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บทที่ 2 

แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมือและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 

2.1  แนวคิด 

 ในการพัฒนาระบบได้มีการศึกษา และรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่างๆ โดยข้อมูล

เหล่านั้นเป็นสารสนเทศที่จะนำมาพัฒนาโครงการให้สำเร็จลุลวงไปได้ด้วยดี โดยผู้จัดทำได้

รวบรวมองค์ความรู้ทั้งแนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบบริหาร
จัดการร้านเฟอร์นิเจอร์ กรณีศึกษา หจก. ศิริโชคเฟอร์นิเจอร์ 

2.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบเฟอร์นิเจอร์ ผศ.วรรณี สหสมโชค (2549,หน้า 23) 

กล่าวว่า การออกแบบเฟอร์นิเจอร์เป็นงานที่เกี่ยวข้องกับงานอุตสาหกรรมในแง่ของศาสตร์เชิง

วิศวกรรมและหลักการทางศิลปะ ที่จะต้องคำนึงถึงความแข็งแรง ความมั่นคง ปลอดภัย ความ

สะดวกสบายในการใช้งาน ความสมดุล ความกลมกลืนของรูปทรงและสีสัน ให้สอดคล้องกับ

ประโยชน์ใช้สอยได้อย่างเหมาะสม ความรู้ทางด้านการออกแบบเฟอร์นิเจอร์จึงมีความสำคัญที่

จะต้องหาวิธีการเพื่อตอบสนองความต้องการของผู้ซื้อให้ครองตลาดตลอดไป 

วิรัตน์  พิชญไพบูลย์ (2527,หน้า 1-2) การสร้างสรรค์  มีความสัมพันธ์กับความคิด 

ความรู้สึก และประสบการณ์ การสร้างสรรค์เป็นแนวทางพิเศษอย่างหนึ่งของการเรียนรู้และ

ความเข้าใจ  ผู ้ที ่มีความคิดสร้างสรรค์จึงไม่เกี ่ยวกับความรู ้ ความสามารถพิเศษในการ

ปฏิบัติงานแต่เป็นธรรมชาติและความสามารถเฉพาะตัว   ผู้ที่มีความสามารถในการสร้างสรรค์

ที่ดีนั้น จำเป็นต้องฝึกใช้พลังความคิด  หาประสบการณ์ในการแก้ปัญหา และพยายามปรับตัว

ให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมให้รวดเร็วและเหมาะสม 

วรรณี  สหสมโชค (2545,หน้า 4) เฟอร์นิเจอร์ มีชื่อเรียกเป็นภาษาไทย หลายอย่าง 

เช่น เครื่องเรือน  เคหะภัณฑ์  ครุภัณฑ์ เครื่องใช้ภายในบ้าน หรือ เครื่องตกแต่งบ้าน ดังนั้น 

เฟอร์นิเจอร์ จึงหมายถึง เครื ่องตกแต่งบ้านพักอาศัย หรือ อาคาร มีประโยชน์ใช้สอย

สะดวกสบายในการใช้งาน  เฟอร์นิเจอร์เป็นผลิตภัณฑ์ประเภทอุปโภค ซึ่งได้แก่ โต๊ะอาหาร โต๊ะ

ทำงาน ตู้ชนิดต่างๆ เก้าอี้ เตียงนอน ชั้นวางของ เป็นต้น 

 โดยสรุปได้ว่า การออกแบบเฟอร์นิเจอร์หมายถึง การจัดระเบียบวิธี หรือ การจัด

องค์ประกอบ  การปรับปรุงแบบเพื่อสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ของเฟอร์นิเจอร์หรือเครื่องเรือนรวมถึง

การรู ้จักวางแผน จัดขั ้นตอนและรู ้จักเลือกใช้วัสดุเพื ่อ ให้มีเกิดคุณค่าทางสุนทรียภาพ 

ความสัมพันธ์ทางสรีระเกี ่ยวกับมนุษย์เพื ่อให้เกิดความสะดวกสบายในการใช้งาน  ความ
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แข็งแรงของโครงสร้าง และ หน้าที่ในด้านความงามและประโยชน์ใช้สอยในการใช้งานอย่าง

เหมาะสมและลงตัว  

 

2.2  ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

2.2.1  ไม้ 

 ไม้ เป็นวัสดุแข็งที่ทำจากแก่นลำต้นของต้นไม้ ส่วนใหญ่เป็นไม้ยืนต้น โดยแบ่งเป็นไม้

เนื้อแข็ง เช่น ไม้เต็ง ไม้แดง และไม้เนื้ออ่อน เช่น  ไม้สัก ไม้ยางพารา โดยนิยามแล้วไม้ จะ

หมายถึงเนื้อเยื่อไซเล็มชั้นที่สอง (Xylem) ของต้นไม้ แต่ในความเข้าใจไม้ อาจหมายรวมไปถึง

วัสดุใดๆ ที่มีส่วนประกอบทำมาจากไม้ด้วย 

 

2.2.1.1  ประเภทของไม้ 

  ไม้แบ่งออกได้เป็น 3 ประเภท โดยถือเอาค่าความแข็งแรงในการดัด

ของไม้แห้ง และความทนทานตามธรรมชาติของไม้ชนิดนั้น ๆ เป็นเกณฑ์ได้แก่ 

 ไม้เนื้อแข็ง มีความแข็งแรงสูงกว่า 1000 กิโลกรัมต่อตารางเซนติเมตร มีความทนทาน

สูงกว่า 6 ปี ได้แก่ ไม้เคี่ยม ไม้แอ๊ก ไม้หลุมพอ ไม้เสลา ไม้สักขี้ควาย ไม้เลียงมัน ไม้รัง ไม้ยมหิน 

ไม้มะค่าโมง ไม้มะเกลือเลือด ไม้ประดู่ ไม้เต็ง ไม้ตะบูนดำ ไม้ตะคร้อหนาม ไม้ตะคร้อไข่ ไม้แดง 

ไม้กันเกรา 

ไม้เนื้อแข็งปานกลาง มีความแข็งแรง 600 ถึง 1000 กิโลกรัมต่อตารางเซนติเมตร มี

ความทนทาน 6 ปี ได้แก่ ไม้เหียง ไม้รกฟ้า ไม้ยูง ไม้มะค่าแต้ ไม้พลวง ไม้นนทรี ไม้ตาเสือ ไม้

ตะแบก ไม้ตะเคียนหนู ไม้ตะเคียนทอง ไม้กว้า 

ไม้เนื้ออ่อน มีความแข็งแรงต่ำกว่า 600 กิโลกรัมต่อตารางเซนติเมตร มีความทนทาน

ต่ำกว่า 2 ปี ได้แก่ ไม้อินทนิล ไม้สัก ไม้ยางแดง ไม้พะยอม ไม้พญาไม้ ไม้ทำมัง ไม้ตะบูนขาว ไม้

กะบาก ไม้กระเจา ไม้กวาด 

2.2.2  เฟอร์นิเจอร์และเครื่องเรือน 

  2.2.2.1 เฟอร์นิเจอร์ ติดตั ้งกับที ่ (Built-in Furniture หรือ Fixed Furniture)

หมายถึง เฟอร์นิเจอร์ ที่ได้รับการออกแบบ และ ติดตั้งสำหรับพื้นที่ใดพื้นที่หนึ่ง เป็นการเฉพาะ 

ยากที่จะเคลื่อนย้าย และติดตั้งใหม่ ข้อดีของ เฟอร์นิเจอร์ แบบนี้ คือ มีความแข็งแรงสูงมาก 

เนื่องจากยึดเกาะกับอาคาร หรือ โครงสร้างอาคาร มีรูปแบบเฉพาะตัว หรูหรา (Elegance) เป็น

เอกเทศ (Unique) สามารถติดตั้ง และดัดแปลงให้เข้ากับพื้นที่ต่างๆ ได้โดยไม่จำกัด รวมทั้ง

มักจะนิยมออกแบบ เฟอร์นิเจอร์ ให้สูง จนชนฝ้าเพดาน เพื่อประโยชน์การใช้สอยสูงสุด และ

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%95%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%A1%E0%B9%89
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%84%E0%B8%A1%E0%B9%89%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%81
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%84%E0%B8%8B%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%87%E0%B8%A1
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ป้องกันการสะสมตัวของฝุ่นได้เป็นอย่างดี (เหมาะสำหรับ ประเทศ ที่มีฝุ่นมาก อย่างบ้านเรา) 

อย่างไรก็ดี ข้อเสียที่สำคัญของ เฟอร์นิเจอร์ ติดตั้งกับที่ คือไม่สามารถเคลื่อนย้ายได้ และ

เปลี่ยน รูปร่าง หน้าตาได้ยาก ดังนั้นหากมีการเปลี่ยนแปลงเจ้าของ หรือต้องการย้ายที่อยู่ 

เฟอร์นิเจอร์ เหล่านี้ จะต้องถูกรื้อถอนทิ้งไป โดยแทบจะไม่สามารถนำกลับ มาใช้ใหม่ได้อีกเลย

รวมทั้งราคาของเฟอร์นิเจอร์ ประเภทนี้ จะมีราคาแพงมาก เนื่องจากต้องใช้ แรงงานฝีมือ มา

ทำการ ติดตั้งที่หน่วยงานของลูกค้าเป็นการเฉพาะ และบ่อยครั้งที่ลูกค้าจะต้องทนกับปัญหา 

ในเรื่องของฝุ่น ที่เกิดจาก การทำงานในหน่วยงาน และกลิ่นสีที่เป็นอันตราย ต่อสุขภาพอีกด้วย 

  2.2.2.2 เฟอร ์น ิ เจอร ์  ลอยต ัว (Movable Furniture หร ือ Loose Furniture)

หมายถึง เฟอร์นิเจอร์ที่ผลิตสำเร็จที่โรงงานเฟอร์นิเจอร์ แล้วนำมาวางในหน่วยงาน ลูกค้า

สามารถเลือกรูปแบบ และประโยชน์ใช้สอย ได้จากตัวอย่างที่มีอยู่จริง ในร้านค้าได้ ข้อดีของ

เฟอร์นิเจอร์ประเภทนี้ คือเลือกรูปแบบ และประโยชน์ใช้สอยได้ จากตัวอย่างที่มีอยู่จริง 

