
 
 

บทที่ 2 

แนวคดิ ทฤษฎี เครื่องมือที่ใช้ และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 ในการพัฒนาเว็บไซต์ สำหรับ หจก.เชียงใหม่ ซันเดย์ ฟลาวเวอร์ เกี่ยวกับการขนส่ง

สินค้า  ประเภท ผลผลติทางการเกษตร  สิ่งของเครื่องใช้  เบ็ดเตล็ดทั่วไป ดังนั้นทางผูจ้ัดทำได้

มีการศึกษาและรวบรวมข้อมูลต่างๆ เช่น ตำรา เองสารบทความทางวิชาการต่างๆ รวมไปถึง

โครงการ งานวิจัยที่มเีนือ้หาเกี่ยวข้องกับโครงงานที่ทางผูจ้ัดทำได้นำเสนอ โดยข้อมูลที่ผู้จัดทำ

ได้ทำการรวบรวมมานั้นมีจุดประสงค์เพื่อใช้ในการอ้างอิงแนวคิดและเป็นแนวทางในการ

พัฒนาโครงการที่ได้นำเสนอเป็นอย่างยิ่งและจะส่งผลให้การพัฒนาโครงงานในครั้งนี้ประสบ

ความสำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี ซึ่งข้อมูลที่ทางผู้จัดทำได้ทำการรวามมานั้น ประกอบได้ด้วย 

แนวคิด ทฤษฎี วรรมกรรมที่เกี่ยวข้อง และ เครื่องมือที่ใช้ในการออกแบบและวิ เคราะห์ระบบ

เพือ่ใช้เป็นแนวทางการศึกษาประกอบด้วยละเอียดตามลำดับ ดังนี้ 

2.1 แนวคดิที่เกี่ยวข้อง 

2.1.1 แนวคดิเกี่ยวกับระบบ 

 ระบบ (System) เป็นกลุ่มขององค์ประกอบต่างๆ ที่ทำงานร่วมกัน เพื่อจุดประสงค์ใน

สิ่งเดียวกัน ระบบอาจประกอบด้วยบุคลากร เครื่องมือ วัสดุ วิธีการ การจัดการ ซึ่งทั้งหมดนี้

จะต้องมีระบบในการจัดการเพื่อให้บรรลุจุดประสงค์เดียวกัน คำว่า “ระบบ” เป็นคำที่มีการ

เกี ่ยวข้องกับการทำงาน ในหน่วยงานนิยมใช้กันมาก เช่น ระบบธุรกิจ (Business System) 

ระบบสารสนเทศ (Management Information System) ระบบการเรียนการสอน (Instructional 

System) ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (Computer Network System) เป็นต้น 

 2.1.2 แนวคดิซอฟต์แวร์ 

 ซอฟต์แวร์ คือ โปรแกรมหรือชุดคำสั่ง ที่สั่งให้ฮาร์ดแวร์ทำงาน รวมไปถึงการควบคุม

การทำงาน ของอุปกรณ์แวดล้อมต่าง ๆ เช่น ฮาร์ดแวร์(Hardware) ที่สามารถจับต้องได้ ซึ่ง

แบ่งเป็น 2 ประเภทคือ 

  2.1.2.1 ซอฟต์แวร์ระบบ (System Software) คือ โปรแกรม ที ่ใช้ในการ

ควบคุมระบบการ ทำงานของเครื่องคอมพิวเตอร์ทั้งหมด เช่น การบูตเครื่อง การสำเนาข้อมูล 

การจัดการระบบของดิสก์ ชุดคำสั่งที่เขียนเป็นคำสั่งสำเร็จรูป โดยผู้ผลิตเครื่องคอมพิวเตอร์ 

และมีมาพร้อมแล้วจากโรงงานผลติ การทำงานหรอืการประมวลผล ของซอฟต์แวร์เหล่านี้
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ขึน้กับเครื่องคอมพวิเตอร์แต่ละเครื่อง ระบบของซอฟต์แวร์เหล่านี ้ออกแบบมาเพื่อการปฏิบัติ

ควบคุม และมีความสามารถในการยืดหยุ่น การประมวลผลของเครื่องคอมพิวเตอร์ 

  2.1.2.2 ซอฟต์แวร์ประยุกต์ (Application Software) คือ ซอฟต์แวร์หร ือ

โปรแกรมที่ให้คอมพิวเตอร์ทำงานต่าง ๆ ตามที่ผู้ใช้ต้องการไม่ว่าจะด้านเอกสาร บัญชี การ

จัดเก็บข้อมูล เป็นต้น ซอฟต์แวร์ประยุกต์สามารถจำแนกได้เป็น 2 ประเภท คือ  

   2.1.2.2.1 ซอฟต์แวร์สำหรับงานเฉพาะด้าน (Spectial Purqose 

Software) คือ โปรแกรมซึ่งเขียนเพื่อการทำงานเฉพาะอย่างที่เราต้องการบางที่เรียกว่า User’s 

Program เช่น โปรแกรมการทำบัญชีจ่ายเงินเดือน โปรแกรมระบบเช่าซื้อ โปรแกรมการทำ

สินค้าคงคลังเป็นต้น ซึ่งแต่ละโปรแกรมก็มักจะมีเงื่อนไข หรือแบบฟอร์มแตกต่างกันออกไป

ตามความต้องการ หรือกฎเกณฑ์ของแต่ละหน่วยงานที่ใช้ ซึ่งสามารถดัดแปลงแก้ไขเพิ่มเติม 

(Modifications) ในบางส่วนของโปรแกรมได้ เพื่อให้ตรงกับความตอ้งการของผูใ้ช้ และซอฟแวร์

ประยุกต์ที่เขียนขึ้นนีโ้ดยส่วนใหญ่มักใช้ภาษาระดับสูงเป็นตัวพัฒนา 

   2.1.2.2.2 ซอฟต์แวร์สำหรับงานทั่วไป (General Purpose Software) 

เป็นโปรแกรมประยุกต์ที่มีผู้จัดทำไว้ เพื่อใช้ในการทำงานประเภทต่างๆ ทั่วไป โดยผู้ใช้คนอื่นๆ 

สามารถนำโปรแกรมนี้ไปประยุกต์ใช้กับข้อมูลของตนได้ แต่จะไม่สามารถทำการดัดแปลง 

หรอื แก้ไขโปรแกรมได้ ผูใ้ช้ไม่จำเป็นต้องเขียนโปรแกรมเอง ซึ่งเป็นการประหยัดเวลา แรงงาน

และค่าใช้จ่ายในการเขียนโปรแกรมนอกจากนี้ ยังไม่ต้องใช่เวลามากในการฝึกและปฏิบัติ ซึ่ง

โปรแกรมสำเร็จรูปนี้ มักจะมีการใช้งานในหน่วยงาน ซึ่งขาดบุคลากรที่มีความชำนาญเป็น

พิเศษในการเขียนโปรแกรม ดังนั้น การใช้โปรแกรมสำเร็จรูปจึงเป็นสิ่งที่อำนวยความสะดวก

และเป ็นประโยชน ์อย ่ างย ิ ่ ง  ต ั วอย ่ างโปรแกรมสำเร ็จร ูปท ี ่ น ิยมใช ้ ได ้แก ่  MS-

Office,Lotus,AdobePhotoshop,SPSS,Internet Explorer และ เกมส์ต่างๆ เป็นต้น 

 2.1.3 แนวคดิหลักการออกแบบเว็บไซต์ 

 หลักการออกแบบเว็บไซต์ ขึ้นอยู่กับความเหมาะสมของข้อมูลและจุดประสงค์ของ

เว็บไซต์ “ไม่มีอะไรตายตัว” สิ ่งสำคัญอยู่ที ่การออกแบบโดยคำนึงถึงผู ้เว็บไซต์เป็นหลัก 

กลุ่มเป้าหมายที่จะเข้าชมเว็บไซต์ การเลือกใช้โทนสีให้เข้ากับเว็บไซต์ การออกแบบฟังก์ช่ัน

เฉพาะของแต่ละประเภทธุรกิจ ซึ่งเป็นลักษณะเฉพาะของแต่ละประเภทเว็บไซต์  

 หลักเกณฑ์ของเว็บไซต์คุณภาพดีเพื่อความเป็นสากลนิยม จะสามารถดึงดูดความ

สนใจจากผู้เข้าชมได้ดีกว่า ทำให้ผู้เข้าชมเกิดความรู้สึกประทับใจ อยากกลับมาใช้งานเวบ็ไซต์
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อีกครั ้งในอนาคต ดังนั ้น ก่อนเริ ่มทำเว็บไซต์ จึงจำเป็นต้องทำความเข้าใจ กั บหลักการ

ออกแบบเว็บไซต์ เพื่อใหเ้ว็บไซต์ที่เราสรา้งขึ้น สามารถช่วยเสริมธุรกิจของเราให้เติบโตบนโลก

ออนไลน์ได้อย่างแท้จรงิ 

  2.1.3.1 หลักการออกแบบเว็บไซต์ให้มีคุณภาพ 10 ประการ 

   2.1.3.1.1 ออกแบบเว็บไซต์ให้เรียกง่าย การออกแบบเว็บไซต์ที่ดี 

จะเน้นที่ความเรียบง่ายเป็นหลัก โดยเลือกนำเสนอเฉพาะสิ่งที่ต้องการนำเสนอจริงๆ ใน

รูปแบบที่หลากหลาย โดยใช้สี ภาพ หรือตัวอักษร ยกตัวอย่างเช่น สี-ขนาดตัวหนังสือของ

หัวข้อ ประเภทฟอนต์ ลิงก์ คำเน้นต่างๆ ที่อยู่บนหน้าเว็บเพจ หากต้องการใช้แบบไหน-โทนสี

อะไร ก็ควรใช้ไปในแนวทางเดียวกันทั้งเว็บไซต์ หรือแม้แต่ลักษณะของภาพ โทนสีของไอดอน

ต่างๆ บนเว็บไซต์ ก็ควรมีรูปแบบ-โทนสีไปในแนวทางเดียวกันทั้งหมด 

   2.1.3.1.2 จ ัด เน ื ้ อหา-โครงสร ้ าง เป ็นหมวกหมู่  เ ว ็ บ ไซต์

ประกอบด้วยข้อมูลหลายเรื่อง ควรแบ่งข้อมูลแต่ละเรื่อง-แต่ละเว็บเพจ แยกกันเป็นแต่ละเมนู

ให้ชัดเจน เพื่อผู้เข้าชมจะได้ไม่สับสน ว่าอะไรอยู่ตรงไหน 

 
 

ภาพท่ี 2.1 โครงสร้างเว็บไซต์แบบเรียบง่าย 

 ยกตัวอย่างเช่น เว็บค่ายมือถือ มีทั่งจำหน่วยโทรศัพท์และโปรโมชั่นมือถือ ซึ่ง 2 สิ่งนี้

เป็นสิ่งที่สัมพันธ์กันก็จริง แต่ควรให้ความสำคัญกับผู้เข้าชมส่วนใหญ่ ที่อาจจะสนใจเพียง 

เรื่องใดเรื่องหนึ่ง ดังนั้นควรจะแยกเป็น 2 เว็บเพจ แล้วตามด้วยการแสดงข้อมูลที่สัมพันธ์กัน 

ก็จะครอบคลุมผู้เข้าชมเว็บทุกกลุ่ม ยกตัวอย่างเช่น เว็บเพจโปรโมชั่น ก็มีข้อมูลโปรโมชั่น ก็มี
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ข้อมูลโปรโมชั่น ตามด้วยโทรศัพท์มือถือที่ผู้เข้าชมอาจจะสนใจต่อท้ายข้อมูลหลักเล็กน้อย เป็น

ต้น 

   2.1.3.1.3 ข้อมูลบนหน้าเว็บเพจอ่านง่าย เว็บเพจหนึ ่งหน้า มี

รายละเอียดเรื่องราวต่าง ๆ มากมาย ดังนั้นการจัดเรียงหัวข้อเรื่องราวต่าง ๆ ควรจะนำเสนอ

ให้อ่านง่าย สบายตา อยากอ่านต่อไปเรื่อยๆ จนจบ ดังนั้นการใช้ขนาดตัวหนังสือ สีตัวหนังสือ 

สีพื้นหลัง ควรเลือกใช้สทีี่เหมาะสม ขนาดตัวหนังสอืไม่เล็กเกินไปหรอืไม่ใหญ่เกินไป เหมาะสม

กับลักษณะ-ตำแหน่งของขอ้ความ ยกตัวอย่าง เช่น หัวข้อควรจะใช้สโีทนเข้ม หรอือาจจะใหญ่ 

หรืออาจจะใช้ตัวหนากว่าปกติ ขึ้นกับการออกแบบ UI ของ Designer และควรใช้สีตัวอักษรที่

ตัดกับสีพื้นหลัง เพราะจะทำให้น่าอ่าน และอ่านง่ายขึ้น 

   2.1.3.1.4 เว็บไซต์โหลดเร็ว ข้อมูลบนเว็บเพจไม่ยาวมาก เว็บเพจ

หน้าหนึ่ง มีรายละเอียดเรื่องราวต่าง ๆ มากมาย ซึ่งในบางครั้งการนำเสนอทุกเรื่องราวไว้ใน

หนา้เว็บเพจเพียงหน้าเดียว อาจะทำให้ปริมาณข้อมูลที่แสดงผลในหนา้นั้น เราควรจะทำให้เว็บ

เพจของเราแต่ละหน้า โหลดข้อมูลได้รวดเร็ว โดยใช้ภาพที่มีขนาดเหมาะสมกับการแสดงผล

บนเว็บไซต์ หรอืแบ่งการแสดงผลเป็นหลาย ๆ หนา้เว็บเพจ เป็นต้น ซึ่งหนา้เว็บเพจที่ดี ควรจะ

มีรายละเอียดต่าง ๆ โหลดรวมกันประมาณ 5-6 หน้าจอ และมีขนาดไฟล์ไซส์ไม่เกิน 60 

Kbytes. 

