
บทท่ี 2 

แนวคิดทฤษฎีเครื่องมือและวรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 

 

 ในการจัดท าโครงการระบบสารสนเทศเกี่ยวกับการจัดท าระบบการจัดการแปรรูป

สมุนไพรไทย กรณีศึกษา บริษัทโบทานิคอล ไบโอ-เทค จ ากัด ผู้ศึกษาได้ศึกษา และรวบรวม

ข้อมูลมาจากแหล่งต่าง ๆ เพื่อน าข้อมูลที่ศึกษามาพัฒนาระบบสารสนเทศ เพื่อที่จะท าให้การ

พัฒนาระบบประสบความส าเร็จและตรงตามวัตถุประสงค์และขอบเขตที่ก าหนด ซึ่งผู้ศึกษาได้

รวบรวม  ข้อมูลที่มคีวามส าคัญและเกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบ โดยมีรายละเอียดดังนี ้

2.1  แนวคดิทฤษฎีเกี่ยวข้องกับเว็บไซต์ 

 เว็บไซต์ หมายถึง หน้าเว็บเพจหลายหน้า ซึ่งเชื่อมโยงกันผ่านทางไฮเปอร์ลิงก์ 

(Hyperlink) ส่วนใหญ่จัดท าขึ้นเพื่อน าเสนอข้อมูลผ่านคอมพิวเตอร์ โดยถูกจัดเก็บไว้ใน 

เวิลด์ไวด์เว็บ (World Wide Web หรอื WWW หรอื W3 หรอืที่เรยีกกันสั้น ๆ ว่า “เว็บ”) หนา้แรก  

ของเว็บไซต์ที่เก็บไว้ที่ ชื่อหลักจะเรียกว่า โฮมเพจ (home page) เว็บไซต์โดยทั่วไปจะให้บริการ  

ต่อผู้ใช้ฟรี แต่ในขณะเดียวกันบางเว็บไซต์จ าเป็นต้องมีการสมัครสมาชิกและเสียค่าบริการ  

เพื่อที่จะดูข้อมูลในเว็บไซต์นัน้ ซึ่งได้แก่ขอ้มูลทาง วิชาการข้อมูลตลาดหลักทรัพย์ หรอืข้อมูลสื่อ

ต่าง ๆ ผู้ท าเว็บไซต์ มีหลากหลายระดับ ตั้งแต่สร้างเว็บไซต์ส่วนตัวจนถึงระดับเว็บไซต์ส าหรับ

ธุรกิจหรอืองค์กรต่าง ๆ การเรียกดูเว็บไซต์โดยทั่วไปนิยมเรียกดูผา่นซอฟต์แวร์ใน ลักษณะของ 

เว็บบราวเซอร์ (“เว็บไซต์”, 2558: ออนไลน์)  

 2.1.1  การออกแบบเว็บไซต์  

  การสร้างเว็บไซต์สิ่งส าคัญอยู่ที่การออกแบบ เพราะเว็บไซต์ที่มีรูปแบบ

สวยงาม จะสามารถดึงดูดความสนใจจากผู้คนได้ดีกว่าท าให้ผู้คนเกิดความรู้สึกประทับใจ 

อยากกลับมาใช้งานเว็บไซต์อีกครั้งในอนาคต ดังนั้นขั้นตอนแรกก่อนท าเว็บไซต์ จึงจ าเป็นต้อง

ท าความเข้าใจ การออกแบบเว็บไซต์เพื่อให้มีประสิทธิภาพ และสามารถดึงดูดความสนใจของ

ผูค้น ได้ด ีจะต้องมีองค์ประกอบของเว็บไซต์อย่างครบถ้วน ซึ่งได้แก่  

  1)  ความเรียบง่าย เข้าใจง่ายการออกแบบเว็บไซต์ที่ดี จะต้องเน้นที่ความเรียบ

งา่ยเป็นหลัก โดยเลือกน าเสนอเฉพาะสิ่งที่ต้องการน าเสนอจริง ๆ ในรูปแบบที่หลากหลาย โดย 

อาจจะเป็นสีสัน กราฟิก ภาพเคลื่อนไหวหรอืตัวอักษร และที่ส าคัญจะตอ้งมกีารน าเสนอที่
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ไม่ดูรก หน้าเว็บจนเกินไป เพื่อไม่ให้เกิดความรู้สึกรกสายตา หรือสร้างความเบื่อหน่าย น่า

ร าคาญ ให้กับผูท้ี่เข้าชมเว็บไซต์   

  2)  ความสม่ าเสมอ ไม่สับสน ควรออกแบบเว็บไซต์ด้วยความสม่ าเสมอ คือ 

จะต้องมีรูปแบบ กราฟิก โทนสีและการตกแต่งต่าง ๆ ให้แตล่ะหน้าบนเว็บไซต์มีความคล้ายคลึง 

กัน และเป็นแนวเดียวกันไปตลอดทั้งเว็บไซต์ ดังตัวอย่างเว็บไซต์ทั่ว ๆ ไปที่จะสังเกตเห็นได้ว่า

ทุกหน้าของเว็บไซต์นั้น จะเน้นการตกแต่งในรูปแบบเดียวกันทั้งหมด ต่างก็แค่การน าเสนอของ

แตล่ะหน้าเท่านั้น  

  3)  สร้างความโดดเด่น เป็นเอกลักษณ์ การออกแบบเว็บไซต์เพื่อให้สามารถ

สื่อ ถึงจุดประสงค์ในการน าเสนอเว็บได้ดี จะต้องมีการสร้างความเป็นเอกลักษณ์และจุดเด่น

ให้กับ เว็บไซต์ เพื่อให้สามารถสะท้อนถึงลักษณะขององค์กรได้มากที่สุด โดยการสร้าง

เอกลักษณ์ ดังกล่าวนั้น อาจใชชุ้ดสี รูปภาพ ตัวอักษรหรอืกราฟิก นอกจากนี ้ก็ต้องขึน้อยู่กับว่า

เป็นเว็บไซต์แบบทางการหรอืไม่ เพื่อจะได้ออกแบบได้อย่างเหมาะสมที่สุด 

  4)  เนื้อหาต้องดี ครบถ้วน เนื้อหาเป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุดของการสร้างเว็บไซต์ 

เพราะสิ่งที่ท าให้ผู้คนเกิดความสนใจ และหมั่นติดตามเว็บไซต์เหล่านั้นอยู่เสมอก็คือเนื้อหาที่มี

ความสมบูรณ์และน่าสนใจ นอกจากนี้ จะต้องมีการปรับปรุงพัฒนาเนื้อหาบนเว็บให้มีความ

ทันสมัยอยู่เสมอรวมถึงขอ้มูลต้องมีความถูกต้องที่สุด  

  5)  ระบบเนวิเกช่ัน ใช้ง่าย ระบบเนวิเกช่ัน เป็นเสมือนป้ายบอกทางเพื่อให้

ผูใ้ช้งาน ไม่เกิดความสับสนในขณะใช้งานเว็บไซต์ ซึ่งการออกแบบเนวิเกช่ันก็จะตอ้งเน้นที่ความ

เรียบง่าย ใช้งานสะดวก และมีความเข้าใจได้ง่ายที่ส าคัญจะต้องมีต าแหน่งการวางที่สม่ าเสมอ 

เพื่อให้ดูเป็นแนวทางเดียวกัน ท าให้ผู้ใชง้านหรอืผู้ชมรู้สึกประทับใจ และจดจ าเว็บไซต์ได้ง่ายขึ้น 

ส่วนใครที่มีการน ากราฟิกมาใช้ในระบบเนวิเกช่ัน ก็จะต้องเลือกกราฟิกที่สามารถสื่อ

ความหมายได้ดีเช่นกัน  

  6)  คุณภาพของเว็บไซต์ เว็บไซต์ที่ดีจะต้องมีคุณภาพ ทั้งสิ่งที่ปรากฏให้เห็นบน 

เว็บไซต์ ไม่ว่าจะเป็นกราฟิก ชนิดตัวอักษร รูปภาพหรือสสีันที่ใช ้เนือ้หาทีน่ ามาแสดงผลซึ่งหาก

เว็บไซต์มีคุณภาพก็จะสร้างความน่าเชื่อถือ และเป็นจุดเด่นที่ท าให้ผู้คนส่วนใหญ่เกิดความ 

สนใจได้ดี เพราะฉะนั้นหา้มละเลยในส่วนของคุณภาพเด็ดขาด 

   7)  ความสะดวกในการเข้าใช้งาน เว็บไซต์ควรให้ความสะดวกสบายแก่

ผู้ใช้งานได้ดี คือจะต้องมีการแสดงผลได้ในทุกระบบปฏิบัติการ ไม่ว่าจะเป็นเว็บเบราว์เซอร์ 
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คอมพิวเตอร์ โน๊ตบุ๊ค หรือบนโทรศัพท์มือถือ ที่ส าคัญจะต้องมีความละเอียดของการแสดผล

และสามารถใช้ งานได้โดยไม่มีปัญหาดว้ย  

  8)  ความคงที่ของการออกแบบ การออกแบบเว็บไซต์ควรจะมีความคงที่ใน

การ ออกแบบ ด้วยการสร้างเว็บไซต์ด้วยแบบแผนเดียวกัน และมีการเรียบเรียงเนื้อหาอย่าง 

รอบคอบ ท าให้เว็บมีความน่าเชื่อถือ และดูมีคุณภาพ ช่วยสร้างความประทับใจให้กับผู้ใช้งาน 

ได้เป็นอย่างด ี 

  9)  ความคงที่ของการท างาน ระบบการท างานบนเว็บไซต์จะต้องมีความคงที่ 

และสามารถใช้งานได้ดี ซึ่งนอกจากการออกแบบระบบการท างานให้มีความทันสมัยและ 

สร้างสรรค์แล้ว ก็จะต้องหมั่นตรวจสอบอยู่เสมอเพราะหากระบบการใช้งานมีความผิดปกติก็ 

จะได้แก้ปัญหาได้ทัน นอกจากนีอ้าจมกีารอัพเดตดีไซน์ใหท้ันสมัยขึ้นบ่อย ๆ เพื่อใหผู้ใ้ช้งานรู้สึก 

สนุกไปกับการใชง้านเว็บไซต์ (“การออกแบบเว็บไซต์”, 2560: ออนไลน์)  

 2.1.2 แนวคดิทฤษฎีเกี่ยวข้องกับฐานข้อมูล  

  ฐานข้อมูล (Database) หมายถึง กลุ่มของข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กันและถูก

น ามารวมกัน โดยมีโครงสร้างเดียวกันถูกควบคุมดูแล และจัดการโดยซอฟต์แวร์จัดการ

ฐานข้อมูล (DBMS) เพื่อตอบสนองความต้องการสารสนสนเทศขององค์กรและเพื่อการใช้งาน

ร่วมกันของผู้ใช้เรียกองค์ประกอบทั้งหมดที่ท างามร่วมกันเหล่านี้ว่า “ระบบฐานข้อมูล 

(Database System)” 

   ในปัจจุบัน ค าว่า “ฐานขอ้มูล (Database)” ได้เข้ามามีบทบาทส าคัญต่อวงการ

ทั่วไปเป็นอย่างมาก ดังจะเห็นได้ว่าแทบทุกที่ที่มีคอมพิวเตอร์ใช้งานเพื่อการประมวลผล ไม่ว่า

จะเป็นการประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์ส าหรับงานด้านธุรกิจ การศึกษา การแพทย์ วิทยาศาสตร์ 

หรืองานด้านวิศวกรรม ก็ล้วนแต่เกี่ยวข้องกับฐานข้อมูลแทบทั้งสิ้น ดังนั้นอาจกล่าวได้ว่าอัตรา

