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บทที ่2 

แนวคิด ทฤษฎี วรรณกรรมทีเ่กีย่วข้อง 

2.1 แนวคิดทีเ่กีย่วข้อง 

 แนวคิดในการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชั่นสำหรับการจัดการคลังสินค้าภายในของ ร้าน 

ชิลล์ ชิลล์ ทางคณะผู้จัดทำได้ศึกษาขั้นตอนในการทำงานตั้งแต่ต้นจนจบของกระบวนการ

ทำงาน ปัญหาที่เกิดขึ้นกับระบบงานเดิมมีปัญหาในเรื่องการจัดการคลังสินค้าภายใน และเว็บ

ประชาสัมพันธ์ของบริษัท การที่บริษัทไม่มีระบบจัดการสินค้าภายในทำให้เกิดปัญหา เช่น การ

ยุ่งยากในการกรอกข้อมูลสินค้า การบันทึกข้อมูลสินค้าที่ล่าช้า การกรอกข้อมูลสินค้าไม่ครบ

การค้นหาข้อมูลสินค้าเกิดความล่าช้า และการอัพเดทข้อมูลการเคลื่อนไหวของสินค้าคงเหลือ

ส่งผลต่อการจัดทำรายงานสินค้าคงเหลือที่ถูกต้องทั้งนี้จึงทำให้เกิดความผิดพลาด และสินค้า

เกิดความเสียหายในการจัดการกับคลังสินค้าภายใน จากปัญหาที่กล่าวมาทางคณะผู้จัดทำได้

มีการจัดทำเว็บแอพพลิเคชั่นให้กับทางร้าน ชิลล์ ชิลล์ มีการทำโดยใช้ภาษาพีเอชพี (PHP) และ

มีการจัดการฐานข้อมูลด้วย MySQL ผ่านทางเว็บเบราว์เซอร์ มาใช้กับทางบริษัทมีระบบการ

จัดการคลังสินค้าภายในขององค์กร มีการแบ่งการเข้าถึงของข้อมูลต่าง ๆ ของร้าน ตามหน้าที่

และความเหมาะสมสำหรับผู้ใช้งานภายในร้าน เพื่อการจัดการข้อมูลของสินค้า ง่ายต่อการ

จัดเก็บข้อมูล โดยจัดทำเป็นเว็บไซต์บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตที่จะช่วยให้เจ้าหน้าที่พนักงาน 

และ ลูกค้า สามารถจัดการข้อมูลสินค้า ทั้งนี้เพื่อเพิ่มความสะดวกในการใช้งาน และการ

บริหารจัดการข้อมูลต่าง ๆ ภายในร้าน รวมถึงมีการออกแบบระบบหน้าร้านที่ทำหน้าที่ให้

ข้อมูลเกี่ยวกับชุดประเภทต่าง ๆ วัสดุอุปกรณ์ที่ทางร้าน ชิลล์ ชิลล์มี และสามารถสั่งซื้อของ

ผ่านหน้าเว็บไซต์นี้ได้ โดยต้องสมัครเป็นสมาชิกก่อนถึงจะดำเนินการซื้อของได้ ซึ่งเป็นการทำ

ธุรกิจออนไลน์อีกอย่างหนึ่ง ทำให้ตอบสนองความต้องการของเจ้าของธุรกิจและลูกค้าได้เป็น

อย่างดี ทางคณะผู้จัดทำจึงเห็นว่าควรมีระบบบริหารงานภายในธุรกิจ เพื่อให้เกิดความสะดวก 

รวดเร็วในการค้นหา มีประสิทธิภาพ และความปลอดภัยมากขึ้นในการเก็บข้อมูล โดยได้นำ

เทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาช่วยในการ จัดเก็บข้อมูลต่าง ๆ และพัฒนาขึ้นในรูปแบบของเว็บ

แอพพลิเคชั่น เพื่อให้สะดวกต่อการใช้งานของธุรกิจ และลูกค้าที่เข้ามาใช้งาน
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2.2 วรรณกรรมทีเ่กีย่วข้อง 

 สุปวีณ ์ ปิ่นแก้ว (2564) ได้ทำการวิจัยเรื่อง “ระบบการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับ

การจัดการคลังสินค้าภายในของ บริษัท รวมไม้ จำกัด” โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ การพัฒนาเว็บ

แอปพลิเคชันสำหรับการจัดการคลังสินค้าภายในของ บริษัท รวมไม้ จำกัด ได้ใช้เครื่องมือใน

การพัฒนาดังนี้ เอชทีเอ็มเอล (HTML5), พีเอชพี (PHP), จาวาสคริปต์ (JavaScript), เจเควียรี 

(jQuery) เพื่อให้รองรับกับทุกอุปกรณ์การใช้งาน สามารถทำงานในรูปแบบเว็บแอพริเคช่ัน 

(Web Application) ผู้จัดทำได้ออกแบบหน้าจอโดยใช้เทคโนโลยีแบบรีสปอนซีฟ (Responsive) 

ได้แบ่งกลุ่มผู้ใชง้าน ออกเป็น 5 ผู้ใชง้าน คือ ผูจ้ัดการ ผูดู้แลคลังสินคา้ พนักงานขาย ช่างตัดไม้

และลูกค้า เพื่อให้สามารถจัดการข้อมูลต่างๆ รวมถึงส่วนการจัดการภายใน เพื่อลดความ

ผิดพลาดในการจัดเก็บข้อมูลต่าง ๆ และลดความยุ่งยากซับซ้อนในการทำงาน พร้อมทั้งสรุป

รายงานและรายละเอียดอื่น ๆ ตามความต้องการของผู้จัดการบริษัท รวมไม้ จำกัด 

จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้นผู้ศึกษาได้เห็นถึงปัญหาว่าการวิจัย

ข้างตน้ยังมรีะบบจัดเก็บคลังสินค้าที่ยังไม่สมบูรณ์และขาดการตกแต่งหน้าเว็บที่สวยงาม ดังนั้น

ผูจ้ัดทำจงึได้เห็นแนวทางในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับบริหารจัดการการพัฒนาระบบ

สารสนเทศเพื่อช่วยพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับบริหารจัดการสินค้าและคลังสินค้า ร้าน 

ชิลล์ ชิลล์ เพราะงานวิจัยมีแนวทางและเครื่องมือที่คล้ายคลึงกันเพราะมีการใช้ภาษาใน

การพัณนาอย่างเช่น เอชทีเอ็มเอล (HTML5), พีเอชพ ี(PHP) 

 เกรียงศักดิ์  เศวตสวัสดิกุล (2563) ได้ทำการวิจัยเรื่อง ”การออกแบบและพัฒนาระบบ

จัดการคลังสินค้าที่เหมาะสมกับธุรกิจ จำหน่ายอุปกรณ์เย็บผ้า กรณีศึกษา ร้าน ส.จักรทอง

พาณชิย์” โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ เพื่อใช้ในการพัฒนาเว็บไซต์และบริหารจัดการคลังสินค้าและ

การขนสง่ บริษัท ปริญญา พบโชค จำกัด โดยนำเอา เทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาช่วยสนับสนุน

การทำงานขององค์กร ให้มคีวามสะดวก และมีประสิทธิภาพในการดำเนินงานมากขึ้น  

การพัฒนาเว็บไซต์และบริหารจัดการคลังสินค้าและการขนส่ง บริษัท ปริญญา พบโชค จำกัด 

เป็นการพัฒนาเว็บไซต์ร่วมกับระบบฐานข้อมูลมายเอสคิวแอส (MySQL) ที่ใช้โปรแกรมจำลอง

ฐานขอ้มูล (XAMPP) ในการสร้างฐานข้อมูลจำลองเพื่อทดสอบการใช้งานของระบบโดยมีภาษา

ในการพัฒนาและจัดรูปแบบที่นำมาใช้ได้แก่ เอชทีเอ็มแอล (html) พีเอชพี (PHP) จาวาสคริปต์

(JavaScript) 
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จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้นผู้ศึกษาได้เห็นถึงปัญหาว่าการวิจัย

ข้างตน้ยังมรีะบบจัดเก็บคลังสินค้าที่ยังไม่สมบูรณ์และขาดการตกแต่งหน้าเว็บที่สวยงาม ดังนั้น

ผูจ้ัดทำจงึได้เห็นแนวทางในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับบริหารจัดการการพัฒนาระบบ

สารสนเทศเพื่อช่วยพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับบริหารจัดการสินค้าและคลังสินค้า ร้าน 

ชิลล์ ชิลล์ เพราะงานวิจัยมีแนวทางและเครื่องมือที่คล้ายคลึงกันเพราะมีการใช้ภาษาใน

การพัณนาอย่างเช่น เอชทีเอ็มเอล (HTML5), พีเอชพ ี(PHP) 

 สุทธินัย  ชุมแสง (2565) ได้ทำการวิจัยเรื่อง “การพัฒนาเว็บไซต์และบริหารจัดการ

คลังสินค้าและการขนส่ง บริษัท ปริญญา พบโชค จำกัด” โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ เพื่อเพื่อใช้ใน

การพัฒนาเว็บไซต์และบริหารจัดการคลังสินค้าและการขนส่ง บริษัท ปริญญา พบโชค จำกัด 

โดยนำเอา เทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาช่วยสนับสนุนการทำงานขององค์กร ให้มีความสะดวก 

และมีประสิทธิภาพในการดำเนินงานมากขึ้น  

จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้นผู้ศึกษาได้เห็นถึงปัญหาว่าการวิจัย

ข้างตน้ยังมรีะบบจัดเก็บคลังสินค้าที่ยังไม่สมบูรณ์และขาดการตกแต่งหน้าเว็บที่สวยงาม ดังนั้น

ผูจ้ัดทำจงึได้เห็นแนวทางในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับบริหารจัดการการพัฒนาระบบ

สารสนเทศเพื่อช่วยพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับบริหารจัดการสินค้าและคลังสินค้า ร้าน 

ชิลล์ ชิลล ์ 

 

2.3 เครือ่งมือทีใ่ช้ในการพฒันาโปรแกรม 

2.3.1 Hardware 

     1) คอมพิวเตอรแ์ล็ปท็อปส่วนตัว 

- CPU : Intel Core i7-10700F 

- GPU : NVIDIA GeForce RTX 3070TI (8GB GDDR6X) 

- RAM : 16 GB DDR4 

- Storage : HDD 1 TB, M.2 SSD 1 TB 

- Display 1 : 24 inch (1920 x 1080), Display 2 : 24 inch (1920 x 

1080) 

- OS : Window 10 PRO (64 Bit) 

     2) เครื่องสแกนบาร์โค้ด 
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- Brand : NEWLAND 

- Interface : USB 

- Light Source : Linear imager Red LED (610nm~640nm) 

- Sensor Resolution : ≥5mil 

- Scan Rate : 300 scans per second 

    3) เครื่องทำบาร์โค้ด 

- Brand : Three boy 

- Model : XP-420B (Black) 

