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บทที ่2 

แนวคดิ ทฤษฎ ีเครือ่งมอืและวรรณกรรมทีเ่กีย่วขอ้ง 

 

ในบทนี้เป็นการน าเสนอเกี่ยวกับ แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมือและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องใน

การพัฒนาระบบ ได้มีการศึกษาและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ โดยข้อมูลเหล่านั้นเป็น

สารสนเทศที่จะน ามาพัฒนาโครงงานให้ส าเร็จลุล่วง โดยผู้จัดท าได้รวบรวมองค์ความรู้ทั้งแนวคิด 

ทฤษฎีและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการร้านกาแฟ 

กรณีศกึษา ร้านกาแฟ ฮา-มอย 

 

2.1 แนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

  2.1.1 การจัดการร้านอาหาร 

  2.1.2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภค 

  2.1.3 แนวคิดด้านการตลาดดิจทิัล 

 

2.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

  2.2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบเว็บเพจ 

  2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกบั Responsive Web Design 

  2.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานขอ้มูล 

  2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับชนิดของข้อมูล (Data type) 

2.2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับแผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram : DFD) 

2.2.6 ทฤษฎีเกี่ยวกับผังงาน (Flowchart) 

2.2.7 ทฤษฎีเกี่ยวกับพจนานุกรมข้อมูล
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2.3 เครื่องมือในการพัฒนาโครงงาน 

  2.3.1 โปรแกรม Visual Studio Code  

  2.3.2 โปรแกรม xampp  

  2.3.3 ภาษา HTML  

  2.3.4 ภาษา PHP  

  2.3.5 ภาษา CSS  

  2.3.6 Bootstap  

  2.3.7 โปรแกรม Microsoft Office 2016 

 

2.1 แนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

เนื่องจากในปัจจุบันนี้มีผูใ้ช้บริการร้านอาหารหรอืร้านกาแฟเป็นจ านวนมาก โดยแต่ละร้าน

ก็จะมีวิธีการจัดการร้านของตัวเองที่แตกต่างกันออกไปและผู้จัดท าโครงงานได้หาข้อมูลแนวคิดที่

เกี่ยวข้องกับการจัดการร้านดังนี้ 

 2.1.1 บริษัท อมรินทร์พริ้นติ้งแอนด์พับลิชช่ิง จ ากัด (มหาชน) (2563) มีแนวคิดในการ

จัดการร้านอาหาร เป็นเรื่องที่ซับซ้อน ผู้ประกอบบางรายเลือกที่จะดูแลทุกอย่างด้วยตัวเอง หรือ

บางรายก็จ้างผู้จัดการร้านเพื่อแบ่งเบาภาระต่างๆ แม้ว่าเงินเดือนของผู้จัดการร้านจะค่อนข้างสูง 

แตก่็มาพร้อมกับหน้าที่ความรับผดิชอบและความคาดหวังที่สูงตามไปด้วยไม่ว่าจะเป็น การควบคุม

ต้นทุน ยอดขายและก าไรของร้านอาหารให้เป็นไปตามเป้าหมาย และวางแผนสั่งวัตถุดิบเข้าร้านให้

เหมาะสมกับยอดขาย คอยดูแลมาตรฐานการท างานของพนักงาน การจัดต าแหน่งงานและ

ตารางเวลาให้เหมาะสม เพื่อให้พนักงานดูแลความเรียบร้อยภายในร้าน แก้ไขปัญหาต่างๆ เพื่อให้

ลูกค้าพึงพอใจ มีการจัดประชุมวางแผนงาน แผนการตลาด และประสานงานกับฝ่ายต่างๆ มีสรุป

ข้อมูลการขาย รายงานปัญหาต่างๆ แก่ผู้บริหาร รวมถึงหน้าที่อื่น ๆ ที่ได้รับมอบหมายจากเจ้าของ

ร้านจะเห็นได้ว่าบทบาทหน้าที่ของ ผู้จัดการร้าน นั้นส าคัญมาก หากคุณเป็นผู้ประกอบการ

ร้านอาหาร หรือผู้จัดการร้านอาหาร เคล็ดลับเหล่านี้อาจจะช่วยพัฒนาทักษะการบริหารจัดการ

ร้านของคุณได้ คือ 
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  2.1.1.1 มีความหนักแน่น ปัญหาในร้านอาหารมีได้ทุกวันโดยไม่ซ้ าอย่าง สิ่งที่

ผู้จัดการสามารถท าได้ในสถานการณ์เฉพาะหน้าคือ การใช้ความหนักแน่นในการคิดหาวิธี

แก้ปัญหา โดยต้องค านึงถึงในเรื่องต่างๆ ดังนี้ เราจะพูดคุยสื่อสารอย่างไรกับพนักงานเพื่อให้ลูกค้า

เข้าใจ และท าอย่างไรจึงจะรักษากฎของร้านไว้ เพื่อผลลัพธ์ที่คาดหวัง ไม่ว่าจะเป็นปัญหาด้าน

ลูกค้าหรือพนักงาน คุณจะต้องคิดแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างรอบคอบ สื่อสารอย่างมีเหตุผล

และเหมาะสม เพื่อสร้างความน่าเชื่อถือในฐานะผู้จัดการ และได้รับการยอมรับจากทีมงาน ท าให้

พนักงานท างานที่มีความกดดันสูงในรา้นอาหารได้โดยไม่ลาออกง่ายๆ 

  2.1.1.2 การจัดการเชิงรุก ในธุรกิจร้านอาหารที่มีการแข่งขันสูง และมีการ

เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว การคิดล่วงหน้าและจัดการป้องกันปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้น ย่อมดีกว่า

การตามแก้ปัญหาในภายหลัง ดังนั้น การวางแผนงานในร้านจะต้องไม่มองแค่ในปัจจุบัน แต่ควร

มองใหไ้กลกว่าเดิม และจัดการไม่ใหเ้กิดปัญหาในอนาคต ตัวอย่างเชน่ ความตอ้งการรับพนักงาน, 

การปรับปรุงและพัฒนาเมนูอาหาร, แผนการตลาด, การจัดการสต๊อกวัตถุดิบ, ศึกษาแนวโน้มของ

ผู้บริโภค, เทคโนโลยีใหม่ๆ ที่เกี่ยวข้อง ซึ่งหากคุณไม่เป็นฝ่ายรุกเข้าจัดการปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้น 

อาจจะท าให้เกิดความเสียหายให้กับร้านได้ 

  2.1.1.3 รักษาพนักงานที่ดีไว้กับร้าน ปัญหาใหญ่ของร้านอาหาร คือเรื่องของ 

“พนักงาน”  ไม่ว่าจะเป็นพนักงานลาออก หาพนักงานทดแทนไม่ได้ หรอืต้องเทรนพนักงานใหม่ ใน

ฐานะผู้จัดการ หรือผู้ประกอบการเอง คุณจะต้องเป็นคนรับผิดชอบงานฝ่ายบุคคล (HR) ที่ต้อง

แก้ปัญหาเหล่านี้ ดังนั้น ร้านควรจะต้องรักษาพนักงานที่ดีไว้กับร้านให้ได้ เพราะการหาพนักงาน

ใหม่มาแทนคนเก่าเรื่อยๆ ท าให้สิ้นเปลืองค่าใช้จ่าย และงานในร้านติดขัด โดยทางผู้จัดการควรจะ

เปิดใจรับฟังความคิดใหม่ๆ ของทีมงาน ดูแลและให้เกียรติเพื่อใหพ้วกเขารู้สกึเป็นส่วนหนึ่งของร้าน 

ไม่ใช่แค่คนที่ถูกจ้างมาใช้แรงงาน และจ านวนพนักงานจะต้องเหมาะสม เพื่อไม่ให้งานหนัก

จนเกินไป อย่าลืมว่าพนักงานคือปัจจัยส าคัญที่ช่วยใหร้้านอาหารด าเนนิงานต่อไปได้ 

  2.1.1.4 ท าให้ลูกค้าพึงพอใจ การท าให้ลูกค้าประทับใจไม่ใช่เรื่องง่าย โดยเฉพาะ

ธุรกิจร้านอาหาร ซึ่งเกี่ยวข้องกับคุณภาพของอาหาร ความรวดเร็วในการท างาน หรือการบริการ

จากพนักงาน หากมีปัญหาเกิดขึ้น สิ่งที่ต้องท าอย่างแรกคือการท าให้ลูกค้าใจเย็นลง และท าให้
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ลูกค้าเกิดความพึงพอใจให้ได้มากที่สุด และที่ส าคัญต้องแก้ปัญหาตั้งแต่ลูกค้าอยู่ในร้าน เพราะคุณ

ไม่รู้วา่ ลูกค้าจะพูดถึงร้านคุณอย่างไรเมื่อออกไปนอกร้านแลว้ 

  2.1.1.5 ยกระดับประสบการณ์ของลูกค้า ลูกค้ามาที่ร้านอาหารไม่ใช่แค่เพื่อทาน

อาหาร ลูกค้าส่วนใหญ่ยอมจ่ายเงินเพิ่มขึ้นเพื่อประสบการณ์ใหม่ ๆ และน่าประทับใจ ไม่ว่าจะเป็น

เมนูอาหารที่มีเอกลักษณ์ การบริการรูปแบบใหม่ที่ตื่นตา บรรยากาศร้านที่สวยงามและสะอาด ใน

ฐานะผูจ้ัดการควรจะมองภาพรวมของร้าน ปรับปรุงจุดด้อยและพัฒนาจุดแข็งของรา้นต่อไป 

  2.1.1.6 เรียนรู้กระบวนการท างานด้วยตัวเอง ในฐานะผู้จัดการร้านอาหาร ยิ่งมี

ประสบการณ์จริงมากเท่าไหร่ คุณก็จะเข้าใจและจัดการกับปัญหาได้ดีขึ้น ลองพูดคุยกับพนักงาน

ถึงวิธีท างานและการแก้ปัญหาต่างๆ คุณจะได้รับทั้งความเคารพจากพนักงานของคุณ รวมถึง

ข้อมูลหรอืความรูบ้างอย่าง ที่น ามาปรับปรุงการจัดการภายในรา้นได้มากกว่าที่คิด 

  2.1.1.7 ให้ความส าคัญกับกลยุทธ์การบอกต่อ วิธีที่ลูกค้านิยมเลือกร้านอาหารมาก

ที่สุด คือ การบอกต่อจากเพื่อน และรีววิจากโซเชยีลมีเดียต่างๆ ซึ่งเป็นสิ่งที่คุณอาจจะควบคุมไม่ได้

โดยตรง แต่หากคุณสามารถสร้างประสบการณ์ที่น่าประทับใจให้ลูกค้าในร้านได้ ลูกค้าก็จะเต็มใจ

บอกต่อร้านของคุณด้วยตัวเอง หรือจะแชร์ผ่านทางสื่อออนไลน์เพื่ออวดเพื่อนๆ ของพวกเขา สิ่งที่

ขาดไม่ได้คือ อย่าลืมตรวจดูสิ่งที่ลูกค้ารีวิวร้านอาหารของคุณ น าค าชมไปเป็นก าลังใจให้กับ

พนักงาน และน าค าวจิารณ์ดา้นลบมาเป็นแนวทางในการปรับปรุงรา้นใหด้ีขึ้น 

  2.1.1.8 ลงทุนกับการตลาด ในตลาดที่มีการแข่งขันสูง หรือเพิ่งเปิดร้านอาหารใหม่ 

การตลาดแบบปากต่อปากอาจจะยังไม่เพียงพอ คงจะน่าเสียดายถ้าลงทุนเปิดร้านแต่ไม่มีคนเข้า 

เพราะขาดช่องทางการโปรโมทที่ดี ดังนั้น คุณควรจะต้องมีแผนการตลาดส าหรับโฆษณาออนไลน์ 

ซึ่งการก าหนดงบประมาณส าหรับการโฆษณา จะต้องค านวณจากข้อมูลที่เหมาะสมกับร้านของ

คุณ ด้วยกลุ่มลูกค้าของร้าน เช่น ส่วนใหญ่อาศัยอยู่บริเวณไหน อยู่ในช่วงอายุเท่าไหร่ ข้อมูลการ

ขาย เชน่ ช่วงเวลาที่ขายดีที่สุดในแต่ละวัน หรอืในแต่ละเดือน เทรนด์อาหารที่ก าลังนยิมในช่วงเวลา

นี้ รวมถึงข้อมูลอื่นๆ ที่จะมีประโยชน์ส าหรับการตัดสินใจ และจ าเป็นต่อการก าหนดโฆษณาที่ตรง

กับกลุ่มเป้าหมายของร้านอาหาร   

  2.1.1.9 ดูแลสุขภาพของคุณ สิ่งที่มักจะถูกลืมมากที่สุดคือ การดูแลตัวเอง การจัด

งานร้านอาหารเป็นงานหนัก นอกเหนือจากความเหนื่อยล้าทางร่างกายแล้ว อาจจะท าให้คุณมี
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ความเหนื่อยล้าทางอารมณ์และจิตใจ ซึ่งจะท าให้งานของคุณยากยิ่งขึ้นไปอีก อย่าลืมดูแลสุขภาพ

