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บทท่ี 2 

แนวคดิ ทฤษฎี วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง  

เคร่ืองมือที่ใช้ในการออกเเบบและวิเคราะห์ระบบ 

 

การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการ อู่ซ่อมรถ ประเสริฐยนต์ ในครั้งนี้

จ าเป็นต้องมีการศึกษาและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ มากมาย ซึ่งข้อมูลเหล่านั้นเป็น

สารสนเทศที่มีความส าคัญอย่างยิ่ง ดังนั้นผู้จัดท าโครงงานจึงได้ศึกษาค้นคว้าเอกสาร งานวิจัย 

เครื่องมือที่ เกี่ยวข้องกับระบบ และรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ โดยอาศัยฐานแนวคิด ทฤษฎีและ

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง เพื่อใช้ในการพัฒนาโปรเเกรม จงึสรุปได้ ดังนี้ 

2.1 แนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

2.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

 2.2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับ Responsive web design 

 2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์ที่ดี 

2.3 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

2.4 เครื่องมือที่ใชใ้นการออกเเบบ 

2.5 บทสรุป 

 

2.1 แนวคดิที่เกี่ยวข้อง 

 แนวคิดในการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการ ผู้จัดท าได้ค านึงถึงความ

สะดวกในการซ่อมรถยนต์ทั้งในและนอกสถานที่ โดยผู้จัดท าได้รวบรวมข้อมูลแล้วน ามาด าเนินการ

พัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการ อู่ซ่อมรถ ประเสริฐยนต์ ซึ่งในข้อมูลที่รวบรวมมา

นั้นสามารถพบว่า กระบวนการด าเนินงานยังมีข้อผิดพลาดหลายจุดและยังมีการจัดเก็บเอกสารใน

รูปแบบของการ เก็บไว้ในแฟ้ม ท าให้ใช้เวลาในการค้นหาข้อมูลสินค้านาน ส่งผลกระทบต่อการ

ท างานที่ล่าช้า เป็นอย่างมาก อีกทั้งยังพบว่ามีการเก็บข้อมูลที่ซ้ าซ้อน และพบปัญหาในส่วนของ

พนักงานที่ไม่มีการบันทึกเวลาเข้าออกงาน ท าให้เจ้าของกิจการไม่สามารถดูเวลาการมาท างาน

ของพนักงานได้ ผู้จัดท าได้เล็งเห็นว่า สถานประกอบการควรมีระบบไว้อ านวยความสะดวกให้ทั้ง

เจ้าของกิจการ พนักงานและรวมไปถึงอ านวยความ สะดวกให้กับลูกค้าและผู้ใช้งานทั่วไปโดยการ
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จัดเก็บไว้ในฐานข้อมูล อีกทั้งภายในระบบยังมีฟังก์ชันที่ช่วยในการเรียกซ่อมนอกสถานที่ เพื่อให้

ลูกค้าสามารถเรียกซ่อมตอนรถเสียกลางทาง จองวันที่จะซ่อมล่วงหน้า เพื่อความสะดวกสบายใน

การซ่อม  เช็คสถานการณ์ซ่อม เพื่อที่ลูกค้าสามารถดูสถานะโดยไม่ต้องสอบถามทางพนักงาน 

พนักงานสามารถบันทึกเวลาเข้าออกงานได้ภายในเว็บ เจ้าของกิจการสามารถเรียกดูเวลาการมา

ท างานของพนักงานได้ และยังใช้รูปแบบของการออกแบบเว็บแอพพลิเคช่ันแบบ Responsive 

Website เป็นการออกแบบเว็บไซต์เพียงครั้งเดียว สามารถแสดงผลได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น

บนทุกขนาดของหน้าจอ มีการวางแผนงานต่างๆ ในการออกแบบเว็บแอพพลิเคช่ัน ผูจ้ัดท าจงึได้น า

เทคโนโลยีสารสนเทศมาพัฒนาในรูปแบบของเว็บแอพพลิเคชั่นที่สามารถใช้งานได้ เหมาะสมกับทุก

อุปกรณ์การสื่อสารเพื่อให้สะดวกต่อการใช้งานของอู่ซ่อมรถ และเพื่อเข้ามาช่วยในการบริหาร

จัดการข้อมูลของอู่ซ่อมรถ   

  

2.2 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

2.2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับ Responsive web design 

 Responsive Website เป็นการออกแบบเว็บไซต์เพียงครั้งเดียว แต่สามารถแสดงผลได้บน

ทุกขนาดของหน้าจอ โดยเว็บไซต์จะตรวจสอบขนาดของอุปกรณ์ และจะปรับขนาด Layout ให้

เหมาะสมกับการแสดงผลโดยอัตโนมัติซึ่งแตกต่างจากเว็บไซต์ที่ออกแบบมาตามปกติ โดยไม่ได้ใช้

เทคนิค Responsive เมื่อแสดงผลบน Mobile Device จะเป็นเพียงแค่การ ย่อ ขนาด เพื่อให้สามารถ

แสดงผลได้บนหน้าจอเท่านั้น แต่จะไม่สามารถปรับรูปแบบ หรือ Layout ให้เหมาะสมตามขนาด

หน้าจอในขณะนี้เว็บที่ได้รับการออกแบบมาโดยใช้เทคนิคการออกแบบเว็บไซต์แบบ Responsive 

จะสามารถปรับ Layout และ ขนาดของรูปภาพ ให้เหมาะสม ตามขนาดของหน้าจอ ท าให้มี User 

Experience ที่ดีกว่าหลักการของ Responsive Web Design มักใช้เทคนิคหลายๆ อย่าง ร่วมกัน ไม่

ว่าจะเป็น Fluid Grid, Flexible Images และCSS3 Media Queries เริ่มแรกคือการท า Fluid Grid ซึ่ง

ก็คือการออกแบบ Grid ให้เป็นแบบ Relative ซึ่งก็คือการที่ไม่ได้ก าหนดขนาดของ Grid แบบตายตัว 

แตจ่ะก าหนดใหส้ัมพันธ์กับสิ่งอื่น ๆ เชน่ ก าหนดความกว้างแบบเป็น % หรอืการใช้ font-sizeหนว่ย

เป็น em เป็นต้น ต่อมาคือการท า Flexible Imagesหรือการก าหนดขนาดของ Images ต่าง ๆ ให้มี

ความสัมพันธ์กับขนาดของหน้าจอแสดงผล หากรูปต้นฉบับมีขนาดใหญ่มากเวลาแสดงในมือถือที่มี

