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บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมือและวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 การพัฒนาเว็บแอพพลิเคชั่นส าหรับการบริหารจัดการสถานรับเลีย้งและพัฒนาเด็กบ้านครู

สมจติรในโครงงานนีผู้จ้ัดท าได้เสนอโครงร่างเกี่ยวกับการศกึษา หลักการและเหตุผล วัตถุประสงค์ 

แผนการด าเนินงาน ขอบเขตการศึกษา และผลคาดว่าจะได้รับ ดังนั้นผู้จัดท าได้ศกึษาแนวคิด 

ทฤษฎีและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง เพื่อใช้ในการพัฒนาเว็บไซต์โดยมี รายละเอียดดังนี้ 

2.1  แนวคดิที่เกี่ยวข้อง 

  2.1.1  แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการสื่อเว็บไซต์ 

  2.1.2  แนวคิดเกี่ยวกับการตัดสินใจซื้อสนิค้าผา่นทางออนไลน์ 

  2.1.3  แนวคิดเกี่ยวกับการขาย 

  2.1.4  แนวคิดเกี่ยวกับการสื่อสาร 

  2.1.5  แนวคิดเกี่ยวกับตราสินค้า 

  2.1.6  แนวคิดเกี่ยวกับการโฆษณา 

  2.1.7  แนวคิดเกี่ยวกับการช าระเงินออนไลน์ E-Banking 

  2.1.8  แนวคิดเกี่ยวกับสิ่งประดิษฐ์ท ามอื Handmade 

  2.1.9  แนวคิดเกี่ยวกับการท าบัญชี 

2.2  ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

 2.2.1  ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดค าสั่ง Bootstrap  

 2.2.2  ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา JavaScript 

 2.2.3  ทฤษฎีเกี่ยวกับ API 

 2.2.4  ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานขอ้มูล 

 2.2.5  ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บไซต์ดว้ยภาษา HTML 5 

 2.2.6  ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บไซต์ดว้ยภาษา PHP 

 2.2.7  ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดค าสั่ง CSS เพื่อการตกแต่งเว็บไซต์ 

 2.2.8  ทฤษฎีเกี่ยวกับความปลอดภัยของเว็บไซต์ 

 2.2.9  ทฤษฎีที่เกี่ยวกับการออกแบบเว็บเพจ 
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 2.2.10 ทฤษฎีที่เกี่ยวกับการเขียนผังงาน 

2.3  เคร่ืองมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

 2.3.1  แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data flow diagram) 

 2.3.2  Entity – Relationship Diagrams (E-R Diagram) 

 2.3.3  สัญลักษณ์ Flowchart 

 2.3.4  แผนภูมิก้างปลา (Cause and Effect Diagram) 

 2.3.5  พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 

2.4  วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 2.4.1  ความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวไทยในเส้นทางการท่องเที่ยวโดยจักรยาน จังหวัด

เชยีงใหม่ 

 2.4.2  นวัตกรรมการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมส าหรับหัตถกรรมใช้สอยครัวเรือน  

 2.4.3  การออกแบบเสื้อผ้าส าเร็จรูปจากผ้าไทยส าหรับการส่งออกประเทศญี่ปุ่น 

 2.4.4  ระบบจองคอร์สเรียนออนไลน์ส าหรับเว็บไซต์เพื่ออ านวยความสะดวกแก่ผูใ้ช้งาน 

 2.4.5  การออกแบบและพัฒนาการปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนกับเว็บไซต์เพื่อสนับสนุนการใช้

งานส่วนบุคคล 

2.1  แนวคดิที่เกี่ยวข้อง 

      2.1.1  แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการสื่อเว็บไซต์ 

   เกษม พงษ์เดช (2558) เพื่อศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อความส าเร็จในการบริหารจัดการศูนย์

พัฒนาเด็กเล็กในองค์กรการปกครองส่วนท้องถิ่นในอ าเภอ แม่แตง จังหวัด เชียงใหม่  จากการ

พิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้นผู้ศึกษาได้เห็นถึง ปัจจัยที่มีผลต่อการบริหารจัดการศูนย์

พัฒนาเด็กเล็ก สามารถน าข้อมูลที่ได้มาแก้ไขและพัฒนาโครงงานของการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชั่น

ส าหรับบริหารจัดการสถานรับเลี้ยงและพัฒนาเด็กบ้านครูสมจิตรเพื่อให้ระบบมีประสิทธิภาพมาก

ขึน้ 
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ปวีลักษณา หล่อพูลกิจสกุล (2560) เพื่อเป็นการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการด าเนินงาน

ด้านการบริหารแล้วเสนอแนะแนวทางการจัดการเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการบริหารจัดการ โดยใช้

แบบสอบถามความคิดเห็น/ความพึงพอใจ เกี่ยวกับการบริหารจัดการศูนย์พัฒนาเด็กก่อนวัยเรียน

กรุงเทพมหานคร เขตดินแดง จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้นนี้ สามารถน า

ข้อมูลมาประยุกต์ใช้ในโครงงานของการพัฒนาเว็บแอพพลิเคช่ันส าหรับบริหารจัดการสถานรับ

เลี้ยงและพัฒนาเด็กบ้านครูสมจติร เพื่อลดปัญหาการด าเนินงานขององค์กร 

จติรพงษ์ เจริญจติร และนิธิ ทะนนท์ (2559)ได้ท าการวิจัยเรื่อง “การพัฒนารูปแบบเว็บ

แอปพลิเคชันด้วยการเรียนรู้แบบร่วมมือผ่านห้องเรียนไร้กรอบ เพื่อส่งเสริมการรู้เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารส าหรับผู้เรียนระดับอุดมศึกษา” งานวิจัยฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ

พัฒนาระบบสารสนเทศ เพื่อน ามาใช้ในงานตรวจสุขภาพของแฟมิลี่แคร ์คลินิกเวชกรรมสงขลาเป็น

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเว็บแอพพลิเคช่ันกับงานทางด้านสาธารณสุข โดยการวิเคราะห์ปัญหา

ของระบบงานเดิมคืองานตรวจสุขภาพเป็นหลัก เพื่อให้การใช้งานระบบที่พัฒนาขึ้นมีความคลอบ

คุมจากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้นผู้ศึกษาได้เห็นถึงแนวทางการพัฒนาเว็บไซต์

ในการใชใ้นงานตรวจสุขภาพของ คลินิกเวชกรรมสงขลาและน าไปประยุกต์ใชใ้นองค์กร 

ธนภัทร เจิมขวัญ (2558) ได้ท าการวิจัยเรื่อง “การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อช่วย

บริหารจัดการงานวิจัย มหาวิยาลัยราชภัฏสงขลา” โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาและประเมิน

คุณภาพระบบสารสนเทศเพื่อช่วยในการบริหารจัดการงานวิจัยของมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 

เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาได้แก่ โปรแกรมภาษา PHP และระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL และ 

phpMyAdmin จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้นผู้ศึกษาได้เห็นถึงแนวทางในการ

พัฒนาเว็บแอพพลิเคช่ันส าหรับบริหารจัดการสถานรับเลี้ยงและพัฒนาเด็กบ้านครูสมจิตร เพราะ

งานวิจัยพัฒนานี้ใช้เครื่องมือพัฒนาเช่นเดียวกับงานวิจัยที่ก าลังพัฒนาคือการพัฒนาโดยใช้ภาษา 

PHP และใช้ระบบการจัดการฐานขอ้มูล MySQL  
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ชนาธิป ทุ้ยแป (2551) ) ได้ท าการวิจัยเรื่อง “การพัฒนาระบบการประเมินผลการ

ปฏิบัติงานส าหรับครูผู้สอนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน” การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ ศึกษา

สมรรถนะในการปฏิบัติงานของครูในสถานศึกษาระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานที่มีความสัมพันธ์กับ

ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน วิเคราะห์คุณภาพในการปฏิบัติงานของครูผู้สอนในแต่ละระดับความ

เช่ียวชาญหรือวิทยฐานะจากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้นผู้ศึกษาได้เห็นแนวทาง

และน ามาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาเว็บแอพพลิเคช่ันส าหรับบริหารจัดการสถานรับเลีย้งและพัฒนา

เด็กบ้านครูสมจติร  

2.1.1.1  ขั้นตอนของการพัฒนาเว็บเพจ มีทั้งหมด 6 ขั้นตอนโดยเริ่มจาก 

1)  การวางแผน (Planning)  โดยผู้พัฒนาเว็บไซต์จะต้องพิจารณากลุ่ม เป้าหมาย 

วัตถุประสงค์หลักของเว็บไซต์ และแหลง่ขอ้มูลที่จะน ามาใส่ในเว็บ 

 2) การวิเคราะห ์(Analysis) โดยผูพ้ัฒนาเว็บต้องตรวจสอบความเป็นไปได้ของแผนที่วางไว้ 

และจัด ข้อมูลให้สามารถเชื่อมโยงต่อกันและเข้าใจได้ง่ายรวมถึงการจัดเตรียมเครื่องมือที่จะช่วย

สนับสนุนการท างาน 

  3) การออกแบบ (Design) เป็นขั้นตอนซึ่งเป็นหัวใจส าคัญของการสรา้งเว็บ ข้อมูลจะต้องมี

ความสัมพันธ์เชื่อมโยงกันหน้าต่อหน้าอย่างมีความหมายและเหมาะสม การจัดเนื้อหาของข้อมูล 

องค์ประกอบของภาพ ข้อความตา่งๆ และที่ส าคัญจะต้องมีอีเมลล์ของผู้ดูแลเว็บไซต์ในกรณีที่ผู้เข้า

ชมมคีวามประสงค์ตอ้งการติดตอ่กับองค์กร 

4) การด าเนินงาน (Implementation) เข้าสู่งานเข้ารหัสในรูปแบบของ HTML และเมื่อได้ไฟล์

ของเว็บเพจในรูปแบบของ HTML แล้ว ขั้นตอนต่อไปคือการน าไฟล์เหล่านี้ไปบรรจุลงในเว็บไซต์

ต่อไป 

5)  การโฆษณาประชาสัมพันธ์  ( Promotion)  ขั้ นตอนนี้ มี เพื่ อแนะน า ให้กลุ่ ม เป้ า 

หมายรู้จัก และเข้าใจมาเยี่ยมชมเว็บไซต์ 

6) การแก้ไขปรับปรุง (Improvement) โดยผู้พัฒนาเว็บไซต์จะปรับปรุงให้เว็บน่าสนใจ และ

ดึงดูดกลุ่มเป้าหมายได้ โดยอาจปรับปรุงเนื้อหาให้ทันสมัยตลอดจนเพิ่มเติมลูกเล่นให้เหมาะสมกับ

ความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมาย 
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เสกสรร ศรสีายสด (2549) การที่จะท าให้เว็บไซต์สามารถอยู่รอดได้ตอ่ไปในอนาคต ควรที่

จะค านงึถึงความตอ้งการของผูใ้ช้บริการเป็นส าคัญ 4 ประการ คือ 

1) อ านวยความสะดวกให้กับผูใ้ช้บริการ โดยการลดระเบียบต่างๆ ที่อาจจะเป็นอุปสรรคต่อ

การค้นหาข้อมูล เช่น การลงทะเบียนสมาชิกก่อนที่จะเข้าไปค้นหาข้อมูลเพิ่มเติมได้ ซึ่งการ

ลงทะเบียนสมาชิกอาจท าให้ผู้ใช้บริการเลิกความพยายามที่จะค้นหาข้อมูลต่อไป และยังเป็นการ

เพิ่มค่าใช้จ่ายในการให้บริการอีกด้วย 

2) เพิ่มช่องทางการให้บริการแก่ผู้ใช้บริการ เพื่อให้ผู้ใบ้บริการสามารถติดต่อกับหลักสูตร 

ได้ตลอดเวลาในลักษณะที่มีการโต้ตอบกันกับผู้ให้บริการได้โดยตรงอย่างเป็นส่วนตัว เช่น การ

สนทนาผ่านอินเทอร์เน็ต การส่งอีเมลล์ หรือโทรศัพท์ เนื่องจากคนทั่วไปเชื่อมั่นในการติดต่อกับตัว

บุคคลโดยตรงมากกว่าการตดิต่อกันผา่นสื่อแต่เพียงอย่างเดียว 

3) เพิ่มช่องทางการให้บริการแก่ผู้ใช้บริการ เพื่อให้ผู้ใบ้บริการสามารถติดต่อกับหลักสูตร 

ได้ตลอดเวลาในลักษณะที่มีการโต้ตอบกันกับผู้ให้บริการได้ โดยตรงอย่างเป็นส่วนตัว เช่น การ

สนทนาผ่านอินเทอร์เน็ต การส่งอีเมลล์ หรือโทรศัพท์ เนื่องจากคนทั่วไปเชื่อมั่นในการติดต่อกับตัว