- Print Method : Direct Thermal 

- Interface : USB 

- Resolution : 203dpi 

- Print Speed : 152 มม. (6") / วินาที 

2.3.2 Software 

     1) โปรแกรม visual studio code 2021 ใช้สำหรับสร้างและพัฒนาระบบ 

     2) โปรแกรม Figma ใช้สำหรับออกแบบตัวโปรแกรม 

     3) ชุดคำสั่งภาษา HTML5 ใช้สำหรับสร้างและพัฒนาระบบ 

     3) ชุดคำสั่งภาษา SQL ใช้สำหรับจัดเก็บและประมวลผลข้อมูลใน

ฐานขอ้มูล 

     4) ชุดคำสั่ง CSS ใช้สำหรับสร้างและพัฒนาระบบ 

     5) ชุดคำสั่งภาษา PHP ภาษาหลักในการพัฒนาระบบ 

     6) เว็บเซิร์ฟเวอร์ phpMyAdmin ใช้สำหรับสร้างและพัฒนาฐานข้อมูลของ

ระบบ 

     7) ฐานขอ้มูล MySQL ใช้สำหรับสร้างและพัฒนาฐานขอ้มูลของระบบ 

           8) โปรแกรม XAMPP ใช้สำหรับจำลองฐานข้อมูล 
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2.4 ทฤษฎีทีเ่กีย่วข้อง  

 2.4.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดคำสั่ง 

  Bootstrap Bootstrap คือชุดคำสั่งที ่ประกอบด้วยภาษา CSS, HTML และ 

JavaScript เป็น ชุดคำสั่งที่ถูกพัฒนาขึ้นมาเพื่อกำหนดกรอบหรือรูปแบบการพัฒนาเว็บไซต์ใน

ส่วนของการ ปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งานเว็บไซต์ ( User Interface ) เราจึงสามารถเรียก Bootstrap 

ว่าเป็น Front-end framework คือใช้สำหรับ พัฒนาเว็บไซต์ส่วนการแสดงผล ซึ่งแตกต่างจาก

ภาษาประเภท Server Side Script อย่าง PHP, Python หรอืภาษาอื่น ๆ Bootstrap ถูกพัฒนาขึ้น

โดย Mark Otto และ Jacob Thornton ทีมพัฒนาของ Twitter Inc. ก่อนหน้านี้ใช้ชื่อว่า Twitter 

Blueprint และเปิดให้นักพัฒนาสามารถนำไปใช้งานพัฒนา เว็บไซต์ได้แบบฟรี ( Open Source ) 

ในชื่อว่า Bootstrap Framework  

      2.4.1.1 ส่วนประกอบของ Bootstrap  

       1) Layout จะประกอบไปด้วย containers, grid, media object และ

responsive เพื่อใช้การตกแต่งรูปร่างหน้าของเว็บ โดย containers เป็นการกำหนดขอบเขตวัตถุ

หรือข้อมูล, grid ใช้เพื่อแบ่ง containers เป็นคอลัมน์ย่อย ซึ่งสามารถทำได้ถึง 12 คอลัมน์, 

media object เป็นการ จัดการ media ต่าง ๆ ที่อยู่บนหน้าเว็บ ส่วน responsive จะเป็นฟังชั่นที่

ช่วยทำให้หนา้เว็บสามารถ เป็นรูปแบบให้มคีวามเหมาะสมตามจอแสดงผลของผูใ้ช้  

       2) Base CSS เป็นการก าหนด style ของ display ซึ่งจะใช้ร่วมกับ HTML 

elements พื้นฐาน เช่น typography (ลักษณะของตัวอักษร ไม่ว่าจะเป็น ความหนา, ขนาด

ตัวอักษร และ ลักษณะอื่น), tables (รูปแบบของตาราง ไม่ว่าจะเป็นสี การแบ่งแถวหรอืคอลัมน์) 

และ images (ขนาดของภาพ, ลักษณะของขอบรูปภาพ)  

       3) Components เป็นการรวบรวม สำหรับสิ่งที่เราต้องใช้บ่อย ๆ ไม่ว่าจะ

เป็น buttons, dropdowns, input groups, navigation, alerts(การแจ้งเตือน), navbar, form 

control (รูปแบบการกรอกแบบชุดข้อมูล) และ อื่น ๆอีกมากมาย 

        4) JavaScript jQuery plugins ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น modal, carousel หรือ 

tooltip เพื่อที่จะทำให้เว็บของเรามีลูกเล่นและมีความนา่ใช้งานมากขึ้น 
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ภาพที ่2.1 Bootstrap 

 

 2.4.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา JavaScript  

  JavaScript คือ ภาษาคอมพิวเตอร์สำหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบ

อินเทอร์เน็ต ที่กำลังได้รับความนิยมอย่างสูง JavaScript เป็น ภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ (ที่เรียกกัน

ว่า "สคริปต์" (script) ซึ่งในการสร้างและพัฒนาเว็บไซต์ (ใช่ร่วมกับ HTML) เพื่อให้เว็บไซต์ของ

เราดูมีการ เคลื่อนไหว สามารถตอบสนองผู้ใช้งานได้มากขึ้น ซึ่งมีวิธีการทำงานในลักษณะ 

"แปลความและ ดำเนินงานไปทีละคำสั่ง" (interpret) หรือเรียกว่า อ็อบเจ๊กโอเรียล (Object 

Oriented Programming) ที ่ม ีเป ้าหมายในการ ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมในระบบ

อินเทอร์เน็ต สำหรับ ผู้เขียนด้วยภาษา HTML สามารถทำงานข้ามแพลตฟอร์มได้ โดยทำงาน

ร่วมกับ ภาษา HTML และ ภาษา Java ได้ทั้งทางฝั่งไคลเอนต์ (Client) และ ทางฝั่งเซิร์ฟเวอร์ 

(Server)  

 JavaScript ถูกพัฒนาขึ้นโดยเน็ตสเคปคอมมิวนิเคชันส์ ( Netscape Communications 

Corporation) โดยใช้ชื่อว่า Live Script ออกมาพร้อมกับ Netscape Navigator2.0 เพื่อใช้สร้าง

เว็บเพจโดยติดต่อกับเซิร์ฟเวอร์แบบ Live Wire ต่อมาเน็ตสเคปจึงได้ร่วมมือกับ บริษัทซันไมโค

รซิสเต็มส์ปรับปรุงระบบของบราวเซอร์เพื่อให้สามารถติดต่อใช้งานกับภาษาจาวาได้  และได้

ปรับปรุง Live Script ใหม่เมื่อ ปี 2538 แล้วตั้งชื่อใหม่ว่า JavaScript สามารถทำให้การสร้าง

เว็บเพจ มีลูกเล่น ต่าง ๆ มากมาย และยังสามารถโต้ตอบกับผูใ้ช้ได้อย่างทันที เช่น การใช้เมาส์

คลิก หรอื การกรอกข้อความในฟอร์ม เป็นต้น  



13 

 

 เนื่องจาก JavaScript ช่วยให้ผู้พัฒนา สามารถสร้างเว็บเพจได้ตรงกับความ ต้องการ 

และมีความน่าสนใจมากขึ้น ประกอบกับเป็นภาษาเปิด ที่ใครก็สามารถนำไปใช้ได้ ดังนั้น จึง

ได้รับความนยิมเป็นอย่างสูง มีการใชง้านอย่างกว้างขวาง รวมทั้งได้ถูกกำหนดให้เป็นมาตรฐาน 

โดย ECMA การทำงานของ JavaScript จะต้องมีการแปลความคำสั่ง ซึ่งขั้นตอนนี้จะถูกจัดการ

โดย บราวเซอร์ (เรียกว่าเป็น client-side script) ดังนัน้ JavaScript จงึสามารถทำงานได้ เฉพาะ

บน บราวเซอร์ที่สนับสนุน ซึ่งปัจจุบันบราวเซอร์เกือบทั้งหมดก็สนับสนุน JavaScript แล้ว 

อย่างไรก็ดี สิ่งที่ต้องระวังคือ JavaScript มีการพัฒนาเป็นเวอร์ชั่นใหม่ๆออกมาด้วย (ปัจจุบัน

คือรุน่ 1.5) ดังนัน้ ถ้านำโค้ดของเวอร์ช่ันใหม่ ไปรันบนบราวเซอร์รุ่นเก่าที่ยังไม่สนับสนุน  

ก็อาจจะทำให้เกิด error ได้ 

 
ภาพที ่2.2 JavaScript 

 

 2.4.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานขอ้มูล 

  ฐานข้อมูล หมายถึง กลุ่มของข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กันและถูกนำมารวมกัน

โดยมีโครงสร้างเดียวกัน ถูกควบคุม ดูแลและจัดการโดยซอฟต์แวร์จัดการฐานข้อมูล (DBMS) 

เพื่อตอบสนองความต้องการสารสนเทศขององค์กรและเพื่อการใช้งานร่วมกันของผู้ใช้ เรียก

องค์ประกอบทั้งหมดที่ทำงามรว่มกันเหล่านีว้่า “ระบบฐานขอ้มูล (Database System)” 

 ระบบฐานข้อมูล (Database System) เป็นระบบที่รวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกัน

เข้าไว้ดว้ยกันอย่างมีระบบ มีความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลต่าง ๆ ที่ชัดเจน ในระบบฐานข้อมูลจะ

ประกอบด้วยแฟ้มข้อมูลหลายแฟ้มที่มีข้อมูลเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันเข้าไว้ด้วยกันอย่างเป็นระบบ

และเปิดโอกาสให้ผูใ้ช้สามารถใช้งานและดูแลรักษาป้องกันข้อมูลได้อย่างมปีระสิทธิภาพ โดยมี

ซอฟต์แวร์ที่เปรียบเสมือนสื่อกลางระหว่างผู ้ใช้และโปรแกรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใช้

ฐานขอ้มูลเรียกว่า ระบบจัดการฐานข้อมูลหรอื DBMS (Data Base Management System)  
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มีหน้าที่ช่วยให้ผู้ใช้เข้าถึงข้อมูลได้ง่ายสะดวกและมีประสิทธิภาพ การเข้าถึงข้อมูลของผู้ใช้อาจ

เป็นการสร้างฐานข้อมูลการแก้ไขฐานข้อมูล หรือการตั้งคำถามเพื่อให้ได้ข้อมูลมา โดยผู้ใช้ไม่

จำเป็นต้องรับรู้เกี่ยวกับรายละเอียดภายในโครงสรา้งของฐานขอ้มูล 

 

 2.4.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บไซต์ดว้ยภาษา HTML  

  ภาษา HTML ได้รับการพัฒนามาอย่างต่อเนื ่อง โดย ทิม เบอร์เนอรส์ ลี  

(TimBerners Lee) เป็นผู้ที่เริ่มพัฒนาภาษา HTML สำหรับภาษา mark-up ในปัจจุบัน HTML 

เป็น มาตรฐานหนึ่งของ ISO ซึ่งจัดการโดย World Wide Web Consortium (W3C) โดยที่เวอร์ช่ัน

