
บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมอืและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 

 ในการพัฒนาระบบได้มีการศึกษาและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่างๆ โดยข้อมูล

ดังกล่าวเป็นสารสนเทศที่จะนำมาพัฒนาโครงการให้สำเร็จลุล่วงไปได้ดว้ยดี โดยผู้จัดทำได้รวบรวม

องค์ความรู้ทั้งแนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับ

บริหารจัดการการแสดงสัตว์ กรณีศึกษา บริษัท มัลติแอนิมอลบิเฮฟวิเออร์ เชียงใหม่ เพื่อที่จะทำ

ให้การพัฒนาระบบประสบความสำเร็จมีความตั้งใจที่จะพัฒนาระบบให้สามารถประยุกต์ใช้งานได้

จรงิและตรงตามวัตถุประสงค์และขอบเขตที่กำหนด 

2.1 แนวคดิที่เกี่ยวข้อง 

 2.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับบริหารจัดการ 

  แนวคิดด้านการบริหารจัดการ (Management Concept) ตลอดจนทฤษฎีองค์กร 

(Organization Theory) นั้น เป็นการนำเสนอกรอบความคิดในการบริหารจัดการการทำงานให้มี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ตลอดจนได้ผลผลิตที่มีประสิทธิผลไปพร้อมกันด้วย ในยุคปัจจุบันนี้ไม่ว่า

จะองค์กรเล็กหรือองค์กรใหญ่ต่างก็ต้องการการจัดการที่ดีทั้งนั้น เพื่อให้องค์กรสามารถก้าวหน้า

ได้ดีที่สุด อาจกล่าวได้ว่า ทฤษฎีการบริหารจัดการนั้นเริ่มต้นขึ้นในช่วงที่เริ่มปฏิวัติอุตสาหกรรม

ตั้งแตป่ี ค.ศ.1760 เรื่อยมา ซึ่งยุคนีเ้ริ่มเปลี่ยนจากแรงงานคนมาเป็นแรงงานจากเครื่องจักร ทำให้มี

การขยายอัตราการผลิตแบบก้าวกระโดด และเกิดระบบโรงงานอุตสาหกรรมขึ้นมากมาย จนเกิด

การจัดการบริหารการทำงานให้เป็นระบบมากขึ้น เพื่อเพิ่มผลผลิตให้มากขึ้นตามไปด้วย อย่างไรก็

ดีทฤษฎีการบริหารจัดการนี้ก็ได้มีการพัฒนาเรื่อยมาตามยุคตามสมัย แตกแขนงแนวทางการ

บริหารจัดการออกไปมากมาย ซึ่งแนวคิดและทฤษฎีต่างๆ นั้นแบ่งออกเป็น 3 ลักษณะใหญ่ๆ 

ตามแตล่ะยุคดังนี้ 

   2.1.1.1.ทฤษฎีและแนวความคิดแบบดั้งเดิม (Classical Theory) ทฤษฎีและ

แนวความคิดแบบดั้งเดิมนี้ได้เริ่มต้นช่วงปลายศตวรรษที่ 19 เพื่อให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลง

ทางสังคมในช่วงที่โลกเริ่มปรับตัวเข้าสู่สังคมอุตสาหกรรม ทฤษฎีดัง้เดิมในยุคเริ่มต้นนี้จะมีลักษณะ

มุ่งเน้นไปยังผลผลิตที่มีประสิทธิผลและประสิทธิภาพ (Effective and Efficient Productivity) เป็น
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หลัก มากกว่าการใส่ใจบุคคล ระบบการบริหารงานจึงเน้นการมีแบบแผน กฎเกณฑ์ โครงสร้าง

ชัดเจนแน่นอน มีรูปแบบตายตัว ลักษณะเป็นองค์กรที่มีรูปแบบ (Formal Organization) โดยมุ่งเน้น

ให้เกิดผลผลิตสูงที ่สุด ยุคนี ้มนุษย์ที ่ใช้แรงงานจะถูกมองเป็นเสมือนเครื ่องจักรกล ยิ ่งเพิ่ม

ประสิทธิภาพมนุษย์ให้ทำงานได้ดีขึ้นเท่าไรก็ยิ่งสร้างผลผลิตได้ปริมาณเพิ่มมากขึ้นเท่านั้น โดย

ทฤษฎีและแนวความคิดในกลุ่มนีอ้าจแบ่งเป็น 2 ลักษณะดังนี้  

1) แนวความคิดการจัดการแบบวิทยาศาสตร์ (Scientific Management) การจัดการแบบ

วิทยาศาสตร์นั้นหมายถึงการจัดการการทำงานแบบมีระบบ โดยอาศัยเทคนิคหรือวิธีการวิจัยทาง

วิทยาศาสตร์ซึ่งก็คือ “กฎระเบียบ” นำมาใช้กับการปฎิบัติงาน มีการศึกษาเหตุและผล เก็บข้อมูล 

ตลอดจนวิเคราะห์เพื่อหาวิธีการที่ดีที่สุดในการทำงานั้นๆ เริ่มเกิดขึ้นในช่วงต้นของยุคปฏิวัติ

อุตสาหกรรมที่เริ่มเปลี่ยนจากแรงงานคนมาเป็นแรงงานจากเครื่องจักร ทฤษฎีในยุคนี้จะมุ่งเน้นไป

ยังเป้าหมาย ผลสำเร็จ ที่มาจากการจัดการทำใหก้ารทำงานมปีระสิทธิภาพมากขึ้น 

นักทฤษฎีและแนวความคิดที่โดดเด่น 

Frederic Winslow Taylor (เฟรเดอริค วินสโลว์ เทย์เลอร์) : บุคคลที่โดดเด่นที่สุดในยุค

และถือเป็นผู้เริ่มต้นสร้างทฤษฎีเกี่ยวกับการบริหารจัดการเลยก็ว่าได้ เขาได้รับการยกย่องว่าเป็น 

“บิดาแหง่การจัดการแบบวิทยาศาสตร์ (Principle of Scientific Management)” ซึ่งเป็นบุคคลแรกที่

นำแนวความคิดการจัดการแบบวิทยาศาสตร์ (Scientific Management) มาใช้ก ับระบบ

อุตสาหกรรม เขาตัง้ใจช้ีให้เห็นว่าการจัดการในรูปแบบนี้ดีกว่าการจัดการในรูปแบบเดิมอย่าง Rule 

of Thumb ที่ไม่มีรูปแบบชัดเจนดั่งในอดีตที่ผ่านมา โดยเขาได้เริ่มศึกษาวิธีเพิ่มประสิทธิภาพการ

ทำงานในโรงงานอุตสหากรรมหลอมเหล็กที่เพนซิลวาเนีย สหรัฐอเมริกา ในปี ค.ศ.1878 ซึ่งเป็น

ช่วงที่เศรษฐกิจตกต่ำและการบริหารงานไร้ประสิทธิภาพอย่างยิ่ง Taylor ได้นำเอาวิธีการต่างๆ มา

ใช้ ตั้งแต่ การฝึกอบรมให้พนักงานใช้อุปกรณ์, การแบ่งงานออกเป็นส่วนๆ อย่างชัดเจน, ตลอดจน

การใช้วิธีจ่ายค่าแรงตามรายชิ้น ซึ่งทำให้โรงงานนี้มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้นถึง 4 เท่าตัวเลยทีเดียว 

สำหรับแนวความคิดตามรูปแบบนีจ้ะให้ความสำคัญกับปริมาณมากกว่าคุณภาพการผลิต 

Max Weber (แม็กซ์ เวเบอร์) ผู้ที ่ได้รับการยกย่องว่าเป็นเจ้าตำรับระบบราชการ 

(Bureaucracy) โดยเขาได้ทำการศึกษาระบบโครงสร้างขององค์กรขนาดใหญ่มากมายในยุคนั ้น 
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แล้วนำเสนอการจัดการองค์กรขนาดใหญ่ขึ ้นมาในปี ค.ศ.1911 โดยมีการกำหนดโครงสร้าง

ตลอดจนการบริหารงานที่ชัดเจน โดยมีองคป์ระกอบ 7 ประการ ดังนี้ 

- หลักลำดับขั้น (hierarchy) 

- หลักความสำนึกแหง่ความรับผิดชอบ (responsibility) 

- หลักแหง่ความสมเหตุสมผล (rationality) 

- หลักการมุง่สูผ่ลสำเร็จ (achievement orientation) 

- หลักการทำให้เกิดความแตกต่างหรอืการมคีวามชำนาญเฉพาะด้าน (Specialization) 

- หลักระเบียบวินัย (discipline) 

- ความเป็นวิชาชีพ (Professionalization) 

2) แนวความคิดการจัดการแบบหลักการบริหาร (Administrative Management) แนวคิดนี้

เกิดขึ้นในยุคคลาสสิกเช่นกัน แต่จะมีการจัดการที่เป็นระบบระเบียบขึ้น แนวความคิดนี้เกิดจาก

ความเชื่อที่ว่าการบริหารแบบวิทยาศาสตร์นั้นเป็นลักษณะสากลที่มีอยู่เป็นปกติอยู่แล้ว แต่นัก

ทฤษฎีในกลุ่มการจัดการแบบการบริหารนี้จะมุ่งเน้นสนใจในการปรับปรุงการทำงานของฝ่าย

บริหารหรือฝ่ายการจัดการโดยเฉพาะ ไม่มุ่งเน้นให้ความสำคัญกับการทำงานของพนักงานระดับ

ล่าง โดยนักทฤษฎีกลุ่มนี้จะมีสมมติฐานว่าความสำเร็จของงานนั้นขึ้นอยู่กับการทำงานของฝ่าย

จัดการหรอืฝา่ยบริหารเสียมากกว่า 

นักทฤษฎีและแนวความคิดที่โดดเด่น 

Lyndall Urwick & Luther Gulick :สองนักทฤษฎีที่โดดเด่นในเรื่องทฤษฎีองค์กรและ

กระบวนการบริหารงาน ที่ให้ความสำคัญของการทำหน้าที่ของฝ่ายบริหารมากกว่าการทำงานของ

ฝ่ายพนักงานระดับล่าง และมุ่งเน้นไปยังวิธีการทำงานตลอดจนพฤติกรรมการบริหารงานของ

ผู้บริหารระดับสูงเป็นหลัก โดยหลักการที่เป็นที่รู้จักในระดับสากลนั้นก็คือ POSDCoRB ที่ทั้งสอง

เป็นหนึ่งในกลุ่มนักวิชาการที่ถูกกองทัพสหรัฐเรียกมารวมตัวกันช่วงหลังสงครามโลกครั้งที่สองเพื่อ

ประเมินข้อผิดพลาดในการบริหารจัดการกองทัพและปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ซึ่งทั้ง

สองได้นำเสนอแนวคิดดังกล่าวที่เป็นภาระหน้าที่สำคัญของนักบริหารอันประกอบไปด้วยหน้าที่ 7 

ประการดังนี้ 
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P – Planning : การวางแผน ตลอดจนการจัดวางโครงสร้างของการทำงาน รวมไปถึง

การวางแผนการล่วงหนา้เพื่อเตรียมการ ไปจนถึงการวางแผนทำงานรว่มกันของฝ่ายต่างๆ 

O – Organizing : การจัดองค์กร ตั้งแต่การกำหนดโครงสร้าง ตำแหน่ง อำนาจหน้าที่ 

ความรับผดิชอบ ตลอดจนการกำหนดส่งงาน แบ่งงานทำอย่างเป็นระบบระเบียบ 

S – Staffing :การจัดการเกี่ยวกับบุคคลากรในองค์กร ตั้งแต่การจัดอัตรากำลัง การ

สรรหา การจัดตำแหน่ง การพัฒนา เป็นต้น 

D – Directing : การอำนวยการ ตั้งแตห่นา้ที่ในการตัดสินใจ วินจิฉัย สั่งการ ออกคำสั่ง 

ไปจนถึงการมอบหมายภารกิจให้ผู้ใต้บังคับบัญชา ตลอดจนภาวะการเป็นผู้นำ 

Co – Co-ordinating : การประสานงานตลอดจนกิจกรรมต่างๆ ให้การทำงานบรรลุ

เป้าหมายด้วยดี รวมไปถึงการประสานงานในแต่ละส่วนให้สอดคล้องกันด้วย เพื่อให้การทำงาน

สำเร็จอย่างมปีระสิทธิภาพสูงสุด 

R – Reporting : การรายงานการปฎิบัติงานตั้งแต่งานส่วนบุคคลไปจนถึงองค์กร 

เพื่อให้รู ้ถึงการทำงานของฝ่ายต่างๆ และควบคุมให้ดำเนินไปตามแผนงานที่ได้กำหนดไว้ และ

สามารถตรวจสอบตลอดจนประเมนิผลได้ 

B – Budgeting :การบริหารงบประมาณ ตั้งแต่การประเมินงบประมาณ การจัดทำ

บัญช ีการตรวจสอบด้านการเงนิ ไปจนถึงการนำงบประมาณมาใช้อย่างคุ้มค่าที่สุด 

  2.1.1.2 ทฤษฎีและแนวความคิดดั้งเดิมแบบสมัยใหม่ (Neo – Classical 

Theory of Organization) ทฤษฎีและแนวความคิดนี้พัฒนามาจากทฤษฎีและแนวความคิดแบบ

ดั้งเดิม (Classical Theory) โดยพัฒนามาพร้อมกับวิชาการด้านสังคมวิทยาและจิตวิทยา ทฤษฎีนี้

เริ่มพัฒนาขึ้นในช่วงต้นศตวรรษที่ 20 ซึ่งเริ่มมีการศึกษาด้านปัจจัยมนุษย์เพิ่มขึ้น มองเห็นคุณค่า

และความสำคัญของบุคคลากร ตลอดจนการบริหารงานบุคคลในเชิงมนุษยสัมพันธ์ นอกจากนี้ยัง

เริ่มเกิดการศึกษากลุ่มอย่างไม่เป็นทางการ ( Informal Group) ซึ่งแฝงเข้ามาในองค์กรที่มีรูปแบบ

มากขึ ้นเรื ่อยๆ ตลอดจนให้ความสนใจในด้านความต้องการของมนุษย์ที ่สามารถส่งผลต่อ

กระบวนการทำงานและพัฒนาตนเอง สำหรับแนวคิดที่โดดเด่นในยุคนีก้็ได้แก่ 1) แนวความคิดการ

จัดการแบบมนุษย์สัมพันธ์ (Human Relation) แนวคิดนี้ค่อนข้างจะขัดแย้งกับแนวความคิดการ

จัดการแบบวิทยาศาสตรท์ี่เน้นไปที่ประสิทธิภาพของการทำงานเป็นหลัก และมองข้ามความสำคัญ
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ของบุคคลไป มุ่งให้มนุษย์ทำงานให้บรรลุผลสำเร็จตามกระบวนการควบคุมต่างๆ โดยคำนึงถึง

ผลผลิตเป็นสำคัญ แตน่ักทฤษฎีในแนวมนุษย์สัมพันธ์นี้มแีนวความคิดว่าการที่จะทำงานให้บรรลุผล

สำเร็จได้นั้นต้องอาศัยแรงงานคนเป็นสำคัญ แล้วมนุษย์เป็นสัตว์สังคมที่มีความต้องการหลากมิติ

และไร้เหตุผลด้วย ไม่ได้ทำงานเพื่อหวังตอบแทนเรื่องค่าจ้างเพียงอย่างเดียว อีกทั้งมนุษย์ทุกคนยัง

มีลักษณะที่แตกต่างกัน ฉะนั้นการใส่ใจเรื่องความสัมพันธ์ของบุคคลในองค์กรจึงเป็นสิ่งสำคัญที่

ส่งผลตอ่ผลผลิตโดยตรงดว้ยเช่นกัน และส่งเสริมประสทิธิภาพขององคก์รได้เป็นอย่างดีอกีด้วย 

นักทฤษฎีและแนวความคิดที่โดดเด่น 

Abraham H. Maslow : แนวความคิดในเรื่องมนุษย์สัมพันธ์ที่โดดเด่นมากและเป็นที่รู้จัก

ไปทั่วโลกจนถึงยุคปัจจุบันนี้ก็คือแนวความคิดของ Maslow ที่เรารู้จักกันดีนั่นเอง ซึ่งนักทฤษฎี

มนุษย์สัมพันธ์นี้ได้นำเสนอทฤษฎี Hierachy of Needs หรอื ทฤษฎีลำดับช้ันของความต้องการ หรือ

