
13 

 

บทที่ 2 

แนวคดิ ทฤษฎ ีวรรณกรรมทีเ่กี่ยวของ และเครื่องมอืที่ใชพัฒนาระบบ 

 ในบทนี้เปนการนําเสนอเกี่ยวกับ แนวคดิ ทฤษฎี เครื่องมือและวรรณกรรมที่เกี่ยวของ

ของ การพัฒนาระบบจองคูปองโปรโมชันสําหรับรานอาหาร จําเปนตองมีการศึกษาและ

รวบรวมจอมูลจากแหลงตางๆ โดยใชเทคโนโลยีเขามาชวยในการพัฒนาและสนับสนุน ทําให

กระบวนการตางๆ มีประสทิธภิาพมากขึน้ โดยมีหัวขอสําคัญดังตอไปนี้ 

 2.1 แนวคดิที่เกี่ยวของ 

      2.1.1 แนวคดิเกี่ยวกับการสรางและออกแบบเว็บไซต 

      2.1.2 แนวคดิการออกแบบเว็บไซตแบบเว็บ Responsive web 

      2.1.3 แนวคดิเก่ียวกับการออกรายงาน 

 2.2 ทฤษฏีที่เกี่ยวของ 

      2.2.1 ทฤษฎเีกี่ยวกับการประชาสัมพันธส่ือออนไลน 

      2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับ UX UI 

2.3 วรรณกรรมที่เกี่ยวของ 

 2.4 เครื่องมือในการทําโครงงาน 

      2.4.1 เครื่องมือในการวเิคราะหและออกแบบระบบ  

     2.4.2 ภาษาและเครื่องมือในการพัฒนาระบบสารสนเทศ 

2.5 สรุป 

 

2.1 แนวคดิที่เกี่ยวของ 

 2.1.1 แนวคดิเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซตที่ด ี

  เว็บไซต เปนสื่อที่ไดรับความนิยมอยามากบนอินเตอรเน็ต ซึ่งเว็บไซตเปนสื่อที่

อยูในความควบคุมของผูใชโดยสมบูรณ กลาวคอื ผูใชสามารถตัดสินใจเลือกไดวาจะดูเว็บไซต

ใดและจะไมเลือกดูเว็บไซตใด ไดตามตองการ จึงทําใหผูใชไมมีความอดทนตออุปสรรคและ

ปญหาที่เกิดจากการออกแบบเว็บไซต ผดิพลาดถาผูใชเห็นวาเว็บที่กําลังดูอยูนัน้ไมมีประโยชน

ตอตัวเขา หรือไมเขาใจวาเว็บไซตนี้จะใชงานอยางไร เขาก็สามารถที่จะเปลี่ยนไปดูเว็บไซตอื่นๆ 

ไดอยางรวดเร็ว 
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 ในขณะที่เว็บไซตที่ไดรับการออกแบบอยางสวยงาม มีการใชงานที่สะดวก ยอมไดรับ

ความสนใจจากผูใช มากกวาเว็บไซตที่ไมมีการจัดตําแหนงของหนาเว็บไซต และมีการโหลด

หนาตางของเว็บไซตนานเกินไป 

 

ภาพที่ 2.1 การออกแบบเว็บไซตที่ด ี

  องคประกอบในการออกแบบเว็บไซต  การออกแบบเว็บไซต เพื่อใหมี

ประสิทธิภาพ และสามารถดึงดูดความสนใจของผูคนไดดี จะตองมีองคประกอบของเว็บไซต

อยางครบถวน ซึ่งไดแก 

  2.1.1 .1  ความเรียบงาย การจํากัดองคประกอบเสริมใหเหลือเฉพาะ

องคประกอบหลัก เลือกเสนอสิ่งที่เราตองการนําเสนอเทาน้ัน ในรูปแบบที่หลากหลาย โดย

อาจจะเปนสีสัน กราฟก ภาพเคล่ือนไหวหรือตัวอักษร ที่สําคัญจะตองมีการนําเสนอที่ไมดูรก

หนาเว็บจนเกินไป และตองมีการวางแผนกําหนดโครงสรางเว็บไซต เพื่อใหผูชมเว็บเกิดความ

เขาใจไดงายที่สุด โดยรูปแบบโครงสรางเว็บไซตนั้นสามารถแบงออกเปน 4 แบบยอย ๆ 

ดังตอไปนี้ 

   1) Linear Structure โครงสรางเว็บแบบเสนตรง โครงสรางเว็บไซตที่จะ

นําเสนอเนื้อหาเปนลําดับๆ ทีละหัวขอๆ ซึ่งบางเรียกวา Sequential Structure หรือโครงสราง

แบบตามลําดับวิธีการออกแบบจะเริ่มจาก Main Page หรือหนา Home ซึ่งเปนหนาแรกที่

เจาของเว็บไซตอยากใหผูคนเขามาเจอกอน จากนัน้เมนูหลักของเว็บไซต Navigator จะพาไปดู

เว็บเพจตางๆ ไปตามลําดับ โครงสรางเว็บไซตประเภทนี ้เหมาะกับสินคาหรอืบรกิารที่นําเสนอ

เปนลําดับขัน้ 1-2-3 ไปเรื่อยๆจนจบ เชน  Online Course เปนตน  
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ภาพที่ 2.2 โครงสรางเว็บแบบเสนตรง 

   2) Hierarchical Structure โครงสรางเว็บแบบตนไม โครงสรางเว็บไซต

ที่นิยมใชโดยทั่วไป เชน ถาเราสรางเว็บไซตโดยเครื่องมือ Web Builder อยางเชน สรางเว็บไซต

ดวย WordPress ก็จะได Site structure แบบนี้ ทัง้นี้ จากรูปรางแลวจะดูเหมือนแผนผังตนไม จงึ

อาจเรียกวา Tree Structure ก็ไดสาเหตุที่โครงสรางเว็บลักษณะนี้เปนที่นิยม เพราะมีขอดี คือ 

เหมาะสําหรับเว็บไซตทั้งขนาดเล็กไมถึง 10 หนา ไปจนเว็บยักษใหญอยาง E-commerce ที่มี

หนาสนิคามากกวา 100 หนา และมักจะจัดการแบงหนาเพจตางๆ เปนหมวดหมู (Category) ให

เขาใจงาย และสําหรับ Google Crawler เองก็มองวางายและเห็นความสัมพันธของหนาเพจแต

ละหนาชัดเจนเชนกัน  

 

ภาพที่ 2.3 โครงสรางเว็บแบบตนไม 

   3) Web Linked Structure โครงสรางเว็บแบบเช่ือมโยงอสิระ โครงสราง

เว็บไซตที่มีหลักการวา “ทุกเว็บเพจตองเขาถึงทุกเว็บเพจได” โดยเปาหมายคือ ไมวาผูเขาชม

เว็บไซตจะเขาเว็บเพจใดเปนหนาแรก ตองสามารถเขาถึงทุกเว็บเพจบนเว็บไซตได การ

ออกแบบโครงสรางเว็บแบบน้ี จึงไมมีรูปแบบตายตัว เจาของเว็บไซตจะทําเช่ือมตอแตละเพจ

อยางไรก็ไดดวย Internal link ขอใหเขาถึงทุกเว็บเพจเปนใชไดเว็บไซตนี้เหมาะสําหรับเว็บไซตที่
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มีขนาดเล็กไมถึง 10 เพจ และมุงเนนใหคนเขาออกกลับไปกลับมาภายในเว็บไซต แตถามีหนา

เพจมากกวานี้ก็จะทําใหเว็บไซตเขาใจยาก ทัง้ในมุมผูใชงานและ Google เองก็อาจจะไมเขาใจวา

เว็บไซตจรงิๆ แลวเก่ียวกับอะไร  

 

ภาพที่ 2.4 โครงสรางเว็บแบบเชื่อมโยงอสิระ 

   4) Hybrid Structure โครงสรางเว็บไซตแบบผสม โครงสรางเว็บไซต

รูปแบบสุดทาย คือ Hybrid Structure หรือรูปแบบผสม ซึ่งโดยมากจะยึดโครงสรางแบบตนไม 

(Hierarchical Structure) เปนโครงสรางหลัก และจะเชื่อมโยงเว็บเพจหนาตางๆ ดวยรูปแบบ

โครงสรางเว็บไซตรูปแบบอื่นตามจุดประสงค 

จากรูปตัวอยาง จะเปนการผสมระหวางแบบ Hierarchical และ Linear ทัง้นี้จะออกแบบอยางไร 

ตองจําไววา หนาเพจที่อยูสูงกวามีโอกาสที่คนจะเขาถึงไดมากกวา และหนาเพจที่ถูกลิงกถึง

บอยๆ ก็มแีนวโนมวาจะได Traffic มากกวาเชนกัน 

 

ภาพที่ 2.5 โครงสรางเว็บไซตแบบผสม 

  2.1.1.2 ความสมํ่าเสมอ ไมสับสน ควรออกแบบเว็บไซตดวยความสมํ่าเสมอ 

คือจะตองมีรูปแบบ กราฟก โทนสีและการตกแตงตางๆ ใหแตละหนาบนเว็บไซตมีความ
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คลายคลึงกัน และเปนแนวเดียวกันไปตลอดทั้งเว็บไซต ดังตัวอยางเว็บไซตทั่วๆ ไปที่จะ

สังเกตเห็นไดวาทุกหนาของเว็บไซตนั้น จะเนนการตกแตงในรูปแบบเดียวกันทั้งหมด ตางก็แค

การนําเสนอของแตละหนาเทานัน้ 

  2.1.1.3 สรางความโดดเดน เปนเอกลักษณ การออกแบบเว็บไซตเพื่อให

สามารถสื่อถึงจุดประสงคในการนําเสนอเว็บไดดี จะตองมีการสรางความเปนเอกลักษณและ

จุดเดนใหกับเว็บไซต เพื่อใหสามารถสะทอนถึงลักษณะขององคกรไดมากที่สุด โดยการสราง

เอกลักษณดังกลาวนั้น อาจใชชุดสี รูปภาพ ตัวอักษรหรือกราฟก นอกจากนี้ก็ตองขึ้นอยูกับวา 

เปนเว็บไซตแบบบทางการหรอืไม เพื่อจะไดออกแบบไดอยางเหมาะสมที่สุด 

  2.1.1.4 เนื้อหาตองดี ครบถวน เนื้อหาเปนสิ่งที่สําคัญที่ สุดของการสราง

เว็บไซต เพราะสิ่งที่ทําใหผูคนเกิดความสนใจ และหม่ันติดตามเว็บไซตเหลานั้นอยูเสมอ ก็คือ

เนื้อหาที่มีความสมบูรณและนาสนใจ นอกจากนี้จะตองมีการปรับปรุง พัฒนาเนื้อหาบนเว็บให

มคีวามทันสมัยอยูเสมอ รวมถึงขอมูลตองมีความถูกตองท่ีสุด 

  2.1.1.5 ระบบเนวิเกชั่น ใชงาย ระบบเนวิเกชั่น เปนเสมือนปายบอกทางเพื่อให

ผูใชงาน ไมเกิดความสับสนในขณะใชงานเว็บไซต ซึ่งการออกแบบเนวเิกชั่นก็จะตองเนนที่ความ

เรยีบงาย ใชงานสะดวก และมคีวามเขาใจไดงาย ที่สําคัญจะตองมีตําแหนงการวางที่สมํ่าเสมอ

เพื่อใหดูเปนแนวทางเดยีวกัน ทําใหผูใชงานหรอืผูชมรูสึกประทับใจ และจดจําเว็บไซตไดงายข้ึน 

