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บทที่ 2 

แนวคดิ ทฤษฎ ีวรรณกรรมทีเ่กี่ยวของ และเครื่องมอืที่ใชพัฒนาระบบ 

 ในบทนี้เปนการนําเสนอเกี่ยวกับ แนวคดิ ทฤษฎี เครื่องมือและวรรณกรรมที่เกี่ยวของ

ของ การพัฒนาระบบจองคูปองโปรโมชันสําหรับรานอาหาร จําเปนตองมีการศึกษาและ

รวบรวมจอมูลจากแหลงตางๆ โดยใชเทคโนโลยีเขามาชวยในการพัฒนาและสนับสนุน ทําให

กระบวนการตางๆ มีประสทิธภิาพมากขึน้ โดยมีหัวขอสําคัญดังตอไปนี้ 

 2.1 แนวคดิที่เกี่ยวของ 

      2.1.1 แนวคดิเกี่ยวกับการสรางและออกแบบเว็บไซต 

      2.1.2 แนวคดิการออกแบบเว็บไซตแบบเว็บ Responsive web 

      2.1.3 แนวคดิเก่ียวกับการออกรายงาน 

 2.2 ทฤษฏีที่เกี่ยวของ 

      2.2.1 ทฤษฎเีกี่ยวกับการประชาสัมพันธส่ือออนไลน 

      2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับ UX UI 

2.3 วรรณกรรมที่เกี่ยวของ 

 2.4 เครื่องมือในการทําโครงงาน 

      2.4.1 เครื่องมือในการวเิคราะหและออกแบบระบบ  

     2.4.2 ภาษาและเครื่องมือในการพัฒนาระบบสารสนเทศ 

2.5 สรุป 

 

2.1 แนวคดิที่เกี่ยวของ 

 2.1.1 แนวคดิเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซตที่ด ี

  เว็บไซต เปนสื่อที่ไดรับความนิยมอยามากบนอินเตอรเน็ต ซึ่งเว็บไซตเปนสื่อที่

อยูในความควบคุมของผูใชโดยสมบูรณ กลาวคอื ผูใชสามารถตัดสินใจเลือกไดวาจะดูเว็บไซต

ใดและจะไมเลือกดูเว็บไซตใด ไดตามตองการ จึงทําใหผูใชไมมีความอดทนตออุปสรรคและ

ปญหาที่เกิดจากการออกแบบเว็บไซต ผดิพลาดถาผูใชเห็นวาเว็บที่กําลังดูอยูนัน้ไมมีประโยชน

ตอตัวเขา หรือไมเขาใจวาเว็บไซตนี้จะใชงานอยางไร เขาก็สามารถที่จะเปลี่ยนไปดูเว็บไซตอื่นๆ 

ไดอยางรวดเร็ว 
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 ในขณะที่เว็บไซตที่ไดรับการออกแบบอยางสวยงาม มีการใชงานที่สะดวก ยอมไดรับ

ความสนใจจากผูใช มากกวาเว็บไซตที่ไมมีการจัดตําแหนงของหนาเว็บไซต และมีการโหลด

หนาตางของเว็บไซตนานเกินไป 

 

ภาพที่ 2.1 การออกแบบเว็บไซตที่ด ี

  องคประกอบในการออกแบบเว็บไซต  การออกแบบเว็บไซต เพื่อใหมี

ประสิทธิภาพ และสามารถดึงดูดความสนใจของผูคนไดดี จะตองมีองคประกอบของเว็บไซต

อยางครบถวน ซึ่งไดแก 

  2.1.1 .1  ความเรียบงาย การจํากัดองคประกอบเสริมใหเหลือเฉพาะ

องคประกอบหลัก เลือกเสนอสิ่งที่เราตองการนําเสนอเทาน้ัน ในรูปแบบที่หลากหลาย โดย

อาจจะเปนสีสัน กราฟก ภาพเคล่ือนไหวหรือตัวอักษร ที่สําคัญจะตองมีการนําเสนอที่ไมดูรก

หนาเว็บจนเกินไป และตองมีการวางแผนกําหนดโครงสรางเว็บไซต เพื่อใหผูชมเว็บเกิดความ

เขาใจไดงายที่สุด โดยรูปแบบโครงสรางเว็บไซตนั้นสามารถแบงออกเปน 4 แบบยอย ๆ 

ดังตอไปนี้ 

   1) Linear Structure โครงสรางเว็บแบบเสนตรง โครงสรางเว็บไซตที่จะ

นําเสนอเนื้อหาเปนลําดับๆ ทีละหัวขอๆ ซึ่งบางเรียกวา Sequential Structure หรือโครงสราง

แบบตามลําดับวิธีการออกแบบจะเริ่มจาก Main Page หรือหนา Home ซึ่งเปนหนาแรกที่

เจาของเว็บไซตอยากใหผูคนเขามาเจอกอน จากนัน้เมนูหลักของเว็บไซต Navigator จะพาไปดู

เว็บเพจตางๆ ไปตามลําดับ โครงสรางเว็บไซตประเภทนี ้เหมาะกับสินคาหรอืบรกิารที่นําเสนอ

เปนลําดับขัน้ 1-2-3 ไปเรื่อยๆจนจบ เชน  Online Course เปนตน  
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ภาพที่ 2.2 โครงสรางเว็บแบบเสนตรง 

   2) Hierarchical Structure โครงสรางเว็บแบบตนไม โครงสรางเว็บไซต

ที่นิยมใชโดยทั่วไป เชน ถาเราสรางเว็บไซตโดยเครื่องมือ Web Builder อยางเชน สรางเว็บไซต

ดวย WordPress ก็จะได Site structure แบบนี้ ทัง้นี้ จากรูปรางแลวจะดูเหมือนแผนผังตนไม จงึ

อาจเรียกวา Tree Structure ก็ไดสาเหตุที่โครงสรางเว็บลักษณะนี้เปนที่นิยม เพราะมีขอดี คือ 

เหมาะสําหรับเว็บไซตทั้งขนาดเล็กไมถึง 10 หนา ไปจนเว็บยักษใหญอยาง E-commerce ที่มี

หนาสนิคามากกวา 100 หนา และมักจะจัดการแบงหนาเพจตางๆ เปนหมวดหมู (Category) ให

เขาใจงาย และสําหรับ Google Crawler เองก็มองวางายและเห็นความสัมพันธของหนาเพจแต

ละหนาชัดเจนเชนกัน  

 

ภาพที่ 2.3 โครงสรางเว็บแบบตนไม 

   3) Web Linked Structure โครงสรางเว็บแบบเช่ือมโยงอสิระ โครงสราง

เว็บไซตที่มีหลักการวา “ทุกเว็บเพจตองเขาถึงทุกเว็บเพจได” โดยเปาหมายคือ ไมวาผูเขาชม

เว็บไซตจะเขาเว็บเพจใดเปนหนาแรก ตองสามารถเขาถึงทุกเว็บเพจบนเว็บไซตได การ

ออกแบบโครงสรางเว็บแบบน้ี จึงไมมีรูปแบบตายตัว เจาของเว็บไซตจะทําเช่ือมตอแตละเพจ

อยางไรก็ไดดวย Internal link ขอใหเขาถึงทุกเว็บเพจเปนใชไดเว็บไซตนี้เหมาะสําหรับเว็บไซตที่
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มีขนาดเล็กไมถึง 10 เพจ และมุงเนนใหคนเขาออกกลับไปกลับมาภายในเว็บไซต แตถามีหนา

เพจมากกวานี้ก็จะทําใหเว็บไซตเขาใจยาก ทัง้ในมุมผูใชงานและ Google เองก็อาจจะไมเขาใจวา

เว็บไซตจรงิๆ แลวเก่ียวกับอะไร  

 

ภาพที่ 2.4 โครงสรางเว็บแบบเชื่อมโยงอสิระ 

   4) Hybrid Structure โครงสรางเว็บไซตแบบผสม โครงสรางเว็บไซต

รูปแบบสุดทาย คือ Hybrid Structure หรือรูปแบบผสม ซึ่งโดยมากจะยึดโครงสรางแบบตนไม 

(Hierarchical Structure) เปนโครงสรางหลัก และจะเชื่อมโยงเว็บเพจหนาตางๆ ดวยรูปแบบ

โครงสรางเว็บไซตรูปแบบอื่นตามจุดประสงค 

จากรูปตัวอยาง จะเปนการผสมระหวางแบบ Hierarchical และ Linear ทัง้นี้จะออกแบบอยางไร 

ตองจําไววา หนาเพจที่อยูสูงกวามีโอกาสที่คนจะเขาถึงไดมากกวา และหนาเพจที่ถูกลิงกถึง

บอยๆ ก็มแีนวโนมวาจะได Traffic มากกวาเชนกัน 

 

ภาพที่ 2.5 โครงสรางเว็บไซตแบบผสม 

  2.1.1.2 ความสมํ่าเสมอ ไมสับสน ควรออกแบบเว็บไซตดวยความสมํ่าเสมอ 

คือจะตองมีรูปแบบ กราฟก โทนสีและการตกแตงตางๆ ใหแตละหนาบนเว็บไซตมีความ
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คลายคลึงกัน และเปนแนวเดียวกันไปตลอดทั้งเว็บไซต ดังตัวอยางเว็บไซตทั่วๆ ไปที่จะ

สังเกตเห็นไดวาทุกหนาของเว็บไซตนั้น จะเนนการตกแตงในรูปแบบเดียวกันทั้งหมด ตางก็แค

การนําเสนอของแตละหนาเทานัน้ 

  2.1.1.3 สรางความโดดเดน เปนเอกลักษณ การออกแบบเว็บไซตเพื่อให

สามารถสื่อถึงจุดประสงคในการนําเสนอเว็บไดดี จะตองมีการสรางความเปนเอกลักษณและ

จุดเดนใหกับเว็บไซต เพื่อใหสามารถสะทอนถึงลักษณะขององคกรไดมากที่สุด โดยการสราง

เอกลักษณดังกลาวนั้น อาจใชชุดสี รูปภาพ ตัวอักษรหรือกราฟก นอกจากนี้ก็ตองขึ้นอยูกับวา 

เปนเว็บไซตแบบบทางการหรอืไม เพื่อจะไดออกแบบไดอยางเหมาะสมที่สุด 

  2.1.1.4 เนื้อหาตองดี ครบถวน เนื้อหาเปนสิ่งที่สําคัญที่ สุดของการสราง

เว็บไซต เพราะสิ่งที่ทําใหผูคนเกิดความสนใจ และหม่ันติดตามเว็บไซตเหลานั้นอยูเสมอ ก็คือ

เนื้อหาที่มีความสมบูรณและนาสนใจ นอกจากนี้จะตองมีการปรับปรุง พัฒนาเนื้อหาบนเว็บให

มคีวามทันสมัยอยูเสมอ รวมถึงขอมูลตองมีความถูกตองท่ีสุด 

  2.1.1.5 ระบบเนวิเกชั่น ใชงาย ระบบเนวิเกชั่น เปนเสมือนปายบอกทางเพื่อให

ผูใชงาน ไมเกิดความสับสนในขณะใชงานเว็บไซต ซึ่งการออกแบบเนวเิกชั่นก็จะตองเนนที่ความ

เรยีบงาย ใชงานสะดวก และมคีวามเขาใจไดงาย ที่สําคัญจะตองมีตําแหนงการวางที่สมํ่าเสมอ

เพื่อใหดูเปนแนวทางเดยีวกัน ทําใหผูใชงานหรอืผูชมรูสึกประทับใจ และจดจําเว็บไซตไดงายข้ึน 

