
 
 

บทที ่2 

แนวคิด ทฤษฎี เครือ่งมือและวรรณกรรมทีเ่กีย่วข้อง 

 

2.1 แนวคิด 

2.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับการบริหารจัดการ 

 แนวคิดในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับบริหารจัดการร้านขายเสื้อผ้า กรณีศึกษา

ร้านเซนเซย์ เกิดจากการนำอินเตอร์เน็ตมาประยุกต์ใช้ในการขายเสื้อ การบริหารงานการตลาด 

และขายสินค้าของร้านเซนเซย์ เดิมนั้นทาง พนักงาน ต้องจดบันทึกการขายเสื้อของพนักงานใน

กระดาษนั้นมีรายการจำนวนมากต่อวัน ซึ่งทำให้เกิดความผิดพลาดเนื่องจากต้องจดบันทึกด้วยมือ 

พนักงานมีหน้าที่ขายลงในไฟล์เอกสารเอ็กซ์เซล ทุกวันทำให้ไฟล์เอกสารมีจำนวน  มากและมี

โอกาสที่ข้อมูลจะสูญหาย ดังนั้นผู้จัดได้เห็นช่องทางการจัดการสารสนเทศทางการตลาดการ

จัดการข้อมูล และจำหน่ายสินค้าออนไลน์สำหรับธุรกิจ โดยมีระบบมี สามารถจัดการข้อมูลของ

พนักงานในการขายเพื่อดูยอดขายในแต่วันเข้าสู่ระบบ ระบบสามารถสรุปยอดขายในแต่ละวันดู

ยอดการเข้าชมในแต่ละวัน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการทำงานโดยลดภาระหน้าที่ ลดขั้นตอนใน

การบันทึกข้อมูลในการขาย ลดความผิดพลาดในการคำนวณค่าต่างๆให้กับพนักงาน และ เพิ่ม

ช่องทางในการจัดจำหน่าย สรุปข้อมูลในรูปแบบต่างๆ ให้กับเจ้าของธุรกิจและพนักงานได้อย่าง

รวดเร็วโดยไม่ต้องติดตามเอกสารจากพนักงานขายในหน้าร้าน โดยยังสามารถเข้าถึงกลุ่มลูกค้าได้

โดยตรง รวมทั้งให้คำปรึกษาและแก้ไขปัญหาได้อย่างรวดเร็ว ซึ่งในปัจจุบันผู้ประกอบการหันมา

ขายออนไลน์และผู้บริโภคก็หันมาสั่งของออนไลน์เพื่อลดระยะเวลาที่เสียไปโดยไม่จำเป็นนี้ออกไป

จงึหันมาใช้บริการสั่งซือ้ออนไลน์ซึ่งในปัจจุบันนิยมมากเนื่องจากเทคโนโลยีนั้นเข้ามาช่วยในการลด

ขั้นตอนในการสั่งซือ้ ในการซื้อหน้าร้านก็ดี จงึทำให้ธุรกิจมีรายได้จากขายออนไลน์เพิ่มขึ้นจากเดิม

ที่มีแต่หน้าร้าน เพื่อแก้ปัญหาในการจัดการธุรกิจของตนเอง จึงนำเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาใช้

เพื่อแก้ไขปัญหา เช่น การออกแบบในหน้าเว็บไซต์ การทำเว็บไซต์ การโฆษณา การโปรโมทร้าน

ผ่านเว็บไซต์ช่องทางออนไลน์เพื่อเพิ่มช่องทาง ความสะดวกและรวดเร็วในการจัดการระบบต่าง ๆ 

เพื่อทำให้ธุรกิจมีช่องทางการจำหนา่ยที่เพิ่มขึ้น และเป็นระเบียบมากยิ่งขึน้ 
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2.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

  2.2.1 ทฤษฎีการออกแบบเว็บไซต์ 

  เว็บไซต์ (Web site) หมายถึง หนา้เว็บเพจที่จัดทำขึน้ เพื่อนำเสนอข้อมูลตา่งๆ ผา่น 

ทางคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต โดยจะมีหน้าเว็บเพจหลายๆ หน้าที่เชื่อมโยงเข้ากับไฮเปอร์ลิ้งค์

เพื่อให้สามารถเปิดไปยังหน้าเพจต่างๆ ได้อย่างง่ายดายและถูกจัดเก็บไว้ใน เวิลด์ไวด์เว็บ (www.) 

โดยเว็บไซต์ส่วนใหญ่นั้นก็มีทั้งเว็บไซต์ที่เปิดให้เข้าชมได้ฟรี และเว็บไซต์ที่ต้องสมัครสมาชิและเสีย

ค่าบริการ จึงจะเข้าใช้งานเว็บไซต์ได้ ซึ่งข้อมูลในเว็บไซต์ก็จะมีหลากหลายแบบ ขึ้นอยู่กับควา

ต้องการนำเสนอของเจ้าของเว็บไซต์การเรียกดูเว็บไซต์จะเรียกดูผ่านทางซอฟต์แวร์ ในลักษณะ

ของเบราว์เซอร์โดยองค์ประกอบของเว็บมีดังนี้  

  2.2.1.1 ความเรียบงา่ย เข้าใจง่าย การออกแบบเว็บไซต์ที่ดี จะต้องเน้นความเรียบ 

งา่ยเป็นหลัก โดยนำเสนอเฉพาะสิ่งที่ตอ้งการนำเสนอจริง ๆ ในรูปแบบที่หลากหลาย โดยอาจจะ 

เป็นสีสัน กราฟิก ภาพเคลื่อนไหวหรอืตัวอักษร 

  2.2.1.2 ความสม่ำเสมอ ไม่สับสน คอืจะต้องมีรูปแบบ กราฟิก โทนสีและการ 

ตกแต่งต่าง ๆ ใหแ้ตล่ะหน้าบนเว็บไซต์มีความคล้ายคลึงกัน และเป็นแนวเดียวกันไปตลอดทั้ง 

เว็บไซต์ 

  2.2.1.3 สรา้งความโดดเด่น เป็นเอกลักษณ์การออกแบบเว็บไซต์เพื่อใหส้ามารถ 

สื่อถึงจุดประสงคใ์นการนำเสนอเว็บได้ด ีจะต้องมีการสร้างความเป็นเอกลักษณ์และจุดเด่นให้กับ 

เว็บไซต์เพื่อใหส้ามารถสะท้อนถึงลักษณะขององค์กรได้มากที่สุด 

  2.2.1.4 เนือ้หาต้องดี ครบถ้วน เพราะสิ่งที่ทำให้ผู้คนเกิดความสนใจ และหมั่น 

ติดตามเว็บไซต์เหลา่นั้นอยู่เสมอ ก็คือเนื้อหาที่มคีวามสมบูรณ์และนา่สนใจ 

  2.2.1.5 ระบบเนวิเกช่ัน ใช้ง่าย ระบบเนวิเกช่ัน เป็นเสมือนป้ายบอกทางเพื่อให้ 

ผูใ้ช้งาน ไม่เกิดความสับสนในขณะใชง้านเว็บไซต์ซึ่งการออกแบบเนวิเกช่ันก็จะตอ้งเน้นที่ความ 

เรียบงา่ย ใช้งานสะดวก และมีความเข้าใจได้ง่าย ที่สำคัญจะตอ้งมตีำแหน่งการวางที่สม่ำเสมอ 

เพื่อให้ดูเป็นแนวทางเดียวกัน 

  2.2.1.6 คุณภาพของเว็บไซต์เว็บไซต์ที่ดีจะต้องมีคุณภาพ ทั้งสิ่งที่ปรากฏบน 

เว็บไซต์ไม่วา่จะเป็นกราฟิก ชนิดตัวอักษร รูปภาพหรือสสีันที่ใช ้เนือ้หาที่นำมาแสดงผล 



8 

 

  2.2.1.7 ความสะดวกในการเข้าใช้งาน เว็บไซต์ควรตอ้งมคีวามสะดวกสบายแก่ 

ผูใ้ช้งานได้ดี คือจะต้องมีการแสดงผลได้ในทุกระบบปฏิบัติการ ไม่ว่าจะเป็นเว็บเบราว์เซอร์ 

คอมพิวเตอร์ โน๊ตบุ๊ค หรอื บนโทรศัพท์มอืถือ 

  2.2.1.8 ความคงที่ของการออกแบบ การออกแบบเว็บไซต์ควรจะมีความคงที่ใน 

การออกแบบ ด้วยการสร้างเว็บไซต์ดว้ยแบบแผนเดียวกัน และมีการเรียบเรียงเนือ้หาอย่าง 

รอบคอบ 

  2.2.1.9 ความคงที่ของการทำงาน ระบบการทำงานบนเว็บไซต์จะต้องมีความคงที่ 

และสามารถใช้งานได้ดี ซึ่งนอกจากการออกแบบระบบการทำงานให้มคีวามทันสมัยและ 

สร้างสรรคแ์ล้ว ก็จะตอ้งหมั่นตรวจสอบอยู่เสมอ 

  2.2.2 ทฤษฎี เรซสปอนต์ซีฟ เว็บดีไซน์ 

 Responsive Web Design คือ การออกแบบเว็บไซต์ให้รองรับการใช้งานบนอุปกรณ์หลาย

ชนิด เช่น หน้าจอคอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต เพราะอุปกรณ์เหล่านี ้มีขนาดหน้าจอที่

แตกต่างกัน ดังนั้นจึงไม่สามารถใช้ขนาดการแสดงผลของเว็บไซต์แบบเดียวกันได้แต่เดิม เว็บไซต์

จะแสดงผลบนอุปกรณ์ที่แตกต่างกันได้ต้องมีการใช้ URL คนละ URL เช่น บนคอมพิวเตอร์เป็น

www.abc123.com แต่บนมือถือจะเป็น m.acb123.com ทำให้ต้องเขียนโค้ดสองชุด Responsive 