บุคคลโดยตรงมากกว่าการตดิต่อกันผา่นสื่อแต่เพียงอย่างเดียว 

4) การสร้างชุมชนทางอินเทอร์เน็ต การท าให้เกิดชุมชนหรือกลุ่มของผู้ให้บริการที่

ติดต่อสื่อสารระหว่างกันในเว็บไซต์ของผู้ประกอบการ โดยกลุ่มผู้ใช้บริการกลุ่มนี้จะกลับมาใช้

บริการในเว็บไซต์บ่อยขึ้น และเมื่อถึงระดับหนึ่งผู้ประกอบการจะมีข้อมูลของพฤติกรรมการใช้

บริการได้มากพอที่จะน ามาปรับปรุงการให้บริการของตนให้สอดคล้องกับความต้องการของ

ผู้ใช้บริการได้มากขึ้น ท าให้ผู้ประกอบการมีความสัมพันธ์ที่ดีขึ้นกับผู้ใช้บริการ นอกจากนี้การใช้

วิธีการส่งเสริมการขายวิธีอื่นๆ เชน่การให้สว่นลด ก็ยังเป็นการดึงดูดใหม้ีผูใ้ช้บริการทั้งเก่าและใหม่

เข้ามาเยี่ยมชม และใช้บริการในเว็บไซต์มากขึ้นอกีด้วย 

 

2.1.2  แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนออนไลน์ 

2.1.2.1  ความหมายของการเรียนแบบออนไลน์ 

 การเรียนแบบออนไลน์มีผูใ้หค้วามหมายและค าจ ากัดความไว้หลายท่านดังที่ได้กล่าวไว้

ดังตอ่ไปนี ้
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  อาณัติ รัตนถิรกุล (2553:15) ได้ให้ความหมายของ การเรียนแบบออนไลน์คือ การเรียน

การสอนผ่านทางสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ไม่ว่าจะเป็ นวิทยุกระจายเสียง (Radio Broadcast) โทรทัศน์

(Television) ซีดีรอม/ดีวีดีรอม(CD-ROM/DVD-ROM) เครือข่ายอินทราเน็ต( Intranet) เครือข่าย

เอ็กซ์ทราเน็ต(Extranet)  เครือข่ายอินเทอร์ เน็ต ( Internet)  ดาวเทียม (Satellite Broadcast) 

โทรศัพท์มือถือ(Mobile Phone) เครื่องพีดีเอ(PDA) หรืออุปกรณ์ไร้สายต่างๆ โดยที่ผู้เรียนสามารถ

เข้าเรียนรู้เพื่อพัฒนาตนเองได้ตามอัธยาศัย ได้ทุกที่ทุกเวลา ผ่านทางเว็บไซต์ในรูปแบบมัลติมีเดีย 

ไม่ว่าจะเป็นข้อความ เสียงภาพเคลื่อนไหว และวีดีโอ อีกทั้งผู้ใช้งานสามารถท าการโต้ตอบได้

เสมือนการนังเรียนในห้องเรียนปกตินับเป็นการลดช่องว่างทางการศึกษาอย่างแท้จริง ท าให้ทุกคน

สามารถเรียนรูไ้ด้เท่าเทียมกัน 24 ชัวโมง 

2.1.3  แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการอบรมเลี้ยงดู 

2.1.3.1 ความหมายของการอบรมเลี้ยงดู 

การที่เด็กจะมีพัฒนาการที่ดีทั้งทางด้านร่างกายและจิตใจ ครอบครัวนับเป็นปัจจัยหนึ่งที่มี

ความส าคัญเป็นอย่างยิ่งต่อพัฒนาการของเด็ก โดยเฉพาะอย่างยิ่งวิธีการที่บิดามารดาอบรมเลีย้ง

ดูเด็กซึ่งมีอิทธิพลต่อแบบแผนพฤติกรรมของเด็กในปัจจุบันและศักยภาพของเด็กในอนาคตได้มีผู้

ศึกษาและให้ความหมายของการอบรมเลี้ยงดู ดังนี้เซียร และคณะ (Sear et al. 1957 , อ้างถึงใน 

บุญญาภา แจ้งสี 2544 : 32) ได้สรุปการศึกษาวิจัยจ านวนมากเกี่ยวกับการอบรมเลี้ยงดูว่าเป็น

กระบวนการต่อเนื่องตลอดชีวิตของเด็กและการอบรมเลี้ยงดูของบิดามารดาจะมีผลบางประการ

ต่อพฤติกรรมของเด็กในปัจจุบันและศักยภาพของการกระท าในอนาคตของเขาดังนั้นพฤติกรรมที่

แสดงออกของบุคคลนั้นส่วนหนึ่งเป็นผลสืบเนื่องมาจากการอบรมเลี้ยงดูของบิดามารดาไรท์ 

(Wright 1976 : 36 , อ้างถึงใน เฉลิมศรี ตั้งสกุลธรรม 2544 : 15) กล่าวว่าการอบรมเลี้ยงดู 

หมายถึง การปฏิบัติของพ่อแม่ ผู้ปกครองที่มีต่อเด็ก 4 ด้าน ได้แก่ การควบคุมการเป็นตัวอย่างแก่

เด็ก การให้รางวัล และการลงโทษ 

2.1.4  แนวคิดเกี่ยวกับการสื่อสาร 

     2.1.4.1  ความหมายของการสื่อสาร 
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       โรเจอร์ Rogers (1973) ได้ให้ความหมายของการติดต่อสื่อสารว่าเป็นการ

ถ่ายทอดและแลกเปลี่ยนข้อเท็จจริงความรู้สึกความคิด หรือการกระท าต่างๆ โดยมีเจตนาที่จะ

เปลี่ยนพฤติกรรมของบุคคล พฤติกรรมในที่นี้หมายถึงการเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจ ทัศนคติและ

พฤติกรรมที่แสดงออกโดยเปิดเผย 

       แบลโลว์ กิลสัน และโอดิออร์น Ballow, Gilson and Odiorne ( 1962) ได้กล่าว

ว่า การติดต่อสื่อสารในองค์การหมายถึงการแลกเปลี่ยนค าพูดอักษร สัญลักษณ์หรือข่าวสาร

เพื่อให้สมาชิกในองค์การหนึ่งได้เข้าใจความหมายและสามารถเข้าใจฝ่ายอื่น ได้ซึ่งถ้าพิจารณาใน

ทางการบริหารองค์การอาจจะกล่าวให้ชัดเจนขึ้นได้ว่าการติดต่อสารคือการกระจายหรือสื่อ

ความหมายเกี่ยวกับนโยบายและค าสั่งลงไปยังเบื้องล่าง พรอมกับรับข้อเสนอแนะความเห็นและ

ความรูส้ึกต่างๆ กลับมา 

2.1.4.2  ประเภทของการสื่อสาร การสื่อสารแบ่งออกเป็น 7 ประเภทคือ 

1)  การสื่อสารภายในบุคคล (Intrapersonal Communication) การคิดหรือจินตนาการกับ

ตัวเอง เป็นการคิดไตร่ตรองกับตัวเองก่อนที่จะมีการสื่อสาร ประเภทอื่นตอ่ไป (การฝัน, 

การนกึคิด, ค านงึ) 

2) การสื่อสารระหว่างบุคคล (Interpersonal Communication) การที่บุคคลตั้งแต่ 2 คนขึ้น

ไปมาท าการสื่อสารกันอย่างมวีัตถุประสงค์ เชน่การพูดคุย ปรึกษาหารอืในเรื่องใดเรื่อง

หนึ่ง (พูดคุยทั่วๆไประหว่างบุคคล2คน) 

3) การสื่อสารภายในกลุ่มย่อย (Small-group) Communication) การสื่อสารที่มีบุคคล

ร่วมกันท าการสื่อสารเพื่อท ากิจกรรมรว่มกันแต่จ านวนไม่เกิน 25 คนเช่นช้ันเรยีนขนาด

เล็ก ห้องประชุมขนาดเล็ก (การสื่อสารภายในห้องเรียน, ในกลุ่มเพื่อน, ที่ท างานพูด

งา่ยๆว่าตั้งวง) 

4) การสื่อสารกลุ่มใหญ่ (Large-group Communication) การสื่อสารระหว่างคนจ านวน

มาก (เชน่ ภายในหอ้งประชุมใหญ่ โรงภาพยนตรโ์รงละคร ช้ันเรยีนขนาดใหญ่) 

5) การสื่อสารภายในองค์กร (Organization Communication) การสื่อสารระหว่างสมาชิก

ภายในหน่วยงาน เพื่อปฏิบัติงานให้ส าเร็จลุล่วง (การพูดคุยกับเพื่อนร่วมงาน , การ

ประสานงานรว่มกัน, การประชุมงาน) 
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6)  การสื่อสารมวลชน (Mass Communication) การสื่อสารกับคนจ านวนมากในหลายๆ

พื้นที่พร้อมกัน โดยใช้สื่อมวลชนเช่น หนังสือพิมพ์ นิตยสาร วิทยุกระจายเสียง วิทยุ

โทรทัศน์เป็นสื่อกลาง(ปัจจุบันมีสื่อโซเชียลมีเดียเข้ามา) เหมาะส าหรับการส่งข่าวสารไป

ยังผูค้นจ านวนมากๆในเวลาเดียวกัน 

7) การสื่อสารระหว่างประเทศ (International Communication)การสื่อสารระหว่างบุคคลที่

มีความแตกต่างกันใน เชื้อชาติ ภาษา วัฒนธรรมการเมืองและสังคม เช่น การสื่อสาร

ทางการทูต การสื่อสารเจรจาต่อรองเพื่อการท าธุรกิจ (การเจรจาธุรกิจ ,การเจรจา

ระหว่างการเมอืงเป็นต้น) 

2.1.4.3  องค์ประกอบของการสื่อสาร 

1)  ผู้ส่งสาร (Sender) บุคคลหรือกลุ่มบุคคลที่มีความต้องการจะส่งข้อมูลข่าวสาร 

ความรู้สึกนึกคิด ความเห็น ความเชื่อ และอื่นๆ ไปยังผู้รับสาร เพื่อก่อให้เกิดผลอย่างใดอย่างหนึ่ง

แก่ผู้รับสาร 

2)  ช่องทางการสื่อสารหรือสื่อ (Channel or Media) พาหนะที่น าพาข่าวสารจากผู้ส่งสาร

ไปยังผู้รับสาร ดังนั้นช่องทางการสื่อสารอาจหมายถึงประสาทสัมผัสทั้ง 5 ได้แก่ การมองเห็น การ

ได้ยิน การดมกลิ่น การสัมผัส และการลิม้รส 

3)  สาร (Message) เรื่องราวอันมีความหมายถูกแสดงออกโดยภาษาหรือสัญลักษณ์ ที่

สามารถท าให้เกิดความรับรู้ต่อความหมาย และมีปฏิกิรยิาตอบสนองต่อความหมายที่ได้รับ  

4)  ผู้รับสาร (Receiver) การสื่อสารจะมีความหมาย หรือประสบความส าเร็จขึ้นอยู่กับว่า

ผูร้ับสารจะเลือกรับสาร ตีความหมายและเข้าใจต่อสารนัน้ 

2.1.5 แนวคิดเกี่ยวกับการท าบัญชี 

     ผู้ใช้ข้อมูลทางการบัญชีมีหลายฝ่ายไม่ว่าจะเป็นผู้บริหารกิจการ เจ้าหนี้ นักลงทุน 

หนว่ยงานของรัฐบาล หรอือื่น ๆ ซึ่งในบางครัง้บุคคลที่ใชข้้อมูลทางการบัญชีเหลา่นี้มีความตอ้งการ

ที่จะใช้ขอ้มูลทางการบัญชีในทิศทางที่แตกต่างกันเช่น ผูบ้ริหารตอ้งการแสดงผลการด าเนินงานที่มี

ก าไรน้อยกว่าความเป็นจริงหรือขาดทุน เพื่อที่จะได้เสียภาษีน้อยลง หรือไม่เสียภาษีเลย ในทาง

ตรงกันข้ามกรมสรรพากรซึ่งเป็นหน่วยงานของรัฐบาลที่มีหน้าที่จัดเก็บภาษีก็ต้องการให้แสดง
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ข้อมูลตามความเป็นจริง เพื่อจะได้จัดเก็บภาษีได้อย่างถูกต้อง รัฐบาลจะได้น าเงินมาพัฒนาประเทศ

ต่อไป 

ดังนั้นเพื่อให้ข้อมูลทางการบัญชีที่ฝ่ายบัญชีน าเสนอเชื่อถือได้และเป็นธรรมต่อผู้ใช้ 

ข้อมูลทางการบัญชีทุกฝ่าย นักบัญชีจึงจ าเป็นต้องจัดท าบัญชีตามหลักการบัญชีที่รับรองทั่วไป 

(Generally Accepted Accounting Principles) ซึ่งหมายถึง ประเพณีนิยม กฎเกณฑ์ และวิธีการต่าง 

ๆ ซึ่งอธิบายให้ทราบถึงวิธีปฏิบัติทางการบัญชีที่ใช้กันโดยทั่วไป สมาคมนักบัญชแีละผู้สอบบัญชีรับ 

