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บทที่ 2 

แนวคดิ ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 

 ในการพัฒนาเว็บแอพพลิเคช่ันส าหรับช่วยในการวางแผนตัดสินใจซื้อขายสกุลเงิน

ต่างประเทศ ได้มีการศึกษาและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่างๆที่เกี่ยวข้อง เพื่อพัฒนา

โครงการให้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี โดยผู้จัดท าได้รวบรวมองค์ความรู้ทั้งแนวคิด ทฤษฎี 

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง และเครื่องมือที่ใช ้โดยจัดเป็นรายการดังนี้ 

2.1 แนวคดิและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

 2.1.1 แนวคิดการจัดสัดส่วนการลงทุน (Asset Allocation) 

 2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับการบัญชี 

 2.1.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับปัจจัยที่มตี่อการตัดสินใจของผู้บริโภค 

  2.1.4 ทฤษฎีการบริหารความเสี่ยง 

  2.1.5 ทฤษฎีเกมส์ 

  2.1.6 ทฤษฎีโครงสรา้งตลาดการเงิน 

  2.1.7 ทฤษฎีไร้ระเบียบ 

  2.1.8 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการวางแผน 

  2.1.9 ทฤษฎีดาว  
2.1.10 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์ 

 2.1.11 การแจกแจงปกติ (Normal Distribution) 

 2.1.12 แนวคิดเกี่ยวกับการออกรายงาน 

 2.1.13 ทฤษฎีเกี่ยวกับระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ (MIS) 

 2.1.14 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานขอ้มูล 

 2.1.15 ทฤษฎีเกี่ยวกับไคลเอนต์ / เซิรฟ์เวอร์ (Client / Sever Network) 

 2.1.16 ทฤษฎีเกี่ยวกับวงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) 

 2.1.17 ทฤษฎีเกี่ยวกับสี (Color Theory) ส าหรับงานออกแบบเว็บไซต์ 

 2.1.18 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งตน้แบบ (Prototyping Model) 

2.1.19 ทฤษฎีเกี่ยวกับส่วนตอ่ประสานกราฟิกผูใ้ช้ (GUI) 

2.1.20 ทฤษฎีเกี่ยวกับความมั่นคงปลอดภัยของระบบคอมพิวเตอร์และระบบ

สารสนเทศ (Computer Security) 

 2.1.21 ทฤษฎีเกี่ยวกับเรซสปอนซีฟ (Responsive) 

 2.1.22 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
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2.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในโครงการ 

2.2.1 Hardware 

   2.2.1.1 หนว่ยประมวลผลกลาง (CPU) 

   2.2.1.2 หนว่ยความจ า (Memory Unit) 

   2.2.1.3 หนว่ยเก็บข้อมูลส ารอง (Secondary Storage) 

   2.2.1.4 หนว่ยแสดงข้อมูล (Output Unit) 

2.2.2 Software 

2.2.2.1 โปรแกรม (XAMPP) โปรแกรมจ าลองเซิรฟ์เวอร์ 

2.2.2.2 โปรแกรมมายเอสคิวเอล (MySQL) โป รแกรมฐานข้อมูล 

2.2.2.3 โปรแกรมพีเอชพีมายแอดมิน (phpMyAdmin) โปรแกรม

จัดการขอ้มูล 

2.2.2.4 ชุดค าสั่งภาษาพีเอชพี (PHP) ใช้เขียนโครงสร้างหลักการของ

โปรแกรมบนเว็บไซต์และสรา้งรูปแบบของโปรแกรมใชร้่วมกับระบบการจัดการฐานขอ้มูล 

2.2.2.5 ชุดค าสั่งภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML5) เป็นภาษาที่ใช้ในการ

เขียนเว็บไซต์และก าหนดการแสดงผลข้อมูลหน้าเว็บเพจ 

2.2.2.6 ชุดค าสั่ งภาษาซี เอสเอส (CSS)  ใ ช้ส าหรับการตกแต่ง

จัดรูปแบบของเว็บไซต์และก าหนดการแสดงผลข้อมูลบนหน้าเว็บเพจใช้ร่วมกับชุดค าสั่งภาษา 

HTML5 

2.2.2.7 ชุดค าสั่งภาษาจาวาสคริปต์ (JAVA Script) เป็นภาษาที่ใช้

ร่วมกับภาษา HTML ในการจัดรูปแบบเว็บไซต์ให้ดูมีการเคลื่อนไหวและสามารถตอบสนองกับ

ผูใ้ช้งานได้ดี 

2.2.2.8 โปรแกรมอะโดบี ไมโครซอฟต ์วิชวล สตดูิโอ(Microsoft Visual 
Studio) ใชใ้นการออกแบบเขียนโคด้ 

2.2.2.9 โปรแกรมอะโดบี โฟโต้ชอป (Adobe Photoshop CS6) ใช้ใน

การออกแบบตกแต่งเว็บไซต์ 

2.2.2.10 10 โปรแกรมเมตา้เทรดเดอร ์โฟว (Metatrader4) เพ่ือใชใ้นการ
ซือ้ขายสินคา้ทางการเงิน ผา่นทางระบบเครือขา่ยอินเตอรเ์น็ต 
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2.3 เคร่ืองมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

  2.3.1 แบบจ าลองความสัมพันธ์เอนทิตี หรอื อ-ีอาร์ โมเดล 

  2.3.2 แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram) 

  2.3.3 แผนผังก้างปลา (Fish Bone Diagram) 

  2.3.4 ค าอธิบายข้อมูล (Data Dictionary) 

  2.3.5 แผนภูมิแกนต์ (Gantt chart) 

 ตามรายการขั้นต้น ซึ่งมีขอ้มูลรายละเอียดต่างๆที่เกี่ยวข้องจะสามารถอธิบายได้ ดังนี้ 

 

2.1 แนวคดิ ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 2.1.แนวคิด 

2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับการบัญชี 

 สมาคมนักบัญชีและผู้สอบบัญชีรับอนุญาตแห่งประเทศไทยได้ให้ค าจ ากัดความ

เกี่ยวกับบัญชไีว้ดังนี้ 

 การบัญชี (Accounting) หมายถึงศลิปะของการเก็บรวบรวม บันทึก จ าแนก และท าสรุป

ข้อมูลเกี่ยวกับเหตุการณ์ทางเศรษฐกิจที่เป็น ในรูปของตัวเงินไว้ใน สมุดบัญชีอย่างสม่ าเสมอ

เป็นระเบียบถูกต้องตามหลักการและผลงานขึ้นสุดท้ายของการบัญชี คือ การให้ข้อมูลทาง

การเงนิ ซึ่งเป็น ประโยชน์แก่บุคคล หลายฝ่ายและผู้ที่สนใจในกิจกรรมของกิจการ 

  2.1.2.1 การท าบัญชี (Book Keeping) เป็นหน้าที่ของผู้ท าบัญชี (Book Keeper) 

ซึ่งมีขึ้นตอนของการปฏิบัติดังนี้ 

   1) การรวบรวม (Collecting) หมายถึง การรวบรวมข้อมูลหรือรายการ

ค้าที่เกิดขึ้นประจ าวัน และหลักฐานที่เกี่ยวกับการด าเนิน ธุรกิจ เช่น หลักฐานการซื้อเชื่อและ

ขายเชือ่ หลักฐานการรับเงินและจ่ายเงนิ เป็นต้น 

   2) การจดบันทึก (Recording) หมายถึงการน ารายการค้าต่าง ๆ ที่เกิด

ขึ้นมาบันทึกลงในสมุดรายวันขั้นต้นให้ถูกต้อง ตามหลัก การบัญชีที่รับรองทั่วไป โดยเรียง

รายการตามล าดับก่อนหลัง และมีเอกสารประกอบ เชน่ ในก ากับสินค้า ใบเสร็จรับเงนิ เป็นต้น 

   3) การจ าแนก (Classifying) หมายถึง การน ารายการค้าที่บันทึกลงใน

สมุดรายวันขึ้นต้นมาจ าแนกให้เป็นหมวดหมู่ของประเภทบัญชีต่าง ๆ เช่น หมวดสินทรัพย์ 

หนี้สนิ ส่วนของเจา้ของ รายได้ และค่าใช้จ่าย 

   4) การสรุปผลข้อมูล (Summarizing) หมายถึง การน าประเภท

หมวดหมู่ทางการบัญชีที่เกิดขึ้นจากการบันทึกรายการค้านั้น ๆ เพื่อให้ทราบผล ของการ

ด าเนินงานของกิจการ จะสรุปผลออกมาทางรูปแบบงบการเงิน คือ “งบก าไรขาดทุน” และถ้า
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ต้องการทราบ ฐานะการเงิน ของกิจการ ก็จะสรุปผลออกมา ทางรูปแบบงบการเงิน

เชน่เดียวกันคือ “งบดุล” 

  2.1.2.2 การให้ข้อมูลทางการเงิน เพื่อประโยชน์แก่บุคคลที่เกี่ยวข้องหลายฝ่าย 

เชน่ ผูบ้ริหาร ผูใ้ห้กู้ เจ้าหนี้ นักลงทุน เป็นต้น นอกจากนี ้ข้อมูลทางการเงนิยัง สามารถน าไปใช้

ในการวิเคราะหท์างดา้นการเงนิ การจัดท างบประมาณ การปรับปรุงบัญชี เป็นต้น 

  วัตถุประสงค์ของการจัดท าบัญชี 

   1) เพื่อช่วยให้เจ้าของกิจการสามารถควบคุมรักษาสินทรัพย์ของ

กิจการได้ 

   2) เพื่อช่วยให้ทราบผลการด าเนินงานของกิจการ ในรอบระยะเวลาใด

เวลาหนึ่งว่า ผลการด าเนนิงานที่ผา่นมากิจการมกี าไรหรอืขาดทุนเป็นจ านวนเท่าใด 

   3) เพื่อให้ทราบฐานะการเงนิของกิจการ 

   4) เพื่อเป็นเครื่องมอืในการควบคุมและตรวจสอบ 

   5) เพื่อบันทึกรายการค่าที่เกิดขึ้นตามล าดับก่อนหลัง และจ าแนก

ประเภทของรายการค้าไว้ 

   6) เพื่อให้ถูกต้องตามพระราชบัญญัติว่าด้วยการท าบัญชีของกิจการ

ต่าง ๆ 

  ประโยชน์ของการบัญชี 

1) เพื่อเป็นเครื่องมอืวัดความส าเร็จในการด าเนินธุรกิจ 

   2) เพื่อช่วยในการวางแผนและตัดสินใจของธุรกิจ 

   3) เพื่อช่วยในการวางแผนก าไร และควบคุมค่าใช้จ่ายของกิจการ 

   4) เพื่อเป็นเครื่องมอืช่วยในการหาแหลง่เงนิทุน 

   5) เพื่อให้มีระบบการควบคุมภายในที่ดี และเป็นสัญญาณเตือนภัยของ

กิจการ 

   6) เพื่อประโยชน์ในการวางแผน เพื่อเสียภาษีได้อย่างถูกต้องและ

ประหยัด 

  2.1.2.3 ขอ้สมมตติามแม่บทการบัญชี (Assumption) แมบ่ทการบัญชี ไม่ถือเป็น

มาตรฐานการบัญชี แต่เป็นกรอบหรือแนวคิดขึ้นพื้นฐานแนวคิดขึ้นพื้นฐานในการจัดท าและ

น าเสนองบการเงิน ตลอดจนก าหนด และน า มาตรฐานการบัญชีมาปฏิบัติ และเป็นแนวทางใน

การปฏิบัติส าหรับเรื่องที่ยังไม่มีมาตรฐานการบัญชีรองรับเพื่อให้ผู้ใช้งบการเงินทุกฝ่ายมีความ

เข้าใน และปฏิบัติในแนวทาง เดียวกันแม่บทการบัญชีส าหรับการจัดท าและน าเสนองบการเงิน

มีหลายข้อในที่นีข้้อกล่าวเฉพาะพืน้ฐานเบื้องต้นเพื่อให้สอดคล้องกับวิชา 
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   1) เกณฑ์คงค้าง (Accrual Basis) เป็นเกณฑ์วัดผลการด าเนินงานโดย

การบันทึกบัญชีรายได้และค่าใช้จ่ายด้วยการยึดหลักว่ารายได้ และค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้น ในงวด

บัญชใีดให้ถือเป็นรายได้และค่าใช้จ่ายของงวดบัญชนีั้น ๆ ไม่ว่าจะรับหรือจ่าย เป็นเงินสดหรอืไม่

ก็ตาม งบการเงินที่จัดท าขึ้นตามเกณฑ์คงค้างจะแสดงฐานะการเงินและผลการด าเนินงานได้

ถูกต้องครบถ้วนตรงตามงวดบัญชีที่เกิดขึ้นและแสดงข้อมูล เกี่ยวกับภาระผูกพันที่กิจการต้อง

รับหรือจ่ายเงินสดที่จะเกิดขึ้นในอนาคต เช่น ข้อมูลเกี่ยวกับลูกหนี้ เจ้าหนี้ รายได้ค้างรับ 

ค่าใช้จ่ายค้างจ่าย เป็นต้น 

   2) การด าเนินงานต่อเนื่อง (Going Concern) เป็นข้อสมมติที่กล่าวถึง

กิจการที่จัดตั้งตามวัตถุประสงค์ที่จะด าเนินงานอย่างต่อเนื่องและด ารงอยู่ต่อไป ในอนาคต 

หากกิจการมีเจตนาหรือความจ าเป็นที่จะเลิกกิจการของการด าเนินงานอย่างมีนัยส าคัญ งบ

การเงนิต้องจัดท าขึน้โดยใช้เกณฑ์อื่นและต้องเปิดเผยเกณฑท์ี่ใชใ้นงบการเงินนั้น 

(“การบัญชีเบื้องต้น”, 2554: ออนไลน์) 

 2.1.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับปัจจัยที่มตี่อการตัดสินใจของผู้บริโภค 

 ผูบ้ริโภคแตล่ะคนจะมีความแตกต่างกันในด้านต่างๆ ซึ่งมีผลมาจากความแตกต่างกัน

ของลักษณะทางกายภาพ และสภาพแวดล้อมของแต่ละบุคคล ทาให้การตัดสินใจซือ้และใช้

บริการของแต่ละบุคคลมีความแตกต่างกัน ดังนั้นจงึจาเป็นต้องศกึษาถึงปัจจัยต่างๆ โดยที่เรา

สามารถแบ่งปัจจัยที่จะมีผลต่อพฤติกรรมของผูบ้ริโภค ออกเป็น 2 ประการ ได้แก่  

ปัจจัยภายใน (Internal Factors) ปัจจัยภายในเป็นปัจจัยที่เกิดขึน้จากตัวบุคคล ในด้านความคิด

และการแสดงออก ซึ่งมีพื้นฐานมาจากสภาพแวดล้อมต่างๆ โดยที่ปัจจัยภายในประกอบด้วย

องค์ประกอบต่างๆ ได้แก่ ความจาเป็น ความตอ้งการ หรอืความปรารถนา แรงจูงใจ 

บุคลิกภาพ ทัศนคติ การรับรู้  

1. ความจาเป็น (Needs) ความตอ้งการ (wants) และความปรารถนา (Desires) ความจาเป็น 

ความตอ้งการ และความปรารถนา เป็นคาที่มคีวามหมายใกล้เคียงกันและสามารถใช้เเทนกัน

ได้ ซึ่งเราจะใช้คาว่าความต้องการในการสื่อความเป็นส่วนใหญ่ โดยที่ความตอ้งการสิ่งหนึ่งสิ่ง

ใดของบุคคลจะเป็นจุดเริ่มต้นของความต้องการในการใช้สนิค้าหรอืบริการ คอื เมื่อเกิดความ

จาเป็นหรอืความต้องการ ไม่วา่ในด้านรา่งกายหรือจิตใจขึ้น บุคคลก็จะหาทางที่จะสนองความ

จาเป็นหรอืความต้องการนั้นๆเราอาจจะกล่าวได้ว่า ความตอ้งการของมนุษย์ หรอืความ

ต้องการของผู้บริโภคเป็นเกณฑส์าหรับการตลาดยุคใหม่ และเป็นปัจจัยสาคัญของ

แนวความคิดทางการตลาด (Market concepts)  

2. แรงจูงใจ (Motive) เมื่อบุคคลเกิดปัญหาทางกายหรือในจติใจขึน้ และหากปัญหานั้นไม่

รุนแรงเขาอาจจะปล่อยวาง ไม่คิด ไม่ใส่ใจ หรอืไม่ทาการตัดสินใจใดๆ แต่หากปัญหานั้นๆ 

ขยายตัวหรอืเกิดความรุนเเรงยิ่งขึน้ เขาก็จะเกิดแรงจูงใจในการพยายามที่จะแก้ไขปัญหาที่
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เกิดขึ้นนัน้ ซึ่งเป็นเรื่องที่สาคัญที่เรา ตอ้งศกึษาถึงความตอ้งการ และความคิดของผู้บริโภค 

เพื่อที่จะสร้างแรงจูงใจในการซื้อสนิค้าหรอืบริการแก่ผูบ้ริโภคให้ได้ 24  
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3. บุคลิกภาพ (Personality) เป็นลักษณะนิสัยโดยรวมของบุคคลที่พัฒนาขึน้มาจากความ คิด 

ความเช่ือ อุปนิสัย และสิ่งจูงใจต่างๆ ระยะยาวและแสดงออกมาในด้านต่างๆ ซึ่งมีผลต่อการกา

หนดรูปแบบในการสนอง (Reaction) ของแต่ละบุคคลแตกต่างกัน ซึ่งจะเป็นลักษณะการ

ตอบสนองในรูปแบบที่คงที่ตอ่ตัวกระตุ้นทางสภาพแวดล้อม เชน่ ผู้ที่มลีักษณะเป็นผู้นาจะ

แสดงออก หรอืตอบ-สนองต่อปัญหาดว้ยความมั่นใจ และกล้าแสดงความคิดเหนอืมีความเป็น

ตัวเองสูง ในขณะที่ผู้ที่ขาดความมั่นใจในตนเองไม่กล้าเสนอแนะความคิดเห็นและรับอิทธิพล

จากผู้อื่นได้ง่าย จะมีลักษณะเป็นคนที่ชอบตามผู้อื่น  

4. ทัศนคติ (Attitude) เป็นการประเมินความรู้สกึหรือความคิดเห็นต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งของบุคคล 

โดยทัศนคตจิะมีผลตอ่พฤติกรรมต่างๆ ของบุคคล ดังนั้น เมื่อเราต้องการให้บุคคลใดๆ 

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เราจะต้องพยายามที่จะเปลี่ยนทัศนคตขิองเขาก่อน แต่ในความเป็น

จรงิ ทัศนคติเป็นสิ่งที่เปลี่ยนแปลงได้ยาก เนื่องจากเป็นสิ่งที่ถูกสร้างขึ้นในจติใจ ดังนั้น การ

ปรับตัวใหเ้ข้ากับพฤติกรรมของผู้บริโภค ย่อมกระทาได้ง่ายกว่าการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของ

ผูบ้ริโภค ซึ่งต้องใชค้วามเข้าใจ แรงพยายาม และระยะเวลาดาเนินการที่ยาวนาน  

5. การรับรู้ (Perception) เป็นกระบวนการของบุคคลในการยอมรับความคิดหรือการกระทา

ของบุคคลอื่น ก้าวแรกของการเข้าสู่ความคิดในการสร้างความตอ้งการแก่ผูบ้ริโภค คือ 

ต้องการให้เกิดการรับรู้ก่อน โดยการสรา้งภาพพจน์ของสินค้าหรอืองค์การให้มคีุณค่าใน

สายตาของผู้บริโภค ซึ่งจะเป็นการสรา้งการยอมรับได้เท่ากับเป็นการสรา้งยอดขายนั่นเอง  

6. การเรียนรู้ (Learning) เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคลทั้งที่เกิดจากการรับรู้และ

ประสบ - การณ์ของบุคคล ซึ่งจะเป็นการเปลี่ยนแปลงและคงอยู่ในระยะยาว ดังนั้น หากมีการ

รับรู้ แต่ยังไม่มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม หรอืไม่เกิดการเปลี่ยนแปลงอย่างค่อนข้างจะคงที่ ก็

ยังไม่ถือว่าเป็นการเรียนรู้  

ปัจจัยภายนอก (External Factors) หมายถึง ปัจจัยที่เกิดจากสิ่งแวดล้อมรอบตัวของบุคคลซึ่ง

จะมีอทิธิพลต่อความคิดและพฤติกรรมของผู้บริโภค โดยปัจจัยแบ่งออกเป็นองค์ประกอบที่

สาคัญ 6 ประการ ได้แก่  

1. สภาพเศรษฐกิจ (Economy) เป็นสิ่งที่กาหนดอานาจซื้อ (purchasing power) ของผูบ้ริโภค ทั้ง

ในรูปของตัวเงนิและปัจจัยอื่นที่เกี่ยวข้อง  

2. ครอบครัว (Family) การเลี้ยงดูในสภาพครอบครัวที่แตกต่างกันส่งผลใหบุ้คคลมีความ

แตกต่างกัน เช่น การตอบสนองตอ่ความตอ้งการผลติภัณฑข์องบุคคลจะได้รับอิทธิพลจาก

ครอบครัว ซึ่งครอบครัวจะมีผลต่อพฤติกรรมบุคคลได้สูงกว่าสถาบันอื่นๆ เนื่องจากบุคคลจะ

ใช2้5  
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ชีวติในวัยเด็ก ซึ่งเป็นวัยซึมซับและเรียนรู้ลักษณะอันจะก่อให้เป็นนิสัยประจา (Habits) ของ

บุคคลไปตลอดชวีิต เป็นต้น  

3. สังคม (Social) กลุ่มสังคมรอบๆ ตัวของบุคคลมีผลต่อการปรับพฤติกรรมของบุคคลใหเ้ป็น

ในทิศทางเดียวกัน เพื่อการยอมรับเข้าเป็นส่วนหน่ึงของสังคม หรอืที่เรยีกว่า กระบวน-การขัด

เกลาทางสังคม (Socialization) ประกอบด้วยรูปแบบการดารงชีวติ (Lifestyles) ค่านิยมของ

สังคม (Social Values) และความเช่ือ (Believes) ทาให้ต้องศกึษาถึงลักษณะของสังคม เพื่อจะ

ทราบถึงปัจจัยที่มอีิทธิพลของสังคมที่มตี่อการอยู่รว่มกันของมนุษย์ โดยเฉพาะบรรทัดฐาน 

(Norms) ที่สังคมกาหนด  

4. วัฒนธรรม (Culture) เป็นวิถีการดาเนินชีวติที่สังคมเชื่อถือว่าเป็นสิ่งดีงามและยอมรับปฏิบัติ

มา เพื่อให้สังคมดาเนินและมีพัฒนาการไปได้ดว้ยดี บุคคลในสังคมเดียวกันจงึต้องยึดถือและ

ปฏิบัติตามวัฒนธรรม เพื่อการอยู่เป็นส่วนหน่ึงของสังคม โดยวัฒนธรรมเป็นกลุ่มของค่านิยม

พืน้ฐาน (Basic values) การรับรู้ (Perception) ความตอ้งการ (Wants) และพฤติกรรม 

(Behaviors) จึงเป็นรูปแบบหรอืวิถีทางในการดาเนินชีวิต (Lifestyles) ที่คนส่วนใหญ่ในสังคม

ยอมรับ ประกอบด้วย ค่านิยมการแสดงออก ค่านิยมในการใชว้ัตถุหรอืสิ่งของ หรือแมก้ระทั่ง

วิธีคิดก็เป็นวัฒนธรรมด้วย  

5. การตดิต่อธุรกิจ (Business Contact) หมายถึง โอกาสที่ผู้บริโภคจะได้พบเห็นสินค้าหรอื

บริการนัน้ๆ สินค้าตัวใดที่ผู้บริโภคได้รู้จักและพบเห็นบ่อยๆ ก็จะมีความคุ้นเคย ซึ่งจะทาให้

ผูบ้ริโภคมคีวามไว้วางใจและมีความยินดีที่จะใช้สนิค้านั้น ดังนั้นธุรกิจจงึควรเน้นในเรื่องของ

การทาให้เกิดการพบเห็นในตราสินค้า (Brand Contact) นาสินค้าเข้าไปให้ผู้บริโภคได้พบเห็น ได้

รู้จัก สัมผัส ได้ยิน ได้ฟังดว้ยความถี่สูง การสร้างให้บุคคลเกิดการเปิดรับ (Exposure) มาก

เท่าใด ก็ยิ่งทาให้ได้ประโยชน์มากขึ้นเท่านั้น ตามหลักจิตวิทยาที่มอียู่ว่าความคุ้นเคยนั้น

ก่อใหเ้กิดความรัก  

6. สภาพแวดล้อม (Environment) การเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อมทั่วไป เ ช่น ความ

ปรวนแปรของสภาพอากาศ การขาดแคลนน้าหรือเชื้อเพลิง ผลกระทบของปรากฏการณ์  EI 

Ninyo และ La Nina เป็นต้น ส่งผลใหก้ารตัดสินใจซือ้ของผู้บริโภคเปลี่ยนแปลงด้วยเช่นกัน 

 

 2.1.4 ทฤษฎีการบริหารความเสี่ยง 

จากกระแสโลกาภิวัตน์นั้นท าให้ลักษณะของธุรกิจมีการเปลี่ยนแปลงจากในอดีต 

กิจการจึงต้องมีการรับมือกับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว เช่น มีการปรับปรุงสินค้า

และ บริการให้ตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลง หรือการควบรวมกิจการ ลงนามเป็นพันธมิตร

ทางธุรกิจ ระหว่างกัน เพื่อให้ธุรกิจสามารถด ารงต่อไปได้ จากการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นท าให้

สภาพความเสี่ยง (Risk Profile) ของกิจการยุ่งยากและมีความซับซ้อนมากขึน้ ความเสี่ยงเหล่านี้
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จึงต้องถูกบริหาร จัดการในระดับกลยุทธ์เพื่อลดหรือบรรเทาโอกาสในการเกิดความเสี่ยงขึ้น 

เพื่อท าให้องค์กรมีแผน รับมือล่วงหน้าและยังเป็นการช่วงสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับกิจการ ดังนั้น

กิจการจึงควรน าแนวคิดการ บริหารความเสี่ยงระดับองค์กรมาใช้เพื่อช่วยให้กิจการสามารถ

ตอบสนอง แก้ปัญหา และรับมือกับ ความเสี่ยงที่จะเกิดขึ้นได้ ด้วยการพัฒนากรอบการ

ด าเนินงานภาคปฏิบัติของ Corporate Risk Management Framework ที่จัดการกับความท้าทาย

ทางธุรกิจที่เข้าข่ายวิกฤติ โดย Corporate Risk Management เป็นแนวคิดในระดับกลยุทธ์และ

เป็นไปอย่างมีระบบ Bartram (2000) กล่าวว่าทฤษฎีบริหารความเสี่ยงได้อธิบายถึงสาเหตุที่

ควรลด ความผันผวนของกระแสเงินสดจะช่วยเพิ่มมูลค่ากิจการไว้ดังนี้ ข้อแรกหากความผัน

ผวนของกระแส เงินสดเพิ่มขึ้นความน่าจะเป็นของความตึงเครียดทางการเงินและค่าใช้จ่ายทั้ง

ทางตรงและทางออ้มจะ เพิ่มสูงขึ้น ส่งผลใหบ้ริษัทที่มคีวามตงึเครียดทางการเงินนั้นจะไม่ค่อยมี

ความต้องการในการลงทุนใน โครงการใหม่ที่มีโอกาสเป็นลบ หรือจะเลือกลงทุนในโครงการที่ 

NPV เป็นบวกสูงๆเท่านั้น ข้อที่สอง Ref. code: 25595802112770ZVO 5 ความผันผวนของ

กระแสเงินสดที่มากขึ้นจะท าให้ลดการจัดหาแหล่งเงินทุนจากภายในที่จะเป็นเงิน ลงทุนใน

โครงการใหม่ของกิจการ ดังนั้นบริษัทจึงต้องท าการจัดหาแหล่งเงินทุนจากภายนอกจะท าให้ 

บริษัทต้องเผชิญกับต้นทุนทางการเงินที่สูงขึ้น เหตุผลข้อสุดท้ายคือ Smith and Stulz (1985) 

Bartram (2000) และ Graham and Rogers (2002) พบว่ายิ่งบริษัทมีความผันผวนของกระแส

เงินสดมาก ก็จะยิ่งมีค่าใช้จ่ายทางภาษีที่คาดว่าจะเกิดขึ้นสูงขึ้น นอกจากนี้ Smith and Stulz 

(1985) การที่บริษัทมีกระแสเงนิสดที่ผันผวนเปรียบเสมือนเป็นการแบกรับความเสี่ยงจากการที่

ผูบ้ริหารไม่ สามารถกระจายความเสี่ยงขององค์กรออกไป ท าให้นักลงทุนต้องการผลตอบแทน

ที่เพิ่มสูงขึน้ 

 2.1.5 ทฤษฎีเกมส์ 

 อ.ดร.กรกรัณย์ ชีวะตระกุลพงษ์ 

ทฤษฎีเกมส์จะเป็นการศึกษาถึงปัญหาในลักษณะที่การตัดสินใจและผลลัพธ์ที่เกิดขึน้ 

ขึน้อยู่กับบุคลลมากกว่า 1 คน ซึ่งใช้กันอย่างกว้างขวางในชว่งทศวรรษที่ผ่านมา ทั้งในสาย 

เศรษฐศาสตร์และอื่น ๆ ตัวอย่างการใช้ทฤษฎีเกมส์ตัดสินใจปัญหาทางเศรษฐศาสตร์ได้แก่: 

- การตัดสินใจปริมาณสินค้าที่แต่ละบริษัทจะผลติในตลาดผูแ้ข่งขันนอ้ยราย 

- การตัดสินใจในเรื่องของค่าจางแรงงานระหว่างบริษัทและสหภาพแรงงาน 

- การเจรจาการค้าเพื่อลดอัตราภาษีศุลกากรระหว่างประเทศ 

- การประมูล 

นอกจากนี ้ทฤษฎีเกมส์ยังสามารถน าไปประยุกต์ใชเ้พื่อศกึษาปัญหาในด้านอื่น ๆ เช่น 

ธุรกิจ ชีววิทยา การศกึษา และสังคมศาสตร์ 

โดยลักษณะของเกมส์ที่จะท าการศกึษาในที่นี้ จะเป็นเกมส์ในลักษณะที่เราเรียกว่า 
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“Non-cooperative game theory” 

Non-cooperative game theory 

เป็นทฤษฎีเกมส์ที่ท าการสรา้งแบบจ าลองในสถานการณท์ี่มผีูเ้ล่นหลายคน และแตล่ะ 

คนจะท าการตัดสินใจที่ผลลัพธ์ขึ้นอยู่กับทั้งทางเลือกที่ตนเองเลอืก และทางเลือกที่ผู้อื่นเลือก 

จุดก าเนิดที่ส าคัญของทฤษฎีเกมส์คอืในปี 1950-51 เมื่อ John Nash ได้เขียนงานศกึษา 

เ กี่ ย วกั บ  Non- cooperative game โ ดย ได้ พิ สู จน์ ว่ า ใ นทุ ก  ๆ  เ กมส์ ใ นลั กษณะที่ เ ป็ น 

Noncooperative 

จะมีดุลยภาพอย่างนอ้ย 1 ดุลยภาพเสมอ โดยต่อมา เราจะเรียกดุลยภาพที่ Nash 

ท าการพิสูจน์วา่ “Nash equilibrium” ซึ่งเป็นลักษณะดุลภาพที่ใชก้ันอย่างกว้างขวางที่สุดใน 

การศกึษาเกี่ยวกับทฤษฎีเกมส์ 

ค าอธิบายของเกมส์ (Description of game) 

ในเกมส์แตล่ะอัน จะต้องมีสว่นประกอบต่อไปนี้ 

1. ใครเป็นผู้เล่นของเกมส์ 

2. กฏของเกมส์ อันประกอบไปด้วย 

- เมื่อไหรท่ี่ผู้เล่นจะสามารถท าการตัดสินใจได้ 

- เมื่อผู้เล่นสามารถท าการตัดสินใจได้ อะไรเป็นข้อมูลที่ผู้เล่นทราบ 

- มีทางเลือกใดที่ผู้เล่นสามารถเลือกได้ในเวลาที่เขาต้องท าการตัดสินใจ 

3. ผลตอบแทนหรอือรรถประโยชน์ที่ผู้เล่นแต่ละคนจะได้รับจากทางเลือกที่เป็นไปได้ 

ทั้งหมดในเกมส์นัน้ 

ชนิดของเกมส์ 

1. Normal form Games 

เป็นเกมส์ในลักษณะที่ผู้เล่นทุกคนต้องท าการตัดสินใจ หรอืเลือกทางเลือกพร้อม ๆ กัน 

ตัวอย่างเชน่ การตัดสินใจเลือกปริมาณสินค้าที่จะผลติของตลาดผูข้ายน้อยราย 

2. Extensive form Games 

เป็นเกมส์ในลักษณะที่มลี าดับในการเล่น หรอืการเลือกทางเลือกของผู้เล่นแต่ละคนก าหนด 

ไว้อย่างชัดเจน ตัวอย่างเชน่ การเล่นจับหมู การเล่นหมากรุก 

Normal Form Game 

Normal form game คือเกมส์ที่ผู้เล่นในเกมจะเลือกกลยุทธ์ของตนพร้อม ๆ กัน โดย 

ผลลัพธ์หรอือรรถประโยชน์ของเกมส์จะขึน้อยู่กับกลยุทธ์ที่ผู้เล่นทุกคนในเกมส์ ๆ นั้นเลอืก โดย 

Normal form game จะประกอบด้วย : 

1. ผู้เล่น i = {1,…….,N} 
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2. กลยุทธ์ที่แต่ละคนจะเลือกได้ (strategy set) 

3. ฟังก์ชั่นผลตอบแทน (payoff function) จากผลลัพธ์ (outcome) แต่ละอย่างในเกมส์ 

ตัวอย่างท่ี 1: Prisoner-dilemma Game 

Prisoner- dilemma game จะ เ ป็ น ตั ว อย่ า ง ขอ ง เ กมส์ ที่ ส า คัญอย่ า งหนึ่ ง ใ นลั กษณะ 

noncooperative 

game กล่าวคือ ในเกมส์ประเภทนี้ หากผู้เล่นทั้ง 2 คนร่วมมอืกัน จะได้รับ 

ผลตอบแทนสูงกว่าดุลยภาพที่เกิดขึน้ของเกมส์ 

เกมส์นี้จะมีลักษณะดังตอ่ไปนี ้ในเกมส์จะมีผู้เล่นสองคน คือนักโทษคนที่ 1 และคนที่ 2 

