
 

 

บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมอื และวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 

 ในบทน้ีเป็นการกล่าวถึงแนวคิด ทฤษฎี เคร่ืองมือ และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการ

พัฒนาระบบเว็บแอปพลเิคชันสำหรับบริหารจัดการข้อมูลเงินบริจาคขององค์กร Thailand YFC 

โดยผู้จัดทำได้ทำการศึกษาค้นคว้า และรวบรวมข้อมูลที่มีความเกี่ยวข้องกับการพัฒนา

โครงการน้ี เพ่ือช่วยเป็นแนวทางในการพัฒนาโครงการ และกระบวนการทำงานให้มี

ประสิทธิภาพมากขึน้ โดยประกอบไปด้วย ดังนี้ 

 

2.1 แนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

 แนวคิดที่เกี่ยวข้องในการพัฒนาระบบเว็บแอปพลเิคชันสำหรับบริหารจัดการข้อมูลเงิน

บริจาคขององค์กร Thailand YFC เกิดจากการนำเอาเทคโนโลยี Progressive web application 

(PWA) มาประยุกต์ในการพัฒนาระบบ โดย (อิมรอน บินอาแวม, สมชัย หลิมศิโรรัตน, 2560) 

ผู้พัฒนาโครงการ วิธีการจัดการ การแบ่งมรดกตามหลักกฎหมายอิสลาม โดยสามารถจัดการ

การแบ่งมรดกผ่านเว็บโปรแกรมประยุกต์ เพ่ือให้การใช้งานสอดคล้องกับ สถานการณ์ของ

ประเทศไทยที่กำลังจะก้าวไปในยุค ประเทศไทย 4.0 ที่ไดพั้ฒนาขึ้นโดยใช้หลักการ และเทคนิค 

PWA คือแนวคิดไอเดียจาก Google ที่จะพัฒนาให้เว็บมีประสบการณ์ใช้งานใกล้เคียงกับ 

แอปมากที่สุด สามารถแสดงผลในแบบ Responsive บนอุปกรณ์ที่หลากหลายได้โดยผ่าน

เบราว์เซอร์ หรือ การอัพเดตข้อมูลไดท้ันทีแบบทันที เน่ืองจาก PWA ไม่จำเป็นต้องดาวน์โหลด

ผ่าน App Store หรือ Google Play Store ทำให้ผู้ ใช้งานไม่ ต้องโหลดลงเค ร่ืองก่อน และ 

ไม่จำเป็นต้องมาจัดการกับฐานข้อมูลให้ยุ่งยาก นอกจากจะช่วยให้ผู้ทำหน้าที่จัดการ การแบ่ง

มรดกสามารถใช้งานเคร่ืองมือที่ออกแบบได้สะดวก ง่าย และรวดเร็วแล้วยังช่วยทำให้เกิด 

ความโปร่งใสในกระบวนการแบ่งมรดกอันก่อให้เกิดความพึงพอใจของทายาทในทรัพย์สินกอง

มรดกที่ ตนได้รับ และช่วยลดปัญหาความขัดแย้งได้อีกด้วย จากผลวิจัยดังกล่าวจึงสอดคล้อง

กับพัฒนาระบบเว็บแอปพลิเคชันสำหรับบริหารจัดการข้อมูลเงินบริจาคขององค์กร Thailand 

YFC เพ่ือชว่ยเพ่ิมความสะดวก รวดเร็ว ในการเก็บข้อมูล  
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เรียกดูข้อมูลได้ในทันที มีการทำงานอย่างเป็นระบบ แม่นยำ เกิดความน่าเช่ือถือ และเพ่ิม

ประสิทธิภาพในการทำงานแกอ่งค์กร Thailand YFC และสร้างภาพลักษณ์ให้แก่ Thailand YFC 

ได้เป็นอย่างดีมากย่ิงขึน้ และผู้พัฒนามีแนวคิดในการใช้ภาษา Golang ในการสร้างเว็บไซต์ ช่วย

ให้เว็บไซต์มีประสิทธิภาพในการทำงาน ทำงานได้รวมเร็ว และแม่นยำง่ายต่อการใช้งานย่ิงขึ้น 

โดยภาษา Golang หรือ ภาษา Go เป็นภาษา Programming แบบ Open-Source ถูกพัฒนาขึ้น

โดยบริษัท Google ในปี 2007 และเป็นภาษาที่ได้รับความนิยมมากขึน้เร่ือย ๆ ในยุคนี้โดยภาษา 

Go น้ันจะมีจุดเด่นในเร่ืองของ Performance ที่สามารถทำงานได้อย่างรวดเร็วเทียบกับภาษา 

อื่น ๆ อีกทั้งยังมีจุดเดน่ในเร่ืองของ Simplicity ที่เน้นความง่ายในการเขียน และการอ่าน และยัง

สามารถทำ Concurrent Programming ได้ง่าย เพราะภาษา Golang ถูกออกแบบมาเพ่ือทำให้

แอปพลิเคชันที่ต้องใช้ Multi-Threading หรือ Distributed Systems เป็นเร่ืองที่ง่ายขึ้น ซึ่งการ

ทำงานของ ภาษา Golang มีดังน้ี 

 1) Web Development & Backend Development Golang เป็นภาษาที่เหมาะสำหรับการ

ทำ Web Development เพราะ Golang สามารถใช้สร้างระบบที่รองรับการทำงานใน Scale 

ใหญ่ที่มี Request จำนวนมากได้ ซึ่ง Golang ถูกออกแบบมาเพ่ืองานประเภทนี้โดยเฉพาะ 

ยกตัวอย่างเช่น มี HTTP Package อยู่ใน Standard Library ของ Go โดยที่ไม่ต้องลง Library 

เพ่ิมเติม หรือจะใช้ Framework ต่าง ๆ ช่วยให้ทำ Web Development ได้ง่าย และสะดวกขึ้น 

เช่น Gin Gonic, Martini, Buffalo 

 2) DevOps Automation เพราะ Golang เป็นภาษาที่มี Syntax ที่ง่าย และเบาทำให้

เหมาะกับการใช้สร้าง Script ง่าย ๆ ในการทำ Tasks ต่าง ๆ ได้ด ีโดยเฉพาะ Tasks ในด้านงาน

ของ DevOps เช่น การทำ Task Automation ต่าง ๆ ใน CI/CD Pipeline เป็นต้น นอกจากน้ี 

Golang ยังสามารถถูก Compile ได้อยา่งรวดเร็ว จึงเหมาะกับงานประเภทนี้มากเชน่กัน 

 3) Cloud Computing Systems สามารถใช้ในการพัฒนา Cloud Computing Systems ที่ 

Scalable ได้ดี ยกตัวอย่างเช่นโครงการช่ือดังที่ ไม่มีสาย DevOps อย่างเช่น Docker และ 

Kubernetes  ซึ่ง 2 โครงการน้ีน้ันใช้ Golang เป็นภาษาหลักในการพัฒนา หรือแม้กระทั่งบริษัท 

Cloud Software ช่ือดังอย่าง Dropbox ได้เปลี่ยนระบบหลังบ้านจาก Python มาเขียนใหม่ด้วย 

Golang แทน 

 4) Command Line Interface Tools สามารถนำมาใช้สร้าง command-line interfaces 

หรือ CLI ได้ง่ายๆ ยกตัวอย่างเช่น docker-cli ของ Docker และ kubectl ของ Kubernetes ซึ่ง 

Golang เองก็มี framework ตัวช่วยอำนวยความสะดวกในการสร้าง CLI เช่น ใช้ Cobra ร่วมกับ 

Viper 
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 5) Other Applications สามารถนำมาใช้สำหรับ Application อื่น ๆ ได้อีกมากมาย เช่น 

การทำ Robot, Drone, IoT (Internet of Things) ดว้ย tools อย่าง Gobot  

 

2.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

 2.2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับ Progressive web application (PWA) 

  Progressive web application (PWA) คือการทำเว็บไซต์ธรรมดาให้ใกลเ้คียงกับ

แอปพลเิคชันที่ดาวน์โหลดลงเคร่ืองมากที่สุด ทั้งในแง่รูปลักษณ์ ความเร็ว ไปจนถึงการใช้งาน 

สมกับคำเรียกที่ว่า Progressive โดย PWA จะมีการปรับการแสดงผลให้เหมาะกับอุปกรณ์ที่ใช้

โดยเฉพาะ ไมว่่าจะเป็น desktop mobile หรือ tablet  

  2.2.1.1 คุณสมบัติของ Progressive web ประกอบดว้ย 3 อย่าง คือ 

   1) Reliable : มีความน่าเช่ือถือ สามารถใช้งานได้ตลอดแม้ว่าการ

ทำงานของเครอืข่ายจะไมเ่สถียร 

   2) Fast : ต้องเร็ว ตอบสนองต่อผู้ใช้สำคัญที่สุด 

   3) Engaging : ผู้ใช้สามารถใช้งานไมต่่างกับแอปพลิเคชันปกติ 

  2.2.1.2 ข้อดีของ Progressive web application 

   1) สามารถทำงานบางฟังก์ชันแบบออฟไลน์ได ้ 

   2) กินทรัพยากรเครื่องต่ำ 

   3) ปรับการแสดงผลไดต้ามตอ้งการ 

   4) มีความปลอดภัยสูงกว่าเว็บแอปธรรมดา 

   5) ขั้นตอนการใช้งานไม่ยุ่งยาก เพราะไม่จำเป็นต้องเข้าผ่าน App 

Store หรือ Google Play Store เพ่ือดาวนโ์หลดแค่เข้าในหน้าเว็บก็ใช้งานได้ทันที 

   6) ไมถู่กจำกัดดว้ย OS เน่ืองจากรันผ่านเว็บเบราว์เซอร์ 

 2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับคลังข้อมูล 

  สายสุนีย์ เจริญสุข (2558). ได้ให้ความหมายว่าระบบคลังข้อมูลช่วยให้

ผู้บริหารขององค์กรบูรณาการได้รับข้อมูลจากที่แตกต่างกันของแหล่งที่มา  และการค้นหา

ฐานข้อมูลขนาดใหญ่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ การสร้างคลังข้อมูลต้องใช้การออกแบบ  และ

เทคนิคการใช้งานอย่างสมบูรณ์แตกต่างจากระบบฐานข้อมูล และการพัฒนาระบบคลังข้อมูล

เร่ิมจากการออกแบบฐานข้อมูล ซึ่งวิธีการหน่ึงเรียกว่า ระเบียบวิธี 9 ขั้นของ Kimball จะเน้นที่

การออกแบบจากระบบงานย่อยหรือ ดาต้ามาร์ทของแต่ละระบบงานในองค์กรก่อนจึงนำ

สว่นย่อย ๆ น้ันมารวมเป็นระบบคลังข้อมูลขององค์กรต่อไป ซึ่งจะต้องมีการวิเคราะห์ข้อมูลใน
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คลังข้อมูลหลายมิติ เช่น การเจาะลึก การรวมขึ้น การเฉือนบาง การหมุน การเจาะข้าม และ

การเจาะทะลุ รวมทั้งมีการออกแบบฐานข้อมูลระบบคลังข้อมูลที่มีโครงสร้าง 2 แบบคือ 

โครงสร้างแบบดาว และโครงสร้างแบบเกล็ดหิมะ ทั้งนี้กระบวนการหน่ึงที่สำคัญมากในการ

พัฒนาระบบคลังข้อมูล คือ การนำข้อมูลจากแหลง่ข้อมูลเข้าสู่ดาตา้มารท์ของแต่ละระบบ หรือ

เรียกว่าการแปลงข้อมูล โดยจะต้องกำหนดการส่งข้อมูล รวบรวมหรือสร้างข้อมูลภายนอก 

วางแผน และสร้างรูทีนการแปลงข้อมูล จึงตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลที่ได้ก่อนนำเข้าสู่

คลังข้อมูล เพ่ือให้เป็นข้อมูลที่เหมาะสมที่จะนำไปวิเคราะห์ต่อไปโดยขั้นตอนการออกแบบ

คลังขอ้มูลของ ประกอบดว้ย 9 ขั้นตอนดังนี ้ 

  1) การเลอืกกระบวนการ (Choosing the process) คือการเลือกกระบวนการใน

การออกแบบคลังข้อมูลประกอบด้วย top-down และ bottom-up โดยขั้นตอนนี้ขึ้นอยู่กับ

รูปแบบการใช้งานของคลังขอ้มูล 

  2) การเลือกระดับความละเอียด (Choosing the grain) คือการเลือกระดับ

ความละเอียดของงานในการออกแบบคลังข้อมูล เช่น ระดับรายวันหรือสรุปเป็นรายเดอืน 

  3) การระบุความสอดคล้องในตารางมิติ ( Identifying and conforming the 

dimensions) คือขั้นตอนการระบุมุมมองในการพัฒนาระบบจัดการคลังข้อมูล เช่น การ

วิเคราะห์ในมุมมองของลูกค้า พนักงานขาย หรือในมิติของตัวสินค้า มิติที่มักจะมีตลอดใน

คลังขอ้มูลก็คือมิติของเวลา และ conform dimension โดยการเปรยีบเทียบ 

  4) การเลอืกค่าความจริง (Choosing the facts) คือการเลอืกมุมองในตารางค่า

ความจริง เช่น ผลการเรียนของนกัเรยีนโดยสิ่งที่เลือกเป็นค่าความจริงได้ต้องบวกลบ คูณ หาร

กันได้ 

  5) การเตรียมข้อมูลในตารางค่าความจริง (Storing pre-calculations in the 

fact table) คือขั้นตอนการเตรียมข้อมูลที่จะถูกนำมาคำนวณในตารางค่าความจริงเพ่ือเก็บ

ข้อมูลที่ถูกคำนวณมาสมบูรณแ์ล้ว 

  6) การแจกแจงตารางมิติ (Rounding out the dimension tables) คือขั้นตอน

การแจกแจงตารางมิติตัวอย่างเช่น การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับลูกค้าโดยการดูช่ือลูกค้า , 

จังหวัด หรือกลุม่อาชีพเป็นต้น 

  7) การเลือกระยะเวลาที่ ใช้ ในฐานข้อมูล (Choosing the duration of the 

database) คือขั้นตอนการกำหนดขอบเขตระยะเวลาของข้อมูลจากฐานข้อมูลมาใส่ใน

คลังขอ้มูล 
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  8) การติดตามการเปลี่ยนแปลงของมิติข้อมูล (Tracking slowly changing 

dimensions) คือ การติดตามการเปลี่ยนแปลงของข้อมูลที่อยูใ่นตารางค่าความจรงิ  

  9) การลำดับความสำคัญในการดึงข้อมูลและวิธีการดึงข้อมูล (Deciding the 

query priorities and the query modes) คือขั้นตอนการออกค่าดัชนี (index) ในแตล่ะคอลัมน์ให้

