
 
 

บทที่ 2 

แนวคดิ ทฤษฎี เคร่ืองมือและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 

 ในการศึกษาและจัดท าโครงงานต้องมีการศึกษาและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่างๆ  ซึ่ง

ข้อมูลเหล่านั้นเป็นสารสนเทศที่มีความส าคัยอย่างยิ่งที่จะท าให้การศึกษาและพัฒนาโครงงาน

ประสบความส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี ทั้งนี้ผู้จัดท าจึงได้จัดท าการรวบรวมข้อมูลที่ได้เกี่ยวข้องกับการ

พัฒนาโครงงาน ซึ่งประกอบไปด้วย แนวคิด ทฤษฎีและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

2.1 แนวคดิที่เกี่ยวข้อง 

  แนวคิดในการพัฒนาระบบสารสนเทศรูปแบบแพลทฟอร์มเพื่อจัดการสนามกอล์ฟ

แล ะแคดดี้  ( The Development of Platform Information System for Golf Course and Caddy 

Management) มีความต้องการในการจัดการระบบแพลทฟอร์มขึ้นเพื่อจัดการสนามกอล์ฟและ

แคดดี้ ช่วยในการด าเนินงานในกิจการสนามกอล์ฟต่างๆ ที่มีความสนใจในการใช้งานระบบ มีการ

ใช้เทคโนโลนีสารสนเทศเข้ามาช่วยจัดการบริหารงาน มีการจัดเก็บข้อมูลในระบบออนไลน์ แทน

การเก็บข้อมูลแบบเดิม โดยการพัฒนาและการจัดท าโครงงานนีค้าดหวังวา่ ระบบจะช่วยตอบสนอง

ความต้องการที่จะช่วยให้การท างานมีประสิทธิภาพ สะดวก รวดเร็ว เข้าถึงข้อมูลที่เก็บบันทึกได้

ง่าย มีรายงานต่างๆ ช่วยในการประกอบการวิเคราะห์และตัดสินใจเชิงธุรกิจ ตอบสนองทั้งทาง

สนามกอล์ฟและสถานประกอบการที่ร่วมท าโครงงาน ซึ่งโครงงานได้พัฒนาในรูปแบบเว็บไซต์

แอพพลิเคช่ันเรซสปอนซีฟ (Responsive Web Design) เพื่อความสะดวกในการใช้งานบนอุปกรณ์

ต่างๆ  

 ผูใ้ช้งานระบบสารสนเทศรูปแบบแพลทฟอร์มเพื่อจัดการสนามกอล์ฟและแคดดี้ ดังนี้ 

  1)  ผู้ดูแลระบบ สามารถจัดการข้อมูลผู้ใช้งานที่เป็นผู้ดูแลข้อมูลของสนามกอล์ฟ 

สามารถสร้างและให้สิทธิในการเข้าใช้งานระบบ และเรียกดูข้อมูลนักกอล์ฟที่ใช้งานแอพพลิเคช่ัน 

CaddyQ ได้ 

  2)  ผู้ดูแลสนามกอล์ฟ สามารถจัดการข้อมูลสนามที่ตนเองรับผิดชอบ จัดการการ

จองสนาม การช าระเงิน และการออกตั๋วให้แก่ผู้ที่มาใช้บริการสนามกอล์ฟ จัดการบุคคลากรแคดดี้
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ที่สังกัดในสนามของตนเอง สามารถจัดการล าดับการรับงานของแคดดีเ้พื่อแจกแจงงานอย่างทั่วถึง

ให้กับแคดดี้ทุกคน สามารถเรียกดูข้อมูลรายงานการจองสนามไม่ว่าจะเป็นการจองสนามผ่าน

ระบบเองหรือการจองสนามผ่านทางแอพพลิเคช่ัน สามารถเรียกดูข้อมูลรายงานการรอรับงาน 

การรับงานและประวัติการรับงานของแคดดี้ได้ สามารถเรียกดูข้อมูลรายงานประวัติการจัดล าดับ

งานของแคดดี้ได้ และสามารถสนทนากับนักกอล์ฟที่ใช้งานแอพพลิเคชั่นได้ 

 ดังนั้นผู้จัดท าได้ท าการรวบรวมข้อมูลที่มีประโยชน์  มีความถูกต้องและน่าเชื่อถือจาก

บทความ ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง เช่น ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการใช้บริการ

สนามกอล์ฟ ระบบการจองเวลาออกรอบสนามกอล์ฟบนเว็บไซต์ และระบบการจองคิวในกิจการ

อื่นๆ เพื่อประกอบการวิเคราะหแ์ละตัดสินใจเพื่อให้โครงงานออกมาดีที่สุด 

2.2 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

 2.2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา JavaScript 

 JavaScript คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ส าหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ต ที่ก าลัง

ได้รับความนิยมอย่างสูง Java JavaScript เป็น ภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ (ที่เรียกกันว่า "สคริปต์" 

(script) ซึ่งในการสร้างและพัฒนาเว็บไซต์ (ใช่ร่วมกับ HTML) เพื่อให้เว็บไซต์ของเราดูมีการ

เคลื่อนไหว สามารถตอบสนองผู้ใช้งานได้มากขึ้น ซึ่งมีวิธีการท างานในลักษณะ "แปลความและ

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 ทางฝ่ังเซิร์ฟเวอร์ (Server) (SEIBOTTECH’S NEWS, 

2563) 

  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
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เพจมีลูกเล่นตา่งๆ มากมาย และยังสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้อย่างทันที เชน่ การใชเ้มาสค์ลิก 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 

สิ่งที่ตอ้งระวังคือ JavaScript มีการพัฒนาเป็นเวอร์ช่ันใหม่ๆ ออกมาด้วย ดังนัน้ ถ้าน าโค้ดของเวอร์

ช่ันใหม ่ไปรันบนบราวเซอร์รุ่นเก่าที่ยังไม่สนับสนุน ก็อาจจะท าให้เกิด error ได้ 

  ข้อดแีละข้อเสียของ Java JavaScript 

      การท างานของ JavaScript เกิดขึ้นบนบราวเซอร์ (เรียกว่าเป็น client-side script) ดังนั้นไม่

ว่าคุณจะใช้เซิร์ฟเวอร์อะไร หรือที่ไหน ก็ยังคงสามารถใช้ JavaScript ในเว็บเพจได้ ต่างกับภาษา

สคริปต์อื่น เช่น Perl, PHP หรือ ASP ซึ่งต้องแปลความและท างานที่ตัวเครื่องเซิร์ฟเวอร์ (เรียกว่า 

server-side script) ดังนั้นจึงต้องใช้บนเซิร์ฟเวอร์ ที่สนับสนุนภาษาเหล่านี้เท่านั้น อย่างไรก็ดี จาก

ลักษณะดังกล่าวก็ท าให้ JavaScript มีข้อจ ากัด คือไม่สามารถรับและส่งข้อมูลต่างๆ กับเซิร์ฟเวอร์

โดยตรง เช่น การอ่านไฟล์จากเซิร์ฟเวอร์ เพื่อน ามาแสดงบนเว็บเพจ หรือรับข้อมูลจากผู้ชม เพื่อ

น าไปเก็บบนเซิร์ฟเวอร์ เป็นต้น ดังนั้นงานลักษณะนี้ จึงยังคงต้องอาศัยภาษา server-side script 

อยู่ (ความจริง JavaScript ที่ท างานบนเซิร์ฟเวอร์เวอร์ก็มี ซึ่งต้องอาศัยเซิร์ฟเวอร์ที่สนับสนุน

โดยเฉพาะเชน่กัน แตไ่ม่เป็นที่นิยมนัก) 

 2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานขอ้มูล 

 ฐานข้อมูล หมายถึง ที่เก็บข้อมูลและความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลเหล่านั้น (A collection of 

data and relationships) โดยปกติแล้ว ในเรื่องของฐานขอ้มูลมักจะเกี่ยวข้องกับ logical file มากกว่า 

physical file โดยเฉพาะการออกแบบฐานข้อมูลจะเป็นการออกแบบในส่วนของ  logical file ถ้า

กล่าวถึง logical file จะเป็นมุมมองของผู้ใช้หรือ application program แต่ถ้ากล่าวถึง physical file 

จะเป็นมุมมองของ system หรือ operating system การเกี่ยวข้องกันระหว่าง physical file กับ 
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logical file นั้นก็คือ สามารถใช้ physical file มาสร้าง logical file ได้ ส าหรับการเปลี่ยน logical file 

เป็น physical file นั้น ในระดับไฟล์ธรรมดาจะใช้ Operating system แตถ่้าเป็นฐานขอ้มูลจะใช้ระบบ

จัดการฐานข้อมูลเป็นตัวเปลี่ยน (map) และน าเสนอโครงสร้างข้อมูลให้กับ application หรือผู้ใช้ 

เชน่ ถ้าเราใช้ฐานข้อมูลแบบ relational model โครงสรา้งที่เห็นจะเป็นตาราง (relation) แตฐ่านขอ้มูล

ที่มีโครงสร้างแบบ hierarchical model หรือ network model นั้น application หรือผู้ใช้จะมองเห็น

เป็น tree และ link list ตามล าดับ 

 ระบบฐานข้อมูลจะมีลักษณะคล้ายการน าแฟ้มข้อมูล ที่มีความสัมพันธ์กันมาจัดเก็บไว้

ด้วยกัน แต่ลักษณะโครงสร้างการจัดเก็บ รวมทั้งวิธีการใช้งานข้อมูลของฐานข้อมูล จะมีความ

