
 
 

บทท่ี 2 

แนวคดิ ทฤษฎี เครื่องมอืที่ใช้พัฒนา และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 การพัฒนาระบบเว็บแอพพลิเคชั่นสําหรับการบริหารจัดการงานวิ่ง จําเป็นต้องรวบรวม

ข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่างๆ ซึ่งข้อมูลเหล่านั้นเป็นสารสนเทศที่สําคัญ ดังนั้น ผู้จัดทําจึงได้

ทําการศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลต่างๆ โดยอาศัยฐานแนวคิด ทฤษฎีและวรรณกรรมที่

เกี่ยวข้อง เพื่อใช้ในการพัฒนา 

2.1 แนวคดิที่เกี่ยวข้อง 

 เนื่องด้วยนโยบายของทางมหาวิทยาลัยราชมงคลล้านนา ฯ ที่มีการจัดงานวิ่ งประจําปี 

อยู่เสมอ และมีผู้เข้าร่วมมากมาย ทําให้การบริหารจัดการบุคคลที่เข้าร่วมงานวิ่งประจําปี มี

ความยุ่งยาก ทั้งการรวบรวมรายชื่อ ทั้งการตรวจสอบการชําระเงิน เพราะไม่มีระบบในการ

จัดการที่เป็นระบบสารสนเทศแบบเต็มรูปแบบ และการที่จะสมัครงานวิ่งจะต้องติดต่อ

เจ้าหน้าที่ของทางมหาวิทยาลัยฯ โดยตรง ทําให้เกิดความยุ่งยากต่อการติดต่อ และอาจเกิด

ข้อผิดพลาดในการสื่อสารได้ ส่วนการออกเกียรติบัตรที่เป็นกระดาษต้องออกให้ทุกคนที่เข้า

ร่วมงานวิ่ง ทําให้สิ้นเปลืองกระดาษ และเนื่องจากปัญหาที่เกิดขึ้น ทางมหาวิทยาลัยฯ เองก็ได้

แก้ปัญหาเหล่านี้โดยการพัฒนาระบบสารสนเทศขึน้มาจัดการ และเนื่องด้วยคณะบริหารธุรกิจ

และศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนาได้มีนโยบายจัดงานวิ่งประจําปี

เช่นเดียวกัน และยังไม่มีระบบสารสนเทศเข้ามาจัดการ ดังนั้นคณะผู้จัดทําโครงการจึงมีความ

ต้องการในการพัฒนาระบบเพื่อตอบสนองความต้องการของผู้ ใช้งานในหลากหลาย

แพลตฟอร์ม โดยระบบดังกล่าว สามารถบริหารจัดการเกี่ยวกับการสร้างกิจกรรมงานวิ่งได้ 

ผ่านทางเว็บไชต์ เพื่อความสะดวกสบายต่อผู้จัดงาน อีกทั้งผู้ใช้ก็สามารถที่จะสมัครสมาชิก 

และสมัครเข้าร่วมกิจกรรมงานวิ่งผา่นทางเว็บไซต์ได้ ทําให้เกิดความสะดวกรวดเร็วต่อผู้ใช้ และ

การที่มีระบบเข้ามาจัดการเก็บข้อมูลทําให้ ช่วยลดความซ้ําซ้อนของข้อมูลผูใ้ช้ ที่ตอ้งกรอกซ้ําๆ 

ทุกครั้งเวลาจัดกิจกรรมการวิ่ง ฉะนั้นคณะผู้จัดทําโครงการจึงนําเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามา

ช่วยแก้ไขและพัฒนาระบบสําหรับจัดการงานวิ่งภายในคณะ เพื่อให้ขั้นตอนการทํางานง่ายขึ้น 

และเข้าถึงได้งา่ย อีกทั้งยังชว่ยประหยัดค่าใช้จ่าย จากการเชา่ระบบสารสนเทศภายนอก 
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2.2 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

 2.2.1 ทฤษฎีวงจรการวิเคราะห์ระบบงาน  

 ในการพัฒนาระบบนั้น ได้มกีารกําหนดให้เป็นไปในทิศทางเดียวกัน และกําหนดขึ้นตอน

ที่เป็นแนวทางในนักวิเคราะห์ระบบปฏิบัติงานได้โดยมีข้อบกพร่องน้อยที่สุด เพราะงานการ

วิเคราะห์ระบบในปัจจุบันมีความซับซ้อนของงานมากกว่าสมัยก่อน นักวิเคราะห์ระบบจึง

ต้องการมาตรฐานในการพัฒนาระบบดังกล่าว จึงได้มีการคิดค้นวงจรการพัฒนาระบบงานขึ้น

เพื่อตอบสนองความตอ้งการของนักวิเคราะหร์ะบบ (System Analysis : SA) 

 2.2.1.1 วงจรการพัฒนาระบบงานส าหรับระบบงานทั่วไป 

 วงจรการพัฒนาระบบงาน (System Development Life Cycle : SDLC) สําหรับระบบ

ทั่วไปที่ได้มกีารคิดค้นขึ้นมา สามารถแบ่งออกเป็นลําดับขั้นได้ 4 ขั้นตอน คือ 

1. การวิเคราะห์ระบบงาน เป็นขึ้นตอนของการศึกษาระบบงานเดิมที่ใช้ในปัจจุบัน (Current 

System) ปัญหาที่เกิดจากระบบงานเดิม ตลอดจนการศึกษาถึงความต้องการของธุรกิจ 

(Business Needs and Requirements) พร้อมกับการประเมินเหตุการณ์ต่าง ๆ เพื่อหาทางเลือก

ที่เหมาะสมมาแก้ปัญหา 

2. การออกแบบและวางระบบงาน เป็นขึน้ตอนหลังจากการวิเคราะหร์ะบบงานซึ่งเป็นขึ้นตอนที่

