
บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี เคร่ืองมือและวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 

 ในการพัฒนาระบบได้มีการศึกษาและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่างๆ โดยข้อมูล

ดังกล่าวเป็นสารสนเทศที่จะน ามาพัฒนาโครงการให้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี โดยผู้จัดท าได้

รวบรวมองค์ความรู้ทั้งแนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบ

สารสนเทศเพ่ือบริหารจัดการธุรกิจเช่าชุด ร้าน Watakacha Wedding & Studio เพ่ือที่จะท าให้

การพัฒนาระบบประสบความส าเร็จมีความตั้งใจที่จะพัฒนาระบบให้สามารถประยุกต์ใช้งานได้

จริงและตรงตามวัตถุประสงค์และขอบเขตที่ก าหนด 

2.1 แนวคิดท่ีเก่ียวข้อง 

 2.1.1 การเช่า 

       การเช่า (Lease หรือ Renting) หมายถึง สัญญาที่ตกลงกันระหว่างบุคคลสองฝ่าย คือ 

ผู้ให้เช่า (Lessor) ซ่ึงเป็นเจ้าของสินทรัพย์ และ ผู้เช่า (Lessee) ซ่ึงเป็นผู้ที่ได้รับสิทธิในการใช้

สินทรัพย์นั้นในช่วงเวลาที่ก าหนดไว้ เพ่ือแลกเปลี่ยนกับค่าตอบแทนซ่ึงโดยทั่วไปจะอยู่ในรูปของ 

ค่าเช่า (Lease Payments) ที่จ่ายเป็นงวดๆ 

      ส าหรับผู้เช่า สิทธิในการใช้สินทรัพย์ที่ได้รับมาจะถูกบันทึกเป็น "สินทรัพย์สิทธิการใช้" 

(Right-of-Use Asset) และภาระผูกพันในการจ่ายค่าเช่าในอนาคตจะถูกบันทึกเป็น "หนี้สินตาม

สัญญาเช่า" (Lease Liability) เมื่อผู้เช่าได้ใช้ประโยชน์จากสินทรัพย์ในแต่ละงวด ค่าใช้จ่ายที่

เกี่ยวข้องจะถูกรับรู้ในงบก าไรขาดทุน ซ่ึงประกอบด้วยค่าเส่ือมราคาของสินทรัพย์สิทธิการใช้

และดอกเบี้ยจ่ายจากหนี้สินตามสัญญาเช่า ค่าใช้จ่ายเหล่านี้จะถูกน าไปเปรียบเทียบกับรายได้ท่ี

เกิดข้ึนในงวดเดียวกันเพื่อค านวณหาก าไรสุทธิ (Profit) หรือขาดทุนสุทธิ (Loss) 

      เช่น สมมติว่าในวันที่ 1 มกราคม 2565 บริษัทแห่งหนึ่งได้ท าสัญญาเช่าเครื่องจักรเป็นเวลา 

3 ปี โดยมีก าหนดช าระค่าเช่าทุกส้ินปี ปีละ 100,000 บาท ณ วันเริ่มสัญญา บริษัทจะบันทึก 

"สินทรัพย์สิทธิการใช้" และ "หนี้สินตามสัญญาเช่า" ด้วยมูลค่าปัจจุบันของค่าเช่าทั้งหมดที่จะ

จ่ายในอนาคต เมื่อถึงส้ินปี 2565 บริษัทจะรับรู้ค่าเส่ือมราคาและดอกเบี้ยจ่ายเป็นค่าใช้จ่ายใน

งบก าไรขาดทุน และจ่ายช าระค่าเช่า 100,000 บาท ซ่ึงจะท าให้ยอดหนี้สินตามสัญญาเช่าลดลง 

      ความหมายของการเช่ามีหลายชนิดซ่ึงจะแตกต่างกันไปตามวัตถุประสงค์ของการน าไปใช้

ทางบัญชีและการเงิน ในกระบวนการวางแผนและตัดสินใจ การเลือกใช้สัญญาเช่าที่เหมาะสม
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กับสถานการณ์ถือว่าเป็นส่ิงที่ส าคัญที่สุด การจัดประเภทสัญญาเช่าผิดวัตถุประสงค์ก็อาจท า

ให้การตัดสินใจผิดพลาดและกระทบต่อรายงานทางการเงินได้ การเช่าสามารถจ าแนกได้ใน

ลักษณะต่าง ๆ ดังนี้ 

1. การจ าแนกตามลักษณะการโอนความเส่ียงและผลตอบแทน (สัญญาเช่า

การเงิน และสัญญาเช่าด าเนินงาน) 

2. การจ าแนกตามประเภทของสินทรัพย์ที่เช่า 

3. การจ าแนกตามระยะเวลาของสัญญาเช่า 

4. การจ าแนกตามโครงสร้างการจ่ายช าระค่าเช่า 

5. การจ าแนกตามลักษณะของคู่สัญญา 

6. การจ าแนกตามวัตถุประสงค์ทางภาษีอากร 

7. การจ าแนกตามความสัมพันธ์กับธุรกรรมอ่ืน (เช่น การขายและเช่ากลับคืน) 

8. การจ าแนกตามข้อก าหนดในการยกเลิกสัญญา 

9. การจ าแนกตามการปรับปรุงค่าเช่าในสัญญา 

(“มาตรฐานการบัญชี ฉบับที่ 16 เรื่อง สัญญาเช่า (ปรับปรุง 2562)”, 2562: ออนไลน์) 