Web Design จึงมีขึ้นเพื่อแก้ปัญหาดังกล่าว โดยใช้ CSS, CSS3 และ JavaScript มาช่วยในการ

ออกแบบ เพื่อให้ข้อมูลบนเว็บไซต์มีการจัดเรียงลำดับและแสดงผลบนหน้าจอที่แตกต่างกันได้โดย

อัตโนมัติและมีประสทิธิภาพ 

  2.2.2.1 ไม่ตอ้งเขียนโค้ด HTML 2 ชุดจากที่แต่เดิมต้องเขียน HTML 2 ชุด แยกเป็น 

Desktop และ Mobile และเมื่อจะแก้ไข ตัดหรอืเพิ่มบางอย่าง ก็ต้องแก้ไขโค้ดทั้ง 2 ชุด ทำให้ยุ่งยาก 

และเสียเวลา 

  2.2.2.2 รองรับการใชง้านทุกอุปกรณ์แมเ้ว็บไซต์ที่ไม่รองรับ Responsive Web 

Design จะสามารถใช้งานบนอุปกรณ์อื่นได้เหมอืนกัน แตจ่ะมีขนาดที่ไม่เหมาะกับการใชง้าน ทำให้ 

ผูใ้ช้ตอ้งซูมเข้าซูมออกเพื่อดูภาพหรอืตัวอักษร เกิดความไม่สะดวก และอาจไม่อยากกลับมาใช้งาน 

  2.2.2.3 รองรับ SEO การทำ Responsive Web Design ส่งผลดตี่อคะแนนของ SEO 

ทำให้เว็บไซต์ของเรามีโอกาสจัดอยู่ในลำดับที่ดีขึ้นของหน้า Search Engine อย่าง Google ปัจจุบัน
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เว็บไซต์ส่วนใหญ่ที่เราใช้งานเป็น Responsive Web Design กันแทบทั้งหมดแล้ว เพราะไม่อย่างนั้น

อาจทำให้ผู้ใช้งานลดลงเนื่องจากความไม่สะดวกสบาย และการที่เว็บไซต์รองรับการใช้งานบนทุก

อุปกรณ์ยังทำให้งา่ยต่อการทำตลาด เพราะไม่ว่าลูกค้าจะใช้อุปกรณ์อะไรอยู่ ก็สามารถคลิกเข้ามา

ใช้งานเว็บไซต์ของเราได้เลย 

  2.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานขอ้มูล  

  UI (User Interface) และ UX (User experience)ระบบฐานข้อมูล หมายถึง ระบบที่

รวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกันเข้าไว้ดว้ยกันอย่างมี ระบบมีความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลต่าง ๆ 

ที่ชัดเจน ในระบบฐานข้อมูลจะประกอบด้วยแฟ้มข้อมูล หลายแฟ้มที่มีข้อมูล เกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน

เข้าไว้ด้วยกันอย่างเป็นระบบและเปิดโอกาสให้ผู้ ใช้ สามารถใช้งานและดูแลรักษาป้องกันข้อมูล

เหล่านีไ้ด้อย่างมปีระสิทธิภาพ โดยมีซอฟต์แวร์ที่ เปรียบเสมอืนสื่อกลางระหว่าง ผูใ้ช้และโปรแกรม

ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใช้ฐานข้อมูล เรียกว่า ระบบจัดการฐานข้อมูล หรือ DBMS (Database 

Management System) มีหน้าที่ช่วยให้ผู้ใช้เข้าถึง ข้อมูลได้ง่ายสะดวกและมีประสิทธิภาพ การ

เข้าถึงขอ้มูลของผู้ใช้อาจเป็นการสร้างฐานข้อมูล การ แก้ไขฐานข้อมูล หรอืการตัง้คำถามเพื่อให้ได้

ข้อมูลมา โดยผู้ใช้ไม่จำเป็นต้องรับรู้เกี่ยวกับรายละเอียดภายในโครงสร้างของฐานข้อมูลUX (User 

Experience) คือ ประสบการณ์ของผู้ใช้งานในด้านความรู้สึกที่ตอบสนองต่อการใช้งานผลิตภัณฑ์ 

หรอืระบบต่าง ๆ ยกตัวอย่างเชน่ ควาสะดวกสบาย ใช้งานงา่ย ความสนุกสนานจนเกิดเป็นความพึง

พอใจสูงสุดหรือเกิดประสบการณ์ที่ดีของผูใ้ช้งานั่นเอง ฉะนั้นในอีกแง่นงึ User experience หรอื UX 

มีการพัฒนามาจากผลของการปรับปรุง UI เมื่อมีบางอย่างให้ผู้ใช้ได้โต้ตอบกับประสบการณ์ของ

พวกเขา ไม่ว่าจะเป็นแง่บวก ลบ หรือกลางสามารถเปลี่ยนวิธีที ่ผู ้ใช้รู ้สึกเกี่ยวกับการโต้ตอบ

เหล่านั้น UX จึงเป็นจุดที่ต้องพยายามศึกษาและทำความเข้าใจว่าผู้ใช้งานต้องการอะไร แบบไหน 

พอใจไหม กลุ่มเป้าหมายมีใครบ้าง มีอะไรน่าสนใจบ้าง อย่างละเอียดเพื่อให้ตอบโจทย์กับผู้ใช้งาน

มากที่สุด ฉะนั้นอาจเปรียบได้ว่า UX คือ “ศาสตร์แห่งความพยายามเข้าใจผู้อื่นเพื่อประโยชน์อัน

สูงสุด” User Interface (UI) คือ ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ หรือ ส่วนที่ใช้ในการเชื่อมต่อกับผู้ใช้งาน

กล่าวคือ ส่วนที่ให้ผู้ใช้งานสามารถโต้ตอบกับการใช้งานผลิตภัณฑ์ได้ ซึ่งจะมุ่งเน้นไปที่เรื่องของ

หน้าตา การออกแบบ และการดีไซน์ ยกตัวอย่างเช่นหน้าจอ แพลตฟอร์ม เมนู ฟอร์มต่าง ๆ การ

วางภาพ ขนาดตัวอักษร ปุ่ม แป้นพิมพ์ เสียง หรือแม้แต่แสงไฟ เป็นต้น สิ่งสำคัญสำหรับ UI ก็คือ
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ดีไซน์ที่ดูสะอาด สวยงาม ดึงดูดใจ อีกทั้งต้องเข้าใจง่าย ใช้งานง่าย มีมาตรฐานและเป็นมิตรต่อ

ผู้ใช้งาน นอกจากนี้ยังต้องมีฟังก์ชันที่น่าสนใจ มีภาษาภาพที่ทำให้คนเกิดความรู้สึกอยากจะใช้งาน 

และที่สำคัญจะต้องมี่ความเป็นเอกลักษณ์ โดดเด่น แต่ก็ไม่ล้นหรือต่างมากจนเกินไป ฉะนั้นอาจ

เปรียบได้ว่า UI คือ “ศาสตร์แห่งความสวยงาน” ที่จะมาเติมเต็มให้ UXออกมาเป็นรูปร่างจนเกิด

เป็น First impression ที่ดีที่สุดสำหรับผู้ใช้งานนั่นเอง ความแตกต่าง ระหว่าง UX / UI 1) UI ให้

ความสำคัญกับอารมณ์และความรู้สึกของผู้ใช้ 2) UX ให้ความสำคัญกับความสวยงาม การติดต่อ

กับผูใ้ช้ และข้อมูลทางด้านเทคนิคอื่น ๆ ส่วนที่ผูใ้ช้มองเห็นและกระทำการบางอย่างกับมัน 

  2.2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบ 

ความหมายของการออกแบบ การออกแบบ คืออะไร ซึ่งความหมายของคำว่า "ออกแบบ" นั้นถูกให้

คำนยิาม หรอืคำจำกัดความ ไว้หลายรูปแบบมากมาย ตามความเขา้ใจ การตคีวามหมาย และการ

สื่อสารออกมาดว้ยตัวอักษรของแต่ละคน ตัวอย่างความหมายของการออกแบบ เชน่ 

  - การออกแบบ หมายถึง การรู้จักวางแผนจัดตั้งขั้นตอน และรู้จักเลือกใช้วัสดุ

วิธีการเพื่อ ทำตามที่ต้องการนั้น โดยให้สอดคล้องกับลักษณะรูปแบบ และคุณสมบัติของวัสดุแต่

ละชนิด ตาม ความคิดสรา้งสรรค ์และการสรา้งสรรคส์ิ่งใหม่ขึ้นมา เชน่ การจะทำโต๊ะขึ้นมาซักหนึ่ง

ตัว เรา จะต้องวางแผนไว้เป็นขั้นตอน โดยต้องเริ่มต้นจากการเลือกวัสดุที่จะใช้ในการทำโต๊ะนั้น ว่า

จะใช้ วัสดุอะไรที่เหมาะสม ในการยึดต่อระหว่างจุดต่างๆนั้นควรใช้ กาว ตะปู สกรู หรือใช้ข้อต่อ

แบบใด รู ้ถึงวัตถุประสงค์ของการนำไปใช้งาน ความแข็งแรงและการรองรับน้ำหนักของโต๊ะ

สามารถรองรับ ได้มากน้อยเพียงใด สีสันควรใช้สอีะไรจึงจะสวยงาม เป็นต้น 

  - การออกแบบ หมายถึง การปรับปรุงแบบ ผลงานหรือสิ่งต่างๆ ที่มีอยู่แล้วให้

เหมาะสมและดูมีความแปลกใหม่ขึน้ เชน่ โต๊ะที่เราทำขึน้มาใช้ เมื่อใชไ้ปนานๆก็เกิดความเบื่อหน่าย