ที่คนยุคนี้อาจเรียกติดปากกันในชื่อ “ทฤษฎีมาสโลว์ (Maslow Theory)” ที่สร้างแผนภูมิปิรามิด

แสดงลำดับขั ้นความสำคัญของความต้องการของมนุษย์ไว ้อย่างยอดเยี ่ยมทีเดียว โดยมี

รายละเอียดดังนี ้

ความตอ้งการทางร่างกาย(physiological needs) 

ความตอ้งการความปลอดภัยและมั่นคง(security or safety needs) 

ความตอ้งการความรักและความเป็นเจา้ของ (belongingness and love needs) 

ความตอ้งการการยกย่อง (esteem needs) 

ความตอ้งการความสำเร็จในชวีิต (self-actualization) 

Hugo Münsterberg : นักจิตวิทยาชาวเยอรมัน-อเมริกันที่เป็นหนึ่งในผู้บุกเบิกด้าน

จิตวิทยาประยุกต์ เขาเป็นผู้ริเริ ่มเรื่องจิตวิทยาอุตสาหกรรมที่ศึกษาวิทยาศาสตร์เกี่ยวกับการ

บริหารงานบุคคลเพื่อนำมาปรับปรุงให้ได้ผลผลิตมากที่สุด เขาได้นำเอาแนวคิด Psychology and 

Industrial Efficiency นี้มาใช้กับระบบโรงงาน โดยได้ผสมผสานทฤษฎีของเขาเข้ากับทฤษฎีการ

จัดการตามแนวคิดวิทยาศาสตร์ของ Frederic Winslow Taylor โดยเน้นการใช้พลังงานคนให้เป็น

ประโยชน์กับความก้าวหน้าทางอุตสาหกรรมและเศรษฐกิจ ตัดทอนเวลาทำงานให้น้อยลง แต่ได้

งานเพิ่มมากขึ้น และมีความเป็นอยู่ที่ดีขึน้ได้ 
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Elton Mayo : นักสังคมวิทยาแห่งฝ่ายวิจัยด้านอุตสาหกรรมของฮาร์วาร์ด (The 

Department of Industrial Research at Harvard) ที่ได้รับยกย่องว่าเป็น “บิดาแห่งการจัดการแบบ

มนุษยสัมพันธ์” ที่เน้นการศึกษาพฤติกรรมศาสตร์ ผลงานที่โดดเด่นของเขาก็คือการทำงานกับ

คณะวิจัยพนักงานที่โรงงาน Hawthorne Plant ของบริษัท Western Electric ในชิคาโก รัฐอิลินอยด์ 

สหรัฐอเมริกา ช่วงปี ค.ศ.1927-1932 ซึ่งเน้นไปที่การวิจัย 3 เรื่องใหญ่ได้แก้ ศึกษาสภาพห้อง

ทำงาน (Room Studies), การสัมภาษณ์ (Interview Studies) และ การสังเกตการณ์ (Observation 

Studies) จนเกิดเป็นกรณีศึกษาสำคัญอย่าง Hawthorne Effect ที่เป็นต้นแบบการศึกษาเรื ่อง 

Employee Motivation หรอื Theory of Motivation นั่นเอง 

  2.1.1.3 ทฤษฎีและแนวความคิดแบบสมัยปัจจุบัน (Modern Theory of 

Organization) ในยุคที่สภาพสังคมและเศรษฐกิจเปลี่ยนแปลงไว ธุรกิจต่างๆ มีการขยายตัวอย่าง

รวดเร็ว การบริหารจัดการมีความสลับซับซ้อนมากยิ่งขึ้น เน้นการปฎิบัติงานที่ถูกต้องและผลลัพธ์

ที่มีประสิทธิภาพ การบริหารจัดการองค์กรจึงมีการผสมผสานหลากหลายรายละเอียดเข้ามา 

โดยเฉพาะการนำเอาหลักคณิตศาสตร์เข้ามาใช้ในกระบบการคำนวณต่างๆ เพื่อให้การบริหารงาน

มีประสิทธิภาพสูงสุด ไปจนถึงการบริหารงานบุคคลที่มีความซับซ้อนมากขึ้น รวมถึงการสร้างกล

ยุทธ์ต่างๆ ในการบริหารจัดการออกมาหลากหลายรูปแบบเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพในการทำงาน

สูงที่สุด สำหรับในยุคการบริหารสมัยใหม่นีม้ีนักทฤษฎียุคใหมเ่กิดขึ้นมากมาย และสม่ำเสมอ มีการ

ค้นคิดวิธีการบริหารจัดการหลากหลายรูปแบบออกมาไม่ตา่งจากการทดลองทางวิทยาศาสตร์ 

นักทฤษฎีและแนวความคิดที่โดดเด่น 

Henri Fayol : ถึงแม้ว่าเขาจะเป็นนักทฤษฎียุคเดียวกันกับ Frederick Winslow Taylor 

บิดาแหง่แนวความคิดการจัดการแบบวิทยาศาสตร ์(Scientific Management) แตท่ฤษฎีการจัดการ

ของเขานั้นแตกต่างจนได้รับการยกย่องว่าเป็น Founder of Modern Management Method ผู้

ก่อกำเนิดศาสตร์แห่งการบริหารยุคใหม่เลยทีเดียว โดยแนวความคิดของเขาให้ความสำคัญกับ

บุคคลากร ระบบการทำงาน ระบบค่าตอบแทน ไปจนถึงระบบสวัสดิการ เพื่อสร้างความเป็นธรรม

แก่แรงงานและสร้างความภักดีต่อองค์กรในคราวเดียวกันด้วย ทฤษฎีของเขานั้นก็คือ Fayolism 

หรือทฤษฎีการบริหารจัดการธุรกิจ Theory of Business Administration นั่นเอง โดยมีหลักการ

สำคัญอยู่ 5 ปัจจัยหลักที่เรยีกว่า POCCC ซึ่งต้องประสานสอดคล้องกันได้แก่ 
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P – Planning : การวางแผน 

O – Organizing : การจัดองค์กร 

C – Commanding : การบังคับบัญชาหรอืสั่งการ 

C – Coordinating : การประสานงาน 

C – Controlling : การควบคุม 

Edwards Deming : หนึ่งในนักทฤษฎีการจัดการยุคต้นของการบริหารสมัยใหม่ที่ไดร้ับ

การยอมรับไปทั่วโลก ทฤษฎีที่โดดเด่นที่สุดนั้นเห็นจะเป็น Shewhart Cycle ที่พูดถึงระบบการ

บริหารงานแบบ PDSA หรือ Plan-Do-Study-Act ที่เป็นทฤษฎีการพัฒนาแบบต่อเนื่องนั่นเอง 

ต่อมาได้มีการพัฒนามาเป็น PDCA หรือ Plan-Do-Check-Act หรือบางทีก็เรียกว่า Deming Cycle 

โดยทฤษฎีนี้ประสบความสำเร็จเป็นอย่างมากเมื่อถูกนำไปใช้กับการบริหารบริษัทในญี่ปุ่นหลังช่วง

ยุคสงครามโลกครั้งที่สองจนทำให้ญี่ปุ่นก้าวขึ้นมาเป็นประเทศอุตสาหกรรมที่ใหญ่เป็นอันดับสอง

ของโลกเลยทีเดียว 

Clayton Magleby Christensen :นักวิชาการและที่ปรึกษาธุรกิจผูโ้ด่งดัง รวมไป

ถึงเป็นศาสตราจารย์ที่ Harvard Business School ของ Harvard University ด้วย เขาเขียนตำราด้าน

ศาสตร์การบริหารจัดการมากมาย แตเ่ล่มที่โด่งดังมากที่สุดก็คือ The Innovator’s Dilemma ผลงาน

เล่มแรกของเขา โดยเฉพาะทฤษฎี Disruptive Innovation ที่อยู่ในหนังสือเล่มนีซ้ึ่งกำลังมีอิทธิพลกับ

การเปลี่ยนแปลงในยุคปัจจุบันมาก จนเขาได้รับฉายาว่าเป็นบุคคลผูท้รงอทิธิพลทางด้านธุรกิจมาก

ที่สุดในศตวรรษที่ 21 เลยทีเดียว 

William Ouchi :ศาสตราจารย์แห่ง UCLA ที่เป็นเจ้าตำรับ Theory Z ซึ่งเป็น

ทฤษฎีการบริหารธุรกิจที่ผสมผสานระหว่างระบบการบริหารธุรกิจแบบตะวันตกและตะวันออกเข้า

ด้วยกัน โดย Theory Z นั้นเกิดจากการศกึษา Theory A ซึ่งเป็นการบริหารจัดการแบบอเมริกัน และ 

Theory J ซึ่งเป็นการบริหารจัดการแบบญี่ปุ่น โดยนำเอาข้อดีของทั้งสองศาสตร์มาผสมผสานกัน

จนเกิดเป็นทฤษฎีบริหารรูปแบบใหม่ขึ้น โดย Theory Z มีหลักสำคัญสรุปได้ดังนี้ 

- ระยะเวลาจา้งงานเป็นแบบระยะยาว หรอื ตลอดชวีิต 

- ลักษณะงานอาชีพตอ้งให้เรยีนรู้หลายๆ ด้าน ไม่เน้นที่ด้านเดียว 
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- การเลื่อนตำแหน่งไม่จำเป็นต้องรอระยะเวลา 10 ปี เลื่อนได้ตามความสามารถและ

เหมาะสม 

- มีการประเมินประสิทธิภาพของการทำงานแบบระบบทีม 

- การตัดสินใจ มีการกระจายอำนาจ และรวมอำนาจตามสถานการณ์และความ

เหมาะสม 

- ทุกคนมีเสรีภาพเท่าเทียมกัน มีอิสระในความคิดของตนเอง เสริมสร้างมนุษย์

สัมพันธ์ในองค์กรให้ดี 

- การบริหาร ใช้ระบบ Management by Objective (MBO) หรือการบริหารโดยยึด

วัตถุประสงค์เป็นหลัก และเป็นแบบที่ทุกคนมีสว่นร่วมกำหนด 

W. Chan Kim : หนึ่งในนักทฤษฎีชาวตะวันออกที่มีอิทธิพลต่อการบริหารงานแบบ

ตะวันตกและทั่วโลกนั้นก็คือนักทฤษฎีการบริหารชาวเกาหลีผู้นีซ้ึ่งผลงานที่โด่งดังที่สุดนั้นก็คือ Blue 

Ocean Strategy ซึ่งเป็นหลักการที่พยายามหักล้างแนวความคิดกลยุทธ์ต่างๆ ในปัจจุบันที่ใช้กันอยู่ 

เพราะนั่นทำให้เกิดการลอกเลียนแบบ การแขง่ขันกันอย่างเอาเป็นเอาตายจนเกิดสงครามธุรกิจ ซึ่ง

กลยุทธ์ Blue Ocean Strategy นี้จะแนะนำว่าถ้าองค์กรต้องการจะเติบโตในยุคที่มีการแข่งขันทาง

ธุรกิจสูงนี้จริงๆ จะต้องแสวงหาทะเลแห่งใหม่ แทนที่จะต่อสู้กันในทะเลเลือด (Red Ocean) ที่มีผู้

แข่งขันมากมาย การแสวงหาแหล่งใหม่นี้ก็คือการสร้างตลาดใหม่ๆ การสร้างโอกาสใหม่ๆ การ

ปรับเปลี่ยนยุทธวิธีในการบริหารหรือแม้แต่ทำธุรกิจแบบใหม่ ซึ่งตลาดใหม่ที่ไม่มีคู่แข่งนี้อาจทำให้

ธุรกิจโตไวอย่างก้าวกระโดดได้ด้วย ซึ ่งหลักการนี้เป็นจุดกำเนิดความคิดของคนยุคหลังๆ  ที่

ก่อใหเ้กิดธุรกิจรวมถึงตลาดใหม่ๆ ขึน้มามากมาย หลักการสำคัญของ Blue Ocean Strategy นั้นมี 

4 ข้อ ดังนี้ 

1) การยกเลิก (Eliminated) ซึ่งแนวความคิดที่ว่าของบางอย่างเราเคยคิดว่าลูกค้า

ต้องการ แต่ความเป็นจริงแล้วอาจไม่มีความต้องการอยู่เลยก็ได้ ให้ลองหาของที่ลูกค้าต้องการที่

แท้จรงิดู ซึ่งบางครัง้อาจจะไม่เคยมีอยู่ในตลาดด้วยซ้ำ 

2) การลด (Reduced) การเข้าใจในคุณค่าของสินค้าที่มีแนวความคิดต่างจากระบบ

อุตสาหกรรม ซึ่งระบบอุตสาหกรรมจะส่งเสริมให้มกีารผลติใหม้าก บางครัง้การผลิตอาจเกินความ

ต้องการของตลาด หรือผลิตเพื่อสร้างความต้องการจนเกิดพอดี ประเมินว่าลูกค้ามีความต้องการ
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มาก แต่อันที่จริงอาจไม่ต้องการอย่างที่คิด การลดตามแนวคิดแบบอุตสาหกรรมนี้อาจสร้างความ

พอดีในการบริโภค และไม่สร้างการบริโภคที่มากจนเกินความจำเป็นด้วย ในขณะเดียวกันก็ช่วยลด

งบประมาณลงได้มาก 

3) การเพิ่ม (Raised) มีการลดก็ย่อมมกีารเพิ่ม ปัจจัยบางอย่างอาจจำเป็นต่อตลาด ใน

ส่วนนี้หากการเพิ่มมปีริมาณที่มากก็อาจคิดในรูปแบบอุตสาหกรรมการผลติได้ 

4) การสร้าง (Created) ผลิตภัณฑ์บางอย่างอาจยังไม่เคยมีในตลาด เป็นช่องว่างทาง

อุตสาหกรรม มีความต้องการสูง หรืออาจเป็นการสร้างตลาดใหม่ สร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ และสร้าง

ความตอ้งการใหม่ๆ  ให้เกิดการบริโภค เป็นต้น 

Franklin D. Roosevelt (FDR) : อดีตประธานาธิบดีคนที่ 32 ของสหรัฐอเมริกาที่เก่ง

เรื่องการบริหารจัดการเป็นอย่างมาก การบริหารของเขาที่โด่งดังก็คือนโยบาย New Deal ที่คิดค้น

ขึ้นเพื่อแก้ปัญหาวิกฤติเศรษฐกิจ The Great Depression ที่รุนแรงที่สุดครั้งหนึ่งในประวัติศาสตร์

ของสหรัฐอเมริกา โดยนโยบายนี้แตกเป็นหลักการ 3Rs ที่ประกอบไปด้วย Relief การบรรเทาทุกข์

หรือลดปัญหาต่างๆ 2.Recovery การฟื้นฟูสิ่งที่แย่ให้กลับดีขึ้น 3.Reform การปฎิรูปสิ่งใหม่ให้

ก้าวหน้า ซึ่งหลักการนี้ยังถูกนำไปใช้อีกมากมายตั้งแต่หน่วยงานรัฐบาล, บริษัทเอกชน, หรือแม้แต่

ผูบ้ริหารในประเทศอื่นๆ (“แนวคิดและทฤษฎีดา้นการบริหารจัดการ”, 2562:ออนไลน์) 

 2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับการแสดงละครสัตว์ 

  การแสดงละครสัตว์เป็นศิลปะที่มนุษย์กับสัตว์ต้องทำงานร่วมกัน ต่างฝ่ายก็ต้อง

เข้าใจนิสัยใจคอซึ่งกันและกัน เพื่อให้เกิดการแสดงที่ตื่นตาตื่นใจ ซึ่งมนุษย์เองก็จำต้องฝึกฝนสัตว์

เหล่านั้นให้สามารถแสดงได้ดังที่ออกแบบไว้ และในระหว่างการฝึกคงต้องมีทั้งให้รางวัลเวลาที่ท ำ

ถูกใจ และลงโทษเมื่อดื้อดึง ทว่าการจับสัตว์มาสร้างประโยชน์ให้มนุษย์นั้นเป็นสิ่งถูกต้องแล้ว

กระนั้นหรือ การนำสัตว์ป่ามาไว้ในที่ที่ไม่ใช่ธรรมชาติของพวกเขาเป็นการทรมานสัตว์ใช่หรือไม่  ถึง

อย่างนั้นก็ตามวัฒนธรรมการแสดงประเภทนี้มีมานาน เพื่อตอบสนองความต้องการของมนุษย์ใน

ด้านของความบันเทิงก็เป็นการศึกษาพฤติกรรมของสัตว์เพื่อนำมาแสดงให้กับผู้คนได้เห็นและ

ต้องการอนุรักษ์ไว้  
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2.2 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

