
 
 

บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎีและเครื่องมอื และวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 

 การพัฒนาระบบในครั้งนี้ผู้พัฒนาได้ท าการศึกษา ค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ 

ก่อนที่จะท าการพัฒนา โดยอาศัยพืน้ฐาน แนวคิด ทฤษฏีที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

 2.1  แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบ  

 2.2  ทฤษฏีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบ  

 2.3  เครื่องมือที่ใชใ้นการพัฒนาโครงงาน 

 2.4  วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 2.5  บทสรุป 

2.1  แนวคดิที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบ 

 2.1.1 ประวัติของสบู่ 

 ความเป็นมาของสบู่ก้อน มกีารกล่าววามาจากไขมันแพะต้มกับขี้เถ้าจากการเผาไหม้ 

ซึ่งเป็นการคน้พบโดยบังเอิญในยุคโรมนั ซึ่งมีการบูชายัญด้วยสัตว์บนแทนบูชาทีท่ าด้วยไม้ แทน 

บูชานีตั้้งอยู่บนเนินเขา เมื่อสัตว์และแทนไม่ถูกเผาพร้อมกัน ไขมันสัตว์ออกมาผสมกับขีเ้ถ้า เมื่อ

ฝน ตกลงมาเกิดเป็นสีขาว ไหลลงจากเชิงเขาสู่ล าธาร แมบ่้านชาวโรมันสังเกตุพบว่า หากน า

เสือ้ผา้มา ซักทีล่ าธารฝนตก ก้อนขาวๆนีจ้ะช่วยให้ซักผา้ได้ง่าย และสะอาดขึ้น บริษัท เกรท

เซ็นทรัล อินเตอร ์เนช่ันแนล จ ากัด (2557) 

 สบู่ก้อนแรกถือก าเนิดขึน้เมื่อ 6 ศตวรรษก่อนคริสตกาลหรอืประมาณ 2,500 ปีมาแลว้ 

พวกฟีนีเซียนได้ต้มน้ ากับไขมันแพะและขีเ้ถ้าเขาด้วยกัน แมจ้ะไม่คอ่ยสะอาดนัก แตส่าร 

โพแทสเซียมคารบ์อเนตในขี้เถ้า ช่วยให้สบู่มีผิวมนัและท าความสะอาดได้ แตไ่ม่เป็นทีน่ิยมใช ้

อาจจะเนื่องมาจากอากาศที่หนาวเย็นท าให้คนไม่อาบน้ า ต่อมามีข้อมูลทางแพทย์วา่แบคทีเรยี

เป็น ตัวการของโรคต่างๆ ผูค้นจงึยอมอาบน้ าและถูสบู่กัน แตส่บู่ก็ไม่ได้พัฒนาไปจากก้อนแรก

มากนัก จนในปี ค.ศ. 1879 นายฮาร์เลย์ พร็อกเตอร์ เจา้ของโรงงานสบู่และนายเจมส์ แกมเบิล 

ญาตซิึ่งเป็น นักเคมี พบว่าสบู่ทีถู่กตีทิง้ผสมอยู่ในเครื่องนานเกินไป เพราะคนงานลืมปิดเครื่องมี

คุณสมบัติที ่แตกต่างจากเดิม คอื มีน้ าหนักเบาจนสามารถลอยน้ าได้ เพราะฟองอากาศในเนือ้

สบู่ ซึ่งขายดีในชื่อ ไอวอรี จนท าให้เจ้าของร่ ารวยเป็นมหาเศรษฐี
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 2.1.2 ความหมายของสบู่ 

 สบู่ หมายถึง เกลือโซเดียมหรอืโพแทสเซียมของกรดสเตียริก กรดปาล์มมติกิและกรด 

โอเลอิค สบู่เป็นผลติภัณฑ์ที่เกิดจากการผสมของสารเคมี เรียกว่า การท าใหไ้ขมันเป็นสบู่ การที่

กรด ไขมันรวมตวักันเป็นด่าง(Solution of Sodium Hydroxide and Water, called Lye) ท าให้เกิด

สบู่และ สบู่ผสมกับกลีเซอรีน(Glycerin) ท าให้เกิดสารซึ่งลืน่และมฟีอง สบู่ละลายน้ าแตกตัวให้

ไอออนบวก และไอออนลบ ส่วนทีเ่ป็นไอออนลบจะเป็นตัวทีช่่วยช าระล้างสิ่งต่างๆทั้งหลายได้ 

สามารถละลาย ในตัวท าละลายมีขั้วและไม่มีขั้วได้ เพราะไอออนลบของสบู่ประกอบด้วยหมู่

ไฮรโดรคาร์บอนและ หมู่คาร์บอกซิเลต คณะเภสชัศาสตร์ (2556) ได้ให้ความหมายทางเคมีของ

สบู่ไว้ว่า เป็นเกลือของ กรดไขมันซึ่งเกิดจากไขมันหรอืน้ ามันท าปฏิกิรยิากับสารละลายด่าง สบู่

โดยทั่วไปเป็นเกลือของ โซเดียม หรอืโพแทสเซียมของกรดไขมัน สบู่ทเป็นโซเดียมของกรดไขมัน

จะให้สบู่ทแข็งกว่าสบู่ที ่เป็นเกลือโพแทสเซียมของกรดไขมัน 

 

 2.1.3 วิธีท าสบู่ 

 สบู่(soap) เกิดจากปฏิกิรยิาทางเคมีระหว่างสารละลายโซเดียมไฮดรอกไซด์ (โซดาไฟ) 

กับน้ ามัน ซึ่งอาจเป็นน้ ามันพืชหรอืน้ ามันสัตว์ก็ได้ กระบวนการนี้เรียกว่า saponification ซึ่งท า

ให้ผลผลติที่ได้กลายเป็นของแข็งลืน่ มีฟอง ใชท้ าความสะอาดขจัดคราบ สกปรกได้ด ีทีเ่รียกว่า

สบู่ 

ก) หลักการพืน้ฐานในการผลิตสบู่ธรรมชาติ 

 สบู่ผลติขึน้จากส่วนผสมพืน้ฐาน 3 อย่าง คอื น้ า ด่าง (โซดาไฟ) และ ไขมัน เมื่อด่างผสม

กับน้ า เป็นสารละลายด่างถูกน าไปผสมกับไขมัน ได้ผลผลติเป็นสบู่ธรรมชาติซึ่ง เป็นส่วนผสม

ของ สบู่ 5 ส่วนและกลีเซอรีน 1 ส่วน ในสบู่ธรรมชาติ กลีเซอรีนที่เกิดขึน้จะยังคงอยู่ ในสบู่ มี

คุณสมบัติเพิม่ีความชุมชน และท าให้ผวิพรรณนุ่มนวล ซึ่งกระบวนการที่จะแนะน าในการ ผลิต

สบู่ธรรมชาตใินทีน่ี ้ เป็นกระบวนการผลติแบบเย็น (cold process method ) ซึ่งเป็นหลักการ 

พืน้ฐานในการผลติสบู่ สบู่ธรรมชาติคอืสบู่ที่เกิดขึน้จากกระบวนการที่เรียกว่า Saponification 

คือ การท าปฏิกิรยิาระหว่าง ดา่ง และ ไขมัน  

 น้ ามันพืชหรอืไขมันสัตว์เป็นส่วนผสมหลักในการผลิตสบู่ สบู่จะมลีักษณะอย่างไรขึ้นอยู่

กับชนิดของน้ ามันทีจ่ะน ามาใชใ้นการผลิตสบู่ 

 1) น้ ามันมะพร้าว (coconut oil) สบู่ที่ได้จะมีลักษณะแข็งและมฟีองเป็นครีมเหม็นหนืงา่ย 

ท าให้ผิวแหง้ 
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 2) น้ ามันปาล์ม (palm oil) สบู่ที่ได้จะมีลักษณะสีขาวอมเหลอืง ค่อนข้างแข็ง มฟีองน้อย

แตอ่ยู่ทนั้นาน มคีุณสมบัติช าระล้างได้ด ีแตท่ าให้ผวิแห้ง 

 3) น้ ามันละหุ่ง (castor oil) สบู่ที่ได้จะมีลักษณะชุมชนและนุม่ผวิ มฟีอง ขนาดเล็ก

จ านวนมาก ท าให้ผิวนม 

 4) น้ ามันมะกอก (olive oil) สบู่ที่ได้จะมีลักษณะแข็ง ใชไ้ด้นานให้ฟอง ครีมที่นุ่มนวล ไม่

ท าให้ผิวแหง้ 

 5) น้ ามันจมูกข้าวสาลี (wheat germ oil) สบู่ที่ได้จะมีลักษณะให้ความ ชุมชน ให้ฟอง

มาก ไม่ท าให้ผวิแหง้ 

 6) ไขมันวัว (tallow) สบู่ที่ไดจ้ะมีลักษณะแข็ง ใชไ้ด้นาน สีขาว ให้ฟอง ขนาดเล็ก 

 7) ไขมันแกะ (tallow) สบู่ที่ได้จะมีลักษณะแข็ง ฟองน้อย  

 8) ไขมันหมู (lard) สบู่ที่ได้จะมีลักษณะเละต้องใช้รวมกับน้ ามันชนิดอืน่ ดังนัน้ในการท า

สบู่ก้อนหนึ่ง อาจเลือกใชน้้ ามันพืชเพียงชนิดเดียวหรอืใช้ น้ ามันพืช 2-3 ชนิด หรอืมากกว่า

รวมกันได้ เพื่อให้ได้สบู่ตามคุณสมบัติทีต่อ้งการ 

ข) ส่วนของน้ ามันพืชแตล่ะชนิดทีใ่ชผ้ลติสบู่ 

 การก าหนดสัดส่วนของน้ ามันพืชแตล่ะชนิดทีใ่ชผ้ลิตสบู่ ดังนี้  

 1) น้ ามันหลัก ใชน้้ ามันมะพร้าว น้ ามันปาล์ม รวมกันประมาณ 70%  

 2) น้ ามันรอง ใชน้้ ามันมะกอก น้ ามันงา น้ ามันถั่วเหลือง น้ ามันร าข้าว น้ ามันดอก

ทานตะวัน น้ ามันขาวโพด 30% 

 ปริมาณของด่างที่ใชใ้นการท าปฏิกิรยิากับน้ ามันขึน้อยู่กับค่า Saponification ของคา่

น้ ามันแตล่ะชนิด ค่า Saponification คอื ปฏิกิรยิาของด่างทีท่ าปฏิกิรยิาพอดี กับน้ ามัน (ไขมัน) 

หนัก 100 กรัม (วว., 2559) 

 ปริมาณน้ าทีใ่ชใ้นการท าปฏิกิริยาประมาณ 35-38 ต่อน้ ามัน 100 กรัม (วราภรณ์. 

2559) 
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ชือ่น  ามัน ชือ่น  ามันภาษาอังกฤษ โซเดียมไฮดรอกไซด์ 

น้ ามันมะพร้าว 

น้ ามันปาล์ม 

น้ ามันร าข้าว 

น้ ามันถั่วเหลอืง 

น้ ามันงา 

น้ ามันมะกอก 

น้ ามันละหุง่ 

น้ ามันดอกทานตะวัน 

ขีผ้ึ้ง 

ไขมันวัว 

ไขมันหมู 

ไขมันแพะ 

ไขมันไก ่

น้ ามันจมูกข้าวสาลี 

น้ ามันอะโวคาโด 

น้ ามันข้าวโพด 

น้ ามันอลัมอนด์ 

Coconut oil 

Palm oil 

Rice bran oil 

Soybean oil 

Sesame oil 

Olive oil 

Caster oil 

Sunflower oil 

Beeswax 

Tallow 

Lard 

Goat fat 

- 

Wheat germ oil 

Avocado oil 

Corn oil (maize) 

Almond oil 

16.92 

13.06 

12.33 

12.46 

12.66 

12.46 

11.83 

12.56 

6.17 

12.92 

12.76 

12.72 

13.80 

13.20 

13.30 

13.60 

13.60 

 

ตัวอย่างการค านวณปริมาณน้ ามัน วราภรณ์ (2559)  

1) ปริมาณน้ ามันทั้งหมด 100 กรัม ในการผลติสบู่ ซึ่งสามารถเลือกใชน้้ ามัน ได้หลายชนิดตาม

คุณสมบัติไขมัน) เช่น 

 ก.น้ ามันมะพร้าว 200 กรัม  

 ข.น้ ามันปาล์ม 200 กรัม  

 ค.น้ ามันร าข้าว 100 กรัม  

2) ปริมาณดา่งที่ค านวณได้ 

 ก.น้ ามันมะพร้าว คา่ Saponification = 16.92 กรัม จากสูตรใชป้ริมาณ น้ ามันมะพร้าว 

200 กรัม จะได้โซเดียมไฮดรอกไซด์ 16.92×200/100=33.84 
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 ข.น้ ามันปาล์ม ค่า Saponification = 13.06กรัม จากสูตรใชป้ริมาณน้ ามัน ปาล์ม 200 

กรัม จะได้โซเดียมไฮดรอกไซด์ 13.06×200/100=26.12 

 ค.น้ ามันร าข้าว ค่า Saponification = 16.92 กรัม จากสูตรใชป้ริมาณน้ ามัน ร าข้าว 100 

กรัม จะได้โซเดียมไฮดรอกไซด์ 12.33×100/100=12.33 รวมปริมาณโซเดียมไฮดรอกไซด์ทีใ่ช้

ทั้งหมด=33.84+26.12+12.33=72.79 กรัม 

3) ปริมาณน้ าทีใ่ช้ 35 กรัม ต่อปริมาณน้ ามัน 100 กรัม ดังนัน้สูตรนีใ้ช้น้ า 35×50/100=175 

จากการค านวณพบว่า สูตรนีม้ ีน้ ามันมะพร้าว 200 กรัม น้ ามันปาล์ม 200 กรัม และน้ ามันร า

ข้าว 100 กรัม จะต้องใช้ 

 ก.ปริมาณโซเดียมไฮดรอกไซด์ที่ใชท้ั้งหมด = 72.29 กรัม  

 ข.น้ าทั้งหมดที่ใช ้= 175 กรัม  

อุปกรณ์ท าสบู่พื นฐาน 

 1. น้ ามันปาล์ม  

 2. น้ ามันมะพร้าว  

 3. น้ ามันงาดิบ  

 4. สีผสมอาหาร  

 5. น้ ามันหอมระเหย  

 6. โซเดียมไฮดรอกไซด์ (เกล็ดโซดาไฟ)  

 7. ชามอ่างสแตนเลส หรอืชามแก้ว  

 8. แก้วทนความร้อน 

 9. ไม้พาย  

 10. เทอร์โมมิเตอร์ 

 11. ถ้วยตวง, ช้อนตวง, ถุงมือยาง  

 12. แมแ่บบสบู่ , พมิพ์กด หรอื พมิพ์ยางซิลโิคน  

สูตรสบู่พื นฐาน 

 1. น้ ามันปาล์ม  5 ออนซ์ หรือ ประมาณ 154 กรัม  

 2. น้ ามันมะพร้าว 5 ออนซ์ หรอื ประมาณ 145 กรัม  

 3. น้ ามันงาดิบ 2 ออนซ์ หรือ ประมาณ 60 กรัม  

 4. โซเดียมไฮดรอกไซด์ 1.9 ออนซ์ หรอื ประมาณ 55 กรัม  

 5. น้ าเปล่า 4.43 ออนซ์ หรือ ประมาณ 130 กรัม  
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 6. น้ ามันหอมระเหย 5-10 หยด  

วิธีท า 

 1. คอ่ย ๆ เทเกล็ดโซเดียมไฮดรอกไซด์ ลงในน้ าในชามแก้ว  

 2. คนให้เข้ากันจนเป็นของเหลวใส เมื่อผสมโซเดียมไฮดรอกไซด์กับน้ าจะเกิดความรอ้น

สูง ถึงประมาณ 80-90 องศาเซลเซียส (ขั้นตอนนีร้ะมดัระวัง เพราะมีอันตราย) ตั้งทิง้ไว้ให้

