
บทที่ 2 

แนวคิด ทฤษฏี และวรรณกรรมที่เก่ียวข้อง 

 

ในการดำเนนิงานจัดทำโครงงานเพ่ือพัฒนาระบบสารสนเทศสำหรับการบริหารจัดการ

ธุรกิจเคร่ืองชั่งรถบรรทุก กรณีศึกษา สุรชัยเคร่ืองชั่ง ผู้จัดทำมีวัตถุประสงค์เ พ่ือแก้ไข ปัญหา

การจัดเก็บข้อมูลแบบเดิมท่ียังใช้กระดาษและไม่เป็นระบบ ให้มีความเป็นดิจิ ทัลมาก ย่ิงขึ้น 

สามารถบันทึก ค้นหา และเรียกดูข้อมูลได้สะดวกและรวดเร็ว ลดความเสี่ยงในการสูญหายของ

ข้อมูล ตลอดจนช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการให้บริการและการจัดทำรายงาน ผู้ จัดทำจึง ได้

รวบรวมข้อมูลและศกึษาทฤษฎี แนวคิด เคร่ืองมือ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เพ่ือนำมาใช้เ ป็น

กรอบอ้างอิงและแนวทางในการพัฒนาระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจเคร่ืองชั่งรถบรรทุก ให้

สำเร็จลุล่วงไปด้วยดี โดยมีรายละเอียดดังนี้  

 

2.1 แนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง 

 2.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับระบบสารสนเทศ  

ระบบสารสนเทศ (Information System) คือกระบวนการท่ีนำเอาทรัพยากร 

ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาประยุกต์ใช้ เพ่ือรวบรวม ประมวลผล จัดเก็บ และเผยแพร่

ข้อมูลให้กับบุคลากรในองค์กร ระบบสารสนเทศท่ีดีจะช่วยให้ผู้บริหารสามารถตัดสนิใจได้อ ย่าง

ถูกตอ้งและแม่นยำ อีกท้ังยังช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการดำเนินงาน ลดความผิดพลาด และ

สร้างความได้เปรียบในการแข่งขันทางธุรกิจ 

2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับธุรกิจเครื่องช่ังรถบรรทุก 

ธุรกิจเคร่ืองชั่งรถบรรทุกมีบทบาทสำคัญอย่างย่ิงในห่วงโซ่การขนสง่สินค้า 

เนื่องจากการชั่งนำ้หนักเป็นกระบวนการตรวจสอบท่ีช่วยยืนยันน้ำหนักสินค้าจริงก่อนและหลัง

การขนสง่ ซึ่งมีผลโดยตรงตอ่ความปลอดภัยบนท้องถนน การปฏิบัตติามกฎหมาย และการ

สร้างความโปร่งใสในกระบวนการซื้อขายระหว่างผู้ประกอบการและคู่ค้า การพัฒนาระบบท่ี

สามารถจัดเก็บและบริหารจัดการข้อมูลการชั่งน้ำหนักในรูปแบบดิจิทัลจึงถือ เ ป็นการแก้ ไข

ปัญหาการจัดเก็บข้อมูลด้วยกระดาษท่ีไม่เป็นระบบ และเพ่ิมประสิทธิภาพในการให้บริการ 
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2.1.3 แนวคิดการปรับปรุงกระบวนการธุรกิจ  

BMI หรือ Business Process Improvement การปรับปรุงกระบวนการธุรกิจคือ 

การนำเทคโนโลยีและแนวคิดเชิงระบบมาพัฒนาวิธีการทำงานใหม่ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 

โดยมุ่งเนน้ท่ีการลดความซ้ำซ้อน เพ่ิมความถูกตอ้งของข้อมูล และเพ่ิมความรว ดเ ร็ว ในการ

ดำเนนิงาน การประยุกต์ใช้แนวคิดนี้ในธุรกิจเคร่ืองชั่งรถบรรทุกจะช่วยยกระดับกระบว นการ

ทำงานจากรูปแบบเอกสารไปสู่ระบบดิจิทัลท่ีมีความทันสมัยและรองรับการขยายตัวในอนาคต 

2.1.4 แนวคิดการออกแบบเว็บไซต์ 

การออกแบบเว็บไซต์เป็นการวางแผนการจัดล าดับเน ื้อหาสาระของเว็บไซต์ 

ออกเป็นหมวดหมู่เพ่ือจัดทำเป็นโครงสร้างในการจัดวางหน้าเว็บเพจท้ังหมด เปรียบเสมือนแผน  

ท่ีท่ีทำให้เห็นโครงสร้างท้ังหมดของเว็บไซตช์่วยในนักออกแบบเว็บไซตไ์ม่ให้หลงทางการจัด  

โครงสร้างของเว็บไซต์มีจุดมุ่งหมายสำคัญคือ การท่ีจะทำให้ผู้ เข้าเย่ียมชมสามารถค้นหาข้อมูล  

ในเว็บเพจได้อย่างเป็นระบบ ซึ่งถือว่าเป็นขั้นตอนท่ีสำคัญท่ีสามารถสร้างความสำเร็จให้กั บผู้ ท่ี  

ทำหนา้ท่ีในการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ (Webmaster) การออกแบบโครงสร้างหรือ จัด  

ระเบียบของข้อมูลที่ช ัดเจนแยกย่อยเนื ้อหาออกเป็นส่วนต่างๆ ที่ส ัมพันธ์ก ันและให้อยู่ ใน 

มาตรฐานเดียวกันจะช่วยให้น่าใช้งานและง่ายตอ่การเข้าอ่านเนื้อหาของผู้ใช้เว็บไซต์  

หลักในการออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ ควรพิจารณาดังนี้  

1) กำหนดวัตถุประสงค์โดยพิจารณาว่าเป้าหมายของการสร้างเว็บไซต์นี้ทำ 

เพ่ืออะไร  

2) ศกึษาคุณลักษณะของผู้ท่ีเข้ามาใช้ว่ากลุ่มเป้าหมายใดท่ีผู้สร้างตอ้งการสื่อ 

สารข้อมูลอะไรท่ีพวกเขาตอ้งการโดยขั้นตอนนี้ควรปฏิบัตคิวบคู่ไปกับขั้นตอนท่ีหนึ่ง  

3) วางแผนเกี่ยวกับการจัดรูปแบบโครงสร้างเนื้อหาสาระการออกแบเว็บไซต์ 

ตอ้งมีการจัดโครงสร้างหรือจัดระเบียบข้อมูลท่ีชัดเจน การท่ีเนื้อหามีความตอ่เนื่องไปไ ม่สิ้นสุ ด  

หรือกระจายมากเกินไปอาจทำให้เกิดความสับสนตอ่ผู้ใช้ได้ฉะนัน้จึงควรออกแบบให้มีลักษณะ  

ท่ีชัดเจนแยกย่อยออกเป็นสว่นต่างๆ จัดหมวดหมู่ในเร่ืองท่ีสัมพันธ์กันรวมท้ังอาจมีการแสดงให้  

ผู้ใช้เห็นแผนท่ีโครงสร้างเพ่ือป้องกันความสับสนได้  

4) กำหนดรายละเอียดให้กับโครงสร้างซึ่งพิจารณาจากวัตถุประสงค์ท่ีตัง้ไว้ 
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โดยตั้งเกณฑ์ในการใช้ เช่น ผู้ใช้ควรทำอะไรบ้าง จำนวนหนา้ควรมีเท่าใด มีการ เชื่อมโยงมาก

นอ้ยเพียงใด  

5) หลังจากนั้นจึงทำการสร้างเว็บไซต์แล้วนำไปทดลองเพ่ือหาข้อผิดพลาด 

และ ทำการแก้ไขปรับปรุงแล้วจึงนำเข้าสู่เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นขั้นสุดท้าย  

องค์ประกอบท่ีดขีองการออกแบบเว็บไซต์  

1) โครงสร้างท่ีชัดเจน ผู้ออกแบบเว็บไซต์ควรจัดโครงสร้างหรือจัดระเบียบ 

ของข้อมูลท่ีชัดเจนแยกย่อยเนื้อหาออกเป็นส่วนต่างๆ ท่ีสัมพันธ์กันและให้อ ยู่ในมาตรฐาน

เดียวกัน จะช่วยให้น่าใช้งานและง่ายตอ่การอ่านเนื้อหาของผู้ใช้  

2) การใช้งานท่ีง่าย ลักษณะของเว็บท่ีมีการใช้งานง่ายจะช่วยให้ผู้ใช้ รู้สกึ 

สบายใจตอ่การอ่านและสามารถทำความเข้าใจกับเนื้อหาได้อย่างเต็มท่ีโดยไม่ต้องมาเสี ยเวลา

อยู่กับ การทำความเข้าใจ การใช้งานท่ีสับสนดว้ยเหตุนี้ผู้ออกแบบจึงควรกำหนดปุ่มการใช้งาน

ท่ี ชัดเจน เหมาะสมโดยเฉพาะปุ่มควบคุมเส้นทางการเข้าสู่เนื้อหา (Navigation) ไม่ว่าจะเป็น 

เดินหนา้ ถอยหลัง หากเป็นเว็บไซต์ท่ีมีเว็บเพจจำนวนมากควรจะจัดทำแผนผั งของ เว็ บไซต์  

(Site Map) ท่ีช่วยให้ผู้ใช้ทราบว่าตอนนี้อยู่ ณ จุดใด หรือเคร่ืองมือสืบค้น (Search Engine) ท่ี 

ช่วยในการค้นหาหนา้ท่ีท่ีต้องการ  

3) การเชื่อมโยงท่ีดลีักษณะไฮเปอร์เท็กซ์ท่ีใช้การเชื่อมโยงควรอยู่ใรูปแบบท่ี 

เป็นมาตรฐานท่ัวไปและตอ้งระวังเร่ืองของตำแหนง่ในการเชื่อมโยงการท่ีจำนวนการเชื่อมโยง  

มากและกระจัดกระจายอยู่ท่ัวไปในหนา้อาจก่อให้เกิดความสับสนนอกจากนีค้ำท่ีใช้สำหรับการ  

เชื่อมโยงจะตอ้งเข้าใจง่ายมีความชัดเจนและไม่สัน้จนเกินไปนอกจากนี้ ในแตล่ะเว็บเพจท่ีสร้าง  

ขึน้มาควรมีจุดเชื่อมโยงกลับมายังหน้าแรกของเว็บไซตท่ี์กำลังใช้งานอยู่ดว้ยท้ังนี้เผื่อว่าผู้ ใช้เกิด  

หลงทางและไม่ทราบว่าจะทำอย่างตอ่ไปดีจะได้มีหนทางกลับมาสู่จุดเร่ิมตน้ใหม่ระวังอ ย่าให้ มี  

หนา้ท่ีไม่มีการเชื่อมโยง (Orphan Page) เพราะจะทำให้ผู้ใช้ไม่รู้จะทำอย่างไรตอ่ไป  

4) ความเหมาะสมในหนา้จอเนื้อหาท่ีนำเสนอในแตล่ะหน้าจอควรสั้น และ 

ทันสมัยหลีกเลี่ยงการใช้หนา้จอท่ีมีลักษณะการเลื่อนขึ้นลง (Scrolling) แตถ่้าจำเป็นตอ้งมี ควร

จะให้ข้อมูลท่ีมีความสำคัญอยู่บริเวณด้านบนสุดของหนา้จอ หลีกเลี่ยงการใช้กราฟิก ด้านบน