รูปแบบการ ดงึข้อมูลเป็นไปตามความต้องการของแตล่ะองค์กร 

 2.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานข้อมูล 

  กิตติ ภักดีวัฒนะกุล (2542) ได้ให้ความหมายว่าระบบฐานข้อมูลเป็นระบบที่

เก็บรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกันไว้ด้วยกันอย่างมีระบบมีความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล

ต่าง ๆ ที่ชัดเจน ในระบบฐานข้อมูลประกอบด้วยแฟ้มข้อมูลหลาย ๆ แฟ้มที่มีข้อมูลอยู่ และ

เกี่ยวข้องมีความสัมพันธ์กันเข้าไว้ดว้ยกันอย่างเป็นระบบ และสามารถให้ผู้ใช้งานเข้าใช้งานอีก

ทั้งยังดูแลรักษาป้องกันข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีซอฟต์แวร์ที่เปรียบเสมือนสื่อกลาง

ระหว่างผู้ใช้งานกับโปรแกรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใช้ฐานข้อมูล เรียกว่าระบบจัดการ

ฐานข้อมูล (Database Management System) มีหน้าที่ช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงข้อมูลได้

อย่างสะดวก และมีประสิทธิภาพ การเข้าถึงข้อมูลของผู้ใช้อาจจะเป็นการสร้างฐานข้อมูล การ

แก้ไขฐานข้อมูล หรือการต้ังคำถามเพ่ือให้ได้ข้อมูลมาโดยผู้ใช้ไม่จำเป็นต้องรับรู้เกี่ยวกับ

รายละเอียดภายในโครงสร้างของฐานข้อมูล ฐานข้อมูลเป็นการจัดเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ 

ทำให้ผู้ใช้สามารถใช้ข้อมูลที่เกี่ยวข้องในระบบงานต่าง ๆ ร่วมกันได้ โดยที่จะไม่เกิดความ

ซ้ำซ้อนของข้อมูล และยังสามารถหลีกเลี่ยงความขัดแย้งของข้อมูล อีกทั้งข้อมูลในระบบก็จะ

ถูกต้องเช่ือถือได้ช่วยให้ผู้ใช้เข้าถึงข้อมูลได้ง่ายสะดวก มีประสิทธิภาพ และเป็นมาตรฐาน

เดยีวกัน โดยจะมีการกำหนดระบบความปลอดภัยของข้อมูลขึ้น  

 โดย รศ.ศิริลักษณ์  โรจนกิจอำนวย (2540: 12) ได้แบ่งหน้าที่ของระบบจัดการ

ฐานข้อมูลออกเป็นข้อย่อย ๆ ได้ ดังนี้ 

  1) ช่วยกำหนดและเก็บโครงสร้างฐานข้อมูล (Define and Store Database 

Structure) 

  2) การเรียกใช้ข้อมูลจากฐานข้อมูล (Load Database) เมื่อมีการประมวลผลที่

เกิดจากการทำงานของโปรแกรมประยุกต์ ระบบฐานข้อมูลจะทำการรับ  และเก็บข้อมูลที่

ป้อนเข้ามาเอาไว้ในฐานข้อมูล เพ่ือใช้ในการประมวลผลต่อไป 

  3) เก็บและดูแลข้อมูล (Store and Maintain Data) ข้อมูลในระบบฐานข้อมูลจะ

ถูกเก็บรวบรวมไว้ด้วยกัน โดยมีระบบจัดการฐานข้อมูลเป็นผูดู้แลรักษาข้อมูลน้ัน 
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  4) ประสานงานกับระบบปฏิบัติการ (Operating System) ดังที่ได้ทราบกันอยู่

แล้วว่าระบบปฏิบัติการเป็นโปรแกรมที่คอยควบคุมการทำงานของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์หรือ

โปรแกรมต่าง ๆ ในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ระบบการจัดการฐานข้อมูลก็จะทำหน้าที่ประสานงาน

กับระบบปฏิบัติการเพ่ือให้การทำงานเป็นไปอย่างถูกต้องตามที่ผู้ใช้ต้องการ ไม่ว่าจะเป็นการ

เรียกใช้ขอ้มูล การแก้ไขขอ้มูล หรือการออกรายงาน 

  5) ช่วยควบคุมความปลอดภัย (Security Control) ในระบบการจัดการ

ฐานข้อมูลจะมีวิธีควบคุมเพ่ือเป็นการป้องกันความเสยีหายที่อาจจะเกิดขึน้ได้กับฐานข้อมูล ไม่

ว่าจะเป็นการเรียกใช้หรือแก้ไขเปลี่ยนแปลงข้อมูลของผู้ใช้ในระบบ ผู้ใช้สามารถเรียกข้อมูล

ขึน้มาทำการแกไ้ขได้แตกต่างกัน เป็นต้น 

  6) การจัดทำข้อมูลสำรองและการกู้ (Backup and Recovery) ในระบบจัดการ

ฐานข้อมูลจะจัดทำข้อมูลสำรองของฐานข้อมูลเอาไว้ และเมื่อมีปัญหากับระบบฐานข้อมูล เช่น

แฟ้มข้อมูลหาย ซึ่งอาจเกิดขึ้นเน่ืองจาก ลบผิดแฟ้มข้อมูล หรือไฟไหม้ ฯลฯ ระบบจัดการ

ฐานข้อมูลจะใช้ระบบข้อมูลสำรองนีใ้นการฟ้ืนสภาพการทำงานของระบบให้สู่ภาวะปกติได้ 

  7) ควบคุมการใช้ข้อมูลพร้อมกัน (Concurrency Control) ในระบบคอมพิวเตอร์

ที่ใช้อยู่ปัจจุบัน โปรแกรมการทำงานมักจะเป็นแบบผู้ใช้หลายคน (Multi User) จึงทำให้ผู้ใช้แต่

ละคนสามารถเรียกใช้ข้อมูลได้พร้อมกัน ระบบจัดการฐานข้อมูลที่มีคุณสมบัติควบคุมการใช้

ข้อมูลพร้อมกันน้ี จะทำการควบคุมการใช้ข้อมูลพร้อมกันของผู้ใช้หลายคนในเวลาเดียวกันได้ 

โดยมีระบบการควบคุมที่ถูกต้องเหมาะสม เช่น ถ้าการแก้ไขข้อมูลน้ันยังไม่เรียบร้อย ผู้ใช้อื่น ๆ 

ที่ต้องการเรียกใช้ข้อมูลน้ีจะไม่สามารถเรียกข้อมูลน้ัน ๆ ขึ้นมาทำงานใด ๆ ได้ ต้องรอจนกว่า

การแก้ไขข้อมูลของผู้ที่เรียกใช้ข้อมูลน้ันก่อนจะเสร็จเรียบร้อย จึงจะสามารถเรียกข้อมูลน้ันไป

ใช้งานต่อได้ ทั้งน้ีเพ่ือป้องกันไมใ่ห้เกิดปัญหาการเรียกใช้ขอ้มูลที่ไม่ถูกต้อง 

  8) ควบคุมความบูรณภาพของข้อมูล (Integrity Control) ระบบจัดการฐานขอ

มูลจะทำการควบคุมค่าของข้อมูลในระบบให้ถูกต้องตามที่ควรจะเป็น  

  9) จัดทำพจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) ระบบจัดการฐานข้อมูลจะทำ

การสร้างพจนานุกรมข้อมูลขึน้มาให้เมื่อมีการกำหนดโครงสร้างของกับฐานข้อมูลมา เพ่ือเป็น

เอกสารหรอืแหลง่ข้อมูล เช่น ช่ือ แฟม้ข้อมูล ช่ือเขตข้อมูล เป็นต้น 

 และ จรณิต แก้วกังวาล (2521: 1) ได้ให้ความหมายว่า ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการสร้างและ

จัดการฐานข้อมูล (Database) เป็นเพียงเคร่ืองมือใช้ทำงานเท่าน้ัน สิ่งที่สำคัญกว่าคือจะต้อง

เร่ิมต้นด้วยการออกแบบระบบการใช้ข้อมูลอย่างระมัดระวัง ถ้าระบบที่ออกแบบขึน้มาไม่ดีพอ 

จะทำให้การทำงานในองค์กรล่าช้าขึ้นเช่ือถือในฐานข้อมูลไม่ได้และพนักงานทุกคนในองค์กรก็
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จะรู้สึกอึดอัดขัดใจที่จะใช้ระบบ รูปแบบของระบบที่ดีจจะมีผลทำให้ระบบน้ันคงอยู่ได้ เพราะ

เป็นระบบที่งา่ยต่อการใช้งาน และตรงตามความต้องการขององค์กร 

 2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบที่คำนึงถึงผู้ใช้  

  การพัฒนาเว็บไซต์ให้ประสบความสำเร็จถือว่าเป็นสิ่งที่ท้าทายผู้ออกแบบมาก

เน่ืองจากในการพัฒนาเว็บไซต์ต้องเกี่ยวข้องกับกระบวนการหลายอย่าง เช่น การออกแบบ

โครงสร้างลักษณะหน้าตา หรือ การเขียนโปรแกรม ต้องยอมรับว่า มีหลายคนที่สร้างเว็บไซต์

โดยขาดการวางแผน และทางานอย่างไม่เป็นระบบ ซึ่งเร่ิมต้นด้วยการลงมือออกแบบโดยใช้

โปรแกรมสร้างเว็บไซต์เนื้อหา และรูปแบบก็เป็นไปตามที่นึกขึน้ได้ในขณะนัน้ เมื่อเห็นว่าดีแล้วก็

ทำการเปิดตัวเว็บไซต์ทำให้เว็บที่สร้างขึ้นมานัน้ขาดเป้าหมาย และแนวทางที่แน่นอน ผลที่ไดค้ือ

มีความเสี่ยงสูงต่อความล้มเหลว และการไม่ประสบผลสำเร็จในการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายใน

ที่สุด ดังน้ันการออกแบบเว็บที่ดีควรออกแบบ และจัดระบบข้อมูลอย่างเหมาะสม มีเนื้อหาที่

เป็นประโยชน์ตรงตามความต้องการของผู้ใช้มีการปรับปรุง และเพ่ิมเติมเนือ้หาอยู่เสมอใช้เวลา

ในการดาวน์โหลดน้อยแสดงผลเร็ว มีการใช้งานที่สะดวก และเข้าใจง่ายรวมถึงการออกแบบที่

คำนึงถึงผู้ใช้ (Usability) ถือว่าเป็นสิ่งแรกที่ผู้พัฒนาเว็บไซต์ต้องคำนึงถึงต้องมีการวางแผนการ

ทำงาน การออกแบบ ขั้นตอนการสัมภาษณ์ผู้ ใช้งานถึงความต้องการของระบบความ

สะดวกสบายวิธีการสร้างเว็บไซต์ที่มีการใช้งานบนเว็บไซต์ที่ไม่ต่างจากการทำงานที่เกิดขึน้จริง

ในชีวิตประจำวันของผู้ใช้งานเอง ซึ่งจะทำให้การเรียนรู้การใช้งานของผู้ใช้น้ันเป็นไปอย่าง

รวดเร็วประหยัดทั้งเวลา และค่าใช้จ่ายในการพัฒนาระบบ และค่าใช้จ่ายในการอบรม และ

สร้างความเข้าใจแก่ผู้ใช้ในการเข้ามาใช้งานเว็บไซต์ซึ่งค่าใช้จ่ายเหลา่นี้มากพอ ๆ กับการพัฒนา

ระบบเลยทีเดยีว 

  โดย ภาวุธ พงษ์วิทยภานุ (2551) ได้ให้ความหมายของ Usability ไว้ว่า “ความ

มีประสิทธิภาพและความพึงพอใจที่ผู้ใช้งานผู้น้ันได้บรรลุถึงเป้าหมายใน สภาพแวดล้อมน้ัน ๆ” 

Joel Spolsky ผู้เขียนหนังสือ User Interface Design for Programmers ได้ให้ความหมายของ 

Usability เอาไวสัน้ ๆ ว่า “สิ่งที่ใช้งานได้ดีก็ต่อเมื่อมันใช้ได้อย่างที่คาดคิด” สว่น Jacob Neilson 

ได้ให้ความหมายของคำนี้ไว้ว่า “Usability เป็นคุณภาพที่วัดจากความง่ายของการใช้ Interface 

ซึ่งคำว่า Usability น้ียังรวมไปถึงการพัฒนาปรับปรุงความง่ายในการใช้งานในขั้นตอนการ

ออกแบบอีกด้วย” Usability มีคุณภาพในการชีว้ัด 5 ประการ 

  1) ความสามารถในการเรียนรู้ได้ (Learn ability) ผู้ ใช้งานสามารถเรียนรู้

วิธีการใช้งานในคราวแรกไดเ้ร็วเพียงใด 
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  2) ประสิทธิภาพในการใช้งาน (Efficiency) เมื่อผู้ใช้งานเรียนรู้แล้ว สามารถใช้

งานไดเ้ร็วและคลอ่งเพียงใด 

  3) การจดจำได้ (Memo ability) เมื่อผู้ใช้งานไม่ได้ใช้งานสิ่งนีเ้ป็นระยะเวลาหน่ึง

จะกลับมาใช้งานสิ่งน้ีอีกคร้ังไดง้่ายและเร็วเพียงใด 

  4) ความผิดพลาดในการใช้งาน (Error) ผู้ใช้ทำผิดพลาดมากเท่าใด และกลับ

ออกมาจากความผิดพลาดน้ันได้งา่ยเพียงใด  

  5) ความพึงพอใจ (Satisfaction) ผู้ใช้เกิดความพึงพอใจในการใช้งานเพียงใด

การออกแบบโดยคำนึงถึง Usability เป็นความจำเป็นข้อหน่ึงของการออกแบบ ถ้าผู้ใช้ไม่

สามารถรับรู้ว่าเว็บไซต์น้ีเป็นเว็บไซต์เกี่ยวกับอะไรหรือผู้ใช้เกิดการสับสนไม่รู้ว่าต้องกระทำ

อย่างไรกับเว็บไซต์น้ี หรือถ้าข้อมูลบนเว็บไซต์หายาก การใช้งานยาก ไม่ตรงกับความต้องผู้ใช้ 