อุณหภูมขิอง สารละลายโซเดียมไฮดรอกไซด์ลดลงเหลือประมาณ 40 องศาเซลเซียสโดยการใช้

เทอร์โมมิเตอรว์ัดดู 

 3. เทน้ ามันปาล์มลงในอ่างแสตนเลส  

 4. เทน้ ามันมะพร้าวตาม  

 5. เทน้ ามันงาดิบตาม  

 6. น าน้ ามันสามชนิดไปตั้งไฟพออุ่นให้น้ ามันมอีุณหภูมิประมาณ 40 องศาเซลเซียส โดย 

การใชเ้ทอร์โมมิเตอรว์ัดดู แล้วจงยกลงจากเตาไฟ 

 7. คอ่ย ๆ เทสารละลายโซเดียมไฮดรอกไซด์ทีเ่ตรียมไวใ้นขอที ่3 ลงในอ่างทีม่นี้ ามัน  

 8. ใชไ้ม้พายคนให้เขากัน กวนไปเรื่อย ๆ นานอย่างน้อย 30 นาที  

 9. ส่วนผสมเริ่มจับตัวเหนียวข้นเป็นสบู่ ก่อนจะเทลงแม่แบบพลาสติก หรือกระดาษ  

 10. เติมน้ ามันหอมระเหยเพื่อเพิ่มกลิ่นแก่สบู่ 5-10 หยด  

 11. คนให้เขากัน  

 12. เทลงแม่แบบสบู่ทีเ่ตรียมไว  

 13. ตอ้งตัง้ทิง้ไว้นาน 1 คนื สบู่จะจบัตัวเป็นก้อนแข็ง  

 14. จงึแกะสบู่พืน้ฐานออกจากแบบ ใช้มดีบาง ๆ คม ๆ ตัดสบู่ออกเป็นก้อน สูตรนีใ้ช ้

น้ ามันงารวมกับน้ ามันปาล์มและน้ ามันมะพร้าว จงได้สบู่สีขาวนวลแข็ง มฟีองมาก และนุ่มนวล

การใชน้้ ามันงารวมกับน้ ามันปาล์ม และน้ ามันมะพร้าวจะท าให้สบู่จับตัวเป็นก้อนแข็งเร็วและมี

ต้นทน ในการผลติทีถู่กกว่าการใช้น้ ามันงาเพียงอย่างเดียว เหมาะส าหรับเป็นสูตรส าหรับสบู่

พืน้ฐานที ่สามารถน าไปผสมกับสมนไพรต่าง ๆ เพื่อผลิตเป็นสบู่สมนไพรต่อไป 

15. ตัดสบู่พืน้ฐานเป็นก้อนตามขนาดที่ต้องการหรือใช้พมิพ์กดแล้ว ต้องเก็บต่อไปอีกนาน 2-4 

สัปดาห์ เพื่อให้สารละลายโซเดียมไฮดรอกไซด์ หมดปฏิกิรยิาและเพื่อให้สบู่จับตัวเป็นก้อนแข็ง 

ดจีงึน ามาใช้งาน  

 

 

 



14 

 

การน าสบู่พื นฐานไปใช้งานใช้อุปกรณ์ 

 1. เตรียมภาชนะหม้อสแตนเลส  

 2. แก้วทนความร้อน  

 3. สบู่พืน้ฐาน  

 4. ทีขู่ดผลไม้  

 5. ไม้พาย  

 6. สผีสมอาหาร  

 7. น้ ามันหอมระเหย  

 8. พิมพก์ด หรอื พิมพถ์วย,พิมพย์างซิลิโคน  

 9. ไม้ปลายแหลม  

 10. เชอืก  

วิธีท า 

 1. น าสบู่พืน้ฐานทีผ่ลติขึน้ มาขูดให้เป็นผงหรอืชิน้ ด้วยที่ขูดผลไม้ให้ได้ผงสบู่ 2 ถ้วยตวง  

 2. เทน้ าสะอาด ครึ่งถ้วยลงในหมอ้สแตนเลสตั้งไฟ แล้วใส่แก้วทนความร้อนทีม่ผีงสบู่ใน 

ขอ้ที ่1 ลงไป 

 3. เติมน้ าลงไปในเนือ้สบู่นดิหนอ่ยปล่อยให้สบู่ละลาย คนเบา ๆ และไม่ตอ้งคนบ่อยเพื่อ 

ไม่ต้องการให้เกิดฟองในเนื้อสบู่ยกลงจากเตา  

 4. หยดสีผสมอาหารลงไปตามชอบ  

 5. หยดน้ ามันหอมระเหย 4-5 หยด แล้วคนให้เขากัน  

 6. น าใส่พิมพ์ ท าไว้หลาย ๆ สี หลาย ๆ รูปแบบรอให้สบู่แข็งตัว 

 

 2.1.4 ความเป็นมาของการแกะสลักสบู ่

 การแกะสลักสบู่ (Soap Carvings) เป็นการแกะสลักทีป่ระยุกต์รูปแบบมาจากการ 

แกะสลักผักผลไม้ ขอ้ดีของการแกะสลักสบู่คอื สามารถเก็บไว้ได้นาน มีกลิ่นหอมสดชื่น และยัง

แตง่แต้มสสีันได้ตามีความต้องการ สบู่แกะสลัก เหมาะส าหรับใช้เป็นของที่ระลึก ของฝาก

ส าหรับ ชาวต่างชาติ ผูแ้กะลายสามารถสร้างสรรค์ลวดลายอ่อนช้อยงดงามได้ตามจินตนาการ 

ทั้งลวดลาย ดอกไม้หลากชนิด รูปสัตว์ต่างๆ หรอืสัตว์ในเทพนิยาย 

สบู่ที่ใช้แกะสลักต้องมเีนื้อสบู่เหนยีว แกะแล้วเนื้อสบู่สามารถพลิ้วไหวเป็นลวดลาย 

ละเอยีด อ่อนตามที่ตอ้งการโดยเนือ้สบู่ไม่แตกเป็นขุย ยี่หอ้ทีน่ิยมน ามาแกะสลักคือ สบู่ยี่หอ้ 
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ชานเช็ง ม ี4 สีให้เลือกคอ ขาว ชมพู เหลือง และ เขียว

(http://www.thaicarvingart.com/Soap%20Carvings.html) 

มณรัีตน์ จันทนะผลนิ (2557) ได้กล่าวไว้วา่ ทีม่างานแกะสลักสบู่ เกิดขึน้เมื่อใดไม่ม ี

เอกสารใดบันทึกไว้ ขา้พเจ้าขออนุมานว่าหลังจากเมืองไทยมีโครงงานผลติสบู่เกิดขึน้และ

ประชาชนมี สบู่ใช้อย่างแพร่หลายในราคาที่ไม่แพง ส่วนบุคคลผูร้เิริมน าสบู่มาสลักนั้นก็ไม่มใีคร

ทราบและจด บึนทกไว้ แต่ทีแ่นน่อนนั้นต้องอยู่ในกลุ่มช่างแกะสลักผัก ผลไม้ที่ช่ืนชมีความสวย

สด งดงามของผัก ผลไม้แกะสลัก และอยู่ได้ระยะเวลาสั้นก็จะถูกรับประทานหรอืเหีย่วเฉาไป

ตามอายุ ด้วยความอาวรณ์ ภาพแห่งความทรงจ าที่สวยงามนั้นจงึได้น าสบู่แกะสลักไว้ดูความ

สวยงาม ที่มอีายใช้งานยืนยาวนาน กว่าวัสดุทีเ่ป็นของออ่นอกีหลายชนิด ที่ได้ถูกเลือกมา

แกะสลัก เช่น เทียน และไม้ก๊อก 

 2.1.5 อุปกรณ์ส าคัญทจาเป็นส าหรับการแกะสลักสบู่ 

 อุปกรณ์ส าคัญทจาเป็นส าหรับการแกะสลักสบู่ มีดังนี ้ 

 1. มดแกะสลัก ลักษณะของมดแกะสลักทดควรเป็นมดขนาดเล็ก ปลายเรยวแหลม ต่อ

ดามด้วยไม่โลหะหรอืพลาสตกแตต่้องจบได้ถนดมอมน้ าหนักเบา 

การดแลรักษามดแกะสลัก  

 1.1 หลังใช้งานควรเช็ดให้แห่ง เพื่อป้องกันสนิมอาจท าด้วยน้ ามันพืชทบอีกครั้ง  

 1.2 หา้มน ามดีแกะสลักไปใชง้านผดิประเภทเพราะมีดแกะสลักเป็นมีดทีต่้องการ ความ

คมและปลายมีดแหลมเสมอ ถ้าน าไปใชผิ้ดประเภท เช่น ปอกเปลือก หัน่ จะท าให้มดีเสียคม 

 1.3 อย่าท ามดีแกะสลักหลน่ เพราะจะท าให้ปลายมดีบิน่  

 1.4 ควรมีปลอกมีดทีส่ามารถดูแลคมมดีได้ เช่น โฟม หรอืซองหนัง ซึ่งควรใส่ส าลี รอง

ทีก่้นซองด้วย 

 2. มดีบาง ได้แก่ มดีที่ใชป้อกหั่นโดยทั่วไป ใชส้ าหรับปอกเปลือก หั่น ตัด เจียน ปาด 

หรอืเกลาให้ได้รูปทรงใกล้เคียงกับทีต่้องการ 

 3. เครื่องมอืแกะสลักเป็นชุด มีลักษณะเหมอืนสิว่แตข่นาดเล็ก ท าด้วยเหลก็ต่อด้าม 

ด้วยไม้รูปร่างต่าง ๆ กัน เชน่ รูปตัวว ีรูปตวยู รูปหยักทั้งชนิด 2 หยักและ 3 หยัก จะจ าหน่ายเป็น

ชุด 

 4. อุปกรณ์ตดแตง่ เช่น กรรไกร คีมปากจิง้จก คีมตัดลวด เป็นต้น 

 5. ส ีสีทีด่ีทีใ่นการระบายสีบู่ คือ สยีอ้มผ้า เนื่องจากติดทนั้นาน ได้เข้ม ไม่ซดีจางเมื่อ 

ระบายสีบู่ไว้เป็นเวลานาน 
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6.พู่กัน ใชร้ะบายสีของสบู่ ซึ่งมหีลายขนาด ควรเลือกใชใ้ห้เหมาะสมกับชิน้งานสบู่ 

และเลือกใช้ชนิดที่ขนออ่น นุ่มๆ และใชป้ัดเศษสบู่ขณะแกะสลักหรอืเมื่อระบายสีแหง้แล้ว และ

ใช ้ทาแลก็เกอร์เคลือบสบู่อีกครั้ง 

7.ลวดขนาดต่างๆ ฟลอร่าเทป ตาเทียม ส าหรับการตกแตง่ประดิษฐ์งานแกะสลัก 

รูปแบบต่างๆ 

 2.1.6 สบู่กับการแกะสลัก 

 วิธีการเลือกสบู่และขอควรระวังในการแกะสลักสบู่  

 1. เลือกสบู่เนือ้นิม่ ใหม ่จากโรงงานโดยดูจากวันเดือนปีทีผ่ลติ  

 2. มดีที่ใช้ในการแกะสลักสบู่ ตอ้งมคีวามคมบาง  เพราะถ้ามีดไม่คมจะท าให้แกะกลีบ 

ดอกไม้บาง ชิ้นงานไม่ออ่นช้อย จงึหมั่นลับมีดให้คมอยู่เสมอ 

 3. การเกลาสบู่ให้ได้รูปทรงตามต้องการก่อนการแกะสลัก ควรเกลาบางๆ  

 4. ขณะแกะสลักถ้ายังท าไม่เสร็จ ให้เก็บใส่กล่องปิดฝาใหส้นิท อย่าให้โดนลม เพราะ จะ

ท าให้เนือ้สบู่แข็ง เมื่อน ามาแกะสลักอีกครั้ง จะแตกหักงา่ย 

 5. เมื่อแกะสลักเสร็จควรใช้พู่กันปัดตามซอกกลีบดอกออกให้หมด  

 6 ถ้าต้องการยอ้มสีสบู่หลังการแกะสลัก ควรเลือกสบู่สีขาว เพราะสามารถย้อมสีได้ 

สวยงามตามีความต้องการ 

 7. เศษสบู่ทีเ่หลือไม่ควรทิง้ จดัใส่ในถุงผ้าโปร่ง มัดให้เรียบร้อยน าไปแขวนในตู้ เสื้อผา้

หรอืในห้องต่างๆ จะได้กลิ่นหอม หรอืน าไปรวมกันผสมน้ าเล็กน้อย แล้วปั้นเป็นก้อน 

 8. ไว้ส าหรับลา้งมอืหรอืท าความสะอาดสิ่งสกปรกอืน่ๆ หรอืน าไปท าแป้งสบู่ ส าหรับ

ประดิษฐ์เป็นดอกไม้ต่างๆ 

 

 2.1.7 คุณสมบัติของวัสดุเนื ออ่อนส าหรับการแกะสลัก 

 1. มเีนือ้อ่อนแตส่ามารถทรงตัวอยได้ เป็นแท่งเป็นก้อนตามสภาพปกติ  

 2.สามารถตัดเฉือนหรอืเกลาเนือ้วัสดุให้หลดุออกจากกันได้ด้วยมดีแกะสลัก

รูปลักษณะ ของงานแกะสลักผักและผลไม้ทีพ่บเห็นอยู่ในปัจจุบันนีม้หีลายลักษณะ ซึ่งพอจะ

จ าแนก ตามวิธีแกะสลักได้ 3 ลักษณะ คอื 

2.1 ลักษณะของการแกะสลักรูปร่องลกึ เป็นการเซาะเนือ้ผักหรอืผลไมใ้ห้เป็น

ร่อง ลึกตามลวดลายหรอืลักษณะงานที่ออกแบบไว้ เชน่ลวดลายดอกรักเร่ ลายดอกรวงข้าว 

เป็นต้น 
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2.2 ลักษณะของการแกะสลักรูปนูน ลักษณะนีเ้กิดขึ้นได้ 2 กรณี คอื เป็นการ 

แกะสลักเนือ้วัสดุนูนขึน้จากพืน้ หรอืการแกะสลักพืน้ใหต่้ าลงโดยตัวลายนูนสูงขึ้นมา เช่น การ 

แกะสลักเครือเถา เป็นต้น 

2.3 ลักษณะของการแกะสลักรูปลอยตัว เป็นการแกะสลักที่สามารถมองเหน็

ได้ โดยรอบทุกด้าน เชน่ การแกะสลักรูปสัตว์ต่าง ๆ 

ซึ่งในการคิดแบบแกะสลักใหม่ ๆ นั้น ไม่สามารถทีจ่ะแยกออกจากกันได้เป็น 

เอกเทศเฉพาะลักษณะนั้น ๆ แตส่ามารถน าเอาลักษณะแตล่ะชนิดมาผสมผสานกัน 

 

 2.1.8 วิธีการจับมดีแกะสลัก 

 ศุภลกัษณ์ (2557) ได้กล่าวถึงวิธีการจับมีดแกะสลักว่าม ี2 วิธี ดังนี้  

 1. การจับมีดลักษณะใบมดีบางปลายแหลมสั้น 

1.1 การจับมีดแบบปากกา มือขวาจับด้ามมดี นิว้หัวแมม่อืและนิว้ชีจั้บโคนมีด 

นิว้กลางจบัสันมีด นิ้วนางแตะทีเ่นือ้วัสดุ วิธีการจับมีดแบบนีเ้หมาะส าหรับแกะสลัก เซาะร่อง 

ลวดลายกลีบดอก 

1.2 การจับมีดในมือ มอืขวาจับด้ามมดี นิว้ชีก้ดสันมดี วิธีจับมีดแบบนีเ้หมาะ 

ส าหรับจัก หัน่ ตัด 

 2. การจับมีดลักษณะใบมดีปลายแหลมตรง วิธีการจับมีดให้หันคมมีดออกนอกตัว คม

มีดขนานกับพืน้ให้นิว้หัวแม่มืออยู่ตรงสันมีดบริเวณคอมีด นิว้ชีอ้ยู่ด้านบน ส่วนนิว้กลางอยู่ 

ดา้นล่างของมีด คมมีดอยระหว่างรอ่งนิว้ชีก้ับนิว้กลาง ส่วนนิว้นางกางออกแตะทีชิ่น้งาน ควร

จับมีด ให้ตั้งฉากกับวัสดุทีแ่กะเสมอ 

 2.1.9 วิธีการเกบ็รักษามดีแกะสลัก 

 1. หลังใช้งานควรเช็ดให้แห่ง เพื่อป้องกันการเกิดสนิม ควรท าน้ ามันพืชทับอีกครั้ง  

 2. ควรเก็บรักษามดีในกระเป๋าทีส่ามารถป้องกันการหกัของมดีได้หรอืมปีลอกมีด เช่น 

โฟม ซองหนงั 

 2.1.10 การระบายสีสบู่ 

สทีี่ใช้ระบายผวิสบู่ นิยมใช้ชนิดผงมาละลายน้ า ซึ่งได้แก่ สีผสมอาหาร สีย้อมผา้บา

ติก สีประดิษฐ์ดอกไม้ สเีหล่านีเ้มื่อละลายน้ าแล้วมาระบายบนผวิสบู่จะมีการดูดซึมสลีงไปใน

เนือ้สบู่ ได้ด ีโดยวิธีการระบายสีสบู่ ดังนี้ 

 1. เลือกขนาดของปลายพู่กันให้เหมะสมกับลวดลายสบู่  
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 2. ก่อนระบายสีลงบนผวิสบู่ ควรผึ่งสบู่แกะสลักไว้สักครู่ แล้วใชพู้่กันใหญ่นุ่มๆ ปัด 

