มีมาตรฐานเดียวกัน (มาตรฐาน ANSI และ ISO) สามารถใช้สื่อสารกันได้ทั่วโลก และวิธีการ
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อ่านผังงาน Flow Chart ที่ถูกต้องก็เหมือนกับการอ่านภาษาไทยทั่วไป (จากบนลงล่างและซ้าย

ไปขวา) 

ตารางที่ 2.8 สัญลักษณ์ของ Flow Chart 

สัญลักษณ ์ ชื่อ ความหมาย 

 

 
Terminator สัญลักษณ์แทนจุดเร่ิมตน้และสิ้นสุด 

 

 
Process 

สัญลักษณ์กระบวนการต่างๆ เช่น การประกาศ

ตัวแปร การบวก เป็นต้น 

 

 
Decision สัญลักษณ์เงื่อนไข 

 

 
Data 

สัญลักษณ์ตดิต่อกับผู้ใชโ้ดยการรับข้อมูลหรือ

แสดงขอ้มูล 

 

 
Manual Input สัญลักษณ์การรับข้อมูลจากผู้ใช้ 

 

 
Display สัญลักษณก์ารแสดงผลออกทางจอภาพ 

 

 
Predefined Process สัญลักษณ์ระบุการทำงานย่อยหรือฟังก์ช่ันย่อย 

 

 
Connect สัญลักษณ์จุดเช่ือม 

 

 
Arrow สัญลักษณ์เส้นทางการดำเนนิงาน 

 

2.3 แนวคดิทฤษฎีเกี่ยวกับการพมิพ์ลายผ้า 

 2.3.1 ความหมายของการพิมพ์ผ้า ปัจจุบันมีการนำเอาผ้ามาตกแต่งลวดลายด้วยกัน

หลายแบบ เช่น พิมพ์ ปักหรือตดิวัสดุบางชนิดลงไปสำหรับผ้าที่ใช้ในการตกแต่งลวดลายก็มีทั้ง

ที่ทอมาเป็นม้วนที่เรียกว่า “ผ้าหลา” ซึ่งนำมาตกแต่งเป็นพื้นยาว ๆ หรอืไม่ก็นำผ้าหลาดังกล่าว

มาตัดเป็นชิน้ ๆ หรอืเย็บเป็นตัวเสื้อผ้าให้เรียบร้อยก่อน  แล้วนำมาตกแต่งภายหลัง การตกแต่ง
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ผ้าที่ได้รับความนิยมมากที่สุดคือ การพิมพ์ (Printing) การตกแต่งลวดลายผ้าหลา ด้วยการ

พิมพ์ทำได้หลายวิธี เช่น พิมพ์ด้วยบล็อกสกรีน (Screen Printing) ซึ่งทำได้ทั้งแบบพิมพ์มือและ

พิมพ์เครื ่อง การพิมพ์สกรีนด้วยเครื่อง เราจะเรียกว่า Flat Screen หรืออาจจะพิมพ์ด้วย

เครื่องพิมพ์ที่เป็นลูกกลิ้งก็มีโดยที่ลูกกลิ้ง จะกลิ้งลายลงบนผ้าได้อย่างต่อเนื่อง การพิมพ์ผ้า

ด้วยลูกกลิ้ง มีอยู่ 2 อย่างคือ แบบโรตารี (Rotary Printing) และแบบโรลเลอร์ (Roller) ลูกกลิ้ง 

ทั้ง 2 แบบนี้ แตกต่างกันที่แบบโรตารีจะปล่อยสีที่อยู่ด้านในของลูกกลิ้งออกมา พิมพ์ส่วนแบบ

โรลเลอร์จะมีถาดสีคอยอยู่ด้านนอกลูกกลิ้ง ลูกกลิ้งจะมากลิ้งสีแล้วพิมพ์ลงบนผ้า สีที่ใช้พิมพ์

ผ้าหลา ก็จะใช้สีพิมพ์ฐานน้ำ สำหรับการพิมพ์บนผ้าชิ้นหรือเสื้อผ้าที่เย็บเป็นตัวแล้ว จะมีการ

