
 
 

บทที ่2 

แนวคิด ทฤษฎี เครือ่งมือและวรรณกรรมทีเ่กีย่วข้อง 

ในบทนี้เป็นการนำเสนอเกี่ยวกับ แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมือและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง

ของระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการงานฝึกสหกิจศึกษา คณะบริหารธุรกิจและศิลปศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา ซึ่งได้รวบรวมการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

กับระบบ เพื่อใช้เป็นแนวทางการศึกษาประกอบด้วยรายละเอยีดตามลำดับ ดังนี้ 

2.1    แนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

2.1.1  แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการสื่อเว็บไซต์ 

2.1.2 แนวคิดการพัฒนาเว็บไซต์ 

2.2   ทฤษฎีทีเ่กีย่วข้อง 

2.2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา JavaScript  

2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานขอ้มูล 

2.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับ API 

2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบเว็บเพจ 

2.2.4.1 ทฤษฎีสี 

2.2.4.2 ทฤษฎีแรงจูงใจ 

2.2.4.3 หลักการออกแบบไซต์ 

2.2.5 ทฤษฎีชุดคำสั่ง CSS เพื่อการตกแตง่เว็บไซต์ 

2.2.6 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บไซต์ดว้ยภาษา HTML 

2.2.7 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บไซต์ดว้ยภาษา PHP 

2.2.8 ทฤษฎีเกี่ยวกับการเขียนผังงาน 

2.2.8.1 Flowchart 

2.2.8.2 ผังงานระบบ (System Flowchart) 

2.2.8.3 ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) 

2.2.8.4 การเขียนผังงานที่ดี 

2.2.8.5 ข้อจำกัดของผังงาน 

2.2.9 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบหนา้จอ User Interface 
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2.3   เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

2.3.1 แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data flow diagram 

2.3.2 Entity – Relationship Diagrams (E-R Diagram) 

2.3.3 สัญลักษณ์ Flowchart 

2.3.3.1 Flowchart 

2.3.3.2 โปรแกรมแบบมีโครงสรา้ง 

2.3.4 แผนภูมิก้างปลา 

2.3.5 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 

2.4   วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

2.4.1 การพัฒนารูปแบบการบริหารสหกิจศึกษาหมวดวิชาชีพเฉพาะ  

หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาปิโตรเคมี 

2.4.2 สหกิจออนไลน์ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก 

2.4.3 การพัฒนาเว็บไซต์ในการประชาสัมพันธ์ของสำนักงานคณะกรรมการ 

การศกึษาขั้นพื้นฐาน 

2.4.4 บทความเรื่อง JavaScript 

2.4.5 การพัฒนาระบบบนเว็บสำหรับบริหารจัดการการฝึกอบรมวิทยาลัย  

ป้องกันและบรรเทาสาธารณภัย วิทยาเขตเชียงใหม่ 

2.5   บทสรปุ 

 

2.1    แนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

เนื่องจากสหกิจศกึษา (Cooperative Education) เป็นระบบการศกึษาที่เน้นการปฏิบัติงาน

ในสถานประกอบการอย่างมีระบบ โดยจัดให้มีการเรียนการสอนในสถานศึกษาผนวกกับการ

ฝึกปฏิบัติเพื่อสังคมและได้รับประสบการณ์โดยตรงจากสถานประกอบการ เสมือนหนึ่งเป็น

พนักงาน (ชั่วคราว) นับเป็นระบบที่มีการผสมผสานระหว่างการเรียนกับการปฏิบั ติงานจริง 

(Work integrated Learning : WIL) ก่อใหเ้กิดการพัฒนาทักษะด้านต่างๆ แก่นักศึกษา 

การได้ลงมือปฏิบ ัต ิงานจร ิงในฐานะพนักงาน (ช ั ่วคราว) ทำให้น ักศึกษาได ้รับ

ประสบการณท์ี่ไม่สามารถหาได้ในห้องเรียน ทั้งยังเป็นการสร้างเสริมกระบวนการคิดวิเคราะห์

การตัดสินใจกับเหตุการณ์ที่พบเจอและฝึกการสังเกต จึงเป็นโอกาสที่ดีที่นักศึกษาจะค้นพบ

ศักยภาพที่แท้จริงและความต้องการด้านงานอาชีพชัดเจนมากขึ้น นอกจากนี้กระบวนการสห

กิจศึกษายังทำให้เกิดการประสานงานอย่างใกล้ชิดระหว่างสถานศึกษากับสถานประกอบการ 
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ส่งผลให้สถานศึกษาสามารถปรับปรุงพัฒนาหลักสูตรให้มีความทันสมัยตลอดเวลาเพื่อให้

สอดคล้องกับความตอ้งการของสถานประกอบการ  

2.1.1  แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการสื่อเว็บไซต์ 

สื่อออนไลน์ (Social Media) เป็นรูปแบบการสื่อสารข้อมูลที่เข้าถึงผู้คนทุกระดับ  

ในปัจจุบ ัน โดยมีการใช้ก ันอย่างแพร่หลายภายใต้การพัฒนาของเทคโนโลยีทางด ้าน

คอมพิวเตอร์ ซึ่งมีแนวโน้มจะกลายเป็นสื่อหลักสำหรับผู้คนในโลกอนาคตนอกจากนี้ยังได้ให้

ความหมายเพิ่มเติมถึงสื่อสังคมออนไลน์ไว้ว่าสื่อสังคมออนไลน์คือ สื่อที่ผู้ส่งสารแบ่งปันสาร 

ซึ่งอยู่ในรูปแบบต่าง ๆ ไปยังผูร้ับสารผ่านเครือข่ายออนไลน์โดยสามารถโต้ตอบกันระหว่างผู้ส่ง

สารและผู้รับสาร หรือผู้รับสารด้วยกันเองซึ่งสามารถแบ่งสื่อสังคมออนไลน์ออกเป็นประเภท

ต่าง ๆ ที่ใช้กันบ่อย ๆ คือบล็อก (Blogging) ทวิตเตอร์ และไมโครบล็อก (Twitter and Micro 

Blogging) เครือขา่ยสังคมออนไลน์ (Social Networking) และการแบ่งปันสื่อทางออนไลน์(Media 

Sharing) (พิชิต, 2554) 

ความหมายของสื่อออนไลน์ สื่อออนไลน์ (Online Media) หมายถึง สื่อที่เป็นสื่อ

ทางเลือก สื่อเสริมหรือสื่อใหม่เข้าถึง ได้ตลอดเวลาโต้ตอบกับผู้รับสารได้ในทันทีจัดเก็บ

สารสนเทศไว้ได้โดยง่าย เช่น เครือข่าย อินทราเน็ต (Intranet) เอ็กทราเน็ต (Extranet) บริการ

ส่งข้อความสั้น (SMS) บริการส่งข้อความ สื่อผสม (MMS) เน้นความใหม่ของข่าวเน้นข่าวเชิงลึก

(ข่าวเชิงสืบสวน) เน้นส่วนรว่มผูอ้่านผ่าน กระดานข่าว (Web Board) เน้นส่วนรว่มโดยสร้างพื้นที่

ส่วนตัว (Blog) เปิดโอกาสให้บุคคลทั่วไป เข้ามามีส่วนร่วมในการรายงานข่าวเผยแพร่ผ่านทาง

เว็บไซต์(สรุ สิทธิ์, 2553) สื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง สื ่อดิจิตอลที่เป็นเครื่องมือในการ

ปฏิบัติการทางสังคม (Social Tool) เพื่อใช้สื่อสารระหว่างกันในเครือขา่ยสังคม (Social Network) 

ผา่นทางเว็บไซต์และ โปรแกรมประยุกต์บนสื่อใด ๆ ที่มกีารเชื่อมตอ่กับอินเตอร์เน็ต โดยเน้นให้

ผูใ้ช้ทั้งที่เป็นผู้สง่สารและ ผูร้ับสารมสี่วนรว่ม(Collaborative) อย่างสรา้งสรรคใ์นการผลิตเนื้อหา

ขึ้นเอง (User-Generate Content: UGC) ในรูปของข้อมูล ภาพ และเสียง (วัฒณี, 2553) โดย

มนุษย์เป็นสังคมที่ต้องมีการ สื่อสารข้อมูลถึงกันและกันซึ่งในสมัยโบราณมนุษย์สื่อสารข้อมูล

ด้วยวิธีการที ่ไม่ซับซ้อนนัก เช่น  ปากเปล่า ม้าเร็ว และนกพิราบสื ่อสารต่อมาได้มีการ

ปรับเปลี่ยนการสื่อสารข้อมูลเป็นจดหมาย โทรเลขโทรศัพท์ วิทยุ จากนั้นเมื่อเข้าสู่ยุคที่มี

เครือข่ายคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตเข้ามา เกี่ยวข้องการสื่อสารข้อมูลของมนุษย์มีการ

ปรับเปลี่ยนเป็นสื่อที่เกี่ยวข้องกับอิเล็กทรอนิกส์มากขึน้ เชน่ บริการ IRC (Internet Relay Chat) 