สวนใครที่ มีการนํากราฟกมาใชในระบบเนวิเกชั่น ก็จะตองเลือกกราฟกที่สามารถสื่อ

ความหมายไดดีเชนกัน 

2.1.1.6 คุณภาพของเว็บไซตเว็บไซตที่ดจีะตองมคีุณภาพ ทัง้สิ่งที่ปรากฏใหเห็น

บนเว็บไซตไมวาจะเปนกราฟก ชนิดตัวอักษร รูปภาพหรือสสีันที่ใช เนื้อหาที่นํามาแสดงผล ซึ่ง

หากเว็บไซตมีคุณภาพก็จะสรางความนาเช่ือถือ และเปนจุดเดนที่ทําใหผูคนสวนใหญเกิดความ

สนใจไดด ีเพราะฉะนัน้หามละเลยในสวนของคุณภาพเด็ดขาด 

  2.1.1.7 ความสะดวกในการเขาใชงาน เว็บไซตควรใหความสะดวกสบายแก

ผูใชงานไดดี คือจะตองมีการแสดงผลไดในทุกระบบปฏิบัติการ ไมวาจะเปนเว็บเบราวเซอร 

คอมพิวเตอร โนตบุคหรือบนโทรศัพทมือถือ ที่สําคัญจะตองมีความละเอียดของการแสดผล

และสามารถใชงานไดโดยไมมีปญหาดวย 

  2.1.1.8 ความคงที่ของการออกแบบ การออกแบบเว็บไซตควรจะมีความคงที่

ในการออกแบบ ดวยการสรางเว็บไซตดวยแบบแผนเดียวกัน และมีการเรียบเรยีงเนือ้หาอยาง

รอบคอบ ทําใหเว็บมีความนาเช่ือถือ และดูมีคุณภาพ ชวยสรางความประทับใจใหกับผูใชงาน

ไดเปนอยางด ี
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2.1.1.9 ความคงที่ของการทํางาน ระบบการทํางานบนเว็บไซตจะตองมีความ

คงที่ และสามารถใชงานไดดี ซึ่งนอกจากการออกแบบระบบการทํางานใหมีความทันสมัยและ

สรางสรรคแลวก็จะตองหมั่นตรวจสอบอยูเสมอ เพราะหากระบบการใชงานมีความผิดปกติก็

จะไดแกปญหาไดทัน นอกจากนีอ้าจมีการอัพเดตดไีซนใหทันสมัยข้ึนบอยๆ เพื่อใหผูใชงานรูสึก

สนุกไปกับการใชงานเว็บไซต 

 

 2.1.2 แนวคดิการออกแบบเว็บไซตแบบเว็บ Responsive web 

  Responsive Web Design เปนเทคนิคการออกแบบเว็บไซตแบบใหม ซึ่งจะมี

การปรับเปลี่ยนขนาดของเว็บไซตใหเหมาะสบกับการแสดงผลบนหนาจอขนาดตางๆ และความ

ละเอียดของหนาจอในอุปกรณที่แตกตางกัน เชน คอมพิวเตอร โนตบุค โทรศัพทมือถือ แท็บ

เล็ต เปนตน 

  2.1.2.1 ความสําคัญของ Responsive Web Design 

   1. ไมตองเขียนโคด HTML 2 ชุดจากที่แตเดิมตองเขียน HTML 2 ชุด 

แยกเปน Desktop และ Mobile  และเมื่อจะแกไข ตัดหรอืเพิ่มบางอยาง ก็ตองแกไขโคดทัง้ 2 ชุด 

ทําใหยุงยากและเสียเวลา 

   2. รองรับการใชงานทุกอุปกรณแมเว็บไซตที่ไมรองรับ Responsive 

Web Design จะสามารถใชงานบนอุปกรณอื่นไดเหมือนกัน แตจะมีขนาดที่ไมเหมาะกับการใช

งาน ทําใหผูใชตองซมูเขาซูมออกเพื่อดูภาพหรอืตัวอักษร เกิดความไมสะดวก และอาจไมอยาก

กลับมาใชงานเว็บไซตอกี 

   3. รองรับ SEOการทํา Responsive Web Design สงผลดตีอคะแนนของ 

SEO (Search Engine Optimization) ทําใหเว็บไซตของเรามีโอกาสจัดอยูในลําดับที่ดีขึ้นของหนา 

Search Engine อยาง Google 

  2.1.2.2 หลักการทํางานของ Responsive Web Design 

   การออกแบบเว็บไซตแบบ Responsive Web Design นั้นจะใชการ

กําหนดขนาดของเว็บไซตดวย HTML, CS33 และ JavaScript ซึ่งจะสามารถปรับขนาดหนาจอ

ไดอัตโนมัตติามขนาดของอุปกรณที่ใชงานอยู แตจะมเีพยีงหนึ่ง URL เทานัน้ ไมจําเปนตองแยก

เว็บไซตเปนเวอรชันเดสกท็อปและมือถือเหมือนเม่ือกอนอีกตอไป โดยทั่วไปแลว การทํา 

Responsive Web Design มักใชเทคนิคหลายอยางรวมกัน ไดแก Fluid Grid, Flexible Images 

และ CS33 Media Queries 
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   1. Fluid Grid เปนการออกแบบ Grid ใหเปนแบบ Relative โดยไมตองมี

การกําหนดขนาด Grid แบบตายตัว แตจะกําหนดใหสัมพันธกับส่ิงอื่น ๆ แทน เชน กําหนดความ

กวางแบบเปนเปอรเซ็นต หรอืการใชขนาดฟอนตหนวยเปน em เปนตน 

   2. Flexible Images การกําหนดขนาดของรูปภาพใหมีความสัมพันธ

และเหมาะสมกับขนาดของหนาจอแสดงผล โดยหากรูปตนฉบับมีขนาดใหญมาก เวลาแสดงใน

มอืถอืที่มจีอขนาดเล็กก็ควรลดขนาดลงมา เพื่อใหสามารถแสดงผลไดอยางสวยงาม 

   3. CS33 Media Queries การทํา Responsive Web Design นั้น เรา

จะตองเขียน Style Sheets สําหรับอุปกรณที่มีขนาดหนาจอที่เล็กที่สุดกอน แลวคอยเพิ่มข้ึนไป

เรื่อยๆ จนถึงขนาดใหญที่สุด ซึ่งการเขียนแบบนี้จะชวยลดความซ้ําซอนของโคด แลวยังทําให

การแกไขโคดในภายหลังทําไดงายข้ึนอกีดวย 

  2.1.2.3 ขอดขีอง Responsive Web Design 

   1. สะดวก ลดความยุงยาก ตลอดจนชวยลดคาใชจายในการปรับปรุง

และพัฒนาเว็บไซต เน่ืองจากมีแค URL เดียวเวลาแกไขก็ไมตองแกไขหลายๆ หนา และไมตอง

เปลืองเซริฟเวอรอกีดวย 

   2. ทําใหเว็บไซตรองรับอุปกรณมือถือ หรือที่ เรียกวา “Mobile-

Friendly” ซึ่งปจจุบัน จํานวนผูใชงานอุปกรณดังกลาวเริ่มมมีากขึ้นเรื่อย ๆ 

   3. ผูใชงานสามารถใชงานเว็บไซตไดงาย หรือที่ เรียกวา “User-

Friendly” ไมวาจะเปดผานอุปกรณใดก็ตาม 

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

Responsive Web Design จะชวยใหผูใชงานไดรับประสบการณที่ดีจากการเขาชมเว็บไซตของ

เรา กลาวคอื ทําให Google มองวาเว็บไซตเรามี UX/UI ที่ดี ซึ่งจะสงผลตอการจัดอันดับเว็บไซต

ดวย 

  2.1.2.4 ขอควรระวังของ Responsive Web Design 

   1. ควรทดสอบการเปดเว็บไซตดวยขนาดหนาจอตาง ๆ ที่แตกตางกัน

กอนใชงานจรงิ เพื่อใหแนใจวาจะไมมกีารแสดงผลผดิไปจากตําแหนงที่ตองการ 

   2. ควรใสขอมูลสําคัญไวดานบน ๆ ของหนาเพจ เพราะจะทําใหผูชม

เห็นขอมูลที่นาสนใจทันททีี่เขามา 

   3. ควรกําหนดการแสดงผลและการซอนสวนประกอบตาง ๆ ของ

เว็บไซต เชน เมนู รูปภาพ โฆษณา เพราะเราไมสามารถแสดงหนาเว็บไซตไดเหมือนกันในทุก

ขนาดหนาจอ 
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ควรระมัดระวังเรื่องการจัดเรยีงเน้ือหาในเว็บไซตเม่ือเปดดวยโทรศัพทมือถือ เพราะขนาดจอที่

แคบกวาเดสกท็อปจะทําใหเนื้อหาดูเรียงตอกันยาวกวา ซึ่งบางครัง้ก็ยาวเกินไปจนอาจทําใหดู

ไมสวยงาม 

   4. ขนาดรูปภาพ ขนาดตัวหนังสือ ชองไฟ และระยะหางระหวาง

บรรทัด ควรเวนใหอานงาย สบายตา ไมเล็กและไมใหญจนเกินไป 

   5. ควรเตรียมรูปใหเหมาะสมกับหนาจอ โดยหากเนนการเปดผานจอ

ขนาดเล็กก็ใหอัปโหลดรูปที่มขีนาดเล็ก ไมเชนนัน้อาจทําใหเสยีเวลาโหลด ซึ่งจะสงผลเสยีตอทัง้

ผูใชและการทํา SEO เนื่องจาก Google มักใชปจจัยดานความเร็วในการโหลดหนาเพจ 

(PageSpeed) ในการพจิารณาเพื่อจัดอนัดับเว็บไซตดวย 

 

2.1.3 แนวคดิเกี่ยวกับการออกรายงาน 

  การออกรายงาน คอืการนําเอาขอมูลที่ไดจากผูใชงานที่มีประวัตกิารเติมพอยต 

และนําผลลัพธที่ไดจากการประมวลผลมาจัดรูปแบบแดชบอรด (Dashboard) รายงานที่ได

สามารถแสดงออกไดทั้งทางจอภาพ (Print Preview หรือภาพกอนพิมพ)  และพิมพลง 

กระดาษพิมพ (Print) การรายงานเหมาะสําหรับการแสดงขอมูลที่มีจํานวนมากเพราะสามารถ

จัดรูปแบบแตละหนากระดาษไดดกีวาการแสดงบนฟอรมซึ่งมีขนาดจอภาพเปนขอจํากัด ในการ

แสดง สวนประกอบของรายงาน (Report) การออกแบบรายงานสามารถแบงสวนการออกแบบ

ได 7 สวนคอื 

  2.1.3.1 สวนหัวรายงาน (Report Header) หมายถึง หัวเรื่องรายงานการ

ออกแบบในสวนน้ีจะปรากฏที่ หนาแรกของรายงานเพียงหนาเดียวโดยปรากฏที่สวนบนของ

หนาแรก 

  2.1.3.2 สวนทายรายงาน (Report Footer) หมายถึงสวนของการสรุปทายเรื่อง 

รายงาน 

 การออกแบบในสวนนี้จะปรากฏที่หนาสุดทายของรายงานเพยีงหนาเดยีวโดยจะ ปรากฏที่สวน

ของทายกระดาษของหนาสุดทาย   

  2.1.3.3 สวนหัวของหนา (Page Header) หมายถึงสวนที่ จะแสดงในทุก

หนากระดาษโดยแสดงที่สวนบนของหนากระดาษในแตละหนา   

  2.1.3.4 สวนทายของหนา (Page Footer) หมายถึงสวนท  จะแสดงในทุก

หนากระดาษโดยแสดงทีส่วนลางของหนากระดาษในแตละหนา  
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  2.1.3.5 สวนหัวของกลุม (Group Header) หมายถึงสวนที่จะแสดงเปนสวนหัว

