
  

บทที ่2 

แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมือ และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 

การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับการบริหารจัดการ บริษัท พีเอสเอ็นเค เทเลคอม 
จำกัดในโครงงานนี ้ผู จ ัดทำไดเสนอโครงรางเกี ่ยวกับการศึกษา หลักการ และเหตุผล 
วัตถุประสงค์แผนการดำเนินงาน ขอบเขตการศึกษา และผลคาดวาจะไดรับ ดังนั้นผูจัดทำได
ศึกษาแนวคิดทฤษฎี และวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้อง เพื่อใช้ในการพัฒนาเว็บไซตโดยมี รายละเอียด
ดังนี้ 
2.1.   แนวคิดท่ีเก่ียวข้อง 

ในการพัฒนาระบบไดมีการศึกษา และรวบรวมข้อมูลจากแหลงข้อมูลตาง ๆ โดยข้อมูล
ดังกลาวเปนสารสนเทศที่จะนำมาพัฒนาโครงการใหสำเร็จลุลวงไปไดดวยดี โดยผูจัดทำได
รวบรวมองค์ความรูทั้ง แนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเว็บแอปพลิเค
ชันบริหารจัดการบริษัท พีเอสเอ็นเค เทเลคอม จำกัด มีดังตอไปนี้ 

2.1.1.   แนวคิดข้อมูลเว็บแอปพลิเคชันบนคอมพิวเตอร 
เว็บแอปพลิเคชันคือซอฟตแวรที ่ทำงานบนเว็บเบราวเซอรของคุณ ธุรกิจจะตอง

แลกเปลี่ยนข้อมูล และใหบริการจากระยะไกล พวกเขาเลือกใช้เว็บแอปพลิเคชันเพื่อเชื่อมตอ
กับลูกค้าไดอยางสะดวก และปลอดภัย ฟเจอรทั่วไปของเว็บไซต เช่น ตะกราสินค้า การค้นหา  
และการกรองสินค้า การสงข้อความโตตอบแบบทันที และฟดข่าวโซเชียลมีเดียลวนเปนเว็บ
แอปพลิเคชันที่มีการออกแบบ ช่วยใหคุณเข้าถึงการทำงานที่ซับซ้อนไดโดยไมตองติดตั้งหรือ
กำหนดค่าซอฟตแวร 

ประโยชนของเว็บแอปพลิเคชันคืออะไร 

เว็บแอปพลิเคชันมีประโยชนหลายประการ โดยองค์กรขนาดใหญเกือบทั้งหมดเลือกใช้
เว็บแอปพลิเคชันเปนสวนหนึ่งของข้อเสนอสำหรับผูใช้ของตน ตอไปนี้คือประโยชนโดยทั่วไป
บางสวนท่ีมีความเก่ียวข้องกับเว็บแอป 

การช่วยการเข้าถึง 

สามารถเข้าถึงเว็บแอปไดจากเว็บเบราวเซอรทั้งหมด และผานอุปกรณสวนบุคคล  
และอุปกรณทางธุรกิจตาง ๆ ได ทีมงานตาง ๆ ท่ีอยูคนละสถานท่ีกันจะสามารถเข้าถึงเอกสาร 



 11 

ระบบจัดการเนื้อหา และบริการทางธุรกิจอื่น ๆ ที่ใช้รวมกันไดผานเว็บแอปพลิเคชันที่มี
การสมัครใช้บริการ 

การพัฒนาอยางมีประสิทธิภาพ 

จากรายละเอียดข้างตน กระบวนการพัฒนาสำหรับเว็บแอปนั้นค่อนข้างง่ายดาย และ
คุ้มค่าสำหรับธุรกิจ ทีมงานขนาดเล็กสามารถบรรลุวงจรการพัฒนาระยะสั้นได ทำใหเว็บแอป
พลิเคชันเปนวิธีการสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ถือวามีประสิทธิภาพ และราคายอมเยา 
นอกจากนี้ เนื่องจากสามารถใช้งานเวอรชันเดียวกันกับเบราวเซอร และอุปกรณสมัยใหมได
ทั้งหมด คุณจึงไมมีความจำเปนที่จะตองสรางการทำซ้ำหลาย ๆ ครั้งสำหรับแพลตฟอรมตาง    
ๆ 

ความเรียบง่ายของผูใช้ 

เนื่องจากผูใช้ไมจำเปนจะตองดาวนโหลดเว็บแอป จึงทำใหเว็บแอปสามารถเข้าถึงได
ง่ายโดยไมจำเปนตองมีการบำรุงรักษาจากผูใช้ปลายทางรวมถึงความตองการดานความจุของ
ฮารดไดรฟ เว็บแอปพลิเคชันจะไดรับการอัปเดตซอฟตแวร และความปลอดภัยโดยอัตโนมัติ 
หมายความวาแอปพลิเคชันเหลานี้จะไดรับการอัปเดตอยูเสมอ  และมีความเสี่ยงนอยตอการ
ละเมิดความปลอดภัย  

ความสามารถในการปรับขนาด 

ธุรกิจที่ใช้เว็บแอปสามารถเพิ่มผูใช้ไดตามตองการ โดยไมตองมีโครงสรางพื้นฐาน
เพิ่มเติมหรือฮารดแวรที่มีราคาแพง นอกจากนี้ ระบบจะจัดเก็บข้อมูลเว็บแอปพลิเคชันสวน
ใหญเอาไวในระบบคลาวด ซึ่งหมายความวาธุรกิจของคุณจะไมมีความจำเปนที่จะตองลงทุนใน
ดานความจุของพื้นที่จัดเก็บเพิ่มเติมเพื่อเรียกใช้เว็บแอปเว็บแอปพลิเคชันทั่วไปมีอะไรบางเว็บ
แอปพลิเคชันมีหลากหลายประเภท ตอไปนี้คือเว็บแอปพลิเคชันบางประเภทที่เปนที่รูจักกันเปน
อยางดี 

เว็บแอปพลิเคชันการทำงานรวมกันในท่ีทำงาน 

เว็บแอปการทำงานรวมกันในที่ทำงานจะช่วยใหสมาชิกในทีมสามารถเข้าถึงเอกสาร 
ปฏิทินที่ใช้รวมกัน บริการสงข้อความโตตอบแบบทันทีทางธุรกิจ และเครื่องมือระดับองค์กรอื่น 
ๆ ได 

เว็บแอปพลิเคชันอีคอมเมิรซ 

เว็บแอปอีคอมเมิรซ เช่น Amazon.com จะช่วยใหผูใช้สามารถเรียกดู ค้นหา  และชำระ
ค่าสินค้าออนไลนได 
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เว็บแอปพลิเคชันอีเมล 

มีการใช้งานแอปเว็บเมลกันอยางแพรหลายในองค์กร และผูใช้สวนบุคคลเพื่อเข้าถึง
อีเมลของพวกเขา โดยมักจะมีเครื่องมือสื่อสารอื่น ๆ เช่น การสงข้อความโตตอบแบบทันที และ
การประชุมทางวิดีโอรวมอยูดวย 

เว็บแอปพลิเคชันการทำธุรกรรมออนไลน 

ผู ใช้ทางธุรกิจ  และผู ใช้สวนบุคคลใช้เว็บแอปการทำธุรกรรมออนไลนกันอยาง
แพรหลายเพื่อเข้าถึงบัญชี และผลิตภัณฑทางการเงินอื่น ๆ เช่น สินเชื่อ และการจำนอง 

เอกสารทางเทคนิค 

คุณสามารถใช้เว็บแอปพลิเคชันเพื่อสราง  และแชรเอกสารทางเทคนิคได เช่น คู่มือ
ผูใช้ คำแนะนำวิธีใช้ และข้อมูลจำเพาะของอุปกรณ 

2.1.2.   แนวคิดเก่ียวกับเว็บแอปพลิเคชันบนอุปกรณเคล่ือนท่ี 

การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันบนอุปกรณเคลื่อนที่เปนแนวคิดที่มีความสำคัญอยางมาใน
ยุคปจจุบัน เนื่องจากผูคนมักมีการเข้าถึงข้อมูล และบริการตาง ๆ ผานอุปกรณเคลื่อนที่อยาง
สม่ำเสมอ ดวยเหตุนี้การสรางเว็บแอปพลิเคชันที่สามารถทำงานไดบนอุปกรณเคลื่อนที่เปน
สิ่งจำเปนเพื่อใหผูใช้สามารถเข้าถึงข้อมูล และบริการตาง ๆ ไดอยางรวดเร็ว  และสะดวกสบาย
มากยิ่งขึ้น 

แนวคิดเหลานี้มักจะพัฒนาขึ้นจากการใช้เทคโนโลยีเว็บ และการออกแบบเว็บไซตให
เปน responsively โดยการใช้ HTML CSS  และ JavaScript เพื่อใหเว็บไซตปรับตัวไปใหเหมาะสม
กับขนาดของหนาจอ  และอุปกรณที่ใช้งาน แนวคิดเหลานี้ช่วยใหผูใช้สามารถเข้าถึงข้อมูล  
และบริการตาง ๆ ไดในทุก ๆ สถานการณ ไมวาจะเปนการใช้งานผานคอมพิวเตอร, แท็บเล็ต, 
หรือโทรศัพทมือถือ โดยไมมีข้อจำกัดในเรื่องของแพลตฟอรมหรืออุปกรณท่ีใช้งานอยู 

นอกจากนี้ การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันบนอุปกรณเคลื่อนที่ยังสามารถใช้ประโยชน
จากคุณสมบัติพิเศษของอุปกรณเหลานั้น เช่น GPS กลอง และเซ็นเซอรตาง ๆ เพื่อใหผูใช้ไดรับ
ประสบการณการใช้งานที่ตอบสนองตอความตองการ และสถานการณที่กำลังเกิดขึ้นอยูจริง   
ๆ ซึ่งทำใหเว็บแอปพลิเคชันบนอุปกรณเคลื่อนที่มีความหลากหลาย และปรับไดตามความ
ตองการของผูใช้โดยตรง 

ประโยชนการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันบนอุปกรณเคลื่อน 

1. ความสะดวกสบายสำหรับผูใช้: ผูใช้สามารถเข้าถึงข้อมูล และบริการตาง ๆ ไดทุกที่ทุก
เวลาผานอุปกรณเคลื่อนที่ที่พกพาไดตลอดเวลา ไมวาจะเปนการค้นหาข้อมูล, การช้
อปปงออนไลน, การจองบริการ, หรือการเชื่อมตอกับสังคมออนไลน 
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2. เพิ่มโอกาสในธุรกิจ: การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันบนอุปกรณเคลื่อนที่ช่วยใหธุรกิจ
สามารถเพิ่มโอกาสในการเชื่อมตอกับลูกค้าไดง่ายขึ้น ไมวาจะเปนการขายสินค้า และ
บริการออนไลน, การโฆษณา, หรือการเสนอโปรโมชั่นพิเศษ ที่ผูใช้สามารถเข้าถึงได
ผานแอปพลิเคชัน 

3. ประหยัดเวลา และค่าใช้จ่าย: การใช้เว็บแอปพลิเคชันบนอุปกรณเคลื่อนที่ช่วยลดเวลา 
และค่าใช้จ่ายที่เกี่ยวข้องกับการเดินทาง ผูใช้สามารถทำรายการตาง ๆ ไดทุกที่โดยไม
ตองเดินทางไปยังสถานท่ีท่ีใหบริการ 

4. ปรับตัวตอการใช้งาน: เว็บแอปพลิเคชันบนอุปกรณเคลื่อนที่สามารถปรับตัวไดตาม
ความตองการของผูใช้ และสถานการณที่เกิดขึ้นอยู ซึ่งทำใหผูใช้ไดรับประสบการณ
การใช้งานท่ีทันสมัย และเหมาะสมท่ีสุด 

5. การเพิ่มความพึงพอใจของลูกค้า: การใหบริการผานแอปพลิเคชันบนอุปกรณเคลื่อนที่
ช่วยเพิ่มความสะดวก และประทับใจลูกค้า ทำใหเพิ่มโอกาสในการรักษาลูกค้าเก่า  
และดึงดูดลูกค้าใหมใหมาใช้บริการอีกครั้ง 
ขั้นตอนการพัฒนาแอพมือถือ 

กระบวนการพัฒนาแอปพลิเคชันมือถือเปนความพยายามหลายแง่มุมที่ครอบคลุม
หลายขั้นตอน ซึ่งแตละขั้นตอนจำเปนตองมีทักษะ และความเชี ่ยวชาญที่แตกตางกันเพื่อ
รับประกันผลลัพธที่ได ขั้นตอนเหลานี้ประกอบดวยการดำเนินการวิจัยตลาดที่ครอบคลุม การ
ใช้กลยุทธการออกแบบประสบการณผูใช้ UX และอื่น ๆ ในระยะเริ่มตน การวิจัยตลาดจะ
ดำเนินการเพื่อระบุกลุมเปาหมาย ความชอบของพวกเขา  และคู่แข่งที่มีศักยภาพภายในช่อง 
ข้อมูลนี้มีความสำคัญอยางยิ่งในการพิจารณาข้อเสนอการขายที่ไมซ้ำใคร USP ของแอป และ
รับรองความสำเร็จในตลาดหลังจากการวิจัยตลาดแลว ขั ้นตอนตอไปคือการพัฒนาการ
ออกแบบ UX ที่นาสนใจ และเปนมิตรกับผูใช้สำหรับแอปพลิเคชัน ขั้นตอนนี้เกี่ยวข้องกับ การ
สรางโครงลวด ตนแบบ และอินเทอรเฟซผู ใช้ UI เพื ่อมอบประสบการณที ่ราบรื ่น และ
สนุกสนานแก่ผูใช้ปลายทางกระบวนการออกแบบ UX จะพิจารณาถึงฟงก์ชันการทำงาน เลย
เอาต และความสวยงามของแอป ทั้งหมดนี้เอื้อตอแอปพลิเคชันมือถือที่ใช้งานง่าย และดึงดูด
สายตา โดยรวมแลว กระบวนการพัฒนาแอพมือถือเปนการเดินทางที ่ซ ับซ้อน และ
สลับซับซ้อนซึ่งตองใช้ทักษะ ประสบการณ และความใสใจในรายละเอียดเพื่อสรางผลิตภัณฑที่
ประสบความสำเร็จ และไดรับการตอบรับเปนอยางดี 

การวิจัยทางการตลาด 

การวิจัยตลาดเปนขั้นตอนเริ่มตนที่สำคัญในการพัฒนาแอปพลิเคชันมือถือ มีบทบาท
สำคัญในการระบุฐานผูใช้ที่ตองการ แยกแยะความตองการ และความชอบของพวกเขา และ
จัดทำแผนท่ีสภาพแวดลอมการแข่งขัน 
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การวิเคราะหเชิงลึกช่วยใหนักพัฒนาสามารถวัดความเปนไปไดของแนวคิดแอปของตน  
และกำหนดคุณค่าที่นำเสนอที่แตกตางซึ่งสอดคลองกับกลุมเปาหมายของตน เพื่อบรรลุสิ่งนี้ 
กระบวนการวิจัยตลาดโดยทั่วไปเกี่ยวข้องกับการตรวจสอบข้อมูลประชากรของผูใช้ พิจารณา
ข้อเสนอของคู่แข่ง ติดตามแนวโนมที่เกิดขึ้นใหม และทำความเข้าใจความตองการ และความ
คาดหวังเฉพาะของผูใช้ท่ีคาดหวัง 