การเติบโตของการใช้คอมพิวเตอร์ ได้ส่งผลกระทบโดยตรงต่อเทคโนโลยีฐานข้อมูลจึงส่งผลให้

องค์กรต่างจ าเป็นต้องใช้คอมพิวเตอร์เพื่อการเข้าถึงฐานข้อมูลที่ตนต้องการ ซึ่งใช่ว่าจะเป็น

เพียงฐานข้อมูลในระดับภายในองค์กรเท่านั้น แต่ยังได้พัฒนาเป็นฐานข้อมูลทั้งภายใน และ

ภายนอกมาอยู่รวมกันเป็นฐานข้อมูลขนาดใหญ่ที่เรียกว่าคลังขอ้มูล (Data Warehouse) ส าหรับ

ข้อมูลในยุคปัจจุบันอาจจะเป็นชนิดข้อมูลแบบมีโครงสร้าง (Structure Data Types) หรือไม่มี

โครงสร้าง (Unstructured Data Types) ก็ได้ซึ่งอาจจะมีการน ามาใช้ในฐานข้อมูลเดียวกัน (โยธ 

กา สิรวิงศ,์ 2551)  
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  2.1.2.1 ระบบจัดการฐานข้อมูล (Database Management Systems) หรือมัก

เรียกย่อ ๆ ว่า DBMS คือซอฟต์แวร์ที่ใช้เป็นเครื่องมือของผู้ใช้เพื่อโต้ตอบกับฐานข้อมูล ซึ่ง 

DBMS จะประกอบไปด้วยฟังก์ชันหน้าที่ต่าง ๆ ในการจัดการกับข้อมูลรวมทั้งภาษาที่ใช้ท างาน

กับข้อมูล ซึ่งโดยมักใช้ภาษาเอสคิวแอล (SQL) ในการโต้ตอบระหว่างกันกับผู้ใช้ด้วยการสร้าง 

การเรียกดู และการบ ารุงรักษาฐานข้อมูล นอกจากนี้ DBMS ยังมีหน้าที่ในการรักษาความ

มั่นคง และความปลอดภัยของข้อมูลด้วยการป้องกันมิให้ผู้ไม่มีสิทธิ์การใช้งานเข้ามาละเมิด

ข้อมูลในฐานข้อมูลที่เป็นศูนย์กลางได้ รวมถึงการส ารองข้อมูล และการกู้คืนข้อมูลในกรณี

ข้อมูลเกิดความเสียหาย เป็นต้น จึงกล่าวโดยสรุปว่า DBMS เป็นซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมที่ใช้

ส าหรับโต้ตอบกับผู้ใช้งาน โดย DBMS จะเป็นตัวกลางในการโต้ตอบระหว่างผู้ใช้กับฐานข้อมูล 

ซึ่งผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับฐานข้อมูลผ่าน DBMS โดยตรงหรือผ่านโปรแกรมประยุกต์ก็ได้ และ

เนื่องจากระบบฐานข้อมูลนั้นคือ ซอฟต์แวรท์ี่อนุญาตให้ผูใ้ช้ท าการสร้างเรียกดู และบ ารุงรักษา

ฐานข้อมูลรวมถึงการจัดการควบคุมการเข้าถึงข้อมูล โดยความหมายของค าว่าฐานข้อมูลที่

หลายคนส่วนใหญ่เข้าใจ คือ เป็นการรวมกลุ่มของข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กัน และโดยปกติ

ฐานขอ้มูลก็มักจะใช้เพื่ออา้งอิงถึงขอ้มูลในตัวมันเองแตค่วามเป็นจรงิแล้วยังมีสว่นประกอบด้าน 

สภาพแวดล้อมอื่น ๆ เพิ่มเติมอีกหลายส่วนด้วยกัน เมื่อน ามาประกอบรวมกัน ก็จะท าให้ระบบ

จัดการฐานข้อมูลมีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ส่วนประกอบด้านสภาพแวดล้อมของระบบจัดการ

ฐานขอ้มูล ประกอบด้วย 5 ส่วนด้วยกัน คือ  

   1)  ฮารด์แวร์ (Hardware) หมายถึง ตัวเครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์

รอบ ข้าง (Peripherals) ตัวเครื่องคอมพิวเตอร์สิ่งที่จะน ามาพิจารณาก็คือหน่วยประมวลผล

กลาง (CPU) และหน่วยความจ าหลักหน่วยประมวลผลกลางจะเป็นตัวบ่งชี้ถึงความเร็วในการ 

ประมวลผล ในขณะที่ขนาดของหน่วยความจ าหลักในเครื่องคอมพิวเตอร์ก็ใช้เป็นพื้นที่ส าหรับ 

จัดเก็บข้อมูลและโปรแกรมตา่ง ๆ ที่น ามาประมวลผลรว่มกับฐานขอ้มูล  

   2)  ซอฟต์แวร์ (Software) จะประกอบไปด้วยโปรแกรมต่าง ๆ เช่น 

ระบบปฏิบัติการโปรแกรมจัดการฐานข้อมูล และโปรแกรมประยุกต์กับโปรแกรมยูทิลิตีต่าง ๆ 

เป็นต้น  

   3)  ข้อมูล (Data) ที่เป็นส่วนส าคัญของฐานข้อมูล โดยเปรียบเสมือน

กับ สะพานที่เชื่อมโยงระหว่างส่วนประกอบของเครื่องจักร และมนุษย์เข้าด้วยกันส าหรับข้อมูล
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ที่ บันทึกอยู่ในฐานข้อมูลนั้นจะได้รับการออกแบบเพื่อการจัดเก็บจากนักออกแบบฐานข้อมูล 

อย่างมรีะเบียบ  

   4)  โพรซีเยอร์ (Procedure) ที่เกี่ยวข้องกับชุดค าสั่งและกฎระเบียบเพื่อ

ใช้ ส าหรับการออกแบบและใช้งานฐานข้อมูล โดยสามารถจัดท าขึ้นเพื่อเป็นเอกสารหรือคู่มือ

การ ใช้งานว่าจะปฏิบัติตนอย่างไรเพื่อใหส้ามารถใช้งานหรอืใหร้ะบบท างานได้ ซึ่งอาจประกอบ

ไป ดว้ยชุดค าสั่งตา่ง ๆ ว่าจะต้องท าอย่างไร  

   5)  ผู้ใช้งาน (Users) จะประกอบไปด้วยกลุ่มบุคคลต่าง ๆ ซึ่งสามารถ

จ าแนก ออกเป็นต าแหน่ง แตล่ะต าแหน่งจะมีภาระหน้าที่รับผดิชอบที่แตกต่างกัน (โอภาส เอี่ยม

สิรวิงศ,์ 2551: 35-42)  

  2.1.2.2  แบบจ าลองข้อมูลแบบจ าลองข้อมูลเป็นแหล่งรวมของแนวคิดที่

น าเสนอความเป็นจริงของวัตถุ ข้อมูล และเหตุการณ์ รวมถึงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลที่มี

ความสอดคล้องตรงกัน โดยจุดประสงค์ของแบบจ าลองข้อมูลคือการน าแนวความคิดต่าง ๆ 

มาน าเสนอใหเ้กิดเป็นรูปแบบจ าลองขึน้มาเพื่อใชใ้นการสื่อสารระหว่างผูอ้อกแบบฐานข้อมูลกับ 

ผู้ใช้ให้เกิดความเข้าใจตรงกัน ส าหรับพื้นฐานการสร้างแบบจ าลองข้อมูลโดยทั่วไปแล้วจะ 

ประกอบด้วยเอ็นทิตี แอตทริบิวส์ ความสัมพันธ์ และข้อบังคับ  

   1)  เอ็นทิตี (Entities) คือ บุคคล สถานที่ สิ่งของ หรือเหตุการณ์ ที่

เกี่ยวข้องกับ ข้อมูลที่รวบรวมไว้เพื่อการจัดเก็บเอ็นทิตีถือเป็นตัวแทนของวัตถุในโลกแห่งความ

เป็นจรงิ หรอือาจเป็นนามธรรม (Abstractions) ก็ได้  

   2)  แอตทริบิวส์ (Attribute) คอื คุณลักษณะของเอ็นทิตี  

   3)  ความสัมพันธ์ (Relationship) คือ ความสัมพันธ์ระหว่างเอ็นทิตโีดย

ใน แบบจ าลองจะมีความสัมพันธ์อยู่ 3 ชนิด คือ ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อหนึ่ง (one-to-one) 

ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อกลุ่ม (one-to-many) และความสัมพันธ์แบบกลุ่มต่อกลุ่ม (many 

tomany)  

   4) ข้อบังคับ (Constraints) คอื กฎเกณฑ์เพื่อการบรรจุข้อมูล ซึ่งเป็นสิ่ง

ที่ส าคัญเพราะจะช่วยให้เกิดความมั่นใจในความเป็นอันหนึ่งอันเดียวเกิดความสอดคล้องของ 

ข้อมูล 
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   2.1.2.3 การออกแบบฐานข้อมูล (Designing Databases) มีความส าคัญต่อ

การจัดการระบบฐานข้อมูล (DBMS) ทั้งนีเ้นื่องจากข้อมูลที่อยู่ภายในฐานข้อมูลจะต้องศกึษาถึง 

ความสัมพันธ์ของข้อมูลโครงสร้างของข้อมูลการเข้าถึงข้อมูลและกระบวนการที่โปรแกรม 

ประยุกต์จะเรียกใช้ฐานข้อมูล ดังนั้นเราจึงสามารถแบ่งวิธีการสรา้งฐานข้อมูลได้ 3 ประเภท 

        1)   รูปแบบข้อมูลแบบล าดับขั้น หรือโครงสร้างแบบล าดับขั้น 

(Hierarchical data model) วิธีการสร้างฐานข้อมูลแบบล าดับขั้นถูกพัฒนาโดยบริษัท ไอบีเอ็ม 

จ ากัด ในปี 1980 ได้รับความนิยมมากในการพัฒนาฐานข้อมูลบนเครื่องคอมพิวเตอร์ขนาด

ใหญ่และขนาดกลางโดยที่โครงสร้างข้อมูลจะสร้างรูปแบบเหมือนต้นไม้ โดยความสัมพันธ์เป็น

แบบหนึ่งตอ่ หลาย (One- to -Many) 

        2)  รูปแบบข้อมูลแบบเครือข่าย (Network data Model) ฐานข้อมูล

แบบ เครือขา่ยมีความคล้ายคลึงกับฐาน ข้อมูลแบบล าดับชั้น ต่างกันที่โครงสร้างแบบเครือข่าย 

อาจจะมีการติดต่อหลายต่อหนึ่ง (Many-to-one) หรือ หลายต่อหลาย (Many-to-many) 

กล่าวคือลูก (Child) อาจมพี่อแม่ (Parent) มากกว่าหนึ่งส าหรับตัวอย่างฐานข้อมูลแบบเครือข่าย 

ให้ลองพิจารณาการจัดการข้อมูลของห้องสมุดซึ่งรายการจะประกอบด้วย ชื่อเรื่อง ผู้แต่ง 

ส านักพิมพ ์ที่อยู่ ประเภท  

   3)  รูปแบบความสัมพันธ์ข้อมูล (Relation data model) เป็นลักษณะ

การออกแบบฐานข้อมูลโดยจัดข้อมูลให้อยู่ในรูปของตารางที่มีระบบคล้ายแฟ้มโดยที่ข้อมูลแต่

ละแถว (Row) ของตารางจะแทนเรคคอร์ด (Record) ส่วนข้อมูลในแนวดิ่งจะแทนคอลัมน์ 

(Column) ซึ่งเป็นขอบเขตของข้อมูล (Field) โดยที่ตารางแต่ละตารางที่สร้างขึ้นจะเป็นอิสระ 