จอขนาดเล็ก ก็ควรลดขนาดลงมาเพื่อให้แสดงผลได้อย่างสวยงาม เป็นต้นการใช้  CSS3 Media 
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Queries ซึ่งจะช่วยให้เราสามารถก าหนด style sheets ส าหรับ อุปกรณ์ต่าง ๆ ได้ โดยส่วนใหญ่เรา

จะเขียน style sheets พื้นฐานเอาไว้ ซึ่งกลุ่มนี้ จะไม่ขึ้นอยู่กับอุปกรณ์ใด ๆ หลังจากนั้นให้เราเขียน 

style sheets ส าหรับ Devices ที่มขีนาดหนา้จอที่เล็กที่สุด เพิ่มขึน้ไปเรื่อย ๆ จนถึงขนาดใหญ่สุด ซึ่ง

การเขียนแบบนี ้จะช่วยลดความซ้ าซ้อนของโค้ด และยังท าให้การแก้โค้ดในภายหลังท าได้ง่าย 

 

 2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์ที่ดี 

 เว็บไซต์เป็นสื่อที่ได้รับความนิยมอย่ามากบนอินเตอร์เน็ต ซึ่งเว็บไซต์เป็นสื่อที่อยู่ในความ

ควบคุมของผู้ใช้โดยสมบูรณ์ กล่าวคือ ผู้ใช้สามารถตัดสินใจเลือกได้ว่าจะดูเว็บไซต์ใดและจะไม่

เลือกดูเว็บไซต์ใด ได้ตามต้องการ จึงท าให้ผู้ใช้ไม่มีความอดทนต่ออุปสรรคและปัญหาที่เกิดจาก

การออกแบบเว็บไซต์ผิดพลาดถ้าผู้ใช้เห็นว่าเว็บที่ก าลังดูอยู่นั้นไม่มีประโยชน์ต่อตัวเขา หรือไม่

เข้าใจว่าเว็บไซต์นี้จะใช้งานอย่างไร เขาก็สามารถที่จะเปลี่ยนไปดูเว็บไซต์อื่นๆ ได้อย่างรวดเร็ว 

เนื่องจากในปัจจุบันมีเว็บไซต์อยู่มากมาย และยังมีเว็บไซด์ที่เกิดขึน้ใหม ่ๆ ทุกวัน ผูใ้ช้จึงมีทางเลือก

มากขึ้น และสามารถเปรียบเทียบคุณภาพของเว็บไซต์ต่าง ๆ ได้เองการออกแบบเว็บไซต์ที่มี

ประสิทธิภาพนั้นตอ้งค านึงถึง องค์ประกอบส าคัญดังตอ่ไปนี้  

 2.2.2.1 ความเรียบง่าย (Simplicity) หมายถึง การจ ากัดองค์ประกอบเสริมให้เหลือเฉพาะ

องค์ประกอบหลัก กล่าวคือในการสื่อสารเนื้อหากับผู้ใช้นั้น เราต้องเลือกเสนอสิ่งที่เราต้องการน า

เสนอจริง ๆ ออกมาในส่วนของกราฟิก สีสัน ตัวอักษรและภาพเคลื่อนไหว ต้องเลือกให้พอเหมาะ 

ถ้าหากมีมากเกินไปจะรบกวนสายตาและสร้างความค าราญต่อผู้ใช้ตัวอย่างเว็บไซต์ที่ได้รับการ

ออกแบบที่ด ีได้แก่ เว็บไซต์ของบริษัทใหญ่ ๆ อย่างเช่น Apple Adobe Microsoft หรอื Kokia ที่มกีาร

ออกแบบเว็บไซต์ในรูปแบบที่เรยีบงา่ย ไม่ซับซ้อน และใช้งานอย่างสะดวก 

 2.2.2.2 ความสม่ าเสมอ (Consistency) หมายถึง การสร้างความสม่ าเสมอให้เกิดขึ้นตลอด

ทั้งเว็บไซต์ โดยอาจเลือกใช้รูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์ก็ได้ เพราะถ้าหากว่าแต่ละหน้าใน

เว็บไซต์นั้นมีความแตกต่างกันมากจนเกินไป อาจท าให้ผู้ใช้เกิดความสับสนและไม่แน่ใจว่าก าลังอยู่

ในเว็บไซต์เดิมหรือไม่ เพราะฉะนั้นการออกแบบเว็บไซต์ในแต่ละหน้าควรที่จะมีรูปแบบ สไตล์ของ

กราฟิก ระบบเนวิเกช่ัน (Navigation) และโทนสีที่มคีวามคล้ายคลึงกันตลอดทั้งเว็บไซต์ 
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 2.2.2.3 ความเป็นเอกลักษณ์ (Identity) ในการออกแบบเว็บไซต์ต้องค านึงถึงลักษณะของ

องค์กรเป็นหลัก เนื่องจากเว็บไซต์จะสะท้อนถึงเอกลักษณ์และลักษณะขององค์กร การเลือกใช้

ตัวอักษร ชุดสี รูปภาพหรือกราฟิก จะมีผลต่อรูปแบบของเว็บไซต์เป็นอย่างมาก ตัวอย่างเช่น ถ้า

เราต้องออกแบบเว็บไซต์ของธนาคารแต่เรากลับเลือกสีสันและกราฟิกมากมาย อาจท าให้ผู้ใช้คิด

ว่าเป็นเว็บไซต์ของสวนสนุกซึ่งส่งผลตอ่ความเช่ือถอืขององค์กรได้ 

 2.2.4.4 เนื้อหา (Useful Content) ถือเป็นสิ่งส าคัญที่สุดในเว็บไซต์ เนื้อหาในเว็บไซต์ต้อง

สมบูรณ์และได้รับการปรับปรุงพัฒนาให้ทันสมัยอยู่เสมอ ผู้พัฒนาต้องเตรียมข้อมูลและเนื้อหาที่

ผู้ใช้ต้องการให้ถูกต้องและสมบูรณ์ เนื้อหาที่ส าคัญที่สุดคือเนื้อหาที่ทีมผู้พัฒนาสร้างสรรค์ขึ้นมา

เอง และไม่ไปซ้ ากับเว็บอื่น เพราะจะถือเป็นสิ่งที่ดึงดูดผูใ้ช้ให้เข้ามาเว็บไซต์ได้เสมอ แตถ่้าเป็นเว็บที่

ลิงค์ข้อมูลจากเว็บอื่น ๆ มาเมื่อใดก็ตามที่ผู้ใช้ทราบว่า ข้อมูลนั้นมาจากเว็บใด ผู้ใช้ก็ไม่จ าเป็นต้อง