อนุญาตแหง่ประเทศไทย ได้ก าหนดข้อสมมุติทางการบัญชีไว้ในแม่บทการบัญชี 2 ข้อ คือ 

2.1.9.1  เกณฑค์งค้าง 

งบการ เ งิ นจั ดท าขึ้ น โดย ใ ช้ เกณฑ์คงค้ า ง เพื่ อ ให้บ รรลุ วั ตถุประสงค์ ดั งกล่ าว 

มาแล้วภายใต้เกณฑ์คงค้าง รายการและเหตุการณ์ทางบัญชีจะรับรู้เมื่อเกิดขึ้นมิใช่เมื่อมีการรับ 

หรือจ่ายเงินสดหรือรายการเทียบเท่าเงินสด โดยรายการต่าง ๆ จะบันทึกบัญชีและแสดงในงบ  

การเงินตามงวดที่เกี่ยวข้อง งบการเงินที่จัดท าขึ้นตามเกณฑ์คงค้างนอกจากจะให้ข้อมูลแก่ผู้ใช้งบ  

การเงินเกี่ยวกับรายการค้าในอดีตที่เกี่ยวข้องกับการรับและจ่ายเงินสดแล้ว ยังให้ข้อมูลเกี่ยวกับ 

ภาระผูกพันที่กิจการต้องจ่ายเป็นเงินสดในอนาคตและข้อมูลเกี่ยวกับทรัพยากรที่จะได้รับเป็นเงิน  

สดในอนาคตด้วย ดังนัน้ งบการเงินจงึสามารถให้ข้อมูลเกี่ยวกับรายการและเหตุการณ์ทางบัญชีใน 

อดีตซึ่งเป็นประโยชน์แก่ผูใ้ช้งบการเงนิในการตัดสินใจเชงิเศรษฐกิจ 

2.1.9.2  การด าเนินงานต่อเนื่อง 

โดยทั่ ว ไปงบการ เ งิ นจั ดท าขึ้ นตามข้อสมมุติ ที่ ว่ ากิ จการจะด า เนิ น งานอย่ าง 

ต่อเนื่องและด ารงอยู่ต่อไปในอนาคต ดังนั้น จึงสมมุติว่ากิจการไม่มีเจตนาหรือมีความจ าเป็นที่จะ  

เลิกกิจการหรอืลดขนาดของการด าเนินงานอย่างมีนัยส าคัญ หากกิจการมีเจตนาหรือความจ าเป็น 

ดังกล่าว งบการเงินต้องจัดท าขึ้นโดยใช้เกณฑ์อื่นและต้องเปิดเผยหลักเกณฑ์ที่ใช้ในงบการเงินด้วย 

2.2  ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

      2.2.1  ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดค าสั่ง Bootstrap 

      Bootstrap คือชุดค าสั่งที่ประกอบด้วยภาษา CSS, HTML และ Javascript เป็นชุดค าสั่งที่

ถูกพัฒนาขึ้นมาเพื่อก าหนดกรอบหรือรูปแบบการพัฒนาเว็บไซต์ในส่วนของการปฏิสัมพันธ์กับ

ผู้ใช้งานเว็บไซต์ ( User Interface ) เราจึงสามารถเรียก Bootstrap ว่าเป็น Front-end framework 
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คือใช้ส าหรับ พัฒนาเว็บไซต์ส่วนการแสดงผล ซึ่งแตกต่างจากภาษาประเภท Server Side Script 

อย่าง PHP, Python หรอืภาษาอื่น ๆ 

      Bootstrap ถูกพัฒนาขึ้นโดย Mark Otto และ Jacob Thornton ทีมพัฒนาของ Twitter 

Inc. ก่อนหน้านีใ้ช้ช่ือว่า Twitter Blueprint และเปิดให้นักพัฒนาสามารถน าไปใช้งานพัฒนาเว็บไซต์

ได้แบบฟรี ( Open Source ) ในชื่อว่า Bootstrap Framework 

 

      2.2.1.1  ส่วนประกอบของ Bootstrap 

      1)  Layout จะประกอบไปด้วย containers, grid, media object และ responsive เพื่อใช้

การตกแต่งรูปร่างหน้าของเว็บ โดย containers เป็นการก าหนดขอบเขตวัตถุหรือข้อมูล , grid ใช้

เพื่อแบ่ง containers เป็นคอลัมน์ย่อย ซึ่งสามารถท าได้ถึง 12 คอลัมน์ , media object เป็นการ

จัดการ media ต่างๆที่อยู่บนหน้าเว็บ ส่วน responsive จะเป็นฟังช่ันที่ช่วยท าให้หน้าเว็บสามารถ

เป็นรูปแบบให้มคีวามเหมาะสมตามจอแสดงผลของผูใ้ช้ 

     2)  Base CSS เป็นการก าหนด style ของ display ซึ่งจะใช้ร่วมกับ HTML elements 

พื้นฐาน เช่น typography (ลักษณะของตัวอักษร ไม่ว่าจะเป็น ความหนา ,ขนาดตัวอักษร และ 

ลักษณะอื่น) , tables (รูปแบบของตาราง ไม่ว่าจะเป็นสี การแบ่งแถวหรือคอลัมน์) และ images 

(ขนาดของภาพ, ลักษณะของขอบรูปภาพ) 

     3)  Components เป็นการรวบรวม ส าหรับสิ่งที่เราต้องใช้บ่อยๆ ไม่ว่าจะเป็น buttons, 

dropdowns , input groups , navigation , alerts(การแจ้งเตือน), navbar , form control (รูปแบบการ

กรอกแบบชุดข้อมูล) และ อื่นๆอีกมากมาย 

     4)   JavaScript jQuery plugins ต่ า งๆ  ไม่ ว่ าจะ เป็ น  modal , carousel หรือ  tooltip 

เพื่อที่จะท าให้เว็บของเรามีลูกเล่นและมีความนา่ใช้งานมากขึ้น 

      2.2.2  ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา JavaScript 

    JavaScript คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ส าหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ต ที่

ก าลังได้รับความนิยมอย่างสูง Java JavaScript เป็น ภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ (ที่เรียกกันว่า "สคริปต์" 

(script) ซึ่งในการสร้างและพัฒนาเว็บไซต์ (ใช่ร่วมกับ HTML) เพื่อให้เว็บไซต์ของเราดูมีการ

เคลื่อนไหว สามารถตอบสนองผู้ใช้งานได้มากขึ้น ซึ่งมีวิธีการท างานในลักษณะ "แปลความและ
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ด าเนินงานไปทีละค าสั่ ง "  ( interpret)  หรือเรียกว่า อ็อบเจ็กโอเรียลเต็ด (Object Oriented 

Programming) ที่มีเป้าหมายในการ ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมในระบบอินเทอร์เน็ต ส าหรับ

ผู้เขียนด้วยภาษา HTML สามารถท างานข้ามแพลตฟอร์มได้ โดยท างานร่วมกับ ภาษา HTML และ

ภาษา Java ได้ทั้งทางฝัง่ไคลเอนต์ (Client) และ ทางฝ่ังเซิรฟ์เวอร์ (Server) 

     JavaScript ถูกพัฒนาขึ้นโดย เน็ตสเคปคอมมิวนิเคชันส์ (Netscape Communications 

Corporation) โดยใช้ชื่อว่า Live Script ออกมาพร้อมกับ Netscape Navigator2.0 เพื่อใช้สร้างเว็บ

เพจโดยติดต่อกับเซิร์ฟเวอร์แบบ Live Wire ต่อมาเน็ตสเคปจึงได้ร่วมมือกับ บริษัทซันไมโครซิส

เต็มส์ปรับปรุงระบบของบราวเซอร์เพื่อให้สามารถติดต่อใช้งานกับภาษาจาวาได้ และได้ปรับปรุง 

LiveScript ใหม่เมื่อ ปี 2538 แล้วตั้งชื่อใหม่ว่า JavaScript JavaScript สามารถท าให้ การสร้างเว็บ

เพจ มีลูกเล่น ต่าง ๆ มากมาย และยังสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้อย่างทันที เช่น การใช้เมาส์คลิก 

หรอื การกรอกข้อความในฟอร์ม เป็นต้น 

      เนื่องจาก JavaScript ช่วยให้ผู้พัฒนา สามารถสร้างเว็บเพจได้ตรงกับความต้องการ 

และมีความน่าสนใจมากขึ้น ประกอบกับเป็นภาษาเปิด ที่ใครก็สามารถน าไปใช้ได้ ดังนั้นจึงได้รับ

ความนิยมเป็นอย่างสูง มีการใช้งานอย่างกว้างขวาง รวมทั้งได้ถูกก าหนดให้เป็นมาตรฐานโดย 

ECMA การท างานของ JavaScript จะต้องมีการแปลความค าสั่ง ซึ่งขั้นตอนนี้จะถูกจัดการโดย

บราวเซอร์ (เรียกว่าเป็น client-side script) ดังนั้น JavaScript จึงสามารถท างานได้ เฉพาะบน

บราวเซอร์ที่สนับสนุน ซึ่งปัจจุบันบราวเซอร์เกือบทั้งหมดก็สนับสนุน JavaScript แล้ว อย่างไรก็ดี 

สิ่งที่ต้องระวังคือ JavaScript มีการพัฒนาเป็นเวอร์ช่ันใหม่ๆออกมาด้วย (ปัจจุบันคือรุ่น 1.5) ดังนั้น 

ถ้าน าโค้ดของเวอร์ช่ันใหม่ ไปรันบนบราวเซอร์รุ่นเก่าที่ยังไม่สนับสนุน ก็อาจจะท าให้เกิด error ได้ 

      2.2.3  ทฤษฎีเกี่ยวกับ  API 

      API (Application Programming Interface) คือวิธีการติดตอ่สื่อสารระหว่างแอปพลิเคช่ัน

ไม่ว่าแอปพลิเคช่ันนั้นจะรันอยู่บนอุปกรณ์ใด เช่นคอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ หรือเฟิร์มแวร์ใน

อุปกรณ์เครื่องใช้ต่างๆ โดยที่แอปพลิเคชั่นฝั่งหนึ่งเป็นผูข้อใช้บริการหรือขอข้อมูลจากแอปพลิเคช่ัน

อีกฝั่งหนึ่งซึ่งเป็นผู้ให้บริการ การติดต่อสื่อสารระหว่างแอปพลิเคช่ันดังกล่าวเป็นไปโดยอัตโนมัติ

ตามที่ได้ก าหนดไว้ ซึ่งเรื่อง API นีไ้ม่ใช่เรื่องใหมเ่ลย มันมมีานานตั้งแต่มีการเขียนโปรแกรมแล้ว แต่

เป็นในรูปแบบของ closed API หรอื private API ซึ่งเป็นการตดิต่อสื่อสารระหว่างแอปพลิเคชั่นต่างๆ 

ในองค์กรเดียวกัน โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อลดความซ้ าซ้อนของการพัฒนาโปรแกรม การแชร์

โปรแกรมที่ท างานอย่างเดียวกันของแอปพลิเคช่ันต่างๆ และเพิ่มประสิทธิภาพในการจัดการระบบ 
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ต่อมาได้มีการน าไปใช้ในการติดต่อสื่อสารระหว่างแอปพลิเคช่ันข้ามองค์กรเกิดเป็น open API หรือ 

public API โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อจัดการงานในลักษณะ outsourcing การเชื่อมโยงการท างาน

ระหว่างองค์กร และช่วยลดต้นทุนจากการแชร์โปรแกรมร่วมกัน ยกตัวอย่าง เช่น แอปพลิเคช่ัน

ส าหรับการวิ่งออกก าลังกายต้องการที่จะรู้ต าแหน่ง หรอืติดตามเส้นทางการวิ่งของผูใ้ช้งาน แทนที่

ผู้พัฒนาแอปพลิเคช่ันส าหรับการวิ่งจะต้องพัฒนาแอปพลิเคช่ันแผนที่เอง ก็หันมาใช้บริการแผนที่

จากผู้ใหบ้ริการ Mapping  API เชน่ Google Maps หรอื Microsoft Bing Maps ซึ่งสะดวกรวดเร็ว ท า

ให้ผู้เขียนแอปพลิเคช่ันส าหรับการวิ่ง มุ่งไปที่การพัฒนาฟังก์ชันหลัก เช่น การนับจ านวนก้าววิ่ง 

หรอืประมาณการเผาผลาญแคลอรี่ เป็นต้น 

 

 
 

ภาพท่ี 2.1 ตัวอย่างการท างานAPI ของ PayPal 

 

 

      2.2.4  ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานข้อมูล 

               ฐานข้อมูล หมายถึง กลุ่มของข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กันและถูกน ามารวมกันโดยมี 

โครงสร้างเดียวกัน ถูกควบคุม ดูแลและจัดการโดยซอฟต์แวร์จัดการฐานข้อมูล (DBMS) เพื่อ 
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ตอบสนองความต้องการสารสนเทศขององค์กรและเพื่อการใช้งานร่วมกันของผู้ใช้ เรียก 

