
บทที่ 2 

แนวคิด ทฤษฎีและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 การพัฒนาระบบโปรแกรมประยุกต์ทางฐานข้อมูลบนเว็บไซต์ ระบบสารสนเทศเพื่อ

การบรหิารจัดการร้านเช่ารถยนต์ R&D Car Rental Chiangmai ผู้พัฒนาระบบได้เสนอโครงร่าง

เกี่ยวกับการศึกษา หลักการ และเหตุผล วัตถุประสงค์ แผนการดำเนนิงาน ขอบเขตการศึกษา 

และผลที่คาดว่าจะได้รับ ดังน้ันผู้จัดทำได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง เพ่ือ

ใช้ในการพัฒนาเว็บไซต์ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 2.1 แนวคิดที่เกี่ยวข้อง  

  2.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับการใช้งานอินเทอร์เน็ต 

  2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์ 

  2.1.3 แนวคิดเกี่ยวกับเว็บเพจ 

  2.1.4 แนวคิดเกี่ยวกับการทำบัญชี 

  2.1.5 แนวคิดเกี่ยวกับการชำระเงินออนไลน์ E-Banking 

 2.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

  2.2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานข้อมูล 

  2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสร้างเว็บไซต์ดว้ยภาษา PHP 

  2.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสร้างเว็บไซต์ดว้ยภาษา HTML5 

  2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา JavaScript 

  2.2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบหน้าจอ User Interface 

  2.2.6 ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดคำสั่ง CSS เพ่ือการตกแต่งเว็บไซต์ 
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2.3 เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

  2.3.1 แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram) 

  2.3.2 Entity – Relationship Diagram (E – R Diagram) 

  2.3.3 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 

  2.3.4 แผนภูมิก้างปลา 

 2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

  2.4.1 ระบบจัดการเช่ารถบรรทุก กรณศึีกษาห้างหุ้นส่วนจำกัดตะวันฉาย 

รีฟิกเกอเรช่ัน 

  2.4.2 การพัฒนาระบบจองห้องพักออนไลน์ กรณีศึกษาอุทยานแห่งชาติตาด

โตน 

 2.4.3 ระบบเช่าอุปกรณ์เครื่องครัว-เครื่องใช้ บ้านหนองสนวน อำเภอเมือง 

จังหวัดบุรรัีมย์ 

 2.4.4 ระบบงานร้านเช่าหนังสือ ร้านดอกฟ้า 

 2.4.5 ระบบเช่าหอพัก 

2.1 แนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

 2.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับการใช้งานอินเทอร์เน็ต 

  2.1.1.1 ความหมายของอินเทอร์เน็ต อินเทอร์เน็ต คือ เครือข่ายขนาดใหญ่ที่

เช่ือมต่อระบบต่าง ๆ จากทั่วทุกมุมโลกเข้าด้วยกัน ไม่ว่าจะเป็นสถาบันการศึกษา องค์กร หรือ

หน่วยงานทั้งราชการและเอกชน ซึ่งมีข้อมูลมากมายที่สามารถนำมาใช้ประโยชน์ได้ หรือ

หมายถึงเครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดมหึมาที่เช่ือมโยง โดยนำเอาเครอืข่ายคอมพิวเตอร์ย่อย ๆ 

ทั ่วโลกรวมเข้าไว ้ด้วยกัน เครือข่าย คือ ชื ่อเร ียกกลุ ่มของคอมพิวเตอร์ และ อุปกรณ์

คอมพิวเตอร์ที่เช่ือมต่อกัน เพ่ือให้สามารถแบ่งปันข้อมูลและทรพยากรอื่น ๆ เช่น คอมพิวเตอร์

สำนักงานมักเช่ือมต่อกันเพ่ือให้สามารถใช้แฟ้มข้อมูลและเคร่ืองพิมพ์ร่วมกัน กับคอมพิวเตอร์
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ทั้งหมดบนอินเทอร์เน็ตในอีกซีกโลกหนึ่งจะง่ายพอ ๆ กับการคุยกับคอมพิวเตอร์ที่อยู่ในห้อง

ติดกัน เมื่อไรก็ตามที่คอมพิวเตอร์ของคุณต่อเข้ากับอินเทอร์เน็ตก็เปรียบเสมือนกับตัวแมงมุม

กลางใยแมงมุมขนาดมหึมาซึ่งใยแมงมุมแต่ละเส้น นำข้อมูลจากคอมพิวเตอร์เครื่องหนึ่งมาสู่

คอมพิวเตอร์ของคุณ 

  2.1.1.2 การทำงานของอินเทอร์เน็ต จะมีโปรโตคอล (Protocol) ซึง่เป็นระเบียบ

วิธีการสื่อสารที่เป็นมาตรฐานของการเชื่อมต่อกำหนไว้โปรโตคอลที่เป็นมาตรฐานสำหรับการ

เชื ่อมต่ออินเทอร์เน็ต คือ TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol) เครื ่อง

คอมพิวเตอร์ทุกเครื่องที่เช่ือมต่อเข้ากับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จะต้องมีหมายเลขประจำเครื่อง  

ที่เรียกว่า IP Address เพ่ือเอาไว้อ้างอิง หรือตดิต่อกับเครื่องคอมพิวเตอร์อื่น ๆ ในเครอืข่าย ซึ่ง 

IP  

ในที่น้ีก็คือ Internet Protocol ตัวเดยีวกับใน TCP/IP น่ันเอง IP Address ถูกจัดเป็นตัวเลขชุดหน่ึง

ขนาด 32 บิตใน 1 ชุดน้ีจะมีตัวเลขถูกแบ่งออกเป็น 4 ส่วน ส่วนละ 8 บิตเท่า ๆ กัน เวลาเขียนก็

แปลงให้เป็นเลขฐานสิบก่อนเพื่อความง่าย แล้วเขียนโดยคั่นแต่ละส่วนด้วยจุด (.) ดังนั้นใน

ตัวเลขแต่ละส่วนจึงมีค่าได้ไม่เกิน 256 คือตั้งแต่ 0 จนถึง 255 เท่านั้น เช่น IP Address ของ

เครื่องคอมพิวเตอร์ของสถาบันราชภัฏสวนดุสติ คือ 203.183.233.6 ซึ่ง IP Address ชุดนี้จะใช้

เป็นที่อยู่เพื่อติดต่อกับเครื่องคอมพิวเตอร์อื่น ๆ ในเครือข่ายถึงแม้ว่าไอพีแอดเดรสจะเป็นตัว

เลขที่ยาว และจำยาก จึงไดม้ีการใช้โดเมนเนม ซึ่งเป็นตัวอักษรที่จำง่ายเขียนแทนไอพีแอดเดรส 

โดเมนเนมจะไม่ซ้ำกันและสอดคล้องกับองค์กร หรือบริษัทที่เป็นเจ้าของ เช่น krumai.com, 

piyaboot.lopburi1.net เป็นต้น 

  2.1.1.3 การเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต 

   1) การเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตแบบไร้สาย (Wire Internet) – การเช่ือมต่อ

อินเทอร์เน็ตรายบุคคล (Individual Connection) การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตรายบุคคล คือ การ

เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตจากที่บ้าน (Home User) ซึ่งยังต้องอาศัยคู่สายโทรศัพท์ในการเข้าสู่

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผู้ใช้ต้องสมัครเป็นสมาชิกกับผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ตก่อน จากนั้นจะได้

เบอร์โทรศัพท์ของผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต รหัสผู้ใช้ (User name) และรหัสผ่าน (Password) 

ผู้ใช้จะเข้าสู่ระบบอินเทอร์เน็ตได้โดยใช้โมเด็มที่เชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์ของผู้ใช้ หมุนไปยัง

หมายเลขโทรศัพท์ของผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต จากนั้นจึงจะสามารถใช้งานอินเทอร์เน็ตได้ – 
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การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตแบบองค์กร (Corporate Connection) การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตแบบ

องค์กรน้ีจะพบได้ทั่วไปตามหน่วยงานต่าง ๆ ทั้งภาครัฐและเอกชน หน่วยงานต่าง ๆ เหล่าน้ีจะมี

เครือข่ายท้องถิ่น (Local Area Network : LAN) เป็นของตัวเอง ซึ่งเครือข่าย LAN นี้ เชื่อมต่อ