ก็จะจากไป  

 2.2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับเว็บแอปพลิเคชัน  

  แอปพลิเคชันที่ถูกพัฒนาขึ้นมาเพ่ือให้แสดงผลระบบในรูปแบบของเว็บไซต์ 

และถูกกำหนดรูปแบบการแสดงผลข้อมูลให้เหมาะสมกับขนาดของอุปกรณ์เคลื่อนที่ ซึ่ง

สามารถเป็นเบราว์เซอร์บนอุปกรณ์แล้วเรียกใช้งานผ่านยูอาร์แอลได ้ทำให้ลดการประมวลผล 

และการใช้งานทรัพยากรในตัวเคร่ืองอุปกรณ์เคลื่อนที่ที่มีจำกัดโปรแกรมประยุกต์ที่เข้าถึงด้วย

โปรแกรมค้นดูเว็บไซต์ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์อย่างอินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต เว็บแอป

พลิเคชันเป็นที่นิยมเน่ืองจากความสามารถในการอัพเดท และดูแลโดยไม่ต้องแจกจ่าย และ

ซอฟต์แวร์บนเคร่ืองผู้ใช้ ตัวอย่างเว็บแอปพลเิคชัน ได้แก่ เว็บ เมล์ การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 

การประมูลออนไลน์ กระดานสนทนา บล็อก  เป็นต้น (ศุภชัย วงศม์ูล, 2557) 

 2.2.6 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสร้างและออกแบบเว็บไซต์ 

  ศิรพจน์ ปรีดาผล (2551). กล่าวว่าในการออกแบบเว็บไซตเพ่ือใหเป็นที่นิยม

จะตองมีคุณลักษณคือ มีเอกลักษณโดดเดนจดจำง่าย มีระบบ Interactive ที่ทำงานได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ และสามารถสร้างอารมณร่วมกับผู้ใช้ มีลูกเล่นที่แปลกตาเมื่อเปรียบเทียบกับ

เว็บไซตอื่น มีการใชสีสันที่เขากันลงตัวไม่เลอะเทอะ และมีเหตุผลในการใชสีสามารถอธิบาย

องคกรได้ดีเขากับ Concept Design ที่ได้ต้ังไวนอกจากน้ันยังตองใชเทคโนโลยีที่ทันสมัย และ

สุดท้ายต้องมีเนือ้หาที่นาอ่าน สนุกสนาน และเป็นกันเองกับผู้ใช้  

2.2.6.1 โครงสร้างในการจัดทำเว็บไซต์ โดยใช้หลักในการพิจารณา ตาม

แนวทาง 7c ดังนี้ 
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   1) บริบทภาพรวม (Context) โดยนักออกแบบต้องกำหนดบริบท และ

ภาพโดยรวมในการออกแบบเว็บไซต์โดยแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ การออกแบบระบบการ

ทำงานภายในเว็บไซต์ (Function Design) การออกแบบเพ่ือความสวยงาม (Aesthetic Design) 

และการผสมผสานประโยชน์กับความงาม (Hybrid Design) ว่าควรมีลักษณะอย่างไร 

   2) เนื้อหาของเว็บไซต์ (Content) โดยนักออกแบบต้องกำหนดข้อมูล 

เนื้อหารายละเอียดในเว็บไซต์ก่อนการออกแบบ ซึ่งประกอบไปด้วย 3 ส่วนคือการออกแบบ

เพ่ือนำเสนอเนื้อหาทางการค้าเป็นหลัก (Offer Mix) การออกแบบที่เน้นข้อมูลที่ดึงดูดความ

สนใจของลูกค้า (Appeal Mix) และการออกแบบที่เนน้ข้อมูลด้านมัลติมเีดยี (Multimedia Mix) 

   3) การสร้างชุมชนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Community) คือ 

การสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลกับบุคคล บุคคลกับองค์กร หรือองค์กรกับองค์กรเพ่ือ

เป็นพ้ืนที่พบปะดำเนินกิจกรรมใดกิจกรรมหน่ึงระหว่างกัน เช่น Message Board นักออกแบบ

จะต้องทราบว่าเว็บไซต์มีผู้เกี่ยวข้องทั้งที่เป็นผู้ใช้งาน และผู้ให้บริการในดา้นใดบ้างเพ่ือช่วยให้

สามารถกำหนดเคร่ืองมือสนับสนุนหรือโปรแกรมต่าง ๆ ในการช่วยตอบสนองกลุ่มเหลา่นี้ 

   4) การตอบสนองเฉพาะบุคคล คือกระบวนการสร้างการตอบสนอง

ความพึงพอใจ หรือการดำเนินธุรกรรมต่าง ๆ บนอินเทอร์เน็ตเพ่ือตอบสนองเฉพาะบุคคล เช่น 

การลงทะเบียนสมาชิก, การสง่จดหมายอิเล็กทรอนิกส์การสร้างเคร่ืองมือหรือโปรแกรมที่ช่วย

ตอบสนองความพึงพอใจเฉพาะบุคคลมีส่วนสำคัญ ทำให้ผู้เกิดความประทับใจ และกลับมาใช้

บรกิารในครัง้ต่อไป 

   5) วิธีการการสื่อสาร (Communication) คือการสื่อสารข้อมูลของ

องค์กรผ่านเว็บไซต์ไปถึงกลุ่มลูกค้า สามารถแบ่งได้เป็น 2 ทาง คือ การสื่อสารทางเดียวจาก

องค์กรถึงลูกค้า เช่น การส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ และการสื่อสารสองทางโดยเมื่อองค์กร 

ส่งสารไปให้ลูกค้าผู้รับสารสามารถตอบกลับมายังองค์กรได้  เช่น แบบฟอร์มการถามตอบ

อัตโนมั ติทั้ ง น้ี รูปแบบที่ เหมาะสมในการสื่อสารขึ้นอยู่กับพฤติกรรมการใช้ของลูกค้า

กลุ่มเป้าหมาย และวัตถุประสงค์ของเว็บไซต์เป็นหลัก 

   6) การสร้างความสัมพันธ์ (Connection)คือการเช่ือมความสัมพันธ์กับ

เว็บไซต์อื่นเพ่ือสร้างพันธมิตรระหว่างกัน เช่น ในเมนูย่อยหรือเมนูหลักควรมีรูปแบบการสร้าง

หมวดหมู่ Link เพ่ือเช่ือมโยงไปยังเว็บไซต์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง และให้ข้อมูลเพ่ิมเติมเพ่ือช่วยใน

การตัดสินใจ 

   7) การทำธุรกรรมผ่านเว็บไซต์ (Commerce) เช่น ระบบการดำเนินการ

พาณิชย์อิเล็กทรอนกิส์ควรออกแบบให้งา่ย และขั้นตอนในการใช้งาน 
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  2.2.6.2 องค์ประกอบพื้นฐานที่สำคัญในการออกแบบเว็บไซต์ที่ดีการ 

ออกแบบเว็บไซต์ให้มปีระสิทธิภาพต้องมีองค์ประกอบพืน้ฐานที่สำคัญดังนี้ 

   1) ความเรียบง่าย เข้าใจง่าย การออกแบบเว็บไซต์ที่ดี จะต้องเน้นที่

ความเรียบง่ายเป็นหลัก โดยเลอืกนำเสนอเฉพาะสิ่งที่ต้องการนำเสนอ ในรูปแบบที่หลากหลาย 

โดยอาจจะเป็นสสีัน กราฟิก ภาพเคลื่อนไหวหรือตัวอักษร ที่สำคัญจะต้องมีการนำเสนอที่ไม่ดู

รกหน้าเว็บจนเกินไป เพ่ือไมใ่ห้เกิดความรู้สึกรกสายตา หรือสร้างความเบื่อหน่าย ให้กับผู้ที่เข้า

ชมเว็บไซต์ มีตัวอย่างเว็บไซต์ที่มีการออกแบบโดยเน้นความเรียบง่ายได้ดี คือ Apple, Nokia 

และ Microsoft เป็นต้น 

   2) ความสม่ำเสมอ ไม่สับสน ควรออกแบบเว็บไซต์ด้วยความ

สม่ำเสมอ คือจะต้องมีรูปแบบ กราฟิก โทนสแีละการตกแต่งต่าง ๆ ให้แต่ละหน้าบนเว็บไซต์มี

ความคล้ายคลึงกัน และเป็นแนวเดียวกันไปตลอดทั้งเว็บไซต์ ดังตัวอย่างเว็บไซต์ทั่ว ๆ ไปที่จะ

สังเกตเห็นได้ว่าทุกหน้าของเว็บไซต์น้ัน จะเน้นการตกแต่งในรูปแบบเดียวกันทั้งหมด ต่างก็แค่

การนำเสนอของแตล่ะหน้าเท่าน้ัน 

   3) สร้างความโดดเด่น เป็นเอกลักษณ์ การออกแบบเว็บไซต์เพ่ือให้

สามารถสื่อถึงจุดประสงค์ในการนำเสนอเว็บได้ดี จะต้องมีการสร้างความเป็นเอกลักษณ์และ

จุดเด่นให้กับเว็บไซต์ เพ่ือให้สามารถสะท้อนถึงลักษณะขององค์กรได้มากที่สุด โดยการสร้าง

เอกลักษณ์ดังกล่าวนั้น อาจใช้ชุดสี รูปภาพ ตัวอักษรหรือกราฟิก นอกจากนีก้็ต้องขึ้นอยู่กับว่า 

เป็นเว็บไซต์แบบทางการหรือไม ่เพ่ือจะได้ออกแบบได้อยา่งเหมาะสมที่สุด 

   4) เนื้อหาต้องดี ครบถ้วน เนื้อหาเป็นสิ่งที่สำคัญที่สุดของการสร้าง

เว็บไซต์ เพราะสิ่งที่ทำให้ผู้คนเกิดความสนใจ และหมั่นติดตามเว็บไซต์เหล่าน้ันอยู่เสมอ ก็คือ

เนือ้หาที่มีความสมบูรณ์ และน่าสนใจนอกจากนีจ้ะต้องมีการปรับปรุง พัฒนาเนื้อหาบนเว็บให้

มีความทันสมัยอยู่เสมอ รวมถึงข้อมูลต้องมีความถูกต้องที่สุด 

   5) ระบบ Navigation ใช้ง่าย ระบบ Navigation เป็นเสมือนป้ายบอก

ทางเพ่ือให้ผู้ใช้งาน ไม่เกิดความสับสนในขณะใช้งานเว็บไซต์ ซึ่งการออกแบบ Navigation 

จะต้องเน้นที่ความเรียบง่าย ใช้งานสะดวก และมีความเข้าใจได้ง่าย ที่สำคัญจะต้องมีตำแหน่ง

การวางที่สม่ำเสมอเพ่ือให้ดูเป็นแนวทางเดียวกัน ทำให้ผู้ใช้งานหรือผู้ชมรู้สึกประทับใจ และ

จดจำเว็บไซต์ได้ง่ายขึ้น ส่วนใครที่มีการนำกราฟิกมาใช้ในระบบ Navigation ก็จะต้องเลือก

กราฟิกที่สามารถส่ือความหมายไดด้เีช่นกัน 

   6) คุณภาพของเว็บไซต์ เว็บไซต์ที่ดีจะต้องมีคุณภาพ ทั้งสิ่งที่ปรากฏ

ให้เห็นบนเว็บไซต์ ไม่ว่าจะเป็นกราฟิก ชนิดตัวอักษร รูปภาพหรือสีสันที่ใช้ เนื้อหาที่นำมา
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แสดงผล ซึ่งหากเว็บไซต์มีคุณภาพก็จะสร้างความน่าเช่ือถือ และเป็นจุดเด่นที่ทำให้ผู้คนส่วน

ใหญ่เกิดความสนใจได้ดี  

   7) ความสะดวกในการเข้าใช้งาน เว็บไซต์ควรให้ความสะดวกสบายแก่

ผู้ใช้งานได้ดี คือจะต้องมีการแสดงผลได้ในทุกระบบปฏิบัติการ ไม่ว่าจะเป็นเว็บเบราว์เซอร์ 

คอมพิวเตอร์ โน้ตบุ๊ก หรือบนโทรศัพท์มือถือ ที่สำคัญจะต้องมีความละเอียดของการแสดผล

และสามารถใช้งานได้โดยไมม่ีปัญหา 

   8) ความคงที่ของการออกแบบ การออกแบบเว็บไซต์ควรจะมีความ

คงที่ในการออกแบบ ด้วยการสร้างเว็บไซต์ด้วยแบบแผนเดียวกัน และมีการเรียบเรียงเนื้อหา

อย่างรอบคอบ ทำให้เว็บมีความน่าเช่ือถือ และดูมีคุณภาพ ช่วยสร้างความประทับใจให้กับ

ผู้ใช้งานได้เป็นอย่างดี 

   9) ความคงที่ของการทำงาน ระบบการทำงานบนเว็บไซต์จะต้องมี

ความคงที่ และสามารถใช้งานได้ดี ซึ่งนอกจากการออกแบบระบบการทำงานให้มีความ

ทันสมัยและสร้างสรรค์แล้ว ก็จะต้องหมั่นตรวจสอบอยู่เสมอ เพราะหากระบบการใช้งานมี

ความผิดปกติก็จะได้แก้ปัญหาได้ทัน นอกจากนี้อาจมีการอัพเดตดีไซน์ให้ทันสมัยขึ้น เพ่ือให้

ผู้ใช้งานรู้สึกสนุกไปกับการใช้งานเว็บไซต์  

 2.2.7 ทฤษฎีเกี่ยวกับการวิธีการออกแบบหน้าตาเว็บไซต์  

การออกแบบโครงสร้าง (Structure) หรือการออกแบบ Site Map คือการ

วางแผนเนื้อหาของเว็บไซต์เพ่ือเป็นโครงสร้างในการจัดวางหน้าเว็บเพจทั้งหมดทำให้การ

ออกแบบเว็บไซต์ไม่หลงทางและเกิดประสิทธิภาพในการเช่ือมโยงเว็บเพจในแต่ละหน้าซึ่ง Site 

Map ที่ดีควรมีลักษณะดังน้ี 

1) ทุกเว็บเพจต้องมีลิงก์ทางออกเสมอ เพราะถ้ามีหน้าใดหน้าหน่ึงไมม่ี

ลงิก์เชื่อมโยงแล้วผู้ใช้งานจะไมม่ีทางไปหรือที่เรยีกกันว่า Dead End 

2) ทุกหน้าเว็บเพจควรจะมีลิงก์กลับไปยังหน้าโฮมเพจเสมอเพราะถ้า

ผู้ใช้หลงทางก็สามารถกลับไปจุดเริ่มต้นได้ 

3) ถ้าเว็บไซต์มีจำนวนหน้าอยู่มากควรมีเว็บเพจหน่ึงหน้าที่แสดง Site 

Map เพ่ือป้องกันการหลงทางลักษณะการออกแบบหน้าตาของเว็บไซต์ (Interface Design) เมื่อ

