
บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 

2.1  แนวคดิ 

 แนวคิดในการจัดท าโครงการของผู้จัดท า  จะค านึงถึงความจ าเป็นและความต้องการ

ของสถานประกอบการเป็นหลัก  โดยผู้จัดท าจะด าเนินการพัฒนาระบบบจัดการข้อมูลของ

ธุรกิจ หจก. ลังไม้พินิจ 988 ซึ่งได้มีการแบ่งงานออกเป็น 2 ส่วนงานหลัก ๆ ได้แก่ การขาย

สินค้า  และการซื้อวัตถุดิบ  ซึ่งขัน้ตอนในการท างานตั้งแตเ่ริ่มตน้จนจบกระบวนการท างานยังมี

รูปแบบของการเก็บข้อมูลที่มีลักษณะของเอกสารและไฟล์  ส่งผลให้สิ้นเปลืองพื้นที่ในการ

จัดเก็บเอกสารและสิ้นเปลืองพื้นที่หน่วยความจ าในการเก็บข้อมูล  อีกทั้งยังท าให้การค้นหา

เอกสารหรือข้อมูลที่ต้องการเกิดความล่าช้าและไม่สะดวกต่อการใช้งาน  ผู้จัดท าจึงเห็นว่าควร

มีระบบบริหารงานภายในธุรกิจ  เพื่อให้เกิดความสะดวกรวดเร็วในการค้นหา  มีประสิทธิภาพ

และความปลอดภัยมากขึ้นในการเก็บข้อมูล  โดยได้น าเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาช่วยในการ

จัดเก็บข้อมูลตา่ง ๆ และพัฒนาขึ้นในรูปแบบของเว็บแอพพลิเคช่ัน  เพื่อให้สะดวกต่อการใช้งาน

ของธุรกิจ  และลูกค้าที่เข้ามาใช้งาน 

2.2  ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

 ในการพัฒนาระบบได้มีการศึกษาและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ โดยข้อมูล

ดังกล่าวเป็นสารสนเทศที่จะน ามาพัฒนาโครงการให้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี  โดยผู้จัดท าได้

รวบรวมเกี่ยวกับทฤษฎี  ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเว็บแอพพลิเคช่ัน ระบบจัดการข้อมูลการ

ขาย ส าหรับ หจก. ลังไม้พินจิ 988 มีดังต่อไปนี ้

 2.2.1  ทฤษฎีเกี่ยวกับเว็บเซริ์ฟเวอร์ (Web server) 

  เว็บเซิร์ฟเวอร์ (Web server) เป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ ซึ่งท าหน้าที่ให้บริการข้อมูลแก่ Client หรือเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ขอรับบริการใน

รูปแบบสื่อผสมผ่านระบบเครือข่าย  โดยสามารถแสดงผลผ่านโปรแกรมเว็บบราวเซอร์หรือ

อาจกล่าวได้ว่า Web Server เป็นโปรแกรมที่คอยให้บริการแก่ Client ที่ร้องขอข้อมูลเข้ามาผา่น 

Web Browser โปรแกรมที่นิยมน ามาใช้เป็นเครื่องให้บริการ ได้แก่ อาปาเช ่(Apache Web 
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Server) และไมโครซอฟท์ไอไอเอส (Microsoft IIS = Internet Information Server) เป็นต้น (“เว็บ

เซิรฟ์เวอร์”, 2559: ออนไลน์) 

 2.2.2  ทฤษฎีเกี่ยวกับเว็บแอพพลิเคชั่น (Web Application) 

  เว็บแอพพลิเคช่ัน (Web Application) เป็นการพัฒนาระบบงานบนเว็บ  ซึ่งมี

ข้อดีคือ ข้อมูลต่าง ๆ ในระบบมีการไหลเวียนในแบบ Online ทั้งแบบ Local (ภายในวง LAN) 

และ Global (ออกไปยังเครือข่ายอินเตอร์เน็ต) ท าให้เหมาะส าหรับงานที่ต้องการข้อมูลแบบ 

Real Time ระบบมีประสิทธิภาพใช้งานงา่ยเหมอืนกับก าลังท่องเว็บ  ระบบงานที่พัฒนาขึ้นมาจะ

ตรงกับความต้องการกับหน่วยงานหรือห้างร้านมากที่สุด  ไม่เหมือนกับโปรแกรมส าเร็จรูป

ทั่วไปที่มักจะจัดท าระบบในแบบกว้าง ๆ  ซึ่งมักจะไม่ตรงกับความต้องการที่แท้ จริงระบบ

สามารถโต้ตอบกับลูกค้าหรือผู้ใช้บริการแบบ Real Time ท าให้เกิดความประทับใจ  เครื่องที่ใช้

งานไม่จ าเป็นต้องติดตั้งโปรแกรมใด ๆ เพิ่มเติมทั้งสิ้น  ตัวอย่างระบบงานที่เหมาะกับเว็บ

แอพพลิเคชั่น เชน่ ระบบการจองสินค้าหรอืบริการต่าง ๆ เชน่ การจองที่พัก การจองโปรแกรม

ทัวร์ การจองแผ่น CD-DVD ฯลฯ  ระบบงานบุคลากร ระบบงานแผนการตลาด ระบบการ

สั่งซื้อแบบพิเศษ ระบบงานในโรงเรียน เช่น ระบบงานวัดและประเมินผล ระบบงานปกครอง 

ระบบงานหอ้งสมุด ระบบการลงทะเบียน เช็คเกรด ฯลฯ ระบบงานอื่น ๆ ที่ตอ้งการน าข้อมูลมา 

Online   ค่าใช้จ่ายในการท าเว็บแอพพลิเคช่ันปกติจะใช้วิธีการค านวณจากขอบเขตของ

ระบบงานและปริมาณของข้อมูลที่ไหลเวียนในระบบ  รวมถึงปัจจัยด้านอื่น ๆ  ซึ่งทางเว็บ

โปรแกรมเมอร์จะค านวณราคาออกเป็นงาน ๆ ไป  ซึ่งส่วนใหญ่จะมีค่าใช้จ่ายต่าง ๆ ต่อไปนี้

