
บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมอืและวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 

2.1 แนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

  แนวโน้มของธุรกิจร้านอาหาร แม้ปัจจุบันจะมีการแข่งขันกันมาก แต่ก็ยังถือว่าเป็น

ธุรกิจที่มโีอกาสเตบิโตได้อยู่เสมอ แต ่ณ ปัจจุบันตลอดไปจนถึงอนาคตน้ัน ร้านอาหารจะไม่ใช่

แค่ร้านที่ขายอาหารอย่างเดียวแล้ว แต่คือการขาย “Lifestyle” การใช้ชีวิตของผู้คนมากกว่า  

จะเห็นได้จากการที่ทุกวันน้ี ผู้คนไปรา้นอาหาร ไมไ่ด้เพียงแค่เพื่อทานอาหาร แต่เพ่ือไปถ่ายรูป 

ไปพักผ่อน ไปนั่งคุย ไปนั่งชิล ไปประชุมงาน ฯลฯ ซึ่งกิจกรรมเหล่านี้ที่เกิดขึ้นในแต่ละร้านนั้น  

ก็จะเป็นไปตามแนวคิดที่ร้านอาหารแต่ละร้านสื่อออกไปยังผู้บริโภค นั่นเลยทำให้สิ่งสำคัญที่

ผู ้ประกอบการร้านอาหารทุกคนต้องจำให้ขึ ้นใจก็คือ “เราต้องเลือกกลุ่มเป้าหมายให้ชัด” 

เพราะ เราไม่อาจทำร้านให้ถูกใจทุกคนทั ้งหมดได้ และเพราะลูกค้าทุกคน มี Lifestyle 

ความชอบและการใช้ชีวิตที่ไมเ่หมือนกัน  ฉะน้ันเราจึงใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วย เพ่ืออำนวยความ

สะดวกแก่ผู้ที่มาใช้บริการ เพื่อความสะดวกรวดเร็ว และลดการผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้นได้ 

เช่น การสั่งอาหาร การชำระเงิน ออกบิล เป็นต้น 

 

2.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

  2.2.1 ทฤษฎีการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

การวิเคราะห์ระบบและการออกแบบ System Analysis and Design คือ วิธีการ

ที่ใช้ในการสร้างระบบสารสนเทศขึ้นมาใหม่ในธุรกิจใดธุรกิจหนึ่งหรือระบบย่อยของ

ธุรกิจ นอกจากการสร้างระบบสารสนเทศใหม่แล้ว การวิเคราะห์ระบบ ช่วยในการ

แก้ไขระบบสารสนเทศเดมิที่มีอยู่แลว้ให้ดีขึ้นดว้ยก็ได้ 

นักวิเคราะห์ระบบ SA : System Analyst คือ บุคคลที่มีหน้าที่วิเคราะห์และ

ออกแบบระบบ ซึ่งปกติแล้ว นักวิเคราะห์ระบบควรจะอยู่ในทีมระบบสารสนเทศของ

องค์กรหรือธุรกิจน้ัน ๆ การที่มีนักวิเคราะห์ระบบในองค์กรน้ันเป็นการไดเ้ปรยีบ เพราะ

จะรู้โดยละเอียดว่า การทำงานในระบน้ันๆ เป็นอยา่งไร และอะไรคือความตอ้งการของ

ระบบ 
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2.2.1.1 วงจรการพัฒนาระบบ คือ กระบวนในการพัฒนาระบบสารสนเทศ 

เพ่ือแก้ปัญหาทางธุรกิจและตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้ โดยภายในวงจรน้ันจะ

แบ่งกระบวนการพัฒนาออกเป็นกลุ่มงานหลัก ๆ ดังนี้ ด้านการวางแผน (Planning 

Phase) ด้านการวิเคราะห์ (Analysis Phase) ด้านการออกแบบ (Design Phase) ด้าน

การสร้างและพัฒนา (Implementation Phase) ขั้นตอนการพัฒนาระบบมีอยู่ด้วยกัน 7 

ขั้น ดว้ยกัน คือ 

1) เข้าใจปัญหา (Problem Recognition) ระบบสารสนเทศจะเกิดขึ้นได้ก็

ต่อเมื่อผู้บริหารหรือผู้ใช้ตระหนักว่า ต้องการระบบสารสนเทศหรือระบบ

จัดการเดิม ได้แก่ระบบเอกสารในตู้เอกสาร ไม่มีประสิทธิภาพเพียงพอที่

ตอบสนองความตอ้งการในปัจจุบัน 

ปัจจุบันผู้บริหารต่ืนตัวกันมากที่จะให้มีการพัฒนาระบบสารสนเทศมา

ใช้ในหน่วยงานของตน ในงานธุรกิจ อ ุตสาหกรรม หรือใช้ในการผลิต 

ตัวอย่างเช่น บริษัทของเรา จำกัด ติดต่อซื้อสินค้าจากผู ้ขายหลายบริษัท  

ซึ่งบริษัทของเราจะมีระบบ MIS ที่เก็บข้อมูลเกี่ยวกับหนี้สินที่บริษัทขอเราติด

ค้างผู้ขายอยู่ แต่ระบบเก็บข้อมูลผู้ขายได้เพียง 1,000 รายเท่านั้น แต่ปัจจุบัน

ผู้ขายมีระบบเก็บข้อมูลถึง 900 ราย และอนาคตอันใกล้นี้จะเกิน 1,000 ราย 

ดังน้ันฝ่ายบรหิารจึงเรยีกนักวิเคราะห์ระบบเข้ามาศึกษา แก้ไขระบบงาน 

2) ศึกษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study) จุดประสงค์ของการศึกษา

ความเป็นไปได้ก็คือ การกำหนดว่าปัญหาคืออะไรและตัดสินใจว่าการพัฒนา

สร้างระบบสารสนเทศ หรือการแก้ไขระบบสารสนเทศเดิมมีความเป็นไปได้

หรือไมโ่ดยเสยีค่าใช้จา่ยและเวลาน้อยที่สุดและได้ผลเป็นที่น่าพอใจ 

3) การวิเคราะห์ (Analysis) เร่ิมเข้าสูก่ารวิเคราะห์ระบบ การวิเคราะห์

ระบบเริ่มตั้งแต่การศึกษาระบบการทำงานของธุรกิจนั้น ในกรณีที่ระบบเรา

ศึกษานั้นเป็นระบบสารสนเทศอยู่แล้วจะต้องศึกษาว่าทำงานอย่างไร เพราะ

เป็นการยากที่จะออกแบบระบบใหม่โดยที่ไม่ทราบว่าระบบเดมิทำงานอย่างไร 

หรือธุรกิจดำเนินการอย่างไร หลังจากน้ันกำหนดความต้องการของระบบใหม่ 

ซึ่งนักวิเคราะห์ระบบจะต้องใช้เทคนิคในการเก็บข้อมูล (Fact-Gathering 

Techniques) ดังรูป ได้แก่ ศึกษาเอกสารที่มีอยู่ ตรวจสอบวิธีการทำงานใน
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ปัจจุบัน สัมภาษณ์ผู้ใช้และผู้จัดการที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับระบบ เอกสารที่มีอยู่

ได้แก่ คู่มือการใช้งาน แผนผังใช้งานขององค์กร รายงานต่างๆที่หมุนเวียนใน 

ระบบการศึกษาวิธีการทำงานในปัจจุบันจะทำให้นักวิเคราะห์ระบบรู้ว่าระบบ

จริงๆทำงานอยา่งไร ซึ่งบางคร้ังค้นพบข้อผิดพลาดได้  

4) การออกแบบ (Design) ในระยะแรกของการออกแบบ นักวิเคราะห์

ระบบจะนำการตัดสินใจ ของฝ่ายบริหารที่ได้จากขั้นตอนการวิเคราะห์การ

เลือกซื้อคอมพิวเตอร์ ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ด้วย (ถ้ามีหรือเป็นไปได้) 

หลังจากนั้นนักวิเคราะห์ระบบจะนำแผนภาพต่างๆ ที่เขียนขึ้นในขั้นตอนการ

วิเคราะห์มาแปลงเป็นแผนภาพลำดับขั้น (แบบต้นไม้) ดังรูปข้างล่าง เพื่อให้

มองเห็นภาพลักษณ์ที่แน่นอนของโปรแกรมว่ามีความสัมพันธ์กันอย่างไร และ

โปรแกรมอะไรบ้างที่จะต้องเขียนในระบบ หลังจากน้ันก็เริ่มตัดสินใจว่าควรจะ

จัดโครงสร้างจากโปรแกรมอย่างไร การเชื่อมระหว่างโปรแกรมควรจะทำ

อย่างไร ในขั้นตอนการวิเคราะห์นักวิเคราะห์ระบบต้องหาว่า "จะต้องทำอะไร 

(What)" แตใ่นขั้นตอนการออกแบบต้องรู้ว่า "จะต้องทำอย่างไร(How)“ ในการ

ออกแบบโปรแกรมต้องคำนึงถึงความปลอดภัย (Security) ของระบบดว้ย เพ่ือ

ป้องกันการผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้น เช่น "รหัส" สำหรับผู้ใช้ที่มีสิทธิ์สำรอง

ไฟลข์้อมูลทั้งหมด เป็นต้น 

5) การพัฒนาระบบ (Construction) ในขั้นตอนนี้โปรแกรมเมอร์จะเร่ิม

เขียนและทดสอบโปรแกรมว่า ทำงานถูกต้องหรือไม่ ต้องมีการทดสอบกับ

ข้อมูลจริงที่เลือกแล้ว ถ้าทุกอย่างเรียบร้อย เราจะได้โปรแกรมที่พร้อมที่จะ

นำไปใช้งานจริงต่อไป หลังจากนั้นต้องเตรียมคู่มือการใช้และการฝึกอบรม

ผู้ใช้งานจริงของระบบระยะแรกในขั ้นตอนนี ้นักวิเคราะห์ระบบต้องเตรียม

สถานที่สำหรับ เครื่องคอมพิวเตอร์แล้วจะต้องตรวจสอบว่าคอมพิวเตอร์

ทำงานเรียบรอ้ยด ี 

6) การปรับเปลี่ยน (Construction) ขั้นตอนนี้บริษัทนำระบบใหม่มาใช้

แทนของเก่าภายใต้การดูแลของนักวิเคราะห์ระบบ การป้อนข้อมูลต้องทำให้

เรียบร้อย และในที่สุดบริษัทเริ่มต้นใช้งานระบบใหม่นี้ได้  การนำระบบเข้ามา

ควรจะทำอย่างค่อยเป็นค่อยไปทีละน้อย ที่ดีที่สุดคอื ใช้ระบบใหม่ควบคู่ไปกับ
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ระบบเก่าไปสักระยะหนึ่ง โดยใช้ข้อมูลชุดเดียวกันแล้วเปรียบเทียบผลลัพธ์ว่า

ตรงกันหรือไม ่ถ้าเรยีบรอ้ยก็เอาระบบเก่าออกได ้แล้วใช้ระบบใหม่ต่อไป 

7) บำรุงรักษา (Maintenance) การบำรุงรักษาระบบ ควรจะอยู่ภายใต้

การดูแลของนักวิเคราะห์ระบบ เมื่อผู้บรหิารต้องการแก้ไขสว่นใดนักวิเคราะห์

ระบบต้องเตรียมแผนภาพต่าง ๆ และศึกษาผลกระทบต่อระบบ และให้

ผู้บริหารตัดสินใจต่อไปว่าควรจะแก้ไขหรือไม่ 

 

2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับหลักการออกแบบเว็บไซต์  

2.2.2.1 องค์ประกอบในการออกแบบเว็บไซต์ การออกแบบเว็บไซต์เพื่อให้มี

ประสิทธิภาพ และสามารถดึงดูดความสนใจของผู้คนได้ดี จะต้องมีองค์ประกอบของ

เว็บไซต์อยา่งครบถ้วน ซึ่งได้แก่ 

1) ความเรียบง่าย เข้าใจง่าย การออกแบบเว็บไซต์ที่ดี จะต้องเน้นที่

ความเรียบง่ายเป็นหลัก โดยเลือกนำเสนอเฉพาะสิ่งที่ต้องการนำเสนอจริงๆ 

ในรูปแบบที่หลากหลาย โดยอาจจะเป็นสีสัน กราฟิก ภาพเคลื่อนไหวหรือ

ตัวอักษร ที่สำคัญจะต้องมีการนำเสนอที่ไม่ดูรกหน้าเว็บจนเกินไป เพื่อไม่ให้

เกิดความรูส้กึรกสายตา หรือสร้างความเบื่อหน่าย น่ารำคาญให้กับผู้ที่เข้าชม

เว็บไซต์ 

2) ความสม่ำเสมอ ไมส่ับสน ควรออกแบบเว็บไซต์ด้วยความสม่ำเสมอ 

คือจะต้องมีรูปแบบ กราฟิก โทนสีและการตกแต่งต่างๆ ให้แต่ละหน้าบน

เว็บไซต์มีความคล้ายคลึงกัน และเป็นแนวเดียวกันไปตลอดทั้งเว็บไซต์ ดัง

ตัวอย่างเว็บไซต์ทั่วๆไปที่จะสังเกตเห็นได้ว่าทุกหน้าของเว็บไซต์น้ัน จะเน้นการ

ตกแตง่ในรูปแบบเดียวกันทั้งหมด ตา่งก็แค่การนำเสนอของแตล่ะหน้าเท่าน้ัน 

3) สร้างความโดดเด่น เป็นเอกลักษณ์ การออกแบบเว็บไซต์เพื่อให้

สามารถส่ือถึงจุดประสงค์ในการนำเสนอเว็บไดด้ ีจะต้องมีการสร้างความเป็น

เอกลักษณ์และจุดเด่นให้กับเว็บไซต์ เพื่อให้สามารถสะท้อนถึงลักษณะของ

องค์กรได้มากที่สุด โดยการสร้างเอกลักษณ์ดังกล่าวนั้น อาจใช้ชุดสี รูปภาพ 

ตัวอักษรหรือกราฟิก นอกจากน้ีก็ต้องขึน้อยู่กับว่า เป็นเว็บไซต์แบบบทางการ

หรือไม ่เพ่ือจะได้ออกแบบได้อยา่งเหมาะสมที่สุด 
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4) เนื้อหาต้องดี ครบถ้วน เนื้อหาเป็นสิ่งที่สำคัญที่สุดของการสร้าง