 2.1.2 งบก าไรขาดทุน 

  งบก าไรขาดทุน (Income Statement) เป็นรายงานทางการเงินที่แสดงผลการ

ด าเนินงานของกิจการในช่วงระยะเวลาหนึ่ง โดยประกอบด้วยรายได้ ค่าใช้จ่าย และก าไรหรือ

ขาดทุนสุทธิของกิจการ ซ่ึงมีความส าคัญต่อผู้บริหาร นักลงทุน และผู้ที่เกี่ยวข้องในการ

ตัดสินใจทางธุรกิจ 

  2.1.2.1 โครงสร้างของงบก าไรขาดทุน 

-รายได้รวม (Total Revenue): รายได้จากการขายสินค้าและให้บริการ รวมถึงรายได้

อ่ืนๆที่เกี่ยวข้อง เช่น ดอกเบี้ยรับ ก าไรจากการขายทรัพย์สิน 

-ต้นทุนขาย (Cost of Goods Sold - COGS): ต้นทุนที่เกิดขึ้นโดยตรงจากการผลิตสินค้า

หรือให้บริการ เช่น ค่าวัตถุดิบ ค่าแรงงานทางตรง ค่าขนส่งสินค้าขาเข้า 

-ก าไรขั้นต้น (Gross Profit) ค านวณจาก รายได้รวม - ต้นทุนขาย 

-ค่าใช้จ่ายในการด าเนินงาน (Operating Expenses) แบ่งเป็นค่าใช้จ่ายในการขาย 

(Selling Expenses): ค่าการตลาด ค่าโฆษณา ค่าใช้จ่ายในการขนส่งค่าใช้จ่ายในการบริหาร 
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(Administrative Expenses): ค่าเช่าส านักงาน ค่าจ้างพนักงาน ค่าใช้จ่ายทั่วไปในการด าเนิน

ธุรกิจ 

-ก าไรจากการด าเนินงาน (Operating Profit หรือ EBIT) ค านวณจาก ก าไรขั้นต้น - 

ค่าใช้จ่ายในการด าเนินงาน 

-ค่าใช้จ่ายทางการเงิน (Financial Expenses) เช่น ดอกเบี้ยจ่ายจากเงินกู้ 

-ก าไรก่อนหักภาษเีงินได้ (Profit Before Tax หรือ EBT - Earnings Before Tax):ค านวณ

จาก ก าไรจากการด าเนินงาน - ค่าใช้จ่ายทางการเงิน 

-ภาษีเงินได้ (Income Tax) ภาษีที่ต้องช าระตามก าไรที่เกิดข้ึน 

-ก าไรสุทธิ (Net Profit or Loss ) ค านวณจาก ก าไรก่อนหักภาษี – ภาษีเงินได้ 

 2.1.2.2 ความส าคัญของงบก าไรขาดทุน  

งบก าไรขาดทุนช่วยให้ผู้บริหารและนักลงทุนสามารถวิเคราะห์ผลประกอบการของ

กิจการได้ โดยใช้เป็นเครื่องมือในการวางแผนธุรกิจและตัดสินใจทางการเงิน เช่น การปรับลด

ค่าใช้จ่าย การก าหนดราคาขายสินค้า และการวางแผนขยายธุรกิจ 

2.1.3 รายรับรายจ่าย 

  2.1.3.1ความหมายของรายรับรายจ่าย  

การจดบันทึกรายการข้อมูลด้านการเงินของการ ปฏิบัติงาน ทั้งที่เกี่ยวกับรายการที่

รับเข้ามาและรายการที่ต้องจ่ายออกไป เพ่ือให้มีข้อมูลที่เกี่ยวข้องทางด้านการเงิน ตลอดจนผล

ของการด าเนินงานนั้นไว้ว่าคงเหลือเงินหรือไม่จ านวนเท่าไร ความส าคัญของการท าบัญชี

รายรับ- รายจ่าย มีความส าคัญต่อการวางแผนการใช้จ่ายเงิน ในอนาคตและการเก็บออม โดย

น าข้อมูลของรายรับ รายจ่าย และคงเหลือในแต่ละวันแต่ละสัปดาห์ แต่ละเดือน แต่ละปีที่

บันทึกไว้พิจารณา วางแผนการใช้จ่ายอย่างเหมาะสม ประโยชน์ของการท ารายรับ-รายจ่ายมี

ดังนี้ 

1. สามารถวางแผนการใช้จ่ายเงินที่ยังคงเหลืออยู่ได้อย่างรอบคอบ ระมัดระวัง 

และมีประสิทธิภาพ เพ่ือท่ีจะได้ไม่ใช้จ่ายเกินกว่ารายได้ 

2. สามารถควบคุมพฤติกรรมในการใช้จ่ายของตนได้ตัดหรือลดค่าใช้จ่ายที่ไม่

จ าเป็นลง 

3. ท าให้ตนเองทราบรายรับ รายจ่าย หนี้สิน และเงินคงเหลือในแต่ละวัน 

4. หาหนทางในการเพ่ิมรายได้ 
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5. มีเงินออมเพิ่มข้ึน 