สามารถทดลองการใช้งานได้จริง ราคาถูกกว่าเฟอร์นิเจอร์ติดตั้งกับที่ และสามารถเคลื่อนย้าย

ไปตามพื้นที่ต่างๆ ได้ตามความต้องการ นอกจากนี้การที่ผลิตสำเร็จจากโรงงานยังทำให้ตัด

ปัญหา เรื่องฝุ่นไม้ที่เกิดจากการทำงานในพื้นที่ และกลิ่นสีอีกด้วย ส่วนข้อเสียที่สำคัญ ของ

เฟอร์นิเจอร์ประเภทนี้ ได้แก่มีรูปแบบ และขนาดจำกัดไม่สามารถปรับเปลี่ยน ให้เข้าพอดีกับ

พื้นที่ได้ และเฟอร์นิเจอร์ ที่มีความสูงมากๆ จะมีปัญหา เรื่องการสะสมตัวของฝุ่นบนหลังตู้ 

(เนื่องจากเฟอร์นิเจอร์ลอยตัวสูงไม่เต็มพื้นที่) และอาจทำให้เกิด ภูมิแพ้ได้ รวมทั้งรูปแบบ ที่มี

มักจะมีการผลิตเป็นจำนวนมากๆ เนื่องจากเป็น ระบบอุตสาหกรรม ทำให้ขาดความ เป็น

เอกเทศ นอกจากนี้ งานตกแต่งภายใน ที่ใช้ แต่เฟอร์นิเจอร์ลอยตัวเพียงอย่างเดียวจะให้ 

ความรู้สึกเหมือนห้องเช่า และส่วนใหญ่ มักมีประโยชน์ใช้สอยไม่ครบถ้วน ตามพื้นที่ที่มีอยู่ 

(เฟอร์นิเจอร์ลอยตัวต้องมีขนาดไม่ใหญ่มาก เนื่องจาก จะต้องขนย้ายได้) รวมทั้งอาจจะทำให้ดู

ไม่หรูหราเท่าที่ควร ในงานตกแต่งภายใน แล้วจำเป็นอย่างมาก ที่จะต้องผสมผสาน ทั้งงาน 

เฟอร์นิเจอร์ลอยตัว และติดตั้งกับที่เข้าด้วยกัน โดยเฟอร์นิเจอร์ติดตั้งกับที่ มักจะมีหน้าที่

จัดเก็บของ ให้เป็นระเบียบ ในขณะที่เฟอร์นิเจอร์ลอยตัว มักจะเป็นจุดเด่นที่คอยโชว์ความ

สวยงาม หากเน้นที่เฟอร์นิเจอร์ชนิดใด ชนิดหนึ่ง มากเกินไปแล้ว งานออกแบบมักจะไม่สมดุล 

เช่น หากมีเฟอร์นิเจอร์ติดตั้งกับที่ มากเกินไปห้อง หรือบ้านอาจดูเหมือน ห้องเก็บของขนาด

ใหญ่ ในขณะที่มีแต่ เฟอร์นิเจอร์ลอยตัว บ้านก็ดูเหมือนบ้านเช่า ที่เจ้าของพร้อมจะย้ายออกได้

เสมอ ดังนั้นงานออกแบบในปัจจุบัน จึงมักจะสร้างความสมดุลด้วยเฟอร์นิเจอร์ทั้งสอง ชนิดนี้

เสมอ 
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  2.2.2.3 เฟอร์นิเจอร์ ที ่สามารถถอดประกอบได้ (Knock down Furniture)

หมายถึง เฟอร์นิเจอร์ที ่รวมเอาข้อดีของเฟอร์นิเจอร์ทั ้งสองระบบแรกเข้าด้วยกัน โดยมี 

ลักษณะเป็นเหมือนเฟอร์นิเจอร์ติดตั้งกับที่ ในขณะที่มีการผลิตที่เกือบจะ สำเร็จรูปจากโรงงาน 

เพียงแต่นำมาติดตั้งด้วยช่างผู้ชำนาญงานเพียงไม่กี่คน และใช้เวลาไม่นานนัก ทำให้ลดปัญหา

เรื่องฝุ่นไม้ และกลิ่นสีในหน่วยงานได้เป็น อย่างมาก อย่างไรก็ดี เฟอร์นิเจอร์ชนิดนี้ มักต้องการ

การออกแบบ และการตั้งเครื ่องเพื่อเตรียมการผลิต ที่ยุ ่งยาก และซับซ้อน ดังนั้น ผู้ผลิต

เฟอร์นิเจอร์ชนิดนี้ จึงต้องทำการผลิตเป็นจำนวนมาก Mass Production เพื่อเฉลี่ยค่าใช้จ่ายใน

การออกแบบ และการเตรียม การผลิตให้ลดลงมามากที่สุด ผู้ผลิตเฟอร์นิเจอร์แบบ Knock 

down ในบ้านเรา นิยมผลิตโดยใช้วัสดุสังเคราะห์ ประเภท Particle Board หรือ Chip Board ที่

สามารถควบคุมคุณภาพได้ง่าย ในการผลิต จึงส่งผลให้เฟอร์นิเจอร์ประเภทนี้ มีอายุการใช้งาน

ต่ำกว่า เฟอร์นิเจอร์ที่ผลิตจากไม้จริง หรือไม้อัด นอกจากนี้ รูปแบบการผลิต ของเฟอร์นิเจอร์ 

Knock down ยังมีข้อจำกัดอยู่มาก เนื่องจากขั้นตอนการผลิต ค่อนข้างยุ่งยาก และเครื่องจักร 

ในการผลิตก็มีราคาสูงมาก ดังนั้นหน้าตาของเฟอร์นิเจอร์ ประเภทนี้โดยส่วนใหญ่จึงเหมือนๆ 

กัน ทำให้เกิดสงครามราคา มีการตัดราคากันอย่างมากมาย และ สุดท้าย ผู้ผลิตก็ต้องไปทำ

การลดคุณภาพของสินค้าลงไปอีก ทำให้เฟอร์นิเจอร์ 

2.2.3  เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 เทคโนโลยีสารสนเทศ หรือ ไอที (อังกฤษ: information technology: IT) คือการ

ประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์โทรคมนาคม เพื ่อจัดเก็บ ค้นหา ส่งผ่าน และจัด

ดำเนินการข้อมูล [1] ซึ่งมักเกี่ยวข้องกับธุรกิจหนึ่งหรือองค์การอื่น ๆ ศัพท์นี้โดยปกติก็ใช้แทน

ความหมายของเครื่องคอมพิวเตอร์และเครือข่ายคอมพิวเตอร์ และยังรวมไปถึงเทคโนโลยีการ

กระจายสารสนเทศอย่างอื่นด้วย เช่น โทรทัศน์และโทรศัพท์ อุตสาหกรรมหลายอย่างเกี่ยวข้อง

กับเทคโนโลยีสารสนเทศ ตัวอย่างเช่น ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ อิเล็กทรอนิกส์ อุปกรณ์กึ่ง

ตัวนำ อินเทอร์เน็ต อุปกรณ์โทรคมนาคม การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ และบริการทาง

คอมพิวเตอร์ 

มนุษย์รู้จักการจัดเก็บ ค้นคืน จัดดำเนินการ และสื่อสารสารสนเทศมาตั้งแต่ยุค เมโสโป

เตเมียโดยชาวซูเมอร์ ซึ ่งได้พัฒนา เมื ่อประมาณ 3000 ปีก่อนคริสตกาล  แต่ศัพท์ ใน

ความหมายสมัยใหม่ ปรากฏขึ้นเมื่อ ค.ศ. 1958 ในงานพิมพ์ ฮาร์เวิร์ดบิซเนสรีวิว (Harvard 

Business Review) ซึ่งเขียนโดย  และ โทมัส แอล. วิสเลอร์ โดยให้ความเห็นไว้ว่า "เทคโนโลยี

ใหม่ยังไม่มีชื่อที่ตั้งขึ้นเป็นสิ่งเดียว เราจะเรียกมันว่า เทคโนโลยีสารสนเทศ (ไอที)" คำจำกัด

ความของศัพท์นี้ประกอบด้วยเทคโนโลยีสามประเภท ได้แก่ เทคนิคเพื่อการประมวลผล การ

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%A4%E0%B8%A9
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%9B%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B9%8C%E0%B9%82%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B8%A1%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%A1&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%82%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%B9%E0%B8%A5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B9%82%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%A2%E0%B8%B5%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8#cite_note-DOP-1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A8%E0%B8%99%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%B1%E0%B8%9E%E0%B8%97%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%95%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%AB%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AE%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%94%E0%B9%81%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8B%E0%B8%AD%E0%B8%9F%E0%B8%95%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%87%E0%B8%81%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%9B%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B9%8C%E0%B8%81%E0%B8%B6%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B8%A7%E0%B8%99%E0%B8%B3&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%9B%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B9%8C%E0%B8%81%E0%B8%B6%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B8%A7%E0%B8%99%E0%B8%B3&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%99%E0%B9%87%E0%B8%95
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%9B%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B9%8C%E0%B9%82%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B8%A1%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%A1&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%9E%E0%B8%B2%E0%B8%93%E0%B8%B4%E0%B8%8A%E0%B8%A2%E0%B9%8C%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%87%E0%B8%81%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B9%82%E0%B8%AA%E0%B9%82%E0%B8%9B%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%B5%E0%B8%A2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B9%82%E0%B8%AA%E0%B9%82%E0%B8%9B%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%B5%E0%B8%A2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%8B%E0%B8%B9%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AE%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%94%E0%B8%9A%E0%B8%B4%E0%B8%8B%E0%B9%80%E0%B8%99%E0%B8%AA%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%A7&action=edit&redlink=1
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ประยุกต์ใช้วิธีการทางสถิติศาสตร์และคณิตศาสตร์เพื่อการตัดสินใจ และการจำลองความคิด

ในระดับที่สูงขึ้นผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

พัฒนาการของเทคโนโลยีสารสนเทศนั้นอาจแบ่งได้เป็นสี่ยุค ตามเทคโนโลยีการจัดเก็บ

และการประมวลผลที่ใช้ ได้แก่ ยุคก่อนเครื่องกล (3000 ปีก่อน ค.ศ. – คริสต์ทศวรรษ 1450) 