นักวิเคราะห์ระบบจะต้องวางโครงสร้างของระบบงาน ในรูปลักษณะทั่ว ๆ ไปและในรูป

ลักษณะเฉพาะโดยมีการแจกแจงรายละเอียดที่แน่ชัดของแต่ละงาน หรือระบบงานย่อยของ

ระบบที่ได้ออกแบบขึ้นจะถูกส่งต่อไปให้กับโปรแกรมเมอร์เพื่อจะได้ทําการเขียนโปรแกรมให้

เป็นระบบที่ปฏิบัติงานได้จรงิในขึน้ตอนตอ่ไป 

3. การนําระบบเข้าสู่ธุรกิจหรือผู้ใช้เป็นขึ้นตอนที่นําเอาระบบงานมาติดตั้ง ( Install) ให้กับผู้ใช้ 

และเพื่อให้แนใ่จว่าระบบงานสามารถปฏิบัติงานได้ตรงตามวัตถุประสงค์ระบบงานจะต้องถูกทํา

การตรวจสอบมาอย่างดีพร้อมกับการฝกึอบรม (Education and Training) ให้ผู้ใชร้ะบบสามารถ

ใช้ระบบงานได้อย่างมีประสิทธิภาพและถูกต้อง 

4. การดําเนินการสนับสนุนภายหลังการติดตั้งระบบงาน เป็นขั้นตอนที่ระบบงานใหม่ได้ถูก

นํามาติดตั้งแล้วผู้ใช้ระบบอาจจะยังไม่คุ้นเคยกับการทํางานในระบบใหม่นักวิเคราะห์ระบบควร

จะให้คําแนะนําอย่างต่อเนื่องเพื่อช่วยเหลือผู้ใช้ระบบในการปฏิบัติงานทั้งนี้รวมถึงความ

ต้องการต่าง ๆ ที่อาจจะเกิดขึ้นหรือเปลี่ยนแปลงไปภายหลังจากระบบได้ถูกติดตั้ง ซึ่งนักจะ
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เกี่ยวข้องกับการบํารุงรักษาระบบงาน (System Maintenance) และการปรับปรุงระบบงาน 

(System Improvement) 

 เมื่อความต้องการเปลี่ยนแปลงไป และระบบงานที่กําลังปฏิบัติอยู่ เป็นประจํา 

จําเป็นต้องปรับปรุงใหม่นักวิเคราะห์ระบบจะต้องกลับไปเริ่มต้นที่ขั้นที่ 1 ใหม่ และจะเป็นเช่นนี้

เรื่อย ๆ ไป ถ้าเกิดความเปลี่ยนแปลงของระบบ 

 2.2.1.2 วงจรการพัฒนาระบบงานส าหรับระบบสารสนเทศ 

วงจรการพัฒนาระบบงาน (System Development Life Cycle : SDLC) ของระบบ

สารสนเทศ ได้มีการคิดค้นขึ้นมาโดยมีขึ้นตอนที่แตกต่างไปจากวงจรการพัฒนาระบบงาน

สําหรับระบบงานทั่วไป ตรงที่มีขั้นตอนในการพัฒนาระบบงานที่ละเอียดว่าถึง 7 ขั้นตอน ซึ่ง

นักวิเคราะหร์ะบบต้องทําความเข้าใจว่าในแต่ละขั้นตอนว่าทําอะไรและทําสามารถแบ่งออกเป็น

ลําดับขั้นตอนดังนี ้คือ 

 1. ค้นหาปัญหา โอกาสและเป้าหมาย (Identifying Problems, Opportunity and 

Objective) 

 ระบบสารสนเทศจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อผู้บริหารหรือผู้ใช้ตระหนักว่าต้องการระบบ

สารสนเทศ หรอืต้องแก้ไขระบบเดิม โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

1.1 นักวิเคราะห์และออกแบบระบบ ต้องศึกษาระบบโดยละเอียด เพื่อให้เข้าใจถึงปัญหาที่

เกิดขึ้นในองค์กรตัวอย่างปัญหา เชน่ 

 - บริษัท ก เปิดสาขาเพิ่มมากขึ้น ระบบเดิมไม่ได้ครอบคลุมถึงการขยายตัวของบริษัท 

 - บริษัท ข เก็บข้อมูลผู้ขายได้เพียง 1,000 ราย แต่ปัจจุบันระบบนี้มีข้อมูลผู้ขาย 900 

ราย และในอนาคตจะมีเกิน 1,000 ราย 

 - ระบบสารสนเทศในองค์กรหลาย ๆ แห่งในปัจจุบัน ที่ใช้มานานแล้วและใช้เพื่อ

ติดตามเรื่องการเงนิเท่านั้น ไม่ได้มีจุดประสงค์เพื่อใหเ้ป็นสารสนเทศเพื่อตัดสินใจ 

1.2 พยายามหาโอกาสในการปรับปรุงวธิีการทํางานโดยการใชร้ะบบคอมพิวเตอร์ 

1.3 นักวิเคราะห์และออกแบบระบบ ต้องมองเป้าหมายให้ชัดเจน เพื่อจะได้รู้ทิศทางของการทํา

ระบบให้เป็นไปตามเป้าหมายที่วางไว้ เช่น ต้องการแข่งขันกับคู่แข่งในเรื่องการลดต้นทุนในการ

ผลติสินคา้ โดยการลดจํานวนการสต็อกวัตถุดิบ ดังนัน้ นักวิเคราะหแ์ละออกแบบระบบ จะเห็น