กลับมาใช้งานลิงค์เหล่านั้นอกี 

 2.2.2.5 ระบบเนวิเกช่ัน (User-Friendly Navigation) เป็นส่วนประกอบที่มีความส าคัญต่อ

เว็บไซต์มาก เพราะจะช่วยไม่ให้ผู้ใ ช้เกิดความสับสนระหว่างดูเว็บไซต์ ระบบเนวิเกช่ันจึง

เปรียบเสมอืนป้ายบอกทาง ดังนัน้การออกแบบเนวิเกช่ัน จงึควรให้เข้าใจง่าย ใช้งานได้สะดวก ถ้ามี

การใช้กราฟิกก็ควรสื่อความหมาย ต าแหน่งของการวางเนวิเกช่ันก็ควรวางให้สม่ าเสมอ เช่น อยู่

ต าแหน่งบนสุดของทุกหน้าเป็นต้น ซึ่งถ้าจะให้ดีเมื่อมีเนวิเกช่ันที่เป็นกราฟิกก็ควรเพิ่มระบบเนวิ

เกช่ันที่เป็นตัวอักษรไว้ส่วนล่างด้วย เพื่อช่วยอ านวยความสะดวกให้กับผู้ใช้ที่ยกเลิกการแสดงผล

ภาพกราฟิกบนเว็บเบราเซอร์ 

 2.2.4.6 คุณภาพของสิ่งที่ปรากฏให้เห็นในเว็บไซต์ (Visual Appeal) ลักษณะที่น่าสนใจของ

เว็บไซต์นัน้ ขึน้อยู่กับความชอบส่วนบุคคลเป็นส าคัญ แตโ่ดยรวมแล้วก็สามารถสรุปได้ว่าเว็บไซต์ที่

น่าสนใจนั้นส่วนประกอบต่าง ๆ ควรมีคุณภาพ เช่น กราฟิกควรสมบูรณ์ไม่มีรอยหรือขอบขั้นบันได้

ให้เห็น ชนิดตัวอักษรอ่านงา่ยสบายตา มีการเลือกใช้โทนสีที่เข้ากันอย่างสวยงาม เป็นต้น 

 2.2.4.7 ความสะดวกของการใช้ในสภาพต่าง ๆ (Conpatibility) การใช้งานของเว็บไซต์นัน้ไม่

ควรมีขอบจ ากัด กล่าวคือ ต้องสามารถใช้งานได้ดีในสภาพแวดล้อมที่หลากหลาย ไม่มีการบังคับ

ให้ผู้ใช้ต้องติดตั้งโปรแกรมอื่นใดเพิ่มเติม นอกเหนือจากเว็บบราวเซอร์ ควรเป็นเว็บที่แสดงผลได้ดี
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ในทุกระบบปฏิบัติการ สามารถแสดงผลได้ในทุกความละเอียดหน้าจอ ซึ่งหากเป็นเว็บไซต์ที่มี

ผูใ้ช้บริการมากและกลุ่มเป้าหมายหลากหลายควรให้ความส าคัญกับเรื่องนีใ้หม้าก 

 2.2.4.8 ความคงที่ในการออกแบบ (Design Stability) ถ้าต้องการให้ผู้ใช้งานรูส้ึกว่าเว็บไซต์

มีคุณภาพ ถูกต้อง และเชื่อถือได้ ควรให้ความส าคัญกับการออกแบบเว็บไซต์เป็นอย่างมาก ต้อง

ออกแบบวางแผนและเรียบเรียงเนื้อหาอย่างรอบคอบ ถ้าเว็บที่จัดท าขึน้อย่างลวก ๆ ไม่มมีาตรฐาน

การออกแบบและระบบการจัดการข้อมูล ถ้ามีปัญหามากขึ้นอาจส่งผลให้เกิดปัญหาและท าให้ผู้ใช้

หมดความเชื่อถือ 2.2.4.9 ความคงที่ของการท างาน (Function Stability) ระบบการท างาน

ต่าง ๆ ในเว็บไซต์ควรมีความถูกต้องแน่นอน ซึ่งต้องได้รับการออกแบบสร้างสรรค์และตรวจสอบ

อยู่เสมอ ตัวอย่างเช่น ลิงค์ต่าง ๆ ในเว็บไซต์ ต้องตรวจสอบว่ายังสามารถลิงค์ข้อมูลได้ถูกต้อง

หรอืไม่ เพราะเว็บไซต์อื่นอาจมกีารเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา ปัญหาที่เกิดจากลิงค์ ก็คือ ลิงค์ขาด 

ซึ่งพบได้บ่อยเป็นปัญหาที่สรา้งความร าคาญกับผูใ้ช้เป็นอย่างมาก 

 

 2.3 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 สุธกิจ อุดมทรัพย์ (2559) ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาระบบบริหารงานบุคคล

ส าหรับการบริหารเวลาท างานของพนักงาน กรณีศกึษา ระบบบริหารงานบุคคล นับ เป็นระบบหนึ่ง

ที่มีส าคัญในการ บริหาร และการจัดการบุคลากรของหน่วยงานให้ด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

ซึ่งบุคลากรถือ เป็นบุคคลที่มีคุณค่า และจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะท าให้หน่วยงานไปสู่ความส าเร็จ หาก

การบริหาร บุคลากรขาดประสิทธิภาพ ล่าช้าและผิดพลาด จะส่งผลตอการปฏิบัติงาน ซึ่งจะท าให้

เกิดความล้มเหลวก่อให้เกิดความเสียหายต่อองค์กร หรือเกิดผลเสียตอระบบงาน ดังนั้นระบบงาน 

บุคลากรจึงถือวาเป็นระบบสารสนเทศหนึ่งที่มีความจ าเป็นที่จะ ต้องพัฒนาขึ้นมาเพื่อน ามาใช้ใน 

การบริหาร 

จากศึกษาบทความดังกล่าว ผูจ้ัดท าสามารถน ามาศกึษาและพัฒนาระบบการจัดการพนักงาน

และดูแลข้อมูลของพนักงานแต่ละคนไม่ว่าจะเป็นเรื่องเกี่ยวกับการจัดการเวลาท างานของพนักงาน 

และการจัดการขอ้มูลต่างๆ ของพนักงานให้มปีระสิทธิภาพมากขึน้ 
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กรกฤต วิวัฒน์พรไพศาล (2559) ได้ท าการศึกษาเว็บไซต์ที่มีการพัฒนาในด้านต่างๆ อย่าง

รวดเร็ว อาทิเช่น เรื่องของความสวยงามและแปลกใหม่ การบริการข่าวสารข้อมูลที่ทันสมัยเป็น