โปรแกรมพูดคุย (Chat Programs) จดหมายอิเล็กทรอนิกส์(Electronic Mail หรอื Email) และเว็บ
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บอร์ (Web Board) จวบจนถึงปัจจุบันมนุษย์ เริ่มมีการสื่อสารข้อมูลในชีวิตประจำวันถึงกันและ

กันด้วยการใชส้ื่อสังคมออนไลน์ 

กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ กล่าวว่า สื่อออนไลน์ หมายถึง ช่องทางของการสื่อสาร

ผ่านอินเตอร์เน็ต (Internet) โดยผู้รับสารใช้อินเตอร์เน็ตเป็นช่องทางการเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร

และผูส้่ง สารใช้อนิเตอร์เน็ตเป็นช่องทางของการเผยแพร่ข้อมูลและข่าวสารเชน่กัน ตัวอย่างเช่น 

“หนังสือพิมพ์ออนไลน์” เป็นรูปแบบหนึ ่งของสื ่อออนไลน์ที ่ใช้ช่องทางการสื ่อสารผ่าน

อินเตอร์เน็ต สามารถนำเสนอเนื้อหาสาระต่าง ๆ ได้เช่นเดียวกับหนังสือพิมพ์แบบดั้งเดิมที่ใช้

การพิมพ์บน กระดาษนอกจากนั้นยังสามารถนำเสนอข้อมูลข่าวสารได้ทั้งภาพเคลื่อนไหวและ

เสียง หรือในรูป มัลติมีเดียรวมทั้งการเชื่อมโยงข้อมูลไปสู่แหล่งข้อมูลอื่นได้อีกด้วย นอกจากนี้

ยังมีสื่อออนไลน์ รูปแบบต่าง ๆ เช่น วารสารออนไลน์ หนังสือออนไลน์ วีดีทัศน์ออนไลน์ วิทยุ

ออนไลน์ และโทรทัศน์ ออนไลน์ เป็นต้น (กฤษมันต์, 2554) จากความหมายข้างต้นสามารถ

สรุปได้ว่าสื่อออนไลน์ เป็นสื่อทางเลือกซึ่งสามารถเข้าถึง ได้ตลอดเวลาโต้ตอบกับผู้รับสารได้

ในทันทีจัดเก็บสารสนเทศไว้ได้โดยง่าย โดยเป็นเครื่องมือใน การปฏิบัติการทางสังคมเพื่อใช้

สื่อสารระหว่างกันในเครือขา่ย  ประเภทของสื่อออนไลน์ สื่อสังคมออนไลน์ คือสื่อที่ผู้ส่งสาร

แบ่งปันสาร ซึ่งอยู่ในรูปแบบต่าง ๆ ไปยังผู้รับสารผ่าน เครือข่ายออนไลน์โดยสามารถโต้ตอบ 

กันระหว่างผู้ส่งสาร และผู้รับสาร หรือผู้รับสารด้วยกันเอง ซึ่งสามารถแบ่งสื่อสังคมออนไลน์

ออกเป็นประเภทต่าง ๆ ที่ใช้กันบ่อย ๆ คือ บล็อก (Blogging) ทวิตเตอร์ และไมโครบล็อก 

(Twitter and Micro blogging) เครือขา่ยสังคมออนไลน์ (Social Networking) และการแบ่งปันสื่อ

ทางออนไลน์ (Media Sharing) (พิชิต, 2553) 1. บล็อก (Blogging) บล็อกมาจาก Web + Log 

แล้วย่อเหลือ Blog คือ ประเภท ของระบบการจัดการเนื้อหาที่อำนวยความสะดวกให้ผู้เขียน 

บล็อกเผยแพร่และแบ่งปันบทความ ของตนเอง โดยบทความที่โพสต์ลงบล็อก เป็นการแสดง

ความคิดเห็นส่วนตัวของผู้เขียน บล็อก ซึ่ง จุดเด่นของบล็อก คือการสื่อสารถึงกันอย่างเป็น

กันเองระหว่างผู้เขียนและผู้อ่านบล็อกผ่านการ แสดงความคิดเห็น (Comment) ซึ่ง Blogger 

(http:// www.blogger.com) และ WordPress (http://wordpress.com) เป็นสองเว็บไซต์ที่ผู้คน

นิยม เข้าไปสร้างบล็อกของตนเอง 2. ทวิตเตอร์ และไมโครบล็อก (Twitter and Microblogging) 

ไมโครบล็อกคือ รูปแบบหนึ่งของบล็อกที่มีการจ ากัดขนาดของการโพสต์ในแต่ละครั้งซึ่งทวิต

เตอร์เป็นไมโครบล็อกที่ จำกัดการโพสต์แต่ละครั้งพิมพ์ได้ไม่เกิน 140 ตัวอักษรในปัจจุบันทวิต

เตอร์เป็นที่นิยมใช้งานของ ผู้คนเพราะใช้งานง่าย และใช้เวลาไม่มากนัก รวมทั้งเป็นที่นิยมของ

องค์กรต่างๆ ที่ใช้ทวิตเตอร์ในการสื่อสารบนอินเตอร์เน็ตทำให้คนทั่วไปสามารถเข้าถึงข้อมูล

ต่าง ๆ ได้ใกล้เคียงกับสื่อมวลชน เขาสามารถสร้างสื่อได้ด้วยตัวเอง ดังนั้น การเข้าถึงข้อมูล 
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อำนาจในการผลิตสื่อของ สื่อมวลชนเป็นข้อได้เปรียบที่น้อยลง คนทั่วไปมีบทบาทมากขึ้น และ

อาจมีข้อมูล หรือสร้างสื่อที่ดี ได้มากกว่าสื่อมวลชนด้วยซ้ำในบางเรื่อง ดังนั้นการปรับตัวของ

คนสื่อก็คือ ต้องเชื่อมโยงความ ร่วมมือระหว่าง “สื่อมวลชน” กับ “ชุมชนออนไลน์” ให้ได้ ทำได้

ทั้งตัวเองเป็นส่วนหน่ึงของการ สนทนาร่วมกับชุมชนออนไลน์ เชน่ การเขียน blog ร่วมใน forum 

: web board อัพเดทข้อมูลผ่าน twitter สร้างเครือข่ายผ่าน Social Network ต่าง ๆ และการ

ขยายเครอืข่ายเช่นนี ้จะมีประโยชน์ทำให ้มิติ ในการเข้าถึงขอ้มูล และการมองหาประเด็นที่เป็น

ประโยชน์ตอ่งานสื่อสารมวลชนทำได้ กว้าง และหลากหลายมากขึ้น ประเด็นในมติินี้ การศึกษา

ที่สำคัญคือการดูรูปแบบ กระบวนที่ สื่อมวลชนสื่อสาร “ข้ามสื่อ” รวมถึงจริยธรรมและ

มาตรฐานทางวิชาชีพเมื่อต้องทำข่าวข้ามสื่อ 

2.1.2 แนวคิดการพัฒนาเว็บไซต์ 

ข้อมูลหรอืสารสนเทศที่นำเสนอในแต่ละเว็บไซต์บนโลกอินเทอร์เน็ตจะแตกต่างกัน

ไปตามเป้าหมายในการพัฒนาเว็บไซต์ เชน่ เว็บ ไซตข์่าวก็จะนำเสนอข่าวที่เกิดขึ้นน ณ ปัจจุบัน 

ทั้งในประเทศและต่างประเทศ โดยอาจจะนำเสนอแยกตามประเภทของข่าวสาร หรือเว็บไซต์

บริการซื้อขายสินค้า เป้าหมาย ก็คือให้บริการซื้อขายสินค้าผ่านทางเว็บไซต์ซึ่งก่อนลงมือ

พัฒนาเว็บไซต์ ผู้พัฒนาจะต้องกำหนดเป้าหมายในการพัฒนาเว็บไซต์นั้นๆ ก่อนที่จะลงมือ

พัฒนา เพื่อให้ได้เว็บไซต์ที่ตรงกับความตอ้งการ ในการพัฒนาเว็บไซต์จะประกอบด้วย 

    ภาพที่ 2.1 กระบวนการพัฒนาเว็บไซต์ 

กระบวนการพัฒนาเว ็บไซต์  6 กระบวนการคือ กระบวนการที่ 1 กำหนด

วัตถุประสงค์และวางแผน (Site Objectives and Planning) ในขั้นตอนนี้ประกอบด้วยกิจกรรม

ย่อย 4 กิจกรรม คือการกำหนดวัตถุประสงค์ในการพัฒนาเว็บไซต์ การกำหนดกลุ่มเป้าหมาย 
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ที่จะเข้าใช้งานเว็บไซต์การศกึษากลยุทธ์เว็บไซต์ของคู่แข่งทางธุรกิจ และวางแผนในการพัฒนา

เว็บไซต์แต่ละกิจกรรมย่อยมีรายละเอียดดังนี ้

การกำหนดวตัถุประสงค์ในการพัฒนาเว็บไซต์ก่อนเริ่มลงมอืพัฒนาเว็บไซต์สิ่งแรก

ที่ต้องดำเนินการคือการกำหนดวัตถุประสงค์ซึ่งเว็บไซต์แต่ละเว็บไซต์จะมีวัตถุประสงค์ในการ