นักโทษแตล่ะคนจะมีทางเลือกอยู่ 2 ทาง ได้แก่ สารภาพผดิ หรอืไม่สารภาพ ซึ่งเราสามารถ 

สร้างผลลัพธ์และผลตอบแทนที่จะได้ของแตล่ะคนเป็นเมทริคดังต่อไปนี ้และจะเรียกเมทริคนี้วา่ 

“เมทริคผลตอบแทน (payoff matrix)” 

Prisoner 2 

confess Don’t confess 

confess prisoner 3 years, 3 years Free, 10 years 

1 Don’t 

confess 10 years, free 1 years, 1 years 

ตัวเลขด้านหนา้ในแต่ละช่องคือผลตอบแทนส าหรับนักโทษคนที่ 1 และตัวเลขด้านหลัง 

คือผลตอบแทนส าหรับนักโทษคนที่ 2 ในเกมส์ Prisoner-dilemma จะมีสว่นประกอบของเกมส์ 

ดังตอ่ไปนี ้: 

1. ผู้เล่น: ในที่นี้มผีูเ้ล่น 2 คน ได้แก่ prisoner 1 และ prisoner 2 

2. เซ็ตของกลยุทธ์: เซ็ตกลยุทธ์ของ prisoner 1 ได้แก่ = {confess, don’t confess} 

3. ผลตอบแทน แสดงได้ในเมทริคผลตอบแทนข้างบน 

Strategy Profile 

เป็นส่วนผสมของกลยุทธ์ที่แต่ละคนเลือกรวมกัน ซึ่ง Strategy profile ซึ่งจะมีดว้ยกัน 2 

แบบ ได้แก่ 

1. Pure strategy profile 

จากตัวอย่างเกมส์ prisoner-dilemma ข้างตน้ เราสามารถเขียน pure strategy profile 

ทั้งหมดได้ดังนี้= {(confess, confess), (confess, don’t confess), (don’t confess, confess), (don’t 

confess, don’t confess)} 

นั่นคือ ส่วนผสมระหว่างกลยุทธ์ของผู้เล่นทั้งสองคนที่เป็นไปได้ทั้งหมด ซึ่งก็คือช่อง 

ทั้งหมดในเมทริคผลตอบแทนนั่นเอง 

2. Mixed strategy profile 



20 
 

เป็นกรณีที่มีการก าหนดความน่าจะเป็นให้กับกลยุทธ์ของผู้เล่นแต่ละคน หรอืกล่าวอีก 

นัยหนึ่งคือเป็นกลยุทธ์ในลักษณะที่มกีารให้เครื่องมอืสุ่ม (random device) แก่ผู้เล่นแต่ละคน 

โดยผู้เล่นจะใช้เครื่องมอืสุ่มดังกล่าว เพื่อตัดสินวา่ตนจะเลือกกลยุทธ์แบบใด ในเวลาที่จะ 

ตัดสินใจ ตัวอย่างเชน่ หากต้องการก าหนดความน่าจะเป็นเท่ากับ ½ ให้กับกลยุทธ์แต่ละอย่าง 

ตามตัวอย่าง เราสามารถให้เครื่องมือสุ่มเป็นการโยนเหรียญ โดยก าหนดให้ผู้เล่นท าการเลือก

กล 

ยุทธ์ confess หากเหรยีญออกหัว และ don’t confess หากเหรยีญออกก้อย 

สมมตใิห้ σ แทน mixed strategy profile เราจะสามารถเขียนกลยุทธ์ผสม (mixed 

strategy) ของผูเ้ล่นแตล่ะคนได้ดังนี้ 

{ ( ), ( ' )} 1 1 1 σ = σ confess σ don t 

{ ( ), ( ' )} 2 2 2 σ = σ confess σ don t 

สมมตใิห้ mixed strategy ของแต่ละคนเป็นดังนี้ 

{1/ 3,2 / 3} 1 σ = 

{3/ 4,1/ 4} 2 σ = 

ในกรณีนี้ เราจะสามารถเขียน mixed strategy profile ได้ดังนี ้

{σ ( confessxconfess)  =  1/  4,σ ( confessxdon't)  =  1/ 12,σ ( don'txconfess)  =  1/  2,σ 

(don'txdon't) = 1/ 6} 

จากนั้น เราจะต้องหาผลตอบแทนที่คาดว่าจะได้รับ จากกลยุทธ์ผสมที่ก าหนดไว้ดา้นต้น 

ซึ่งเราสามารถค านวณหา “expected utility” ได้ดังต่อไปนี้ 

Σ Π 
∈ ∈ 
= 

s S i N 

i j j i j 

j 

u (σ ) u (s ) σ (s ) 

โดยที่ j แทนกลยุทธ์ของผู้เล่น i แทนผูเ้ล่น j s แทน pure strategy แตล่ะอัน และ 

( ) i j σ s แทนกลยุทธ์ผสมของผูเ้ล่น i ซึ่งแสดงถึงความนา่จะเป็นที่ผูเ้ล่น i จะเลือกกลยุทธ์ j s 

จากตัวอย่าง prisoner-dilemma game ที่แสดงข้างตน้ สมมตเิราแปลงเมทริค 

ผลตอบแทนใหเ้ป็นอรรถประโยชน์ที่เป็นตัวเลขเพื่อให้ง่ายต่อการค านวณ ได้ดังเมทริคที่แสดง 

ด้านล่างนี้ 
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Prisoner 2 

confess Don’t confess 

confess 1,1 3,0 prisoner 

1 Don’t 

confess 0,3 2,2 

ในกรณีนี้ เราสามารถค านวณ expected utility ได้ดังนี ้

Expected utility ของ prisoner 1 = ¼ x 1 + 1/12 x 3 + ½ x 0 + 1/6 x 2 

= 11/12 

Expected utility ของ prisoner 2 = ¼ x 1 + 1/12 x 0 + ½ x 3 + 1/6 x 2 

= 11/6 

แนวคดิเกี่ยวกับดุลยภาพของเกมส์ (Equilibrium Concept) 

ค าถามที่ส าคัญเกี่ยวกับทฤษฎีเกมส์ได้แก่ ในเกมส์ ๆ หนึ่ง ผลลัพธ์ที่นา่จะเกิดขึ้นจาก 

เกมส์นัน้ควรเป็น strategy profile อันไหน ซึ่งในการที่จะตอบค าถามนี้ได้ จะต้องหาดุลยภาพ 

ของเกมส์ที่เกิดขึน้ โดยแนวคิดเกี่ยวกับดุลยภาพของเกมส์แบบ Normal form มีอยู่ดว้ยกัน 

หลายแบบ ในที่นี้ จะพูดถึงแนวคิดเกี่ยวกับการหาดุลยภาพในแบบที่เป็นพืน้ฐาน งา่ย และนิยม 

ใช้กันที่สุด 3 แบบ ได้แก่ Dominant strategy, iteratedly strictly dominated strategy และ 

Nash equilibrium 

1. Dominant Strategy 

ค านิยาม: กลยุทธ์จะมีลักษณะ strictly dominant ส าหรับผู้เล่นคนที ่i ก็ต่อเมื่อกลยุทธ์ดังกล่าง 

ให้ผลตอบแทนแก่ผูเ้ล่นคนที่ i มากกว่ากลยุทธ์อื่น ๆ ทั้งหมดที่มอียู่ในเซ็ตกลยุทธ์ของเขา ไม่ว่า 

ผูเ้ล่นคนอื่นจะเลือกกลยุทธ์ใดก็ตาม 

จากตัวอย่างเกมส์ prisoner-dilemma จะเห็นได้ว่า confess เป็นกลยุทธ์ที่ดทีี่สุดส าหรับ 

นักโทษทั้งคนที่ 1 และคนที ่2 ไม่ว่าผูเ้ล่นอีกคนหนึ่งจะเลือกกลยุทธ์ใดก็ตาม ดังนัน้ confess จึง 

เป็น “strictly dominant strategy” ส าหรับผู้เล่นทั้งสองคน ขณะเดียวกัน เราก็สามารถ 

คาดการณไ์ด้วา่ ผลลัพธ์ของเกมส์ที่นา่จะเกิดขึ้นที่สุดคือ (confess,confess) นั่นคอืนักโทษทั้ง 2 

เลือกที่จะสารภาพ 

ซึ่งจะเห็นได้จากเมทริคผลตอบแทนว่า ผลตอบแทนที่นักโทษทั้งสองจะได้รับกรณีที่ทั้ง 

สองเลือกที่จะไม่สารภาพจะดีกว่าดุลยภาพที่เกิดขึน้ อย่างไรก็ตาม จากการที่นักโทษแตล่ะคน 

เลือกกลยุทธ์โดยไม่ค านึงถึงผลตอบแทนที่อกีคนหนึ่งจะได้รับ และไม่ร่วมมือกัน ท าให้ผลลัพธ์ที่ 

ออกมาให้ผลตอบแทนน้อยกว่า ซึ่งก็คือการที่ทั้งคู่ยอมสารภาพนั่นเอง 

หมายเหตุ: 

- ข้อดขีอง strictly dominant strategy ก็คือ หากเกมใดมีกลยุทธ์ประเภทนี้ จะมีดุลย 
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ภาพ (ประเภท Nash) เพียง 1 ดุลยภาพในเกม ๆ นั้น ซึ่งก็คือดุลยภาพที่ 

ประกอบด้วย strictly dominant strategy นั่นเอง 

- ในเกมส์แตล่ะเกมส์อาจจะไม่มกีลยุทธ์ประเภท strictly dominant strategy เลยก็ได้ 

2. Iterated Strictly Dominated Strategy 

ถ้าหากไม่มี strictly dominant strategy เราจะสามารถหาการคาดการณ์เกี่ยวกับ 

ผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้นของเกมส์ได้อย่างไร วิธีอีกวิธีหนึ่งที่นิยมใชก้ันคือการก าจัดกลยุทธ์ที่ผู้เล่นจะ 

ไม่เลือกเล่น (ถูก dominate โดยกลยุทธ์อื่น กล่าวคือมกีลยุทธ์อื่นที่ดีกว่า) ออกไปเพื่อหาดุลย 

ภาพจากกลยุทธ์ที่เหลอือยู่ 

ค านิยาม: กลยุทธ์ i s เป็นกลยุทธ์ที่เรยีกว่า strictly dominated strategy หากมีกลยุทธ์อื่นที่ให้ 

ผลตอบแทนแก่ผูเ้ล่นคนนั้นสูงกว่ากลยุทธ์ i s ไม่ว่าผูเ้ล่นคนอื่นจะเลือกเล่นกลยุทธ์ใดก็ตาม 

ตัวอย่างท่ี 2: 

L R 

T 3,… 0,… 

M 2,… 2,… 

D 1,… 1,… 

พจิารณาผลตอบแทนของผู้เล่นคนที่ 1 จะเห็นได้ว่า ไม่ว่าผูเ้ล่นคนที่ 2 จะเลือกกลยุทธ์ 

L หรอื R กลยุทธ์ D จะให้ผลตอบแทนแก่ผูเ้ล่นคนที่ 1 น้อยกว่ากลยุทธ์ M เสอม ดังนัน้ เราจึง 

กล่าวได้ว่า กลยุทธ์ D นั้นถูก strictly dominated โดยกลยุทธ์ M ท าให้เราสามารถตัดกลยุทธ์ D 

ออกจากการตัดสินใจหาผลลัพธ์ของเกมส์ได้ 

หมายเหตุ: 

1. การจะหาว่ากลยุทธ์ใดเป็น dominant strategy เราสามารถตรวจสอบเฉพาะกลยุทธ์ 

แบบ pure ก็พอ 

2. แต่หากเราจะตรวจสอบว่ากลยุทธ์ใดเป็น strictly dominated strategy เราจะต้อง 

พิจารณากรณีที่กลยุทธ์ถูก dominate ด้วยกลยุทธ์แบบผสม (mixed strategy) ดว้ย 

เพราะกลยุทธ์บางกลยุทธ์จะไม่ถูก dominate โดยกลยุทธ์แบบ pure แตส่ามารถถูก 

dominate โดยกลยุทธ์แบบผสมได้ ดังตัวอย่างตอ่ไปนี้ 

L R 

T 3,… 0,… 

M 0,… 3,… 

D 1,… 1,… 

จะเห็นได้ว่าทุกกลยุทธ์ของผู้เล่นคนแรก คือ T,M และ D จะไม่ถูก dominate โดย pure 

strategy อันใดเลย แตห่ากเราพิจารณากรณีที่สรา้ง mixed strategy ระหว่าง T กับ M 
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จะสามารถ dominate กลยุทธ์ D ได้ โดยการสร้าง mixed strategy ½ T + ½ M ซึ่งจะ 

ท าให้ผลตอบแทนสามารถแสดงได้ดังเมทริคตอ่ไปนี้ 

L R 

½ T + ½ M 1.5,… 1.5,… 

D 1,… 1,… 

ดังนัน้ กลยุทธ์ D จะถูก dominate โดยกลยุทธ์ ½ T + ½ M ท าให้เราสามารถตัดกล 

ยุทธ์ D ออกจากการพิจารณาหาผลลัพธ์ของเกมส์ได้เชน่กัน 

3. หากกลยุทธ์แบบ pure อันไหนเป็น strictly dominated strategy กลยุทธ์แบบผสมที่ถูก 

สร้างขึ้นโดยใช้กลยุทธ์แบบ pure อันนั้นเป็นส่วนประกอบก็จะเป็น strictly dominated 

strategy ด้วยเช่นกัน 

กระบวนการตัดกลยุทธ์ที่เป็น strictly dominated ออกไปแบบซ  า ๆ (The Process of 

Iterated Elimination of Strictly Dominated Strategy) 

ตัวอย่างท่ี 3: 

Left Middle Right 

Up 1,0 1,2 0,1 

Down 0,3 0,1 2,0 

จากเกมส์ในตัวอย่างที่ 3 จะเห็นได้ว่า ส าหรับผู้เล่นคนแรก กลยุทธ์ Up และ Down ไม่ม ี

อันไหนเป็น strictly dominated แตก่ลยุทธ์ Right ของผู้เล่นคนที ่2 นั้นถูก dominated โดยกล 

ยุทธ์ Middle เราจึงสามารถตัดกลยุทธ์นีอ้อกจากการพิจารณาได้ ท าให้เกมส์ที่เราพิจารณาอยู่ 

สามารถลดรูปได้ดังนี้ 

Left Middle 

Up 1,0 1,2 

Down 0,3 0,1 

จากเกมส์ในข้างบนนี ้จะเห็นได้ว่า กลยุทธ์ Down ของผู้เล่นคนแรก จะถูก dominated 

โดยกลยุทธ์ Up ดังนัน้ เราสามารถตัดกลยุทธ์ Down ทิง้ไปได้เช่นกัน ท าใหเ้กมส์ลดรูปเหลือดัง 

เมทริคตอ่ไปนี ้

Left Middle 

Up 1,0 1,2 

สุดท้าย กลยุทธ์ Left จะถูก dominate โดยกลยุทธ์ Middle ดังนัน้ เราสามารถตัดกล 

ยุทธ์ Left ออกไปได้เช่นกัน ผลลัพธ์จากเกมนี้จากกระบวนการตัด strictly dominated strategy 

ซ้ า ๆ จะท าให้เราได้ pure strategy profile (Up, Middle) เป็นค าตอบของเกมส์อันนี้ 
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ข้อเสียของวิธี Iterated Elimination of Strictly Dominated Strategy 

1. ผลลัพธ์ที่ได้อาจจะไม่ได้เหลือเพียง pure strategy profile อันเดียวอย่างที่เห็นใน 

ตัวอย่างที ่3 ในบางครัง้กระบวนการนี้จะเหลือกลยุทธ์อยู่มากมายที่ไม่ถูก dominate 

โดยที่กลยุทธ์เหล่านั้นอาจจะไม่ได้เป็นผลลัพธ์ของเกมส์เลยก็ได้ 

2. ในการที่จะใช้กระบวนการนี้ในการหาค าตอบได้ เราจะต้องมีขอ้สมมต ิไม่เพียงแตว่่าผู้ 

เล่นเป็นคน rational แตจ่ะต้องสมมตวิ่า ผูเ้ล่นรู้วา่ผูเ้ล่นอีกคน rational และผูเ้ล่นอีกคน 

รู้วา่ผูเ้ล่นอีกคนรู้ว่าผูเ้ล่น rational และสมมตแิบบนีซ้้ า ๆ ไปเรื่อย ๆ ซึ่งท าให้ขอ้ 

สมมตฐิานมีความซับซ้อนและยุ่งยากมาก 

 

  

 2.1.6 โครงสร้างตลาดการเงิน 

ตลาดการเงนิมบีทบาทในฐานะเป็นที่ที่ให้ผู้ขาดแคลนเงินทุน (DSU) สรา้ง 

สินทรัพย์ทางการเงินออกขายเพื่อระดมเงนิทุนจากผู้มีเงนิทุน (SSU) การจัดโครงสร้างของ

ตลาดการเงนิขึน้อยู่กับวิธีการแบ่งประเภทของตลาดการเงินว่าเป็นรูปแบบใด 

การแบ่งประเภทของตลาดเงนิ 

การแบ่งประเภทของตลาดเงนิสามารถท า ได้หลายวิธีขึ้นอยู่กับหลักเกณฑ์ที่ใช้ใน 

การจัดกลุ่มตามความเหมาะสม นอกจากการจัดกลุ่มตลาดการเงินเป็นตลาดแรกและตลาด

รองตามเกณฑก์ารนา สนิทรัพย์ออกขายดังกล่าวข้างต้นแลว้ ตลาดการเงนิยังสามารถแบ่งได้

โดยใช้เกณฑ์อื่นๆ อีก ได้แก่ การแบ่งตามเกณฑอ์ายุของตราสารทางการเงิน การแบ่งตาม

ลักษณะของตราสารทางการเงิน และการแบ่งตามวิธีการซือ้ขายตราสารเหล่านั้น เป็นต้น 

การแบ่งตลาดการเงนิออกตามอายุของตราสารทางการเงิน 

การแบ่งตลาดการเงนิออกตามอายุของตราสารทางการเงิน แบ่งออกได้เป็น 

ตลาดเงนิ (Money Market) เป็นตลาดที่มีการซือ้ขายตราสารทางการเงนิที่มีอายุไม่ 

เกิน 1 ปี เช่น ตัว๋แลกเงนิ ตั๋วสัญญาใชเ้งิน บัตรเงินฝาก ตัว๋เงินคลัง เป็นต้น โดยมีวัตถุประสงค์

ที่จะระดมเงนิไปใช้เพื่อเสรมิสภาพคล่อง หรือเป็นเงินทุนหมุนเวียนสาหรับการทาธุรกรรมปกติ

ในแต่ละวัน 

ตลาดทุน (Capital Market) เป็นตลาดที่มีการซือ้ขายตราสารทางการเงนิที่มีอายุ 

มากกว่า 1 ปี ขึน้ไป เช่น หุ้นสามัญ หุน้บุริมสิทธิ ใบสาคัญแสดงสิทธิ หุน้กู้ พันธบัตรประเภท

ต่าง ๆเพื่อนาเงินทุนที่ได้รับมาใช้เพื่อการลงทุนในโครงการตา่งๆ ของผูอ้อกตราสารในระยะ

ปานกลางและยาว 

การแบ่งตลาดการเงนิตามลักษณะของตราสารที่นามาซื้อขาย 

การแบ่งตลาดการเงนิออกตามลักษณะของตราสารที่นา มาซือ้ขาย แบ่งออกได้เป็น 
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ตลาดตราสารหนี้ (Debt Market) ได้แก่ ตลาดที่ทา การซือ้ขายตราสารที่แสดงความ 

เป็ นลูกหนี้ของผูอ้อกตราสารหนี้และแสดงความเป็ นเจา้หนี้ของผูถ้ือตราสารหนี้นั้นๆ เชน่ หุน้

กู้พันธบัตร ตั๋วเงนิคลัง เป็นต้น 

ตลาดตราสารทุน (Capital Market) ได้แก่ ตลาดที่ทา การซื้อขายตราสารที่แสดง 

ความเป็นเจา้ของในกิจการผูอ้อกหลักทรัพย์ (Issuer) โดยผูล้งทุนในตราสารทางการเงินที่ออก

และเสนอขาย โดยกิจการนั้น ๆ เช่น หุ้นบุริมสทิธิ หุน้สามัญ ใบสา คัญแสดงสิทธิหรอืวอแรนท์ 

การแบ่งตลาดการเงนิตามวิธีการซื้อขายตราสารทางการเงิน 

การแบ่งตลาดการเงนิตามวิธีการซื้อขายตราสารทางการเงิน แบ่งออกได้เป็น 

ตลาดการประมูล(Open Market) เป็นตลาดที่กา หนดวิธีการซื้อขายใหผู้ซ้ือ้และผูข้าย 

ตราสารทางการเงินหลายรายเข้ามาเสนอราคาซือ้ขายพร้อมกันจนได้ข้อสรุปเป็นราคาตลาด

และปริมาณการซื้อขาย ซึ่งทุกฝ่ายยอมรับร่วมกัน เกิดปริมาณเสนอซือ้ที่เท่ากับปริมาณเสนอ

ขายพอดี 

ตลาดซือ้ขายตรง (Negotiated Market) เป็นตลาดที่ผูซ้ือ้และผูข้ายติดต่อกันเอง 

โดยตรง เพื่อเจรจาต่อรองเกี่ยวกับจา นวนและราคาของตราสารทางการเงนิซึ่งตนสนใจจะซือ้

ขายราคาที่ตกลงกันได้นัน้เป็นราคาเฉพาะของผู้ซือ้และผูข้ายแต่ละราย 

นอกจากวิธีการแบ่งประเภทของตลาดการเงินตามเกณฑข์้างต้นแล้ว ในบางกรณี 

ตราสารประเภทเดียวกันอาจจะมีการจัดกลุ่มตามความสะดวกในการทาธุรกรรม ตัวอย่างเชน่ 

ตราสารทุนอาจจัดกลุ่มเป็นหลักทรัพย์จดทะเบียน(Listed Stocks) ในตลาดทุนที่มีการจัดตัง้ขึ้น

อย่างเป็นทางการกับหลักทรัพย์ที่ซือ้ขายนอกตลาด (Over the Counter) คอื ไม่ได้จดทะเบียน

ในตลาดทุนที่มการจัดตัง้อย่างเป็นทางการ 

 

2) ภาพรวมของตลาดการเงิน 

เพื่อให้เกิดความสะดวกในการเห็นภาพของตลาดการเงินที่มีองค์กรกากับดูแลและ 

สถาบันการเงนิที่เกี่ยวข้องดา เนินงานอยู่ ในที่นี้จะขอจัดโครงสรา้งตลาดการเงินตามอายุของ

ตราสารทางการเงินther Market) 

เป็นตลาดที่มกีารซื้อขายสินทรัพย์ทางการเงินระยะสั้น คา ว่าระยะสั้นในที่นี้ 

หมายความถึงตราสารทางการเงนิที่มีอายุไม่เกิน 1 ปี ตัวอย่างของตราสารทางการเงินในกลุ่มนี้ 

ได้แก่ ตัว๋เงินคลัง ตราสารหนีร้ะยะสั้น ตัว๋แลกเงิน ตั๋วสัญญาใช้เงนิอายุต่า กว่า 1 ปี และบัตร

เงินฝากเป็นต้น 

ตลาดทุน (Capital Market)เป็ นตลาดทีมกีารซื้อขายสินทรัพย์ทางการเงินระยะยาว คา ว่าระยะ

ยาวในที่นี้หมายความถึง ตราสารทางการเงนิที่มีอายุมากกว่า 1 ปี ตัวอย่างของตราสารทาง

การเงนิในกลุ่มนี้ได้แก่ หุ้นสามัญ หุ้นบุริมสิทธิ ใบสาคัญแสดงสิทธิ พันธบัตร หุ้นกู้ เป็นต้น 
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ตลาดทุนอาจมกีารแบ่งตามลักษณะของการเคลื่อนย้ายเงินทุนจากการพิจารณาว่า เงินทุนที่ได้

จากการขายหลักทรัพย์จะเข้าสู่มอืของผู้ใด โดยอาจมกีารแบ่งตลาดทุนออกเป็นตลาดแรกและ

ตลาดรองสนิทรัพย์ทางการเงินที่ซื้อขายกันในตลาดแรกเป็นสินทรัพย์ที่กิจการออกใหม่ เพื่อ 

เป็นการระดมเงนิทุนจากผู้มีเงินทุนส่วนเกิน(SSU) มายังผูต้้องการเงินทุน (DSU) โดยตรงใน

ตลาดการเงนิ การซื้อสนิทรัพย์ทางการเงนิของผูล้งทุนจะทา ให้เงินทุนไหลจากผู้ลงทุนที่มี

เงินทุนส่วนเกินไปยังกิจการผูอ้อกสินทรัพย์ทางการเงินดังกล่าว ซึ่งเป็ นผูท้ี่ตอ้งการเงินทุน ทา 

ให้กิจการมีเงนิทุนเพียงพอต่อความตอ้งการนา ไปใช้ลงทุนในโครงการที่ได้วางแผนเอาไว้ 

กระบวนการนี้อาจเกิดขึ้นได้ 2 รูปแบบคือ การออกตราสารทางการเงินเพื่อเสนอขายแก่

ประชาชนทั่วไป หรือที่รียกว่าPublic Offering (PO) และการออกตราสารทางการเงินเพื่อเสนอ

ขายแก่ผู้ลงทุนรายใดรายหนึ่ง หรือกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งเป็นการเฉพาะเจาะจง เช่น สถาบันการเงิน 

กองทุน หรอืผูล้งทุนต่างประเทศ ซึ่งเรียกว่า Private Placement (PP)ตลาดรอง (Secondary 

Market)เป็นตลาดที่ถูกจัดตั้งขึน้เพื่อให้ผู้ที่ครอบครองสินทรัพย์ทางการเงินสามารถนาสินทรัพย์

ทางการเงินที่ซือ้มาจากตลาดแรกมาทา การซือ้ขายแลกเปลี่ยนให้แก่ผู้อื่น โดยการซือ้ขาย

เปลี่ยนมอืในตลาดรองอาจกระทา ขึน้เพื่อเป็ นการซือ้ขายใหส้อดคล้องกับความต้องการเงนิใน

ช่วงเวลานั้น หรอืเป็ นการซื้อขายเพื่อทา กา ไร ทั้งนี ้การซื้อขายในตลาดรองนัน้กระแสเงินทุน

ที่เกิดขึน้ไม่ได้มีการเคลื่อนย้ายเข้าสู่ธุรกิจผูอ้อกตราสารเหมอืนในตลาดแรก เราสามารถแบ่ง

ตลาดรองออกตามลักษณะการจัดตัง้หรอืประเภทตราสารที่ทา การซื้อขายในตลาดรองได้เป็น

ตลาดรองที่มกีารจัดตั้งอย่างเป็ นทางการ เช่น ตลาดหลักทรัพย์แหง่ประเทศไทย (The Stock 

Exchange ofThailand – SET) หรอืตลาดหลักทรัพย์ เอ็ม เอ ไอ (Market for Alternative 

Investment – MAI) และตลาดรองที่มกีารซื้อขายอย่างไม่เป็นทางการ ซึ่งคา ว่าเป็นทางการ

หรอืไม่นั้น อาจพิจารณาในด้านของระบบทา การซื้อขายและความเป็นมาตรฐาน) และหาก

แบ่งตามประเภทของตราสารที่ซือ้ขายอยู่ในตลาดสามารถแบ่งได้เป็นตลาดตราสารทุน หรอื

ตลาดตราสารหนี้ เป็นต้น 

ตลาดอื่น ๆ (Other Market)เป็นตลาดที่อาจเกิดขึ้นเพื่อรองรับตลาดที่จะพัฒนาหรืออาจเกิดขึ้น

ในอนาคตกล่าวคือ ในอนาคตอาจมีตลาดบางประเภทที่ไม่สามารถระบุได้วา่เข้ากับลักษณะ

ของตลาดประเภทใด เช่น อายุของตราสารไม่แน่นอน หรอื คุณสมบัติไม่ได้เป็นตราสารหนี้ 

หรอืตราสารทุนอย่าหนึ่งอย่างใดโดยเฉพาะ เป็นต้น โดยในอนาคตอาจมกีารพัฒนาให้มี

ความก้าวหน้ามากขึน้ เช่น ตราสารอนุพันธุ์ เป็นต้น (ศูนย์ส่งเสริมการพัฒนาความรู้ตลาดทุน 

สถาบันกองทุนเพื่อพัฒนาตลาดทุนเงินและการลงทุนในหลักทรัพย์, 2554) 
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2.1.7 ทฤษฎีไร้ระเบียบ 

 สรุปขั้นตอนของการเปลี่ยนแปลงในทฤษฏีไร้ระเบียบ โดยสังเขป 

 

     1. ระเบียบเดิม (ที่เคยใหมใ่นครั้งอดีตที่ผา่นมาถึงกาลเวลาผา่นไปก็ต้องช าระใหมเ่พราะโลก

เราหมุนเร็วขึน้ทุกวันในทุกวัน) 

 

     2. มีการท างานเเละด าเนินการไปเรื่อยๆอย่างราบเรียบ จนถึงเหตุการณ์ที่ตอ้งเปลี่ยนไปสู่

สิ่งที่ใหม ่   กว่า (ที่มนุษย์ทึกทักเอาว่าของใหม่จะต้องดีกว่าของเก่า ซึ่งเป็นแนวคิดที่ถูกใช้มาจน

ทุกวันนี)้ 

 

     3. น ามาสู่ความไร้ระเบียบเเละไปสู่ความโกลาหล ในท้ายที่สุด เพราะไม่ว่ามนุษย์จะเข้ามา

จัดการกับสิ่งใดก็ตามดูเเล้วทุกสิ่งอย่างยิ่งจะมี ความยุ่งเหยิงเเละตามมาด้วยความวุ่นวายไม่จบ

สิน้ เพราะมนุษย์ไร้ซึ่งความพอใจเเละควาามพอดีของตน นั่นก็คือ ความโลภนั่นเองที่เป็นชนวน

ก่อใหเ้กิดความวุ่นวาย 

  

     4. ทางเลือก หรอื ทางที่มใีห้เลือกจากการบังคับของผู้มอี านาจ จากค ากล่าวที่วา่

ประวัติศาสตร์มักจะถูกเขียน(ใหม่)โดยผู้ชนะ ดูจะไม่เป็นค าพูดที่เกินจริงเกินไปนัก เพราะผูช้นะ

ย่อมเป็นผู้สรา้งกฏระเบียบต่างๆไว้เพื่อบังคับผูใ้ต้อ านาจนั่น เอง (ในกรณีููนี้ถ้าผู้น าดีมีจริยธรรม 

คุณธรรม กฏระเบียบที่น ามาใช้ก็ไม่น่าจะสร้างหรอืก่อความวุ่นวายใหก้ับสังคมได้นัก) 

  

     5. การจัดตั้งระเบียบใหม่ ก็คือการเปลี่ยนถ่ายจากสิ่งเก่าสู่สิ่งใหม่ อาจจะเป็นการ

เปลี่ยนแปลง ปรับตัว (Adaptation) คอืต้องมีช่วงเปลี่ยนผ่านไปก่อนนั้นคอื ช่วงของ Chaos!! 

หรอืภาวะไร้ระเรียบเกิดขึ้นก่อนเสมอ อาจมกีารตอ่สู้กันระหว่างระบบเก่า กับ ระบบใหม่ ช่วง

ชิงความชนะกันจนในที่สุดสิ่งที่ลา้หลังกว่าไม่มปีระสิทธิภาพก็ต้องล้ม หายตายจากไป เปิดทาง

ให้สิ่งใหมท่ี่ดกีว่าก็เข้ามาแทนที่ แบบหักดิบหรือการเปลี่ยนแปลงแบบเปลี่ยนถ่ายอย่างนุม่นวล

หรอืใช้ระยะเวลาที่ นานกว่า แตท่ั้งนีก้ารเปลี่ยนแปลงนั้นย่อมส่งผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม

แนน่อน เพราะว่าการเปลี่ยนแปลงนั้นไม่ว่าจะมากหรอืน้อยก็ตามทีย่อมตอ้งการเข้ามา 

ปรับเปลี่ยนความเป็นอยู่ในรูปแบบเก่า มาก่อใหเ้กิดความเปลี่ยนแปลงอยู่เเล้วนั่นคือเป้าหมาย

ของระเบียบของการ เปลี่ยนแปลง เพราะเมื่อมีการน ากระท าใชก้็ต้องมฝี่ายถูกกระท าหรอืถูกใช้

บังคับ นั่นเอง 

  

     6. ระเบียบใหม่ (ซึ่งจะกลายเป็นระเบียบเก่าในเวลาต่อมา) เป็นการน ามาใช้อย่างเต็ม
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รูปแบบเเละเริ่มมผีลต่อสังคมหรอืสิ่งแวดล้อม ในขั้นนี้จะเริ่มม ีEffect จากสิ่งแวดล้อมเป็นตัววัด

ค่า หรือเป็นตัวชีว้ัดถึงสิ่งที่น ามาใช้วา่ "ก่อใหเ้กิดสิ่งที่ดขีึ้นหรอืแย่ลงกว่าเก่า" เเละสมควรต้องมี

การปรับปรุงหรอืไม่ อย่างไร เพราะอะไร ซึ่งตอ้งเป็นเหตุเป็นผลที่มคีวามสอดคล้องกันอย่างมี

นัยทางเหตุผล 

  

     7. ระเบียบเริ่มสั่นคลอน น ามาสู่ความไร้ระเบียบอย่างแท้จริง (เข้าสู่วงจรเดิมจากขั้นตอนที่ 

1-3 ต่อๆไปเป็นวัฏจักรของทุกสรรพสิ่งในสากลโลก)  เป็นขั้นตอนที่อาจจะกล่าวได้ว่าเป็น

ขั้นตอนสุดท้ายเเละอาจจะเป็นขั้นตอน เริ่มต้นสู่การเปลี่ยนแปลงอีกครั้ง เพราะในขั้นตอนนีเ้ป็น

การช้ีขาดจากการเปลี่ยนแปลงในขั้นที่ผ่านมาว่าูถึง เวลาเเล้วหรอืยังที่เราจะต้องท าการ

ปรับปรุงสิ่งที่มปีัญหา ไปสุ่การจัดตั้งระเูบียบตัวใหมเ่พื่อปัญหาที่ตอ้งการการแก้ไข ในขั้นนีถ้้า

เป็นกรณีทางสังคมจะต้องมีการน าข้อเสนอเเนะจากสังคมมาแก้ไข สู่สิ่งที่ดกีว่าเข้าไปในสังคม

เเทน โดยมีตัวชี้วัดคือ "ค่าของความสุขของประชาชนในสังคม" เป็นตัวชีว้ัด อาจจะกล่าวได้ว่า

ขั้นตอนนีส้มควรจะใช้ "ทฤษฎีนโยบายสาธารณะ" ที่จะมีการสะท้อน Feed back เสียงของ

ประชาชนเป็นตัวขับเคลื่อนไปสู่การเปลี่ยนแปลง เพราะเมื่อผู้คนสังคมตอ้งการถึงการ

เปลี่ยนแปลงบางสิ่งบางอย่าง จงึจะต้องมีผู้รวบรวมปัญหาเหล่านั้นมาแก้ไข เพื่อประโยชน์สุข

ของสังคมใหบ้ังเกิดขึ้น นั่นเอง 

 

 2.1.8 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการวางแผน 

 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการวางแผน ความหมายของการวางแผน ค าว่า การวางแผน 

(planning) มาจากค าภาษาละตนิว่า แพลนัม (planum) 

                ค าว่า การวางแผน (planning) มาจากค าภาษาละตินวา่ แพลนัม (planum) ซึ่ง

หมายถึง พื้นราบ (flat surface) และได้น ามาใช้ในภาษาอังกฤษเมื่อศตวรรษที่ 17 โดย

พจนานุกรมออกฟอร์ด (oxford dictionary) ตามความหมายของพื้นราบ หมายถึง การก าหนด

แบบฟอร์มในทางราบ เช่น แผนที่และแบบพิมพ์เขยีว (blueprint) ของสิ่งก่อสร้างต่างๆ อนันต์ 

เกตุวงศ ์(2534, หน้า 1) 

ปัจจุบันนี ้การวางแผนได้ถูกน ามาใช้อย่างกว้างขวางในหนว่ยงานและองค์การทุกประเภททั้งใน

ภาครัฐและภาคเอกชน ในการอธิบายค านิยามของการวางแผนนีม้ีนักวิชาการด้านบริหารหลาย

ท่านได้อธิบายไว้ ดังนี้ 

                ฟรีมันท์ (Fremont), แคส (E. Kast) และ เจมส์ (James), โรเซนวิว (E. 