แตกต่างออกไปจากแฟ้มข้อมูล ซึ่งการใช้งานระบบฐานข้อมูลจะต้องมีโปรแกรมที่ท าหน้าที่ในการ

บริหารจัดการข้อมูลและเป็นตัวกลางระหว่าง  ผู้ ใ ช้กับฐานข้อมูล ที่ เรียกว่า  “Database 

Management System (DBMS)” หรือระบบจัดการฐานข้อมูล ซึ่งผู้ใช้จะต้องใช้งานฐานข้อมูล ผ่าน

ทางระบบจัดการฐานข้อมูลนีเ้ท่านั้น 

 คุณลักษณะที่ดขีองฐานข้อมูล (Good Characteristics of Database System) 

 1) ลดความซ้ าซ้อนของข้อมูลใหเ้หลือนอ้ยที่สุด (Minimum redundancy) 

 เป็นการท าให้ปัญหาเรื่องข้อมูลไม่ตรงกันลดน้อยลงหรือหมดไป โดยน าข้อมูลทั้งหมดมา

รวมกันเพื่อตัดหรือลดส่วนที่ซ้ ากันทิ้งไป ให้เหลืออยู่เพียงแห่งเดียว และเป็นผลท าให้สามารถแบ่ง

ข้อมูลกันใช้ได้ระหว่างผู้ใชห้ลายๆ คน รวมทั้งการใชข้้อมูลเดียวกันในเวลาพรอ้มๆ กันได้อกีด้วย 

 2) ความถูกต้องสูงสุด (Maximum Integrity : Correctness) 

 ในระบบฐานข้อมูลจะมีความถูกต้องของข้อมูลสูงสุด เพราะว่าฐานข้อมูลมี DBMS คอย

ตรวจสอบกฎเกณฑ์หรือเงื่อนไขต่างๆ (Integrity Rules) ให้ทุกครั้งที่มีการแก้ไขข้อมูลหรือเพิ่มเติม

ข้อมูลเข้าไปในระบบฐานข้อมูลนั้น โดยกฎเกณฑ์เหล่านี้จะเก็บไว้ในฐานข้อมูลตามแนวคิดของ 

International Organization for Standard ( ISO) แต่ในปัจจุบันมี  DBMS บาง product ที่ข้อบังคับ

เหล่านี้ไม่ได้ผูกติดอยู่กับฐานข้อมูลยังคงเก็บอยู่ในโปรแกรม การเปลี่ยนแปลงกฎเกณฑ์เหล่านี้ท า

ให้ต้องแก้ไขโปรแกรมตามไปด้วยทุกครั้ง ซึ่งไม่สะดวก เช่นเดียวกับระบบแฟ้มข้อมูลเดิมท าให้เกิด

ความยุ่งยากในการเขียนโปรแกรม แต่ถ้าย้ายการเก็บข้อบังคับหรือกฎเกณฑ์เหล่านี้มาไว้ที่

ฐานขอ้มูล ระบบจัดการฐานข้อมูลบางชนิดจะมีฟังก์ชั่นพิเศษ (trigger) กับ procedure อยู่บน FORM 
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ปัจจุบันจะมีให้เลือกว่าจะไว้บนจอหรือไว้ในกฎเกณฑ์กลาง ซึ่งจะเก็บไว้ที่ฐานข้อมูลเรียกว่า stored 

procedure ซึ่งถูกควบคุมดูแลโดย DBMS ส าหรับ DBMS ช้ันดีส่วนใหญ่จะเป็น compile stored 

procedure เพราะเก็บกฎเกณฑ์เหล่านี้ไว้ที่ stored procedure ไม่ได้เก็บไว้ในโปรแกรมเหมือนระบบ

แฟ้มข้อมูลเดิม ดังนัน้เมื่อเงื่อนไขเหล่านีเ้ปลี่ยนแปลงไปก็จะท าการแก้ไขเพียงแห่งเดียว ท าให้ระบบ

ฐานขอ้มูลมคีวามถูกต้องของขอ้มูลมากที่สุด และลดค่าใช้จ่ายในการพัฒนา และบ ารุงรักษา 

 3) มีความเป็นอิสระของขอ้มูล (Data Independence) 

 ถือเป็นคุณลักษณะเด่นของฐานข้อมูลซึ่งไม่มีในระบบไฟล์ธรรมดา เนื่องจากในไฟล์

ธรรมดาจะเป็นข้อมูลที่ไม่อิสระ (data dependence) กล่าวคือ ข้อมูลเหล่านี้จะผูกพันอยู่กับวิธีการ

จัดเก็บและการเรียกใช้ข้อมูลซึ่งในลักษณะการเขียนโปรแกรมเราจ าเป็นต้องใส่เทคนิคการจัดเก็บ

และเรียกใช้ข้อมูลไว้ในโปรแกรม เมื่อมีการเปลี่ยนแปลงวิธีการจัดเก็บท าให้ต้องเปลี่ยนแปลงแก้ไข

โปรแกรมตามไปด้วย ดังนัน้ ถ้าหากมีการแก้ไขหรอืเปลี่ยนแปลงโครงสรา้งขอ้มูลทั้งในระดับ logical 

และ physical ย่อมมผีลกระทบต่อโปรแกรม แตถ่้าขอ้มูลเก็บในลักษณะของฐานข้อมูลแล้วปัญหานี้

จะหมดไป เพราะฐานข้อมูลมี DBMS คอยดูแลจัดการให้ ท าให้โปรแกรมเหล่านี้เป็นอิสระจากการ

เปลีย่นแปลงโครงสร้างขอ้มูล 

 4) มีระบบความปลอดภัยของข้อมูลสูง (High Degree of Data Security) 

 ฐานข้อมูลจะมีระบบรักษาความปลอดภัยของข้อมูลสูง โดย DBMS จะตรวจสอบรหัสผ่าน 

(login password) เป็นประเด็นแรก หลังจากผ่านเข้าสู่ระบบได้แล้ว DBMS จะตรวจสอบดูว่าผู้ใช้นัน้

มีสิทธิใช้ข้อมูลได้มากน้อยเพียงใด เช่น จะอนุญาตให้ใช้ได้เฉพาะ in query หรือ update และ

สามารถท าได้เฉพาะตารางใดหรอืแถวใดหรอืคอลัมน์ใด เป็นต้น นอกจากนี ้โครงสรา้งขอ้มูลระดับ

ล่างยังถูกซ่อนไว้ไม่ให้ผู้ใช้มองเห็นว่าอยู่ตรงไหน DBMS จะไม่ยอมให้โปรแกรมใดๆ เข้าถึงข้อมูลได้

โดยไม่ผ่าน DBMS 

 5) การควบคุมจะอยู่ที่สว่นกลาง (Logically Centralized Control) 

 แนวความคิดนี้จะน าไปสู่ระบบการปฏิบัติงานที่ดี อย่างน้อยสามารถควบคุมความซ้ าซ้อน

และความปลอดภัยของข้อมูลได้ นอกจากนี้ในการควบคุมทุกอย่างให้มาอยู่ที่ส่วนกลางจะน ามาสู่

ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหาร (MIS) โดยต้องมกีารควบคุมดูแลจากศูนย์กลางทั้งการใช้และการ

สร้างโดยหลักการแล้ว จะไม่ยอมให้โปรแกรมเมอร์สร้างตารางหรือวิวเอง แต่จะให้ผู้บริหาร
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ฐานข้อมูลเป็นผู้สร้างให้ เพื่อจะได้ทราบว่าตารางหรือวิวซ้ าหรือไม่ นอกจากนี้ผู้บริหารฐานข้อมูล

จะเป็นผู้ให้สทิธิแก่ผู้ใช้ววิ ดังนัน้ โปรแกรมเมอร์จะต้องติดต่อประสานงานกับผูบ้ริหารฐานข้อมูลใน

การจัดท ารายงาน คุณลักษณะนี้จะท าให้มีความคล่องตัวในการใช้งาน ซึ่งเป็นผลมาจากข้อมูลมา

อยู่รวมกัน (admin.d, 2563) 

 2.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา Python และ Django framework 

 Python ก าเนิดขึ้นในปลายปี 1980 และการพัฒนาของมันเริ่มต้นในเดือนธันวาคม 1989 

โดย Guido van Rossum ที ่Centrum Wiskunde & Informatica (CWI) ในประเทศเนเธอร์แลนด์ เนื่อง

ในผู้ประสบความส าเร็จในการสร้างภาษา ABC ที่มีความสามารถส าหรับการจัดการข้อผิดพลาด 

(Exception handling) และการติดต่อผสานกับระบบปฏิบัติการ Amoeba ซึ่ง Van Rossum นั้นเป็น

ผู้เขียนหลักของภาษา Python และเขาท าหน้าเป็นกลางในการตัดสินใจส าหรับทิศทางการพัฒนา

ของภาษา Python 

 Python 2.0 ได้ถูกเผยแพร่ในวันที่ 16 ตุลาคม 2000 และมีคุณสมบัติใหม่ที่โดดเด่น ที่

ประกอบไปด้วย cycle-detecting garbage collector และสนับสนุน Unicode กับการเผยแพร่ครั้งนี้ 