 เว็บแอพพลิเคชั่น (Web Application) คือ การพัฒนาระบบงานบนเว็บ ข้อมูลต่างๆในระบบ

มีการไหลเวียนในแบบ Online ทั้งแบบ Local (ภายในวงLAN) และ Global (ออกไปยังเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต) เหมาะสำหรับงานที่ต้องการข้อมูลแบบ Real-time ระบบมีประสิทธิภาพแต่ใช้งาน

ง่าย ระบบงานที่พัฒนาขึ้นมาจะตรงกับความต้องการกับหน่วยงาน หรือห้างร้านไม่เหมือนกับ

โปรแกรมสำเร็จรูปทั่วไป ที่มักจะจัดทำระบบในแบบกว้าง ๆ ซึ่งมักจะไม่ตรงกับความต้องการที่

แท้จรงิ ระบบสามารถโต้ตอบกับลูกค้าหรอืผูใ้ช้บริการแบบ Real-time เครื่องที่ใชง้านไม่จำเป็นต้อง

ติดตั้งโปรแกรมใดๆเพิ่มเติม (“ความหมายของ Web Application”, 2557:ออนไลน์) โดยการใช้งาน 

Web Browser เพื่อทำการใชง้าน Web Application ซึ่งตัวเว็บแอปจะทำการดึงข้อมูลที่จำเป็นต้องใช้

งานผ่าน Web Server และทาง Web server ก็อาจมีการดึงข้อมูลที่จำเป็น เช่นข้อมูลผู้ใช้ ข้อมูล

ลูกค้าผา่น Database อีกทีหนึ่ง 

 2.2.1 เว ็บเบราว์เซอร์ (Web Browser ) คือ โปรแกรมที ่ใช้ในการเข้าถึงข้อมูลและ

ติดต่อสื่อสารในรูปแบบ Webpage (เว็บเพจ) โดยโปรแกรมจะแปลงภาษาคอมพิวเตอร์ HTML ให้

เป็นภาษาที่คนทั่วไปสามารถอ่านและเข้าใจได้บนหน้าเว็บ การใช้งาน Web Browser ในการเข้าชม

เว็บไซต์นั้น ผู้ใช้งานจะต้องกรอก Domain Name (โดเมนเนม) ลงไปเวลาต้องการเข้าไปยังเว็บไซต์

ต่างๆ โดย Domain Name จะนำมาใช้แทน IP Address (ไอพี แอดเดรส) หรอืที่อยู่ของเว็บไซต์ที่เป็น

ตัวเลขซึ่งจดจำได้ยาก  

 2.2.2 เว็บเซิฟเวอร์ (Web Server) คือ ซอฟต์แวร ์และ ฮารด์แวร์ ที่ใชภ้าษาโพรโทคอลแบบ 

HTTP (Hypertext Transfer Protocol) และอื่น ๆ ในการตอบสนองและสื่อสารกับเครื่อง ลูก (Client) 

ในเครือข่าย ในแพลตฟอร์ม World Wide Web หน้าที่หลักของเว็บเซิร์ฟเวอร์ คือ แสดงผลข้อมูล

และเนื้อหา Website ด้วยการจัดเก็บ, ประมวลผล และ นำเสนอออกมาแก่ User ในลักษณะ 

Webpage รองรับโพรโทคอลได้หลากหลายรูปแบบ คือ SMTP (Simple Mail Transfer Protocol), 

FTP (File Transfer Protocol), การใช้งาน Email, การรับส่งไฟล์ และ จัดเก็บ ข้อมูล Web Server 

Hardware จะเชื่อมต่อกับ Internet และทำหน้าที่รับส่ง, แลกเปลี่ยนข้อมูล Data ต่างๆ กับอุปกรณ์

อื่นๆ ขณะที่ Web Server Software จะควบคุมการเข้าถึงไฟล์ใน Host ของ User ลักษณะการ

ทำงานนี้คือหนึ่งในวิธีการทำงานแบบ Client/Server Model คอมพิวเตอร์ ทุกๆ เครื่อง ที่ทำหน้าที่
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เป็น Host Website ต้องมีการติดตั้ง Web Server Software ซึ่งจะทำ หน้าที่เข้าถึง Domain Name 

ของ Website และประมวลผลพร้อมนำส่งเนื้อเว็บ Site ให้กับ User ในส่วนของ Software นี้ก็มี

องค์ประกอบที่หลากหลายเช่นกัน อย่างน้อยคือ HTTP Server ซึ่งทำ หน้าที่อ่าน HTTP และ URLs 

ในฝั่ง Hardware นั้น คือ Computer ที่ทำหน้าที่จัดเก็บ ข้อมูล จำพวก Software และไฟล์เนื้อหา

ต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับ Website เช่น HTML Document, รูปภาพ และ ไฟล์ JavaScript เป็นต้น เมื่อ 

Web Browser อาทิเช่น Google Chrome, Firefox หรือ Microsoft Edge ต้องการไฟล์จาก Web 

Server ตัว Browser จะทำการรอ้งขอไฟล์ด้วย HTTP เชน่กัน ซึ่งเมื่อทาง เว็บเซิรฟ์เวอร์ได้รับคำร้อง

ขอแล้ว HTTP Server จะทำการตอบรับ, ค้นหา ข้อมูล และส่งกลับไปยัง Browser ผ่าน HTTP Web 

Server Hardware จะเชื่อมต่อกับ Internet และทำหน้าที่รับส่ง, แลกเปลี่ยนข้อมูล Data ต่างๆ กับ

อุปกรณ์อื่นๆ ขณะที่ Web Server Software จะควบคุมการเข้าถึงไฟล์ใน Host ของ User ลักษณะ

การทำงานนีค้ือหนึ่งในวิธีการ ทำงานแบบ Client/Server Model นั่นเอง คอมพิวเตอร์ทุกๆ เครื่อง ที่

ทำหนา้ที่เป็น Host Website ต้องมีการตดิตั้ง Web Server Software ด้วย  

2.2.3 ระบบฐานขอ้มูล (Database System) คือ ระบบที่รวบรวมข้อมูลต่างๆที่เกี่ยวข้องกัน

เข้าไว้ด้วยกันอย่างมีระบบมีความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลต่างๆที่ชัดเจน ในระบบฐานข้อมูลจะ

ประกอบด้วยแฟ้มข้อมูลหลายแฟ้มที่มีข้อมูลเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันเข้าไว้ด้วยกันอย่างเป็นระบบและ

เปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถใช้งานและดูแลรักษาป้องกันข้อมูลเหล่านี้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมี

ซอฟต์แวรท์ี่เปรียบเสมือนสื่อกลางระหว่างผู้ใช้และโปรแกรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใช้ฐานข้อมูล 

เรียกว่า ระบบจัดการฐานข้อมูล หรอื DBMS (Database Management System) มีหนา้ที่ช่วยให้ผู้ใช้

เข้าถึงขอ้มูลได้ง่ายสะดวกและมีประสิทธิภาพ การเข้าถึงขอ้มูลของผู้ใชอ้าจเป็นการสร้างฐานข้อมูล 

การแก้ไขฐานขอ้มูล การจัดเก็บข้อมูลรวมเป็นฐานข้อมูลจะทำให้เกิดประโยชน์ ดังนี้  

1) สามารถลดความซ้ำซ้อนของข้อมูลได้ การเก็บข้อมูลชนิดเดียวกันไว้หลาย ๆ ที่ 

ทำให้เกิดความซ้ำซ้อน (Redundancy) ดังนั้นการนำข้อมูลมารวมเก็บไว้ในฐานข้อมูลจะช่วยลด

ปัญหาการเกิดความซ้ำซ้อนของข้อมูลได้ โดยระบบจัดการฐานข้อมูล (Database Management 

System : DBMS) จะช่วยควบคุมความซ้ำซ้อนได้ เนื่องจากระบบจัดการฐานข้อมูลจะทราบได้

ตลอดเวลาวา่มีขอ้มูลซ้ำซ้อนกันอยู่ที่ใดบ้าง  
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2) หลีกเลี่ยงความขัดแย้งของข้อมูลได้ หากมีการเก็บข้อมูลชนิดเดียวกันไว้หลายๆ 

ที่และมีการปรับปรุงข้อมูลเดียวกันนี้ แต่ปรับปรุงไม่ครบทุกที่ที่มีข้อมูลเก็บอยู่ก็จะทำให้เกิดปัญหา

ข้อมูลชนิดเดียวกัน อาจมีค่าไม่เหมือนกันในแต่ละที่ที่เก็บข้อมูลอยู่จึงก่อใให้เกิดความขัดแย้งของ

ข้อมูลขึ้น (Inconsistency)  

3) สามารถใช้ข้อมูลร่วมกันได้ ฐานข้อมูลจะเป็นการจัดเก็บข้อมูลรวมไว้ด้วยกัน 

หากผู้ใชต้้องการใชข้้อมูลในฐานขอ้มูลที่มาจากแฟ้มข้อมูลต่างๆ ก็จะทำได้โดยงา่ย  

4) สามารถรักษาความถูกต้องเชื่อถือได้ของข้อมูลบางครั้งพบว่าการจัดเก็บ ข้อมูล

ในฐานข้อมูลอาจมีข้อผิดพลาดเกิดขึ้น เช่น จากการที่ผู้ป้อนข้อมูล ป้อนข้อมูลผิดพลาด  คือป้อน

จากตัวเลขหนึ่งไปเป็นอีกตัวเลขหนึ่ง โดยเฉพาะกรณีมีผู้ใช้หลายคนต้องใช้ข้อมูลจาก  ฐานข้อมูล

ร่วมกัน หากผู้ใช้คนใดคนหนึ่งแก้ไขข้อมูลผิดพลาดก็ทำให้ผู้อื่นได้รับผลกระทบตาม  ไปด้วย ใน

ระบบจัดการฐานข้อมูล (DBMS) จะสามารถใส่กฎเกณฑเ์พื่อควบคุมความผิดพลาด ที่เกิดขึน้  

5) สามารถกำหนดความเป็นมาตรฐานเดียวกันของขอ้มูลได้ การเก็บข้อมูลรว่มกัน

ไว้ในฐานข้อมูลจะทำให้สามารถกำหนดมาตรฐานของข้อมูลได้รวมทั้งมาตรฐานต่าง ๆ  ในการ

จัดเก็บข้อมูล ให้เป็นไปในลักษณะเดียวกันได้ เช่นการกำหนดรูปแบบการเขียนวันที่ ในลักษณะ  

วัน/เดือน/ปี หรือ ปี/เดือน/วัน ทั้งนี้จะมีผู้ที่คอยบริหารฐานข้อมูลที่เราเรียกว่า ผู้บริหารฐานข้อมูล 

(Database Administrator : DBA) เป็นผู้กำหนดมาตรฐานต่างๆ  

6) สามารถกำหนดระบบความปลอดภัยของข้อมูลได้ ระบบความปลอดภัยใน ที่นี้ 

เป็นการป้องกันไม่ให้ผู้ใช้ที่ไม่มีสิทธิมาใช้ หรือมาเห็นข้อมูลบางอย่างในระบบผู้บริหารฐานข้อมูล 

จะสามารถกำหนดระดับการเรียกใช้ขอ้มูลของผูใ้ช้แตล่ะคนได้ตามความเหมาะสม  

7) เกิดความเป็นอิสระของขอ้มูล ในระบบฐานขอ้มูล จะมีตัวจัดการฐานข้อมูลที่ทำ

หน้าที่เป็นตัวเชื่อมโยงกับฐานข้อมูล โปรแกรมต่าง ๆ อาจไม่จำเป็นต้องมีโครงสร้างข้อมูลทุกครั้ง 

ดังนั้นการแก้ไขข้อมูลบางครั้งจึงอาจกระทำเฉพาะกับโปรแกรมที่เรียกใช้ข้อมูลที่ เปลี่ยนแปลง

เท่านั้น ส่วนโปรแกรมที่ไม่ได้เรียกใช้ขอ้มูลดังกล่าวก็จะเป็นอิสระจากการเปลี่ยนแปลง 

 2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานข้อมูลบนเว็บ (Web Database) โอภาส เอี่ยมสิริวงศ์ (2557 : 

388) ได้กล่าวว่า ฐานข้อมูลบนเว็บ (Web Database) ถูกนำมาใช้งานได้หลายวัตถุประสงค์ โดย

หนึ่งวัตถุประสงค์หลักๆ คือ การค้นคนืสารสนเทศ (Data Retrieval) กล่าวคือภายใต้หน้าเว็บใดๆ ที่
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มีอยู่จำนวนนับล้านไม่ว่าจะเป็น ข้อความ ภาพ และเสียง ผูใ้ช้สามารถค้นหาผ่านการตั้งเงื่อนไขเพื่อ

การค้นหาและโปรแกรมก็จะแสดงผลที่ค้นหามาได้ภายในระยะเวลาอันรวดเร็ว ฐานข้อมูลเหล่านี้

จะถูกเก็บไว้ที่เครื่อง เซิร์ฟเวอร์ที่ใช้สำหรับบริการเว็บไซต์ที่ต้องการนำไปประกอบเป็นฐานข้อมูล

บนเว็บที่สำคัญ ผู ้เข้าเยี ่ยมชมเว็บไซต์ยังสามารถร้องขอและวิวดูสารสนเทศได้ตามต้องการ 

นอกจากนี้ฐานข้อมูลบนเว็บยังถูกนำไปใช้ประโยชน์เพื่อสนับสนุนงานอีคอมเมิร์ซ เช่น การแสดง

รายละเอียดสินค้า, ราคา, ข้อมูลลูกค้า, รายการสินค้าในรถเข็น, ข้อมูลการสั่งซื้อ และอื่นๆ ที่

เกี่ยวข้อง นอกเหนอืจากนี้ก็ยังมีเนื้อหาเกี่ยวกับแผนที่ รูปภาพ คลิปวีดโีอ และอื่นๆ อีกมากมายนับ

ไม่ ถ้วน ฐานขอ้มูลบนเว็บยังสามารถนำไปใช้เพื่อใหเ้หล่านักท่องเว็บหรอืลูกค้าได้พบกับ ความรู้สึก

ที่มี ชีวิตชีวามากขึ้น ที่มิใช่เป็นแค่เว็บสแตติก (Static Web Pages) ที่แสดงเนื้อหาแบบ คงที่ผู้ใช้ 

สามารถอ่านได้อย่างเดียวแต่จะเป็นเว็บแบบไดนามิก (Dynamic Web Pages) ที่มีวิธีการสร้าง 

เนื้อหาให้สามารถเปลี่ยนแปลงได้ตลอด หรือที่เรียกว่า Active Content เพื่อตอบสนองการใช้งาน

แก่ผู้ใชผ้า่นการนำโปรไฟล์ต่างๆ ของลูกค้าที่บันทึกอยู่ในฐานข้อมูลมา วิเคราะห์เพื่อ ออกแบบการ

แสดงผลหน้าเว็บ พร้อมการนำเสนอสินค้าหรือบริการต่าง ๆ ให้ตรงกับความเป็นเฉพาะตัวของ

ลูกค้า (Personalize) ที่ตัง้อยู่บนพื้นฐานที่ว่าด้วย แตล่ะคนย่อมชอบในสิ่งตา่งๆที่แตกต่างกัน รวมถึง

อนุญาตใหพ้วกเขาสามารถปรับแต่งเนื้อหา (Customize) ได้ตามความปรารถนา การรอ้งขอเพื่อค้น

คืนสารสนเทศหรือจัดเก็บข้อมูลลงในฐานข้อมูลบนเว็บนั้น ปกติจะเริ่มต้นจากผู้เข้าชมเว็บไซต์ที่ได้

กรอกแบบฟอร์มบนหน้าเว็บและเลือกตัวเลือกต่างๆจากเมนูที่ปรากฎอยู่บนหน้าเว็บซึ่งจัดเป็น

วิธีการโดยทั่วไปในการโต้ตอบระหว่างผู้ใช้บนแอปพลิเคชันที่ ตั้งอยู่บนพื้นฐานของเว็บเบส ข้อมูล

ต่างๆ ที่ผู ้ใช้ร้องขอจะถูกส่งไปยังเว็บเซิร์ฟเวอร์จากนั้นก็จะแปลงคำร้องขอมาเป็นการคิวรี

ฐานขอ้มูลและผ่านไปยังดาต้าเบสเซิรฟ์เวอร์ดว้ยความช่วยเหลอืของโปรแกรมที่เรียกว่ามิดเดิลแวร์ 

รวมถึงเครื่องมอืช่วยอื่นๆ เชน่ ภาษาสคริปต์ต่างๆ 
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2.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในการพัฒนาระบบ 