ของหนา้จอเพราะถึงแม้จะดูสวยงามแต่จะทำให้ผู้ใช้เสียเวลาในการได้รับข้อมูลท่ี ตอ้งการแต่
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หากต้องมีการใช้ภาพประกอบก็ควรใช้เฉพาะท่ีมีความสัมพันธ์กับเนื้อหาเท่านัน้ นอกจากนี้การ

ใช้รูปภาพเพ่ือเป็นพ้ืนหลัง (Background) ไม่ควรเนน้สสีันท่ีฉูดฉาดมากนักเพราะ อาจจะไปลด

ความเด่นชัดของเนื้อหาลงควรใช้ภาพท่ีมีสอี่อนๆ ไม่สว่างจนเกินไปรวมไปถึงการใช้เทคนิคต่ าง 

ๆ เช่น ภาพเคลื่อนไหว หรือตัวอักษรวิ่ง (Marquees) ซึ่งอาจจะเกิดการรบกวน การอ่านได้ควร

ใช้เฉพาะท่ีจำเป็นจริงๆ เท่านัน้ตัวอักษรท่ีนำมาแสดงบนจอภาพควรเลอืกขนาด ท่ีอ่านง่าย ไม่มี

สีสันและลวดลายมากเกินไป  

5) ความรวดเร็ว เป็นสิ่งสำคัญประการหนึ่งท่ีสง่ผลตอ่การเรียนรู้ ผู้ใช้จะเกิด  

อาการเบ่ือหน่าย และหมดความสนใจกับเว็บท่ีใช้เวลาในการแสดงผลนาน สาเหตุสำคัญท่ีจะ

ทำ ให้การแสดงผลนานคือการใช้ภาพกราฟิกหรือภาพเคลื่อนไหว ซึ่งแม้ว่าจะช่วยดึงดูดความ

สนใจ ได้ดฉีะนั้นในการออกแบบจึงควรหลีกเลี่ยงการใช้ภาพขนาดใหญ่ หรือ ภาพเคลื่อนไหวท่ี

ไม่ จำเป็น และ พยายามใช้กราฟิกแทนตัวอักษรธรรมดาให้น้อยท่ีสุดโดยไม่ควรใช้มากเกินกว่ า 

2 – 3 บรรทัดในแตล่ะหนา้จอ  

โครงสร้างของเว็บไซต์  

1) เว็บท่ีมีโครงสร้างแบบเรียงลำดับ (Sequential Structure) เป็นโครงสร้าง 

แบบธรรมดาที ่ใช ้ก ันมากที ่ส ุดเนื่องจากง ่ายต่อการจัดระบบข้อมูล ข ้อมูลที่น ิยม จัดด้วย  

โครงสร้างแบบนี้มักเป็นข้อมูลท่ีมีลักษณะเป็นเร่ืองราวตามลำดับของเวลา เช่น การเรียงลำดับ  

ตามตัวอักษรดรรชนี สารานุกรมหรืออภิธานศัพท์ โครงสร้างแบบนี้เหมาะกับเว็บไซต์ท่ี มีขนาด 

เล็ก เนื้อหาไม่ซับซ้อนใช้การลิงก์ (Link) ไปทีละหนา้ ทิศทางของการเข้าสู่เนื้อหา (Navigation) 

ภายในเว็บจะเป็นการดำเนนิเร่ืองในลักษณะเส้นตรง โดยมีปุ่มเดินหนา้-ถอยหลังเป็นเคร่ืองมือ

หลักในการกำหนดทิศทาง ข้อเสียของโครงสร้างระบบนี้คือ ผู้ใช้ไม่สามารถกำหนดทิศทางการ

เข้าสู่เนื้อหาของตนเองได้ทำให้เสียเวลาเข้าสู่เนื้อ 

 

 
ภาพท่ี 2.1 เว็บท่ีมีโครงสร้างแบบเรียงลำดับ 

(ท่ีมา: http://www.kruitti.com/designweb_6.php) 
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2) เว็บท่ีมีโครงสร้างแบบลำดับขั้น (Hierarchical Structure) เป็นวิธีท่ีดท่ีีสุดวิธี 

หนึ่งในการจัดระบบโครงสร้างท่ีมีความซับซ้อนของข้อมูล โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็นส่วนต่ างๆ

และมีรายละเอียดย่อยๆ ในแตล่ะส่วนลดหลั่นกันมาในลักษณะแนวคิดเดียวกับแผนภูมิอง ค์กร

จึงเป็นการง่ายต่อการทำความเข้าใจกับโครงสร้างของเนื้อหาในเว็บลักษณะนี้ ลักษณะเด่น

เฉพาะของ เว็บประเภทนี้คือการมีจุดเร่ิมต้นท่ีจุดร่วมจุดเดียว นั่นคือ โฮมเพจ (Homepage) 

และเชื่อมโยงไปสู่เนื้อหา ในลักษณะเป็นลำดับจากบนลงล่าง 

 

 
ภาพท่ี 2.2 เว็บท่ีมีโครงสร้างแบบลำดับขั้น 

(ท่ีมา: http://www.kruitti.com/designweb_6.php) 

 

  3) เว็บท่ีมีโครงสร้างแบบตาราง (Grid Structure) โครงสร้างรูปแบบนี้มีความ 

ซับซ้อนมากกว่ารูปแบบท่ีผ่านมาการออกแบบเพ่ิมความยืดหยุ่นให้แก่การเข้าสู่เนื้อหาของผู้ใช้

โดยเพิ ่มการเชื ่อมโยงซึ ่งก ันและกันระหว ่างเนื ้อหาแต่ละส่วนเหมาะแก่การแสดงให้เห็น

ความสัมพันธ์กันของเนื้อหา การเข้าสู่เนื้อหาของผู้ใช้จะไม่เป็นลักษณะเชิงเส้นตรง เนื่องจาก

ผู้ใช้สามารถเปลี่ยนทิศทางการเข้าสู่เนื้อหาของตนเองได้ในการจัดระบบโครงสร้างแบบนี้เนื้อหา 

ที ่นำมาใช้แต่ละส่วนควรมีลักษณะที ่เหมือนกันและสามารถใช้รูปแบบร่วมกัน หลักการ

ออกแบบคือนำหัวข้อท้ังหมดมาบรรจุลงในท่ีเดียวกันซึ่งโดยท่ัวไปจะเป็นหนา้แผนภาพ ( Map 

Page) ท่ีแสดงในลักษณะเดียวกับโครงสร้างของเว็บเม่ือผู้ใช้คลิกเลอืกหัวข้อใดก็จะเข้าไปสู่ หน้า

เนื้อหา (Topic Page) ท่ีแสดงรายละเอียดของหัวข้อนัน้ๆและภายในหน้านัน้ก็จะมีการเชื่อมโยง

ไปยังหนา้รายละเอียดของหัวข้ออื่นท่ีเป็นเร่ืองเดียวกันนอกจากนี้ยังสามารถนำโครงสร้างแบบ
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เรียงลำดับและแบบลำดับขั้นมาใช้ร่วมกันได้อีกด้วย ถึงแม้โครงสร้างแบบนี้อาจจะส ร้างความ

ยุ่งยากในการเข้าใจได้และอาจเกิดปัญหาการคงค้างของหัวข้อ (Cognitive Overhead) ได้แต่จะ

เป็นประโยชน์ท่ีสุดเม่ือผู้ใช้ได้เข้าใจถึงความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหาในสว่นของการออกแบบ

จำเป็นจะตอ้งมีการวางแผนท่ีดีเนื่องจากมีการเชื่อมโยงท่ีเกิดขึ้นได้หลายทิศทาง นอกจากนี้การ

ปรับปรุงแก้ไขอาจเกิดความยุ่งยากเม่ือตอ้งเพ่ิมเนื้อหาในภายหลัง 

 

 
ภาพท่ี 2.3 เว็บท่ีมีโครงสร้างแบบตาราง 

(ท่ีมา: http://www.kruitti.com/designweb_6.php) 

 

4) เว็บท่ีมีโครงสร้างแบบใยแมงมุม (Web Structure) โครงสร้างประเภทนี้จะมี 

ความยืดหยุ่นมากท่ีสุดทุกหนา้ในเว็บสามารถจะเชื่อมโยงไปถึงกันได้หมดเป็นการสร้าง รูปแบบ

การเข้าสู่เนื้อหาท่ีเป็นอิสระ ผู้ใช้สามารถกำหนดวิธีการเข้าสู่เนื้อหาได้ดว้ยตนเอง การเชื่อมโยง

เนื้อหาแตล่ะหน้าอาศัยการโยงใยข้อความท่ีมีมโนทัศน์ (Concept) เหมือนกันของแต่ละหน้ าใน

ลักษณะของไฮเปอร์เท็กซ์หรือไฮเปอร์มีเดีย โครงสร้างลักษณะนี้จัดเป็นรูปแบบท่ีไม่มีโครงส ร้าง

ท่ีแนน่นอนตายตัว (Unstructured) นอกจากนีก้ารเชื่อมโยงไม่ได้จำกัดเฉพาะเนื้อหาภายในเว็ บ

นัน้ๆแตส่ามารถเชื่อมโยงออกไปสู่เนื้อหาจากเว็บภายนอกได้และลักษณะการเชื่อมโยง ใน เว็ บ

นัน้นอกเหนอืจากการใช้ไฮเปอร์เท็กซ์หรือไฮเปอร์มีเดียกับข้อความท่ีมีมโนทัศน์ (Concept) 

เหมือนกันของแตล่ะหน้าแล้วยังสามารถใช้ลักษณะการเชื่อมโยงจากรายการท่ีได้ รว บรวมชื่อ

หรือหัวข้อของเนื้อหาในแต่ละหน้าไว้ซึ่งรายการนี้จะปรากฏอยู่บริเวณใดบริเวณหนึ่งของ ใน

หนา้จอผู้ใช้สามารถคลิกท่ีหัวข้อใดหัวข้อหนึ่งในรายการเพ่ือเลอืกท่ีจะเข้าไปสู่หน้าใดๆ ก็ได้ตาม

ความตอ้งการ ข้อดีของรูปแบบนี้คือง่ายตอ่ผู้ใช้ในการท่องเท่ียวบนเว็บโดยผู้ใช้สามารถกำหนด

ทิศทางการเข้าสู่เนื้อหาได้ด้วยตนเอง แตข่้อเสียคือถ้ามีการเพ่ิมเนื้อหาใหม่ๆ อยู่เสมอจะเป็น
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การยากในการปรับปรุง นอกจากนีก้ารเชื่อมโยงระหว่างข้อมูลท่ีมีมากมายนัน้อาจทำให้ผู้ ใช้เกิด

การสับสนและเกิดปัญหาการคงค้างของหัวข้อ(Cognitive Overhead) ได้ (ปิยะดนัย วิเคียน, 

2557, 20 พ.ค) 

 

 
ภาพท่ี 2.4 เว็บท่ีมีโครงสร้างแบบใยแมงมุม 

(ท่ีมา: http://www.kruitti.com/designweb_6.php) 

 

2.2 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

2.2.1 ทฤษฎีการจัดการฐานข้อมูล  

(Database Management Theory) ฐานข้อมูล (Database) คือแหล่งเก็บข้อมูลท่ี 

มีการจัดระเบียบและสามารถเข้าถึงได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยระบบจัดการฐานข้อมูล 

(DBMS) จะช่วยจัดเก็บและควบคุมความถูกตอ้งของข้อมูล รวมถึงการป้องกันการสูญหาย การ

นำ MySQL มาใช้ในโครงงานนี้ช่วยให้ระบบสามารถจัดเก็บข้อมูลการชั่งนำ้หนักรถบรรทุกและ

