
 
 

บทที่ 2 

แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมือและวรรณกรรมที่เก่ียวข้อง 

2.1 แนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง 

 "ร้านอาหาร" เป็นธุรกิจประเภทหนึ่งท่ีได้รับความนิยมสูง ซึ่งการเปิดหรือการด า เนิน

ธุรกิจร้านอาหารไม่มีสูตรส าเร็จตายตัว แตก่็มีรายละเอียดมากมายท่ีควรให้ความส าคัญ ซึ่ง

ยศพิชา, (2556) กล่าวไว้ว่า "จะขายอาหารอะไร" การตัดสนิใจว่าจะขายอะไรดีนี้ส าคัญมาก  

เพราะถ้าวางนโยบายได้ ตอ่ไปก็จะวางแผนแตง่ร้านและคิดถึงแผนธุรกิจได้ในล าดับต่อไป ซึ่ง

อาหารแตล่ะชนิดก็มีการออกแบบตกแตง่ตา่งกันไปร้านอาหารนัน้มีหลายประเภทด้วยกัน 

 2.1.1 แนวคิดวิธีการจัดการร้านอาหารการจัดการร้านอาหารเป็นเร่ืองท่ีซับซ้อน ผู้

ประกอบบางรายเลอืกท่ีจะดูแลทุกอย่างด้วยตัวเอง หรือบางรายก็จ้างผู้ จัดการร้านเพ่ือแบ่งเบา 

ภาระต่าง ๆ แม้ว่าเงิน เดือนของผู้ จัดการร้านจะค่อนข้างสูง แต่ก็มาพร้อมกับหน้าท่ีความ

รับผิดชอบและความคาดหวังท่ีสูงตามไปด้วย ไม่ว่าจะเป็น                                                                                          

- การควบคุมตน้ทุน ยอดขายและก าไรของร้านอาหารให้เป็นไปตามเป้าหมาย 

- วางแผนสั่งวัตถุดิบเข้าร้านให้เหมาะสมกับยอดขาย 

- คอยดูแลมาตรฐานการท างานของพนักงาน 

- ดูแลความเรียบร้อยภายในร้าน แก้ไขปัญหาตา่ง ๆ เพ่ือให้ลูกค้าพึงพอใจ 

- จัดประชุมวางแผนงาน แผนการตลาด และประสานงานกับฝ่ายตา่ง 

- สรุปข้อมูลการขาย รายงานปัญหาตา่ง ๆ แก่ผู้บริหาร 

รวมถึงหนา้ท่ีอื่น ๆ ท่ีได้รับมอบหมายจากเจ้าของร้านจะเห็นได้ว่าบทบาทหนา้ ท่ีขอ ง 

ผู้จัดการร้าน นัน้ส าคัญมาก การเป็นผู้ประกอบการ ร้านอาหารหรือผู้ จัดการร้านอาหาร เคล็ด

ลับเหล่านี้อาจจะช่วยพัฒนาทักษะการบริหารจัดการ 

ร้าน คือ 

       1) มีความหนักแนน่ ปัญหาในร้านอาหารมีได้ทุกวันโดยไม่ซ้ าอย่าง สิ่งท่ีผู้จัด การสามารถ

ท าได้ในสถานการณ์เฉพาะหน้าคือการใช้ความหนักแน่นในการคิดหาวิธีแก้ปัญหา โดยต้อง

ค านงึถึงในเร่ืองตา่งๆ 

- จะพูดคุยสื่อสารอย่างไร 

          - ท าอย่างไรจึงจะรักษากฎของร้านไว้ 

          - ผลลัพธ์ท่ีคาดหวังคืออะไร
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ไม่ว่าจะเป็นปัญหาด้านลูกค้าหรือพนักงาน ผู้ประกอบการจะตอ้งคิดแนวทางในการ

แก้ปัญหาอย่าง รอบคอบ สื่อสารอย่างมีเหตุผลและเหมาะสมเพ่ือสร้างความนา่เชื่อถือในฐานะ

ผู้จัดการและได้รับการยอมรับจากทีมงานท าให้พนักงานท างานท่ีมีความกดดันสูงในร้านอาหาร

ได้โดยไม่ลาออกง่าย ๆ 

2) การจัดการเชิงรุก ในธุรกิจร้านอาหารท่ีมีการแข่งขันสูง และมีการเปลี่ยนแปลงอ ย่าง

รวดเร็ว การคิดล่วงหน้าและจัดการป้องกันปัญหาท่ีอาจจะเกิดขึ้น ย่อมดีกว่า  การตาม

แก้ปัญหาในภายหลัง ดังนัน้ การวางแผนงานในร้านจะต้องไม่มองแค่ในปัจจุบัน แตค่วรมอง

ให้ใกลกว่าเดิม และจัดการไม่ให้เกิดปัญหาในอนาคต ตัวอย่างเช่น 

- ความตอ้งการรับพนักงาน 

- การปรับปรุงและพัฒนาเมนูอาหาร 

- แผนการตลาด 

- การจัดการสตอ๊กวัตถุดิบ 

- ศกึษาแนวโนม้ของผู้บริโภคเทคโนโลยีใหม่ ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง 

3) รักษาพนักงานท่ีดไีว้กับร้าน ปัญหาใหญ่ของร้านอาหาร คือเร่ืองของ "พนักงาน" ไม่

ว่าจะเป็นพนักงานลาออก หาพนักงานทดแทนไม่ได้ หรือต้องเทรนพนักงานใหม่  ในฐานะ

ผู้จัดการ หรือผู้ประกอบการเอง คุณจะต้องเป็นคนรับผิดชอบงานฝ่ายบุคคล ( HR) ท่ี ต้อง

แก้ปัญหาเหล่านี้ ดังนัน้ ร้านควรจะตอ้งรักษาพนักงานท่ีดไีว้กับร้านให้ได้ เพราะการหาพนักงาน

ใหม่มาแทนคนเก่าเร่ือย ๆ ท าให้สิ้นเปลอืงค่าใช้จ่าย และงานในร้านตดิขัดโดยทางผู้ จัดการควร

จะเปิดใจรับฟังความคิดใหม่ ๆ ของทีมงาน ดูแลและให้เกียรตเิพ่ือให้พวกเขารู้สกึเป็นสว่นหนึ่ง

ของร้าน ไม่ใช่แค่คนท่ีถูกจ้างมาใช้แรงงาน และจ านวนพนักงานจะต้องเหมาะสมเพ่ือไม่ใ ห้ง าน

หนักจนเกินไป อย่าลมืว่าพนักงานคือปัจจัยส าคัญท่ีช่วยให้ร้านอาหารด าเนนิงานตอ่ไปได้ 

 4) ท าให้ลูกค้าฟังพอใจ การท าให้ลูกค้าประทับใจไม่ใช่เร่ืองง่าย โดยเฉพาะธุรกิจ

ร้านอาหาร ซึ่งเกี่ยวข้องกับคุณภาพของอาหาร ความรวดเร็วในการท างาน หรือการบริการ

จากพนักงาน หากมีปัญหาเกิดขึน้ สิ่งท่ีต้องท าอย่างแรกคือการท าให้ลูกค้าใจเย็นลงและท าให้

ลูกค้าเกิดความพึงพอใจให้ได้มากท่ีสุดและท่ีส าคัญต้อแก้ปัญหาตัง้แตลู่กค้าอยู่ในร้านเพราะ