   2.1.3.1.5 ความสะดวกในการเข้าชมเว็บไซต์ ในอดีต ประโยชน์

ของเว็บไซต์ คือ เพื่อการนำเสนอข้อมูลบนสื่ออินเทอร์เน็ต ถึงแม้เทคโนโลยีในการนำเสนอ

ข้อมูลจะก้าวหน้ามากกว่าอดีตเพียงใด ปัจจุบันประโยชน์ของเว็บไซต์ก็ยังคงเป็นเช่นนั้น ดังนั้น

เว็บไซต์ที่ดี ควรสามารถนำเสนอข้อมูลได้อย่างถูกต้องและมีประสิทธิภาพ แสดงผลสวยงาน

ในทุกอุปกรณ์-ทุกเว็บเบราว์เซอร์ที่ใช้เข้าชมซึ่งเทคโนโลยีสมัยใหม่ที่ใชใ้นการออกแบบเว็บไซต์ 

เร ียกว่า “Responsive Web Design” หรือ “Responsive Webonsive Design” เป็นวิธ ีการ-

แนวคิดในการจัดเรียงข้อมูลในการแสดงผล โดยใช้ CSS ควบคุมการแสดงผล เพื่อให้สามารถ

แสดงผลได้สวยงามทุกขนาดหนา้จอ 

   2.1.3.1.6 ข้อม ูลบนเว ็บไซต์ถ ูกต ้อง และ อ ัปเดตอยู ่ เสมอ 

พยายามหาข้อมูล เรื ่องราวต่างๆ มาอัปเดตเว็บไซต์อยู ่เสมอ ถ้าเทียบกับการค้าขาย ก็

เปรียบเสมอืนกับเราพยายามรักษาฐานลูกค้าเก่า คนที่เข้ามาเยี่ยมชมแล้วเห็นว่ามีข้อมูลอัปเด

ตอยู่เรื่อยๆ ผู้เยี่ยมชมจะไม่ปิดในทันทีที่เห็นเว็บไซต์ที่เคยเข้าเยี่ยมชมแล้ว ตรวจสอบความถูก
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ต้อง เรียบร้อย สมบูรณ์ ของขอ้มูลในเว็บไซต์อยู่เสมอ การสะกดคำ ข้อมูลรายละเอียด ลิงก์ใน

เว็บไซต์เรา ยังคงถูกต้อง ใช้งานได้อยู่หรือไม่ ซึ่งข้อมูลเหล่านี้ ควรได้รับการตรวจสอบความ

ถูกต้องอยู่เสมอ อาจจะอาทิตย์ละครัง้เป็นอย่างนอ้ย 

   2.1.3.1.7 มีเส้นทางตำแหน่งเว็บเพจปัจจุบัน (Navigation) แสดง

ข้อมูลระบบเนวิเกเพื่อบอกตำแหน่งของเราเทียบกับหน้า Homepage ซึ่งเนวิเกชั่นเป็นเสมือน

ป้ายบอกทางให้ผู้เข้าชมเว็บไซต์ ไม่เกิดความสับสนในขณะเข้าชมเว็บไซต์ ซึ่งการออกแบบเนวิ

เกช่ันควรเน้นที่ความเรียบง่าย ใช้งานสะดวก และมีความเข้าใจได้ง่าย ที่สำคัญ ควรมีตำแหน่ง

เดียวกันทุกหน้าเว็บเพจเสมอ เพื่อให้ดูเป็นแนวทางเดียวกัน ทำให้ผู้เข้าชมจดจำเว็บไชต์ได้ง่าย

ขึน้ ดังนัน้ทุกหนา้เว็บเพจควรมีเนวิเกช่ันที่สามารถคลิกกลับหน้าแรกและหน้าอื่นๆ ที่อยู่ติดกัน

เสมอ การนำกราฟิกต่าง ๆ มาใช้ในระบบเนวิเกชั ่น ก็ควรเลือกกราฟิกที ่สามารถสื่อ

ความหมายได้ดีเช่นกัน 

   2.1.3.1.8 มีเว ็บเพจหน้า FAQ (Frequently asked questions) 

หนา้เว็บเพจ FAQ มีไว้เพื่อรวบรวมคำถาม-คำตอบที่ผู้เข้าชมถามบ่อย (FAQ) ทุกคำถามต้องมี

คำตอบถึงแมเ้ว็บไซต์จะถูกออกแบบให้ใชง้านง่ายเพียงใด ก็มักจะมีผู้เข้าชมบางส่วนที่มีคำถาม 

มีขอ้สงสัยในใจเกิดขึ้นได้ตลอดเวลา การใส่เว็บเพจ FAQ เข้าไปในเว็บไซต์ จะเป็นการช่วยให้ผู้

เข้าชมเว็บไซต์ สามารถค้นหาตำตอบที่ตอ้งการด้วยตัวเองได้ ซึ่งจะช่วยใหผู้เ้ข้าชมไม่เล้เล และ

ตัดสินใจมาเป็นลูกค้าของเราได้ง่ายขึ้น 

   2.1.3.1.9 มีข้อมูลคำจากลูกค้าของเรา ไม่ว่าเราจะทำเว็บไซต์ได้ดี

เพียงใด สวยงามขนาดไหน คำชมจากลูกค้ามีความสำคัญและมีความหมายมาก เพราะมันจะ

สร้างความน่าไว้วางใจ สร้างความเชื่อใจ-มั่นใจให้กับผู้เข้าชมเว็บไซต์คนอื่น ๆ อีกทั้งยังสร้าง

เครดิต reference ให้กับเว็บไซต์ดังนั้นถ้าเป็นไปได้ควรนำข้อมูลเหล่านั้น (ภาพ / โลโก้ / ข้อมูล

อื่น ๆ) มาแสดงบนเว็บไซต์ด้วย เพื่อให้ผู้เข้าชมคนอื่นๆ เกิดความมั่นใจในการตัดสินใจมาเป็น

ลูกค้าของเราได้ง่ายขึ้น 

   2.1.3.1.10 ข้อมูลที่ใช้ในการติดต่อครบถ้วน การใส่ข้อมูลเฉพาะของ

องค์กร ด้านท้ายของทุกเว็บเพจ ได้แก่ โลโก้ ที่อยู่ แผนที่ และข้อมูลการติดต่ออื่น ๆ ที่เป็น

ข้อมูลเฉพาะของเว็บไซต์องค์กรหรือเว็บไซต์บริษัท เพื่อให้ผู้เข้าชมสามารถติดต่อได้ง่าย 

สามารถช่วยสร้างโอกาสทางธุรกิจให้กับเจ้าของเว็บไซต์ได้ เวลาที่ผู้เข้าชมเว็บไซต์ สั่งพิมพ์เว็บ
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เพจเป็นกระดาษ หรือแชร์ข้อมูลเว็บไซต์ออกไปทาง Social Media ก็จะมีข้อมูลเฉพาะเหล่านี้

ติดตามไปด้วย ก็จะเป็นการเพิ่มช่องทางโฆษณาประชาสัมพันธ์ได้อกีทางหนึ่ง 

2.2 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง  

2.2.1 อินเทอร์เน็ต 

อ ิน เตอร ์ เน ็ ต  (Internet) ย ่อมาจากคำว ่ า  “Internationalnetwork” หร ือ  “Inter 

Connection network” ซึ่งหมายถึง เครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ที ่เชื ่อมโยงเครือข่าย

คอมพิวเตอร์ทั่งโลกเข้าไว้ด้วยกัน เพื่อให้เกิดการสื่อสาร และการแลกเปลี่ยนข้อมูลร่วมกัน 

โดยอาศัยตัวเชื่อมเครือข่ายภายใต้มาตรฐานการเชื่อมโยงเดียวกัน นั่นก็คือ TCP/IP Protocol  

ซึ่งเป็นข้อกำหนดวิธีการติดต่อสื่อสารระหว่างคอมพิวเตอร์ในระบบเครือข่าย ซึ่งโปรโตคอลนี้

จะช่วยให้คอมพิวเตอร์ที ่มีฮาร์ดแวร์ที ่แตกต่างกันสามารถติดต่อถึงกันได้ โดยไม่จำกัด

ระยะทาง ส่งขอ้มูลได้หลายรูปแบบ ทั้งข้อความตัวหนังสือ ภาพ และ เสียง โดยอาศัยเครือข่าย

โทรคมนาคมเป็นตัวเชื่องต่อเครือข่ายอินเตอร์เน็ตนับเป็นระบบเครือข่ายที่ยิ ่งใหญ่มาก มี

เครื่องคอมพิวเตอร์หลายล้านเครื่องทั่วโลกเชื่องต่อกับระบบ ทำให้คนในโลกทุกชาติทุกชาติ

ทุกภาษาสามารถติดต่อสื่อสารกันได้ โดยไม่ตอ้งเดินทางไป โลกทั้งโลกเปรียบเสมือนเป็นบ้าน

หนึ่งที่ทุกคนในบ้านสามารถพูดคุยกันได้ตลอด 24 ชั่วโมง ประหยัดเวลา ค่าใช้จ่าย แต่เกิด

ประโยชน์ต่อสังคมโลกปัจจุบันมาก 

2.2.2 เวิลด์ไวด์เว็บ 

เวิลด์ไวด์เว็บ (WWW) เป็นที่รู้จักกันทั้วไปว่าเป็นเว็บเป็นระบบสารสนเทศที่เองสารและ

อ ื ่ น  ๆ แหล ่ ง ข ้ อ ม ู ล บ น เ ว ็ บ ม ี ก า ร ร ะบ ุ โ ดย Uniform Resource Locators(URL ท ี ่ เ ช่ น 

https://example.com/) ซึ่งอาจจะเชื่อมโยงกันโดยการเชื่องโยงหลายมิติและสามารถเข้าถึงได้

มากกว่าอินเทอร์เน็ตแหล่งข้อมูลของเว็บจะถูกโอนผ่านทางการโอน Hypertext พิธีสาร(HTTP) 

อาจเข้าถึงได้โดยผู้ใช้โดยการประยุกต์ใช้ซอฟต์แวร์ที่เรียกว่าเว็บเบราเซอร์และมีการเผยแพร่

โดยการประยุกต์ใช้ซอฟต์แวร์ที ่เรียกว่าเว็บเซิร์ฟเวอร์เวิลด์ไวด์เว็บไม่ไ ด้มีความหมาย

เหมือนกันกับอินเทอร์เน็ต ซึ่งสร้างเว็บไซต์ล่วงหน้าในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งเมื่อกว่าสอง

ทศวรรษที่ผ่านมาและใช้เทคโนโลยีใดที่เว็บสร้างขึ้น 

นักวิทยาศาสตร์ชาวอังกฤษ เซอร์ ทิโมธี เบอร์เนอร์ส-ลี เป็นผู้คิดคน้เวิลด์ไวด์เว็บในปี 

1990 ขณะทำงานที่CERNใกล้เมืองเจนีวา ประเทศสวิตเซอร์แลนด์ เบราว์เซอร์นี้เผยแพร่นอก 

CERN ไปยังสถาบันวิจัยอื่นๆ เริ่มตั้งแต่เดือนมกราคม 1991 และเผยแพร่สู่สาธารณะในเดือน

สิงหาคม 1991 เว็บเริ่มเข้าสู่การใชง้านทุกวันในปี 1993-4 เมื่อเว็บไซต์สำหรับการใช้งานทั่วไป

https://example.com/
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เริ ่ม พร้อมใช้งาน เวิลด์ไวด์เว็บเป็นศูนย์กลางของการพัฒนายุคข้อมูลข่าวสารและเป็น

เครื่องมือหลักที่ผู้คนหลายพันล้านคนใช้ในการโต้ตอบบนอินเทอร์เน็ต 

แหล่งข้อมูลบนเว็บอาจเป็นสื่อที่ดาวน์โหลดประเภทไดก็ได้ แต่หน้าเว็บเป็นเอกสาร

ไฮเปอร์เท็กซ์ที่จัดรูปแบบในภาษามาร์กอัปไฮเปอร์เท็กซ์ (HTML)วายสัมพันธ์ HTML พิเศษ

แสดงไฮเปอร์ลิงก์แบบฝักพร้อม URL ซึ่งอนุญาตให้ผู้ใช้นำทางไปยังแหล่งข้อมูลบนเว็บอื่น ๆ 

นอกเหนือไปจากข้อความหน้าเว็บอาจมีการอ้างอิงถึงภาพ ,วิดีโอ,เสียงและส่วนประกอบ

ซอฟต์แวร์ซึ่งจะแสดงหรอืภายในดำเนินการในผูใ้ช้เว็บเบราว์เซอร์ในการแสดงผลหน้าเว็บหรือ