พิจารณาดูเว็บไซต์ที่มีอยู่ในปัจจุบันสไตล์การออกแบบหน้าตาเว็บไซต์จะถูกแบ่งออกเป็น 3 

ลักษณะดว้ยกันคือ 

1. แบบ Content เป็นการออกแบบที่เน้น เนือ้หาหรือตัวอักษรมากกว่า 

รูปภาพประกอบ 
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2. แบบ Image เป็นการออกแบบที่ใช้ภาพกราฟิกขนาดใหญ่เข้ามาเป็นจุดเด่น

ของหน้าเว็บไซต์ส่วนใหญ่การออกแบบสไตล์นี้จะให้ความสวยงามหลากหลายเหมาะกับหน้า

โฮมเพจที่เป็นหน้าหลัก และหน้าเว็บเพจที่มีเนื้อหานอ้ย และต้องการความสวยงามเป็นหลัก 

3. แบบผสม เป็นการออกแบบที่สร้างจุดสนใจโดยใช้ทั้งภาพ และตัวอักษรใน

การจัด 

  2.2.7.1 องค์ประกอบให้เกดิความสวยงามและเนื้อหาข้อมูล ประกอบไป

ดว้ย 3 สว่นคือ 

1) ส่วนหัวของหน้า (Page Header) บริเวณส่วนหัวของเว็บเพจถอืเป็น

บรเิวณที่สำคัญที่สุดในหน้า เพราะเป็นส่วนที่จะดงึดูดผู้ใช้ให้ติดตามเนือ้หาที่เหลอืโดยปกติส่วน

หัวของหน้าจะประกอบไปด้วยช่ือเว็บไซต์ระบบเนวิเกชันและหัวข้อหลักหรือชื่อเนือ้หาในหน้าน้ัน 

ซึ่งองค์ประกอบน้ีควรจะมีความสม่ำเสมอ เพ่ือให้ผู้ ใช้สามารถใช้งานระบบได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ และเกิดการจดจำระบบการทำงานไดด้ี 

2) สว่นของเนื้อหา (Page Body) ควรมีความกะทัดรัดและจัดอย่างเป็น

ระเบียบเพ่ือให้มองหาข้อมูลไดร้วดเร็ว พร้อมทั้งควรจัดรูปแบบตัวอักษรอย่างเหมาะสมเพ่ือทำ

ให้เนือ้หาดูน่าสนใจ 

3) ส่วนท้ายของหน้า (Page Footer) เป็นบริเวณที่จะให้ข้อมูลเพ่ิมเติม

เกี่ยวกับเนือ้หา และเว็บไซต์โดยอาจทำเป็นที่รวมลงิค์หรือลิขสิทธิ์รายละเอียดวิธีการติดต่อกับ

ผู้ดูแลเว็บไซต์ 

2.2.8 ทฤษฎเีกี่ยวกับการรองรับทุกหน้าจอ (Responsive) 

  Responsive Web Design คือ การออกแบบเว็บไซต์ให้รองรับการใช้งานบน

อุปกรณ์หลายชนิด เช่น หนา้จอคอมพิวเตอร์สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต เพราะอุปกรณ์เหล่าน้ีมี

ขนาดหน้าจอที่แตกต่างกันดังน้ันจึงไม่สามารถใช้ขนาดการแสดงผลของเว็บไซต์แบบเดยีวกันได้

ด้วยวิธีการน้ีเราสามารถจะทำงานกับข้อมูลในรูปแบบของ JavaScript Object โดยไม่ต้อง

ยุ่งยากในการแปลงค่าไปมาแตเ่ดมิ เว็บไซต์จะแสดงผลบนอุปกรณ์ที่แตกต่างกันได้ต้องมีการใช้ 

URL ค นละ URL เ ช่ น  บ นค อ ม พิ ว เตอ ร์ เป็ น  www.abc123.com แ ต่บ นมื อ ถื อ จ ะ เป็ น 

m.acb123.com ทำให้ต้องเขียนโค้ดสองชุด Responsive Web Design จึงมีขึ้นเพ่ือแก้ปัญหา

ดังกล่าว โดยใช้ CSS, CSS3 และ JavaScript มาช่วยในการออกแบบ เพ่ือให้ข้อมูลบนเว็บไซต์มี

การจัดเรียงลำดับ และแสดงผลบนหนา้จอที่แตกต่างกันได้โดยอัตโนมัติและมปีระสิทธิภาพ  
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  2.2.8.1 หลักการของ Responsive Web Design 

1) การแสดงผลที่ปรับเปลี่ยนได้ (Flexible Layout) คือการพัฒนา

เว็บไซต์ในรูปแบบ Fluid Grid คือการออกแบบ Grid ให้เป็นแบบ Relative คือการที่ไมไ่ด้กำหนด

ขนาดของ Grid แบบตายตัว แต่จะกำหนดให้สัมพันธ์กับสิ่งอื่น ๆ เช่น กำหนดความกว้างแบบ

เป็น % หรือการใช้ font-size หน่วยเป็น em เป็นต้น 

2) การทำมัลติมีเดียที่ปรับขนาดได้ (Flexible Module) เช่น การทำ 

Flexible Images หรือการกำหนดขนาดของ Images ต่าง ๆ ให้มีความสัมพันธ์กับขนาดของหน้า

จอแสดงผลหากรูปต้นฉบับมีขนาดใหญม่าก เวลาแสดงในมือถือที่มีจอขนาดเล็กก็ควรลดขนาด

ลงมาเพ่ือให้แสดงผลไดอ้ย่างสวยงาม เป็นต้น 

3) การตรวจจับขนาดของหน้าจอ (Media Queries) คือ การใช้

คุณสมบัติของ CSS ในการตรวจจับขนาดของหน้าจอและเรียกใช้ Style ที่ต่างกันสำหรับ

หน้าจอแต่ละขนาด ซึ่งจะช่วยให้สามารถกำหนด style sheets สำหรับ Devices ต่าง ๆ ได้ การ

ใช้งาน Media Queries จึงช่วยให้สามารถควบคุมการแสดงผลบน Media ประเภทต่าง ๆ ได้ดี

ขึน้ 

 2.2.9 ทฤษฎีเกี่ยวกับ UX/UI 

  ปัจจุบันในการออกแบบแพลตฟอร์มในอุปกรณ์การสื่อสารต่าง ๆ มี

ความสำคัญต่อผู้ใช้ทุกเพศ ทุกวัย โดยเฉพาะการใช้งานแพลตฟอร์มทางดา้นการให้บริการ จะ

สังเกตเห็นว่า ผู้ใช้มักจะเลือกใช้แพลตฟอร์มที่ง่ายต่อการเข้าถึงแหล่งข้อมูลถึงแม้ปัจจุบัน

แพลตฟอร์มทางด้านการให้บริการมีค่อนข้างหลากหลาย แต่ผู้ใช้ก็จะเลือกใช้แพลตฟอร์มที่มี

หน้าตาที่ใช้งานง่ายเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ ได้รวดเร็ว และไม่ซับซ้อนการออกแบบหรือการ

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้งานและผลติภัณฑ์ หรือผู้ใช้งาน และการให้บริการหากมีการพูดถึงการ

ออกแบบปฏิสัมพันธ์มักจะเป็นการให้ความหมายในเชิงของผลิตภัณฑ์ที่เป็นดิจิทัล อาทิ แอป

พลิเคชัน เว็บไซต์ โดยมีจุดมุ่งหมายที่สำคัญสำหรับการออกแบบปฏิสัมพันธ์ คือการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์หรือบริการเพ่ือให้ผู้ใช้งานบรรลุวัตถุประสงค์ ในการใช้งานที่เป็นไปได้มากที่สุด 

(Chatchawan, 2018) 

 2.2.9.1 ความหมายของ User Interface (UI)  

UI หมายถึง ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้งานหรือส่วนที่ใช้ในการเช่ือมต่อ

กับผู้ใช้งานหรือสว่นที่ให้ผู้ใช้งานสามารถโต้ตอบกับการใช้งานผลติภัณฑ์ได ้ซึ่งจะมุ่งเน้นในเร่ือง

หน้าตา การออกแบบและการดีไซน์ เช่น หน้าจอ แพลตฟอร์ม เมนู ฟอร์มต่าง ๆ การวางภาพ 

ขนาดตัวอักษร ปุ่ม แป้นพิมพ์ เสียง หรือแม้แต่แสงไฟ เป็นต้น (Demeter ICT, Ltd., 2022) UI 
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เป็นกระบวนการที่ นักออกแบบใช้เพ่ือสร้างส่วนต่อประสานในซอฟต์แวร์ หรืออุปกรณ์

คอมพิวเตอร์ โดยเน้นที่รูปลักษณ์ หรือสไตล์ นักออกแบบมุ่งมั่นที่จะสร้างอินเทอร์เฟซที่ผู้ใช้

พบว่า ใช้งานง่าย และน่าพึงพอใจการออกแบบ กล่าวโดยสรุปจะเห็นได้ UI หรือส่วนต่อ

ประสานผูใ้ช้เป็นการติดต่อระหว่างผู้ใช้ผ่านการออกแบบของ Software และหน้าจอต่าง ๆ ให้มี

ความสวยงาม และใช้งานได้ง่าย รวมถึงการออกแบบด้านผลิตภัณฑ์และบริการ เช่น การ

ออกแบบไอคอนต่าง ๆ การเลือกสี การเลือกตัวอักษร การวางตำแหน่งของกราฟิก เพ่ือให้

ตอบสนองการใช้งานของผู้ใช้ให้มากที่สุด 

2.2.9.2 ความหมายของ User Experience (UX) 

   UX หมายถึง การออกแบบ “ประสบการณ์” ให้กับผู้ใช้งาน โดยแต่ละ

ผลิตภัณฑ์จะต้องมอบประสบการณ์ที่แตกต่างกันแก่ผู้ใช้ตามจุดประสงค์ และเอกลักษณ์ของ

ผลติภัณฑ์น้ัน (Blockfint.com, 2020) UX เป็นการพัฒนาที่มาจากผลของการปรับปรุง UI เมื่อมี

บางอย่างให้ผู้ใช้ไดโ้ต้ตอบกับประสบการณข์องพวกเขาไม่ว่าจะเป็นแง่บวก แง่ลบหรือเป็นกลาง 

สามารถเปลี่ยนวิธีที่ผู้ใช้รู้สึกเกี่ยวกับการโต้ตอบเหล่าน้ันได้ (Thai Programmer, 2022) กล่าว

โดยสรุปจะเห็นได้ว่า UX เป็นประสบการณ์ผู้ใช้งานที่มีผลจากการปรับปรุง UI และเป็นการ

ถ่ายทอดความรู้สึกผ่านประสบการณ์การใช้งานที่อาจเกิดปัญหาหรือไม่เกิดปัญหา ระหว่าง

การใช้งานผ่านแพลตฟอร์มทำให้เกิดการวิเคราะห์ การสังเกต การสัมภาษณ์ เพ่ือทำการแก้ไข

ปัญหาของผู้ใช้ผ่านประสบการณ์การใช้งาน และอาจส่งผลให้เกิดประสบการณ์ผู้ใช้งานที่ดีขึ้น

ได้ 

 

2.3 เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

 2.3.1 แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram) 

 แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) หรือเรียกอีกอย่างหน่ึงวา 

แผนภาพการไหลของข้อมูลเป็นเคร่ืองมือที่ใช้เพ่ือแสดงการไหลของมูลการประมวลผลต่าง ๆ 

ในระบบ สัมพันธ์กับแหล่งเก็บข้อมูลที่ใชโดยแผนภาพนี้จะเป็นสื่อที่ช่วยใหการวิเคราะห์เป็นไป

ได้โดยง่าย และมีความเขาใจตรงกันระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบเองหรือระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบ

กับโปรแกรมเมอร หรือระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบกับผู้ใช้ระบบ (รัชนี กัลยาวินัย และอัจฉรา ธาร

อุไรกุลม 2542) 

 2.3.1.1 ประโยชนทีไ่ด้จากการใชแผนภาพกระแสข้อมูลมีดังนี้ 

1) มีความอิสระในการใชงาน โดยไม่ตองมีเทคนิคอื่นมาช่วย เน่ืองจาก

สามารถ ใชสัญลักษณ์ต่าง ๆ แทนที่วิเคราะห์มา 
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2) เป็นสื่อที่ง่ายต่อการแสดงความสัมพันธ์ระหว่างระบบใหญ่ และ

ระบบย่อย ซึ่งจะทำให้เข้าจความสัมพันธ์ต่าง ๆ ได้ดี 

3) เป็นสื่อที่ช่วยในการวิเคราะห์ระบบใหเป็นไปได้ง่าย และมีความ

เข้าใจตรงกันระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบเองหรือระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบกับโปรแกรมเมอรหรือ

ระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบระบบกับผู้ใช้ใชระบบ 

4) ช่วยในการวิเคราะห์ระบบใหสะดวกโดยสามารถเห็นข้อมูล และ

ขั้นตอนต่าง ๆ เป็นแผนภาพ 

2.3.1.2 สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนแผนการกระแสข้อมูล 

สัญลักษณ์ที่ใชในการเขียนแผนภาพกระแสข้อมูลน้ัน ประกอบด้วย  

4 สัญลักษณ์แสดงถึงการประมวลผลการไหลของข้อมูลสวนที่ใชเก็บข้อมูล และสิ่งที่อยู่นอก

ระบบ โดยได้มีการศึกษาคิดค้นพัฒนาวิธีการอยู่หลายแบบแต่ที่เป็นมาตรฐานมี 2 กลุม คือ 

กลุมที่คิดคนโดย Gane and Sarson (1979) และกลุ่มของ DeMarco and Yourdon (SeMarco, 

1979) ถึงแม้สัญลักษณ์ บางอย่างของสององคกรนี้จะต่างกัน แต่องคประกอบของแผนภาพ

และหลักการเขียนแผนภาพไมไ่ด้แตกต่างกัน ดังตารางที่ 2.1         

ตารางที่ 2.1 สัญลักษณ์ต่าง ๆ  ที่ใชในการเขียนแผนภาพการไหลของข้อมูล 

ชื่อสัญลักษณ์ DeMarco and Yourdon Gane and Sarson 

 