 2.3.1 ฮารด์แวร์ (Hardware) หมายถึง อุปกรณ์ต่างๆ ที่ประกอบขึน้เป็นเครื่อง คอมพิวเตอร์ 

มีลักษณะเป็นโครงร่างสามารถมองเห็นด้วยตาและสัมผัสได้ (รูปธรรม) เช่น  จอภาพ คีย์บอร์ด 

เครื่องพมิพ์ เมาส ์เป็นต้น ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็นส่วนต่างๆ ตามลักษณะ การทำงาน ได้ 4 หน่วย 

คือ หน่วยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit : CPU) หน่วยรับ ข้อมูล (Input Unit) หน่วย

แสดงผล (Output Unit) หน่วยเก็บข้อมูลสำรอง (Secondary Storage) โดยอุปกรณ์แต่ละหน่วยมี

หนา้ที่การทำงานแตกต่างกันดังนี้  

1) หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) หน่วยประมวลผลกลาง ( CPU : Central 

Processing Unit ) หรือมักจะเรียกอีกอย่างหนึ่งว่าไมโครโปรเซสเซอร์ มีหน้าที่ในการ ประมวลผล

ข้อมูล ในลักษณะของการคำนวณและเปรียบเทียบ โดยจะทำงานตามจังหวะเวลาที่  แน่นอน 

เรียกว่าสัญญาณ Clock เมื่อมีการเคาะจังหวะหนึ่งครั้ง ก็จะเกิดกิจกรรม 1 ครั้ง เรา เรียกหน่วย ที่

ใช้ในการวัดความเร็วของซีพียูว่า “เฮิร์ท”(Herzt) หมายถึงการทำงานได้กี่ครั้งใน จำนวน 1 วินาที 

เชน่ ซีพียู Pentium4 มีความเร็ว 2.5 GHz หมายถึงทำงานเร็ว 2,500 ล้านครั้ง ในหนึ่งวินาที กรณีที่

สัญญาณ Clock เร็วก็จะทำให้คอมพิวเตอร์เครื่องนั้น มีความเร็วสูงตามไป ด้วย ซีพียูที่ทำงานเร็ว

มาก ราคาก็จะแพงขึ้นมากตามไปด้วย การเลือกซื้อจะต้องเลือกซื้อให้ เหมาะสมกับงานที่ต้องการ

นำไปใช้ เชน่ต้องการนำไปใช้งานกราฟิกส์ ที่มกีารประมวลผลมาก จำเป็นที่จะต้องใช้เครื่องที่มีการ

ประมวลผลได้เร็ว ส่วนการพิมพ์รายงานทั่วไปใช้เครื่องที่ ความเร็ว 100 MHz ก็เพียงพอแล้ว  

2) หน่วยรับข ้อมูล ( Input Unit) ทำหน้าที ่ ในการป้อนข้อมูลเข ้าส ู ่ เคร ื ่อง 

คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ที่ทำหน้าที่ในการป้อนข้อมูล เข้าสู่เครื่องคอมพิวเตอร์ได้แก่ แป้นพิมพ์  

สำหรับพิมพ์ตัวอักษรและอักขระต่าง ๆ เมาส์สำหรับคลิกสั่งงานโปรแกรม สแกนเนอร์สำหรับ  

สแกนรูปภาพ จอยสติ๊ก สำหรับเล่นเกมส์ ไมโครโฟนสำหรับพูดอัดเสียง และกล้องดิจติอล สำหรับ

ถ่ายภาพ และนำเข้าไปเก็บไว้ ในดิสก์ของเครื่องคอมพวิเตอร์ เพื่อนำไปใช้งานต่อไป  

3) หน่วยแสดงผล (Output Unit) มีหน้าที ่ในการแสดงผลข้อมูล ที ่ผ่านการ

ประมวลผล ในรูปของ ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวหรือ เสียง เป็นต้น อุปกรณ์ที่ทำหน้าที่ใน

การ แสดงผลได้แก่ จอภาพ (Monitor) สำหรับแสดงตัวอักษรและรูปภาพ เครื่องพิมพ์ (Printer) 
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สำหรับพิมพ์ข้อมูลที่อยู่ในเครื่อง ออกทางกระดาษพิมพ์ ลำโพง (Speaker) แสดงเสียงเพลงและ 

คำพูด เป็นต้น 

  4) หน่วยความจำ (Memory Unit) มีหน้าท ี ่ ในการจำข้อมูล ให้ก ับเครื ่อง 

คอมพิวเตอร์ มีอยู่ 2 ชนิดคอื หนว่ยความถาวร (ROM : Read Only Memory) เป็น หนว่ยความจำที่

สามารถจำข้อมูลได้ตลอดเวลา ส่วนหน่วยความจำอีกประเภทหนึ่งคือ  หน่วยความจำชั่วคราว 

(RAM : Random Access Memory) หนว่ยความจำประเภทนี ้จะจำ ข้อมูลได้เฉพาะช่วงที่มี การเปิด

ไฟเข้าเครื่องคอมพิวเตอร์เท่านั้น หน่วยความจำชั่วคราว ถือว่า  เป็นหน่วยความจำหลักภายใน

เครื่อง สามารถซือ้มาติดตัง้เพิ่มเติมได้ เรียกกันทั่วไปคือ หนว่ยความจำแรม ที่ใชใ้นปัจจุบันคือ แรม

แบบ SDRAM , RDRAM เป็นต้น 5) หน่วยเก็บข้อมูลสำรอง (Secondary Storage) คืออุปกรณ์ที่ทำ

หน้าที่เก็บ ข้อมูลไว้ใช้ในโอกาสต่อไป เนื่องจากหน่วยความจำแรม จำข้อมูลได้เฉพาะช่วงที่มีการ

เปิดไฟ เข้าเครื่องคอมพิวเตอร์เท่านั้น ถ้าต้องการเก็บข้อมูลไว้ใช้ในโอกาสต่อไป จะต้องบันทึก

ข้อมูลลง ในหน่วยความจำสำรอง ซึ่งหน่วยความจำสำรองมีอยู่หลายชนิดด้วยกัน แต่มีนิยมใช้กัน

ทั่วไป คือ ฮาร์ดดิสก์ ดิสก์ไดร์ฟ ซีดีรอม ดีวีดีรอม ทัมท์ไดร์ฟ เป็นต้น โดยการพัฒนาใช้ฮาร์ดแวร์

ดังนี ้ แล็ปท็อปคอมพิวเตอร์หรือ โน้ตบุ ๊กคอมพิวเตอร์ (Notebook computer) เป็นเครื ่อง

คอมพิวเตอร์ ที่ถูกออกแบบมาให้มีขนาดเล็ก สามารถขนย้ายหรือพกพาได้สะดวก  โดยปกติจะมี

น้ำหนักอยู่ที่ประมาณ 1-3 กก. การทำงานของแล็ปท็อปจะใช้พลังงานไฟฟ้าจาก แบตเตอรี และใน

ขณะเดียวกันก็ยังสามารถใช้พลังงานไฟฟ้าได้โดยตรงจากการเสียบปลั๊กไฟ  ประสิทธิภาพของ

แล็ปท็อปโดยทั่วไปนั้นเทียบเท่ากับคอมพิวเตอร์ตัง้โต๊ะแบบปกติ ในขณะที่ ราคาของแล็ปท็อปจะสูง

กว่า โดยส่วนที่จะแตกต่างกับคอมพิวเตอร์ทั่วไปคือ จอภาพจะเป็น ลักษณะจอแอลซีดี และจะมีทัช

แพดที่ใชส้ำหรับควบคุมการทำงานของลูกศรบริเวณหน้าจอ  

 2.3.2 ซอฟต์แวร์ (Software) หมายถึง ส่วนที่ทำหน้าที่เป็นคำสั่งที่ใช้ควบคุมการทำงาน 

ของเครื่องคอมพิวเตอร์ หรอือาจเรียกว่า “โปรแกรม” ก็ได้ ซึ่งหมายถึงคำสั่งหรอืชุดคำสั่ง สามารถ

ใช้เพื่อสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงาน เราต้องการให้เครื่องคอมพิวเตอร์ทำอะไรก็เขียนเป็น  คำสั่งที่

จะต้องสั่งเป็นขั้นตอน และแต่ละขั้นตอนต้องทำอย่างละเอียดและครบถ้วนก็จะเรียกว่า  นักเขียน

โปรแกรม (Programmer) สำหรับการเขียนโปรแกรมดังกล่าวใช้ภาษาที่ใช้ในการเขียน  โปรแกรม

โดยเฉพาะ หรือหมายถึง ภาษาที่เครื่องคอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจได้ เช่น ภาษา  เบสิก ภาษาโค
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บอล ภาษาปาสคาล เป็นต้น โปรแกรมที่เขียนขึ้นมาก็จะนำไปใช้ในงานเฉพาะ อย่างเช่น โปรแกรม

สต็อกสินค้าคงคลัง โปรแกรมคำนวณภาษี โปรแกรมคิดเงินเดือนพนักงานเป็นต้น แบ่งออกเป็น

ประเภทใหญ่ ๆ ได้ 2 ประเภท คือ ซอฟต์แวร์ระบบ (System Software) และซอฟต์แวร์ประยุกต์ 

(Application Software) ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้  

1) ซอฟต์แวร์ระบบ (System Software)หมายถึง โปรแรกมที่มีหน้าที่ควบคุม การ

ทำงานของฮาร์ดแวร์ทุกอย่างและอำนวยความสะดวกให้กับผู้ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ แบ่งออกเป็น

โปรแกรมตามหน้าที่การทำงาน ดังนี้ OS (Operating System) คือ โปรแกรมระบบที่ทำหน้าที่

ควบคุมการใช้งานส่วน ต่าง ๆ ของเครื่องคอมพิวเตอร์ เช่น ควบคุมหน่วยความจำ ควบคุมหน่วย

ประมวลผล ควบคุม หน่วยรับและควบคุมหน่วยแสดงผล ตลอดจนแฟ้มข้อมูลต่าง ๆ ให้มี

ประสิทธิภาพในการทำงาน สูงที่สุด และสามารถใช้อุปกรณ์ทุกส่วนของคอมพิวเตอร์และช่วย

จัดการกระบวนการพื้นฐานที่ สำคัญ ๆ ภายในเครื่องคอมพิวเตอร์ เช่นการเปิด หรือปิดไฟล์ การ

สื่อสารกันระหว่างชิ้นส่วน ต่าง ๆ ภายในเครื่อง การส่งข้อมูลออกสู่เครื่องพิมพ์หรือสู่จอภาพ เป็น

ต้น ก่อนที่คอมพิวเตอร์ แตล่ะเครื่องจะสามารถอ่านไฟล์ตา่ง ๆ หรอืสามารถใช้ซอฟต์แวร์ต่าง ๆ ได้

จะต้องผ่านการดึง ระบบปฏิบัติการออกมาฝังตัวอยู่ในหน่าวความจำก่อน ปัจจุบันนี้มีโปรแกรม

ระบบบอยู่หลายตัว ด้วยกันซึ่งแต่ละตัวนั้นก็เป็นโปรแกรมระบบปฏิบัติการเหมือนกัน แต่ต่างกันที่

ลักษณะการ ทำงานจะไม่เหมอืนกัน ดังนี้  

Translation Program คือโปรแกรมที่ทำหน้าที่ในการแปลโปรแกรมหรือ ชุดคำสั่งที่

เขียนด้วยภาษาที่ไม่ใช่ภาษาเครื่อง หรือภาษาเครื่องที่ไม่เข้าใจให้เป็นภาษาที่เครื่อง  สามารถเข้าใจ

และนำไปปฏิบัติได้ เชน่ ภาษา BASIC, COBOL, C, PASCAL, FORTRAN, ASSEMBLY เป็นต้น  

Utility Program คือ โปรแกรมระบบที่ทำหน้าที่ในการอำนวยความสะดวก ให้กับ

ผูใ้ช้เครื่องคอมพิวเตอร์ ให้สามารถทำงานได้สะดวก รวดเร็วและง่ายขึน้ เชน่ โปรแกรมที่ ใช้ในการ

เรียงลำดับข้อมูล โปรแกรมโอนย้ายข้อมูลจากชนิดหนึ่งไปยังอกีชนิดหนึ่ง โปรแกรม รวบรวมข้อมูล 

2 ชุดเข้าด้วยกัน โปรแกรมคัดลอกข้อมูล เป็นต้น  

Diagnostic Program คือ โปรแกรมระบบที่ทำหน้าที่ตรวจสอบข้อผิดพลาดใน การ

ทำงานของอุปกรณ์ตา่ง ๆ ของเครื่องคอมพิวเตอร์  



26 
 

2) ซอฟต์แวร์ประยุกต์ (Application Software) หมายถึง โปรแกรมที ่ผ ู ้ใช้  

คอมพิวเตอร์เป็นผู ้เขียนมาใช้งานเอง เพื่อสั ่งให้คอมพิวเตอร์ทำงานอย่างใดอย่างหนึ่งตามที่  

ต้องการ ดังนี้ User Program คือ โปรแกรมที่ผู ้ใช้เขียนมาใช้เอง โดยใช้ภาษาระดับต่าง ๆ ทาง 

คอมพิวเตอร์ เช่น ภาษา BSDIC, COBOL, PSDCSL, C, ASSEMBLY FORTRAN ฯลฯ ซึ่งการที่จะ

เลือกใช้ภาษาใดนั้นก็ขึ้นอยู่กับความเหมาะสมของงานเหล่านั้นด้วย เช่น โปรแกรมระบบบัญชี , 

โปรแกรมควบคุมสต็อกสินค้า, โปแกรมแฟ้มทะเบียนประวัติโปรแกรมคำนวณภาษี , โปรแกรม 

คิดเงินเดอืน เป็นต้น  

Package Program คือ โปรแกรมสำเร็จรูปซึ่งเป็นโปรแกรมที่ถูกสร้างหรือเขียน 

ขึ้นมาโดยบริษัทต่าง ๆ เสร็จเรียบร้อยแล้วพร้อมที่จะนำไปใช้งานต่าง ๆ ได้ทันที โดยในการพัฒนา 

ใช้ซอฟท์แวร์ดังนี ้ 

2.3.2.1 อะโดบี โฟโตชอป (Adobe Photoshop) เป็นโปรแกรมประยุกต์ที ่มี  

ความสามารถในการจัดการแก้ไขและตกแต่งรูปภาพ (photo editing and retouching) แบบแร 

สเตอร์ ผลิตโดยบริษัทอะโดบีซิสเต็มส์ ซึ่งผลิตโปรแกรมด้านการพิมพ์อีกหลายตัวที่ได้รับความ  

นิยม เช่น Illustrator และ InDesign ปัจจุบันโปรแกรมโฟโตชอปได้พัฒนามาถึงรุ่น CC (Creative 

Cloud)  

2.3.2.2 โปรแกรม Adobe XD หรือชื่อเรียกเต็มๆคือ Adobe Experience Design ที่

ถูกสร้างมาเพื่อตอบโจทย์การทำงานของ Digital Designer ในปัจจุบัน เหมาะกับการออกแบบ 

เว็บไซต์และแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์ต่างๆ มีฟีเจอร์ที่ครบเครื่องทั้งการ ออกแบบ (Design) การ

เชื่อมประสาน UI (Prototyping) และ การส่งต่องานให้ นักพัฒนา (Developer)  

2.3.2.3 โปรแกรม XAMPP คือโปรแกรมจำลอง web server ทำให้เราสามารถ 

ทดสอบเว็บไซต์ได้โดยที่ไม่ต้องเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต และไม่มีค่าใช่จ่ายใดๆ XAMPP ประภอบ ด้วย 

Apache, PHP, MySQL, PHP MyAdmin, Perl ซึ่งเป็นโปรแกรมพืน้ฐานที่รองรับการทำงาน CMS ซึ่ง

เป็นชุดโปรแกรม สำหรับออกแบบเว็บไซต์ที่ได้รับความนิยมในปัจจุบัน ไฟล์สำหรับ  ติดตั้ง xampp 

นั้นอาจมีขนาดใหญ่สักหน่อย เนื่องจาก มีชุดควบคุมการทำงานที่ช่วยให้การ  ปรับแต่งส่วนต่าง ๆ 

ง่ายขึ้น XAMPP นั้นรองรับระบบปฏิบัติการหลายตัว เช่น Windows, Linux, Apple ทำงานได้ทั้งบน