6. ท าให้ทราบฐานะทางการเงิน 

7. ท าให้ทราบปัญหาในการใช้จ่ายและแก้ไขทัน 

8. ใช้เป็นข้อมูลรายจ่ายปรับลดค่าใช้จ่ายเพ่ือให้เหลือเงินหรือได้ก าไรเพิ่มข้ึน 

9. น าวิธีการจัดท าบัญชีไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 

10. ลดรายจ่ายที่ไม่จ าเป็น 

(“ใบความรู้ รายรับ-รายจ่าย”:ออนไลน์) 

 2.1.4 ต้นทุน  

ต้นทุน (Cost) หมายถึง มูลค่าของทรัพยากรที่สูญเสียไปเพ่ือให้ได้สินค้าหรือบริการ 

โดยมูลค่านั้น จะต้องสามารถวัดได้เป็นหน่วยเงินตรา ซ่ึงเป็นลักษณะของการลดลงในสินทรัพย์

หรือเพ่ิมข้ึนในหนี้สิน ต้นทุนที่ เกิดข้ึนอาจจะให้ประโยชน์ในปัจจุบันหรือในอนาคตก็ได้ เมื่อ

ต้นทุนใดที่เกิดข้ึนแล้วและกิจการได้ใช้ประโยชน์ไป ทั้งส้ินแล้ว ต้นทุนนั้นก็จะถือเป็น “ค่าใช้จ่าย” 

(Expenses) ดังนั้น ค่าใช้จ่ายจึงหมายถึงต้นทุนที่ได้ให้ประโยชน์ และกิจการได้ใช้ประโยชน์

ทั้งหมดไปแล้วในขณะนั้นและส าหรับต้นทุนที่กิจการสูญเสียไป แต่จะให้ประโยชน์แก่ กิจการใน

อนาคตเรียกว่า “สินทรัพย์ (Assets) เมื่อค่าใช้จ่าย (Expenses) คือ ต้นทุนที่ก่อให้เกิดรายได้ 

(Revenue) โดยปกติแล้วก็จะน าไป เปรียบเทียบกับรายได้ที่เกิดข้ึนในงวดเดียวกันเพ่ือ

ค านวณหาก าไรสุทธิ (Profit) หรือขาดทุนสุทธิ (Loss) ซ่ึง รายได้ก็จะหมายถึง ราคาขายของ

สินค้าหรือบริการ คูณกับปริมาณหรือระดับของกิจกรรม นอกจากนี้โดยปกติ เราจะพบว่า ค า

ว่า “ค่าใช้จ่าย” มักจะหมายถึงรายจ่ายที่สามารถให้ผลประโยชน์ทางภาษีได้ ด้วยเหตุนี้ค าว่า 

“ค่าใช้จ่าย” จึงนิยมแสดงในรายงานทางการเงินที่เสนอบุคคลภายนอก แต่อย่างไรก็ตามในทาง

ปฏิบัติแล้วการ ใช้ค าว่า “ต้นทุน” และ “ค่าใช้จ่าย” ก็มักจะมีการใช้ทดแทนกันอยู่เสมอ เช่น 

สมมติว่าในวันที่ 10 มกราคม 2548 บริษัทได้ซ้ือสินค้ามา 2 รายการ โดยมีต้นทุนรายการละ 

20,000 บาท ในวันที่ 25 มกราคม 2548 บริษัท ได้ขายสินค้าไป 1 รายการ จ านวน 2 ,000 

บาท ดังนั้น เมื่อถึงวันส้ินเดือนมกราคม บริษัทก็จะมีรายได้เท่ากับ 2 ,000 บาท ค่าใช้จ่าย 

20,000 บาท และสินค้าคงเหลือ ซ่ึงถือเป็นสินทรัพย์อีก 20,000 บาท ก าไรสุทธิก็จะ เท่ากับ 

6,000 บาท 

ความหมายของต้นทุนมีหลายชนิดซ่ึงจะแตกต่างกันไปตามวัตถุประสงค์ของการ

น าไปใช้ ในกระบวนการวางแผนและตัดสินใจ การเลือกใช้ต้นทุนที่เหมาะสมกับสถานการณ์ถือ
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ว่าเป็นส่ิงที่ส าคัญที่สุดการน าต้นทุนไปใช้ผิดวัตถุประสงค์ก็อาจท าให้การตัดสินใจผิดพลาดได้ 

ต้นทุนสามารถจ าแนกได้ในลักษณะต่างๆ ดังนี้  

1. การจ าแนกต้นทุนตามลักษณะส่วนประกอบของผลิตภัณฑ์   

2. การจ าแนกต้นทุนตามความส าคัญและลักษณะของต้นทุนการผลิต  

3. การจ าแนกต้นทุนตามความสัมพันธ์กับระดับของกิจกรรม  

4. การจ าแนกต้นทุนตามความสัมพันธ์กับหน่วยต้นทุน  

5.  การจ าแนกต้นทุนตามหน้าที่งานในสายการผลิต  

6. การจ าแนกต้นทุนตามหน้าที่งานในกิจการ  

7. การจ าแนกต้นทุนตามความสัมพันธ์กับเวลา  

8. การจ าแนกต้นทุนตามลักษณะของความรับผิดชอบ  

9. การจ าแนกต้นทุนตามลักษณะของการวิเคราะห์ปัญหาเพื่อตัดสินใจ 

(“คู่มือการปฎิบัติงาน แนวทางการวเิคราะห์ต้นทุนงานบรกิาร”,2562:ออนไลน์) 

