
บทที่ 2 

แนวคดิ ทฤษฎี เคร่ืองมอืและวรรณกรรมที่เก่ียวของ 

 

ในการพัฒนาระบบไดมีการศึกษาและรวบรวมขอมูลจากแหลงขอมูลตาง ๆ โดยขอมูล

เหลาน้ันเปนสารสนเทศที่จะนํามาพัฒนาโครงการใหสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี โดยผูจัดทําได

รวบรวมองคความรูทัง้แนวคดิทฤษฎแีละวรรณกรรมที่เกี่ยวของกับการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน

จัดการลงทะเบียนเรียนและประเมินผลการเรียนของนักศึกษา สําหรับวิทยาลัยเทคนิคสัน

กําแพง จังหวัดเชียงใหม โดยมหีัวขอดังตอไปน้ี 

 2.1 แนวคดิ 

   2.1.1 ความหมายของวทิทยาลัยอาชีวศึกษา 

2.1.2 ความหมายของงานทะเบียน และหนาที่รับผิดชอบงานฝาย

ทะเบยีน 

2.1.3 แนวคดิเกี่ยวกับของสารสนเทศ 

2.1.4 แนวคดิเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ 

2.1.5 แนวคดิเกี่ยวกับการศึกษา 

2.1.6 แนวคดิเกี่ยวกับระบบลงทะเบยีนเรียน 

2.1.7 แนวคดิเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซตที่ดี 

2.1.8 แนวคดิเกี่ยวกับเว็บไซต 

2.1.9 แนวคดิเกี่ยวกับอนิเทอรเน็ต 

2.1.10 องคกรวทิยาลัยเทคนิคสันกําแพง  

2.1.11 แผนงานและปฏทินิการศึกษา วทิยาลัยเทคนิคสันกําแพง 

  2.2 ทฤษฎทีี่เกี่ยวของ 

2.2.1 ทฤษฎเีกี่ยวกับภาษาจาวาสคริปต (JavaScript) 

2.2.2 ทฤษฎเีกี่ยวกับโปรแกรมฐานขอมูล (MySQL)  

2.2.3 ทฤษฎเีกี่ยวกับโปรแกรมจัดการฐานขอมลู (phpMyAdmin)  

2.2.4 ทฤษฎเีกี่ยวกับภาษาพีเอชพี (PHP)  

2.2.5 ทฤษฎเีกี่ยวกับภาษาเอชทเีอ็มเอล (HTML)  

2.2.6 ทฤษฎเีกี่ยวกับซเีอสเอส (CSS)  
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2.2.7 ทฤษฎเีกี่ยวกับการออกแบบ UX / UI  

2.2.8 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซตแบบ Responsive Web 

Design  

2.2.9 ทฤษฎีเกี่ยวกับการขยายขอบเขตความรู ความเขาใจเร่ืองระบบ

สารสนเทศ MIS (Management Information System) 

2.2.10 ทฤษฎเีกี่ยวกับเครือขายไคลเอนต / เซริฟเวอร (Client / Server 

Network)  

2.2.11 ทฤษฎเีกี่ยวกับโปรโตคอล 

2.2.12 ทฤษฎีเกี่ยวกับการวิเคราะหความตองการ (Requirement 

Analysis) 

2.2.13 ทฤษฎเีกี่ยวกับเว็บแอพพลิเคช่ัน Web Application 

2.2.14 ทฤษฎเีกี่ยวกับโมเดลกระบวนการพัฒนาระบบ SDLC 

2.2.15 ทฤษฎเีกี่ยวกับระบบความปลอดภัย 

2.2.16 ทฤษฎเีกี่ยวกับการใชสี 

2.2.16 ทฤษฎเีกี่ยวกับใบเสร็จ 

2.3 เคร่ืองมอืในการออกแบบ และวเิคราะหระบบ 

 2.3.1 เคร่ืองมอืในการออกแบบ และวเิคราะหระบบ 

2.3.2 ซอฟตแวร (Software) 

  2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวของ 

2.4.1 แนวคิดและกระบวนการสําคัญในการวิจัยทางการบริหาร

การศึกษา 

2.4.2 การพัฒนาระบบการลงทะเบียนกลางดวยเว็บเซอร วิส : 

กรณศึีกษามหาวทิยาลัยราชภัฏ 

2.4.3 แนวทางการพัฒนาการบริการสูความเปนเลิศของงานทะเบียน

ราษฎร และงานบัตรประจําตัวประชาชน สํานักทะเบียนทองถิ่น

เทศบาลเมอืงกําแพงเพชร 

2.4.4 การพัฒนาระบบสารสนเทศงานทะเบียนวิทยาลัยอาชีวศึกษา

เอกวรรณ 
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2.4.5 การศึกษาแนวทางเพ่ือพัฒนาเว็บไซตในการประชาสัมพันธของ

สํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา 

2.4.6 การพัฒนาการปฏิบัติงานดานงานทะเบียน กรณีศึกษาฝาย

ทะเบยีน สํานักงานเขตหลักส่ี 

2.4.7 คุณภาพการใหบริการที่สงผลตอความพึงพอใจของผูโดยสารถ

ไฟฟา BTS ในกรุงเทพมหานคร 

 

2.1 แนวคดิ 

2.1.1 ความหมายของวทิทยาลัยอาชวีศกึษา 

โดยในป 2563 กระทรวงศึกษาธิการไดมีการปรับนโยบายดานการศึกษาระดับ

อาชีวศึกษาเพ่ือเตรียมคนสูศตวรรษที่ 21 โดยจัดการศึกษาระบบทวภิาค ีเพ่ือใหนักเรียนมทีักษะ

และความเช่ียวชาญเฉพาะดาน เรียนภาษาอังกฤษเพ่ิมขึ้น เรียนรูการใชดิจิทัล เพ่ือเปนเคร่ืองมอื

ในการสรางอาชีพ และมกีารจัดต้ังศูนยประสานงานการผลิตและพัฒนากําลังคนอาชีวศึกษาใน

ภูมิภาค ซึ่งถือเปนโอกาสที่ดีสําหรับนองๆ ที่สนใจจะเรียนอาชีวศึกษา หากกําลังตัดสินใจวาจะ

เรียนตออะไรในอนาคตและอยากรูจักกับการเรียนสายอาชีพใหมากขึ้น มาศึกษาขอมูลกอนได 

ดังน้ี 

การเรียนสายอาชีวศึกษาหรือสายอาชีพ คือ การเรียนตอในระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพ หรือ ปวช. เปนการเรียนในหลักสูตรที่ไมไดเนนการเรียนวิชาพ้ืนฐานเหมือนกับสาย

สามัญ มีระยะเวลาในการเรียน 3 ป โดยหากเรียนจบแลวจะมีทางเลือกในการเรียนตอ 2 

ทางเลือกใหญๆ  คอื 

1) การเรียนตอในระดับประกาศนียบัตรวชิาชีพช้ันสูง หรือ (ปวส.) ใชเวลาเรียน 

2 ป หลังจากจบแลวสามารถเรียนตอปริญญาตรี อกี 2 ป 

2) การเรียนตอในระดับมหาวทิยาลัย (ระดับปริญญาตรี) ใชเวลาเรียน 4 – 5 ป 

แลวแตคณะวชิาที่เลือก 

จุดเดนสําคัญที่ทําใหหลายๆ คนเลือกเรียนตอสายอาชีพน้ัน เพราะจะไดมีโอกาสเรียน

ในสายวิชาที่เนนการทํางานจริงเปนหลัก ไดพุงเปาไปที่การเรียนในดานน้ันๆอยางเต็มที่ ตอให

เรียนจบระดับ ปวช. ก็สามารถทํางานได และทําใหนักเรียนไดเขาใจถงึการเรียนตามหลักสูตรที่

ออกแบบมาเพ่ือการประกอบอาชีพในอนาคต 
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2.1.1.1 ขอดีของการเรียนสายอาชีพ 

ไดความรู ไดประสบการณ มีรายไดระหวางเรียน นอกจากการเรียนทฤษฎีแลว 

หลักสูตรสายอาชีพยังเนนการลงมอืภาคปฏบิัติอยางเขมขน ทุกหลักสูตรมกีารฝกงานเพ่ือสราง

เสริมประสบการณและทักษะวิชาชีพต้ังแตยังเรียนอยูไมนอยกวา 300 ช่ัวโมง นักเรียนจะไดมี

โอกาสลงมือปฏิบัติงานจริง ฝกใชอุปกรณ เรียนรู กระบวนการในสายอาชีพน้ันๆ เปน

ประสบการณตรงจากหนางาน 

2.1.1.2 มทีักษะวชิาชีพติดตัว 

การไดมีโอกาสฝกงานระหวางเรียนสายอาชีพใหอะไรมากกวาการเรียนรูจากตํารา

เพียงอยางเดียว เพราะการฝกฝนปฏบิัติงานเปนประจํายอมทําใหเกดิทกัษะและความเช่ียวชาญ

ติดตัวนักเรียนไปตลอด เมื่อศึกษาจบระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพสามารถใชเปนใบเบิกทาง

สมัครงานไดเลย 

2.1.1.3 สามารถเลือกเรียนไดหลากหลาย 

หลักสูตรสายอาชีพมใีหเลอืกเรียนหลากหลายสาขาวชิา ซึง่แตละสาขามคีวามนาสนใจ 

จบแลวมตํีาแหนงงานรองรับ นักเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามความสนใจและความถนัดของ

ตัวเอง 

2.1.1.4 ไดรับความนิยมจากตลาดแรงงาน 

ตําแหนงงานในปจจุบันกําลังขาดแคลนชางฝมือและบุคลากรวิชาชีพทักษะเฉพาะอยู

เปนจํานวนมาก หลายคนแมจะเรียนจบปริญญาตรงกับสายงาน แตยังขาดประสบการณในการ

ทํางานจริง การเรียนสายอาชีพจงึมขีอไดเปรียบมากกวา 

2.1.1.5 ประเภทวชิานาสนใจของสายอาชีพ 

หลักสูตรการเรียนการสอนในระดับ ปวช.น้ัน ไดมีการปรับปรุงเพ่ือใหสอดคลองกับ

ความตองการของตลาดแรงงานโดยไดแบงประเภทวชิาออกเปน 11 ประเภท ไดแก 

1) อุตสาหกรรม สาขาวิชา : ชางยนต ชางกลโรงงาน ชางเช่ือมโลหะ 

ชางไฟฟากําลัง ชางอเิล็กทรอนิกส ชางกอสราง เคร่ืองเรือนและตกแตงภายใน 

สถาปตยกรรม สํารวจ  ชางเขียนแบบเคร่ืองกล ชางซอมบํารุง ชางพิมพ 

เทคนิคแวนตาและเลนส ชางโทรคมนาคม ชางเคร่ืองมือวัดและควบคุม 

อุตสาหกรรมยาง เมคคาทรอนิกส ชางเทคนิคคอมพิวเตอร เทคโนโลยีฟอก

หนัง ชางเคร่ืองทําความเย็นและปรับอากาศ  เคร่ืองกลเกษตร 
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2) พาณิชยกรรม สาขาวิชา : การบัญชี การตลาด การเลขานุการ 

คอมพิวเตอรธุรกิจ ธุรกิจสถานพยาบาล การประชาสัมพันธ ธุรกิจคาปลีก 

ภาษาตางประเทศ โลจิสติกส การจัดการสํานักงาน การจัดการดานความ

ปลอดภัย ธุรกจิการกฬีา 

3) ศิลปกรรม สาขาวิชา : วิจิตรศิลป การออกแบบ ศิลปหัตถกรรม 

ศิลปกรรมเซรามิก ศิลปหัตถกรรมรูปพรรณเคร่ืองถมและเคร่ืองประดับ 

ถายภาพและมัลติมี เ ดีย เทคโนโลยีศิลปกรรม คอมพิวเตอรกราฟก

อุตสาหกรรมเคร่ืองหนัง เคร่ืองประดับอัญมณี ชางทองหลวง การพิมพสกรีน 

ออกแบบนิเทศศิลป 

4) คหกรรม สาขาวิชา : แฟช่ันและส่ิงทอ อาหารและโภชนาการ คหก

รรมศาสตร ธุรกจิเสริมสวย ธุรกจิคหกรรม 

5) เกษตรกรรม สาขาวชิา : เกษตรศาสตร 

6) ประมง สาขาวชิา : เพาะเล้ียงสัตวนํ้า 

7) อุตสาหกรรมทองเที่ยว สาขาวชิา : การโรงแรม การทองเที่ยว 

8) อุตสาหกรรมส่ิงทอ สาขาวิชา : เทคโนโลยีส่ิงทอ เคมีส่ิงทอ 

เทคโนโลยีเคร่ืองนุงหม 

9) เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร สาขาวิชา : เทคโนโลยี

สารสนเทศ คอมพิวเตอรโปรแกรมเมอร 

10) อุตสาหกรรมบันเทิงและดนตรี สาขาวิชา : อุตสาหกรรมบันเทิง 

การดนตรี การสรางเคร่ืองดนตรีไทย 

11) พาณชิยนาว ีสาขาวชิา : เดินเรือ ชางกลเรือ 

2.1.1.6 การเรียนอาชีวศึกษาแบบทวภิาค ี(เปดสอนบางวทิยาลัยเทาน้ัน) 

การเรียนระบบทวิภาคี  คือ การจัดการศึกษาวิชาชีพที่เกิดจากขอตกลงระหวาง

สถานศึกษากับสถานประกอบการ ในการจัดหลักสูตร จัดการเรียนการสอน จัดฝกอาชีพ การ

วัดและการประเมินผลโดยผูเรียนใชเวลาสวนหน่ึงเรียนในสถานศึกษาหรือสถาบันและเรียน

ภาคปฏิบัติในสถานประกอบการ การเรียนในระบบทวภิาคีน้ีไมใชเพียงการฝกงานในบริษัท แต

เปนการฝกทํางานในอาชีพเฉพาะทาง  ตลอดทั้งหลักสูตรที่เรียนนักเรียนจะไดทํางานใน

ส่ิงแวดลอมของการทํางานจริงใกลชิดกับหัวหนางานมีพ่ีเล้ียงในที่ทํางาน มีรุนพ่ีเปนเพ่ือน
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รวมงาน รวมถึงตองพบปะกับลูกคาในสายงานของตัวเอง ตองเผชิญกับสถานการณจริง

แกปญหาเฉพาะหนาไดจริง อาชีวศึกษามีระบบทวิภาคีทั้งระดับ ปวช. ปวส. และปริญญาตรี 

ดังน้ันไมวาจะจบม.3 ม.6 หรือ ปวช. สามารถเรียนทวภิาคไีด 

2.1.2 ความสําคัญของงานทะเบยีน และหนาที่รับผดิชอบงานฝายทะเบยีน 

งานทะเบียน หมายถึง กระบวนการเก็บขอมูลประวัติสวนตัว ประวัติการศึกษา 

สถานภาพทางการศึกษา การจบการศึกษา ทะเบยีนหลักสูตรที่จัดการเรียนการสอนในโรงเรียน 

ทะเบียนรายวิชา งานทะเบียนเปนงานที่สงเสริมงานดานวิชาการและจัดเปนงานที่ทําใหระบบ

การจัดการเรียนการสอนสามารถดําเนินการลุลวงไปไดดวยดี ในสถานศึกษาหลายแหงจัดงาน

ฝายทะเบียนเปนงานดานบริการการศึกษา แตก็มีหลายแหงที่ถือวาเปนงานของฝายวิชาการ 

เพราะงานทะเบียนจะมีงานต้ังแตการเร่ิมรับสมัครผูที่จะเขาศึกษาในสถานศึกษา จนสําเร็จ

การศึกษา งานฝายทะเบียนจงึเปนงานที่มีกระบวนการทํางานที่ตอเน่ืองและสอดคลองกับงาน

วชิาการ  

2.1.2.1 หนาที่รับผดิชอบงานฝายทะเบยีน 

- จัดหาแบบพิมพตาง ๆ ที่ใชในงานทะเบยีน 

- ดําเนินการเกี่ยวกับการรับสมัครนักเรียน นักศึกษา และการตรวจหลักฐาน

ตาง ๆ 

- ดําเนินการใหมีการขึ้นทะเบียนเปนนักเรียน นักศึกษา และผูเขารับการ

ฝกอบรม 

- ดําเนินการใหมีการลงทะเบียนรายวิชา ลงทะเบียนภายหลังกําหนด การขอ

พักการเรียน การขอคืนสภาพการเปนนักเรียนนักศึกษาและแจงใหผูเกี่ยวของ

ทราบ 

- จัดทําบัตรประจําตัวนักเรียน นักศึกษา 

- ตรวจสอบรายช่ือ นักเรียน นักศึกษาที่ไมมสิีทธิ์สอบ การสอบแกตัว การสอบ

ทดแทน การพนสภาพการเปนนักเรียน นักศึกษา เพ่ือนําเสนอใหผูอํานวยการ

วทิยาลัยทราบ และพิจารณาและ/หรือผูทีเ่กี่ยวของทราบตามควรแกกรณ ี

- ประสานกับงานวัดผลและประเมนิผล จัดทํารายงานผลการเรียนเฉล่ีย (GPA) 

และตําแหนงเปอรเซ็นตไทล (PR) เสนอหนวยงานที่เกี่ยวของ 



14 
 

- รับผลการประเมินผลการเรียนประจําภาค ซึ่งผูอํานวยการวิทยาลัยอนุมัติ

แลว บันทกึลงในระเบยีนแสดงผลการเรียน 

- ใหบริการเกี่ยวกับการออกหลักฐานทางการเรียน เชน การออกสําเนา

ระเบยีนแสดงผลการเรียน ใบรับรองผลการเรียน ประกาศนียบัตร และเอกสาร

อื่น ๆ ที่เกี่ยวของ 

- รับและดําเนินการเกี่ยวกับคํารองตาง ๆ ของนักเรียน นักศึกษาที่เกี่ยวของ

กับงานทะเบยีน เชน การลาออก การพักการเรียน การโอน ยาย การเรียนภาค

ฤดูรอน การขอเปล่ียนช่ือ ช่ือสกุล วันเดือนปเกดิ เปนตน 

- สงแบบสํารวจและรายงานตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับงานทะเบยีน รวมทัง้รายงาน

การเรียนของผูสําเร็จการศึกษาใหหนวยงาน และผูเกี่ยวของตามระเบยีบ 

- จัดระบบการเก็บรักษาเอกสารและหลักฐานการลงทะเบียนและเอกสารอื่น 

ๆ ตามความจําเปนที่เกี่ยวกับงานทะเบยีนใหเปนไปตามระเบยีบ 

- เก็บรักษาเอกสารและหลักฐานตาง ๆ ไวเพ่ือการตรวจสอบและดําเนินการ

ทําลายเอกสารตามระเบยีบ 

- ประสานงานและใหความรวมมอืกับหนวยงานตาง ๆ ทัง้ภายใน และภายนอก

สถานศึกษา 

- จัดทําปฏิทินการปฏิบัติงาน เสนอโครงการและรายงานการปฏิบั ติงาน

ตามลําดับขัน้ 

- ดูแล บํารุงรักษา และรับผดิชอบทรัพยสินของสถานศึกษาที่ไดรับมอบหมาย 

- ปฏบิัติงานอื่นตามที่ไดรับมอบหมาย 

2.1.2.2 ขอบเขตและลักษณะทะเบยีน 

งานของฝายทะเบยีนในสถานศึกษาเปนงานที่อยูในงานบริหารดานวชิาการแกนักเรียน

นักศึกษา   ในดานการจัดการเรียนการสอนใหเปนไปตามหลักสูตร  งานฝายทะเบียนจะมี

ขอบเขตต้ังแตการประชาสัมพันธ  การรับสมัครนักเรียน  นักศึกษา  และอาํนวยความสะดวกใน

ระหวางศึกษาอยู  ตลอดจนสําเร็จการศึกษาตามหลักสูตร  โดยเหตุน้ีงานทะเบียนจงึครอบคลุม

งาน  ตอไปน้ี 

1) การดําเนินการเกี่ยวกับการรับนักเรียนนักศึกษา การตรวจสอบหลักฐานการ

รับสมัคร 
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2) การดําเนินการเกี่ยวกับการขึ้นทะเบียนนักเรียน นักศึกษา การลงทะเบียน  

การเพ่ิมและลดวชิาเรียน 

3) การจัดทําหลักฐานของนักเรียนนักศึกษา เชน ทะเบียนประวัติ บัตร

ประจําตัว 

4) ตรวจสอบเกี่ยวกับการเรียนการสอนของนักเรียนนักศึกษา 

5) รับผลทะเบยีนและบันทกึผลการเรียน 

6) การใหบริการเกี่ยวกับการออกหลักฐานในการเรียน 

7) การรับคํารองของนักเรียนนักศึกษาในเร่ืองที่เกี่ยวกับงานทะเบยีน  เชน  การ

ลาออก  การพักการเรียน  การโอนยาย  การเรียนภาคฤดูรอน  ตลอดจนการขอ

เปล่ียนหรือแกไขช่ือสกุล  และวันเดือนปเกดิ 

2.1.3 ความสําคัญของสารสนเทศ 

สารสนเทศไดกลายมาเปนปจจัยสําคัญตอการดําเนินชีวิตของคนในสังคมปจจุบัน ใน

องคกรตางๆ สารสนเทศไดกลายเปนทรัพยสิน อันมคีา จนมคีํากลาววาสารสนเทศ คอื อํานาจ 

(Information is power) ใครที่มีสารสนเทศมากก็จะสามารถควบคุมหรือตอรองได ฝายที่มี

สารสนเทศมากกวามักจะไดเปรียบคูแขงเสมอ จนอาจนําไปสูยุค “ สงครามขอมูลขาวสาร ” ได 

ดังน้ัน สารสนเทศจึงมีประโยชนมากมาย เชน ชวยลดความอยากรู คลายความสงสัย 

ชวยแกปญหา ชวยวางแผนและการตัดสินใจไดอยางถูกตอง สารสนเทศจึงชวยพัฒนาบุคคล 

ชวยการปฏบิัติงาน ชวยในการดําเนินชีวติ ซึ่งสงผลตอการพัฒนาสังคมและประเทศ สารสนเทศ

จงึมคีวามสําคัญตอบุคคล องคกร และสังคม 

ในดานการพัฒนา สารสนเทศมีความสําคัญย่ิงทั้งในการเตรียมแผนพัฒนาและการ

ปฏิบัติตามแผน เชน สารสนเทศเกี่ยวกับชุมชน สารสนเทศเกี่ยวกับส่ิงแวดลอม สารสนเทศ

เกี่ยวกับการเมืองการปกครอง สารสนเทศเกี่ยวกับเทคนิคการแกปญหา สารสนเทศเพ่ือ

สนับสนุนงานวจิัยหรือการประดิษฐซึ่งจะชวยในการพัฒนาตอไป 

2.1.4 ความสําคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 ปจจุบันระบบเทคโนโลยีสารสนเทศเปนส่ิงสําคัญสําหรับองคกร ที่เขามาชวยอํานวย

ความสะดวกในการดําเนินงาน ทําใหการเขาถึงขอมูลมีความรวด เร็วการติดตอส่ือสารมี

ประสิทธิภาพและชวยประหยัดตนทุนในการดําเนินงานดานตางๆ ของหนวยงานที่เช่ือมตอใน

ระบบอนิเทอรเน็ตเชน การรับสงจดหมายอเิล็กทรอนิกส การมเีว็บไซตสําหรับเปนชองทาง 
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ในการประชาสัมพันธขาวสารตางๆ เปนตนแมระบบเทคโนโลยีสารสนเทศจะมีประโยชนและ

สามารถชวยอํานวยความสะดวกในดานตางๆ แตในขณะเดียวกันก็มีความเส่ียงสูง และอา

กอใหเกิดภัยอันตรายหรือสรางความเสียหายตอการปฏิบัติราชการไดเขนกันเทคโนโลยี

สารสนเทศมีพัฒนาการ ที่เจริญกาวหนาอยางรวดเร็ว มีการปรับปรุงเคร่ืองมือเคร่ืองใชที่เปน