ล่าสุดที่ม ีการพัฒนาคือ HTML5  

 HTML5 ย่อมาจาก Hyper Text Markup Language, version 5 HTML5 เป็น 

ภาษาคอมพิวเตอร์ที่พัฒนามาจากภาษา HTML ที่มีจุดเด่นมากกว่าเวอร์ชั่นก่อนหน้านี้ HTML 

4.01 และ XHTML 1.1 แต่รูปแบบลักษณะของการใช้งานจะเป็นมาตรฐานเดียวกันกับ HTML 4 

ถึงแม้ว่า HTML 5 จะเป็นเวอร์ชั่นที่ถูกพัฒนาให้มีการท างานที่หลากหลายมากกว่ารุ่นอื่นแล้ว 

แตก่ระนัน้ก็ยัง เป็นเวอร์ช่ันที่ยังไม่สมบูรณ์แบบ สาเหตุมาจากหน่วยงานหลัก 2 หน่วยงานนั้นมี

มาตรฐานไม่ เหมอืนกันหน่วยงานหลัก 2 หนว่ยที่วา่นีค้ือ W3C (World Wide Web Consortium) 

จะมีหน้าที่รับผิดชอบการพัฒนาเทคโนโลยี HTML อย่างเป็นทางการ แต่หลังจากออก HTML4 

ออกมาก็เกิดความล่าช้าในการพัฒนา HTML4 ของ W3C จึงทำให้ตัวแทนของบริษัทไอทียักษ์

ใหญ่ ๆ เช่นแอปเปิล โอเปร่า มอซซิลลา ได้จับมือกันเป็นกลุ่ม WHATWG (Web Hypertext 

Application Technology Working Group) พัฒนาสเป็คของ HTML5 ออกมา 

 

 2.4.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บไซต์ดว้ยภาษา PHP  

  PHP คือภาษาคอมพิวเตอร์จำพวก scripting language ภาษาจำพวกนี้คำสั่ง

ต่าง ๆ จะเก็บอยู่ในไฟล์ที่เรียกว่า script และเวลาใช้งานต้องอาศัยตัวแปรชุดคำสั่ง ตัวอย่างของ

ภาษา สคริปต์เชน่ JavaScript, Perl เป็นต้น  

  ลักษณะของ PHP ที่แตกต่างจากภาษาสคริปต์แบบอื่น ๆ คือ PHP ได้รับการ

พัฒนา และออกแบบมา เพื่อใช้งานในการสร้างเอกสารแบบ HTML โดยสามารถสอดแทรก

หรอืแก้ไข เนือ้หาได้โดยอัตโนมัติ ดังนัน้จงึกล่าวว่า PHP เป็นภาษาที่เรยีกว่า server - side หรือ 

HTML embedded scripting language นั้นคือในทุก ๆ ครั ้งก่อนที่เครื ่องคอมพิวเตอร์ซ ึ่ง
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ให้บริการเป็น Web server จะส่งหน้าเว็บเพจที่เขียนด้วย PHP ให้เรา มันจะทำการประมวลผล

ตามคำสั่งที่มีอยู่ใหเ้สร็จ เสียก่อน แล้วจึงค่อยส่งผลลัพธ์ที่ได้ให้เรา ผลลัพธ์ที่ได้นัน้ก็คือเว็บเพจ

ที่เราเห็นนั่นเอง ถือได้ว่า PHP เป็นเครื่องมือที่สำคัญชนิดหนึ่งที ่ช่วยให้เราสามารถสร้าง 

Dynamic Web pages (เว็บเพจที่มี การโต้ตอบกับผู้ใช้) ได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีลูกเล่น

มากขึ้น 

   PHP เป็นผลงานที่เติบโตมาจากกลุ่มของนักพัฒนาในเชิงเปิดเผยรหัสต้นฉบับ 

หรือ Open Source ดังนั้น PHP จึงมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว และแพร่หลายโดยเฉพาะอย่าง

ยิ่งเมื่อใช้ ร่วมกับ Apache Web sever ระบบปฏิบัติอย่างเช่น Linux หรือ FreeBSD เป็นต้น ใน

ปัจจุบัน PHP สามารถใช่รว่มกับ Web Server หลายๆตัวบนระบบปฏิบัติการอย่างเช่น Windows 

95/98/NT เป็นต้น. 

 ภาพที ่2.3 PHP 

 

2.4.6 ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดคำสั่ง CSS เพื่อการตกแตง่เว็บไซต์  

  CSS ย่อมาจาก Cascading Style Sheet มักเรียกโดยย่อวา่ "สไตล์ชีต" คอืภาษา

ที่ ใช้เป็นส่วนของการจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML โดยที่ CSS กำหนดกฎเกณฑ์ใน

การระบุ 19 รูปแบบ (หรือ "Style") ของเนื้อหาในเอกสาร อันได้แก่ สีของข้อความ สีพื้นหลัง 

ประเภทตัวอักษร และการจัดวางข้อความ ซึ่งการกำหนดรูปแบบ หรือ Style นี้ใช้หลักการของ

การแยกเนื้อหา เอกสาร HTML ออกจากคำสั่งที่ใช้ในการจัดรูปแบบการแสดงผลกำหนดให้

รูปแบบของการ แสดงผลเอกสาร ไม่ขึน้อยู่กับเนือ้หาของเอกสาร เพื่อให้งา่ยต่อการจัดรูปแบบ

การแสดงผลลัพธ์ ของเอกสาร HTML โดยเฉพาะในกรณีที่มีการเปลี่ยนแปลงเนื้อหาเอกสาร

บ่อยครั้ง หรือต้องการ ควบคุมให้รูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML มีลักษณะของความ
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สม่ำเสมอทั่วกันทุกหน้าเอกสาร ภายในเว็บไซต์เดียวกัน โดยกฎเกณฑ์ในการกำหนดรูปแบบ 

(Style) เอกสาร HTML ถูกเพิ่มเข้ามา ครั้งแรกใน HTML 4.0 เมื่อปีพ.ศ. 2539 ในรูปแบบของ 

CSS level 1 Recommendations ที่กำหนด โดย องค์กร World Wide Web Consortium หรือ 

W3C  

  โดยในปัจจุบันเว็บไซต์ส่วนใหญ่จะนิยมใช้งาน CSS กันเพิ่มมากขึ้น ทั ้งนี้

เนื่องจาก CSS มีความสามารถในการตบแต่งการแสดงผลข้อมูลหน้าเว็บเพจที่เหนอืกว่า HTML 

โดยปรกติอยู่ มาก บางเว็บไซต์ที่เราเห็นกันใน Internet แถบจะเรียกได้วา่ใช้ CSS ล้วน ๆ ในการ

ออกแบบ Layout หนา้เว็บเพจเลยทีเดียว  

  การเขียน CSS มีได้หลายรูปแบบในการจัดเก็บโค้ด หลัก ๆ ก็จะมอียู่ 3 รูปแบบ 

ดังนี้  

  1) Inline Style Sheet  

  2) Embed Style Sheet  

  3) External Style Sheet 

   ซึ่งในแต่ละแบบก็จะมีวัตถุประสงค์ในการใช้งานแตกต่างกันไป แต่รูปแบบ  

ไวยากรณ์ของภาษา CSS ยังคงเหมือนเดิม เพียงแต่เปลี่ยนรูปแบบการจัดเก็บโค้ดของ CSS ไว้ 

แตกต่างกันเท่านั้นเอง 

 
ภาพที ่2.4 CSS 
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 2.4.7 ทฤษฎีที่เกี่ยวกับการออกแบบเว็บเพจ 

  2.4.7.1 ทฤษฎีส ี

   ทฤษฎีสี หมายถึง ลักษณะกระทบต่อสายตาให้เห็นเป็นสีมีผลถึง

จิตวิทยาคือมีอำนาจให้เกิดความเข้มของแสงที่อารมณ์และความรู้สึกได้ การที่ได้เห็นสีจาก

สายตา จะส่งความรู้สึกไปยังสมองทำให้เกิดความรู้สึก ต่างๆตามอิทธิพลของสี เช่น สดชื่น 

ร้อน ตื่นเต้น เศร้า สีมีความหมายอย่างมากเพราะศิลปินต้องการใช้สีเป็นสื่อสร้างความ

ประทับใจในผลงานของศลิปะและสะท้อนความประทับใจนั้นให้บังเกิดแก่ผูดู้มนุษย์เกี่ยวข้องกับ

สีตา่งๆ อยู่ตลอดเวลาเพราะทุกสิ่งที่อยู่รอบตัวนั้นลว้นแต่มีสสีันแตกต่างกันมากมาย สีเป็นสิ่งที่

ควรศึกษาเพื่อประโยชน์กับตนเองและ ผู้สร้างงานจิตรกรรมเพราะเรื่องราวองสีนั้นมีหลักวิชา

เป็นวิทยาศาสตร์จึงควรทำความเข้าใจวิทยาศาสตร์ ของสีจะบรรลุผลสำเร็จในงานมากขึ้น ถ้า

ไม่เข้าใจเรื่องสดีีพอสมควร ถ้าได้ศกึษาเรื่องสีดีพอแล้วงานศิลปะก็จะประสบความสมบูรณ์เป็น

อย่างยิ่ง 

  2.4.7.2 ทฤษฎีแรงจูงใจ  

   การจูงใจเป็นกระบวนการที่บุคคลถูกกระตุ้นจากสิ่งเร้าโดยจงใจให้

กระทำ หรือดิ้นรนเพื่อให้บรรลุจุดประสงค์บางอย่างซึ่งจะเห็นได้พฤติกรรมที่เกิดจากการจูงใจ

เป็น พฤติกรรมที่มิใช่เป็นเพียงการตอบสนองสิ่งเร้าปกติธรรมดา ยกตัวอย่างลักษณะของการ

ตอบสนอง สิ่งเร้าปกติคือ การขานรับเมื่อได้ยินเสียงเรียก แต่การตอบสนองสิ่งเร้าจัดว่าเป็น

พฤติกรรมที่เกิด จากการจูงใจเช่น พนักงานตั้งใจทำงานเพื่อหวังความดีความชองเป็นกรณี

พิเศษ 

  2.4.7.3 หลักการออกแบบไซต์  

   หลักการออกแบบหน้าเว็บจะต้องมีส่วนประกอบของหน้าเว็บ จำแนก 

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

คอลัมน์การเชื่อมโยง (Page Sidebar) และส่วนท้ายของหน้าเว็บ (Page Footer) การกำหนด

รูปแบบ ตัวอักษร ไม่ควรกำหนดชนิดของตัวอักษรที่ใช้แสดงผลบนเว็บเพจมากกว่า 2 ชนิด แต่

ถ้าต้องการ สร้างความแตกต่างให้กับข้อความสามารถกำหนดรูปแบบอื่นได้ ควรเลือกใช้ชนิด

ของตัวอักษรที่ เป็นมาตรฐาน และจัดลำดับตัวอักษรที่ต้องการไว้ในลำดับแรก ไม่ควรใช้วิธีขีด

เส้นใต้ : Underline เพราะอาจสับสนกับ Link การกำหนดขนาดตัวอักษร ไม่ควรกำหนดขนาด
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ของตัวอักษรที่แน่นอน ตายตัวไว้ เว็บบราวเซอร์ทั่วไปจะมีเครื่องมือสำหรับปรับขนาดตัวอักษร 

