
 
 

 

บทที ่2 

แนวคดิ ทฤษฎ ีเครื่องมอื และวรรณกรรมที่เกีย่วขอ้ง 

 การจัดท าระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการร้าน ลิ้มรส coffee ผู้จัดท าได้

ท าการศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลต่างๆ โดยอาศัยพื้นฐาน แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

เพื่อที่จะท าให้การพัฒนาระบบประสบความส าเร็จและตรงตามวัตถุประสงค์และขอบเขตที่

ก าหนด  โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

2.1 แนวคดิทฤษฎเีกีย่วข้องกบัเวบ็ไซต์ 

 เว็บไซต์ (อังกฤษ: website, web site หรือ site) หมายถึง หน้าเว็บเพจหลายหน้า ซึ่ง

เชื่อมโยงกันผ่านทางไฮเปอร์ลิงก์ ส่วนใหญ่จัดท าขึ้นเพื่อน าเสนอข้อมูลผ่านคอมพิวเตอร์ โดย

ถูกจัดเก็บไว้ในเวิลด์ไวด์เว็บ หน้าแรกของเว็บไซต์ที่เก็บไว้ที่ชื่อหลักจะเรียกว่า โฮมเพจ เว็บไซต์

โดยทั่วไปจะให้บริการต่อผู้ใช้ฟรี แต่ในขณะเดียวกันบางเว็บไซต์จ าเป็นต้องมีการสมัครสมาชิก

และเสียค่าบริการเพื่อที่จะดูข้อมูล ในเว็บไซต์นั้น ซึ่งได้แก่ข้อมูลทางวิชาการ ข้อมูลตลาด

หลักทรัพย์ หรือข้อมูลสื่อต่าง ๆ ผู้ท าเว็บไซต์มีหลากหลายระดับ ตั้งแต่สร้างเว็บไซต์ส่วนตัว 

จนถึงระดับเว็บไซต์ส าหรับธุรกิจหรือองค์กรต่าง ๆ การเรียกดูเว็บไซต์โดยทั่วไปนิยมเรียกดูผ่าน

ซอฟต์แวรใ์นลักษณะของเว็บเบราว์เซอร์ (เว็บไซต์, 2564: ออนไลน์) 

2.1.1 การออกแบบเว็บไซต์ 

 การสรา้งเว็บไซต์สิ่งส าคัญอยู่ที่การออกแบบเว็บ เพราะเว็บไซต์ที่มรีูปแบบสวยงาม จะ

สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้คนได้ดีกว่า ท าให้ผู้คนเกิดความรู้สึกประทับใจ อยากกลับมาใช้

งานเว็บไซต์อีกครั้งในอนาคต ดังนั้นเริ่มแรกก่อนท าเว็บไซต์ จึงจ าเป็นต้องท าความเข้าใจ กับ

หลักการออกแบบ และรูปแบบโครงสรา้งของเว็บก่อน 

1.ความเรยีบง่าย เข้าใจง่าย     

 การออกแบบเว็บไซต์ที่ดี จะต้องเน้นที่ความเรยีบงา่ยเป็นหลัก โดยเลือกน าเสนอเฉพาะ

สิ่ งที่ต้องการน าเสนอจริงๆ ในรูปแบบที่หลากหลาย โดยอาจจะเป็นสีสัน กราฟิก 

ภาพเคลื่อนไหวหรือตัวอักษร ที่ส าคัญจะต้องมีการน าเสนอที่ไม่ดูรกหน้าเว็บจนเกินไป เพื่อ

ไม่ให้เกิดความรู้สึกรกสายตา หรือสร้างความเบื่อหน่าย น่าร าคาญให้กับผู้ที่เข้าชมเว็บไซต์ มี

ตัวอย่างเว็บไซต์ที่มกีารออกแบบโดยเน้นความเรียบงา่ยได้ดี
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2.ความสม่ าเสมอ ไม่สับสน  

 ควรออกแบบเว็บไซต์ด้วยความสม่ าเสมอ คือจะต้องมีรูปแบบ กราฟิก โทนสีและการ

ตกแต่งต่างๆ ให้แต่ละหน้าบนเว็บไซต์มีความคล้ายคลึงกัน และเป็นแนวเดียวกันไปตลอดทั้ง

เว็บไซต์ ดังตัวอย่างเว็บไซต์ทั่วๆ ไปที่จะสังเกตเห็นได้ว่าทุกหน้าของเว็บไซต์นั้น จะเน้นการ

ตกแต่งในรูปแบบเดียวกันทั้งหมด ต่างก็แค่การน าเสนอของแตล่ะหน้าเท่านั้น 

3.สร้างความโดดเด่นเป็นเอกลักษณ์  

 การออกแบบเว็บไซต์เพื่อใหส้ามารถสื่อถึงจุดประสงค์ในการน าเสนอเว็บได้ดี จะต้องมี

การสร้างความเป็นเอกลักษณ์และจุดเด่นให้กับเว็บไซต์ เพื่อให้สามารถสะท้อนถึงลักษณะของ

องค์กรได้มากที่สุด โดยการสร้างเอกลักษณ์ดังกล่าวนั้น อาจใช้ชุดสี รูปภาพ ตัวอักษรหรือ

กราฟิก นอกจากนี้ก็ต้องขึ้นอยู่กับว่า เป็นเว็บไซต์แบบบทางการหรือไม่ เพื่อจะได้ออกแบบได้

อย่างเหมาะสมที่สุด 

4.เนือ้หาต้องดีครบถ้วน  

 เนื้อหาเป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุดของการสร้างเว็บไซต์ เพราะสิ่งที่ท าให้ผู้คนเกิดความสนใจ 

และหมั่นติดตามเว็บไซต์เหลา่นั้นอยู่เสมอ ก็คือเนื้อหาที่มคีวามสมบูรณ์และนา่สนใจ นอกจากนี้

จะต้องมีการปรับปรุง พัฒนาเนื้อหาบนเว็บให้มคีวามทันสมัยอยู่เสมอ รวมถึงขอ้มูลต้องมีความ

ถูกต้องที่สุด 

5.ระบบเนวิเกชั่นใช้ง่าย  

 ระบบเนวิเกช่ัน เป็นเสมือนป้ายบอกทางเพื่อให้ผู้ใช้งาน ไม่เกิดความสับสนในขณะใช้

งานเว็บไซต์ ซึ่งการออกแบบเนวิเกช่ันก็จะต้องเน้นที่ความเรียบง่าย ใช้งานสะดวก และมีความ

เข้าใจได้ง่าย ที่ส าคัญจะต้องมีต าแหน่งการวางที่สม่ าเสมอเพื่อให้ดูเป็นแนวทางเดียวกัน ท าให้

ผู้ใช้งานหรือผู้ชมรู้สึกประทับใจ และจดจ าเว็บไซต์ได้ง่ายขึ้น ส่วนใครที่มีการน ากราฟิกมาใช้ใน

ระบบเนวิเกช่ัน ก็จะตอ้งเลือกกราฟิกที่สามารถสื่อความหมายได้ดีเช่นกัน 

6.คุณภาพของเว็บไซต์  

 เว็บไซต์ที่ดีจะต้องมีคุณภาพ ทั้งสิ่งที่ปรากฏให้เห็นบนเว็บไซต์ ไม่ว่าจะเป็นกราฟิก ชนิด

ตัวอักษร รูปภาพหรือสีสันที่ใช้ เนื้อหาที่น ามาแสดงผล ซึ่งหากเว็บไซต์มีคุณภาพก็จะสร้าง

ความน่าเชื่อถือ และเป็นจุดเด่นที่ท าให้ผู้คนส่วนใหญ่เกิดความสนใจได้ดี เพราะฉะนั้นห้าม

ละเลยในส่วนของคุณภาพเด็ดขาด 

  



9 

 

 

7.ความสะดวกในการเขา้ใชง้าน  

 เว็บไซต์ควรให้ความสะดวกสบายแก่ผู้ใช้งานได้ดี คือจะต้องมีการแสดงผลได้ในทุก

ระบบปฏิบัติการ ไม่ว่าจะเป็นเว็บเบราว์เซอร์ คอมพิวเตอร์ โน๊ตบุ๊คหรือบนโทรศัพท์มือถือ ที่

ส าคัญจะต้องมีความละเอียดของการแสดผลและสามารถใช้งานได้โดยไม่มีปัญหาดว้ย 

8. ความคงทีข่องการออกแบบ 

 การออกแบบเว็บไซต์ควรจะมีความคงที่ในการออกแบบ ด้วยการสร้างเว็บไซต์ด้วย

แบบแผนเดียวกัน และมีการเรียบเรียงเนือ้หาอย่างรอบคอบ ท าให้เว็บมีความนา่เชื่อถือ และดูมี

คุณภาพ ช่วยสร้างความประทับใจใหก้ับผูใ้ช้งานได้เป็นอย่างดี 

9. ความคงทีข่องการท างาน  

 ระบบการท างานบนเว็บไซต์จะต้องมีความคงที่ และสามารถใช้งานได้ดี ซึ่งนอกจาก

การออกแบบระบบการท างานให้มีความทันสมัยและสร้างสรรค์แล้ว ก็จะต้องหมั่นตรวจสอบ

อยู่เสมอ เพราะหากระบบการใช้งานมีความผิดปกติก็จะได้แก้ปัญหาได้ทัน นอกจากนี้อาจมี

การอัพเดตดีไซน์ใหท้ันสมัยขึ้นบ่อยๆ เพื่อให้ผู้ใชง้านรูส้ึกสนุกไปกับการใชง้านเว็บไซต์ 
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2.1.2 รูปแบบโครงสร้างของเว็บไซต์ 

การออกแบบโครงสร้างของเว็บไซต์ สามารถท าได้หลากหลายแบบ ซึ่งก็ขึน้อยู่กับความชอบ

และความถนัดของแตล่ะบุคคล นอกจากนีย้ังขึ้นอยู่กับกลุ่มเป้าหมายที่ตอ้งการน าเสนอ เพราะ