ยุคเครื่องกล (1450–1840) ยุคเครื่องกลไฟฟ้า (1840–1940) และยุคอิเล็กทรอนิกส์ (1940–

ปัจจุบัน)  บทความนี้จะให้ความสำคัญไปที่ยุคล่าสุด (ยุคอิเล็กทรอนิกส์) ซึ่งเริ่มเมื่อประมาณ

คริสต์ทศวรรษ 1940 

2.2.4  เว็บไซต์ 

 เว็บไซต์ (อังกฤษ: website, web site หรือ site) หมายถึง หน้าเว็บเพจหลาย

หน้า ซึ ่งเชื ่อมโยงกันผ่านทางไฮเปอร์ลิงก์ ส่วนใหญ่จัดทำขึ ้นเพื ่อนำเสนอข้อมูลผ่าน

คอมพิวเตอร์ โดยถูกจัดเก็บไว้ในเวิลด์ไวด์เว็บ หน้าแรกของเว็บไซต์ที ่เก็บไว้ที ่ชื ่อหลักจะ

เรียกว่า โฮมเพจ เว็บไซต์โดยทั่วไปจะให้บริการต่อผู้ใช้ฟรี แต่ในขณะเดียวกันบางเว็บไซต์

จำเป็นต้องมีการสมัครสมาชิกและเสียค่าบริการเพื่อที่จะดูข้อมูล ในเว็บไซต์นั้น ซึ่งได้แก่ข้อมูล

ทางวิชาการ ข้อมูลตลาดหลักทรัพย์ หรือข้อมูลสื่อต่าง ๆ ผู้ทำเว็บไซต์มีหลากหลายระดับ 

ตั้งแต่สร้างเว็บไซต์ส่วนตัว จนถึงระดับเว็บไซต์สำหรับธุรกิจหรือองค์กรต่าง ๆ การเรียกดู

เว็บไซต์โดยทั่วไปนิยมเรียกดูผ่านซอฟต์แวร์ในลักษณะของเว็บเบราว์เซอร์ 

2.2.5  การออกแบบเว็บไซต์ที่ดี 

          หลักการออกแบบเว็บไซต์ เว็บไซต์เป็นสื ่อที ่ได้รับความนิยมอย่ามากบน

อินเตอร์เน็ต ซึ่งเว็บไซต์เป็นสื่อที่อยู่ในความควบคุมของผู้ใช้โดยสมบูรณ์ กล่าวคือ ผู้ใช้สามารถ

ตัดสินใจเลือกได้ว่าจะดูเว็บไซต์ใดและจะไม่เลือกดูเว็บไซต์ใด ได้ตามต้องการ จึงทำให้ผู้ใช้ไม่มี

ความอดทนต่ออุปสรรคและปัญหาที่เกิดจากการออกแบบเว็บไซต์ผิดพลาดถ้าผู้ใช้เห็นว่าเว็บที่

กำลังดูอยู่นั้นไม่มีประโยชน์ต่อตัวเขา หรือไม่เข้าใจว่าเว็บไซต์นี้จะใช้งานอย่างไร เขาก็สามารถที่

จะเปลี่ยนไปดูเว็บไซต์อื่นๆ ได้อย่างรวดเร็ว เนื่องจากในปัจจุบันมีเว็บไซต์อยู่มากมาย และยังมี

เว็บไซด์ที่เกิดขึ้นใหม่ ๆ ทุกวัน ผู้ใช้จึงมีทางเลือกมากขึ้น และสามารถเปรียบเทียบคุณภาพของ

เว็บไซด์ต่าง ๆ ได้เอง เว็บไซด์ที่ได้รับการออกแบบอย่างสวยงาม มีการใช้งานที่สะดวก ย่อม

ได้รับความสนใจจากผู้ใช้ มากกว่าเว็บไซด์ที่ดูสับสนวุ่นวาย มีข้อมูลมากมายแต่หาอะไรไม่เจอ 

นอกจากนี้ยังใช้เวลาในการแสดงผลแต่ละหน้านานเกินไป ซึ่งปัญหาเหล่านี้ล้วนเป็นผลมาจาก

การออกแบบเว็บไซด์ไม่ดีทั้งสิ้น ดังนั้น การออกแบบเว็บไซด์จึงเป็นกระบวนการสำคัญในการ

สร้างเว็บไซด์ ให้ประทับใจผู้ใช้ ทำให้เขาอยากกลับเข้ามาเว็บไซด์เดิมอีกในอนาคต ซึ่งนอกจาก

ต้องพัฒนาเว็บไซด์ที่ดีมีประโยชน์แล้ว ยังต้องคำนึงถึงการแข่งขันกับเว็บไซด์อื่น ๆ อีกด้วย 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%A4%E0%B8%A9
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%84%E0%B8%AE%E0%B9%80%E0%B8%9B%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%A5%E0%B8%B4%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%A5%E0%B8%94%E0%B9%8C%E0%B9%84%E0%B8%A7%E0%B8%94%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B9%87%E0%B8%9A
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%AE%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%88
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B9%87%E0%B8%9A%E0%B9%80%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
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องค์ประกอบของการออกแบบเว็บไซต์  การออกแบบเว็บไซต์ที่มีประสิทธิภาพนั้นต้อง

คำนึงถึง องค์ประกอบสำคัญดังต่อไปนี้ 1. ความเรียบง่าย (Simplicity) หมายถึง การจำกัด

องค์ประกอบเสริมให้เหลือเฉพาะองค์ประกอบหลัก กล่าวคือในการสื่อสารเนื้อหากับผู้ใช้นั้น 

เราต้องเลือกเสนอสิ่งที่เราต้องการนำเสนอจริง ๆ ออกมาในส่วนของกราฟิก สีสัน ตัวอักษร

และภาพเคลื่อนไหว ต้องเลือกให้พอเหมาะ ถ้าหากมีมากเกินไปจะรบกวนสายตาและสร้าง

ความคำราญต่อผู้ใช้ตัวอย่างเว็บไซต์ที่ได้รับการออกแบบที่ดี ได้แก่ เว็บไซต์ของบริษัทใหญ่ ๆ 

อย่างเช่น Apple Adobe Microsoft หรือ Kokia ที่มีการออกแบบเว็บไซต์ในรูปแบบที่เรียบง่าย ไม่

ซับซ้อน และใช้งานอย่างสะดวก 2. ความสม่ำเสมอ ( Consistency) หมายถึง การสร้างความ

สม่ำเสมอให้เกิดขึ้นตลอดทั้งเว็บไซต์ โดยอาจเลือกใช้รูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์ก็ได้ 

เพราะถ้าหากว่าแต่ละหน้าในเว็บไซต์นั้นมีความแตกต่างกันมากจนเกินไป อาจทำให้ผู้ใช้เกิด

ความสับสนและไม่แน่ใจว่ากำลังอยู่ในเว็บไซต์เดิมหรือไม่ เพราะฉะนั้นการออกแบบเว็บไซต์ใน

แต่ละหน้าควรที่จะมีรูปแบบ สไตล์ของกราฟิก ระบบเนวิเกชั่น (Navigation) และโทนสีที่มีความ

คล้ายคลึงกันตลอดทั้งเว็บไซต์ 3. ความเป็นเอกลักษณ์ (Identity) ในการออกแบบเว็บไซต์ต้อง

คำนึงถึงลักษณะขององค์กรเป็นหลัก เนื่องจากเว็บไซต์จะสะท้อนถึงเอกลักษณ์และลักษณะ

ขององค์กร การเลือกใช้ตัวอักษร ชุดสี รูปภาพหรือกราฟิก จะมีผลต่อรูปแบบของเว็บไซต์เป็น

อย่างมาก ตัวอย่างเช่น ถ้าเราต้องออกแบบเว็บไซต์ของธนาคารแต่เรากลับเลือกสีสันและ

กราฟิกมากมาย อาจทำให้ผู้ใช้คิดว่าเป็นเว็บไซต์ของสวนสนุกซึ่งส่งผลต่อความเชื่อถือของ

องค์กรได้ 4. เนื้อหา (Useful Content) ถือเป็นสิ่งสำคัญที่สุดในเว็บไซต์ เนื้อหาในเว็บไซต์ต้อง

สมบูรณ์และได้รับการปรับปรุงพัฒนาให้ทันสมัยอยู่เสมอ ผู้พัฒนาต้องเตรียมข้อมูลและเนื้อหา

ที่ผู้ใช้ต้องการให้ถูกต้องและสมบูรณ์ เนื้อหาที่สำคัญที่สุดคือเนื้อหาที่ทีมผู้พัฒนาสร้างสรรค์

ขึ้นมาเอง และไม่ไปซ้ำกับเว็บอื่น เพราะจะถือเป็นสิ่งที่ดึงดูดผู้ใช้ให้เข้ามาเว็บไซต์ได้เสมอ แต่ถ้า

เป็นเว็บที่ลิงค์ข้อมูลจากเว็บอื่น ๆ มาเมื่อใดก็ตามที่ผู้ใช้ทราบว่า ข้อมูลนั้นมาจากเว็บใด ผู้ใช้ก็

ไม่จำเป็นต้องกลับมาใชง้านลิงค์เหล่านั้นอีก 5. ระบบเนวิเกชั่น (User-Friendly Navigation) เป็น

ส่วนประกอบที่มีความสำคัญต่อเว็บไซต์มาก เพราะจะช่วยไม่ให้ผู้ใช้เกิดความสับสนระหว่างดู

เว็บไซต์ ระบบเนวิเกชั่นจึงเปรียบเสมือนป้ายบอกทาง ดังนั้นการออกแบบเนวิเกชั่น จึงควรให้

เข้าใจง่าย ใช้งานได้สะดวก ถ้ามีการใช้กราฟิกก็ควรสื่อความหมาย ตำแหน่งของการวางเนวิ

เกชั่นก็ควรวางให้สม่ำเสมอ เช่น อยู่ตำแหน่งบนสุดของทุกหน้าเป็นต้น ซึ่งถ้าจะให้ดีเมื่อมีเนวิ

เกชั่นที่เป็นกราฟิกก็ควรเพิ่มระบบเนวิเกชั่นที่เปน็ตวัอักษรไว้ส่วนล่างด้วย เพื่อช่วยอำนวยความ