สื่อกลางในการติดต่อ และการซื้อขายออนไลน์(E-commerce) ซึ่งล้วนอยู่บนพืน้ฐานของภาษา PHP 

โดยความสามารถอีกประการหนึ่งของ PHP นั่นคือ database-enabled web page คือการท าให้

เอกสารของ HTML สามารถที่ จะเชื่อมต่อกับระบบฐานข้อมูล (database)ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

และรวดเร็ว ท าให้การจัดรายการสินค้าและรับรายการสั่งของตลอดจนการจัดเก็บ ข้อมูลต่างๆ ที่

ส าคัญผ่านทาง อินเทอร์เน็ต(Internet) เป็นไปได้อย่างง่ายดาย 

 จากการศึกษาบทความดังกล่าว ผู้จัดท าได้ศึกษาและสนใจที่จะน าภาษาPHP มาใช้ในการ

ช่วยสร้างระบบของผู้จัดท าเพื่อให้สามารถสอดคล้องกับความต้องการระบบงานของสถาน

ประกอบการ และสามารถจัดเก็บข้อมูลที่บนหน้าเว็บไซต์ไว้ในระบบฐานข้อมูล โดยสามารถท างาน

ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

 

มนทิรา อารีย (2560) ได้ท าการพัฒนาระบบเกี่ยวกับ“ระบบการบริหารจัดการร้าน D.go คลี

นนิ่งคาร ์จังหวัดมหาสารคาม” ระบบบริหารการจัดการร้าน D.go คลีนนิ่งคาร ์เป็นการบริหารร้าน

ให้ม ีการท างานอย่างเป็นระบบมีการใช้เทคโนโลยีด้านคอมพิวเตอร์เขามามีส่วนช่วย ในการท างาน

ใช้ในการจัดเก็บข้อมูลของทางร้าน วัตถุประสงค์ในการพัฒนาระบบบริหารการจัดการร้าน เพื่อ

พัฒนา โปรแกรมบริหารร้าน D.go คลีนนิ่งคาร์ ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น เพื่อจัดการเก็บข้อมูล

ส าคัญ ๆ ของรา้นให้งา่ยต่อการเรียกใช้งาน และสามารถเรียกดูข้อมูลย้อนหลังได้ทุกเวลา 

จากบทความข้างต้นผู้จัดท าได้แนวคิดในการท าระบบจัดเก็บข้อมูลที่ส าคัญๆ ของทางร้าน ไว้

ภายในระบบซึ่งจะท าให้มีความปลอดภัยสูงกว่าเก็บข้อมูลไว้ในกระดาษ เพราะอาจท าให้ช ารุด หรอื

สูญหายได้ง่ายและท าให้ อู่ซ่อมรถ ประเสริฐยนต์ ได้มีระบบการบริหารจัดการข้อมูลของลูกค้า ที่

ช่วยลดขั้นตอนของการเก็บข้อมูลลูกค้า และสามารถเรียกดูข้อมูลของลูกค้าย้อนหลังได้ทุกเวลา 

 

กนกพร ศรปีฐมสวัสดิ์ , วราภพ แซ่ช้ิน และ อภชิิต มณีงาม (2559) ได้วจิัยเรื่องการจัดการ

วัสดุคงคลังอะไหล่ย่อยในการซ่อมบ ารุง ระบบจัดเก็บค่าโดยสารอัตโนมัติ เป็นการศึกษาเกี่ยวกับ

รูปแบบการจัดการคลังอะไหล่ย่อยที่ใช้ในการซ่อมบ ารุงระบบจัดเก็บค่าโดยสารอัตโนมัติของบริษัท 
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ผู้ให้บริการขนส่งมวลชน วัตถุประสงค์ของงานวิจัยคือ เพื่อปรับปรุงและก าหนดนโยบาย การ

ควบคุมชิ้นส่วนอะไหล่ให้อยู่ในระดับที่เหมาะสมกับความต้องการในการใช้งานและข้อจ ากัด

ทางด้าน พื้นที่-จัดเก็บของ คลังย่อย นอกจากนี้มีการประยุกต์ใช้การควบคุมโดยสายตา (visual 

control) ในการ จัดการพืน้ที่ควบคุมของคลังอะไหล่ย่อยและการตรวจสอบการใช้งาน 

จากการศึกษางานวิจัยชิ้นนี้ สามรถน าการจัดการวัสดุคงคลังมาศึกษาและพัฒนาระบบ

การจัดการคลังสินค้าโดยน าเอาการควบคุมโดยสายตามเข้ามาใช้ ท าให้รู้แนวทางในการจัดการ

พัฒนาใหค้รอบคลุมตามที่รา้นต้องการได้อยากประสิทธิภาพ 

 

เกียรติศักดิ์ มุขสิกรัตน์ (2560) ได้ท าการวิจัยพฤติกรรมการเข้าถึงข้อมูลอินเทอร์เน็ตของ

ผูใ้ช้งาน พบว่าผูใ้ช้งานมคีวามต้องการเข้าถึงขอ้มูลอินเทอร์เน็ตอยู่ตลอดเวลา และเข้าถึงได้จากทุก

ที่ ตามปรากฏการณ์การใช้งานแบบ (Bring Your Own Device : BYOD) คือ การที่ผู้ใช้งานน า

อุปกรณ์พกพาของตัวเองมาใช้ในที่ท างานเพื่อการเข้าถึงข้อมูล โดยแนวทางในการพัฒนาระบบ

สารสนเทศเพื่อให้ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ ที่สามารถใช้งานผ่านอุปกรณ์โมบาย แท็บเล็ต 

คอมพิวเตอร์โน๊ตบุ๊ค และคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลได้ คือการพัฒนาระบบสารสนเทศให้อยู่ใน

รูปแบบของเว็บไซต์ ดังนั้นการออกแบบเว็บไซต์จึงได้มีการพัฒนาตามแนวคิด “Responsive Web 

Design : RWD” เพื่อให้เว็บไซต์สามารถเรียนรู้ถึงการปรับตัวตามขนาดของ 2 อุปกรณ์ โดยการใช้

เทคนิคการพัฒนาเว็บไซต์ 3 รูปแบบ คือ (1) การตั้งค่าการแสดงผลให้มีความยืดหยุ่นกับทุกขนาด

ของหน้าจอ (Fluid grid) (2) การก าหนดขนาดของรูปภาพ (Liquid Image) และ (3) การก าหนด

รูปแบบของการแสดงผล (Media Queries)  

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังกล่าวพบว่า การจัดท าระบบบริหารจัดการ