ลำธารของมัลตมิีเดียเนือ้หา 

2.2.3 ระบบฐานข้อมูล 

ระบบฐานข้อมูล (Database System) หมายถึง โครงสร้างสารสนเทษที่ประกอบด้วย

รายละเอียดของข้อมูลที่เกี่ยวข้องกันที่จะนำมาใช้ในระบบต่าง ๆ ร่วนกัน 

ฐานขอ้มูลเป็นการจัดเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ ทำให้ผู้ใชส้ามารถใช้ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง

ในระบบงานต่าง ๆ ร่วมกันได้ โดยที ่จะไม่เกิดความซ้ำซ้อนของข้อมูล และยังสามารถ

หลีกเลี่ยงความขัดแย้งของข้อมูลด้วยอีกทั้งข้อมูลในระบบก็จะถูกต้องเชื่อถือได้ และเป็น

มาตรฐานเดียวกัน โดยจะมีการกำหนดระบบความปลอดภัยของข้อมูลขึ้น 

 2.2.3.1 ฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (Relational Database) เป็นการเก็บข้อมูล

ในรูปแบบที่เป็นตาราง (Table) หรอืเรียกว่า รีเลช่ัน (Relation) มีลักษณะเป็น 2 มิติ คือเป็นแถว 

(row) และเป็นคอลัมน์ (column) การเชื่อมโยงข้อมูลระหว่างตาราง จะเชื่อมโยงโดยใช้แอททริ

บิวต์ (attribute) หรือคอลัมน์ที่เหมือนกันทั้งสองตารางเป็นตัวเชื่อมโยงข้อมูล ฐานข้อมูลเชิง

สัมพันธ์นีจ้ะเป็นรูปแบบของฐานข้อมูลที่นยิมใช้ในปัจจุบัน 

 2.2.3.2. ฐานข้อมูลแบบเครือข่าย (Network Database) ฐานข้อมูลแบบ

เครือข่ายจะเป็นการรวมระเบียนต่าง ๆ และความสัมพันธ์ระหว่างระเบียนแต่จะต่างกับ

ฐานขอ้มูลเชิงสัมพันธ์ คือ ในฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์จะแฝงความสัมพันธ์เอาไว้ โดยระเบียนที่มี

ความสัมพันธ์กันจะต้องมีค่าของข้อมูลในแอททริบิวต์ใดแอททริบิวต์หนึ่งเหมือนกัน แต่

ฐานขอ้มูลแบบเครือข่าย จะแสดงความสัมพันธ์อย่างชัดเจน 

 2.2.3.3 ฐานข้อมูลแบบลำดับชั้น (Hierarchical Database) ฐานข้อมูล

แบบลำดับชั้น เป็นโครงสร้างที่จัดเก็บข้อมูลในลักษณะความสันพันธ์แบบพ่อ - ลูก (Parent-

Child Relationship Type : PCR Type) หรือเป็นโครงสร้างรูปแบบต้นไม้ (Tree) ข้อมูลที่จัดเก็บ

ในที่นี้ คือ ระเบียน (Record) ซึ่งประกอบด้วยค่าของเขตขอ้มูลแบบลำดับชัน้ มีกฎเพิ่มขึ้นมาอีก

หนึ่งประการ คือ ในแต่ละกรอบจะมลีูกศรวิ่งเข้าหาได้ไม่เกิน 1 หัวลูกศร 
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2.3 เคร่ืองมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ  

2.3.1 แผนภาพกระแสข้อมูล 

แผนภาพกระแสข ้อม ูล (Data Flow Diagram: DFD) หรือเร ียกอ ีกอย ่างหนึ ่งว่า 

แผนภาพการไหลของขอ้มูลเป็นเครื่องมอืที่ใช้เพื่อแสดงการไหลของข้อมูลและการประมวลผล

ต่าง ๆ ในระบบ สัมพันธ์กับแหล่งเก็บข้อมูลที่ใช ้โดยแผนภาพนีจ้ะเป็นสื่อที่ช่วยใหก้ารวิเคราะห์

เป็นไปได้โดยง่าย และมีความเข้าใจตรงกันระหว่างผูว้ิเคราะห์ระบบเองหรือระหว่างผู้วิเคราะห์

ระบบกับโปรแกรมเมอร์ หรือระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบกับผู้ใช้ระบบ (รัชนี กัลยาวินัย และ 

อัจฉรา ธารอุไรกุลม 2542) 

 2.3.1.1 สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนแผนภาพกระแสข้อมูล สัญลักษณ์ที่ใช้

ในการเขียนแผนภาพกระแสข้อมูลนั้น ประกอบด้วย 4 สัญลักษณ์ ที่แสดงถึงการประมวลผล

การไหลของข้อมูล ส่วนที่ใชเ้ก็บข้อมูล และสิ่งที่อยู่นอกระบบ โดยได้มีการศึกษาคิดค้นพัฒนา

วิธีการอยู่หลายแบบแต่ที ่เป็นมาตรฐานมี 2 กลุ่ม คือกลุ่มที ่คิดค้นโดย Gane and Sarson 

(1979) และ กลุ่มของ DeMarco and Yourdon (SeMarco, 1979) ถึงแม้สัญลักษณ์บางอย่าง

ของสององค์กรนี้จะต่างกัน แต่องค์ประกอบของแผนภาพและหลักการเขียนแผนภาพไม่ได้

แตกต่างกัน ดังตารางที่นี้ 

 

ตารางท่ี 2.1 สัญลักษณ์ต่าง ๆ ที่ใชใ้นการเขียนแผนภาพการไหลของข้อมูล 

ชื่อสัญลักษณ์ DeMarco & Yourdon symblos Gane & Sarson symbols 

การประมวลผล 

(Process) 

  

แหล่งเก็บข้อมูล 

(Data Store) 
  

กระแสขอ้มูล 

(Data Flow)   

สิ่งที่อยู่ภายนอก 

(External Entity) 
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 เนื่องจากสัญลักษณ์การเขียนแผนภาพกระแสข้อมูล ประกอบด้วยสัญลักษณ์ต่าง ๆ 

ซึ่งมีความหมายในตัวเอง ดังนั้นการเขียนแผนภาพกระแสข้อมูลจึงต้องมีกฎเกณฑ์ต่าง ๆ เพื่อ

แสดงถึงความถูกต้องในการเขียนแผนภาพดั้งนี้ 

1. สัญลักษณ์การประมวลผล (Process Symblo) การประมวลผล (Process) เป็นการ

เปลี่ยนแปลงข้อมูลจากรูปแบบหนึ่ง (Input) ไปเป็นอีกรูปแบบหนึ่ง (Output) เช่น การคำนวณ

รายได้สุทธิของลูกจ้างรายวัน จะต้องประกอบด้วยข้อมูลนำเข้าที่เป็น “อัตราค่าจ้าต่อชั่วโมง” 

และ  “จำนวนช่ัวโมงการทำงาน” เมื่อผ่านการประมวลผลแลว้จะได้ “รายได้สุทธิ” 

2. สัญลักษณ์กระแสข้อมูล (Data Flow  Symobol) กระแสข้อมูล (Data Flow) เป็น

เส้นทางในการไหลของข้อมูลจากส่วนหนึ่ง ไปยังอีกส่วนหนึ่งของระบบสารสนเทศ โดยจะมี

ลูกศรแสดงถึงการไหลจากปลายลูกศร ไปยังหัวลูกศร ซึ่งข้อมูลที่ปรากฎบนเส้นนี้จะเป็นได้ทั้ง

ข้อความ ตัวเลข รายการเรคคอร์ดที่ระบบคอมพิวเตอร์สามารถนำไปประมวลผลได้ 

3. สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store Symbol) แหล่งที่เก็บข้อมูล (Data Store) 

เป็นส่วนที่ใชแ้ทนชื่อแฟ้มข้อมูล เพราะมีการประมวลผลหลายแบบที่จะต้องมีการเก็บข้อมูลไว้

เพื่อที่จะได้นำไปใช้ภายหลัง ซึ่งแหล่งเก็บข้อมูลจะต้องมีทั้งข้อมูลเข้าและข้อมูลออกโดยข้อมูล

ที่ออกจากแหล่งเก็บข้อมูลจะอยู่ในลักษณะที่ถูกอ่านขึ้นมา ส่วนข้อมูลที่ไหลเข้าสู่แหล่งเก็บ

ข้อมูลจะอยู่ในรูปของการบันทึก การเพิ่ม-ลบ แก้ไข 

4. สัญลักษณ์สิ่งที่อยู่ภายนอก (External Entity Symbol) สิ่งที่อยู่ภายนอก (External 

Entity) เป็นส่วนที ่ใช้แทนคน แผนกภายในองค์กร และแผนภายนอกองค์กรหรือระบบ

สารสนเทศอื่นที่เป็นส่วนที่จะให้ข้อมูลหรอืรับข้อมูล 

สิ่งที่อยู่นอกระบบนี้ใช้แสดงถึงขอบเขตของระบบสารสนเทศ และแสดงถึงว่าระบบที่

ศกึษาอยู่นี้จะติดต่อกับสิ่งที่อยู่ภายนอกด้วยวิธีใด (นำข้อมูลเข้ามา หรอืได้ขอ้มูลออกไป) 
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2.3.2 แผนภาพอีอาร์ (Entity Relationship Diagram) 

ปี ค.ศ. 1976 Peter Chen ได ้พ ัฒนาแบบจำลอง E-R (Entity-Relationship Model, 

ERM) ขึ้นมาใช้เป็นเครื ่องมือในการนำเสนอโครงสร้างของฐานข้อมูลใน ระดับความคิด 

(Conceptual Level) ออกมาในลักษณะของแผนภาพ (Diagram) ที ่เข้าใจได้ง่ายในการสื่อ

ความหมายระหว่างนักออกแบบฐานขอ้มูล และผูใ้ช้ขอ้มูลเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของเอนทิตีกับ

เอนทิตีกับเอนทิตี และความสัมพันธ์ของเอนทิตีกับแอนทริบิวท์ และนักจากนั้นเป็นต้นมา 

แผนภาพ E-R ก็ได้มกีารนำไปใช้งานอย่างกว้างขวาง มีการพัฒนารูปแบบที่หลากหลาย แต่ละ

รูปแบบของแผนภาพ E-R ที่หลากหลายดังกล่าวลว้นอยู่บนพืน้ฐานแนวความคิด 

แผนภาพ E-R (E-R Diagram) เป็นแบบจำลองที่ใช้อธิบายโครงสร้างของฐานข้อมูลซึ่ง

เขียนออกมาในลักษณะของรูปภาพ การอธิบายโครงสร้างและความสัมพันธ์ของข้อมูล 

ความสัมพันธ์ของเอนทิตี ที่ช่วยในการออกแบบฐานข้อมูลและได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก 

แผนภาพ E-R เป็นแบบ จำลองเชิงแนวคิด  (Conceptual Data Model) ที ่แสดงออกมาใน

ลักษณะของแผนภาพ โดยใช้หลักการจากโมเดลฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ในการแสดงลักษณะ

โดยรวมของข้อมูลในระบบ ช่วยสื่อสารให้เกิดความเข้าใจร่วมกันระหว่างผูว้ิเคราะห์และผู้ใช้ได้

เป็นอย่างดี แผนภาพที่นิยมใช้ในการนำเสนอโครงสร้างฐานข้อมูลที่นยิม คือแผนภาพ E-R ซึ่ง

ประกอบไปด้วยเอนทิตี แอททริบิวท์ของแต่ละเอนทิตี ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตีและดีกรี

ของความสันพันธ์ (Degree of A Relationship)  

แผนภาพ E-R มีความสำคัญต่อการพัฒนาระบบงานฐานข้อมูล แอพลิเคชัน 

(Applications) ต่าง ๆ ที่ต้องการการเก็บข้อมูลอย่างมีระบบ แผนภาพ  E-R จึงใช้เพื ่อเป็น

เอกสารในการสื่อสารระหว่างนักออกแบบระบบ และนักพัฒนาระบบ เพื่อให้สื่อสารอย่าง

ตรงกัน และเป็นสากล 

 

 2.3.2.1 องค์ประกอบของแผนภาพ E-R  

1.1 เอนทติี (Entity) 

เอนทิตีหมายถึงสิ่งที่มีอยู่จริง จับต้องได้ หรืออาจจะเป็นจินตภาพที่

แสดงความเป็นหนึ่งเดียว ซึ่งเมื่อกล่าวถึงแล้วทุกคนเข้าใจตรงกัน แต่โดยทั่งไปแล้ว

เอนทิตี มักจะอยู่ในรูปของนาม ซึ่งอาจเป็นสิ่งที่เป็นรูปธรรมคือสามารถมองเห็นได้

ด้วยตา หรอือยู่ในรูปของนาม ซึ่งอาจเป็นสิ่งที่เป็นรูปธรรมคือสามารถมองเห็นได้ด้วย

ตา หรอือยู่ในรูปของนามธรรมคือไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตาก็ได้ เช่น บุคคล (นิสิต 

อาจารย์ ลูกค้า พนักงาน คนไข้)  สถานที่ (โรงเรียน หอ้งเก็บสินค้า คลังสินค้า ร้านค้า)
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วัตถุ (หนังสือ เครื่องจักรกล เครื่องยนต์ สินค้า วัตถุดิบ) เหตุการณ์ (การยืม การคืน 

ลงทะเบียน การฝาก-การถอนเงิน) หรือ แนวคิด (วัน วิชา บัญชี หลักสูตร ความ

ชำนาญ) ที่ทำให้เกิดกลุ่มของข้อมูลที่ต้องการจัดเก็บรวมทั้งสามารถบ่งชี้ถึงความเป็น

เอกลักษณ์เฉพาะตัวได้ เอนทิตมีีคุณสมบัติได้หลายอย่าง และเอนทิตีเป็นสิ่งที่ผู้ใช้งาน