พัฒนาที่แตกต่างกันไป จึงทำให้รูปแบบการนำเสนอข้อมูลในเว็บไซต์แตกต่างกันไปด้วย การ

กำหนดวัตถุประสงคเป็นการกำหนดเป้าหมายในการนำเสนอข้อมูลบนเว็บไซต์ว่าต้องการ

นำเสนอ อะไร ตัวอย่างการกำหนดวัตถุประสงค์ในการพัฒนาเว็บไซต์เช่น เพื่อช่วยใช้ประโยชน์

ในการดำเนินงานได้สะดวกสบาย 

การกำหนดกลุ่มเป้าหมายที่จะเข้าใช้งานเว็บไซต์เป็นการศึกษาถึงกลุ่มบุคคลที่เข้า

มาใช้งานเว็บไซต์วิธีการศกึษากลุ่มเป้าหมายอาจจะใช้วิธี 5W+1H คือ  

- Who ใคร หมายถึงกลุ ่มเป้าหมายคือกลุ ่มใด รสนิยมส่วนตั วเป็นอย่างไร             

มีพฤติกรรมในการท่องเว็บไซต์อย่างไร เพื่อวางแผนการพัฒนาเว็บไซต์ให้

สามารถตอบสนองความต้องการ และพฤติกรรมในการใชง้านของกลุ่มเป้าหมาย

ได้ถูกต้อง 

- What อะไร หมายถึงสิ่งที่กลุ่มเป้าหมายต้องการจากเว็บไซต์เป็นการศึกษาถึง

ความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการได้จากเว็บไซต์  

- Where ที่ไหน หมายถึงกลุ่มเป้าหมายมาจากที่ใด เป็นกลุ่มคนในประเทศ หรือ

กลุ่มคนต่างประเทศ เพื่อพัฒนาเว็บไซต์ให้สามารถตอบสนองกลุ่มเป้าหมายที่

เข้าเยี่ยมชมเว็บไซต์ อาจมีภาษาให้เลือกแสดงเว็บไซต์ ตามต้องการและเว็บไซต์

สามารถติดต่อสื่อสารกบักลุ่มเป้าหมาย ด้วยวิธีการใด  

- When เมื่อไร หมายถึงเมื ่อไรที่กลุ ่มเป้าหมายจะเข้ามาเยี ่ยมชมเว็บไซต์และ        

เข้ามาบ่อยมากน้อยแค่ไหน 

- Why ทำไม หมายถึง เหตุผลที่กลุ่มเป้าหมายต้องเขา้มาเยีย่มชมเว็บไซต์  

- How อย่างไร หมายถึง ว ิธ ีการที ่ เว ็บไซต์ตอบสนองความต้องการของ

กลุ่มเป้าหมายกระทำดว้ยวิธกีารอย่างไร 
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2.2    ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

2.2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา JavaScript  

JavaScript คือ ภาษาคอมพิวเตอร์สำหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ต

ที่กำลังได้รับความนิยมอย่างสูง Java JavaScript เป็น ภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ (ที่เรียกกันว่า 

"สคริปต์" (script) ซึ่งในการสร้างและพัฒนาเว็บไซต์ (ใช่ร่วมกับ HTML) เพื่อให้เว็บไซต์ของเราดู

มีการเคลื่อนไหวสามารถตอบสนองผู้ใช้งานได้มากขึ้น ซึ่งมีวิธีการทำงานในลักษณะ "แปล

ความและดำเนินงานไปทีละคำสั่ง" ( interpret) หรือเรียกว่า อ็อบเจ็กโอเรียลเต็ด (Object 

Oriented Programming) ที ่ม ีเป ้าหมายในการ ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมในระบบ

อินเทอร์เน็ต สำหรับผู้เขียนด้วยภาษา HTML สามารถทำงานข้ามแพลตฟอร์มได้ โดยทำงาน

ร่วมกับ ภาษา HTML และภาษา Java ได้ทั้งทางฝั่งไคลเอนต์ (Client) และ ทางฝั่งเซิร์ฟเวอร์ 

(Server) JavaScript ถูกพัฒนาขึ้นโดย เน็ตสเคปคอมมิวนิเคชันส์ (Netscape Communications 

Corporation) โดยใช้ชื่อว่า Live Script ออกมาพร้อมกับ Netscape Navigator 2.0 เพื่อใช้สร้าง

เว็บเพจโดยติดต่อกับเซิรฟ์เวอร์แบบ Live Wire ต่อมาเน็ต สเคปจงึได้รว่มมอืกับ บริษัทซันไมโค

รซิสเต็มส์ ปรับปรุงระบบของบราวเซอร์เพื่อให้สามารถติดต่อใช้งานกับภาษาจาวาได้ และได้

ปรับปรุง Live Script ใหม่เมื่อ ปี 2538 แล้วตัง้ช่ือใหมว่่า JavaScript   

JavaScript สามารถทำให้การสร้างเว็บเพจ มีลูกเล่นต่าง ๆ มากมาย และยัง

สามารถโต้ตอบกับผูใ้ช้ได้อย่างทันที เชน่ การใช้เมาส์คลิกหรอื การกรอกข้อความในฟอร์ม เป็น

ต้น เนื่องจาก JavaScript ช่วยให้ผู้พัฒนาสามารถสร้างเว็บเพจได้ตรงกับความต้องการ และมี

ความนา่สนใจมากขึน้ ประกอบกับเป็นภาษาเปิดที่ใครก็สามารถนำไปใช้ได้ ดังนัน้จงึได้รับความ

นิยมเป็นอย่างสูง มีการใชง้านอย่างกว้างขวาง รวมทั้งได้ถูกกำหนดให้เป็นมาตรฐานโดย ECMA 

การทำงานของ JavaScript จะต้องมีการแปลความคำสั่ง ซึ ่งขั ้นตอนนี ้จะถูกจัดการโดย 

บราวเซอร์ (เรียกว่าเป็น client-side script) ดังนั้น JavaScript จึงสามารถทำงานได้ เฉพาะบน

บราวเซอร์ที่สนับสนุน ซึ่งปัจจุบันบราวเซอร์เกือบทั้งหมดก็สนับสนุน JavaScript แล้ว อย่างไรก็

ดี สิ่งที่ต้องระวังคือ JavaScript มีการพัฒนาเป็นเวอร์ชั่นใหม่ๆออกมาด้วย (ปัจจุบันคือรุ่น 1.5) 

ดังนัน้ ถ้านำโค้ดของเวอร์ช่ันใหม่ ไปรันบนบราวเซอร์รุ่นเก่าที่ยังไม่สนับสนุน ก็อาจจะทำให้เกิด 

error ได้ 

2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานขอ้มูล 

ฐานข้อมูล หมายถึง กลุ ่มของข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กันและถูกนำมารวมกัน     

โดยมีโครงสร้างเดียวกัน ถูกควบคุม ดูแล และจัดการโดยซอฟต์แวร์จัดการฐานข้อมูล (DBMS) 

เพื่อตอบสนองความต้องการสารสนเทศขององค์กรและเพื่อการใช้งานร่วมกันของผู้ใช้ เรียก
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องค์ประกอบทั้งหมดที่ทำงามร่วมกันเหล่านี้ว่า “ระบบฐานข้อมูล (Database System)”ระบบ

ฐานข้อมูล (Database System) เป็นระบบที่รวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกันเข้าไว้ด้วยกัน

อย่างมรีะบบ มีความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลต่าง ๆ ที่ชัดเจน ในระบบฐานขอ้มูลจะประกอบด้วย

แฟ้มข้อมูลหลายแฟ้มที่มขี้อมูลเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันเข้าไว้ดว้ยกันอย่างเป็นระบบและเปิดโอกาส

ให้ผู้ใช้สามารถใช้งานและดูแลรักษาป้องกันข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีซอฟต์แวร์ที่

เปรียบเสมอืนสื่อกลางระหว่างผูใ้ช้และโปรแกรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใช้ฐานข้อมูลเรียกว่า 

ระบบจัดการฐานข้อมูลหรือ DBMS (Data Base Management System) มีหน้าที่ช่วยให้ผู้ใช้

เข้าถึงข้อมูลได้ง่ายสะดวกและมีประสิทธิภาพ การเข้าถึงข้อมูลของผู้ใช้อาจเป็นการสร้าง

ฐานขอ้มูล การแก้ไขฐานขอ้มูล หรอืการตัง้คำถามเพื่อให้ได้ขอ้มูลมา โดยผู้ใช้ไม่จำเป็นต้องรับรู้

เกี่ยวกับรายละเอียดภายในโครงสรา้งของฐานขอ้มูล 

2.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับ API 

 API (Application Programming Interface) คือวิธีการติดตอ่สื่อสารระหว่างแอพพลิเคช่ัน

ไม่ว่าแอพพลิเคชั่นนัน้จะรันอยู่บนอุปกรณ์ใด เชน่คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มอืถือ หรอืเฟิร์มแวร์ใน

อุปกรณ์เครื ่องใช้ต่างๆ โดยที่แอพพลิเคชั ่นฝั ่งหนึ่งเป็นผู ้ขอใช้บริการหรือขอข้อมูลจาก

แอพพลิเคชั่นอีกฝั่งหนึ่งซึ่งเป็นผู้ให้บริการ การติดต่อสื่อสารระหว่างแอพพลิเคชั่นดังกล่าว

