
 
 

 บทที ่2 

แนวคิด ทฤษฎี เครือ่งมือและวรรณกรรมทีเ่กี่ยวข้อง 

  

 ในการพัฒนาระบบได้มีการศึกษาและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่างๆ โดยข้อ

มูดังกล่าวเป็นสารสนเทศที่จะน ามาพัฒนาโครงการให้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี โดยผู้จัดท าได้

รวบรวมองค์ความรู้ทั้งแนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบ

สารสนเทศการบริหารจัดการร้านมิรา ศูนย์ความงามครบวงจร เพ่ือท่ีจะท าให้การพัฒนาระบบ

ประสบความส าเร็จมีความตั้งใจที่จะพัฒนาระบบให้สามารถประยุกต์ใช้งานได้จริงและตรงตาม

วัตถุประสงค์และขอบเขตที่ก าหนด  

 

2.1 แนวคิดที่เกี่ยวข้อง  

 2.1.1 แนวคิดเก่ียวกับการบริหารจัดการ  

 หลักการ แนวคิด และแนวทางที่ใช้ในการบริหารงานในองค์กรหรือหน่วยงานต่าง ๆ 

เพ่ือให้สามารถบรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล การบริหาร

จัดการครอบคลุมถึงการวางแผน การจัดองค์กร การน าองค์กร และการควบคุมเ พ่ือให้

บรรลุผลส าเร็จตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ แนวคิดการบริหารจัดการแบ่งออกเป็นหลายส านัก

แนวคิดที่ส าคัญ ซ่ึงแต่ละส านักแนวคิดมีหลักการและวิธีการที่แตกต่างกัน แบ่งออกเป็น 3 

ลักษณะใหญ่ๆ ตามแต่ละยุคดังนี้  

  1) ทฤษฎีและแนวความคิดแบบดั้งเดิม (Classical Theory) เริ่มต้นข้ึนในช่วง

ปลายศตวรรษที่ 19 เพ่ือตอบสนองต่อการเปล่ียนแปลงทางสังคมที่เกิดข้ึนเมื่อโลกเข้าสู่ยุค

สังคมอุตสาหกรรม โดยทฤษฎีนี้เน้นการเพ่ิมผลผลิตอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

(Effective and Efficient Productivity) มากกว่าการใส่ใจในตัวบุคคล ลักษณะเด่นของทฤษฎีนี้ 

คือ การบริหารงานที่มีแบบแผน กฎเกณฑ์ และโครงสร้างที่ชัดเจนแน่นอน มีรูปแบบตายตัว 

องค์กรในยุคนี้ถูกออกแบบให้เป็นองค์กรที่มีรูปแบบ (Formal Organization) มุ่งเน้นให้เกิดผล 
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ผลิตสูงที่สุด มนุษย์ที่ ใ ช้แรงงานจะถูกมองเป็นเสมือนเครื่องจักรกล ย่ิงสามารถเพ่ิม

ประสิทธิภาพการท างานของมนุษย์ให้ดีขึ้นได้เท่าไร ผลผลิตก็จะยิ่งเพ่ิมมากข้ึนเท่านั้น  

  2) แนวความคิดดั้งเดิมแบบสมัยใหม่ (Neo-Classical Theory of Organization) 

พัฒนามาจากทฤษฎีและแนวความคิดแบบดั้งเดิม (Classical Theory) โดยได้รับอิทธิพลจาก

วิชาการด้านสังคมวิทยาและจิตวิทยา เริ่มพัฒนาข้ึนในช่วงต้นศตวรรษที่ 20 โดยเน้นการศึกษา

และให้ความส าคัญกับปัจจัยมนุษย์เพ่ิมมากข้ึน มองเห็นคุณค่าและความส าคัญของบุคลากร 

และการบริหารงานบุคคลในเชิงมนุษยสัมพันธ์  

  3) แนวความคิดแบบสมัยปัจจุบัน (Modern Theory of Organization) ในยุค

ปัจจุบันที่สภาพสังคมและเศรษฐกิจเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว และธุรกิจต่างๆ ขยายตัวอย่าง

รวดเร็ว การบริหารจัดการจึงมีความซับซ้อนมากย่ิงข้ึน โดยเน้นการปฏิบัติงานที่ถูกต้องและได้

ผลลัพธ์ที่มีประสิทธิภาพสูงสุด ทฤษฎีและแนวความคิดแบบสมัยปัจจุบันนี้มุ่งเน้นการ

ผสมผสานหลากหลายรายละเอียดเข้ามาในการบริหารจัดการองค์กร โดยเฉพาะการน าหลัก

คณิตศาสตร์เข้ามาใช้ในกระบวนการค านวณต่างๆ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการบริหารงาน  

 2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาระบบสารสนเทศ  

 กระบวนการที่รวมถึงการวิเคราะห์ การออกแบบ การสร้าง การทดสอบ และการ

บ ารุงรักษาระบบสารสนเทศ เพ่ือให้สามารถสนับสนุนและปรับปรุงการท างานขององค์กรได้

อย่างมีประสิทธิภาพ มีนักวิชาการ ได้กล่าวไว้ ดังนี้  

 โอภาส เอ่ียมสิริวงศ์ (2560) ได้อธิบายว่า ระบบสารสนเทศ มาจากค า 2 ค า ได้แก่ ค า

ว่า ระบบ (System) และค าว่าสารสนเทศ (Information) โดยค าว่า ระบบ หมายถึง ชุดของ

องค์ประกอบหลาย ๆ ส่วนของระบบมีการปฏิสัมพันธ์ต่อกัน ท าให้การท างานบรรลุเป้าหมาย

ร่วมกัน จึงกลายเป็นค าว่า ระบบสารสนเทศ (Information System) เป็นกลไกโดยการประยุกต์

ให้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพื่อการจัดการข้อมูล ซ่ึงประกอบด้วย 5 ส่วน เมื่อมารวมกันจะท าให้

สามารถจัดเก็บข้อมูล การสืบค้นข้อมูล และการประมวลผลข้อมูลได้ ซ่ึงสามารถน าไปจัดท า

รายงานของข้อมูลเพ่ือให้ผู้บริหาร ภายในองค์กรใช้ประโยชน์ หรือใช้ ในการตัดสินใจได้ โดย 5 

ส่วนประกอบนั้นคือ 1) ฮาร์ดแวร์ (Hardware) 2) ซอฟต์แวร์ (Software) 3) ข้อมูล (Data) 4) 

บุคลากรทางคอมพิวเตอร์ (People ware) และ 5) กระบวนการท างาน (Procedures)  

 สุชาดา กีระนันทน์ (2541) ได้ให้ความหมายของระบบสารสนเทศไว้ว่า ระบบที่มี

องค์ประกอบ ส าคัญ คือ คอมพิวเตอร์ ทั้งฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ฐานข้อมูล ระบบเครือข่าย 
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ผู้พัฒนาระบบ ผู้ใช้ระบบที่ จะท างานร่วมกันในการน าข้อมูลเข้าไปจัดเก็บในหน่วยความจ า ซ่ึง

สามารถเรียกมาประมวลผล คือ การน ามาค านวณ จัดกลุ่ม จัดล าดับ แยกประเภท เรียบเรียง 

ฯลฯ  

 จามิกร รามอินทรา (2534) กล่าวถึงระบบสารสนเทศไว้ว่า ระบบการจัดเก็บรวบรวม

ข้อมูล และจัดกระท าให้เป็นสารสนเทศ เพ่ือใช้ประโยชน์ในการปฏิบัติงาน และประกอบการ

วินิจฉัยสั่งการตามความต้องการของผู้บริหาร ทันต่อเวลา ถูกต้องและสมบูรณ์  

 จากความหมายข้างต้นสรุปได้ว่า ระบบสารสนเทศเป็นระบบที่สร้างข้ึนมาเพ่ือ

ช่วยเหลือ ผู้ปฏิบัติงานในการประมวลข้อมูลที่มีจ านวนมากข้ึน ซับซ้อนขึ้นให้สะดวกและแม่นย า