อินเทอร์เน็ตตลอดเวลา ผ่านสายเช่า (Leased Line) ดังน้ัน บุคลากรในหน่วยงานจึงสามารถใช้

อินเทอร์เน็ตได้ตลอดเวลา การใช้อินเทอร์เน็ตผ่านระบบ LAN ไม่มีการสร้างการเชื่อมต่อ 

(Connection) เหมือนผู ้ใช้รายบุคคลที ่ยังต้องอาศัยคู ่สายโทรศัพท์ในการเข้าสู ่เครือข่าย

อินเทอร์เน็ต 

   2) การเชื ่อมต่ออินเทอร์เน็ตแบบไร้สาย (Wireless Internet) – การ

เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตแบบไร้สายผ่านเครื ่องโทรศัพท์บ้านเคลื่อนที่ PCT เป็นการเชื่อมต่อ

อินเทอร์เน็ตผ่านคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค (Notebook) และคอมพิวเตอร์แบบพกพา (Pocket PC) 

ผู ้ใช้จะต้องมีโมเด็มชนิด PCMCIA ของ PCT ผู ้ใช้สามารถใช้อินเทอร์เน็ตไร้สายได้ – WAP 

(Wireless Application Protocol) เป ็นโปรโตคอลมาตรฐานของอุปกรณ์ไร้สายที ่ใช ้งานบน

อินเทอร์เน็ต ใช้ภาษา WML (Wireless Markup Language) ในการพัฒนาขึน้มาแทนการใช้ภาษา 

HTML (Hypertext Markup Language) ที่พบใน www. โทรศัพท์มือถือปัจจุบันหลาย ๆ ยี่ห้อจะ

สนับสนุนการใช้ WAP เพื่อท่องอินเทอร์เน็ตซึ่งมีความเร็วในการรับส่งข้อมูลที่ 9.6 kbps และ

การใช้ WAP ท่องอินเทอร์เน็ตนั้น จะมีการคิดอัตราค่าบริการเป็นนาที ซึ่งยังมีราคาแพง – 

GPRS (General Packet Radio Service) เป ็นเทคโนโลยีท ี ่พ ัฒนาขึ ้นเพื ่อให้โทรศัพท์มือถือ

สามารถเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตด้วยความเร็วสูง และสามารถส่งข้อมูลได้ในรูปแบบของ

มัลติมเีดยี ซึ่งประกอบดว้ยขอ้ความภาพกราฟฟิกเสียง และวิดโีอ ความเร็วในการรับส่งข้อมูล 

ดว้ยโทรศัพท์ที่สนับสนุน GPRS อยู่ที่ 40 kbps ซึง้ใกลเ้คียงกับโมเด็มมาตรฐานซ่ึงมคีวามเร็ว 56 

kbps อัตราค่าใช้บริการคิดตามปริมาณข้อมูลที่รับ - ส่งตามจริง ดังนั้นจึงทำให้ประหยัดกว่า

การใช้ WAP และยังสื่อสารได้รวดเร็วขึ้นดว้ย 

 2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์ 

  เว็บไซต์เป็นส่ือที่ไดรั้บความนิยมอย่างมากบนอินเทอร์เน็ต ซึ่งเว็บไซต์เป็นสื่อที่

อยู่ในความควบคุมของผู้ใช้โดยสมบูรณ์ กล่าวคือ ผู้ใช้สามารถตัดสินใจเลอืกได้ว่าจะดูเว็บไซต์

ใด และจะไม่เลือกดูเว็บไซต์ใดได้ตามต้องการ จึงทำให้ผู้ใช้ไม่มีความอดทนต่ออุปสรรคและ

ปัญหาที่เกิดจากการออกแบบเว็บไซต์ผิดพลาด ถ้าผู้ใช้เห็นว่าเว็บที่กำลังดูอยู่น้ันไม่มีประโยชน์
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ต่อตัวเขา หรือไม่เข้าใจว่าเว็บไซต์นีจ้ะใช้งานอย่างไร เขาก็สามารถที่จะเปลี่ยนไปดูเว็บไซต์อื่น ๆ 

ได้อย่างรวดเร็ว เน่ืองจากในปัจจุบันมีเว็บไซต์อยู่มากมาย และยังมีเว็บไซต์ที่เกิดขึ้นใหม่ ๆ ทุก

วัน ผู้ใช้จึงมีทางเลือกมากขึ้น และสามารถเปรียบเทียบคุณภาพของเว็บไซต์ต่าง ๆ ได้เอง 

เว็บไซต์ที่ได้รับการออกแบบอย่างสวยงาม มีการใช้งานที่สะดวก ย่อมได้รับความสนใจจากผู้ใช้

มากกว่าเว็บไซต์ที่ดูสับสนวุ่นวาย มีข้อมูลมากมายแต่หาอะไรไม่เจอ นอกจากยังใช้เวลาในการ

แสดงผลแต่ละหน้านานเกินไป ซึ่งปัญหาเหล่านี้ล้วนเป็นผลมาจากการออกแบบเว็บไซต์ไม่ดี

ทั้งสิ้น ดังนั้น การออกแบบเว็บไซต์จึงเป็นกระบวนการสำคัญในการสร้างเว็บไซต์ให้ประทับใจ

ผู้ใช้ ทำให้เขาอยากกลับเข้ามาเว็บไซต์เดิมอีกในอนาคต ซึ่งนอกจากต้องพัฒนาเว็บไซต์ที่ดีมี

ประโยชน์แล้ว ยังต้องคำนงึถึงการแข่งขันกับเว็บไซต์อื่น ๆ อีกด้วย หลักสำคัญในการออกแบบ

หน้าเว็บ คือ การใช้รูปภาพและองค์ประกอบต่าง ๆ ร่วมกัน เพ่ือสื่อความหมาย เกี่ยวกับเนื้อหา

หรือลักษณะสำคัญของเว็บไซต์ โดยมีเป้าหมายสำคัญเพื่อการสื่อความหมายที่ชัดเจนและ

น่าสนใจ บนพื้นฐานของความเรียบง่ายและความสะดวกของผู้ใช้ การออกแบบเว็บไซต์ที่มี

ประสิทธิภาพน้ันต้องคำนงึถึงองค์ประกอบสำคัญดังต่อไปน้ี 

  1) ความเรียบง่าย ได้แก่ มีรูปแบบที่เรียบง่าย ไม่ซับซ้อน และใช้งานได้สะดวก

ไม่มกีราฟฟิกหรอืตัวอักษรที่เคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา ชนิดและสขีองตัวอักษรไม่มากเกินไปทำ

ให้วุ่นวาย 

  2) ความสม่ำเสมอ ได้แก่ ใช้รูปแบบเดยีวกันตลอดทั้งเว็บไซต์ เช่น รูปแบบของ

หน้า สไตล์ของกราฟฟิก ระบบเนวิเกชันและโทนส ีควรมีความคลา้ยคลึงกันตลอดทั้งเว็บไซต์ 

  3) ความเป็นเอกลักษณ์ การออกแบบเว็บไซต์ควรคำนึงถึงลักษณะขององค์กร 

เพราะรูปแบบของเว็บไซต์จะสะท้อนถึงเอกลักษณ์และลักษณะขององค์กรนั้น ๆ เช่น ถ้าเป็น

เว็บไซต์ของทางราชการ จะต้องดูน่าเช่ือถอืไม่เหมือนสวนสนุก ฯลฯ 

  4) เนื้อหาที่มีประโยชน์ เนื้อหาเป็นสิ่งที่สำคัญที่สุดในเว็บไซต์ ดังนั้น ควร

จัดเตรียมเนื้อหาและข้อมูลผู้ใช้ให้ถูกต้อง และสมบูรณ์ มีการปรับปรุงและเพิ่มเติมให้ทัน

เหตุการณ์อู่เสมอ เนือ้หาไม่ควรซ้ำกับเว็บไซต์อื่น จึงจะดึงดูดความสนใจ 
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  5) ระบบเนวิเกชันที่ใช้งานง่าย ต้องออกแบบให้ผู้ใช้เข้าใจง่ายและใช้งานสะดวก 