ให้แขง็แรง เพื่อให้คุณสามารถเป็นจุดศูนย์กลางของร้านต่อไปได้ 

  2.1.1.10 หาความรูเ้พิ่มเติม การเป็น ผูจ้ัดการมือใหม ่ควรจะมีการศกึษาหาความรู้

ใหม่ๆ อย่างสม่ าเสมอ หรือศึกษาจากผู้ที่มีประสบการณ์จริงในธุรกิจร้านอาหาร เพื่อน ามาปรับใช้

และพัฒนาร้าน หากผู้จัดการร้านเผชิญกับปัญหาที่ไม่สามารถแก้ได้ด้วยตัวเอง อีกหนึ่งวิธีที่จะช่วย

ได้คอื การหาที่ปรึกษาหรอืผูเ้ชี่ยวชาญมาใหค้วามช่วยเหลือ 

 2.1.2 สารานุกรมเสรี (2564) มีแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภค หมายถึง 

การศกึษาพฤติกรรมของผูบ้ริโภคมีรากฐานมาจากพฤติกรรมการซื้อของผูบ้ริโภค ซึ่งแสดงบทบาท

ที่แตกต่างกันสามบทบาทได้แก่ ผู้ใช้ ผู้จ่าย และผู้ซื้อ ผลการวิจัยได้แสดงว่าพฤติกรรมผู้บริโภคนั้น

ยากที่จะพยากรณ์ แม้กระทั่ง โดยผู้เช่ียวชาญในสาขานั้นเอง การตลาดความสัมพันธ์คือสิ่งหนึ่งที่

ทรงคุณค่าและมีอิทธิพลส าหรับการวิเคราะห์พฤติกรรมผู้บริโภค เพราะมันมีจุดสนใจที่โดดเด่นใน

การรื้อฟื้นความหมายที่แท้จริงของการตลาด ด้วยการยอมรับความส าคัญของลูกค้าหรอืผูซ้ือ้ การ

รักษาผู้บริโภค การจัดการความสัมพันธ์ต่อผู้บริโภค การปรับตามปัจเจกบุคคล การปรับตาม

ผู้บริโภค และการตลาดหนึ่งต่อหนึ่ง ก็เป็นสิ่งที่ได้ให้ความส าคัญมากขึ้น การท าหน้าที่เชิงสังคม

สามารถจัดประเภทเป็นทางเลอืกของสังคมและการท าหน้าที่สวัสดิการ 

  พฤติกรรมผู้บริโภคมีผลต่อความส าเร็จของธุรกิจ ดังนั้นการศึกษาพฤติกรรม

ผู้บริโภคจะท าให้สามารถสร้างกลยุทธ์ทางการตลาดที่สร้างความพึงพอใจให้แก่ผู้บริโภคและ

ความสามารถในการค้นหาทางแก้ไข พฤติกรรมในการตัดสินใจซื้อสินค้าของผู้บริโภคในสังคมได้

ถูกต้องและสอดคล้องกับความสามารถในการตอบสนองของธุรกิจมากยิ่งขึ้น ที่ส าคัญจะช่วยใน

การพัฒนาตลาดและพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้ดีขึ้นอย่างต่อเนื่อง ผู้บริโภคที่ฉลาด นอกจากจะต้องมี

หลักเกณฑ์ในการเลือกซือ้สินค้าบริการแลว้ จะต้องรอบรู้เท่าทันกลวิธี เทคนิค และกลฉ้อฉลต่าง ๆ 

ที่ใช้ในการขายสินค้าและบริการ รวมถึงสามารถปกป้องสิทธิที่ตนเองพึงได้รับด้วย การเรียนรู้การ

เป็น ผู้บริโภคที่ฉลาด จะท าให้ทราบและสามารถล าดับความส าคัญของทางเลือกต่าง ๆ ในการใช้

เงิน ตลอดจนรูจ้ักหลักเกณฑ์ในการเลือกซือ้และใช้สนิค้าและบริการ 
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 2.1.3 บริษัท แอดวานซ์ ซิสเต็มส์ คอนซัลติง้ จ ากัด (2564) มแีนวคิดด้านการตลาดดิจทิัล  

การตลาดดิจิทัล คืออะไร ส าคัญอย่างไรต่อธุรกิจออนไลน์ การท าการตลาด

รูปแบบหนึ่งโดยการโปรโมทสินค้าหรือบริการผ่านทางสื่อดิจิทัล และสามารถสร้างการมีส่วน

ร่วมกับผู้บริโภค เพื่อเพิ่มยอดขายโดยใช้กลยุทธ์ต่างๆ ทางสื่อดิจิทัล ซึ่งก าลังเป็นที่นิยมกันอย่าง

แพร่หลายในปัจจุบัน เนื่องจากผู้บริโภคสามารถเข้าถึงสื่อเหล่านี้ได้ง่าย และสามารถเข้าถึงได้ทุกที่

ทุกเวลาตลอด 24 ช่ัวโมง นอกจากนี้การตลาดดิจิทัลคืออีกทางเลือกหนึ่งของการสร้างการรับรู้ให้

เกิดขึ้นกับธุรกิจแบรนด์ใหม่ ท าให้การรับรู้ในวงกว้างไม่ใช่เรื่องที่ยากอีกต่อไป อีกทั้งยังสามารถ

เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายที่ก าหนดไว้ในจ านวนมากได้โดยตรง ธุรกิจแบรนด์ใหม่จึงมีโอกาสที่จะเป็นที่

รู้จักและเติบโตได้อย่างรวดเร็วผ่านช่องทางต่างๆ ของการตลาดแบบดิจทิัล 

  2.1.3.1 ช่องทางตา่งๆ ของการตลาดแบบดิจทิัล  

   2.1.3.1.1 Social Media Marketing โซเชียลมีเดียจะเป็นตัวช่วยผลักดันให้

เว็บไซต์ของคุณเป็นที่รู้จักและขยับขึ้นไปอยู่ในอันดับที่ดีขึ้นในเว็บไซต์ของ Google ซึ่งข้อดีของการ

ท าการตลาดบนสังคมออนไลน์ หรือโซเชียลมีเดีย คือ สามารถเข้าถึงผู้บริโภคได้ตรงตาม

กลุ่มเป้าหมาย รวดเร็วทันใจ และช่วยในการประชาสัมพันธ์ เพื่อให้เกิดการบอกต่อในหมู่มากได้

อย่างง่ายดาย ช่องทางที่สามารถใช้ในการท าการตลาดผ่านโซเชยีลมีเดีย ได้แก่ Facebook, Twitter, 

Instagram, Snapchat, Pinterest, Google+, LinkedIn 

   2.1.3.1.2 Content Marketing เนือ้หากลายเป็นส่วนประกอบที่ส าคัญสูงสุด

ส าหรับการผลิตสื่อออนไลน์ในยุคเทคโนโลยีปัจจุบัน จากค ากล่าวที่วา่ "Content is King" บ่งบอกได้

ถึงคุณค่าของการสร้างเนื้อหาที่มีคุณภาพ ซึ่งจะช่วยส่งเสริมเว็บไซต์ให้มีคุณภาพยิ่งขึ้นเช่นกัน โดย

วิธีการสร้างและแจกจ่ายเนื้อหาที่มีคุณค่าให้กับกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งมีจุดประสงค์ให้กลุ่มเป้าหมาย

กลับมาสร้างรายได้ให้ธุรกิจของคุณ โดยชอ่งทางที่มสี่วนชว่ยในการตลาดด้วยการใชเ้นือ้หา ได้แก่ 

บล็อกโพสต์ (Blogs), หนังสืออิเล็กทรอนิกส์และบทความข้อเสนอแนะ, Infographics, โบรชัวร์

ออนไลน์และลุคบุ๊ค 

   2.1.3.1.3 Search Engine Optimization การใช้เนื้อหาในการท าการตลาด

สามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพกลไกการค้นหาผ่าน SEO ได้ และท าให้เว็บไซต์ของคุณติดอันดับใน
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หน้าของการค้นหา ซึ่งจะเป็นการเพิ่มปริมาณผู้เข้าชมเว็บไซต์ได้ โดยช่องทางที่จะได้รับประโยชน์

จากการค้นหา SEO ได้แก่ Websites, Blogs, Infographics 

   2.1.3.1.4 Search Engine Marketing เป็นรูปแบบการท าการตลาดออนไลน์

บนหน้าแสดงผลการค้นหา (Search Result Page) อาทิ Google, Yahoo!, Bing, Baidu เป็นต้น โดย

การท าโปรโมช่ันกับกลุ่มลูกค้าเป้าหมายซึ่งเป็นผู้ใช้งาน Search Engine เพื่อให้รู้จักเว็บไซต์ สินค้า 

หรือบริการของคุณ และน ามาซึ่งยอดผู้ใช้เว็บไซต์และเพิ่มโอกาสในการขายสินค้าและบริการให้

มากยิ่งขึ้น ซึ่งใช้ PPC (Pay Per Click) ในการลงโฆษณาบนหน้าแสดงผลการค้นหา โดยที่คิด

ค่าใช้จ่ายจากการคลิกตัวข้อความโฆษณา แมว้่าโฆษณาจะแสดงขึ้นมา แตห่ากไม่มีการคลิกเกิดขึ้น 

ก็จะไม่เสียเงินในการลงโฆษณาแต่อย่างใด ระบบโฆษณาแบบ PPC ที่เป็นที่นิยมทั่วโลก ได้แก่ 

โฆษณาแบบช าระเงินบน Facebook, การโปรโมทผา่น Twitter, ข้อความผ่าน LinkedIn 

   2.3.1.5 Affiliate Marketing เป็นการท าการตลาดบนอินเตอร์เน็ตรูปแบบ

ใหม่ โดยอาศัยตัวแทนโฆษณา เซลล์แมน ตัวแทนจ าหน่าย คนเชียร์สินค้า รวมถึงผู้รีวิวสินค้า โดย

ได้รับผลตอบแทนในรูปแบบค่าคอมมิชช่ันจากเจ้าของสนิค้าหรอืบริการนั้นๆ ซึ่ง ณ ปัจจุบันใครๆ ก็

สามารถเป็นผู้ช่วยขายสินค้าได้ เพราะการท า Affiliate นั้นง่ายมาก เพียงแค่ช่วยโปรโมทสินค้าบน

เว็บไซต์ หรือทาง Social Media ของตัวคุณเอง เช่น แชร์ผ่าน Facebook, Instagram, แชร์โฆษณา

วิดีโอผา่นทาง YouTube 

   2.3.1.6 Email Marketing ในยุคปัจจุบันบริษัทต่างๆ ได้ท าการตลาดผ่าน

ทาง Email เพื่อเป็นการแจ้งข่าวสาร โปรโมช่ัน หรือส่วนลดพิเศษแก่สมาชิกหรือลูกค้าของบริษัท 

ตลอดจนเป็นการน าผู้ใช้ Email ไปยังเว็บไซต์ของบริษัท ซึ่งประเภทของ Email ที่ส่งไปอาจเป็นการ

น าเสนอในรูปแบบ Email ข้อมูลขา่วสาร, Email ติดตามผู้เข้าชมและดาวน์โหลดข่าวสารบนเว็บไซต์, 

Email ต้อนรับลูกค้าใหม่, โปรโมชั่นวันหยุดส าหรับสมาชิก 

   2.3.1.7 Online PR ประชาสัมพันธ์ออนไลน์ คือการติดต่อสื่อสารแบบสอง

ทาง โดยน าเสนอข่าวสารได้ทั้งข้อความ ภาพ เสียง วิดีโอ กราฟิก ผ่านทางบล็อกและเว็บไซต์ 

คล้ายกับการประชาสัมพันธ์แบบดั้งเดิม แต่ท าในพื้นที่ออนไลน์ เชื่อมโยงเครือข่ายทั่วโลกเข้าถึง

กลุ่มเป้าหมายอย่างรวดเร็ว แลกเปลี่ยนประสบการณ์อย่างไร้พรมแดน ทุกสถานการณ์ ทุกเวลา 
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ทุกสถานที่ ในช่วงเวลาพร้อมๆ กัน ได้แก่ รีวิวออนไลน์เกี่ยวกับธุรกิจของคุณ, ความคิดเห็นบน

เว็บไซต์สว่นตัวหรอืบล็อก 

2.1.3.2 ท าไมธุรกิจของคุณจึงต้องท าการตลาดแบบดิจทิัล 

เนื่องจากการท าการตลาดแบบดิจิทัลไม่เพียงแต่ช่วยให้ธุรกิจของคุณ

สามารถท าการโปรโมทสินค้าและบริการได้เท่านั้น แต่ยังช่วยให้บริการลูกค้าออนไลน์ได้ตลอด 24 

ช่ัวโมง เพื่อให้ลูกค้ารู้สึกว่าได้รับการดูแลและเอาใจใส่เป็นอย่างดี ด้วยเหตุนี้การตลาดแบบดิจิทัล

จึงเป็นประโยชน์ส าหรับแบรนด์และธุรกิจต่างๆ หากคุณยังไม่แน่ใจในการท าการตลาดแบบดิจิทัล

ว่าจะช่วยโปรโมทสินค้าหรือบริการของคุณได้อย่างไร สามารถเลือกใช้บริการที่ปรึกษา การตลาด

ออนไลน์ ที่มีความเช่ียวชาญทางด้านการท าการตลาดอย่าง Advanced iService มาให้ค าปรึกษา 

Online Marketing เป็นผู้ช่วยในการวางแผนวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย วิเคราะห์คู่แข่ง ปรับกลยุทธ์ 