สรางการออกแบบ UX 

การออกแบบประสบการณผูใช้ UX เปนกระบวนการสำคัญที่มุ งเนนไปที่การสราง
อินเทอรเฟซที่ใช้งานง่าย  และเปนมิตรกับผูใช้สำหรับแอปพลิเคชันมือถือ วิธีการที่ครอบคลุมนี้
พิจารณาทุกแง่มุมของการโตตอบของผูใช้กับแอป รวมถึงเค้าโครง การนำทาง และการ
ออกแบบภาพ วัตถุประสงค์สูงสุดของการออกแบบ UX คือการมอบประสบการณที่ราบรื่น  
และสนุกสนาน ซึ่งช่วยใหผูใช้มีสวนรวม และพึงพอใจกับแอป กระตุนใหพวกเขาใช้แอปตอไป
เมื่อเวลาผานไป 

 

 

ภาพท่ี 2.1 การออกแบบ UX 
( ท่ีมา https://appmaster.io/th/blog/khuumuue-kaarphathnaaae-pbn-

upkrnekhluue-nthii ) 

กระบวนการออกแบบ UX เริ่มตนดวยการทำความเข้าใจกลุมเปาหมายอยางลึกซึ้ง 
และความตองการ ความพึงพอใจ และความคาดหวังของพวกเขา จำเปนอยางยิ่งที่จะตองเห็น
อกเห็นใจผูใช้ และใหความตองการของพวกเขาอยูในระดับแนวหนาของ กระบวนการออกแบบ 
ในการทำเช่นนี้ นักออกแบบ UX ใช้วิธีการวิจัยที่หลากหลาย เช่น การสัมภาษณ การสำรวจ  
และการทดสอบผูใช้ เพื่อรวบรวมข้อมูลเชิงลึกอันมีค่าที่จะแจ้งการตัดสินใจในการออกแบบเมื่อ
กำหนดความตองการของผูใช้ไดชัดเจนแลว นักออกแบบ UX จะเริ่มสรางโครงลวด ซึ่งเปน

https://appmaster.io/th/blog/khuumuue-kaarphathnaaae-pbn-upkrnekhluue-nthii
https://appmaster.io/th/blog/khuumuue-kaarphathnaaae-pbn-upkrnekhluue-nthii
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พิมพเขียวของโครงสราง และเลยเอาตของแอปท่ีมีความเท่ียงตรงต่ำ และเรียบง่าย Wireframes 
ทำหนาที่เปนรากฐานสำหรับการออกแบบโดยรวม ช่วยใหนักออกแบบเห็นภาพองค์ประกอบ
หลักของแอป และความสัมพันธระหวางกัน ขั้นตอนนี้ช่วยระบุปญหาดานการใช้งานที่อาจ
เกิดขึ้น และรับประกันการไหลของข้อมูล การนำทาง  และการโตตอบภายในแอปอยางมี
เหตุผลตอจากนั้น นักออกแบบ UX จะสรางแบบจำลอง ซึ่งเปนการแสดงการออกแบบแอปที่มี
รายละเอียดสูง และมีความแมนยำสูง ม็อคอัปประกอบดวย ชุดสี แบบอักษร และองค์ประกอบ
กราฟก ซึ่งนำเสนอการแสดงรูปลักษณสุดทายของแอปไดแมนยำยิ่งขึ้น ขั้นตอนนี้ช่วยใหนัก
ออกแบบปรับแตงความสวยงามของแอพไดอยางละเอียด เพื ่อใหมั ่นใจวาสอดคลองกับ
เอกลักษณของแบรนดที่ตองการ และดึงดูดกลุมเปาหมายการสรางตนแบบเปนอีกขั้นตอนที่
สำคัญในกระบวนการออกแบบ UX ซึ่งนักออกแบบสรางแบบจำลองเชิงโตตอบของแอปที่
จำลองการทำงานของแอป ตนแบบช่วยใหนักออกแบบ และผูมีสวนไดสวนเสียสามารถทดสอบ 
และประเมินความสามารถในการใช้งานของแอพ ทำใหพวกเขาสามารถระบุปญหาหรือพื้นที่
สำหรับการปรับปรุงก่อนที่จะลงทุนเวลา และ ทรัพยากรในการพัฒนาขั้นสุดทาย กระบวนการ
ทำซ้ำนี้ช่วยปรับแตงการออกแบบแอพ และทำใหแนใจวาผลิตภัณฑขั้นสุดทายตรงตามความ
ตองการ และความคาดหวังของผูใช้การรวบรวมความคิดเห็นของผูใช้เปนสิ่งสำคัญในการ
บรรลุผลสำเร็จตลอดกระบวนการออกแบบ UX ดวยการแสวงหาข้อมูลจากผูใช้อยางตอเนื่อง 
นักออกแบบสามารถระบุจุดบกพรอง ความเข้าใจผิด และความคับข้องใจ ทำใหพวกเขา
สามารถปรับเปลี่ยนการออกแบบที่จำเปนได แนวทางการออกแบบ UX ซ้ำ ๆ นี้ช่วยใหมั่นใจได
วาผลิตภัณฑขั้นสุดทายไมเพียงแตดึงดูดสายตาเทานั้น แตยังเปนมิตรกับผูใช้ ใช้งานไดจริง  
และนาดึงดูดอีกดวยการออกแบบประสบการณผูใช้ UX เปนกระบวนการที่กวางขวางซึ่งมี
จุดมุงหมายเพื่อสรางแอปพลิเคชันมือถือพรอมประสบการณผูใช้ที่ใช้งานง่าย และสนุกสนาน 
สิ่งนี้เกี่ยวข้องกับการทำความเข้าใจกลุมเปาหมาย การสรางโครงลวด การจำลอง และตนแบบ 
และรวมความคิดเห็นของผูใช้เพื่อปรับแตงการออกแบบแอปซ้ำ ๆ นอกจากนี้การรวมการแจ้ง
เตือนแบบพุชอยางมีกลยุทธเข้ากับการออกแบบ UX สามารถเพิ่มการมีสวนรวมของผูใช้โดยสง
การอัปเดตทันเวลา ข้อความสวนบุคคล  และข้อมูลที่เกี่ยวข้องโดยตรงไปยังโทรศัพทมือถือ
ของผูใช้ ทายที่สุดแลว กระบวนการออกแบบ UX ที่ดำเนินมาเปนอยางดีจะสงผลใหแอปนาพึง
พอใจ และนาดึงดูด ซ่ึงตรงตามความตองการของผูใช้ และทำใหพวกเขากลับมาใช้อีกเรื่อย ๆ 

การพัฒนาแอพ 

การพัฒนาแอปพลิเคชันเปนกระบวนการที่ซับซ้อน และซับซ้อนซึ่งเกี่ยวข้องกับการ
ออกแบบ การเขียนโปรแกรม และการสรางแอปพลิเคชันบนอุปกรณเคลื่อนที่ ขั้นตอนที่
ครอบคลุมนี้รวมการพัฒนาสวนหนา และสวนหลังเข้าดวยกัน โดยทำงานพรอมกันเพื่อมอบ
แอปที่ทำงานไดอยางสมบูรณ มีประสิทธิภาพ และเปนมิตรกับผูใช้ ซึ่งตอบสนองความตองการ
เฉพาะของกลุมเปาหมาย 
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การพัฒนาแบ็คเอนดแอพมือถือ 

การพัฒนาแบ็กเอนดของแอปบนอุปกรณเคลื่อนที่เปนกระบวนการที่ซับซ้อนในการ
สราง และจัดการโครงสรางพื้นฐานฝงเซิรฟเวอรที่สนับสนุน และขับเคลื่อนแอปพลิเคชันบน
อุปกรณเคลื่อนที่ กระบวนการนี้ไมเพียงแตเกี่ยวข้องกับการสรางสวนประกอบที่จำเปน เช่น ที่
จัดเก็บข้อมูล ลอจิกของเซิรฟเวอร และ API (Application Programming Interfaces) แตยังตอง
บำรุงรักษา และอัปเดตสวนประกอบเหลานี้เพื่อใหแนใจวามีการโตตอบที่ราบรื่นระหวางสวน
หนา (สวนติดตอผูใช้) และสวนหลัง (เซิรฟเวอร) 

 

 
ภาพท่ี 2.2 แบ็กเอนดของแอปบนอุปกรณเคลื่อนท่ี 

( ท่ีมา https://appmaster.io/th/blog/khuumuue-kaarphathnaaae-pbn-
upkrnekhluue-nthii ) 

แนวทางการพัฒนาแบ็กเอนดที ่มีความเชี ่ยวชาญมีความสำคัญดวยเหตุผลหลาย
ประการ เช่น การรับรองความสอดคลองของข้อมูลในอุปกรณ และ แพลตฟอรมตาง ๆ การ
เสริมมาตรการรักษาความปลอดภัยเพื ่อปกปองข้อมูลผู ใช้ที ่ละเอียดออน และสงเสริม
ความสามารถในการปรับขนาดเพื่อรองรับจำนวนผูใช้ และปริมาณข้อมูลที่เพิ่มขึ้น ยิ่งไปกวานั้น 
แบ็คเอนดที่ออกแบบมาอยางดีทำใหแอปสามารถทำงานที่ซับซ้อน จัดการคำขอของผูใช้ได
อยางมีประสิทธิภาพ และเพิ ่มประสิทธิภาพโดยรวมดวยการจัดการทรัพยากรอยางมี
ประสิทธิภาพนอกเหนือจากความรับผิดชอบหลักเหลานี้แลว การพัฒนาแบ็กเอนดยังรวมถึง: 

• การตรวจสอบและวิเคราะหเมตริกประสิทธิภาพของแอป 

• การระบุคอขวด 

• ใช้การปรับปรุงประสิทธิภาพเพื่อยกระดับประสบการณผูใช้ 
นอกจากนี้ นักพัฒนาแบ็กเอนดมักจะทำงานรวมกับนักพัฒนาสวนหนาเพื่อใหแนใจวา

การรวมสวนตอประสานผูใช้กับตรรกะฝงเซิรฟเวอรเปนไปอยางราบรื่น การพัฒนาแบ็กเอนด

https://appmaster.io/th/blog/khuumuue-kaarphathnaaae-pbn-upkrnekhluue-nthii
https://appmaster.io/th/blog/khuumuue-kaarphathnaaae-pbn-upkrnekhluue-nthii
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เปนแกนหลักสำหรับแอปพลิเคชันมือถือที่มีประสิทธิภาพ และเปนมิตรกับผูใช้ ดวยการจัดการ
ดานตาง ๆ ของโครงสรางพื้นฐานฝงเซิรฟเวอรอยางมีประสิทธิภาพ นักพัฒนาแบ็กเอนดจึง
วางรากฐานสำหรับ แอปที่เชื่อถือได ปลอดภัย  และปรับขนาดได ซึ่งตอบสนองความตองการท่ี
เปล่ียนแปลงไปของผูใช้ 

การทดสอบ 

ในการพัฒนาแอปบนอุปกรณเคลื่อนที่ การทดสอบ เปนขั้นตอนที่ขาดไมไดสำหรับการ
ระบุ และจัดการกับปญหาที่อาจเกิดขึ้น ข้อบกพรอง หรือปญหาคอขวดของประสิทธิภาพ 
ก่อนที่แอปพลิเคชันจะพรอมใช้งานสำหรับผูใช้ปลายทาง ขั้นตอนสำคัญนี้ช่วยใหแนใจวาแอป
เปนไปตามมาตรฐานคุณภาพสูงสุด และฟงก์ชันตามที่ตั้งใจไว มอบประสบการณผูใช้ที่ราบรื่น 
และนาพึงพอใจ 

กระบวนการทดสอบครอบคลุมประเภทการทดสอบหลายประเภท โดยแตละประเภท
เนนท่ีลักษณะเฉพาะของฟงก์ชัน และประสิทธิภาพของแอป ในจำนวนนี้คือ: 

• การทดสอบการทำงาน : รูปแบบการทดสอบนี้ช่วยยืนยันวาคุณลักษณะของแอ
ปแตละรายการทำงานตามข้อกำหนด และข้อกำหนดการออกแบบ ช่วยใหมั่นใจได
วาฟงก์ชันหลักของแอปมีความเสถียร และเชื่อถือได 

• การทดสอบความสามารถในการใช้งาน : การทดสอบประเภทนี้มุงเนนไปที่การ
ประเมินอินเทอรเฟซผูใช้ UI  และประสบการณผูใช้ UX ของแอป เพื่อรับประกันวา
แอปจะใช้งานง่าย เปนมิตรกับผูใช้  และดึงดูดสายตา 

• การทดสอบประสิทธิภาพ : หมวดหมูการทดสอบนี้มีจุดประสงค์เพื่อประเมินการ
ตอบสนอง ความเสถียร  และการใช้ทรัพยากรของแอปภายใตเงื่อนไข และโหลด
ตาง ๆ เพื่อใหม่ันใจถึงประสิทธิภาพ และประสิทธิผลสูงสุด 

• การทดสอบความปลอดภัย : ในขั ้นตอนการทดสอบนี ้ กลไกการรักษาความ
ปลอดภัยของแอปจะไดรับการตรวจสอบเพื่อระบุช่องโหว และจุดออนที่อาจถูก
โจมตีโดยผูประสงค์ราย ปกปองข้อมูลผูใช้ และความเปนสวนตัว 

เพื่อดำเนินการทดสอบเหลานี้อยางมีประสิทธิภาพ ผูทดสอบใช้เครื่องมือตาง ๆ เช่น 
โปรแกรมจำลอง และอุปกรณจริง เพื ่อจำลองสถานการณของผู ใช้ที ่หลากหลาย การ
กำหนดค่าอุปกรณ  และสภาวะการทำงาน วิธีการนี้จะประเมินประสิทธิภาพ และความเข้ากัน
ไดของแอป อยางถี่ถวนในแพลตฟอรม สภาพแวดลอม  และอุปกรณตาง ๆ นอกจากนี้ อาจใช้
แอปทดสอบที่ออกแบบมาโดยเฉพาะเพื่อวัตถุประสงค์ในการประกันคุณภาพเพื่อประเมิน
ฟงก์ชัน ความสามารถในการใช้งาน  และความเสถียรของแอปพลิเคชัน 
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การปรับใช้และการบำรุงรักษา 