สวนใครที่ มีการนํากราฟกมาใชในระบบเนวิเกชั่น ก็จะตองเลือกกราฟกที่สามารถสื่อ

ความหมายไดดีเชนกัน 

2.1.1.6 คุณภาพของเว็บไซตเว็บไซตที่ดจีะตองมคีุณภาพ ทัง้สิ่งที่ปรากฏใหเห็น

บนเว็บไซตไมวาจะเปนกราฟก ชนิดตัวอักษร รูปภาพหรือสสีันที่ใช เนื้อหาที่นํามาแสดงผล ซึ่ง

หากเว็บไซตมีคุณภาพก็จะสรางความนาเช่ือถือ และเปนจุดเดนที่ทําใหผูคนสวนใหญเกิดความ

สนใจไดด ีเพราะฉะนัน้หามละเลยในสวนของคุณภาพเด็ดขาด 

  2.1.1.7 ความสะดวกในการเขาใชงาน เว็บไซตควรใหความสะดวกสบายแก

ผูใชงานไดดี คือจะตองมีการแสดงผลไดในทุกระบบปฏิบัติการ ไมวาจะเปนเว็บเบราวเซอร 

คอมพิวเตอร โนตบุคหรือบนโทรศัพทมือถือ ที่สําคัญจะตองมีความละเอียดของการแสดผล

และสามารถใชงานไดโดยไมมีปญหาดวย 

  2.1.1.8 ความคงที่ของการออกแบบ การออกแบบเว็บไซตควรจะมีความคงที่

ในการออกแบบ ดวยการสรางเว็บไซตดวยแบบแผนเดียวกัน และมีการเรียบเรยีงเนือ้หาอยาง

รอบคอบ ทําใหเว็บมีความนาเช่ือถือ และดูมีคุณภาพ ชวยสรางความประทับใจใหกับผูใชงาน

ไดเปนอยางด ี
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2.1.1.9 ความคงที่ของการทํางาน ระบบการทํางานบนเว็บไซตจะตองมีความ

คงที่ และสามารถใชงานไดดี ซึ่งนอกจากการออกแบบระบบการทํางานใหมีความทันสมัยและ

สรางสรรคแลวก็จะตองหมั่นตรวจสอบอยูเสมอ เพราะหากระบบการใชงานมีความผิดปกติก็

จะไดแกปญหาไดทัน นอกจากนีอ้าจมีการอัพเดตดไีซนใหทันสมัยข้ึนบอยๆ เพื่อใหผูใชงานรูสึก

สนุกไปกับการใชงานเว็บไซต 

 

 2.1.2 แนวคดิการออกแบบเว็บไซตแบบเว็บ Responsive web 

  Responsive Web Design เปนเทคนิคการออกแบบเว็บไซตแบบใหม ซึ่งจะมี

การปรับเปลี่ยนขนาดของเว็บไซตใหเหมาะสบกับการแสดงผลบนหนาจอขนาดตางๆ และความ

ละเอียดของหนาจอในอุปกรณที่แตกตางกัน เชน คอมพิวเตอร โนตบุค โทรศัพทมือถือ แท็บ

เล็ต เปนตน 

  2.1.2.1 ความสําคัญของ Responsive Web Design 

   1. ไมตองเขียนโคด HTML 2 ชุดจากที่แตเดิมตองเขียน HTML 2 ชุด 

แยกเปน Desktop และ Mobile  และเมื่อจะแกไข ตัดหรอืเพิ่มบางอยาง ก็ตองแกไขโคดทัง้ 2 ชุด 

ทําใหยุงยากและเสียเวลา 

   2. รองรับการใชงานทุกอุปกรณแมเว็บไซตที่ไมรองรับ Responsive 

Web Design จะสามารถใชงานบนอุปกรณอื่นไดเหมือนกัน แตจะมีขนาดที่ไมเหมาะกับการใช

งาน ทําใหผูใชตองซมูเขาซูมออกเพื่อดูภาพหรอืตัวอักษร เกิดความไมสะดวก และอาจไมอยาก

กลับมาใชงานเว็บไซตอกี 

   3. รองรับ SEOการทํา Responsive Web Design สงผลดตีอคะแนนของ 

SEO (Search Engine Optimization) ทําใหเว็บไซตของเรามีโอกาสจัดอยูในลําดับที่ดีขึ้นของหนา 

Search Engine อยาง Google 

  2.1.2.2 หลักการทํางานของ Responsive Web Design 

   การออกแบบเว็บไซตแบบ Responsive Web Design นั้นจะใชการ

กําหนดขนาดของเว็บไซตดวย HTML, CS33 และ JavaScript ซึ่งจะสามารถปรับขนาดหนาจอ

ไดอัตโนมัตติามขนาดของอุปกรณที่ใชงานอยู แตจะมเีพยีงหนึ่ง URL เทานัน้ ไมจําเปนตองแยก

เว็บไซตเปนเวอรชันเดสกท็อปและมือถือเหมือนเม่ือกอนอีกตอไป โดยทั่วไปแลว การทํา 

Responsive Web Design มักใชเทคนิคหลายอยางรวมกัน ไดแก Fluid Grid, Flexible Images 

และ CS33 Media Queries 
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   1. Fluid Grid เปนการออกแบบ Grid ใหเปนแบบ Relative โดยไมตองมี

การกําหนดขนาด Grid แบบตายตัว แตจะกําหนดใหสัมพันธกับส่ิงอื่น ๆ แทน เชน กําหนดความ

กวางแบบเปนเปอรเซ็นต หรอืการใชขนาดฟอนตหนวยเปน em เปนตน 

   2. Flexible Images การกําหนดขนาดของรูปภาพใหมีความสัมพันธ

และเหมาะสมกับขนาดของหนาจอแสดงผล โดยหากรูปตนฉบับมีขนาดใหญมาก เวลาแสดงใน

มอืถอืที่มจีอขนาดเล็กก็ควรลดขนาดลงมา เพื่อใหสามารถแสดงผลไดอยางสวยงาม 

   3. CS33 Media Queries การทํา Responsive Web Design นั้น เรา

จะตองเขียน Style Sheets สําหรับอุปกรณที่มีขนาดหนาจอที่เล็กที่สุดกอน แลวคอยเพิ่มข้ึนไป

เรื่อยๆ จนถึงขนาดใหญที่สุด ซึ่งการเขียนแบบนี้จะชวยลดความซ้ําซอนของโคด แลวยังทําให

การแกไขโคดในภายหลังทําไดงายข้ึนอกีดวย 

  2.1.2.3 ขอดขีอง Responsive Web Design 

   1. สะดวก ลดความยุงยาก ตลอดจนชวยลดคาใชจายในการปรับปรุง

และพัฒนาเว็บไซต เน่ืองจากมีแค URL เดียวเวลาแกไขก็ไมตองแกไขหลายๆ หนา และไมตอง

เปลืองเซริฟเวอรอกีดวย 

   2. ทําใหเว็บไซตรองรับอุปกรณมือถือ หรือที่ เรียกวา “Mobile-

Friendly” ซึ่งปจจุบัน จํานวนผูใชงานอุปกรณดังกลาวเริ่มมมีากขึ้นเรื่อย ๆ 

   3. ผูใชงานสามารถใชงานเว็บไซตไดงาย หรือที่ เรียกวา “User-

Friendly” ไมวาจะเปดผานอุปกรณใดก็ตาม 

   4 .  ร อ ง รั บ ก า ร ทํ า  SEO (Search Engine Optimization) เ พ ร า ะ 

Responsive Web Design จะชวยใหผูใชงานไดรับประสบการณที่ดีจากการเขาชมเว็บไซตของ

เรา กลาวคอื ทําให Google มองวาเว็บไซตเรามี UX/UI ที่ดี ซึ่งจะสงผลตอการจัดอันดับเว็บไซต

ดวย 

  2.1.2.4 ขอควรระวังของ Responsive Web Design 

   1. ควรทดสอบการเปดเว็บไซตดวยขนาดหนาจอตาง ๆ ที่แตกตางกัน

กอนใชงานจรงิ เพื่อใหแนใจวาจะไมมกีารแสดงผลผดิไปจากตําแหนงที่ตองการ 

   2. ควรใสขอมูลสําคัญไวดานบน ๆ ของหนาเพจ เพราะจะทําใหผูชม

เห็นขอมูลที่นาสนใจทันททีี่เขามา 

   3. ควรกําหนดการแสดงผลและการซอนสวนประกอบตาง ๆ ของ

เว็บไซต เชน เมนู รูปภาพ โฆษณา เพราะเราไมสามารถแสดงหนาเว็บไซตไดเหมือนกันในทุก

ขนาดหนาจอ 
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ควรระมัดระวังเรื่องการจัดเรยีงเน้ือหาในเว็บไซตเม่ือเปดดวยโทรศัพทมือถือ เพราะขนาดจอที่

แคบกวาเดสกท็อปจะทําใหเนื้อหาดูเรียงตอกันยาวกวา ซึ่งบางครัง้ก็ยาวเกินไปจนอาจทําใหดู

ไมสวยงาม 

   4. ขนาดรูปภาพ ขนาดตัวหนังสือ ชองไฟ และระยะหางระหวาง

บรรทัด ควรเวนใหอานงาย สบายตา ไมเล็กและไมใหญจนเกินไป 

   5. ควรเตรียมรูปใหเหมาะสมกับหนาจอ โดยหากเนนการเปดผานจอ

ขนาดเล็กก็ใหอัปโหลดรูปที่มขีนาดเล็ก ไมเชนนัน้อาจทําใหเสยีเวลาโหลด ซึ่งจะสงผลเสยีตอทัง้

ผูใชและการทํา SEO เนื่องจาก Google มักใชปจจัยดานความเร็วในการโหลดหนาเพจ 

(PageSpeed) ในการพจิารณาเพื่อจัดอนัดับเว็บไซตดวย 

 

2.1.3 แนวคดิเกี่ยวกับการออกรายงาน 

  การออกรายงาน คอืการนําเอาขอมูลที่ไดจากผูใชงานที่มีประวัตกิารเติมพอยต 

และนําผลลัพธที่ไดจากการประมวลผลมาจัดรูปแบบแดชบอรด (Dashboard) รายงานที่ได

สามารถแสดงออกไดทั้งทางจอภาพ (Print Preview หรือภาพกอนพิมพ)  และพิมพลง 

กระดาษพิมพ (Print) การรายงานเหมาะสําหรับการแสดงขอมูลที่มีจํานวนมากเพราะสามารถ

จัดรูปแบบแตละหนากระดาษไดดกีวาการแสดงบนฟอรมซึ่งมีขนาดจอภาพเปนขอจํากัด ในการ

แสดง สวนประกอบของรายงาน (Report) การออกแบบรายงานสามารถแบงสวนการออกแบบ

ได 7 สวนคอื 

  2.1.3.1 สวนหัวรายงาน (Report Header) หมายถึง หัวเรื่องรายงานการ

ออกแบบในสวนน้ีจะปรากฏที่ หนาแรกของรายงานเพียงหนาเดียวโดยปรากฏที่สวนบนของ

หนาแรก 

  2.1.3.2 สวนทายรายงาน (Report Footer) หมายถึงสวนของการสรุปทายเรื่อง 

รายงาน 

 การออกแบบในสวนนี้จะปรากฏที่หนาสุดทายของรายงานเพยีงหนาเดยีวโดยจะ ปรากฏที่สวน

ของทายกระดาษของหนาสุดทาย   

  2.1.3.3 สวนหัวของหนา (Page Header) หมายถึงสวนที่ จะแสดงในทุก

หนากระดาษโดยแสดงที่สวนบนของหนากระดาษในแตละหนา   

  2.1.3.4 สวนทายของหนา (Page Footer) หมายถึงสวนท  จะแสดงในทุก

หนากระดาษโดยแสดงทีส่วนลางของหนากระดาษในแตละหนา  
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  2.1.3.5 สวนหัวของกลุม (Group Header) หมายถึงสวนที่จะแสดงเปนสวนหัว