องค์ประกอบทั้งหมดที่ท างามรว่มกันเหล่านีว้่า “ระบบฐานขอ้มูล (Database System)” 

               ระบบฐานข้อมูล (Database System) เป็นระบบที่รวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกัน 

เข้าไว้ด้วยกันอย่างมีระบบ มีความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลต่าง ๆ ที่ชัดเจน ในระบบฐานข้อมูลจะ 

ประกอบด้วยแฟ้มข้อมูลหลายแฟ้มที่มีข้อมูลเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันเข้าไว้ด้วยกันอย่างเป็นระบบและ 

เปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถใช้งานและดูแลรักษาป้องกันข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมี 

ซอฟต์แวรท์ี่เปรียบเสมือนสื่อกลางระหว่างผูใ้ช้และโปรแกรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใชฐ้านข้อมูล 

เรียกว่า ระบบจัดการฐานข้อมูลหรอื DBMS (Data Base Management System) มหีนา้ที่ช่วยใหผู้ใ้ช้ 

เข้าถึงข้อมูลได้ง่ายสะดวกและมีประสิทธิภาพ การเข้าถึงข้อมูลของผู้ใช้อาจเป็นการสร้าง 

ฐานข้อมูล การแก้ไขฐานข้อมูล หรือการตั้งค าถามเพื่อให้ได้ข้อมูลมา โดยผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องรับรู้  

เกี่ยวกับรายละเอียดภายในโครงสรา้งของฐานขอ้มูล 

      2.2.5  ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บไซต์ดว้ยภาษา HTML 5 

               ภาษา HTML ได้รับการพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง โดย ทิม เบอร์เนอรส์ ลี (TimBerners 

Lee) เป็นผู้ที่เริ่มพัฒนาภาษา HTML ส าหรับภาษา mark-up ในปัจจุบัน HTML เป็นมาตรฐานหนึ่ง

ของ ISO ซึ่งจัดการโดย World Wide Web Consortium (W3C) โดยที่เวอร์ช่ันล่าสุดที่มกีารพัฒนาคือ 

HTML5 

     HTML5 ย่อมาจาก Hyper Text Markup Language, version 5 HTML5 เป็นภาษาคอมพิวเตอร์

ที่พัฒนามาจากภาษา HTML ที่มจีุดเด่นมากกว่าเวอร์ช่ันก่อนหนา้นี ้HTML 4.01 และ XHTML 1.1 แต่

รูปแบบลักษณะของการใช้งานจะเป็นมาตรฐานเดียวกันกับ HTML 4 ถึงแม้ว่าHTML 5 จะเป็นเวอร์

ช่ันที่ถูกพัฒนาให้มีการท างานที่หลากหลายมากกว่ารุ่นอื่นแล้ว แต่กระนั้นก็ยังเป็นเวอร์ช่ันที่ยังไม่

สมบูรณ์แบบ 

     สาเหตุมาจากหน่วยงานหลัก 2 หนว่ยงานนัน้มมีาตรฐานไม่เหมือนกันหนว่ยงานหลัก 2 

หน่วยที่ว่านี้คือ W3C (World Wide Web Consortium) จะมีหน้าที่รับผิดชอบการพัฒนาเทคโนโลยี 

HTML อย่างเป็นทางการ แต่หลังจากออก HTML4 ออกมาก็เกิดความล่าช้าในการพัฒนา HTML4 

ของ W3C จงึท าให้ตัวแทนของบริษัทไอทียักษ์ใหญ่ ๆ เช่น แอปเปิล โอเปร่า มอซซิลลา ได้จับมอืกัน
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เป็นกลุ่ม WHATWG (Web Hypertext Application Technology Working Group) พัฒนาสเป็คของ 

HTML5 ออกมา 

      2.2.6  ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บไซต์ดว้ยภาษา PHP 

      PHP คือภาษาคอมพิวเตอร์จ าพวก scripting language ภาษาจ าพวกนี้ค าสั่งต่าง ๆจะ

เก็บอยู่ในไฟล์ที่เรียกว่า script และเวลาใช้งานต้องอาศัยตัวแปรชุดค าสั่ง ตัวอย่างของภาษาสคริปต์

เช่น JavaScript, Perl เป็นต้น ลักษณะของ PHP ที่แตกต่างจากภาษาสคริปต์แบบอื่น ๆ คือ PHP 

ได้รับการพัฒนาและออกแบบมา เพื่อใช้งานในการสร้างเอกสารแบบ HTML โดยสามารถ

สอดแทรกหรือแก้ไขเนื้อหาได้โดยอัตโนมัติ ดังนั้นจึงกล่าวว่า PHP เป็นภาษาที่เรียกว่า server - 

side หรือ HTML-embedded scripting language นั้นคือในทุก ๆ ครั้งก่อนที่เครื่องคอมพิวเตอร์ซึ่ง

ให้บริการเป็น Web server จะส่งหน้าเว็บเพจที่เขียนด้วย PHP ให้เรา มันจะท าการประมวลผลตาม

ค าสั่งที่มอียู่ให้เสร็จเสียก่อน แล้วจึงค่อยส่งผลลัพธ์ที่ได้ให้เรา ผลลัพธ์ที่ได้นัน้ก็คือเว็บเพจที่เราเห็น

นั่นเอง ถือได้ว่า PHP เป็นเครื่องมือที่ส าคัญชนิดหนึ่งที่ช่วยให้เราสามารถสร้าง Dynamic Web 

pages (เว็บเพจที่มกีารโต้ตอบกับผู้ใช้) ได้อย่างมปีระสิทธิภาพและมีลูกเล่นมากขึ้น 

      PHP เป็นผลงานที่เติบโตมาจากกลุ่มของนักพัฒนาในเชิงเปิดเผยรหัสต้นฉบับ หรือ 

Open Source ดังนั้น PHP จึงมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว และแพร่หลายโดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อใช้

ร่วมกับ Apache Web sever ระบบปฏิบัติอย่างเช่น Linux หรือ FreeBSD เป็นต้น ในปัจจุบัน PHP 

สามารถใช่รว่มกับ Web Server หลายๆตัวบนระบบปฏิบัติการอย่างเช่น Windows 95/98/NT เป็นต้น 

      2.2.7  ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดค าสั่ง CSS เพื่อการตกแตง่เว็บไซต์ 

     CSS ย่อมาจาก Cascading Style Sheet  มักเรียกโดยย่อวา่ "สไตล์ชีต" คอืภาษาที่ใชเ้ป็น

ส่วนของการจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสาร  HTML โดยที่ CSS ก าหนดกฏเกณฑ์ในการระบุ

รูปแบบ (หรือ "Style") ของเนื้อหาในเอกสาร อันได้แก่ สีของข้อความ สีพื้นหลัง ประเภทตัวอักษร 

และการจัดวางข้อความ ซึ่งการก าหนดรูปแบบ หรือ Style นี้ใช้หลักการของการแยกเนื้อหา

เอกสาร HTML ออกจากค าสั่งที่ใช้ในการจัดรูปแบบการแสดงผล ก าหนดให้รูปแบบของการ

แสดงผลเอกสาร ไม่ขึ้นอยู่กับเนื้อหาของเอกสาร เพื่อให้ง่ายต่อการจัดรูปแบบการแสดงผลลัพธ์

ของเอกสาร HTML โดยเฉพาะในกรณีที่มีการเปลี่ยนแปลงเนื้อหาเอกสารบ่อยครั้ง หรือต้องการ
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ควบคุมให้รูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML มีลักษณะของความสม่ าเสมอทั่วกันทุกหน้าเอกสาร

ภายในเว็บไซต์เดียวกัน  โดยกฏเกณฑ์ในการก าหนดรูปแบบ (Style) เอกสาร HTML ถูกเพิ่มเข้ามา

ครั้งแรกใน HTML 4.0 เมื่อปีพ.ศ. 2539 ในรูปแบบของ CSS level 1 Recommendations ที่ก าหนด

โดย องค์กร World Wide Web Consortium หรอื W3C 

     โดยในปัจจุบันเว็บไซต์ส่วนใหญ่จะนิยมใช้งาน CSS กันเพิ่มมากขึ้น ทั้งนี้เนื่องจาก CSS 

มีความสามารถในการตบแต่งการแสดงผลข้อมูลหน้าเว็บเพจที่เหนือกว่า HTML โดยปรกติอยู่มาก 

บางเว็บไซต์ที่เราเห็นกันใน Internet แถบจะเรียกได้วา่ใช้ CSS ล้วน ๆ ในการออกแบบ Layout หน้า

เว็บเพจเลยทีเดียว 

     การเขียน CSS มีได้หลายรูปแบบในการจัดเก็บโค้ด หลัก ๆ ก็จะมีอยู่ 3 รูปแบบ ดังนี้ 

  1)  Inline Style Sheet 

  2)  Embed Style Sheet 

  3)  External Style Sheet 

     ซึ่งในแต่ละแบบก็จะมีวัตถุประสงค์ในการใช้งานแตกต่างกันไป แต่รูปแบบไวยากรณ์

ของภาษา CSS ยังคงเหมอืนเดิม เพียงแต่เปลี่ยนรูปแบบการจัดเก็บโค้ดของ CSS ไว้แตกต่างกันเท่า

นั้นเอง 

      2.2.8  ทฤษฎีเกี่ยวกับความปลอดภัยของเว็บไซต์ 

      อินเตอรเ์น็ตเป็นสิ่งที่ทุกคนสามารถเข้าถึงการใช้งานได้อย่างอสิระ และเป็นสถานที่ใคร

หลายๆคนใช้งานทั้งด้านบวกและด้านลบ ซึ่งเว็บไซต์ธุรกิจส่วนใหญ่จะเป็นเป้าหมายของผูไ้ม่หวังดีที่

จะพยายามขโมยข้อมูลหรอืรอดักจับข้อมูลลูกค้าจากเว็บไซต์ของเรา ดังนัน้สิ่งที่เราจะต้องค านึกถึง

เป็นอย่างแรกก็คือความปลอดภัยของเว็บไซต์ของเรา ส าหรับบทความนี้จะกล่าวถึงแนวทางการ

รักษาความปลอดภัยของเว็บไซต์เริ่มจากการจัดการของ Web Hosting ที่เราเลือกใช้งานอยู่ 

แนวทางการรักษาความปลอดภัยของเว็บไซต์ เราสามารถท าได้ดังนี้ 

      1) จัดเตรียมระบบรักษาความปลอดภัยต่างๆ เพื่อปกป้องเว็บไซต์และข้อมูลของลูกค้า

ให้ดีที่สุด เช่น การป้องกันการอัพโหลดไฟล์, การจ ากัดสิทธิการเข้าถึงขอ้มูลต่างๆ เป็นต้น 
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      2) เก็บข้อมูล FTP Account ที่ใช้ส าหรับอัพโหลดไฟล์ขึ้นเครื่อง Server ให้เป็นความลับ

มากที่สุด และความมกีารเปลี่ยนรหัสผ่านทุกครั้งหลังจากใหผู้ดู้แลเว็บไซต์ใชง้านเสร็จแล้ว 

      3) ควรมีการใช้งาน SSL บนเว็บไซต์ด้วย เพราะจะเป็นการเข้ารหัสของข้อมูลทั้งหมด

บนเว็บไซต์ของเรา 

      4) ควรมีการส ารองข้อมูลทั้ งหมดอยู่ เป็นประจ า เพื่อป้องกันการถูกลักลอบ

เปลี่ยนแปลงข้อมูลและป้องกันข้อมูลสูญหายในกรณีที่เครื่อง Server มีปัญหา 

 

ภาพท่ี 2.2 ตัวอย่างของการส่งข้อมูลดว้ย SSL 

ภาพจาก: ssl.in.th 

      2.2.9  ทฤษฎีที่เกี่ยวกบัการออกแบบเว็บเพจ 

      2.2.9.1  ทฤษฎีสี 

        ทฤษฎีส ีหมายถึง ลักษณะกระทบต่อสายตาให้เห็นเป็นสีมผีลถึงจติวิทยา คอื

มีอ านาจให้เกิดความเข้มของแสงที่อารมณ์และความรูส้ึกได้ การที่ได้เห็นสจีากสายตาสายตาจะส่ง

ความรูส้ึกไปยังสมองท าให้เกิดความรูส้ึก ต่างๆตามอิทธิพลของสี เช่น สดช่ืน ร้อน ตื่นเต้น เศร้า สี

มีความหมายอย่างมากเพราะศลิปินต้องการใชส้ีเป็นสื่อสร้างความประทับใจในผลงานของศิลปะ

และสะท้อนความประทับใจนั้นให้บังเกิดแก่ผู้ดูมนุษย์เกี่ยวข้องกับสีตา่งๆ อยู่ตลอดเวลาเพราะทุก