ประโยชน กับงานสารสนเทศอยูตลอดเวลา ทําใหวงการวิชาชีพหันมาปรับปรุงกลไกในวชิาชีพ

ของตนใหทันกับสังคมสารสนเทศ เพ่ือใหทันตอกระแสโลก จึงทําใหเกิดการบริการรูปแบบ

ใหมๆ  ขึ้นมากมาย ไมวาจะเปนการซื้อขายผานอนิเตอรเน็ต การใหบริการสงขาวสาร SMS หรือ

การโหลดเพลงผานเครือขายโทรศัพทมือถือ นอกจากน้ีหนวยงานตางๆ ยังไดสรางระบบงาน

สารสนเทศในหนวยงานของตนเองขึ้นเปนจํานวนมาก 

2.1.5 ความสําคัญของการศกึษา 

การศึกษา คอืการสรางคนใหมคีวามรูความสามารถมทีักษะพ้ืนฐานที่จําเปน มลัีกษณะ

นิสัยจติใจที่ดีงาม มคีวามพรอมที่จะตอสูเพ่ือตนเองและสังคม มคีวามพรอมที่จะ ประกอบการ

งานอาชีพได การศึกษาชวยใหคนเจริญงอกงาม ทั้งทางปญญา จิตใจ รางกาย และสังคม

การศึกษาจึงเปนความจําเปนของชีวิตอีกประการหน่ึง นอกเหนือจากความจําเปน ดานที่อยู

อาศัย อาหารเคร่ืองนุงหม และยารักษาโรค การศึกษาจงึเปนปจจัยที่ 5 ของชีวติ เปนปจจัยที่จะ

ชวยแกปญหาทุก ๆดานของชีวิตและเปนปจจัยที่สําคัญที่สุดของชีวิต ในโลกที่มีกระแสความ

เปล่ียนแปลงทางดานวิทยาศาสตรและ เทคโนโลยีอยางรวดเร็วและสงผลกระทบใหวิถี

ดํารงชีวิตตองเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็ว เชนเดียวกันการศึกษาย่ิงมีบทบาทและความจํา

เปนมากขึ้นดวย การศึกษาทีดี่จะชวยใหทุกคนมชีีวติที่ดี และมคีวามสุข 

2.1.6 ความสําคัญของระบบลงทะเบยีนเรียน 

การลงทะเบยีนเรียนน้ันมคีวามสําคัญและมคีวามจําเปนตอการศึกษาในระดับวิทยาลัย

และมหาวิทยาลัย กลาวคือการลงทะเบียน คือการจํากัดนักศึกษาที่ตองการเรียนในแขนง

สาขาๆตางๆในแตละ section เพ่ือใหผูสอนกําหนดจํานวนปริมาณผูเขาเรียนไดตามเปา ซึ่งหาก

มกีารลงทะเบยีนเรียนเกนิเปาหมายที่ผูสอนไดต้ังไวก็จะทําการปดการรับ 

ลงทะเบยีนเรียนในสาขาน้ันๆเพ่ือรักษาความสมดุลของการเรียนการสอน เชน อาจารย 

1 คนควรจะมีนักเรียนหรือนักศึกษาไมเกิน 50-60 คนตอหอง เพ่ือใหการสอนน้ันเปนไปตาม

เปาหมายเพราะอาจารยจะสามารถดูแลนักเรียนหรือนักศึกษาไดทั่วถึงซึ่งหากไมมีการ

ลงทะเบียนเรียนก็จะไมสามารถจัดสรรการเรียนการสอนที่ตรงตามแผนหรือตารางได ซึ่ง
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นักศึกษาจะตองมีการลงทะเบียนเรียนเพ่ือที่นักศึกษาจะไดเปนผูเรียนในแตละ section ของ

แขนง/สาขาน้ันๆ  

2.1.7 การออกแบบเว็บไซตที่ดี 

2.1.7.1 หลักการออกแบบเว็บไซต 

เว็บไซตเปนส่ือที่ไดรับความนิยมอยามากบนอินเตอรเน็ต ซึ่งเว็บไซตเปนส่ือที่อยูใน

ความควบคุมของผูใชโดยสมบูรณ กลาวคอื ผูใชสามารถตัดสินใจเลือกไดวาจะดูเว็บไซตใดและ

จะไมเลือกดูเว็บไซตใด ไดตามตองการ จึงทําใหผูใชไมมีความอดทนตออุปสรรคและปญหาที่

เกิดจากการออกแบบเว็บไซตผดิพลาดถาผูใชเห็นวาเว็บที่กําลังดูอยูน้ันไมมีประโยชนตอตัวเขา 

หรือไมเขาใจวาเว็บไซตน้ีจะใชงานอยางไร เขาก็สามารถที่จะเปล่ียนไปดูเว็บไซตอื่นๆ ไดอยาง

รวดเร็ว เน่ืองจากในปจจุบันมเีว็บไซตอยูมากมาย และยังมเีว็บไซดที่เกดิขึ้นใหม ๆ ทุกวัน ผูใชจงึ

มทีางเลือกมากขึ้น และสามารถเปรียบเทยีบคุณภาพของเว็บไซดตาง ๆ ไดเอง 

เว็บไซดที่ไดรับการออกแบบอยางสวยงาม มกีารใชงานที่สะดวก ยอมไดรับความสนใจ

จากผูใช มากกวาเว็บไซดที่ดูสับสนวุนวาย มีขอมูลมากมายแตหาอะไรไมเจอ นอกจากน้ียังใช

เวลาในการแสดงผลแตละหนานานเกินไป ซึง่ปญหาเหลาน้ีลวนเปนผลมาจากการออกแบบเว็บ

ไซดไมดีทัง้ส้ิน 

ดังน้ัน การออกแบบเว็บไซดจงึเปนกระบวนการสําคัญในการสรางเว็บไซด ใหประทับใจ

ผูใช ทําใหเขาอยากกลับเขามาเว็บไซดเดิมอีกในอนาคต ซึ่งนอกจากตองพัฒนาเว็บไซดที่ดีมี

ประโยชนแลว ยังตองคํานึงถงึการแขงขันกับเว็บไซดอื่น ๆ อกีดวย 

  2.1.7.2 องคประกอบของการออกแบบเว็บไซต  

การออกแบบเว็บไซตที่มปีระสิทธภิาพน้ันตองคํานึงถงึ องคประกอบสําคัญดังตอไปน้ี 

1) ความเรียบงาย (Simplicity) 

หมายถงึ การจํากัดองคประกอบเสริมใหเหลอืเฉพาะองคประกอบหลัก กลาวคอืในการ

ส่ือสารเน้ือหากับผูใชน้ัน เราตองเลือกเสนอส่ิงที่เราตองการนําเสนอจริง ๆ ออกมาในสวนของ

กราฟก สีสัน ตัวอักษรและภาพเคลื่อนไหว ตองเลือกใหพอเหมาะ ถาหากมีมากเกินไปจะ

รบกวนสายตาและสรางความคําราญตอผูใชตัวอยางเว็บไซตที่ไดรับการออกแบบที่ดี ไดแก 

เว็บไซตของบริษัทใหญ ๆ อยางเชน Apple Adobe Microsoft หรือ Kokia ที่มีการออกแบบ

เว็บไซตในรูปแบบที่เรียบงาย ไมซับซอน และใชงานอยางสะดวก 

2) ความสม่าํเสมอ ( Consistency) 
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หมายถึง การสรางความสม่ําเสมอใหเกิดขึ้นตลอดทั้งเว็บไซต โดยอาจเลือกใชรูปแบบ

เดียวกันตลอดทั้งเว็บไซตก็ได เพราะถาหากวาแตละหนาในเว็บไซตน้ันมคีวามแตกตางกันมาก

จนเกินไป อาจทําใหผูใชเกิดความสับสนและไมแนใจวากําลังอยูในเว็บไซตเดิมหรือไม 

เพราะฉะน้ันการออกแบบเว็บไซตในแตละหนาควรที่จะมีรูปแบบ สไตลของกราฟก ระบบเนวิ

เกช่ัน (Navigation) และโทนสีที่มคีวามคลายคลึงกันตลอดทัง้เว็บไซต 

3) ความเปนเอกลักษณ (Identity) 

ในการออกแบบเว็บไซตตองคํานึงถึงลักษณะขององคกรเปนหลัก เน่ืองจากเว็บไซตจะ

สะทอนถึงเอกลักษณและลักษณะขององคกร การเลือกใชตัวอักษร ชุดสี รูปภาพหรือกราฟก 

จะมีผลตอรูปแบบของเว็บไซตเปนอยางมาก ตัวอยางเชน ถาเราตองออกแบบเว็บไซตของ

ธนาคารแตเรากลับเลือกสีสันและกราฟกมากมาย อาจทําใหผูใชคดิวาเปนเว็บไซตของสวนสนุก

ซึ่งสงผลตอความเช่ือถอืขององคกรได 

4) เน้ือหา (Useful Content) 

ถือเปนส่ิงสําคัญที่สุดในเว็บไซต เน้ือหาในเว็บไซตตองสมบูรณและไดรับการปรับปรุง

พัฒนาใหทันสมัยอยูเสมอ ผูพัฒนาตองเตรียมขอมูลและเน้ือหาที่ผูใชตองการใหถูกตองและ

สมบูรณ เน้ือหาที่สําคัญที่สุดคือเน้ือหาที่ทมีผูพัฒนาสรางสรรคขึ้นมาเอง และไมไปซ้ํากับเว็บ

อื่น เพราะจะถือเปนส่ิงที่ดึงดูดผูใชใหเขามาเว็บไซตไดเสมอ แตถาเปนเว็บที่ลิงคขอมูลจากเว็บ

อื่น ๆ มาเมื่อใดก็ตามที่ผูใชทราบวา ขอมูลน้ันมาจากเว็บใด ผูใชก็ไมจําเปนตองกลับมาใชงาน

ลิงคเหลาน้ันอกี 

5) ระบบเนวเิกช่ัน (User-Friendly Navigation) 

เปนสวนประกอบที่มีความสําคัญตอเว็บไซตมาก เพราะจะชวยไมใหผูใชเกิดความ

สับสนระหวางดูเว็บไซต ระบบเนวิเกช่ันจึงเปรียบเสมือนปายบอกทาง ดังน้ันการออกแบบเนวิ

เกช่ัน จึงควรใหเขาใจงาย ใชงานไดสะดวก ถามีการใชกราฟกก็ควรส่ือความหมาย ตําแหนง

ของการวางเนวเิกช่ันก็ควรวางใหสม่ําเสมอ เชน อยูตําแหนงบนสุดของทุกหนาเปนตน ซึ่งถาจะ

ใหดีเมื่อมเีนวเิกช่ันที่เปนกราฟกก็ควรเพ่ิมระบบเนวเิกช่ันที่เปนตัวอักษรไวสวนลางดวย เพ่ือชวย

อํานวยความสะดวกใหกับผูใชที่ยกเลิกการแสดงผลภาพกราฟกบนเว็บเบราเซอร 

6) คุณภาพของส่ิงที่ปรากฏใหเห็นในเว็บไซต (Visual Appeal) 

ลักษณะที่นาสนใจของเว็บไซตน้ัน ขึ้นอยูกับความชอบสวนบุคคลเปนสําคญั แตโดยรวม

แลวก็สามารถสรุปไดวาเว็บไซตที่นาสนใจน้ันสวนประกอบตาง ๆ ควรมีคุณภาพ เชน กราฟก
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ควรสมบูรณไมมรีอยหรือขอบขัน้บันไดใหเห็น ชนิดตัวอักษรอานงายสบายตา มกีารเลือกใชโทน

สีที่เขากันอยางสวยงาม เปนตน 

7) ความสะดวกของการใชในสภาพตาง ๆ (Compatibility) 

การใชงานของเว็บไซตน้ันไมควรมีขอบจํากัด กลาวคือ ตองสามารถใชงานไดดีใน

สภาพแวดลอมที่หลากหลาย ไมมีการบังคับใหผูใชตองติดต้ังโปรแกรมอื่นใดเพ่ิมเติม 

นอกเหนือจากเว็บบราวเซอร ควรเปนเว็บที่แสดงผลไดดีในทุกระบบปฏิบัติการ สามารถแสดง

ผลไดในทุกความละเอียดหนาจอ ซึ่งหากเปนเว็บไซตที่มีผูใชบริการมากและกลุมเปาหมาย

หลากหลายควรใหความสําคัญกับเร่ืองน้ีใหมาก  

8) ความคงที่ในการออกแบบ (Design Stability) 

ถาตองการใหผูใชงานรูสึกวาเว็บไซตมีคุณภาพ ถูกตอง และเช่ือถือได ควรให

ความสําคัญกับการออกแบบเว็บไซตเปนอยางมาก ตองออกแบบวางแผนและเรียบเรียงเน้ือหา

อยางรอบคอบ ถาเว็บทีจ่ัดทําขึ้นอยางลวก ๆ ไมมมีาตรฐานการออกแบบและระบบการจัดการ

ขอมูล ถามปีญหามากขึ้นอาจสงผลใหเกดิปญหาและทําใหผูใชหมดความเช่ือถอื 

9) ความคงที่ของการทํางาน (Function Stability) 

ระบบการทํางานตาง ๆ ในเว็บไซตควรมีความถูกตองแนนอน ซึ่งตองไดรับการ

ออกแบบสรางสรรคและตรวจสอบอยูเสมอ ตัวอยางเชน ลิงคตาง ๆ ในเว็บไซต ตองตรวจสอบ

วายังสามารถลิงคขอมูลไดถูกตองหรือไม เพราะเว็บไซตอื่นอาจมีการเปล่ียนแปลงได

ตลอดเวลา ปญหาที่เกิดจากลิงค ก็คือ ลิงคขาด ซึ่งพบไดบอยเปนปญหาที่สรางความรําคาญ

กับผูใชเปนอยางมาก 

 2.1.7.3 รูปแบบโครงสรางของเว็บไซต 

การออกแบบโครงสรางของเว็บไซต สามารถทําไดหลากหลายแบบ ซึ่งก็ขึ้นอยูกับ

ความชอบและความถนัดของแตละบุคคล นอกจากน้ียังขึ้นอยูกับกลุมเปาหมายที่ตองการ

นําเสนอ เพราะจะตองออกแบบใหเหมาะกับการใชงานของกลุมเปาหมายมากที่สุด โดย

โครงสรางของเว็บไซตสวนใหญก็จะประกอบไปดวย 4 รูปแบบดังน้ี 

 

1) โครงสรางแบบเรียงลําดับ 
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         รูปภาพที่ 2.1 โครงสรางแบบเรียงลําดับ 

โครงสรางเว็บไซตแบบเรียงลําดับ จะเปนโครงสรางแบบธรรมดาที่นิยมใชงานกันมาก

ที่สุด เน่ืองจากมีความงายตอการจัดระบบขอมูล และสามารถนําเสนอเร่ืองราวตามลําดับได

เปนอยางดี เหมาะกับเว็บไซตที่มขีนาดเล็ก มเีน้ือหาที่ไมซับซอน สวนใหญก็จะเปนพวกเว็บไซต

ที่ใหความรู หรือเว็บไซตองคกรขนาดยอม โดยลักษณะการล้ิงคเน้ือหา ก็จะล้ิงคไปทลีะหนา มี

ทศิทางการเขาสูเน้ือหาตางๆ ในแบบเสนตรง ใชปุมเดินหนา-ถอยหลังในการกําหนดทิศทาง จงึ

ทําใหการใชงานเปนไปอยางงาย แตโครงสรางเว็บไซตแบบเรียงลําดับก็มีขอเสีย คือจะทําให

ผูใชงานตองเสียเวลาในการเขาสูเน้ือหาเพราะไมสามารถกําหนดทิศทางการเขาสูเน้ือหาดวย

ตัวเองได 

2) โครงสรางแบบลําดับขัน้ 

  

 

 

 

 

       รูปภาพที ่2.2 โครงสรางแบบลําดับขัน้ 

โครงสรางแบบลําดับขั้น นิยมใชกับเว็บที่มีความซับซอนของขอมูล เพ่ือใหสามารถ

เขาถึงขอมูลตางๆ ไดงายขึ้น โดยจะมีการแบงเน้ือหาออกเปนสวนๆ และมีการนําเสนอ

รายละเอียดยอยๆ ที่ลดหล่ันกันมา ทําใหสามารถทําความขาใจกับโครงสรางเน้ือหาไดงายขึ้น 

โดยจะมีโฮมเพจเปนจุดเร่ิมตน และจุดรวมจุดเดียวที่จะนําไปสูการเช่ือมโยงเน้ือหาเปนลําดับ

จากบนลงลาง 
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3) โครงสรางแบบตาราง 

  

 

 

 

     

       รูปภาพที่ 2.3 โครงสรางแบบตาราง 

โครงสรางแบบตาราง เปนโครงสรางการออกแบบเว็บไซตที่มีความซับซอน แตก็มี

ความยืดหยุนในระดับหน่ึง เพ่ือใหผูใชงานสามารถเขาสูเน้ือหาตางๆ ไดงายขึ้น การออกแบบใน

ลักษณะน้ีจะมีการเช่ือมโยงเน้ือหาในแตละสวนซึ่งกันและกัน ทําใหผูใชงานสามารถเปล่ียน

ทิศทาง หรือกําหนดทิศทางในการเขาสูเน้ือหาดวยตัวเองได จึงไมทําใหเสียเวลา แถมยังทําให

เว็บไซตมคีวามทันสมัยขึ้น 

4) โครงสรางแบบใยแมงมุม 

  

 

 

 

 

       รูปภาพที่ 2.4 โครงสรางแบบใยแมงมุม 

โครงสรางแบบใยแมงมุม เปนโครงสรางที่ไดรับความนิยมเปนอยางมาก เพราะมคีวาม

ยืดหยุนมากที่สุด โดยทุกหนาเว็บจะมกีารเช่ือมโยงถงึกันหมด ทําใหสามารถเขาถงึหนาเว็บเพจ

ตางๆ ที่ตองการไดอยางงาย และมีความอิสระมากขึ้น นอกจากน้ีก็สามารถเช่ือมโยงไปสู

เว็บไซตภายนอกไดดี 

2.1.7.4 ขอมูลสําคัญที่ควรมอียูในเว็บไซต 

จุดประสงคหน่ึงของการสรางเว็บไซต ก็เพ่ือดึงดูดใหผูคนเกิดความสนใจ ดังน้ันส่ิงที่จะ

ขาดไมไดเลย ก็คอืขอมูลสําคัญที่ผูคนมักจะคาดหวังวาจะไดเห็นเมื่อเขาชมเว็บไซตตางๆ น่ันเอง 

ซึ่งไดแก 

- รายละเอยีดของผลิตภัณฑ ซึ่งเปนรายละเอยีดตามจริง 
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- ขอมูลเกี่ยวกับบริษัทหรือสถานที่ผลิต-ขาย 

- ขอมูลสําหรับการติดตอ เชน เช่ือ เบอรโทร ชองทางการติดตออื่นๆ 

- ขาวสารความคบืหนาตางๆ หรือเร่ืองราวอัพเดตที่นาสนใจ 

- คําถามยอดนิยมตางๆ 

2.1.7.5 สวนประกอบสําคัญบนหนาเว็บเพจ ที่ตองมี 

บนหนาเว็บเพจ จะมสีวนประกอบสําคัญที่จําเปนตองมอียู 3 สวน ไดแก 

1) สวนหัวของหนา (Header) 

อยูตอนบนสุดของหนาและเปนสวนที่สําคัญที่สุด โดยจะตองทําใหสามารถดึงดูดผูชม

ใหรูสึกอยากติดตามเน้ือหาในเว็บไซตตอไป ซึ่งสวนใหญก็มักจะมีการใสภาพกราฟฟคใหดู

สวยงาม ส่ิงสําคัญหลักๆ เลย ก็คอื โลโก ช่ือเว็บไซตและเมนูหลักที่สามารถล้ิงคไปยังเน้ือหาใน

หนาเว็บเพจตางๆ ได 

2) สวนของเน้ือหา (Body) 

อยูบริเวณตอนกลางของหนาเว็บ โดยจะแสดงขอมูลเกี่ยวกับเน้ือหาบนเว็บแบบคราวๆ 

ซึ่งก็จะมขีอความ กราฟฟค ตารางขอมูลหรือวดีิโอประกอบอยู และหากมเีมนูแบบเฉพาะกลุมก็

จะถูกจัดไวในหนาน้ีเชนกัน และที่สําคัญเน้ือหาในสวนน้ีควรจะมคีวามกระชับ เขาใจงาย มกีาร

ใชรูปแบบตัวอักษรแบบเรียบงายและเปนระเบยีบ 

3) สวนทายของหนา (Footer) 

อยูลางสุดของหนาเว็บ ซึ่งจะมีหรือไมมีก็ได สวนน้ีจะแสดงถึงขอมูลตางๆ เพ่ิมเติมเขา

ไป เชน ขอความที่แสดงถึงการเปนลิขสิทธิ์ ขอมูลเจาของเว็บไซต วิธีการติดตอและคําแนะนํา

ตางๆ เกี่ยวกับการใชงานเว็บไซตอยางถูกตอง เปนตน 

2.1.7.5 วธิกีารเลือกใชสีสําหรับการออกแบบเว็บไซต 

การเลือกใชสีในการออกแบบเว็บไซตมีความสําคัญเปนอยางมาก เพราะสีสามารถ

กําหนดอารมณ ความรูสึกและกระตุนการรับรูทางดานจิตใจของมนุษยไดดี ดังน้ันสีที่ใชจึงตอง

มีความสอดคลองกับเน้ือหาและจุดประสงคของเว็บ วาตองการใหผูเขาชมรูสึกอยางไรตอ

เน้ือหาที่ไดอาน โดยรูปแบบของสีที่สายตาของมนุษยสามารถมองเห็นไดก็แบงออกเปน 3 กลุม

ดังตอไปน้ี 
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สีโทนรอน (Warm Colors) เปนสีแหงความอบอุน ปลอบโยนและกระตุนความสุขไดดี ซึ่ง

จะทําใหผูเขาชมรูสึกมีชีวิตชีวาและมีแรงผลักดันมากขึ้น อีกทั้งยังชวยดึงดูดใหผูชมรูสึกอยาก

ติดตามเน้ือหามากขึ้น 

สีโทนเย็น (Cool Colors) เปนสีแหงความสุภาพและความออนโยน ทําใหผูชมรูสึกผอน

คลายและเพลิดเพลินมากขึ้น และยังสามารถใชโนมนาวจากในระยะไกลไดอกีดวย 

สีโทนกลาง (Neutral Colors) สีเหลาน้ีมักจะถูกนําไปผสมกับสีอื่นๆ เพ่ือใหเกิดสีที่เปน

กลางมากขึ้น และใหความรูสึกที่เปนธรรมชาติ 

สีสามารถส่ือถึงอารมณความรูสึกและส่ือความหมายของเว็บไซตน้ันๆ ไดอยางชัดเจน 

ดังน้ันหากเลือกใชสีไมเหมาะสมกับเน้ือหาหรือจุดประสงคของเว็บ ก็จะทําใหเว็บดูไมนาสนใจ 

ขาดความนาเช่ือถอืและทําใหผูที่เคยเขามาใชบริการไมคดิจะกลับมาใชบริการอกี 

2.1.7.6 Responsive Web Design  

Responsive เปนวธิกีารออกแบบเว็บไซตเพ่ือใหรองรับกับขนาดของหนาจออุปกรณทุก

ชนิด ไมวาจะเปนคอมพิวเตอร โนตบุค สมารทโฟนและแท็บเล็ต เน่ืองจากอุปกรณเหลาน้ีลวนมี

ขนาดหนาจอที่ตางกัน จงึจําเปนตองออกแบบเว็บใหใชงานไดกับทุกขนาดหนาจอในคร้ังเดียว 

Responsive Web Design เปนการพัฒนาเว็บไซตที่กําลังไดรับความนิยมมากในปจจุบัน 

มีจุดมุงหมายเพ่ือให User สามารถใชงานไดงายที่สุด และชวยประหยัดเวลา คาใชจายในการ

พัฒนาเว็บไซตไดดี เพราะการพัฒนาเว็บไซตในรูปแบบน้ี จะใช Source Code เพียงชุดเดียว แต