แบบ Web Application ในรูปแบบ Web Responsive เพื่อมาพัฒนาระบบ Web Application ให้มคีวาม

เหมาะสมกับขนาดหน้าจอการแสดงผลของรูปแบบที่ต่างกันของผู้ใช้งานไม่ว่าจะเป็นหน้า

จอคอมพิวเตอร์หรอืหนา้จออุปกรณ์พกพา จะช่วยเพิ่มความสะดวกในการใชง้าน ช่วยจัดการขอ้มูล

หนา้เว็บให้ดูเป็นระเบียบ และใช้งานงา่ย จะท าให้สามารถเพิ่มความรวดเร็วในการท างานมากยิ่งขึ้น 

ช่วยประหยัดค่าใช้จ่ายจากการการท างานซ้ าซ้อน  
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ดังนัน้ วรรณกรรมที่เกี่ยวข้องทั้งหลายที่ได้กล่าวมาในข้างตน้นั้นผู้จัดท าโครงงานได้เล็งเห็น

ถึงความส าคัญของการน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการบริหารจัดการข้อมูลภายในบริษัทและยัง

น ากระบวนการ จัดการข้อมูลหรือด าเนินงานต่าง ๆ ให้มีความสะดวกสบาย แก้ไขปัญหาได้ทัน

เหตุการณ์ โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปต่าง ๆ ในการพัฒนาเว็บไซต์ เพื่อพัฒนาระบบงานเดิมให้มี

ประสิทธิภาพมากขึ้นกว่าเดิม และยังมีการจัดการแบ่งส่วนของผู้ใช้งานเว็บไซต์ให้มีการควบคุมต่อ

ผู้ใช้งานมากที่สุดและเนื้อหาบนเว็บไซต์ได้จัดท าให้มีการใช้งานง่ายสะดวกสบายมีรูปแบบน่าสนใจ

และทันสมัยมากยิ่งขึ้นรวมไปถึงระบบการขายสินค้าและจัดการข้อมูลสินค้าหน้าร้านที่สามารถ

จัดการข้อมูลทางระบบฐานข้อมูลให้เป็นระบบ เรียกใช้งานง่าย ง่ายต่อการตรวจสอบย้อนหลัง 

ข้อมูลมีความปลอดภัยไม่สูญหายและการให้บริการในรูปแบบต่าง ๆ ส าหรับการซ่อมสินค้าและ

การขนสง่สนิค้าให้กับลูกค้า ลูกค้าสามารถสมัครสมาชิกหรอืล็อกอินเพื่อตรวจเช็ครายละเอียดต่าง 

ๆ ของสนิค้าและบริการของทางร้าน การซ่อมสินคา้ หรอืการตรวจสอบข้อมูลหรือสถานะ การซ่อม

สินค้า พนักงานสามารถเข้าไปตรวจสอบงานหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย รวมไปถึงการลงชื่อมาท างาน

และออกงาน เพื่อให้สามารถเก็บข้อมูลไปใช้ในอนาคตข้างหน้าหรือตรวจสอบย้อนหลังได้ง่ายและ

ไม่มขี้อผิดพลาดในการด าเนินกิจกรรมตา่ง ๆ ใหม้ีความรวดเร็วต่อการใชง้านของผู้ใช้งาน  

 

2.4 เคร่ืองมือในการวิเคราะห์และออกเเบบระบบ 

2.4.1 ผังงาน (Flowchart) 

ผังงาน คือ รูปภาพหรือสัญลักษณ์ที่ใช้เขียนแทนขั้นตอน ค าอธิบาย ข้อความ หรือ

ค าพูด ที่ใช้ในอัลกอริทึมเพราะการน าเสนอขั้นตอนของงานให้เข้าใจตรงกัน ระหว่างผู้เกี่ยวข้อง 

ด้วยค าพูด หรอืข้อความท าได้ยากกว่าการใชผ้ังงาน 

ผังงานเป็นเครื่องมือแสดงขั้นตอนหรือกระบวนการท างานโดยใช้สัญลักษณ์ที่เป็น

มาตรฐานเดียวกัน ซึ่งในสัญลักษณ์จะมีข้อความสั้น ๆ อธิบายข้อมูลที่ต้องใช้ผลลัพธ์หรือค าสั่ง

ประมวลผลของขั้นตอนนั้น ๆ และเชื่อมโยงขั้นตอนเหล่านั้นด้วยเส้นที่มีลูกศรชี้ทิศทางการท างาน

ตั้งแตเ่ริ่มตน้จนจบกระบวนการ ผังงานแบ่งได้ 2 ประเภทคือ  

1) ผังงานระบบ คือ ผังงานที่แสดงขั้นตอนการท างานในระบบอย่างกว้าง ๆ แต่ไม่เจาะ

ลงในระบบงานย่อย  
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2) ผังงานโปรแกรม คือ ผังงานที่แสดงถึงขั้นตอนในการท างานของโปรแกรม ตั้งแต่รับ

ข้อมูล ค านวณ จนถึงแสดงผลลัพธ์ 

 

ตารางท่ี 2.1 สัญลักษณ์ผังงาน 

สัญลักษณ์ ความหมาย 

 

 
จุดเริ่มต้น/สิน้สุดของโปรแกรม 

 
ลูกศรแสดงทิศทางการท างานของโปรแกรม

และการไหลของขอ้มูล 

 

 

ใช้แสดงค าสั่งในการประมวลผล หรือท าการ

ก าหนดค่าข้อมูลใหก้ับตัวแปร 

 

ตารางท่ี 2.1 สัญลักษณ์ผังงาน (ต่อ) 

สัญลักษณ์ ความหมาย 

 

แสดงการอ่านข้อมูลจากหน่วยเก็บข้อมูล

ส ารองเข้าสู่หน่วยความจ าหลักภายในเครื่อง

หรือการแสดงผลลัพธ์จากการประมวลผล

ออกมา 

 

แสดงจุดเชื่อต่อของผังงานภายใน หรือเป็นที่

บรรจบของเส้นหลายเส้นที่มาจากหลาย

ทิศทางเพื่อจะไปสู่การท างานอย่างใดอย่าง

หนึ่งเหมอืนกัน 

 

 

 

การขึ้นหน้าใหม่ ในกรณีที่ผังงานมีความยาว

เกินกว่าที่จะแสดงพอในหนึ่งหนา้ 

 

 

 

การแสดงผลออกทางจอภาพ 
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ที่เก็บข้อมูล 

 

2.4.2 แผนภูมิก้างปลาหรอืแผนผังสาเหตุและผล 

เป็นเครื่องมือทางการบริหารรูปแบบหนึ่งที่ช่วยในการวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหาที่