กระบวนการพัฒนานั้นได้เปลี่ยนไปโดยการรว่มกันพัฒนาด้วย Community มากขึ้น  

 Python 3.0 (ซึ่งได้มีการพัฒนามาก่อนหน้านี้และได้อ้างถึงโดยใช้ชื่อว่า Python 3000 หรือ 

py3k) มันเป็นการพัฒนาที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างมาก และมันเข้ากันกับ Python ในเวอร์ชันก่อนหนา้

ไม่ได้ ซึ่งได้ถูกเผยแพร่ในวันที่  3 ธันวาคม 2008 หลังจากที่ได้มีการทดสอบอยู่เป็นเวลานาน 

คุณสมบัติที่ส าคัญของมันจ านวนมากได้ถูกย้อนกลับไปเพื่อให้เข้ากันได้กับ Python เวอร์ชัน 2.6.x 

และ 2.7.x 

 Python interprete เป็นตัวแปรภาษาของภาษา Python เพื่อให้สามารถรันโค้ด Python ได้ 

ซึ่งได้มากับไลบรารี่มาตรฐานที่สามารถใช้งานได้ฟรี เป็นโปรแกรมแบบ source และ binary ที่มีให้

ดาวนโ์หลดในแพลตฟอร์มที่ได้รับความนิยม  

 นอกจากนี้ interpreter ยังสนับสนุนการเขียนโปรแกรมกับ Interactive shell ซึ่งเป็นการ

เขียนโค้ดภาษา Python และเห็นผลลัพธ์การท างานของค าสั่งได้ในทันที  นอกจากนี้ Python 

interpreter ยังสามารถน ามาเขียนร่วมกับฟังก์ชันใหม่ที่ถูกพัฒนามาจากภาษา C และ C++ เพื่อเพิ่ม



13 

ความสามารถการท างานของภาษา Python และเหมาะส าหรับเป็นภาษาในการสร้าง Extension 

และแอพพลิเคชันที่ปรับแตง่ได้ 

 ภาษา Python เริ่มถูกใช้งานอย่างแพร่หลายมากขึ้นเรื่อยๆ ในช่วงนี้เนื่องจากความง่ายใน

การเรียนรู้ และความสะดวกในการทดสอบโปรแกรม เนื่องจาก Python เป็นภาษาประเภท Script 

ซึ่งจะแตกต่างกับภาษาประเภท Java หรอื C ที่ตอ้ง compile code ให้ออกมาเป็น binary ก่อนน าไป

รันได้จริง เช่น หากต้องการทดสอบ function substring ว่าจะสามารถตัดค าให้เราถูกต้องหรือไม่ 

กรณีใช้ภาษา Java หรือ C ก็ต้องเขียน class, main function หรืออื่นๆ อีกมากมายกว่าจะเริ่ม

ทดสอบ function เล็กๆ นี้ได้ แต่ใน Python นั้น เพียงแค่เข้า Python console ก็สามารถทดสอบ 

function เหล่านีไ้ด้ทันที  

 Django เป็น framework ที่ใช้ในการสร้าง Web Application ในฝั่งของ Back End ที่พัฒนา

ด้วยภาษา Python โดยในตัว framework จะมีส่วนประกอบทุกอย่างที่จ าเป็นตั้งแต่การเชื่อมต่อ

ฐานข้อมูล ไปจนถึงการ render ข้อมูลออกมาให้ฝั่ง Front End แสดงผลข้อมูลเหล่านั้นได้ ซึ่ง 

framework ในรูปแบบนี้ในภาษาอื่นๆ เช่น Ruby on rails ส าหรับภาษา Ruby, Play Framework 

ส าหรับภาษา Java หรือ Scala, Groovy on Grails ส าหรับภาษา Groovy, Laravel ส าหรับภาษา 

PHP, หรอื Express ส าหรับภาษา Javascript ของ Node.js เป็นต้น 

 2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบหนา้จอ User Interface 

 User Interface Design หรือ Human-Computer Interaction คือ การออกแบบส่วนต่อ

ประสานกับผู้ใช้ ระหว่างผู้ใช้กับคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีกระบวนการที่เริ่มจากการรวบรวมข้อมูลที่

เกี่ยวข้องตลอดจนภูมิความรู้ของนักจิตวิทยา นักการศึกษา นักออกแบบกราฟิก ช่างเทคนิค 

ผูเ้ชี่ยวชาญด้านมนุษย์วทิยา นักออกแบบสถาปัตยกรรมขอ้มูล และนักสังคมศาสตร ์เพื่อมาร่วมกัน

พัฒนากระบวนการออกแบบพัฒนาส่วนต่อประสานให้ใช้งานได้อย่างมปีระสิทธิภาพ (อ.วิชิตร เทพ

ประสิทธิ์, 2558) 

 โดยมีวัตถุประสงค์หลักคือ สามารถใช้งานได้ง่าย ใช้ทักษะส่วนบุคคลน้อย มีการฝึกอบรม

การใช้งานน้อย เพิ่มมาตรฐานการออกแบบส่วนต่อประสานในระบบ (U.S Military Standard for 

Human Engineering Design Criteria, 1999) นอกจากนี้ การออกแบบส่วนต่อประสานที่ดีจะท าให้

งานที่ส าเร็จออกมาดีใช้งานได้ง่าย เรียนรู้ได้ง่าย เมื่อได้ผลงานออกมาดีก็จะสามารถแข่งขันกับ
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ซอฟท์แวร์อื่นๆ ในตลาดได้ ดังที่ Jacob nielsen ผูเ้ชี่ยวชาญในการออกแบบ Web Usability ได้กล่าว

ว่า “Bad usability equal no customers.”  ไม่มีใครอยากใช้งานระบบซอฟแวร์ที่ใช้งานยาก เพราะ

เมื่อใชง้านยาก ก็จะไม่มีคนอยากจะใช้ 

 Universal Usability สิ่งที่ตอ้งค านึงถึงการออกแบบส่วนตอ่ประสาน 

 1) ความหลากหลายของผูใ้ช้งานทั้งทางกายภาพและสภาพแวดล้อม 

 2) บุคลิกของผูใ้ช้ที่แตกต่างกัน /ความต่างระหว่างบุคคล มนุษย์เราย่อมมคีวามแตกต่างกัน 

 3) ความแตกต่างของสติปัญญาและความสามารถในการรับรู้ 

 4) ความหลากหลายทางเชือ้ชาติและวัฒนธรรม 

 5) ผูใ้ช้งานที่ไร้ความสามารถหรอืพิการ 

 6) การออกแบบส าหรับเด็ก เด็กต้องการการออกแบบที่แตกต่างจากผู้ใหญ่ ต้องมีการเร้า

ความสนใจสูง 

 7) การปรับให้เข้ากับซอฟท์แวร์และฮาร์ดแวร์ ที่มีอยู่เพื่อไม่ให้เกิดปัญหาความเข้ากันไม่ได้

ของระบบ 

 ข้อค านึงดังกล่าวจะเห็นได้ว่า การออกแบบส่วนต่อประสานควรที่จะค านึงถึงแทบทุกเรื่อง

ไม่ว่าจะเป็นเพศ อายุ เชื้อชาต ิศาสนา ก็น ามาเป็นส่วนประกอบในการพิจารณาได้ทั้งสิ้นเช่น ในบาง

ศาสนามีข้อต้องห้ามส าหรับการแสดงภาพสัตว์ สิ่งของบางชนิด, ผู้ใช้งานที่เป็นเด็กจะนิยมภาพที่มี

สีสันฉูดฉาดมากกว่าผู้ใหญ่   สภาพแวดล้อมต่างๆ ในการใช้งานก็เป็นส่วนหนึ่งเช่น เมื่อเราจะ

ออกแบบตู้โฆษณากลางแจง้มแีสงมาก แตเ่ราออกแบบให้มสีีที่มกีารตัดกัน(Contrast) น้อย จะท าให้

ผู้ใช้งานมองเห็นข้อความที่เราสื่อไม่ชัดเจน แม้กระทั่งความแตกต่างเฉพาะบุคคลเช่นบางคนชอบ

อ่านมากกว่าฟัง บางคนชอบภาพเคลื่อนไหว มากกว่าภาพนิ่ง สิ่งเหล่านี้ล้วนเป็นตัวแปรในการ

ออกแบบส่วนตอ่ประสานทั้งสิน้  

 2.2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดค าสั่ง CSS  

         CSS ย่อมาจาก Cascading Style Sheet  มักเรียกโดยย่อว่า "สไตล์ชีต" คือภาษาที่ใช้เป็น

ส่วนของการจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสาร  HTML โดยที่ CSS ก าหนดกฏเกณฑ์ในการระบุ

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

และการจัดวางข้อความ ซึ่งการก าหนดรูปแบบ หรือ Style นี้ใช้หลักการของการแยกเนื้อหา
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เอกสาร HTML ออกจากค าสั่งที่ใช้ในการจัดรูปแบบการแสดงผล ก าหนดให้รูปแบบของการ

แสดงผลเอกสาร ไม่ขึ้นอยู่กับเนื้อหาของเอกสาร เพื่อให้ง่ายต่อการจัดรูปแบบการแสดงผลลัพธ์

ของเอกสาร HTML โดยเฉพาะในกรณีที่มีการเปลี่ยนแปลงเนื้อหาเอกสารบ่อยครั้ง หรือต้องการ

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 (เกล็ดความรู้, 2560) 

 CSS กับ HTML นั้นท าหน้าที่คนละอย่างกัน โดย HTMLจะท าหน้าที่ในการวางโครงร่าง

เอกสารอย่างเป็นรูปแบบ ถูกต้อง เข้าใจง่าย  ไม่เกี่ยวข้องกับการแสดงผล  ส่วน CSS จะท าหน้าที่