เรียกใช้งานได้อย่างรวดเร็ว 

2.2.2 ทฤษฎีการออกแบบเว็บไซต์และประสบการณ์ผู้ใช้ 

การออกแบบเว็บไซต์ท่ีมีประสิทธิภาพตอ้งคำนงึถึงความง่ายในการใช้งาน 

 ความชัดเจนของโครงสร้าง ความสม่ำเสมอในการแสดงผล และความรวดเร็วในการเข้ าถึง

ข้อมูล เว็บไซต์ท่ีออกแบบดีจะช่วยลดความซับซ้อนของผู้ใช้ เพ่ิมความนา่เชื่อถื อ และสร้าง

ประสบการณ์เชิงบวกให้กับผู้ใช้งาน 

2.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับ (System Development Life cycle) 

วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) คือ การแบ่ง 
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ขั้นตอนกระบวนการพัฒนาระบบงาน หรือระบบเทคโนโลยีสารสนเทศดว้ย เพ่ือช่วยแก้ปัญหา

ทางธุรกิจ หรือตอบสนองความต้องการขององค์กร โดยระบบที ่จะพัฒนานั ้นอาจเป็นการ

พัฒนาระบบใหม่ หรือการปรับปรุงระบบเดิมให้ดีขึ้นก็ได้ การพัฒนาระบบแบ่งออก เป็น 7

ขั้นตอน ดังนี้ 

1) การค้นหาปัญหาขององค์กร (Problem Recognition) เป็นกิจกรรมแรกท่ี 

สำคัญในการกำหนดเป้าหมายท่ีชัดเจนในการปรับปรุง โดยใช้ระบบเข้ามาช่วยนำข้อมูล ปัญหา

ท่ีได้มาจำแนกจัดกลุ่ม และจัดลำดับความสำคัญ เพ่ือใช้คัดเลอืกโครงการท่ีเหมาะสม ท่ีสุ ดมา

พัฒนา โดยโครงการท่ีจะทำการพัฒนาตอ้งสามารถแก้ปัญหาท่ีมีในองค์กร และให้ประโยชน์

กับองค์กรมากท่ีสุด 

2) การศกึษาความเหมาะสม (Feasibility Study) โดยให้เสียค่าใช้จ่าย (Cost)  

และเวลา (Time) นอ้ยท่ีสุด แตใ่ห้ได้ผลลัพธ์ท่ีน่าพึงพอใจ และหาความตอ้งการของผู้เกี่ยวข้อใน

3 เร่ือง คือ เทคนคิเคร่ืองมือ หรืออุปกรณ์ท่ีใช้บุคลากรและความพร้อมและความคุ้มค่า เพ่ือใช้

นำเสนอตอ่ผู้บริหารพิจารณาอนุมัตดิำเนนิการตอ่ไป 

3) การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นการรวบรวมข้อมูลปัญหาความตอ้งการท่ีมี  

เพ่ือนำไปออกแบบระบบขั้น โดยวิเคราะห์การทำงานของระบบเดิม (As Is) และความตอ้งการท่ี

มีจากระบบใหม่ (To Be) จากนั้นนำผลการศกึษาและวิเคราะห์มาเขียนเป็นแผนภาพผัง ง าน

ระบบ (System Flowchart) และทิศทางการไหลของข้อมูล (Data Flow Diagram) 

4) การออกแบบ (Design) นำผลการวิเคราะห์มาออกแบบเป็นแนวคิด (Logical  

Design) เพื ่อแก้ไขปัญหา โดยในส่วนนี ้ยังไม่ได้มีการระบุถึงรายละเอียด และคุณลักษณะ

อุปกรณ์ เนน้การออกแบบโครงร่างบนกระดาษ แล้วส่งให้ผู้ออกแบบระบบนำไปออกแบบ 

(System Design) ซึ ่งข ั ้นตอนนี้จะเริ ่มมีการระบุลักษณะการทำงานของระบบทางเทคนิค

รายละเอียดคุณลักษณะอุปกรณ์ท่ีใช้ เทคโนโลยีท่ีใช้ ชนิดฐานข้อมูลการออกแบบ เครือข่ายท่ี

เหมาะสม ลักษณะของการนำข้อมูลเข้า ลักษณะรูปแบบรายงานท่ีเกิด และผลลัพธ์ท่ีได้ 30  

5) การพัฒนาและทดสอบ (Development & Test) เป็นขั้นตอนการเขียน 

โปรแกรม (Coding) เพ่ือพัฒนาระบบจากแบบร่างบนกระดาษให้เป็นระบบท่ีสอดคล้องกับ

คุณลักษณะท่ีกำหนดไว้ จากนั้นจะมีการทดสอบ (Testing) เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของ
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ระบบให้ตรงตามความตอ้งการ หากพบข้อผิดพลาดในการทำงานของระบบ จะตอ้งทำการ

แก้ไขให้เรียบร้อยและพร้อมใช้งานก่อนการติดตัง้จริง 

6) การตดิตัง้ (Implementation) เป็นขั้นตอนการนำระบบท่ีพัฒนาจนสมบูรณ์ 

มาตดิตัง้ (Installation) และเร่ิมใช้งานจริง นอกจากการติดตั้งระบบแล้ว ยังต้องจัด เต รียม

กระบวนการสนับสนุนเพ่ือให้การใช้งานเป็นไปอย่างสมบูรณ์ โดยรวมถึงการจัดทำหลักสู ตร

ฝึกอบรมผู้ใช้งาน (Training) เอกสารประกอบระบบ (Documentation) และแผนการบริการใ ห้

ความช่วยเหลอื (Support) เพ่ือให้ม่ันใจว่าระบบสามารถใช้งานได้อย่างตอ่เนื่อง 

7) การซ่อมบำรุงระบบ (System Maintenance) เป็นขั้นตอนการบำรุงรักษา 

ระบบอย่างตอ่เนื่องหลังจากเร่ิมใช้งาน ผู้ใช้ระบบอาจพบปัญหาภายหลัง เช่น ปัญหาจากการ

ไม่คุ้นเคยกับระบบใหม่ ดังนัน้ควรกำหนดแผนการตรวจหาปัญหาอย่างสม่ำเสมอ ติดตาม

ประเมินผล และเก็บรวบรวมคำร้องขอปรับปรุงระบบ จากนั้นทำการวิเคราะห์ข้อมูลคำร้องขอ

เหล่านั ้น ออกแบบการปรับปรุงที ่จำเป็น และติดตั ้งการปรับปรุงดังกล่าว ทั ้งนี้ควรมีการ

ฝึกอบรมผู้ใช้งานเพ่ิมเติม เพ่ือประเมินความพึงพอใจและความสามารถในการใช้งานของผู้ใช้ 

2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับ UX/UI 

ความสำเร็จของเว็บไซต์หรือเว็บแอปพลิเคชันขึน้อยู่กับการออกแบบเป็นอย่าง 

มาก เว็บไซต์ท่ีออกแบบอย่างดี สามารถสร้างประสบการณ์ท่ีดแีก่ผู้ใช้ ซึ่งจะช่วยเพ่ิมความพึง

พอใจ การมีสว่นร่วม และการแปลง (Conversion) หลักการออกแบบ UX (User Experience) 

และ UI (User Interface) มีบทบาทสำคัญในกระบวนการพัฒนา เนื่องจากเป็นแนวทางให้นัก 

ออกแบบสร้างเว็บไซต์ท่ีมุ่งเนน้ผู้ใช้เป็นหลัก 

การออกแบบ UX มุ่งเนน้ไปท่ีการปรับปรุงประสบการณ์โดยรวมของผู้ใช้กับ 

ผลิตภัณฑ์หรือบริการ ในขณะท่ีการออกแบบ UI หมายถึงองค์ประกอบภาพ และส่วนประกอบ

แบบโตต้อบท่ีผู้ใช้สามารถเข้าถึงได้ ท้ัง UX และ UI เป็ส่วนสำคัญของการพัฒนาเว็บ และการ

ทำความเข้าใจหลักการพ้ืนฐานเป็นสิ่งสำคัญในการสร้างเว็บไซต์ท่ีดึงดูดสายตา และเป็นมิตร

กับผู้ใช้  

บทความนี้นำเสนอภาพรวมของหลักการออกแบบ UX/UIในการพัฒนาเว็บโดย  
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เริ ่มจากการสำรวจความต้องการและความคาดหวังของผู้ใช้ และสรุปด้วยคำอธิบายของ

หลักการพ้ืนฐานท่ีแนะนำนักออกแบบในการสร้างเว็บไซต์ท่ีมุ่งเนน้ผู้ใช้เป็นหลัก 

การออกแบบเพ่ือการเข้าถึงและการมีส่วนร่วม 

การเข้าถึงและการไม่แบ่งแยกเป็นสว่นสำคัญของการออกแบบ UX/UI ซึ่งช่วย 

ให้ม่ันใจว่าผู้ใช้ทุกคนสามารถเข้าถึง และใช้เว็บไซต์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยไม่คำนึงถึง

ความสามารถ หรือความพิการ การรวมตัวเลอืกการออกแบบท่ีเป็นมิตรตอ่การเข้าถึงนั้ น ไม่

เพียงแต่เป็นประโยชน์ต่อผู ้ใช ้ที ่มีความพิการเท่านั้น แต่ยังช่วยปรับปรุงประสบการณ์ผู ้ใช้

โดยรวม ตอ่ไป คือข้อควรพิจารณาท่ีสำคัญในการออกแบบ เพ่ือการเข้าถึงและการไม่แบ่งแยก 

1) คอนทราสตข์องสี คอนทราสตท่ี์เพียงพอระหว่างสีข้อความและพ้ืนหลัง 

ช่วยให้ผู้ใช้ท่ีมีความบกพร่องทางสายตา เช่น ตาบอดสี อ่านเนื้อหาของเว็บไซต์ได้ง่ายขึน้ ปฏิบัติ

ตามคำแนะนำของ WCAG (แนวทางการช่วยสำหรับการเข้าถึงเนื้อหาเว็บ) เกี่ยวกับอัตราส่วน

คอนทราสตข์องสีเพ่ือให้แนใ่จว่าสามารถอ่านได้ดท่ีีสุด 

2) ขนาดตัวอักษรและความสามารถในการอ่าน เลอืกแบบอักษรและขนาด 

แบบอักษรท่ีอ่านง่ายสำหรับผู้ใช้ทุกคน โดยเฉลี่ยแล้ว แนะนำให้ใช้ขนาดแบบอักษรขั้นต่ำ 16 

พิกเซล โปรดทราบว ่าแบบอักษรที ่แตกต่างกันอาจต้องมีการปรับเปลี ่ยน นอกจากนี ้ ใช้

ระยะห่างระหว่างบรรทัดท่ีเพียงพอ และหลีกเลี่ยงการใช้อักษรตัวพิมพ์ใหญ่มากเกินไป ซึ่งอาจ

ขัดขวางการอ่าน 

3) การนำทางด้วยแป้นพิมพ์ ตรวจสอบให้แนใ่จว่าเว็บไซต์นำทางได้อย่าง 

สมบูรณ์โดยใช้แป้นพิมพ์ เนื่องจากผู้ใช้บางรายอาจใช้แป้นพิมพ์ หรืออุปกรณ์ป้อนข้อมูลอื่ น ๆ