เว็บไซต์ เพราะสิ่งที่ทำให้ผู้คนเกิดความสนใจ และหมั่นติดตามเว็บไซต์เหล่าน้ัน

อยู่เสมอ ก็คือเนื้อหาที่มีความสมบูรณ์และน่าสนใจ นอกจากนี้จะต้องมีการ

ปรับปรุง พัฒนาเนื้อหาบนเว็บให้มีความทันสมัยอยู่เสมอ รวมถึงข้อมูลต้องมี

ความถูกต้องที่สุด 

5) ระบบเนวิเกชัน เป็นเสมือนป้ายบอกทางเพื่อให้ผู ้ใช้งาน ไม่เกิด

ความสับสนในขณะใช้งานเว็บไซต์ ซึ่งการออกแบบเนวิเกช่ันก็จะต้องเน้นที่

ความเรียบง่าย ใช้งานสะดวก และมีความเข้าใจได้ง่าย ที่สำคัญจะต้องมี

ตำแหน่งการวางที่สม่ำเสมอเพื่อให้ดูเป็นแนวทางเดียวกัน ทำให้ผู้ใช้งานหรือ

ผู้ชมรู้สึกประทับใจ และจดจำเว็บไซต์ได้ง่ายขึ้น ส่วนใครที่มีการนำกราฟิกมา

ใช้ในระบบเนวิเกช่ัน ก็จะต้องเลอืกกราฟิกที่สามารถส่ือความหมายไดด้เีช่นกัน 

6) คุณภาพของเว็บไซต์ เว็บไซต์ที่ดีจะต้องมีคุณภาพ ทั้งสิ่งที่ปรากฏ

ให้เห็นบนเว็บไซต์ ไม่ว่าจะเป็นกราฟิก ชนิดตัวอักษร รูปภาพหรือสีสันที่ใช้ 

เนื้อหาที่นำมาแสดงผล ซึ่งหากเว็บไซต์มีคุณภาพก็จะสร้างความน่าเชื่อถือ 

และเป็นจุดเด่นที่ทำให้ผู ้คนส่วนใหญ่เกิดความสนใจได้ดี เพราะฉะนั้นห้าม

ละเลยในสว่นของคุณภาพเด็ดขาด 

7) ความสะดวกในการเข้าใช้งานเว็บไซต์ควรให้ความสะดวกสบายแก่

ผู้ใช้งานได้ดี คือจะต้องมีการแสดงผลได้ในทุกระบบปฏิบัติการ ไม่ว่าจะเป็น

เว็บเบราว์เซอร์ คอมพิวเตอร์ โน๊ตบุ๊คหรือบนโทรศัพท์มือถือ ที่สำคัญจะต้องมี

ความละเอียดของการแสดผลและสามารถใช้งานได้โดยไมม่ีปัญหาดว้ย 

8) ความคงที่ของการออกแบบ การออกแบบเว็บไซต์ควรจะมีความ

คงที่ในการออกแบบ ด้วยการสร้างเว็บไซต์ด้วยแบบแผนเดียวกัน และมีการ

เรียบเรียงเนื้อหาอย่างรอบคอบ ทำให้เว็บมีความน่าเชื่อถือ และดูมีคุณภาพ 

ช่วยสร้างความประทับใจให้กับผู้ใช้งานได้เป็นอย่างดี 

9) ความคงที่ของการทำงาน ระบบการทำงานบนเว็บไซต์จะต้องมี

ความคงที่ และสามารถใช้งานไดด้ ีซึ่งนอกจากการออกแบบระบบการทำงาน

ให้มีความทันสมัยและสร้างสรรค์แลว้ ก็จะต้องหมั่นตรวจสอบอยู่เสมอ เพราะ

หากระบบการใช้งานมีความผิดปกติก็จะไดแ้ก้ปัญหาได้ทัน  
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2.2.2.2 รูปแบบโครงสร้างของเว็บไซต์ การออกแบบโครงสร้างของเว็บไซต์ 

สามารถทำได้หลากหลายแบบ ซึ่งก็ขึน้อยู่กับความชอบและความถนัดของแต่ละบุคคล 

นอกจากนี้ยังขึ้นอยู่กับกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการนำเสนอ เพราะจะต้องออกแบบให้

เหมาะกับการใช้งานของกลุม่เป้าหมายมากที่สุด โดยโครงสร้างของเว็บไซต์ส่วนใหญ่ก็

จะประกอบไปดว้ย 4 รูปแบบดังนี้ 

1) โครงสร้างแบบเรียงลำดับ โครงสร้างเว็บไซต์แบบเรียงลำดับ จะเป็น

โครงสร้างแบบธรรมดาที่นิยมใช้งานกันมากที่สุด เน่ืองจากมีความง่ายต่อการ

จัดระบบข้อมูล และสามารถนำเสนอเรื่องราวตามลำดับได้เป็นอย่างดี เหมาะ

กับเว็บไซต์ที่มขีนาดเล็ก มีเนื้อหาที่ไม่ซับซ้อน สว่นใหญก่็จะเป็นพวกเว็บไซต์ที่

ให้ความรู ้หรือเว็บไซต์องค์กรขนาดย่อม โดยลักษณะการลงิค์เนือ้หา ก็จะลิงค์

ไปทีละหน้า มีทิศทางการเข้าสู่เนื้อหาต่างๆ ในแบบเส้นตรง ใช้ปุ ่มเดินหน้า 

ถอยหลังในการกำหนดทิศทาง จ ึงทำให ้การใช ้งานเป ็นไปอย่างง ่าย  

แต่โครงสร้างเว็บไซต์แบบเรียงลำดับก็มีข้อเสีย คือจะทำให้ผู ้ใช้งานต้อง

เสียเวลาในการเข้าสู่เนื้อหาเพราะไม่สามารถกำหนดทิศทางการเข้าสู่เนื้อหา

ดว้ยตัวเองได้ 

2) โครงสร้างแบบลำดับขั้นโครงสร้างแบบลำดับขั้น นิยมใช้กับเว็บที่มี

ความซับซ้อนของข้อมูล เพ่ือให้สามารถเข้าถึงข้อมูลต่างๆ ได้ง่ายขึ้น โดยจะมี

การแบ่งเนื้อหาออกเป็นสว่นๆ และมีการนำเสนอรายละเอียดย่อย ๆ ที่ลดหลั่น

กันมา ทำให้สามารถทำความข้าใจกับโครงสร้างเนื้อหาได้ง่ายขึ้น โดยจะมี

โฮมเพจเป็นจุดเร่ิมต้น และจุดร่วมจุดเดยีวที่จะนำไปสูก่ารเช่ือมโยงเนื้อหาเป็น

ลำดับจากบนลงลา่ง 

3) โครงสร้างแบบตาราง โครงสร้างแบบตาราง เป็นโครงสร้างการ

ออกแบบเว็บไซต์ที่มีความซับซ้อน แต่ก็มีความยืดหยุ่นในระดับหนึ่ง เพื่อให้

ผู้ใช้งานสามารถเข้าสู่เนื้อหาต่างๆ ได้ง่ายขึ้น การออกแบบในลักษณะนี้จะมี

การเชื่อมโยงเนื้อหาในแต่ละส่วนซึ่งกันและกัน ทำให้ผู้ใช้งานสามารถเปลี่ยน

ทิศทาง หรือกำหนดทิศทางในการเข้าสู ่เนื ้อหาด้วยตัวเองได้ จึงไม่ทำให้

เสยีเวลา แถมยังทำให้เว็บไซต์มคีวามทันสมัยขึน้ 
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4) โครงสร้างแบบใยแมงมุม โครงสร้างแบบใยแมงมุม เป็นโครงสร้างที่

ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก เพราะมีความยืดหยุ่นมากที่สุด โดยทุกหน้าเว็บ

จะมีการเช่ือมโยงถึงกันหมด ทำให้สามารถเข้าถึงหนา้เว็บเพจต่างๆ ที่ต้องการ

ได้อย่างง่าย และมีความอิสระมากขึ้น นอกจากนี้ก็สามารถเชื่อมโยงไปสู่

เว็บไซต์ภายนอกไดด้ี 

 

2.2.2.3 สว่นประกอบสำคัญบนหน้าเว็บเพจ บนหน้าเว็บเพจ จะมีส่วนประกอบ

สำคัญที่จำเป็นต้องมีอยู่ 3 สว่น ได้แก่ 

1) ส่วนหัวของหน้า (Header) อยู่ตอนบนสุดของหน้าและเป็นส่วนที่

สำคัญที่สุด โดยจะต้องทำให้สามารถดงึดูดผู้ชมให้รู้สกึอยากติดตามเนื้อหาใน

เว็บไซต์ต่อไป ซึ่งส่วนใหญ่ก็มักจะมีการใส่ภาพกราฟฟิกให้ดูสวยงาม สิ่ง

สำคัญหลักๆ เลย ก็คือ โลโก้ ชื่อเว็บไซต์และเมนูหลักที่สามารถลิงค์ไปยัง

เนือ้หาในหน้าเว็บเพจต่างๆ ได้ 

2) ส่วนของเนื้อหา (Body) อยู่บริเวณตอนกลางของหน้าเว็บ โดยจะ

แสดงข้อมูลเกี่ยวกับเนื้อหาบนเว็บแบบคร่าวๆ ซึ่งก็จะมีข้อความ กราฟฟิก 

ตารางขอ้มูลหรือวิดโีอประกอบอยู่ และหากมีเมนูแบบเฉพาะกลุม่ก็จะถูกจัดไว้

ในหน้านี้เช่นกัน และที่สำคัญเนื้อหาในส่วนนี้ควรจะมีความกระชับ เข้าใจง่าย 

มีการใช้รูปแบบตัวอักษรแบบเรียบง่ายและเป็นระเบียบ 

3) สว่นท้ายของหน้า (Footer) อยู่ล่างสุดของหน้าเว็บ ซึ่งจะมีหรือไม่มี

ก็ได ้สว่นน้ีจะแสดงถึงข้อมูลต่างๆ เพ่ิมเตมิเข้าไป เช่น ข้อความที่แสดงถึงการ

เป็นลิขสิทธิ์ ข้อมูลเจ้าของเว็บไซต์ วิธีการติดต่อและคำแนะนำต่างๆ เกี่ยวกับ

การใช้งานเว็บไซต์อยา่งถูกต้อง เป็นต้น 

 

2.2.2.4 วิธีการเลือกใช้สีสำหรับการออกแบบเว็บไซต์ การเลือกใช้สีในการ

ออกแบบเว็บไซต์มีความสำคัญเป็นอย่างมาก เพราะสีสามารถกำหนดอารมณ์ 

ความรูส้กึและกระตุ้นการรับรู้ทางด้านจิตใจของมนุษย์ได้ด ีดังน้ันสีที่ใช้จึงต้องมีความ

สอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์ของเว็บ ว่าต้องการให้ผู้เข้าชมรู้สึกอย่างไรต่อ
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เนื้อหาที่ได้อ่าน โดยรูปแบบของสีที่สายตาของมนุษย์สามารถมองเห็นได้ก็แบ่งออก  

เป็น 3 กลุ่มดังต่อไปนี ้

1) สีโทนร้อน (Warm Colors) เป็นสีแห่งความอบอุ่น ปลอบโยนและ

กระตุ้นความสุขได้ดี ซึ่งจะทำให้ผู้เข้าชมรู้สึกมีชีวิตชีวาและมีแรงผลักดันมาก

ขึน้ อีกทัง้ยังช่วยดงึดูดให้ผู้ชมรู้สึกอยากติดตามเนือ้หามากขึน้ 

2) สีโทนเย็น (Cool Colors) เป็นสีแห่งความสุภาพและความอ่อนโยน 

ทำให้ผู้ชมรู้สึกผ่อนคลายและเพลิดเพลินมากขึ้น และยังสามารถใช้โน้มน้าว

จากในระยะไกลได้อีกด้วย 

3) สีโทนกลาง (Neutral Colors) สีเหล่านี้มักจะถูกนำไปผสมกับสีอื่นๆ 

เพ่ือให้เกิดสทีี่เป็นกลางมากขึ้น และให้ความรู้สึกที่เป็นธรรมชาติ 

 