ดังนั้นผู้ออกแบบฐานข้อมูลจะต้องมีการวางแผนถึงตารางข้อมูลที่จ าเป็นต้องใช้ เช่นระบบ 

ฐานข้อมูล บริษัทแห่งหนึ่งประกอบด้วย ตารางประวัติพนักงาน ตารางแผนกและตารางข้อมูล 

โครงการ แสดงประวัติพนักงาน ตารางแผนก และตารางข้อมูลโครงการ(“ฐานข้อมูล”, 2558: 

ออนไลน์)  

2.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในโครงงาน 

  2.2.1 ฮาร์ดแวร์ (Hardware)  

  Hardware (ฮาร์ดแวร์) คือ ชิ้นส่วนหรืออุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ประกอบกันขึ้นเป็น 

เครื่องคอมพิวเตอร์ โดยจะประกอบด้วยอุปกรณ์ทางด้านอิเล็กทรอนิกส์ที่ควบคุมการ 

ประมวลผลข้อมูล การรับข้อมูล การแสดงผลข้อมูลของเครื่องคอมพิวเตอร์ เป็นอุปกรณ์ที่จับ 
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ต้อง สัมผัส และสามารถมองเห็นได้อย่างเป็นรูปธรรม มีทั้งที่ติดตั้งภายในตัวเครื่อง 

คอมพิวเตอร์ (Case) และเชื่อมต่อภายนอกเครื่องคอมพิวเตอร์ สามารถแบ่งส่วนประกอบของ 

ฮารด์แวร์ออกได้เป็น 5 หนว่ยทีส่ าคัญ ดังนี ้ 

  1)  หน่วยรับข้อมูล (Input Unit) ท าหน้าที่ในการรับโปรแกรม และข้อมูลเข้าสู่

คอมพิวเตอร์ ตัวอย่างอุปกรณ์ที่ใชใ้นการรับข้อมูลเข้า ได้แก่ แป้นพิมพห์รอืคีย์บอร์ด(Keyboard) 

เครื่องสแกนต่าง ๆ เชน่ เครื่องรูดบัตร สแกนเนอร์ ฯลฯ 

  2)  หน่วยความจ า (Memory Unit) ท าหน้าที่เก็บโปรแกรมหรือข้อมูลที่รับมา

จาก หนว่ยรับข้อมูล เพื่อเตรียมส่งให้หนว่ยประมวลผลกลางท าการประมวลผล และรับผลลัพธ์

ที่ได้จากการประมวลผล เพื่อเตรียมส่งออกหน่วยแสดงข้อมูลต่อไป  

  3)  หน่วยประมวลผลกลาง (CPU หรือ Central Processing Unit) ท าหน้าที่ 

ปฏิบัติงานตามค าสั่งที่ปรากฏอยู่ในโปรแกรมหนว่ยนี ้จะประกอบด้วยหน่วยย่อย ๆ อีก 2 หนว่ย 

ได้แก่ หน่วยค านวณเลขคณิตและตรรกวิทยา (ALU หรือArithmetic and Logical Unit) และ 

หนว่ยควบคุม (CU หรอื Control Unit)  

  4)  หน่วยเก็บข้อมูลส ารอง (Secondary Storage) ท าหน้าที่เก็บข้อมูลหรือ 

โปรแกรมที่จะป้อนเข้าสู่หน่วยความจ าหลักภายในเครื่องก่อนท าการประมวลผลโดย ซีพียู 

รวมทั้งเป็นแหล่งเก็บผลลัพธ์จากการประมวลผลด้วย เพื่อการใชง้านในภายหลัง  

  5)   หน่วยแสดงข้อมูล (Output Unit)  ท าหน้าที่ แสดงผลลัพธ์จากการ

ประมวลผล เช่น จอภาพ (“ฮาร์ดแวร์”, 2555: ออนไลน์) โดยการพัฒนาระบบมีการใช้

ฮารด์แวร์ดังนี ้

   2.2.1.1  แล็ปท็อปคอมพิวเตอร์ หรือ โน้ตบุ๊กคอมพิวเตอร์ ( Notebook 

computer) เป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ ที่ถูกออกแบบมาให้มีขนาดเล็กสามารถขนย้ายหรือพกพา

ได้สะดวก โดยปกติจะมีน าหนักอยู่ที่ประมาณ 1-3 กก. การท างานของแล็ปท็อปจะใช้ พลังงาน

ไฟฟ้าจากแบตเตอรี่ และในขณะเดียวกันก็ยังสามารถใช้พลังงานไฟฟ้าได้ โดยตรงจากการ

เสียบปลั๊กไฟ ประสิทธิภาพของแล็ปท็อปโดยทั่วไปนั้นเทียบเท่ากับ คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะแบบ

ปกติในขณะที่ราคาของแล็ปท็อปจะสูงกว่า โดยส่วนที่จะแตกต่างกับคอมพิวเตอร์ทั่วไปคือ 

จอภาพจะเป็นลักษณะจอแอลซีดี และจะมีทัชแพดที่ ใช้ส าหรับควบคุมการท างานของลูกศร

บริเวณหนา้จอ (“แล็ปท็อปคอมพิวเตอร์”, ม.ป.ป.: ออนไลน์)  
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 2.2.2  ซอฟต์แวร์  

  ซอฟต์แวร์ (Software) คือ โปรแกรมหรือชุดค าสั่ง ที่จะสั่งและควบคุมให้ฮารด์ 

แวร็คอมพิวเตอร์ท างานเราไม่สามารถจับต้องซอฟต์แวร์ได้โดยตรงเหมือนกับตัวฮาร์ดแวร์ 

เพราะซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมนี้จะถูกจัดเก็บอยู่ในสื่อที่ใช้ในการบันทึกข้อมูล เช่น แผ่นดิสก์ 

ซอฟต์แวร ์ที่มักติดตัง้ไว้ในฮารด์ดิสก์เพื่อท างานทันที่ที่เปิดเครื่องคือซอฟต์แวรร์ะบบปฏิบัติการ 

สรุปแล้ว ซอฟต์แวร ์คือ โปรแกรมชุดค าสั่งไว้ควบคุมคอมฯใหท้ างาน 

  ชนิดของซอฟต์แวร ์ 

 1)  ซอฟต์แวร์ระบบ (System Software) คือโปรแกรมที่ใช้ในการควบคุมระบบการ 

ท างานของเครื่องคอมพิวเตอร์ทั้งหมด เช่น การบูทเครื่อง การส าเนาข้อมูล การจัดการระบบ 

ของดิสก์ ชุดค าสั่งที่เขียนเป็นค าสั่งส าเร็จรูปโดยผู้ผลิตเครื่องคอมพิวเตอร์และมีมาพร้อมแล้ว 

จากโรงงานผลิต การท างานหรือการประมวลผลของซอฟต์แวร์เหล่านี้  ขึ้นกับเครื่อง 

คอมพิวเตอร์แต่ละเครื่องระบบของซอฟต์แวร์เหล่านี้ ออกแบบมาเพื่อการปฏิบัติควบคุมและมี 

ความสามารถในการยืดหยุ่นการประมวลผลของเครื่องคอมพิวเตอร์ แบ่งออกเป็น 4 ประเภท 

คือ  

  -  โปรแกรมระบบปฏิบัติการ (Operating System) เป็นโปรแกรมที่ใช้ควบคุม

และติดต่อกับอุปกรณ์ต่าง ๆ ของเครื่องคอมพิวเตอร์โดยเฉพาะการจัดการระบบของดิสก์ การ 

บริหารหนว่ยความจ าของระบบ กล่าวโดยสรุปคือ หากจะท างานใดงานหนึ่งโดยใช้คอมพิวเตอร์ 

เป็นเครื่องมือในการท างานแล้วจะต้องติดต่อกับซอฟต์แวร์ระบบก่อน ถ้าขาดซอฟต์แวร์ชนิดนี้ 

จะท าให้เครื่องคอมพิวเตอร์ไม่สามารถท างานได้ ตัวอย่างของซอฟต์แวร์ประเภทนี้ ได้แก่ 

โปรแกรมระบบปฏิบัติการ DOS Unix Windows (เวอร์ช่ันต่าง ๆ เชน่ 95 98 me 2000 NT) Sun 

OS/2 Warp Netware และ Linux  

  -  ตัวแปลภาษาจาก Source Code ให้เป็น Object Code (แปลจากภาษาที่

มนุษย์ใจให้เป็นภาษาที่เครื่องเข้าใจเปรียบเสมือนล่ามแปลภาษา) เป็นซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการ

แปลภาษาแบ่งออกเป็น 2 ประเภทคือ คอมไพเลอร์ (Compiler) และอินเตอร์พรีเตอร์ 

(Interpreter) คอมไพเลอร์ จะแปลค าสั่งในโปรแกรมทั้งหมดก่อนแล้วท าการลิงค์ (Link) เพื่อให้

ได้ค าส่งที่เครื่อง คอมพิวเตอร์เข้าใจ ส่วนอินเตอร์พีทเตอร์จะแปลทีละประโยคค าสั่งแล้วท างาน

ตามประโยค ค าสั่งนั้นการจะเลือกใช้ตัวแปลภาษาแบบใดนั้นจะขึ้นอยู่กับภาษาที่ใช้ในการเขียน
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โปรแกรม เช่น ภาษาเบสิก (Basic) ภาษาปาสคาล (Pascal) ภาษาซี (C) ภาษาจาวา (Java) 

ภาษาโคบอล (Cobol) ภาษาSQL ภาษาHTML เป็นต้น  

 Advertisement  

 -  ยูทิลิตี โปรแกรม (Utility Program) คือ ซอฟต์แวร์เสริมช่วยให้เครื่องท างานมี 

ประสิทธิภาพมากขึ้น เช่น ช่วยในการตรวจสอบดิสก์ ช่วยในการจัดเก็บข้อมูลในดิสก์ ช่วย 

ส าเนาข้อมูล ช่วยซ่อมอาการช ารุดของดิสก์ ช่วยค้นหาและก าจัดไวรัส ฯลฯ เป็นต้น โปรแกรม 

ในกลุ่มนี ้ได้แก่โปรแกรม Norton WinZip Scan virus Sidekick Scandisk Screen Saver ฯลฯ เป็น 

ต้น  

 -  ติดตั้งและปรับปรุงระบบ (Diagnostic Program) เป็นซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการติดตั้ง

ระบบ เพื่อให้คอมพิวเตอร์สามารถติดต่อและใช้งานอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่น ามาติดตั้งระบบ ได้แก่ 

โปรแกรม Setup และ Driver ต่าง ๆ เช่น โปรแกรม Setup Windows Setup Microsoft Office 

โปรแกรม Driver Sound Driver CD-ROM Driver Printer Driver Scanner ฯลฯ เป็นต้น  

 2)  ซอฟต์แวร์ประยุกต์ (Application Software) เป็นซอฟต์แวร์ที่ถูกจัดท าขึ้นเพื่อใช้งาน 

เฉพาะด้านหรือเฉพาะองค์กรใดองค์กรหนึ่ง ซอฟต์แวร์ประเภทนี้มักสร้างขึ้นโดยบริษัทผู้ผลิต 

ซอฟต์แวร์ที่มีความช านาญด้านนั้น ๆ โดยเฉพาะ หรือออกแบบและสร้างโดยบุคลากรในฝ่าย 

คอมพิวเตอร์ขององค์กรก็ได้ต้องมีทีมงานในการด าเนินการวิเคราะห์และออกแบบระบบงาน 

อย่างรอบคอบ เมื่อออกแบบระบบงานใหม่ได้แล้ว จึงลงมือสร้างโปรแกรมจนเสร็จแล้วท าการ 

ทดสอบโปรแกรมให้สามารถท างานได้ถูกต้องแน่นอนจนสามารถท างานได้จริง ตัวอย่าง 

ซอฟต์แวร์ประเภทนี้ ได้แก่ ซอฟต์แวร์ด้านงานบุคลากร ซอฟต์แวร์ระบบงานบัญชี ซอฟต์แวร์ 