จะต้องออกแบบให้เหมาะกับการใชง้านของกลุ่มเป้าหมายมากที่สุด โดยโครงสร้างของเว็บไซต์

ส่วนใหญ่ก็จะประกอบไปด้วย 4 รูปแบบดังนี้ 

1.โครงสรา้งแบบเรยีงล าดบั 

 โครงสร้างเว็บไซต์แบบเรียงล าดับ จะเป็นโครงสร้างแบบธรรมดาที่นิยมใช้งานกันมาก

ที่สุด เนื่องจากมีความง่ายต่อการจัดระบบข้อมูล และสามารถน าเสนอเรื่องราวตามล าดับได้

เป็นอย่างด ีเหมาะกับเว็บไซต์ที่มีขนาดเล็ก มีเนื้อหาที่ไม่ซับซ้อน ส่วนใหญ่ก็จะเป็นพวกเว็บไซต์

ที่ให้ความรู้ หรือเว็บไซต์องค์กรขนาดย่อม โดยลักษณะการลิ้งค์เนื้อหา ก็จะลิ้งค์ไปทีละหน้า มี

ทิศทางการเขา้สู่เนื้อหาต่างๆ ในแบบเส้นตรง ใช้ปุ่มเดินหน้า-ถอยหลังในการก าหนดทิศทาง จงึ

ท าให้การใช้งานเป็นไปอย่างง่าย แต่โครงสร้างเว็บไซต์แบบเรียงล าดับก็มีข้อเสีย คือจะท าให้

ผู้ใช้งานต้องเสียเวลาในการเข้าสู่เนื้อหาเพราะไม่สามารถก าหนดทิศทางการเข้าสู่เนื้อหาด้วย

ตัวเองได้ 

 

 

 

 

 

 

รปูภาพ 2.1 โครงสรา้งแบบเรียงล าดับ 
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2.โครงสร้างแบบล าดบัขัน้  

 โครงสร้างแบบล าดับขั้น นิยมใช้กับเว็บที่มีความซับซ้อนของข้อมูล เพื่อให้สามารถ

เข้าถึงข้อมูลต่างๆ ได้ง่ายขึ้น โดยจะมีการแบ่งเนื้อหาออกเป็นส่วนๆ และมีการน าเสนอ

รายละเอียดย่อยๆ ที่ลดหลั่นกันมา ท าให้สามารถท าความข้าใจกับโครงสร้างเนื้อหาได้ง่ายขึ้น 

โดยจะมีโฮมเพจเป็นจุดเริ่มต้น และจุดร่วมจุดเดียวที่จะน าไปสู่การเชื่อมโยงเนื้อหาเป็นล าดับ

จากบนลงล่าง 

รปูภาพ 2.2 โครงสรา้งแบบล าดับขั้น 

3.โครงสรา้งแบบตาราง  

 โครงสร้างแบบตาราง เป็นโครงสร้างการออกแบบเว็บไซต์ที่มีความซับซ้อน แต่ก็มี

ความยดืหยุ่นในระดับหนึ่ง เพื่อให้ผู้ใชง้านสามารถเข้าสู่เนื้อหาต่างๆ ได้ง่ายขึ้น การออกแบบใน

ลักษณะนี้จะมีการเชื่อมโยงเนื้อหาในแต่ละส่วนซึ่งกันและกัน ท าให้ผู้ใช้งานสามารถเปลี่ยน

ทิศทาง หรือก าหนดทิศทางในการเข้าสู่เนื้อหาด้วยตัวเองได้ จึงไม่ท าให้เสียเวลา แถมยังท าให้

เว็บไซต์มีความทันสมัยขึน้ 

รปูภาพ 2.3 โครงสรา้งแบบตาราง 
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4. โครงสร้างแบบใยแมงมุม  

 โครงสร้างแบบใยแมงมุม เป็นโครงสร้างที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก เพราะมีความ

ยืดหยุ่นมากที่สุด โดยทุกหน้าเว็บจะมีการเชื่อมโยงถึงกันหมด ท าให้สามารถเข้าถึงหน้าเว็บเพจ

ต่างๆ ที่ต้องการได้อย่างง่าย และมีความอิสระมากขึ้น นอกจากนี้ก็สามารถเชื่อมโยงไปสู่

เว็บไซต์ภายนอกได้ดี 

รปูภาพ 2.4 โครงสรา้งแบบใยแมงมุม 
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2.1.3 ข้อมลูส าคญัทีค่วรมีอยูใ่นเวบ็ไซต์ 

 จุดประสงค์หนึ่งของการสร้างเว็บไซต์ก็เพื่อดึงดูดให้ผู้คนเกิดความสนใจดังนั้นสิ่งที่จะ

ขาดไม่ได้เลยก็คือข้อมูลส าคัญที่ผู้คนมักจะคาดหวังว่าจะได้เห็นเมื่อเข้าชมเว็บไซต์ตา่งๆซึ่งได้แก่ 

1. รายละเอียดของผลิตภัณฑ ์ซึ่งเป็นรายละเอียดตามจริง 

2. ข้อมูลเกี่ยวกับบริษัทหรอืสถานที่ผลติ-ขาย 

3. ข้อมูลส าหรับการตดิต่อ เช่น เช่ือ เบอร์โทร ช่องทางการตดิต่ออื่นๆ 

4. ข่าวสารความคืบหน้าต่างๆ หรอืเรื่องราวอัพเดตที่น่าสนใจ 

2.1.4 การออกแบบโครงสรา้งของเวบ็ไซต์ 

 โครงสรา้งเว็บไซต์ ก็คือการจัดล าดับของเนื้อหาบนเว็บไซต์ออกเป็นแผนผังที่เข้าใจง่าย        

ว่าต้องการให้เว็บไซต์มีเนื้อหาอะไรบ้าง มีเว็บเพจอยู่ตรงไหน หน้าไหนบ้างที่จะน ามาเชื่อมโยง

ถึงกัน หรือกล่าวง่ายๆ ก็คือเหมือนการวางโครงเรื่องก่อนจะเขียนเนื้อหาให้ออกมาอย่าง

สมบูรณ์แบบนั่นเอง ดังนั้นการออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์จึงมีความส าคัญมาก ซึ่งก็สามารถ

ท าได้หลากหลายรูปแบบด้วยกัน แต่มีแนวคิดหลักๆ ที่ได้รับความนิยมมากที่สุดอยู่ 2 รูปแบบ 

คือ 

1. จัดโครงสร้างตามกลุ่มเนื้อหา (Content-based Structure) 

2. จัดโครงสร้างตามกลุ่มผูช้ม (User-based Structure) 
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2.1.5 การออกแบบเว็บไซต์ ต้องค านึงถึงอะไรบ้าง 

 การออกแบบเว็บไซต์ที่ดีจะต้องค านึงถึงหลายๆ อย่างด้วยกัน โดยมี 9 ข้อ ที่ควร

ค านงึถึงดังนี ้

 1.ความเรียบง่าย เว็บไซต์ที่ดีควรมีรูปแบบที่เรียบง่ายและไม่ซับซ้อน เพื่อให้ผู้ชม

สามารถใช้งานเว็บไซต์ได้อย่างสะดวกมากขึ้น โดยเฉพาะพวกกราฟฟิคทั้งหลาย จะต้องไม่ใช่

ตัวอักษรที่เคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา และไม่มสีีสันที่ดูแสบตาจนเกินไป 

 2.ความสม่ าเสมอ คือการเลือกใช้รูปแบบ กราฟฟิค โทนสี และการตกแต่งหรือการ

แสดงผลต่างๆ ในเว็บไซต์ใหเ้ป็นรูปแบบเดียวกันหรือคลา้ยคลึงกันตลอดทั้งเว็บ 

 3.ความเป็นเอกลักษณ์ เว็บไซต์ควรมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว ที่สามารถบ่งบอกได้ถึง

ความเป็นบริษัท องค์กรหรอืแบรนด์ตา่งๆ 

 4.เนื้อหา โดยเนื้อหาที่น ามาลงในเว็บ ควรเป็นเนื้อหาที่มีความเกี่ยวข้องกับเว็บ หรือ

อาจเป็นเนื้อหาที่ได้สาระ มีประโยชน์ สามารถดึงดูดความสนใจของผู้คนได้ดี และที่ส าคัญ

จะต้องมีความถูกต้อง สมบูรณ์และมีความทันสมัย 

 5.ระบบเนวิเกชัน ควรออกแบบให้สามารถใช้งานได้ง่ายและสะดวก สื่อความหมาย

ต่างๆ และอธิบายได้อย่างชัดเจน รวมถึงตอ้งมรีูปแบบ และล าดับรายการที่มคีวามสม่ าเสมอ 

 6.ลักษณะเด่น ส่วนนี้จะถือเป็นหน้าตาของเว็บไซต์เพื่อใช้ในการดึงดูดลูกค้า อาจ

ออกแบบลักษณะเด่นของเว็บให้ตรงกับความชอบส่วนใหญ่ของกลุ่มเป้าหมาย หรอืจะออกแบบ

ให้สัมพันธ์ประเภทของเว็บ และคุณภาพขององคป์ระกอบต่างๆ บนเว็บ 

 7.การใช้งานทีไ่ม่จ ากดั การท าเว็บไซต์ใหร้องรับการเข้าใช้งานจากหลายระบบ ไม่ว่าจะ

เป็นการเข้าใช้งานจากเครื่อง PC สมาร์ทโฟน หรอืการใชเ้บราเซอร์ตา่งๆ ในการเข้าใช้งาน 

 8.คุณภาพในการออกแบบ จ าเป็นต้องท าเว็บไซต์ให้มีคุณภาพมากที่สุด ไม่ว่าจะเป็นใน

เรื่องของการเรียบเรียงเนื้อหาอย่างรอบคอบ การตรวจสอบความถูกต้องและการท าให้เว็บไซต์

มีความนา่เชื่อถือ 

 9.การเชื่อมโยงไปยงัลิง้ค์ต่างๆ ซึ่งจะต้องเชื่อมโยงไปยังหนา้เว็บที่มอียู่จรงิ และมีเนื้อหา