รวมกัน ค่าจัดท าระบบงาน ค่าชื่อโดเมน และ Web Hosting (ในกรณีจะน าระบบออกทาง

เครือข่ายอินเตอร์เน็ต) ค่าบริการหลังการขาย ค่า Hardware และอุปกรณ์ด้านเครือข่าย 

เพิ่มเติม อื่น ๆ 

  การท างานของเว็บแอพพลิเคชั่นโปรแกรมส่วนหนึ่งจะวางตัวอยู่บน Rendering 

Engine  ซึ่งตัว Rendering Engine จะท าหน้าที่หลักคือน าเอาชุดค าสั่งหรือรูปแบบโครงสร้าง

ข้อมูลที่ใช้ในการแสดงผล  น ามาแสดงผลบนพื้นที่ส่วนหนึ่งในจอภาพ  โปรแกรมส่วนที่วางตัว

อยู่บน Rendering Engine จะท าหน้าที่หลักคือการเปลี่ยนแปลงแก้ไขสิ่งที่แสดงผล จัดการ

ตรวจสอบข้อมูลที่รับเข้ามาเบือ้งต้นและการประมวลบางส่วนแต่ส่วนการท างานหลักจะวางตัว

อยู่บนเซิร์ฟเวอร์  ในลักษณะ เว็บแอพพลิเคช่ัน แบบเบื้องต้น  ฝั่งเซิร์ฟเวอร์จะประกอบไปด้วย

เว็บเซิรฟ์เวอร์ซึ่งท าหน้าที่เชื่อมต่อกับไคลเอนต์ตามโปรโตคอล HTTP/HTTPS  โดยนอกจากเว็บ

เซิร์ฟเวอร์จะท าหน้าที่ส่งไฟล์ที่เกี่ยวเนื่องกับการแสดงผลตามมาตรฐาน HTTP ตามปกติทั่วไป

แล้ว  เว็บเซิร์ฟเวอร์จะมีส่วนประมวลผลซึ่งอาจจะเป็นตัวแปลภาษา เช่น Script Engine ของ
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ภาษา PHP  หรืออาจจะมีการติดตั้ง .NET Framework ซึ่งมีส่วนแปลภาษา CLR (Common 

Language Runtime) ที่ใช้แปลภาษา Intermediate จากโค้ดที่เขียนด้วย VB.NET หรือ C#.NET  

หรืออาจจะเป็น J2EE  ที่มีส่วนแปลไบต์โค้ดของคลาสที่ได้จากโปรแกรมภาษาจาวา เป็นต้น 

(narisara, 2557: ออนไลน์) 

 2.2.3  ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานขอ้มูล (Database) 

  ฐานข้อมูล หมายถึง กลุ่มของข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กันและถูกน ามารวมกัน

โดยมีโครงสร้างเดียวกัน  ถูกควบคุม ดูแลและจัดการโดยซอฟต์แวร์จัดการฐานข้อมูล (DBMS) 

เพื่อตอบสนองความต้องการสารสนเทศขององค์กรและเพื่อการใช้งานร่วมกันของผู้ใช้  เรียก

องค์ประกอบทั้งหมดที่ท างามรว่มกันเหล่านีว้่า “ระบบฐานขอ้มูล (Database System)” 

  ระบบฐานข้อมูล (Database System) หมายถึง โครงสร้างสารสนเทศที่

ประกอบด้วยรายละเอียดของข้อมูลที่เกี่ยวข้องกันที่จะน ามาใช้ในระบบต่าง ๆ ร่วมกัน   

ระบบฐานขอ้มูล จงึนับว่าเป็นการจัดเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ ซึ่งผูใ้ช้สามารถจัดการกับข้อมูล

ได้ในลักษณะต่าง ๆ ทั้งการเพิ่ม การแก้ไข การลบ ตลอดจนการเรียกดูข้อมูล ซึ่งส่วนใหญ่จะ

เป็นการประยุกต์น าเอาระบบคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในการจัดการฐานข้อมูล 

 2.2.4  ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์ที่ดี 

  เว็บไซต์เป็นสื่อที่ได้รับความนิยมอย่ามากบนอินเตอร์เน็ต ซึ่งเว็บไซต์เป็นสื่อที่

อยู่ในความควบคุมของผู้ใช้โดยสมบูรณ์ กล่าวคือ ผู้ใช้สามารถตัดสินใจเลือกได้ว่าจะดูเว็บไซต์

ใดและจะไม่เลือกดูเว็บไซต์ใด ได้ตามต้องการ จึงท าให้ผู้ใช้ไม่มีความอดทนต่ออุปสรรคและ

ปัญหาที่เกิดจากการออกแบบเว็บไซต์ผิดพลาดถ้าผู้ใช้เห็นว่าเว็บที่ก าลังดูอยู่นั้นไม่มีประโยชน์

ต่อตัวเขา หรือไม่เข้าใจว่าเว็บไซต์นี้จะใช้งานอย่างไร เขาก็สามารถที่จะเปลี่ยนไปดูเว็บไซต์อื่นๆ 

ได้อย่างรวดเร็ว เนื่องจากในปัจจุบันมีเว็บไซต์อยู่มากมาย และยังมีเว็บไซด์ที่เกิดขึ้นใหม่ ๆ ทุก

วัน ผูใ้ช้จึงมีทางเลือกมากขึน้ และสามารถเปรียบเทียบคุณภาพของเว็บไซต์ตา่ง ๆ ได้เอง 

  การออกแบบเว็บไซต์ที่มีประสิทธิภาพนั้นต้องค านึงถึง องค์ประกอบส าคัญ

ดังตอ่ไปนี ้

   2.2.4.1  ความเรียบง่าย (Simplicity) หมายถึง การจ ากัดองค์ประกอบ

เสริมให้เหลือเฉพาะองค์ประกอบหลัก กล่าวคือในการสื่อสารเนื้อหากับผู้ใช้นั้น เราต้องเลือก

เสนอสิ่งที่ เราต้องการน าเสนอจริง ๆ ออกมาในส่วนของกราฟิก สีสัน ตัวอักษรและ

ภาพเคลื่อนไหว ต้องเลือกใหพ้อเหมาะ ถ้าหากมีมากเกินไปจะรบกวนสายตาและสร้างความค า

ราญต่อผู้ใช้ตัวอย่างเว็บไซต์ที่ได้รับการออกแบบที่ดี ได้แก่ เว็บไซต์ของบริษัทใหญ่ ๆ อย่างเช่น 
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Apple Adobe Microsoft หรือ Kokia ที่มีการออกแบบเว็บไซต์ในรูปแบบที่เรียบง่าย ไม่ซับซ้อน 