แทนเมาส์ ตรวจสอบให้แน่ใจว่าองค์ประกอบแบบอินเทอร์แอกทีฟท้ังหมดสามารถ เข้ าถึง ได้

ผ่าน Tab, Enter และ Arrow และเนน้องค์ประกอบท่ีโฟกัสด้วยภาพเพ่ือการใช้งานท่ีดขีึน้ 

4) ข้อความแสดงแทนสำหรับรูปภาพ เทคโนโลยีอำนวยความสะดวก เช่น  

โปรแกรมอ่านหน้าจอ อาศัยข้อความแสดงแทน (ข้อความแสดงแทน) เพ่ืออธิบายรูปภาพแก่

ผู้ใช้ท่ีมีความบกพร่องทางสายตา รวมข้อความแสดงแทนท่ีมีความหมายและกระชับสำหรับ

รูปภาพท้ังหมด เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการเข้าถึง และปรับปรุงประสบการณ์ผู้ใช้สำหรับผู้ใช้

ดังกล่าว 
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5) แอตทริบิวต ์ Aria ใช้แอตทริบิวต ์ARIA (Accessible Rich Internet  

Applications) เพ่ือให้ข้อมูลเพ่ิมเตมิเกี่ยวกับองค์ประกอบอินเทอร์เฟซ เช่น บทบาท สถานะ และ

ค่าขององค์ประกอบที ่กำหนด ข้อมูลนี ้ช ่วยให้เทคโนโลยีอำนวยความสะดวกเข้าใจ และ

ถ่ายทอดเนื้อหาและฟังก์ชันการทำงานของเว็บไซตไ์ด้ดีย่ิงขึน้ 

6) โครงสร้างเนื้อหาเชิงตรรกะ จัดระเบียบเนื้อหาของเว็บไซตใ์ห้เป็โครงสร้าง 

เชิงตรรกะ และสอดคล้องกันโดยใช้ส่วนหัวท่ีเหมาะสม ( h1 ถึง h6 ) และองค์ประกอบ HTML ท่ี

สื่อความหมาย วิธีการนี้ช่วยให้ผู้ใช้ ท่ีมีโปรแกรมอ่านหนา้จอเข้าใจโครงสร้าง เว็ บไซต์ และ

สำรวจเนื้อหาได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึน้ 

7) อินเทอร์เฟซท่ีชัดเจนและสอดคล้องกัน สร้างอินเทอร์เฟซท่ีชัดเจน และ 

สอดคล้องกันโดยการจัดกลุ่มข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องเข้าด้วยกัน และใช้รูปแบบการออกแบบ หรือ

ส่วนประกอบท่ีคุ้นเคย ความสอดคล้องช่วยให้ผู้ใช้เข้าใจอินเทอร์เฟซได้อย่างรวดเร็ว และลด

ภาระทางความคิดสำหรับผู้ ท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา 

8) ข้อความแสดงข้อผิดพลาด และคำตชิม ระบุข้อความแสดงข้อผิดพลาด  

คำแนะนำ และคำตชิมท่ีชัดเจน และเฉพาะเจาะจงเม่ือผู้ใช้พบปัญหา ผู้ใช้เทคโนโล ยีอำนว ย

ความสะดวกควรรับทราบถึงข้อผิดพลาด หรือปัญหา และได้รับคำแนะนำเกี่ยวกับวิธีการแก้ ไข

อย่างมีประสิทธิภาพการออกแบบโดยคำนงึถึงการช่วยสำหรับการเข้าถึง และความครอบคลุม

การใช้แนวทางปฏิบัติดังกล่าว สามารถปรับปรุงประสบการณ์ผู้ใช้เว็บไซต์ได้อย่างมาก และทำ

ให้ใช้งานได้มากขึน้สำหรับผู้ใช้ ท่ีหลากหลาย 

 

2.3 เครื่องมือในการออกแบบและพัฒนา 

 2.3.1 แผนภาพกระแสข้อมูล 

แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า 

แผนภาพการไหลของข้อมูลเป็นแบบจำลองขั้นตอนการทำงานของระบบเพ่ืออธิบายขั้ นตอน

การทำงานของระบบท่ีได้จากการศกึษาในขั้นตอนก่อนหน้านี้แผนภาพจะแสดงทิศทางการไหล

ของข้อมูลและอธิบายความสัมพันธ์ในการดำเนินงานของระบบซึ่งจะทำให้ทราบว่าข้อมูลมา

จากไหนข้อมูลไปท่ีไหนเกิดกิจกรรมใดกับข้อมูลบ้างในแตล่ะขั้นตอนของระบบจัด เก็ บข้อ มูล ท่ี
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ไหนหรือส่งข้อมูลไปให้ท่ีใด แผนภาพนี้จะเป็นสื่อท่ีช่วยให้การวิเคราะห์เป็นไปได้โดยง่ายและมี

ความเข้าใจตรงกันระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบเอง หรือระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบกับโปรแกรมเมอร์ 

หรือระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบกับผู้ใช้ระบบ 

 

 
ภาพท่ี 2.5 ตัวอย่าง Data Flow Diagram: DFD 

 

1) วัตถุประสงค์ของแผนภาพกระแสข้อมูล 

เป็นแผนภาพท่ีสรูปรวมข้อมูลท้ังหมดท่ีได้จากการวิเคราะห์ในรูปแบบของการ 

พัฒนาเชิง โครงสร้าง ท่ีเป็นข้อตกลงร่วมกันระหว่างนักวิเคราะห์กับผู้ใช้งานโดยทราบท่ีมาและ

ท่ีไปของข้อมูลท่ีไหลไปยังกระบวนการตา่งๆ (Data and Processes) ซึ่งจะนำไปใช้ประโยชน์ตอ่  

ไปในขั้นตอนของการออกแบบระบบ ใช้ในการอ้างอิงหรือเพ่ือใช้สำหรับการปรับปรุงพัฒนาตอ่

ในอนาคต 
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2) สัญลักษณ์ท่ีใช้ในแผนภาพกระแสข้อมูล 

ประกอบด้วย 4 สัญลักษณ์ดว้ยกัน คือ 

1) สัญลักษณ์การประมวลผล(Process Symbol) เป็นการเปลี่ยนแปลงข้อมูล 

จากรูปแบบหนึ่ง (Input) ไปเป็นอีกรูปแบบหนึ่ง (Output) 

2) สัญลักษณ์กระแสข้อมูล(Data Flow Symbol) เป็นเส้นทางในการไหลของ 

ข้อมูลจากส่วนหนึ่งไปยังอีกส่วนหนึ่งของระบบสารสนเทศโดยจะมีลูกศรแสดงถึงการไหลจาก 

ปลายลูกศรไปยังหัวลูกศร 

3) สัญลักษณ์สิ่งท่ีอยู่ภายนอก(External Entity Symbol) เป็นสว่นท่ีใช้แทนคน 

แผนกภายในองค์กรและแผนกภายนอกองค์กรหรือระบบสารสนเทศอื่นท่ีเป็นสว่นท่ีจะให้ข้อมูล 

หรือรับข้อมูล 

4) สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล(Data Store Symbol) เป็นสว่นท่ีใช้แทนชื่อแฟ้ม 

ข้อมูลท่ีเก็บข้อมูลเพราะมีการประมวลผลหลายแบบท่ีจะตอ้งมีการเก็บข้อมูลไว้เพ่ือท่ีจะได้

นำไปใช้ภายหลังซึ่งแหล่งเก็บข้อมูลจะตอ้งมีท้ังข้อมูลเข้าและข้อมูลออก 

 

ตารางท่ี 2.1 สัญลักษณ์ในการเขียนแผนภาพกระแสข้อมูล 

ลัญลักษณ์ ชื่อ ความหมาย 

 

 

 

 

Process 

สัญลักษณ์การ

ประมวลผลข้อมูล 

 

 

 

 

Data Flow 

สัญลักษณ์กระแสข้อมูล 

 

 

 

External Entity 

สัญลักษณ์ผู้ใช้งานหรือ

ระบบอื่นท่ีสง่หรือรับ

ข้อมูลจากระบบ 

 

 

 

 

Data Store 

สัญลักษณ์ข้อมูลท่ีถูก

จัดเก็บ 
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2.3.2 แผนภาพอีอาร์ (Entity Relationship Diagram) 

แผนภาพ E-R (E-R Diagram) เป็นแบบจำลองท่ีใช้อธิบายโครงสร้างของ 

ฐานข้อมูลซึ่งเขียนออกมาในลักษณะของรูปภาพการอธิบายโครงสร้างและความสัม พัน ธ์ของ

ข้อมูลความสัมพันธ์ของเอนทิตี ้ ท่ีช่วยในการออกแบบฐานข้อมูลและได้รับความนยิมเป็นอ ย่าง

มากแผนภาพ E-R เป็นแบบ จำลองเชิงแนวคิด (Conceptual Data Model) ท่ีแสดงออกมา

ใลักษณะของแผนภาพโดยใช้หลักการจากโมเดลฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ในการแสดงลักษณะ

โดยรวมของข้อมูลในระบบช่วยสื่อสารให้เกิดความเข้าใจร่วมกันระหว่างผู้วิเคราะห์และผู้ ใช้ ได้

เป็นอย่างดีแผนภาพท่ีนิยมใช้ในการนำเสนอโครงสร้างฐานข้อมูลท่ีนิยม คือแผนภาพ E-R (ER-

DIAGRAM) มีองค์ประกอบพื ้นฐานส าคัญ 3 ส่วน ดังนี ้ เอนทิตี ้ (Entity), แอททริบ ิว 

(Attribute),ความสัมพันธ์ (Relationship) 

1) เอนทิตี ้ (Entity) หมายถึง สิ่งของหรือวัตถุท่ีเราสนใจ ซึ่งอาจจับตอ้งได้และ 

เป็นได้ท้ังนามธรรม โดยท่ัวไปเอนทิตี้จะมีลักษณะท่ีแยกออกจากกันไป เช่น เอนทิตี้พนักงาน 

จะแยกออกเป็นของพนักงานเลย เอนทิตีเ้งินเดอืนของพนักงานคนหนึ่งก็อาจเป็นเอนทิตี้หนึ่งใน

ระบบของโรงงานเอนทิตี้จะมีกลุ่มท่ีบอก คุณสมบัตท่ีิบอกลักษณะของเอนทิตี ้ เช่น พนักงานมี

รหัส ชื่อนามสกุล และแผนก โดยจะมีค่าของคุณสมบัติบางกลุ่มท่ีท าให้สามารถแยก เอนทิตี้

ออกจากเอนทิตีอ้ื่นได้ เช่น รหัสพนักงานท่ีจะไม่มีพนักงานคนไหนใช้ซ้ำกันเลย เราเรียกค่าว่าง

ของคุณสมบัตกิลุ่มนี้ว่าเป็นคีย์ของเอนทิตี้ 

 

 
ภาพท่ี 2.6 ตัวอย่าง เอนทิตี ้ (Entity) 

 

2) แอททริบิวท์ (Attribute) หมายถึง คุณสมบัตขิองวัตถุหรือสิ่งของท่ีเราสนใจ 

โดยอธิบายรายละเอียดต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับลักษณะของเอนทิตี ้ โดยคุณสมบัตินี้ มีอ ยู่ใน ทุ

เอนทิตีเ้ช่น ชื่อ นามสกุล ท่ีอยู่ แผนก เป็น Attribute ของเอนทิตีพ้นักงานโมเดลข้อมูล เรามักจะ
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พบว่าAttribute มีลักษณะข้อมูลพ้ืนฐานอยู่โดยท่ีไม่ต้องมีคำอธิบายมากมายและ Attribute ก็ไม่