การปรับใช้ และการบำรุงรักษา เปนสองขั ้นตอนที่สำคัญในวงจรชีวิตการพัฒนา
ซอฟตแวร ซึ่งครอบคลุมถึงการทำใหแอปพลิเคชันเข้าถึงไดสำหรับผูใช้แอป  และรับประกัน
ประสิทธิภาพ ความนาเชื่อถือ  และความปลอดภัยอยางตอเนื่อง การปรับใช้เกี่ยวข้องกับการ
กำหนดค่าโครงสรางพื้นฐาน การจัดเตรียมทรัพยากร  และสรางไปปไลนที่คลองตัวสำหรับการ
เผยแพรการอัปเดตซอฟตแวรแก่ผูใช้ปลายทาง ซึ่งมักจะเกี่ยวข้องกับแนวทางปฏิบัติ เช่น การ
ผสานรวมอยางตอเนื่อง CI  และการปรับใช้อยางตอเนื่อง CD ซึ่งทำใหการสราง การทดสอบ  
และการแจกจ่ายการเปลี่ยนแปลงโค้ดเปนไปโดยอัตโนมัติเพื่อลดการแทรกแซงของมนุษย และ
เรงเวลาออกสูตลาด 

ในทางกลับกัน การบำรุงรักษาเปนกระบวนการตอเนื่องในการตรวจสอบวินิจฉัย และ
แก้ไขปญหาหรือช่องโหวใด ๆ ในซอฟตแวร ในขณะเดียวกันก็เพิ่มฟงก์ชันการทำงาน และปรับ
ประสิทธิภาพใหเหมาะสม ดวยการปรับใช้แนวทางเชิงรุก และขับเคลื่อนดวยข้อมูลในการปรับ
ใช้ และการบำรุงรักษา องค์กรตาง ๆ สามารถลดเวลาหยุดทำงานลงไดอยางมาก ลดความ
เส่ียง  และรับประกันอายุการใช้งานท่ียาวนาน และความสำเร็จของแอปพลิเคชันซอฟตแวร 

2.1.3.   แนวคิดเก่ียวกับ Line Notify 

LINE Notify คือ บริการที่คุณสามารถไดรับข้อความแจ้งเตือนจากเว็บเซอรวิสตาง ๆ ที่
คุณสนใจไดทาง LINE โดยหลังเสร็จสิ้นการเชื่อมตอกับทางเว็บเซอรวิสแลว คุณจะไดรับการ
แจ้งเตือนจากบัญชีทางการของ “LINE Notify” ซึ่งใหบริการโดย LINE นั่นเอง คุณสามารถ
เชื่อมตอกับบริการที่หลากหลาย  และยังสามารถรับการแจ้งเตือนทางกลุมไดอีกดวย ซึ่ง
บริการหลัก ๆ ท่ีสามารถเชื่อมตอไดแก่ GitHub, IFTTT หรือ Mackerel 

Line notify ใช้งานอยางไร เราใช้ Line notify เพื่อแจ้งสถานะการออนไลนไปอีกระบบ
ปลายทางได จึงทำใหเราสามารถสงข้อความแจ้งเตือนจากบริการตาง ๆ  หรืออุปกรณใด ๆ ก็
ตาม ที่สามารถเชื่อมตอกับ internet  และสามารถเชื่อมดวย http post มายัง Account ของเรา
ได ซึ่งการใช้งานโดยรวมของ Line notify จะมีรูปแบบดังนี้ คือ เริ่มแรกเลย เราตองไปสราง 
token ของ account ในระบบของ Line เสียก่อน จากนั้นเก็บ token นี้เอาไว แลวเมื่อเราตองการ
ที่จะสงข้อความแจ้งเตือนตาง ๆ เราจะใช้ token นี้เพื่อสงข้อความแจ้งเตือน ผานทาง http post 
น่ันเอง 

Line Notify เปนอีกหนึ่งตัวช่วยสำคัญในการทำงาน ที่หลาย ๆ ธุรกิจเลือกนำมาปรับใช้ 
เพื่อใช้ในการอัปเดตข้อมูลตาง ๆ สงตรงถึง Line ที่ใช้งานอยูในชีวิตประจำวัน แสดงผลเปน
ลักษณะข้อความแชทที่แจ้งเตือนแบบเรียลไทม ทำใหผูใช้งานสะดวกในการอัปเดตข้อมูลตาง   
ๆ มากยิ่งขึ้นค่ะ  
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 และเพื่อความสะดวกในการใช้งานของทุกรานค้าใน POSPOS เราจึงพัฒนาระบบ
บริหารจัดการรานเชื่อมตอเข้ากับการแจ้งเตือน Line Notify เพื่อใหทุกรานค้าสามารถอัปเดต
ข้อมูลตาง ๆ ภายในรานไดง่ายยิ่งขึ้น ดวยข้อความที่แจ้งเตือนทันทีแบบสั้น ๆ  ทาง Line ทำให
คุณเห็นทุกการเปลี่ยนแปลงไวตามที่คุณตั้งค่าไว โดยบทความนี้เราจะมาแนะนำรูปแบบ
ข้อความแจ้งเตือนพรอมประโยชนการใช้งาน 

 
ภาพท่ี 2.3 ข้อความแจ้งเตือนจากระบบ POSPOS ผาน Line Notify 

( ท่ีมา https://pospos.co/article/detail/connect-line-notify ) 
 

เปนข้อความแจ้งเตือนจากระบบ POSPOS ผาน Line Notify เมื่อเกิดการขายที่หนาราน 
ทำใหคุณรูอัปเดตการขายไดตลอดเวลา ในข้อความจะมีการระบุเปนเลขที่บิลขาย รายการ 
และจำนวนสินค้า ยอดชำระ และช่องทางการชำระ ทำใหคุณสามารถตรวจสอบเปรียบเทียบ
กับการรายงานสรุปยอดขายในหลังบานไดสะดวกยิ่งขึ้นโดยการแจ้งเตือนหนาขาย จะเกิดขึ้น
เมื่อมีการขายบน POSPOS ผาน Windows App, iOS  และ Android 

https://pospos.co/article/detail/connect-line-notify
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ภาพท่ี 2.4 แจ้งเตือนเมื่อเกิดการเปล่ียนแปลงสตอกสินค้า 
( ท่ีมา https://pospos.co/article/detail/connect-line-notify ) 

เปนข้อความแจ้งเตือนจากระบบ POSPOS ผาน Line Notify เมื่อเกิดการเปลี่ยนแปลง
ข้อมูลที่สตอกสินค้า ไมวาจะเปนการเพิ่มสินค้า, แก้ไขสินค้า, ลบสินค้า, นำเข้าสินค้า (ผาน
ใบสั่งซื้อ, ไฟล Excel) เปนตน ครอบคลุมไปถึงการเปลี่ยนแปลงข้อมูลสินค้า ทำใหคุณรูอัปเดต
สตอกสินค้าไดแบบเรียลไทม 

 

https://pospos.co/article/detail/connect-line-notify


  

 

21 

 
ภาพท่ี 2.5 แจ้งเตือนเมื่อมีการเปล่ียนแปลงเอกสาร 

( ท่ีมา https://pospos.co/article/detail/connect-line-notify ) 

เปนข้อความแจ้งเตือนจากระบบ POSPOS ผาน Line Notify เมื่อเกิดการเปลี่ยนแปลง
เอกสารการขาย ในที่นี้คือการยกเลิกบิลขาย โดยจะมีการระบุเลขเอกสาร ราคาสินค้า  และ
ช่องทางการคืนเงินรวมไปถึงระบุผูขายในรอบบิลนั้น ทำใหคุณสามารถตรวจสอบ และติดตาม
ข้อมูลไดสะดวกขึ้น 

2.1.4.   แนวคิดเก่ียวกับ Line OA 

LINE OA (LINE Official Account) คือ ผลิตภัณฑอีกชิ้นของ LINE โดยทำหนาที่เปน 
สื่อกลางหรือคือ บัญชีทางการ สำหรับธุรกิจ และรานค้าไมวาจะเปนออนไลนหรือออฟไลนใน
การสื่อสารกับผูติดตามหรือลูกค้าของธุรกิจ ไมวาจะเปนข้อความธรรมดาแบบถาม-ตอบ
ระหวางลูกค้า หรือข้อความโฆษณาโปรโมทเกี่ยวกับสินค้า และบริการแถมยังมีฟเจอรหลาย
รูปแบบที่รานค้าสามารถ เลือกใช้งานเพื่อสรางประสบการณที่ดีตอลูกค้าหรือวาที่ลูกค้าของ
ธุรกิจได ไมวาจะเปน การ Broadcast ข้อความ การสรางข้อความตอบรับอัตโนมัติ หรือแมแต
การทำคูปองสะสมแตม ฯลฯ อีกข้อสำคัญของ LINE OA ก็คือดวยความที่เปน Product ของ 
LINE ทำใหแอปพลิเคชันตัวนี ้ นั้นสามารถเชื ่อมตอกับ LINE ไดโดยตรง เวลาที่รานค้าสง
ข้อความหรือข่าวสารอัปเดตใหผู ติดตาม ก็จะแจ้งเตือนบนหนาแชท LINE ของพวกเขาได
โดยตรงเหมือนการสงข้อความคุยกันปกติ ลูกค้าสะดวกสบาย ไมตองเปดเข้าออกหลายแอป 
สามารถเสิรฟคอนเทนตตรงถึงหนาแชทของลูกค้า ไดอยางรวดเร็วทันใจทุกท่ีทุกเวลา 

3 ประเภทบัญชีของ LINE Official Account 

ประเภทบัญชีท่ัวไป (Unverified Account) 
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สำหรับประเภทบัญชีทั่วไปจะเปนบัญชีแรกเริ่มที่รานค้าจะไดรับหลังจากการสมัครใช้
งาน LINE Official Account ครั้งแรก โดยที่สามารถใช้สงข้อความหรือสื่อสารกับผูติดตามได
ปกติ และสามารถพัฒนาให เปนโลน้ำเงิน และโลเขียวไดในภายหลัง  

สำหรับบัญชีท่ัวไปนั้นเหมาะกับรานหรือธุรกิจที่ยังมีขนาดเล็ก และยังมีผูติดตามที่ยังไม
เยอะมาก  และยังอยากประหยัดค่าใช้จ่ายไวก่อน  

ประเภทบัญชีรับรอง (Verified Account) 

ประเภทตอไปคือ บัญชีรับรอง ที่รานค้าจะไดรับโลสีน้ำเงินมาประดับไวบนหนา Profile 
โดยจะเสียค่าใช้จ่าย 888 บาทโดยประมาณเพื่ออัปเกรดเปนบัญชีประเภทนี้  

ข้อดีของการเลือกอัปเกรดบัญชี Verified Account ก็คือรานค้า และธุรกิจสามารถสราง 
Credibility ใหตัวเองไดวาเปนรานค้าจริง ธุรกิจจริงเพราะวามีข้อมูลที่ติดตอได และผาน
กระบวนการ อนุมัติจากทาง LINE เรียบรอยพรอมเอกสารประกอบการยืนยันที่นาเชื่อถือตาม
อุตสาหกรรม 

ประเภทบัญชีพรีเมียม (Premium Account) 

สำหรับประเภทสุดทายที่รานค้าจะไดรับโลสีเขียวไวโชวบนโปรไฟลนั้นคือ บัญชีพ
รีเมี่ยม ที่ทาง LINE แนะนำวาจะเหมาะกับธุรกิจหรือองค์กรขนาดใหญที่ตองการเข้าถึงผูคนได
เยอะ และสรางผูติดตามเปน หลักลาน  และสามารถค้นพบเจอไดบน Search Engine โดยค่าใช้
งานสำหรับการอัปเกรดบัญชีน้ัน อาจจะตองเปนไปตามข้อกำหนดของทาง LINE 

โดยทุกประเภทบัญชีน้ันลวนเปน LINE OA เหมือนกันหมด และสามารถใช้ติดตอสื่อสาร 
กับผูติดตามไดเช่นเดียวกัน เพียงแตอาจจะมีข้อจำกัดหรือการใช้งานบางอยางที่แตกตางกัน
ออกไป ธุรกิจ และรานค้าสามารถเลือกใช้ประเภทบัญชีตามความเหมาะสม และเลือกการใช้
งานท่ีเปนประโยชนตอธุรกิจของตัวเอง 

LINE OA ทำใหการสื่อสารระหวางธุรกิจกับลูกค้าง่ายขึ้น 

การที่แบรนดสามารถดึงดูดลูกค้าใหเข้ามาทำความรูจักกันแลวนั้น ไมไดหมายความวา
เขาจะกลาย เปนลูกค้าโดยทันที สิ่งที่แบรนดควรทำหลังจากมีพวกเขาเปน Add Friend หรือกด
ติดตามมาแลวก็คือการสรางความสัมพันธใหใกลชิดกันมากขึ้นผานการสรางปฏิสัมพันธ หรือ 
Engagement  

LINE OA นั้นก็เปนอีกช่องทางที่ช่วยเหลือรานค้าหรือธุรกิจในการสรางความสัมพันธ 
ผานเครื่องมือ และฟเจอรตาง  ๆ โดยไมปลอยใหลูกค้ารอเก้อกับหนาแชทท่ีวางเปลา 

Feature LINE OA ท่ีเปนประโยชนตอธุรกิจ 
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LINE OA นั้นความจริงแลวมีฟเจอรใหธุรกิจ และรานค้าเลือกใช้ไดอยางหลากหลาย 
แต Content Shifu ไดคัดสรร Feature LINE OA ที่คุณนาจะใช้บอย หรือมีประโยชนกับคุณมา
แนะนำ  

Feature Broadcast Message (บรอดแคสตข้อความ) 

Broadcast LINE OA คือ การกระจายข้อความให ผูติดตามครั้งละหลายคนผานการ Broadcast 

 

ภาพท่ี 2.6 ตัวอยาง Brodcast Message จากหลังบาน LINE OA 
( ท่ีมา https://contentshifu.com/blog/what-is-line-oa#LINE_OA ) 

สำหรับการ Broadcast ข้อความนั้น รานค้าสามารถจะกระจายคอนเทนตอะไรให
ผูติดตามก็ได ไมวาจะเปนข้อความ Promotion, การประกาศเรื่องสำคัญ, หรือเนื้อหาในวัน
สำคัญตาง ๆ เปนตน 

จากตัวอยางคือ หนาตาการตั้งค่า Broadcast Message หลังบานของ LINE OA โดยที่
ทางรานค้าสามารถระบุ และกำหนดส่ิงตาง ๆ ก่อนทำการกระจายสงใหผูติดตามไดดังนี้  

1. ผูรับ สำหรับในข้อแรกนั้น รานค้า และธุรกิจสามารถเลือกที่จะสงข้อความนี้ไป
หาผูติดตาม ทุกคนหรือแค่บางสวนได โดยสามารถเลือกจาก ระบุ > เลือก
รายชื่อผูติดตอท่ีตองการ  

2. วันที่จะทำการ Broadcast Message รานค้า และธุรกิจสามารถเลือกวันที่ และ
เวลาไดอยาง ชัดเจน และเฉพาะเจาะจงวาจะสงวันไหน เมื่อไหร หรือถาเปน
ประกาศทันทีหรือฉุกเฉินก็สามารถ Broadcast ไดทันที! 