ในการตกแต่งเอกสารให้สวยงาม เรียกได้วา่ HTML คือสว่น coding ส่วน  CSS คือสว่น design  

 2.2.6 ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดค าสั่ง API 

 API ย่อมาจาก Application Programming Interface คือการพัฒนาโปรแกรมส าหรับเป็น

ส่วนติดต่อเซอร์วิสของแอพพลิเคชั่น หรือโมดูลต่างๆ เพื่อให้คนภายนอกมาเรียกใช้งาน หรือกล่าว

อย่างง่ายๆ ก็คือการเขียนโปรแกรมเพื่อให้บริการส าหรับให้คนอื่นมาเรียกใช้งาน ซึ่งแนวคิดเรื่อง

การสร้าง API เพื่อการใช้งานก็มีมาอย่างยาวนานแล้ว ยกตัวอย่างเช่นตั้งแต่ที่มีการสร้างระบบ

ปฎิบัติการ (OS) ก็จะมีการติดต่อ API ของไดร์เวอร์อุปกรณ์ฮาร์แวร์ต่างๆ ของเครื่องคอมพิวเตอร์

เพื่อเรียกใช้งานอุปกรณ์นัน้ๆ ตามค าสั่งของนักพัฒนา (นิต ิโชติแก้ว, 2559) 

 API ได้รับการกล่าวถึงและอ้างอิงอีกครั้งในรูปแบบของเว็บเซอร์วิสเทคโนโลยี  (Web 

Service) ซึ่งก็คือเราสามารถพัฒนาแอพพลิเคช่ันที่ให้บริการข้อมูลบนโปรโตคอล HTTP โดยใช้

หลักการและแนวคิดของ API เพื่อให้คนภายนอกมาเรียกใช้งาน 

 หลักคิดในการที่จะพัฒนาต้องเข้าใจก่อนว่าเทรนการพัฒนาเว็บแอพพลิเคช่ันในยุคปัจจุบัน

นั้นเปลี่ยนแปลงไปจากเมื่อก่อนเป็นอย่างมาก เนื่องด้วยการเติบโตอย่างก้าวกระโดดของโมบายดี

ไวซ์ก็คือโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์โฟน โดยเฉพาะการที่โทรศัพท์มือถือสามารถเข้าถึงอินเตอร์เน็ต

ได้ การท าให้เว็บแอพพลิเคช่ันจะต้องสามารถแสดงผลได้อย่างรวดเร็วและได้ทุกขนาดหน้าจอจึง

เป็นเรื่องยากล าบากมากในช่วงแรก แต ่ณ ปัจจุบันปัญหาเหล่านีก้็ค่อยๆ ลดลงอย่างตอ่เนื่องเพราะ
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มีผู้คิดค้น เครื่ อ งมือการพัฒนาเว็บแอพพลิ เค ช่ันทั้ ง  Framework, Library และออกแบบ

สถาปัตยกรรมที่เหมาะสมกับโมบายแอพพลิเคชั่นโดยเฉพาะ 

แท้จริงแล้วหัวใจหลักของการพัฒนา API คือการใช้แนวคิดด้านสถาปัตยกรรมเชิงเซอร์วิส  SOA 

(Service-Oriented Architecture) เพื่อประยุกต์ใช้ออกแบบที่จะดึงความสามารถศักยภาพให้เว็บ

แอพพลิเคช่ันสามารถตอบโจทย์ปัญหาในยุคที่ไคลเอนต์  (Client) ที่มีจ านวนมหาศาลและ

หลากหลาย หากวันนี้ถ้ายังคงใช้แนวคิดและวิธีการแบบเดิมๆ เชื่อว่าเว็บแอพพลิเคช่ันอย่าง 

Facebook  คงยังไม่สามารถรองรับผู้ใช้งานมหาศาลจ านวนกว่าหนึ่งพันห้าร้อยล้านจากคนทั่วโลก

ได้ 

 SOA จะถูกสร้างอยู่บนช้ันของเซอร์วิสในที่นี้คือ Application Service Layer ซึ่งเป็นที่รวม

ของฟังก์ช่ันการท างานของระบบ และเซอร์วสิเหล่านั้นจะไม่มีการเชื่อมต่อกับส่วนแสดงผลโดยตรง 

นั้นแสดงว่าในส่วงของการแสดงผล (Presentation Layer) จะเป็นอะไรก็ได้ ไม่ว่าจะเป็นหน้าเว็บบน 

PC, iPhone App, Android App หรือ ระบบอื่นๆ ดังรูป ท าให้ระบบมีความยืดหยุ่นและสามารถ

ขยายตัวได้อย่างสูง สามารถรองรับการโหลดของไคลเอนต์ ได้อย่างไม่จ ากัดและมีประสิทธิภาพ 

เชน่ การยกเอาช้ันเซอร์วสิไปรันไว้บนการประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ (cloud) เพื่อให้เกิดการขยายตัว

ได้อย่างสูงสุด 

2.3 เคร่ืองมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

 2.3.1 Flow chart 

 ผังงาน (Flowchart) คือ รูปภาพ หรอื สัญลักษณ์ที่ใชเ้ขียนแทนขั้นตอน ค าอธิบาย ข้อความ 

หรือ ค าพูดที่ใช้ในอัลกอริทึม (Algorithm) เพราะการน าเสนอขั้นตอนของงานให้เข้าใจตรงกัน 

ระหว่างผู้เกี่ยวข้อง ด้วยค าพูด หรอื ข้อความท าได้ยากกว่า สามารถแบ่งเป็น 2 ประเภทคือ 

 1) ผังงานระบบ (System Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงขั้นตอนการท างานในระบบอย่าง

กว้างๆ แตไ่ม่เจาะลงในระบบงานย่อย 

 2) ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงถึงขั้นตอนในการท างานของ

โปรแกรม ตั้งแตร่ับข้อมูล ค านวณ จนถึงแสดงผลลัพธ์ 

 โปรแกรมแบบมีโครงสรา้งประกอบด้วยหลักการ 3 อย่าง คือ 
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 1) การท างานแบบตามล าดับ (Sequence) เป็นรูปแบบการเขียนโปรแกรมที่ง่ายที่สุดคือ 

เขียนให้ท างานจากบนลงล่าง เขียนค าสั่งเป็นบรรทัด และท าทีละบรรทัดจากบรรทัดบนสุดลงไป

จนถึงบรรทัดล่างสุด สมมตใิห้มกีารท างาน 3 กระบวนการคือ อ่านข้อมูล ค านวณ และพิมพ์ 

 2) การเลือกกระท าตามเงื่อนไข (Decision) เป็นการตัดสินใจ หรือเลือกเงื่อนไขคือ เขียน

โปรแกรมเพื่อน าค่าไปเลือกกระท า โดยปกติจะมีเหตุการณ์ให้ท า 2 กระบวนการ คือเงื่อนไขเป็น

จริงจะกระท ากระบวนการหนึ่ง และเป็นเท็จจะกระท าอีกกระบวนการหนึ่ง แต่ถ้าซับซ้อนมากขึ้น 

จะต้องใช้เงื่อนไขหลายช้ัน เช่น การตัดเกรดนักศึกษา เป็นต้น ตัวอย่างผังงานนี้ จะแสดงผลการ

เลือกอย่างง่าย เพื่อกระท ากระบวนการเพียงกระบวนการเดียว 

 3) การท าซ้ า (Loop) เป็นการท ากระบวนการหนึ่งหลายครั้ง โดยมีเงื่อนไขในการควบคุม 

หมายถึงการท าซ้ าเป็นหลักการที่ท าความเข้าใจได้ยากกว่า 2 รูปแบบแรก เพราะการเขียน

โปรแกรมแต่ละภาษา จะไม่แสดงภาพอย่างชัดเจนเหมอืนการเขียนผังงาน ผูเ้ขียนโปรแกรมตอ้ง 

จนิตนาการด้วยตนเอง 

ตารางที่ 2.1 ความหมายของสัญลักษณ์ Flowchart 

สัญลักษณ์ ความหมาย 

 

การก าหนดค่า หรอื การประมวลผลทั่วไป 

 

การประมวลของโปรแกรมย่อย (Subroutine) 

 

การตัดสินใจ การเปรียบเทียบ จะมีผลใน 2 ทิศทาง คือ กรณีผล

ตรวจสอบเงื่อนไขเป็นเท็จ และเป็นจรงิ 

 

การแสดงผลเอกสาร หรอื การแสดงผลออกทางเครื่องพิมพ์ 
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ตารางที่ 2.1 ความหมายของสัญลักษณ์ Flowchart (ต่อ) 

สัญลักษณ์ ความหมาย 

 

รับ หรอื แสดงขอ้มูล โดยไม่ระบุชนิดอุปกรณ์ 

 

โปรแกรมย่อย หรือ โมดูล เริ่มท างานหลักจากจบค าสั่งในโปรแกรมย่อย

แล้ว จะกลับมาท าค าสั่งต่อไป 

 

การเริ่มต้น หรอื การสิน้สุด 

 

การรับข้อมูลเข้าทางแป้นพมิพ์ 

 

จุดเชื่อมตอ่ในหน้าเดียวกัน 

 

จุดเชื่อมตอ่คนละหน้า 

 

การจัดเก็บข้อมูลแบบการเข้าถึงโดยตรง 

 