คุณไม่รู้ว่า ลูกค้าจะพูดถึงร้านคุณอย่างไรเม่ือออกไปนอกร้านแล้ว  

5) ยกระดับประสบการณ์ของลูกค้า ลูกค้ามาท่ีร้านอาหารไม่ใช่แค่เพ่ือทานอาหาร

ลูกค้าส่วนใหญ่ยอมจ่ายเงินเพ่ิมขึ้นเพ่ือประสบการณ์ใหม่ ๆ และน่าประทับใจ ไม่ว่าจะเป็น

เมนูอาหารท่ีมีเอกลักษณ์ การบริการรูปแบบใหม่ท่ีตื่นตา บรรยากาศร้านท่ีสวยงามและ 
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สะอาด ในฐานะผู้จัดการควรจะมองภาพรวมของร้าน ปรับปรุงจุดด้อยและพัฒนาจุดแข็ งของ

ร้านตอ่ไป 

6) เรียนรู้กระบวนการท าง านด้ว ยตัว เอง ในฐานะผู้ จัดการร้านอาหาร ย่ิง มี

ประสบการณ์จริงมากเท่าไหร่ ก็จะเข้าใจและจัดการกับปัญหาได้ดีขึ้น ลองพูดคุยกับพนักง าน

ถึงวิธีท างานและการแก้ปัญหาต่าง ๆ จะได้รับท้ังความเคารพจากพนักงานของ รวมถึงข้อมูล

หรือความรู้บางอย่าง ท่ีน ามาปรับปรุงการจัดการภายในร้านได้มากกว่าท่ีคิด 

 7) ให้ความส าคัญกับกลยุทธ์การบอกต่อ วิธีท่ีลูกค้านิยมเลอืกร้านอาหาร มากท่ีสุด 

คือ การบอกต่อจากเพ่ือน และรีวิวจากโซเชียลมีเดียต่างๆซึ่งเป็นสิ่งท่ีอาจจะ ควบคุมไม่ได้

โดยตรงแตห่ากสามารถสร้างประสบการณ์ท่ีน่าประทับใจให้ลูกค้าในร้านได้ ลูกค้าก็จะเต็มใจ

บอกต่อร้านของคุณด้วยตัวเองหรือจะแชร์ผ่านทางสื่อออนไลน์เพ่ืออวดเพ่ือน ๆ ของพวกเขา 

สิ่ง ท่ีขาดไม่ได้คือ อย่าลืมตรวจดูสิ่ง ท่ีลูกค้ารีวิว ร้านอาหาร น าค าชมไปเป็นก าลังใจให้กับ

พนักงาน และน าค าวิจารณ์ดา้นลบมาเป็นแนวทางในการปรับปรุงร้านให้ดขีึ้น 

 8) ลงทุนกับการตลาดในตลาดท่ีมีการแข่งขันสูง หรือเพ่ิงเปิดร้านอาหารใหม่ การตลาด

แบบปากต่อปากอาจจะยังไม่เพียงพอ คงจะนา่เสียดายถ้าลงทุนเปิดร้านแต่ไม่มีคนเข้า เพราะ

ขาดช่องทางการโปรโมท่ีดี ดังนัน้ คุณควรจะตอ้งมีแผนการตลาดส าหรับโฆษณาออนไลน ์ ซึ่ง

การก าหนดงบประมาณส าหรับการโฆษณาจะต้องค านวณจากข้อมูลท่ีเหมาะสมกับร้านของ

คุณ รวมถึงข้อมูลอื่น ๆ ท่ีจะมีประโยชน์ส าหรับการตัดสินใจ และจ าเป็นตอ่การก าหนดโฆษณา

ท่ีตรงกับกลุ่มเป้าหมายของร้านอาหาร 

 9) ดูแลสุขภาพของคุณ สิ่งท่ีมักจะถูกลืมมากท่ีสุดคือ การดูแลตัวเอง การจัดงาน

ร้านอาหารเป็นงานหนัก นอกเหนอืจากความเหนื่อยล้าทางร่างกายแล้ว อาจจะท าใ ห้ คุณมี

ความเหนื่อยล้าทางอารมณ์และจิตใจ ซึ่งจะท าให้งานของคุณยากย่ิงขึน้ไปอีก อย่ าลืมดูแล

สุขภาพให้แข็งแรง เพ่ือให้คุณสามารถเป็นจุดศูนย์กลางของร้านตอ่ไปได้ 

 10) หาความรู้เพ่ิมเติม การเป็น ผู้จัดการมือใหม่ ควรจะมีการศกึษาหาความรู้ใหม่ๆ 

อย่างสม่ าเสมอ หรือศกึษาจากผู้ท่ีมีประสบการณ์จริงในธุรกิจร้านอาหาร เพ่ือน ามาปรับใช้และ

พัฒนาร้าน หาก ผู้จัดการร้าน เผชิญกับปัญหาท่ีไม่สามารถแก้ได้ด้วยตัวเอง อีกหนึ่งวิธีท่ี 

จะช่วยได้คือ การหาท่ีปรึกษาหรือผู้เชี่ยวชาญมาให้ความช่วยเหลอื 

 2.1.2 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ (Management 

Information Systems- MIS) เป็นระบสารสนเทศส าหรับผู้ปฏิบัติงานระดับกลาง ใช้ในการ

วางแผน การบริหารจัดการ และการควบคุม ระบบจะเชื่อมโยงข้อมูลท่ีมีอยู่ในระบบประมวลผล

รายการเข้าด้วยกัน เพ่ือประมวลและสร้างสารสนเทศท่ีเหมาะสมและจ าเป็นตอ่การ 
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บริหารงาน ตัวอย่าง เช่น ระบบบริหารงานบุคลากรผลลัพธ์ของระบบนี้ มักอยู่ในรูปของ 

รายงานสรุป รายงานของสิ่งผิดปกติ 

       ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการจะประกอบด้วยหน้าท่ีหลัก 2 ประการ คือ  

       1) สามารถเก็บรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ท้ังจากภายในและภายนอกองค์การมาไว้

ด้วยกันอย่างเป็นระบบ 

       2) สามารถท าการประมวลผลข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ เพ่ือให้ได้สารสนเทศท่ีช่วย

สนับสนุนการปฏิบัตงิานและการบริหารงานของผู้บริหาร 

 

2.2 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

1) ภาษาพีเอชพี (PHP)  

PHP คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ในลักษณะเซิร์ฟเวอร์-ไซด์ สคริปต์ โดยลิขสิทธ์ิอยู่ใน

ลักษณะโอเพนซอร์ส ภาษาพีเอชพีใช้ส าหรับจัดท าเว็บไซต ์และแสดงผลออกมาในรูปแบบ 

HTML โดยมีรากฐานโครงสร้างค าสั่งมาจากภาษา ภาษาซี ภาษาจาวา และ ภาษาเพิร์ล ซึ่ง 

ภาษาพีเอชพี นั้นง่ายต่อการเรียนรู้ ซึ่งเป้าหมายหลักของภาษานี้ คือให้นักพัฒนาเว็บไซต์

สามารถเขียน เว็บเพจ ท่ีมีการตอบโตไ้ด้อย่างรวดเร็ว 

PHP สามารถท างานในสิ่งท่ีโปรแกรม computer สามารถท าได้และท าได้มากกว่าด้ว ย 

ยกตัวอย่างเช่น การเก็บข้อมูล การสร้างหนา้เนื้อหาท่ีเป็นลักษณะไดนามิค การส่งและรับคุกกี้  