เป็นไปโดยอัตโนมัตติามที่ได้กำหนดไว้ ซึ่งเรื่อง API นีไ้ม่ใช่เรื่องใหมเ่ลย มันมมีานานตั้งแต่มีการ

เขียนโปรแกรมแลว้ แตเ่ป็นในรูปแบบของ closed API หรอื private API ซึ่งเป็นการตดิต่อสื่อสาร

ระหว่างแอพพลิเคชั่นต่างๆ ในองค์กรเดียวกัน โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อลดความซ้ำซ้อนของการ

พัฒนาโปรแกรม การแชร์โปรแกรมที่ทำงานอย่างเดียวกันของแอพพลิเคชั่นต่างๆ และเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการจัดการระบบต่อมาได้มีการนำไปใช้ในการติดต่อสื ่อสารระหว ่าง

แอพพลิเคช่ันข้ามองค์กรเกิดเป็น open API หรือ public API โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อจัดการงาน

ในลักษณะ outsourcing การเชื่อมโยงการทำงานระหว่างองค์กร และช่วยลดต้นทุนจากการแชร์

โปรแกรมร่วมกัน ยกตัวอย่าง เช่น แอพพลิเคชั่นสำหรับการวิ่งออกกำลังกายต้องการที่จะรู้

ตำแหน่ง หรือติดตามเส้นทางการวิ่งของผู้ใช้งาน แทนที่ผู้พัฒนาแอพพลิเคชั่นสำหรับการวิ่ง

จะต้องพัฒนาแอพพลิเคชั่นแผนที่เอง ก็หันมาใช้บริการแผนที่จากผู้ใหบ้ริการ Mapping API เช่น 

Google Maps หรือ Microsoft Bing Maps ซึ่งสะดวกรวดเร็ว ทำให้ผู้เขียนแอพพลิเคชั่นสำหรับ

การวิ่ง มุ่งไปที่การพัฒนาฟังก์ชันหลัก เช่น การนับจำนวนก้าววิ่งหรือประมาณการเผาผลาญ

แคลอรี่ เป็นต้น 
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2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบเว็บเพจ 

2.2.4.1 ทฤษฎีส ี

ทฤษฎีสี หมายถึง ลักษณะกระทบต่อสายตาให้เห็นเป็นสีมีผลถึงจิตวิทยา 

คือมีอำนาจให้เกิดความเข้มของแสงที่อารมณ์และความรู้สึกได้ การที่ได้เห็นสีจากสายตา

สายตาจะส่งความรู้สกึไปยังสมองทำให้เกิดความรูส้ึก ต่างๆตามอิทธิพลของส ีเชน่ สดชื่น ร้อน 

ตื่นเต้น เศร้า สีมคีวามหมายอย่างมากเพราะศิลปินต้องการใช้สเีป็นสื่อสร้างความประทับใจใน

ผลงานของศิลปะและสะท้อนความประทับใจนั้นให้บังเกิดแก่ผู้ดูมนุษย์เกี่ยวข้องกับสีต่างๆ อยู่

ตลอดเวลาเพราะทุกสิ่งที่อยู่รอบตัวนั้นล้วนแต่มีสีสันแตกต่างกันมากมาย สีเป็นสิ่งที่ควรศึกษา

เพื่อประโยชน์กับตนเองและ ผู ้สร้างงานจิตรกรรมเพราะ เรื ่องราวองสีนั้นมีหลักวิชาเป็น

วิทยาศาสตร์จึงควรทำความเข้าใจวิทยาศาสตร์ ของสีจะบรรลุผลสำเร็จในงานมากขึ้น          

ถ้าไม่เขา้ใจเรื่องสีดีพอสมควร ถ้าได้ศกึษาเรื่องสีดีพอแล้ว งานศลิปะก็จะประสบความสมบูรณ์

เป็นอย่างยิ่ง 

2.2.4.2 ทฤษฎีแรงจูงใจ 

การจูงใจเป็นกระบวนการที่บุคคลถูกกระตุ้นจากสิ่งเร้าโดยจงใจให้กระทำ

หรือดิ้นรนเพื่อให้บรรลุจุดประสงค์บางอย่างซึ่งจะเห็นได้พฤติกรรมที่เกิดจากการจูงใจ          

เป็นพฤติกรรมที่มิใช่เป็นเพียงการตอบสนองสิ่งเร้าปกติธรรมดา ยกตัวอย่างลักษณะของ     

การตอบสนองสิ่งเร้าปกติคือ การขานรับเมื่อได้ยินเสียงเรยีก แตก่ารตอบสนองสิ่งเร้าจัดว่าเป็น

พฤติกรรมที่เกิดจากการจูงใจเช่นพนักงานตั้งใจทำงานเพื่อหวังความดีความชองเป็นกรณีพเิศษ 

2.2.4.3 หลักการออกแบบไซต์ 

หลักการออกแบบหน้าเว็บจะต้องมีส่วนประกอบของหน้าเว็บ จำแนก

ออกเป็น 4 ส่วนได้แก่ ส่วนหัวของหน้าเว็บ (Page Header), ส่วนเนื้อหา (Page Content), ส่วน

คอลัมน์การเชื่อมโยง (Page Sidebar) และส่วนท้ายของหน้าเว็บ (Page Footer) การกำหนด

รูปแบบตัวอักษร ไม่ควรกำหนดชนิดของตัวอักษรที่ใช้แสดงผลบนเว็บเพจมากกว่า 2 ชนิด แต่

ถ้าต้องการสร้างความแตกต่างให้กับข้อความสามารถกำหนดรูปแบบอื่นได้ ควรเลือกใช้ชนิด

ของตัวอักษรที่เป็นมาตรฐานและจัดลำดับตัวอักษรที่ต้องการไว้ในลำดับแรก ไม่ควรใช้วิธีขีด

เส้นใต้ : Underline เพราะอาจสับสนกับ Link การกำหนดขนาดตัวอักษร ไม่ควรกำหนดขนาด

ของตัวอักษรที่แน่นอนตายตัวไว้ เว็บบราวเซอร์ทั่วไปจะมีเครื่องมือสำหรับปรับขนาดตัวอกัษร 

Text Size ควรใหผู้ช้มมโีอกาสเลือกขนาดตัวอักษรที่เหมาะกับผูช้ม 
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2.2.5 ทฤษฎีชุดคำสั่ง CSS เพื่อการตกแตง่เว็บไซต์ 

CSS ย่อมาจาก Cascading Style Sheet มักเรียกโดยย่อวา่ "สไตล์ชีต" คอืภาษาที่ใช้

เป็นส่วนของการจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML โดยที่ CSS กำหนดกฎเกณฑ์ในการ

ระบุรูปแบบ (หรือ "Style") ของเนื้อหาในเอกสาร อันได้แก่ สีของข้อความ สีพื้นหลัง ประเภท

ตัวอักษรและการจัดวางข้อความ ซึ่งการกำหนดรูปแบบ หรือ Style นี้ใช้หลักการของการแยก

เนื้อหาเอกสาร HTML ออกจากคำสั่งที่ใช้ในการจัดรูปแบบการแสดงผล กำหนดให้รูปแบบของ

การแสดงผลเอกสาร ไม่ขึน้อยู่กับเนือ้หาของเอกสาร เพื่อให้งา่ยต่อการจัดรูปแบบการแสดงผล

ลัพธ์ของเอกสาร HTML โดยเฉพาะในกรณีที่มีการเปลี่ยนแปลงเนื้อหาเอกสารบ่อยครั้ง หรือ

ต้องการควบคุมให้รูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML มีลักษณะของความสม่ำเสมอทั่วกนัทุก

หนา้เอกสารภายในเว็บไซต์เดียวกัน โดยกฎเกณฑใ์นการกำหนดรูปแบบ (Style) เอกสาร HTML 

ถูกเพิ ่มเข ้ามาครั ้งแรกใน HTML 4.0 เม ื ่อป ีพ.ศ. 2539 ในรูปแบบของ CSS level 1 

Recommendations ที่กำหนดโดย องค์กร World Wide Web Consortium หรือ W3C โดยใน

ป ัจจ ุบ ันเว ็บไซต ์ส ่วนใหญ่จะน ิยมใช ้งาน CSS กันเพ ิ ่มมากข ึ ้น ท ั ้งน ี ้ เน ื ่องจาก CSS                      

มีความสามารถในการตบแต่งการแสดงผลข้อมูลหน้าเว็บเพจที่เหนือกว่า HTML โดยปรกติ    

อยู่มากบางเว็บไซต์ที่เราเห็นกันใน Internet แถบจะเรียกได้ว่าใช้ CSS ล้วน ๆ ในการออกแบบ 

Layout หนา้เว็บเพจเลยทีเดียว การเขียน CSS มีได้หลายรูปแบบในการจัดเก็บโค้ด หลัก ๆ ก็จะ

มีอยู่ 3 รูปแบบ ดังนี้ 1) Inline Style Sheet 2) Embed Style Sheet 3) External Style Sheet    