และแก้ไขปัญหา จะช่วยต่อยอดธุรกิจของคุณด้านการตลาดบนดิจทิัล ซึ่งจะครอบคลุมทุกช่องทาง

ออนไลน์และช่วยปรับภาพลักษณ์ธุรกิจตอบโจทย์ทุกความต้องการ เดินหน้าสู่ Digital Marketing 

อย่างเต็มรูปแบบ เพื่อเพิ่มยอดขายสู่เป้าหมายที่ธุรกิจของคุณตอ้งการ 

 

2.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

 2.2.1 ถวิลวิกา ฉวีนวลและวิกานดา เชื้อแก้ว (2563) ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบเว็บเพจ 

กล่าวไว้ว่าหลักการออกแบบเว็บไซต์ เว็บไซต์เป็นสื่อที่ได้รับความนิยมอย่ามากบนอินเตอร์เน็ต ซึ่ง

เว็บไซต์เป็นสื่อที่อยู่ในความควบคุมของผูใ้ช้โดยสมบูรณ์ กล่าวคือ ผูใ้ช้สามารถตัดสินใจเลือกได้ว่า

จะดูเว็บไซต์ใดและจะไม่เลือกดูเว็บไซต์ใด ได้ตามต้องการจึงท าให้ผู้ใช้ไม่มีความอดทนต่ออุปสรรค

และปัญหาที่เกิดจากการออกแบบเว็บไซต์ผิดพลาด ถ้าผู้ใช้เห็นว่าเว็บที่ก าลังดูอยู่นั้นไม่มีประโยชน์

ต่อตัวเขา หรือไม่เข้าใจว่าเว็บไซต์นี้จะใช้งานอย่างไร เขาก็สามารถที่จะเปลี่ยนไปดูเว็บไซต์อื่นๆ ได้

อย่างรวดเร็ว เนื่องจากในปัจจุบันมเีว็บไซต์อยู่มากมาย และยังมีเว็บไซด์ที่เกิดขึ้นใหม่ ๆ ทุกวัน ผูใ้ช้

จึงมีทางเลือกมากขึ้น และสามารถเปรียบเทียบคุณภาพของเว็บไซด์ต่าง ๆ ได้เอง เว็บไซด์ที่ได้รับ

การออกแบบอย่างสวยงาม มีการใชง้านที่สะดวก ย่อมได้รับความสนใจจากผูใ้ช้ มากกว่าเว็บไซด์ที่

ดูสับสนวุ่นวาย มีข้อมูลมากมายแต่หาอะไรไม่เจอ นอกจากนี้ยังใช้เวลาในการแสดงผลแต่ละหน้า

นานเกินไป ซึ่งปัญหาเหลา่นีล้้วนเป็นผลมาจากการออกแบบเว็บไซด์ไม่ดีทั้งสิน้ดังนั้น การออกแบบ
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เว็บไซด์จึงเป็นกระบวนการส าคัญในการสร้างเว็บไซด์ ให้ประทับใจผู้ใช้ ท าให้เขาอยากกลับเข้ามา

เว็บไซด์เดิมอีกในอนาคต ซึ่งนอกจากต้องพัฒนาเว็บไซด์ที่ดีมีประโยชน์แล้ว ยังต้องค านึงถึงการ

แขง่ขันกับเว็บไซด์อื่นๆ อีกด้วย 

  2.2.1.1 องค์ประกอบของการออกแบบเว็บไซต์  การออกแบบเว็บไซต์ที่มี

ประสิทธิภาพนั้นตอ้งค านึงถึง องค์ประกอบส าคัญดังตอ่ไปนี้ 

   2.2.1.1.1 ความเรียบง่าย (Simplicity) หมายถึง การจ ากัดองค์ประกอบ

เสริมให้เหลือเฉพาะองค์ประกอบหลัก กล่าวคือในการสื่อสารเนื้อหากับผู้ใช้นั้นเราต้องเลือกเสนอ

สิ่งที่เราต้องการน าเสนอจริง ๆ ออกมาในส่วนของกราฟิก สีสัน ตัวอักษรและภาพเคลื่อนไหวต้อง

เลือกให้พอเหมาะถ้าหากมีมากเกินไปจะรบกวนสายตาและสร้างความค าราญต่อผู้ใช้ตัวอย่าง

เว็บไซต์ที่ได้รับการออกแบบที่ดี ได้แก่ เว็บไซต์ของบริษัทใหญ่ ๆ อย่างเช่น Apple Adobe Microsoft 

หรอื Kokia ที่มกีารออกแบบเว็บไซต์ใน รูปแบบที่เรยีบงา่ย ไม่ซับซ้อน และใช้งานอย่างสะดวก 

   2.2.1.1.2 ความสม่ าเสมอ ( Consistency) หมายถึง การสร้างความ

สม่ าเสมอให้เกิดขึ้นตลอดทั้งเว็บไซต์ โดยอาจเลือกใช้รูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์ก็ได้ เพราะ

ถ้าหากว่าแต่ละหน้าในเว็บไซต์นั้นมีความแตกต่างกันมากจนเกินไป อาจท าให้ผู้ใช้เกิดความสับสน

และไม่แน่ใจว่าก าลังอยู่ในเว็บไซต์เดิมหรือไม่ เพราะฉะนั้นการออกแบบเว็บไซต์ในแต่ละหน้าควรที่

จะมีรูปแบบ สไตล์ของกราฟิก ระบบเนวิเกช่ัน (Navigation) และโทนสีที่มคีวามคล้ายคลึงกันตลอด

ทั้งเว็บไซต์ 

   2.2.1.1.3 ความเป็นเอกลักษณ์ ( Identity) หมายถึง ในการออกแบบ

เว็บไซต์ต้องค านึงถึงลักษณะขององค์กรเป็นหลัก เนื่องจากเว็บไซต์จะสะท้อนถึงเอกลักษณ์และ

ลักษณะขององค์กร การเลือกใช้ตัวอักษร ชุดสี รูปภาพหรือกราฟิก จะมีผลต่อรูปแบบของเว็บไซต์

เป็นอย่างมากตัวอย่างเช่นถ้าเราต้องออกแบบเว็บไซต์ของธนาคารแต่ เรากลับเลือกสีสันและ

กราฟิกมากมายอาจท าใหผู้ใ้ช้คดิว่าเป็นเว็บไซต์ของสวนสนุกซึ่งส่งผลต่อความเชื่อถอืขององค์กรได้ 

   2.2.1.1.4 เนือ้หา (Useful Content) ถือเป็นสิ่งส าคัญที่สุดในเว็บไซต์ เนือ้หา

ในเว็บไซต์ต้องสมบูรณ์และได้รับการปรับปรุงพัฒนาให้ทันสมัยอยู่เสมอ ผู้พัฒนาต้องเตรียมข้อมูล

และเนื้อหาที่ผู้ใช้ต้องการให้ถูกต้องและสมบูรณ์ เนื้อหาที่ส าคัญที่สุดคือเนื้อหาที่ทีม ผู้พัฒนา

สร้างสรรค์ขึ้นมาเองและไม่ไปซ้ ากับเว็บอื่นเพราะจะถือเป็นสิ่งที่ดึงดูดผู้ใช้ให้เข้ามาเว็บไซต์ได้เสมอ
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แตถ่้าเป็นเว็บที่ลงิค์ขอ้มูลจากเว็บอื่น ๆ มาเมื่อใดก็ตามที่ผูใ้ช้ทราบว่า ข้อมูลนัน้มาจากเว็บใด ผูใ้ช้ก็

ไม่จ าเป็นต้องกลับมาใช้งานลิงค์เหล่านั้นอกี 

   2.2.1.1.5 ระบบเนวิเกช่ัน (User-Friendly Navigation) เป็นส่วนประกอบที่

มีความส าคัญต่อเว็บไซต์มากเพราะจะช่วยไม่ให้ผู้ใช้เกิดความสับสนระหว่างใช้งานและดูเว็บไซต์

ระบบเนวิเกช่ันจงึเปรียบเสมือนป้ายบอกทาง ดังนัน้การออกแบบเนวิเกช่ัน จงึควรให้เข้าใจง่าย และ

ใช้งานได้สะดวก ถ้ามีการใช้กราฟิกก็ควรสื่อความหมาย ต าแหน่งของการวางเนวิเกช่ันก็ควรวางให้

สม่ าเสมอ เชน่ อยู่ต าแหน่งบนสุดของทุกหนา้เป็นต้น ซึ่งถ้าจะให้ดีเมื่อมีเนวิเกชั่นที่เป็นกราฟิกก็ควร

เพิ่มระบบเนวิเกช่ันที่เป็นตัวอักษรไว้ส่วนล่างด้วย เพื่อช่วยอ านวยความสะดวกให้กับผู้ใช้ที่ยกเลิก

การแสดงผลภาพกราฟิกบนเว็บเบราเซอร์ 

   2.2.1.1.6 คุณภาพของสิ่งที่ปรากฏให้เห็นในเว็บไซต์ (Visual Appeal) 

ลักษณะที่น่าสนใจของเว็บไซต์นั้น ขึ้นอยู่กับความชอบส่วนบุคคลเป็นส าคัญ แต่โดยรวมแล้วก็

สามารถสรุปได้ว่าเว็บไซต์ที่น่าสนใจนั้นส่วนประกอบต่าง ๆ ควรมีคุณภาพ เช่น กราฟิกควร

สมบูรณ์ไม่มีรอยหรือขอบขั้นบันได้ให้เห็น ชนิดตัวอักษรอ่านง่ายสบายตา มีการเลือกใช้โทนสีที่เข้า

กันอย่างสวยงาม เป็นต้น 

   2.2.1.1.7 ความสะดวกของการใช้ในสภาพต่าง ๆ (Compatibility) การใช้

งานของเว็บไซต์นั้นไม่ควรมีขอบจ ากัด ต้องสามารถใช้งานได้ดีในสภาพแวดล้อมที่หลากหลาย ไม่มี

การบังคับให้ผู้ใช้ต้องติดตั้งโปรแกรมอื่นใดเพิ่มเติม นอกเหนือจากเว็บบราวเซอร์ ควรเป็นเว็บที่

แสดงผลได้ดีในทุกระบบปฏิบัติการสามารถแสดงผลได้ในทุกความละเอียดหน้าจอซึ่งหากเป็น

เว็บไซต์ที่มผีูใ้ช้บริการมากและกลุ่มเป้าหมายหลากหลายควรให้ความส าคัญกับเรื่องนีใ้ห้มาก 

   2.2.1.1.8 ความคงที่ในการออกแบบ (Design Stability) ถ้าต้องการให้

ผู้ใช้งานรู้สึกว่าเว็บไซต์มีคุณภาพ ถูกต้อง และเชื่อถือได้ ควรให้ความส าคัญกับการออกแบบ

เว็บไซต์เป็นอย่างมากต้องออกแบบวางแผนและเรียบเรียงเนื้อหาอย่างรอบคอบถ้าเว็บที่จัดท าขึ้น

อย่างลวกๆไม่มมีาตรฐานการออกแบบและระบบการจัดการข้อมูล ถ้ามีปัญหามากขึ้นอาจส่งผลให้

เกิดปัญหาและท าให้ผู้ใชห้มดความเชื่อถือ 

   2.2.1.1.9 ความคงที่ของการท างาน (Function Stability) ระบบการท างาน

ต่าง ๆ ในเว็บไซต์ควรมีความถูกต้องแน่นอน ซึ่งต้องได้รับการออกแบบสร้างสรรค์และตรวจสอบ
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อยู่เสมอ ตัวอย่างเช่น ลิงค์ต่าง ๆ ในเว็บไซต์ ต้องตรวจสอบว่ายังสามารถลิงค์ข้อมูลได้ถูกต้อง

หรอืไม่ เพราะเว็บไซต์อื่นอาจมกีารเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา ปัญหาที่เกิดจากลิงค์ ก็คือ ลิงค์ขาด

ซึ่งพบได้บ่อยเป็นปัญหาที่สรา้งความร าคาญกับผูใ้ช้เป็นอย่างมาก 

 
ภาพที่ 2.1 ภาพตัวอย่างแสดงการออกแบบเว็บเพจ 

 

 2.2.1.2 การใช้สีในการออกแบบเว็บไซต์ การสร้างสีสันบนหน้าเว็บเป็นสิ่งที่สื่อความหมาย

ของเว็บไซต์ได้อย่างชัดเจน การเลือกใช้สีให้เหมาะสม กลมกลืน ไม่เพียงแต่จะสร้างความพึงพอใจ

ให้กับผู้ใช้ แต่ยังสามารถท าให้เห็นถึงความแตกต่างระหว่างเว็บไซต์ได้ สีเป็นองค์ประกอบหลัก

ส าหรับการตกแต่งเว็บ จงึจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องท าความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้สรีะบบสีที่แสดงบน

จอคอมพิวเตอร์ มีระบบการแสดงผลผ่านหลอดล าแสงที่เรียกว่า CRT (Cathode ray tube) โดยมี

ลักษณะระบบสีแบบบวก อาศัยการผสมของของแสงสีแดง สีเขียว และสีน้ าเงิน หรือระบบ

สี RGB สามารถก าหนดค่าสีจาก 0 ถึง 255 ได้ จากการรวมสีของแม่สีหลักจะท าให้เกิดแสงสีขาว 

มีลักษณะเป็นจุดเล็ก ๆ บนหน้าจอไม่สามารถมองเห็นด้วยตาเปล่าได้ จะมองเห็นเป็นสีที่ถูกผสม