ของขอมูลในแตละกลุมกอนที่จะแสดงรายละเอยีดของขอมูลในกลุม   

  2.1.3.6 สวนทายของกลุม (Group Footer) หมายถงึสวนทีจ่ะแสดงเปนสวนทาย

ของขอมูลในแตละกลุมหลังจากแสดงรายละเอยีดของขอมูลในกลุมนัน้แลว   

  2.1.3.7 สวนรายละเอยีด (Detail) หมายถงึสวนที่จะแสดงรายละเอยีดขอมูลแต

ละรายการซึ่งจะ เปนสวนหลักและสวนสําคัญของการออกแบบรายงานในแดชบอรด 

(Dashboard) สามารถออกแบบไดหลายลักษณะขึ้นอยูกับความตองการของผูดูแลระบบ ผูดูแล

ระบบก็สามารถออกแบบได 2 ลักษณะคือการออกแบบรายงานที่ตองการตัวชวย (Wizard) 

และ การออกแบบรายงานประเภทกําหนดเอง(Design View)   

ดังนัน้จงึแบงประเภทของรายงานได 5 ประเภทดังตอไปนี้   

  1) รายงานแบบรายงานอัตโนมัต ิ(Auto Report Tabular)   

  2) รายงานแบบแผนภูม ิ(Chart Wizard Report)   

  3) รายงานแบบ Label Wizard   

  4) รายงานแบบ Report Wizard   

  5) รายงานดวยออกแบบรายงาน (Design View) 

 

2.2 ทฤษฏทีี่เกี่ยวของ 

2.2.1 ทฤษฎเีกี่ยวกับฐานขอมูล 

ฐานขอมูลหมายถึง กลุมของขอมูลที่มีความสัมพันธกัน นํามาเก็บรวบรวมเขา

ไวดวยกันอยางมีระบบและขอมูลที่ประกอบกันเปนฐานขอมูลนัน้ ตองตรงตามวัตถุประสงคการ

ใชงานขององคกรดวยเชนกัน เชน ในสํานักงานก็รวบรวมขอมูล ตั้งแตหมายเลขโทรศัพทของผู

ที่มาติดตอจนถึงการเก็บเอกสารทุกอยางของสํานักงาน ซึ่งขอมูลสวนนี้จะมีสวนที่สัมพันธกัน

และเปนที่ตองการนําออกมาใชประโยชนตอไปภายหลัง ขอมูลนัน้อาจจะเกี่ยวกับบุคคล สิ่งของ

สถานที่ หรือเหตุการณใด ๆก็ไดที่เราสนใจศึกษา หรืออาจไดมาจากการสังเกต การนับหรือ

การวัดก็เปนได รวมทั้งขอมูลที่เปนตัวเลข ขอความ และรูปภาพตาง ๆ ก็สามารถนํามาจัดเก็บ

เปนฐานขอมูลได และที่สําคัญขอมูลทุกอยางตองมคีวามสัมพันธกัน เพราะเราตองการนํามาใช

ประโยชนตอไปในอนาคต ระบบฐานขอมูล (Database System) หมายถึง การรวมตัวกันของ

ฐานขอมูลตัง้แต  2 ฐานขอมูลเปนตนไปที่มคีวามสัมพันธกัน โดยมีวัตถุประสงคเพื่อเปนการลด

ความซ้ําซอนของขอมูลและทําใหการบํารุงรักษาตัวโปรแกรมงายมากข้ึน โดยผานระบบการ

จัดการฐานขอมูล หรือ เรียกยอวา DBMS ระบบฐานขอมูล คือ ระบบการจัดเก็บขอมูลดวย
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คอมพวิเตอรโดยมีวัตถุประสงคเพื่อบํารุงรักษาขอสนเทศ (Maintain Information)และสามารถ

นําขอสนเทศเหลาน้ันมาใชไดทุกเม่ือทีตองการ หนาที่ของระบบจักการฐานขอมูลหนาที่ของ

ระบบจัดการฐานขอมูลสามารถแบงออกเปนขอยอยๆ ได ดังตอไปนี้  

  2.2.1.1 ชวยกําหนดและเก็บโครงสรางฐานขอมูล (Define and Store Database 

Structure)  

  2.2.1.2 การเรียกใชขอมูลจากฐานขอ มูล (Load Database) เมื่อมีการ

ประมวลผลที่เกิดจากการทํางานของโปรแกรมประยุกต ระบบฐานขอมูลจะทําการรับและเก็บ

ขอมูลที่ปอนเขามาเอาไวในฐานขอมูลเพื่อใชในการประมวลผลตอไป  

  2 .2.1 .3 เก็บและดูแลขอมูล (Store and Maintain Data) ขอ มูลในระบบ

ฐานขอมูลจะถูกเก็บรวบรวมไวดวยกัน โดยมีระบบจัดการฐานขอมูลเปนผูดูแลรักษาขอมูลนัน้  

  2.2.1.4 ประสานงานกับระบบปฏิบัตกิาร (Operating System) ดังที่ไดทราบกัน

อยูแลววาระบบปฏบิัตกิารเปนโปรแกรมที่คอยควบคุมการทํางานของอุปกรณคอมพวิเตอรหรอื

โปรแกรมตางๆในเครื่องคอมพิวเตอรระบบการจัดการฐานขอมูลจะทําหนาที่ประสานงานกับ

ระบบปฏิบัติการเพื่อใหการทํางานเปนไปอยาง ถูกตองตามที่ผูใชตองการ ไมวาจะเปนการ

เรยีกใชขอมูล การแกไขขอมูล หรอืการออกรายงาน  

  2.2.1.5 ชวยควบคุมความปลอดภัย (Security Control) ในระบบการจัดการ

ฐานขอมูลจะมีวิธีควบคุมเพื่อเปนการปองกันความเสียหายที่อาจจะเกิดขึ้นไดกับฐานขอมูลไม

วาจะเปนการเรียกใชหรือแกไขเปลี่ยนแปลงขอมูล ของผูใชในระบบผูใชสามารถเรียกขอมูล

ขึ้นมาทําการแกไขได แตกตางกัน เปนตน  

  2.2.1.6 การจัดทําขอมูลสํารองและการกู (Backup and Recovery) ในระบบ

จัดการฐานขอมูลจะจัดทําขอมูลสํารองของฐานขอมูลเอาไว และเมื่อมปีญหากับระบฐานขอมูล 

เชนแฟมขอมูลหาย ซึ่งอาจเกิดข้ึนเน่ืองจากดิสกเสีย ลบผิดแฟมขอมูล หรือไฟไหม ฯลฯ ระบบ

จัดการฐานขอมูลจะใชระบบขอมูลสํารองน้ีในการฟนสภาพการทํางานของระบบใหสูภาวะปกติ

ได  

  2.2.1.7 ควบคุมการใชขอมูลพรอมกัน (Concurrency Control) ในระบบ

คอมพวิเตอรที่ใชอยูปจจุบัน โปรแกรมการทํางานมักจะเปนแบบผูใชหลายคน (Multi User) จึง

ทําใหผูใชแตละคนสามารถเรียกใชขอมูลไดพรอมกัน ระบบจัดการฐานขอมูลที่มีคุณสมบัติ

ควบคุมการใชขอมูลพรอมกันน้ี จะทําการควบคุมการใชขอมูลพรอมกันของผูใชหลายคนใน

เวลาเดียวกันได โดยมีระบบการควบคุม ที่ถูกตองเหมาะสม เชน ถาการแกไขขอมูลนั้นยังไม

เรียบรอย ผูใชอื่นๆ ที่ตองการเรียกใชขอมูลนี้จะไมสามารถเรียกขอมูลนั้นๆ ข้ึนมาทํางานใดๆ 
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ได ตองรอจนกวาการแกไขขอมูลของผูที่เรยีกใชขอมูลนั้นกอนจะเสร็จเรยีบรอย จึงจะสามารถ

เรยีกขอมูลนัน้ไปใชงานตอได ทัง้นี้เพื่อปองกันไมใหเกดิปญหาการเรยีกใชขอมูลที่ไมถูกตอง  

  2.2.1.8 ควบคุมความบูรณภาพของขอมูล (Integrity Control) ระบบจัดการ

ฐานขอมูลจะทําการควบคุมคาของขอมูลในระบบใหถูกตองตามที่ควรจะเปน  

  2.2.1.9 จัดทําพจนานุกรมขอมูล (Data Dictionary) ระบบจัดการฐานขอมูลจะ

ทําการสรางพจนานุกรมขอมูลขึ้นมาให เม่ือมีการกําหนดโครงสรางของกับฐานขอมูลมาเพื่อ

เปนเอกสารหรอืแหลงขอมูล เชน ช่ือ แฟมขอมูล ช่ือเขตขอมูลเปนตน 

 

 2.2.1 ทฤษฎเีกี่ยวกับการประชาสัมพันธสื่อออนไลน 

  สื่อดิจิทัลประเภทหน่ึงที่เปนเครื่องมือในการปฏิบัติการทางสังคม (Social Tool) 

โดยมีจุดประสงคเพื่อใชสื่อสารระหวางบุคคลในเครอืขายทางสังคม (Social Network) ผานทาง

เว็บไซต รวมถงึโปรแกรมประยุกตที่มีการเชื่อมตอกับอนิเทอรเน็ตบนสื่อตาง ๆ โดยตองการให

เกิดการทํางานรวมกันระหวางผูสงสารและผูรับสารอยางสรางสรรค เพื่อสรางเนือ้หา (User-

Generated Content: UGC) ในรูปแบบของขอมูล ภาพ และเสยีงข้ึนเอง 

 ขอดขีองส่ือออนไลน 

  1. เขาถึงกลุมเปาหมายงายกวา : สื่อออนไลนชวยใหการเขาถึงกลุมผูรับสารที่

เราตองการสื่อถงึเปนเรื่องงายและมีประสิทธภิาพมากขึ้น 

  2. สะดวกและรวดเร็ว : ไมวาจะอยูที่ไหน สื่อออนไลนสามารถใชงานไดทุกเมื่อ

ที่เราตองการ และไมตองรอใหถงึเวลาหรอืวันหยุด 

  3. ไมมีวันหยุด : สื่อออนไลนไมมีขอจํากัดในเรื่องของวันและเวลาทํางาน 

สามารถใชงานและเขาถงึขอมูลไดตลอดเวลา. 