ฐานขอ้มูลจะต้องเกี่ยวข้องดว้ยเมื่อมีการออกแบบระบบฐานขอ้มูล 

สัญลักษณ์รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าแทนเอนทิตีหนึ่งเอนทิตีและมีชื่อเอนทิตี

กำกับอยู่ภายใน ชื่อที่ใชจ้ะต้องเป็น คำนาม และโดยปกติมักจะเขยีน ตัวพิมพ์ใหญ่  

ภาพท่ี 2.2 เอนทิตีและเนทิตีเซต 

 

เอนทิตสีามารถแบ่งออกได้หลายประเภทด้วยกัน เช่น 

1.1.1  เ อ นท ิ ต ี ป ก ต ิ  (Strong Entity หร ื อ  Regular 

Entity) เป็นเอนทิตทีี่มคีุณสมบัติเฉพาะ (Identity) ในตัวเอง สามารถเกินขึน้ได้ด้วยตัวเอง การ

คงอยู่ของเอนทิตจีะไม่ขึ้นกับเอนทิตีอื่น เช่น นิสติ หรอื อาจารย์ หรอื สินค้า สัญลักษณ์ที่ใช้คือ

รูปสี่เหลี่ยมผนืผ้า 

1.1.2  เอนทิตีอ่อนแอ (Weak Entity) เป็นเอนทิตีที ่ไม่

สามารถเกิดขึ้นได้ตามลำพัง จะขึ้นอยู่กับเอนทิตีอื่น จะมีคีย์หลักจากการสืบทอดเอนทิตีที่

อ้างองิอยู่มาให้เป็นคีย์หลักหรือส่วนหนึ่งของคีย์หลัก และจะถูกลบออกไปด้วยเมื่อเอนทิตีหลัก

ถูกลบ สัญลักษณ์ที่ใชค้ือรูปสี่เหลี่ยมผืนผา้เส้นคู่ 
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เอนทิตีทั้ง 2 ประเภทอธิบายได้ดังนี้ เช่น ในมหาวิทยาลัยแต่

ละแห่ง นิสิตแต่ละคนจะมี รหัสนิสิต ชื่อ-สกุล หมายเลขโทรศัพท์ ที่ไม่ซ้ำกัน ดังนั้นเอนทิตี

นิสติจะจัดเป็น เอนทิตปีกติ และนิสติในมหาวิทยาลัยแต่ละคน จะมีสมุดบันทึกช่ัวโมงกิจกรรม

นิสิแต่ละคนอาจจะมีรายการกิจกรรม หรือ มีชั่วโมงกิจกรรมที่เหมือนกัน หรือไม่เหมือนกันก็

ได้ ดังนั้นถ้าไม่มีเอนทิตีนิสิต ก็จะไม่สามารถทราบว่านิสิตคนใดทำกิจกรรมอะไร จำนวน

ชั่วโมงกิจกรรมเป็นเท่าใด ดังนั้นเอนทิตีสมุดบันทึกชั่วโมงกิจกรรม จึงจัดเป็นเอนทิตีอ่อนแอ 

เพราะเอนทิตนีีจ้ะคงอยู่ได้ตอ้งอาศัยเอนทิต ีนิสติ 

 

ภาพท่ี 2.3เอนทติีปกติ(Strong Entity)และเอนนทติีอ่อนแอ(Weak Entity) 

 

1.1.3  คอมโพสิตเอนทิตี หรือเอนทิตีเชิงความสัมพันธ์ 

(Composite / Asssociate Entity) เป็นเอนทิตีที่สร้างขึ้นมาแปลงความสัมพันธ์ของเอนทิตี

สองเอนทิตทิี่มคีวามสัมพันธ์แบบ M : N ให้เป็นแบบ 1 : M เพื่อให้เข้าใจง่าย โดยการนำเอาคีย์

หลักของเอนทิตทีั้งสองมารวมกันกับแอททริบิวต์อื่น ๆ ที่สนใจ สัญลักษณ์ที่ใช้คือสี่เหลี่ยม ผืน

ผ้าที่ภายในมีรูปสีเหลี่ยมขนมเปียกปูน เช่น อาจารย์หนึ่งคนสองได้หลายวิชา และวิชาหนึ่ง

รายวิชามีอาจารย์สอนได้หลายคน 
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ภาพท่ี 2.4 คอมโพสิตเอนทิตี หรอืเอนทิตเีชิงความสัมพันธ์ 

1.2 แอนทรบิิวท์ หรอื พรอพเพอตี (Property) 

เอนทิตีหนึ่ง ๆ จะประกอบไปด้วยคุณสมบัติ หรือ ลักษณะที่

แตกต่างกันออกไป ข้อมูลที ่แสดงถึงคุณลักษณะของเอนทิตีเรียกว่าแอทริบิวท์ ดังนั ้น

ความหมายของแอททริบิวท์ก็คือ คุณสมบัติของเอนทิตหีรอืข้อมูลของเอนทิตทีี่เราสนใจจะเก็บ

หรอือาจจะหมายถึงกลุ่มของค่าความจริงใด ๆ ที่เป็นรายละเอียดของเอนทิตีซึ่งแสดงลักษณะ

และคุณสมบัติของเอนทิตี แต่ละเอนทิตีสามารถมีคุณสมบัติต่าง ๆ ได้มากมาย ขึ้นอยู่กับว่า

ต้องการจัดเก็บข้อมูลอะไรบ้าง เช่น คุณสมบัติหรือข้อมูลของนิสิต ประกอบไปด้วย ชื่อ,ที่อยู่,

หมายเลขโทรศัพท์ รหัสนสิิต, คณะวชิา, สาขาวิชา, วันเดือนปีเกิด, เพศ, ส่วนสูง, น้ำหนัก ฯลฯ 

แอทริบิวท์สามารถแบ่งออกได้หลายประเภทเช่น 

1.2.1  ซิม เพิลแอททริบิวท์ (Simple Attribute) เป็นแอ

ททริบิวท์แบบง่าย ๆ มีเพียงองค์ประกอบเดียวหรือข้อมูลเดียว ภายในแอททริบิวท์ไม่สามารถ

แบ่งย่อยได้อกี เช่น ข้อมูล เพศ, อายุ, ส่วนสูง, น้ำหนัก,รหัสนสิิต, คณะวชิา, สาขาวิชา เป็นต้น 

จะประกอบด้วยค่าข้อมูลเดียว สัญลักษณ์ที่ใชแ้ทนแอทริบิวท์ ชนิดนี้ คือวงรีที่มเีส้นเชื่อมต่อไป

ยังเอนทิตขีองแอททริบิวท์ นั้น ๆ โดยมีช่ือแอททริบิวท์ อยู่ภายในวงรี 

1.2.2 คอมโพสิต แอททริบิวท์ (Composite Attribute) 

หมายถึงแอทริบิวต์ที่มีองค์ประกอบหรือข้อมูล ซึ่งจะตรงกันข้ามกับซิมเพิลแอททริบิวท์ค่า

ภายในแอททริวบิวท์ สามารถแบ่งย่อยออกมาได้อกี แต่มอีิสระต่อกัน เช่น 

• แอททริบิวท์ “ที่อยู่” จะประกอบด้วย บ้านเลขที่ หมู่

ที่ ตำบล อำเภอ และจังหวัด 
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• แอททริบิวท์ “ช่ือ” จะประกอบด้วย คำนำหนา้ชื่อ ชื่อ

ตัว และ นามสกุล 

 

ภาพท่ี 2.5 คอมโพสิต แอทริบิวท์ 

1.2.3 แอททรบิิวท์ ค่าเดี่ยว (Single-value Attribuet) 

คือ แอททริบิวท์ที่มคี่าขอ้มูลที่เก็บเพียงค่าเดียว เช่น รหัสนสิิต ชื่อ ภาควิชา ในเอนทิต ี“นิสติ” 

ซึ่งนิสติแต่ละคนก็จะมีค่าข้อมูลเหล่านีเ้พียงค่าเดียวเท่านั้น หรือเอนทิตี “เพศ” ก็จะมีค่าข้อมูล

ที่เก็บเพียง 1 ค่า คือ หญิง หรอื ชาย เท่านั้นเช่ากัน 

1.2.4 แอททริบิวท์ หลายค่า (Multivalued Attribute) 

คือ แอททริบิวท์ที่สามารถมีได้หลายค่า เช่น คนหนึ่งคนสามารถมี “วุฒิการศึกษา” ได้หลาย

ระดับ เช่น ระดับปริญญาตรี ระดับปริญญาโท และระดับปริญญาเอก หรอื คนหนึ่งคนอาจจะ

มี “หมายเลขโทรศัพท์” ได้หลายหมายเลข หรือข้อมูล “โรงเรียนที่เรียนจบ” ตั้งแต่ระดับ

อนุบาล ประถมศึกษา มัธยมศึกษา และอุดมศึกษา อาจจะมาจากหลายโรงเรียน เป็นต้น 

สัญลักษณ์ของแอททริบิวท์ หลายค่า คือรูปวงรีสองวงซ้อนกัน 

1.2.5 แอททร ิบ ิ วท ์  ประย ุกต ์  (Derived Attribute) 

หมายถึง แอททริบิวท์ที่ไม่ได้เก็บอยู่ในฐานขอ้มูล แต่ได้จากการประยุกต์ใช้แอททริบิวท์อื่น เช่น 

แอททริบิวท์รายได้รวมของพนักงานขายของ ได้มาจากการรวมเงนิเดือน ค่าโบนัส ค่าบำเหน็จ 

(Commission) ของแต่ละเดือน หรือ แอททริบิวท์ อายุ ได้จากการคำนวณจากวันเดือน ปีเกิด 

สัญลักษณ์ของแอททริบิวท์ประยุกต์ เป็นรูปวงรีแบบเส้นประ 

1.2.6 คีย์ แอททริบิวท์ (Key Attributes) หรือ คีย์หลัก 

หรือ กุญแจหลักเป็นแอททริบิวต์ที่บอกเอกลักษณ์ของเอนทิตีนั้น ๆ ได้ จะมีค่าของข้อมูลที่ไม่
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ซ้ำกัน เช่น รหัสนิสิต จัดเป็นคีย์แอททริบิวท์ ใช้ระบุความแตกต่างของแต่ละคนในเอนทิตี

สัญลักษณ์ของคีย์หลักคือรูปวงรีภายในมชืี่อแอททริบิวท์ที่มกีารขดีเส้นใต้แทนคีย์หลัก 

ภาพท่ี 2.6 แสดงแอทริบิวท์ชนิดต่าง ๆ 

1.3 ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทติี (Entity Relationship)  

 ในปี ค.ศ. 1976 Chen ได้เสนอโมเดลข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (Entity 

Relationship Model) หรือ E-R Model และได้รับการพัฒนาจนสมบูรณ์ในปี ค.ศ. 1979 เพื่อใช้

ในการอธิบายฐานข้อมูลในรูปแบบของภาพ เรียกว่า “E-R didgram” ซึ่งจะใช้พื้นฐานของ

โมเดลข้อมูลเชิงตรรกะที่ Fleming ที่ได้เสนอไว้ในปี ค.ศ. 1989 เป็นการสร้างโครงร่างวิวของ

ผู้ใช้ จะแสดงข้อมูลในของเขตที่ผู ้ออกแบบสนใจโดยมีสิ่งที่ต้องกำหนดเป็นพื้นฐานได้แก่ 

ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตแีละแอททริบิวท์ ในฐานข้อมูลนั้น 

ความสัมพันธ ์ หรือ Relationship จะหมายถึงความสัมพันธ์

ระหว่างเอนทิตีหรอืความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล เป็นลักษณะของความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี

หนึ่งกับตัวของมันเองหรอืกับเอนทิตีอื่น(มากกว่า 2 เอนทิตกี็ได้) ว่ามีความสัมพันธ์ ของข้อมูล

เป็นแบบใด ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตีในแผนภาพ E-R จะแทนด้วยรูปสี่เหลี่ยมข้าวหลาม

ตัดที่มีชื่อของความสัมพันธ์อยู่ภายในและมีเส้นเชื่องระหว่างเอนทิตีและความสัมพันธ์ระหว่าง

เอนทิต ี

ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลที่เราสนใจ ซึ่งพิจารณาได้ 2 แบบ 

คือ ความสัมพันธ์ แบบจำเป็น หรือแบบบังคับ (Mandatory) หมายถึงความสัมพันธ์ที่จะต้องมี 

หรือ จะต้องเกิดขึ้นอย่างแน่นอน นิยมแทนด้วยสัญลักษณ์เส้นตรงทึบ หรือ เส้น ตรงสองเส้น 

และความสัมพันธ์แบบไม่จำเป็น (Optional) เป็นความสัมพันธ์ที่อาจจะมีหรอืไม่มีก็ได้ นิยมแทน

ด้วยสัญลักษณ์เส้นตรงประหรอืเส้นตรงหนึ่งเส้น  
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ถ้ากำหนดให้ A และ B เป็นข้อมูล สัญญาลักษณ์ที่ใช้แทนชนิด

ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล A กับข้อมูล B คือ เส้นตรงเส้นเดียวหรือจะใช้ลูกศร 1 หัว กับ 

ลูกศร 2 หัวก็ได้ 

 

 

 