เป็นตน้ 

สคริปตข์อง PHP จะถูกใช้งานใน 3 รูปแบบใหญ่ๆ ได้แก่ 

สคริปต ์ PHP ท่ีเซิฟเวอร์ (Server-side scripting) เป็นลักษณะการเขียนโค้ดรูปแบบการ

ใช้งานดัง้เดิมและนยิมใช้กัน โดยจะตอ้งมีสว่นประกอบ 3 ส่วนได้แก่ PHP parser, เว็บเซิฟเวอร์

และเว็บเบราเซอร์ โค้ดจะท าการประมวลผลท่ีเซิฟเวอร์และแสดงท่ีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของ เรา

สคริปตแ์บบคอมมานไลน ์ (Command line scripting) เป็นลักษณะการเขียนโค้ดท่ีไม่จ าเป็นต้อง

มีเซิฟเวอร์หรือเบราเซอร์ในการใช้งาน ใช้เพียง PHP parser 

การเขียนแอพพลิเคชั่นส าหรับคอมพิวเตอร์ (Writing desktop applications) เหมาะกับ

โปรแกรมเมอร์ท่ีมีความเชี่ยวชาญในการใช้งาน PHP และตอ้งการใช้งานฟีเจอร์ PHP ขั้นสูง 
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2) ภาษา HTML 

HTML5 เป็นภาษาโปรแกรมท่ีมีตัวย่อมาจาก Hyper Text Markup Language เป็นระบบ

ท่ีอนุญาตให้ปรับเปลี่ยนรูปลักษณ์ของหน้าเว็บรวมท้ังปรับเปลี่ยนรูปลักษณ์ได้ นอกจากนียั้งใช้

ในการจัดโครงสร้างและน าเสนอเนื้อหาส าหรับเว็บไซต์ ด้วย HTML5 เบราว์เซอร์ เช่น Firefox, 

Chrome, Explorer, Safari และอื่น ๆ สามารถรู้วิธีแสดงหน้าเว็บเฉพาะรู้ว่าองค์ประกอบต่างๆ

อยู่ท่ีไหน จะใส่รูปภาพและต าแหน่ง ท่ีจะวางข้ อความได้อย่างไร ลักษณะโครงสร้าง พ้ืน

ฐานข้อมูลเว็บเพจตามแบบของ HTML5 ส่วนใหญ่แล้วมีลักษณะไม่แตกต่างไปจาก HTML เวอร์

ชั่นก่อนหน้านั้นมากนัก มีเพียงข้อก าหนดอย่างอย่างท่ีแตกต่างไป โดย โครงสร้างหลักของ 

HTML มีสว่นประกอบตา่งๆ ดังนี้ 

- ส่วนประกาศชนดิประเภของหนา้เว็บเพจ (Doctype Declaration) 

- ส่วนประกาศแท็ก HTML 

- ส่วนหัวของเว็บเพจ (Head Section) 

- ส่วนเนื้อหาเว็บเพจ (Body Section) 

• แท๊ก <!doctype > ใช้ในการประกาศชนดิของเว็บเพจท่ีสร้างขึน้ ใช้มาตรฐาน HTML5 

เพ่ือให้เว็บเบราเซอร์ได้ รู้ และวิธีการประมวลผลส าหรับหน้าเว็บเพจนั้น ได้อย่างถูกต้อง 

<!doctype html> 

ข้อควรรู้เพ่ิมเตมิ  

วางแท็ก <!doctype> บนสุดของหนา้เว็บเพจนั้นๆ ก่อนสว่นอื่นๆ เสมอๆ เพ่ือให้เว็บเบ

ราเซอร์ได้รู้ก่อนการประมวล เพ่ือการแสดงผลท่ีดตีรงตามประเภทนัน้ ได้อย่างเหมาะสมและมี

ประสิทธิภาพ 

แท็ก <!doctype> ไม่ได้เป็นสว่นหนึ่งของแท็ก HTML แตอ่ย่างใด 

แท็ก <!doctype> เป็นแท็กประเภท แท็กเดี่ยว (Single Tag) สามารถเขียนดว้ยอักษร

ตัวพิมพ์เล็กหรือพิมพ์ใหญ่ก็ได้ 

• แท็ก <html> ใช้ในการก าหนดจุดเร่ิมต้นของเว็บเพจ HTML ในขณะท่ีแท็กปิดคือ 

</html> เป็นการก าหนดจุดสิน้สุด แท็ก <html> โดยองค์ประกอบตา่งๆ จะอยู่ในภายใน <html> 

.... </html>  

• ส่วนหัวเร่ือง (Head) แท็ก <head> ใช้ในการก าหนดข้อมูลส่วนหัวของเอกสาร หรือ

ก่อนท่ีจะเร่ิมเนื้อหาของเว็บเพจ เป็นส่วนท่ีประกอบไปด้วย แท็ก <title></title>, <meta> , 

<link> หรือแม้แต ่ css style javascript ตา่ง ๆ ไว้ในสว่นนี้ดว้ย 
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Meta tags เป็นข้อความท่ีเราประกาศเอาไว้ใน Code จะไม่แสดงผลในเว็บเพจ โดยใช้ 

แท็ก <meta> ซึ่งเป็นแท็กเดี่ยว เช่น <meta charset=utf-8" /> นี้จะบอกชุดตัวอักษรท่ีใช้กับ

ภาษาไทย จะมีความสะดวก ในการประกาศเพราะ ค าสั่งสั้นลง 

Link tag เป็นการประกาศ การเรียกใ้ช้ css จากด้านนอก ในการตกแตง่ให้เว็บเพจมี

ความสวยงาม ก็จะเขียนไว้ท่ี ส่วนของ Head เช่นกัน 

• ส่วนเนื้อหา (Body) เป็นส่วนท่ีแสดงเนื้อหาของเว็บเพจท้ังหมดซึ่งประกอบด้ ว ย 

ข้อความและแท็กต่าง ๆ ในสว่นนี้จะแสดงท่ี web brower โดยตรง ก็จะเหมือนกับ HTML 4 เช่น 

แท็กส าหรับจัดการกับรูปแบบของข้อความ ตาราง รูปภาพ กราฟิกต่างๆ สีของตัวอักษร สีพ้ืน 

เป็นตน้ และแบ่งกลุ่มค าสั่งได้ดังนี้ 

กลุ่มค าสั่งเกี่ยวกับการจัดรูปแบบเอกสาร 

กลุ่มค าสั่งจัดแตง่/ควบคุมรูปแบบตัวอักษร 

กลุ่มค าสั่งการท าเอกสารแบบรายการ (List) 

กลุ่มค าสั่งเกี่ยวกับการท าลิงค์ 

กลุ่มค าสั่งจัดการรูปภาพ 

กลุ่มค าสั่งจัดการตาราง (Table) 

กลุ่มค าสั่งควบคุมเฟรม 

กลุ่มค าสั่งอื่นๆ 

 

3)  ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานข้อมูล 

ฐานข้อมูล คือ กลุ่มของข้อมูลท่ีถูกเก็บรวบรวมเข้าไว้ดว้ยกันอย่างมีระบบมี 

ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลต่าง ๆ ท่ีชัดเจน ในระบบฐานข้อมูลจะประกอบด้ ว ย

แฟ้มข้อมูล หลายแฟ้มท่ีมีข้อมูล เกี่ยวข้องสัมพันธ์กันเข้าไว้ด้วยกันอย่างเป็นระบบและเปิด