  4. สรางความนาเชื่อถอืใหกับองคกร : การใชสื่อออนไลนในการประชาสัมพันธ

และการสื่อสารชวยสรางความนาเช่ือถือ รวมทัง้ความเขาใจในองคกรอยางมปีระสทิธภิาพ 

  5. การตัดสินใจงายขึ้น : สื่อออนไลนชวยใหผูใชระบบสามารถตัดสินใจไดงาย

ขึ้น เชน การเปรียบเทียบขอมูลเกี่ยวกับการซื้อสินคา และการเรียนรูขอมูลที่จําเปนกอน

ตัดสนิใจ 

 ขอเสยีของสื่อออนไลน 

  1. การละเมิดศีลธรรม : บางคนอาจเลือกที่จะโพสตหรือคนหาเนื้อหาที่อาจ

กอใหเกดิการละเมดิศลีธรรมหรอืขัดตอความสุภาพ เพื่อความบรรเทงิสวนตัว 

  2. เปนชองทางของมิจฉาชพี : สื่อออนไลนอาจเปนพื้นที่สําหรับมิจฉาชีพตางๆ 

ที่อาจมีการละเมดิความเปนสวนตัวหรอืทําสิ่งผดิกฎหมาย  
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 2.2.2 ทฤษฎเีกี่ยวกับ UX UI 

  UX ยอมาจาก User Experience คือ การออกแบบประสบการณใชงานเพื่อให

ผูใชเกิดความพึงพอใจสูงสุด เชน ใชงานงาย มีลําดับขั้นตอนชัดเจน เปนการสรางความรูสึก

จดจําใหผูใชงานอยากกลับมาใชงานอกี 

  UI ยอมาจาก User Interface คอื การออกแบบที่เช่ือมประสานระหวางผูใชงาน

กับระบบหรือผลิตภัณฑ ซึ่งมุงเนนไปที่หนาตาการออกแบบ เชน การวางภาพ ปุม หรือขนาด

ตัวอักษร เปนตน 

  2.2.2.1 องคประกอบในการออกแบบ UX UI 

  UX Design มกีระบวนการหรอืแนวคดิในการออกแบบ ไดแก 

   1. Design Thinking : คือการคดิเชิงออกแบบ เปนกระบวนการคดิที่ให

ความสําคัญกับการทําความเขาใจปญหาของผูใช เพื่อใหส่ิงที่ออกแบบมาตอบสนองตอความ

ตองการของผูใชงานสูงสุด 

   2. Service Design : เปนการนํา Design Thinking มาออกแบบการ

บริการ ที่จะเนนแคการบริการเทานั้น โดยจะคํานึงถึงประสบกาณของผูที่เกี่ยวของในงาน

ทัง้หมด เพื่อสรางระบบที่มีประสทิธภิาพและมคีวามตอเนื่องกันตั้งแตตนจนจบกระบวนการ  

   3. Design Sprint : เปนกระบวนการเพื่อแกไขปญหาที่ เกิดขึ้นกับ

ผลิตภัณฑหรือบริการที่ออกสูตลาดแลวไดอยางเปนระบบ จุดเดนในสวนนี้คือความรวดเร็ว 

โดยจะใชเวลาเพยีงไมกี่วันในแตละ Sprint เพื่อแกไขปญหาที่เกิดข้ึน 

   4. User Centered Design : กระบวนการออกแบบที่ใหความสําคัญกับ

ผูใชงานเปนหลัก โดยผูใชงานจะเขามามสีวนรวมในการประเมินผลการออกแบบรวมกัน 

  UI Design มีองคประกอบในการออกแบบ ไดแก 

   1. Information Design : กระบวนการออกแบบที่เนนนําเสนอขอมูล 

เพื่อสรางความเขาใจและเกดิการเรยีงลําดับขอมูลไดอยางครบถวนและถูกตอง 

   2. Interaction Design : กระบวนการออกแบบโดยคํานึงถึงปฏิสัมพันธ

ระหวางผูใชงานกับวัตถุที่เนนการตอบสนองที่ถูกตอง และผูใชงานสามารถไปถึงเปาหมายได

อยางรวดเร็ว เชน การกดปุมลดเสียง แลวเสียงเบาลง หรือการใชคําที่สื่อความหมาย ทําให

ผูใชงานทราบไดทันทีวาตองการจะสื่อสารความหมายอะไร หรอืใหผูใชทําอะไร เปนตน 

    3. Information Architecture : เปนการจัดเรียงขอมูลอยางเปนระบบ 

และการจัดกลุมขอมูลใหมคีวามถูกตอง เพื่อใหผูใชงานรูลําดับการเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเร็ว 

เชน การทําแผนผังเว็บไซต (Sitemap) 
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   4. Visual Design : เนนการนําเสนอภาพเพื่อใหเกิดความสวยงาม ครบ

ทุกองคประกอบ เชน การจัดวางตําแหนง, การใชส,ี การใชตัวอักษร ในการนําเสนอใหสวยงาม 

ใหผูอานเขาใจไดงาย เชน การทําอนิโฟกราฟก 

   5. Human Computer Interaction : การออกแบบปฏิสัมพันธระหวาง

มนุษยกับคอมพิวเตอร ซึ่งเปนพื้นฐานในการเรยีนรูการออกแบบ UX/UI ที่ดี เพราะการพัฒนา

นั้นเริ่มตนตั้งแตการใชงานคอมพิวเตอรผานระบบ command line ที่มีความยุงยาก ซับซอน จน

มาถึง GUI ที่มสีสีัน หนาตา และการใชงาน ที่สวยงามและงายมากยิ่งข้ึน  โดยในปจจุบันยังคงมี

การพัฒนาอยูอยางตอเนื่อง 

 

2.3 วรรณกรรมที่เกี่ยวของ 

2.3.1 ปรญิญา อภัยภักด และ ณัฐพล เสาวพงษ.(2562). ระบบจัดการรานอาหาร 

 วิจัยดังกลาวมีวัตถุประสงคของภาคนิพนธนีออกแบบและพัฒนาระบบจัดการ

รานอาหารใหมปีระสทิธภิาพมากยิ่งขึนทังในสวนของการจัดเก็บขอมูล เพื่อปองกันการสูญหาย

ของขอมูลตางๆ และชวยใหการปฏิบัติงานมีความสะดวกรวดเร็วมากยิ่งขึ้น การพัฒนาระบบ

จัดการรานอาหาร โดยใชโปรแกรม Microsoft Visual Studio 2017 ในการออกแบบพัฒนาระบบ

จัดการรานอาหาร ใชภาษา C# ในการเขียนโปรแกรม และใชการจัดการฐานขอมูลโดยใช

โปรแกรม Microsoft SQL Server 2017 ระบบจัดการรานอาหารสามารถใชงานดานการเก็บ

ขอมูลตางๆ มีเมนูใหเลือก เชน จองโตะอาหาร ตัดจําหนายวัตถุดิบ เพิ่มสูตรวัตถุดิบ รายงาน

สรุปยอดแบบเลือกวันที่ ซึง่ผลที่ไดรับจากการพัฒนาระบบแสดงใหเห็นวาระบบสามารถทํางาน

ไดตรงขอบเขต ลดขอผดิพลาดในการใหบรกิาร ตลอดจนทําใหลดความซับซอนของการสั่งซื้อ 

และจัดการวัตถุดบิพรอมทังการตัดจําหนายวัตถุดบิใหมีประสทิธิภาพมากขึน้ 

 สรุปขอมูลจากการวิจัยดังกลาวสามารถนํามาเปนแนวทางในการวิเคราะหและ

ออกแบบระบบซึ่งจากที่ไดศกึษาระบบจัดการรานอาหาร เพื่อนําระบบจัดการรานอาหารมาตอ

ยอดกับระบบจองคูปองโปรโมชันสําหรับรานอาหารในเรื่องการเก็บขอมูลตางๆของรานอาหาร 

เพื่อลดการสูญหายของขอมูล 

 2.3.2 สุรีวรรณ จันตะมะ, ภานุวัตร สุขเทพ และ พิมพชยา ชัยรัตน.(2562). การ

ออกแบบและพัฒนาระบบ ซื้อ ขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรบนอินเทอรเน็ตดวยวธิี

เชงิโครงสราง 

 วิจัยดังกลาวมีวัตถุประสงคเพื่อ 1)เพื่อเพิ่มชองทางในการขายสินคาเเละหากลุมลูกค

าใหม 2)เพื่ออํานวยความสะดวกในการซื้อสนิคาเเละการใหบรกิาร 3) เพื่อสรางเเรงจูงใจเเละช
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วยสงเสริมการขาย 4) เพื่อลดความซํ้าซอนในการซื้อสินคาระยะที่ 1 การออกแบบและพัฒนา

ระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพวิเตอรบนอินเทอรเน็ตโดยใชหลักคิดของวงจรการ

พัฒนาระบบ (SDLC) แบบ Sashimi Water Full 6 ขั้น (แบบน้ําตกหกข้ัน) ที่ผานการวิเคราะห

ความตองการจากผูเช่ียวชาญและผูมีสวนเกี่ยวของกับระบบซื้อขายและระบบสะสมแตมอุปก

รณคอมพิวเตอรบนอินเทอรเน็ตดวยวิธีเชิงโครงสรางจํานวน 15 คน โดยใชเครื่องมือเป

นแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง ระยะที่ 2 ประเมินคุณภาพการใชงานระบบซื้อขายและระบบ

สะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรบนอินเทอรเน็ตดวยแบบจําลองสําหรับประเมินคุณภาพแบบ

ES_QUAL โดยกลุ มตัวอยางเป นผู  ใช งานระบบซื้อ ขายและระบบสะสมแตมอุปกรณ

คอมพิวเตอรบนอินเทอรเน็ตจํานวน 56 คน โดยเครื่องมือที่ใชในการวิจัยเปนแบบสอบถาม

มาตราสวนประมาณคาหาระดับ สถิติที่ใชในการวิจัยคอืคาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค

าสัมประสิทธิ์การแปรผัน ซึ่งผลการวจิัยพบวา (1) การออกแบบระบบซื้อ ขายและระบบสะสม

แตมอุปกรณคอมพวิเตอรบนอนิเทอรเน็ตมีแผนภาพสามประเภท คอื แผนภาพบรบิท แผนภาพ

กระแสการไหลขอมูล และ แผนภาพการทํางานของระบบ โดยมี 2 โมดูล คอื โมดูลผูดูแลระบบ

, โมดูลของผูใช ผลการประเมินคุณภาพการใชงานระบบซื้อขายและระบบสะสมแตม   อุปกรณ

คอมพวิเตอรบนอนิเทอรเน็ต 

 สรุปขอมูลจากการวิจัยดังกลาวสามารถนํามาเปนแนวทางในการวิเคราะหและ

ออกแบบระบบซึ่งจากที่ไดศกึษาการออกแบบและพัฒนาระบบ ซื้อ ขายและสะสมแตมอุปกรณ

คอมพิวเตอรบนอินเทอรเน็ต ดวยวิธีเชิงโครงสราง คณะผูจัดทํามีความคิดเห็นวาสามารถนํา

งานวิจัยมาดังกลาวมาอางอิงถึงพฤตกิรรม และปจจัยสาเหตุตาง ๆ ที่มีผลตอการเลือกใชงาน

โครงงานระบบจัดการรานอาหารมาตอยอดกับระบบจองคูปองโปรโมชันสําหรับรานอาหารได 

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

อเิล็กทรอนิกสสําหรับสวัสดกิารอาหาร 

 งานวิจัยนี้เปนการออกแบบและพัฒนาระบบคูปองอิเล็กทรอนิกสใชกับสวัสดิการ

อาหารโดยบูรณาการรวมกับบัตรพนักงานอารเอฟไอดีชนดิความถี่ต่ํากับระบบสมองกลฝงตัว 

เช่ือมโยงการทํางานเขากับระบบฐานขอมูลบนเครื่องคอมพิวเตอรแมขาย ทดแทนการใชคูปอง

กระดาษซึ่งมีขอเสียคือสิ้นเปลืองกําลังคนในการจัดการ ชํารุดเสียหายงาย การควบคุมการใช

คูปองใหเปนไปตามนโยบายทําไดยาก ใชเวลาในการนับ รวมถึงอาจใชคูปองซ้ําซอน และมี

ความไมสะดวกในการใชงาน ผลการทดสอบกับบัตรผูใชงานจานวน 100 ใบใน 9 หัวขอการ

ทดสอบ ระบบสามารถทํางานไดอยางถูกตองและตอบสนองความตองการของบริษัทไดเปน



22 

อยางดี ลดภาระงานของฝายบุคคล สามารถควบคุมการใชคูปองใหเปนไปตามนโยบาย 

สามารถตรวจสอบเชื่อถอืได และสะดวกตอการใชสทิธิ์ของพนักงาน 

 จากงานวิจัยที่สืบคนดังกลาวคณะผูจัดทํามีความคิดเห็นวาสามารถนํางานวิจัยมา

ดังกลาวมาอางอิงในการศึกษาปจจัยในสวนการเชื่อมโยงกับระบบฐานขอมูลและระบบคูปอง

อเิล็กทรอนิกสที่สงผลตอการตัดสนิใจใชโครงงานระบบจองคูปองโปรโมชันสําหรบัรานอาหาร 

 2.3.4 สุคนธทิพย คําจันทร และ ประภาพร กุลลิ้มรัตนชัย.(2565).การประยุกตใช  

User  Interface (UI) และ User Experience (UX) ในการออกแบบแพลตฟอรม.  