มากข้ึน โดยมีเครื่องมือ ที่ใช้ในการสนับสนุน อาทิ ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ฐานข้อมูล ระบบ

เครือข่าย ผู้พัฒนาระบบ ผู้ใช้ระบบที่จะท างานร่วมกัน ซ่ึงท าให้เกิดประโยชน์ในการปฏิบัติงาน

ของทุกฝ่าย  

 2.1.3 แนวคิดเก่ียวกับร้านเสริมความงาม  

 ธีรพงษ์ เที่ยงสมพงษ์ (2551) การบริการ หมายถึง สินค้าที่มีลักษณะเป็นนามธรรม คือ 

การกระท าพฤติกรรม และการปฏิบัติการ โดยลักษณะของการน าเสนอการบริการ จะอยู่ใน

รูปแบบของกระบวนการปฏิบัติการอย่างใดอย่างหนึ่ง เพ่ือตอบสนองความต้องการของอีกฝ่าย

หนึ่ง โดยผู้ใช้บริการจึงไม่สามารถเป็นเจ้าของบริการนั้นๆ ได้เช่นเดียวกับการเป็นเจ้าของสินค้า

 ในยุคปัจจุบันที่ความงามและการดูแลตัวเองกลายเป็นเรื่องส าคัญในชีวิตประจ าวัน 

ร้านเสริมความงามเป็นธุรกิจที่ได้รับความนิยมและเติบโตอย่างรวดเร็ว ไม่เพียงแต่ให้บริการ

ด้านความงามเท่านั้น แต่ยังเป็นที่พักผ่อนและสร้างความมั่นใจให้กับลูกค้า มีการน าเสนอ

แนวคิดหลักที่ส าคัญในการด าเนินธุรกิจร้านเสริมความงามเพ่ือให้ประสบความส าเร็จและ

ตอบสนองความต้องการของลูกค้าได้อย่างครบถ้วน  

  1) การให้บริการที่มีคุณภาพ เป็นหัวใจส าคัญของร้านเสริมความงาม ลูกค้า

ต้องการบริการที่ดีและมีมาตรฐาน การใช้ผลิตภัณฑ์ที่มีคุณภาพสูงและการฝึกอบรมพนักงาน

ให้มีทักษะและความรู้เพียงพอเป็นปัจจัยส าคัญในการสร้างความพึงพอใจให้กับลูกค้า  

  2) การพัฒนาทักษะและความรู้ของพนักงาน ในวงการความงามเป็นส่ิงที่

จ าเป็น เนื่องจากแนวโน้มและเทคนิคใหม่ๆ ในการเสริมความงามเปล่ียนแปลงอยู่เสมอ การ

ส่งเสริมการฝึกอบรมและการเข้าร่วมสัมมนาหรือคอร์สต่างๆ จะช่วยให้พนักงานมี

ความสามารถในการให้บริการที่หลากหลายและทันสมัย  
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  3) การใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรม ในร้านเสริมความงามจะช่วยเพ่ิม

ประสิทธิภาพในการให้บริการ เช่น การใช้เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ทันสมัยเพ่ือให้ผลลัพธ์ที่ดี

ที่สุด การใช้แอปพลิเคชันส าหรับการนัดหมายและการจัดการเวลาจะช่วยลดความซับซ้อนใน

การบริหารจัดการ  

  4) การสร้างบรรยากาศและประสบการณ์ที่ดี การสร้างบรรยากาศที่ผ่อน

คลายและสะดวกสบายภายในร้านเป็นส่ิงที่ช่วยสร้างประสบการณ์ที่ดีให้กับลูกค้า การตกแต่ง

ร้านให้สวยงาม การให้บริการที่เป็นมิตรและอบอุ่นจะท าให้ลูกค้ารู้สึกผ่อนคลายและต้องการ

กลับมาใช้บริการอีกครั้ง  

  5) การบริหารจัดการที่มีประสิทธิภาพ การบริหารจัดการร้านเสริมความงาม

ให้มีประสิทธิภาพเป็นเรื่องที่ไม่ควรมองข้าม การจัดการการเงินที่ดี การควบคุมสต็อกสินค้า

อย่างมีประสิทธิภาพ และการวางแผนการท างานและการนัดหมายลูกค้าจะช่วยให้ธุรกิจด าเนิน

ไปได้อย่างราบรื่นและประสบความส าเร็จ  

 จากบทความข้างต้นได้สรุปได้ว่า การด าเนินธุรกิจร้านเสริมความงามต้องอาศัยการ

ให้บริการที่มีคุณภาพ การพัฒนาทักษะของพนักงาน การใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรม การสร้าง

บรรยากาศและประสบการณ์ที่ดี รวมถึงการบริหารจัดการที่มีประสิทธิภาพ ทั้งหมดนี้จะช่วย

ให้ร้านเสริมความงามสามารถตอบสนองความต้องการของลูกค้าได้อย่างครบถ้วนและน าไปสู่

ความส าเร็จของธุรกิจในระยะยาว  

 2.1.4 แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบ UX/UI  

 1) UX (User Experience) หมายถึง ประสบการณ์ของผู้ใช้งาน ที่เกิดข้ึนเมื่อมีปฏิสัมพนัธ์

กับเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชัน โดยครอบคลุมตั้งแต่ความรู้สึก ความสะดวก ความเข้าใจง่าย 

และความประทับใจในการใช้งาน 

  1.1 แนวคิดหลักของ UX  

  – ความง่ายในการใช้งาน (Usability) ผู้ใช้งานสามารถใช้งานฟีเจอร์ต่าง ๆ ได้

โดยไม่สับสน  

  – การเข้าถึง (Accessibility) รองรับผู้ใช้ทุกกลุ่ม รวมถึงผู้พิการ  

  - ความพึงพอใจ (Satisfaction) ท าให้ผู้ใช้งานรู้สึกดี รู้สึกว่าได้รับคุณค่า  

  - ความต่อเน่ือง (Flow) ผู้ใช้สามารถท างานได้ลื่นไหล ไม่สะดุด  

  - การแก้ปัญหา (Problem Solving) เว็บไซต์หรือแอปช่วยตอบโจทย์บางอย่าง
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ให้ผู้ใช้ได้  

 UX ไม่ได้หมายถึงแค่หนา้ตาเว็บไซต์ แต่หมายถึง ทุกองค์ประกอบ ที่เกี่ยวข้องกับการใช้

งาน ตั้งแต่โครงสร้าง การน าทาง ความเร็ว ไปจนถึงประสบการณ์โดยรวมของผู้ใช้  

 2) UI (User Interface) หมายถึง ส่วนติดต่อผู้ใช้งาน หรือหน้าตาของเว็บไซต์/แอปที่ผู้ใช้

มองเห็นและมีปฏิสัมพันธ์ด้วย เช่น ปุ่ม ตัวหนังสือ สี ไอคอน ฟอร์ม ฯลฯ  

  2.1 แนวคิดหลักของ UX  

  - ความสวยงาม (Visual Design) ใช้สี ฟอนต์ รูปแบบการจัดวาง ที่ดูดี  

  - ความชัดเจน (Clarity) องค์ประกอบต่าง ๆ ต้องเข้าใจง่าย เช่น ปุ่ม “ยืนยัน” 