Rosenzweig)    (1970, p. 435-436) อธิบายว่า การวางแผน คอื กระบวนการพิจารณา
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ตัดสินใจล่วงหน้าว่าจะท าอะไร อย่างไร มกีารเลือกวัตถุประสงค์ นโยบาย โครงการ และวธิี

ปฏิบัติเพื่อบรรลุวัตถุประสงค์นัน้ 

                ฮาโรส (Harold), คูน (Koontz) และไซริล (Cyril), คอนแนล (O’Donnell) (1968, 

p.81) กล่าวว่า การวางแผนคือการตัดสินใจล่วงหน้าว่าจะท าอะไร ท าอย่างไร ท าเมื่อใด และ

ใครเป็นผู้กระท า การวางแผนเป็นสะพานเชื่อมช่องว่างจากปัจจุบันไปสู่อนาคตตามที่ตอ้งการ 

และท าให้สิ่งตา่งๆเกิดขึ้นตามต้องการ 

                เฮอ เบิร์ท (Herbert), ไซมอน (A. Simon), โดแนล (Donal), สมิทบิค (W. 

Smithburg) และ วคิเตอร์ (Victor), ทอมสัน (A. Thompson) (1961, p. 423-442) อธิบายว่า 

การวางแผนคือ กิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับข้อเสนอในอนาคต ในเรื่องการประเมินข้อเสนอต่างๆ ที่

มีใหเ้ลือกและเกี่ยวกับวิธีต่างๆ ที่จะต้องปฏิบัติเพื่อบรรลุความส าเร็จขอ้เสนอนั้นๆ การวางแผน

เป็นเรื่องของความคิดที่มเีหตุผลและมีการควบคุมให้ด าเนินด้วย 

                ฮิคส์ (H.G. Hicks) (1981, p. 248) อธิบายว่า การวางแผนเป็นหนา้ที่ทางบริหาร

ประการแรกที่กระท าเพื่อกิจกรรมหนึ่งโดยเฉพาะ การที่จะวางแผนได้ส าเร็จผลนัน้ จ าเป็นต้อง

มีการวิเคราะห์ 

ตัวเลขข้อมูลจากอดีต การตัดสินใจในปัจจุบันและท าการประเมินผลในอนาคตด้วย 

                อัลดเบิรท์ (Elbert), วูลส์เตทเตอร์ (Wohlstetter) (1964, p. 125-126) การวางแผน 

หมายถึงวิธีการที่จ าเป็นของการท าให้การตัดสินใจก้าวหนา้ และเป็นสิ่งที่จะต้องมอียู่ก่อนการ

กระท า การวางแผนจะต้องหาค าตอบ 2 ประการให้ได้คือ (1) ความมุ่งหมายขององค์การหรือ

แผนงานคืออะไร และ (2) อะไรคือวธิีการที่ดีที่สุดที่จะท าให้บรรลุผลส าเร็จของความมุ่งหมาย

นั้นยิ่งกว่านั้น Wohlstetter ยงัเน้นต่อไปด้วยว่า การวางแผนเป็นเรื่องที่ตอ้งท าอย่างต่อเนื่องและ

ต้องมีการปรับเปลี่ยนอยู่เสมอ และสามารถท านายการเปลี่ยนแปลงในอนาคตได้ 

                นอกจากที่กล่าวอ้างมานี ้ยังมนีักวิชาการและผู้มปีระสบการณ์อีกมากมายที่ได้

อธิบายถึงความหมายของการวางแผนไว้ โดยทั่วไปแล้วอธิบายถึงสิ่งเดียวกันคือความหมายถึง

การตัดสินใจเลือกทางเลือก (alternative) ไม่วา่จะเป็นทางเลอืกเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ เป้าหมาย

ทั้งขององค์การ โครงการ หรอืของบุคคลใดบุคคลหนึ่งเป็นการสว่นตัว เกี่ยวกับวิธีปฏิบัติหรอื

สิ่งอื่นใดก็ตาม ส าหรับการอธิบายนั้น บางท่านจะใช้ค าที่เน้นไปในเรื่องตา่งๆ กันของการ

ตัดสินใจ กล่าวคือ บางท่านเน้นการท านายอนาคตหรอืทิศทางของการเปลี่ยนแปลง อย่างเช่น 

https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%82%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B9%81%E0%B8%9C%E0%B8%99
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Dalton E. Mcfarland (1974, p. 315-316) บางท่านเน้นเป้าหมาย กิจกรรม และผลส าเร็จ 

ดังกล่าวมาแล้วในค าอธิบายของไซมอน และอาร์แมน เอ.อัลเซียน 

                จากค านิยามดังกล่าวสามารถแยกองค์ประกอบของการวางแผนได้ 7 ประการ 

คือ 

1. การวางแผนเป็นกระบวนการ (ptocess) 

การะบวนการในที่นี้หมายถึงกิจกรรมที่ต่อเนื่องกันซึ่งเกิดขึ้นในหนว่ยเดียวกัน 

กิจกรรมนีต้้องการทั้งทรัพยากรและพลังงานเพื่อท าให้กิจกรรมด าเนินไปได้ 

1. การจัดเตรยีม (preparing) 

การวางแผนเป็นกระบวนการของการตระเตรียมหน่ึงของการตัดสินใจเพื่อให้ได้รับ 

การอนุมัติและด าเนินการโดยองค์การอื่นๆ แมว้่าหนว่ยงานหนึ่งมหีน้าที่วางแผน มีอ านาจ

อนุมัตแิละด าเนินการตามแผนก็ตาม กระบวนการดังกล่าวนีค้งยังมีอยู่ต่างหากโดยเฉพาะ 

1. เป็นชุดหนึ่ง (a set) 

ในที่นี้จ าเป็นต้องแยกให้เห็นความแตกต่างระหว่างการวางแผนกับการตัดสินใจ 

เพราะการวางแผน หมายถึงการตัดสินใจประเภทหนึ่ง และในที่นี้มลีักษณะคือมีความเกี่ยวข้อง

กับชุดหนึ่งของการตัดสินใจที่มคีวามเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันเป็นระบบ 

1. การตัดสินใจเพื่อการท า (decisions for action) 

การวางแผนมุ่งสู่การกระท าเป็นส าคัญ ไม่ได้มุง่ไปสู่วัตถุประสงค์อย่างอื่น แต่การ 

วางแผนก็มีผลงานระดับสอง (secondary results) อกีหลายๆอย่าง เช่น การพัฒนาการบริหาร 

การพัฒนาการตัดสินใจ และการฝกึอบรมให้คนท างานร่วมกัน เป็นต้น 

1. ในอนาคต (in the future) 

ลักษณะส าคัญยิ่งของการวางแผน ได้แก่ การมุ่งสูอ่นาคต มกีารพยากรณ์เหตุการณ์ใน 

อนาคต ความไม่แนน่อน และเงื่อนไขต่างๆ 

1. การมุง่สูก่ารท าให้บรรลุผลตามวัตถุประสงค์ (directed at achieving goals) 

กระบวนการวางแผนจะไม่สามารถด าเนินไปได้ถ้าขาดวัตถุประสงค์ ทั้งนีเ้พราะ 



31 
 

วัตถุประสงค์จะเป็นตัวก าหนดทิศทาง จุดหมายปลายทางของการกระท าเป็นกระบวนการ

ดังกล่าวมา 

1. ใช้วธิีการที่ใหผ้ลงานสูง (by optimal means) 

จุดส าคัญอันหนึ่งในกระบวนการวางแผนก็คือการวิเคราะหค์วามสัมพันธ์ระหว่าง 

วิธีการกับเป้าหมาย (means/end analysis) เพื่อเลอืกวิธีการกระท าที่ก่อให้เกิดผลตามเป้าหมาย

มากที่สุด 

                ดังนัน้ จงึพอสรุปได้ว่าการวางแผนก็คือการตัดสินใจล่วงหนา้ในการเลือก

ทางเลือกที่เกี่ยวกับสิ่งต่างๆ ไม่วา่จะเป็นวัตถุประสงค์หรอืวิธีการกระท า โดยทั่วไปจะเป็นการ

ตอบค าถามต่อไปนีค้ือ จะท าอะไร (what) ท าไมต้องท า (why) ใครบ้างจะเป็นผู้กระท า (who) 

จะกระท าเมื่อใด (when) จะกระท าที่ไหนบ้าง (where) และจะกระท ากันอย่างไร (how) 

                การตอบค าถามทั้งหา้ประการแรกสามารถท าได้โดยบุคคลทั่วไป หรอืบุคคลที่เป็น

ผูบ้ริหารซึ่งมคีวามรูแ้ละประสบการณก์ว้างๆ เพราะท าได้โดยใช้ความสามารถทั่งๆไป สว่นการ

ตอบค าถามสุดท้ายคือ ท าอย่างไร จ าเป็นต้องมีผู้มคีวามรูเ้ฉพาะด้าน หรอืเชี่ยวชาญในเรื่องนั้น

โดยตรง เช่น วศิวกร แพทย์ หรอืนิตกิร เป็นต้น ผูท้ี่ไม่มีความรูแ้ละประสบการณเ์ฉพาะด้านจะ

ไม่สามารถบอกได้อย่างถูกต้อง 

2.1.9 ทฤษฎีดาว 

คือ การขึ้นลงของหุน้เปรยีบเสมอืนการขึ้นลงของน้ าทะเล กล่าวคอื ช่วงที่น้ าก าลังขึ้นนัน้คลื่นที่

ซักเข้าหาฝัง่แต่ละลูกจะถูกขยับสูงกว่าสูงกว่าคลื่นครัง้ก่อนๆ ในทางกลับกนั ช่วงทีน่้ าทะเลเริ่ม

ลดลง ลกูคลื่นที่เข้าหาฝัง่แต่ละลูกจะค่อยๆมีระดบัที่ลดลง การเคลื่อนไหวของราคาหุน้ก็มี

ลักษณะเดียวกบัการเคลือ่นไหวของกระแสน้ าในทะเล ตอนขาขึน้ระยะทางที่หุน้วิ่งขึน้จะสูงกว่า

ระยะทางที่หุ้นตกลง แตต่อนขาลงระยะทางที่หุน้ตกลงจะยาวกว่าจะระยะทางที่หุ้นวิ่งขึ้น จาก

แนวความคิดพืน้ฐานนี้ได้ถกูพัฒนาเป็นล าดบั 

เนื่องจากวัฒนธรรมการเผยแพร่ความรู้แบบตะวันตกท าให้เกิดกลุ่มที่มีความเชื่อทางทฤษฎีนี้

มากมายจนถึงทุกวันนี้ และมีผู้ที่เชื่อว่าทฤษฎีคลื่น Elliott Wave ก็เป็นทฤษฎีที่แตกสาขามาจาก

ทฤษฎีดาว(Dow Theory)นั่นเอง เพียงแต่ทฤษฎีคลื่น Elliott Wave ได้ขยายความละเอียดลึกลงไป 

จนผู้ที่ไม่ได้ศึกษาอย่างลึกซึ้งและน าความรู้ที่เพียงบางส่วนมาใช้ จะให้เกิดความผิดพลาดได้

อย่างมาก 
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ทฤษฏีดาวได้แบ่งแนวโน้มราคาหุ้นออกเป็น 3 กลุ่มตามระยะเวลา ดังนี้ 

1. Primary Trend — แนวโน้มใหญ่ หรอืเป็นแนวโน้มระยะยาว โดยปกติจะใช้เวลา 200 วันขึน้

ไป และอาจยาวนานถึง 4 ป ีซึ่งแบ่งเป็น 

ขาขึน้: จุดต่ าสุดใหมจ่ะสูงกว่าจุดต่ าสุดเก่า, จุดสูงสดุใหม่จะสูงกว่าจุดสูงสุดเก่า และ

ระยะเวลาทีหุน้วิ่งขึน้จะยาวกว่าระยะเวลาที่หุ้นวิ่งลง 

ขาลง: จุดต่ าสุดใหมจ่ะต่ ากว่าจุดต่ าสุดเก่า, จุดสูงสดุใหม่จะต่ ากว่าจุดสูงสุดเก่า และ

ระยะเวลาทีหุน้วิ่งลงจะยาวกว่าระยะเวลาที่หุ้นวิ่งขึน้ 

2. Intermediate Trend — แนวโน้มรอง หรอืเป็นแนวโน้มระยะกลาง เป็นระยะทีเ่บีย่งเบนจาก

แนวโน้มใหญ่ โดยมากใช้ระยะเวลาตัง้แต่ 3 สัปดาห์จนถึงหลายเดือนกไ็ด้ โดยแนวโน้มรอง

นีจ้ะรวมตัวกันเป็นแนวโน้มใหญ่ 

3. Minor Trend — แนวโน้มยอ่ย หรอืเป็นแนวโน้มระยะสั้น แนวโน้มย่อยนีเ้ป็นสว่นหนึ่งของ

แนวโน้มรอง เป็นการเคลื่อนไหวของดัชนีเปน็รายวนัถึงไม่เกิน 3 สัปดาห์ ซึ่งเราจะไม่ให้

ความส าคัญกบัแนวโน้มนีม้ากนักเพราะมีความผันผวนสูง มักมองเป็นเพียงส่วนหนึง่ของ

แนวโน้มรองและแนวโน้มใหญ่ครับ 

ซึ่งประกอบด้วย 2 ช่วงใหญ่ๆ  คือ ช่วงตลาดขาขึน้ (ตลาดกระทิง) และช่วงตลาดขาลง 

(ตลาดหม)ี ดังนี้ตลาดกระทงิ แนวโน้มขาขึน้ (Bull Market) 
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1. ระยะสะสมหุน้ (Accumulation Phase) 

มื่อราคาหลักทรัพย์หรอืดัชนีบ่งช้ีตกต่ าถึงที่สุด เกิดเนื่องจากภาวะหุน้ตกต่ าตดิต่อกนัเป็น

ระยะเวลานาน จนมูลค่าซือ้ขายน้อยลงมากอย่างทีไ่ม่เคยเปน็มาก่อน ในช่วงนีหุ้น้หลายตัว

จงึไม่คึกคักเพราะหาคนขายยากเนื่องจากขายหมดแล้วหรอืขาดทุนมาก จึงเกบ็ไว้เป็นการ

ลงทุนในระยะยาว สว่นคนซือ้ก็น้อยเพราะเข็ดเขีย้ว 

ระยะนี้เป้นรอยต่อการเปลีย่นแปลงปัจจัยพืน้ฐาน (fundamental factors) ครัง้ส าคัญ 

สภาวะการณ์ตา่งๆไม่ดีไม่วา่จะเป็นการเมอืงที่อมืครึม เศรษฐกิจโดยทั่วไปไม่ด ีผลก าไร

ของบิษทัออกมาต่ ากว่าทีค่าดการณ์เอาไว้ ช่วงนีน้ี่เองทีน่ักลงทุนมองเห็นการณไ์กล สาย

ป่านยาว หรอืทุนหนา เริ่มเขา้มาซือ้ในลกัษณะสะสมหุ้นโดยไม่ซือ้ไล่ขึ้น แตจ่ะซือ้เมื่อหุน้

ปรับตัวลงมาถึงราคาเป้าหมาย (Target Price) แรงซือ้นีท้ าให้หุน้ขยับขึน้ลงเป็นครั้งคราว 

แตจ่ะไม่ต่ ากว่าราคาที่นักลงทุนจอ้งซือ้ 

2. ระยะกักตุนหุน้ (Participation Phase) 

ช่วงนีข้่าวดีต่างๆเริ่มออกมา รวมทั้งการประกาศผลประกอบการบริษทั 

ที่ออกมา ในเชงิบวก ปริมาณการซือ้ขายต่อวนัเพิ่มสูงขึน้ เนื่องจาก 

นักลงทุนเข้าซือ้ตาม แนวโนม้เพิ่มขึ้น 

3. ช่วง “ตื่นทอง (Excess Phase)” 

ช่วงนีหุ้น้แทบทกุตัวจะขยับขึน้ในอัตราที่สูงและติดตอ่กันหลายวัน บางหุ้นขยบัขึน้ไปตดิ

เพดาน มูลค่าการซือ้ขายจะสูงขึ้นหลายสบิเท่า จ านวนคนในตลาดสูงขึน้เป็นทวีคูณ เป็น

ระยะที่ข่าวดีรวมทั้งข่าวลือจะประดังเข้ามาไม่ขาดระยะ ไม่ว่าเศรษฐกจิ การเงิน การเมือง 

ผลก าไร ของบริษัทที่คาดว่าเพิ่มขึน้ จังหวะนี้เองทีบ่ริษัทในตลาดถือโอกาสเพิ่มทุนขนาน

ใหญ๋ นักเก็งก าไรเข้ามามากที่สุด ในขณะที่นกัลงทุนระยะยาวและกองทุนเริ่มทยอยออก 
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เนื่องจากสว่นใหญ่เริ่มมกี าไรในอัตราที่พอใจแล้ว สื่อมวลชนเริ่มลงขา่วออกมา วิจารณ์วา่

ตลาดหุ้นเปน็บ่อนการพนัน ในที่สุดชว่งนี้เองที่แนวโน้มเริ่มจะมีการเปลี่ยนแปลงในทิศทาง

ลง 

ตลาดหมี แนวโน้มขาลง (Bear Market) 

1. ระยะแจกจ่าย (Distribution Phase) 

เป็นระยะแรกของตลาดหมี อันเป็นช่วงที่นกัลงทนุรายใหญ่ท าการแจกจ่ายหุ้นที่มอียู่ 

เนื่องมาจากเห็นว่าราคาหุ้นขึน้มากจนเกินกว่าปัจจัยพืน้ฐานจะอ านวยให้ นักลงทุนทั่วไป

เริ่มหวั่นไหว เพราะเห็นว่าราคาขึ้นมาสูงเกินอัตราผลตอบแทนจากเงนิปันผล ก่อนจะเป็น

ตลาดหมี (Bear Market) จะมีสัญญาณเตอืนโดยมีการแกว่งตัวระหว่างจุดสูงสุดและต่ าสุด

หา่งกันมาก ตอนราคาหุน้หรอืดัชนตีลาดสูงขึน้แตมู่ลค่าของการซือ้ขายกลบัลดลง แสดง

ว่าไปได้อีกไม่ไกล และถ้าราคาหุ้นต่ าลงในขณะที่ปริมาณการซือ้ขายสูงขึน้ ก็เปน็สญัญาณ

เตือนภัยที่ดใีห้พยายามขายลดพอร์ต (port) 

2. ระยะตกใจ (Panic Phase) 

ระยะนี้นักลงทนุรูส้ึกว่าตลาดหุ้นจะไปไมไ่หว ข่าวต่างๆเริ่มออกมาทางลบ ขา่วลืมประเภท

ไม่ดีเริ่มแพร่หลาย เป็นเหตุใหร้าคาหุ้นตกอย่างแรง คนเล่นหุ้นที่ขายตัดขาดทุน (Cut loss) 

ไม่ทันก็จะติดหุ้นในราคาที่สงู โดยเฉพาะหุน้กลุ่มที่ชอบเก็งก าไรราคาจะตกลงอย่างรวดเร็ว 

แมแ้ตหุ่น้ที่มีปัจจัยพืน้ฐานดกี็ยังตกลงมาเหมอืนกัน เพียงแต่ตกลงมาในอัตราที่ช้ากว่า

เท่านั้น หลังการตกของราคาหุน้ครั้งใหญ่อาจมีการดดีตวัขึน้ของราคาหุ้น แตเ่ป็นการ

ปรับตัวขึ้นช่ัวคราว (Rebound) ช่วงนีห้า้มเข้าไปซือ้เด็ดขาด ถ้ายังไม่อยากขาดทุนหนกั 

3. ระยะรวบรวมก าลัง (Consolidation Phase) 

ขณะที่หุ้นมีราคาต่ ามาก อาจจะต่ ากว่ามูลค่าสุทธิตามบญัช ี(book value) หรอืราคาพาร ์

ท าให้กองทุนต่างๆเริ่มเก็บหุน้ แม้วา่สภาวะทั่วไปยังไม่ดขีึน้ก็ตาม แตน่ักลงทุนก็จะไม่ยินดี

ยินรา้ยกับข่าวลืมหรอืข่าวจริง ปริมาณการซือ้ขายอยูใ่นระดับต่ ากว่าความเป็นจรงิ ระยะที่

สามของแนวโน้มใหญ่ขาลงนีค้าบเกี่ยวกับระยะแรกของแนวโน้มขาใหญ่ขึน้ 

(accumulation)ซึ่งเกิดการประลองก าลังกันของความกล้าและความกลัวในใจของตวัเอง 

เพราะระยะนี้ถ้าไม่สังเกตอย่าใกล้ชิด จะวเิคราะหย์ากมากจนดูแทบไม่ออก จุดนีน้กัลงทนุ

ควรมีวินัยในการ ลงทนุ ท าตามกฎ Stop loss และ Take profit อย่างเคร่งครัด 
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บทสรปุของทฤษฎีดาว(Dow Theory) 

จุดประสงคข์องดาวและฮามิลตัน คอื การหาจุดเริ่มตน้ของแนวโน้มและสามารถจบัการ

เคลื่อนไหวครั้งใหญ่ได้ พวกเขารูด้ีว่าตลาดถกูขับเคลือ่นโดยอารมณข์องตลาดและการ

เกิดปฏิกิรยิาเกิน (Overreaction) จริง ทั้งในด้านบวกและด้านลบ พวกเขาจึงมุ่งความสนใจไปที่

การมองหาแนวโน้มในการเคลื่อนไหวไปดามแนวโน้ม แนวโน้มจะยังคงอยู่จนกระทั่งจะสามารถ

พิสูจนไ์ด้แน่ชัดถึงแนวโน้มใหม่ 

 

การรู้ทฤษฏีดาวนีจ้ะท าใหน้ักลงทุนรู้วา่ตอนนีเ้ราน่าจะอยู่ที่แนวโน้มไหน เพื่อจะได้เตรียมตัว

วางแผนรับมอืกับตลาดได้ทั้งในระยะสั้นและระยะยาว 

 

2.1.10 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์ 

เว็บไซต์เป็นสื่อที่ได้รับความนิยมอย่างมากบนอินเตอร์เน็ต ซึ่งเว็บไซต์เป็นสื่อที่อยู่ใน

ความควบคุมของผู้ใชโ้ดยสมบูรณ์ กล่าวคือ ผูใ้ช้สามารถตัดสินใจเลือกได้ว่าจะดูเว็บไซต์ใดและ

ไม่เลือกดูเว็บไซต์ใดได้ตามต้องการ จึงท าให้ผู้ใช้ไม่มีความอดทนต่ออุปสรรค์และปัญหาที่เกิด

จากการออกแบบเว็บไซต์ผิดพลาดถ้าผู้ใช้เห็นว่าเว็บที่ก าลังดูอยู่นั้นไม่มีประโยชน์ต่อตัวเขา

หรอืไม่ เข้าใจเว็บไซต์นี้ใชง้านอย่างไร เขาก็สามารถที่จะเปลี่ยนไปดูเว็บไซต์อื่นๆได้อย่างรวดเร็ว 

เนื่องจากในปัจจุบันมีเว็บไซต์อยู่มากกมาย และยังมีเว็บไซต์เกิดขึ้นใหม่ๆทุกวัน ผู้ใช้จึงมี
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ทางเลือกมากขึ้น และสามารถเปรียบเทียบคุณภาพของเว็บไซต์ต่างๆได้เอง เว็บไซต์ที่ได้รับการ

ออกแบบอย่างสวยงาม มีการใชง้านที่สะดวก ย่อมได้รับความสนใจจากผู้ใชม้ากกว่าเว็บไซต์ที่ดู

สับสนวุ่นวาย มีขอ้มูลมากมายแต่หาไม่เจอ นอกจากนีย้ังใช้เวลาในการแสดงผลแต่ละหน้านาน

เกินไป ซึ่งปัญหาเหลา่นีล้้วนเป็นผลมาจากการออกแบบเว็บไซต์ไม่ดทีั้งสิน้ 

ดังนั้นการออกแบบเว็บไซต์จึงเป็นกระบวนการส าคัญในการสร้างเว็บไซต์ให้ประทับใจ

ผู้ใช้ ท าให้เขาอยากกลับเข้ามาเว็บไซต์เดิมในอนาคต ซึ่งนอกจากต้องพัฒนาเว็บไซต์ที่ดีมี

ประโยชน์แล้ว ยังต้องค านงึถึงการแขง่ขันกับเว็บไซต์อื่นๆอีกด้วย 

โครงสร้างเว็บไซต์ (Site Structure) เป็นแผนผังของการล าดับเนื้อหา หรือการจัดวาง

ต าแหน่งเว็บเพจทั้งหมด ซึ่งท าให้เรารู้ว่าทั้งเว็บไซต์ประกอบไปด้วยเนื้อหาอะไรบ้าง และมีเว็บ

เพจหน้าไหนที่เกี่ยวข้องเชื่อมโยงถึงกัน ดั้งนั้นการออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์จงึเป็นเรื่องส าคัญ 

เปรียบเสมือนกับการเขียนแบบอาคารก่อนที่จะลงมือสร้าง เพราะจะท าให้เรามองเห็นหน้าตา

ของเว็บไซต์เป็นรูปธรรมมากขึ้น สามารถออกแบบระบบเนวิเกช่ันได้เหมาะสม และเป็นแนว

ทางการท างานที่ชัดเจน ส าหรับขั้นตอนต่อๆไป นอกจากนี้โครงสร้างเว็บไซต์ที่ดี ยังช่วยให้ผู้ชม

ไม่สับสนและค้นหาข้อมูลที่ตอ้งการได้อย่างรวดเร็ว 

วิธีการจัดโครงสร้างเว็บไซต์สามารถท าได้หลายแบบ แตแ่นวคิดหลักๆที่นิยมใช้กันมีอยู่ 2 แบบ 

คือ 

  2.1.10.1 จัดตามกลุ่มเนือ้หา (Content-based Structure) 

  2.1.10.2 จัดตามกลุ่มผู้ชม (User-based Structure) 

องค์ประกอบของการออกแบบเว็บไซต์  

การออกแบบเว็บไซต์ที่มีประสิทธิภาพนั้นต้องค านึงถึงองค์ประกอบส าคัญ

ดังตอ่ไปนี ้

  2.1.10.3 ความเรียบง่าย (Simplicity) หมายถึง การจ ากัดองค์ประกอบเสริมให้

เหลือเฉพาะองค์ประกอบหลัก กล่าวคือ ในการสื่อสารเนื้อหากับผู้ใช้นั้น เราต้องเลือกเสนอสิ่ง

ที่เราต้องการน าเสนอจริงๆออกมาในส่วนของกราฟิก สีสัน ตัวอักษร และภาพเคลื่อนไหว ต้อง

เลือกให้พอเหมาะ ถ้าหากมีมากเกินไปจะรบกวนสายตาและสร้างความล าคานต่อผู้ใช้ตัวอย่าง

เว็บไซต์ที่ได้รับการออกแบบที่ดี ได้แก่ เว็บไซต์ของบริษัทใหญ่ๆ อย่างเช่น Apple Adobe 

Microsoft หรอื Kokia ที่มกีารออกแบบเว็บไซต์ในรูปแบบที่เรยีบงา่ย ไม่ซับซ้อน และใช้งานอย่าง

สะดวก 

  2.1.10.4 ความสม่ าเสมอ (Consistency) หมายถึง การสร้างความสม่ าเสมอให้

เกิดขึ้นตลอดทั้งเว็บไซต์ โดยอาจเลอืกใช้รูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์ก็ได้ เพราะถ้าหากว่า

แต่ละหน้าในเว็บไซต์นั้นมีความแตกต่างกันมากจนเกินไป อาจท าให้ผู้ใช้เกิดความสับสนและไม่

แน่ใจว่าก าลังอยู่ในเว็บไซต์เดิมหรือไม่ เพราะฉะนั้นการออกแบบเว็บไซต์ในแต่ละหน้าควรที่จะ
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มีรูปแบบ สไตล์ของกราฟิก ระบบเนวิเกช่ัน (Navigstion) และโทนสีที่มคีวามคล้ายคลึงกันตลอด

ทั้งเว็บไซต์ 

  2.1.10.5 ความเป็นเอกลักษณ์ (Identity) ในการออกแบบเว็บไซต์ต้องค านึงถึง

ลักษณะขององคก์รเป็นหลัก เนื่องจากเว็บไซต์จะสะท้อนถึงเอกลักษณ์และลักษณะขององค์กร

การเลือกใช้อักษร ชุดสี รูปภาพหรือกราฟิก จะมีผลต่อรูปแบบของเว็บไซต์เป็นอย่างมาก 

ตัวอย่างเชน่ ถ้าเราต้องออกแบบเว็บไซต์ของธนาคารแตเ่รากลับเลือกสีสันและกราฟิกมากมาย 

อาจท าให้ผู้ใชค้ิดว่าเป็นเว็บไซต์ของสวนสนุกซึ่งส่งผลตอ่ความเช่ือถอืขององค์กรได้ 

  2.1.10.6 เนื้อหา (Useful Content) ถือเป็นสิ่งส าคัญที่สุดในเว็บไซต์ เนื้อหาใน

เว็บไซต์ตอ้งสมบูรณ์และได้รับการปรับปรุงพัฒนาให้ทันสมัยอยู่เสมอ ผูพ้ัฒนาต้องเตรียมข้อมูล

และเนื้อหาที่ผู้ใช้ต้องการให้ถูกต้องและสมบูรณ์ เนื้อหาที่ส าคัญที่สุดคือเนื้อหาที่ทีมผู้พัฒนา

สร้างขึ้นมาเอง และไม่ไปซ้ ากับเว็บอื่น เพราะจะถือเป็นสิ่งที่ดึงดูดผู้ใช้ให้เข้ามาเว็บไซต์ได้เสมอ 

แต่ถ้าเป็นเว็บที่ลิงค์มาจากเว็บอื่นๆมาเมื่อใดก็ตามที่ผู้ใช้ทราบว่าข้อมูลนั้นมาจากเว็บใด ผู้ใช้ก็

ไม่จ าเป็นต้องกลับมาใช้งานลิงค์เหล่านีอ้ีก 

  2.1.10.7 ระบบเนวิเกช่ัน (User-Friendly Navigation) เป็นส่วนประกอบที่มี

ความส าคัญต่อเว็บไซต์มาก เพราะจะช่วยไม่ให้ผูใ้ช้เกิดความสับสนระหว่างดูเว็บไซต์ ระบบเนวิ

เกช่ันจึงเปรียบเสมือนป้ายบอกทาง ดังนั้นการออกแบบเนวิเกช่ันจึงควรให้เข้าใจง่าย ใช้งานได้

สะดวก  ถ้ามีการใช้กราฟิกก็ควรจะสื่อความหมาย ต าแหน่งของการวางเวนิเกช่ันก็ควรวางให้

สม่ าเสมอ เชน่ อยู่ต าแหน่งบนสุดของทุกหน้าเป็นต้น ซึ่งถ้าจะให้ดีเมื่อมีเนวิเกช่ันที่เป็นกราฟฟิก

ก็ควรเพิ่มระบบเนวิเกช่ันที่เป็นตัวอักษรไว้ส่วนล่างดว้ย เพื่อช่วยอ านวยความสะดวกให้กับผู้ใช้ที่

ยกเลิกการแสดงผลภาพกราฟิกบนเว็บบราวเซอร์ 

  2.1.10.8 คุณภาพของสิ่งที่ปรากฏให้เห็นในเว็บไซต์ (Visual Appeal) ลักษณะที่

น่าสนใจของเว็บไซต์นั้น ขึ้นอยู่กับความชอบส่วนบุคคลเป็นส าคัญ แต่โดยรวมแล้วก็สามารถ

สรุปได้วา่เว็บไซต์ที่นา่สนใจนั้นสว่นประกอบต่าง ๆ ควรมีคุณภาพ เชน่ กราฟิกควรสมบูรณ์ไม่มี

รอยหรือขอบขึ้นบันใดให้เห็น ชนิดตัวอักษรอ่านง่ายสบายตา มีการเลือกใช้โทนสีที่เข้ากันอย่าง

สวยงาน เป็นต้น 

  2.1.10.9 ความสะดวกของการใช้ในสภาพต่าง ๆ (Compatibility) การใช้งาน

ของเว็บไซต์นั้นไม่ควรมีขอบจ ากัด กล่าวคือ ต้องสามารถใช้งานได้ดีในสภาพแวดล้อมที่

หลากหลาย ไม่มีการบังคับให้ผู้ใช้ต้องติดตั้งโปรแกรมอื่นใดเพิ่มเติม นอกเหนือจากเว็บ

บราวเซอร์ ควรเป็นเว็บที่แสดงผลได้ดีในทุกระบบปฏิบัติการ สามารถแสดงผลได้ในทุกความ

ละเอียดหน้าจอ ซึ่งหากเป็นเว็บไซต์ที่มีผู้ใช้บริการมากและกลุ่มเป้าหมายหลากหลายควรให้

ความส าคัญกับเรื่องนีใ้ห้มาก 
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  2.1.10.10 ความคงที่ในการออกแบบ (Design Stability) ถ้าต้องการให้ผู้ใช้งาน