ในรูปทรงหรอืสี เราก็จัดการปรับปรุงใหเ้ป็น รูปแบบใหม่ให้สวยกว่าเดิม ทั้งความเหมาะสม ความ 

สะดวกสบายในการใชง้านยังคงเหมอืนเดิม หรอืดีกว่าเดิม เป็นต้น 

  - การออกแบบ หมายถึง การรวบรวมหรือการจัดองค์ประกอบทั้งที่เป็น 2 มิติ 

และ 3 มิติเข้าด้วยกันอย่างมีหลักเกณฑ์ การนำองค์ประกอบของการออกแบบมาจัดรวมกันนั้น

ผูอ้อกแบบจะต้องคำนึงถึงประโยชน์ในการใช้สอยและความสวยงามอันเป็นคุณลักษณะสำคัญของ
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การออกแบบ เป็นศิลปะของมนุษย์เนื ่องจากเป็นการสร้างค่านิยมทางความงามและสนอง

คุณประโยชน์ทางกายภาพใหแ้ก่มนุษย์ด้วย 

  - การออกแบบ หมายถึง กระบวนการที่สนองความต้องการในสิ่งใหม่ๆของมนุษย์ 

ซึ่งส่วนใหญ่เพื่อการดำรงชีวิตให้อยู่รอด และสร้างความสะดวกสบายมากยิ่งขึ้นสมดุล (Balance) 

หมายถึง การจัดวางตำแหน่งขององค์ประกอบต่าง ๆ ในภาพให้มีน้ำหนักเท่ากัน ทำให้ไม่เกิด

ความรู้สึกว่าองค์ประกอบของภาพนั้นหนักไปทางใดทางหนึ่ง น้ำหนักของภาพ นั้นขึ้นอยู่กับขนาด 

รูปร่าง ความเข้มและสี แบ่งออกเป็น 

  - สมดุลแบบทั้ง 2 ข้างเหมือนกัน (Symmetrical balance) ทั้งซ้ายขวาเหมือนกัน 

การสมดุลแบบนี้จะทำให้ดูมั่นคงหนักแน่น ยุติธรรม เช่น งานราชการ ใบวุฒิบัตร ประกาศนียบัตร 

การถ่ายรูปติดบัตรเป็นต้น 

  - สมดุลแบบ 2 ข้างไม่เหมือนกัน (Asymmetrical balance) ด้านซ้ายและขวาจะไม่

เหมอืนกันแต่มองดูแล้วเท่ากันด้วยน้ำหนักทางสายตา เชน่ สมดุลด้วยน้ำหนักและขนาดของรูปทรง 

ด้วยจุดสนใจ ด้วยจำนวนด้วยความแตกต่างของรายละเอียดด้วยค่าความเข้ม – จางของสี เป็นต้น 

เอกภาพ (Unity) ในการออกแบบ ผูอ้อกแบบจะต้องคำนึงถึงงานทั้งหมดให้อยู่ในหน่วยงานเดียวกัน

เป็นกลุ่มก้อน หรอืมีความสัมพันธ์กันทั้งหมดของงานนั้น ๆ และพิจารณาส่วนย่อยลงไป ตามลำดับ

ในส่วนย่อย ๆ ก็คงตอ้งถือหลักการนี้เช่นกัน การสรา้งเอกภพในทางปฏิบัติม ี2 แบบคือ 

  - Static unity การจัดกลุ่มของ form และ shape ที่แข็ง เช่น รูปทรงเรขาคณิต จะ

ให้ผลทรงพลังเด็ดขาด แข็งแรก และ แนน่อน 

  - Dynamic unity เป็นการเน้นไปทางอ่อนไหวการเคลื่อนไหว ซึ่งอยู่รูปในลักษณะ 

gradation or harmony or contrast อย่างใดอย่างหนึ่งให้แสดงออกมาจากงานชิ้นนั้นด้วยจะทำให้

งานสมบูรณ์ขึ้น การจัดองค์ประกอบที่ดีนั้นควรให้ส่วนประกอบรวมตัวเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันไม่

แตกกระจายการรวมตัวกันจะทำให้เกิดหน่วย หรือเอกภพ จะได้ส่วนประธานเป็นจุดสนใจ และมี

ส่วนประกอบ ต่างๆ ให้น่าสนใจ ช่องไฟ (Space) คือ พื้นที่ว่างที่อยู่ระหว่างหรือโดยรอบวัตถุ หรือ

ตัวอักษร ช่องไฟทำให้สิ่ง ที่นำมาใส่ไว้ในหน้างานแยกออกจากกัน หรอืดูเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน ทำ

ให้เกิดการเน้น และเป็นจุดพักสายตาจังหวะหรือลีลา (Rhythm) จังหวะเกิดจากการต่อเนื่องกัน
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หรือซ้ำซ้อนกัน จังหวะที่ดีทำให้ภาพดูสนุก เปรียบได้กับเสียงเพลงอันไพเราะในด้านการออกแบบ 

แบ่งจังหวะ เป็น 4 แบบคือ 

  - จังหวะแบบเหมอืนกันซ้ำๆกัน เป็นการนำเอาองค์ประกอบหรือรูปที่เหมือนๆ กัน

มาจัดวางเรียงต่อกัน ทำให้ดูมีระเบียบ (order) เป็นทางการ การออกแบบลายต่อเนื่อง เช่น ลาย

เหล็กดัดลายกระเบือ้งปูพื้นหรอืผนัง ลายผ้า เป็นต้น 

  - จังหวะสลับกันไปแบบคงที่ เป็นการนำองค์ประกอบหรือรูปที่ต่างกันมาวาง

สลับกันอย่างตอ่เนื่อง เป็นชุด เป็นช่วง ใหค้วามรูส้ึกเป็นระบบ สม่ำเสมอ ความแน่นอน 

  - จังหวะสลับกันไปแบบไม่คงที่ เป็นการนำองค์ประกอบหรือรูปที่ต่างกันมาวาง

สลับกันอย่างอสิระ ทั้งขนาด ทิศทาง ระยะหา่ง ให้ความรู้สกึสนุกสนาน 

  - จังหวะจากเล็กไปใหญ่ หรือจากใหญ่ไปเล็ก เป็นการนำรูปที่เหมือนกัน มาเรียง

ต่อกันแต่มีขนาดต่างกัน โดยเรียงจากเล็กไปใหญ่ หรือ จากใหญ่ไปเล็กอย่างต่อเนื่อง ทำให้ภาพมี

ความลึก มีมิติ ทิศทาง (Direction) หมายถึงลักษณะที่แสดงให้รู้ว่า การออกแบบนั้นจูงใจให้ผู้พบ

เห็นในทิศทางใดและรู้สึกว่าการออกแบบนั้นลักษณะเช่นใดผู้ออกแบบสามารถเลือกและกำหนด

ทิศทางของภาพได้ตาม ความตอ้งการการออกแบบทิศทางมกีารใชท้ิศทางในลักษณะต่างๆ  

 

2.3 เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา  

   2.3.1 ฮารด์แวร์ (Hardware)  คือช้ินส่วนหรืออุปกรณ์ต่าง ๆ คอมพิวเตอร์ 

โดยจะประกอบด้วยอุปกรณ์ทางด้านอิเล็กทรอนิกส์ที่ควบคุมการประมวลผลข้อมูลการรับข้อมูล 

การแสดงผลข้อมูลของเครื่องคอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ที่จับต้องสัมผัส และสามารถมองเห็นได้

อย่างเป็นรูปธรรมมีทั้งที่ติดตั้งภายในตัวเครื่องคอมพิวเตอร์ (Case) และเชื่อมต่อภายนอกเครื่อง

คอมพิวเตอร์สามารถแบ่งส่วนประกอบของฮาร์ดแวร์ออกได้เป็น 5 หน่วยที่สำคัญดังนี้ 

  2.3.1.1 หน่วยรบัข้อมูล (Input Unit) ทำหน้าที่ในการรับโปรแกรม และข้อมูลเข้าสู่

คอมพิวเตอร์ตัวอย่างอุปกรณ์ที่ใช้ในการรับข้อมูลเข้า ได้แก่ แป้นพิมพ์หรือคีย์บอร์ด (Keyboard) 

เครื่องสแกนต่าง ๆ เชน่ เครื่องรูดบัตร สแกนเนอร์ ฯลฯ 
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   2.3.1.2 หน่วยความจำ (Memory Unit) ทำหน้าที่เก็บโปรแกรม หรือข้อมูลที่รับมา

จากหน่วยรับข้อมูล เพื่อเตรียมส่งให้หนว่ยประมวลผลกลางทำการประมวลผล และรับผลลัพธ์ที่ได้

จากการประมวลผล เพื่อเตรียมส่งออกหน่วยแสดงข้อมูลต่อไป 

  2.3.1.3 หน่วยประมวลผลกลาง (CPU หรือ Central Processing Unit) ทำหน้าที่

ปฏิบัติงานตามคำสั่งที่ปรากฏอยู่ในโปรแกรม หน่วยนี้จะประกอบด้วยหน่วยย่อย ๆ อีก 2 หน่วย 

ได้แก่ หน่วยคำนวณเลขคณิต และตรรกวิทยา (ALU หรือ Arithmetic and Logical Unit) และหน่วย

ควบคุม (CU หรอื Control Unit) 

  2.3.1.4 หน่วยเก็บข้อมูลสำรอง (Secondary Storage) ทำหน้าที่เก็บข้อมูล หรือ

โปรแกรมที่จะป้อนเข้าสู่หน่วยความจำหลักภายในเครื่องก่อนทำการประมวลผลโดยซีพียู รวมทั้ง