สิ่งที่อยู่รอบตัวนั้นลว้นแต่มีสีสันแตกต่างกันมากมาย สีเป็นสิ่งที่ควรศึกษาเพื่อประโยชนก์ับตนเอง



23 
 

และ ผูส้ร้างงานจิตรกรรมเพราะ เรื่องราวองสีนั้นมีหลักวิชาเป็นวิทยาศาสตร์จงึควรท าความเข้าใจ

วิทยาศาสตร์ ของสีจะบรรลุผลส าเร็จในงานมากขึ้น ถ้าไม่เขา้ใจเรื่องสีดีพอสมควร ถ้าได้ศกึษา

เรื่องสีดีพอแล้ว งานศลิปะก็จะประสบความสมบูรณ์เป็นอย่างยิ่ง 

      2.2.9.2  ทฤษฎีแรงจูงใจ 

        การจูงใจเป็นกระบวนการที่บุคคลถูกกระตุ้นจากสิ่งเร้าโดยจงใจให้กระท า

หรือดิ้นรนเพื่อให้บรรลุจุดประสงค์บางอย่างซึ่งจะเห็นได้พฤติกรรมที่เกิดจากการจูงใจเป็น

พฤติกรรมที่มใิช่เป็นเพียงการตอบสนองสิ่งเร้าปกติธรรมดา ยกตัวอย่างลักษณะของการตอบสนอง

สิ่งเร้าปกติคือ การขานรับเมื่อได้ยินเสียงเรียก แต่การตอบสนองสิ่งเร้าจัดว่าเป็นพฤติกรรมที่เกิด

จากการจูงใจเช่น พนักงานตั้งใจท างานเพื่อหวังความดีความชองเป็นกรณีพิเศษ 

      2.2.9.3  หลักการออกแบบไซต์ 

        หลักการออกแบบหนา้เว็บจะต้องมีสว่นประกอบของหน้าเว็บ จ าแนกออกเป็น 

4 ส่วน ได้แก่ ส่วนหัวของหน้าเว็บ (Page Header), ส่วนเนื้อหา (Page Content), ส่วนคอลัมน์การ

เชื่อมโยง (Page Sidebar) และส่วนท้ายของหน้าเว็บ (Page Footer) การก าหนดรูปแบบตัวอักษร ไม่

ควรก าหนดชนิดของตัวอักษรที่ใช้แสดงผลบนเว็บเพจมากกว่า 2 ชนิด แต่ถ้าต้องการสร้างความ

แตกต่างให้กับข้อความสามารถก าหนดรูปแบบอื่นได้ ควรเลือกใช้ชนิดของตัวอักษรที่เป็นมาตรฐาน 

และจัดล าดับตัวอักษรที่ต้องการไว้ในล าดับแรก ไม่ควรใช้วิธีขีดเส้นใต้ : Underline เพราะอาจ

สับสนกับ Link การก าหนดขนาดตัวอักษร ไม่ควรก าหนดขนาดของตัวอักษรที่แนน่อนตายตัวไว้ เว็บ

บราวเซอร์ทั่วไปจะมีเครื่องมือส าหรับปรับขนาดตัวอักษร Text Size ควรให้ผู้ชมมีโอกาสเลือก

ขนาดตัวอักษรที่เหมาะกับผูช้ม 

      2.2.10 ทฤษฎีที่เกี่ยวกับการเขียนผังงาน 

      2.2.10.1 Flowchart หรือ ผังงาน คือ รูปภาพหรือสัญลักษณ์ ที่เขียนแทนค าอธิบาย 

ข้อความหรือค าพูดที่ใช้อัลกอริทึม เพราะการที่จะเข้าใจขั้นตอนได้ง่ายและตรงกันนั้น การใช้ค าพูด

หรอืข้อความอาจท าได้ยากกว่าการใชรู้ปภาพหรอืสัญลักษณ์ ผังงานสามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท

ใหญ่ ๆ คือ 

       1) ผังงานระบบ (System Flowchart) 
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       2) ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) 

      2.2.10.2  ผังงานระบบ (System Flowchart) 

          เป็นผังแสดงขั้นตอนการท างานภายในระบบ ค าว่าระบบงาน หมายถึงส่วน

ต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับงานทั้งหมด ทั้งวัสดุ เครื่องจักร อุปกรณ์ และบุคลากร แสดงขัน้ตอนเริ่มต้นว่า

มีเอกสารเบื้องต้นเริ่มจากส่วนใดของระบบผ่านไปยังหน่วยงานใด มีกิจกรรมอะไรในหน่วยงานนั้น 

ส่งงานต่อไปที่ใดจึงจะเสร็จสิน้ บางสว่นจะเกี่ยวกับคน บางสว่นเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ ต้องน าส่วนที่

เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์มาเขียนโปรแกรม ทั้งแสดงรายละเอียดการท างาน แยกเป็น Program 

Flowchart 

      2.2.10.3  ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) 

          เป็นผังแสดงล าดับขั้นตอนการท างานในโปรแกรม มีสว่นแสดงการท างานใน

ขั้นการรับข้อมูล การค านวณหรือประมวลผล และการแสดงผลลัพธ์ เรียกอีกอย่างหนึ่งได้ว่า ผัง

การเขียนโปรแกรม หรอื ผังงาน 

      2.2.10.4  การเขียนผังงานที่ดี 

   - ใช้สัญลักษณ์ตามที่ก าหนดไว้ 

   - ใช้ลูกศรแสดงทิศทางการไหลของข้อมูลจากบนลงล่าง หรอืจากซ้ายไปขวา 

   - ค าอธิบายในภาพควรสั้นกะทัดรัด และเข้าใจง่าย 

   - ทุกแผนภาพต้องมีลูกศรแสดงทิศทางเข้า – ออก 

   - ไม่ควรโยงเส้นเชื่อมผังงานที่อยู่ไกลมาก ๆ ควรใช้สัญลักษณ์จุดเชื่อม ต่อ

แทน 

   - ผังงานควรมีการทดสอบความถูกต้องของการท างานก่อนน าไปเขียน

โปรแกรม 

 

      2.2.10.5  ข้อจ ากัดของผังงาน 

   ผูเ้ขียนโปรแกรมบางคนไม่นิยมเขียนผังงานก่อนการเขียนโปรแกรม เพราะ

เห็นว่าเสียเวลา นอกจากนีแ้ล้ว ยังมีขอ้จ ากัดอื่น ๆ อีกคือ 
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   1) ผังงานเป็นการสื่อความหมายระหว่างบุคคลกับบุคคลมากกว่าที่สื่อ

ความหมายระหว่างบุคคลกับเครื่อง เพราะผังงานไม่ขึ้นกับภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาใดภาษาหนึ่ง 

ท าให้เครื่องไม่สามารถรับและเข้าใจได้ว่าในผังงานนั้นต้องการใหท้ าอะไร 

   2) ในบางครัง้ เมื่อพิจารณาจากผังงาน จะไม่สามารถทราบได้วา่ ขัน้ตอน

การท างานใดส าคัญกว่ากัน เพราะทุก ๆ ขั้นตอนจะใช้รูปภาพหรอืสัญลักษณ์ในลักษณะเดียวกัน 

   3) การเขียนผังงานเป็นการสิน้เปลือง เพราะจะต้องใช้กระดาษและ

อุปกรณ์อื่น ๆ เพื่อประกอบการเขียนภาพ ซึ่งไม่สามารถเขียนด้วยมืออย่างเดียวได้ และในบางครัง้ 

การเขียนผังงานอาจจะต้องใช้กระดาษมากกว่า 1 แผน่ หรอื 1 หนา้ซึ่งถ้าเป็นข้อความอธิบาย

อาจจะใช้เพียง 2-3 บรรทัดเท่านั้น 

      2.2.10.6 หลักในการเขียนผังงาน 

   การเขียนผังงานนั้น ไม่มีวธิีการที่แนชั่ดว่าจะต้องใชค้ าสั่งอะไรบ้าง ทั้งนี้

ขึน้อยู่กับลักษณะของงานที่จะท า ซึ่งลักษณะงานจะมีอยู่ 3 ขั้นตอน คอื การรับข้อมูล (Input) การ

ประมวลผล (Process) และการแสดงผลลัพธ์ (Output) การศกึษาล าดับขั้นตอนในการท างานของ

ผังงาน ใหส้ังเกตจากลูกศรที่แสดงทิศทางการไหลของข้อมูลในผังงานเป็นหลักในการเขียนเขียนผัง

งาน จะต้องค านึงถึงสิ่งตา่ง ๆ ต่อไปนี้ 

1) ใช้สัญลักษณ์ที่มรีูปแบบเป็นมาตรฐาน 

2) ขนาดของสัญลักษณ์ขึ้นอยู่กับความเหมาะสม 

3) ควรเขียนทิศทางการไหลของขอ้มูล เริ่มจากบบนลงล่าง หรอืจากซ้ายไปขวา และควรท าหัว

ลูกศรก ากับทิศทางดว้ย 

4) การเขียนค าอธิบายใหเ้ขียนภายในสัญลักษณ์ ใช้ข้อความที่เข้าใจง่าย สัน้และชัดเจน 

5) พยายามให้เกิดจุดตัดน้อยที่สุด หรอือาจใช้สัญลักษณ์ที่เรียกว่า”ตัวเชื่อม” (Connector) แทน 

เพื่อหลักเลี่ยงขอ้ผดิพลาดที่อาจเกิดขึ้น 

6) หากเป็นไปได้ควรเขียนผังงานให้จบภายในหน้าเดียวกัน 

7) ผังงานที่ดีควรเป็นระเบียบเรียบร้อย สะอาด ชัดเจน เข้าใจและติดตามขั้นตอนได้ง่าย 

จุดเริ่มต้นและสิ้นสุดของงาน ควรมีเพียงจุดเดียว 
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2.3  เคร่ืองมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

      2.3.1  แผนภาพกระแสข้อมูล (Data flow diagram) 

     แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่าแผนภาพ 

การไหลของข้อมูล เป็นเครื่องมือที่ใช้เพื่อแสดงการไหลของข้อมูลและการประมวลผลต่าง ๆ ใน 

ระบบ ความสัมพันธ์กับแหล่งเก็บข้อมูลที่ใช้เป็นสื่อที่ช่วยให้การวิเคราะห์เป็นไปได้โดยง่ายและมี 

ความเข้าใจตรงกันระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบหรือระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบกับโปรแกรมเมอร์หรือ 

ระหว่างผู้วิ เคราะห์ระบบกับผู้ใช้ระบบ แผนกระแสข้อมูลจะแสดงภาพรวมของระบบและ 

รายละเอียดเกี่ยวกับโปรเซสกับข้อมูล แต่ในบางครั้ งหากต้องการก าหนดรายละเอียด 

นอกเหนือไปจากนี้ นักวิเคราะห์ระบบจ าเป็นต้องใช้เครื่องมืออื่นเข้ามาช่วย เช่น ข้อความสั้น ๆ ที่ 

อ่านแล้วง่ายต่อการท าความเข้าใจ โดยสัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนแผนภาพกระแสข้อมูล 

ประกอบด้วย 4 สัญลักษณ์ คือ 

1) สัญลักษณ์การประมวลผล (Process Symbol) 

2) สัญลักษณ์กระแสขอ้มูล (Data flow Symbol) 

3) สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store Symbol) 

4) สัญลักษณ์สิ่งที่อยู่ภายนอก (External Entity Symbol) 

    ในการออกแบบแผนภาพกระแสขอ้มูลได้ใชเ้ครื่องมือส าหรับออกแบบแผนภาพกระแส

ข้อมูล ซึ่งใช้สัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 

 

ตารางที่ 2.1  สัญลักษณ์ที่ใช้เขียนแผนภาพกระแสขอ้มูลของ Gane & Sarson 

Gane & Sarson ความหมาย ตัวอย่าง 

 Process : ขั้นตอนการท างานในระบบ  

 Data Store : แหลง่ข้อมูลสามารถเปน็ได้

ทั้งไฟลข์้อมูล และฐานข้อมูล (File or 

Database) 

 

1 

ช าระเงิน 

ข้อมูลลูกค้า D1 
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 External Agent : ปัจจัยหรือ

สภาพแวดล้อมที่มีผลกระทบต่อระบบ 
 

 

 

Data Store : เส้นทางการไหลของข้อมูล 

แสดงทิศทางข้องข้อมูลขากขั้นตอนการ

ท างานหนึ่งไปยังอกีขั้นตอนหนึ่ง 

 

 

      2.3.2  Entity – Relationship Diagrams (E-R Diagram) 

      โมเดลข้อมูลเชิงสัมพันธ์อี-อาร์โมเดล (Entity Relationship Model) หรือ E-R Model 

น ามาใช้เพื่อการออกแบบฐานข้อมูลในระดับแนวคิด (Conceptual level) เป็นโมเดลที่ใช้อธิบาย

ความสัมพันธ์ของเอนทิตี้ต่างๆภายในฐานข้อมูล (ภาพสัญลักษณ์ E-R Model ช่วยอธิบาย

โครงสรา้งฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์) 

