
 บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมอืและวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 

 ในบทน้ีเป็นการน าเสนอเกี่ยวกับ แนวคิด ทฤษฎี เคร่ืองมือและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง

ในการพัฒนาระบบ ได้มีการศึกษาและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ โดยข้อมูล

เหล่าน้ันเป็นสารสนเทศที่จะน ามาพัฒนาโครงงานให้ส าเร็จลุล่วง โดยผู้จัดท าได้รวบรวมองค์

ความรู้ทั้งแนวคิด ทฤษฎีและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการ

บรหิารจัดการร้านคาร์พ คาเฟ่ 

 2.1  แนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

  2.1.1  แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการร้านอาหาร 

  2.1.2  แนวคิดเกี่ยวกับระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหารจัดการ 

  2.1.3  แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบแอปพลิเคชัน 

 2.2  ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

  2.2.1  ทฤษฎีเกี่ยวกับระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL 

  2.2.2  ทฤษฎีเกี่ยวกับค าสั่ง SQL 

  2.2.3  ทฤษฎีเกี่ยวกับการสร้างเว็บไซต์ด้วยภาษา PHP 

  2.2.4  ทฤษฎีเกี่ยวกับการใช้ Bootstrap 

  2.2.5  ทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน 

 2.3  เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

  2.3.1  เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา 

   1)  โปรแกรม Fig Ma 

   2)  โปรแกรม PHP My Admin 

   3)  โปรแกรม Visual Studio Code 

   4)  โปรแกรม FileZilla Client 
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  2.3.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิเคราะห์ระบบ 

   1)  แผนภาพแสดงล าดับเหตุการณ์ (Sequence Diagram) 

   2)  แผนภาพบรบิท (Context Diagram) 

   3)  แผนภาพกระแสข้อมูล (Data flow Diagram : DFD) 

 2.4  วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 2.4.1  การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันส าหรับอุปรณห์ลากหลายเพ่ือบริหารจัดการ

ระบบคลังสนิค้า และซือ้ขายผ่านบาร์โคด 

  2.4.2  การศึกษาและพัฒนาระบบจองคิวร้านเสริมสวย 

  2.4.3  ระบบจัดการร้าน อันตัน สเต็ก 

  2.4.4  การพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการร้านมินิมาร์ท 

 2.4.5  การจัดการฐานข้อมูลสุขภาพด้วยการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการ

สง่เสริมสุขภาพของศูนย์วิทยาศาตร์การกีฬา มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ 

2.1  แนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

 2.1.1  แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการร้านอาหาร 

  การจัดการร้านอาหารเป็นเร่ืองที่ซับซ้อน ผู้ประกอบบางรายเลือกที่จะดูแลทุก

อย่างด้วยตัวเอง หรือบางรายก็จ้างผู้จัดการร้านเพ่ือแบ่งเบาภาระต่าง ๆ แม้ว่าเงินเดือนของ

ผู้จัดการร้านจะค่อนขา้งสูง แตก่็มาพร้อมกับหน้าที่ความรับผิดชอบและความคาดหวังที่สูงตาม

ไปด้วย ไมว่่าจะเป็น 

   -  การควบคุมต้นทุน ยอดขายและก าไรของร้านอาหารให้เป็นไปตาม

เป้าหมาย 

   -  วางแผนสั่งวัตถุดิบเข้าร้านให้เหมาะสมกับยอดขาย 

   -  คอยดูแลมาตรฐานการท างานของพนักงาน จัดต าแหน่งงานและ

ตารางเวลาให้เหมาะสม 

   -  ดูแลความเรียบรอ้ยภายในร้าน แก้ไขปัญหาตา่ง ๆ เพ่ือให้ลูกค้าพึงพอใจ 

   -  จัดประชุมวางแผนงาน แผนการตลาด และประสานงานกับฝ่ายต่าง ๆ 

   -  สรุปข้อมูลการขาย รายงานปัญหาตา่ง ๆ แก่ผู้บริหาร 

   -  รวมถึงหน้าที่อื่น ๆ ที่ได้รับมอบหมายจากเจ้าของร้าน 
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  ในบทบาทหน้าที่ของ ผู้จัดการร้าน น้ันส าคัญมาก การเป็นผู้ประกอบการ

ร้านอาหารหรือผู้จัดการร้านอาหาร ทักษะในการบรหิารจัดการร้านที่จะต้องมี คือ 

  1)  มีความหนักแน่น ปัญหาในร้านอาหารมีได้ทุกวันโดยไม่ซ้ าอย่าง สิ่งที่

ผู้จัดการสามารถท าได้ในสถานการณ์เฉพาะหน้าคือ การใช้ความหนักแน่นในการคิดหาวิธี

แก้ปัญหา โดยต้องค านงึถึงในเร่ืองต่าง ๆ ดังนี ้ 

   -  จะพูดคุยสื่อสารอย่างไร 

   -  ท าอย่างไรจึงจะรักษากฎของร้านไว้ 

   -  ผลลัพธ์ที่คาดหวังคืออะไร 

   ไม่ว่าจะเป็นปัญหาด้านลูกค้าหรือพนักงาน คุณจะต้องคิดแนวทางในการ

แก้ปัญหาอย่างรอบคอบ สื่อสารอย่างมีเหตุผลและเหมาะสม เพ่ือสร้างความนา่เช่ือถอืในฐานะ

ผู้จัดการ และได้รับการยอมรับจากทีมงาน ท าให้พนักงานท างานที่มีความกดดันสูงใน

ร้านอาหารไดโ้ดยไมล่าออกง่ายๆ 

  2)  การจัดการเ ชิงรุกในธุรกิจร้านอาหารที่มีการแข่งขันสูง และมีการ

เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว การคิดล่วงหน้าและจัดการป้องกันปัญหาที่อาจจะเกิดขึน้ ย่อมดีกว่า

การตามแก้ปัญหาในภายหลัง ดังน้ัน การวางแผนงานในร้านจะต้องไม่มองแค่ในปัจจุบัน แต่

ควรมองให้ไกลกว่าเดมิ และจัดการไม่ให้เกิดปัญหาในอนาคต ตัวอย่างเชน่  

   -  ความตอ้งการรับพนักงาน 

   -  การปรับปรุงและพัฒนาเมนูอาหาร 

   -  แผนการตลาด 

   -  การจัดการสต๊อกวัตถุดิบ 

   -  ศึกษาแนวโน้มของผู้บรโิภค 

   -  เทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่เกี่ยวข้อง 

  3)  รักษาพนักงานที่ดีไว้กับร้าน ปัญหาใหญ่ของร้านอาหาร คือเร่ืองของ 

“พนักงาน”  ไมว่่าจะเป็นพนักงานลาออก หาพนักงานทดแทนไมไ่ด้ หรือตอ้งเทรนพนักงานใหม่ 

ในฐานะผู้จัดการ หรือผู้ประกอบการเอง คุณจะต้องเป็นคนรับผิดชอบงานฝ่ายบุคคล (HR) ที่

ต้องแก้ปัญหาเหล่าน้ี ดังน้ัน ร้านควรจะต้องรักษาพนักงานที่ดีไว้กับร้านให้ได้ เพราะการหา

พนักงานใหม่มาแทนคนเก่าเร่ือย ๆ ท าให้สิ้นเปลืองค่าใช้จ่าย และงานในร้านติดขัด โดยทาง

ผู้จัดการควรจะเปิดใจรับฟังความคิดใหม่ๆ ของทีมงาน ดูแลและให้เกียรติเพ่ือให้พวกเขารู้สกึ

เป็นส่วนหน่ึงของร้าน ไม่ใช่แค่คนที่ถูกจ้างมาใช้แรงงาน และจ านวนพนักงานจะต้องเหมาะสม 
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เพ่ือไม่ให้งานหนักจนเกินไป อย่าลืมว่าพนักงานคือปัจจัยส าคัญที่ช่วยให้ร้านอาหารด าเนินงาน

ต่อไปได้ 

  4)  ท าให้ลูกค้าพึงพอใจ ให้ลูกค้าประทับใจไม่ใช่เร่ืองง่าย โดยเฉพาะธุรกิจ

ร้านอาหาร ซึ่งเกี่ยวข้องกับคุณภาพของอาหาร ความรวดเร็วในการท างาน หรือการบริการ

จากพนักงาน หากมีปัญหาเกิดขึน้ สิ่งที่ต้องท าอย่างแรกคือการท าให้ลูกค้าใจเย็นลง และท าให้

ลูกค้าเกิดความพึงพอใจให้ได้มากที่สุด และที่ส าคัญต้องแก้ปัญหาตัง้แตลู่กค้าอยู่ในร้าน เพราะ

คุณไมรู้่ว่า ลูกค้าจะพูดถึงร้านคุณอย่างไรเมื่อออกไปนอกร้านแล้ว 

  5)  ยกระดับประสบการณ์ของลูกค้า ลูกค้ามาที่ร้านอาหารไม่ใช่แค่เพ่ือทาน

อาหาร ลูกค้าส่วนใหญ่ยอมจ่ายเงินเพ่ิมขึน้เพ่ือประสบการณ์ใหม่ ๆ  และน่าประทับใจ ไม่ว่าจะ

เป็นเมนูอาหารที่มีเอกลักษณ์ การบริการรูปแบบใหม่ที่ต่ืนตา บรรยากาศร้านที่สวยงามและ

สะอาด ในฐานะผู้จัดการควรจะมองภาพรวมของร้าน ปรับปรุงจุดด้อยและพัฒนาจุดแข็งของ

ร้านต่อไป 

  6)  เรียนรู้กระบวนการท างานด้วยตัวเอง ในฐานะผู้จัดการร้านอาหาร ย่ิงมี

ประสบการณ์จริงมากเท่าไหร่ คุณก็จะเข้าใจและจัดการกับปัญหาได้ดีขึ้น ลองพูดคุยกับ

พนักงานถึงวิธีท างานและการแก้ปัญหาต่าง ๆ คุณจะได้รับทั้งความเคารพจากพนักงานของ

คุณ รวมถึงข้อมูลหรือความรู้บางอย่าง ที่น ามาปรับปรุงการจัดการภายในร้านได้มากกว่าที่คิด 

  7)  ให้ความส าคัญกับกลยุทธ์การบอกต่อ วิธีที่ลูกค้านิยมเลอืกร้านอาหารมาก

ที่สุด คือ การบอกต่อจากเพื่อน และรีวิวจากโซเชยีลมเีดยีต่าง ๆ ซึ่งเป็นสิ่งที่คุณอาจจะควบคุม

ไม่ได้โดยตรง แต่หากคุณสามารถสร้างประสบการณ์ที่น่าประทับใจให้ลูกค้าในร้านได้ ลูกค้าก็

จะเต็มใจบอกต่อร้านของคุณด้วยตัวเอง หรือจะแชร์ผ่านทางสื่อออนไลน์เพ่ืออวดเพ่ือนๆ ของ

พวกเขา สิ่งที่ขาดไม่ได้คือ อย่าลืมตรวจดูสิ่งที่ลูกค้ารีวิวร้านอาหารของคุณ น าค าชมไปเป็น

ก าลังใจให้กับพนักงาน และน าค าวิจารณ์ด้านลบมาเป็นแนวทางในการปรับปรุงร้านให้ดขีึน้ 

  8)  ลงทุนกับการตลาด ตลาดที่มีการแข่งขันสูง หรือเพ่ิงเปิดร้านอาหารใหม่ 

การตลาดแบบปากต่อปากอาจจะยังไม่เพียงพอ คงจะน่าเสียดายถ้าลงทุนเปิดร้านแต่ไม่มีคน

เข้า เพราะขาดช่องทางการโปรโมทที่ดี ดังน้ัน คุณควรจะต้องมีแผนการตลาดส าหรับโฆษณา

ออนไลน์ ซึ่งการก าหนดงบประมาณส าหรับการโฆษณา จะต้องค านวณจากข้อมูลที่เหมาะสม

กับร้านของคุณ เช่น 

   -  กลุ่มลูกค้าของร้าน เช่น ส่วนใหญ่อาศัยอยู่บริเวณไหน อยู่ในช่วงอายุ

เท่าไหร่ 
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   -  ข้อมูลการขาย เช่น ช่วงเวลาที่ขายดทีี่สุดในแตล่ะวัน หรือในแตล่ะเดอืน 

   -  เทรนดอ์าหารที่ก าลังนิยม 

  รวมถึงข้อมูลอื่น ๆ ที่จะมีประโยชน์ส าหรับการตัดสินใจ และจ าเป็นต่อการ

ก าหนดโฆษณาที่ตรงกับกลุ่มเป้าหมายของร้านอาหาร 

  9)  ดูแลสุขภาพของคุณ การดูแลตัวเอง การจัดงานร้านอาหารเป็นงานหนัก 

นอกเหนือจากความเหน่ือยล้าทางร่างกายแล้ว อาจจะท าให้คุณมีความเหน่ือยล้าทางอารมณ์

และจิตใจ ซึ่งจะท าให้งานของคุณยากย่ิงขึ้นไปอีก อย่าลืมดูแลสุขภาพให้แข็งแรง เพ่ือให้คุณ

สามารถเป็นจุดศูนย์กลางของร้านต่อไปได้ 

  10)  หาความรู้เพ่ิมเติม ผู้จัดการมือใหม่ ควรจะมีการศึกษาหาความรู้ใหม่ๆ 

อย่างสม่ าเสมอ หรือศึกษาจากผู้ที่มีประสบการณ์จริงในธุรกิจร้านอาหาร เพ่ือน ามาปรับใช้และ

พัฒนาร้าน หาก ผู้จัดการร้าน เผชิญกับปัญหาที่ไม่สามารถแก้ได้ด้วยตัวเอง อีกหน่ึงวิธีที่จะ

ช่วยได้คือ การหาที่ปรึกษาหรือผู้เช่ียวชาญมาให้ความช่วยเหลอื 

  ทั้งหมดน้ี คือสิ่งพื้นฐานที่ ผู้จัดการร้านมือใหม่ ควรท าและพัฒนาต่อไป เพ่ือ

ก้าวสูก่ารเป็น ผู้จัดการร้านมืออาชีพ ลูกน้องให้ความเคารพ และเป็นที่ไว้ใจของผู้บรหิาร 

 2.1.2  แนวคิดเกี่ยวกับระบบสารสนเทศเพื่อการบรหิารจัดการ 

  ทุกวันน้ี การด ารงชีวิตของเราทุกคนรายลอ้มไปด้วยเทคโนโลยี ซึ่งมวีิวัฒนาการ

และพัฒนาการมายาวนานอย่างต่อเน่ือง อีกทัง้ยังสอดคล้องกับสิ่งที่เกิดขึน้เพ่ิมขึ้นในแต่ละวันก็

คือ ข้อมูล (data) ซึ่งเกิดขึ้นและเป็นกลไกส าคัญในการรวบรวม จัดเก็บ และน าไปใช้เพ่ือ

ประโยชน์ในด้านต่าง ๆ มากมาย  ก่อให้เกิดสารสนเทศ ( information)  และวันนี้เราจะมาท า

ความรูจ้ักกับ ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ (MIS) สิ่งที่ควรรู้เบือ้งต้น ได้แก่ 

  1)  ข้อมูล (Data) เป็นข้อมูลดิบ อาจเป็นข้อเท็จจรงิ เนือ้หาหรือสาระที่เกี่ยวข้อง

กับงานที่ปฏิบัติ อาจสรุปได้ว่า ข้อมูลคือ ข้อมูลดิบที่ยังไม่สามารถน าไปใช้ประโยชน์ ได้ 

ตัวอย่างเชน่ ตัวเลขของเวลา อายุ น้ าหนัก สว่นสูง ช่ือ เป็นต้น 

  2)  การประมวลผล (Process) คือกระบวนการจัดการ ซึ่งในที่นี้เราจะกล่าวถึง

การประมวลผลข้อมูล ซึ่งอาจเป็นกระบวนการน าข้อมูลดิบไปค านวณ (compute) การรวม 

(assemble) การแปล (translate) หรือการท าอะไรก็ได้ เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ ตัวอย่างเช่น คือการ

น าเอาข้อมูลตัวเลขเวลา อายุ น้ าหนัก ส่วนส่วน มาบวก ลบ คูณ หาร เปรียบเทียบ หรือน ามา

หาค่าเฉลี่ย หรือใช้เทคนคิขั้นสูง เช่น การวิจัยด าเนนิงาน เป็นต้น เพ่ือน าไปใช้ประโยชน์อย่างใด

อย่างหน่ึง 
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  3)  สารสนเทศ (Information) คือ ผลลัพธ์ที่ได้จากกระบวนการประมวลผล(2.) 