 

2.2 ทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 

 เว็บแอพพลิเคชั่น (Web Application) คือ การพัฒนาระบบงานบนเว็บ ข้อมูลต่างๆใน

ระบบมีการไหลเวียนในแบบ Online ทั้งแบบ Local (ภายในวงLAN) และ Global (ออกไปยัง

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต) เหมาะส าหรับงานที่ต้องการข้อมูลแบบ Real-time ระบบมีประสิทธิภาพ

แต่ใช้งานง่าย ระบบงานที่พัฒนาข้ึนมาจะตรงกับความต้องการกับหน่วยงาน หรือห้างร้านไม่

เหมือนกับโปรแกรมส าเร็จรูปทั่วไป ที่มักจะจัดท าระบบในแบบกว้าง ๆ ซ่ึงมักจะไม่ตรงกับความ

ต้องการที่แท้จริง ระบบสามารถโต้ตอบกับลูกค้าหรือผู้ใช้บริการแบบ Real-time เครื่องที่ใช้

งานไม่จ าเป็นต้องติดตั้งโปรแกรมใดๆเพ่ิมเติม (“ความหมายของ Web Application”, 2557:

ออนไลน์) โดยการใช้งาน Web Browser เพ่ือท าการใช้งาน Web Application ซ่ึงตัวเว็บแอปจะ

ท าการดึงข้อมูลที่จ าเป็นต้องใช้งานผ่าน Web Server และทาง Web server ก็อาจมีการดึง

ข้อมูลที่จ าเป็น เช่นข้อมูลผู้ใช้ ข้อมูลลูกค้าผ่าน Database อีกทีหนึ่ง (“Web Application คือ

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

  2.2.1 เว็บเบราว์เซอร์ (Web Browser) คือ โปรแกรมที่ใช้ในการเข้าถึงข้อมูล

และติดต่อส่ือสารในรูปแบบ Webpage (เว็บเพจ) โดยโปรแกรมจะแปลงภาษาคอมพิวเตอร์ 

HTML ให้เป็นภาษาที่คนทั่วไปสามารถอ่านและเข้าใจได้บนหน้าเว็บ การใช้งาน Web Browser 
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ในการเข้าชมเว็บไซต์นั้น ผู้ใช้งานจะต้องกรอก Domain Name (โดเมนเนม) ลงไปเวลาต้องการ

เข้าไปยังเว็บไซต์ต่างๆ โดย Domain Name จะน ามาใช้แทน IP Address (ไอพี แอดเดรส) หรือที่

อยู่ของเว็บไซต์ที่เป็นตัวเลขซ่ึงจดจ าได้ยาก (“Web Browser (เว็บเบราว์เซอร์) คืออะไร?”, 

2564:ออนไลน์) 

  2.2.2 เว็บเซิฟเวอร์ (Web Server) คือ ซอฟต์แวร์ และ ฮาร์ดแวร์ ที่ใช้ภาษาโพร

โทคอลแบบ HTTP (Hypertext Transfer Protocol) และอ่ืน ๆ ในการตอบสนองและส่ือสารกับ

เครื่อง ลูก (Client) ในเครือข่าย ในแพลตฟอร์ม World Wide Web หน้าที่หลักของเว็บเซิร์ฟเวอร์ 

คือ แสดงผลข้อมูลและเนื้อหา Website ด้วยการจัดเก็บ, ประมวลผล และ น าเสนอออกมาแก่ 

User ในลักษณะ Webpage รองรับโพรโทคอลได้หลากหลายรูปแบบ คือ SMTP (Simple Mail 

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

ข้อมูล Web Server Hardware จะเช่ือมต่อกับ Internet และท าหน้าที่รับส่ง, แลกเปล่ียนข้อมูล 

Data ต่างๆ กับอุปกรณ์อ่ืนๆ ขณะที่ Web Server Software จะควบคุมการเข้าถึงไฟล์ใน Host 

ของ User ลักษณะการท างานนี้คือหนึง่ในวิธีการท างานแบบ Client/Server Model คอมพิวเตอร์ 

ทุกๆ เครื่อง ที่ท าหน้าที่เป็น Host Website ต้องมีการติดตั้ง Web Server Software ซ่ึงจะท า 

หน้าที่เข้าถึง Domain Name ของ Website และประมวลผลพร้อมน าส่งเนื้อเว็บ Site ให้กับ User 

ในส่วนของ Software นี้ก็มีองค์ประกอบที่หลากหลายเช่นกัน อย่างน้อยคือ HTTP Server ซ่ึงท า 

หน้าที่อ่าน HTTP และ URLs ในฝั่ง Hardware นั้น คือ Computer ที่ท าหน้าที่จัดเก็บ ข้อมูล 

จ าพวก Software และไฟล์เนื้อหาต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับ Website เช่น HTML Document, รูปภาพ 

และ ไฟล์ JavaScript เป็นต้น เมื่อ Web Browser อาทิเช่น Google Chrome, Firefox หรือ 

Microsoft Edge ต้องการไฟล์จาก Web Server ตัว Browser จะท าการร้องขอไฟล์ด้วย HTTP 

เช่นกัน ซ่ึงเมื่อทาง เว็บเซิร์ฟเวอร์ได้รับค าร้องขอแล้ว HTTP Server จะท าการตอบรับ, ค้นหา 