สามารถปรับการแสดงผลใหเหมาะกับอุปกรณตางๆ ไดอยางมปีระสิทธิภาพ  สําหรับเทคนิคที่

ใชในการทํา Responsive Web Design น้ัน ก็คือ JavaScript และ CSS3 ซึ่งทําใหสามารถเขาใช

งานเว็บไซตไดงายขึ้น และไมตองคํานึงถงึขนาดหนาจอหรือชนิดของอุปกรณที่ใชในการเขาเว็บ 

ประโยชนจากการทําเวบ็ไซต Responsive Web Design 

1) สามารถติด Index Google ไดทั้งบน desktop และ mobile ในหนาเดียว น่ันก็

เพราะเปนรูปแบบเว็บไซตที่ไดรับการรับรองจาก Google 

2) รองรับไดทุกอุปกรณเพียงแคไซตเดียว ไมตองทําหลายหนา และไมทําให

หนักเซฟิเวอรจนเกนิไป 

3) ประหยัดเวลาและคาใชจายในการทํา สงผลใหการพัฒนาเว็บไซตเปนไป

อยางรวดเร็วย่ิงขึ้น 

4) ดูแลและจัดการเว็บไซตไดอยางรวดเร็วและไมยุงยาก 
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5) ไมตองเสียเวลากับการ Redirect เพ่ือไปหาหนาที่เปน Mobile 

6) สามารถทํา SEO ผาน Mobile ไดอยางงาย เพราะ Googlebot-mobile สวน

ใหญ จะใหความสนใจกับเว็บที่รองรับอุปกรณ Mobile โดยตรง 

7) การคนหาผาน Mobile สามารถทําไดงายขึ้นกวาเดิม 

ขอจํากัดของการทํา Responsive Web Design 

1) เว็บไซตที่ทําขึ้นมาหามเปน Flash เด็ดขาด!! เพราะอุปกรณบางอยางไม

รองรับการใชงานแบบ Flash อยางเชน iPhone และ iPad ซึ่งจะทําใหเกิดการติดขัดใน

การใชงานได 

2. มีขอจํากัดในการออกแบบเว็บไซตพอสมควร เพราะเว็บไซตในรูปแบบน้ีจะ

สามารถออกแบบใหเปนลักษณะกลองหรือ Block ไดเทาน้ัน หากตองการออกแบบใหดู

แปลกออกไปจะไมสามารถทาํได หรือทําไดยากและมคีวามซบัซอนมาก 

3. มีความยุงยากในการแกไขสูง ดังน้ันจึงตองวางแผนใหดีและคิดใหรอบคอบ

กอนออกแบบ จะไดไมตองยอนกลับมาแกไขภายหลัง 

4. การเขยีนโปรแกรมขึ้นมาจะตองใชระบบ HTML 5 เทาน้ัน 

5. เมื่อเขียนเว็บไซตขึ้นมาแลว จะตองทดสอบใหดีวาสามารถใชไดทุกอุปกรณ

หรือไม ถาไมไดจะตองมกีารแกไข 

2.1.7.7 ออกแบบเว็บไซตใหดูนาเช่ือถอื 

การสรางเว็บไซต โดยเฉพาะเว็บสําหรับขายของออนไลน ส่ิงสําคัญที่สุดก็คือการ

ออกแบบเว็บไซตใหมีความนาเช่ือถือโดยหลักในการออกแบบเว็บไซตเพ่ือใหดูนาเช่ือถือและ

ประสบความสําเร็จไดในที่สุด ก็จะตองประกอบไปดวยส่ิงเหลาน้ี 

1) ความทันสมัย เว็บไซตที่ดี นาสนใจ และสามารถสะกดลูกคาใหกลากดส่ังซื้อ

สินคาบนหนาเว็บมากขึ้น ก็คอืความทันสมัย ดังน้ันจงึควรออกแบบเว็บใหมคีวามทันตอ

ยุคสมัยอยูเสมอ และคอยปรับเปล่ียนรูปแบบหนาเว็บหรืออัปเดตสินคา ขอมูลขาวสาร

อยูตลอดเวลา เพ่ือใหเว็บมคีวามเปนปจจุบัน ไมดูเหมอืนเว็บที่ถูกปลอยรางจนเกนิไป 

2) ความเปนศิลปะ ศิลปะ เปนส่ิงที่จะชวยดึงดูดความสนใจของผูชมไดดี ไมวา

จะเปนการใชสีสันหรือการเลนลวดลายตางๆ ดังน้ันจึงควรสรางเว็บใหดูเปนงานศิลปะ 

ที่สามารถส่ืออารมณถงึผูรับชมไดดี และบงบอกถงึความเปนเอกลักษณของสินคาและ
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บริการไดอยางดีเย่ียม แตทั้งน้ีสีสันที่นํามาใชในการออกแบบควรจะมีความกลมกลืน

และไมดูรกตาจนเกนิไป ที่สําคัญคอืจะตองตรงตามกลุมเปาหมายชัดเจน 

3) มีขอมูลผูขายชัดเจน เว็บไซตจะมีความนาเช่ือถือมากขนาดไหน ขึ้นอยูกับ

การลงขอมูลผูขายวามคีวามครบถวน และเปนขอมูลทีจ่ริงแทเพียงใด โดยขอมูลหลักๆ 

ที่จําเปนตองมี ก็คือ ช่ือของบริษัท ที่อยู เบอรโทร แผนที่รานคา แฟกซ (ถามี) และ

ชองทางการติดตออื่นๆ ที่สามารถติดตอไดงายและรวดเร็ว นอกจากน้ีหากมีการจด

ทะเบียนพาณิชยพรอมและมีหลักฐานชัดเจน ก็จะย่ิงสรางความนาเช่ือถือและความ

มั่นใจใหกับลูกคาไดมากขึ้น 

4) อยาเนน Hard Sell มากไป หนาเว็บไซตหากมีโฆษณาหรือ Pop up ตางๆ 

ขึ้นมารบกวนมากเกินไป จะทําใหผูชมรูสึกเบื่อหนายและรําคาญได โดยเฉพาะหาก

โฆษณาเหลาน้ันขึ้นมาปดตรงสวนของเน้ือหาที่ลูกคาสนใจพอดี นอกจากน้ีก็รวมถึง

พวกแบบฟอรมติดตอกับทางรานดวย ไมควรออกแบบใหมาอยูบนหนาเว็บหลัก เพราะ

หากลูกคาสนใจก็จะเขาไปยังหนาติดตอและกรอกแบบฟอรมเอง ดังน้ันจงึควรใช Hard 

Sell ใหมคีวามเหมาะสมที่สุด 

5. อางถึงระยะเวลาที่เปดใหบริการ เว็บไซตที่มีการเปดใหบริการมาอยาง

ยาวนาน จะย่ิงสรางความนาเช่ือถือใหกับผูชมไดมากขึ้น เพราะลูกคาสวนใหญจะยึด

ความเช่ือที่วา เว็บไซตหรือรานที่เปดขายสินคามาอยางยาวนานมักจะเปนเวบ็ที่ไมโกง 

การอางถงึระยะเวลาที่เปดใหบริการมาแลว ควรอางตามความเปนจริง ไมใชพ่ึงเปดได

เพียงเดือนเดียว แตอางไปเปน 10 ป 

6. ตัวอักษรมีความโดดเดน อานงาย ตัวอักษรที่ใชจะตองมีความโดดเดนและ

สามารถอานไดงาย โดยใหเลือกตัวอักษรที่มีขนาดพอเหมาะ มีการลดหล่ันขนาดกัน

ตามลําดับหัวขอ ใชสีตัวอักษรที่มองเห็นไดอยางเดนชัด และเลือกฟอนทที่มีความเปน

มาตรฐานที่สุด สําหรับฟอนทแปลกๆ ที่อาจจะดูสวยแปลกตาแตอานยากสําหรับคน

ทั่วๆ ไป ไมควรนํามาใชเด็ดขาด 

7. อัพเดตหรือนําเสนอขอมลูอยูตลอด เว็บไซตที่ไมมกีารอัพเดตใดๆ เลย มักจะ

ถูกมองวาเปนเว็บที่ปลอยทิ้งรางและทําใหลูกคาเกิดความลังเลวารานน้ีแมคายังขาย

สินคาอยูหรือเปลา เมื่อส่ังซื้อแลวจะไดรับสินคาไหม และตัดสินใจไมซื้อในที่สุด ดังน้ัน
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จึงควรมีการอัพเดตขอมูล ความเคลื่อนไหวตางๆ อยูตลอดเวลา หรือจะเปนการอัพ

สินคาใหมๆ  เพ่ิม นําบทความมาลง ก็จะทําใหเว็บดูมกีารเคล่ือนไหวและนาเช่ือถอืไดดี 

8. สะกดอักษรใหถูกตอง ถงึแมวาในปจจุบันจะขึ้นช่ือวาเปนยุคที่ภาษาไทยวิบัติ 

เน่ืองจากผูคนสวนใหญเร่ิมใชภาษาโซเชียลที่เปนภาษาแปลกๆ กันมากขึ้น แตการทํา

เว็บไซต ก็ยังควรเนนการสะกดตัวอักษรใหมีความถูกตองมากที่สุดอยูดี และตองมี

ความสวยงาม นาอาน มีการเวนวรรคอยางถูกตองดูเปนระเบยีบดวย โดยเฉพาะหาก

เปนภาษาอังกฤษ ก็จะตองเขียนใหถูกตองตามหลักไวยากรณและแกรมมา จะชวย

สรางความมั่นใจใหกับลูกคาที่เขามาดูขอมูลในเว็บไซตไดดี 

9. บอกถึงวัตถุประสงคอยางชัดเจน คนสวนใหญมักจะอานขอมูลบนเว็บไซต

แบบผานๆ และไมชอบอานขอมูลที่มีความยาวจนเกินไป ดังน้ันในสวนของเน้ือหา 

ขั้นตอนการส่ังซื้อ การจายเงิน การรอรับสินคาตางๆ ควรเขียนใหมีความกระชับและ

บอกถึงวัตถุประสงคอยางชัดเจนมากที่สุด เชน ตองการทําเว็บไซต สนใจคลิกที่น่ี (ให

ใสการเช่ือมโยงเขาไปยังหนาเว็บการส่ังซื้อ เพ่ือใหลูกคาคลิกเขาสูหนาเว็บตาม

วัตถุประสงคไดเลย) หรือหากมีโปรโมช่ันอะไรก็ใหบอกอยางชัดเจน ไมออมคอมใดๆ 

ทั้งส้ิน ซึ่งการบอกถึงวัตถุประสงคอยางชัดเจนน้ี จะทําใหลูกคาทราบทันทีวาแมคา

ตองการส่ืออะไร และถาอยากซื้ออยากไดโปรโมช่ันจะตองทําอยางไร ดวยความชัดเจน

น่ีเองที่จะทําใหลูกคาเกดิความประทับใจและอยากซื้อสินคากับทางรานมากขึ้น 

10. อางอิงถึงผูที่เคยใชบริการแลว การอางอิงถึงผูที่เคยใชบริการแลว จะชวย

สรางความมั่นใจใหกับลูกคาไดดีมาก อาจมีการอางถึงและแคปภาพรีวิวจากลูกคามา

ลงบนหนาเว็บ หรือเปดใหลูกคาเขามารีววิไดแบบอิสระ ดวยการเลาประสบการณการ

ใชสินคาของทางรานวาดีแคไหน นอกจากน้ีหากเปนการอางอิงถึงผูใชที่เปนดาราก็จะ

ย่ิงดึงดูดลูกคาใหเกดิความสนใจมากขึ้น 

11. แสดงถึงรางวัลที่เคยไดรับ หากรานเคยไดรับรางวัลมากอน ไมวาจะเปน

รางวัลรานดีเดนหรือรางวัลอะไรที่สามารถแสดงถึงความนาเช่ือถือได ก็ใหนํามาแสดง

บนหนาเว็บ เพราะรางวลัเหลาน้ีจะบอกไดถงึการมตัีวตนของราน และทําใหรานมคีวาม

นาเช่ือถือมากย่ิงขึ้น นอกจากน้ีหากมีขาวที่เกี่ยวกับธุรกิจของตนในดานดี ก็แนะนําให

นํามาแสดงไวที่เว็บไซตเชนกัน 

 



27 
 

 2.1.8 แนวคดิเกีย่วกับเว็บไซต 

เว็บไซต (Website, Web site หรือ Site) หมายถงึหนาเว็บเพจหลายหนา ซึ่งเช่ือมโยงกัน

ผานทางไฮเปอรลิงกสวนใหญ จัดทําขึ้นเพ่ือนําเสนอขอมูลผานคอมพิวเตอร โดยถูกจัดเก็บไวใน

เวิลดไวดเว็บหนาแรกของเว็บไซต ที่เก็บไวที่ช่ือหลักจะเรียกวาโฮมเพจเว็บไซตโดยทั่วไปจะ

ใหบริการตอผูใชฟรี แตในขณะเดียวกันบางเว็บไซต จําเปนตองมีการสมัครสมาชิกและเสีย

คาบริการเพ่ือที่จะดูขอมูลในเว็บไซตน้ันซึ่ง ไดแก ขอมูลทางวชิาการขอมูลตลาดหลักทรัพยหรือ

ขอมูลส่ือตางๆผูทําเว็บไซตมีหลากหลายระดับต้ังแตสรางเว็บไซตสวนตัว จนถึงระดับเว็บไซต

สําหรับธุรกิจหรือองคกรตางๆการเรียกดูเว็บไซตโดยทั่วไปนิยมเรียกดูผานซอฟตแวรใน

ลักษณะของเว็บเบราวเซอร  

2.1.9 แนวคดิเก่ียวกับอินเทอรเน็ต 

อินเทอรเน็ต (Internet) หมายถึงเครือขายคอมพิวเตอรขนาดใหญที่มีการเช่ือมตอ

ระหวางเครือขายหลาย ๆ เครือขายทั่วโลกโดยใชภาษาที่ใชส่ือสารกันระหวางคอมพิวเตอรที่

เรียกวาโพรโทคอล (Protocol) ผูใชเครือขายน้ีสามารถส่ือสารถงึกันไดในหลาย ๆ ทางเชนอเีมล

เว็บบอรดและสามารถสืบคนขอมูลและขาวสารตางๆรวมทั้งคัดลอกแฟมขอมูลและโปรแกรม

มาใชได 

อินเทอรเน็ตในประเทศไทยเร่ิมขึ้นเมื่อป พ.ศ. 2530 โดยการเช่ือมตอมินิคอมพิวเตอร

ของมหาวิทยาลัยสงขลานครินทรและสถาบันเทคโนโลยีแหงเอเชีย (AIT) ไปยังมหาวิทยาลัย

เมลเบรินประเทศออสเตรเลีย แตในคร้ังน้ันยังเปนการเช่ือมตอโดยผานสายโทรศัพทซึ่งสามารถ

สงขอมูลไดชาและไมเปนการถาวรจนกระทั่งในป พ.ศ. 2535 ศูนยเทคโนโลยีอเิล็กทรอนิกสและ

คอมพิวเตอรแหงชาติ (NECTEC) ไดทําการเช่ือมตอคอมพิวเตอรกับมหาวทิยาลัย 6 แหง ไดแก 

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, สถาบันเทคโนโลยีแหงเอเชีย (AIT) มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร, 

ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ (NECTEC), มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร

และมหาวทิยาลัยเกษตรศาสตรเขาดวยกันเรียกวา“ เครือขายไทยสาร”  

ปจจุบันจํานวนผูใชอินเทอรเน็ตทั่วโลกโดยประมาณ 2.095 พันลานคนหรือ 30.2% 

ของประชากรทั่วโลก (ขอมูล ณ เดือนมีนาคม 2554) โดยเมื่อเปรียบเทียบในทวีปตางๆ พบวา

ทวีปที่มีผูใชอินเทอรเน็ตมากที่สุดคือ เอเชีย โดยคิดเปน 44.0% ของผูใชอินเทอรเน็ตทั้งหมด 

และประเทศที่มปีระชากรผูใชอนิเทอรเน็ตมากที่สุด คอืประเทศจนีคดิเปนจํานวน 384 ลานคน 
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หากเปรียบเทียนจํานวนผูใชอินเทอรเน็ตกับจํานวนประชากรรวมพบวาทวีปอเมริกาเหนือมี

สัดสวนผูใชตอประชากรสูงที่สุดคอื 78.3% รองลงมา ไดแก ทวปีออสเตรเลีย 60.1% และหวปี

ยุโรปคดิเปน 58.5% ตามลําดับ  

2.1.10 องคกรวทิยาลัยเทคนคิสันกําแพง  

วทิยาลัยเทคนิคสันกําแพง ไดรับการประกาศจัดต้ังจากกระทรวงศึกษาธิการ เมื่อวันที่ 

25 เดือน มีนาคม พ.ศ. 2539 ต้ังอยู เลขที่ 76 หมูที่ 1 ตําบลบานสหกรณ อําเภอแมออน 

จังหวัดเชียงใหม รหัสไปรษณีย 50130 ซึ่งมีเน้ือที่ทัง้สิน 75 ไร สังกัดสํานักงานคณะกรรมการ 

การอาชีวศึกษากระทรวงศึกษาธกิาร มีหนาที่จัดการศึกษาระดับประกาศนียบัตรวชิาชีพใหกับ

นักเรียน นักศึกษา โดยเปดสอนวชิาชีพ สาขาชางอุตสาหกรรมและ พาณชิยกรรม 

ตอมา ไดมีการปรับแผนพัฒนาวิทยาลัยฯ พ.ศ. 2551-2554 เน่ืองจากมีความจําเปน

หลายประการ โดยเฉพาะอยางย่ิง ในการที่พระราชบัญญัติการอาชีวศึกษา พ.ศ. 2551 

กําหนดใหมีการจัดการอาชีวศึกษา ในรูปแบบสถาบันการอาชีวศึกษา เพ่ือสงเสริมความเปน

เลิศทางวิชาการและชํานาญปฏิบัติการสอน การวิจัย การถายทอดวิทยาการและเทคโนโลยี 

ทะนุบํารุงศาสนา ศิลปะและวัฒนธรรม และอนุรักษส่ิงแวดลอม รวมทั้งใหบริการวิชาการและ

วิชาชีพแกสังคม สอดคลองกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ และแผนการศึกษา

แหงชาติ เพ่ือผลิตและพัฒนากําลังคนในดานวิชาชีพระดับฝมือ ระดับเทคนิค และระดับ

เทคโนโลยี รวมทั้งเปนการยกระดับการศึกษาวิชาชีพใหสูงขึ้น ตรงตามความตองการของ

ตลาดแรงงาน สามารถประกอบอาชีพในลักษณะผูปฏิบัติ หรือประกอบอาชีพอิสระได ซึ่งการ

จัดการอาชีวศึกษาและการฝกอบรมวชิาชีพดังกลาว ใหจัดไดโดยรูปแบบ ดังน้ี 

1) หลักสูตรประกาศนียบัตรวชิาชีพ(ปวช.) ภาคปกติ ใชเวลาเรียน 3 ป โดยรับ

ผูจบการศึกษา มัธยมศึกษาตอนตน (ม.3) หรือเทยีบเทาเขาศึกษาตอ 

2) หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) ภาคปกติและทวิศึกษา ใช

เวลาเรียน 2 ป โดยรับผูจบการศึกษา ปวช.3 มัธยมศึกษาตอนปลาย (ม.6) 

หรือเทยีบเทาเขาศึกษาตอ 

ทําใหวทิยาลัยเทคนิคสันกําแพง ตองมกีารปรับแผนพัฒนาวทิยาลัยฯ เพ่ือใหสอดคลอง

กับหลักการและวัตถุประสงคดังกลาว อีกทั้งยังมีโครงการสําคัญของรัฐบาลที่มีบทบาทย่ิงตอ

การจัดการอาชีวศึกษา เชน โครงการเรียนฟรี 15 ป แผนปฏิบัติการไทยเขมแข็ง 2555 แผน

ฟนฟูเศรษฐกจิ ระยะที่ 2 (Stimulus Ppackage:SP2) 2553 – 2555 นอกจากน้ี รัฐมนตรีวาการ
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กระทรวงศึกษาธิการ ยังเนนใหทุกสถานศึกษา รณรงคโครงการ 3D ซึ่งตองการสงเสริมให

เยาวชนเปนคนดีทัง้ 3 เร่ือง คอื 

1) สงเสริมระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 

(Democracy) มจีติสํานึกและรังเกยีจการซื้อสิทธิ์ขายเสียง 

2) การพัฒนาคุณธรรมจริยธรรม (Decency) 

3) หางไกลยาเสพติด (Drug) จึงจําเปนอยางย่ิงที่จะตองปรับแผนพัฒนา

วทิยาลัยในปงบประมาณ พ.ศ. 2553 

2.1.11 แนวความเก่ียวกับปฏทินิการศกึษา วทิยาลัยเทคนคิสันกําแพง 

 

2.2 ทฤษฎทีี่เกีย่วของ 

 2.2.1 ทฤษฎเีกี่ยวกับภาษาจาวาสคริปต (JavaScript) 

JavaScript คือ งาษาคอมพิวเตอรสําหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอรเน็ตที่

กําลังไดรับความนิยมอยางสูง JavaScript เปนภาษาสคริปตเชิงวัตถุ (ที่เรียกกันวา "สคริปต 

(script) ซึ่งในการสรางและพัฒนาเว็บไซต (ใชรวมกับ HTML) เพ่ือใหเว็บไซตูมีการเคล่ือนไหว

สามารถตอบสนองผูใชงานไดมากขึ้นซึ่งมีวิธีการทํางานในลักษณะ" แปลความและดําเนินงาน

ไปทีละคําส่ัง "(interpret) หรือเรียกวาอ็อบเจ็กโอเรียลเต็ด (Object Oriented Prograrnrning), มี

เปาหมายในการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมในระบบอินเทอรเน็ตสําหรับผูเขียนดวยภาษา 

HTML. สามารถทํางานขามแพลตฟอรมไดโดยทํางานรวมกับภาษา HTML และภาษา Java ได

ทัง้ทางฝงไคลเอนต (Client) และทางฝงเซริฟเวอร (Server)  

JavaScript ถูกพัฒนาขึ้นโดยเน็ตสเคปคอมมิวนิเคชันส (Netscape Communications 

Corporation) โดยใชช่ือวา Live Script ออกมาพรอมกับ Netscape Navigator 2.0 เพ่ือใชสราง

เว็บเพจโดยติดตอกับเซิรฟเวอรแบบ Live Wire ตอมาเน็ตสเคปจงึไดรวมมอืกับ บริษัท ซันไมโค

รซิสเต็มสปรับปรุงระบบของบราวเซอรเพ่ือใหสามารถติดตอใชงานกับภาษาจาวาไดและได

ปรับปรุง Live Script ใหมเมื่อป 2538 แลวต้ังช่ือใหมวา JavaScript JavaScript สามารถทําให

การสรางเว็บเพจมลูีกเลนตาง ๆ มากมายและยังสามารถโตตอบกับผูใชไดอยางทันทเีชนการใช

เมาสคลิกหรือการกรอกขอความในฟอรมเปนตน 

เน่ืองจาก JavaScript ชวยใหผูพัฒนาสามารถสรางเว็บเพจไดตรงกับความตองการและ

มคีวามนาสนใจมากขึ้นประกอบกับเปนภาษาเปดที่ใครก็สามารถนําไปใชไดดังน้ันจึงไดรับความ
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นิยมเปนอยางสูงมีการใชงานอยางกวางขวางรวมทั้งไดถูกกําหนดใหเปนมาตรฐานโดย ECMA 

การทํางานของ JavaScript จะตองมีการแปลความคําส่ังซึ่ง ขั้นตอนน้ีจะถูกจัดการโดย

บราวเซอร (เรียกวาเปน client-side Script) ดังน้ัน JavaScript จึงสามารถทํางานไดเฉพาะบน