2.2.2.5 ประโยชน์ของสใีนรูปแบบต่างๆ  

1) ช่วยชักนำให้ผู้อ่านเกิดความสนใจในเนือ้หาบางจุด บางตำแหน่งบน

หน้าเว็บ และทำให้ผู้อ่านรู้สึกอยากติดตามเนือ้หาในบริเวณที่เราใช้สีกำหนดไว้

มากขึน้ โดยจะต้องเลอืกใช้สีอยา่งรอบคอบ และเป็นสีที่สามารถเน้นความโดด

เด่นของเนื้อหาในส่วนนั้นได้ดี ซึ่งส่วนใหญ่จะนิยมใช้สีเพื่อชักนำในส่วนของ

ข้อมูลใหม่ๆ โปรโมชั่นพิเศษ หรือเนื้อหาในส่วนที่ไม่ค่อยได้รับความสนใจ  

เป็นต้น 

2) ช่วยในการเชื ่อมโยงข้อมูลที ่มีความสัมพันธ์แบบไม่เด่นชัดเข้า

ด้วยกัน เพื่อไม่ให้ผู้อ่านมองข้ามข้อมูลบางส่วนไป เพราะการใช้สีในลักษณะนี้

จะทำให้ผู้อ่านรู้สึกว่าเนื้อหาบริเวณที่มสีเีดยีวกัน นา่จะมีความสำคัญเท่าๆ กัน 

3) ช่วยในการแบ่งเนื้อหาบริเวณต่างๆ ออกจากกัน เพื่อให้เข้าใจมาก

ขึน้ว่าเนือ้หาสว่นไหน อยู่ในสว่นไหน ใช้เพื่อเช่ือมโยงเนื้อหาที่มีสีเหมือนกันเข้า

ดว้ยกัน เป็นการแบ่งแยกเนือ้หาที่มสีต่ีางกัน ออกจากกันอย่างชัดเจน 

4) ช่วยกระตุน้ความรูส้กึการตอบสนองจากผู้ชม เพราะคนแตล่ะคนจะ

มีความรูส้กึสัมพันธ์กับสบีางสีมากเป็นพิเศษ หากสทีี่ใช้มคีวามสัมพันธ์กับพวก

เขา พวกเขาก็จะให้ความสนใจเว็บมากขึน้ 
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2.2.2.6 Responsive Web Design เป็นวิธีการออกแบบเว็บไซต์เพื่อให้รองรับ

กับขนาดของหน้าจออุปกรณ์ทุกชนิด ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์ โน๊ตบุ๊ค สมาร์ทโฟน

และแท็บเล็ต เนื่องจากอุปกรณ์เหล่านี้ล้วนมีขนาดหน้าจอที่ต่างกัน จึงจำเป็นต้อง

ออกแบบเว็บให้ใช้งานได้กับทุกขนาดหน้าจอในครัง้เดยีว 

1) ประโยชน์จากการทำเว็บไซต์ Responsive Web Design 

- สามารถติด Index Google ได้ทั้งบน desktop และ mobile 

ในหน้าเดียว นั่นก็เพราะเป็นรูปแบบเว็บไซต์ที่ได้รับการรับรองจาก 

Google 

- รองรับได้ทุกอุปกรณ์เพยีงแค่ไซต์เดียว ไมต้่องทำหลายหน้า 

และไมท่ำให้หนักเซิฟเวอร์จนเกินไป 

- ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่ายในการทำ ส่งผลให้การพัฒนา

เว็บไซต์เป็นไปอย่างรวดเร็วยิ่งขึน้ 

- ดูแลและจัดการเว็บไซต์ไดอ้ย่างรวดเร็วและไม่ยุ่งยาก 

- ไม่ต้องเสียเวลากับการ Redirect เพื ่อไปหาหน้าที ่เป็น 

Mobile 

- สามารถทำ  SEO ผ ่าน Mobi le ได ้อย ่างง ่าย เพราะ 

Googlebot-mobile สว่นใหญ ่จะให้ความสนใจกับเว็บที่รองรับอุปกรณ์ 

Mobile โดยตรง 

2) ข้อเสยีของ Responsive Web Design ถึงแม้ว่า Responsive 

Web Design จะมีประโยชน์และสามารถใช้งานได้ง่ายบนทุกอุปกรณ์ 

แต่ก็ยังคงมีข้อเสียอยู่บ้าง ก็คืออาจทำให้เกิดปัญหาในการใช้งานได้ 

เช่น การที่ข้อมูลบางอย่างที่ไม่จำเป็นถูกโหลดเข้ามา ทั้งที่ปกติควรจะ

ซ่อนไว้ หรือในเรื ่องของ Image Resizing ที ่จำเป็นต้องโหลดรูป

เดียวกับรูปที่ใช้แสดงบน Desktop จึงทำให้เกิดการเสียเวลาโดยที่ไม่

จำเป็น โดยปัญหาเหลา่นี้ก็มักจะเกิดขึน้ได้บ่อยๆ 

3) ข้อจำกัดของการทำ Responsive Web Design นอกจาก

ข้อเสียดังกล่าวแล้ว การทำ Responsive Web Design ก็มีข้อจำกัด

เช่นกัน น่ันคือ 



19 
 

- เว็บไซต์ที่ทำขึน้มาห้ามเป็น Flash เด็ดขาด!! เพราะอุปกรณ์

บางอย่างไม่รองรับการใช้งานแบบ Flash อย่างเช่น iPhone และ iPad 

ซึ่งจะทำให้เกิดการติดขัดในการใช้งานได้ 

- มีขอ้จำกัดในการออกแบบเว็บไซต์พอสมควร เพราะเว็บไซต์

ในรูปแบบนี้จะสามารถออกแบบให้เป็นลักษณะกล่องหรือ Block ได้

เท่านั้น หากต้องการออกแบบให้ดูแปลกออกไปจะไม่สามารถทำได้ 

หรือทำได้ยากและมีความซับซ้อนมาก 

- มีความยุง่ยากในการแก้ไขสูง ดังน้ันจึงต้องวางแผนให้ดีและ

คิดให้รอบคอบก่อนออกแบบ จะได้ไม่ต้องยอ้นกลับมาแก้ไขภายหลัง 

- การเขียนโปรแกรมขึ้นมาจะตอ้งใช้ระบบ HTML 5 เท่านัน้ 

- เมื่อเขียนเว็บไซต์ขึ้นมาแล้ว จะต้องทดสอบให้ดีว่าสามารถ

ใช้ไดทุ้กอุปกรณ์หรือไม ่ถ้าไม่ไดจ้ะต้องมีการแก้ไข 

 

2.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการฐานข้อมูล 

การจัดการฐานข้อมูล(Database Management) คือ การบริหารแหล่งข้อมูลที่

ถูกเก็บรวบรวมไว้ที่ ศูนย์กลาง เพ่ือตอบสนองต่อการใช้ของโปรแกรมประยุกต์อย่างมี

ประสิทธิภาพและลดการซ้ำซ้อนของข้อมูล รวมทั้งความขัดแย้งของข้อมูลที่เกิดขึ้น

ภายในองค์การ ในอดีตการเก็บข้อมูลมักจะเป็นอิสระต่อกันไม่มีการ เชื่อมโยงของ

ข้อมูลเกิดการ สิ้นเปลืองพื้นที่ในการเก็บข้อมูล เช่น องค์การหนึ่งจะมีแฟ้มบุคคล 

(Personnel) แฟม้เงินเดอืน (Payroll) และแฟ้มสวัสดิการ (Benefits) อยู่แยกจากกันเวลา

ผู้บริหารต้องการข้อมูลของ พนักงานท่านใดจำเป็นจะต้องเรียกดูแฟ้มขอ้มูลทัง้ 3 แฟ้ม 

ซึ่งเป็นการไมส่ะดวก จึงทำให้เกิดแนวความคิดใน การรวมแฟ้มขอ้มูลทั้ง 3เข้าด้วยกัน

แล้วเก็บไว้ที่ ศูนย์กลางในลักษณะฐานข้อมูล (Database) จึงทำให้เกิดระบบการจัดการ

ฐานข้อมูล (Database Management system (DBMS) ซึ่งจะต้องอาศัยโปรแกรมเฉพาะ

ใน การสร้างและบำรุงรักษา (Create and Maintenance) ฐานข้อมูลและสามารถที่จะ

ให้ผู ้ใช้ประยุกต์ใช้กับธุรกิจส่วนตัวได้โดยการดึงข้อมูล (Retrieve) ขึ ้นมาแล้วใช้

โปรแกรมสำเร็จรูปอื่นสร้างงานขึ้นมาโดยใช้ข้อมูลที่มี อยู่ในฐานข้อมูล แสดงการรวม

แฟม้ข้อมูล 3 แฟม้เข้าด้วยกัน 
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2.2.3.1 โครงสร้างขอ้มูล (Data Structure) 

- บิท (Bit) หมายถึง หน่วยของข้อมูลที่มขีนาดเล็กที่สุด 

- ไบท์ (Byte) หมายถึง หน่วยของข้อมูลที่เกิดจากการนำบิทมารวมกัน

เป็นตัวอักขระ (Character)  

- เขตข้อมูล (Field) หมายถึง หน่วยของข้อมูลที่ประกอบขึ้นจากตัว

อักขระตั้งแต่หนึ่งตัวขึ้นไปมารวมกัน แล้วได้ความหมายของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เช่น 

ช่ือ ที่อยู่ เป็นต้น  

- ระเบียน (Record) หมายถึง หน่วยของข้อมูลที่เกิดจากการนำเอาเขต

ข้อมูล หลาย ๆ เขตข้อมูลมารวมกันเพื่อเกิดเป็นข้อมูลเรื่องใดเรื่องหนึ่ง เช่น 

ข้อมูลของนักศึกษา 1 ระเบียน (1 คน) จะประกอบดว้ย รหัสประจำตัวนักศึกษา 

1 เขตข้อมูล ช่ือนักศึกษา 1 เขตข้อมูล ที่อยู่ 1 เขตข้อมูล  

- แฟ้มข้อมูล (File) หมายถึง หน่วยของข้อมูลที่เกิดจากการนำข้อมูล 

หลาย ๆ ระเบียนที่เป็นเรื่องเดียวกันมารวมกัน เช่น แฟ้มข้อมูลนักศึกษา 

แฟม้ข้อมูลลูกค้า แฟม้ข้อมูลพนักงาน  

- ระบบฐานข้อม ูล (Database System) หมายถึง โครงสร ้าง

สารสนเทศที่ประกอบดว้ยรายละเอียดของข้อมูลที่เกี่ยวข้องกันที่จะนำมาใช้ใน

ระบบตา่ง ๆ ร่วมกัน 

 

2.2.3.2 การออกแบบฐานข้อมูล  

การออกแบบฐานข้อมูล (Designing Databases) มีความสำคัญต่อการ

จัดการระบบฐานข้อมูล (DBMS) ทั้งนี้เนื่องจากข้อมูลที่อยู่ภายในฐานข้อมูล

จะต้องศึกษาถึงความสัมพันธ์ของข้อมูล โครงสร้างของข้อมูลการเข้าถึงข้อมูล

และกระบวนการที ่โปรแกรมประยุกต์จะเรียกใช้ฐานข้อมูล ดังนั ้น เราจึง

สามารถแบ่งวิธกีารสร้าง ฐานข้อมูลได ้3 ประเภท 

1) ฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (Relational Database) เป็นการเก็บข้อมูลใน

รูปแบบที่เป็นตาราง (Table) หรือเรียกว่า รีเลชั่น (Relation) มีลักษณะเป็น 2 

มิติ คือ เป็นแถว (row) และเป็นคอลัมน์ (column) การเชื่อมโยงข้อมูลระหว่าง

ตารางจะเชื่อมโยงโดยใช้แอททริบิวต์ (attribute) หรือคอลัมน์ที่เหมือนกันทั้ง
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สองตารางเป็นตัวเชื่อมโยงข้อมูลฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์นี้จะเป็นรูปแบบของ

ฐานข้อมูลที่นิยมใช้ในปัจจุบัน 

2) ฐานข้อมูลแบบเครือข่าย (Network Database) ฐานข้อมูลแบบ

เครือข่ายจะเป็นการรวมระเบียนต่าง ๆ  และความสัมพันธ์ระหว่างระเบียนแต่

จะต่างกับฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ ค ือ ในฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์จะแฝง