เป็นแหล่งเก็บผลลัพธ์จากการประมวลผลด้วยเพื่อการใช้งานในภายหลัง 

  2.3.1.5 หน่วยแสดงข้อมูล (Output Unit) ทำหน้าที ่แสดงผลลัพธ์จากการ

ประมวลผล  

  2.3.2 ซอฟท์แวร์ (Software) โปรแกรมหรือชุดคำสั ่งที ่จะสั ่ง และควบคุมให้

ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ทำงานเราไม่สามารถจับต้องซอฟต์แวร์ได้ โดยตรงเหมือนกับตัวฮาร์ดแวร์

เพราะซอฟต์แวร์ หรือโปรแกรมนี้จะถูกจัดเก็บอยู่ในสื่อที่ใช้ในการบันทึกข้อมูล เช่น แผ่นดิสก์

ซอฟต์แวร์ที่มักติดตั้งไว้ในฮาร์ดดิสก์เพื่อทำงานทันที่ที่เปิดเครื่อง คือ ซอฟต์แวร์ระบบปฏิบัติการ

สรุปแล้วซอฟต์แวร์ คือ โปรแกรมชุดคำสั่งไว้ควบคุมคอมพิวเตอร์ให้ทำงาน  

  2.3.2.1 ซอฟต์แวร์ระบบ (System Software) คือโปรแกรมที่ใช้ในการควบคุมระบบ

การทำงานของเครื่องคอมพิวเตอร์ทั้งหมด เช่น การบูทเครื่อง การสำเนาข้อมูล การจัดการระบบ

ของดสิก์ ชุดคำสั่งที่เขียนเป็นคำสั่งสำเร็จรูปโดยผู้ผลิตเครื่องคอมพิวเตอร์ และมีมาพร้อมแล้วจาก

โรงงานผลิต การทำงาน หรอืการประมวลผลของซอฟต์แวร์เหล่านีข้ึ้นกับเคร่อืงคอมพิวเตอร์แต่ละ

เครื่องระบบของซอฟต์แวร์เหล่านี้ ออกแบบมาเพื่อการปฏิบัติควบคุม และมีความสามารถในการ

ยืดหยุ่นการประมวลผลของเครื่องคอมพวิเตอร์แบ่งออกเป็น 4 ประเภท คือ 

   1) โปรแกรมระบบปฏิบัติการ (Operating System) เป็นโปรแกรมที่ใช้

ควบคุม และติดตอ่กับอุปกรณ์ต่าง ๆ ของเครื่องคอมพิวเตอร์โดยเฉพาะการจัดการระบบของดิสก์

การ 16 บริหารหน่วยความจำของระบบ กล่าวโดยสรุป คือ หากจะทำงานใดงานหนึ่งโดยใช้
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คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในการทำแล้วจะต้องติดต่อกับซอฟต์แวร์ระบบก่อน ถ้าขาดซอฟต์แวร์

ชนิดนี้จะทำให้เครื่องคอมพิวเตอร์ไม่สามารถทำงานได้ ตัวอย่างของซอฟต์แวร์ประเภทนี้ ได้แก่ 

โปรแกรม ระบบปฏิบัติการ DOS Unix Windows (เวอร์ชั่นต่าง ๆ เช่น 95 98 me 2000 NT) Sun 

OS/2 Warp Netware และ Linux 

    2) ตัวแปลภาษาจาก Source Code ให้เป็น Object Code (แปลจากภาษาที่

มนุษย์ใจให้เป็นภาษาที่เครื ่องเข้าใจเปรียบเสมือนล่ามแปลภาษา) เป็นซอฟต์แวร์ที ่ใช้ในการ

แปลภาษาแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ คอมไพเลอร์ (Compiler) และอินเตอร์พรีเตอร์ (Interpreter) 

คอมไพเลอร์จะแปลคำสั่งในโปรแกรมทั้งหมดก่อนแล้วทำการลิงค์ (Link) เพื่อให้ได้คำส่งที่เครื่อง

คอมพิวเตอร์เข้าใจ ส่วนอินเตอร์พีทเตอร์จะแปลทีละประโยคคำสั่งแล้วทำงานตามประโยคคำสั่ง

นั้นการจะเลือกใช้ ตัวแปลภาษาแบบใดนั้นจะขึ้นอยู่กับภาษาที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น ภาษา

เบสิก (Basic) ภาษาปาสคาล (Pascal) ภาษาซี (C) ภาษาจาวา (Java) ภาษาโคบอล(Cobol) ภาษา 

SQLภาษา HTML เป็นต้น 

    3) ยูทิลิตี้ โปรแกรม (Utility Program) คือ ซอฟต์แวร์เสริมช่วยให้เครื่อง

ทำงานมีประสิทธิภาพมากขึ้น เช่น ช่วยในการตรวจสอบดิสก์ ช่วยในการจัดเก็บข้อมูลในดิสก์ ช่วย

สำเนาข้อมูล ช่วยซ่อมอาการชำรุดของดิสก์ ช่วยค้นหา และกำจัดไวรัส ฯลฯ เป็นต้น โปรแกรมใน

กลุ่มนีไ้ด้แก่ โปรแกรม Norton WinZip Scan virus Sidekick Scandisk Screen Saver ฯลฯ เป็นต้น 

   4) ติดตั้ง และปรับปรุงระบบ (Diagnostic Program) เป็นซอฟต์แวร์ที่ใช้ใน

การติดตั้งระบบเพื่อให้คอมพิวเตอร์สามารถติดต่อ และใช้งานอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่นำมาติดตั้งระบบ 

ได้แก่โปรแกรม Setup และ Driver ต่าง ๆ เช่น โปรแกรม Setup Windows Setup Microsoft Office 

โปรแกรม Driver Sound Driver CD-ROM Driver Printer Driver Scanner ฯลฯ เป็นต้น 

  2.3.2.2 ซอฟต์แวร์ประยุกต์ (Application Software) เป็นซอฟต์แวร์ที่ถูกจัดทำขึ้น

เพื่อใช้งานเฉพาะด้าน หรือเฉพาะองค์กรใดองค์กรหนึ่ง ซอฟต์แวร์ประเภทนีมักสร้างขึ ้นโดย

บริษัทผูผ้ลติซอฟต์แวรท์ี่มคีวามชำนาญด้านนั้น ๆ โดยเฉพาะ หรอืออกแบบ และสรา้งโดยบุคลากร

ในฝ่ายคอมพิวเตอร์ขององค์กรก็ได้ ต้องมีทีมงานในการดำเนินการวิเคราะห์และออกแบบ

ระบบงานอย่างรอบคอบ เมื่อออกแบบระบบงานใหม่ได้แล้ว จึงลงมือสร้างโปรแกรมจนเสร็จแล้ว

ทำการทดสอโปรแกรมให้สามารถทำงานได้ถูกต้องแน่นอน จนสามารถทำงานได้จริง ตัวอย่าง
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ซอฟต์แวรป์ระเภทนี้ ได้แก่ ซอฟต์แวร์ดา้นงานบุคลากร ซอฟต์แวรร์ะบบงานบัญชี ซอฟต์แวร์ระบบ

สินค้าคงคลัง ซอฟต์แวร์ของการรถไฟ ซอฟต์แวร์ของธุรกิจธนาคาร ซอฟต์แวร์ของธุรกิจ

ประกันภัยซอฟต์แวรข์องการบินไทย ซอฟต์แวรบ์ริหารการศึกษา เป็นต้น 

  2.3.2.3 โปรแกรมสำเร็จรปู (Package Software) คือ ซอฟต์แวร์ที่สร้างขึ้นเพื่อใช้

ในสำนักงานทั่ว ๆ ไป สร้างโดยบริษัทที่มีความชำนาญในด้านนั้น ๆ โดยเฉพาะมีการปรับปรุงรุ่น 

(Version) ของซอฟต์แวร์ให้มีประสทิธิภาพสูงขึน้อยู่เสมอ 

   1) ภาษา C# ภาษา C# (C Sharp) เป็นภาษาโปรแกรมมิ่งที่ถูกพัฒนาขึ้น

โดย Microsoft และมีการเผยแพร่ครั้งแรกในปี 2000 ภาษา C# ถูกออกแบบมาเพื่อใช้ในการพัฒนา

แอปพลิเคชันที่ทำงานบนแพลตฟอร์ม Microsoft .NET Framework และ .NET Core (ต่อมากลายเป็น 

.NET 5 และ .NET 6) ซึ่งเป็นระบบรวมสำหรับการพัฒนาแอปพลิเคชันในรูปแบบต่าง ๆ รวมถึงเว็บ

แอปพลิเคชัน เว็บเซอร์วิส เกม และแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์พกพา เช่น มือถือและแท็บเล็ตภาษา 

C# เป็นภาษาโปรแกรมมิ่งที ่มีลักษณะคล้ายกับภาษา C++ และ Java และมีรูปแบบการเขียน

โปรแกรมที่เน้นการใช้คลาสและอ็อบเจ็กต์ (Object-Oriented Programming) ภาษา C# ได้รับความ

นิยมในการพัฒนาแอปพลิเคชัน Windows และแอปพลิเคชันเว็บ .NET และมีการนำมาใช้ในการ

พัฒนาเกมด้วยเทคโนโลยีอย่าง Unity ซึ่งเป็นเครื่องมือการพัฒนาเกมที่มีชื่อเสียงในวงการเกมส์

ดิจทิัลด้วยการใช ้C# เป็นภาษาหลักในการเขียนสคริปต์ของเกม ภาษา C# ถูกพัฒนาให้รองรับการ

เขียนโปรแกรมแบบหลายแพลตฟอร์ม โดยสามารถนำโค้ด C# มาใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชันบน 

Windows, Linux, macOS และแพลตฟอร์มอื่น ๆ ได้ด้วยระบบ .NET 6 และ .NET MAUI (Multi-

platform App UI) ซึ่งเป็นส่วนขยายของ .NET ที่รองรับการพัฒนาแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอย่าง