สามารถอยู่แบบโดดๆ ได้โดยท่ีไม่มีเอนทิตีห้รือความสัมพันธ์ 

 

 
ภาพท่ี 2.7 ตัวอย่าง แอททริบิวท์ (Attribute) 

 

3) ความสัมพันธ์ (Relationship) เอนทิตีจ้ะตอ้งมีความสัมพันธ์ร่วมกันโดยจะมี 

ชื่อแสดงความสัมพันธ์ร่วมกันซึ่งจะใช้รูปภาพสัญลักษณ์สี่ เหลี่ยมรูปว่าวแสดงคว ามสัมพันธ์

ระหว ่างเอนทิตี้และระบุช ื่อความสัมพันธ์ลงในสี่เหลี่ยม ตัวอย่างเช ่น รูปนี ้แสดงให้เหน็ถึง

ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตีอ้าจารย์กับกลุ่มเรียน 

 

 
ภาพท่ี 2.8 ตัวอย่าง ความสัมพันธ์ (Relationship) 

โดยความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตีแ้บ่งออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 

1. ความสัมพันธ์แบบหนึ่งตอ่หนึ่ง ( One - to - One Relationship ) 

2. ความสัมพันธ์แบบหนึ่งตอ่กลุ่ม ( One - to - Many Relationship ) 

3. ความสัมพันธ์แบบกลุ่มตอ่กลุ่ม ( Many - to - Many Relationship ) 

ในการออกแบบแผนภาพ E-R (E-R Diagram) ได้ใช้เคร่ืองมือสำหรับแสดง 

ความสัมพันธ์ของข้อมูลซึ่งจะใช้สัญลักษณ์ดังตอ่ไปนี้ 
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ตารางท่ี 2.2 สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการออกแบบความพันธ์ของข้อมูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

 

 

 

 

 
 

 

ใช้แสดง Entity 

 

 
 Relationship Line เส้นเชื่อม 

ความสัมพันธ์ระหว่าง Entity 

  

 

 

Relationship ใช้แสดง

ความสัมพันธ์ระหว่าง Entity 

สำหรับ Crow’s Foot Model  

 

 

 

 

 

 

ใช้แสดง Attribute ของ 

Entity 

 

 
 

 

 

 

ใช้แสดงคีย์หลัก (Identifier) 

 

 
 

 

 

 

 

Associative entity 

 

 
 

 

 

 

Weak entity 
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ตารางท่ี 2.3 สัญลักษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

 
1                                 1 

 

  ความสัมพันธ์แบบ หนึ่ง-ตอ่-

หนึ่ง 

 
1                                M 

 

  ความสัมพันธ์แบบ หนึ่ง-ตอ่-

กลุ่ม 

 
M                               M 

 

 ความสัมพันธ์แบบ กลุ่ม-ตอ่-

กลุ่ม 

 

2.3.3 พจนานุกรมข้อมูล (data dictionary) 

พจนานุกรมข้อมูล เป็นเคร่ืองมือท่ีถูกจัดสร้างขึน้มาโดยเฉพาะเพ่ือใช้งานกับ 

ระบบฐานข้อมูลภายในคอมพิวเตอร์ ท่ีช่วยในการจัดเก็บรายละเอียดต่างๆ เกี่ยวกับข้อมูลใ ห้

เป็นหมวดหมู่ทำให้สามารถค้นหารายละเอียดท่ีตอ้งการได้โดยสะดวก ตัวอย่างเช่น ผู้ใช้อาจ

เก็บข้อมูลเกี ่ยวกับรายงานต่างๆ ไว ้ภายในหมวดรายการชื ่อ “ Report” เป็นต้น ทั ้งนี ้ 

วัตถุประสงค์ของการจัดเก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ในพจนานุกรมข้ อมูล 

คือ เพ่ือให้สามารถอธิบายความหมายของข้อมูลต่างๆ แก่ผู้ใช้งานได้อย่างถูกต้อ งและเป็น

มาตรฐานเดียวกันท้ังหนว่ยงาน 

ในการกำหนดโครงสร้างของฐานข้อมูลระบบจัดการฐานข้อมูล (Data Base  

ManagementSystem : DBMS) ซึ่งเป็นซอฟตแ์วร์ท่ีทำหน้าท่ีสื่อกลางประสานงานระหว่างผู้ใช้

กับฐานข้อมูล โดยทำการควบคุม ดูแล และจัดการเร่ืองต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกั บข้อ มูลภายใน

ฐานข้อมูล ตัวอย่างเช่นการจัดเก็บและดูแลรักษา ข้อมูล การปรับปรุงข้อมูล และการเรียกใช้

ข้อมูล เป็นตน้ จะทำการเก็บรวบรวม รายละเอียดและคำอธิบายต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับข้อมูล 

ตัวอย่างเช่น ชื่อตาราง (table) ชื่อเขตข้อมูล (field) และคีย์ต่าง ๆ เป็นตน้ ไว้ในพจนานุกรม

ข้อมูลท่ีมีการสร้างขึน้มาเป็นสว่นหนึ่งของฐานข้อมูล 
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พจนานุกรมข้อมูลเป็นเอกสารอ้างอิงจากแผนภาพอีอาร์และแผนภาพกระแสข้อมูลท่ีมี 

ความสำคัญย่ิงตอ่การจัดการกับข้อมูลในระบบฐานข้อมูลเนื่องจากพจนานุกรมข้อมูลเป็นการ

ผสมผสานระหว ่างรูปแบบของพจนานุกรมโดยทั ่วไปกับรูปแบบของข้อมูลในระบ บงาน

คอมพิวเตอร์เพ่ือทำการอธิบายชนิดของข้อมูลแต่ละตัวว่า เป็นตัวเลข (number หรือ numeric) 

ตัวอักขระ(character) ข้อความ (text) หรือว ันที่ (date หรือ date/time) เป็นต้น ทั ้งนี ้ เพ่ือ

ตอบสนองต่อความต้องการในการอ้างอิงหรือค้นหารายละเอียดเกี ่ยวกับข้อมูลทั ้งหมด 

ตลอดจนความหมายของแต่ละชื ่อที ่ใช ้ในระบบฐานข้อมูล โดยรายละเอียดพื ้นฐานทั ่วไปท่ี

พจนานุกรมข้อมูลควรมีประกอบด้วย 5ส่วน คือ ชื่อข้อมูล (name and aliases of the data 

item) คำอธิบายชื่อข้อมูล (description of thedata item) ชนิดของข้อมูล (data type) ขนาดของ

ข้อมูล (length of item) และรายละเอียดอื่นๆ(other additional information) 

1) ชื่อข้อมูล ในพจนานุกรมข้อมูลจะประกอบด้วยชื่อข้อมูลซึ่งโดยท่ัวไปจะถูก เรียกใช้

ด้วยซอฟตแ์วร์ในสว่นตา่งๆ ของระบบจัดการฐานข้อมูล หากข้อมูลเดียวกันมีชื่อแตกต่ างกัน ไป

ในแตล่ะโปรแกรม พจนานุกรมข้อมูลก็จะตอ้งระบุชื่อท่ีต่างกันของข้อมูลนัน้ๆ ไว้ด้วย เพ่ือให้

สามารถอ้างอิงได้ว่าหมายถึงข้อมูลเดียวกัน 

2) คำอธิบายชื่อข้อมูล ในแตล่ะชื่อข้อมูลควรมีคำอธิบายแสดงความหมายเพ่ือขยาย

ความชื่อข้อมูลนัน้ๆ เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถทำความเข้าใจได้ง่ายและสะดวก เนื่องจาก ในบาง

ซอฟตแ์วร์อาจมีข้อจำกัดในเร่ืองจำนวนตัวอักขระท่ีใช้ในการกำหนดชื่อข้อมูล ดังนัน้การอธิบาย

ขยายความชื่อข้อมูลจึงเป็นสิ่งสำคัญย่ิงสำหรับนักวิเคราะห์ระบบท่ีจะตอ้งดำเนินการจัดทำให้

ชัดเจน 

3) ชนิดของข้อมูล ในพจนานุกรมข้อมูลแตล่ะชื่อข้อมูลควรมีการกำหนดอย่างชัดเจนว่า

ข้อมูลนัน้ๆ มีรูปแบบชนดิใด ตัวอย่างเช่น เป็นตัวอักขระ ข้อความ ตัวเลข หรือตรรกะ ( log ic 

หรือboolean) 

4) ขนาดของข้อมูล หมายถึง ขนาดหรือความยาวสูงสุด (maximum length) ท่ีชื่อข้อมูล

นัน้จะสามารถจัดเก็บได้ 

5) รายละเอียดอื่นๆในพจนานุกรมข้อมูลอาจมีรูปแบบและรายละเอียดอื่นๆท่ี เพ่ิมเติม

แตกต่างกันออกไปตามความเหมาะสมและความเห็นของนักวิเคราะห์ระบบ ตัวอย่างเช่น
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รายละเอียดของรีเลชันหรือตารางอาจประกอบด้วยชื่อตาราง ชื่อแอททริบิวตห์รือเขตข้อมูล ชื่อ

แอททริบิวตท่ี์เป็นคีย์หลัก คีย์สำรองและคีย์นอกตลอดจนข้อจำกัดตา่งๆ เป็นตน้ 

ส่วนประกอบของ Data Dictionary 

1. ข้อมูลย่อย (Data Element) ส่วนประกอบพ้ืนท่ี ท่ีไม่สามารถแบ่งให้เล็กลงได้ 

อีก 

2. โครงสร้างข้อมูล(Data Structure) สร้างขึน้โดยการน าส่วนย่อยของข้อมูล 

ตัง้แต่ 

1 ตัวขึน้ไป ท่ีสัมพันธ์กันมารวมเข้าด้วยกัน 

 

ตารางท่ี 2.4 สัญลักษณ์ท่ีใช้ในพจนานุกรมข้อมูล 

สัญลักษณ์ หมายถึง 

= เท่ากับ 

+ และ 

{} มีการซ้ำของส่วนย่อยข้อมูล 

[ ] ทางเลอืกให้เลอืกส่วนย่อยของข้อมูลตัวใดตัวหนึ่ง 

() การเกิดขึน้เป็นกรณีพิเศษ จะปรากฏหรือไม่ปรากฏก็ได้ 

 

 

ตารางท่ี 2.5 ตัวอย่างการเขียนพจนานุกรมสำหรับการเก็บข้อมูล 

ช่ือตาราง : พนักงาน                                          ประเภทตาราง : Master 

คำอธิบาย : เก็บข้อมูลพนักงาน 

คีย์หลัก (Primary Key) : Admin_id                       คีย์รอง (Foreign Key) : Username 

เขตข้อมูล 

(Field) 
ชนิด ขนาด ความหมาย ตัวอย่าง 

Admin_id Text 8 รหัสพนักงาน Ac100 

Admin_name Text 50  ชัยมา 

Admin_tel int 10  0986479174 
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ตารางท่ี 2.5 ตัวอย่างการเขียนพจนานุกรมสำหรับการเก็บข้อมูล (ตอ่) 

ช่ือตาราง : พนักงาน                                         ประเภทตาราง : Master 

คำอธิบาย : เก็บข้อมูลพนักงาน 

คีย์หลัก (Primary Key) : Admin_id                      คีย์รอง (Foreign Key) : Username 

Admin_Address Text 50  ครีภูมิ 67/9  

อ.เมือง  

จ.เชียงใหม่ 

Admin_Date Date   10/11/2567 

Username Text 50  chaima 

 