ใช้กราฟฟิกที่สื ่อความหมายร่วมกับคำอธิบายที่ชัดเจน มีรูปแบบและลำดับของรายการที่

สม่ำเสมอ เช่น วางไว้ตำแหน่งเดยีวกันของทุกหน้า 

  6) ลักษณะที่น่าสนใจ หน้าตาของเว็บไซต์จะต้องมีความสัมพันธ์กับคุณภาพ

ขององค์ประกอบต่าง ๆ เช่น คุณภาพของกราฟฟิกที่จะต้องสมบูรณ์ การใช้สี การใช้ตัวอักษรที่

อ่านง่าย  

สบายตา การใช้โทนสีที่เข้ากัน ลักษณะหน้าตาที่น่าสนใจน้ันขึน้อยู่กับความชอบของแต่ละบุคล 

  7) การใช้งานอย่างไม่จำกัด ผู้ใช้ส่วนใหญ่สามารถเข้าถึงได้มากที่สุดเลือกใช้

บราวเซอร์ชนิดใดก็ได้ ในการเข้าถึงเนื้อหาสามารถแสดงผลได้ทุกระบบปฏิบัติการ และความ

ละเอียดหนา้จอต่างกันอย่างไม่มปีัญหา เป็นลักษณะสำคัญสำหรับผู้ใช้ที่มจีำนวนมาก 

  8) คุณภาพในการออกแบบ การออกแบบและเรียบเรียงเนือ้หาอย่างรอบคอบ 

สร้างความรูส้กึว่าเว็บไซต์มีคุณภาพ ถูกต้อง และเช่ือถอืได้ 

  9) ลงิค์ต่าง ๆ จะต้องเช่ือมโยงไปหน้าที่มีอยู่จริง และถูกต้อง ระบบการทำงาน

ในเว็บไซต์ควรมีความถูกต้องแน่นอน ซึ่งต้องได้รับการออกแบบสร้างสรรค์และตรวจสอบอยู่

เสมอ เช่น ลิงค์ต่าง ๆ ในเว็บไซต์ ต้องตรวจสอบว่ายังสามารถลิงค์ข้อมูลได้ถูกต้องหรือไม่ 

เพราะเว็บไซต์อื่นอาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา ปัญหาที่เกิดจากลิงค์ คือ ลิงค์ขาด ซึ่ง

พบได้บ่อย และเป็นปัญหาที่สร้างความรำคาญให้กับผู้ใช้เป็นอย่างมาก 

 2.1.3 แนวคิดเกี่ยวกับเว็บเพจ 

  ในการออกแบบเว็บเพจเราสามารถใช้โปรแกรมสร้างภาพกราฟฟิกอย่าง

โปรแกรม Photoshop หรือ Firework มาทำการวางโครงหน้าเว็บเพจและสร้างองค์ประกอบ

ภายในหน้าเว็บเพจได้เพียงในหน้าเดียว อาจจะเริ่มที่แบนเนอร์ หรือโลโก้ของเว็บไซต์ ปุ่มเมนู

ต่าง ๆ ซึ่งโปรแกรมสร้างภาพกราฟฟิกนีจ้ะมีเครื่องมือในการสร้างงานส่วนต่าง ๆ ดังกล่าว ทั้ง

ยังสามารถที่จะบันทึกเป็นไฟล์งายย่อย ๆ  พร้อมทั้งได้ไฟล์ HTML เพื่อนำไปใช้ในการสร้างเว็บ

เพจต่อไป หน้าเว็บเพจทั่ว ๆไป มักจะออกแบบแบ่งเป็น 3 ส่วนหลักใหญ่ ๆ ดังนี้ 
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  1) ส่วนหัว (Page Header) ในส่วนของตรงนี้จะอยู่ด้านบนสุดของเว็บเพจและ

เป็นส่วนที่ผู ้เข้าใช้งานจะเห็นก่อนส่วนอื่น ดังนั้นการออกแบบในส่วนนี้ผู้ พัฒนาส่วนใหญ่ให้

ความสำคัญ จึงนิยมวางโลโก้ของเว็บไซต์และเมนูหลักเพื่อที่จะใช้เป็นส่วนที่เชื ่อมโยงไปยัง

รายละเอียดในเว็บไซต์ 

  2) ส่วนของเนื้อหา (Page Body) ส่วนนี้อยู่ตอนกลางของเว็บเพจ ใช้เป็นส่วน

ของการแสดงเนื้อหาและรายละเอียดของหน้านั้น ๆ ซึ่งจะประกอบด้วยข้อความ ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว ตารางข้อมูลต่าง ๆ และคลิปวิดีโอต่าง ๆ ซึ่งในบางครั้งอาจจะมีเมนูย่อย ๆ 

เพ่ือเป็นจุดเช่ือมโยงไปยังหน้าอื่น ๆ อีกก็ได้ 

  3) ส่วนท้าย (Page Footer) ส่วนนี ้จะอยู ่ด้านล่างสุด จะเป็นส่วนแสดงชื่อ

เจ้าของลิขสิทธิ์ผลงาน ข้อความอธิบายเว็บไซต์สั้น ๆ  รวมถึงอาจจะแสดงอีเมล์แอดเดรสของ

ผู้ดูแลเว็บไซต์ 

น้ัน ๆ 

 2.1.4 แนวคิดเกี่ยวกับการทำบัญชี 

  ผู้ใช้ข้อมูลทางการบัญชีมีหลายฝ่าย ไม่ว่าจะเป็นผู้บริหารกิจการ เจ้าหนี้ นัก

ลงทุน หน่วยงานของรัฐบาล หรืออื่น ๆ ซึ่งในบางครั้งบุคคลที่ใช้ข้อมูลทางการบัญชีเหล่านี้ มี

ความตอ้งการที่จะใช้ขอ้มูลทางการบัญชีในทิศทางที่แตกต่างกัน เช่น ผู้บริหารต้องการแสดงผล

การดำเนินงานที่มีกำไรน้อยกว่าความเป็นจริงหรือขาดทุน เพื่อที่จะได้เสียภาษีน้อยลง หรือไม่

เสยีภาษีเลย ในทางตรงกันข้ามกรมสรรพากรซึ่งเป็นหน่วยงานของรัฐบาลที่มีหน้าที่จัดเก็บภาษี

ก็ต้องการให้แสดงข้อมูลตามความเป็นจริง เพื่อจะได้จัดเก็บภาษีได้อย่างถูกต้อง รัฐบาลจะได้

นำเงินมาพัฒนาประเทศต่อไป ดังนั้นเพื่อให้ข้อมูลทางการบัญชีที่ฝ่ายบัญชีนำเสนอเชื่อถือได้ 

และเป็นธรรมต่อผู้ใช้ ข้อมูลทางการบัญชีทุกฝ่าย นักบัญชีจึงจำเป็นต้องจัดทำบัญชี ตาม

หลักการบัญชีที่รับรองทั่วไป (Generally Accepted Accounting Principles) ซึ่งหมายถึง ประเพณี

นิยม กฎเกณฑ์ และวิธกีารต่าง ๆ ซึ่งอธิบายให้ทราบถึงวิธีปฏิบัติทางการบัญชีที่ใช้กันโดยทั่วไป 

สมาคมนักบัญชีและผู้สอบบัญชีรับ อนุญาตแห่งประเทศไทย ได้กำหนดข้อสมมุติทางการบัญชี

ไว้ในแม่บทการบัญชี 2 ข้อ คือ 
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  2.1.4.1 เกณฑ์คงค้าง งบการเงินจัดทำโดยใช้เกณฑ์คงค้างเพื ่อให้บรรลุ

วัตถุประสงค์ดังกล่าวมาแล้วภายใต้เกณฑ์คงค้าง รายการและเหตุการณ์ทางบัญชีจะรับรู้เมื่อ

เกิดขึ้นมิใช่เมื่อมีการรับ หรือจ่ายเงินสดหรือรายการเทียบเท่าเงินสด โดยรายการต่าง ๆ จะ

บันทึกบัญชีและแสดงในงบการเงินตามงวดที่เกี่ยวข้อง งบการเงินที่จัดทำขึ้นตามเกณฑ์คงค้าง

นอกจากจะให้ข้อมูลแก่ผู้ใช้งบการเงิน เกี่ยวกับรายการค้าในอดีตที่เกี่ยวข้องกับการรับ และ