ถึงปัญหา โอกาส และเป้าหมายในการนําระบบคอมพิวเตอร์เข้าไปใช้ในการเก็บข้อมูลสต็อก

วัตถุดิบ และประมวลผลการสั่งวัตถุดิบ เป็นต้น 
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 2. ศกึษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study) 

2.1 กําหนดว่าปัญหาคืออะไร และตัดสินใจว่าจะพัฒนาสร้างระบบสารสนเทศใหม่หรือการ

แก้ไขระบบสารสนเทศเดิมมีความเป็นไปได้หรือไม่ โดยเสียค่าใช้จ่ายและเวลานอ้ยที่สุด 

2.2 นักวิเคราะหแ์ละออกแบบระบบ ต้องกําหนดให้ได้ว่าการแก้ปัญหานัน้ 

2.2.1 มีความเป็นไปได้ทางเทคนิคหรอืไม่ เชน่ จํานวนเครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีอยู่เพียงพอหรือไม่ 

ซอฟต์แวรแ์ก้ไขได้หรือไม่ 

2.2.2 มีความเป็นไปได้ทางบุคลากรหรือไม่ เชน่ มีบุคคลที่เหมาะสมที่จะพัฒนาและติดตั้งระบบ

หรอืไม่ ผูใ้ช้มีความคิดเห็นอย่างไรกับการเปลี่ยนแปลง 

2.2.3 มีความเป็นไปได้ทางเศรษฐศาสตร์หรือไม่ เช่น มีเงินลงทุนหรือไม่ค่าใช้จ่ายในการ

วิเคราะหแ์ละออกแบบค่าใช้จ่ายในด้านเวลาที่ต้องใช้ในการพัฒนาระบบ 

ดังนัน้ในการศกึษาความเป็นไปได้นัน้สามารถสรุปได้ดังต่อไปนี ้คือ 

 - หนา้ที่ : กําหนดปัญหาและศกึษาว่าเป็นไปได้หรอืไม่ที่จะเปลี่ยนแปลงระบบ 

 - ผลลัพธ์ : รายงานความเป็นไปได้ 

 - เครื่องมือ : เก็บรวบรวมข้อมูลของระบบและคาดคะเนความตอ้งการของระบบ 

 - บุคลากรและหนา้ที่รับผดิชอบ  

 - นักวิเคราะหแ์ละออกแบบระบบต้องเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมดที่จําเป็น 

 - นักวิเคราะห์และออกแบบระบบ ต้องคาดคะเนความต้องการของระบบและแนว

ทางแก้ไขปัญหา 

 - นักวิเคราะหแ์ละออกแบบระบบ ก หนดความต้องการที่แนชั่ด เพื่อใช้ในการวิเคราะห์

ระบบ โดยที่ผู้บริหารจะตัดสินใจว่าจะดําเนินโครงการตอ่ไปหรอืไม่หรอืยกเลิกโครงการ 

 3. วิเคราะห์ความต้องการของระบบ (Analyzing System Needs) 

3.1 เริ่มตัง้แต่ศึกษาการทํางานของธุรกิจเดิม ว่าทํางานอย่างไร 

3.2 กําหนดความตอ้งการของระบบใหม่ 

3.3 เครื่องมือ : Data Dictionary, DFD, Process Specification, Data Model, Prototype 

3.4 บุคลากรและหนา้ที่ : ผูใ้ช้ตอ้งให้ความรว่มมอื 

3.5 นักวิเคราะห์และออกแบบระบบศึกษาเอกสารที่มีอยู่ และศึกษาระบบเดิมเพื่อให้เข้าใจ

ขั้นตอนการทํางานของระบบ 

3.6 นักวิเคราะหแ์ละออกแบบระบบเตรียมรายงานความตอ้งการของระบบใหม่ 
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3.7 นักวิเคราะห์และออกแบบระบบเขียนแผนภาพการทํางาน (DFD) ของระบบเดิมและระบบ

ใหม่ 

3.8 นักวิเคราะหแ์ละออกแบบระบบสร้าง Prototype ขึน้มาก่อน 

 4. การออกแบบระบบ (Designing the Recommended System)  

4.1 ออกแบบระบบใหม่เพื่อให้สอดคล้องกับความตอ้งการของผูใ้ช้และผู้บริหาร 

4.2 บุคลากรหนา้ที่ : 

4.2.1 นักวิเคราะหแ์ละออกแบบระบบตัดสินใจเลือกฮารด์แวร์และซอฟต์แวร์ 

4.2.2 นักวิเคราะห์และออกแบบระบบออกแบบข้อมูล เข้ารายงานการแสดงผลบนหน้าจอ 

ออกแบบฐานขอ้มูล 

4.2.3 นักวิเคราะหแ์ละออกแบบระบบกําหนดจํานวนบุคลากรในระบบ 

 5.  พัฒนาซอฟต์แวร์และจัดท า เอกสาร (Developing and Documenting 

Software) 

5.1 เขียนโปรแกรม จัดทําคู่มอืการใชโ้ปรแกรม และฝกึอบรมผู้ใชท้ี่เกี่ยวข้องในระบบ 

5.2 บุคลากรและหน้าที่  

5.2.1 นักวิเคราะหแ์ละออกแบบระบบเตรียมสถานที่และการตดิตั้งเครื่องคอมพิวเตอร์ 

5.2.2 นักวิเคราะหแ์ละออกแบบระบบวางแผนและดูแลการเขียนโปรแกรม 

5.2.3 โปรแกรมเมอรเ์ขียนโปรแกรม 

5.2.4 นักวิเคราะหแ์ละออกแบบระบบดูแลการเขียนคู่มอืการใชโ้ปรแกรมและการฝกึอบรม 

 6. ทดสอบและบ ารุงรักษาระบบ (Testing and Maintaining the System) 