โอกาสให้ ผู้ใช้สามารถใช้งานและดูแลรักษาป้องกันข้อมูลเหล่านี้ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมี 

ซอฟต์แวร์ท่ีเปรียบเสมือนสื่อกลางระหว่างผู้ใช้และโปรแกรมต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้

ฐานข้อมูล เรียกว่า ระบบจัดการฐานข้อมูล หรือ DBMS (data base management system) มี

หนา้ท่ีช่วยให้ผู้ใช้เข้าถึงข้อมูลได้ง่ายสะดวกและมีประสิทธิภาพ การเข้าถึงข้อมูลของผู้ใช้ อาจ

เป็นการสร้างฐานข้อมูล การแก้ไขฐานข้อมูล หรือการตัง้ค าถามเพ่ือให้ได้ข้อมูลมา โดยผู้ใช้ไม่

จ าเป็นตอ้งรับรู้เกี่ยวกับรายละเอียดภายในโครงสร้างของฐานข้อมูล ("โอภาส เอี่ยมสิริวงศ์" 

2558) 
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4) MySQL Database  

MySQL เป็นระบบจัดการฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์โอเพนซอร์สบนพ้ืนฐานของ SQL ซึ่ง 

MySQL ได้รับการออกแบบและปรับให้เหมาะสมส าหรับเว็บแอปพลิเคชันและสามารถท าง าน

บนแพลตฟอร์มใดก็ได้ MySQL ท างานเป็นดาต้าเบสเซิร์ฟเวอร์ และอนุญาตให้ผู้ใช้หลายคน

จัดการและสร้างฐานข้อมูลจ านวนมาก มันเป็นองค์ประกอบส าคัญใน LAMP (LAMP ย่อมาจาก 

Linux, Apache, MySQL และ PHP) เ ม่ือคว ามต้อ งการใหม่และแตกต่ างกั น เกิ ดขึ้ นกั บ

อินเทอร์เน็ต MySQL กลายเป็นแพลตฟอร์มทางเลอืกส าหรับนักพัฒนาเว็บไซตแ์ละเว็ บแอป

พลิเคชัน เนื่องจากได้รับการออกแบบมาเพ่ือประมวลผลการค้นหานับล้าน และในการติดตั้ง 

WordPress ส่วนใหญ่ใช้ LAMP stack เพราะเป็นโอเพ่นซอร์สและท างานร่วมกับ WordPress ได้

อย่างราบร่ืน MySQL เป็นตัวเลอืกยอดนิยมส าหรับธุรกิจอีคอมเมิร์ซท่ีต้องการจัดการการโอน

เงินหลายคร้ัง ซึ่งมีความยืดหยุ่นตามความตอ้งการตามคุณสมบัติหลักของ MySQL 

 

5) CSS style sheet 

 CSS ย่อมาจาก Cascading Style Sheet  มักเรียกโดยย่อว่า "สไตลช์ีต" คือภาษาท่ีใช้

เป็นสว่นของการจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสาร  HTML โดยท่ี CSS ก าหนดกฏเกณฑ์ในการ

ระบุรูปแบบ (หรือ "Style") ของเนื้อหาในเอกสาร อันได้แก่ สีของข้อความ สีพ้ืนหลัง ประเภท

ตัวอักษร และการจัดวางข้อความ ซึ่งการก าหนดรูปแบบ หรือ Style นี้ใช้หลักการของการแยก

เนื้อหาเอกสาร HTML ออกจากค าสั่งท่ีใช้ในการจัดรูปแบบการแสดงผล ก าหนดให้รูปแบบของ

การแสดงผลเอกสาร ไม่ขึ้นอยู่กับเนื้อหาของเอกสาร เพ่ือให้ง่ายตอ่การจัดรูปแบบการแสดงผล

ลัพธ์ของเอกสาร HTML โดยเฉพาะในกรณีท่ีมีการเปลี่ยนแปลงเนื้อหาเอกสารบ่อยคร้ัง หรือ

ตอ้งการควบคุมให้รูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML มีลักษณะของความสม่ าเสมอท่ัวกัน ทุก

หน้าเอกสารภายในเว็บไซต์เดียวกัน  โดยกฏเกณฑ์ในการก าหนดรูปแบบ (Style) เอกสาร 

HTML ถูกเพ่ิมเข้ามาคร้ังแรกใน HTML 4.0  เม่ือปีพ.ศ. 2539 ในรูปแบบของ CSS level 1 

Recommendations ท่ีก าหนดโดย องค์กร World Wide Web Consortium หรือ W3C 

 ภาษา CSS (Cascading Style Sheets) มีประโยชน์หลายอย่างเลยทีเดียวซึ่งท าใ ห้การ

พัฒนาเว็บเพจด้วยภาษา HTML เป็นเร่ืองท่ีง่ายมากขึน้ 

ภาษา CSS จะช่วยในการจัดรูปแบบแสดงผลให้กับภาษา HTML ซึ่งจะช่วยลดการใช้

ภาษา HTML ให้น้อยลง โดยเหลอืเพียงแต่ส่วนท่ีเป็นเอกสารท่ีเป็นภาษา HTML เท่านัน้ท าใ ห้มี

การแก้ไขและท าความเข้าใจได้ง่ายขึน้ 
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ท าให้ขนาดไฟล์ HTML นอ้ยลงเนื่องจาก ภาษา CSS จะช่วยลงการใช้ภาษา HTML ลง

ท าให้ขนาดไฟล์น้ันก็เล็กลงไปด้วยเช่นกัน 

ภาษา CSS เป็นภาษา Style Sheets โดย Style Sheets ชุดเดียวสามารถใช้ก าหนด

รูปแบบการแสดงผลให้เอกสาร HTML ท้ังหนา้ หรือทุกหนา้มีผลเหมือนกันได้ จึงท าให้เวลา ท่ีมี

การแก้ไขก็จะแก้ไขได้ง่ายขึน้เพียงแก้ไข Style Sheets ท่ีใช้งานเพียงชุดเดียวเท่านัน้ 

ท าให้เว็บไซต์มีมาตราฐานเพราะการใช้งาน CSS นัน้จะท าให้การแสดงผลในสื่อต่าง ๆ 

ถูกปรับเปลี่ยนไปได้อย่างเหมาะสม เช่น  การแสดงผลบนหนา้จอ และการแสดงผลในมือถือ 

CSS สามารถท่ีจะใช้งานได้หลากหลาย เว็บบราวเซอร์ ท าให้การใช้งานนัน้สะดวกมาก

ย่ิงขึน้ 

CSS สามารถก าหนดแยกไว้ต่างหากจากไฟล์เอกสาร HTML และสามารถน ามาใช้ ร่วม 

กับเอกสารหลายไฟล์ได้ การแก้ไขก็แก้เพียง จุดเดียวก็มีผลกับเอกสารท้ังหมด 

 

6) ชุดค าสั่ง Bootstrap 

Bootstrop คือชุดค าสั่งท่ีประกอบด้วยภาษา CSS, HTML และ Javascript เป็น 

ชุดค าสั่งท่ีถูกพัฒนาขึน้มาเพ่ือก าหนดกรอบหรือรูปแบบการพัฒนาเว็บไซตใ์นส่วนของ

การปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งานเว็บไซต ์ ( User Interface ) เราจึงสามารถเรียก Bootstrap ว่าเป็น 

Front-endframework คือใช้ส าหรับ พัฒนาเว็บไซต์ส่วนการแสดงผล ซึ่งแตกต่างจากภาษา

ประเภท ServerSide Script อย่าง PHP, Python หรือภาษาอื่น ๆ 

Bootstrap ถูกพัฒนาขึน้โดย Mark Otto และ Jacob Thornton ทีมพัฒนาของTwiter Inc. 