สะดวกให้กับผู้ใช้ที ่ยกเลิกการแสดงผลภาพกราฟิกบนเว็บเบราเซอร์ 6. คุณภาพของสิ่งที่

ปรากฏให้เห็นในเว็บไซต์ (Visual Appeal) ลักษณะที่น่าสนใจของเว็บไซต์นั้น ขึ้นอยู่กับความชอบ
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ส่วนบุคคลเป็นสำคัญ แต่โดยรวมแล้วก็สามารถสรุปได้ว่าเว็บไซต์ที่น่าสนใจนั้นส่วนประกอบ

ต่าง ๆ ควรมีคุณภาพ เช่น กราฟิกควรสมบูรณ์ไม่มีรอยหรือขอบขั้นบันได้ให้เห็น ชนิดตัวอักษร

อ่านง่ายสบายตา มีการเลือกใช้โทนสีที่เข้ากันอย่างสวยงาม เป็นต้น 7. ความสะดวกของการใช้

ในสภาพต่าง ๆ (Compatibility) การใช้งานของเว็บไซต์นั้นไม่ควรมีขอบจำกัด กล่าวคือ ต้อง

สามารถใช้งานได้ดีในสภาพแวดล้อมท่ีหลากหลาย ไม่มีการบังคับให้ผู้ใชต้้องติดตั้งโปรแกรมอ่ืน

ใดเพิ่มเติม นอกเหนือจากเว็บบราวเซอร์ ควรเป็นเว็บที่แสดงผลได้ดีในทุกระบบปฏิบัติการ 

สามารถแสดงผลได้ในทุกความละเอียดหน้าจอ ซึ่งหากเป็นเว็บไซต์ที่มีผู้ใช้บริการมากและ

กลุ่มเป้าหมายหลากหลายควรให้ความสำคัญกับเรื่องนี้ให้มาก   8. ความคงที่ในการออกแบบ 

(Design Stability) ถ้าต้องการให้ผู้ใช้งานรู้สึกว่าเว็บไซต์มีคุณภาพ ถูกต้อง และเชื่อถือได้ ควร

ให้ความสำคัญกับการออกแบบเว็บไซต์เป็นอย่างมาก ต้องออกแบบวางแผนและเรียบเรียง

เนื้อหาอย่างรอบคอบ ถ้าเว็บที่จัดทำขึ้นอย่างลวก ๆ ไม่มีมาตรฐานการออกแบบและระบบการ

จัดการข้อมูล ถ้ามีปัญหามากขึ้นอาจส่งผลให้เกิดปัญหาและทำให้ผู้ใช้หมดความเชื่อถือ 9. 

ความคงที่ของการทำงาน (Function Stability) ระบบการทำงานต่าง ๆ ในเว็บไซต์ควรมีความ

ถูกต้องแน่นอน ซึ่งต้องได้รับการออกแบบสร้างสรรค์และตรวจสอบอยู่เสมอ ตัวอย่างเช่น ลิงค์

ต่าง ๆ ในเว็บไซต์ ต้องตรวจสอบว่ายังสามารถลิงค์ข้อมูลได้ถูกต้องหรือไม่ เพราะเว็บไซต์อื่น

อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา ปัญหาที่เกิดจากลิงค์ ก็คือ ลิงค์ขาด ซึ่งพบได้บ่อยเป็น

ปัญหาที่สร้างความรำคาญกับผู้ใช้เป็นอย่างมาก  

ในการออกแบบเว็บไซต์นั ้นประกอบด้วยกระบวนการต่าง ๆ มากมาย เช่น การ

ออกแบบโครงสร้าง ลักษณะหน้าตา หรือการเขียนโปรแกรม แต่มีหลายคนที่พัฒนาเว็บไซต์ 

โดยขาดการวางแผนและทำงานไม่เป็นระบบ ตัวอย่างเช่น การลงมือออกแบบโดยการใช้

โปรแกรมช่วยสร้างเว็บ เนื้อหาและรูปแบบก็เป็นไปตามที่นึกขึ้นได้ขณะนั้น และเมื่อเห็นว่าดู ดี

แล้วก็เปิดตัวเลย ทำให้เว็บนั้นมีเป้าหมายและแนวทางที่ไม่แน่นอน ผลลัพธ์ที่ได้จึงเสี่ยงกบัความ

ล้มเหลวค่อนข้างมาก ความล้มเหลวที่พบเห็นได้ทั่วไป ได้แก่ เว็บที่แสดงข้อความว่าอยู่ระหว่าง

การก่อสร้าง (Under Construction หรือ Coming soon) ซึ่งแสดงให้เห็นถึงการขาดการวางแผนที่

ดีบางเว็บถือได้ว่าตายไปแล้ว เนื่องจากข้อมูลไม่ทันสมัย ขาดการพัฒนาปรับปรุงเทคโนโลยี

ล้าสมัย ลิงค์ผิดพลาด สิ่งเหล่านี้แสดงให้เห็นถึงการขาดการดูแล ตรวจสอบและพัฒนาให้

ทันสมัยอยู่เสมอ การออกแบบเว็บไซต์อย่างถูกต้องจะช่วยลดความผิดพลาดเหล่านี้ และช่วย

ลดความเสี่ยงที่จะทำให้เว็บประสบความล้มเหลว การออกแบบเว็บไซต์ที่ดีต้องอาศัยการ

ออกแบบและจัดระบบข้อมูลอย่างเหมาะสม กระบวนการแรกของการออกแบบเว็บไซต์คือการ

กำหนดเป้าหมายของเว็บไซต์กำหนดกลุ่มผู้ใช้ ซึ่งการจะให้ได้มาซึ่งข้อมูล ผู้พัฒนาต้องเรียนรู้
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ผู้ใช้ หรือจำลองสถานการณ์ สิ่งเหล่านี้จะช่วยให้เราสามารถออกแบบเนื้อหาและการใช้งาน

เว็บไซต์ได้อย่างเหมาะสม ตรงกับความต้องการของผู้ใช้อย่างแท้จริง กำหนดเป้าหมายของ

เว็บไซต์ ขั้นตอนแรกของการออกแบบเว็บไซต์ คือการกำหนดเป้าหมายของเว็บไซต์ให้แน่ชัด

เสียก่อน เพื่อจะได้ออกแบบการใช้งานได้ตรงกับเป้าหมายที่ได้ตั้งเอาไว้ โดยทั่วไปมักจะเข้าใจ

ว่าการทำเว็บไซต์มีจุดมุ่งหมายเพื่อบริการข้อมูลของหน่วยงานหรือองค์กรเท่านั้น แต่ในความ

เป็นจริงแล้ว เว็บไซต์แต่ละแห่งก็จะมีเป้าหมายของตนเองแตกต่างกันออกไป กำหนดกลุ่มผู้ใช้

เป้าหมาย ผู้ออกแบบเว็บไซต์จำเป็นต้องทราบกลุ่มผู้ใช้เป้าหมายที่เข้ามาใช้บริการเว็บไซต์ 

เพื่อที่จะได้ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้อย่างชัดเจน ตัวอย่างเช่นเว็บไซต์ที่มีกลุ่มผู้ใช้

หลากหลาย เช่น เซิร์ชเอ็นจิน เว็บท่า และเว็บไดเรกทอรี่ แต่เว็บไซต์ส่วนใหญ่นั้นจะตอบสนอง

ความต้องการเฉพาะกลุ่มเท่านั้น ไม่สำหรับทุกคน เพราะคุณไม่สามารถตอบสนองความ

ต้องการของคนที่หลากหลายได้ในเว็บไซต์เดียว  สิ่งที ่ผู ้ใช้ต้องการจากเว็บ หลังจากที่ได้

เป้าหมายและกลุ่มเป้าหมายของเว็บไซต์แล้ว ลำดับต่อไปคือการออกแบบเว็บไซต์เพื่อดึงดูด

ผู้ใช้งานให้ได้นานที่สุด ด้วยการสร้างสิ่งที่น่าสนใจเพื่อดึงดูดผู้ใช้โดยทั่วไปแล้ว สิ่งที่ผู้ใช้คาดหวัง

จากการเข้าชมเว็บไซต์หนึ่ง ได้แก่ – ข้อมูลและการใช้งานที่เป็นประโยชน์ – ข่าวและข้อมูลที่

น่าสนใจ – การตอบสนองต่อผู้ใช้ – ความบันเทิง – ของฟรี ข้อมูลหลักที่ควรมีอยู่ในเว็บไซต์ 

เมื่อเราทราบถึงความต้องการที่ผู้ใช้ต้องการได้รับเมื่อเข้าชมเว็บไซต์หนึ่ง ๆ แล้ว เราก็ออกแบบ

เว็บไซต์ให้มีข้อมูลที่ผู้ใช้ต้องการ ซึ่งข้อมูลต่อไปนี้ เป็นสิ่งที่ผู้ใช้ส่วนใหญ่คาดหวังจะได้รับเมื่อ

เข้าไปชมเว็บไซต์ – ข้อมูลเกี่ยวกับบริษัท – รายละเอียดของผลิตภัณฑ์ – ข่าวความคืบหน้าและ

ข่าวจากสื่อมวลชน – คำถามยอดนิยม – ข้อมูลในการติดต่อ 

ออกแบบหน้าเว็บไซต์ (Page Design) หน้าเว็บเป็นสิ่งแรกที่ผู้ใช้จะได้เห็นขณะที่เปิดเข้า

สู่เว็บไซต์ และยังเป็นสิ่งแรกที่แสดงถึงประสิทธิภาพในการออกแบบเว็บไซต์อีกด้วย หน้าเว็บจึง

เป็นสิ่งสำคัญมาก เพราะเป็นสื่อกลางให้ผู้ชมสามารถใช้ประโยชน์จากข้อมูลของระบบงานของ

เว็บไซต์นั้นได้ โดยปกติหน้าเว็บจะประกอบด้วย รูปภาพ ตัวอักษร สีพื้น ระบบเนวิเกชั่น และ

องค์ประกอบอื่น ๆ ที่ช่วยสื่อความหมายของเนื้อหาและอำนวยความสะดวกต่อการใช้งาน หลัก

สำคัญในการออกแบบหน้าเว็บก็คือ การใช้รูปภาพและองค์ประกอบต่าง ๆ ร่วมกันเพื่อสื่อ

ความหมาย เกี่ยวกับเนื้อหาหรือลักษณะสำคัญของเว็บไซต์ โดยมีเป้าหมายสำคัญเพื่อการสื่อ