และใช้งานอย่างสะดวก 

   2.2.4.2  ความสม่ าเสมอ (Consistency) หมายถึง การสร้างความ

สม่ าเสมอให้เกิดขึ้นตลอดทั้งเว็บไซต์ โดยอาจเลือกใช้รูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์ก็ได้ 

เพราะถ้าหากว่าแต่ละหน้าในเว็บไซต์นั้นมีความแตกต่างกันมากจนเกินไป อาจท าให้ผู้ใช้เกิด

ความสับสนและไม่แน่ใจว่าก าลังอยู่ในเว็บไซต์เดิมหรือไม่ เพราะฉะนั้นการออกแบบเว็บไซต์ใน

แตล่ะหน้าควรที่จะมีรูปแบบ สไตล์ของกราฟิก ระบบเนวิเกช่ัน (Navigation) และโทนสีที่มีความ

คล้ายคลึงกันตลอดทั้งเว็บไซต์ 

   2.2.4.3  ความเป็นเอกลักษณ์ (Identity) ในการออกแบบเว็บไซต์ต้อง

ค านึงถึงลักษณะขององค์กรเป็นหลัก เนื่องจากเว็บไซต์จะสะท้อนถึงเอกลักษณ์และลักษณะ

ขององค์กร การเลือกใช้ตัวอักษร ชุดสี รูปภาพหรือกราฟิก จะมีผลต่อรูปแบบของเว็บไซต์เป็น

อย่างมาก ตัวอย่างเช่น ถ้าเราต้องออกแบบเว็บไซต์ของธนาคารแต่เรากลับเลือกสีสันและ

กราฟิกมากมาย อาจท าให้ผู้ใช้คิดว่าเป็นเว็บไซต์ของสวนสนุกซึ่งส่งผลต่อความเชื่อถือของ

องค์กรได้ 

   2.2.4.4  เนื้อหา (Useful Content) ถือเป็นสิ่งส าคัญที่สุดในเว็บไซต์ 

เนื้อหาในเว็บไซต์ต้องสมบูรณ์และได้รับการปรับปรุงพัฒนาให้ทันสมัยอยู่เสมอ ผู้พัฒนาต้อง

เตรียมข้อมูลและเนื้อหาที่ผู้ใช้ต้องการให้ถูกต้องและสมบูรณ์ เนื้อหาที่ส าคัญที่สุดคือเนื้อหาที่

ทีมผู้พัฒนาสร้างสรรค์ขึ้นมาเอง และไม่ไปซ้ ากับเว็บอื่น เพราะจะถือเป็นสิ่งที่ดึงดูดผู้ใช้ให้เข้า

มาเว็บไซต์ได้เสมอ แต่ถ้าเป็นเว็บที่ลิงค์ข้อมูลจากเว็บอื่น ๆ มาเมื่อใดก็ตามที่ผู้ใช้ทราบว่า 

ข้อมูลนัน้มาจากเว็บใด ผูใ้ช้ก็ไม่จ าเป็นต้องกลับมาใช้งานลิงค์เหล่านั้นอีก 

   2.2.4.5  ระบบเนวิเกช่ัน (User-Friendly Navigation) เป็นส่วนประกอบ

ที่มีความส าคัญต่อเว็บไซต์มาก เพราะจะช่วยไม่ให้ผู้ใช้เกิดความสับสนระหว่างดูเว็บไซต์ 

ระบบเนวิเกช่ันจึงเปรียบเสมือนป้ายบอกทาง ดังนั้นการออกแบบเนวิเกช่ัน จึงควรให้เข้าใจง่าย 

ใช้งานได้สะดวก ถ้ามีการใช้กราฟิกก็ควรสื่อความหมาย ต าแหน่งของการวางเนวิเกช่ันก็ควร

วางให้สม่ าเสมอ เช่น อยู่ต าแหน่งบนสุดของทุกหน้าเป็นต้น ซึ่งถ้าจะให้ดีเมื่อมีเนวิเกช่ันที่เป็น

กราฟิกก็ควรเพิ่มระบบเนวิเกช่ันที่เป็นตัวอักษรไว้ส่วนล่างด้วย เพื่อช่วยอ านวยความสะดวก

ให้กับผูใ้ช้ที่ยกเลิกการแสดงผลภาพกราฟิกบนเว็บเบราเซอร์ 

   2.2.4.6  คุณภาพของสิ่งที่ปรากฏให้เห็นในเว็บไซต์ (Visual Appeal) 

ลักษณะที่น่าสนใจของเว็บไซต์นั้น ขึ้นอยู่กับความชอบส่วนบุคคลเป็นส าคัญ แต่โดยรวมแล้วก็

สามารถสรุปได้ว่าเว็บไซต์ที่น่าสนใจนั้นส่วนประกอบต่าง ๆ ควรมีคุณภาพ เช่น กราฟิกควร



11 

 

สมบูรณ์ไม่มีรอยหรือขอบขั้นบันได้ให้เห็น ชนิดตัวอักษรอ่านง่ายสบายตา มีการเลือกใช้โทนสีที่

เข้ากันอย่างสวยงาม เป็นต้น 

   2.2.4.7  ความสะดวกของการใช้ในสภาพต่าง ๆ (Conpatibility) การใช้

งานของเว็บไซต์นั้นไม่ควรมีขอบจ ากัด กล่าวคือ ต้องสามารถใช้งานได้ดีในสภาพแวดล้อมที่

หลากหลาย ไม่มีการบังคับให้ผู้ใช้ต้องติดตั้งโปรแกรมอื่นใดเพิ่มเติม นอกเหนือจากเว็บ

บราวเซอร์ ควรเป็นเว็บที่แสดงผลได้ดีในทุกระบบปฏิบัติการ สามารถแสดงผลได้ในทุกความ

ละเอียดหน้าจอ ซึ่งหากเป็นเว็บไซต์ที่มีผู้ใช้บริการมากและกลุ่มเป้าหมายหลากหลายควรให้

ความส าคัญกับเรื่องนีใ้ห้มาก 

   2.2.4.8  ความคงที่ในการออกแบบ (Design Stability) ถ้าต้องการให้

ผู้ใช้งานรู้สึกว่าเว็บไซต์มีคุณภาพ ถูกต้อง และเชื่อถือได้ ควรให้ความส าคัญกับการออกแบบ

เว็บไซต์เป็นอย่างมาก ต้องออกแบบวางแผนและเรียบเรียงเนื้อหาอย่างรอบคอบ ถ้าเว็บที่จัดท า