ก่อนหนา้นี้ใช้ชื่อว่า Twitter Blueprint และเปิดให้นักพัฒนาสามารถน าไปใช้งานพัฒนา เว็บไซต์

ได้แบบฟรี (Open Source) ในชื่อว่า Bootstrap Framework 

 ส่วนประกอบของ Bootstrap 

          • Layout จะประกอบไปด้วย containers, grid, media object และ responsive เพ่ือใช้

การตกแตง่รูปร่างหนา้ของเว็บ โดย containers เป็นการก าหนดขอบเขตวัตถุหรือข้อมูล, grid 

ใช้เพ่ือแบ่ง containers เป็นคอลัมนย่์อย ซึ่งสามารถท าได้ถึง 12 คอลัมน์ , media object เป็น

การจัดการ media ตา่ง ๆ ท่ีอยู่บนหนา้เว็บ ส่วน responsive จะเป็นฟังชั่นท่ีช่วยท าให้หนา้เว็บ

สามารถเป็นรูปแบบให้มีความเหมาะสมตามจอแสดงผลของผู้ใช้ 
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         • Base CSS เป็นการก าหนด style ของ display ซึ่งจะใช้ร่วมกับ HTML elements พ้ืนฐาน 

เช่น typography (ลักษณะของตัวอักษร ไม่ว่าจะเป็น ความหนา ขนาดตัวอักษร และ ลักษณะ

อื่น) tables (รูปแบบของตาราง ไม่ว่าจะเป็นสี การแบ่งแถวหรือคอลัมน)์ และ images (ขนาด

ของภาพ, ลักษณะของขอบรูปภาพ) 

          • Components เป็นการรวบรวม ส าหรับสิ่งท่ีเราตอ้งใช้บ่อย ๆ ไม่ว่าจะเป็น 

buttons, dropdowns , input groups , navigation, alerts( n1sušsiñou), navbar, form control 

(รูปแบบการกรอกแบบชุดข้อมูล) และ อื่น ๆ อีกมากมาย 

          • JavaScript jQuery plugins ตา่งๆ ไม่ว่าจะเป็น modal, carousel หรือ tooltip เพ่ือท่ีจะ

ท าให้เว็บของเรามีลูกเล่นและมีความน่าใช้งานมากขึน้ 

 

2.3 วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 นายปรินทร อ่อนโก้ก,นางสาวนรัิชชา บุญวิเทียน,นางสาวชัญญานุช ศรีวรรณ์. (2563). 

ได้จัดท าระบบจัดการร้านกังฟูหม่าล่า เบียร์หิมะส าหรับบริหารจัดการข้อมู ลการสั่งอาหาร. 

เพ่ือวิเคราะห์และออกแบบระบบจัดการร้านกังฟูหม่าล่า เบียร์หิมะ ผลการวิจัยพบว่าได้

โปรแกรมท่ีสามารถ เพ่ิม,ลด,แก้ไข ข้อมูลทราบเมนูท่ีลูกค้าสั่งและเสิร์ฟได้ถูกต้องทันตามความ

ตอ้งการ จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้นนี้ สามารถน าข้อมูลมาประยุกต์ ใช้

ในโครงงานการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชั่นส าหรับบริหารจัดการร้านอาหาร กรณีศึกษาร้านคาเฟ่

สมาคม เพ่ือการพัฒนาระบบฐานข้อมูลการสั่งอาหาร 

 นางสาวชลธิชา เซี่ยงหลิว. (2562). ได้จัดท าระบบสั่งอาหารออนไลน์กรณีศึกษา 

ร้านอาหารครัวละมุน. เพ่ือศกึษาและท าการออกแบบระบบร้านอาหารออนไลน ์ ผลการวิจัย

พบว่าได้ระบบส่งอาหารออนไลน์ เป็นการพัฒนาเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างานของ

ร้านอาหาร ในการเพ่ิมความสะดวกสบายให้กับลูก ค้าและทางร้าน. จากการพิจารณา

วรรณกรรมและบทความข้างตน้นี้ สามารถน าข้อมูลมาประยุกตใ์ช้ในโครงงานการพัฒนาเว็บ

แอพพลิเคชั่นส าหรับบริหารจัดการร้านอาหาร กรณีศึกษาร้านคาเฟ่สมาคม เพ่ือการพัฒนา

รูปแบบการออกหนา้เว็บแอพพลิเคชั่น 
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 นายยุทธพงษ์ มาไพศาลทรัพย์,นายวสุดล คงประเสริฐคุณ. (2562). ได้จัดท าระบบ

บริหารงานร้านขายของเล่น. เพ่ือออกแบบและพัฒนาระบบบริหารงานร้านขายของเล่น. 

ผลการวิจัยพบว่าได้โปรแกรมระบบงานบริหารจัดการร้านขายของเล่น. จากการพิจารณา

วรรณกรรมและบทความข้างตน้นี้ สามารถน าข้อมูลมาประยุกตใ์ช้ในโครงงานการพัฒนาเว็บ

แอพพลิเคชั่นส าหรับบริหารจัดการร้านอาหาร กรณีศึกษาร้านคาเฟ่สมาคม เพ่ือการพัฒนา

ระบบฐานข้อมูลการสั่งอาหาร 

นายสราวุธ อ าสุวรรณ. (2562). ได้จัดท าระบบบริหารจัดการร้านอาหารจอลลี่ ฟ

ร็อกซ. เพ่ือพัฒนาระบบบริหารจัดการร้านอาหาร Jolly Frog. ผลการวิจัยพบว่าได้การพัฒนา

ระบบบริหารจัดการร้านอาหารจอลลี่ฟร็อกซ์ จังหวัดกาญจนบุรี เป็นการพัฒนาระบบเพ่ือเ พ่ิม

ประสิทธิภาพการจัดการข้อมูลของร้านอาหารจอลลี่ฟร็อกซ. จากการพิจารณาวรรณกรรม

และบทความข้างตน้นี้ สามารถน าข้อมูลมาประยุกต์ใช้ในโครงงานการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชั่น

ส าหรับบริหารจัดการร้านอาหาร กรณีศึกษาร้านคาเฟ่สมาคม เพ่ือการพัฒนารูปแบบการออก

หนา้เว็บแอพพลิเคชั่น 

 

2.4 เครื่องมือท่ีใช้ในการพัฒนาระบบ 

1) แผนภาพกระแสข้อมูล (Data flow diagram) 

แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า 

แผนภาพ การไหลของข้อมูล เป็นเคร่ืองมือท่ีใช้เพ่ือแสดงการไหลของข้อมูลและการประมวลผล

ตา่ง ๆ ใน ระบบ ความสัมพันธ์กับแหล่งเก็บข้อมูลท่ีใช้เป็นสื่อท่ีช่วยให้การวิเคราะห์เป็น ไปได้  

โดยง่ายและมี ความเข้าใจตรงกันระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบหรือระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบกับ

โปรแกรมเมอร์หรือ ระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบกับผู้ใช้ระบบ แผนกระแสข้อมูลจะแสดงภาพรวม