ละอองเศษสบู่ออกเบาๆ ลวดลายจะคมชัดขึ้นและไม่เปือ่ยหลุดไปเมื่อระบายสี 

 3. การระบายสีสบู่ไม่ควรปัดปลายสบู่ไปมาบนลวดลายหลายๆ ครั้ง เพราะสบู่จะ 

เปือ่ยยุ่ย ลวดลายเสียหาย สบู่จะเกิดฟอง ให้ใช้ปลายพู่กันเตะไปบนผวิสบู่เบาๆ 

 4. การระบายสีหลายๆ สลีงบนสบู่ก้อนเดียว ควรเว้นระยะหา่งของแตล่ะสไีว้เล็กน้อย 

เมื่อทิง้ไว้สักพักสีจะค่อยๆ ซึมเข้าหากันและเนื้อเนียนขึ้น 

 5. ควรทิง้สบู่ทีร่ะบายสีไว้ 2-3 วนั ก่อนน าไปใชง้านเพื่อให้สซีมึเนียนกับผวิสบู่  

 6. สบู่ทีน่ ามาระบายสีได้สวยงามที่สุด ควรเลือกใชส้บู่สีขาวดทีีสุ่ด  

 

 2.1.11 การสร้างลวดลายงานแกะสลัก 

 1. ลวดลายพืน้ฐานในการแกะสลักผักและผลไม้ มณรต้น (2546) ได้กล่าวถงลวดลาย 

พืน้ฐานในการแกะสลักผักและผลไม้วา ลายพืน้ฐานทเป็นแมแบบม 2 ประเภท คอ 

  1.1 การแกะสลักประเภทใบต่าง ๆ เชน่ ใบแบบเซาะร่องใบ ใบแบบไม่เซาะร่อง

ใบ ใบแบบฉลุ และใบแบบดอกจิกปลายแหลม 

1.2 การแกะสลักประเภทดอกลวดลายต่างๆ เช่น ดอกรักเร่ ดอกข่า ดอกรวง

ขา้ว ดอกบานชืน่ ดอกกุหลาบ 

 2. การแกะสลักผักและผลไมล้ายประยุกต์ ณภทัร (2558) ได้กล่าวถึง การแกะสลัก ผัก

และผลไม้ลายประยุกต์ว่า เป็นการน าความรูพ้ืน้ฐานของงานแกะสลักผักและผลไมม้าประยุกต์ 

เพื่อให้เกิดลวดลายที่สวยงามและแปลกตา ซึ่งแนวทางในการแกะสลักผักและผลไม้ลาย

ประยุกต์ นั้น แบ่งเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 

2.1 การแกะสลักแบบธรรมดา ด้วยการกรีด การปาด ฯลฯ การแกะสลักแบบ 

ธรรมดาใชใ้นการแกะสลัก ดอกรักเร่ ดอกบานชื่น และดอกกุหลาบ 

2.2 การแกะสลักแบบพลิกมีด ด้วยวิธีการพลิกมีดพร้อมการเคลื่อนมดีเพื่อให้

เกิดรอย หยักและริมลายแกะสลัก ใชใ้นการแกะสลักดอกบานชืน่ ดอกรักเร่ประยุกต์ การ

ประยุกต์วิธีการของ การแกะสลักสามารถน ารูปแบบของการแกะสลักกลีบดอกต่างๆ มา

ผสมผสานกันให้เกิดรูปแบบใหม่ ได้ 
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 2.1.12 เทคนิคการแกะสลักสบู่ บรุนิทรภ์ทัร (2557) 

 1. ควรเลือกใชส้บู่ทีม่คีวามนุ่มและเหนยีวเท่านั้น หากชิ้นงานหลดุหรอืขาดให้เชือ่มต่อ 

ด้วยการใชน้้ าทาบริเวณทีช่ ารุด แล้วให้ใชชิ้้นงานส่วนที่หลุดขาดมาต่อ แตค่วรใช้นาแตน่้อยสบู่

จะได้ ไม่อดืหรอืพองจนเสียรูปทรง 

 2. การกรีดท าวงกลมทุกครั้ง ตอ้งจับมีดในลักษณะตั้งฉากเพื่อไม่ให้ฐานเล็กแคบ และ 

หลุดงา่ย 

 3. การเซาะสบู่ควรเอียงมดีประมาณ 45 องศา ในลักษณะที่ให้ปลายมดีกดลงต่ า 

 4. สบู่ที่น ามาแกะสลัก ถ้ายังไม่เสร็จแล้วต้องการพกทิง้ไว้ขา้มคน ควรใช้พู่กันจุม่น้ าทา 

บริเวณทีย่งัไม่ได้แกะลายแล้วใส่กล่องปิดฝาให้สนิทจะช่วยให้สบู่คงความนิ่มอยู่ได้ 

 5. ขณะแกะสลักไม่ควรให้สบู่ถูกลมโกรกเป็นเวลานาน จะท าให้สบู่แห้งกรอบเร็วขึ้น  

 6. ควรเก็บสบู่ทแกะสลักเสร็จแล้วในที่ลมโกรกผ่านถ่ายเทได้ด ี ไม่ควรเก็บไว้ทีท่ีม่ ี

อากาศร้อน หรอืช้ืน หลักเลี่ยงแสงแดดและแสงไฟ เพราะสีสบู่จะซีดจางเร็ว ถ้าเก็บไว้ในตู้ควรมี

ถ้วย ใส่น้ าเล็กๆ วางไว้ตามมุมตู ้เพื่อลดอุณหภูมิภายในตู้ 

 7. หลักเลี่ยงการสมัผสัสบู่แกะสลักทีแ่กะเสร็จแล้วโดยตรง เพราะสบู่ทีเ่ก็บไว้นานจะมี 

ความกรอบ โดยเฉพาะลวดลายที่มคีวามบาง 

 8. ถ้ามีการจัดกลีบดอกหรือใบไม้ให้ม้วนพลิ้ว ควรแกะเป็นกลีบหรอืใบบางๆ แล้วใช้ 

ปลายนิว้เตะเบาๆ ให้มว้นพลิว้ตามต้องการ ขณะที่สบู่ยงัมคีวามนิ่มอยู่  

 

 2.1.13 ประโยชน์ใชส้อยงานแกะสลักสบู่ บุรนิทรภ์ัทร (2557) 

 ผลงานแกะสลักสบู่มคณประโยชน์และโอกาสใชส้อย ดังนี้  

 1. ทรงคุณค่าด้านทัศนศลิป์ เป็นงานศลิปะเพื่อการดูแล้ว เกิดความเพลิดเพลินสุขใจ 

สง่ผลให้อารมณ์อ่อนโยนละมุนละไมกับความสวยงามที่ได้สัมผัส 

 2. เป็นของที่ระลึก ของช าร่วย ของขวัญในโอกาสต่างๆ  

 3. เพื่อพัฒนาต่อยอดการแกะสลักของออ่น  

 4. พัฒนาระดับจติใจ ผู้ลงมอิปฏิบัติงานแกะสลักสบู่ท าให้มสีมาธิเพิ่มขึน้ มีความ 

เพลิดเพลินขณะท างาน จิตใจจึงผกูติดกับอารมณ์ทีเ่ป็นสุขขณะท างาน 

 5. สร้างรายได้เสริมจากการแกะสลักเพื่อจัดจ าหน่ายในโอกาสต่างๆ 
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 2.1.14 สบู่กับงานหัตถกรรม 

หัตถกรรมไทย หมายถึงสิ่งที่สรา้งขึ้นด้วยฝมีอืมนุษย์ หรอืกระบวนการผลติสิ่งของด้วย

มอื ที่ใชแ้รงงานฝมีอืเป็นปัจจัยส าคัญในการผลติ วัตถุประสงค์เพื่อการใช้ประโยชน์โดยเฉพาะ 

มนุษย์ ได้คิดประดิษฐ์เครื่องมอื เครื่องใชข้ึน้มาเพื่อสนองความจ าเป็นพืน้ฐานในการด าเนิน

ชีวติประจ าวัน โดยอาศัยแรงงานจากมือของตน ดัดแปลงวัตถุดิบที่มอียู่ในธรรมชาติใกล้ตัว 

เพื่อให้มรีูปร่าง ประโยชน์ใช้สอยได้เหมาะสม จึงเป็นจุดเริ่มต้นของการสร้างงานหัตถกรรม เมื่อ

มีการผลิตซ้ าๆ กัน มากจนเกิดความช านาญ และถ่ายทอดจากคนรุน่หนึ่งไปยังอกีรุ่นหนึ่ง มีการ

ใชเ้ทคโนโลยีที่คิดค้น ขึน้ตามีความก้าวหนา้ของยุคสมัยนั้นๆ มาพัฒนากระบวนการผลติ

หัตถกรรมให้มคีุณภาพได้ มาตรฐานตลาดจนการปรุงแตง่ความงามของศลิปะในงานหัตถกรรม

เพื่อสนองความต้องการทาง จติใจ และคตนิิยมีความเชือ่ รวมทั้งประโยชน์ใช้สอยให้สอดคล้อง

กัน งานหัตถกรรมจงึกลายเป็น ศูนย์รวมของสหวิทยาการศาสตร์ต่างๆ ที่มคีุณค่าศลิปะ 

วิทยาศาสตร์ สังคม ศาสนา และวัฒนธรรม เป็นเอกลักษณ์ประจ าชาติ สบืทอดเป็นมรดกของ

คนในชาติไทยทาง 

ศลิป์หัตถกรรม มีความหมายส าคัญ เกี่ยวข้องกับการด ารงชีวติของมนุษย์ ตั้งแต่เกิดจน

ตาย เนื่องจากชีวติความเป็นอยู่ของมนุษย์ ต้องสัมพันธ์เกี่ยวกับ สิ่งของ เครื่องใช ้ ซึ่งเป็น

ประดิษฐ์ กรรมทีม่นุษย์สร้างขึ้นมาเพื่อแก้ปัญหาในการด ารงชีวติตามสภาพแวดลอมต่างๆ 

งานหัตถกรรม จงึเป็นดังกระจกทีส่ะท้อนให้เห็นถึงวิถีชีวติความเป็นอยู่ของผู้คนในแต่

ละ ยุคสมัย เป็นตัวบอกเล่าประวัติศาสตร์ สภาพเศรษฐกิจ สังคมและวัฒนธรรม ในกลุ่มชน

ต่างๆ คุณค่าของศลิป์หัตถกรรม จงึแบ่งออกได้ดังนี้ 

 1. ด้านประโยชน์ใชส้อย สร้างขึ้นบนพืน้ฐานการด ารงชีวิตเพื่อตอบสนองความต้องการ 

เพื่ออ านวยความสะดวกสายทางกายภาพหรอืเพื่อแก้ไขปัญหาในการด ารงชีวติ 

 2. ด้านความเชื่อและค่านิยม งานศลิป์หัตถกรรม แต่เดิมนั้นผูส้ร้างและผูใ้ชเ้ป็นคน 

เดียวกัน คอืสร้างขึน้มาเพื่อใชง้านเอง การที่ผูส้ร้างจะมีค่านิยมและความเชื่อต่อสิง่หนึ่งสิง่ใด 

อย่างไรก็ยอ่มจะถ่ายทอดสู่งานที่ตนสร้างด้วยความรู้สึกนกึคิดของตน โดยมีแบบแผนของกลุ่ม 

วัฒนธรรมทีด่ ารงอยู่เป็นตัวหล่อหลอม งานศลิป์หัตถกรรมจึงสะท้อนความเชื่อ ค่านิยม ของ

ผูส้ร้าง 

3. คุณค่าทางด้านประวัติศาสตร์ และโบราณคดี เนื่องจากงานศลิป์หัตถกรรมเป็นสิ่งที ่

มนุษย์สรา้งขึ้นอย่างมจุีดประสงค์ และเป็นสิ่งที่สบืทอดกันมาแต่ในอดีตได้เป็นอย่างดใีนฐานะ 

ข้อมูลหลักฐานทีเ่ป็นรูปธรรมทางประวัติศาสตร์ และโบราณคดี 
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4. คุณค่าทางด้านความเป็นเอกลักษณ์ของสงัคมวัฒนธรรม งานศลิป์หัตถกรรมเกิดขึน้ 

ภายใตความแตกต่างทางสภาพแวดล้อม ฐานทรัพยากร ประเพณี คติความเชื่อ ที่หล่อหลอม

เกิดเป็น แบบแผนวัฒนธรรมเฉพาะกลุ่ม 

5. คุณค่าทางด้านความงาม การสร้างงานศลิป์หัตถกรรมยอมประกอบขึ้นด้วยความ 

ต้องการทางประโยชน์ใชส้อย แตผู่ส้ร้างก็ได้พิจารณารูปทรงทีเ่หมาะสมและความงามที่นา่ใช้

สอย ประกอบไปด้วยโดยได้แสดงออกผ่านทางรูปทรง โครงสร้าง ลวดลาย วัสดุและฝมีอือัน

วิจติร ประณีต 

6. คุณค่าทางด้านเศรษฐกิจ ด้วยการผลติสินค้าและของที่ระลึกจากการท่องเที่ยว เป็น

ส่วนสร้างรายได้ให้แก่ท้องถิ่นจนถึงการสร้างรายได้โดยการส่งออกต่างประเทศ

(ที่มา:http://thailandhandmadebuu.wordpress.com) 

สบู่ในปัจจุบัน นับได้วา่เป็นการหัตถกรรมแขนงหนึ่ง ได้มกีลุ่มคนหรอืกลุ่มแม่บ้าน

พัฒนา สูตรการท าสบู่ในรูปแบบต่างๆ ให้มคีวามหลากหลาย น่าสนใจ เพื่อเป็นผลติภัณฑท์ี่

สามารถ ตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคได้ 

อารวีัลย์ (2558) ได้ท าการศกึษาเรื่อง การพัฒนาผลิตภัณฑส์บู่เหลวจากเมล็ดล าไย 

พบว่า สามารถช าระสิ่งสกปรกได้หมดจด ปริมาณสารท าให้การช าระล้างมีความชุมชน สารที่ใช้

ผสมเป็น ทีย่อมรับโดยกระทรวงสาธารณสุข และผ่านมาตรฐานการรับรองความปลอดภัยจาก 

อย. 

นภดล (2559) ได้ท าการศกึษาเรื่อง ปัจจัยส่วนประสมีการตลาดทีม่ีผลต่อการตดัสนใจ

ซือ้ ผลติภัณฑส์บู่ทีม่ผีลต่อการตดัสินใจของผู้บริโภคในอ าเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม่ พบว่า 

วัตถุประสงค์ทีผู่บ้ริโภคเลือกซือ้ผลติภัณฑ์สบู่สมุนไพรเพื่อสุขภาพผวิทีด่ ี มีความปลอดภยั ไม่

ระคายเคืองผวิ 

นอกจากการพัฒนาผลติภัณฑส์บู่สูตรต่างๆ เช่น สบู่สมนไพร ที่มีการผลติโดยใชภู้มิ

ปัญญา ชาวบ้าน ใช้วัตถุดิบที่มอียู่ในชุมชน 
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2.2  ทฤษฏีท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบ 

 2.2.1  เทคโนโลยีสารสนเทศ 

  เทคโนโลยีสารสนเทศ หรือ ไอที (อังกฤษ: information technology: IT หรือนั้น

คือMLG) คือการประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์โทรคมนาคม เพื่อจัดเก็บ ค้นหา ส่งผ่าน 

และจัดด าเนินการข้อมูล ซึ่งมักเกี่ยวข้องกับธุรกิจหนึ่งหรือองค์การอื่น ๆ ศัพท์นี้โดยปกติก็ใช้

แทนความหมายของเครื่องคอมพิวเตอร์และเครอืข่ายคอมพิวเตอร์ และยังรวมไปถึงเทคโนโลยี

การกระจายสารสนเทศอย่างอื่นด้วย เช่นโทรทัศน์และโทรศัพท์ อุตสาหกรรมหลายอย่าง

เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศ ตัวอย่างเช่น ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ อิเล็กทรอนิกส์ อุปกรณ์

กึ่งตัวน า อินเทอร์เน็ต อุปกรณ์โทรคมนาคม การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ และบริการทาง

คอมพิวเตอร์ 

  มนุษย์รู้จักการจัดเก็บ ค้นคืน จัดด าเนินการ และสื่อสารสารสนเทศมาตั้งแต่

ยุคเมโสโปเตเมียโดยชาวซูเมอร์ ซึ่งได้พัฒนาการเขียนเมื่อประมาณ 3000 ปีก่อนคริสตกาล แต่

ศัพท์ เทคโนโลยีสารสนเทศ ในความหมายสมัยใหม ่ปรากฏขึน้เมื่อ ค.ศ. 1958 ในงานพมิพ์ ฮาร์

เวิร์ดบิซเนสรีวิว (Harvard Business Review) ซึ่งเขียนโดย แฮโรลด์ เจ. เลวิตต ์และ โทมัส แอล. 