ของขอมูลในแตละกลุมกอนที่จะแสดงรายละเอยีดของขอมูลในกลุม   

  2.1.3.6 สวนทายของกลุม (Group Footer) หมายถงึสวนทีจ่ะแสดงเปนสวนทาย

ของขอมูลในแตละกลุมหลังจากแสดงรายละเอยีดของขอมูลในกลุมนัน้แลว   

  2.1.3.7 สวนรายละเอยีด (Detail) หมายถงึสวนที่จะแสดงรายละเอยีดขอมูลแต

ละรายการซึ่งจะ เปนสวนหลักและสวนสําคัญของการออกแบบรายงานในแดชบอรด 

(Dashboard) สามารถออกแบบไดหลายลักษณะขึ้นอยูกับความตองการของผูดูแลระบบ ผูดูแล

ระบบก็สามารถออกแบบได 2 ลักษณะคือการออกแบบรายงานที่ตองการตัวชวย (Wizard) 

และ การออกแบบรายงานประเภทกําหนดเอง(Design View)   

ดังนัน้จงึแบงประเภทของรายงานได 5 ประเภทดังตอไปนี้   

  1) รายงานแบบรายงานอัตโนมัต ิ(Auto Report Tabular)   

  2) รายงานแบบแผนภูม ิ(Chart Wizard Report)   

  3) รายงานแบบ Label Wizard   

  4) รายงานแบบ Report Wizard   

  5) รายงานดวยออกแบบรายงาน (Design View) 

 

2.2 ทฤษฏทีี่เกี่ยวของ 

2.2.1 ทฤษฎเีกี่ยวกับฐานขอมูล 

ฐานขอมูลหมายถึง กลุมของขอมูลที่มีความสัมพันธกัน นํามาเก็บรวบรวมเขา

ไวดวยกันอยางมีระบบและขอมูลที่ประกอบกันเปนฐานขอมูลนัน้ ตองตรงตามวัตถุประสงคการ

ใชงานขององคกรดวยเชนกัน เชน ในสํานักงานก็รวบรวมขอมูล ตั้งแตหมายเลขโทรศัพทของผู

ที่มาติดตอจนถึงการเก็บเอกสารทุกอยางของสํานักงาน ซึ่งขอมูลสวนนี้จะมีสวนที่สัมพันธกัน

และเปนที่ตองการนําออกมาใชประโยชนตอไปภายหลัง ขอมูลนัน้อาจจะเกี่ยวกับบุคคล สิ่งของ

สถานที่ หรือเหตุการณใด ๆก็ไดที่เราสนใจศึกษา หรืออาจไดมาจากการสังเกต การนับหรือ

การวัดก็เปนได รวมทั้งขอมูลที่เปนตัวเลข ขอความ และรูปภาพตาง ๆ ก็สามารถนํามาจัดเก็บ

เปนฐานขอมูลได และที่สําคัญขอมูลทุกอยางตองมคีวามสัมพันธกัน เพราะเราตองการนํามาใช

ประโยชนตอไปในอนาคต ระบบฐานขอมูล (Database System) หมายถึง การรวมตัวกันของ

ฐานขอมูลตัง้แต  2 ฐานขอมูลเปนตนไปที่มคีวามสัมพันธกัน โดยมีวัตถุประสงคเพื่อเปนการลด

ความซ้ําซอนของขอมูลและทําใหการบํารุงรักษาตัวโปรแกรมงายมากข้ึน โดยผานระบบการ

จัดการฐานขอมูล หรือ เรียกยอวา DBMS ระบบฐานขอมูล คือ ระบบการจัดเก็บขอมูลดวย
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คอมพวิเตอรโดยมีวัตถุประสงคเพื่อบํารุงรักษาขอสนเทศ (Maintain Information)และสามารถ

นําขอสนเทศเหลาน้ันมาใชไดทุกเม่ือทีตองการ หนาที่ของระบบจักการฐานขอมูลหนาที่ของ

ระบบจัดการฐานขอมูลสามารถแบงออกเปนขอยอยๆ ได ดังตอไปนี้  

  2.2.1.1 ชวยกําหนดและเก็บโครงสรางฐานขอมูล (Define and Store Database 

Structure)  

  2.2.1.2 การเรียกใชขอมูลจากฐานขอ มูล (Load Database) เมื่อมีการ

ประมวลผลที่เกิดจากการทํางานของโปรแกรมประยุกต ระบบฐานขอมูลจะทําการรับและเก็บ

ขอมูลที่ปอนเขามาเอาไวในฐานขอมูลเพื่อใชในการประมวลผลตอไป  

  2 .2.1 .3 เก็บและดูแลขอมูล (Store and Maintain Data) ขอ มูลในระบบ

ฐานขอมูลจะถูกเก็บรวบรวมไวดวยกัน โดยมีระบบจัดการฐานขอมูลเปนผูดูแลรักษาขอมูลนัน้  

  2.2.1.4 ประสานงานกับระบบปฏิบัตกิาร (Operating System) ดังที่ไดทราบกัน

อยูแลววาระบบปฏบิัตกิารเปนโปรแกรมที่คอยควบคุมการทํางานของอุปกรณคอมพวิเตอรหรอื

โปรแกรมตางๆในเครื่องคอมพิวเตอรระบบการจัดการฐานขอมูลจะทําหนาที่ประสานงานกับ

ระบบปฏิบัติการเพื่อใหการทํางานเปนไปอยาง ถูกตองตามที่ผูใชตองการ ไมวาจะเปนการ

เรยีกใชขอมูล การแกไขขอมูล หรอืการออกรายงาน  

  2.2.1.5 ชวยควบคุมความปลอดภัย (Security Control) ในระบบการจัดการ

ฐานขอมูลจะมีวิธีควบคุมเพื่อเปนการปองกันความเสียหายที่อาจจะเกิดขึ้นไดกับฐานขอมูลไม

วาจะเปนการเรียกใชหรือแกไขเปลี่ยนแปลงขอมูล ของผูใชในระบบผูใชสามารถเรียกขอมูล

ขึ้นมาทําการแกไขได แตกตางกัน เปนตน  

  2.2.1.6 การจัดทําขอมูลสํารองและการกู (Backup and Recovery) ในระบบ

จัดการฐานขอมูลจะจัดทําขอมูลสํารองของฐานขอมูลเอาไว และเมื่อมปีญหากับระบฐานขอมูล 

เชนแฟมขอมูลหาย ซึ่งอาจเกิดข้ึนเน่ืองจากดิสกเสีย ลบผิดแฟมขอมูล หรือไฟไหม ฯลฯ ระบบ

จัดการฐานขอมูลจะใชระบบขอมูลสํารองน้ีในการฟนสภาพการทํางานของระบบใหสูภาวะปกติ

ได  

  2.2.1.7 ควบคุมการใชขอมูลพรอมกัน (Concurrency Control) ในระบบ

คอมพวิเตอรที่ใชอยูปจจุบัน โปรแกรมการทํางานมักจะเปนแบบผูใชหลายคน (Multi User) จึง

ทําใหผูใชแตละคนสามารถเรียกใชขอมูลไดพรอมกัน ระบบจัดการฐานขอมูลที่มีคุณสมบัติ

ควบคุมการใชขอมูลพรอมกันน้ี จะทําการควบคุมการใชขอมูลพรอมกันของผูใชหลายคนใน

เวลาเดียวกันได โดยมีระบบการควบคุม ที่ถูกตองเหมาะสม เชน ถาการแกไขขอมูลนั้นยังไม

เรียบรอย ผูใชอื่นๆ ที่ตองการเรียกใชขอมูลนี้จะไมสามารถเรียกขอมูลนั้นๆ ข้ึนมาทํางานใดๆ 
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ได ตองรอจนกวาการแกไขขอมูลของผูที่เรยีกใชขอมูลนั้นกอนจะเสร็จเรยีบรอย จึงจะสามารถ

เรยีกขอมูลนัน้ไปใชงานตอได ทัง้นี้เพื่อปองกันไมใหเกดิปญหาการเรยีกใชขอมูลที่ไมถูกตอง  

  2.2.1.8 ควบคุมความบูรณภาพของขอมูล (Integrity Control) ระบบจัดการ

ฐานขอมูลจะทําการควบคุมคาของขอมูลในระบบใหถูกตองตามที่ควรจะเปน  

  2.2.1.9 จัดทําพจนานุกรมขอมูล (Data Dictionary) ระบบจัดการฐานขอมูลจะ

ทําการสรางพจนานุกรมขอมูลขึ้นมาให เม่ือมีการกําหนดโครงสรางของกับฐานขอมูลมาเพื่อ

เปนเอกสารหรอืแหลงขอมูล เชน ช่ือ แฟมขอมูล ช่ือเขตขอมูลเปนตน 

 

 2.2.1 ทฤษฎเีกี่ยวกับการประชาสัมพันธสื่อออนไลน 

  สื่อดิจิทัลประเภทหน่ึงที่เปนเครื่องมือในการปฏิบัติการทางสังคม (Social Tool) 

โดยมีจุดประสงคเพื่อใชสื่อสารระหวางบุคคลในเครอืขายทางสังคม (Social Network) ผานทาง

เว็บไซต รวมถงึโปรแกรมประยุกตที่มีการเชื่อมตอกับอนิเทอรเน็ตบนสื่อตาง ๆ โดยตองการให

เกิดการทํางานรวมกันระหวางผูสงสารและผูรับสารอยางสรางสรรค เพื่อสรางเนือ้หา (User-

Generated Content: UGC) ในรูปแบบของขอมูล ภาพ และเสยีงข้ึนเอง 

 ขอดขีองส่ือออนไลน 

  1. เขาถึงกลุมเปาหมายงายกวา : สื่อออนไลนชวยใหการเขาถึงกลุมผูรับสารที่

เราตองการสื่อถงึเปนเรื่องงายและมีประสิทธภิาพมากขึ้น 

  2. สะดวกและรวดเร็ว : ไมวาจะอยูที่ไหน สื่อออนไลนสามารถใชงานไดทุกเมื่อ

ที่เราตองการ และไมตองรอใหถงึเวลาหรอืวันหยุด 

  3. ไมมีวันหยุด : สื่อออนไลนไมมีขอจํากัดในเรื่องของวันและเวลาทํางาน 

สามารถใชงานและเขาถงึขอมูลไดตลอดเวลา. 