ควรเห็นชัด  

  - ความสอดคล้อง (Consistency) ใช้รูปแบบเดียวกันทั่วทั้งระบบ เช่น ปุ่มทุก

หน้าใช้สีเดียวกัน  

  - การน าทาง (Navigation) ต้องท าให้ผู้ใช้รู้ว่าตัวเองอยู่ตรงไหน และจะไปหน้า

ไหนต่อได้  

  - การตอบสนอง (Feedback) เมื่อผู้ใช้คลิกปุ่ม ควรมีการตอบกลับ เช่น สั่น 

กระพริบหรือโหลด  

 UI คือการออกแบบหน้าตา ส่วน UX คือการออกแบบประสบการณ์ ทั้งสองส่ิงนี้ต้อง

ท างานร่วมกัน  

 สรุปของ UX/UI คือ การออกแบบที่มุ่งให้ “ใช้งานง่าย ดูสวยงาม และตอบโจทย์” โดย 

UX คือประสบการณ์โดยรวมของผู้ใช้ ส่วน UI คือหน้าตาและการน าเสนอส่ิงที่ใช้งานเหล่านั้น 

การผสมผสาน UX และ UI อย่างลงตัว คือหัวใจของเว็บไซต์ที่ดี ท าให้ผู้ใช้งานรู้สึกประทับใจ มี

ความมั่นใจ และอยากกลับมาใช้งานอีกครั้ง  

 

2.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง  

 2.2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานข้อมูล  

 ฐานข้อมูล (Database) หมายถึง กลุ่มของข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กัน น ามาเก็บรวบรวม

เข้าไว้ด้วยกัน อย่างมีระบบและข้อมูลที่ประกอบกันเป็นฐานข้อมูลนั้น ต้องตรงตามวัตถุประสงค์

การใช้งานขององค์กร โดยที่ไม่ได้บังคับว่าข้อมูลทั้งหมดนี้จะต้องเก็บไว้ในแฟ้มข้อมูลเดียวกัน

หรือแยกเก็บหลายๆ แฟ้มข้อมูล ซ่ึงถูกจัดเก็บอย่างเป็นระบบ โดยมีซอฟต์แวร์เข้ามาควบคุม
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กระบวนการใช้งาน การท างาน หรือการประมวลผล ท าให้ผู้ใช้สามารถใช้ข้อมูลได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ  นอกจากนี้ ยังมีหลายภาษาที่สามารถท างานร่วมกันกับฐานข้อมูล MySQL ได้ 

อาทิ C, C++ , Python, Java และอ่ืนๆ  

 ระบบฐานข้อมูล (Database System) หมายถึง กลุ่มโปรแกรมหรือซอฟต์แวร์ชนิดหนึ่ง 

ที่สร้างขึ้นมาเพื่อท าหน้าที่บริหารฐานข้อมูลโดยตรง ให้มีประสิทธิภาพมากทีสุ่ด เป็นเครื่องมือที่

ช่วยอ านวยความสะดวกให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ โดยที่ผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องรับรู้เกี่ยวกับ

รายละเอียดภายในโครงสร้างฐานข้อมูล เรียกง่ายๆว่า คือ DBMS เป็นตัวกลางในการเช่ือมโยง

ระหว่างผู้ใช้ และโปรแกรมต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับระบบฐานข้อมูล  

 จรณิต แก้วกังวาล (2521: 1) ได้กล่าวไว้ว่า ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการสร้างและจัดการ

ฐานข้อมูล (Database) เป็นเพียงเครื่องมือใช้ท างานเท่านั้น ส่ิงที่ส าคัญกว่า คือ คุณจะต้อง

เริ่มต้นด้วย การออกแบบระบบการใช้ข้อมูลอย่างระมัดระวัง ถ้าระบบที่ออกแบบข้ึนมาไม่ดีพอ 

จะท าให้การท างานในองค์กรล่าช้าข้ึนเช่ือถือในฐานข้อมูลไม่ได้และพนักงานทุกคนในองค์กรก็

จะรู้สึกอึดอัดขัดใจที่จะใช้ระบบรูปแบบของระบบที่ดีจะมีผลท าให้ระบบนั้นคงอยู่ได้ เพราะเป็น

ระบบที่ง่ายต่อการใช้งาน และตรงตามความต้องการขององค์กร  

 2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์  

 การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ คือ การวางแผนการจัดล าดับ เนื้อหาสาระของเว็บไซต์ 

ออกเป็นหมวดหมู่ เพ่ือจัดท าเป็นโครงสร้างในการจัดวางหน้าเว็บเพจทั้งหมด เปรียบเสมือน

แผนที่ ท่ีท าให้เห็นโครงสร้างทั้งหมดของเว็บไซต์ ช่วยในนักออกแบบเว็บไซต์ไม่ให้หลงทาง การ

จัดโครงสร้างของเว็บไซต์ มีจุดมุ่งหมายส าคัญคือ การที่จะท าให้ผู้เข้าเย่ียมชม สามารถค้นหา

ข้อมูลในเว็บเพจได้อย่างเป็นระบบ ซ่ึงถือว่าเป็นขั้นตอนที่ส าคัญ ที่สามารถสร้างความส าเร็จ

ให้กับผู้ที่ท าหน้าที่ในการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ (Webmaster) การออกแบบโครงสร้าง

หรือจัดระเบียบของข้อมูลที่ชัดเจน แยกย่อยเนื้อหาออกเป็นส่วนต่าง ๆ ที่สัมพันธ์กันและให้อยู่

ในมาตรฐานเดียวกัน จะช่วยให้น่าใช้งานและง่ายต่อการเข้าอ่านเนื้อหาของผู้ใช้เว็บไซต์ มี 4 

โครงสร้าง ต่อไปนี้  

  1) โครงสร้างแบบเรียงล าดับ (Sequential Structure)  

  โครงสร้างแบบธรรมดาที่ใช้กันมากที่สุดเนื่องจากง่ายต่อการจัดระบบข้อมูล 

ข้อมูลที่นิยมจัดจะเป็นข้อมูลที่มีลักษณะเป็นเรื่องราวตามล าดับของเวลา เช่น การเรียงล าดับ

ตามตัวอักษร ดรรชนี สารานุกรม หรืออภิธานศัพท์ โครงสร้างแบบนี้ เหมาะกับเว็บไซต์ที่มี

https://www.mindphp.com/%E0%B8%9A%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1/91-hosting/2559-mysql-database-%E0%B8%82%E0%B8%AD%E0%B8%87-web-hosting.html
https://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2417-python-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
https://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2185-java-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
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ขนาดเล็ก เนื้อหาไม่ซับซ้อนใช้การลิงก์ (Link) ไปทีละหน้า ทิศทางของการเข้าสู่ เนื้อหา 

(Navigation) ภายในเว็บจะการด าเนินเรื่องในลักษณะเส้นตรง โดยมี ปุ่มเดินหน้า-ถอยหลัง เป็น

เครื่องมือหลักในการก าหนดทิศทาง ข้อเสียของโครงสร้างระบบนี้ คือ ผู้ใช้ไม่สามารถก าหนด

ทิศทางการเข้าสู่เนื้อหาของตนเองได้ ท าให้เสียเวลาเข้าสู่เนื้อหา 

 

รปูภาพที ่2.1 โครงสร้างแบบเรยีงล าดับ 

 2) โครงสร้างแบบล าดับขั้น (Hierarchical Structure)  

  เป็นวิธีที่ดีที่สุดวิธีหนึ่งในการจัดระบบโครงสร้างที่มีความซับซ้อนของข้อมูล 

โดยแบ่งเนื้อหา ออกเป็นส่วนต่างๆ และมีรายละเอียดย่อยๆ ในแต่ละส่วน ลดหลั่นกันมาใน

ลักษณะแนวคิดเดียวกับ แผนภูมิองค์กร จึงเป็นการง่ายต่อการท าความเข้าใจกับโครงสร้างของ

เนื้อหา ลักษณะเด่น คือ การมีจุดเริ่มต้นที่จุดร่วมจุดเดียว นั่นคือ โฮมเพจ (Homepage) และ