รู้สึกว่าเว็บไซต์มีคุณภาพ ถูกต้อง และเชื่อถือได้ ควรให้ความส าคัญกับการออกแบบเว็บไซต์

เป็นอย่างมาก ต้องออกแบบวางแผนและเรียบเรียงเนื้อหาอย่างรอบคอบ ถ้าเว็บที่จัดท าขึ้น

อย่างลวก ๆ ไม่มีมาตรฐานการออกแบบและระบบการจัดการข้อมูล ถ้ามีปัญหามากขึ้นอาจ

ส่งผลใหเ้กิดปัญหาและท าให้ผู้ใชห้มดความเชื่อถือ 

  2.1.10.11 ความคงที่ของการท างาน (Function Stability) 

ระบบการท างานต่าง ๆ ในเว็บไซต์ควรมีความถูกต้องแน่นอน ซึ่งต้องได้รับการออกแบบ

สร้างสรรค์และตรวจสอบอยู่เสมอ ตัวอย่างเช่น ลิงค์ต่าง ๆ ในเว็บไซต์ ต้องตรวจสอบว่ายัง

สามารถลิงค์ข้อมูลได้ถูกต้องหรือไม่ เพราะเว็บไซต์อื่นอาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา 

ปัญหาที่เกิดจากลิงค์ ก็คือ ลิงค์ขาด ซึ่งพบได้บ่อยเป็นปัญหาที่สร้างความร าคาญกับผู้ใช้เป็น

อย่างมาก 

(“การออกแบบเว็บไซต์”, 2560: ออนไลน์) 

2.1.11 ทฤษฎีการแจกแจงปกต ิ

  "การแจกแจงแบบปกต ิ(Normal Distribution)" หรือเรียกอีกช่ือหนึ่งว่า "โคง้ปกติ" เป็นการ
แจกแจงของขอ้มูลรูปแบบหนึ่ง  ซึ่งเม่ือเราเก็บขอ้มูลมาจ านวนหนึ่งแลว้น าขอ้มูลนัน้มาแจกแจง
ความถ่ี  เราจะพบว่าขอ้มูลส่วนใหญ่จะกระจายอยู่รอบๆ ค่าเฉล่ียหรือต าแหน่งตรงกลาง   และ
ขอ้มลูท่ีมีคา่แตกตา่งจากคา่เฉล่ียจะคอ่ยๆ กระจายลดหลั่นกนัไปทางดา้นซา้ยและขวาในลกัษณะ
เท่ากนัหรือใกลเ้คียงกนั  เช่น  ขอ้มลูคา่ขนมตอ่วนัของนกัเรียน ป.1 จ านวน  50  คน เราน ามาแจก
แจงความถ่ีดว้ยฮิสโตแกรมจะไดด้งัรูปนี ้
 

 
การแจกแจงค่าขนมของนักเรียนช้ัน ป.1 
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จากตวัอย่างคา่ขนมของนกัเรียนชัน้ ป.1 ท่ีมีคา่ขนมเฉล่ียเทา่กบั 17.5 บาท พบวา่นกัเรียนสว่น
ใหญ่จะมีคา่ขนมตอ่วนัอยูใ่กลก้บั 17.5 บาทมากท่ีสดุ  ส่วนคา่แตกตา่งจาก 17.5 ก็จะคอ่ยๆ 
ลดหลั่นกนัไปในลกัษณะใกลเ้คียงกนัทัง้ทางดา้นซา้ยและขวา   
ซึ่งลกัษณะแบบนีเ้ราจะเรียกวา่ขอ้มลูมีการแจกแจงแบบปกติ เม่ือเราทราบรูปแบบการแจกแจง
แบบปกติแลว้  ตอ่ไปก็ควรทราบเก่ียวกบัคณุสมบตัขิองการแจกแจงแบบนีด้ว้ย 
คณุสมบตัขิองการแจกแจงแบบปกติ  
          1) รูปทรงของการแจกแจงจะมีลกัษณะเป็นรูประฆงัคว ่า  มีความสมมาตรกนัทัง้ 2 ดา้น  ซึ่ง
มีคา่เฉล่ียอยู่ในต าแหน่งแกนสมมาตร(ต าแหน่งตรงกลาง)  และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเป็นค่า
แ ส ด ง ก า ร ก ร ะ จ า ย ข อ ง ข้ อ มู ล   แ ล ะ อ ยู่ ท่ี ต  า แ ห น่ ง จุ ด เ ป ล่ี ย น แ ก น ข อ ง เ ส้ น โ ค้ ง 
 

 
          นอกจากนีก้ารแจกแจงแบบนีจ้ะมีคา่เฉล่ีย  ฐานนิยม  และมธัยฐานอยู่ตรงต าแหนง่เดียวกนั 

2) สว่นปลายโคง้ทัง้ 2 ดา้นจะมีคา่เขา้ใกล ้0  และมีคา่เป็นอนนัต ์ ไมส่ามารถบอกไดว้่า
จะสมัผสัฐานท่ีจดุใด 
          3) พืน้ท่ีใตเ้สน้โคง้  คือ  คา่ความนา่จะเป็นท่ีขอ้มลูมีโอกาสตกอยู่  โดยพืน้ท่ีใตเ้สน้โคง้
ทัง้หมดมีคา่เท่ากบั 1  หรือ  100% นั่นเอง 

http://4.bp.blogspot.com/-qn4BYHwpna0/VhqAT5qExLI/AAAAAAAAAMo/xshJy-0rz2c/s1600/%25E0%25B8%25AA%25E0%25B8%25A1%25E0%25B8%259A%25E0%25B8%25B1%25E0%25B8%2595%25E0%25B8%25B41.png
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          ลกัษณะการกระจายของขอ้มลูสามารถแบง่ออกเป็น  3  สว่น  คือ  
 
 
          นอกจากนีข้อ้มูลท่ีถูกน ามาแจกแจงความถ่ีแลว้มีการแจกแจงแบบปกติจะตอ้งเป็นขอ้มูล
วัด  และข้อมูลนั้นส่วนใหญ่จะเก่ียวข้องกับพฤติกรรมของสิ่งมีชีวิต หรือปรากฎการณ์ตาม
ธรรมชาติ   ดงันัน้การแจกแจงแบบนีจ้ึงเป็นการแจกแจงของขอ้มูลท่ีเกิดขึน้ไดต้ามปกติหรือตาม
ธรรมชาตินั่นเอง และการแจกแจงแบบปกติก็ถือว่ามีความส าคญัและถกูน ามาใชใ้นทางสถิติมาก
ท่ีสุด โดยมกัพบว่าการแจกแจงแบบนีก็้เป็นหนึ่งในขอ้ตกลงเบือ้งตน้ทางสถิติดว้ย   ดงันัน้จึงเป็น
สิ่งจ  าเป็นท่ีเราจะตอ้งเขา้ใจการแจกแจงแบบปกตินั่นเอง   เพราะถือเป็นการแจกแจงท่ีเป็นพืน้ฐาน
ส าคญัในทางสถิต ิ

(“การแจกแจงปกติ”, 2558: ออนไลน์) 

 
 

 

2.1.12 แนวคิดเกี่ยวกับการออกรายงาน 

การจัดท ารายงานส าหรับผู้บริหาร(Management report) 

ธุรกิจขนาดกลางมีงานด้านการบริหารจัดการธุรกิจขนาดย่อม เพราะขนาดของธุรกิจที่

ต่างกันท าให้มียอดขาย พนักงาน แรงงานที่มีจ านวนมากกว่าขนาดเล็ด ผู้บริหารของธุรกิจ

ขนาดกลางจึงจ าเป็นต้องบริหารบริหารงานผ่านการดูรายงานที่ฝ่ายบัญชีจัดท าขึ้นให้ส าหรับ

ผู้บริหาร เพราะรายงานผู้บริหารจะเป็นเครื่องมือที่ช่วยในการตัดสินใจเกี่ยวกับการบริหารงาน

ได้ ระดับผู้จัดการฝ่ายหรือแผนกต่างๆก็มีการใช้รายงานทางการเงินเช่นกัน เพราะรายงาน

http://1.bp.blogspot.com/-UqMXeKmvanI/VhqDvQCvq5I/AAAAAAAAAM0/aqTzV4iAzt8/s1600/%25E0%25B8%2584%25E0%25B8%25B8%25E0%25B8%2593%25E0%25B8%25AA%25E0%25B8%25A1%25E0%25B8%259A%25E0%25B8%25B1%25E0%25B8%2595%25E0%25B8%25B42_3.png
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เหล่านีช่้วยในการวางแผน , ตรวจสอบและควบคุมการจัดการได้ ปัจจุบันนีม้รการน าโปรแกรม

คอมพิวเตอร์มาใช้ในการวางระบบบัญชี และในระบบบัญชีก็จะมีระบบการจัดการข้อมูล ซึ่ง

สามารถออกรายงานส าหรับผู้บริหารได้ เราเรียกระบบนี้ว่าระบบจัดท ารายงานส าหรับการ

บริหารจัดการ (Management report system) ระบบการจัดท ารายงานนี้จะดึงข้อมูลต่างๆที่

ระบบบัญชีได้บันทึกไว้ตามผังบัญชีที่มาตรฐานการบัญชีก าหนดไว้ การออกแบบรายงานให้มี

หน้าตาและมีตารางรายละเอียดแบบไหนก็ขึ้นอยู่การออกแบบพัฒนาของผู้เขียนโปรแกรมกับ

ผู้บริหารระดับสูงของกิจการ เพราะการออกแบบรายงานเอกสารจะขึ้นอยู่กับความต้องการ

ของผู้ใช้รายงานด้วยว่าต้องการรายงานประเภทใดมาช่วยในการบริหารงานและตัดสินใจ

บางอย่าง ส่วนใหญ่ผู้บริหารต้องการใช้รายงานส าหรับการวางแผน ตรวจสอบและควบคุม

ต้นทุนและค่าใช้จ่าย ระบบรายงานนี้จะพิมพ์ออกมาในรูปแบบของกระดาษ ซึ่งจะสรุปข้อมูล

ให้กับผู้บริหารได้ ซึ่งผู้บริหารบางคนที่ไม่คุ้นเคยกับการใช้คอมพิวเตอร์ก็ยิ่งต้องการพิมพ์

รายงานรูปแบบนีม้ากเพื่อใชป้ระกอบการบริหารจัดการงานนั้นเอง 

รายงานส าหรับผู้บริหารแบ่งออกเป็น 4 ประเภทคือ 

1) รายงานที่ก าหนดจัดท าขึ้นตามระยะเวลาที่แน่นอน (Schedole report) เป็น

รายงานที่สรุปผลการด าเนินงานเป็นรายเดือน, สรุปผลการขายสินค้าเป็นรายสัปดาห์  เป็นต้น 

เกือบทุกกิจการของธุรกิจขนาดใหญ่จะมีการจัดท ารายงานส าหรับผู้บริหารตั้งแต่ระดับ

ผู้จัดการฝ่าย, กรรมการผู้จัดการ และกรรมการบริหาร ส าหรับผู้จัดการฝ่ายอาจต้องการ

รายงานไปเพื่อวางแผน ตรวจสอบและควบคุมงานให้เป็นไปตามเป้าหมายที่ต้องการ ส าหรับ

กรรมการผู้จัดการอาจต้องการรายงานเพื่อทราบผลการด าเนินงานของทั้งกิจการเพื่อวางกล

ยุทธ์ให้บรรลุตามเป้าหมายของกิจการ ส าหรับกรรมการบริหารอาจต้องการรายงานไปเพื่อ

วางแผนก าหนดกลยุทธ์ในอนาคตรวมทั้งตรวจสอบการด าเนินงานที่ผ่านมาว่าบรรลุเป้าหมาย

หรอืไม่ 

2) รายงานที่จัดท าขึ้นเป็นกรณีพิเศษ (Exception report) เป็นรายงานทางการ

บัญชีที่จัดท าขึ้นเสนอเป็นพิเศษเมื่อมีปัญหาเฉพาะหน้าเกิดขึ้น โดยจะน าเสนอรายงานให้

ผู้บริหารเพื่อใช้ในการแก้ไขหรือตัดสินใจหรือรักษาผลประโยชน์ของกิจการ ยกตัวอย่างในช่วง

น้ าท้วมใหญ่กรุงเทพฯ ยอดขายของบริษัทตกต่ าและโรงงานก็เกิดน้ าท่วม ฝ่ายบัญชีถูกสั่งให้

จัดท ารายงานเพื่อแจ้งยอดขายทุกวัน รวมทั้งการหนยุดผลิตจ่ายช่ัวคราวมีผลกับกิจการมาก

น้อยเพียงใด ซึ่งต้องหาตัวเลขทางการเงินน าเสนอเพื่อวิเคราะห์ได้ถึงผลเสียและค่าใช้จ่ายที่

เกิดขึ้น เป็นต้น 

3) รายงานที่จัดขึ้นตามความต้องการของผู้บริหาร (Demand report) รายงาน

นี้จะแสดงข้อมูลตามที่ผู้บริหารต้องการเพื่อให้เข้าถึงสถานการณ์ที่รวดเร็วขึ้น และเพื่อแก้ไข
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ปัญหาได้ทันท่วงที เช่น รายงานยอดขายที่ไปเปิดบูทหรือยอดขายในงาน  Event ว่าขายได้เงิน

เท่าไหร่ มีจ านวนผูม้าร่วมงานเท่าไหร่ มีผู้ลงทะเบียนสนใจจะซือ้สินค้าเท่าไหร่ เป็นต้น 

4) รายงานที่จัดท าเป็นตัวเลขพยากรณ์สิ่งที่จะเกิดขึ้นในอนาคต (Predictive 

report) เป็นรายงานที่ประมาณการงบการเงินในอนาคตข้างหน้า โดยใช้สูตรทางการเงนิและข้อ

สมมุติฐานต่างๆเพื่อให้การพยากรณ์มีความสมจริงมากขึ้น เช่นการลงทุนในโครงการใหม่ของ

กิจการ จะต้องจัดท ารายงานที่คาดการณ์อนาคตว่ามีรายได้จากการลงทุนเท่าใด มีค่าใช้จ่าย

เท่าใด ใช้เงินลงทุนเท่าใด ผลตอบแทนต่างๆที่ได้โดยใช้หลักการวิเคราะห์การลงทุนมาจัดท า

ประมาณการเหล่านีแ้ละจัดท าเป็นรายงานการเงินที่สรุปผลให้ฝา่ยบริหารตัดสินใจได้ 

การจัดท ารายงานทางการเงินส าหรับผู้บริหาร ควรเริ่มจากผู้บริหารก่อนว่าต้องการ

ข้อมูลประเภทใดบ้างที่จะน ามาใช้ในการบริหารงาน รายงานส าหรับผู้บริหารที่จัดท ากันทั่วไปมี

ดังนี้ 

- รายงานสรุปยอดขายรายสัปดาห์ทั้งกิจการ และรายผลิตภัณฑ์ เพื่อแบ่งให้

ทราบว่าผลติภัณฑ์ใดขายดี 

- รายงานสรุปยอดขายรายเดือนเหมอืนกับรายสัปดาห ์อาจเพิ่มยอดขายตาม

พนักงานขายด้วยเพื่อกระตุน้ให้พนักงานขายบรรลุเป้าหมายที่ตัง้ไว้ 

- รายงานสรุปต้นทุนและค่าใช้จ่ายรายเดือน เพื่อดูว่ามีรายการใดผิดปกติ 

- รายงานงบก าไรขาดทุนของกิจการ (รายเดือน) 

- รายงานงบกระแสเงนิสดของกิจการ (รายเดือน) 

- รายงานลูกหนี้ค้างจ่ายเฉพาะในเดือนน้ัน (รายเดือน)  

- รายงานตารางอายุลูกหนี้ (รายสัปดาห์) เพื่อติดตามเร่งรัดหนี้สนิ 

- รายงานเปรียบเทียบงบประมาณ (Budgeting) กับผลด าเนินการจริง 

(Actual) ควรจัดท าเป็นรายเดือนและทุกไตรมาส และมีสรุปทั้งปีด้วย 

ส าหรับกิจการบางกิจการที่มีปัญหาเรื่องต้นทุน เรื่องสภาพคล่อง เรื่องลูกหนี้การค้า 

เรื่องยอดขายไม่ตกต่ า ก็อาจจัดท ารายงานส าหรับผู้บริหารที่มีมากกว่ารายงานที่กล่าวมาแล้ว

ข้างต้น หรือมีจัดท าให้รายงานที่มีความถี่มากขึ้นเพื่อติดตามแก้ไขได้เร็วขึ้นก็ได้ การออกแบบ

รายงานควรออกแบบใหใ้ช้งานได้ตรงกับประเด็นที่ต้องการ ต้องมีความถูกต้อง เชื่อถือได้ ไม่ใช่

ว่าแจ้งตัวเลขผิดทุกครั้ง ส าหรับระยะเวลาของการจัดท ารายงานก็ขึ้นอยู่กับปัญหาของกิจการ 

โดยทั่วไปควรจัดท าทุกเดือนและทุกไตรมาส ซึ่งรายไตรมาสควรเป็นรายงานที่มีการวิเคราะห์

ผลด าเนินการจริงเปรียบเทียบกับงบประมาณที่ตั้งไว้ มีการเปรียบเทียบยอดขายทั้งเดือนต่อ

เดือนและปีตอ่ปีด้วย บางกิจการมกีารเปรียบเทียบลักษณะที่เป็นเดือนเดียวกันจากปีที่แล้วด้วย 

ในระบบโปรแกรมส าเร็จรูปทางบัญชีก็มีการออกรายงานส าหรับผู้บริหารเช่นกัน แต่รูปแบบ
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อาจไม่เหมาะสมกับบางกิจการ ดังนั้นฝ่ายบัญชีควรอธิบายความต้องการในรูปแบบของ

รายงานส าหรับผู้บริหารตอ่ผูเ้ขียนระบบเพื่อปรับให้เข้ากับความตอ้งการของผู้บริหารได้ 

(กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม, 2560: ออนไลน์) 

2.1.13 ทฤษฎีเกี่ยวกับระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ (MIS) 

 ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ (MIS : Management Information System) หมายถึง 

ระบบที่รวบรวมและจัดเก็บข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ทั้งภายใน และภายนอกองค์การอย่าง

มีหลักเกณฑ์ เพื่อน ามาประมวลผลและจัดรูปแบบให้ได้สารสนเทศที่ช่วยสนับสนุนการท างาน 

และการตัดสินใจในด้านต่าง ๆ ของผู้บริหาร เพื่อให้การด าเนินงานขององค์การเป็นไปอย่างมี

ประสิทธิภาพ โดย MIS จะประกอบด้วยหน้าที่หลัก 2 ประการ คือ 

  1) สามารถเก็บรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ทั้งจากภายใน และภายนอก

องค์กรมาไว้ดว้ยกันอย่างเป็นระบบ 

  2) สามารถท าการประมวลผลข้อมูลอย่างมปีระสิทธิภาพ เพื่อให้ได้สารสนเทศ

ที่ช่วยสนับสนุนการปฏิบัติงาน และการบริหารงานของผู้บริหาร 

 ส่วนประกอบของระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ 

 เทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทส าคัญช่อการด าเนินงานทั้งระดังองค์การ และ

อุตสาหกรรม ธุรกิจต้องการระบบสารสนเทศที่มีประสิทธิภาพ เพื่อการด ารงอยู่และ

เจริญเติบโตขององค์กร และสามารถแข่งขันกับธุรกิจอื่นในระดับสากล เพื่อให้การท างาน

เป็นไปอย่างมปีระสิทธิภาพ ส่วนประกอบของระบบสารสนเทศแบ่งเป็น 3 ส่วน 

  1) เครื่องมอืในการสร้างระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ 

  หมายถึง ส่วนประกอบหรอืโครงสรา้งพื้นฐานที่รวมกันเข้าเป็น MIS และช่วยให้

ระบบสารสนเทศด าเนินงานอย่างมีประสิทธิภาพ โดยจ าแนกเครื่องมือในการสร้างระบบ

สารสนเทศไว้ 2 สว่น คือ 

   - ฐานขอ้มูล เป็นส่วนประกอบส าคัญที่ช่วยใหร้ะบบสารสนเทศมคีวาม

สมบูรณ์และปฏิบัติงานอย่างมปีระสิทธิภาพ 

   - เครื่องมือ เป็นเครื่องมือที่ ใ ช้จัดเก็บ และประมวลผลข้อมูล 

ประกอบด้วยส่วนส าคัญ คือ ฮารด์แวร์ (Hardware) และ ซอฟแวร์ (Software) 

  2) วธิีการหรอืขั้นตอนการประมวลผล 

  การที่จะได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ จะต้องมีการจัดล าดับ วางแผนงานและ

วิธีการประมวลผลให้ถูกต้อง เพื่อให้ได้ข้อมูล หรอืสารสนเทศที่ต้องการ 

  3) การแสดงผลลัพธ์ 
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  เมื่อข้อมูลได้ผ่านหารประมวลผล ตามวิธีการแล้วจะได้ สารสนเทศ หรือ MIS 

เกิดขึ้น อาจจะน าเสนอในรูป ตาราง กราฟ รูปภาพ หรือเสียง เพื่อให้การน าเสนอข้อมูลมี

ประสิทธิภาพ จะขึน้อยู่กับลักษณะของขอ้มูล และลักษณะของการน าไปใช้งาน 

  คุณสมบัติของระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ 

  1) ความสามารถในการจัดการข้อมูล (Data Manipulation) 

  ระบบสารสนเทศที่ดีต้องสามารถปรับปรุงแก้ไขและจัดการข้อมูล เพื่อให้เป็น

สารสนเทศที่พร้อมส าหรับน าไปใช้งานอย่างมีประสิทธิภาพ ปกติข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับ

การด าเนินธุรกิจจะมีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา ข้อมูลที่ถูกป้อนเข้าสู่ MIS ควรที่จะได้รับ

การปรับปรุงแก้ไขและพัฒนารูปแบบ เพื่อให้ความทันสมัยและเหมาะสนกับการใชง้านอยู่เสมอ 

  2) ความปลอดภัยของขอ้มูล (Data Security) 

  ระบบสารสนเทศเป็นทรัพยากรที่ส าคัญอีกอย่างขององค์การ ถ้าสารสนเทศ

รั่วไหลออกไปสู่ บุคคลภายนอก โดยเฉพาะคู่แข่งขัน อาจท าให้เกิดความเสียโอกาสทางการ

แขง่ขัน 

  3) ความยืดหยุ่น (Flexibility) 

  สภาพแวดล้อมในการด าเนินธุรกิจหรือสถานการณ์การแข่งขันทางการค้าที่

เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้ระบบสารสนเทศที่ดีต้องมีความสามารถในการปรับตัว

เพื่อให้สอดคล้องกับการใชง้านหรอืปัญหาที่เกิดขึน้ 

  4) ความพอใจของผู้ใช ้(User Satisfaction) 

  การพัฒนาระบบต้องท าการพัฒนาให้ตรงกับความตอ้งการ และพยายามท าให้

ผู้ใช้พอใจกับระบบ เมื่อผู้ใช้เกิดความไม่พอใจกับระบบท าให้ความส าคัญของระบบลดน้อยลง

ไป อาจจะท าให้ไม่คุ้มคา่กับการลงทุนได้ 

 ประโยชน์ของระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ 

  1) ช่วยให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงสารสนเทศที่ต้องการได้อย่างรวดเร็วและทันต่อ

เหตุการณ ์

  2) ช่วยผู้ใช้ในการก าหนดเป้าหมายกลยุทธ์ และการวางแผนปฏิบัติการโดย

ผู้บริหารจะสามารถน าข้อมูลที่ได้จากระบบสารสนเทศมาช่วยในการวางแผน และก าหนด

เป้าหมายในการด าเนินงาน 

  3) ช่วยผูใ้ช้ในการตรวจสอบประเมินผลการด าเนินงาน 

  4) ช่วยผู้ใช้ในการศึกษา และวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาผู้บริหารสามารถใช้

ระบบสารสนเทศประกอบการศึกษา และการค้นหาสาเหตุ หรือข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นในการ

ด าเนนิงาน 
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  5) ช่วยใหผู้ใ้ช้สามารถวิเคราะหป์ัญหาหรืออุปสรรคที่เกิดขึน้ เพื่อหาวิธีควบคุม 

ปรับปรุง และแก้ไขปัญหา 

  6) ช่วยลดค่าใช้จ่าย ระบบสารสนเทศที่มีประสิทธิภาพ ช่วยให้ธุรกิจลดเวลา 

แรงงาน และค่าใช้จ่ายในการท างานลง 

 ระบบย่อยของระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ 

 MIS คือ การเก็บรวบรวมข้อมูลจากทั้งภายใน และภายนอกองค์การมาไว้อย่างเป็น

ระบบ เพื่อท าการประมวลผลและจัดรูปแบบข้อมูลให้ได้สารสนเทศที่เหมาะสม เพื่อให้ได้

สารสนเทศที่เหมาะสมส าหรับผู้ใช้ การท างานต่าง ๆ สามารถแบ่งออกเป็น 4 ระบบย่อย

ดังตอ่ไปนี ้

  1) ระบบปฏิบัติการทางธุรกิจ (TPS : Transaction Processing System) 

  TPS หมายถึง ระบบสารสนเทศที่ถูกออกแบบ และพัฒนาขึ้นเพื่อให้ท างาน

เกี่ยวข้องกับการด าเนินงานภายในองค์การ โดยใช้เครื่องมือทางอิเล็กทรอนิกส์ โดยเฉพาะ

คอมพิวเตอร์เข้ามาเป็นอุปกรณ์หลักของระบบ โดยที่ TPS จะช่วยสนับสนุนให้การด าเนินงานใน

แตล่ะวันขององค์การเป็นไปอย่างเรียบร้อยเป็นระบบ 

  2) ระบบจัดท ารายงานส าหรับการจัดการ (MRS : Management Report 

System) 

  MRS หมายถึง ระบบสารสนเทศที่ถูกออกแบบ และพัฒนาขึ้นเพื่อรวบรวม

ประมวลผล จัดระบบและจัดท ารายงาน หรือเอกสารส าหรับช่วยในการตัดสินใจที่เกี่ยวข้องกับ

การบริหาร โดยที่ MRS จะจัดท ารายงานเอกสาร และส่งต่อไปยังฝ่ายจัดการตามระยะเวลาที่

ก าหนด หรอืตามความต้องการของผู้บริหาร 

  3) ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ (DSS : Decision Supporting System) 

  DSS หมายถึง ระบบสารสนเทศที่จัดหาหรือจัดเตรียมข้อมูลส าคัญส าหรับ

ผูบ้ริหาร เพื่อจะช่วยในการตัดสินใจแก้ปัญหาหรอืเลือกโอกาสที่เกิดขึน้ 

  4) ระบบสารสนเทศส านักงาน (OIS : Office Information System) 

  OIS หมายถึง ระบบสารสนเทศที่ถูกออกแบบและพัฒนาขึ้น เพื่อช่วยให้การ

ท างานในส านักงานมีประสิทธิภาพ โดย OIS จะประกอบขึ้นจากเทคโนโลยีสารสนเทศและ

เทคโนโลยีเครื่องใช้ส านักงานที่ถูกออกแบบให้ปฏิบัติงานร่วมกัน เพื่อให้การปฏิบัติงานใน

ส านักงานเกิดผลสูงสุด 

(“ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ”, 2560: ออนไลน์) 

2.1.14 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานขอ้มูล 

 การจัดการข้อมูลด้วยระบบการจัดการฐานข้อมูลการจัดเก็บข้อมูลที่มีปริมาณมาก ๆ 

ในระบบคอมพิวเตอร์โดยการเก็บไว้ในแฟ้มข้อมูลแต่ละแฟ้ม อาจเกิดปัญหาข้อมูลซ้ าซ้อมกัน 



46 
 

เมื่อมีการแก้ไขข้อมูลที่มีอยู่หลายแฟ้มข้อมูล จนท าให้ข้อมูลมีความขัดแย้งกันเองจึงได้มีการ

เปลี่ยนแปลงการจัดเก็บข้อมูลให้อยู่ในรูปของฐานข้อมูลแทนเพื่อความสะดวกในการบันทึก

ข้อมูล แก้ไขข้อมูล และค้นหาข้อมูล 

 ความหมายของฐานขอ้มูลและระบบการจัดการฐานข้อมูล 

 ฐานข้อมูล (Database) หมายถึง การจัดรวบรวมข้อนิเทศหรือข้อมูลของเรื่องต่าง ๆ ไว้

ในรูปแบบที่จะเรียกมาใช้ได้ทันทีเมื่อต้องการ ในการเรียกนั้น อาจเรียกเพียงส่วนใดส่วนหนึ่งมา

ใช้ประโยชน์เป็นครั้งเป็นคราวก็ได้ ฐานข้อมูลที่ดีควรจะได้รับการปรับให้ทันสมัยอยู่เสมอ สรุป

ได้ว่า ฐานข้อมูล คือ การรวบรวมข้อมูลที่เราต้องการจะจัดเก็บ ซึ่งต้องมีความสัมพันธ์กันหรือ

เป็นเรื่องเดียวกันไว้ด้วยกัน เพื่อความสะดวกในการใชง้าน 

 ระบบการจัดการฐานขอ้มูล (Data Base Management System: DBMS) 

 ซอฟต์แวร์ที่สร้างขึ้นเพื่อรวบรวมข้อมูลให้เป็นระบบ เพื่อจะได้น าไปเก็บรักษาเรียกใช้

หรือน ามาปรับปรุงให้ทันสมัยได้ง่าย ทั้งนี้ จ าเป็นต้องค านึงถึงการรักษาความปลอดภัยของ

ข้อมูลเป็นเรื่องส าคัญด้วย ระบบการจัดการฐานข้อมูล คือ โปรแกรมที่ใช้เป็นเครื่องมือในการ

จัดการฐานข้อมูล ซึ่งประกอบด้วยหน้าที่ตา่ง ๆ ในการจัดการกับข้อมูล รวมทั้งภาษาที่ใชท้ างาน

กับข้อมูล โดยมักจะใช้ภาษา SQL ในการโต้ตอบระหว่างกันกับผู้ใช้ เพื่อให้สามารถก าหนดการ

สร้าง การเรียกดู การบ ารุงรักษาฐานข้อมูล รวมทั้งการจัดการควบคุมการเข้าถึงฐานข้อมูล ซึ่ง

ถือเป็นการป้องกันความปลอดภัยในฐานข้อมูล เพื่อป้องกันมิให้ผู้ที่ไม่มีสิทธิการใช้งานเข้ามา

ละเมิดข้อมูลในฐานข้อมูลที่เป็นศูนย์กลางได้ นอกจากนี้ DBMS ยังมีหน้าที่ในการรักษาความ

มั่นคงและความปลอดภัยของข้อมูล การส ารองข้อมูล และการเรียกคืนข้อมูลในกรณีที่ข้อมูล

เกิดความเสียหาย สรุปได้วา่ ระบบการจัดการฐานข้อมูลคือโปรแกรมที่ท าหน้าที่ในการก าหนด

ลักษณะข้อมูลที่จะเก็บไว้ในฐานข้อมูล อ านวยความสะดวกในการบันทึกข้อมูลลงในฐานข้อมูล 

ก าหนดผู้ที่ได้รับอนุญาตให้ใช้ฐานข้อมูลได้ พร้อมกับก าหนดด้วยย่าให้ใช้ได้แบบใด เช่น ให้อ่าน

ข้อมูลได้อย่างเดียวหรือให้แก้ไขข้อมูลได้ด้วย นอกจากนั้นยังอ านวยความสะดวกในการค้นหา

ข้อมูล และการแก้ไขปรับปรุงข้อมูล ท าให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ง่าย สะดวกและมี

ประสิทธิภาพ เสมอืนเป็นตัวกลางระหว่างผู้ใชก้ับฐานขอ้มูลให้สามารถติดต่อกันได้ 

(ดวงแก้ว สวามิภักดิ์ (2540) จากบทความในหนังสือ ระบบฐานข้อมูล : Database 

System) 

2.1.15 ทฤษฎีเกี่ยวกับไคลเอนต์ / เซิรฟ์เวอร์ (Client / Sever Network) 

 เครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่มีคอมพิวเตอร์ศูนย์กลาง เป็นคอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพ 

เรียกว่า เครื่องแม่ข่าย (เซิร์ฟเวอร์ : Server) เป็นศูนย์กลาง ที่ เครื่องคอมพิวเตอร์ที่มี

ประสิทธิภาพน้อยกว่าหรือเวิร์คสเตชัน เรียกว่า เครื่องลูกข่าย (ไคลเอนต์: Clients) เชื่อมต่อกัน 
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เครื่องลูกข่ายเรียกใช้โปรแกรมและเข้าถึงข้อมูลที่จัดเก็บไว้บนเครื่องแม่ข่าย (เซิร์ฟเวอร์: 

Server) 

 

 
ภาพท่ี 2.1 โครงสร้างเครอืข่ายคอมพิวเตอร์ 

 

 เซิรฟ์เวอร์แบ่งเป็นหลายประเภทต่อไปนี้ 

  - เครื่องแม่ข่ายแฟ้มข้อมูล (File Server) คือ เครื่องที่ให้บินการแฟ้มข้อมูล

ให้แก่เครื่องลูกข่าย 

  - เครื่องแม่ขา่ยการพิมพ ์(Print Server) คอื เครื่องที่บริการงานพิมพ์ 

  - เครื่องแม่ข่ายการสื่อสารข้อมูล (Communication Server) คือ การติดตั้ง

ควบคุมผูใ้ช้ระยะไกลในระบบเครือขา่ย 

  - เครื่องแม่ข่ายด้านจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (Mail Server) คือ เครื่องที่จัดเก็บ

ข้อมูลดา้นจดหมายอิเล็กทรอนิกส์หรอื E-mail ที่มกีารรับส่งระหว่างกันภายในเครือขา่ย 

(“การพัฒนาเว็บไซต์และระบบบริหารจัดการคลินิกทันตกรรมเอ็นสไมล์”, 2560: 

ออนไลน์) 

2.1.16 ทฤษฎีเกี่ยวกับวงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) 

 แผนภาพวงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) 

 วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) คือ กระบวนการ

ทางความคิด (Logical Process) ในการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อแก้ไขปัญหาทางธุรกิจและ

ตอบสนองความต้องการของผูใ้ช้ได้ โดยระบบที่จะพัฒนาขึ้น อาจเริ่มด้วยการพัฒนาระบบใหม่

เลยหรือน าระบบเดิมที่ มีอยู่ แล้ วมาปรับ เปลี่ ยน ให้ดียิ่ งขึ้ น  ภายในวงจรนี้ จ ะแบ่ ง
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กระบวนการพัฒนาออกเป็นระยะ (Phases) ได้แก่ ระยะการวางแผน (Planning Phase) ระยะ