ข้อมูล และส่งกลับไปยัง Browser ผ่าน HTTP Web Server Hardware จะเช่ือมต่อกับ Internet 

และท าหน้าที่รับส่ง, แลกเปล่ียนข้อมูล Data ต่างๆ กับอุปกรณ์อ่ืนๆ ขณะที่ Web Server 

Software จะควบคุมการเข้าถึงไฟล์ใน Host ของ User ลักษณะการท างานนี้คือหนึ่งในวิธีการ 

ท างานแบบ Client/Server Model นั่นเอง คอมพิวเตอร์ทุกๆ เครื่อง ที่ท าหน้าที่เป็น Host 

Website ต้องมีการติดตั้ง Web Server Software ด้วย (“Web Server คืออะไร ใช้ท างานแบบ 

ไหน มีวิธีการท างานอย่างไร และตัวอย่างการใช้งาน”, 2563: ออนไลน์)  
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 2.2.3 ระบบฐานข้อมูล (Database System) คือ ระบบที่รวบรวมข้อมูลต่างๆที่

เกี่ยวข้องกันเข้าไว้ด้วยกันอย่างมีระบบมีความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลต่างๆที่ชัดเจน ในระบบ

ฐานข้อมูลจะประกอบด้วยแฟ้มข้อมูลหลายแฟ้มที่มีข้อมูลเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันเข้าไว้ด้วยกัน

อย่างเป็นระบบและเปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถใช้งานและดูแลรักษาป้องกันข้อมูลเหล่านี้ได้อย่าง

มีประสิทธิภาพ โดยมีซอฟต์แวร์ที่เปรียบเสมือนส่ือกลางระหว่างผู้ใช้และโปรแกรมต่าง ๆ ที่

เกี่ยวข้องกับการใช้ฐานข้อมูล เรียกว่า ระบบจัดการฐานข้อมูล หรือ DBMS (Database 

Management System) มีหน้าที่ช่วยให้ผู้ใช้เข้าถึงข้อมูลได้ง่ายสะดวกและมีประสิทธิภาพ การ

เข้าถึงข้อมูลของผู้ใช้อาจเป็นการสร้างฐานข้อมูล การแก้ไขฐานข้อมูล การจัดเก็บข้อมูลรวมเป็น

ฐานข้อมูลจะท าให้เกิดประโยชน์ ดังนี้  

1) สามารถลดความซ้ าซ้อนของข้อมูลได้ การเก็บข้อมูลชนิดเดียวกันไว้หลาย ๆ 

ที่ ท าให้เกิดความซ้ าซ้อน (Redundancy) ดังนั้นการน าข้อมูลมารวมเก็บไว้ในฐานข้อมูลจะช่วย

ลดปัญหาการเกิดความซ้ าซ้อนของข้อมูลได้ โดยระบบจัดการฐานข้อมูล (Database 

Management System : DBMS) จะช่วยควบคุมความซ้ าซ้อนได้ เนื่องจากระบบจัดการ

ฐานข้อมูลจะทราบได้ตลอดเวลาว่ามีข้อมูลซ้ าซ้อนกันอยู่ที่ใดบ้าง  

2) หลีกเล่ียงความขัดแย้งของข้อมูลได้ หากมีการเก็บข้อมูลชนิดเดียวกันไว้

หลายๆ ที่และมีการปรับปรงุข้อมูลเดียวกันนี้ แต่ปรับปรุงไม่ครบทุกที่ท่ีมีข้อมูลเก็บอยู่ก็จะท าให้

เกิดปัญหาข้อมูลชนิดเดียวกัน อาจมีค่าไม่เหมือนกันในแต่ละที่ที่เก็บข้อมูลอยู่จึงก่อใให้เกิด

ความขดัแย้งของข้อมูลข้ึน (Inconsistency)  

3) สามารถใช้ข้อมูลร่วมกันได้ ฐานข้อมูลจะเป็นการจัดเก็บข้อมูลรวมไว้

ด้วยกัน หากผู้ใช้ต้องการใช้ข้อมูลในฐานข้อมูลที่มาจากแฟ้มข้อมูลต่างๆ ก็จะท าได้โดยง่าย  

4) สามารถรักษาความถูกต้องเช่ือถือได้ของข้อมูลบางครั้งพบว่าการจัดเก็บ 

ข้อมูลในฐานข้อมูลอาจมีข้อผิดพลาดเกิดข้ึน เช่น จากการที่ผู้ป้อนข้อมูล ป้อนข้อมูลผิดพลาด 

คือป้อนจากตัวเลขหนึ่งไปเป็นอีกตัวเลขหนึ่ง โดยเฉพาะกรณีมีผู้ใช้หลายคนต้องใช้ข้อมูลจาก 

ฐานข้อมูลร่วมกัน หากผู้ใช้คนใดคนหนึ่งแก้ไขข้อมูลผิดพลาดก็ท าให้ผู้อ่ืนได้รับผลกระทบตาม 

ไปด้วย ในระบบจัดการฐานข้อมูล (DBMS) จะสามารถใส่กฎเกณฑ์เพ่ือควบคุมความผิดพลาด 

ที่เกิดข้ึน  

5) สามารถก าหนดความป็นมาตรฐานเดียวกันของข้อมูลได้ การเก็บข้อมูล

ร่วมกันไว้ในฐานข้อมูลจะท าให้สามารถก าหนดมาตรฐานของข้อมูลได้รวมทั้งมาตรฐานต่าง ๆ 
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ในการจัดเก็บข้อมูล ให้เป็นไปในลักษณะเดียวกันได้ เช่นการก าหนดรูปแบบการเขียนวันที่ ใน