 วิจัยดังกลาวมีวัตถุประสงคการนําเทคโนโลยีมาปรับใชกับองคกรหรือธุรกิจใหเกิด

ความนาสนใจและเปนจุดเดนที  มีความแตกตาง โดยเฉพาะกลุมธุรกิจทางดานการใหบรกิารที่

จะตองคํานึงถึงผูใชงานในการเลือกใชแพลตฟอรมดานการใหบริการผานอุปกรณสื่อสารทุก

ประเภท ทําใหกลุมธุรกิจเหลานี้ตองใหความสําคัญของการออกแบบสวนตอประสานผูใชงาน 

User Interface-UI และการออกแบบประสบการณผูใช User Experience-UX ที่มีผลตออารมณ

และความรูสึกของการใชงาน เชน การเลือกสีในการออกแบบตัวอักษร การจัดวางตําแหนง

ขอมูล กราฟก และปุมตางๆ  ที่ปรากฎในหนาจอ เพื่อใหผูใชเกิดความพึงพอใจและเกิด

แรงจูงใจในการใชงานของแพลตฟอรมนัน้ๆ ซึ่งตองมีการําความรูเกี่ยวกับ UX มาออกแบบสวน

ของผูใชงานระบบ และ UI ในการทํา Wireframe ซึ่งเปนการรางองคประกอบตางๆ ทีจ่ะปรากฏ

ในหนาจอของแตละแพลตฟอรมและจงึนํามาสรางเปนตนแบบ (Prototype) เพื่อนําไปออกแบบ

และทดสอบใหไดมาซึ่งความสมบูรณของหนาจอซึ่งจะตองมีการแกไขปญหาและการนํา เสนอ

ขอมูลในแพลตฟอรมตางๆ ใหสามารถใชงานไดงาย เชนการวางตําแหนงของโครงรางของ

แพลตฟอรม ตัวอักษร รูปภาพ กราฟก การใชสี การใชไอคอน และปุมกดที่จะสามารถดึงดูด

ความรูสึกของผูใชใหเกดิความพงึพอใจและตรง กับความตองการในการใชงาน 

 สรุปขอมูลจากการวิจัยดังกลาวสามารถนํามาเปนแนวทางในการวิเคราะหและ

ออกแบบระบบซึ่งจากที่ไดศึกษาการประยุกตใช  User  Interface (UI) และ User Experience 

(UX) ในการออกแบบแพลตฟอรม โดยไดนําวธิีการออกแบบ UX และ UI มาพัฒนาใหกับระบบ

จองคูปองโปรโมชันสําหรับรานอาหาร 

 2.3.5 ภัทรพล ยนิดจีันทร.(2565). การสื่อสารการตลาดออนไลนของธุรกิจรานอาหาร

ในจังหวัดจันทบุร ี

 การวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค เพื่อศึกษาการส่ือสารการตลาดออนไลนของธุรกิจ

รานอาหาร   ในจังหวัดจันทบุร ีเพื่อหาความสัมพันธระหวางตัวแปรขอมูลสวนบุคคล ประเภท

และขนาดของธุรกิจ กับการสื่อสารการตลาดออนไลนของธุรกิจรานอาหารในจังหวัดจันทบุรี 
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ใช เครื่องมือ การสื่อสารการตลาด 5 ดาน ประกอบดวย การโฆษณาออนไลน การ

ประชาสัมพันธออนไลน  การสงเสริมการขายออนไลน การขายโดยบุคคลออนไลน และ

การตลาดทางตรงออนไลน ใชระเบยีบวธิวีจัิยเชงิปรมิาณ (Quantitative Research)  

 สรุปขอมูลจากการวิจัยดังกลาวสามารถนํามาเปนแนวทางในการวิเคราะหและ

ออกแบบระบบซึ่งจากที่ไดศึกษาเรื่องการสื่อสารการตลาดออนไลนของธุรกิจรานอาหารใน

จังหวัดจันทบุรี คณะผูจัดทํามีความคิดเห็นวาสามารถนํางานวิจัยมาดังกลาวมาอางอิงใน

การศึกษาปจจัยการวเิคราะหประชาสัมพันธสื่อสารเกี่ยวกับธุรกิจรานอาหารในตลาดออนไลน 

ซึ่งสงผลตอการตัดสนิใจใชโครงงานระบบจองคูปองโปรโมชันสําหรับรานอาหารได 

 

2.4 เคร่ืองมอืการออกแบบและวเิคราะหระบบ 

2.4.1 เคร่ืองมอืในการวเิคราะหและออกแบบระบบ 

  2.4.1.1 แผนภาพบริบท (Context Diagram) คือ แผนภาพกระแสขอมูลระดับ

บนสุดที่แสดงภาพรวมการทํางานของระบบที่มีความสัมพันธกับสภาพแวดลอมภายนอกระบบ 

ทั้งยังแสดงใหเห็นขอบเขต และเสนแบงเขตของระบบที่ศึกษาและพัฒนา อันดับแรกของการ

สรางแบบจําลองขั  นตอนการทํางานของระบบ นักวิเคราะหระบบควรจะทําการสราง Context 

Diagram กอน เนื่องจาก Context Diagram เปนตัวกําหนดขอบเขต และเสนแบงเขตของระบบที่

ศกึษาและพัฒนา แนวทางในการกําหนดขอบเขตมดีังนี้  

   1. เปรยีบระบบเสมอืนภาชนะบรรจุ เพื่อแบงแยกสิ่งที่อยูภายในภาชนะ

ออกจากสิ่งที่อยูภายนอกภาชนะ โดยไมตองสนใจสิ่งที่อยูภายในภาชนะมีอะไรบาง  

   2. ศึกษาระบบโดยอาจจะการสอบถามผูใชงานถึงเหตุการณ (Event) 

หรือ  การดําเนินงานประจําวันที  เกิดข้ึนของระบบวามีการติดตอ จัดการ หรือดําเนินงาน

อยางไรบาง และระบบมีการตอบสนองตอเหตุการณนั้นๆ อยางไร อะไรคอืขอมูลที  รับเขามา 

(Input) และสงมาจากใคร (External Agent)  

   3. สอบถามผูใชระบบวาระบบจะตองสงขอมูลอะไร (Output) ออกไปสู 

External Agent บาง ตองการรูปแบบรายงาน การสอบถามขอมูล (Query) แบบใด สิ่งเหลานี 

 ทําใหนักวเิคราะหระบบสามารถพจิารณาการวาด Data Flow ได  

   4. จําแนกแหลงขอมูลภายนอกระบบ (External data store) ที่ระบบ

ตองการจากไฟลหรือฐานขอมูลจากระบบอื่น ซึ่งอาจเปนการอาน แกไข เปลี่ยนแปลง ขอมูล

เหลานัน้  
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   5. ทําการวาด Context Diagram จากส่ิงที่รวบรวมไดจากขอ 1-4 

หลังจากทีไ่ดศกึษาการทํางาน ขอมูลรับเขา ขอมูลสงออก นักวเิคราะหระบบอาจมเีสนทางการ

ไหลของขอมูล (Data Flow) มากมาย ซึ่งไมอาจแสดงไดทั้งหมดใน Context Diagram นี้ ดังน้ัน 

Data Flow ที่แสดงควรเปนขอมูลหลักและมีความสําคัญตอระบบ สวนรายละเอียดของการ

เคลื่อนไหวของขอมูลนั้นสามารถนําไปอธบิายใน DFD ระดับตอไปได 

 ใน Context Diagram ประกอบดวย Process ที่แทน Process ของระบบทั้งหมดเพียง

หนึ่ง Process เทานั้นที่อยูภายในขอบเขตของระบบ และใหแสดงหมายเลขศูนย (“o”)  18 ตรง

สวนบนของสัญลักษณ Process นอกจากนี  ใน Context Diagram ยังแสดงรายละเอียดของ 

External Agent และ External Data Store รอบๆ ขัน้ตอนการดําเนินงาน (ภายนอกขอบเขตของ

ระบบ) และมี Data Flows แสดงการติดตอระหวางระบบกับสิ่งที่อยูภายนอก และสิ่งสําคัญคือ

ภายใน Context Diagram จะตองไมม ีData Store ปรากฏอยู 

 

ภาพที่ 2.6 Context Diagram 

แหลงที่มา : https://chrisbell.com/ 

  2.4.1.2 แผนภาพกระแสขอมูล(Data Flow Diagram : DFD)  

   1) เปนแบบจําลองข้ันตอนการทํางานของระบบ เพื่ออธิบายข้ันตอน

การทํางานของระบบที่ไดจากการศึกษาในขัน้ตอนกอนหนานี้  

   2) แผนภาพจะแสดงทศิทางการไหลของขอมูลและอธิบาย  

    1. ขอมูลมาจากไหน  

    2.  ขอมูลไปที่ไหน  
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    3. เกดิกิจกรรมใดกับขอมูลบาง ในแตละขัน้ตอนของระบบ  

    4. จัดเก็บขอมูลที่ไหนหรอืสงขอมูลไปใหที่ใด  

    5. สัญลักษณที่ใชในแผนภาพกระแสขอมูล  

  2.4.2.3 สัญลักษณที่ใชในแผนภาพกระแสขอมูล 

   สัญลักษณที่ใชเปนมาตรฐานในการแสดงแผนภาพกระแสขอมูลมี

หลายชนดิ แตในที่นี้จะแสดงใหเห็นเพยีง 2 ชนดิ ไดแก ชุดสัญลักษณมาตรฐานที่พัฒนาโดย 

Gane and Sarson (1979) และชุดสัญลักษณมาตรฐานที่พัฒนาโดย DeMarco and Yourdon 

(DeMarco, 1979); Yourdon and Constantine, 1979) โดยมสีัญลักษณดังตอไปนี้ 

 

ภาพที่ 2.7 สัญลักษณที่ใชในแผนภาพกระแสขอมูล 

แหลงที่มา : https://online.visual-paradigm.com/ 

  2.4.2.4 แนวคดิของแบบจําลองข้ันตอนการทํางานของระบบ 

   การสรางแบบจําลองข้ันตอนการทํางานของระบบโดยใชแผนภาพ

กระแสขอมูล(Data Flow Diagram) มแีนวคดิตางๆ ดังน้ี 

- Process – กระบวนการทํางานของระบบ   

- Data Store - แหลงจัดเก็บขอมูล  

- Data Flow - เสนทางการไหลของขอมูล    

- External Entity - ตัวแทนที่เกี่ยวของกับขอมูล 
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   1) Process – กระบวนการทํางานของระบบ  

    Process คอื กระบวนการทํางานของระบบ หรอืขัน้ตอนการ

ดําเนนิงาน เปนงานที่ดําเนินการเพื่อตอบสนองขอมูลที่รับเขา หรอืตอเงื่อนไขที่เกิดข้ึน 

   

 

 

ภาพที่ 2.8 กระบวนการทํางานของระบบ 

แหลงที่มา : https://systemsmrthomas.weebly.com/ 

 กฎของ Process 

   1. ตองไมมีขอมูลรับเขาเพยีงอยางเดยีว  

  2. ตองไมมขีอมูลออกเพยีงอยางเดยีว  

  3. ขอมูลรับเขาตองเพยีงพอในการสรางขอมูลสงออก  

  4. การต้ังชื่อ Process ตองใชคํากรยิา 

 