  4. สรางความนาเชื่อถอืใหกับองคกร : การใชสื่อออนไลนในการประชาสัมพันธ

และการสื่อสารชวยสรางความนาเช่ือถือ รวมทัง้ความเขาใจในองคกรอยางมปีระสทิธภิาพ 

  5. การตัดสินใจงายขึ้น : สื่อออนไลนชวยใหผูใชระบบสามารถตัดสินใจไดงาย

ขึ้น เชน การเปรียบเทียบขอมูลเกี่ยวกับการซื้อสินคา และการเรียนรูขอมูลที่จําเปนกอน

ตัดสนิใจ 

 ขอเสยีของสื่อออนไลน 

  1. การละเมิดศีลธรรม : บางคนอาจเลือกที่จะโพสตหรือคนหาเนื้อหาที่อาจ

กอใหเกดิการละเมดิศลีธรรมหรอืขัดตอความสุภาพ เพื่อความบรรเทงิสวนตัว 

  2. เปนชองทางของมิจฉาชพี : สื่อออนไลนอาจเปนพื้นที่สําหรับมิจฉาชีพตางๆ 

ที่อาจมีการละเมดิความเปนสวนตัวหรอืทําสิ่งผดิกฎหมาย  
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 2.2.2 ทฤษฎเีกี่ยวกับ UX UI 

  UX ยอมาจาก User Experience คือ การออกแบบประสบการณใชงานเพื่อให

ผูใชเกิดความพึงพอใจสูงสุด เชน ใชงานงาย มีลําดับขั้นตอนชัดเจน เปนการสรางความรูสึก

จดจําใหผูใชงานอยากกลับมาใชงานอกี 

  UI ยอมาจาก User Interface คอื การออกแบบที่เช่ือมประสานระหวางผูใชงาน

กับระบบหรือผลิตภัณฑ ซึ่งมุงเนนไปที่หนาตาการออกแบบ เชน การวางภาพ ปุม หรือขนาด

ตัวอักษร เปนตน 

  2.2.2.1 องคประกอบในการออกแบบ UX UI 

  UX Design มกีระบวนการหรอืแนวคดิในการออกแบบ ไดแก 

   1. Design Thinking : คือการคดิเชิงออกแบบ เปนกระบวนการคดิที่ให

ความสําคัญกับการทําความเขาใจปญหาของผูใช เพื่อใหส่ิงที่ออกแบบมาตอบสนองตอความ

ตองการของผูใชงานสูงสุด 

   2. Service Design : เปนการนํา Design Thinking มาออกแบบการ

บริการ ที่จะเนนแคการบริการเทานั้น โดยจะคํานึงถึงประสบกาณของผูที่เกี่ยวของในงาน

ทัง้หมด เพื่อสรางระบบที่มีประสทิธภิาพและมคีวามตอเนื่องกันตั้งแตตนจนจบกระบวนการ  

   3. Design Sprint : เปนกระบวนการเพื่อแกไขปญหาที่ เกิดขึ้นกับ

ผลิตภัณฑหรือบริการที่ออกสูตลาดแลวไดอยางเปนระบบ จุดเดนในสวนนี้คือความรวดเร็ว 

โดยจะใชเวลาเพยีงไมกี่วันในแตละ Sprint เพื่อแกไขปญหาที่เกิดข้ึน 

   4. User Centered Design : กระบวนการออกแบบที่ใหความสําคัญกับ

ผูใชงานเปนหลัก โดยผูใชงานจะเขามามสีวนรวมในการประเมินผลการออกแบบรวมกัน 

  UI Design มีองคประกอบในการออกแบบ ไดแก 

   1. Information Design : กระบวนการออกแบบที่เนนนําเสนอขอมูล 

เพื่อสรางความเขาใจและเกดิการเรยีงลําดับขอมูลไดอยางครบถวนและถูกตอง 

   2. Interaction Design : กระบวนการออกแบบโดยคํานึงถึงปฏิสัมพันธ

ระหวางผูใชงานกับวัตถุที่เนนการตอบสนองที่ถูกตอง และผูใชงานสามารถไปถึงเปาหมายได

อยางรวดเร็ว เชน การกดปุมลดเสียง แลวเสียงเบาลง หรือการใชคําที่สื่อความหมาย ทําให

ผูใชงานทราบไดทันทีวาตองการจะสื่อสารความหมายอะไร หรอืใหผูใชทําอะไร เปนตน 

    3. Information Architecture : เปนการจัดเรียงขอมูลอยางเปนระบบ 

และการจัดกลุมขอมูลใหมคีวามถูกตอง เพื่อใหผูใชงานรูลําดับการเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเร็ว 

เชน การทําแผนผังเว็บไซต (Sitemap) 



20 

   4. Visual Design : เนนการนําเสนอภาพเพื่อใหเกิดความสวยงาม ครบ

ทุกองคประกอบ เชน การจัดวางตําแหนง, การใชส,ี การใชตัวอักษร ในการนําเสนอใหสวยงาม 

ใหผูอานเขาใจไดงาย เชน การทําอนิโฟกราฟก 

   5. Human Computer Interaction : การออกแบบปฏิสัมพันธระหวาง

มนุษยกับคอมพิวเตอร ซึ่งเปนพื้นฐานในการเรยีนรูการออกแบบ UX/UI ที่ดี เพราะการพัฒนา

นั้นเริ่มตนตั้งแตการใชงานคอมพิวเตอรผานระบบ command line ที่มีความยุงยาก ซับซอน จน

มาถึง GUI ที่มสีสีัน หนาตา และการใชงาน ที่สวยงามและงายมากยิ่งข้ึน  โดยในปจจุบันยังคงมี

การพัฒนาอยูอยางตอเนื่อง 

 

2.3 วรรณกรรมที่เกี่ยวของ 

2.3.1 ปรญิญา อภัยภักด และ ณัฐพล เสาวพงษ.(2562). ระบบจัดการรานอาหาร 

 วิจัยดังกลาวมีวัตถุประสงคของภาคนิพนธนีออกแบบและพัฒนาระบบจัดการ

รานอาหารใหมปีระสทิธภิาพมากยิ่งขึนทังในสวนของการจัดเก็บขอมูล เพื่อปองกันการสูญหาย

ของขอมูลตางๆ และชวยใหการปฏิบัติงานมีความสะดวกรวดเร็วมากยิ่งขึ้น การพัฒนาระบบ

จัดการรานอาหาร โดยใชโปรแกรม Microsoft Visual Studio 2017 ในการออกแบบพัฒนาระบบ

จัดการรานอาหาร ใชภาษา C# ในการเขียนโปรแกรม และใชการจัดการฐานขอมูลโดยใช

โปรแกรม Microsoft SQL Server 2017 ระบบจัดการรานอาหารสามารถใชงานดานการเก็บ

ขอมูลตางๆ มีเมนูใหเลือก เชน จองโตะอาหาร ตัดจําหนายวัตถุดิบ เพิ่มสูตรวัตถุดิบ รายงาน

สรุปยอดแบบเลือกวันที่ ซึง่ผลที่ไดรับจากการพัฒนาระบบแสดงใหเห็นวาระบบสามารถทํางาน

ไดตรงขอบเขต ลดขอผดิพลาดในการใหบรกิาร ตลอดจนทําใหลดความซับซอนของการสั่งซื้อ 

และจัดการวัตถุดบิพรอมทังการตัดจําหนายวัตถุดบิใหมีประสทิธิภาพมากขึน้ 

 สรุปขอมูลจากการวิจัยดังกลาวสามารถนํามาเปนแนวทางในการวิเคราะหและ

ออกแบบระบบซึ่งจากที่ไดศกึษาระบบจัดการรานอาหาร เพื่อนําระบบจัดการรานอาหารมาตอ

ยอดกับระบบจองคูปองโปรโมชันสําหรับรานอาหารในเรื่องการเก็บขอมูลตางๆของรานอาหาร 

เพื่อลดการสูญหายของขอมูล 

 2.3.2 สุรีวรรณ จันตะมะ, ภานุวัตร สุขเทพ และ พิมพชยา ชัยรัตน.(2562). การ

ออกแบบและพัฒนาระบบ ซื้อ ขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรบนอินเทอรเน็ตดวยวธิี

เชงิโครงสราง 

 วิจัยดังกลาวมีวัตถุประสงคเพื่อ 1)เพื่อเพิ่มชองทางในการขายสินคาเเละหากลุมลูกค

าใหม 2)เพื่ออํานวยความสะดวกในการซื้อสนิคาเเละการใหบรกิาร 3) เพื่อสรางเเรงจูงใจเเละช
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วยสงเสริมการขาย 4) เพื่อลดความซํ้าซอนในการซื้อสินคาระยะที่ 1 การออกแบบและพัฒนา

ระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพวิเตอรบนอินเทอรเน็ตโดยใชหลักคิดของวงจรการ

พัฒนาระบบ (SDLC) แบบ Sashimi Water Full 6 ขั้น (แบบน้ําตกหกข้ัน) ที่ผานการวิเคราะห

ความตองการจากผูเช่ียวชาญและผูมีสวนเกี่ยวของกับระบบซื้อขายและระบบสะสมแตมอุปก

รณคอมพิวเตอรบนอินเทอรเน็ตดวยวิธีเชิงโครงสรางจํานวน 15 คน โดยใชเครื่องมือเป

นแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง ระยะที่ 2 ประเมินคุณภาพการใชงานระบบซื้อขายและระบบ

สะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรบนอินเทอรเน็ตดวยแบบจําลองสําหรับประเมินคุณภาพแบบ

ES_QUAL โดยกลุ มตัวอยางเป นผู  ใช งานระบบซื้อ ขายและระบบสะสมแตมอุปกรณ

คอมพิวเตอรบนอินเทอรเน็ตจํานวน 56 คน โดยเครื่องมือที่ใชในการวิจัยเปนแบบสอบถาม

มาตราสวนประมาณคาหาระดับ สถิติที่ใชในการวิจัยคอืคาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค

าสัมประสิทธิ์การแปรผัน ซึ่งผลการวจิัยพบวา (1) การออกแบบระบบซื้อ ขายและระบบสะสม

แตมอุปกรณคอมพวิเตอรบนอนิเทอรเน็ตมีแผนภาพสามประเภท คอื แผนภาพบรบิท แผนภาพ

กระแสการไหลขอมูล และ แผนภาพการทํางานของระบบ โดยมี 2 โมดูล คอื โมดูลผูดูแลระบบ

, โมดูลของผูใช ผลการประเมินคุณภาพการใชงานระบบซื้อขายและระบบสะสมแตม   อุปกรณ

คอมพวิเตอรบนอนิเทอรเน็ต 

 สรุปขอมูลจากการวิจัยดังกลาวสามารถนํามาเปนแนวทางในการวิเคราะหและ

ออกแบบระบบซึ่งจากที่ไดศกึษาการออกแบบและพัฒนาระบบ ซื้อ ขายและสะสมแตมอุปกรณ

คอมพิวเตอรบนอินเทอรเน็ต ดวยวิธีเชิงโครงสราง คณะผูจัดทํามีความคิดเห็นวาสามารถนํา

งานวิจัยมาดังกลาวมาอางอิงถึงพฤตกิรรม และปจจัยสาเหตุตาง ๆ ที่มีผลตอการเลือกใชงาน

โครงงานระบบจัดการรานอาหารมาตอยอดกับระบบจองคูปองโปรโมชันสําหรับรานอาหารได 

 2.3.3 ตะวัน ภูรัต, กาญจนา ศิลาวราเวทย และ สุเทพ ทัพธวัช.(2562). ระบบคูปอง

อเิล็กทรอนิกสสําหรับสวัสดกิารอาหาร 

 งานวิจัยนี้เปนการออกแบบและพัฒนาระบบคูปองอิเล็กทรอนิกสใชกับสวัสดิการ

อาหารโดยบูรณาการรวมกับบัตรพนักงานอารเอฟไอดีชนดิความถี่ต่ํากับระบบสมองกลฝงตัว 

เช่ือมโยงการทํางานเขากับระบบฐานขอมูลบนเครื่องคอมพิวเตอรแมขาย ทดแทนการใชคูปอง

กระดาษซึ่งมีขอเสียคือสิ้นเปลืองกําลังคนในการจัดการ ชํารุดเสียหายงาย การควบคุมการใช

คูปองใหเปนไปตามนโยบายทําไดยาก ใชเวลาในการนับ รวมถึงอาจใชคูปองซ้ําซอน และมี

ความไมสะดวกในการใชงาน ผลการทดสอบกับบัตรผูใชงานจานวน 100 ใบใน 9 หัวขอการ

ทดสอบ ระบบสามารถทํางานไดอยางถูกตองและตอบสนองความตองการของบริษัทไดเปน
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อยางดี ลดภาระงานของฝายบุคคล สามารถควบคุมการใชคูปองใหเปนไปตามนโยบาย 

สามารถตรวจสอบเชื่อถอืได และสะดวกตอการใชสทิธิ์ของพนักงาน 

 จากงานวิจัยที่สืบคนดังกลาวคณะผูจัดทํามีความคิดเห็นวาสามารถนํางานวิจัยมา

ดังกลาวมาอางอิงในการศึกษาปจจัยในสวนการเชื่อมโยงกับระบบฐานขอมูลและระบบคูปอง

อเิล็กทรอนิกสที่สงผลตอการตัดสนิใจใชโครงงานระบบจองคูปองโปรโมชันสําหรบัรานอาหาร 

 2.3.4 สุคนธทิพย คําจันทร และ ประภาพร กุลลิ้มรัตนชัย.(2565).การประยุกตใช  

User  Interface (UI) และ User Experience (UX) ในการออกแบบแพลตฟอรม.  