วิสเลอร์ โดยให้ความเห็นไว้ว่า "เทคโนโลยีใหม่ยังไม่มีชื่อที่ตั้งขึ้นเป็นสิ่งเดียว เราจะเรียกมันว่า 

เทคโนโลยีสารสนเทศ (ไอที)" ค าจ ากัดความของศัพท์นี้ประกอบด้วยเทคโนโลยีสามประเภท 

ได้แก่ เทคนิคเพื่อการประมวลผล การประยุกต์ใช้วิธีการทางสถิติศาสตร์และคณิตศาสตร์เพื่อ

การตัดสนิใจ และการจ าลองความคิดในระดับที่สูงขึน้ผา่นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

  พัฒนาการของเทคโนโลยีสารสนเทศนั้นอาจแบ่งได้เป็นสี่ยุค ตามเทคโนโลยี

การจัดเก็บและการประมวลผลที่ใช้ ได้แก่ ยุคก่อนเครื่องกล (3000 ปีก่อน ค.ศ. – คริสต์

ทศวรรษ 1450) ยุคเครื่องกล (1450–1840) ยุคเครื่องกลไฟฟ้า (1840–1940) และยุค

อิเล็กทรอนิกส์ (1940–ปัจจุบัน) บทความนี้จะให้ความส าคัญไปที่ยุคล่าสุด (ยุคอิเล็กทรอนิกส์) 

ซึ่งเริ่มเมื่อประมาณคริสตท์ศวรรษ 1940 

 

  



23 

 

 2.2.2  เว็บไซต์ (Website) 

  เว็บไซต์ (อังกฤษ: website, web site, Web site) หมายถึง หน้าเว็บเพ็จหลาย

หน้า   ซึ่งเชื่อมโยงกันผ่านทางไฮเปอร์ลิงก์ ส่วนใหญ่จัดท าขึ้นเพื่อน าเสนอข้อมูลผ่าน

คอมพิวเตอร์ โดยถูกจัดเก็บไว้ในเวิลด์ไวด์เว็บ หนา้แรกของเว็บไซต์ที่เก็บไว้ที่ชื่อหลักจะเรียกว่า 

โฮมเพจ เว็บไซต์โดยทั่วไปจะให้บริการต่อผู้ใช้ฟรี แต่ในขณะเดียวกันบางเว็บไซต์จ าเป็นต้องมี

การสมัครสมาชิกและเสียค่าบริการเพื่อที่จะดูข้อมูล ในเว็บไซต์นั้น ซึ่งได้แก่ข้อมูลทางวิชาการ 

ข้อมูลตลาดหลักทรัพย์ หรอืข้อมูลสื่อตา่งๆ ผูท้ าเว็บไซต์มีหลากหลายระดับ ตัง้แต่สร้างเว็บไซต์

ส่วนตัว จนถึงระดับเว็บไซต์ส าหรับธุรกิจหรือองค์กรต่างๆ การเรียกดูเว็บไซต์โดยทั่วไปนิยม

เรียกดูผา่นซอฟต์แวรใ์นลักษณะของ เว็บเบราว์เซอร์ 

  เว็บไซต์เป็นสื่อที่ได้รับความนิยมอย่างมากบนอินเทอร์เน็ต ซึ่งเว็บไซต์เป็นสื่อที่

อยู่ในความควบคุมของผู้ใช้โดยสมบูรณ์กล่าวคือ ผู้ใช้สามารถตัดสินใจเลือกได้ว่าจะดูเว็บไซต์

ใดและจะไม่เลือกดูเว็บไซต์ใดได้ตามต้องการ จึงท าให้ผู้ใช้ไม่มีความอดทนต่ออุปสรรคและ

ปัญหาที่เกิดจากการออกแบบเว็บไซต์ผิดพลาดถ้าผู้ใช้เห็นว่าเว็บที่ก าลังดูอยู่นั้นไม่มีประโยชน์

ต่อตัวเขา หรือไม่เข้าใจว่าเว็บไซต์นีจ้ะใช้งานอย่างไร เขาก็สามารถที่จะเปลี่ยนไปดูเว็บไซต์อื่นๆ 

ได้อย่างรวดเร็ว เนื่องจากในปัจจุบันมีเว็บไซต์อยู่มากมาย และยังมีเว็บไซด์ที่เกิดขึ้นใหม่ๆ ทุก

วัน ผูใ้ช้จึงมีทางเลือกมากขึน้ และสามารถเปรียบเทียบคุณภาพของเว็บไซต์ตา่ง ๆ ได้เอง 

  เว็บไซต์ที่ได้รับการออกแบบอย่างสวยงาม มีการใช้งานที่สะดวก ย่อมได้รับ

ความสนใจจากผู้ใช้มากกว่าเว็บไซต์ที่ดูสับสนวุ่นวาย มีข้อมูลมากมายแต่หาอะไรไม่เจอ 

นอกจากนี้ยังใช้เวลาในการแสดงผลแต่ละหน้านานเกินไป ซึ่งปัญหาเหล่านี้ล้วนเป็นผลมาจาก

การออกแบบเว็บไซต์ไม่ดทีั้งสิน้ 

  ดังนั้น การออกแบบเว็บไซต์จึงเป็นกระบวนการส าคัญในการสร้างเว็บไซต์ให้

ประทับใจผู้ใช้ท าให้เขาอยากกลับเข้ามาเว็บไซต์เดิมอีกในอนาคต ซึ่งนอกจากต้องพัฒนา

เว็บไซต์ที่ดีมีประโยชนแ์ล้ว ยังต้องค านงึถึงการแขง่ขันกับเว็บไซต์อื่น ๆ อีกด้วย 

   2.2.2.1  ประเภทของเว็บไซต์ ในอินเทอร์เน็ตมีเว็บไซต์ที่สร้างขึ้นเพื่อ

จุดประสงคต์่างๆหลายประเภทซึ่งพอจะแยกเว็บไซต์ได้ 7 ประเภท ดังนี้ 

    1)  เว็บไซต์ส่วนตัว (Personal Website) เป็นเว็บที่สร้างขึ้นเพื่อ

เผยแพร่ขอ้มูลส่วนตัว เชน่ ข้อมูลเกี่ยวกับส่วนตัว การศกึษา การงาน ความสนใจ เป็นต้น 

    2)  เว็บไซต์เพื่อธุรกิจการค้า (Promotional Website) เว็บไซต์นี้

มีจุดประสงค์ เพื่อการค้าขายสินค้าการโฆษณาสินค้า การส่งเสริมการขาย ในเว็บไซต์จะมี

ข้อมูลของสินค้า ราคาและการบริการตา่งๆ ซึ่งในปัจจุบันตลาดประเภทนี้ก าลังใช้กันมากขึ้น 
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    3)  เว็บไซต์ที่เสนอข่าวประจ าวัน (Current Website) เป็นเว็บที่

เสนอข้อมูลประเภทข่าว ซึ่งจะเปลี่ยนไปเป็นประจ าวัน เช่น เว็บไซต์ของหนังสือพิมพ์ไทยรัฐ 

เดลินิวส์ เป็นต้น 

    4)  เว็บไซต์ส่งเสริมการบริการเป็นสื่อกลางของข้อมูล (Share 

Information Website) เป็นเว็บที่มีจุดประสงค์ที่จะใช้เป็นการแลกเปลี่ยนข้อมูลตามกลุ่มสนใจ 

เชน่ แบ่งตามอาชีพ ตามงานอดิเรก เป็นต้น 

    5)  เว็บไซต์ที่สร้างขึ้น เพื่อ ชักชวนหรือโฆษณาชวนเ ชื่อ 

(Persuasive Website) เป็นเว็บที่เชิญชวนหรอืชักน าให้เห็นคล้อยตามในเรื่องที่ผู้สรา้งตอ้งการ 

    6)  เว็บไซต์เพื่อการสอน ( Instructional Website) เป็นเว็บที่

สร้างขึ้นเป็นการสอนโดยเฉพาะเป็นรายวิชา (Course) อาจแยกย่อยเป็นหัวเรื่องเรื่องย่อยๆ ก็ได้

ส าหรับเว็บไซต์ประเภทนี้จะจ ากัดผูใ้ช้เฉพาะราย 

    7)  เว็บไซต์ที่จ ากัดเฉพาะสมาชิก (Registrational Website) 

เป็นเว็บไซต์ทีบ่ริการเฉพาะสมาชิกเท่านั้น ผูท้ี่จะใช้ตอ้งลงทะเบียนตามราคาที่ก าหนดโดยบัตร

เครดิต หรอืผา่นธนาคาร ผู้ใหบ้ริการจงึจะให้หมายเลขสมาชิกและรหัสผ่าน 

   2.2.2.2  ข้อมูลพื้นฐานที่ควรมีในเว็บไซต์ประกอบด้วย 

    1)  ข้อมูลเกี่ยวกับบริษัท องค์กร หรอืผูจ้ัดท า (About us) 

    2)  รายละเอียดของผลิตภัณฑ์หรือบริการ (Product/Service 

Information) 

    3)  ข่าวสาร (News/ Press Release) 

    4)  ค าถามค าตอบ (Frequently Asked Question 

    5)  ข้อมูลในการติดตอ่ (Contact Information) 

   2.2.2.3  องค์ประกอบของการออกแบบเว็บไซต์ การออกแบบเว็บไซต์

ที่มปีระสิทธิภาพนั้นตอ้งค านึงถึง องค์ประกอบส าคัญดังตอ่ไปนี้ 

   1)  ค ว าม เ รี ย บ ง่ า ย  ( Simplicity) หม ายถึ ง  ก า รจ า กั ด

องค์ประกอบเสริมให้เหลือเฉพาะองค์ประกอบหลัก กล่าวคือในการสื่อสารเนื้อหากับผู้ใช้นั้น 

เราต้องเลือกเสนอสิ่งที่เราต้องการน าเสนอจริง ๆ ออกมาในส่วนของกราฟิก สสีันตัวอักษรและ

ภาพเคลื่อนไหว ตอ้งเลือกให้พอเหมาะ ถ้าหากมีมากเกินไปจะรบกวนสายตาและสร้างความค า

ราญต่อผู้ใช้ตัวอย่างเว็บไซต์ที่ได้รับ การออกแบบที่ดีได้แก่เว็บไซต์ของบริษัทใหญ่ๆ อย่างเช่น 

AppleAdobe Microsoft หรือ Kokia ที่มีการออกแบบเว็บไซต์ในรูปแบบที่เรียบง่าย ไม่ซับซ้อน 

และใช้งานอย่างสะดวก 
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    2)  ความสม่ าเสมอ (Consistency) หมายถึง การสร้างความ

สม่ าเสมอ ให้เกิดขึ้นตลอดทั้งเว็บไซต์โดยอาจเลือกใช้รูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์ก็ได้

เพราะถ้าหากว่าแต่ละหน้าในเว็บไซต์นั้นมีความแตกต่างกันมากจนเกินไป อาจท าให้ผู้ใช้เกิด

ความสับสนและไม่แน่ใจว่าก าลังอยู่ในเว็บไซต์เดิมหรือไม่เพราะฉะนั้นการออกแบบเว็บไซต์ใน

แตล่ะหน้าควรที่จะมีรูปแบบ สไตล์ของกราฟิก ระบบเนวิเกช่ัน (Navigation) และโทนสีที่มคีวาม

คล้ายคลึงกันตลอดทั้งเว็บไซต์ 

    3)  ความเป็นเอกลักษณ์ (Identity) ในการออกแบบเว็บไซต์

ต้องค านึงถึงลักษณะขององค์กรเป็นหลัก เนื่องจากเว็บไซต์จะสะท้อนถึงเอกลักษณ์และ

ลักษณะขององค์กร      การเลือกใช้ตัวอักษร ชุดสีรูปภาพหรือกราฟิก จะมีผลต่อรูปแบบของ

เว็บไซต์เป็นอย่างมาก ตัวอย่างเช่น ถ้าเราต้องออกแบบเว็บไซต์ของธนาคารแต่เรากลับเลือก

สีสันและกราฟิกมากมาย อาจท าใหผู้ใ้ช้คิดว่าเป็นเว็บไซต์ของสวนสนุกซึ่งส่งผลต่อความเชื่อถือ

ขององค์กรได้ 

    4)  เนื้อหา (Useful Content) ถือเป็นสิ่งส าคัญที่สุดในเว็บไซต์

เนื้อหาในเว็บไซต์ต้องสมบูรณ์และได้รับการปรับปรุงพัฒนาให้ทันสมัยอยู่เสมอ ผู้พัฒนาต้อง

เตรียมข้อมูลและเนื้อหาที่ผู้ใช้ต้องการให้ถูกต้องและสมบูรณ์เนื้อหาที่ส าคัญที่สุดคือเนื้อหาที่

ทีมผู้พัฒนาสร้างสรรค์ขึ้นมาเอง และไม่ไปซ้ ากับเว็บอื่น เพราะจะถือเป็นสิ่งที่ดึงดูดผู้ใช้ให้เข้า

มาเว็บไซต์ได้เสมอ แต่ถ้าเป็นเว็บที่ลิงค์ข้อมูลจากเว็บอื่น ๆ มาเมื่อใดก็ตามที่ผู้ใช้ทราบว่า 

ข้อมูลนัน้มาจากเว็บใด ผูใ้ช้ก็ไม่จ าเป็นต้องกลับมาใช้งานลิงค์เหล่านั้นอีก 

    5)  เนวิเกช่ัน (User-Friendly Navigation) เป็นส่วนประกอบที่

มีความส าคัญต่อเว็บไซต์มาก เพราะจะช่วยไม่ให้ผู้ใช้เกิดความสับสนระหว่างดูเว็บไซต์ระบบเน

วิเกช่ันจึงเปรียบเสมือนป้ายบอกทาง ดังนั้นการออกแบบเนวิเกช่ัน จึงควรให้เข้าใจง่าย ใช้งาน

ได้สะดวก ถ้ามีการใช้กราฟิกก็ควรสื่อความหมาย ต าแหน่งของการวางเนวิเกช่ันก็ควรวางให้

สม่ าเสมอเช่น อยู่ต าแหน่งบนสุดของทุกหน้าเป็นต้น ซึ่งถ้าจะใหด้ีเมื่อมีเนวิเกช่ันที่เป็นกราฟิกก็

ควรเพิ่มระบบเนวิเกช่ันที่เป็นตัวอักษรไว้ส่วนล่างด้วย เพื่อช่วยอ านวยความสะดวกให้กับผู้ใช้ที่

ยกเลิกการแสดงผลภาพกราฟิกบนเว็บเบราว์เซอร์ 

    6)  คุณภาพของสิ่งที่ปรากฏให้เห็นในเว็บไซต์ (Visual Appeal) 

ลักษณะที่น่าสนใจของเว็บไซต์นั้น ขึ้นอยู่กับความชอบส่วนบุคคลเป็นส าคัญ แต่โดยรวมแล้วก็

สามารถสรุปได้ว่าเว็บไซต์ที่น่าสนใจนั้นส่วนประกอบต่าง ๆ ควรมีคุณภาพ เช่น กราฟิกควร

สมบูรณ์ไม่มีรอยหรอืขอบขั้นให้ได้เห็น ชนิดตัวอักษรอ่านง่ายสบายตา มีการเลือกใช้โทนสีที่เข้า

กันอย่างสวยงาม เป็นต้น 
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    7)  ความสะดวกของการใช้ในสภาพต่าง ๆ (Compatibility) 

การใช้งานของเว็บไซต์นั้นไม่ควรมีขอบจ ากัด กล่าวคือ ต้องสามารถใช้งานได้ดี ใน

สภาพแวดล้อมที่หลากหลาย ไม่มีการบังคับให้ผู้ใ ช้ต้องติดตั้งโปรแกรมอื่นใดเพิ่มเติม 

นอกเหนือจากเว็บเบราว์เซอร์ควรเป็นเว็บที่แสดงผลได้ดีในทุกระบบปฏิบัติการ สามารถแสดง

ผลได้ในทุกความละเอียดหน้าจอ ซึ่งหากเป็นเว็บไซต์ที่มีผู้ใช้บริการมากและกลุ่มเป้าหมาย

หลากหลายควรใหค้วามส าคัญกับเรื่องนีใ้ห้มาก 

    8)  ความคงที่ในการออกแบบ (Design Stability) ถ้าต้องการ

ให้ผู้ใช้งานรู้สึกว่าเว็บไซต์มีคุณภาพ ถูกต้อง และเชื่อถือได้ควรให้ความส าคัญกับการออกแบบ

เว็บไซต์เป็นอย่างมาก ต้องออกแบบวางแผนและเรียบเรียงเนื้อหาอย่างรอบคอบ ถ้าเว็บที่

จัดท าขึ้นไม่ดี ไม่มีมาตรฐานการออกแบบและระบบการจัดการข้อมูล ถ้ามีปัญหามากขึ้นอาจ

ส่งผลใหเ้กิดปัญหาและท าให้ผู้ใชห้มดความเชื่อถือ 

    9)  ความคงที่ของการท างาน (Function Stability) ระบบการ

ท างานต่าง ๆ ในเว็บไซต์ควรมีความถูกต้องแน่นอน ซึ่งต้องได้รับการออกแบบสร้างสรรค์และ