ซึ่งในแต่ละแบบก็จะมีวัตถุประสงค์ในการใช้งานแตกต่างกันไป แต่รูปแบบไวยากรณ์ของภาษา 

CSS ยังคงเหมอืนเดิม เพียงแต่เปลี่ยนรูปแบบการจัดเก็บโค้ดของ CSS ไว้แตกต่างกันเท่านั้นเอง 

2.2.6 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บไซต์ดว้ยภาษา HTML 

ภาษา HTML ได้รับการพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง โดย ทิม เบอร์เนอรส์ ลี (Tim 

Berners Lee) เป็นผู้ที่เริ่มพัฒนาภาษา HTML สำหรับภาษา mark-up ในปัจจุบัน HTML เป็น

มาตรฐานหนึ่งของ ISO ซึ่งจัดการโดย World Wide Web Consortium (W3C) โดยที่เวอร์ช่ัน

ล่าสุดที่มีการพัฒนาคือ HTML5 ซึ่งย่อมาจาก Hyper Text Markup Language, version 5 

HTML5 เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ที่พัฒนามาจากภาษา HTML ที่มีจุดเด่นมากกว่าเวอร์ชั่นก่อน

หนา้นี ้HTML 4.01 และ XHTML 1.1 แตรู่ปแบบลักษณะของการใช้งานจะเป็นมาตรฐานเดียวกัน

กับ HTML 4 ถึงแม้วา่HTML 5 จะเป็นเวอร์ช่ันที่ถูกพัฒนาให้มีการทำงานที่หลากหลายมากกว่า

รุ่นอื่นแล้ว แต่กระนั้นก็ยังเป็นเวอร์ชั ่นที่ยังไม่สมบูรณ์แบบ สาเหตุมาจากหน่วยงานหลัก 2 

หนว่ยงานนัน้มมีาตรฐานไม่เหมอืนกันหน่วยงานหลัก 2 หนว่ยที่วา่นีค้ือ W3C (World Wide Web 

Consortium) จะมีหน้าที่รับผิดชอบการพัฒนาเทคโนโลยี HTML อย่างเป็นทางการ แต่หลังจาก
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ออก HTML4 ออกมาก็เกิดความล่าช้าในการพัฒนา HTML4 ของ W3C จึงทำให้ตัวแทนของ

บริษัทไอทียักษ์ใหญ่ ๆ เชน่ แอปเปิล โอเปร่า มอซซิลลา ได้จับมอืกันเป็นกลุ่ม WHATWG (Web 

Hypertext Application Technology Working Group) พัฒนาสเป็คของ HTML5 ออกมา 

2.2.7 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บไซต์ดว้ยภาษา PHP 

PHP คือภาษาคอมพิวเตอร์จำพวก scripting language ภาษาจำพวกนี้คำสั่ง   

ต่าง ๆ จะเก็บอยู่ในไฟล์ที่เรียกว่า script และเวลาใช้งานต้องอาศัยตัวแปรชุดคำสั่ง ตัวอย่างของ

ภาษาสคริปต์เช่น JavaScript, Perl เป็นต้น ลักษณะของ PHP ที่แตกต่างจากภาษาสคริปต์แบบ

อื่น ๆ คือ PHP ได้รับการพัฒนาและออกแบบมา เพื่อใช้งานในการสร้างเอกสารแบบ HTML 

โดยสามารถสอดแทรกหรือแก้ไขเนื้อหาได้โดยอัตโนมัติ ดังนั้นจึงกล่าวว่า PHP เป็นภาษาที่

เรียกว่า server - side หรือ HTML-embedded scripting language นั้นคือ    ในทุก ๆ ครั้ง

ก่อนที่เครื่องคอมพิวเตอร์ซึ่งให้บริการเป็น Web server จะส่งหน้าเว็บเพจที่เขียนด้วย PHP ให้

เรา ซึ่งมันจะทำการประมวลผลตามคำสั่งที่มีอยู่ให้เสร็จเสียก่อน แล้วจึงค่อยส่งผลลัพธ์ที่ได้ให้

เรา ผลลัพธ์ที่ได้นัน้ก็คือเว็บเพจที่เราเห็นนั่นเอง ถือได้ว่า PHP เป็นเครื่องมือที่สำคัญชนิดหนึ่งที่

ช่วยให้เราสามารถสร้าง Dynamic Webpages (เว็บเพจที่มีการโต้ตอบกับผู ้ใช้) ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพและมีลูกเล่นมากขึ้น PHP เป็นผลงานที่เติบโตมาจากกลุ่มของนักพัฒนาในเชิง

เปิดเผยรหัสต้นฉบับ หรือ Open Source ดังนั้น PHP จึงมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว และ

แพร่หลายโดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อใช้ร่วมกับ Apache Web sever ระบบปฏิบัติอย่างเช่น Linux 

หรือ FreeBSD เป็นต้น ในปัจจุบัน PHP สามารถใช่ร่วมกับ Web Server หลายๆตัวบน

ระบบปฏิบัติการอย่างเช่น Windows 95/98/NT เป็นต้น 

2.2.8 ทฤษฎีเกี่ยวกับการเขียนผังงาน 

2.2.8.1 Flowchart 

ผังงาน คือ รูปภาพหรือสัญลักษณ์ ที่เขียนแทนคำอธิบายข้อความหรือ

คำพูดที่ใช้อัลกอริทึม เพราะการที่จะเข้าใจขั้นตอนได้ง่ายและตรงกันนั้น การใช้

คำพูดหรือข้อความอาจทำได้ยากกว่าการใช้รูปภาพหรือสัญลักษณ์ ผังงาน

สามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ คือ 

1) ผังงานระบบ (System Flowchart) 

2) ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) 

2.2.8.2 ผังงานระบบ (System Flowchart) 

เป็นผังแสดงขั้นตอนการทำงานภายในระบบ คำว่าระบบงาน หมายถึง

ส่วนตา่ง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับงานทั้งหมด ทั้งวัสดุ เครื่องจักร อุปกรณ์ และบุคลากร แสดง
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ขั้นตอนเริ่มต้นว่ามีเอกสารเบื้องต้นเริ่มจากส่วนใดของระบบผ่านไปยังหน่วยงานใด มี

กิจกรรมอะไรในหน่วยงานนั้นส่งงานต่อไปที่ใดจึงจะเสร็จสิ้น บางส่วนจะเกี่ยวกับคน 

บางสว่นเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ ต้องนำส่วนที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์มาเขียนโปรแกรม ทั้ง

แสดงรายละเอียดการทำงาน แยกเป็น Program Flowchart 

2.2.8.3 ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) 

เป็นผังแสดงลำดับขั ้นตอนการทำงานในโปรแกรม มีส่วนแสดงการ

ทำงานในขั้นการรับข้อมูล การคำนวณหรอืประมวลผล และการแสดงผลลัพธ์ เรียกอีก

อย่างหนึ่งได้วา่ ผังการเขียนโปรแกรม หรอื ผังงาน 

 2.2.8.4 การเขียนผังงานที่ดี 

- ใช้สัญลักษณ์ตามที่กำหนดไว้ 

- ใช้ลูกศรแสดงทิศทางการไหลของข้อมูลจากบนลงล่าง หรือจากซ้าย

ไปขวา 

- คำอธิบายในภาพควรสั้นกะทัดรัด และเข้าใจง่าย 

- ทุกแผนภาพต้องมีลูกศรแสดงทิศทางเข้า – ออก 

- ไม่ควรโยงเส้นเชื่อมผังงานที่อยู่ไกลมาก ๆ ควรใชส้ัญลักษณ์           

จุดเชื่อมต่อแทน 

- ผังงานควรมีการทดสอบความถูกต้องของการทำงานก่อน           

นำไปเขียนโปรแกรม 

2.2.8.5 ข้อจำกัดของผังงาน 

ผู้เขียนโปรแกรมบางคนไม่นิยมเขียนผังงานก่อนการเขียนโปรแกรม 

เพราะเห็นว่าเสียเวลา นอกจากนีแ้ล้วยังมขี้อจำกัดอื่น ๆ อีกคือ 

1) ผังงานเป็นการสื่อความหมายระหว่างบุคคลกับบุคคลมากกว่าที่สื่อ

ความหมาย ระหว่างบุคคลกับเครื่อง เพราะผังงานไม่ขึ้นกับภาษาคอมพิวเตอร์

ภาษาใดภาษาหนึ่ง ทำให้เครื่องไม่สามารถรับและเข้าใจได้ว่าในผังงานนั้นต้องการ

ให้ทำอะไร 

2) ในบางครัง้ เมื่อพจิารณาจากผังงาน จะไม่สามารถทราบได้ว่าขั้นตอน

การทำงานใด สำคัญกว่ากัน เพราะ ทุก ๆ ขัน้ตอนจะใช้รูปภาพหรอืสัญลักษณ์ 

ในลักษณะเดียวกัน 

3) การเขียนผังงานเป็นการสิ้นเปลือง เพราะจะต้องใช้กระดาษและ

อุปกรณ์อื่น ๆ เพื่อประกอบการเขียนภาพ ซึ่งไม่สามารถเขียนด้วยมืออย่างเดยีว



20 

 