ลักษณะ  วัน/เดือน/ปี หรือ ปี/เดือน/วัน ทั้งนี้จะมีผู้ที่คอยบริหารฐานข้อมูลที่เราเรียกว่า 

ผู้บริหารฐานข้อมูล (Database Administrator : DBA) เป็นผู้ก าหนดมาตรฐานต่างๆ  

6) สามารถก าหนดระบบความปลอดภัยของข้อมูลได้ ระบบความปลอดภัยใน 

ที่นี้ เป็นการป้องกันไม่ให้ผู้ใช้ที่ไม่มีสิทธิมาใช้ หรือมาเห็นข้อมูลบางอย่างในระบบผู้บริหาร

ฐานข้อมูล จะสามารถก าหนดระดับการเรียกใช้ข้อมูลของผู้ใช้แต่ละคนได้ตามความเหมาะสม  

7) เกิดความเป็นอิสระของข้อมูล ในระบบฐานข้อมูล จะมีตัวจัดการฐานข้อมูล

ที่ท าหน้าที่เป็นตัวเช่ือมโยงกับฐานข้อมูล โปรแกรมต่าง ๆ อาจไม่จ าเป็นต้องมีโครงสร้างข้อมูล

ทุกครั้ง ดังนั้นการแก้ไขข้อมูลบางครั้งจึงอาจกระท าเฉพาะกับโปรแกรมที่เรียกใช้ข้อมูลที่

เปล่ียนแปลงเท่านั้น ส่วนโปรแกรมที่ไม่ได้เรียกใช้ข้อมูลดังกล่าวก็จะเป็นอิสระจากการ

เปลี่ยนแปลง 

 2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานข้อมูลบนเว็บ (Web Database) โอภาส เอ่ียมสิริวงศ์ (2557 : 

388) ได้กล่าวว่า ฐานข้อมูลบนเว็บ (Web Database) ถูกน ามาใช้งานได้หลายวัตถุประสงค์ โดย

หนึ่งวัตถุประสงค์หลักๆ คือ การค้นคืนสารสนเทศ (Data Retrieval) กล่าวคือภายใต้หน้าเว็บ

ใดๆ ที่มีอยู่จ านวนนับล้านไม่ว่าจะเป็น ข้อความ ภาพ และเสียง ผู้ใช้สามารถค้นหาผ่านการตั้ง

เงื่อนไขเพ่ือการค้นหาและโปรแกรมก็จะแสดงผลที่ค้นหามาได้ภายในระยะเวลาอันรวดเร็ว 

ฐานข้อมูลเหล่านี้จะถูกเก็บไว้ที่เครื่อง เซิร์ฟเวอร์ที่ใช้ส าหรับบริการเว็บไซต์ที่ต้องการน าไป

ประกอบเป็นฐานข้อมูลบนเว็บที่ส าคัญ ผู้เข้าเย่ียมชมเว็บไซต์ยังสามารถร้องขอและวิวดู

สารสนเทศได้ตามต้องการ นอกจากนี้ฐานข้อมูลบนเว็บยังถูกน าไปใช้ประโยชน์เพ่ือสนับสนุน

งานอีคอมเมิร์ซ เช่น การแสดงรายละเอียดสินค้า, ราคา, ข้อมูลลูกค้า, รายการสินค้าในรถเข็น

, ข้อมูลการสั่งซ้ือ และอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้อง นอกเหนือจากนี้ก็ยังมีเนื้อหาเกี่ยวกับแผนที่ รูปภาพ 

คลิปวีดีโอ และอ่ืนๆ อีกมากมายนับไม่ ถ้วน ฐานข้อมูลบนเว็บยังสามารถน าไปใช้เพ่ือให้เหล่า

นักท่องเว็บหรือลูกค้าได้พบกับ ความรู้สึกที่มี ชีวิตชีวามากข้ึน ท่ีมิใช่เป็นแค่เว็บสแตติก (Static 

Web Pages) ที่แสดงเนื้อหาแบบ คงที่ผู้ใช้ สามารถอ่านได้อย่างเดียวแต่จะเป็นเว็บแบบไดนามิก 

(Dynamic Web Pages) ที่มีวิธีการสร้าง เนื้อหาให้สามารถเปล่ียนแปลงได้ตลอด หรือที่เรียกว่า 

Active Content เพ่ือตอบสนองการใช้งานแก่ผู้ใช้ผ่านการน าโปรไฟล์ต่างๆ ของลูกค้าที่บันทึกอยู่

ในฐานข้อมูลมา วิเคราะห์เพ่ือ ออกแบบการแสดงผลหน้าเว็บ พร้อมการน าเสนอสินค้าหรือ

บริการต่าง ๆ ให้ตรงกับความเป็นเฉพาะตัวของลูกค้า (Personalize) ที่ตั้งอยู่บนพื้นฐานที่ว่าด้วย 
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แต่ละคนย่อมชอบในส่ิงต่างๆที่แตกต่างกัน รวมถึงอนุญาตให้พวกเขาสามารถปรับแต่งเนื้อหา 