6.1 นักวิเคราะหแ์ละออกแบบระบบและทีมงานทดสอบโปรแกรม 

6.2 ผู้ใชต้รวจสอบว่าโปรแกรมทํางานตามที่ต้องการ 

6.3 ถ้าเกิดข้อผิดพลาดของโปรแกรม ให้ปรับปรุงแก้ไข 

6.4 เมื่อทดสอบโปรแกรมแล้ว โปรแกรมไม่เป็นไปตามความต้องการ อาจต้องแก้ไขปรับปรุง

ใหม่ 

6.5 การบํารุงรักษา ส่วนใหญ่เป็นการแก้ไขโปรแกรมหลังจากใช้งานแลว้ เนื่องจาก 

 - มีปัญหาในโปรแกรม (Bug) 

 - ธุรกิจเกิดการเปลี่ยนแปลงไป เช่น ธุรกิจขยายตัว ธุรกิจสร้างสินค้าตัวใหม่ความ

ต้องการของระบบก็เพิ่มขึ้น รายงานเพิ่มขึน้ 
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 - การเปลี่ยนแปลงทางฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ 

 - ความต้องการผู้ใช้มีเพิ่มขึ้น 40-60 % ของค่าใช้จ่ายในการพัฒนาระบบจะใช้ในการ

บํารุงรักษาระบบ 

 

 7. ด าเนินงานและประเมินผล (Implementing and evaluating the System) 

7.1 ติดตัง้ระบบให้พร้อม 

7.2 นําระบบใหม่มาใช้แทนระบบเดิม 

7.3 ใช้ระบบใหม่ควบคู่กับระบบเดิมสักระยะหนึ่ง แล้วดูผลลัพธ์ว่าตรงกันหรือไม่ถ้าใช้งานดี ก็

เลิกใช้ระบบเดิมและใช้ระบบใหม่ 

7.4 นักวิเคราะห์และออกแบบระบบทําการประเมินผล เพื่อให้ทราบถึงความพอใจของผู้ใช้

ระบบ หรอืสิ่งที่ตอ้งแก้ไขปรับปรุง หรอืปัญหาที่พบ 

 

 2.2.2 ทฤษฎีการพัฒนาเว็บไซต์ที่รองรับกับการใช้งานบนทุกหน้าจออุปกรณ์

(Responsive Web Design: RWD) 

 เรซสปอนต์ซีฟ เว็บดีไซน์ (Responsive Web Design) คือ การออกแบบเว็บเพจ หรือ

เว็บไซต์ด้วยแนวคิดใหม่ ที่จะทําให้การแสดงผลของเว็บเพจบนอุปกรณ์ที่แตกต่างกันได้อย่าง

เหมาะสม โดยใช้ที่อยู่เว็บ เดียวกัน (One Web Address) และโค้ดชุดเดียวกัน (One Code) ไม่ว่า

จะแสดงผลบนอุปกรณ์โมบาย แท็บเล็ต หรอืคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 

 2.2.2.1 ขนาดของหน้าจอที่มีความหลากหลาย 

 ในปัจจุบันหน้าจอโดยทั่วไปของสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตจะมีขนาดอยู่ระหว่าง 3.5-10 

นิ้วและความละเอียดหน้าจอ320*480 , 480*800, 960*640 และอื่นๆขณะที่ขนาดหน้าจอ

โดยทั่วไปของคอมพิวเตอร์พีซีมีขนาด 11 นิ้ว และมีความละเอียดหน้าจออยู่ที่1024*768 หรือ

มากกว่า  

 2.2.2.2 การปรับรูปแบบของหน้าเว็บไซต์ 

 เว็บไซต์ที่ดีควรมีการปรับเปลี่ยนการแสดงผลให้สามารถรองรับกับขนาดของหน้าจอที่

แตกต่างกันของแตล่ะอุปกรณ์โดยไม่ทําการออกแบบเฉพาะเจาะจงให้กับอุปกรณ์ใด หรอืขนาด

ใด แต่เป็นการออกแบบเพื่อให้มกีารเรียนรูท้ี่จะปรับเปลี่ยนการแสดงผลได้ด้วยตนเอง ใหเ้ข้ากับ

การวางแนวและขนาดของหนา้จอด 
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 2.2.2.3 การใช้งานหน้าเว็บ 

 สําหรับคอมพิวเตอร์พีซีการใช้งานหน้าเว็บจะทําผ่านอุปกรณ์เมาส์และคีย์บอร์ด ที่มี

เพียงจุดสัมผัสเล็กๆ บนหนา้จอแต่ในสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตใช้งานหนา้เว็บผา่นการสัมผสัจาก

นิว้มอืที่มขีนาดใหญ่กว่า 

 

2.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในการพัฒนาระบบที่เกี่ยวข้อง 

 2.3.1 ภาษา Ruby 

Ruby คือภาษาเขียนโปรแกรมแบบไดนามิกส์และสามารถปรับแต่งโครงสร้างของมัน

เองได้ในขณะที่โปรแกรมทํางาน นอกจากนี้ มันยังเป็นภาษาสําหรับเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุมา

ตั้งแตก่ําเนิด (Object-oriented) และเป็นภาษาสําหรับการเขียนโปรแกรมเพื่อวัตถุประสงค์ทั่วไป 

มันถูกออกแบบและพัฒนาขึ้นในช่วงกลางของ 1990s โดย Yukihiro Matsumoto ในประเทศ

ญี่ปุ่น 

 ตามที่  Matsumoto ได้บอกไว้ว่าภาษา Ruby นั้นได้รับอิทธิพลมาจากภาษา Perl, 

Smalltalk, Eiffel, Ada และ Lisp มันเป็นภาษาที่สนับสนุนการเขียนโปรแกรมหลายรูปแบบ ซึ่ง