ได้ และในบางครั้ง การเขียนผังงานอาจจะต้องใช้กระดาษมากกว่า 1 แผ่น หรือ  

1 หนา้ซึ่งถ้าเป็นข้อความอธิบายอาจจะใช้เพียง 2-3 บรรทัดเท่านั้น 

2.2.8.6 หลักในการเขียนผังงาน 

การเขียนผังงานนั้น ไม่มีวิธีการที่แน่ชัดว่าจะต้องใช้คำสั่งอะไรบ้าง ทั้งนี้

ขึ้นอยู่กับลักษณะของงานที่จะทำ ซึ่งลักษณะงานจะมีอยู่ 3 ขั้นตอน คือ การรับ

ข้อมูล (Input) การประมวลผล (Process) และการแสดงผลลัพธ์ (Output) 

การศึกษาลำดับขั้นตอนในการทำงานของผังงาน ให้สังเกตจากลูกศรที่แสดงทิศ

ทางการไหลของข้อมูลในผังงานเป็นหลักในการเขียนเขียนผังงานจะต้องคำนึงถึง

สิ่งต่าง ๆ ต่อไปนี้ 

1)   ใช้สัญลักษณ์ที่มรีูปแบบเป็นมาตรฐาน 

2)  ขนาดของสัญลักษณ์ขึ้นอยู่กับความเหมาะสม 

3)  ควรเขียนทิศทางการไหลของขอ้มูล เริ่มจากบบนลงล่าง  

หรอืจากซ้ายไปขวา และควรทำหัวลูกศรกำกับทิศทางดว้ย 

4)  การเขียนคำอธิบายใหเ้ขียนภายในสัญลักษณ์ ใช้ขอ้ความที่เข้าใจง่าย 

สั้นและชัดเจน 

5)  พยายามให้เกิดจุดตัดน้อยที่สุด หรืออาจใช้สัญลักษณ์ที่เรียกว่า          

“ตัวเชื่อม” (Connector) แทน เพื่อหลักเลี่ยงขอ้ผดิพลาดที่อาจเกิดขึ้น 

6)  หากเป็นไปได้ควรเขียนผังงานให้จบภายในหนา้เดียวกัน 

7)  ผังงานที่ดีควรเป็นระเบียบเรียบร้อย สะอาด ชัดเจน เข้าใจและ

ติดตามขั้นตอนได้ง่ายจุดเริ ่มต้นและสิ้นสุดของงาน ควรมีเพียง      

จุดเดียว 

2.2.9 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบหนา้จอ User Interface 

User Interface Design หรือ Human-Computer Interaction คือ การออกแบบ

ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ ระหว่างผู้ใช้กับคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีกระบวนการที่เริ่มจากการรวบรวม

ข้อมูลที่เกี่ยวข้องตลอดจนภูมิความรู้ของนักจิตวิทยา นักการศึกษา นักออกแบบกราฟิก ช่าง

เทคนิค ผู้เชี่ยวชาญด้านมนุษย์วิทยา นักออกแบบสถาปัตยกรรมข้อมูล และนักสังคมศาสตร์

เพื ่อมาร่วมกันพัฒนากระบวนการออกแบบพัฒนาส่วนต่อประสานให้ใช้ง านได้อย ่างมี

ประสิทธิภาพ โดยมีวัตถุประสงค์หลักคือ สามารถใช้งานได้ง่าย ใช้ทักษะส่วนบุคคลน้อย มีการ

ฝึกอบรมการใช้งานน้อย เพิ่มมาตรฐานการออกแบบส่วนต่อประสานในระบบ (U.S Military 

Standard for Human Engineering Design Criteria, 1999) นอกจากนี้ การออกแบบส่วนต่อ
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ประสานที่ดีจะทำให้งานที่สำเร็จออกมาดีใช้งานได้ง่าย เรียนรู้ได้ง่าย เมื่อได้ผลงานออกมาดีก็

จะสามารถแข่งขันกับซอฟท์แวร์อื่น ๆ ในตลาดได้ ดั่งที่ Jacob Nielsen ผู้เชี่ยวชาญในการ

ออกแบบ Web Usability ได้กล่าวว่า “Bad usability equal no customers.” ไม่มใีครอยากใช้งาน

ระบบซอฟต์แวรท์ี่ใช้งานยาก เพราะเมื่อใช้งานยาก ก็จะไม่มีคนอยากจะใช้ในการออกแบบส่วน

ต่อประสานเราควรคำนงึเรื่อง 

1) ความหลากหลายของผูใ้ช้งานทั้งทางกายภาพและสภาพแวดล้อม 

2) บุคลิกของผู้ใช้ที ่แตกต่างกัน / ความต่างระหว่างบุคคล มนุษย์เราย่อม         

มีความแตกต่างกัน 

3) ความแตกต่างของสตปิัญญาและความสามารถในการรับรู้ 

4) ความหลากหลายทางเชือ้ชาติและวัฒนธรรม 

5) ผูใ้ช้งานที่ไร้ความสามารถหรอืพิการ 

6) อายุของผูใ้ช้งาน 

7) การออกแบบสำหรับเด็ก เด็กต้องการการออกแบบที่แตกต่างจากผู้ใหญ่ 

ต้องมีการเร้าความสนใจสูง 

8) การปรับให้เข้ากับซอฟท์แวร์และฮาร์ดแวร์ ที่มอียู่เพื่อไม่ให้เกิดปัญหาความ

เข้ากันไม่ได้ของระบบ 

2.3   เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

2.3.1 แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data flow diagram 

เป็นแบบจำลองขั้นตอนการทำงานของระบบ เพื่ออธิบายขั้นตอนการทำงานของ

ระบบที่ได้จากการศึกษาในขั้นตอนก่อนหน้านี้ แผนภาพจะแสดงทิศทางการไหลของข้อมูลและ

อธิบาย ความสัมพันธ์ในการดำเนินงานของระบบซึ่งจะทำให้ทราบว่าข้อมูลมาจากไหน ข้อมูล

ไปที่ไหน  เกิดกิจกรรมใดกับข้อมูลบ้าง ในแต่ละขั้นตอนของระบบจัดเก็บข้อมูลที่ไหนหรือส่ง

ข้อมูลไปให้ที่ใด 
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ภาพที่ 2.2 แบบจำลองขัน้ตอนการทำงานของระบบ 

2.3.2 Entity – Relationship Diagrams (E-R Diagram) 

โมเดลข้อมูลเชงิสัมพันธ์อี-อาร์โมเดล (Entity Relationship Model) หรอื E-R Model 

นำมาใช้เพื่อการออกแบบฐานข้อมูลในระดับแนวคิด (Conceptual level) เป็นโมเดลที่ใช้อธิบาย

ความสัมพันธ์ของเอนทิตี้ต่างๆภายในฐานข้อมูล (ภาพสัญลักษณ์ E-R Model ช่วยอธิบาย

โครงสร้างฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์) อี-อาร์โมเดลมีการใช้สัญลักษณ์ต่างๆ ที่เรียกว่า ER-

Diagram หรอื Entity Relationship Diagram หรอื อี-อาร์ไดอะแกรม แทนรูปแบบของข้อมูลเชิง

ตรรกะ สำหรับอี-อาร์โมเดลเป็นผลงานการพัฒนาของ Peter Pin Shan Chen จาก 

Massachusetts Institute of Technology ในปี ค.ศ.1976แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่าง

ข้อมูล (E-R Diagram) หมายถึง แผนภาพ ที่ใช้เป็นเครื่องมือสำหรับจำลองข้อมูล ซึ ่งจะ

ประกอบไปด ้วย Ent i ty (แทนกล ุ ่มของข ้อม ูลท ี ่ เป ็น เร ื ่องเด ียวก ัน/เก ี ่ยวข ้องก ัน)                       

และความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (Relationship) ที่เกิดขึ้นทั้งหมดใน ระบบ มีองค์ประกอบ

พืน้ฐานดังนี ้

1) เอ็นทิตี้ (Entity) หมายถึง สิ่งของหรือวัตถุที่เราสนใจ ซึ่งอาจจับต้องได้และ 

เป็นได้ทั้งนามธรรม โดยทั่วไปเอ็นทิตี้จะมีลักษณะที่แยกออกจากกันไป เช่น 

เอ็นทิตี ้พนักงาน จะแยกออกเป็นของพนักงานเลย เอ็นทิตี ้เงินเดือนของ

พนักงานคนหนึ่งก็อาจเป็นเอ็นทิตี้หนึ่งใน ระบบของโรงงาน 

2) แอททริบิวท์ (Attribute) คือ คุณสมบัติของวัตถุหรือสิ่งของที่เราสนใจ โดย 

อธิบายรายละเอียดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับลักษณะของเอ็นทิตี้ โดยคุณสมบัตินี้

มีอยู่ในทุกเอ็นทิตี้ เช่น ชื่อ นามสกุล ที่อยู่ แผนก เป็นAttribute ของเอ็นทิตี้พ

นักงาน 
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3) ความสัมพันธ์ (Relationship) เอ็นทิตี้แต่จะต้องมีความสัมพันธ์ร่วมกัน โดย จะ

มีชื่อแสดงความสัมพันธ์ร่วมกันซึ่งจะใช้รูปภาพสัญลักษณ์สี่เหลี่ยมรูปว่าว

แสดง ความสัมพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี้และระบุชื่อความสัมพันธ์ลงในสี่เหลี่ยม 