จ่ายเงินสดแล้ว ยังให้ข้อมูลเกี่ยวกับ ภาระผูกพันที่กิจการต้องจ่ายเป็นเงินสดในอนาคต และ

ข้อมูลเกี่ยวกับทรัพยากรที่จะได้รับเป็นเงินสดในอนาคตด้วย ดังนั้น งบการเงินจึงสามารถให้

ข้อมูลเกี่ยวกับรายการและเหตุการณ์ทางบัญชีในอดตี ซึ่งเป็นประโยชน์แก่ผู้ใช้งบการเงินในการ

ตัดสินใจเชิงเศรษฐกิจ 

  2.1.4.2 การดำเนินงานต่อเนื่อง โดยทั่วไปงบการเงินจัดทำตามข้อสมมุติที่ว่า

กิจการจะดำเนนิงานอย่างต่อเน่ือง และดำรงอยู่ต่อไปในอนาคต ดังน้ัน จึงสมมุติว่ากิจการไม่มี

เจตนาหรือมีความจำเป็นที่จะเลิกกิจการ หรือลดขนาดของการดำเนินงานอย่างมีนัยสำคัญ 

หากกิจการมีเจตนาหรือความจำเป็น ดังกล่าว งบการเงินต้องจัดทำขึ้นโดยใช้เกณฑ์อื่น และ

ต้องเปิดเผยหลักเกณฑ์ที่ใช้ในงบการด้วย 

 2.1.5 แนวคิดเกี่ยวกับการชำระเงินออนไลน์ E-Banking  

  E-Banking คือ การทำธ ุรกรรมต่าง ๆ ก ับธนาคาร โดยผ ่านเคร ือข ่าย

อินเทอร์เน็ต เช่น การฝากเงิน ถอนเงิน โอนเงิน หรือ สอบถามยอดเงิน เป็นต้น E-Banking อาจ

เรียกด้วยชื ่ออื ่น เช่น Internet Banking (ธนาคารอินเทอร์เน็ต), Online Banking (ธนาคาร

ออนไลน์), Electronic Banking (ธนาคารอิเล็กทรอนิกส์), Cyber Banking (ธนาคารไซเบอร์) เป็น

ต้น ประเภทของ E-Banking สามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท ดังนี้ 

  2.1.5.1 ให้บริการผ่านอินเทอร์เน็ต เช่น บริการโอนเงินระหว่างบัญชีของ

ผู้ใช้บริการ หรือการโอนเงินไปยังบุคคลอื่น, บริการสอบถามรายการชำระ, บริการสอบถาม

ยอดคงเหลอืในบัญชี, บรกิารชำระค่าสนิค้าหรือบริการ, บรกิารชำระค่าบัตรเครดิต เป็นต้น 

  2.1.5.2 ให้บริการผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์อื่น ๆ ธนาคารที่ให้บริการผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์อื่น ๆ มีบริการ เช่น บริการเอทีเอ็ม (ATM), บริการสมาร์ทการ์ด (Smart Card), 

บรกิารธนาคารทางโทรศัพท์ (Tele-Banking) 
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2.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

 2.2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานข้อมูล 

  (โอภาส เอี ่ยมสิริวงศ์, 2558:37) ฐานข้อมูล (Database) เป็นศูนย์รวมของ

ข้อมูลต่าง ๆ ที่มีความสัมพันธ์กัน โดยจะมีกระบวนการจัดหมวดหมู่ข้อมูลอย่างมีระเบียบแบบ

แผนก่อให้เกิดฐานข้อมูลที่เป็นแหล่งรวมข้อมูลจากแผนกต่าง ๆ ที่ถูกนำมาจัดเก็บรวมกันไว้ 

ภายใต้ฐานข้อมูลเพียงชุดเดียว โดยผู้ใช้ทั่วไปสามารถเข้าถึงข้อมูลส่วนกลางนี้ได้ ซึ่งศูนย์กลาง

ข้อมูลแห่งนี้จะทำหน้าที่แบ่งปันข้อมูลแก่ผู้ใช้ตามหน่วยงานต่าง ๆ  เพื่อนำไปใช้งานร่วมกันได้

อย่างมีประสิทธิภาพ และการที่มีขอ้มูลเพียงชุดเดียว จึงช่วยแก้ปัญหาความซ้ำซ้อนของข้อมูล

ได้เป็นอย่างด ีข้อมูลจงึมีความทันสมัยอยู่เสมอ และที่สำคัญ ข้อมูลที่บรรจุอยู่ในฐานข้อมูลจะมี

ความเป็นอิสระ ไม่ผูกติดกับโปรแกรมเหมือนระบบแฟ้มขอ้มูล อย่างไรก็ตาม แนวคิดของระบบ

ฐานข้อมูล ผู้ใช้จำเป็นต้องเรียนรู้ถึงกระบวนการจัดการ และต้องพึ่งพาผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ที่มี

ประสบการณ์ด้านฐานข้อมูลเป็นอย่างดี 

 2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสร้างเว็บไซต์ดว้ยภาษา PHP  

  PHP คือภาษาคอมพิวเตอร์หมวด scripting language ภาษาหมวดนี้คาสั่งต่าง 

ๆ จะเก็บ อยู่ในไฟล์ที่เรียกว่า script และเวลาใช้งานจะอาศัยตัวแปรชุดคาสั่ง ตัวอย่างของภาษา

สคริป เช่น JavaScript, Perl เป็นต้น ลักษณะของ PHP ที่แตกต่างจากภาษาสคริปต์แบบอื่น ๆ 

คือ PHP ได้รับ การพัฒนาและออกแบบมา เพื่อใช้งานในการสร้างเอกสารแบบ HTML โดย

สามารถสอดแทรกหรือ แก้ไขเนื้อหาได้โดยอัตโนมัติ ดังน้ันจึงกล่าวว่า PHP เป็นภาษาที่เรียกว่า 

server -side หรือ HTML-embedded scripting language นั้นคือในทุก ๆ ครั้ง ก่อนที่เครื ่อง

คอมพิวเตอร์ซึ่งให้บริการเป็น Web server จะส่งหน้าเว็บเพจที่เขียนด้วย PHP ให้เรา ระบบจะ

ทาการประมวลผลตามคาสั่งที่มอียู่สำเร็จ แล้วจึงส่งผลลัพธ์ที่ไดใ้ห้เรา ผลลัพธ์ที่ได้น้ันก็คือเว็บ

เพจที่เราเห็นนั่นเอง ถือได้ว่า PHP เป็น เครื่องมือที่สำคัญชนิดหนึ่งที่ช่วยให้เราสามารถสร้าง 

Dynamic Web pages (เว็บเพจที่มีการโต้ตอบ กับผู้ใช้) ได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีลูกเล่น

มากขึ้น PHP เป็นผลงานที่เติบโตมาจากกลุ่มของนักพัฒนาในเชิงเปิดเผยรหัสต้นฉบับ หรือ 

Open Source ดังน้ัน PHP จึงมกีารพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว และแพร่หลายโดยเฉพาะอย่างย่ิงเมื่อ

ใช้ ร่วมกับ Apache Web server ระบบปฏิบัติอย่างเช่น Linux หรือ FreeBSD เป็นต้น ในปัจจุบัน 
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PHP สามารถใช้ร ่วมกับ Web Server หลายๆตัวบนระบบปฏิบ ัต ิการอย่างเช่น Windows 

95/98/NT เป็นต้น 

 2.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสร้างเว็บไซต์ดว้ยภาษา HTML5 

  ภาษา HTML ได้รับการพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง โดย ทิม เบอร์เนอรส์ ลี (Tim 

Berners Lee) เป็นผู้ที ่เริ ่มพัฒนาภาษา HTML สาหรับภาษา mark-up ในปัจจุบัน HTML เป็น

มาตรฐานหนึ่ง 26 ของ ISO ซึ่งจัดการโดย World Wide Web Consortium (W3C) โดยที่เวอร์ช่ัน

ล่าสุดที่มีการพัฒนาคือ HTML5 HTML5 ย่อมาจาก Hyper Text Markup Language, version 5 

HTML5 เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ที่พัฒนามาจากภาษา HTML ที่มีจุดเด่นมากกว่าเวอร์ชั่นก่อน