พิมพ์ด้วยบล็อกสกรีนเป็นหลัก  เพราะงานผ้าชิ้นหรืองานเสื้อผ้าเป็นตัวเป็นงานที่ไม่ต้องพิมพ์

ต่อเนื่องการพิมพ์สกรีนเสื้อผ้า (Garment Screen Printing) มีทั้งแบบพิมพ์มือและพิมพ์เครื่อง 

(Carousel) สีที่ใช้ในการพิมพ์สกรีนก็มีหลาก หลายแบบ และมีเทคนิคในการพิมพ์สกรีนอย่าง

มากมายซึ่งยังหาขอบเขตมิได้ มีการคิดค้นและพัฒนาการพิมพ์สกรีนประเภทนีต้ลอดเวลา 

             วิธีการพิมพ์สกรีนเสื้อผ้ามี 2 วิธี คือ พิมพ์สกรีนตรง (Direct Screen Printing) ทำได้

โดยพิมพ์สกรีนสีผ่านบล็อกสกรีนผ้าโดยตรง และพิมพ์สกรีนอ้อม ( Indirect or Transfer Screen 

Printing) ทำได้โดยพิมพ์สกรีนสีลงบนกระดาษหรอืฟิล์มก่อนแล้วนำมารีดลงผ้าทีหลัง 

 2.3.2 สีพิมพ์สกรีนเสื้อผ้า 

  1) ระบบฐานน้ำ (Water Based System) เป็นสีพิมพ์ที่เกิดจาก Binder ที่มีน้ำ

เป็นสารทำละลาย และมีสีพิกเม้นท์ (Pigment) หรือสีย้อม (Dye) เป็นองค์ประกอบทำให้เกิดสี

ขึน้มา เนือ้สีจะถูกปรับข้นใหส้ามารถพิมพ์สกรีนผ่านรูผ้าสกรีนได้พอเหมาะ  เนื่องจากสีที่เหลว

เป็นน้ำจะไม่สามารถทำให้เกิดลายพิมพ์สกรีนที่ดีได้  สีระบบนี้จะสามารถแห้งตัวได้เองใน

อุณหภูมิปกติ  และมีการยึดเกาะผ้าได้ดีขึ้น  เมื่อพิมพ์สกรีนแล้วเก็บไว้นาน ๆ หรือผ่านการอบ

ด้วยความรอ้น 

  2) ระบบฐานพลาสติซอล (Plastisol Based System) เป็นสีพิมพ์สกรีนที่เกิด

จาก Polyvinyl Chloride โดยมี Plasticizer เป็นตัวทำละลาย มีสพีิกเม้นท์ เป็นองค์ประกอบทำให้

เกิดสีขึ้นมาเพียงอย่างเดียว เนื้อสีก็จะถูกปรับข้นเช่นเดียวกับสีพิมพ์สกรีนฐานน้ำ แต่สีพลาสติ

ซอลจะไม่สามารถแห้งตัวในอุณหภูมิปกติได้ จำเป็นต้องใช้ความร้อนในการอบสีให้แห้ง 

(Curing) อุณหภูมิ 150-170๐C เวลา 3-7 วินาที มากน้อยขึ้นอยู่กับชนิดของสี และความหนา

บางของสีที่พิมพ์ลงไปคุณสมบัติที่โดดเด่นนี้ทำให้สามารถพิมพ์สกรีนได้ต่อเนื่อง สีจะไม่ตัน

บล็อกสกรีน ถึงแมน้ว่าจะใช้ผ้าสกรีนที่มคีวามละเอียดเพียงใดก็ตาม 
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  3) ระบบฐานนำ้มัน (Solvent Based System) เป็นสีพิมพ์สกรีนที่เกิดจาก Resin 

โดยมีน้ำมัน (Solvent) เป็นตัวทำละลาย มีสีพิกเม้นท์และสีย้อมเป็นองค์ประกอบทำให้เกิดสี

ขึ้นมา เช่น เดียวกับสีพิมพ์สกรีนฐานน้ำ แห้งเร็วในอุณหภูมิปกติ มีคุณสมบัติโดดเด่นในเรื่อง