โดยความสัมพันธ์ระหว่าง เอ็นทิตี้ 

  ภาพที่ 2.3 Entity – Relationship Diagrams (E-R Diagram) 

2.3.3 สัญลักษณ์ Flowchart 

2.3.3.1 Flowchart หรอืผังงาน คือ รูปภาพ หรอื สัญลักษณ์ที่ใชเ้ขียนแทนขั้นตอน

คำอธิบายข้อความหรอืคำพูดที่ใชใ้นอัลกอริทึม (Algorithm) เพราะการนำเสนอขั้นตอนของงาน

ให้เข้าใจตรงกัน ระหว่างผู้เกี่ยวข้อ ด้วยคำพูดหรอืข้อความทำได้ยากกว่า แบ่งได้ 2 ประเภท คือ 

1) ผังงานระบบ (System Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงขั้นตอนการ

ทำงานในระบบอย่างกว้าง ๆ แต่ไม่เจาะลงในระบบงานย่อย 

2) ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงถึงขัน้ตอนใน

การทำงานของโปรแกรม ตั้งแต่รับข้อมูล คำนวณ จนถึงแสดงผลลัพธ์ 

2.3.3.2 โปรแกรมแบบมีโครงสรา้งประกอบด้วยหลักการ 3 อย่าง คือ 

1) การทำงานแบบตามลำดับ (Sequence) เป็นรูปแบบการเขียนโปรแกรม

ที่ง่ายที่สุดคือเขียนให้ทำงานจากบนลงล่าง เขียนคำสั่งเป็นบรรทัด 

และทำทีละบรรทัดจากบรรทัดบนสุดลงไปจนถึงบรรทัดล่างสุด สมมุติ

ให้มกีารทำงาน 3 กระบวนการคือ อ่านข้อมูล คำนวณและพมิพ์ 

2)  การเลือกกระทำตามเงื่อนไข (Decision) เป็นการตัดสินใจ หรือเลือก

เงื่อนไขคือ เขียนโปรแกรมเพื่อนำค่าไปเลือกกระทำ โดยปกติจะมี
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เหตุการณ์ให้ทำ 2 กระบวนการคือเงื่อนไขเป็นจริงจะทำกระบวนการ

หนึ่ง และเป็นเท็จจะกระทำอีกกระบวนการหนึ่ง แต่ถ้าซับซ้อนมากขึ้น 

จะต้องใช้เงื่อนไขหลายชัน้ เช่น การตัดเกรดนักศึกษา เป็นต้น 

3) การทำซ้ำ (Loop) เป็นการกระทำกระบวนการหนึ่งหลายครั้ง โดยมี

เงื่อนไขในการควบคุม หมายถึงการทำซ้ำเป็นหลักการที่ทำความเข้าใจ

ได้ยากกว่า 2 รูปแบบแรก เพราะการเขียนโปรแกรมแต่ละภาษา จะไม่

แสดงภาพอย่างชัดเจนเหมือนการเขียนผังงาน ผู้เขียนโปรแกรมต้อง

จนิตนาการด้วยตนเอง 

                                   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.4 สัญลักษณ์ Flowchart 

2.3.4 แผนภูมิก้างปลา 

แผนภูมิก้างปลาหรือแผนผังสาเหตุและผล (Cause And Effect Diagram) เป็น

เครื่องมือทางการบริหารรูปแบบหนึ่งที ่ช่วยในการวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหาที่เกิดขึ ้น     

จากการดำเนินงานทางธุรกิจถือว่าเป็นเรื่องรวมปกติ ซึ่งอาจประกอบไปด้วยปัญหาเพียง

เล็กน้อยจนถึงปัญหาระดับใหญ่ ถึงแม้ว่าจะเป็นปัญหาเพียงเล็กน้อยหรือเป็นปัญหาใหญ่          

ก็สมควรอย่างยิ่งที่จะต้องได้รับการแก้ไขปัญหาหาต่าง ๆ เนื่องจากปัญหาได้รับการพอกพูน

อย่างตอ่เนื่องโดยไม่ได้รับการเอาใจใส่นอกจากจะส่งผลกระทบต่อประสิทธิภาพโดยรวมในด้าน

การดำเนินงานแลว้ อาจทำให้ธุรกิจได้รับผลกระทบและส่งผลต่อความเสียหายหรือล่มสลายได้                    

ในขณะเดียวกันหากธุรกิจใดที่สามารถจัดการกับปัญหาและแก้ไขปัญหาได้ลุล่วงไปได้ด้วยดี

ย่อมหมายถึงความสำเร็จในการแก้ไขปัญหาเพื่อให้ธุรกิจสามารถดำรงอยู ่และก้าวไปสู่
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ความสำเร็จตามเป้าหมายหลักการแก้ไขปัญหาที่ดี นักวิเคราะห์ระบบควรมีการกำหนดหัวข้อ

ของปัญหาและหาสาเหตุของปัญหาให้ได้ก่อน ซึ่งแนวทางหนึ่งที่สามารถใช้ได้เป็นอย่างดีคือ

การเอามาประยุกต์เขียนแผนภูมิก้างปลา ซึ ่งแผนภูมิก้างปลาสามารถเรียกได้หลายชื่อ 

Fishbone Diagram เชน่ Cause-and-Effect Diagram หรอื Ishikawa Diagram 

            ภาพที่ 2.5 แผนภูมิก้างปลา 

2.3.5 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 

พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) เป็นเครื่องมอืที่ช่วยในการจัดเก็บรายละเอียด

ต่างๆ เกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ ทำให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการได้โดยสะดวก

ตัวอย่างเช่น ผู้ใช้อาจเก็บข้อมูลเกี่ยวกับรายงานต่าง ๆ ไว้ภายในหมวดรายการชื่อ “Report” 

เป็นต้น  

ทั้งนี้วัตถุประสงค์ของการจัดเก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ใน

พจนานุกรมข้อมูล เพื่อให้สามารถอธิบายความหมายของข้อมูลต่าง ๆ แก่ผู้ใช้งานได้อย่าง

ถูกต้องและเป็นมาตรฐานเดียวกันทั้งหน่วยงานในการกำหนดโครงสร้างของฐานข้อมูลระบบ

จัดการฐานข้อมูล ( Data Base Management System : DBMS) ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์ที่ทำหน้าที่

เป็นสื่อกลางประสานงานระหว่างผู้ใช้กับฐานข้อมูล โดยทำการควบคุม ดูแล และจัดการเรื่อง

ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลภายในฐานขอ้มูล ตัวอย่างเชน่ การจัดเก็บและดูแลรักษาข้อมูล การ

ปรับปรุงขอ้มูล และการเรียกใช้ข้อมูลเป็นต้น โดยจะทำการเก็บรวบรวมรายละเอียดคำอธิบาย

ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูล ตัวอย่างเช่นชื่อตาราง (Table) ชื่อขอบเขตข้อมูล (Field) และคีย์  
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ต่าง ๆ เป็นต้น ไว้ในพจนานุกรม ข้อมูลที ่มีการสร้างขึ ้นมาเป็นส่วนหนึ ่งของฐานข้อมูล

พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) จึงเป็นสิ ่งที ่มีความสำคัญอย่างยิ ่งต่อการจัดเก็บ

รายละเอียดของข้อมูลไว้อย่างเป็นระบบ เนื่องจากทุกฐานข้อมูลจะมีการจัดเก็บรายละเอียด

ต่าง ๆเกี่ยวกับข้อมูล (Metadata) ภายในฐานข้อมูล ตัวอย่างเช่น โครงร่างของฐานข้อมูลระดับ

ภายนอก (External Schema) โครงรา่งของฐานข้อมูลระดับแนวคิด (Conceptual Schema) และ

โครงร่างของฐานข้อมูลระดับภายใน ( Internal Schema) เป็นต้น ซึ่งส่วนที่ใช้สำหรับจัดเก็บ

ข้อมูลลักษณะดังกล่าว คือ พจนานุกรมข้อมูล หรอืเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า System Catalog 

2.4   วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

2.4.1 การพัฒนารูปแบบการบริหารสหกิจศกึษาหมวดวิชาชีพเฉพาะ หลักสูตรเทคโนโลยี

บัณฑติ สาขาปิโตรเคมี 

สมชาย ธำรงสุข (2557) การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์คือเพื่อพัฒนาและประเมิน 

ประสิทธิภาพรูปแบบการบริหาร สหกิจศึกษา หมวดวิชาชีพเฉพาะ หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต 

สาขา ปิโตรเคมีผลการวิจัย พบว่า รูปแบบการบริหารสหกิจศึกษา หมวดวิชาชีพเฉพาะ  

หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาปิโตรเคมีเป็นรูปแบบเชิงระบบ มี 3 องค์ประกอบได้แก่ปจัจัย 

นำเข้ากระบวนการ กระบวนการการบริหารความรวมมอื และผลผลิต องค์ประกอบของปัจจัย 

นำเข้ามี 8 ด้าน ประกอบด้วย 1) นักศึกษา 2) ผู้สอน 3) สถานศึกษา 4) สถานประกอบการ    

5) ศูนย์สหกจศึกษา 6) กระบวนการและการบริหารจัดการสหกิจศึกษา 7) การเขียนรายงาน

การ ปฏิบัติงาน และ 8) หลักสูตรมีประสทิธิภาพโดยเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก 