ที่เกี่ยวพันกัน และควรหมั่นตรวจสอบอยู่เสมอ ว่าระบบการเชื่อมโยงยังคงท างานได้ตามปกติ

และมีความถูกต้อง แมน่ย า อยู่หรอืไม่ 
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2.1.6 ส่วนประกอบส าคัญบนหน้าเว็บเพจ ที่ต้องมี 

บนหนา้เว็บเพจ จะมีสว่นประกอบส าคัญที่จ าเป็นต้องมีอยู่ 3 ส่วน ได้แก่ 

 

 
รปูภาพ 2.5 ตัวอย่างบนหนา้เพจ 

 1. ส่วนหัวของหน้า (Header) อยู่ตอนบนสุดของหน้าและเป็นส่วนที่ส าคัญที่สุด โดย

จะต้องท าให้สามารถดึงดูดผู้ชมให้รู้สกึอยากติดตามเนื้อหาในเว็บไซต์ตอ่ไป ซึ่งส่วนใหญ่ก็มักจะ

มีการใส่ภาพกราฟฟิคให้ดูสวยงาม สิ่งส าคัญหลักๆ เลย ก็คือ โลโก้ ชื่อเว็บไซต์และเมนูหลักที่

สามารถลิ้งค์ไปยังเนือ้หาในหน้าเว็บเพจต่างๆ ได้ 

 2. ส่วนของเนื้อหา (Body) อยู่บริเวณตอนกลางของหน้าเว็บ โดยจะแสดงข้อมูล

เกี่ยวกับเนือ้หาบนเว็บแบบคร่าวๆ ซึ่งก็จะมขี้อความ กราฟฟิค ตารางขอ้มูลหรือวิดีโอประกอบ

อยู่ และหากมีเมนูแบบเฉพาะกลุ่มก็จะถูกจัดไว้ในหน้านี้เช่นกัน และที่ส าคัญเนื้อหาในส่วนนี้

ควรจะมีความกระชับเข้าใจง่าย   มีการใชรู้ปแบบตัวอักษรแบบเรียบงา่ยและเป็นระเบียบ 

 3. ส่วนท้ายของหน้า (Footer) อยู่ล่างสุดของหน้าเว็บ ซึ่งจะมีหรือไม่มีก็ได้ ส่วนนี้จะ

แสดงถึงข้อมูลต่างๆ เพิ่มเติมเข้าไป เช่น ข้อความที่แสดงถึงการเป็นลิขสิทธิ์ ข้อมูลเจ้าของ

เว็บไซต์ วิธีการตดิต่อและค าแนะน าต่างๆ เกี่ยวกับการใชง้านเว็บไซต์อย่างถูกต้อง เป็นต้น 
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2.1.7 วธิกีารเลอืกใช้สสี าหรับการออกแบบเวบ็ไซต์ 

 การเลือกใช้สีในการออกแบบเว็บไซต์มีความส าคัญเป็นอย่างมาก เพราะสีสามารถ

ก าหนดอารมณ์ ความรู้สึกและกระตุ้นการรับรู้ทางด้านจิตใจของมนุษย์ได้ดี ดังนั้นสีที่ใช้จึงตอ้ง

มีควาสอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์ของเว็บ ว่าต้องการให้ผูเ้ข้าชมรู้สึกอย่างไรต่อเนื้อหา

ที่ได้อ่าน โดยรูปแบบของสีที่สายตาของมนุษย์สามารถมองเห็นได้ก็แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม

ดังตอ่ไปนี ้

 

รปูภาพ 2.6 โทนส ี

  

 1.สโีทนรอ้น (Warm Colors) เป็นสีแหง่ความอบอุ่น ปลอบโยนและกระตุ้นความสุขได้ด ี

ซึ่งจะท าให้ผูเ้ข้าชมรูส้ึกมีชีวิตชีวาและมีแรงผลักดันมากขึน้ อกีทั้งยังชว่ยดึงดูดให้ผู้ชมรูส้ึกอยาก

ติดตามเนือ้หามากขึ้น 

 2.สโีทนเย็น (Cool Colors) เป็นสีแหง่ความสุภาพและความอ่อนโยน ท าให้ผู้ชมรูส้ึกผอ่น

คลายและเพลิดเพลินมากขึ้น และยังสามารถใช้โน้มนา้วจากในระยะไกลได้อกีด้วย 

 3.สโีทนกลาง (Neutral Colors) สีเหล่านีม้ักจะถูกน าไปผสมกับสีอื่นๆ เพื่อให้เกิดสีที่เป็น

กลางมากขึ้น และให้ความรู้สึกที่เป็นธรรมชาติ 

 สีสามารถสื่อถึงอารมณค์วามรูส้ึกและสื่อความหมายของเว็บไซต์นั้นๆ ได้อย่างชัดเจน 

ดังนัน้หากเลือกใช้สไีม่เหมาะสมกับเนือ้หาหรอืจุดประสงค์ของเว็บ ก็จะท าให้เว็บดูไม่น่าสนใจ 

ขาดความนา่เชื่อถอืและท าใหผู้ท้ี่เคยเข้ามาใช้บริการไม่คิดจะกลับมาใช้บริการอกี 
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2.1.8 Responsive Web Design 

 Responsive เป็นวิธีการออกแบบเว็บไซต์เพื่อใหร้องรับกับขนาดของหนา้จออุปกรณ์ทุก

ชนิด ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์ โน๊ตบุ๊ค สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต เนื่องจากอุปกรณ์เหล่านีล้้วนมี

ขนาดหน้าจอที่ต่างกัน จึงจ าเป็นต้องออกแบบเว็บให้ใช้งานได้กับทุกขนาดหน้าจอในครั้งเดียว 

รปูภาพ 2.7 Responsive 

ประโยชนจ์ากการท าเวบ็ไซต์ Responsive Web Design 

1. สามารถติด Index Google ได้ทั้งบน desktop และ mobile ในหน้าเดียว นั่นก็เพราะ

เป็นรูปแบบเว็บไซต์ทีไ่ด้รับการรับรองจาก Google 

2. สามารถติด Index Google ได้ทั้งบน desktop และ mobile ในหน้าเดียว นั่นก็เพราะ

เป็นรูปแบบเว็บไซต์ทีไ่ด้รับการรับรองจาก Google 

3. รองรับได้ทุกอุปกรณ์เพียงแค่ไซต์เดียว ไม่ตอ้งท าหลายหนา้ และไม่ท าให้หนักเซิฟ

เวอร์จนเกินไป 

4. ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่ายในการท า สง่ผลใหก้ารพัฒนาเว็บไซต์เป็นไปอย่าง

รวดเร็วยิ่งขึน้ 

5. ดูแลและจัดการเว็บไซต์ได้อย่างรวดเร็วและไม่ยุ่งยาก 

6. ไม่ต้องเสียเวลากับการ Redirect เพื่อไปหาหน้าที่เป็น Mobile 

7. สามารถท า SEO ผ่าน Mobile ได้อย่างงา่ย เพราะ Googlebot-mobile ส่วนใหญ่ จะ

ให้ความสนใจกับเว็บที่รองรับอุปกรณ์ Mobile โดยตรง 

8. การค้นหาผ่าน Mobile สามารถท าได้ง่ายขึน้กว่าเดิม 
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ข้อเสยีของ Responsive Web Design 

 ถึงแม้ว่า Responsive Web Design จะมีประโยชน์และสามารถใช้งานได้ง่ายบนทุก

อุปกรณ์ แต่ก็ยังคงมีข้อเสียอยู่บ้าง ก็คืออาจท าให้เกิดปัญหาในการใช้งานได้ เช่น การที่ข้อมูล

บางอย่างที่ไม่จ าเป็นถูกโหลดเข้ามา ทั้งที่ปกติควรจะซ่อนไว้ หรือในเรื่องของ Image Resizing 

ที่จ าเป็นต้องโหลดรูปเดียวกับรูปที่ใช้แสดงบน Desktop จึงท าให้เกิดการเสียเวลาโดยที่ไม่

จ าเป็นโดยปัญหาเหล่านี้ก็มักจะเกิดขึ้นได้บ่อยๆ(หลักการ ออกแบบเว็บ ขั้นพื้นฐาน พร้อม

องค์ประกอบและรูปแบบโครงสรา้ง, 2560: ออนไลน์) 
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2.2 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวข้องกับฐานข้อมูล 

 2.2.1ฐานข้อมูล (Database)หมายถึง กลุ่มของข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กันและถูกน ามา

รวมกัน โดยมีโครงสร้างเดียวกัน ถูกควบคุมดูแล และจัดการโดยซอฟต์แวร์จัดการฐานข้อมูล 

(DBMS) เพื่อตอบสนองความต้องการสารสนสนเทศขององค์กรและเพื่อการใช้งานร่วมกันของ

ผู้ใช้ เรียก องค์ประกอบทั้งหมดที่ท างามร่วมกันเหล่านี้ว่า “ระบบฐานข้อมูล (Database 

System)” 

 ในปัจจุบัน ค าว่า “ฐานข้อมูล (Database)” ได้เข้ามามีบทบาทส าคัญต่อวงการทั่วไป

เป็น อย่างมาก ดังจะเห็นได้ว่า แทบทุกที่ที่มีคอมพิวเตอร์ใช้งานเพื่อการประมวลผล ไม่ว่าจะ

เป็นการ ประยุกต์ใชค้อมพิวเตอร์ส าหรับงานด้านธุรกิจ การศกึษา การแพทย์ วิทยาศาสตร์หรือ

งาน ด้านวิศวกรรม ก็ล้วนแต่เกี่ยวข้องกับฐานข้อมูลแทบทั้งสิน ดังนั้นอาจกล่าวได้ว่าอัตราการ 

เติบโตของการใช้คอมพิวเตอร์ ได้ส่งผลกระทบโดยตรงต่อเทคโนโลยีฐานข้อมูล จึงส่งผลให้ 

องค์กรต่างจ าเป็นต้องใช้คอมพิวเตอร์เพื่อการเข้าถึงฐานข้อมูลที่ตนต้องการ   ซึ่งใช่ว่าจะเป็น