     อ-ีอาร์โมเดลมีการใชส้ัญลักษณ์ตา่งๆ ที่เรยีกว่า ER-Diagram หรอื Entity Relationship 

Diagram หรือ อี-อาร์ไดอะแกรม แทนรูปแบบของข้อมูลเชิงตรรกะ ส าหรับอี-อาร์โมเดลเป็น

ผลงานการพัฒนาของ Peter Pin Shan Chen จาก Massachusetts Institute of Technology ในปี 

ค.ศ.1976 

     แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (E-R Diagram) หมายถึง แผนภาพ ที่ใช้

เป็นเครื่องมือส าหรับจ าลองข้อมูล ซึ่งจะประกอบไปด้วย Entity (แทนกลุ่มของข้อมูลที่เป็น เรื่อง

เดียวกัน/เกี่ยวข้องกัน) และความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (Relationship) ที่เกิดขึ้นทั้งหมดใน ระบบ มี

องค์ประกอบพืน้ฐานดังนี้ 

     1) เอ็นทิตี้ (Entity) หมายถึง สิ่งของหรือวัตถุที่เราสนใจ ซึ่งอาจจับต้องได้และ เป็นได้ทั้ง

นามธรรม โดยทั่วไปเอ็นทิตี้จะมีลักษณะที่แยกออกจากกันไป เชน่ เอ็นทิตี้พนักงาน จะแยกออกเป็น

ของพนักงานเลย เอ็นทิตี้เงนิเดือนของพนักงานคนหนึ่งก็อาจเป็นเอ็นทิตี้หนึ่งใน ระบบของโรงงาน 

    2) แอททริบิวท์ (Attribute) คอื คุณสมบัติของวัตถุหรอืสิ่งของที่เราสนใจ โดย อธิบาย

รายละเอียดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับลักษณะของเอ็นทิตี ้โดยคุณสมบัตินีม้ีอยู่ในทุกเอ็นทิตี้ เชน่ ชื่อ 

นามสกุล ที่อยู่ แผนก เป็น Attribute ของเอ็นทิตีพ้นักงาน 

พนักงาน 

ข้อมูลอาหาร 
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    3) ความสัมพันธ์ (Relationship) เอ็นทิตีแ้ต่จะต้องมีความสัมพันธ์รว่มกัน โดย จะมีช่ือ

แสดงความสัมพันธ์ร่วมกันซึ่งจะใช้รูปภาพสัญลักษณ์สี่เหลี่ยมรูปว่าวแสดง ความสัมพันธ์ระหว่าง

เอ็นทิตี้และระบุชื่อความสัมพันธ์ลงในสี่เหลี่ยม โดยความสัมพันธ์ระหว่าง เอ็นทิตี้แบ่งออกเป็น 

3 ประเภทดังนี้ 

1. แบบหนึ่งตอ่หนึ่ง (One To One Relationships) 

 

 

ภาพท่ี 2.2 แสดงความสัมพันธ์แบบ One To One 

2. แบบหนึ่งตอ่กลุ่ม (One To Many Relationships) 

 

 

ภาพท่ี 2.3 แสดงความสัมพันธ์แบบ One To Many 

3. แบบกลุ่มต่อกลุ่ม (Many To Many Relationships) 

 

 

ภาพท่ี 2.4 แสดงความสัมพันธ์แบบ Many To many 

      ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล ได้ใชเ้ครื่องมอืส าหรับแสดงความสัมพันธ์ของ

ข้อมูล ซึ่งใช้สัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 2.2 สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

   
ใชแ้สดง Entity 

  Relationship Line เส้นเชื่อม

ความสัมพันธ์ระหว่าง Entity 

  

- 

Relationship ใชแ้สดงความสัมพันธ์

ระหว่าง Entity ส าหรับ Crow’s Foot 

Model ใชอ้ักษรเขียนแสดงความสัมพนัธ์ 

   

 

Attribute ใชแ้สดง Attribute ของ Entity 

 

ตารางที่ 2.3 สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล Relationships 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

   
ใชแ้สดงคีย์หลัก 

   
Associative Entity 

   
Weak Entity 

Entity Name 

Identifier 

 

Entity Name 
Identifier 

Attribute 1 

 

Entity 
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ตารางที่ 2.4 สัญลักษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

  หนึ่ง-ต่อ-หนึ่ง (one-to-one) 

  หนึ่ง-ต่อ-กลุ่ม (one-to-many) 

  กลุ่ม-ต่อ-กลุ่ม (many-to-many) 

 

2.3.3  สัญลักษณ์ Flowchart 

2.3.3.1 Flowchart หรอืผังงาน คอื รูปภาพ หรอื สัญลักษณ์ที่ใชเ้ขียนแทนขั้นตอนค าอธิบาย 

ข้อความหรือค าพูดที่ใช้ในอัลกอริทึม (Algorithm) เพราะการน าเสนอขั้นตอนของงานให้เข้าใจ

ตรงกัน ระหว่างผู้เกี่ยวข้อ ด้วยค าพูดหรอืข้อความท าได้ยากกว่า แบ่งได้ 2 ประเภท คือ 

1) ผังงานระบบ (System Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงขั้นตอนการท างานในระบบอย่าง

กว้าง ๆ แตไ่ม่เจาะลงในระบบงานย่อย 

2) ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงถึงขั้นตอนในการท างานของ

โปรแกรม ตั้งแตร่ับข้อมูล ค านวณ จนถึงแสดงผลลัพธ์ 

2.3.3.2 โปรแกรมแบบมีโครงสรา้งประกอบด้วยหลักการ 3 อย่าง คือ 

1) การท างานแบบตามล าดับ (Sequence) เป็นรูปแบบการเขียนโปรแกรมที่ง่ายที่สุดคือ 

เขียนให้ท างานจากบนลงล่าง เขียนค าสั่งเป็นบรรทัด และท าทีละบรรทัดจากบรรทัดบนสุดลงไป

จนถึงบรรทัดล่างสุด สมมุตใิห้มกีารท างาน 3 กระบวนการคือ อ่านข้อมูล ค านวณ และพิมพ์ 

2) การเลือกกระท าตามเงื่อนไข (Decision) เป็นการตัดสินใจ หรือเลือกเงื่อนไขคือ เขียน

โปรแกรมเพื่อน าค่าไปเลือกกระท า โดยปกติจะมีเหตุการณใ์ห้ท า 2 กระบวนการคือเงื่อนไขเป็นจริง

จะท ากระบวนการหนึ่ง และเป็นเท็จจะกระท าอีกกระบวนการหนึ่ง แต่ถ้าซับซ้อนมากขึ้น จะต้องใช้

เงื่อนไขหลายชัน้ เชน่ การตัดเกรดนักศึกษา เป็นต้น 

1           1 

1           M 

M           N 
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3) การท าซ้ า (Loop) เป็นการกระท ากระบวนการหนึ่งหลายครั้ง โดยมีเงื่อนไขในการ

ควบคุม หมายถึงการท าซ้ าเป็นหลักการที่ท าความเข้าใจได้ยากกว่า 2 รูปแบบแรก เพราะการเขียน

โปรแกรมแต่ละภาษา จะไม่แสดงภาพอย่างชัดเจนเหมือนการเขียนผังงาน ผู้เขียนโปรแกรมต้อง

จนิตนาการด้วยตนเอง 

 

ตารางท่ี 2.5 ความหมายของสัญลักษณ์ Flowchart 

สัญลักษณ ์ ความหมาย 

 การตัดสินใจ การเปรียบเทียบ จะมีผลใน 2 ทิศทาง คือ กรณีผล

ตรวจสอบเงื่อนไขเป็นเท็จ 

 

 

รับ หรอื แสดงขอ้มูล โดยไม่ระบุชนิดอุปกรณ์ 

 

ตารางท่ี 2.5 ความหมายของสัญลักษณ์ Flowchart (ต่อ) 

สัญลักษณ ์ ความหมาย 

 โปรแกรมย่อย หรือ โมดูล เริ่มท างานหลังจากจบค าสั่งในโปรแกรมย่อย

แล้ว จะกลับมาท าค าสั่งต่อไป 

 

 

การเก็บข้อมูลภายใน 

 การแสดงผลเอกสาร หรอืการแสดงผลออกทางเครื่องพิมพ์ 

 การแสดงผลหลายเอกสารพร้อมกัน 
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 การเริ่มต้น หรอื การสิน้สุด 

 การก าหนดค่าต่าง ๆ ล่วงหน้า ซึ่งเป็นการท างานภายในช่วงหนึ่งที่ซ้ า ๆ 

กัน 

 การรับข้อมูลเข้าทางแป้นพมิพ์ 

 การก าหนดค่า หรอื การประมวลผลทั่วไป 

 การประมวลของโปรแกรมย่อย (Subroutine) 

ตารางท่ี 2.5 ความหมายของสัญลักษณ์ Flowchart (ต่อ) 

สัญลักษณ ์ ความหมาย 

 การท าซ้ าจนกระทั้งสิ้นสุดตามจ านวนที่ก าหนด 

 

 

จุดเชื่อมตอ่ในหน้าเดียวกัน 

 จุดเชื่อมตอ่คนละหน้า 

 การรับข้อมูลเข้า หรอื แสดงผลโดยใช้บัตรเจาะรู 
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 การรับข้อมูลเข้า หรอื แสดงผลโดยใช้เทปกระดาษเจาะรู 

 จุดรว่มการเชื่อมตอ่ 

 หรอื 

 การจัดล าดับรายการของขอ้มูลในรูปแบบมาตรฐาน 

 การจัดล าดับรายการของข้อมูล 

ตารางท่ี 2.5 ความหมายของสัญลักษณ์ Flowchart (ต่อ) 

สัญลักษณ ์ ความหมาย 

 การแยกใหเ้ป็นสองขัน้ตอนย่อย 

 

 

การรวมสองขัน้ตอนย่อยใหเ้ป็นขั้นตอนเดียว 

 แหลง่เก็บข้อมูล Online หน่วยความจ าส ารอง 

 การหนว่งเวลา 
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 การรับ หรอื แสดงผลข้อมูลทางเทปแมเ่หล็ก 

 การรับข้อมูลเข้า หรอื แสดงผลโดยใช้จานแม่เหล็ก 

 การจัดเก็บข้อมูลแบบการเข้าถึงโดยตรง 

 จอภาพแสดงผล 

 

 

      2.3.4  แผนภูมิก้างปลา 

     แผนภูมิก้างปลาหรือแผนผังสาเหตุและผล (Cause And Effect Diagram) เป็นเครื่องมือ 

ทางการบริหารรูปแบบหนึ่งที่ช่วยในการวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหาที่เกิดขึน้ จากการด าเนินงาน 

ทางธุรกิจถือว่าเป็นเรื่องรวมปกติ ซึ่งอาจประกอบไปด้วยปัญหาเพียงเล็กน้อยจนถึงปัญหาระดับ 

ใหญ่ ถึงแม้ว่าจะเป็นปัญหาเพียงเล็กน้อยหรือเป็นปัญหาใหญ่ก็สมควรอย่างยิ่งที่จะต้องได้รับการ 

แก้ไขปัญหาหาต่าง ๆ เนื่องจากปัญหาได้รับการพอกพูนอย่างต่อเนื่องโดยไม่ได้รับการเอาใจใส่ 

นอกจากจะส่งผลกระทบต่อประสิทธิภาพโดยรวมในด้านการด าเนินงานแล้ว อาจท าให้ธุรกิจได้รับ 

ผลกระทบและส่งผลต่อความเสียหายหรือล่มสลายได้ ในขณะเดียวกันหากธุรกิจใดที่สามารถ 

จัดการกับปัญหาและแก้ไขปัญหาได้ลุล่วงไปได้ด้วยดีย่อมหมายถึงความส าเร็จในการแก้ไขปัญหา 

เพื่อให้ธุรกิจสามารถด ารงอยู่และก้าวไปสู่ความส าเร็จตามเป้าหมาย หลักการแก้ไขปัญหาที่ดี 

นักวิเคราะห์ระบบควรมีการก าหนดหัวข้อของปัญหาและหาสาเหตุของปัญหาให้ได้ก่อน  ซึ่ง 

แนวทางหนึ่งที่สามารถใช้ได้เป็นอย่างดีคือการเอามาประยุกต์เขียนแผนภูมิก้างปลา ซึ่งแผนภูมิ 
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ก้างปลาสามารถเรียกได้หลายชื่อ Fishbone Diagram เช่น Cause-and-Effect Diagram หรือ 

Ishikawa Diagram 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.5 รูปแบบการเขียนแผนภูมกิ้างปลา 

      2.3.5  พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 

      พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) เป็นเครื่องมอืที่ช่วยในการจัดเก็บรายละเอียดต่าง 

ๆ เกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ ท าให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการได้โดยสะดวก 

ตัวอย่างเชน่ ผูใ้ช้อาจเก็บข้อมูลเกี่ยวกับรายงานต่าง ๆ ไว้ภายในหมวดรายการช่ือ “Report” เป็นต้น 