ของข้อมูล(1.) ผลลัพธ์ที่ไดอ้าจเป็นข้อมูลตัวเลข ข้อความ เอกสาร เสยีง รูปภาพ ความสัมพันธ์

ก็ได ้ตัวอย่างเชน่ ค่าเฉล่ียของ อายุ สว่นสูง และน้ าหนัก เป็นต้น 

  4)  ระบบ (System) คือ การรวบรวม การรวมกันของส่วนประกอบที่สัมพันธ์กัน

ของ ข้อมูลน าเข้า (input) ที่ผ่านกระบวนการประมวลผล (Processing) แล้วไดอ้อกมาเป็นข้อมูล

ผลลัพธ์ (output) 

 

 
ภาพที่ 2.1  องค์ประกอบของระบบ 

  5)  ระบบสารสนเทศ (Information System: IS) คือ ระบบหรือกระบวนการ

ประมวลผลข้อมูลโดยการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้จัดการข้อมูลอย่างเป็นระบบ

เพ่ือให้ได้สารสนเทศที่มีประสิทธิภาพ น าไปใช้ประโยชน์ได้ในด้านต่าง ๆ ต่อไปได้ ซึ่งในที่นี้รา

อาจกล่าวได้ว่า data เป็นข้อมูลน าเข้า หรือ input และ Information เป็นข้อมูลผลลัพธ์ หรือ 

output 

      

 
ภาพที่ 2.2  กระบวนการการประมวลผลข้อมูล 

  6)  เทคโนโลยีสารสนเทศ ( Information Technology: IT) คือ  การน า เอา

เทคโนโลยีมาประยุต์ใช้กับสารสนเทศ ท าให้สารสนเทศมีประโยชน์ และใช้งานได้กว้างขวางมาก

ขึน้ เช่น การรวบรวมข้อมูล การจัดเก็บอย่างมีระบบ การค้นหาข้อมูลไดอ้ย่างรวดเร็ว 

  ระบบสารสนเทศเ พ่ือการจัดการ (MIS) MIS ย่อมาจาก Management 

Information System โดยที่  M = Management (การจัดการ ,การบริหาร) , I = Information 

Input Process Output

Input

• Data
(ข้อมูลการสั่งซ้ือ)

Process

• System
(ระบบรับช าระเงิน)

Output

• Information
(ใบเสร็จ)
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(สารสนเทศ), S = System (ระบบ) ซึ่งอธิบายไดว้่า เป็นระบบการจัดการที่รวบรวมและจัดเก็บ

ข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กันจากแหล่งต่าง ๆ อย่างมีระบบ มาประมวลผลและจัดรูปแบบให้ได้

สารสนเทศเพ่ือน าไปใช้ไปสนับสนุนในการท างานและการตัดสินใจในดา้นต่าง ๆ ของผู้บรหิาร 

  หน้าที่หลักของระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ คือระบบที่ให้สารสนเทศที่

ผู้บริหารต้องการ เพราะเป็นข้อมูลที่ถูกแปลงเป็นสารสนเทศแลว้ ซึ่งท าให้ผู้บริหารสามารถน า

สารสนเทศน้ัน ๆ ไปใช้ตัดสินใจ ประสานงาน วางแผน ควบคุม และปฏิบัติการของหน่วยงาน

หรือองค์กรต่อไป ทั้งทางด้านสถิติและการบริหารธุรกิจได้อย่างถูกต้อง เพ่ือให้การด าเนินงาน

ขององค์การเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งอาจสรุปหน้าที่หลักของระบบสารสนเทศเพ่ือการ

จัดการได ้2 ประการ คือ 

  1)  เก็บรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ทั้งจากภายใน และภายนอกองค์การมา

ไว้ด้วยกันอย่างเป็นระบบ 

  2)  ประมวลผลข้อมูลอยา่งมีประสิทธิภาพ เพ่ือให้ไดส้ารสนเทศที่ช่วยสนับสนุน

การปฏิบัตงิาน และการบริหารงานของผู้บรหิาร 

  ในส่วนประกอบของระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ เพ่ือให้ได้สารสนเทศที่มี

รายละเอียดหรือข้อมูลที่มีประสิทธิภาพ เช่น การสรุปผล การวิเคราะห์ การวางแผน ระบบ

สารสนเทศเพ่ือการจัดควรประกอบดว้ยส่วนส าคัญดังนี้ 

  1)  เครื่องมือในการสร้างระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ คือโครงสร้างพ้ืนฐาน

ที่ท าให้ระบบด าเนินงานอย่างมีประสทิธิภาพ โดยแบ่งเป็นสว่นส าคัญดังนี้ 

-  ฐานข้อมูล (Database) ส่วนประกอบส าคัญในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

โดยถูกจัดเก็บไว้อย่างเป็นระบบ ปลอดภัย และสามารถเรียกใช้ข้อมูลได้อย่างสะดวก 

ไมซ่้ าซ้อนในเวลาที่ต้องการใช้ขอ้มูล เพ่ือให้ปฏิบัติงานได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

-  เคร่ืองมือ (Tools) เป็นส่วนส าคัญที่ใช้ในการจัดเก็บ และประมวลผล

ข้อมูล คือ ฮารด์แวร ์(Hardware) ซอฟต์แวร์ (Software) 

  2)  วิธีการหรอืขั้นตอนการประมวลผล การที่จะได้สารสนเทศที่มีประสิทธิภาพ

ตรงตามต้องการ จะต้องมีการวางแผนจัดการที่ดี ได้แก่ การจัดล าดับการประมวลผล การ

วางแผนงานและเลือกวิธีการประมวลผลให้ถูกต้อง ซึ่งการจัดล าดับและวางแผนการ

ประมวลผลข้อมูล มีลักษณะดังต่อไปนี้ 
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   2.1)  การประมวลผลข้อมูลทั่วไป 

   2.2)  ใช้ขอ้มูลที่มรีายละเอียดมาก 

2.3)  ระยะเวลาในการใช้ข้อมูลเป็นระยะสั้นส่วนมากใช้กับการปฏิบัติงาน

ประจ าวัน 

2.4)  มักเป็นระบบออนไลน์ (On-line Processing) 

  3)  มีการจัดเก็บข้อมูลและสารสนเทศเป็นฐานข้อมูล เพ่ือเป็นศูนย์กลางของ

ข้อมูลในการใช้ขอ้มูลร่วมกันและช่วยลดความซ้ าซ้อนของข้อมูล 

  4)  มีการจัดการเกี่ยวกับทรัพยากรข้อมูล เพ่ือควบคุมการท างานระบบ ให้

ท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น การพัฒนาระบบที่รองรับการยายตัวของจ านวนพนักงาน

และงานในอนาคต การบรหิารงานภายใต้ระยะเวลาที่จ ากัด การใช้เคร่ืองมือที่ทันสมัยและตรง

ตามวัตถุประสงค์ของการท างาน และการตระหนักถึงคุณค่าและความก้าวหน้าของเทคโนโลยี

ต่าง ๆ ในอนาคต 

  5)  การแสดงผลลัพธ์ ผลลัพธ์ที่ได้จากการประมวลผลข้อมูล ต้องสามารถ

น าเสนอและเข้าใจได้ง่าย แสดงผลรวดเร็ว มักอยู่ในรูปแบบรายงานที่มีลักษณะเป็นตาราง 

กราฟ รูปภาพ หรือเสียง เป็นต้น ทั้งนี้ เพ่ือให้การน าเสนอข้อมูลมีประสิทธิภาพ จะขึ้นอยู่กับ

ลักษณะของข้อมูล และลักษณะของการน าไป ใช้งาน 

  คุณสมบัติส าคัญของระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ  

-  มีความสามารถในการจัดการข้อมูล (Data Manipulation) ซึ่งต้องสามาร

ปรับปรุงแก้ไขและจัดการข้อมูลที่อาจมีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา 

-  มีความปลอดภัยของข้อมูล (Data Security) 

-  มีความยืดหยุ่น (Flexibility) ต้องมีความสามารถในการปรับตัว เพ่ือให้

สอดคลอ้งกับการใช้งานหรือปัญหาที่เกิดขึน้ 

-  มีความพอใจของผู้ใช้ (User Satisfaction) 

ประโยชน์ของระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ 

-  ผู้ใช้สามารถเข้าถึงสารสนเทศที่ต้องการไดอ้ย่างรวดเร็วและได้รับข้อมูล

ที่ทันสมัย 

-  ผู้ใช้สามารถน าสารสนเทศที่ได้ มาก าหนดเป้าหมาย กลยุทธ์ และการ

วางแผนปฏิบัตกิารในการท างานได้ 
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-  ผู้ใช้สามารถน าสารสนเทศที่ได้ มาใช้ในการตรวจสอบประเมินผลการ

ด าเนนิงาน 

-  ผู้ใช้สามารถน าสารสนเทศที่ได้ มาใช้ในการศึกษาและวิเคราะห์สาเหตุ

ของปัญหา หรืออุปสรรคที่เกิดขึ้น การค้นหาสาเหตุ หรือข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นในการ

ด าเนนิงาน เพ่ือหาวิธคีวบคุม ปรับปรุง และแก้ไขปัญหา 

-  ผู้ใช้สามารถน าสารสนเทศที่ได้ มาใช้ในการศึกษาและวิเคราะห์เพื่อช่วย

ลดค่าใช้จา่ยต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ได้ 

  สารสนเทศที่ได้จากระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ จะเป็นระบบที่ สามารถ

สนับสนุนข้อมูลให้ ผู้บริหารทั้งสามระดับ คือทั้งผู้บริหารระดับต้น ผู้บริหารระดับกลาง และ

ผู้บริหารระดับสูง โดยส่วนใหญ่รายงานที่ได้ จะเป็นข้อมูลสรุปจากฐานข้อมูลทั้งหมด เพ่ือให้

ผู้บริหารสามารถมองเห็นแนวโน้ม และภาพรวมข้อมูลจากรายงานที่ไดรั้บ 

 2.1.3  แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบแอปพลิเคชัน 

  การพัฒนาซอฟต์แวร์และการออกแบบเว็บแอป เกี่ยวข้องกับการออกแบบส่วน

เช่ือมต่อกับผู้ใช้ (UI) และประสบการณ์ผู้ใช้ (UX) ส าหรับเว็บแอปพลิเคชัน โดยเน้นที่ความ

สวยงาม ฟังก์ชันการท างาน และความสามารถในการใช้งาน ความส าคัญของการออกแบบเว็บ

แอป การออกแบบเว็บแอปที่มีประสทิธิภาพน้ันจ าเป็นต่อการดึงดูดผู้ใช้ การน าทางที่ใช้งานง่าย 

และการส่งมอบประสบการณ์ที่สนุกสนาน มันมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจของผู้ใช้ อัตราการ

เปลี่ยนแปลง และความส าเร็จโดยรวมของเว็บแอปพลิเคชัน 

  การออกแบบสว่นเชื่อมต่อกับผู้ใช้ (UI) 

-  Principles of UI Design หลักการออกแบบ UI ประกอบด้วยความเรียบ

ง่าย ความสอดคล้อง การมองเห็น ข้อเสนอแนะ และการโต้ตอบที่มีประสิทธิภาพ หลักการ

เหลา่นี้เป็นแนวทางในการสร้าง interface ที่ดึงดูดสายตาและเป็นมิตรกับผู้ใช้ 

-  Wireframing และ Prototyping การท า  Wireframing และ Prototyping 

ช่วยให้นักออกแบบเห็นภาพเลย์เอาท์ โครงสร้าง และฟังก์ชันการท างานของเว็บแอป พวกเขา

ยินดรัีบฟังข้อเสนอแนะ และท าซ้ ากอ่นด าเนนิการขั้นตอนการพัฒนา 

-  Responsive Design การออกแบบที่ปรับเปลี่ยนตามอุปกรณ์ (Responsive 

Design) ท าให้มั่นใจได้ว่าเว็บแอปจะปรับให้เข้ากับอุปกรณ์ และขนาดหน้าจอต่าง ๆ ได้อย่างไร้

รอยต่อ มอบประสบการณ์ที่ดีที่สุดแกผู่้ใช้โดยไมค่ านึงถึงแพลตฟอร์มหรืออุปกรณ์ที่ใช้ 
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  การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ (UX) 

-  การท าความเข้าใจความต้องการของผู้ใช้ การออกแบบ UX มุ่งเน้นไปที่

การท าความเข้าใจความต้องการ พฤติกรรม และแรงจูงใจของผู้ใช้เพ่ือสร้างประสบการณ์ที่มี

ความหมายและมีค่า การศึกษา ส ารวจ วิจัยผู้ใช้ บุคลกิภาพ และการจัดท าแผนการด าเนินงาน