เป็นเนื้อสีเดียวกันแล้ว จุดแต่ละจุดหรือพิกเซล ( Pixel) เป็ส่วนประกอบของภาพบนหน้า

จอคอมพิวเตอร์ โดยจ านวนบิตที่ใช้ในการก าหนดความสามารถของการแสดงสีต่าง ๆ เพื่อสร้าง

ภาพบนจอนั้นเรียกว่า บิตเด็ป (Bit-depth) ในภาษา HTML มีการก าหนดสีด้วยระบบเลขฐานสิบหก 

ซึ่งมีเครื่องหมาย (#) อยู่ด้านหน้าและตามด้วยเลขฐานสิบหกจ านวนอักษรอีก 6 หลัก โดยแต่ละ
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ไบต์ (byte)จะมีตัวอักษรสองตัว แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม เช่น #FF12AC การใช้ตัวอักษรแต่ละไบต์นี้

เพื่อก าหนดระดับความเข้มของแม่สีแต่ละสีของชุดสี RGB โดย 2 หลักแรก แสดงถึงความเข้มของสี

แดง 2 หลักต่อมา แสดงถึงความเข้มของสีเขียว 2 หลักสุดท้ายแสดงถึงความเข้มของสีน้ าเงิน สีมี

อิทธิพลในเรื่องของอารมณ์การสื่อความหมายที่เด่นชัด กระตุ้นการรับรู้ทางด้านจิตใจมนุษย์ สีแต่

ละสใีห้ความรู้สกึ อารมณท์ี่ไม่เหมือนกัน สีบางสีให้ความรูส้ึกสงบ บางสใีห้ความรู้สกึตื่นเต้นรุนแรง 

สีจึงเป็นปัจจัยส าคัญอย่างยิ่งต่อการออกแบบเว็บไซต์ ดังนั้นการเลือกใช้โทนสีภายในเว็บไซต์เป็น

การแสดงถึงความแตกต่างของสีที่แสดงออกทางอารมณ์ มีชีวิตชีวาหรือเศร้าโศก รูปแบบของสีที่

สายตาของมนุษย์มองเห็น สามารถแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม คือ  

- สีโทนร้อน (Warm Colors) เป็นกลุ่มสีที่แสดงถึงความสุข ความปลอบโยน ความอบอุ่น 

และดึงดูดใจ สีกลุ่มนี้เป็นกลุ่มสทีี่ช่วยใหห้ายจากความเฉื่อยชา มีชีวติชีวามากยิ่งขึน้ 

- สีโทนเย็น (Cool Colors) แสดงถึงความที่ดูสุภาพ อ่อนโยน เรียบร้อย เป็นกลุ่มสีที่มีคน

ชอบมากที่สุด สามารถโน้มนาวในระยะไกลได้ 

- สีโทนกลาง (Neutral Colors) สีที่เป็นกลาง ประกอบด้วย สีด า สีขาว สีเทา และสีน้ าตาล 

กลุ่มสเีหล่านีค้ือ สีกลางที่สามารถน าไปผสมกับสีอื่น ๆ เพื่อใหเ้กิดสีกลางขึน้มา 

 
ภาพที่ 2.2 ภาพตัวอย่างของ สีโทนเย็น-โทนกลาง-โทนรอ้น 

 

สิ่งที่ส าคัญต่อผู้ออกแบบเว็บคือการเลือกใช้สีส าหรับเว็บ นอกจากจะมีผลต่อการ

แสดงออกของเว็บแล้วยังเป็นการสร้างความรู้สึกที่ดีต่อผู้ใช้บริการ ดังนั้นจะเห็นว่าสีแต่ละสี
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สามารถสื่อความหมายของเว็บได้อย่างชัดเจน ความแตกต่าง ความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นย่อมส่งผลให้

เว็บมีความน่าเชื่อถือมากยิ่งขึ้น ชุดสีแต่ละชุดมีความส าคัญต่อเว็บ ถ้าเลือกใช้สีไม่ตรงกับ

วัตถุประสงค์หรือเป้าหมายอาจจะท าให้เว็บไม่น่าสนใจ ผู้ใช้บริการจะไม่กลับมาใช้บริการอีก

ภายหลัง ฉะนั้นการใชส้ีอย่างเหมาะสมเพื่อสื่อความหมายของเว็บต้องเลือกใช้สทีี่มีความกลมกลืน 

2.2.2 บริษัท อาอุน ไทย แลบบอราทอรี่ส์ จ ากัด (2560) ทฤษฎีเกี่ยวกับ Responsive Web 

Design เป็นเทคนิคการออกแบบเว็บไซต์แบบใหม่ ซึ่งจะมีการปรับเปลี่ยนขนาดของเว็บไซต์ให้

เหมาะสบกับการแสดงผลบนหน้าจอขนาดต่างๆ และความละเอียดของหน้าจอในอุปกรณ์ที่

แตกต่างกัน เชน่คอมพิวเตอร์ โน้ตบุ๊ค โทรศัพท์มอืถือ แท็บเล็ต เป็นต้น ในสมัยก่อนนั้นจะออกแบบ

เว็บไซต์รองรับเพียงขนาดหน้าจอคอมพิวเตอร์ หรือที่เรียกว่า  "Desktop" แต่ยุคหลังๆ มานั้น 

โทรศัพท์มอืถือสามารถใช้งานอินเตอร์เน็ตได้ เมื่อเปิดเว็บไซต์ดว้ยโทรศัพท์มือถือซึ่งมีขนาดหน้าจอ

แคบกว่าคอมพิวเตอร์ ท าให้ตอ้งคอยเลื่อนไปทางขวาทีทางซ้ายทีหรือซูมเข้าซูมออกเพื่ออ่านข้อมูล

ในเว็บไซต์ ก่อใหเ้กิดความไม่สะดวกในการใช้งานอย่างมากต่อมาจึงมีการออกแบบเว็บไซต์ส าหรับ

อุปกรณ์มือถือที่เรียกว่า "Mobile" แยกออกมาจากเว็บหลัก โดยสังเกตได้จาก URL ของเว็บไซต์ที่

มั ก ขึ้ น ต้ นด้ ว ย  " m." (เ ช่ น  m.example.com) หรื อ ใ ช้  " /m/" หรื อ  " /mobile/" ต่ อท้ า ย  ( เ ช่ น 

example.com/m/ หรอื example.com/mobile/) เป็นต้นส าหรับในปัจจุบันนั้น อุปกรณ์มีถอืแตล่ะยี่ห้อ

แต่ละรุ่นก็มีขนาดหน้าจอที่แตกต่างกันไป รวมถึงยังมีแท็บเล็ตเกิดขึ้นมาด้วยอีก การท าเว็บไซต์

แยกส าหรับแต่ละอุปกรณ์นั้นก็ไม่ใช่ทางแก้ที่ดีนัก เพราะต้องเสียเวลาและงบประมาณในการท า

เว็บไซต์อย่างมาก ด้วยเหตุนี้จึงได้เกิดเทคนิคการออกแบบเว็บไซต์เดียวให้รองรับทุกอุปกรณ์ซึ่ง

เรียกว่า "Responsive Web Design"  

 2.2.2.1 หลักการท างานของ Responsive Web Design การออกแบบเว็บไซต์แบบ 

Responsive นี้จะใช้การก าหนดขนาดของเว็บไซต์ด้วย HTML, CSS3 และ JavaScript ซึ่งจะสามารถ

ปรับขนาดของเว็บไซต์ได้อัตโนมัติตามขนาดของอุปกรณ์ที่ใช้งานอยู่ หน้าเว็บไซต์จะมีเพียง 1 URL 

เท่านั้น ไม่จ าเป็นต้องแยกเว็บไซต์เป็นเวอร์ช่ัน Desktop และ Mobile อีกต่อไป เมื่อเปิดเว็บไซต์ด้วย

หน้าจอคอมพิวเตอร์ โน้ตบุ๊ค หรือจอโทรทัศน์ที่มีขนาดจอกว้าง เว็บไซต์แบบ Responsive Web 

Design นี้ก็จะแสดงผลได้อย่างเต็มจอสวยงาม และเมื่อเปิดด้วยแท็บเล็ตที่มีหน้าจอขนาดเล็กลงมา 

เว็บไซต์ก็ยังสามารถปรับขนาดตามได้อย่างพอดี หากเปิดเว็บไซต์ด้วยโทรศัพท์มือถือ ขนาดของ
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เว็บไซต์ก็จะหดแคบลงพอดีกับความกว้างของจอ ท าให้ไม่จ าเป็นต้องคอยเลื่อนซ้ายขวาให้วุ่นวาย 

เพียงแค่เลื่อนลงมาดูส่วนที่เหลือเป็นแนวตั้งเท่านั้น อีกทั้งขนาดของตัวหนังสือก็สามารถปรับให้ตัว

ใหญ่ขึน้ได้อีกด้วยเพื่อให้สะดวกเวลาดูกับอุปกรณ์ที่มหีนา้จอเล็กๆ ไม่ต้องคอยเพ่งอ่านอีกต่อไป 

 2.2.2.2 ข้อดขีอง Responsive Web Design 

   - สะดวกและลดความยุ่งยาก รวมถึงช่วยลดค่าใช้จ่ายในการดูแลปรับปรุง

เว็บไซต์ เพราะมีเพียงแค่เว็บไซต์เดียว ไม่ต้องแก้ไขหน้าเว็บหลายๆ หนา้ และไม่เปลืองเซิรฟ์เวอร์ 

- ท าให้เว็บไซต์รองรับอุปกรณ์มือถือไปในตัว หรือที่ เรียกว่า "Mobile-

Friendly" ซึ่งปัจจุบันจ านวนผูใ้ช้งานเว็บไซต์จากโทรศัพท์มอืถือนั้นก าลังเพิ่มมากขึ้น 

- ผู้ใช้สามารถใช้งานเว็บไซต์ได้ง่าย หรือที่เรียกว่า "User-Friendly" ไม่ว่า

จะเปิดเว็บไซต์ดว้ยอุปกรณ์หรอืขนาดหนา้จอใดๆ ก็ตาม 

- สนับสนุนการท า SEO (Search Engine Optimization) กับ Google ทั้ ง

เวอร์ช่ัน Desktop และ Mobile ในเว็บไซต์เดียว 

  2.2.2.3 ข้อควรระวังในท า Responsive Web Design 

   - ควรทดสอบเปิดเว็บไซต์ด้วยหน้าจอขนาดต่างๆ ก่อนใช้งานจริง เพราะ

อาจมกีารแสดงผลผิดไปจากต าแหน่งที่ตอ้งการได้ 

- ควรก าหนดการแสดงและซ่อนส่วนประกอบต่างๆ ของเว็บไซต์ เพราะ

เราไม่สามารถแสดงหนา้เว็บไซต์ได้เหมอืนกันในทุกขนาดหนา้จอ เชน่ เมนู รูปภาพ โฆษณา เป็นต้น 

- ควรระวังการจัดเรียงเนื้อหาในเว็บไซต์เมื่อเปิดด้วยโทรศัพท์มือถือ 

เพราะขนาดจอที่แคบท าให้ตอ้งเรียงเนื้อหาต่อกันยาวจนเกินไป 
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ภาพที่ 2.3 ภาพตัวอย่างที่แสดงแบบ Responsive Web Design 

 

 2.2.3 บริษัท ไทย คอนฟิก จ ากัด (2563) ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานข้อมูล กล่าวไว้ว่า Database 

(ฐานข้อมูล) คือ การรวบรวมข้อมูลที่มีโครงสร้างหรือข้อมูล ซึ่งโดยปกติแล้วจะจัดเก็บทาง

อิเล็กทรอนิกส์ในระบบคอมพิวเตอร์ ฐานข้อมูลมักจะถูกควบคุมโดยระบบการจัดการฐานข้อมูล 

(DBMS) ร่วมกัน ซึ่งข้อมูล และ DBMS พร้อมกับแอพพลิเคช่ันที่เกี่ยวข้องกับฐานข้อมูลจะถูก

เรียกว่า “ระบบฐานข้อมูล ซึ่งมักจะย่อให้เหลือเพียงค าว่า “ฐานข้อมูล“ ข้อมูลภายในประเภท

ฐานข้อมูลที่พบบ่อยที่สุดในการด าเนินงานในปัจจุบัน มักจะเป็นแบบจ าลองในแถวและคอลัมน์ใน

ชุดของตารางเพื่อให้การประมวลผลและการสืบค้นข้อมูลมีประสิทธิภาพ ข้อมูลนั้นสามารถเข้าถึง

ได้ง่ายจัดการแก้ไขปรับปรุงควบคุมและจัดระเบียบ ฐานข้อมูลส่วนใหญ่ใช้ภาษาคิวรีที่มีโครงสร้าง 

(SQL) ส าหรับการเขียนและการสบืค้นขอ้มูล 

  2.2.3.1 วิวัฒนาการของฐานข้อมูล ฐานข้อมูลมีการพัฒนาอย่างรวดเร็วนับตั้งแต่

ก่อตั้งขึ้นในช่วงต้นทศวรรษ 1960 ฐานข้อมูลการน าทางเช่นฐานข้อมูลแบบล าดับขั้น (ซึ่งใช้

แบบจ าลองที่เหมือนต้นไม้และอนุญาตให้มีความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อหลายคนเท่านั้น) และ