จากบทความดังกล่าวผู้จัดทำคิดว่า การพัฒนาสหกิจของหลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต  

ค่อนข้างมีประสิทธิภาพ ด้วยรูปแบบเชิงระบบได้แก่ ปัจจัยนำเข้า กระบวนการบริหารความ

ร่วมมือและผลผลติ 

2.4.2 สหกิจออนไลน์ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก 

ศศิวิมล มาแสง (2562) การศึกษาวิจัยเรื ่องสหกิจออนไลน์ของมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลตะวันออกเป็นการวิจัยการประยุกต์เพื่อพัฒนาและสร้างระบบสหกิจ

ออนไลน์ของ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก ได้ทำการศึกษา ระบบสหกิจ

ออนไลน์ของ มหาวิทยาลัยภายในประเทศเพื่อนำมาสร้างรูปแบบระบบสหกิจออนไลน์ของ

มหาวิทยาลัย เทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก เป็นผลมาจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง เพื่อนำมาวิเคราะห์ เพื่อพัฒนา และสร้างภาษาอังกฤษออนไลน์ โดยได้สรุปผลการ

พัฒนาและสร้างรถไฟออนไลน์ในการบริการการศึกษาจากจำนวนผู้ตอบแบบสอบถามจำนวน 

120 คนโดย สาขาส่วนมากมีหน่วยงานสหกิจศึกษามีการ ประชาสัมพันธ์ข้อมูลข่าวสารแก่
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ผู้เกี่ยวข้องกับการสหกิจศึกษาอย่างทั่วถึงมีการจัดเก็บข้อมูลต่าง ๆ ในส่วนที่เกี่ยวข้องกับ

งานสหกิจศึกษาอย่าง เป็นระบบมีเจ้าหน้าที่ที่งานสหกิจศึกษาเพื่อปฏิบัติหน้าที่ที่เกี่ยวข้อง

กับสหกิจศึกษาโดยตรงผู้ที่ เกี่ยวข้องกับ งานสหกิจศึกษามีความพอใจกับการดำเนินงานสหกิจ

ศกึษาที่ดำเนินการอยู่ในปัจจุบัน  

จากบทความดังกล่าวผูจ้ัดทำคิดว่า ระบบสหกิจออนไลน์ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช

มงคลตะวันออก ค่อนขา้งมปีระสิทธิภาพ เห็นผลได้จากผู้ตอบแบบสอบถามความเห็น ค่อนข้าง

จะเป็นในเชิงบวก 

2.4.3 การพัฒนาเว็บไซต์ในการประชาสัมพันธ์ของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษา 

ขั้นพื้นฐาน 

จารุภา สังขารมย์ (2562) ได้ทำการพัฒนาเว็บไซต์ในการประชาสัมพันธ์ของ

สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน โดยการศึกษาสภาพความต้องการและแนว

ทางการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ต้นแบบ ศึกษาตามหลักการออกแบบเว็บไซต์ที ่มี

ประสิทธิภาพ โดยเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาออกแบบโครงสร้างใช้รูปแบบ Web ใยแมงมุม 

และ Site โครงขา่ย และสร้างระบบฐานข้อมูลโดยใช้โปรแกรมบริหารจัดการฐานข้อมูล MySQL 

และการพัฒนาโปรแกรมด้วยเครื่องมือพัฒนาโปรแกรมภาษา PHP, PHPMYADMIN และ JAVA 

เพื่อให้ได้เว็บไซต์ที่ดี ทั้งการออกแบบและการใชง้านผสมผสานกับเทคนิคหลายประการ รวมถึง

การจัดโครงสร้างข้อมูลออกแบบหน้าเว็บเพจ การแต่งภาพ ตลอดจนการรองรับการปรับปรุง

เว็บไซต์เพื่อทาใหเ้ว็บไซต์ใหท้ันสมัยและใช้งานได้ง่าย 

จากบทความดังกล่าว ทางผู้จัดทำได้แนวคิดในการประชาสัมพันธ์ต่างๆ ของงานสหกิจ 

มหาวิทยาลัยราชมงคลล้านนา เชียงใหม่ เพื่อให้นักศึกษา รับรู้ถึงการให้คะแนนการไปสหกิจ

ของนักศึกษาที่เคยไปสหกิจมาก่อน เพื่อเป็นตัวเลือกการตัดสินใจในการเลือกที่ไปสหกิจ 

2.4.4 บทความเรื่อง JavaScript 

ตวงทอง แพกระจ่าง (2562) ได้เขียนบทความเรื่อง JavaScript เป็นภาษาที่ใช้

สำหรับการเขียนโปรแกรมบนอินเทอร์เน็ต ที่ใช้งานร่วมกับ html ในการสร้างเว็บไซต์เพื่อให้

เว็บไซต์มีลูกเล่นสามารถโต้ตอบกับผู ้ใช้งานได้ทันที เช่น การใช้เมาส์คลิกทำให้ดูมีการ

เคลื่อนไหว สามารถตอบสนองผู้ใช้งานได้มากขึ้น จาวาสคริปต์จะฝังอยู่ในเว็บเบราว์เซอร์มี

หลายรูปแบบด้วยกัน เชน่ ใชเ้พื่อสร้างเนื้อหาที่เปลี่ยนแปลงเสมอภายในเว็บเพจ ประกอบกับว่า 

จาวาสคริปต์ เป็นภาษาที่เปิดจึงได้รับความนิยมเป็นอย่างสูงจากการศึกษาบทความดังกล่าว 

ทางผู้จัดทำได้แนวคิดการนำภาษา JavaScript นำมาตกแต่งหน้าเว็บไซต์ และเพิ่มลูกเล่น

บางอย่างเข้าไป เพื่อทำให้เว็บมีความหนา้สนใจมากยิ่งขึ้น 
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จากการบทความดังกล่าว ทางผู้จัดทำได้แนวคิดการนำภาษา JavaScript นำมา

ออกแบบหน้าเว็บไซต์ และเพิ่มลูกเล่นบางอย่างเข้าไป เพื่อทำให้เว็บสหกิจมีความหน้าสนใจ

มากยิ่งขึน้ 

2.4.5 การพัฒนาระบบบนเว็บสำหรับบริหารจัดการการฝึกอบรมวิทยาลัย ป้องกันและ

บรรเทาสาธารณภัย วิทยาเขตเชียงใหม่ 

นางสาวสุพาพร ปอใจ (2561) ได้ทำการพัฒนาระบบบนเว็บสำหรับบริหารจัดการ

การฝึกอบรมวิทยาลัย ป้องกันและบรรเทาสาธารณภัย วิทยาเขตเชียงใหม่ พบว่าระบบที่ได้

สามารถนำมาประยุกต์ใช้ งานได้ตรงตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ โดยระบบที่พัฒนาขึ้นมานั้นเป็น

ลักษณะของเว็บแอพพลิเคชั่น ซึ่งวิเคราะห์และ ออกแบบระบบงานโดยใช้ภาษา PHP5 และ

ระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL 

จากบทความดังกล่าว ทางผู้จัดทำได้แนวคิดการออกแบบฐานข้อมูลของระบบสห

กิจข้อมูลของแตล่ะสว่น ในการเรียกใช้ฐานข้อมูลเพื่อใหง้า่ยและสะดวกต่อการดึงข้อมูลต่าง ๆ 

2.5   บทสรปุ 

จากการศกึษาแนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องเป็นการกล่าวถึงแนวคิดทฤษฎี 

วรรณกรรมและเว็บไซต์ที่มีผู ้ทำมาแล้ว ดังนั้นผู้จัดทำระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการงาน

ฝึกสหกิจศึกษา คณะบริหารธุรกิจและศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา 

เห็นว่าการพัฒนาสหกิจตามบทความข้างต้นค่อนข้างมปีระสิทธิภาพ ด้วยรูปแบบเชงิระบบ เห็น

ผลได้จากผู ้ตอบแบบสอบถามความเห็น ค่อนข้างจะเป็นในเชิงบวก ได้นำแนวคิดในการ

ประชาสัมพันธ์ต่าง ๆ ของงานสหกิจ มหาวิทยาลัยราชมงคลล้านนา เชยีงใหม่ เพื่อให้นักศึกษา 

รับรู้ถึงการให้คะแนนการไปสหกิจของนักศึกษาที่เคยไปสหกิจมาก่อน เพื่อเป็นตัวเลือกการ

ตัดสินใจในการเลือกที่ไปสหกิจ ทางผู้จัดทำได้นำภาษา JavaScript นำมาออกแบบหน้าเว็บไซต์ 

และเพิ่มลูกเล่นบางอย่างเข้าไป เพื่อทำให้เว็บสหกิจมีความหน้าสนใจมากยิ่งขึ้นและได้แนว

ทางการออกแบบฐานข้อมูลของระบบสหกิจข้อมูลของแต่ละส่วน ในการเรียกใช้ฐานข้อมูล

เพื่อให้งา่ยและสะดวกต่อการดึงข้อมูลตา่ง ๆ 