 วิจัยดังกลาวมีวัตถุประสงคการนําเทคโนโลยีมาปรับใชกับองคกรหรือธุรกิจใหเกิด

ความนาสนใจและเปนจุดเดนที  มีความแตกตาง โดยเฉพาะกลุมธุรกิจทางดานการใหบรกิารที่

จะตองคํานึงถึงผูใชงานในการเลือกใชแพลตฟอรมดานการใหบริการผานอุปกรณสื่อสารทุก

ประเภท ทําใหกลุมธุรกิจเหลานี้ตองใหความสําคัญของการออกแบบสวนตอประสานผูใชงาน 

User Interface-UI และการออกแบบประสบการณผูใช User Experience-UX ที่มีผลตออารมณ

และความรูสึกของการใชงาน เชน การเลือกสีในการออกแบบตัวอักษร การจัดวางตําแหนง

ขอมูล กราฟก และปุมตางๆ  ที่ปรากฎในหนาจอ เพื่อใหผูใชเกิดความพึงพอใจและเกิด

แรงจูงใจในการใชงานของแพลตฟอรมนัน้ๆ ซึ่งตองมีการําความรูเกี่ยวกับ UX มาออกแบบสวน

ของผูใชงานระบบ และ UI ในการทํา Wireframe ซึ่งเปนการรางองคประกอบตางๆ ทีจ่ะปรากฏ

ในหนาจอของแตละแพลตฟอรมและจงึนํามาสรางเปนตนแบบ (Prototype) เพื่อนําไปออกแบบ

และทดสอบใหไดมาซึ่งความสมบูรณของหนาจอซึ่งจะตองมีการแกไขปญหาและการนํา เสนอ

ขอมูลในแพลตฟอรมตางๆ ใหสามารถใชงานไดงาย เชนการวางตําแหนงของโครงรางของ

แพลตฟอรม ตัวอักษร รูปภาพ กราฟก การใชสี การใชไอคอน และปุมกดที่จะสามารถดึงดูด

ความรูสึกของผูใชใหเกดิความพงึพอใจและตรง กับความตองการในการใชงาน 

 สรุปขอมูลจากการวิจัยดังกลาวสามารถนํามาเปนแนวทางในการวิเคราะหและ

ออกแบบระบบซึ่งจากที่ไดศึกษาการประยุกตใช  User  Interface (UI) และ User Experience 

(UX) ในการออกแบบแพลตฟอรม โดยไดนําวธิีการออกแบบ UX และ UI มาพัฒนาใหกับระบบ

จองคูปองโปรโมชันสําหรับรานอาหาร 

 2.3.5 ภัทรพล ยนิดจีันทร.(2565). การสื่อสารการตลาดออนไลนของธุรกิจรานอาหาร

ในจังหวัดจันทบุร ี

 การวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค เพื่อศึกษาการส่ือสารการตลาดออนไลนของธุรกิจ

รานอาหาร   ในจังหวัดจันทบุร ีเพื่อหาความสัมพันธระหวางตัวแปรขอมูลสวนบุคคล ประเภท

และขนาดของธุรกิจ กับการสื่อสารการตลาดออนไลนของธุรกิจรานอาหารในจังหวัดจันทบุรี 
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ใช เครื่องมือ การสื่อสารการตลาด 5 ดาน ประกอบดวย การโฆษณาออนไลน การ

ประชาสัมพันธออนไลน  การสงเสริมการขายออนไลน การขายโดยบุคคลออนไลน และ

การตลาดทางตรงออนไลน ใชระเบยีบวธิวีจัิยเชงิปรมิาณ (Quantitative Research)  

 สรุปขอมูลจากการวิจัยดังกลาวสามารถนํามาเปนแนวทางในการวิเคราะหและ

ออกแบบระบบซึ่งจากที่ไดศึกษาเรื่องการสื่อสารการตลาดออนไลนของธุรกิจรานอาหารใน

จังหวัดจันทบุรี คณะผูจัดทํามีความคิดเห็นวาสามารถนํางานวิจัยมาดังกลาวมาอางอิงใน

การศึกษาปจจัยการวเิคราะหประชาสัมพันธสื่อสารเกี่ยวกับธุรกิจรานอาหารในตลาดออนไลน 

ซึ่งสงผลตอการตัดสนิใจใชโครงงานระบบจองคูปองโปรโมชันสําหรับรานอาหารได 

 

2.4 เคร่ืองมอืการออกแบบและวเิคราะหระบบ 

2.4.1 เคร่ืองมอืในการวเิคราะหและออกแบบระบบ 

  2.4.1.1 แผนภาพบริบท (Context Diagram) คือ แผนภาพกระแสขอมูลระดับ

บนสุดที่แสดงภาพรวมการทํางานของระบบที่มีความสัมพันธกับสภาพแวดลอมภายนอกระบบ 

ทั้งยังแสดงใหเห็นขอบเขต และเสนแบงเขตของระบบที่ศึกษาและพัฒนา อันดับแรกของการ

สรางแบบจําลองขั  นตอนการทํางานของระบบ นักวิเคราะหระบบควรจะทําการสราง Context 

Diagram กอน เนื่องจาก Context Diagram เปนตัวกําหนดขอบเขต และเสนแบงเขตของระบบที่

ศกึษาและพัฒนา แนวทางในการกําหนดขอบเขตมดีังนี้  

   1. เปรยีบระบบเสมอืนภาชนะบรรจุ เพื่อแบงแยกสิ่งที่อยูภายในภาชนะ

ออกจากสิ่งที่อยูภายนอกภาชนะ โดยไมตองสนใจสิ่งที่อยูภายในภาชนะมีอะไรบาง  

   2. ศึกษาระบบโดยอาจจะการสอบถามผูใชงานถึงเหตุการณ (Event) 

หรือ  การดําเนินงานประจําวันที  เกิดข้ึนของระบบวามีการติดตอ จัดการ หรือดําเนินงาน

อยางไรบาง และระบบมีการตอบสนองตอเหตุการณนั้นๆ อยางไร อะไรคอืขอมูลที  รับเขามา 

(Input) และสงมาจากใคร (External Agent)  

   3. สอบถามผูใชระบบวาระบบจะตองสงขอมูลอะไร (Output) ออกไปสู 

External Agent บาง ตองการรูปแบบรายงาน การสอบถามขอมูล (Query) แบบใด สิ่งเหลานี 

 ทําใหนักวเิคราะหระบบสามารถพจิารณาการวาด Data Flow ได  

   4. จําแนกแหลงขอมูลภายนอกระบบ (External data store) ที่ระบบ

ตองการจากไฟลหรือฐานขอมูลจากระบบอื่น ซึ่งอาจเปนการอาน แกไข เปลี่ยนแปลง ขอมูล

เหลานัน้  
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   5. ทําการวาด Context Diagram จากส่ิงที่รวบรวมไดจากขอ 1-4 

หลังจากทีไ่ดศกึษาการทํางาน ขอมูลรับเขา ขอมูลสงออก นักวเิคราะหระบบอาจมเีสนทางการ

ไหลของขอมูล (Data Flow) มากมาย ซึ่งไมอาจแสดงไดทั้งหมดใน Context Diagram นี้ ดังน้ัน 

Data Flow ที่แสดงควรเปนขอมูลหลักและมีความสําคัญตอระบบ สวนรายละเอียดของการ

เคลื่อนไหวของขอมูลนั้นสามารถนําไปอธบิายใน DFD ระดับตอไปได 

 ใน Context Diagram ประกอบดวย Process ที่แทน Process ของระบบทั้งหมดเพียง

หนึ่ง Process เทานั้นที่อยูภายในขอบเขตของระบบ และใหแสดงหมายเลขศูนย (“o”)  18 ตรง

สวนบนของสัญลักษณ Process นอกจากนี  ใน Context Diagram ยังแสดงรายละเอียดของ 

External Agent และ External Data Store รอบๆ ขัน้ตอนการดําเนินงาน (ภายนอกขอบเขตของ

ระบบ) และมี Data Flows แสดงการติดตอระหวางระบบกับสิ่งที่อยูภายนอก และสิ่งสําคัญคือ

ภายใน Context Diagram จะตองไมม ีData Store ปรากฏอยู 

 

ภาพที่ 2.6 Context Diagram 

แหลงที่มา : https://chrisbell.com/ 

  2.4.1.2 แผนภาพกระแสขอมูล(Data Flow Diagram : DFD)  

   1) เปนแบบจําลองข้ันตอนการทํางานของระบบ เพื่ออธิบายข้ันตอน

การทํางานของระบบที่ไดจากการศึกษาในขัน้ตอนกอนหนานี้  

   2) แผนภาพจะแสดงทศิทางการไหลของขอมูลและอธิบาย  

    1. ขอมูลมาจากไหน  

    2.  ขอมูลไปที่ไหน  
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    3. เกดิกิจกรรมใดกับขอมูลบาง ในแตละขัน้ตอนของระบบ  

    4. จัดเก็บขอมูลที่ไหนหรอืสงขอมูลไปใหที่ใด  

    5. สัญลักษณที่ใชในแผนภาพกระแสขอมูล  

  2.4.2.3 สัญลักษณที่ใชในแผนภาพกระแสขอมูล 

   สัญลักษณที่ใชเปนมาตรฐานในการแสดงแผนภาพกระแสขอมูลมี

หลายชนดิ แตในที่นี้จะแสดงใหเห็นเพยีง 2 ชนดิ ไดแก ชุดสัญลักษณมาตรฐานที่พัฒนาโดย 

Gane and Sarson (1979) และชุดสัญลักษณมาตรฐานที่พัฒนาโดย DeMarco and Yourdon 

(DeMarco, 1979); Yourdon and Constantine, 1979) โดยมสีัญลักษณดังตอไปนี้ 

 

ภาพที่ 2.7 สัญลักษณที่ใชในแผนภาพกระแสขอมูล 

แหลงที่มา : https://online.visual-paradigm.com/ 

  2.4.2.4 แนวคดิของแบบจําลองข้ันตอนการทํางานของระบบ 

   การสรางแบบจําลองข้ันตอนการทํางานของระบบโดยใชแผนภาพ

กระแสขอมูล(Data Flow Diagram) มแีนวคดิตางๆ ดังน้ี 

- Process – กระบวนการทํางานของระบบ   

- Data Store - แหลงจัดเก็บขอมูล  

- Data Flow - เสนทางการไหลของขอมูล    

- External Entity - ตัวแทนที่เกี่ยวของกับขอมูล 



26 

   1) Process – กระบวนการทํางานของระบบ  

    Process คอื กระบวนการทํางานของระบบ หรอืขัน้ตอนการ

ดําเนนิงาน เปนงานที่ดําเนินการเพื่อตอบสนองขอมูลที่รับเขา หรอืตอเงื่อนไขที่เกิดข้ึน 

   

 

 

ภาพที่ 2.8 กระบวนการทํางานของระบบ 

แหลงที่มา : https://systemsmrthomas.weebly.com/ 

 กฎของ Process 

   1. ตองไมมีขอมูลรับเขาเพยีงอยางเดยีว  

  2. ตองไมมขีอมูลออกเพยีงอยางเดยีว  

  3. ขอมูลรับเขาตองเพยีงพอในการสรางขอมูลสงออก  

  4. การต้ังชื่อ Process ตองใชคํากรยิา 

 

ภาพที่ 2.9 สัญลักษณที่ใชแสดงแทน Process 

แหลงที่มา : https://www.researchgate.net/ 

  2) Data Store – แหลงจัดเก็บขอมูล 

     เปนแหลงจัดเก็บหรอืบันทกึขอมูล เทียบเทาไดกับไฟลหรอืแฟมในฐานขอมูล

กฎของ Data Store 

    1. ขอมูลจาก Data Store หนึ่งจะวิ่งไปสู Data Store หนึ่งโดยตรงไมได 

    2. การตัง้ชื่อ Data Store ตองเปนคํานาม 
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ภาพที่ 2.10 Data Store แหลงจัดเก็บขอมูล 