ฐานขอ้มูลเครือขา่ย (แบบจ าลองที่ยืดหยุ่นกว่าที่อนุญาตความสัมพันธ์หลายแบบ) เป็นระบบดั้งเดิม 

และจัดการข้อมูล แม้ว่าจะง่ายระบบแรก ๆ เหล่านี้จะไม่ยืดหยุ่น ในปี 1980 ฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์
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กลายเป็นที่นิยมตามมาด้วยฐานข้อมูลเชิงวัตถุในปี 1990 เมื่อไม่นานมานี้ฐานข้อมูล NoSQLเกิดขึน้

เพื่อตอบสนองต่อการเติบโตของอินเทอร์เน็ตและความต้องการความเร็วที่เร็วขึ้นและการ

ประมวลผลข้อมูลที่ไม่มีโครงสร้าง วันนี้ฐานข้อมูลคลาวด์และฐานข้อมูลการขับขี่ด้วยตนเอง ก าลัง

ท าลายพืน้ใหม่เมื่อมันมาถึงวิธีการรวบรวมข้อมูลจัดเก็บจัดการและใช้ประโยชน์ 

 2.2.4 เว็บยูบี.คอม (2563) ทฤษฎีเกี่ยวกับชนิดของข้อมูล (Data type) เป็นการก าหนดชนิด

ของข้อมูลในตารางว่าเป็นข้อมูลแบบใด เช่น ข้อมูลตัวเลข,ตัวอักษร, วันเวลา หรือ แบบไม่มี

โครงสร้าง ซึ่งสิ่งเหล่านี้จ าเป็นตั้งแต่เราเริ่มสร้าง database tableเพื่อให้ข้อมูลที่เราจะใส่ลงสู่ table 

มีความถูกต้องตามที่วางเอาไว้ อีกทั้งยังชว่ยใหฐ้านข้อมูลหรอืdatabase ของเราท างานได้ง่ายขึ้นใน

การจัดเก็บ และการท าดัชนี ( index) ได้เหมาะสมกับข้อมูลที่เราจะใช้งาน โดย data types บน 

database มีด้วยกันหลายชนิด ขึ้นอยู่กับชนิดของฐานข้อมูล หรือdatabase ที่เราใช้งาน มีลักษณะ

แบบของขอ้มูล (Data type) ดังตอ่ไปนี ้

 

ตารางที่ 2.1 ประเภทข้อมูลชนิดจ านวนเต็ม 

ชื่อประเภทข้อมลู แบบมเีครือ่งหมาย แบบไม่มเีครื่องหมาย เนือ้ทีเ่กบ็

ข้อมลู 

TINYINT(M) -128 ถึง 127 0 ถึง 255 1 byte 

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

MEDIUMINT(M) -8388608 ถึง 8388607 0 ถึง 16777215 3 byte 

INT(M) หรอื 

INTEGER(M) 

-2147483648 ถึง 

2147483647 

0 ถึง 4294967295 4 byte 

BIGINT(M) -9223372036854775808 

ถึง 

9223372036854775807 

0 ถึง

18446744073709551615 

8 byte 
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ตารางที่ 2.2 ประเภทข้อมูลชนิดจ านวนทศนยิม 

ชื่อประเภท

ข้อมลู 

แบบมเีครือ่งหมาย แบบไม่มเีครื่องหมาย เนือ้ทีเ่กบ็

ข้อมลู 

FLOAT(M,D) -3.402823466E+38 ถึง 

-1.175494351E-38 

0 และ 1.175494351E-38 

ถึง3.402823466E+38 

4 byte 

DOUBLE(M,D) -7976931348623157E+308 

ถึง 

-2.2250738585072014E308 

2.2250738585072014E308 

ถึง 

1.7976931348623157E+308 

8 byte 

 

ตารางที่ 2.3 ประเภทข้อมูลชนิดจ านวนทศนยิม(ต่อ) 

ชื่อประเภท

ข้อมลู 

แบบมเีครือ่งหมาย แบบไม่มเีครื่องหมาย เนือ้ทีเ่กบ็

ข้อมลู 

DECIMAL(M,D) 

หรอื 

NUMERIC(M,D) 

เก็บค่าเลขทศนิยมแบบระบุ

จ านวนหลัก M ทุกหลักรวม

จุดทศนิยม และ D หลักหลัง

ทศนิ ยม  เ ช่น  123 .34  ให้

ก าหนดเป็น DECIMAL(3,2) 

เก็บค่าเลขทศนยิมแบบระบุ 

จ านวนหลัก M ทุกหลักรวม

จุดทศนิยม และ D หลักหลัง

ทศนิ ย ม เ ช่ น  1 2 3 . 3 4  ใ ห้

ก าหนดเป็นDECIMAL(3,2) 

ถ้า D = 0 

ขนาดที่เก็บ 

คือ 

M+1byte 

ถ้า D > 0 

ขนาดที่เก็บ 

คือ 

M+2byte 
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ตารางที่ 2.4 ประเภทข้อมูลชนิดตัวอักษร 

ชื่อประเภท

ข้อมลู 

รายละเอยีด เนือ้ทีเ่กบ็

ข้อมลู 

CHAR(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร แบบที่ถูกจ ากัดความ

กว้างเอาไว้คือ 255 ตัวอักษร ไม่สามารถปรับเปลี่ยนได้

เหมอืนกับ VARCHAR หากท าการสบืค้นโดยเรียงตามล าดับ 

ก็จะเรยีงข้อมูล 

ตามจ านวน 

ตัวอักษรที่ระบุ 

VARCHAR(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร ทุกครั้งที่เลือกชนิดของ

ฟิลด์เป็นประเภทนี้ จะต้องมี การก าหนดความยาวของ

ข้อมูลลงไปด้วย ซึ่งสามารถก าหนดค่าได้ตัง้แต่ 1 - 255 

ข น าด ข้ อ มู ล

จรงิ 1 byte 

TINYTEXT ในกรณีที่ข้อความยาวๆ หรือต้องการที่จะค้นหาข้อความ 

โดยอาศัยฟีเจอร์ FULL TEXT SEARCH ของ MySQL เรา

อาจจะเลือกที่จะไม่เก็บข้อมูลลงในฟิลด์ประเภท VARCHAR 

ที่มขี้อจ ากัด 

ข น าด ข้ อ มู ล

จรงิ 1 byte 
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ตารางที่ 2.5 ประเภทข้อมูลชนิดตัวอักษร(ต่อ) 

ชื่อประเภทข้อมลู รายละเอยีด เนือ้ทีเ่กบ็

ข้อมลู 

TEXT ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร เ ช่นเดียวกับ 

TINYTEXT แต่สามารถเก็บได้มากขึ้น โดย สูงสุดคือ 

65,535 ตัวอักษร หรือ 64KB เหมาะส าหรับเก็บข้อมูล

พวกเนือ้หาต่างๆ ที่ยาวๆ 

ข น าด ข้ อ มู ล

จรงิ 2 byte 

MEDIUMTEXT เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร เช่นเดียวกับ TINYTEXT แต่

เก็บข้อมูลได้ 16,777,215 ตัวอักษร 

ข น าด ข้ อ มู ล

จรงิ 3 byte 

LONGTEXT เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร เช่นเดียวกับ TINYTEXT แต่

เก็บข้อมูลได้ 4,294,967,295 ตัวอักษร 

ข น าด ข้ อ มู ล

จรงิ 4 byte 

ENUM เป็นข้อมูลประเภทระบุค่าที่ต้องการ หรือ ถ้าไม่มีจะให้

ค่า null สามารถก าหนดค่า ได้ถึง 65,535 ตัวอักษร 

ตามจ านวน 

ตัวอักษรที่ระบุ 
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ตารางที่ 2.6 ประเภทข้อมูลส าหรับวันที่และเวลา 

ชื่อประเภท

ข้อมลู 

รายละเอยีด เนือ้ทีเ่กบ็

ข้อมลู 

DATE ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ โดยเก็บได้จาก 1 มกราคม 

ค.ศ. 1000 ถึง 31 ธันวาคม ค.ศ. 9999 โดยจะแสดงผลใน

รูปแบบ YYYY-MM-DD 

3 byte 

DATETIME ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และเวลา โดยจะเก็บได้ตั้งแต่ 

1 มกราคม ค.ศ. 1000 เวลา 00:00:00 ไปจนถึง 31 ธันวาคม 

ค.ศ. 9999 เวลา 23:59:59 โดยรูปแบบการแสดงผล เวลา

ที่ท าการสืบค้น  (query) ออกมาจะเป็น YYYY-MM-DD 

HH:MM:SS 

8 byte 

 

ตารางที่ 2.7 ประเภทข้อมูลส าหรับวันที่และเวลา(ต่อ) 

ชื่อประเภท

ข้อมลู 

รายละเอยีด เนือ้ทีเ่กบ็

ข้อมลู 

TIME ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทเวลา มีค่าได้ตั้งแต่ -838:59:59 

ไปจนถึง 838:59:59 โดยจะแสดงผลออกมาในรูปแบบ 

HH:MM:SS 

3 byte 

YEAR(2/4) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทปี ในรูปแบบ YYYY หรอื YYแล้วแต่

ว่าจะเลือก 2 หรอื 4 (หากไม่ระบุ จะถือว่าเป็น 4หลัก) 

1 byte 

 

2.2.5 พนิดา เกี่ยวคุ้มภัย (2560) ทฤษฎีเกี่ยวกับแผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow 

Diagram : DFD) เป็นเครื่องมือเชิงโครงสร้างที่ใช้บรรยายภาพรวมของระบบโดยแสดงขั้นตอนการ

ท างานของระบบหรือโพรเซส (process)  ระบุแหล่งก าเนิดของข้อมูล การไหลของข้อมูล ปลายทาง

ข้อมูล การเก็บข้อมูลและการประมวลผลข้อมูล คือ ดีเอฟดี(DFD) จะช่วยแสดงแผนภาพ ว่าข้อมูล

มาจากไหน จะไปไหน เก็บข้อมูลไว้ที่ไหน มีอะไรเกิดขึ้นกับข้อมูลระหว่างทาง เรียกว่า แผนภาพ
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กระแสข้อมูลหรือ แผนภาพแสดงความเคลื่อนไหวของข้อมูลโดย วัตถุประสงค์ของการสร้าง

แผนภาพกระแสขอ้มูลมีดังนี้ 

- เป็นแผนภาพที่สรุปรวมข้อมูลทั้งหมดที่ได้จากการวิเคราะห์ในลักษณะของรูปแบบที่เป็น

โครงสรา้ง 

- เป็นข้อตกลงรว่มกันระหว่างนักวิเคราะหร์ะบบและผูใ้ช้งาน 

- เป็นแผนภาพที่ใชใ้นการพัฒนาต่อในขั้นตอนของการออกแบบระบบ 

- เป็นแผนภาพที่ใชใ้นการอ้างองิ หรอืเพื่อใช้ในการพัฒนาต่อในอนาคต 

- ทราบที่มาที่ไปของขอ้มูลที่ไหลไปในกระบวนการตา่งๆ (Data and Process) 
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ตารางที่ 2.8 สัญลักษณ์ที่ใชเ้ขียนแผนภาพกระแสขอ้มูลของ Gane & Sarson 

สญัลกัษณ ์ ความหมาย ค าอธบิาย 

 

กระบวนการ Process ขั้นตอนการท างานภายในระบบ 

 

แหลง่จัดเก็บข้อมูล  

Data Store 

แหลง่จัดเก็บข้อมูลจะอยู่ในรูปของ

ไฟล์หรือฐานข้อมูลก็ได้ 

 ตัวแทนข้อมูล  

External Agent 

บุคคล หนว่ยงาน หรอืระบบอื่นซึ่ง

เป็นแหล่งข้อมูล และเป็นปลายทาง

ของขอ้มูล 

 

กระแสขอ้มูล  

Data Flow 

เส้นทางการไหลของขอ้มูลแสดง

ทิศทางของข้อมูลจากขั้นตอนหนึ่ง

ไปยังอีกขั้นตอนหนึ่ง 
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ภาพที่ 2.4 ภาพตัวอย่าง Data Flow Diagram : DFD 

 

2.2.6 P.Metee (2558) ทฤษฎีเกี่ยวกับผังงาน (Flowchart) หรอื รูปภาพ หรอื สัญลักษณ์ที่

ใช้เขียนแทนขั้นตอน ค าอธิบาย ข้อความ หรือ ค าพูดที่ใช้ในอัลกอริทึม (Algorithm) เพราะการ

น าเสนอขั้นตอนของงานให้เข้าใจตรงกัน ระหว่างผู้เกี่ยวข้อง ด้วยค าพูด หรอื ข้อความท าได้ยาก  

 2.2.6.1 ประเภทของ Flowchart แบ่งได้ 2 ประเภท คือ 

  - ผังงานระบบ (System Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงขั้นตอนการท างาน

ในระบบอย่างกว้างๆ แตไ่ม่เจาะลงในระบบงานย่อย 
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- ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงถึงขั้นตอนใน

การท างานของโปรแกรม ตั้งแตร่ับข้อมูล ค านวณ จนถึงแสดงผลลัพธ์ 

  2.2.6.2 ประโยชน์ของ Flowchart 

   - ท าให้เข้าใจ และแยกแยะปัญหาได้งา่ย (Problem Define) 

   - แสดงล าดับการท างาน (Step Flowing) 

