
 
 

บทที่ 2 

แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมือและวรรณกรรมที่เก่ียวข้อง 

 

 ในการพัฒนาระบบได้มีการศกึษาและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่างๆ โดยข้อมูล

ดังกล่าวเป็นสารสนเทศท่ีจะนำมาพัฒนาโครงการให้สำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี โดยผู้ จัดทำได้

รวบรวมองค์ความรู้ท้ังแนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาเว็บแอปพลิ เค

ชันสำหรับบริหารจัดการต้นทุนร้าน Freedom Cafe เพ่ือท่ีจะทำให้การพัฒนาระบบประสบ

ความสำเร็จมีความตั ้งใจที ่จะพัฒนาระบบให้สามารถประยุกต์ใช ้งานได้จริงและตรงตาม

วัตถุประสงค์และขอบเขตท่ีกำหนด 

2.1 แนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง 

 2.1.1 ตน้ทุน  

ตน้ทุน (Cost) หมายถึง มูลค่าของทรัพยากรท่ีสูญเสียไปเพ่ือให้ได้สินค้าหรือบริการ 

โดยมูลค่านัน้ จะตอ้งสามารถวัดได้เป็นหนว่ยเงินตรา ซึ่งเป็นลักษณะของการลดลงในสินทรัพ ย์

หรือเพ่ิมขึน้ในหนี้สิน ตน้ทุนท่ี เกิดขึน้อาจจะให้ประโยชน์ในปัจจุบันหรือในอนาคตก็ ได้  เม่ือ

ต้นทุนใดที ่ เก ิดข ึ ้นแล้วและกิจการได้ใช ้ประโยชน์ไป  ทั ้งสิ ้นแล้ว  ต้นทุนนั ้นก็จะถือเป็น 

“ค่าใช้จ่าย” (Expenses) ดังนัน้ ค่าใช้จ่ายจึงหมายถึงต้นทุนท่ีได้ให้ประโยชน์ และกิจการได้ ใช้

ประโยชน์ท้ังหมดไปแล้วในขณะนั้นและสำหรับตน้ทุนท่ีกิจการสูญเสียไป แตจ่ะให้ประโยชน์แก่ 

กิจการในอนาคตเรียกว่า “สินทรัพย์ (Assets) เม่ือค่าใช้จ่าย (Expenses) คือ ตน้ทุนท่ีก่อให้เกิด

รายได้ (Revenue) โดยปกติแล้วก็จะนำไป เปรียบเทียบกับรายได้ท่ีเกิดขึ้นในงวดเดี ยวกั นเ พ่ือ

คำนวณหากำไรสุทธิ (Profit) หรือขาดทุนสุทธิ (Loss) ซึ่ง รายได้ก็จะหมายถึง ราคาขายของ

สินค้าหรือบริการ คูณกับปริมาณหรือระดับของกิจกรรม นอกจากนีโ้ดยปกติ เราจะพบว่า คำ

ว่า “ค่าใช้จ่าย” มักจะหมายถึงรายจ่ายท่ีสามารถให้ผลประโยชน์ทางภาษีได้ ด้วยเหตุนี้คำว่า 

“ค่าใช้จ่าย” จึงนยิมแสดงในรายงานทางการเงินท่ีเสนอบุคคลภายนอก แตอ่ย่างไรก็ตามในทาง

ปฏิบัตแิล้วการ ใช้คำว่า “ตน้ทุน” และ “ค่าใช้จ่าย” ก็มักจะมีการใช้ทดแทนกันอยู่เสมอ เช่น 

สมมตวิ่าในวันท่ี 10 มกราคม 2548 บริษัทได้ซือ้สินค้ามา 2 รายการ โดยมีต้นทุนรายการละ 
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20,000 บาท ในวันท่ี 25 มกราคม 2548 บริษัท ได้ขายสินค้าไป 1 รายการ จำนวน 2 ,000 

บาท ดังนัน้ เม่ือถึงวันสิ้นเดอืนมกราคม บริษัทก็จะมีรายได้เท่ากับ 2 ,000 บาท ค่าใช้จ่าย 

20,000 บาท และสินค้าคงเหลอื ซึ่งถือเป็นสนิทรัพย์อีก 20,000 บาท กำไรสุทธิก็จะ เท่ากับ 

6,000 บาท ความหมายของตน้ทุนมีหลายชนิดซึ่งจะแตกตา่งกันไปตามวัตถุประสงค์ของการ

นำไปใช้ ในกระบวนการวางแผนและตัดสินใจ การเลอืกใช้ตน้ทุนท่ีเหมาะสมกับสถานการณ์ถือ

ว่าเป็นสิ่งท่ีสำคัญท่ีสุดการนำตน้ทุนไปใช้ผิดวัตถุประสงค์ก็อาจทำให้การตัดสินใจผิดพลาดได้  

ตน้ทุนสามารถจำแนกได้ในลักษณะต่าง  ๆ ดังนี้  

1. การจำแนกต้นทุนตามลักษณะส่วนประกอบของผลิตภัณฑ์   

2. การจำแนกต้นทุนตามความสำคัญและลักษณะของต้นทุนการผลิต  

3. การจำแนกต้นทุนตามความสัมพันธ์กับระดับของกิจกรรม  

4. การจำแนกต้นทุนตามความสัมพันธ์กับหนว่ยต้นทุน  

5.  การจำแนกต้นทุนตามหนา้ท่ีงานในสายการผลิต  

6. การจำแนกต้นทุนตามหนา้ท่ีงานในกิจการ  

7. การจำแนกต้นทุนตามความสัมพันธ์กับเวลา  

8. การจำแนกต้นทุนตามลักษณะของความรับผิดชอบ  

9. การจำแนกต้นทุนตามลักษณะของการวิเคราะห์ปัญหาเพ่ือตัดสินใจ 

(“คู่มือการปฎิบัตงิาน แนวทางการวิเคราะห์ต้นทุนงานบริการ”,2562:ออนไลน์) 

2.1.2 งบกำไรขาดทุน 

 งบกำไรขาดทุน (Income Statement) เป็นรายงานทางการเงินท่ีแสดงผลการดำเนินง าน

ของกิจการในช่วงระยะเวลาหนึ่ง โดยประกอบด้วยรายได้ ค่าใช้จ่าย และกำไรหรือขาด ทุนสุทธิ

ของกิจการ ซึ่งมีความสำคัญตอ่ผู้บริหาร นักลงทุน และผู้ท่ีเกี่ยวข้องในการตัดสนิใจทางธุรกิจ 

2.1.2.1 โครงสร้างของงบกำไรขาดทุน 

-รายได้รวม (Total Revenue): รายได้จากการขายสินค้าและให้บริการ รวมถึงรายได้

อื่นๆ ท่ีเกี่ยวข้อง เช่น ดอกเบ้ียรับ กำไรจากการขายทรัพย์สนิ 

-ตน้ทุนขาย (Cost of Goods Sold - COGS): ตน้ทุนท่ีเกิดขึน้โดยตรงจากการผลิตสิน ค้า

หรือให้บริการ เช่น ค่าวัตถุดิบ ค่าแรงงานทางตรง ค่าขนสง่สินค้าขาเข้า 
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-กำไรขั้นตน้ (Gross Profit) คำนวณจาก รายได้รวม - ตน้ทุนขาย 

-ค่าใช้จ่ายในการดำเนินงาน (Operating Expenses) แบ่งเป็นค่าใช้จ่ายในการขาย 

(Selling Expenses): ค่าการตลาด ค่าโฆษณา ค่าใช้จ่ายในการขนส่งค่าใช้จ่ายในการบริหาร 

(Administrative Expenses): ค่าเช่าสำนักงาน ค่าจ้างพนักงาน ค่าใช้จ่ายท่ัวไปในการดำเนิน

ธุรกิจ 

-กำไรจากการดำเนินงาน (Operating Profit หรือ EBIT) คำนวณจาก กำไรขั้นตน้ - 

ค่าใช้จ่ายในการดำเนนิงาน 

-ค่าใช้จ่ายทางการเงิน (Financial Expenses) เช่น ดอกเบ้ียจ่ายจากเงินกู้ 

-กำไรก่อนหักภาษีเงินได้ (Profit Before Tax หรือ EBT - Earnings Before Tax):คำนวณ

จาก กำไรจากการดำเนนิงาน - ค่าใช้จ่ายทางการเงิน 

-ภาษีเงินได้ (Income Tax) ภาษีท่ีต้องชำระตามกำไรท่ีเกิดขึ้น 

-กำไรสุทธิ (Net Profit or Loss) คำนวณจาก กำไรก่อนหักภาษี - ภาษีเงินได้ 

2.1.2.2 ความสำคัญของงบกำไรขาดทุน  

งบกำไรขาดทุนช่วยให้ผู้บริหารและนักลงทุนสามารถวิเคราะห์ผลประกอบการของ

กิจการได้ โดยใช้เป็นเคร่ืองมือในการวางแผนธุรกิจและตัดสินใจทางการเงิน เช่น การปรับลด

ค่าใช้จ่าย การกำหนดราคาขายสินค้า และการวางแผนขยายธุรกิจ 

2.1.3 รายรับรายจ่าย 

   2.1.3.1ความหมายของรายรับรายจ่าย  

การจดบันทึกรายการข้อมูลด้านการเงินของการ ปฏิบัตงิาน ท้ังท่ีเกี่ยวกับรายการท่ี

รับเข้ามาและรายการท่ีต้องจ่ายออกไป เพ่ือให้มีข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องทางด้านการเงิน ตลอดจนผล

ของการดำเนินงานนั้นไว้ว่าคงเหลอืเงินหรือไม่จำนวนเท่าไร ความสำคัญของการ ทำบัญชี

รายรับ- รายจ่าย มีความสำคัญตอ่การวางแผนการใช้จ่ายเงิน ในอนาคตและการเก็บออม โดย

นำข้อมูลของรายรับ รายจ่าย และคงเหลือในแต่ละวันแตล่ะสัปดาห์ แตล่ะเดือน แต่ละปีท่ี

บันทึกไว้พิจารณา วางแผนการใช้จ่ายอย่างเหมาะสม ประโยชน์ของการทำรายรับ-รายจ่ายมี

ดังนี้ 
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1. สามารถวางแผนการใช้จ่ายเง ินที ่ยังคงเหลืออยู ่ได ้อย่างรอบคอบ  ระมัดระว ัง  และมี

ประสิทธิภาพ เพ่ือท่ีจะได้ไม่ใช้จ่ายเกินกว่ารายได้ 

2. สามารถควบคุมพฤติกรรมในการใช้จ่ายของตนได้ตัดหรือลดค่าใช้จ่ายท่ีไม่จำเป็นลง 

3. ทำให้ตนเองทราบรายรับ รายจ่าย หนี้สนิ และเงินคงเหลอืในแตล่ะวัน 

4. หาหนทางในการเพ่ิมรายได้ 

5. มีเงินออมเพ่ิมขึน้ 

6. ทำให้ทราบฐานะทางการเงิน 

7. ทำให้ทราบปัญหาในการใช้จ่ายและแก้ไขทัน 

8. ใช้เป็นข้อมูลรายจ่ายปรับลดค่าใช้จ่ายเพ่ือให้เหลอืเงินหรือได้กำไรเพ่ิมขึน้ 

9. นำวิธีการจัดทำบัญชีไปใช้ในชีวิตประจำวัน 

10. ลดรายจ่ายท่ีไม่จำเป็น 

(“ใบความรู้ รายรับ-รายจ่าย”:ออนไลน์) 

2.1.4 ค่าใช้จ่ายเบ็ดเตล็ด  

  2.1.4.1 ค่าใช้จ่ายเบ็ดเตล็ดคืออะไร 

ค่าใช้จ่ายเบ็ดเตล็ด (Miscellaneous Expenses) หมายถึงค่าใช้จ่ายท่ีเกิดขึ้นจากกิจกรรม

หรือรายการท่ีไม่สามารถจัดเข้ากลุ่มค่าใช้จ่ายหลักท่ีกำหนดไว้ได้อย่างชัดเจน มักเป็นค่าใช้จ่าย

ท่ีมีมูลค่าเล็กน้อยหรือเกิดขึน้ไม่บ่อยคร้ัง แตเ่ม่ือรวมกันแล้วอาจเป็นจำนวนเงินท่ีมีนัยสำคัญตอ่

ธุรกิจ ตัวอย่างของค่าใช้จ่ายเบ็ดเตล็ด ค่ากระดาษในการทำเอกสาร ค่าหมึกพิมพ์ ค่าคลิปหนบี

กระดาษค่าแม็กเย็บกระดาษ ค่าซ่อมแซมเคร่ืองจักรฉุกเฉิน เป็นตน้ 

ค่าใช้จ่ายเหล่านี้มักถูกมองข้ามหรือไม่ได้รับความสนใจเท่าท่ีควร แตเ่ม่ือสะสมรวมกันอาจ

ส่งผลกระทบตอ่กำไรของธุรกิจได้  

2.1.4.2 การจัดการและควบคุมค่าใช้จ่ายเบ็ดเตล็ด  

การจัดการและควบคุมค่าใช้จ่ายเบ็ดเตล็ด มีดังนี้ 

1. การบันทึกบัญชีอย่างละเอียด การจดบันทึกรายการค่าใช้จ่ายเบ็ดเตล็ดอย่างเป็นระบบ

จะช่วยให้สามารถติดตามและวิเคราะห์ค่าใช้จ่ายเหล่านี้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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2. การวางแผนงบประมาณ การกำหนดงบประมาณสำหรับค่าใช้จ่ายเบ็ดเตล็ดจะช่วย