แหลงที่มา : https://dusithost.dusit.ac.th/ 

 

3) Data Flow – เสนทางการไหลของขอมูล 

ใชแทนการส่ือสารระหวางขั้นตอนการทํางานตางๆ แสดงถงึขอมูลนําเขาและ

สงออก 

  กฎของ Data Flow 

   1. ชื่อของ Data Flow ควรเปนชื่อของขอมูลที่สงไปโดยไมตองอธบิาย

วาสงอยางไร 

    2. Data Flow ตองมีจุดเริ่มตนและสิ้นสุดที่ Process 

         3. Data Flow จะเดินทางจาก External Agent กับ External Agent 

ไมได 

    4. Data Flow จะเดินทางจาก External Agent ไป Data Store ไมได 

    5. Data Flow จะเดินทางจาก Data Store ไป External Agent ไมได 

    6. Data Flow จะเดินทางจาก Data Store กับ Data Store ไมได 

    7. การตัง้ชื่อ Data Flow จะตองใชคํานาม 

 

ภาพที่ 2.11 Data Flow เสนทางการไหลของขอมูล 

แหลงที่มา : https://www.geeksforgeeks.org/ 
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4) External Entity – ตัวแทนที่เกี่ยวของกับขอมูล 

     External Entity หรอื External Agent หมายถึงบุคคลหรอืหนวยงานใน

องคกร องคกรอื่น หรอืระบบงานอื่นที่อยูภายนอก ขอบเขตของระบบงานแตมคีวามสัมพันธกับ

ระบบ 

  กฎของ External Agent 

   1. ขอมูลจาก External Agent จะวิ่งไปยัง External Agent หนึ่งโดยตรง

ไมได ตองผานProcess กอน 

    2. การต้ังช่ือ External Agent ตองใชคํานาม 

 2.4.2.5 วธิกีารสรางแผนภาพกระแสขอมูล 

  แผนภาพDFD ประกอบดวยแผนภาพ 3ระดับ คอื 

    1. สรางแผนภาพบรบิท (Context Diagram / Level-0 Diagram) 

    2. สรางแผนภาพระดับ1 (Parent Diagram / Level-1 Diagram) 

    3. แบงยอยแผนภาพ (Child Diagram / Decomposition of DFD) 

1) แผนภาพบรบิท (Context Diagram / Level-0 Diagram) 

  Context Diagram คือแผนภําพกระแสขอมูลระดับบนสุด แสดงภาพรวมการ

ทํางานของระบบที่มีความสัมพันธกับภายนอกระบบแบงแยกสิ่งที่อยูภายในและภายนอกระบบ

หาขอมูลสิ่งที่เปน input และ output ใครเปนคนรับ ใครเปนคนสง และการวาด Context 

Diagram แบงกฎได 4 ขอ ดังนี้ 

 1. ประกอบดวย Process ที่แทนการทํางานของระบบทัง้หมดเพยีง 1 Process เทานัน้ 

 2. แสดงหมายเลข Process เปนหมายเลข 0 

3. แสดงรายละเอยีดของ External Entity รอบๆ Process 

4. มี Data Flow แสดงทศิทางการตดิตอระหวางระบบกับสิ่งที่อยูภายนอกระบบ 

2) สรางแผนภาพระดับ 1 (Parent Diagram / Level-1 Diagram) 

  แผนภาพกระแสขอมูลระดับ 1 เปนแผนภาพที่ใหรายละเอยีดเพิ่มเตมิจาก

แผนภาพบรบิททําใหเห็นภาพรวมของแผนภาพกระแสขอมูล ซึ่งจะมรีายละเอยีดมากกวา

แผนภาพกระแสขอมูลบรบิท 

  หลักการสรางแผนภาพกระแสขอมูลระดับ 1 

1. แผนภาพควรอยูในกระดาษใบเดียว หรอืหนาเดยีวกัน 

2. ลูกศรไมควรจะซอนทับกัน 
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3. แตละ process จะตองมีหมายเลขกํากับและตองเปนเลขจํานวนเต็ม 

และ processไมมซี้ํา 

4. External Entities ทัง้หมดที่เขยีนใน Context diagram จะตองแสดง

อยูใน parent diagram 

5. จํานวน process ไมควรมมีากหรอืนอยเกนิไป เพราะจะทําให

แผนภาพอานยากและมคีวามซับซอน 

 

2.4.2 ภาษาและเคร่ืองมอืในการพัฒนาระบบสารสนเทศ 

2.4.2.1 Visual Studio Code 

Visual Studio Code ก็คอืโปรแกรม Code Editor ที่ถูกพัฒนาโดยบริษัท 

Microsoft สามารถใชในการแกไขและปรับแตงโคด โดยโปรแกรมนี้เปนซอฟตแวรประเภท 

Opensource ซึง่ Visual Studio Code นัน้ เหมาะสําหรับนักพัฒนาโปรแกรมทีต่องการใชงานขาม

แพลตฟอรม รองรับการใชงานทั้งบน Windows, macOS และ Linux สนับสนุนทั้งภาษา 

JavaScript, TypeScript และ Node.js สามารถเช่ือมตอกับ Git ได นํามาใชงานไดงายไมซับซอน 

มีเครื่องมือสวนขยายตาง ๆ ใหเลือกใชอยางมากมาก ไมวาจะเปน การเปดใชงานภาษาอื่น ๆ 

ทั้ง ภาษา C++, C#, Java, Python, PHP Go เปนตน และ Themes, Debugger หรอื Comma  

ขอดขีอง Visual Studio Code 

         1. Meet IntelliSense รองรับการใสสีเพื่อใหอานโคดงายข้ึน (Syntax 

Highlighting) รวมถึงการคาดเดาที่สิ่ง Dev กําลังจะพมิพ (Autocomplete) 

         2. Debugging รองรับการ Debug โคดภายในตัวโปรแกรมสามารถ 

Launch โ ป ร เ จ ค ข้ึ น ม า แ ล ว  debug ด ว ย  breakpoint, call stacks แ ล ะ ที่ สํ า คั ญ มี  

Command/Console Prompt ภายในตัวอกีดวย 

         3. Git น่ีคือขอดีที่ ถือวาเบ็ดเสร็จไดในโปรแกรมเดียวกัน มี Version 

Control ภายในตัวเองเลย จากที่ผมดูก็ถอืวาครบเครื่องเรื่อง git เลยทีเดยีว 

2.4.2.2 Node.js 

สภาพแวดลอมการทํางานของภาษา JavaScript นอกเว็บเบราวเซอรที่

ทํางานดวย V8 engine นั่นหมายความวาเราสามารถใช Node.js ในการพัตนาแอพพลิเคชัน

แบบ Command line แอพพลิเคชัน Desktop หรือแมแตเว็บเซิรฟเวอรได โดยที่ Node.js จะมี 

APIs ที่เราสามารถใชสําหรับทํางานกับระบบปฏิบัติการ เชน การรับคาและการแสดงผล การ

อานเขียนไฟล และการทํางานกับเน็ตเวริก เปนตน 
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   Node.js ถูกพัฒนาและทํางานดวยใช Chrome V8 engine สําหรับ

คอมไพลภาษา JavaScript ใหเปนภาษาเครื่องดวยการคอมไพลแบบ Just-in-time (JIT) เพื่อ

เพิ่มประสิทธิภาพการทํางานของภาษา JavaScript จากที่แตเดิมมันเปนภาษาที่มีการทํางาน

แบบ Interpreted Node.js เปนโปรแกรมที่สามารถใชไดทั้งบน Windows, Linux และ Mac OS X 

นั่นหมายความวาคุณสามารถเขียนโปรแกรมในภาษา JavaScript และนําไปรันไดทุก

ระบบปฏบิัติการที่สนับสนุนโดย Node.js นี่เปนแนวคดิของการเขียนครัง้เดยีวแตทํางานไดทุกที ่

   Node.js ถูกพัฒนาขึ้นมาครัง้แรกโดยนักพัฒนาชาวอเมรกิัน Ryan Dahl 

ในป 2009 สําหรับใชเปนสภาพแวดลอมเพื่อที่จะใชภาษา JavaScript ในการพัฒนาเว็บไซตใน

รูปแบบของ Server side ในชวงแรกนั้น Node.js สนับสนุนการทํางานเพียงแคบน Linux และ 

Mac OS X เทานั้น และสําหรับ Windows นั้นถูกเพิ่มการสนับสนุนเขามาในภายหลัง ซึ่งในชวง

เริ่มแรกภาษา JavaScript ถูกพัฒนาข้ึนมาสําหรับเขียน Script บนเว็บเบราวเซอรเพื่อทําใหหนา

เว็บสามารถตอบสนองไดแบบ Real-time สิ่งหนึ่งที่ทําให Node.js เลือกภาษา JavaScript เปน

ภาษาหลักในการเขียนโปรแกรมเนื่องจากเห็นประสิทธิภาพการทํางานของ V8 engine ซึ่งเปน 

Engine ที่ใชรันภาษา JavaScript บน Google Chrome พรอมทั้งภาษา JavaScript ยังมีรูปแบบ

การทําแบบ Asynchronous I/O ซึ่งเปนสิ่งที่ Node.js ตองการอยูแลว 

   NPM Package management ระบบจัดการแพ็ค เกจ  โมดูล  หรือ

ไลบรารขีองภาษา JavaScript และ Node.js ใช npm สําหรับเปนตัวจัดการแพ็จ ในปจจุบัน npm 

มมีากกวา 1 ลานไลบรารบีน npmjs จากนักพัฒนาทั่วโลกที่คุณสามารถนํามาใชเขยีนโปรแกรม

บน Node.js โดยไลบรารีทั้งหมดบน npm ที่เปนแบบสาธารณะ (Public repository) จะเปน

ซอรฟแวรแบบโอเพนซอรสและฟรี ในปจจุบัน npm อยูภายใตการดูแลของ Github และ 

Microsoft 

  2.4.2.3 Express.js 

   เปน Web Application Framework ชื่อดังที่ไดรับความนยิมมาก สําหรบั

ทํางานบน Platform ของ Node.js ซึ่งเปน Server ตัวหนึ่ง โดยทัง้ Express.js และ Node.js ตางก็

ใชภาษา Javascript ในการพัฒนา ถาเปน Web Application Framework ในสมัยกอน คนที่

พัฒนาจะตองมีความรูมากกวา 1 ภาษา ภาษาที่ทํางานทางฝง Server อยาง PHP หรือ ASP 

และภาษาที่ทํางานทางฝง Client อยาง Javascript เพื่อลดความยุงยากรวมถึงเวลาในการตอง

เรียนรูหลายๆ ภาษาทําใหเกิด Node.js กับ Express.js เพียงแคมีความรู Javascript ก็สามารถ

เขยีนไดทัง้ Server และ Client นอกจากนีถ้าใครเคยเขียน Javascript จะรูวามันมกีารตอบสนอง



31 

ที่รวดเร็ว แนนอนวา Express.js ก็ยกเอามาเปนขอเดนในเรื่องความเร็ว ในเรื่องการการเรียนรู

การเขยีน Express.js จะใชรูปแบบที่งายในการเรยีนรูมากที่สุด 

2.4.2.4 JavaScript 

ภาษาคอมพิวเตอรที่ใชในการพัฒนาเว็บรวมกับ HTML เพื่อใหเว็บมี

ลักษณะแบบไดนามิก หมายถึง เว็บสามารถตอบสนองกับผูใชงานหรือแสดงเนื้อหาที่แตกตาง

กันไปโดยจะอางอิงตามเว็บบราวเซอรที่ผูเขาชมเว็บใชงานอยู เปนภาษาที่ทํางานฝงผูใช (Client 