จอภาพแสดงผล 
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ตารางที่ 2.1 ความหมายของสัญลักษณ์ Flowchart (ต่อ) 

สัญลักษณ์ ความหมาย 

 

การเก็บข้อมูลภายใน 

 

การแสดงผลหลายเอกสารพร้อมกัน 

  

 2.3.2 แผนภาพบริบท (Context Diagram) 

 แผนภาพบริบท (Context Diagram) คือ แผนภาพกระแสข้อมูลระดับบนสุด ที่แสดง

ภาพรวม สูงสุดของระบบ ซึ่งจะแสดงถึงสิ่งแวดล้อมของระบบและองค์ประกอบหลักๆ เท่านั้น โดย

ที่จะมี เพียง 1 Process ซึ่งเป็นชื่อของระบบ (0) และไม่ม ีData Store ปรากฏอยู่ใน Context Diagram 

โดยเด็ดขาด จะแสดงภาพรวมการท างานของระบบที่สัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมภายนอกระบบ 

 2.3.3 แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram : DFD) 

 DFD คือ แผนภาพกระแสข้อมูลที่มีการวิเคราะห์แบบในเชิงโครงสร้าง (Structure) ซึ่งเป็น

แผนภาพที่บอกถึงรายละเอียดของระบบ โดยเฉพาะข้อมูล และผังการไหลของข้อมูล สิ่งที่ได้จาก 

DFD ประกอบด้วย 

 – ข้อมูลมาจากไหน  

 – ข้อมูลไปที่ใด  

 – ข้อมูลเก็บที่ใด 

 – เกิดเหตุการณใ์ดกับข้อมูลบ้าง  
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2.3.3.1 ขั้นตอนของการวเิคราะหเ์พื่อสร้าง DFD  

  1) ศกึษารูปแบบการท างานในลักษณะ Physical ระบบงานเดิม 

  2) ด าเนนิการวิเคราะหเ์พื่อให้ได้แบบจ าลอง Logical ระบบงานเดิม  

  3) เพิ่มเติมการท างานใหม่ภายในแบบจ าลอง Logical ระบบงานเดิม  

  4) พัฒนาระบบงานใหม่ในรูปแบบของ Physical  

 2.3.3.2 วัตถุประสงค์ของ DFD  

  1) เป็นแผนภาพสรุปรวมข้อมูลทั้งหมดที่ได้จากการวิเคราะห์  

  2) เป็นข้อตกลงรว่มกันระหว่าง SA และ User  

  3) เป็นแผนภาพที่ใชใ้นการพัฒนาต่อในขั้นตอนออกแบบ  

  4) เป็นแผนภาพที่ใชใ้นการอ้างองิ หรอืเพื่อใช้พัฒนาต่อ  

  5) ทราบที่ไปที่มาของกระบวนการตา่งๆ 

 

 
ภาพท่ี 2.1 สัญลักษณ์ที่ใชใ้นแผนภาพกระแสขอ้มูล 
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ภาพท่ี 2.2 DFD Example  (ตัวอย่าง ภาพกระแสขอ้มูล) 

  

 2.3.3.3 กฎเกณฑ์การเขียนแผนภาพกระแสขอ้มูล 

 สัญลักษณ์ของแผนภาพไม่สามารถเชื่อมต่อกันได้โดยตรง ซึ่งต้องมี Flow บอกทิศทางของ

กระแส (Flow ระบุข้อมูล) และการ Flow ทุกครั้งจะต้องผา่น Processก่อนทุกครั้ง 

 – Process = กิริยา 

 – Flow = ข้อมูล 

 – Boundaries, Entity = องค์กร, หนว่ยงาน, ผูใ้ช้งานระบบ 

 2.3.3.4 ขั้นตอนการเขียน DFD 

  1) วิเคราะหใ์ห้ได้ว่าระบบประกอบไปด้วย Boundaries ใดบ้างที่เกี่ยวข้อง 

  2) ด าเนนิการออกแบบระบบในระดับหลักการ หรอื Context Diagram 

  3) วิเคราะหข์้อมูลในระบบว่าควรมีขอ้มูลใดบ้าง 

  4) วิเคราะหก์ระบวนการหรอื Process ในระบบว่าควรมี Process หลักใด 

   และประกอบไปด้วย Process ย่อยใดบ้าง 

  5) ด าเนนิการเขียนแผนภาพกระแสขอ้มูลในระดับต่างๆ 
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  6) ท าการตรวจสอบ Balancing และปรับแก้ Redraw จนได้แผนภาพที่สมบูรณ์ 

  7) อาจใช ้CASE Tools ช่วยในการเขียนแผนภาพ 

 2.3.3.5 DFD Level 0 

  จะน า Context Diagram มาแตกรายละเอียดภายใน ซึ่งจะแสดงถึง Process หลักๆ 

ผู้เกี่ยวข้อง, ข้อมูลภายใน ที่มีความละเอียดมากขึ้น (Top down Design) ในระดับนี้จะปรากฏทุกๆ 

ชนิดของ Object DFD จะต้องมีการก ากับหมายเลข Process ด้วยเลข 0 

 2.3.3.6 DFD Level 1 

 เป็นแผนภาพ DFD ในระดับย่อยลงมา ที่แสดงรายละเอียด Data Flow และ Process ย่อย

ลงมาของ DFD Level 0 เพื่อเพิ่มความละเอียดของ กระบวนการมากยิ่งขึน้แตต่ั้งแต่ Levelที ่1 ลงไป 

จะมีแผนภาพนี้ขึ้นตามความจ าเป็นเท่านั้น (ซึ่งขึ้นอยู่กับความซับซ้อนของข้อมูล และกิจกรรมที่

ต้องการแตกรายละเอียด) 

 2.3.4 แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram: DFD) 

  ER Diagram คือ แบบจ าลองที่ใช้อธิบายโครงสร้างของฐานข้อมูลซึ่งเขียนออกมาใน

ลักษณะของรูปภาพการอธิบายโครงสรา้งและความสัมพันธ์ของข้อมูล (Relationship)ประกอบด้วย 

   - เอนทิตี้ (Entity) เป็นวัตถุ หรอืสิ่งของที่เราสนใจในระบบงานนั้นๆ 

   - แอททริบิว (Attribute) เป็นคุณสมบัติของวัตถุที่เราสนใจ 

   - ความสัมพันธ์ (Relationship) คือ ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี ้

 ER Diagram มีความส าคัญต่อการพัฒนาระบบงานฐานข้อมูล Application ต่างๆ ที่ตอ้งการ

การเก็บข้อมูลอย่างมีระบบ มีโครงสร้าง ดังนั้น ER Diagram จึงใช้เพื่อเป็นเอกสารในการสื่อสาร

ระหว่าง นักออกแบบระบบ และนักพัฒนาระบบ เพื่อให้สื่อสารอย่างตรงกัน และเป็นสากลอีกด้วย 

 2.3.5 แบบของขอ้มูล (Data Type) 

 โครงสร้างฐานข้อมูลของระบบสารสนเทศส าหรับติดตามงานวิจัยเก็บภายใต้โปรแกรม

ฐานขอ้มูลเรียลไทม์ ไฟร์เบส (Firebase) ซึ่งม ีAPI โดยใช้จัดเก็บและซิงค์ข้อมูล ฐานขอ้มูลมลีักษณะ

แบบของขอ้มูล (data type)  
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2.3.6 แบบจ าลองความสัมพันธ์เอนทิตี (E-R Diagram หรอื Entity-relationship model) 

แบบจ าลองความสัมพันธ์เอนทิตี หรอื อ-ีอาร์ โมเดล (อังกฤษ: Entity-relationship model,

ค าย่อ ERM) หรือ อี-อาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram) เป็นวิธีที่ช่วยในการออกแบบฐานข้อมูลและ

ได้รับความนิยมอย่างมาก น าเสนอโดย Peter ซึ่งวิธีการนี้อยู่ในระดับ Conceptual levelและมี

หลักการคล้ายกับ Relational model เพียงแต่ E-R model แสดงในรูปแบบกราฟิก บางระบบจะใช้ 

E-R model ได้เหมาะสมกว่า แต่บางระบบจะใช้ Relational model ได้เหมาะสมกว่าเป็นต้น ซึ่ง

แล้วแต่การพิจารณาของผู้ออกแบบว่าจะเลือกใช้แบบใด 

E-R Diagram หรือ Entity Relationship Diagram คือแผนผังแสดงความสัมพันธ์ระว่าง 

Entity หรอืกลุ่มขอ้มูล ซึ่งจะแสดงชนิดของความส าพันธ์วา่เป็นชนิด หนึ่งตอ่หนึ่ง (One toOne), หนึ่ง

ต่อหลายสิ่ง (One to Many), หรอื หลายสิ่งตอ่หลายสิ่ง (Many to Many) 

 2.3.6.1) ส่วนประกอบ 

  1) เอนทิตี้ (Entity) หมายถึง ชื่อของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เปรียบเสมือนค านาม อาจได้แก่ คน 

สถานที่ สิ่งของ การกระท าซึ่งต้องการจัดเก็บข้อมูลไว้ เช่น เอนทิตี้ของลูกค้าเอนทิตี้ของพนักงาน 

เป็นต้น บางเอนทิตีอ้าจจะไม่มีความหมายเลย หากขาดเอนทิตี้อื่นในฐานข้อมูล เชน่ เอนทิตี้ประวัติ