ความสัมพันธ์เอาไว้ โดยระเบียนที่มีความสัมพันธ์กันจะต้องมีค่าของข้อมูลใน

แอททริบิวต์ใดแอททริบิวต์หน่ึงเหมือนกัน แตฐ่านข้อมูลแบบเครอืข่ายจะแสดง 

ความสัมพันธ์อยา่งชัดเจน 

3) ฐานข้อมูลแบบลำดับชั้น (Hierarchical Database) ฐานข้อมูลแบบ

ลำดับชั้น เป็นโครงสร้างที่จัดเก็บข้อมูลในลักษณะความสัมพันธ์แบบพ่อ-ลูก 

(Parent Child Relationship Type: PCR Type) หรือเป็นโครงสร้างรูปแบบต้นไม้ 

(Tree) ข้อมูลที่จัดเก็บในที่นี ้คือ ระเบียน (Record) ซึ่งประกอบด้วยค่าของเขต

ข้อมูล (Field) ของเอนทิตีห้น่ึง ๆ 

 

2.2.3.3 ประเภทของระบบฐานข้อมูล 

การแบ่งประเภทของระบบฐานข้อมูลมีการแบ่งออกหลายประเภท 

ขึ ้นอยู ่กับชนิดและประเภทที ่นำมาจำแนก โดยจะแบ่งประเภทของระบบ

ฐานข้อมูลออกเป็น 4 ประเภทใหญ่ ตามชนิดต่าง ๆ ดังนี้ 

1) แบ่งตามจำนวนของผู้ใช้ 

- ผู้ใช้คนเดียวเป็นระบบฐานข้อมูลที่ใช้ภายในองค์กรขนาด

เล็ก เช่น ระบบ Point of sale ของร้านสะดวกซื้อหรือระบบบัญชีของ

ร้านเล็ก ๆทั่วไป เป็นต้น มีเครื่องคอมพิวเตอร์เพียงเครื่องเดียวและ

ผู้ใช้เพียงคนเดียวไม่มีการแบ่งฐานข้อมูลร่วมกันใช้กับผู้อื่น ถ้าผู้ใช้คน

อื่นต้องการใช้ระบบนี้จะต้องรอให้ผู้ใช้คนแรกเลกิใช้กอ่นจึงจะใช้ได้ 

- ผู้ใช้หลายคน แบ่งออกเป็น 2 ประเภทย่อย ๆ ได้แก่ ผู้ใช้เป็น

กลุ่ม หรือ Workgroup database และประเภทฐานข้อมูลขององค์กร

ขนาดใหญ่หรือ Enterprise database ผู้ใช้เป็นกลุ่ม เป็นฐานข้อมูลที่มี

ผู้ใช้หลายกลุ่มหรือหลายแผนกและแต่ละกลุ่มอาจมีผู้ใช้หลายคน  มี
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การแลกเปลี่ยนข้อมูลซึ่งกันหรืออาจจะใช้ฐานข้อมูลเดียวกันก็ได้ แต่

จะอยู ่ในองค์กรเดียวกันเท่านั ้น  องค์การขนาดใหญ่เป ็นระบบ

ฐานข้อมูลที่ใช้กับองค์กรขนาดใหญท่ี่มีสาขาหลายสาขา ทั้งในประเทศ

หรือมีสาขาในต่างประเทศจะใช้ฐานข้อมูลขนาดใหญ่ มีระบบสำรอง 

การรักษาความปลอดภัยเป็นอยา่งดี 

2) แบ่งโดยใช้ขอบเขตของงาน 

การแบ่งโดยใช้ขอบเขตของงาน แบ่งออกเป็น 3 ประเภทใหญ่ 

ๆ ได้แก่ ประเภทผู ้ใช้คนเดียว ประเภทผู ้ใช้เป็นกลุ่มและประเภท

องค์การขนาดใหญ ่ดังได้กล่าวรายละเอียดในตอนต้นแล้ว 

          3) แบ่งตามสถานที่ต้ัง 

- ประเภทศูนย์กลาง เป็นระบบฐานข้อมูลที่นำเอามาเก็บไว้ใน

ตำแหน่งศูนย์กลางผู้ใช้ทุกแผนกทุกคนจะต้องมาใช้ข้อมูลร่วมกันตาม

สทิธิ์ของผู้ใช้แต่ละกลุม่หรือแต่ละคน 

- ประเภทกระจาย เป็นระบบฐานข้อมูลที่เก็บฐานข้อมูลไว้ ณ 

ตำแหน่งใด ๆ ของแผนก และแต่ละแผนกใช้ฐานข้อมูลร่วมกันโดยผู้มี

สิทธิ์ใช้ตามสิทธิ์ที ่ได้กำหนดจากผู ้มีอำนาจการเข้าถึงข้อมูล เช่น 

ฐานข้อมูลของฝ่ายบุคคลเก็บไว้ที่แผนกทรัพยากรบุคคล ยอมให้ฝ่าย

บัญชีนำรายช่ือของพนักงานไปใช้ร่วมกับฐานข้อมูลการจ่ายโบนัส และ

ในขณะเดียวกันฝ่ายบัญชีมีฐานข้อมูลเก็บเงินเดือน สวัสดิการและ

รายจ่ายต่าง ๆ ของพนักงานเพ่ือให้แผนกอื่นๆ เข้ามาใช้ไดเ้ช่นกัน 

           4) แบ่งตามการใช้งาน 

- ฐานข้อมูลสำหรับงานประจำวัน เป็นระบบฐานข้อมูลที่ใช้ใน

งานประจำวันของพนักงานระดับปฏิบัติการป้อนข้อมูลเข้าสู่ระบบ เช่น 

งานสินค้าคงคลัง งานระบบซื้อมาขายไปสำหรับร้านสะดวกซื้อ หรือ 

ระบบงานขายของร้านค้าทั่วไป เป็นต้น ฐานข้อมูลประเภทนี้มีการนำ

ข้อมูลเข ้าเปลี ่ยนแปลงและลบออกตลอด ทั ้งว ันจึงทำให้ข ้อมูล

เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 
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- ฐานข้อมูลเพื่อการตัดสินใจ ระบบฐานข้อมูลประเภทนี้มีไว้

เพ่ือใช้ในการสนับสนุนการตัดสินใจของผู้ใช้ระดับผู้บริหารระดับกลาง

ขึ้นไป ข้อมูลที่นำเข้ามาในระบบได้จากการป้อนข้อมูลงานประจำวัน

ของ ฐานข้อมูลสำหรับงานประจำวันส่วนใหญ่ฐานข้อมูลประเภทนี้

นำไปใช้ในงานวางแผนกลยุทธ์ในองค์กร  

- ฐานข้อมูลเพื่อเป็นคลังข้อมูล ฐานข้อมูลประเภทนี้เกิดจาก

การนำข้อมูลเข้ามาในระบบทุก ๆ วันจึงทำให้เกิดมีข้อมูลขนาดใหญ่ 

จึงนำเอาข้อมูลที่มีประโยชน์มาสร้างฟังก์ชันหรือสมการต่างเพื่อ

ประมวลผลหาผลลัพธ์ต่าง ๆ ให้เป็นประโยชน์กับองค์กร 

 

2.2.3.4 สถาปัตยกรรมฐานข้อมูล 

เนื่องจากการใช้งานฐานข้อมูลผู้ใช้งานส่วนใหญ่ไม่ใช่ผู ้เชี ่ยวชาญ

ทางด้านคอมพิวเตอร์ ดังนั้นการออกแบบระบบบานข้อมูลจึงได้มีการซ่อน

รายละเอียดที่ซับซ้อนต่างๆไว้ภายใน ทำให้ผู้ใช้จะเห็นข้อมูลที่อยู่ในรูปของ

นามธรรม และมองเห็นในมุมมองที่ต่างกันขึ้นอยู่กับการนำข้อมูลต่างๆไปใช้

งาน ต่อมาในปี ค.ศ.1975 สถาบัน America National standard Institute ได้มี

การกำหนดสถาปัยกรรมฐานข้อมูลขึ้น เรียกว่า ANSI-SPARK โดยแบ่งเป็น 3 

ระดับ คือ 

1) ระดับภายใน (Internal Level) เป็นระดับที่มองถึงวิธีการ

จัดเก็บข้อมูลเชิงกายภาพ ว่ามีรูปแบบและโครงสร้างการจัดเก็บข้อมูล

อย่างไร ซึ ่งม ีหน้าที ่ในการจัดเก็บข้อมูลจริงๆในหน่วยความจำ 

โครงสร้างในแต่ละรูปแบบก็จะส่งผลถึงประสิทธิภาพที่แตกต่างกัน 

เช่น การจัดเก็บรายละเอียดของเรคอร์ด การบีบข้อมูล รวมทั้งที่

เกี ่ยวกับดัชนี (Index) ซึ ่งในระดับดังนั ้นโครงสร้างในระดับนี ้จ ึง

พิจารณาในเร่ืองของความเร็วและประสทิธิภาพในการปฏิบัตกิับข้อมูล 

2) ระดับแนวคิด (Conceptual Level) ระดับแนวคิดหรือระดับ

ตรรกะ (Logical Level) ในระดับนี้จะมองความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล

เป็นสำคัญหรือเรียกว่า แบบจำลองข้อมูล (Data Model) การใช้งาน
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หรือทำการใดๆในโปรแกรมจากผู้ใช้จะทำอยู่ในระดับนี้เท่านั้น ผู้ที่

เกี่ยวข้องจึงเป็นผู้บริหารฐานข้อมูลหรือโปรแกรมเมอร์ โดยในระดับ

แนวคิดยังเกี่ยวข้องกับสิ่งนี้ 

- จำนวนเอ็นติตี ้ท ั ้งหมด แอตติบ ิวต์ รวมไปถึ ง

ความสัมพันธ์ระหว่างเอ็นติต้ี 

- กฎขอ้บังคับในข้อมูล 

- ระบบความปลอดภัยข้อบังคับในข้อมูล 

3) ระด ับภายนอก (External  Level)  หรือระด ับ (View 

Level) เป็นข้อมูลเชิงนามธรรมระดับสูงสุด จะมองการใช้งานของผู้ใช้

ในแตล่ะคน ซึ่งถือว่าโครงสร้างระดับภายนอกก็คือบางส่วนของข้อมูล

ในฐานข้อมูลของโครงสร้างระดับแนวคิด โดยสามารถกำหนดวิวได้

หลายๆวิว ที่แตกต่างกัน เพื่อป้องกันและรักษาความปลอดภัยและ

ความมั่นคงให้กับฐานข้อมูลได้ดีขึ้น ทำให้ผู้ใช้แต่ละคนจะมองเห็นวิว

แตล่ะวิวที่แตกต่างกันขึน้อยู่กับสิทธิในการเข้าถงึข้อมูลน้ัน 

 

2.2.3.5 ความสัมพันธ์ 

ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล ซึ่งมี 3 ชนิด ดังนี ้ 

1) แบบหนึ ่งต่อหนึ ่ง ความสัมพันธ์แบบหนึ ่งต่อหนึ ่ง เป็น

ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งหน่ึงกับสิ่งหน่ึงที่มีเพียง หน่ึงเดยีวเท่าน้ัน เช่น 

อธิการบดีมีหน้าที่บริหารมหาวิทยาลัยเพียงมหาวิทยาลัยเดียวและใน

มหาวิทยาลัยนั้น ๆ จะมีอธิการบดีบริหารงานในขณะนั้น ๆ เพียงคน

เดยีวเช่นกัน  

2) แบบหนึ ่งต่อกลุ ่ม ความสัมพันธ์แบบหนึ ่งต่อกลุ่ม เป็น

ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งหนึ่งกับสิ่งหนึ่งที่มี เพียงหนึ่งกับอีกด้านหน่ึง

เป็นกลุ่ม เช่น สมาชิกผู้บริจาคโลหิตสามารถบริจาคโลหิตได้หลาย ๆ 

ครัง้และการ บรจิาคน้ันบรจิาคโดยสมาชิกคนเดยีว  

3) แบบกลุ่มต่อกลุ่ม ความสัมพันธ์แบบกลุ ่มต่อกลุ่ม เป็น

ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งหนึ่งกับสิ่งหนึ่งที่มีได้  หลาย ๆ อย่าง เช่น 
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นักศึกษาสามารถลงทะเบียนเรียนได้หลาย ๆ รายวิชาและในแต่ละ

รายวิชามีนักศึกษา ลงทะเบียนเรียนได้หลาย ๆ คน 

 

2.3 เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

2.3.1 ผังงาน (Flowchart)  

ผังงาน (Flowchart) คือ รูปภาพ (Image) หรือสัญลักษณ์(Symbol) ที่ใช้เขียน

แทนขั้นตอน คำอธิบาย ข้อความหรือคำพูดที่ใช้ในอัลกอริทึม (Algorithm) เพราะการ

นำเสนอขั้นตอนของงานให้เข้าใจตรงกัน ระหว่างผู้เกี่ยวข้องด้วยคำพูด หรือ ข้อความ 

ทำได้ยากกว่าเมื่อใช้รูปภาพ หรือสัญลักษณ์ ผังงานแบ่งได้ 2 ประเภท 

1) ผังงานระบบ (System Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงขั้นตอนการ