เพียงฐานข้อมูลในระดับภายในองค์กรเท่านั้น แต่ยังได้พัฒนาเป็นฐานข้อมูลทั้งภายในและ

ภายนอกมาอยู่รวมกันเป็นฐานข้อมูลขนาดใหญ่ที่เรียกว่าคลังข้อมูล (Data Warehouse) ส าหรับ

ข้อมูลในยุคปัจจุบันอาจจะเป็นชนิดข้อมูลแบบมีโครงสร้าง (Structure Data Types) หรือไม่มี

โครงสร้าง (Unstructured Data Types) ก็ได้ซึ่งอาจจะมีการน ามาใช้ในฐานข้อมูลเดียวกัน (โยธ

กา สิรวิงศ,์ 2551) 

 2.2.2 ระบบการจัดการฐานข้อมูล (Database Management System : DBMS)  DBMS 

คือ ระบบการจัดการฐานข้อมูล หรือซอฟต์แวร์ที่ดูแลจัดการเกี่ยวกับฐานข้อมูล โดยอ านวย

ความสะดวกให้แก่ผูใ้ช้ทั้งในด้านการสร้าง การปรับปรุงแก้ไข การเข้าถึงข้อมูล และการจัดการ

เกี่ยวกับระบบแฟ้มข้อมูลทางกายภาพ ภายในฐานข้อมูลซึ่งต่างไปจากระบบแฟ้มข้อมูลคือ 

หนา้ที่เหลา่นี้จะเป็นของโปรแกรมเมอร์ ในการตดิต่อฐานข้อมูลไม่ว่าจะด้วยการใช้ค าสั่งในกลุ่ม 

DML หรือ DDL หรือ จะด้วยโปรแกรมต่างๆ ทุกค าสั่งที่ใช้กระท ากับฐานข้อมูลจะถูกโปรแกรม 

DBMS น ามาแปล (Compile) เป็นการกระท าต่างๆภายใต้ค าสั่งนั้นๆ เพื่อน าไปกระท ากับตัว

ข้อมูลใน ฐานขอ้มูลต่อไป 

    DBMS ถูกพัฒนาขึ้น เพื่ อแก้ ไ ขปัญหาด้าน Data Independence ที่ ไม่มี ในระบบ

แฟ้มข้อมูล ท าให้มีความเป็นอิสระจากทั้งส่วนของฮาร์ดแวร์ และข้อมูลภายในฐานข้อมูล

กล่าวคือโปรแกรม DBMS นี้จะมีการท างานที่ไม่ขึ้นอยู่กับรูปแบบ (Platform) ของตัวฮาร์ดแวร์ 

ที่น ามาใช้กับระบบฐานข้อมูลรวมทั้งมีรูปแบบในการอ้างถึงข้อมูลที่ไม่ขึ้น อยู่กับโครงสร้างทาง

กายภาพของข้อมูลด้วยการใช้ Query Language ในการติดต่อกับข้อมูลในฐานข้อมูลแทนค าสั่ง
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ภาษาคอมพิวเตอร์ในยุคที่ 3 ส่งผลให้ผู้ใช้สามารถเรียกใช้ข้อมูลจากฐานข้อมูลได้โดยไม่

จ าเป็นต้องทราบถึง ประเภทหรือขนาดของข้อมูลนั้นหรือสามารถก าหนดล าดับที่ของฟิลด์ ใน

การก าหนดการแสดงผลได้โดยไม่ต้องค านงึถึงล าดับที่จริงของฟิลด์ นั้นหน้าที่ของ DBMS 

  

 1.) ท าหน้าที่แปลงค าสั่งที่ใช้จัดการกับข้อมูลภายในฐานข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบที่ข้อมูล

เข้าใจ 

 2.) ท าหน้าที่ในการน าค าสั่งต่างๆ ซึ่งได้รับการแปลแล้วไปสั่งให้ฐานข้อมูลท างาน เช่น 

การเรียกใช้ข้อมูล (Retrieve) การจัดเก็บข้อมูล (Update) การลบข้อมูล (Delete) หรือ การเพิ่ม

ข้อมูลเป็นต้น (Add) ฯลฯ 

 3.) ท าหน้าที่ป้องกันความเสียหายที่จะเกิดขึ้นกับข้อมูลภายในฐานข้อมูล โดยจะคอย

ตรวจสอบว่าค าสั่งใดที่สามารถท างานได้และค าสั่งใดที่ไม่สามารถท าได้ 

 4.) ท าหนา้ที่รักษาความสัมพันธ์ของขอ้มูลภายในฐานข้อมูลใหม้ีความถูกต้องอยู่เสมอ 

 5.) ท าหน้าที่เก็บรายละเอียดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลภายในฐานข้อมูลไว้ใน data 

dictionary ซึ่งรายละเอียดเหล่านีม้ักจะถูกเรียกว่า "ข้อมูลของขอ้มูล" (Meta Data) 

 6.) ท าหนา้ที่ควบคุมให้ฐานขอ้มูลท างานได้อย่างถูกต้องและมีประสิทธิภาพ 

(ระบบฐานขอ้มูล, 2559:ออนไลน์) 

 

 

รปูภาพ 2.8 DBMS 
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 แบบจ าลองข้อมูลแบบจ าลองข้อมูลเป็นแหล่งรวมของแนวคิดที่น าเสนอความเป็นจริง

ของวัตถุ ข้อมูล และ เหตุการณ์ รวมถึงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลที่มีความสอดคล้องตรงกัน 

โดยจุดประสงค์ของ แบบจ าลองข้อมูล คือการน าแนวความคิดต่าง ๆ มาน าเสนอให้เกิดเป็นรูป

แบบจ าลองขึ้นมาเพื่อใช้ในการสื่อสารระหว่างผู้ออกแบบฐานข้อมูลกับผู้ใช้ให้เกิดความเข้าใจ

ตรงกันส าหรับพื้นฐานการสร้างแบบจ าลองข้อมูลโดยทั่วไปแล้วจะประกอบด้วยเอ็นทิตี แอตทริ

บิวส์ ความสัมพันธ์ และข้อบังคับ 

 1) เอ็นทิตี (Entities) คือ บุคคล สถานที่ สิ่งของ หรือเหตุการณ์ ที่เกี่ยวข้องกับ ข้อมูลที่

รวบรวมไว้เพื่อการจัดเก็บเอ็นทิตีถือเป็นตัวแทนของวัตถุในโลกแห่งความเป็นจริงหรืออาจเป็น

นามธรรม(Abstractions) ก็ได้ 

 2) แอตทริบิวส์ (Attribute) คอื คุณลักษณะของเอนทิตี้ 

 3) ความสัมพันธ์ (Relationship) คือ ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี้โดยในแบบจ าลองจะ

มคีวามสัมพันธ์อยู่ 3 ชนิด คือ ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อหนึ่ง (one-to-one) ความสัมพันธ์แบบ

หนึ่งตอ่กลุ่ม (one-to-many) และความสัมพันธ์แบบกลุ่มต่อกลุ่ม (many-to-many) 

 4) ข้อบังคับ (Constraints) คือ กฎเกณฑ์เพื่อการบรรจุข้อมูล ซึ่งเป็นสิ่งที่ส าคัญเพราะ

จะช่วยใหเ้กิดความมั่นใจในความเป็นอันหนึ่งอันเดียวเกิดความสอดคล้องของข้อมูล 

 2.2.3 การออกแบบฐานข้อมูล (Designing Databases) มีความส าคัญต่อการจัดการ

ระบบ ฐานข้อมูล (DBMS) ทั้งนี้  เนื่องจากข้อมูลที่อยู่ภายในฐานข้อมูลจะต้องศึกษาถึง

ความสัมพันธ์ของข้อมูลโครงสร้างของข้อมูลการเข้าถึงข้อมูลและกระบวนการที่โปรแกรม

ประยุกต์จะเรียกใช้ฐานข้อมูล ดังนัน้เราจึงสามารถแบ่งวิธีการสรา้งฐานข้อมูลได้ 3 ประเภท 

 1) รูปแบบข้อมูลแบบล าดับขั้น หรือโครงสร้างแบบดับขั้น (Hierarchical data model) 

วิธีการสร้างฐานข้อมูลแบบดับขั้นถูกพัฒนาโดยบริษัท ไอบีเอ็ม จ ากัด ในปี1980 ได้รับความ

นิยมมาก ในการพัฒนาฐานข้อมูลบนเครื่องคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่และขนาดกลางโดยที่

โครงสรา้งขอ้มูลจะสร้างรูปแบบเหมอืนต้นไม้ โดยความสัมพันธ์เป็นแบบหนึ่งตอ่ 

หลาย (One- to -Many) 

 2) รูปแบบข้อมูลแบบเครือขา่ย (Network data Model) ฐานขอ้มูลแบบเครือขา่ยมีความ

คล้ายคลึงกับฐาน ข้อมูลแบบดับขั้น ต่างกันที่โครงสร้างแบบเครือข่ายอาจจะมีการติดต่อหลาย

ต่อหนึ่ง (Many-to-one) หรือ หลายต่อหลาย (Many-to-many) กล่าวคือลูก (Child) อาจมีพ่อ

แม่ (Parent) มากกว่าหนึ่งส าหรับตัวอย่างฐานข้อมูลแบบเครือข่ายให้ลองพิจารณาการจัดการ

ข้อมูลของหอ้งสมุดซึ่งรายการจะประกอบด้วย ชื่อเรื่อง ผูแ้ตง่ส านักพิมพ ์ที่อยู่ ประเภท 
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 3) รูปแบบความสัมพันธ์ข้อมูล (Relation data model) เป็นลักษณะการออกแบบ

ฐานข้อมูลโดยจัดข้อมูลให้อยู่ในรูปของตารางที่มีระบบคล้ายแฟ้มโดยที่ข้อมูลแต่ละแถว (Row) 

ของตารางจะแทน เรคคอร์ด (Record) ส่วนข้อมูลในแนวดิ่งจะแทนคอลัมน์ (Column) ซึ่งเป็น