ตรวจสอบอยู่เสมอ ตัวอย่างเช่น ลิงค์ต่าง ๆ ในเว็บไซต์ต้องตรวจสอบว่ายังสามารถลิงค์ข้อมูล

ได้ถูกต้องหรอืไม่เพราะเว็บไซต์อื่นอาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา ปัญหาที่เกิดจากลิงค์ก็

คือลงิค์ขาด ซึ่งพบได้บ่อยเป็นปัญหาที่สรา้งความร าคาญกับผูใ้ช้เป็นอย่างมาก 

   2.2.3.4  ก าหนดเป้าหมายของเว็บไซต์ ขั้นตอนแรกของการออกแบบ

เว็บไซต์คือการก าหนดเป้าหมายของเว็บไซต์ให้แน่ชัดเสียก่อน เพื่อจะได้ออกแบบการใช้งานได้

ตรงกับเป้าหมายที่ได้ตั้งเอาไว้โดยทั่วไปมักจะเข้าใจว่าการท าเว็บไซต์มีจุดมุ่งหมายเพื่อบริการ

ข้อมูลของหน่วยงานหรือองค์กรเท่านั้น แต่ในความเป็นจริงแล้ว เว็บไซต์แต่ละแห่งก็จะมี

เป้าหมายของตนเองแตกต่างกันออกไป 

   2.2.3.5  ก าหนดกลุ่มผู้ ใ ช้เป้าหมายเว็บไซต์ ผู้ออกแบบเว็บไซต์

จ าเป็นต้องทราบกลุ่มผู้ใช้เป้าหมายที่เข้ามาใช้บริการเว็บไซต์เพื่อที่จะได้ตอบสนองความ

ต้องการของผู้ใช้ได้อย่างชัดเจน ตัวอย่างเช่นเว็บไซต์ที่มีกลุ่มผู้ใช้หลากหลาย เช่น เซิร์ชเอ็นจิน 

เว็บท่า และเว็บไดเรกทอรี่ แต่เว็บไซต์ส่วนใหญ่นั้นจะตอบสนองความต้องการเฉพาะกลุ่ม

เท่านั้น ไม่ส าหรับทุกคน เพราะคุณไม่สามารถตอบสนองความต้องการของคนที่หลากหลายได้

ในเว็บไซต์เดียว 
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   2.2.3.6  การออกแบบเว็บไซต์ตอ้งค านึงถึง 

    1)  ความเรียบง่าย ได้แก่มีรูปแบบที่เรียบง่าย ไม่ซับซ้อน และ

ใช้งานได้สะดวก ไม่มีกราฟิกหรือตัวอักษรที่เคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา ชนิดและสีของตัวอักษร

ไม่มากจนเกินไปท าให้วุ่นวาย 

    2)  ความสม่ าเสมอ ได้แก่ใช้รูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์

เชน่ รูปแบบของหน้า สไตล์ของกราฟิกระบบเนวิเกชันและโทนสีควรมีความคล้ายคลึงกันตลอด

ทั้งเว็บไซต์ 

    3)  ความเป็นเอกลักษณ์การออกแบบเว็บไซต์ควรค านึงถึง

ลักษณะขององค์กร เพราะรูปแบบของเว็บไซต์จะสะท้อนถึงเอกลักษณ์และลักษณะขององค์กร

นั้น ๆ เช่น ถ้าเป็นเว็บไซต์ของทางราชการ จะต้องดูน่าเชื่อถือ ฯลฯ 

    4)  เนื้อหาที่มีประโยชน์เนื้อหาเป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุดในเว็บไซต์

ดังนั้นควรจัดเตรียมเนื้อหาและข้อมูลที่ผู้ใช้ต้องการให้ถูกต้อง และสมบูรณ์มีการปรับปรุงและ

เพิ่มเติมให้ทันเหตุการณอ์ยู่เสมอ เนือ้หาไม่ควรซ้ ากับเว็บไซต์อื่น จงึจะดึงดูดความสนใจ 

    5)  ระบบเนวิเกชันที่ใช้งานง่าย ต้องออกแบบให้ผู้ใช้เข้าใจง่าย

และใช้งานสะดวก ใช้กราฟิกที่สื่อความหมายร่วมกับค าอธิบายที่ชัดเจน มีรูปแบบและล าดับ

ของรายการที่สม่ าเสมอ เชน่ วางไว้ต าแหน่งเดียวกันของทุกหน้า 

    6)  ลั กษณะที่ น่ าสน ใจ  หน้ าตาขอ ง เ ว็ บ ไซต์ จะต้ อ งมี

ความสัมพันธ์กับคุณภาพขององค์ประกอบต่างๆ เช่น คุณภาพของกราฟิกที่จะต้องสมบูรณ์การ

ใช้สีการใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย การใช้โทนสีที่เข้ากันลักษณะหน้าตาที่น่าสนใจนั้นขึ้นอยู่กับ

ความชอบของแต่ละบุคคล 

    7)  การใช้งานอย่างไม่จ ากัด ผู้ใช้ส่วนใหญ่สามารถเข้าถึงได้

มากที่สุดเลือกใช้เบราว์เซอร์ชนิดใดก็ได้ในการเข้าถึงเนื้อหาสามารถแสดงผลได้ทุก

ระบบปฏิบัติการและความละเอียดหน้าจอต่างๆ กันอย่างไม่มีปัญหาเป็นลักษณะส าคัญส าหรับ

ผูใ้ช้ที่มจี านวนมาก 

    8)  คุณภาพในการออกแบบ การออกแบบและเรียบเรียง

เนือ้หาอย่างรอบคอบ สร้างความรู้สกึว่าเว็บไซต์มีคุณภาพ ถูกต้อง และเช่ือถอืได้ 

    9)  ลิงค์ตา่งๆ จะต้องเชื่อมโยงไปหนา้ที่มอียู่จริงและถูกต้อง 

ระบบการท างานต่างๆ ในเว็บไซต์จะต้องมีความแน่นอนและท าหนา้ที่ได้อย่างถูก 

   2.3.2.7  การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ (Site Structure Design) 

โครงสร้างเว็บไซต์ (Site Structure) เป็นแผนผังของการล าดับเนื้อหาหรือการจัดวางต าแหน่ง
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เว็บเพ็จทั้งหมด ซึ่งจะท าให้เรารู้ว่าทั้งเว็บไซต์ประกอบไปด้วยเนื้อหาอะไรบ้าง และมีเว็บเพ็จ

หน้าไหนที่เกี่ยวข้องเชื่อมโยงถึงกัน ดังนั้นการออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์จึงเป็นเรื่องส าคัญ 

เปรียบเสมือนกับการเขียนแบบอาคารก่อนที่จะลงมือสร้าง เพราะจะท าให้เรามองเห็นหน้าตา  

ของเว็บไซต์เป็นรูปธรรมมากขึน้สามารถออกแบบระบบเนวิเกชั่นได้เหมาะสม และเป็นแนวทาง  

การท างานที่ชัดเจน ส าหรับขั้นตอนต่อๆไปนอกจากนี้โครงสร้างเว็บไซต์ที่ดียังช่วยให้ผู้ชม  ไม่

สับสนและค้นหาข้อมูลที่ต้องการได้อย่างรวดเร็ว  วิธีการจัดโครงสร้างเว็บไซต์สามารถท าได้

หลายแบบ แต่แนวคิดหลักๆที่นิยมใช้กันมีอยู่ 2 แบบคือ จัดตามกลุ่มเนื้อหา (Content-based 

Structure) และจัดตามกลุ่มผู้ชม (User-based Structure) 

   2.2.2.8  รูปแบบของโครงสร้างเว็บไซต์  เราสามารถวางรูปแบบ

โครงสรา้งเว็บไซต์ได้หลายแบบตามความเหมาะสม เชน่ 

    1)  แบบเรียงตามล าดับ (Sequential Structure) เป็นโครงสร้าง

แบบธรรมดาที่ใช้กันมากที่สุดเนื่องจากง่ายต่อการจัดระบบข้อมูล ข้อมูลที่นิยม จัดด้วย

โครงสร้างแบบนี้มักเป็นข้อมูลที่มีลักษณะเป็นเรื่องราว ตามล าดับ เช่น การเรียงล าดับตาม

ตัวอักษร ดรรชนี สารานุกรม หรืออภิธานศัพท์ โครงสร้างแบบนี้ เหมาะกับเว็บไซต์ที่มีขนาด

เล็ก เนื้อหาไม่ซับซ้อนใช้การลิงค์ (Link) ไปทีละหน้า ทิศทางของการเข้าสู่เนื้อหา (Navigation) 

ภายในเว็บจะเป็นการด าเนินเรื่องในลักษณะเส้นตรง โดยมี ปุ่มเดินหน้า-ถอยหลัง   เป็น

เครื่องมือหลักในการก าหนดทิศทาง ข้อเสียของโครงสร้างระบบนีค้ือ ผู้ใช้ไม่สามารถก าหนดทิศ

ทางการเขา้สู่เนื้อหาของตนเองได้ท าให้เสียเวลา ในการเข้าสู่เนื้อหา 

 

 
ภาพท่ี 2.1  แสดงโครงสร้างของเว็บไซต์แบบเรียงตามล าดับ (Sequential Structure) 

 

    2)  แบบล าดับขั้น (Hierarchical Structure) เป็นโครงสร้างที่ดี

ที่สุดวิธีหนึ่งในการจัดระบบโครงสร้างที่มคีวามซับซ้อนของขอ้มูล โดยแบ่งเนื้อหา ออกเป็นส่วน

ต่างๆ และมีรายละเอียดย่อย ๆ ในแต่ละส่วนลดหลั่นกันมาในลักษณะแนวคิดเดียวกับ แผนภูมิ

องค์กร จึงเป็นการง่ายต่อการท าความเข้าใจกับโครงสร้างของเนื้อหา ลักษณะเด่นคือการมี

จุดเริ่มต้นที่จุดร่วมจุดเดียว นั่นคือ โฮมเพจ (Homepage) และเชื่อมโยงไปสู่เนื้อหาในลักษณะ

เป็นล าดับจากบนลงล่าง 
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ภาพท่ี 2.2  แสดงโครงสรา้งของเว็บไซต์แบบล าดับขั้น (Hierarchical Structure) 

    3)  แบบตาราง (Grid Structure)  โครงสร้างรูปแบบนี้มีความ

ซับซ้อนมากกว่ารูปแบบที่ผ่านมา การออกแบบเพิ่มความยืดหยุ่นใหแ้ก่การเข้าสู่เนื้อหาของผูใ้ช้ 

โดยเพิ่มการเชื่อมโยง ซึ่งกันและกันระหว่างเนื้อหา  แต่ละส่วนเหมาะแก่การแสดงให้เห็น

ความสัมพันธ์กันของเนือ้หา     การเข้าสู่เนือ้หาของผู้ใช้จะไม่เป็นลักษณะเชิงเส้นตรง เนื่องจาก

ผูใ้ช้สามารถเปลี่ยนทิศทางการเข้าสู่เนื้อหาของตนเองได้ เช่น ในการศกึษาข้อมูลประวัติศาสตร์ 

สมัยสุโขทัย อยุธยา ธนบุรี และรัตนโกสินทร์ โดยในแต่ละสมัยแบ่งเป็นหัวข้อย่อยเหมือนกันคือ 

การปกครอง ศาสนา วัฒนธรรม   และภาษา ในขณะที่ผู้ใช้ก าลังศกึษาข้อมูลทางประวัติศาสตร์

เกี่ยวกับ การปกครองในสมัยอยุธยา ผู้ใช้อาจศึกษาหัวข้อศาสนาเป็นหัวข้อต่อไปก็ได้  หรือจะ

ข้ามไปดูหัวข้อการปกครองในสมัยรัตนโกสินทร์ก่อนก็ได้เพื่อเปรียบเทียบลักษณะข้อมูลที่

เกิดขึ้นคนละสมัย 

 

 
ภาพท่ี 2.3  แสดงโครงสร้างของเว็บไซต์แบบตาราง (Grid Structure) 

 

    4)  แบบใยแมงมุม (Web Structure) โครงสร้างประเภทนี้จะมี

ความยืดหยุ่นมากที่สุด ทุกหน้าในเว็บสามารถจะเชื่อมโยงไปถึงกันได้หมด เป็นการสร้าง

รูปแบบการเข้าสู่เนื้อหาที่เป็นอิสระ ผู้ใช้สามารถก าหนดวิธีการเข้าสู่เนื้อหาได้ด้วยตนเอง การ

เชื่อมโยงเนื้อหาแต่ละหน้าอาศัยการโยงข้อความที่มีมโนทัศน์ (Concept) เหมือนกัน ของแต่ละ

หน้าในลักษณะของไฮเปอร์เท็กซ์หรือไฮเปอร์มีเดีย โครงสร้างลักษณะนี้จัดเป็นรูปแบบที่ ไม่มี

โครงสร้างที่แน่นนอนตายตัว (Unstructured) นอกจากนี้การเชื่อมโยงไม่ได้จ ากัดเฉพาะเนื้อหา

ภายในเว็บนั้นๆ แตส่ามารถเชื่อมโยงออกไปสู่เนื้อหาจากเว็บภายนอกได้ 
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ภาพท่ี 2.4  แสดงโครงสร้างเว็บไซต์แบบใยแมงมุม (Web Structure) 

 

  2.2.2.9  การใชส้ีในการออกแบบเว็บไซต์  

   การสร้างสีสันบนหน้าเว็บเป็นสิ่งที่สื่อความหมายของเว็บไซต์ได้อย่าง

ชัดเจน  การเลือกใช้สีให้เหมาะสม กลมกลืน ไม่เพียงแต่จะสร้างความพึงพอใจให้กับผู้ใช้แต่ยัง

สามารถท าให้เห็นถึงความแตกต่างระหว่างเว็บไซต์ได้สีเป็นองค์ประกอบหลักส าหรับการ

ตกแต่งเว็บ จงึจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องท าความเข้าใจเกี่ยวกับการใชส้ี 

   ระบบสีที่แสดงบนจอคอมพิวเตอร์มีระบบการแสดงผลผ่านหลอด

ล าแสงที่เรียกว่า CRT (Cathoderay Tube) โดยมีลักษณะระบบสีแบบบวก อาศัยการผสมของ

ของแสงสีแดง สีเขียว และสีน้ าเงิน หรือระบบสีRGB สามารถก าหนดค่าสีจาก 0 ถึง 255 ได้

จากการรวมสีของแม่สีหลักจะท าให้เกิดแสงสีขาว มีลักษณะเป็นจุดเล็ก ๆ บนหน้าจอไม่

สามารถมองเห็นด้วยตาเปล่าได้จะมองเห็นเป็นสีที่ถูกผสมเป็นเนื้อสีเดียวกันแล้ว จุดแต่ละจุด

หรอืพิกเซล (Pixel) เป็นส่วนประกอบของภาพบนหน้าจอคอมพิวเตอร์โดยจ านวนบิตที่ใช้ในการ

ก าหนดความสามารถของการแสดงสีต่าง ๆ เพื่อสร้างภาพบนจอนั้นเรียกว่า บิตเด็ป (Bit-

depth) ในภาษา HTML มีการก าหนดสีด้วยระบบเลขฐานสิบหก ซึ่งมีเครื่องหมาย ( #) อยู่

ด้านหน้าและตามด้วยเลขฐานสิบหกจ านวนอักษรอีก 6 หลัก โดยแต่ละไบต์ ( byte) จะมี

ตัวอักษรสองตัว แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม เช่น #FF12AC การใช้ตัวอักษรแต่ละไบต์นี้เพื่อก าหนด

ระดับความเข้มของแม่สีแต่ละสีของชุดสีRGB โดย 2 หลักแรก แสดงถึงความเข้มของสีแดง 2 

หลักต่อมา แสดงถึงความเข้มของสเีขียว 2 หลักสุดท้ายแสดงถึงความเข้มของสีน้ าเงิน 

 
ภาพท่ี 2.5 แสดงรูปภาพระบบสี RGB 
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   สีมอีิทธิพลในเรื่องของอารมณ์การสื่อความหมายที่เด่นชัด กระตุ้นการ

รับรู้ทางด้านจิตใจมนุษย์สีแต่ละสีให้ความรู้สึก อารมณ์ที่ไม่เหมือนกันสีบางสีให้ความรู้สึกสงบ 

บางสีให้ความรู้สึกตื่นเต้นรุนแรง สีจึงเป็นปัจจัยส าคัญอย่างยิ่งต่อการออกแบบเว็บไซต์ดังนั้น

การเลือกใช้โทนสีภายในเว็บไซต์เป็นการแสดงถึงความแตกต่างของสีที่แสดงออกทางอารมณ์มี

ชีวิตชีวาหรือเศร้าโศก รูปแบบของสีที่สายตาของมนุษย์มองเห็นสามารถแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม 