จะช่วยให้ความเข้าใจไดม้ากขึน้ 

-  สถาปัตยกรรมสารสนเทศ สถาปัตยกรรมสารสนเทศเกี่ยวข้องกับการ

จัดระเบียบและจัดโครงสร้างเนื้อหา คุณลักษณะ และความชัดเจนในการก าหนดทิศทางของ

เว็บแอป เพ่ืออ านวยความสะดวกในการเข้าถงึและเรียกใช้ขอ้มูลไดง้่าย 

-  การออกแบบการโต้ตอบ การออกแบบการโต้ตอบมุ่งเน้นไปที่การ

ออกแบบการโต้ตอบของผู้ใช้ที่ใช้งานง่าย และมีประสิทธิภาพกับเว็บแอปพลิเคชัน ซึ่งรวมถึง

การออกแบบการน าทางที่ชัดเจน องค์ประกอบแบบโต้ตอบ และกลไกการตอบกลับ 

  Web Application Design (การออกแบบ เว็ บแอปพลิ เ ค ชัน )  ครอบคลุม

สถาปัตยกรรม สว่นประกอบ และกระบวนการพัฒนาที่เกี่ยวข้องในการสร้างเว็บแอปพลิเคชัน

ที่ใช้งานได้และปรับขนาดได้ การออกแบบเว็บแอปพลิเคชันที่มีประสิทธิภาพช่วยให้มั่นใจถึง

ประสิทธิภาพสูงสุด ความสามารถในการปรับขนาด ความปลอดภัย และการบ ารุงรักษา ช่วย

ให้สามารถพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันที่มีประสทิธิภาพและเป็นมติรกับผู้ใช้ 

  สถาปัตยกรรมและส่วนประกอบ 

1)  Client – side vs. Server-side Component เว็บแอปพลิเคชันประกอบดว้ย

ส่วนประกอบทั้งฝั่ง Client และฝั่ง Sever ส่วนประกอบฝั่ง Client จัดการการเช่ือมต่อผู้ใช้และ

การโต้ตอบ ในขณะที่ส่วนประกอบฝั่ง Server จัดการการประมวลผลข้อมูล การจัดเก็บ และ

การสื่อสาร 

2)  Front-End Development การพัฒนาสว่นหน้า (Front-End) เกี่ยวข้องกับ

การใช้ส่วนประกอบฝั่ง Client ของเว็บแอปพลิเคชันโดยใช้ HTML, CSS และ JavaScript ซึ่ง

มุ่งเนน้ไปที่การสร้างส่วนต่อประสานผู้ใช้ที่ดึงดูดสายตาและการโต้ตอบ 

3)  Back-End Development การพัฒนาสว่นหลัง (Back-End) เกี่ยวข้องกับ

การสร้างส่วนประกอบฝั่ง server ของเว็บแอปพลิเคชัน รวมถึงฐานข้อมูล, API และตรรกะทาง

ธุรกิจ ช่วยให้มั่นใจในการจัดการข้อมูล ความปลอดภัย และการสื่อสารที่ราบร่ืนระหว่าง Client 

และ Server 
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4)  Database Management Systems (DBMS) ระบบ DBMS เช่น MySQL, 

PostgreSQL หรือ MongoDB ท าหน้าที่จัดการการจัดเก็บและดึงข้อมูลส าหรับเว็บแอปพลเิคชัน 

การเลือกและการก าหนดค่าที่เหมาะสมของ DBMS ท าให้การจัดการข้อมูลและประสิทธิภาพ

เป็นไปอย่างมีประสทิธิภาพ 

5)  Relational Database Design (การออกแบบฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์) การ

ออกแบบฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับการก าหนดตาราง ความสัมพันธ์ และข้อจ ากัดใน

การจัดระเบียบและจัดเก็บข้อมูลในลักษณะที่มีโครงสร้าง เทคนิคการท าให้เป็นมาตรฐานช่วย

ลดความซ้ าซ้อนของข้อมูลและปรับปรุงความสมบูรณข์องข้อมูล 

6)  Data Modeling (การสร้างแบบจ าลองข้อมูล) การสร้างแบบจ าลอง

ข้อมูลเกี่ยวข้องกับการออกแบบโครงสร้างและความสัมพันธ์ของข้อมูลในเว็บแอปพลิเคชัน ซึ่ง

รวมถึงการระบุตัวตน คุณลักษณะ และความสัมพันธ์ และการสร้างแบบจ าลองข้อมูลเชิง

ตรรกะที่แสดงถึงข้อก าหนดด้านข้อมูลของแอปพลิเคชัน 

  ข้อก าหนดและเป้าหมายการออกแบบเว็บแอป การวิเคราะห์ผู้มสีว่นไดส้่วนเสีย

ช่วยระบุ และท าความเข้าใจความต้องการ ความคาดหวัง และเป้าหมายของบุคคลหรือกลุ่ม

ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องในโครงการเว็บแอปพลิเคชัน ข้อมูลนี้แนะน าขั้นตอนการออกแบบ เร่ืองราว

ของผู้ใช้และกรณีการใช้งาน การสร้างเรื่องราวของผู้ใช้และกรณีการใช้งานช่วยก าหนดฟังก์ชัน

การท างานและการโต้ตอบเฉพาะที่เว็บแอปพลิเคชันควรสนับสนุน สถานการณ์เหล่านี้ช่วยให้

นักออกแบบเข้าใจความต้องการของผู้ใช้และออกแบบโซลูชันที่เหมาะสม ข้อก าหนดความ

ต้องการการท างาน และข้อก าหนดที่ไม่ใช่ด้านการท างาน  ทั้งข้อก าหนดด้านการท างาน 

(คุณลักษณะและความสามารถ) และข้อก าหนดที่ไม่ใช่ด้านการท างาน (ประสิทธิภาพ ความ

ปลอดภัย ความสามารถในการปรับขนาด) ช่วยก าหนดเป้าหมายการออกแบบที่ชัดเจนส าหรับ

เว็บแอปพลิเคชัน 

  การออกแบบระบบ  

-  การออกแบบสถาปัตยกรรม เกี่ยวข้องกับการก าหนดโครงสร้างโดยรวม 

ส่วนประกอบ และการโต้ตอบภายในเว็บแอปพลิเคชัน ซึ่งรวมถึงการเลือก framework 

เทคโนโลยี และโครงสร้างพ้ืนฐานที่เหมาะสมส าหรับการพัฒนาแอปพลิเคชัน  ซึ่งรวมถึงการ

เลอืก framework เทคโนโลยี และโครงสร้างพ้ืนฐานที่เหมาะสมส าหรับการพัฒนาแอปพลิเคชัน 

-  ไดอะแกรมการไหลของข้อมูล การสร้างไดอะแกรมการไหลของข้อมูล

ช่วยให้ เห็นภาพการไหลของข้อมูลภายในเว็บแอปพลิเคชัน รวมถึงการน าเข้าข้ อมูล 
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กระบวนการ ผลลัพธ์ และการจัดเก็บข้อมูล ช่วยในการท าความเข้าใจและเพ่ิมประสิทธิภาพ

การไหลของข้อมูลของแอปพลิเคชัน 

-  การออกแบบสว่นประกอบและโมดูล การแบ่งเว็บแอปพลิเคชันออกเป็น

สว่นประกอบและโมดูลที่เล็กลงช่วยอ านวยความสะดวกในการพัฒนาโมดูล การใช้รหัสซ้ า และ

การบ ารุงรักษา การออกแบบส่วนต่อประสาน และการก าหนดความรับผิดชอบของแต่ละ

สว่นประกอบชว่ยให้มั่นใจว่าแอปพลิเคชันมีโครงสร้างที่ดี 

  User Interface Design (การออกแบบหน้าจอผู้ใช้)  

-   Wireframe และ  Mockups กา ร ใ ช้  Wireframes และ  Mockups นั ก

ออกแบบสร้างการแสดงภาพของหน้าจอ เลย์เอาต ์และการจัดวางเนือ้หาของเว็บแอปพลิเคชัน 

ช่วยให้ผู้มีส่วนได้ส่วนเสยีเห็นภาพการออกแบบ และให้ข้อเสนอแนะกอ่นการพัฒนา 

-  การเลือกองค์ประกอบการออกแบบภาพ การเลือกชุดสี รูปแบบ

ตัวอักษร ไอคอน และองค์ประกอบภาพอื่น ๆ ที่เหมาะสม ช่วยสร้างส่วนเช่ือมโยงผู้ใช้งาน ที่

ดงึดูดสายตา และสอดคลอ้งกัน การสร้างแบรนดท์ี่สอดคลอ้งกัน และความสวยงามที่เป็นมิตร

กับผู้ใช้งาน ช่วยสร้างประสบการณท์ี่ดีให้กับผู้ใช้งาน 

-  การทดสอบความสามารถในการใช้งาน และการออกแบบซ้ า การ

ด าเนินการทดสอบความสามารถในการใช้งานเกี่ยวข้องกับการรวบรวมความคิดเห็นจาก

ผู้ใช้งาน เพ่ือประเมินประสิทธิภาพและความสามารถในการใช้งานของการออกแบบเว็บแอป

พลเิคชัน การออกแบบซ้ าชว่ยให้สามารถปรับแต่งและปรับปรุงตามความคิดเห็นของผู้ใช้งาน 

  Development and Testing (การพัฒนาและการทดสอบ) 

-  Front-End Development การพัฒนาส่วนหน้า ใช้การออกแบบส่วน

ติดต่อผู้ใช้งานโดยใช้เทคโนโลยีเว็บ เช่น HTML, CSS และ JavaScript พวกเขาท าให้แน่ใจว่า

รูปลักษณ์ และการโต้ตอบของการออกแบบได้รับการแปลเป็นรหัสการท างานอยา่งถูกต้อง 

-  Back-End Development การพัฒนาส่วนหลั ง  มุ่ ง เ น้นที่ การสร้ า ง

ส่วนประกอบฝั่ง server การรวมฐานข้อมูล การใช้ตรรกะทางธุรกิจ และการจัดการข้อมูลที่

ปลอดภัย พวกเขาเปิดใช้งานการท างาน และการส่ือสารระหว่างหน้าจอผู้ใช้งาน และ server 

-  Quality Assurance and Testing การประกันคุณภาพการทดสอบอย่าง

ละเอียด รวมถึงการทดสอบการท างาน การทดสอบประสิทธิภาพ และการทดสอบความ

ปลอดภัย เป็นสิ่งส าคัญเพ่ือให้แน่ใจว่าเว็บแอปพลิเคชันท างานได้ตามที่ต้ังใจไว้ และตรงตาม

ข้อก าหนดที่ก าหนดไว้ ช่วยระบุ และแก้ไขปัญหา หรือจุดบกพร่องก่อนปรับใช้ 
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  การพัฒนาซอฟต์แวร์เกี่ยวข้องกับขั้นตอนต่าง ๆ ต้ังแต่การรวบรวมข้อก าหนด 

ไปจนถึงการปรับใช้ และการบ ารุงรักษา เพ่ือสร้างโซลูชันที่มีคุณค่า การออกแบบเว็บแอปมี

บทบาทส าคัญในการมอบประสบการณ์ที่ดีให้กับผู้ใช้งาน น่าดึงดูด และบรรลุเป้าหมายของเว็บ

แอปพลิเคชัน แอปฯ พิจารณาถึงการออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้งาน การออกแบบประสบการณ์

ผู้ใช้งาน สถาปัตยกรรมเว็บแอปพลิเคชัน และการออกแบบฐานข้อมูลมีความส าคัญต่อการ

พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันที่ประสบความส าเร็จ การท างานร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพระหว่าง

นักออกแบบ นักพัฒนา และผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ก่อให้เกิดเว็บแอปฯ ที่ได้รับการออกแบบมา

อย่างดีและใช้งานได้จริง 

2.2  ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

 2.2.1  ทฤษฎีเกี่ยวกับระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL 

  MySQL คือ ระบบจัดการฐานข้อมูล หรือ Database Management System 

(DBMS) แบบข้อมูลเชิงสัมพันธ์ หรือ Relational Database Management System (RDBMS) ซึ่ง

เป็นระบบฐานข้อมูลที่จัดเก็บรวบรวมข้อมูลในรูปแบบตาราง โดยมีการแบ่งขอ้มูลออกเป็นแถว 

(Row) และในแตล่ะแถวแบ่งออกเป็นคอลัมน์ (Column) เพ่ือเช่ือมโยงระหว่างข้อมูลในตารางกับ

ข้อมูลในคอลัมน์ที่ก าหนด แทนการเก็บข้อมูลที่แยกออกจากกัน โดยไมม่ีความเช่ือมโยงกัน ซึ่ง

ประกอบด้วยข้อมูล (Attribute) ที่มีความสัมพันธ์เช่ือมโยงกัน (Relation) โดยใช้ RDBMS Tools 

ส าหรับการควบคุมและจัดเก็บฐานข้อมูลที่จ าเป็น ท าให้น าไปประยุกต์ใช้งานได้ง่าย ช่วยเพ่ิม

ประสิทธิภาพในการท างานให้มีความยืดหยุ่นและรวดเร็วได้มากย่ิงขึ้น รวมถึงเช่ือมโยงข้อมูล ที่

จัดแบ่งกลุ่มข้อมูลแต่ละประเภทได้ตามต้องการ จึงท าให้ MySQL เป็นโปรแกรมระบบจัด

ฐานข้อมูลที่ไดรั้บความนิยมสูง 

  MySQL เป็น Open Source ที่ถูกพัฒนาขึ้นจาก MySQL AB ในประเทศสวีเดน 

โดยชาวสวีเดน 2 คน คือ David Axmark และ Allan Larsson ร่วมกับชาวฟินแลนด์ Michael 

Monty Widenius ซึ่งต่อมาในปี ค.ศ. 2008 ถูกซื้อกิจการโดย Sun Microsystems และภายหลัง 

Oracle Corporation ได้เข้าซื้อกิจการในปี ค.ศ. 2010 

  MySQL มีหน้าที่จัดเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ รองรับค าสั่งภาษา Structured 

Query Language หรือ SQL เพ่ือจัดการกับฐานข้อมูลโดยเฉพาะ เป็นภาษามาตรฐานบนระบบ

ฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์และเป็นระบบเปิด (Open System) ที่มีโครงสร้างของภาษาที่เข้าใจง่าย ไม่

ซับซ้อน และนิยมใช้งานร่วมกับภาษาโปรแกรม PHP รวมถึงภาษาอื่น ๆ ที่สามารถท างาน

ร่วมกันกับฐานข้อมูล MySQL ได้หลากหลาย เช่น C, C++, Python, Java เป็นต้น อีกทัง้ MySQL 
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ยังได้รับการออกแบบและปรับให้มีความเหมาะสมส าหรับการพัฒนา Website และ Web 

Application ท าให้สามารถรองรับการท างานได้ทุกแพลตฟอร์ม รวมถึงการอนุญาตให้ผู้ใช้งาน