เช่ือมโยงไปสู่เนื้อหา ในลักษณะเป็นล าดับจากบนลงล่าง 

 

รปูภาพที ่2.2 โครงสร้างแบบล าดับขั้น 

 3) โครงสร้างแบบตาราง (Grid Structure)  

  มีความซับซ้อนมากกว่ารูปแบบท่ีผ่านมา การออกแบบเพ่ิมความยดืหยุ่น ให้แก่

https://krupiyadanai.files.wordpress.com/2013/10/5.jpg
https://krupiyadanai.files.wordpress.com/2013/10/6.jpg


19 
 

การเข้าสู่เนื้อหาของผู้ใช้ โดยเพ่ิมการเชื่อมโยงซ่ึงกันและกันระหว่างเนื้อหาแต่ละส่วน เหมาะแก่ 

การแสดงให้เห็นความสัมพันธ์กันของเนื้อหา การเข้าสู่เนื้อหาของผู้ใช้จะไม่เป็นลักษณะเชิง

เส้นตรง เนื่องจากผู้ใช้สามารถเปลี่ยนทิศทางการเข้าสู่เนื้อหาของตนเองได้ 

 

รปูภาพที ่2.3 โครงสร้างแบบตาราง 

 4) โครงสร้างแบบใยแมงมุม (Web Structure)  

  โครงสร้างประเภทนี้จะมีความยืดหยุ่นมากที่สุด ทุกหน้าในเว็บสามารถจะ

เช่ือมโยงไปถึงกันได้หมด เป็นการสร้างรูปแบบการเข้าสู่เนื้อหาที่เป็นอิสระ ผู้ใช้สามารถก าหนด

วิธีการเข้าสู่เนื้อหาได้ด้วยตนเอง การเช่ือมโยงเนื้อหาแต่ละหน้า อาศัยการโยงใยข้อความที่มี

มโนทัศน์ (Concept) เหมือนกัน ของแต่ละหน้าในลักษณะของไฮเปอร์เท็กซ์หรือไฮเปอร์มีเดีย 

โครงสร้างลักษณะนี้จัดเป็นรูปแบบที่ไม่มีโครงสร้างที่แน่นนอนตายตัว ( Unstructured) 

นอกจากนี้ การเชื่อมโยงไม่ได้จ ากัดเฉพาะเนื้อหา ภายในเว็บนั้นๆ แต่สามารถเชื่อมโยงออกไปสู่

เนื้อหาจากเว็บภายนอกได้ 

 

รปูภาพที ่2.4 โครงสร้างแบบใยแมงมุม 

https://krupiyadanai.files.wordpress.com/2013/10/7.jpg
https://krupiyadanai.files.wordpress.com/2013/10/8.jpg
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2.2.3  ทฤษฎีเกี่ยวกับโปรแกรม Visual Studio Code  

 โปรแกรมแก้ ไขซอร์สโค้ดและปรับแต่งโ ค้ด มีการพัฒนาออกมาในรูปแบบ

ของ OpenSource จึงสามารถน ามาใช้งานได้แบบฟรี ๆ ที่ต้องการความเป็นมืออาชีพ ซ่ึง Visual 

Studio Code นั้น เหมาะส าหรับนักพัฒนาโปรแกรมที่ต้องการใช้งานข้ามแพลตฟอร์ม รองรับ

การใช้งานทั้งบน Windows, macOS และ Linux สนับสนุนทั้งภาษา JavaScript, TypeScript และ 

Node.js สามารถเช่ือมต่อกับ Git ได้ น ามาใช้งานได้ง่ายไม่ซับซ้อน มีเครื่องมือส่วนขยายต่าง ๆ 

ให้เลือกใช้อย่างมากมาก ไม่ว่าจะเป็น 1.การเปิดใช้งานภาษาอ่ืน ๆ ทั้ง ภาษา C++, C#, Java, 

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

 2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสร้างเว็บไซต์ด้วยภาษา Next.js  

 Next.js เป็นเฟรมเวิร์กที่มีฟีเจอร์หลากหลายที่ช่วยให้นักพัฒนาสามารถสร้างเว็บแอป

พลิเคชัน React-based ได้ง่ายและมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน เช่น Server-side Rendering (SSR) 

ที่ช่วยในการท า SEO และการโหลดเว็บไซต์ได้เร็วข้ึน, Static Site Generation (SSG) ที่เหมาะ

ส าหรับเว็บไซต์ที่มีการเปล่ียนแปลงน้อย, Automatic Code Splitting ที่ช่วยในการโหลดโค้ด

เฉพาะที่ต้องการเมื่อจ าเป็น, API Routes ที่ท าให้สร้าง API ได้ง่ายและมีการจัดการได้ใน

โครงสร้างเดียวกัน และการสนับสนุน CSS และ Sass อย่างตรงไปตรงมาเพ่ือความสะดวกใน

การใช้งานสไตล์ชีทและ CSS frameworks เช่น Tailwind CSS 

 

รปูภาพที ่2.5 โลโก้ Next.js 

 2.2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับ Responsive Web Design  

 ทฤษฎีของ Responsive Web Design (RWD) คือ แนวคิดในการออกแบบและพัฒนา

https://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2091-opensource-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
https://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2124-windows-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
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เว็บไซต์ให้สามารถปรับเปล่ียนการแสดงผลได้อย่างเหมาะสมกับทุกขนาดหน้าจอ ไม่ว่าจะเป็น

บนคอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต หรือสมาร์ทโฟน โดยในบริบทของ Next.js ซ่ึงเป็น Framework ที่

พัฒนาต่อยอดจาก React.js ก็สามารถน าหลักการ RWD มาประยุกต์ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ผ่านหลายเทคนิคและเครื่องมือที่สนับสนุน  

  1) ทฤษฎีหลักของ Responsive Web Design ประกอบด้วยหลักส าคัญ 3 

ประการ  

   1.1 Flexible Grid Layout  

   – ใช้หน่วยที่ปรับเปลี่ยนได้ เช่น %, em, rem, vw, vh แทน px  

   – ใช้ Flexbox หรือ CSS Grid เพ่ือการจัด Layout ที่ยืดหยุ่นตามขนาด

หน้าจอ  

   1.2 Media Queries  

   – ใช้ค าส่ัง CSS @media เพ่ือเปล่ียนแปลงการจัดวางและการแสดงผล

ขององค์ประกอบตามขนาดหน้าจอ  

   1.3 Flexible Media (ภาพ/วิดีโอ)  

   – ใช้ภาพที่สามารถปรับขนาดได้อัตโนมัติตามอุปกรณ์ เช่น  img  

{ max-width: 100%; height: auto; }  

  2) Responsive Design กับ Next.js คือ Next.js เองไม่ได้มีฟีเจอร์เฉพาะส าหรับ 

RWD แต่สามารถใช้ร่วมกับเทคนิคของ CSS และ React  

   2.1 การใช้ CSS Modules หรือ Tailwind CSS  

   - CSS Modules: คุณสามารถเขียน Media Queries ในไฟล์ .module.css 

แล้วใช้ร่วมกับ component ได้เลย  

   - Tailwind CSS: มี Utility class ที่รองรับ Responsive โดยตรง เช่น 

md:flex, lg:grid, sm:hidden เป็นต้น  

   2.2 การใช้ Next.js Image ส าหรับ Responsive Image  

   - Next.js มี <Image> component ที่ช่วยให้ภาพสามารถปรับขนาด

อัตโนมัติและเหมาะกับอุปกรณ์  

   2.3 การจัด Layout แบบยืดหยุ่น  

   - Next.js สนับสนุนการแบ่ง Layout เป็น Component-based ซ่ึงท าให้
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ง่ายต่อการแยกส่วนและออกแบบ Responsive ได้สะดวก  