ความหมายที่ชัดเจนและน่าสนใจ บนพื้นฐานของความเรียบง่ายและความสะดวกของผู้ใช้การ

ออกแบบเว็บไซต์ ต้องคำนึงถึง 
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1) ความเรียบง่าย ได้แก่ มีรูปแบบที่เรียบง่าย ไม่ซับซ้อน และใช้งานได้สะดวก ไม่มี

กราฟิกหรือตัวอักษรที่เคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา ชนิดและสีของตัวอักษรไม่มากจนเกินไปทำให้

วุ่นวาย           

2) ความสม่ำเสมอ ได้แก่ ใช้รูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์ เช่น รูปแบบของหน้า 

สไตล์ของกราฟิก ระบบเนวิเกชันและโทนสี ควรมีความคล้ายคลึงกันตลอดทั้งเว็บไซต์         

3) ความเป็นเอกลักษณ์ การออกแบบเว็บไซต์ควรคำนึงถึงลักษณะขององค์กร เพราะ

รูปแบบของเว็บไซต์จะสะท้อนถึงเอกลักษณ์และลักษณะขององค์กรนั้น ๆ เช่น ถ้าเป็นเว็บไซต์

ของทาง ราชการ จะต้องดูน่าเชื่อถือไม่เหมือนสวนสนุก ฯลฯ         

4) เนื้อหาที่มีประโยชน์ เนื้อหาเป็นสิ่งที่สำคัญที่สุดในเว็บไซต์ ดังนั้นควรจัดเตรียม

เนื้อหาและข้อมูลที่ผู ้ใช้ต้องการให้ถูกต้อง และสมบูรณ์ มีการปรับปรุงและเพิ่มเติมให้ทั น

เหตุการณ์อยู่เสมอ เนื้อหาไม่ควรซ้ำกับเว็บไซต์อื่น จึงจะดึงดูดความสนใจ          

5) ระบบเนวิเกชันที่ใช้งานง่าย ต้องออกแบบให้ผู้ใช้เข้าใจง่ายและใช้งานสะดวก ใช้

กราฟิกที่สื่อความหมายร่วมกับคำอธิบายที่ชัดเจน มีรูปแบบและลำดับของรายการที่สม่ำเสมอ 

เช่น วางไว้ ตำแหน่งเดียวกันของทุกหน้า           

6) ลักษณะที่น่าสนใจ หน้าตาของเว็บไซต์จะต้องมีความสัมพันธ์กับคุณภาพของ

องค์ประกอบต่างๆ เช่น คุณภาพของกราฟิกที่จะต้องสมบูรณ์ การใช้สี การใช้ตัวอักษรที่อ่าน

ง่าย สบายตา การใช้โทนสีที่เข้ากันลักษณะหน้าตาที่น่าสนใจนั้นขึ้นอยู่กับความชอบของแต่ละ

บุคคล           

7) การใช้งานอย่างไม่จำกัด ผู้ใช้ส่วนใหญ่สามารถเข้าถึงได้มากที่สุดเลือกใช้บราวเซอร์

ชนิดใดก็ได้ในการเข้าถึงเนื้อหาสามารถแสดงผลได้ทุกระบบปฏิบัติการและความละเอียด

หน้าจอต่างๆ กันอย่างไม่มีปัญหาเป็นลักษณะสำคัญสำหรับผู้ใช้ที่มีจำนวนมาก           

8) คุณภาพในการออกแบบ การออกแบบและเรียบเรียงเนื้อหาอย่างรอบคอบ สร้าง

ความรู้สึกว่าเว็บไซต์มีคุณภาพ ถูกต้อง และเชื่อถือได้           

9) ลิงค์ต่างๆ จะต้องเชื่อมโยงไปหน้าที่มีอยู่จริงและถูกต้อง ระบบการทำงานต่างๆ ใน

เว็บไซต์จะต้องมีความแน่นอนและทำหน้าที่ได้อย่างถูก 

การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ (Site Structure Design)  โครงสร้างเว็บไซท์ ( Site Structure ) 

เป็นแผนผังของการลำดับเนื้อหาหรือการจัดวางตำแหน่งเว็บเพจทั้งหมด ซึ่งจะทำให้เรารู้ว่าทั้ง

เว็บไซท์ประกอบไปดว้ยเนื้อหาอะไรบ้าง และมีเว็บเพจหน้าไหนที่เกีย่วข้องเชือ่มโยงถึงกัน ดังนั้น

การออกแบบโครงสร้างเว็บไซท์จึงเป็นเร่ืองสำคัญ เปรียบเสมือนกับการเขียนแบบอาคารก่อนที่

จะลงมือสร้าง เพราะจะทำให้เรามองเห็นหน้าตาของเว็บไซท์เป็นรูปธรรมมากขึ้น สามารถ
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ออกแบบระบบเนวิเกชั่นได้เหมาะสม และเป็นแนวทางการทำงานที่ชัดเจน สำหรับขั้นตอน

ต่อๆไป นอกจากนี้โครงสร้างเว็บไซท์ที่ดียังช่วยให้ผู้ชมไม่สับสนและค้นหาข้อมูลที่ต้องการได้

อย่างรวดเร็ว วิธีการจัดโครงสร้างเว็บไซท์สามารถทำได้หลายแบบ แต่แนวคิดหลักๆที่ นิยมใช้

กันมีอยู่ 2 แบบคือ จัดตามกลุ่มเนื้อหา ( Content-based Structure )  จัดตามกลุ่มผู้ชม ( User-

based Structure ) รูปแบบของโครงสร้างเว็บไซต์ เราสามารถวางรูปแบบโครงสร้างเว็บไซต์ได้

หลายแบบตามความเหมาะสม เช่น แบบเรียงลำดับ ( Sequence ) เหมาะสำหรับเว็บไซต์ที่มี

จำนวนเว็บเพจไม่มากนัก หรือเว็บไซท์ที่มีการนำเสนอข้อมูลแบบทีละขั้นตอน   แบบระดับชั้น ( 

Hierarchy )  เหมาะสำหรับเว็บไซต์ที ่มีจำนวนเว็บเพจมากขึ ้น เป็นรูปแบบที ่เราจะพบได้

ทั่วไป  แบบผสม  ( Combination )  เหมาะสำหรับเว็บไซต์ที่ซับซ้อน เป็นการนำข้อดีของรูปแบบ

ทั้ง 2 ข้างต้นมาผสมกัน การใช้สีในการออกแบบเว็บไซต์ การสร้างสีสันบนหน้าเว็บเป็นสิ่งที่สื่อ

ความหมายของเว็บไซต์ได้อย่างชัดเจน การเลือกใช้สีให้เหมาะสม กลมกลืน ไม่เพียงแต่จะสร้าง

ความพึงพอใจให้กับผู้ใช้ แต่ยังสามารถทำให้เห็นถึงความแตกต่างระหว่างเว็บไซต์ได้ สีเป็ น

องค์ประกอบหลักสำหรับการตกแต่งเว็บ จึงจำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องทำความเข้าใจเกี่ยวกับการ

ใช้สี ระบบสีที่แสดงบนจอคอมพิวเตอร์ มีระบบการแสดงผลผ่านหลอดลำแสงที่เรียกว่า CRT 

(Cathode ray tube) โดยมีลักษณะระบบสีแบบบวก อาศัยการผสมของของแสงสีแดง สีเขียว 

และสีน้ำเงิน หรือระบบสี RGB สามารถกำหนดค่าสีจาก 0 ถึง 255 ได้ จากการรวมสีของแม่สี

หลักจะทำให้เกิดแสงสีขาว มีลักษณะเป็นจุดเล็ก ๆ บนหน้าจอไม่สามารถมองเห็นด้วยตาเปล่า

ได้ จะมองเห็นเป็นสีที่ถูกผสมเป็นเนื้อสีเดียวกันแล้ว จุดแต่ละจุดหรือพิกเซล (Pixel) เป็น

ส่วนประกอบของภาพบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ โดยจำนวนบิตที่ใช้ในการกำหนดความสามารถ

ของการแสดงสีต่าง ๆ เพื่อสร้างภาพบนจอนั้นเรียกว่า บิตเด็ป (Bit-depth) ในภาษา HTML มี

การกำหนดสีด้วยระบบเลขฐานสิบหก ซึ ่งมีเครื ่องหมาย (#) อยู ่ด้านหน้าและตามด้วย

เลขฐานสิบหกจำนวนอักษรอีก 6 หลัก โดยแต่ละไบต ์(byte) จะมีตัวอักษรสองตัว แบ่งออกเปน็ 

3 กลุ่ม เช่น #FF12AC การใช้ตัวอักษรแต่ละไบต์นี้เพื่อกำหนดระดับความเข้มของแม่สีแต่ละสี

ของชุดสี RGB โดย 2 หลักแรก แสดงถึงความเข้มของสีแดง 2 หลักต่อมา แสดงถึงความเข้ม

ของสีเขียว 2 หลักสุดท้ายแสดงถึงความเข้มของสีน้ำเงิน 

2.2.6  เรซสปอนต์ซีฟเว็บดีไซน์(Responsive Web Design) 

 Responsive Web Design คือ การออกแบบเว็บไซต์ให้รองรับการใช้งานบน

อุปกรณ์หลายชนิด เช่น หน้าจอคอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต เพราะอุปกรณ์เหล่านี้มี

ขนาดหน้าจอที่แตกต่างกัน ดังนั้นจึงไม่สามารถใช้ขนาดการแสดงผลของเว็บไซต์แบบเดียวกัน

ได้ แต่เดิมเว็บไซต์จะแสดงผลบนอุปกรณ์ทีแ่ตกต่างกันได้ต้องมีการใช้ URL คนละ URL เช่น บน
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คอมพิวเตอร์เป็น www.abc123.com แต่บนมือถือจะเป็น m.acb123.com ทำให้ต้องเขียนโค้ด

สองชุด Responsive Web Design จึงมีขึ ้นเพื ่อแก้ปัญหาดังกล่าว โดยใช้ CSS, CSS3 และ 