ตารางท่ี 2.6 แสดงประเภทของข้อมูลชนิดตัวเลขจำนวนเต็ม 

ช่ือประเภทข้อมูล ขนาด ค่าท่ีจัดเก็บ 

TINTINT 1 ไบต ์

ใช้เก็บตัวเลขขนาดเล็ก เช่น 

0–255 หรือ -128 ถึง 127 

(ขึน้อยู่กับ signed/unsigned) 

SMALLINT 2 ไบต ์
เก็บตัวเลขขนาดกลาง เช่น -

32,768 ถึง 32,767 

MEDIUMUNT 3 ไบต ์
ใช้เก็บตัวเลขท่ีใหญ่ขึ้น เช่น -

8,388,608 ถึง 8,388,607 

NT หรือ INTEGER 4 ไบต ์

ใช้เก็บตัวเลขท่ัวไป เช่น -

2,147,483,648 ถึง 

2,147,483,647 
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ตารางท่ี 2.7 แสดงประเภทของข้อมูลชนิดตัวเลขจำนวนเต็ม 

ช่ือประเภท

ข้อมูล 
แบบคิดเครื่องหมาย แบบไม่คิดเครื่องหมาย 

เนื้อท่ี

เก็บ

ข้อมูล 

FLOAT 

-3.402823466E+38 ถึง -

1.175494351E-38 และ 

1.175494351E-38 ถึง 

3.402823466E+38 

0 และ 1.175494351E-38 ถึง 

3.402823466E+38 
4 ไบต ์

DOUBLE 

1.79769313486231E+308 

ถึง -

2.250738585072014E-308  

0 และ 

2.250738585072014E-308 

ถึง 

1.7976931348623157E+308 

8 ไบต ์

DECIMAL 

หรือ 

NUMERIC 

เก็บค่าเลขทศนิยมแบบระบุ

จำนวนหลัก m ทุกหลักรวม

จุดทศนิยมและ d หลักหลัง

ทศนิยม เช่น ถ้าตอ้งการเก็บ

ค่าให้ได้มากท่ีสุดเพียง 

9999.99 ให้กำหนดเป็น 

DECIMAL(7,2) 

เก็บค่าเลขทศนิยมแบบระบุ

จำนวนหลัก m ทุกหลักรวมจุด

ทศนิยมและ d หลักหลัง

ทศนิยม เช่น ถ้าตอ้งการเก็บ

ค่าให้ได้มากท่ีสุดเพียง 

9999.99 ให้กำหนดเป็น 

DECIMAL(7,2) 

ถ้า d = 0 

ขนาดท่ี

เก็บ คือ 

m+1 ไบต ์

ถ้า d > 0 

ขนาดท่ี

เก็บ คือ 

m+2 ไบต ์

 

ตารางท่ี 2.8 แสดงประเภทข้อมูลสำหรับวันท่ีและเวลา 

ช่ือประเภทข้อมูล รายละเอียด เนื้อท่ีเก็บข้อมูล 

DATE 
ข้อมูลวันท่ีต้ังแต ่1000-01-01 ถึง 9999-12-

31 แสดงผลในรูปแบบ 'YYYY-MM-DD 

3 byte 

DATETIME 

ข้อมูลวันท่ีและเวลาในช่วง 1000-01-01 

00:00:00 ถึง 9999-12-31 23:59:59 

แสดงผลในรูปแบบ 'YYYY-MM-DD 

HH:MM:SS 

8 byte 
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ตารางท่ี 2.8 แสดงประเภทข้อมูลสำหรับวันท่ีและเวลา (ตอ่) 

TIME ข้อมูลประเภทเวลา สามารถเป็นได้ต้ังแต ่ '-

838:59:59' ถึง '838:59:59' แสดงผลใน

รูปแบบ HH:MM:SS 

3 byte 

YEAR ข้อมูลประเภทปี ค.ศ. โดยสามารถเลอืกว่าจะใช้

แบบ 2 หรือ 4 หลัก ถ้าเป็น 2 หลักจะใช้ได้

ตัง้แตปี่ ค.ศ. 1901 ถึง 2155 ถ้าเป็น 4 หลักจะ

ใช้ได้ต้ังแตปี่ ค.ศ. 1970 ถึง 2069 

1 byte 

 

ตารางท่ี 2.9 แสดงประเภทข้อมูลสำหรับตัวอักษร 

ช่ือประเภทข้อมูล รายละเอียด เนื้อท่ีเก็บข้อมูล 

CHAR 

เป็นข้อมูลสตริงท่ีจำกัดความกว้าง ไม่สามารถ

ปรับขนาดได้ ขนาดความกว้างเป็นได้ต้ังแต ่ 1 

ถึง 255 ตัวอักษร 

ตามจำนวน

ตัวอักษรท่ีระบุ 

VARCHAR 

คล้ายกับแบบ CHAR(M) แตส่ามารถปรับขนาด

ตามข้อมูลท่ีเก็บในฟิลดไ์ด้ ความกว้างเป็นได้

ตัง้แต ่1 ถึง 255 ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจริง + 

1 byte 

TINYTEXT 
เป็น text ท่ีความกว้างเป็นได้สูงสุด 255 

ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจริง + 

1 byte 

TEXT 
เป็น text ท่ีความกว้างเป็นได้สูงสุด 65,535 

ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจริง + 

2 byte 

MEDIUMTEXT 
เป็น text ท่ีความกว้างเป็นได้สูงสุด 16,777,215 

ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจริง + 

3 byte 

LONGTEXT 
เป็น text ท่ีความกว้างเป็นได้สูงสุด 

4,294,967,295 ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจริง + 

4 byte 

ENUM 

เป็นข้อมูลประเภทชุดเฉพาะค่าท่ีต้องการหรือ

ถ้าไม่มีจะให้เป็นค่า NULL สามารถกำหนดค่า

ได้ถึง 65,535 ค่า 

ตามจำนวน

ตัวอักษรท่ีระบุ 
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ตารางท่ี 2.9 แสดงประเภทข้อมูลสำหรับตัวอักษร (ตอ่) 

SET 

เป็นข้อมูลประเภทเซท ประกอบด้วยข้อมูลท่ีไม่

มีค่าหรือมีค่าตามสมาชิกท่ีกำหนด สามารถมี

จำนวนสมาชิกได้ 64 ตัว 

ตามจำนวนข้อมูลท่ี

มีค่าท่ีระบุ 

 

2.3.4 ผังงาน (Flowchart) 

ผังงาน คือ แผนภาพท่ีมีการใช้สัญลักษณ์รูปภาพ และลูกศรท่ีแสดงให้เห็นถึงขั้นตอน

การทำงานของระบบทีละขั้นตอนอย่างชัดเจน โดยแตล่ะสัญลักษณ์ในแผนภาพ Flowchart นั้น

จะหมายถึงการทำงานในหนึ่งขั้นตอน สัญลักษณ์ลูกศรแทนลำดับการทำงานในขั้นตอนตา่ง ๆ 

และยังแสดงให้เห็นถึงทิศทางการไหลของข้อมูล ตัง้แตเ่ร่ิมตน้การทำงานจนกระท่ัง ได้ผลลัพ ธ์

ตามวัตถุประสงค์ท่ี โดยการท่ีจะเขียนผังงานได้น้ันสามารถวิเคราะห์ระบบการทำงานอย่าง เ ป็น

ลำดับขั้นตอนก่อน จากนั้นจึงนำขั้นตอนเหล่านัน้มาเขียนในรูปแบบของผังงาน หรือ Flowchart 

ผังงาน (Flowchart) 

 ผังงาน เป็นผังงานท่ีแสดงให้เห็นถึงแนวคิดในการทำงานท่ีแสดงถึงความรอบคอบ มี

การวางแผนไว้อย่างชัดเจน และเป็นลำดับขั้นตอน เพราะ Flow Chart เป็นเคร่ืองมือการจัดเรียง

ข้อมูล และเคร่ืองมือการสื่อสารท่ีด ี ท่ีนิยมใช้ในงานท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบ หรือการ

ออกแบบวิธีการตัดสินใจต่าง ๆ กันอย่างแพร่หลาย แตก่ารเขียนผังงานก็มีข้อจำกัด คือ ไม่

เหมาะกับงานท่ีมีวิธีการซับซ้อน เช่น เป็นการทำงานท่ีมีเงื่อนไขในการทดสอบมากมาย ซึ่งหาก

เจอปัญหาในรูปแบบนี้มักจะใช้เคร่ืองมืออย่างตารางการตัดสนิใจ (DECISION TABLE) 

รูปแบบของผังงาน (Flowchart) 

โครงสร้างของผังงานสามารถแบ่งได้เป็น 3 รูปแบบ คือ การทำงานแบบตามลำดับ (Sequence 

Flowchart), การเลือกกระทำตามเง ื ่อนไข (Selection Flowchart), การทำซ้ำ (Iteration 

Flowchart) สามารถอธิบายโดยสังเขปได้ดังนี้ 

การทำงานแบบตามลำดับ (Sequence Flowchart) 

การทำงานแบบตามลำดับ เป็นการเขียน Flowchart โดยจัดลำดับขั้นตอนการทำงาน

จากบนลงล่าง มีโครงสร้างในการเขียนคำสั่งเป็นบรรทัด และโดยทำงานตามคำสั่งทีละบรรทัด 
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จากบรรทัดแรกท่ีเป็นการเร่ิมตน้คำสั่งลงไปจนถึงบรรทัดล่างสุด เป็นการสิน้สุดคำสั่ง 

การทำงานแบบเลอืกกระทำตามเงื่อนไข (Selection Flowchart) 

การทำงานแบบเลอืกกระทำตามเงื่อนไข คือ การตัดสนิใจหรือการเลอืกทำตามเงื่อนไข โดย 

การวิเคราะห์จากข้อมูลจะมีเหตุการณ์ให้ดำเนนิการตอ่ไป 2 กระบวนการ คือ ถ้าหากเงื่อนไข 

เป็นจริงจะดำเนินการตามกระบวนการหนึ ่ง และหากเง ื ่อนไขเป็นเท็จจะดำเนินการอ ีก

กระบวนการหนึ่ง 

การทำซ้ำ ( Iteration Flowchart) เป็นการเข ียนผังงานให้กลับมาทำงานในขั้นตอน

แบบเดิมซ้ำ ๆ ซึ ่งจะเห็นว ่า ผ ังงานมีข ั ้นตอนการทำงานบางขั ้นตอนได้รับการประมวลผล

มากกว่า 1 คร้ัง ซึ่งเรียกว่า loop โครงสร้างผังงานแบบทำซ้ำนี้จะมีการใช้ “สัญลักษณ์การ

ตัดสนิใจ” เข้ามาเปรียบเทียบเงื่อนไขเพ่ือให้มีการทำงานซ้ำ โดยแบ่งได้ 3 ลักษณะ ดังนี้ 