นักสึกษาจะไม่มีความหมาย หากปราศจากเอนทิตี้นักศึกษาเพราะจะไม่ทราบว่าเป็นประวัติของ

นักศึกษาคนใด 

  2) แอททริบิวต์ (Attribute) หมายถึง รายละเอียดข้อมูลที่แสดงลักษณะและคุณสมบัติ

ของเอนทิตี้หนึ่งๆ เช่น เอนทิตี้นักศึกษา ประกอบด้วย แอททริบิวต์รหัสนักศึกษาชื่อนักเรียนศึกษา 

ที่อยู่นักศึกษา เป็นต้น บางเอนทิตี้ก็ยังประกอบด้วยข้อมูลหลายส่วน กลายแอททริบิวต์ย่อยมา

รวมกัน เช่น แอททริบิวต์ที่อยู่นักศึกษา ประกอบด้วย บ้านเลขที่ ถนนต าบล อ าเภอ จังหวัด ดังนั้น 

แอททริบิวต์ที่อยู่นักศึกษาจึงเป็น แอททริบิวต์ผสม (CompositeAttribute) บางแอททริบิวต์ก็อาจจะ

ไม่มคี่าของตัวมันเอง แตจ่ะสามารถหาค่าได้จากแอททริบิวต์อื่น เชน่ แอททริบิวตอ์ายุ อาจค านวณ

ได้จาก แอททริบิวต์วันเกิด ลักษณะเช่นนี้จึงอาจเรียกแอททริบิวต์อายุว่าเป็น แอททริบิวต์ที่แปรผล

ค่ามา (Derived Attribute) 

   3) ความสัมพันธ์ระหว่างเอ็นติตี้ (Relationship) คือ การสร้างความสัมพันธ์ระหว่าง

เอนทิตี้ในฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์กระท าได้ โดยการก าหนดให้เอนทิตี้ที่มีความสัมพันธ์กันมีแอททิ
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บิวตท์ี่เหมอืนกัน และใช้คา่ของแอททริบิวต์ที่เหมือนกันเป็นตัวระบุข้อมูลในเอนทิตีท้ี่มีความสัมพันธ์

กัน ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี้ แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 

  - ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อหนึ่ง  (One-to-one Relationship) คือ เป็นการแสด

ความสัมพันธ์ของข้อมูลในเอนทิตีห้นึ่ง ว่ามีความสัมพันธ์กับข้อมูลของอีกเอนทิตี้หนึ่ง ในลักษณะที่

เป็นหนึ่งตอ่หนึ่ง เชน่ ความสัมพันธ์ของประชาชนกับหมายเลขรหัสประจ าตัวประชาชน ซึ่งประมาณ 

1 คน จะต้องมีหมายเลขรหัสประจ าตัวประชาชน 1 หมายเลข ไม่ซ้ ากัน 

  - ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อกลุ่ม (One-to-many Relationship) คือเป็นการแสดง

ความสัมพันธ์ของข้อมูลของเอนทิตี้หนึ่ง ว่ามีความสัมพันธ์กับข้อมูลหลายข้อมูลกับอีกเอนทิตี้หนึ่ง 

เชน่ ความสัมพันธ์ของ แผนกกับพนักงาน ซึ่งแผนกแต่ละแผนกจะประกอบไปด้วยพนักงานที่สังกัด

อยู่ในแผนกหลายคน 

  - ความสัมพันธ์แบบกลุ่มต่อกลุ่ม ( Many-to-many Relationship) เป็นการแสดง

ความสัมพันธ์ของขอ้มูลของ 2 เอนทิตี้ ในลักษณะแบบกลุ่มต่อกลุ่มเช่น ความสัมพันธ์ของนกึศึกษา

กับหลักสูตร นักศึกษาหลายคน อาจเรียนอยู่ในหลายหลักสูตรคือ จ านวนเอ็นทิตี้ในการมีส่วนรว่ม 

(Participation) ของความสัมพันธ์ระหว่างกัน ซึ่งจ านวนความสัมพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี้มีอยู่ คือ 

ค ว า ม สั ม พั น ธ์  1 Entity(Unary relationship) ค ว า ม สั ม พั น ธ์  2 Entity ( Binary relationship) 

ความสัมพันธ์3 Entity(Ternary relationship) 

 2.3.6.2) ขั้นตอนการเขียนอีอาร์โมเดล 

   1) ก าหนด Entity type โดยก าหนดมาจากความต้องการของผู้ใช้ระบบ ว่าจะให้

มEีntity ส าหรับเก็บข้อมูลอะไรบ้าง เอนติตี้ (Entity) อาจเรียกว่า file หรอื tables  

Strong entity คือเกิดขึ้นด้วยตนเองไม่ขึ้นกับ entity ใด เช่น นักศึกษา หรือ อาจารย์หรือสินค้า เป็น

ต้น 

   Weak entity ขึ้นโดยอาศัย entity อื่น เช่น เกรดเฉลี่ย ที่มาจากแฟ้มผลการเรียน

หรอื แฟ้มลงทะเบียน หรอื แฟ้มสั่งซื้อ เป็นต้น สิ่งต่างๆ ที่ผู้ใชง้านฐานขอ้มูลจะต้องยุ่งเกี่ยวด้วยเช่น 

คน แผนก ประเภท การสั่งซือ้ 
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   2) ก าหนดความสัมพันธ์ (Relationship type) ที่เกิดขึ้นระหว่าง entity ในลักษณะ

ของกริยา ดีกรีของความสัมพันธ์ (Degree of relation) ม ี4 แบบ 

    - Unary relationship คือความสัมพันธ์ภายใน entity เดียวกัน เช่น ต าแหน่ง

งานของพนักงาน แตถ่้ามีระดับแบบลูกน้อง หัวหนา้จะเรียก Recursive relationship  

    - Binary relationship คือความสัมพันธ์แบบสอง entity 

    - Ternary relationship คอืความสัมพันธ์แบบสาม entity 

    - Quaternary relationship คือความสัมพันธ์แบบสี่ entity 

   3) แอททริบิวท์  (Attibute) อาจเรียก field หรือ column คือ สิ่งที่ใ ช้อธิบาย

คุณสมบัติของเอนติตี้ เชน่คุณสมบัติของคน ก็มี รหัส ชื่อ อายุ เพศ เป็นต้น 

ตารางที่ 2.2 สัญลักษณ์ของ ER-Diagram 
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 2.3.7 แผนภูมิก้างปลา 

 แผนภูมิก้างปลาหรือแผนผังสาเหตุและผล (Cause And Effect Diagram) เป็นเครื่องมือ

ทางการบริหารรูปแบบหนึ่งที่ช่วยในการวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหาที่เกิดขึน้ จากการด าเนินงาน

ทางธุรกิจถือว่าเป็นเรื่องรวมปกติ ซึ่งอาจประกอบไปด้วยปัญหาเพียงเล็กน้อยจนถึงปัญหาระดับ

ใหญ่ ถึงแม้ว่าจะเป็นปัญหาเพียงเล็กน้อยหรือเป็นปัญหาใหญ่ก็สมควรอย่างยิ่งที่จะต้องได้รับการ

แก้ไขปัญหาหาต่างๆ เนื่องจากปัญหาได้รับการพอกพูนอย่างต่อเนื่องโดยไม่ได้รับการเอาใจใส่

นอกจากจะส่งผลกระทบต่อประสิทธิภาพโดยรวมในด้านการด าเนินงานแล้ว อาจท าให้ธุรกิจได้รับ

ผลกระทบและส่งผลต่อความเสียหายหรือล่มสลายได้ ในขณะเดียวกันหากธุรกิจใดที่สามารถ

จัดการกับปัญหาและแก้ไขปัญหาได้ลุล่วงไปได้ด้วยดีย่อมหมายถึงความส าเร็จในการแก้ไขปัญหา

เพื่อให้ธุรกิจสามารถด ารงอยู่และก้าวไปสู่ความส าเร็จตามเป้าหมาย หลักการแก้ไขปัญหาที่ดี 

นักวิเคราะหร์ะบบควรมีการก าหนดหัวขอ้ของปัญหาและหาสาเหตุของปัญหาให้ได้ก่อน ซึ่ง

แนวทางหนึ่งที่สามารถใช้ได้เป็นอย่างดีคือการเอามาประยุกต์เขียนแผนภูมิก้างปลา ซึ่งแผนภูมิ

ก้างปลาสามารถเรียกได้หลายชื่อ  Fishbone Diagram เช่น Cause-and-Effect Diagram หรือ

Ishikawa Diagram 

 
ภาพท่ี 2.3 รูปแบบการเขียนแผนภูมกิ้างปลา 
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 2.3.8 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 

 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) เป็นเครื่องมอืที่ช่วยในการจัดเก็บรายละเอียดต่างๆ 

เกี่ยวกับข้อมูลใหเ้ป็นหมวดหมู่ ท าให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ตอ้งการได้โดยสะดวก

ตัวอย่างเช่น ผูใ้ช้อาจเก็บข้อมูลเกี่ยวกับรายงานต่าง ๆ ไว้ภายในหมวดรายการช่ือ “Report” เป็นต้น

ทั้งนีว้ัตถุประสงค์ของการจัดเก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลใหเ้ป็นหมวดหมู่ในพจนานุกรมข้อมูล

เพื่อให้สามารถอธิบายความหมายของขอ้มูลต่างๆ แก่ผู้ใชง้านได้อย่างถูกต้องและเป็นมาตรฐาน