บราวเซอรที่สนับสนุนซึ่งปจจุบันบราวเซอรเกือบทั้งหมดสนับสนุน JavaScript แลวอยางไรก็ดี

ส่ิงที่ตองระวังคือ JavaScript มีการพัฒนาเปนเวอรช่ันใหม ๆ ออกมาดวย (ปจจุบันคือรุน 1.5) 

ดังน้ันถานําโคดของเวอรช่ันใหมไปรันบนบราวเซอรรุนเกาที่ยังไมสนับสนุนอาจจะทําใหเกิด 

Error ได 

2.2.2 ทฤษฎเีกี่ยวกับโปรแกรมฐานขอมูล (MySQL)  

เปนระบบจัดการฐานขอมูลเชิงสัมพันธ (Relational Database Mancagement System) 

โดยใชภาษา SQL แมวา MySQL เปนซอฟตแวรโอเพนซอรส แตแตกตางจากซอฟตแวรโอเพน

ซอรสทั่วไปโดยมกีารพัฒนาภายใต บริษัท MySQL AB ในประเทศสวเีดนโดยจัดการ MySQL ทัง้

ในแบบที่ใหใชฟรีและแบบทีใ่ชในเชิงธุรกจิระบบจัดการฐานขอมูล MySQL เหมาะกับธุรกจิขนาด

เล็กและขนาดกลางและไมจําเปนตองส้ินเปลืองงบประมาณจํานวนมากไปกับการซื้อระบบ

จัดการฐานขอมูลและในปจจุบัน  

MySQL ไดเพ่ิมเติมคุณสมบัติที่สําคัญคือการแระมวลผลแบบ Transactions รวมถึง

รองรับการใช Stored Procedures และ Triggers แลว  

2.2.3 ทฤษฎเีกี่ยวกับโปรแกรมจัดการฐานขอมูล (phpMyAdmin)  

เปนสคริปตติดตอฐานขอมูลที่สรางโดยภาษาพีเอชพีซึ่งใชจัดการฐานขอมูล MySQL 

ผานเว็บเบราวเซอรโดยสามารถที่จะทําการสรางฐานขอมูลใหมหรือทําการสรางตารางใหมและ

ยังมฟีงกชันที่ใชสําหรับการทดสอบการสืบคนขอมูลดวยภาษา SQL พรอมกันน้ันยังสามารถทํา

การ insert delete update หรือแมกระทั่งใชคําส่ังตางๆเหมือนกับกันการใชภาษา SQL ในการ

สราง ตารางขอมูล  

ในสวนของการแสดงผลหนาแรกเมื่อเขาสูหนาแสดงผลจะแสดงรุนของพีเอชพิมายแอด

มนิที่ใชงานอยูพรอมทั้งสามารถที่จะจัดการกับรหัสอักขระที่ใชในการเก็บขอมูลฝงเมนูตานชาย

จะแสดงขอมูลของฐานขอมูลปจจุบัน (DATABASE NAME) และเมื่อทําการเลือกแลวจะแสดง

โครงสรางของตารางขอมูล 
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2.2.4 ทฤษฎเีกี่ยวกับภาษาพีเอชพี (PHP)  

พีเอชพี (PHP) คอืภาษาคอมพิวเตอรในลักษณะเชิรฟเวอร-ไซด สคริปต โดยสิขสิทธิ์อยู

ในลักษณะโอเพนซอรส ภาษาพีเอชพีใชสําหรับจัดทําเว็บไซต และแสดงผลออกมาในรูปแบบ 

HTML โดยมีรากฐานโครงสรางคําส่ังมาจาก ภาษาภาษาซภีาษาจาวา และภาษาเพิรลซึ่งภาษา

พีเอชพีน้ันงายตอการเรียนรู ซึ่งเปาหมายหลักของภาษาน้ี คือใหนักพัฒนาเว็บไซตสามารถ

เขยีน เว็บเพจ ที่มคีวามตอบโตไดอยางรวดเร็ว  

การแสดงผลของพีเอชพีจะปรากฏในลักษณะ HTML ซึ่งจะไมแสดงคําส่ังที่ผูใชเขียนซึ่ง

เปนลักษณะเดนที่ พีเอชพีแตกตางจากภาษาในลักษณะไคลเอนต-ไซตสคริปต เชน ภาษาจาวา

สคริปต ที่ผูชมเว็บไซตสามารถมารถอานดู และคัดลอกคําส่ังไปใชเองได นอกจากน้ีพ่ีเอชพียัง

เปนภาษาที่เรียนรู และเร่ิมตนไดไมยากโดยมีเคร่ืองมือชวยเหลือ และคูมือที่สามารถหาอานได

ฟรีบนอินเทอรเน็ต ความสามารถการประมวลผลหลักของพ่ีเอชพี ไดแก การสรางเน้ือหา

อัตโนมัติ จัดการคําส่ังการอานขอมูลจากผูใช และประมวลผลการอานขอมูลจากดาตาเบส

ความสามารถจัดการกับคุกกี้ ซึ่งทํางานเชนเดียวกับโปรแกรมในลักษณะ CGI คุณสมบัติขึ้น 

เชน การประมวลผลตามบรรทัดคําส่ัง (command line scripting) ทําใหผูเขียนโปรแกรมสราง

สคริปตพีเอชพีทํางานผานพีเอชพีพารเซอร (PHP purser) โดยไมตองผานเซิรฟเวอรหรือ

เบราวเซอรซึ่งมีลักษณะเหมือนกับ Cron (ในยูนิกซหรือสีนุกซ) หรือ Task Scheduler (ใน

วนิโดวส) สคริปตเหลาน้ีสามารถนําไปใชในแบบ Simple text processing tasks ได 

การแสดงผลของพ่ีเอชพีถึงแมวาจุดประสงคหลักใชในการแสดงผล HTML แตยัง

สามารถสราง XHTML หรือ XM. ไดนอกจากน้ีสามารถทํางานรวมกับคําส่ังเสริมตางๆ ซึ่ง

สามารถแสดงผลขอมูลหลัก PDF แฟลช (โดยใช Ibswf และ Ming) พีเอชพ่ีมคีวามสามารถอยาง

มากในการทํางานเปนประมวลผลขอความจาก POSIX Extended หรือรูปแบบ Per! เพ่ีอแปลง

เปนเอกสาร XML ในการแปลงและเขาสุเอกสาร XML เรารองรับมาตรฐาน SAX และ DOM 

สามารถใชรูปแบบ XSLT ของเราเพ่ือแปลงเอกสาร XML  

เมื่อใชพีเอชพีในการทําอคีอมเมิรซ สามารถทํางานรวมกับโปรแกรมอื่นเชน Cybercash 

payment, CyberMUT, VeriSign Payflow Pro และ CCVS functions เพ่ือใชในการสรางโปรแกรม

ทําธุรกรรมทางการเงนิ  
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2.2.5 ทฤษฎเีกี่ยวกับภาษาเอชทเีอ็มเอล (HTML)  

HTML ยอมาจาก Hyper Text Markup Language คือภาษาคอมพิวเตอรที่ ใชในการ

แสดงผลของเอกสารบน website หรือที่เราเรียกกันวาเวบ็เพจถูกพัฒนา และกําหนดมาตรฐาน

โดยองคกร World Wide Web Consortium (W3C) และจากการพัฒนาทางดาน Software ของ 

Microsoft ทําใหภาษา HTML เปนอีกภาษาหน่ึงที่ใชเขียนโปรแกรมได หรือที่เรียกวา HTML 

Application  

HTML เปนภาษาประเภท Markup สําหรับการการสรางเว็บเพจโดยใชภาษา HTML 

สามารถทําโดยใชโปรแกรม Text Editor ตาง ๆ เชน Notepad, Editplus หรือจะอาศัยโปรแกรมที่

เปนเคร่ืองมือชวยสรางเว็บเพจเชน Microsoft FrontPage, Dream Weaver ซึ่งอํานวยความ

สะดวกในการสรางหนา HTML สวนการเรียกใชงานหรือทดสอบการทํางานของเอกสาร HTML 

จะใชโปรแกรม Web browser เซน IE Microsoft Internet Explorer (IE), Mozilla Firefox, Safari, 

Opera, และ Netscape Navigator เปนตน  

2.2.6 ทฤษฎเีกี่ยวกับภาษาซเีอสเอส (CSS)  

CSS ยอมาจาก Cascading Style Sheet มักเรียกโดยยอวา "สไตลชีต” คอืภาษาที่ใชเปน

สวนของการจัดรูปแบบ การแสดงผลเอกสาร HTML โดยที่ CSS กําหนดกฎเกณฑในการระบุ

รูปแบบ (หรือ "style") ของเน้ือหาในเอกสารอัน ไดแก สีของขอความสีพ้ืนหลัง ประเภทตัวอักษร

และการจัดวางขอความ ซึ่งการกําหนดรูปแบบ หรือ Style น้ีใชหลักการของการแยกเน้ือหา

เอกสาร HTML ออกจากคําส่ังที่ใชในการ จัดรูปแบบการแสดงผล กําหนดใหรูปแบบของการ

แสดงผลเอกสาร ไมขึ้นอยูกับเน้ือหาของเอกสาร เพ่ือใหงายตอการจัดรูปแบบการแสดงผลลัพธ

ของเอกสาร HTML โดยเฉพาะในกรณทีี่มกีารเปล่ียนแปลงเน้ือหาเอกสาร บอยคร้ังหรือตองการ

ควบคุม ใหรูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML มีลักษณะของความสม่ําเสมอ ทั่วกันทุกหนา

เอกสารภายในเว็บไซตเดียวกัน โดยกฏเกณฑในการกําหนดรูปแบบ (Style) เอกสาร HTML ถูก

เ พ่ิม เ ข ามาค ร้ั งแรก ใน  HTML 4 , 0  เ มื่ อป  พ .ศ .  2539  ใน รูปแบบของ  CSS level 1 

Recommendations ที่กําหนดโดยองคกร World Wide Web Consortium หรือ W3C  

CSS กับ HTML / XHTML น้ันทําหนาที่คนละอยางกันโดย HTML / XHTML จะทําหนาที่

ในการวางโครงรางเอกสาร อยางเปนรูปแบบถูกตองเขาใจงาย ไมเกี่ยวของกับการแสดงผล

สวน CSS จะทําหนาที่ในการตกแตงเอกสาร ใหสวยงามเรียกไดวา HTML / XHTML คือสวน 

Coding สวน CSS คอืสวน design  
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2.2.7 ทฤษฎเีกี่ยวกับการออกแบบ UX / UI  

UX หรือ User Experience คือประสบการณของผูใชงานในดานความรูสึกที่ตอบสนอง

ตอการใชงานผลิตภัณฑหรือระบบตาง ๆ ยกตัวอยางเชนความสะดวกสบายใชงานงายความ

สนุกสนาน จนเกดิเปนความพึงพอใจสูงสุด หรือเกดิประสบการณที่ดี ของผูใชงานน่ันเอง ฉะน้ัน

ในอีกแงนึง User experience หรือ UX มีการพัฒนามาจากผลของการปรับปรุง UI เมื่อมี

บางอยางใหผูใช ไดโตตอบกับประสบการณของพวกเขา ไมวาจะเปนแงบวกลบ หรือเปนกลาง

สามารถเปล่ียนวิธีที่ผูใชรูสึก เกี่ยวกับการโตตอบเหลาน้ัน UX จึงเปนจุดที่ตองพยายามศึกษา

และทําความเขาใจวาผูใชงาน ตองการอะไรแบบไหน พอใจไหมกลุมเปาหมาย มใีครบางมอีะไร

นาสนใจบาง อยางละเอียด เพ่ือใหตอบโจทยกับผูใชงานมากที่สุด ฉะน้ันอาจเปรียบไดวา UX 

คอื“ ศาสตรแหงความพยายามเขาใจผูอื่นเพ่ือประโยชนอันสูงสุด”  

UI หรือ User Interface คอืสวนตอประสานกับผูใชงาน หรือสวนที่ใชในการเช่ือมตอกับ

ผูใชงาน กลาวคอืสวนที่ใหผูใชงานสามารถโตตอบกับ การใชงานผลิตภัณฑได ซึ่งจะมุงเนนไปที่

เร่ืองของหนาตาการออกแบบ และการดีไซน ยกตัวอยาง เชน หนาจอแพลตฟอรมเมนูฟอรม

ตาง ๆ การวางภาพขนาด ตัวอักษร ปุมแปนพิมพ เสียง หรือแมแตแสงไฟ เปนตน ส่ิงสําคัญ

สําหรับ UI ก็คือดีไซน ที่ดูสะอาดสวยงาม ดึงดูดใจอีกทั้งตองเขาใจงาย ใชงานงายมีมาตรฐาน

และเปนมิตรตอผูใชงาน นอกจากน้ียังตองมีฟงกช่ันที่นาสนใจ มีภาษาราพที่ทําใหคนเกิด

ความรูสึกอยากจะใชงาน และที่สําคัญจะตองมีความเปนเอกลักษณโดดเดน แตก็ไมลน หรือ

ตางมากจนเกนิไป ฉะน้ันอาจเปรียบไดวาม 1 คอื "ศาสตรแหงความสวยความงาม” ที่จะมาเติม

เต็มให UK ออกมาเปนรูปรางจนเกดิเปน first Impression ที่ดีที่สุดสําหรับผูใชงานน่ันเอง  

2.2.8 ทฤษฎเีกี่ยวกับความหมายของ Responsive Web Design  

คอื การออกแบบเว็บใหรองรับกับการใชงาน ผานอุปกรณหลากหลายชนิด เชน หนาจอ

คอมพิวเตอร มือถือสมารทโฟน แทปเล็ต ซึ่งอุปกรณพวกน้ีมีขนาดหนาจอที่แตกตางกัน ดวย

ความที่ขนาดของหนาจอมันตางกันมาก การแสดงผลเว็บไซต จึงตองมีความยืดหยุนที่จะ

ปรับเปล่ียน ใหเหมาะสมกับอุปกรณที่เปด  

2.2.9 ทฤษฎีเกี่ยวกับการขยายเขตความรู ความเขาใจเร่ืองระบบสารสนเทศ 

MIS (Management Information System) 

 MIS (Managerment Information System) ชวยในการขยายขอบเขตความรู ความเขาใจ

เร่ืองระบบสารสนเทศเพ่ิมเติม จากการเรียนปริญญาตรี โดยหลักสูตรน้ีเนนใหผูเรียนมีความรู
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ทางดานการบริหาร และความรูทางดานไอท ีและสามารถประยุกตความรูทางดานไอทีเพ่ือใช

ในการบริหารได เชน การใหขอมูลสารสนเทศแกผูบริหารไดรวดเร็ว และมีประสิทธิภาพโดย

การใชระบบไอที เขามาชวยในการจัดเก็บขอมูลการประมวลผล และการออกรายงานตาม

ความตองการ ของผูบริหารไดรวดเร็ว ตรงตามที่ผูบริหารตองการ แนวอาชีพสําหรับผูสําเร็จ

การศึกษา MIS จะเปนตําแหนงงานที่เกี่ยวของกับไอที อาจเปนในหนวยงานคอมพิวเตอร

สารสนเทศ หนวยงานวางแผนสารสนเทศ และหนวยงานที่ทําหนาที่สนับสนุนผูบริหารในดาน

สารสนเทศหรือไอท ีเพ่ือประกอบการตัดสินใจนักวเิคราะห และออกแบบระบบสารสนเทศ และ

นักบริหารที่มคีวามรู ความเขาใจทางดานไอท ีการมาเรียนรูวชิาตาง ๆ ในหลักสตูร MIS จงึเปน

การเตรียมตัวใหพรอม ที่จะใชเทคโนโลยีสารสนเทศในรูปแบบใหม ที่กาวหนาตามสังคมโลก

นอกจากน้ียังเปนการเตรียมพ้ืนที่ สําหรับกาวเดินไปสูอนาคตที่มั่นคง และรุงเรืองอยางแนนอน  

2.2.10 ทฤษฎเีกี่ยวกับเครือขายไคลเอนต / เซริฟเวอร (Client / Server Network)  

ไคลเอนต / เชิรฟเวอร (client / server) คือ การที่มีเคร่ืองผูใหบริการ (Server) และ

เคร่ืองผูใชบริการ (Client) เช่ือมตอกันอยู และเคร่ืองผูใชบริการ ไดมีการติดตอรองขอบริการ

จากเคร่ืองผูใหบริการ เคร่ืองผูใหบริการก็จะจัดการตามที่ เคร่ืองผูขอใชบริการรองขอแลวสง

ขอมูลกลับไปใหเครือขายแบบ ไคลเอนต / เซิรฟเวอร เหมาะกับระบบเครือขายที่ตองการ

เช่ือมตอกับเคร่ืองลูกขายจํานวนมาก โดยการรองรับจํานวนเตร่ืองลูกขาย (Client) อาจเปนหลัก

สิบ หลักรอย หรือหลักพัน เพราะฉะน้ันเคร่ืองทีจ่ะนํามาทําหนาที่ใหบริการ จะตองเปนเคร่ืองที่

มีประสิทธิภาพสูง เน่ืองจากถูกตองออกแบบมาเพ่ือ ทนทานตอความผิดพลาด (Fault 

Tolerance) และตองคอยใหบริการทรัพยากร ใหกับเคร่ืองลูกขายตลอดเวลา โดยเคร่ืองที่จะ

นํามาทํา เปนเซิรฟเวอร  อาจเปนคอมพิวเตอรแบบเมนเฟรมมิ นิคอมพิวเตอร  ห รือ

ไมโครคอมพิวเตอรก็ได 

เครือขายประเภทน้ีจะมีเคร่ืองศูนยบริการ ที่เรียกวาเคร่ืองเซิรฟเวอร และมีเคร่ือง    

ลูกขายตาง ๆ เช่ือมตอโดยเครือขายหน่ึง อาจมีเคร่ืองเซิรฟเวอรมากกวาหน่ึงตัว เช่ือมตอ

ภายในวงแลนเดียวกัน ซึ่งเซริฟเวอรแตละตัวก็ทําหนาที่รับผดิชอบที่แตกตางกัน เชน 

1) ไฟลเชิรฟเวอร (File Server) คอืเคร่ืองที่ใหบริการแพ่ิมขอมูลใหแกเคร่ืองลูกชาย  

2) พรินเซิรฟเวอร (Print Server) คือเคร่ืองที่บริการงานพิมพใหแกเคร่ืองลูกชายโดย

บันทึกงานพิมพเก็บไวในรูปแบบของสพูล (Spool) และดําเนินการพิมพงาน

ตามลําดับควิ  
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3) ดาตาเบสเชิรฟเวอร (Database Server) คือเคร่ืองที่บริการฐานขอมูลใหแกเคร่ือง

ลูก 

4) เว็บเซิรฟเวอร (Web Server) คือเคร่ืองที่จัดเก็บขอมูลดานเว็บเพจขององคกร

เพ่ือใหผูทองอนิเตอรเน็ตสามารถเขาถงึเว็บขององคกรได  

5) เมลเชิรฟเวอร (Mail Server) คือเคร่ืองที่จัดเก็บขอมูลดานจดหมายอิเล็กทรอนิกส

หรือ E-mail ที่มกีารรับสงระหวางกันภายในเครือขาย 

2.2.11 ทฤษฎเีกี่ยวกับโปรโตคอล 

โปรโตคอล คือ ขอกําหนดหรือขอตกลงในการสื่อสารระหวางคอมพิวเตอร หรือภาษา

ส่ือสารที่ ใช เปน ภาษากลางในการส่ือสารระหวางคอมพิวเตอรดวยกัน การที่ เค ร่ือง

คอมพิวเตอรที่ถูกเช่ือมโยงกันไวในระบบจะสามารถติดตอส่ือสารกันไดน้ัน จําเปนจะตองมีการ

ส่ือสารที่เรียกวา โปรโตคอล (Protocol) เชนเดียวกับคนเราที่ตองมภีาษาพูดเพ่ือใหส่ือสารเขาใจ

กันได โปรโตคอลชวยใหระบบคอมพิวเตอรสองระบบ ที่แตกตางกันสามารถส่ือสารกันอยาง

เขาใจได คอืขอตกลงที่กําหนดเกี่ยวกับ การส่ือสารระหวางเคร่ืองคอมพิวเตอรตางๆ ทัง้วธิกีาร

สง และรับขอมูลวธิกีารตรวจสอบขอผดิพลาดของการสง และรับขอมูลการแสดงผลขอมูลเมื่อ

สง และรับกันระหวางเคร่ืองสองเคร่ือง ดังน้ันจะเห็นไดวาโปรโตคอลมคีวามสําคัญมาก ในการ

ส่ือสารบนเครือขาย หากไมมีโปรโตคอลแลว การส่ือสารบนเครือขายจะไมสามารถเกดิขึ้นได  

2.2.12 ทฤษฎเีกี่ยวกับการวเิคราะหความตองการ (Requirement Analysis) 

การวเิคราะหความตองการ เปนการศึกษาแนวทางวถิีทางหรือแนวทางการดําเนินการ

เพ่ือนําไปใชในการออกแบบและพัฒนาซอฟตแวร โดยมนัีกวเิคราะหระบบ (SA) เปนผูทําหนาที่

ในการวิเคราะห ออกแบบ และบางคร้ังก็เขียนโปรแกรม นักวิเคราะหระบบควรมีความรูดาน

เทคนิค มทีักษะดานการวเิคราะห ดานการจัดการ และการสื่อสารระหวางบคุคลความตองการ 

(Requirement) แบงออกเปน 2 สวน ไดแก  

- ความตองการของผูใช (User Requirement)  

- ความตองการของระบบ (System Requirement)  

ความตองการของผูใช (User Requirement) เปนส่ิงที่ผูใชงานไดใหสัมภาษณ หรือบอก

กลาวเพ่ือใหทราบถึงส่ิงที่เขาตองการ ซึ่งมักเปนเงื่อนไข (Constraint) ในการปฏิบัติงาน และ

มักจะอยูในรูปของนามธรรม (Abstract) เชน ตองการระบบลงทะเบียนเรียนที่ สามารถ

ตรวจสอบเบื้องตนวา นักศึกษาไดเรียนผานวิชากอนหนา (Pre-Required) มาแลว ตองการ
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ระบบที่สามารถตรวจสอบการสําเร็จการศึกษา (ดูวาลงทะเบยีนครบ ตามโครงสรางหลักสูตร

หรือไม) ผูใชมสีวนในการกําหนดความตองการ ของระบบสามารถจําแนกได ดังน้ี เจาของระบบ 

(System Owners / Sponsors) มีสวนไดสวนเสียจากการลงทุนสรางซอฟตแวร ผูใชภายใน 

(Internal User) ประกอบดวย  

- End User ไดแก ผูใชที่ปอนขอมูลเขาสูระบบโดยตรงไมจําเปนตองมีทักษะหรือ

ความรูมากเนนความถูกตองและรวดเร็วของการปอนขอมูลเขาสูระบบ Power  

- User หมายถึงผูใชที่มีความรูความชํานาญเฉพาะดานสามารถใชงานฟงกชันของ

ระบบในสวนที่มคีวามซับซอนได 

- Administrators เปนผูที่ดูแลและควบคุมใหระบบสามารถดําเนินการไดอยางราบร่ืน

ตามวัตถุประสงคที่ต้ังไว  

- Executive User ไดแก ผูใชที่ตองการสารสนเทศมาเพ่ือการตัดสินใจ และบริหาร

องคกร แตสามารถเขาถงึบริการของระบบหรือซอฟตแวรในองคกรณได 

 

 

 

 

 

 

 

    

 รูปภาพที่ 2.5 Requirement Specification 

Requirement Specification คอืขอมูลทาสรางขึ้นมาระหวางการสบืเสาะขอเท็จจริงดวย

การวิเคราะหความตองการเพ่ือใหไดมา ซึ่งขอกําหนดความตองการที่ใชอธบิายคุณสมบัติของ

ระบบซอฟตแวร ความตองการของระบบ (Systern Requirement) เปนส่ิงที่ระบบตองการ เพ่ือ

ตอบสนองกับความตองการของผูใช ประกอบดวยฟงกชันการทํางานของระบบ (System 

Functional) การใชบริการ (Services) และเงื่อนไขในการดําเนินการ (Operational Constraint) 