การประมวลผล 

(Process) 

  

 

แหลง่เก็บข้อมูล 

(Data Store) 

  

 

กระแสข้อมูล 

(Data Flow) 

  

 

สิ่งที่อยู่ภายนอก 

(External Entity) 
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เน่ืองจากสัญ ลักษณ์ การเขียนแผนภาพกระแสข้อมูลประกอบด้วยลักษณ  

ต่าง ๆ  ซึ่งมีความหมายในตัวเอง ดังน้ันการเขียนแผนภาพกระแสข้อมูลจึงตองมีกฎเกณฑต่าง  

เพ่ือแสดงถึงความถูกตองในการเขียนแผนภาพดังนี ้

1) Process หรือ ขั้นตอนการดำเนินงาน คือ งานที่ดำเนินการ/ตอบสนองข้อมูล

ที่รับเข้า หรือดำเนินการ/ตอบสนองต่อเงื่อนไข/ สภาวะใด ๆ ที่ เกิดขึ้น ไม่ว่าขั้นตอนการ

ดำเนินงานน้ันจะกระทำโดยบุคคล หน่วยงาน หุ่นยนต์ เคร่ืองจักร หรือ เคร่ืองคอมพิวเตอร์  

ก็ตาม โดยจะเป็นกริยา (Verb) 

• กฎของการใช้สัญลักษณ์ประมวลผล (Process)  

   - ต้องไม่มขี้อมูลรับเข้าเพียงอย่างเดียว โดยไม่มีการสง่ข้อมูลออกจาก

ขั้นตอนการทำงาน (Process) เรียกขอ้ผิดพลาดชนิดนีว้่า “Black Hole” เน่ืองจากข้อมูลที่รับเข้า

มาแลว้สูญหายไป  

   - ต้องไม่มขี้อมูลออกเพยีงอย่างเดียว โดยไมม่ีขอ้มูลเข้าสู่ Process 

เลย  

   - ข้อมูลรับเข้าจะต้องเพียงพอในการสร้างขอ้มูลส่งออก กรณีที่มี

ข้อมูลที่รับเข้าไม่เพียงพอในการสร้างขอ้มูลส่งออกเรยีกว่า “Gray Hole” โดยอาจเกิดจากการ

รวบรวมข้อเท็จจรงิ และข้อมูลไม่สมบูรณ์ หรือการใช้ช่ือข้อมูลรับเข้า และข้อมูลส่งออกผิด 

    - การต้ังช่ือ Process ต้องใช้คำกริยา (Verb) เช่น Prepare 

Management Report, Calculate Data สำหรับภาษาไทยใช้เป็นคำกริยาเช่นเดียวกัน เช่น บันทึก

ข้อมูลใบสั่งซื้อ ตรวจสอบข้อมูลลูกค้า คำนวณเงินเดอืน เป็นต้น 

2) เส้นทางการไหลของข้อมูล (Data Flows) เป็นการสื่อสารระหว่างขั้นตอน

การทำงาน (Process) ต่าง ๆ และสภาพแวดล้อมภายนอกหรือภายในระบบ โดยแสดงถึงข้อมูลที่

นำเข้าไปในแต่ละ Process และข้อมูลที่ส่งออกจาก Process ใช้ในการแสดงถึงการบันทึกข้อมูล 

การลบข้อมูล การแก้ไขข้อมูลต่าง ๆ สัญลักษณ์ที่ใช้อธิบายเส้นทางการไหลของข้อมูลคือ 

เสน้ตรงที่ประกอบดว้ยหัวลูกศรตรงปลายเพ่ือบอกทิศทางการเดนิทางหรือการไหลของข้อมูล 

• กฎของกระแสข้อมูลใช้สัญลักษณ์ลูกศร (Data Flow) 

- ช่ือของ Data Flow ควรเป็นช่ือของข้อมูลที่ส่งโดยไม่ต้องอธิบายว่า

สง่อย่างไร ทำงานอย่างไร 

- Data Flow ต้องมีจุดเร่ิมต้นหรือสิ้นสุดที่ Process เพราะ Data Flow 

คือข้อมูลนำเข้า (Inputs) และข้อมูลส่งออก (Outputs) ของ Process 
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- Data Flow จะเดินทางระหว่าง External Agent กับ External Agent 

ไมไ่ด้ 

- Data Flow จะเดนิทางจาก External Agent ไป Data Store ไมไ่ด้ 

- Data Flow จะเดนิทางจาก Data Store ไป External Agent ไมไ่ด้ 

- Data Flow จะเดนิทางระหว่าง Data Store กับ Data Store ไมไ่ด้ 

- การต้ังช่ือ Data Flow จะตอ้งใช้คำนาม (Noun) เช่น Inventory Data, 

Goods Sold Data เป็นต้น 

3) ตัวแทนข้อมูล (External Agents) หมายถึง บุคคล หน่วยงานในองค์กร 

องค์กรอื่น ๆ หรือระบบงานอื่น ๆ ที่อยู่ภายนอกขอบเขตของระบบ แตม่ีความสัมพันธ์กับระบบ 

โดยมีการส่งข้อมูลเข้าสูร่ะบบเพ่ือดำเนินงาน และรับข้อมูลที่ผ่านการดำเนินงานเรียบร้อยแล้ว

จากระบบ สัญลักษณ์ที่ใช้อธิบาย คือ สี่เหลี่ยมจัตุรัส หรือสี่เหลี่ยมผืนผ้า ภายในจะต้องแสดง

ช่ือของ External Agent โดยสามารถทำการซ้ำ (Duplicate) ได้ด้วยการใช้เคร่ืองหมาย \ (back 

slash) ตรงมุมลา่งซ้าย 

• กฎของตัวแทนข้อมูล (External Agents) 

- ข้อมูลจาก  External Agent จะวิ่ ง ไปสู่ อี ก  External Agent ห น่ึ ง

โดยตรงไมไ่ด ้จะต้องผ่าน Process ก่อนเพ่ือประมวลข้อมูลน้ัน จึงได้ขอ้มูลออกไปสูอ่ีก External 

Agent 

- การต้ังช่ือ External Agent ต้องใช้คำนาม (Noun) เช่น Customer, 

Bank เป็นต้น 

4) แหลง่จัดเก็บข้อมูล (Data Store) เป็นแหลง่เก็บ/บันทึกข้อมูล เปรียบเสมือน

คลังข้อมูล (เทียบเท่ากับไฟล์ข้อมูล และฐานข้อมูล) โดยอธิบายรายละเอียด  และคุณสมบัติ

เฉพาะตัวของสิ่งที่ต้องการเก็บ/บันทึก สัญลักษณ์ที่ใช้อธิบายคือสี่เหลี่ยมเปิดหน่ึงข้าง แบ่ง

ออกเป็นสองส่วน ได้แก่ ส่วนที่  1 ทางด้านซ้ายใช้แสดงรหัสของ Data Store อาจจะเป็น

หมายเลขลำดับหรือตัวอักษรได้เช่น D1, D2 เป็นต้น สำหรับส่วนที่ 2 ทางด้านขวา ใช้แสดงช่ือ 

Data Store หรือชื่อไฟล์ 

• กฎของแหลง่จัดเก็บข้อมูล (Data Store) 

- ข้อมูลจาก Data Store หน่ึงจะวิ่งไปสู่อีก Data Store หน่ึงโดยตรง

ไมไ่ด้ จะต้องผ่านการประมวลผลจาก Process ก่อน 

- ข้อมูลจาก External Agent จะวิ่งเข้าสู่ External Agent โดยตรงไมไ่ด้ 
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- การต้ังช่ือ Data Store จะต้องใช้คำนาม (Noun) เช่น Customer File, 

Inventory หรือ Employee File เป็นต้น 

2.3.2 โมเดลข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (Entity – Relationship : ER)   

กิตติและพนิดา (2546: 200) ได้ให้ความหมาย และข้อมูลที่ เกี่ยวข้องกับ

แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลไว้ว่าการสร้างแผนภาพจําลองข้อมูล  และ

กระบวนการดําเนินงานของระบบน้ันนมีบทบาทสำคัญในการพัฒนาระบบ เน่ืองจากสามารถ

แสดงโครงสร้างของข้อมูล และการทำงานภายในระบบชัดเจน ซึ่งจะช่วยให้ทั้งนักวิเคราะห์

ระบบ และผู้ใช้งานเกิดความเข้าใจในการทำงานของระบบอย่างถูกต้อง แบบจําลองข้อมูลที่

สร้างขึ้นในขั้นตอนการวิเคราะห์ความต้องการของระบบนี้ยังเรียกว่าเป็น  ”การออกแบบ

ฐานข้อมูลในระดับแนวความคิด (Conceptual Database Design)” ของขั้นตอนการออกแบบ

(Design Phase) ในกิจกรรมการออกแบบฐานข้อมูลซึ่งงจะนํา Conceptual Data Model ที่ได้

จากกิจกรรมย่อยน้ีไปทำการปรับปรุง  และออกแบบฐานข้อมูลในระดับ Logical และ Physical 

ต่อไป ในที่น้ีเพ่ือความสะดวกจะเรียก Conceptual Data Model ว่า “Data Model”  

แบบจําลองข้อมูล (Data Model) หมายถึง การจําลองข้อมูลที่เกิดขึน้ทั้งหมดใน

ระบบพร้อมทั้งจำลองความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลที่ เกิดขึ้นน้ันโดยใช้แผนภาพแสดง

ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (Entity Relationship Diagram : ER Diagram) 

แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล หมายถึง แผนภาพที่ ใช้เป็น

เคร่ืองมือสำหรับจําลองข้อมูลซึ่งประกอบไปด้วย Entity (แทนกลุ่มของข้อมูลที่ เป็นเร่ือง

เดียวกันหรือเกี่ยวข้องกัน) และความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (Relationship) ที่เกิดขึ้นทั้งหมดใน

ระบบ 

 2.3.2.1 สัญลักษณ์ที่ใช้ใน ER Diagram 

 สัญลักษณ์ที่ใช้ในแผนภาพ ER Diagram ที่ใช้ในการจําลองแบบข้อมูล

มีหลายรูปแบบ แต่ที่นิยมใช้มีอยู่ 2 รูปแบบ คือ Chen Model และ Crow’s Foot Model (กิตติ

และพนิดา, 2546: 201-202) โดยในการเขียน ER Diagram นี้ผู้วิจัยจะเลือกใช้แบบ Chen 

Model เป็นหลัก 
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ตารางที่ 2.2 แสดงช่ือสัญลักษณ์  และความหมายของ Chen และ Crow’s Foot 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

   

ใช้แสดง Entity 

  Relationship Line เสน้เช่ือม  

ความสัมพันธ์ระหว่าง Entity 

  Relationship ใช้ในการแสดง

ความสัมพันธ์ระหว่าง Entity 

 

   

ใช้แสดง Attribute ของ Entity 

   

ใช้แสดงคีย์หลัก (Identifier) 

  Weak Entity 

 

2.3.2.2 องค์ประกอบของ ER Diagram 

   การสร้างแผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลตามที่โอภาส 

(2548: 218-221) กล่าวไว้น้ันใช้พ้ืนฐานหลัก 3 ประการ ดังนี้ 

   1) Entity คือ บุคคล สถานที่ วัตถุ และรวมถึงเหตุการณ์ที่ทำให้เกิด

กลุ่มของข้อมูลที่ต้องการจัดเก็บ ซึ่งสามารถบ่งชีถ้ึงความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวได้ (Uniquely 

Identifiable) 

2) Relationships คือความสัมพันธ์ระหว่างเอ็นติตี้  (Entity) โดยจะ

เป็นไปตามชนิดของแต่ละความสัมพันธ์อาจกล่าวได้อีกนัยหน่ึงว่า ความสัมพันธ์ของแต่ละ 

Entity name 

Entity name 

Attribute 1 

Attribute 2 

… 

… 

Identifier 

Entity name 

Identifier 

Attribute 1 

… 

… 
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เอ็นติต้ีน้ีจะเกิดขึ้นตามธรรมชาติในกระบวนการทางธุรกิจ ซึ่งความสัมพันธ์จะนําเสนอด้วย

เหตุการณ์เช่ือมโยงระหว่างเอ็นติต้ีเช่น พนักงานมีความสัมพันธ์กับแผนกที่ตนสังกัดอยู่ เป็นต้น 

สำหรับข้อกําหนดในความสัมพันธ์ (Constraints) จะเป็นกฎเกณฑ์ที่ใช้บังคับเงื่อนไขเพ่ือให้การ

จัดเก็บข้อมูลในฐานข้อมูลเป็นไปอย่างเหมาะสม และถูกต้อง โดยข้อกําหนด 

ความสัมพันธ์จะเป็นเงื่อนไขที่ใช้บังคับส่วนต่าง ๆ ในแบบจําลอง ซึ่งโปรแกรมจะต้อง

รักษาให้ถูกต้องตามความเป็นจริงเสมอ แสดง Cardinality Constraints โดยความหมายของ

ความสัมพันธ์แต่ละแบบโอภาส (2546: 96-98) ได้อธิบายไว้ดังน้ี 

(1) ความสัมพันธ์แบบหน่ึงต่อหน่ึง (One-to-One Relationship) เป็นความสัมพันธ์

ระหว่างเอ็นติต้ีหน่ึงไปมีความสัมพันธ์กับอีกเอ็นติต้ีหน่ึงเพียงหน่ึงรายการเท่านัน้ 

 
ภาพที่ 2.1 ความสัมพันธ์แบบหน่ึงต่อหน่ึง (One-to-One Relationship) 

หมายเหตุ. จาก “การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบล็อกเชน เพ่ือจัดการระบบประกันภัย” 

โดย นางสาวศิริพร จตุรภุช, 2560, 7. 

 

(2) ความสัมพันธ์แบบหน่ึงต่อกลุ่ม (One-to-Many Relationship) เป็นความสัมพันธ์

ระหว่างเอ็นติต้ีหน่ึงไปมีความสัมพันธ์กับอีกเอ็นติต้ีหน่ึงมากกว่าหน่ึงรายการ 

ภาพที่ 2.2 ความสัมพันธ์แบบหน่ึงต่อกลุม่ (One-to-Many Relationship) 

หมายเหตุ. จาก “การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบล็อกเชน เพ่ือจัดการระบบประกันภัย” 

โดย นางสาวศิริพร จตุรภุช, 2560, 7. 