Side Script) โดยเว็บเบราวเซอรจะทําหนาที่ประมวลผลคําสั่งที่ถูกเขียนข้ึนมาและตอบสนองตอ

ผู ใชไดทันที เชน การแสดงขอความแจงเตือน (Alert) การตรวจสอบขอมูลที่ผู ใชปอน 

(Validation) เปนตน 

การทํางาน  JavaScript ฝงไคลเอ็นต (Client) 

   1. เบราวเซอรโหลดเว็บเพจเม่ือคุณเยี่ยมชมเว็บเพจ 

   2. ระหวางการโหลด เบราวเซอรแปลงหนาและองคประกอบทัง้หมด

ของหนา เชน ปุม ปาย และกลองดรอปดาวน เปนโครงสรางขอมูลที่เรียกวาโมเดลอ็อบเจกต

เอกสาร (DOM) 

   3. กลไก JavaScript ของเบราวเซอรแปลงโคด JavaScript เปนไบตโคด 

โคดนี้เปนตัวกลางระหวางไวยากรณ JavaScript และเครื่อง 

   4. เหตุการณตาง ๆ เชน การคลิกเมาสบนปุม จะกระตุนใหบล็อกโคด 

JavaScript ที่เกี่ยวของดําเนินการ จากนั้นกลไกจะแปลผลไบตโคด และทําการเปลี่ยนแปลง 

DOM 

   5. เบราวเซอรแสดงผล DOM ใหมการทํางาน JavaScript ฝงเซริฟเวอร 

(Server) การใชภาษาเขยีนโคดในลอจกิของเซริฟเวอรแบ็คเอนด ในกรณนีี้ กลไก JavaScript จะ

อยูบนเซริฟเวอรโดยตรง ฟงกชัน JavaScript ฝงเซริฟเวอรสามารถเขาถึงฐานขอมูล ดําเนนิการ

ทางตรรกะแบบตาง ๆ และตอบสนองตอเหตุการณตาง ๆ ที่ถูกกระตุนจากระบบปฏิบัติการ

ของเซริฟเวอร ขอไดเปรยีบหลักของการเขียนสครปิตฝงเซริฟเวอรคอืคุณสามารถปรบัแตงการ

ตอบสนองของเว็บไซตโดยอางอิงตามขอกําหนดของคุณ สิทธิ์เขาถึงของคุณ และคําขอขอมูล

จากระบบไดเปนอยางมาก 

2.4.2.5 HTML  

เปนภาษาที่ถูกตอยอดจาก HTML ยอมาจากภาษาอังกฤษในคําวา 

Hypertext Markup Language เอกสารที่เราเห็นกันอยู browser นั้นเอง จุดเดนที่สําคัญที่สุด

ของ HTML นั้นก็คือ ความสามารถในการเชื  อมโยง ขอมูลไปยังเอกสารอื่นได เปนเอกสารที่มี
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ความสามารถมากกวาเอกสารทั่วไปและมีความสามารถ แบบ Hypertext คอืสามารถเปดดูได

โดย เท็กซอดิเตอรใดๆ สวนการเชื่อมโยงขอมูลไปยงัเอกสารอ ื นๆนั้น สามารถทําไดโดยการใส

สัญลักษณพิเศษเขาไปในเอกสาร (markup)  หรือที่เรียกวา แท็ก (Tag) ซึ่งจะถูกอานโดย

โปรแกรมเว็บบราวเซอรตางๆ เชน IE หรอื Netscape,Opera ฯลฯ ซึ่งภาษา html น้ันมีรากฐาน

มาจากภาษา SGML (Standard General Markup Language)  ซึ่งเปนอกีภาษาหนึ่งที่ใชในการใช

งานอินเตอรเน็ตในระยะแรกๆ และตอมาก็ไดมีการพัฒนาภาษา HTML อยูตลอดเวลา 

จนกระทั่งปจจุบันนี้เปน HTML 5 แลว ความจรงิแลว HTML นัน้ก็ไมถงึกับเปนภาษา หน ึ งเพราะ

ขาดคุณสมบัติหลายๆอยางและภาษา HTML เปนภาษาที่มีลักษณะของโคด กลาวคือ จะเปน

ไฟลที่เก็บขอมูลที่เปนตัวอักษรในมาตรฐานของรหัสแอสก ี(ASCII Code) โดยเขียนอยูในรูปแบบ

ของเอกสารขอความ จึงสามารถกําหนดรูปแบบและโครงสรางไดงาย เครื่องมือพัฒนาเว็บ

ลักษณะนี้นับเปนเครื่องมือพื้นฐานที่สุด โดยจะอาศัยโปรแกรม Text Editor ตางๆ ที่มักตดิตั้งมา

พรอมกับระบบปฏิบัติการ (Operating System; OS) เชน QEdit,Editor, NotePad, WordPad, vi 

editor, pico editor, SimpleText เปนเครื่องมอืลงรหัสสั่ง HTML หรอืภาษาอื่นๆ ตามแตลักษณะ

ของเว็บที่ตองการน าเสนอ โดยผูพัฒนาจะตองมีความรูเกี่ยวกับการใชงานโปรแกรมเหลานี้ 

ความรูเกี่ยวกับภาษาพัฒนาเว็บตางๆ ความคดิจนิตนาการที่ตรงกับแผนการพัฒนาที่กําหนดไว

กอนหนา รวมทัง้เนื่องจากผูพัฒนาจะไมสามารถเห็นผลลัพธของเว็บไดทันทีคะแมในปจจุบันจะ

มีโปรแกรมชวยเหลือในการพัฒนาเว็บออกมาอยางมากมาย แตนักพัฒนาเว็บระดับมืออาชีพ

สวนมากก็ยังเลือกที่จะใช Text Editor กลุมนี  อยู เนื่องจากความคุนเคยในการลงรหัสความ

สะดวกในการเรียกใชงานและแกไขเอกสาร ความสามารถในการควบคุมการจัดตําแหนง

เอกสารเพื่อการแกไขในภายหนาและที่สําคัญที่สุดก็คือ ภาษา HTML รวมทั้งภาษาพัฒนาเว็บ

อื่นๆยังมีการพัฒนาคําสั่งอยูตลอดเวลา การพัฒนาเว็บดวยวิธีนี   จึงสามารถลงรหัสคําสั่ง

ใหมๆ  ไดตามตองการ ในขณะนี้โปรแกรมพัฒนาเว็บอื่นๆ อาจจะยังไมรูจักคําสั่งใหมๆ  เหลานี้ 

ขอดขีองภาษา HTML และเหตุผลที่เลอืกใช ภาษา HTML  

1. แจกฟรี คุณไมจําเปนตองใชซอฟตแวรพิเศษใด ๆ เพื่อเริ่มการเขียน

โปรแกรมใน HTML คุณยังสามารถเริ่มเขยีนโปรแกรมในแผนจดบันทกึบันทกึเอกสารเปน HTML 

และดูจากเบราวเซอรใดก็ได อยางไรก็ตามคุณสามารถใชโปรแกรมแกไขโคดฟรี ซึ่งมีฟงกชัน

พื้นฐานเชนการแยกสีระหวางแท็กและเนื้อหา ขอแนะนําใหใชโปรแกรมแกไขโคดแทนไฟล

ขอความเนื่องจากไมไดแยกแท็กออกจากเนื้อหาและอาจมคีวามซับซอนมากขึ้นในการแกไข 

   2. โครงสราง ดวยการรวมแท็กใหมเชน <header>, <section> หรอื <footer> 

เอกสาร HTML สามารถจัดโครงสรางในสวนตางๆไดโดยไมเพียง แตใหรูปลักษณภายนอก
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เทานั้น แตยังรวมถึงเน้ือหาทางความหมายในเว็บไซตทั้งหมดของเราดวย โคด HTML สามารถ

แยกระหวางแท็กและเน้ือหาไดอยางงายดายทําใหนักพัฒนาทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ 

   3. เบราวเซอรสมัยใหมรองรับ เบราวเซอรที่ทันสมัยและเปนที่นิยมเชน 

Chrome, Firefox, Safari และ Opera รองรบั HTML5 กลาวอกีนัยหน่ึงไมวาคุณจะใชเบราวเซอร

ใดก็สามารถดูเนื้อหาไดอยางถูกตอง ปญหาเดียวคือการพิจารณาผูใชที่ใชเบราวเซอรรุนเกา

เนื่องจากฟงกชันและแท็ก HTML5 ใหมทั้งหมดไมสามารถใชไดในเบราวเซอรเหลานั้นคุณ

สามารถตรวจสอบคุณลักษณะ HTML5 ที่แตละเบราวเซอรรองรับไดในหนา“ ฉันใชได” และดู

ลวงหนาวามคีุณลักษณะใดในเว็บไซตของคุณที่อาจเปนปญหาในเบราวเซอรเวอรชันที่ผานมา 

   4. การออกแบบที่ยดืหยุนตออุปกรณ หนาใด ๆ ที่สรางดวย HTML5 สามารถ

ใชไดกับทั้งคอมพวิเตอรและอุปกรณเคลื่อนที่ กลาวอกีนัยหนึ่งคือคุณสามารถตั้งคาขอกําหนด

อุปกรณเคลื่อนที่จากเอกสาร HTML เอง นี่อาจเปนคุณลักษณะที่มีประโยชนที่สุดของภาษา 

HTML5 เนื่องจากชวยใหผูใชสามารถเขาถึงหนาเว็บหรือแอปพลิเคชันใด ๆ จากอุปกรณ

เคลื่อนที่ไดอยางงายดายเชนเดยีวกับที่ทําจากคอมพวิเตอร 

2.4.2.6 CSS 

ภาษาที่ใชสําหรับตกแตงเอกสาร HTML/XHTML ใหมีหนาตา สีสัน 

ระยะหาง พื้นหลัง เสนขอบและอื่นๆ ตามที่ตองการ CSS ยอมาจาก Cascading Style Sheets มี

ลักษณะเปนภาษาที่มีรูปแบบในการเขียน Syntax แบบเฉพาะและไดถูกกําหนดมาตรฐานโดย 

W3C เปนภาษาหน ึ งในการตกแตงเว็บไซต ไดรับความนยิมอยางแพรหลาย   CSS มักเรยีกโดย

ยอวา "สไตลชีต" คือภาษาท ี ใชเปนสวนของการจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสาร  HTML โดยที   

CSS กําหนดกฏเกณฑในการระบุรูปแบบ (หรอื "Style") ของเน้ือหาในเอกสาร อันไดแก สีของ

ขอความ สีพื้นหลัง ประเภทตัวอักษร และการจัดวางขอความ ซึ่งการกําหนดรูปแบบ หรือ 

Style นี้ใชหลักการของการแยกเนื้อหาเอกสาร HTML ออกจากคําสั่งท ี ใชในการจัดรูปแบบการ

แสดงผล กําหนดใหรูปแบบของการแสดงผลเอกสาร ไมขึ้นอยูกับเนื้อหาของเอกสาร เพื่อให

งายตอการจัดรูปแบบการแสดงผลลัพธของเอกสาร HTML โดยเฉพาะในกรณีที่ มีการ

เปลี่ยนแปลงเนื้อหาเอกสารบอยครั้ง หรือตองการควบคุมใหรูปแบบการแสดงผลเอกสาร 

HTML มีลักษณะของความสมํ่าเสมอทั่วกันทุกหนาเอกสารภายในเว็บไซตเดียวกัน  โดย

กฏเกณฑในการกําหนดรูปแบบ (Style) เอกสาร HTML ถูกเพิ่มเขามาครั้งแรกใน HTML 4.0  

เม่ือปพ.ศ. 2539 ในรูปแบบของ CSS level 1 Recommendations ที่กําหนดโดย องคกร World 

Wide Web Consortium หรอื W3C  

ประโยชนของ CSS   
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1) ชวยใหเนื้อหาภายในเอกสาร HTML มีความเขาใจไดงายขึ้นและใน