หน้าน้ี HTML 4.01 และ XHTML 1.1 แต่รูปแบบลักษณะของการใช้งานจะเป็นมาตรฐานเดียวกัน

กับ HTML 4 ถึงแม้ว่า HTML 5 จะเป็นเวอร์ช่ันที่ถูกพัฒนาให้มกีารทางานที่หลากหลายมากกว่า

รุ่นอื่นแล้ว แต่กระนั้นก็ยัง เป็นเวอร์ชั่นที่ยังไม่สมบูรณ์แบบซะทีเดียวสาเหตุมาจากหน่วยงาน

หลัก 2 หน่วยงานนั้นมีมาตรฐานไม่เหมือนกันหน่วยงานหลัก 2 หน่วยที่ว่านี้คือ W3C (World 

Wide Web Consortium) จะมีหน้าที่รับผิดชอบการพัฒนาเทคโนโลยี HTML อย่างเป็นทางการ 

แต่หลังจากออก HTML4 ออกมาก็เกิดความล่าช้าในการพัฒนาHTML4 ของ W3C จึงทาให้

ตัวแทนของบริษัทไอทียักษ์ใหญ่ ๆ เช่น แอปเปิล โอเปร่า มอซซิลลา ได้จับมือกัน เป็นกลุ่ ม 

WHATWG (Web Hypertext Application Technology Working Group) พัฒนาสเป็คของ HTML5 

ออกมา 

 2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา JavaScript 

  JavaScript คือ ภาษาคอมพิวเตอร์สาหรับการเข ียนโปรแกรมบนระบบ

อินเทอร์เน็ต ที่ กาลังได้รับความนิยมอย่างสูง Java, JavaScript เป็น ภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ (ที่

เรียกกันว่า "สคริปต์" (script) ซึ่งในการสร้างและพัฒนาเว็บไซต์ (ใช่ร่วมกับ HTML) เพื่อให้

เว็บไซต์ของเราดูมกีาร เคลื่อนไหว สามารถตอบสนองผู้ใช้งานได้มากขึน้ ซึ่งมีวิธีการทางานใน

ลักษณะ "แปลความและ ดาเนนิงานไปทีละคาสั่ง" (interpret) หรือเรียกว่า อ็อบเจ็กโอเรียลเต็ด 

(Object Oriented Programming) ที่มีเป้าหมายในการ ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมในระบบ

อินเทอร์เน็ต สาหรับ ผู้เขียนด้วยภาษา HTML สามารถทางานข้ามแพลตฟอร์มได้ โดยทางาน

ร่วมกับ ภาษา HTML และ ภาษา Java ได้ทั้งทางฝั่งไคลเอนต์ (Client) และ ทางฝั่งเซิร์ฟเวอร์ 
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(Server) JavaScript ถูกพัฒนาขึ้นโดย เน็ตสเคปคอมมิวนิเคชันส์ (Netscape Communications 

Corporation) โดยใช้ชื ่อว่า Live Script ออกมาพร้อมกับ Netscape Navigator2.0 เพื่อใช้สร้าง

เว็บ เพจโดยติดต่อกับเซิร์ฟเวอร์แบบ Live Wire ต่อมาเน็ตสเคปจึงได้ร่วมมือกับ บรษิัทซันไมโค

รซิสเต็มส์ปรับปรุงระบบของบราวเซอร์เพื่อให้สามารถติดต่อใช้งานกับภาษาจาวาได้ และได้

ปรับปรุง LiveScript ใหม่เมื่อปี 2538 แล้วต้ังช่ือใหม่ว่า JavaScript และสามารถทาให้การสร้าง

เว็บเพจมี ลูกเล่นต่าง ๆ มากมาย และยังสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้อย่างทันที เช่น การใช้เมาส์

คลิกหรือการ กรอกข้อความในฟอร์ม เป็นต้น เนื่องจาก JavaScript ช่วยให้ผู้พัฒนาสามารถ

สร้างเว็บเพจไดต้รงกับความต้องการ และ มีความน่าสนใจมากขึน้ ประกอบกับเป็นภาษาเปิดที่

ใครก็สามารถนาไปใช้ได้ ดังนั้นจึงได้รับความ นิยมเป็นอย่างสูง มีการใช้งานอย่างกว้างขวาง 

รวมทั้งได้ถูกกาหนดให้เป็นมาตรฐานโดย ECMA การทางานของ JavaScript จะต้องมีการแปล

ความคาสั่ง ซึ่งขั้นตอนนี้จะถูกจัดการโดยบราวเซอร์ (เรียกว่าเป็น client-side script) ดังนั้น 

JavaScript จึงสามารถทางานได้ เฉพาะบนบราวเซอร์ที่ สนับสนุน ซึ่งปัจจุบันบราวเซอร์เกือบ

ทั้งหมดก็สนับสนุน JavaScript แล้ว อย่างไรก็ดีสิ่งที่ต้องระวัง คือ JavaScript มีการพัฒนาเป็น

เวอร์ชั่นใหม่ ๆ ออกมาด้วย (ปัจจุบันคือรุ่น 1.5) ดังนั้น ถ้านาโค้ด ของเวอร์ชั่นใหม่ ไปรันบน

บราวเซอร์รุ่นเก่าที่ยังไม่สนับสนุน ก็อาจจะทาให้เกิด error ได้ 

 2.2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบหน้าจอ User Interface 

  User Interface Design หรือ Human-Computer Interaction คือ การออกแบบ

ส่วนต่อ ประสานกับผู้ใช้ ระหว่างผู้ใช้กับคอมพิวเตอร์ ซึ่งมกีระบวนการที่เร่ิมจากการรวบรวม

ข้อมูลที่ เกี่ยวข้องตลอดจนภูมิความรู้ของนักจิตวิทยา, นักการศึกษา, นักออกแบบกราฟิก, ช่าง

เทคนิค, ผู้เชี่ยวชาญด้านมนุษย์วิทยา, นักออกแบบสถาปัตยกรรมข้อมูล และนักสังคมศาสตร์ 

เพื ่อมาร่วม กันพัฒนากระบวนการออกแบบพัฒนาส่วนต่อประสานให้ใช้งานได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ โดยมีวัตถุประสงค์หลักคือ สามารถใช้งานได้ง่าย ใช้ทักษะส่วนบุคคลน้อย มีการ 

ฝึกอบรมการใช้งานน้อย เพิ่มมาตรฐานการออกแบบส่วนต่อประสานในระบบ (U.S Military 

Standard for Human Engineering Design Criteria, 1999) นอกจากนี ้การออกแบบส่วนต่อ

ประสาน ที่ดีจะทาให้งานที่สาเร็จออกมาดใีช้งานได้ง่าย เรียนรู้ไดง้่าย เมื่อได้ผลงานออกมาดีก็

จะสามารถ แข่งขันกับซอฟท์แวร์ 
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อื่น ๆ ในตลาดได้ดังที่ Jacob Nielsen ผู้เชี่ยวชาญในการออกแบบ Web Usability ได้กล่าวว่า 

“Bad usability equal no customers.” ไม่มีใครอยากใช้งานระบบซอฟแวร์ที่ใช้ งานยาก เพราะ

เมื่อใช้งานยาก ก็จะไม่มคีนอยากจะใช้ ในการออกแบบส่วนต่อประสานต้อง คานึงถึงสิ่งเหล่าน้ี 

1) ความหลากหลายของผู้ใช้งานทั้งทางกายภาพและสภาพแวดล้อม 2) บุคลิกของผู้ใช้ท ี่

แตกต่างกัน / ความต่างระหว่างบุคคล มนุษย์เราย่อมมี ความแตกต่างกัน 3) ความแตกต่าง

ของสติปัญญาและความสามารถในการรับรู้ 4) ความหลากหลายทางเชื้อชาติและวัฒนธรรม 

5) ผู้ใช้งานที่ไร้ความสามารถหรือพิการ 6) อายุของผู้ใช้งาน 7) การออกแบบสาหรับเด็ก เด็ก

ต้องการการออกแบบที่แตกต่างจากผู้ใหญ่ ต้องมีการเร้าความสนใจสูง 8) การปรับให้เข้ากับ

ซอฟท์แวร์และฮาร์ดแวร์ ที่มีอยู่เพื่อไม่ให้เกิดปัญหาความ เข้ากันไม่ไดข้องระบบ 

 2.2.6 ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดคำสั่ง CSS เพ่ือการตกแต่งเว็บไซต์ 