การวิเคราะห์ (Analysis Phase) ระยะการออกแบบ (Design Phase) และระยะการสร้างและ

พัฒนา (Implementation Phase) โดยแต่ละระยะจะประกอบไปด้วยขั้นตอง (Steps) ต่าง ๆ

แตกต่างกันไปตาม Methodology ที่นักวิเคราะหน์ ามาใช้ เพื่อให้เหมาะสมกับสถานะทางการเงิน 

และความพร้อมขององค์กรในขณะนั้น ขั้นตองในวงจรพัฒนาระบบ ช่วยให้นักวิเคราะห์ระบบ

สามารถด าเนินการได้อย่างมีแนวทางและเป็นขั้นตอน ท าให้สามารถควบคุมระยะเวลาและ

งบประมาณในการปฏิบัติงานของโครงการพัฒนาระบบได้ ขั้นตอนต่าง ๆ นั้นมีลักษณะคล้าย

กับการตัดสินใจแก้ปัญหาตามแนวทางวิทยาศาสตร์ (Scientific Management) อันได้แก่ การ

ค้นหาปัญหา การค้นหาแนวทางแก้ไขปัญหา การประเมินผลแนวทางแก้ไขปัญหาที่ค้นพบ 

เลือกแนวทางที่ดีที่สุด และพัฒนาทางเลือกนั้นให้ใช้งานได้ ส าหรับวงจรการพัฒนาระบบใน

หนังสือเล่มนี ้จะแบ่งเป็น 7 ขั้นตอน ได้แก่ 

  - ค้นหาและเลือกสรรโครงการ (Project Identification and Selection) 

  - จัดตัง้และวางแผนโครงการ (Project Initiating and Planning) 

  - วิเคราะหร์ะบบ (Analysis) 

  - ออกแบบเชงิตรรกะ (Logical Design) 

  - ออกแบบเชงิกายภาพ (Physical Design) 

  - พัฒนาและตดิตั้งระบบ (System Implement) 

  - ซ่อมบ ารุงระบบ (System Maintenance) 

  1) การค้นหาและเลือกสรรโครงการ (Project Identification and Selection) เป็น

ขึ้นตอนในการค้นหาโครงการพัฒนาระบบ ที่เหมาะสมกับสถานการณ์ปัจจุบันของบริษัท 

สามารถแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น และให้ผลประโยชน์กับบริษัทมากที่สุด โดยใช้ตารางเมตริกซ์ 

(Matrix Table) เป็นเครื่องมือประกอบการพิจารณา ซึ่งเป็นขั้นตอนที่ได้ด าเนินการผ่านไปแล้ว

ในเบือ้งตน้ สามารถสรุปกิจกรรมได้ดังนี้ 

   - ค้นหาโครงการพัฒนาระบบที่เห็นสมควรตอ่การได้รับการพัฒนา 

   - จ าแนกและจัดกลุ่มโครงการ 

   - เลือกโครงการที่เหมาะสมที่สุดในการพัฒนา 

  2) การเริ่มต้นและวางแผนโครงการ (Project Initiating and Planning System 

Development) เป็นขั้นตอนในการเริ่มต้นจัดท าโครงการด้วยการจัดตั้งทีมงาน ก าหนดต าแหน่ง

หน้าที่ให้กับทีมงานแต่ละคนอย่างชัดเจน เพื่อร่วมกันสร้างแนวทางเลือกในการน าระบบใหม่มา

ใช้งาน และเลือกทางเลือกที่ดีที่สุด จากนั้นจะร่วมกันวางแผนจัดท าโครงการก าหนดระยะเวลา

ในการด าเนินโครงการ ศกึษาความเป็นไปได้ของโครงการ และประมาณการต้นทุน และก าไรที่

จะได้รับจากการลงทุนในโครงการพัฒนาระบบ เพื่อน าเสนอต่อผู้จัดการ เพื่อพิจารณาอนุมัติ 



49 
 

ด าเนินการในขั้นตอนต่อไป โดยในขณะที่น าเสนอ โครงการอยู่นี้ถือเป็นการด าเนินงานใน

ขั้นตอนที่ 2 ซึ่งใช้เทคนิคในการเก็บรวบรวมข้อเท็จจริงด้วยการสัมภาษณ์ ( Interviewing) การ

ออกแบบสอบถาม (Questionnaires) รวมทั้งพิจารณาจากเอกสารการท างาน รายงาน และ

แบบฟอร์มตา่ง ๆ ของบริษัทประกอบด้วย สรุปกิจกรรมขั้นตอนที่ 2 ได้ดังนี้ 

   - เริ่มตน้โครงการ 

   - เสนอแนวทางเลือกในการน าระบบใหม่มาใช้งาน 

   - วางแผนโครงการ 

  3) การวิเคราะห์ (System Analysis) เป็นขั้นตอนในการศึกษาและวิเคราะห์ถึง

ขั้นตอน การด าเนินงานของระบบเดิม ซึ่งการที่จะสามารถด าเนินการในขั้นตอนนี้ ได้จะต้อง

ผา่นการอนุมัติในขั้นตอนที่ 2 ใน การน าเสนอโครงการหลังจากนั้นจะรวบรวมความต้องการใน

ระบบใหม่ จากผู้ใช้ระบบแล้วน ามาศึกษาและเคราะห์ความต้องการเหล่านั้นด้วย การใช้

เครื่องมือชนิดต่าง ๆ แบบจ าลองขั้นตอนการท างานของระบบ (Process Modeling) โดยใช้

แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram : DFD) และแบบจ าลองข้อมูล (Data Modeling) 

โดยใช้แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (Entity Relationship Diagram : E-R Diagram

) สรุปกิจกรรมในขั้นตอนที่ 3 ได้ดังนี้ 

   - ศกึษาขั้นตอนการท างานของระบบเดิม 

   - รวบรวมความต้องการในระบบใหม่จากผู้ใชร้ะบบ 

   - จ าลองแบบความตอ้งการที่รวบรวมได้ 

   - การออกแบบเชิงตรรกะ (Logical Design) เป็นขั้นตอนในการ

ออกแบบลักษณะการ ท างานของระบบตามทางเลือกที่ได้จากเลือกไว้จากขั้นตอน การ

วิเคราะหร์ะบบโดยการออกแบบในเชิงตรรกะนีย้ังไม่ได้มกีารระบุถึงคุณลักษณะ ของอุปกรณ์ที่

จะน ามาใช้ เพียงแต่ก าหนดถึงลักษณะ ของรูปแบบรายงานที่เกิดจากการท างานของระบบ 

ลักษณะของการน าข้อมูลเข้าสู่ระบบ และผลลัพธ์ที่ได้จากระบบ ซึ่งจะเลือกใช้การน าเสนอ

รูปแบบของรายงาน และลักษณะของจอภาพของระบบจะท าให้สามารถเข้าใจขั้นตอนการ

ท างานของระบบได้ ชัดเจนขึน้ สรุปกิจกรรมในขั้นตอนที่ 4 ได้ดังนี้ 

   - ออกแบบแบบฟอร์มและรายงาน (Form-Report Design) 

   - ออกแบบส่วนตดิต่อกับผูใ้ช้ (User Interfaces Design) 

   - ออกแบบฐานขอ้มูลในระดับ Logical 

  4) การออกแบบเชิงกายภาพ (Physical Design) เป็นขั้นตอนที่ระบุถึงลักษณะ

การท างานของ ระบบทางกายภาพหรือทางเทคนิค โดยระบบถึงคุณลักษณะของอุปกรณ์ที่จะ

น ามาใช้ เทคโนโลยีโปรแกรมภาษาที่จะน ามาท าการเขียนโปรแกรม ฐานข้อมูลของการ

ออกแบบเครือข่ายที่เหมาะสมกับระบบ สิ่งที่ได้จากขั้นตอนการออกแบบทางกายภาพนี้จะเป็น
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ข้อมูลของการออกแบบ เพื่อส่งมอบให้กับโปรแกรมเมอร์เพื่อ ใช้เขียนโปรแกรมตามลักษณะ

การท างานของระบบที่ได้ออกแบบและก าหนดไว้ สรุปกิจกรรมในขั้นตอนที่ 5 ได้ดังนี้ 

   - ออกแบบฐานขอ้มูลในระดับ Physical 

   - ออกแบบ Application 

  5) การพัฒนาและตดิตั้งระบบ (System Implementation) เป็นขั้นตอนในการน า

ข้อมูลเฉพาะของการออกแบบมาท าการเขียนโปรแกรมเพื่อให้เป็นไปตามคุณลักษณะและ

รูปแบบต่าง ๆ ที่ได้ก าหนดไว้ หลังจากเขียนโปรแกรมเรียบร้อยแล้ว จะต้องท าการทดสอบ

โปรแกรมตรวจสอบหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมที่พัฒนาขึน้มา และสุดท้ายคือการตดิตั้งระบบ 

โดยท าการติดตั้งตัวโปรแกรม ติดตั้งอุปกรณ์ พร้อมทั้งจัดท าคู่มือและจัดเตรียมหลักสูตร

ฝกึอบรมผู้ใช้งานที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้ระบบใหม่สามารถใช้งานได้ สรุปกิจกรรมในขั้นตอนที่ 6 ได้

ดังนี้ 

   - เขียนโปรแกรม (Coding) 

   - ทดสอบโปรแกรม (Testing) 

   - ติดตัง้ระบบ (Installation) 

   - จัดท าเอกสาร (Documentation) 

   - จัดท าหลักสูตรฝกึอบรม (Training) 

   - การบริการให้ความช่วยเหลือหลังการตดิตั้งระบบ (Support) 

  6) การซ่อมบ ารุงระบบ (System Maintenance) เป็นขั้นตอนสุดท้ายของวงจร

พัฒนาระบบ (SDLC) หลังจากระบบใหม่ได้เริ่มด าเนินการ ผู้ใช้ระบบจะพบกับปัญหาที่เกิดขึ้น

เนื่องจากความไม่คุ้นเคยกับระบบใหม่ และค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหานั้นเพื่อให้ตรงกับความ

ต้องการของผู้ใชเ้องได้ สรุปกิจกรรมในขั้นตอนที่ 7 ดังนี้ 

   - เก็บรวบรวมค าร้องขอให้ปรับปรุงระบบ 

   - วิเคราะหข์้อมูลรอ้งขอให้ปรับปรุงระบบ 

   - ออกแบบการท างานที่ต้องการปรับปรุง 

   - ปรับปรุง 

(“SDLC คือ”, 2560: ออนไลน์) 

2.1.17 ทฤษฎีเกี่ยวกับสี (Color Theory) ส าหรับงานออกแบบเว็บไซต์ 

ความรู้เรื่องทฤษฎีเกี่ยวกับสีเป็นสิ่งส าคัญมากส าหรับการออกแบบทุกชนิดและหาก

ต้องการให้งานออกแบบดูสวยงามต้องเข้าใจเรื่องพื้นฐานของสีเพื่องานออกแบบก่อน โดยเรื่อง

ที่น ามาอธิบายเป็นทฤษฎีสเีบือ้งตน้จากสีวัตถุธาตุเพื่อน ามาใช้กับวานออกแบบดังนี้ 

Primary Colors (สีขั้นที่ 1 แม่สีวัตถุธาตุ) สีขั้นที่ 1 คือ แม่สี เป็นชุดแรกที่น ามาผสมกัน

จะได้สอีีกมากมาย สีในกลุ่มนี้ได้แก่ สีแดง สีเหลอืง และสีน้ าเงิน 
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Secondary Colors (สีขั้นที่ 2) สีขั้นที่ 2 เป็นสีที่เกิดจากการผสมกันของแม่สีขั้นที่ 1 ซึ่ง

จะได้สดีังตอ่ไป 

สีส้ม สีแดง + สีเหลอืง 

สีเขียว สีเหลอืง + สีน้ าเงิน 

สีมว่ง สีน้ าเงิน + สีแดง 

Tertiary Colors (สีขั้นที่ 3) สีขั้นที่ 3 เป็นสีที่เกิดจากการผสมกันระหว่างสีขั้นที่ 1 กับสี

ขั้นที่ 2 ซึ่งจะมีช่ือเรยีกตามคู่ที่ผสมกัน เป็นสีที่เกิดมาใหม่ 6 สีดังนี้ สีเหลอืง-ส้ม, สีแดง-ส้ม, สี

แดง-ม่วง, สีน้ าเงิน-ม่วง, น้ าเงิน-เขียว และสีเหลอืง-เขียว 

Muddy Colors เป็นสีที่เกิดจากการผสมสีในวงจรสีทั้งหมดรวมกันในอัตราส่วนเท่ากัน

เกิดเป็นสีกลางหรือค่าสีเฉลี่ยจากสีทั้งหมด ซึ่งจะออกสีน้ าตาลเข้ม (หากเป็นสีขาวจะเป็นกลาง

ของสแีสง)   

Colors : แมส่ีแบ่งออกเป็น 2  ประเภท 

 2.1.17.1 แม่สีวัตถุธาตุ เป็นสีที่เกิดจากธรรมชาติหรือการสังเคราะห์ขึ้นมาเพื่อ

น ามาใช้ในวงการศิลปะ วงการพิมพ์ เป็นต้น แมส่ีกลุ่มนี้ได้แก่ แดง เหลือง น้ าเงิน 

 2.1.17.2 แมส่ีแสง เป็นสีที่เกิดจากแสง สามารถเห็นได้เมื่อน าแท่งแก้วปริซึมมา

ส่องกับแสงแดด หรืออาจหาดูได้จากสีรุ้ง สีกลุ่มนี้น ามาใช้ประโยชน์ เช่น ผลิตจอภาพโทรทัศน์ 

มอนเิตอร์ และใช้งานออกแบบเว็บไซต์หรอืภาพยนตร ์เป็นต้น 

วรรณะสี (Tone) หลังจากทราบเรื่องวงจรของสีแล้ว ต่อไปจะมาท าความเข้าใจกับการ

ใช้สใีนวงจรเดียวกัน เริ่มตน้ที่วรรณะส ีแบ่งเป็น 2 วรรณะ ได้แก่ วรรณะสีรอ้นกับวรรณะสีเย็น 

วรรณะสีเย็น (Cold Tone) วรรณะสีเย็นมีอยู่ 7 สี ได้แก่ เหลือง เหลืองเขียว เขียว เขียว

น้ าเงิน น้ าเงนิ น้ าเงินม่วง ม่วง สีกลุ่มนีเ้มื่อใชใ้นงานจะได้ความรูส้ึกสดชื่น เย็นสบาย เป็นต้น 

วรรณะสีร้อน (Worm Tone) วรรณะสีร้อนมีอยู่ 7 สี ได้แก่ ม่วง ม่วงแดง แดงส้ม ส้ม 

ส้มเหลอืง เหลือง สีกลุ่มนี้เมื่อใช้ในงานจะรู้สกึอบอุ่น ร้อนแรง สนุกสนาน เป็นต้น 

Colors : สีที่เป็นทั้งวรรณะร้อนและวรรณะเย็น สีเหลืองและสีม่วงจะอยู่ได้ทั้งสอง

วรรณะขึ้นอยู่กับสภาพแวดล้อม เช่น หากน าสีเหลืองไปไว้กับสีแดงก็จะกลายเป็นสีโทนร้อน 

และหากน ามาไว้กับสีเขียวก็จะเป็นสีโทนเย็นทันที 

สีกลาง (Muddy Colors) สีกลาง ในความหมายนี้จะเข้ากับสีได้ทุกสี ได้แก่ สีน้ าตาล สี

ขาว สีเทาและสีด า สีเหล่านีเ้มื่อน าไปใช้งานจะลดความรุนแรงของสีอื่นและจะเสริมให้งานดูเด่น

ยิ่งขึ้น 

เทคนิคการใชส้ีในวงจรส ีการใชส้ีในวงจรสมีีหลายวิธีนอกจากการใชว้รรณะสีแลว้ ยังมี

เทคนิคการใชส้ีแบบอื่นที่นา่สนใจอีกดังนี ้ 
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การใช้สีที่ใกล้เคียงกัน (Analog Colors) สีใกล้เคียงในวงจรสี เป็นสีที่อยู่ติดกันในช่วง 3 

สี ซึ่งอาจใช้ได้ถึง 5 แต่ต้องใช้สีนั้นในปริมาณเล็กน้อย เช่น เมื่อเลือกใช้สีม่วงก็เลือกสีในโทน

เดียวกัน ได้แก่ สีม่วงแดง กับสีน้ าเงินม่วง เป็นต้น 

การใช้สีคู่ตรงข้าม ((Complementary Colors) เป็นคู่สีต้องห้าม แต่ถ้าใช้ถูกวิธีจะท าให้

งานดูโดดเด่นทันที สมมุตวิ่าเลือกใช้สแีดงกับสีเขียว ก็ใหใ้ช้วธิีที่แนะน าดังนี้ 

 1) เลือกสีแรก (สมมุติเป็นสีแดง) ในปริมาณมากกว่า 80% ของพื้นที่ แต่สีที่

สอง (สมมุตเิป็นสีเขียว) ตอ้งใชใ้นปริมาณที่นอ้ยกว่า 20% 

 2) ผสมหรอืใส่สกีลางลงในงานที่ใช้สคีู่ตรงข้ามเพื่อลดความรุนแรงของสี 

 3) ผสมสีคู่ตรงขา้มลงไปลดทอนความเข้มข้นของกันและกัน 

 การใช้สี ใกล้เคียงกับสีคู่ตรงข้าม (Split Complementary)  เป็นการใช้สีที่

หลีกเลี่ยงการใช้สีคู่ตรงข้ามโดยตรง เทคนิคนี้จะท าให้งานดูนุ่มนวลขึ้น มีลูกเล่นสร้างจุดสนจ า

ได้ด ี

การใชโ้ครงสีสามเหลี่ยมในวงจรสี (Triad Colors) เทคนิคการใช้โครงสร้างสีสามเหลี่ยม 

คือ ให้วาดสามเหลี่ยมขึ้นมาแล้วใช้สีที่อยู่บนโครงรูปสามเหลี่ยม เทคนิคนี้สีจะได้ดูสนุกสนาน

และหลากหลายกว่าแบบอื่น 

Colors : ในทุกวงจรสีสามารถใช้สีกลางได้ เทคนิคการใช้สีในวงจรที่น ามาอธิบาย 

สามารถรวมสีกลางเข้าไปใช้ได้ด้วย เนื่องจากสีกลางเป็นสีที่เข้าได้กับทุกสี และแทรกสีนอก

โครงการสีมาใช้ได้ ขึน้อยู่กับความเหมาะสม 

การใชส้ีเดียว (Mono Tone) เทคนิคสีเดียวเป็นอีกเทคนิคที่นิยม การใชจ้ะอาศัยค่าความ

อ่อนแก่ของสีแทนการใช้ค่าสีอื่น ส่วนมากจะน าสีที่เลือกมาผสมกับสีกลางให้ได้ค่าที่ต้องการ 

(“ทฤษฎีส”ี, 2557: ออนไลน์) 

2.1.18 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งตน้แบบ (Prototyping Model) 

 การสร้างต้นแบบ เป็นพัฒนาการที่รวดเร็วและเป็นการทดสอบการท างานของ

แบบจ าลอง (Model) หรือต้นแบบของระบบงานใหม่ ในการโต้ตอบและกระบวนการ+ท าซ้ า

ประโยคค าสั่งในโปแกรมที่เรียกว่า การวนรอบ ( Interactive หรือ Iterative) โดยนักวิเคราะห์

ระบบและผูใ้ช้ การท าตน้แบบสามารถท าให้กระบวนการพัฒนาเร็วและง่ายขั้น โดยเฉพาะอย่าง

ยิ่งโครงการที่ความต้องการของผู้ใช้นั้นยากแก่การเข้าใจอย่างชัดเจน การสสร้างต้นแบบแบ่ง

ออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ คือ 

  1) Operational Prototype เป็นต้นแบบที่สามารถท างานและเข้าถึงแฟ้มข้อมูล

ได้จริง สามารถรับข้อมูลเข้าและน าข้อมูลเหล่านั้นมาค านวณเปรียบเทียบและแสดงผลลัพธ์จริง 

  2) Nonoperational Prototype เป็นต้นแบบจ าลอง โดยทั่วไปมักรวมถึงข้อมูล

ต่าง ๆ ที่น าเข้าและข้อมูลที่แสดงผลลัพธ์ออกมา ข้อมูลที่แสดงผลลัพธ์ออกมาจะอยู่ในรูปแบบ
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ของรายงานและทางจอภาพ ข้อมูลที่น าเข้าจะแสดงถึงวิธีที่ข้อมูลถูกจับ ผู้ใช้ค าสั่งอะไรต้องเข้า

ไปและวิธีเข้าถึงระบบแฟ้มข้อมูลอื่น ๆ 

 การพัฒนาโดยการท าต้นแบบจะใช้เวลาน้อยกว่าวิธีศึกษาแบบดั้งเดิม เป้าหมายของ

การท าตน้แบบก็เพื่อการสร้างระบบขนาดเล็กที่ไม่แพงแต่รวดเร็ว และเพื่อการเพิ่มหรอืทดแทน

ระบบเชิงปฏิบัติงานแบบเต็มขนาด ขณะที่ผู้ใช้ได้ท างานร่วมกับระบบก็สามารพให้ค าแนะน าที่

สามารถเป็นประโยชน์ให้กับต้นแบบอื่น ๆ ได้ แม้ว่าต้นแบบที่จะไปเป็นระบบช้ันสุดท้ายต้องถูก

ทิง้ไป แต่ความรูท้ี่ได้จากการสร้างตน้แบบนั้นก็ยังคงน าไปสร้างใหเ้ป็นระบบจรงิขึน้มาใหม่อกีได้ 

 การเลือกใช้การพัฒนาแบบการสรา้งตน้แบบควรเลือกใช้ในกรณีตอ่ไปนี้ 

  1) ผู้ใชย้ังไม่ทราบความตอ้งการระบบที่แน่ชัด 

  2) ความตอ้งการของผู้ใชม้ีการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง 

  3) ผู้ใชม้ีประสบการณเ์กี่ยวกับระบบที่ก าลังพัฒนาอยู่น้อยมาก 

  4) มีความจ าเป็นจะต้องพัฒนาระบบในระยะเวลาอันสั้นและใช้ค่าใช้จ่ายน้อย 

  5) การด าเนนิการหรอืการประมวลผลไม่มีกฎเกณฑแ์น่ชัด 

  กระบวนการสร้างตน้แบบ (Prototyping Process) 

  การสร้างต้นแบบจะไม่พัฒนาทั้งระบบทีเดียวทั้งหมด แต่จะพัฒนาโดยใช้

ต้นแบบ ซึ่งประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ของระบบใหม่แต่จ าลองให้มีขนาดเล็กเพื่อใหผู้ใ้ช้ได้ทดลอง

ใช้ก่อน และให้ข้อเสนอแนะเพื่อใช้ในการปรับปรุงต้นแบบนีใ้หเ้หมาะสมต่อไป กระบวนการนี้จะ

ปฏิบัติการซ้ า ๆ จนกระทั่งผู้ใชย้อมรับระบบ จงึจะน าต้นแบบนั้นไปพัฒนาให้เต็มรูปแบบต่อไป 

 ขั้นตอนของวิธีการสร้างตน้แบบมี 5 ขัน้ตอนดังนี้ 

  1) ก าหนดความต้องการ เป็นการหาความต้องการพื้นฐานของผู้ใช้ระบบ นัก

ออกแบบระบบจะต้องมีเวลาเพียงพอในการศึกษาหาความตอ้งการสารสนเทศพื้นฐานของผู้ใช้ 

  2) ออกแบบต้นแบบ นักพัฒนาระบบสามารถใช้เครื่องมอืในการพัฒนาต้นแบบ

ออกแบบระบบ เพื่อให้เกิดความรวดเร็ว 

  3) น าต้นแบบไปใช้ ผู้ใช้จะน าต้นแบบไปทดลองใช้ว่าสามารถตอบสนองความ

ต้องการของผู้ใช้เพียงใด โดยผู้ใช้สามารถให้ข้อคิดเห็นเกี่ยวกับปัญหาหรือข้อแนะน าในการ

ปรับปรุงตน้แบบได้ 

  4) การปรับแต่งต้นแบบ เป็นการน าความเห็นของผู้ใช้มาปรับปรุงต้นแบบให้มี

ประสิทธิภาพมากขึ้น ขั้นตอนนี้จะเกิดซ้ าไปซ้ ามาจนกระทั่งผู้ใช้เกิดความพอใจ แล้วจังจะ

สามารถน าตน้แบบไปใช้งานได้ (Operational Prototype) 
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ภาพท่ี 2.2 ขั้นตอนการสร้างตน้แบบ (Prototyping Process) 

 

 เครื่องมือในการพัฒนาต้นแบบ (Prototyping Tools) มดีังนี้ 

  - CASE Tools เรียกอีกชื่อหนึ่งว่า Computer Aided Software Engineering คือ 

ซอฟต์แวร์พิเศษส าหรับช่วยในการเขียนโปรแกรม เคสหรือเครื่องมือช่วยพัฒนาซอฟต์แวร์นีจ้ะ

สามารถสร้างโปรแกรมต่าง ๆ จากข้อก าหนดเช่น โปรแกรมบันทึกข้อมูล โปรแกรมแสดง

รายงาน โปรแกรมค้นฐานข้อมูล โปรแกรมค านวณ ฯลฯ ได้อย่างรวดเร็ว 

  - Report generators เรียกอีกชื่อหนึ่งว่า ตัวเขียนรายงาน (Report Writer) คือ

ตัวสร้างรายงาน เป็นเครื่องมือส าหรับการออกแบบรูปแบบของรายงาน ผู้ใช้จะสามารถ

มองเห็นได้ลว่งหนา้ก่อนที่จะมีการตัดสินใจออกแบบรายงานขั้นสุดท้าย 

  - Screen generators เรียกอีกชื่อหนึ่งว่า ตัวสร้างฟอรม์ (Forms Generator) คือ

ตัวสร้างหน้าจอภาพ เป็นเครื่องมือประเภทซอฟต์แวร์ที่ช่วยออกแบบส่วนต่อประสานตามสั่ง

สร้างหน้าจอภาพ และจัดการกับกระบวนการป้อนข้อมูล ควบคุมจอภาพ โดยการแสดงค า

บรรยายภาพ เขตข้อมูล ข้อมูล และคุณลักษณะประจ าอื่น ๆ ที่สามารถมองเห็นได้ 

  - Application generators เ รี ยกอีก ชื่ อหนึ่ ง ว่ า  ตั วสร้ าง ชุดค าสั่ ง  ( Code 

Generator) คอืตัวสร้างระบบประยุกต์ ช่วยพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์อย่างรวดเร็ว โดยการ

แปลแบบจ าลองเชงิตรรกะเป็นรหัสค าสั่งยุคที่สี่ 

  - Fourth-generation languages (4GLs) หรือภาษายุคที่สี่ ส่วนใหญ่เป็นภาษา

ไร้กระบวนค าสั่ง (Nonprocedural Languages) ที่กระตุ้นให้ผู้ใช้และโปรแกรมเมอร์ก าหนด

ผลลัพธ์ที่ตอ้งการ ขณะที่คอมพิวเตอร์ก าหนดล าดับของค าสั่งที่ท าให้ผลลัพธ์นั้นส าเร็จลุล่วงได้

ผูใ้ช้และโปรแกรมเมอร์ไม่ตอ้งใชเ้วลาในการพัฒนาอย่างมากอีกต่อไป 
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ภาพท่ี 2.3 เครื่องมอืการพัฒนาต้นแบบ (Prototyping Tools) 

 

 ข้อดขีองการพัฒนาต้นแบบ 

  - สามารถหลีกเลี่ยงการเข้าใจผดิระหว่างผูใ้ช้และผูพ้ัฒนา 

  - นักพัฒนาระบบสามารถสร้างข้อก าหนดส าหรับระบบที่ต้องการได้อย่าง

ถูกต้องแมน่ย าโดยมีมูลฐานมาจากต้นแบบ 

  - ผู้จัดการระบบสามารถประเมินแบบจ าลองที่ใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ

มากกว่าข้อก าหนดที่เขียนเป็นเอกสาร 

  - นักวิเคราะห์ระบบสามารถใช้ตัวต้นแบบในการพัฒนาการทดสอบ การ

ฝกึอบรม ก่อนที่ระบบจรงิจะเสร็จสมบูรณ์และพร้อมที่จะใช้งาน 

  - ต้นแบบสามารถลดความเสี่ยงในความล้มเหลวการพัฒนาระบบได้ 

  ปัญหาที่อาจเกิดในการพัฒนาต้นแบบ 

  - การท าต้นแบบที่รวดเร็วและดี เกินไปอาจท าให้เกิดปัญหาที่ไม่สามารถ

มองเห็น จะเห็นอกีครั้งเมื่อระบบได้พัฒนาเสร็จแล้วถูกน ามาใช้ จังท าให้แก้ไขได้ยาก 

  - การท างานบางอย่างอาจไม่สามารถทดสอบได้ในต้นแบบ เช่น ความเชื่อถือ

ได้ การบ ารุงรักษาระบบ เป็นต้น 

  - ต้นแบบที่ซับซ้อนจะท าให้ระบบเทอะทะและยอกต่อการจัดการ 

 Rapid Application Development (RAD) 

 Rapid Application Development – based Methodology เป็นแนวทางการพัฒนาระบบ

แนวใหม่ที่พัฒนาขึ้นในช่วยปี ค.ศ. 1990 เพื่อแก้ไขจุดอ่อนของแนวทางการพัฒนาระบบแบบ 

Structured System Analysis and Design Methodology (SSADM) ด้วยการปรับระยะในวงจร

การพัฒนาระบบ ให้มีขั้นตอนการท างานที่รวบรัดมากขึ้น มีการเลือกใช้เครื่องมือ (Tools) 
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เทคนิค (Techniques) และเทคโนโลยี (Technology) ต่าง ๆ เพื่อช่วยให้การพัฒนาระบบนั้น

ด าเนินการได้อย่างรวดเร็ว อีกทั้งผู้ใช้ระบบยังสามารถทดลองใช้โปรแกรมต้นแบบเพื่อบอก

นักวิเคราะห์ระบบได้ว่าระบบที่ออกแบบมานั้นถูกต้องหรือไม่ และมีข้อผิดพลาดใดเกิดขึ้นบ้าน

จากที่กล่าวไว้ข้างต้นว่า แนวทางการพัฒนาระบบแบบ RAD นี้ได้มีการน าเทคนิคและเครื่องมอื

ชนิดต่าง ๆ เข้ามาสนับสนุนการพัฒนาระบบให้สามารถด าเนินการในขั้นตอนต่าง ๆ ใน SDLC 

ได้ด้วยการใช้ระยะเวลาที่น้อยกว่าแบบ SSADM ยกตัวอย่างเทคนิคและเครื่องมือดังกล่าว เช่น 

CASE Tools, JAD และโปรแกรมภาษาที่ช่วยสร้างโค้ดโปรแกรมช่วยออกแบบหน้าจอ รายงาน

และแบบฟอร์มตา่ง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว 

  

ภาพท่ี 2.4 ขั้นตอนการท างานของวงจรการพัฒนาแบบ RAD 

 

 ขั้นตอนการท างานของวงจรการพัฒนาแบบ RAD ประกอบไปด้วย 4 ส่วน ดังนี้ 

  1) การก าหนดความต้องการ เป็นการก าหนดหน้าที่และงานต่าง ๆ ภายใน

ระบบ โดยผู้ใช้และผู้บริหารรว่มสัมมนา 

  2) การออกแบบโดยผู้ใช้ ผู้ใช้มีส่วนในการออกแบบระบบที่ไม่ได้ทางเทคนิค

คอมพิวเตอร์ เชน่ ฟอร์ม หนา้จอ 

  3) การสร้างระบบ โดยการใช้ตัวซอฟต์แวร์ประยุกต์อย่างเร็ว (RAD Software) 

ในการสร้างโปรแกรม 

  4) การเปลี่ยนระบบ ท าการทดสอบระบบให้เสร็จสิ้นก่อน ฝึกอบรมแล้วจังมี

การเปลี่ยนแปลงเครื่องมอืในการพัฒนาระบบงานอย่างเร็ว 

 การรวมขั้นตอนการท างานของวงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) เพื่อให้เป็นวงจรการ

พัฒนาแบบ RAD สามารถแสดงได้ดังนี ้
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ภาพท่ี 2.5 จากการพัฒนาระบบแบบ SDLC สู่การพัฒนาระบบแบบ RAD 

 

 จากรูปจะสังเกตว่ามีการรวบรวมขั้นตอน Project Identification and Selection เข้ากับ 

Project Initiation and Planning ให้เหลอืเพียงขั้นตอน Planning เพียงขั้นตอนเดียว ส่วน Analysis 

และ Logical Design ถูกรวมให้เป็น Cutover เพียงขั้นตอนเดียว ดังนั้นการใช้เทคนิค RAD จะ

ช่วยใหก้ารพัฒนาระบบด าเนนิการได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 

 อย่างไรก็ตาม ถึงแม้ว่าแนวทางการพัฒนาระบบแบบ RAD จะพัฒนาระบบด าเนินการ

ได้รวดเร็วเพียงใด นักวิเคราะห์ระบบที่เลือกวิธีการนี้จะร้องพบกับปัญหาซึ่งเป็นข้อเสียงของ

แนวทางการพัฒนาระบบแบบ RAD นั่นคือ การเปลี่ยนแปลงความตอ้งกาของผูใ้ช้อยู่ตลอดเวลา 

เนื่องจากผู้ใช้ได้ทดลองใช้โปรแกรมต้นแบบที่สามารถสร้างและแก้ไขง่ายนั่นเอง นอกจากนี้

วิธีการพัฒนาระบบที่มแีนวทางในการพัฒนาตามแบบ RAD ยังมีการแตกแขนงออกไปอีกหลาย

วิธี ในที่นี้ขอยกตัวอย่างเพียง 3 วิธี ดังนี้ 

  1) Phases Development-based Methodology เป็นวิธีการพัฒนาโดยแบ่งระบบ

ออกเป็น Version เพื่อพัฒนาครั้งละ Version ตามล าพับ โดยเริ่มที่ขั้นตอนการวางแผน 

(Planning) และความด้วยขั้นตอนการวิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้ (User Requirements) 

ทั้งหมดที่รวบรวมได้ เพื่อแบ่งจ านวน Version ของระบบตามล าดับความส าคัญของความ

ต้องการของผู้ใช ้

  การพัฒนาระบบใน Version ที่ 1 จะพัฒนาความต้องการที่ส าคัญที่สุดก่อน 

โดยน าเอาความต้องการเหล่านั้นมาวิเคราะห์ (Analysis) ออกแบบ (Design) และพัฒนา 

(Implementation) จนกลายเป็นระบบ Version 1 (System Version 1) ที่สามารถติดตั้งและใช้งาน