ขอบเขตของข้อมูล (Field) โดยที่ตารางแต่ละตารางที่สร้างขึ้นจะเป็นอิสระดังนั้นผู้ออกแบบ

ฐานข้อมูลจะต้องมีการวางแผนถึงตารางข้อมูลที่จ าเป็นต้องใช้ เช่นระบบฐานข้อมูล บริษัทแหง่

หนึ่ง ประกอบด้วย ตารางประวัตพินักงาน ตารางแผนกและตารางขอ้มูลโครงการ แสดงประวัติ

พนักงาน ตารางแผนก และตารางขอ้มูลโครงการ(“ฐานข้อมูล”, 2558:ออนไลน์)  

2.3 เครือ่งมือทีใ่ชใ้นโครงงาน 

 2.3.1 ฮาร์ดแวร์ (Hardware) คือ ชิ้นส่วนหรืออุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ประกอบกันขึ้นเป็น

เครื่องคอมพิวเตอร์ โดยจะประกอบด้วยอุปกรณ์ทางด้านอิเล็กทรอนิกส์ที่ควบคุมการ

ประมวลผลขอ้มูล   การรับข้อมูล การแสดงผลขอ้มูลของเครื่องคอมพิวเตอร์ เป็นอุปกรณ์ที่จับ

ต้อง สัมผัส และสามารถมองเห็นได้อย่างเป็นรูปธรรม มีทั้งที่ติดตั้งภายในตั วเครื่อง

คอมพิวเตอร์ (Case) และ เชื่อมต่อภายนอกเครื่องคอมพิวเตอร์ สามารถแบ่งส่วนประกอบของ

ฮารด์แวร์ออกได้เป็น 5 หนว่ยที่ส าคัญ ดังนี้ 

 1)  หน่วยรับข้อมูล ( Input Unit)  ท าหน้าที่ ในการรับโปรแกรม และข้อมูลเข้าสู่

คอมพิวเตอร์ ตัวอย่างอุปกรณ์ที่ใชใ้นการรับข้อมูลเข้า ได้แก่ แป้นพิมพห์รอืคีย์บอร์ด(Keyboard) 

เครื่องสแกนต่าง ๆ เชน่ เครื่องรูดบัตร สแกนเนอร์ ฯลฯ 

 2) หน่วยความจ า (Memory Unit) ท าหน้าที่เก็บโปรแกรมหรือข้อมูลที่รับมาจากหน่วย

รับข้อมูล เพื่อเตรียมส่งให้หน่วยประมวลผลกลางท าการประมวลผล และรับผลลัพธ์ที่ได้จาก

การประมวลผล เพื่อเตรียมส่งออกหน่วยแสดงข้อมูลต่อไป  

 3) หน่วยประมวลผลกลาง (CPU หรือ Central Processing Unit) ท าหน้าที่ปฏิบัติงาน

ตามค าสั่งที่ปรากฏอยู่ในโปรแกรม หน่วยนี้ จะประกอบด้วยหน่วยย่อย ๆ อีก 2 หน่วยได้แก่ 

หน่วยค านวณเลขคณิตและตรรกวิทยา (ALU หรือArithmetic and Logical Unit) และหน่วย

ควบคุม (CU หรอืControl Unit) 

 4) หน่วยเก็บข้อมูลส ารอง (Secondary Storage) ท าหนา้ที่เก็บข้อมูลหรอืโปรแกรมที่จะ

ป้อนเข้าสู่หน่วยความจ าหลักภายในเครื่องก่อนท าการประมวลผลโดย ซีพียูรวมทั้งเป็นแหล่ง

เก็บผลลัพธ์จากการประมวลผลด้วย เพื่อการใชง้านในภายหลัง 

 5) หน่วยแสดงข้อมูล (Output Unit) ท าหน้าที่แสดงผลลัพธ์จากการประมวลผลเช่น 

จอภาพ (“ฮารด์แวร์”, 2555: ออนไลน์)  
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การพัฒนาระบบมีการใช้ฮาร์ดแวร์ดังนี้  

1. CPU - Intel Core i5-8300H   

2. GPU - NVIDIA GeForce GTX 1050Ti  

3. RAM – 16GB DDR4 

4. Display – 15.6"  

5. Storage – HDD 1TB 5400RPM  

6. OS – Windows 10 Home (64 Bit) 

 2.3.2 ซอฟต์แวร์ (Software) คือ ซอฟต์แวร์ คือโปรแกรมหรือชุดค าสั่ง ที่สั่งให้

ฮาร์ดแวร์ท างาน รวมไปถึงการควบคุมการท างาน ของอุปกรณ์แวดล้อมต่างๆ เช่น ฮาร์ดดิสก์ 

ดิสก์ไดร์ฟ ซีดีรอม การ์ดอินเตอร์เฟสต่าง ๆ เป็นต้น ซอฟต์แวร์ เป็นสิ่งที่มองไม่เห็นจับต้อง

ไม่ได้ แต่รับรู้การท างานของมันได้ ซึ่งต่างกับ ฮาร์ดแวร์ (Hardware) ที่สามารถจับต้องได้ ซึ่ง

แบ่งเป็น 2 ประเภทคือ 

 ซอฟต์แวร์ระบบ ( System Software ) คือโปรแกรม ที่ใช้ในการควบคุมระบบการ 

ท างานของเครื่องคอมพิวเตอร์ทั้งหมด เช่น การบูตเครื่อง การส าเนาข้อมูล การจัดการระบบ

ของดสิก์ ชุดค าสั่งที่เขียนเป็นค าสั่งส าเร็จรูป โดยผู้ผลิตเครื่องคอมพิวเตอร์ และมีมาพร้อมแล้ว

จากโรงงานผลิต การท างานหรือการประมวลผล ของซอฟต์แวร์เหล่านี้  ขึ้นกับเครื่อง

คอมพิวเตอร์แต่ละเครื่อง ระบบของซอฟต์แวร์เหล่านี้ ออกแบบมาเพื่อการปฏิบัติควบคุม และ

มีความสามารถในการยืดหยุ่น การประมวลผลของเครื่องคอมพิวเตอร์ 

 ซอฟต์แวร์ประยุกต์ (Application Software) คือ ซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมที่ท าให้

คอมพิวเตอร์ท างานต่างๆ ตามที่ผูใ้ช้ตอ้งการ ไม่ว่าจะด้านเอกสาร บัญช ีการจัดเก็บข้อมูล เป็น

ต้น ซอฟต์แวรป์ระยุกต์สามารถจ าแนกได้เป็น 2 ประเภท คือ  

 1.ซอฟตแ์วรส์ าหรบังานเฉพาะดา้น (Special Purpose Software)  คือ โปรแกรมซึ่งเขียน

ขึ้นเพื่อการท างานเฉพาะอย่างที่เราต้องการ บางที่เรียกว่า User’s Program เช่น โปรแกรมการ

ท าบัญชีจ่ายเงินเดือน โปรแกรมระบบเช่าซื้อ โปรแกรมการท าสินค้าคงคลัง เป็นต้น ซึ่งแต่ละ

โปรแกรมก็มักจะมีเงื่อนไข หรอืแบบฟอร์มแตกต่างกันออกไปตามความตอ้งการ หรอืกฎเกณฑ์

ของแต่ละหน่วยงานที่ใช้ ซึ่งสามารถดัดแปลงแก้ไขเพิ่มเติม (Modifications) ในบางส่วนของ

โปรแกรมได้ เพื่อให้ตรงกับความต้องการของผู้ใช้ และซอฟต์แวร์ประยุกต์ที่เขียนขึ้นนี้โดยส่วน

ใหญ่มักใช้ภาษาระดับสูงเป็นตัวพัฒนา 
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 2.ซอฟต์แวร์ส าหรับงานทั่วไป (General Purpose Software) เป็นโปรแกรมประยุกต์ที่มี

ผู้จัดท าไว้ เพื่อใช้ในการท างานประเภทต่างๆ ทั่วไป โดยผู้ใช้คนอื่นๆ สามารถน าโปรแกรมนี้ไป

ประยุกต์ใช้กับข้อมูลของตนได้ แต่จะไม่สามารถท าการดัดแปลง หรือแก้ไขโปรแกรมได้ ผู้ใช้ไม่

จ าเป็นต้องเขียนโปรแกรมเอง ซึ่งเป็นการประหยัดเวลา แรงงาน และค่าใช้จ่ายในการเขียน

โปรแกรม นอกจากนี้ ยังไม่ต้องเวลามากในการฝึกและปฏิบัติ ซึ่งโปรแกรมส าเร็จรูปนี้ มักจะมี

การใชง้านในหนว่ยงาน ซึ่งขาดบุคลากรที่มคีวามช านาญเป็นพิเศษในการเขียนโปรแกรม ดังนัน้ 

การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปจึงเป็นสิ่งที่อ านวยความสะดวกและเป็นประโยชน์อย่างยิ่ง ตัวอย่าง

โปรแกรมส าเร็จรูปที่นิยมใ ช้ได้แก่  MS-Office, Lotus, Adobe Photoshop, SPSS, Internet 

Explorer และ เกมส์ตา่งๆ(“ซอฟต์แวร”์, 2557: ออนไลน์) 
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2.3.2.1 ส าหรับออกแบบและจัดท าเว็บไซต์ 

 1. PHP พีเอชพี (PHP) คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ในลักษณะเซิร์ฟเวอร์-ไซด์ สคริปต์ โดย

ลิขสิทธิ์อยู่ในลักษณะโอเพนซอร์ส ภาษาพีเอชพีใช้ส าหรับจัดท าเว็บไซต์ และแสดงผลออกมา

ในรูปแบบ HTML โดยมีรากฐานโครงสร้างค าสั่งมาจากภาษา ภาษาซี ภาษาจาวา และ ภาษา

เพิร์ล ซึ่ง ภาษาพีเอชพี นั้นง่ายต่อการเรียนรู้ ซึ่งเป้าหมายหลักของภาษานี้ คือให้นักพัฒนา

เว็บไซต์สามารถเขียน เว็บเพจ ที่มีการตอบโต้ได้อย่างรวดเร็ว (“ภาษาพีเอชพี”, ไม่ปรากฏปี