ขึน้อย่างลวก ๆ ไม่มมีาตรฐานการออกแบบและระบบการจัดการข้อมูล ถ้ามีปัญหามากขึ้นอาจ

ส่งผลใหเ้กิดปัญหาและท าให้ผู้ใชห้มดความเชื่อถือ 

   2.2.4.9  ความคงที่ของการท างาน (Function Stability) ระบบการ

ท างานต่าง ๆ ในเว็บไซต์ควรมีความถูกต้องแน่นอน ซึ่งต้องได้รับการออกแบบสร้างสรรค์และ

ตรวจสอบอยู่เสมอ ตัวอย่างเช่น ลิงค์ตา่ง ๆ ในเว็บไซต์ ต้องตรวจสอบว่ายังสามารถลิงค์ข้อมูล

ได้ถูกต้องหรือไม่ เพราะเว็บไซต์อื่นอาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา ปัญหาที่เกิดจากลิงค์ 

ก็คือ ลิงค์ขาด ซึ่งพบได้บ่อยเป็นปัญหาที่สร้างความร าคาญกับผูใ้ช้เป็นอย่างมาก 

 2.2.5  ทฤษฎีเกี่ยวกับ Responsive web design 

  Responsive Website เป็นแนวคิดการออกแบบเว็บไซต์เพียงครั้งเดียว แต่

สามารถแสดงผลได้บนทุกขนาดของหน้าจอ โดยเว็บไซต์จะตรวจสอบขนาดของอุปกรณ์ และ

จะปรับขนาด Layout ให้เหมาะสมกับการแสดงผลโดยอัตโนมัติซึ่งแตกต่างจากเว็บไซต์ที่

ออกแบบมาตามปกติ โดยไม่ได้ใช้เทคนิค Responsive เมื่อแสดงผลบน Mobile Device จะเป็น

เพียงแค่การ ย่อ ขนาด เพื่อให้สามารถแสดงผลได้บนหน้าจอเท่านั้น แต่จะไม่สามารถปรับ

รูปแบบ หรือ Layout ให้เหมาะสมตามขนาดหน้าจอในขณะนี้เว็บที่ได้รับการออกแบบมาโดยใช้

เทคนิคการออกแบบเว็บไซต์แบบ Responsive จะสามารถปรับ Layout และ ขนาดของรูปภาพ 

ให้เหมาะสม ตามขนาดของหนา้จอ ท าให้ม ีUser Experience ที่ดกีว่า 

  หลักการของ Responsive Web Design มักใช้เทคนิคหลายๆ อย่าง ร่วมกัน ไม่

ว่าจะเป็น Fluid Grid, Flexible Images และ CSS3 Media Queries เริ่มแรกคือการท า Fluid Grid 

ซึ่งก็คือการออกแบบ Grid ให้เป็นแบบ Relative ซึ่งก็คือการที่ไม่ได้ก าหนดขนาดของ Grid แบบ
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ตายตัว แต่จะก าหนดให้สัมพันธ์กับสิ่งอื่น ๆ เช่น ก าหนดความกว้างแบบเป็น % หรือการใช้ 

font-size หน่วยเป็น em เป็นต้น ต่อมาคือการท า Flexible Images หรือการก าหนดขนาดของ 

Images ต่าง ๆ ให้มีความสัมพันธ์กับขนาดของหน้าจอแสดงผล หากรูปต้นฉบับมีขนาดใหญ่

มากเวลาแสดงในมือถือที่มีจอขนาดเล็ก ก็ควรลดขนาดลงมาเพื่อให้แสดงผลได้อย่างสวยงาม 

เป็นต้น 

  การใช้ CSS3 Media Queries ซึ่งจะช่วยให้เราสามารถก าหนด style sheets 

ส าหรับ อุปกรณ์ต่าง ๆ ได้ โดยส่วนใหญ่ เราจะเขียน style sheets พื้นฐานเอาไว้ ซึ่งกลุ่มนี้ จะ

ไม่ขึ้นอยู่กับอุปกรณ์ใด ๆ หลังจากนั้นให้เราเขียน style sheets ส าหรับ Devices ที่มีขนาด

หน้าจอที่เล็กที่สุด เพิ่มขึ้นไปเรื่อย ๆ จนถึงขนาดใหญ่สุด ซึ่งการเขียนแบบนี้ จะช่วยลดความ

ซ้ าซ้อนของโค้ด และยังท าให้การแก้โค้ดในภายหลังท าได้ง่าย 

2.3  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวเิคราะห์และออกแบบระบบ 

 2.3.1  แผนภูมิก้างปลาหรือแผนผังสาเหตุและผล 

  ผังก้างปลา (Fish Bone Diagram) ได้รับการพัฒนาครั้งแรกเมื่อปี ค.ศ. 1943 

โดย ศาสตราจารย์คาโอรุ อิชิกาว่า แห่งมหาวิทยาลัยโตเกียว เป็นหนึ่งในหลายเครื่องมือเพื่อ

การบริหารจัดการ โดยมักจะใช้ในการวิเคราะห์ผลสาเหตุของปัญหา ภายใต้แนวคิดที่ว่า “การ

แก้ไขปัญหาจะต้องแก้ไขที่สาเหตุ โดยสาเหตุนัน้ต้องปฏิบัติได้จริง มีความเป็นเหตุเป็นผล” 

  หลักการเบื้องต้นของผังก้างปลา คือการใส่ชื่อของปัญหาที่ต้องการวิเคราะห์ 

ลงทางด้านขวาสุดหรือซ้ายสุดของแผนภูมิ โดยมีเส้นหลักตามแนวยาวของกระดูกสันหลัง 

จากนั้นใส่ชื่อของปัญหาย่อย ซึ่งเป็นสาเหตุของปัญหาหลัก 3 - 6 หัวข้อ โดยลากเป็นเส้น

ก้างปลา (sub-bone) ทามุมเฉียงจากเส้นหลัก เส้นก้างปลาแต่ละเส้นใหใ้ส่ชื่อของสิ่งที่ทาให้เกิด

ปัญหานั้นขึ้นมา ระดับของปัญหาสามารถแบ่งย่อยลงไปได้อีก ถ้าปัญหานั้นยังมีสาเหตุที่เป็น

องค์ประกอบย่อยลงไปอีก โดยทั่วไปมักจะมีการแบ่งระดับของสาเหตุย่อยลงไปมากที่สุด 4 – 5 