เดียวกันทั้งหนว่ยงาน 

 ในการก าหนดโครงสร้างของฐานข้อมูลระบบจัดการฐานข้อมูล (Data Base Management 

System : DBMS) ซึ่งเป็นซอฟต์แวรท์ี่ท าหน้าที่เป็นสื่อกลางประสานงานระหว่างผูใ้ช้กับฐานขอ้มูล 

โดยท าการควบคุม ดูแล และจัดการเรื่องต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลภายในฐานข้อมูลตัวอย่างเช่น 

การจัดเก็บและดูแลรักษาข้อมูล การปรับปรุงข้อมูล และการเรียกใช้ขอ้มูลเป็นต้น โดยจะท าการ

เก็บรวบรวมรายละเอียดและค าอธิบายต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลตัวอย่างเช่น ชื่อตาราง (Table) ชื่อ

ขอบเขตข้อมูล (Field) และคีย์ตา่งๆ เป็นต้น ไว้ในพจนานุกรมข้อมูลที่มีการสร้างขึ้นมาเป็นส่วนหนึ่ง

ของฐานข้อมูล 

 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) จึงเป็นสิ่งที่มีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการจัดเก็บ

รายละเอียดของข้อมูลไว้อย่างเป็นระบบ เนื่องจากทุกฐานข้อมูลจะมีการจัดเก็บรายละเอียดต่างๆ

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) ในการจัดการฐานข้อมูล มีลักษณะแบบ

ของขอ้มูล (Data Type) ดังต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 2.3 ประเภทข้อมูลชนดิตัวอักษร 

ล าดับ

ที่ 

ชื่อประเภทข้อมูล รายละเอียด เน้ือที่เก็บข้อมูล 

1 VARCHAR(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร ทุก

ครั้งที่ เลือกชนิดของฟิลด์เป็นประเภทนี้  

จะต้องมีการ ก าหนดความยาวของข้อมูล

ลงไปด้วย ซึ่งสามารถ ก าหนด ค่าได้ตั้งแต่ 

1 - 255 ฟิลด์ 

ขนาดข้อมูลจรงิ 1byte 

2 CHAR(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรแบบที่

ถู ก  จ ากั ดความกว้ าง เอาไว้คื อ  255 

ตัวอักษร ไม่  สามารถปรับเปลี่ยนได้

เหมือนกับ VARCHAR หาก ท าการสืบค้น

โดยเรียงตามล าดับก็จะเรยีงข้อมูล 

ตามจ านวน อักษรที่

ระบุ 

3 TINYTEXT ในกรณีที่ข้อความยาวๆ หรือต้องการที่จะ

ค้นหา ข้อความ โดยอาศัยฟีเจอร์ FULL 

เลือกที่จะไม่เก็บข้อมูลลง ในฟิลด์ประเภท 

VARCHAR ที่มขี้อจ ากัด 

ขนาดข้อมูลจรงิ 1byte 

4 TEXT ส าหรับ เก็บข้อมูลประ เภทตั วอั กษร 

เชน่เดียวกับ TINYTEXT แตส่ามารถเก็บ ได้

มากขึ้น โดยสูงสุดคือ 65,535 ตัวอักษร 

หรือ 64KB เหมาะส าหรับเก็บ ข้อมูลพวก

เนือ้หาต่างๆ ที่ยาวๆ 

ขนาดข้อมูลจรงิ 2byte 
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ตารางที่ 2.3 ประเภทข้อมูลชนดิตัวอักษร (ต่อ) 

5 MEDIUMTEXT เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเช่นเดียวกับ 

TINYTEXT แต่ เก็บข้อมูลได้  16,777,215 

ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจรงิ 3byte 

6 LONGTEXT เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเชน่เดียวกับ 

TINYTEXT แตเ่ก็บข้อมูลได้ 

4,294,967,295 ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจรงิ 4byte 

7 ENUM เป็นข้อมูลประเภทระบุค่าที่ต้องการ หรือ 

ถ้าไม่มีจะให้ค่า null สามารถก าหนดค่า 

ได้ถึง 65,535 ตัวอักษร 

ตามจ านวนอักษร ที่ระบุ 

 

ตารางที่ 2.4 ประเภทข้อมูลชนดิจ านวนเต็ม 

ล าดับที่ ชื่อประเภทข้อมูล ค่าตัวเลขแบบมี

เคร่ืองหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี 

เคร่ืองหมาย 

เน้ือที่เก็บ 

ข้อมูล 

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

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

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

4 INT(M) หรอื 

INTEGER(M) 

-2147483648 ถึง 

2147483647 

0 ถึง 4294967295 4 byte 
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ตารางที่ 2.4 ประเภทข้อมูลชนดิจ านวนเต็ม(ต่อ) 

ล าดับที่ ชื่อประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี

เคร่ืองหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่

ม ี

เคร่ืองหมาย 

เน้ือที่เก็บ 

ข้อมูล 

5 BIGINT(M) - 

9223372036854775808 

ถึง 

9223372036854775807 

0 ถึง 

1844674407370 

9551615 

8 byte 

 

ตารางที่ 2.5 ประเภทข้อมูลชนดิจ านวนทศนยิม 

ล าดับที่ ชื่อประเภทข้อมูล 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. 

797693134862315 

7E +308 ถึง - 

2.2250738585072 

014E -308 

2.2250738585072 

014E -308 ถึง 

1.79769313486231 

57E +308 

8 byte 
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ตารางที่ 2.5 ประเภทข้อมูลชนดิจ านวนทศนยิม (ต่อ) 

ล าดับที่ ชื่อประเภทข้อมูล ค่าตัวเลขแบบมี

เคร่ืองหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี 

เคร่ืองหมาย 

เน้ือที่เก็บ 

ข้อมูล 

 

 

 

3 

DECIMAL (M, D) หรอื 

NUMERIC(M,D) 

เก็ บค่ า เลขทศนิ ยม

แบบ ระบุจ านวนหลัก 

M ทุก  หลั กรวมจุ ด

ทศนิยม และ D หลัก

หลั ง  ทศนิ ย ม  เ ช่ น 

123.34 ให้ก าหนดเป็น 

DECIMAL(3,2) 

เก็บค่าเลขทศนิยม 

แบบระบุจ านวนหลัก 

M ทุกหลั กรวมจุ ด 

ทศนิยม และ D หลัก 

หลั ง ทศนิ ย ม  เ ช่ น 

123.34 ใ ห้ ก า หนด

เป็น DECIMAL(3,2) 

ถ้า d = 0 

ขนาดที่เก็บคือ 

m+1byte ถ้า d 

> 0 ขนาดที่

เก็บคือ 

m+2byte 

 

ตารางที่ 2.6 ประเภทข้อมูลชนดิวันและเวลา 

ล าดับที่ ชื่อประเภท

ข้อมูล 

รายละเอียด เน้ือที่เก็บข้อมูล 

 

 

1 

DATE ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ โดยเก็บได้

จาก 1 มกราคม ค.ศ. 1000 ถึง 31 

ธันวาคม ค.ศ. 9999 โดยจะแสดงผลใน

รูปแบบ YYYY-MMDD 

3 byte 
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ตารางที่ 2.6 ประเภทข้อมูลชนดิวันและเวลา (ต่อ) 

 

 

2 

DATETIME ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และเวลา 

โดยจะ เก็บได้ตั้งแต่  1 มกราคม ค.ศ. 

1000 เ ว ล า  00:00:00 ไ ป จนถึ ง  31 

ธันวาคม ค.ศ. 9999 เวลา 23:59:59 

โดยรูปแบบการแสดงผลจะ เป็น YYYY-

MM-DD HH:MM:SS 

8 byte 

 

 

 

 

3 

TIMESTAMP(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และเวลา

เชน่กัน แต่จะเก็บในรูปแบบของ 

YYYYMMDDHHMMSS หรอื 

YMMDDHHMMSS หรอื YYYYMMDD 

หรอื YYMMDD แล้วแต่ ว่าจะระบุค่า M 

เป็น 14, 12, 8 หรอื 6 ตามล าดับ 

สามารถเก็บได้ ตั้งแตว่ันที ่1 มกราคม 

ค.ศ. 1000 ไป จนถึง ประมาณปี ค.ศ. 