ได้จริง แล้วจังเริ่มพัฒนา Version 2 ต่อไป ระบบ Version 2 จะเริ่มดว้ยการน าระบบที่พัฒนาใน 
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Version 1 มาแล้วและต้องการเพิ่มรายละเอียดอื่น ๆ อีก จากนั้นจึงออกแบบและพัฒนาจสก

ลายเป็น Version 2 และปฏิบัติเช่นนี้ไปจนกระทั่งได้ Version ทีส่มบูรณ์ที่สุด 

  ข้อดขีอง Phased Development-based Methodology คือ ผูใ้ช้สามารถใช้ระบบ

ได้เร็วกว่า SSADM ถึงแม้วา่ระบบ Version 1 นั้นยังไม่สามารถครอบคลุมหนา้ที่ทุกส่วนก็ตาม 

  ข้อเสีย คือ ผู้ใช้จะได้ใช้ระบบ Version 1 ที่ไม่สามารถท างานได้ครอบคลุมทุก

หนา้ที่ทุกความตอ้งการได้ เนื่องจากระบบ Version 1 นั้นสามารถท างานได้ตามหนา้ที่หรอืความ

ต้องการที่จ าเป็นและส าคัญที่สุดก่อน และต้องใช้เวลาในการรอระบบ Version 2 เพื่อเพิ่มเติม

ความสามารถในการท างานของระบบ 

 
ภาพท่ี 2.6 กระบวนการท างานแบบ Phased Development-based Methodology 

  2)  Prototyping-based Methodology เป็นวิธีการพัฒนาระบบใน SDLC ที่

นักวิเคราะห์สามารถด าเนินการในขั้นตอนการวิเคราะห์ ออกแบบ และขั้นตอนการสร้าง หรือ

พัฒนาระบบพร้อมกันได้ และเสร้างเป็นต้นแบบของระบบ (System Prototype) ที่สามารถ

ท างานได้จริงในบางส่วนของระบบ หรืออาจเรียกว่าเป็น “ระบบเทียม” แล้วน าตัวต้นแบบนั้น

เสนอให้ผู้ใช้งาน เพื่อเก็บความคิดเห็นและข้อติชมจากผู้ทดลองใช้งานตัวต้นแบบนั้น จากนั้นจึง

น าความคิดเห็นและข้อติชมมาวิเคราะห์ ออกแบบ และพัฒนาต้นแบบส่วนที่ 2 ที่เพิ่มเติม

ความสามารถในการท างานของระบบให้มากขึ้น จากนั้นจงึเสนอใหผู้้ใช้ทดลองใช้และเก็บความ

คิดเห็นเพื่อน ามาวิเคราะห์ ออกแบบและพัฒนาเป็นต้นแบบในล าดับถัดไปจนกระทั่งได้ต้นแบบ

ที่ผู้ใช้ยอมรับ สามารถท างานได้ครบทุกส่วนของระบบพร้อมที่จะติดตั้ง จึงสามารถเรียก

ต้นแบบนั้นวา่ “ระบบ” และน าต้นแบบนั้นมาติดตัง้เป็น “ระบบใหม่” 

  ข้อด ีPrototyping-based Methodology คือใชเ้วลาน้อยในการพัฒนาเพื่อให้เป็น

ระบบที่สามารถใช้งานได้ เนื่องจากขั้นตองการวิเคราะห์ ออกแบบ และพัฒนา สามารถ

ด าเนนิการไปพร้อมกันได้ดว้ยการสร้างต้นแบบของระบบ (System Prototype) โดยผูใ้ช้สามารถ
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ทดลองใช้ต้นแบบของระบบก่อนการตดิตั้ง ท าให้สามารรถระบุข้อผิดพลาดและความต้องการที่

แท้จรงิได้เร็วขึ้น 

  ข้อเสียที่เกิดจากวิธีนี้คือ เนื่องจากเป็นวิธีที่มีการสร้างต้นแบบของระบบทีละ

ส่วนด้วยความรวดเร็ว ในขณะที่มีการเก็บรวบรวม วิเคราะห์ และออกแบบไปพร้อม ๆ กัน ท า

ให้ขาดความรอบคอบในการตระหนักถึงปัญหาที่ตามมาเมื่อติดตั้งและใช้งานระบบทั้งหมดทุก

ส่วน เช่น ความยากต่อการใช้งาน และการเรียนรู้ เป็นต้น จึงอาจท าให้ถูกมองว่าการออกแบบ

ระบบนั้นไม่ดีพอ ดังนั้นวิธีการนี้จึงเหมาะกับระบบงานที่มีขนาดเล็ก ทีความซับซ้อนไม่มากนัก 

จึงจะท าให้วิธีนี้มปีระสิทธิภาพพอที่จะน ามาใช้ในการพัฒนาระบบ 

  

ภาพท่ี 2.7 กระบวนการท างานแบบ Prototyping-based Methodology 

  3) Throw – Away Prototyping-based Methodology เป็นวิธีการพัฒนาระบบ

คล้าย ๆ Prototyping-base Methodology ในส่วนการสร้างตัวต้นแบบ (Prototype) เพื่อเป็น

ตัวอย่างแสดงต่อผู้ใช้งาน แต่การใช้ตัวต้นแบบสามารถใช้เพื่อวัตถุประสงค์ที่แตกต่างกันหลาย 

ๆ ประการ และสามารถใช้ในขั้นตอนใดก็ได้ ส าหรับวิธีการ Throw – Away Prototype นีจ้ะไม่ใช่

ต้นแบบของระบบงานที่สามารถทอลองใช้งานได้จริง แต่เป็นตัวต้นแบบเพื่อเก็บรวบรวมความ

คิดเห็นและความต้องการของผูใ้ช้ (Design Prototype) โดยแสดงให้ผู้ใช้เห็นถึงระบบที่ได้รับการ

ออกแบบว่ามีการท างานอย่างไร ถูกต้องหรอืไม่และควรได้รับการแก้ไขในส่วนใดบ้าง เมื่อได้รับ

การยอมรับจากผู้ใช้แล้วว่าระบบที่ออกมานั้นถูกต้องแล้ว จึงเข้าสู่ขั้นตอนการสร้างและพัฒนา

จรงิโดยยุติการใชต้้นแบบที่เคยสร้างมา และใช้ความถูกต้องนั้นมาสร้างระบบจรงิ 

  ข้อดีของวิธีนี้คือจะช่วยให้นักวิเคราะห์ระบบมั่นในได้ว่า ระบบที่ออกมานั้นตรง

ตามความต้องการของผู้ใช้ ซึ่งท าให้สามารถลดความเสี่ยงในการเกิดความผิดพลาดของระบบ 

ด้วยการสร้างความเข้าใจใหก้ับผูใ้ช้ก่อนการสร้างระบบจริง แตว่ิธีนีจ้ะใช้ระยะเวลาในการสร้าง

ระบบจริงนอนกว่าแบบ Prototyping-base Methodology เนื่องจากไม่ใช้ตัวต้นแบบนั้นมาเป็น

ระบบจรงิ อย่างไรก็ตามวิธีการนีจ้ะมีความถูกต้องและมีความนา่เชื่อถอืมากกว่าวิธีอื่น ๆ 
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ภาพท่ี 2.8 กระบวนการท างานแบบ Throw – Away Prototyping-based Methodology 

 

(เสกสรร วลิุน, 2553: ออนไลน์) 

2.1.19 ทฤษฎีเกี่ยวกับส่วนตอ่ประสานกราฟิกผูใ้ช้ (GUI) 

ใช้ตัวย่อว่า GUI เป็นวิธีการ ให้ความสะดวกแก่ผู้ใช้คอมพิวเตอร์ให้ติดต่อสื่อสารกับ

เครื่องคอมพิวเตอร์โดยผ่านทางภาพ เช่น ใช้เมาส์กดเลือกสัญลักษณ์รูป ( Icon) แทนการพิมพ์

ค าสั่งดังแต่ก่อน หรือการเลือกค าสั่งตามรายการเลือกที่เรียกว่าระบบเมนู GUI เป็นอินเตอร์

เฟซ ด้วย กราฟิกของผู้ใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ เช่น เว็บบราวเซอร์เนื่องจากการอินเตอร์เฟซ

กับคอมพิวเตอร์ในรุ่นแรกไม่ได้ใช้กราฟิกแต่เป็นการใช้ตัวอักษรและแป้นพิมพ์ปกติจะเป็นค าสั่ง

ที่จ าได้ เช่น ระบบปฏิบัติการ DOS ในขั้นกลางการอินเตอร์เฟซของผู้ใช้เป็นการอ่านอินเตอร์เฟ

ซแบบเมนู (Menu-based Interface) ซึ่งยอมใหใ้ช้เมาส์คลิกค าสั่งได้ นอกจากการพิมพเ์ป็นพิมพ์

เมื่อมีการสร้างโปรแกรมประยุกต์ เครื่องมือแบบ object-oriented จะเขียนการอินเตอรเ์ฟซด้วย

กราฟิก ในแต่ละสมาชิกของ GUI จะเรียกว่า class form เมื่อสร้างอ็อบเจคขึ้นมาแล้ว ซึ่ง

สามารถเขียนค าสั่งหรอืปรับปรุงดว้ยเมธอด (method) เพื่อท าให้อ็อบเจคเหล่านั้นตอบสนองต่อ

การใชง้านของผู้ใชท้ั่วไป 

 สาเหตุที่นิยมใช้ GUI ในการเขียนโปรแกรม เป็นวิธีการใช้งานคอมพิวเตอร์ผ่านทาง

สัญลักษณ์หรอืภาพนอกเหนอืจากทางตัวอักษร GUI มีสว่นประกอบต่าง ๆ เชน่ ไอคอนหน้าต่าง

การใช้งาน เมนู ปุ่มเลือก และการใช้เมาส์ หรือแม้แต่ในระบบทัชสกรีน จียูไอพัฒนาขึ้นโดย

นักวิจัยที่สถาบันวิจัยสแตนฟอร์ดนาโดย ดัก เอนเกลบาร์ต (Doug Engelbart) โดยการใช้งาน

ร่วมกับไฮเปอร์ลิ งค์และเมาส์  ในปัจจุบันจียู ไอเป็นที่นิยมโดยสามารถเห็นได้จาก

ระบบปฏิบัติการ แมคอินทอช และวินโดวส์ และล่าสุดในลินุกซ์ GUI ย่อมาจาก Graphical User 

Interface คือโปรแกรมโต้ตอบกับผู้ใช้ซึ่งถูกสร้างจากวัตถุแบบกราฟ (องค์ประกอบต่าง ๆ ของ 

โปรแกรมโต้ตอบกับผู้ใช้แบบกราฟ) ได้แก่ ปุ่มกด (push buttons) ตัวเลือกแบบเมนู (pop-up 
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menu) กราฟ (axes) ฯ หากโปรแกรมโต้ตอบกับผูใ้ช้ได้รับการออกแบบที่ด ีจะท าให้ผู้ใชส้ามารถ

เข้าถึงการท างานหรอืใช้งานได้อย่างไม่ต้องทราบขั้นตอนการท างานมาก่อนเลย 

(บุษยา รินจันทร์, 2554: ออนไลน์) 

 2.1.20 ทฤษฎีเกี่ยวกับความมั่นคงปลอดภัยของระบบคอมพิวเตอร์และระบบ

สารสนเทศ (Computer Security)  

เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นทรัพย์สินทีมีค่าต่อองค์กรเช่นเดียวกับทรัพย์สินประเภทอื่น 

เช่น บุคลากร อุปกรณ์การท างานและเครื่องจักร ซึ่งเป็นองค์ประกอบส าคัญในการประกอบ

กิจการ องค์ที่ด าเนินธุรกิจย่อมมีข้อมูลสารสนเทศเก็บสะสมไว้ทั้งองค์ความรู้ ข้อมูลผลิตภัณฑ ์

ข้อมูลบริการ ข้อมูลลูกค้าและอื่นๆ สารสนเทศเหล่านี้เป็นสิ่งที่องค์กรสั่งสมมาจากการ

ปฏิบัติการจริง หากสูญหายอาจไม่สามารถอาจไม่สามารถหามาทดแทนได้เหมือนสินทรัพย์

อื่นๆ องค์กรจึงต้องมีระบบการดูแลและป้องกันสารสนเทศให้มั่นคงปลอดภัย เพื่อป้องกันการ

ล่วงละเมิดหรือการบุกรุก เพราะยิ่งเทคโนโลยีสารสนเทศมีความก้าวหน้ามากเท่าใด ก็ยิ่งมี

ความเสี่ยงต่อการล่วงละเมิดหรือภัยคุกคามทางคอมพิวเตอร์มากขึ้นเท่านั้น เช่น อันตรายจาก

ไวรัสคอมพิวเตอร์ท าให้ข้อมูลเสียหาย การขโมยข้อมูล การลักลอบเปลี่ยนแปลง หรือแก้ไข

ข้อมูลในระบบคอมพิวเตอร์และการบุกรุกคอมพิวเตอร์ผ่านอินเตอร์เน็ต สร้างความเสียหายแก่

องค์กรที่เป็นเหยื่อทั้งในด้านรายได้ และความนา่เชื่อถือขององค์กร ความเสียหายที่เกิดจากการ

ละเมิดความมั่นคงปลอดภัยของสารสนเทศทั้งที่เกิดจากผู้ไม่ประสงค์ดี และเกิดจากความไม่

ตั้งใจของผู้ใช้งานระบบคอมพิวเตอร์ เช่น คอมพิวเตอร์ติดไวรัส หรือโปรแกรมผู้ไม่ประสงค์ดี 

และแฮกเกอร์ยึดครองคอมพิวเตอร์เพื่อใช้เครือข่ายในการโจมตีเป้าหมาย การล่วงละเมิดใน

ลักษณะนี้อาจจะไม่แสดงให้เห็นอย่างชัดเจน ท าให้ผู้ดูแลระบบไม่รู้ว่าเครื่องคอมพิวเตอร์ที่

ตนเองดูแลอยู่กลายเป็นเครื่องมือในการกระท าความผิด สร้างความเสียหายทั้งในระดับบุคคล 

องค์กร จนถึงระดับประเทศ องค์กรจึงต้องมีมาตรการป้องกันสารสนเทศให้ปลอดภัย(ปริญญ์ 

เสรีพงศ,์ 2551., หนา้6) 

 มาตรฐานเกี่ยวกับระบบบริหารความมั่นคงปลอดภัยของสารสนเทศ ประกอบด้วย 

ข้อก าหนดด้านการบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยของสารสนเทศจามแนวทางวงจร PDCA 

เพื่อลดโอกาสและปัจจัยเสี่ยงที่จะมีผลกระทบและจัดการระบบความมั่นคงปลอดภัยของ

สารสนเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีการพิจารณาความปลอดภัยของสารสนเทศ 3 

องค์ประกอบ คือ Confidentiality มั่นใจได้ว่าเฉพาะผู้มีสิทธิเท่านั้นที่สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ 

Integrity มั่นใจได้ว่าข้อมูลถูกต้องครบถ้วนและสมบูรณ์ ไม่มีการเปลี่ยนแปลงหรือแก้ไขได้โดย

ไม่ได้รับอนุญาต Availability มั่นใจได้ว่าข้อมูลพร้อมใช้งานเสมอส าหรับผู้ที่มีสิทธิในการเข้าถึง 

จะเห็นได้ว่าหลักการ PDCA สอดคล้องกับสามัญส านึกทั่วไป คือ ก่อนจะท าอะไรควรมีการ

วางแผนล่วงหน้า พิจารณาให้รอบคอบก่อนจะลงมือท าตามแผน หลังจากนั้นก็ควรตรวจสอบ
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ผลลัพธ์ว่าเป็นไปตามแผนที่วางไว้หรือไม่ หากไม่เป็นไปตามแผลต้องปรับปรุงและน าบทเรียน

มาพิจารณาในการวางแผนครั้งต่อไป ซึ่งแนวทางนี้สามารถประยุกต์ใช้ในการจัดท ามาตรฐาน 

ISO/ICE27001 การที่องค์กรผ่านการรับรองมาตรฐานระบบการจัดการความมั่นคงปลอดภัย

ของสารสนเทศ องค์กรได้น าข้อก าหนดของมาตรฐานดังกล่าวมาประยุกต์ใช้ และมีหลักฐานให้

มั่นใจว่าองค์กรมีระบบการจัดการความมั่นคงปลอดภัยของสาสนเทศที่เหมาะสม (ปริญญ์ เสรี

พงศ,์ 2551., หนา้15) 

 การจัดท าระบบการจัดการความมั่นคงปลอดภัยข้อมูลกับสารสนเทศ 4 ขั้นตอนดังนี้ 

(ปริญญ์ เสรีพงศ,์ 2551., หนา้20-39) 

  ขั้นตอนที่ 1 การวางแผนจัดท าระบบการจัดการความมั่นคงปลอดภัยของ

สารสนเทศ (Plan : Establish the ISMS) โดยเริ่มจากการก าหนดขอบเขตของการจัดท าระบบ

การจัดการความมั่นคงปลอดภัยของสารสนเทศให้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น โดยแสดงถึงลักษณะของ

องค์กร ท าเลที่ตัง้ ทรัพย์สิน และเทคโนโลยี หากไม่ครอบคลุมส่วนงานใด ต้องระบุรายละเอียด

และเหตุผล จากนั้นผู้บริหารระดับสูงก าหนดนโยบายการบริการการจัดการความมั่นคง

ปลอดภัยของสารสนเทศ พร้อมทั้งอนุมัติและประกาศใช้นโยบายดังกล่าว จากนั้นผู้บริหาร

จะต้องพิจารณาแต่งตั้งคณะกรรมการให้เหมาะสม โดยอยู่ในขอบเขตของการจัดท าระบบ ควร

เข้าร่วมเป็นคณะท างานด้วย เพื่อให้ระบบสอดคล้องกับลักษณะงาน เมื่อได้คณะท างานแล้วจิง

เริ่มส ารวจภัยคุกคามและช่ิงโหว่ที่ก่อให้เกิดความเสี่ยงต่อระบบสารสนเทศในขอบเขตการ

จัดการของระบบภายในองค์กร โดยใหต้ัวแทนขององค์กรที่เป็นคณะกรรมการท างานส ารวจภัย

คุกคามและช่องโหว่ ประเมินความเสี่ยง ผลการประเมินความเสี่ยงจะบอกถึงระดับความเสี่ยง

จากภัยคุกคามและช่องโหว่ในระบบสารสนเทศและก าหนดการจัดการความเสี่ยงให้ชัดเจนและ

มีสิทธิภาพ มาตรฐานการจัดการความเสี่ยงจะเข้มข้นเพียงใดขึ้นอยู่กับความซับซ้อนและระดับ

ของความเสี่ยงของงปัญหานั้นๆ ภัยคุกคามและช่องโหว่ที่มีความเสี่ยงสูง เช่น การละเมิด

กฎหมายหรือสัญญาทางธุรกิจ ย่อมต้องการมาตรการที่มีประสิทธิภาพอย่างเร่งด่วน เพื่อ

ป้องกัน ควบคุม และลดระดับความเสี่ยงให้อยู่ในระดับที่ยอมรับได้ภายในเวลาที่ก าหนด ส่วน

ความเสี่ยงในระดับรองลงมาก็นะได้รับการพิจารณาในล าดับถัดไปตามสถานการณ์และความ

พร้อมขององค์กร ซึ่งการวางแผนจัดท าระบบการจัดการความมั่นคงปลอดภัยของสารสนเทศ 

ขั้นตอนที่ 2 การน าไปปฏิบัติ(Do: Implement and operate the ISMS) ขั้นตอน

ของการปฏิบัติเป็นการน าผลลัพธ์ของขั้นตอนการวางแผนมาปฏิบัติให้เกิดผลตามวัตถุประสงค์ 

เช่น มาตรการการบุกรุกระบบ มาตรการส ารองข้อมูล มาตรการก าหนดสิทธิการใช้งาน ซึ่ง

ก่อนจะปฏิบัติได้อย่างถูกต้องจ าเป็นต้องมีการฝึกทักษะเพื่อถ่ายทอดความรู้ และแนะแนวทาง

ปฏิบัติที่ถูกต้องแก่พนักงาน 
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ขั้นตอนที่  3 การเฝ้าระวังและทบทวน(Check: Monitoring and review the 

ISMS) หลังจากปฏิบัติการมาตรการที่ก าหนดแล้วจะต้องมีการวัดผลและความถี่ในการเฝ้า

ระวังต้องสอดคล้องกับความเสี่ยง เช่น กระบวนการ ระบบงาน หรือทรัพย์สินสารสนเทศที่มี

ความเสี่ยงสูงต้องมีการเฝ้าระวังและวัดผลการปฏิบัติงานที่เข้มงวดกว่ากระบวนการระบบงาน 

หรือทรัพย์สินสารสนเทศที่มีความเสี่ยงต่ า เพื่อให้มั่นใจว่าหากเกิดเหตุการณ์ที่เกี่ยวข้องกับ

ความมั่นคงปลอดภัย ระบบการตรวจวัดและเฝ้าระวังจะรายงานผลได้ทันเวลา การเฝ้าระวัง

และทบทวน 

ขั้นตอนที่ 4 การรักษามาตรฐานและปรับปรุงให้ดีขึ้น(Act : Maintain and 

improve the ISMS)หลังจากตรวจพบปัญหาหรือสิ่งผิดปกติ ในขั้นตอนการตรวจสอบผู้ที่

เกี่ยวข้องของทุกระดับ ต้องร่วมกันแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น และป้องกันปัญหาที่อาจเกิดซ้ ากันใน

อนาคต รวมทั้งหาแนวทางการปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น กลไกส าคัญที่ช่วยให้ผลักดัน

การแก้ไขปัญหาและปรับปรุง การด าเนินการได้อย่างเป็นรูปธรรม คือ การมีส่วนร่วมของ

ผู้บริหาร เพราะปัญหาส่วนใหญ่เกิดจากการขาดความชัดเจนในนโยบายการบริหารจัดการ 

ผู้บริหารจะต้องให้ความกระจ่างและตัดสินใจแก้ปัญหาเชิงนโยบายให้เป็นรูปธรรม เพื่อให้

คณะท างานยึดถือเป็นแนวทางในการปฏิบัติ เช่น ระเบียบปฏิบัติเรื่องการบริหารเครือข่าย

จะต้องเชื่อมโยงกับคู่มือ (Manual) ซึ่งจ้องอธิบายถึงระเบียบปฏิบัติ (Procedure) ว่าจะต้องท า

อะไรบ้างในการเฝา้ระวังเครือขา่ย (ปริญญ์ เสรีพงศ์, 2551., หนา้21)  

 
ภาพท่ี 2.9 กระบวนการขั้นตอนการจัดท าระบบการจัดการความมั่นคงปลอดภัย 

 

 การสร้างความมั่นคงปลอดภัยให้กับเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นเรื่อง

ยากและต้องยอมรับอันตรายที่เกดจากการบุกรุกและไม่รู้ว่าจะเกิดขึ้นเมื่อไหร่ ดังนั้นจะต้อง
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ควบคุมเหตุการณ์คอยเฝ้าระวังตรวจจับสิ่งแปลกปลอมที่จะบุกรุกเข้ามาในระบบเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารจะได้หาแนวทางแก้ไขสถานการณ์ที่เกิดขึ้นได้ทันทีส่วนการใช้

นโยบายเกี่ยวกับกับความมั่นคงปลอดภัยระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร

(Vakhordjia, 2006จากมหาวิทยาลัย University of Central Florida) ได้ก าหนดหน้าที่รับผิดชอบ

ของบุคคลดังนี ้

1) หนา้ที่ของผูใ้ช้ (User) มีดังนี ้ผูใ้ช้ระบบเครือขา่ยของมหาวิทยาลัยทุกคนต้อง

มีหน้าที่รับผดิชอบเพื่อใหเ้กิดความมั่นใจในระบบความมั่นคงปลอดภัยของเทคโนโลยีสารสนทศ

และการสื่อสารของมหาวิทยาลัยและปฏิบัติตามนโยบาย 

2) หน้าที่ของคณะท างานที่เกี่ยวข้องกับความมั่นคงปลอดภัย คณะท างานที่

เกี่ยวข้องกับความมั่นคงปลอดภัยเครือข่าย(Network Security Team) มีหน้าที่รับผิดชอบ

เหมือนกับผู้ใช้ระบบและมีหน้าที่พิเศษเพิ่มขึ้น คือดูแลความมั่นคงปลอดภัยของระบบเครือข่าย

ระบบเซิรฟ์เวอร์ ข้อมูลในระบบ ท าการตรวจสอบ ประเมินผลและการน าเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้อง

กับความมั่นคงปลอดภัยไปใช้เช่นการรับรองสิทธิ์ผู้ใช้ การให้บริการเครือข่าย และซอฟต์แวร์ 

การเฝา้ระวังการใชง้านระบบและไฟร์วอลล์ 

3) หน้าที่ของผู้บริหารด้าน IT ผู้บริหารด้าน IT ของมหาวิทยาลัยมีหน้าที่

รับผิดชอบในการสร้างความมั่นคงปลอดภัยเกี่ยวกับระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสาร นอกจากนี้ยังมีหน้าที่ตรวจสอบจัดหาทรัพยากรและคณะท างานที่เพียงพอและสร้าง

ความมั่นใจว่าผู้ใช้ทุกคนมีความตระหนักในเรื่องนโยบายความมั่นคงปลอดภัยเกี่ยวกับ

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของมหาวิทยาลัย 

  4) การน านโยบายขององค์กรไปใช้ ความมั่นคงปลอดภัยเมื่อก าหนดนโยบาย

ด้านความมั่นคงปลอดภัยของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารขึ้นแล้วก็จะออกแบบ

เทคโนโลยีกระบวนการที่เหมาะสมโดยพัฒนาและน าไปใช้เพื่อใหน้โยบายสัมฤทธิ์ผล 

2.1.21 ทฤษฎีเกี่ยวกับเรซสปอนซีฟ (Responsive) 

ในปัจจุบัน Mobile Internet Users ได้มีจ านวนเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว และมีแนวโน้มที่จะ

แซง Desktop Internet Users ในปี 2013 อีกด้วย ซึ่ง Mobile Devices นั้นมีความหลากหลาย

มาก ไม่ว่าจะเป็น ขนาดและความละเอียดของหน้าจอแสดงผล (screen size and resolution) 

แนวของการแสดงผล(orientation) หรือแม้แต่ระบบปฏิบัติการ(OS) ถ้าเป็นสมัยก่อน เราต้องท า

เว็บไซต์ออกมาหลายๆ version เชน่ Desktop version กับ Mobile version เพื่อให้เว็บไซต์ของเรา

สามารถแสดงผลได้อย่างเหมาะสมกับ Device นั้นๆ ซึ่งวิธีนี้จะท าให้ต้นทุนเพิ่มขึ้น ทั้งในด้าน

เวลาและค่าจ้างในการพัฒนา Responsive Web Design คือ การออกแบบเว็บไซต์ด้วยแนวคิด

ใหม่ ที่จะท าให้เว็บไซต์ สามารถแสดงผลได้อย่างเหมาะสมบนอุปกรณ์ที่แตกต่างกัน โดยใช้โค้ด

ร่วมกัน URL เดียวกัน เพื่อแก้ปัญหาดังกล่าว 
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การจะท า Responsive Web Design มักใช้เทคนิคหลายๆ อย่าง ร่วมกัน ไม่ว่าจะเป็น 

Fluid Grid Flexible Images และ CSS3 Media Queries เริ่มแรกคือการท า Fluid Grid ซึ่งก็คือ

การออกแบบ Grid ให้เป็นแบบ Relative ซึ่งก็คือการที่ไม่ได้ก าหนดขนาดของ Grid แบบตายตัว

แต่จะก าหนดให้สัมพันธ์กับสิ่งอื่นๆ เช่น ก าหนดความกว้างแบบเป็น % หรือการใช้ font-size 

หน่วยเป็น em เป็นต้นต่อมาคือการท า Flexible Images หรือการก าหนดขนาดของ Images 

ต่างๆ ให้มีความสัมพันธ์กับขนาดของหน้าจอแสดงผล หากรูปต้นฉบับมีขนาดใหญ่มาก เวลา

แสดงในมอืถือที่มีจอขนาดเล็ก ก็ควรลดขนาดลงมา เพื่อให้แสดงผลได้อย่างสวยงาม เป็นต้น 

สุดท้ายคือการใช้ CSS3 Media Queries ซึ่งจะช่วยให้เราสามารถก าหนด style sheets

ส าหรับ Devices ต่างๆ ได้ โดยส่วนใหญ่ เราจะเขียน style sheets พื้นฐานเอาไว้ ซึ่งกลุ่มนี้ จะ

ไม่ขึ้นอยู่กับ Devices ใดๆ หลังจากนั้นให้เราเขียน style sheets ส าหรับ Devices ที่มีขนาด

หน้าจอที่เล็กสุด เพิ่มขึ้นไปเรื่อยๆ จนถึงขนาดใหญ่สุด ซึ่งการเขียนแบบนี้ จะช่วยลดความ

ซ้ าซ้อนของโค้ด และยังท าให้การแก้โค้ดในภายหลังท าได้ง่ายอีกด้วย 

(“เรซสปอนซีฟ”, 2558: ออนไลน์) 

 2.1.22 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

  2.1.22.1 อารมณ์  เพชรชื่น (2545) ปัจจัยของสถานศึกษาที่เกี่ยวข้องกับการ

ตัดสินใจเลือกศกึษาต่อมี 2 ด้าน คือ ปัจจัยด้านมหาวิทยาลัย และปัจจัยด้านการบริหารจัดการ

มหาวิทยาลัย โดยกลุ่มที่เลือกศึกษาต่อจะให้ความส าคัญเกี่ยวกับปัจจัยด้านมหาวิทยาลัย ใน

หลักสูตรที่เปิดสอน สถานที่ตั้งของมหาวิทยาลัย ภาพพจน์ของมหาวิทยาลัย และปัจจัยด้านการ

บริหารจัดการมหาวิทยาลัยในความรู้ความสามารถและการปฏิบัติตนของครู ระบบการจัดการ

ภายในมหาวิทยาลัย สภาพแวดล้อมในการเรียน ระบบการแนะแนว และการมีงานท า สรุปว่า 

ปัจจัยด้านมหาวิทยาลัย และปัจจัยด้านการบริหารจัดการ มีความสัมพันธ์กับการตัดสินใจเลือก

ศกึษาต่อ อย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาได้ เห็นถึง

ความส าคัญของปัจจัยในด้านภาพลักษณ์ ภาพพจน์ และการบริหารจัดการของมหาวิทยาลัย 

ซึ่งมีผลต่อการเลือกศึกษาต่อของนักศึกษา ปัจจัยดังกล่าวท าให้เราได้ตระหนักถึงการสร้าง

จุดเด่น และภาพลักษณ์ที่ดีให้กับมหาวิทยาลัย เพื่อให้นักศึกษาได้สนใจในภาพลักษณ์ของ

มหาวิทยาลัยมากขึ้น 

  2.1.22.2 ศิโรจน์  ผลพันธิน (2548) การศึกษามีความส าคัญต่อการพัฒนา

มนุษย์และสังคม เนื่องจากเป็นเครื่องมือที่ท าให้เกิดความรู้ความเจริญก้าวหน้า ไม่ว่าจะเป็น

ด้านเศรษฐกิจ สังคม การเมือง ในการจัดการศึกษาเพื่อตอบสนองต่อความเปลี่ยนแปลงและ

ต่อการปฏิรูปการศึกษา หน่วยงานที่มีหน้าที่เกี่ยวข้องในการจัดการศึกษาทุกระดับ จ าเป็นต้อง

ตระหนักและให้ความส าคัญในการปรับเปลี่ยนที่เกิดขึ้น ต้องมีการศึกษาถึงทิศทางในการ
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ด าเนินงานขององค์กร วางแผนในการพัฒนา การสร้างจุดเน้นขององค์กร สร้างศักยภาพทาง

วิชาการ เพื่อมุง่พัฒนาคนใหเ้ป็นบุคลากรที่มีคุณภาพ สอดคล้องกับความตอ้งการของประเทศ 

จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาได้ เห็นถึง

ความส าคัญของการศึกษาและการปรับเปลี่ยนที่จะเกิดขึ้น โดยต้องมีการศึกษาการวางแผนใน

การพัฒนา สร้างจุดเด่นและศักยภาพ ท าให้เราสามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบได้อย่างตรงจุด 

เพื่อให้เกิดการพัฒนาที่มคีุณภาพและตรงกับความตอ้งการมากขึ้น 

2.1.22.3 นัตพล  ก่อเกียรติมานะ (2556) หอพักเป็นสถานที่พักอาศัยของนึก

ศึกษาและบุคคลวัยท างานเป็นส่วนใหญ่ เพราะมีความสะดวกใกล้ที่ท างาน โรงงาน โรงเรียน 

และมหาวิทยาลัย เพื่อเกิดความสะดวกสบาย ลดเวลาในเรื่องการเดินทางอีกทั้งประหยัด

ค่าใช้จ่าย รวมถึงการให้ความปลอดภัย โดยผู้เช่าไม่ต้องลงทุนมากเหมือนกับซื้อบ้าน การเช่า

คอนโด การเช่าแมนช่ัน เพราะทั้งบ้าน คอนโด และแมนช่ันมีมูลค่าทางด้านราคาค่อนข้างสูง 

ถึงแม้ว่าหอพักมีขนาดที่ไม่ใหญ่โตนัก ไม่มีความหรูหรา แต่สถานที่ดังกล่าวก็มีความ

สะดวกสบายของเรื่องการเดินทางและความปลอดภัย และเครื่องอ านวยความสะดวกที่จ าเป็น

ต่อการใช้ชีวติประจ าวัน 

จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาได้ เห็นถึง

ความส าคัญของระบบหอพัก ที่มคีวามจ าเป็นในการพักอาศัยของบุคคลวัยท างานและนักศึกษา

ในยุคปัจจุบัน จงึพัฒนาระบบหอพักภายในมหาวิทยาลัย ให้มคีวามสะดวกในการบริหารจัดการ

ภายในหอพัก และเพิ่มความแม่นย าในการค านวณค่าใช้จ่ายของหอพักภายในมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลล้านนาเชยีงใหม่(จอมทอง) 

2.1.22.4 รงรอง  แรมสิเยอ (2556) การเชื่อมโยงระหว่างหน่วยงานราชการกับ

เว็บไซต์ในปัจจุบัน เริ่มจากการที่แต่ละองค์กรต้องการน าหน้าองค์กรอื่นด้วยเทคโนโลยี ซึ่งเข้า

มามีบทบาทและช่วยส่งเสริมภาพลักษณ์ขององค์กรให้น่าเชื่อถือมากขึ้น จึงมีการจ้างบุคคลที่

ช านาญเฉพาะทางเว็บไซต์ส่วนตัวและแต่ละองค์กร ดังนั้นจึงท าให้เกิดบริษัทรับจัดท าเว็บไซต์