หลายคนสามารถใช้งานพร้อมกันได้ (Multi-user) นอกจากน้ันยังสามารถจัดการและสร้าง

ฐานข้อมูลจ านวนมากรวมถึงประมวลผลหลาย ๆ งานได้พร้อมกัน (Multi-threaded) อย่าง

สมบูรณ์ จึงท าให้ MySQL เป็นตัวเลือกยอดนิยมส าหรับธุรกิจการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส ์หรือ 

Electronic Commerce (E-Commerce) และเหมาะส าหรับการน าไปใช้งานสร้างเว็บไซต์ทั่วไป 

เพราะมีความแม่นย า ครบครัน ช่วยให้เข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว อีกทั้งยังมีความน่าเช่ือถอื

สูง และยังมีโปรแกรมเสริมช่วยจัดฐานข้อมูลที่ใช้งานง่าย เช่น Mysql Admin, phpMyAdmin 

เป็นต้น โดย MySQL ถูกน าไปใช้ในองค์กรหรือกลุม่ธุรกิจช้ันน าต่าง ๆ มากมาย เพราะสามารถ

ปรับใช้ให้เข้ากับความต้องการของแตล่ะองค์กรได้อยา่งมีประสิทธิภาพ เช่น 

   -  การจัดเก็บข้อมูลส าหรับ Website 

   -  การจัดเก็บข้อมูลส าหรับ Mobile Application 

   -  การจัดเก็บข้อมูลส าหรับ Application ส าหรับองค์กร 

   -  การจัดเก็บข้อมูลทางการแพทย์ 

   -  การจัดเก็บข้อมูลทางการเงิน 

   -  การจัดเก็บและสร้างฐานข้อมูลของลูกค้า 

  9 เหตุผลในการใช้ MySQL 

1)  มี Version Open Source ใช้งานได้ฟรี ! และมีการอัปเดตข้อมูลให้

ทันสมัย รวมถึงพัฒนา Feature ใหม่ ๆ อย่างต่อเน่ืองและแก้ Bug อยู่เสมอ 

2)  การป้องกันความปลอดภัยของข้อมูลที่แข็งแกร่ง สามารถก าหนดสิทธิ

และการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลที่มีความรัดกุมดว้ยรหัสผา่นที่มีความปลอดภัย

สูง 

3)  ขยายพ้ืนที่การใช้งานได้มากขึ้น ช่วยเพ่ิมพื้นที่เก็บข้อมูลและจัดสรร

ทรัพยากรได้ง่ายและเป็นระเบียบมากขึ้น เพราะ MySQL ใช้ทรัพยากรระบบเพียง

เล็กน้อยส าหรับการท างาน 

4)  มีความยืดหยุ่นสูง สามารถปรับขนาดได้ตามต้องการ รวมถึงจัดเก็บ

ข้อมูลในรูปแบบต่าง ๆ ได้ง่ายและเพ่ิมเคร่ืองมือจัดเก็บข้อมูลอื่น ๆ ได้โดยไม่ลด

ประสิทธิภาพของการท างาน 
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5)  มีความสามารถในการสร้างและแก้ไขมุมมองเพ่ือใช้งานได้ง่ายขึ้น 

รวมถึงคุณสมบัติอื่น ๆ อีกมากมาย เช่น การจ าลองแบบ , แบบสอบถามย่อย และ

กระบวนการท างานแบบอัตโนมัติ (Triggers) เป็นต้น ซึ่งเป็นคุณลักษณะเฉพาะของ 

MySQL ที่ไมพ่บใน Database Management System อื่น ๆ เป็นส่วนใหญ่ 

6)  เพ่ิมประสิทธิภาพการท างานของฐานข้อมูลได้มากย่ิงขึ้น เน่ืองจากเป็น

โปรแกรมจัดระบบฐานข้อมูลที่มีประสิทธิภาพสูง มีความเสถียรและปลอดภัยในการใช้

งาน อีกทั้งยังได้รับการยอมรับจากนักพัฒนารวมถึงมีธุรกิจช้ันน ามากมายที่ใช้

โปรแกรมน้ี 

7)  รองรับฐานข้อมูลขนาดใหญ่ได้ถึง 50 ล้าน Records ! สามารถรองรับ

ฐานข้อมูลจ านวนมหาศาล โดยมีสถิติผู้ใช้ MySQL Server ซึ่งมีข้อมูลถึง 200,000 

ตารางประมาณ 500,000,000 แถว 

8)  รองรับ Index ได้สูงสุด 64 รายการต่อตาราง โดย Index แต่ละตัว

สามารถประกอบดว้ย 1 ถึง 16 คอลัมน์หรือคอลัมน์บางสว่น และ Index สามารถใช้ค า

น าหน้าคอลัมน์ของประเภทคอลัมน์ CHAR, VARCHAR, BLOB หรือ TEXT ได้อีกด้วย 

9)  ให้บริการลูกค้าตลอด 24/365 ทีมสนับสนุนของ MySQL พร้อมให้การ

ดูแลผู้ใช้บริการผ่านช่องทางอีเมลหรือการสนทนาออนไลน์ (Chat Online) อีกทั้งยังมี

การแบ่งปันข้อมูลความรู้ที่ครอบคลุมหัวข้อต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับซอฟต์แวร์ รวมถึง

ข้อผิดพลาดเฉพาะที่อาจเกิดขึน้ระหว่างการติดต้ัง 

 2.2.2  ทฤษฎีเกี่ยวกับค าสั่ง SQL 

  ค าสั่ง SQL Command 

   Structured Query Language หรือ SQL คือค าสั่งบริหารจัดการฐานข้อมูล 

(Database) โดย เฉพาะ  Relational Database Management System (RDBMS) เ ช่ น  Oracle, 

MySQL, Microsoft SQL Server, PostgreSQL, IBM DB2, Microsoft Access ซึ่งเราสามารถใช้ 

SQL command ในการสั่งการ หรือจัดการข้อมูลภายในฐานข้อมูลเหลา่นี้ได้ 

   SQL Syntax ภาษา SQL ถูกแบ่งออกมาเป็นส่วนประกอบต่าง ๆ เราเรียก

สว่นเหลา่นี้ตามรูปแบบเช่น 

-  Clauses คือองค์ประกอบหน่ึงของ statement และ query  (ส่วนน้ี

เป็น Optional) 

-  Expressions คื อ ก า รส ร้ า ง ผลลั พธ์ อ อกมา ใน รูป  table ที่

ประกอบดว้ย column และ row จากข้อมูล 
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-  Predicates คือรูปแบบเงือนไขที่มีผลลัพธ์เป็น true/false/unknown 

หรือก็คือ Boolean น้ันเอง 

-  Queries คือการดึงข้อมูลตามเงือนไข (clause) เป็นส่วนส าคัญใน 

SQL 

-  Statements คือสามารถมีผลต่อโครงสร้างข้อมูล, จัดการข้อมูล 

trasactions, program flow, session หรือแม้กระทั้ ง  วิ เคราะห์ปัญหา โดย

จ าเป็นต้องจบดว้ย semicolon (;) ซึ่งเป็นสิ่งจ าเป็นที่ต้องมีทุกคร้ังส าหรับ SQL 

-  Insignificant whitespace หรือช่องว่าง ส าหรับใน SQL statement 

และ query จะไม่สนใจ ท าให้ SQL สามารถเขียนในรูปแบบที่หลากหลาย

สวยงาม 

 
ภาพที่ 2.3 ตัวอย่างภาษา SQL 

  ข้อมูล SQL Command เบื้องต้น 

   -  SQL – Data Types  คือ การก าหนดชนิดค่าตัวแปรในตารางขอ้มูล 

   -  SQL – Operator คือ การก าหนดกระบวนการในการเลอืกขอ้มูล 

   -  SQL – Expression คือ การสร้างเงื่อนไขจากกระบวนการเพ่ือเลอืกขอ้มูล 

  ค าสั่ง SQL พ้ืนฐาน 

   1)  ฐานข้อมูล (Database) 

    -  SQL – Create Database  คอื การสร้างฐานข้อมูล 

    -  SQL – Drop Database  คือ การลบตารางออกจากฐานข้อมูล 

    -  SQL – Select Database  คอื การเลอืกใช้งานฐานข้อมูลที่ต้องการ 

   2)  ตาราง (Table) 

-  SQL – Create Table  คือ การสร้างตารางขอ้มูลในฐานข้อมูล 

-  SQL – Drop Table  คือ การลบตารางออกจากฐานข้อมูล 
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-  SQL – Insert Query  คือ การเพ่ิมแถวข้อมูลลงในตารางของ

ฐานข้อมูล 

-  SQL – Select Query  คือ การแสดงข้อมูลในตารางของฐานข้อมูล 

-  SQL – Where Clause  คือ การสร้างเงื่อนไขเพ่ือเลือกข้อมูลที่

ต้องการ 

-  SQL – AND & OR Clauses  คือ การเช่ือมความสัมพันธ์ของเงื่อนไข 

-  SQL – Update Query  คือ การเปลี่ยนแปลงข้อมูลในตารางของ

ฐานข้อมูล 

 -  SQL – Delete Query  คือ การลบข้อมูลในตารางของ

ฐานข้อมูล 

 -  SQL – Like Clause  คื อ  ก า ร เ ป รี ยบ เ ที ยบค่ า แบบ

สว่นประกอบ 

 -  SQL – Top Clause  คือ การจ ากัดจ านวนบรรทัด 

 -  SQL – Order By  คื อ  การจั ด เ รี ยง ข้ อ มู ลที่ แ สด งผ ล

ตามล าดับ 

 -  SQL – Group By  คือ การจัดกลุ่มข้อมูลตาม column ที่

ก าหนด 

-  SQL – Distinct Keyword  คือ การแสดงข้อมูลโดยไม่ซ้ ากันจาก 

column ที่ก าหนด 

  ค าสั่ง SQL ขั้นสูง 

-  SQL – Constraint  คือ การต้ังข้อจ ากัดของข้อมูลในตาราง มี

ดว้ยกัน 7 ชนิด ได้แก่  

 1)  NOT NULL Constraint 

 2)  DEFAULT Constraint 

 3)  UNIQUE Constraint 

 4)  PRIMARY Key 

 5)  FOREIGN Key 

 6)  CHECK Constraint 

 7)  INDEX 
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-  SQL – JOIN  คือ การเช่ือมความสัมพันธ์ระหว่าง table ด้วย column 

ได้แก่ 

 1)  INNER JOIN 

 2)  LEFT JOIN 

 3)  RIGHT JOIN 

 4)  FULL JOIN 

 5)  SELF JOIN 

 6)  CARTESIAN JOIN หรือ CROSS JOIN 

-  SQL – UNION  คือ การรวมข้อมูลชนิดเดยีวกันทั้ง 2 table 

-  SQL – INTERSECT  คือ การรวมข้อมูล 2 table เฉพาะที่เหมือนกัน 

-  SQL – EXCEPT  คือ การเลอืกขอ้มูลที่มเีฉพาะ table แรก 

-  SQL – NULL  คือ ข้อมูลที่ไม่สามารถระบุค่าได้ หรือ ไม่มีค่า 

-  SQL – Alias  คือ การต้ังนามแฝงให้กับ table หรือ column 

-  SQL – INDEX  คือ ระบบดรรชนีค้นหาที่ระบุต าแหน่งขอ้มูลให้รวดเร็ว 

-  SQL – ALTER  คือ ค าสั่งเปลี่ยนแปลงข้อมูล column ใน table 

-  SQL – TRUNCATE  คือ การลบขอ้มูลภายใน table ทั้งหมด 

-  SQL – VIEW  คือ ก าหนดการแสดงผลจากรูปแบบ query statement 

-  SQL – HAVING  คือ ก าหนดเงื่อนไขแสดงผลของ GROUP BY 

-  SQL – TRANSACTION  คือ หน่วยของข้อมูลที่เปลี่ยนแปลงบนฐานข้อมูล 

-  SQL – WILDCARD  คือการแทนค่าอักษรอะไรก็ได้ 

-  SQL – DATE Function  คือ ฟังก์ชันการใช้งานข้อมูลวันที่และเวลา 

-  SQL – Sub query  คือ การดงึข้อมูลภายใต้ query หลัก 

  SQL Extension ส าหรับบางฐานข้อมูล อาจจะมีส่วนขยายเ พ่ิมจาก SQL 

Standard เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการใช้งานค าสั่ง SQL ในรูปแบบที่ซับซ้อนมากขึ้น เราจะ

เรียกว่า SQL Extension ซึ่งแต่ละผลิตภัณฑ์ก็จะม ีSQL Extension ไมเ่หมือนกันตามแต่ผู้ผลิต 

 

 

 



25 
 

 2.2.3  ทฤษฎีเกี่ยวกับการสร้างเว็บไซต์ด้วยภาษา PHP 

  ในปัจจุบัน Web Site ต่างๆได้มีการพัฒนาในด้านต่างๆ อย่างรวดเร็ว เช่น เร่ือง

ของ ความสวยงามและแปลกใหม่ การบริการข่าวสารข้อมูลที่ทันสมัย เป็นสื่อกลางในการ

ติดต่อ และสิ่งหน่ึงที่ก าลังได้รับความนิยมเป็นอย่างมากซึ่ง ถือได้ว่าเป็นการปฏิวัติรูปแบบการ

ขายของ ก็คือ Ecommerce ซึง่เจ้าของสนิค้าต่างๆ ไมจ่ าเป็นต้องมีร้านค้าจริงและไม่จ าเป็นต้อง

จ้าง คนขายของอีกต่อไป ร้านค้าและตัวสินค้าน้ัน จะไปปรากฏอยู่บน Web Site แทน และการ

ซื้อ ขายก็เกิดขึ้นบนโลกของ Internet แล้ว PHP ช่วยเราให้เป็นเจ้าของร้านบน Internet ได้

อย่างไร PHP เป็นภาษาสคริปต์ที  ่มีความสามารถสูง ส าหรับการพัฒนา Web Site และ

ความสามารถที่ โดดเด่นอีกประการหน่ึงของ PHP คือ database enabled web page ท าให้

เอกสารของ HTML สามารถที่จะเ ช่ือมต่อกับระบบฐานข้อมูล (database) ได้อ ย่างมี

ประสิทธิภาพและรวดเร็ว 

  เหตุผลที่ PHP ได้รับความนิยมก็คือ 

  1)  เป็นของฟรี ว่ากันว่าสุดยอดของ Web Server ในฝันของผู้ใช้ที่รู้จัก คุณค่า

ของเงินก็คือ ระบบปฏิบัติการ Linux, โปรแกรมเว็บ Apache, โปรแกรมฐานข้อมูล MySQL, และ