3. การตั้งค่าขั้นสูง ในสวนตรงนี้นั้นรานค้า และธุรกิจสามารถเลือก Option เสริม
ได 3 สวนคือ 

• Timeline Post  

• กำหนดจำนวนข้อความ  

https://contentshifu.com/blog/what-is-line-oa#LINE_OA
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• ทดสอบ A/B Testing (สามารถใช้งานไดหลังมีผูติดตามมากกวา 5,000 
คน) 

4. เพิ่มเนื้อหาภายใน คือสวนที่รานค้า และธุรกิจจะตองใสเนื้อหาลงไปวาตองการ
จะสื่อสารอะไรกับผูติดตาม ประกอบไปดวย  

• ข้อความ  

• สต๊ิกเกอร 
• รูปภาพ 

• คูปอง 
• Rich Message 

• Rich Video Message 

• วิดีโอ 

• ข้อความเสียง 
• Card Message 

• Feature Step Message 

สเต็ปเมสเสจ Step Message คือ การวาง Journey ของข้อความแบบเงื่อนไขไปยัง
ผูติดตามที่พึ่งเพิ่มเพื่อนเข้ามานั่นเองตามหลัก Buyer Persona โดยที่รานค้า และธุรกิจสามารถ
วางแผนการสงข้อความอัตโนมัติไปยังกลุมเปาหมายไดทันที 

 
ภาพท่ี 2.7 ตัวอยาง การเตรียมคอนเทนตก่อน Broadcast Message ผาน LINE 

OA 
( ท่ีมา https://contentshifu.com/blog/what-is-line-oa#LINE_OA ) 

https://contentshifu.com/blog/what-is-line-oa#LINE_OA
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จากตัวอยาง การวาง Step Message น้ันมีขั้นตอนง่าย ๆ ดังนี้  
1. เพ่ิมเพื่อน  
2. เพื่ม Step  

• เพ่ิมเงื่อนไข โดยท่ีแบรนดสามารถเลือกเงื่อนไขตาม Demograhic ได 

• เพิ่มข้อความ แบรนดสามารถเลือกใสข้อความที่ตองการสื่อสารได โดย
ประกอบไปดวย ปายข้อความ, ช่วงเวลาสง. เนื้อหาข้อความ ที่สามารถใส
ลูกเลนไดหลายอยาง  

3. สิ้นสุด Step 

ซ่ึงแบรนดสามารถเพ่ิม Step ไดถึง 10 ขั้นตอนเลยทีเดียว  

สิ่งที่นาสนใจของ Step Message ที่แตกตางจากฟเจอร Broadcast นั่นก็คือ ตัว Step 
Message สามารถแบง Segmetation การสงข้อความตาม Demographic ไดดังนี้ 

1. เพศของผูติดตาม 
2. ช่วงอายุของผูติดตาม 
3. พื้นท่ีอยูอาศัยของผูติดตาม 
4. ระบบปฏิบัติการของโทรศัพทของผูใช้งาน  

ซึ ่งข ้อดีของฟเจอรต ัวน ี ้ค ือ แบรนดสามารถสงคอนเทนตท ี ่ เหมาะสม ไปหา
กลุมเปาหมายที่เหมาะสมได ไมตองมานั่งระบุรายชื่อเองโดยเฉพาะกับแบรนดที่มีผูติดตาม
เยอะ ไมสามารถจำแนกไดทุกรายชื่อ นับวาเปนอีกวิธีในการสราง Personalized Content ตาม 
Demographic ของผูติดตาม 

2.2.   ทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง 
2.2.1.   ทฤษฎีการออกแบบเว็บไซต 

หลักการออกแบบเว็บไซต 

เว็บไซตเปนสื่อที่ไดรับความนิยมอยามากบนอินเตอรเน็ต ซึ่งเว็บไซตเปนสื่อที่อยูใน
ความควบคุมของผูใช้โดยสมบูรณ กลาวคือ ผูใช้สามารถตัดสินใจเลือกไดวาจะดูเว็บไซตใด 
และจะไมเลือกดูเว็บไซตใด ไดตามตองการ จึงทำใหผูใช้ไมมีความอดทนตออุปสรรค และ
ปญหาที่เกิดจากการออกแบบเว็บไซตผิดพลาดถาผูใช้เห็นวาเว็บที่กำลังดูอยูนั้นไมมีประโยชน
ตอตัวเขา หรือไมเข้าใจวาเว็บไซตนี้จะใช้งานอยางไร เขาก็สามารถที่จะเปลี่ยนไปดูเว็บไซตอื่น  
ๆ ไดอยางรวดเร็ว เนื่องจากในปจจุบันมีเว็บไซตอยูมากมาย  และยังมีเว็บไซดที่เกิดขึ้นใหม ๆ 
ทุกวัน ผูใช้จึงมีทางเลือกมากขึ้น  และสามารถเปรียบเทียบคุณภาพของเว็บไซดตาง ๆ ไดเอง
เว็บไซดที่ไดรับการออกแบบอยางสวยงาม มีการใช้งานที่สะดวก ยอมไดรับความสนใจจากผูใช้ 
มากกวาเว็บไซดที่ดูสับสนวุนวาย มีข้อมูลมากมายแตหาอะไรไมเจอ นอกจากนี้ยังใช้เวลาใน



  

 

26 

การแสดงผลแตละหนานานเกินไป ซึ่งปญหาเหลานี้ลวนเปนผลมาจากการออกแบบเว็บไซดไม
ดีทั้งสิ้นดังนั้น การออกแบบเว็บไซดจึงเปนกระบวนการสำคัญในการสรางเว็บไซด ใหประทับใจ
ผูใช้ ทำใหเขาอยากกลับเข้ามาเว็บไซดเดิมอีกในอนาคต ซึ่งนอกจากตองพัฒนาเว็บไซดที่ดีมี
ประโยชนแลว ยังตองคำนึงถึงการแข่งขันกับเว็บไซดอื่น ๆ อีกดวย 

องค์ประกอบของการออกแบบเว็บไซต 

การออกแบบเว็บไซตท่ีมีประสิทธิภาพน้ันตองคำนึงถึง องค์ประกอบสำคัญดังตอไปนี้ 

1. ความเรียบง่าย (Simplicity) 

หมายถึง การจำกัดองค์ประกอบเสริมใหเหลือเฉพาะองค์ประกอบหลัก กลาวคือใน
การสื่อสารเนื้อหากับผูใช้นั้น เราตองเลือกเสนอสิ่งที่เราตองการนำเสนอจริง ๆ ออกมาในสวน
ของกราฟก สีสัน ตัวอักษร และภาพเคลื่อนไหว ตองเลือกใหพอเหมาะ ถาหากมีมากเกินไปจะ
รบกวนสายตา และสรางความคำราญตอผูใช้ตัวอยางเว็บไซตที่ไดรับการออกแบบที่ดี ไดแก่ 
เว็บไซตของบริษัทใหญ ๆ อยางเช่น Apple Adobe Microsoft หรือ Kokia ที่มีการออกแบบ
เว็บไซตในรูปแบบท่ีเรียบง่าย ไมซับซ้อน  และใช้งานอยางสะดวก 

2. ความสม่ำเสมอ ( Consistency) 

หมายถึง การสรางความสม่ำเสมอใหเกิดขึ้นตลอดทั้งเว็บไซต โดยอาจเลือกใช้รูปแบบ
เดียวกันตลอดทั้งเว็บไซตก็ได เพราะถาหากวาแตละหนาในเว็บไซตนั้นมีความแตกตางกันมาก
จนเกินไป อาจทำใหผู ใช้เกิดความสับสน และไมแนใจวากำลังอยู ในเว็บไซตเดิมหรือไม 
เพราะฉะนั้นการออกแบบเว็บไซตในแตละหนาควรที่จะมีรูปแบบ สไตลของกราฟก ระบบเนวิเก
ชัน (Navigation)  และโทนสีท่ีมีความคลายคลึงกันตลอดท้ังเว็บไซต 

3. ความเปนเอกลักษณ (Identity) 

ในการออกแบบเว็บไซตตองคำนึงถึงลักษณะขององค์กรเปนหลัก เนื่องจากเว็บไซตจะ
สะทอนถึงเอกลักษณ และลักษณะขององค์กร การเลือกใช้ตัวอักษร ชุดสี รูปภาพหรือกราฟก 
จะมีผลตอรูปแบบของเว็บไซตเปนอยางมาก ตัวอยางเช่น ถาเราตองออกแบบเว็บไซตของ
ธนาคารแตเรากลับเลือกสีสัน และกราฟกมากมาย อาจทำใหผูใช้คิดวาเปนเว็บไซตของสวน
สนุกซ่ึงสงผลตอความเชื่อถือขององค์กรได 

4. เนื้อหา (Useful Content) 

ถือเปนสิ่งสำคัญที่สุดในเว็บไซต เนื้อหาในเว็บไซตตองสมบูรณ และไดรับการปรับปรุง
พัฒนาใหทันสมัยอยูเสมอ ผูพัฒนาตองเตรียมข้อมูล และเนื้อหาที่ผูใช้ตองการใหถูกตอง และ
สมบูรณ เนื้อหาที่สำคัญที่สุดคือเนื้อหาที่ทีมผูพัฒนาสรางสรรค์ขึ้นมาเอง  และไมไปซ้ำกับเว็บ
อื่น เพราะจะถือเปนสิ่งที่ดึงดูดผูใช้ใหเข้ามาเว็บไซตไดเสมอ แตถาเปนเว็บที่ลิงค์ข้อมูลจากเว็บ
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อื่น ๆ มาเมื่อใดก็ตามที่ผูใช้ทราบวา ข้อมูลนั้นมาจากเว็บใด ผูใช้ก็ไมจำเปนตองกลับมาใช้งาน
ลิงค์เหลาน้ันอีก 

5. ระบบเนวิเกชัน (User-Friendly Navigation) 

เปนสวนประกอบที่มีความสำคัญตอเว็บไซตมาก เพราะจะช่วยไมใหผูใช้เกิดความ
สับสนระหวางดูเว็บไซต ระบบเนวิเกชันจึงเปรียบเสมือนปายบอกทาง ดังนั้นการออกแบบเนวิ
เกชัน จึงควรใหเข้าใจง่าย ใช้งานไดสะดวก ถามีการใช้กราฟกก็ควรสื่อความหมาย ตำแหนง
ของการวางเนวิเกชันก็ควรวางใหสม่ำเสมอ เช่น อยูตำแหนงบนสุดของทุกหนาเปนตน ซึ่งถาจะ
ใหดีเมื่อมีเนวิเกชันที่เปนกราฟกก็ควรเพิ่มระบบเนวิเกชันที่เปนตัวอักษรไวสวนลางดวย เพื่อ
ช่วยอำนวยความสะดวกใหกับผูใช้ท่ียกเลิกการแสดงผลภาพกราฟกบนเว็บเบราเซอร 

6. คุณภาพของส่ิงท่ีปรากฏใหเห็นในเว็บไซต (Visual Appeal) 

ลักษณะที่นาสนใจของเว็บไซตนั ้น ขึ ้นอยู กับความชอบสวนบุคคลเปนสำคัญ แต
โดยรวมแลวก็สามารถสรุปไดวาเว็บไซตที่นาสนใจนั้นสวนประกอบตาง ๆ ควรมีคุณภาพ เช่น 
กราฟกควรสมบูรณไมมีรอยหรือขอบขั้นบันไดใหเห็น ชนิดตัวอักษรอานง่ายสบายตา มีการ
เลือกใช้โทนสีท่ีเข้ากันอยางสวยงาม เปนตน 

7. ความสะดวกของการใช้ในสภาพตาง ๆ (Compatibility) 

การใช้งานของเว็บไซตนั้นไมควรมีขอบจำกัด กลาวคือ ตองสามารถใช้งานไดดีใน
สภาพแวดลอมที ่หลากหลาย ไมมีการบังคับใหผู ใช้ตองติดตั ้งโปรแกรมอื ่นใดเพิ ่มเติม 
นอกเหนือจากเว็บบราวเซอร ควรเปนเว็บที่แสดงผลไดดีในทุกระบบปฏิบัติการ สามารถแสดง
ผลไดในทุกความละเอียดหนาจอ ซึ่งหากเปนเว็บไซตที่มีผูใช้บริการมาก และกลุมเปาหมาย
หลากหลายควรใหความสำคัญกับเรื่องนี้ใหมาก 

8. ความคงท่ีในการออกแบบ (Design Stability) 

ถาตองการใหผู ใช้งานรู สึกวาเว็บไซตมีคุณภาพ ถูกตอง  และเชื ่อถือได ควรให
ความสำคัญกับการออกแบบเว็บไซตเปนอยางมาก ตองออกแบบวางแผน และเรียบเรียง
เนื้อหาอยางรอบคอบ ถาเว็บที่จัดทำขึ้นอยางลวก ๆ ไมมีมาตรฐานการออกแบบ และระบบ
การจัดการข้อมูล ถามีปญหามากขึ้นอาจสงผลใหเกิดปญหา และทำใหผูใช้หมดความเชื่อถือ 

9. ความคงท่ีของการทำงาน (Function Stability) 

ระบบการทำงานตาง ๆ ในเว็บไซตควรมีความถูกตองแนนอน ซึ ่งตองไดรับการ
ออกแบบสรางสรรค์ และตรวจสอบอยูเสมอ ตัวอยางเช่น ลิงค์ตาง ๆ ในเว็บไซต ตองตรวจสอบ
วายังสามารถลิงค์ข้อมูลไดถูกตองหรือไม เพราะเว็บไซตอื ่นอาจมีการเปลี ่ยนแปลงได
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ตลอดเวลา ปญหาที่เกิดจากลิงค์ ก็คือ ลิงค์ขาด ซึ่งพบไดบอยเปนปญหาที่สรางความรำคาญ
กับผูใช้เปนอยางมาก 

กำหนดเปาหมายของเว็บไซต 

ขั้นตอนแรกของการออกแบบเว็บไซต คือการกำหนดเปาหมายของเว็บไซตใหแนชัด
เสียก่อน เพื่อจะไดออกแบบการใช้งานไดตรงกับเปาหมายที่ไดตั้งเอาไว โดยทั่วไปมักจะเข้าใจ
วาการทำเว็บไซตมีจุดมุงหมายเพื่อบริการข้อมูลของหนวยงานหรือองค์กรเทานั้น แตในความ
เปนจริงแลว เว็บไซตแตละแหงก็จะมีเปาหมายของตนเองแตกตางกันออกไป 