  CSS ย่อมาจาก Cascading Style Sheet มักเรียกโดยย่อว่า "สไตล์ชีต" คือภาษา

ที่ใช้ เป็นส่วนของการจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสารโดยที่ CSS กาหนดกฎเกณฑ์ในการระบุ

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

ตัวอักษร และการ จัดวางข้อความ ซึ่งการกาหนดรูปแบบ หรือ Style นีใ้ช้หลักการของการแยก

เนือ้หาเอกสาร HTML ออกจากคาสั่งที่ใช้ในการจัดรูปแบบการแสดงผล กาหนดให้รูปแบบของ

การแสดงผลเอกสาร ไม่ ขึ้นอยู่กับเนื้อหาของเอกสาร เพื่อให้ง่ายต่อการจัดรูปแบบการ

แสดงผลลัพธ์ของเอกสาร HTML โดยเฉพาะในกรณีที ่มีการเปลี ่ยนแปลงเนื ้อหาเอกสาร

บ่อยครัง้ หรือตอ้งการควบคุมให้รูปแบบการ แสดงผลเอกสาร HTML มีลักษณะของความสม่า

เสมอทั่วกันทุกหน้าเอกสารภายในเว็บไซต์เดยีวกัน โดยกฎเกณฑ์ในการกาหนดรูปแบบ (Style) 

เอกสาร HTML ถูกเพ่ิมเข้ามาคร้ังแรกใน HTML 4.0 เมื่อปี พ.ศ. 2539 ในรูปแบบของ CSS level 

1 Recommendations ที่กาหนดโดย องค์กร World Wide Web Consortium หรือ W3C  

CSS กับ HTML / XHTML น้ันทาหน้าที่คนละอย่างกัน โดย HTML / XHTML จะทาหน้าที่ 

ในการวางโครงร่างเอกสารอย่างเป็นรูปแบบ ถูกต้อง เข้าใจง่าย ไม่เกี่ยวข้องกับการแสดงผล 

ส่วน CSS จะทาหน้าที่ในการตกแต่งเอกสารให้สวยงาม เรียกได้ว่า HTML /XHTML คือส่วน 

coding ส่วน CSS คือส่วน design 
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2.3 เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

 2.3.1 แผนภาพกระแสข้อมูล (Data flow diagram)  

แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า

แผนภาพ การไหลของข้อมูล เป็นเครื ่องมือที ่ใช้เพื ่อแสดงการไหลของข้อมูลและการ

ประมวลผลต่าง ๆ ใน ระบบ ความสัมพันธ์กับแหล่งเก็บข้อมูลที่ใช้เป็นสื่อที่ช่วยให้การวิเคราะห์

เป็นไปได้โดยง่ายและมี ความเข้าใจตรงกันระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบหรือระหว่างผู้วิเคราะห์

ระบบกับโปรแกรมเมอร์หรือ ระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบกับผู้ใช้ระบบ แผนกระแสข้อมูลจะแสดง

ภาพรวมของระบบและ รายละเอียดเกี่ยวกับโปรเซสกับข้อมูล แต่ในบางครั้งหากต้องการกา

หนดรายละเอียด นอกเหนือไปจากนี้ นักวิเคราะห์ระบบจาเป็นต้องใช้เครื่องมืออื่นเข้ามาช่วย 

เช่น ข้อความสั้น ๆ ที่ อ่านแล้วง่ายต่อการทาความเข้าใจ โดยสัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียน

แผนภาพกระแสข้อมูล ประกอบดว้ย 4 สัญลักษณ์ คือ  

1) สัญลักษณ์การประมวลผล (Process Symbol)  

2) สัญลักษณ์กระแสข้อมูล (Data Flow Symbol) 

3) สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store Symbol)  

4) สัญลักษณ์สิ่งที่อยู่ภายนอก (External Entity Symbol)  

ในการออกแบบแผนภาพกระแสข้อมูลไดใ้ช้เคร่ืองมือสาหรับออกแบบแผนภาพกระแส 

ข้อมูล ซึ่งใช้สัญลักษณ์ดังต่อไปน้ี  

 

 
ตารางที่ 2.1 สัญลักษณ์ที่ใช้เขียนแผนภาพกระแสข้อมูลของ Gane & Sarson 
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2.3.2 Entity – Relationship Diagram (E – R Diagram) 

  E-R Diagram เป็นแบบจาลองข้อมูลซ่ึงแสดงถึงโครงสร้างของฐานข้อมูลที่เป็น

อิสระ จากซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนาฐานข้อมูล รวมทั้งรายละเอียดและความสัมพันธ์ระหว่าง

ข้อมูลใน ระบบในลักษณะที่เป็นภาพรวม ทาให้เป็นประโยชน์อย่างมากต่อการรวบรวมและ

วิเคราะห์ รายละเอียด ตลอดจนความสัมพันธ์ของข้อมูลต่าง ๆ โดยอี -อาร์โมเดลมีการใช้

สัญลักษณ์ต่าง ๆ ที่เรียกว่า Entity Relationship Diagram หรือ อี –อาร์ไดอะแกรม แทนรูปแบบ

ของข้อมูลเชิงตรรกะ ขององค์กร จึงทาให้บุคลากรที่เกี ่ยวข้องกับระบบฐานข้อมูลสามารถ

เข้าใจลักษณะของข้อมูลและ ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลได้ง่ายและถูกต้องตรงกัน ระบบที่

ได้รับการออกแบบจึงมีความถูกต้อง และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ขององค์กรโดย E-R 

Diagram มีองค์ประกอบพ้ืนฐานดังนี ้ 

1) เอนทิต้ี (Entity) หมายถึง สิ่งของหรือวัตถุที่เราสนใจ ซึ่งอาจจับตอ้งได้และ เป็นได้ทั้ง

นามธรรม โดยทั่วไปเอนทิตี้จะมีลักษณะที่แยกออกจากกันไป เช่น เอนทิตี้พนักงาน จะ แยก

ออกเป็นของพนักงาน เอนทิตี้เงินเดือนของพนักงานคนหนึ่งก็อาจเป็นเอนทิตี้หนึ่งในระบบของ

โรงงาน โดยทั่วไปแลว้เอนทิต้ีจะมีกลุ่มที่บอกคุณสมบัตทิี่บอกลักษณะของเอนทิตี ้เช่น พนักงาน

มี รหัส, ชื่อ, นามสกุล, และแผนก โดยจะมีค่าของคุณสมบัติบางกลุ่มที่ทาให้สามารถแยก

เอนทิต้ีออก จากเอนทิต้ีอื่นได้  

2) แอททริบิวท์ (Attribute) หมายถึง คุณสมบัติของวัตถุหรือสิ่งของที่เราสนใจ โดย

อธิบายรายละเอียดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับลักษณะของเอนทิตี ้โดยคุณสมบัติน้ีมีอยู่ในทุกเอนทิต้ี 

เช่น ช่ือ, นามสกุล, ที่อยู่, แผนก เป็น Attribute ของเอนทิตีพ้นักงาน โดยทั่วไปแลว้โมเดลข้อมูล

เรา มักจะพบว่า Attribute มีลักษณะข้อมูลพื้นฐานอยู่โดยที่ไม่ต้องมีคาอธิบายมากมายและ 

Attribute ก็ ไม่สามารถอยู่แบบโดด ๆ ได้โดยที่ไม่มเีอนทิตีห้รือความสัมพันธ์  

3) ความสัมพันธ์ (Relationship) หมายถึง ความสัมพันธ์ร่วมกันระหว่างเอนทิตี้ โดยจะ

มีช่ือแสดงความสัมพันธ์ร่วมกัน ซึ่งจะใช้รูปภาพสัญลักษณ์สี่เหลี่ยมรูปว่าวแสดง ความสัมพันธ์

ระหว่างเอนทิตี้และระบุชื่อความสัมพันธ์ลงในสี่เหลี่ยม โดยความสัมพันธ์ระหว่าง เอ็นทิตี้แบ่ง

ออกเป็น 3 ประเภทดังน้ี 

แบบหน่ึงต่อหน่ึงOne( To One Relationships) 

 
ภาพที่2.1 แสดงความสัมพันธ์แบบOne To One Relationships 
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แบบหน่ึงต่อกลุ่มOne( To Many Relationships) 