1. การทำซ้ำแบบลูป for (for Loop) เป็นการทำซ้ำท่ีมีการกำหนดจำนวนรอบท่ี 

   แนน่นอน โดยเร่ิมตน้การเปรียบเทียบกับเงื่อนไข 

2. การทำซ้ำแบบลูป while (while Loop) เป็นคำสั่งการทำซ้ำท่ีจะเร่ิมด้วยการ 

    ตรวจสอบเงื่อนไข หากเงื่อนไขเป็น “จริง” จะมีการทำซ้ำตอ่ไป แตห่ากเงื่อนไข 

    เป็น “เท็จ” ก็เลิกดำเนนิการทำตามคำสั่ง 

3. การทำซ้ำแบบลูป do…while (do…while Loop) เป็นคำสั่งการทำซ้ำท่ีจะเร่ิม 

    ด้วยการทำงาน 1 รอบ แล้วจึงตรวจสอบเงื่อนไข หากเงื่อนไขเป็น “จริง” ก็มี 

    การทำซ้ำตอ่ ถ้าเงื่อนไขเป็น “เท็จ” ก็เลิกดำเนนิการทำคำสั่ง 

หลักการเขียนผังงาน Flowchart 

การเข ียน Flowchart diagram มีโครงสร้างและว ิธีการเข ียนที ่ค่อนข้างมาตรฐาน 

เนื ่องจากมีการกำหนดสัญลักษณ์ต่าง ๆ ตามมาตรฐานสากลที ่ใช ้ก ันทั ่วโลก ซึ ่งการเขียน 

Flowchart ให้สามารถทำความเข้าใจได้ง่ายนั้น ไม่เพียงแค่ต้องใช้สัญลักษณ์ถูกตอ้งเพียงเ ท่านั้น 

แตต่อ้งมีหลักการตา่ง ๆ ร่วมด้วย โดยหลักการ หรือวิธีการเขียนผังงานท่ีด ี ดังนี้  

• การเขียนผังงาน ควรใช้สัญลักษณ์มาตรฐานตามหลักสากลท่ีกำหนดไว้ โดย The 

American National Standard Institute, ANSI  
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• เขียนผังงาน โดยใช้ลูกศรแสดงทิศทางการไหลของข้อมูลตามลำดับจากบนลงล่ าง 

หรือจากซ้ายไปขวา  

• การเขียนผังงาน จะตอ้งใช้คำอธิบายในแต่ละขั้นตอนให้มีความกระชับ และเข้าใจง่าย

เพ่ือเขียนลงในสัญลักษณ์ต่าง ๆ  

• การเขียนผังงานนัน้ ในทุก ๆ สัญลักษณ์ Flowchart จะตอ้งมีลูกศรแสดงทิศทาง เข้า -

ออกของข้อมูลเพ่ือความชัดเจน  

• ในการเขียนผังงาน ไม่ควรโยงเส้นเชื่อมสัญลักษณ์ของผังงานท่ีอยู่ไกลกัน แตค่วรใช้

สัญลักษณ์จุดเชื่อมตอ่เพ่ือสื่อสารแทน เนื่องจากการโยงเส้นเชื่อมกันของสัญลักษณ์ Flowchart 

ท่ีอยู่ไกลกันนัน้อาจทำให้สับสนในขั้นตอนการทำงานได้  

• การเขียนผังงานหรือผังงาน ควรมีการทดสอบความถูกต้องของอัลกอริทึมก่อนนำไป

ปฏิบัตงิาน หรือเขียนโปรแกรม 

ลักษณะโครงสร้างของผังงาน Flowchart 

การเขียนผังงานหรือ Flowchart จะใช้สัญลักษณ์สื่อสารความหมายให้เข้าใจตรงกัน ในระดับ

สากลซึ่งเป็นสัญลักษณ์ผังงาน ท่ีสถาบันมาตรฐานแห่งชาตอิเมริกัน (The American National 

Standard Institute, ANSI) ได้กำหนดสัญลักษณ์เหล่านี้ไว้เป็นมาตรฐานในการเขียนผังงาน ดังนี้ 

 

สัญลักษณ์ Flowchart ท่ีแสดงข้ันตอนการทำงาน 

1) Start / Stop สัญลักษณ์กำหนดจุดเร่ิมตน้ของการทำงาน และแสดงจุดสิน้สุดของ

การทำงาน 

 
ภาพท่ี 2.9 ภาพลัญลักษณ์ Start/Stop 

(ท่ีมา: https://codegeniusacademy.com/flowchart/) 
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2) Process สัญลักษณ์ผังงาน แสดงรายละเอียดของการทำงาน 

 

 
ภาพท่ี 2.10 ภาพลัญลักษณ์ Process 

(ท่ีมา: https://codegeniusacademy.com/flowchart/) 

 

3) Decision สัญลักษณ์แสดงรายละเอียดการเปรียบเทียบในเง ื ่อนไข การทำงาน

ขั้นตอนตา่ง ใช้ใช้เม่ือจะตอ้งตัดสนิใจว่า ใช่หรือไม่ใช่ จริงหรือเท็จ 

 

 
ภาพท่ี 2.11 ภาพลัญลักษณ์ Decision 

(ท่ีมา: https://codegeniusacademy.com/flowchart/) 
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 4) Flowline สัญลักษณ์ท่ีมีลักษณะคล้ายลูกศรนี้ แสดงทิศทางความสัมพัน ธ์ของการ

ทำงานในระบบงาน หรือลำดับงานในการเขียนผังงานโครงสร้าง (Structured Flowchart) 

 

 
ภาพท่ี 2.12 ภาพลัญลักษณ์ Flowline 

(ท่ีมา: https://codegeniusacademy.com/flowchart/) 

 

5) IN-Page Connector สัญลักษณ์ของผังงาน ท่ีแสดงถึงการกำหนดจุดอ้างอิ งในการ

เชื่อมตอ่ในหนา้กระดาษเดียวกันของการเขียนผังงาน 

 

 
ภาพท่ี 2.13 ภาพลัญลักษณ์ IN-Page Connector 

(ท่ีมา: https://codegeniusacademy.com/flowchart/) 
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6) Between-Page สัญลักษณ์โฟลวชาร์ตแสดงการกำหนดจุดอ้างอิงในการเชื่อมต่อ 

ระหว่าง หนา้กระดาษของการเขียนผังงาน 

 

 
ภาพท่ี 2.14 ภาพลัญลักษณ์ Between-Page 

(ท่ีมา: https://codegeniusacademy.com/flowchart/) 

 

7) Annotation สัญลักษณ์ผังงานท่ีแสดงการระบุหมายเหตุ เพ่ือใช้อธิบายรายละเอียด

เพ่ิมเตมิของการดำเนนิงาน 

 

 
ภาพท่ี 2.15 ภาพลัญลักษณ์ Annotation 

(ท่ีมา: https://codegeniusacademy.com/flowchart/) 

 

8) SubProgram สัญลักษณ์แสดงคำสั่งการทำงานย่อย ท่ีมีขอบเขตการดำเนินงาน ท่ี

ชัดเจน โดยสามารถรับค่าข้อมูลท่ีถูกส่งเข้าไป เพ่ือเป็นข้อมูลประกอบการทำงาน และ / หรือ

สามารถส่งข้อมูลผลลัพธ์กลับมาเข้าสู่ระบบการดำเนินงานหลัก เพ่ือรับคำสั่งดำเนนิการต่อไป

ได ้
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สัญลักษณ์ Flowchart ท่ีใช้รับค่าข้อมูล 

1) Read สัญลักษณ์ผังงาน แสดงถึงการรับค่าข้อมูล หรืออ่านข้อมูลเข้ามา โดยไม่ระบุ 

อุปกรณ์รับข้อมูล (Input Device) 

 

 
ภาพท่ี 2.16 ภาพลัญลักษณ์ Read 

(ท่ีมา: https://codegeniusacademy.com/flowchart/) 

 

2) Keyboard สัญลักษณ์ผังงาน แสดงถึงการรับค่าข้อมูล หรืออ่านข้อมูลเข้ามาจาก 

คีย์บอร์ด 

 
ภาพท่ี 2.17 ภาพลัญลักษณ์ Keyboard 

(ท่ีมา: https://codegeniusacademy.com/flowchart/) 
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สัญลักษณ์ Flowchart ท่ีใช้แสดงผลของข้อมูล 

1) Write สัญลักษณ์ผังงานท่ีใช้แสดงรายละเอียดข้อมูล หรือผลลัพธ์ของการ 

ประมวลผล โดยไม่ระบุอุปกรณ์การแสดงผล (Output Device) 

 
ภาพท่ี 2.18 ภาพลัญลักษณ์ Write 

(ท่ีมา: https://codegeniusacademy.com/flowchart/) 

 

2) Monitor แสดงรายละเอียดข้อมูล หรือผลลัพธ์ของการประมวลผลไปที ่จอภาพ

(Monitor) 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.19 ภาพลัญลักษณ์ Monitor 

(ท่ีมา: https://codegeniusacademy.com/flowchart/) 

 

3) Printer แสดงรายละเอียดข้อมูล หรือผลลัพธ์ของการประมวลผลไปท่ีเคร่ืองพิมพ์ (Printer) 

 
ภาพท่ี 2.20 ภาพลัญลักษณ์ Printer 

(ท่ีมา: https://codegeniusacademy.com/flowchart/) 
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ประโยชน์ของผังงาน Flowchart 

การเขียนผังงาน เป็นการวางแผนการทำงานอย่างเป็นลำดับขั้นตอนชัดเจน ซึ่งส่งผลให้

การทำงานนัน้มีประสิทธิภาพในหลาย ๆ ด้าน โดยประโยชน์ของการเขียนผังงาน ดังนี้ 

  1) ทำให้มองเห็นภาพรวมของระบบการดำเนนิงาน และโครงสร้างของคำสั่ง 

โปรแกรมได้ท้ังหมดอย่างเป็นสัดสว่นขั้นตอน และช่วยให้ใช้เวลาในการเข้าใจการทำงานได้เร็ว

ขึน้ 

2) การเขียนผังงานมีการใช้สัญลักษณ์ผังงานตามมาตรฐานหลักสากล ดังนัน้กาวาง

แผนงานในรูปแบบผังงานจึงสามารถนำไปเขียนอธิบายและสื่อความหมาย ความเข้าใจไดในทุก

ภาษา 

  3) การวางแผนการดำเนนิงาน โดยเขียนผังงานเป็นการเขียนขั้นตอนการดำเนนิงาน

อย่างชัดเจน ทำให้ตรวจพบข้อผิดพลาดท่ีอาจก่อให้เกิดปัญหาได้ง่าย และสามารถแก้ไขจุด

ผิดพลาดได้อย่างรวดเร็ว 

4) หากมีการขยายงานตอ่จากผังงานเดิมก็สามารถเพ่ิมเติมได้ โดยอาศัยได้ดูผั งง าน

เดิมประกอบ ทำให้เข้าใจได้รวดเร็วกว่าการดูรายละเอียดจากโปรแกรม หรือระบบงานเดิม 

 

2.3.5 ภาษา PHP  

PHP (พีเอชพี) ปัจจุบันย่อมาจากคำว่า PHP Hypertext Preprocessor ภาษา  

PHP เป็นโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ระดับสูง ซึ ่งใช ้ในการจัดทำเว ็บไซต์และสามารถ

ประมวลผลออกมาในรูปแบบHTML โดยมีรากฐานโครงสร้างคำสั่งมาจากภาษา ภาษาซี ภาษา

จาวา และ ภาษาเพิร์ล เป้าหมายหลักของภาษาPHP คือให้นักพัฒนาเว็บไซต์สามารถเขียนเว็บ

เพจ ท่ีมีความตอบโต้ได้อย่างรวดเร็ว ท่ีสามารถใช้งานในระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ได้ มี

ความสามารถสูง อีกท้ังยังมีผู้นยิมใช้เป็นจำนวนมากเนื่องจากสามารถดาวน์โหลดมาใช้ ได้ฟรี 

(สมศักดิ์ บุญเย็นธรรมชาติ, 2560,13 ส.ค.) 
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2.3.6 ภาษา JavaScript 