ควบคุมการใช้จ่ายและป้องกันการใช้จ่ายเกินความจำเป็น 

3. การใช้เทคโนโลยี: การนำเทคโนโลยีมาใช้ในการดำเนินงาน เช่น การสั่งซื้อสินค้าผ่าน

ระบบออนไลนห์รือการใช้เอกสารอิเล็กทรอนกิส์ จะช่วยลดค่าใช้จ่ายเบ็ดเตล็ดท่ีไม่

จำเป็น 

การจัดการค่าใช้จ่ายเบ็ดเตล็ดอย่างมีประสิทธิภาพจะช่วยเพ่ิมกำไรและประสิทธิภาพใน

การดำเนนิธุรกิจ ดังนัน้ ผู้ประกอบการควรให้ความสำคัญกับการตดิตามและควบคุมค่าใช้จ่าย

เหล่านี้อย่างใกล้ชิด 

(“ผู้ประกอบการตอ้งอ่าน! How to ลด ‘ตน้ทุนแฝง’ เพ่ิมกำไรให้ธุรกิจ”2563: ออนไลน์) 

 

2.2 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

 เว็บแอพพลิเคชั่น (Web Application) คือ การพัฒนาระบบงานบนเว็บ ข้อมูลต่างๆใน

ระบบมีการไหลเวียนในแบบ Online ท้ังแบบ Local (ภายในวงLAN) และ Global (ออกไปยัง

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต) เหมาะสำหรับงานท่ีต้องการข้อมูลแบบ Real-time ระบบมีประสิทธิภาพ

แตใ่ช้งานง่าย ระบบงานท่ีพัฒนาขึน้มาจะตรงกับความต้องการกับหนว่ยงาน หรือห้างร้านไม่

เหมือนกับโปรแกรมสำเร็จรูปท่ัวไป ท่ีมักจะจัดทำระบบในแบบกว้าง ๆ ซึ่งมักจะไม่ตรงกับความ

ตอ้งการท่ีแท้จริง ระบบสามารถโต้ตอบกับลูกค้าหรือผู้ใช้บริการแบบ Real-time เคร่ืองท่ีใช้

งานไม่จำเป็นต้องติดตั้งโปรแกรมใดๆเพ่ิมเติม (“ความหมายของ Web Application”, 2557:

ออนไลน์) โดยการใช้งาน Web Browser เพ่ือทำการใช้งาน Web Application ซึ่งตัวเว็บแอปจะ

ทำการดึงข้อมูลท่ีจำเป็นตอ้งใช้งานผ่าน Web Server และทาง Web server ก็อาจมีการดึง

ข้อมูลท่ีจำเป็น เช่นข้อมูลผู้ใช้ ข้อมูลลูกค้าผ่าน Database อีกทีหนึ่ง (“Web Application คือ

อะไร? ตา่งจากเว็บไซต์ท่ัวไปอย่างไร?”, ม.ป.ป, ออนไลน์) 

 2.2.1 เว ็บเบราว ์เซอร์  (Web Browser ) คือ โปรแกรมที ่ใช ้ในการเข ้าถึงข้อมูลและ

ตดิตอ่สื่อสารในรูปแบบ Webpage (เว็บเพจ) โดยโปรแกรมจะแปลงภาษาคอมพิวเตอร์ HTML 

ให้เป็นภาษาท่ีคนท่ัวไปสามารถอ่านและเข้าใจได้บนหนา้เว็บ การใช้งาน Web Browser ในการ

เข้าชมเว็บไซต์นัน้ ผู้ใช้งานจะตอ้งกรอก Domain Name (โดเมนเนม) ลงไปเวลาตอ้งการเข้ าไป
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ยังเว็บไซต์ตา่งๆ โดย Domain Name จะนำมาใช้แทน IP Address (ไอพี แอดเดรส) หรือท่ีอยู่

ของเว็บไซต์ท่ีเป็นตัวเลขซึ่งจดจำได้ยาก (“Web Browser (เว็บเบราว์เซอร์) คืออะไร?”, 2564:

ออนไลน์) 

 2.2.2 เว็บเซิฟเวอร์ (Web Server) คือ ซอฟตแ์วร์ และ ฮาร์ดแวร์ ท่ีใช้ภาษาโพรโทคอ

ลแบบ HTTP (Hypertext Transfer Protocol) และอื่น ๆ ในการตอบสนองและสื่อสารกับเคร่ือง  

ลูก (Client) ในเครือข่าย ในแพลตฟอร์ม World Wide Web หนา้ท่ีหลักของเว็บเซิร์ฟเวอร์ คือ 

แสดงผลข้อมูลและเนื้อหา Website ด้วยการจัดเก็บ, ประมวลผล และ นำเสนอออกมาแก่ User 

ในลักษณะ Webpage รองรับโพรโทคอลได้หลากหลายรูปแบบ คือ SMTP (Simple Mail 

Transfer Protocol), FTP (File Transfer Protocol), การใช้งาน Email, การรับส่งไฟล์ และ จัดเก็บ 

ข้อมูล Web Server Hardware จะเชื่อมตอ่กับ Internet และทำหนา้ท่ีรับส่ง, แลกเปลี่ยนข้อมูล 

Data ตา่งๆ กับอุปกรณ์อื่นๆ ขณะท่ี Web Server Software จะควบคุมการเข้าถึงไฟล์ใน Host 

ของ User ลักษณะการทำงานนี้คือหนึ่งในวิธีการทำงานแบบ Client/Server Model คอมพิวเตอร์ 

ทุกๆ เคร่ือง ท่ีทำหนา้ท่ีเป็น Host Website ตอ้งมีการตดิตัง้ Web Server Software ซึ่งจะทำ 

หนา้ท่ีเข้าถึง Domain Name ของ Website และประมวลผลพร้อมนำส่งเนื้อเว็บ Site ให้กับ User 

ในสว่นของ Software นี้ก็มีองค์ประกอบท่ีหลากหลายเช่นกัน อย่างนอ้ยคือ HTTP Server ซึ่งทำ 

หนา้ท่ีอ่าน HTTP และ URLs ในฝั่ง Hardware นัน้ คือ Computer ท่ีทำหนา้ท่ีจัด เก็ บ ข้อมูล 

จำพวก Software และไฟล์เนื้อหาตา่งๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับ Website เช่น HTML Document, รูปภาพ 

และ ไฟล์ JavaScr ipt เป็นต้น เมื ่อ Web Browser อาทิเช ่น Google Chrome, Firefox หรือ 

Microsoft Edge ตอ้งการไฟล์จาก Web Server ตัว Browser จะทำการร้องขอไฟล์ด้วย HTTP 

เช่นกัน ซึ่งเม่ือทาง เว็บเซิร์ฟเวอร์ได้รับคำร้องขอแล้ว HTTP Server จะทำการตอบรับ, ค้นหา 

ข้อมูล และส่งกลับไปยัง Browser ผ่าน HTTP Web Server Hardware จะเชื่อมตอ่กับ Internet 

และทำหน้าที ่รับส่ง , แลกเปลี ่ยนข้อมูล Data ต่างๆ กับอุปกรณ์อ ื ่นๆ ขณะที่  Web Server 

Software จะควบคุมการเข้าถึงไฟล์ใน Host ของ User ลักษณะการทำงานนี้คือหนึ่ง ในวิ ธีการ 

ทำงานแบบ Client/Server Model นั ่นเอง คอมพิวเตอร์ทุกๆ เครื ่อง ที ่ทำหน้าที ่ เป็น Host 

Website ตอ้งมีการตดิตัง้ Web Server Software ด้วย (“Web Server คืออะไร ใช้ทำงานแบบ 

ไหน มีวิธีการทำงานอย่างไร และตัวอย่างการใช้งาน”, 2563: ออนไลน์)  
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2.2.3 ระบบฐานข้อมูล (Database System) คือ ระบบท่ีรวบรวมข้อมูลตา่งๆท่ีเกี่ยวข้อง

กันเข้าไว้ดว้ยกันอย่างมีระบบมีความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลต่างๆท่ีชัดเจน ในระบบฐานข้อมูลจะ

ประกอบด้วยแฟ้มข้อมูลหลายแฟ้มท่ีมีข้อมูลเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันเข้าไว้ดว้ยกันอย่าง เ ป็นระบบ

และเปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถใช้งานและดูแลรักษาป้องกันข้อมูลเหล่านี้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

โดยมีซอฟตแ์วร์ท่ีเปรียบเสมือนสื่อกลางระหว่างผู้ใช้และโปรแกรมต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้

ฐานข้อมูล เรียกว่า ระบบจัดการฐานข้อมูล หรือ DBMS (Database Management System) มี

หนา้ท่ีช่วยให้ผู้ใช้เข้าถึงข้อมูลได้ง่ายสะดวกและมีประสิทธิภาพ การเข้าถึงข้อมูลของผู้ ใช้ อาจ

เป็นการสร้างฐานข้อมูล การแก้ไขฐานข้อมูล การจัดเก็บข้อมูลรวมเป็นฐานข้อมูลจะทำให้ เกิด

ประโยชน์ ดังนี้  

1) สามารถลดความซ้ำซ้อนของข้อมูลได้ การเก็บข้อมูลชนิดเดียวกันไว้หลาย ๆ 

ท่ี ทำให้เกิดความซ้ำซ้อน (Redundancy) ดังนัน้การนำข้อมูลมารวมเก็บไว้ในฐานข้อมูลจะช่วย

ลดปัญหาการเกิดความซ้ำซ้อนของข้อมูลได้  โดยระบบจัดการฐานข้อมูล  (Database 

Management System : DBMS) จะช่วยควบคุมความซ้ำซ้อนได้  เนื ่องจากระบบจัดการ

ฐานข้อมูลจะทราบได้ตลอดเวลาว่ามีข้อมูลซ้ำซ้อนกันอยู่ท่ีใดบ้าง  

2) หลีกเลี่ยงความขัดแย้งของข้อมูลได้ หากมีการเก็บข้อมูลชนิด เดี ยว กัน ไว้

หลายๆ ท่ีและมีการปรับปรุงข้อมูลเดียวกันนี้ แตป่รับปรุงไม่ครบทุกท่ีท่ีมีข้อมูลเก็บอยู่ก็จะทำให้

เกิดปัญหาข้อมูลชนดิเดียวกัน อาจมีค่าไม่เหมือนกันในแต่ละท่ีท่ีเก็บข้อ มูลอ ยู่จึงก่ อใใ ห้ เกิด

ความขัดแย้งของข้อมูลขึน้ (Inconsistency)  

3) สามารถใช้ข ้อมูลร่วมกันได้  ฐานข้อมูลจะเป็นการจัดเก็บข้อมูลรวมไว้

ด้วยกัน หากผู้ใช้ตอ้งการใช้ข้อมูลในฐานข้อมูลท่ีมาจากแฟ้มข้อมูลตา่งๆ ก็จะทำได้โดยง่าย  

4) สามารถรักษาความถูกต้องเชื่อถือได้ของข้อมูลบางคร้ังพบว่าการจัด เก็ บ  

ข้อมูลในฐานข้อมูลอาจมีข้อผิดพลาดเกิดขึน้ เช่น จากการท่ีผู้ป้อนข้อมูล ป้อนข้อมูลผิดพลาด  

คือป้อนจากตัวเลขหนึ่งไปเป็นอีกตัวเลขหนึ่ง โดยเฉพาะกรณีมีผู้ใช้หลายคนต้องใช้ข้อ มูลจาก  

ฐานข้อมูลร่วมกัน หากผู้ใช้คนใดคนหนึ่งแก้ไขข้อมูลผิดพลาดก็ทำให้ผู้อื่นได้รับผลกระทบตาม  

ไปด้วย ในระบบจัดการฐานข้อมูล (DBMS) จะสามารถใส่กฎเกณฑ์เพ่ือควบคุมความผิดพลาด  

ท่ีเกิดขึน้  
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5) สามารถกำหนดความป็นมาตรฐานเดียวกันของข้อมูลได้ การเก็บข้อ มูล

ร่วมกันไว้ในฐานข้อมูลจะทำให้สามารถกำหนดมาตรฐานของข้อมูลได้รวมท้ังมาตรฐานตา่ง  ๆ 

ในการจัดเก็บข้อมูล ให้เป็นไปในลักษณะเดียวกันได้ เช่นการกำหนดรูปแบบการเขียนวันท่ี ใน

ลักษณะ  ว ัน/เดือน/ปี หรือ ปี/ เดือน/วัน ทั ้งนี ้จะมีผ ู ้ที ่คอยบริหารฐานข้อมูลที ่ เราเรียกว่า 

ผู้บริหารฐานข้อมูล (Database Administrator : DBA) เป็นผู้กำหนดมาตรฐานตา่งๆ  

6) สามารถกำหนดระบบความปลอดภัยของข้อมูลได้ ระบบความปลอดภัยใน 

ท่ีนี ้ เป็นการป้องกันไม่ให้ผู้ใช้ ท่ีไม่มีสิทธิมาใช้ หรือมาเห็นข้อมูลบางอ ย่าง ในระบบผู้ บ ริหาร

ฐานข้อมูล จะสามารถกำหนดระดับการเรียกใช้ข้อมูลของผู้ใช้แตล่ะคนได้ตามความเหมาะสม  

7) เกิดความเป็นอิสระของข้อมูล ในระบบฐานข้อมูล จะมีตัวจัดการฐานข้อ มูล

ท่ีทำหนา้ท่ีเป็นตัวเชื่อมโยงกับฐานข้อมูล โปรแกรมตา่ง ๆ อาจไม่จำเป็นตอ้งมีโครงสร้างข้อมูล