JavaScript มาช่วยในการออกแบบ เพื่อให้ข้อมูลบนเว็บไซต์มีการจัดเรียงลำดับและแสดงผลบน

หน้าจอที่แตกต่างกันได้โดยอัตโนมัติและมีประสิทธิภาพความสำคัญของ Responsive Web 

Designปัจจุบัน เว็บไซต์ส่วนใหญ่ที ่เราใช้งานเป็น  Responsive Web Design กันแทบทั้ง

หมดแล้ว เพราะไม่อย่างนั้นอาจทำให้ผู้ใช้งานลดลงเนื่องจากความไม่สะดวกสบาย และการที่

เว็บไซต์รองรับการใช้งานบนทุกอุปกรณ์ยังทำให้ง่ายต่อการทำตลาด เพราะไม่ว่าลูกค้าจะใช้

อุปกรณ์อะไรอยู่ ก็สามารถคลิกเข้ามาใช้งานเว็บไซต์ของเราได้เลย 

 

2.3 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 โกวิทย์ แซ่เล้า (2558) ได้อธิบายความรู ้เกี ่ยวกับ “แนวทางการพัฒนาเว็บแบบ 

Responsive Web Design” ความหมายของ Responsive Web Design คือ การออกแบบเว็บไซต์ 

ด้วยแนวคิดใหม่ ที่จะทำให้เว็บไซต์สามารถแสดงผลได้อย่างเหมาะสม บนอุปกรณ์ที่แตกต่าง

กัน โดยใช้ โค้ดร่วมกัน URL เดียวกัน เนื่องด้วยปัจจุบันความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี และการ

ให้บริการอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง จึงส่งผลให้การเข้าถึงข้อมูล

ข่าวสารเป็นไปได้อย่างรวดเร็ว และทั่วถึง ทำให้เหล่าผู้ผลิต รวมถึงนักพัฒนา พร้อมใจกัน

พัฒนาซอฟต์แวร์ และอุปกรณ์ต่าง ๆ ให้สามารถใช้งานอินเทอร์เน็ตได้ ไม่ว่าจะเป็นโทรศัพท์ 

Tablet หรือแม้แต่โทรทัศน์เอง ก็สามารถใช้งานอินเทอร์เน็ตได้เช่นกัน นั่นหมายความว่าปัจจุบัน

มีอุปกรณ์มากมายที่สามารถใช้งานอินเตอร์เน็ต ซึ่งมีคุณสมบัติที่แตกต่างกันออกไป เช่น ความ

กว้าง ความสูง ความละเอียดหน้าจอ และอื่น ๆ อีกมากมาย 

จากการศึกษาบทความดังกล่าวพบว่า การจัดทำระบบบริหารจัดการแบบ Web 

Application ในรูปแบบ Web Responsive จะช่วยเพิ่มความสะดวกในการใช้งาน ช่วยจัดการ

ข้อมูลหน้าเว็บให้ดูเป็นระเบียบ และใช้งานง่าย จะทำให้สามารถเพิ่มความรวดเร็วในการทำงาน

มากยิ่งขึ้น ช่วยประหยัดค่าใช้จ่ายจากการการทำงานซ้ำซ้อน ทำให้สามารถบริหารงานได้อย่าง

มีประสิทธิภาพสูงสุด 

พิมพาภรณ์ นฤเกียรติมนตรี, กนกวรรณ จามพฤกษ์ (2559) ได้กล่าวว่าระบบจัดการ

บริหารงานบ้านม่อนฝ้ายเช ียงใหม่ เป ็นการพัฒนาระบบจัดการบริหารงานผ่านเว็บ

แอพพลิเคชั่น เพื่อช่วยให้เจ้าของกิจการสามารถจัดการกับปัญหาต่าง ๆ ได้แก่ การจัดเก็บ

ข้อมูลของการจอง ห้องพัก ข้อมูลลูกค้า ข้อมูลการสั่งซื้อสินค้าคงคลังของใช้ภายในห้องพัก 

รายรับ รายจ่าย และต้นทุนรวมของห้องพัก โดยการนำโปรแกรมจัดการฐานข้อมูลมายเอสคิว
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แอล (MySQL) เป็นเครื่องมือช่วยในการจัดการฐานข้อมูล และโปรแกรม XAMPP เป็นโปรแกรม

จำลองเครื่องเซิร์ฟเวอร์เข้ามาใช้ ซึ่งจะช่วยอำนวยความสะดวกและเพิ่มประสิทธิภาพการ

ทำงานได้อีกด้วย 

จากการศึกษาบทความดังกล่าวพบว่า การนำโปรแกรมจัดการฐานข้อมูลมายเอสคิว

แอลเข้ามาใช้ในระบบจะสามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการจัดการฐานข้อมูลได้ และการนำ

โปรแกรมจำลองฐานข้อมูล XAMPP เข้ามาช่วยในการจำลองฐานข้อมูลในระบบของผู้จัดทำ จะ

ช่วยเพิ่มความสะดวกในการทดลองระบบของผู้จัดทำได้เป็นอย่างดี 

นาวาตรีรณรงค์ รามัญจิต (2558) ได้กล่าวถึง ระบบสืบค้นเส้นทางที่สั้นที่สุด เพื่อ

ให้บริการบรรเทาสาธารณภัยเขตจังหวัดเพชรบุรีด้วยบริการกูเกิ้ลแมพ เอพีไอ ว่าสำนักงาน

ป้องกันสาธารณภัย จังหวัดเพชรบุรี มีหน้าที่ประสานงานกับหน่วยที่ให้บริการกู้ภัยต่าง ๆ เพื่อ

บรรเทาเหตุสาธารณภัยในเขตจังหวัดเพชรบุรี แต่เนื่องด้วยกระบวนการในปัจจุบันเป็นการ

ดำเนินการในรูปแบบของเอกสาร ซึ่งข้อมูลไม่เป็นปัจจุบันทำให้เกิดความสับสนในการติดต่อ

ประสานงาน และความล่าช้าในการช่วยเหลือ งานวิจัยนี้จึงได้เสนอแนวทางแก้ไขปัญหาโดยมี

วัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาระบบสืบค้นเส้นทางที่สั้นที่สุดเพื่อให้บริการบรรเทาสาธารณภัยเขต

จังหวัดเพชรบุรีด้วยบริการ Google maps API โดยนำเทคโนโลยีการให้บริการเว็บด้านแผน

ที่Google maps API และอัลกอริทึมการหาเส้นทางที่สั้นที่สุดมาช่วยสนับสนุนการแจ้งเหตุสา

ธารณภัยกับหน่วยให้บริการสาธารณภัยซึ่งระบบนี้ได้พัฒนาตามหลักวิศวกรรมซอฟต์แวร์

นำเสนอแบบจำลองกระบวนการในรูปแบบการวิเคราะห์เชิงโครงสร้างที่แสดงการไหลของ

ข้อมูล และตัวแบบฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ผลการวิจัยทำให้ได้ระบบสืบค้นเส้นทางในการ

ให้บริการบรรเทาสาธารณภัยโดยแสดงเส้นทางที่สั้นที่สุด รวมถึงแนะนำเส้นทางอื่นระหว่างจุด

เกิดเหตุภัยกับหน่วยให้บริการบรรเทาสาธารณภัยทำให้สามารถส่งอุปกรณ์ช่วยเหลือ ไปยัง

ตำแหน่งที่เกิดเหตุได้อย่างถูกต้องรวดเร็ว งานวิจัยขั้นต่อไป คือ การนำระบบที่พัฒนานี้ไป

บูรณาการร่วมกับการพัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจ ซึ่งจะช่วยในการกำหนดจุดตรวจและ

เตรียมอุปกรณ์ช่วยเหลือในงานบรรเทาสาธารณภัย ช่วงเทศกาลต่าง ๆ ได้รวมทั้งการพัฒนา

ระบบให้สามารถรองรับการทำงานเขตจังหวัดอื่น ๆ ได้ เพื่อเพิ่มศักยภาพในงานบรรเทาสา

ธารณภัยมากยิ่งขึ้น 

จากการศึกษาบทความดังกล่าวพบว่า การใช้ Google map มาประยุกต์ใช้ในการหา

เส้นทาง เพื่อเส้นทางที่ใกล้ในการสนับสนุนการแจ้งเหตุสาธารณภัย เพื่อลดปัญหาต่าง ๆ 

ในช่วงเทศกาล เพื่อเพิ่มศักยภาพในงานบรรเทาสาธารณะภัยมากยิ่งขึ้น 
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พรรณิสา นิมมานโสภณ (2557) ได้ศึกษาการเสนอขายสินค้าในสื่อสังคมออนไลน์ มี

ส่วนประสมทางการตลาดที่คล้ายคลึงกับส่วนประสมทางการตลาดทั ่วไป ประกอบด้วย 

ผลิตภัณฑ์ ราคา สถานที่ และ การส่งเสริมการขาย เพื่อให้ลูกค้ามีความพึงพอใจสูงสุดและเกิด

การตัดสินใจ ซื้อสินค้า โดยอาจมี ปัจจัยสื่อสารทางการตลาดอื่น ๆ ที่ผู้ขายนำมาใช้เพื่อสร้าง

ความแตกต่างของสินค้าให้เหนือชั้นกว่าคู่แข่ง โดยมีเป้าหมายเพื่อให้สร้างการรับรู้ต่อผู้ซื้อ จนผู้

ซื้อเกิดความสนใจค้นหาข้อมูลเพิ่มเติม และตัดสินใจซื้อสินค้าในสื่อ สังคมออนไลน์ โดยมี

งานวิจัยพบว่า ส่วนประสมทางการตลาดที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าจากร้านค้า ออนไลน์

มากที่สุด คือ ด้านช่องทางการจัดจำหน่าย และด้านการรักษาความเป็นส่วนตัว รองลงมา คือ 