การยึดเกาะผ้าได้ดีกว่าสีพิมพ์สกรีนฐานน้ำและพลาสติซอล แต่ราคาค่อนข้างสูงกว่า ดังนั้นจึง

นิยมที่จะใช้สีพิมพ์สกรีนฐานน้ำมันในการพิมพ์ผ้าร่ม ผ้าใบ หรือผ้ากระเป๋า เท่านั้น เพราะผ้า

เหล่านี้ยึดเกาะยากกว่าและไม่ทนความรอ้น 

  4) ระบบฐานซิลิโคน (Silicone Based System) เป็นสีพิมพ์สกรีนผ้าที่มาใหม่

ล่าสุด สีชนิดนี้เกิดจาก ซิลโิคน โดยมีสีพกิเม้นท์ทำใหเ้กิดสีเพียงอย่างเดียว   สีชนิดนี้จะไม่แห้ง

ตัวในอุณหภูมิห้อง และจะแห้งตัวได้ที่อุณหภูมิมากกว่า 80-150 O C ขึ้นไป เวลา 3-15 วินาที

ขึ้นไป เหมือนสีพลาสติซอล แต่จะแห้งตัวเองได้เมื่อสีอยู่ในอุณหภูมิห้องมากกว่า 8 ชั่วโมง ซึ่ง

จะมีลักษณะคล้ายกับสีพิมพ์สกรีนผ้าฐานน้ำมัน แต่สีซิลิโคนจะให้เนื้อสีที่แปลกตาและสดใส

มากกว่าสทีั้ง 3 ระบบตามที่กล่าวมาแล้ว และมีความยืดหยุ่นสูงกว่ามาก 

 2.3.3 สีพิมพ์ฐานนำ้ 

หากจะมาดูกันว่าโรงพิมพ์สกรีนเสือ้ผ้าในบ้านเราใหค้วามสนใจในการเลือกใช้สีประเภทไหนมา

ตกแต่งลวดลายผ้า ก็เห็นว่ามีทั ้ง 4 ระบบ ตามที่กล่าวมาแล้วเบื้องต้นนั ่นเอง  ขึ ้นอยู ่กับ

ช่วงเวลาใด และกลุ่มตลาดพิมพ์สกรีนผ้าประเภทใด โรงพิมพ์บางแห่งเลือกใช้สีพิมพ์สกรีน

เสื้อผ้าฐานนำ้ เพราะให้การสัมผัสที่นุ่มเวลาสวมใส่ต้นทุนขั้นต้นต่ำกว่าสีพิมพ์สกรีนฐานพลาสติ

ซอล น้ำมัน และซิลิโคน ไม่ว่าจะเป็นราคาค่าสีที่พิมพ์สกรีน บล็อกสกรีน แปรงปาดสี  ล้วนมี

ต้นทุนต่ำกว่า การใช้งานขั้นต้นก็ให้ความสะดวกมากกว่า เนื่องจากถ้าสีพิมพ์สกรีนฐานน้ำข้น

เกินไปก็จะสามารถใช้น้ำเป็นตัวปรับเหลวได้ หลังจากพิมพ์สกรีนเสร็จเรียบร้อยแล้วก็สามารถ

ใช้น้ำทำความสะอาดบล็อกสกรีนและอุปกรณ์ต่าง ๆได้ ในเรื่องของประสิทธิภาพการยึดเกาะ

ของสพีิมพ์สกรีนเสือ้ผา้ฐานนำ้นั้น สามารถยึดเกาะบนผ้าได้ทุกชนิด ไม่ว่าจะเป็นผ้าใยธรรมชาติ 

(Natural Fiber) ผ้าใยสังเคราะห์ (Synthetic Fiber) หรือผ้าเคลือบก็ตาม ดังนั้นงานพิมพ์สกรีน

ผ้าทั่วไปหรืองานพิมพ์สกรีนเสื้อกีฬา เสื้อแจ็คเก็ท ผ้าร่ม และผ้าใบ ก็สามารถใช้สีพิมพ์สกรีน