   2.4 ใช้ Hook ตรวจสอบขนาดหน้าจอ  

   - สามารถใช้ React hook เช่น useMediaQuery หรือไลบรารีอย่าง 

react-responsive เพ่ือควบคุมพฤติกรรมตามขนาดจอ 

 

2.3 เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

 2.3.1 แผนภูมิก้างปลา (Fishbone Diagram)  

 แผนภูมิก้างปลา (Fishbone Diagram) คือ เครื่องมือในการค้นหาสาเหตุและผลกระทบ

ที่เกิดข้ึน ช่วยให้สามารถหาสาเหตุของข้อบกพร่องและความล้มเหลวในกระบวนการต่างๆ นิยม

เรียกสองแบบ คือ แผนภูมิก้างปลา และ ผังก้างปลา เป็นหนึ่งในเครื่องมอืท่ีช่วยวิเคราะห์สาเหตุ

ที่แท้จริงของปัญหา เป็นกระบวนการที่มีโครงสร้างช่วยในการช่วยระบุปัจจัยพื้นฐานหรือสาเหตุ

ของเหตุการณ์ไม่พึงประสงค์ การท าความเข้าใจถึงปัจจัยต่างๆที่เอ้ือต่อการท างานที่เป็นสาเหตุ

ของความล้มเหลวของระบบสามารถช่วยพัฒนาการด าเนินการที่สนับสนุนการแก้ไขได้ 

 แผนภูมิก้างปลา ตามช่ือเป็นแผนภาพที่เลียนแบบโครงกระดูกปลา ปัญหาพื้นฐานถูก

วางไว้ในหัวของปลา (หันหน้าไปทางขวา) และสาเหตุจะขยายไปทางซ้ายเช่นเดียวกับโครง

กระดูก ก้างปลาแต่ละก้างแสดงถึงสาเหตุส าคัญ ในขณะที่ก้างย่อยแสดงถึงสาเหตุของแต่ละ

สาเหตุส าคัญ โครงสร้างของผังก้างปลาสามารถแตกแขนงออกไปได้หลายระดับตามความ

จ าเป็นเพ่ือหาสาเหตุของปัญหา 

 

รปูภาพที ่2.6 แผนภูมิก้างปลา 
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 1) หลักการท างานและวิธีการใช้งาน  

 แผนภูมิก้างปลา เป็นหนึ่งในเครื่องมือท่ีจะช่วยค้นหาสาเหตุ และผลกระทบต่าง ๆ ไม่ว่า

จะข้อบกพร่องเล็กน้อยแค่ไหนก็ตาม เพ่ือหาต้นตอของสาเหตุที่แท้จริง เพื่อไม่ให้ความผิดพลาด

นั้นไม่สามารถที่จะแก้ไขได้ โดยแบ่งออกเป็นรูปแบบ แผนภูมิก้างปลา ที่แตกแขนงของก้าง

ออกไปมากมาย เรียงล าดับตั้งแต่ สาเหตุหลัก, สาเหตุรอง และสาเหตุย่อย เป็นโครงสร้างที่จะ

ช่วยวิเคราะห์ปัจจัยพื้นฐานของสาเหตุของปัญหา ตั้งแต่ปัญหาเล็กไปจนถึงปัญหาใหญ่ โดยคุณ

คาโอรุ อิชิคาว่า ได้ส่ือถึง หัวปลา เปรียบเสมือน ปัญหาหรือผลกระทบ (Problem) ต่อมาคือ

การแตกตัวของก้างปลาซ่ึงเรียกว่า สาเหตุของปัญหาหลัก, สาเหตุของปัญหารอง และสาเหตุ

ของปัญหาย่อย ซ่ึงมีปัจจัยที่ท าให้เกิดการเปล่ียนแปลงออกเราเรียกส่ิงนี้ว่า The 6Ms แบ่งออก

ได้ ดังนี้  

  1.1 คนท างาน (Manpower) ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับบุคลากร 

  1.2 เครื่องจักร หรืออุปกรณ์ต่าง ๆ (Machine) ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับอุปกรณ์

หรือเคร่ืองจักรที่ใช้  

  1.3 วิธีการท างาน (Method) ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการหรือวิธีการ

ท างาน  

  1.4 วัตถุดิบ, วัสดุ หรืออะไหล่ (Material) ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับวัตถุดิบหรือ

สารเคมีที่ใช้  

  1.5 การวัดผล (Measurement) ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับการวัดผลและข้อมูล  

  1.6 สภาพแวดล้อม หรือสถานที่ท างาน (Mother Nature หรือ Environment) 

ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับสภาพแวดล้อมในการท างาน เช่น อุณหภูมิหรือแสงสว่าง  

 The 6Ms มักถูกใช้เป็นจุดตั้งต้นของปัญหาหลัก หากปัญหาที่เกิดข้ึนเกี่ยวข้องกับอะไร 

ก็น าส่ิงนั้นมาวิเคราะห์ได้ แต่หากส่ิงไหนไม่ใช่ ไม่เข้าหมวดก็ดึงออกได้ เช่น เราจะจัดการปัญหา

เรื่องคน ซ่ึงเครื่องจักร (Machine) ไม่ได้อยู่ ในหมวดที่จะต้องแก้ปัญหา ก็สามารถหยิบ

เครื่องจักร (Machine) ออกไปได้ เป็นต้น  

 2.3.2 แผนภาพกระแสข้อมูล (Data flow diagram)  

 แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) หรือเรียกอีกอย่างหนึง่วา แผนภาพ

การไหลของข้อมูล เป็นเครื่องมือที่ใช้เพ่ือแสดงการไหลของข้อมูลและการประมวลผลต่างๆ ใน

ระบบสัมพันธ์กับแหล่งเก็บข้อมูลที่ใช้ โดยแผนภาพจะเป็นส่ือที่ช่วยให้การวิเคราะห์เป็นไปได้
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โดยง่าย และมีความเข้าใจตรงกันระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบเอง หรือระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบกับ

โปรแกรมเมอร์ หรือระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบกับผู้ใช้ระบบ  

  1) สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนแผนภาพกระแสข้อมูล  

  แสดงถึงการประมวลผลการไหลของข้อมูล สวนที่ใช้เก็บข้อมูลและส่ิงที่อยู่นอก

ระบบ โดยได้มีการศึกษาคิดค้นพัฒนาวิธีการอยูหลายแบบ แต่ที่เป็นมาตรฐานมี 2 กลุม คือ 

กลุ่มที่ คิดค้นโดย Gane and Sarson (1979) และ กลุ่ มของ DeMarco and Yourdon Data 

Collection and User Requirements Analysis 58 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ (SeMarco, 

1979) ถึงแม้สัญลักษณ์บางอย่างของสององค์กรนี้จะต่างกัน แต่องค์ประกอบของแผนภาพและ

หลกัการเขียนแผนภาพไม่ได้แตกต่างกัน ประกอบด้วย 4 สัญลักษณ์ คือ  

   1.1 สัญลักษณ์การประมวลผล (Process Sysbol)  

   1.2 สัญลักษณ์กระแสข้อมูล (Data flow Symbol)  

   1.3 สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store Symbol)  

   1.4 สัญลักษณ์ส่ิงที่อยู่ภาพนอก (External Entity Symbol)  

 

รปูภาพที ่2.7 สัญลักษณ์กระแสข้อมูล 

 2.3.3 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary)  

 เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมและจัดเก็บข้อมูลรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลต่าง ๆ ใน

ระบบสารสนเทศ โดยพจนานุกรมข้อมูลนี้จะมีรายละเอียดที่ส าคัญ เช่น โครงสร้างของข้อมูล 

ความหมายของข้อมูล ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล และคุณสมบัติอ่ืน ๆ ของข้อมูล พจนานุกรม
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ข้อมูลมีบทบาทส าคัญในการออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศ เนื่องจากช่วยให้ผู้พัฒนา