ระบบสินค้าคงคลัง ซอฟต์แวรข์องการรถไฟ ซอฟต์แวรข์องธุรกิจธนาคาร ซอฟต์แวรข์องธุรกิจ 

ประกันภัย ซอฟต์แวรข์องการบินไทย ซอฟต์แวรบ์ริหารการศึกษาเป็นต้น  

 3)  โปรแกรมส าเร็จรูป (Package Software) คือ ซอฟต์แวร์ที่สร้างขึ้นเพื่อใ ช้ใน

ส านักงานทั่ว ๆ ไปสร้างโดยบริษัทที่มีความช านาญในด้านนั้น ๆ โดยเฉพาะมีการปรับปรุงรุ่น 

(Version) ของซอฟต์แวร์ให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้นอยู่เสมอ (“ซอฟต์แวร์”, 2555: ออนไลน์) โดย

การพัฒนา ระบบได้มกีารใชซ้อฟต์แวรด์ังนี ้ 

  2.2.2.1  อะโดบี ดีมวีฟเวอร์ (Adobe Dreamweaver) หรือชื่อเดิมคือ แมโครมี

เดียด รีมวีฟเวอร์ (Macromedia Dreamweaver) เป็นโปรแกรมแก้ไขภาษาHTML โดยบริษัท

แมโคร มีเดีย ที่ปัจจุบันควบกิจการรวมกับบริษัท อะโดบีซิสเต็มส์พัฒนามาไว้ ส าหรับการ
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ออกแบบเว็บไซต์ในรูปแบบ WYSIWYG (What You See Is What You Get) คือ ลักษณะของ

เอกสาร และภาพกราฟิกที่เห็นในจอคอมพิวเตอร์เมื่อพิมพ์ออกมาแล้วลักษณะของเอกสารหรือ

ภาพกราฟิก ที่ได้ก็จะเหมือนกับภาพที่ปรากฏในจอคอมพิวเตอร์ ถือเป็นสมรรถนะอย่างหนึ่ง

ของโปรแกรมประเภทประมวลผลค า หรือโปรแกรมการจัดพิมพ์ซึ่งสามารถแสดงตัวอย่าง

เอกสารก่อนการพิมพ์ และสามารถท าให้เอกสารที่พิมพ์ออกมามีลักษณะเหมือนใน

จอคอมพิวเตอร์นั้นคือถ้ามองเห็นบนจอภาพอย่างไรสั่งพิมพ์ออกมา ก็จะได้ผลอย่างที่เห็นนั้น

กับการควบคุมของส่วนแก้ไขรหัส HTML ในการพัฒนาโปรแกรมที่มีการรวมทั้งสองแบบเข้า

ด้วยกันแบบนี้ท าให้ ดรีม วีฟเวอร์เป็นโปรแกรมที่แตกต่างจากโปรแกรมอื่น ๆ ในประเภท

เดียวกัน ในช่วงปลายปีทศวรรษ 2533 จนถึงปีพ.ศ. 2544 ดรีมวีฟเวอร์มีสัดส่วนตลาด

โปรแกรมแก้ไข HTML อยู่มากกว่าร้อยละ70 ดรีมวีฟเวอร์มีทั้งในระบบปฏิบัติการแมคอินทอช 

และไมโครซอฟท์วินโดวส์ ดรีมวีฟเวอร์ยังสามารถท างานบนระบบปฏิบัติการแบบยูนิกซ์ ผ่าน

โปรแกรมจ าลองอย่าง WINE ที่เป็น ซอฟต์แวร์สร้างสภาพแวดล้อมในการท างานส าหรับ

โปรแกรมบนวินโดว์เพื่อให้สามารถท างานได้บนระบบ UNIX และ Linux ได้ อะโดบี ดรีมวฟีเวอร์

(Adobe Dreamweaver) สามารถท างาน กับภาษาคอมพิวเตอร์ในการเขียนเว็บไซต์แบบไดนา

มิค (Dynamic) ซึ่งเว็บไซต์ที่หน้าเว็บเพจสามารถเปลี่ยนแปลงข้อมูลเองได้ โดยไม่ต้องเขียนแต่

ละหน้าเว็บเพจเองมีการใช้ HTML เป็น ตัวแสดงผลของเอกสาร เช่น ASPPHP JSP และ 

ColdFusion เป็นต้น รวมถึงการจัดการฐานข้อมูลต่าง ๆ อีกด้วย โดยสรุปความสามารถของ 

Dreamweaver สรุปได้ดังนี ้ 

  1)  สนับสนุนการท างานแบบ WYSIWYGหมายความว่า เว็บที่เราเขียนหน้าจอ 

Dreamweaver ก็จะแสดงแบบเดียวกับเว็บเพจจริง ๆ ช่วยให้เราเขียนเว็บเพจง่ายขึ้นไม่ ต้อง

เขียนCode HTML เอง 

  2)  มีเครื่องมอืในการช่วยสร้างเว็บเพจ ที่มคีวามยดืหยุ่นสูง  

  3)  สนับสนุนภาษาสคริปต์ต่าง ๆ ทั้งฝั่ง Client และ Server เช่น ภาษา Java 

ภาษา ASP และภาษา PHPเป็นต้น  

  4)  มีเครื่องมือในการอัพโหลดหน้าเว็บเพจไปที่เครื่องเซิร์ฟเวอร์เพื่อท าการ 

เผยแพร่งานที่เราสร้างในอินเทอร์เน็ต โดยการส่งผ่าน FTP หรือ โดยการใช้โปรแกรม FTP 

ภายนอกช่วย เชน่ WS FTP 25  
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  5)  รองรับมัลติมีเดีย เช่น การใส่เสียง การแทรกไฟล์วิดีโอ การใช้งานร่วมกับ 

โปรแกรม Flash และ Fireworks (“โปรแกรมDreamweaver”,ม.ป.ป.:ออนไลน์)  

  2.2.2.2  วิชวล สตูดิโอ โค้ด (Visual Studio Code) หรอื VSCode เป็นโปรแกรม 

Code Editor ที่ใช้ในการแก้ไขและปรับแต่งโค้ด จากค่ายไมโครซอฟท์มีการพัฒนาออกมาใน 

รูปแบบของ Open Source เหมาะส าหรับนักพัฒนาโปรแกรมที่ต้องการใช้งานข้ามแพลตฟอร์ม 

รองรับการใ ช้งานทั้ งบน Windows, macOS และ Linux สนับสนุนทั้ งภาษา JavaScript, 

TypeScript และ Node.js สามารถเชื่อมต่อกับ Git ได้ น ามาใช้งานได้ง่ายไม่ซับซ้อน มีเครื่องมือ 

ส่วนขยายต่าง ๆ ให้เลือกใช้อย่างมากมายไม่ว่าจะเป็น 1.การเปิดใช้งานภาษาอื่น ๆ ทั้ง ภาษา 

C++, C#, Java, Python, PHP หรอื Go  2.Themes  3.Debugger  4.Commands เป็นต้น (“Visual 

Studio Code”,2560:ออนไลน์)  

  2.2.2.3  อะโดบีโฟโตชอป (Adobe Photoshop) เป็นโปรแกรมประยุกต์ที่มี 

ความสามารถในการจัดการแก้ไขและตกแต่งรูปภาพ (photo editing and retouching) แบบแร 

สเตอร์ ผลติโดยบริษัทอะโดบีซิสเต็มส์ ซึ่งผลติโปรแกรมด้านการพิมพ์อีกหลายตัวที่ได้รับความ 

นิยม เช่น Illustrator และ InDesign ปัจจุบันโปรแกรมโฟโตชอปได้พัฒนามาถึงรุ่น CC (Creative 

Cloud) โปรแกรมโฟโตชอปเป็นโปรแกรมที่มีความสามารถใช้ได้หลายรอบในการจัดการ 

ไฟล์ขอ้มูลรูปภาพที่มปีระสิทธิภาพ การท างานกับไฟล์ขอ้มูลรูปภาพของโฟโตชอปนั้น ส่วนใหญ่ 

จะท างานกับไฟล์ข้อมูลรูปภาพที่จัดเก็บข้อมูลรูปภาพแบบ Raster โฟโตชอปสามารถใช้ในการ 

ตกแต่งภาพได้หลากหลาย เช่น ลบตาแดง, ลบรอยแตกของภาพ, ปรับแก้สี, เพิ่มสีและแสง 

หรือการใส่เอฟเฟกต์ให้กับรูป เช่น ท าภาพสีซีเปีย การท าภาพโมเซคการสร้างภาพพาโนรามา 

จากภาพหลายภาพต่อกัน นอกจากนี้ ยังใช้ได้ในการตัดต่อภาพ และการซ้อนฉากหลังเข้ากับ 

ภาพโฟโตชอปสามารถท างานกับระบบสี RGB, CMYK, Lab และ Grayscale และสามารถ 

จัดการกับไฟล์รูปภาพที่ส าคัญได้ เชน่ ไฟล์นามสกุล JPG, GIF, PNG, TIF, TGA โดยไฟล์ที่โฟโตช 

อปจัดเก็บในรูปแบบเฉพาะของตัวโปรแกรมเอง จะใช้นามสกุลของไฟล์ว่า PSD จะสามารถ 

จัดเก็บคุณลักษณะพิเศษของไฟล์ที่เป็นของโฟโตชอป เช่น เลเยอร์ , ชันแนล, โหมดสี รวมทั้ง 

สไลด์ ได้ครบถ้วน(“โปรแกรมโฟโตชอป”,2560:ออนไลน์)  

  2.2.2.4  โปรแกรมจ าลองเครื่องเซิร์ฟเวอร์ (Xampp) โปรแกรมจ าลอง

เซิร์ฟเวอร์ แซมป์ (Xampp) เป็นโปรแกรม Apache web server ไว้จ าลอง web server เพื่อ

ทดสอบ สคริปต์ หรอืเว็บไซต์ในเครื่อง โดยที่ไม่ตอ้งเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตและไม่ต้องมีค่าใช้จ่าย
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ใด ๆ ง่ายต่อการติดตั้งและใช้งานโปรแกรม โดย Xampp จะมา พร้อมกับ PHP ภาษาส าหรับ

พัฒนาเว็บแอพลิเคช่ันที่เป็นที่นิยม MySQL ฐานขอ้มูล Apache ที่จะท าหนา้ที่เป็นเว็บเซิร์ฟเวอร์ 

phpMyadmin ที่เป็นระบบบริหารฐานข้อมูลที่พัฒนาโดย PHP เพื่อใช้เชื่อมต่อไปยังฐานข้อมูล 

สนับสนุนฐานขอ้มูล MySQL และ SQLite นั่นคือโปรแกรม Xampp จะจ าลองเครื่องคอมพิวเตอร์

ที่ใช้งานเป็นทั้งเครื่องแม่ และเครื่องลูกในเครื่องเดียวกันท าให้ไม่ต้องเชื่อมต่อกับ Internet ก็

สามารถทดสอบเว็บไซต์ที่สรา้งขึ้นได้ทุกที่ทุกเวลาปัจจุบันได้รับความนิยมจากผูใ้ช้ CMS ในการ

สร้างเว็บไซต์ ดังนี ้  

   1)  อาปาเช (Apache) คือ Web server พัฒนามาจาก HTTPD Web 

Server โดยเจ้า Apache นี้ จะท าหน้าที่ในการจัดเก็บ Homepage และส่ง Homepage ไปยัง 