ฐานนำ้ได้ งานพิมพ์สกรีนเสือ้ผา้ด้วยสีพิมพ์สกรีนฐานนำ้ มีสใีหเ้ลือกใช้ที่แตกต่างกันหลายชนดิ 

  1) สีจมหรือหมึกจม ใช้พิมพ์สกรีนตรง บนผ้าใยธรรมชาติ เช่น ผ้ายืดคอตต้อน 

หรือผ้ายืดผสมบางชนิด เช่น ผ้า TC CVC หรือTK เป็นต้น หากต้องการพิมพ์สกรีนตรงบนผ้าใย

สังเคราะห์ ก็สามารถทำได้ เพียงแต่แต่งเติมสารเร่งปฏิกิริยาเคมีที่เหมาะสมลงไป และถ้าเป็น

การพิมพ์ สกรีนอ้อม เราจะเรียกกันว่า สีระเหิดฐานน้ำ (Water Based Sublimation) สีชนิดนี้ยัง

ซึมเขา้สู่เส้นใยผา้เมื่อมีความร้อนเป็นตัวนำพา สีชนิดนี้จะทนซักและทนแดด นิยมพิมพ์สกรีนเท
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พื้นผ้ากีฬาหรือผ้าร่ม เพราะสีพิมพ์สกรีนชนิดนี้ไม่มีเนื้อให้สัมผัสได้ จะปรากฏให้เห็นเฉพาะสี

เท่านั้น ใช้พิมพ์บนผ้าสีขาวหรอืผา้สีอ่อน ๆ เท่านั้น 

  2) สีลอยหรือหมึกด้าน ใช้พิมพ์สกรีนผ้าทอ (Weaving Fabric) ที่มีสีเข้มเป็น

ส่วนใหญ่เนื่องจากสีชนิดนีไ้ม่สามารถยืดหยุ่นได้ หลังจากที่สีแห้งดีแล้ว สีจะลอยเด่นบนผ้าไม่มี

ความเงา สีชนิดนี้มีเนื้อสีให้สัมผัสได้ สีจะลอยอยู่บนผิวผ้าเท่านั้นไม่ซึมลงเนื้อผ้าเหมือนสีจมสี

ยางหรือหมึกยาง ใช้พิมพ์สกรีน เสื้อผ้าที่ยืดได้ เช่น เสื้อยืด ชุดออกกำลังกาย ชุดกีฬา หรือชุด

ว่ายน้ำ เป็นต้น  สชีนิดนี้จะปรากฏเนื้อสใีห้เห็น สามารถสัมผัสเนือ้สีได้ สีจะไม่ซึมเข้าสู่เส้นใยผ้า 

จะลอยตัวอยู ่เฉพาะผิวผ้าเท่านั ้น เนื ้อสีแบ่งออกเป็นชนิดใส (Transparent) และทึบแสง 

(Opaque) ชนิดใสใช้พิมพ์สกรีนบนผ้าสีขาว เนื่องจากว่าเวลาที่สีแห้งตัวดีแล้วสีจะมีเนื ้อใส

มองเห็นสีผ้าด้านล่างได้ ถ้าต้องการพิมพ์สกรีนผ้าสีเข้มโดยใช้สีพิมพ์สกรีนชนิดใส จะต้องรอง

พื้นด้วยสีขาวก่อน สำหรับสีพิมพ์สกรีนชนิดทึบใช้พิมพ์บนผ้าสีเข้มได้เลยโดยไม่ต้องรองพื้น  

เนื่องจากเวลาที่สีแหง้ตัวแลว้จะมีเนื้อสทีึบขุ่นปกปิดสีของเนือ้ผา้ได้ดี 

สีนูนหรือหมึกนูน เป็นสีที่ฟูตัวนูนขึ้นหลังจากถูกรีดหรืออบความร้อน 110-130o C เวลา 1-2 

นาที  สีชนิดนี้ จะมองเห็นได้ชัดเจนว่าสีจะนูนเป็นสันโค้ง สัมผัสได้ สีนูนยืดหยุ่นเพียงเล็กน้อย