หลากหลายในรูปแบบเดียวกันโดยสรุป, C# เป็นภาษาโปรแกรมมิ่งที่มีความหลากหลายในการใช้

งานและมีความนิยมในการพัฒนาแอปพลิเคชันต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มของ Microsoft และ

แพลตฟอร์มอื่น ๆ ด้วยระบบ .NET และ .NET Core/ .NET 5/ .NET 6 และ .NET MAUI 

   2) MySQL เป็นระบบจัดการฐานข้อมูลแบบระบบสัมพันธ์ (Relational 

Database Management System หรือ RDBMS) ที่เปิดซอร์ส มันถูกพัฒนาขึ้นโดยบริษัท MySQL 

AB (ต่อมาถูกซือ้โดย Sun Microsystems และต่อมาถูก Oracle Corporation เอาไปพัฒนาต่อ) และมี

การพัฒนาและรองรับโดยชุมชนและผู้ใช้ทั่วโลก. MySQL ถูกออกแบบให้ใช้งานง่าย มีความเสถียร
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และมีประสิทธิภาพสูง และเป็นที่นิยมในการใช้ในพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันและแอปพลิเคชันอื่น ๆ ที่

ต้องการการจัดเก็บและจัดการขอ้มูล 

    - ระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL ใช้โครงสร้างฐานข้อมูลแบบ

ตาราง (Table) และรองรับ SQL ในการจัดการข้อมูล ผู้ใช้สามารถสร้าง อ่าน ปรับปรุง และลบ

ข้อมูลในฐานขอ้มูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

    - เปิดซอร์ส MySQL เป็นซอร์สโค้ดเปิด ผู้ใช้สามารถดาวน์โหลด

และใช้ MySQL ได้โดยไม่ต้องจ่ายค่าใบอนุญาต นอกจากนี้ยังมีระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL 

Community Edition ที่ใชง้านแบบเสรี 

    - MySQL มีประสิทธิภาพสูงในการดำเนินการทางฐานข้อมูลและ

รองรับการจัดทำดัชนี เรื่องแบ่งสว่นข้อมูล และการค้นหาอย่างมปีระสิทธิภาพ 

 

    - MySQL มีความเสถียรสูงและมีระบบความรับผดิชอบ (ACID) ที่

รองรับความถูกต้องของการทำธุรกรรมฐานข้อมูล. มันยังรองรับการเข้ารหัสข้อมูลเพื่อความ

ปลอดภัย 

    - MySQL มีชุมชนของนักพัฒนาและผู ้ใช้ท ี ่ใหญ่มาก มีการ

สนับสนุนและแหล่งข้อมูลออนไลน์มากมายที่ช่วยให้ผูใ้ช้แก้ปัญหาและเรียนรู้วธิีใช้ MySQL ได้อย่าง

มีประสิทธิภาพ 

   3) .NET Framework เป็นแพลตฟอร์มและรูปแบบการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่

ถูกพัฒนาโดย Microsoft สำหรับการสร้างและเรียกใช้งานแอปพลิเคชัน Windows และเว็บแอป

พลิเคชันบนระบบปฏิบัติการ Windows. มันเป็นระบบปฏิบัติการที่จำเป็นสำหรับการเรียกใช้งาน

แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึน้ด้วย .NET Framework ซึ่งประกอบด้วยเครื่องมอืและไลบรารีต่าง ๆ ที่ช่วย

ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน .NET โดยใช้ภาษาโปรแกรมมิ่งเช่น C#, VB.NET, และ F# 

   4) Microsoft Visual Studio (VS) เป็นแฟ้มเครื่องมือพัฒนาซอฟต์แวร์ที่

พัฒนาโดย Microsoft ซึ่งใช้สำหรับการสร้างแอปพลิเคชันโดยเฉพาะอย่างยอดเยี่ยมและงานพัฒนา

ซอฟต์แวร์ต่าง ๆ ภายใต้ระบบปฏิบัติการ Windows และเว็บ แอปพลิเคชัน ซึ่งมีการสนับสนุนการ

พัฒนาทั้งแอปพลิเคชัน Windows, เว็บแอปพลิเคชัน, แอปพลิเคชันมือถอื, และอื่น ๆ 
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   5) ชุดคำสั ่งภาษาพีเอซพี (PHP) คือภาษาสำหรับทำงานด้านฝั ่งของ

เซิร์ฟเวอร์ (server-side scripting) ถูกออกแบบมาสำหรับการพัฒนาเว็บไซต์แต่มันก็ยังสามารถใช้

เขียนโปรแกรมเพื่อวัตถุประสงค์ทั่วไปได้ PHP ถูกสร้างโดย Rasmus Lerdorf ในปี 1994 โดยที่ PHP 

ในปัจจุบันได้ถูกพัฒนาโดยทีมพัฒนาของภาษา PHP ซึ่งคำว่า PHP นั้นย่อมา จาก PersonalHome 

Page ซึ่งในปัจจุบันนั้นหมายถึง PHP: Hypertext Preprocessor โค้ดของ ภาษา PHP นั้นสามารถฝัง

กับโค้ดของ HTML ได้ ซึ่งมันสามารถน าไปร่วมใช้ร่วมกับระบบเว็บเท็มแพลตที่หลากหลายระบบ

จัดการเนื้อหา (CMS) หรอืเว็บเฟรมเวิรค์ การท างานของภาษา PHP นั้นเป็นแบบ Interpreter ที่ถูก

พัฒนาเป็นแบบโมดูลในเว็บเซิร์ฟเวอร์ หรือ Common Gateway Interface(CGI) โดยเซิร์ฟเวอร์จะท 

าการรวมโค้ดที่ผ่านการแปลผล และประมวลผล เป็นหน้าเว็บเพจ และยังสามารถท างานได้บน 

Command-line interface (CLI) และนอกจากนี้ ภาษา PHP ยังถูกน าไปพัฒนาแอพพลิเคชัน

ทางดา้นกราฟิก Interpreter มาตรฐานของภาษา PHP นั้นได้รับการสนับสนุน Send Engine ซึ่งเป็น

ซอร์ฟแวร์ฟรีที ่ให้ใช้ภายใต้ PHP License ภาษา PHP ได้ถูกน าไปใช้อย่างกว้างขวางกับเว็บ

เซิรฟ์เวอร์ในทุกๆ ระบบปฏิบัติการและแพลตฟอร์ม (“ภาษา PHP ”, 2559: ออนไลน์) 

  2.3.3 เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะหร์ะบบ 

   1) แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) แผนภาพกระแส

ข้อมูลเป็นแบบจำลองกระบวนการที่น ามาใช้กับการวิเคราะหแ์ละออกแบบระบบเชิงโครงสร้างที่มี

การนำมาใช้ตั้งแต่ยุคที่มีการเริ่มใช้ภาษาระดับสูง โดย แผนภาพดังกล่าวจะแสดงความสัมพันธ์

ระหว่างกระบวนการทำงานกับข้อมูล (Process and Data) เพื่อให้ทราบว่าข้อมูลมาจากไหนข้อมูล

ไปที่ใดข้อมูลเก็บไว้ที่ไหนและมีกระบวนการอะไรบ้างที่เกิดขึ้นในระบบ โดยที่แผนภาพกระแสข้อมูล

จะแสดงภาพรวมของระบบและรายละเอียดที่เกี่ยวข้องระหว่างกระบวนการกับข้อมูลแต่ในบางครั้ง

นักวิเคราะห์ระบบก็ต้องการทราบรายละเอียดอื่นๆที่นอกเหนือไปจากนี้ ก็จะต้องใช้เครื่องมืออื่น

เข้าช่วย แบบจำลองขอ้มูลทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความตอ้งการในรายละเอียดเฉพาะในเรื่องนั้นๆ เป็นสำคัญ

อย่างที่ได้กล่าวไปว่าแผนภาพกระแสข้อมูลเป็นวิธีการน าเสนอภาพรวมด้านความต้องการหลักๆ 

ของระบบอันประกอบด้วยอินพุต เอาต์พุต โปรเซส และข้อมูล โดยทุกคนในทีมงานพัฒนาระบบ

สามารถมองเห็นระบบได้จากแผนภาพนี้ เพื่อน าไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบระบบ สำหรับ

สัญลักษณ์ที่ใช้ในแผนภาพกระแสข้อมูลจะมีอยู่ 4 สัญลักษณ์ ด้วยกันคือ โปรเซส (Process) ดาตา
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โฟลว์ (Data Flow) เอ็กซ์ เทอร์นัลเอ็นทิตี (External Entities)ดาตาสโตร์ (Data Store) ดังรูปภาพ 

3.1 สัญลักษณ์ที่ใช้ในแผนภาพกระแสขอ้มูล 

 

ตารางที2่.1 สัญลักษณ์ที่ใชใ้นแผนภาพกระแสขอ้มูล 

Clen Model Crow’s foot model ความหมาย 

 

 

Process : ขั้นตอนการทำงาน 

ภายในระบบ 

  

Data Store : แหล่งขอ้มูล 

สามารถเป็นได้ทั้งไฟล์ขอ้มูลและ 

ฐานขอ้มูล (File or Database) 

  

External Agent : ปัจจัยหรอื 

สภาพแวดล้อมที่มีผลกระทบ 

ต่อระบบ 

  

Data Flow : เส้นทางการไหลของ 

ข้อมูล แสดงทิศทางของขอ้มูล 

จากขั้นตอนการทำงานหนึ่งไปยัง 

อีกขั้นตอนหนึ่ง 

 

  2) อ-ีอาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram: Entity Relationship Diagram) 

เป็นโมเดลที่ถูกแนะนำโดย Peter Chen ในปีค.ศ.1976 โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อนำเสนอโครงสร้าง