พิมพ์: ออนไลน์) 

 2. JavaScript คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ส าหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ตที่

ก าลังได้รับความนิยมอย่างสูง Java JavaScript เป็นภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ (ที่เรียกกันว่า 

"สคริปต์" (script) ซึ่งในการสร้างและพัฒนาเว็บไซต์ (ใช่ร่วมกับ HTML) เพื่อให้เว็บไซต์ของเราดู

มีการเคลื่อนไหวสามารถตอบสนองผูใ้ช้งานได้มากขึ้นซึ่งมีวธิีการท างานในลักษณะ "แปลความ

และด าเนินงานไปทีละค าสั่ง" ( interpret) หรือเรียกว่าอ็อบเจ็กโอเรียลเต็ด (Object Oriented 

Programming) ที่มเีป้าหมายในการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมในระบบ อินเทอร์เน็ต ส าหรับ

ผู้เขียนด้วยภาษา HTML สามารถท างานข้ามแพลตฟอร์มได้ โดยท างาน ร่วมกับ ภาษา HTML 

และภาษา Java ได้ทั้งทางฝั่งไคลเอนต์ (Client) และ ทางฝั่งเซิร์ฟเวอร์ (Server) (“JavaScript 

คืออะไรจาวาสคริปต์คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ส าหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ต”, 

2560: ออนไลน์) 

 3. CSS คือ ภาษาที่ใชส้ าหรับตกแตง่เอกสาร HTML/XHTML ให้มหีนา้ตา สสีัน ระยะหา่ง 

พื้นหลัง เส้นขอบและอื่นๆ ตามที่ต้องการ CSS ย่อมาจาก Cascading Style Sheets มีลักษณะ

เป็นภาษาที่มรีูปแบบในการเขียน Syntax แบบเฉพาะและได้ถูกก าหนดมาตรฐานโดย W3C เป็น

ภาษาหนึ่งในการตกแต่งเว็บไซต์ ได้รับความนยิมอย่างแพร่หลาย (“CSS คือ”, 2561: ออนไลน์) 

 4. HTML ย่อมาจาก Hypertext Markup Language เป็นภาษาคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ่ง 

ที่มีโครงสร้างการเขียนโดยอาศัยตัวก ากับ (Tag) ควบคุมการแสดงผลข้อความ รูปภาพ หรือ

วัตถุ อื่น ๆ ผ่านโปรแกรมเบราเซอร์ แต่ละ Tag อาจจะมีส่วนขยาย เรียกว่า Attribute ส าหรับ

ระบุ หรือควบคุมการแสดงผล ของเว็บได้ด้วย HTML เป็นภาษาที่ถูกพัฒนาโดย World Wide 

Web Consortium (W3C)  จ ากแม่ แบบขอ งภาษ า  SGML (Standard Generalized Markup 

Language) โดยตัดความสามารถบางส่วนออกไป เพื่อให้สามารถท าความเข้าใจและเรียนรู้ได้

ง่าย และด้วยประเด็นดังกล่าว ท าให้บริการ www เติบโตขยายตัวอย่างกว้างขวาง(“HTML 

คือ”, 2561: ออนไลน์) 
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 5.  AJAX หรือ Asynchronous JavaScript and XML เป็นการน าเทคโนโลยีต่างๆมา

ท างานร่วมกัน เพื่อท าให้การใช้งานเว็ปเพจประหยัดและสะดวกขึ้น โดยปกติเมื่อ ผู้ใช้เข้าเว็ป 

หรือร้องขอข้อมูลจากทาง Sever จะต้องรอSever ประมวลเสร็จก่อนจึงจะส่งกลับมา

แสดงผลเว็ปเพจของผู้ใช้จึงเกิดการ Refresh ใหม่ทุกครั้งที่ร้องขอข้อมูล จึงมาการน า AJAX มา

ช่วยใน การท างานให้รวดเร็วขึ้นโดย AJAX สามารถลดการ Refresh ท าให้การแสดงผลนุ่มนวล

ขึน้ โดย หัวใจส าคัญในการท างานของ AJAX คิอ XMLHttpRequest Object ซึ่งท าหนา้ที่ขอขอ้มูล

ทางฝั่ง Sever โดยข้อมูลที่ขอนั้นเป็นข้อมูลเล็กๆและใช้ JavaScript น ามาแสดงผลบนหน้าจอ

เดิม โดย ไม่ต้อง Refresh หนา้จอใหม ่(“รู้จักกับ AJAX คืออะไร”, 2554: ออนไลน์) 

 6. Responsive Framework เป็นวิธีการออกแบบเว็บไซต์เพื่อให้รองรับกับขนาดของ

หน้าจออุปกรณ์ทุกชนิด ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์ โน๊ตบุ๊ค สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตเนื่องจาก

อุปกรณ์เหล่านี้ล้วนมีขนาดหน้าจอที่ต่างกันจึงจ าเป็นต้องออกแบบเว็บให้ใช้งานได้กับทุกขนาด

หน้าจอในครั้งเดียว(หลักการ ออกแบบเว็บ ขั้นพื้นฐาน พร้อมองค์ประกอบและรูปแบบ

โครงสรา้ง, 2560: ออนไลน์) 

2.3.2.2 ส าหรับระบบจัดเก็บฐานข้อมูล 

 โปรแกรมจ าลองเครื่องเซิรฟ์เวอร์ (Xampp) โปรแกรมจ าลองเซิรฟ์เวอร์แซมป์ (Xampp) 

เป็นโปรแกรม Apache web server ไว้จ าลอง web server เพื่อทดสอบสคริปต์หรือเว็บไซต์ใน

เครื่อง โดยที่ไม่ต้องเชื่อมต่อ อินเตอร์เน็ตและไม่ต้องมีค่าใช้จ่ายใด ๆ ง่ายต่อการติดตั้งและใช้

งานโปรแกรม โดย Xampp จะมา พร้อมกับ PHP ภาษาส าหรับพัฒนาเว็บแอพลิเคช่ันที่เป็นที่

นิยม MySQL ฐานข้อมูล Apache ที่จะท าหน้าที่เป็นเว็บเซิร์ฟเวอร์ phpMyadmin ที่เป็นระบบ

บริหารฐานข้อมูลที่พัฒนาโดย PHP เพื่อใช้ เชื่อมต่อไปยังฐานข้อมูล สนับสนุนฐานข้อมูล 

MySQL และ SQLite นั่นคือโปรแกรม Xamppจะจ าลองเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้งานเป็นทั้ง

เครื่องแม่ และเครื่องลูกในเครื่องเดียวกัน ท าให้ไม่ ต้องเชื่อมตอ่กับ Internet ก็สามารถทดสอบ

เว็บไซต์ที่สร้างขึ้น ได้ทุกที่ทุกเวลาปัจจุบันได้รับ ความนิยมจากผู้ใช้ CMS ในการสร้างเว็บไซต์

ดังนี้ 
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 1. อาปาเช (Apache)  คือ Web server พัฒนามาจาก HTTPD Web Serverโดยเจ้า 

Apache นี จะท าหน้าที่ในการจัดเก็บ Homepage และส่ง Homepage ไปยัง Browser ที่มีการ

เรียกเข้า ยัง Web server ที่เก็บ HomePage นั้นอยู่ ซึ่งปัจจุบันจัดได้ว่าเป็น web server ที่มี

ความน่าเชื่อถือมาก เนื่องจากเป็นที่นิยมใช้กันทั่วโลก อีกทั้งอาปาเช่ยังเป็นซอฟต์แวร์ แบบ

โอเพ่นซอร์ส ที่เปิดใหบุ้คคลทั่วไปสามารถเข้ามาร่วมพัฒนาส่วนต่าง ๆ ของอาปาเชไ่ด้ ซึ่งท าให้

เกิดเป็น โมดูล ที่เกิดประโยชน์มากมาย เชน่ mod_perl,mod_python หรอื mod_php และท างาน

ร่วมกับภาษาอื่นได้ แทนที่จะเป็นเพียงเซิร์ฟเวอร์ที่ให้บริการเพียงแค่ HTML อย่างเดียว

(“Apacheคือ”,2560:ออนไลน์) 

  

 2. โปรแกรมฐานข้อมูล MySQL เป็นโปรแกรมจัดการฐานข้อมูลแบบRelational 

Database Management System (RDBMS) ซึ่งได้รับการพัฒนาขึhนมาจากชาวสวีเดน 2 คน ช่ือ 

David Axmark, Allan Larsson และชาวฟินแลนด์ 1 คน Michael “Monty” Widenius ซึ่งได้จัดตั้ง

บริษัทที่ชื่อว่า MySQL ซึ่งโปรแกรมจัดการฐานข้อมูลนี ้ได้ถูกพัฒนามาตั้งแต่ปี 1979 แต่ได้เปิด

ให้ใช้งานจริงเมื่อปี 1996 โปรแกรมMySQL เป็นฐานข้อมูลที่มีการจัดการฐานข้อมูลแบบ

โครงสร้าง ซึ่งข้อมูลที่ได้รวบรวมมาจะอยูในรูปแบบของตารางเพื่อช่วยให้สามารถเข้าหาและ

สืบค้นข้อมูลได้ง่ายกว่าการเก็บข้อมูลเป็นไฟล์ ซึ่งการเก็บข้อมูลแบบตารางนั้นส่งผลให้การ

ท างานของ MySQL นั้นท างานได้รวดเร็วและยืดหยุ่น และข้อมูลทุก ๆตารางจะเชื่อมโยงกันท า

ให้สามารถจัดการข้อมูลต่าง ๆ ได้ตามตอ้งการ(“Mysqlคือ”,2560:ออนไลน์) 

 3. phpMyAdmin คือโปรแกรมที่ถูกพัฒนาโดยใช้ภาษา PHP เพื่อใช้ในการบริหาร

จัดการฐานข้อมูล Mysql แทนการคีย์ค าสั่ง เนื่องจากถ้าใช้ฐานข้อมูลที่เป็น MySQLบางครัง้จะมี