ทุกคร้ัง ดังนัน้การแก้ไขข้อมูลบางคร้ังจึงอาจกระทำเฉพาะกับโปรแกรม ท่ี เ รียก ใช้ ข้อ มูล ท่ี

เปลี ่ยนแปลงเท่านั ้น ส่วนโปรแกรมที ่ไม่ได้เรียกใช้ข ้อมูลดังกล่าวก็จะเป็นอิสระจากการ

เปลี่ยนแปลง 

 2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานข้อมูลบนเว็บ (Web Database) โอภาส เอี่ยมสิริวงศ์ (2557 : 

388) ได้กล่าวว่า ฐานข้อมูลบนเว็บ (Web Database) ถูกนำมาใช้งานได้หลายวัตถุประสงค์ โดย

หนึ่งวัตถุประสงค์หลักๆ คือ การค้นคืนสารสนเทศ (Data Retrieval) กล่าวคือภายใต้หน้ าเว็ บ

ใดๆ ท่ีมีอยู่จำนวนนับล้านไม่ว่าจะเป็น ข้อความ ภาพ และเสียง ผู้ใช้สามารถค้นหาผ่านการตั้ง

เงื่อนไขเพ่ือการค้นหาและโปรแกรมก็จะแสดงผลท่ีค้นหามาได้ภายในระยะเวลาอั นรว ดเ ร็ว  

ฐานข้อมูลเหล่านี้จะถูกเก็บไว้ท่ีเคร่ือง เซิร์ฟเวอร์ท่ีใช้สำหรับบริการเว็บไซต์ ท่ีต้ องการนำไป

ประกอบเป็นฐานข้อมูลบนเว็บที่สำคัญ  ผู ้เข ้าเยี ่ยมชมเว็บไซต์ยังสามารถร้องขอและวิวดู

สารสนเทศได้ตามต้องการ นอกจากนีฐ้านข้อมูลบนเว็บยังถูกนำไปใช้ประโยชนเ์ พ่ือสนับสนุน

งานอีคอมเมิร์ซ เช่น การแสดงรายละเอียดสินค้า, ราคา, ข้อมูลลูกค้า, รายการสินค้าในรถ เข็น

, ข้อมูลการสั่งซื้อ และอื่นๆ ท่ีเกี่ยวข้อง นอกเหนอืจากนีก้็ ยังมีเนื้อหาเกี่ยวกับแผน ท่ี รูปภาพ 

คลิปวีดโีอ และอื่นๆ อีกมากมายนับไม่ ถ้วน ฐานข้อมูลบนเว็บยังสามารถนำไปใช้เ พ่ือใ ห้ เหล่า

นักท่องเว็บหรือลูกค้าได้พบกับ ความรู้สกึท่ีมี ชีวิตชีวามากขึน้ ท่ีมิใช่เป็นแค่เว็บสแตตกิ (Static 

Web Pages) ท่ีแสดงเนื้อหาแบบ คงท่ีผู้ใช้ สามารถอ่านได้อย่างเดียวแต่จะเป็นเว็บแบบไดนามิก 
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(Dynamic Web Pages) ท่ีมีวิธีการสร้าง เนื้อหาให้สามารถเปลี่ยนแปลงได้ตลอด หรือท่ีเรียกว่า 

Active Content เพ่ือตอบสนองการใช้งานแก่ผู้ใช้ผ่านการนำโปรไฟล์ต่างๆ ของลูกค้าท่ีบันทึกอยู่

ในฐานข้อมูลมา วิเคราะห์เพ่ือ ออกแบบการแสดงผลหน้าเว็บ พร้อมการนำเสนอสินค้าหรือ

บริการตา่ง ๆ ให้ตรงกับความเป็นเฉพาะตัวของลูกค้า (Personalize) ท่ีต้ังอยู่บนพ้ืนฐานท่ีว่าด้วย 

แตล่ะคนย่อมชอบในสิ่งต่างๆท่ีแตกต่างกัน รวมถึงอนุญาตให้พวกเขาสามารถปรับแต่ง เนื้อหา 

(Customize) ได้ตามความปรารถนา การร้องขอเพ่ือค้นคืนสารสนเทศหรือจัดเก็บข้อมูลลง ใน

ฐานข้อมูลบนเว็บนั้น ปกติจะเร่ิมตน้จากผู้เข้าชมเว็บไซตท่ี์ได้กรอกแบบฟอร์มบนหน้า เว็ บและ

เลอืกตัวเลอืกต่างๆจากเมนูท่ีปรากฎอยู่บนหนา้เว็บซึ่งจัดเป็นวิธีการโดยท่ัวไปในการโต้ตอบ

ระหว่างผู้ใช้บนแอปพลิเคชันท่ี ตัง้อยู่บนพ้ืนฐานของเว็บเบส ข้อมูลตา่งๆ ท่ีผู้ใช้ร้องขอจะถูก

ส่งไปยังเว็บเซิร์ฟเวอร์จากนั้นก็จะแปลงคำร้องขอมาเป็นการคิวรีฐานข้อมูลและผ่านไปยังดาต้า

เบสเซิร์ฟเวอร์ดว้ยความช่วยเหลอืของโปรแกรมท่ีเรียกว่ามิดเดิลแวร์ รวมถึงเคร่ืองมือช่วยอื่นๆ 

เช่น ภาษาสคริปตต์า่งๆ 

 

2.3 เครื่องมือท่ีใช้ในการพัฒนาระบบ 

2.3.1 ฮาร์ดแวร์ (Hardware) หมายถึง อ ุปกรณ์ต่างๆ ที ่ประกอบขึ ้นเป็นเครื ่อง 

คอมพิวเตอร์ มีลักษณะเป็นโครงร่างสามารถมองเห็นด้วยตาและสัมผัสได้ (รูปธรรม ) เช่น 

จอภาพ คีย์บอร์ด เคร่ืองพิมพ์ เมาส์ เป็นตน้ ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็นส่วนต่างๆ ตามลักษณะ 

การทำงาน ได้ 4 หนว่ย คือ หนว่ยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit : CPU) หนว่ยรับ 

ข้อมูล (Input Unit) หนว่ยแสดงผล (Output Unit) หนว่ยเก็บข้อมูลสำรอง (Secondary Storage) 

โดยอุปกรณ์แตล่ะหนว่ยมีหนา้ท่ีการทำงานแตกต่างกันดังนี้  

 

1) หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) หน่วยประมวลผลกลาง ( CPU : Central 

Processing Unit ) หรือมักจะเรียกอีกอย่างหนึ ่งว ่าไมโครโปรเซสเซอร์  มีหน้าที ่ในการ 

ประมวลผลข้อมูล ในลักษณะของการคำนวณและเปรียบเทียบ โดยจะทำงานตามจังหวะเวลา ท่ี 

แนน่อน เรียกว่าสัญญาณ Clock เม่ือมีการเคาะจังหวะหนึ่งคร้ัง ก็จะเกิดกิจกรรม 1 คร้ัง เรา 

เรียกหนว่ย ท่ีใช้ในการวัดความเร็วของซีพียูว่า “เฮร์ิท”(Herzt) หมายถึงการทำงานได้กี่ค ร้ังใน  
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จำนวน 1 วินาที เช่น ซีพียู Pentium4 มีความเร็ว 2.5 GHz หมายถึงทำงานเร็ว 2,500 ล้านคร้ัง 

ในหนึ่งวินาที กรณีท่ีสัญญาณ Clock เร็วก็จะทำให้คอมพิวเตอร์เคร่ืองนั้น มีความเร็วสูงตามไป 

ด้วย ซีพียูท่ีทำงานเร็วมาก ราคาก็จะแพงขึน้มากตามไปด้วย การเลอืกซือ้จะตอ้ งเลือกซื้ อใ ห้ 

เหมาะสมกับงานท่ีตอ้งการนำไปใช้ เช่นตอ้งการนำไปใช้งานกราฟิกส์ ท่ีมีการประมวลผลมาก 

จำเป็นที ่จะต้องใช้เครื ่องที ่มีการประมวลผลได้เร็ว  ส่วนการพิมพ์รายงานทั ่วไปใช้เครื่องท่ี  

ความเร็ว 100 MHz ก็เพียงพอแล้ว  

2) หน่วยรับข้อมูล (Input Unit) ทำหน้าที ่ในการป้อนข้อมูลเข ้าสู ่ เครื ่อง  

คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ท่ีทำหนา้ท่ีในการป้อนข้อมูล เข้าสู่เคร่ืองคอมพิวเตอร์ได้แก่  แป้นพิมพ์ 

สำหรับพิมพ์ตัวอักษรและอักขระต่าง ๆ เมาส์สำหรับคลิกสั่งงานโปรแกรม สแกนเนอร์สำหรับ 

สแกนรูปภาพ จอยสติ๊ก สำหรับเล่นเกมส์ ไมโครโฟนสำหรับพูดอัดเสียง และกล้องดิจิตอล  

สำหรับถ่ายภาพ และนำเข้าไปเก็บไว้ ในดสิก์ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เพ่ือนำไปใช้งานตอ่ไป  

3) หนว่ยแสดงผล (Output Unit) มีหนา้ท่ีในการแสดงผลข้อมูล ท่ีผ่านการ

ประมวลผล ในรูปของ ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวหรือ เสียง เป็นตน้ อุปกรณ์ท่ีทำหน้า ท่ี

ในการ แสดงผลได้แก่  จอภาพ (Monitor) สำหรับแสดงตัวอักษรและรูปภาพ เครื ่องพิมพ์ 

(Printer) สำหรับพิมพ์ข้อมูลท่ีอยู่ในเคร่ือง ออกทางกระดาษพิมพ์ ลำโพง (Speaker ) แสดง

เสียงเพลงและ คำพูด เป็นตน้ 

  4) หน่วยความจำ (Memory Unit) มีหน้าที ่ในการจำข้อมูล ให้ก ับเครื ่อง 

คอมพิวเตอร์  มีอยู ่  2 ชนิดคือ หน่วยความถาวร (ROM : Read Only Memory) เป็น 

หน่วยความจำที ่สามารถจำข้อมูลได้ตลอดเวลา  ส่วนหน่วยความจำอีกประเภทหนึ ่งคือ 

หนว่ยความจำชั่วคราว (RAM : Random Access Memory) หนว่ยความจำประเภทนี้  จะจำ 

ข้อมูลได้เฉพาะช่วงท่ีมี การเปิดไฟเข้าเคร่ืองคอมพิวเตอร์เท่านั้น หนว่ยความจำชั่วคราว ถือว่า 

เป็นหน่วยความจำหลักภายในเครื ่อง  สามารถซื ้อมาติดตั ้งเพิ ่มเติมได้  เรียกกันทั ่วไปคือ 

หนว่ยความจำแรม ท่ีใช้ในปัจจุบันคือ แรมแบบ SDRAM , RDRAM เป็นตน้ 5) หนว่ยเก็บข้อมูล

สำรอง (Secondary Storage) คืออุปกรณ์ท่ีทำหนา้ท่ีเก็บ ข้อมูลไว้ใช้ในโอกาสตอ่ไป เนื่องจาก

หนว่ยความจำแรม จำข้อมูลได้เฉพาะช่วงท่ีมีการเปิดไฟ เข้าเคร่ืองคอมพิวเตอร์เ ท่านั้ น ถ้า

ตอ้งการเก็บข้อมูลไว้ใช้ในโอกาสต่อไป จะตอ้งบันทึกข้อมูลลง ในหนว่ยความจำสำรอง ซึ่ง
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หนว่ยความจำสำรองมีอยู่หลายชนิดด้วยกัน แตมี่นิยมใช้กันท่ัวไป คือ ฮาร์ดดสิก์ ดิสก์ไดร์ฟ 

ซีดีรอม ดีวีดรีอม ทัมท์ไดร์ฟ เป็นตน้ (“ความหมายของฮาร์ดแวร์ คอมพิวเตอร์” , ม.ป.ป.: 

ออนไลน์) โดยการพัฒนาใช้ฮาร์ดแวร์ดังนี้ แล็ปท็อปคอมพิวเตอร์หรือ โนต้บุ๊กคอมพิว เตอ ร์ 

(Notebook computer) เป็นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ท่ีถูกออกแบบมาให้มีขนาดเล็ก สามารถขนย้าย

หรือพกพาได้สะดวก โดยปกติจะมีน้ำหนักอยู่ท่ีประมาณ 1-3 กก. การทำงานของแล็ปท็อปจะ

ใช้พลังงานไฟฟ้าจาก แบตเตอรี และในขณะเดียวกันก็ยังสามารถใช้พลังงานไฟฟ้าได้ โดยตรง

จากการเสียบปลั๊กไฟ ประสิทธิภาพของแล็ปท็อปโดยท่ัวไปนัน้เทียบเท่ากับคอมพิวเตอ ร์ตั้งโต๊ะ

แบบปกติ ในขณะท่ี ราคาของแล็ปท็อปจะสูงกว่า โดยส่วนท่ีจะแตกตา่งกับคอมพิวเตอร์ ท่ัว ไป

คือ จอภาพจะเป็น ลักษณะจอแอลซีดี และจะมีทัชแพดท่ีใช้สำหรับควบคุมการทำงานของ

ลูกศรบริเวณหนา้จอ (“แล็ปท็อป”, 2559: ออนไลน์) 