เอกสารที่จัดเก็บความตองการของระบบ ตองมีความถูกตองแมนยํา (Precise) และตองมีการ
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อธิบายขั้นตอนการทํางานอยางละเอียด ซึ่งเราอาจนํามาใชเปนสวนหน่ึง ในการจัดทําสัญญา

ระหวางผูวาจางไดความตองการ ของระบบซอฟตแวรแบงไดเปนออกเปน 3 ประเภท คอื  

- Functional Requirements  

- Non-Functional Requirements  

- Domain Requirements  

Functional Requirements เปนส่ิงที่ระบบควรที่จะทํา (Should Do) ซึ่งจะขึ้นอยูกับ 

ประเภท ของซอฟตแวรที่ตองการพัฒนา เพ่ือตอบสนองความตองการของผูใชความตองการ

จากผูใช อยูในลักษณะนามธรรม (Abstract) >> ตองแปลงออกมา ใหอยูในรูปของรายละเอยีด

ฟงกชันการทํางานระบบ ประกอบดวยขอมูลเขาขอมูลออก ขอยกเวนตาง ๆ และอื่น ๆ เชนผูใช

ตองสามารถคนหารายละเอียดของหนังสือได (ISBN ช่ือหนังสือผูแตง) ผูใชตองสามารถยืม – 

คืนหนังสือ ไดดวยตนเองโดยไมตองมีบรรณารักษ (RFID) ตองมีระบบปองกันการนําหนังสือ

ออกจากหองสมุด โดยไมไดรับอนุญาต 

Non-Functional Requirements เปนความตองการที่ไมไดมาจากความตองการของผูใช

โดยตรง แตเปนส่ิงที่เกี่ยวของกับความตองการของผูใช เชน ความนาเช่ือถือ ความปลอดภัย

ความรวดเร็ว ในการตอบสนองกับผูใช ความสามารถในการจัดเก็บขอมูล ในปริมาณมาก Non-

Functional Requirements โดยสวนใหญจะเกี่ยวของกับภาพรวมของระบบ ประกอบดวย  

- Product Requirements  

- Organizational Requirements  

- External Requirements  

Domain Requirements เปนความตองการของ Application ในระบบมากกวาความ

ตองการเฉพาะที่ไดมากจากผูใชเทาน้ัน โดยอาจเปนฟงกชัน หรือไมใชฟงกชันของระบบ เชน

ตองสามารถเช่ือมตอกับฐานขอมูลไดมากกวา แหลงขอมูล (Web Services) การ Download 

เอกสารตองมีการระบุสิทธิ์ การเขาถึงกอน เน่ืองจากมีระดับของความสําคัญของเอกสาร 

สําหรับผูใชแตละคนในการสรางเอกสาร PDF ตองมกีาร Generate รหัสผานสําหรับเปดเอกสาร 

 

2.2.13 ทฤษฎเีกี่ยวกับเว็บแอพพลเิคชั่น Web Application 

Web Application คือ การพัฒนาระบบงานบนเว็บ ซึ่งมีขอดีคือ ขอมูลตาง ๆ ในระบบมี

การไหลเวียนในแบบ Online ทั้งแบบ Local (ภายในวงLAN) และ Global (ออกไปยังเครือขาย
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อนิเตอรเน็ต) ทําใหเหมาะสําหรับงานที่ตองการขอมูลแบบ Real-time ระบบมปีระสิทธภิาพ แต

ใชงานงาย เหมอืนกับทานทํากําลังทองเว็บ ระบบงานที่พัฒนาขึ้นมาจะตรงกับความตองการกับ

หนวยงาน หรือหางรานมากที่สุด ไมเหมือนกับโปรแกรมสําเร็จรูปทั่วไป ที่มักจะจัดทําระบบใน

แบบกวาง ๆ ซึ่งมักจะไมตรงกับความตองการที่แทจริง ระบบสามารถโตตอบกับลูกคา หรือ

ผูใชบริการแบบ Real Time ทําใหเกิดความประทับใจ เคร่ืองที่ใชงานไมจําเปนตองติดต้ัง

โปรแกรมใด ๆ เพ่ิมเติมทัง้ส้ิน 

ตัวอยางระบบงานที่เหมาะกับเว็บ แอพพลิเคช่ัน เชน ระบบการจองสินคาหรือบริการ

ตาง ๆ เชน การจองที่พัก การจองโปรแกรมทัวร การจองแผน CD-DVD ฯลฯ ระบบงาน

บุคลากร ระบบงานแผนการตลาด ระบบการส่ังซื้อแบบพิเศษ ระบบงานในโรงเรียน เชน ระบบ

งานวัดและประเมนิผล ระบบงานปกครอง ระบบงานหองสมุด ระบบการลงทะเบยีน เช็คเกรด 

ฯลฯ ระบบงานอื่น ๆ ทีต่องการนําขอมูลมา Onlineคาใชจายในการทําเวบ็ แอพพลิเคช่ัน ปกติจะ

ใชวธิกีารคํานวณจากขอบเขตของระบบงาน และปริมาณของขอมูลที่ไหลเวียนในระบบ รวมถงึ

ปจจัยดานอื่น ๆ ซึ่งทางเว็บ โปรแกรมเมอรจะคํานวณราคาออกเปนงาน ๆ ไป ซึ่งสวนใหญจะมี

คาใชจายตาง ๆ ตอไปน้ีรวมกัน คาจัดทําระบบงาน คาช่ือโดเมน และ Web Hosting    (ในกรณี

จะนําระบบออกทางเครือขายอินเตอรเน็ต) คาบริการหลังการขาย คาHardware และอุปกรณ

ดานเครือขาย เพ่ิมเติม อื่น ๆ 

ในวิศวกรรมซอฟตแวร โปรแกรมประยุกตบนเว็บ หรือเรียกโดยทับศัพทวา เว็บ

แอพพลิเคช่ัน (อังกฤษ: Web application) คือโปรแกรมประยุกตที่เขาถึงดวยโปรแกรมคนดูเว็บ

ผานเครือขายคอมพิวเตอรอยางอินเทอรเน็ตหรืออินทราเน็ต เว็บแอพพลิเคช่ันเปนที่นิยม

เน่ืองจากความสามารถในการอัปเดท และดูแล โดยไมตองแจกจาย และติดต้ังซอฟตแวรบน

เคร่ืองผูใช ตัวอยางเว็บแอพพลิเคช่ันไดแก เว็บเมล การพาณิชยอิเล็กทรอนิกส การประมูล

ออนไลน กระดานสนทนา บล็อก วกิ ิเปนตน 

ดวยเทคโนโลยีปจจุบันยังสามารถประยุกตเพ่ิมเติมไดไปถึงการต้ัง web server ใช

ภายในหนวยงาน และใหภายนอกเรียกใชงานเว็บแอพพลิเคช่ันผานทาง Internet ไดอีกดวย ทํา

ใหไมวาจะเรียกใชงานจากชองทางไหนขอมูลจะถูกบันทึกหรือนําเสนอจากที่ที่เดียวกัน การ 

Update ขอมูลจะรวดเร็ว ซึ่งการทําระบบแบบน้ีมีคาใชจายไมมากเลย เมื่อเทียบกับความ

ตองการทางธุรกจิ ที่มกีารแขงขันสูง 

2.2.14 ทฤษฎเีกี่ยวกับโมเดลกระบวนการพัฒนาระบบ SDLC 
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SDLC ยอมาจาก Software Development Life Cycle การพัฒนา Software ตามปกติ

แลวจะประกอบไปดวย 5 สวนหลักๆ ดวยกัน คือ การวางแผนและวิเคราะห (Planning and 

requirement analysis), การออกแบบ (Design), การนําไปใช (Implementation, Development), 

การทดสอบ (Testing) และการสงมอบ (Deployment) ซึ่งทั้งหาสวนน้ีสามารถใชกับงาน

โครงการ Software ขนาดเล็กและขนาดใหญได 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพที่ 2.6 กระบวนการพัฒนาระบบ Software Development Life Cycle 

ที่มา ภาพจาก http://blog.strategystar.net/software-development-life-cycle-sdlc/ 

การวางแผนและวิเคราะห (Planning and requirement analysis) รูปแบบการพัฒนาซอฟตแวร

แตละแบบเร่ิมตนดวยการวิเคราะห ซึ่งผูมีสวนไดสวนเสียของ Software จะมาทําการกําหนด

ผลิตภัณฑสุดทาย เปาหมายของสเตจน้ีคอืคําจํากัดความโดยละเอียดของระบบ เพ่ือใหแนใจวา

ผูเขารวมกระบวนการทั้งหมดไดเขาใจงานอยางชัดเจนและวิธีการปฏิบัติตามขอกําหนดทุก

ประการ บอยคร้ังที่การสนทนาเกี่ยวของกับผูเช่ียวชาญ ซึ่งสามารถเพ่ิมเติม requirement แม

ในชวงการพัฒนาหากจําเปน 

ออกแบบ (Design) หลังจากเราวางเเผนเเละเก็บ Requirement เปนที่เรียบรอยเเลว ขัน้

ตอมาก็คอืการออกแบบ ทัง้ Architecture, UX (User eXperience คอื ประสบการณของผูใชงาน 

ตอการใชงานของผูใชงาน)เเละ UI (User Interface คอื ความสวยงามตางๆ ชุดของหนาจอ หนา

เว็บ และองคประกอบแบบรูปภาพตางๆ เชน ปุมและไอคอน) 

การนําไปใช หรือ เขียนโปรแกรม (Implementation, Development) ตอมาก็ถึงขั้นตอนของการ

พัฒนา Software หลังจาก Requirement เเละ Design ไดรับการอนุมัติเเลว เร่ิมจากการเขียน 
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Code ตามที่ Design เอาไว จะแบบออกเปนสองสวนไดเเก Front-end ที่ตองทําตาม Design, 

UX และ UI สวนที่สองจะเปน Logic ที่ตองทําตาม Back-end ขั้นตอนน้ีจะใชเวลาตาม scope 

ของ Requirement และ Design 

การทดสอบ (Testing) ขั้นตอนการทดสอบรวมถึงกระบวนการแกไขขอบกพรอง(Bug) 

หลังจากการ development จะตองมีการตรวจขอบกพรองของ Code ทั้งหมดที่เกิดขึ้นระหวาง

การพัฒนา การจัดทําเอกสารและ bug report จะถูกสงกลับไปยัง Developer เพ่ือแกไขและทํา

การทดสอบซ้ําจนกวาปญหาทัง้หมดจะถูกแกไขและการทํางานของระบบมคีวามเสถยีร 

การสงมอบ (Deployment) เมื่อโปรแกรมไดรับการพัฒนาและไมมีปญหารายแรง — ถึงเวลาที่

จะเปดใชงานสําหรับ User หลังจากการเปดตัว Software ใหม ทั้งทีมพัฒนาเเละ User จะ

สามารถใหขอเสนอเเนะ เพ่ือปรับปรุง Software ใหดีขึ้น เพ่ือใหแนใจวาซอฟตแวรน้ันทันสมัย

และปลอดภัย 

SDLC Models 

สําหรับ SDLC Models จะขอเเนะนํา 5 Models เพราะเปน Models ที่สวนใหญใชกันมาก 

1) Waterfall model 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพที่ 2.7 กระบวนการพัฒนาระบบ SDLC Models แบบ Waterfall model 

ที่มา https://existek.com/blog/sdlc-models/ 

Waterfall model คือการพัฒนาโดยทําจากบนลงลาง ซึ่ งจะไมมีการทํา

ยอนกลับไปดานบน โปรเจคที่จะหยิบ Waterfall ไปใชน้ัน ตองมี Requirement ที่น่ิงเเลว และ 

project ที่ส้ัน Models น้ีมีนอยโปรเจคที่จะเลือกมาใช เพราะระหวางการพัฒนา Software น้ัน

มักจะมอีะไรเปล่ียนไปหรือแกไขอยูบอยๆ 

2) Iterative model 
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รูปภาพที่ 2.8 กระบวนการพัฒนาระบบ SDLC Models แบบ Iterative model 

ที่มา https://existek.com/blog/sdlc-models/ 

Iterative model คอืการแบง project ออกเปนหลายๆ pharse แตละ pharse จะ

ประมาณ 2–6 สัปดาห model น้ีเหมากับ Software ที่มีการวางแผนวาตองออกแบบมาไหน 

อยางเครงครัด, สามารถนําไปใชกับโครงการขนาดใหญ model น้ีอาจจะมี detail เพ่ิมขึ้นมา

ระหวางทางได 

3) Spiral model 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพที่ 2.9 กระบวนการพัฒนาระบบ SDLC Models แบบ Spiral model 

ที่มา https://existek.com/blog/sdlc-models/ 

Spiral model เปนการผสมระหวาง Waterfall กับ Iterative คือการทําต้ังเเต 

Requirement ไปจนถงึ Testing จนได Prototype การทํางานจะเเบงออกมาเปนรอบๆ 

4) V-shaped model 
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รูปภาพที่ 2.10 กระบวนการพัฒนาระบบ SDLC Models แบบ V-shaped model 

ที่มา https://existek.com/blog/sdlc-models/ 

V-shaped เปนการเพ่ิมขั้นตอนของ waterfall model จะเห็นวาฝงซายจะเปน 

waterfall model เลย เเตจะเพ่ิม testing เขาไปในทุก Stage เรียกวา “Validation and verification” 

โปรเจคน้ีเหมาะสําหรับ project ที่จําเปนตองทําการทดสอบ Software อยางเครงครัด, สําหรับ 

project ขนาดเล็กและขนาดกลางทีม่กีารกําหนด Software ไวลวงหนาอยางเครงครัด 

5) Agile model 

 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพที่ 2.11 กระบวนการพัฒนาระบบ SDLC Models แบบ Agile model 

ที่มา https://existek.com/blog/sdlc-models/ 

Agile model ในชวงหลายปมาน้ีมนัจะไดยินคําวา Agile อยูบอยๆ Agile เนนการ

ส่ือสารและปฏิสัมพันธกันระหวางคน มากกวาเคร่ืองมือตางๆที่นํามาชวย, เนนทําผลิตภัณฑ 

มากกวาการทําเอกสาร, เนนตอบสนองผูใชงาน, เนนการปรับปรุงพัฒนา มากกวาการทําตาม

แผนที่วางเอาไว สรุปแลวคอืเนนการพัฒนาที่รวดเร็ว 

2.2.15 ทฤษฎเีกี่ยวกับระบบความปลอดภัย 

ขอมูลสารสนเทศ เปนสินทรัพยสําคัญทางธุรกิจ ที่ตองดูแลบํารุงรักษา และปองกัน

อยางดี ปจจุบันบริษทัฯ ไดกําหนดความปลอดภัยระบบขอมูลสารสนเทศ โดยการนําเทคโนโลยี



43 
 

ความปลอดภัยที่สําคัญมาใชในองคกร เพ่ือชวยในการทํางาน และลดความเส่ียงดานความ

ปลอดภัย ในระดับที่เหมาะสม และเกิดประสิทธภิาพตอการทํางานสูงสุด บริษัทไดตระหนักถงึ

ความสําคัญของขอมูลสารสนเทศ โดยใหมกีารบริหารจัดการใหระบบขอมูลมีลักษณะคงความ

เปน C I A  คอื 

  1) การรักษาความลับ (Confidentiality) ใหบุคคลผูมีสิทธิเทาน้ัน เขาถึงเรียกดู

ขอมูลได ตองมกีารควบคุมการเขาถงึ ขอมูลเปนความลับตองไมเปดเผยกับผูไมมสิีทธ ิ

  2) ความถูกตองแทจริง (Integrity) มีเกราะปองกันความถูกตองครบถวน

สมบูรณของขอมูล และวธิกีารประมวลผล ตองมกีารควบคุมความผดิพลาด ไมใหผูไมมสิีทธมิา

เปล่ียนแปลงแกไข 

3) ความสามารถพรอมใชเสมอ (Availability) ใหบุคคลผูมีสิทธิเทาน้ันเขาถึง

ขอมูลไดทุกเมื่อที่ตองการ ตองมีการควบคุมไมใหระบบลมเหลว มีสมรรถภาพทํางานตอเน่ือง 

ไมใหผูไมมสิีทธมิาทําใหระบบหยุดการทํางาน 

ความปลอดภัยของขอมูลสารสนเทศ (Information Security) 

บริษัทฯ มีนโยบายใหความปลอดภัยและการรักษาความลับของขอมูล โดยบริษัทฯ ใช

ระบบรักษาความปลอดภัยที่มีมาตรฐานสูงทั้งในดานเทคโนโลยีและกระบวนการเพ่ือปองกัน

การโจรกรรมขอมูลที่เปนความลับ บริษัทฯ ไดกําหนดใหมรีะบบความปลอดภัยที่มปีระสิทธภิาพ 

เพ่ือใหมั่นใจไดวาเว็บไซตและขอมูลของบริษัทฯ มีการรักษาความปลอดภัยที่ไดมาตรฐาน 

รวมถึงการเลือกใช Firewall System, Anti-Virus System ที่มีมาตรฐานความปลอดภัยสูง 

รวมทั้งไดใชเทคโนโลยี เขารหัสขอมูลที่ระดับ 128 บิท (128 Bit Encryption) ซึ่งเปนการเขารหัส

ขอมูลระดับสูงสําหรับการทําธุรกรรมผานบริการทางอินเทอรเน็ต นอกจากน้ี บริษัทฯ ยัง

กําหนดใหลูกคาตองลงทะเบยีนกอนจงึจะสามารถใชบริการได 

บริษัทฯ ไดมีการเลือกใชเทคโนโลยีระบบคอมพิวเตอรที่มีระบบการรักษาความ

ปลอดภัยในขั้นพ้ืนฐานที่เปนมาตรฐานสากลอยูแลว และเสริมดวยการทํางานดานอุปกรณ

ความปลอดภัยเฉพาะอีกช้ัน และโดยหลักการทั่วไปในการควบคุมและรักษาความปลอดภัย

ใหกับระบบขอมูลขาวสาร ไดแกการควบคุมสวนตาง ๆ ของระบบอยางรัดกุม วธิกีารที่ใชในการ

ควบคุมมดัีงน้ี 

1)  การควบคุมรักษาความปลอดภัยโดยตัวซอฟตแวร (Software Control) โดย

มรีะดับวธิกีาร 3 วธิคีอื 
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-  การควบคุมจากระบบภายในของซอฟตแวร (Internal Program 

Control) คือการที่โปรแกรมน้ันไดมีการควบคุมสิทธิการเขาถึง และสิทธิในการใชขอมูลภายใน

ระบบ ซึ่งถูกจัดเก็บไวในระบบฐานขอมูลภายในระบบเอง  

  -  การควบคมุความปลอดภัยโดยระบบปฏบิัติการ (Operating System 

Control) คอืการควบคุมสิทธกิารเขาถงึและการใชขอมูลในสวนตาง ๆ ภายในระบบคอมพิวเตอร

ของผูใชคนหน่ึง และจําแนกแตกตางจากผูใชคนอื่น ๆ 

   -  การควบคมุและการออกแบบโปรแกรม (Development Control) คอื

การควบคุมต้ังแตการออกแบบ การทดสอบกอนการใชงานจริง 

2) การควบคุมความปลอดภัยของระบบโดยฮารดแวร (Hardware Control) โดย

เลือกใชเทคโนโลยีทางดานฮารดแวร ที่สามารถควบคุมการเขาถึง และปองกันการทํางาน

ผดิพลาด ดวยอุปกรณภายในตัวเอง 

 3) การใชนโยบายในการควบคุม (Policies) โดยมีการประกาศใชนโยบาย และ

การปรับปรุงนโยบายใหมีการทํางานสอดคลองกับการดําเนินธุรกิจ และสภาพแวดลอมที่

เปล่ียนแปลง โดยมผีลบังคับใชทัง้องคกร 

4) การปองกันทางกายภาพ (Physical Control) การมีมาตรการการเขาถึงศูนย

คอมพิวเตอร และเคร่ืองคอมพิวเตอรที่สําคัญไดเฉพาะเจาหนาที่ที่เกี่ยวของเทาน้ัน รวมทั้งมี

ระบบสํารองขอมูลอยางสม่ําเสมอ 

2.2.16 ทฤษฎเีกี่ยวกับการใชส ี

 การใชสีในการออกแบบงานออกมาน้ัน อยูที่นักออกแบบมีจุดมุงหมายใด ที่จะ

สรางความสนใจ ความเราใจตอผลงานเพ่ือสงตอใหผูดูเพ่ือใหเขาถึงจุดหมายที่ตนตองการ 

หลักของการใชมดัีงน้ี  

1) การใชสีวรรณะเดียว ความหมายของสีวรรณะเดียว (tone) คือกลุมสีทออก

เปนวงลอของสีเปน 2 วรรณะ คอื  

- วรรณะรอน (warm tone) ซึ่งประกอบดวย สีเหลือง สีสม สี

แดง สีมวง สีเหลาน้ีใหอิทธิพล ตอความรูสึก ต่ืนเตน เราใจ กระฉับกระเฉง ถือวาเปนวรรณะ

รอน  

- วรรณะเย็น (cool tone) ประกอบดวย สีเหลอืง สีเขยีว สีนํ้าเงนิ 

สีมวง สีเหลาน้ีดู เย็นตา ใหความรูสึก สงบ สดช่ืน (สีเหลืองกับสีมวงอยูไดทั้งสองวรรณะ)  
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  การใชสีแตละคร้ังควรใชสีวรรณะเดียวในภาพทั้งหมด เพราะจะทําใหภาพความ

เปนอันหน่ึงอันเดียวกัน (เอกภาพ) กลมกลืน มแีรงจูงใจใหคลอยตามไดมาก 

 2.การใชสีตางวรรณะ หลักการทั่วไป ใชอัตราสวน 80% ตอ 20% ของวรรณะสี 

คอื ถาใชสีวรรณธรอน 80% สีวรรณะเย็นก็ 20% ซึ่งการใชแบบน้ีสรางจุดสนใจของผูดู ไมควร

ใชอัตราสวนที่เทากันเพราะจะทําใหไมมสีีใดเดน ไมนาสนใจ 

 3.การใชสีตรงกันขาม สีตรงขามจะทําใหความรูสึกที่ตัดกันรุนแรง สรางความเดน 

และเราใจไดมากแตหากใชไมถูกหลัก หรือ ไมเหมาะสม หรือใชจํานวนสีมากสีจนเกนิไป ก็จะทํา

ใหความรุสึกพรามัว ลายตา ขัดแยง ควรใชสีตรงขาม ในอัตราสวน 80% ตอ20% หรือหากมี

พ้ืนที่เทากันที่จําเปนตองใช ควรนําสีขาว หรือสีดํา เขามาเสริม เพ่ือ ตัดเสนใหแยกออก จาก 

กันหรืออีกวิธีหน่ึงคือการลดความสดของสีตรงขามใหหมนลงไป ในงานออกแบบ หรือการจัด

ภาพ หากเรารูจักใชสีใหมีสภาพโดยรวมเปนวรรณะรอน หรือวรรณะเย็น เราจะ สามารถ

ควบคุม และสรางสรรคภาพใหเกดิความประสานกลมกลืน งดงามไดงายขึ้น เพราะสีมอีิทธิพล

ตอ มวลปริมาตร และชองวาง สีมีคุณสมบัติที่ทําใหเกิดความกลมกลืน หรือขัดแยงกันได สี

สามารถขับเนนใหเกดิจุเดน และการรวมกันใหเกดิเปนหนวยเดียวกันได  

 หลักการตางๆ ของสีไปประยุกตใชใหสอดคลอง กับเปาหมายในงานของเรา เพราะ

สีมผีลตอการออกแบบ คอื 

 1) สรางความรูสึก สีใหความรูสึกตอผูพบเห็นแตกตางกันไป ทั้งน้ีขึ้นอยูกับ

ประสบการณ และภูมหิลัง ของแตละคน  สีบางสีสามารถรักษาบําบัดโรคจติบางชนิดได การใช

สีภายใน หรือภายนอกอาคาร จะมผีลตอการ สัมผัส และสรางบรรยากาศได 

           2) สรางความนาสนใจ สีมีอิทธิพลตองานศิลปะการออกแบบ จะชวยสรางความ

ประทับใจ และความนาสนใจเปนอันดับแรกที่พบเห็น          

          3) สีบอกสัญลักษณของวัตถุ ซึ่งเกิดจากประสบการณ หรือภูมิหลัง เชน สีแดง

สัญลักษณของไฟ หรือ 

อันตราย สีเขยีวสัญลักษณแทนพืช หรือความปลอดภัย เปนตน 

          4. สีชวยใหเกิดการรรับรู และจดจํา งานศิลปะการออกแบบตองการใหผูพบเห็น

เกดิการจดจํา ในรูปแบบ และผลงาน  หรือเกดิความประทับใจ การใชสีจะตองสะดุดตา และมี

เอกภาพ 

สีหลัก คือ สี “ตนฉบับ” ประกอบดวยสีแดง เหลือง และนํ้าเงิน คุณไมสามารถผสมสี

ใดๆเขาดวยกันเพ่ือใหไดสีเหลาน้ี 
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รูปภาพที่ 2.12 สหีลัก 