เท่านั้น เนื้อสทีี่ขุ่นทึบไม่มชีนิดใสเหมือนสยีาง   

 2.3.4 สีพิมพ์ฐานน้ำมัน เป็นสีที่สามารถพิมพ์งานที่ให้เนื้อสีจมซึมลงไปในเนื้อผ้า ทุก

ชนิดได้ดีที่สุดสีพิมพ์สกรีนฐานน้ำมันที่มีลักษณะเช่นนี ้ เราเรียกว่า สีระเหิดฐานน้ำมัน (Solvent 

Based Sublimation) สีชนิดนี้เป็นสีพิมพ์สกรีนที่กำเนิดมาจากสีย้อม (Dye) วิธีใช้ต้องพิมพ์สกรีน

ลงบนกระดาษก่อนแลว้นำมารีดบนผา้อีกครั้งหนึ่งหรือ จะป้อนสชีนิดนี้ผ่านเครื่องพิมพ์กระดาษ 

(Flexography) หรอืเครื่องพมิพ์อิง้เจ็ท (Inkjet) พิมพ์ลงกระดาษก่อนแล้วนำมารีดลงบนผ้าทีหลัง

ก็ได้ คุณสมบัติของสีฐานน้ำมัน สำหรับเรื่องของสีพิมพ์สกรีนฐานน้ำมันที่ปรากฏเนื้อสีให้เห็น 

หรือสัมผัสได้ ไม่ซึมจมลงสู่เนื้อผ้านั้น สีมีทั้งชนิดเงาและด้านให้เลือกใช้ ราคาค่อนข้างสูง แต่

ยังคงได้รับความนยิมต่อไป เนื่องจากสีพิมพ์สกรีนฐานนำ้มันเป็นหนึ่งในเรื่องของการยึดเกาะผ้า

ต่าง ๆ  ได้มากชนิดกว่าการใช้สพีิมพ์สกรีนฐานนำ้และฐานพลาสติซอล 

 2.3.5 สีพิมพ์ฐานพลาสติก เป็นสีที่สามารถลอดผ่านผ้าสกรีนที่มีขนาดเล็กมาก ๆ เช่น 

350 Mesh ต่อนิ้ว หรือ 140 mesh ต่อเซนติเมตรได้ ไม่แห้งตัวในขณะพิมพ์สกรีนงานอยู่ งาน

พิมพ์เล็กขนาดไหนก็พิมพ์ได้ หมดปัญหาเรื่องบล็อกสกรีนตัน เป็นเหตุให้ต้องคอยเช็ดบล็อก

ตลอดเวลา  ทำให้งานต้องชะงักเป็นพัก ๆ พักเที่ยงก็ทิ้งสีไว้ในบล็อกสกรีนได้เลยไม่ต้องกลบ

หนา้บล็อกเหมอืนสีพิมพ์สกรีนฐานน้ำ  วันนี้พิมพ์งานยังไม่เสร็จ ก็ไม่ตอ้งเก็บสีใส่กระป๋องปิดให้

มิดชิด เพียงแต่เก็บบล็อกสกรีนใส่ช้ันพักบล็อกไว้ก่อน  พรุ่งนีเ้ชา้พิมพ์ต่อได้เลย  เชา้มาก็ไม่ต้อง
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กรองสีก่อนสกรีนทุกวัน เพราะสีพิมพ์สกรีนฐานพลาสติซอลจะไม่แหง้ในอุณหภูมิห้อง ข้อดีของ

สีพิมพ์สกรีนฐานพลาสติซอลที่มีเหนือกว่าสีพิมพ์สกรีนเสื้อผ้าฐานน้ำก็เห็นจะเป็นเรื่องของ 

สะดวกใช้งาน ประหยัดสีกว่าเพราะไม่ต้องทิง้สเีวลาที่มีสแีหง้ติดบล็อก แปรงปาด หรือกระป๋อง

สี จากการที่สีไม่แหง้ทำใหส้ามารถพิมพ์สกรีนงานได้มากชิ้นกว่า  เนื่องจากสีสามารถลอดผ่าน