เกิดขึ้นจากการด าเนินงานทางธุรกิจถือว่าเป็นเรื่องรวมปกติ ซึ่งอาจประกอบไปด้วยปัญหาเพียง

เล็กน้อยจนถึงปัญหาระดับใหญ่ ถึงแม้ว่าจะเป็นปัญหาเพียงเล็กน้อยหรือเป็นปัญหาใหญ่ก็สมควร

อย่างยิ่งที่จะต้องได้รับการแก้ไขปัญหาหาต่าง ๆ เนื่องจากปัญหาได้รับการพอกพูนอย่างต่อเนื่อง

โดยไม่ได้รับการเอาใจใส่ นอกจากจะส่งผลกระทบต่อประสิทธิภาพโดยรวมในด้านการด าเนินงาน

แล้ว อาจท าให้ธุรกิจได้รับผลกระทบและส่งผลต่อความเสียหายหรือล่มสลายได้ ในขณะเดียวกัน

หากธุรกิจใดที่สามารถจัดการกับปัญหาและแก้ไขปัญหาได้ลุล่วงไปได้ด้วยดีย่อมหมายถึง

ความส าเร็จในการแก้ไขปัญหา เพื่อให้ธุรกิจสามารถด ารงอยู่และก้าวไปสู่ความส าเร็จตาม

เป้าหมาย หลักการแก้ไขปัญหาที่ดีนักวิเคราะห์ระบบควรมีการก าหนดหัวข้อของปัญหาและหา

สาเหตุของปัญหาให้ได้ก่อน ซึ่งแนวทางหนึ่งที่สามารถใช้ได้เป็นอย่างดีคือการเอามาประยุกต์เขียน

แผนภูมิก้างปลา ซึ่งแผนภูมิก้างปลาสามารถเรียกได้หลายชื่อ Fishbone Diagram เชน่ Cause-and-

Effect Diagram หรอื Ishikawa Diagram 

สิ่งส าคัญในการสร้างแผนผังคือ ต้องท าเป็นทีมเป็นกลุ่ม โดยใช้ขั้น ตอน 6 ขั้นตอน

ดังตอ่ไปนี ้

1) ก าหนดประโยคปัญหาที่หัวปลา 

2) ก าหนดกลุ่มปัจจัยที่จะท าให้เกิดปัญหานั้น ๆ 

3) ระดมสมองเพื่อหาสาเหตุในแตล่ะปัจจัย 

4) หาสาเหตุหลักของปัญหา 

5) จัดล าดับความส าคัญของสาเหตุ 

6) ใช้แนวทางการปรับปรุงที่จ าเป็น 
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 กระดูกสันหลัง  

 

 สาเหตุหลัก สาเหตุรอง 

  สาเหตุย่อยๆ 

 

ภาพท่ี 2.1  โครงสรา้งของแผนผังสาเหตุและผล 

 

2.4.3 แผนภาพกระแสข้อมูลหรอืเรยีกอีกอย่างหน่ึงว่าแผนภาพการไหลของข้อมูล 

เป็นเครื่องมือที่ใช้เพื่อแสดงการไหลของข้อมูลและการประมวลผลต่าง ๆ ในระบบ 

ความสัมพันธ์กับแหล่งเก็บข้อมูลที่ใช้เป็นสื่อที่ช่วยให้การวิเคราะห์เป็นไปได้โดยง่ายและมีความ

เข้าใจตรงกัน ระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบหรอืระหว่างผูว้ิเคราะห์ระบบกับโปรแกรมเมอร์หรือระหว่าง

ผู้วิเคราะห์ระบบกับผู้ใช้ระบบ แผนกระแสข้อมูลจะแสดงภาพรวมของระบบและรายละเอียด

เกี่ยวกับโปรเซสกับข้อมูล แต่ในบางครั้งหากต้องการก าหนดรายละเอียดนอกเหนือไปจากนี้  

นักวิเคราะห์ระบบจ าเป็นต้องใช้เครื่องมืออื่นเข้ามาช่วย เช่น ข้อความสั้น ๆ ที่อ่านแล้วง่ายต่อการ

ท าความเข้าใจ โดยสัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนแผนภาพกระแสข้อมูล ประกอบด้วย 4 สัญลักษณ์ 

คือ 

1.) สัญลักษณ์การประมวลผล (Process Symbol) 

2.) สัญลักษณ์กระแสขอ้มูล (Data Flow Symbol) 

3.) สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store Symbol) 

4.) สัญลักษณ์สิ่งที่อยู่ภายนอก (External Entity Symbol) 

ในการออกแบบแผนภาพกระแสข้อมูลได้ใช้เครื่องมือส าหรับออกแบบแผนภาพกระแส

ข้อมูลซึ่งใชส้ัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 

 

 

 

 

ปัญหา 

ปัจจัย ปัจจัย 

ปัจจัย ปัจจัย 
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ตารางท่ี 2.2 สัญลักษณ์ใน Data flow diagram 

สัญลักษณ์ของ 

Gane & Sarson 

สัญลักษณ์ของ 

DeMarco & Yourdon 
ชื่อเรยีก ความหมาย 

 

 

 

 

 

External entity 

สิ่งท่ีอยู่ภายนอกระบบท่ีส่ง

ข้อมูลเข้าหรือรับข้อมูลจาก

ระบบ เชน่ บุคคล,หนว่ยงาน, 

ระบบอื่น ฯลฯ 

 

 

 

 

Data flow 
ข้อมูลที่ไหลไปตามทิศทาง

ของลูกศร 

 

 

 

 

 

 

 

Process 
ก ารประมวลผลหรื อ

ฟังก์ชันภายในระบบ 

 

 
 

 

Data store 
แหล่งเก็บข้อมูลภายใน

ระบบ 

 

2.4.4 แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล 

แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (Entity Relationship Diagram) คือ โมเดล

ข้อมูลเชิงสัมพันธ์อ-ีอาร์โมเดล น ามาใช้เพื่อการออกแบบฐานข้อมูลในระดับแนวคิด เป็นโมเดลที่ใช้

อธิบายความสัมพันธ์ของเอนติตี้ต่าง ๆ ภายในฐานข้อมูล (ภาพสัญลักษณ์ อี-อาร์โมเดล ช่วย

อธิบายโครงสรา้งฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์) 