ฐานข้อมูลในระดับแนวคิดในลักษณะของแผนภาพที่มีโครงสร้างที่ง่ายต่อการทำความเข้าใจทำให้

สามารถเห็นภาพรวมของเอ็นทิตี้ทั้งหมดที่มีในระบบรวมถึงความสัมพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี้เหล่านั้น 

องค์ประกอบของอี-อาร์ไดอะแกรมอี-อาร์ไดอะแกรมมีองค์ประกอบสำคัญ 3 ส่วนคือ เอ็นทิตี้ 

(Entity) แอททริบิวท์ (Attribute) และความสำพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี้(Relationship) เอ็นทิตี้ (Entity) 

หมายถึง สิ่งต่างๆ หรือวัตถุที่ถูกรวมเป็นข้อมูลเพื่อใช้กับระบบงานที่กำลังพัฒนาอยู่ เอ็นทิตี้อาจ

เป็นสิ่งที่เป็นรูปธรรม คือ สามารถมองเห็นได้ด้วยตาและจับต้องได้ หรอือยู่ในรูปของนามธรรม คือ 
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ไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตา ซึ่งได้แก่เอ็นทิตี้ เชงิแนวความคิด และเอ็นทิตี้เชิงเหตุการณ์ ตัวอย่าง 

เอ็นทิตี้ที่เป็นรูปธรรมของระบบทะเบียน นักศึกษา เช่น นักศึกษา อาจารย์ อาคารเรียน เอ็นทิตี้ที่

เป็นนามธรรม เช่น วิชา คณะ การลงทะเบียนแอททริบิวท์ (Attribute) คือ ข้อมูลที่ใช้อธิบาย

คุณสมบัติหรือคุณลักษณะของแต่ละเอ็นทิตี้ ซึ่งเอ็นทิตี้หนึ่งๆ อาจประกอบด้วยแอททริบิวท์ได้

มากกว่าหนึ่งแอททริบิวท์ขึ้นกับว่า ระบบงานที่กำลังพัฒนานั้นต้องการรายละเอียดของแต่ละ

ระบบงานหนึ ่งๆ สามารถมีความสัมพันธ์ กับเอ็นทิตี ้อื ่นได้ ตัวอย่างเช่น ใน ระบบบุคลากร 

ประกอบด้วย เอ็นทิตี้ พนักงานและเอ็นทิตี้ แผนก ที่มีความสัมพันธ์ในลักษณะที่ว่าพนักงานแต่ละ

คนจะ สังกัดอยู่ในแผนกใดหรือในระบบ การลงทะเบียน ประกอบด้วย เอ็นทิตี้ นักศึกษา และ 

เอ็นทิตี ้ วิชาซึ่งสัมพันธ์กันในลักษณะที่ว่านักศึกษาแต่ละคนจะลงทะเบียนเรียนวิชาใด โดย

ความสัมพันธ์ระหว่าเอ็นทิตี้จะ แบ่งออกเป็น 3 ประเภทดังนี้ 

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

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

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

ในการออกแบบ ได้ใช้เครื่องมือสำหรับแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูล อี-อาร์ ไดอะแกรม ซึ่งใช้ 

สัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 

 

ตารางที2่.2 สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

Class Model Crow’s foot model ความหมาย 

 

 

ใช้แสดงคีย์หลัก (Identifier) 

  

Associative Entity 

  

Weak Entity 

 

identifier 
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ตารางที2่.2 สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล (ต่อ) 

Class Model Crow’s foot model ความหมาย 

  

ใช้แสดง Entity 

  

Relationship Line ใช้เช่ือม 

ความสัมพันธ์ระหว่าง Entity 

 

 

Relationship ใช้แสดง 

ความสัมพันธ์ระหว่าง Entity 

สำหรับ crow’s Foot Model ใช ้

อักษรเขียนแสดง ความสัมพันธ์ 

  

Attribute ใช้แสดง 

Attribute ของ Entity 

 

 

ตารางที2่.3 สัญลักษณ์แสดงความสัมพันธ์ของในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล 

Class Model Crow’s foot model ความหมาย 

  หนึ่ง-ต่อ-หนึ่ง (one-to-one) 

  หนึ่ง-ต่อ-กลุ่ม (one-to-many) 

  

กลุ่ม-ต่อ-กลุ่ม (many -to- 

many) 

 

1                         1 

1                        M 

1                         N 
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 3) พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) พจนานุกรมข้อมูล คือ พจนานุกรมข้อมูลที่แสดง

รายละเอียดตารางข้อมูลต่างๆ ในฐานข้อมูล(Database) ท าให้สามารถค้นหารายละเอียดที่

โดยทั่วไปและรูปแบบของขอ้มูลในระบบงานคอมพิวเตอร์เพื่ออธิบายชนิดของขอ้มูลแต่ละตัวว่าเป็น 

ตัวเลข อักขระ ข้อความ หรือวันที่ เป็นต้น เพื่อช่วยในการอธิบายรายละเอียดต่างๆ ในการอ้างอิง

หรือค้นหาที่เกี่ยวกับข้อมูล หรือจะเรียกง่ายๆว่าเป็นเอกสารที่ใช้อธิบายฐานข้อมูลหรือการจัดเก็บ

ฐานขอ้มูล (“Data Dictionary”,2556: ออนไลน์) 

 4) แบบของข้อมูล (Data Type) เป็นการกำหนดชนิดของข้อมูลในตารางว่าเป็นข้อมูลแบบ

ใด เช่น ข้อมูลตัวเลข ตัวอักษร วันเวลา หรือ แบบไม่มีโครงสร้าง ซึ่งสิ่งเหล่านี้จ าเป็นตั้งแต่เริ่ม

สร้าง database table เพื่อให้ข้อมูลที่เราจะใส่ลงสู่ table มีความถูกต้องตามที่วางเอาไว้อีกทั้งยัง

ช่วยให้ฐานข้อมูลหรือ database ท างานได้ง่ายขึ้นในการจัดเก็บและการทำดรรชนี (index) ได้

เหมาะสมกับข้อมูลที่จะใช้งานโดย data types บน database มีดว้ยกันหลายชนิดขึ้นอยู่กับชนิดของ

ฐานขอ้มูลดังตอ่ไปนี้  
 

ตารางที2่.4 แสดงขอ้มูลประเภทข้อมูลชนิดตัวอักษร 

ลำดบัที ่ ชือ่ประเภท

ข้อมูล 

รายละเอียด เนื้อทีเ่กบ็

ข้อมูล 

1 VARCHAZ(M) 

สำหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร ทุกครั้งที่เลือกชนิด 

ของฟิลด์เป็นประเภทนี้ จะต้องมกีารกำหนดความยาว 

ของขอ้มูลลงไปด้วยซึ่งสามารถกำหนดค่าได้ตัง้แต่ 

1-255 ฟิลด์ 

ขนาดข้อมูล 

จรงิ+1byte 

2 CHAR(M) 

สำหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร แบบที่ถูกจำกัด 

ความกว้างเอาไว้คอื255ตัวอักษรไม่สามารถปรับ 

เปลี่ยนได้เหมอืนกับ VARCHAR หากทำการสบืค้นโดย 

เรียงตามลำดับ ก็จะเรียงข้อมูล 

ตามจำนวน 

อักษรที่ระบุ 

3 TINYTEXT 

ในกรณีที่ขอ้ความยาวๆ หรือต้องการที่จะค้นหา 

ข้อความ โดยอาศัยฟีเจอร์ FULLTEXT SEARCH 

ของ MySQL  
 

ขนาดข้อมูล 

จรงิ+1byte 
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ตารางที2่.4 แสดงขอ้มูลประเภทข้อมูลชนิดตัวอักษร (ต่อ) 

ลำดบัที ่ ชือ่ประเภท

ข้อมูล 

รายละเอียด เนื้อทีเ่กบ็

ข้อมูล 

4 TEXT 

สำหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเชน่เดียวกับ 

TINYTEXT แตส่ามารถเก็บได้มากขึ้น โดย สูงสุดคือ 

65,53ตัวอักษรหรอื 64KB เหมาะสำหรับเก็บข้อมูล 

พวกเนือ้หาต่างๆ ที่ยาว ๆ 

ขนาดข้อมูล 

 

5 MEDIUMTEXT 
เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร เชน่เดียวกับ TINYTEX 

แตเ่ก็บข้อมูลได้ 16,777,215ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูล 

 

6 LONGTEXT 
เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร เชน่เดียวกับ TINYTEXT 

แตเ่ก็บข้อมูลได้4,294,967,295 ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูล 

 

7 ENUM 

เป็นข้อมูลประเภทระบุค่าที่ต้องการ หรอืถ้าไม่มี 

จะให้ค่า null สามารถกำหนดค่าได้ ถึง 

65,535 ตัวอักษร 

ตามจำนวน 

 

ตารางที2่.5 แสดงขอ้มูลประเภทข้อมูลชนิดเลขจำนวนเต็ม 

ลำดบัที ่ ชือ่ประเภท

ข้อมูล 

ค่าตวัเลขแบบมี

เครือ่งหมาย 

ค่าตวัเลขแบบไม่มี 

เครือ่งหมาย 

เนื้อทีเ่กบ็ 

ข้อมูล 

1 FLOAT(M,D) 
-3.402823466E+38 ถึง 

-1.175494351E-38 

0 และ 

1.175494351E38 ถึง 

3.402823466E+38 

4 byte 

2 DOUBLE(M,D) 

-1.7976931348623157E 

+308ถึง 

-2.22507385850720 

14E -308 

2.250738585072014E

308 

ถึง 

1.7976931348623157E 

+308 

8 byte 
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ตารางที2่.5 แสดงขอ้มูลประเภทข้อมูลชนิดเลขจำนวนเต็ม (ต่อ) 