ภาพที่ 2.9 สัญลักษณที่ใชแสดงแทน Process 

แหลงที่มา : https://www.researchgate.net/ 

  2) Data Store – แหลงจัดเก็บขอมูล 

     เปนแหลงจัดเก็บหรอืบันทกึขอมูล เทียบเทาไดกับไฟลหรอืแฟมในฐานขอมูล

กฎของ Data Store 

    1. ขอมูลจาก Data Store หนึ่งจะวิ่งไปสู Data Store หนึ่งโดยตรงไมได 

    2. การตัง้ชื่อ Data Store ตองเปนคํานาม 
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ภาพที่ 2.10 Data Store แหลงจัดเก็บขอมูล 

แหลงที่มา : https://dusithost.dusit.ac.th/ 

 

3) Data Flow – เสนทางการไหลของขอมูล 

ใชแทนการส่ือสารระหวางขั้นตอนการทํางานตางๆ แสดงถงึขอมูลนําเขาและ

สงออก 

  กฎของ Data Flow 

   1. ชื่อของ Data Flow ควรเปนชื่อของขอมูลที่สงไปโดยไมตองอธบิาย

วาสงอยางไร 

    2. Data Flow ตองมีจุดเริ่มตนและสิ้นสุดที่ Process 

         3. Data Flow จะเดินทางจาก External Agent กับ External Agent 

ไมได 

    4. Data Flow จะเดินทางจาก External Agent ไป Data Store ไมได 

    5. Data Flow จะเดินทางจาก Data Store ไป External Agent ไมได 

    6. Data Flow จะเดินทางจาก Data Store กับ Data Store ไมได 

    7. การตัง้ชื่อ Data Flow จะตองใชคํานาม 

 

ภาพที่ 2.11 Data Flow เสนทางการไหลของขอมูล 

แหลงที่มา : https://www.geeksforgeeks.org/ 
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4) External Entity – ตัวแทนที่เกี่ยวของกับขอมูล 

     External Entity หรอื External Agent หมายถึงบุคคลหรอืหนวยงานใน

องคกร องคกรอื่น หรอืระบบงานอื่นที่อยูภายนอก ขอบเขตของระบบงานแตมคีวามสัมพันธกับ

ระบบ 

  กฎของ External Agent 

   1. ขอมูลจาก External Agent จะวิ่งไปยัง External Agent หนึ่งโดยตรง

ไมได ตองผานProcess กอน 

    2. การต้ังช่ือ External Agent ตองใชคํานาม 

 2.4.2.5 วธิกีารสรางแผนภาพกระแสขอมูล 

  แผนภาพDFD ประกอบดวยแผนภาพ 3ระดับ คอื 

    1. สรางแผนภาพบรบิท (Context Diagram / Level-0 Diagram) 

    2. สรางแผนภาพระดับ1 (Parent Diagram / Level-1 Diagram) 

    3. แบงยอยแผนภาพ (Child Diagram / Decomposition of DFD) 

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

  Context Diagram คือแผนภําพกระแสขอมูลระดับบนสุด แสดงภาพรวมการ

ทํางานของระบบที่มีความสัมพันธกับภายนอกระบบแบงแยกสิ่งที่อยูภายในและภายนอกระบบ

หาขอมูลสิ่งที่เปน input และ output ใครเปนคนรับ ใครเปนคนสง และการวาด Context 

Diagram แบงกฎได 4 ขอ ดังนี้ 

 1. ประกอบดวย Process ที่แทนการทํางานของระบบทัง้หมดเพยีง 1 Process เทานัน้ 

 2. แสดงหมายเลข Process เปนหมายเลข 0 

3. แสดงรายละเอยีดของ External Entity รอบๆ Process 

4. มี Data Flow แสดงทศิทางการตดิตอระหวางระบบกับสิ่งที่อยูภายนอกระบบ 

2) สรางแผนภาพระดับ 1 (Parent Diagram / Level-1 Diagram) 

  แผนภาพกระแสขอมูลระดับ 1 เปนแผนภาพที่ใหรายละเอยีดเพิ่มเตมิจาก

แผนภาพบรบิททําใหเห็นภาพรวมของแผนภาพกระแสขอมูล ซึ่งจะมรีายละเอยีดมากกวา

แผนภาพกระแสขอมูลบรบิท 

  หลักการสรางแผนภาพกระแสขอมูลระดับ 1 

1. แผนภาพควรอยูในกระดาษใบเดียว หรอืหนาเดยีวกัน 

2. ลูกศรไมควรจะซอนทับกัน 
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3. แตละ process จะตองมีหมายเลขกํากับและตองเปนเลขจํานวนเต็ม 

และ processไมมซี้ํา 

4. External Entities ทัง้หมดที่เขยีนใน Context diagram จะตองแสดง

อยูใน parent diagram 

5. จํานวน process ไมควรมมีากหรอืนอยเกนิไป เพราะจะทําให

แผนภาพอานยากและมคีวามซับซอน 

 

2.4.2 ภาษาและเคร่ืองมอืในการพัฒนาระบบสารสนเทศ 

2.4.2.1 Visual Studio Code 

Visual Studio Code ก็คอืโปรแกรม Code Editor ที่ถูกพัฒนาโดยบริษัท 

Microsoft สามารถใชในการแกไขและปรับแตงโคด โดยโปรแกรมนี้เปนซอฟตแวรประเภท 

Opensource ซึง่ Visual Studio Code นัน้ เหมาะสําหรับนักพัฒนาโปรแกรมทีต่องการใชงานขาม

แพลตฟอรม รองรับการใชงานทั้งบน Windows, macOS และ Linux สนับสนุนทั้งภาษา 

JavaScript, TypeScript และ Node.js สามารถเช่ือมตอกับ Git ได นํามาใชงานไดงายไมซับซอน 

มีเครื่องมือสวนขยายตาง ๆ ใหเลือกใชอยางมากมาก ไมวาจะเปน การเปดใชงานภาษาอื่น ๆ 

ทั้ง ภาษา C++, C#, Java, Python, PHP Go เปนตน และ Themes, Debugger หรอื Comma  

ขอดขีอง Visual Studio Code 

         1. Meet IntelliSense รองรับการใสสีเพื่อใหอานโคดงายข้ึน (Syntax 

Highlighting) รวมถึงการคาดเดาที่สิ่ง Dev กําลังจะพมิพ (Autocomplete) 

         2. Debugging รองรับการ Debug โคดภายในตัวโปรแกรมสามารถ 

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 ภายในตัวอกีดวย 

         3. Git น่ีคือขอดีที่ ถือวาเบ็ดเสร็จไดในโปรแกรมเดียวกัน มี Version 

Control ภายในตัวเองเลย จากที่ผมดูก็ถอืวาครบเครื่องเรื่อง git เลยทีเดยีว 

2.4.2.2 Node.js 

สภาพแวดลอมการทํางานของภาษา JavaScript นอกเว็บเบราวเซอรที่

ทํางานดวย V8 engine นั่นหมายความวาเราสามารถใช Node.js ในการพัตนาแอพพลิเคชัน

แบบ Command line แอพพลิเคชัน Desktop หรือแมแตเว็บเซิรฟเวอรได โดยที่ Node.js จะมี 

APIs ที่เราสามารถใชสําหรับทํางานกับระบบปฏิบัติการ เชน การรับคาและการแสดงผล การ

อานเขียนไฟล และการทํางานกับเน็ตเวริก เปนตน 



30 

   Node.js ถูกพัฒนาและทํางานดวยใช Chrome V8 engine สําหรับ

คอมไพลภาษา JavaScript ใหเปนภาษาเครื่องดวยการคอมไพลแบบ Just-in-time (JIT) เพื่อ

เพิ่มประสิทธิภาพการทํางานของภาษา JavaScript จากที่แตเดิมมันเปนภาษาที่มีการทํางาน

แบบ Interpreted Node.js เปนโปรแกรมที่สามารถใชไดทั้งบน Windows, Linux และ Mac OS X 

นั่นหมายความวาคุณสามารถเขียนโปรแกรมในภาษา JavaScript และนําไปรันไดทุก

ระบบปฏบิัติการที่สนับสนุนโดย Node.js นี่เปนแนวคดิของการเขียนครัง้เดยีวแตทํางานไดทุกที ่

   Node.js ถูกพัฒนาขึ้นมาครัง้แรกโดยนักพัฒนาชาวอเมรกิัน Ryan Dahl 

ในป 2009 สําหรับใชเปนสภาพแวดลอมเพื่อที่จะใชภาษา JavaScript ในการพัฒนาเว็บไซตใน

รูปแบบของ Server side ในชวงแรกนั้น Node.js สนับสนุนการทํางานเพียงแคบน Linux และ 

Mac OS X เทานั้น และสําหรับ Windows นั้นถูกเพิ่มการสนับสนุนเขามาในภายหลัง ซึ่งในชวง

เริ่มแรกภาษา JavaScript ถูกพัฒนาข้ึนมาสําหรับเขียน Script บนเว็บเบราวเซอรเพื่อทําใหหนา

เว็บสามารถตอบสนองไดแบบ Real-time สิ่งหนึ่งที่ทําให Node.js เลือกภาษา JavaScript เปน

ภาษาหลักในการเขียนโปรแกรมเนื่องจากเห็นประสิทธิภาพการทํางานของ V8 engine ซึ่งเปน 

Engine ที่ใชรันภาษา JavaScript บน Google Chrome พรอมทั้งภาษา JavaScript ยังมีรูปแบบ

การทําแบบ Asynchronous I/O ซึ่งเปนสิ่งที่ Node.js ตองการอยูแลว 

   NPM Package management ระบบจัดการแพ็ค เกจ  โมดูล  หรือ

ไลบรารขีองภาษา JavaScript และ Node.js ใช npm สําหรับเปนตัวจัดการแพ็จ ในปจจุบัน npm 

มมีากกวา 1 ลานไลบรารบีน npmjs จากนักพัฒนาทั่วโลกที่คุณสามารถนํามาใชเขยีนโปรแกรม

บน Node.js โดยไลบรารีทั้งหมดบน npm ที่เปนแบบสาธารณะ (Public repository) จะเปน

ซอรฟแวรแบบโอเพนซอรสและฟรี ในปจจุบัน npm อยูภายใตการดูแลของ Github และ 

Microsoft 

  2.4.2.3 Express.js 

   เปน Web Application Framework ชื่อดังที่ไดรับความนยิมมาก สําหรบั

ทํางานบน Platform ของ Node.js ซึ่งเปน Server ตัวหนึ่ง โดยทัง้ Express.js และ Node.js ตางก็

ใชภาษา Javascript ในการพัฒนา ถาเปน Web Application Framework ในสมัยกอน คนที่

พัฒนาจะตองมีความรูมากกวา 1 ภาษา ภาษาที่ทํางานทางฝง Server อยาง PHP หรือ ASP 

และภาษาที่ทํางานทางฝง Client อยาง Javascript เพื่อลดความยุงยากรวมถึงเวลาในการตอง

เรียนรูหลายๆ ภาษาทําใหเกิด Node.js กับ Express.js เพียงแคมีความรู Javascript ก็สามารถ

เขยีนไดทัง้ Server และ Client นอกจากนีถ้าใครเคยเขียน Javascript จะรูวามันมกีารตอบสนอง
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ที่รวดเร็ว แนนอนวา Express.js ก็ยกเอามาเปนขอเดนในเรื่องความเร็ว ในเรื่องการการเรียนรู

การเขยีน Express.js จะใชรูปแบบที่งายในการเรยีนรูมากที่สุด 

2.4.2.4 JavaScript 

ภาษาคอมพิวเตอรที่ใชในการพัฒนาเว็บรวมกับ HTML เพื่อใหเว็บมี

ลักษณะแบบไดนามิก หมายถึง เว็บสามารถตอบสนองกับผูใชงานหรือแสดงเนื้อหาที่แตกตาง

กันไปโดยจะอางอิงตามเว็บบราวเซอรที่ผูเขาชมเว็บใชงานอยู เปนภาษาที่ทํางานฝงผูใช (Client 