ของระบบและ รายละเอียดเกี่ยวกับโปรเซสกับข้อมูล แต่ในบางคร้ังหากต้องการก าหนด

รายละเอียดนอกเหนือไปจากนี ้ นักวิเคราะห์ระบบจ าเป็นต้องใช้เคร่ืองมืออื่นเข้ามาช่วย เช่น 

ข้อความสั้น ๆ ท่ีอ่านแล้วง่ายต่อการท าความเข้าใจ โดยสัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเขียนแผนภาพ

กระแสข้อมูล ประกอบด้วย 4 สัญลักษณ์ คือ 

 • สัญลักษณ์การประมวลผล (Process Symbol) 

• สัญลักษณ์กระแสข้อมูล (Data flow Symbol) 

• สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store Symbol) 

• สัญลักษณ์สิ่งท่ีอยู่ภายนอก (External Entity Symbol) 
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ตารางท่ี 2.1 สัญลักษณ์ท่ีใช้เขียนแผนภาพกระแสข้อมูลของ Gane & Sarson 

DeMarco & Yourdon Gane & Sarson ความหมาย 

  

Process : ขั้นตอนการท างาน 

ภายในระบบ 

  

Data Store : แหล่งข้อมูล

สามารถ เป็นได้ท้ังไฟล์ข้อมูล

และฐานข้อมูล 

(File or Database) 

  

External Agent : ปัจจัยหรือ 

สภาพแวดล้อมท่ีมีผลกระทบตอ่                      

ปัจจัยหรือระบบ 

  

Data Flow : เส้นทางการไหล

ของข้อมูล แสดงทิศทางของ

ข้อมูลจากขั้นตอนการท างาน

หนึ่งไปยังอีกขั้นตอนหนึ่ง 

ขั้นตอนการด าเนนิงาน (Process) คือ งานท่ีด าเนินการตอบสนองข้อมูลท่ีรับเข้ าหรือ

ด าเนินการตอบสนองต่อเงื่อนไข สภาวะใด ๆ ท่ีเกิดขึ้นไม่ว่าขั้ นตอนการต าเนินงานนัน้  จะ

กระท าโดยบุคคล หนว่ยงาน หุ่นยนต ์ เคร่ืองจักร หรือ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ก็ตามโดยจะ เป็น

กริยา 

เส้นทางการไหลของข้อมูล (Data Flows) เป็นการสื่อสารระหว่างขั้นตอนการท าง าน 

(Process) ตา่ง ๆ และสภาพแวดล้อมภายนอกหรือภายในระบบโดยแสดงถึงข้อมูล ท่ีน าเข้าไป

ในแตล่ะ Process และข้อมูลท่ีสง่ออกจาก Process ใช้ในการแสดงถึงการบันทึก ข้อมูล การลบ

ข้อมูล การแก้ไขข้อมูลตา่ง ๆ สัญลักษณ์ท่ีใช้อธิบายเส้นทางการไหลของ ข้อมูลคือ เส้นตรงท่ี

ประกอบด้วยหัวลูกศรตรงปลายเพ่ือบอกทิศทางการเดินทางหรือการ ไหลของข้อมูล 

ตัวแทนข้อมูล (External Agents) หมายถึง บุคคลหน่วยงานในองค์กร องค์กรอื่น ๆ 

หรือระบบงานอื่น ๆ ท่ีอยู่ภายนอกขอบเขตของระบบ แตมี่ความสัมพันธ์กับระบบ โดยมีการส่ง

ข้อมูลเข้าสู่ระบบเพ่ือด าเนนิงาน และรับข้อมูลท่ีผ่านการด าเนนิงานเรียบร้อยแล้ว 
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จากระบบสัญลักษณ์ท่ีใช้อธิบาย คือ สี่เหลี่ยมจตุรัสหรือสี่เหลี่ยมผืนผ้า ภายในจะตอ้งแสดงชื่อ

ของ External Agent โดยสามารถท าการซ้ า (Duplicate) ได้ดว้ยการใช้เคร่ืองหมาย\ (back slash) 

ตรงมุมล่างซ้าย 

แหล่งจัดเก็บข้อมูล (Data Store) เป็นแหล่งเก็บบันทึกข้อมูล เปรียบเสมือนคลังข้อ มูล 

(เทียบเท่ากับไฟล์ข้อมูลและฐานข้อมูล) โดยอธิบายรายละเอียดและคุณสมบัตเิฉพาะตัวของสิ่ง

ท่ีต้องการเก็บบันทึก สัญลักษณ์ท่ีใช้อธิบายคือสี่เหลี่ยมเปิดหนึ่งข้าง แบ่งออกเป็นสองส่วน 

ได้แก่ ส่วนท่ี 1 ทางด้านซ้ายใช้แสดงรหัสของ Data Store อาจจะเป็นหมายเลขล าดับหรือ

ตัวอักษรได้เช่น D1, D2 เป็นตน้ ส าหรับส่วนท่ี 2 ทางด้านขวา ใช้แสดง ชื่อ Data Store หรือชื่อ

ไฟล์ (นภัทร รัตนนาตนิทร์,2558) 

 

2) อ-ีอาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram)  

เป็นโมเดลท่ีถูกแนะน าโดย Peter Chen ในปี ค.ศ. 1976 โดยมีวัตถุประสง ค์ เ พ่ือ 

น าเสนอโครงสร้างฐานข้อมูลในระดับแนวคิดในลักษณะของแผนภาพท่ีมีโครงสร้างท่ีง่ ายต่อ 

การท าความเข้าใจ ท าให้สามารถเห็นภาพรวมของเอ็ นทิตี้ ท้ังหมดท่ีมีในระบบ รวมถึง

ความสัมพันธ์ระหว่างเอ็นทิตีเ้หล่านั้น (นภัทร รัตนนาคินทร์,2558) 

การออกแบบฐานข้อมูลด้วย E-R model เป็นเพียงวิธีหนึ่ง ท่ีช่วยในการ ออกแบบ

ฐานข้อมูล และได้รับความนยิมอย่างมาก น าเสนอโดย Peter ซึ่งวิธีการนี้อยู่ในระดับConceptual 

level และมีหลักการคล้ายกับ Relational model เพียงแต ่ E-R model แสดงในรูปแบบกราฟิก 

บางระบบจะใช้ E-R model ได้เหมาะสมกว่า แตบ่างระบบจะใช้ Relational model ได้เหมาะสม

กว่าเป็นตน้ ซึ่งแล้วแตก่ารพิจารณาของผู้ออกแบบว่าจะเลอืกใช้แบบใด (Relational model คือ

ตารางข้อมูลท่ีมีความสัมพันธ์กัน)            

แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (E-R Diagram) หมายถึง แผนภาพ ท่ีใช้เป็น

เคร่ืองมือส าหรับจ าลองข้อมูล ซึ่งจะประกอบไปตว้ย Entity (แทนกลุ่มของข้อมูลท่ีเป็น เร่ือง

เดียวกันเกี่ยวข้องกัน) และความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล ( Relationship) ท่ีเกิดขึ้น ท้ังหมดใน 

ระบบ มีองค์ประกอบพ้ืนฐานดังนี้           

1) เอ็นทิตี ้ (Entity) หมายถึง สิ่งตา่ง ๆ หรือวัตถุท่ีถูกรวมเป็นข้อมูลเพ่ือใช้กับ  ระบบงาน

ท่ีก าลังพัฒนาอยู่ เอ็นทิตีอ้าจเป็นสิ่งท่ีเป็นรูปธรรมคือ สามารถ มองเห็นได้ดว้ยตา และ