Server Site Script อย่าง PHP เพราะทุกอย่างฟรีหมด 

  2)  มีความเร็ว อะไรที่เกิดมาทีหลังย่อมได้เปรียบ ค าพูดนี้ ดูเหมือนจะ เป็นจริง

เสมอ เพราะ PHP น าเอาข้อดีของทั้ง C, Perl และ Java มาผนวกเข้าด้วยกัน ท าให้ ท างานได้

รวดเร็วกว่า CGI หรือแม้แต่ ASP และมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะเมื่อใช้กับ Apache Server      

เพราะไม่ต้องใช้โปรแกรมจากภายนอก 

  3)  Open Source การพัฒนาของโปรแกรมไม่ได้ยึดติดกับบุคคลหรือ กลุ่มคน

เล็กๆ แต่เปิดโอกาสให้โปรแกรมเมอร์ทั่วไปได้เข้ามาช่วยกันพัฒนา ท าให้มีคนใช้งาน จ านวน

มาก และพัฒนาได้เร็วขึ้น 

  4)  Crossable Platform ใช้ได้กับหลายๆระบบปฏิบัติการไม่ ว่าบน  Windows, 

Unix, Linux หรืออื่นๆ โดยแทบจะไมต้่องเปลี่ยนแปลงโค้ดค าสั่งเลย 

  5)  เรียนรู้ง่าย เน่ืองจาก PHP ฝังเข้าไปใน HTML และใช้โครงสร้างและ 

ไวยากรณ์ภาษาง่ายๆ 

  6)  ใช้ร่วมกับ XML ได้ทันที 

  7)  ใช้ร่วมกับ Database ได้เกือบทุกย่ีห้อ ดังกล่าวไปแลว้ข้างต้น 
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  8)  ใช้กับระบบแฟ้มขอ้มูลได้ 

  9)  ใช้ร่วมกับข้อมูลตัวอักษรได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

  10) ใช้กับโครงสร้างขอ้มูลไดท้ั้งแบบ Scalar, Array, Associative array 

  11) ใช้กับการประมวลผลภาพได้ 

 2.2.4  ทฤษฎีเกี่ยวกับการใช้ Bootstrap 

  1)  Bootstrap น้ัน ถือว่าเป็น front-end framework ที่ได้รับความนิยม

มาก ที่สุดในขณะนี้เลยก็ว่าได ้โดยจุดเดน่ของ bootstrap จะอยู่ที่การใช้งานที่ง่าย เรียนรู  ้ไดเ้ร็ว 

แถมยังรวบรวมสิ่งที่เราใช้บ่อย ๆ มาให้เกือบหมดเลย อย่างไรก็ตาม bootstrap ยังคงมีการ 

พัฒนามาอย่างต่อเน่ือง 

  2)  Theme default theme ของ bootstrap 3 ได้ เปลี่ยนมาเป็นแบบ 

flatdesign Responsive Design bootstrap 3 เปลี่ยนมาใช้ mobile-first approach หรือ การพัฒนา

เว็บโดยโฟกัสไปที  ่หน้าจอขนาดเล็กกอ่น ซึ่งวิธนีี้ ถอืเป็น best practice ของการท า responsive 

web ในปัจจุบัน นอกจากน้ี css ของ bootstrap 3 จะรวม responsive features มาให้ในตัวเลย 

  3)  Grid System grid system ใน bootstrap 3 จะถูกยุบรวมให้เหลือ

แบบ เดียว คือ  mobile-first responsive fluid grid system โดยยังคงมีจ านวน 12 คอลัมน์ 

เหมือนเดิม แต่จะมีคุณสมบัติใหม่ที่เพ่ิมเข้ามาก็คือ เราจะสามารถก าหนดขนาดของคอลัมน์

ให้กับ devices ในแตล่ะแบบ 

  4)  Components bootstrap 3 ได้เพ่ิม components เข้ามาใหม่ 2 อัน 

ด้วยกัน ได้แก่ list group และ panel แต่ในขณะเดียวกัน ก็ได้เอา components ออกไปหลายอัน 

ดว้ยกัน ไมว่่าจะเป็น submenus, typeahead รวมไปถึง accordion นอกจากน้ี bootstrap 3 ยังได้

ปรับปรุง components ต่างๆ ที่เคยมอียู่เดมิให้ดขีึน้อีกด้วย 

  5)  Browser support bootstrap 3 ยกเลิกการรองรับ Internet Explorer 

7 แล้ว ส่วน Internet Explorer 8 น้ันยังคงรองรับอยู่ แต่เราต้องใส่ respond.js เพ่ิมเข้าไปด้วย  

เพ่ือท าให้ใช้ media queries ได้ 
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 2.2.5  ทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน 

 1)  ส่วนประกอบของเว็บแอปพลิเคชัน เว็บแอปพลิเคชันในปัจจุบันประกอบไป

ดว้ยการท างานของเทคโนโลยีต่าง ๆ มากมาย ไม ่ว่าจะเป็นตัวโปรแกรมเว็บแอปพลิเคช่ัน (web 

application) เว็บเซิร์ฟเวอร์ (web server) เว็บ เซิร์ฟเวอร์ซอฟต์แวร์ (web server software) 

ฐานข้อมูล (database) เว็บเบราว์เซอร์ (webbrowser) และอื่น ๆ ซึ่งแต่ละส่วนก็จะมีหน้าที่และ

การท างานที่แตกต่างกันออกไป สามารถแยกส่วนประกอบ ของการท างานของเว็บแอปพลเิค

ชันออกเป็นสองส่วนหลัก ๆ คือ เทคโนโลยีฝั่งผู้ใช้งาน(client-side technology) และ เทคโนโลยี

ฝั่งเซิร์ฟเวอร์ (server-side technology) 

 2)  ส่วนประกอบฝั่งผู้ใช้งาน (Client-side Technology) เทคโนโลยีฝั่งผู้ใช้งาน

ประกอบไปด้วย 3 สว่นหลัก 

2.1)  เว็บเบราว์เซอร์ (Web Browser) เว็บเบราว์เซอร์ เป็นซอฟต์แวร์

ที่ผู้ใช้งานใช้ใน  การเข้าถงึเว็บแอปพลิเคชัน โดยที่เมื่อเร่ิมต้น ผู้ใช้งานท าการใส่ URL หรือว่าช่ือ

ของเว็บไซต์ ที่ต้องการเข้าใช้งาน เช่น https://www.google.com เมื่อเบราว์เซอร์ได้รับช่ือของ

เว็บไซต์ก็จะท าการ แปลงจากช่ือของเว็บไซต์เป็น IP address ผ่านทาง DNS (ซึ่งจะอธิบายการ

ท างานในภายหลัง) หลังจากน้ันเว็บเบราว์เซอร์จะท าการสร้าง HTTP request เพ่ือส่งค าร้องไป

ยังเว็บเซิร์ฟเวอร์ผ่าน ทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เมื่อได้รับ HTTP response จากเว็บเซิร์ฟเวอร์ 

เว็บเบราว์เซอร์จะท า หน้าที่ในการอ่านและแปลง HTTP response ให้เป็นข้อมูลที่ใช้ในการ

แสดงผลให้กับผู้ใช้งาน (ซึ่ง อาจจะมีการเรียกใช้Plugin ซึ่งจะอธิบายในสว่นต่อไป) ดังน้ันหน้าที่

ของเว็บเบราว์เซอร์จะประกอบ ไปด้วย 

-  รับข้อมูลและค าสั่งจากผูใ้ช้งาน 

-  แปลงค าสั่งของผู้ใช้งานให้เป็น HTTP request เพื  ่อส่งไปให้กับเว็บ

เซิร์ฟเวอร์ 

-  ประมวลผล HTTP response และเรียกใช้ Plugin 

-  แปลงภาษา HTML, CSS, JavaScript ให้ข้อมูลส าหรับแสดงผลให้กับ

ผู้ใช้งาน 

-  จดจ าข้อมูลผู้ใช้งานเช่น ประวัติการใช้งาน ข้อมูล session และ 

cookie 

2.2)  ส่วนต่อความสามารถเว็บและเบราว์เซอร์ (Web Plugin และ 

Browser Addon/Extension)Web Plugin (ส่วนต่อความสามารถเว็บ) คือโปรแกรมที่ถูกเขียนให้

ท างานร่วมกับ59  เว็บเบราว์เซอร์ Web Plugin ที่เป็นที่รู้จักกันดเีช่น Adobe Flash, PDF reader, 

Silverlight, JavaApplet, และอื่น ๆ ซึ่ง Web Plugin เหล่านี้จะถูกเบราว์เซอร์เรียกใช้ก็ต่อเมื่อ



28 
 

เว็บไซต์ที่เข้าใช้งาน มีเนื้อหาที่ต้องแสดงผลโดย Plugin เช่น Adobe Flash Plugin จะถูกเรียกใช้

โดยเบราว์เซอร์ก็ต่อเมื่อ เจอเนื้อหาที่ต้องใช้ Flash Player ในการแสดงผล Browser Add-

one/Extension (สว่นเพ่ิม ความสามารถเบราว์เซอร์) เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการเพ่ิมความสามารถ

ให้กับเบราวเซอร์ เช่น ส่วน เพ่ิมความสามารถที่ช่วยในการจัดการไฟล์ดาวโหลด ส่วนเพ่ิม

ความสามารถที่ช่วยในการดาวโหลด ไฟล์วีดิโอ เป็นต้น ซึ่งส่วนเพ่ิมความสามารถเบราว์เซอร์

เหลา่นี้จะเนน้เพ่ิมความสามารถให้กับ เบราว์เซอร์มากกว่าการประมวลผลเนือ้หาเว็บไซต 

ข้อแตกต่างระหว่าง Web Plugin และ Browser Add-on/Extension 

 Web Plugin และ Browser Add-on/Extension อาจจะสร้างความ

สับสนให้กับผู้ใช้งานทั่วไป ได้เนื้องจากทั้งคู่มีจุดประสงค์ในการเพ่ิมฟังก์ชันการท าให้ใน

การท่องเว็บไซต์ อย่างไรก็ตามWeb Plugin กับ Browser Extension มีความแตกต่างกัน

อยู่หลายประการ   

 Web Plugin จะเป็นส่วนที่ถูกเรียกใช้โดย Web Browser เพ่ือส่ง

ต่อเนือ้หาไปให้กับโปรแกรม ภายนอกเชน่ Adobe Flash/ PDF reader ในการประมวลผล

Browser Extension เน้นการเพ่ิมความ สร้างมาให้กับเบราว์เซอร์ แต่ไม่ได้ประมวลผล

หรือแสดงเนือ้หาในเว็บไซต์ 

2.3)  ระบบปฏิบัติการ (Operating System) ท าหน้าที่ในการจัดการ

กับทรัพยากรของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ท าหน้าที่ใน การรับ HTTP request จากเบราว์เซอร์และ

ส่งต่อไปให้กับอินเทอร์เน็ต DNS ในระบบปฏิบัติการท า หน้าที่ในการแปลง URL ให้เป็น IP 

Address เพ่ือค้นหาเคร่ืองเว็บเซิร์ฟเวอร์ สร้างการเช่ือมต่อ (TCP connection) ระหว่างเคร่ือง

ผู้ใช้งานและเครื่องเซิร์ฟเวอร์ ดังน้ันการท างานของระบบปฏิบัติการ จะเป็นส่ิงที่ผู้ใช้งานมองไม่

เห็นแตก่็มีความส าคัญมาก 

  เว็บแอปพลิเคชัน ถือว่าเป็นหัวใจหลักของเว็บไซต์เน่ืองจากท าหน้าที่ติดต่อ

กับผู้ใช้งาน รับ และแสดงข้อมูล ประมวลผลข้อมูล จัดการข้อมูลในฐานข้อมูล และอื่น ๆ เรียก

ได้ว่าเว็บ แอปพลิเคชันเป็นซอฟต์แวร์ที่ให้บริการผู้ใช้งานทั่วโลกผ่านอินเทอร์เน็ตหากนักพัฒนา

ได้เขียนเว็บ แอปพลิเคชันตาม Model-View-Controller (MVC) แล้วก็จะสามารถแบ่งเว็บแอป

พลเิคชันออกได ้เป็นสามสว่นหลัก ๆ คือ 

   -  ส่วนที่ติดต่อกับผู้ใช้งานเพ่ือรับขอ้มูลและแสดงผล (View) 

   -  สว่นที่ประมวลผลการท างาน (Controller) 

   -  สว่นที่ใช้ในการติดต่อและจัดการกับข้อมูลและฐานข้อมูล (Model) 
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  การท างานของ web application น้ันประกอบไปด้วยหลายส่วนท างาน

ร่วมกัน ซึ่ง ส่วนประกอบในการท างานสามารถแยกออกเป็นสองส่วนน่ันคือ เทคโนโลยีในฝั่ง

ของผู้ใช้งาน และ เทคโนโลยีในฝั่งของเซิร์ฟเวอร์ โดยเทคโนโลยีในของฝั่งของผู้ใช้งานที่ส าคัญ

คือ web browser และ plugin ที่ท าหน้าที่ในการอ านวยความสะดวกให้กับผู้ใช้งานในการท่อง

เว็บไซต์ ในส่วนของ เซิร์ฟเวอร์ซึ่งมีหน้าที่ในการให้บริการ web application ให้กับผู้ใช้งานก็จะ

ประกอบไปด้วย web application ซึ่งอาจจะเป็นไฟลข์้อมูลธรรมดา หรือโปรแกรมที่ท าหน้าที่ใน

การให้บริการผู้ใช้งาน web server software ที่ท าหน้าที่ในการรับ HTTP request จากผู้ใช้งาน 

ประมวลผล HTTP request และสง่กลับ HTT Presponse ให้กับผู้ใช้งาน 

2.3  เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

 2.3.1  เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา 

  1)  โปรแกรม Figma 

Figma เป็นเคร่ืองมือออกแบบอินเทอร์เฟซแบบท างานร่วมกัน ( the 

collaborative interface design tool) ซึ่งความสามารถในการท างานร่วมกัน (collaborative) 

กลายเป็นจุดเดน่ที่ท าให้ Figma ได้รับความนิยมในแวดวงนักออกแบบ UX/UI เพราะในโลกของ

การท างานจริงเหลา่นักออกแบบหลายคร้ังต้องท างานร่วมกับนักออกแบบคนอื่นๆ ไปจนถึงผู้ที่

เกี่ยวข้อง(Stakeholders) อาทิ Product Manager, Developer, Marketing ฯลฯ  

นักออกแบบจึงไม่ได้ใช้ Figma ส าหรับแค่การจัดวางเลเอาท์อินเทอร์เฟซ 

แต่ยังใช้ส าหรับการสร้างแบบจ าลอง (Prototype) และพรีเซ้นท์งานเพ่ือให้เกิดความเข้าใจที่

ตรงกัน และยังสามารถแชร์ Design System เพ่ือให้สามารถหยิบยืมงานกันได้ และท าให้งาน