2.3.2 ซอฟตแ์วร์ (Software) หมายถึง ส่วนท่ีทำหนา้ท่ีเป็นคำสั่งท่ีใช้ควบคุมการทำงาน  

ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ หรืออาจเรียกว่า “โปรแกรม” ก็ได้ ซึ่งหมายถึงคำสั่ง ห รือชุดคำสั่ง  

สามารถใช้เพ่ือสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงาน เราตอ้งการให้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ทำอะไรก็เขี ยน เป็น  

คำสั่งท่ีจะตอ้งสั่งเป็นขั้นตอน และแตล่ะขั้นตอนตอ้งทำอย่างละเอียดและครบถ้วนก็จะเ รียกว่า  

นักเขียนโปรแกรม (Programmer) สำหรับการเขียนโปรแกรมดังกล่าวใช้ภาษาท่ีใช้ในการเขี ยน  

โปรแกรมโดยเฉพาะ หรือหมายถึง ภาษาท่ีเคร่ืองคอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจได้ เช่น ภาษา 

เบสิก ภาษาโคบอล ภาษาปาสคาล เป็นตน้ โปรแกรมท่ีเขียนขึ้นมาก็จะนำไปใช้ในง าน เฉพาะ 

อย่างเช่น โปรแกรมสต็อกสินค้าคงคลัง โปรแกรมคำนวณภาษี โปรแกรมคิดเงินเดอืนพนักง าน

เป็นตน้ แบ่งออกเป็นประเภทใหญ่ ๆ ได ้2 ประเภท คือ ซอฟตแ์วร์ระบบ (System Software) 

และซอฟตแ์วร์ประยุกต์ (Application Software) ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้  

1) ซอฟต์แวร์ระบบ (System Software)หมายถึง โปรแรกมที ่มีหน้าที ่ควบคุม การ

ทำงานของฮาร์ดแวร์ทุกอย่างและอำนวยความสะดวกให้กับผู ้ใช ้เครื ่องคอมพิวเตอร์  แบ่ง

ออกเป็นโปรแกรมตามหนา้ท่ีการทำงาน ดังนี้ OS (Operating System) คือ โปรแกรมระบบท่ีทำ

หน้าที ่ควบคุมการใช้งานส่วน ต่าง ๆ ของเครื ่องคอมพิวเตอร์  เช ่น ควบคุมหน่วยความจำ 

ควบคุมหนว่ยประมวลผล ควบคุม หนว่ยรับและควบคุมหนว่ยแสดงผล ตลอดจนแฟ้มข้อมูล

ต่าง ๆ ให้มีประสิทธิภาพในการทำงาน สูงที ่ส ุด และสามารถใช้อ ุปกรณ์ทุกส่ว นของ
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คอมพิวเตอร์และช่วยจัดการกระบวนการพ้ืนฐานท่ี สำคัญ ๆ ภายในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เช่น

การเปิด หรือปิดไฟล์ การสื่อสารกันระหว่างชิ้นสว่น ตา่ง ๆ ภายในเคร่ือง การส่งข้อมูลออกสู่

เคร่ืองพิมพ์หรือสู่จอภาพ เป็นตน้ ก่อนท่ีคอมพิวเตอร์ แตล่ะเคร่ืองจะสามารถอ่านไฟล์ต่ าง  ๆ 

หรือสามารถใช้ซอฟตแ์วร์ตา่ง ๆ ได้จะตอ้งผ่านการดึง ระบบปฏิบัตกิารออกมาฝังตัวอ ยู่ในห

น่าวความจำก่อน ปัจจุบันนี ้มีโปรแกรมระบบบอยู ่หลายตัว ด้วยกันซึ ่งแต่ละตัวนั ้นก็เป็น

โปรแกรมระบบปฏิบัติการเหมือนกัน แตต่า่งกันท่ีลักษณะการ ทำงานจะไม่เหมือนกัน ดังนี้  

Translation Program คือโปรแกรมท่ีทำหน้าท่ีในการแปลโปรแกรมหรือ ชุดคำสั่งท่ีเขียน

ด้วยภาษาท่ีไม่ใช่ภาษาเคร่ือง หรือภาษาเคร่ืองท่ีไม่เข้าใจให้เป็นภาษาท่ีเคร่ือง สามารถเข้า ใจ

และนำไปปฏิบัตไิด้ เช่น ภาษา BASIC, COBOL, C, PASCAL, FORTRAN, ASSEMBLY เป็นตน้  

Util ity Program คือ โปรแกรมระบบที ่ทำหน้าที ่ในการอำนวยความสะดวก  ให้กับ

ผู้ใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ ให้สามารถทำงานได้สะดวก รวดเร็วและง่ายขึน้ เช่น โปรแกรมท่ี ใช้ใน

การเรียงลำดับข้อมูล โปรแกรมโอนย้ายข้อมูลจากชนิดหนึ ่งไปยังอีกชนิดหนึ ่ง  โปรแกรม 

รวบรวมข้อมูล 2 ชุดเข้าด้วยกัน โปรแกรมคัดลอกข้อมูล เป็นตน้  

Diagnostic Program คือ โปรแกรมระบบท่ีทำหน้าท่ีตรวจสอบข้อผิดพลาดใน  การ

ทำงานของอุปกรณ์ต่าง ๆ ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์  

2) ซอฟตแ์วร์ประยุกต์ (Application Software) หมายถึง โปรแกรมท่ีผู้ใช้ คอมพิวเตอร์

เป็นผู้เขียนมาใช้งานเอง เพ่ือสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงานอย่างใดอย่างหนึ่งตามท่ี ตอ้งการ ดังนี้ 

User Program คือ โปรแกรมท่ีผู้ใช้เขียนมาใช้เอง โดยใช้ภาษาระดับต่าง ๆ ทาง คอมพิวเตอร์ 

เช่น ภาษา BSDIC, COBOL, PSDCSL, C, ASSEMBLY FORTRAN ฯลฯ ซึ่งการท่ีจะเลอืกใช้ภาษา

ใดนั ้นก็ข ึ ้นอย ู ่ก ับคว ามเหมาะสมของงานเหล ่านั ้ นด ้วย  เช ่น โปรแกรมระบบบ ัญช ี , 

โปรแกรมควบคุมสต็อกสินค้า, โปแกรมแฟ้มทะเบียนประวัติโปรแกรมคำนวณภาษี, โปรแกรม 

คิดเงินเดอืน เป็นตน้  

Package Program คือ โปรแกรมสำเร็จรูปซึ่งเป็นโปรแกรมท่ีถูกสร้างหรือเขียน ขึ้นมา

โดยบริษัทต่าง ๆ เสร็จเรียบร้อยแล้วพร้อมท่ีจะนำไปใช้งานต่าง ๆ ได้ทันที (“ซอฟท์แวร์ คือ

อะไร (Software)?”, 2563: ออนไลน์) โดยในการพัฒนา ใช้ซอฟท์แวร์ดังนี้  
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2.3.2.1 อะโดบี โฟโตชอป (Adobe Photoshop) เป็นโปรแกรมประยุ กต ์ท ี ่ ม ี  

ความสามารถในการจัดการแก้ไขและตกแตง่รูปภาพ (photo editing and retouching) แบบแร 

สเตอร์ ผลิตโดยบริษัทอะโดบีซิสเต็มส์ ซึ่งผลิตโปรแกรมด้านการพิมพ์อีกหลายตัวท่ีได้รับความ 

นยิม เช่น Illustrator และ InDesign ปัจจุบันโปรแกรมโฟโตชอปได้พัฒนามาถึงรุ่น CC (Creative 

Cloud) (“ทำความรู้จักโปรแกรม PHOTOSHOP CC”, 2558: ออนไลน์) 

2.3.2.2 โปรแกรม Laragon เป็นโปรแกรมจำลองเซิร์ฟเวอร์ (Local Server) สำหรับ

ระบบปฏิบัตกิาร Windows ท่ีช่วยให้นักพัฒนาสามารถสร้างสภาพแวดล้อมการพัฒนาเว็ บได้

อย่างรวดเร็วและง่ายดาย รองรับหลายภาษาโปรแกรม เช่น PHP, Node.js, Python, Java, Go, 

และ Ruby (“Laragon คืออะไร”,2565: ออนไลน์)  

1) Apache (อะแพช’ช)ี หรือ Apache Webserver เป็นซอฟตแ์วร์เซิร์ฟเวอร์ท่ีใช้ กันอย่าง

แพร่หลาย Apache พัฒนาและดูแลโดย Apache Software Foundation ซึ่งเป็น ซอฟต์แวร์

โอเพนซอร์สท่ีสามารถใช้งานได้ฟรี โดยมีการใช้โดยรวมประมาณ 67% ของเว็บ เซิร์ฟเวอร์

ท้ังหมดในโลก ซึ่งรวดเร็วเชื่อถือได้และปลอดภัย สามารถปรับแตง่ได้เพ่ือตอบสนอง ความ

ตอ้งการของสภาพแวดล้อมท่ีหลากหลาย โดย สามารถเพ่ิม function พิเศษท่ีเป็น module 

pluginได้โดยง่าย (“Apache คืออะไร?”, 2560: ออนไลน์)  

2) phpMyAdmin (พีเอชพีมายแอดมิน) คือโปรแกรมท่ีถูกพัฒนาโดยใช้ภาษา PHP เพ่ือ

ใช้ในการบริหารจัดการฐานข้อมูล Mysql แทนการคีย์คำสั่ง เนื่องจากถ้าเราจะใช้ ฐานข้อมูลท่ี

เป็น MySQL บางคร้ังจะมีความลำบากและยุ่งยากในการใช้งาน ดังนัน้จึงมี เคร่ืองมือในการ

จัดการฐานข้อมูล MySQL ขึน้มาเพ่ือให้สามารถจัดการตัว DBMS ท่ีเป็น MySQL ได้ง่ายและ

สะดวกย่ิงขึน้เป็นสว่นตอ่ประสานท่ีสร้างโดยภาษา PHP ซึ่งใช้จัดการ ฐานข้อมูล MySQL ผ่าน

เว็บเบราว์เซอร์ โดยสามารถท่ีจะทำการสร้างฐานข้อมูลใหม่ หรือทำ การสร้าง TABLE ใหม่ๆ มี 

function ที ่ใช ้สำหรับการทดสอบการ query ข้อมูลด้วยภาษา SQL สามารถทำการ insert 

delete update เหมือนกับการใช้ภาษา SQL ในการสร้างตารางข้อมูลเป็น โปรแกรมประเภท 

MySQL Client ตัวหนึ่งท่ีใช้ในการจัดการข้อมูล MySQL ผ่าน web browser ได้โดยตรง ทำงาน

บน Web server เป็น PHP Application ท่ีใช้ควบคุมจัดการ MySQL Server (“phpMyAdmin คือ

อะไร”, 2561: ออนไลน์) 3) โปรแกรมฐานข้อมูล MySQL คือ โปรแกรมระบบจัดการฐานข้อมูล 
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ท่ีพัฒนา โดยบริษัท MySQL AB มีหนา้ท่ีเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ รองรับคำสั่ง SQL เป็น

เคร่ืองมือ สำหรับเก็บข้อมูล ท่ีต้องใช้ร่วมกับเคร่ืองมือหรือโปรแกรมอื่นอย่างบูรณาการ เพ่ือให้

ได้ ระบบงานที ่รองรับ ความต้องการของผู้ใช ้ เช ่นทำงานร่วมกับเครื ่องบริการเว็บ (Web 

Server) เพ่ือให้บริการแก่ภาษาสคริปต์ท่ีทำงานฝั่งเคร่ืองบริการ (Server-Side Script) เช่น 

ภาษา php ภาษา aps.net หรือภาษาเจเอสพี เป็นตน้ หรือทำงานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์  

(Application Program) เช่น ภาษาวิชวลเบสิกดอทเน็ต ภาษาจาวา หรือภาษาซีชาร์ป เป็นต้น 

โปรแกรมถูก ออกแบบให้สามารถทำงานได้บนระบบปฏิบัติการท่ีหลากหลาย และเป็นระบบ

ฐานข้อมูลโอเพ นทซอร์ท (Open Source) ท่ีถูกนำไปใช้งานมากท่ีสุด (“MySQL คืออะไร”, 

2563: ออนไลน์) 

2.3.2.3 โปรแกรม FileZil la เป็นโปรแกรมที ่ใช ้ในการถ่ายโอนไฟล์ระหว ่างเครื่อง 

คอมพิวเตอร์ของเรากับเว็บเซิฟเวอร์ กระบวนการนี้ว่า FTP เป็นโปรแกรมประเภท Opensource 

ท่ีใช้สำหรับส่งไฟล์ของเราขึน้ไปบนโฮสติ้ง และยังสามารถดึงไฟล์จากโฮสติ้งมายังคอมพิวเตอร์ 

ของเราโดยการใช้โปรโตคอล FTP (“สอนวิธีการใช้ Filezilla”, 2563: ออนไลน์) 

2.3.2.4 Visual Studio เป็นโปรแกรมท่ีใช้สร้างเว็บเพจเสมือนจริง หรือใช้พัฒนา App 

ผ่านการเขียน Mobile App ด้วย Visual Studio เป็นตัวช่วยสำหรับผู้ท่ีตอ้งการสร้างเว็บเพจโดย