กำหนดกลุมผูใช้เปาหมาย 

ผูออกแบบเว็บไซตจำเปนตองทราบกลุมผู ใช้เปาหมายที่เข้ามาใช้บริการเว็บไซต 
เพื่อที่จะไดตอบสนองความตองการของผูใช้ไดอยางชัดเจน ตัวอยางเช่นเว็บไซตที่มีกลุมผูใช้
หลากหลาย เช่น เซิรชเอ็นจิน เว็บทา  และเว็บไดเรกทอรี่ แตเว็บไซตสวนใหญนั้นจะตอบสนอง
ความตองการเฉพาะกลุมเทานั้น ไมสำหรับทุกคน เพราะคุณไมสามารถตอบสนองความ
ตองการของคนท่ีหลากหลายไดในเว็บไซตเดียว 

ส่ิงท่ีผูใช้ตองการจากเว็บ 

หลังจากที ่ไดเปาหมาย และกลุ มเปาหมายของเว็บไซตแลว ลำดับตอไปคือการ
ออกแบบเว็บไซตเพื่อดึงดูดผูใช้งานใหไดนานที่สุด ดวยการสรางสิ่งที่นาสนใจเพื่อดึงดูดผูใช้
โดยท่ัวไปแลว ส่ิงท่ีผูใช้คาดหวังจากการเข้าชมเว็บไซตหน่ึง ไดแก่ 

- ข้อมูลและการใช้งานท่ีเปนประโยชน 
- ข่าวและข้อมูลท่ีนาสนใจ 
- การตอบสนองตอผูใช้ 
- ความบันเทิง 
- ของฟรี 

ข้อมูลหลักท่ีควรมีอยูในเว็บไซต 

เมื่อเราทราบถึงความตองการที่ผูใช้ตองการไดรับเมื่อเข้าชมเว็บไซตหนึ่ง ๆ แลว เราก็
ออกแบบเว็บไซตใหมีข้อมูลที่ผูใช้ตองการ ซึ่งข้อมูลตอไปนี้ เปนสิ่งที่ผูใช้สวนใหญคาดหวังจะ
ไดรับเมื่อเข้าไปชมเว็บไซต 

- ข้อมูลเก่ียวกับบริษัท 
- รายละเอียดของผลิตภัณฑ 
- ข่าวความคืบหนาและข่าวจากสื่อมวลชน 
- คำถามยอดนิยม 
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- ข้อมูลในการติดตอ 

ออกแบบหนาเว็บไซต (Page Design) 

หนาเว็บเปนสิ่งแรกที่ผูใช้จะไดเห็นขณะที่เปดเข้าสูเว็บไซต  และยังเปนสิ่งแรกที่แสดง
ถึงประสิทธิภาพในการออกแบบเว็บไซตอีกดวย หนาเว็บจึงเปนสิ่งสำคัญมาก เพราะเปน
สื่อกลางใหผูชมสามารถใช้ประโยชนจากข้อมูลของระบบงานของเว็บไซตนั้นได โดยปกติหนา
เว็บจะประกอบดวย รูปภาพ ตัวอักษร สีพื้น ระบบเนวิเกชัน  และองค์ประกอบอื่น ๆ ที่ช่วยสื่อ
ความหมายของเนื้อหา และอำนวยความสะดวกตอการใช้งาน 

หลักสำคัญในการออกแบบหนาเว็บก็คือ การใช้รูปภาพ และองค์ประกอบตาง ๆ 
รวมกันเพื่อสื่อความหมาย เกี่ยวกับเนื้อหาหรือลักษณะสำคัญของเว็บไซต โดยมีเปาหมาย
สำคัญเพื่อการสื่อความหมายที่ชัดเจน และนาสนใจ บนพื้นฐานของความเรียบง่าย และความ
สะดวกของผูใช้ 

การออกแบบเว็บไซต ตองคำนึงถึง 

1. ความเรียบง่าย ไดแก่ มีรูปแบบที่เรียบง่าย ไมซับซ้อน  และใช้งานไดสะดวก ไมมีกราฟกหรือ
ตัวอักษรท่ีเคลื่อนไหวอยูตลอดเวลาชนิด และสีของตัวอักษรไมมากจนเกินไปทำใหวุนวาย 

2. ความสม่ำเสมอ ไดแก่ ใช้รูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต เช่น รูปแบบของหนา สไตลของ
กราฟก ระบบเนวิเกชัน และโทนสี ควรมีความคลายคลึงกันตลอดท้ังเว็บไซต 

3. ความเปนเอกลักษณ การออกแบบเว็บไซตควรคำนึงถึงลักษณะขององค์กร เพราะรูปแบบ
ของเว็บไซตจะสะทอนถึงเอกลักษณ และลักษณะขององค์กรนั้น ๆ เช่น ถาเปนเว็บไซตของทาง 
ราชการ จะตองดูนาเชื่อถือไมเหมือนสวนสนุก ฯลฯ 

4. เนื้อหาที่มีประโยชน เนื้อหาเปนสิ่งที่สำคัญที่สุดในเว็บไซต ดังนั้นควรจัดเตรียมเนื้อหา และ
ข้อมูลที่ผูใช้ตองการใหถูกตอง  และสมบูรณ มีการปรับปรุง และเพิ่มเติมใหทันเหตุการณอยู
เสมอ เนื้อหาไมควรซ้ำกับเว็บไซตอื่น จึงจะดึงดูดความสนใจ 

5. ระบบเนวิเกชันที่ใช้งานง่าย ตองออกแบบใหผูใช้เข้าใจง่าย และใช้งานสะดวก ใช้กราฟกที่สื่อ
ความหมายรวมกับคำอธิบายที่ชัดเจน มีรูปแบบ และลำดับของรายการที่สม่ำเสมอ เช่น วางไว 
ตำแหนงเดียวกันของทุกหนา 

6. ลักษณะที่นาสนใจ หนาตาของเว็บไซตจะตองมีความสัมพันธกับคุณภาพขององค์ประกอบ
ตาง ๆ เช่น คุณภาพของกราฟกที่จะตองสมบูรณ การใช้สี การใช้ตัวอักษรที่อานง่าย สบายตา 
การใช้โทนสีท่ีเข้ากันลักษณะหนาตาท่ีนาสนใจน้ันขึ้นอยูกับความชอบของแตละบุคคล 
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7. การใช้งานอยางไมจำกัด ผูใช้สวนใหญสามารถเข้าถึงไดมากที่สุดเลือกใช้บราวเซอรชนิดใดก็
ไดในการเข้าถึงเนื้อหาสามารถแสดงผลไดทุกระบบปฏิบัติการ และความละเอียดหนาจอตาง   
ๆ กันอยางไมมีปญหาเปนลักษณะสำคัญสำหรับผูใช้ท่ีมีจำนวนมาก 

8. คุณภาพในการออกแบบ การออกแบบ และเรียบเรียงเนื้อหาอยางรอบคอบ สรางความรูสึก
วาเว็บไซตมี….คุณภาพ ถูกตอง  และเชื่อถือได 

9. ลิงค์ตาง ๆ จะตองเชื่อมโยงไปหนาท่ีมีอยูจริง และถูกตอง ระบบการทำงานตาง ๆ ในเว็บไซต
จะตองมีความแนนอน และทำหนาท่ีไดอยางถูก 

การออกแบบโครงสรางเว็บไซต (Site Structure Design) 

โครงสรางเว็บไซต ( Site Structure ) เปนแผนผังของการลำดับเนื้อหาหรือการจัดวาง
ตำแหนงเว็บเพจทั้งหมด ซึ่งจะทำใหเรารูวาทั้งเว็บไซตประกอบไปดวยเนื้อหาอะไรบาง  และมี
เว็บเพจหนาไหนที่เกี่ยวข้องเชื่อมโยงถึงกัน ดังนั้นการออกแบบโครงสรางเว็บไซตจึงเปนเรื่อง
สำคัญ เปรียบเสมือนกับการเขียนแบบอาคารก่อนที่จะลงมือสราง เพราะจะทำใหเรามองเห็น
หนาตาของเว็บไซตเปนรูปธรรมมากขึ้น สามารถออกแบบระบบเนวิเกชันไดเหมาะสม  และเปน
แนวทางการทำงานที่ชัดเจน สำหรับขั้นตอนตอ ๆ ไป นอกจากนี้โครงสรางเว็บไซตที่ดียังช่วยให
ผูชมไมสับสน และค้นหาข้อมูลท่ีตองการไดอยางรวดเร็ว 

วิธีการจัดโครงสรางเว็บไซตสามารถทำไดหลายแบบ แตแนวคิดหลัก ๆ ที่นิยมใช้กันมีอยู 2 
แบบคือ 

จัดตามกลุมเนื้อหา ( Content-based Structure ) 
จัดตามกลุมผูชม ( User-based Structure ) 
รูปแบบของโครงสรางเว็บไซต 

เราสามารถวางรูปแบบโครงสรางเว็บไซตไดหลายแบบตามความเหมาะสม เช่นแบบ
เรียงลำดับ ( Sequence ) เหมาะสำหรับเว็บไซตที่มีจำนวนเว็บเพจไมมากนัก หรือเว็บไซตที่มี
การนำเสนอข้อมูลแบบทีละขั้นตอน 

แบบระดับชั้น ( Hierarchy )  เหมาะสำหรับเว็บไซตที่มีจำนวนเว็บเพจมากขึ้น เปนรูปแบบที่
เราจะพบไดท่ัวไป 
แบบผสม  ( Combination )  เหมาะสำหรับเว็บไซตที่ซับซ้อน เปนการนำข้อดีของรูปแบบทั้ง 
2 ข้างตนมาผสมกัน 
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2.2.2.   ทฤษฎีเก่ียวกับการจัดการแฟมข้อมูล 

แฟมข้อมูล คือ ชื่อของสารสนเทศที่สัมพันธกัน ซึ่งถูกบันทึกไวในหนวยเก็บข้อมูล
สำรอง(Secondary storage) ในมุมมองของผูใช้แฟมข้อมูลคือการจัดสรรที่เล็กที่สุดของหนวย
เก็บข้อมูลสำรองซึ่งข้อมูลนี้ไมสามารถเขียนไปยังหนวยความจำหลักได เวนแตจะถูกจัดเก็บ
ภายในแฟมของข้อมูล ปกตินั้นแฟมข้อมูลจะถูกแสดงโดยทางโปรแกรมซึ่งจะแสดงข้อมูลของ
แฟมข้อมูลดวย ข้อมูลที่อยูในแฟมข้อมูลจะถูกแสดงออกมาเปนตัวเลขตามตัวอักษรที่อยูข้างใน 
หรือเปนเลขฐานสอง แฟมข้อมูลนั้นอาจจะเปนอิสระตอกัน เช่น แฟมข้อมูลของข้อความหรือ
อาจมีการจัดรูปแบบแฟมข้อมูลที่มีความเข้มงวดแฟมข้อมูลถูกกำหนดเปนโครงสรางตามชนิด
ของข้อมูลดังนี้ 

1. Text File คือ ลำดับของตัวอักษรท่ีเรียงกันในบรรทัด (หรือหนา) 

2. Source File คือ ลำดับของโปรแกรมยอย (Subroutine)  และฟงก์ชัน (อาจเปนการ
ประกาศค่าตามประโยค) 

3. Object File คือ ลำดับของไบต ที่จัดเรียงในบล็อคที่ตัวเชื่อมโยง (Linker) ของระบบ
เข้า 

4. Executable File คือ ลำดับของสวนของรหัสโปรแกรมซึ ่งตัว Load โปรแกรม 
(Loader)นำเข้ามายังหนวยความจำ และส่ังใหทำงาน (Execute) 

คุณลักษณะของแฟมข้อมูล (File Attributes) 

จุดประสงค์ในการออกแบบระบบปฏิบัติการอยางหนึ่งก็คือ ตองการที่จะใหผูใช้เปน
อิสระจากอุปกรณใด ๆ (Device independent) ดังนั้น ในการเข้าถึงแฟมข้อมูลใด ๆ จะตองมี
รูปแบบเดียวกันนอกจากนั้นวิธีการในการเข้าถึงแฟมข้อมูล ไมจำเปนตองกำหนดรายละเอียด
หรือหมายเลขตำแหนงที่เก็บใหยุงยากวุนวาย เพียงแค่ระบุชื่อ และนามสกุลของแฟมข้อมูลให
ถูกตองก็เพียงพอแลว คุณลักษณะของแฟมข้อมูลที่แตกตางกันขึ้นอยูกับระบบปฏิบัติการ แต
โดยปกติจะประกอบดวยส่ิงเหลานี้ 

• ชื่อ (Name) ชื่อแฟมข้อมูลที่เปนสัญลักษณเปนเพียงข้อมูลที่เก็บไวในรูปแบบที่อาน
ไดโดยมนุษย 

• ตัวระบุ (Identifier) แท็กที่ไมซ้ำกันนี้มักจะเปนหมายเลขตัวระบุแฟมข้อมูลภายใน
ระบบแฟม 

• ประเภท (Type) ข้อมูลนี ้จำเปนสำหรับระบบที ่สนับสนุนประเภทตาง ๆ ของ
แฟมข้อมูล 

• ตำแหนง (Location) ข้อมูลนี้เปนตัวชี้ไปยังอุปกรณ และตำแหนงของแฟมที่อยูใน
ฮารดดิสก์ 
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• ขนาด (Size) จะบอกขนาดปจจุบันของแฟมข้อมูล (หนวยเปนไบต) ซึ่งขนาดสูงสุด
จะถูกกำหนดเอาไว 

• การปองกัน (Protection) จะใช้ควบคุมสิทธิ์ในการเข้าถึงแฟมข้อมูลตาง ๆ เช่น การ
อานเขียนแฟมข้อมูล 

• วันเวลาของผูใช้(Time, Date, and User Identification) ข้อมูลนี้จะถูกเก็บไวเมื่อมี
การแก้ไขแฟมข้อมูลนี้ในครั้งลาสุด ซ่ึงมีประโยชนสำหรับปองกันความปลอดภัย 

แฟมข้อมูลจะมีชนิดข้อมูลที่จับตองไมได การที่จะกำหนดแฟมข้อมูลใหเหมาะสมได
ตองพิจารณาตัวดำเนินการทั้งหมดที่อยู ในแฟมข้อมูล ระบบปฏิบัติการจะช่วยสนับสนุน
ทางดานการสราง เขียน  และอานแฟมข้อมูล หรือบางทีก็เปนการลบหรือตัดทอนแฟมข้อมูล 
ในการตรวจสอบแฟมข้อมูลนั้นระบบปฏิบัติการจะใช้พื้นฐานตาง ๆ ที่มีอยูในการตรวจสอบ
แฟมข้อมูล การดำเนินการจะทำไดง่ายคลายกับการเปลี่ยนชื่อแฟมข้อมูลโดยมีการดำเนินการ
กับแฟมข้อมูลดังนี้ 

1. การสรางแฟมข้อมูล (Creating a file) จะมีอยูสองขั้นตอนในการสราง ขั้นตอนแรกตองรู
ที่วางวามีอยูในระบบหรือไม ขั้นตอนที่สองการสรางแฟมข้อมูลใหมจำเปนตองสรางอยูในได
เรกทรี ่