Text Size ควรใหผู้ช้มมี โอกาสเลือกขนาดตัวอักษรที่เหมาะกับผูช้ม 

 2.4.8 ทฤษฎีที่เกี่ยวกับการเขียนผังงาน  

  2.4.8.1 Flowchart หรือ ผังงาน คือ รูปภาพหรือสัญลักษณ์ ที ่เขียนแทน

คำอธิบาย ข้อความหรือคำพูดที่ใช้อัลกอริทึม เพราะการที่จะเข้าใจขั้นตอนได้ง่ายและตรงกัน

นั้น การใชค้ำพูด หรอืข้อความอาจทำได้ยากกว่าการใช้รูปภาพหรอืสัญลักษณ์ ผังงานสามารถ

แบ่งได้เป็น 2 ประเภท ใหญ่ ๆ คือ  

   1) ผังงานระบบ (System Flowchart)  

   2) ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) 

  2.4.8.2 ผังงานระบบ (System Flowchart)  

   เป็นผังแสดงขั้นตอนการทำงานภายในระบบ คำว่าระบบงาน หมายถึง

ส่วน ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับงานทั้งหมด ทั้งวัสดุ เครื่องจักร อุปกรณ์ และบุคลากร แสดงขั้นตอน

เริ่มตน้ ว่ามีเอกสารเบื้องต้นเริ่มจากส่วนใดของระบบผ่านไปยังหน่วยงานใด มีกิจกรรมอะไรใน

หน่วยงาน นั้น ส่งงานต่อไปที่ใดจึงจะเสร็จสิ้น บางส่วนจะเกี ่ยวกับคน บางส่วนเกี ่ยวกับ

คอมพิวเตอร์ ต้องนำ ส่วนที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์มาเขียนโปรแกรม ทั้งแสดงรายละเอียดการ

ทำงาน แยกเป็น Program Flowchart 

  2.4.8.3 ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart)  

   เป็นผังแสดงลำดับขั้นตอนการทำงานในโปรแกรม มีส่วนแสดงการ

ทำงาน ในขั้นการรับข้อมูล การคำนวณหรือประมวลผล และการแสดงผลลัพธ์ เรียกอีกอย่าง

หนึ่งได้ว่า ผัง การเขียนโปรแกรม หรอื ผังงาน 

  2.4.8.4 การเขียนผังงานที่ดี 

    - ใช้สัญลักษณ์ตามที่กำหนดไว้  

    - ใช้ลูกศรแสดงทิศทางการไหลของข้อมูลจากบนลงล่าง หรือจาก

ซ้ายไปขวา  

    - คำอธิบายในภาพควรสั้นกะทัดรัด และเข้าใจง่าย  

    - ทุกแผนภาพต้องมีลูกศรแสดงทิศทางเข้า – ออก  

    -ไม่ควรโยงเส้นเชื ่อมผังงานที ่อยู ่ไกลมาก ๆ ควรใช้สัญลักษณ์

จุดเชื่อม ต่อ แทน 22  
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    - ผังงานควรมีการทดสอบความถูกต้องของการทำงานก่อนนำไป

เขียน โปรแกรม  

  2.4.8.5 ข้อจำกัดของผังงาน  

   ผู้เขียนโปรแกรมบางคนไม่นิยมเขียนผังงานก่อนการเขียนโปรแกรม 

เพราะ เห็นว่าเสียเวลา นอกจากนีแ้ล้ว ยังมีขอ้จำกัดอื่น ๆ อีกคือ  

   1) ผังงานเป็นการสื่อความหมายระหว่างบุคคลกับบุคคลมากกว่าที่สื่อ 

ความหมายระหว่างบุคคลกับเครื่อง เพราะผังงานไม่ขึ้นกับภาษาคอมพิวเตอร์  ภาษาใดภาษา

หนึ่ง ทำให้เครื่องไม่สามารถรับและเข้าใจได้ว่าในผังงานนั้นต้องการ ให้ทำอะไร  

   2) ในบางครั ้ง เมื ่อพิจารณาจากผังงาน จะไม่สามารถทราบได้ว่า 

ขั ้นตอน การทำงานใดสำคัญกว่ากัน เพราะทุก ๆ ขั ้นตอนจะใช้รูปภาพหรือสัญลักษณ์ใน 

ลักษณะเดียวกัน  

   3) การเขียนผังงานเป็นการสิ้นเปลือง เพราะจะต้องใช้กระดาษและ 

อุปกรณ์อื่น ๆ เพื่อประกอบการเขียนภาพ ซึ่งไม่สามารถเขียนด้วยมืออย่างเดียวได้  และใน

บางครัง้ การเขียนผังงานอาจจะต้องใช้กระดาษมากกว่า 1 แผ่น หรอื 1 หนา้ ซึ่งถ้าเป็นข้อความ

อธิบายอาจจะใช้เพียง 2-3 บรรทัดเท่านั้น 

  2.4.8.6 หลักในการเขียนผังงาน  

   การเขียนผังงานนั้น ไม่มีวิธีการที่แน่ชัดว่าจะต้องใช้คำสั่งอะไรบ้าง 

ทั้งนี้ขึ้นอยู่ กับลักษณะของงานที่จะทำ ซึ่งลักษณะงานจะมีอยู่ 3 ขั้นตอน คือ การรับข้อมูล 

(Input) การ ประมวลผล (Process) และการแสดงผลลัพธ์ (Output) การศึกษาลำดับขั้นตอนใน

การทำงานของ ผังงาน ให้สังเกตจากลูกศรที่แสดงทิศทางการไหลของข้อมูลในผังงานเป็นหลัก

ในการเขียนเขียนผังงาน จะต้องคำนึงถึงสิ่งต่าง ๆ ต่อไปนี้  

   1. ใช้สัญลักษณ์ที่มรีูปแบบเป็นมาตรฐาน  

   2. ขนาดของสัญลักษณ์ขึ้นอยู่กับความเหมาะสม 

   3. ควรเขียนทิศทางการไหลของข้อมูล เริ่มจากบบนลงล่าง หรือจาก

ซ้าย ไปขวา และควรทำหัวลูกศรกำกับทิศทางดว้ย  

   4. การเขียนคำอธิบายให้เขียนภายในสัญลักษณ์ ใช้ข้อความที่เข้าใจ

งา่ย สั้นและชัดเจน  
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   5. พยายามให้เกิดจุดตัดน้อยที่สุด หรืออาจใช้สัญลักษณ์ที่เรียกว่า” 

ตัวเชื่อม” (Connector) แทน เพื่อหลักเลี่ยงขอ้ผดิพลาดที่อาจเกิดขึ้น  

   6. หากเป็นไปได้ควรเขียนผังงานให้จบภายในหนา้เดียวกัน  

   7. ผังงานที่ดีควรเป็นระเบียบเรียบร้อย สะอาด ชัดเจน เข้าใจและ

ติดตาม ขั้นตอนได้ง่าย จุดเริ่มต้นและสิ้นสุดของงาน ควรมีเพียงจุดเดียว 

 

 2.4.9 เครื่องมือที่ใชใ้นการทำโครงงาน 

  2.4.9.1 Hardware (ฮาร์ดแวร์) คือ ชิ้นส่วนหรืออุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ประกอบกัน

ขึ้นเป็น เครื่องคอมพิวเตอร์ โดยจะประกอบด้วยอุปกรณ์ทางด้านอิเล็กทรอนิกส์ที่ควบคุมการ

ประมวลผลข้อมูล การรับข้อมูล การแสดงผลข้อมูลของเครื่องคอมพิวเตอร์ เป็นอุปกรณ์ที่จับ

ต้อง สัมผัส และสามารถ มองเห็นได้อย่างเป็นรูปธรรม มีทั ้งที ่ติดตั ้งภายในตัวเครื ่อง

คอมพิวเตอร์ (Case) และ เชื่อมตอ่ภายนอก เครื่องคอมพวิเตอร์ สามารถแบ่งส่วนประกอบของ

ฮารด์แวร์ออกได้เป็น 5 หนว่ยที่สำคัญ ดังนี้ 

  1) หน่วยรับข้อมูล (Input Unit) ทำหน้าที่ในการรับโปรแกรม และข้อมูลเข้าสู่

คอมพิวเตอร์ ตัวอย่างอุปกรณ์ที ่ใช้ในการรับข้อมูลเข้า ได้แก่ แป้นพิมพ์หรือคีย์บอร์ด 

(Keyboard) เครื่องสแกนต่าง ๆ เชน่ เครื่องรูดบัตร สแกนเนอร์ ฯลฯ  

  2) หน่วยความจำ (Memory Unit) ทำหน้าที่เก็บโปรแกรมหรือข้อมูลที่รับมา

จากหน่วยรับข้อมูล เพื่อเตรียมส่งให้หน่วยประมวลผลกลางทำการประมวลผล และรับผลลัพธ์

ที่ได้จากการประมวลผล เพื่อ เตรียมส่งออกหน่วยแสดงข้อมูลต่อไป  

  3) หน่วยประมวลผลกลาง (CPU หรือ Central Processing Unit) ทำหน้าที่

ปฏิบัติงานตามคำสั่ง ที่ปรากฏอยู่ในโปรแกรม หน่วยนี้จะประกอบด้วยหน่วยย่อย ๆ อีก 2 

หน่วย ได้แก่ หน่วยคำนวณเลขคณิต และตรรกวิทยา (ALU หรือArithmetic and Logical Unit) 

และ หนว่ยควบคุม (CU หรอื Control Unit) 

  4) หน่วยเก็บข้อมูลสำรอง (Secondary Storage) ทำหน้าที่เก็บข้อมูลหรือ

โปรแกรมที่จะป้อนเข้าสู่หน่วยความจำหลักภายในเครื่องก่อนทำการประมวลผลโดย ซีพียู 

รวมทั้งเป็นแหล่งเก็บผลลัพธ์จากการประมวลผลด้วย เพื่อการใชง้านในภายหลัง 

  5) หนว่ยแสดงข้อมูล (Output Unit) ทำหนา้ที่แสดงผลลัพธ์จากการประมวลผล  
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 2.4.9.2 ซอฟต์แวร ์(Software) คือ โปรแกรมหรือชุดคำสั่ง ที่จะสั่งและควบคุมให้ฮาร์ด

แวร็คอมพิวเตอร์ทำงานเราไม่สามารถจับต้องซอฟต์แวร์ได้โดยตรงเหมือนกับตัวฮาร์ดแวร์ 

เพราะซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมนี้จะถูกจัดเก็บอยู่ในสื่อที่ใช้ในการบันทึกข้อมูล เช่น แผ่นดิสก์ 

ซอฟต์แวร ์ที่มักติดตัง้ไว้ในฮาร์ดดสิก์เพื่อทำงานทันที่ที่เปิดเครื่องคือซอฟต์แวร์ระบบปฏิบัติการ 