 

(3) ความสัมพันธ์แบบกลุ่มต่อกลุ่ม (Many-to-Many Relationship) เป็นความสัมพันธ์

หลายรายการระหว่างเอ็นติต้ีทั้งสอง 

 
ภาพที่ 2.3 ความสัมพันธ์แบบกลุ่มต่อกลุม่ (Many-to-Many Relationship) 

หมายเหตุ. จาก “การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบล็อกเชน เพ่ือจัดการระบบประกันภัย” 

โดย นางสาวศิริพร จตุรภุช, 2560, 8. 
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  3) Attributes คือ คุณสมบัติของเอ็นติต้ีเช่น เอ็นติต้ีลูกค้าประกอบดว้ย

แอตทรบิิวต ์(Attributes) รหัสลูกค้า, ช่ือ, นามสกุล, เพศ, ที่อยู่, โทรศัพท์และวันเกิด 

ภาพที ่2.4  แผนภาพแสดงแอตตริบิวต์ของเอ็นติต้ีลูกค้า 

หมายเหตุ. จาก https://pumiphat.weebly.com/uploads/2/9/3/6/29364553/_6__.pdf 

 

2.3.3 สัญลักษณ์ผังงาน Flowchart 

 วัชราภรณ์ สุริยาภิวัฒน์ (2545) กล่าวว่า ผังงาน (Flowchart) คือรูปภาพหรือ

สัญลักษณ์ที่ใช้แทนลำดับหรือขั้นตอนในโปรแกรมรูปภาพหรือสัญลักษณ์ที่ใช้จะเป็นเอกลักษณ์

และแทนความหมายอย่างใดอย่างหน่ึง เช่น ถ้าเป็นรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าหมายถึง การคำนวณหรือ

ประมวลผลโดยไมม่ีการเปรียบเทียบหรือทดสอบใด ๆ ถ้าเป็นรูปสี่เหลี่ยมข้าวหลามตัดก็คือการ

ถามเงื่อนไขเป็นต้น 

 สำหรับ เอกพันธุ์ คำปัญโญ (2549) ได้ให้ความหมายว่า ผังงาน (Flowchart) 

คือแผนภาพที่ใช้แสดงลำดับขั้นตอนในการทำงานของโปรแกรมซึ่งจะใช้ภาพสัญลักษณ์สื่อ

ความหมายแทนแต่ละขั้นตอนของการทำงาน และจะใช้ลูกศรสื่อถึงลำดับขั้นตอนในการทำงาน

ซึ่งจะทำให้ทราบขั้นตอน และลำดับการทำงานของโปรแกรมได้อยางถูกต้อง เช่นเดียวกับ

นักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2549) กล่าวว่า การเขียนผังงาน (Flowchart) เป็นการ

เขียนอัลกอริทึมในรูปแบบของแผนภาพ โดยใช้สัญลักษณ์ต่าง ๆ ที่ไดก้ำหนดไว้เป็นมาตรฐานใน

การแสดงขั้นตอน และลักษณะการทำงานซึ่งถูกเช่ือมโยงด้วยเส้นที่มีลูกศรแสดงทิศทางการ

ไหลของข้อมูล เหมาะสำหรับผู้ที่เร่ิมต้นเขียนโปรแกรมจากความหมายดังกลา่วข้างต้นสรุปได้

ว่าผังงาน  (Flowchart) เป็นแผนภาพที่ใช้สัญลักษณ์ส่ือแทนความหมายเพ่ือแสดงขั้นตอนในการ

ทำงาน ซึ่งมีการกำหนดไว้เป็นมาตรฐานทำให้สามารถลำดับขั้นตอนการทำงานของโปรแกรม

ได้อยางถูกต้อง 
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 2.3.3.1 ประเภทของผังงาน Flowchart 

การเขียนผังงานจะใช้สัญลักษณ์ที่เป็นรูปภาพแทนคำสั่งการทำงาน

โดยไมต้่องใช้คำพูดอธิบาย มีลูกศรแสดงทิศทางการไหลของข้อมูลต้ังแตเ่ร่ิมต้นไปเป็นลำดับจน

กระทั้งส้ินสุดโปรแกรม ซึ่งการเขียนผังงานแบ่งออกเป็น 2 ประเภทหลัก ๆ ได้แก่ 

1) ผังงานระบบ (System Flowchart) เป็นผังงานที่แสดงถึงขั้นตอนการ

ทำงานในระบบงานหน่ึง ๆ โดยจะแสดงถึงความเกี่ยวข้องของส่วนที่สำคัญต่าง ๆ ในระบบน้ัน

เช่นเอกสารเบื้องต้นหรือสื่อบันทึกข้อมูลที่ใช้อยูเป็นอะไร และผ่านไปยังหน่วยงานใดมีกิจกรรม

อะไรในหน่วยงานน้ัน ๆ แล้วจะส่งต่อไปหน่วยงานใดเป็นต้นดังน้ันผังงานระบบอาจจะเกี่ยวข้อง

กับคนวัสดุ และเคร่ืองจักรซึ่งแต่ละจุดจะประกอบไปด้วยการนำข้อมูลเข้าวิธีการประมวลผล

และการแสดงผลลัพธ์ (Input-Process-Output) ว่ามาจากที่ใดอย่างกว้าง ๆ จึงไม่สามารถเขียน

โปรแกรมจากผังงานระบบได้ 

2) ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) หรือเรียกส้ัน ๆ ว่าผังงานซึ่ง

ผังงานประเภทแสดงถึงขึ้นตอนของคำสังที่ใช้ในโปรแกรมผังงานนี้อาจสร้างจากผังงานระบบ

โดยผู้เขียนผังงานจะดึงเอาแต่ละจุดที่เกี่ยวข้องกับการทำงานของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ที่ปรากฏ

ในผังงานระบบมาเขียนเพ่ือให้ทราบว่าถ้าจะใช้คอมพิวเตอร์ทำงานตรงจุดน้ันเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์

ตามต้องการควรจะมีขั้นตอนคำสั่งอย่างไรเพ่ือที่จะได้นำไปเขียนโปรแกรมสั่งให้คอมพิวเตอร์

ทำงานต่อไป 

2.3.3.2 ประโยชน์ของผังงาน Flowchart 

ผังงานจัดเป็นเอกสารประกอบโปรแกรมซึ่งจะช่วยให้การศึกษาลำดับ

ขั้นตอนของโปรแกรมง่ายขึ้นแต่เดิมนิยมเขียนผังงานประกอบการเขียนโปรแกรมด้วยเหตุผล

ดังน้ี 

1) สามารถเรียนรู้ และเข้าใจผังงานได้ง่ายเพราะผังงานไม่ขึ้นอยู่กับ

ภาษาคอมพิวเตอร์ ภาษาใดภาษาหน่ึงโดยเฉพาะ 

2) ผังงานเป็นการสื่อความหมายด้วยภาพซึ่งทำให้ง่าย และสะดวก

ต่อการพิจารณาถึงลำดับขั้นตอนในการทำงานซึ่งน่าดีกว่าการบรรยายเป็นตัวอักษรซึ่งถ้าใช้

ข้อความหรือคำพูดอาจจะ สื่อความหามายผิดไปได้ 

3) ในงานโปรแกรมที่ไม่สลับซับซ้อนสามารถใช้ผังงานตรวจสอบ

ความถูกต้องของลำดับขัน้ตอนได้งา่ยถ้ามทีี่ผิดในโปรแกรมจะแก้ไขได้สะดวก และรวดเร็วขึน้ 

4) การเขียนโปรแกรมโดยพิจารณาจากผังงานสามารถทำได้รวดเร็ว

และง่ายขึน้ 
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5) ในการบำรุงรักษาโปรแกรมหรือมีการเปลี่ยนแปลงแก้ไขโปรแกรม

ให้มี ประสิทธิภาพถ้าดูจากผังงานจะช่วยให้สามารถทบทวนงานในโปรแกรมก่อนปรับปรุงได้

ง่ายขึน้ 

2.3.3.3 รูปแบบของผังงาน Flowchart 

 โครงสร้างของผังงาน หรือ Flowchart สามารถแบ่งได้เป็น  3  รูปแบบ

คือ การทำงานแบบตามลำดับ (Sequence Flowchart), การเลอืกกระทำตามเงื่อนไข (Selection 

Flowchart) และการทำซ้ำ (Iteration Flowchart) สามารถอธิบายโดยสังเขปได้ดังนี้ 

 1) การทำงานแบบตามลำดับ (Sequence Flowchart) เป็นการเขียน 

Flowchart โดยจัดลำดับขั้นตอนการทำงานจากบนลงล่าง มีโครงสร้างในการเขียนคำสั่งเป็น

บรรทัด และโดยทำงานตามคำสั่งทีละบรรทัดจากบรรทัดแรกที่เป็นการเร่ิมต้นคำสั่งลงไปจนถึง

บรรทัดล่างสุดเป็นการสิ้นสุดคำสั่ง 

 2) การทำงานแบบเลือกกระทำตามเงื่อนไข (Selection Flowchart) 

การทำงานแบบเลือกกระทำตามเงื่อนไข (Selection Flowchart) คือ การตัดสินใจหรือการเลอืก

ทำตามเงื่อนไข โดยการวิเคราะห์จากข้อมูลจะมีเหตุการณ์ให้ดำเนินการต่อไป 2 กระบวนการ 

คือ ถ้าหากเงื่อนไขเป็นจริงจะดำเนินการตามกระบวนการหน่ึง และหากเงื่อนไขเป็นเท็จจะ

ดำเนนิการอีกกระบวนการหน่ึง 

 3) การทำซ้ำ (Iteration Flowchart) เป็นการเขียน flowchart ให้กลับมา

ทำงานในขั้นตอนแบบเดิมซ้ำ ๆ ซึ่งจะเห็นว่า flowchart มีขั้นตอนการทำงานบางขั้นตอนได้รับ

การประมวลผลมากกว่า 1 คร้ัง ซึ่งเรียกว่า loop โครงสร้างผังงานแบบทำซ้ำนี้จะมีการใช้ 

“สัญลักษณ์การตัดสินใจ”เข้ามาเปรียบเทียบเงื่อนไขเพ่ือให้มีการทำงานซ้ำ โดยแบ่งได้ 3 

ลักษณะ ดังน้ี 

 - การทำซ้ำแบบลูป for (for Loop) เป็นการทำซ้ำที่มีการกำหนด

จำนวนรอบที่แน่นนอน โดยเร่ิมต้นการเปรยีบเทียบกับเงื่อนไข 

 - การทำซ้ำแบบลูป while (while Loop) เป็นคำสั่งการทำซ้ำที่จะเร่ิม

ดว้ยการตรวจสอบเงื่อนไข หากเงื่อนไขเป็น “จริง” จะมีการทำซ้ำต่อไป แต่ถ้าหากเงื่อนไขเป็น 

“เท็จ” ก็จะเลกิดำเนินการทำตามคำสั่ง 

 - การทำซ้ำแบบลูป do…while (do…while Loop) เป็นคำสั่งการทำซ้ำที่จะเร่ิมด้วยการ

ทำงาน 1 รอบ แล้วจึงค่อยตรวจสอบเงื่อนไข ถ้าหากเงื่อนไขเป็น “จริง” ก็จะมีการทำซ้ำต่อ ถ้า

เงื่อนไขเป็น “เท็จ” ก็จะเลกิดำเนินการทำคำสั่ง  
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2.3.3.4 สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนแผนผัง Flowchart 

  การเขียนผังงานต้องใช้ภาพสัญลักษณ์ต่าง ๆ นำมาเรียงกันเพ่ือแสดง

ลำดับขั้นตอนการทำงานโดยมีลูกศรเช่ือมระหว่างภาพต่าง ๆ สัญลักษณ์ที่จะใช้ในการเขียนผัง

งานที่ นิยมใช้กันน้ันเป็นสัญลักษณ์ ของหน่วยงานที่มี ช่ือว่ า American National Standard 

Institute (ANSI) และ International Standard Organization (ISO) หน่วยงานดังกล่าวรวบรวม

และกำหนดให้เป็น 

สัญลักษณ์มาตรฐานที่จะใช้ในการเขียนผังงานโปรแกรม และผังงานระบบเพ่ือให้เข้าใจ

ตรงกันตัวอย่างสัญลักษณ์ใช้ในการเขียนผังงาน 

ตารางที่ 2.3 สัญลักษณ์ Flowchart 

สัญลักษณ ์ ชื่อ ความหมาย 

 

Start/Stop สัญลักษณ์กำหนดจุดเร่ิมต้นของการทำงาน 

และแสดงจุดส้ินสุดของการทำงาน 

 

Process สัญลักษณ์ Flowchart แสดงรายละเอียดของ

การทำงาน 

 

Decision สัญลักษณ์แสดงรายละเอียดการเปรียบเทียบ

ในเงื่อนไขการทำงานขั้นตอนต่าง ๆ ใช้เมื่อ

จะต้องตัดสนิใจว่า ใช่หรือไมใ่ช จริงหรือเท็จ 

 

Flowline สัญลักษณ์ที่แสดงทิศทางความสัมพันธ์ของ

การทำงานในระบบงานหรือลำดับงานในการ

เขียนผังงานโครงสร้าง (Structured Flowchart) 

 

Write สัญลักษณ์ Flowchart ที่ใช้แสดงรายละเอียด

ข้อมูลหรือผลลัพธ์ของการประมวลผล โดยไม่

ระบุอุปกรณ์การแสดงผล (Output Device) 

 

Monitor แสดงรายละเอียดข้อมูลหรือผลลัพธ์ของการ

ประมวลผลไปที่จอภาพ(Monitor) 
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ตารางที่ 2.4 สัญลักษณ์ Flowchart (ต่อ) 

สัญลักษณ ์ ชื่อ ความหมาย 

 

Printer แสดงรายละเอียดข้อมูลหรือผลลัพธ์ของการ

ประมวลผลไปที่เคร่ืองพิมพ์(Printer) 

 

IN-Page 

Connector 

สัญลักษณ์ของผังงานที่แสดงถึงการกำหนด

จุดอ้างอิงในการเช่ือมต่อ  ในหน้ากระดาษ 

เดยีวกันของการเขียน Flowchart 

 

Between-Page สัญลักษณ์โฟลวชาร์ตแสดงการกำหนดจุด 

อ้างอิงในการเช่ือมต่อ ระหว่างหน้ากระดาษ

ของการเขียนผังงาน 

 

 