ภาพท่ี 2.7 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี หรอืระหว่างขอ้มูล 

  

จากภาพที่ .. อธิบายได้ดังนี้ : ถ้าขอ้มูล A มีความสัมพันธ์กับ

ข้อมูล B อย่างแน่นอน หรอือย่างน้อยจะต้องมสีมาชิก (Element) ของขอ้มูล A หนึ่งสมาชิกที่มี

ความสัมพันธ์กับสมาชิกของขอ้มูล B และแทนความสัมพันธ์ด้วยเส้นตรงทึบออกจาก ข้อมูล A 

ไปยังข้อมูล B แต่ในขณะเดียวกันข้อมูล B อาจจะมีความสัมพันธ์กับข้อมูล A หรอืไม่มีก็ได้ 

ภาพท่ี 2.8 เส้นตรงที่ออกจาก ข้อมูล B จึงแทนด้วยเส้นประ 

แสดงตัวอย่างความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

 

1.3.1. ชนิดความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล 

1. ชนิความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to One 

Relationships; 1:1) เป ็นการแสดงถ ึงความสัมพันธ ์ของข ้อม ูลของเอนทิต ีหน ึ ่งว ่ามี

ความสัมพันธ์กับข้อมูลในอีกเอนทิตีหนึ่งในลักษณะหนึ่งต่อหนึ่ง หมายถึงข้อมูลหนึ่งข้อมูลของ

เอนทิตทีี่ 1 มีความสัมพันธ์กับข้อมูลในเอนทิตทีี่ 2 เพียงข้อมูลเดียวเท่านั้น ซึ่งให้ตัวเลขกำกับที่
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เส้นเพื่อระบุความสัมพันธ์ เช่นข้อมูล A  จะเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับข้อมูล B ได้เพียง 1 ค่าเท่านั้น 

และ ข้อมูล B จะเกี่ยวข้องกับข้อมูล A ได้เพียง 1 ค่าเช่ากัน  

 

• ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลนิสิตกับรหัสนิสิต : นิสิต 

1 คน จะมีรหัสนิสิตได้เพียง 1 รหัสเท่านั้น ในขณะเดียวกันรหัสนิสิต 1 รหัส จะใช้กับนิสิตได้

เพียง 1 คน เช่นกัน  

ภาพท่ี 2.9 ความสัมพันธ์ระหว่างขอ้มูลนิสติกับรหัสนิสิต แบบ 1 : 1 

 

• ความสัมพันธ์ระหว่างคณะบดีกับคณะวิชา : คณะ

บดี 1 คน จะบริหารคณะวิชาได้เพียง 1 คณะวิชาเท่านั้น ในขณะเดียวกัน 1 คณะวิชาจะมีคณะ

บดีบริหารได้ เพียง 1 คนเช่นกัน  

 

ภาพท่ี 2.10 ความสัมพันธ์ระหว่างคณะบดีกับคณะวชิา แบบ 1:1 

• ความสัมพันธ์ของเอนทิตี นิสิต และเอนทิตีสาขาวิชา 

ซึ่งกำหนดให้ แต่ละสาขาวิชามีนิสติเป็นหัวหน้าหอ้งได้เพียงคนเดียวเท่านั้น 

 

2.  ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อกลุ่ม (One to Many 

Relationships; 1 : N หรอื 1 :  M) เป็นความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตีหนึ่ง ไปมีความสัมพันธ์

กับอีกเอนทิตหีนึ่งได้มากกว่าหนึ่งรายการ ในลักษณะหนึ่งต่อกลุ่ม(ข้อมูลหนึ่งข้อมูลของเอนทิตี

ที่หนึ่งมีความสัมพันธ์กับข้อมูลในเอนทิตีที่สองหลายข้อมูล) เช่นขอ้มูล “A” มีความสัมพันธ์กับ

ข้อมูล “B” ได้มากกว่าหนึ่งรายการ 

ความสัมพันธ์แบบนี้ข้อมูล A จะเกี่ยวข้องกับข้อมูล B ได้มา

กว่า 1 ค่า แต่ขอ้มูล B จะเกี่ยวข้องกับข้อมูล A ได้อย่างมากที่สุดเพียง 1 ค่าเท่านั้น ดังตัวอย่าง 
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ภาพท่ี 2.11 แสดงความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อกลุ่ม หรอื 1 : M 

 

3.  ความสัมพันธ์บแบบกลุ ่มต่อกลุ ่ม (Many to 

Many Relationships, M : N ) เป็นความสัมพันธ์แบบหลายรายการระหว่างสองเอนทิตี 

เป็นความสัมพันธ์ของข้อมูลของเอนทิตีหนึ่งมีความสัมพันธ์กับข้อมูลในอีกเอนทิตีหนึ่ง ใน

ลักษณะกลุ่มต่อกลุ่ม เช่นขอ้มูล “A” มีความสัมพันธ์กับอีกข้อมูล “B” ได้มากกว่าหนึ่งรายการ

ในขณะ เดียวกันแต่ละรายการของข้อมูล “B” ก็มีความสัมพันธ์กับข้อมูล “A” ได้มากว่าหนึ่ง

รายการเช่นเดียวกัน ตัวอย่างเช่น นิสิต 1 คน สามารถลงทะเบียนเรียนได้มากกว่า 1 รายวิชา 

และ 1 รายวิชาจะมีนิสติลงทะเบียน เรียนได้มากกว่า 1 คน 

ความสัมพันธ์แบบ กลุ่มต่อกลุ่ม นี้ข้อมูล A จะเกี่ยวข้อง

กับข้อมูล B ได้หลายค่า และในคำนองกันข้อมูล B เกี่ยวข้องกับข้อมูล A ได้มากกว่า 1 ค่าเช่า

กัน ดังตัวอย่าง 

 

ภาพท่ี 2.12 แสดงความสัมพันธ์แบบกลุ่มต่อกลุ่ม หรือ แบบ M : N 

 

1.3.2. ดีกรีของความสัมพันธ์ (Degree of Relationship)  

ดีกรีความสัมพันธ์ หรือระดับชั้นของความสัมพันธ์ หมายถึง

จำนวนเอนทิตีที่มีส่วนร่วมกับความสัมพันธ์นั้น ๆ ดีกรีความสัมพันธ์แบ่งออกได้เป็น 3 ปรเภท 

คือ  

1. ความสัมพันธ์แบบยูนารี (Unary Relationship) 

หรือความสัมพันธ์แบบรีเคอซีพ (Recursive Relationship) หรือความสัมพันธ์เอนทิตีเดียวเป็น

ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตชีนิดเดียวกัน หรอืความสัมพันธ์ในตัวเอง เช่น 
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• ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี “วิชาที่บังคับเรียนก่อน” และ 

“วชิา”(วิชาเรียนบางวิชาบังคับให้ตอ้งเรียนบางวิชาก่อนจึงจะสามารถเรียนวิชาดังกล่าวได้) 

 

ภาพท่ี 2.13 ความสัมพันธ์แบบยูนารี 

 

2. ความสัมพันธ์แบบไบนารี หรือ ความสัมพันธ์ระหว่าง

สองเอนทิตี (Binary Relationship) เป็นความสัมพันธ์เป็นความสัมพันธ์แบบ 2 ทางระหว่าง

เอนทิตี 2 เอนทิตี คือ เอนทิตีหนึ ่งมีความสัมพันธ์กับเอนทิตีอื ่นที ่ต่างประเภทกัน เป็น

ความสัมพันธ์ที่พอได้บ่อยที่สุด 

 

ภาพท่ี 2.14 แสดงความสัมพันธ์แบบไบนารี 

 

3. ความสัมพันธ์ที่ดีเอนทิตีมาเกี่ยวข้องตั้งแต่สามเอนทิ

ตีขึ้นไป (N-ary Relationship) เป็นความสัมพันธ์แบบสามทาง หรือเป็นความสัมพันธ์ระหว่าง

เอนทิตีต่างประเภทกันตั้งแต่ 3 เอนทิตีขึ้นไป โดยที่ N จะหมายถึงจำนวนเอนทิตีที่มาสัมพันธ์

กับความสัมพันธ์หนึ่ง เช่น 

• ความส ัมพ ันธ ์ แบบสามทางหร ื อ  เทอนาร ี  (Ternary 

Relationship) เป็น ความสัมพันธ์ระหว่างสามเอนทิต ีอธิบายได้ดังนี้ 
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ภาพท่ี 2.15 แสดงความสัมพันธ์แบบสามทาง 

 

2.3.4 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 

 เป็นเครื่องมอืที่ช่วยในการจัดเก็บรายละเอียดต่าง ๆ เกี่ยวกับข้อมูลใหเ้ป็นหมวดหมู่ ทำ

ให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการได้โดยสะดวก ตัวอย่างเช่น ผู้ใช้อาจเก็บข้อมูลเกี่ยวกับ

รายงานต่าง ๆ ไว้ภายในหมวดรายการชื่อ “Report” เป็นต้น ทั้งนี้วัดถุประสงค์ของการจัดเก็บ

รายละเอียดเกี ่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ในพจนานุกรมข้อมูล เพื่อให้สามารถอธิบาย

ความหมายของข้อมูลต่าง ๆ แก่ผูใ้ช้งานได้อย่างถูกต้องและเป็นมาตรฐานเดียวกันทั้งหน่วยงาน 

 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) จึงเป็นสิ่งที่มีความสำคัญอย่างยิ่งต่อการจัดเก็บ

รายละเอียดต่าง ๆ เกี่ยวกับข้อมูล (Metadata) ภายในฐานข้อมูล ตัวอย่างเช่น โครงร่างของ

ฐานขอ้มูลระดับภายนอก (External Schema) โครงร่างของฐานขอ้มูลระดับแนวคิด (Conceptual 

Schema) และโครงร่างของฐานข้อมูลระดับภายใน (Internal Schema) เป็นต้น ซึ ่งส่วนที่ใช้

สำหรับจัดเก็บข้อมูลลักษณะดังกล่าว คือ พจนานุกรมข้อมูล หรอืเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า System 

Catalog)  

 โครงสร้างฐานข้อมูลโดยใช้ภาษาเอสคิวแอล (SQL) ในการจัดการฐานข้อมูลมีลักษณะ

แบบของขอ้มูล (Data Type) ดังต่อไปนี ้
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ตารางที่ 2.2 ประเภทข้อมูลชนดิตัวอักษร 

ลำดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 

รายละเอียด เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

1 VARCHAR(M) สำหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร ทุกครั้งที่

เลือกชนดิของฟิลด์เป็นประเภทนี ้จะต้องมี

การกำหนดความยาวของข้อมูลลงไปด้วย ซึ่ง

สามารถกำหนด ค่าได้ตั้งแต่ 1-255 ฟิลด์ 

ขนาดข้อมูล

จรงิ+1byte 

2 CHAR(M) สำหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรแบบที่ถูก

จำกัดความกว้างเอาไว้คอื 255 ตัวอักษร ไม่

สามารถปรับเปลี่ยนได้เหมอืนกับ VARCHAR 

หากทำการสืบค้นโดยเรียงตามลำดับก็จะ

เรียงข้อมูล 

ตามจำนวน

อักษรที่ระบุ 

3 TINYTEXT ในกรณีที่ขอ้ความยาวๆ หรือต้องการที่จะ

ค้นหา ข้อความ โดยอาศัยฟีเจอร์ FULL TEXT 

SEARCH ของ MySQL เราอาจจะเลือกที่จะไม่

เก็บข้อมูลลงในฟิลด์ประเภท VARCHAR ที่มี

ข้อจำกัด 

ขนาดข้อมูล

จรงิ+1byte 

4  TEXT  สำหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร

เช่นเดียวกับ TINYTEXT แต่สามารถเก็บได้

มากขึ้น โดยสูงสุดคือ 65,535 

ขนาดข้อมูล

จรงิ+2byte 

5  MEDIUMTEXT เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเช่นเดียวกับ 

TINYTEXT แต่เก็บข้อมูลได้ 16,777,215 

ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูล

จรงิ+3byte 

6 LONGTEXT เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเช่นเดียวกับ 

TINYTEXT แต่เก็บข้อมูลได้ 4,294,967,295 

ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูล

จรงิ+4byte 

7  ENUM เป็นข้อมูลประเภทระบุค่าที่ต้องการ หรอืถ้า

ไม่มีจะให้ค่า null สามารถกำหนดค่าได้ถึง 

65,535 

ตามจำนวน

อักษระที่ระบุ 
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ตารางที่ 2.3 ตารางที่ ประเภทข้อมูลชนิดจำนวนเต็ม 

ลำดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี

เคร่ืองหมาย 

ค่าตัวเลยแบบไม่มี

เคร่ืองหมาย 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

1 TINYIN(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 3 byte 

4 INT(M) หรอื 

INTEGER(M) 

-2147483648 ถึง 

2147483647 

0 ถึง 4294967295 4 byte 

5 BIGINT(M) -

9223372036854775808 

ถึง 

9223372036854775807 

0 ถึง 

180446744073709 

551615 

8 byte 

 

ตารางท่ี 2.4 ตารางที่ ประเภทข้อมูลชนิดจำนวนทศนยิม 

ลำดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี

เคร่ืองหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี

เคร่ืองหมาย 

เน้ีอที่เก็บ

ข้อมูล 

1 FLOAT(M,D) -3.402823466E+38 

ถึง -1.175494351E-

38 

0 และ 1.175494351E-

38 ถึง 

3.402823466E+38 

4 byte 

2 DOUBLE(M,D) -1. 

7976931348623157E 

+308 ถึง - 

2.225073858507201 

4E -308 

2.2250738585072 

014E -308 ถึง 

1.79769313486231 

57E +308 

8 byte 
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ตารางท่ี 2.5 ตารางที่ ประเภทข้อมูลชนิดจำนวนทศนยิม(ต่อ) 

3 DECIMAL(M,D) 

หรอื 

NUMERIC(M,D) 

เก็บค่าเลขทศนยิมแบบ 

ระบุจำนวนหลัก M ทุก 

หลักรวมจุดทศนยิม 

และ D หลักหลัง 

ทศนยิม เช่น 123.34 

ให้กำหนดเป็น 

DECIMAL(3,2) 

เก็บค่าเลขทศนยิมแบบ 

ระบุจำนวนหลัก M ทุก 

หลักรวมจุดทศนยิม 

และ D หลักหลัง 

ทศนยิม เช่น 123.34 ให้

กำหนดเป็น 

DECIMAL(3,2) 

ถ้า d = 0 

ขนาดที่

เก็บ คอื 

m+1byte 

ถ้า d > 0 

ขนาดที่

เก็บ คอื 

m+2byte 

 

ตารางท่ี 2.6 ตารางที่ ประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลา 

ลำดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 

รายละเอียด เน้ือที่เก็บข้อมูล 

1 DATE สำหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ โดยเก็บ

ได้จาก 1 มกราคม ค.ศ. 1000 ถึง 31 

ธันวาคม ค.ศ. 9999 โดยจะแสดงผลใน

รูปแบบ YYYY-MMDD 

3 byte 

2 DATETIME สำหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และเวลา 

โดยจะเก็บได้ตัง้แต่  1 มกราคม ค.ศ. 