สรุปแล้ว ซอฟต์แวร์ คือโปรแกรมชุดคำสั่งไว้ควบคุมคอมพิวเตอร์ให้ทำงานโดยซอฟต์แวร์จะ

แบ่งเป็น 2 ชนิดคอื 

  1) ซอฟต์แวร์ระบบ (System Software) คือโปรแกรมที่ใช้ในการควบคุมระบบ

การทำงานของ เครื่องคอมพิวเตอร์ทั้งหมด เช่น การบูทเครื่อง การสำเนาข้อมูล การจัดการ

ระบบของดิสก์ ชุดคำสั่งที่ เขียนเป็นคำสั่งสำเร็จรูปโดยผู้ผลิตเครื่องคอมพิวเตอร์และมีมา

พร้อมแล้วจากโรงงานผลิต การทำงานหรือ การประมวลผลของซอฟต์แวร์เหล่านี้ขึ้นกับเครื่อง

คอมพิวเตอร์แต่ละเครื่องระบบของซอฟต์แวร์เหล่านี้ ออกแบบมาเพื่อการปฏิบัติควบคุมและมี

ความสามารถในการยืดหยุ่นการประมวลผลของเครื่อง คอมพิวเตอร์  

แบ่งออกเป็น 4 ประเภท คือ  

  - โปรแกรมระบบปฏิบัติการ (Operating System) เป็นโปรแกรมที่ใช้ควบคุม

และติดตอ่กับ อุปกรณ์ต่าง ๆ ของเครื่องคอมพิวเตอร์โดยเฉพาะการจัดการระบบของดสิก์ การ

บริหารหน่วยความจำของ  ระบบ กล่าวโดยสรุปคือ หากจะทำงานใดงานหนึ ่งโดยใช้

คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในการทำงานแล้ว จะต้องติดต่อกับซอฟต์แวร์ระบบก่อน ถ้าขาด

ซอฟต์แวร์ชนิดนี้จะทำให้เครื่องคอมพิวเตอร์ไม่สามารถ  ทำงานได้ ตัวอย่างของซอฟต์แวร์

ประเภทนี้ได้แก่ โปรแกรมระบบปฏิบัติการ DOS Unix Windows (เวอร์ ชั่นต่าง ๆ เช่น 95 98 

me 2000 NT) Sun OS/2 Warp Netware และ Linux  

  - ตัวแปลภาษาจาก Source Code ให้เป็น Object Code (แปลจากภาษาที่มนุษย์

เข้าใจให้เป็น ภาษาที่เครื่องเข้าใจเปรียบเสมือนล่ามแปลภาษา) เป็นซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการ

แปลภาษาแบ่งออกเป็น 2 ประเภทคือ คอมไพเลอร์ (Compiler) และอินเตอร์พรีเตอร์ 

(Interpreter) คอมไพเลอร์จะแปลคำสั่งใน โปรแกรมทั้งหมดก่อนแล้วทำการลิงค์ (Link) เพื่อให้

ได้คำส่งที่เครื่องคอมพิวเตอร์เข้าใจ ส่วนอินเตอร์พีทเตอร์จะแปลทีละประโยคคำสั่งแล้วทำงาน

ตามประโยคคำสั่งนั้นการจะเลือกใช้ตัวแปลภาษาแบบใดนั้นจะ ขึน้อยู่กับภาษาที่ใช้ในการเขียน
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โปรแกรม เช่น ภาษาเบสิก (Basic) ภาษาปาสคาล (Pascal) ภาษาซี (C) ภาษาจาวา (Java) 

ภาษาโคบอล (Cobol) ภาษา SQL ภาษา HTML เป็นต้น  

  - ยูทิลติีโ้ปรแกรม (Utility Program) คือ ซอฟต์แวรเ์สริมช่วยใหเ้ครื่องทำงานมี

ประสิทธิภาพมาก ขึ้น เช่น ช่วยในการตรวจสอบดิสก์ ช่วยในการจัดเก็บข้อมูลในดิสก์ ช่วย

สำเนาข้อมูล ช่วยซ่อมอาการชำรุด ของดสิก์ ช่วยค้นหาและกำจัดไวรัส ฯลฯ เป็นต้น โปรแกรม

ในกลุ่มนี้ได้แก่โปรแกรม Norton WinZip Scan virus Sidekick Scandisk Screen Saver ฯลฯ เป็น

ต้น  

  - ติดตั้งและปรับปรุงระบบ (Diagnostic Program) เป็นซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการ

ติดตั้งระบบเพื่อให้ คอมพิวเตอร์สามารถติดต่อและใช้งานอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่นำมาติดตั้งระบบ 

ได้แก่ โปรแกรม 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) ซอฟต์แวร์ประยุกต์ (Application Software) เป็นซอฟต์แวร์ที่ถูกจัดทำขึ้น

เพื่อใช้งานเฉพาะ ด้านหรือเฉพาะองค์กรใดองค์กรหนึ่ง ซอฟต์แวร์ประเภทนี้มักสร้างขึ้นโดย

บริษัทผู้ผลิตซอฟต์แวร์ที่มีความ ชำนาญด้านนั้น ๆ โดยเฉพาะ หรือออกแบบและสร้างโดย

บุคลากรในฝ่ายคอมพิวเตอร์ขององค์กรก็ได้ ต้อง มีทีมงานในการดำเนินการวิเคราะห์และ

ออกแบบระบบงานอย่างรอบคอบ เมื่อออกแบบระบบงานใหม่ได้ แล้ว จงึลงมือสร้างโปรแกรม

จนเสร็จแล้วทำการทดสอบโปรแกรมให้สามารถทำงานได้ถูกต้องแน่นอน จน  สามารถทำงาน

ได้จริง ตัวอย่างซอฟต์แวร์ประเภทนี้ได้แก่ ซอฟต์แวร์ด้านงานบุคลากร ซอฟต์แวร์ ระบบงาน

บัญชี ซอฟต์แวร์ระบบสินค้าคงคลัง ซอฟต์แวร์ของการรถไฟ ซอฟต์แวร์ของธุรกิจธนาคาร  

ซอฟต์แวรข์องธุรกิจประกันภัย ซอฟต์แวรข์องการบินไทย ซอฟต์แวรบ์ริหารการศึกษาเป็นต้น  

  3) โปรแกรมสำเร็จรูป (Package Software) คือ ซอฟต์แวร์ที่สร้างขึ้นเพื่อใช้ใน

สำนักงานทั่ว ๆ ไป สร้างโดยบริษัทที่มีความชำนาญในด้านนั้น ๆ โดยเฉพาะมีการปรับปรุงรุ่น 

(Version) ของซอฟต์แวร์ให้ มีประสิทธิภาพสูงขึน้อยู่เสมอ (“ซอฟต์แวร”์, 2555: ออนไลน์) โดย

การพัฒนาระบบได้มกีารใชซ้อฟต์แวร์ ดังน 

 

  2.4.9.3 Visual Studio Code หรือ VSCode เป็นโปรแกรม Code Editor ที่ใช้ใน

การแก้ไขและ ปรับแต่งโค้ด จากค่ายไมโครซอฟท์ มีการพัฒนาออกมาในรูปแบบของ Open 

Source เหมาะสำหรับ นักพัฒนาโปรแกรมที่ต้องการใช้งานข้ามแพลตฟอร์ม รองรับการใช้งาน



23 

 

ทั้งบน Windows, macOS และ Linux สนับสนุนทั้งภาษา JavaScript, TypeScript และ Node.js 

สามารถเชื่อมต่อกับ Git ได้ นำมาใช้ งานได้ง่ายไม่ซับซ้อน มีเครื่องมือส่วนขยายต่าง ๆ ให้

เลือกใช้อย่างมากมาก ไม่ว่าจะเป็น 1.การเปิดใช้งาน ภาษาอื่น ๆ ทั้ง ภาษา C++, C#, Java, 

Python, PHP หรอื Go 2.Themes 3.Debugger 4.Commands เป็นต้น 

 
ภาพที ่2.5 Visual Studio Code 

 

  2.4.9.4 อะโดบี โฟโตชอป (Adobe Photoshop) เป็นโปรแกรมประยุกต์ที ่มี

ความสามารถใน การจัดการแก้ไขและตกแต่งรูปภาพ (photo editing and retouching) แบบแร

สเตอร์ ผลิตโดยบริษัทอะ โดบีซิสเต็มส์ ซึ่งผลิตโปรแกรมด้านการพิมพ์อีกหลายตัวที่ได้รับ

ความนิยม เช่น Illustrator และ InDesign ปัจจุบันโปรแกรมโฟโตชอปได้พัฒนามาถึงรุ่น CC 

(Creative Cloud) โปรแกรมโฟโตชอปเป็นโปรแกรมที่ มีความสามารถใช้ได้หลายรอบในการ

จัดการไฟล์ข้อมูลรูปภาพที่มีประสิทธิภาพ การทำงานกับไฟล์ข้อมูล รูปภาพของโฟโตชอปนั้น 

ส่วนใหญ่จะทำงานกับไฟล์ข้อมูลรูปภาพที่จัดเก็บข้อมูลรูปภาพแบบ Raster โฟ โตชอปสามารถ

ใช้ในการตกแต่งภาพได้หลากหลาย เช่น ลบตาแดง, ลบรอยแตกของภาพ, ปรับแก้สี, เพิ่ม สี

และแสง หรอืการใส่เอฟเฟกต์ใหก้ับรูป เชน่ ทำภาพสีซีเปีย การทำภาพโมเซคการสร้างภาพพา

โนรามา จากภาพหลายภาพต่อกัน นอกจากนี้ยังใช้ได้ในการตัดต่อภาพ และการซ้อนฉากหลัง

เข้ากับภาพโฟโตชอป สามารถทำงานกับระบบสี RGB, CMYK, Lab และ Grayscale และ

สามารถจัดการกับไฟล์รูปภาพที่สำคัญ ได้ เช่น ไฟล์นามสกุล JPG, GIF, PNG, TIF, TGA โดย
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ไฟล์ที่โฟโตชอปจัดเก็บในรูปแบบเฉพาะของตัว โปรแกรมเอง จะใช้นามสกุลของไฟล์ว่า PSD 

จะสามารถจัดเก็บคุณลักษณะพิเศษของไฟล์ที่เป็นของโฟ โตชอป เชน่ เลเยอร์, ชันแนล, โหมด

สี รวมทั้งสไลด์ ได้ครบถ้วน 

 
ภาพที ่2.6 Adobe Photoshop 

 

  2.4.9.5 โปรแกรมจำลองเซิร์ฟเวอร์แซมป์ (XAMPP) เป็นโปรแกรม Apache 

web server ไว้ จำลอง web server เพื่อทดสอบ สคริปต์หรือเว็บไซต์ในเครื่อง โดยที่ไม่ต้อง

เชื่อมต่อ อินเตอร์เน็ตและไม่ ต้องมีค่าใช้จ่ายใด ๆ ง่ายต่อการติดตั้งและใช้งานโปรแกรม โดย 

XAMPP จะมา พร้อมกับ PHP ภาษา สำหรับพัฒนาเว็บแอพลิเคชั ่นที ่เป็นที่นิยม MySQL 

ฐานข้อมูล Apache ที ่จะทำหน้าที ่เป็นเว็บเซิร์ฟเวอร์  phpMyAdmin ที ่เป็นระบบบริหาร