และผู้ใช้ระบบมีความเข้าใจที่ตรงกันเกี่ยวกับข้อมูลที่ใช้ในระบบ  

ตารางที่ 2.1 ประเภทข้อมูลจ านวนเต็ม 

ประเภท แบบคิดเครือ่งหมาย แบบไม่คิดเครือ่งหมาย ขนาด

การเกบ็

ข้อมลู 

TINYINT -128 ถึง 127 0 ถึง 255 1 ไบต ์

SMALLINT -32,768 ถึง 32,767 0 ถึง 65,535 2 ไบต ์

MEDIUMINT -8,388,608 ถึง 8,388,607 0 ถึง 16,777,215 3 ไบต ์

INT หรือ 

INTEGER 

-2,147,483,648 ถึง 

2,147,483,647 

0 ถึง 4,294,967,295 4 ไบต ์

BIGINT -

9,223,372,036,854,775,808 

ถึง 

9,223,372,036,854,775,807 

0 ถึง 

18,446,744,073,709,551,615 

8 ไบต ์

 

ตารางที ่2.2 ประเภทข้อมูลวันและเวลา 

ประเภท รายละเอียด ขนาดการเกบ็

ข้อมลู 

DATE ข้อมูลชนิดวันที่ ตัง้แต่วันท่ี 1 มกราคม ค.ศ. 1000 ถึง 

31 ธันวาคม ค.ศ. 9999 การแสดงผลวันที่อยู่ใน 

รูปแบบ ‘YYYY-MM-DD’ 

3 ไบต ์

DATETIME ข้อมูลชนิดวันที่และเวลา ตัง้แต่วันท่ี 1 มกราคม ค.ศ. 

1000 เวลา 00:00:00 ถึง 31 ธันวาคม ค.ศ.9999 

เวลา 23:59:59 การแสดงผลวันที่และเวลาอยู่ใน 

รูปแบบ ‘YYYY-MM-DD HH:MM:SS’ 

8 ไบต์ 

TIME ข้อมูลประเภทเวลา สามารถเป็นได้ตั้งแต่ ‘- 

838:59:59’ ถึง ‘838:59:59’ แสดงผลในรูปแบบ 

HH:MM:SS 

3 ไบต ์
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ตารางที่ 2.2 ประเภทข้อมูลวันและเวลา (ต่อ) 

ประเภท รายละเอียด ขนาดการเกบ็

ข้อมลู 

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

2 หรือ 4 หลัก ถ้าเป็น 2 หลักจะใช้ได้ตั้งแต่ป ีค.ศ. 

1901 ถึง 2155 ถ้าเปน็ 4 หลักจะใช้ได้ตั้งแต่ป ีค.ศ. 

1970 ถึง 2069 

1 ไบต ์

ตารางที่ 2.3 ประเภทชนิดข้อมูลตัวอักษร 

ประเภท ขนาดการเกบ็ข้อมลู รายละเอียด 

CHAR(M) ตามจ านวนอักษรที่

ก าหนด 

เป็นข้อมูลสตริงที่จ ากัดความกว้าง ไม่สามารถปรับ

ขนาดได้ ขนาดความกว้างได้ตั้งแต่ 1 ถึง 255 

ตัวอักษร 

VARCHAR(M) ตามข้อมูล จริง +1 

ไบต ์

คล้ายกับ CHAR แต่ สามารถปรับขนาดตามข้อมูล

ที่เก็บในฟิลด์ได้ ความกว้าง 15 ได้ตั้งแต่ 1 ถึง 255 

ตัวอักษร 

TINYTEXT ตามข้อมูล จริง +1 

ไบต ์

เป็น Text ที่ความกว้างได้สูงสุด 255 ตัวอักษร 

TEXT ตามข้อมูล จริง +2 

ไบต ์

เป็น Text ที่ความกว้างได้สูงสุด 65,535 ตัวอักษร 

MEDIUMTEXT ตามข้อมูล จริง +3 

ไบต ์

เป็น Text ที่ความกว้างได้สูงสุด 16,777,215 

ตัวอักษร 

LONGTEXT ตามข้อมูล จริง +4 

ไบต ์

เป็น Text ที่ความกว้างได้สูงสุด 4,294,967,295 

ตัวอักษร 

SET ตามจ านวนอักษรที่

ก าหนด 

เป็นข้อมูลประเภทเช็ท ประกอบด้วยข้อมูลที่ไม่มีค่า 

หรือมีค่าตามสมาชิกที่ก าหนด สามารถมีจ านวน

สมาชิก 64 ตวั 
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 2.3.4 ผังงาน (Flowchart)  

 เครื่องมือที่ใช้แสดงกระบวนการหรือล าดับขั้นตอนของงานหรือโปรแกรมต่าง ๆ ใน

รูปแบบของแผนภาพที่เช่ือมโยงกันด้วยลูกศรเพ่ือแสดงล าดับขั้นตอนที่ต้องเกิดข้ึน โดยมี

รายละเอียดและสัญลักษณ์ที่ใช้เป็นข้อความและรูปภาพต่าง ๆ เพ่ืออธิบายการท างาน

ตามล าดับ ช่วยให้มองเห็นภาพรวมของโปรแกรมท าให้เขียนโปรแกรมได้ง่ายข้ึน การเขียน 

Flowchart นั้นจะใช้สัญลักษณ์ต่าง ๆ แทนค าอธิบายและกระบวนการท างานของโปรแกรมใน

แต่ละส่วนตั้งแต่เริ่มแรกจนถึงสิ้นสุดการท างานของโปรแกรม เพ่ือให้ผู้พัฒนาโปรแกรมได้เข้าใจ

แนวคิดและการท างานที่ชัดเจนมากที่สุด ประเภทของผังงานแบ่ง ออกมาเป็น 2 ประเภท คือ 

  1) ผังงานระบบ (System Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงขั้นตอนการท างานใน

ระบบอย่างกว้าง ๆ แต่ไม่เจาะลงในระบบงานย่อย   

  2) ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงถึงขั้นตอนในการ

ท างานของโปรแกรม ตั้งแต่รับข้อมูลค านวณจนถึงแสดงผลลัพธ์  

 2.3.5 Tailwind CSS  

 ในการพัฒนาเว็บไซต์ในยุคปัจจุบัน ความเร็วในการออกแบบ ความยืดหยุ่นในการ

ปรับแต่ง และความง่ายในการดูแลรักษาเป็นส่ิงที่นักพัฒนาให้ความส าคัญอย่างมาก หนึ่งใน

เครื่องมือที่ตอบโจทย์คุณสมบัติเหล่านี้ได้อย่างมีประสิทธิภาพคือ Tailwind CSS ซ่ึงเป็น CSS 

Framework ประเภท Utility-First ที่เน้นการใช้งานคลาสส าเร็จรูป เพ่ือควบคุมรูปแบบและการ

จัดวางองค์ประกอบของเว็บไซต์โดยไม่ต้องเขียน CSS แยกเอง ช่วยให้นักพัฒนาสามารถเขียน

โค้ด HTML พร้อมจัดรูปแบบได้ในทันที เช่น การก าหนดสี ขนาด ระยะห่าง หรือการจัดเรียง 

Layout ต่าง ๆ โดยใช้เพียงช่ือคลาส ท าให้การพัฒนาเว็บไซต์มีความรวดเร็ว และสามารถ

ทดลองหรือปรับเปล่ียนดีไซน์ได้อย่างยืดหยุ่น นอกจากนี้ยังรองรับระบบ Responsive อย่าง

สมบูรณ์แบบ ช่วยให้เว็บไซต์แสดงผลได้ดีในทุกอุปกรณ์ ในด้านการออกแบบและวิเคราะห์

ระบบ Tailwind CSS มีบทบาทส าคัญในการสร้างต้นแบบ (Prototype) อย่างรวดเร็ว ซ่ึงเอ้ือต่อ