ที่มา โดย aekikuis 

ชุดที่มีประสิทธิภาพน้ีจะสรางรากฐานของทฤษฎีสีตามที่เราทราบ ทั้งสามสีน้ีเปนสวน

หลักที่สรางสีอื่นๆ เมื่อรวมกันแลวจะสรางสีรองและสีตติยภูม ิรวมทัง้เฉดสีทัง้หมดอกีดวย 

สีรอง จะเกิดขึ้นจากสวนผสมของสีหลักสองสีที่เทากัน ผสมสีเหลืองและสีนํ้าเงินเพ่ือ

สรางสีเขยีว ผสมสีเหลืองและสีแดงเพ่ือสรางสีสม และผสมสีนํ้าเงนิและสีแดงเพ่ือสรางสีมวง 

 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพที่ 2.13 สรีอง 

ที่มา โดย aekikuis 

บนวงลอสี สีรองจะอยูตรงกลางระหวางสองสีหลักที่ใชในการสรางสีรอง พวกมันจะถูก

จัดกลุมไวใน triad ซึ่งสรางรูปสามเหล่ียมดานเทาแบบคว่าํ (รูปสามเหล่ียมดานเทากลับดาน) 

 

 

สีตติยภูมิ ถูกสรางขึ้นโดยการรวมเฉดสีหลักและรองที่อยูติดกัน ตัวอยางเชน สีหลัก

อยางเชนสีเหลือง และสีรองอยางเชนสีเขยีว ผสมกันเพ่ือสรางสีเหลืองเขียว 

 

 

 

 

https://www.shutterstock.com/image-vector/color-wheel-worksheet-red-blue-yellow-242513878
https://www.shutterstock.com/image-vector/color-wheel-worksheet-red-blue-yellow-242513878
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รูปภาพที่ 2.14 สตีตยิภูมิ 

ที่มา โดย aekikuis 

ช่ือของสีตติยภูมแิตละสีเร่ิมตนดวยสีหลักและสีรองที่อยูใกลเคยีง คุณจะไมเคยเห็นช่ือ 

สีเขยีวเหลือง แตมันจะเปนสีเหลืองเขยีว 

สีขางเคียง คือ กลุมของสามหรือส่ีสีที่ติดกันภายในวงลอสี คําวา “คลายคลึงกัน” 

หมายถงึความสัมพันธอยางใกลชิด ดังน้ันการรวมเฉดสีเหลาน้ีจงึมคีวามคลายคลึงกันกับโทนสี

เดียว 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพที่ 2.15 สขีางเคยีง 

ที่มา โดย aekikuis 

เมื่อเลือกกลุมสีที่คลายคลึงกันสําหรับองคประกอบของคุณ ใหเก็บจานสีไวโดยใช

เฉพาะสีเย็นหรืออบอุนเทาน้ัน ยึดติดกับสีที่โดดเดนและเนนยํ้ากับคูสีที่คลายคลึงกัน โทนสีฟา

ออโรราน้ีสรางการเปล่ียนแปลงที่ราบร่ืนจากสีเขยีวเปนสีนํ้าเงนิซึ่งอยูติดกันบนลอเล่ือนสี 

 

 

คูสี อยูดานตรงขามของวงลอสี หน่ึงสีมักเปนสีหลักและอีกหน่ึงสีมักเปนสีรอง คูสีหลัก

คอืสีนํ้าเงนิและสีสม สีแดงและสีเขยีว และสีเหลืองและสีมวง 

  

 

  

 

 

https://www.shutterstock.com/image-vector/color-wheel-worksheet-red-blue-yellow-242513878
https://www.shutterstock.com/image-vector/color-wheel-worksheet-red-blue-yellow-242513878
https://www.shutterstock.com/image-photo/amazing-night-display-colorful-aurora-borealis-401226754?src=library
https://www.shutterstock.com/image-photo/amazing-night-display-colorful-aurora-borealis-401226754?src=library
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รูปภาพที่ 2.16 คูส ี

ที่มา โดย aekikuis 

คูสีเสริมกันในองคประกอบเพ่ือเพ่ิมความคมชัดและความเขมของภาพตามที่แสดง

ดานลาง ความสดช่ืนของผลสม สีสมโดดเดนเหนือฉากหลังสีฟาออน 

สีตรงกันขามเย้ือง อาจมีลักษณะคลายกับคูสี แตชุดคาผสมน้ี รวมทั้งเฉดสีที่อยู

ใกลเคยีงกันสองสี อาทเิชน สีเหลืองคูกับมวงฟาและมวงแดง 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพที่ 2.17 สตีรงกันขามเย้ือง 

ที่มา โดย aekikuis 

โทนสีน้ีมีภาพลักษณคลายคลึงกับคูสี แตไมมีความเขมขน การนําสีที่คลายคลึงกัน

สามารถชวยลดความแตกตางอยางส้ินเชิงของการเติมเต็มได 

สีตรงกันขามขางเคียงทั้งสองดาน (Tetradic) คูสีมคีวามเขมขนตามธรรมชาติ ในขณะที่

สีตรงกันขามขางเคยีงทัง้สองดานหรือ tetradic โทนสีจะใชสองคูของคูสี 

 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพที่ 2.18 สตีรงกันขามขางเคยีงทั้งสองดาน 

ที่มา โดย aekikuis 

https://www.shutterstock.com/image-vector/color-wheel-worksheet-red-blue-yellow-242513878
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สีตรงกันขามขางเคียงทัง้สองดาน อยางเชนสีเหลอืงและสีมวงจับคูกับสีเขยีวและสีแดง

จะใชคาที่หลากหลายซึ่งมักจะยากที่จะกลมกลืน ใหเลือกสีที่โดดเดนและลดความอิ่มตัวหรือ

ความเขมของเฉดสีอื่นๆ 

สีทัง้สาม สีประกอบดวยสีจํานวนสามสี ซึ่งเทคนิคการเลือกสีโดยใชสามเหล่ียมดานเทา

มาทาบลงบนวงลอสี ซึ่งสีทัง้สามคอื สีหลัก สีรอง สีตติยภูมิ 

 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพที่ 2.19 สทีั้งสาม 

ที่มา โดย aekikuis 

สีเหลือง สีนํ้าเงิน และสีแดงคอืสีทัง้สามที่สามารถสรางความสมดุลได ปลอยใหสีหน่ึง

ฉายแวว อยางเชนสีเหลืองบนรถดานลาง และเนนดวยเฉดสีทัง้สามอื่นๆ อาทเิชนสีฟาและสีแดง

ที่พบในอุปกรณชายหาดบนรถ 

การทําความเขาใจเกี่ยวกับโปรไฟลและระบบสี 

ในขณะที่การผสมสีมีความสําคัญอยางย่ิงตอการออกแบบของคุณ คุณจําเปนตอง

แยกแยะระหวางรูปแบบสีและระบบสีตางๆ โปรไฟลสีหลัก RGB และ CMYK แสดงสีตาม

กระบวนการตางๆซึ่งจะมผีลตอชวงสีโดยรวมที่คุณสามารถใชในการออกแบบได โดยโปรไฟลสี 

RGB สามารถแสดงเฉดสีสดใสขึ้นไดในขณะที่สวนกําหนดคา CMYK ไมสามารถทําซ้ําคาที่

เหมือนกันเหลาน้ีได จุดและกระบวนการสียังมีผลตอสีที่ใชในการออกแบบของคุณ ชวงสี

ระหวางระบบสีเหลาน้ีมีความแตกตางกันอยางเห็นไดชัด เมื่อพิมพ จุดสีจะปรากฏชัดเจนมาก

ขึ้นและสม่ําเสมอในขณะที่สีกระบวนการผลิตมจีุด CMYK สงผลใหชวงสีจํากัดมากขึ้น 

RGB 

โปรไฟลสี RGB ประกอบดวยเฉดสีแดง สีเขียว และสีนํ้าเงิน ที่รวมกันเพ่ือสรางรูปแบบ

ที่หลากหลายของสีที่มากกวาชวงของโปรไฟลสี CMYK โหมดสีน้ีมอียูเฉพาะในหนาจอ อยางเชน

ในจอภาพคอมพิวเตอร โทรศัพท มอืถอื และจอโทรทัศน 

 

https://www.shutterstock.com/blog/rgb-vs-cmyk-color-modes
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รูปภาพที่ 2.20 โปรไฟลส ีRGB  

ที่มา โดย petrroudny43 วงลอสีโดย Yulia Glam 

แทนที่จะใชหมึกในการผลิตเฉดสี โปรไฟล RGB จะใชกระบวนการเสริมในการผลิตสี

โดยการผสมผสานแสง น่ีคือส่ิงที่ตรงกันขามกับกระบวนการสีที่มีสีดํา อาทิเชน สีผสมหรือสี

ยอม การปรากฏตัวของรายการ RGB ทั้งหมดที่ความเขมเต็มรูปแบบของสีขาว ในขณะที่ไมมสีี

ทําใหเกดิสีดํา สีที่ปรากฏขึ้นบนหนาจอจะเปนผลมาจากการปรากฏตัวของสีฐาน RGB เหลาน้ี 

เมื่อพยายามที่จะพิมพงานออกแบบที่มเีฉพาะในสวนกําหนดคาสี RGB การออกแบบของคุณจะ

ทําใหเกิดเฉดสีที่แตกตางจากภาพตัวอยางหนาจอ โปรไฟลสี CMYK มีชวงเสียงที่เล็กลงกวา

สวนกําหนดคา RGB ดังน้ันเมื่อพิมพสีที่มอียูในงานออกแบบของคุณจะพยายามคนหา CMYK ที่

เทากัน การเทียบเทาเหลาน้ีอาจจะมีชีวิตชีวานอยลงและมีผลกระทบตอโทนโดยรวมของการ

ออกแบบของคุณในที่สุด ทัง้น้ีตามกฎทั่วไป ใหต้ังคาการออกแบบเฉพาะออนไลนของคุณในโปร

ไฟลสี RGB เพ่ือหลีกเล่ียงการเปล่ียนแปลงสี 

CMYK 

โปรไฟลสี CMYK ประกอบดวย สีฟา สีมวงแดง สีเหลือง และสีดํา (หลัก) ที่รวมกันเพ่ือ

ผลิตเฉดสีตางๆ กระบวนการของทัง้ส่ีสีน้ีใชไดสําหรับเคร่ืองพิมพทุกประเภท เมื่อซูมภาพที่พิมพ

แลวคุณจะเห็นจุดส่ีสีที่เลเยอรสรางเฉดสีๆ จุดตอน้ิวจากการพิมพที่เกี่ยวเน่ืองกับโปรไฟลสี 

CMYK แมวาเคร่ืองพิมพทั้งหมดจะพิมพภาพใน CMYK แตผลลัพธสุดทายอาจแตกตางกันไป

ตามรูปแบบเคร่ืองพิมพที่แตกตางกันออกไป 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพที่ 2.21 โปรไฟลส ีCMYK 

https://www.shutterstock.com/image-vector/additive-subtractive-color-mixing-channels-rgb-703160425?src=library
https://www.shutterstock.com/image-illustration/color-wheel-300239555?src=library
https://www.shutterstock.com/blog/rgb-vs-cmyk-color-modes
https://www.shutterstock.com/blog/ppi-vs-dpi-resolution-guide
https://www.shutterstock.com/blog/rgb-vs-cmyk-color-modes
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ที่มา โดย petrroudny43 จุด CMYK โดย SkillUp 

ในชองวางสี RGB สีพ้ืนฐานทั้งหมดจะรวมกันเปนสีขาวพรอมกับการประมวลผลสีเสริม โหมด 

CMYK รวมกับกระบวนการสีลดลงซึ่งหมายถึงหนากากพ้ืนฐานเพ่ือใหไดสีดํา หมึกพิมพและสี

ยอมติดกันเปนช้ัน ๆ ซึ่งจะลบออกจากกระดาษขาว 

กระบวนการสี 

วธิกีารพิมพออฟเซทที่ใชบอยที่สุดคอืกระบวนการสี สีเหลาน้ีผลิตโดยการรวมกันของสี

ฟา สีมวงแดง สีเหลือง และสีดํา (หลัก) หรือหมึกพิมพ CMYK โดยสีของกระบวนการแตละขัน้

ประกอบดวยเปอรเซ็นตของสีฟา สีมวงแดง สีเหลือง และสีดํา กระบวนการสีใหชวงสีที่จํากัด

เมื่อเปรียบเทยีบกับจุดสี 

 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพที่ 2.22 โปรไฟลส ีCMYK 

ที่มา ภาพโดย Sailom 

กระบวนการหรือสีทัง้ส่ี การพิมพเหมาะสําหรับงานที่ตองใชหมึกหลายสีเพ่ือสรางภาพ

หรือการออกแบบ แตละหนาจอจะพิมพที่มุมตางๆเพ่ือสรางภาพที่ตอเน่ือง 

จุดสี 

ในการพิมพออฟเซต จุดสีจะถูกผลิตขึ้นเมื่อหมกึถูกวางลงในคร้ังเดียวมากกวาในหลาย

จุด จุดสีประกอบดวยหมกึพิมพบริสุทธิ์และหมกึผสมที่ผลิตโดยไมตองใชหนาจอหรือจุดหลากสี 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.shutterstock.com/image-vector/additive-subtractive-color-mixing-channels-rgb-703160425?src=library
https://www.shutterstock.com/image-vector/cmyk-dotwork-vector-illustration-327941210?src=library
https://www.shutterstock.com/blog/process-color-vs-spot-color
https://www.shutterstock.com/blog/rgb-vs-cmyk-color-modes
https://www.shutterstock.com/blog/process-color-vs-spot-color
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รูปภาพที่ 2.23 โปรไฟลส ีCMYK 

ที่มา ภาพโดย REDPIXEL.PI 

จุดสีจะสมบูรณแบบเมื่อความถูกตองของสีและความสม่ําเสมอในงานพิมพเปนส่ิง

สําคัญ โลโก บริษัท และองคประกอบของตราสินคาที่มีสีเฉพาะควรสงวนไวสําหรับการพิมพสี

เฉพาะจุด 

2.2.16 ทฤษฎเีกี่ยวกับใบเสร็จ 

ใบเสร็จรับ หรือใบเสร็จรับเงิน (Receipt) เปนเอกสารหลักฐานในการรับเงิน ที่ผูขาย 

ผูใหเชาออกใหกับผูซื้อเพ่ือยืนยันวาตัวเองไดรับเงินแลว (ผูซื้อ ไดรับเอกสารจากผูขาย) การ

ออกใบเสร็จรับเงินเปนส่ิงที่ตองทําเพราะเปนหนาที่ตามกฎหมายที่ไดกําหนดไววาผูรับเงนิ ตอง

ออกใบเสร็จรับเงนิใหอกีฝายทันททีุกคร้ัง ที่มกีารรับเงนิมาไมวาผูซื้อจะรองขอหรือไมก็ตาม แต

หากวาคุณประกอบเพียงธุรกจิขนาดเล็กทางกรมสรรพากรก็ไดกําหนดจํานวนเงนิไวแลววาตอง

ออกใบเสร็จเมื่อขายสินคาหรือบริการแตละคร้ังที่มจีํานวนเงนิเกนิ 100 บาท 

 ความแตกตางของใบเสร็จรับเงนิและบลิเงนิสด 

สําหรับใบเสร็จรับ กับบลิเงนิสดก็ไมไดมคีวามแตกตางกันมากมายอะไร ถามองในมุมของคนทํา

บัญชีเอกสารทั้งสองอยางน้ันก็ถือวาเปนเอกสารรับเงนิจริงๆ แตเอกสารทัง้สองตัวน้ีจะมคีวาม

นาเช่ือถือ และรูปแบบการใชงานตางกันนิดหนอยคือบิลเงินสด, ใบเสร็จรับเงินจะใชในกรณีที่

ลูกคาซื้อสินคา บริการแลวจายชําระเงนิทันท ีในการออกใบเสร็จรับเงินจะใชในกรณทีี่ลูกคามา

จายชําระหน้ีจากการซื้อสินคา หรือบริการในอดีต 

 ขอผดิพลาดที่มักจะเกดิขึ้นเมื่อมกีารใชงานบลิเงนิสด 

บิลเงินสดสวนใหญที่เราไดเห็นมักเกิดจากการเขียน ซึ่งมันทําใหเกิดขอผิดพลาดไดงาย และ

สงผลใหเอกสารบิลเงินสดไมเปนที่ยอมรับจากกรมสรรพากร ขอผดิพลาดที่มักจะเกิดขึ้นคือไม

มีช่ือผูขาย (ทําใหเอกสารมีขอมูลไมครบตามที่สรรพากรกําหนด) ไมมีช่ือผูซื้อ รายการสินคา

ระบุไมชัดเจน 

 ในกรณีที่จําเปนจะตองใชบิลเงินสดที่มีขอมูลไมครบถวนตามที่สรรพากรกําหนด คุณ

สามารถทําการเพ่ิมความนาเช่ือถอืใหกับบลิเงนิสดของคุณไดดวยการจัดทําเอกสารใบแทนการ

รับเงินอยางเอกสารสําคัญใบรับเงินพรอมแนบบัตรประชาชน หรือจะใชเอกสารใบรับรองแทน

ใบสําคัญรับเงนิ และการแนบหลักฐานในการจายเงนิอยางเช็ค, หลักฐานในการโอนเงนิ 

https://www.shutterstock.com/blog/rgb-vs-cmyk-color-modes
https://www.shutterstock.com/image-photo/open-pantone-sample-colors-catalogue-60001306
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 ไมวาจะเปนใบเสร็จรับ หรือบลิเงนิสดก็สามารถใชเปนหลักฐานย่ืนตอกรมสรรพากรได 

เพียงแตจะตองเปนเอกสารที่มขีอมูลถูกตองครบถวนตรงกับขอกําหนดของกรมสรรพากร 

 

2.3 เคร่ืองมอืที่ใชในการพัฒนาระบบ 

 2.3.1 เคร่ืองมอืในการออกแบบ และวเิคราะหระบบ  

2.3.1.1 แผนภูมิกางปลา (Cause-and-Effect Diagram) ปญหาที่เกิดขึ้นจาก

การดําเนินงานทางธุรกิจถือวาเปนเร่ืองรวมปกติ ซึ่งอาจประกอบไปดวยปญหาเพียงเล็กนอย

จนกระทั่งถึงปญหาระดับใหญ ถึงแมวาปญหาเหลาน้ันจะเปนปญหาเพียงเล็กนอย หรือเปน

ปญหาใหญก็ตาม ก็สมควรอยางย่ิงที่จะตองไดรับการแกไข เน่ืองจากปญหาตาง ๆ หากไดรับ

การพอกพูนอยางตอเน่ือง โดยไมไดรับการเอาใจใส นอกจากจะสงผลกระทบตอประสิทธภิาพ

โดยรวม ในดานการดําเนินงานแลว อาจทําใหธุรกิจไดรับผลกผลกระทบ และสงผลตอความ

เสียหาย หรือลมสลายได ในขณะเดียวกันหากธุรกิจใด ที่สามารถจัดการกับปญหา และแกไข

ปญหาไดลุลวงไปไดดวยดี ยอมหมายถึงความสําเร็จในการแกไขปญหา เพ่ือใหธุรกิจสามารถ

ดํารงอยูและกาวไปสูความสําเร็จตามเปาหมาย  

หลักการแกไขปญหาที่ดี นักวิเคราะหระบบควรมีการกําหนดหัวขอของปญหาและหา

สาเหตุของปญหาใหไดกอน ซึ่งแนวทางหน่ึงที่สามารถนํามาประยุกต ใชไดเปนอยางดีก็คือการ

เขยีนแผนภูมกิางปลา ซึ่งแผนภูมกิางปลาน้ีสามารถเรียกไดอีกหลายช่ือดวยกัน เชน 

Fishbone Diagram. Cause-and-Effect Dlogram หรือ Ishikawa Diagram Taequutuvas 

แผนภูมกิางปลาแสดงรายละเอยีดไดดังภาพที่ 2.6  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.23 รูปแบบการเขยีนแผนภูมกิางปลา (Cause-and-Effect Diagram) 
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2.3.1.2 แผนภาพบริบท (Context Diagram) คือแผนภาพกระแสขอมูลระดับ

บนสุดที่แสดงภาพรวมการทํางานของระบบที่มีความสัมพันธกับสภาพแวดลอมภายนอกระบบ 

Level 0 Diagram คือแผนภาพกระแสขอมูลในระดับที่แสดงขั้นตอนการทํางานหลักทั้งหมด 

(Process หลัก) ของระบบแสดงทศิทางการไหลของ Data Flow และแสดงรายละเอยีดของแหลง

จัดเก็บขอมูล (Data Store) Level-0 Diagram เปนการแสดงใหเห็นถงึรายละเอยีดของ Process 

การทํางานหลัก ๆ ที่มอียูภายในภาพรวมของระบบ Context Diagram) วามขัีน้ตอนใดบาง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.24 แสดงตัวอยางแผนภาพบริบท 

 

ระดับของแผนภาพที่แบงยอยมาจาก Level-0 เรียกวา Level-1 ซึ่งแผนกาพที่แบงยอย

ในระดับถัดมาจาก Level-0 diagram จะตองม ีProcess ขยางนอย 2 Process ขึ้นไป 
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ภาพที่ 2.25 แสดงตัวอยางแผนภาพกระแสขอมูล 

ถาระบบใดมีการทํางานที่ซับซอนมาก นักวิเคราะหระบบจะไมสามารถอธิบายการ

ทํางาน ทั้งหมดไดภายในขั้นตอนเดียวใน Context Diagram ดังน้ันในการวิเคราะหระบบจึง

สามารถจําแนกระบบใหญหน่ึงระบบออกเปนระบบยอย ๆ ไดหลายระบบโดยแบงใหเปนระบบ

ยอยที่มีขนาดเล็กลงเร่ือย ๆ จนสามารถอธิบายการทํางานไดทั้งหมดเรียกวิธีน้ีวา “การ

แบงยอย”  

การแบงแยกยอยระบบ และขัน้ตอนการทํางานออกเปนสวนยอยโดยในแตละขัน้ตอน ที่

แยกออกมา (Subsystems) จะแสดงใหเห็นถึงรายละเอียดของการทํางานเพ่ิมมากขึ้นการ

แบงยอย Process น้ันสามารถแบงยอยลงไปไดเร่ือย ๆ จนกระทั่งถงึระดับที่ไมสามารถแบงยอย

ไดอกีแลว  

2.3.1.3 แผนภาพกระแสขอมูล (Data Flow Diagram: DFD) แผนภาพกระแส

ขอมูล เปนแบบจําลองกระบวนการที่นํามาใชกับการวเิคราะห และออกแบบระบบเชิงโครงสราง

ที่ มีการนํามาใชต้ังแตยุค ที่มีการเร่ิมใชภาษาระดับสูงอยางภาษาโคบอล โดยแผนภาพกระแส