2037 

8 byte 

 

4 

TIME ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทเวลา มีค่าได้

ตั้งแต ่- 838:59:59 ไปจนถึง 

838:59:59 โดยจะ แสดงผล ออกมาใน

รูปแบบ HH:MM:SS 

3 byte 

 

5 

YEAR(2/4) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทปี ในรูปแบบ 

YYYY หรอื YY แล้วแต่ว่าจะเลือก 2 หรอื 

4 (หากไม่ ระบุ จะถือว่าเป็น 4 หลัก) 

1 byte 
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2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 2.4.1 ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการใช้บริการสนามกอล์ฟในกรุงเทพมหานครและ

ปริมณฑลของนักท่องเที่ยวชาวไทยกลุ่มกอล์ฟ 

อ าพล นววงศ์เสถียร และภัทรดา รุ่งเรือง ( .(2562ได้กล่าวว่า การกีฬาเพื่อการพักผ่อน

โดยเฉพาะกอล์ฟได้กลายมาเป็นกีฬาอีกชนดิหนึ่งที่มผีูน้ิยมเล่นกันอย่างกว้างขวางและส่วนใหญ่เป็น

กลุ่มนักท่องเที่ยวระดับบนโดยเฉพาะกลุ่มนักธุรกิจเพื่อการกีฬา ออกก าลังกายและสร้างเครอืข่าย

ทางธุรกิจผ่านการเล่นกอล์ฟ กีฬากอล์ฟจัดว่าเป็นกีฬาที่มีอรรถประโยชน์สูง เนื่องเพราะผู้เล่น

กอล์ฟสามารถใช้เป็นช่วงเวลาของการพักผ่อนหย่อนใจได้อย่างเต็มที่ มีทัศนยีภาพของสนามกอล์ฟ

ที่ได้รับการออกแบบจากนักออกแบบสนามกอล์ฟระดับโลก 

จากงานวิจัยดังกล่าวจะเห็นได้ว่า กีฬากอล์ฟเป็นที่นิยมกันอย่างกว้างขวานในนักท่องเที่ยว

กลุ่มกอล์ฟ และนักท่องเที่ยวกลุ่มกอล์ฟจะให้ความส าคัญกับคุณภาพการให้บริการของพนักงานที่

สนามกอล์ฟ และใช้บริการสนามกอล์ฟ เพราะนักท่องเที่ยวกลุ่มกอล์ฟเหล่านี้นิยมเล่นกีฬากอล์ฟ

เพื่อการพักผ่อน 

2.4.2 การพัฒนาระบบการจองเวลาออกรอบสนามกอล์ฟบนเว็บ 

มนัสนนท์ โสรัตน์ ( .(2561ได้กล่าวว่า ปัจจุบันความนยิมกีฬากอล์ฟในประเทศไทยได้ขยาย

วงกว้างจากสังคมระดับบสูงมาสู่สังคม ระดับกลาง ส่งผลใหม้ีกลุ่มลูกค้าและสมาชิก (Membership) 

ที่มคีวามตอ้งการที่จะใช้สนามกอล์ฟ และต้องการทราบถึงรายละเอียดต่าง ๆ โดยเฉพาะค่าใช้จ่าย

ต่างๆ เช่น กรีนฟี (Green Fee) แคดดี้ (Caddy) และโปรโมช่ัน (Promotion) ซึ่งลูกค้าต้องใช้วิธีการ

โทรศัพท์ติดต่อแต่การใช้โทรศัพท์นั้นอาจจะโทร ไม่ติดหรือสายไม่ว่างท าให้ลูกค้าเปลี่ยนใจและ

อาจจะน าไปสู่การสูญเสียโอกาสทางการคา้ 

จากงานวิจัยดังกล่าวจะเห็นได้ว่า การพัฒนาระบบจองเวลาออกรอบสนามกอล์ฟของ

สนามกอล์ฟ สามารถท าการจองเวลาในการออกกรอบสนามกอล์ฟผ่านทางเว็บไซต์ เป็นการเพิ่ม

ความมั่นใจให้ลูกค้าในการจองเวลาออกรอบออนไลน์  และยังท าให้ลูกค้าใช้เวลาในการจองเวลา

ออกรอบสนามกอล์ฟน้อยลง ท าให้การด าเนินงานในการจองเวลาในการออกรอบมีประสิทธิภาพ

มากยิ่งขึน้ 

2.4.3 การพัฒนาแอปพลิเคชันจองคิวร้านสักบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ กรณีศึกษา

ร้าน AB Tattoo จังหวัดศรสีะเกษ 
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พนิดา พานิชกุล, สุพัฒตรา บุญเติม, ยอแสง โคตรรวงค์ และอรดา ไตรภูมิ ((2564. ได้

กล่าวว่า เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้มนุษย์สามารถท างานและ

ติดต่อสื่อสารกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ การพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับสมาร์ตโฟน (Mobile 

Application) ขึน้มาใช้เพื่อรองรับผูบ้ริโภคกลุ่มนีท้ี่นับวันมีจ านวนเพิ่มขึน้ ระบบส ารองคิวสามารถลด

ขั้นตอนที่ไม่จ าเป็นลงได้และท าให้การส ารองคิวท าได้สะดวกและรวดเร็ว เนื่องจากปัญหาที่เกิดขึน้

ของร้านคือลูกค้าไม่ได้นัดวันและเวลา แต่เข้ามาที่ร้านเพื่อเลือกลายและตัดสินใจที่จะสักใน

ช่วงเวลาน้ันเลย ร้านจงึไม่สามารถใหบ้ริการลูกค้าที่เข้ามาในร้านในช่วงเวลานั้นได้ ท าให้ลูกค้าต้อง

เสียเวลาเดินทางมาที่รา้น 

จากงานวิจัยดังกล่าวจะเห็นได้ว่า แอปพลิเคชันจองคิวเป็นหนึ่งในเทคโนโลยีสารสนเทศ ที่

เข้ามาช่วยจัดการด้านการบริการท าให้ลูกค้าและเจ้าของร้านได้รับความสะดวกมากขึ้น  และ

แก้ปัญหาความลา่ช้าของการท างานของลูกค้าหรอืผูใ้ช้บริการได้บางสว่นทซึ่งสามารถจัดการได้บน

แอปพลิเคชัน 

2.4.4 การพัฒนาระบบจองคิวบริการล้างและตดิตั้งเครื่องปรับอากาศ 

การพัฒนาระบบจองคิวบริการล้างและตดิตั้งเครื่องปรับอากาศ วชริวิชญ์ นิลสุก, ไชยวัฒน์ 

เพิ่มสุข, ณัทกร สกีพันธ์ และชวัลวิทย์ ยะทา ((2564. ได้กล่าวว่า การที่มีเครื่องปรับอากาศแล้วก็

จะต้องมีการซ่อมบ ารุงเครื่องปรับอากาศแต่การหาช่างที่มีความรู้ความสามารถนั้นท้าได้ยาก การ

ขอรับบริการประกอบกับช่างแอร์เอง ก็มีการแข่งขันกันสูงขั้นมช่ีางแอร์เปิดกิจการเป็นของตนเองจึง

ต้องหาลูกค้าใหม่ ๆ เพื่อให้กิจการด าเนินไปได้ ดังนั้นการจัดคิวงานจึงเป็นสิ่งส าคัญทั้งลูกค้าและ

ช่างแอร์ เพราะว่าจะได้จัดสรรวันเวลาให้กับลูกค้า หรือให้ลูกค้าเป็นคนนัดวันเวลาภายในระบบได้ 

ทีนี้การจะเรียกใช้บริการช่างก็สามารถเป็นที่ง่ายดายเพราะไม่ต้องไปต่อคิวรอเวลานาน ๆ ภายใน

ร้านเพื่อจองคิวการให้บริการ 

จากงานวิจัยดังกล่าวจะเห็นได้ว่า ระบบจองคิวบริการล้างและติดตั้งเครื่องปรับอากาศมี

ผลการวิจัยเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณที่ผู้วิจัยใช้ โดยสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือค่าเฉลี่ย 

และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เป็นผลสรุปได้ว่าระบบจองคิวนี้มีผลการประเมินคุณภาพอยู่ในระดับ

มาก กล่าวคือผู้ใชม้ีความพึงพอใจในการใชบ้ริการระบบจองคิว 
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2.4.5 การพัฒนาระบบการจองห้องประชุมออนไลน์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

ล้านนา พิษณุโลก 
เจนจริา แจ่มศิร ิและคัชรนิทร์ ทองฟัก (2561). ได้กล่าวว่า การจองหอ้งประชุมจากผู้ขอใช้

บริการ มีความยากต่อการตรวจสอบรายละเอียดของการจองห้องประชุม ด้านของจ านวนผู้เข้า

ประชุม บางกรณีเกิดการจองห้องซ้ ากัน การสรุปการจองห้องประชุมแต่ละครั้งต้องค้นหาเอกสาร

ซึ่งบ้างก็สูญหายจึงยากต่อการตรวจสอบเพื่อสรุปผล จึงได้พัฒนาระบบจองห้องประชุมออนไลน์

ขึ้น เพื่อจัดเก็บข้อมูลอย่างเป็นระเบียบ เพิ่มประสิทธิภาพในการจองห้องประชุม ท าให้เกิดความ

สะดวกรวดเร็วในการตรวจสอบข้อมูลต่างๆ โดยผู้ใช้งานสามารถจองตรวจสอบการจองห้อง

ประชุมได้ ผู้ดูแลระบบสามารถเพิ่มลบ แก้ไข ข้อมูลของการจองห้องประชุม สามารถจัดการ

สมาชิก อีกทั้งยังสามารถสรุปรายละเอียดการจองหอ้งประชุมได้ ท าให้ระบบงานเกิดความรวดเร็ว

และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 จากงานวิจัยดังกล่าวจะเห็นได้ว่า  ระบบบการจองห้องประชุมออนไลน์ สามารถจัดการ

ข้อมูลต่างๆ เกี่ยวกับการจองห้องประชุม ทั้งนี้ระบบสามารถช่วยอ านวยความสะดวกให้กับ

บุคลากรภายในมหาวิทยาลัยหรือผู้ใช้ยริการ ในการจองห้องประชุมผ่านเว็บไซต์บนเครื่อง

คอมพิวเตอร์สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต และช่วยเพิ่มความสะดวกให้แก่เจ้าหน้าที่ให้สามารถตรวจสอบ

ความพร้อมใช้งานของห้องประชุม สามารถจอง ยกเลิกการจอง เปลี่ยนแปลงการจองได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 
 

  