Browser ที่มกีารเรียกเข้ายัง Web server ที่เก็บ HomePage นั้นอยู่ ซึ่งปัจจุบันจัดได้ว่าเป็น web 

server ที่มีความน่าเชื่อถือมากเนื่องจากเป็นที่นิยมใช้กันทั่วโลกอีกทั้งอาปาเช่ยังเป็นซอฟต์แวร์ 

แบบโอเพ่นซอร์สที่เปิดให้บุคคลทั่วไปสามารถเข้ามาร่วมพัฒนาส่วนต่าง ๆ ของอาปาเช่ได้ ซึ่ง

ท าให้เกิดเป็นโมดูลที่เกิดประโยชน์มากมาย เช่น mod_perl, mod_python หรือ mod_php และ

ท างานร่วมกับภาษาอื่นได้ แทนที่จะเป็นเพียงเซิร์ฟเวอร์ที่ให้บริการเพียงแค่ HTML อย่างเดียว 

(“Apache คือ”,2560:ออนไลน์) 

    2)  โปรแกรมฐานข้อมูล MySQL เป็นโปรแกรมจัดการฐานข้อมูลแบบ 

Relational Database Management System (RDBMS) ซึ่งได้รับการพัฒนาขึ้นมาจากชาวสวีเดน 

2 คน ชื่อ David Axmark, Allan Larsson และชาวฟินแลนด์ 1 คน Michael “Monty” Widenius 

ซึ่งได้จัดตั้งบริษัทที่ชื่อว่า MySQL ซึ่งโปรแกรมจัดการฐานข้อมูลนีไ้ด้ถูกพัฒนามาตั้งแต่ปี 1979 

แต่ได้เปิดให้ใช้งานจริงเมื่อปี 1996 โปรแกรมMySQL เป็นฐานข้อมูลที่มีการจัดการฐานข้อมูล 

แบบโครงสร้าง ซึ่งข้อมูลที่ได้รวบรวมมาจะอยูในรูปแบบของตารางเพื่อช่วยให้สามารถเข้าหา 

และสืบค้นข้อมูลได้ง่ายกว่าการเก็บข้อมูลเป็นไฟล์ ซึ่งการเก็บข้อมูลแบบตารางนั้นส่งผลให้การ 

ท างานของ MySQL นั้นท างานได้รวดเร็วและยืดหยุ่น และข้อมูลทุก ๆ ตารางจะเชื่อมโยงกันท า 

ให้สามารถจัดการข้อมูลต่าง ๆ ได้ตามตอ้งการ (“Mysqlคือ”,2560:ออนไลน์)  

     3)  phpMyAdmin คือโปรแกรมที่ถูกพัฒนาโดยใช้ภาษา PHP เพื่อใช้

ในการบริหารจัดการฐานข้อมูล Mysql แทนการคีย์ค าสั่ง เนื่องจากถ้าใช้ฐานข้อมูลที่เป็น 

MySQL บางครั้งจะมีความล าบากและยุ่งยากในการใช้งาน ดังนั้นจึงมีเครื่องมือในการจัดการ

ฐานข้อมูล MySQL ขึ้นมาเพื่อให้สามารถจัดการ ตัว DBMS ที่เป็น MySQL ได้ง่ายและสะดวก
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ยิ่งขึ้น โดย phpMyAdmin ก็ถือเป็นเครื่องมือชนิดหนึ่งในการจัดการนั้นเอง นอกจากนี้  

phpMyAdmin เป็น ส่วนต่อประสานที่สร้างโดยภาษาพีเอชพี (PHP) ซึ่งใช้จัดการฐานข้อมูล

MySQL ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ โดยสามารถที่จะท าการสร้างฐานข้อมูลใหม่ หรือท าการสร้าง

ตารางใหม่ๆ และยังมีการท างานที่ใช้ส าหรับการทดสอบการ query ข้อมูลด้วยภาษา SQL 

พร้อมกันนั้นยังสามารถท าการ insert delete update หรือแม้กระทั่งใช้ค าสั่งต่าง ๆ เหมือนกับ

กันการใชภ้าษา SQL ในการสร้างตารางขอ้มูล (“phpMyAdmin”, 2557: ออนไลน์)  

  2.2.2.5  โปรแกรมถ่ายโอนไฟล์ระหว่างเครื่อง (FileZilla) เป็นโปรแกรมที่ใช้

ติดต่อกับ FTP server เพื่อดาวน์โหลดหรืออัปโหลดไฟล์ โดยเฉพาะกับเว็บไซต์ท าให้เหมาะ

ส าหรับนักออกแบบเว็บ นอกจากนี้ FileZilla ยังรองรับการถ่ายไฟล์อย่างปลอดภัยผ่าน SSH 

(SFTP) อีกด้วย FileZilla รองรับการกลับมาถ่ายไฟล์ต่อในกรณีที่อัพโหลดหรือดาวน์โหลด

ล้มเหลว และท างานได้ดีผ่านไฟร์วอลและพรอกซี FileZilla มีวิธีใช้งานที่สะดวก แบ่งวินโดว์

ออกเป็นสองส่วน คือแสดงฝั่ง local กับ remote จากนั้นสามารถ drag and drop ไฟล์ระหว่าง

สองฝั่งเพื่ออัพโหลด หรือดาวน์โหลดได้ทันที สามารถ login อย่างรวดเร็วโดยป้อนข้อมูลของ

ไซต์คอืที่อยู่ ผูใ้ช้ และรหัสผ่านได้บนทูลบาร์เลยทันที นอกจากนี ้FileZilla ยังมี host manager ที่

เก็บรายละเอียดของเซิร์ฟเวอร์ที่ใช้เป็นประจ า เพื่อให้เชื่อมต่อได้อย่างง่ายและรวดเร็ว FileZilla 

ท างานได้เฉพาะระบบ Windows เท่านั้น(“โปรแกรมFileZilla”, 2555: ออนไลน์)  

  2.2.2.6  ชุดค าสั่งภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML) HTML ย่อมาจาก Hyper Text 

Markup Language เป็นภาษาประเภท Markup Language ที่ใชใ้นการสร้างเว็บเพจ มีแม่แบบมา

จากภาษา SGML (Standard Generalized Markup Language) ที่ตัดความสามารถบางส่วน

ออกไป เพื่อให้สามารถท าความ เข้าใจและเรียนรู้ได้ง่าย ปัจจุบันมีการพัฒนาและก าหนด

มาตรฐานโดยองค์กร World Wide Web Consortium (W3C) ภาษา HTML ได้ถูกพัฒนาขึ้นอย่าง

ต่อเนื่องตั้งแต่ HTML Level 1, HTML 2.0, HTML 3.0, HTML 3.2 และ HTML 4.0 HTML 5.0 

ทาง W3C ได้ผลักดันรูปแบบของ HTML แบบใหม่ที่ เรียกว่า XHTML ซึ่งเป็นลักษณะของ

โครงสร้าง XML แบบหนึ่งที่มีหลักเกณฑ์ในการก าหนดโครงสร้างของโปรแกรมที่มีรูปแบบที่

มาตรฐานกว่ามาทดแทนใช้ HTML รุ่น 5.0 HTML มีโครงสร้างการเขียนโดยอาศัย Tag ในการ

ควบคุมการแสดงผลของข้อความ รูปภาพ หรือวัตถุอื่น ๆ แต่ละTag อาจจะมีส่วนขยาย 

เรียกว่า Attribute ส าหรับจัดรูปแบบเพิ่มเติม การสร้างเว็บเพจโดยใช้ภาษา HTML สามารถท า

โดยใช้โปรแกรม Text Editor ต่าง ๆ เช่น Notepad, EditPlus หรือจะอาศัยโปรแกรมที่ เป็น
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เครื่องมือช่วยสร้างเว็บเพจ เช่น Microsoft 21 FrontPage, Dream Weaver ซึ่งอ านวยความ

สะดวกในการสร้างหน้า HTML ในลักษณะ WYSIWYG (What You See Is What You Get) แต่มี

ข้อเสียคือ โปรแกรมเหล่านีม้ัก generate code ที่เกินความจ าเป็นมากเกินไปท าใหไ้ฟล์ HTML มี

ขนาดใหญ่ และแสดงผลช้าดังนั้นหากเรามีความเข้าใจภาษา HTML จะเป็นประโยชน์ให้เรา

สามารถแก้ไข code ของเว็บเพจได้ตามความต้องการ และยังสามารถน า script มาแทรก ตัด

ต่อสร้างลูกเล่นสีสันให้กับเว็บเพจของเราได้ การเรียกใช้งานหรือทดสอบการท างานของ

เอกสาร HTML จะใช้โปรแกรม Internet Web Browser เ ช่น Internet Explorer ( IE) , Mozilla 

Firefox, Safari, Opera, และ Google Chrome เป็น ตน้(“ภาษาHTML”, ม.ป.ป.: ออนไลน์)  

  2.2.2.7  ชุดค าสั่งภาษาซีเอสเอส (CSS) คือ ภาษาที่ใช้ส าหรับตกแต่งเอกสาร 

HTML/XHTML ให้มีหน้าตา สีสัน ระยะห่าง พื้นหลัง เส้นขอบและอื่น ๆ ตามที่ต้องการ CSS ย่อ 

มาจาก Cascading Style Sheets มีลักษณะเป็นภาษาที่มีรูปแบบในการเขียน Syntax แบบ 

เฉพาะและได้ถูกก าหนดมาตรฐานโดย W3C เป็นภาษาหนึ่งในการตกแต่งเว็บไซต์ได้รับความ 

นิยมอย่างแพร่หลายประโยชน์ของ CSS มีดังนี ้ 

   1)  ช่วยให้เนื้อหาภายในเอกสาร HTML มีความเข้าใจได้ง่ายขึ้นและใน

การแก้ไขเอกสารก็สามารถท าได้ง่ายกว่าเดิมเพราะการใช้ CSS จะช่วยลดการใช้ภาษา HTML 

ลงได้ในระดับหนึ่ง และแยกระหว่างเนือ้หากับรูปแบบในการแสดงผลได้อย่างชัดเจน  

   2)  ท าให้สามารถดาวน์โหลดไฟล์ได้เร็วเนื่องจาก code ในเอกสาร 

HTML ลดลงจึงท าให้ไฟล์มขีนาดเล็กลง  

   3)  สามารถก าหนดรูปแบบการแสดผลจากค าสั่ง style sheet ชุด

เดียวกันให้มีการแสดงผลในเอกสารแบบเดียวทั้งหน้าหรือในทุก ๆ หน้าได้ช่วยลดเวลาในการ

ปรับปรุงและท าให้การสร้างเอกสารบนเว็บมีความรวดเร็วยิ่งขึน้ นอกจากนี ้ยังสามารถควบคุม

การแสดงผลใหค้ล้ายหรือเหมือนกันได้ในหลาย Web Browser  

   4)  ช่วยในการก าหนดการแสดงผลในรูปแบบที่มีความเหมาะกับสื่อ

ต่างๆได้เป็นอย่างด ี 

   5) ท าให้เว็บไซต์มีความเป็นมาตรฐานมากขึ้นและมีความทันสมัย 

สามารถรองรับการใชง้านในอนาคตได้ดี (“ภาษาCSS”, 2561: ออนไลน์)  
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  2.2.2.8  ชุดค าสั่งภาษาจาวาสคริปต์ (JavaScript) คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ 

ส าหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ตที่ก าลังได้รับความนิยมอย่างสูง JavaScript 

เป็นภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ ซึ่งใช้ในการสร้างและพัฒนาเว็บไซต์ (ใช่ร่วมกับ HTML) เพื่อให้