ขอมูล จะแสดงความสัมพันธระหวางโปรเซส (Processes) กับขอมูล (Data) ที่เกี่ยวของโดย

ขอมูลในแผนภาพ จะทําใหทราบวาขอมูลมาจากไหน ขอมูลไปที่ไหน ขอมูลเก็บไวที่ใด เกิด

เหตุการณใดกับขอมูลในระหวางทาง 

แผนกระแสขอมูลจะแสดงภาพรวมของระบบ และรายละเอียดเกี่ยวกับโปรเซสกับ

ขอมูล แตในบางคร้ังหากตองการกําหนดรายละเอียดที่นอกเหนือไปจาก น้ีนักวิเคราะหระบบ

อาจจําเปนตองใชเคร่ืองมอือื่นเขาชวย เชน ขอความส้ันที่ อานแลวงายตอการทําความเขาใจ 

วัตถุประสงคของแผนภาพกระแสขอมูล 
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- เปนแผนภาพที่สรุปรวมขอมูลทั้งหมด ที่ไดจากการวิเคราะหในรูปแบบ ของการ

พัฒนาเชิงโครงสราง 

- เปนขอตกลงรวมกันระหวางนักวเิคราะหระบบกับผูใชงาน 

- เปนแผนภาพที่นําไปใชประโยชนตอไป ในขัน้ตอนของการออกแบบระบบ 

- เปนแผนภาพที่ใชในการอางอิงหรือเพ่ือใชสําหรับการปรับปรุงหรือพัฒนาตอใน

อนาคต 

- ทราบที่มาและที่ไปของขอมูลที่ไหลไปยังกระบวนการตาง ๆ  

สัญลักษณที่ใชในแผนภาพกระแสขอมูล ประกอบดวย อนิพุต (Input) เอาตพุต (Output) 

กระบวนการ (Process) และขอมูล (Data) โดยทุก ๆ คนในทีมงานพัฒนาระบบสามารถเห็น

รูปรางหนาตาของระบบ ไดจากแผนภาพน้ี และใชสําหรับเปนแนวทางในการออกแบบระบบ

และน่ีก็เปนเหตุผลหน่ึงที่ทําใหแผนภาพกระแสขอมูล เปนแบบจําลองที่นิยมใชงานจนถงึปจจุบัน

และจัดเปนแผนภาพ ที่ดูแลวงายตอการทาํความเขาใจ สัญลักษณสรางแผนภาพกระแสขอมูล 

(DFD Symbols-DFDs) ที่ นิ ยมใช เปนของ  Gane and Sarson และ  Yourdon ประกอบดวย

สัญลักษณ 4 ตัว 

-  สัญลักษณกระบวนการ (Process) 

-  สัญลักษณการไหลของขอมูล (Data Flow) 

-  สัญลักษณแหลงเก็บขอมูล (Data store) 

-  สัญลักษณส่ิงที่เกี่ยวของกับระบบ (External Entity) 

 

 

 

 

 

ตารางที่ 2.1 สัญลักษณที่ใชสําหรับการเขยีนแผนภาพกระแสขอมูลของ Gone & Sarson  

สัญลักษณ ชื่อ ความหมาย 

 

Process สัญลักษณการประมวลผล 
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External Entity 

สัญลักษณแหลงที่มา หรือ

ปลายทาง หรือส่ิงที่อยูภายนอก

ขอบเขตระบบ 

 
Data Flow สัญลักษณกระแสขมูล 

 
Data Store สัญลักษณขอมูลที่ถกจัดเก็บ 

 

2.3.1.4 อี-อารไดอะแกรม (E-R Diagram: Entity-Relationship Diagram) เปน

โมเดลที่ถูกแนะนําโดย Peter Chen ในป ค.ศ. 1976 โดยมีวัตถุประสงค เพ่ือนําเสนอโครงสราง

ฐานขอมูลในระดับแนวคิด ในลักษณะของแผนภาพที่มีโครงสรางที่งายตอการทําความเขาใจ 

ทําใหสามารถเห็นภาพรวมของเอ็นทิต้ีทั้งหมด ที่มีในระบบรวมถงึความสัมพันธระหวางเอ็นทต้ีิ

เหลาน้ัน 

องคประกอบของอี-อารไดอะแกรมประกอบดวย 3 สวนคือเอ็นทิต้ี (Entity) แอททริ

บวิท (Attribute) และความสําพันธระหวางเอ็นทต้ีิ (Relationship) 

- เอน็ทต้ีิ (Entity) หมายถงึส่ิงตาง ๆ หรือวัตถุที่ถูกรวมเปนขอมูลเพ่ือใชกับระบบงาน

ที่กําลังพัฒนาอยู เอ็นทิต้ีอาจเปนส่ิงที่เปนรูปธรรม คือ สามารถมองเห็นไดดวยตา

และจับตองได หรืออยูในรูปของนามธรรม คือ ไมสามารถมองเห็นไดดวยตาซึ่ง 

ไดแก เอ็นทิต้ีเชิงแนวความคิด และเอ็นทิต้ีเชิงเหตุการณ ตัวอยางเอ็นทิต้ีที่เปน

รูปธรรมของระบบทะเบียนนักศึกษา เชน นักศึกษา อาจารย อาคารเรียน เอ็นทต่ีิที่

เปนนามธรรม เชน วชิา คณะ การลงทะเบยีน 

- แอททริบวิท (Attribute) คอืขอมูลที่ใชอธบิายคุณสมบัติ หรือคุณลักษณะของแตละ

เอ็นทิต้ี ซึ่งเอ็นที่หน่ึง ๆ อาจประกอบดวยแอททริบิวทไดมากกวาหน่ึงแอททริบวิท

ขึ้นกับวาระบบงาน ที่กําลังพัฒนาน้ันตองการรายละเอียด ของแตละเอ็นทิต้ีมาก

หรือนอยเพียงใด ตัวอยาง เชน เอ็นทต้ีิของนักศึกษา ประกอบดวยแอททริบวิท คอื

รหัสนักศึกษา ช่ือนักศึกษา คณะที่สังกัดที่อยู เปนตน 

- ความสัมพันธ (Relationship) คอืเอ็นทต้ีิในระบบงานหน่ึง ๆ สามารถมคีวามสัมพันธ

กับเอ็นทต้ีิอื่นได ตัวอยางเชน ในระบบบุคลากร ประกอบดวยเอ็นทต้ีิพนักงาน และ
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เอ็นทิต้ีที่มีความสัมพันธ ในลักษณะที่วาพนักงานแตละคน จะสังกัดอยูในแผนกโด

หรือในระบบการลงทะเบียน ประกอบดวยเอ็นทีนักศึกษา และเอ็นจิต้ีวิชาซึ่ง

สัมพันธกัน ในลักษณะที่วานักศึกษาแตละคน จะลงทะเบียนเรียนวิชาใดโดย

ความสัมพันธระหวาเอ็นทต้ีิจะแบงออกเปน 3 ประเภทดังน้ี 

-ความสัมพันธแบบ หน่ึง-ตอ-หน่ึง (one-to-one) 

-ความสัมพันธแบบ หน่ึง-ตอ-กลุม (one-to-many) 

-ความสัมพันธแบบ กลุม-ตอ-กลุม (many-to-many)  

ในการออกแบบไดใชเคร่ืองมอืสําหรับแสดงความสัมพันธของขอมูล อ-ีอารไดอะแกรม

ซึ่งใชสัญลักษณดังตอไปน้ี 

ตารางที่ 2.2 สัญลักษณความสัมพันธในการออกแบบความสัมพันธของขอมูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

 
 หนึ่ง-ตอ-หนึ่ง (one-to-one) 

 
 หนึ่ง-ตอ-กลุม (one-to-many) 

 
 กลุม-ตอ-กลุม (many-to-many) 

 

2.3.1.5 พจนานุกรมขอมูล (data dictionary) พจนานุกรมขอมูลเปนเคร่ืองมือที่

ชวยในการจัดเก็บรายละเอียดตาง ๆ เกี่ยวกับขอมูลใหเปนหมวดหมู ทําใหสามารถคนหา

รายละเอียดที่ตองการไดโดยสะดวก ตัวอยางเชน ผูใชอาจเก็บขอมูลเกี่ยวกับรายงานตาง ๆ ไว

ภายในหมวดรายการช่ือ “Report” เปนตน ทั้งน้ีวัตถุประสงคของการจัดเก็บรายละเอียด

เกี่ยวกับขอมูลใหเปนหมวดหมู ในพจนานุกรมขอมูล คอื เพ่ือใหสามารถอธบิายความหมายของ

ขอมูลตาง ๆ แกผูใชงานไดอยางถูกตอง และเปนมาตรฐานเดียวกัน 

พจนานุกรมขอมูลจึงเปนส่ิงที่มีความสําคัญอยางย่ิงตอ การจัดเก็บรายละเอียดของ

ขอมูลไวอยางเปนระบบ เน่ืองจากทุกฐานขอมูลจะมีการจัดเก็บรายละเอียดตาง ๆ เกี่ยวกับ

ขอมูล ภายในฐานขอมูลซึ่งสวนที่ใชสําหรับจัดเก็บขอมูลลักษณะดังกลาว คอื พจนานุกรมขอมูล 

หรือเรียกอกีอยางหน่ึงวา System Catalog น่ันเอง  
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โครงสรางฐานขอมูลของระบบสารสนเทศภายใตโปไดโปรแกรมฐานขอมูลมายเอสควิ

แอล (MySQL) โดยใชภาษาเอสคิวแอล (SQL) ในการจัดการฐานขอมูล มีลักษณะแบบของ

ขอมูล (data type) ดังน้ี 

ตารางที่ 2.3 ประเภทขอมูลชนิดจํานวนทศนิยม 

ลําดับที่ ช่ือประเภทขอมูล แบบคดิเครื่องหมาย แบบไมคดิเครื่องหมาย เนื้อที่เก็ยขอมูล 

1 FLOAT (M,D) 

ค า  M เ ป นจํ านวน

ห ลั ง ที่ ต อ ง ก า ร

แสดงผล และ คา D 

คือจํ านวนหลั งจุด

ทศนยิม 

-3.42823466E+36 ถึง  -

1.175494351E-38 

0 และ 1.175494351E-38 ถึง 

3.402823466E+38 

4 byte 

2 DUOBLE (M,D) -1.7976931348623157E+ 

308 ถงึ -

2.22507385850752014E-

308 

0 และ 

2.22507385850752014E-

308 ถงึ 

1.7976931348623157E+308 

8 byte 

3 DECIMAL (M,D) เก็บคาเลขทศนยิมแบบระบุ

จํานวนหลัก m ทกุหลกัรวม

จุดทศนยิม และ d หลักหลัง

ทศนยิม เชน ถาตองการเก็บ

คาใหไดมากที่สุดเพยีง 

9999.99 ใหกําหนดเปน 

DECIMAL (7.2) 

เก็บคาเลขทศนยิมแบบระบุ

จํานวนหลัก m ทกุหลกัรวมจุด

ทศนยิม และ d หลักหลัง

ทศนยิม เชน ถาตองการเก็บ

คาใหไดมากที่สุดเพยีง 

9999.99 ใหกําหนดเปน 

DECIMAL (7.2) 

ถา d = 0 ขนาดที่

เก็บคอื m+1 ไบต 

ถา d > 0 ขนาดที่

เก็บคอื m+2 ไบต 

 

 

 

 

 

 

ตารางที่ 2.4 ประเภทขอมูลชนิดจํานวนเต็ม 

ลําดับที่ ช่ือประเภทขอมูล แบบคดิเครื่องหมาย แบบไมคดิเครื่องหมาย เนื้อที่เก็ยขอมูล 

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

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

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

4 INT(M) หรือ 

INTEGER(M) 

-2147483648 ถงึ 

2147483647 

0 ถงึ 4294967295 4 byte 
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5 BIGINT(M) -

9223372036854775808 

ถงึ 

9223372036854775807 

0 ถงึ 

18446744073709551615 

8 byte 

 

ตารางที่ 2.5 ประเภทขอมูลวันที่ และเวลา 

ลําดับที่ ช่ือประเภทขอมูล รายละเอียด เนื้อที่เก็ยขอมูล 

1 DATE ขอมูลชนิดวันที่ ตั้งแตวันที่ 1 มกราคม ค.ศ.1000 ถึง 31 

ธันวาคม ค.ศ. 9999 การแสดงผลวันที่อยูในรูปแบบ 

‘YYYY-MM-DD’ 

3 byte 

2 TIME ขอมูลประเภทเวลา สามารถเปนไดตัง้แต ‘-838:59:59’ 

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

3 byte 

3 DATETIME ขอมูลชนดิวันที่และเวลา ตัง้แตวันที่ 1 มกราคม ค.ศ.1000 

เวลา 00:00:00 ถงึ 31 ธันวาคม ค.ศ. 9999 เวลา 

23:59:59 การแสดงผลวันที่และเวลาอยูในรูปแบบ ‘YYYY-

MM-DD HH:MM:SS ’ 

8 byte 

4 YEAR(2/4) ขอมูลประเภทป คศ โดยสามารถเลอืกวาจะใชแบบ 2 หรือ 

4 หลัก ถาเปน 2 หลักจะใชใดตัง้แตป คศ 1901 ถงึ 2155 

ถาเปน 4 หลักจะใชใดตัง้แตป คศ 1970 ถงึ 2069 

1 byte 

 

2.3.2 ซอฟตแวร (Software)  

2.3.2.1 โปแกรม Sublime Text 

โปรแกรม Sublime Text รองรับการใชงานหลากหลายภาษา ไมวาจะเปน ภาษาหลักๆ 

อยาง C,C++, C# เขียนเว็บไซต HTML,PHP โคด CSS เขียนภาษา JAVA, Python หรืออื่นๆ อีก

มากมาย ดวยหนาตาที่ใชงานเขียน สวนโคดแบงแตละสวนอยางชัดเจน สามารถแกไขขอความ

หลายๆ บรรทัดพรอมกันได คนหา Text แตละสวนได อีกทั้งยังมีแถบ แสดงโคดทั้งหมด ให

เล่ือนดูดานขางไดอกีดวย 

สําหรับ โปรแกรมเขียนโคด Sublime Text เปนโปรแกรมเขียน แก ไขโคด ที่มี

ประสิทธิภาพสูงไมแพตัวอื่นๆ เลย ดวยประสิทธิภาพจาก Python API ที่ชวยใหคุณสามารถ

ติดต้ังปล๊ักอินเสริมตางๆ และ Package ใหโปรแกรมมีประสิทธิภาพในการทํางานมากย่ิงขึ้น 

ชวยใหงานเขียนโคดของคุณ ทําไดอยางรวดเร็วและประหยัดเวลา สามารถสลับการทํางานบน 

Project ที่คุณทําอยูไดอยางรวดเร็ว โปรแกรมน้ีก็รองรับการใชงานบนระบบปฏบิัติการ Windows 

Linux และ macOS ไดเปนอยางดี หากใครสนใจก็สามารถดาวนโหลดไปทดลองใชงานกันไดเลย 
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Program Features (คุณสมบติัและความสามารถของโปรแกรม Sublime Text เพ่ิมเติม) 

- เขยีนโคด แกไขขอความ Code Markup ตางๆ ไดอยางงายดาย 

- โปรแกรมมขีนาดเล็ก เพียงแค 7 MB แตคงประสิทธภิาพไวมากมาย 

- หนาตาออกแบบมาใหใชงานงาย เขยีนและคนหาขอมูล ไดเร็ว 

- สามารถสลับการทํางานแตละ Project ไดเร็วเหมอืนเปดใหมๆ  

- รองรับการทํางาน เขยีนโคด ไดหลายภาษา 

- รองรับระบบปฏบิัติการ Windows / Mac OS / Linux 

- พรอมฟงกช่ันพิเศษ อื่นๆ ใหเลือกใชงานมากมาย 

2.3.2.2 โปรแกรมจัดการฐานขอมูล (phpMyAdmin)  

เปนสคริปตติดตอฐานขอมูลที่สรางโดยภาษาพีเอชพีซึ่งใชจัดการฐานขอมูล MySQL 

ผานเว็บเบราวเซอรโดยสามารถที่จะทําการสรางฐานขอมูลใหมหรือทําการสรางตารางใหมและ

ยังมฟีงกชันที่ใชสําหรับการทดสอบการสืบคนขอมูลดวยภาษา SQL พรอมกันน้ันยังสามารถทํา

การ insert delete update หรือแมกระทั่งใชคําส่ังตางๆเหมือนกับกันการใชภาษา SQL ในการ

สราง ตารางขอมูล  

ในสวนของการแสดงผลหนาแรกเมื่อเขาสูหนาแสดงผลจะแสดงรุนของพีเอชพิมายแอด

มนิที่ใชงานอยูพรอมทั้งสามารถที่จะจัดการกับรหัสอักขระที่ใชในการเก็บขอมูลฝงเมนูตานชาย

จะแสดงขอมูลของฐานขอมูลปจจุบัน (DATABASE NAME) และเมื่อทําการเลือกแลวจะแสดง

โครงสรางของตารางขอมูล 

2.3.2.3 โปแกรมออกแบบ Adobe Photoshop 

เปนโปรแกรมสรางและแกไขรูปภาพอยางมอือาชีพโดยเฉพาะนักออกแบบในทุกวงกา

ยอมรูจักโปรแกรมตัวน้ีดี โปรแกรม Photoshop เปนโปรแกรมที่มีเคร่ืองมือมากมายเพ่ือ

สนับสนุนการสรางงานประเภทส่ิงพิมพ งานวดีิทัศน งานนําเสนอ งานมัลติมเีดีย ตลอดจนงาน

ออกแบบและพัฒนาเว็บไซต ในชุดโปรแกรม Adobe Photoshop จะประกอบดวยโปรแกรมสอง

ตัวไดแก Photoshop และ ImageReady การที่จะใชงานโปรแกรม Photoshop คุณตองมีเคร่ืองที่

มีความสามารถสูงพอควร มีความเร็วในการประมวลผล และมีหนวยความจําที่เพียงพอ 

ไมเชนน้ันการสรางงานของคุณคงไมสนุกแน เพราะการทํางานจะชาและมีปญหาตามมา

มากมาย ขณะน้ีโปรแกรม Photoshop ไดพัฒนามาถงึรุน Adobe Photoshop CS 

ความสามารถพ้ืนฐานของ Adobe Photoshop 
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- ตกแตงหรือแกไขรูปภาพ 

- ตัดตอภาพบางสวน หรือที่เรียกวา crop ภาพ 

- เปล่ียนแปลงสีของภาพ จากสีหน่ึงเปนอกีสีหน่ึงได 

- สามารถลากเสน แบบฟรีสไตล หรือใสรูปภาพ ส่ีเหล่ียม วงกลม หรือสรางภาพได

อยางอสิระ 

- มกีารแบงช้ันของภาพเปน Layer สามารถเคล่ือนยายภาพไดเปนอสิระตอกัน 

- การทํา cloning ภาพ หรือการทําภาพซ้ําในรูปภาพเดียวกัน 

- เพ่ิมเติมขอความ ใส effect ของขอความได 

- Brush หรือแปรงทาสี ที่สามารถเลือกรูปแบบสําเร็จรูปในการสรางภาพไดและอื่นๆ 

อกีมากมา 

2.3.2.4 โปแกรมเว็บเซริฟเวอร xampp 

XAMPP เปนคํายอของโปรแกรมที่ประกอบดวย Apache, MySQL, PHP และ Perl เปน

เว็บเซริฟเวอรจําลองที่พัฒนาขึ้นเพ่ือใชในการทดสอบหรือทดลองเว็บไซต 

XAMPP เปนโปรแกรมประเภทที่เรียกวา cross-platform คอืใชไดทัง้บนระบบปฏบิัติการ 

Windows, Mac OS และ Linux 

WordPress เปนแพลทฟอรมสรางเว็บไซตที่ไมสามารถทํางานดวยตัวของมันเองโดด ๆ 

ได ตองอาศัยเซิรฟเวอรในการทํางาน XAMPP จึงเปนเซิรฟเวอรจําลองที่จะชวยใหสามารถใช

งาน WordPress ในเคร่ืองคอมพิวเตอรต้ังโตะหรือแล็ปท็อปโดยทั่วไปได 

 2.3.2.5 Bootstrap Frontend Framework 

Bootstrap คอืชุดคําส่ังที่ประกอบดวยภาษา CSS, HTML และ Javascript เปนชุดคําส่ังที่

ถูกพัฒนาขึ้นมาเพ่ือกําหนดกรอบ หรือรูปแบบการพัฒนาเวบ็ไซตในสวนของการปฏิสัมพันธกับ

ผูใชงานเว็บไซต ( User Interface ) เราจงึสามารถเรียก Bootstrap วาเปน Front-end framework 

คือใชสําหรับ พัฒนาเว็บไซตสวนการแสดงผล ซึ่งแตกตางจากภาษาประเภท Server Side 

Script อยาง PHP, Python หรือภาษาอื่น ๆ 

Bootstrap ถูกพัฒนาขึ้นโดย Mark Otto และ Jacob Thornton ทมีพัฒนาของ Twitter Inc. 