JavaScript เป็นภาษาสคริปตเ์ชิงวัตถุ หรือท่ีเรียกว่า OOP (Object Oriented  

Programming) ท่ีมีเป้าหมายในการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมในระบบอินเทอร์เน็ต การ

ทำงานของ JavaScriptจะตอ้งมีการแปลความคำสั่ง ซึ่งขั้นตอนนี้จะถูกจัดการโดยบราวเซอ ร์ 

(เรียกว่าเป็น client-sidescript) ดังนัน้ JavaScript จึงสามารถทำงานได้ เฉพาะบนบราว เซอ ร์ท่ี

สนับสนุน ไม่ว่าคุณจะใช้เซิร์ฟเวอร์อะไร หรือท่ีไหน ก็ยังคงสามารถใช้ JavaScript ในเว็บเพจได้ 

ตา่งกับภาษาสคริปตอ์ื่นเช่น Perl, PHP หรือ ASP ซึ่งตอ้งแปลความและทำงาน ท่ีตัว เค ร่ือง

เซิร์ฟเวอร์ (เรียกว่า server-sidescript) ดังนัน้จึงตอ้งใช้บนเซิร์ฟเวอร์ ท่ีสนับสนุนภาษาเหล่านี้

เท่านัน้ ซึ่งปัจจุบันบราวเซอร์เกือบท้ังหมดก็สนับสนุน JavaScript แล้ว (อนันต์ จำนงค์พันธ์ , 

2559, 11 พ.ย) 

 

2.2.7 โปรแกรมจัดการฐานข้อมูล (phpMyAdmin) 

เป็นสคริปตต์ดิตอ่ฐานข้อมูลท่ีสร้างโดยภาษาพีเอชพี ซึ่งใช้จัดการฐานข้อมูล  

MySQL ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ โดยสามารถท่ีจะทำการสร้างฐานข้อมูลใหม่ หรือทำการส ร้าง 

TABLE ใหม่ๆ และยังมี function ท่ีใช้ส าหรับการทดสอบการ query ข้อมูลด้วยภาษา SQL 

พร้อมกันนั้น ยังสามารถทำการ insert delete update หรือแม้กระท่ังใช้ คำสั่งตา่งๆ เหมือนกับ

กันการใช้ภาษา SQL ในการสร้างตารางข้อมูล 

 

2.2.8 โปรแกรม XAMPP 

โปรแกรมจำลอง Web Server สำหรับพัฒนาเว็บไซต์ในเคร่ืองของผู้พัฒนา (Localhost) 

โดยไม่จำเป็นตอ้งเชื่อมตอ่อินเทอร์เน็ต และไม่มีค่าใช้จ่าย เหมาะสำหรับนักพัฒนาเว็ บไซต์ ท่ี

ตอ้งการทดสอบและพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันในสภาพแวดล้อมจำลอง XAMPP เป็นโปรแกรม ท่ี

รวมบริการหลัก เช่น Apache, MySQL (MariaDB), PHP และ Perl ไว้ในชุดเดียว ทำให้สามารถ

ตดิตัง้และใช้งานได้ง่าย 
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2.2.9 Visual Studio Code 

เป็นโปรแกรมแก้ไขซอร์สโค้ดท่ีพัฒนาโดยไมโครซอฟท์สำหรับ Windows,  

Linux และ macOS มีการสนับสนุนสำหรับการดีบัก การควบคุม Git ในตัวและ GitHub การเน้น

ไวยากรณ์ การเตมิโค้ดอัจฉริยะ ตัวอย่าง และ code refactoring มันสามารถปรับแตง่ ได้หลาย

อย่าง ให้ผู้ใช้สามารถเปลี่ยนธีม แป้นพิมพ์ลัด การตัง้ค่า และตดิตัง้ส่วนขยายท่ีเพ่ิมฟังก์ชั นการ

ทำงานเพ่ิมเตมิ ซอร์สโค้ดน้ันฟรีและโอเพนซอร์สและเผยแพร่ภายใต้สิทธ์ิการใช้งาน MIT ไบ

นารีท่ีคอมไพล์แล้วเป็นฟรีแวร์และฟรีสำหรับการใช้ส่วนตัวหรือเพ่ือการค้า 

 

2.4 งานวิจัยและวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

ชนกันต์ พลเพ็ชร (2564) ได้จัดทำ การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับบริหารจัดการ

ร้านอาหาร กรณีศึกษา ร้านครัวแวร์ซายส์ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาระบบสำหรับช่ว ย

บริหารจัดการงานในร้านอาหาร ท้ังในดา้นการจัดการข้อมูลสินค้า เมนูอาหาร การสั่งอาหาร 

และการจัดเก็บข้อมูลสมาชิก โดยระบบนี้ออกแบบมาในลักษณะเว็บแอปพลิเคชัน เพ่ืออำนวย

ความสะดวกให้เจ้าของร้านและพนักงานสามารถเข้าถึงข้อมูลได้ง่ายผ่านเว็บไซต ์ ใช้ภาษา PHP, 

HTML, CSS, JavaScript และจัดเก็บข้อมูลด้วยฐานข้อมูล MySQL ระบบมีการแบ่งสิทธ์ิผู้ใช้ง าน 

เช ่น เจ้าของร้าน พนักงาน และลูกค้า ซึ ่งช ่วยให้การบริ หารจัดการข้อมูลต่าง ๆ มีความ

ปลอดภัยและเป็นระเบียบมากขึน้  

ความคิดเห็นของผู้จัดทำ ระบบมีความเหมาะสมกับร้านอาหารขนาดเล็กถึงขนาดกลาง 

ช่วยลดปัญหาการจดบันทึกข้อมูลด้วยกระดาษ และลดข้อผิดพลาดในการทำงาน แต่ยังขาด

ส่วนของรายงานสรุปยอดขายในรูปแบบ Dashboard สรุปรายได้รายวัน/เดอืน/ปี  

 

เรวดี ท้าวหนอ่ (2564) ได้จัดทำ การพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหารจัดการ

ฐานข้อมูลห้องสมุด กรณีศึกษาวิทยาลัยเสริมทักษะพระภิกษุ สามเณร โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ

จัดเก็บข้อมูลทรัพยากรสารสนเทศภายในห้องสมุด เช่น หนังสอื สมาชิก การยืม-คืนหนั งสือ 

และสถิตกิารใช้งานของผู้ใช้บริการ ระบบพัฒนาในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชัน โดยใช้ภาษา PHP 
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และจัดเก็บข้อมูลด้วยฐานข้อมูล MySQL ช่วยลดภาระการจัดเก็บข้อมูลด้วยกระดาษ ลดปัญหา

การสูญหายของข้อมูล และสามารถเรียกดูข้อมูลย้อนหลังได้ง่ายและรวดเร็ว 

ความคิดเห็นของผู้ จัดทำ ระบบมีความเหมาะสมตอ่การบริหารจัดการห้องส มุด ท่ี มี

ขนาดเล็กถึงกลาง สามารถตอบสนองการใช้งานพ้ืนฐานได้ด ี แตยั่งขาดระบบแจ้งเตอืนการคืน

หนังสอือัตโนมัต ิ หรือระบบรายงานเชิงวิเคราะห์ ผู้พัฒนาจึงมีแนวทางการนำระบบแจ้ง เตือน

เข้ามาพัฒนาด้วย โดยแจ้งเตอืนผ่านระบบ Telegram Notify 

เกรียงไกร  รักขภูมพันธ์ (2567) ได้จัดทำ การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับบริหาร

จัดการร้านกรรณิการ์ผ้าม่าน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาระบบสำหรับจัดเก็ บข้อ มูลสิน ค้า 

ข้อมูลลูกค้า และข้อมูลพนักงาน รวมถึงกระบวนการขายสินค้าและบริการภายใน ร้านให้เ ป็น

ระบบมากขึ้น ลดการใช้เอกสารกระดาษ ระบบพัฒนาในลักษณะเว็บแอปพลิเคชัน ท่ี ใช้ ภาษา 

HTML, CSS, PHP และฐานข้อมูล MySQL เพ่ือให้การจัดการข้อมูลภายในร้านเป็นไปอ ย่างมี

ประสิทธิภาพ และสามารถเรียกดูข้อมูลได้อย่างสะดวกรวดเร็ว  

ความคิดเห็นของผู้จัดทำ ระบบนี้ตอบโจทย์ความตอ้งการของธุรกิจ SME ได้ด ีโดยช่วย

ลดปัญหาการจัดเก็บข้อมูลผิดพลาดและลดขั้นตอนซ้ำซ้อนในการทำงาน อย่างไรก็ตามควร

เพ่ิมเตมิฟังก์ชันด้านรายงานสรุปยอดขายรายวัน รายเดอืน และรายปี ออกเป็นรายงานหรือ 

Dashboard  

 

เนตรชนก  ปันทะช้าง (2567) ได้จัดทำ การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันบริหารจัดการการ

แสดงสัตว์ กรณีศึกษา บริษัท มัลตแิอนมิอลบิเฮฟวิเออร์ เชียงใหม่ โดยมีวัตถุประสงค์ เ พ่ือ

พัฒนาระบบสำหรับจัดเก็บข้อมูลสัตว์ ตารางการแสดงสัตว์ และข้อมูลอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง เพ่ือ

ลดความซ้ำซ้อนในการทำงาน ป้องกันปัญหาข้อมูลสูญหาย และช่วยให้สามารถบริหารจัดการ

ข้อมูลได้สะดวกรวดเร็ว ระบบพัฒนาโดยใช้ PHP และฐานข้อมูล MySQL  

ความคิดเห็นของผู้จัดทำ ระบบมีความเหมาะสมกับลักษณะงานเฉพาะด้านท่ีต้อ งการ

เก็บข้อมูลจำนวนมาก และต้องมีการอัปเดตข้อมูลเป็นประจำ การออกแบบระบบมีความ

ชัดเจนท้ังในดา้นฐานข้อมูลและกระบวนการทำงาน แตยั่งขาดในสว่นของรายงานวิเคราะห์ผล 
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เช่น จำนวนการแสดงท่ีประสบความสำเร็จ หรือสถิตกิารดูแลสัตว์ รวมถึงระบบแจ้งเตือนเ พ่ือ

ช่วยให้การจัดการงานประจำวันมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น 

 

เบญจพรรณ ชัยตระกูล (2567) ได้จัดทำ ระบบสารสนเทศร้านอาหาร นารีคอฟฟ่ี เดอ 

กลางเวียง มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาระบบช่วยบริหารจัดการงานในร้านอาหาร ท้ังการจัดการ

ข้อมูลเมนูอาหาร การรับออเดอร์ลูกค้า และข้อมูลสมาชิก โดยพัฒนาขึ้นในรูปแบบเว็ บแอป

พลิเคชัน ใช้ภาษา HTML, CSS, PHP และ MySQL เป็นฐานข้อมูล ระบบช่วยลดปัญหาการจด

ข้อมูลด้วยมือ ลดความผิดพลาด และเพ่ิมความรวดเร็วในการให้บริการ  

ความคิดเห็นของผู้จัดทำ ระบบนี้ช่วยให้ร้านอาหารสามารถบริหารจัดการข้อมูลตา่ง ๆ 

ได้อย่างเป็นระบบและลดภาระงานของพนักงาน อย่างไรก็ตามยังขาดในส่วนของระบบส รุป

ยอดขายในรูปแบบ Dashboard หรือ รายงาน 

 

 