ระดับ เมื่อมีขอ้มูลในแผนภูมิที่สมบูรณ์แล้ว จะทาให้มองเห็นภาพขององค์ประกอบทั้งหมด ที่จะ

เป็นสาเหตุของปัญหาที่เกิดขึ้น 
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ภาพท่ี 2.1  รูปแบบการเขียนแผนผังก้างปลา 

 2.3.2  แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) 

  แผนภาพกระแสข้อมูล (DFD) เป็นเครื่องมอืที่ใชก้ันอย่างแพร่หลายในการเขียน

แบบระบบใหม่ในการเขียนแผนภาพจ าลองการท างานของกระบวนการ (Process) ต่าง ๆ ใน

ระบบ โดยเฉพาะกับระบบที่ "หน้าที่" ของระบบมีความส าคัญและมีความสลับซับซ้อนมากกว่า

ข้อมูลที่ไหลเข้า สรุปดีเอฟดี (Data Flow Diagram-DFD) เป็นเครื่องมือเชิงโครงสร้างที่ใช้

บรรยายภาพรวมของระบบโดยแสดงขั้นตอนการท างานของระบบหรือโพรเซส(process) ระบุ

แหลง่ก าเนิดของข้อมูล การไหลของข้อมูล ปลายทางข้อมูล การเก็บข้อมูลและการประมวลผล

ข้อมูล กล่าวง่าย ๆ คือแผนภาพกระแสข้อมูลจะช่วยแสดงแผนภาพ ว่าข้อมูลมาจากไหน จะไป

ไหน เก็บข้อมูลไว้ที่ไหน มีอะไรเกิดขึ้นกับข้อมูลระหว่างทางเรียกว่าแผนภาพกระแสข้อมูลหรือ 

แผนภาพแสดงความเคลื่อนไหวของข้อมูลโดยแผนภาพกระแสขอ้มูล 
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ตารางที่ 2.1  สัญลักษณ์ต่าง ๆ (ใช้สัญลักษณ์ของ Gane & Sarson) 

 

 2.3.3  อ-ีอาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram) 

  การออกแบบฐานข้อมูลด้วย E-R model เป็นเพียงวิธีหนึ่งที่ ช่วยในการ

ออกแบบฐานข้อมูล และได้รับความนิยมอย่างมาก น าเสนอโดย Peter ซึ่งวิธีการนี้อยู่ในระดับ 

Conceptual level และมีหลักการคล้ายกับ Relational model เพียงแต่ E-R model แสดงใน

รูปแบบกราฟิก บางระบบจะใช้ E-R model ได้เหมาะสมกว่า แต่บางระบบจะใช้ Relational 

model ได้เหมาะสมกว่าเป็นต้น ซึ่งแล้วแต่การพิจารณาของผู้ออกแบบว่าจะเลือกใช้แบบใด 

(Relational model คือตารางขอ้มูลที่มีความสัมพันธ์กัน) 

  แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (E-R Diagram) หมายถึง แผนภาพ

ที่ใช้เป็นเครื่องมือส าหรับจ าลองข้อมูล ซึ่งจะประกอบไปด้วย Entity (แทนกลุ่มของข้อมูลที่เป็น

เรื่องเดียวกัน/เกี่ยวข้องกัน) และความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (Relationship) ที่เกิดขึ้นทั้งหมดใน

ระบบ มีองค์ประกอบพืน้ฐานดังนี้ 

  1.  เอ็นทิตี้ (Entity) หมายถึง สิ่งของหรือวัตถุที่เราสนใจ ซึ่งอาจจับต้องได้และ

เป็นได้ทั้งนามธรรม โดยทั่วไปเอ็นทิตี้จะมีลักษณะที่แยกออกจากกันไป เชน่ เอ็นทิตี้พนักงาน จะ

แยกออกเป็นของพนักงานเลย เอ็นทิตี้เงินเดือนของพนักงานคนหนึ่งก็อาจเป็นเอ็นทิตี้หนึ่งใน

ระบบของโรงงาน 

  2.  แอททริบิวท์ (Attribute) คือ คุณสมบัติของวัตถุหรือสิ่งของที่เราสนใจ โดย

อธิบายรายละเอียดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับลักษณะของเอ็นทิตี้ โดยคุณสมบัตินีม้ีอยู่ในทุกเอ็นทิตี้ 

เชน่ ชื่อ นามสกุล ที่อยู่ แผนก เป็น Attribute ของเอ็นทิตีพ้นักงาน 



15 

 

  3.  ความสัมพันธ์ (Relationship) เอ็นทิตี้แต่จะต้องมีความสัมพันธ์ร่วมกัน โดย

จะมี ชื่อแสดงความสัมพันธ์ร่วมกันซึ่ งจะใช้รูปภาพสัญลักษณ์สี่ เหลี่ยมรูปว่าวแสดง

ความสัมพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี้และระบุชื่อความสัมพันธ์ลงในสี่เหลี่ยม โดยความสัมพันธ์ระหว่าง

เอ็นทิตี้แบ่งออกเป็น 3 ประเภทดังนี้ 

   1.  แบบหนึ่งตอ่หนึ่ง (One to One Relationships) 

 
ภาพท่ี 2.2  แสดงความสัมพันธ์แบบ One to One Relationships 

   2.  แบบหนึ่งตอ่กลุ่ม (One to Many Relationships) 

 
ภาพท่ี 2.3  แสดงความสัมพันธ์แบบ One to Many Relationships 

   3.  แบบกลุ่มต่อกลุ่ม (Many to Many Relationships) 

 
ภาพท่ี 2.4  แสดงความสัมพันธ์แบบ Many to Many Relationships 

  ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล  ได้ใช้เครื่องมือส าหรับแสดง

ความสัมพันธ์ของขอ้มูล  ซึ่งใชส้ัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 2.2  สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

 

 

 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

 

 

 

 ใช้แสดง Entity 

 

 

 Relationship Line เ ส้ น เ ชื่ อม

ความสัมพันธ์ระหว่าง Entity 

 

 

 

- 

Relationship ใช้แสดง

ความสัมพันธ์ระหว่าง Entity 

ส าหรับ Crow’s Foot Model 

ใช้ตัวอักษรเขียนแสดง

ความสัมพันธ์ 

  

 

 

 

Attribute ใ ช้ แสดง  Attribute 

ของ Entity 

 

 

 

 

 

ใช้แสดงคีย์หลัก (Identifier) 

 

 

 

 

Associative Entity 

Entity Name 

Attribute 1 

Attribute 2 

….. 