ประกอบไปด้วยการเขียนโปรแกรมแบบฟังก์ชัน (Functional) การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุและ

เป็น Imperative นอกจากนี้ ภาษา Ruby ยังมีประเภทข้อมูลเป็นแบบไดนามิกส์และมีระบบการ

จัดการหน่วยความจําแบบอัตโนมัติ 

 2.3.2 Ruby On Rails 

 Ruby On Rails หรือ ROR (ต่อไปจะเรียกสั้น ๆ ว่า Rails แล้วกัน) นั้นเป็น open-source 

web application framework ที่ถูกพัฒนาด้วยภาษา Ruby โดยที่ Rails นั้นจะมีโครงสร้างการ

จัดการแบบ Model View Controller ซึ่งมีขอ้ดีคอื 

- มีการออกแบบที่ชัดเจน มองภาพรวมได้ง่าย 

- ปรับปรุง/แก้ไข ระบบได้โดยงา่ย เพราะแตล่ะสว่นแยกกันอย่างชัดเจน 

- maintain ระบบได้ง่าย เพราะมีโครงสร้างชัดเจน จึงทําให้ยืดหยุ่นต่อการเพิ่มเติม รวมไปถึง

การนําส่วนตา่ง ๆ ไปใช้ซ้ําได้ดว้ย 

 อีกทั้ง Rails ยังถูกพัฒนาขึ้นมาเพื่อให้แอพพลิเคช่ันถูกพัฒนาด้วยโค้ดที่น้อยกว่า 

framework อื่นอย่างมาก และม ีconfiguration ที่นอ้ยที่สุด เพือ่ให้งา่ยต่อการนําไปประยุกต์ใช้ 
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2.3.3 Tailwind CSS 

Tailwind CSS คือ CSS Utility Framework ที่ช่วยให้นักพัฒนาสร้าง UI ที่สําคัญได้ด้วย

ตัวเองอย่างรวดเร็ว และยังสามารถปรับแต่งในรายละเอียดปลีกย่อยได้ง่าย เนื่องจากมาพร้อม

กับ Class สําเร็จรูปสุดอเนกประสงค์ที่ใชง้านได้ทันทีในกรณีที่ตอ้งการเปลี่ยน UI หลักของเฟรม

เวิร์ก เช่น สี ขนาด การจัดวาง หรือปุ่มต่างๆ นั้นทําให้นักพัฒนาแทบไม่ต้องเข้าไปแก้ไขที่ไฟล์ 

CSS หลักเลย 

จะว่าไป Tailwind CSS ก็เหมือนเวลาที่เราเล่นบล็อกของเล่นหรือตัวต่อตอนเด็กๆ 

เพราะชิ้นส่วนต่างๆ มีขนาด รูปร่าง และสีสันที่แตกต่างกัน ซึ่งคุณสามารถประกอบร่างอะไรก็

ได้ตามใจชอบตามความต้องการหรือจินตนาการของคุณ 

 2.3.4 Hotwire 

Ruby on Rails ออกเวอร์ชันใหญ่ 7.0 ซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงสําคัญ 2 เรื่องคือ ไม่ต้องผูก

กับโลกของ Node.js อีกแล้ว และเปลี่ยนระบบ front-end มาเป็นตัวใหม่คอื Hotwire 

David Heinemeier Hansson หรือ DHH ผู้สร้าง Rails อธิบายว่าโครงสร้างของภาษา 

JavaScript ในอดีตเป็นปัญหาของโปรแกรมเมอร์มาก ทางออกจึงเป็นการเขียนภาษาอื่นแล้ว

แปลงเป็น JavaScript (เรียกว่า transpiling เชน่ CoffeeScript หรอื Babel) ที่ช่วยใหเ้ขียนโค้ดง่าย

ขึน้ แตก่็ต้องแลกมาด้วยความซับซ้อนที่เพิ่มขึ้น 

ส่วนฝั่ง front-end เปลี่ยนมาใช้ Hotwire ซึ่งพัฒนาโดยบริษัท Basecamp เ ช่นกัน 

แนวคิดของ Hotwire คือส่งข้อมูลไปยังเบราว์เซอร์เป็น HTML แทน JSON (HTML-over-the-

wire) เพื่อให้การเรนเดอร์เทมเพลตอยู่ที่ฝั่งเซิร์ฟเวอร์ เพจโหลดเร็วขึ้น และลดความซับซ้อนลง 

ถูกนํามาใช้แทนระบบ front-end เดิมของ Rails ที่เป็น Turbolinks และ Rails UJS 

 

 2.3.5 PostgreSQL 

PostgreSQL (โพสต์เกรสคิวแอล) คือ PostgreSQL เรียกได้ว่าเป็นระบบการจัดการ

ฐานข้อมูลเชิงวัตถุ-สัมพันธ์ (object-relational) แบบ ORDBMS โดยสามารถใช้รูปแบบคําสั่ง

ของภาษา SQL ได้เกือบทั้งหมด นอกจากนี้ยังเป็นระบบฐานข้อมูลที่ทันสมัยที่สุดของ 

OpenSource ที่สามารถนําไปใช้งานได้โดยไม่มีค่าใช้จ่ายใด ได้มีการพัฒนามาจาก POSTGRES 

4.2 โดยมหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนีย (Berkeley Computer Science department, University of 

California.) 
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            PostgreSQL สามารถทํางานบนระบบปฏิบัติการได้ทั้ง Linux, UNIX (AIX, BSD, HP-

UX, SGI Irix, Mac OS X, Solaris, Tru64) และ Windows 

 2.3.6 Heroku 

Heroku คือ Cloud Platform ที่ให้เราสร้าง App ได้อย่างรวดเร็ว โดยไม่ต้องกังวลเรื่อง