ผ้าสกรีนที่มีความละเอียดมาก ๆ ซึ่งสีพิมพ์สกรีนฐานน้ำทำไม่ได้  การจะทำให้สีพิมพ์สกรีน

เสื้อผ้าฐานนำ้ลอดผ่านผ้าสกรีน 180 Mesh ต่อนิว้ ก็ดูเหมอืนจะยากอยู่แล้ว  

 

2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 1) แคทรียา พร้อมเพรียง และ ธีระ พร้อมเพรียง (2560) ได้พัฒนาโปรแกรมระบบ

จัดการสินค้าคงคลัง เป็นระบบที ่สามารถทำโดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ต เพื ่อช่วยเพิ่ม

ประสิทธิภาพในเรื่องการขายสินค้า การจัดการคลังสินค้า และช่วยเพิ่มช่องทางในการติดต่อ

ประชาสัมพันธ์ข่าวสาร ซึ่งสามารถดูได้ผ่านจอแสดงผลคอมพิวเตอร์หรือจอแสดงผลบนมือถือ

สมาร์ทโฟน โดยมีสื่อตัวกลางที่เป็นเว็บไซต์ ใช้โปรแกรมพีเอชพีมายด์-แอดมินในการเก็บ

ฐานขอ้มูลและใช้โปรแกรมพีเอชพีในการพัฒนาโปรแกรมระบบ เพื่อลดความซ้ำซ้อน และทำให้

ขั้นตอนการทำงานกระชับยิ่งขึน้และทำใหส้ามารถตรวจสอบข้อมูลต่างๆ ได้อย่างรวดเร็วและมี

ประสิทธิภาพ และทำให้การจัดการพิมพ์รายงานและเอกสารต่างๆ มีความสะดวกและรวดเร็ว 

 จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้นผู้ศึกษาได้เห็นถึง การพัฒนาระบบ

จัดการสินค้าคงคลัง ที ่สามารถเพิ ่มประสิทธิภาพในการจัดการ คลังสินค้าและ เพิ่ม

ประสิทธิภาพการขายสินค้า และ เพิ่มช่องทางการติดต่อกับลูกค้า โดยพัฒนาให้แสดงผลผ่าน 

คอมพิวเตอร์ หรือ มือถือสมาร์ทโฟน และพัฒนาด้วยโปรแกรมภาษาพีเอชพี เพื่อลดความ

ซ้ำซ้อนของการทำงาน และจัดทำรายงานเอกสารได้อย่างสะดวกรวดเร็ว 

 2) รศ.ดร.ณกร อินทร์พยุง (2560) ได้พัฒนาระบบจัดลำดับงานและติดตามวัตถุดิบคง

คลังในครัวโดยใช้ระบบเมนูอาหารอิเล็กทรอนิกส์เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการบริหารจัดการ

ร้านอาหารเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ ลดต้นทุนในการผลิต และเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขัน

ของผู้ประกอบการ เพื่อลดระยะเวลารอคอยโดยรวมของลูกค้า เพิ่มความต่อเนื่องในการ

รับประทานอาหาร ลดต้นทุน และระยะเวลาในการทำอาหาร สู่เป้าหมายเพื่อให้ได้อาหารที่มี

คุณภาพและราคาประหยัด เป็น ระบบที่สามารถป้องกันการทุจริตจากใบออเดอร์ที่ไม่เข้าระบบ

บัญชขีองรา้นอาหาร ลดค่าใชจ้่ายของพนักงาน ทั้งพนักงานเสิร์ฟและพนักงานในครัว จากการ

ประยุกต์ใช้ระบบเมนูอาหารอิเล็กทรอนิกส์ 
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 จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้นผู้ศึกษาได้เห็นถึง การพัฒนาระบบ

จัดลำดับงานและติดตามวัตถุดิบ ที่สามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการทำงาน ลดขั้นตอนการ