 

Identifier 

Identifier 

Attribute 1 

….. 

 

Entity Name 

Entity 

name 
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ตารางท่ี 2.2  สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล (ต่อ) 

 2.3.4  พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 

  เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการจัดเก็บรายละเอียดต่าง ๆ เกี่ยวกับข้อมูลให้เป็น

หมวดหมู่  ท าให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการได้โดยสะดวก ตัวอย่างเช่น ผู้ใช้อาจเก็บ

ข้อมูลเกี่ยวกับรายงานต่าง ๆ ไว้ภายในหมวดรายการชื่อ “Report” เป็นต้น ทั้งนี้วัตถุประสงค์

ของการจัดเก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลใหเ้ป็นหมวดหมู่ในพจนานุกรมข้อมูล เพื่อให้สามารถ

อธิบายความหมายของข้อมูลต่าง ๆ แก่ผู้ใช้งานได้อย่างถูกต้องและเป็นมาตรฐานเดียวกันทั้ง

หนว่ยงาน 

  ในการก าหนดโครงสร้างของฐานข้อมูลระบบจัดการฐานข้อมูล (Data Base 

Management System : DBMS) ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์ที่ท าหน้าที่เป็นสื่อกลางประสานงานระหว่าง

ผู้ใช้กับฐานข้อมูล โดยท าการควบคุม ดูแล และจัดการเรื่องต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลภายใน

ฐานข้อมูล  ตัวอย่างเช่น การจัดเก็บและดูแลรักษาข้อมูล การปรับปรุงข้อมูล และการเรียกใช้

ข้อมูล เป็นต้น  โดยจะท าการเก็บรวบรวมรายละเอียดและค าอธิบายต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับ

ข้อมูล ตัวอย่างเช่น ชื่อตาราง (Table) ชื่อขอบเขตข้อมูล (Field) และคีย์ต่าง ๆ เป็นต้น  ไว้ใน

พจนานุกรมข้อมูลที่มกีารสรา้งขึ้นมาเป็นส่วนหนึ่งของฐานข้อมูล 

  พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) จึงเป็นสิ่งที่มีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการ

จัดเก็บรายละเอียดของข้อมูลไว้อย่างเป็นระบบ  เนื่องจากทุกฐานข้อมูลจะมีการจัดเก็บ

รายละเอียดต่าง ๆ เกี่ยวกับข้อมูล (Metadata) ภายในฐานข้อมูล  ตัวอย่างเช่น โครงร่างของ

ฐานขอ้มูลระดับภายนอก (External Schema) โครงรา่งของฐานขอ้มูลระดับแนวคิด (Conceptual 

Schema) และโครงร่างของฐานข้อมูลระดับภายใน ( Internal Schema) เป็นต้น  ซึ่งส่วนที่ใช้

ส าหรับจัดเก็บข้อมูลลักษณะดังกล่าว คือ พจนานุกรมข้อมูล หรอืเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า System 

Catalog 

  โครงสร้างฐานข้อมูลโดยใช้ภาษาเอสคิวแอล (SQL) ในการจัดการฐานข้อมูล  

มีลักษณะแบบของขอ้มูล (Data Type) ดังต่อไปนี้ 

 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

 

 

 

 

Weak Entity 
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ตารางที่ 2.3  ประเภทข้อมูลชนดิตัวอักษร 

ล าดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 

รายละเอียด เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

1 VARCHAR(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร  ทุกครั้งที่

เลือกชนดิของฟิลด์เป็นประเภทนี ้ จะต้องมกีาร

ก าหนดความยาวของขอ้มูลลงไปด้วย ซึ่ง

สามารถก าหนด 

ค่าได้ตัง้แต่ 1 - 255 ฟิลด์ 

ขนาดข้อมูล

จรงิ+1byte 

2 CHAR(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรแบบที่ถูก

จ ากัดความกว้างเอาไว้คอื 255 ตัวอักษร  ไม่

สามารถปรับเปลี่ยนได้เหมอืนกับ VARCHAR 

หากท าการสืบค้นโดยเรียงตามล าดับก็จะเรยีง

ข้อมูล 

ตามจ านวน

อักษรที่ระบุ 

3 TINYTEXT ในกรณีที่ขอ้ความยาวๆ หรือต้องการที่จะค้นหา

ข้อความ  โดยอาศัยฟีเจอร ์FULL TEXT 

SEARCH ของ MySQL เราอาจจะเลือกที่จะไม่

เก็บข้อมูลลงในฟิลด์ประเภท VARCHAR ที่มี

ข้อจ ากัด 

ขนาดข้อมูล

จรงิ+1byte 

4 TEXT ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเชน่เดียวกับ 

TINYTEXT แตส่ามารถเก็บได้มากขึ้น  โดยสูงสุด

คือ 65,535 ตัวอักษร หรอื 64KB เหมาะส าหรับ

เก็บข้อมูลพวกเนื้อหาต่าง ๆ ที่ยาว ๆ  

ขนาดข้อมูล

จรงิ+2byte 

5 MEDIUMTEXT เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเชน่เดียวกับ 

TINYTEXT แตเ่ก็บข้อมูลได้ 16,777,215 

ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูล

จรงิ+3byte 
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ตารางที่ 2.3  ประเภทข้อมูลชนดิตัวอักษร (ต่อ) 

ตารางที่ 2.4  ประเภทข้อมูลชนดิจ านวนเต็ม 

ล าดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี

เคร่ืองหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี

เคร่ืองหมาย 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

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

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

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

4 INT(M) หรอื 

INTEGER(M) 

-2147483648 ถึง 

2147483647 

0 ถึง 4294967295 4 byte 

5 BIGINT(M) - 

9223372036854775808 

ถึง 

9223372036854775807 

0 ถึง 

184467440737095

51615 

8 byte 

 

 

 

 

 

ล าดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 

รายละเอียด เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

6 LONGTEXT เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเชน่เดียวกับ 

TINYTEXT แตเ่ก็บข้อมูลได้ 4,294,967,295 

ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูล

จรงิ+4byte 

7 ENUM เป็นข้อมูลประเภทระบุค่าที่ต้องการ หรอืถ้าไม่มี

จะให้ค่า null สามารถก าหนดค่าได้ถึง 65,535 

ตัวอักษร 

ตามจ านวน

อักษรที่ระบุ 
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ตารางที่ 2.5  ประเภทข้อมูลชนดิจ านวนทศนยิม 