การจัดการ Infrastructure ต่าง ๆ ทําให้เรามารถโฟกัสเฉพาะการ Build, Deploy, Monitor App 

รวมไปถึง Scale App ในกรณีที่มผีูใ้ช้เพิ่มมากขึ้น 

Heroku คื อ  Platform as a Service (Paas) ที่  Based-on ร ะบ บ  Managed Container 

System คล้ายกับ  Docker เป็นแกนกลาง เรียกว่า  Dyno รายล้อมด้วย  Data Service ที่

หลากหลาย และบริการอื่น ๆ อีกมากมาย ที่ใชใ้นการให้บริการ App สมัยใหม่ 
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 2.3.7 Entity Relationship Diagram 

1. Entity ใช้ในการบอกประเภทของข้อมูลที่เก็บอยู่ในลักษณะของตาราง โดยใช้คํานามในการ

บอกรายประเภทของข้อมูล เช่น Entity Employee ก็จะบอกว่าเป็น Entity ที่ใช้ในการเก็บข้อมูล

ที่เกี่ยวกับพนักงาน 

 

รูปภาพท่ี 2.1 Entity 

 

2. Attribute ใช้ในการอธิบายคุณลักษณะของแต่ละ Entity โดยใช้คํานามในการบอกถึง

คุณลักษณะต่าง ๆ ของ Entity เชน่ Entity Employee จะประกอบไปด้วย Attribute: EmployeeID, 

LastName, FirstName, Title ฯลฯ 

 

รูปภาพท่ี 2.2 Attribute 
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3. Relationship ใช้ในการอธิบายความสัมพันธ์ระหว่าง 2 Entity โดยใช้คํากิริยาในการสื่อถึง

ความสัมพันธ์ระหว่าง 2  Entity เ ช่น Relationship Buy บอกความสัมพันธ์ระหว่าง Entity 

Customer และ Entity Order 

 

รูปภาพท่ี 2.3 Relationship 

 

4. Cardinality จะประกอบไปด้วยค่า 2 ตัว คือตัวแรก Maximum หรือ Multiplicity (One or 

Many) และตัวที่สอง Minimum (Zero or One) หรอืจะเรียกว่า (Optional or Mandatory) 

- Zero or Many 

 

รูปภาพท่ี 2.4 Zero or Many 

- One or Many 

 

รูปภาพท่ี 2.5 One or Many 

- One or One 

 

รูปภาพท่ี 2.6 One or One 
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- Zero or One 

 

รูปภาพท่ี 2.7 Zero or One 

 

 2.3.8 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary)  

 แสดงรายละเอียดของข้อมูลที่จะจัดเก็บไว้ในแฟ้มข้อมูลซึ่งจะต้องสอดคล้องกับ

พจนานุกรมข้อมูลของกระแสข้อมูลที่ได้กําหนดไว้แล้วก่อนหน้านี้ และสอดคล้องกับแหล่ง

จัดเก็บข้อมูลที่ปรากฏอยู่ในแผนภาพกระแสขอ้มูล 

ตารางท่ี 2.1 พจนานุกรมข้อมูล 

ชื่อตาราง user ประเภท

ตาราง 

master 

คําอธิบาย เก็บข้อมูลช่ือผู้ใช้ รหัสผ่าน

และระดับของผู้ใช ้    

  

คีย์หลัก user_id  คีย์นอก inuser, exuser 

เขตข้อมูล ชนิด ขนาด ตัวอย่าง ค่าที่เป็นไปได้ สั ม พั น ธ์ กั บ

ตาราง 

user_id char 4 0001 0000-9999  

inuser_id char 3 001 000-999 inuser 

exuser_id char 5 00000 00000-99999 exuser 

username varchar 16 admin   

password varchar 16 1234   

level char 1  1 = customer 

2 = product 

3 = sale 

4 = admin 
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2.3.9 Data Flow Diagram: DFD  

 2.3.9.1 สัญลักษณ์ DFD 

ตารางท่ี 2.2 สัญลักษณ์ DFD 
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 2.3.9.2 ค าอธิบายกระบวนการ (process description) 

 เป็นการอธิบายถึงรายละเอียดของวิธีการทํางานในกระบวนการโดยอ้างอิงจาก

แผนภาพกระแสข้อมูล ทําให้เกิดความชัดเจนในรายละเอียดของแต่ละกระบวนการ เพื่อการ

สื่อสารที่ตรงกันระหว่างนักวิเคราะหร์ะบบ ผูใ้ช้ ผูเ้กี่ยวข้องกับระบบ และโปรแกรมเมอร์ 

ตารางท่ี 2.3 process description 

 

 

 

 

 

 

 

 



21 
 

2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง  

 2.4.1 ระบบบริหารจัดการโครงการจิตอาสา กรณีศึกษา : สโมสรนักศึกษาคณะ

วิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 

 วรินทร์พิพัชร วัชรพงษ์เกษม และ สมฤทธิ์ แก้วอินทนิน (2560) 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาระบบบริหารจัดการโครงการจิตอาสา 

กรณีศึกษา : สโมสรนักศึกษาคณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 2) เพื่อประเมิน

ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อระบบบริหารจัดการโครงการจิตอาสา สโมสรนักศึกษาคณะ

วิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ ซึ่งมีวิธีดําเนินการวิจัย 7 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ศึกษา

ความเป็นไปได้ และกําหนดปัญหาของระบบ 2) ออกแบบระบบ โดยทําการออกแบบแผนภาพ

การทํางานของระบบงานใหม่ แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram) การออกแบบระบบ