จับต้องได้ หรืออยู่ในรูปของนามธรรม คือ ไม่สามารถ  มองเห็นได้ด้วยตา ซึ่งได้แก่ 

เอ็นทิตี ้ เชิงแนวความตดิและเอ็นทิตี้เชิงเหตุการณ์  ตัวอย่าง เอ็นทิตีท่ี้เป็นรูปธรรมของ
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ระบบทะเบียน นักศกึษา เช่น นักศกึษา อาจารย์ อาคารเรียน เอ็นทิตีท่ี้เป็นนามธรรม 

เช่น วิชา คณะ การ ลงทะเบียน 

2) แอททริบิวท์ (Attribute) คือ ข้อมูลท่ีใช้อธิบายคุณสมบัตหิรือคุณลักษณะของ แตล่ะ

เอ็นทิตีซ้ึ่งเอ็นทิตี้หนึ่ง ๆ อาจประกอบด้วยแอททริปิวท์ได้มากกว่าหนึ่ง แอททริบิว ท์ 

ขึน้กับว่าระบบงานท่ีก าลังพัฒนานั้นต้องการรายละเอียดของแต ่ ละเอ็นทิตีม้ากหรือ

น้อยเพียงใดตัวอย่างเช่น เอ็นทิตี้ของนักศึกษา ประกอบด้วยแอททริบิวท์ คือ รหัส

นักศกึษา ชื่อนักศกึษา คณะท่ีสังกัด ท่ีอยู่ เป็นตน้ 

3) ความสัมพันธ์ (Relationship) คือเอ็นทิตีใ้นระบบงานหนึ่ง ๆ สามารถมี ความสัมพันธ์

กับเอ็นทิตีอ้ื่นได้ ตัวอย่างเช่น ในระบบบุคลากร ประกอบด้วย เอ็นทิตีพ้นักงาน และ

เอ็นทิตีแ้ผนก ท่ีมีความสัมพันธ์ในลักษณะท่ีว่าพนักงาน   แตล่ะคนจะสังกัดอยู่ในแผนก

ใด หรือในระบบการลงทะเบียน ประกอบด้วย เอ็นทิตี ้ นักศกึษาและเอ็นทิตี ้ วิชา ซึ่ง

สัมพันธ์กันใน ลักษณะท่ีว่านักศึกษาแต่ละคนจะลงทะเบียน เ รียนวิช าใด โดย

ความสัมพันธ์ระหว่าเอ็นทิตีจ้ะแบ่งออกเป็น 3 ประเภทดังนี้ 

 

- ความสัมพันธ์แบบ หนึ่ง-ตอ่-หนึ่ง (one-to-one) 

 
ภาพท่ี 2.1 ความสัมพันธ์แบบ หนึ่ง-ตอ่-หนึ่ง 

 

- ความสัมพันธ์แบบ หนึ่ง-ตอ่-กลุ่ม (one-to-many) 

 
ภาพท่ี 2.2 ความสัมพันธ์แบบ หนึ่ง-ตอ่-กลุ่ม 
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- ความสัมพันธ์แบบ กลุ่ม-ตอ่-กลุ่ม (many-to-many) 

 
ภาพท่ี 2.3 ความสัมพันธ์แบบ กลุ่ม-ตอ่-กลุ่ม  

 

3) พจนานุกรมข้อมูล (data dictionary) 

 คือ การท าเอกสารอ้างอิง อธิบายรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลระบบงานท่ีแผนภาพกระ

แสข้อมูลไม่ได้อธิบายไว้ เป็นเคร่ืองมือท่ีนิยมท าควบคู่กับแผนภาพกระแสข้อมูลหลังการสร้าง

แผนภาพกระแสข้อมูล เพ่ือระบุรายละเอียดของข้อมูลต่างๆ ในแฟ้มข้อมูลท่ีอยู่ในแผนภาพ

กระแสข้อมูล ทุกระบบงานจะตอ้งมีพจนานุกรมข้อมูลไว้ใช้อ้างอิง และตอ้งปรับปรุงทุกค ร้ัง ท่ีมี

การแก้หรือเปลี่ยนแปลงเกี่ยวกับข้อมูล การจัดเก็บรายละเอียดต่าง ๆ เกี่ยวกับข้อมูลใ ห้ เ ป็น

หมวดหมู่ ท าให้สามารถค้นหารายละเอียดท่ีต้องการได้สะดวก ตัวอย่างเช่น ผู้ใช้เก็บข้อ มูล

เกี่ยวกับรายงานต่าง ๆ ไว้ภายในหมวดรายการชื่อ "Report" เป็นตน้ ท้ังนี้วัตถุประสงค์ ของการ

จัดเก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ใน พจนานุกรมข้อมูล เพ่ือให้สามารถ อธิบาย

ความหมายของข้อมูลตา่ง ๆ แก่ผู้ใช้งานได้อย่างถูกตอ้งและเป็นมาตรฐานเดียวกันท้ังหนว่ยงาน

(อมิตา ค าพิลา,ม.ป.ป) 

พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) เป็นสิ่ง ท่ีมีความส าคัญอย่างย่ิงต่อการจัดเก็บ

รายละเอียดของข้อมูลไว้อย่างเป็นระบบ เนื่องจากทุกฐานข้อมูลจะมีการจัดเก็บรายละเอี ยด

ตา่ง ๆ เกี่ยวกับข้อมูลภายในฐานข้อมูล เช่น โครงร่างของ ฐานข้อมูลระดับภายนอก (Extermal 

Schema) โครงร่างของฐานข้อมูลร ะดับแนวคิด (Conceptual Schema) และโครงร่างของ

ฐานข้อมูลระดับภายใน (Internal Schema) เป็นตน้ ซึ่งส่วนท่ีใช้ ส าหรับจัดเก็บข้อมูลลั กษณะ

ดังกล่าว คือ พจนานุกรมข้อมูล หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า System Catalog 
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โครงสร้างฐานข้อมูลโดยใช้ภาษาเอสคิวแอล (SQL) ในการจัดการฐานข้อมูล มี 

ลักษณะแบบของข้อมูล (Data Type) ดังตอ่ไปนี้ 

ตารางท่ี 2.2 ตารางข้อมูลตัวเลข 

ช่ือประเภท 

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี  

เครื่องหมาย 

ค่าตัวเลขแบบมี 

เครื่องหมาย 

เนื้อท่ี

เก็บ 

ข้อมูล 

TINYINT เก็บค่าจ านวนเต็ม 0 ถึง 

255 

เก็บค่าจ านวนเต็ม -128 ถึง 

127 

1 ไบต์ 

SMALLINT เก็บค่าจ านวนเต็ม 0 ถึง 

65535 

เก็บค่าจ านวนเต็ม -32768 ถึง 

32767 

2 ไบต ์

MEDIUMINT เก็บค่าจ านวนเต็ม 0 ถึง 

16777215 

เก็บค่าจ านวนเต็ม -8388608 ถึง 

8388607 

3 ไบต ์

INT หรือ 

INTEGER 

เก็บค่าจ านวนเต็ม 0 ถึง 

4294967295 

เก็บค่าจ านวนเต็ม -2147483648 

ถึง 2147483647 

4 ไบต ์

BIGINT หรือ 

INTEGER 

เก็บค่าจ านวนเต็ม 0 ถึง 

18446744073709551615 

เก็บค่าจ านวนเต็ม 

-9223372036854775808 

ถึง 

9223372036854775807 

8 ไบต ์
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ตารางท่ี 2.3 ตารางข้อมูลตัวเลขทศนิยม 