ออกแบบในภาพรวมมีความสอดคลอ้งกัน 

  Figma เป็นมากกว่าแค่เคร่ืองมือออกแบบธรรมดา โดย Figma ถูกแบ่งเป็น 

2 ฟังก์ช่ันหลักๆ คือ 

1) Figma ใช้ในการออกแบบ (Design) สร้างแบบจ าลอง (Prototype) 

และออกแบบระบบ (Design System) 

2) FigJam ใช้ในการประชุมงาน สร้างแผนภาพ ระดมไอเดียต่างๆ 

ร่วมกันเป็นทีม นอกจากนี้ยังมี Plug-in ส าหรับท างานกับโปรแกรมอื่นๆ อาทิ Google 

Sheet, Unsplash, Charts, Autoflow, Iconify เป็นต้น 
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ภาพที่ 2.4 ตัวอย่างการใช้งานโปรแกรม Figma 

  2)  โปรแกรม PHP My Admin 

phpMyAdmin คือโปรแกรมที  ่ถูกพัฒนาโดยใช้ภาษา PHP เพ่ือใช้ในการ

บริหาร จัดการฐานข้อมูล Mysql แทนการคีย์ค าสั่ง เน่ืองจากถ้าเราจะใช้ฐานข้อมูลที่เป็น 

MySQL บางคร้ัง จะมีความล าบากและยุ่งยากในการใช้งาน ดังน้ันจึงมีเคร่ืองมือในการจัดการ

ฐานข้อมูล MySQL ขึ้นมาเพ่ือให้สามารถจัดการ ตัวDBMS ที่เป็น MySQL ได้ง่ายและสดวก

ย่ิงขึ้น โดย phpMyAdmin ก็ ถอืเป็นเคร่ืองมือชนิดหน่ึงในการจัดการน้ันเอง 

phpMyAdmin เป็นส่วนต่อประสานที่สร้างโดยภาษาพีเอชพี ซึ่งใช้จัดการ

ฐานข้อมูล MySQL ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ โดยสามารถที่จะท าการสร้างฐานข้อมูลใหม่ หรือท า

การสร้าง TABLE ใหม่ๆ และยังมี function ที่ใช้ส าหรับการทดสอบการ query ข้อมูลด้วยภาษา 

SQL พร้อมกันน้ัน ยัง สามารถท าการ insert delete update หรือแม้กระทั่งใช้ ค าสั่งต่าง ๆ 

เหมือนกับกันการใช้ภาษา SQL ในการสร้างตารางขอ้มูล 

phpMyAdmin เป็นโปรแกรมประเภท MySQL Client ตัวหน่ึงที่ใช้ในการ

จัดการ ข้อมูล MySQL ผ่านweb browser ได้โดยตรง phpMyAdmin ตัวนี  ้จะท างานบน Web 

server เ ป็ น  PHP Application ที่ ใ ช้ ค วบคุ ม จั ดก าร  MySQL Server คว ามสามา รถของ 

phpMyAdmin คือ 
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  1)  สร้างและลบ Database 

  2)  สร้างและจัดการ Table เช่น แทรก record, ลบ record, 

แก้ไข record, ลบ Table, แก้ไข field 

  3)  โหลดเท็กซ์ไฟลเ์ข้าไปเก็บเป็นข้อมูลในตารางได้ 

  4)  หาผลสรุป (Query) ดว้ยค าสั่ง SQL 

 
ภาพที่ 2.5 ตัวอย่างการใช้งานโปรแกรม phpMyAdmin 

  3)  โปรแกรม Visual Studio Code 

Visual Studio Code หรือ VSCode เป็นโปรแกรม Code Editor ที่ใช้ในการ

แก้ไขและปรับแต่งโค้ด จากค่ายไมโครซอฟท์ มีการพัฒนาออกมาในรูปแบบของ OpenSource 

จึงสามารถน ามาใช้งานได้แบบฟรี ๆ ที่ต้องการความเป็นมอือาชีพ 

 
ภาพที่ 2.6 Visual Studio Code (วิชวล สตูดโิอ โค้ด) 
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Visual Studio Code น้ัน เหมาะส าหรับนักพัฒนาโปรแกรมที่ต้องการใช้งาน

ข้ามแพลตฟอร์ม รองรับการใช้งานทั้งบน Windows, macOS และ Linux สนับสนุนทั้งภาษา 

JavaScript, TypeScript และ Node.js สามารถเช่ือมต่อกับ Git ได้ น ามาใช้งานได้ง่ายไม่ซับซ้อน 

มีเคร่ืองมือส่วนขยายต่าง ๆ ให้เลอืกใช้อยา่งมากมาก ไมว่่าจะเป็น  

 1)  การเปิดใช้งานภาษาอื่น ๆ ทั้ง ภาษา C++, C#, Java, Python, PHP 

หรือ Go  

 2)  Themes  

 3)  Debugger  

 4)  Commands 

ความแตกต่างระหว่าง VSCode และ Visual Studio คือ  

- VSCode ได้ท าการตัดในส่วนของ GUI designer ออกไป เหลือแต่

เพียงตัว Editor เท่าน้ัน จึงท าให้ตัวโปรแกรมน้ันค่อนข้างเบากว่า Visual 

Studio เป็นอยา่งมาก 

- VSCode สามาถน ามาใ ช้งานได้ฟ รี รองรับการท างานข้ าม

แพลตฟอร์ม 

 
ภาพที่ 2.7 Code editing 

  4)  โปรแกรม FileZilla Client 

FileZilla Client (โหลด FileZilla โปรแกรม FTP โหลดฟรี) : ส าหรับโปรแกรม

น้ีมีช่ือ ว่า โปรแกรม FileZilla เป็น โปรแกรม FTP Client ที่ถูกพัฒนาขึ้นโดย กลุ่มนักพัฒนาที่

พัฒนาซอฟต์แวร์เปิดเผยซอร์สโค้ด (Open-Source Software) พัฒนากันมาตั้งแต่ปี ค.ศ. 2001 

ซึ่งถือได้ว่ามีประสบการณ์ยาวนานมาก ๆ แตว่่าสมัยก่อนยังไม่ค่อยโดง่ดังเท่าตอนนี ้ เน่ืองจาก
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เป็นโปรแกรมอัปโหลด และดาวน์โหลดไฟล์ ที่ยังมีการพัฒนาออกเวอร์ชันใหม่ อย่างต่อเน่ือง 

จึงเป็นเหตุให้เดี๋ยวนี้เป็นที่นิยมมาก ๆ ในหมู่ของผู้พัฒนาเว็บไซต์ / แอปพลิเคชัน ทั้งหลายโดย 

โปรแกรมรับส่งไฟล์ FileZilla ตัวนี้ท่านสามารถ น าไปใช้กันฟรีๆ โดยไม่มีค่าใช้จ่ายใดๆ ทั้งสิ้น 

แถมนอกจากที่จะฟรีแล้ว โปรแกรม FTP นี้ยังมาพร้อมกับความสามารถ ที่พิเศษ และไม่

ธรรมดาอีกมากมาย 

นอกจากน้ีแล้ว โปรแกรมรับส่งไฟล์ FileZilla นี้ยังสนับสนุนทั้งการส่งไฟล์ 

(Upload)หรือ ดาวน์โหลด (Download) ไฟลจ์ากเครื่องลูกข่าย (Client) สูเ่ครื่องเซิฟเวอร์แม่ข่าย 

(Server)และเป็น โปรแกรม FTP ที่มีระบบ ตรวจสอบการรับสง่ข้อมูล ว่ามีปัญหาหรือไม ่หรือที่

เรียกว่าระบบ Time Out Detection และสนับสนุน Firewall และโปรโตคอล ที่เกี่ยวข้องกับด้าน

ความปลอดภัย (Security) มากมาย อาทิเช่น SSL รวมไปถึง SFTP และ การใช้งานน้ัน ก็

สามารถใช้งานได้ง่ายแสนง่าย โดยหลักการเป็นการลากแลว้วาง (Drag & Drop) เป็นหลัก ง่าย

มาก ๆ อีกด้วยต่างหาก 

คุณสมบัติและความสามารถของ โปรแกรมรับสง่ไฟล ์FileZilla 

 -  สามารถป รับแ ต่ ง ต้ั งค่ า  Directory ของ  Site Manager และ 

Bookmark ได้ 

 -  โปรแกรมรับสง่ไฟล ์ที่มีขนาดเล็กมาก ๆ (มีขนาดไม่ถงึ 5 MB.) กิน

ทรัพยากรเครื่องน้อย 

 -  สนับสนุนการลากแล้ววาง (Drag-and-Drop) ไม่ว่าจะจากในตัว

โปรแกรม FTP น้ีเอง หรือจาก Windows Explorer ด้านนอก ก็สามารถลากเข้ามาได้

เช่นกัน 

 -  สนับสนุนรูปแบบการเช่ือมตอ่ข้อมูล ที่เป็นมาตรฐานของการรับส่ง

ไฟล์ ที่หลากหลาย อาทิ เช่นโปรโตคอล FTP , โปรโตคอล FTPS (FTP over SSL/TLS),

โปรโตคอล SFTP (SSH File Transfer Protocol) 

 -  สามารถส่งออกข้อมูล รายละเอียดของ FTP Site เพ่ือน าไปใส่ใน 

โปรแกรม FileZilla ที่ติดต้ังอยู่บนเคร่ืองอื่น ๆ ได้ ในกรณีที่คุณใช้คอมพิวเตอร์หลาย

เครื่อง 

 -  มีระบบเช่ือมตอ่อัตโนมัติ ในกรณีที่การเช่ือมตอ่อินเทอร์เน็ตหลุด 

 -  มีระบบ Quick Connect หรือ เช่ือมต่อแบบเร่งด่วน ใส่ค่าต่าง ๆ 

อาทิเชน่โฮสท์ ช่ือผู้ใช้รหัสผา่น จากแท็บดา้นบนของโปรแกรมแลว้กดปุ่ม QuickConnect 
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ได้เลย ลดเวลาการกรอกรายละเอียดเช่ือมต่อ ปลอดภัย เพราะจไม่เซฟรายละเอียด

เอาไว้เลย หากกดปุ่ม Clear History เพ่ือลา้งข้อมูลทั้งหมด 

 -  สามารถแบ่งการเช่ือมต่อออกเป็นแท็บ (Tab Connection) ได้ ไม่

ต้องเปิดทีละหลายๆหน้าต่าง ในกรณีที่ต้องการ รับส่งไฟล์ พร้อมกันในหลายๆ เคร่ือง

เซิฟเวอร์ ลักษณะเหมือนเว็บเบราว์เซอร์ช้ันน าในปัจจุบัน ซึ่งสามารถเลอืกไดว้่า จะเปิด

การเช่ือมตอ่จากแท็บเดมิหรือ เปิดแท็บใหม่ไปเลย 

 -  มีระบบท าบุ๊คมารค์ (Bookmark) ส าหรับโฟลเดอร ์ที่เข้าบ่อย ๆ บน

เซิร์ฟเวอร์ FTP โดยไมต้่องเร่ิมต้นเข้าจากระดับแรกเข้าไป ทีละระดับ 

 -  สามารถก าหนดหรือจ ากัด ความเร็วในการรับส่งข้อมูลได้ เพ่ือ

ป้องกันการบรโิภคแบนวิธที่มากเกินไป 

 -  มีระบบการค้นหาไฟลท์ี่ทันสมัย และ ก าหนดเงื่อนไขไดม้ากมาย 

 -  สนับสนุนการใช้ลิงค์ไฟลใ์นรูปแบบของ Symbolic Link 

 -  สามารถอัพโหลด หรือ ดาวน์โหลดไฟล์ ระหว่างเคร่ืองแม่ และ 

เครื่องลูก ที่มีขนาดมากกว่า 4 GB. ขึน้ไปอย่างไม่มปีัญหา 

 -  มีระบบการแจ้งเตอืนอัพเดทเวอร์ชันใหม่ โดยอัตโนมัติ ในกรณีที่มี

การอัพเดทเวอร์ชันใหม่พร้อมการอัพเดทโดยทันที (Automatic Update Systems) โดย

ไม่ต้องดาวน์โหลดไฟล์ลงมา 72 เอง และติดต้ังเอง                    อันนี้จะสามารถ

อัพเดทได้โดยอัตโนมัติ ซึ่งงา่ยมาก ๆ ผู้ใช้งานแทบจะไมต้่องท าอะไรเลย 

 -  มีความสามารถในการเป รียบเทียบโฟลเดอ ร์  (Directory 

Comparison) ในส่วนของการบริหารจัดการไซต์ (Site Manager) และ บุ๊คมาร์ค 

(Bookmark) 

 -  การแก้ไขบั๊กต่าง ๆ เกิดขึ้นได้อย่างรวดเร็วเสมอ เพราะมีการ

อัพเดทเวอร์ชันใหม่อยู่ตลอดเวลา 

 -  สนับสนุนการใช่งานหลากหลายภาษา 

 -  สนับสนุนการใช้งานผ่านการเช่ือมต่อที่มีพร็อกซี่เซิร์ฟเวอร์ (Proxy 

Server) คั่นอยูต่รงกลาง 

 -  สนับสนุนการใช้งานไอพีเวอร์ชันใหม่อย่าง IPV6 อย่างเต็มรูปแบบ 

รองรับหมายเลขไอพีแอดเดรส ที่เกิดขึ้นจากทั่วโลกไดม้ากขึน้ 
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 -  กินทรัพยากรเคร่ืองต่ ามาก ๆ ไม่ว่าจะเป็นหน่วยความจ า RAM 

รวมไปถึงฮารด์ดิสก์ และยังมีการพัฒนาปรับแต่งประสทิธิภาพกันอยู่ตลอดเวลา ในทุก

เวอร์ชัน 

 เงื่อนไขการใช้งาน โปรแกรมรับสง่ไฟล ์Filezilla 

 ส าหรับในสว่นของ โปรแกรม FTP (FileZilla) โปรแกรมนี ้ทางผู้พัฒนา 

FileZilla (Program Developer) เขาได้แจกให้ ทุกคนได้สามารถน าไปใช้ รับส่งไฟล์ กันฟรีๆ 

(FREE) โดยที่คุณไมต้่องเสยีค่าใช้จา่ยใด ๆ ทั้งสิ้นเลยนอกจากนีแ้ลว้ คุณยังสามารถที่จะติดต่อ

กับทาง ผู้พัฒนา โปรแกรม FTPน้ีได้ผ่านทางช่องทาง (E-Mail) : tim.kosse@filezilla-project.org 

(ภาษาอังกฤษ) ได้ทันทีเลย 

 2.3.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิเคราะห์ระบบ 

  1)  แผนภาพแสดงล าดับเหตุการณ์ (Sequence Diagram) 