ล าดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี

เคร่ืองหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี

เคร่ืองหมาย 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

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

ถึง  

-1.175494351E-38 

0 และ 

1.175494351E-38 

ถึง 

3.402823466E+38 

4 byte 

2 DOUBLE(M,D) -1.

7976931348623157E 

+308 ถึง  

-

2.225073858507201

4E 

-308 

2.2250738585072

014E 

-308 ถึง 

1.79769313486231

57E 

+308 

8 byte 

3 DECIMAL(M,D) 

หรอื 

NUMERIC(M,D) 

เก็บค่าเลขทศนยิมแบบ

ระบุจ านวนหลัก M ทุก

หลักรวมจุดทศนยิม 

และ D หลักหลัง

ทศนยิม เชน่ 123.34  

ให้ก าหนดเป็น 

DECIMAL(3,2) 

 

เก็บค่าเลขทศนยิม

แบบระบุจ านวนหลัก 

M ทุกหลักรวมจุด

ทศนยิม และ D หลัก

หลังทศนยิม เช่น 

123.34  

ให้ก าหนดเป็น 

DECIMAL(3,2) 

 

ถ้า d = 0 

ขนาดที่เก็บ

คือ m+1byte 

ถ้า d > 0 

ขนาดที่เก็บ

คือ m+2byte 
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ตารางที่ 2.6 ประเภทข้อมูลชนดิวันและเวลา 

ล าดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 

รายละเอียด เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

1 DATE ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ โดยเก็บได้จาก  

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

9999 โดยจะแสดงผลในรูปแบบ YYYY-MM-

DD 

3 byte 

2 DATETIME ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และเวลา โดยจะ

เก็บได้ตัง้แต่ 1 มกราคม ค.ศ. 1000 เวลา 

00:00:00 ไปจนถึง 31 ธันวาคม ค.ศ. 9999 

เวลา 23:59:59 โดยรูปแบบการแสดงผลจะ

เป็น YYYY-MM-DD HH:MM:SS  

8 byte 

3 TIMESTAMP(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และเวลาเชน่กัน 

แตจ่ะเก็บในรูปแบบของ YYYYMMDDHHMMSS 

หรอื YMMDDHHMMSS หรือ YYYYMMDD 

หรอื YYMMDD แล้วแต่ วา่จะระบุค่า M เป็น 

14, 12, 8 หรอื 6 ตามล าดับ สามารถเก็บได้

ตั้งแตว่ันที่ 1 มกราคม ค.ศ. 1000 ไป จนถึง

ประมาณปี ค.ศ. 2037  

8 byte 

4 TIME ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทเวลา มีค่าได้ตัง้แต่ -

838:59:59 ไปจนถึง 838:59:59 โดยจะ

แสดงผล ออกมาในรูปแบบ HH:MM:SS 

3 byte 

5 YEAR(2/4) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทปี ในรูปแบบ YYYY 

หรอื YY แล้วแต่ว่าจะเลือก 2 หรอื 4 (หากไม่

ระบุ จะถือว่าเป็น 4 หลัก) 

1 byte 
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2.4  วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

พิมพาภรณ์  นฤเกียรติมนตรี, กนกวรรณ  จามพฤกษ์ (2559)  ได้กล่าวว่าระบบจัดการ

บริหารงานบ้านมอ่นฝา้ยเชียงใหม่ เป็นการพัฒนาระบบจัดการบริหารงานผ่านเว็บแอพพลิเคชั่น 

เพื่อช่วยใหเ้จ้าของกิจการสามารถจัดการกับปัญหาต่าง ๆ ได้แก่ การจัดเก็บข้อมูลของการจอง

หอ้งพัก ข้อมูลลูกค้า ข้อมูลการสั่งซือ้สินค้าคงคลังของใช้ภายในหอ้งพัก รายรับ รายจ่าย และ

ต้นทุนรวมของหอ้งพัก โดยการน าโปรแกรมจัดการฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล (MySQL) เป็น

เครื่องมือช่วยในการจัดการฐานขอ้มูล และโปรแกรม XAMPP เป็นโปรแกรมจ าลองเครื่อง

เซิรฟ์เวอร์เขา้มาใช้ ซึ่งจะช่วยอ านวยความสะดวกและเพิ่มประสทิธิภาพการท างานได้อกีด้วย 

 จากบทความดังกล่าวผู้จัดท าเห็นว่า การน าโปรแกรมจัดการฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล  

เข้ามาใช้ในระบบจะสามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการจัดการฐานข้อมูลได้ และการน า

โปรแกรมจ าลองฐานข้อมูล XAMPP เข้ามาช่วยในการจ าลองฐานข้อมูลในระบบของผู้จัดท า จะ

ช่วยเพิม่ความสะดวกในการทดลองระบบของผูจ้ัดท าได้เป็นอย่างดี 

 อดิรุจ  อัมภาพรรณ (2558) ได้กล่าวว่า การพัฒนาระบบจัดการคลังสนิค้า หจก. เก้า 

ทรัพย์เจริญสุขเซอร์วสิ เป็นระบบฐานขอ้มูลที่สามารถเก็บข้อมูลตา่ง ๆ เกี่ยวกับสินค้าและ

กิจกรรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับสินค้า เชน่ การซื้อขายสินค้า การน าเข้าสินค้า และการตัดสต็อก

สินค้า ซึ่งได้เข้ามาช่วยในการจัดการข้อมูลในเรื่องของ สินค้าเข้า – สินค้าออก และการ

ตรวจสอบปริมาณสินค้าคงเหลอื  ส่งผลให้ช่วยลดความผิดพลาดความล่าช้าในการแบ่ง

หมวดหมู่ของสนิค้า  และช่วยเพิ่มความสะดวกในการนับจ านวนสินค้าคงเหลือ 

 จากบทความดังกล่าวผู้จัดท าเห็นว่า ระบบจัดการคลังสินค้า หจก. เก้า ทรัพย์เจริญสุข

เซอร์วสิ  มีการจัดการข้อมูลในเรื่องของ สินค้าเข้า – ออก ได้อย่างมปีระสิทธิภาพและสามารถ

พัฒนาได้จริง  ผูจ้ัดท าจงึได้น าแนวคิดในการพัฒนาระบบคลังสินค้า มาปรับใช้ในงานจัดการ