2. การเขียนแฟมข้อมูล (Writing a file) ในการเขียนแฟมข้อมูลเราจะทำใหข้อมูลถูกเขียนขึ้น
ทั้งชื่อแฟมข้อมูล และรายละเอียดที่ถูกเขียนไปยังแฟมข้อมูล การระบุชื่อแฟมข้อมูลนั้นจะทำให
สามารถหาไดวา ที่ตั้งของแฟมข้อมูลอยูในไดเรกทอรี่ไหน เพื่อหาตำแหนงของแฟมข้อมูลระบบ
ตองเก็บ ระบบจะทำการเก็บตัวชี้(Write Pointer) ไปยังตำแหนงที่หาเจอในครั้งถัดไปที่เขียนอีก
ครั้ง การชี้ตำแหนงจะถูกปรับปรุงเมื่อเกิดการเขียนขึ้นทุกครั้ง 

3. อานแฟมข้อมูล (Reading a file) หากเราตองการอานแฟมข้อมูลเราก็ตองรูถึงตำแหนง
ของแฟมข้อมูลในไดเรกทอรี่ โดยตองใหตัวชี้ชี้ไปยังตำแหนงที่อยูของแฟมข้อมูล ทุกครั้งที่มีการ
อานแฟมข้อมูลตัวชี้(Read pointer) จะมีการปรับปรุงใหเปนตำแหนงของแฟมข้อมูลปจจุบัน 
เพื ่อประหยัดพื ้นที่ และลดความซ้ำซ้อนของระบบในการอาน และเข ียนแฟมข้อมูล
ระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร (Operating Systems) 175 

4. ที่เก็บแฟมข้อมูลภายในแฟม (Repositioning within a file) เริ่มตนจากการค้นหา ไดเรก
ทอรี่ที่ตองการ และกำหนดค่าใหตัวชี้ตำแหนงแฟมข้อมูลปจจุบัน ที่สามารถค้นหาตำแหนงที่อยู
ของแฟมข้อมูลในไดเรกทอรี่ได แฟมข้อมูลชี้ตำแหนงคือ ตำแหนงที่ทำการระบุค่าของที่เก็บ
แฟมข้อมูลการยายตำแหนงภายในแฟมข้อมูลไมจำเปนตองเกี่ยวข้องกับ I/O จริง ๆ เลยการ
ทำงานของแฟมนี้เรียกวาการค้นหา (Seek) ข้อมูล 
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5. การลบแฟมข้อมูล (Deleting a file) ในการลบแฟมข้อมูลเราจำเปนตองรูตำแหนงของ
แฟมข้อมูลในไดเรกทอรี่ เริ่มจากการค้นหาไดเรกทอรี่ที่มีชื่อจากแฟมที่จะลบ โดยจะพบวามี
การเชื่อมโยงกันของแฟมข้อมูลท่ีอยูในไดเรกทอรี่ การลบแฟมข้อมูลจึงตองรูตำแหนงท่ีแนนอน 

6. การตัดทอนแฟมข้อมูล (Truncating a file) เมื่อผูใช้ตองการใหแฟมข้อมูลมีคุณลักษณะ
เหมือนเดิม แตตองการลบเนื้อหาของแฟมข้อมูลแทนที่จะลบ และสรางใหม ผูใช้อาจจะลบ
เนื้อหาของแฟมข้อมูลในบางสวนแทนที่จะทำการลบแฟมข้อมูลทั้งหมด แตทำการตัดทอน
เนื้อหาบางสวนที่ไมเอาแทนซึ่งช่วยใหพื้นที่ในการจัดเก็บแฟมข้อมูลนอยลงนอกจากนี้ยังมีการ
ดำเนินการอื่น ๆ อีกเช่น การตอทาย (Appending) การเปลี่ยนชื่อ(Renaming) การคัดลอก 
(Copy) แฟมข้อมูลหรือคัดลอกแฟมไปสูอุปกรณรับสงข้อมูลอีกตัวหนึ่ง เช่นเครื่องพิมพ หรือ 
จอภาพ โดยตองมีการสรางแฟมใหม และอานจากแฟมเก่าเพื่อเขียนลงแฟมใหม การทำงาน
ของแฟมข้อมูลโดยสวนใหญมักเกี่ยวข้องกับการค้นหาไดเรกทอรี เพื่อหาช่องที่เกี่ยวข้องกับชื่อ
แฟมเพื ่อหลีกเลี ่ยงการค้นหานี ้หลาย ๆ ระบบจะเปดแฟมข้อมูลเมื ่อถูกใช ้คร ั ้งแรก 
ระบบปฏิบัติการจะเก็บตารางเล็ก ๆ ที่บรรจุสารสนเทศเกี่ยวกับการเปดแฟมข้อมูลทั้งหมด 
(Open file table) เมื่อการทำงานเกี่ยวกับแฟมถูกรองขอก็เพียงแตใช้ดัชนีในตาราง ทำใหไมตอง
ใช้การค้นหาอีกตอไป เมื่อไมตองการใช้แฟมข้อมูลนั้นแลวจะถูกปดโดยกระบวนการ และ
ระบบปฏิบัติการจะเอาแฟมข้อมูลออกจาก Open file tableในบางระบบเมื ่อทำการปด
แฟมข้อมูล แฟมข้อมูลดังกลาวจะถูกดำเนินการปดเองโดยอัตโนมัติ แตเมื่อการทำงานหรือ
โปรแกรมดังกลาวเกิดความลมเหลว ระบบสวนใหญก็จะใช้วิธีการนี้ในการเปดปดแฟมข้อมูล 
แตย ังไงก ็ตามระบบปฏิบ ัต ิการก็ต องการความชัดเจนที ่ เก ิดข ึ ้นก ับการใช ้งาน โดย
ระบบปฏิบัติการจะเช็คค่าความถูกตองในสิทธิ์ของผูใช้ เพื่อใหผูที่ใช้งานสามารถดำเนินการตาง   
ๆ กับแฟมข้อมูลที่ใช้ได โดยสิทธิ์ของการเข้าถึงแฟมข้อมูลก็จะถูกเก็บไวในพื้นที่เล็ก ๆ ใน
ระบบปฏิบัติการ โดยสรุปมีข้อมูลหลายสวนท่ีเก่ียวข้องกับการเปดแฟมข้อมูล ดังนี้ 

• ตัวชี้แฟมข้อมูล (File pointer) ระบบจะไมติดตามแฟมข้อมูลที่กำลังอาน และเขียน
แฟมข้อมูลอยู แตระบบจะติดตามการอานเขียนครั้งสุดทาย เหมือนตัวชี้ตำแหนง
แฟมข้อมูลปจจุบัน (Current-file-position pointer) ตัวชี้ของแตละกระบวนการจะ
ไมซ้ำกัน ดังน้ันจึงตองมีการจัดเก็บแยกคุณลักษณะของแฟมข้อมูลบนดิสก์ 

• การนับการเปดแฟมข้อมูล (File-open count) เมื่อแฟมข้อมูลที่กำลังใช้งานถูกปด
ลงระบบปฏิบัติการตองใช้ตารางเปดแฟมข้อมูล (Open file table) ซ้ำอีกครั้ง 
หรือไมก็ใช้ที่วางในตาราง โพรเซสหลาย ๆ โพรเซสอาจจะเปดแฟมข้อมูลเดียวกัน
ไดระบบตองรอใหแฟมสุดทายถูกปดเสียก่อน จึงจะลบข้อมูลในตารางเปดแฟมอัน
สุดทาย  และลบตารางน้ันได 

• ตำแหนงของแฟมข้อมูลบนดิสก์ (Disk location of the file) การทำงานของ
แฟมข้อมูลสวนใหญตองการใหระบบปรับปรุงข้อมูลภายในแฟมข้อมูล สำหรับ
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ข้อมูลที่จ าเปนเพื่อระบุตำแหนงแฟมข้อมูลบนดิสก์จะถูกเก็บไวในหนวยความจำ 
เพื่อหลีกเล่ียงท่ีจะตองอานจากดิสก์สำหรับการทำงานแตละครั้ง 

• สิทธิ์ในการเข้าใช้(Access rights) แตละกระบวนการมีการเข้าถึงไมเหมือนกัน 
ข้อมูลที่ถูกเก็บเอาไวในกระบวนการมีจำนวนมาก จึงตองมีการกำหนดสิทธิ์ในการ
เข้าใช้ เพื่อปองกันการขโมยข้อมูล โดยตองดูจากคำขอใช้แฟมข้อมูลที่รองขอเข้า
มา 

ระบบปฏิบัติการบางระบบจะใหสิ ่งอำนวยความสะดวกในการเชื ่อมตอหรือเปด
แฟมข้อมูล โดยจะมีคียในการเปดแฟมข้อมูล เพื่อปองกันกระบวนการอื่นท่ีเราไมตองการเข้าถึง
แฟมข้อมูล แฟมข้อมูลที่ถูกล็อคมีประโยชนสำหรับการใช้แฟมข้อมูลรวมกันโดยหลาย ๆ 
กระบวนการ เช่น เราตองล็อคแฟมข้อมูลเพื ่อใหผู ใช้ที ่มีสิทธิ ์จริง ๆ มาแก้ไขในภายหลัง 
นอกจากนี้ยังอาจจะทำใหระบบปฏิบัติการที่แตกตางกันสามารถเข้ามาใช้หรือล็อคแฟมข้อมูล
รวมกันได โดยเมื่อมีการล็อคแฟมข้อมูลผูใช้งานจะตองรูวาระบบปฏิบัติการที่ตนเองกำลังใช้นั้น
จะมีกลไกในการปลดล็อคแฟมข้อมูลที่จะใช้อยางไรเพื่อใหเกิดความเทาเทียมกัน ผูใช้จึงตองมี
ความสำคัญในการปลดล็อดแฟมข้อมูลเหลานี้ 

โครงสรางของแฟม (File Structure) 

ประเภทของแฟมข้อมูลนั ้นยังสามารถใช้เพื ่อแสดงโครงสรางที ่อยู ภายในของ
แฟมข้อมูลได โดยโครงสรางของแฟมข้อมูลจะตองตรงกับความหมายของโปรแกรมที่ใช้งานอยู 
การเพ ิ ่มเต ิมบางส วนของแฟมข ้อม ูลจะต องสอดคลองก ับโครงสร างท ี ่จำเป นของ
ระบบปฏิบัติการ ตัวอยางเช่น ระบบปฏิบัติการไดมีการสรางโครงสรางเพื่อจะระบุที่อยูใน
หนวยความจำ โดยการระบุตำแหนงแรกของชุดคำสั่งบางระบบปฏิบัติการไดขยายความคิดนี้
เปนชุดของระบบ เพื ่อสนับสนุนโครงสรางของแฟมข้อมูลกับชุดคำสั ่งพิเศษสำหรับการ
ดำเนินการจัดการกับโครงสรางของแฟมข้อมูล 

โครงสรางข้อมูล หมายถึง ลักษณะการจัดแบงพิกัดตาง ๆ ของข้อมูลสำหรับแตละ
ระเบียน(Record) ในแฟมข้อมูลเพื่อใหคอมพิวเตอรสามารถรับไปประมวลผลไดประกอบดวย
สวนตาง ๆ ดังนี้ 

1. บิต (Bit : Binary Digit) คือ หนวยของข้อมูลที่เล็กที่สุดที่เก็บอยูในหนวยความจำ
ภายในคอมพิวเตอรซึ่งบิตจะแทนดวยตัวเลข คือ 0 หรือ 1 อยางใดอยางหนึ่งเทานั้น เรียก
ตัวเลข 0 หรือ 1 ถามีหน่ึงหลักวาเปนบิต 1 บิต 

2. ไบต(Byte) หรือ ตัวอักขระ (Character) คือ หนวยของข้อมูลที่นำบิตหลาย ๆ บิตมา
รวมกันแทนตัวอักษรแตละตัว เช่น A, B, …, Z, 0, 1, 2, … ,9  และสัญลักษณพิเศษอื่น ๆ เช่น 
$, &, +, -, *, /โดยตัวอักษร 1 ตัวจะแทนดวยบิตจำนวน 7 หรือ 8 บิต ซึ่งตัวอักษรแตละตัวจะ
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เรียกวา ไบตเช่น ตัวอักษร A เมื่อเก็บอยูในคอมพิวเตอรจะเก็บเปน 1000001 สวนตัวอักษร B 
จะเก็บเปน 1000010 เปนตน 

3. เขตข้อมูล (Field) หรือค่า (Word) คือ หนวยของข้อมูลที่เกิดจากการนำอักขระหลาย   
ๆ ตัวมารวมกัน เพื่อแทนความหมายของสิ่งหนึ่งเปนคำที่มีความหมาย เช่น ชื่อ นามสกุล เปน
ตน 

4. ระเบียน (Record) คือ หนวยของข้อมูลที่มีการนำเขตข้อมูลหลาย ๆ เขตข้อมูล ที่มี
ความสัมพันธกันมารวมกัน หรือค่าของข้อมูลในแตละเขตข้อมูลมารวมกัน เพื ่อแสดง
รายละเอียดข้อมูลในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง เช่น ระเบียนหนึ่ง ๆ ของพนักงานประกอบดวย ฟลดตาง   
ๆ เช่น รหัสนักศึกษา ชื่อหลักสูตร เปนตน 

5. แฟมข้อมูล (File) คือ หนวยของข้อมูลที่มีการนำระเบียนหลาย ๆ ระเบียนที่มี
ความสัมพันธกันมารวมกัน 

6. ฐานข้อมูล (Database) คือ หนวยของข้อมูลที่มีการนำแฟมข้อมูลหลาย ๆ แฟมข้อมูล ที่มี
ความสัมพันธกันมารวมกัน เช่น ฐานข้อมูลในระบบทะเบียนนักศึกษาจะประกอบดวย 
แฟมข้อมูลรายวิชานักศึกษา การลงทะเบียน ผลการเรียนประจำเทอม โปรแกรมวิชา  และ
คณะ เปนตน 

2.2.3.   ทฤษฎีภาษาในการเขียนโปรเเกรม 

คอมพิวเตอร เปนอุปกรณทางอิเล็กทรอนิกสอยางหนึ่ง ซึ่งไมสามารถทำงานดวย
ตนเองได แตจะสามารถทำงานไดตามชุดคำสั่งในโปรแกรมที่ปอนเข้าสูเครื่อง ซึ่งจะทำงานตาม
คำสั่งทีละคำสั่ง (Step by Step)  โดยคำสั่งที่เครื่องคอมพิวเตอรสามารถเข้าใจได จะตองอยูใน
รูปแบบของภาษาเครื ่อง (Machine Language)  แตถามีการเขียนดวยภาษาอื ่นที ่ไมใช่
ภาษาเครื่อง หรือที่เรียกวา ภาษาชั้นสูง (High-level Language)  ก็จะตองมีตัวแปลภาษา เช่น 
คอมไพเลอร (Compiler) หรือ อินเตอรพรีเตอร (Interpreter) ทำการแปลภาษาชั้นสูงนั้นใหเปน
ภาษาเครื่องอีกทีหนึ่ง ในการเขียนโปรแกรมหรือภาษาคอมพิวเตอรนี้ โดยท่ัวไปแลวแตละภาษา
จะมีหลักเกณฑในการเขียน และการออกแบบโปรแกรมเหมือนกัน 