 Sequence Diagram เป็นห น่ึงในแผนผังการท างานแบบ Unified 

Modeling Language (UML) ใช้ส าหรับการสร้างแบบจ าลองเชิงวัตถ ุโดยข้อแตกต่างจากแผนผัง

รูปแบบ UML อื่น คือเป็นแผนผังการท างานที่แสดงล าดับการปฏิสัมพันธ์ (Sequence of 

interactions)ระหว่างวัตถุที่แสดงภายในระบบต่างๆ อาทิเช่น การส่งข้อความ (messaging) ที่มี

การรับสง่ข้อมูลระหว่างผู้ใช้ 

 Sequence Diagram เป็นแผนผังการท างานที่ประกอบไปด้วยคลาส 

(Class) หรือวัตถุ (Object) เส้นประที่ใช้เพ่ือแสดงล าดับเวลา และเส้นที่ใช้เพ่ือแสดงกิจกรรมที่

เกิดขึ้นจากคลาสหรือวัตถุในแผนผังการท างานภายใน Sequence Diagram จะใช้สี่เหลี่ยมแทน

เสมือนคลาสและวัตถุโดยภายในจะมีช่ือของคลาสหรือวัตถุประกอบอยู่ในรูปแบบ {Object}: 

ClassSequence Diagram มีองค์ประกอบพื้นฐานดังต่อไปนี้ 

ตารางที่ 2.1 สัญลักษณ์ที่ใช้ในแผนภาพแสดงล าดับเหตุการณ์ (Sequence Diagram) 

สัญลักษณ์ ช่ือ ความหมาย 

 

Actor ผู้ที่เกี่ยวข้องกับระบบ 
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ตารางที่ 2.1 สัญลักษณ์ที่ใช้ในแผนภาพแสดงล าดับเหตุการณ ์(Sequence Diagram) (ต่อ) 

สัญลักษณ์ ช่ือ ความหมาย 

 Object 
อ็อบเจ็กต์ที่ต้องท าหน้าที่

ตอบสนองต่อ Actor 

 

Lifeline 
เสน้แสดงการท างานของ 

อ็อบเจ็กต์หรือคลาส 

 
Focus of Control 

/ Activation 

จุดเร่ิมต้นและจุดส้ินสุด

ของแตล่ะกิจกรรมใน

ระหว่างที่มกีารกระท า 

Message() 
Message 

ค าสั่งหรือฟังก์ชันที่อ็อบ

เจ็กต์หน่ึงส่งให้อ็อบเจ็กต์

หน่ึง ซึ่งสามารถส่งกลับได้

ดว้ย 

 
Callback / Self 

Delegation 

การประมวลผลและคืน

ค่าที่ไดภ้ายในอ็อบเจ็กต์

เดยีวกัน 

  2)  แผนภาพบริบท (Context Diagram) 

   แผนภาพบริบท คือ แผนภาพกระแสข้อมูลระดับบนสุดที่แสดง

ภาพรวมการท างาน ของระบบที่มีความสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมภายนอกระบบ Level0 

Diagram คือ แผนภาพกระแส ข้อมูลในระดับที่แสดงขั้นตอนการท างานหลักทั้งหมด (Process 

หลัก) ของระบบแสดงทิศทางการ ไหลของData Flow และแสดงรายละเอียดของแหล่งจัดเก็บ

ข้อมูล (Data Store) Level-0 Diagram เป็นการแสดงให้เห็นถึงรายละเอียดของ Process การ

ท างาน หลัก ๆ ที่มีอยู่ภายในภาพรวมของ ระบบ(Context Diagram) ว่ามีขั้นตอนใดบ้าง 

ObjectName : ClassName 
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ภาพที่ 2.8 ตัวอย่างแผนภาพบรบิท 

  ระดับของแผนภาพที่แบ่งย่อยมาจาก Level-0 เรียกว่า Level-1 ซึ่ง

แผนภาพที่แบ่งย่อย ใน ระดับถัดมาจาก Level-0 diagram จะต้องมี Process อย่างน้อย 2 

Process ขึน้ไป 

  ถ้าระบบใดมีการท างานที่ซับซ้อนมาก นักวิเคราะห์ระบบจะไม่

สามารถอธิบายการ ท างานทั้งหมดได้ภายในขั้นตอนเดียวใน Context Diagram ดังน้ันในการ

วิเคราะห์ระบบจึงสามารถ จ าแนกระบบใหญ่หนึ  ่งระบบออกเป็นระบบย่อย ๆ ได้หลายระบบ 

โดยแบ่งให้เป็นระบบย่อยที่มี ขนาดเล็กลงเร่ือย ๆ จนสามารถอธิบายการท างานได้ทั้งหมด 

เรียกวิธีน้ีว่า “การแบ่งย่อย” การแบ่ง/ แยก/ย่อยระบบและขั้นตอนการท างานออกเป็นสว่นย่อย

โดยในแตล่ะขั้นตอนที่แยกออกมา (Subsystems) จะแสดงให้เห็นถึงรายละเอียดของการท างาน

เพ่ิมมากขึน้การแบ่งย่อย Process น้ัน สามารถแบ่งย่อยลงไปได้เร่ือย ๆ จนกระทั่งถึงระดับที่ไม่

สามารถแบ่งย่อยไดอ้ีกแล้ว 

 

 



38 
 

  3)  แผนภาพกระแสข้อมูล (Data flow Diagram : DFD) 

  แผนภาพกระแสข้อมูลเป็นแบบจ าลองกระบวนการที่น ามาใช้กับการ

วิเคราะห์และ ออกแบบระบบเชิงโครงสร้างที  ่มีการน ามาใช้ต้ังแต่ยุคที่มีการเร่ิมใช้ภาษาระดับ

สูง โดยแผนภาพ ดังกล่าวจะแสดงความสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการท้างานกับข้อมูล (Process 

and Data) เ พ่ือให้ ทราบว่าข้อมูลมาจากไหน ข้อมูลไปที่ ใด ข้อมูลเก็บไว้ที่ ไหน และมี

กระบวนการอะไรบ้างที่เกิดขึ้นใน ระบบ โดยที่แผนภาพกระแสข้อมูลจะแสดงภาพรวมของ

ระบบ และรายละเอียดที่เกี่ยวข้องระหว่าง กระบวนการกับข้อมูลแต่ในบางคร้ังนักวิเคราะห์

ระบบก็ต้องการทราบรายละเอียดอื่น ๆ ที่นอกเหนือไปจากนี้ ก็จะต้องใช้เคร่ืองมืออื่นเข้าช่วย 

เช่น ค้าอธิบายการประมวลผล ตารางการ ตัดสินใจ หรือแบบจ าลองข้อมูล ทั้งนีข้ึน้อยู่กับความ

ต้องการในรายละเอียดเฉพาะในเร่ืองน้ัน ๆ เป็น ส าคัญ อย่างที่ได้กล่าวไปว่า แผนภาพกระแส

ข้อมูล เป็นวิธกีารน าเสนอภาพรวมด้านความตอ้งการ หลักๆ ของระบบ อันประกอบดว้ยอินพุต

เอาต์พุตโปรเซส และข้อมูลโดยทุกคนในทีมงานพัฒนา ระบบ สามารถมองเห็นระบบได้จาก

แผนภาพน้ี เพ่ือน าไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบ ระบบ ส าหรับสัญลักษณ์ที่ใช้ในแผนภาพ

กระแสข้อมูลจะมีอยู ่4 สัญลักษณ์ด้วยกัน คือ โปรเซส (Process) ดาตาโฟลว์ (Data Flow)เอ็กซ์ 

เทอร์นัลเอ็นทิตี (External Entities) ดา ตาสโตร์ (Data Store) (โอภาส เอี่ยมสริวิงศ์,2555: 192-

201) ดังตาราง2.2 สัญลักษณ์ที่ใช้ในแผนภาพกระแสข้อมูล 

ตารางที่ 2.2 สัญลักษณ์ที่ใช้ในแผนภาพกระแสข้อมูล 

ชื่อสัญลักษณ์ DeMarco & Yourdon symbols Gane & Sarson symbols 

การประมวลผล 

(Process)   
แหลง่เก็บข้อมูล 

(Data Store)   
กระแสข้อมูล 

(Data Flow)   
สิ่งที่อยู่ภายนอก 

(Extemal Entity)   
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  Process หรือ ขั้นตอนการด าเนนิงาน คือ งานที่ด าเนินการ/ตอบสนอง

ข้อมูลที่รับเข้า หรือ ด าเนินการ/ตอบสนองต่อเงื่อนไข/ สภาวะใด ๆ ที่เกิดขึ้น ไม่ว่าขั้นตอนการ

ด าเนินงานน้ันจะกระท า โดยบุคคล หน่วยงาน หุ่นยนต์ เคร่ืองจักร หรือ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ก็

ตาม โดยจะเป็นกริยา (Verb) 

  เส้นทางการไหลของข้อมูล (Data Flows) เป็นการสื่อสารระหว่าง

ขั้นตอนการท างาน (Process) ต่าง ๆ และสภาพแวดล้อมภายนอกหรือภายในระบบ โดยแสดง

ถึงข้อมูลที่น าเข้าไปในแต่ ละ Process และข้อมูลที่ส่งออกจาก Process ใช้ในการแสดงถึงการ

บันทึกข้อมูล การลบข้อมูล การแก้ไขข้อมูลต่าง ๆ สัญลักษณ์ที่ใช้อธิบายเส้นทางการไหลของ

ข้อมูลคือ เสน้ตรงที่ประกอบดว้ยหัว ลูกศรตรงปลายเพื  ่อบอกทิศทางการเดนิทางหรือการไหล

ของข้อมูล 

  ตัวแทนข้อมูล (External Agents) หมายถึง บุคคล หน่วยงานในองค์กร 

องค์กรอื่น ๆ หรือ ระบบงานอื่น ๆ ที่อยู่ภายนอกขอบเขตของระบบ แตม่ีความสัมพันธ์กับระบบ 

โดยมีการสง่ข้อมูล เข้าสู่ระบบเพ่ือด าเนินงาน และรับข้อมูลที่ผา่นการด าเนินงานเรียบร้อยแล้ว

จากระบบ สัญลักษณ์ที่ ใช้อธิบาย คือ สี่เหลี่ยมจัตุรัส หรือสี่ เหลี่ยมผืนผ้า ภายในจะต้องแสดง

ช่ือของ External Agent โดย สามารถท าการซ้ า (Duplicate) ได้ด้วยการใช้เคร่ืองหมาย \ (back 

slash) ตรงมุมลา่งซ้าย 

  แหล่งจัดเก็บข้อมูล (Data Store) เป็นแหล่ง เก็บ /บันทึกข้อมูล 

เปรียบเสมือนคลังข้อมูล (เทียบเท่ากับไฟล์ข้อมูล และฐานข้อมูล) โดยอธิบายรายละเอียดและ

คุณสมบัติเฉพาะตัวของสิ่งที่ ต้องการเก็บ/บันทึก สัญลักษณ์ที่ใช้อธิบายคือสี่เหลี่ยมเปิดหน่ึง

ข้าง แบ่งออกเป็นสองส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 ทางด้านซ้ายใช้แสดงรหัสของ Data Store อาจจะ

เป็นหมายเลขล าดับหรือตัวอักษรได้เช่น D1,D2 เป็นต้น ส าหรับส่วนที่ 2 ทางด้านขวา ใช้แสดง

ช่ือ Data Store หรือชื่อไฟลตั์วอย่างการเขียน แผนภาพกระแสข้อมูล DFD Level 1 

  ถ้าระบบใดมีการท างานที่ซับซ้อนมาก นักวิเคราะห์ระบบจะไม่

สามารถอธิบายการท างาน ทั้งหมดได้ภายในขั้นตอนเดียวใน Context Diagram ดังน้ันในการ

วิเคราะห์ระบบจึงสามารถจ าแนก ระบบใหญ่หน่ึงระบบออกเป็นระบบย่อย ๆ ได้หลายระบบ 

โดยแบ่งให้เป็นระบบย่อยที่มีขนาดเล็กลง เร่ือย ๆ จนสามารถอธิบายการท างานได้ทั้งหมด 

เรียกวิธีน้ีว่า การแบ่งย่อย 
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  การแบ่ง/แยก/ย่อยระบบและขั้นตอนการท างานออกเป็นส่วนย่อย 

โดยในแตล่ะขัน้ตอนที่ แยกออกมา (Subsystems) จะแสดงให้เห็นถึงรายละเอียดของการท างาน

เพ่ิมมากขึน้ การแบ่งย่อย Process น้ันสามารถแบ่งย่อยลงไปได้เร่ือย ๆ จนกระทั่งถึงระดับที่ไม่

สามารถแบ่งย่อยไดอ้ีกแล้ว 

  การใช้แผนภาพกระแสข้อมูลในการก าหนดกระบวนการทางธุรกิจ

แผนภาพกระแสข้อมูล ระดับแรกจะเป็นการน าเสนอแวดลอ้ม (Context) ของระบบในภาพรวม 

ในขณะที่แผนภาพกระแส ข้อมูลระดับถัดลงมาก็จะแตกรายละเอียด (Explode) มากขึ้น

ตามล าดับ ดังน้ัน แผนภาพกระแส ข้อมูลระดับ ลา่ง ๆ ก็จะเป็นการขยายรายละเอียดของระดับ

ก่อนหน้า ท าให้เห็นถึงกระบวนการ ท างาน ซึ่งเรียกกระบวนการนี้ว่า ฟังก์ชันนัลดีคอมโพซิชัน 

(Functional Decomposition) 

  หน้าที่ของนักวิเคราะห์ระบบจะต้องท าการออกแบบกระบวนการทาง

ธุ ร กิ จ ใ ห ม่  ( Business Process Redesign: BRP) ห รื อ อ า จ เ รี ย ก ว่ า  Business Process 

Reengineering เพ่ือท าการปรับปรุง หรือเปลี่ยนแปลงกระบวนการทางธุรกิจเดิมที่เป็นอยู่ให้มี

ทิศทางที่ดขีึน้กว่าเดมิ 
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ภาพที่ 2.9 แผนภาพกระแสข้อมูล (Data flow Diagram : DFD) 
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2.4  วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 ธนาวุฒิ  ค าข า  และอุบลรัตน์  ศิริสุขโภคา (2565) วิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาเว็บ

แอปพลิเคชันส าหรับอุปกรณ์หลากหลายเพ่ือบริหารจัดการระบบคลังสินค้าและการซื้อขาย

ผ่านบาร์โคด  งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) วิเคราะห์ ออกแบบ และพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน

ส าหรับอุปกรณหลากหลายเพอบรหาร จัดการระบบคลังสินคา และการซอขายผ่านบารโคด 

และ 2) หาประสิทธิภาพของเว็บแอปพลเคชันส าหรับอปกรณหลากหลายเพ่ือ บริหารจดการ

ระบบคลังสินคา และการซื้อขายผานบารโคด ขอมลทใชในการทดลอง คือ ขอมลสินคาจากร

านขายของช าจากบริเวณ โดยรอบทีอยู่อาศยของผู้พัฒนา เคร่ืองมือในการวิจัย ประกอบด้วย 

เคร่ืองมือในการทดลอง คือ เว็บแอปพลิเคชันส าหรบอุปกรณ หลากหลายเพ่ือบริหารจัดการ

ระบบคลังสินค้าและการซือ้ขายผานบาร์โคด้ที่พัฒนาดว้ยภาษา PHP, Java Script, HTML, CSS, 

Bootstrap เช่ือมต่อกับฐานข้อมูล MySQL และเครื่องมอในการรวบรวมขอมูล คือ แบบประเมิน

ประสิทธิภาพเว็บแอปพลิเคชัน วิธีด าเนินการวิจัย ประกอบด้วย 1) วิเคราะหปญหาและความต

องการ 2) ออกแบบระบบ 3) พัฒนาระบบ 4) ทดสอบระบบ และ 5) ประเมินผลโดยผู้เช่ียวชาญ

ที่ได้มาจากการเลอืกแบบเจาะจง จ านวน 3 คน 

 ผลการวิจัยพบวา 1) เว็บแอปพลิเคชันส าหรับอุปกรณหลากหลายเพ่ือบริหารจัดการ

ระบบคลังสินคา และการซื้อขายผ่าน บาร์โค้ด สามารถใช้งานได้ตรงตามความต้องการขของ

ผู้ใช้และท างานได้ตรงตามฟังกชันการท างานของแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น และ 2) ผลการ

ประเมินประสิทธิภาพเว็บแอปพลิเคชันส าหรบอุปกรณ์หลากหลายเพ่ือบริหารจัดการระบบ

คลังสินค้าและการซื้อขายผานบาร์โค้ดโดยผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 คน อยูในระดับดีมาก ( 

=4.51, S.D.=0.54) 

 จากงานวิจัยดังกล่าว ผู้จัดท าจะน าแนวคิดที่ได้จากการศึกษางานวิจัยนี้มาปรับใช้งาน

กับระบบ ในเร่ืองการใช้โดยการใช้ภาษา PHP และCSS Bootstrap เช่ือมต่อกับฐานข้อมูล 

MySQL Server 

 หยาดฝน  ทับทิมหิน  (2565)  วิจัยเกี่ยวกับการจัดการฐานข้อมูลสุขภาพด้วยการ

พัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการส่งเสริมสุขภาพของศูนย์วิทยาศาสตร์การกีฬา มหาวิทยาลัย

การกีฬาแห่งชาติ งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาปัญหาและแนวทางการจัดการ

ฐานข้อมูลเพ่ือการ ส่งเสริมสุขภาพของศูนย์วิทยาศาสตร์การกีฬา มหาวิทยาลัยการกีฬา

แห่งชาติ 2) พัฒนาและทดลองใช้ ระบบสารสนเทศส าหรับการจัดการฐานข้อมูลสุขภาพด้วย

การพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการส่งเสริม สุขภาพของศูนย์วิทยาศาสตร์การกีฬา 

มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาต ิและ 3) ประเมินความพึงพอใจ ที่มีต่อระบบสารสนเทศเพ่ือการ
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จัดการฐานข้อมูลสุขภาพ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ คือ บุคลากร เจ้าหน้าที่ศูนย์

วิทยาศาสตร์การกีฬา นักศึกษา และสมาชิก ศูนย์วิทยาศาสตร์การกีฬา มหาวิทยาลัยการกีฬา

แห่งชาต ิวิทยาเขตอ่างทอง จ านวน 242 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แบบสัมภาษณ์

ปัญหาและแนวทางในการจัดการฐานข้อมูล 2) ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ ฐานข้อมูล

สุขภาพ และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ค่าร้อย ละ 

ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ผลการวิจัยพบว่า ผู้เช่ียวชาญเห็นควรน าเทคโนโลยี

สารสนเทศมาใช้ในการจัดการ ฐานข้อมูลเพ่ือการส่งเสริมสุขภาพ โดยบุคคลทั่วไปสามารถ

เข้าถงึข้อมูลในหน้าหลักของระบบ สารสนเทศ ได้ รวมถึงการจัดเก็บข้อมูลของผู้ใช้บริการด้วย

ระบบสารสนเทศเพ่ือความสะดวก รวดเร็ว ประหยัดเวลาและพ้ืนที่ที่ใช้ในการจัดเก็บข้อมูล การ

ออกแบบและการพัฒนา ท าให้ได้ระบบ สารสนเทศเพ่ือการจัดการฐานข้อมูลสุขภาพ ซึ่ง

ประกอบดว้ย ข้อมูลสมาชกิ ประวัตกิารออกก าลังกาย ห้องเรียนออกก าลังกาย ความส าเร็จใน

การออกก าลังกาย โปรแกรมออกก าลังกาย สมรรถภาพทาง กาย สภาพการใช้งาน อุปกรณ์ใน

ศูนย์วิทยาศาสตร์การกีฬา การลงเวลาเข้าใช้บริการ การออก รายงานการแจ้งเตือนเมื่อใกล้ถึง

วันหมดอายุของสมาชิก โดยผู้ใช้งานมีความพึงพอใจดา้นการออกแบบหน้าจอติดต่อกับผู้ใช้งาน 

( ค่าเฉลี่ย = 4.41) ด้านความยากง่ายในการใช้งานระบบ เทคโนโลยีสารสนเทศ ( ค่าเฉลี่ย  = 

4.32)   ดา้นความปลอดภัยของข้อมูล ( ค่าเฉล่ีย  = 4.39) และ ดา้นลักษณะโดยรวมของระบบ

เทคโนโลยีสารสนเทศ ( ค่าเฉล่ีย  = 4.44) ซึ่งมคี่าเฉล่ียโดยรวมทุกด้าน อยู่ในระดับมากที่สุด 

  จากงานวิจัยดังกลา่ว ผู้จัดท าจะน าแนวคิดที่ได้จากการศึกษางานวิจัยนี้มาปรับ

ใช้กับระบบ ในเร่ืองการใช้งานสะดวก รวดเร็วและการเก็บข้อมูลพนักงาน รวมถึง การเรียกดู

ยอดขาย การเรียกดูการยกเลิกรายการอาหาร 

 วันวิสา  วงษาศร ีและศตวรรษ  วงษาบุตร  (2564)  วิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาระบบ

สารสนเทศเพ่ือการจัดการร้านมินิมาร์ทมีวัตถุประสงค์ เพ่ือวิเคราะห์ ออกแบบระบบ

สารสนเทศเพ่ือการจัดการร้านมินิมาร์ท เพ่ือพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ ร้านมินิ

มาร์ท เพ่ือประเมินประสิทธิภาพระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการร้านมินิมาร์ทในเข ตพื้นที่ 

อุดรธานีประชากรกลุ่มตัวอย่างคือ กลุ่มเจ้าของกิจการจ านวน 3 คน พนักงานจ านวณ 5คน 

กลุ่ม นักศึกษาอาสาสมัครจ านวน 30คน ผู้เช่ียวชาญจ านวน 9 คน เคร่ืองมือที่ใช้ในการ

ประกอบวิจัยคร้ังน้ี ประกอบไปด้วย 1)แบบสัมภาษณ์ปัญหาและกระบวนการด าเนินงาน          

2) แบบประเมินประสิทธิภาพ ระบบงานที่พัฒนาขึ้น ผลการศึกษาพบว่าาผู้ใช้ระบบต้องการ

รูปแบบระบบที่สามารถ สนับสนุนการ ท างานในด้านข้อมูลพื้นฐาน ด้านการรับเข้าสินค้า ด้าน

การสั่งซื้อสินค้า ด้านการขาย ด้านลูกหนี้ ด้าน การจ่าย ด้านการออกรายงาน และหลังจาก
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พัฒนาระบบที่สอดคล้องกับความต้องการ ได้ประเมิน ประสิทธิภาพการท างานจากผู้ใช้ระบบ 

พบว่าระบบมีประสิทธิภาพในการท างานระดับมากที่สุดทุก ดา้น 

 จากงานวิจัยดังกล่าว ผู้จัดท าจะน าแนวคิดที่ได้จากการศึกษางานวิจัยนี้มาปรับใช้งาน

กับระบบ ในเร่ืองการใช้โปรแกรม Microsoft Visual Studio ในการออกแบบแอปพลเิคชันการใช้

งาน และ ใช้งานระบบโปรแกรม Microsoft SQL Server มาช่วยในการจัดเก็บฐานข้อมูลเพ่ือลด

ความซับซ้อน 

 สหรัฐ  แหวนสูงเนนิ  และจริาภรณ์  มงคลมะไฟ  (2563)  วิจัยเกี่ยวกับการศึกษา

และพัฒนาระบบจองคิวร้านเสริมสวย งานวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษาความต้องการ

ของผู้เข้ามาใช้เว็บไวต์ เพ่ือพัฒนาเว็บไซต์และ เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพเว็บไซต์บริหารจัดการ

ร้านเสริมสวย เขตพ้ืนที่จังหวัดอุดรธานีให้บริการจัดการระบบ ให้เหมาะสมกับการท างานและ

เพ่ือลดการซับซ้อนของข้อมูลโดยศึกษาความต้องการโดยศึกษาความ ต้องการจากกลุ่มจาก

ลูกค้าจ านวน 200 คน โดยใช้แบบสอบถาม และน าไปทดสอบค่าความเช่ือมั่นแบบ ออนไลน์ 

ผลการศึกษาพบว่ากลุ่มเป้าหมายมีความต้องการโปรเว็บไซต์ระบบการจัดการระบบร้านเสริม

สวย คือ ผู้ใช้เว็บไซต์ส่วนใหญ่มคีวามตอ้งการการท างานในเร่ือง ดา้นการจองคิวร้านเสริมสวย

อย่างเป็นระบบ  และได้พัฒนาระบบตามความต้องการดังกล่าว ระบบที่พัฒนาขึ้นมุงเน้น

สนับสนุนการท างานที่สอดคล้องต่อ ความต้องการโดยระบบสามารถมีการค านวณที่ถูกต้อง

แม่นย าและด้านการออกแบบ คือเร่ืองแถบแสดงเมนู การใช้งานมีความสวยงาม เหมาะสม 

ครบถ้วน ยังได้ศึกษาการประเมินความพึง พอใจโปรแกรมระบบ บริหารการจัดการร้านเสริม

สวย จังหวัดอุดรธานี พบว่าผู้ใช้ระบบมีความคิดเห็น ต่อระดับความพึงพอใจมาก ที่สุด พบว่า

ด้านข้อมูลการให้บริการอยู่ใน ระดับความพึงพอใจมากที่สุด และการท างานในเร่ืองจัดการ

ข้อมูล ให้บริการ การจัดการข้อมูลช าระเงิน อยู่ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด  

 จากงานวิจัยดังกล่าว ผู้จัดท าจะน าแนวคิดที่ได้จากการศึกษางานวิจัยนี้มาปรับใช้ใน

ระบบเร่ืองการจองคิวโต๊ะ และยังเพ่ิมการเปลี่ยนสถานะโต๊ะว่าง 

 อภิชาติ  จิตโสภารุ่งโรจน์  และอัครบุรุษ  ดอบุตร (2563) วิจัยเกี่ยวกับระบบ

จัดการร้านอันตัน  สเต็ก  เป็นการวิเคาะห์ออกแบบและพัฒนาระบบบริหารจัดการร้านอันตัน 

สเต็ก ให้มีรูปแบบการใช้งานที่เป็นระบบได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้

ผู้ใช้สามารถท างานได้สะดวกและรวดเร็วมากย่ิงขึ้น และ ยังช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในบริการ

จัดการข้อมูล และเพ่ือลดปัญหาในการจัดการสินค้าคงเหลือภายใน ร้าน การศึกษาคร้ังน้ี

ผู้พัฒนาระบบได้ศึกษากระบวนการท างานของร้านอันตัน สเต็ก ใน เร่ือง ของการท างานต่าง ๆ 

ที่ท าให้เกิดความไม่สะดวกในการท างาน เช่น ข้อมูลพนักงาน ข้อมูลรับเข้า วัตถุดิบ ข้อมูล
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วัตถุดิบ ข้อมูลรายการอาหาร รวมทั้งข้อมูลการรับช าระเงิน และการจดบันทึกรายรับรายจ่าย 

บางคร้ังข้อมูลสูญหาย การค้นหาข้อมูลก็ล่าช้า เพราะ ข้อมูลมีจ านวนมาก และการจัดเก็บ 

ข้อมูลยังคงเป็นการจดบันทึกลงในสมุดบัญชี ท าให้เกิดปัญหาการ ตรวจสอบข้อมูลได้ยาก ซึ่ง

อาจเป็น การเสยีเวลาในสว่นน้ีและในส่วนของการค านวณราคาสินค้าในแต่ละครั้้งใช้เครื่องคิด

เลขในการ ค านวณราคาสนิค้าอาจเกิดข้อผิดพลาดได้ ผู้พัฒนาระบบจึงไดศึ้กษาพัฒนาระบบใน

การช่วยให้กระบวนการท างานสะดวกและ รวดเร็วมากขึ้น เช่น ระบบข้อมูลสินค้า ข้อมูล

วัตถุดิบ ข้อมูลรับเข้าวัตถุดิบ ข้อมูลรายการอาหาร ข้อมูลการขาย ข้อมูลรายจ่าย นอกจากน้ียัง

สามารถจัดท ารายงานส าหรับผู้บริหารไดเ้ช่น รายงานการ รับเข้าสินค้า รายงานการขาย-ช าระ

เงิน  และรายงานค่าใช้จ่าย และยังสามารถออกใบเสร็จให้ลูกค้า เช่น ใบเสร็จช าระ ระบบ

เหล่าน้ีจะช่วยให้มีการท างานที่รวดเร็วและมีการจัดเก็บข้อมูลที่เป็นระเบียบ มากขึ้ น โดย 

ผู้พัฒนาระบบได้ใช้โปรแกรมในการพัฒนาในการเป็นฐานข้อมูลต่าง ๆ คือโปรแกรม Microsoft 

Access 2016 และเขียนโปรแกรมคือ Visual Studio 2015 

  จากงานวิจัยดังกลา่ว ผู้จัดท าจะน าแนวคิดที่ได้จากการศึกษางานวิจัยนี้มาปรับ

ใช้กับระบบ ในเร่ืองโปรแกรม Visual Studio ในการออกใบเสร็จให้กับลูกค้า การช าระเงิน 

รายงานการขาย และการรับรายการอาหารเข้าสู่ระบบ 

 