การวิเคราะห์ความเป็นไปได้ของระบบและประเมินประสบการณ์ผู้ใช้งาน (UX) ได้ตั้งแต่ระยะ

เริ่มต้น ทั้งยังช่วยสร้างโค้ดที่มีความเป็นระเบยีบ ลดความซ้ าซ้อน และง่ายต่อการบ ารุงรักษาใน

ระยะยาว  

 จุดเด่นอีกประการของ Tailwind คือการปรับแต่งค่าตา่ง ๆ  ได้ผ่านไฟล์ tailwind.config.js 

เช่น สี ฟอนต์ และ Breakpoints ท าให้สามารถก าหนดธีมใหต้รงกับความต้องการของระบบหรอื
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องค์กรได้อย่างละเอียด และเมื่อใช้งานร่วมกับเครื่องมือสมัยใหม่ เช่น React, Vue, Laravel 

หรือ Next.js ก็สามารถผสานเข้ากับระบบได้อย่างลงตัว 

 

รปูภาพที ่2.8 Tailwind CSS 

 2.3.6 Docker  

 เป็นเครื่องมือส าหรับจัดการและใช้งานคอนเทนเนอร์ (Containers) ซ่ึงช่วยให้การพัฒนา 

ทดสอบ และปรับใช้แอปพลิเคชันเป็นไปอย่างสะดวกและมีประสิทธิภาพมากข้ึน โดยสามารถ

รวมแอปพลิเคชัน พร้อมไลบรารี การตั้งค่า และไฟล์ที่เกี่ยวข้องไว้ในคอนเทนเนอร์เ ดียวกัน ท า

ให้สามารถรันได้ในทุกสภาพแวดล้อมไม่ว่าจะเป็นเครื่องของนักพัฒนา เซิร์ฟเวอร์ หรือบริการ

คลาวด์  

 คุณสมบัติส าคัญของ Docker  

 - แยกแอปพลิเคชันออกจากโครงสร้างพื้นฐาน ลดปัญหาเรื่องความเข้ากันได้ของ

ระบบ  

 -  ช่วยใ ห้นักพัฒนาไม่ต้องกั งวลเรื่ อง  Dependency หรือความแตกต่างของ

สภาพแวดล้อม  

 - เร่งกระบวนการพัฒนา ทดสอบ และปรับใช้งาน (Deployment)  

 - รองรับการจัดการเวอร์ชันและการใช้ทรัพยากรของระบบอย่างมีประสิทธิภาพ  

 - ท างานร่วมกับแพลตฟอร์ม Cloud เช่น AWS ได้ดี โดยสามารถใช้กับบริการอย่าง 

Amazon ECS, EKS และ Far gate เ พ่ือบริหารจัดการ Container บนระบบ Cloud ได้อย่าง

ยืดหยุ่นและปลอดภัย  
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2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง  

 2.4.1 สุชานันท์  จิรพัฒนากรวิชช์, (2564) ระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหารจัดการร้าน

เสริมสวยหน่อยบิวตี้ ได้น าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการจัดการธุรกิจ ท าให้ร้านสามารถ

บริการลูกค้าได้อย่างมีประสิทธิภาพและสะดวกสบายมากยิ่งข้ึน โดยมี ระบบการจองคิว ลูกค้า

สามารถท าการจองคิวผ่านทางออนไลน์ได้โดยไม่ต้องเสียเวลาในการเดินทางมาที่ร้าน การน า

เทคโนโลยีเข้ามาช่วยในธุรกิจไม่เพียงแต่เพ่ิมประสิทธิภาพในการท างานและบริการเท่านั้น แต่

ยังช่วยให้ลูกค้ามีประสิทธิภาพและความสะดวกสบายมากยิ่งข้ึนด้วย ซ่ึงเป็นประโยชน์ส าคัญใน

การสร้างความพึงพอใจและความเช่ือมั่นในการใช้บริการของธุรกิจนั้น ๆ ต่อไป ดังนั้น การใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดการร้านเสริมสวยหน่อยบิวตี้ ไม่เพียงเพ่ิมความสะดวกสบาย

และประสิทธิภาพในการท าธุรกิจเท่านั้น แต่ยังมีผลดีต่อความพึงพอใจและความเช่ือมั่นของ

ลูกค้าต่อธุรกิจดังกล่าวอีกด้วย  

 จากที่ศึกษาระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหารจัดการร้านเสริมสวยหน่อยบิวตี้ พบว่า

ควรเพ่ิมระบบการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือให้แก่ลูกค้า เช่น ระบบการแจ้งเตือน การแจ้งเตือน

ผ่านทางอีเมลหรือข้อความ SMS เมื่อมีการจองคิวหรือกิจกรรมส าคัญอ่ืน ๆ เพื่อช่วยให้เจ้าของ

ร้านและพนักงานสามารถตอบสนองและตรวจสอบข้อมูลได้ทันทีหรือ ระบบการส่งเสริมการ

ขาย สร้างฟังก์ชันเพ่ิมเติม เช่น การสร้างโปรโมชั่นหรือส่วนลดพิเศษส าหรับลูกค้าผ่านระบบ 

เพ่ือสร้างความสนใจและเพ่ิมยอดขายให้กับธุรกิจ  

 2.4.2 วัชรพงษ์  ณ เชียงใหม่, (2565) ระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหารการจัดการร้าน

เสริมสวยเรื่องของผม เน้นการบริการด้านการท าสีผม สระผม และออกแบบทรงผมตามที่

ลูกค้าต้องการ มีพนักงานที่พร้อมให้บริการและมีช่องทางการติดต่อทางโทรศัพท์และ Line 

ส าหรับลูกค้าติดต่อ แต่ร้านยังมีปัญหาบางอย่างที่ยังไม่ได้รับการแก้ไข เช่น การบันทึกรายการ

ขายและการจองคิวที่ยังใช้กระดาษ ท าให้มีความล่าช้าในการเข้าถึงข้อมูลและเส่ียงต่อการสูญ

หายของข้อมูล เพ่ือลดการรอคอยและระบบการจองคิวผ่านเว็บไซต์อาจช่วยลดปัญหานี้ได้ดี 

การพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือจัดการปัญหาของร้านเสริมสวยเป็นความต้องการที่ดี 

เนื่องจากจะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการจัดการข้อมูลและปัญหาต่าง ๆ ในร้านค้า และยังเพ่ิม

ความสะดวกสบายให้กับลูกค้าด้วยระบบการจองคิวออนไลน์ โดยระบบนี้จะช่วยให้ลูกค้า

สามารถเลือกบริการและจองคิวได้ตามต้องการโดยไม่ต้องเข้าร้านและรอคอยอย่างนาน  
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 จากที่ศึกษาระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหารการจัดการร้านเสริมสวยเรื่องของผม 

พบว่าควรเพ่ิมประสิทธิภาพและความสะดวกสบายในการให้บริการแก่ลูกค้ามากย่ิงข้ึน รองรับ

ความต้องการของลูกค้าและการบริหารจัดการของร้านได้อย่างเหมาะสม เช่น การเพ่ิมฟังก์ชั่น

การช าระเงินออนไลน์ การติดตามความพึงพอใจของลูกค้าผ่านระบบแบ็คเอ็นด์ หรือ การ

วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเข้าใจลูกค้าและพัฒนาบริการต่อไป การเพ่ิมขอบเขตดังกล่าว จะท าให้

ระบบเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึนในการจัดการร้านและการบริการลูกค้าที่ดีและ

น่าพอใจมากยิ่งข้ึนด้วย  

 2.4.3 อนงค์นุช กุ๋นนา, (2560) การพัฒนาเว็บไซต์และระบบบริหารจัดการคลินิกทัน

ตกรรมเอ็นสไมล์ เป็นคลินิกที่ต้องการจัดท าระบบฐานข้อมูลออนไลน์ เพ่ือให้ผู้ใช้งานสามารถ