ขั ้นตอนนี ้เปนขั ้นตอนแรกสุดที ่นักเขียนโปรแกรมจะตองทำก่อนที ่จะลงมือเขียน
โปรแกรมจริง ๆ เพื่อทำความเข้าใจกับปญหาท่ีเกิดขึ้น  และค้นหาจุดมุงหมายหรือสิ่งท่ีตองการ 
ในขั้นตอนนี้จะมีองค์ประกอบอยู 3 องค์ประกอบท่ีจะช่วยในการวิเคราะหปญหา ไดแก่ 

ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมออกไดเปน 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ขั้นตอนการวิเคราะหปญหา (Analysis the problem) 
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1. การระบุข้อมูลเข้า (Input) ตองรูวามีข้อมูลอะไรบางที่จะตองปอนเข้าสูคอมพิวเตอรพรอมกับ
โปรแกรม เพื่อใหโปรแกรมทำการประมวลผล และออกผลลัพธ 

2. การระบุข้อมูลออก (Output) จะพิจารณาวางานที่ทำมีเปาหมายหรือวัตถุประสงค์อะไร 
ตองการผลลัพธที่มีรูปรางหนาตาเปนอยางไร โดยจะตองคำนึงถึงผูใช้เปนหลักในการออกแบบ
ผลลัพธ 

3. กำหนดวิธีการประมวลผล (Process) ตองรูวิธีการประมวลผลเพื่อใหไดผลลัพธตามที่
ตองการ 

 2. ขั้นตอนการออกแบบโปรแกรม (Design a Program) 

หลังจากวิเคราะหปญหาแลว ขั้นตอนถัดไปคือ การออกแบบโปรแกรม โดยใช้เครื่องมือ
มาช่วยในการออกแบบ ในขั้นตอนนี้ยังไมไดเปนการเขียนโปรแกรมจริง ๆ แตจะช่วยใหการ
เขียนโปรแกรมทำไดง่ายขึ้น โดยสามารถเขียนตามขั้นตอนที่ไดออกแบบไวในขั้นตอนนี้  และ
ช่วยใหการเขียนโปรแกรมมีข้อผิดพลาดนอยลง ช่วยตรวจสอบการทำงานของโปรแกรม ทำให
ทราบขั้นตอนการทำงานของโปรแกรมไดอยางรวดเร็ว โดยไมตองไปไลดูจากตัวโปรแกรมจริง   
ๆ ซึ่งถาเปรียบเทียบการเขียนโปรแกรมเหมือนกับการสรางบานแลว ในขั้นตอนการออกแบบ
โปรแกรมนี้ ก็เปรียบเหมือนการสรางแปลนบานลงในกระดาษไว ซึ่งในการสรางบานจริง ก็จะ
อาศัยแปลนบานนี้เปนตนแบบในการสรางน่ันเอง 

ในขั้นตอนการออกแบบโปรแกรมนี้ เปนการออกแบบการทำงานของโปรแกรม หรือ
ขั้นตอนในการแก้ปญหา ซึ่งผูออกแบบสามารถเลือกใช้เครื่องมือมาช่วยในการออกแบบได โดย
เครื่องมือที่ใช้ในการออกแบบโปรแกรมมีอยูหลายอยาง ซึ่งวิธีการซึ่งเปนที่นิยมสำหรับใช้ใน
การออกแบบโปรแกรม เช่น 

• อัลกอริทึม (Algorithm) 

• ผังงาน (Flowchart) 

• รหัสจำลอง (Pseudo-code) 

• แผนภูมิโครงสราง (Structure Chart) 

อัลกอริทึมเปนเครื่องมือที่ช่วยในการออกแบบโปรแกรม โดยใช้ข้อความที่เปนภาษาพูด
ในการอธิบายการทำงานของโปรแกรมที่เปนลำดับขั้นตอน จะข้ามไปข้ามมาไมได นอกจาก
จะตองเขียนสั ่งไวตางหาก ตัวอยางอัลกอริทึมง่าย ๆ ที ่พบเห็นในชีวิตประจำวัน ไดแก่ 
อัลกอริทึมการสระผม 

เริ่มจากการทำผมใหเปยกโดยการราดน้ำ เมื่อผมเปยกแลวจึงใสแชมพูสระผมลงบน
ศีรษะ แลวขยี้ใหมีฟองเกิดขึ้น หลังจากน้ันก็ลางออกดวยน้ำ แลวเริ่มทำใหมอีกครั้ง 
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ในการเขียนอัลกอริทึมนี้ แมจะมีความชัดเจนอยูในตัวแลว แตก็มีจุดออนอยูที่ ข้อความ
อธิบายค่อนข้างเยิ่นเยอ  และถาผูเขียนใช้สำนวนที่อานยาก ก็อาจทำใหผูอานไมเข้าใจขั้นตอน
การทำงานของโปรแกรมได ดังนั้น จึงมีการคิดค้นเครื่องมืออื่นที่ช่วยในการออกแบบโปรแกรม
แทนอัลกอริทึม ไดแก่ ผังงาน รหัสจำลอง แผนภูมิโครงสราง 

ผังงานเปนเครื่องมือที่ช่วยในการออกแบบโปรแกรม โดยใช้สัญลักษณรูปภาพ แสดง 
ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม หรือขั้นตอนในการแก้ปญหาทีละขั้น  และมีเสนที่แสดงทิศทางการ
ไหลของข้อมูล ตั้งแตจุดเริ่มตนจนกระทั่งไดผลลัพธตามที่ตองการ ซึ่งจะทำใหผูอานสามารถ
อาน และทำความเข้าใจไดโดยง่าย 

รหัสจำลองจะมีการใช้ข้อความที่เปนภาษาอังกฤษหรือภาษาไทยก็ได ในการแสดง
ขั้นตอนการแก้ปญหา แตจะมีการใช้คำเฉพาะ (Reserve words) ที่มีอยูในภาษาโปรแกรม มา
ช่วยในการเขียน โครงสรางของรหัสจำลองจึงมีสวนที่คลายกับการเขียนโปรแกรมมาก ดังนั้น 
รหัสจำลองจึงเปนเครื่องมืออีกแบบท่ีเปนท่ีนิยมใช้กันมากในการออกแบบโปรแกรม 

แผนภูมิโครงสรางการใช้แผนภูมิโครงสราง จะเปนการแบงงานใหญออกเปนโมดูลยอย   
ๆ ซึ่งเรียกวา การออกแบบจากบนลงลาง (Top-Down Design) แตละโมดูลยอยก็ยังสามารถ
แตกออกไดอีกจนถึงระดับลางสุดท่ีสามารถเขียนโปรแกรมไดอยางง่าย 

3. ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม (Coding) 

ในขั้นตอนนี้ จะเปนการนำเครื่องมือที่ถูกสรางขึ้นจากขั้นตอนการออกแบบมาแปลใหเปน
โปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งในการสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรนั้น เราสามารถเลือกใช้ภาษาได
หลายภาษา ตั้งแตภาษาระดับต่ำ เช่น ภาษาแอสเซมบลี จนถึงภาษาระดับสูง เช่น ภาษาเบสิก 
ภาษาโคบอล ภาษาปาสคาล ภาษาซี ซึ่งแตละภาษาจะมีรูปแบบ โครงสราง หรือไวยากรณของ
ภาษาที่แตกตางกันออกไปดังนั้น การเขียนโปรแกรมที่ดีนั้น ควรจะตองทำตามขั้นตอนคือ เริ่ม
ตั้งแตวิเคราะหปญหาใหไดก่อน แลวทำการออกแบบโปรแกรมจึงจะเริ่มเขียนโปรแกรม ซึ่งใน
การเขียนโปรแกรมนั้น สำหรับผูที่ยังไมมีประสบการณการเขียนโปรแกรมเพียงพอ ก็ควรจะ
ทดลองเขียนลงในกระดาษก่อน แลวตรวจสอบจนแนใจวาสามารถทำงานไดแลว จึงทำการ
ปอนเข้าสูเครื่องคอมพิวเตอร เพื่อเปนการประหยัดเวลา และทำใหสามารถทำงานไดเร็วขึ้น 

4. ขั้นตอนการตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม (Testing and Debugging) 

หลังจากที่ทำการเขียนโปรแกรมเสร็จสิ้นแลว โปรแกรมนั้นจะตองไดรับการตรวจสอบ
ก่อนวา มีข้อผิดพลาด (error) ในโปรแกรมหรือไม ซึ่งอาจเกิดจากการเขียนโปรแกรมที่ผิดหลัก
ไวยากรณของภาษาเปนตน โดยทั่วไปจะมีวิธีที ่จะตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม 2 
ขั้นตอน ดังนี้ 
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  1. ตรวจสอบดวยตนเอง (Self Checking) เปนการทดลองเขียนโปรแกรมลงบนกระดาษ แลว
ใสตรวจสอบการทำงานของโปรแกรมทีละขั้นดวยตนเอง วาโปรแกรมมีการทำงานที่ถูกตอง ได
ผลลัพธตรงตามความเปนจริงหรือไม 

2. ตรวจสอบดวยการแปลภาษา (Translating) หลังจากที่เขียนโปรแกรมเสร็จ  และมีการ
ตรวจสอบดวยตนเองเรียบรอยแลว ก็จะปอนโปรแกรมเข้าสูเครื่องคอมพิวเตอรเพื่อทำการแปล
โปรแกรม โดยจะตองเรียกใช้ตัวแปลภาษาโปรแกรม ที่เรียกวา คอมไพเลอร (Compiler) หรือ 
อินเตอรพรีเตอร (Interpreter) อยางใดอยางหน่ึง ทำการแปลภาษาโปรแกรมใหเปนภาษาเครื่อง 
การแปลนี้จะเปนการตรวจสอบความผิดพลาดของโปรแกรมดวย ซึ่งถามีข้อผิดพลาดใด ๆ 
เครื่องคอมพิวเตอรจะแจ้งใหทราบทางหนาจอ 

หลังจากที่ทำการเขียนโปรแกรมเสร็จแลว เวลา 50-70% ของเวลาในการพัฒนาโปรแกรม จะ
ถูกใช้ไปในการหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม และการแก้ไขข้อผิดพลาดน้ัน 

5. ขั้นตอนการทดสอบความถูกตองของโปรแกรม (Testing and Validating) 

ในบางครั้ง โปรแกรมอาจผานการแปล โดยไมมีข้อผิดพลาดใด ๆ แจ้งออกมา แตเมื่อ
นำโปรแกรมนั้นไปใช้งาน ปรากฏวาไดผลลัพธที่ไมเปนจริง เนื่องจากอาจเกิดข้อผิดพลาดขึ้นได 
ดังนั้นจึงควรจะตองมีขั้นตอนการทดสอบความถูกตองของโปรแกรมอีกทีดวยในการทดสอบ
ความถูกตองของข้อมูล จะมีอยูหลายวิธี ดังตอไปนี้ 

1. การใสข้อมูลที่ถูกตอง (Valid Case) เปนการทดสอบโปรแกรมเมื่อมีการรันโปรแกรม ใหทำ
การใสข้อมูลที่ถูกตองลงไปในโปรแกรม  และดูวาผลลัพธที่ไดจากโปรแกรม ถูกตองตามความ
เปนจริงหรือตรงตามท่ีตองการหรือไม 

  2. การใช้ขอบเขต และความถูกตองของข้อมูลเปนการทดสอบ โดยตรวจสอบขอบเขตของ
ข้อมูลที่ปอนเข้า สูโปรแกรม เช่น ถาโปรแกรมใหมีการปอนวันที่ ก็จะตองตรวจสอบวา วันที่ที่
ปอนจะตองไมเกินวันที่ 31 ถาผูใช้ปอนวันที่ที่เปนเลข 32 โปรแกรมจะตองไมยอมใหปอนวันที่นี้
ได 

  3. การใช้ความสมเหตุสมผล ตัวอยางเช่น ถาโปรแกรมมีการออกแบบใหผูใช้ปอนข้อมูลลงไป
ในฟอรมที่มีข้อมูลที่เปนเพศ (หญิง หรือ ชาย)  และรายละเอียดสวนตัวของคน ๆ นั้น เช่นเพศ 
วันลาคลอดชาย ตองไมมี (หามใส)หญิง อาจมีหรือไมมีก็ได 

4. ข้อมูลที่เปนตัวเลข และตัวอักษร เปนการตรวจสอบวา ถาโปรแกรมใหผูใช้ปอนข้อมูลใน
ฟลดที่ตองรับข้อมูลที่เปนตัวเลข อยางเช่น ฟลดที่เปนจำนวนเงิน ก็ควรจะยอมใหผูใช้ปอน
ข้อมูลไดเฉพาะตัวเลขเทาน้ัน ไมอนุญาตใหใสตัวอักษรในฟลดน้ันได หรือถาเปนฟลดท่ีรับข้อมูล
ที่เปนตัวอักษร เช่น ฟลดชื่อ-นามสกุล ก็จะปอนข้อมูลไดเฉพาะตัวอักษรเทานั้น จะปอนตัวเลข
ไมได 
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5. ข้อมูลเปนไปตามข้อกำหนด ข้อมูลที่ปอนในฟลด ตองเปนไปตามที่กำหนดไวแนนอนแลว
เทานั้น เช่น กำหนดใหฟลดนี้ปอนข้อมูลไดเฉพาะตัวเลขที่อยูในกลุม 1,2,5,7 ไดเทานั้น จะปอน
เปนตัวเลขอื่นท่ีไมอยูในกลุมนี้ ไมได 

 

6. ขั้นตอนการทำเอกสารประกอบโปรแกรม (Documentation) 

การทำเอกสารประกอบโปรแกรม คือ การอธิบายรายละเอียดของโปรแกรมวา 
จุดประสงค์ของโปรแกรมคืออะไร สามารถทำงานอะไรไดบาง  และมีขั้นตอนการทำงานของ
โปรแกรมเปนอยางไร เครื่องมือที่ช่วยในการออกแบบโปรแกรมเช่น ผังงาน หรือรหัสจำลอง ก็
สามารถนำมาประกอบกันเปนเอกสารประกอบโปรแกรมไดโปรแกรมเมอรที่ดี ควรมีการทำ
เอกสารประกอบโปรแกรม ทุกขั ้นตอนของการพัฒนาโปรแกรม ไมวาจะเปนขั ้นตอนการ
ออกแบบ การเขียนโปรแกรม หรือขั้นตอนการทดสอบโปรแกรม ซึ่งการทำเอกสารนี้จะมี
ประโยชนอยางมากตอหนวยงาน เนื่องจากบางครั้งอาจตองการเปลี่ยนแปลงแก้ไขโปรแกรมที่
ไดมีการทำเสร็จไปนานแลว เพื่อใหตรงกับความตองการที่เปลี่ยนไป จะทำใหเข้าใจโปรแกรมได
ง่ายขึ้น และจะเปนการสะดวกตอผูที่ตองเข้ามารับช่วงงานตอทีหลังเอกสารประกอบโปรแกรม 
โดยท่ัวไปจะมีอยูดวยกัน 2 แบบคือ 