ทำงานในระบบอย่างกว้างๆ แตไ่มเ่จาะลงในระบบงานย่อย 

2) ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงถึงข้ันตอน

ในการทำงานของโปรแกรมต้ังแต่รับข้อมูล คำนวณ จนถึงแสดงผลลัพธ์ 

 

2.3.1.1 โครงสร้างของผังงาน (Sequence Structure) โครงสร้างพ้ืนฐานของผัง

งานแบ่งเป็น  3 ประเภท  ดังนี ้

1) โครงสร้างแบบลำดับ (Sequential Structure) หมายถึง โครงสร้างที่

แสดงขั้นตอนการทำงานเป็นไปตามลำดับก่อนหลัง  

2) โครงสร้างแบบมีทางเลือก (Selection Structure)  หมายถึง 

โครงสร้างที่มีเงื่อนไข ขั้นตอนการทำงานบางขัน้ตอน ต้องมีการตัดสินใจ 

3) โครงสร้างแบบทำซ้ำ (Repetition Structure) หมายถึง โครงสร้างที่

ขั้นตอนการทำงานบางขัน้ตอนได้รับการประมวลผลมากกว่า 1 ครัง้ 

 

2.3.1.2 ประโยชน์ของผังงาน 

1) ลำดับขั้นตอนการทำงานของโปรแกรม นำไปเขียนโปรแกรมได้โดย

ไมส่ับสน 

2) ตรวจสอบความถูกต้อง และแก้ไขโปรแกรมได้ง ่ายเมื ่อเกิด

ข้อผิดพลาด 
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3) การปรับปรุง เปลี่ยนแปลง แก้ไข ทำได้อยา่งสะดวกและรวดเร็ว 

4) ทำให้ผู้อื่นสามารถศึกษาการทำงานของโปรแกรมไดอ้ย่างง่าย 

 

2.3.1.3 วิธีเขียนผังงานที่ดี 

1) ใช้สัญลักษณตามที่กำหนดไว้  

2) ใช้ลูกศรแสดงทิศทางการไหลของข้อมูลจากบนลงล่าง หรือจาก

ซ้ายไปขวา  

3) คำอธิบายในภาพสัญลักษณ์ผังงานควรสัน้กะทัดรัด และเข้าใจง่าย  

4) ทุกแผนภาพต้องมีลูกศรแสดงทิศทางเข้า - ออก  

5) ไมค่วรโยงเสน้เช่ือมผังงานที่อยู่ไกลมากๆควรใช้สัญลักษณ์จุดเช่ือม

ต่อแทน  

6) ผังงานควรมีการทดสอบความถูกต้องของการทำงาน ก่อนนำไป

เขียนโปรแกรมจริง 

 

      2.3.1.4 ข้อจำกัดของการเขียนผังงาน 

นักเขียนโปรแกรมบางคนไม่นิยมการเขียนผังงานก่อนที ่จะเข ียน

โปรแกรม เพราะเสียเวลา ในการเขียนเป็นรูปภาพหรือสัญลักษณ์ต่างๆ 

นอกจากน้ียังมีเหตุผลอื่นๆ ได้แก่ 

1) ผังงานเป็นการสื ่อความหมายระหว่างบุคคลต่อบุคคล

มากกว่าที่จะสื่อความหมายบุคคลกับเครื่องคอมพิวเตอร์ เพราะผัง

งานไม่ขึ้นอยู่กับภาษาคอมพิวเตอร์ ภาษาใดภาษาหนึ่ง ทำให้เครื่อง

คอมพิวเตอร์ไม่สามารถรับรูแ้ละเข้าใจว่าผังงานต้องการอะไร  

2 )  ผ ั ง ง า น ไ ม ่ ส า ม า ร ถ แ ท น ล ั ก ษ ณ ะ ค า ส ั ่ ง ข อ ง

ภาษาคอมพิวเตอร์บางคำสั่งได้อยา่งชัดเจน  

3) กรณีที่งานมีขนาดใหญ่ ผังงานจะมีขนาดใหญ่ด้วย ถ้ามี

การเปลี่ยนแปลงแก้ไขจะทาได้ยาก ควรเขียนแยกเป็นสว่น ๆ แล้วค่อย

สร้างจุดเช่ือมโยงในแตล่ะส่วน 
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4) การเขียนผังงานอาจเป็นการสิ ้นเปลืองกระดาษและ

อุปกรณ์อื่นประกอบการเขียนภาพ ทั้ง ๆ ที่การอธิบายงานหรือการ

เขียนโปรแกรมจะใช้เนื้อที่เพียง 3 - 4 บรรทัดเท่าน้ัน 

 

2.3.1.5 สัญลักษณ์ผังงาน Flowchart 

การเขียนผังงาน Flowchart น้ันได้มกีารกำหนดสัญลักษณ์ที่ใช้

งานให้เป็นสากล และเป็นมาตรฐานเดยีวกัน โดยการกำหนดมาตรฐาน

นี้ได้ถูกกำหนดตามแบบของ ANSI (American National Standards 

Institute) และ ISO (International Standard Organization) เพื่อสื่อ

ความหมาย และให้เกิดความเข้าใจในสัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนผัง

งาน Flowchart ทั่วโลก โดยสัญลักษณ์ต่าง ๆ น้ัน สามารถแบ่งออกได้

เป็นหลายสัญลักษณ์ 

 

ตารางที่ 2.1 ตารางแสดงสัญลักษณ์และความหมายของผังงาน 

สัญลักษณ์ ความหมาย 

 

 

Terminal 

ใช้เริ่มต้นและสิ้นสุดการทำงานของโปรแกรม 

 

Connector 

ใช้เชื่อมต่อระหว่างสัญลักษณ์หนึ่งไปยังอีกสัญลักษณ์

หน่ึง เพ่ือให้ทราบการไหลและทิศทางของข้อมูล 

 

 

 

 

Process 

 

 

ใช้ประมวลผลการทำงานของโปรแกรม 
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สัญลักษณ์ ความหมาย 

 

 

 

Decision 

เพื ่อกำหนดทางเลือก หรือตัดสินใจการทำงานของ

โปรแกรม 

 

 

Document 

ใช้เพื่อแสดงผลลัพธ์ออกทางเครื่องพิมพ์ (Printer) 

 

 

Input 

ใช้เพื่อรับหรือแสดงผลโดยไมก่ำหนดชนิดของอุปกรณ์ใน 

การทำงาน 

 

 

Manual input 

ใช้เพื่อรับขอ้มูลเข้ามาในระบบ เช่น ค่าของตัวแปร 

 

 

Display 

ใช้เพื่อแสดงผลลัพธ์ออกทางจอภาพ (Monitor) 

 

 

On-Page Reference 

ใช้เพื่อเช่ือมตอ่การทำงานจากจุดหน่ึงไปยังอีกจุดหน่ึง 

 

 

 

Off-Page Reference 

ใช ้ เพ ื ่อ เช ื ่อมต ่อผ ัง งานท ี ่ม ีความยาวมากกว ่า   

1 หน้า ให้สามารถเชื่อมโยงกันได้ 
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2.3.2 แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram : DFD) 

DFD หรือ (Data Flow Diagram) ก็คือแผนภาพกระแสข้อมูลหรือ

แผนภาพการไหลของข้อมูลเป็นเครื่องมือที่ใช้แสดงการไหลของข้อมูลและการ

ประมวลผลต่างๆ ในระบบสัมพันธ์กับแหล่งเก็บข้อมูลที่ใช้ โดยแผนภาพนี้จะ

เป็นส่ือชว่ยให้การวิเคราะห์เป็นไปได้โดยง่าย และมีความเข้าใจตรงกันระหว่าง

ผู้วิเคราะห์ระบบกับโปรแกรมเมอร์หรือ ระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบกับผู้ใช้ 

2.3.2.1 วัตถุประสงค์ของการสร้างแผนภาพกระแสข้อมูล 

1) เป็นแผนภาพที่สรุปรวมข้อมูลทั้งหมดที่ได้จากการวิเคราะห์

ในลักษณะของรูปแบบที่เป็นโครงสร้าง 

2) เป็นข้อตกลงร่วมกันระหว่างนักวิเคราะห์ระบบและผู้ใช้งาน 

3) เป็นแผนภาพที ่ใช้ในการพัฒนาต่อในขั ้นตอนของการ

ออกแบบระบบ 

4) เป็นแผนภาพที่ใช้ในการอ้างอิง หรือเพ่ือใช้ในการพัฒนาต่อ

ในอนาคต 

2.3.2.2 ข้อดหีรือประโยชน์ของ Data Flow Diagram 

1) ใช้ไดอ้ย่างอิสระ โดยไมต้่องมีเทคนิคอื่นมาชว่ย 

2) สามารถมองเห็นระบบเก่าและระบบใหม่ไดชั้ดเจน 

3) เห็นถึงข้อมูลและขัน้ตอนต่างๆ ของระบบเป็นแผนภาพการ

ไหลของข้อมูล 

4) ม ีความเข ้าใจตรงก ันระหว ่างผ ู ้ว ิ เคราะห ์ระบบกับ 

โปรแกรมเมอร์หรือระหว่างผู้วิเคราะห์กับผู้ใช้ระบบ 

2.3.2.3 กฎเกณฑ์การเขียนแผนภาพกระแสข้อมูล 

สัญลักษณ์ของแผนภาพไม่สามารถเชื่อมต่อกันได้โดยตรง ซึ่ง

ต้องมี Flow บอกทิศทางของกระแส (Flow ระบุข้อมูล) และการ Flow 

ทุกคร้ังจะต้องผ่าน Process ก่อนทุกคร้ัง (ไม่ผ่านไมไ่ด้) 

- Process = กิริยา 

- Flow = ข้อมูล 

- Boundaries, Entity = องค์กร, หน่วยงาน 
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2.3.2.4 ขั้นตอนการเขียน DFD 

1) วิเคราะห์ให้ได้ว่าระบบประกอบไปด้วย Boundaries ใดบ้าง

ที่เกี่ยวข้อง 

2) ดำเนินการออกแบบระบบในระดับหลักการ หรือ Context 

Diagram 

3) วิเคราะห์ขอ้มูลในระบบว่าควรมีขอ้มูลใดบา้ง 

4) วิเคราะห์กระบวนการหรือ Process ในระบบว่า ควรมี 

Process หลักใด และประกอบไปด้วย Process ย่อยใดบ้าง (ควรสร้าง

แบบมีหลักการของระบบ) 

5) ดำเนนิการเขียนแผนภาพกระแสข้อมูลในระดับต่าง ๆ 

 

ตางรางที่ 2.2 ตารางแสดงสัญลักษณ์แผนภาพกระแสข้อมูล 

DeMarco & Yourdon Gane & Sarson ช่ือ 

  Process  

  Data Store 

  Data Flow 

  External Agent 

 

2.3.3 Entity Relations Diagram (ERD) 

Entity–relationship model (ER model) หรือที่นิยมเรียกสั้น ๆว่า E-R Model 

เป็น Diagram ที่จะช่วยอธิบายโครงสร้าง Database ของระบบต่างๆที่ออกแบบมา 

อธิบายความสัมพันธ์ (Relationship) ของแต่ละ Entity รวมถึง attributes ของ Entity 

นั้นๆ ผลการออกแบบโดยใช้ E-R Model สามารถแสดงได้ด้วยการเขียนแผนภาพที่

เรียกว่า Entity Relationship  Diagram(ERD)  ซึ่งถือว่าเป็นเครื่องมือที ่ใช้อธิบาย
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องค์ประกอบและข้อกำหนดของฐานข้อมูล ที่นักวิเคราะห์และออกแบบระบบใช้เป็น

สื่อกลางในการสื่อสารระหว่างผู้ใช้และนักพัฒนาโปรแกรม  เน่ืองจากมีสัญลักษณ์ที่สื่อ

ความหมายให้เข้าใจได้ง่าย ซึ่งในปัจจุบันมี Tool ที่สามารถแปลงจาก ER-Diagram 

กลายเป็น Database ได้ในภายหลังด้วย เป็นอะไรที่สะดวกมากเลยใช่ไหมล่ะ โดยจะมี

องค์ประกอบหลักๆอยู่ 3 สว่นคือ 

2.3.3.1 Entity 

เอนติต้ี(Entity) หมายถึง  กลุ่มของสิ่งต่าง ๆ ที่เราสนใจจะเก็บข้อมูลไว้

ในฐานข้อมูล  ซึ่งอาจจะเป็น บุคคล  สถานที่  การกระทำ  หรือกิจกรรมต่าง ๆ 

ซึ่งสัญลักษณ์ที่ใช้ใน ERD คือสี่เหลี่ยมผืนผ้า  

 

 

 

    ภาพที่ 2.1 ภาพแสดงสัญลักษณ์ Entity 

 