ระบบปฏิบัติการแบบ 32 bit และ 64 bit  
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1) Apache (อะแพช’ชี) หรือ Apache Webserver เป็นซอฟต์แวร์เซิร์ฟเวอร์ที่ใช้ กัน

อย่างแพร่หลาย Apache พัฒนาและดูแลโดย Apache Software Foundation ซึ่งเป็น ซอฟต์แวร์

โอเพนซอร์สที่สามารถใช้งานได้ฟรี โดยมีการใชโ้ดยรวมประมาณ 67% ของเว็บ เซิร์ฟเวอร์ทั้งหมด

ในโลก ซึ่งรวดเร็วเชื่อถือได้และปลอดภัย สามารถปรับแต่งได้เพื่อตอบสนอง  ความต้องการของ

สภาพแวดล้อมที่หลากหลาย โดย สามารถเพิ่ม function พิเศษที่เป็น module pluginได้โดยงา่ย  

2) phpMyAdmin (พีเอชพีมายแอดมิน) คือโปรแกรมที่ถูกพัฒนาโดยใช้ภาษา PHP 

เพื่อใช้ในการบริหารจัดการฐานข้อมูล Mysql แทนการคีย์คำสั่ง เนื่องจากถ้าเราจะใช้ ฐานข้อมูลที่

เป็น MySQL บางครัง้จะมีความลำบากและยุ่งยากในการใช้งาน ดังนัน้จงึมี เครื่องมือในการจัดการ

ฐานข้อมูล MySQL ขึ้นมาเพื่อให้สามารถจัดการตัว DBMS ที่เป็น MySQL ได้ง่ายและสะดวกยิ่งขึ้น

เป็นส่วนต่อประสานที่สร้างโดยภาษา PHP ซึ่งใช้จัดการ ฐานข้อมูล MySQL ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ 

โดยสามารถที่จะทำการสร้างฐานข้อมูลใหม่ หรือทำ การสร้าง TABLE ใหม่ๆ มี function ที่ใช้

สำหรับการทดสอบการ query ข้อมูลด้วยภาษา SQL สามารถทำการ insert delete update 

เหมอืนกับการใชภ้าษา SQL ในการสร้างตารางขอ้มูลเป็น โปรแกรมประเภท MySQL Client ตัวหนึ่ง

ที่ใช้ในการจัดการข้อมูล MySQL ผ่าน web browser ได้โดยตรง ทำงานบน Web server เป็น PHP 

Application ที่ใช้ควบคุมจัดการ MySQL Server (“phpMyAdmin คืออะไร”, 2561: ออนไลน์) 3) 

โปรแกรมฐานข้อมูล MySQL คือ โปรแกรมระบบจัดการฐานข้อมูล ที่พัฒนา โดยบริษัท MySQL AB 

มีหน้าที่เก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ รองรับคำสั่ง SQL เป็นเครื่องมือ สำหรับเก็บข้อมูล ที่ต้องใช้

ร่วมกับเครื่องมือหรอืโปรแกรมอื่นอย่างบูรณาการ เพื่อให้ได้ ระบบงานที่รองรับ ความตอ้งการของ

ผู้ใช้ เช่นทำงานร่วมกับเครื่องบริการเว็บ (Web Server) เพื่อให้บริการแก่ภาษาสคริปต์ที่ทำงานฝั่ง

เครื่องบริการ (Server-Side Script) เชน่ ภาษา php ภาษา aps.net หรอืภาษาเจเอสพี เป็นต้น หรือ

ทำงานรว่มกับโปรแกรมประยุกต์ (Application Program) เชน่ ภาษาวิชวลเบสิกดอทเน็ต ภาษาจาวา 

หรือภาษาซีชาร์ป เป็นต้น โปรแกรมถูก  ออกแบบให้สามารถทำงานได้บนระบบปฏิบัติการที่

หลากหลาย และเป็นระบบฐานขอ้มูลโอเพนทซอร์ท (Open Source) ที่ถูกนำไปใช้งานมากที่สุด  

2.3.2.4 โปรแกรม FileZilla เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการถ่ายโอนไฟล์ระหว่างเครื่อง 

คอมพิวเตอร์ของเรากับเว็บเซิฟเวอร์ กระบวนการนี้ว่า FTP เป็นโปรแกรมประเภท Opensource ที่
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ใช้สำหรับส่งไฟล์ของเราขึ้นไปบนโฮสติ้ง และยังสามารถดึงไฟล์จากโฮสติ้งมายังคอมพิวเตอร์ ของ

เราโดยการใชโ้ปรโตคอล FTP  

2.3.2.5 ชุดคำสั่งภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML) ย่อมาจาก Hyper Text Markup 

Language เป็นภาษาประเภท Markup Language ที่ใช้ในการสร้างเว็บเพจ มีแม่แบบมาจาก ภาษา 

SGML (Standard Generalized Markup Language) ที่ตัดความสามารถบางส่วนออกไป เพื่อให้

สามารถทำความเข้าใจและเรียนรู้ได้ง่าย ปัจจุบันมีการพัฒนาและกำหนดมาตรฐานโดย  องค์กร 

World Wide Web Consortium (W3C) ภาษา HTML ได้ถูกพัฒนาขึ้นอย่างตอ่เนื่องตั้งแต่ HTML Level 

1, HTML 2.0, HTML 3.0, HTML 3.2 และ HTML 4.0 HTML 5.0 ทาง W3C ได้ ผลักดัน รูปแบบของ 

HTML แบบใหม่ ที่เรียกว่า XHTML ซึ่งเป็นลักษณะของโครงสร้าง XML แบบหนึ่ง ที่มีหลักเกณฑใ์น

การกำหนดโครงสร้างของโปรแกรมที่มีรูปแบบที่มาตรฐานกว่ามา ทดแทนใช้ HTML รุ่น 5.0 HTML 

มีโครงสรา้งการเขยีนโดยอาศัย Tag ในการควบคุมการ แสดงผลของขอ้ความ รูปภาพ หรอืวัตถุอื่น 

ๆ แต่ละ Tag อาจจะมีส่วนขยาย เรียกว่า Attribute สําหรับจัดรูปแบบเพิ่มเติม การสร้างเว็บเพจ

โดยใช้ภาษา HTML สามารถทำโดยใช้โปรแกรม Text Editor ต่าง ๆ เชน่ Notepad, EditPlus หรือจะ

อาศัยโปรแกรมที่เป็นเครื่องมือช่วยสร้างเว็บ เพจ เช่น Microsoft FrontPage, Dream Weaver ซึ่ง

อำนวยความสะดวกในการสร้างหน้า HTML ในลักษณะ WYSIWYG (What You See Is What You 

Get) แต่มีข้อเสียคือ โปรแกรมเหล่านี้มัก generate code ที่เกินความจำเป็นมากเกินไปทำให้ไฟล์ 

HTML มีขนาดใหญ่ และแสดงผลชา้ ดังนัน้หากเรามีความเข้าใจภาษา HTML จะเป็นประโยชน์ให้เรา

สามารถแก้ไข code ของเว็บเพจ ได้ตามความต้องการ และยังสามารถนำ script มาแทรก ตัดต่อ 

สร้างลูกเล่นสีสันให้กับเว็บเพจ ของเราได้ การเรียกใช้งานหรือทดสอบการทำงานของเอกสาร 

HTML จะใช้โปรแกรม Internet Web Browser เช่น Internet Explorer (IE), Mozilla Firefox, Safari, 

Opera, และ Google Chrome เป็นต้น 

2.3.2.6 ชุดคำสั่งภาษาซีเอสเอส (CSS) ย่อมาจาก Cascading Style Sheet มัก 

เรียกโดยย่อว่า "สไตล์ชีต" คือภาษาที่ใช้เป็นส่วนของการจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML 

โดยที่ CSS กำหนดกฏเกณฑ์ในการระบุรูปแบบ (หรือ "Style") ของเนื้อหาในเอกสาร อันได้แก่ สี

ของข้อความ สีพื้นหลัง ประเภทตัวอักษร และการจัดวางข้อความ ซึ่งการกำหนดรูปแบบ  หรือ 

Style นี้ใช้หลักการของการแยกเนื้อหาเอกสาร HTML ออกจากคำสั่งที่ใช้ในการจัดรูปแบบ การ
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แสดงผล กำหนดให้รูปแบบของการแสดงผลเอกสาร ไม่ขึน้อยู่กับเนือ้หาของเอกสาร เพื่อให้ง่ายต่อ

การจัดรูปแบบการแสดงผลลัพธ์ของเอกสาร HTML โดยเฉพาะในกรณีที่มกีาร เปลี่ยนแปลงเนื้อหา

เอกสารบ่อยครั้ง หรือต้องการควบคุมให้รูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML มีลักษณะของความ

สม่ำเสมอทั่วกันทุกหน้าเอกสารภายในเว็บไซต์เดียวกัน ทำให้การ พัฒนาเว็บเพจด้วยภาษา HTML 

เป็นเรื่องที่ง่ายมากขึน้  

2.3.2.7 ชุดคำสั่งภาษาจาวาสครปิต์ (Javascripts) เป็นภาษาสคริปต์เชงิวัตถุ หรือที่

เรียกว่า OOP (Object Oriented Programming) ที่มีเป้าหมายในการออกแบบและพัฒนา โปรแกรม

ในระบบอินเทอร์เน็ต สำหรับผู้เขียนเอกสาร HTML สามารถทำงานข้ามแพลตฟอร์ม ได้ ทำงาน

ร่วมกับภาษา HTML และภาษาจาวาได้ทั้งทางฝั่งไคลเอนต์(Client) และทางฝั่ง เซิร์ฟเวอร์(Server) 

เป็นภาษาประมวลผล (Programming Language) ที่สามารถคำนวณมีตัวแปร หาผลบวก ลบ คูณ 

หาร ได้ ซึ่งใน HTML ไม่ม ีเพราะ HTML เป็นเพียงภาษาแสดงผล (Markup Language) จาวาสคริปต์

เป็นภาษาสคริปต์ที่ประมวลผลฝั่ง Client ดังนั้นในการเขียน คำสั่งจาวาสคริปต์จึงต้องเขียนไว้

ภายในเอกสาร HTML โดยเว็บบราวเซอร์จะทำหนา้ที่ในการ ประมวลผลคำสั่งของจาวาสคริปต์ คือ 

เว็บบราวเซอร์จะอ่านคำสั่งในเอกสาร HTML ทีละ บรรทัด และประมวลผลคำสั่งนั้น ๆ ไปจนกว่า

จะพบคำสั่งของจาวาสครปิต์ เว็บบราวเซอร์จึง เรียกใช้ JavaScript Interpreter ซึ่งเป็นตัวแปลภาษา

จาวาสครปิต์ที่ฝังอยู่ในเว็บบราวเซอร์มา ประมวลผลคำสั่งจาวาสคริปต์ เมื่อสิ้นสุดบรรทัดคำสั่งจา

วาสคริปต์แล้ว เว็บบราวเซอร์จะอ่าน คำสั่งในเอกสาร HTML ต่อไปจนครบแล้วจึงนำผลลัพธ์ไป

แสดงที่หนา้จอ  

2.3.2.8 ชุดคำสั่งภาษาพีเอชพี (PHP) ย่อมาจากคำว่า “Personal Home Page 

Tool” (ปัจจุบันได้เพิ่มเติมคำย่อใหม่โดยรวมกับตัวย่อเป็น PHP : PHP Hypertext Preprocessor) ซึ่ง

เป็นภาษาประเภท Script Language ที่ทำงานแบบ Server Side Script กระบวนการทำงาน จะ

ทำงานแบบโปรแกรมแปลคำสั่ง interpreter คือแปลภาษาทุกครั้งที่มีคนเรียกสคริปต์ ข้อดี คือ ไม่

ต้องนำไปประมวลผลใหม่ (Compiler) เมื่อจะนำโปรแกรมไปใช้งาน หรือจะอัพเดตเวอร์ ชั่นของ

โปรแกรม สามารถอัพโหลดขึ้นไปทับไฟล์เดิมแล้วใช้งานได้ทันที ขอเสียที่ต่างกันอย่าง  ชัดเจนก็คือ 

กรณี Syntax ผิดจะรู้ก็ต่อเมื่อมีผู้ใช้งานเจอบั๊ก ภาษา PHP จัดอยู่ในประเภท การ เขียนโปรแกรม

บนเว็บ (Web-based Programming) เพราะเราจะเก็บโค้ดคำสั่ง หรือสคริปต์ ทั้งหมดที่เขียนขึ้นมา
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ไว้บนเครื่องเซิร์ฟเวอร์ที่เดียว (Web Server) และให้ผู้ใช้งาน (Client) เรียกใช้งานโปรแกรมผ่าน

เว็บเบราเซอร์ต่างๆ เช่น Internet Explorer, Mozilla Firefox, Google Chrome, Opera, Safari ฯลฯ 

เพื่อนำข้อมูลมาแสดงผลที่หน้าจอของผูใ้ช้  

2.3.2.9 ลาราเวล เฟรมเวิรค์ (Laravel Framework) คือ PHP Framework ตัว หนึ่ง

ที่ใช้การออกแบบมาเพื่อพัฒนาเว็บแอพพลิเคชั่นในรูปแบบ MVC (Model Views Controller) ทำให้

การเขียน Code ดูสะอาดสามารถอ่านและแก้ไขได้ง่าย แถมยังสามารถดาวน์โหลดมาใช้ งานได้ฟรี 

ๆ โดยผู้พัฒนาคือ นาย Taylor Otwell ภายใต้ลิขสิทธิ์ของ MIT และ Source Code ได้ ถูกเก็บไว้บน 

Host ของ Github มีจุดเด่นหลักๆ คือ ส่วนขยายของ Laravel ที ่ชื ่อว่า Bundle ซึ ่ง ช่วยให้

ประหยัดเวลาในการเขียน Code ลงเป็นอย่างมากโดยใช้คำสั่งผ่าน Command Line ใน การติดตั้ง

ผ่านคำสั่ง “php artisan” แทนการเรียกใช้งานคลาสต่าง ๆ ที่ง่ายขึ้นเพราะ Laravel เรียกใช้งาน

คลาสโดย Name Space โดยคำสั่งที่สั้นและเข้าใจง่าย สามารถสร้าง Unit test ขึ้นมาเพื่อทดสอบ

งานของตัวเองได้ โดยสร้างผ่านชุดคำสั่ง “artisan” สามารถดูคำสั่งได้จาก 20 Testing: Getting 

Started Eloquent ORM ชุดคำสั่งหรอืเครื่องมอืในการ Query ข้อมูลตา่ง ๆ ใน ฐานขอ้มูลสามารถดู

คำสั่งได้จาก DatabasesQuery สามารถกำหนดชื่อของ Url เพื่อชี้ไปยังส่วน ต่าง ๆ เช่น View หรือ 

Controller ตามที่ต้องการได้คำสั่งอ่านและเข้าใจง่ายมากสามารถดู  ตัวอย่างการใช้งานได้จาก 

Routing สามารถกรองชนิดการส่งคำร้องขอจากฟอร์มทั้งแบบ Post, Get, Put/Patch, Delete View 

Composer ส่วนของ Code HTML ที่นำมาเรียงติดต่อกัน และจะ ทำงาน หลังจากประกอบกันเสร็จ

เรียบร้อยแลว้ เชน่เราแบ่งส่วน header, container, footer และนำมาเรียกใช้ตอ่กันภายหลังเป็นต้น  

2.3.2.10 บูตสแตรป (Bootstrap Framework) Bootstrap คือชุดคำสั ่งท ี่  

ประกอบด้วยภาษา CSS, HTML และ Javascript เป็นชุดคำสั่งที่ถูกพัฒนาขึ้นมาเพื่อกำหนด กรอบ

หรือรูปแบบการพัฒนาเว็บไซต์ในส่วนของการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งานเว็บไซต์ (User Interface) เรา

จึงสามารถเรียก Bootstrap ว่าเป็น Front-end framework คือใช้สำหรับ พัฒนา เว็บไซต์ส่วนการ

แสดงผล ซึ่งแตกต่างจากภาษาประเภท Server Side Script อย่าง PHP, Python หรอืภาษาอื่น ๆ มี 

UI เริ่มต้นแบบที่สวยงามและใช้งานง่าย มีการปรับปรุงและพัฒนาอย่าง ต่อเนื่อง ปัจจุบันเป็นเวอร์

ชั่น 3.3.0 เป็นที่นิยมของนักพัฒนาทั่วโลก ทำให้สามารถเรียนรู้และ แก้ปัญหาได้ง่าย โค๊ดหรือ