ฐานขอ้มูลที่พัฒนาโดย PHP เพื่อใช้เช่ือมต่อไปยังฐานข้อมูล สนับสนุน ฐานขอ้มูล MySQL และ 

SQLite นั่นคือโปรแกรม XAMPP จะจำลองเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้งานเป็นทั้ง เครื่องแม่ และ
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เครื่องลูกในเครื่องเดียวกัน ทำาให้ไม่ ต้องเชื่อมต่อกับ Internet ก็สามารถทดสอบเว็บไซต์ ที่

สร้างขึ้น ได้ทุกที่ทุกเวลาปัจจุบันได้รับ ความนยิมจากผู้ใช ้CMS ในการสร้างเว็บไซต์ 

ภาพที ่2.7 XAMPP 

 

  2.4.9.6 อาปาเช (Apache) คือ Web server พัฒนามาจาก HTTPD Web Server 

โดยเจ้า Apache นี้จะทำหน้าที่ในการจัดเก็บ Homepage และส่ง Homepage ไปยัง Browser ที่

มีการเรียกเข้า ยัง Web server ที่เก็บ Homepage นั้นอยู่ ซึ่งปัจจุบันจัดได้ว่าเป็น web server ที่

มี ความน่าเชื่อถือมาก เนื่องจาก เป็นที่นิยมใช้กันทั่วโลก อีกทั้งอาปาเช่ยังเป็นซอฟต์แวร์ แบบ 

โอเพ่นซอร์ส ที่เปิดให้บุคคลทั่วไปสามารถ เข้ามาร่วมพัฒนาส่วนต่าง ๆ ของอาปาเช่ได้ ซึ่งทำ

ให้เกิดเป็น โมดูล ที่เกิดประโยชน์มากมาย เช่น mod_perl,mod_Python หรือ mod_PHP และ

ทำงานรว่มกับภาษาอื่นได้ แทนที่จะเป็นเพียงเซิรฟ์เวอร์ ที่ให้บริการเพียงแค่ HTML อย่างเดียว 

 
ภาพที ่2.8 Apache 

 

  2.4.9.7 โปรแกรมฐานข้อมูล MySQL เป็นโปรแกรมจัดการฐานข้อมูลแบบ 

Relational Database Management System (RDBMS) ซึ่งได้รับการพัฒนาขึน้มาจากชาวสวีเดน 

2 คน ชื่อ David Axmark, Allan Larsson และชาวฟินแลนด์ 1 คน Michael “Monty” Widenius 
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ซึ่งได้จัดตั้งบริษัทที่ชื่อว่า MySQL ซึ่งโปรแกรมจัดการฐานข้อมูลนี้ได้ถูกพัฒนามาตั้งแต่ปี 1979 

แต่ได้เปิดให้ใช้งานจริงเมื่อปี 1996 โปรแกรมMySQL เป็นฐานข้อมูลที่มีการจัดการฐานข้อมูล

แบบโครงสร้าง ซึ่งข้อมูลที่ได้รวบรวมมาจะอยูใน รูปแบบของตารางเพื่อช่วยให้สามารถเข้าหา

และสืบค้นข้อมูลได้ง่ายกว่าการเก็บข้อมูลเป็นไฟล์ ซึ่งการเก็บ  ข้อมูลแบบตารางนั้นส่งผลให้

การทำงานของ MySQL นั้นทำงานได้รวดเร็วและยืดหยุ่น และข้อมูลทุก ๆ ตารางจะเชื่อมโยง

กันทำให้สามารถจัดการข้อมูลต่าง ๆ ได้ตามตอ้งการ  

 
ภาพที ่2.9 MySQL 

 

  2.4.9.8 phpMyAdmin คือโปรแกรมที่ถูกพัฒนาโดยใช้ภาษา PHP เพื่อใช้ในการ

บริหารจัดการ ฐานข้อมูล MySQL แทนการคีย์คeสั่ง เนื่องจากถ้าใช้ฐานข้อมูลที่เป็น MySQL 

บางครั ้งจะมีความลำบาก และยุ ่งยากในการใช้งาน ดังนั ้นจึงมีเครื ่องมือในการจัดการ

ฐานข้อมูล MySQL ขึ้นมาเพื่อให้สามารถ จัดการ ตัวDBMS ที่เป็น MySQL ได้ง่ายและสะดวก

ยิ่งขึ ้น โดย phpMyAdmin ก็ถือเป็นเครื่องมือชนิด หนึ่งในการจัดการนั ้นเอง นอกจากนี ้ 

phpMyAdmin เป็นส่วนต่อประสานที่สร้างโดยภาษาพีเอชพี (PHP) ซึ่งใช้จัดการฐานข้อมูล 

MySQL ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ โดยสามารถที่จะทำการสร้างฐานข้อมูลใหม่ หรือทำ  การสร้าง

ตารางใหม่ๆ และยังมีการทำงานที่ใช้สำหรับการทดสอบการ query ข้อมูลด้วยภาษา SQL 19 

พร้อมกันนั้น ยังสามารถทำการ insert delete update หรอืแมก้ระทั่งใช้คำสั่งต่าง ๆ เหมือนกับ

กันการ ใช้ภาษา SQL ในการสร้างตารางขอ้มูล 
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ภาพที ่2.10 phpMyAdmin 

 

  2.4.9.9 Microsoft Word เป็นโปรแกรมประมวลผลคำเพื่องานการสรา้งเอกสาร

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สะดวกและประหยัดเวลา เหมาะกับการพิมพ์เอกสารทุกประเภท เช่น 

จดหมาย ซอง 21 จดหมาย บันทึกข้อความ รายงาน บทความ ประวัติย่อและยังสามารถ

ตรวจสอบ ทบทวน แก้ไข ปรับปรุง ความถูกต้องในการพิมพ์เอกสารได้อย่างง่ายดาย สามารถ

ตรวจสอบ สะกดคำ และหลักไวยากรณ์ เพิ่มตาราง เพิ่มกราฟฟิก ในเอกสารได้อย่างง่ายดาย 

หรือ เพิ่ม เติมข้อมูลได้ตลอดเวลา และยังสามารถตกแต่งเอกสารให้สวยงามได้ตามที่ต้องการ 

ส่วนประกอบหลักของโปรแกรม Microsoft Word (ไมโครซอฟท์ เวิร์ด)  

 1. แถบชื่อเรื่อง (Title Bar) = เป็นส่วนที่ใช้แสดงช่ือโปรแกรม และชื่อไฟล์ที่ได้เปิดขึน้มา  

 2. แถบเครื่องมือดว่น (Quick Access) = เป็นส่วนที่ใช้แสดงคำสั่งที่ใชง้านบ่อย  

 3. ปุ่ม File (แฟ้ม) = เป็นส่วนที่ทำหน้าที่จัดเก็บคำสั่ง ที่ใช้ในการทำงานเอกสาร  เช่น 

New Open Save และ Print เป็นต้น  

 4. ปุ่มควบคุม = เป็นส่วนที่ใชค้วบคุมการเปิด หรอืปิดหนา้ต่างโปรแกรม  

 5. ริบบอน (Ribbon) = เป็นส่วนที่ใช้แสดงรายการคำสั่งต่าง ๆ ที่ใช้ในการทำงานกับ

เอกสาร  

 6. พืน้ที่การทำงาน = เป็นส่วนที่ใช้ในการแสดงรายละเอียดต่าง ๆ ขึน้ภายในเอกสาร  

 7. แถบสถานะ (Status Bar) = เป็นส่วนที่ใช้แสดงจำนวนหน้ากระดาษ และจำนาน

ตัวอักษร ที่ใชใ้นเอกสาร  
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ภาพที ่2.11 Microsoft Word 

 

2.5 เครือ่งมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

2.5.1 แผนภูมกิ้างปลา (Fishbone Diagram) 

ทฤษฎีก้างปลา หรือเรียกเป็นทางการว่า แผนผังสาเหตุและผล (Cause and Effect 

Diagram)แผนผังสาเหตุและผลเป็นแผนผังที่แสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างปัญหา (Problem)กับ

สาเหตุทั้งหมดที่เป็นไปได้ที่อาจก่อใหเ้กิดปัญหานั้น (Possible Cause) เราอาจคุ้นเคยกับแผนผัง

สาเหตุและผล ในชื่อของ "ผังก้างปลา (Fish Bone Diagram)" เนื่องจากหน้าตาแผนภูมิมีลักษณะ

คล้ายปลาที่เหลือแต่ก้าง หรือหลายๆ คนอาจรู ้ จักในชื่อของแผนผัง  อิชิกาว่า (Ishikawa 

Diagram) ซึ่งได้รับการพัฒนาครั้งแรกเมื่อปี ค.ศ.1943 โดย ศาสตราจารย์คาโอรุ อิชิกาว่าแห่ง

มหาวิทยาลัยโตเกียว โดยมีหลักการใชท้ฤษฎีดังกล่าวดังนี้ 

1) เมื่อตอ้งการคน้หาสาเหตุแหง่ปัญหา 

2) เมื ่อต้องการทำการศึกษา ทำความเข้าใจ หรือทำความรู ้จัก เกี ่ยวกับ

กระบวนการอื่น ๆ เพราะว่าโดยส่วนใหญ่พนักงานจะรู้ปัญหาเฉพาะในพื้นที่ของตนเท่านั้น แต่

เมื่อมีการ ทำผังก้างปลาแล้ว จะทำให้เราสามารถรู้กระบวนการของแผนกอื่นได้งา่ยขึ้น 

3) เมื่อต้องการให้เป็นแนวทางใน การระดมสมอง ซึ่งจะช่วยให้ทุก ๆ คนให้

ความสนใจในปัญหาของกลุ่มซึ่งแสดงไว้ที่หัวปลา 



29 

 

การกำหนดหัวข้อปัญหาควรกำหนดให้ชัดเจนและมีความเป็นไปได้ ซึ่งหากเรากำหนด

ประโยคปัญหานีไ้ม่ชัดเจนตั้งแต่แรกแล้ว จะทำให้เราใช้เวลามากในการค้นหา สาเหตุ และจะใช้

เวลานานในการทำผังก้างปลาการกำหนดปัญหาที่หัวปลา เช่น อัตราของเสีย อัตราชั่วโมงการ

ทำงานของคนที่ไม่มีประสิทธิภาพ อัตราการเกิดอุบัติเหตุ หรืออัตราต้นทุนต่อสินค้าหนึ่งชิ้น  

เป็นต้น ซึ่งจะเห็นได้ว่า ควรกำหนดหัวข้อปัญหาในเชิงลบเทคนิคการระดมความคิดเพื่อจะได้

ก้างปลาที่ละเอียดสวยงาม คือ การถาม ทำไม ทำไม ทำไม ในการเขียนแต่ละก้างย่อย ๆ

 

ภาพที ่2.12 รปูแบบการเขียนแผนภูมกิ้างปลา (Fishbone Diagram) 