คือ 

    1)  สีโทนร้อน (Warm Colors) เป็นกลุ่มสีที่แสดงถึงความสุข 

ความปลอบโยน ความอบอุ่น และดึงดูดใจ สีกลุ่มนี้เป็นกลุ่มสีที่ช่วยให้หายจากความเฉื่อยชา มี

ชีวติชีวามากยิ่งขึน้ 

    2)  สีโทนเย็น (Cool Colors) แสดงถึงความที่ดูสุภาพ อ่อนโยน 

เรียบร้อย เป็นกลุ่มสทีี่มคีนชอบมากที่สุด สามารถโน้มนาวในระยะไกลได้ 

    3)  สีโทนกลาง (Neutral Colors) สีที่เป็นกลาง ประกอบด้วย สี

ด าสขีาว สีเทา และสีน้ าตาล กลุ่มสเีหล่านีค้ือ สีกลางที่สามารถน าไปผสมกับสีอื่น ๆ เพื่อให้เกิด

สีกลางขึน้มา 

 
             สีโทนรอ้น          สีโทนเย็น 

ภาพท่ี 2.6  แสดงแม่แบบโทนสี 

   สิ่งที่ส าคัญต่อผู้ออกแบบเว็บคือการเลือกใช้สีส าหรับเว็บ นอกจากจะ

มีผลต่อการแสดงออกของเว็บแล้วยังเป็นการสร้างความรู้สึกที่ดีตอ่ผู้ใช้บริการดังนัน้จะเห็นว่าสี

แต่ละสีสามารถสื่อความหมายของเว็บได้อย่างชัดเจน ความแตกต่าง ความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้น

ย่อมส่งผลให้เว็บไซต์มีความน่าเชื่อถือมากยิ่งขึ้น ชุดสีแต่ละชุดมีความส าคัญต่อเว็บไซต์ ถ้า

เลือกใช้สีไม่ตรงกับวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายอาจจะท าใหเ้ว็บไซต์ไม่น่าสนใจผู้ใช้บริการจะไม่

กลับมาใช้บริการอีกภายหลัง ฉะนั้นการใช้สีอย่างเหมาะสมเพื่อสื่อความหมายของเว็บไซต์ต้อง

เลือกใช้สทีี่มคีวามกลมกลืนกัน 

 2.2.3  Responsive Web Design 

  Responsive Web Design คือ การออกแบบ Web Page ให้แสดงผลออกมาให้

เหมาะสมกับขนาดหน้าจออุปกรณ์ซึ่งปัจจุบันมีขนาดที่แตกต่างกันออกไปเช่น คอมพิวเตอร์ มือ

ถือ แท็บเล็ต เครื่องเล่นเกมพกพา เป็นต้นซึ่งปัจจุบัน Browser ได้พัฒนาให้สามารถใช้ได้กับ

หลากหลายอุปกรณ์ แต่ที่เราเจอกันจะพบปัญหาการแสดงผลหน้าเว็บที่ไม่ตรงกับอุปกรณ์เช่น 

ขนาดตัวหนังสอืเล็กไป, ปุ่มต่างๆก็เล็กลง หรอืแมก้ระทั่งการแสดงผลขอ้มูลไม่ครบถ้วน เป็นต้น 
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  ปัจจุบันนีอ้ินเทอร์เน็ตเข้ามามีบทบาทต่อผูใ้ช้งานเป็นอย่างมากและเทคโนโลยีก็

ท าให้เว็บไซต์เข้าถึงกับทุกอุปกรณ์ที่นอกเหนอืจากเครื่องคอมพิวเตอร์ ซึ่งหมายถึง อุปกรณ์มือ

ถือ แท็บเล็ต หรือแม้กระทั่งเครื่องเล่น Multimedia พกพาซึ่งประสิทธิภาพไม่ได้ด้อยไปกว่า

เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ เราใช้อยู่ เลย ยกตัวอย่างอุปกรณ์มือถือที่มีระบบปฏิบัติการที่มี

ประสิทธิภาพมากอย่างเช่น iOS , Android, Window Phone เป็นต้นซึ่งในอนาคตอาจจะมี

ระบบปฏิบัติการที่มากกว่านี้และแสดงผลหน้าเว็บไซต์ซึ่งเป็นปัจจัยหลักที่ผู้บริโภคจะหันมาใช้

อุปกรณ์พกพาเหลา่นี้ 

   2.2.3.1  หลักการของ Responsive Web Design 

    การจะท า Responsive Web Design มักใช้เทคนิคหลายๆ อย่าง 

ร่วมกัน ไม่ว่าจะเป็น Fluid Grid, Flexible Images และ CSS3 Media Queries 

    เริ่มแรกคือการท า Fluid Grid ซึ่งก็คือการออกแบบ Grid ให้

เป็นแบบ Relative ซึ่งก็คือการที่ไม่ได้ก าหนดขนาดของ Grid แบบตายตัว แต่จะก าหนดให้

สัมพันธ์กับสิ่งอื่นๆ เช่น ก าหนดความกว้างแบบเป็น % หรือการใช้ font-size หน่วยเป็น em 

เป็นต้น 

    ต่อมาคือการท า Flexible Images หรือการก าหนดขนาดของ 

Images ต่างๆ ใหม้ีความสัมพันธ์กับขนาดของหน้าจอแสดงผล หากรูปต้นฉบับมีขนาดใหญ่มาก 

เวลาแสดงในมือถือที่มีจอขนาดเล็ก ก็ควรลดขนาดลงมา เพื่อให้แสดงผลได้อย่างสวยงาม เป็น

ต้น 

    สุดท้ายคือการใ ช้ CSS3 Media Queries ซึ่ งจะช่วยให้ เรา

สามารถก าหนด style sheets ส าหรับ Devices ต่างๆ ได้ โดยส่วนใหญ่ เราจะเขียน style sheets 

พื้นฐานเอาไว้ ซึ่งกลุ่มนี้ จะไม่ขึ้นอยู่กับ Devices ใดๆ หลังจากนั้นให้เราเขียน style sheets 

ส าหรับ Devices ที่มีขนาดหน้าจอที่เล็กสุด เพิ่มขึ้นไปเรื่อยๆ จนถึงขนาดใหญ่สุด ซึ่งการเขียน

แบบนี ้จะช่วยลดความซ้ าซ้อนของโค้ด และยังท าให้การแก้โค้ดในภายหลังท าได้ง่ายอีกด้วย 

   2.2.3.2  ข้อเสียของ Responsive Web Design  อย่างไรก็ตามข้อเสีย

ของ Responsive Web Design ก็ยังมีอยู่บ้าง เนื่องจากการเขียนโค้ดเดียว ให้รองรับหลายๆ 

Devices จึงอาจท าให้เกิดปัญหา เช่น โทรศัพท์มือถือที่มีหน้าจอขนาดเล็ก ถึงแม้เราจะซ่อน

เนื้อหาบางส่วนที่ไม่จ าเป็นเอาไว้ เช่น โฆษณา แต่ในบางเว็บเบราว์เซอร์ ข้อมูลเหล่านี้ยังจะถูก

โหลดเข้ามาอยู่ รวมไปถึงเรื่องของ Image Resizing ที่เราไม่ได้ไปลด File Size ของตัว Image 

จรงิๆ ท าให้โทรศัพท์มอืถือจ าเป็นต้องโหลดรูปเดียวกับรูปที่ใชแ้สดงบน Desktop ท าให้เสียเวลา

โดยไม่จ าเป็น 
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 2.2.4  ฐานขอ้มูล 

  ฐานข้อมูลประกอบด้วยกลุ่มการจัดการข้อมูลส าหรับผู้ใช้หนึ่งคนหรือหลายๆ 

คน โดยทั่วไปมักอยู่ในรูปแบบดิจิทัล วิธีการแบ่งชนิดของฐานข้อมูลได้รูปแบบหนึ่งคือแบ่งตาม

ชนิดของเนื้อหา เช่น บรรณานุกรม, เอกสารตัวอักษร, สถิติ โดยฐานข้อมูลดิจิทัลจะถูกจัดการ

โดยใช้ระบบจัดการฐานข้อมูลซึ่งเก็บเนื้อหาฐานข้อมูล โดยอนุญาตให้สร้าง, ดูแลรักษา, ค้นหา 

และการเข้าถึงในรูปแบบอื่นๆ 

  ฐานข้อมูลในลักษณะที่คล้ายกับฐานข้อมูลสมัยใหม่ ถูกพัฒนาเป็นครั้งแรกใน

ทศวรรษ 1960 ซึ่งผู้บุกเบิกในสาขานี้คือ ชาลส์ บากแมน แบบจ าลองข้อมูลส าคัญสองแบบ

เกิดขึ้นในช่วงเวลานี้ ซึ่งเริ่มต้นด้วย แบบจ าลองข่ายงาน (พัฒนาโดย CODASYL) และตามด้วย

แบบจ าลองเชิงล าดับช้ัน (น าไปปฏิบัติใน IMS) แบบจ าลองทั้งสองแบบนี้ ในภายหลังถูกแทนที่

ด้วย แบบจ าลองเชิงสัมพันธ์ ซึ่งอยู่ร่วมสมัยกับแบบจ าลองอีกสองแบบ แบบจ าลองแบบแรก

เรียกกันว่า แบบจ าลองแบนราบ ซึ่งออกแบบส าหรับงานที่มีขนาดเล็กมาก ๆ แบบจ าลองร่วม

สมัยกับแบบจ าลองเชงิสัมพันธ์อีกแบบ คือ ฐานขอ้มูลเชงิวัตถุ หรอื โอโอดีบี3 (OODB) 

  ในขณะที่แบบจ าลองเชิงสัมพันธ์ มีพื้นฐานมาจากทฤษฎีเซต ได้มีการเสนอ

แบบจ าลองดัดแปลงซึ่งใช้ทฤษฎีเซตคลุมเครือ (ซึ่งมีพื้นฐานมาจากตรรกะคลุมเครือ) ขึ้นเป็น

อีกทางเลือกหนึ่ง 

  ปัจจุบันมีการกล่าวถึงมาตรฐานโครงสร้างฐานข้อมูล เพื่อใหส้ามารถเชื่อมโยง

ฐานข้อมูลต่างระบบ ให้สืบค้นรวมกันเสมือนเป็นฐานข้อมูลเดียวกัน และการสืบค้นต้อง

แสดงผลตรงตามค าถาม มาตรฐานดังกล่าวได้แก่ XML RDF Dublin Core Metadata เป็นต้น 

และสิ่งส าคัญอีกประการหนึ่งที่จะช่วยให้การแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างต่างหน่วยงานได้ดี คือ

การใช้ Taxonomy และ อรรถาภิธาน ซึ่งเป็นเครื่องมือส าหรับจัดการความรู้ในลักษณะศัพท์

ควบคุม เพื่อจ ากัดความหมายของค าที่ใชไ้ด้หลายค าในความหมายเดียวกัน 

  สถาปัตยกรรมฐานข้อมูล ประกอบด้วย 3 ระดับ คือ ระดับภายนอก, ระดับ

แนวคิด และ ระดับภายใน โดยทั้ง 3 ระดับ จะถูกแบ่งแยกออกจากกันโดยชัดเจน ซึ่งทั้ง 3 

ระดับเป็นลักษณะส าคัญหลักๆ ของแบบจ าลองฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ ที่นิยมน ามาใช้กับ

ฐานขอ้มูลในยุคศตวรรษที่ 21 

  1)  ระดับภายนอก คือ การบอกผู้ใช้ให้เข้าใจว่าจะจัดการข้อมูลได้อย่างไร โดย

ในฐานข้อมูลหนึ่งๆ สามารถมีจ านวนวิวที่ระดับภายในกี่วิวก็ได้  

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%82%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%B9%E0%B8%A5
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%90%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%82%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%B9%E0%B8%A5
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%AA%E0%B9%8C_%E0%B8%9A%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B9%81%E0%B8%A1%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%88%E0%B8%B3%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%82%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%87%E0%B8%B2%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%88%E0%B8%B3%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%8A%E0%B8%B4%E0%B8%87%E0%B8%A5%E0%B8%B3%E0%B8%94%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B9%89%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%88%E0%B8%B3%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%8A%E0%B8%B4%E0%B8%87%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%98%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%88%E0%B8%B3%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%9A&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%90%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%82%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%B9%E0%B8%A5%E0%B9%80%E0%B8%8A%E0%B8%B4%E0%B8%87%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%96%E0%B8%B8
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%97%E0%B8%A4%E0%B8%A9%E0%B8%8E%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%95
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%81%E0%B8%B0%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%B8%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B8%AD&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%88%E0%B8%B3%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%8A%E0%B8%B4%E0%B8%87%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%98%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
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  2)  ระดับภายใน คือ การที่ข้อมูลจะถูกเก็บไว้ในที่จัดเก็บข้อมูลเชิงกายภาพ

และประมวลผลโดยระบบคอมพิวเตอร์ได้อย่างไร สถาปัตยกรรมภายในจะมีเกี่ยวข้องกับ 

ต้นทุน, ประสิทธิภาพ, การขยายขนาดของงาน และ ปัจจัยในการด าเนินการอื่นๆ  

  3)  ระดับแนวคิด คือ ระดับที่อยู่ระหว่างระดับภายในและระดับภายนอก โดย

จะต้องจัดเตรียมวิวของฐานของมูลให้ไม่ซับซ้อน โดยจะมีรายละเอียดว่าจะจัดเก็บหรือจัดการ

ข้อมูลอย่างไร, และสามารถรวมระดับภายนอกที่หลากหลายต่างๆ ให้สอดคล้องเข้าไว้ดว้ยกัน 

 

2.3  เคร่ืองมือที่ใช้ในการพัฒนาโครงงาน 

2.3.1  เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะหร์ะบบ 

  2.3.1.1  แผนภูมิก้างปลา (Cause-and-Effect Diagram) ปัญหาที่เกิดขึ้นจาก

การด าเนินงานทางธุรกิจถือว่าเป็นเรื่องรวมปกติ  ซึ่งอาจประกอบไปด้วยปัญหาเพียงเล็กน้อย 

จนกระทั้งถึงปัญหาระดับใหญ่  ถึงแม้ว่าปัญหาเหล่านั้นจะเป็นปัญหาเพียงเล็กน้อยหรือเป็น

ปัญหาใหญ่ก็ตาม  ก็สมควรอย่างยิ่งที่จะต้องได้รับการแก้ไข  เนื่องจากปัญหาต่าง ๆ  หาก

ได้รับการพอกพูนอย่างต่อเนื่องโดยไม่ได้รับการเอาใจใส่  นอกจากจะส่งผลกระทบต่อประสิทธิ

ภาพโดยรวมในด้านการด าเนินงานแล้ว  อาจท าให้ธุรกิจได้รับผลกระทบ และส่งผลต่อความ

เสียหายหรือล่มสลายได้  ในขณะเดียวกันหากธุรกิจใดที่สามารถจัดการกับปัญหาและแก้ไข

ปัญหาได้ลุล่วงไปได้ด้วยดี  ย่อมหมายถึงความส าเร็จในการแก้ไขปัญหา  เพื่อให้ธุรกิจสามารถ

ด ารงอยู่และก้าวไปสู่ความส าเร็จตามเป้าหมาย 

  หลักการแก้ไขปัญหาที่ด ี นักวิเคราะหร์ะบบควรมีการก าหนดหัวข้อของปัญหา 

และหาสาเหตุของปัญหาให้ได้ก่อน  ซึ่งแนวทางหนึ่งที่สามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้เป็นอย่างดีก็

คือ  การเขียนแผนภูมิก้างปลา  ซึ่งแผนภูมิก้างปลานี้สามารถเรียกได้อีกหลายชื่อด้วยกัน เช่น 

Fishbone Diagram, Cause-and-Effect Diagram หรือ  Ishikawa Diagram โดยรูปแบบของ

แผนภูมิก้างปลาแสดงรายละเอียดได้ดังภาพที่ 2.1 
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ป ญหา

สาเหต ุ1 สาเหต ุ2

สาเหต ุ3

สาเหตุย่อย

 
ภาพท่ี 2.7  แสดงรูปแบบการเขียนแผนภูมิก้างปลา (Cause-and-Effect Diagram) 

  2.3.1.2  แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) แผนภาพกระแส

ข้อมูล เป็นแบบจ าลองการะบวนการที่น ามาใช้กับการวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิง

โครงสร้าง ที่มีการน ามาใช้ตั้งแต่ยุคที่มีการเริ่มใช้ภาษาระดับสูงอย่างภาษาโคบอล โดย

แผนภาพกระแสข้อมูลจะแสดงความสัมพันธ์ระหว่างโปรเซส (Processes) กับข้อมูล (Data) ที่

เกี่ยวข้อง โดยข้อมูลในแผนภาพจะท าให้ทราบว่า ขอ้มูลมาจากไหน ข้อมูลไปที่ไหน ขอ้มูลเก็บไว้