   - หาข้อผิดพลาดได้งา่ย (Easy to Debug) 

   - ท าความเข้าใจโปรแกรมได้งา่ย (Easy to Read) 

   - ไม่ขึน้กับภาษาใดภาษาหนึ่ง (Flexible Language) 

  2.2.6.3 การเขียนผังงานม ี3 รูปแบบ คอื 

  - การท างานแบบตามล าดับ (Sequence) เป็นรูปแบบการเขียนโปรแกรมที่

ส าคัญและง่ายที่สุดคือ เขียนให้ท างานจากบนลงล่าง เขียนค าสั่งเป็นบรรทัด และท าทีละบรรทัด

จากบรรทัดบนสุดลงไปจนถึงบรรทัดล่างสุด สมมติให้มีการท างาน 3 กระบวนการคือ อ่านข้อมูล 

ค านวณ และพิมพ ์

  - การเลือกกระท าตามเงื่อนไข (Decision) เป็นการตัดสินใจ หรือเลือก

เงื่อนไขคือ เขียนโปรแกรมเพื่อน าค่าไปเลือกกระท า โดยปกติจะมีเหตุการณ์ให้ท า 2 กระบวนการ 

คือเงื่อนไขเป็นจริงจะกระท ากระบวนการหนึ่ง และเป็นเท็จจะกระท าอีกกระบวนการหนึ่ง แต่ถ้า

ซับซ้อนมากขึ้น จะต้องใช้เงื่อนไขหลายช้ัน เช่น การตัดเกรดนักศึกษา เป็นต้น ตัวอย่างผังงานนี้ จะ

แสดงผลการเลือกอย่างง่าย เพื่อกระท ากระบวนการเพียงกระบวนการเดียว 

  - การท าซ้ า (Loop) เป็นการท ากระบวนการหนึ่งหลายครั้ง โดยมีเงื่อนไข

ในการควบคุม หมายถึงการท าซ้ าเป็นหลักการที่ท าความเข้าใจได้ยากกว่า 2 รูปแบบแรก เพราะ

การเขียนโปรแกรมแต่ละภาษา จะไม่แสดงภาพอย่างชัดเจนเหมือนการเขียนผังงาน ผู้เขียน

โปรแกรมตอ้งจินตนาการด้วยตนเอง 
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ตารางที่ 2.9 ความหมายของสัญลักษณ์ Flowchart 

สญัลกัษณ ์ ความหมาย 

 

การก าหนดค่า หรอื การประมวลผลทั่วไป 

 

การประมวลของโปรแกรมย่อย (Subroutine) 

 

การตัดสินใจ การเปรียบเทียบ จะมีผลใน 2 ทิศทาง คือ 

กรณีผลตรวจสอบเงื่อนไขเป็นเท็จ และเป็นจรงิ 

 

รับ หรอื แสดงขอ้มูล โดยไม่ระบุชนิดอุปกรณ์ 
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ตารางที่ 2.10 ความหมายของสัญลักษณ์ Flowchart(ต่อ) 

สญัลกัษณ ์ ความหมาย 

 

โปรแกรมย่อย หรือ โมดูล เริ่มท างานหลักจากจบค าสั่งใน

โปรแกรมย่อยแล้ว จะกลับมาท าค าสั่งต่อไป 

 

การเก็บข้อมูลภายใน 

 

การแสดงผลเอกสาร หรือ การแสดงผลออกทาเครื่องพิมพ์ 

 

การแสดงผลหลายเอกสารพร้อมกัน 
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ตารางที่ 2.11 ความหมายของสัญลักษณ์ Flowchart(ต่อ) 

สญัลกัษณ ์ ความหมาย 

 

การเริ่มต้น หรอื การสิน้สุด 

 

การก าหนดค่าต่างๆ ล่วงหน้า ซึ่งเป็นการท างานภายใน

ช่วงหนึ่งที่ซ้ าๆ กัน 

 

การรับข้อมูลเข้าทางแป้นพิมพ์ 

 

การท าซ้ าจนกระทั้งสิ้นสุดตามจ านวนที่ก าหนด 
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ตารางที่ 2.12 ความหมายของสัญลักษณ์ Flowchart(ต่อ) 

สญัลกัษณ ์ ความหมาย 

 

จุดเชื่อมต่อในหน้าเดียวกัน 

 

จุดเชื่อมต่อคนละหนา้ 

 

การรับข้อมูลเข้า หรอื แสดงผลโดยใช้บัตรเจาะรู 

 

การรับข้อมูลเข้า หรอื แสดงผลโดยใช้เทปกระดาษเจาะรู 
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ตารางที่ 2.13 ความหมายของสัญลักษณ์ Flowchart(ต่อ) 

สญัลกัษณ ์ ความหมาย 

 

จุดรว่มการเชื่อมต่อ 

 

หรอื 

 

การจัดล าดับรายการของข้อมูลในรูปแบบมาตรฐาน 

 

การจัดล าดับรายการของข้อมูล 
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ตารางที่ 2.14 ความหมายของสัญลักษณ์ Flowchart(ต่อ) 

สญัลกัษณ ์ ความหมาย 

 

การแยกใหเ้ป็นสองขัน้ตอนย่อย 

 

การรวมสองขัน้ตอนย่อยใหเ้ป็นขั้นตอนเดียว 

 

แหลง่เก็บข้อมูล Online หน่วยความจ าส ารอง 

 

การหนว่งเวลา 
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ตารางที่ 2.15 ความหมายของสัญลักษณ์ Flowchart(ต่อ) 

สญัลกัษณ ์ ความหมาย 

 

การรับ หรอื แสดงผลข้อมูลทางเทปแมเ่หล็ก 

 

การรับข้อมูลเข้า หรอื แสดงผลโดยใช้จานแม่เหล็ก 

 

การจัดเก็บข้อมูลแบบการเข้าถึงโดยตรง 

 

จอภาพแสดงผล 

 

 2.2.7 อมิตา ค าพิลา กล่าวไว้ว่า ทฤษฎีเกี่ยวกับพจนานุกรมข้อมูล เป็นเครื่องมือที่ช่วยใน

การจัดเก็บรายละเอียดต่าง ๆ เกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ ท าให้สามารถค้นหารายละเอียดที่

ต้องการได้โดยสะดวก ตัวอย่างเช่น ผู้ใช้อาจเก็บข้อมูลเกี่ยวกับรายงานต่าง ๆ ไว้ภายในหมวด

รายการชื่อ “Report” เป็นต้น ทั้งนี้ วัตถุประสงค์ของการจัดเก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลให้เป็น

หมวดหมู่ในพจนานุกรมข้อมูล คือ เพื่อให้สามารถอธิบายความหมายของข้อมูลต่าง ๆ แก่ผู้ใช้งาน

ได้อย่างถูกต้องและเป็นมาตรฐานเดียวกันทั้งหน่วยงาน ในการก าหนดโครงสร้างของฐานข้อมูล 

ระบบจัดการฐานข้อมูล (Data Base Management System : DBMS) ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์ที่ท าหน้าที่

สื่อกลางประสานงานระหว่างผู้ใช้กับฐานข้อมูล โดยท าการควบคุม ดูแล และจัดการเรื่องต่าง ๆ ที่
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เกี่ยวข้องกับข้อมูลภายในฐานข้อมูล ตัวอย่างเช่น การจัดเก็บและดูแลรักษา ข้อมูล การปรับปรุง

ข้อมูล และการเรียกใช้ข้อมูล เป็นต้น จะท าการเก็บรวบรวม รายละเอียดและค าอธิบายต่าง ๆ ที่

เกี่ยวข้องกับข้อมูล ตัวอย่างเช่น ชื่อตาราง (table) ชื่อเขตข้อมูล (field) และคีย์ต่าง ๆ เป็นต้น ไว้ใน

พจนานกุรมข้อมูลที่มกีารสรา้งขึ้นมาเป็นส่วนหนึ่งของฐานข้อมูล 

 
ภาพที่ 2.5 ภาพตัวอย่างการเขียน Data Dictionary ของลูกค้า 

 

2.3 เครือ่งมือในการพฒันาโครงงาน 

2.3.1 ณัฐพล แสนค า (2563) กล่าวไว้ว่า Visual Studio Code หรือ VS Code จากบริษัท

ไมโครซอฟต์ เป็นโปรแกรมประเภท Editor ใช้ในการแก้ไขโค้ดที่มีขนาดเล็ก แต่มีประสิทธิภาพสูง 

เป็น Open Sourceโปรแกรมจึงสามารถน ามาใช้งานได้โดยไม่มีค่าใช้จ่าย เหมาะส าหรับนักพัฒนา

โปรแกรมที่ต้องการใช้งานหลายแพลตฟอร์ม รองรับการใช้งานทั้งบน Windows , macOS และ 

Linux รองรับหลายภาษาทั้งJavaScript, TypeScript และ Node.js ในตัว และสามารถเชื่อมต่อกับ 

Git ได้ง่าย สามารถน ามาใช้งานได้ง่ายไม่ซับซ้อน มีเครื่องมือและส่วนขยายต่าง ๆ ให้เลือกใช้

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

สามารถปรับเปลี่ยน Themes ได้มีสว่น Debugger และCommands เป็นต้น 
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ภาพที่ 2.6 ภาพตัวอย่าง Visual Studio Code 

 

 2.3.2 ทวิวุฒิ นาหอหม๊ะ (2563) กล่าวไว้ว่า xampp คือโปรแกรมส าหรับจ าลองเครื่อง

คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลของเราใหท้ างานในลักษณะของ Webserver ซึ่งเครื่องคอมพิวเตอร์ของเรา

จะเป็นทั้งเครื่องแม่ และเครื่องลูกในเครื่องเดียวกัน โดยไม่ต้องเชื่อมต่อกับ Internet ก็สามารถ

ทดสอบกับเว็บไซต์ที่เราสร้างขึ้นมาได้ทุกที่ทุกเวลา อีกทั้งยังประหยัดเวลาและไม่มีค่าใช้จ่ายใดๆ 

ทั้งสิ้น ซึ่งในปัจจุบันนี้ได้รับความนิยมจากผู้ใช้ CMS ในการสร้างเว็บไซต์ XAMPP ประภอบด้วย 

Apache, PHP, MySQL, PHP MyAdmin, Perl ซึ่งเป็นโปรแกรมพื้นฐานที่รองรับการท างาน CMS 

เป็นชุดโปรแกรม ส าหรับออกแบบเว็บไซต์ที่ได้รับความนิยมในปัจจุบัน ไฟล์ส าหรับติดตั้ง XAMPP 

นั้นอาจมีขนาดใหญ่สักหน่อย เนื่องจาก มีชุดควบคุมการท างานที่ช่วยให้การปรับแต่งส่วนต่าง ๆ 

งา่ยขึ้น XAMPP นั้นรองรับระบบปฏิบัติการหลายตัว เชน่ Windows, Linux, MacOS 
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ภาพที่ 2.7 ภาพตัวอย่าง Xampp 

 

 2.3.3 วินด์ไซต์.คอม กล่าวไว้ว่า ภาษา HTML เป็นภาษาโปรแกรมที่มีตัวย่อมาจาก Hyper 

Text Markup Language เป็นระบบที่อนุญาตให้ปรับเปลี่ยนรูปลักษณ์ของหน้าเว็บรวมทั้ ง

ปรับเปลี่ยนรูปลักษณ์ได้ นอกจากนี้ยังใช้ในการจัดโครงสร้างและน าเสนอเนื้อหาส าหรับเว็บไซต์ 

ด้วย HTML5 เบราว์เซอร์ เชน่ Firefox, Chrome, Explorer, Safari และอื่น ๆ สามารถรู้วิธีแสดงหน้า

เว็บเฉพาะรู้ว่าองค์ประกอบต่างๆอยู่ที่ไหน จะใส่รูปภาพและต าแหน่งที่จะวางข้อความได้อย่างไร 

นอกเหนือจาก HTML5 แล้วยังมีภาษาอื่น ๆ ที่จ าเป็นในการให้รูปแบบและการโต้ตอบกับเว็บไซต์ 

แตโ่ครงสรา้งพื้นฐานของหน้า จะถูกก าหนดก่อนในภาษา HTML5 

  HTML5 เหนือกว่ารุ่นก่อน (HTML4) คือคุณสามารถเพิ่มเนื้อหามัลติมีเดียโดยไม่

ต้องใช้ Flash หรือโปรแกรมเล่นสื่ออื่น ด้วย HTML5 ผู้ใช้สามารถเข้าถึงเว็บไซต์โดยไม่ต้องเชื่อมตอ่

กับอินเทอร์เน็ต สิ่งที่เพิ่มเข้ามาคือฟังก์ชันการลากและวางรวมถึงการแก้ไขเอกสารออนไลน์ที่ 

Google Docs เป็นที่นิยม นอกจากนี้ความเป็นไปได้ที่คุณมีเมื่อใช้ HTML5 การใช้แท็ก <video> และ 

<audio> HTML5 เราสามารถเพิ่มองค์ประกอบมัลติมีเดียได้โดยไม่ต้องใช้ Adobe Flash หรือปลั๊ก

อินของบุคคลที่สามอื่น ๆ การกระท าทั้งหมดเกิดขึ้นจากเบราว์เซอร์เองซึ่งสามารถช่วยลดขนาด