Annotation 

สัญลักษณ์ Flowchart ที่แสดงการระบุหมาย

เหตุเพ่ือใช้อธิบายรายละเอียดเพ่ิมเติมของ

การดำเนนิงาน 

 

Read สัญลักษณ์  Flowchart แสดงถึงการรับค่า

ข้อมูลห รืออ่ านข้อมูลเข้ามาโดยไม่ ระบุ

อุปกรณ์ รับข้อมูล (Input Device)   

 

Keyboard สัญลักษณ์  Flowchart แสดงถึงการรับค่า

ข้อมูลหรืออ่านข้อมูลเข้ามาจากคีย์บอร์ด 

 

2.3.4 แผนภูมิก้างปลา 

 นิลญาและมัณฑนา (2552) ได้ให้ความหมายของแผนภูมิก้างปลา คือวิธีการ

หาสาเหตุที่แท้จริง (Root Cause) ของปัญหาในระดับรายละเอียด ก่อนที่จะใช้ไดอะแกรมน้ีก็

ต้องทราบปัญหาที่เกิดขึน้ก่อน ซึ่งจะได้มาจากการรวบรวมข้อมูลจัดเรียงข้อมูลโดยเลอืกปัญหา

ที่เกิดขึน้มากที่สุดมาแก้ไขก่อน แลว้มาระดมความคิดจากผู้ที่เกี่ยวข้องกับปัญหานี้ค่อย ๆ ระบุ

สาเหตุที่อาจทำให้เกิดปัญหา เมื่อทำเสร็จออกมาแลว้แผนผังจะมีลักษณะคล้ายกับก้างปลา 
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 2.3.4.1 ประโยชน์ของการใช้ผังก้างปลา 

  1) ใช้เป็นเครื่องมือระดมความคิดจากสมองทุกคน 

  2) แสดงให้เห็นถึงสาเหตุของปัญหา ของผลที่เกิดขึ้นมาที่มาอย่าง

ต่อเน่ืองจนถึงปมสำคัญที่จะนำไปปรับปรุงแก้ไข 

  3) แผนผังนีส้ามารถนำไปใช้ในการวิเคราะห์ปัญหาต่าง ๆ ไดม้ากมาย 

ทั้งในหน้าที่การงานสังคม แม้กระทั่งชีวิตประจำวัน 

 2.3.4.2 ข้อเสียของการใช้ผังก้างปลา 

  1) ความคิดไม่เป็นอิสระเน่ืองจากมีแผนภูมิก้างปลาเป็นตัวกำหนดซึ่งมี

ความคิดของผู้ระดมความคิดจะมารวมอยู่ที่แผนภูมิกา้งปลา 

  2) ต้องอาศัยผู้ที่มีความสามารถสูง จึงจะสามารถใช้แผนภูมิก้างปลา

ในการระดมความคิด 

 2.3.4.3 โครงสร้างของผังก้างปลา 

  ผังก้างปลาหรือผังแสดงเหตุและผล ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ ส่วน

โครงกระดูกที่เป็นตัวปลาซึ่งรวบรวมปัจจัย อันเป็นสาเหตุของปัญหา และส่วนหัวปลา ที่เป็นที่

สรุปของสาเหตุที่กลายเป็นตัวปัญหา 

ภาพที ่2.5 แผนภาพโครงสร้างผังก้างปลา 

หมายเหตุ. จาก “การประยุกต์แนวคิดแบบลีนเพ่ือใช้ในอุตสาหกรรมก่อสร้าง” โดย 

นายวรวุฒิ บุญมาพบ, 2557, 12. 
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2.3.5 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 

 โอภาส (2555: 257-258) กล่าวไว้ว่า พจนานุกรมข้อมูลประกอบด้วยหน่วย

ข้อมูลหรือข้อมูลย่อย (Data Element) ของระบบ โดยข้อมูลย่อยคือข้อมูลที่ไม่สามารถแยกย่อย

ออกไปได้อีก เช่น ข้อมูลลูกค้าประกอบดว้ยรหัสลูกค้า ช่ือ และที่อยู่ เป็นต้น สำหรับข้อมูลย่อย

เหล่าน้ีเมื่อนํามารวมกันก็จะเรียกว่า Record และในที่สุดก็ถูกรวมเป็นโครงสร้างแฟ้มข้อมูล

พจนานุกรมข้อมูล เป็นเอกสารที่ใช้อธิบายรายละเอียดโครงสร้างแฟ้มข้อมูล รายการข้อมูล ซึ่ง

ประกอบด้วยรีเลชัน (Relation Name), แอตตริบิวต์, ช่ือแทน (Aliases name), รายละเอียด

ข้อมูล (Data Description), แอตตริบิวตโ์ดเมน (Attribute Domain), ลำดับดัชนี (Index), คีย์หลัก 

(Primary Key), คีย์นอก (Foreign Key) และชนิดข้อมูล (Data Type) นอกจากนี้พจนานุกรม

ข้อมูลยังอาจรวมรายละเอียดเกี่ยวกับแหล่งกำเนิดข้อมูล, วันที่สร้างแฟ้มข้อมูล, ผู้ใช้ระบบ, 

สทิธิการใช้งานแฟม้ข้อมูล, ความถีใ่นการใช้งาน และอื่น ๆ 

2.3.5.1 ส่วนประกอบของ Data Dictionary 

  1) ข้อมูลย่อย (Data Element) : ส่วนประกอบพื้นที่ ที่ไม่สามารถแบ่ง

ให้เล็กลงได้อีก  

2) โครงสร้างข้อมูล (Data Structure) : สร้างขึ้นโดยการนำส่วนย่อย

ของข้อมูล ต้ังแต่ 1 ตัวขึ้นไป ที่สัมพันธ์กันมารวมเข้าด้วยกัน 

2.3.5.2 สัญลักษณ์ที่ใช้ในพจนานุกรมข้อมูล ได้แก่ 

         =  หมายถึง เท่ากับ 

 +  หมายถึง และ 

 {}  หมายถึง มีการซ้ำของสว่นย่อยข้อมูล 

 [ l ] หมายถึง ทางเลือกให้เลือกส่วนย่อยของข้อมูลตัวใดตัว

หน่ึง 

 ()  หมายถึง การเกิดขึ้นเป็นกรณีพิเศษ จะปรากฏหรือไม่

ปรากฏก็ได ้
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  2.3.5.3 ชนดิของข้อมูล (Data Type) 

ตารางที่ 2.5 อธิบายสว่นประกอบของตาราง Data Dictionary 

ชื่อ คำอธิบาย 

ช่ือหัวตาราง ข้อความที่ระบุถึงช่ือหัวตารางชุดข้อมูลในส่วนต่าง ๆ ของระบบจัดการ

ฐานข้อมูลหากข้อมูลเดียวกันมี ช่ือแตกต่างกันไปในแต่ละระบบ 

พจนานุกรมข้อมูลก็จะต้องระบุ ช่ือที่ ต่างกันของข้อมูลน้ัน ๆ ไว้ด้วย 

เพ่ือให้สามารถอ้างอิงไดว้่าหมายถึงขอ้มูลเดยีวกัน 

คำอธิบาย คำอธิบายแสดงความหมายเพ่ือขยายความช่ือข้อมูลน้ัน ๆ เพ่ือให้ผู้ใช้

สามารถทำความเข้าใจได้ง่ายและสะดวก เน่ืองจากในบางระบบอาจมี

ข้อจำกัดในเร่ืองจำนวนตัวอักขระที่ใช้ในการกำหนดช่ือข้อมูล ดังน้ัน การ

อธิบายขยายความชื่อข้อมูลจงึเป็นส่ิงสำคัญย่ิงสำหรับนักวิเคราะห์ระบบ

ที่จะต้องดำเนินการจัดทำให้ชัดเจน 

ประเภทข้อมูล รูปแบบหรือชนิดของข้อมูล ตัวอย่างเช่น เป็นตัวอักขระ ข้อความ ตัวเลข 

หรือตรรกะ (logic หรือ Boolean) 

 

ตารางที่ 2.6 แสดงข้อมูลประเภทข้อมูลชนิดตัวอักษร 

ประเภทข้อมูล ขนาดของข้อมูล รายละเอียด 

VARCHAR(M) ขนาดขอ้มูลจริง 

+1byte 

สำหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรทุกคร้ังที่เลือก

ชนิดของฟิลด์เป็นประเภทนี้จะต้องมีการกำหนด

ความยาวของข้อมูลลงไปด้วยซึ่งสามารถกำหนดค่า

ได้ต้ังแต่ 1-255 ฟิลด ์

CHAR(M) ตามจำนวน 

อักษรที่ระบุ 

สำหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรแบบที่ถูกจำกัด

ความกว้างเอาไว้ คือ 255 ตัวอักษรไม่สามารถปรับ 

เปลี่ยนได้เหมือนกับ VARCHAR หากทำการสบืค้น 

โดยเรียงตามลำดับ ก็จะเรียงข้อมูล 

TEXT ขนาดขอ้มูล จรงิ 

+2byte 

สำหรับ เก็บข้อมูล ประเภท ตัวอักษร เช่นเดียวกับ 

TINYTEXT แต่สามารถเก็บได้มากขึ้นโดยสูงสุดคือ 

65,535 ตัวอักษร หรือ 64KB เหมาะสำหรับเก็บ

ข้อมูลพวกเนือ้หาตา่ง ๆ มีขนาดข้อมูลที่ยาว 
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ตารางที่ 2.7 แสดงข้อมูลประเภทข้อมูลชนิดตัวอักษร (ต่อ) 

ประเภทข้อมูล ขนาดของข้อมูล รายละเอียด 

MEDIUMTEXT ขนาดขอ้มูล จรงิ 

+3byte 

เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร เช่น เดยีวกับ 

TINYTEXTแตเ่ก็บข้อมูลได้ 16,777,215 ตัวอักษร 

LONGTEXT ขนาดขอ้มูล จรงิ 

+4byte 

เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร เช่น เดยีวกับ 

TINYTEXTแตเ่ก็บข้อมูลได ้4,294,967,295 

ตัวอักษร 

ENUM ตามจำนวน อักษรที่

ระบุ 

ตัวอักษรเป็นข้อมูลประเภทระบุค่าที่ ต้องการ หรือ

ถ้าไม่มจีะให้ค่า null สามารถ กำหนดค่าไดถ้ึง 

65,535 ตัวอักษร 

 

ตารางที่ 2.8 แสดงข้อมูลประเภทขอ้มูลชนิดตัวเลขจำนวนเต็ม และทศนิยม 

ประเภทข้อมูล ขนาดของ

ข้อมูล 

ช่วงของค่า รายละเอียด 

Char 8 บิต ASCII character (-128 

ถึง 127) 

เก็บข้อมูลชนิดอักขระ 

Unsignedchar 8 บิต 0-255 เก็บข้อมูลอักขระแบบไม่

คิดเคร่ืองหมาย 

Int 16 บิต -32768 ถึง 32767 เก็บข้อมูลชนิดจำนวนเต็ม 

long 32 บิต -2147483648 ถึง 

2147483649 

เก็บข้อมูลชนิดจำนวนเต็ม

แบบยาว 

Float 32 บิต 3.4E-38 ถึง 3.4E+38 

หรือ ทศนิยม 6 

เก็บข้อมูลชนิดเลขทศนิยม 

Double 64 บิต 1.7E-308 ถึง 1.7E+308 

หรือ ทศนิยม 12 

เก็บข้อมูลชนิดเลขทศนิยม 

Unsigned int 16 บิต 0 ถึง 65535 เก็บข้อมูลชนิดจำนวนเต็ม 

ไม่คิดเครื่องหมาย 

Unsigned long int 32 บิต 0 ถึง 4294967296 เก็บข้อมูลชนิดจำนวนเต็ม

แบบยาวไม่คิดเครื่องหมาย 
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ตารางที่ 2.9 แสดงข้อมูลประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลา 

ประเภทข้อมูล ขนาดของข้อมูล รายละเอียด 

DATE 3 byte สำหรับเก็บข้อมูล ประเภทวันที ่โดยจะแสดงผลใน

รูปแบบ YYYY-MMDD 

DATETIME 8 byte สำหรับเก็บข้อมูล ประเภทวันที ่และเวลา โดยจะ 

แสดงผลจะเป็น YYYYMM-DD HH:MM:SS 

TIMESTAMP(M) 8 byte สำหรับเก็บข้อมูล ประเภทวันที ่และเวลา เช่นกัน 

แตจ่ะเก็บใน รูปแบบของ 8 byte ระบุคา่ M เปน็ 

14, 12, 8 หรือ 6 ตามลำดับ  

TIME 3 byte สำหรับเก็บข้อมูล ประเภทเวลา โดย จะแสดงผล 

ใน รูปแบบ HH:MM:SS 

YEAR (2/4) 1 byte สำหรับเก็บข้อมูล ประเภทป ีในรูปแบบ YYYY หรือ 

YY แล้วแตว่่า จะเลอืก 2 หรือ 4 

 

 2.3.6  แผนภาพบริบท (Context Diagram) 

แผนภาพบริบท (Context Diagram) เป็นแผนภาพที่แสดงภาพรวมสูงสุดของระบบ ซึ่ง

จะแสดงถึงส่ิงแวดลอ้มของระบบ  และองค์ประกอบหลัก ๆ เท่าน้ัน โดยที่จะมีเพียง 1 Process 

ซึ่งเป็นช่ือของระบบ (0) และไม่มี Data Store ปรากฏอยู่ใน Context Diagram โดยเด็ดขาด

แสดงภาพรวมการทำงานของระบบที่สัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมภายนอกระบบกำหนดขอบเขต

ของระบบที่จะพัฒนาได้  

ภาพที่ 2.6 แผนภาพบรบิท 

หมายเหตุ. จาก https://docs.google.com/document/d/1eyQbcjvo8N0dEwO_9Y21gb 

OlGeCSf-SuSV1-rXWv3h0/edit 

https://docs.google.com/document/d/1eyQbcjvo8N0dEwO_9Y21gb
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1) DFD Level 0 จะนำ Context Diagram มาแตกรายละเอียดภายใน ซึ่งจะ

แสดงถึง Process หลัก ๆ คือ ผู้เกี่ยวข้องข้อมูลภายในที่มีความละเอียดมากขึ้น (Top down 

Design) ในระดับนี้จะปรากฏทุก ๆ ชนิดของ Object DFD จะตอ้งมีการกำกับหมายเลข Process 