ช่ือประเภท 

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี  

เครื่องหมาย 

ค่าตัวเลขแบบมี 

เครื่องหมาย 

เนื้อท่ี

เก็บ 

ข้อมูล 

FLOAT 1.175494351E-38 ถึง 

3.402823466E+38 

และ 0 

-3.402823466E+38 ถึง 

-1.175494351E-38 

4 ไบต ์

DOUBLE หรือ 

REAL 

2.2250738585072014 

E-308 ถึง 

1.7976931348623157E 

+308และ 0 

1.7976931348623157E+ 

308 ถึง

2.2250738585072014E 

-308 

8 ไบต ์

DECIMAL(m,d) 

หรือ 

NUMERIC(m,d) 

เก็บค่าเลขทศนิยม แบบ 

ระบุจ านวนหลัก M ทุก 

หลักรวมจุด ทศนิยม 

และ D หลัก หลัง 

ทศนิยม เช่น 123.34 ให้ 

ก าหนดเป็น 

DECIMAL(3,2) 

เก็บค่าเลขทศนิยมแบบ 

ระบุจ านวนหลัก M ทุก 

หลักรวมจุดทศนิยม และ 

D หลักหลัง ทศนิยม เช่น 

123.34 ให้ก าหนดเป็น 

DECIMAL(3,2) 

ถ้า d = 0 

ขนาดท่ี 

เก็บ คือ 

m+1byte 

ถ้า d > 0 

ขนาดท่ี 

เก็บ คือ 

m+2by 
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ตารางท่ี 2.4 ตารางข้อมูลวันเวลา 

ช่ือประเภท 

ข้อมูล 

รายละเอียด เนื้อท่ีเก็บ 

ข้อมูล 

DATE เก็บค่าวันท่ีในรูปแบบ YYYY-MM-DD 

โดยมีค่าตัง้แต ่ 1000-01-01 ถึง 9999-12-31 

3 ไบต์ 

DATETIME เก็บค่าวันท่ีและเวลาในรูปแบบ YYYY-MM-DD 

HH:mm:SS โดยมีค่าตัง้แต ่ 1000-01-01 00:00:00 

ถึง 9999-12-31 23:59:59 

8 ไบต์ 

TIMESTAMP[(m)] เก็บวันท่ีและเวลาในรูปแบบ String Timestamp 

m = 14 หรือไม่ก าหนด -> YYYYMMDDHHmmSS 

m = 12 -> YYMMDDHHmmSS 

m = 10 -> YYMMDDHHmm 

m = 8 -> YYYYMMDD 

m = 6 -> YYMMDD 

m = 4 -> YYMM 

m = 2 -> YY 

โดยมีค่าตัง้แต ่ 1970-01-01 00:00:00 ถึง 2037 

4 ไบต์ 

TIME เก็บค่าเวลาในรูปแบบ HH:mm:SS 

โดยมีค่าตัง้แต ่ 00:00:00 ถึง 23:59:59 

3 ไบต์ 

YEAR[(2 หรือ 4)] เก็บค่าปี 2 หรือ 4 หลักหากระบุเป็น 2 จะเก็บค่า 70 

ถึง 69 หมายถึงปี 1970 ถึง 2069 

หากระบุเป็น 4 จะเก็บค่า 1901 ถึง 2155 

1 ไบต์ 
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ตารางท่ี 2.5 ตารางข้อมูลตัวอักษร 

ช่ือประเภท 

ข้อมูล 

รายละเอียด เนื้อท่ีเก็บ 

ข้อมูล 

CHAR(m) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรแบบท่ีถูก จ ากัด 

ความกว้างเอาไว้คือ 255 ตัวอักษร ไม่สามารถ 

ปรับเปลี่ยนได้เหมือนกับ VARCHAR หากท าการ 

สบืค้นโดยเรียงตามล าดับก็จะเรียง ข้อมูล 

m ไบต ์แตไ่ม่ 

เกิน 255 ไบต์ 

VARCHAR(m) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร ทุกคร้ังท่ี เลอืก 

ชนิดของฟิลดเ์ป็นประเภทนี้ จะตอ้งมีการ ก าหนด 

ความยาวของข้อมูลลงไปด้วย ซึ่ง สามารถก าหนด 

ค่าได้ต้ังแต ่1 - 255 ฟิลด์ 

เก็บตาม 

ข้อมูลจริง 

มากท่ีสุด m 

ไบต ์แตไ่ม่ 

เกิน 255 ไบต์ 

TINYBLOB 

หรือ TINYTEXT 

ในกรณีท่ีข้อความยาวๆ หรือตอ้งการท่ีจะค้นหา 

ข้อความ โดยอาศัยฟีเจอร์ FULL TEXT SEARCH 

ของ MySQL เราอาจจะเลอืกท่ีจะไม่ เก็บข้อมูลลง 

ในฟิลดป์ระเภท VARCHAR ท่ีมี ข้อจ ากัด 

เก็บตาม 

ข้อมูลจริง +1 

ไบต ์แตไ่ม่ 

เกิน 255 ไบต์ 

BLOB หรือ TEXT ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเช่นเดียวกับ 

TINYTEXT แตส่ามารถเก็บได้มากขึน้ โดยสูงสุด คือ 

65,535 ตัวอักษร หรือ 64KB เหมาะส าหรับ เก็บ 

ข้อมูลพวกเนื้อหาตา่ง ๆ ท่ียาว ๆ 

เก็บตาม 

ข้อมูลจริง +2 

ไบต ์แตไ่ม่ 

เกิน 65535 

ไบต์ 

MEDIUMBLOB 

หรือ 

MEDIUMTEXT 

เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเช่นเดียวกับ TINYTEXT 

แตเ่ก็บข้อมูลได้ 16,777,215 ตัวอักษร 

เก็บตาม 

ข้อมูลจริง +3 

ไบต ์แตไ่ม่ 

เกิน 

16777215 

ไบต 
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ตารางท่ี 2.6 ตารางข้อมูลตัวอักษร(ตอ่) 

ช่ือประเภท 

ข้อมูล 

รายละเอียด เนื้อท่ีเก็บ 

ข้อมูล 

LONGBLOB หรือ 

LONGTEXT 

เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเช่นเดียวกับ TINYTEXT 

แตเ่ก็บข้อมูลได้ 4,294,967,295 ตัวอักษร 

ขนาดท่ีเก็บ 

ตามข้อมูล 

จริง +4 ไบต์ 

แตไ่ม่เกิน 

4294967295 

ไบต์ 

ENUM เป็นข้อมูลประเภทระบุค่าท่ีตอ้งการ หรือถ้าไม่มี 

จะให้ค่า null สามารถก าหนดค่าได้ถึง 65,535 

ตัวอักษร 

1, 2, 3, 4 

หรือ 8 ไบต์ 

ตามจ านวน 

ค่า value ซึ่ง 

ก าหนด 

ได้มากท่ีสุด 

64 ค่า 

SET เก็บค่าตาม value ท่ีก าหนด 1, 2, 3, 4 

หรือ 8 ไบต์ 

ตามจ านวน 

ค่า value ซึ่ง 

ก าหนด 

ได้มากท่ีสุด 

64 ค่า 

(นายไพศาล อุ่นยาว,2561) 