ความล าบากและยุ่งยากในการใช้งาน ดังนั้นจึงมีเครื่องมือในการจัดการฐานข้อมูล MySQL 

ขึ้นมาเพื่อให้สามารถจัดการตัว  DBMS ที่ เป็น MySQL ได้ง่ายและสะดวกยิ่ งขึ้ น โดย 

phpMyAdmin ก็ถือเป็นเครื่องมือชนิดหนึ่งในการจัดการนั้นเองนอกจากนี้ phpMyAdmin เป็น

ส่วนต่อประสานที่สร้างโดยภาษาพีเอชพี (PHP) ซึ่งใช้จัดการฐานข้อมูล MySQL ผ่านเว็บ

เบราว์เซอร์ โดยสามารถที่จะท าการสร้างฐานข้อมูลใหม่ หรือท าการสร้างตารางใหม่ๆ และยัง

มีการท างานที่ใช้ส าหรับการทดสอบการ query ข้อมูลดว้ยภาษา SQL พร้อมกันนั้น ยังสามารถ

ท าการ insert delete update หรือแม้กระทั่งใช้ค าสั่งต่าง ๆ เหมือนกับกันการใช้ภาษา SQL ใน

การสรา้งตารางขอ้มูล (“phpMyAdmin”, 2557: ออนไลน์) 
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 4. FileZilla เป็นโปรแกรมที่ใช้ติดต่อ กับ FTP server เพื่อดาวน์โหลดหรืออัปโหลดไฟล์ 

โดยเฉพาะกับเว็บไซต์ ท าให้เหมาะส าหรับนัก ออกแบบเว็บ นอกจากนี้ FileZilla ยังรองรับการ

ถ่ายไฟล์อย่างปลอดภัยผ่าน SSH (SFTP) อีก ด้วย FileZilla รองรับการกลับมาถ่ายไฟล์ต่อใน

กรณีที่อัพโหลดหรือดาวน์โหลดล้มเหลว และท างานได้ดีผ่านไฟร์วอล และพรอกซี FileZilla มี

วิธีใช้งานที่สะดวก แบ่งวินโดว์ออกเป็นสองส่วน คือแสดงฝั่ง local กับ remote จากนั้นสามารถ 

drag and drop ไฟล์ระหว่างสองฝั่งเพื่ออัพโหลด หรือดาวน์โหลดได้ทันที สามารถ login อย่าง

รวดเร็วโดยป้อนข้อมูลของไซต์คือที่อยู่ ผู้ใช้ และ รหัสผ่าน ได้บนทูลบาร์เลยทันที นอกจากนี้  

FileZilla ยังมี host manager ที่เก็บรายละเอียดของ เซิรฟ์เวอร์ที่ใชเ้ป็นประจ า เพื่อให้เชื่อมตอ่ได้

อย่างง่ายและรวดเร็ว FileZilla ท างานได้เฉพาะ ระบบ Windows เท่านั้น(“โปรแกรมFileZilla”, 

2555: ออนไลน์) 
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2.4 เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

 1. แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) แผนภาพกระแสข้อมูลเป็น

แบบจ าลองกระบวนการที่น ามาใช้กับการวิเคราะห์เป็นเครื่องมือเชิงโครงสร้างที่ใช้บรรยาย

ภาพรวมของระบบโดยแสดงขั้นตอนการท างานของระบบหรือโพรเซส ( process) ระบุ

แหลง่ก าเนิดของข้อมูล การไหลของข้อมูล ปลายทางขอ้มูล การเก็บข้อมูลและการประมวลผล

ข้อมูล 

รปูภาพ 2.9 แผนภาพกระแสข้อมูล 

 Process หรือ ขั้นตอนการด าเนินงาน คือ งานที่ด าเนินการ/ตอบสนองข้อมูลที่รับเข้า 

หรือด าเนินการ/ตอบสนองต่อเงื่อนไข/ สภาวะใดๆ ที่เกิดขึ้น ไม่ว่าขั้นตอนการด าเนินงานนั้นจะ

กระท าโดยบุคคล หนว่ยงาน หุน่ยนต์ เครื่องจักร หรอื เครื่องคอมพวิเตอร์ก็ตาม  

 เส้นทางการไหลของข้อมูล (Data Flows) เป็นการสื่อสารระหว่างขั้นตอนการท างาน 

(Process) ตา่งๆ และสภาพแวดล้อมภายนอกหรือภายในระบบ โดยแสดงถึงขอ้มูลที่น าเข้าไปใน

แต่ละ Process และข้อมูลที่ส่งออกจาก Process ใช้ในการแสดงถึงการบันทึกข้อมูล การลบ

ข้อมูล การแก้ไขข้อมูลต่างๆ เส้นตรงที่ประกอบด้วยหัวลูกศรตรงปลายเพื่อบอกทิศทางการ

เดินทางหรอืการไหลของขอ้มูล 

 ตัวแทนข้อมูล (External Agents) หมายถึง บุคคล หน่วยงานในองค์กร องค์กรอื่นๆ 

หรือระบบงานอื่นๆ ที่อยู่ภายนอกขอบเขตของระบบ แต่มีความสัมพันธ์กับระบบ โดยมีการส่ง

ข้อมูลเข้าสู่ระบบเพื่อด าเนินงาน และรับข้อมูลที่ผ่านการด าเนินงานเรียบร้อยแล้วจากระบบ 

สัญลักษณ์ที่ใช้อธิบาย คือ สี่เหลี่ยมจตุรัส หรือสี่เหลี่ยมผืนผ้า ภายในจะต้องแสดงชื่อของ 

External Agent โดยสามารถท าการซ้ า (Duplicate) ได้ด้วยการใช้เครื่องหมาย \ (back slash) 

ตรงมุมล่างซ้าย 
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 แหล่งจัดเก็บข้อมูล (Data Store) เป็นแหล่งเก็บ/บันทึกข้อมูล เปรียบเสมือนคลังข้อมูล 

โดยอธิบายรายละเอียดและคุณสมบัติเฉพาะตัวของสิ่งที่ต้องการเก็บ/บันทึก สัญลักษณ์ที่ใช้

อธิบายคือสี่เหลี่ยมเปิดหนึ่งขา้ง แบ่งออกเป็นสองส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 ทางดา้นซ้ายใช้แสดงรหัส

ของ Data Store อาจจะเป็นหมายเลขล าดับหรือตัวอักษรได้เช่น D1, D2 เป็นต้น ส าหรับส่วนที่ 

2 ทางดา้นขวา ใช้แสดงช่ือ Data Store หรอืชื่อไฟล์(“Data Flow Diagram: DFDคือ”, : ออนไลน์) 

 2. Diagram : Entity – Relationship Diagram) เป็นโมเดลที่ถูกแนะน าโดย Peter Chen 

ในปี ค.ศ. 1976 โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อน าเสนอโครงสร้างฐานข้อมูลในระดับแนวคิดในลักษณะ

ของแผนภาพที่มีโครงสร้างที่ง่ายต่อการท าความเข้าใจ ท าให้สามารถเห็นภาพรวมของเอนทิตี้ 

ทั้งหมดที่มีในระบบ รวมถึงความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี้ เหล่านั้น องค์ประกอบของอี-อาร์

ไดอะแกรมอี-อาร์ไดอะแกรมมีองค์ประกอบส าคัญ 3 ส่วนคือ เอนทิตี้ (Entity) แอททริบิวท์ 

(Attribute) และความส าพันธ์ระหว่างเอนทิตี(้Relationship)  

 เอ็นทิตี (Entity) หมายถึง สิ่งต่าง ๆ หรือวัตถุที่ถูกรวมเป็นข้อมูลเพื่อใช้กับระบบงานที่

ก าลังพัฒนาอยู่ เอนทิตี้ อาจเป็นสิ่งที่เป็นรูปธรรม คือ สามารถมองเห็นได้ด้วยตาและจับต้องได้ 

หรอือยู่ในรูปของนามธรรม คือ ไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตา ซึ่งได้แก่ เอนทิตี้เชิงแนวความคิด 

และเอนทิตี้ เชิงเหตุการณ์ ตัวอย่าง เอนทิตี้ ที่เป็นรูปธรรมของระบบทะเบียนนักศึกษา เช่น 

นักศึกษา อาจารย์ อาคารเรยีน เอนทิตี้ ที่เป็นนามธรรม เชน่ วิชา คณะ การลงทะเบียน 

 แอททริบิวท์ (Attribute) คือ ข้อมูลที่ใช้อธิบายคุณสมบัติหรือคุณลักษณะของแต่ละ 

เอนทิตี้ ซึ่งเอนทิตี้ หนึ่ง ๆ อาจประกอบด้วยแอททริบิวท์ได้มากกว่าหนึ่งแอททริบิวท์ขึ้นกับว่า 

ระบบงานที่ก าลังพัฒนานั้นต้องการรายละเอียดของแต่ละเอนทิตี้  มากหรือน้อยเพียงใด 

ตัวอย่างเช่น เอนทิตี้ ของนักศึกษา ประกอบด้วยแอททริบิวท์ คือ รหัสนักศึกษา ชื่อนักศึกษา 

คณะที่สังกัด ที่อยู่ เป็นต้น 
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ความสัมพนัธ ์(Relationship) คือ เอนทิตี้ ในระบบงานหนึ่งๆ สามารถมีความสัมพันธ์ กับเอนทิตี ้

อื่นได้ ตัวอย่างเช่น ในระบบ การลงทะเบียน ประกอบด้วย เอนทิตี้ นักศึกษา และ เอนทิตี้ วิชา

ซึ่งสัมพันธ์กันในลักษณะที่ว่า นักศึกษาแตล่ะคนจะลงทะเบียนเรียนวิชาใด โดยความสัมพันธ์ระ

หว่าเอนทิตี้ จะแบ่งออกเป็น 3 ประเภทดังนี้ 

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

  2) ความสัมพันธ์แบบ หนึ่ง-ต่อ-กลุ่ม (one-to-many) 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

รปูภาพ 2.10 ในการออกแบบ ได้ใชเ้ครื่องมือส าหรับแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูล อี-อาร์ 