1000 เวลา 00:00:00 ไปจนถึง 31 

ธันวาคม ค.ศ. 9999 เวลา 23:59:59 

โดยรูปแบบการแสดงผลจะ เป็น YYYY-

MM-DD HH:MM:SS 

8 byte 
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ตารางท่ี 2.7 ตารางที่ ประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลา(ต่อ) 

3 TIMESTAMP (M) สำหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และเวลา

เช่นกัน แต่จะเก็บในรูปแบบของ 

YYYYMMDDHHMMSS หรอื 

YMMDDHHMMSS หรอื YYYYMMDD 

หรอื YYMMDD แล้วแต่ ว่าจะระบุค่า M 

เป็น 14, 12, 8 หรอื 6 ตามล าดับ 

สามารถเก็บได้ ตั้งแต่วันที่ 1 มกราคม 

ค.ศ. 1000 ไป จนถึง ประมาณปี ค.ศ. 

2037 

8 byte 

4 TIME สำหรับเก็บข้อมูลประเภทเวลา มีค่าได้

ตั้งแต่ - 838:59:59 ไปจนถึง 

838:59:59 โดยจะ แสดงผล ออกมาใน

รูปแบบ HH:MM:SS 

 

3 byte 

5 YEAR(2/4) สำหรับเก็บข้อมูลประเภทปี ในรูปแบบ 

YYYY หรอื YY แล้วแต่ว่าจะเลือก 2 หรอื 

4 (หากไม่ ระบุ จะถือว่าเป็น 4 หลัก) 

1 byte 

 

2.3.5 HTML  

HTML ย่อมาจาก HyperText Markup language เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ที่ใช้สร้างหน้า

เว็บ (Web Page) ในรูปแบบของไฟล์ HTML (คือไฟล์ที่มนีามสกุลเป็น .htm หรอื .html) ซึ่งมีเว็บ

เบราว์เซอร์ (Web Browser) เป็นโปรแกรมที่ใช้แปลงไฟล์ HTML เพื่อแสดงผลในรูปของหนา้เว็บ 

ไฟล์HTML เป็นไฟล์รหัสแอสกี(ASCII) ถูกบันทึกในรูปของ ไฟล์เอกสาร(Text File) ที่

สามารถถูกสร้างจากโปรแกรมสร้างไฟล์ ข้อความ (Text Editor) เช่น Notepad หรือ Word 

Processing ทั่ว ๆ ไป ซึ่งลักษณะของไฟล์HTML ประกอบไปด้วยแท็ก (Tag) ต่าง ๆ ที่เป็นคำ สั่ง

ของ HTML ซึ่งแท็กจะอยู่ภายในเครื่องหมาย < และ > 

แท็กใน HTML แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ คอนเทนเนอร์แท็ก (Container Tag) และแท็ก

เปล่า (Empty Tag) โดยที่คอนเทนเนอร์แท็ก ประกอบไปด้วยแท็กเปิด และแท็กปิด โดยที่แท็ก
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ปิดจะมีเครื่องหมาย / นำหน้าแท็ก เช่น<H1>…</H1> ส่วนแท็กเปล่าจะมีแท็กเปิดอย่างเดียว 

เช่น <HR> ซึ่งแท็กจะถูกเขียนด้วยตัวอักษรพิมพ์ใหญ่ หรือพิมพ์เล็กก็ได้ จะไม่มีผลต่อการ

แสดงผลของเว็บเบราว์เซอร์ เช่น <BR>, <br>, <Br> หรือ <bR> เว็บเบราว์เซอร์จะแปล

ความหมายเหมอืนกัน 

โครงสรา้งไฟล์ HTML แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนหัวเรื่อง (Head Section) และส่วน

เนื้อหา (Body Section) โดยจะมีแท็ก <HTML> และ </HTML> เป็นตัวกำหนดขอบเขตไฟล์ ซึ่ง

ส่วนหัวเรื่อง มีไว้กำหนดข้อมูลเฉพาะของหน้าเว็บ เช่น ชื่อเรื่องของเว็บภายในแท็ก <HEAD> 

และ </HEAD> และสำหรับส่วนเนื้อหามีไว้กำหนดรายละเอียดต่าง ๆ ทีต่้องการแสดงบนหน้า

เว็บ เช่น ข้อความ และรูปภาพภายในแท็ก <BODY> และ </BODY> 

 

ภาพท่ี 2.16 โครงสร้างไฟล์ HTML 

HTML สร้างหน้าเว็บอย่างไร 

 หน้าเว็บ คือ หน้าเอกสารที่ถูกแสดงโดย เว็บเบราว์เซอร์ เพื่อแสดงข้อมูลต่าง ๆ ที่เป็น

ข้อความ รูปภาพ และสื่อผสมต่าง ๆ ซึ่งเนื้อหาของหน้าเว็บเป็นอย่างไร ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์

ของ เจ้าของหน้าเว็บ ไม่ว่าจะเป็นเนือ้หาเกี่ยวกับการศกึษาธุรกิจ หรอื ความบันเทิง เป็นต้น  

จากที่ได้กล่าวมาแล้วจะได้ว่า หน้าเว็บ คือ ไฟล์HTML ซึ่ง มีโครงสร้างไฟล์ตาม ภาพที่ 

2 โดยหัวใจหลักของการเขียนไฟล์ HTML คือ แท็กคำ สั่ง ที่ใช้ในการกำหนดรูปแบบต่าง ๆ ที่

ต้องการ แสดงในหนา้เว็บ 
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ตารางท่ี 2.8 แท็กคำสั่ง 

แท็ก ความหมาย ตัวอย่างการใช้ แสดงผลในเว็บเบราว์

เซฮร์ 

<CENTER> จัดให้อยู่กึ่งกลาง <CENTER>Hello 

World</CENTER> 

Hello World 

<IMG> แทรกรูปภาพ <IMG 

SRC=”Earth.png” 

BORDER=”0”>  

<U>  ขีดเส้นใต้ <U>Example</U> Example 

<I> ตัวเอียง <I>Example</I> Example 

<A - การเชื่องโยง <A 

HREF=”URL”> 

Your Link </A> 

Your Link 

<BR> ขึน้บรรทัดใหม่ Tom<BR>Jerry Tom 

Jerry 

<HR> การสรา้งเส้นในเอกสาร <HR> -------- 

<OL> ลำดับรายการแบบ 

Ordered List 

Example 1 : 

<OL> 

<LI>item 1 

<LI>item 2 

</OL> 

 

Example 1: 

1. item 1 

2. item 2 
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HTML กับคำศัพท์ที่เกี่ยวข้อง 

Internet      เครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่ใหญ่ที่สุดในโลก เกิดจากการเชื่อมโยงของเครือข่าย

ต่าง ๆ เข้าด้วยกัน 

Hypertext   รูปแบบเอกสารที่บรรจุการเชื่อมโยงไปยังเอกสารอื่น ๆ ซึ่งสามารถใช้ข้อความ 

หรอืรูป เป็นจุดเชื่องโยง 

HTTP   ย่อมาจาก Hypertext Transfer Protocol เป็นรูปแบบการสื่อสารที ่ใช่ในการ

รับส่งขอ้มูลไฮเปอร์เท็กซ์ในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

Web Browser โปรแกรมสำหรับแสดงผลหน้าเว็บ เช่น Internet Explorer, Mozilla Firefox และ 

Google Chrome เป็นต้น 

Web Page  หนา้เอกสารที่อยู่ในรูปของไฮเปอร์เท็กซ์ 

Web Site  กลุ่มของหน้าเว็บหลาย ๆ หน้ารวมเข้าด้วยกัน 

Home Page  หนา้เว็บ หนา้แรกของเว็บไซต์ 

Web Site  เครื่องใหบ้ริหารที่เป็นที่เก็บข้อมูล เว็บไซต์ 

 

HTML พื้นฐานสำหรับการต่อยอด 

 แม้ว่าในปัจจุบัน การสร้างหน้าเว็บเพื่อแสดงข้อมูลข่าวสารบนอินเทรอ์เน็ต โดยส่วน

ใหญ่มักจะถูกสร้างจากโปรแกรมประยุกต์ต่าง ๆ อย่างไรก็ตามสุดท้ายสิ่งที่สร้างหรือออกแบบ

จากโปรแกรมประยุกต์ดังกล่าว จะถูกแปลงเป็นไฟล์ HTML ดังนั้น การเรียนรู้เกี่ยวกับ HTML 

จึงเป็นพืน้ฐานที่สำคัญสำหรับผูท้ี่ต้องการสร้างหน้าเว็บ เพราะการแก้ไขหน้าเว็บที่มีอยู่แล้ว ไม่

จำเป็นต้องใช้โปรแกรมประยุกต์ทุก 

 ครั้ง เพียงแค่ใช้ เท็กซ์เอดิเตอร์ (Text Editor) เช่น Notepad เปิดหน้าเว็บ (ซึ่งก็คือไฟล์ 

HTML) เพื่อทำการแก้ไขหรอืเพิ่มเติมในส่วนที่ตอ้งการ 

 นอกจากนี้ หากต้องการให้หน้าเว็บมีความน่าสนใจมากกว่าการแสดงข้อมูลข่าวสาร

เพียงอย่างเดียว สามารถทำได้โดยการฝัง ภาษาสคริปต์ (Script Language) เช่น PHP ในไฟล์ 

HTML เพื่อให้หน้าเว็บ มีการรับข้อมูลจากผู้ใช่ผ่านแบบฟอร์ม เพื่อนำข้อมูลไปประมวลผลตาม

ต้องการ รวมทั้งยังสามารถทำงานร่วมกับโปรแกรมฐานข้อมูลได้อีกด้วย ทำให้หน้าเว็บที่สร้าง

ขึน้มคีวามหลากหลายในการใชง้าน 
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2.3.6 CSS 

CSS คือ ภาษาที ่ใช้สำหรับตกแต่งเอกสาร HTML/XHTML ให้มีหน้าตา สีสัน 

ระยะห่าง พื้นหลัง เส้นขอบและอื่น ๆ ตามที่ต้องการ CSS ย่อมาจาก Cascading Style Sheets 

มีลักษณะเป็นภาษาที่มีรูปแบบในการเขียน Syntax แบบเฉพาะและได้ถูกกำหนดมาตรฐานโดย 

W3C เป็นภาษาหนึ่งในการตกแต่งเว็บไซต์ ได้รับความนยิมอย่างแพร่หลาย 

 

2.3.7 Java Script 

Java Script คือ ภาษาคอมพิวเตอร์สำหรับเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ต 

ที่กำลังได้ความนยิมอย่างสูง Java  

Java Script เป็น ภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ ที่เรยีกกันว่า “สครปิต์” (script) ซึ่งในการ

สร้างและพัฒนาเว็บไซต์ (ใช่ร่วมกัน HTML) เพื่อให้เว็บไซต์ของเราดูมีการเคลื่อนไหว สามารถ

ตอบสนองผู้ใชง้านได้มากจขึ้น 

ซึ ่งมีว ิธ ีการทำงานในลักษณะ “แปลความและดำเนินงานไปทีละคำสั ่ง” 

(interpret) หรือเรียกว่า อ็อบเจ๊กโอเรียลเต็ด (Object Oriented Programming) ที่มีเป้าหมายใน

การ ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมในระบบอินเทอร์เน็ต สำหรับผู ้เขียนด้วยภาษา HTML 

สามารถทำงานข้ามแพลตฟอร์มได้ โดยทำงานร่าวมกับ ภาษา HTML และภาษา Java ได้ทั้ง

ทางฝ่ังไคลเอนต์ (Client) และ ทางฝ่ังเซิร์ฟเวอร์ (Server) 

 