ชุดคำสั่งต่าง ๆ ค่อนข้างสะอาดมีโฟลเด้อต้นแบบแค่ 3 ส่วนคือ js, css, fonts ประหยัดเวลาในการ
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พัฒนาเว็บไซต์และนำไปพัฒนาต่อได้งา่ย เป็น Responsive Framework พัฒนาเว็บไซต์ที่รองรับการ

แสดงผลได้หลากหลาย Device  

2.3.2.11 โปรแกรม Microsoft Office Visio เป็นโปรแกรมสำเร็จรูปประเภท Case 

Tools (Computer Aided System Engineering Tools) ที่สามารถชว่ยในการสรา้งแผนภาพ (Diagram) 

ประเภทต่าง ๆ ทำได้สะดวกและง่ายขึ้น อันเป็นประโยชน์ต่อนักธุรกิจและผู้ชำนาญ  ด้านเทคนิค

สำหรับจัดทำเอกสารร่วมทั้งนำไปสร้างผังความคิดสร้างสรรค์ออกแบบขั้นตอนการ  ทำงาน และ

ระบบอัตโนมัติ งานระยะวิเคราะห์และออกแบบระบบต่างๆ โปรแกรมประยุกต์ใน  การสร้าง CASE 

Tools จะมีอยู ่ด้วยกัน 2 ประเภทคือ Upper Case Tools และ Lower Case Tools ในส่วนของ

โปรแกรม Visio จัดอยู่ในส่วนของโปรแกรมประเภท Lower Case Tools เนื่องจากมี ความสามารถ

เพียงแค่การสร้างภาพจาก Master Shape ที่มอียู่เท่านั้น ไม่สามารถทำงานที่ ซับซ้อนมากกว่านี้ได้ 

เช่น การสร้าง Source Code โปรแกรมจากภาพ Diagram สำหรับ โปรแกรม Microsoft Visio มีให้

เลือกใช้งานอยู่ 2 ประเภทคือ 

1) Microsoft Visio Standard เหมาะงานด้านธุรกิจ เช่น ผู้บริหารโครงการ 

นักการตลาด พนักงานฝ่ายทรัพยากรบุคคล และทีมงานที่มีหน้าที่ดูแลการดำเนินงาน เพื่อช่วย  ใน

การมองเห็นภาพและใช้ขา่วสาร  

2) Microsoft Visio Professional เหมาะสำหรับมืออาชีพด้านเทคนิค 

พนักงาน IT นักพัฒนา วิศวกร ที่ช่วยในการมองเห็นแนวคิด ข้อมูล ระบบ เพื่อใช้ในการทำตน้แบบ  

2.3.3 เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะหร์ะบบ 

2.3.3.1 แผนผังกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) คือ แผนผังชนิดหนึ่ง ที่

ใช้การเขียนสัญลักษณ์รูปภาพเพื่อแสดงการไหลของข้อมูลในระบบว่าข้อมูลเกิดจากแหล่งใด  และ

ไปปลายทางที่ใด สามารถแตกเป็นระบบย่อยๆ (Sub-system) ได้ และสามารถแตกต่อได้ เรื่อยๆ 

จนไม่สามารถแตกได้อีก ระบบย่อยชั้นสุดท้ายคือระบบที่ไม่สามารถแตกเป็นระบบ ย่อยๆอีกได้ทุก

ระบบย่อยจะต้องมีกระบวนการ (Process) อย่างน้อย 1 กระบวนการเสมอแต่ละ กระบวนการใน 

DFD ควรมีลักษณะเฉพาะ ไม่ซ้ำกับกระบวนการอื่นในระบบย่อยทุกระบบย่อย จะต้องมีข้อมูลเข้า 

(Input) และข้อมูลออก (Output) เสมอ ข้อมูลจะมาจาก 3 แหลง่ คือ สภาพแวดล้อมภายนอก, จาก

กระบวนการ และแหลง่เก็บข้อมูล DFD สามารถแบ่งออกเป็น ช้ันๆ (Layer) 
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ผังชั้น 0 (Level O) เริ่มต้นเราจะต้องเขียนผังชั้นที่ 0 (Level 0) ที่เรียกว่า Context 

Diagram ผังชั ้นนี ้เขียนขึ ้นเพื่อแสดงภาพรวมของระบบกับสภาพแวดล้อมภายนอก จะ  ไม่มี

กระบวนการซับซ้อนมากมายนัก เพราะจะมีแค่กระบวนการอย่างเดียว แสดงความสัมพันธ์  กับ

สิ่งแวดล้อมทั้งหมดที่มี  

ผังช้ัน 1 (Level 1) ผังต่อมาเป็นผังช้ัน 1 (Level 1) ที่เรยีกว่า Top Level DFD ซึ่ง เป็น

ผังช้ันแรกที่ลงรายละเอียดระบบการทำงานหลักด้านต่างๆไว้  

ผังชั้น 2 (Level 2) เป็นผังที่แสดงรายละเอียดภายในของกระบวนการในผังชั้น 1 

ดังนั้น จากการเขียนผังชั้นที่ 1 ที่ผ่านมา ผังชั้น 2 ก็จะมีทั้งหมด 3 ผัง คือ ผังของกระบวนการ ที่ 1 

ผังของกระบวนการที่ 2 และผังกระบวนการที่ 3  

ในการเขียนแผนภาพด้วย DFD จะมีมาตรฐานสากลอยู่ 2 แบบ คือ มาตรฐาน 

DeMarco & Yourdon และมาตรฐาน Gane & Sarson ซึ่งแต่ละมาตรฐานจะมีการใช้สัญลักษณ์

แตกต่างกัน แต่การเขียนผังจะใช้วิธ ีการเดียวกัน (“การเขียนแผนผังกระแสข้อมูล” , 2560: 

ออนไลน์) 
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ตารางท่ี 2.1 สัญลักษณ์ที่ใชใ้นแผนภาพกระแสขอ้มูล 

ชื่อสัญลักษณ์ 
DeMacro&Yourdon 

Symbols 
Gane&Sarson Symbols 

การประมวลผล 

(Process) 

  

แหลง่เก็บข้อมูล 

(Data Store) 
  

กระแสขอ้มูล 

(Data Flow) 
  

สิ่งที่อยู่ภายนอก 

(External Entity) 
  

 

สัญลักษณ์การประมวลผล (Process Symbol) เขียนแทนโดยใช้สัญลักษณ์วงกลม

และ เขียนกำกับด้วยชื่อการประมวลผล เป็นการเปลี่ยนแปลง Input --> Output การ ประมวลผล 

(Process) ต้องใช้คู่กับสัญลักษณ์การไหลของข้อมูล (Data Flow) เสมอ โดยที่ถ้า ลูกศรชี้เข้า

หมายถึงเป็นข้อมูลนำเข้า ถ้าลูกศรชี้ออกหมายถึงเป็นข้อมูลออกจากการ  ประมวลผล แต่ละการ

ประมวลผล (Process) สามารถมี Input และ/หรือ Output ได้มากกว่า อย่างละ 1 เส้น การตั้งชื่อ

ของการประมวลผล (Process) ควรเป็นวลีสั้นๆ ที่อธิบายการทำงาน ทั้งหมด และเป็นการอธิบาย

แบบจำเพาะ แต่ละการประมวลผล (Process) จะมีแต่ข้อมูลเข้า อย่างเดียวหรือออกอย่างเดียว

ไม่ได้  



34 
 

สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store Symbol) เขียนแทนโดยใช้สัญลักษณ์เส้น

ขนาน 2 เส้น เขียนกำกับด้วยชื่อแฟ้มข้อมูลที่เก็บข้อมูล เป็นส่วนที่ใช้แทนชื่อแฟ้มข้อมูลที่เก็บข้อมูล 

เพราะการประมวลผลหลายแบบที่ต้องมีการเก็บข้อมูลไว้เพื่อที่จะได้นำไปใช้ภายหลัง แหล่งเก็บ  

ข้อมูลจะต้องมีทั้งข้อมูลเข้าและข้อมูลออก สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store) ใช้คู่กับ 

สัญลักษณ์ กระแสข้อมูล (Data Flow) เสมอ ข้อมูลที่ออกจากแหล่งเก็บข้อมูลจะอยู่ในลักษณะ ที่

ถูกอ่านขึน้มา ข้อมูลที่ไหลเข้าสู่แหล่งเก็บข้อมูลจะอยู่ในรูปของการบันทึก ลบ แก้ไข 

สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store) ต้องเชื่อมต่อการประมวลผล (Process) 

เสมอโดย เชื่อมผ่านกระแสข้อมูล (Data Flow) แหลง่เก็บข้อมูล (Data Store) ใช้แทนสิ่งที่เก็บข้อมูล 

เกี่ยวกับคน สถานที่ หรือสิ่งของ ดังนั้นควรเขียนชื่อกำกับด้วยคำนาม ใช้อักษรย่อ Dn เขียนด้าน 

ซ้ายมือของสัญลักษณ์ เพื่อแสดงถึงรหัสแหล่งเก็บข้อมูล สามารถเขียนซ้ำในระดับต่างๆ ของ  

แผนภาพ กระแสขอ้มูลได้ (n=1,2,3, …) Data Store ใช้แทนสิ่งที่เป็นที่เก็บข้อมูล ซึ่งอาจเป็น การทำ

ด้วยมือ หรอืเก็บในรูปแบบคอมพิวเตอร์คอืแฟ้มข้อมูลหรอืฐานขอ้มูลก็ได 

สัญลักษณ์กระแสข้อมูล (Data Flow Symbol) เขียนแทนโดยใช้ลูกศรเขียนกำกับ

ด้วย ชื่อข้อมูลที่บนเส้นลูกศร เป็นเส้นทางในการไหลของข้อมูลจากส่วนหนึ่ง ไปยังอีกส่วนหนึ่งของ 

ระบบ โดยจะไหลจากปลายลูกศร ไปยังหัวลูกศร ข้อมูลที่ปรากฏบนเส้นจะเป็นได้ทั้งข้อความ 

ตัวเลข รายการ เรคคอร์ด ที่ระบบคอมพิวเตอร์สามารถนำไปประมวลผลได้ แสดงด้วยเส้น  ลูกศร

และกำกับด้วยชื ่อของข้อมูล แต่ละเส้นอาจแสดงข้อมูลได้มากกว่า 1 รายการ แต่ละการ 

ประมวลผล (Process) ต้องมี 1 กระแสขอ้มูล (data flow) เข้า และ 1 กระแสขอ้มูล (data flow) ออก 

(เป็นอย่างน้อย) การตั้งชื่อกระแสข้อมูล จะตั้งชื่อคำเดียว ที่มีความหมายชัดเจนและเข้าใจ  ง่าย 

และกำกับชื่อบนเส้นด้วยคำนาม เชน่ เวลาทำงาน รหัสผ่าน ใบสั่งซื้อ 

กระแสข้อมูล (Data Flow) ที่ออกจากการประมวลผล (Process) มักจะมีการเขียน

ชื่อ กำกับให้แตกต่างออกไปจากกระแสข้อมูล (data flow) ที่เข้ามาในการประมวลผล (Process) 

เสมอ 

สัญลักษณ์สิ่งที่อยู่ภายนอก (External Entity Symbol) เขียนแทนโดยใช้สัญลักษณ์ 

สี่เหลี่ยมผืนผา้เขียนกำกับด้วยชื่อสิ่งที่อยู่ภายนอกระบบ เป็นส่วนที่ใช้แทนคน แผนกภายใน องค์กร 

และแผนกภายนอกองค์กร หรอืระบบสารสนเทศอื่นที่เป็นส่วนที่จะให้ข้อมูลหรือรับ ข้อมูล สิ่งที่อยู่
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นอกระบบนี้ใช้แสดงถึงขอบเขตของระบบสารสนเทศ และแสดงถึงว่าระบบที่ ศึกษาอยู่นี้จะติดต่อ

กับสิ่งที่อยู่ภายนอกด้วยวิธีใด (นำข้อมูลเข้ามาหรอืได้ข้อมูลออกไป) ใช้ สัญลักษณ์สิ่งที่อยู่ภายนอก

คู่กับสัญลักษณ์กระแสข้อมูลเสมอ โดยที่ถ้าลูกศรชี้เข้า หมายถึง เป็นการนำข้อมูลจากหน่วยงาน

ภายนอกเข้าสู่ระบบ ถ้าลูกศรช้ีออก หมายถึงส่งข้อมูลจาก ระบบไปให้หนว่ยงานภายนอก 

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

โมเดลที่ถูกแนะนำโดย Peter Chen ในปี ค.ศ. 1976 โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อนำเสนอ โครงสร้าง

ฐานขอ้มูลในระดับแนวคิดในลักษณะของแผนภาพที่มีโครงสร้างที่งา่ยต่อการทำ ความเข้าใจ ทำให้

สามารถเห็นภาพรวมของเอ็นทิตีท้ั้งหมดที่มีในระบบ รวมถึงความสัมพันธ์ ระหว่างเอ็นทิตี้เหล่านั้น 

องค์ประกอบของอี-อาร์ไดอะแกรมอี-อาร์ไดอะแกรมมีองค์ประกอบสำคัญ 3 ส่วนคือ เอ็นทิตี้ 

(Entity) แอททริบิวท์ (Attribute) และความสำพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี้ (Relationship)  

เอ็นทิตี ้ (Entity) หมายถึง สิ ่งต่าง ๆ หรือวัตถุที ่ถูกรวมเป็นข้อมูลเพื ่อใช้กับ 

ระบบงานที่กำลังพัฒนาอยู่เอ็นทิตี้อาจเป็นสิ่งที่เป็นรูปธรรม คือ สามารถมองเห็นได้ด้วยตาและ จับ

ต้องได้ หรืออยู ่ในรูปของนามธรรม คือ ไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตา ซึ่งได้แก่ เอ็นทิตี ้เชิง  

แนวความคิด และเอ็นทิตี้เชิงเหตุการณ ์ตัวอย่าง เอ็นทิตี้ที่เป็นรูปธรรมของระบบทะเบียน นักศึกษา 

เชน่ นักศึกษา อาจารย์ อาคารเรยีน เอ็นทิตี้ที่เป็นนามธรรม เชน่ วิชา คณะ การ ลงทะเบียน 

แอททริบิวท์ (Attribute) คือ ข้อมูลที่ใช้อธิบายคุณสมบัติหรือคุณลักษณะของ แต่

ละ เอ็นทิตี้ ซึ่งเอ็นทิตี้หนึ่ง ๆ อาจประกอบด้วยแอททริบิวท์ได้มากกว่าหนึ่งแอททริบิวท์  ขึ้นกับว่า 

ระบบงานที ่กำลังพัฒนานั ้นต้องการรายละเอียดของแต่ละเอ็นทิตี ้มากหรือน้อย  เพียงใด 

ตัวอย่างเช่น เอ็นทิตี้ของนักศกึษา ประกอบด้วยแอททริบิวท์ คือ รหัสนักศึกษา ชื่อ นักศึกษา คณะ

ที่สังกัด ที่อยู่ เป็นต้น 

ความสัมพันธ ์ (Relationship) คือ เอ ็นทิต ี ้ ในระบบงานหนึ ่ง ๆ สามารถมี  

ความสัมพันธ์ กับเอ็นทิตี้อื่นได้ ตัวอย่างเชน่ ในระบบบุคลากร ประกอบด้วย เอ็นทิตี้ พนักงาน และ

เอ็นทิตี้ แผนก ที่มีความสัมพันธ์ในลักษณะที่ว่าพนักงานแต่ละคนจะสังกัดอยู่ในแผนกใด  หรือใน

ระบบ การลงทะเบียน ประกอบด้วย เอ็นทิตี้ นักศึกษา และ เอ็นทิตี้ วิชา ซึ่งสัมพันธ์กันในลักษณะ

ที่ว่า นักศึกษาแต่ละคนจะลงทะเบียนเรียนวิชาใด โดยความสัมพันธ์ระหว่าเอ็นทิตี้จะแบ่งออกเป็น 

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

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

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

นการออกแบบ ได้ใช้เครื่องมือสำหรับแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูล อี-อาร์ ไดอะแกรม ซึ่งใช้ 

สัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 

 

ตารางท่ี 2.2 สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

  

ใช้แสดง Entity 

  
Relationship Line ใช้ เชื่อม

ความสัมพันธ์ ระหว่าง Entity 

  Relationship ใช้แสดง 

ความสัมพันธ์ระหว่าง Entity 

สำหรับ Crow’s Foot Model 

ใช้ตัวอักษร เขียนแสดง 

ความสัมพันธ์ 

  
Attribute ใช้แสดง Attribute 

ของEntity 

 