เว็บไซต์ของเราดูมีการเคลื่อนไหวสามารถตอบสนองผู้ใช้งานได้มากขึ้น ซึ่งมีวิธีการท างานใน

ลักษณะ "แปลความและด าเนินงานไปทีละค าสั่ง" (interpret) หรือเรียกว่า อ็อบเจ๊กโอเรียลเต็ด 

(Object Oriented Programming) ที่มีเป้าหมายในการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมในระบบ

อินเทอร์เน็ตส าหรับผู้เขียนด้วยภาษา HTML สามารถท างานข้ามแพลตฟอร์มได้ โดยท างาน

ร่วมกับภาษา HTML และภาษา Java ได้ทั้งทางฝั่งไคลเอนต์ (Client) และทางฝั่งเซิร์ฟเวอร์ 

JavaScript ถู กพัฒนาขึ้ น โ ดย เน็ ต  ส เ คปคอมมิ ว นิ เ ค ชั นส์ ( Netscape Communications 

Corporation) โดยใช้ชื่อว่า Live Script ออกมาพร้อมกับNetscape Navigator 2.0 เพื่อใช้สร้าง

เว็บเพจโดยติดต่อกับเซิร์ฟเวอร์แบบ Live Wire ต่อมาเน็ตสเคปจึงได้ร่วมมือกับ บริษัทซันไมโค

รซิสเต็มส์ปรับปรุงระบบของบราวเซอร์เพื่อให้สามารถติดต่อใช้งาน กับภาษาจาวาได้ และได้

ปรับปรุง LiveScript ใหม่เมื่อ ปี 2538 แล้วตั้งชื่อใหม่ว่า JavaScript JavaScript สามารถท าให้ 

การสร้างเว็บเพจมีลูกเล่นต่าง ๆ มากมายและยังสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้อย่างทันที เช่น การ

ใช้เมาส์คลิก หรือการกรอกข้อความในฟอร์ม เป็นต้น เนื่องจาก JavaScript ช่วยให้ผู้พัฒนา

สามารถสร้างเว็บเพจได้ตรงกับความต้องการ และมีความน่าสนใจมากขึ้นประกอบกับเป็น

ภาษาเปิดที่ใครก็สามารถน าไปใช้ได้ ดังนั้นจึงได้รับความนิยมเป็นอย่างสูงมีการใช้งานอย่าง

กว้างขวาง รวมทั้งได้ถูกก าหนดให้เป็นมาตรฐานโดย ECMA การท างานของ JavaScript จะต้อง

มีการแปลความค าสั่ง ซึ่งขั้นตอนนี้จะถูกจัดการโดยบราวเซอร์ (เรียกว่าเป็น client-side script) 

ดังนั้น JavaScript จึงสามารถท างานได้ เฉพาะบนบราวเซอร์ที่สนับสนุน ซึ่งปัจจุบันบราวเซอร์

เกือบทั้งหมดก็สนับสนุน JavaScript แล้ว อย่างไรก็ดีสิ่งที่ต้องระวังคือ JavaScript มีการพัฒนา

เป็นเวอร์ช่ันใหม่ ๆ ออกมาด้วย ดังนั้น ถ้าน าโค้ดของเวอร์ช่ันใหม่ไปรันบนบราวเซอร์รุ่นเก่าที่ยัง

ไม่สนับสนุนก็อาจจะท าให้เกิด error ได้ ข้อดีและข้อเสียของ Java JavaScript การท างานของ 

JavaScript เกิดขึน้บนบราวเซอร์ (เรียกว่าเป็น client-side script) ดังนั้นไม่ว่าคุณจะใช้เซิร์ฟเวอร์

อะไร หรือที่ไหนก็ยังคงสามารถใช้ JavaScript ในเว็บเพจได้ ต่างกับภาษาสคริปต์อื่น เช่น Perl, 

PHP หรอื ASP ซึ่ง ตอ้งแปลความและท างานที่ตัวเครื่องเซิรฟ์เวอร์ (เรียกว่า server-side script) 

ดังนั้นจงึตอ้งใช้บนเซิรฟ์เวอร์ที่สนับสนุนภาษาเหล่านีเ้ท่านั้น อย่างไรก็ดี จากลักษณะดังกล่าวก็

ท าให้ JavaScript มีข้อจ ากัด คือไม่สามารถรับและส่งข้อมูลต่างๆ กับเซิร์ฟเวอร์โดยตรง เช่น 
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การอา่น ไฟล์จากเซิรฟ์เวอร์เพื่อน ามาแสดงบนเว็บเพจ หรอืรับข้อมูลจากผู้ชมเพื่อน าไปเก็บบน

เซิรฟ์เวอร์ เป็นต้น ดังนั้นงานลักษณะนี้จงึยังคงต้องอาศัยภาษา server-side script อยู่ (“ภาษา

JavaScript”, 2561: ออนไลน์)  

  2.2.2.9  ชุดค าสั่งภาษาพีเอซพี (PHP) คือภาษาส าหรับท างานด้านฝั่งของ 

เซิร์ฟเวอร์ (server-side scripting) ถูกออกแบบมาส าหรับการพัฒนาเว็บไซต์ แต่มันก็ยัง 

สามารถใช้เขียนโปรแกรมเพื่อวัตถุประสงค์ทั่วไปได้ PHP ถูกสร้างโดย Rasmus Lerdorf ในปี 

1994 โดยที่ PHP ในปัจจุบันได้ถูกพัฒนาโดยทีมพัฒนาของภาษา PHP ซึ่งค าว่า PHP นั้นย่อมา 

จาก Personal Home Page ซึ่งในปัจจุบันนั้นหมายถึง PHP: Hypertext Preprocessor โค้ดของ 

ภาษา PHP นั้นสามารถฝังกับโค้ดของ HTML ได้ ซึ่งมันสามารถน าไปร่วมใช้ร่วมกับระบบเว็บ 

เท็มแพลตที่หลากหลาย ระบบจัดการเนื้อหา (CMS) หรือเว็บเฟรมเวิร์ค การท างานของภาษา 

PHP นั้นเป็นแบบ Interpreter ที่ถูกพัฒนาเป็นแบบโมดูลในเว็บเซิร์ฟเวอร์ หรือ Common 

Gateway Interface (CGI) โดยเซิร์ฟเวอร์จะท าการรวมโค้ดที่ผ่านการแปลผล และประมวลผล 

เป็นหน้าเว็บเพจ และยังสามารถท างานได้บน Command-line interface (CLI) และนอกจากนี้ 

ภาษา PHP ยังถูกน าไปพัฒนาแอพพลิเคชันทางด้านกราฟิก Interpreter มาตรฐานของภาษา 

PHP นั้นได้รับการสนับสนุน Send Engine ซึ่งเป็นซอร์ฟแวรฟ์รีที่ให้ใชภ้ายใต้ PHP License ภาษา 

PHP ได้ถูกน าไปใช้อย่างกว้างขวางกับเว็บเซิร์ฟเวอร์ในทุก ๆ ระบบปฏิบัติการและแพลตฟอร์ม 

(“ภาษาPHP”, 2559: ออนไลน์)  

  2.2.2.10  วิว (Vue.js) Vue.js เป็นหนึ่งใน Web Framework ที่คนนิยมน ามา

พัฒนาเว็บไซต์ ซึ่ง Veu.js ท าหนา้ที่เป็น View ใน MVC (Model View Controller) เป็น JavaScript 

Framework ที่ พัฒนาโดย Evan You เอาไว้ใชส้ าหรับพัฒนาเกี่ยวกับ UI (User Interface) และใน

บาง Framework เชน่ Laravel (“Vue.js”, 2560: ออนไลน์) 

   2.2.2.11  สลิม เฟรมเวิร์ค (Slim Framework)  Slim Framework คือ php 

framework โดยนิยามที่คือ “a micro framework for PHP“ ใช้ในการเขียนเว็บแอปพลิเคชันและ 

API ที่เรียบง่ายและรวดเร็วโดย Slim เป็นฝั่ง Server และ AngularJS เป็นฝั่ง Client (“Slim 

Framework”, ม.ป.ป: ออนไลน์)  

  2.2.2.12  โพสแมน (Postman) Postman เป็นเครื่องมือส าหรับที่ไว้ใช้ส าหรับ 

API Developers ซึ่งใช้ในการส่งRequest และดูResponse ต่าง ๆกลับมาหรอืเรียกว่า API Testing 

tool เพื่อใช้ทดสอบการท างานของService และ test script (“Postman”,2561: ออนไลน์)  
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 2.2.3  เคร่ืองมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ  

  2.2.3.1  แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) แผนภาพกระแส 

ข้อมูลเป็นแบบจ าลองกระบวนการที่น ามาใช้กับการวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงโครงสร้าง 

ที่มีการน ามาใช้ตั้งแต่ยุคที่มีการเริ่มใช้ภาษาระดับสูง โดยแผนภาพดังกล่าวจะแสดง 

ความสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการท างานกับข้อมูล (Process and Data) เพื่อให้ทราบว่าข้อมูล 

มาจากไหนขอ้มูลไปที่ใดข้อมูลเก็บไว้ที่ไหน และมีกระบวนการอะไรบ้างที่เกิดขึน้ในระบบ โดย ที่

แผนภาพกระแสข้อมูลจะแสดงภาพรวมของระบบ และรายละเอียดที่เกี่ยวข้องระหว่าง 

กระบวนการกับข้อมูล แต่ในบางครั้งนักวิเคราะห์ระบบก็ต้องการทราบรายละเอียดอื่น ๆ ที่ 

นอกเหนือไปจากนี้ ก็จะต้องใช้เครื่องมืออื่นเข้าช่วย เช่น ค าอธิบายการประมวลผล ตารางการ 

ตัดสินใจ หรอืแบบจ าลองข้อมูล ทั้งนีข้ึน้อยู่กับความต้องการในรายละเอียดเฉพาะในเรื่องนั้น ๆ 

เป็นส าคัญอย่างที่ได้กล่าวไปว่าแผนภาพกระแสข้อมูลเป็นวิธีการน าเสนอภาพรวมด้านความ

ต้องการหลัก ๆ ของระบบอันประกอบด้วยอินพุต เอาต์พุต โปรเซส และข้อมูล โดยทุก คนใน

ทีมงานพัฒนาระบบ สามารถมองเห็นระบบได้จาก แผนภาพนี ้เพื่อน าไปใช้เป็นแนวทางใน การ

ออกแบบระบบ ส าหรับสัญลักษณ์ที่ใช้ในแผนภาพกระแสข้อมูลจะมีอยู่ 4 สัญลักษณ์ ด้วยกัน 

คือ โปรเซส (Process) ดาตาโฟลว์ (Data Flow) เอ็กซ์ เทอร์นัลเอ็นทิตี (External Entities) ดา

ตาสโตร ์(Data Store) (โอภาส เอี่ยมสิรวิงศ,์ 2555: 192-201) ดังรูปภาพ 2.1 สัญลักษณ์ที่ใชใ้น

แผนภาพกระแสขอ้มูล  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.1 สัญลักษณ์ที่ใชใ้นแผนภาพกระแสขอ้มูล 
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   2.2.3.2  อี-อาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram : Entity – Relationship Diagram) 

เป็นโมเดลที่ถูกแนะน าโดย Peter Chen ในปีค.ศ. 1976 โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อน าเสนอ 

โครงสร้างฐานข้อมูลในระดับแนวคิดในลักษณะของแผนภาพที่มีโครงสร้างที่ง่ายต่อการท า 

ความเข้าใจ ท าให้สามารถเห็นภาพรวมของเอ็นทิตี ทั้งหมดที่มีในระบบ รวมถึงความสัมพันธ์ 