Side Script) โดยเว็บเบราวเซอรจะทําหนาที่ประมวลผลคําสั่งที่ถูกเขียนข้ึนมาและตอบสนองตอ

ผู ใชไดทันที เชน การแสดงขอความแจงเตือน (Alert) การตรวจสอบขอมูลที่ผู ใชปอน 

(Validation) เปนตน 

การทํางาน  JavaScript ฝงไคลเอ็นต (Client) 

   1. เบราวเซอรโหลดเว็บเพจเม่ือคุณเยี่ยมชมเว็บเพจ 

   2. ระหวางการโหลด เบราวเซอรแปลงหนาและองคประกอบทัง้หมด

ของหนา เชน ปุม ปาย และกลองดรอปดาวน เปนโครงสรางขอมูลที่เรียกวาโมเดลอ็อบเจกต

เอกสาร (DOM) 

   3. กลไก JavaScript ของเบราวเซอรแปลงโคด JavaScript เปนไบตโคด 

โคดนี้เปนตัวกลางระหวางไวยากรณ JavaScript และเครื่อง 

   4. เหตุการณตาง ๆ เชน การคลิกเมาสบนปุม จะกระตุนใหบล็อกโคด 

JavaScript ที่เกี่ยวของดําเนินการ จากนั้นกลไกจะแปลผลไบตโคด และทําการเปลี่ยนแปลง 

DOM 

   5. เบราวเซอรแสดงผล DOM ใหมการทํางาน JavaScript ฝงเซริฟเวอร 

(Server) การใชภาษาเขยีนโคดในลอจกิของเซริฟเวอรแบ็คเอนด ในกรณนีี้ กลไก JavaScript จะ

อยูบนเซริฟเวอรโดยตรง ฟงกชัน JavaScript ฝงเซริฟเวอรสามารถเขาถึงฐานขอมูล ดําเนนิการ

ทางตรรกะแบบตาง ๆ และตอบสนองตอเหตุการณตาง ๆ ที่ถูกกระตุนจากระบบปฏิบัติการ

ของเซริฟเวอร ขอไดเปรยีบหลักของการเขียนสครปิตฝงเซริฟเวอรคอืคุณสามารถปรบัแตงการ

ตอบสนองของเว็บไซตโดยอางอิงตามขอกําหนดของคุณ สิทธิ์เขาถึงของคุณ และคําขอขอมูล

จากระบบไดเปนอยางมาก 

2.4.2.5 HTML  

เปนภาษาที่ถูกตอยอดจาก HTML ยอมาจากภาษาอังกฤษในคําวา 

Hypertext Markup Language เอกสารที่เราเห็นกันอยู browser นั้นเอง จุดเดนที่สําคัญที่สุด

ของ HTML นั้นก็คือ ความสามารถในการเชื  อมโยง ขอมูลไปยังเอกสารอื่นได เปนเอกสารที่มี
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ความสามารถมากกวาเอกสารทั่วไปและมีความสามารถ แบบ Hypertext คอืสามารถเปดดูได

โดย เท็กซอดิเตอรใดๆ สวนการเชื่อมโยงขอมูลไปยงัเอกสารอ ื นๆนั้น สามารถทําไดโดยการใส

สัญลักษณพิเศษเขาไปในเอกสาร (markup)  หรือที่เรียกวา แท็ก (Tag) ซึ่งจะถูกอานโดย

โปรแกรมเว็บบราวเซอรตางๆ เชน IE หรอื Netscape,Opera ฯลฯ ซึ่งภาษา html น้ันมีรากฐาน

มาจากภาษา SGML (Standard General Markup Language)  ซึ่งเปนอกีภาษาหนึ่งที่ใชในการใช

งานอินเตอรเน็ตในระยะแรกๆ และตอมาก็ไดมีการพัฒนาภาษา HTML อยูตลอดเวลา 

จนกระทั่งปจจุบันนี้เปน HTML 5 แลว ความจรงิแลว HTML นัน้ก็ไมถงึกับเปนภาษา หน ึ งเพราะ

ขาดคุณสมบัติหลายๆอยางและภาษา HTML เปนภาษาที่มีลักษณะของโคด กลาวคือ จะเปน

ไฟลที่เก็บขอมูลที่เปนตัวอักษรในมาตรฐานของรหัสแอสก ี(ASCII Code) โดยเขียนอยูในรูปแบบ

ของเอกสารขอความ จึงสามารถกําหนดรูปแบบและโครงสรางไดงาย เครื่องมือพัฒนาเว็บ

ลักษณะนี้นับเปนเครื่องมือพื้นฐานที่สุด โดยจะอาศัยโปรแกรม Text Editor ตางๆ ที่มักตดิตั้งมา

พรอมกับระบบปฏิบัติการ (Operating System; OS) เชน QEdit,Editor, NotePad, WordPad, vi 

editor, pico editor, SimpleText เปนเครื่องมอืลงรหัสสั่ง HTML หรอืภาษาอื่นๆ ตามแตลักษณะ

ของเว็บที่ตองการน าเสนอ โดยผูพัฒนาจะตองมีความรูเกี่ยวกับการใชงานโปรแกรมเหลานี้ 

ความรูเกี่ยวกับภาษาพัฒนาเว็บตางๆ ความคดิจนิตนาการที่ตรงกับแผนการพัฒนาที่กําหนดไว

กอนหนา รวมทัง้เนื่องจากผูพัฒนาจะไมสามารถเห็นผลลัพธของเว็บไดทันทีคะแมในปจจุบันจะ

มีโปรแกรมชวยเหลือในการพัฒนาเว็บออกมาอยางมากมาย แตนักพัฒนาเว็บระดับมืออาชีพ

สวนมากก็ยังเลือกที่จะใช Text Editor กลุมนี  อยู เนื่องจากความคุนเคยในการลงรหัสความ

สะดวกในการเรียกใชงานและแกไขเอกสาร ความสามารถในการควบคุมการจัดตําแหนง

เอกสารเพื่อการแกไขในภายหนาและที่สําคัญที่สุดก็คือ ภาษา HTML รวมทั้งภาษาพัฒนาเว็บ

อื่นๆยังมีการพัฒนาคําสั่งอยูตลอดเวลา การพัฒนาเว็บดวยวิธีนี   จึงสามารถลงรหัสคําสั่ง

ใหมๆ  ไดตามตองการ ในขณะนี้โปรแกรมพัฒนาเว็บอื่นๆ อาจจะยังไมรูจักคําสั่งใหมๆ  เหลานี้ 

ขอดขีองภาษา HTML และเหตุผลที่เลอืกใช ภาษา HTML  

1. แจกฟรี คุณไมจําเปนตองใชซอฟตแวรพิเศษใด ๆ เพื่อเริ่มการเขียน

โปรแกรมใน HTML คุณยังสามารถเริ่มเขยีนโปรแกรมในแผนจดบันทกึบันทกึเอกสารเปน HTML 

และดูจากเบราวเซอรใดก็ได อยางไรก็ตามคุณสามารถใชโปรแกรมแกไขโคดฟรี ซึ่งมีฟงกชัน

พื้นฐานเชนการแยกสีระหวางแท็กและเนื้อหา ขอแนะนําใหใชโปรแกรมแกไขโคดแทนไฟล

ขอความเนื่องจากไมไดแยกแท็กออกจากเนื้อหาและอาจมคีวามซับซอนมากขึ้นในการแกไข 

   2. โครงสราง ดวยการรวมแท็กใหมเชน <header>, <section> หรอื <footer> 

เอกสาร HTML สามารถจัดโครงสรางในสวนตางๆไดโดยไมเพียง แตใหรูปลักษณภายนอก
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เทานั้น แตยังรวมถึงเน้ือหาทางความหมายในเว็บไซตทั้งหมดของเราดวย โคด HTML สามารถ

แยกระหวางแท็กและเน้ือหาไดอยางงายดายทําใหนักพัฒนาทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ 

   3. เบราวเซอรสมัยใหมรองรับ เบราวเซอรที่ทันสมัยและเปนที่นิยมเชน 

Chrome, Firefox, Safari และ Opera รองรบั HTML5 กลาวอกีนัยหน่ึงไมวาคุณจะใชเบราวเซอร

ใดก็สามารถดูเนื้อหาไดอยางถูกตอง ปญหาเดียวคือการพิจารณาผูใชที่ใชเบราวเซอรรุนเกา

เนื่องจากฟงกชันและแท็ก HTML5 ใหมทั้งหมดไมสามารถใชไดในเบราวเซอรเหลานั้นคุณ

สามารถตรวจสอบคุณลักษณะ HTML5 ที่แตละเบราวเซอรรองรับไดในหนา“ ฉันใชได” และดู

ลวงหนาวามคีุณลักษณะใดในเว็บไซตของคุณที่อาจเปนปญหาในเบราวเซอรเวอรชันที่ผานมา 

   4. การออกแบบที่ยดืหยุนตออุปกรณ หนาใด ๆ ที่สรางดวย HTML5 สามารถ

ใชไดกับทั้งคอมพวิเตอรและอุปกรณเคลื่อนที่ กลาวอกีนัยหนึ่งคือคุณสามารถตั้งคาขอกําหนด

อุปกรณเคลื่อนที่จากเอกสาร HTML เอง นี่อาจเปนคุณลักษณะที่มีประโยชนที่สุดของภาษา 

HTML5 เนื่องจากชวยใหผูใชสามารถเขาถึงหนาเว็บหรือแอปพลิเคชันใด ๆ จากอุปกรณ

เคลื่อนที่ไดอยางงายดายเชนเดยีวกับที่ทําจากคอมพวิเตอร 

2.4.2.6 CSS 

ภาษาที่ใชสําหรับตกแตงเอกสาร HTML/XHTML ใหมีหนาตา สีสัน 

ระยะหาง พื้นหลัง เสนขอบและอื่นๆ ตามที่ตองการ CSS ยอมาจาก Cascading Style Sheets มี

ลักษณะเปนภาษาที่มีรูปแบบในการเขียน Syntax แบบเฉพาะและไดถูกกําหนดมาตรฐานโดย 

W3C เปนภาษาหน ึ งในการตกแตงเว็บไซต ไดรับความนยิมอยางแพรหลาย   CSS มักเรยีกโดย

ยอวา "สไตลชีต" คือภาษาท ี ใชเปนสวนของการจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสาร  HTML โดยที   

CSS กําหนดกฏเกณฑในการระบุรูปแบบ (หรอื "Style") ของเน้ือหาในเอกสาร อันไดแก สีของ

ขอความ สีพื้นหลัง ประเภทตัวอักษร และการจัดวางขอความ ซึ่งการกําหนดรูปแบบ หรือ 

Style นี้ใชหลักการของการแยกเนื้อหาเอกสาร HTML ออกจากคําสั่งท ี ใชในการจัดรูปแบบการ

แสดงผล กําหนดใหรูปแบบของการแสดงผลเอกสาร ไมขึ้นอยูกับเนื้อหาของเอกสาร เพื่อให

งายตอการจัดรูปแบบการแสดงผลลัพธของเอกสาร HTML โดยเฉพาะในกรณีที่ มีการ

เปลี่ยนแปลงเนื้อหาเอกสารบอยครั้ง หรือตองการควบคุมใหรูปแบบการแสดงผลเอกสาร 

HTML มีลักษณะของความสมํ่าเสมอทั่วกันทุกหนาเอกสารภายในเว็บไซตเดียวกัน  โดย

กฏเกณฑในการกําหนดรูปแบบ (Style) เอกสาร HTML ถูกเพิ่มเขามาครั้งแรกใน HTML 4.0  

เม่ือปพ.ศ. 2539 ในรูปแบบของ CSS level 1 Recommendations ที่กําหนดโดย องคกร World 

Wide Web Consortium หรอื W3C  

ประโยชนของ CSS   
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1) ชวยใหเนื้อหาภายในเอกสาร HTML มีความเขาใจไดงายขึ้นและใน