ไม่ต้องเขียนภาษา HTML  

Visual Studio ทำให้ผู้ใช้งานสามารถจัดวางข้อความ รูปภาพ ตาราง วิดโีอ รวมไปถึง

องค์ประกอบต่าง ๆ ภายในเว็บเพจได้ตามความตอ้งการอย่างสวยงาม โดยท่ีไม่ต้อง ใช้ ภาษา

สคริปตท่ี์มีความยุ่งยากซับซ้อน และนอกจากนี้ Visual Studio ยังรองรับการเขียนโปรแกรมได้

หลายภาษาอีกด้วย เช่น C++ , C# , VB , VB.NET , Java และอื่นๆ 

(“Visual Studio คืออะไร”,2559:ออนไลน์) 

 2.3.2.5 Figma เป็นเคร่ืองมือสำหรับออกแบบเว็บไซต์และแอปพลิเคชันท่ีถูกพัฒนาขึ้น

เพ่ืออำนวยความสะดวกให้กับนักออกแบบ UX/UI โดยสามารถใช้งานผ่านเว็บเบราว์ เซอ ร์ได้

โดยไม่จำเป็นตอ้งตดิตัง้ซอฟต์แวร์เพ่ิมเตมิ (อย่างไรก็ตาม ยังมีแอปพลิเคชันให้สามารถติดตั้ง

ลงบนอุปกรณ์ได้เช่นกัน) ซึ่งช่วยให้การใช้งานมีความสะดวกสบายมากย่ิงขึน้ เคร่ืองมือนี้ถูก

ออกแบบมาให้เหมาะสำหรับการทำงานร่วมกันเป็นทีม อีกท้ังยังช่วยลดปัญหาด้านการสื่อสาร
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ระหว่างนักออกแบบและลูกค้า เช่น กรณีท่ีลูกค้าไม่สามารถเปิดไฟล์งานได้ นอกจากนี้ Figma 

ยังมาพร้อมฟีเจอร์ท่ีเป็นประโยชน์ ช่วยให้กระบวนการทำงานมีประสิทธิภาพและสะดวกย่ิงขึน้ 

(“What about Figma”,2565:ออนไลน์) 

2.3.2.6 ชุดคำสั ่งภาษาเอชทีเอ ็มแอล (HTML) ย่อมาจาก Hyper Text Markup 

Language เป็นภาษาประเภท Markup Language ท่ีใช้ในการสร้างเว็บเพจ มีแม่แบบมาจาก 

ภาษา SGML (Standard Generalized Markup Language) ท่ีตัดความสามารถบางส่วนออกไป 

เพ่ือให้สามารถทำความเข้าใจและเรียนรู้ได้ง่าย ปัจจุบันมีการพัฒนาและกำหนดมาตรฐานโดย 

องค์กร World Wide Web Consortium (W3C) ภาษา HTML ได้ถูกพัฒนาขึน้อย่างตอ่เนื่องตั้งแต่  

HTML Level 1, HTML 2.0, HTML 3.0, HTML 3.2 และ HTML 4.0 HTML 5.0 ทาง W3C ได้ 

ผลักดัน รูปแบบของ HTML แบบใหม่ ท่ีเรียกว่า XHTML ซึ่งเป็นลักษณะของโครงสร้าง XML 

แบบหนึ่ง ท่ีมีหลักเกณฑ์ในการกำหนดโครงสร้างของโปรแกรมท่ีมีรูปแบบท่ีมาตรฐานกว่ ามา  

ทดแทนใช้ HTML รุ ่น 5.0 HTML มีโครงสร้างการเข ียนโดยอาศัย Tag ในการควบคุมการ 

แสดงผลของข้อความ รูปภาพ หรือวัตถุอื่น ๆ แตล่ะ Tag อาจจะมีสว่นขยาย เรียกว่า Attribute 

สําหรับจัดรูปแบบเพ่ิมเตมิ การสร้างเว็บเพจโดยใช้ภาษา HTML สามารถทำโดยใช้ โปรแกรม 

Text Editor ตา่ง ๆ เช่น Notepad, EditPlus หรือจะอาศัยโปรแกรมท่ีเป็นเคร่ืองมือช่วยสร้างเว็ บ 

เพจ เช่น Microsoft FrontPage, Dream Weaver ซึ่งอำนวยความสะดวกในการสร้างหน้า HTML 

ในลักษณะ WYSIWYG (What You See Is What You Get) แตมี่ข้อเสียคือ โปรแกรมเหล่ านี้ มัก 

generate code ท่ีเกินความจำเป็นมากเกินไปทำให้ไฟล์ HTML มีขนาดใหญ่ และแสดงผลช้า 

ดังนัน้หากเรามีความเข้าใจภาษา HTML จะเป็นประโยชน์ให้เราสามารถแก้ไข code ของเว็บเพจ 

ได้ตามความตอ้งการ และยังสามารถนำ script มาแทรก ตัดตอ่ สร้างลูกเล่นสีสันให้กับเว็บเพจ 

ของเราได้ การเรียกใช้งานหรือทดสอบการทำงานของเอกสาร HTML จะใช้โปรแกรม Internet 

Web Browser เช่น Internet Explorer (IE), Mozilla Firefox, Safari, Opera, และ Google Chrome 

เป็นตน้(“HTML คืออะไร”, ม.ป.ป.: ออนไลน์) 

2.3.2.7 ชุดคำสั่งภาษาซีเอสเอส (CSS) ย่อมาจาก Cascading Style Sheet มัก เรียก

โดยย่อว่า "สไตลช์ีต" คือภาษาท่ีใช้เป็นสว่นของการจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML โดย

ท่ี CSS กำหนดกฏเกณฑ์ในการระบุรูปแบบ (หรือ "Style") ของเนื้อหาในเอกสาร อันได้แก่ สี
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ของข้อความ สีพ้ืนหลัง ประเภทตัวอักษร และการจัดวางข้อความ ซึ่งการกำหนดรูปแบบ หรือ 

Style นี้ใช้หลักการของการแยกเนื้อหาเอกสาร HTML ออกจากคำสั่งท่ีใช้ในการจัดรูปแบบ การ

แสดงผล กำหนดให้รูปแบบของการแสดงผลเอกสาร ไม่ขึ้นอยู่กับเนื้อหาของเอกสาร เพ่ือให้

ง ่ายต่อการจัดรูปแบบการแสดงผลลัพธ์ของเอกสาร  HTML โดยเฉพาะในกรณีที ่มีก าร 

เปลี่ยนแปลงเนื้อหาเอกสารบ่อยคร้ัง หรือตอ้งการควบคุมให้รูปแบบการแสดงผล เอกสาร 

HTML มีลักษณะของความสม่ำเสมอท่ัวกันทุกหน้าเอกสารภายในเว็บไซต์เดียวกัน ทำให้การ 

พัฒนาเว็บเพจด้วยภาษา HTML เป็นเร่ืองท่ีง่ายมากขึ้น (“CSS คืออะไร ? มีประโยชน์อ ย่าง ไร 

บ้าง”, 2559: ออนไลน์) 

2.3.2.8 ชุดคำสั่งภาษาจาวาสคริปต์ (Javascripts) เป็นภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ  หรือท่ี

เรียกว ่า OOP (Object Oriented Programming) ที ่มีเป้าหมายในการออกแบบและพัฒนา 

โปรแกรมในระบบอินเทอร์เน็ต สำหรับผู้เขียนเอกสาร HTML สามารถทำงานข้ามแพลตฟอ ร์ม 

ได้ ทำงานร่วมกับภาษา HTML และภาษาจาวาได้ทั ้งทางฝั ่งไคลเอนต์ (Client) และทางฝั่ง 

เซิร์ฟเวอร์(Server) เป็นภาษาประมวลผล (Programming Language) ท่ีสามารถคำนวณมีตัว

แปร หาผลบวก ลบ คูณ หาร ได ้ ซึ่งใน HTML ไม่มี เพราะ HTML เป็นเพียงภาษาแสดงผล 

(Markup Language) จาวาสคริปตเ์ป็นภาษาสคริปตท่ี์ประมวลผลฝั่ง Client ดังนัน้ในการเขียน 

คำสั่งจาวาสคริปต์จึงต้องเขียนไว้ภายในเอกสาร HTML โดยเว็บบราวเซอร์จะทำหน้ า ท่ีในการ 

ประมวลผลคำสั่งของจาวาสคริปต์ คือ เว็บบราวเซอร์จะอ่านคำสั่งในเอกสาร HTML ทีละ 

บรรทัด และประมวลผลคำสั่งนัน้ ๆ ไปจนกว่าจะพบคำสั่งของจาวาสคริปต์ เว็บบราวเซอร์ จึง 

เรียกใช้ JavaScript Interpreter ซึ่งเป็นตัวแปลภาษาจาวาสคริปต์ท่ีฝังอยู่ในเว็บบราว เซอ ร์มา 

ประมวลผลคำสั่งจาวาสคริปต์ เม่ือสิน้สุดบรรทัดคำสั่งจาวาสคริปตแ์ล้ว เว็บบราวเซอร์จะอ่าน 

คำสั่งในเอกสาร HTML ตอ่ไปจนครบแล้วจึงนำผลลัพธ์ไปแสดงท่ีหน้าจอ (“JavaScri pt คือ 

อะไร?”, 2563: ออนไลน์) 

2.3.2.9 ชุดคำสั่งภาษาพีเอชพี (PHP) ย่อมาจากคำว่า “Personal Home Page Tool” 

(ปัจจุบันได้เพ่ิมเติมคำย่อใหม่โดยรวมกับตัวย่อเป็น PHP : PHP Hypertext Preprocessor) ซึ่ง

เป็นภาษาประเภท Script Language ท่ีทำงานแบบ Server Side Script กระบวนการทำงาน จะ

ทำงานแบบโปรแกรมแปลคำสั่ง interpreter คือแปลภาษาทุกคร้ังท่ีมีคนเรียกสคริปต์ ข้อดี คือ 
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ไม่ต้องนำไปประมวลผลใหม่ (Compiler) เม่ือจะนำโปรแกรมไปใช้งาน หรือจะอัพเดตเวอร์ ชั่น

ของโปรแกรม สามารถอัพโหลดขึ้นไปทับไฟล์เดิมแล้วใช้งานได้ทันที ขอเสียท่ีต่างกั นอ ย่าง 

ชัดเจนก็คือ กรณี Syntax ผิดจะรู้ก็ตอ่เม่ือมีผู้ใช้งานเจอบ๊ัก ภาษา PHP จัดอยู่ในประเภท การ 

เขียนโปรแกรมบนเว็บ (Web-based Programming) เพราะเราจะเก็บโค้ดคำสั่ง หรือสคริปต์ 

ทั ้งหมดที ่เข ียนขึ ้นมาไว้บนเครื ่องเซิร์ฟเวอร์ที่ เดียว  (Web Server) และให้ผู ้ใช ้งาน (Client) 

เรียกใช้งานโปรแกรมผ่านเว็บเบราเซอร์ต่างๆ เช่น Internet Explorer, Mozilla Firefox, Google 

Chrome, Opera, Safari ฯลฯ เพ่ือนำข้อมูลมาแสดงผลท่ีหน้าจอของผู้ใช้ (“PHP คืออะไร?”, 

2559: ออนไลน์) 

2.3.3 เคร่ืองมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

2.3.3.1 แผนผังกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) คือ แผนผังชนิดหนึ่ง 

ท่ีใช้การเขียนสัญลักษณ์รูปภาพเพ่ือแสดงการไหลของข้อมูลในระบบว่าข้อมูลเกิดจากแหล่ง ใด  

และไปปลายทางท่ีใด สามารถแตกเป็นระบบย่อยๆ (Sub-system) ได ้และสามารถแตกต่อได้ 

เร่ือยๆ จนไม่สามารถแตกได้อีก ระบบย่อยชั้นสุดท้ายคือระบบท่ีไม่สามารถแตก เป็นระบบ  

ย่อยๆอีกได้ทุกระบบย่อยจะตอ้งมีกระบวนการ (Process) อย่างนอ้ย 1 กระบวนการเสมอแต่ละ 

กระบวนการใน DFD ควรมีลักษณะเฉพาะ ไม่ซ้ำกับกระบวนการอื่นในระบบย่อยทุกระบบย่อย 

จะต้องมีข ้อมูลเข้า (Input) และข้อมูลออก (Output) เสมอ ข้อมูลจะมาจาก 3 แหล่ง คือ 

สภาพแวดล้อมภายนอก , จากกระบวนการ และแหล่งเก็บข้อมูล DFD สามารถแบ่งออก เป็น 

ชั้นๆ (Layer) 

ผังชั ้น 0 (Level O) เริ ่มต้นเราจะต้องเข ียนผังชั ้นที่  0 (Level 0) ที ่เรียกว่า 

Context Diagram ผังชั้นนี้เขียนขึน้เพ่ือแสดงภาพรวมของระบบกับสภาพแวดล้อมภายนอก จะ 

ไม่มีกระบวนการซับซ้อนมากมายนัก เพราะจะมีแค่กระบวนการอย่างเดียว แสดงความสัมพันธ์ 

กับสิ่งแวดล้อมท้ังหมดท่ีมี  

ผังชั้น 1 (Level 1) ผังตอ่มาเป็นผังชั้น 1 (Level 1) ท่ีเรียกว่า Top Level DFD ซึ่ง 

เป็นผังชั้นแรกท่ีลงรายละเอียดระบบการทำงานหลักด้านตา่งๆไว้  
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ผังชั้น 2 (Level 2) เป็นผังท่ีแสดงรายละเอียดภายในของกระบวนการในผังชั้น  

1 ดังนัน้ จากการเขียนผังชั้นท่ี 1 ท่ีผ่านมา ผังชั้น 2 ก็จะมีท้ังหมด 3 ผัง คือ ผังของกระบวนการ 