 

 

 

Entity Name 

Attribute 1 

Attribute 2 
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ตารางท่ี 2.2 สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล (ต่อ) 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

  

ใช้แสดงคีย์หลัก (Identifier) 

  

Associative Entity 

  

Weak Entity 

 

ตารางท่ี 2.3 สัญลักษณ์แสดงความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

  หนึ่ง-ต่อ-หนึ่ง  

(one-to-one) 

  
หนึ่ง-ต่อ-กลุ่ม  

(one-to-many) 

  
กลุ่ม-ต่อ-กลุ่ม  

(many-to-many) 

 

2.3.3.3 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 

คือ พจนานุกรมข้อมูลที่แสดงรายละเอียด ตารางข้อมูลต่าง ๆ ในฐานข้อมูล  (Database) ทำให้

สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการได้ สะดวกมากยิ่งขึ้น พจนานุกรมข้อมูล  เป็นการผสมผสาน

ระหว่างรูปแบบของพจนานุกรม โดยทั่วไปและรูปแบบของข้อมูลใน  ระบบงานคอมพิวเตอร์ เพื่อ

Entity Name 

Identifier 
Identifier 

Entity Name 

1 1 

1 M 

M N 
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อธิบายชนิดของข้อมูลแต่ละตัว ว่าเป็น ตัวเลข อักขระ ข้อความ หรือวันที่ เป็นต้น เพื่อช่วยในการ

อธิบายรายละเอียดต่าง ๆ ใน การอ้างอิงหรือค้นหาที่เกี่ยวกับ  ข้อมูล หรือจะเรียกง่ายๆ ว่าเป็น

เอกสารที่ใชอ้ธิบายฐานขอ้มูล หรอืการจัดเก็บฐานขอ้มูล (“Data Dictionary”, 2556: ออนไลน์)  

2.3.3.4 แบบของข้อมูล (Data Type) เป็นการกำหนดชนิดของข้อมูลในตาราง ว่า

เป็นข้อมูลแบบใด เช่น ข้อมูลตัวเลข ตัวอักษร วันเวลา หรือ แบบไม่มีโครงสร้าง ซึ่งสิ่งเหล่านี้  

จำเป็นตั้งแตเ่ริ่มสร้าง database table เพื่อให้ขอ้มูลที่เราจะใส่ลงสู่ table มีความถูกต้องตามที่ วาง

เอาไว้ อีกทั้งยังช่วยให้ฐานข้อมูลหรือ database ทำงานได้ง่ายขึ้นในการจัดเก็บและการทำ ดรรชนี 

(index) ได้เหมาะสมกับข้อมูลที่จะใช้งาน โดย data types บน database มีดว้ยกันหลาย ชนิดขึ้นอยู่

กับชนิดของฐานขอ้มูล ดังตัวอย่างตอ่ไปนี้ 

 

ตารางท่ี 2.4 แสดงขอ้มูลประเภทข้อมูลชนิดตัวอักษร 

ลำดับที่ 
ชือ่ประเภท 

ข้อมูล 
รายละเอียด เน้ือที่เก็บข้อมูล 

1 VARCHAR(M) สำหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร ทุก ครั้งที่

เลือกชนดิของฟิลด์เป็นประเภทนี้ จะต้องมี การ

กำหนดความยาวของข้อมูล  ลงไปด้วย ซึ่ง

สามารถกำหนดค่าได้ตัง้แต่ 1-255 ฟิลด์ 

ขนาดข้อมูล 

จรงิ+1byte 

2 CHAR(M) สำหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร แบบที่ ถูก

จำกัดความกว้างเอาไว้คือ 255 ตัวอักษร ไม่

สามารถปรับเปลี่ยนได้ เหมือนกับ VARCHAR 

หากทำการสืบค้น โดยเรียงตามลำดับ ก็จะ

เรียงข้อมูล 

ตามจำนวน 

อักษรที่ระบุ 

3 TINYTEXT ในกรณีที ่ข ้อความยาวๆ หรือต้องการที ่จะ 

ค้นหาข้อความ โดยอาศัยฟีเจอร์ FULLTEXT 

SEARCH ของ MySQL เรา อาจจะเลือกที่จะไม่

เก็บข้อมูลลงในฟิลด์ ประเภทVARCHAR ที่มี

ข้อจำกัด 

ขนาดข้อมูล 

จรงิ+1byte 
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ตารางท่ี 2.4 แสดงขอ้มูลประเภทข้อมูลชนิดตัวอักษร (ต่อ) 

ลำดับที่ 
ชือ่ประเภท 

ข้อมูล 
รายละเอียด เน้ือที่เก็บข้อมูล 

4 TEXT ส ำ ห ร ั บ เ ก ็ บ ข ้ อ ม ู ล ป ร ะ เ ภ ท ต ั ว อ ั ก ษ ร 

เชน่เดียวกับ TINYTEXT แตส่ามารถเก็บได้ มาก

ขึ ้น โดย สูงสุดคือ 65,535 ตัวอักษร หรือ 

64KB เหมาะสำหรับเก็บข้อมูลพวก เนื ้อหา

ต่างๆ ที่ยาวๆ 

ขนาดข้อมูล 

จรงิ+2byte 

5 MEDIUMTEXT เก ็บข ้อมูลประเภทตัวอ ักษร เช ่นเด ียวกับ 

TINYTEXT แต ่ เก ็บข ้อม ูลได ้  16,777,215 

ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูล 

จรงิ+3byte 

6 LONGTEXT เก ็บข ้อมูลประเภทตัวอ ักษร เช ่นเด ียวกับ 

TINYTEXT แต่เก็บข้อมูลได้ 4,294,967,295 

ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูล 

จรงิ+4byte 

7 ENUM เป็นข้อมูลประเภทระบุค่าที่ตอ้งการ หรอื ถ้าไม่

ม ีจะให้ค ่า null สามารถกำหนดค่าได้  ถึง 

65,535 ตัวอักษร 

ตามจำนวน 

อักษรที่ระบุ 
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ตารางท่ี 2.5 แสดงขอ้มูลประเภทข้อมูลชนิดเลขจำนวนทศนยิม 

ลำดับที่ 
ชือ่ประเภท 

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี 

เคร่ืองหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี 

เคร่ืองหมาย 

เน้ือที่

เก็บ 

ข้อมูล 

1 FLOAT(M,D) -3.402823466E+38 ถึง 

-1.175494351E-38 

0 และ 1.175494351E38 

ถึง 3.402823466E+38 

4 byte 

2 DOUBLE(M,D) -1.7976931348623157E 

+308 ถึง - 

2.22507385850720 14E 

-308 

2.250738585072014E 

308 ถึง

1.7976931348623157E 

+308 

8 byte 

3 DECIMAL(M,D

) หรอื 

NUMERIC(M,

D) 

เก ็บค่าเลขทศนิยมแบบ 

ระบ ุจำนวนหลัก M ทุก 

หลักรวมจุดทศนยิมและ D 

หล ักหล ั งทศน ิยม เช ่น 

123.34 ให ้กำหนดเป็น 

DECIMAL(3,2) 

เก็บค่าเลขทศนิยมแบบ 

ระบุจำนวนหลัก M ทุก 

หลักรวมจุดทศนิยม และ 

D หลักหลังทศนิยม เช่น 

123.34 ให ้กำหนดเป็น 

DECIMAL(3,2) 

ถ้า d=0 

ขนาดที ่

เก็บคือ 

m+1byte 

 

ตารางท่ี 2.6 แสดงขอ้มูลประเภทข้อมูลชนิดตัวเลขจำนวนเต็ม 

ลำดับที่ 
ชือ่ประเภท 

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี 

เคร่ืองหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี 

เคร่ืองหมาย 

เน้ือที่เก็บ 

ข้อมูล 

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

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

3 MEDIUMINT(M

) 

-8388608 ถึง 8388607 0 ถึง 16777215 3 byte 

4 INT(M) หรอื 

INTEGER(M) 

-2147483648 ถึง 

2147483647 

0 ถึง 4294967295 4 byte 
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ตารางท่ี 2.6 แสดงขอ้มูลประเภทข้อมูลชนิดตัวเลขจำนวนเต็ม (ต่อ) 

ลำดับที่ 
ชือ่ประเภท 

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี 

เคร่ืองหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี 

เคร่ืองหมาย 

เน้ือที่เก็บ 

ข้อมูล 

5 BIGINT(M) 9223372036854775808 

ถึง 

9223372036854775807 

0 ถึง 1844674407370 

9551615 

8 byte 

 

ตารางท่ี 2.7 แสดงขอ้มูลประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลา 

ลำดับที่ 
ชือ่ประเภท 

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เน้ือที่เก็บ 

ข้อมูล 

1 DATE สำหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที ่ โดยเก็บได้จาก  1 

มกราคม ค.ศ. 1000 ถึง 31 ธันวาคม ค.ศ. 9999 โดย

จะแสดงผลในรูปแบบ YYYYMMDD 

3 byte 

2 DATETIME สำหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และเวลา โดย จะเก็บ

ได้ตั้งแต่ 1 มกราคม ค.ศ. 1000 เวลา 00:00:00 ไป

จนถึง 31 ธันวาคม ค.ศ. 9999 เวลา 23:59:59 โดย

ร ูปแบบการแสดงผลจะ  เป ็น YYYY-MM-DD 

HH:MM:SS 

8 byte 

 TIMESTAMP(M) สำหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และเวลาเช่นกัน แต่

จะเก็บในรูปแบบของ YYYYMMDDHHMMSS หรือ 

YMMDDHHMMSS หรือ YYYYMMDDหรือ YYMMDD 

แล้วแต่ ว ่าจะระบุค ่า M เป ็น14, 12, 8 หรือ 6 

ตามลำดับ สามารถเก็บได้ตัง้แต่วันที่ 1 มกราคม ค.ศ. 

1000 ไป จนถึงปีค.ศ. 2037 

8 byte 
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ตารางท่ี 2.7 แสดงขอ้มูลประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลา (ต่อ) 

ลำดับที่ 
ชือ่ประเภท 

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เน้ือที่เก็บ 

ข้อมูล 

4 TIME สำหรับเก็บข้อมูลประเภทเวลา มีค่าได้ตั ้งแต่ - 

838:59:59 ไปจนถึง 838:59:59 โดยจะ แสดงผล 

ออกมาในรูปแบบ HH:MM:SS 

3 byte 

5 YEAR(2/4) สำหรับเก็บข้อมูลประเภทปี ในรูปแบบ YYYYหรือ YY 

แล้วแต่ว่าจะเลือก 2 หรือ 4 (หากไม่ระบุ จะ ถือว่า

เป็น 4 หลัก) 

1 byte 

 

  2.3.3.5 Flow Chart หรือ ผังงาน หมายถึงแผนภาพแสดงลำดับการเคลื่อนไหว 

หรือการกระทำของคนหรือสิ่งที ่เกี ่ยวข้องในระบบต่างๆ ข้อดีของ Flow Chart คือการแสดง 

ภาพรวมและช่วยจัดลำดับขั้นตอนการทำงานในระบบได้อย่างเป็นระเบียบและถูกต้อง เพื่อเพิ่ม  

ประสิทธิภาพในการทํางาน ผังงานจะถูกแสดงในรูปแบบ ‘กล่อง’ หรือ ‘สัญลักษณ์’ (block) ใน 

รูปทรงต่างๆเพื่อแทนกิจกรรมและการตัดสินใจในระบบ ซึ่ง Flow Chart สามารถถูกใช้เพื่อ 

วิเคราะห ์ออกแบบ จัดเก็บข้อมูล หรอืบริหารกระบวนการหลายรูปแบบในหลายอุตสาหกรรม การ

ทำให้เห็นภาพ คือข้อดีหลักของการเขียนผังงาน เราจะเห็นได้ว่ากระบวนการทำงานต่างๆ  จะ

ประกอบไปด้วยกิจกรรมหรือขั้นตอนย่อยมากมาย แต่ละขั้นตอนก็ต้องการข้อมูลและ ทรัพยากรที่

แตกต่าง เพราะฉะนั้นหากเรามี Flow Chart เราก็สามารถหา จุดอ่อน จุดบอด หรอื ปัญหาคอขวด 

(Bottleneck) เพื่อพัฒนาระบบของเราได้  

สัญลักษณ์ Flow Chart แต่ละอย่างจะใช้แทนคำอธิบายกิจกรรมและการตัดสินใจ

ต่างๆ มีมาตรฐานเดียวกัน (มาตรฐาน ANSI และ ISO) สามารถใช้สื่อสารกันได้ทั่วโลก และวิธีการ

อ่านผังงาน Flow Chart ที่ถูกต้องก็เหมือนกับการอ่านภาษาไทยทั่วไป (จากบนลงล่างและซ้าย ไป

ขวา) 
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ตารางท่ี 2.8 สัญลักษณ์ของ Flow Chart 

สัญลักษณ์ ชื่อ ความหมาย 

 Terminator สัญลักษณ์แทนจุดเริ่มต้นและสิ้นสุด 

 Process สัญลักษณ์กระบวนการต่างๆ เช่น การ

ประกาศ ตัวแปร การบวก เป็นต้น 

 Decision สัญลักษณ์เงื่อนไข 

 Data สัญลักษณ์ติดต่อกับผู ้ใช้โดยการรับ

ข้อมูลหรอื แสดงขอ้มูล 

 Manual Input สัญลักษณ์การรับข้อมูลจากผู้ใช้ 

 Display ส ัญล ักษณ ์การแสดงผลออกทาง

จอภาพ 

 Predefined Process  สัญลักษณ์ระบุการทำงานย่อยหรือ

ฟังก์ชั่นย่อย 

 Connect สัญลักษณ์จุดเชื่อม 

 Arrow สัญลักษณ์เส้นทางการดำเนินงาน 
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2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 2.4.1 พัทธดนย์ พันธ์น้อย และ ศุภโชค ขัติวงค์ (2565) งานวิจัยนี้เป็นการพัฒนาเว็บแอป

พลิเคชันระบบบริหารจัดการร้านข้าวสาร กรณีศึกษา ร้านอธิพงษ์ค้าข้าว  เพื่อพัฒนาระบบบริหาร

จัดการร้านข้าวสารกรณีศึกษาร้านอธิพงษ์ค้าข้าว และแก้ไขปัญหาในการจัดการข้อมูลพนักงาน 

ข้อมูลสินค้า ข้อมูลการขายสินค้า โดยนำเอาเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาช่วยสนับสนุนในการ

ทำงานของทางร้าน ด้วยการจัดทำระบบฐานขอ้มูลที่มีความเชื่อมโยงกันจนส่งผลให้มีความทันสมัย 

ซึ่งทำให้ส่งผลดีต่อการทำงานของทางร้าน ทำให้เกิดความสะดวกรวดเร็วในการดำเนินงาน ลด

ขั้นตอนการทำงานที่ซ้ำซ้อน เก็บข้อมูลไว้ในฐานข้อมูล ช่วยให้เกิดประสิทธิภาพในการดำเนินงาน

มากยิ่งขึ้นโดยระบบที่พัฒนาขึ้นมานั้นเป็นลักษณะของเว็บแอพพลิเคชั่น ซึ่งวิเคราะห์และออกแบบ

ระบบงานโดยใช้ laravel php framework และระบบจัดการฐานข้อมูล mysql โดยระบบที่พัฒนาขึ้น

แบ่งผู้ใช้ออกเป็น 5 กลุ่มใหญ่ คือ ผู้ดูแลระบบ เจ้าของกิจการ พนักงานขาย พนักงานขนส่ง และ

สมาชิกจากการศกึษาและพัฒนาระบบบริหารจัดการร้านข้าวสาร กรณีศกึษาร้านอธิพงษ์ค้าข้าว 

 จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้นผู ้ศึกษาได้เห็นถึง การพัฒนาระบบ

บริหารจัดการข้อมูลของพนักงาน ข้อมูลสินค้า และข้อมูลการขาย ที่สามารถเพิ่มประสิทธิภาพใน

การจัดการ ลดขั้นตอนการทำงานที่ซ้ำซ้อน โดยพัฒนาให้แสดงผลผ่าน คอมพิวเตอร์ หรือ มือถือ