ฐานข้อมูลความสัมพันธ์ของข้อมูลในรูปแบบ IDEF1X และการออกแบบหน้าจอแสดงผลข้อมูล 

3) พัฒนาระบบโดยใช้ภาษา HTML5 & CSS3 JavaScript และPHP โดยใช้ฐานข้อมูล MySQL 4)

นําระบบไปทดสอบการใช้งานจริง ระยะเวลา 1 ภาคการศึกษา 5) ประเมินความพึงพอใจของ

นักศึกษาที่มีต่อระบบระบบบริหารจัดการโครงการจิตอาสา จํานวน 308 คน โดยใช้แบบ

ประเมินออนไลน์ 6)เก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์โดยการหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน และสรุปผลความพึงพอใจของนักศึกษาที่มตี่อระบบระบบบริหารจัดการโครงการจิต

อาสา 7) จัดทําคู่มือและจัดการฝึกอบรมการใช้งานผลการวิจัยพบว่า 1) ระบบบริหารจัดการ

โครงการจิตอาสา พบว่า ระบบจะแบ่งผู้ใช้งานเป็น 2 ส่วน ซึ่งจะมีหน้าจอการใช้งานที่แตกต่าง

กัน โดยระบบหน้าเว็บสําหรับผู้ใช้งานทั่วไป จะมีส่วน Login เพื่อตรวจสอบข้อมูลต่าง ๆ รวมถึง

ข้อมูลข่าวสารและประชาสัมพันธ์ได้ ซึ่งระบบส่วนที่ 2 จะเป็นส่วนหน้าของผู้ดูแลระบบ จะมี

ส่วนของการบริหารจัดการจะมีทั้งหมด 9 ระบบย่อย ดังนี้ระบบจัดการข้อมูลภาคเรียนและปี

การศกึษา ระบบจัดการขอ้มูลโครงการจิตอาสา ระบบจัดการขอ้มูลกิจกรรมโครงการจิตอาสา 

ระบบจัดการขอ้มูลสถานที่ในการดําเนินกิจกรรม ระบบสร้างรหัสบาร์โค้ด ระบบจัดการสมาชิก 

ระบบบันทึกข้อมูลการปฏิบัติกิจกรรมจิตอาสา ระบบจัดการเอกสารโครงการ และระบบ

รายงาน และ 2) ผลการสรุปความพึงพอใจของนักศึกษาที่มตี่อระบบบริหารจัดการโครงการจิต

อาสา พบว่า โดยรวมมีค่าเฉลี่ยที่ 4.73 ซึ่งอยู่ในระดับที่มคีวามพึงพอใจมาก 
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2.4.2 ระบบการจัดการร้านเฟอร์นเิจอร์ (กรณศึีกษา ร้าน บีบี เฟอร์นเิจอร์) 

นายกฤตธวัช จงกลฐากร (2561) 

 ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศได้เข้ามามีบทบาทขึน้อย่างมาก ทั้งในชีวติประจําวันการ

ทํางาน และการดําเนินงานขององค์กรต่าง ๆ เทคโนโลยีสารสนเทศมคีวามสําคัญต่อ

ประสิทธิภาพขององค์กรหรือธุรกิจโดยเฉพาะอย่างยิ่ง ในปัจจุบันโลกมีการเปลี่ยนแปลง

ตลอดเวลามีการแข่งขันทางธุรกิจสูง องค์กรที่มีการบริการงานที่มปีระสิทธิภาพ สามารถ

เข้าถึงขอ้มูลได้อย่างรวดเร็ว ย่อมทําใหอ้งค์กรสามารถดําเนนิธุรกิจต่อไปได้ผูจ้ัดทําจงึได้มกีาร

นําเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในธุรกิจเฟอร์นิเจอร์ ในการสร้างระบบการจัดการให้ร้าน

เฟอร์นิเจอร ์กรณีศึกษา ร้าน บีบี เฟอร์นเิจอร์ ซึ่งปัจจุบันมผีูใ้ช้บริการจํานวนมาก และมีระบบ

การจัดการบริหารงานที่ไม่มีประสทิธิภาพเพียงพอซึ่งจากเดิมการบริหารจัดการร้าน บีบี 

เฟอร์นิเจอรไ์ด้จัดเก็บข้อมูลด้วยกระดาษเป็นส่วนใหญ่ ทําให้เกิดความยุ่งยากในการดําเนิน

ธุรกิจ เช่น การบันทึกและการจัดเก็บข้อมูลของกลุ่มลูกค้าที่เข้ามาใช้ซือ้สินค้าการจัดเก็บข้อมูล

การขายทําให้เกิดความล่าช้าในการเรียกดูข้อมูล ความเสียหายต่อข้อมูล และยังส่งผลกระทบ

ต่อการทําสรุปยอดขายในแต่ละเดือน จงึจําเป็นต้องอาศัยเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาช่วยใน

การบริหาร จัดการธุรกิจ เพื่อเพิ่มประสทิธิภาพในการบริหารงานสามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่าง

สะดวก และรวดเร็ว ไม่เกิดความผิดพลาด ไม่เสี่ยงตอ่การสูญหาย และการเสียหายของขอ้มูล 

2.4.3 KTn develop 

 ปัจจุบัน อุปกรณ์ไอทีได้มีบทบาทกับชีวิตคาวเป็นอยู่ของเราเป็นอย่างมากไม่ว่าจะเป็น 

มือถือ,แท็บเล็ต,ทีวี,คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ซึ่งอุปกรณ์เหล่านี้จะมีหน้าจอการแสดงผลที่

แตกต่างกันออกไป ด้วยวิถีชีวิตของคนในสมัยปัจจุบันที่หันมาใช้มือถือกันมากว่าใช้อุปกรณ์ IT 