อ-ีอาร์โมเดลมีการใช้สัญลักษณ์ต่าง ๆ ที่เรยีกว่า อ-ีอาร์ไดอะแกรม แทนรูปแบบของ

ข้อมูลเชิงตรรกะ ส าหรับอี-อาร์โมเดลเป็นผลงานการพัฒนาของ Peter Pin Shan Chen จาก 

Massachusetts Institute of Technology ในปี ค.ศ.1976 อ-ีอาร์โมเดลเป็นแผนภาพที่น าเสนอให้เห็น

ช่ือ 

ช่ือ ช่ือ 

ช่ือ 

D1 ช่ือ D1 ช่ือ 

1 

ช่ือ 

1 

ช่ือ 



22 

 

ถึงว่า มีเอ็นติตี้อะไรบ้างและแต่ละเอ็นติตี้มีความสัมพันธ์อย่างไร, มีข้อมูลอะไรบ้างในแต่ละเอ็นตติี้ 

และมีความสัมพันธ์ที่ต้องการจัดเก็บลงในฐานข้อมูลอย่างไร และมีกฎความคงสภาพหรือเงื่อนไข

ของระบบอะไรบ้าง อ-ีอาร์ไดอะแกรมประกอบด้วยองค์ประกอบพืน้ฐาน ดังนี้ 

1) เอนติตี ้เป็นวัตถุหรือสิ่งของที่เราสนใจในระบบงานนั้น ๆ แบ่งเป็น 

1.1) เอนตติีป้กติ  

1.2) เอนตติีอ้่อนแอ 

2) แอททริบิว เป็นคุณสมบัติของวัตถุในเอนตติีท้ี่เราสนใจ 

3) ความสัมพันธ์ คือ ความสัมพันธ์ระหว่างเอนตติีซ้ึ่งแบ่งออกเป็นกลุ่มได้ ดังนี้ 

3.1) ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One-to-One Relationship(1:1)) เป็นการ

แสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลของเอนติตี้หนึ่งว่า มีความสัมพันธ์กับข้อมูลอย่างมากหนึ่งข้อมูลกับ

อีกเอนติตี้หนึ่งในลักษณะที่เป็นหนึ่งต่อหนึ่ง เช่น เอนติตี้นักศึกษา กับเอนติตี้โครงงานวิจัยมี

ความสัมพันธ์กันแบบหนึ่งตอ่หนึ่ง คือ นักศึกษาแตล่ะคนท าโครงงานวิจัยได้ 1 โครงงานเท่านั้น และ

แตล่ะโครงงานวิจัยมีนักศึกษารับผิดชอบได้ไม่เกิน 1 คน เป็นต้น 

3.2) ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อกลุ่ม (One-to-Many Relationship) หรือ (1:N) 

เป็นการแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลของเอนติตี้หนึ่ง ว่ามีความสัมพันธ์กับข้อมูลหลายข้อมูลกับ

อีกเอนติตี้หนึ่ง เช่น ความสัมพันธ์ของลูกค้าและค าสั่งซื้อเป็นแบบหนึ่งต่อกลุ่ม คือ ลูกค้าแต่ละคน

สามารถสั่งซือ้ได้หลายค าสั่งซือ้ แตแ่ตล่ะค าสั่งซื้อมาจากลูกค้าเพียงคนเดียว เป็นต้น 

3.3) ความสัมพันธ์แบบกลุ่มต่อหนึ่ง (Many-to-One Relationship) หรือ (N:1) 

เป็นการแสดงความสัมพันธ์ของขอ้มูลหลายข้อมูลมคีวามสัมพันธ์กับอีกเอนติตี้หนึ่ง 

3.4) ความสัมพันธ์แบบกลุ่มต่อกลุ่ม (Many-to-Many Relationship) หรือ 

(M:M) เป็นการแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลของสองเอนติตี้ในลักษณะแบบกลุ่มต่อกลุ่ม เช่น 

ความสัมพันธ์ระหว่างค าสั่งซื้อกับสินค้าเป็นแบบกลุ่มต่อกลุ่ม คือ แตล่ะค าสั่งซือ้อาจสั่งซือ้สินค้าได้

มากกว่า 1 ชนิด และในสินค้าแตล่ะชนิดอาจปรากฏอยู่ในค าสั่งซือ้ได้มากกว่า 1 ค าสั่งซื้อ 
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ตารางท่ี 2.3 สัญลักษณ์ในการออกเเบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

 

 

 

 

 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

 

 

 ใช้แสดง Entity 

  
Relationship Line เส้นเชื่อมความสัมพันธ์ระหว่าง 

Entity 

 

 

 
Relationship ใช้แสดงความสัมพันธ์ระหว่าง Entity 

ส าหรับ Crow’s Foot Model ใ ช้ตัวอักษรเขียน

แสดงความสัมพันธ์ 

 
 

 
Attribute ใช้แสดง Attribute ของ Entity 

 

 
 

 
ใช้แสดงคีย์หลัก (Identifier) 

 

 
 Associative Entity 

 

 
 Weak Entity 

Entity Name 

Attribute 1 

Attribute 2 

…..

Identity 
Identifier 

Attribute 1 

Entity Name 

 Entity name 
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ตารางท่ี 2.4 สัญลักษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

1 1   หนึ่ง-ต่อ-หนึ่ง (one-to-one) 

1 M  หนึ่ง-ต่อ-กลุ่ม (one-to-many) 

M N  กลุ่ม-ต่อ-กลุ่ม (many-to-many) 

 

2.4.5 พจนานุกรมข้อมูล (data dictionary) 

พจนานุกรมข้อมูล เป็นการท าเอกสารอ้างองิ ช่วยอธิบายส่วนประกอบของขอ้มูลใน

ระบบที่ก าลังศึกษาอยู่ ซึ่งผังภาพการไหลข้อมูลมิได้อธิบายไว้ เช่น ใบก ากับ ประกอบด้วยข้อมูล

ต่าง ๆ ได้แก่ เลขที่ใบสั่งซื้อ ชื่อบริษัท ชื่อสินค้า จ านวนสินค้า และยอดเงิน เป็นต้น สาเหตุที่ต้องมี

พจนานุกรมข้อมูลมดีังนี้ 

1) เพื่อจัดเก็บรายละเอียดในระบบ การพัฒนาระบบไม่ว่าระบบใหญ่หรือเล็กมี

ปริมาณการไหลของข้อมูลเป็นจ านวนมาก การจดจ าอย่างเดียวไม่เพียงพอจึงบันทึกข้อมูลต่าง ๆ 

ใน พจนานุกรมข้อมูล 

2) เพื่อแสดงความหมายพื้นฐานของส่วนประกอบในระบบ พจนานุกรมข้อมูลบ่ง

บอกความหมายพื้นฐานของข้อมูลย่อยและกิจกรรม เช่น ค าว่าใบก ากับ หมายถึงจ านวนเงินเพียง