ทั้งนี้วัตถุประสงค์ของการจัดเก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ในพจนานุกรมข้อมูล 

เพื่อให้สามารถอธิบายความหมายของข้อมูลต่าง ๆ แก่ผู้ใช้งานได้อย่างถูกต้องและเป็นมาตรฐาน 

เดียวกันทั้งหนว่ยงาน 

     ในการก าหนดโครงสร้างของฐานข้อมูลระบบจัดการฐานข้อมูล (Data Base 

Management System : DBMS) ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์ที่ท าหน้าที่เป็นสื่อกลางประสานงานระหว่างผู้ใช้ 

กับฐานข้อมูล โดยท าการควบคุม ดูแล และจัดการเรื่องต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลภายใน 

ฐานขอ้มูล ตัวอย่างเชน่ การจัดเก็บและดูแลรักษาข้อมูล การปรับปรุงขอ้มูล และการเรียกใช้ข้อมูล 
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เป็นต้น โดยจะท าการเก็บรวบรวมรายละเอียดค าอธิบายต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูล ตัวอย่างเช่น 

ชื่อตาราง (Table) ชื่อขอบเขตข้อมูล (Field) และคีย์ต่าง ๆ เป็นต้น ไว้ในพจนานุกรม ข้อมูลที่มีการ

สร้างขึ้นมาเป็นส่วนหน่ึงของฐานข้อมูล 

     พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) จึงเป็นสิ่งที่มีความส าคัญอย่างยิ่งตอ่การจัดเก็บ 

รายละเอียดของขอ้มูลไว้อย่างเป็นระบบ เนื่องจากทุกฐานข้อมูลจะมีการจัดเก็บรายละเอียดต่าง ๆ 

เกี่ยวกับข้อมูล (Metadata) ภายในฐานข้อมูล ตัวอย่างเช่น โครงร่างของฐานข้อมูลระดับภายนอก 

(External Schema) โครงร่างของฐานข้อมูลระดับแนวคิด (Conceptual Schema) และโครงร่างของ 

ฐานข้อมูลระดับภายใน ( Internal Schema) เป็นต้น ซึ่งส่วนที่ใช้ส าหรับจัดเก็บข้อมูลลักษณะ 

ดังกล่าว คือ พจนานุกรมข้อมูล หรอืเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า System Catalog  

     โครงสรา้งฐานข้อมูลโดยใช้ภาษาเอสคิวแอล (SQL) ในการจัดการฐานขอ้มูล มีลักษณะ 

แบบของขอ้มูล (Data Type) ดังตอ่ไปนี้ 

 

ตารางที่ 2.6 ประเภทข้อมูลชนดิตัวอักษร 

ล าดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

 

1 

VARCHAR(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร ทุกครั้งที่ เลือก

ชนิดของฟิลด์เป็นประเภทนี้ จะตอ้งมกีาร ก าหนด

ความยาวของขอ้มูลลงไปด้วย ซึ่งสามารถ ก าหนด 

ค่าได้ตัง้แต่ 1 - 255 ฟิลด์ 

ขนาดข้อมูลจริง 

1 byte 

 

2 

CHAR(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรแบบที่ถูก จ ากัด

ความกว้างเอาไว้คอื 255 ตัวอักษร ไม่ สามารถ

ปรับเปลี่ยนได้เหมอืนกับ VARCHAR หาก ท าการ

สืบค้นโดยเรียงตามล าดับก็จะเรยีงข้อมูล 

ตามจ านวน

อักษรที่ระบุ 



37 
 

 

3 

TINYTEXT ในกรณีที่ขอ้ความยาวๆ หรือต้องการที่จะค้นหา 

ข้อความ โดยอาศัยฟีเจอร์ FULL TEXT SEARCH 

ของ MySQL เราอาจจะเลือกที่จะไม่เก็บข้อมูลลง 

ในฟิลด์ประเภท VARCHAR ที่มขี้อจ ากัด 

ขนาดข้อมูลจริง 

1 byte 

 

4 

TEXT ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร เช่นเดียวกับ 

TINYTEXT แตส่ามารถเก็บ ได้มากขึ้น โดยสูงสุดคือ 

65,535 ตัวอักษร หรอื 64KB เหมาะส าหรับเก็บ 

ข้อมูลพวกเนื้อหาต่าง ๆ ที่ยาวๆ 

ขนาดข้อมูลจรงิ 

2 byte 

 

5 

MEDIUMTEXT เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเชน่เดียวกับ TINYTEXT 

แตเ่ก็บข้อมูลได้ 16,777,215 ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจรงิ 

3 byte 

 

 

 

ตารางที่ 2.6 ประเภทข้อมูลชนดิตัวอักษร (ต่อ) 

ล าดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

 

6 

LONGTEXT เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเชน่เดียวกับ TINYTEXT 

แตเ่ก็บข้อมูลได้ 4,294,967,295 ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจริง 

4 byte 
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7 

ENUM เป็นข้อมูลประเภทระบุค่าที่ต้องการ หรอื ถ้าไม่มี

จะให้ค่า null สามารถก าหนดค่า ได้ถึง 65,535 

ตัวอักษร 

ตามจ านวน

อักษรที่ระบุ 

 

ตารางท่ี 2.7 ประเภทข้อมูลชนิดจ านวนเต็ม 

ล าดับที่ 
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 

INTERGER(M) 

-2147483648 ถึง 

2147483647 

0 ถึง 4294967295 4 byte 

5 BIGINT(M) -

9223372036854775808 

ถึง 

9223372036854775807 

0 ถึง 

1844674407370 

9551615 

8 byte 
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ตารางท่ี 2.8 ประเภทข้อมูลชนิดจ 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 ทศนิยม เช่น 

123.34 ให้ก าหนดเป็น 

DECIMAL(3,2) 

เก็บค่าเลขทศนยิม 

แบบระบุจ านวนหลัก 

M ทุกหลักรวมจุด 

ทศนยิม และ D หลัก 

หลังทศนยิม เช่น 

123.34 ให้ก าหนด

เป็น DECIMAL(3,2) 

ถ้า d = 0 

ขนาดที่เก็บ 

คือ 

m+1byte 

ถ้า d > 0 

ขนาดที่เก็บ 

คือ 

m+2byte 
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ตารางท่ี 2.6 ประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลา 

ล าดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

 

1 

LONGTEXT 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 หรือ 4 (หากไม่ ระบุ จะ

ถือว่าเป็น 4 หลัก) 

1 byte 
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2.4  วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

      2.4.1  ความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวไทยในเส้นทางการท่องเที่ยวโดยจักรยาน จังหวัดเชียงใหม่ 

    ธญรมณ จิรพิสัยสุข (2558) ความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวไทยในเส้นทางการท่องเที่ยว

โดยจักรยาน จังหวัดเชียงใหม่ การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความพึงพอใจของ

นักท่องเที่ยวไทยในเส้นทางการท่องเที่ยวโดยจักรยานจังหวัดเชียงใหม่เส้นทางที่ 1 ตามโครงการ

เชียงใหม่น่าปั่นของการท่องเที่ยวแห่งประเทศไทยส านักงานเชียงใหม่และเพื่อเปรียบเทียบระหว่าง

ลักษณะประชากรศาสตร์ของนักท่องเที่ยวไทยด้านเพศอายุและอาชีพที่ต่างกันกับความพึงพอใจ

ของนักท่องเที่ยวไทยในเส้นทางการท่องเที่ยวโดยจักรยานจังหวัดเชียงใหม่เส้นทางที่ 1 ตาม

โครงการเชยีงใหม่น่าปั้นของการท่องเที่ยวแห่งประเทศไทยส านักงานเชียงใหมโ่ดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้

ในการวิจัยครั้งนี้คือนักท่องเที่ยวไทยที่เดินทางมาเที่ยวในจังหวัดเชียงใหม่และประกอบกิจกรรม

จักรยานจ านวน 400 คนใช้แบบสอบถามในการรวบรวมข้อมูลมีค่าดัชนีความสอดคล้องสอดคล้อง

เท่ากับ 0. 84 และมีค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาเท่ากับ 0. 88 โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างหลายวิธีใ ช้

แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลและน ามาวิเคราะห์ค่าความถี่ค่าเฉลี่ยส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐานทดสอบค่าทีและวเิคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวผลการวิจัยพบว่า 

    ผลการวิจัยพบว่าความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวไทยในเส้นทางการท่องเที่ ยวโดย

จักรยานจังหวัดเชยีงใหม่โดยรวมอยู่ในระดับมากความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวไทยในเส้นทางการ

ท่องเที่ยวโดยจักรยานจังหวัดเชียงใหม่ต้านสิ่งดึงดูดใจและด้านเส้นทางคมนาคมเข้าถึงอยู่ในระดับ

มากและความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวไทยในเส้นทางการท่องเที่ยวโดยจักรยานจังหวัดเชียงใหม่

ด้านสิ่ งอ านวยความสะดวกอยู่ ในระดับปานกลางผลการเปรียบเทียบระหว่างลักษณะ

ประชากรศาสตร์ของนักท่องเที่ยวไทยด้านเพศอายุและอาชีพที่ต่างกันกับความพึงพอใจของ

นักท่องเที่ยวไทยในเส้นทางการท่องเที่ยวโดยจักรยานจังหวัดเชียงใหม่เส้นทางที่ 1 พบว่า

นักท่องเที่ยวที่มีลักษณะประชากรศาสตร์ที่ต่างกันมีความพึงพอใจในเส้นทางการท่องเที่ยวโดย

จักรยานจังหวัดเชยีงใหม่เส้นทางที่ 1 แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0. 05 

     จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในขั้นต้นนี้สามารถน าเอาข้อมูลความพึงพอใจด้านสิ่งอ านวย

ความสะดวกมาพัฒนาในระบบโดยอาจจะเพิ่มการส ารองที่จอดรถจักรยานในพื้นที่ของโครงการ

เพื่ออ านวยความสะดวกใหแ้ก่นักท่องเที่ยวที่ปั่นจักรยาน 
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      2.4.2  นวัตกรรมการออกแบบอย่างมสี่วนรว่มส าหรับหัตถกรรมใช้สอยครัวเรอืน 

    อรช กระแสอินทร์ (2557) นวัตกรรมการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมส าหรับหัตถกรรมใช้

สอยครัวเรือน การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมนั้นแม้ว่าจะมีการน าเอากระบวนการเช่นนี้ไปใช้ในการ

ออกแบบผลติภัณฑ์และในอุตสาหกรรมต่าง ๆ แตใ่นวิทยานิพนธ์นี้ได้สร้างนวัตกรรมของการน าเอา

การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมมาใช้กับการออกแบบและผลิตงานหัตถกรรมรวมถึงได้น าเอาแนวคิด

ของการระดมผู้เข้าร่วมในลักษณะของ Crowdsourcing เพื่อให้เกิดการมีส่วนร่วมในวงกว้างจาก

ลูกค้าผู้ใช้ที่มีความต้องการของผลิตภัณฑ์อย่างแท้จริงนอกจากนี้ในการท าวิทยานิพนธ์นี้ยังได้

ศึกษาและสร้างเวทีเพื่อเป็นพื้นที่ส าหรับการออกแบบโดยเป็นเวทีที่อยู่บนอินเตอร์เน็ตและจ าลอง

รูปแบบของเว็บไซต์หน้าร้านเพื่อสร้างลักษณะของการเข้ามีส่วนร่วมจากความต้องการที่แท้จริงอัน

เป็นนวัตกรรมของเครื่องมือในการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมซึ่งท าให้ได้ผลของการออกแบบเป็น

ผลิตภัณฑ์หัตถกรรมตามที่ได้เห็นในวิทยานิพนธ์นี้ซึ่งสามารถสรุปกระบวนการของการวิจัยในช้ัน

ต่าง ๆ และผลของการวิจัยเป็นไปตามล าดับดังตอ่ไปนี้ 

     จากการศึกษานวัตกรรมกระบวนการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมในการผลิตหัตถกรรม

กระบวนการที่เกิดขึ้นกระบวนการออกแบบที่เกิดขึ้นมีลักษณะที่แตกต่างจากการออกแบบและ

พัฒนาผลิตภัณฑโ์ดยทั่วไปแต่สิ่งที่เกิดเป็นลักษณะของกระบวนการเรียนรูซ้ึ่งผูเ้ข้ามีสว่นร่วมในการ

ออกแบบจะเรียนรู้ซึ่งกันและท างานจนเกิดผลเป็นการผสานระหว่างการจัดการในการน าองค์

ความรู้ระหว่างลูกค้าผู้ใช้หรือ User Knowledge กับองค์ความรู้ในการผลิตหัตถกรรมหรือ Craft 

Knowledge โดยอาศัยเทคโนโลยีของอินเตอร์เน็ตและเวทีของการออกแบบที่ได้สร้างขึ้นในงานวิจัย