 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการจัดเก็บรายละเอียด

ต่างๆ เกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ ท าให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการได้โดยสะดวก

ตัวอย่างเช่น ผู้ใช้อาจเก็บข้อมูลเกี่ยวกับรายงานต่างๆ ไว้ภายในหมวดรายการ ชื่อ “Report” 

เป็นต้นทั้งนี้วัตถุประสงค์ของการจัดเก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ใน

พจนานุกรมข้อมูล เพื่อให้สามารถอธิบายความหมายของข้อมูลต่างๆ แก่ผู้ใช้งานได้อย่าง

ถูกต้องและเป็นมาตรฐานเดียวกันทั้งหนว่ยงาน 

  ในการก าหนดโครงสร้างของฐานข้อมูลระบบจัดการฐานข้อมูล (Data Base 

Management System : DBMS) ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์ที่ท าหน้าที่เป็นสื่อกลางประสานงานระหว่าง 

ผูใ้ช้กับฐานข้อมูล   โดยท าการควบคุม ดูแล และจัดการเรื่องต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลภายใน 

ฐานข้อมูล ตัวอย่างเช่น การจัดเก็บและดูแลรักษาข้อมูล การปรับปรุงข้อมูล และการเรียกใช้ 

ข้อมูล เป็นต้น โดยจะท าการเก็บรวบรวมรายละเอียดและค าอธิบายต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับ 

ข้อมูล ตัวอย่างเช่น ชื่อตาราง(Table) ชื่อขอบเขตข้อมูล(Field)และคีย์ต่างๆ เป็นต้นไว้ใน 

พจนานุกรมข้อมูลที่มกีารสรา้งขึ้นมาเป็นส่วนหนึ่งของฐานข้อมูล  
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 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) จึงเป็นสิ่งที่มีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการจัดเก็บ

รายละเอียดของข้อมูลไว้อย่างเป็นระบบ เนื่องจากทุกฐานข้อมูลจะมีการจัดเก็บ รายละเอียด

ต่างๆ เกี่ยวกับข้อมูล (Metadata) ภายในฐานขอ้มูล ตัวอย่างเชน่ โครงรา่งของ ฐานขอ้มูลระดับ

ภายนอก (External Schema) โครงร่างของฐานข้อมูลระดับแนวคิด (Conceptual Schema) และ

โครงรา่งของฐานข้อมูลระดับภายใน (Internal Schema) เป็นต้นซึ่งส่วนที่ใช้ส าหรับจัดเก็บข้อมูล

ลักษณะดังกล่าว  คือ พจนานุกรมข้อมูลหรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า(System Catalog)โครงสร้าง

ฐานข้อมูลโดยใช้ภาษาเอสคิวแอล (Structured Query Language) ในการจัดการฐานข้อมูลมี

ชนิดของข้อมูล(Data Type)ดังตอ่ไปนี ้
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รปูภาพ 2.11 ประเภทข้อมูลชนิดตัวอักษร 
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รปูภาพ 2.12 ประเภทข้อมูลชนิดจ านวนเต็ม 
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รปูภาพ 2.13 ประเภทข้อมูลชนิดจ านวนทศนยิม 

รปูภาพ 2.14 ประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลา 
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2.5 วรรณกรรมทีเ่กีย่วขอ้ง 

 1. ระบบบริหารจัดการร้านบุฟเฟ่ต์หมูกระทะ 

 ศริิชัย มีมานะ,นิลาวัณย์ สายาวงศ ์(2560) ระบบที่พัฒนาขึน้มานั้นเป็นลักษณะของเว็บ

แอปพลิเคช่ันที่สามารถใช้งานได้ทั้งบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือได้อย่าง

เหมาะสมซึ่งวิเคราะห์และออกแบบระบบงานโดยใช้ภาษา php html5 และระบบจัดการ

ฐานข้อมูล mysql โดยระบบที่พัฒนาขึ้นแบ่งผู้ใช้ออกเป็น 8 กลุ่ม ได้แก่ ผู้ดูแลระบบ เจ้าของ

ร้าน ฝ่ายบัญช ีฝา่ยคลังวัตถุดิบ ฝ่ายต้อนรับ ฝ่ายแคชเชียร์ สมาชิกและบุคคลทั่วไป ซึ่งสามารถ

สรุปหน้าที่โดยย่อของผู้ใช้แต่ละกลุ่มได้ดังนี้ ผู้ดูแลระบบสามารถจัดการข้อมูลพนักงาน ตั้งค่า

ร้าน เพิ่มข้อมูลรายการอาหารของทางร้าน ฝ่ายการเงิน จัดการเงินเดือนพนักงานและจัดท า

รายรับ-รายจ่าย เจ้าของร้านเรียกดูรายงานได้ทั้งหมด ฝ่ายคลังวัตถุดิบ เบิก เพิ่ม ลบ แก้ไข 

สั่งซื้อวัตถุดิบเข้าระบบ ฝ่ายแคชเชียร์ ช าระเงินให้กับลูกค้าและ จัดท ารายงานยอดขาย ฝ่าย

ต้อนรับ ตอบรับการจองโต๊ะและตอบรับการสั่งอาหาร สมาชิก สามารถจองโต๊ะ  สั่งอาหาร 

และบุคคลทั่วไปจะสามารถติดตามข้อมูลข่าวสารหน้าเว็บไซต์ได้ตลอดเวลา 

 2. ระบบการจดัการร้านเฟอรน์เิจอร์ (กรณีศกึษา รา้น บีบี เฟอร์นิเจอร)์ 

 กฤตธวัช จงกลฐากร (2561) ได้ท าการพัฒนาระบบการจัดการ ร้าน บีบี เฟอร์นิเจอร์

โดย พัฒนาเป็นระบบการจัดการร้าน เขียนชุดค าสั่งด้วยภาษา Java โดยใช้โปรแกรม NetBeans 

และจัดการฐานข้อมูลด้วย MySQL โดยระบบสามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้และลด

ขั้นตอนในการจัดท าการบันทึกข้อมูลการขายรวมถึงการสรุปการขาย 

 3. ระบบจัดการร้านอาหาร  

 ปริญญา อภัยภักดิ์,ณัฐพล เสาวพงษ์ (2561) ได้พัฒนาระบบการจัดการร้านอาหาร

เพื่ออ านวยความสะดวกใน การจัดการร้านอาหารท าให้สามารถจัดการกับส่วนต่าง ๆ ภายใน

ร้านอาหารได้อย่างมีประสิทธิภาพและลดต้นทุนในการจ้างพนักงาน ซึ่งระบบการจัดการ

ร้านอาหารจะเพิ่มประสิทธิภาพในการบริหารจัดการธุรกิจร้านอาหาร เช่น มีระบบการจัดการ

ข้อมูลซึ่งจะลดความผิดพลาดในหลายด้านเช่น การสั่ง อาหารโดยจะเพิ่มความรวดเร็วในการ

สั่ง จากเดิมต้องรอรับใบสั่งอาหารจากพนักงานรับสั่งอาหาร ก่อนจึงจะน าไปส่งยังครัวทันที 

การค านวณค่าอาหารสามารถค านวณได้ถูกต้องแม่นย าสามารถตรวจสอบส่วนลด และมี

ใบเสร็จรับเงินที่มีรายละเอียดครบถ้วนและมีระบบจัดการคลังสินค้าที่ช่วยในการตรวจสอบ

สินค้าคงคลังและช่วยในการตัดสินใจในการสั่งซือ้วัตถุดิบ  
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 4. ระบบบริหารจัดการร้านดนตรี green music 

 ราเมศวร การูซิง,ภูมินทร แสงสิทธิโยธิน (2562) ระบบบริหารงานธุรกิจ จ าหน่าย

เครื่องดนตรี และการสอนดนตรี ร้าน green musicได้เริ่มต้นจากการศึกษาทฤษฎีในด้านของ

ภาษาที่ใช้ในการพัฒนา คือ ภาษาเอชทีเอ็มแอล (html) มายเอสคิวแอล (mysql) และรวมไปถึง 

ซีเอสเอส (css) ที่ใช้ในการจัดรูปแบบระบบเจเควียรี (jquery)รวมไปถึงศึกษาการใช้โปรแกรมที่

ใช้ในการพัฒนา เช่น วิชวลสตูดิโอโค้ด (visual studio code) เอ็กซ์แซมป์ (xampp) ส าหรับ

จ าลอง web server เป็นต้น รวมไปถึงศึกษาเกี่ยวกับ ภาษาจาวาสคริปต์ ( javascript) ภาษาพี

เอชพี (php) โดยแบ่งเป็นการพัฒนาแบบ front end และ back end โดยฝั่ง front end ใช้ 

bootstrap ในการพัฒนา ในส่วน ของ back end ใช้ laravel ในการพัฒนาเพื่อลดความผิดพลาด

ในการจัดเก็บข้อมูลตา่ง ๆและลดความยุ่งยากซับซ้อนในการท างาน  

 5. ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการร้าน นนกร วัสดุก่อสร้าง 

 ชานน สุตะวงค์,จริกิตติ์ ถิ่นค า (2563) ระบบที่พัฒนาขึ้นนัน้เป็นลักษณะของเว็บไซต์ซึ่ง

วิเคราะห์และออกแบบระบบโดยใช้ภาษา javascript, css, html, php และระบบฐานข้อมูล 

mysql โดยระบบจะแบ่งผู้ใช้งานเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ เจ้าของร้าน, พนักงานขาย และ พนักงาน

คลังสินค้า ซึ่งสามารถสรุปการใช้งานโดยย่อได้ดังนี้ ระบบสามารถเข้าสู่ระบบโดยชื่อผู้ใช้และ

รหัสผ่าน เพื่อท าการจ าหน่ายสินค้าผ่านระบบ และยังสามารถจัดการข้อมูลคลังสินค้า ข้อมูล

ลูกหนี้ ข้อมูลพนักงาน ข้อมูลการส่งสินค้าและยังสามารถเรียกดูและสรุปการขายพยากรณ์

ยอดขายและพยากรณ์ก าไร ผา่นหนา้เว็บไซต์ที่จัดท าขึ้น  

 