อย่างเดียว หรือ จ านวนเงินรวมภาษีและค่าขนส่ง ค าตอบปัญหาเหล่านี้หาได้จาก พจนานุกรม

ข้อมูล 

3) เพื่อท าเอกสารบอกคุณลักษณะของระบบ คุณลักษณะของระบบประกอบด้วย

ลักษณะการท างานของส่วนต่าง ๆ ในระบบ เมื่อต้องการทราบขบวนการ แหล่งข้อมูล หรือ แม้แต่

เหตุการณ์ที่ท าให้ขบวนการปฏิบัติการและการปฏิบัติบ่อยครั้งเพียงใด การบันทึกคุณลักษณะของ
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ระบบท าให้เกิดความเข้าในระบบมากยิ่งขึน้ และผูเ้กี่ยวข้องกับระบบจะมีขอ้มูลพืน้ฐานของระบบอยู่

ในมือ 

4) เพื่อประเมินและคน้หาสิ่งที่ควรปรับปรุงในระบบ การใชพ้จนานุกรมข้อมูลมาเป็น

ตัวก าหนดการเพิ่มคุณลักษณะใหม่ให้ระบบหรอืการปรับปรุงระบบเดิม 

5) เพือ่ค้นหาข้อบกพร่องและสิ่งที่ขาดหายจากระบบ นักวิเคราะหน์ าพจนานุกรมมา

ใช้หาที่ผิดในระบบ เชน่ หาความขัดแย้งในเส้นการไหลข้อมูล ขบวนการที่ไม่เคยรับข้อมูลเข้าหรือไม่

ผลิตข้อมูลออก แหล่งข้อมูลข้อมูลที่ไม่เคยถูกใช้หรือปรับปรุง แสดงถึงระบบที่ไม่สมบูรณ์ต้องท า

การแก้ไขระบบ เป็นต้น 

ส่วนประกอบของพจนานุกรมข้อมูล มี 2 ส่วนใหญ่ ๆ คือ 

1) ข้อมูลย่อยเป็นส่วนประกอบพืน้ฐาน ที่ไม่สามารถแบ่งแยกให้เล็กลงไปได้ บางครัง้

เรียกว่าเขตข้อมูลข้อมูลย่อยต้องรวมเป็นกลุ่มจึงเกิดความหมาย เฉพาะตัวมันเองไม่มีความหมาย

ต่อผู้ใชร้ะบบ  

2) โครงสรา้งขอ้มูล คือ กลุ่มขอ้มูลย่อยที่มคีวามสัมพันธ์กัน และการรวมกันก าหนด

ลักษณะของระบบ เช่น โครงสร้างข้อมูลของใบก ากับ ประกอบด้วย วันที่ออกใบก ากับ ผู้ขาย ที่อยู่

ผูข้าย และรายการสินคา้ 

 

2.5 บทสรุป 

จากที่ผู้จัดท าโครงงานได้ท าการศึกษา ทฤษฎี เครื่องมือในการวิ เคราะห์และการออกแบบ

รวมถึงวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับ การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการ อู่ซ่อมรถ 

ประเสริฐยนต์ ได้ข้อสรุปเเนวทางการพัฒนาระบบเพื่อลดการซ้ าซ้อนในการท างานช่วยลดปัญหา

ในการท างานให้มปีระสิทธิภาพและประสิทธิผลต่อการน าไปใช้งาน ดังนี้ 

การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดส่วนของระบบเว็บแอปพลิเคช่ันจะต้องมีการออก

เเบบหน้าจอแสดงผลให้ง่ายต่อการน าไปใช้งานเพื่อตอบสนองต่อผู้ใช้งานให้มีประสิทธิภาพมาก

ที่สุด จึงจ าเป็นต้องเรียนรู้ถึงโครงสร้างเว็บไซต์ เทคนิคการสร้างและออกแบบเว็บไซต์ ส่วนเนื้อหา

ในการจัดท าเว็บไซต์นั้นได้ศึกษาความเป็นมา และรายละเอียดต่าง ๆ เกี่ยวกับภาษาที่ใช้ในการ

เขียนเว็บ เชน่ ภาษาพีเอชพ ีภาษาเอสคิวแอล และภาษาเอชทีเอ็มแอล ในส่วนของข้อมูลสารสนเทศ
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ที่จะน าเสนอนั้นต้องมีความชัดเจนถูกต้องและควบคุมให้ตรงกับความต้องการของผู้ที่เข้ามาใช้

บริการเว็บไซต์มากที่สุด เพื่อให้เว็บไซต์มีความน่าเชื่อถือ 

ในการพัฒนาระบบมีการน าเครื่องมือที่วิเคราะห์และออกเเบบจ าลองการพัฒนาระบบ โดย

การจัดท าโมเดลแผนภาพบริบท และแผนภาพกระแสข้อมูล เพื่อดูกระบวนการในการท างานของ

ระบบ ซึ่งจะท าให้การพัฒนาระบบท าได้ง่ายยิ่งขึน้ เพื่อที่จะใช้ในการบรรยายภาพรวมของระบบโดย

แผนภาพกระแสข้อมูลที่จะเเสดงขั้นตอนการท างานของระบบหรือโพรเซสระบุชื่อและข้อมูลการ

ไหลของข้อมูล จากปลายทางขอ้มูล การเก็บข้อมูลและการประมวลผล ซึ่งในการวิเคราะหร์ะบบให้

ง่ายยิ่งขึ้น ควรมีการออกแบบฐานข้อมูลโดยใช้อี-อาร์ไดอะเเกรม เพื่อน ามาใช้จ าลองอธิบาย

โครงสร้างของฐานข้อมูลและความสัมพันธ์ในลักษณะของรูปภาพง่ายต่อความเข้าใจ เพื่อให้เห็น

ภาพชัดเจนในการเชื่อมความพันธ์กับตารางข้อมูลต่าง ๆ ที่อยู่ในฐานขอ้มูลของระบบ และจงึจัดท า

พจนานุกรมข้อมูล เพื่อช่วยในการอธิบายรายละเอียดต่าง ๆ เช่น ประเภทของข้อมูล ชื่อข้อมูล 

ขนาดที่จัดเก็บข้อมูล เป็นต้น เพื่อใช้ในการอ้างอิงหรือค้นหาที่เกี่ยวกับข้อมูลหรือการจัดเก็บ

ฐานขอ้มูลให้เหมาะสมกับการน าไปใช้งานมากที่สุด 

 