ของไฟล์เวอร์ช่ันสุดท้ายได้ ตัวอย่างเช่นเราสามารถรวมวิดีโอการน าเสนอผลิตภัณฑ์บทวิจารณ์
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วิดีโอพอดแคสต์ตัวอย่างเพลง ฯลฯ การเพิ่มแท็กทั้งสองนี้จะขยายการใช้ HTML5 นอกจากนี้คุณ

สามารถอัปโหลดวิดโีอของคุณไปยังเว็บไซต์ของบุคคลที่สามเช่น Vimeo หรอื Youtube และฝังไว้ใน

เว็บไซต์ใหมข่องคุณ นี่เป็นหนึ่งในตัวเลือกที่เป็นที่ตอ้งการมากที่สุดเนื่องจากแม้จะวางองค์ประกอบ

มัลติมีเดียขนาดสุดท้ายของไฟล์จะไม่ได้รับผลกระทบGeolocation ช่วยให้ไซต์สามารถตรวจจับ

ต าแหน่งของผูใ้ช้แต่ละคนที่เข้าสู่เว็บไซต์ได้ ซึ่งสามารถใช้ประโยชน์ได้หลากหลาย ตัวอย่างเช่นเพื่อ

เสนอตัวเลือกภาษาโดยขึ้นอยู่กับต าแหน่งของผู้ใช้ปรับปรุงประสบการณ์ของผู้ใช้ เป็นคุณสมบัติที่

ต้องได้รับการอนุมัตจิากผู้ใชเ้นื่องจากสามารถลดทอนความเป็นส่วนตัวได้ นี่คอืสาเหตุที่ไม่สามารถ

เปิดใช้งานตัวเลือกนี้ได้หากผู้ใช้ไม่อนุมัติ หนึ่งในคุณสมบัติหลักของการพัฒนาแอปพลิเคชัน 

HTML5 คือผลลัพธ์สุดท้ายสามารถเข้าถึงได้อย่างสมบูรณ์ นั่นคือคุณสามารถเข้าถึงแอปพลิเคชันนี้

ได้จากคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตหรือโทรศัพท์มือถือ แม้ว่าคุณจะเปลี่ยนอุปกรณ์ แต่คุณยังสามารถ

เข้าถึงเว็บแอปพลิเคชันผ่าน URL ที่เกี่ยวข้องได้ซึ่งไม่ใช่ กรณีของ เว็บแอปพลิเคชัน แอปพลิเคชัน

มือถือ ส่วนใหญ่ท างานจากระบบคลาวด์ ตัวอย่างทั่วไปคือโปรแกรมรับส่งเมลเช่น Gmail ซึ่งมี

แอปพลิเคชั่นมือถอืด้วย 

 2.3.4 บริษัท โอเพ่นแลนดส์เคป จ ากัด (มหาชน) (2565) กล่าวไว้ว่า ภาษา PHP ย่อมาจาก 

PHP Hypertext Preprocessor แต่ เ ดิ ม ย่ อ ม าจ า  Personal Home Page Tools PHP คื อ ภ าษ า 

คอมพิวเตอร์จ าพวก scripting language ภาษาจ าพวกนีค้ าสั่งต่างๆจะเก็บอยู่ในไฟล์ที่เรียกว่า script 

และเวลาใช้งานต้องอาศัยตัวแปรชุดค าสั่ง ตัวอย่างของภาษาสคริปก็เช่น JavaScript , Perl เป็นต้น 

ลักษณะของ PHP ที่แตกต่างจากภาษาสคริปต์แบบอื่นๆ คือ PHP ได้รับการพัฒนาและออกแบบมา 

เพื่อใช้งานในการสร้างเอกสารแบบ HTML โดยสามารถสอดแทรกหรือแก้ไขเนื้อหาได้โดยอัตโนมัติ 

ดังนัน้จงึกล่าวว่า PHP เป็นภาษาที่เรยีกว่า server-side หรอื HTML-embedded scripting language 

นั้นคอืในทุกๆ ครั้งก่อนที่เครื่องคอมพิวเตอร์ซึ่งใหบ้ริการเป็น Web server จะส่งหนา้เว็บเพจที่เขียน

ด้วย PHP ให้เรา มันจะท าการประมวลผลตามค าสั่งที่มีอยู่ให้เสร็จเสียก่อน แล้วจึงค่อยส่งผลลัพธ์ที่

ได้ให้เรา ผลลัพธ์ที่ได้นัน้ก็คือเว็บเพจที่เราเห็นนั่นเอง  ถือได้ว่า PHP เป็นเครื่องมอืที่ส าคัญชนิดหนึ่ง

ที่ ช่วยให้เราสามารถสร้าง Dynamic Web pages (เว็บเพจที่มีการโต้ตอบกับผู้ใช้) ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพและมีลูกเล่นมากขึ้น   

2.3.5 บริษัท โปรซอฟท์ เว็บ จ ากัด (2561) กล่าวไว้ว่า ภาษา CSS คือ ภาษาที่ใช้ส าหรับ

ตกแต่งเอกสาร HTML/XHTML ให้มีหน้าตา สีสัน ระยะห่าง พื้นหลัง เส้นขอบและอื่นๆ ตามที่

ต้องการ CSS ย่อมาจาก Cascading Style Sheets มีลักษณะเป็นภาษาที่มีรูปแบบในการเขียน 

https://blog.sogoodweb.com/)%20Kipakapro:%20(2561)%20%20กล่าว
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Syntax แบบเฉพาะและได้ถูกก าหนดมาตรฐานโดย W3C เป็นภาษาหนึ่งในการตกแต่งเว็บไซต์ 

ได้รับความนยิมอย่างแพร่หลาย 

  2.3.5.1 ประโยชน์ของ CSS 

   - ช่วยให้เนื้อหาภายในเอกสาร HTML มีความเข้าใจได้ง่ายขึ้นและในการ

แก้ไขเอกสารก็สามารถท าได้ง่ายกว่าเดิม เพราะการใช้ CSS จะช่วยลดการใช้ภาษา HTML ลงได้ใน

ระดับหนึ่ง และแยกระหว่างเนื้อหากับรูปแบบในการแสดงผลได้อย่างชัดเจน 

- ท าให้สามารถดาวน์โหลดไฟล์ได้เร็ว เนื่องจาก code ในเอกสาร HTML 

ลดลง จงึท าให้ไฟล์มีขนาดเล็กลง 

- สามารถก าหนดรูปแบบการแสดผลจากค าสั่ง style sheet ชุดเดียวกัน 

ให้มีการแสดงผลในเอกสารแบบเดียวทั้งหน้าหรือในทุกๆ หน้าได้ ช่วยลดเวลาในการปรับปรุงและ

ท าให้การสร้างเอกสารบนเว็บมีความรวดเร็วยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังสามารถควบคุมการแสดงผล ให้

คล้ายหรือเหมือนกันได้ในหลาย Web Browser 

- ช่วยในการก าหนดการแสดงผลในรูปแบบที่มีความเหมาะกับสื่อต่างๆ 

ได้เป็นอย่างดี 

- ท าให้เว็บไซต์มีความเป็นมาตรฐานมากขึ้นและมีความทันสมัย สามารถ

รองรับการใชง้านในอนาคตได้ดี 

 2.3.6 โจ๊กหอยนางรม (2560) กล่าวไว้ว่า Bootstrap คือ Front-end Framework ที่ใช้ใน

การพัฒนาเว็บไซต์ส่วนการแสดงผลให้กับผู้ใช้ ซึ่งสามารถเข้ามาช่วยก าหนดกรอบการท างานของ

กลุ่มผู้พัฒนาเว็บไซต์ให้เป็นไปในแนวทางเดียวกัน ซึ่งสามารถรองรับได้ทุก Smart Device หรือ

เรียกว่า Responsive Web หรือ Mobile First โดยค าว่าค าว่า Bootstrap ในภาษาอังกฤษมักจะ

หมายถึง “สิ่งที่ช่วยท าให้ง่ายขึ้น” หรือ “สิ่งที่ท าได้ด้วยตัวของมันเอง” ซึ่งในที่นี้จะหมายความว่า 

ถ้าเราใช้ Bootstrap แล้ว เราก็ไม่จ าเป็นต้องไปหาอะไรมาเพิ่มอีก ซึ่งช่วยให้ง่ายต่อการพัฒนา ก่อน

หน้านี้ Bootstrapได้ออกมาแล้ว 3 เวอร์ช่ัน ปัจจุบันได้ออกมาเป็นเวอร์ช่ันที่ 4 แล้ว นั่นก็คือ 

Bootstrap 4 ที่เราก าลังจะพูดถึงอยู่นั่นเอง 
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  2.3.6.1 ส่วนประกอบของ Bootstrap 

   2.3.6.1.1 Layout จะประกอบไปด้วย containers, grid, media object และ 

responsive เพื่อใช้การตกแต่งรูปร่างหน้าของเว็บ โดย containers เป็นการก าหนดขอบเขตวัตถุหรือ

ข้อมูล , grid ใช้เพื่อแบ่ง containers เป็นคอลัมน์ย่อย ซึ่งสามารถท าได้ถึง 12 คอลัมน์ , media 

object เป็นการจัดการ media ต่างๆที่อยู่บนหน้าเว็บ ส่วน responsive จะเป็นฟังช่ันที่ช่วยท าให้หนา้

เว็บสามารถเป็นรูปแบบให้มคีวามเหมาะสมตามจอแสดงผลของผูใ้ช้ 

   2.3.6.1.2 Base CSS เป็นการก าหนด style ของ display ซึ่งจะใช้ร่วมกับ 

HTML elements พื้นฐาน เช่น typography (ลักษณะของตัวอักษร ไม่ว่าจะเป็น ความหนา,ขนาด

ตัวอักษร และ ลักษณะอื่น) , tables (รูปแบบของตาราง ไม่ว่าจะเป็นสี การแบ่งแถวหรือคอลัมน์) 

และ images (ขนาดของภาพ, ลักษณะของขอบรูปภาพ) 

   2.3.6.1.3 Components : เป็นการรวบรวม ส าหรับสิ่งที่เราต้องใช้บ่อยๆ ไม่

ว่าจะเป็น buttons, dropdowns , input groups , navigation , alerts(การแจ้งเตือน), navbar , form 

control (รูปแบบการกรอกแบบชุดข้อมูล) และ อื่นๆอีกมากมาย 

   2.3.6.1.4 JavaScript : jQuery plugins ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น modal , carousel 

หรอื tooltip เพื่อที่จะท าให้เว็บของเรามีลูกเล่นและมีความนา่ใช้งานมากขึ้น 

 2.3.7 บริษัท แอด อนิ บิซิเนส จ ากัด (2564) กล่าวไว้ว่า โปรแกรม Microsoft Office 2016 

  2.3.7.1 ประวัติความเป็นมา 

   ในตอนเริ่มต้นนั้น Microsoft Office ได้เปิดตัวในปี 1989 และประกอบด้วย 

3 โปรแกรมหลักเริ่มต้นตามที่กล่าวไว้ข้างต้น ซึ่งถึงแม้ฟีเจอร์ต่างๆ จะถูกเพิ่มเข้ามาเรื่อยๆ ในเวอร์

ช่ันใหม่ๆ แต่ใน Word, Excel และ PowerPoint ยังคงมีลักษณะการท างานที่เน้นผลลัพธ์เหมือนเดิม

ไม่ต่างไปจากยุคแรกๆ มากนัก นอกจาก 3 แอพพลิเคช่ันหลักแล้ว ปัจจุบัน ไมโครซอฟท์ ออฟฟิศ 

ก็ได้รวมโปรแกรมหลักเพิ่มขึ้นอีก 4 แอพ ได้แก่ Access, Publisher, OneNote และ Outlook ซึ่งทุก

โปรแกรมสามารถประสานการท างานให้เชื่อมต่อกันได้อย่างไหลลื่น หลังจากนั้นมา ก็มีเวอร์ช่ัน

ต่างๆ พัฒนาและเปิดตัวจ าหน่ายเช่นกัน ไม่ว่าจะเป็น Apps ส าหรับ Desktop ที่ปรับ Interface การ

ใช้งานให้ทันสมัยขึ้น เช่นเดียวกับ Apps ส าหรับ Smartphone หรือ Web-Based เป็นทางเลือก

ส าหรับทั้งผูใ้ช้งาน Windows และ Mac 
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  2.3.7.2 Microsoft Office คืออะไร 

   Microsoft Office คือ ชุดคอลเลคช่ันรวมโปรแกรมหรือ Application ที่ใช้

งานส าหรับงานส านักงาน แต่ละแอพมีความสามารถในการท างานที่แตกต่างกัน ซึ่งแน่นอน ว่าชุด

โปรแกรมนี้เป็นที่นิยม และคุ้นเคยกับคนส่วนใหญ่ตั้งแต่เด็กนักเรียน ไปจนถึงพนักงานองค์กร ชุด

โปรแกรมนี้ มีการเปิดตัวโดย Bill Gates มานานมากกว่า 30 ปี โดยครั้งแรกนั้น จะประกอบด้วย 

Word, Excel และ PowerPoint ซึ่งสามแอพนี้ถือว่าเป็นสามทหารเสือของ Software ชื่อดังใน

ไมโครซอฟท์ออฟฟิศ 

2.3.7.3 Microsoft Word 2016 

   โปรแกรมประมวลผลค าที่ออกแบบมาเพื่อช่วยให้คุณสร้างเอกสารที่มี

คุณภาพระดับมืออาชีพ ด้วยเครื่องมือจัดรูปแบบเอกสารที่ดีที่สุด Word จะช่วยให้คุณจัดระเบียบ