ผังก้างปลาประกอบด้วยส่วนต่างๆ ดังตอ่ไปนี้ 

ส่วนปัญหาหรอืผลลัพธ์ (Problem or Effect) ซึ่งจะแสดงอยู่ที่หัวปลา  

ส่วนสาเหตุ (Causes) จะสามารถแยกย่อยออกได้อกีเป็น 

      - ปัจจัย (Factors) ที่สง่ผลกระทบต่อปัญหา (หัวปลา) 

      - สาเหตุหลัก  

      - สาเหตุย่อย  

ซึ่งสาเหตุของปัญหา จะเขียนไว้ในก้างปลาแต่ละก้าง ก้างย่อยเป็นสาเหตุของ  

ก้างรองและก้างรองเป็นสาเหตุของก้างหลัก เป็นต้น หลักการเบื้องต้นของแผนภูมิ  ก้างปลา 

(fishbone diagram) คือการใส่ช่ือของปัญหาที่ตอ้งการวิเคราะห ์ลงทางดา้นขวาสุด หรอืซ้ายสุด

ของแผนภูมิ โดยมีเส้นหลักตามแนวยาวของกระดูกสันหลัง จากนั้นใส่ชื่อของ  ปัญหาย่อย ซึ่ง

เป็นสาเหตุของปัญหาหลัก 3 - 6 หัวข้อ โดยลากเป็นเส้นก้างปลา (sub-bone) ทำมุมเฉียงจาก
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เส้นหลัก เส้นก้างปลาแต่ละเส้นให้ใส่ชื่อของสิ่งที่ทำให้เกิดปัญหานั้นขึ้นมา ระดับของปัญหา

สามารถแบ่งย่อยลงไปได้อีก ถ้าปัญหานั้นยังมีสาเหตุที ่เป็นองค์ประกอบย่อย  ลงไปอีก 

โดยทั่วไปมักจะมีการแบ่งระดับของสาเหตุย่อยลงไปมากที่สุด 4 – 5 ระดับ เมื่อมีข้อมูลใน

แผนภูมิที่สมบูรณ์แล้ว จะทำให้มองเห็นภาพขององค์ประกอบทั้งหมด ที่จะเป็นสาเหตุ ของ

ปัญหาที่เกิดขึน้ 

 2.5.2 แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram: DFD) 

 เป็นแบบจำลองกระบวนการที ่นำมาใช้กับการวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิง

โครงสร้าง ที ่มีการนำมาใช้ตั ้งแต่ยุคที่มีการเริ ่มใช้ภาษาระดับสูงอย่างภาษาโคบอล โดย

แผนภาพกระแสข้อมูลจะแสดงความสัมพันธ์ระหว่างโปรเซส (Processes) กับข้อมูล (Data) ที่

เกี่ยวข้อง โดยข้อมูลในแผนภาพจะทำให้ทราบว่า ข้อมูลมาจากไหน ข้อมูลไปที่ไหน ข้อมูลเก็บไว้

ที่ใด เกิดเหตุการณใ์ดกับข้อมูลในระหว่างทาง 

 แผนกระแสข้อมูลจะแสดงภาพรวมของระบบ และรายละเอียดเกี่ยวกับโปรเซสกับ

ข้อมูล แต่ในบางครั้ง หากต้องการกำหนดรายละเอียดที่นอกเหนือไปจากนี้ นักวิเคราะห์ระบบ

อาจจำเป็นต้องใช้เครื่องมอือื่นเข้าช่วย เชน่ ข้อความสั้น ๆ ที่อา่นแลว้ง่ายต่อการทำความเข้าใจ 

  1) วัตถุประสงค์ของแผนภาพกระแสขอ้มูล 

   1.1) เป็นแผนรูปที่สรุปรวมข้อมูลทั ้งหมดที่ได้จากการวิเคราะห์ใน

รูปแบบของการพัฒนาเชงิโครงสร้าง 

   1.2) เป็นข้อตกลงรว่มกันระหว่างนักวิเคราะหร์ะบบกับผูใ้ช้งาน 

   1.3) เป็นแผนรูปที่นำไปใช้ประโยชน์ต่อไปในขั้นตอนของการออกแบบ

ระบบ 

   1.4) เป็นแผนรูปที่ใชใ้นการอ้างอิง หรอืเพื่อใช้สำหรับการปรับปรุงหรือ

พัฒนาต่อในอนาคต 

   1.5) ทราบที่มาและที่ไปของขอ้มูลที่ไหลไปยังกระบวนการตา่ง ๆ 

  2) สัญลักษณ์ที่ใชใ้นแผนภาพกระแสขอ้มูล 

   ประกอบด้วย อินพุต (Input) เอาต์พุต (Output) กระบวนการ (Process) และ

ข้อมูล (Data) โดยทุก ๆ คนในทีมงานพัฒนาระบบสามารถเห็นรูปร่างหน้าตาของระบบได้จาก

แผนภาพนี้ และใช้สำหรับเป็นแนวทางในการออกแบบระบบและนี่ก็เป็นเหตุผลหนึ่งที่ทำให้

แผนภาพกระแสข้อมูลเป็นแบบจำลองที่นิยมใช้งานจนถึงปัจจุบัน และจัดเป็นแผนรูปที่ดูแล้ว
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ง่ายต่อการทำความเข้าใจ เนื่องจากเป็นแบบจำลองในลักษณะแผนรูปที่มีเพียง 4 สัญลักษณ์

หลัก ๆ เท่านั้นซึ่งแสดงได้ดังตารางที่ 2.1 

 

ตารางที ่2.1 สัญลักษณ์ที่ใชส้ำหรับการเขียนแผนภาพกระแสขอ้มูลของ Gane&Sarson 

สญัลกัษณ์ ชือ่ ความหมาย ตวัอย่าง 

 
Process 

สัญลักษณ์การ 

ประมวลผล 

 

 

External Entity 

สัญลักษณ์แหล่งที่มา

หรอืปลายทางหรอื

สิ่งที่อยู่ภายนอก

ขอบเขตระบบ 

 

 
Data Flow 

ส ัญล ักษณ์กระแส

ข้อมูล 

 

 
Data Store 

สัญลักษณ์ข้อมูลที่

ถูกจัดเก็บ 

 

   

  2.5.2.1 อ-ีอาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram: Entity – Relationship Diagram) 

  เป็นโมเดลที่ถูกแนะนำโดย Peter Chen ในปี ค.ศ. 1976 โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ

นำเสนอโครงสร้างฐานข้อมูลในระดับแนวคิดในลักษณะของแผนรูปที่มีโครงสร้างที่ง่ายต่อการ

ทำความเข้าใจ ทำให้สามารถเห็นภาพรวมของเอ็นทิตี้ทั้งหมดที่มีในระบบ รวมถึงความสัมพันธ์

ระหว่างเอ็นทิตีเ้หล่านั้น 

  องค์ประกอบของอี-อาร์ไดอะแกรม อี-อาร์ไดอะแกรมมีองค์ประกอบสำคัญ 3

ส่วนคือ เอ็นทิตี ้ (Entity) แอททริบิวท์ (Attribute) และความสำพันธ์ระหว่างเอ ็นทิต ี ้  

(Relationship) 

   1) เอ็นทิตี้ (Entity) หมายถึง สิ่งต่าง ๆ หรอืวัตถุที่ถูกรวมเป็นข้อมูลเพื่อ

ใช้กับระบบงานที่กำลังพัฒนาอยู่ เอ็นทิตี้อาจเป็นสิ่งที่เป็นรูปธรรม คือ สามารถมองเห็นได้ด้วย

ตาและจับต้องได้ หรอือยู่ในรูปของนามธรรม คือ ไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตา ซึ่งได้แก่เอ็นทิตี้

เชิงแนวความคิดและเอ็นทิตี้เชิงเหตุการณ์ ตัวอย่าง เอ็นทิตี้ที่เป็นรูปธรรมของระบบทะเบียน

1 

ส่ังสินค้า 

ลูกคา้ 

ข้อมูลการส่ังซื้อ 

 

D1 ข้อมูลการส่ังซื้อ 
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นักศึกษา เช่น นักศึกษา อาจารย์ อาคารเรียน เอ็นทิตี้ที ่เป็นนามธรรม เช่น วิชา คณะการ

ลงทะเบียน 

   2) แอททริบิวท์ (Attribute) คือ ข้อมูลที่ใช้อธิบายคุณสมบัติ หรือ

คุณลักษณะของแต่ละเอ็นทิตี้ ซึ่งเอ็นทิตี้หนึ่ง ๆ อาจประกอบด้วยแอททริบิวท์ได้มากกว่าหนึ่ง

แอททริบิวท์ ขึ้นกับว่าระบบงานที่กำลังพัฒนานั้นต้องการรายละเอียดของแต่ละเอ็นทิตี้มาก

หรือน้อยเพียงใด ตัวอย่างเช่น เอ็นทิตี ้ของนักศึกษา ประกอบด้วยแอททริบิวท์ คือ รหัส

นักศึกษา ชื่อนักศึกษา คณะที่สังกัด ที่อยู่ เป็นต้น 

   3) ความสัมพันธ์ (Relationship) คือ เอ็นทิตี ้ในระบบงานหนึ ่ง ๆ

สามารถมีความสัมพันธ์กับเอ็นทิตี้อื่นได้ ตัวอย่างเช่น ในระบบบุคลากรประกอบด้วยเอ็นทิตี้  

พนักงาน และเอ็นทิตี้แผนกที่มีความสัมพันธ์ในลักษณะที่ว่าพนักงานแต่ละคนจะสังกัดอยู่ใน

แผนกใด หรือในระบบการลงทะเบียนประกอบด้วย เอ็นทิตี้ นักศึกษา และเอ็นทิตี้วิชาซึ่ง

สัมพันธ์กันในลักษณะที่ว่านักศึกษาแต่ละคนจะลงทะเบียนเรียนวิชาใด โดยความสัมพันธ์

ระหว่างเอ็นทิตีจ้ะแบ่งออกเป็น 3 ประเภทดังนี้ 

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

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

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

ในการออกแบบ ได้ใช้เครื่องมือสำหรับแสดงความสัมพันธ์ ของข้อมูลอี-อาร์ไดอะแกรม การ

สร้างฐานข้อมูลและข้อมูลประเภทของแต่ละชนิดโดยนำข้อมูลแต่ละหัวข้อจัดให้อยู่ในรูปแบบ

ของตารางโดยใช้ขอ้มูลจากหนังสอืคัมภีร์การวิเคราะห์ระบบและออกแบบระบบโดยมีข้อมูล 

ดังตารางที่ 2.2-2.7 ซึ่งรวบรวมมาจากหนังสอืคัมภรี์การวิเคราะห์ระบบและ ออกแบบระบบ 
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ตารางที่ 2.2 สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

  
ใช้แสดง Entity 

 
- 

Relationship Line เส้นเชื่อมความสัมพันธ์ 

ระหว่าง Entity 

 

- 

Relationship ใช้ แสดงความสัมพันธ์ระหว่าง 

Entity สำหรับ Crow’s Foot Model ใช้ตัวอักษร 

เขียน แสดงความสัมพันธ์ 

 

 

Attribute ใช้แสดง Attribute ของ Entity 

 