2.3.8 jQuery หรอื JavaScript Library 

jQuery คือ JavaScript Library ซึ่งถูกออกแบบมาเพื่อให้การเรียน JavaScrpt นั้น

มีความสะดวกและง่ายขึ้น เพราะว่าการนำ JavaScript เอาไปประยุกต์กับงานจำพวกเว็บ 

(Client-side) นั้นเป็นสิ่งที่ยุ่งยาก ไม่ว่าจะเป็นเรื่องความไม่เข้ากันเอง Wed Browser แต่ละค่าย, 

DOM หรอื API เป็นต้น 
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ดังนั้น jQuery จึงรวมเอา Object และ Function ต่าง ๆ ที่จำเป็นมารวบรวมไว้ไน

รูปแบบของ Library พอเป็นเช่นนี้แล้ว ไม่ว่าโค้ดที่คุณเขียนจะใช้ JavaScript หลายบรรทัดขนาด

ไหน ก็สามารถทำให้สั้นลงได้ อาจทำให้เหลอืสั้นเพียงแค่บรรทัดเดียวเท่านั้น 

ภาพท่ี 2.17 โลโก้jQuery 

2.3.9 Tailwind (Frame Work) 

Tailwind CSS คือ CSS Utility Framework ที่ช่วยให้นักพัฒนาสร้าง UI ที่สำคัญ

ได้ดว้ยตัวเองอย่างรวดเร็ว และยังสามารถปรับแต่งในรายละเอียดปลีกย่อยได้ง่าย เนื่องจากมา

พร้อมกับ Class สำเร็จรูปสุดอเนกประสงค์ที่ใช้งานได้ทันทีในกรณีที่ต้องการเปลี่ยน UI หลัก

ของเฟรมเวิร์ก เช่น สี ขนาด การจัดว่าง หรือปุ่มต่าง ๆ นั้นทำให้นักพัฒนาแทบไม่ต้องเข้าไป

แก้ไขไฟล์ CSS หลักเลย 

จะว่าไป Tailwind CSS ก็เหมือนเวลาที่เราเล่นบล็อกของเล่นหรือตัวต่อตอนเด็ก 

ๆ เพราะชิน้ส่วนต่าง ๆ มีขนาด รูปร่าง และสีสันที่แตกต่างกัน ซึ่งคุณสามารถประกอบร่างอะไร

ก็ได้ตามใจชอบตามความต้องการหรือจิตตนาการของคุณ 

• bg-red-500 จะได้พื้นหลังสีแดงที่สามารถไล่เฉดสีจากอ่อนไปเข้ม 

ด้วยการกำหนดค่า 100 จากสีอ่อนสุดจนถึง 

• text-red-300 จะได้ตัวอักษรสีชมพู (แดงอ่อน) และกำหนดค่าสีได้

เช่นเดียวกันพืน้หลัง 

• grid-cols-3 จะได้คอลัมน์ 3 แถงเพิ่มขึน้ 
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เหตุผลที่นำเฉดสีเหล่านี้มาเป็นตัวอย่างนั้น เป็นแค่คอมโพเนนต์เบื้องต้น เพราะ

จรงิ ๆ แล้วยังมลีูกเล่นอีกมากที่คุณสามารถเข้าไปลองใชง้านด้วยตัวเองได้ 

 

ภาพท่ี 2.18 Tailwind CSS Code 

 

2.3.10 PHP 

PHP ย่อมาจาก PHP Hypertext Preprocessor แต่เดิมย่อมาจาก ( Personal Home 

Page Tools ) PHP คือภาษาคอมพิวเตอร์จำพวก scripting language ภาษาจำพวกนีค้ำสั่งต่าง ๆ

จะเก็บอยู่ในไฟล์ที่เรียกว่า script และเวลาใช้งานต้องอาศัยตัวแปปชุดคำสั่ง ตัวอย่างของภาษา

สคริปก็เช่น JavaScript, Perl เป็นต้น ลักษณะของ PHP ที่แตกต่างจากภาษาสคริปต์แบบอื่น ๆ 

คือ PHP ได้รับการพัฒนาและออกแบบมา เพื่อใช้งานในการสร้างเอกสารแบบ HTML โดย

สามารถสอดแทรกหรือแก้ไขเนื้อหาได้โดยอัตโนมัติ ดังนั้นจึงกล่าวว่า PHP เป็นภาษาที่เรียกว่า 

server-side หรือ HTML-embedded scripting language นั ้นคือในทุก ๆ ครั ้งก่อนที ่เครื่อง

คอมพิวเตอร์ซึ่งให้บริการเป็น Web server จะส่งหน้าเว็บเพจที่เขียนด้วย PHP ให้เรา มันจะทำ

การประมวลผลตามคำสั่นที่มีอยู่ให้เสร็จเสียก่อน แล้วจึงค่อยส่งผลลัพธ์ที่ได้ให้เรา ผลลัพธ์ที่ได้

นั ้นก็คือเว็บเพจที่เราเห็นนั่นเองถือได้ว่า PHP เป็นเครื่องมือที่สำคัญชนิคหนึ่งที่ช่วยให้เรา

สามารถสร้าง Dynamic Web pages (เว็บเพจที่มีการโต้ตอบกับผู้ใช้) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

และมีลูกเล่นมากขึน้ 
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PHP เป็นผลงานที่เติบโตมาจากกลุ่มของนักพัฒนาในเชิงเปิดเผยรหัสต้นฉบับ 

หรือ OpenSource ดังนั้น PHP จึงมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว และแพร่หลายโดยเฉพาะอย่าง

ยิ่งเมื่อใช้ร่วมกับ Apache Web Server ระบบปฏิบัติอย่างเช่น Linux หรือ FreeBSD เป็นต้น ใน

ปัจจุบัน PHP สามารถใช้ร่วมกับ Web Server หลาย ๆ ตัวบนระบบปฏิบัติการอย่างเช่น 

Windows 95/98/NT เป็นต้น 

2.3.11 Laravel (Frame work) 

Laravel (ลาราเวล) เป็น PHP Framework ที่เน้นไปในการใหใช้งานง่าย ถูกสร้าง

ขึน้มาโดย Taylor Otwell (เทเลอร์ ออทเวล) โดยสามารถดาวน์โหลดเฟรมเวิร์ดนีม้าใช้งานไดฟรี 

Laravel ถูกออกแบบมาเพื่อพัฒนาเว็บแอปพลิเคชั่นในรูปแบบของ Model View 

Controller คือรูปแบบสถาปัตยกรรมชนิดหนึ่งที ่เป็น Framework (เฟรมเวิร์ด) สำหรับสร้าง

เว็บไซต์ 

ภาพท่ี 2.19 ภาพโลโก้ของ Laravel 

ลักษณะเด่นของ Laravel 

• Bundle (บันเดิ้ล) คือสิ่งที่มาพร้อมกับ แพ็คเกจของระบบ ที่ทำให้เราสามารถนำมา

ให้กับเว็บแอปพลิเคชั่นของเราได้เลย จงึทำให้เราประหยัดเวลาในการเขียนโค้ด และลด

จำนวนการเขียนโค้ดลงไปอย่างมาก 

• Class Auto loading (คลาส ออโต้ โหลดดิ้ง) คือการโหลดคลาสอัตโนมัติ ระบบจะทำ

การโหลดคลาสของ PHP มาใช้งานอัตโนมัติ โดยไม่ต้องกำหนดค่าลงไปใช้งานเอง ใน

การโหลด ระบบจะป้องกันการโหลดในส่วนประกอบ (Component) ที่ไม่ใช้งานและจะ

เลือกโหลดเฉพาะส่วนประกอบที่นำมาใช้งานเท่านั้น 
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• View Composer คือส่วนของมุมมอง ในส่วนนี้จะเป็นส่วนของโค้ด HTML ที่นำมาเรียง

ติดต่อกันและจะทำงานหลังจากที่ประกอบโค้ดกันเสร็จเรียบร้อยแล้ว เช่น การแบ่ง

ส่วน Heade, Container, Sidebar และ Footer เป็นต้น 

• Unit Texting คือหน่วยที่ใช้ทดสอบ Laravel จะยินยอมให้ผู้ใช้งานสามารถสร้าง Unit 

Test ขึ้นมาเพื่อทดสอบงานของตัวเองได้ โดยผ่าน Artisan utility (การทดสอบของ 

Laravel จะต้องขึน้ด้วย PHP artisan เสมอ) 

• The Eloquent ORM คือชุดคำสั่งใน Query เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการคิวรี่ข้อมูลต่าง ๆ

ในฐานข้อมูล 

• Restful Controller คือการกรองชนิดตามการส่งคำขอ จะช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถชนิด

การส่งคำร้องขอจากฟอร์มทั้งแบบ POST และ แบบ GET 

• The loc (Inversion of Control) Container เป ็นส่วนในการจัดเก ็บ Library (ไลบรารี่ ) 

ภายนอก ที่ผู้ใชง้านจะนำเข้ามาใช้ 

2.3.12 Figma 

Figma คือ เครื่องมือออกแบบเว็บไซต์ หรือ แอปฯ ต่างๆที่เกิดมาเพื่อช่วยนัก

ออกแบบ UX/UI อย่างเราๆ โดยสามารถใช้ งานได้ผ่านทาง web browser ไม่จำเป็นต้องมานั่ง 

install (แต่ก็มีแอปฯให้เราสามารถ install ลงเครื่องด้วยนะ) ทำให้สะดวกในการใช้งานมากมาย 

โดยตัวเครื่องมือออกแบบมาให้เหมาะกับคนที่จำเป็นจะต้องทำโปรเจคร่วมกันกับทีม หรือ

ต้องการหมดปัญหาเวลาคุยโปรเจกต์กับลูกค้าและลูกค้าเปิดไฟล์งานไม่ได้ อีกทั้งตัวเครื่องมือ

ยังมีฟีเจอร์ที่น่าสนใจ ช่วยให้เพื่อน ๆ สามารถทำงานได้ง่ายขึ้นอีกด้วย โดยผมจะขอบอนุญาต

แบ่งจุดเด่นออกเป็นแต่ละหัวข้อดังนี ้

 

2.3.13 Github 

Github คือ website Git (version control repository) ที่อยู ่บน internet มีการ

ทำงานแบบเดียวกับ Git เลย แต่สามารถเข้าถึงข้อมูลและจัดการไปผ่าน web โดยไม่ต้องเสีย

เงิน หรือลงทุกตั้ง server เพื่อติดตั้ง Git เองเลย แต่ code project ทั้งหมดจะถูกแจกจ่ายให้คน

อื่น ๆสามารถเห็นได้ด้วย 
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Github มีประโยชน์อย่างไร 

• ตรวจสอบเวอร์ชันย้อนหลักของ source code ได้ 

• ช่วยในการพัฒนาซอฟต์แวร์เป็นทีม 

สถานะของ Source Code ที่เก็บอยู่ในระบบของ Git นั้นมีดังนี ้

• Untracked เป็นสถานะที่ Source Code ถูกเพิ่มเข้ามาใหม่และยังไม่ได้ถูกเก็บไว้ในระบบ

ของ Git 

• Working Directory เป็นสถานะที่กำลังมีการเปลี่ยนแปลงหรือแก้ไข Source Code หรือ

อาจจะเรียกสถานะนีว้่า Modified 

• Staged เป ็นสถานะท ี ่  Source Code กำล ังเตร ียมท ี ่จะ Commit เพ ื ่อย ืนย ันการ

เปลี่ยนแปลงก่อนที่จะเก็บลงในสถานะ Local Repository 

• Local Repository เป็นสถานะที่มีการเก็บบันทึกข้อมูลการเปลี่ยนแปลง Source Code 

ลงไปที่ Git Repository ที่เป็น Local (ที่เครื่องตัวเอง) 

• Remote Repository เป็นสถานะที่มีการเก็บบันทึกข้อมูลการเปลี่ยนแปลงของ Source 

Code ลงไปที่ Git Repository ที่เป็น Hosting (ที่เครื่องเซิร์ฟเวอร์) 

 

2.3.14 PostgreSQL 

ภาพท่ี 2.20 ภาพโลโก้ของ PostgreSQL 

 

PostgreSQL โฟสต์เกรสคิวแอล คืออะไร ในยุคของเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ข้อมูลเป็นสิ่งสำคัญต่อความกว้าหน้าขององค์กร สำหรับองค์กรธุกิจที่มีข้อมูลมากกว่าถือว่า

นำหน้าธุรกิจอื่น ๆอยู่เสมอ ข้อมูลดังกล่าวเป็นข้อมูลเชิงเศรษฐกิจหากเป็นข้อมูลในระบบ
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จำเป็นต้องมีโปรแกรมสำหรับจัดการข้อมูลโดยโปรแกรมสำหรับจัดการฐานข้อมูลจะมีลักษณะ

การใชง้านที่ต่างกัน อยู่ที่แต่ละองค์กรเลือกใช้ สำหรับโปกแกรม PostgeSQL  

PostgreSQL (โฟสต์เกรสคิวแอล) คือ PostgreSQL เรียกได้ว่าเป็นระบบการ

จัดการฐานข้อมูลเชิงวัตถุ-สัมพันธ์ (Object-Relational) แบบ ORDBMS โดยสามารถใช้รูปแบบ

คำสั่งของภาษา SQL ได้เกือบทั้งหมด นอกจากนี้ยังเป็นระบบฐานข้อมูลที่ทันสมัยที่สุดของ 

OpenSource ที่สามารถนำไปใช้งานได้โดยไม่มีค่าใช่จ่ายใด ได้มีการพัฒนามาจาก POSTGRES 

4.2 โดยมหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนีย (Rerkeley Computer Science department, University of 

California.) 