ลำดบัที ่ ชือ่ประเภท

ข้อมูล 

ค่าตวัเลขแบบมี

เครือ่งหมาย 

ค่าตวัเลขแบบไม่มี 

เครือ่งหมาย 

เนื้อทีเ่กบ็ 

ข้อมูล 

3 DECIMAL(M,D) 

เก็บค่าเลขทศนยิมแบบ

ระบุ 

จ านวนหลัก M ทุก หลัก

รวม 

จุดทศนิยมและ D หลัก

หลัง 

เก็บค่าเลขทศนยิมแบบ

ระบุ 

จำนวนหลัก M ทุกหลัก

รวม 

จุดทศนิยม และD หลัก

หลัง 

ทศนยิม เชน่ 123.34  

ถ้้า d=0 

ขนาดที่ 

เก็บคือ 

m+1byte 

 

ตารางที2่.5 แสดงขอ้มูลประเภทข้อมูลชนิดเลขจำนวนเต็ม 

ลำดบัที ่ ชือ่ประเภท

ข้อมูล 

ค่าตวัเลขแบบมี

เครือ่งหมาย 

ค่าตวัเลขแบบไม่มี 

เครือ่งหมาย 

เนื้อทีเ่กบ็ 

ข้อมูล 

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

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

3 
MEDIUMINT(M

) 

- 8388608 ถึง 

8388607 
0 ถึง 16777215  3 byte 

4 
INT(M) หรอื 

INTEGER(M) 

-2147483648 ถึง 

2147483647 
0 ถึง4294967295 4 byte 

5 BIGINT(M) 

922337203685477580

8 ถึง 

922337203685477580

7 

0 ถึง1844674407370 

9551615 
8 byte 
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ตารางที2่.6 แสดงขอ้มูลประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลา 

ลำดบัที ่ ชือ่ประเภท

ข้อมูล 

รายละเอียด เนื้อทีเ่กบ็

ข้อมูล 

1 DATE 

สำหรับเก็บข้อมลู ประเภทวันที่ โดยเก็บได้จาก 

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

โดย 

จะแสดงผลในรูปแบบ YYYY-MMDD 

3 byte 

2 DATETIME 

สำหรับเก็บข้อมลูประเภทวันที่และเวลาโดยจะเก็บ

ได้ 

ตั้งแต1่มกราคม ค.ศ. 1000 เวลา 00:00:00 ไปจน 

ถึง 31 ธันวาคม ค.ศ. 9999เวลา 23:59:59 โดยรูป 

แบบการแสดงผลจะเป็น YYYY-MM-DD 

HH:MM:SS 

8 byte 

3 TIMESTAMP(M) 

สำหรับเก็บข้อมลูประเภทวันที่และเวลาเช่นกันแต่ 

จะเก็บในรูปแบบของYYYYMMDDHHMMSSหรอื 

YMMDDHHMMSS หรอื YYYYMMDD หรอื 

YYMMDD 

แล้วแต่ ว่าจะระบุค่า M เป็น14, 12, 8 หรอื 6 

ตามล าดับ สามารถเก็บได้ตัง้แต่วันที่ 1 มกราคม 

ค.ศ. 1000 ไป จนถึงปีค.ศ. 2037 

8 byte 

4 TIME 

สำหรับเก็บข้อมลู ประเภทเวลา มีค่าได้ตัง้แต่ 

-838:59:59 ไปจนถึง838:59:59โดยจะแสดงผล 

ออกมาในรูปแบบ HH:MM:SS 

3 byte 
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ตารางที2่.6 แสดงขอ้มูลประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลา (ต่อ) 

ลำดบัที ่ ชือ่ประเภท

ข้อมูล 

รายละเอียด เนื้อทีเ่กบ็

ข้อมูล 

5 YEAR(2/4) 

สำหรับเก็บข้อมลูประเภทปี ในรูปแบบ YYYY หรอื 

YY 

แล้วแต่วา่จะเลือก 2 หรอื 4 (หากไม่ระบุ จะถือว่า 

เป็น 4 หลัก) 

1 byte 

 

 5) ผังงาน (Flowchart) คือ รูปภาพ (Image) หรือสัญลักษณ์ (Symbol) ที่ใช้เขียนแทน

ขั้นตอน คำอธิบาย ข้อความ หรือคำพูดที่ใช้ในอัลกอริทึม (Algorithm) เพราะการนำเสนอขั้นตอน

ของงานให้เข้าใจตรงกัน ระหว่างผู้เกี่ยวข้อง ด้วยคำพูด หรอืข้อความทำได้ยากกว่า ประเภทของผัง

งานแบ่งออกมาเป็น 2 ประเภทได้แก่ 

  - ผังงานระบบ (System Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงขัน้ตอนการท างานใน 

ระบบอย่างกว้างๆ แตไ่ม่เจาะลงในระบบงานย่อย 

  - ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงถึงขั้นตอน ในการ

ทำงานของโปรแกรม ตั้งแตร่ับข้อมูล คำนวณจนถึงแสดงผลลัพธ์ 

 

2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง  

  จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับบริหาร

จัดการรา้นขายเสือ้ผา้ กรณีศกึษาร้านเซนเซย์ พบงานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังนี้ 

 ฤตธวัช จงกลฐากร (2561) วิทยาศาสตร์บัณฑิต ภาควิชา วิทยาการ คอมพิวเตอร์ 

เรื่อง ระบบการจัดการร้านเฟอร์นิเจอร์ (กรณีศึกษา ร้าน บีบี เฟอร์นิเจอร์)  ปัจจุบันเทคโนโลยี

สารสนเทศได้เข้ามามีบทบาทขึน้อย่างมาก ทั้งในชีวติประจ าวันการทำงาน และการดำเนินงานของ

องค์กรต่าง ๆ เทคโนโลยีสารสนเทศมีความสำคัญต่อประสิทธิภาพของ  องค์กรหรือธุรกิจ

โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ในปัจจุบันโลกมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลามีการแข่งขัน ทางธุรกิจสูง องค์กร
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ที่มีการบริการงานที่มีประสิทธิภาพ สามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว  ย่อมทำให้องค์กร

สามารถดำเนินธุรกิจต่อไปได้ ผู้จัดทำจึงได้มีการนำเทคโนโลยีสารสนเทศมา  ใช้ในธุรกิจเข้าถึง

ข้อมูลได้อย่างสะดวก และรวดเร็ว ไม่เกิด ความผิดพลาด ไม่เสี่ยงต่อการสูญหาย และการเสียหาย

ของข้อมูล จากปัญหาดังกล่าว ผู้จัดทำจึงได้ทำการพัฒนาระบบการจัดการ ร้าน บีบี เฟอร์นิเจอร์  

โดย พัฒนาเป็นระบบการจัดการร้าน เขียนชุดคำสั่งด้วยภาษา Java โดยใช้โปรแกรม NetBeans 

และจัดการฐานข้อมูลด้วย MySQL โดยระบบสามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ และลด

ขั้นตอนในการจัดทำการบันทึกข้อมูลการขาย รวมถึงการสรุปการขาย   

นฤทธิ์ เกิดวิเมลอืง,เชฐธิดา กุศลาไสยานนท์ (2559) เรื่อง แนวทางการจัดการ คลังสินค้า

อิเล็กทรอนิกส์ที่มีต่อผลการดำเนินงานเพื่อรองรับการเข้าสู่ประชาคมอาเซียน ของ  อุตสาหกรรม

โรงสีขา้วไทย ไทยเป็นหนึ่งในประเทศสมาชิกของอาเซียน (Association of Southeast Asian Nation: 

ASEAN) ซึ ่งก่อตั ้งเพื ่อส่งเสริมความร่วมมือทางด้านการเมือง  เศรษฐกิจ และสังคม โดยมี

เคลื่อนย้ายสินค้า บริการ การลงทุน เงิน ลงทุน และแรงงงานมีฝีมืออย่างเสรี (กรมเจรจาการค้า

ระหว่างประเทศ, 2555) เมื่อกลับมา พิจารณาประเทศไทย สินค้าที่มผีลตอ่เศรษฐกิจของไทยอย่าง

สูงที่สามารถแข่งขัน ในระดับสากลได้นั้นก็คือ “ข้าว” ข้าวเป็นสินค้าส่งออกที่สำคัญของไทยมา

ตั้งแต่อดีต ซึ่งมีบทบาทต่อ การพัฒนาระบบเศรษฐกิจของประเทศอย่างมาก เนื่องจากมีผลผลิตที่

สร้างมูลค่าเพิ่มต่อหน่วย ในสัดส่วนที่สูงตอ่มูลค่าการส่งออกทั้งหมด เป็นผลมาจากความได้เปรียบ

ในเชิงเปรียบเทียบใน ด้านทรัพยากรธรรมชาติ และมีการพัฒนาเทคโนโลยีในกระบวนการผลิตมา

เป็นลำดับจนสามารถสร้างผลิตภัณฑ์ที่มีคุณภาพเป็นที่ยอมรับในตลาดต่างประเทศ  ดังนั้น ผู้วิจัย

จึงสนใจศึกษาแนวทางการจัดการคลังสินค้าอิเล็กทรอนิกส์ที่มีต่อผลการ  ดำเนินงานเพื่อรองรับ

การเข้าสู่ประชาคมอาเซียนของอุตสาหกรรมโรงสขี้าวไทย เพื่อเป็นข้อมูล ในการพัฒนาการจัดการ

คลังสินค้าของอุตสาหกรรมโรงสีข้าวไทย เนื่องจากอุตสาหกรรมโรงสี  ข้าวเป็น อุตสาหกรรมใน