ได้ท าหน้าที่ในการจัดการแนวคิดความคิดต่าง ๆ เกิดเป็นข้อมูลในลักษณะ Collective information ที่

เกิดจากคนหมู่มากที่มีแนวคิดที่แตกต่างตามความต้องการของตนเองจัดเก็บเพื่อให้ผู้สนใจได้น าไป

พัฒนาต่อยอดได้เกิดเป็นนวัตกรรมในกระบวนการของการออกแบบ 

    แต่นอกเหนือจากเทคโนโลยีและการจัดการเพื่อให้เกิดนวัตกรรมขึ้นมานั้นองค์ประกอบ

ทางด้านความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลความไว้ใจในตัวผู้วิจัยกับผู้เข้าร่วมโดยเฉพาะกับผู้ผลิต

หัตถกรรมเป็นสิ่งส าคัญที่ผลักดันใหเ้กิดการยอมรับท าใหเ้ข้ามาร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ ในการศกึษา

ซึ่งต้องเบียดบังเวลาในการท างานหรือส่วนตัวหรือต้องลงทุนในการผลิตชิ้นงานให้แก่ลูกค้าและ
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ความสัมพันธ์ในลักษณะเช่นนี้อาจไม่ปรากฏในการศึกษาในบริบทของสินค้าอุตสาหกรรมหรือใน

ประเทศตะวันตก 

    การวิจัยที่ผ่านมาท าให้ได้ศึกษาแนวทางการพัฒนาการออกแบบผลิตภัณฑ์โดย

กระบวนการการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมระหว่างผู้ใช้หรือลูกค้ากับผู้ผลิตในบริบทของผลิตภัณฑ์

หัตถกรรมไทยโดยได้เกิดแบบจ าลองของการร่วมกันระหว่างลูกค้าผู้ใช้หัตถกรรมและผู้ผลิต

หัตถกรรมในการร่วมกันออกแบบงานหัตถกรรมและองค์ความรู้ที่เกิดขึ้นจากการวิจัยโดยมี

รายละเอียด 

     จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในขั้นต้นนี้สามารถน าเอาข้อมูลการพัฒนาธุรกิจหัตถกรรมมา

ขยายความรู้ให้ไปสู่ครัวเรือนโดยในเว็บไซต์ของโครงการจะเปิดรับสมัครคอร์สเรียนงานหัตถกรรม

เพื่อน าความรู้ไปท าอุตสาหกรรมในครัวเรือนเพื่อผลิตงานศิลปหัตถกรรมโดยอาศัยสมาชิกใน

ครอบครัวในการพัฒนาขยายตลาดของผลติภัณฑห์ัตถกรรมของตนเองไปสู่วงกว้างหรอืแม้แต่ไปยัง

ต่างประเทศ 

      2.4.3  การออกแบบเสื้อผ้าส าเร็จรูปจากผา้ไทยส าหรับการส่งออกประเทศญี่ปุ่น 

      ดุจหทัย วงษ์กะพันธ์ (2557) การออกแบบเสื้อผ้าส าเร็จรูปจากผ้าไทยส าหรับการ

ส่งออกประเทศญี่ปุ่น ในปัจจุบันนอกจากจะใช้เสื้อผ้าในการปกป้องร่างกายแล้ว เสื้อผ้านั้นยัง

สามารถแสดงออกและสะท้อนให้เห็นถึงบุคลิกภาพ รสนิยม และสถานภาพที่แตกต่างกันของแต่ละ

บุคคล ทั้งนี้รสนิยมทางการแต่งกายที่แตกต่างกันนั้นได้รับอิทธิพลมาจากปัจจัยต่าง ๆ ซึ่งสามารถ

จ าแนกได้เป็น 2 ส่วน คือ ปัจจัยทางธรรมชาติ เช่น สภาพภูมิอากาศ ภูมิประเทศ รวมถึงลักษณะ

รูปร่างของคนในแต่ละพื้นถิ่น และปัจจัยที่มนุษย์สร้างหรือก าหนดขึ้น เช่น ประเพณี วัฒนธรรม 

และความเชื่อ จากการศึกษาในเบื้องต้นพบว่าญี่ปุ่นเป็นประเทศที่มีความโดดเด่นในเรื่องของ

วัฒนธรรมการแต่งกาย สตรีญี่ปุ่นชื่นชอบและสนใจผลิตภัณฑ์ที่มีความคิดสร้างสรรค์ และให้

ความส าคัญอย่างยิ่งกับงานหัตถกรรมที่สะท้อนให้เห็นถึงคุณค่าของกระบวนการในการผลิตและ

สร้างสรรค์ ญี่ปุ่นเป็นประเทศที่ได้รับการยอมรับว่าเป็นเมืองแฟช่ันและให้ความส าคัญกับเรื่องของ

การแต่งกายมากเป็นอันดับต้นของโลก ดังนั้นจึงมีสินค้าแฟช่ันที่หลากหลายส าหรับกลุ่มผู้บริโภคที่

แตกต่างกันในประเทศญี่ปุ่น ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาปัจจัยด้านต่าง ๆ ที่ส่งผลต่อ

วัฒนธรรมและรูปแบบการแต่งกายของสตรีญี่ปุ่นที่มีการด ารงชีวิตในสังคมเมือง ทั้งเรื่องลักษณะ
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ของรูปร่าง, สัดส่วน และสภาพอากาศ ซึ่งมีอิทธิพลต่อลักษณะการแต่งกาย อีกทั้งองค์ประกอบ

ต่าง ๆ ที่ส าคัญ เชน่ ความยาว โครงรา่งเงา และโทนสีและเมื่อกล่าวถึงผา้ทอมือของไทยและสินค้า

แฟช่ันที่สร้างสรรค์จากผ้าทอมือนับเป็นสินค้าส่งออกที่เป็นที่รู้จักและสร้างชื่อเสียงให้กับประเทศ

ไทยมาช้านาน หากแต่เมื่อเปรียบเทียบปริมาณการส่งออกแล้ว ผ้าทอมือและสินค้าแฟช่ันที่

สร้างสรรค์จากผ้าทอมือนั้นมีปริมาณการส่งออกที่น้อยมาก ทั้งนีเ้นื่องจากรูปแบบไม่สอดคล้องต่อ

ความต้องการของกลุ่มเป้าหมายมากนัก ในการวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายในการศึกษาเฉพาะเจาะจง

ที่กลุ่มสตรีญี่ปุ่น ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาปัจจัยต่าง ๆ ที่ส่งผลต่อแนวทางการแต่งกายและการเลือกซื้อ

สินค้าแฟช่ันของสตรีญี่ปุ่น ทั้งนี้เพื่อเป็นข้อมูลในการวิเคราะห์หาแนวทางการออกแบบเสื้อผ้า

ส าเร็จรูปจากผ้าไทยที่เหมาะสมส าหรับสตรีญี่ปุ่น วัตถุประสงค์หลักของงานวิจัยฉบับนี้ คือ เพื่อ

เป็นแนวทางเริ่มต้นส าหรับผู้ที่สนใจท าวิจัยในเรื่องการส่งออกเสื้อผ้าส าเร็จรูปสู่ตลาดต่างประเทศ 

และเป็นประโยชน์ต่อผู้ประกอบการในการส่งออกเสื้อผ้าส าเร็จรูปจากผ้าทอมือของไทยสู่ตลาด

ประเทศญี่ปุ่น 

     จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในขั้นต้นนี้สามารถน าเอาข้อมูลการบริโภคงานหัตถกรรมของ

สตรีญี่ปุ่นที่ช่ือชอบและสนใจผลิตภัณฑท์ี่มีความคิดสร้างสรรค์ และให้ความส าคัญอย่างยิ่งกับงาน

หัตถกรรมที่สะท้อนให้เห็นถึงคุณค่าของกระบวนการในการผลิตและสร้างสรรค์ มาท าการตลาด

ส่งออกไปยังต่างประเทศ 

      2.4.4  ระบบจองคอร์สเรียนออนไลน์ส าหรับเว็บไซต์เพื่ออ านวยความสะดวกแก่ผูใ้ช้งาน 

      กิตติ เกร็ดพัฒนกุล (2560) ระบบจองคอร์สเรียนออนไลน์ส าหรับเว็บไซต์เพื่ออ านวย

ความสะดวกแก่ผู้ใช้งาน งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาระบบจองห้องเรียนออนไลน์ให้กับ

คณะวศิวกรรมศาสตร์มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์วิทยาเขตก าแพงแสนเพื่อใหบุ้คลากรและนิสิตใน

คณะวิศวกรรมศาสตร์สามารถท าการจองห้องเรียนได้โดยง่ายและสะดวกสบายมากยิ่งขึ้นในการ

การพัฒนาผู้วิจัยท าการพัฒนาระบบจองห้องเรียนออนไลน์ในรูปแบบของเว็บแอพพลิเคช่ันจาก

ภาษา PHP (Hypertext Preprocessor) HTML (Hypertext Markup Language) JavaScript และ SQL 

(Standard relational database (Query Language) โดยระบบจองห้องเรียนออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นนี้มี

ความสามารถในการจองห้องเรียนรายวันจองห้องเรียนรายเทอมค้นหาห้องว่างตามความต้องการ

ของผู้ใช้งานดูสรุปสถิติข้อมูลการใช้งานห้องเรียนในรูปแบบตารางและสามารถดาวน์โหลดตาราง
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สรุปการใช้งานห้องเรียนจากระบบมาจัดเก็บในรูปแบบของไฟล์ excel (. xls) เพื่อจัดเก็บในรูปแบบ

เอกสารลงในคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลได้ด้วยความสามารถเหล่านีจ้ึงส่งผลให้การจองหอ้งเรียนของ

บุคลากรและนิสิตในคณะวิศวกรรมศาสตร์ | มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์วิทยาเขตก าแพงแสนจะ

สามารถท าได้โดยงา่ยมีประสิทธิภาพชว่ยลดข้อผิดพลาดการจองห้องเรียนซ้ าและสามารถใช้งานได้

ทุกที่ทุกเวลาโดยใช้งานผ่านเว็บไซต์บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 

      จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในข้างต้นนี้สามารถน าเอาข้อมูลการออกแบบระบบจองคอร์

สเรียนออนไลน์และการวิเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆ สามารถน ามาประยุกต์ใช้กับระบบที่นักศึกษา

ออกแบบได้ และได้รู้ถึงขั้นตอนกระบวนการจองคอร์สเรียนแบบดั้งเดิมสู่บนเว็บไซต์เพื่อตอบสนอง

ความตอ้งการของผูใ้ช้ 

      2.4.5  การออกแบบและพัฒนาการปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนกับเว็บไซต์เพื่อสนับสนุนการใช้งาน

ส่วนบุคคล 
     สุภาพร  สมประสงค์ (2559) การออกแบบและพัฒนาการปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนกับ

เว็บไซต์เพื่อสนับสนุนการใช้งานส่วนบุคคล ชีวิตประจ าวันของมนุษย์ทุกวันนี้ล้วนต้องเกี่ ยวข้องกับ

คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ และเทคโนโลยีอยู่ตลอดเวลา ระบบต่าง ๆ ในปัจจุบันถึงจะมีการ

ออกแบบให้มีประสิทธิภาพการท างานสูงแต่ยังไม่มีระบบที่สามารถน าเสนอข้อมูลตาม Lifestyle 

ของผู้ใช้ โดยการออกแบบระบบในปัจจุบันยังคงเป็นผู้ใช้ที่ต้องปรับตัวให้เข้ากับระบบ ไม่ใช่การ

ออกแบบระบบให้ตรงกับความต้องการของผู้ใช้ ดังนั้นจึงน าความรู้ทางด้าน HCI (Humans 

Computer Interaction) มาช่วยในการออกแบบระบบให้มีความฉลาดในการน าเสนอสิ่งที่ผู้ใช้แต่ละ

คนสนใจได้ งานวิจัยนี้จึงน าเสนอการออกแบบและการพัฒนาการปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนกับ

แอพพลิเคช่ันบนโทรศัพท์มือถือด้วยองค์ความรู้ทางด้าน HCI มาช่วยในการสนับสนุนการใช้งาน

แอพพลิเคช่ันส่วนบุคคลด้วยการออกแบบระบบให้มีความฉลาดในการน าเสนอสิ่งที่ผู้ใช้แต่ละคน

สนใจ โดยการผสมผสานระหว่างหลักในการออกแบบทางด้าน HCI กับความรู้ในการเขียน

แอพพลิเคชั่นบนมือถือ Android 

      จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในข้างต้นนี้สามารถน าเอาข้อมูลการออกแบบและการ

พัฒนาการปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนกับเว็บไซต์ให้ตรงกับความต้องการของผูใ้ช้ เพื่อสร้างความฉลาด

ในการน าเสนอข้อมูลสิ่งที่ผู้ใชส้นใจ ณ เวลานัน้ สร้างความพึงพอใจและตอบสนองการใช้งานการ 