ท่ี 1 ผังของกระบวนการท่ี 2 และผังกระบวนการท่ี 3  

ในการเขียนแผนภาพด้วย DFD จะมีมาตรฐานสากลอยู่ 2 แบบ คือ มาตรฐาน 

DeMarco & Yourdon และมาตรฐาน Gane & Sarson ซึ่งแตล่ะมาตรฐานจะมีการใช้สัญลักษณ์

แตกต่างกัน แตก่ารเขียนผังจะใช้วิธีการเดียวกัน (“การเขียนแผนผังกระแสข้อมูล”, 2560: 

ออนไลน์ 

ตารางท่ี 2.1 สัญลักษณ์ท่ีใช้ในแผนภาพกระแสข้อมูล 

ช่ือสัญลักษณ์ 
DeMacro&Yourdon 

Symbols 
Gane&Sarson Symbols 

การประมวลผล 

(Process) 

  

แหล่งเก็บข้อมูล 

(Data Store) 
  

กระแสข้อมูล 

(Data Flow) 
  

สิ่งท่ีอยู่ภายนอก 

(External Entity) 
  

 

สัญลักษณ์การประมวลผล (Process Symbol) เข ียนแทนโดยใช้สัญลักษณ์

วงกลมและ เขียนกำกับด้วยชื่อการประมวลผล เป็นการเปลี่ยนแปลง Input --> Output การ 

ประมวลผล (Process) ตอ้งใช้คู่กับสัญลักษณ์การไหลของข้อมูล (Data Flow) เสมอ โดยท่ีถ้า 



27 
 

ลูกศรชี ้เข ้าหมายถึงเป็นข้อมูลนำเข ้า  ถ้าลูกศรชี ้ออกหมายถึงเป็นข้อมูลออกจากการ  

ประมวลผล แตล่ะการประมวลผล (Process) สามารถมี Input และ/หรือ Output ได้มากกว่า 

อย่างละ 1 เส้น การตัง้ชื่อของการประมวลผล (Process) ควรเป็นวลีสัน้ๆ ท่ีอธิบายการทำงาน 

ท้ังหมด และเป็นการอธิบายแบบจำเพาะ แตล่ะการประมวลผล (Process) จะมีแต่ข้อมูล เข้ า 

อย่างเดียวหรือออกอย่างเดียวไม่ได้  

สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store Symbol) เขียนแทนโดยใช้ สัญลักษณ์

เส้นขนาน 2 เส้น เขียนกำกับด้วยชื่อแฟ้มข้อมูลท่ีเก็บข้อมูล เป็นสว่นท่ีใช้แทนชื่อ แฟ้มข้อ มูล ท่ี

เก็บข้อมูล เพราะการประมวลผลหลายแบบที ่ต ้องมีการเก็บข้อมูลไว้เพื ่อที ่จะได้นำไปใช้

ภายหลัง แหล่งเก็บ ข้อมูลจะตอ้งมีท้ังข้อมูลเข้าและข้อมูลออก สัญลักษณ์แหล่ง เก็ บข้อ มูล 

(Data Store) ใช้คู่กับ สัญลักษณ์ กระแสข้อมูล (Data Flow) เสมอ ข้อมูลท่ีออกจากแหล่ง เก็บ

ข้อมูลจะอยู่ในลักษณะ ท่ีถูกอ่านขึน้มา ข้อมูลท่ีไหลเข้าสู่แหล่งเก็บข้อมูลจะอยู่ใน รูปของการ

บันทึก ลบ แก้ไข 

สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล  (Data Store) ต้องเชื ่อมต่อการประมวลผล 

(Process) เสมอโดย เชื่อมผ่านกระแสข้อมูล (Data Flow) แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store) ใช้แทน

สิ่งท่ีเก็บข้อมูล เกี่ยวกับคน สถานท่ี หรือสิ่งของ ดังนัน้ควรเขียนชื่อกำกับด้วยคำนาม ใช้อักษร

ย่อ Dn เขียนดา้น ซ้ายมือของสัญลักษณ์ เพ่ือแสดงถึงรหัสแหล่งเก็บข้อมูล สามารถเขียนซ้ำใน

ระดับตา่งๆ ของ แผนภาพ กระแสข้อมูลได้ (n=1,2,3, …) Data Store ใช้แทนสิ่งท่ี เ ป็น ท่ี เก็บ

ข้อมูล ซึ่งอาจเป็น การทำด้วยมือ หรือเก็บในรูปแบบคอมพิวเตอร์คือแฟ้มข้อมูลหรือฐานข้อ มูล

ก็ได ้

สัญลักษณ์กระแสข้อมูล (Data Flow Symbol) เขียนแทนโดยใช้ ลูกศรเขี ยน

กำกับด้วย ชื่อข้อมูลท่ีบนเส้นลูกศร เป็นเส้นทางในการไหลของข้อมูลจากส่วนหนึ่ง  ไปยังอีก

ส่วนหนึ่งของ ระบบ โดยจะไหลจากปลายลูกศร ไปยังหัวลูกศร ข้อมูลท่ีปรากฏบนเส้นจะเป็นได้

ท้ังข้อความ ตัวเลข รายการ เรคคอร์ด ท่ีระบบคอมพิวเตอร์สามารถนำไปประมวลผลได้ แสดง

ด้วยเส้น ลูกศรและกำกับด้วยชื่อของข้อมูล แตล่ะเส้นอาจแสดงข้อมูลได้มากกว่า 1 รายการ 

แตล่ะการ ประมวลผล (Process) ตอ้งมี 1 กระแสข้อมูล (data flow) เข้า และ 1 กระแสข้อมูล 
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(data flow) ออก (เป็นอย่างน้อย) การตัง้ชื่อกระแสข้อมูล จะตัง้ชื่อคำเดียว ท่ีมีความหมาย

ชัดเจนและเข้าใจ ง่าย และกำกับชื่อบนเส้นด้วยคำนาม เช่น เวลาทำงาน รหัสผ่าน ใบสั่งซื้อ 

 

กระแสข้อมูล (Data Flow) ท่ีออกจากการประมวลผล (Process) มักจะมีการ

เขียนชื่อ กำกับให้แตกต่างออกไปจากกระแสข้อมูล (data flow) ท่ีเข้ามาในการประมว ลผล 

(Process) เสมอ 

สัญลักษณ์สิ ่งที ่อยู ่ภายนอก (External Entity Symbol) เข ียนแทนโดยใช้

สัญลักษณ์ สี่เหลี่ยมผืนผ้าเขียนกำกับด้วยชื่อสิ่งท่ีอยู่ภายนอกระบบ เป็นสว่นท่ีใช้แทนคน แผนก

ภายใน องค์กร และแผนกภายนอกองค์กร หรือระบบสารสนเทศอื่นท่ีเป็นสว่น ท่ีจะใ ห้ข้ อมูล

หรือรับ ข้อมูล สิ่งท่ีอยู่นอกระบบนี้ใช้แสดงถึงขอบเขตของระบบสารสนเทศ และแสดงถึงว่า

ระบบท่ี ศกึษาอยู่นีจ้ะตดิตอ่กับสิ่งท่ีอยู่ภายนอกด้วยวิธีใด (นำข้อมูลเข้ามาหรือได้ข้อมูลออกไป) 

ใช้ สัญลักษณ์สิ่งท่ีอยู่ภายนอกคู่กับสัญลักษณ์กระแสข้อมูลเสมอ โดยท่ีถ้าลูกศรชี้เข้า หมายถึง 

เป็นการนำข้อมูลจากหนว่ยงานภายนอกเข้าสู่ระบบ ถ้าลูกศรชี้ออก หมายถึงส่ งข้อ มูลจาก  

ระบบไปให้หนว่ยงานภายนอก 

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

เป็นโมเดลที ่ถ ูกแนะนำโดย Peter Chen ในปี ค.ศ. 1976 โดยมีว ัตถุประสงค์เพื่อนำเสนอ 

โครงสร้างฐานข้อมูลในระดับแนวคิดในลักษณะของแผนภาพท่ีมีโครงสร้างท่ีง่ายต่อการทำ  

ความเข้าใจ ทำให้สามารถเห็นภาพรวมของเอ็นทิตี้ ท้ังหมดท่ีมีในระบบ รวมถึงความสัมพันธ์ 

ระหว่างเอ็นทิตีเ้หล่านัน้ องค์ประกอบของอี-อาร์ไดอะแกรมอี-อาร์ไดอะแกรมมีองค์ประกอบ

สำคัญ 3 ส่วนคือ เอ็นทิตี้ (Entity) แอททริบิวท์ (Attribute) และความสำพันธ์ระหว่ าง เอ็ นทิตี้  

(Relationship)  

เอ็นทิตี้ (Entity) หมายถึง สิ่งตา่ง ๆ หรือวัตถุท่ีถูกรวมเป็นข้ อ มูล เ พ่ือ ใช้กั บ 

ระบบงานท่ีกำลังพัฒนาอยู่เอ็นทิตีอ้าจเป็นสิ่งท่ีเป็นรูปธรรม คือ สามารถมองเห็นได้ดว้ยตาและ 

จับตอ้งได้ หรืออยู่ในรูปของนามธรรม คือ ไม่สามารถมองเห็นได้ดว้ยตา ซึ่งได้แก่ เอ็นทิตี้เชิง 

แนวความคิด และเอ็นทิตี้เชิงเหตุการณ์ ตัวอย่าง เอ็นทิตีท่ี้เป็นรูปธรรมของระบบทะเบียน  
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นักศกึษา เช่น นักศกึษา อาจารย์ อาคารเรียน เอ็นทิตีท่ี้เป็นนามธรรม เช่น วิชา คณะ การ 

ลงทะเบียน 

แอททริบิวท์ (Attribute) คือ ข้อมูลท่ีใช้อธิบายคุณสมบัตหิรือคุณลักษณะของ  

แตล่ะ เอ็นทิตี้ ซึ่งเอ็นทิตีห้นึ่ง ๆ อาจประกอบด้วยแอททริบิวท์ได้มากกว่าหนึ่ง แอททริบิว ท์  

ขึ ้นกับว ่า ระบบงานที ่กำลังพัฒนานั้นต้องการรายละเอียดของแต่ละเอ็นทิตี้มากหรือน้อย  

เพียงใด ตัวอย่างเช่น เอ็นทิตีข้องนักศกึษา ประกอบด้วยแอททริบิวท์ คือ รหัสนักศึกษา ชื่อ 

นักศกึษา คณะท่ีสังกัด ท่ีอยู่ เป็นตน้ 

ความสัมพันธ์  (Relationship) คือ เอ ็นทิตี ้ในระบบงานหนึ ่ง  ๆ สามารถมี 

ความสัมพันธ์ กับเอ็นทิตีอ้ื่นได้ ตัวอย่างเช่น ในระบบบุคลากร ประกอบด้วย เอ็นทิตี้ พนักงาน 

และเอ็นทิตี้ แผนก ท่ีมีความสัมพันธ์ในลักษณะท่ีว่าพนักงานแตล่ะคนจะสังกัดอ ยู่ในแผนกใด  

หรือในระบบ การลงทะเบียน ประกอบด้วย เอ็นทิตี้ นักศกึษา และ เอ็นทิตี้ วิชา ซึ่งสัมพันธ์กัน

ในลักษณะท่ีว่า นักศกึษาแตล่ะคนจะลงทะเบียนเรียนวิชาใด โดยความสัมพันธ์ระหว่าเอ็น ทิตี้ จะ

แบ่งออกเป็น 3 ประเภทดังนี้ 

1) ความสัมพันธ์แบบ หนึ่ง-ตอ่-หนึ่ง (one-to-one)  

2) ความสัมพันธ์แบบ หนึ่ง-ตอ่-กลุ่ม (one-to-many)  

3) ความสัมพันธ์แบบ กลุ่ม-ตอ่-กลุ่ม (many-to-many) 

นการออกแบบ ได้ใช้เคร่ืองมือสำหรับแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูล อ-ีอาร์ ไดอะแกรม ซึ่งใช้ 

สัญลักษณ์ดังตอ่ไปนี้ 
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ตารางท่ี 2.2 สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

  

ใช้แสดง Entity 

  
Relationship Line ใช้ เชื่อม

ความสัมพันธ์ ระหว่าง Entity 

  Relationship ใช้แสดง 

ความสัมพันธ์ระหว่าง Entity 

สำหรับ Crow’s Foot Model 

ใช้ตัวอักษร เขียนแสดง 

ความสัมพันธ์ 

  
Attribute ใช้แสดง Attribute 

ของEntity 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Entity Name 

Attribute 1 

Attribute 2 
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ตารางท่ี 2.2 สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล (ตอ่) 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

  

ใช้แสดงคีย์หลัก (Identifier) 

  

Associative Entity 

  

Weak Entity 

 

ตารางท่ี 2.3 สัญลักษณ์แสดงความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

  หนึ่ง-ตอ่-หนึ่ง  

(one-to-one) 

  
หนึ่ง-ตอ่-กลุ่ม  

(one-to-many) 

  
กลุ่ม-ตอ่-กลุ่ม  

(many-to-many) 

 

2.3.3.3 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) พจนานุกรมข้อมูล (Data 

Dictionary) คือ พจนานุกรมข้อมูลที ่แสดงรายละเอียด  ตารางข้อมูลต่าง ๆ ในฐานข้อมูล 

(Database) ทำให้สามารถค้นหารายละเอียดท่ีต้องการได้ สะดวกมากย่ิงขึน้ พจนานุกรมข้อมูล 