เกิดขึ้น เพื่อรองรับตลาด ในช่วงยุคที่มีการริเริ่มสร้างเว็บไซต์ แตก่็จะมอีงค์กรขนาดใหญ่เท่านั้น

ที่มีเว็บไซต์เป็นของตนเอง เพราะราคาในการจัดท าอยู่ในเกณฑ์ที่สูง ส่วนองค์กรขนาดย่อมไม่

สามารถมีเว็บไซต์ได้ จนต่อมาในประเทศไทยได้มีผู้ช านาญหรือนักศึกษาเฉพาะด้านเกี่ยวกับ

เว็บไซต์เพิ่มมากขึ้น จึงท าให้ราคาในการจัดท าเว็บไซต์ลดลง และส่งผลให้หน่วยงานทุกระดับมี

เว็บไซต์เป็นของตัวเอง 

จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาจึงพัฒนาระบบ

เว็บไซต์ให้กับมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนาเชียงใหม่(จอมทอง) เพื่อให้มีความ

ทันสมัยและสง่เสริมภาพลักษณ์ขององค์กรให้มคีวามน่าเชื่อถือมากขึ้น 
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2.1.22.5 พงศ์ศรันย์  พลศรีเลิศ (2557) ในปัจจุบันเทคโนโลยีต่าง ๆ ได้มีความ

เจริญก้าวหน้าและพัฒนาอยู่ตลอดเวลา โดยเฉพาะในด้านเครื่องมอืสื่อสารหรือที่เราเรียกกันว่า

โทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ตนั่นเอง เทคโนโลยีเหล่านี้เข้ามามีบทบาทในการด าเนิน

ชีวติของคนเราอย่างมากจนเทคโนโลยีเหล่านี้กลายเป็นปัจจัยที่ 6 ต่อการด าเนินชีวิตไปแล้ว ต่อ

จากรถยนต์ยานพาหนะซึ่งกลายมาเป็นปัจจัยที่ 5 ที่จ าเป็นต่อการด า เนินชีวิต มือถือสมาร์ท

โฟนเป็นเครื่องมือที่ช่วยในการติดต่อสื่อสารที่สะดวกสบาย จึงท าให้เทคโนโลยีเหล่านี้เป็นสิ่งที่

ผูค้นส่วนใหญ่จ าเป็นต้องมี 

จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาได้ เห็ นถึง

ความส าคัญของสมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต ที่ผู้คนส่วนใหญ่ใช้งานกันอย่างแพร่หลาย จึงพัฒนา

ระบบ Web Application ให้มีการใช้งานบางส่วนเป็นแบบ Responsive เพื่อให้มีความเหมาะสม

กับขนาดหนา้จอการแสดงผลของรูปแบบที่ต่างกันของผูใ้ช้งานไม่ว่าจะเป็นหน้าจอคอมพิวเตอร์

หรอืหนา้จออุปกรณ์พกพา 

2.1.22.6 ชัยพร  ธรรมโยธิน (2556) ในปัจจุบันเว็บเว็บไซต์เข้ามามีบทบาทและ

มีความส าคัญต่อชวีิตประจ าวันของเราเป็นอย่างมากโดยเฉพาะกลุ่มคน เจนวาย (Generation Y) 

หรือ “เด็กรุ่นใหม่” ที่เกิดระหว่างปี พ.ศ.2523-2543 อายุ 13-33 ปี เป็นกลุ่มคนที่โตม าพร้อม

กับคอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยีไอที ท าให้วิถีชีวิตต้องการความทันสมัยและทันต่อ

เหตุการณอ์ยู่เสมอ เว็บไซต์จึงเป็นแหล่งสารสนเทศที่ส าคัญส าหรับทุกคน เพราะสามารถเข้าถึง

ข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว ไม่ว่าจะเป็นการตดิต่อสื่อสาร การประชาสัมพันธ์ข่าว การโฆษณาสื่อตา่ง 

ๆ ผา่นทางเว็บไซต์ ทุกองค์กรทั้งภาครัฐและเอกชน ได้ให้ความส าคัญของการมีเว็บไซต์เพิ่มมาก

ยิ่งขึ้น โดยมีจุดประสงค์เพื่อการประชาสัมพันธ์ หรือเพื่อการค้าขาย และหากมีการน าเสนอ

เว็บไซต์ในรูปแบบสวยงาม ค้นหาข้อมูลง่าย มีความนา่เชื่อถือ ก็จะได้รับความนิยมอย่างรวดเร็ว 

และช่วยเพิ่มจ านวนผูเ้ข้าชมหรอืลูกค้าได้มากกว่าสื่อประเภทอื่น ๆ 

จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาจึงท าออกแบบ

พัฒนาระบบเว็บแอปพลิ เค ชันโดยใ ช้ ชุดค าสั่ งภาษา PHP และ HTML และใ ช้  Adobe 

Dreamweaver เป็นเครื่องมือที่เอาไว้ส าหรับพัฒนาเว็บแอพพลิเคชัน ผู้ศึกษาจึงวางแผนและ

พัฒนาระบบเว็บแอพพลิเคชั่น เพื่องา่ยต่อการเข้าถึงในปัจจุบัน 

2.1.22.7 สิริญาพัทธ์  เทียนรุ่งศรี (2557) นับได้ว่าปัจจุบันเป็นยุคของ

สารสนเทศ เป็นที่ยอมรับกันว่า สารสนเทศเป็นข้อมูลที่ผ่านการกลั่นกรองอย่างเหมาะสม 

สามารถน ามาใช้ประโยชน์อย่างมากมาย ไม่ว่าจะเป็นการน ามาใช้งานด้านธุรกิจ การบริหาร 

และกิจการอื่น ๆ องค์กรที่มีขอ้มูลปริมาณมาก ๆ จะพบความยุ่งยากล าบากในการจัดเก็บข้อมูล 

ตลอดจนการน าข้อมูลที่ต้องการออกมาใช้ใหท้ันต่อเหตุการณ์ การจัดเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ

ท าให้ผู้ใชส้ามารถใช้ข้อมูลที่เกี่ยวข้องในระบบงานต่าง ๆ ร่วมกันได้ โดยที่จะไม่เกิดความซ้ าซ้อน
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ของข้อมูล และยังสามารถหลีกเลี่ยงความขัดแย้งของข้อมูลด้วย อีกทั้งข้อมูลในระบบก็จะ

ถูกต้องเชื่อถือได้ และเป็นมาตรฐานเดียวกัน ดังนัน้คอมพิวเตอร์จึงถูกน ามาใช้เป็นเครื่องมือช่วย

ในการจัดเก็บข้อมูล การประมวลผลข้อมูล ซึ่งท าให้ระบบการจัดเก็บข้อมูลเป็นไปได้สะดวก 

ฐานขอ้มูลจงึเข้ามามีบทบาทส าคัญอย่างมาก โดยเฉพาะระบบงานต่าง ๆ ที่ใชค้อมพิวเตอร์ การ

ออกแบบและพัฒนาระบบฐานข้อมูล จึงต้องค านึงถึงการควบคุมและการจัดการความถูกต้อง

ตลอดจนประสทิธิภาพในการเรียกใช้ข้อมูลดว้ย 

จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาจึงท าการวางแผน

ใช้โปรแกรมจัดการฐานข้อมูลด้วย SQL Server Management Studio ในการจัดการฐานข้อมูล

เข้าด้วยกัน เพื่อให้งา่ยต่อการจัดเก็บข้อมูล และการเข้าถึงขอ้มูลของธุรกิจ 

 

2.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในโครงการ 

2.2.1 Hardware 

 ฮาร์ดแวร์ หมายถึง ตัวเครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์รอบข้างที่สามารถ

สัมผัสได้ โดยประกอบด้วยอุปกรณ์ทางด้านอิเล็กทรอนิส์ที่ควบคุมการประมวลผลข้อมูลการ

รับรู้ข้อมูล การแสดงผลข้อมูลของเครื่องคอมพิวเตอร์ เป็นอุปกรณ์ที่จับต้องได้ สัมผัส และ

สามารถมองเห็นได้อย่างเป็นรูปธรรม มีทั้งที่ติดตั้งภายในตัวเครื่องคอมพิวเตอร์และเชื่อมต่อ

ภายนอกเครื่องคอมพวิเตอร์ โดยอุปกรณ์แตล่ะหน่วยมีหน้าที่ท างานที่แตกต่างกัน 

 โดยการพัฒนาโครงงานได้ใช้ฮาร์ดแวร์ดังนี้ 

 2.2.1.1 หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) เรียกอีกชื่อหนึ่งว่า โปรเซสเซอร์ 

(Processor) หรือซิป (Chip) เป็นอุปกรณ์ที่มีความส าคัญมากที่สุดของฮาร์ดแวร์ เพราะมีหน้าที่

ในการประมวลผลจากข้อมูลที่ผู้ใช้ป้อนเข้ามาทางอุปกรณ์น าเข้าข้อมูลตามชุดค าสั่ง หรือ

โปรแกรมที่ผู้ใช้ต้องการใช้งาน หน่วยประมวลผลกลางประกอบด้วยส่วนส าคัญ 2 ส่วน คือ 

หน่วยค านวณเลขคณิตแบะตรรกวิทยา (ALU หรือ Arithmetic and Logical Unit) และหน่วย

ควบคุม (CU หรอื Control Unit)  

 2.2.1.2 หน่วยความจ า (Memory Unit) ท าหน้าที่เก็บโปรแกรมหรือข้อมูลที่

รับมาจากหน่วยรับข้อมูล เพื่อเตรียมส่งให้หน่วยประมวลผลกลางท าการประมวลผลและรับ

ผลลัพธ์ที่ได้จากการประมวลผล เพื่อเตรียมส่งออกหน่วยแสดงข้อมูลต่อไป 

2.2.1.3 หน่วยเก็บข้อมูลส ารอง (Secondary Storage) ท าหน้าที่เก็บข้อมูลหรือ

โปรแกรมที่จะป้อนเข้าสู่หน่วยความจ าหลักภายในเครื่องก่อนท าการประมวลผลโดยซีพียู 

รวมทั้งเป็นแหล่งเก็บผลลัพธ์จากการประมวลผล เพื่อการใชง้านในภายหลัง 

2.2.1.4 หน่วยการแสดงข้อมูล (Output Unit) ท าหน้าที่แสดงผลจากการ

ประมวลผล คือ การ์ดแสดงผล (VGA Card) หรอืการด์จอ (Video card หรอื Display card) เป็น
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อุปกรณ์ที่รับข้อมูลเกี่ยวกับการแสดงผลจากหน่วยความจ ามาค านวณและประมวลผล และส่ง

ข้อมูลในรูปแบบสัญญาณเพื่อน าไปแสดงผลยังอุปกรณ์แสดงผล 

2.2.2 Software 

ซอฟต์แวร์ คือ โปรแกรมหรือชุดค าสั่งที่จะสั่งและควบคุมให้ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์

ท างาน ไม่สามารถจับต้องซอฟต์แวร์ได้โดยตรงเหมือนกับตัวฮาร์ดแวร์ เพราะซอฟต์แวร์หรือ

โปรแกรมนี้จะถูกจัดเก็บอยู่ในสื่อที่ใช้ในการบันทึกข้อมูล เชน่ แผ่นดสิก์ ซอฟต์แวรท์ี่มักติดตั้งไว้

ในฮาร์ดดสิก์เพื่อท างานทันทีที่เปิดเครื่อง คือ ซอฟต์แวรร์ะบบปฏิบัติการ 

โดยการพัฒนาโครงงานที่ได้ใชซ้อฟต์แวรด์ังนี้ 

 2.2.2.1 โปรแกรม (XAMPP) โปรแกรมจ าลองเซิรฟ์เวอร์ 

 โปรแกรมจ าลองเซิรฟ์เวอร์แซมป์ (Xampp) เป็นโปรแกรม Apache web server 

ไว้จ าลอง web server เพื่อทดสอบ สคริปต์หรือเว็บไซต์ในเครื่อง โดยที่ไม่ต้องเชื่อมต่อ

อินเตอร์เน็ตและไม่ต้องมีค่าใช้จ่ายใดๆ ง่ายต่อการติดตั้งและใช้งานโปรแกรม โดย Xampp จะ

มาพร้อมกับ PHP ภาษาส าหรับพัฒนาเว็บแอพลิเคชั่นที่เป็นที่นิยม MySQL ฐานขอ้มูลApache ที่

จะท าหน้าที่เป็นเว็บเซิร์ฟเวอร์ phpMyadmin ที่เป็นระบบบริหารฐานข้อมูลที่พัฒนาโดย PHP 

เพื่อใช้เชื่อมต่อไปยังฐานข้อมูล สนับสนุนฐานข้อมูล MySQL และ SQLiteนั่นคือโปรแกรม 

Xampp จะจ าลองเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้งานเป็นทั้งเครื่องแม่ และเครื่องลูกในเครื่องเดียวกัน 

ท าให้ไม่ต้องเชื่อมต่อกับ Internet ก็สามารถทดสอบเว็บไซต์ที่สร้างขึ้น ได้ทุกที่ทุกเวลาปัจจุบัน

ได้รับความนยิมจากผู้ใช ้CMS ในการสร้างเว็บไซต์ 

อาปาเช (Apache) เป็นโปรแกรมที่พัฒนามาจาก HTTPD Web Server โดย Rob 

McCool ที่ NCSA (NationalCenter For Supercomputing Applications) มหาวิทยาลัยอิลลินอยส์ 

เออร์แบนา-แชมเปญจน์ สหรัฐอเมริกา แต่หลังจากที่ แม็คคูล ออกจาก NSCA และหันไปให้

ความสนใจกับโครงการอื่นๆ มากกว่า ท าให้ HTTPD เว็บเซิรฟ์เวอร์ถูกปล่อยทึง้ไม่มีผูพ้ัฒนาต่อ 

ท าให้มีผู้ใช้กลุ่มหนึ่งได้พัฒนาโปรแกรมขึ้นมาเพื่ออุดช่องโหว่ ที่มีอยู่เดิมและยังได้รวบรวมเอา

ข้อมูลการพัฒนา และการแก้ไขต่างๆ แต่ข้อมูลเหล่านี้อยู่ตามที่ต่างๆ ไม่ได้รวมอยู่ในที่ที่

เดียวกัน จนในที่สุด Brian Behlendorf ได้สร้างจดหมายกลุ่ม (Mailing List) ขึ้นมาเพื่อน าเอา

ข้อมูลเหลา่นีเ้ข้าไว้เป็นกลุ่มเดียวกัน เพื่อให้สามารถเข้าถึงขอ้มูลเหล่านีไ้ด้ง่ายยิ่งขึน้ และในที่สุด 

กลุ่มผู้พัฒนาได้เรียกตัวเองว่า กลุ่มอาปาเช (Apache Group) และได้ปล่อยซอฟต์แวร์ HTTPD 

เว็บเซิร์ฟเวอร์ที่พัฒนาขึ้นเพื่อปรับปรุงการท างานของ ซอฟต์แวร์ตัวเดิมให้มีประสิทธิภาพมาก

ยิ่งขึ้น (“Apache”, 2557: ออนไลน์) 

2.2.2.2 โปรแกรมมายเอสคิวเอล (MySQL) โปรแกรมฐานข้อมูล เป็นโปรแกรม

ระบบจัดการฐานข้อมูลที่พัฒนาโดยบริษัท MySQL AB มีหน้าที่เก็บข้อมุลอย่างเป็นระบบ 

รองรับค าสั่ง SQL เป็นเครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูลที่ต้องใช้ร่วมกับเครื่องมือหรือโปรแกรมอื่น
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อย่างบูรณาการ เพื่อให้ได้ระบบงานที่รองรับความต้องการของผู้ใช้ เช่น ท างานร่วมกับเครื่อง

บริการเว็บ (Web Server) เพื่อให้บริการแก่ภาษาสคริปต์ที่ท างานฝั่งเครื่องบริการ (Server-

Side Script)  เช่น ภาษา PHP ภาษา APS.NET หรือภาษาเจเอสพี เป็นต้น หรือท างานร่วมกับ

โปรแกรมประยุกต์ (Application Program) เช่น ภาษาวิชวลเบสิกดอทเน็ต ภาษาจาวา หรือ

ภาษาซีชาร์ป เป็นต้น โปรแกรมถูกออกแบบให้สามารถท างานได้บนระบบปฏิบัติการที่

หลากหลาย และเป็นระบบ ฐานขอ้มูลโอเพนท์ซอร์ท (Open Source) ที่ถูกน าไปใช้งานมากที่สุด 

2.2.2.3 โปรแกรมพีเอชพีมายแอดมิน (phpMyAdmin) โปรแกรมจัดการข้อมูล 

เป็นโปรแกรมที่ถูกพัฒนาโดยใช้ภาษา PHP เพื่อใช้ในการบริหารจัดการฐานข้อมูล MySQL แทน

การคีย์ค าสั่ง เนื่องจากถ้าจะใช้ฐานข้อมูลที่เป็น MySQL บางครั้งจะมีความล าบากและยุ่งยาก

ในการใชง้าน ดังนัน้จงึมเีครื่องมือในการจัดการฐานข้อมูล MySQL ขึน้มาเพื่อให้สามารถจัดการ

ตัว DBMS ที่เป็น MySQL ได้ง่ายและสะดวกยิ่งขึ้น โดย PHPMyAdmin ถือเป็นเครื่องมือชนิด

หนึ่งในการจัดการและเป็นส่วนต่อประสานที่สร้างโดยภาษา PHP ซึ่งใช้จัดการฐานข้อมูล 

MySQL ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ โดยสามารถที่จะท าการสร้างฐานข้อมูลใหม่หรือท าการสร้าง 

TABLE ใหม่ ๆ และยังมี Function ที่ใช้ส าหรับการทดสอบการ Query ข้อมูลด้วยภาษา SQL 

พร้อมกัน และยังสามารถท าการ Insert, Delete, Update หรือแม้กระทั่งใช้ค าสั่งต่ าง ๆ 

เหมอืนกับการใชภ้าษา SQL ในการสร้างตารางขอ้มูล 

2.2.2.4 ชุดค าสั่งภาษาพีเอชพี (PHP) เป็นภาษาสคริปต์แบบเซิร์ฟเวอร์ไซด์ 

(Server-Side Scripting Language) หมายถึง การประมวลผลจะเกิดขึ้นบนเครื่องแม่ข่ายหรือ

เซิร์ฟเวอร์ แล้งจึงสร้างผลลัพธ์เป็นภาษา HTML ส่งให้กับเครื่องลูกข่ายหรือไคลเอ็นต์ (client) 

เพื่อแสดงผล ซึ่งลดภาระการส่งข้อมูลจ านวนมากเพื่อมาประมวลผลบนเครื่องลูกข่าย การ

เขียนสามารถท าได้โดยเขียนโค้ด PHP แทรกลงไปในโค้ด HTML PHP ย่อมาจาก PHP Hypertext 

Preprocessor PHP คือภาษาคอมพิวเตอร์จ าพวก scripting language ภาษาจ าพวกนี้ค าสั่งต่าง 

ๆ จะเก็บอยู่ในไฟล์ที่เรียกว่า script และเวลาใช้งานต้องอาศัยตัวแปรชุดค าสั่ง ตัวอย่างของ

ภาษาสคริปต์ก็เช่น JavaScript, Perl เป็นต้น ลักษณะของ PHP ที่แตกต่างจากภาษาสครปิต์แบบ

อื่น ๆ คือ PHP ได้รับการพัฒนาและออกแบบมา เพื่อใช้งานในการสร้างเอกสารแบบ HTML 

โดยสามารถสอดแทรกหรือแก้ไขเนื้อหาได้โดยอัตโนมัติ ดังนั้นจึงกล่าวว่า PHP เป็นภาษาที่

เรียกว่า server-side หรือ HTML-embedded scripting language นั้นคือในทุก ๆ ครั้งก่อนที่

เครื่องคอมพิวเตอร์ซึ่งให้บริการเป็น Web server จะส่งหน้าเว็บเพจที่เขียนด้วย PHP ให้เรา มัน

จุท าการประมวลผลตามค าสั่งที่มีอยู่ใหเ้สร็จเสียก่อน แล้วจึงค่อยส่งผลลัพธ์ที่ได้ให้เรา ผลลัพธ์

ที่ได้นั้นก็คือเว็บเพจที่เราเห็นนั้นเอง ถือได้ว่า PHP เป็นเครื่องมือที่ส าคัญชนิดหนึ่งที่ช่วยให้เรา

สามารถสร้าง Dynamic Web Pages (เว็บเพจที่มาการโต้ตอบกับผู้ใช้) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

และมีลูกเล่นมากขึ้น 
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ภาษา PHP เป็นภาษาเขียนเว็บซึ่งเป็นที่นิยมใชก้ันอย่างมากในปัจจุบัน สามารถ

สร้างระบบงานหรือเว็บแอพพลิเคช่ันได้มากมาย เนื่องจากมีโครงสร้างภาษาหรือรูปแบบที่ง่าย

ต่อการเขียน ไม่ยุ่งยากเหมือนภาษาอื่น ๆ นอกจากนี้ยังสามารถใช้ร่วมกับเทคนิค AJAX และ 

jQuery เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพให้เว็บแอพพลิเคช่ันท างานได้อย่างรวดเร็ว และดูน่าสนใจมากขึ้น 

ซึ่งสามารถสรุปความสามารถของ PHP ได้ดังนี ้

- ท างานร่วมกับโค้ดภาษา HTML ได้ ท าให้สามารถแทรกแท็ก <? ?> 

เข้าไประหว่างภาษา HTML 

- สามารถรับส่งข้อมูลจากฟอร์มของ HTML ได้ท าให้สามารถโต้ตอบ

หรอืรับส่งข้อมูลกับผูใ้ช้งานกับเว็บเซิรฟ์เวอร์ได้ทันที 

- สามารถติดต่อฐานข้อมูลได้มากมาย ซึ่งฐานข้อมูลที่ PHP นิยมใช้ก็

คือ MySQL เนื่องจากใช้งานงา่ย 

- ใช้งานได้ทุกระบบปฏิบัติการ ไม่ว่าจะเป็น UNIX, Linux หรือ 

Windows 

- ใช้งานได้กับเบราว์เซอร์ทุกตัว ไม่ว่าจะเป็น Internet Explorer, 

FireFox หรอื Opera 

(ธันยพัฒน์ วงศ์รัตน์ (2556 : 1) จากบทความในหนังสือ คู่มือพัฒนาเว็บ

แอพพลิเคชั่นด้วย PHP)  

2.2.2.5 ชุดค าสั่งภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML5) HTML คือ ภาษาหลักที่ใช้ใน

การเขียนเว็บเพจ โดยใช้ Tag ในการก าหนดการแสดงผล HTML ย่อมาจากค าว่า Hypertext 

Markup Language โดย Hypertext หมายถึง ข้อความที่ เ ชื่อมต่อกันผ่านลิงค์ (Hyperlink) 

Markup language หมายถึงภาษาที่ใช้ Tag ในการก าหนดการแสดงผลสิ่งต่าง ๆ ที่แสดงอยู่บน

เว็บเพจ ดังนั้น HTML จึงหมายถึง ภาษาที่ใช้ Tag ในการก าหนดการแสดงผลเว็บเพจที่ต่างก็

เชื่อมถึงกันใน Hyperspace ผา่น Hyperlink นั่นเอง 

HTML 5 เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ที่พัฒนามาจากภาษา HTML ที่มีจุดเด่น

มากกว่าเวอร์ช่ันก่อนหน้านี้ HTML 4.0 และ XHTML 1.1 แต่รูปแบบลักษณะของการใช้งานจะ

เป็นมาตรฐานเดียวกันกับ HTML 4 ถึงแม้ว่า HTML 5 จะเป็นเวอร์ช่ันที่ถูกพัฒนาให้มาการ

ท างานที่หลากหลายมากกว่ารุ่งอื่นแล้ว แต่ก็ยังเป็นเวอร์ช่ันที่ยังไม่สมบูรณ์แบบซะทีเดียว 

สาเหตุมาจากหน่วยงานหลัก 2 หน่วยงานนั้นมีมาตรฐานไม่เหมือนกัน หน่วยงานหลัก 2 หน่วย

ที่ว่านี้คือ W3C (World Wide Web Consortium) จะมีหน้าที่รับผิดชอบการพัฒนาเทคโนโลยี 

HTML อย่างเป็นทางการ แต่หลังจากออก HTML 4 ออกมาก็เกิดความล่าช้าในการพัฒนา 

HTML 4 ของ W3C จงึท าให้ตัวแทนของบริษัทไอทียักษ์ใหญ่ๆ เช่น แอปเปิล โอเปร่า มอซซิลลา 
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ได้ จับมือกั น เป็นกลุ่ ม  WHATWG (Web Hypertext Application Technology Working Group) 

พัฒนา HTML5 ออกมา 

ท า ง  WHATWG ( Web Hypertext Application Technology Working Group) 

ต้องการให้มาตรฐาน HTML 5 นั้นมีการเปลี่ยนแปลงได้อย่างสม่ าเสมอไม่ตายตัว ซึ่งสามารถ

เปลี่ยนแปลงตามสถานการณ์และความต้องการทางด้านเทคโนโลยี ผิดกับทาง W3C (World 

Wide Web Consortium) ที่ต้องการพัฒนามาตรฐาน HTML 5 ให้มีความส าเร็จก่อน ซึ่งใน

ปัจจุบันก็ยังไม่สมบูรณ์ นี่คงเป็นสาเหตุที่ท าให ้HTML 5 ยังไม่ใช่เวอร์ช่ันที่สมบูรณ์นั่นเอง แมว้่า 

HTML 5 ยังไม่สมบูรณ์ก็ตามแต่ผู้ที่พัฒนาอุปกรณ์ต่าง ๆ พร้อมทั้ง Browser ต่าง ๆ ก็เริ่มที่จะ

มาสนับสนุนการใช้งาน HTML 5 กันมากขึ้นแล้ว แม้กระทั่งผู้ที่พัฒนาเว็บเพจก็เริ่มที่จะศึกษา

และพัฒนา HTML 5 กันมากขึน้เพราะเริ่มมกีารใชง้านกันอย่างแพร่หลายมากยิ่งขึน้นั่นเอง 

จะเห็นได้ว่าเราได้ใชง้าน HTML 4.01 มานานมาก ถ้านับปัจจุบันก็สิบกว่าปี เหตุ

ที่ HTML ยังคงสามารถใช้งานได้แม้ว่าจะมีเทคโนโลยีใหม่ ๆ มากมาย ก็เนื่องมาจากตัวเสริม 

เข้ามาช่วยเป็นการเสริมความสามารถใหก้ับเบราว์เซอร์เพื่อรองรับเทคโนโลยีใหม ่ๆ ในปัจจุบัน 

HTML 5 เป็นมาตาฐานใหม่ ประกาศเป็นแค่ Draft ซึ่งเป็นรูปแบบการใช้งานอย่างคร่าว ๆ ยัง

ไม่ใช่มาตรฐานสุดท้าย แต่ในปัจจุบันหลาย ๆ เว็บไซต์มีการน าเอา HTML 5 ไปใช้งานกันแล้ว 

รวมถึงนักพัฒนาและเบราว์เซอร์หลายต่อหลายค่าย ต่างพากันสนับสนุนและผลักดัน HTML 5 

ซึ่งคาดว่าในอนาคตอันใกล้นี้ HTML 5 จะต้องกลายเป็นมาตรฐานบนเว็บอย่างแน่นอน 

(จีราวุธ วารินทร์ (2551 : 11) จากบทความในหนังสือ พัฒนาเว็บไซต์สมัยใหม่

ด้วย HTML 5) 

2.2.2.6 ชุดค าสั่งภาษาซีเอสเอส (CSS) เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาหนึ่งที่เป็น

ภาษาในกลุ่มภาษาสไตล์ชีต (ภาษาสไตร์ชีต เป็นภาษาที่มีมาใช้งานมานานแล้วในวงการการ

พิมพ์ โดยภาษาสไตร์ชีตจะเป็นโครงสร้างเอกสารต้นฉบับที่มีการจัดรูปแบบและตัวอักษาไว้

เรียบร้อยแล้ว) ซึ่งจะใช้ภาษา CSS ในการจัดรูปแบบและโครงสร้างของเอกสารที่เขียนจาก

ภาษา HTML โดยภาษา CSS สามารถใช้งานได้หลากหลายและมีความยืดหยุ่น สามารถใช้งาน

กับภาษา XML, SVB และ XUL 

  ภาษา CSS (Cascading Style Sheets) มีมาตรฐานที่ก าหนดโดยกลุ่ม World 

Wide Web Consortium (W3C) ซี่งเป็นกลุ่มองค์กรระหว่างประเทศท าหน้าที่จัดระบบมาตรฐาน

ที่ใช้งานบนอินเตอร์เน็ต (WWW) โดยภาษา CSS ได้ถูกพัฒนากันมาอย่างต่อเนื่องจนในปัจจุบัน

มีทั้งหมด 4 รุ่นด้วยกันคือ 

   1) CSS 1 เริ่มใชง้านตั้งแตเ่ดือนธันวาคม ค.ศ. 1996 

   2) CSS 2 เริ่มใชง้านตั้งแตเ่ดือนพฤษภาคม ค.ศ. 1998 
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   3) CSS 3 เริ่มใช้งานตั้งแต่เดือนพฤศจิกายน ค.ศ. 2011 (เป็นเวอร์ช่ัน

ล่าสุดที่ใชป้ัจจุบันรว่มกับ HTML 5) 

   4) CSS 4 ได้เริ่มท าการพัฒนาตั้งแต่วันที่ 29 กันยายน ค.ศ. 2009 แต่

ในปัจจุบันยังไม่มบีราวเซอร์ใดรองรับการใชง้านของ CSS 4 

2.2.2.7 ชุดค าสั่งภาษาจาวาสคริปต์ (JAVA Script) เป็นภาษาคอมพิวเตอร์

ส าหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ตที่ก าลังได้รับความนิยมอย่างสูง Java, 

JavaScript เป็นภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ ที่เรียกกันว่า “สคริปต์” (Script) ซึ่งในการสร้างและ

พัฒนาเว็บไซต์ (ใช้ร่วมกับภาษา HTML) เพื่อให้เว็บไซต์มีการเคลื่อนไหวสามารถตอบสนอง

ผู้ใช้งานได้มากขึ้น ซึ่งมีวิธีการท างานในลักษณะ “แปลความและด าเนินงานไปทีละค าสั่ง” 

(Interpret) หรือเรียกว่า อ็อบเจ๊กโอเรียลเต็ด (Object Oriented Programming) ที่มีเป้าหมายใน

การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมในระบบอินเทอร์เน็ต ส าหรับผู้เขียนด้วยภาษา HTML 

สามารถท างานข้ามแพลตฟอร์มได้ โดยท างานร่วมกับ ภาษา HTML และภาษา Java ได้ทั้งทาง

ฝั่งไคลเอนต์ (Client) และทางฝั่งเซิร์ฟเวอร์ (Server) ซึ่งความสามารถในการท างานของ 

JavaScript มีดังนี ้

1) JavaScript ท าให้สามารถใช้เขียนโปรแกรมแบบง่ายได้โดยไม่ต้องพึ่ง

ภาษาอื่น 

2) JavaScript มีค าสั่งที่ตอบสนองกับผู้ใช้งาน เช่น เมื่อผู้ใช้คลิกปุ่ม 

หรอื Checkbox สามารถสั่งใหเ้ปิดหนา้ใหม่ได้ ท าให้เว็บไซต์ของเรามีปฏิสัมพันธ์กับผูใ้ช้งานมาก

ขึน้ ท าให้เว็บไซต์ดัง ๆ ทั้งหลาย เชน่ Google Map ต่างหันมาใช ้

3) JavaScript สามารถเขียนหรือเปลี่ยนแปลง HTML Element ได้ คือ 

สามารถเปลี่ยนแปลงรูปแบบการแสดงผลของเว็บไซต์ได้ หรือหน้าแสดงเนื้อหาสามารถซ่อน

หรอืแสดงเนื้อหาได้แบบงา่ย 

4) JavaScript สามารถใช้ตรวจสอบข้อมูลได้ เมื่อกรอกข้อมูลบาง

เว็บไซต์ เช่น Email เมื่อกรอกข้อมูลผิดจะมีหน้าต่างฟ้องขึ้นมาว่ากรอกผิด หรือลืมกรอกอะไร

บางอย่าง เป็นต้น 

5) JavaScript สามารถใช้ในการตรวจสอบผู้ใช้ได้ เช่น ตรวจสอบว่า

ผูใ้ช้ ใช้ Web Browser อะไร 

6) JavaScript สร้าง Cookies เก็บข้อมูลของผู้ใช้ในคอมพิวเตอร์ของ

ผูใ้ช้เองได้ 

(“JavaScript คืออะไร”, 2556: ออนไลน์) 

2.2.2.8 โปรแกรมอะโดบี ดรีมวฟีเวอร์ (Adobe Dreamweaver)  
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อะโดบี้ ดรีมวีฟเวอร์(Adobe Dreamweaver) หรือชื่อเดิม คือ แมโครมีเดียดรีม

วีฟเวอร์ (Macromedia Dreamweaver) เป็นโปรแกรมแก้ไขภาษาHTML โดยบริษัทแมโครมีเดีย 

ที่ปัจจุบันควบกิจการรวมกับบริษัท อะโดบีซิสเต็มส์พัฒนามาไว้ส าหรับการออกแบบเว็บไซต์ใน

รูปแบบ WYSIWYG (What You See Is What You Get) คอื ลักษณะของเอกสารและภาพกราฟิก

ที่คุณเห็นในจอคอมพิวเตอร์ เมื่อพิมพ์ออกมาแล้ว ลักษณะของเอกสารหรือภาพกราฟิกที่คุณ

ได้ ก็จะเหมือนกับภาพที่ปรากฏในจอคอมพิวเตอร์ ถือเป็นสมรรถนะอย่างหนึ่งของโปรแกรม

ประเภทประมวลผลค า หรือโปรแกรมการจัดพิมพ์ ซึ่งสามารถแสดงตัวอย่างเอกสารก่อนการ

พิมพ์ และสามารถท าให้เอกสารที่พิมพ์ออกมามีลักษณะเหมือนในจอคอมพิวเตอร์ นั้นคือ ถ้า

มองเห็นบนจอภาพอย่างไร สั่งพิมพ์ออกมา ก็จะได้ผลอย่างที่เห็นนั้นกับการควบคุมของส่วน

แก้ไขรหัส HTML ในการพัฒนาโปรแกรมที่มีการรวมทั้งสองแบบเข้าด้วยกันแบบนี้ ทาให้ ดรีม

วีฟเวอร์เป็นโปรแกรมที่แตกต่างจากโปรแกรมอื่นๆ ในประเภทเดียวกัน ในช่วงปลายปีทศวรรษ 

2533 จนถึงปีพ.ศ. 2544 ดรีมวฟีเวอร์มีสัดส่วนตลาดโปรแกรมแก้ไข HTML อยู่มากกว่าร้อยละ