เข้าถึงข้อมูลคนไข้และท ารายการต่างๆ ได้อย่างสะดวก โดยใช้เทคโนโลยี Web Application และ

ภาษา PHP ในการพัฒนาระบบ ท าให้มีความสะดวกและรวดเร็วในการจองคิวและรับบริการ 

ระบบยังมีฟีเจอร์ต่างๆ เช่น การแจ้งเตือนนัดหมาย การจัดการข้อมูลผู้ป่วย และการรายงาน

สถิติ เพ่ือให้การท างานเป็นไปอย่างเรียบร้อยและมีประสิทธภิาพมากยิ่งข้ึน 

 จากที่ศึกษาการพัฒนาเว็บไซต์และระบบบริหารจัดการคลินิกทันตกรรมเอ็นสไมล์ 

พบว่าควรพัฒนาระบบเพ่ิมเติมด้านการจัดการนัดหมายออนไลน์ เช่น ระบบค้นหาคนไข้ที่มีนัด

หมายในระบบเพ่ือป้องกันความซับซ้อนของการนัดหมาย รวมถึงการพัฒนาระบบติดตามการ

นัดหมายโดยอัตโนมัติ เพ่ือแจ้งเตือนผู้ใช้งาน ในกรณีที่มีการเล่ือนหรือยกเลิกนัดหมาย 

นอกจากนี้ยังควรเพ่ิมฟังก์ชันในการติดตามสถานะของการรักษาของคนไข้เพ่ือให้แพทย์และ

เจ้าหน้าที่สามารถติดตามและประเมินผลการรักษาได้อย่างถูกต้องและรวดเร็วย่ิงข้ึน และยัง

สามารถน าข้อมูลที่ ได้รับมาใช้ในการวิเคราะห์และปรับปรุงกระบวนการท างานให้มี

ประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้นในอนาคตได้  

 2.4.4 ฉันทวัฒน์  ธัญญภัทรินทร์, (2563) การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการ

บริหารจัดการระบบการสั่งซ้ือสินค้าและสต๊อกสินค้า แบรนด์ bts กรณีศึกษา บริษัท แทซาน 

อินเตอร์เนชั่นแนล เทรดด้ิง จ ากัด ได้ท าการศึกษาระบบการท างานและการวิเคราะห์ปัญหาที่

เกิดข้ึนภายในบริษัท จากนั้นได้พัฒนาเว็บแอพพลิเคชันเพ่ือการบริหารจัดการระบบการสั่งซ้ือ

สินค้าและสต็อกสินค้าข้ึนมา มุ่งเน้นให้ระบบสามารถจัดการข้อมูลทั้งรายการสินค้า ข้อมูลผู้ใช้ 

ข้อมูลพนักงาน ข้อมูลลูกค้า ข้อมูลการซ้ือสินค้า และข้อมูลการจัดส่งสินค้าได้อย่างเป็นระบบ

และมีประสิทธิภาพ โดยระบบยังสามารถให้บริการรายงานต่าง ๆ เช่น รายงานยอดขายรายวัน 
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รายงานการขายสินค้า และรายงานอ่ืน ๆ เพ่ือช่วยในการตัดสินใจและการวางแผนธุรกิจ 

รวมถึงการน าเสนอข่าวสารประชาสัมพันธ์ให้กับลูกค้าผ่านทางเว็บไซต์ด้วย  

 จากที่ศึกษาการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการบริหารจัดการระบบการสั่งซ้ือ

สินค้าและสต๊อกสินค้า แบรนด์ bts กรณีศึกษา บริษัท แทซาน อินเตอร์เนชั่นแนล เทรดด้ิง 

จ ากัด  พบว่าควรเพิ่มระบบการแจ้งเตือนและการแจ้งเตือนเป็นเสียงและข้อความ สามารถแจ้ง

เตือนผู้ใช้เกี่ยวกับสถานะของการสั่งซ้ือหรือสินค้าที่จะหมดอายุ ผ่านทางข้อความหรือเสียง

เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถรับทราบได้อย่างทันท่วงที ระบบการเข้าถึงการใช้งานของผู้ใช้งานที่ใช้งาน

ง่ายข้ึน ปรับปรุงอินเทอร์เฟซผู้ใช้งานเพ่ือให้การน าทางและการใช้งานระบบเป็นไปอ ย่าง

สะดวกสบาย และมีประสิทธิภาพสูงสุด การปรับปรุงระบบรายงาน เพ่ิมความหลากหลายและ

ความสามารถในการปรับแต่งรายงานเพ่ือให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงข้อมูลที่ต้องการอย่างรวดเร็ว

และสะดวกให้กับทางบริษัท  

 2.4.5 ปฏิภาณ หาญป่า, (2562) เว็บแอปพลิเคชันเพ่ือเข้ารับการรักษาคลินิกฝึกพูด

คณะเทคนิคการแพทย์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ มีวัตถุประสงค์เพ่ือท าให้กระบวนการรักษา

เป็นไปอย่างราบรื่นและมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน โดยระบบนี้ได้ถูกออกแบบให้เข้ากับความ

ต้องการและการใช้งานของผู้ใช้ที่หลากหลาย โดยแบ่งเป็นกลุ่มผู้ใช้ทั้งหมด 5 กลุ่ม คือ ผู้ใ ช้

ทั่วไป สามารถใช้งานระบบในการประเมินโรคเพ่ือเข้ารับการรักษา ติดต่อพนักงานเวชศาสตร์ 

และเข้าถึงข้อมูลเกี่ยวกับที่ตั้งของคลินิกได้ สมาชิก สามารถใช้งานระบบการท าแบบฝึกหัดและ

ระบบจองคิวได้ พนักงานเวชศาสตร์ สามารถใช้งานระบบเล่ือนนัดและระบบแชทเพ่ือติดต่อกับ

สมาชิกได้ ผู้ช่วยพนักงานเวชศาสตร์ สามารถใช้งานระบบจัดการการบ้านและระบบจัดการ

สมาชิกได้และผู้ดูแลระบบ สามารถเรียกดูข้อมูลกราฟและจัดการพนักงานได้ โดยลดปัญหาใน

การจัดเก็บข้อมูลและการจองคิวที่อาจท าให้ข้อมูลสูญหายหรือมีความผิดพลาด ดังนั้นการ

พัฒนาระบบนี้เป็นการน าเสนอแนวทางที่ดีในการปรับปรุงกระบวนการรักษาและการบริหาร

จัดการในคลินิกฝึกพูดคณะเทคนิคการแพทย์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่อย่างมีประสิทธิภาพและมี

ประสิทธิภาพมากที่สุด  

 จากที่ศึกษาการท าเว็บแอปพลิเคชันเพ่ือเข้ารับการรักษาคลินิกฝึกพูด คณะเทคนิค

การแพทย์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  พบว่าควรพัฒนาการท างานในด้านการส่ือสารระหว่างผู้ใช้

และพนักงานเพ่ิมเติมมากข้ึน เช่น การพัฒนาระบบแชทที่สามารถรองรับการส่ือสารแบบ

เรียลไทม์อย่างมีประสิทธิภาพ การเพ่ิมฟังก์ชันการแจ้งเตือนแบบทันที เพ่ือให้ผู้ใช้และพนักงาน
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สามารถตอบสนองต่อสถานการณ์ที่เปล่ียนแปลงได้ดีข้ึน เพ่ือประสิทธิภาพและความรวดเร็วใน

การให้บริการทางการแพทย์และการจัดการที่ คลินิกฝึกพูดคณะเทคนิคการแพทย์

มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ อย่างมีประสิทธิภาพและมีประสิทธิภาพมากที่สุด 