2.3.3.2 Attribute 

แอททริบิวต์(Attribute)  หมายถึง ลักษณะหรือคุณสมบัติที่นำมา

อธิบาย Entity และ ความสัมพันธ์  ตัวอย่างของแอททริบิวต์ของ Entity ซึ่ง

สัญลักษณ์ที่ใช้ใน ERD คือวงร ีสำหรับแอททริบิวต์ที่ถูกกำหนดให้ทำหน้าที่เป็น

คีย์หลัก มีค่าได้เพียงค่าเดียวห้ามซ้ำกัน(primary key) ของ Entity ก็จะขีดเส้น

ทึบใต้ช่ือของแอททริบิวต์ เพ่ือแสดงให้รู้ว่าเป็นคีย์หลัก 

 

 

 

     

ภาพที่ 2.2 ภาพแสดงสัญลักษณ์ Attribute 
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2.3.3.3 Relationship 

ความสัมพันธ์ (Relationship) หมายถึง  ความสัมพันธ์ระหว่าง Entity 

ต่างๆ ซึ่งสัญลักษณ์ที่ใช้ใน ERD คือสี่เหลี่ยมผืนผ้า มีอยูด่ว้ยกัน 4 แบบ 

 

 

 

   

          ภาพที่ 2.3 ภาพแสดงสัญลักษณ์ Relationship 

 

1) One-to-One Relationship หรือ 1 : 1 

เป็นการแสดงความสัมพันธ์ของจำนวนข้อมูลของ 

Entity A ว่า ข้อมูล 1 รายการ มีความสัมพันธ์กับข้อมูล Entity 

B ได้ไม่เกิน 1 รายการ ตัวอย่าง เช่น บุคคล 1 คน จะสามารถ

มี passport ได้ 1 ใบ และในขณะเดียวกัน passport 1 ใบมี

ข้อมูลไดแ้ค่ 1   คนเท่าน้ัน 

 

    

 

 

    ภาพที่ 2.4 แสดงความสัมพันธ์แบบ One-to-One 

 

2) One-to-Many Relationship หรือ 1 : N 

เป็นการแสดงความสัมพันธ์ของจำนวนข้อมูลของ 

Entity A ว่า ข้อมูล 1 รายการ มีความสัมพันธ์กับข้อมูล Entity 

B ได้มากกว่า 1 รายการ ตัวอย่างเช่น อาจารย์ 1 คน จะ

สามารถมีนักศึกษาที ่ปรึกษา  ได้มากกว่า 1 คน และใน

ขณะเดยีวกัน นักศึกษาแตล่ะคนต้องมีอาจารย์ที่ปรึกษาคนใด

คนหน่ึงเท่าน้ัน 
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  ภาพที่ 2.5 ภาพแสดงความสัมพันธ์แบบ One-to-Man 

 

3) Many-to-One Relationship หรือ N : 1 

เป็นการแสดงความสัมพันธ์ของจำนวนข้อมูลของ 

Entity A ว่าข้อมูล 1 รายการ มีความสัมพันธ์กับข้อมูล Entity 

B ได้แค่ 1 รายการ ในขณะที่ข้อมูล Entity B  มีความสัมพันธ์

กับEntity A ได้มากกว่า1รายการ ตัวอย่างเชน่ นักเรยีน1คน จะ

สามารถเข้าเรียนที ่โรงเรียนได้แค่1โรงเรียนเท่านั ้นแต่ใน

ขณะเดยีวกันโรงเรียน 1 โรงเรียนมีจำนวนนักเรยีนได้หลายคน 

 

 

    

 

ภาพที่ 2.6 ภาพแสดงความสัมพันธ์แบบ Many-to-One 

 

4) Many-to-Many Relationship หรือ M : N 

เป็นการแสดงความสัมพันธ์ของจำนวนข้อมูลของ 

Entity A ว่า ข้อมูล 1 รายการ มีความสัมพันธ์กับข้อมูลเอนติต้ี 

B ได ้แค ่หลายรายการ ในขณะท ี ่ ข ้อม ูล Ent i ty  B  มี

ความสัมพันธ์กับ Entity A ได้มากกว่า 1 รายการเช่นเดียว 

ตัวอย่างเช่น นักเรียน 1 คนสามารถลงเรียนได้หลายรายวิชา 

และใน 1 วิชารองรับนักเรียนได้หลายคน 
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ภาพที่ 2.7 ภาพแสดงความสัมพันธ์แบบ Many-to-Many 

 

2.3.4 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 

พจนานุกรมขอมูลเปนเครื ่องมือที ่ชวยในการจัดเก็บรายละเอียดตาง ๆ 

เกี่ยวกับ      ขอมูลใหเปนหมวดหมู ทำ ใหสามารถคนหารายละเอียดที่ตองการได้

โดยสะดวก ตัวอยางเชน ผูใชอาจเก็บขอมูลเกี่ยวกับรายงานตาง ๆ ไว ภายในหมวด

รายการชื ่อ “Report” เปนตน ทั ้งนี ้ ว ัตถุ   ประสงคของการจัดเก็บรายละเอียด

เกี่ยวกับขอมูลให เปนหมวดหมูในพจนานุกรมขอมูล คือ เพื่อใหสามารถอธิบาย

ความหมายของขอมูลตาง ๆ แกผูใชงานไดอยาง ถูกตองและเปนมาตรฐานเดียวกันทั้ง

หนวยงาน ในการกำหนดโครงสรางของฐานขอมูล ระบบจัดการฐานขอมูล (Data Base 

Management System : DBMS) ซึ่งเปนซอฟตแวรที่ทำหนาที่สื ่อกลางประสานงาน

ระหวางผูใชกับฐานขอมูล โดยทำการควบคุม ดูแล และจัดการเรื่องตาง ๆ ที่เกี่ยวของ

กับขอมูลภายในฐานขอมูล ตัวอยางเชน การจัดเก็บและดูแลรักษา ขอมูล การ

ปรับปรุงขอมูล และการเรียกใชขอมูล เปนตน จะทำการเก็บรวบรวม รายละเอียดและ

คำอธิบายตาง ๆ ที่ เกี่ยวของกับขอมูล ตัวอยางเชน ชื่อตาราง (table) ชื่อเขตขอมูล 

(field) และคียตาง ๆ เปนตน ไวในพจนานุกรมขอมูลที่มีการสรางขึ้นมาเปนสวนหนึ่ง

ของฐานขอมูล 
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ตารางที่ 2.3 ข้อมูลประเภทตัวเลข 

ประเภท ขนาด ค่าที่จัดเก็บ 

MEDIUMINT 3 ไบต์ 

เป็นค่าจำนวนเต็มขนาดกลาง ถ้าเป็นค่า

บวกอย่างเดียว (unsigned) จะมีค่าตั้งแต่ 0 

ถึง 16777215 แต่ถ้าเป็นค่า บวกและลบ 

(signed) จะมีค ่าตั ้งแต ่–8388608 ถึง 

8388607 

TINYINT 1 ไบต์ 

เป็นค่าจำนวนเต็มขนาดเล็กมาก ถ้าเป็นค่า

บวกอย่างเดียว (unsigned) จะมีค่าตั้งแต่ 0 

ถึง 255 แตถ่้าเป็นค่า บวกและลบ (signed) 

จะมีค่าตัง้แต ่–128 ถึง 127 

SMALLINT 2 ไบต์ 

เป็นค่าจำนวนเต็มขนาดเล็ก ถ้าเป็นค่าบวก

อย่างเดียว (unsigned)จะมีค่าตั้งแต่ 0 ถึง 

65535 แต่ถ้าเป็นค่าบวก และลบ (signed) 

จะมีค่าตัง้แต ่–32768ถึง 32767 

FLOAT(X) 4 ไบต์ เป็นค่าจำนวนจริง 

INT หรือ INTEGER 4 ไบต์ เป็นค่าจำนวนเต็มขนาดปกติ  

 

ตารางที่ 2.4 ข้อมูลประเภทตัวอักษร 

ประเภท ขนาด ค่าที่จัดเก็บ 

CHAR(M) 
ตามจำนวน

ตัวอักษรที่ระบุ 

เป็นข้อมูลสตริงที่จำกัดความกว้าง ไม่

สามารถปรับ ขนาดได ้ขนาดความกว้าง

เป็นไดต้ั้งแต่ 1 ถึง 255 ตัวอักษร 

VARCHAR (M) ตามข้อมูลจริง อักษรตามรหัส asci เกบ็ได้ไม่เกิน 255 ไบต์ 

TINYBLOB หรือ TINYTEXT 
ตามข้อมูลจริง 

+1 ไบต์ 
อักษรตามรหัส asci เกบ็ได้ไม่เกิน 255 ไบต์ 

BLOB หรือ TEXT 
ตามข้อมูลจริง 

+2 ไบต์ 

อักษรตามรหัส asci เกบ็ได้ไม่เกิน 65,535 

ไบต์ 
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ประเภท ขนาด ค่าที่จัดเก็บ 

MEDIUMBLOB หรือ 

MEDIUMTEXT 

ตามข้อมูลจริง 

+3 ไบต์ 

อักษรตามรหัส asci เกบ็ได้ไม่เกิน 

16,777,215 ไบต์ 

LONGBLOB หรือ 

LONGTEXT 

ตามข้อมูลจริง 

+4 ไบต์ 

อักษรตามรหัส asci เกบ็ได้ไม่เกิน 

4,294,967,295 ไบต์ 

 

ตารางที่ 2.5 ข้อมูลประเภทวันที่ 

ประเภท ขนาด ค่าที่จัดเก็บ 

DATE 3 ไบต์ 

เก็บวันที ่และเวลาในรูปแบบ ค.ศ.-เดือน-วัน

(YYYYMMDD) โดยมีค่าตั้งแต่ 0001-01-01 ถึง

9999-12-31 

DATETIME 8 ไบต์ เก็บวันที ่และเวลาในรูปแบบ ค.ศ.-เดือน-วัน 

ช่ัวโมง-นาที-วินาที (YYYY-MM-DD HH:MM:SS)

โดยมี ค ่าตั ้งแต่ 0001-01-01 00:00:00 ถึง 

9999- 12-31 23:59:59 

TIMESTAMP [(M)] 4 ไบต์ เก็บวันที่และเวลาโดยมีค่าตั้งแต่ 1970-01-01 

00:00:00 ถึงปี ค.ศ 2037 ส่วนรูปแบบที่เก็บจะ

ขึน้อยู่กับ ค่า M 

TIME 3 ไบต์ เก็บวันที ่และเวลาในรูปแบบ ค.ศ.-เดือน-วัน 

ชั่วโมงนาที-วินาที (YYYY-MM-DD HH:MM:SS)

โดยมีค ่า ตั ้งแต่  0001-01-01 00:00:00 ถึง 

9999-12-31 23:59:59 

 

2.3.5 Visual Studio Code 

VS Code  หรือ  Visual Studio Code จากบริษัทไมโครซอฟต์ เป็นโปรแกรม

ประเภท Editor ใช้ในการแก้ไขโค้ดที่มีขนาดเล็ก แต่มีประสิทธิภาพสูง เป็น Open 

Source โปรแกรมจงึสามารถนำมาใช้งานได้โดยไมม่ีค่าใช้จา่ย เหมาะสำหรับนักพัฒนา

โปรแกรมที่ต้องการใช้งานหลายแพลตฟอร์ม รองรับการใช้งานทั ้งบน   Windows 
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,macOS และ  Linux  รองรับหลายภาษาทั้ง  JavaScript, TypeScript และ Node.js ใน

ตัวและสามารถเชื่อมต่อกับ  Git ได้ง่าย สามารถนำมาใช้งานได้ง่ายไม่ซับซ้อน มี

เครื่องมือและส่วนขยายต่าง ๆ ให้เลือกใช้มากมาย รองรับการเปิดใช้งานภาษาอื่น ๆ 

ทั้ง ภาษา  C++ ,  C# ,  Java ,  Python ,  PHP  หรือ  Go  สามารถปรับเปลี ่ยน 

Themes  ได้  มีส่วน Debugger  และ Commands  เป็นต้น 

 

 

   

  

 

 

 

 

    ภาพที่ 2.8 โปรแกรม Visual Studio Code 

 

2.3.6 ภาษา PHP 

PHP คือภาษาคอมพิวเตอร์จำพวก scripting language ภาษาจำพวกนี้คำสั่ง

ต่างๆจะเก็บอยู่ในไฟล์ที่เรียกว่า script และเวลาใช้งานต้องอาศัยตัวแปรชุดคำสั่ง 

ตัวอย่างของภาษาสคริปเช่น JavaScript , Perl เป็นต้น ลักษณะของ PHP ที่แตกต่าง

จากภาษาสคริปต์แบบอื่นๆ คือ PHP ได้รับการพัฒนาและออกแบบมา เพื่อใช้งานใน

การสร้างเอกสารแบบ HTML โดยสามารถสอดแทรกหรือแก้ไขเนื้อหาได้โดยอัตโนมัติ 

ดังนั้นจึงกล่าวว่า PHP เป็นภาษาที่เรียกว่า server-side หรือ HTML-embedded 

scripting language น้ันคือในทุกๆ ครัง้ก่อนที่เครื่องคอมพิวเตอร์ซึ่งให้บริการเป็น Web 

server จะสง่หน้าเว็บเพจที่เขียนดว้ย PHP ให้เรา มันจะทำการประมวลผลตามคำสั่งที่

มีอยู่ให้เสร็จเสียก่อน แล้วจึงค่อยส่งผลลัพธ์ที่ได้ให้เรา ผลลัพธ์ที่ได้นั้นก็คือเว็บเพจที่