ภาคเกษตรกรรม ซึ่งมีบทบาทสำคัญต่อเศรษฐกิจของประเทศไทย  อย่างมาก ผู้ประกอบการ

สามารถนำแนวทางไปประยุกต์ใช้ในการจัดการคลังสินค้า โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็น

ฐานความรู้ จะทำให้อุตสาหกรรมโรงสีข้าวของไทยที่เป็น อุตสาหกรรมขั้นต้นของสินค้าส่งออก 

อันดับแรก ๆ ของประเทศไทยให้สามารถเตรียมพร้อม เพื่อแข่งขันในประเทศอาเซียนและระดับ

สากล  
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สิริวรรณ ด้วงพูล (2558) สาขาวิชาการจัดการงานวิศวกรรม ภาควิชา วิศวกรรมอุตสา

หการและการจัดการ บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร เรื่อง การ  ปรับปรุงระบบบริหาร

คลังสินค้าโดยใช้แนวคิดการบริหารคลังสินค้าโดยผู้ขาย : กรณีศึกษา  โรงพยาบาลแห่งหนึ่งใน

จังหวัดเพชรบูรณ์ เป็นโรงพยาบาลประจำอำเภอหล่มสัก มี ขนาด 200 เตียงให้บริการทาง

การแพทย์ภายในอำเภอหล่มสัก และอำเภอใกล้เคียง ซึ่งในปัจจุบันมี ผู้ใช้บริการทั้งผู้ป่วยใน และ

ผูป้่วยนอกเพิ่มขึน้เป็นจำนวนมาก ส่งผลใหม้ีปริมาณการใช้งาน อุปกรณ์ทางการแพทย์เพิ่มมากขึ้น 

จากการสำรวจเบื้องต้นพบว่าทางโรงพยาบาลยังมีการ บริหารจัดการการสั่งซื ้อกลุ่มสินค้า

สิ้นเปลืองโดยอาศัยประสบการณ์ของพนักงานคลังสินค้า ซึ่งยังไม่มีการพยากรณ์ และเก็บข้อมูล

ปริมาณการใช้งานอุปกรณ์ทางการแพทย์เพื่อทำการสั่งสินค้าในครั้งต่อไป ดังนั้นเพื่อ รองรับความ

ต้องการของผู้ที ่มาใช้บริการ ทางโรงพยาบาลจึงมี  แนวคิดที่จะท าการปรับปรุงข้อบกพร่อง 

ดังกล่าวที่เกิดขึ้นภายในโรงพยาบาล ซึ่งหนึ่งในปัญหา นั้นคอื ปัญหาเรื่องปริมาณสินค้าคงคลัง ซึ่ง

ในบางครั้งมีปริมาณได้ คือ การบริหาร สินค้าคงคลังโดยผู้ขาย (Vendor Managed Inventory : 

VMI) โดยที่ผู้ผลิตหรือผู้จำหน่ายจะเป็นผู้เข้ามาบริหารสินค้าคงคลังในคลังสินค้า ทำให้ทราบยอด  

ของสนิค้าคงเหลือของทางโรงพยาบาล และเป็นผู้ตัดสินใจในการเติมสินค้าให้กับโรงพยาบาล โดย

วิธีการนี้จะเกิดขึ้นได้โดยจะต้องอาศัยความ: ERP) เพื่อจัดเก็บข้อมูลการใช้สินค้า แสดง ให้เห็นถึง

ปริมาณการใช้สินค้า จำนวนสินค้าที่มีอยู่ในคลังสินค้า และแสดงสถานะต่าง ๆ เพื่อให้ สามารถนำ

ข้อมูลไปใช้ในการวางแผนและเติมเต็มสนิค้าได้อย่างถูกต้อง 

 ฉัตรฐพงศ์ ไทยอาษา (2558) ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ พาณิชยศาสตร์และ การ

บัญชมีหาวิทยาลัยธรรมศาสตร ์เรื่อง ระบบจัดการเอกสารในองค์กร บริษัท สโตน แอป เปิ้ล คอน

ซัลติ้ง จำกัด เป็นบริษัทพัฒนาระบบและนำระบบสารสนเทศเพื่อเข้าไปช่วยแก้ไข ปัญหาและตอบ

โจทย์ทางธุรกิจให้กับลูกค้า ภายหลังจากที่องค์กรได้ ก่อตั้งและดำเนินการมา  ได้เป็นเวลา 6 ปี 

นับตั้งแต่ก่อตั้งขึ้นมีเอกสารที่ต้องจัดเก็บมากถึง 9หนึ่งขององค์กรติดไปพร้อมกับพนักงานที่ได้

ลาออกไป รวมถึงมีปัญหา ในการค้นหาเอกสาร เช่น ในปัจจุบันองค์กรมีพื้นที่ จัดเก็บเอกสาร

อิเล็กทรอนิกส์กลาง (Drive: Z) ผูใ้ช้งานจึงสามารถตั้งชื่อไฟล์ได้อย่างอิสระไม่เป็น รูปแบบเดียวกัน 

การค้นหาไฟล์จงึ เสียเวลาเป็นอย่างมาก  
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ศิริรัตน์ วณิชโยบลม,ลัดดา ปรีชาวีร กุล (2558) ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ เรื่อง ระบบ สนับสนุนการบริหารจัดการลูกค้าสัมพันธ์ของหน่วย

เครื่องมือกลางคณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ หน่วยเครื่องมือกลาง (Central 

Equipment Division: CED) สังกัดคณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ ประกอบด้วย

ห้องปฏิบัติการหลัก ๆ 3 ห้อง ปฏิบัติการ คือปฏิบัติการเคมี วิเคราะห์และสิ่งแวดล้อม ปฏิบัติการ

เคมีพื้นฐานและเตรียม ตัวอย่าง และปฏิบัติการเคมีประยุกต์หน่วยเครื่องมือกลางให้บริการด้าน

วิชาการและบริการ ด้านตรวจวเิคราะห์และทดสอบตัวอย่าง มีผู้ใชบ้ริการทั้ง ภาคใต้ตอนล่าง และ

ภาคใต้ตอนบน ผูใ้ช้บริการมากกว่า 80% เป็นภาคอุตสาหกรรม เชน่ อุตสาหกรรม อาหารทะเลแช่

แข็ง อุตสาหกรรมไม้ยางพารา อุตสาหกรรมปลากระป๋อง อุตสาหกรรมถุงมือ อุตสาหกรรมน้ำดื่ม 

อุตสาหกรรมสารชีวมวล อุตสาหกรรมผลิตปุ๋ย และสารเคมีต่าง ๆ เป็นต้น ในแต่ละปีมีจำนวน  

ลูกค้าที่เข้ารับบริการมาจากหลายแหล่ง ทั้งในจังหวัดสงขลา และจังหวัดอื่น ๆ และจำนวน ลูกค้ามี

อัตราการขยายตัวเพิ่มมากขึ้นอย่างต่อเนื่อง ชี้ให้เห็นว่าลูกค้ามีความพอใจและต้องการ  รับบริการ

จากหน่วยเครื่องมือกลาง เนื่องด้วยหน่วยเครื่องมือกลางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  และความ

พร้อมในการใหบ้ริการ เป็นอย่างดี ระบบถูกออกแบบโดยการนำข้อมูลการใหบ้ริการลูกค้าทั้งหมด

ที่จัดเก็บไว้ในแฟ้ม เอกสารมา ปรับเปลี่ยนและผสมผสานเข้ากับ Google Maps API เพื่อให้การ

แสดงผลข้อมูลผ่าน Google Maps API โดยการปักหมุดสัญลักษณ์แทนข้อมูลลูกค้า ผู้บริหาร

สามารถเรียกใช้ข้อมูล ได้โดยไม่ต้องผ่านเจ้าหน้าที่ หน่วยเครื่องมือกลางในการจัดการข้อมูลให้ 

ผู้บริหารสามารถ มองเห็นข้อมูลลูกค้าทั้งพิกัดที่ตั้งการกระจายตัวของกลุ่มลูกค้าปัจจุบันซึ่งเป็น

ฐานลูกค้าที ่สำคัญ สามารถกำหนดเงื่อนไขใหแ้สดงขอ้มูลลูกค้าที่เข้าใช้บริการ และสามารถเรียกดู

ข้อมูล ตัวอย่างในรูปแบบกราฟ 
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2.5 สรุป 

 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องเป็นการกล่าวถึงแนวคิดทฤษฎี

วรรณกรรม และเว็บไซต์ที่มผีูท้ำและมีผู้ศึกษามาแล้ว ดังนัน้ผู้จัดทำพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับ

บริหารจัดการร้านขายเสื้อผ้า กรณีศึกษาร้านเซนเซย์ ได้จัดทำเว็บแอพพลิเคชั่นที่มีการออกแบบ

อย่าง เหมาะสมและมีการป้องกันข้อมูลและจัดเก็บข้อมูลไว้ในฐานข้อมูลและใช้ภาษาโปรแกรม 

Application Program Interface (API) , PHP เพื่อให้สามารถบริหารจัดการข้อมูลได้สะดวก รวดเร็ว 

และประหยัดทรัพยากรเครือข่ายได้เป็นอย่างดี มีการออกแบบและจัดท าแบบจำลองการพัฒนา

ระบบ การจัดทำโมเดล Context Diagram เพื่อดูกระบวนการในการทำงานของระบบการจัดทำ

โมเดลเพื่อดูโครงสร้างกระบวนการในการทำงานของระบบอยางละเอียด ซึ่งจะทำให้การจัดทำ

แอพพลิเคชั่นทำได้ง่ายขึ้น และจัดการข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีการออกแบบการจัดการ

ข้อมูลที่สามารถจัดการข้อมูลภายในร้านที่สามารถ ตอบสนองต่อผู้ใช้งานได้เป็นอย่างดีและระบบ

ไม่ซับซ้อน 