PostgreSQL ส า ม า ร ถ ท ำ ง า น ร ะ บ บ ป ฏ ิ บ ั ต ิ ก า ร ไ ด ้ ท ั ้ ง  Linux,UNIX  

(AIX,BSD,HP-UX, SGI LRIX, Mac OS X, Solaris, Tru64) และ Windows 

2.3.15 Visual Studio Code 

Vs Code หรือ Visual Studio Code จากบริษัทไมโครซอฟต์ เป็นโปรแกรม

ประเภท Editor ใช้ในการแก้ไขโค้ดที ่มีขนาดเล็ก แต่มีประสิทธิภาพสูง เป็น OpenSource 

โปรแกรมจึงสามารถนำมาใช้งานได้โดยไม่มีค่าใช่จ่าย เหมาะสำหรับนักพัฒนาโปรแกรมที่

ต้องการใช้งานหลายแพลตฟอ์ม รองรับการใช้งานทั้งบน Windows, macOS และ Linux รองรับ

หลายภาษาทั้ง JavaScrpt, TypeScript และ Node.js ในตัว และสามารถเชื่อมต่อกับ Git ได้ง่าย 

สามารถนำมาใช้งานได้ง่ายไม่ซับซ้อน มี เครื่องมีและส่วนขยายต่าง ๆให้เลือกใช้มากมาย 

รองรับการเปิดใช้งานภาษาอื่น ๆ ทั้ง ภาษา C++, C+, Java, Python, PHP หรือ Go สามารถ

ปรับเปลี่ยน Themes ได้ มีส่วน Debugger และ Commands เป็นต้น   

 

ภาพท่ี 2.21 โลโก้ Visual Studio Code 
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2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 (เจนจิรา ภาผิวดี , อรรถกร เก่งพล, 2564) ระบบการจัดเก็บข้อมูลที่ใช้ภายในบริษัท

กรณีศึกษาเป็นการบันทึกข้อมูลลง ในกระดาษจำเป็นต้องใช้พื้นที่และทรัพยากรที่มากเกิน

ความจำเป็น ประกอบกับความผิดพลาดของการบันทึกข้อมูล ส่งผลใหย้ากต่อการนำข้อมูลมา

วิเคราะห์และทำการนำเสนอข้อมูลต่อผู้บริหาร อีกทั้งกระบวนการที่ใช้ในการแจ้งปัญหามี

ความล่าช้า  

จากการศึกษาระบบการทำงานแบบเดิมใช้เวลาที่ใช้เวลาในกระบวนการทำงาน 

386.05 นาทีต่อรอบ ในการจัดทำรายงาน ทำให้สูญเสียเวลาของการทำงาน ดังนั้น จึงมี

แนวคิดในการนำการบริหารระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ เข้ามาประยุกต์ใช้กับการพัฒนา

โปรแกรม โดยการใช้คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ เพื่อการลดระยะเวลาในบันทึกข้อมูลของ

กระบวนการ และสามารถนำข้อมูล และลดปัญหาความผิดพลาดการของการบันทึกข้อมูล 

อีกทั้งยังนำข้อมูลที่บันทึกไปวิเคราะห์ปัญหาและรายงานต่อผู้บริหารได้  ซึ่งลดระยะเวลาใน

กระการเหลอืเพียง 61.43 นาที่ต่อรอบ 

นอกจากนี้ โปรแกรมที่ได้จัดทำขึ้นสามารถนำไปประยุกต์ และพัฒนาเพื่อใช้งานกับ

ระบบการจัดการฐานขอ้มูลในหน่วยงานอื่นได้อีกด้วย 

 

(กุลชลี จงเจริญม, สฤษดิ์พงษ์ ลิมปิษเฐียร, ทวีวัฒน์ วัฒนกุลเจริญ, 2563) การวิจัย

ครั ้งนี ้มีวัตถุประสงค์เพื ่อ 1) ศึกษาความต้องการจำเป็นในการพัฒนาเว็บไซต์ 2) พัฒนา

เว็บไซต์และ 3) ศึกษาความพึงพอในที่มีต่อเว็บไซต์สาขาวิชาศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย

สุโขทัยธรรมธิราชที่พัฒนาขึน้ ผูใ้ห้ข้อมูลสำหรับข้อมูลเชิงปริมาณ ได้แก่ ผูใ้ช้เว็บไซต์ และผู้ให้

ข้อมูลสำหรับข้อมูลเชิงภาพ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาเว็บไซต์ เครื่องมือที่ใช้ในการ

วิจัย ได้แก่ แบบสอบถาม และแบบประเมิน การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่  ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าดัชนีความตอ้งการจำเป็น และการวิเคราะห์เนื้อหา  

ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 1)ความต้องการจำเป็นในการพัฒนาเว็บไซต์ภาพรวมอยู่ใน

ระดับมากในทุกด้าน โดยเรียงลำดับความต้องการจำเป็น ด้านเนือ้หา ด้านการเชื่อมโยงข้อมูล

และด้านการออกแบบหน้าเว็บ2)การพัฒนาเว็บไซต์ต้นแบบโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า ทุกด้านมี

ค่าเฉลี่ยอยู ่ในระดับมากที่สุด โดยเรียงลำดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อยได้แก่ ด้านการ

ออกแบบและการจัดรูปแบบเว็บไซต์ ด้านประโยชน์และการนำไปใช้ และด้านเนื้อหาและ  3)
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ผู้ใช้เว็บไซต์มีความพึงพอใจต่อเว็บไซต์ พบว่า ทุกด้านมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก โดยเรียน

ลำดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ได้แก่ ด้านประโยชน์และการนำไปใช้ ด้านเนื้อหา และด้าน

การออกแบบและการจัดรูปแบบเว็บไซต์ 

 

(อัญชลี แสนยากร, วัชรพล วงศ์จันทร์, 2564) งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนา

โปรแกรมจัดทำรายงานสินค้าคงคลังด้วยโปรแกรมไมโครซอฟท์เอ็กเซล และเอ็กซ์เซล วีบีเอ 

2) เพื่อลดขั้นตอนการจัดทำรายงานสินค้าคงคลังประจำสัปดาห์ 3)เพื่อลดเวลาการจัดทำ

รายการสินค้าคงคลังประจำแต่ละสัปดาห์ และ4) เพื่อรายงานสินค้าคงคลังสามารถสนับสนุน

การตัดสินใจของผู้บริหาร คือ รายงานสินค้าคงคลังสามารถสนับสนุนการตัดสินใจของ

ผู้บริหาร ขอบเขตด้านพื้นที่ การวิจัย คือ แผนกวัตถุดิบ บริษัท เอ็กซ์วายแซต จำกัด กลุ่ม

ตัวอย่าง คือ รายงานสินค้าคงคลังก่อนการปรับปรุง 4 สัปดาห์ และหลังการปรับปรุง 4 

สัปดาห์ เครื่องมือที่ใชใ้นการศกึษา คือ แผนผังแสดงเหตุและผล ใช้เพื่อดระดมสมองหาสาเหตุ

ของปัญหา ปัญหาที่พบ คือ ใช้เวลาในการจัดทำรายงานสินค้าคงคลัง พบว่าการจัดทำ

รายงานสินค้าคงคลังมีขั้นตอนการทำงานที่ไม่จำเป็นอยู่มาก อีกทั้งมีความซ้ำซ้อนในกการ

จัดทำ จัวได้ทำการพัฒนาโปรแกรมด้วยไมโครซอฟท์เอก็ซ์เซลด้วยเอ็กซ์เซล วีบีเอ เพื่อ

ปรับปรุงและกำจัดขั้นตอนการทำงานที่ไม่จำเป็น ผลการวิจัยพบว่าสามารถลดขั้นตอนการ

จัดทำรายงานสินค้าคงคลังได้จากก่อนการปรับปรุงมี 295 ขั้นตอน หลังการปรับปรุงลดลง

เหลือ 230 ขั้นตอน และลดระยะเวลาการทำงานได้ 64.34%  ซึ่งระบบที่พัฒนาขึ้นได้รับการ

ประเมินจากผู ้ใช้ข้อมูลจากรายงานผลการประเมินจากแบบสอบถามความพึงพอใจต่อ

กระบวนการทำงาน พบว่าผู้ประเมินมีความพึงพอใจมาก บ่งชี้ได้ว่าโปรแกรมที่พัฒนาขึ้น

สามารถช่วยสนับสนุนการตัดสินใจและเพิ่มประสิทธิภาพการทำงานได้เป็นอย่างดี 

(มณฆล นิรัติศัยดีสกุล,ดาวรถา วีระพันธ์, วิวัฒน์ ชินนาทศิริกุล, 2564) งานวิจัยนี้ มี

วัตถุประสงค์ 1) เพื่อวิเคราะห์ ออกแบบ และพัฒนาระบบร้านขายนาฬิกาออนไลน์ 2) เพื่อ

ศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานต่อระบบร้านขายนาฬิกาออนไลน์ ผู้วิจัยได้พัฒนาระบบร้าน

ขายนาฬิกาออนไลน์ตามกระบวนการของวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life 

Cycle: SDLC)  ระบบร้านขายนาฬิกาออนไลน์ ทำงานในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชัน โดยนำ

เทคโนโลยี Laravel Framework มาใช้ในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน ในลักษณะ Model-

View-Control (MVC) และใช้ Bootstrap Framework ในการจัดรูปแบบการแสดงผลให้สามารถ
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แสดงหน้าเว็บบนอุปกรณ์หลายประเภทได้ และใช้โปรแกรม MySQL เป็นฐานข้อมูลสำหรับ

จัดเก็บข้อมูลของระบบ  ในการวิจัยนี้มีการสำรวจความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบจำนวน 20 

คน โดยใช้แบบสอบถามสำรวจความพึงพอใจเป็นเครื่องมือในการจัดเก็บข้อมูลจากผู้ใช้ระบบ 

และวิเคราะห์ผลจากค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน    ผลการสำรวจพบว่า ผู้ใช้ระบบมี

ความพึงพอใจต่อระบบร้านชายนาฬิกาออนไลน์อยู ่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ ยเท่ากับ 

4.68  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.533 

(พับศักดิ์ บุญส่ง, คณิตา ดังคณานุรักษ์ 2564) งานวิจัยนี้มีวัถุประสงค์เพื่อศึกษา

ความเข้มข้นของสารหมู เฮกซะวาเลนต์โครเมียม และสังกะสี ที่ส่งผลต่อการเจริญเติบโตของ

สัตว์น้ำและพืชในแม่น้ำเจ้าพระยา โดยใช้สมการ river Heavy Evaluation Index (rHMEI) และ

โปรแกรมระบบการจัดการฐานข้อมูล PostgreSQL ในการวิเคราะห์และประมวลผลข้อมูล

คุณภาพน้ำ เทียกับค่ามาตรฐานของแนวทางคุณภาพน้ำสำหรับการคุ้มครองชีวิตสัตว์น้ำ 

เทียบกับค่ามาตรฐานของแนวทางคุณภาพน้ำสำหรับการคุ้มครองชีวิตสัตว์น้ำ (Water Quality 

Guidelines for the Protection of Aquatic Life) ของ Canadian Environmental Quality Guidelines 

CEQGs) ศึกษาผลการตรวจวัดคุณภาพน้ำในแม่น้ำเจ้าพระยา 13 สถานี ตั้งแต่ อำเภอเมือง 

จังหวัดนครสวรรค์ ถึง อำเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ ในเดือนกุมภาพันธ์  ปี พ.ศ.2551 

จนถึง เดือนพฤศจิกายน ปี พ.ศ.2561 ในช่วงน้ำน้อยและช่วงน้ำมากซึ่งผลจาการประมวลผล

พบว่า แบ่งได้เป็น 2 กลุ่ม ค่า rHMEI ของผลกลุ่มแรกมีค่าน้อยกว่า 0.866 ซึ่งบ่งชี้ว่าเป็นกลุ่ม

ที่สัตว์น้ำและพืชไม่ถูกยับยั้งการเจริญเติบโต (rHMEI < 0.866) และค่า rHMEI ของผลกลุ่มที่

สองมีค่ามากว่า 0.866 ซึ่งบ่งชี้ว่าเป็นกลุ่มที่สัตว์น้ำและพืชถูกยับยั้งการเจริงเติบโต (rHMEI > 

0.866) โดยสรุปในช่วงน้ำน้อยและช่วงน้ำมากมีร้อย 3.93 ของผลคุณภาพน้ำเป็นสัตว์น้ำและ

พืชไม่ถ ูกยับยั ้งการเจริญเติบโต และร้อยละ 96.07 เป็นสัตว์น้ำและพืชถูกยับยั ้งการ

เจริญเติบโต 
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2.5 สรุป  

 บทนีเ้ป็นเนือ้หาเกี่ยวกับ แนวคิด ทฤษฏิเครื่องมอืและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง ของการ

พัฒนาเว็บไซต์ สำหรับ หจก.เชยีงใหม่ ซันเดย์ ฟลาวเวอร์ เกี่ยวกับขนส่งดอกไม้ ซึ่งได้รวบรวม

เอกสาร งานวิจับที่เกี่ยวกับข้องกับ ระบบ เพื่อใช้เป็นแนวทางศึกษาต่อไป 

 