การแกไขเอกสารก็สามารถทําไดงายกวาเดิม เพราะการใช CSS จะชวยลดการใชภาษา HTML 

ลงไดในระดับหนึ่ง และแยกระหวางเน้ือหากับรูปแบบในการแสดงผลไดอยางชัดเจน  

2) ทําใหสามารถดาวนโหลดไฟลไดเร็ว เนื่องจาก code ในเอกสาร 

HTML ลดลง จงึทําใหไฟลมขีนาดเล็กลง  

3) สามารถกําหนดรูปแบบการแสดผลจากคําสั่ง style sheet ชุด

เดียวกัน ใหมีการแสดงผลในเอกสารแบบเดียวทั้งหนาหรือในทุกๆ หนาไดชวยลดเวลาในการ

ปรับปรุงและทําใหการสรางเอกสารบนเว็บมีความรวดเร็วยิ่งข้ึน นอกจากนี้ยังสามารถควบคุม

การแสดงผล ใหคลายหรอืเหมือนกันไดในหลาย Web Browser  

4) ชวยในการกําหนดการแสดงผลในรูปแบบที่มีความเหมาะกับสื่อ

ตางๆ ไดเปนอยางด ี 

5) ทําใหเว็บไซตมีความเปนมาตรฐานมากขึ้นและมีความทันสมัย 

สามารถรองรบัการใชงานในอนาคตไดด ีCSS กับ HTML นัน้ทําหนาที่คนละอยางกัน โดย HTML

จะทําหนาทีใ่นการวางโครงรางเอกสารอยางเปนรูปแบบ ถูกตอง เขาใจงาย ไมเก่ียวของกับการ

แสดงผล สวน CSS จะทําหนาที่ในการตกแตงเอกสารใหสวยงาม เรียกไดวา HTML คือสวน 

coding สวน  CSS คอืสวน design 

2.4.2.7 Bootstrap 

กลุมโคดที่รวมชุดคําสั่งของ HTML (เอชที่เอ็มแอล),CSS (ซีเอสเอส) 

และ Javascript (จาวาสคิป) ไวดวยกัน ที่พัฒนาข้ึนมาเพื่อกําหนดกรอบหรือรูปแบบของการ

พัฒนาเว็บไซต ซึ่งจะทําใหการพัฒนาเว็บไซตทําไดมากข้ึนและใชงานไดงายและสะดวกรวดเร็ว

ยิ่งขึ้น รวมถึงการรองรับ Smart Device (สมาทดีไว) หรือ Mobile First (โมบาย เฟรส) ที่

หลากหลายตอการใชงาน โดยรองรับรูปแบบการพัฒนาที่สามารถรองรับหลากหลาย Platform 

Bootstrap (บูตสแตรป) เปน Framework (เฟรมเวริค) ตัวหนึ่งใชสําหรับ

พัฒนาเว็บไซตสวนของการแสดงผล ที่ถูกพัฒนาข้ึนโดย Mark Otto (มารค อ็อตโต) และ Jacob 

Thorn (จาค็อบ ธอรน) ทมีพัฒนาของ Twitter (ทวติเตอร) และ Bootstrap Framework (บูทแสป 

เฟรมเวริค) นี้ยังมีการเปดใหใชงานแบบ Open Source (โอเพนซอส) 

 

ขอดขีอง Bootstrap 

1. สามารถใชเพื่อชวยเรงความเร็วเม่ือสราง front-end บนเว็บไซต  
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2. Bootstrap มรีูปลักษณที่ทันสมัยเพื่อใหเว็บไซตของคุณมีรูปลักษณที่

นาดึงดูด 

3. Bootstrap จะทําใหเว็บไซตของคุณดูตอบสนองไดดีขึ้น ดังนั้นเม่ือ

คุณใชสมารทโฟนหรอืคอมพวิเตอรเพื่อสรางเว็บไซตของคุณมันจะปรับขนาดหนาจอ 

4. Boostrap จะทําใหเว็บไซตของคุณมากขึ้นแสงเม่ือเปด ดังนั้นผูที่

ตองการเขาถึงเว็บไซตของคุณไมตองรอนาน นี่ เปนเพราะกอนหนา น้ีกระบวนการ 

bootstrapping ทําอยางเรยีบรอยและเปนระบบ 

5. bootstrap คุณสามารถรับสีทุกชนิดการใชงานและตัวแปรตางๆที่

คุณตองการ ดังนั้นคุณไมตองกังวลอีกตอไปเพราะผลลัพธจะไมแตกตางกันอยางแนนอนเมื่อ

คุณเปดมันบนอุปกรณอื่น 

6. Bootstrap เปนที่รูจักกันดีกวา นี่เปนเพราะมันมี CSS, HTML และ 

Javascript 

7. โอเพนซอรสหมายความวาคุณไมจําเปนตองไดรับใบอนุญาตและ

คุณสามารถพัฒนาเว็บไซตของคุณตามความตองการหรอืความตองการของคุณ 

8. เฟรมเวิรกที่ Bootstrap เปนเจาของใชนอยกวา Less เปนเทคโนโลยี

จาก CSS ที่ข้ึนชื่อเรื่องความเรยีบงาย Less ใหความยดืหยุนและความแข็งแรงมาก 

2.4.2.7 Xampp 

โปรแกรมสําหรับสรางเว็บเซริฟเวอรบนระบบปฏิบัตกิารตางๆ ที่ไดรับ

ความนิยมอยางมาก โดย XAMPP มาพรอมกับโปรแกรมที่สําคัญสําหรับการรันเว็บเซิรฟเวอร 

อันประกอบดวยโปรแกรม Apache, MySQL (MariaDB), PHP และ Perl 

สวนของประกอบ XAMPP 

1 .  X = Cross Platform คือ  โปรแกรม XAMPP รองรับการรันบน

ระบบปฏบิัติการตางๆ เชน Windows, Linux และ OS X  

2. A = Apache คือ โปรแกรมสําหรับสรางเว็บเซิรฟเวอร ทํางานบน

โปรโตคอล HTTP  

3. M = MySQL (MariaDB) คือ โปรแกรมฐานขอมูล ใชสําหรับบริหาร

จัดการฐานขอมูลบนเว็บไซต  

4. P = PHP คือ ภาษาคอมพิวเตอรสําหรับพัฒนาเว็บไซต ทางฝง 

Server  
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5. P = Perl คือ ภาษาคอมพิวเตอร รองรับการพัฒนาโปรแกรมใน

ลักษณะตางๆ 

 

ขอดขีอง XMAPP  

            1. ตดิตัง้เว็บเซริฟเวอรไดงาย ประหยัดเวลาเนื่องจากไมตองตดิตั้งและ

ตัง้คาโปรแกรม  

            2. สามารถดาวนโหลดมาตดิตัง้ และใชงานไดฟร ี 

            3. รองรับการทํางานบนระบบปฏิบัตกิารตางๆ ที่หลากหลาย  

            4. โปรแกรมทํางานไดดี รองรับการสรางเว็บเซิรฟเวอรไดอยางมี

ประสทิธภิาพ  

            5. โปรแกรมไดรับความนยิมใชงานอยางแพรหลาย  

            6. มีบทความ เอกสาร คูมอื วธิกีารปรับแตง และแกไขปญหา เยอะ  

            7. โปรแกรมมเีวอรชั่นตางๆ ใหเลอืกตามความเหมาะสมในการใชงาน 

  2.4.2.9 Postman  

เปนเครื่องมือที่ไวใชสําหรับ API Developers ซึ่งหากใหอธิบายใน

ความหมายงายๆก็คอื โดยปกติแลวเมื่อเราเขียน API Service ขึ้นมาเรามักจะใช Postman ที่เปน 

API Testing tool ในการสงRequest และดู Response ที่ไดตางๆกลับมา สามารถสง Http request 

ไปยัง server โดยใช method get, post, put, delete จัดการกับ Environment การสราง Collection 

& Share การทํา Automate Test API ดวย Newman 

ขอดีของ Postman 

          1. สามารถทดสอบการทํางานของ API ไดในหลาย Environment เชน 

API Key, Bearer Token, OAuth 1.0, OAuth 2.0, AWS Signature เปนตน 

         2. สามารถบันทกึการทดสอบ ( Collection ) บันทกึการตัง้คาที่แตกตาง

กันในแต Environment ไวใชงานได 

          3. มี Code snippet ของแตละภาษาบอกใหรูวา ถาเรียกใชงานผาน

ภาษานัน้ ๆ สามารถเรยีกไดในรูปแบบไหน 

          4. สามารถบันทึก workspace และ invite คนในทมีเพื่อมาทดสอบ api 

collection ที่เราสรางไวได 
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          5. สามารถสราง Mock Server คือ สรางจําลอง Server และเขียน 

Method, Response โดยไมตองมี Server ทํางานอยูจริง และไมตองเขียนโปรแกรมฝง Server 

เลย 

  2.4.2.10 MariaDB    

   เปนฟรีซอฟตแวรแบบโอเพนซอสตสําหรับจัดการกับฐานขอมูล 

MariaDB ถูกพัฒนาขึน้โดยนักพัฒนาเดิมของ MySQL MariaDB เปลี่ยนขอมูลเปนฐานขอมูลที่มี

โครงสรางในหลากหลายแอพพลิเคชั่น ต้ังแตธนาคารไปจนถึงเว็บไซตตางๆ เปนการปรับปรุง

และแทนที่ดวยการแทนที่ของ MySQL เนื่องจากมคีวามรวดเร็วและสามารถปรับขนาดไดและมี

ระบบแวดลอมที่อุดมไปดวยปลั๊กอินเอนจินและเครื่องมืออื่น ๆ ทําใหสามารถใชงานได

หลากหลาย ใชเปนอกีทางเลือกทดแทนในการจัดการ MySQL ของแพลตฟอรมยอดนิยมอยาง 

LAMP stack หรอื Linux, Apache, MySQL, PHP/Python/Perl เปนตน  

  ขอดขีอง MariaDB 

  1. สามารถติดตั้ งและรันบนระบบปฏิบัติการที่ มีอยูทั้งหมด เชน Linux, 

Windows, Mac Os X, FreeBSD เปนตน 

  2. เปนซอฟตแวรแบบโอเพนซอสตสําหรับจัดการฐานขอมูล และใชงานไดฟร ี

  3. มีประสิทธภิาพในการ Query ขอมูลที่คอนขางรวดเร็ว 

  

2.5 สรุป 

 สรุปไดวาการจากการศึกษาวรรณกรรมที่เก่ียวของสามารถนํามาเพิ่มเติมขอบเขต

ระบบ สารสนเทศที่จะพัฒนาข้ึนมาใหมไดแก การพัฒนาระบบใหรองรับคุณสมบัติในการ

ปรับเปลี่ยนหนาจอของระบบใหสามารถแสดงผลในบราวเซอรที่หลากหลายและใหรองรับการ

แสดงผลบนระบบปฏิบัติการเคลื่อนที่มีการออกแบบอยางเหมาะสม การออกแบบเว็บไซตใหมี

ผลตอพฤติกรรมเปดรับสื่อเก่ียวกับโปรโมชันรานอาหาร หรือชวยในการตัดสินใจของผูใชงาน 

โดยมีการประชาสัมพันธ และออกแบบจัดเรียงโปรโมชันที่มีการถูกใจจํานวนมากขึ้นเปนโปรโม

ชันแนะนําใหกับผูใชงาน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการตัดสินใจจองคูปองของผูใชงาน และการ

จัดเก็บขอมูลใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น เพื่อลดขอมูลที่เกิดขอผดิพลาด โดยมีการเก็บขอมูลวัน

และเวลาเขาออกของขอมูลตางๆ 