ด้านผลิตภัณฑ์ ด้านการให้บริการส่วนบุคคล ด้านราคา และด้านการส่งเสริมการตลาด 

ตามลำดับ 

จากการศึกษาบทความดังกล่าวพบว่า จากงานวิจัยข้างต้นทางคณะผู้จัดทำได้ศึกษา

พฤติกรรมของลูกค้าส่วนใหญ่เกี่ยวกับความสะดวกสบาย และความพึงพอใจของลูกค้าทาง

คณะผู้จัดทำคาดว่าจะได้นำเทคนิคส่วนประสมทางการตลาดมาใช้เพื่อสร้างความแตกต่างของ

สินค้าให้เหนือชั้นกว่าคู่แข่งและการเข้าถึงของลูกค้ามากขึ้น 

อภิสิทธิ์ วงค์สุวรรณ (2559) ได้ศึกษาการพัฒนาระบบจำหน่ายสินค้าการเกษตร

ออนไลน์เป็น การพัฒนาระบบเพื่อปรับปรุงระบบเก่า เนื่องจากงานในระบบเก่านั้นเป็นการ

ทำงานแบบการบันทึกรายการขายสินค้าด้วยมือทำให้เกิดการจัดการข้อมูลอาจเกิดความ

ผิดพลาด ในการค้นหาข้อมูล ข้อมูลอาจสูญหาย จึงได้มีแนวคิดนำระบบคอมพิวเตอร์มาใช้

จัดการร้านค้าให้เป็นร้านค้าที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งปัจจุบันธุรกิจต่าง ๆ หรือแม้แต่สื่อ ได้นำ

คอมพิวเตอร์ และระบบงานต่าง ๆ มาประยุกต์ใช้มากมาย จึงได้นำแนวคิดนี้มาใช้ในการจัดทำ

เว็บไซต์ ให้เป็น ร้านค้าออนไลน์ โดยการใช้โปรแกรม Adobe Dreamweaver cs6 ภาษา HTML 

และ ภาษา PHP มาช่วยในการจัดการเว็บไซต์และตกแต่งให้มีความสวยงาม มีการใช้งานที่ง่าย

และสะดวกต่อ ผู้ใช้ระบบ อีกทั้งยังสามารถ เพิ่ม ลด ปรับปรุงส่วนต่าง ๆ ให้มีความเป็นปัจจุบัน

ตลอดเวลา 

จากการศึกษาบทความดังกล่าวพบว่า จากโปรเจคข้างต้นทางคณะผู้จัดทำได้นำ

เทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการพัฒนาระบบทำให้กิจการในภาพรวมดีขึ้น คือสามารถตัด

ข้อบกพร่องในเรื่องการเก็บข้อมูลต่างๆ และการนำเสนอขายสินค้าได้มากขึ้นทำให้มีรายได้มาก

ขึ้น ได้รับผลมาจากการนำ ภาษา HTML และ PHP รวมไปถึงโปรแกรม Adobe Dreamweaver 

cs6 ที่ช่วยเขียนโปรแกรมง่ายยิ่งขึ้น ทำให้เกิดเว็บไซต์ที่มีคุณภาพที่ได้ตอบสนองผู้ใช้งานได้ดี 
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2.4 เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

 2.4.1  แผนภูมิก้างปลา (Fishbone Diagram) ปัญหาที่เกิดขึ้นจากการดำเนินงานทาง

ธุรกิจถือว่าเป็นเรื่องรวมปกติ ซึ่งอาจประกอบไปด้วยปัญหาเพียงเล็กน้อย จนกระทั้งถึงปัญหา

ระดับใหญ่ ถึงแม้ว่าปัญหาเหล่านั้นจะเป็นปัญหาเพียงเล็กน้อยหรือเป็นปัญหาใหญ่ก็ตามก็

สมควรอย่างยิ่งที่จะต้องได้รับการแก้ไข เนื่องจากปัญหาต่างๆ หากได้รับการพอกพูนอย่าง

ต่อเนื่องโดยไม่ได้รับการเอาใจใส่ นอกจากจะส่งผลกระทบต่อประสิทธิภาพโดยรวมในด้านการ

ดำเนินงานแล้ว อาจทำให้ธุรกิจได้รับผลกระทบ และส่งผลต่อความเสียหายหรือล่มสลายได้ ใน

ขณะเดียวกันหากธุรกิจใดที่สามารถจัดการกับปัญหาและแก้ไขปัญหาได้ลุล่วงไปได้ด้วยดี ย่อม

หมายถึงความสำเร็จในการแก้ไขปัญหา เพื่อให้ธุรกิจสามารถดำรงอยู่และก้าวไปสู่ความสำเร็จ

ตามเป้าหมาย (โอภาส  เอี่ยมสิริวงศ์, 2555: หน้า 111 - 112)  

หลักการแก้ไขปัญหาที่ดี นักวิเคราะห์ระบบควรมีการกำหนดหัวข้อของปัญหา และหา

สาเหตุของปัญหาให้ได้ก่อน ซึ่งแนวทางหนึ่งที่สามารถนำมาประยุกต์ใช้ได้เป็นอย่างดีก็คือ การ

เขียนแผนภูมิก้างปลา ซึ่งแผนภูมิก้างปลานี้สามารถเรียกได้อีกหลายชื่อด้วยกัน เช่น Fishbone 

Diagram, Cause-and-Effect Diagram หร ือ  Ishikawa Diagram โดยร ูปแบบของแผนภ ูม ิ  

ก้างปลาแสดงรายละเอียดได้ดังภาพที่ 2.1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.1 รูปแบบการเขียนแผนภูมิก้างปลา (Fishbone Diagram) 

ที่มา : (โอภาส  เอี่ยมสริิวงศ,์ 2555: หน้า 112) 
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2.4.2  แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram : DFD)เป็นแบบจำลองกระบวนการ

ที่นำมาใช้กับการวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงโครงสร้าง ที่มีการนำมาใช้ตั้งแต่ยุคที่มีการ

เริ ่มใช้ภาษาระดับสูงอย่างภาษาโคบอล โดยแผนภาพกระแสข้อมูลจะแสดงความสัมพันธ์

ระหว่างโปรเซส (Processes) กับข้อมูล (Data) ที่เกี่ยวข้อง โดยข้อมูลในแผนภาพจะทำให้ทราบ

ว่า ข้อมูลมาจากไหน ข้อมูลไปที่ไหน ข้อมูลเก็บไว้ที่ใด เกิดเหตุการณ์ใดกับข้อมูลในระหว่างทาง 

แผนกระแสข้อมูลจะแสดงภาพรวมของระบบและรายละเอียดเกี่ยวกับโปรเซสกับข้อมูล แต่ ใน

บางครั ้ง หากต้องการกำหนดรายละเอียดที ่นอกเหนือไปจากนี ้ นักวิเคราะห์ระบบอาจ

จำเป็นต้องใช้เครื่องมืออื่นเข้าช่วย เช่น ข้อความสั้น ๆ ที่อ่านแล้วง่ายต่อการทำความเข้าใจ 

 2.4.2.1  วัตถุประสงค์ของแผนภาพกระแสข้อมูล 

1)  เป็นแผนภาพที่สรุปรวมข้อมูลทั้งหมดที่ได้จากการวิเคราะห์ในรูปแบบของ

การพัฒนาเชิงโครงสร้าง 

2)  เป็นข้อตกลงร่วมกันระหว่างนักวิเคราะห์ระบบกับผู้ใช้งาน 

3)  เป็นแผนภาพที่นำไปใช้ประโยชน์ต่อไปในขั้นตอนของการออกแบบระบบ 

4)  เป็นแผนภาพที่ใช้ในการอ้างอิง หรือเพื่อใช้สำหรับการปรับปรุงหรือพัฒนา

ต่อในอนาคต 

5)  ทราบที่มาและที่ไปของข้อมูล 

 2.4.2.2  สัญลักษณ์ที่ใช้ในแผนภาพกระแสข้อมูล ประกอบด้วย อินพุต (Input) เอาต์พตุ 

(Output)  กระบวนการ (Process) และข้อมูล (Data) โดยทุก ๆ คนในทีมงานพัฒนาระบบ

สามารถเห็นรูปร่างหน้าตาของระบบได้จากแผนภาพนี้ และใช้สำหรับเป็นแนวทางในการ

ออกแบบระบบและนี่ก็เป็นเหตุผลหนึ่งที่ทำให้แผนภาพกระแสข้อมูลเป็นแบบจำลองที่นิยมใช้

งานจนถึงปัจจุบัน และจัดเป็นแผนภาพที่ดูแล้วง่ายต่อการทำความเข้าใจ เนื ่องจากเป็น

แบบจำลองในลักษณะแผนภาพที่มีเพียง 4 สัญลักษณ์ ซึ่งแสดงได้ดังตารางที่ 2.1   
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ตารางที่ 2.1  สัญลักษณ์ที่ใช้สำหรับการเขียนแผนภาพกระแสข้อมูลของ Gane&Sarson  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ที่มา : (โอภาส  เอี่ยมสริิวงศ์, 2555: หน้า 195) 

 
2.4.2.3 สัญลักษณ์การประมวลผล (Process Symbol) 

 เป็นการเปลี่ยนแปลงข้อมูลจากรูปแบบหนึ่ง ( Input) ไปเป็นอีกรูปแบบ หนึ่ง 

(Output) เช่น การคํานวณรายได้สุทธิของลูกจ้างรายวัน จะต้องประกอบด้วยข้อมูลนําเข้า  ที่

เป็น “อัตราค่าจ้างต่อชั่วโมง” และ “จํานวนชั่วโมงการทํางาน” เมื่อผ่านการประมวลผลแล้ว จะ

ได้ “รายได้สุทธิ” 

  ตัวอย่างการประมวลผล ได้แก่  

- คํานวณค่าคอมมิชชัน  

- ตรวจสอบใบสั่งซื้อ  

- ลงทะเบียน เป็นต้น 

 

การใช้สัญลักษณ์การประมวลผล 

1) ต้องใช้สัญลักษณ์การประมวลผล (Process) คู่กับสัญลักษณ์กระแส ข้อมูล(Data 

Flow) เสมอ โดยที่ ถ้าลูกศรชี้เข้าหมายถึงเป็นข้อมูลนําเข้า ถ้าลูกศรชี้ออก  หมายถึงเป็นข้อมูล

ออกจากการประมวลผล ซึ่ง 1 Process สามารถมีข้อมูลนําเข้ามากกว่า 1 เส้น หรือข้อมูลออก

มากกว่า 1 เส้นได้ 
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2) การตั้งชื่อของ Process ควรเป็นวลีเดียวที่ อธิบายการทํางาน ทั้งหมดได้และควร