 

ใช้แสดงคีย์หลัก (Identifier) 

 

 

Associative Entity 

 

 
Weak Entity- 

 

 

 

 

Entity 
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ตารางที่ 2.3 สัญลักษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

  หนึ่ง-ต่อ-หนึ่ง (one-to-one) 

 
 หนึ่ง-ต่อ-กลุ่ม (one-to-many) 

 
 กลุ่ม -ต่อ -กลุ่ม (many-to-many) 

  

 2.5.3 พจนานุกรมข้อมูล (Data dictionary) 

 เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการจัดเก็บรายละเอียดต่าง ๆเกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ทำ

ให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการได้โดยสะดวกตัวอย่างเช่นผู้ใช้อาจเก็บข้อมูลเกี่ยวกับ

รายงานต่าง ๆ ไว้ภายในหมวดรายการชื่อ “Report” เป็นต้นทั้งนี้วัตถุประสงค์ของการจัดเก็บ

รายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ในพจนานุกรมข้อมูลคือเพื่อให้สามารถอธิบาย

ความหมายของข้อมูลตา่ง ๆ แก่ผู้ใชง้านได้อย่างถูกต้องและเป็นมาตรฐานเดียวกัน 

 พจนานุกรมข้อมูลจงึเป็นสิ่งที่มคีวามสำคัญอย่างยิ่งตอ่การจัดเก็บรายละเอียดของ

ข้อมูลไว้อย่างเป็นระบบ เนื่องจากทุกฐานข้อมูลจะมีการจัดเก็บรายละเอียดต่าง ๆ เกี่ยวกับ

ข้อมูลภายในฐานขอ้มูลซึ่งส่วนที่ใชส้ำหรับจัดเก็บข้อมูลลักษณะดังกล่าวคือ พจนานุกรมข้อมูล

หรอืเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า System Catalog นั่นเองโครงสร้างฐานข้อมูลของระบบสารสนเทศ

ภายใต้โปรแกรมฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล (MySQL) โดยใช้ภาษาเอสคิวแอล (SQL) ในการ

จัดการฐานข้อมูล มลีักษณะแบบของขอ้มูล (Data type) ดังนี้ 
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ตารางที่ 2.4 ประเภทข้อมูลชนิดจำนวนทศนยิม 

ชือ่ประเภท 

ข้อมูล 
แบบคิดเครือ่งหมาย แบบไม่คิดเครือ่งหมาย 

เนื้อทีเ่กบ็ 

ข้อมูล 

FLOAT (M, D) -3.402823466E+38 ถึง -

1.175494351E-38 

0 และ 1.175494351 

E-38 ถึง 3.40282346 

6E+38 

4 byte 

DOUBLE (M, D) -1.7976931348623157 

E+308 ถึง -2.225073858 

5072014E-308 

0 และ 2.225073 

8585072014E-308 

ถึง 1.7976931 

348623157E+308 

8 byte 

DECIMAL(m,d) 

หรอื 

NUMERIC(m,d) 

เก็บค่าเลขทศนยิมแบบระบุ 

จำนวนหลัก m ทุกหลักรวม 

จุดทศนิยม และ d หลักหลัง 

ทศนยิมเช่นถ้าต้องการเก็บ 

ค่าให้ได้มากที่สุดเพียง 

9999.99 ให้กำหนดเป็น 

DECIMAL(7,2) 

เก็บค่าเลขทศนยิมแบบ 

ระบุจำนวนหลัก m ทุก 

หลักรวมจุดทศนยิม 

และ d หลักหลัง

ทศนยิม เชน่ ถ้า

ต้องการเก็บค่าให้

ได้มากที่สุดเพียง 

9999.99 ให้กำหนด

เป็น DECIMAL(7,2) 

ถ้า d = 0 

ขนาดที่เก็บคือ 

m+1 ไบต์ ถ้า 

d > 0 ขนาดที ่

เก็บคือ m+2 

ไบต์ 
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ตารางที่ 2.5 ประเภทข้อมูลชนิดจำนวนเต็ม 

ชือ่ประเภท 

ข้อมูล 
แบบคิดเครือ่งหมาย แบบไม่คิดเครือ่งหมาย 

เนื้อทีเ่กบ็ 

ข้อมูล 

TINYINT(M) -128 ถึง127 0 ถึง 255 1 byte 

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

MEDIUMINT(M) -8388608 ถึง 8388607 0 ถึง16777215 3 byte 

INT(M) หรอื 

INTEGER(M) 

-2147483648 ถึง 

2147483647 

0 ถึง 4294967295 4 byte 

 

ตารางที่ 2.6 ประเภทข้อมูลสำหรับวันที่และเวลา 

ชือ่ประเภท 

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เนื้อทีเ่กบ็ 

ข้อมูล 

DATE ข้อมูลชนิดวันที่ ตัง้แตว่ันที่ 1 มกราคม ค.ศ. 

1000 ถึง 31 ธันวาคม ค.ศ. 9999 การแสดงผล

วันที่อยู่ในรูปแบบ ‘YYYY-MM-DD’ 

3 byte 

DATETIME ข้อมูลชนิดวันที่และเวลา ตั้งแตว่ันที่ 1 มกราคม 

ค.ศ. 1000 เวลา 00:00:00 ถึง 31 ธันวาคม 

ค.ศ.9999 เวลา 23:59:59 การแสดงผลวันที่

และเวลาอยู่ในรูปแบบ ‘YYYY-MM-DD 

HH:MM:SS’ 

8 byte 

TIME ข้อมูลประเภทเวลา สามารถเป็นได้ตั้งแต่ 

‘-838:59:59’ ถึง ‘838:59:59’ แสดงผลใน

รูปแบบHH:MM:SS 

3 byte 

YEAR (2/4) ข้อมูลประเภทปี ค.ศ. โดยสามารถเลือกว่าจะใช้

แบบ 2 หรอื 4 หลัก ถ้าเป็น 2 หลักจะใช้ได้

ตั้งแตป่ี ค.ศ. 1901 ถึง 2155 ถ้าเป็น 4 หลักจะ

ใช้ได้ตัง้แต่ปี ค.ศ. 1970 ถึง 2069 

1 byte 
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ตารางที่ 2.7 แสดงประเภทข้อมูลสำหรับตัวอักษร 

ชือ่ประเภท 

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เนื้อทีเ่กบ็ 

ข้อมูล 

CHAR(M) ข้อมูลชนิดวันที่ ตัง้แตว่ันที่ 1 มกราคม ค.ศ. 

1000 ถึง 31 ธันวาคม ค.ศ. 9999 การแสดงผล

วันที่อยู่ในรูปแบบ ‘YYYY-MM-DD’ 

ตามจำนวนตัวอักษรที่ 

ระบุ 

VARCHAR(M) ข้อมูลชนิดวันที่และเวลา ตั้งแตว่ันที่ 1 มกราคม 

ค.ศ. 1000 เวลา 00:00:00 ถึง 31 ธันวาคม 

ค.ศ.9999 เวลา 23:59:59 การแสดงผลวันที่

และเวลาอยู่ในรูปแบบ ‘YYYY-MM-DD 

HH:MM:SS’ 

ขนาดข ้อม ูลจร ิง + 1 

byte 

TINYTEXT ข้อมูลประเภทเวลา สามารถเป็นได้ตั้งแต่ 

‘-838:59:59’ ถึง ‘838:59:59’ แสดงผลใน

รูปแบบHH:MM:SS 

ขนาดข ้อม ูลจร ิง + 1 

byte 

TEXT ข้อมูลประเภทปี ค.ศ. โดยสามารถเลือกว่าจะใช้

แบบ 2 หรอื 4 หลัก ถ้าเป็น 2 หลักจะใช้ได้

ตั้งแตป่ี ค.ศ. 1901 ถึง 2155 ถ้าเป็น 4 หลักจะ

ใช้ได้ตัง้แต่ปี ค.ศ. 1970 ถึง 2069 

ขนาดข้อมูลจริง + 2 

byte 

MEDIUMTEXT เป็น text ที่ความกว้างเป็นได้สูงสุด 

16,777,215 ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจริง + 3 

byte 

LONGTEXT เป็น text ที่ความกว้างเป็นได้สูงสุด 

4,294,967,295 ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจริง + 4 

byte 

ENUM เป็นข้อมูลประเภทระบุเฉพาะค่าที่ตอ้งการ 

หรอืถ้าไม่มีจะให้เป็นค่า NULL สามารถ 

กำหนดค่าได้ถึง 65,535 ค่า 

ตามจำนวนตัวอักษรที่ 

ระบุ 

SET (‘value1’, 

’value2’, …) 

เป็นข้อมูลประเภทเซท ประกอบด้วยข้อมูลที่ 

ไม่มคี่าหรอืมีคา่ตามสมาชิกที่กำหนด 

สามารถมีจำนวนสมาชิกได้ 64 ตัว 

- 
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บทสรปุ 

จากการที่ผู้จัดทำได้ทำการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการ

พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับการจัดการคลังสินค้าภายในของ ร้าน ชิลล์ ชิลล์ ได้ ข้อสรุป

แนวทางการพัฒนาระบบให้มปีระสิทธิภาพดังนี้ 

1) การพัฒนาระบบเว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) มีการใช้ภาษาพีเอชพี (PHP 

Language) และจาวาสคริปต์ (Java Script) และมีการใช้เทคนิคต่าง ๆ มาช่วยในการพัฒนา

ระบบทำให้การใชใ้นส่วนของ User Interface มีความเร็วและสะดวกมากยิ่งขึ้น 

2) การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื ่อจัดการฐานข้อมูล (Database) ได้จัดทำและ

ออกแบบฐานข้อมูลที่สามารถจัดการข้อมูลที่ตอบสนองการใช้งานได้เป็นอย่างดี เรียกใช้งาน

งา่ย ไม่มคีวามซับซ้อนในการใชง้าน โดยใช้ภาษาเอสคิวแอล (SQL Language) มาช่วยในจัดการ

ฐานขอ้มูล 

3) การพัฒนาระบบโดยระบบสารสนเทศ นำมาช่วยในจัดการข้อมูลที่ต้องการไว้อย่าง

เป็นระบบเพื่อตอบสนองตอ่ผูใ้ช้งานได้เป็นอย่างด ีและระบบไม่ซับซ้อน 

4) การพัฒนาระบบมีการนำเครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ มีการ

ออกแบบและจัดทำแบบจำลองการพัฒนาระบบ จัดทำโมเดล Context Diagram เพื ่อดู

กระบวนการในการทำงานของระบบ การจัดทำโมเดล DFD เพื่อดูโครงสร้างการทำงานของ

ระบบอย่างละเอียด และนำมาออกแบบฐานข้อมูลโดยการจัดทำตัวแบบ ER-Diagram หรือ 

EER-Diagram ก่อนทำงานลงมอืทำจริง เพื่อจะรับรู้ถึงเขตขอบปัญหาของการทำฐานข้อมูล ลด

การซ้ำซ้อนของข้อมูลเพื่อทำให้การโปรแกรมไม่เกิดข้อผิดพลาดในการเขียนระบบ 