และเขียนเอกสารของคุณได้อย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น Word ยังมีเครื่องมือการแก้ไขและการ

ตรวจทานที่มปีระสิทธิภาพเพื่อให้คุณสามารถท างานรว่มกับผูอ้ื่นได้ง่าย 

 
ภาพที่ 2.8 ภาพตัวอย่าง Word 2016 
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  2.3.7.4 Microsoft PowerPoint 2016 

   เป็นโปรแกรมน าเสนอผลงาน สามารถน าเสนอผลงานในแบบต่าง ๆ 

รวมถึงมแีม่แบบที่ช่วยผูใ้ช้ใช้งานอย่างงา่ยดาย และมีแอฟเฟ็คแบบต่างๆ ช่วยตกแต่งให้งาน

น าเสนอมีความสวยงาม 

 
ภาพที่ 2.9 ภาพตัวอย่าง PowerPoint 2016 

 

  2.3.7.4 Visio 2016 

   Visio 2016 เป็นโปรแกรมส าเร็จรูปประเภท Case Tools (Computer aided 

System engineering Tools) ที่สามารถช่วยในการสร้างแผนภาพ ประเภทต่าง ๆ ท าให้สะดวกและ

ง่ายขึ้น อันเป็นประโยชน์ต่อนักธุรกิจและ ผู้ช านาญด้านเทตนิคส าหรับจัดท าเอกสาร รวมทั้ง น าไป

ประยุกต์ใช้สร้างงานประเภทผังความคิดสร้างสรรค์ ออกแบบขั้นตอนการท างาน และระบบ

อัตโนมัติ งานวิเคราะหแ์ละออกแบบต่าง ๆ 
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ภาพที่ 2.10 ภาพตัวอย่าง Visio 2016 

 

2.4 วรรณกรรมทีเ่กีย่วข้อง 

 ปริญญา อภัยภักดิ์และณัฐพล เสาวพงษ์ (2562) ระบบจัดการร้านอาหาร เพื่อออกแบบ

และพัฒนาระบบจัดการร้านอาหารให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นทั้งในส่วนของการจัดเก็บข้อมูล 

เพื่อป้องกันการสูญหายของข้อมูลต่างๆ และช่วยใหก้ารปฏิบัติงานมีความสะดวกรวดเร็วมากยิ่งขึ้น 

การพัฒนาระบบจัดการร้านอาหาร ระบบจัดการร้านอาหารสามารถใช้งานด้านการเก็บข้อมูล

ต่างๆ มีเมนูให้เลือก เช่น จองโต๊ะอาหาร จัดจ าหน่ายวัตถุดิบ เพิ่มสูตรวัตถุดิบ รายงานสรุปยอด

แบบเลือวันที่ ซึ่งผลที่ได้รับจากการพัฒนาระบบแสดงให้เห็นว่าระบบสามารถท างานได้ตรง

ขอบเขต ลดข้อผิดพลาดในการให้บริการ ตลอดจนท าให้ลดความซับซ้อนของการสั่งซื้อ และ

จัดการวัตถุดิบพร้อมทั้งการตัดจ าหนา่ยวัตถุดิบใหม้ีประสิทธิภาพมากขึ้น 

 จากการศึกษางานวิจัยชิ้นนี้พบว่าสามารถน าความรู้ในเรื่องระบบจัดการร้านอาหาร มา

ปรับใช้เพื่อเป็นการเพิ่มความสะดวกในการจัดเก็บข้อมูลและยังสามารถท าให้การค้นหาและการ

เก็บรักษาข้อมูลท าได้รวดเร็วและปลอดภัยกว่าการจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบเอกสารให้สอดคล้องกับ

ความตอ้งการในการพัฒนาระบบมากยิ่งขึน้ 

 ธนดล จันทร์หอม (2562) ได้พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันระบบบริหารจัดการร้านกาแฟ

(กรณีศึกษา ร้านลุงทอง กาแฟสด) โดยผู้จัดท าได้มองเห็นปัญหาของทางร้านกาแฟที่ยังใช้ปากกา
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ในการจดบันทึกและไม่มคีอมพิวเตอร์เข้ามาใช้งาน ท าให้บริการลูกค้าลา่ช้าและเกิดปัญหาต่างๆ ใน

การบริหารจดัการร้าน จึงได้เน้นพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันให้สะดวกต่อการใช้การและสามารถ

บริหารจัดการข้อมูลต่างๆ ของร้านได้ระบบการท างานถูกแบ่งออกเป็นเว็บแอปพลิเคชันส าหรับ

ผู้ดูแลระบบใช้ในการจัดการหรือปรับปรุงแก้ไขข้อมูลของทางร้านทั้งหมด ส่วนเว็บแอปพลิเคชัน

ส าหรับพนักงานใช้ในการเพิ่มข้อมูลสั่งซือ้สินค้าและการซือ้วัตถุดิบเข้าร้าน เว็บแอปพลิเคชันระบบ

บริหารจัดการร้านกาแฟ (กรณีศึกษา ร้านลุงทอง กาแฟสด) มีลักษณะเป็นเว็บแอปพลิเคชัน 

(Web-Based Application) พัฒนาโดยภาษา PHP HTML JavaScript และใช้ MySQL เป็นระบบการ

จัดการฐานข้อมูลมาประยุกต์ใช้ซึ่งหลังจากพัฒนาเวบ็แอปพลิเคชันนี้ขึ้นพบว่า ผู้ใช้สามารถใช้งาน

ได้ง่ายและยังสามารถจัดเก็บขอ้มูลต่างๆ ของทางร้านได้อย่างเป็นระเบียบเรียบร้อยโดยน า ข้อมูล

มาใช้งานจรงิได้ 

 จากการศึกษางานวิจัยชิ้นนี้ที่ได้ศึกษาจากบทความดังกล่าวมาปรับใช้ให้เข้ากับการท างาน

ในด้านของการจัดเก็บข้อมูลลงในฐานข้อมูลและความต้องการระบบใหม่ที่จะพัฒนาให้มี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 ชลธร อิทธิมนต์ชัย (2563) ได้พัฒนาระบบการบริหารจัดการร้านกาแฟของวิทยาลัย

อาชีวศกึษาชลบุรี และประเมินความพึงพอใจในการใช้งานระบบ โดยระบบการท างานแบ่งออกเป็น 

2 ส่วน คือ ส่วนของผู้จัดการร้าน พัฒนาเป็นรูปแบบของเว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) ด้วย

ภาษา PHP ท าหน้าที่บริหารจัดการข้อมูลรายการสินค้าของร้านกาแฟทั้งหมดรวมถึงสามารถดู

รายงานยอดขายสินค้าตามช่วงเวลาที่ตอ้งการได้ ส่วนที่ 2 ผู้ใชง้านหรอืลูกค้า พัฒนาเป็นแอปพลิเค

ชันผ่านมือถือ (Mobile Application) ที่ท างานบนระบบปฏิบัติการ Android เป็นส่วนของลูกค้าที่ใช้ใน

การสั่งซื้อสินค้า พัฒนาด้วย Android Studio ซึ่งผลจากการประเมินความพึงพอใจในการใช้งาน

ระบบบริหารจัดการร้านกาแฟของวิทยาลัยอาชีวศึกษาชลบุรีโดยผู้ใช้งานระบบ จ านวน 20 คน 

สามารถสรุปได้ว่า ผู้ใช้งานระบบบริหารจัดการร้านกาแฟของวิทยาลัยอาชีวศึกษาชลบุรีมีความ

ความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากและสามารถใช้งานระบบได้จริง 

 จากการศึกษางานวิจัยชิ้นนี้พบว่าสามารถน าแนวทางในการแบ่งส่วนของเว็บแอพพลิเคชั่น

และโมบายแอพพลิเคชั่นเพื่อเป็นการเพิ่มความสะดวกในการใช้งานต่อผูใ้ช้ 
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 นภารัตน์ ชูไพร และ คณะ (2563) ได้พัฒนาเว็บไซต์ร้านขายกาแฟ วิสาหกิจชุมชนบ้านถ้ า

สิงห ์จังหวัดชุมพร เพื่อหาความพึงพอใจของเว็บร้านขายกาแฟออนไลน์ วิสาหกิจชุมชนบ้านถ้ าสิงห์

จังหวัดชุมพร การพัฒนาเว็บร้านขายกาแฟออนไลน์ วิสาหกิจชุมชนบ้านถ้ าสิงห์ การพัฒนาระบบ

ใช้แนวคิดวงจรการพัฒนาระบบ (Software Development Life Cycle : SDLC) เพื่อเป็นแนวทางใน

การศึกษา และการพัฒนาระบบเพื่อน าไปสู่การใช้งาน และเพิ่มช่องทางการจ าหน่ายสินค้า 

ความสามารถของระบบสารสนเทศฯ ประกอบไปด้วย ระบบสั่งซื้อสินค้า ระบบตรวจสอบสินค้ า 

ระบบสมาชิก ระบบติดตามสินค้า และระบบหลังบ้านที่ใช้ในการจัดการข้อมูลของระบบ เครื่องมือ

ที่ใช้ในการพัฒนาระบบ คือ Dreamweaver CS6 ใช้ภาษา PHP และ Java Script ร่วมกับ CSS ใน

การพัฒนาเว็บไซต์ ใช้ XAMPP ในการออกแบบฐานข้อมูลของระบบ ผลการวิจัยพบว่า เว็บขาย

กาแฟออนไลน์ วิสาหกิจชุมชนบ้านถ้ าสิงห์จังหวัดชุมพรเพื่อสร้างความสะดวกและเพิ่มช่องทางการ

กระจายผลิตภัณฑใ์ห้แก่ลูกค้าอย่างทั่วถึง 

 จากการศึกษางานวิจัยชิ้นนี้ที่ได้ศึกษาจากบทความดังกล่าวมาปรับใช้ให้เข้ากับการท างาน

ในด้านของการสั่งซือ้สินค้า ระบบตรวจสอบสินค้า และระบบอื่นๆ ให้มปีระสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

ณัฐสุดา มานิชย์สาร (2563) ได้พัฒนาระบบการจัดการร้านบ้านต้นรักดอกไม้สด เพื่อ

วิเคราะห์ออกแบบระบบและพัฒนาระบบ ให้สามารถบันทึกข้อมูลสินค้า ข้อมูลการจองอีเวนท์ 

ข้อมูลการคืนอเีวนท์ ข้อมูลการสั่งซื้อ ข้อมูลการรับเข้า ข้อมูลลูกค้า ข้อมูลพนักงาน ข้อมูลประเภท

ดอกไม้ รายงานต่างๆ ได้อย่างถูกต้องและครบถ้วน และการตรวจสอบข้อมูลย้อนหลังเป็นไปได้ง่าย 

และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานโปรแกรม เพื่อช่วยในการ

จัดเก็บข้อมูลการจองอีเวนท์ ข้อมูลการคืนอีเวนท์ ข้อมูลการสั่งซื้อ ข้อมูลการรับเข้า ข้อมูลลูกค้า 

ข้อมูลพนักงาน ข้อมูลประเภทดอกไม้ รายงานต่างๆ และค านวณราคาสินค้า ค านวณราคาอีเวนท์ 

และยังช่วยในการประหยัดเวลาในการท างาน สะดวกต่อการท างานมากยิ่งขึ้น ช่วยลดต้นทุนด้าน

เอกสาร มีความถูกต้องและแมน่ย ามากขึ้น 

จากการศึกษางานวิจัยชิ้นนี้ที่ได้ศึกษาจากบทความดังกล่าวมาปรับใช้ให้เข้ากับการ

ออกแบบระบบและพัฒนาระบบ เช่น การบันทึกข้อมูลสินค้า ข้อมูลการสั่งซื้อ ข้อมูลพนักงาน และ

รายงานต่างๆ ได้อย่างถูกต้องและครบถ้วน และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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2.5 บทสรุป 

 ในการศึกษาเกี่ยวกับแนวคิด ทฤษฎี วรรกรรมที่เกี่ยวข้อง และเครื่องมือที่ใช้ในการ

วิเคราะห์และออกแบบการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการร้านกาแฟ กรณีศึกษา 

ร้านกาแฟ ฮา-มอย ได้รวบรวมข้อมูลทั้งแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง เพื่อมาเป็นแนวทางในการ

พัฒนาระบบให้ผู้ใช้งานใช้งานได้สะดวก และลดความผิดพลาดของข้อมูล เพื่อให้ได้ระบบที่มี

ประสิทธิภาพ จึงได้น าระบบสารสนเทศเข้ามาช่วยในการจัดการโดยการพัฒนาในรูปแบบของเว็บ

แอพพลิเคชั่นทั้งในด้านของการใช้ภาษาในการพัฒนาระบบและการออกแบบเว็บแอพพลิเคช่ันตาม

ทฤษฎีและจากวรรณกรรมที่ได้ศึกษามาท าให้ตัวระบบนั้นสามารถจัดการใช้งานได้ง่ายไม่ซับซ้อน 

โดยมีทั้ง เพิ่ม ลบ แก้ไขข้อมูลต่างๆ การจัดการพนักงาน การออกรายงาน การออกใบเสร็จ และ

การจัดการฐานขอ้มูล ท าให้ตัวระบบนั้นสามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 