อธิบายการทํางานอย่าง ใดอย่างหนึ่งโดยเฉพาะมากกว่าที่จะอธิบายการทํางานอย่างกว้างๆ 

เช่น หากแสดงถึงการประมวลผล “ตรวจสอบ รายการ” ควรจะระบุว่าเป็น  “การตรวจสอบ

รายการถอนเงิน” หรือ “ตรวจสอบรายการค่าใช้จ่ายรายสัปดาห์” เป็นต้น 

3) แต่ละ Process จะมีแต่ละข้อมูลเข้าอย่างเดียว หรือออกอย่างเดียว ไม่ได้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.2 ตัวอย่างการใช้สัญลักษณ์การประมวลผล (Process) 

 

2.4.3  อี-อาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram: Entity – Relationship Diagram) 

เป็นโมเดลที่ถูกแนะนำโดย Peter Chen ในปี ค.ศ. 1976 โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อนำเสนอ

โครงสร้างฐานข้อมูลในระดับแนวคิดในลักษณะของแผนภาพที่มีโครงสร้างที่ง่ายต่อการทำ

ความเข้าใจ ทำให้สามารถเห็นภาพรวมของเอ็นทิตี้ทั้งหมดที่มีในระบบ รวมถึงความสัมพันธ์

ระหว่างเอ็นทิตี้ องค์ประกอบของอี - อาร์ไดอะแกรม อี - อาร์ไดอะแกรมมีองค์ประกอบสำคญั 

3 ส่วนคือ เอ ็นทิต ี ้  (Entity) แอททริบ ิวท์ (Attribute) และความสำพันธ์ระหว่างเอ็นทิต ี ้  

(Relationship) 

2.4.3.1  เอ็นทิตี ้ (Entity) หมายถึง สิ ่งต่าง ๆหรือวัตถุที่ถูกรวมเป็นข้อมูลเพื่อใช้กับ

ระบบงานที่กำลังพัฒนาอยู่ เอ็นทิตี้อาจเป็นสิ่งที่เป็นรูปธรรม คือ สามารถมองเห็นได้ด้วยตา

และจับต้องได้ หรืออยู่ในรูปของนามธรรม คือ ไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตา ซึ่งได้แก่ เอ็นทิตี้

เชิงแนวความคิดและเอ็นทิตี้เชิงเหตุการณ์ ตัวอย่าง เอ็นทิตี้ที่เป็นรูปธรรมของระบบทะเบียน

นักศึกษา เช่น นักศึกษา อาจารย์ อาคารเรียน เอ็นทิตี้ที่เป็นนามธรรม เช่น วิชา คณะ การ

ลงทะเบียน 
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2.4.3.2  ความสัมพันธ์ (Relationship) คือ เอ็นทิตี ้ในระบบงานหนึ ่ง ๆ สามารถมี

ความสัมพันธ์กับเอ็นทิตี้อื่นได้ ตัวอย่างเช่น ในระบบบุคลากร ประกอบด้วย เอ็นทิตี้พนักงาน

และเอ็นทิตี้แผนก ที่มีความสัมพันธ์ในลักษณะที่ว่าพนักงานแต่ละคนจะสังกัดอยู่ในแผนกใด

หรือในระบบการลงทะเบียน ประกอบด้วย เอ็นทิตี้ นักศึกษา และ เอ็นทิตี้ วิชา ซ่ึงสัมพันธ์กันใน

ลักษณะที่ว่านักศึกษาแต่ละคนจะลงทะเบียนเรียนวิชาใด โดยความสัมพันธ์ระหว่าเอ็นทิตี้จะ

แบ่งออกเป็น 3 ประเภทดังนี้ 

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

2)  ความสัมพันธ์แบบ หนึง่-ต่อ-กลุม่ (one-to-many) 

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

ในการออกแบบ ได้ใช้เครื ่องมือสำหรับแสดงความสัมพันธ์ ของข้อมูล อี-อาร์

ไดอะแกรม ซึ่งใช้สัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 

 

ตารางที ่2.2  สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพนัธ์ของข้อมูล 
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2.4.4  พจนานุกรมข้อมูล (data dictionary) 

  พจนานุกรมข้อมูล ที ่แสดงรายละเอียดตารางข้อมูลต่างๆ ในฐานข้อมูล

(Database) ซึ ่งประกอบด้วยร ีเลช ั ่น (Relation Name) ,แอตทร ิบ ิวต ์  (Attribute) ,ช ื ่อแทน 

(AliasesName) ,รายละเอียดข้อมูล (Data Description) ,แอตทริบิวโดเมน (Attribute Domain),

ฯลฯ ทำให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการได้สะดวกมากยิ่งขึ้น   พจนานุกรมข้อมูลเป็น

การผสมผสานระหว่างรูปแบบของพจนานุกรมโดยทั่วไปและรูปแบบของข้อมูลในระบบงาน

คอมพิวเตอร์ เพื่ออธิบายชนิดของข้อมูลแต่ละตัวว่าเป็น ตัวเลข อักขระ ข้อความ หรือวันที่เป็น

ต้น เพื่อช่วยในการอธิบายรายละเอียดต่างๆ ในการอ้างอิงหรือค้นหาที่เกี่ยวกับข้อมูล หรือจะ

เรียกง่ายๆ ว่า Data Dictionaryคือ เอกสารที่ใช้อธิบายฐานข้อมูลหรือการจัดเก็บฐานข้อมูลซึ่ง 

Data Dictionary มีประโยชน์ ดังนี้ 

 -  จัดเก็บรายละเอียดข้อมูล 

 -  แสดงความหมายที่เกี่ยวกับระบบ 

 -  ทำเอกสารทีบ่อกคุณลักษณะของระบบ 

 -  หาข้อบกพร่องและสิง่ทีห่ายไปจากระบบ 

 ส่วนประกอบของ Data Dictionary 

1) ข้อมูลย่อย (Data Element)  ส่วนประกอบพื้นที่ ที่ไม่สามารถแบ่งให้เล็กลงได้อีก 

2) โครงสร้างข้อมูล (Data Structure)  สร้างขึ้นโดยการนำส่วนย่อยของข้อมูลตั้งแต่ 1 

ตัวขึ้นไป ที่สมัพันธก์ันมารวมเข้าด้วยกัน 

 

ตารางที ่2.3  สัญลักษณ์ที่ใช้ในพจนานุกรมข้อมูล 
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ตารางที่ 2.4 ตัวอย่างการเขียนพจนานุกรมสำหรับการเกบ็ข้อมูลดงัตัวอย่าง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตารางที่ 2.5 ประเภทข้อมูลชนิดจำนวนทศนิยม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.5  บทสรุป 

 จากแนวคิด ทฤษฎี เครื่องมือและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องที่ผู้จัดทำโครงการได้ศึกษา

และรวบรวมข้อมูลข้างต้น ผู ้จัดทำโครงการจึงนำแนวคิดและหลักการที ่เกี ่ยวข้องนำมา

ประยุกต์ใช้ในระบบรวมไปถึงนำข้อมูลภายในของสถานประกอบการ โดยนำข้อมูลภายในมา

เพื่อประสิทธิภาพการจัดการพัฒนาระบบบริหารจัดการ ร้าน หจก.ศิริโชคเฟอร์นิเจอร์ ทั้งนี้

เนื้อหาในบทนี้เป็นเนื้อหาในส่วนของเครื่องมือที่ใช้ในโครงงาน เป็นการกล่าวถึงเครื่องมือที่ใช้ใน
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โครงงานที่มีความสำคัญและเกี่ยวข้องกับการพัฒนาโครงงาน เครื่องมือในการออกแบบและ

วิเคราะห์ระบบ ดังนี้ 

 เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ แผนภูมิก้างปลา หลักการแก้ไขปัญหาที่

นักวิเคราะห์ระบบควรมีการกำหนดหัวข้อของปัญหา และหาสาเหตุของปัญหาให้ได้ก่อนซึ่ง

แนวทางหนึ่งที่สามารถนำมาประยุกต์ใช้ได้เป็นอย่างดีก็ คือ การเขียนแผนภูมิก้างปลา 

 แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram : DFD ) การวิเคราะห์และออกแบบระบบ

เชิงโครงสร้าง สัญลักษณ์ที่ใช้ในแผนภาพกระแสข้อมูล ประกอบด้วย อินพุต ( Input ) เอาต์พุต 
(Output ) กระบวนการ (Process ) และข้อมูล (Data )โดยข้อมูลในแผนภาพจะทำให้ทราบว่า

ข้อมูลมาจากไหน ข้อมูลไปที่ไหน ข้อมูลเก็บไว้ที่ใด เกิดเหตุการณ์ใดกับข้อมูลในระหว่างทาง

แผนกระแสข้อมูลจะแสดงภาพรวมของระบบ และรายละเอียดเกี่ยวกับโปรเซสกับข้อมูล 

  

อี  -อาร ์ไดอะแกรม (ER Diagram : Entity – Relationship Diagram ) ความสัมพันธ์

ระหว่างเอ็นทิตี้ ใช้เพื่อนำเสนอโครงสร้างฐานข้อมูลในระดับแนวคิดในลักษณะของแผนภาพที่มี

โครงสร้างที่ง่ายต่อการทำความเข้าใจ ทำให้สามารถเห็นภาพรวมของเอ็นทิตี้ทั้งหมดที่มีใน

ระบบ รวมถึงความสัมพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี้ 

 พจนานุกรมข้อมูล (data dictionary ) เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการจัดเก็บรายละเอียด

ต่างๆเกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ทำให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการได้โดยสะดวก

เป็นการจัดเก็บรายละเอียดของข้อมูลไว้อย่างเป็นระบบเนื่องจากทุกฐานข้อมูลจะมีการจัดเก็บ

รายละเอียดต่างๆ เกี่ยวกับข้อมูลภายในฐานข้อมูล และการออกแบบหน้าจอ ซึ่งเครื่องมือ 

ดังกล่าวสามารถช่วยให้การพัฒนาระบบมีความสะดวก รวดเร็ว และมีระเบียบ ทำให้สามารถ 

ตรวจสอบในแต่ละขั้นตอนได้ง่ายมากยิ่งขึ้น 