เป็นการผสมผสานระหว ่างรูปแบบของพจนานุกรม  โดยทั ่วไปและรูปแบบของข้อมูลใน  

ระบบงานคอมพิวเตอร์ เพ่ืออธิบายชนิดของข้อมูลแต่ละตัว ว่าเป็น ตัวเลข อักขระ ข้อความ 

Entity Name 

Identifie
Identifier 

Entity Name 

1 1 

1 M 

M N 
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หรือวันท่ี เป็นตน้ เพ่ือช่วยในการอธิบายรายละเอียดตา่ง ๆ ใน การอ้างอิงหรือค้นหาท่ี เกี่ ยวกับ 

ข้อมูล หรือจะเรียกง่ายๆ ว่าเป็นเอกสารท่ีใช้อธิบายฐานข้อมูล หรือการจัด เก็ บฐานข้อ มูล  

(“Data Dictionary”, 2556: ออนไลน์)  

2.3.3.4 แบบของข้อมูล (Data Type) เป็นการกำหนดชนิดของข้อมูลในตาราง  

ว่าเป็นข้อมูลแบบใด เช่น ข้อมูลตัวเลข ตัวอักษร วันเวลา หรือ แบบไม่มีโครงสร้าง ซึ่งสิ่งเหล่านี้ 

จำเป็นตัง้แตเ่ร่ิมสร้าง database table เพ่ือให้ข้อมูลท่ีเราจะใส่ลงสู่ table มีความถูกต้องตามท่ี 

วางเอาไว้ อีกท้ังยังช่วยให้ฐานข้อมูลหรือ database ทำงานได้ง่ายขึน้ในการจัดเก็บและการทำ 

ดรรชนี (index) ได้เหมาะสมกับข้อมูลท่ีจะใช้งาน โดย data types บน database มีดว้ยกันหลาย 

ชนิดขึ้นอยู่กับชนิดของฐานข้อมูล ดังตัวอย่างตอ่ไปนี้ 

ตารางท่ี 2.4 แสดงข้อมูลประเภทข้อมูลชนิดตัวอักษร 

ลำดับท่ี 
ช่ือประเภท 

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เนื้อท่ีเก็บ

ข้อมูล 

1 VARCHAR(M) สำหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร ทุก คร้ังท่ี

เลอืกชนดิของฟิลด์เป็นประเภทนี้  จะต้องมี 

การกำหนดความยาวของข้อมูล  ลงไปด้วย 

ซึ่งสามารถกำหนดค่าได้ต้ังแต่ 1-255 ฟิลด์ 

ขนาดข้อมูล 

จริง+1byte 

2 CHAR(M) สำหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอ ักษร แบบท่ี 

ถูกจำกัดความกว้างเอาไว้คือ 255 ตัวอักษร 

ไม ่ สามารถปร ับเปล ี ่ ยน ได ้  เหม ือนกับ 

VARCHAR หากทำการส ืบค ้น  โดยเร ี ยง

ตามลำดับ ก็จะเรียงข้อมูล 

ตามจำนวน 

อักษรท่ีระบุ 
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ตารางท่ี 2.4 แสดงข้อมูลประเภทข้อมูลชนิดตัวอักษร (ตอ่) 

ลำดับท่ี 
ช่ือประเภท 

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เนื้อท่ีเก็บ

ข้อมูล 

3 TINYTEXT ในกรณีท่ีข้อความยาวๆ หรือตอ้งการท่ีจะ 

ค้นหาข้อความ โดยอาศัยฟีเจอร์ FULLTEXT 

SEARCH ของ MySQL เรา อาจจะเลอืกท่ีจะ

ไม่เก็บข้อมูลลงในฟิลด์ ประเภทVARCHAR 

ท่ีมีข้อจำกัด 

ขนาดข้อมูล 

จริง+1byte 

4 TEXT สำหร ับเก ็ บข ้ อม ู ลประเ ภทต ั ว อ ั ก ษ ร  

เช่นเดียวกับ TINYTEXT แตส่ามารถ เก็ บได้ 

มากขึ ้น โดย สูงสุดคือ 65,535 ตัวอักษร 

หรือ 64KB เหมาะสำหรับเก็บข้อมูลพวก 

เนื้อหาตา่งๆ ท่ียาวๆ 

ขนาดข้อมูล 

จริง+2byte 

5 MEDIUMTEXT เก ็บข้อมูลประเภทตัวอ ักษร เช ่นเดียวกับ 

TINYTEXT แต่เก ็บข้อมูลได้  16,777,215 

ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูล 

จริง+3byte 

6 LONGTEXT เก ็บข้อมูลประเภทตัวอ ักษร เช ่นเดียวกับ 

TINYTEXT แตเ่ก็บข้อมูลได้ 4,294,967,295 

ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูล 

จริง+4byte 

7 ENUM เป็นข้อมูลประเภทระบุค่าท่ีต้องการ หรือ ถ้า

ไม่มีจะให้ค่า null สามารถกำหนดค่าได้ ถึง 

65,535 ตัวอักษร 

ตามจำนวน 

อักษรท่ีระบุ 
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ตารางท่ี 2.5 แสดงข้อมูลประเภทข้อมูลชนิดเลขจำนวนทศนิยม 

ลำดับท่ี 
ช่ือประเภท 

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี 

เครื่องหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี 

เครื่องหมาย 

เนื้อท่ี

เก็บ 

ข้อมูล 

1 FLOAT(M,D) -3.402823466E+38 ถึง 

-1.175494351E-38 

0 และ 1.175494351E38 

ถึง 3.402823466E+38 

4 byte 

2 DOUBLE(M,D) -1.7976931348623157E 

+308 ถึง - 

2.22507385850720 14E 

-308 

2.250738585072014E 

308 ถึง

1.7976931348623157E 

+308 

8 byte 

3 DECIMAL(M,D

) หรือ 

NUMERIC(M,

D) 

เก ็บค่าเลขทศนิยม แบ บ 

ระบุจำนวนหล ัก M ทุก 

หลักรวมจุดทศนิยมและ D 

หล ักหล ั งทศน ิ ยม  เช ่ น 

123. 34  ให ้ กำหนด เป็น 

DECIMAL(3,2) 

เก ็บค่าเลขทศนิยมแบบ 

ระบุจำนวนหลัก M ทุก 

หลักรวมจุดทศนิยม และ 

D หลักหลังทศนิยม เช่น 

123.34 ให้กำหนด เ ป็น 

DECIMAL(3,2) 

ถ้า d=0 

ขนาดท่ี 

เก็บคือ 

m+1byte 

 

ตารางท่ี 2.6 แสดงข้อมูลประเภทข้อมูลชนิดตัวเลขจำนวนเต็ม 

ลำดับท่ี 
ช่ือประเภท 

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี 

เครื่องหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี 

เครื่องหมาย 

เนื้อท่ีเก็บ 

ข้อมูล 

1 TINYINT(M) -128 ถึง 127 0 0 ถึง 255 1 byte 

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

3 MEDIUMINT(M

) 

-8388608 ถึง 8388607 0 ถึง 16777215 3 byte 

4 INT(M) หรือ 

INTEGER(M) 

-2147483648 ถึง 

2147483647 

0 ถึง 4294967295 4 byte 
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ตารางท่ี 2.6 แสดงข้อมูลประเภทข้อมูลชนิดตัวเลขจำนวนเต็ม (ตอ่) 

ลำดับท่ี 
ช่ือประเภท 

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี 

เครื่องหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี 

เครื่องหมาย 

เนื้อท่ี

เก็บ 

ข้อมูล 

5 BIGINT(M) 9223372036854775808 

ถึง 

9223372036854775807 

0  ถ ึ ง 

18 4 4 6 7 4 4 07 37 0 

9551615 

8 byte 

 

ตารางท่ี 2.7 แสดงข้อมูลประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลา 

ลำดับท่ี 
ช่ือประเภท 

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เนื้อท่ีเก็บ 

ข้อมูล 

1 DATE สำหรับเก็บข้อมูลประเภทว ันที่  โดยเก็บได้จาก  1 

มกราคม ค.ศ. 1000 ถึง 31 ธันวาคม ค.ศ. 9999 โดย

จะแสดงผลในรูปแบบ YYYYMMDD 

3 byte 

2 DATETIME สำหรับเก็บข้อมูลประเภทวันท่ี และเวลา โดย จะเก็บ

ได้ต้ังแต่ 1 มกราคม ค.ศ. 1000 เวลา 00:00:00 ไป

จนถึง 31 ธันวาคม ค.ศ. 9999 เวลา 23:59:59 โดย

ร ูปแบบการแสดงผลจะ  เป ็ น  YYYY-M M -DD 

HH:MM:SS 

8 byte 

 TIMESTAMP(M) สำหรับเก็บข้อมูลประเภทวันท่ี และเวลาเช่นกัน แต่

จะเก็บในรูปแบบของ YYYYMMDDHHMMSS หรือ 

YMMDDHHMMSS หรือ YYYYMMDDหรือ YYMMDD 

แล้วแต่ ว ่าจะระบุค่า M เป็น14, 12, 8 หรือ 6 

ตามลำดับ สามารถเก็บได้ต้ังแตว่ันท่ี 1 มกราคม ค.ศ. 

1000 ไป จนถึงปีค.ศ. 2037 

8 byte 
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ตารางท่ี 2.7 แสดงข้อมูลประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลา (ตอ่) 

ลำดับท่ี 
ช่ือประเภท 

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เนื้อท่ีเก็บ 

ข้อมูล 

4 TIME สำหรับเก็บข้อมูลประเภทเวลา มีค่าได้ตั ้งแต่  - 

838:59:59 ไปจนถึง 838:59:59 โดยจะ แสดงผล 

ออกมาในรูปแบบ HH:MM:SS 

3 byte 

5 YEAR(2/4) สำหรับเก็บข้อมูลประเภทปี ในรูปแบบ YYYYหรือ YY 

แล้วแตว่่าจะเลือก 2 หรือ 4 (หากไม่ระบุ จะ ถือว่า

เป็น 4 หลัก) 

1 byte 

 

2.3.3.5 Flow Chart หรือ ผังงาน หมายถึงแผนภาพแสดงลำดับการเคลื่อนไหว หรือ

การกระทำของคนหรือสิ ่งที ่ เก ี ่ยวข ้องในระบบต่างๆ  ข ้อดีของ Flow Chart คือการแสดง 

ภาพรวมและช่วยจัดลำดับขั้นตอนการทำงานในระบบได้อย่างเป็นระเบียบและถูกตอ้ง เพ่ือเพ่ิม 

ประสิทธิภาพในการทํางาน ผังงานจะถูกแสดงในรูปแบบ ‘กล่อง’ หรือ ‘สัญลักษณ์’ (block) ใน 

รูปทรงตา่งๆเพ่ือแทนกิจกรรมและการตัดสินใจในระบบ ซึ่ง Flow Chart สามารถถูก ใช้เ พ่ือ  

วิเคราะห์ ออกแบบ จัดเก็บข้อมูล หรือบริหารกระบวนการหลายรูปแบบในหลายอุตสาหกรรม  

การทำให้เห็นภาพ คือข้อดีหลักของการเขียนผังงาน เราจะเห็นได้ว่ากระบวนการทำงานต่างๆ 

จะประกอบไปด้วยกิจกรรมหรือขั ้ นตอนย่อยมากมาย แต่ละขั ้นตอนก็ต้องการข้อมูลและ 

ทรัพยากรท่ีแตกต่าง เพราะฉะนัน้หากเรามี Flow Chart เราก็สามารถหา จุดอ่อน จุดบอด หรือ 

ปัญหาคอขวด (Bottleneck) เพ่ือพัฒนาระบบของเราได้  

สัญลักษณ์ Flow Chart แต่ละอย่างจะใช้แทนคำอธิบายกิจกรรมและการ

ตัดสนิใจตา่งๆ มีมาตรฐานเดียวกัน (มาตรฐาน ANSI และ ISO) สามารถใช้สื่อสารกันได้ท่ัว โลก 

และวิธีการอ่านผังงาน Flow Chart ท่ีถูกต้องก็เหมือนกับการอ่านภาษาไทยท่ัวไป (จากบนลง

ล่างและซ้าย ไปขวา) 
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ตารางท่ี 2.8 สัญลักษณ์ของ Flow Chart 

สัญลักษณ์ ช่ือ ความหมาย 

 Terminator สัญลักษณ์แทนจุดเร่ิมตน้และสิน้สุด 

 Process สัญลักษณ์กระบวนการต่างๆ เช ่น 

การประกาศ ตัวแปร การบวก เป็น

ตน้ 

 Decision สัญลักษณ์เงื่อนไข 

 Data สัญลักษณ์ติดต่อกับผู้ใช้ โดยการรับ

ข้อมูลหรือ แสดงข้อมูล 

 Manual Input สัญลักษณ์การรับข้อมูลจากผู้ใช้ 

 Display สัญลักษณ์การแสดงผลออก ท าง

จอภาพ 

 Predefined Process  สัญลักษณ์ระบุการทำงานย่อยหรือ

ฟังก์ชั่นย่อย 

 Connect สัญลักษณ์จุดเชื่อม 

 Arrow สัญลักษณ์เส้นทางการดำเนินงาน 
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2.4 วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 ธรรมนูญ  ถนอมตระกูลชัย(2566) การจัดทำโครงงานในคร้ังนี้ มีวัตถุประสง ค์เ พ่ือ

พัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการคลังสินค้า กรณีศึกษา บริษัทเชียงใหม่อควาเทคซัพ

พลาย เพ่ือช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการทำงานให้มากย่ิงขึ้น และเพ่ือให้การดำเนินง านตาม

ขั้นตอนของผู้ใช้งาน แตล่ะประเภทเป็นไปอย่าง ง่ายดายและสะดวกรวดเร็ว และลดข้อผิดพลาด

ที ่เก ิดข ึ ้นโดยผู ้จัดทำได้เข ้าไปศึกษาระบบการทำงานเดิมและได้ทำการสอบถามถึงความ

ตอ้งการของ บริษัทเชียงใหม่อควาเทคซัพพลาย และได้มีการออกแบบและวิเคราะห์ระบบงาน

เดิม และวางแผนการทำงานของแตล่ะผู้ใช้งาน โดยได้พัฒนาวินโดว์แอปพลิเคชันองค์กร ท่ีใช้

งานบนคอมพิวเตอร์โนต้บุ๊กเพ่ือลดปัญหาระบบงานเดิม โดยในสว่นของผู้ใช้งานท้ังหมดจะแบ่ง

ออกเป็น 3 ประเภท ประกอบด้วย ผู้ดูแลระบบ เจ้าของกิจการและพนักงาน โดยรูปแบบของ

ระบบบริหารจัดการข้อมูลภายใน ทำให้สะดวกและเหมาะสำหรับการใช้งานเพ่ือความปลอดภัย

และความถูกต้องแม่นยำของข้อมูลภายในระบบจากการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื ่อการ

จัดการคลังสินค้า กรณีศึกษา  บริษัทเชียงใหม่อควาเทคซัพพลาย พบว่าระบบการทำงานได้

ตรงตามวัตถุประสงค์และตอบสนองตอ่ความตอ้งการของผู้ใช้งานได้เป็นอย่างดี ซึ่งทำให้ทาง

องค์กรท่ีใช้ในการศกึษามีการจัดการท่ีเป็นระบบและลดความผิดพลาดในการทำงานได้ดี  แต่

ยังคงมีบางส่วนที่ทางผู ้จัดทำคิดว่าหากมีโอกาสก็ควรพัฒนาให้ดียิ ่งขึ ้นกว ่านี ้ต ่อไป  จาก

การศกึษาระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการคลังสินค้า 

 

เสฎฐวุฒิ  ถิ่นสุวรรณ(2566) จากการศกึษาและจัดทำโครงงาน ผู้พัฒนาโครงงานเว็ บ

แอปพลิเคชันสำหรับบริหารจัดการการซื้อขายและคลังสินค้าร้านอุดมกันทามาศลำปาง ในคร้ัง

นี้ผู้จัดทำโครงงานได้รวบรวมข้อบกพร่องและสอบถามความตอ้งการของผู้ใช้มาวิเคราะห์และ

ออกแบบระบบขึน้มา โดยนำเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาปรับใช้ในการทำงานดว้ยการจัดทำ

ระบบฐานข้อมูลท่ีมีความเชื่อมโยงกันจนสง่ผลให้มีความทันสมัย ซึ่งจะส่งผลดีต่อการทำงาน

ของบริษัท เพ่ือลดความยุ่งยากซับซ้อนในการทำงาน ทำให้สะดวกในการจัดการข้อมูลต่าง ๆ 

รวมถึงการจัดการคลังสินค้าและรายละเอียดอื่น ๆ ให้รองรับกับเทคโนโลยีปัจจุบันและอนาคต 

ตามวัตถุประสงค์ของการจัดทำโครงงานเว็บแอปพลิเคชันสำหรับบริหารจัดการการซื้อขายและ 
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คล ั งส ิ นค ้ าร ้ านอ ุ ด มก ั น ทา ม าศ ล ำป าง  ได ้ ใช ้ เค ร ื ่ อ งม ื อ ใน กา ร พ ั ฒน าด ั ง น ี ้  

html,css,javascript,php,laravel framework เพ่ือให้รองรับกับทุกอุปกรณ์การใช้งาน สามารถ

ทำงานในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชัน (web application) ซึ่งผู้จัดทำได้ออกแบบหน้ าจอ โดยใช้

เทคโนโลยีแบบรีสปอนซีฟ (responsive) ได้แบ่งกลุ่มผู้ใช้งาน ออกเป็น 3 ผู้ใช้งาน คือ ผู้ดูแล

ระบบ ลูกค้าสมาชิกและลูกค้าท่ัวไป จากการศกึษาและการพัฒนาเว็บ พบว่าระบบนี้สามารถ

นำมา ประยุกต์ใช้งานได้ตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ 

  

ณัฐพล  มงคล(2565) การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับบริหารจัดการการซื้อ ขาย

และสตอ๊กสินค้าร้านรูมเมอร์เด็คคอล จัดทำขึน้โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาใน รูปแบบเว็ บ

แอปพลิเคชัน ซึ ่งช ่วยในการบริหารจัดการระบบคลังสินค้า  และการซื ้อขายสินค้า ให้มี

ประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้ และให้การดำเนินงานตามขั้นตอนของผู้ใช้งานเป็นไปอ ย่าง ง่ายดาย 

สะดวกรวดเร็ว และลดข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึ้น โดยผู้จัดทำได้ศกึษาระบบงานเดิม ได้ทำการการ

ออกแบบและวิเคราะห์ระบบงานใหม่ขึน้ และวางแผนการทำงานของแต่ละผู้ใช้งาน โดยได้

พัฒนาเว ็บแอปพลิเคชันขึ้นมาเพื่อลดปัญหาชองระบบงานเดิมและเพิ่มความสะดวกให้แก่

ผู้ใช้งาน ในสว่นของผู้ใช้งานท้ังหมด โดยจะแบ่งการทำงานออกเป็น 3 ส่วน ประกอบด้ วย 

เจ้าของธุรกิจ ผู้ดูแลระบบ พนักงาน เพ่ือให้สามารถจัดการการทำงาน ภายในร้านได้อย่าง เป็น

ระบบ เพ่ือลดความผิดพลาดในการจัดเก็บข้อมูล พร้อมท้ัง สรุปรายงานและรายละเอียดอื่น ๆ 

ตามความตอ้งการขอเจ้าของธุรกิจ การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับบริหารจัดการการซื้อ

ขายและสตอ๊กสินค้าร้านรูมเมอร์เด็คคอล ได้ใช้เคร่ืองมือพัฒนาดังนี้ เอชทีเอ็มเอล (html5), พี

เอชพี (php), จาวาสคริปต์(javascript), เจคิวร่ี (jquery), เพ่ือให้รองรับกับ ทุกอุปกรณ์การใช้

งาน สามารถทำงานในรูปแบบเว็บแอพพลิเคชั่น (web application)การพัฒนาเว็บแอปพลิ เคชัน

สำหรับบริหารจัดการการซื้อขายและสตอ๊กสินค้าร้านรูมเมอร์เด็คคอล พบว่าระบบทำงานได้

ตรงตามวัตถุประสงค์ และตอบสนองตามความตอ้งการของผู้ใช้งานระบบได้จริง 
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ธนารีย์ วิจิตร(2566) การจัดทำโครงงานในคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้ ในการพัฒนา

ระบบการบริหารจัดการซื้อขายสินค้าและสต็อกสินค้าโอทอปแบบออนไลน์ ร้านเฮ็ดก้อเหลียว 

ของหนว่ยงาน ศูนย์พัฒนาและแสดงสินค้าชุมชน ภายใตก้ารดูแลขององค์การบริหารส่ วน

จังหวัดแม่ฮ่องสอน โดยการนำเอาเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาช่วยสนับสนุนการทำงานของ

องค์กรให้มีความสะดวกและมีประสิทธิภาพในการดำเนินงานมากขึน้โดยผู้จัดทำได้ เข้ า ไปทำ

การสอบถามถึงความตอ้งของในการพัฒนาระบบการบริหารจัดการซื้อขายสินค้าและสต็อก

สินค้าโอทอปแบบออนไลน์ ร้านเฮ็ดก้อเหลียว ของหนว่ยงานศูนย์พัฒนาและแสดงสิน ค้าชุ มชน 

ภายใตก้ารดูแลขององค์การบริหารส่วนจังหวัดแม่ฮ่องสอนและได้ออกแบบ วิเคราะห์ และ

วางแผนการทำงานของแต่ละผู ้ใช ้งาน  โดยผู ้ใช ้งานทั ้งหมดจะแบ่งออกเป็น  6 ประเภท 

ประกอบด้วย ผู้ดูแลระบบ ผู้จัดการร้าน พนักงาน สหกรณ์ชุมชนสมาชิก และผู้ใช้ท่ัวไป ซึ่งมี

ระบบงานดว้ยกัน 6 ระบบ ประกอบไปด้วย ระบบการดูแลฐานข้อมูล ระบบการซื้อขายสินค้า 

ระบบฝากขายสินค้า และการออกรายงานต่าง ๆ ของแตล่ะรายการขายสินค้า โดยระบบการ

พัฒนาเว็บไซต์ระบบสารสนเทศเพ่ือการพัฒนาระบบการบริหารจัดการซื้อขายสินค้าและสต็อก

สินค้าโอทอปแบบออนไลน์ ร้านเฮ็ดก้อเหลียว 

 

ศริิพงษ์  ไชยสุรินทร์(2566) การจัดทำโครงงานวินโดว์แอปพลิเคชันสำหรับ ร้านห้วย

ตงึเฒ่ามินิมาร์ท จัดทำขึน้โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาโปรแกรมบนวินโดว์สำหรับการขาย

สินค้าและการจัดการสตอ๊กสินค้า ร้านห้วยตงึเฒ่ามินิมาร์ท เป็นระบบสำหรับการเก็บรวบรวม

และการจัดเก็บข้อมูลสินค้า การตดิตามสต็อกได้สะดวก และมีการจัดเก็บข้อมูลพนักงานให้มี

ประสิทธิภาพ ช่วยให้มีความปลอดภัยจากการสูญหายของข้อมูลมากย่ิงขึน้โดยในการพัฒนา

โปรแกรมบนวินโดว์สำหรับการขายสินค้าและการจัดการสตอ๊กสินค้า ร้านห้วยตงึเฒ่ามินิมาร์ท 

โดยการพัฒนาได้เร่ิมต้นจากการศกึษาทฤษฎีในด้านของภาษาท่ีใช้ในการพัฒนาคือ ภาษา c# 

mysql , .net และ winforms รวมไปถึงศกึษาการใช้โปรแกรมท่ีใช้ในการพัฒนา เช่น โปรแกรม 

mysql workbench และโปรแกรม visual studio เป็นต้น โดยภายในระบบแบ่งการทำงาน

ออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ ผู้ดูแลระบบ เจ้าของร้าน และพนักงาน ผู้ดูแลระบบสามารถจัดการ

ข้อมูลผู้ใช้ระบบ เจ้าของกิจการสามารถจัดการข้อมูลพนักงาน พนักงานสามารถจัดการการ
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ขายและจัดการสินค้าได้จากการศกึษาและพัฒนาระบบสารสนเทศสำหรับการขายสินค้าและ

การจัดการสตอ๊กสินค้า ร้านห้วยตงึเฒ่ามินิมาร์ท พบว่าระบบท่ีได้ทำการพัฒนาขึ้นตรงตามค

วาตอ้งการของผู้ใช้ ซึ่งทำให้ทางร้านห้วยตงึเฒ่ามินมิาร์ทมีการจัดการท่ีเป็นระบบและลดความ

ผิดพลาดในการทำงานได้ดี แตยั่งคงบางส่วนท่ีทางผู้ จัดทำคิดว่าหากมีโอกาสก็ควรพัฒนาให้ดี

ย่ิงขึน้กว่านี้ต่อไป 

 

2.5 สรุป 

 จากการศกึษาแนวคิด ทฤษฏี และวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง  เป็นการกล่ างถึ งแนวคิด 

ทฤษฏี วรรณกรรม และเว็บไซต์ท่ีมีผู้ทำและศกึษามาแล้ว ดังนัน้ผู้จัดทำจังได้พัฒนาเว็ บแอป

พลิเคชันสำหรับการบริหารตน้ทุนร้าน freedom Cafe โดยได้ออกแบบเว็บแอปพลิ เคชี น ท่ีมี

ความเหมาะสมและมีการป้องกันข้อมูลท่ีปลอดภัย รวมถึงการจัดเก็บข้อมูลไว้ในฐานข้อมูล โดย

ใช้ภาษาโปรแกรม PHP , HTML , CSS ,MySQL เพ่ือให้สามารถบริหารจัดการข้อมูล ได้อ ย่าง

สะดวก รวดเร็ว และประหยัดทรัพยากรเครือข่ายได้อย่างมีประสิทธิภาพ การออกแบบระบบได้

รวมถึงการจัดทำแบบจำลองการพัฒนาระบบ โดยใช้โมเดล Context Diagram เพ่ือดูภาพรวม

ของกระบวนการทำงานในระบบ และโมเดลท่ีใช้ในการดูโครงสร้างกระบวนการทำงานอย่าง

ละเอียด ซึ่งจะช่วยให้การพัฒนาแอปพลิเคชันทำได้ง่ายและสะดวกมากขึ้น สามารถจัดการ

ข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ ระบบที ่ออกแบบสามารถตอบสนองต่อความต้องการของ

ผู้ใช้งานได้เป็นอย่างดีและไม่ซับซ้อน