วัตถุดิบในระบบของผู้จัดท า ซึ่งจะช่วยใหก้ารท างานมีความผิดพลาดน้อยลง และสร้างความ

สะดวกในการตรวจเช็ควัตถุดิบภายในสถานประกอบการ 

 ศริินภา  บุญฟู, ปัทมา  เมืองชัย (2555) ได้กล่าวว่า ระบบร้านขายสมุนไพรออนไลน์ : 

กรณีศกึษา ร้านเจี๊ยบสมุนไพร เป็นการพัฒนาระบบในรูปแบบพาณชิย์อิเล็กทรอนิกส์ประเภท

ธุรกิจกับลูกค้า  โดยได้พัฒนาส่วนของหน้าร้านให้มีการแสดงรายละเอียดสินค้าพร้อมแยก

หมวดหมู่ของสนิค้า ส่วนการช าระเงินสามารถช าระได้ 2 วิธี ได้แก่ การช าระเงินผ่านธนาคาร 

และธนาณัติออนไลน์ เมื่อลูกค้าช าระเงินเรยีบร้อยแล้วจะมีการส่งขอ้ความสั้น เพื่อแจ้ง
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รายละเอียดการส่งสินค้า รวมถึงการโฆษณาประชาสัมพันธ์เกี่ยวกับโปรโมชั่นสง่ไปยังลูกค้า 

และมีการจัดส่งสนิค้าโดยผ่านทางไปรษณีย์ 

 จากบทความดังกล่าวผูจ้ัดท าเห็นว่า ระบบร้านขายสมุนไพรออนไลน์ : กรณีศกึษา ร้าน

เจี๊ยบสมุนไพร ได้มีการใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อเป็นสื่อกลางในการติดต่อซื้อขายสินค้ากับลูกค้า อีก

ทั้งยังระบบแจ้งการช าระเงินและสถานะส่งสินค้าให้กับผู้ซื้อ โดยสิ่งเหล่านี้ช่วยอ านวยความ

สะดวกให้แก่ ลูกค้า และ พนักงาน  ผู้จัดท าจึงได้น าแนวคิดเกี่ยวกับ การแจ้งช าระเงินและ

สถานะการส่งสินค้า มาปรับใช้ในระบบของผู้จัดท า 

ภมรศักดิ์  สกุลรัตน์ (2558) ได้กล่าวว่าการพัฒนารูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนตามลักษณะของ Responsive Design ด้วยเทคโนโลยี HTML5 โดยได้พัฒนารูปแบบการ

แสดงผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพาให้เหมาะสม ใช้

งานได้ง่าย ซึ่งสามารถใช้งานบนระบบปฏิบัติการที่แตกต่างกันได้ เชน่ iOS หรอื Android ทั้งนีไ้ด้

ใช้เทคโนโลยีของ HTML5 เข้ามาช่วยพัฒนาท าให้สามารถแสดงผลเว็บไซต์และมัลติมีเดีย

รูปแบบใหม่โดยสามารถสนับสนุน วิดีโอ และองค์ประกอบเสียง รวมทั้งสื่อมัลติมีเดียต่าง ๆ ได้

มากขึ้น 

จากบทความดังกล่าว ผูจ้ัดท าได้ ศกึษาและสนใจที่จะน า ชุดค าสั่ง HTML5 มาใช้ในการ

พัฒนาระบบ เพราะ HTML5 ได้เพิ่มความสามารถใหก้ับเบราว์เซอร์เพื่อรองรับเทคโนโลยีใหม่ๆ 

รวมถึงการเขียนชุดค าสั่งที่ไม่ยุ่งยาก สะดวกและเข้าใจง่ายซึ่งเหมาะกับการพัฒนาระบบของ

ผูจ้ัดท า 

กรกฤต  วิวัฒน์พรไพศาล (2555) ได้กล่าวว่าปัจจุบันเว็บไซต์ได้มีการพัฒนาในด้าน

ต่าง ๆ อย่างรวดเร็ว อาทิเช่น เรื่องของความสวยงามและแปลกใหม่ การบริการข่าวสารข้อมูล

ที่ทันสมัย เป็นสื่อกลางในการติดต่อ และการซื้อขายออนไลน์ (E-commerce) ซึ่งล้วนอยู่บน

พื้นฐานของภาษา PHP โดยความสามารถอีกประการหนึ่งของ PHP นั่นคือ database-enabled 

web page คือการท าให้เอกสารของ HTML สามารถที่  จะเชื่อมต่อกับระบบฐานข้อมูล 

(database) ได้อย่างมีประสิทธิภาพและรวดเร็ว ท าให้การจัดรายการสินค้าและรับรายการสั่ง

ของตลอดจนการจัดเก็บ ข้อมูลตา่ง ๆ ที่ส าคัญผ่านทาง Internet เป็นไปได้อย่างง่ายดาย 

จากบทความดังกล่าว ผู้จัดท าได้ศึกษาและสนใจที่จะน า ภาษา PHP มาใช้ในการช่วย

สร้างระบบของผู้จัดท า เพื่อให้สามารถสอดคล้องกับความต้องการระบบงานของสถาน

ประกอบการ และสามารถจัดเก็บข้อมูลที่บนหน้าเว็บไซต์ไว้ในระบบฐานข้อมูล  โดยสามารถ

ท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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2.5 บทสรุป 

จากวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องที่ได้กล่าวมานี ้ ผู้จัดท ามีแนวความคิดที่จะน ามาประยุกต์ใช้

ในระบบจัดการข้อมูลการขาย ส าหรับ หจก. ลังไม้พินิจ 988 เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพทางด้าน 

การจัดการข้อมูลภายในสถานประกอบการ การจัดการคลังวัตถุดิบ และการจัดการเกี่ยวกับ

การแจ้งหนี้ให้กับลูกค้า ทั้งนีผู้จ้ัดท าเห็นว่าควรพัฒนาขึ้นในรูปแบบเว็บแอพลิเคช่ัน  เพื่ออ านวย

ความสะดวกในการติดต่อซือ้ขายกับลูกค้า  และสามารถเข้าถึงกลุ่มลูกค้าใหม่ ๆ ได้เป็นอย่างดี  

จึงได้น าแนวคิดการพัฒนาระบบโดยการน า HTML5 มาประยุกต์ใช้  อันจะก่อให้เกิดประโยชน์

สูงสุดแก่สถานประกอบการ 

 