ระหว่างเอ็นทิตีเหล่านั้น  อี-อาร์ไดอะแกรมมีองค์ประกอบ ส าคัญ 3 ส่วนคือ เอ็นทิตี (Entity) 

แอททริบิวท์ (Attribute) และความส าพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี (Relationship)   

  -  เอ็นทิตี (Entity) หมายถึง สิ่งต่าง ๆ หรือวัตถุที่ถูกรวมเป็นข้อมูลเพื่อใช้กับ

ระบบงานที่ก าลังพัฒนาอยู่ เอ็นทิตี อาจเป็นสิ่งที่เป็นรูปธรรม คือ สามารถมองเห็นได้ด้วยตา 

และจับต้องได้ หรืออยู่ในรูปของนามธรรม คือ ไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตา ซึ่งได้แก่ เอ็นทิตี 

เชิงแนวความคิด และเอ็นทิตีเชิงเหตุการณ์ ตัวอย่าง เอ็นทิตี ที่เป็นรูปธรรมของระบบทะเบียน 

นักศึกษา เช่น นักศึกษา อาจารย์ อาคารเรียน เอ็นทิตี ที่เป็นนามธรรม เช่น วิชา คณะ การ 

ลงทะเบียน   

  -  แอททริบิวท์ (Attribute) คือ ข้อมูลที่ใช้อธิบายคุณสมบัติหรือคุณลักษณะ

ของแต่ละเอ็นทิตี ซึ่งเอ็นทิตีหนึ่ง ๆ อาจประกอบด้วยแอททริบิวท์ได้มากกว่าหนึ่งแอททริบิวท์ 

ขึ้นกับว่าระบบงานที่ก าลังพัฒนานั้นต้องการรายละเอียดของแต่ละเอ็นทิตี มากหรือน้อย 

เพียงใด ตัวอย่างเช่น เอ็นทิตี ของนักศึกษา ประกอบด้วยแอททริบิวท์ คือ รหัสนักศึกษา ชื่อ 

นักศึกษา คณะที่สังกัด ที่อยู่ เป็นต้น  

  -  ความสัมพันธ์ (Relationship) คือ เอ็นทิตี ในระบบงานหนึ่ง ๆ สามารถมี

ความสัมพันธ์กับเอ็นทิตีอื่นได้ ตัวอย่างเช่น ในระบบบุคลากร ประกอบด้วย เอ็นทิตี พนักงาน 

และเอ็นทิตี แผนก ที่มีความสัมพันธ์ในลักษณะที่ว่าพนักงานแต่ละคนจะสังกัด อยู่ในแผนกใด 

หรอืในระบบการลงทะเบียน ประกอบด้วย เอ็นทิต ีนักศึกษา และ เอ็นทิต ีวชิา ซึ่งสัมพันธ์กันใน

ลักษณะที่ว่านักศึกษาแต่ละคนจะลงทะเบียนเรียนวิชาใด โดยความสัมพันธ์ระ หว่าเอ็นทิตี จะ

แบ่งออกเป็น 3 ประเภทดังนี ้ 

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

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

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

 ในการออกแบบ ได้ใช้เครื่องมือส าหรับแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูล อี-อาร์ 

ไดอะแกรม ซึ่งใช้ สัญลักษณ์ดังต่อไปนี ้ 
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ภาพท่ี 2.2 สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.3 สัญลักษณ์แสดงความสัมพันธ์ของในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล 

  

  2.2.3.3  พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) พจนานุกรมข้อมูล (Data 

Dictionary) คือ พจนานุกรมข้อมูลที่แสดงรายละเอียด ตารางข้อมูลต่าง ๆ ในฐานข้อมูล 

(Database) ท าให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการได้สะดวกมากยิ่งขึ้น พจนานุกรมข้อมูล 

เป็นการผสมผสานระหว่างรูปแบบของพจนานุกรมโดยทั่วไปและรูปแบบของข้อมูลใน 
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ระบบงานคอมพิวเตอร์ เพื่ออธิบายชนิดของข้อมูลแต่ละตัวว่าเป็น ตัวเลข อักขระ ข้อความ หรอื

วันที่ เป็นต้น เพื่อช่วยในการอธิบายรายละเอียดต่าง ๆ ในการอ้างอิงหรือค้นหาที่เกี่ยวกับ 28 

ข้อมูลหรือจะเรียกง่าย ๆ ว่าเป็นเอกสารที่ใช้อธิบายฐานข้อมูลหรือการจัดเก็บฐานข้อมูล 

(“Data Dictionary”, 2556: ออนไลน์)  

  2.2.3.4  แบบของข้อมูล (Data Type) เป็นการก าหนดชนิดของข้อมูลในตาราง 

ว่าเป็นข้อมูลแบบใด เช่น ข้อมูลตัวเลข ตัวอักษร วันเวลา หรือแบบไม่มีโครงสร้าง ซึ่งสิ่งเหล่านี้ 

จ าเป็นตั้งแต่เริ่มสร้าง database table เพื่อให้ข้อมูลที่เราจะใส่ลงสู่ table มีความถูกต้องตามที่ 

วางเอาไว้ อีกทั้งยังช่วยให้ฐานข้อมูลหรือ database ท างานได้ง่ายขึ้นในการจัดเก็บและการท า 

ดรรชนี ้(index) ได้เหมาะสมกับข้อมูลที่จะใช้งาน โดย data types บน database มีดว้ยกันหลาย 

ชนิดขึน้อยู่กับชนิดของฐานขอ้มูลดังตอ่ไปนี ้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.4 แสดงขอ้มูลประเภทข้อมูลชนิดตัวอักษร 
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ภาพที่ 2.5 แสดงขอ้มูลประเภทข้อมูลชนิดเลขจ านวนทศนยิม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.6 แสดงขอ้มูลประเภทข้อมูลชนิดตัวเลขจ านวนเต็ม 

 

 

 

 



31 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.7 แสดงข้อมูลประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลา 

 

  2.2.3.5  ผังงาน (Flowchart) คือ รูปภาพ (Image) หรือสัญลักษณ์ (Symbol) ที่ 

ใช้เขียนแทนขั้นตอนค าอธิบาย ข้อความ หรือค าพูด ที่ใช้ในอัลกอริทึม (Algorithm) เพราะการ 

น าเสนอขั้นตอนของงานให้เข้าใจตรงกันระหว่างผู้เกี่ยวข้องด้วยค าพูด หรือข้อความท าได้ยาก 

กว่า ประเภทของผังงานแบ่งออกมาเป็น 2 ประเภทได้แก่  

  1)  ผังงานระบบ (System Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงขั้นตอนการท างานใน

ระบบอย่างกว้าง ๆ แตไ่ม่เจาะลงในระบบงานย่อย 

  2)  ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงถึงขั้นตอนในการ

ท างานของโปรแกรมตั้งแตร่ับข้อมูล ค านวณ จนถึงแสดงผลลัพธ์  
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2.3 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง  

 จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดท าระบบการจัดการกรณีศึกษา บริษัทโบ

ทานิคอล ไบโอ-เทค จ ากัด พบงานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังนี ้ 

 ณัฐทว ี(2562), ได้ศึกษาเรื่อง Warehouse management และ Inventory 

management มีความแตกต่างกันอย่างไร เนื่องจากในการท างานของทั้ง 2 เรื่องมบีางสิ่งที่

คล้ายกันจนบางครัง้มกีารน าใช้เป็นค าเรียกแทนกันในการท างาน หรอืมีการออกแบบระบบงาน

ให้ครอบคลุมถึงกัน อย่างเช่น ระบบ Warehouse Management System (WMS) ที่มอียู่ใน

ท้องตลาดบางระบบก็มีฟังก์ชันการท างานของ Inventory management รวมอยู่ด้วย   

 Warehouse management (การจัดการคลังสินค้า) มุ่งเน้นไปที่กระบวนการจัดการ

สถานที่ในการจัดเก็บ ต าแหน่งในการจัดเก็บสินค้า บริเวณที่ตัง้คลังสนิค้า การควบคุม ตัง้แต่

การน าสินค้าเข้า (Inbound) จนถึงการน าสินค้าออกจากคลังสินค้า (Outbound) ซึ่งการจัดการ

คลังสินค้ามีกิจกรรมหลัก ได้แก่ 

  - งานรับสินค้าน าเข้าคลังสินค้า (Goods Receipt) 

  - การตรวจพิสูจน์ทราบสินค้าน าเข้าคลังสินค้า (Identify goods) 

  - การตรวจแยกประเภท (Sorting goods) 

  - งานจัดเก็บสินค้า (Put away) 

  - งานดูแลรักษาสินค้าภายในคลังสินคา้ (Holding goods) 

  - งานจัดส่งสนิค้า (Dispatch goods) 

  - การน าสินค้าออกจากที่เก็บในคลังสินคา้ (Picking) 

  - การจัดส่งสินค้าออกจากคลัง (Shipping) 

  - การส่งสนิค้าผ่านคลังโดยไม่ต้องน ามาเก็บในคลังสินค้า (Cross docking) 

 Inventory management (การจัดการสินค้าคงคลัง) เป็นการจัดการสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับ

รายการสินค้าในคลัง ตัง้แต่รวบรวม จดบันทึกสินค้าเข้า ออก การควบคุมให้มสีินค้าคงเหลือใน

คลังสินค้าให้มีปริมาณที่เหมาะสม มีระเบียบ ไม่ให้ขาด และไม่ให้มากเกินไป นอกจากนี้ยัง

ค านงึถึงช่วงเวลา และระยะเวลาในการสั่ง และการน าส่งสนิค้า เพื่อใหส้ินค้าที่มีอยู่ สามารถส่ง

มอบได้ตรงตามความตอ้งการของผูบ้ริโภค และมีต้นทุนในการจัดเก็บสินค้าที่เหมาะสม ซึ่ง

ต้นทุนดังกล่าวนั้น รวมไปถึงตน้ทุนจากค่าใช้จา่ยในการสั่งซื้อ (Ordering Cost) ตน้ทุนจาก

ค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษา (Carrying Cost) ตน้ทุนจากค่าใช้จ่ายเนื่องจากสินค้าขาดแคลน 

(Shortage Cost หรอื Stock Cost) และตน้ทุนจากค่าใช้จ่ายในการตัง้เครื่องจักรใหม่ (Setup 

https://mis.itd.kmutnb.ac.th/logistics-ep3/?fbclid=IwAR3fLltc95pHL51ZO7bvDNg-C2JgDuy7_V0NLlyq-ciAcQ2zgiaABlLjBJQ
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Cost)  เป็นต้น ดังนั้นการจัดการสินค้าคงคลังจึงมเีป้าหมายในการสร้างความสมดุลในการ

บริหารจัดการหว่งโซ่อุปทาน เพื่อใหร้ะดับสินค้าคงคลัง และต้นทุนในการจัดเก็บสินค้าอยู่ใน

ระดับที่ประหยัด โดยไม่กระทบต่อระดับการให้บริการ 

 ถึงแม้ทั้งสองอย่างจะมีกระบวนการท างานที่ต่างกัน โดยการจัดการคลังสนิค้ามุ่งเน้น

ไปที่กระบวนการจัดการการจัดเก็บสินค้าภายตั้งแตร่ับเข้า จัดเก็บ และส่งออกจากคลังสินค้า 

ส่วนการจัดการสินค้าคงคลังมุง่เน้นไปที่การไหลของสนิค้าที่จะจัดเก็บโดยมีปริมาณการจัดเก็บ

ที่เพียงพอเหมาะสม เพื่อประหยัดต้นทุนในการจัดเก็บสินค้าในคลัง แตท่ั้ง 2 ก็มีบางส่วนที่