กอนหนาน้ีใชช่ือวา Twitter Blueprint และเปดใหนักพัฒนาสามารถนําไปใชงานพัฒนาเว็บไซต

ไดแบบฟรี ( Open Source ) ในช่ือวา Bootstrap Framework 

จุดเดนของของ Bootstrap Framework 
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- ม ีUI เร่ิมตนแบบที่สวยงามและใชงานงาย 

- มกีารปรับปรุงและพัฒนาอยางตอเน่ือง ปจจุบันเปนเวอรช่ัน 5.0.0 

- เปนที่นิยมของนักพัฒนาทั่วโลก ทําใหสามารถเรียนรูและแกปญหาไดงาย 

- โคดหรือชุดคําส่ังตาง ๆ คอนขางสะอาดมโีฟลเดอตนแบบแค 3 สวนคอื js, css, 

fonts 

- ประหยัดเวลาในการพัฒนาเว็บไซตและนําไปพัฒนาตอไดงาย 

- เ ป น  Responsive Framework พัฒนา เ ว็ บ ไซต ที่ ร อง รับการแสดงผลได

หลากหลาย Device 

2.3.2.6 โปรแกรมการออกรายงาน Crystal Report 

Crystal Report คือเคร่ืองมือที่ใชในการออกรายงาน ซึ่งสามารถ ออกรายงานได

หลากหลายรูปแบบ ทั้งแบบ รายงานธรรมดา แบบ Cross Tab และแบบอื่นๆ ซึ่งมีเคร่ืองไม

เคร่ืองมือที่ออกแบบมาใหงายตอการใชงาน และการติดตอกับฐานขอมูลก็สามารถทําได

หลากหลาย เชน MS SQL Server,Access,Excel,XML,ADO.Net, ตลอดจนสามารถนําขอมูลจาก 

Viewer ของเคร่ืองมาดูก็สามารถทําได ซึ่งใหความสามารถที่หลากหลาย และการ View ก็

สามารถ View ไดหลากหลาย เชน การ View ผานตัวโปรแกรมเอง , การ View ผานโปรแกรม

ที่เปน โปรแกรมประยุกตที่ Software House ตางๆผลิตขึ้นมา หรือแมกระทั้ง ดูบนเว็บ ซึ่งจาก

ความสามารถที่หลากหลายดังกลาวจงึเปนที่นิยมใชงานในเชิงพาณชิยกัน 

 

2.4 วรรณกรรมที่เก่ียวของ 

 ปุณณิฐฐา มาเชค (2563) แนวคิดและกระบวนการสําคัญในการวิจัยทางการบริหาร

การศึกษา 

 การวิจัยทางการบริหารการศึกษาเปนกระบวนการศึกษาคนหาความรูแนวคิด หรือ

วิธีการที่จะทําใหการบริหารการศึกษาประสบความสําเร็จ ที่ชวยใหไดสารสนเทศเชิงคุณคาที่

นําไปสูการตัดสินใจปรับปรุงพัฒนาการบริหารการศึกษาและพัฒนาคุณภาพการศึกษาใหบรรลุ

เปาหมายของการจัดการศึกษา แนวคิดของการวิจัยทางการบริหารการศึกษามีหลายมิติเชน 

การศึกษาพฤติกรรมการบริหาร การประยุกตทฤษฎีพฤติกรรมองคการ ประสิทธิผลของ

สถานศึกษา ความเปนผูนํา ภาวะผูนําและการเรียนรูการเปล่ียนแปลงและปรับปรุงสถานศึกษา 

รวมทั้งการศึกษาตามภารกิจของการจัดการศึกษาของสถานศึกษา แตปจจุบันไดให
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ความสําคัญตอการศึกษาภาวะผูนําเพ่ือการเรียนรูภาวะผูนํารวมเพ่ือการเปล่ียนแปลง การ

สงเสริมและสนับสนุนครูใหมีภาวะผูนําทางการสอน ประสิทธิผลของสถานศึกษาและการ

พัฒนาสถานศึกษาใหมคีวามมั่นคงและย่ังยืน โดยผูบริหารการศึกษาสามารถศึกษาประเด็นการ

วิจัยทางการบริหารการศึกษาในกรอบตาง ๆ เพ่ือทําความเขาใจ และกําหนดประเด็นการวจิัย

ใหสอดคลองกับบริบทในสถานศึกษาแตละแหง ใหสามารถตอบโจทยการแกปญหาและพัฒนา

คุณภาพการบริหารการศึกษาโดยใชวธิีการวจิัยไดอยางตรงจุดเกิดประสิทธผิลของสถานศึกษา

และการพัฒนาสถานศึกษาไดอยางเทาทันกับการเปล่ียนแปลงโดยมกีระบวนการสําคัญในการ

วจิัย คอื (1) การวเิคราะหสถานการณทางการบริหารการศึกษา (2) การกําหนดคําถามวจิัย (3) 

การศึกษาทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวของ (4) การเลือกวิธีการวิจัย (5) การออกแบบการวิจัย 

(6) การจัดทําขอเสนอโครงการวิจัย (7) การพัฒนาเคร่ืองมือวิจัย และการเก็บรวบรวมขอมูล

(8) การวเิคราะหขอมูล (9) การนําเสนอผลการวจิัยและ (10) การใชประโยชนจากผลการวจิัย 

 จากบทความขางตน บทความน้ีพูดถึงแนวคิด และกระบวนการสําคัญในการวิจัย

ทางการบริหารการศึกษาใหประสบความสําเร็จ และพัฒนาคุณภาพการศึกษาใหบรรลุ

เปาหมายของการจัดการศึกษา แนวคดิของการวจิัยทางการบริหารการศึกษามหีลายมติิ 

คําสําคัญ : การวิจัย, การบริหารการศึกษา, การวิจัยทางการบริหารการศึกษา, แนวคิดและ

กระบวนการวจิัย  

 

นายนลินรัตน ศรีราจันทร (2560) การพัฒนาระบบการลงทะเบียนกลางดวยเว็บเซอร

วสิ : กรณีศึกษามหาวทิยาลัยราชภัฏ 

 การพัฒนาระบบการลงทะเบียนกลางดวยเว็บเซอรวิส กรณีศึกษา มหาวิทยาลัยราช

ภัฏ มผีูประสงคเพ่ือพัฒนาระบบการลงทะเบียนเรียนรวมกัน ระหวางมหาวทิยาลัยราชภัฏ โดย

ระบบปฏบิัติการหลักการของเว็บเซอรวสิ ในการทํางานของระบบ ผูวจิัยทําการศึกษา            ข

อมูลงานทะเบยีน จากมหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม มหาวิทยาลัยราชภัฏหมูบานจอมบึง และ

ไดออกแบบฐานขอมูลของระบบการลงทะเบียนกลาง เพ่ือใชจัดเก็บขอมูลที่ไดรับจากเว็บ

เซอรวิส ของมหาวิทยาลัยราชภัฏที่เขารวมโครงการ และขอมูลอื่นๆ ที่เกี่ยวของกับการ

ลงทะเบียน ในการพัฒนาระบบผูวจิัยไดทําการทดสอบเคร่ืองแมขายที่ใหบริการดังตอไปน้ี คือ

เคร่ืองแมขายมหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม เคร่ืองแมขายมหาวิทยาลัยราชภัฏหมูบานจอมบงึ
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และเคร่ืองแมขายระบบการลงทะเบียนกลาง โดยเนนในเร่ืองการรับ - สงขอมูลระหวางเคร่ือง

แมขายที่ใหบริการเว็บเซอรวสิ 

หลักการทํางานของระบบที่พัฒนา ประกอบไปดวย 4 สวน ไดแกสวนที่ 1 เว็บเซอรวสิที่

ใหบริการของมหาวิทยาลัยราชภัฏที่เขารวมโครงการ สวนที่ 2 เว็บเซอรวิสที่ใหบริการของ

ระบบการลงทะเบียนกลาง สวนที่ 3 การทํางานของระบบการลงทะเบียน เร่ิมตนระบบจะทํา

การรองขอขอมูลงานทะเบียน ในภาคเรียนปจจุบันจากมหาวิทยาลัยราชภัฏที่เขารวมโครงการ

ทั้งหมด มาจัดเก็บลงในฐานขอมูลของระบบการลงทะเบียนกลางโดยผูดูแลระบบ จากน้ัน

นักศึกษาจากมหาวิทยาลัยราชภัฏที่เขารวมโครงการ จะสามารถลงเรียนตางมหาวิทยาลัย   

ราชภัฏไดผานทางเครือขายอนิเตอรเน็ต สวนที่ 4 การยืนยันสถานะการลงทะเบยีนและการสง 

ผลการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏที่เขารวมโครงการจะทําการตอบรับ หรือปฏิเสธการ

ลงทะเบยีน และสงผลการศึกษาของนักศึกษาตางมหาวทิยาลัยราชภัฏ โดยสงผลการยืนยันและ

ผลการศึกษากลับไปยังระบบการลงทะเบยีนกลาง  

ผลของการพัฒนาระบบเมื่อทําการทดสอบระบบที่พัฒนาทําใหนักศึกษาสามารถ

ลงทะเบียนเรียนตางมหาวิทยาลัยราชภัฏไดผานทางระบบการลงทะเบียนกลาง และเว็บ        

เซอรวิส ระบบสามารถรับ - สงขอมูลระหวางเคร่ืองแมขายไดในจํานวนมาก และสามารถ

จัดเก็บขอมูลที่มีโครงสรางแตกตางกันใหอยูในรูปแบบเดียวกันได ทําใหชวยลดภาระงานของ

ผูดูแลระบบ 

จากบทความขางตน บทความน้ีพูดถึงการพัฒนาระบบการลงทะเบียนกลางดวยเว็บ

เซอรวสิ การใหบริการของระบบการลงทะเบียนกลาง และการทํางานของระบบการลงทะเบียน 

เร่ิมตนระบบจะทําการรองขอขอมูลงานทะเบยีน 

คําสําคัญ : เว็บซอรวสิ, ระบบทะเบยีนกลาง 

 

 ปยนุช ประเสริฐศักด (2560) แนวทางการพัฒนาการบริการสูความเปนเลิศของงาน

ทะเบียนราษฎร และงานบัตรประจําตัวประชาชน สํานักทะเบียนทองถิ่นเทศบาลเมือง

กําแพงเพชร 

 การศึกษาคร้ังน้ี มวีตัถุประสงคเพ่ือศึกษาสภาพและปญหาการบริการ ตลอดจนศึกษา

แนวทางการพัฒนาการบริการสูความเปนเลิศของงานทะเบยีนราษฎร และงานบัตรประจําตัว

ประชาชน สํานักทะเบียนทองถิ่นเทศบาลเมืองกําแพงเพชร ตําบลในเมือง อําเภอเมือง
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กําแพงเพชร จังหวัดกําแพงเพชร กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาจํานวน 415 คน และผูเช่ียวชาญ

จํานวน 17 คน เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล คือ แบบสอบถาม และแบบสัมภาษณ

การวิเคราะหขอมูลใชการคํานวณคารอยละ คาเฉล่ีย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน การวิเคราะห

เน้ือหา และแจกแจงความถี่  

ผลการวิจัยพบวา สภาพการบริการภาพรวม มีคาเฉล่ียอยูในระดับปานกลาง ดานที่มี

คาเฉล่ียสูงสุด ไดแก ดานการใหบริการ ปญหาการบริการภาพรวม มีคาเฉล่ียอยูในระดับปาน

กลางดานที่มีคาเฉล่ียสูงสุด ไดแก ดานการใหบริการ แนวทางการพัฒนาที่สําคัญ คือควรมี

เจาหนาที่ประชาสัมพันธที่มีความรู ความสามารถ และบุคลิกภาพที่เหมาะสม คอยตรวจสอบ

เอกสาร ควรมีการนําเทคโนโลยีสารสนเทศ มาใชในระบบการจัดเก็บขอมูลเอกสารเกา เพ่ือ

ปองกันการสูญหายและเพ่ือสะดวกประหยัดเวลาในการสืบคนขอมูล ควรมกีารจัดเคาเตอรการ

บริการ เกาอี้รับรองใหเพียงพอ สวยงามทันสมัย ระดับภาคเอกชน 

จากบทความขางตน บทความน้ีพูดถึงแนวทางการพัฒนาการบริการสูความเปนเลิศ

ของงานทะเบียน และงานบัตรประจําตัวประชาชน เพ่ือศึกษาสภาพและปญหาการบริการ

ตลอดจนศึกษาแนวทางการพัฒนาการบริการ ดานการใหบริการ ปญหาการบริการภาพรวม 

คําสําคัญ : แนวทางการพัฒนา, การบริการสูความเปนเลิศ, งานทะเบียนราษฎร,  งานบัตร

ประจําตัวประชาชน 

 

นายสมคิด นามสิงหษา (2561) การพัฒนาระบบสารสนเทศงานทะเบียนวิทยาลัย

อาชีวศึกษาเอกวรรณ 

การวจิัยคร้ังน้ีมวีัตถุประสงคดังน้ี (1) เพ่ือพัฒนาระบบสารสนเทศงานทะเบียนวิทยาลัย

อาชีวศึกษาเอกวรรณ (2) เพ่ือหาประสิทธิภาพระบบสารสนเทศงานทะเบียนวิทยาลัย

อาชีวศึกษาเอกวรรณ ที่พัฒนาขึ้นจากความคิดเห็นของผูเ ช่ียวชาญดานระบบเครือขาย

คอมพิวเตอร และผู เ ช่ียวชาญดานงานทะเบียน โดยใชเทคโนโลยีสารสนเทศแบบ Web 

Application พัฒนาดวยภาษา ASP.NET และใชฐานขอมูล MySQL การประเมินเ พ่ือหา

ประสิทธิภาพของระบบที่พัฒนาขึ้น โดยใชแบบสอบถามซึ่งแบงเปน 4 ดาน คือ 1) ดาน

ความสามารถตามตองการของผูใช 2) ดานหนาที่ประสิทธิภาพของโปรแกรม 3) ดานการใช

งานของโปรแกรม 4) ดานความปลอดภัย 
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ผลการวิจัยพบวา 1. ระบบสารสนเทศงานทะเบียนวิทยาลัยอาชีวศึกษาเอกวรรณที่

พัฒนาขึ้นสามารถท างานไดตามขอบเขตที่ก าหนด ระบบสามารถบันทึกขอมูลตางๆ ของ

วิทยาลัย เชน สามารถเพ่ิม ลบ แกไขขอมูลนักเรียน อาจารย ขอมูลช้ันเรียน ขอมูลการ

ลงทะเบียน ขอมูลประเภทกลุมวิชา ขอมูลหมวดวิชา ขอมูลรายวิชา กําหนดสิทธิ์การใชงาน 

บันทึกคะแนนรายวิชาได ประเมินผลการเรียนได 2. ผลการประเมินเพ่ือหาประสิทธิภาพของ

ระบบโดยผูเช่ียวชาญ พบวาระบบมีประสิทธิภาพอยูในระดับดี โดยมีคาเฉล่ียเทากับ 4.44 และ

ผลการประเมนิเพ่ือหาประสิทธภิาพของระบบโดยผูใชงานมปีระสิทธภิาพอยูในระดับดีมาก โดย

มีคาเฉล่ียเทากับ 4.57 จึงแสดงใหเห็นวาระบบที่พัฒนาขึ้นมีความสอดคลองและเหมาะสมส 

าหรับวทิยาลัยอาชีวศึกษาเอกวรรณ 

จากบทความขางตน บทความน้ีพูดถงึการพัฒนาระบบสารสนเทศงานทะเบยีนวทิยาลัย

อาชีวศึกษาเอกวรรณ เพ่ือหาประสิทธิภาพระบบสารสนเทศงานทะเบียนโดยใชเทคโนโลยี

สารสนเทศแบบ Web Application และใชฐานขอมูล MySQL เพ่ือเปนแนวทางในการออกแบบ

และพัฒนาเว็บแอพพลิเคช่ันตอไป 

คําสําคัญ : การพัฒนาระบบสารสนเทศ, งานทะเบยีน 

 

นางสาวนารีรัตน โสติถิมานนท (2560) การศึกษาแนวทางเพ่ือพัฒนาเว็บไซตในการ

ประชาสัมพันธของสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา 

การวิจัยค ร้ัง น้ีมีวัต ถุประสงค เ พ่ือ ศึกษาแนวทางการพัฒนาเว็บ ไซต ในการ

ประชาสัมพันธของสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษาและนําเสนอแนวทางการพัฒนา

เว็บไซตในการประชาสัมพันธของสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา กลุมตัวอยางที่ใชใน

การวิจัยคร้ังน้ีคือ ผูบริหารสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา จํานวน 10 คน เจาหนาที่

สํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา จํานวน 165 คน ผูใชงานเว็บไซตของสํานักงาน

คณะกรรมการการอุดมศึกษา จํานวน 37 และผูเช่ียวชาญดานการออกแบบเว็บไซตเพ่ือการ

ประชาสัมพันธ จํานวน 5 คน เคร่ืองมือที่ใชในการวจิัยประกอบดวย แบบสอบถามสภาพ และ

ความตองการพัฒนาเว็บไซต แบบสัมภาษณ แบบประเมินคุณภาพแนวทาง และแบบประเมนิ

แนวทาง วิเคราะหขอมูลดวยโปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับการวิเคราะหขอมูลทางสังคมศาสตร 

โดยสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉล่ีย คารอยละ และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวจัิยพบวา  
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 1. แนวทางการพัฒนาเว็บไซตในการประชาสัมพันธของสํานักงานคณะกรรมการการ

อุดมศึกษา ประกอบดวย 1) ขาวประชาสัมพันธควรมีการนําเสนอเน้ือหาเฉพาะของสํานักงาน

คณะกรรมการการอุดมศึกษาเทาน้ัน 2) ภารกจิผูบริหาร/ งาน/ อบรม/ การศึกษาตอ/ หนวยงาน

ที่เกี่ยวของ ควรมีการนําเสนอขอมูลที่เปนปจจุบัน เชน ขอมูลการฝกอบรมในรายเดือน หรือ

แนวทางในการศึกษาตอ เปนตน 3) การจัดรูปแบบเว็บไซต ตัวอักษร และการแบงเน้ือหา ควรมี

การจัดรูปแบบโดยมีการออกแบบหนาเว็บไซต ในการประชาสัมพันธของสํานักงาน

คณะกรรมการการอุดมศึกษาใหสะดุดตา มคีวามเรียบงาย เปนหมวดหมู และเปนไปในทิศทาง

เดียวกัน ใชสีที่ไมฉูดฉาดจนเกินไป รวมทั้งโครงสรางของเว็บไซตควรเปนมาตรฐานเดียวกัน 4) 

การเช่ือมโยง ระบบนําทางและการเขาถงึขอมูล ควรมกีารใชเมนูตางๆที่เขาใจงาย เชน เปนการ

ลิงคดวยขอความเพ่ือไมใหรกเกนิไปและเป นไปในทางเดียวกัน มกีารเช่ือมโยงขอมูลทั  งภายใน

และภายนอกไดอยางรวดเร็วและไมซับซอน และควรมีชองทางสําหรับการสื่อระหวาง

ผูใชบริการเว็บไซตกับผูดูแลระบบ เพ่ือสะดวกในการใชงานมากขึ้น เน้ือหาในการนําเสนอ

จะตองกระชับ เขาใจงาย และมกีารนํารูปภาพมาประกอบ  

2. การนําเสนอแนวทางการพัฒนาเว็บไซตในการประชาสัมพันธของสํานักงาน

คณะกรรมการการอุดมศึกษา ผานการประเมนิในระดับเหมาะสม ( = 4.82 , S.D. = 0.00) 

จากบทความขางตน บทความน้ีพูดถึงการศึกษาแนวทางเพ่ือพัฒนาเว็บไซตในการ

ประชาสัมพันธ โดยมีการใชเคร่ืองแบบประเมินคุณภาพแนวทาง และแบบประเมินแนวทาง 

วเิคราะหขอมูลดวยโปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับการวเิคราะหขอมูลทางสังคมศาสตร โดยสถิติที่

ใชในการวเิคราะหขอมูล 

คําสําคัญ : แนวทางพัฒนาเว็บไซตในการประชาสัมพันธ 

 

นางมะลิวัลย แกวเพชร (2560) การพัฒนาการปฏบิัติงานดานงานทะเบียน กรณศึีกษา 

ฝายทะเบยีน สํานักงานเขตหลักส่ี 

การวิจัยน้ีมีจุดประสงคเพ่ือศึกษาแนวทางการพัฒนาการปฏิบัติงาน ปญหาและอุป

สรรคในการปฏิบัติงานดานงานทะเบียน ขอเสนอแนวทางในการแกไขปญหาและอุปสรรคใน

การปฏิบัติงานดานงานทะเบียน ฝายทะเบียน สํานักงานเขตหลักส่ี ใชวิธีวิจัยเอกสารและวิจัย

สนาม เก็บรวบรวมขอมูลโดยการสัมภาษณแบบมีโครงสราง กลุมตัวอยางไดแก หัวหนาฝาย

ทะเบยีน หัวหนากลุมงาน และเจาหนาที่ผูปฏบิัติงานดานงานทะเบยีน จํานวน 7 คน  
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ผลการศึกษาพบวา แนวทางการพัฒนาการปฏิบัติงานดานงานทะเบียน ปญหาและ

อุปสรรคในการปฏิบัติงานดานงานทะเบียนและขอเสนอแนวทางในการแกไขปญหาและ

อุปสรรคในการปฏิบัติงานดานงานทะเบียน มี 4 ดาน คือ ดานเจาหนาที่ผูปฏิบัติงาน ดาน

ระบบงานและกระบวนการดําเนินงาน ดานงบประมาณที่ใชในการปฏบิัติงานดานอาคารสถานที่

ในการใหบริการ  

จากบทความขางตน บทความน้ีพูดถึงแนวทางในการพัฒนาการปฏิบัติงานดานงาน

ทะเบียน และศึกษาปญหา อุปสรรคในการปฏิบัติงานดานงานทะเบียน การใชวิธีวิจัยเอกสาร

และวจิัยสนาม การเก็บรวบรวมขอมูลตางๆ 

คําสําคัญ : การพัฒนาการปฏบิัติงานดานงานทะเบยีน 

 

 เบญชภา แจงเวชฉาย (2561) คุณภาพการใหบริการที่สงผลตอความพึงพอใจของ

ผูโดยสารรถไฟฟา BTS ในกรุงเทพมหานคร  

 งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค1) เพ่ือศึกษาคุณภาพการใหบริการของรถไฟฟา BTS ใน

กรุงเทพมหานคร 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูโดยสารรถไฟฟา BTS ในกรุงเทพมหานคร 

และ 3) เพ่ือศึกษาถึงผลกระทบของดานคุณภาพการใหบริการ ที่สงผลตอความพึงพอใจของ

ผูโดยสารรถไฟฟา BTS ในกรุงเทพมหานครโดยใชแบบสอบถามปลายปดที่ผานการตรวจสอบ

ความเช่ือมั่นในการเก็บรวบรวมขอมูล จากผูบริโภคจํานวน 220 คนที่อาศัยอยูในคอนโดมเินียม

ตามแนวรถไฟฟาในกรุงเทพมหานคร สถติิเชิงอนุมานที่ใชทดสอบสมมติฐาน คอื การวเิคราะห

ความถดถอยเชิงพหุ  

ผลการศึกษาพบวา คุณภาพการบริการที่สงผลตอความพึงพอใจของผูโดยสาร

รถไฟฟา BTS ในกรุงเทพมหานคร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ไดแกคุณภาพการ

บริการดานความนาเช่ือถอื 

ดานการใหความมั่นใจแกลูกคา และดานการเขาใจและรูจักลูกคา โดยรวมกันพยากรณความ

พึงพอใจของผูโดยสารรถไฟฟา BTS ในกรุงเทพมหานคร คิดเปนรอยละ 78.10 ในขณะที่

คุณภาพการบริการดานความเปนรูปธรรมของการบริการ และดานการตอบสนองตอลูกคาไม

สงผลตอความพึงพอใจของผูโดยสารรถไฟฟา BTS ในกรุงเทพมหานคร 
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 จากบทความขางตน บทความน้ีพูดถงึการศึกษาคุณภาพการใหบริการที่สงผลตอความ

พึงพอใจของผูโดยสารรถไฟฟา BTS ศึกษาถงึผลกระทบของดานคุณภาพการใหบริการ ที่สงผล

ตอความพึงพอใจของผูโดยสาร 

คําสําคัญ : คุณภาพการใหบริการ, ความเปนรูปธรรมของการบริการ, ความนาเช่ือถือ, การ

ตอบสนองตอลูกคา, การใหความมั่นใจแกลูกคา, ดานการเขาใจและรูจักลูกคา 

2.5 บทสรุป  

บทน้ีเปนเน้ือหาเกี่ยวกับ แนวคดิ ทฤษฎเีคร่ืองมอืและวรรณกรรมที่เกีย่วของ ของการ  

พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันบริหารจัดการขอมูลการลงทะเบยีนเรียน และประเมนิผลการเรียนของ

นักศึกษาสําหรับวทิยาลัยเทคนิคสันกําแพง ซึ่งไดรวบรวมเอกสาร งานวจิัยที่เกี่ยวของกับระบบ 

เพ่ือใชเปนแนวทางการศึกษาดังตอไปน้ี ทฤษฎทีี่เกี่ยวของ ไดแก ระบบ (System) ศึกษาถงึการน 

ากลุมขององคประกอบตาง ๆ เพ่ือทําใหมีความสัมพันธ และ ทํางานรวมกัน เปนระบบระบบ

สารสนเทศ นํามาใชเพ่ือ ประมวลผล จัดเก็บขอมูล และสามารถทําการเรียกดูขอมูลไดโดยการ

นําเทคโนโลยีสารสนเทศ มาใชใหเกดิประโยชนผานระบบอนิเตอรเน็ตที่เปนเครือขายที่สามารถ

ใชงานไดงาย และมีบทบาท สําคัญตอสังคมยุคปจจุบันทําเว็บไซตเพ่ือนําเสนอขอมูลผาน

คอมพิวเตอรและใชระบบจัดเก็บ ฐานขอมูลเปนซอฟตแวรที่ชวยในการจัดเก็บขอมูล เคร่ืองมือ

และวรรณกรรมที่เกี่ยวของได แกเคร่ืองมือที่ใชในการออกแบบระบบ เชน แผนภาพกระแส

ขอมูล แผนภาพอีอาร และรวบรวมวรรณกรรมที่เกี่ยวของกับโครงการเพ่ือศึกษา และนํามา

ปรับใช สําหรับในบทถัดไปจะกลาวถงึการวเิคราะหและออกแบบระบบ เพ่ือใหเขาใจถงึขั้นตอน 

การทํางานและทราบวาจุดสําคัญของระบบอยูที่ไหนกําหนดความตองการของระบบใหม รวม

ไปถึงออกแบบระบบใหม เพ่ือใหสอดคลองกับความตองการของผูใช โดยใชเคร่ืองมือในการ 

ออกแบบ เชน แผนภาพกระแสขอมูล แผนภาพออีาร ดวย 
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