การแกไขเอกสารก็สามารถทําไดงายกวาเดิม เพราะการใช CSS จะชวยลดการใชภาษา HTML 

ลงไดในระดับหนึ่ง และแยกระหวางเน้ือหากับรูปแบบในการแสดงผลไดอยางชัดเจน  

2) ทําใหสามารถดาวนโหลดไฟลไดเร็ว เนื่องจาก code ในเอกสาร 

HTML ลดลง จงึทําใหไฟลมขีนาดเล็กลง  

3) สามารถกําหนดรูปแบบการแสดผลจากคําสั่ง style sheet ชุด

เดียวกัน ใหมีการแสดงผลในเอกสารแบบเดียวทั้งหนาหรือในทุกๆ หนาไดชวยลดเวลาในการ

ปรับปรุงและทําใหการสรางเอกสารบนเว็บมีความรวดเร็วยิ่งข้ึน นอกจากนี้ยังสามารถควบคุม

การแสดงผล ใหคลายหรอืเหมือนกันไดในหลาย Web Browser  

4) ชวยในการกําหนดการแสดงผลในรูปแบบที่มีความเหมาะกับสื่อ

ตางๆ ไดเปนอยางด ี 

5) ทําใหเว็บไซตมีความเปนมาตรฐานมากขึ้นและมีความทันสมัย 

สามารถรองรบัการใชงานในอนาคตไดด ีCSS กับ HTML นัน้ทําหนาที่คนละอยางกัน โดย HTML

จะทําหนาทีใ่นการวางโครงรางเอกสารอยางเปนรูปแบบ ถูกตอง เขาใจงาย ไมเก่ียวของกับการ

แสดงผล สวน CSS จะทําหนาที่ในการตกแตงเอกสารใหสวยงาม เรียกไดวา HTML คือสวน 

coding สวน  CSS คอืสวน design 

2.4.2.7 Bootstrap 

กลุมโคดที่รวมชุดคําสั่งของ HTML (เอชที่เอ็มแอล),CSS (ซีเอสเอส) 

และ Javascript (จาวาสคิป) ไวดวยกัน ที่พัฒนาข้ึนมาเพื่อกําหนดกรอบหรือรูปแบบของการ

พัฒนาเว็บไซต ซึ่งจะทําใหการพัฒนาเว็บไซตทําไดมากข้ึนและใชงานไดงายและสะดวกรวดเร็ว

ยิ่งขึ้น รวมถึงการรองรับ Smart Device (สมาทดีไว) หรือ Mobile First (โมบาย เฟรส) ที่

หลากหลายตอการใชงาน โดยรองรับรูปแบบการพัฒนาที่สามารถรองรับหลากหลาย Platform 

Bootstrap (บูตสแตรป) เปน Framework (เฟรมเวริค) ตัวหนึ่งใชสําหรับ

พัฒนาเว็บไซตสวนของการแสดงผล ที่ถูกพัฒนาข้ึนโดย Mark Otto (มารค อ็อตโต) และ Jacob 

Thorn (จาค็อบ ธอรน) ทมีพัฒนาของ Twitter (ทวติเตอร) และ Bootstrap Framework (บูทแสป 

เฟรมเวริค) นี้ยังมีการเปดใหใชงานแบบ Open Source (โอเพนซอส) 

 

ขอดขีอง Bootstrap 

1. สามารถใชเพื่อชวยเรงความเร็วเม่ือสราง front-end บนเว็บไซต  
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2. Bootstrap มรีูปลักษณที่ทันสมัยเพื่อใหเว็บไซตของคุณมีรูปลักษณที่

นาดึงดูด 

3. Bootstrap จะทําใหเว็บไซตของคุณดูตอบสนองไดดีขึ้น ดังนั้นเม่ือ

คุณใชสมารทโฟนหรอืคอมพวิเตอรเพื่อสรางเว็บไซตของคุณมันจะปรับขนาดหนาจอ 

4. Boostrap จะทําใหเว็บไซตของคุณมากขึ้นแสงเม่ือเปด ดังนั้นผูที่

ตองการเขาถึงเว็บไซตของคุณไมตองรอนาน นี่ เปนเพราะกอนหนา น้ีกระบวนการ 

bootstrapping ทําอยางเรยีบรอยและเปนระบบ 

5. bootstrap คุณสามารถรับสีทุกชนิดการใชงานและตัวแปรตางๆที่

คุณตองการ ดังนั้นคุณไมตองกังวลอีกตอไปเพราะผลลัพธจะไมแตกตางกันอยางแนนอนเมื่อ

คุณเปดมันบนอุปกรณอื่น 

6. Bootstrap เปนที่รูจักกันดีกวา นี่เปนเพราะมันมี CSS, HTML และ 

Javascript 

7. โอเพนซอรสหมายความวาคุณไมจําเปนตองไดรับใบอนุญาตและ

คุณสามารถพัฒนาเว็บไซตของคุณตามความตองการหรอืความตองการของคุณ 

8. เฟรมเวิรกที่ Bootstrap เปนเจาของใชนอยกวา Less เปนเทคโนโลยี

จาก CSS ที่ข้ึนชื่อเรื่องความเรยีบงาย Less ใหความยดืหยุนและความแข็งแรงมาก 

2.4.2.7 Xampp 

โปรแกรมสําหรับสรางเว็บเซริฟเวอรบนระบบปฏิบัตกิารตางๆ ที่ไดรับ

ความนิยมอยางมาก โดย XAMPP มาพรอมกับโปรแกรมที่สําคัญสําหรับการรันเว็บเซิรฟเวอร 

อันประกอบดวยโปรแกรม Apache, MySQL (MariaDB), PHP และ Perl 

สวนของประกอบ XAMPP 

1 .  X = Cross Platform คือ  โปรแกรม XAMPP รองรับการรันบน

ระบบปฏบิัติการตางๆ เชน Windows, Linux และ OS X  

2. A = Apache คือ โปรแกรมสําหรับสรางเว็บเซิรฟเวอร ทํางานบน

โปรโตคอล HTTP  

3. M = MySQL (MariaDB) คือ โปรแกรมฐานขอมูล ใชสําหรับบริหาร

จัดการฐานขอมูลบนเว็บไซต  

4. P = PHP คือ ภาษาคอมพิวเตอรสําหรับพัฒนาเว็บไซต ทางฝง 

Server  
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5. P = Perl คือ ภาษาคอมพิวเตอร รองรับการพัฒนาโปรแกรมใน

ลักษณะตางๆ 

 

ขอดขีอง XMAPP  

            1. ตดิตัง้เว็บเซริฟเวอรไดงาย ประหยัดเวลาเนื่องจากไมตองตดิตั้งและ

ตัง้คาโปรแกรม  

            2. สามารถดาวนโหลดมาตดิตัง้ และใชงานไดฟร ี 

            3. รองรับการทํางานบนระบบปฏิบัตกิารตางๆ ที่หลากหลาย  

            4. โปรแกรมทํางานไดดี รองรับการสรางเว็บเซิรฟเวอรไดอยางมี

ประสทิธภิาพ  

            5. โปรแกรมไดรับความนยิมใชงานอยางแพรหลาย  

            6. มีบทความ เอกสาร คูมอื วธิกีารปรับแตง และแกไขปญหา เยอะ  

            7. โปรแกรมมเีวอรชั่นตางๆ ใหเลอืกตามความเหมาะสมในการใชงาน 

  2.4.2.9 Postman  

เปนเครื่องมือที่ไวใชสําหรับ API Developers ซึ่งหากใหอธิบายใน

ความหมายงายๆก็คอื โดยปกติแลวเมื่อเราเขียน API Service ขึ้นมาเรามักจะใช Postman ที่เปน 

API Testing tool ในการสงRequest และดู Response ที่ไดตางๆกลับมา สามารถสง Http request 

ไปยัง server โดยใช method get, post, put, delete จัดการกับ Environment การสราง Collection 

& Share การทํา Automate Test API ดวย Newman 

ขอดีของ Postman 

          1. สามารถทดสอบการทํางานของ API ไดในหลาย Environment เชน 

API Key, Bearer Token, OAuth 1.0, OAuth 2.0, AWS Signature เปนตน 

         2. สามารถบันทกึการทดสอบ ( Collection ) บันทกึการตัง้คาที่แตกตาง

กันในแต Environment ไวใชงานได 

          3. มี Code snippet ของแตละภาษาบอกใหรูวา ถาเรียกใชงานผาน

ภาษานัน้ ๆ สามารถเรยีกไดในรูปแบบไหน 

          4. สามารถบันทึก workspace และ invite คนในทมีเพื่อมาทดสอบ api 

collection ที่เราสรางไวได 
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          5. สามารถสราง Mock Server คือ สรางจําลอง Server และเขียน 

Method, Response โดยไมตองมี Server ทํางานอยูจริง และไมตองเขียนโปรแกรมฝง Server 

เลย 

  2.4.2.10 MariaDB    

   เปนฟรีซอฟตแวรแบบโอเพนซอสตสําหรับจัดการกับฐานขอมูล 

MariaDB ถูกพัฒนาขึน้โดยนักพัฒนาเดิมของ MySQL MariaDB เปลี่ยนขอมูลเปนฐานขอมูลที่มี

โครงสรางในหลากหลายแอพพลิเคชั่น ต้ังแตธนาคารไปจนถึงเว็บไซตตางๆ เปนการปรับปรุง

และแทนที่ดวยการแทนที่ของ MySQL เนื่องจากมคีวามรวดเร็วและสามารถปรับขนาดไดและมี

ระบบแวดลอมที่อุดมไปดวยปลั๊กอินเอนจินและเครื่องมืออื่น ๆ ทําใหสามารถใชงานได

หลากหลาย ใชเปนอกีทางเลือกทดแทนในการจัดการ MySQL ของแพลตฟอรมยอดนิยมอยาง 

LAMP stack หรอื Linux, Apache, MySQL, PHP/Python/Perl เปนตน  

  ขอดขีอง MariaDB 

  1. สามารถติดตั้ งและรันบนระบบปฏิบัติการที่ มีอยูทั้งหมด เชน Linux, 

Windows, Mac Os X, FreeBSD เปนตน 

  2. เปนซอฟตแวรแบบโอเพนซอสตสําหรับจัดการฐานขอมูล และใชงานไดฟร ี

  3. มีประสิทธภิาพในการ Query ขอมูลที่คอนขางรวดเร็ว 

  

2.5 สรุป 

 สรุปไดวาการจากการศึกษาวรรณกรรมที่เก่ียวของสามารถนํามาเพิ่มเติมขอบเขต

ระบบ สารสนเทศที่จะพัฒนาข้ึนมาใหมไดแก การพัฒนาระบบใหรองรับคุณสมบัติในการ

ปรับเปลี่ยนหนาจอของระบบใหสามารถแสดงผลในบราวเซอรที่หลากหลายและใหรองรับการ

แสดงผลบนระบบปฏิบัติการเคลื่อนที่มีการออกแบบอยางเหมาะสม การออกแบบเว็บไซตใหมี

ผลตอพฤติกรรมเปดรับสื่อเก่ียวกับโปรโมชันรานอาหาร หรือชวยในการตัดสินใจของผูใชงาน 

โดยมีการประชาสัมพันธ และออกแบบจัดเรียงโปรโมชันที่มีการถูกใจจํานวนมากขึ้นเปนโปรโม

ชันแนะนําใหกับผูใชงาน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการตัดสินใจจองคูปองของผูใชงาน และการ

จัดเก็บขอมูลใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น เพื่อลดขอมูลที่เกิดขอผดิพลาด โดยมีการเก็บขอมูลวัน

และเวลาเขาออกของขอมูลตางๆ 