เราเห็นน่ันเอง  ถอืได้ว่า PHP เป็นเคร่ืองมือที่สำคัญชนิดหน่ึงที่ช่วยให้เราสามารถสร้าง 

Dynamic Web pages (เว็บเพจที่มีการโต้ตอบกับผู้ใช้) ได้อย่างมีประสิทธิภาพและมี

ลูกเลน่มากขึน้ 

https://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2187-java-javascript-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
https://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2026-html-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
https://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2053-web-server-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
https://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2053-web-server-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
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2.3.6.1 ลักษณะเดน่ของ PHP 

1) ใช้ไดฟ้รี 

2) PHP เป็นโปร แกรมวิ่งขา้ง Sever ดังน้ันขีดความสามารถไม่จำกัด 

3) Conlatfun น่ันคือPHP วิ่งบนเคร่ือง UNIX,Linux,Windows ได้หมด 

4) เรียนรู้งา่ย เนืองจาก PHP ฝั่งเข้าไปใน HTML และใช้โครงสร้างและ

ไวยากรณ์ภาษาง่ายๆ 

5) เร็วและมปีระสิทธิภาพ โดยเฉพาะเมือใช้กับ Apache Xerve เพราะ

ไมต้่องใช้โปรแกรมจากภายนอก 

6) ใช้ร่วมกับ XML ได้ทันที 

7) ใช้กับระบบแฟ้มขอ้มูลได้ 

8) ใช้กับขอ้มูลตัวอักษรได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

9) ใช้กับโครงสร้างขอ้มูล แบบ Scalar,Array,Associative array 

10) ใช้กับการประมวลผลภาพได้ 

 

2.3.7 ภาษา CSS  

CSS คือ ภาษาที่ใช้สำหรับตกแต่งเอกสาร HTML/XHTML ให้มีหน้าตา สีสัน 

ระยะห่าง พื้นหลัง เส้นขอบและอื่นๆ ตามที่ต้องการ CSS ย่อมาจาก Cascading Style 

Sheets มีลักษณะเป็นภาษาที่มีรูปแบบในการเขียน Syntax แบบเฉพาะและได้ถูก

กำหนดมาตรฐานโดย W3C เป็นภาษาหน่ึงในการตกแตง่เว็บไซต์ ได้รับความนิยมอย่าง

แพร่หลาย 

2.3.7.1 ประโยชน์ของ CSS 

1) ช่วยให้เนื้อหาภายในเอกสาร HTML มีความเข้าใจได้ง่ายขึ้นและใน

การแก้ไขเอกสารก็สามารถทำได้ง่ายกว่าเดิม เพราะการใช้ CSS จะช่วยลด

การใช้ภาษา HTML ลงได้ในระดับหนึ่ง และแยกระหว่างเนื้อหากับรูปแบบใน

การแสดงผลไดอ้ย่างชัดเจน 

2) ทำให ้สามารถดาวน์ โหลดไฟล ์ได ้ เร ็ว เน ื ่องจาก  code ใน

เอกสาร HTML ลดลง จึงทำให้ไฟลม์ีขนาดเล็กลง 
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3) สามารถกำหนดรูปแบบการแสดผลจากคำสั่ง style sheet ชุด

เดยีวกัน ให้มีการแสดงผลในเอกสารแบบเดยีวทั้งหน้าหรือในทุกๆ หน้าได ้ช่วย

ลดเวลาในการปรับปรุงและทำให้การสร้างเอกสารบนเว็บมีความรวดเร็วย่ิงขึ้น 

นอกจากนี ้ยังสามารถควบคุมการแสดงผล ให้คล้ายหรือเหมือนกันได้ใน

หลาย Web Browser 

4) ช่วยในการกำหนดการแสดงผลในรูปแบบที่มีความเหมาะกับสื่อ

ต่างๆ ได้เป็นอย่างดี 

5) ทำให้เว็บไซต์มีความเป็นมาตรฐานมากขึ ้นและมีความทันสมัย 

สามารถรองรับการใช้งานในอนาคตได้ดี 

 

2.3.8 ภาษา HTML 

HTML ย่อมาจาก Hyper Text Markup Language คือภาษาคอมพิวเตอร์ที่ใช้ใน

การแสดงผลของเอกสารบน website หรือที่เราเรียกกันว่าเว็บเพจ ถูกพัฒนาและ

กำหนดมาตรฐานโดยองค์กร World Wide Web Consortium (W3C) และจากการพัฒนา

ทางด้าน Software ของ Microsoft ทำให้ภาษา HTML เป็นอีกภาษาหนึ่งที่ใช้เขียน

โป รแ ก รม ได ้  ห ร ื อ ท ี ่ เ ร ี ย ก ว ่ า  H T ML  A p p l i c a t i o n   H T ML  เ ป ็ นภ า ษ า

ประเภท Markup สำหรับการการสร้างเว็บเพจ โดยใช้ภาษา HTML สามารถทำโดยใช้

โปรแกรม Text Editor ต่างๆ เช่น Notepad, Editplus หรือจะอาศัยโปรแกรมที่เป็น

เครื่องมือชว่ยสร้างเว็บเพจ เช่น Microsoft FrontPage, Dream Weaver ซึ่งอํานวยความ

สะดวกในการสร้างหน้า HTML ส่วนการเรียกใช้งานหรือทดสอบการทำงานของ

เอกสาร HTML จะใช้โปรแกรม web browser เช่น IE Microsoft Internet Explorer  (IE), 

Mozilla Firefox, Safari, Opera, และ Netscape Navigator เป็นต้น 

2.3.8.1  คำที่ศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับ HTML 

1) Internet เครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่ใหญ่ที่สุดในโลก เกิดจากการ

เช่ือมโยงของเครอืข่ายต่างๆ เข้าด้วยกัน 

2) Hypertext รูปแบบเอกสารที่บรรจุการเชื่อมโยงไปยังเอกสารอื่นๆ 

ซึ่งสามารถใช้ข้อความ หรือรูป เป็นจุดเชื่อมโยง WWW ย่อจาก World Wide 

Web เป็นการสื่อสารด้วยการเชื่อมโยงเครือข่ายข่าวสารแบบใยแมงมุม(Web) 

https://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2309-markup-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
https://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2234-editplus-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
https://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/1849-web-browser.html
https://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2150-ie-microsoft-internet-explorer-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
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แสดงผล ด้วยเอกสารไฮเปอร์เท็กซ์ HTTP ย่อมาจาก Hypertext Transfer 

Protocol เป็นรูปแบบการสื ่อสารที ่ใช้ในการรับส่งข้อมูลไฮเปอร์เท็กซ์ใน

เครอืข่ายอินเทอร์เน็ต 

3) Web Browser โปรแกรมสำหรับแสดงผลหน้าเว็บ เช่น Internet 

Explorer, Mozilla Firefox และ Google Chrome เป็นต้น 

4) Web Page หน้าเอกสารที่อยู่ในรูปของไฮเปอร์เท็กซ์ 

   5) Web Site กลุ่มของหน้าเว็บหลายๆ หน้ารวมเข้าด้วยกัน 

   6) Home Page หน้าเว็บ หน้าแรกของเว็บไซต์ 

   7) Web Site เครื่องให้บรกิารที่เป็นที่เก็บข้อมูลของเว็บไซต์ 

 

2.3.9 JavaScript 

JavaScript เป็นภาษาโปรแกรมที่นักพัฒนาใช้ในการสร้างหน้าเว็บแบบอินเทอร์

แอคทีฟ ตั้งแต่การรีเฟรชฟีดสื่อโซเชียลไปจนถึงการแสดงภาพเคลื่อนไหวและแผนที่

แบบอินเทอร์แอคทีฟ ฟังก์ชันของ JavaScript สามารถปรับปรุงประสบการณ์ที่ผู้ใช้จะ

ได้รับจากการใช้งานเว็บไซต์ และในฐานะที่เป็นภาษาในการเขียนสคริปต์ฝั่งไคลเอ็นต์ 

จึงเป็นหนึ่งในเทคโนโลยีหลักของ World Wide Web ยกตัวอย่างเช่น เมื่อคุณท่องเว็บ

แล้วเห็นภาพสไลด์ เมนูดร็อปดาวน์แบบคลิกให้แสดงผล หรือสีองค์ประกอบที่เปลี่ยน

แบบไดนามิกบนหน้าเว็บ น่ันคือคุณเห็นเอฟเฟกต์ของ JavaScript 

2.3.9.1 ประโยชน์ของ JavaScript 

1) เรียนรู้และใช้งานง่าย ไวยากรณ์ของ JavaScript ได้รับแรงบันดาลใจ

จากภาษาโปรแกรม Java จึงเร ียนรู ้และเขียนโค้ดได้ง่าย นักพัฒนาใช้ 

JavaScript ในเกอืบทุกเว็บไซต์และแอปพลิเคชันมือถือสำหรับการเขียนสคริปต์

ฝั่งไคลเอ็นต์ นอกจากนี้ Node.js ยังได้รับความนิยมเป็นอย่างมากสำหรับการ

เขียนโค้ดแบ็คเอนด์ในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา แพลตฟอร์มการสตรีมและวิดีโอ

เจ้าใหญ ่ๆ หลายเจ้าก็ไดรั้บการเขียนโค้ดใน Node.js 

2) ได้รับความเป็นอิสระจากแพลตฟอร์ม JavaScript ไม่เหมือนกับ

ภาษาโปรแกรมอื่น ๆ ตรงที่คุณสามารถใส่ JavaScript เข้าในเว็บเพจใดก็ได้ 

และนำ JavaScript มาใช้กับเฟรมเวิร์คและภาษาการพัฒนาเว็บอื่น ๆ ได้อีก
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มากมาย เมื่อคุณเขียนขึน้มาแลว้ คุณก็สามารถเรยีกโค้ด JavaScript ได้บนทุก

เครื่อง ดังนั้น JavaScript จึงทำให้การพัฒนาแอปพลิเคชันไม่ต้องขึ้นอยู่กับ

แพลตฟอร์ม 

3) ลดโหลดของเซิร์ฟเวอร์ สามารถใช้ JavaScript เพื่อลดโหลดของ

เซิร์ฟเวอร์และความคับคั่งของเครือข่าย เพราะ JavaScript สามารถเรียกใช้

การดำเนนิการเชิงตรรกะและทำงานหลายอย่างของเซิร์ฟเวอร์ไดบ้นไคลเอ็นต์

เอง ตัวอย่างเช่น ลองพิจารณากระบวนการกรอกแบบฟอร์มลงทะเบียน 

JavaScript ตรวจสอบอย่างรวดเร็วว่าคุณได้ป้อนหมายเลข 10 หลักสำหรับชอ่ง

หมายเลขโทรศัพท์หรือไม ่หากคำขอเหลา่นี้ถูกสง่ไปยังเซิร์ฟเวอร์ หน้าของคุณ

จะโหลดใหม่สำหรับทุกข้อผิดพลาด ทำให้กระบวนการลงทะเบียนช้าและน่า

เบื่อมาก 

4) ปรับปรุงอินเทอร์เฟซผู้ใช้ JavaScript สร้างเว็บไซต์ที่ดูสวยงามท

และำให้การค้นหาและประมวลผลข้อมูลที่ซับซ้อนทำได้โดยสะดวก นักพัฒนา

ใช้ JavaScript เพื่อเพิ่มความสามารถในการทำงานและความสามารถในการ

อ่าน และเพื่อทำให้การโต้ตอบของผู้ใช้บนเว็บไซต์เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ

มากขึน้ 

5) สนับสนุนกระบวนการทำงานพร้อมกัน JavaScript สามารถเรียกใช้

ชุดคำสั่งหลายชุดที่แตกต่างกันไดอ้ย่างขนานกัน ที่แบ็คเอนด ์Node.js สามารถ

จัดการและประมวลผลการตอบสนองของเซิร์ฟเวอร์ที่ถูกปรับขนาดเป็นอย่าง

สูงได้โดยไมต้่องใช้แบนด์วิธในปรมิาณที่เท่ากัน 

 

2.3.10 Adobe Photoshop 

Photoshop เป็นโปรแกรมในตระกูล Adobe เป็นโปรแกรมสร้างและ

แก้ไขรูปภาพอย่างมืออาชีพโดยเฉพาะนักออกแบบในทุกวงการย่อมรู ้จัก

โปรแกรมตัวนี้ดี โปรแกรม Photoshop เป็นโปรแกรมที่มีเคร่ืองมือมากมายเพ่ือ

สนับสนุนการสร้างงานประเภทสิ ่งพิมพ์ งานวิดีทัศน์ งานนำเสนอ งาน

มัลติมเีดยี ตลอดจนงานออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์  
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2.3.10.1 ความสามารถพ้ืนฐานของ Adobe Photoshop 