สมาร์ทโฟน และพัฒนาด้วยโปรแกรมภาษาพีเอชพี เพื่อลดความ  ซ้ำซ้อนของการทำงาน และ

จัดทำรายงานเอกสารได้อย่างสะดวกรวดเร็ว 

 2.4.2 ณกัญญา ดวงสาม และ ธีรวรรณ เมืองจันทร์ (2562) ได้ออกแบบและพัฒนาระบบ

การจองห้องพักออนไลน์โรงแรมพนมพิมานอาคารหลังใหม่ เพื่อทดสอบประสิทธิภาพของระบบ

การจองห้องพักออนไลน์โรงแรมพนมพิมานอาคารหลังใหม่ เนื่องจากการดำเนินงานการจอง

ห้องพักของโรงแรมพนมพิมานในปัจจุบันยังไม่มีระบบการจองห้องพักแบบออนไลน์ ทำให้เกิด

ความล่าช้า และอาจเกิดข้อผิดพลาดได้ จึงเกิดการสร้างระบบการจองห้องพักออนไลน์ โรงแรม

พนมพิมาน อาคารหลังใหม่ขึ้น เพื่อช่วยสนับสนุนการดำเนินงานระบบงานของโรงแรมและแก้ไข

ปัญหาดังกล่าว 
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 จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้นผู้ศึกษาได้เห็นถึง การพัฒนาระบบการ

จองหอ้งพัก โดยการนำเทคโนโลยีและสารสนเทศที่ทันสมัยมาใช้แทน ระบบการทำงานเดิม เพื่อให้

เกิดความสะดวกในการเก็บข้อมูลและการใชง้าน ลดความซ้ำซ้อนของการทำงาน  

 2.4.3 วิสิทธิ์ศักดิ์ เถากิตติกุล และ จริวัฒน์ ศริิสุภา (2563) ได้มกีารพัฒนาเว็บไซต์สำหรับ

ให้จองคอร์สเรียนงานประดิษฐ์และระบบซือ้สินค้าออนไลน์โครงการบ้านข้างวัด มีวัตถุประสงค์เพื่อ

ช่วยในด้านความสะดวกในการจัดการข้อมูลของลูกค้าเพื่อลดโอกาสที่จะเกิดความผิดพลาดของ

ข้อมูล และส่งเสริมการขายสินค้าในโครงการบ้านข้างวัด เพื่ออำนวยความสะดวกให้แก่ลูกค้า ทั้ง

ในด้านของระบบชำระเงิน ระบบจองคอร์สเรียน และใบเสร็จต่างๆ เพื่อให้เป็นไปตามมาตรฐานของ

การซื้อสินค้า และมีระบบเรียนออนไลน์เพื ่อเพิ ่มความรู ้ทักษะในด้านศิลปะของลูกค้า เพื่อ

ตอบสนองความต้องของลูกค้าให้ถึงที่สุด จากการพัฒนาเว็บไซต์สำหรับให้จองคอร์สเรียนงาน

ประดิษฐ์และระบบซื้อสินค้าออนไลน์โครงการบ้านข้างวัดสามารถทำงานตรงตามวัตถุประสงค์ 

และตรงต่อความต้องการของผู้ใช้งาน ซึ่งช่วยให้การดำเนินงานของเจ้าของร้านในเรื่องของการ

จัดการ คำสั่งซือ้ และตรวจสอบรายได้ที่มาจากการขายสินค้าได้ และจัดการขอ้มูลต่างๆ ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพมากที่สุด 

 จากการพิจราณาวรรณกรรมในข้างต้นนี้สามารถนำเอาข้อมูลการออกแบบและการ

พัฒนาการปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนกับเว็บไซต์ใหต้รงกับความต้องการของผู้ใช้ เพื่อสร้างความฉลาด 

ในการนำเสนอข้อมูลสิ่งที่ผู้ใช้สนใจ ณ เวลานั้น สร้างความพึงพอใจและตอบสนองการใช้งาน การ 

นำเสนอข้อมูลตามรูปแบบของผู้ใช้แต่ละคน มาประยุกต์ใช้เพื่อให้เข้าใจถึงความน่าสนใจและการ 

ออกแบบเว็บไซต์ที่น่าดึงดูด 

 2.4.4 ชนกันต์ พลเพ็ชร และ ชนภัทร สารสมุทร (2564) ได้มีการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชัน

สําหรับบริหารจัดการรานอาหารกรณีศกึษารานครัวแวรซายส เพื่อพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับ

บริหารจัดการร้านอาหาร กรณีศึกษา ร้านครัวแวร์ซายส์และแก้ไขปัญหาในการจัดการข้อมูล

รายการอาหาร การจัดเก็บเอกสารหลักฐานการชำระเงิน โดยนำเอาเทคโนโลยี สารสนเทศเข้ามา

ช่วยสนับสนุนในการทำงานของร้านอาหารด้วยการจัดทำระบบฐานข้อมูลที่มีความเชื่อมโยงกันจน

ส่งผลให้มีความทันสมัย ซึ่งทำให้ส่งผลดีต่อการทำงานของทุกส่วนของร้าน ทำให้เกิดความสะดวก
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รวดเร็วในการดำเนินงานลดขั้นตอนการทำงานที่ซับซ้อน และการเก็บข้อมูลไว้ในฐานข้อมูลช่วยให้

เกิดประสทิธิภาพในการดำเนินงานมากยิ่งขึน้ 

 จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้นผู้ศึกษาได้เห็นถึง การพัฒนาระบบที่  

ช่วยเพิ่มความสะดวกรวดเร็วในการทำงาน โดยการนำเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการทำงานและลด

ข้อผิดพลาดในการจัดเก็บข้อมูล ไม่มีการสูญหายของข้อมูล ซึ่งมีประสิทธิภาพ กว่าการจัดเก็บ

ข้อมูลแบบเก่าที่เป็นกระดาษ และทำให้การค้นหา ข้อมูลเพื่อออกรายงานทำได้รวดเร็ว 

 2.4.5 พิมพ์ลภัส กุลศิริพงษ์พันธุ ์  และ ศุภกร อินอูปแก้ว (2564) ได้มีการพัฒนาเว็บ

แอปพลิเคชั่นระบบการจัดการและจองห้องพักโรงแรมในเครือบริษัท อีทีเอช คอร์ปอเรชั่น  เพื่อ

พัฒนาระบบที่สามารถจัดการข้อมูลลูกค้าและอำนวยความสะดวกสบายใหก้ับผูใ้ช้ระบบ โดยระบบ

มีระบบสมัครสมาชิก ระบบเข้าสู่ระบบ ระบบจัดเก็บข้อมูล ระบบการรายงานผล ระบบค้นหา

โรงแรม ระบบจองหอ้งพัก ระบบชำระเงิน เป็นต้น ซึ่งเป็นประโยชน์แก่ทางโรงแรมและพนักงานรวม

ไปถึงเป็นประโยชน์แก่ผูใ้ช้งานอีกด้วย 

 จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้นผู้ศึกษาได้เห็นถึง การพัฒนาระบบที่  

ช่วยจัดการขอ้มูลต่างๆได้ โดยการนำเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการทำงานและลดข้อผิดพลาดในการ

จัดเก็บข้อมูล การออกรายงาน ไม่มีการสูญหายของข้อมูล ซึ่งมีประสิทธิภาพ และทำให้การค้นหา 

ข้อมูลเพื่อออกรายงานทำได้รวดเร็ว 

 2.4.6 ฐติิมา แสงกุล และ ชนิกา แก้วปิง (2563) ได้ทำการพัฒนาเว็บแอพพลิเคช่ันสำหรับ

การบริหารจัดการระบบจองห้องพักวิลล่าและระบบสระว่ายน้ำสุขภาพของโรงแรมแม่ริมวิลล่า

แอนด์พูล อำเภอแม่ริม จังหวัดเชียงใหม่ เพื่อพัฒนาในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชัน ซึ่งช่วยในการ

บริหารจัดการระบบการจองห้องพักและการจองสระว่ายน้ำ ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และ

เพื่อให้การดำเนินงานตามขั้นตอนของผู้ใช้งานแต่ละ ประเภทเป็นไปอย่างง่ายดายและสะดวก

รวดเร็ว และลดข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้น โดยผู้จัดทำได้ศึกษาระบบงานเดิมและได้ทำการการออกแบบ

และวิเคราะห์ระบบงานใหม่ขึ้นมา และวางแผนการทำงานของแต่ละผูใ้ช้งาน โดยได้พัฒนาเว็บแอป

พลิเคชันขึ้นมาเพื่อลดปัญหาระบบงานเดิมและเพิ่มความสะดวกลูกค้า ให้สะดวกมากยิ่งขึ้น ในส่วน

ของผู ้ใช ้งานทั ้งหมดจะแบ่งออกเป็น 4 ประเภท โดยจะแบ่งการทำงานออกเป็น 5 ส่วน 

ประกอบด้วย เจ้าของกิจการ พนักงานต้อนรับ พ่อครัว/แมค่รัว ลูกค้าสมาชิก และลูกค้าทั่วไป โดย
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รูปแบบของระบบการจัดการข้อมูลภายในโรงแรม จะเป็นรูปแบบเว็บแอป พลิเคชัน ( web 

application) ที่สามารถใช้งานได้ทั้งบนโทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ตและคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก ทำให้

สะดวกและเหมาะสำหรับการใช้งานภายในโรงแรมเพื่อความปลอดภัยและความถูกต้องแม่นยำของ

ข้อมูลภายในระบบ  

 จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้นผู ้ศึกษาได้เห็นถึง  การพัฒนาระบบ

บริหารจัดการระบบ ที่สามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการจัดการ เพื่อให้การดำเนินงานตามขั้นตอน

ลดขั ้นตอนการทำงานที ่ซ้ำซ้อน โดยพัฒนาให้แสดงผลผ่าน โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ตและ

คอมพิวเตอร์โน้ตบุ ๊ก เพื่อลดความซ้ำซ้อนของการทำงาน และจัดทำรายงานเอกสารได้อย่าง

สะดวกรวดเร็ว 

 2.4.7 คณิน คล้ายทอง และ นครินทร์ โนโชติ (2562) ได้พัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อ

บริหารจัดการจองรถเช่าเพื่อการท่องเที่ยว กรณีศึกษา หจก. จิตติแวนเซอร์วิส  เพื่อพัฒนาระบบ

สารสนเทศโดยได้นาเอาเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาบริหารจัดการจองรถเช่าเพื่อการท่องเที่ยวโดย

ทาระบบการจองรถ และเป็นช่องทางในการเผยแพร่ให้ผู้ที่จะจองรถได้ทราบถึงรายละเอียดต่างๆ

เกี่ยวกับรถรวมทั้งอัตราค่าบริการ ตารางเวลาในการจอง เป็นต้น และมีระบบการบันทึก ประวัติ

การจองการเช่าของลูกค้า เพื่อที่จะสามารถคานวณยอดการจอง การเช่าในรายวัน รายอาทิตย์

หรือรายเดือน รวมถึงระบบการจัดการรถสำหรับงานต่างๆ และสามารถปรับเปลี่ยนระบบให้ใช้ได้

กับทุกบริการ  

 จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้นผูศ้กึษาได้เห็นถึง การแก้ไขปันหาในด้าน

ของการจัดการฐานข้อมูล ซึ่งทางผู้พัฒนาได้นำข้อมูลที่มีอยู่อย่างไม่เป็นระบบนำมารวบรวม  และ

พัฒนาระบบจองรถออนไลน์และบำรุงรักษาเพื่อช่วยแก้ปัญหาในเรื่องของระบบการจอง  การจัด

ตารางการใช้ยานพาหนะ และการเรียกดูรายงานต่าง ๆ และสรุปข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว  ยิ่งขึ้นและ

ยังช่วยในการจัดการฐานข้อมูลที่มีความซับซ้อนให้มีความถูกต้องและสามารถ  วางแผนควบคุม

และประเมินผลได้อย่างรวดเร็ว ช่วยให้ผู ้บริหารสามารถตัดสินใจวิเคราะห์การ  จัดการของ

หนว่ยงานได้มากขึ้น 
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 2.4.8 เอกสิทธิ ์ ทรงรุ ่งเรือง และ ชาณิศา แก้วมะคา (2562) ได้มีการพัฒนาระบบ

บริหารงานธุรกิจจำหน่ายสัตว์เลี้ยง chickdog farm โดยนำเอาเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาช่วย

สนับสนุนการทำงานขององค์กร ให้มีความสะดวกสบายและมีประสิทธิภาพมากขึ ้น  ระบบ

บริหารงานธุรกิจจำหน่ายสัตว์เลีย้ง chickdog farm ได้เริ่มตน้จากการศกึษาทฤษฎีในด้านของภาษา

ที่ใชใ้นการพัฒนา คือ ภาษาเอชทีเอ็มแอล (html) มายเอสคิวแอล (mysql) และรวมไปถึง ซีเอสเอส 

(css) ที่ใช้ในการจัดรูปแบบระบบ รวมไปถึงศึกษาการใช้โปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนา เช่น วิชวล

สตูดิโอโค้ด (visual studio code) เอ็กซ์แซมป์ (xampp) สำหรับจำลอง web server เป็นต้น รวมไป

ถึงศึกษาเกี่ยวกับ ภาษาจาวาสคริปต์ (javascript) ภาษาพีเอชพี (php) โดยแบ่งเป็นการพัฒนาแบบ 

front end และ back end โดยฝั่ง front end ใช้ bootstrap ในการพัฒนา ในส่วน ของ back end ใช้ 

laravel ในการพัฒนา จากการทดสอบระบบที่ได้ทำการพัฒนาขึ้นพบว่าระบบที่จัดทำขึ้นนี้มี

ประสิทธิภาพมากขึน้ส่งผลดีต่อการทำงานของเจ้าของธุรกิจ พนักงานขนส่ง ลูกค้าสมาชิก ผู้ใช้งาน

ทั่วไป ลดความยุ่งยากซับซ้อนในการทำงาน ทำให้สะดวกในการที่จะเข้ามาช่วยแก้ไขความล่าช้า

ของการทำงานทั้งหมด ตามวัตถุประสงค์ของการจัดทำโครงการพัฒนาระบบบริหารงานธุรกิจ

จำหนา่ยสัตว์เลีย้ง chickdog farm  

 จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้นผู ้ศึกษาได้เห็นถึง  การมุ่งเน้นไปใน

ทางการนำโปรแกรมเอ็กซ์แซมป์ (Xampp) เพื่อจำลองเว็บเซิฟเวอร์ (Web Server) ขึน้มาเพื่อจำลอง

การพัฒนาเว็บไซต์เสมือนใช้ เซิฟเวอร์(Sever)จริง และยังใช้ เครื่องมือ Bootstrap และ Laravel มา

พัฒนาแบบ Front End และ Back End เพื่อให้ระบบที่ จัดทำขึ้นนี้มปีระสิทธิภาพมากขึน้ 

 

2.5 บทสรุป 

ในการศึกษาเกี่ยวกับแนวคิด ทฤษฎี วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง และเครื่องมือที่ใช้ในการ 

วิเคราะหแ์ละออกแบบการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับบริหารจัดการการแสดงสัตว์ กรณีศกึษา 

บริษัท มัลติแอนิมอลบิเฮฟวิเออร์ เชยีงใหม่ ได้รวบรวมข้อมูลทฤษฎี ที่เกี่ยวข้อง เพื่อมาเป็นแนวทาง

ในการพัฒนาระบบให้ผู้ใชง้านสะดวก และงา่ยต่อการใชง้าน ลด ความผิดพลาดของข้อมูล จากเดิม

ที่ไม่มีการเก็บข้อมูลต่างๆและไม่มีการนำเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการจัดการ เพื่อให้ได้ระบบที่มี

ประสิทธิภาพ จงึได้นำเทคโนโลยีระบบสารสนเทศเข้ามาช่วยจัดการ โดยมีการพัฒนาในรูปแบบเว็บ
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แอพพลิเคชั ่น เพื่อให้ได้ตามระบบที่ต้องการจึงศึกษาเกี ่ยวกับ  แนวคิด ทฤษฎี วรรณกรรมที่

เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบใหม้ีประสิทธิภาพตรงตามความต้องการ นอกจากนีย้ังช่วยให้เจ้าของ

กิจการง่ายต่อการแก้ไขข้อมูลต่าง ๆ การจัดการระบบ และ รายงานสรุป และในส่วนการจัดทำอี

อาร์ไดอะแกรมเพื่อให้มองเห็นถึงภาพรวมของการทำงาน ในระบบว่าผู้ใช้งานแต่ละคนสามารถทำ

อะไรได้บ้าง รวมทั ้งส่วนของฐานข้อมูลเพื ่อช่วย ให้เจ้าของกิจการได้ใช้ข้อมูลในการเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการประมวลผลข้อมูลของกิจการ 

  