 
ภาพที่2.2 แสดงความสัมพันธ์แบบOne To Many Relationships 

 

 

แบบกลุ่มต่อกลุ่มMany( To Many Relationships) 

 
ภาพที่2.3 แสดงความสัมพันธ์แบบMany to Many Relationships 

 

ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล ได้ใช้เคร่ืองมือสาหรับแสดง ความสัมพันธ์

ของข้อมูล ซึ่งใช้สัญลักษณ์ดังต่อไปน้ี 

ตารางที่ 2.2 สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล 
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ตารางที่ 2.3 สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล Relationships 

 

 

ตารางที่ 2.4 สัญลักษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูลข้อมูล 

 
 

2.3.3 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 

เป็นเคร่ืองมือที่ช่วยในการจัดเก็บรายละเอียดต่างๆ เกี่ยวกับข้อมูลให้เป็น หมวดหมู่ ทา

ให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการได้สะดวก ตัวอย่างเช่น ผู้ใช้อาจเก็บข้อมูล เกี่ยวกับ

รายงานต่างๆ ไว้ภายในหมวดรายชื่อ “Report” เป็นต้น ทั้งนี้วัตถุประสงค์ของการ จัดเก็บ

รายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ในพจนานุกรมข้อมูล เพื่อให้สามารถอธิ บาย 

ความหมายของข้อมูลต่างๆ แก่ผู้ใช้งานได้อย่างถูกต้องและเป็นมาตรฐานเดียวกันที่หน่วยงาน 

ในการกาหนดโครงสร้างของฐานข้อมูล ระบบจัดการฐานข้อมูล (Database Management 
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System: DBMS) เป็นซอฟต์แวร์ที่ทาหน้าที่เป็นสื่อกลางประสานงานระหว่างผู้ใช้ กับฐานข้อมูล 

โดยทาการควบคุม ดูแล และจัดการเรื ่องต่างๆ ที ่เกี ่ยวข้องกับข้อมูลภายใน ฐานข้อมูล 

ตัวอย่างเช่น การจัดเก็บและดูแลรักษาข้อมูล การปรับปรุงข้อมูล และการเรียกใช้ ข้อมูลเป็นต้น 

โดยจะทาการเก็บรวบรวมรายละเอียดและคาอธิบายต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูล ตัวอย่างเช่น 

ชื่อตาราง (Table) ชื่อขอบเขตข้อมูล (Field) และคีย์ต่างๆ เป็นต้น ไว้ในพจนานุกรม ข้อมูลที่มี

การสร้างขึ้นมาเป็นส่วนหน่ึงของฐานข้อมูล พจนานุกรมฐานข้อมูล (Data Dictionary) จึงเป็นสิ่ง

ที่มีความสำคัญอบ่างยิ่งต่อ การจัดเก็บรายละเอียดของข้อมูลไว้อย่างเป็นระบบ เนื่องจากทุก

ฐานข้อมูลจะมีการจัดเก็บ รายละเอียดต่างๆ เกี่ยวกับข้อมูล (Metadata) ภายในฐานข้อมูล 

ตัวอย่างเช่น โครงร่างของฐานข้อมูลระดับภายนอก (External Schema) โครงร่างของฐานข้อมูล

ระดับแนวคิด (Conceptual Schema) และโครงร่างของฐานข้อมูลระดับภายใน ( Internal 

Schema) เป็นต้น ซึ่งส่วนที่ใช้ สาหรับจัดเก็บข้อมูลลักษณะดังกล่าว คือ พจนานุกรมข้อมูล 

หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่าซิสเต็ม แคตาล็อก (System Catalog) โครงสร้างฐานข้อมูลโดยใช้

ภาษาเอสคิวแอล (SQL) ในการจัดการ ฐานข้อมูล มีลักษณะแบบของข้อมูล (Data Type) 

ดังต่อไปน้ี 

ตารางที่ 2.5 ตารางแสดงชนิดข้อมูลตัวอักษร 
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ตารางที่ 2.6 ตารางแสดงชนิดข้อมูลจานวนเต็ม 

 

ตารางที่ 2.7 ตารางแสดงชนิดข้อมูลจานวนเต็ม (ต่อ) 
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ตารางที่ 2.8 ตารางแสดงชนิดข้อมูลจานวนทศนิยม 
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ตารางที่ 2.9 ตารางแสดงชนิดข้อมูลวันและเวลา 
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2.3.4 แผนภูมิก้างปลา  

แผนผังสาเหตุและผลลัพธ์เป็นแผนผังที่แสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างปัญหา 

กับสาเหตุทั้งหมดที่เป็นไปไดท้ี่อาจก่อใหเ้กิดปัญหานัน้ มักจะรู้จักกันในช่ือ “ผังกา้งปลา (Fish 

Bone Diagram)” เน่ืองจากหน้าตาแผนภูมิมลีักษณะคลา้ยปลาที่เหลอืแต่กา้ง หรือหลายๆ คน 

อาจรู้จักในช่ือของแผนผังอิชิกาว่า (Ishikawa Diagram) ซึ่งไดรั้บการพัฒนาคร้ังแรกเมื่อปี ค.ศ. 

1943 โดย ศาสตราจารย์คาโอรุ อิชิกาว่า แห่งมหาวิทยาลัยโตเกียว 

 

ภาพที่ 2.4 รูปแบบการเขียนแผนภูมิก้างปลา 

2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 2.4.1 ระบบจัดการเช่ารถบรรทุก กรรีศึกษาห้างหุ้นส่วนจำกัดตะวันฉายรีฟิกเกอเรช่ัน 

 ชไมพร เทพมาลีและสองสายชล จันทร์ดอกรัก (2558) ระบบจัดการเช่ารถบรรทุก

กรณีศึกษาห้าง หุ้นส่วนจากัดตะวันฉายรีฟิกเกอเรชั่น โดยได้ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเว็บแอป

พลเิคชันและฐานข้อมูลเข้ามา ช่วยในการดาเนินงานให้มปีระสิทธิภาพและสามารถดาเนินงาน

ได้รวดเร็วยิ่งขึ้นและถูกต้องแม่นยา เป็น ระบบการจัดการที่เข้ามาช่วยอานวยความสะดวก

ให้กับผู้ใช้ และยังสามารถจัดทาใบเสนอราคา ออกใบแจ้ง หนี้ ออกใบเสร็จให้แก่ลูกค้าได้และ

ระบบยังสามารถออกรายงาน รายรับ รายจ่าย ตามช่วงเวลาที่ต้องการ ได้ โดยใช้โปรแกรม 

Adobe Dreamweaver CS6 ในการออกแบบเว็บแอพพลิเคชั่น และโปรแกรมจัดการฐานข้อมูล

ด้วย SQL Server Management Studio ซึ่งภาษาคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการพัฒนา ได้แก่ PHP, 

HTML  
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จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น การพัฒนาระบบเว็บแอปพลิเคชั่น

โดยใช้ชุดคาสั่ง ภาษา PHP และ HTML และใช้ Adobe Dreamweaver CS6 เป็นเครื่องมือที่

เอาไว้สาหรับพัฒนาเว็บแอพ พลเิคชันอีกทัง้การใช้โปรแกรมจัดการฐานข้อมูลดว้ย SQL Server 

Management Studio ผู้ศึกษาจึงวางแผน และจะพัฒนาระบบเว็บแอพพลิเคชั่นและการจัดการ

ฐานข้อมูลเข้าด้วยกันเพ่ือง่ายต่อการทางานและการ เก็บข้อมูล 

 2.4.2 การพัฒนาระบบจองห้องพักออนไลน์ กรณีศึกษาอุทยานแห่งชาตติาดโตน 

 สนทยา พลพาลสังข์ และรัชชนันท์ หลาบมาลา (2560) การศึกษาวิจัยเร่ืองการพัฒนา

ระบบจองห้องพักออนไลน์ กรณีศึกษาอุทยานแห่งชาติตาดโตน มีวัตถุประสงค์ เพื่อพัฒนา

ระบบ จองที่พักออนไลน์ กรณีศึกษาอุทยานแห่งชาติตาดโตน มีการบริหารจัดการระบบที่พัก

ออนไลน์ ซึ่งเป็นระบบที่เกี่ยวข้องกับการจองห้องพักออนไลน์เป็นหลัก โดยระบบนี้ แบ่ง

ออกเป็น 2 ส่วน คือผู้ใช้บริการ และผู้ดูแลระบบ ผู้ใช้บริการสามารถจองห้องพักออนไลน์ 