ทำงาน ความผิดพลาด และลดระยะเวลาในการรอคอยของลูกค้า และยังช่วยเพิ่มประสิทธิภาพ

การทำงานให้มคีวามถูกต้องของระบบบัญช ีไม่ใหม้ีความผิดพลาดและธุจรติ ลดต้นทุนและของ

เสียจากการผลติได้ และเพื่อให้ได้สินิค้าที่มคีุณภาพ ตรงตามความต้องการของลูกค้า 

 3) อดิศร รอดนวล และคณะ (2561) ได้พัฒนาระบบจัดการฐานข้อมูลโครงการหมู่บ้าน

ปาริสรณ์ระบบการเงินและบัญชีพัฒนาระบบจัดการฐานข้อมูลงานการเงินและบัญชี ค่า

สาธารณูปโภคของหมู่บ้านโดยใช้ภาษา PHP ซึ่งเป็นภาษาที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมแสดงผล

ร่วมกับระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL เพื่อพัฒนาระบบจะทำการบันทึกข้อมูลรายรับ-

รายจ่ายค่าสาธารณูปโภคและบันทึกอัตราส่วนค่าสาธารณูปโภคแล้วคำนวณสรุปรายได้และ

ค่าใช้จ่ายทั้งหมดสามารถตรวจสอบข้อมูลรายรับ-รายจ่ายประจำเดือนและประจำปี สามารถ

ค้นหาข้อมูลการเงินและบัญชีได้สะดวกรวดเร็ว มีการจัดเก็บข้อมูลที่เป็นระบบ แสดงรายงานได้

อย่างรวดเร็ว เนื่องจากระบบสามารถอำนวยความสะดวกในการเพิ่มข้อมูลค่าสาธารณูปโภค 

อัตราส่วนค่าสาธารณูปโภค และการบันทึกข้อมูลรายจ่ายทำให้เกิดความสะดวกและคล่องตัว

ขึน้กว่าการปฏิบัติงานในลักษณะเดิม 

 จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้นผู้ศึกษาได้เห็นถึง การพัฒนาระบบ

จัดการฐานข้อมูลงานการเงินและบัญชี การคำนวณสรุปรายได้และค่าใช้จ่ายทั้งหมด การ

จัดเก็บข้อมูลที่เป็นระบบ และแสดงรายงานได้อย่างรวดเร็วซึ่งเป็นสิ่งจำเป็นต่อผู้ศึกษาเพื่อ

นำไปพัฒนาระบบให้มปีระสิทธิภาพ  

 4)  ธีระ พร้อมเพรียง (2560) ได้พัฒนาระบบจัดการร้านคาร์แคร์ ร้านเบิ้มคาร์แคร์

ตำบลแม่สอด อำเภอแม่สอด จังหวัดตาก เพื่อความสะดวกรวดเร็วในการจัดการข้อมูลและลด

ข้อผิดพลาดการจัดเก็บข้อมูลได้นำระบบคอมพิวเตอร์เข้าไปช่วยในการปฏิบัติงานของระบบ ซึ่ง

ระบบจะทำให้ลดระยะเวลาในการปฏิบัติงานลงได้เป็นอย่างดี และสามารถเก็บข้อมูลทุกอย่าง

ของรา้นได้โดยที่ไม่มปีัญหาสูญหายพร้อมด้วย Crystal Report ในออกรายงาน 

 จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้นผู้ศึกษาได้เห็นถึง การพัฒนาระบบที่

ช่วยเพิ่มความสะดวกรวดเร็วในการทำงาน และลดข้อผิดพลาดในการจัดเก็บข้อมูล ไม่มีการ

สูญหาย ซึ่งมีประสิทธิภาพ กว่าการจัดเก็บข้อมูลแบบเก่าที่เป็นกระดาษ และทำให้การค้นหา

ข้อมูลเพื่อออกรายงานทำได้รวดเร็ว 

 5) จรรยา จักรบุตร และดารารัตร์ แสนมาตร (2559) ได้พัฒนาระบบจัดการบุคลากร

และเงินเดือน อุทยานการเรียนรู้ จังหวัดมหาสารคาม โดยได้พัฒนาระบบ ตามทฤษฎี SDLC 
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เพื่อพัฒนาระบบจัดการบุคลากรและเงินเดือน โดยมีส่วนของ การ Login ระบบจัดการชื่อ