ดว้ยเลข 0 

ภาพที่ 2.7 แผนภาพ DFD Level 0 

หมายเหตุ. จาก https://chanyauchandwiliponacc35943n.blogspot.com/p/blog-page.html 
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(1) DFD Level 1 เป็นแผนภาพ DFD ในระดับย่อยลงมา ที่แสดงรายละเอียด Data 

Flow และ Process ย่อยลงมาของ DFD Level 0 เพ่ือเพ่ิมความละเอียดของกระบวนการมาก

ย่ิงขึ้นแต่ต้ังแต่ Level ที่ 1 ลงไป จะมีแผนภาพนี้ขึน้ตามความจำเป็นเท่านั้น (ซึ่งขึ้นอยู่กับความ

ซับซ้อนของข้อมูล และกิจกรรมที่ต้องการแตกรายละเอียด) 

   ภาพที่ 2.8 แผนภาพ DFD Level 1 

หมายเหตุ. จาก https://docs.google.com/document/d/1eyQbcjvo8N0dEwO_9Y21gb 

OlGeCSf-SuSV1-rXWv3h0/edit 

 

2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

บัณฑิต ฉาไธสง, อานุพัฒน์ พูนแก้ว, และ สกรณ์ บุษบง. (2564). ได้พัฒนาเว็บแอป

พลิเคชัน และแอปพลเิคชันมือถอืสำหรับระบบจัดการงานบุคลากร โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) 

จัดทำเว็บแอปพลิเคชันสำหรับการจัดการความรู้ของสำนักวิทยบริการ และเทคโนโลยี

สารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ (2) เพ่ือพัฒนาแนวทางการจัดการความรู้ของ

บุคลากร สำนักวิทยบริการฯ และ (3) เป็นแหล่งองค์ความรู้ที่มีฐานข้อมูลความรู้เพ่ือการ

แบ่งปันแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับสังคม ชุมชน ได้ทั้งภายใน และภายนอกหน่วยงาน โดยบุคลากร

สามารถเข้าใช้งาน และมีส่วนร่วมในการจัดเก็บข้อมูลความรู้ถา่ยทอดความรู้ และเข้าถงึความรู้

ได้โดยสะดวก สามารถพัฒนาตนเองให้เป็นผู้รู้ และนำความรู้มาใช้ในการปฏิบัติงานได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ ตลอดจนสามารถจัดการความรู้ผ่านเว็บแอปพลิเคชันดังกล่าวได้ผู้วิจัยได้

ดำเนินการพัฒนาระบบการจัดการความรู้ภายในองค์กร โดยการออกแบบ และร่วมกับ

ผู้เชี่ยวชาญพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน เพ่ือให้บุคลากรทุกคนสามารถเข้าใช้งาน และเข้าถึงข้อมูล

ความรู้ผ่านทางเว็บบราวเซอร์ทั้งบนเครื่องคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์เคลื่อนที่ ด้วยเทคนคิการ

ออกแบบหน้าเว็บไซต์แบบ Responsive Web Design เพ่ือให้บุคลากรสามารถจัดการข้อมูล

ความรู้ และเข้าถึงความรู้ได้โดยสะดวก ผลการวิจัยพบว่า ได้จัดทำเว็บไซต์ระบบการจัดการ

ความรู้เสร็จสิ้นแล้ว โดยได้จัดเก็บข้อมูล Job description ของบุคลากรทุกคน และคู่มือ

https://docs.google.com/document/d/1eyQbcjvo8N0dEwO_9Y21gb
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ปฏิบัติงาน ได้ครบทั้ง 3 หน่วยงาน ได้แก่สำนักงานผู้อำนวยการ ศูนย์วิทยุบริการ และศูนย์

เทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร บุคลากรสามารถเผยแพร่คู่มือปฏิบัตงิาน งานวิจัย และ

บทความ ซึ่งเป็นองค์ความรู้ที่อยู่ในตัวบุคคล และองค์ความรู้ที่อยู่ภายในองค์การ ผ่านเว็บไซต์

ดังกล่าวได้ และสามารถใช้เป็นแหล่งจัดเก็บข้อมูลองค์ความรู้เพ่ือการเผยแพร่ แลกเปลี่ยน

เรียนรู้ที่สามารถเข้าถึงข้อมูลความรู้ผ่านระบบการจัดการความรู้ได้ทั้งจากภายใน  และ

ภายนอกหน่วยงาน 

อมราวดี โพธิ , ธนาภรณ์ คำโพธิ์ (2564). ผู้พัฒนาโครงการเว็บแอปพลิเคชันสำหรับ

การบริหารจัดการข้อมูลโรงเรียนบ้านเชิงดอยสุเทพ โดยผู้พัฒนาได้กลา่วถึงปัญหา และที่มาใน

การพัฒนาระบบน้ี เน่ืองจากสถานการณ์โควิด-19 ทำให้การศึกษาในปัจจุบันได้รับผลกระทบ

เป็นอย่างมาก ทั้งในส่วนของโรงเรียนตลอดจนตัวของครูที่ได้รับผลกระทบในด้านการทำงาน

ตลอด จนในปัจจุบันน้ีได้มีการนำเทคโนโลยีใหม่ ๆ เข้ามาช่วยในการเรียนการสอนเพ่ิมมากขึ้น

ทำให้เกิดการปรับตัวในการทำกิจกรรมต่าง ๆ มากย่ิงขึ้น แต่ปัญหาที่ทางโรงเรียนยังคงพบอยู่

คือการจัดเก็บข้อมูลของนักเรียนที่ขาดความเป็นระเบียบ และยังขาดการจัดการที่เป็นระบบ

ของโรงเรียน และเน่ืองจากสถานการ์ณโควิด-19 ทำให้ต้องมีการเว้นระยะห่างในการทำงาน

มากย่ิงขึ้นเพ่ือความปลอดภัยของตัวบุคลากรในโรงเรียน และตัวของนักเรียนทางโรงเรียนจึงมี

ความต้องการที่จะจัดทำเว็บไซต์ขึ้นเพ่ือแก้ปัญหาในกรณีที่มีการใช้งานข้อมูลนักเรียนการ

จัดเก็บข้อมูลนักเรียนตลอดจนเพ่ือให้ผู้ปกครองไดม้องเห็นถึงความเคลื่อนไหวต่าง ๆ ของทาง

โรงเรียนได้ชัดเจนย่ิงขึ้น ตลอดจนติดตามความเคลื่อนไหวของนักเรียนผ่านทางช่องทาง 

internet ได้ง่ายขึ้น และยังสามารถติดต่อกับครูประจำช้ันของนักเรียนได้สะดวกย่ิงขึ้นพบช่อง

ทางการติดต่อที่ง่ายขึ้นสามารถแก้ปัญหาต่าง ๆ ร่วมกันได้ในยุคที่มีการพัฒนาของเทคโนโลยี

ขึน้เร่ือย ๆ การมีเว็บไซต์ของโรงเรียนจึงเป็นหน่ึงทางเลอืกที่ทางโรงเรียนต้องการ 

จากการทดสอบเว็บแอปพลเิคชันสำหรับการบริหารจัดการโรงเรียนบ้านเชิงดอยสุเทพ

พบว่าสามารถนำไปใชประโยชน์ได้จริง สามารถเข้าถึงข้อมูลการดูแลเด็กแต่ละคนได้ดี และ

สามารถนำข้อมูลในแต่ละด้านออกมาแสดงได้ เข้าใจง่ายและสะดวก การจัดการข้อมูลก็

สามารถได้งา่ยขึ้น และระบบสามารถแก้ไขปัญหาไดต้ามที่ผู้ออกแบบ และผู้ใชงานต้องการอีก

ด้วยซึ่งทางผู้จัดทำคิดว่าหากมีโอกาสที่ได้นำโครงการนีก้ลับมาพัฒนาอีกก็จะพัฒนาให้ดีย่ิงขึ้น

ต่อไป 

อนนต์ ไชยกุล (2563). ผู้จัดทำโครงงานการพัฒนาระบบฐานข้อมูลสิ่งสนับสนุนการ

เรียนของภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยสยาม โดยมีวัตถุประสงค์ในการจัดทำ

โครงงานสหกิจศึกษาน้ี เพ่ือพัฒนาระบบฐานข้อมูลสำหรับบันทึกข้อมูลอุปกรณ์สิ่งสนับสนุน
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การเรียนให้กับภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยสยาม เน่ืองจากเดิมทางภาควิชา

ยังไม่มีการจัดเก็บข้อมูลที่เป็นระบบ ทำให้การสรุปรายการสิ่งสนับสนุนการเรียนและอุกรณ์

ต่าง ๆ ของภาควิชาต้องจัดทำโดยเจ้าหน้าที่ทำการสำรวจ และบันทึกลงโปรแกรม Microsoft 

excel ทำให้ใช้เวลานานในการดำเนินการ และจัดทำรายงาน ดังน้ันผู้จัดทำจึงได้รับมอบหมาย

ให้ทำการออกแบบ และพัฒนาระบบฐานข้อมูลเพ่ือจัดเก็บข้อมูลสิ่งสนับสนุนการเรียนให้เป็น

ระบบมากย่ิงขึ้น รวมถึงพัฒนาโปรแกรมสำหรับบริหารจัดการข้อมูลในฐานข้อมูลด้วย ซึ่งระบบ

ที่พัฒนาน้ีทำให้การเข้าถึงข้อมูลทำได้สะดวก และรวดเร็วย่ิงขึ้น เคร่ืองมือที่ใช้ในการพัฒนา 

ประกอบด้วย MySQL สำหรับบริหารจัดการฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ และภาษา Visual Basic 

สำหรับพัฒนาโปรแกรม 

ณัฐนรี เนตรลักษณ์ (2561). ผู้จัดทำระบบการบริหารจัดการข้อมูลตารางงานของ

บริษัทรีเบิร์ดโปรดักชันจำกัด โดยทางบริษัทรีเบิร์ดโปรดักชันจำกัด เป็นการดำเนินธุรกิจ

เกี่ยวกับงานโปรดักชัน ได้แก่ รับจ้างถ่ายภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และบันทึกเสียงบรรยาย

ประกอบภาพเคลื่อนไหวในงานทุกประเภท ในการดำเนินงาน พนักงานจะมีการปฏิบัติงานนอก

สถานที่ ทำให้การดูสถานะงาน หรือ ติดตามสถานะอุปกรณ์ที่ใช้ในการทำงานค่อนข้างยุ่งยาก 

จะต้องโทรแจ้งหัวหน้างานเพ่ือให้แจ้งข้อมูลสถานะงาน หรืออุปกรณ์ที่ใช้อยู่ตลอด ในบางคร้ัง

อาจจะทำให้เกิดความผิดพลาด ความล่าช้า และได้รับข้อมูลที่ไม่เป็นปัจจุบัน ผู้พัฒนาจึงได้

พัฒนาระบบการบริหารจัดการข้อมูลตารางงานของบริษัทรีเบิร์ดโปรดักชันจำกัดขึ้น เพ่ือ

จัดการตารางงานของพนักงาน ภาษาที่ใช้ในการพัฒนา คือ PHP JavaScript HTML และ 

Bootstrap มีการจัดการฐานข้อมูลโดยใช้ MY SQL ระบบสามารถติดตามสถานะโครงการงาน 

การให้คอมเมนท์จากหัวหน้างาน หรือติดตามสถานะของอุปกรณ์ที่ใช้ โครงการงานได้อย่าง

รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพมากขึ้น อีกทั้งระบบยังสามารถแก้ปัญหา การจัดการตารางงาน 

ของบริษัทได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทำให้เกิดความสะดวกทั้งพนักงาน และหัวหน้างานอีกด้วย

 จริยา ทิพย์หทัย (2565). ผู้พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับการจัดการความรู้ของ

สำนักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์  โดยมี

วัตถุประสงค์เพ่ือ (1) จัดทำเว็บแอปพลิเคชันสำหรับการจัดการความรู้ของสำนักวิทยบริการ

และเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ (2) เพ่ือพัฒนาแนวทางการจัดการ

ความรู้ของบุคลากร สำนักวิทยบริการฯ และ (3) เป็นแหล่งองค์ความรู้ที่มีฐานข้อมูลความรู้

เพ่ือการแบ่งปันแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับสังคม ชุมชน ได้ทั้งภายใน และภายนอกหน่วยงาน โดย

บุคลากรสามารถเข้าใช้งาน และมีส่วนร่วมในการจัดเก็บข้อมูลความรู้ถ่ายทอดความรู้และ

เข้าถึงความรู้ได้โดยสะดวก สามารถพัฒนาตนเองให้เป็นผู้ รู้และนำความรู้มาใช้ในการ
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ปฏิบัติงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ตลอดจนสามารถจัดการความรู้ผ่านเว็บแอปพลิเคชัน

ดังกล่าวได้ผู้วิจัยไดด้ำเนินการพัฒนาระบบการจัดการความรู้ภายในองค์กร โดยการออกแบบ 

และร่วมกับผู้เช่ียวชาญพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน เพ่ือให้บุคลากรทุกคนสามารถเข้าใช้งาน และ

เข้าถงึข้อมูลความรูผ้่านทางเว็บบราวเซอร์ทั้งบนเครื่องคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์เคลื่อนที่ ดว้ย

เทคนิคการออกแบบหน้าเว็บไซต์แบบ Responsive Web Design เพ่ือให้บุคลากรสามารถ

จัดการข้อมูลความรู้ และเข้าถึงความรู้ไดโ้ดยสะดวก ผลการวิจัยพบว่า ได้จัดทำเว็บไซต์ระบบ

การจัดการความรู้เสร็จสิ้นแล้ว โดยได้จัดเก็บข้อมูล Job description ของบุคลากรทุกคน และ

คู่มือปฏิบัติงาน ได้ครบทั้ง 3 หน่วยงาน ไดแ้ก่สำนักงานผู้อำนวยการ ศูนย์วิทยบริการและศูนย์

เทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร บุคลากรสามารถเผยแพร่คู่มือปฏิบัตงิาน งานวิจัย และ

บทความ ซึ่งเป็นองค์ความรู้ที่อยู่ในตัวบุคคล และองค์ความรู้ที่อยู่ภายในองค์การ ผ่านเว็บไซต์

ดังกล่าวได้ และสามารถใช้เป็นแหล่งจัดเก็บข้อมูลองค์ความรู้เพ่ือการเผยแพร่ แลกเปลี่ยน

เรียนรู้ที่สามารถเข้าถึงข้อมูลความรู้ผ่านระบบการจัดการความรู้ได้ทั้งจากภายใน  และ

ภายนอกหน่วยงาน 

 

 