(Customize) ได้ตามความปรารถนา การร้องขอเพ่ือค้นคืนสารสนเทศหรือจัดเก็บข้อมูลลงใน

ฐานข้อมูลบนเว็บนั้น ปกติจะเริ่มต้นจากผู้เข้าชมเว็บไซต์ที่ได้กรอกแบบฟอร์มบนหน้าเว็บและ

เลือกตัวเลือกต่างๆจากเมนูที่ปรากฎอยู่บนหน้าเว็บซ่ึงจัดเป็นวิธีการโดยทั่วไปในการโต้ตอบ

ระหว่างผู้ใช้บนแอปพลิเคชันที่ ตั้งอยู่บนพื้นฐานของเว็บเบส ข้อมูลต่างๆ ที่ผู้ใช้ร้องขอจะถูก

ส่งไปยังเว็บเซิร์ฟเวอร์จากนั้นก็จะแปลงค าร้องขอมาเป็นการคิวรีฐานข้อมูลและผ่านไปยังดาต้า

เบสเซิร์ฟเวอร์ด้วยความช่วยเหลือของโปรแกรมที่เรียกว่ามิดเดิลแวร์ รวมถึงเครื่องมือช่วยอ่ืนๆ 

เช่น ภาษาสคริปต์ต่างๆ 

 

2.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพัฒนาระบบ 

2.3.1 ฮาร์ดแวร์ (Hardware) หมายถึง อุปกรณ์ต่างๆ ที่ประกอบข้ึนเป็นเครื่อง 

คอมพิวเตอร์ มีลักษณะเป็นโครงร่างสามารถมองเห็นด้วยตาและสัมผัสได้ (รูปธรรม) เช่น 

จอภาพ คีย์บอร์ด เครื่องพิมพ์ เมาส์ เป็นต้น ซ่ึงสามารถแบ่งออกเป็นส่วนต่างๆ ตามลักษณะ 

การท างาน ได้ 4 หน่วย คือ หน่วยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit : CPU) หน่วยรับ 

ข้อมูล (Input Unit) หน่วยแสดงผล (Output Unit) หน่วยเก็บข้อมูลส ารอง (Secondary Storage) 

โดยอุปกรณ์แต่ละหน่วยมีหน้าที่การท างานแตกต่างกันดังนี้  

1) หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) หน่วยประมวลผลกลาง ( CPU : Central 

Processing Unit ) หรือมักจะเรียกอีกอย่างหนึ่งว่าไมโครโปรเซสเซอร์ มีหน้าที่ในการ 

ประมวลผลข้อมูล ในลักษณะของการค านวณและเปรียบเทียบ โดยจะท างานตามจังหวะเวลาที่ 

แน่นอน เรียกว่าสัญญาณ Clock เมื่อมีการเคาะจังหวะหนึ่งครั้ง ก็จะเกิดกิจกรรม 1 ครั้ง เรา 

เรียกหน่วย ท่ีใช้ในการวัดความเร็วของซีพียูว่า “เฮิร์ท”(Herzt) หมายถึงการท างานได้กี่ครั้งใน 

จ านวน 1 วินาที เช่น ซีพียู Pentium4 มีความเร็ว 2.5 GHz หมายถึงท างานเร็ว 2,500 ล้านครั้ง 

ในหนึ่งวินาที กรณีที่สัญญาณ Clock เร็วก็จะท าให้คอมพิวเตอร์เครื่องนั้น มีความเร็วสูงตามไป 

ด้วย ซีพียูที่ท างานเร็วมาก ราคาก็จะแพงข้ึนมากตามไปด้วย การเลือกซ้ือจะต้องเลือกซ้ือให้ 

เหมาะสมกับงานที่ต้องการน าไปใช้ เช่นต้องการน าไปใช้งานกราฟิกส์ ที่มีการประมวลผลมาก 

จ าเป็นที่จะต้องใช้เครื่องที่มีการประมวลผลได้เร็ว ส่วนการพิมพ์รายงานทั่วไปใช้เครื่องที่ 

ความเร็ว 100 MHz ก็เพียงพอแล้ว  
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2) หน่วยรับข้อมูล ( Input Unit) ท าหน้าที่ในการป้อนข้อมูลเข้าสู่ เครื่อง 

คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ที่ท าหน้าที่ในการป้อนข้อมูล เข้าสู่เครื่องคอมพิวเตอร์ได้แก่ แป้นพิมพ์ 

ส าหรับพิมพ์ตัวอักษรและอักขระต่าง ๆ เมาส์ส าหรับคลิกสั่งงานโปรแกรม สแกนเนอร์ส าหรับ 

สแกนรูปภาพ จอยสติ๊ก ส าหรับเล่นเกมส์ ไมโครโฟนส าหรับพูดอัดเสียง และกล้องดิจิตอล 

ส าหรับถ่ายภาพ และน าเข้าไปเก็บไว้ ในดิสก์ของเครื่องคอมพิวเตอร์ เพ่ือน าไปใช้งานต่อไป  

3) หน่วยแสดงผล (Output Unit) มีหน้าที่ในการแสดงผลข้อมูล ที่ผ่านการ

ประมวลผล ในรูปของ ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหวหรือ เสียง เป็นต้น อุปกรณ์ที่ท าหน้าท่ี