ที่ใด เกิดเหตุการณ์ใดกับข้อมูลในระหว่างทาง 

แผนกระแสข้อมูลจะแสดงภาพรวมของระบบ  และรายละเอียดเกี่ยวกับ

โปรเซสกับข้อมูล  แต่ในบางครั้ง  หากต้องการก าหนดรายละเอียดที่นอกเหนือไปจากนี้  

นักวิเคราะห์ระบบอาจจ าเป็นต้องใช้เครื่องมอือื่นเข้าช่วย  เช่น  ข้อความสั้นๆ ทีอ่านแล้วงา่ยต่อ

การท าความเข้าใจ 

   1)  วัตถุประสงค์ของแผนภาพกระแสขอ้มูล 

    -  เป็นแผนภาพที่สรุปรวมข้อมูลทั้งหมดที่ได้จากการวิเคราะห์

ในรูปแบบของการพัฒนาเชงิโครงสร้าง 

    -  เป็นข้อตกลงรว่มกันระหว่างนักวิเคราะหร์ะบบกับผูใ้ช้งาน 

    -  เป็นแผนภาพที่น าไปใช้ประโยชน์ต่อไปในขั้นตอนของการ

ออกแบบระบบ 

    -  เป็นแผนภาพที่ใช้ในการอ้างอิง  หรือเพื่อใช้ส าหรับการ

ปรับปรุงหรอืพัฒนาต่อในอนาคต 

    -  ทราบที่มาและที่ไปของขอ้มูลที่ไหลไปยังกระบวนการตา่ง ๆ 

   2)  สัญลักษณ์ที่ใชใ้นแผนภาพกระแสข้อมูล ประกอบด้วย อินพุต 

(Input) เอาต์พุต (Output) กระบวนการ (Process) และข้อมูล (Data) โดยทุกๆ คนในทีมงาน

พัฒนาระบบสามารถเห็นรูปร่างหน้าตาของระบบได้จากแผนภาพนี ้และใช้ส าหรับเป็นแนวทาง

ในการออกแบบระบบและนี่ก็เป็นเหตุผลหนึ่งที่ท าให้แผนภาพกระแสขอ้มูลเป็นแบบจ าลองที่
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นิยมใชง้านจนถึงปัจจุบัน และจัดเป็นแผนภาพที่ดูแลว้ง่ายต่อการท าความเข้าใจ เนื่องจากเป็น

แบบจ าลองในลักษณะแผนภาพที่มเีพียง 4 สัญลักษณ์หลักๆเท่านั้น ซึ่งแสดงได้ดังตารางที่ 2.1 

ตารางที่  2.1  แสดงสัญลักษณ์ที่ใชส้ าหรับการเขียนแผนภาพกระแสขอ้มูลของ Gane & 

Sarson 

สัญลักษณ์ ชื่อ ความหมาย ตัวอย่าง 

 

Process 
สัญลักษณ์การ

ประมวลผล 

1

ส่ังซ้ือสินค้า

 
 

 
 

External 

Entity 

สัญลักษณ์แหล่งที่มา

หรอืปลายทางหรอื

สิ่งที่อยู่ภายนอก

ขอบเขตระบบ 

ลูกค้า

 

 

 
 

Data Flow 
สัญลักษณ์กระแส

ข้อมูล 
ข้อมูลการสั่งซื้อ

 

 
Data Store 

สัญลักษณ์ขอ้มูลที่

ถูกจัดเก็บ 
D1  ข้อมูลการสั่งซื้อ  

 

  2.3.1.3  อี-อาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram: Entity – Relationship Diagram) 

เป็นโมเดลที่ถูกแนะน าโดย ปีเตอร์ เชน (Peter Chen) ในปี ค.ศ. 1976 โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ

น าเสนอโครงสร้างฐานข้อมูลในระดับแนวคิดในลักษณะของแผนภาพที่มีโครงสร้างที่ง่ายต่อ

การท าความเข้าใจ ท าให้สามารถเห็นภาพรวมของเอ็นทิตี้ทั้งหมดที่มีในระบบ รวมถึง

ความสัมพันธ์ระหว่างเอ็นทิตีเ้หล่านั้น 

   องค์ประกอบของอ-ีอาร์ไดอะแกรม อี - อ า ร์ ไ ด อ ะ แ ก ร ม มี

องค์ประกอบส าคัญ 3 ส่วนคือ เอ็นทิตี้ (Entity) แอททริบิวท์ (Attribute) และความส าพันธ์

ระหว่างเอ็นทิตี ้(Relationship) 

    เอ็นทิตี้ (Entity) หมายถึง สิ่งต่าง ๆ หรือวัตถุที่ถูกรวมเป็นข้อมูลเพื่อ

ใช้กับระบบงานที่ก าลังพัฒนาอยู่ เอ็นทิตีอ้าจเป็นสิ่งที่เป็นรูปธรรม คือ สามารถมองเห็นได้ด้วย

ตาและจับต้องได้ หรืออยู่ในรูปของนามธรรม คือ ไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตา ซึ่งได้แก่ 
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เอ็นทิตี้เชิงแนวความคิดและเอ็นทิตี้เชิงเหตุการณ์ ตัวอย่าง เอ็นทิตี้ที่เป็นรูปธรรมของระบบ

ทะเบียนนักศึกษา เช่น นักศึกษา อาจารย์ อาคารเรียน  เอ็นทิตีท้ี่เป็นนามธรรม เช่น วิชา คณะ 

การลงทะเบียน 

   แอททริบิวท์  ( Attribute)  คือ  ข้อมูลที่ ใ ช้อธิบายคุณสมบัติหรือ

คุณลักษณะของแต่ละเอ็นทิตี ้  ซึ่งเอ็นทิตีห้นึ่ง ๆ อาจประกอบด้วยแอททริบิวท์ได้มากกว่าหนึ่ง

แอททริบิวท์ ขึ้นกับว่าระบบงานที่ก าลังพัฒนานั้นต้องการรายละเอียดของแต่ละเอ็นทิตี้มาก

หรือน้อยเพียงใด ตัวอย่างเช่น เอ็นทิตี้ของนักศึกษา ประกอบด้วยแอททริบิวท์ คือ รหัส

นักศึกษา ชื่อนักศึกษา คณะที่สังกัด ที่อยู่ เป็นต้น 

   ความสัมพันธ์ (Relationship) คือ เอ็นทิตีใ้นระบบงานหนึ่ง ๆ สามารถมี

ความสัมพันธ์กับเอ็นทิตี้อื่นได้ ตัวอย่างเช่น ในระบบบุคลากร ประกอบด้วย เอ็นทิตี้พนักงาน 

และเอ็นทิตี้แผนก ที่มีความสัมพันธ์ในลักษณะที่ว่าพนักงานแต่ละคนจะสังกัดอยู่ในแผนกใด 

หรอืในระบบการลงทะเบียน ประกอบด้วย เอ็นทิตี้ นักศึกษา และ เอ็นทิตี ้วชิา ซึ่งสัมพันธ์กันใน

ลักษณะที่ว่านักศึกษาแต่ละคนจะลงทะเบียนเรียนวิชาใด โดยความสัมพันธ์ระหว่าเอ็นทิตี้จะ

แบ่งออกเป็น  

3 ประเภทดังนี้ 

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

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

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

 4)  ความสัมพันธ์แบบ หนึ่ง-ต่อ-ศูนย์ หรอื หนึ่ง (one-to-zero or one) 

 5)  ความสัมพันธ์แบบ หนึ่ง-ต่อ-ศูนย์ หรอื กลุ่ม (one-to-zero or more) 

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

   ในการออกแบบได้ใช้เครื่องมือส าหรับแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูล 

แผนภาพกระแสขอ้มูลซึ่งใช้สัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 2.2  แสดงสัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

 

 

 

 

 

 

 

ใช้แสดง Entity 

 

 

 

 

 

Relationship Line เส้นเชื่อม

ความสัมพันธ์ระหว่าง Entity 

 

 

 

 

- 

Relationship ใช้แสดง

ความสัมพันธ์ระหว่าง Entity 

ส าหรับ Crow’s Foot Model 

ใช้ตัวอักษรเขียนแสดง

ความสัมพันธ์ 

 

 

 

 

 ใช้แสดงคีย์หลัก (Identifier) 

 

 

 

 

 Associative Entity 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Weak Entity 

 

  

Identifier 

Entity Name 

Identifier 

Attribute 2 

….. 

 Entity name 
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ตารางที่ 2.3  แสดงสัญลักษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

1 1   หนึ่ง-ต่อ-หนึ่ง (one-to-one) 

1 M  หนึ่ง-ต่อ-กลุ่ม (one-to-many) 

M N  กลุ่ม-ต่อ-กลุ่ม (many-to-many) 

1 1  

หนึ่ง-ต่อ-ศูนย์ หรือ หนึ่ง (one-

to-zero or one) 

1 1  

ศูนย์ หรอื หนึ่ง-ต่อ-ศูนย์ หรอื 

หนึ่ง (zero or one-to-zero or 

one) 

1 M  

หนึ่ง-ต่อ-ศูนย์ หรือ กลุ่ม (one-

to-zero or more) 

M M  

ศูนย์ หรอื กลุ่ม-ต่อ-ศูนย์ หรอื 

กลุ่ม (zero or more -to-zero or 

more) 

- 
 

ศูนย์ หรอื หนึ่ง-ต่อ-ศูนย์ หรอื 

หนึ่ง (zero or one -to-zero or 

one) การอ้างอิงคยี์นอก(Foreign 

Key) ซึ่งจะมีหรอืไม่มกี็ได้ 

- 
 

หนึ่ง-ต่อ-ศูนย์ หรือ กลุ่ม (one-

to-zero or more) การอ้างอิงคีย์

นอก (Foreign Key) ซึ่งจะมีหรอืไม่

มีก็ได้ 
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ตารางท่ี 2.3 (ต่อ)  แสดงสัญลักษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

- 
 

ศูนย์ หรอื กลุ่ม-ต่อ-ศูนย์ หรอื 

กลุ่ม (zero or more -to-zero or 

more) การอ้างอิงคีย์นอก (Foreign 

Key) ซึ่งจะมีหรอืไม่มกี็ได้ 

 

  2.3.1.4  พจนานุกรมข้อมูล (data dictionary) พจนานุกรมข้อมูลเป็นเครื่องมือ

ที่ช่วยในการจัดเก็บรายละเอียดต่าง ๆ เกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ ท าให้สามารถค้นหา

รายละเอียดที่ต้องการได้โดยสะดวก ตัวอย่างเช่น ผู้ใช้อาจเก็บข้อมูลเกี่ยวกับรายงานต่าง ๆ ไว้

ภายในหมวดรายการชื่อ “Report” เป็นต้น ทั้งนี้ วัตถุประสงค์ของการจัดเก็บรายละเอียด

เกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ในพจนานุกรมข้อมูล คือ เพื่อให้สามารถอธิบายความหมายของ

ข้อมูลตา่ง ๆ แก่ผู้ใชง้านได้อย่างถูกต้องและเป็นมาตรฐานเดียวกัน 

  พจนานุกรมข้อมูล จึง เป็นสิ่ งที่มีความส าคัญอย่างยิ่ งต่อการจัดเก็บ

รายละเอียดของข้อมูลไว้อย่างเป็นระบบ เนื่องจากทุกฐานข้อมูลจะมีการจัดเก็บรายละเอียด

ต่าง ๆ เกี่ยวกับข้อมูลภายในฐานข้อมูลซึ่งส่วนที่ใช้ส าหรับจัดเก็บข้อมูลลักษณะดังกล่าว คือ 

พจนานุกรมข้อมูล (data dictionary) หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า ซิสเต็ม แค็ตตาล็อก (System 

Catalog) นั่นเอง 

  โครงสร้างฐานข้อมูลของระบบสารสนเทศภายใต้โปรแกรมฐานข้อมูลมายเอส

คิวแอล (MySQL) โดยใช้ภาษาเอสคิวแอล (SQL) ในการจัดการฐานข้อมูล มีลักษณะแบบของ

ข้อมูล (data type) ดังนี ้
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ตารางท่ี 2.4  แสดงประเภทข้อมูลชนิดจ านวนทศนยิม 

ชื่อประเภทข้อมูล แบบคดิเคร่ืองหมาย แบบไม่คิดเครื่องหมาย 
เนื อที่เก็บ

ข้อมูล 

FLOAT(M,D) 

ค่า M เป็นจ านวน

หลักที่ตอ้งการ

แสดงผลและค่า D 

คือจ านวนหลังจุด

ทศนยิม 

-3.402823466E+38 

ถึง -1.175494351E-

38 

0 และ 1.175494351E-

38 ถึง 

3.402823466E+38 

4 byte 

DOUBLE(M,D) -1.

7976931348623157

E+308 ถึง -

2.225073858507201

4E-308 

0 และ 

2.2250738585072014

E-308 ถึง 

1.7976931348623157E

+308 

8 byte 

DECIMAL(m,d) 

หรอื 

NUMERIC(m,d) 

เก็นค่าเลขทศนยิมแบบ

ระบุจ านวนหลัก m ทุก

หลักรวมจุดทศนยิม 

และ d หลักหลัง

ทศนยิม เชน่ถ้า

ต้องการเก็บค่าให้

ได้มากที่สุดเพียง 

9999.99 ให้ก าหนด

เป็น DECIMAL(7,2) 

เก็บค่าเลขทศนยิมแบบ

ระบุจ านวนหลัก m ทุก

หลักรวมจุดทศนยิม และ 

d หลักหลังทศนิยม เช่น 

ถ้าตอ้งการเก็บค่าให้

ได้มากที่สุดเพียง 

9999.99 ให้ก าหนดเป็น 

DECIMAL(7,2) 

ถ้า d = 0 

ขนาดที่เก็บคือ 

m+1 ไบต์ ถ้า d 

> 0 ขนาดที่เก็บ

คือ m+2 ไบต์ 

 

ตารางท่ี 2.5  แสดงประเภทข้อมูลส าหรับตัวอักษร 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 
รายละเอียด เนื อที่เก็บข้อมูล 

CHAR(M) เป็นข้อมูลสตริงที่จ ากัดความกว้าง ไม่สามารถปรับ

ขนาดได้ ขนาดความกว้างเป็นได้ตัง้แต่ 1 ถึง 255 

ตัวอักษร 

ตามจ านวน

ตัวอักษรที่ระบุ 
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ตารางท่ี 2.5 (ต่อ)  แสดงประเภทข้อมูลส าหรับตัวอักษร 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 
รายละเอียด เนื อที่เก็บข้อมูล 

TINYTEXT เป็น text ที่ความกว้างเป็นได้สูงสุด 255 ตัวอักษร ขนาดข้อมูลจรงิ +  

1 byte 

TEXT เป็น text ที่ความกว้างเป็นได้สูงสุด 65,535 

ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจรงิ +  

2 byte 

MEDIUMTEXT เป็น text ที่ความกว้างเป็นได้สูงสุด 16,777,215 

ตัวอักษร 

 

ขนาดข้อมูลจรงิ +  

3 byte 

LONGTEXT เป็น text ที่ความกว้างเป็นได้สูงสุด 4,294,967,295 

ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจรงิ +  

4 byte 

ENUM เป็นข้อมูลประเภทระบุเฉพาะค่าที่ตอ้งการ หรอืถ้า

ไม่มจีะให้เป็นค่า NULL สามารถก าหนดค่าได้ถึง 

65,535 ค่า 

ตามจ านวน

ตัวอักษรที่ระบุ 

SET(‘value1’,’va

lue2’,…) 

เป็นข้อมูลประเภทเซท ประกอบด้วยข้อมูลที่ไม่มีคา่

หรอืมีคา่ตามสมาชิกที่ก าหนด สามารถมีจ านวน

สมาชิกได้ 64 ตัว 

 

 

ตารางที่ 2.6  แสดงประเภทข้อมูลชนิดจ านวนเต็ม 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 
แบบคดิเคร่ืองหมาย 

แบบไม่คิด

เคร่ืองหมาย 

เนื อที่เก็บ

ข้อมูล 

TINYINT(M) -128 ถึง127 0 ถึง 255 1 byte 

SMALLINT(M) -32768 ถึง 32767 0 ถึง 65535 2 byte 

MEDIUMINT(M) -8388608 ถึง 8388607 0 ถึง16777215 3 byte 

INT(M) หรอื 

INTEGER(M) 

-2147483648 ถึง 

2147483647 

0 ถึง 4294967295 4 byte 

BIGINT(M) -9223372036854775808 

ถึง 

9223372036854775807 

0 ถึง 

1844674407370955

1615 

8 byte 
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ตารางที่ 2.7  แสดงประเภทข้อมูลส าหรับวันที่และเวลา 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 
รายละเอียด เนื อที่เก็บข้อมูล 

DATE ข้อมูลชนิดวันที่ ตัง้แตว่ันที่ 1 มกราคม ค.ศ. 1000 

ถึง 31 ธันวาคม ค.ศ. 9999 การแสดงผลวันที่อยู่ใน

รูปแบบ ‘YYYY-MM-DD’ 

3 byte 

DATETIME ข้อมูลชนิดวันที่และเวลา ตั้งแตว่ันที่ 1 มกราคม 

ค.ศ. 1000 เวลา 00:00:00 ถึง 31 ธันวาคม ค.ศ. 