เกี่ยวข้องกัน และครอบคลุมถึงกัน จงึสามารถน าการท างานทั้ง 2 แบบ มาประยุกต์ใช้ในการ

วางระบบการจัดการคลังสินค้าของกิจการ เพื่อให้งา่ยต่อการจัดการ และเป็นขั้นเป็นตอนอย่าง

ชัดเจน 

 ปฐมพงษ์ หอมศร ีและ จักรพรรณ คงธนะ (2559), ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาระบบ

การ จัดการสินค้าคงคลัง เพื่อเพิ่มประสทิธิภาพในการบริหารสินค้าคงคลัง และเพื่อปรับปรุง 

กระบวนการท างานในระบบสินค้าคงคลังจัดท ากลุ่มของสนิค้า (Product Category) ลดปริมาณ

สินค้าที่ไม่มีการเคลื่อนไหว ลดปริมาณการจัดเก็บสินค้า และลดค่าใช้จ่ายในการจัดเก็บลง 

ปัญหาดา้นสินค้าคงคลัง เกิดจากไม่มีการจัดท าระบบสินค้าคงคลัง ไม่มีการบันทึกข้อมูลสนิค้า

คงคลัง ขาดการวางแผนการจัดซื้อ การจัดสินค้าไม่เป็นหมวดหมู่ จากปัญหาดังกล่าวได้ท าการ

ใช้เครื่องมอืการจัดการ ในการแก้ไขปัญหา ดังนี้ การจัดท าใบบันทึกรายการสินคา้การก าหนด 

กระบวนการ การท างานของการบริหารสินค้าคงคลัง แนวคิด 5 ส. สนิค้าค้าง สตอ๊กมีการ 

เปลี่ยนแปลงด้านการบริหาร สินค้าคงคลัง สามารถท างานอย่างเป็นระบบมากขึ้น มีการตรวจ 

นับสินคา้คงคลัง และจัดท าใบบันทึกรายการสินคา้ (Stock card) สนิค้าคงคลังมกีารจัดเรียง 

หมวดหมู่ตามประเภท มีการวางแผนการ จัดซือ้ที่เหมาะสม และมีการระบายสินค้าค้างสต็อก 

ผลจากการด าเนินงานท าให้ต้นทุนสินค้าค้างสต็อกลดลง 

 การสต็อกสินค้าแบบเดิมไม่มรีะบบจะท าให้สินค้าที่อยู่ในคลังนั้นเพิ่มมากขึ้น เพราะไม่มี

การจัดการสินค้าไม่มีการเช็คนับว่าสินค้าที่มีอยู่มีปริมาณเท่าไหร่ และหมวดหมู่ของสินค้านั้น

คือหมวดหมู่ใด ท าให้การเรียกใช้สินค้าที่มีอยู่ในคลังนั้นเป็นไปได้อย่างยากล าบาก จึงได้มี

แนวคิดแบบ 5 ส. เพื่อให้มีการนับสต็อกสินค้า บริหารสินค้าคงคลังไม่ให้ใช้เวลาอยู่ในคลังนาน

เกินไป มีการตรวจนับสินค้า และจดบันทึก เรียงหมวดหมู่สินค้าตามประเภท มีการจัดซื้อที่

เหมาะสมไม่ให้สินค้าค้างอยู่ในคลังมากเกินไป มีการระบายสินค้าออกตลอด 
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 นายศุภชัย นุตาดี และนางสาวอิสริยาภรณ์ บูรณ์โภคา (2559),ได้ศึกษาเรื่องการ

ใช้โปรแกรมระบบจัดการสินค้าคงคลังร้านแต้หน่ ากี่ โดยโครงงานของโปรแกรมระบบจัดการ

สินค้าคงคลังร้านแต้หน่ ากี่ ได้ถูกพัฒนาขึ้นตามลักษณะ งาน และความต้องการของระบบของ

ร้านแต้หน่ ากี่โดยเฉพาะ ซึ่งสามารถน าโปรแกรมเข้ามาช่วยในระบบการจ าหน่ายสินค้า และ

ขั้นตอนการตรวจรับสินค้า การตัดสต็อกสินคา้ การตรวจสอบรายละเอียด และจ านวนสินค้าใน

คลัง การเก็บข้อมูลลูกค้า และประวัติการซื้อของลูกค้า รวมทั้งยอดขายของร้าน และโปรแกรม

สามารถน าเอายอดขายมาประมวลผล และแสดงในรูปแบบของยอดขายสะสมและคิดเป็น

เปอร์เซ็นต์ ตามวิธีการวิเคราะห์ความส าคัญของสินค้าคงคลังแบบ ABC เพื่อน าไป ช่วยในการ

ตัดสินใจเกี่ยวกับการก าหนดระดับการควบคุมของสินค้าแตล่ะชนิด 

 กิจการแต่ละแบบมีลักษณะงาน และความต้องการที่แตกต่างกัน ดังนั้นในการจัดท า

โครงการเพื่อพัฒนาระบบจ าเป็นจะต้องวางแผนงาน ต้องศึกษาระบบงานของกิจการ ความ

ต้องการในการใชง้านระบบ และรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ของกิจการท าให้การพัฒนาระบบตรงต่อ

ความตอ้งการในการใชง้านของกิจการ เพื่อช่วยในการด าเนินกิจการ  
 ชานนท์ ตระกูลเลศิยศ (2560), ได้ศึกษาเรื่อง การเพิ่มขีดความสามารถการจัดการ

สินค้าคงคลัง กรณีศึกษา บริษัท สิน เบฟเวอเรจ จ ากัด การจัดการสินค้าคงคลังเพื่อระบาย

สินค้าคงคลังประเภทเครื่องดื่ม ผสมแอลกอฮอลลข์องบริษัท สิน เบฟเวอเรจ จ ากัด จึงได้

ท าการศึกษาวิธีการแก้ไขปัญหาโดยใช้ใบตรวจสอบ (Check Sheet) เพื่อท าการค้นหาปัญหาที่

เกิดขึ้นทฤษฎีแผนผังก้างปลา (ISHIKAWA DIAGRAM) เพื่อศึกษาหา สาเหตุของปัญหา และ

สัมภาษณ์ (Interview) จากผู้ที่เกี่ยวข้องจากนั้นน าปัญหาที่พบมาเปรียบเทียบ พบว่า บริษัท สิน 

เบฟเวอเรจ จ ากัด มีปัญหาสินค้าใกล้หมดอายุค้างสต็อกเป็นจ านวนมาก และปัญหาสินค้าสูญ

หายในคลังของบริษัทขาดประสิทธิภาพ และก่อใหเ้กิดความเสียหาย ซึ่งเป็นการเพิ่มตน้ทุน ทาง

ผู้จัดท า จึงได้เล็งเห็นถึงความส าคัญในการที่จะศึกษา และหาแนวทางแก้ไข้ในเรื่องของการ

บริหารจดัการสินคา้คงคลัง เพื่อให้เกิดประโยชน์ต่อบริษัท สนิ เบฟเวอเรจ จ ากัด สูงสุด 

 ระบบคลังของบริษัทขาดประสิทธิภาพในการจัดการสินค้า เกิดปัญหาสินค้าหมดอายุ  

และสินค้าสูญหายท าให้ต้นทุนในการจัดการสูงขึ้นจึงจ าเป็นที่จะต้องแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น ใน

ส่วนนี้จึงได้แนวคิดในการแก้ไขปัญหา และตรวจสอบหาสาเหตุ เพื่อที่จะได้รู้ถึงสิ่งที่ต้องพัฒนา 

และแก้ไข โดยการใช้ระบบที่มีประสิทธิภาพ เป็นมาตรฐานเดียวกัน โดยการใชเ้ทคโนโลยีเข้ามา

ช่วย เพื่อเพิ่มขีดความสามารถในการจัดการระบบคลัง   
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 ทินกร พันธุ์แสง (2559), ได้ศึกษาเรื่อง ระบบบริหารจัดการสินค้าคงคลังด้วย

เทคโนโลยี RFID กรณีศึกษา ห้างหุ้นส่วน จ ากัด เกสรมาร์ท จังหวัดนครราชสีมา เพื่อพัฒนา

ระบบบริหารจัดการสินค้าคงคลังด้วย เทคโนโลยี RFID กรณีศึกษา ห้างหุ้นส่วน จ ากัด เกสร

มาร์ท จังหวัดนครราชสีมาเพื่อการท างานที่เป็นระบบ ระเบียบมากยิ่งขึน้ และเพิ่มความสะดวก

รวดเร็วในการท างานจึงน าเอาเทคโนโลยี RFID เข้ามาประยุกต์ใช้ใน ระบบบริหารจัดการสินค้า

คงคลังนี้ด้วยซึ่งระบบจะท าให้ลดระยะเวลาในการท างานได้เป็นอย่างดี ที่ส าคัญจะท าให้ระบบ

การควบคุมการเข้าออกของสินค้าในคลังสินค้ามีความถูกต้องแม่นย ามากยิ่งขึ้น และสามารถ

ตรวจสอบระบบในภายหลังได้ท าให้ป้องกันการสูญหายของสินค้าในคลังได้เป็นอย่างดี 

 การน าเทคโนโลยีมาใช้ เพื่อเพิ่มขีดความสามารถในการจัดการระบบคลังสินค้า จะช่วย

ให้ลดความผดิพลาดในการจัดการ และเพื่อความสะดวกรวดเร็วในการท างาน ดังนั้นจงึเห็นได้

วา่การน าเทคโนโลยีมาใช้ในกิจการ เป็นผลดีตอ่กิจการ ท าให้การด าเนินธุรกิจเป็นไปได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ จงึมีแนวคิดที่จะจัดท าเว็บแอพพลิเคชั่นขึ้นเพื่อช่วยในการด าเนินกิจการเพื่อลด

ความผิดพลาดในการจัดการ เพื่อความสะดวกรวดเร็วในการท างาน 
 ปารเมศ เลพการ ,นายอิศรุต โภชาคม (2559) ได้ศึกษาเรื่อง ระบบจัดการสนิค้าคง

คลังออนไลน์ระบบ จัดการสินค้าคงคลังออนไลน์มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาระบบ จัดการ

ฐานข้อมูลสินค้าให้สามารถ ตรวจสอบ ข้อมูลสินค้าจัดการการซื้อขายออนไลน์ผ่านระบบ

อินเทอร์เน็ต มีความสะดวกพัฒนาระบบคลังสินค้าให้มี ประสิทธิภาพมีความแม่นย าสะดวก

รวดเร็วในการท างาน มีการท างานของโปรแกรมที่เสถียรจึงต้องมีการศึกษา ค้นคว้าเกี่ยวกับ 

ภาษา PHP และ MySQL เพื่อน า ไปประยุกต์ใชใ้นการท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 ระบบการจัดการสินค้าสามารถจัดการผ่านระบบอินเตอร์เน็ตบนโลกออนไลน์ เพื่อช่วย

ให้การจัดการสินค้ามีความสะดวกรวดเร็ว และแม่นย าในการท างานมากขึ้น สามารถเช็คบน

โลกออนไลน์ได้เพียงแค่มอีินเตอรเ์น็ต และสิ่งที่ตอ้งศึกษาเพิ่มเติม คือ การเขียนภาษา PHP และ 

SQL เพื่อน าไปประยุกต์ใช้กับระบบ เพื่อจัดการสนิค้าบนโลกออนไลน์อย่างมีประสิทธิภาพ จาก

บทความผู้จัดท าเล็งเห็นถึงประโยชน์ของเว็บแอพพลิเคช่ัน เพื่อที่จะพัฒนาระบบขึ้นได้

ครอบคลุมกับความตอ้งการของกิจการ 

 