1) ตกแตง่หรือแก้ไขรูปภาพ 

2) เปลี่ยนแปลงสขีองภาพ จากสีหน่ึงเป็นอีกสีหน่ึงได้ 

3) สามารถลากเส้น แบบฟรีสไตล์ หรือใส่รูปภาพได้อย่าง

อิสระ 

4) การทำ cloning ภาพ หรือการทำภาพซ้ำในรูปภาพเดยีวกัน 

5) เพ่ิมเตมิข้อความ ใส่ effect ของข้อความได้ 

6) Brush หรือแปรงทาสี ที่สามารถเลือกรูปแบบสำเร็จรูปใน

การสร้างภาพได้และอื่นๆ อีกมากมาย 

 

2.4  วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

2.4.1 ระบบการสร้างและบรหิารจัดการร้านอาหาร 

พงษ์ชาต ิพ่ึงละออ. (2563). ระบบการสร้างและบรหิารจัดการร้านอาหาร เพ่ือ

พัฒนาระบบการสร้างและบริหารจัดการร้านอาหารเนื ่องจากในปัจจุบันมีธุรกิจ

ร้านอาหารขนาดย่อม เป็นจำนวนมาก เพื่อเพิ่มศักยภาพของร้านอาหาร ให้สามารถ

แข่งขันกับร้านอาหารอื่นได้ ซึ่งปัจจุบันร้านอาหารส่วนใหญ่ยังคงให้บริการโดยการจด

บันทึกความตอ้งการของลูกค้าบนกระดาษ ซึ่งปัญหาที่พบโดยสว่นใหญค่ือ รับรายการ

อาหารตกหลน่ รับรายการอาหารช้า หรือรับรายการอาหารไม่ตรงกับที่สั่งในส่วนของ

การบรกิารก็อาจสง่อาหารผดิโต๊ะไดจ้นกระทั่งเกิดการทุจรติสำหรับลูกจ้างในการชำระ

เงิน ระบบพัฒนาโดยใช้เครื่องมือโปรแกรม Visual Studio Code ในการเขียนชุดคำสั่ง

พัฒนาดว้ยภาษาPHP ในสว่นของหน้าติดต่อกับผู้ใช้จากผลการวิจัยของระบบสร้างและ

บริหารจัดการร้านอาหาร ซึ่งปัญหาที่พบโดยส่วนใหญ่คือรับรายการอาหารตกหล่น 

รับรายการอาหารช้า หรือรับรายการอาหารไม่ตรงกับที่สั่ง ในส่วนของการบริการก็

อาจสง่อาหารผดิโต๊ะได ้จนกระทั่งเกิดการทุจรติสำหรับลูกจา้งในการชำระเงิน ผลจาก

การพัฒนาระบบมีข้อดี คือ การนำเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในธุรกิจทำให้สามารถ

ตรวจสอบย้อนหลังได้ ช่วยผู้ใช้งานระบบมีความสะดวกสบาย ลดการทุจริต เพิ่ม

โอกาศทางการแข่งขัน และจัดการข้อมูลต่างๆไดอ้ย่างเป็นระเบียบ ข้อจำกัดของระบบ 

คือ ระบบยังไม่รองรับสมาชิกหรอืสว่นลดต่าง ๆ ให้กับลูกค้าที่เข้ามาใช้บริการได้ ระบบ
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ยังไมส่ามารถชำระเงินผ่านช่องทางออนไลน์ หรือบัตรเครดิตได้ ข้อเสนอแนะ คือ ควร

เพ่ิมช่องทางชำระเงินผ่านช่องทางออนไลน์ หรือบัตรเครดิตและเพ่ิมระบบสมาชิก และ

สว่นลด 

 

2.4.2 การสร้างแอปพลิเคชันของระบบจัดการร้านอาหารแบบกำหนดแคลอรี่เพื่อ

สุขภาพ 

อรวรรณ ชุณหปราณ (2563) การสร้างแอปพลิเคชันของระบบจัดการ

ร้านอาหารแบบกำหนดแคลอรี่เพื ่อสุขภาพ เพื ่อพัฒนาแอปพลิเคชันการจัดการ

ร้านอาหารแบบการคำนวณแคลอรี่เพ่ือสุขภาพ โดยผู้บริโภคสามารถสั่งซือ้อาหารผ่าน

ทางโมบายแอปพลิเคชัน และสามารถกำหนดปริมาณของแคลอรี่ในอาหารสำหรับ

ตนเองได้ รวมทั้งประยุกต์ใช้เทคโนโลยี (Google Map) ในการจัดส่งสินค้าของทางร้าน

โดยพัฒนาการใช้งานทั้งในรูปแบบโมบายแอปพลิเคชันและเว็บแอปพลิเคชัน ดว้ยภาษา 

Java และภาษา PHP ในการเช่ือมตอ่ฐานข้อมูล MySQL 

จากผลการวิจัยการสร้างแอปพลิเคชันของระบบจัดการร้านอาหารแบบ

กำหนดแคลอร่ีเพื่อสุขภาพดว้ยธุรกิจที่เติบโตขึน้ทำให้ทางร้านต้องการเพ่ิมช่องทางการ

ขายให้ครอบคลุมมากขึ ้นการควบคุมวัตถุดิบในคลังสินค้าและต้องการให้ลูกค้า

สามารถเลอืกวัตถุดบิและกำหนดปริมาณแคลอรี่ในอาหารได้เอง ข้อเสนอแนะของการ

วิจัยปัจจุบัน  เป็นการพัฒนาระบบที่สนับสนุนการใช้งานเฉพาะบนระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยเท่านั้น จึงควรพัฒนาระบบให้สนับสนุนได้ทั้งบนระบบปฏิบัติการแอนดรอย

และระบบปฏิบัติการไอโอเอส 

 

2.4.3 ระบบการบริหารจัดการร้านกาแฟของวิทยาลัยอาชีวศึกษาชลบุรี 

นางสาวชลธร อิทธิมนต์ชัย (2563) ระบบการบริหารจัดการร้านกาแฟของ

วิทยาลัยอาชีวศึกษาชลบุรี เพ่ือพัฒนาระบบการบริหารจัดการร้านกาแฟของวิทยาลัย

อาชีวศึกษาชลบุรี และประเมินความพึง พอใจในการใช้งานระบบ โดยระบบการทํางาน

แบ่งออกเป็น 2 สว่น คือ สว่นของผู้จัดการร้าน พัฒนาเป็นรูปแบบของเว็บแอปพลิเคชัน 

(Web Application) ด้วยภาษา PHP ทำหน้าที่บริหารจัดการข้อมูล รายการสินค้าของ

ร้านกาแฟทั้งหมด รวมถึงสามารถดูรายงานยอดขายสินค้าตามช่วงเวลาที่ต้องการได้ 
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สว่นที่ 2 ผู้ใช้งานหรือลูกค้า พัฒนาเป็นแอปพลิเคชันผ่านมือถือ (Mobile Application) ที่

ทํางานบน ระบบปฏิบัติการ Android เป็นส่วนของลูกค้าที่ใช้ในการสั่งซื้อสินค้าพัฒนา

ด้วย Android Studio จากผลการวิจัยระบบการบริหารจัดการร้านกาแฟของวิทยาลัย

อาชีวศึกษาชลบุรี มีปัญหาเนื่องจากเป็นธุรกิจที่เปิดภายในวิทยาลัยฯ ทำให้มีลูกค้าที่

เป็น นักเรียน นักศึกษาและบุคลากรภายในวิทยาลัยฯ เป็นจำนวนมาก และที่ร้านมี

เจ้าหน้าที่ของทาง วิทยาลัยฯ ปฏิบัตหิน้าที่เพยีงคนเดียว จึงทำให้มปีัญหาในการรับออ

เดอร์สินค้าผิด จดรายการสินค้าไม่ทันใบออเดอร์ที่ลูกค้าสั่งหล่นหายและทำให้ร้าน

เสิร์ฟสินค้าให้ลูกค้าผิด ผลการประเมินของระบบผู้ใช้งานระบบบริหารจัดการร้าน

กาแฟของ วิทยาลัยอาชีวศึกษาชลบุรีมีความความพึงพอใจโดยรวม อยู่ในระดับมาก 

สามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ข้อเสนอแนะในการพัฒนาระบบ การพัฒนา

ระบบโมบายแอปพลิเคชัน (Mobile Application) นั้น ควรจะพัฒนาให้ระบบ สามารถ

รองรับได้ทั้งระบบปฏิบัติการ IOS และ Android ควรมีระบบการจ่ายเงินผ่านทางเว็บ

แอปพลิเคชัน (Web Application) และโมบาย แอปพลิเคชัน (Mobile Application) 

 

2.4.4 ระบบสารสนเทศของร้านอาหารตามสั่ง 

วชิร ดิลกสัมพันธ์ (2561) ระบบสารสนเทศของร้านอาหารตามสั่ง เป็นธุรกิจ

อาหารประเภทที่ทำตามลูกค้าสั่ง มักใช้วัตถุดิบที่หาได้งา่ยจากท้องถิ่น มีเมนูให้เลอืกได้

หลากหลาย มีกระบวนการทำที่ไม่ยุ่งยากมากนัก ซึ่งเหมาะกับวิถีชีวิตที่เร่งรีบในทุก

วันนี้ แต่ปัจจัยสำคัญที่จะทำให้ธุรกิจร้านอาหารนี้ประสบความสำเร็จได้ คือ การ

บริการและดูแลลูกค้า การจัดการรายการประกอบอาหาร และการบริหารจัดการส

ต๊อกสนิค้า จึงมคีวามจำเป็นอย่างย่ิงที่จะต้องพัฒนากระบวนการดำเนินการอย่างเป็น

ระบบ การให้บริการ และการตรวจสอบข้อมูลย้อนหลัง เพื่อแก้ปัญหาเดิมของธุรกิจ 

เช่น สินค้าในสต๊อกสูญหาย และรองรับธุรกิจที่ต้องขยายตัวในอนาคต โดยการนำ

เทคโนโลยีและระบบสารสนเทศเข้ามาช่วยเพิ่มประสิทธิภาพจากผลการวิจัยระบบ

สารสนเทศของร้านอาหารตามสั่ง ได้พบปัญหาจากการบริหารจัดการร้าน มีการ

บันทึกที่ไม่ถูกต้องตามจริงและยากต่อการตรวจสอบย้อนหลัง ทำให้ผู ้พัฒนาได้นำ

เทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาใช้พัฒนาระบบบริหารจัดการร้านขึ้นมาเพื่อง่ายต่อการ
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บรหิารจัดการ ข้อเสนอแนะของงานวิจัย คือ ระบบยังไม่มคีวามสามารถที่จะบันทึกขึ้น

ฐานข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตได้ ทำให้ไมส่ามารถเรยีกดูข้อมูลจากที่อื่นได้ 

 

2.4.5 การพัฒนาระบบสารสนเทศสาหรับการส่ังอาหาร (Mu-Ne เมนูอิเล็กทรอนิกส์) 

 จักรกฤษณ์ หมั่นวิชา, กิตติศักด์ ิรักแก้ว, กันยาวีร์ ยีฮอ และสุเมธา ใจเย็น (2560) 

การพัฒนาระบบสารสนเทศสาหรับการส่ังอาหาร (Mu-Ne เมนูอิเล็กทรอนิกส์) 

เพื ่อพัฒนาระบบการสั ่งอาหารที่มีประสิทธิภาพที ่สามารถใช้ใน ร้านอาหารและ

เครื่องดื่มได้ โดยใช้วิธีพัฒนาระบบสารสนเทศตามหลักของวงจรชีวิตของการพัฒนา

ระบบ (SDLC) คือการใช้งานและการกำหนดรายละเอียดของคุณสมบัติ แต่ละระบบ

และซอฟต์แวร์การออกแบบ การไหลของข้อมูล การพัฒนาระบบโดยใช้การออกแบบ

สตอรี่บอร์ด และการออกแบบโครงสร้าง ฐานข้อมูล การทดสอบระบบและการนา

ระบบไปใช้งาน เพื ่อแก้ป ัญหาระบบการสั่ งอาหารแบบดั ้งเดิมและ เพิ่มความ

สะดวกสบายรวดเร็วในการสั่งอาหารในร้านอาหาร 

จากผลการวิจัยการพัฒนาระบบสารสนเทศสาหรับการสั่งอาหาร (Mu-Ne 

เมนูอิเล็กทรอนิกส์) Chick-fil-A เป็นร้านอาหารฟาสต์ฟู้ดกว่า 1,700 สาขาในกว่า 40 

แห่งในสหรัฐอเมริกาและประสบ ปัญหาในช่วงเวลาที่ลูกค้ามีจำนวนมากที่มาใช้บริการ

และปัญหาที่จอดรถไม่เพียงพอ ผลการประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่างที่

ทดลองใช้ระบบพบว่า ระบบมีความสะดวกในการใช้งาน แต่ยังไม่รองรับการชรำเงิน

ผ่านระบบออนไลน์ 

 

 

 
 