9999 เวลา 23:59:59 การแสดงผลวันที่และเวลา

อยู่ในรูปแบบ ‘YYYY-MM-DD HH:MM:SS’ 

8 byte 

 

 

 

TIME ข้อมูลประเภทเวลา สามารถเป็นได้ตั้งแต ่‘-

838:59:59’ ถึง ‘838:59:59’ แสดงผลในรูปแบบ 

HH:MM:SS 

3 byte 

 

 

2.4  วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 จากการศกึษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการการ

ผลติธุรกิจสบู่แกะสลัก พบงานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังนี้ 

 พิภพ ลลิตาภรณ์ (2557) กล่าวว่าในการด าเนนิการวางแผน และควบคุมการผลิตที่ดี

และมีประสิทธิภาพ จ าเป็นต้องพิจารณาถึงความพร้อมไม่แต่เฉพาะชิน้ส่วนหรอืวัสดุที่ใชใ้นการ

ผลติเพียงอย่างเดียว แตต่้องมคีวามพร้อมทั้งในด้านความต้องการก าลังการผลติด้วย ส าหรับ

ความหมายของก าลังการผลิต ในที่นี้หมายถึงขีดจ ากัดความสามารถของเครื่องจักรและ

ก าลังคนที่สามารถน าไปใช้ได้ ส าหรับจุดประสงค์ของการวางแผนก าลังการผลติก็คือ เพื่อ

ตอบสนองวันก าหนดส่งงาน เพื่อลดชว่งเวลาในการผลิต ลดงานระหว่างผลิต และเพื่อลดสภาพ

ภาระงานสูงเกินไปและต่ าเกินไปให้นอ้ยลง 

 ประเทือง อุษาบริสุทธิ์ (2556) วิจัยเกี่ยวกับ “กระบวนการในการวางแผนก าลังการ

ผลิต” ในการวางแผนก าลังการผลิตค่อนข้างจะมีความยุ่งยากซับซ้อน เพราะต้องท าการผลิต

ตามใบสั่งหลายๆ ชนิดที่มีขั้นตอนของกระบวนการผลิตที่แตกต่างกัน ดังนั้น ผู้ที่มีหน้าที่ในการ

วางแผนก าลังการผลิตจะต้องพยามวางแผนให้เหมาะสม มิฉะนั้นอาจจะท าให้เกิดปัญหาใน

เรื่องประสิทธิภาพการท างานของเครื่องจักร เรื่องจากเครื่องจักรบางเครื่องอาจต้องท างาน

ตลอดเวลาในขณะที่เครื่องจักรบางเครื่องเกิดการว่างงานหรือมีงานรอคอยรับบริหารจาก
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เครื่องจักรบางเครื่องอยู่มากมาย ในขณะที่ เครื่องจักรบางเครื่องขาดงานป้อนเข้ามา 

นอกจากนั้นการวางแผนก าลังการผลิตยังจะมีผลต่อผลการด าเนินงานของโรงงาน ทั้งนี้

เนื่องจากแผนก าลังการผลิตจะเป็นตัวก าหนดว่าการส่งงานช้าหรือไม่ ค่าใช้จ่ายในการเตรียม

งานหรือเตรียมเครื่องจักรจะมากน้อยเพียงใด และค่าใช่จ่ายเกี่ยวกับของคงคลังจะมีมากน้อย

เพียงใด ดังนั้นจะเห็นได้ว่าปัญหาในการวางแผนก าลังการผลิตเป็นปัญหาที่ค่อนข้างท้าทาย

ความสามารถของผู้บริหารหรือผู้จัดการฝ่ายผลิตเป้นอย่างมาก การวางแผนก าลังการผลิต

จัดท าขึ้นเพื่อให้มั่นใจว่าแผนการผลิตหรือตารางการผลิตที่จัดท าขึ้นมีความเป็นไปได้ โดยการ

เปรียบเทียบภาระงานที่เกิดขึ้นจากแผนการผลิตกับก าลังการผลิตที่มีอยู่ หากช่วงเวลาใดมี

ก าลังการผลิตไม่เพียงพอ จะท าให้ผู้บริหารสามารถวางมาตรการในการแก้ไขเหตุการณ์ได้  

ดังนัน้การประเมินถึงภาระงานที่เกิดขึ้นจากแผนงานจังค่อนข้างจะมีความส าคัญ โดยปกติทั่วไป

โรงงานจะมีในมาตรฐานขั้นตอนการผลิต (Route Sheet) ของแต่ละชิ้นส่วนอยู่แล้ว จึงท าให้

สามารถรู้ได้อย่างรวดเร็วว่า ชิ้นส่วนแต่ละชิน้จะต้องผ่านขั้นตอนงานใด บนเครื่องจักรเครื่องใด 

ใช้เวลาเตรียมการผลิตเท่าไร เวลามาตรฐานต่อหน่วยเท่าไร พร้อมทั้งรายละเอียดอื่นๆ ที่

จ าเป็นต่อการผลิต ตัวอย่างหนึ่งของการประเมินภาระงานของชิ้นงานใดชิ้นงานหนึ่ง บน

เครื่องจักรเครื่องใดเครื่องหนึ่ง ส าหรับช่วงเวลาใดเวลาหนึ่ง จะสามารถค านวณได้อย่างไร 

 ศุภชัย กุลมุติวัฒน์ (2556) วิจัยเกี่ยวกับ “กระบวนการและเทคนิคการวางแผนก าลัง

การผลิต” การวางแผนก าลังการผลิตไม่จ ากัดแบบเดินหน้า ซึ่งหมายถึงการก าหนดให้งานแต่

ละงานเริ่มต้นเร็วที่สุด ซึ่งโดยทั่วไปก็คือ วันที่ปัจจุบันงานต่างๆ จะถูกน าไปก าหนดภาระงาน

ให้กับหน่วยการผิตที่เกี่ยวข้อง โดยในการพิจารณาเป็นองค์ประกอบของช่วงเวลาน าก็ได้ เช่น

เวลารอคอยก่อนการผลิต เวลาท าการผลิต เวลารอคอยการผลิต และเวลาในการขนย้าย

ระหว่างขั้นตอนการผลิต และท าการผลติ เวลารอคอยหลังขั้นตอนการผลิต และเวลาในการขน

ย้ายระหว่างขั้นตอนการผลิต ทั้งนี้พิจารณาว่าภาระงานควรจะไปตกอยู่ในช่วงเวลาใด จ านวน

เท่าไร อยู่ในช่วงเวลาที่ต้องการหรอืไม่ ถ้าไม่อยู่ในช่วงเวลาที่ต้องการจะหาทางเร่งปรับแก้ไขให้

อยู่ในช่วงเวลาที่ต้องการ และถึงแม้จะอยู่ ในช่วงเวลาที่ต้องการแต่ถ้าภาระงานที่ตกลงใน

ช่วงเวลาดังกล่าวเกินกว่าก าลังการผลิตที่มีอยู่ ก็จ าเป็นจะต้องปรับเลื่อนหรือเร่งด้วยเช่นกัน แต่

ในการปรับในกรณีหลังนี้จะไปพิจารณาในขั้นของการวางแผนก าลังการผลิต 

 อาทิตย์ พวงสมบัติ (2557) วิจัยเกี่ยวกับ “แนวคิดและทฤษฎีที่ เกี่ยวข้องกับการ

จัดล าดับการผลิตและการจัดตารางการผลิต” การจัดตารางการผลิตเป็นการแยกประเภทและ

ปริมาณสินค้าออกมาให้ชัดเจนว่าใครจะเป็นผู้ท า จะใช้เครื่องจักรเครื่องใด จะเริ่มงานวันไหน 

ตั้งแต่เวลาใดถึงเวลาใด และท าจ านวนเท่าใด กล่าวอีกนัยหนึ่งก็คือ เป็นการจัดเตรี ยม
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ตารางเวลาการท างานใหก้ับทรัพยากรที่เกี่ยวข้อง ซึ่งอาจจะเป็นคนงานหรอืเครื่องจักรอุปกรณ์ 

ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการจัดล าดับการผลิตและการจัดตารางการผลิตมีความเกี่ยวข้องกัน

แบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ การพัฒนาแบบจ าลองที่ใช้ในการจัดตารางการผลิต รวมถึง

เทคนิคต่างๆ ที่ใช้ในการแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องโดยเน้นการวิเคราะหเ์ชิงปริมาณ การวิเคราะหเ์ชิง

ปริมาณเริ่มตั้งแต่การแปลงเป้าหมายในการตัดสินใจไปเป็นฟังก์ช่ันเป้าหมาย (Objective 

function) และการแปลงข้อจ ากัดต่างๆ ในการตัดสินใจไปเป็นข้อจ ากัดในแบบจ าลอง โดยทั่วไป

เป้าหมายในการตัดสินใจที่เกี่ยวข้องกับการจัดล าดับการผลิตและการจัดตารางการผลิตได้แก่ 

การตอบสนองที่รวมเร็วต่อความต้องการของลูกค้า การส่งมอบผลิตภัณฑท์ันตามเวลาที่ลูกค้า

ก าหนด 

 อรรณพ พิมานโกมุท “ระบบร้านขายสินค้าบนอินเทอร์เน็ต” เป็นระบบงานที่ช่วยให้

การบริการในด้านการน าเสนอข่าวสารขององค์กร การขายสินค้า และการสั่งซื้อสินค้าโดย

อัตโนมัติ ลักษณะการท างานจะมีการจ าลองระบบการซื้อและขายสินค้าผ่านอินเทอร์เน็ตโดย

น าเทคโนโลยี HTML (Hypertext Markup Language) เข้ามาช่วยสร้างโฮมเพจ เพื่อน าเสนอ

รูปแบบร้านค้า จัดแสดงรายการสินค้าและจัดแต่งรูปภาพและข้อความการแสดงให้เหมาะสม

กับขนาดของโฮมเพจ น าเทคโนโลยี CGI (Common Gateway Interface) ด้วย ASP (Active 

Server Page) มาท าการติดต่อกับระบบฐานข้อมูลผ่านโปรแกรมประยุกต์โดยใช้โครงสร้างของ

ภาษา VB Script และ SQL ในการฐานข้อมูลซึ่งเก็บอยู่บน Access ไฟล์ เพื่อใหเ้กิดประสิทธิภาพ

ในการจัดเก็บข้อมูล ส่วนการออกแบบระบบรักษาความปลอดภัยภายในเครือข่ายได้น า

เทคโนโลยีของ SSL (Secure Socket Layer) ซึ่งใช้ประโยชน์ในการเข้ารหัสการรับ-ส่งข้อมูล

ระหว่างตัวโปรแกรมกับเว็บเบราวเซอร์ และเว็บเซิรฟ์เวอร์ 
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2.5  บทสรุป 

การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการงานที่เป็นระบบเว็บแอพพลิเคช่ันจะต้องมี

การออกแบบส่วนตดิต่อกับผูใ้ช้ (User Interface) ที่เหมาะสม ใชง้านงา่ย  

การพัฒนาระบบเว็บแอพพลิเคช่ันที่ใช้ภาษาโปรแกรม PHP และ JavaScript ควรน า

เทคนิคการเขียนโปรแกรม Ajax, JQuery มาช่วยในการพัฒนาระบบ เพื่อให้สามารถบริหาร

จัดการฐานข้อมูลได้สะดวก รวดเร็ว และประหยัดทรัพยากรเครอืข่ายได้เป็นอย่างด ี 

การพัฒนาระบบ มีการออกแบบและจัดท าแบบจ าลองการพัฒนาระบบ การจัดท า

โมเดล Context Diagram เพื่อดูกระบวนการในการท างานของระบบ การจัดท าโมเดล DFD เพื่อ

ดูโครงสร้างกระบวนการในการท างานของระบบอย่างละเอียด ซึ่งจะท าให้การพัฒนาระบบท า

ได้ง่ายขึ้น  

การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อจัดการข้อมูลที่ดีและมีประสิทธิภาพได้ออกแบบการ

จัดการข้อมูลที่สามารถจัดการข้อมูลที่สามารถตอบสนองต่อผู้ใช้งานได้เป็นอย่างดี และระบบ

ไม่ซับซ้อน  

 การพัฒนาระบบที่มีการน าระบบฐานข้อมูลเข้ามาช่วยในการบริหารจัดการงานในด้าน

การจัดเก็บข้อมูลให้เป็นระบบ ควรมีการจัดทาตัวแบบ ER-Diagram หรือ EER-Diagram เพื่อ

แสดงการเชื่อมโยงของข้อมูลในแต่ละเขตข้อมูลภายในตารางฐานข้อมูล ให้ง่ายต่อการพัฒนา

ระบบฐานข้อมูลส าหรับใช้งานในการบริหารจัดการงาน ทั้งนี้การพัฒนาระบบจ าเป็นต้องมีการ

ออกแบบระบบฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์เพื่อลดข้อมูลที่มีความซ้ าซ้อนกันของขอ้มูลในแตล่ะตาราง

เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการบริหารจัดการขอ้มูลได้ง่ายขึ้น  

 การด าเนินวางแผน และควบคุมการผลิตที่ดีรวมถึงประสิทธิภาพ ต้องมีความพร้อมทั้ง

ชิ้นส่วนและวัสดุที่ต้องใช้ในการผลิต รวมถึงความพร้อมในการผลิตที่ต้องเพียงพอกับความ

ต้องการ นั่นหมายถึงขีดจ ากัดของเครื่องจักรและก าลังคนที่มีผลต่อการวางแผนก าลังการผลิต 

เพื่อท าให้ตรงตามก าหนดส่งงาน ให้มปีระสิทธิภาพสูงสุด 

 การวางแผนก าลังการผลิตค่อนข้างจะมีความยุ่งยากซับซ้อน เพราะต้องท าการผลิต

ตามใบสั่งหลายๆ ชนิดที่แตกต่างกัน ต้องวางแผนให้เหมาะสม เพื่อไม่ให้เกิดปัญหาในด้าน

ประสิทธิภาพของเครื่องจักร ให้ทุกเครื่องจักรมีการท างานที่สมดุลและสม่ าเสมอ มีการดูแล

ตรวจสอบสภาพ และความเรียบร้อยของเครื่องจักรและชิ้นงานที่ผลิต และต้องรู้ว่าเครื่องจักร

ประเภทใด ใช้เวลาในการผลิตเท่าไร ผลติได้มากน้อยเพียงใด เพื่อน าไปสู่การวางแผนที่ดนีั่นเอง 

 การก าหนดงานแต่ละช้ันเรื่องเวลาในการผลิต เวลารอคอยการผลิต และเวลาในการ

ขนย้ายระหว่างขั้นตอนการผลิต ต้องพิจารณาว่าอยู่ในช่วงเวลาใด จ านวนเท่าไร อยู่ในเวลาที่
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ต้องการหรือไม่ หากเกินหรือช้ากว่าที่ก าหนดหรือที่วางแผนไว้ ก็จ าเป็นจะต้องปรับให้เร็วขั้น

หรือช้าลง ตามความสามารถของก าลังการผลิตที่มีอยู่ ซึ่งจะส่งผลต่อการวางแผนในการผลิต

ต่อไป 

 การจัดล าดับและการจัดการตารางการผลิต โดยการแยกประเภทและสินค้าให้ชัดเจน

ทั้งในเรื่องผู้ท า เวลา เครื่องจักร และจ านวน ซึ่งเป็นการเตรียมตารางเวลาการท างานต่อ

เครื่องจักรและก าลังคน ซึ่งจะส่งผลท าให้การท างานมีประสวิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ลดการ

ผดิพลาดในการท างานลง สามารถวิเคราะห์ในด้านปริมาณ และเวลาในการผลิตได้เป็นอย่างดี

เยี่ยม 

 ระบบการขายสินค้าออนไลน์ เป็นการขายและสั่งซื้อสินค้า การจ าลองระบบการซื้อ

และขายสินค้าผ่านอินเทอร์เน็ตโดยน าเทคโนโลยี HTML (Hypertext Markup Language) เข้ามา

ช่วยสร้างโฮมเพจ เพื่อน าเสนอรูปแบบร้านค้า จัดแสดงสินค้าและแต่งรูปภาพให้มีความ

สวยงามและเหมาะสม เพื่อน าเสนอบนโฮมเพจ โดยน าเทคโนโลยี CGI (Common Gateway 

Interface) ด้วย ASP (Active Server Page) มาท าการติดต่อกับระบบฐานข้อมูลผ่านโปรแกรม

ประยุกต์โดยใช้โครงสร้างของภาษา VB Script และ SQL ในการฐานข้อมูลซึ่งเก็บอยู่บน Access 

ไฟล์ เพื่อให้เกิดประสทิธิภาพในการจัดเก็บข้อมูล 

  

 

 