1. เอกสารประกอบโปรแกรมสำหรับผูใช้ (User Documentation) 

จะเหมาะสำหรับผูใช้ที่ไมตองเกี่ยวข้องกับการพัฒนาโปรแกรม แตเปนผูที่ใช้งานโปรแกรมอยาง
เดียว จะเนนการอธิบายเก่ียวกับการใช้งานโปรแกรมเปนหลัก ตัวอยางเช่น 

· โปรแกรมนี้ทำอะไร ใช้งานในดานไหน 

· ข้อมูลเข้า มีลักษณะอยางไร 

· ข้อมูลออกหรือผลลัพธมีลักษณะอยางไร 

· การเรียกใช้โปรแกรม ทำอยางไร 

· คำส่ังหรือข้อมูลท่ีจำเปนใหโปรแกรมเริ่มทำงาน มีอะไรบาง 

· อธิบายเก่ียวกับประสิทธิภาพ  และความสามารถของโปรแกรม 

        2. เอกสารประกอบโปรแกรมสำหรับผูเขียนโปรแกรม (Technical Documentation) จะได
ออกไดเปน 2 สวน 

· สวนที ่เปนคำอธิบายหรือหมายเหตุในโปรแกรม หรือเรียกอีกอยางหนึ ่งวา คอมเมนท 
(Comment) ซึ่งสวนใหญมักจะเขียนแทรกอยูในโปรแกรม อธิบายการทำงานของโปรแกรมเปน
สวน ๆ 
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· สวนอธิบายดานเทคนิค ซึ่งสวนนี้มักจะทำเปนเอกสารแยกตางหากจากโปรแกรม จะอธิบาย
ในรายละเอียดที่มากขึ้น เช่น ชื่อโปรแกรมยอยตาง ๆ มีอะไรบาง แตละโปรแกรมยอยทำหนาที่
อะไร  และคำอธิบายยอ ๆ เก่ียวกับวัตถุประสงค์ของโปรแกรม 

 

 7. ขั้นตอนการบำรุงรักษาโปรแกรม (Program Maintenance) 

เมื่อโปรแกรมผานการตรวจสอบตามขั้นตอนเรียบรอยแลว  และถูกนำมาใหผูใช้ไดใช้งาน 
ในช่วงแรกผูใช้อาจจะยังไมคุ ้นเคยก็อาจทำใหเกิดปญหาขึ้นมาบาง ดังนั้นจึงตองมีผู คอย
ควบคุมดูแล  และตรวจสอบการทำงาน การบำรุงรักษาโปรแกรมจึงเปนขั้นตอนที่ผู เขียน
โปรแกรมตองคอยเฝาดูแล และหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมในระหวางที่ผูใช้ใช้งานโปรแกรม 
และปรับปรุงแก้ไขโปรแกรมเมื่อเกิดข้อผิดพลาดขึ้น หรือในการใช้งานโปรแกรมไปนาน ๆ ผูใช้
อาจตองการเปลี่ยนแปลงการทำงานของระบบเดิมเพื่อใหเหมาะกับเหตุการณ เช่น ตองการ
เปลี่ยนแปลงหนาตาของรายงาน มีการเพิ่มเติมข้อมูลหรือลบข้อมูลเดิม นักเขียนโปรแกรมก็
จะตองคอยปรับปรุง แก้ไขโปรแกรมตามความตองการของผูใช้ท่ีเปล่ียนแปลงไปน้ัน 

2.3.  เครื่องมือและสัญลักษณท่ีใช้วิเคราะหและการออกแบบระบบ 

2.3.1  ฮารด แวร(Hardware) 

ฮารดแวร หมายถึง อุปกรณตาง ๆ ที่ประกอบขึ้นเปนเครื่องคอมพิวเตอร มีลักษณะ
เปนโครงรางสามารถมองเห็นดวยตา และสัมผัสได (รูปธรรม) เช่น จอภาพ คียบอรด 
เครื่องพิมพ เมาส เปนตน ซึ่งสามารถแบงออกเปนสวนตาง ๆ ตามลักษณะการทำงาน ได 4 
หนวย คือ หนวยรับข้อมูล (Input Unit) หนวยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit : 
CPU) หนวยแสดงผล (Output Unit) ฮารแวรที ่ใช้สรางโปรแกรม คือ Notebook HP Victus 
Gaming 16-r0133TX CPU Inter Core i5 13500HX GPU NVIDIA GeForce RTX 4050 RAM 16 
GB Storage M.2 512 GB 

2.4   วรรณกรรมท่ีเก่ียวข้อง 
รัชฏาพร ศรีกันยา  และ วีรพงศ หนูหนุน (2562) ไดทำงานวิจัยนี้เพื่อพัฒนาเว็บแอป

พลิเคชันสำหรับบริหารจัดการการซื้อขาย และการจัดเก็บสินค้าเครื่องมือทางการแพทยของ 
บริษัท หางหุนสวนจำกัด เจ.อาร แพทยภัณฑ โดยไดรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องรวมถึงขั้นตอน
ในการออกแบบ และพัฒนาเว็บไซต โดยเริ่มตนจากการศึกษาภาษาที่ใช้ในการพัฒนาระบบ ซึ่ง
ประกอบดวยภาษา PHP, HTML, CSS  และการจัดการฐานข้อมูล SQL นอกจากนี้ยังมีการ
วิเคราะห และออกแบบระบบฐานข้อมูล ออกแบบหนาจอสวนตอประสานกับผูใช้งาน รวมถึง
การเขียนระบบ และทดสอบระบบในสวนตาง ๆ จนกระท่ังเสร็จสมบูรณ 



  

 

41 

ดังนั ้นจึงนำเทคโนโลยีสารสนเทศมาปรับใช้ในการทำงานดวยการจัดการระบบ
ฐานข้อมูลที่มีความเชื่อมโยงกันเพื่อใหไดระบบที่ทันสมัย ซึ่งจะมีผลดีตอการทำงานของ บริษัท 
โดยลดความยุงยาก และความซับซ้อนในการทำงาน ทำใหการจัดการข้อมูลตาง ๆ เปนไปอยาง
สะดวก และมีประสิทธิภาพ รวมถึงการจัดการสต็อกสินค้าพรอมทั้งการออกรายงาน และ
รายละเอียดอื่น ๆ เพื่อรองรับกับ เทคโนโลยีปจจุบัน และความตองการในอนาคตไดดียิ่งขึ้น ลด
ข้อผิดพลาด และเพ่ิมประสิทธิภาพในการทำงาน 

วราพร กรีเทพ (2564) ไดพัฒนาระบบบริหารจัดการรานอิเล็กทรอนิกสเซอรวิส ราน 
อิเล็กทรอนิกสเซอรวิสในเขตพื้นที่อำเภอเมืองจังหวัดอุดรธานี ในปจจุบันมีรูปแบบใหบริการ 
เกี่ยวกับการจำหนายอุปกรณอิเล็กทรอนิกส ประเภทแอรบาน กลองวงจรปด ตูแช่แข็ง บริการ 
ติดตั้ง ซ่อม  และใหเช่าอุปกรณ รานจะสั่งซื้อของอุปกรณอิเล็กทรอนิกสมาเพื่อจำหนาย โดย
ใช้ วิธีตกลงรายซื้อขายระหวางผูประกอบการ และลูกค้า มีรูปแบบการมัดจำจำนวนเงินใน
กรณีเช่า สินค้า  และการบริการติดตั้ง โดยทางรานยังไมมีระบบบริหารจัดการดวยระบบ
คอมพิวเตอร มี เพียงการจดบันทึกรายการขาย ข้อมูลการซ่อมเปลี่ยนอะไหล ลงในสมุดบันทึก
หลายเลม ทำให ค้นหาไดยาก ตลอดจนทำใหข้อมูลกระจัดกระจาย และมีความซ้ำซ้อนของ
ข้อมูลสูง 

ดังน้ันระบบสามารถจัดเก็บข้อมูลการเบิกอุปกรณ ข้อมูลการแจ้ง ซ่อมข้อมูลการส่ังซื้อ 
สามารถออกรายงานอุปกรณคงเหลือ รายงานสรุปรายได รายงานการสั่งซื้อรายงานการแจ้ง
ซ่อม  และรายงานการเบิกอุปกรณ ซ่ึงสามารถลดปญหาการสูญ หายของข้อมูลไดเปนอยางดี
ไมมีข้อผิดพลาดในการจดบันทึกรายการข้อมูลตาง ๆ มี  และการหาค้นข้อมูลที่เคยค้นหายาก
สามารถค้นหาไดทันทีเมื่อตองการ 

ปทมาวี จันทรรัตนแสง (2563)ไดพัฒนาระบบจัดการการขายสินค้า (กรณีศึกษา: ราน
แบ็ก เฮาส) เพื่อแก้ไขปญหาในการทำงานของราน โดยเนนที่การลดข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นใน
การทำงาน เช่น การสูญหายของข้อมูลบันทึกการขาย และคำนวณราคาของสินค้าที่ผิดพลาด 
ระบบนี้ถูกแบงออกเปนสองสวนหลัก คือ สวนของผูดูแลระบบ ที่สามารถจัดการข้อมูลสินค้า 
เช่น เพิ่ม ลบ แก้ไข คำนวณราคาขาย  และออกรายงาน  และสวนของพนักงานขาย ที่สามารถ
ทำการขายสินค้า ออกใบเสร็จ  และดูรายการขายของตนเองได 

ดังนั้นระบบนี้ถูกพัฒนาในรูปแบบของเว็บแอปพลิเคชัน โดยใช้โปรแกรม Editplus ใน
การเขียนโปรแกรมดวยภาษา PHP  และใช้ MySQL เปนฐานข้อมูลโดยใช้ภาษา SQL ในการ
จัดการข้อมูล ดวยระบบนี้สามารถช่วยลดข้อผิดพลาดในการทำงานไดมากขึ้น ไมมีการกรอก
ข้อมูลที่ผิดพลาดหรือข้อมูลหาย เช่น การบันทึกคำสั่งซื้อของลูกค้าที่หายไป  และช่วยในการ
คำนวณเงินไดอยางรวดเร็ว และถูกตอง สามารถดูข้อมูลรายการสั่งซื้อที่ครบถวน และรวดเร็ว
ไดดีขึ้น 

นายธนดล จันทรหอม (2564) มหาวิทยาลัยสยาม. เว็บแอปพลิเคชันระบบ บริหาร
จัดการรานกาแฟ (กรณีศึกษา รานลุงทอง กาแฟสด) โดยผูจัดทำไดมองเห็นปญหาของ ทาง
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รานกาแฟที่ยังใช้ปากกาในการจดบันทึก และไมมีคอมพิวเตอรเข้ามาใช้งาน ทำใหบริการ 
ลูกค้าลาช้า และเกิดปญหาตาง ๆ ในการบริหารจัดการราน จึงไดเนนพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน
ให สะดวกตอการใช้การ  และสามารถบริหารจัดการข้อมูลตาง ๆ ของรานได ระบบการทำงาน
ถูก แบงออกเปนเว็บแอปพลิเคชันสำหรับผูดูแลระบบใช้ในการจัดการหรือปรับปรุงแก้ไขข้อมูล
ของ ทางรานทั้งหมด สวนเว็บแอปพลิเคชันสำหรับพนักงานใช้ในการเพิ่มข้อมูลสั่งซื้อสินค้า 
และการ ซื้อวัตถุดิบเข้าราน เว็บแอปพลิเคชันระบบบริหารจัดการรานกาแฟ (กรณีศึกษา ราน
ลุงทอง กาแฟสด) มีลักษณะเปนเว็บแอปพลิเคชัน (Web-Based Application) พัฒนาโดยภาษา 
PHP HTML JavaScript  และใช้ MySQL เปนระบบการจัดการฐานข้อมูลมาประยุกตใช้ ซึ่ง
หลังจาก พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันนี้ขึ้นพบวาผูใช้สามารถใช้งานไดง่าย  และยังสามารถจัดเก็บ
ข้อมูลตาง   ๆ ของทางรานไดอยางเปนระเบียบเรียบรอยโดยนำข้อมูลมาใช้งานจริงได 

ดังน้ันผูใช้ไดศึกษาวิธีการออกแบบในการทำเว็ปแอปพลิเคชัน เพื่อนำมาใช้เปนแนวทาง
ในการออกแบบ และวางโครงสรางตาม เพราะมีความดูดี สีสัน สวยงาม นาใช้งาน และการ
วางตำแหนงตาง ๆ ดูใช้งานสะดวก และการจัดข้อมูลไปในทางที่จัดการง่ายขึ้นไมมีความ
ซับซ้อนของข้อมูลทำใหสะดวกตอผูใช้งาน 

กษิณา ปญจเพ็ญ (2562) ไดกลาวถึง  เทคโนโลยีสารสนเทศช่วยใหธุรกิจหรือองค์กร
สามารถสรางระบบแจ้งเตือนที่มีประสิทธิภาพ เช่น การแจ้งเตือนเกี่ยวกับสถานะการสั่งซื้อ 
การแจ้งเตือนเกี่ยวกับข้อมูลสวนตัว หรือการแจ้งเตือนเกี่ยวกับเหตุการณสำคัญตาง ๆ ที่
เกี่ยวข้องกับลูกค้าหรือผูใช้บริการโดยการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการสรางระบบแจ้งเตือน
ผานแอปพลิเคชันไลนจะช่วยใหการสื่อสาร และการติดตอสื่อสารกับลูกค้าหรือผูใช้บริการมี
ประสิทธิภาพ และสะดวกสบายมากยิ่งขึ้น ทำใหสามารถสรางความพึงพอใจ และความสุขใจ
ใหกับลูกค้าไดอยางมีประสิทธิภาพ 

ดังนั้นการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการสรางระบบแจ้งเตือนผานแอปพลิเคชันไลน
เปนเครื่องมือที่สำคัญในการพัฒนา และบริหารจัดการระบบแจ้งเตือนในบริษัท เทคโนโลยีนี้
ช่วยใหสามารถสรางระบบแจ้งเตือนที่มีประสิทธิภาพ เช่น การแจ้งเตือนเกี่ยวกับสถานะการ
ปฏิบัติงาน หรือเหตุการณสำคัญอื่น ๆ การใช้เทคโนโลยีนี้ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพ และความ
สะดวกสบายในการสื่อสาร และติดตอกันภายในบริษัท 
 