ชนิดอื่น ๆ จึงทําให้มือถือ อีกอุปกรณ์หนึ่งที่เหมาะจะทําการตลาด หรือธุรกิจผ่านเว็บไซต์หรือ

สื่อโซเชียลมีเดียต่าง ๆ ดังนั้นการที่เราจะพัฒนาเว็บไซต์ ให้สามารถรองรับมือถือ และ

อุปกรณ์IT เหล่านีจ้ะเป็นเรื่องที่สําคัญอย่างมาก 

 DesignResponsive Web Design หมายถึง การออกแบบเว็บไซต์ด้วยแนวคิดใหม่ ที่จะ

สร้างและออกแบบเว็บไซต์ให้เว็บไซต์ สามารถแสดงผลได้อย่างเหมาะสม บนมือถือ, แท็บเล็ต, 

ทีวี, คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลที่แตกต่างกัน โดยใช้ โค้ดร่วมกัน URL เดียวกัน หน้าจอการ

แสดงผลที่แตกต่างกันออกไป 
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2.4.4 Affde ( 2564 ) 

Ruby on rails เป็นเฟรมเวิร์คที่คุณควรพิจารณาเป็นอันดับต้น ๆ ในการเรียน คุณอาจ

เป็นนักพัฒนามอืใหม่หรอืนักพัฒนาที่มมีประสบการมานานแล้ว แตน่ั่นก็ไม่เป็นอุปสรรคต่อการ

เรียนรู้. Ruby on Rails มีความหลากหลายและสามารถนําไปต่อยอดได้สําหรับโปรเจกต์ขนาด

เล็ก หรอืขนาดกลางได้เป็นอย่างดี. 

เนื่องจาก Ruby on Rails เป็นซอฟต์แวร์โอเพ่นซอร์ส จึงอนุญาตให้ผู้ใช้แก้ไขซอร์สโค้ด

ได้มากเท่าที่ต้องการ และยังมีคุณสมบัติที่หลากหลายที่ทําให้เป็นที่นิยมในหมู่นักพัฒนาเช่น 

คํานึงถึงตัวพิมพ์เล็กและตัวพิมพ์ใหญ่,รองรับการเขียนคอมเมนต์, Ruby on Rails มีรูปแบบ

ภาษาฟรี ซึ่งช่วยใหน้ักพัฒนาสามารถเริ่มเขียนโค้ดบนบรรทัดหรือคอลัมนใ์ดก็ได้ เป็นต้น. 

ทําไมคุณควรเลือกใช้ Ruby on Rails ในฐานะนักพัฒนา คุณต้องใช้สิ่งที่มีประสิทธิภาพ

และไม่ทําให้คุณเครียด Ruby on Rails มีประโยชน์มากที่ทําให้เป็นเฟรมเวิร์คการพัฒนาระดับ

แนวหน้า โดยมีเหตุผลคือ Code เขียนง่าย ไม่ซับซ้อน เมื่อเทียบกับ java, ถ้า Code สั้น ดังนั้น

โอกาสในการเกิด Bug จึงน้อย, เป็น Open source, มี Library ให้นําไปใช้เป็นจํานวนมาก, ง่าย

ต่อการนําไปขยายและพัฒนาต่อ (extend) และเป็น pure Object Oriented ส่วนข้อเสียของ 

Ruby On Rails คือ ผู้พัฒนาต้องการเรียนรู้ตามโครงสร้างของ Rails และ Ruby มี Library ให้

เรียกใช้นอ้ยกว่าภาษาอื่น 
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2.4.5 โครงงานระบบบรหิารจัดการร้านจ าหน่ายเคร่ืองใช้ไฟฟ้า 

 นายเศรษฐพล สาสนะ (2560) 

 มีวัตถุประสงค์เพื่อวิเคราะห์และออกแบบระบบงานและสร้างระบบบริหารจัดการร้าน

จําหน่ายเครื่องใช้ไฟฟ้า กรณีศึกษา : ร้านมิคแอมป์การไฟฟ้า พัฒนาระบบโดยใช้ภาษา PHP 

เป็นหลักและใช้ระบบการจัดการฐานข้อมูล MySQL เป็นตัวจัดเก็บข้อมูลต่าง ๆ ของระบบ ให้มี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นจากการพัฒนาระบบบริหารจัดการรา้นจําหน่ายเครื่องใชไ้ฟฟ้า ทําให้ได้

ระบบบริหารจัดการร้านจําหน่ายเครื่องใชไ้ฟฟ้าที่สามารถจัดเก็บข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับระบบงาน 

ได้แก่ ข้อมูลพนักงาน ข้อมูลสมาชิก ข้อมูลประเภทสมาชิก ข้อมูลสินค้า ข้อมูลการขาย ข้อมูล

การจอง ข้อมูลการเคลม ข้อมูลการย้ายสินค้า ข้อมูลการรับสินค้า ข้อมูลสินค้าคงคลัง ข้อมูล

สินค้าวิกฤต ข้อมูลคลังสินค้า พร้อมทั้งออกแบบระบบรายงานต่าง ๆ ได้สะดวกรวดเร็วต่อการ

ใช้งาน ลดความซ้ําซ้อนของข้อมูลและเพิ่มประสิทธิภาพของการทํางานให้ถูกต้อง ผลของการ

พัฒนาระบบบริหารจัดการร้านจําหน่ายเครื่องใช้ไฟฟ้า ระบบสามารถจัดเก็บข้อมูลต่าง ๆ ได้

อย่างรวดเร็วและถูกต้อง ตอบสนองต่อการใช้งานของผู้ใช้ระบบ ทําให้ข้อมูลต่าง ๆ มี

ประสิทธิภาพและง่ายต่อการจัดเก็บ 

 

 