ตำแหน่ง ระบบจัดการชื่อฝ่าย ระบบประวัติบุคลากร ระบบพิมพ์บาร์โค้ดพนักงาน ระบบลง

เวลาปฏิบัติงาน ระบบตรวจสอบเงินเดือน ระบบรายงานและระบบ Logout เพื่อให้หน่วยงาน

และองค์กรมีประสิทธิภาพและมีความต้องการระบบสารสนเทศมากขึ้น โดยทำการจัดเก็บ

ข้อมูลในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์แทนการจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบเอกสาร เพื่อสะดวกต่อการ

ค้นหา ตรวจสอบข้อมูล และง่ายต่อการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องในการบริหารจัดการ ลดการ

สิ้นเปลืองเนื้อที่ การตรวจสอบข้อมูลเงินเดือน การเข้าถึงข้อมูลและการออกรายงานต่างๆ ทำ

ได้ง่าย สะดวก รวดเร็ว ตรงตามความต้องการของผู้ใช้และเป็นประโยชน์ต่อหน่วยงานต่อไป 

 จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้นผู้ศึกษาได้เห็นถึง การพัฒนาระบบ

การทำงานในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์แทนการจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบเอกสาร โดยการจัดทำ

ระบบฐานขอ้มูล เพื่ออำนวยความสะดวกใหแ้ก่บุคลากรในองค์กร สามารถจัดเก็บข้อมูลต่าง ๆ 

ได้โดยงานและเป็นระบบงานมากขึ้น และสามารถเรียกใช้หรือนำข้อมูล การตรวจสอบข้อมูล

เงินเดือน การเข้าถึงข้อมูลและการออกรายงานต่างๆ ทำได้ง่าย สะดวก รวดเร็ว ทำให้การ

ทำงานมปีระสิทธิภาพมากขึน้ 

 

2.5 บทสรุป 

 ในการศึกษาเกี่ยวกับแนวคิด ทฤษฎี วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง และเครื่องมือที่ใช้ในการ  

วิเคราะห์และออกแบบการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อพัฒนาระบบบริหารจัดการโรงงานพิมพ์

ลายผ้ากรณีศึกษา บริษัท ณัฐวุฒิเทรดดิ้ง จำกัด บนเว็บแอพพลิเคชั่น ได้รวบรวมข้อมูลทฤษฎี

ที่เกี่ยวข้อง เพื่อมาเป็นแนวทางในการพัฒนาระบบใหผู้ใ้ช้งานสะดวก และง่ายต่อการใชง้าน ลด

ความผิดพลาดของข้อมูล จากเดิมที่เก็บเป็นเอกสารนั้นทำให้การค้นหาข้อมูลต่าง ๆ ทำได้ยาก

และไม่ปลอดภัย เพื่อให้ได้ระบบที่มีประสิทธิภาพ จึงได้นำระบบสารสนเทศเข้ามาช่วยจัดการ 

โดยมีการพัฒนาในรูปแบบเว็บแอพพลิเคชั่น เพื่อให้ได้ตามระบบที่ต้องการจึงศึกษาเกี่ยวกับ 

แนวคิด ทฤษฎี วรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบให้มีประสิทธิภาพตรงตามความ

ต้องการ นอกจากนีย้ังช่วยให้เจ้าของกิจการง่ายต่อการแก้ไขข้อมูลต่าง ๆ การออกใบเสร็จ และ

รายงานสรุป และในส่วนการจัดทำอีอาร์ไดอะแกรมเพื่อให้มองเห็นถึงภาพรวมของการ ทำงาน

ในระบบว่าผู้ใช้งานแต่ละคนสามารถทำอะไรได้บ้าง รวมทั้งส่วนของฐานข้อมูลเพื่อช่วย ให้

เจ้าของกิจการได้ใช้ขอ้มูลในการเพิ่มประสิทธิภาพในการประมวลผลขอ้มูลของกิจการ 