70 ดรีมวีฟเวอร์มีทั้งในระบบปฏิบัติการแมคอินทอช และไมโครซอฟท์วินโดวส์ ดรีมวีฟเวอร์ยัง

สามารถท างานบนระบบปฏิบัติการแบบยูนิกซ์ ผ่านโปรแกรมจาลองอย่าง WINE ที่เป็น

ซอฟต์แวร์สร้างสภาพแวดล้อมในการทางานสาหรับโปรแกรมบนวินโดว์เพื่อให้สามารถท างาน

บนระบบ UNIX และ Linux ได้ 

อ ะ โ ด บี้  ด รี ม วี ฟ เ ว อ ร์ ( Adobe Dreamweaver)  ส า ม า ร ถ ท า ง า น กั บ

ภาษาคอมพิวเตอร์ในการเขียนเว็บไซต์แบบไดนามิค (Dynamic) ซึ่งเว็บไซต์ที่หน้าเว็บเพจ

สามารถเปลี่ยนแปลงข้อมูลเองได้ โดยไม่ต้องเขียนแต่ละหนา้เว็บเพจเอง มีการใช ้HTML เป็นตัว

แสดงผลของเอกสาร เช่น ASPPHP JSP และ ColdFusion เป็นต้น รวมถึงการจัดการฐานข้อมูล

ต่างๆ อีกด้วย 

โดยสรุปความสามารถของ Dreamweaver สรุปได้ดังนี ้

1) สนับสนุนการท างานแบบ WYSIWYG หมายความว่า เว็บที่เราเขียนหน้าจอ

Dreamweaver ก็จะแสดงแบบเดียวกับเว็บเพจจริงๆ ช่วยให้เราเขียนเว็บเพจง่ายขึ้น ไม่ต้อง

เขียน Code HTML เอง 

2) มเีครื่องมือในการช่วยสร้างเว็บเพจที่มคีวามยดืหยุ่นสูง 

3) สนับสนุนภาษาสคริปต์ต่างๆ ทั้งฝั่ง Client และ Server เช่น ภาษา Java 

ภาษา ASP และภาษา PHPเป็นต้น 

4) มีเครื่องมือในการอัพโหลดหน้าเว็บเพจไปที่เครื่องเซิร์ฟเวอร์เพื่อท าการ

เผยแพร่งานที่เราสร้างในอินเทอร์เน็ต โดยการส่งผ่าน FTP หรือ โดยการใช้โปรแกรม FTP 

ภายนอกช่วย เชน่ WS FTP 
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5) รองรับมัลติมีเดีย เช่น การใส่เสียง การแทรกไฟล์วิดีโอ การใช้งานร่วมกับ 

โปรแกรม Flash และ Fireworks 

2.2.2.9 โปรแกรมอะโดบี โฟโต้ชอป (Adobe Photoshop CS6) 

อะโดบี โฟโตชอป (Adobe Photoshop) เป็นโปรแกรมประยุกต์ที่มคีวามสามารถ

ในการจัดการแก้ไขและตกแต่งรูปภาพแบบแรสเตอร์ผลิตโดยบริษัทอะโดบีซิสเต็มส์อะโดบีโฟ

โตชอป (Adobe Photoshop) เป็นโปรแกรมที่มีความสามารถในการ จัดการไฟล์ข้อมูลรูปภาพที่

มีประสิทธิภาพ การท างานกับไฟล์ข้อมูลรูปภาพส่วนใหญ่จะท างาน ไฟล์ขอ้มูลรูปภาพที่จัดเก็บ

ข้อมูลรูปภาพแบบ Raster สามารถใช้ในการตกแต่งภาพเล็กน้อย เช่น ลบ ตาแดง ลบรอยแตก

ของภาพ ปรับแก้สี เพิ่มสีและแสง หรือการใส่เอฟเฟกต์ให้กับรูปภาพ เช่น ท าภาพสีซีเปีย การ

ท าภาพโมเซค การสรา้งภาพพาโนรามาจากภาพหลายภาพต่อกัน  

นอกจากนีย้ังใช้ได้ ในการตัดต่อภาพและการซ้อนฉากหลังเข้ากับภาพสามารถ

ท างานกับระบบสี RGB CMYK Lab และ Grayscale และสามารถจัดการกับไฟล์รูปภาพที่ส าคัญ

ได้ เชน่ ไฟล์นามสกุล JPG GIF PNG TIF TGA โดยไฟล์ที่จัดเก็บในรูปแบบเฉพาะของตัวโปรแกรม

เอง จะใช้นามสกุลของไฟล์ว่า PSD จะสามารถจัดเก็บคุณลักษณะพิเศษของไฟล์ที่ เป็น 

Photoshop เชน่ เลเยอร์ชันแนล โหมดสี รวม ทั้งสไลด์ ได้ครบถ้วนเป็นต้น (“อะโดบี โฟโตชอป”, 

2559: ออนไลน์)  

2.2.2.10 โปรแกรมอะโดบี อิลลัสเตรเตอร์ (Adobe Illustrator CC)  

โปรแกรม Illustrator เป็นโปรแกรมส าหรับสร้างภาพลายเส้นที่มีความคมชัดสูง 

งานภาพประกอบและงานกราฟิกแบบ 2 มิติต่างๆ เช่น การสร้างโลโก้สินค้า จนไปถึงการ

จัดเลย์เอาต์งานสิ่งพิมพ์ และมีเครื่องมอึที่ช่วยเหลือในงานเว็บไซต์อกีด้วย  

ภาพกราฟิกสามารถแบ่งได้เป็น 2 แบบคือ  

1) ภาพแบบพิกเซล (pixel) คือ ภาพที่เกิดจากจุดภาพในรูปภาพที่

รวมกันเป็นภาพขึ้น โดยภาพหนึ่งๆ จะประกอบไปด้วยจุดภาพหรือพิกเซลมากมาย และเเต่ละ

ภาพที่สรา้งขึ้นจะมีความหนาเเน่นของจุดภาพ หรอืบางครัง้แทนว่าความละเอียด (ความคมชัด)

ที่เเตกต่างกันไป จึงใช้ในการบอกคุณสมบัติของภาพ จอภาพ หรอื อุปกรณ์แสดงผลภาพได้  

2) ภาพกราฟิกส์เวกเตอร์ (vector graphics) คือ ภาพที่เกิดจากการ

ก าหนดพิกัดและการค านวณค่าบนระนาบสองมิติ รวมทั้งมุมและระยะทาง ตามทฤษฎีเวกเตอร์

ในทางคณิตศาสตร์ ในการก่อให้เกิดเป็น เส้น หรอืรูปภาพ 

ข้อดีคือ ท าให้สามารถย่อขยายได้ โดยคุณภาพไม่เปลี่ยนแปลง ข้อเสียคือภาพ

ไม่เหมือนภาพจริงเป็นได้เพียงภาพวาด หรือใกล้เคียงภาพถ่ายเท่านั้น ข้อมูลภาพพวกนี้  ได้เเก่

ไฟล์สกุล eps, ai (adobe illustrator) เป็นต้น  
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Illustrator นั้นท างานแบบ vector คือจะใช้ในงานการเขียนภาพ 2 มิติ เป็น

โปรแกรมที่มีประโยชน์มากในการท าเว็บไซต์ เพราะท าให้ผู้ใช้งานสามารถวาดรูปทึ่ต้องการ

ขึน้มาเองได้ แตกต่างจาก Photoshop ที่จะต้องน าภาพอื่นมาแตง่เพื่อให้เป็นรูปที่ตอ้งการ 

ถึงแม้วา่ปัจจุบัน Photoshop จะพัฒนาเครื่องมือที่สามารถสร้างภาพ vector ได้

แต่ความสะดวกก็ยังไม่สู้การใช้งาน Illustrator อยู่ดี ซึ่งในการท างานจริงๆแล้วจะต้องอาศัย

เครื่องมือทั้ง Photoshop และ Illustrator ควบคู่กันจึงจะได้เป็นชิน้งานขึน้มา ซึ่งทั้ง 2 โปรแกรมก็

ท างานควบคู่กันได้ดี ส่วนหนึ่งก็มาจากว่าทั้ง 2 โปรมแกรมมาจากบริษัทเดียวกัน( Photoshop , 

Illustrator มาจากบริษัท Adobe) 

(“โปรแกรม adobe illustrator cs6 คืออะไร”, 2559: ออนไลน์) 

2.2.2.11 โปรแกรมพอร์ตเวอร์เอ็กซ์ (ReportWorX)  

เครื่องมือสร้างรายงานอื่นก็ง่ายไม่ใช่หรือ? เมื่อพิจารณาเปรียบเทียบกับ

ซอร์ฟแวร์ในตลาดเช่น Crystal Report หรือซอร์ฟแวร์ตัวอื่น ReportWorX มีความง่ายมากกว่า 

และไม่มีความซับซ้อนมากมาย แต่สามารถสร้างรายงานได้อย่างยืดหยุ่น ยกตัวอย่างหากเรา

ต้องการสร้างรายงานแบบ Crystal Report ที่สามารถให้ผู้ใช้สามารถเลือกข้อมูลได้ตามใจผ่าน

การกรอกตัวแปร เราจะต้องใช้ภาษาโปรแกรมและเขียนโปรแกรมที่มีความยุ่งยาก ไม่เหมือน 

ReportWorX ที่สามารถออกแบบได้อย่างคุ้นเคยบน Excel ซึ่งน้อยรายจะไม่เคยใช้Excel และ

สามารถก าหนดตัวแปรขึน้มาเพื่อใหผู้ใ้ช้กรอกหรือเลือกจากรายการได้อย่างยืดหยุ่น นี่ยังไม่นับ

ความสามารถด้านการท างานแบบอัตโนมัติ และไม่ต้องออกแบบหรือเขียนเว็บแอพลิเคช่ันอีก

ด้วย ยิ่งกว่านั้นยังเลอืกผลลัพธ์ของรายงานได้ทั้ง Excel, PDF, HTML ซึ่งมีซอร์ฟแวรร์ายงานอื่น

จ านวนไม่น้อยที่ไม่สามารถท าได้ หรอืหากท าได้ก็มักจะเป็นข้อมูลแบบ Text และรูปภาพ ผดิกับ 

ReportWorX ที่ถ้าเป็น Report แบบ Excel ก็จะเป็นข้อมูลตารางและChartจริงๆซึ่งสามารถ

น าไปใช้งานต่อได้เลย และสามารถสร้างชีตเพิ่มใหแ้ก่รายงานนั้น ๆ ได้ โดยแต่ละชีตเราสามารถ

ออกแบบรูปแบบได้ตามต้องการทั้งรูปแบบ ชาร์ต กราฟิก ฯลฯ และยังสามารถใส่สคริปต์ สูตร 

ตามตอ้งการได้ดว้ย ท าให้ผู้ใชไ้ม่ต้องเสียเวลาศึกษามาก 

ReportWorX สามารถติดต่อกับ OPC Data Access, OPC History Data Access 

ได้ดว้ย เชน่เดียวกับความสามารถในการตดิต่อ ERP อย่าง SAP, Oracle ซึ่งท าให้สามารถติดต่อ

กับฐานข้อมูลที่เก็บไว้ในรูปแบบ OPC HDAอย่างTrendWorXได้ เราสามารถใช้ ReportWorX กับ

งานที่ครอบคลุมงานทางธุรกิจและอุตสาหกรรมด้วยความเข้ากันได้เป็นอย่างด ี 

การก าหนดพอร์ตข้างต้น เราสามารถก าหนดสิทธิ์ให้แก่ผู้ใช้ผ่านเว็บว่าใคร

สามารถเข้าถึงหนา้สร้างรายงานใด ๆ ได้บ้างซึ่งเป็นประโยชน์ในการป้องกันผูไ้ม่เกี่ยวข้องได้ 

นอกจากสามารถท างานตาม Schedule แล้วยังสามารถท างานตามเงื่อนไข 

เช่นเงื่อนไขจาก Alarm หรือจากสัญญาณของ PLC, DCS, Controller, Power Meter, Remote 
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IO, เครื่องช่ัง, ฯลฯ ผ่าน OPC Server รวมทั้งค่าข้อมูลจากฐานข้อมูลรูปแบบต่าง  ๆ ซึ่งเรา

สามารถเอาข้อมูลสัญญาณต่าง ๆ เหล่านี้มาสร้างเงื่อนไขExpressionร่วมกันได้อย่างยืดหยุ่น 

การท างานแบบอัตโนมัติจะช่วยลดงานแบบรูทีนที่ต้องสร้างรายงานให้แก่บุคลลากรในเวลา

จ าเพาะเป็นประจ า เช่น รายงานผลิตประจ าวัน เดือน ไตรมาส ให้แก่ผู้เกี่ยวข้องในช่วงเวลาที่

แนน่อนอัตโนมัติ ฯลฯ 

ในการส่งข้อมูลทั้งการท างานแบบอัตโนมัติและแบบตามค าสั่ง เราสามารถ

ก าหนดรูปแบบรายงานที่สร้างขึ้นนั้นว่าจะส่งให้ใครผ่านทางอีเมล์ แฟ็กซ์ เครื่องพิมพ์ หรือ

แสดงในเว็บเพจ หรอืหลากหลายรูปแบบรวมกัน ซึ่งเราสามารถก าหนดได้ 

(“ReportWorX”, 2012: ออนไลน์) 

 

2.3 เคร่ืองมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

2.3.1 แบบจ าลองความสัมพันธ์เอนทิตี หรอื อี-อาร์ โมเดล 

  อี-อาร์โมเดล (E-R Model) เป็นแบบจ าลองข้อมูลซึ่งแสดงถึงโครงสร้างของ

ฐานข้อมูลที่เป็นอิสระจากซอฟต์แวร์ที่จะใช้ในการพัฒนาฐานข้อมูล โดยจะสร้างในรูปของ

แผนภาพซึ่งประกอบด้วยสัญลักษณ์ต่าง ๆ เรียกว่า Entity Relationship Diagram หรือ E-R 

Diagram ซึ่งเป็นแผนภาพที่แสดงรายละเอียดและความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล ท าให้เข้าใจได้

ง่ายและการออกแบบมีความถูกต้อง สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้ ประกอบด้วย 3 

องค์ประกอบ 

  เอนทิตี้ (Entity) หมายถึง สิ่งของหรือวัตถุที่เราสนใจ ซึ่งอาจจับต้องได้และ

เป็นได้ทั้งนามธรรม โดยทั่วไปเอนทิตี้จะมีลักษณะที่แยกออกจากกันไป เชน่ เอนทิตี้พนักงาน จะ

แยกออกเป็นของพนักงานเลย เอนทิตี้เงินเดือนของพนักงานคนหนี่งก็อาจะเป็นเอนทิตี้หนึ่งใน

ระบบของโรงงาน เอนทิตี้จะมีกลุ่มที่บอกคุณสมบัติที่บอกลักษณะของเอนทิตี้ เช่น พนักงานมี

รหัส ชื่อ นามสกุล และแผนก โดยจะมีค่าของคุณสมบัติบางกลุ่มที่ท าให้สามารถแยกเอนทิตี้

ออกจากเอนทิตี้อื่นได้ เช่น รหัสพนักงานที่จะไม่มีพนักงานคนไหนใช้ซ้ ากันเลย เราเรียกค่าของ

คุณสมบัติกลุ่มนี้วา่เป็นคีย์ของเอนทิตี้ 

  แอททริบิวต์ (Attribute) คือ คุณสมบัติของวัตถุหรือสิ่งของที่เราสนใจ โดย

อธิบายรายละเอียดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับลักษณะของเอนทิตี ้โดยคุณสมบัตินีม้ีอยู่ในทุกเอนทิตี้ 

เชน่ ชื่อ นามสกุล ที่อยู่ แผนก เป็น Attribute ของเอนทิตีพ้นักงาน 

  โมเดลข้อมูล เรามักจะพบว่า Attribute มีลักษณะข้อมูลพื้นฐานอยู่โดยที่ไม่ต้อง

มีค าอธิบายมากมาย และ Attribute ก็ไม่สามารถอยู่แบบโดด ๆ ได้โดยที่ไม่มีเอนทิตี้หรือ

ความสัมพันธ์ ชนิดของ Attribute สามารถแบ่งออกได้หลายลักษณะดังนี้ 
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- Simple Attribute คือ Attribute ที่ไม่สามารถแยกออกเป็นส่วนย่อย

ได้ เชน่ รหัส 

- Composite Attribute คือ Attribute ที่สามารถแยกออกเป็นส่วนย่อย

ได้ เชน่ ชื่อ อาจจะประกอบด้วยชื่อต้น และชื่อสกุล เป็นต้น 

  เอนทิตี้จะต้องมีความสัมพันธ์ร่วมกัน โดยจะมีช่ือแสดงความสัมพันธ์ร่วมกันซึ่ง

จะใช้รูปภาพสัญลักษณ์สี่เหลี่ยมรูปว่าวแสดงความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี้ ระดับช้ันของ

ความสัมพันธ์ (relationships Degree) จะบอกถึงความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี ้มีดังนี้ 

- ความสัมพันธ์เอนทิตี้เดียว (Unary Relationships) หมายถึง เอนทิตี้

หนึ่ง ๆ จะมีความสัมพันธ์กับตัวมันเอง 

- ความสัมพันธ์สองเอนทิตี้ (Binary Relationships) หมายถึง เอนทิตี้

สองเอนทิตี้จะมีความสัมพันธ์กัน 

- ความสัมพันธ์สามเอนทิตี้ (Ternary Relationships) หมายถึง เอนทิตี้

สามเอนทิตี้มคีวามสัมพันธ์กัน 

  ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One – to - one Relationship) เป็นการแสดง

ความสัมพันธ์ของข้อมูลของเอนทิตี้ของเอนทิตี้หนึ่งว่า มีความสัมพันธ์กับข้อมูลอย่างมากหนึ่ง

ข้อมูลกับอีกเอนทิตี้หนึ่งในลักษณะที่เป็นหนึ่งต่อหนึ่ ง เช่น เอนทิตี้นักศึกษา กับเอนทิตี้

โครงงานวิจัยมีความสัมพันธ์กันแบบหนึ่งต่อหนึ่ง คือ นักศึกษาแต่ละคนท าโครงงานวิจัยได้ 1 

โครงงานเท่านั้น และแตล่ะโครงงานวิจัยมีนักศึกษารับผิดชอบได้ไม่เกิน 1 คน เป็นต้น 

                             
1 1

 
ภาพท่ี 2.10 แสดงความสัมพันธ์แบบ One To One Relationships 

 

  ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อกลุ่ม (One – to – Many Relationship) เป็นการแสดง

ความสัมพันธ์ของข้อมูลของเอนทิตี้หนึ่งว่ามีความสัมพันธ์กับข้อมูลหลายข้อมูลกับอีกเอนทิตี้

หนึ่ง เช่น ความสัมพันธ์ของลูกค้าและค าสั่งซื้อเป็นแบบหนึ่งต่อกลุ่ม คือ ลูกค้าแต่ละคน

สามารถสั่งซือ้ได้หลายค าสั่งซือ้ แตล่ะค าสั่งซื้อมาจากลูกค้าเพียงคนเดียว เป็นต้น 

                              
1 M

 
ภาพท่ี 2.11 แสดงความสัมพันธ์แบบ One To Many Relationships 

 

                   M N

 
ภาพท่ี 2.12 แสดงความสัมพันธ์แบบ Many To Many Relationships 
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  ความสัมพันธ์แบบกลุ่มต่อกลุ่ม (Many – to – Many Relationships) เป็นการ

แสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลของสองเอนทิตี้ในลักษณะแบบกลุ่มต่อกลุ่ม เช่น ความสัมพันธ์

ระหว่างค าสั่งซื้อกับสินค้าเป็นแบบกลุ่มต่อกลุ่ม คือ แต่ละค าสั่งซื้ออาจสั่งซื้อสินค้าได้มากกว่า 

1 ชนิด และในสินค้าแตล่ะชนิดอาจปรากฏอยู่ในค าสั่งซือ้ได้มากกว่า 1 ค าสั่งซือ้ 

(“E-R Model crow’s foot”, 2560: ออนไลน์) 

2.3.2 แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram) 

แผนภาพกระแสข้อมูล (DFD) เป็นเครื่องมอืที่ใชก้ันอย่างแพร่หลายในการเขียน

แบบระบบใหม่ในการเขียนแผนภาพจ าลองการท างานของกระบวนการ (Process) ต่าง ๆ ใน

ระบบ โดยเฉพาะกับระบบที่ “หนา้ที”่ ของระบบมีความส าคัญและมคีวามสลับซับซ้อนมากกว่า

ข้อมูลที่ไหลเข้า สรุปดีเอฟดี (Data Flow Diagram-DFD) เป็นเครื่องมือเชิงโครงสร้างที่ใช้

บรรยายภาพรวมของระบบโดยแสดงขั้นตอนการท างานของระบบหรือโพรเซส (Process) ระบุ

แหลง่ก าเนิดของข้อมูล การไหลของข้อมูล ปลายทางขอ้มูล การเก็บข้อมูลและการประมวลผล

ข้อมูล กล่าวง่าย ๆ คือ ดีเอฟดีจะช่วยแสดงแผนภาพ ว่าข้อมูลมาจากไหน จะไปไหน เก็บข้อมูล

ไว้ที่ไหน มีอะไรเกิดขึ้นกับข้อมูลระหว่างทางเรียกว่าแผนภาพกระแสข้อมูลหรือ แผนภาพแสดง

ความเคลื่อนไหวของขอ้มูลโดยดีเอฟดี 

ตาราง 2.1 สัญลักษณ์ตา่ง ๆ (ใช้สัญลักษณ์ของ Gane & Sarson) 

Demarco & Yourdon Gane & Sarson ความหมาย 

  Process :  ขั้ น ตอนการท า ง าน

ภายในระบบ 

  Data Store : แหล่งข้อมูลสามารถ

เป็นได้ทั้งไฟล์ข้อมูลและฐานข้อมูล 

(File or Database) 

  External Agent :  ปั จ จั ย ห รื อ

สภาพแวดล้อมที่มีผลกระทบต่อ

ระบบ 

  Data Flow : เส้นทางการไหลของ

ข้อมูลแสดงทิศทางของข้อมูลจาก

ขั้นตอนการท างานหนึ่งไปยังอีก

ขั้นตอนหนึ่ง 

(“Data Flow Diagram”, 2558: ออนไลน์)  
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2.3.3 แผนผังก้างปลา (Fish Bone Diagram) 

แผนผังสาเหตุและผลเป็นแผนผังที่แสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างปัญหา 

(Problem) กับสาเหตุทั้งหมดที่เป็นไปได้ที่อาจก่อให้เกิดปัญหานั้น (Possible Cause) โดยแผนผัง

นี้มีลักษณะเหมือนก้างปลาที่เหลือแต่ก้าง จึงเรียกว่าผังก้างปลา หรือเรียกว่าแผนผังอิชิกาว่า 

(Ishikawa Diagram) ตามช่ือผู้พัฒนา แผนผังก้างปลาได้รับการพัฒนาครั้งแรกเมื่อปี ค.ศ. 1943 

(พ.ศ. 2486) โดย ศาสตราจารย์คาโอรุ อิชิกาวา่ แหง่มหาวิทยาลัยโตเกียว ส านักงานมาตรฐาน

อุสาหกรรมแห่งญี่ปุ่น (JIS) ได้นิยามความหมายของผังก้างปลานี้ว่า “เป็นแผนผังที่ใช้แสดง

ความสัมพันธ์อย่างเป็นระบบระหว่างสาเหตุหลายสาเหตุที่เป็นไปได้ที่ส่งผลกระทบให้เกิด

ปัญหาหนึ่งปัญหา” การก าหนดปัจจัยบนก้างปลา หลักการ 4M 1E เป็นกลุ่มปัจจัย (Factors) 

เพื่อจะน าไปสู่การแยกแยะสาเหตุต่าง ๆ 

   - Man คนงาน หรอืพนักงาน หรอืบุคลากร 

   - Machine เครื่องจักรหรอือุปกรณ์อ านวยความสะดวก 

   - Material วัตถุดิบหรอือะไหล่ อุปกรณ์อื่น ๆ ที่ใชใ้นกระบวนการ 

   - Method กระบวนการท างาน  

- Environment อากาศ สถานที่ ความสว่าง และบรรยากาศการ

ท างาน 

  โครงสร้างของผังก้างปลา ผังก้างปลาหรือผังแสดงเหตุและผล ประกอบด้วย

ส่วนส าคัญ 2 ส่วน คือ ส่วนโครงกระดูกที่เป็นตัวปลา ซึ่งได้รวบรวมปัจจัย อันเป็นสาเหตุของ

ปัญหา และส่วนหัวปลา ที่เป็นข้อสรุปของสาเหตุที่กลายเป็นตัวปัญหา โดยตามความนิยมจะ

เขียนหัวปลาอยู่ทางขวามือและตัวและ (หางปลา) อยู่ทางซ้ายมือเสมอ 

 
ภาพท่ี 2.13 แผนภูมกิ้างปลา 
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  ขั้นตอนการสรา้งผังก้างปลา 

   1) ก าหนดลักษณะคุณภาพที่เป็นปัญหา (อาจจะมากกว่า 1 ลักษณะก็

ได้) 

   2) เลือกเอาคุณลักษณะที่เป็นปัญหามา 1 อัน แล้วเขียนลงทางขวามอื

ของกระดาษพร้อมตกีรอบสี่เหลี่ยม 

   3) เขียนก้างปลาจากซ้ายไปขวาโดยเริ่มจากกระดูกสันหลังก่อน 

   4) เขียนสาเหตุหลัก ๆ เติมลงบนเส้นกระดูกสันหลังทั้งบนและล่าง 

พร้อมกับตีกรอบสี่เหลี่ยมเพื่อระบุสาเหตุหลัก 

   5) ในก้างใหญ่ที่เป็นสาเหตุหลักของปัญหา ให้ใส่ก้างรองลงไป ที่แต่ละ

ปลายก้างรองให้ใส่ข้อความที่เป็นสาเหตุรอง ของแต่ละสาเหตุหลัก 

   6) ในแต่ละก้างรองที่เป็นสาเหตุรอง ให้เขียนก้างย่อย ที่เข้าใจว่าจะ

เป็นสาเหตุย่อย ๆ ของสาเหตุรองอันน้ัน 

   7) พิจารณาทบทวนว่าการใส่สาเหตุต่าง ๆ ที่มีความสัมพันธ์กันตาม

ระดับช้ันถูกต้องหรือไม ่แล้วใส่ข้อมูลเพิ่มเตมิให้ครบถ้วน 

(“แผนผังก้างปลา”, 2557: ออนไลน์) 

2.3.4 ค าอธิบายข้อมูล (Data Dictionary) 

  ในการเขียนแผนภาพการไหลของข้อมูล (Data Flow Diagram : DFD) เป็นการ

เขียนกระบวนการท างานต่าง ๆ ในระบบงาน แต่รายละเอียดของข้อมูลต่าง ๆ ที่ปรากฏใน

ระบบงาน แผนภาพการไหลของข้อมูล (DFD) ไม่สามารถน าเสนอได้ทั้งหมด ดังนั้นในการ

วิเคราะห์และออกแบบระบบจึงต้องมีการเขียนค าอธิบายข้อมูล (Data Description) หรือ

พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) ซึ่งเป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมด รายละเอียด

ค าอธิบายข้อมูลตา่ง ๆ ในระบบงาน พจนานุกรมข้อมูลอาจแยกเขียนได้ดังตอ่ไปนี้ 

   2.3.4.1 พจนานุกรมโครงสรา้งขอ้มูล (Data Structure Dictionary) 

   2.3.4.2 พจนานุกรมกระแสการไหลของขอ้มูล (Data Flow Dictionary) 

   2.3.4.3 พจนานุกรมแหลง่การเก็บข้อมูล (Data Store Dictionary) 

   2.3.4.4 พจนานุกรมหน่วยงานภายนอกระบบ ( External Entity 

Dictionary) 

  Data Structure Dictionary พจนานุกรมโครงสร้ างข้อมูล เป็นการ เขี ยน

ค าอธิบายหรอืรายละเอียดของขอ้มูลโครงสร้าง (Data Structure) ว่าประกอบไปด้วยข้อมูลย่อย

หรอืข้อมูลเดี่ยว (Data Element) อะไรบ้าง เพื่อความเข้าในในระบบงานให้ชัดเจนมากขึ้น 

สัญลักษณ์ที่ใชใ้นพจนานุกรมโครงสรา้งขอ้มูล 
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ตาราง 2.2 แสดงสัญลักษณ์ในการเขียนพจนานุกรมข้อมูล 

สัญลักษณ์ ความหมาย 

= เท่ากับ 

+ และ 

{ทางเลือกที่1 ทางเลือกที่2 …} ให้เลือกเพียงอันใดอันหนึ่ง 

Max{ส่วนประกอบ} ท าซ้ าจากจ านวนสูงสุดถึงต่ าสุด 

Min{ส่วนประกอบ} ท าซ้ าจากจ านวนต่ าสุดถึงสูงสุด 

“Comment” ส่วนประกอบนีจ้ะมีหรอืไม่ก็ได้ 

หมายเหตุ ให้เขยีนอยู่ในเครื่องหมาย “…” 

  Data Store Dictionary พจนานุกรมส าหรับการเก็บข้อมูล เป็นการเขียน

ค าอธิบายแหล่งเก็บข้อมูลที่เกิดขึ้นในระบบงานซึ่งจะรวมทั้งแฟ้ม ที่เป็นเอกสาร และแฟ้มที่

จัดเก็บในเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยจะดูได้จากแผนภาพการไฟล์ของข้อมูล (Data Flow 

Dictionary : DFD) 

ตัวอย่างการเขียนพจนานุกรมส าหรับการเก็บข้อมูลดังตัวอย่าง 

 

 

ตารางที่ 2.3 แสดงตัวอย่างพจนานุกรมส าหรับการเก็บข้อมูลในระบบงานวางแผนการผลิต 

ชื่อแฟ้ม ความหมาย รายละเอียด ความหมาย 

PROD_MAS.DBS แฟ้มผลติภัณฑ์ Prod_code 

Prod_name 

Prod_size 

Batch_size 

Price 

Mat_cost 

Prod_inv 

Prod_safe 

Back_ord 

รหัสสินค้า 

ชื่อสนิค้า 

ขนาดบรรจุ 

ขนาดการผลติ 

ราคาขาย 

ราคาต้นทุนวัตถุดิบ 

จ านวนของคงคลัง 

Safety Stork 

จ านวนค้างส่ง 

BMAT_MAS.DBF แฟ้มสูตรการผลิต Pro_code 

Mat_code 

Mai_use 

รหัสสินค้า 

รหัสวัตถุดิบ 

จ านวนใช้วัตถุดิบ 

(“ค าอธิบายข้อมูล Data Dictionary”, 2555: ออนไลน์) 
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2.3.5 แผนภูมิแกนต์ (Gantt chart) 

หมายถึง แผนผังคุมก าหนดงาน มักใช้ในด้านการจัดการโครงการต่าง ๆ ใน

องค์การขนาดใหญ่ ซึ่งอาจมีขั้นตอนซับซ้อน และมากมาย โดยจะใช้เป็นเทคนิคเครื่องมือช่วย

การปฏิบัติงานของผู้บริหาร ในการด าเนินการแก้ไขการควบคุม การงานแผนที่เหมาะสน เพื่อ

ช่วยสนับสนุนให้การด าเนินงานบรรลุ เป้าหมาย และวัตถุประสงค์ของโครงการอย่างมี

ประสิทธิภาพ ผังในลักษณะนี้จะแสดงถึงปริมาณงานและก าหนดเวลาที่จะต้องใช้ เพื่อท างาน

นั้นให้ลุล่วง เป็นแผนภูมิที่ประกอบด้วย แกนหลัก 2 แกน คือ แกนนอน แสดงถึงเวลาในการ

ท างานตลอดโครงการ และแกนตั้ง แสดงถึงงานหรือกิจกรรมที่ต้องท าในแนวตั้งเสมอ ในรูป

ของกราฟแท่ง โดยใช้แกน x แทนงานต่าง ๆ และแกน y แทนเวลาที่ใช้ในการท างานแต่ละงาน 

ความยาวของแท่งกราฟเป็นสัดส่วนโดยตรงกับระยะเวลาในการท างาน 

  แผนภูมิแกนต์ พัฒนาขึ้นในปี 1917 โดย Henry L. Gantt เป็นผู้พัฒนาแผนภูมินี้

ขึ้นมา เพื่อใช้ในการสางแผนเกี่ยวกับเวลา ใช้แก้ปัญหาเรื่องการจัดตารางการผลิตการควบคุม

แผนงานและโครงการการบริหารเชิงวิทยาศาสตร ์เรียกว่า แผนภูมิแกนต์ ซึ่งมีลักษณะเป็นแถบ

หรือเส้น โดยใช้แกนนอนเป็นเส้นมาตราส่วนแสดงเวลา ส่วนแกนตั้งเป็นมาตราส่วนแสดงขึ้น

ตอนของกิจกรรมหรอืงาน หรอือัตราก าลังขององค์การ หลักการของแผนถูมิแกนต์ จะเป็นแบบ

ง่าย ๆ กล่าวคือ กิจกรรมต่าง ๆ จะถูกก าหนดให้มีการด าเนินเป็นไปตามแผนการผลิตที่

ต้องการ และถ้ามีความเบี่ยงเบนเกิดขึ้นในเวลาใด ๆ ก็จะมีการจดบันทึกและแสดงสภาพที่

เกิดขึ้น เพื่อจะได้หาทางแก้ไข เช่น เรื่องการก าหนดงาน สาเหตุของการล่าช้า ตลอดจนการ

เปลี่ยนแปลงและการจัดแจกภาระงานในการผลิต 

  แผนภูมิแกนต์ มีประโยชน์ในการวางแผนและควบคุมติดตามการผลิตหรือการ

ท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ แมก้ารผลิตนัน้จะมีกระบวนการซ้ า ๆ หรอืมีการพัฒนา สามารถ

บอกได้ว่างานหรือกิจกรรมใดท าในช่วยเวลาใด, ระยะเวลาเร็วที่สุดที่โครงการดังกล่าวจะเสร็จ

สิ้นเมื่อใด ใช้ในการบันทึกและดูความก้าวหน้าของงาน วิเคราะห์ความก้าวหน้าของงาน และ

ปรับเปลี่ยนการงานแผนได้ง่าย จังเป็นที่นิยมรูจ้ักกันแพรห่ลาย 

ตารางที่ 2.4 แสดงตัวอย่างกิจกรรมในรูปแบบของแผนภูมิแกนต์ 

กิจกรรม 
เดือนที ่

1 2 3 4 5 

1. กิจกรรมที่ 1      

2. กิจกรรมที่ 2      

3. กิจกรรมที่ 3      

4. กิจกกรมที่ 4      

(“แผนภูมิแกนต์ Gantt chart”, 2555: ออนไลน์) 
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