ยกเลิก แก้ไขข้อมูล การจองห้องพักออนไลน์ ผู้ดูแลระบบสามารถบริหารจัดการข้อมูลในการ

จองห้องพักออนไลน์ รวมไปถึงการอนุมัติและยกเลิก การจองห้องพักออนไลน์ ซึ่งทาให้เกิด

ความสะดวกในการทางานของระบบจองห้องพักออนไลน์ การจัดเก็บข้อมูล ทาให้ระบบเป็นไป

อย่างมีประสิทธิภาพ มีความสะดวกรวดเร็ว ข้อมูลมคีวามถูกต้องมากย่ิงขึน้และสามารถนาไป

ใช้งานได้จริง ผลการประเมินประสทิธิภาพระบบด้านการทางานของระบบโดยรวมอยู่ในระดับ

มาก 4.03 และความพึงพอใจในการใช้งาน ระบบอยู่ในระดับมากเช่นเดียวกัน 4.08 ซึ่งในการ

ทางานของระบบ เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ มีความสะดวกรวดเร็ว ข้อมูลมคีวามถูกต้องมาก

ย่ิงขึ้นและสามารถ นาไปใช้ได ้ 

จากการศึกษาวิจัยดังกล่าวพบว่าการพัฒนาการพัฒนาระบบการสามารถจองห้องพัก 

ออนไลน์ กรณีศึกษาอุทยานแห่งชาติตาดโตน มีการพัฒนาที่ระบบการจองของทางอุทยาน 

สามารถใช้งานได้จริง มีทั ้งการจอง ที่สามารถยกเลิก และแก้ไขข้อมูลได้ ทาให้ระบบของ 

อุทยานมีประสทิธิภาพมากขึน้ มีความสะดวกรวดเร็ว และข้อมูลมีความถูกต้องมากย่ิงขึ้น 

2.4.3 ระบบเช่าอุปกรณ์เครื่องครัว-เครื่องใช้ บ้านหนองสนวน อำเภอเมือง จังหวัด

บุรรัีมย์ 

สุนิสา แซ่โค้ว (2550) วัตถุประสงค์เพ่ือ ศึกษาและพัฒนาระบบเช่าอุปกรณ์เครื่องครัว-

เครื่องใช้ บ้านหนองสนวน อำเภอเมือง จังหวัดบุรรัีมย์ ขอบเขตในการทำงานของโปรแกรมคือ 
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สามารถเพิ่ม แก้ไข ตรวจสอบ ข้อมูลลูกค้า ข้อมูลคณะกรรมการ ข้อมูลอุปกรณ์เครื่องครัว-

เครื่องใช้ขอ้มูลการ สั่งซือ้อุปกรณ์ข้อมูลการส่งซ่อมอุปกรณ์ข้อมูลการตรวจรับอุปกรณ์ข้อมูล

การจองอุปกรณ์ข้อมูลการ เช่าอุปกรณ์รวมถึงข้อมูลการส่งคืนอุปกรณ์ให้มีความสะดวกและ

รวดเร็วมากยิ่งขึ้น สำหรับการศึกษา ในครั้งนี้ใช้โปรแกรม Microsoft Visual Basic.Net ร่วมกับ 

Microsoft SQL Server 2000 บน  ระบบปฏ ิบ ั ต ิ ก าร  Microsoft Window XP ในการจั ดทำ 

Application ในดา้นการจัดการฐานข้อมูล ทั้งนีเ้พ่ือสนับสนุนงานด้านข้อมูล มุ่งเน้นความรวดเร็ว

ของการประมวล การจัดทำรายงาน พร้อมทั้ง สามารถกำหนดลักษณะงาน ได้ตรงตามความ

ต้องการของผู้ใช้เป็นหลัก 

2.4.4 ระบบงานร้านเช่าหนังสือ ร้านดอกฟ้า 

นริน ประทุมเนตร และบุษรินทร์ ปูนทอง (2559) วัตถุประสงค์ของการดำเนินงาน คือ 

การจัดทำฐานข้อมูล การเช่าหนังสือ การคืน การส่งคืนหนังสือ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการ

บริหารระบบการเช่า-คืน หนังสือให้รัดกุม ซึ่งมีขั้นตอนในการดำเนินงานและพัฒนาดังนี้ คือ 

ศึกษาปัญหา ความเป็นไปได้ ศึกษาระบบงานเดิม ออกแบบระบบงานใหม่ และวิเคราห์ความ

ต้องการของผู้ใช้ระบบ วิเคราห์และออกแบบระบบ พัฒนาโปรแกรม ทดสอบและปรับปรุงแก้ไข

โปรแกรม ระบบฐานข้อมูลการยืม-การส่งหนังสือที่พัฒนาขึ้นนี้ ใช้ระบบจัดการฐานข้อมูล 

Microsoft Access, Microsoft Visual Basic.Net เป็นเครื่องมือในการพัฒนาโปรแกรม เพื่อสร้าง

ฐานข้อมูลระบบการเช่า-การคืนหนังสือขึ้นมา ระบบงานร้านเช่าหนังสือดอกฟ้าที่พัฒนาขึ้นนี้ 

สามารถเก็บและรวบรวมข้อมูลของสมาชิก ประเภทหนังสือ การเช่า-การคืน จึงช่วยเพ่ิมความ

สะดวก รวดเร็ว และความถูกต้องแม่นยำในการดำเนินงานจัดการบริหารในร้านเช่าหนังสือ

ดอกฟ้า 

 2.4.5 ระบบเช่าหอพัก 

 สุพรรณีซองทอง (2551) งานวิจัยเรื่อง “ระบบเช่าหอพัก” วัตถุประสงค์เพื่อพัฒนา

ระบบ เช่า-คืนห้องพัก ให้การทำงานมีระบบและเป็น ระเบียบมากขึ้นและช่วยให้การเช่า -คืน 

สะดวก รวดเร็วขึ้น เพื่อตอบสนองงานใน 5 ด้านหลัก คือ ด้านความสามารถของระบบ ด้าน

ความถูกต้อง ของระบบงาน ด้านความสะดวกและ ง่ายต่อการใช้ระบบ ด้านความเร็วในการ

ทำงานของระบบ และดา้นการรักษาความปลอดภัยของระบบ โดยได้ดำเนินการสอบถามความ

ต้องการของผู้ใช้ระบบ เบื้องต้นเป็นกรณีไป และนำมาออกแบบระบบการเช่าหอพัก ออกแบบ

ฐานข้อมูลและระบบงาน ฐานข้อมูล โดยใช้ MSSQL Server 2005 ในการจัดการฐานข้อมูล 
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และโปรแกรม Microsoft Visual Studio 2005 ในการ พัฒนาระบบ จากนั้นได้ให้ผู ้ใช้ระบบได้

ทดลองใช้ระบบในเบื้องต้นไปก่อน แล้ว ปรากฏว่าเกิดความพึงพอใจในระบบที่ไดท้ำขึ้นเพ่ือเพ่ิม

ความสะดวกในการทำงาน วัตถุประสงค์ของการศึกษาเฉพาะกรณีนี ้ เป็นการศึกษาการใช้งาน

โ ป ร แ ก ร ม  Microsoft Visual Studio 2005 ร ่ ว ม ก ั บ  Microsoft SQL Server 2005 บ น

ระบบปฏิบ ัต ิการ Microsoft Windows XP ใน การจัดทำแอพพลิเคชั ่นในด้านการจัดการ

ฐานข้อมูล เพื่อนำไปใช้ใน การพัฒนาระบบการเช่า -คืน ห้องพักความสามารถของโปรแกรม 

คือ สามารถเพิ่ม ลบ แก้ไขขอ้มูล และยกเลิกข้อมูลไดผ้ล ที่ได้ จากการศึกษาและพัฒนาระบบ

ครัง้น้ี คือ ทำให้ทราบถึงการจัดทำโปรแกรมระบบการเช่า -คืน ห้องพัก ซึ่งโปรแกรมสามารถ

นำไปใช้งานได้จริง 

 