ในการ แสดงผลได้แก่ จอภาพ (Monitor) ส าหรับแสดงตัวอักษรและรูปภาพ เครื่องพิมพ์ 

(Printer) ส าหรับพิมพ์ข้อมูลที่อยู่ในเครื่อง ออกทางกระดาษพิมพ์ ล าโพง (Speaker) แสดง

เสียงเพลงและ ค าพูด เป็นต้น 

  4) หน่วยความจ า (Memory Unit) มีหน้าที่ในการจ าข้อมูล ให้กับเครื่อง 

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

หน่วยความจ าที่สามารถจ าข้อมูลได้ตลอดเวลา ส่วนหน่วยความจ าอีกประเภทหนึ่งคือ 

หน่วยความจ าชั่วคราว (RAM : Random Access Memory) หน่วยความจ าประเภทนี้ จะจ า 

ข้อมูลได้เฉพาะช่วงที่มี การเปิดไฟเข้าเครื่องคอมพิวเตอร์เท่านั้น หน่วยความจ าชั่วคราว ถือว่า 

เป็นหน่วยความจ าหลักภายในเครื่อง สามารถซ้ือมาติดตั้งเพ่ิมเติมได้ เรียกกันทั่วไปคือ 

หน่วยความจ าแรม ที่ใช้ในปัจจุบันคือ แรมแบบ SDRAM , RDRAM เป็นต้น 5) หน่วยเก็บข้อมูล

ส ารอง (Secondary Storage) คืออุปกรณ์ที่ท าหน้าที่เก็บ ข้อมูลไว้ใช้ในโอกาสต่อไป เนื่องจาก

หน่วยความจ าแรม จ าข้อมูลได้เฉพาะช่วงที่มีการเปิดไฟ เข้าเครื่องคอมพิวเตอร์เท่านั้น ถ้า

ต้องการเก็บข้อมูลไว้ใช้ในโอกาสต่อไป จะต้องบันทึกข้อมูลลง ในหน่วยความจ าส ารอง ซ่ึง

หน่วยความจ าส ารองมีอยู่หลายชนิดด้วยกัน แต่มีนิยมใช้กันทั่วไป คือ ฮาร์ดดิสก์ ดิสก์ไดร์ฟ 

ซีดีรอม ดีวีดีรอม ทัมท์ไดร์ฟ เป็นต้น (“ความหมายของฮาร์ดแวร์ คอมพิวเตอร์”, ม.ป.ป.: 

ออนไลน์) โดยการพัฒนาใช้ฮาร์ดแวร์ดังนี้ แล็ปท็อปคอมพิวเตอร์หรือ โน้ตบุ๊กคอมพิวเตอร์ 

(Notebook computer) เป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ ที่ถูกออกแบบมาให้มีขนาดเล็ก สามารถขนย้าย

หรือพกพาได้สะดวก โดยปกติจะมีน้ าหนักอยู่ที่ประมาณ 1-3 กก. การท างานของแล็ปท็อปจะ

ใช้พลังงานไฟฟ้าจาก แบตเตอรี และในขณะเดียวกันก็ยังสามารถใช้พลังงานไฟฟ้าได้โดยตรง

จากการเสียบปลั๊กไฟ ประสิทธิภาพของแล็ปท็อปโดยทั่วไปนั้นเทียบเท่ากับคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ

แบบปกติ ในขณะที่ ราคาของแล็ปท็อปจะสูงกว่า โดยส่วนที่จะแตกต่างกับคอมพิวเตอร์ทั่วไป
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คือ จอภาพจะเป็น ลักษณะจอแอลซีดี และจะมีทัชแพดที่ใช้ส าหรับควบคุมการท างานของ

ลูกศรบริเวณหน้าจอ (“แล็ปท็อป”, 2559: ออนไลน์) 

2.3.2 ซอฟต์แวร์ (Software) หมายถึง ส่วนที่ท าหน้าที่เป็นค าสั่งที่ใช้ควบคุมการท างาน 

ของเครื่องคอมพิวเตอร์ หรืออาจเรียกว่า “โปรแกรม” ก็ได้ ซ่ึงหมายถึงค าสั่งหรือชุดค าสั่ง 

สามารถใช้เพ่ือสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างาน เราต้องการให้เครื่องคอมพิวเตอร์ท าอะไรก็เขียนเป็น 

ค าสั่งที่จะต้องสั่งเป็นขั้นตอน และแต่ละขั้นตอนต้องท าอย่างละเอียดและครบถ้วนก็จะเรียกว่า 

นักเขียนโปรแกรม (Programmer) ส าหรับการเขียนโปรแกรมดังกล่าวใช้ภาษาที่ใช้ในการเขียน 

โปรแกรมโดยเฉพาะ หรือหมายถึง ภาษาที่เครื่องคอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจได้ เช่น ภาษา 

เบสิก ภาษาโคบอล ภาษาปาสคาล เป็นต้น โปรแกรมที่เขียนข้ึนมาก็จะน าไปใช้ในงานเฉพาะ 

อย่างเช่น โปรแกรมสต็อกสินค้าคงคลัง โปรแกรมค านวณภาษี โปรแกรมคิดเงินเดือนพนักงาน

เป็นต้น แบ่งออกเป็นประเภทใหญ่ ๆ ได้ 2 ประเภท คือ ซอฟต์แวร์ระบบ (System Software) 

และซอฟต์แวร์ประยุกต์ (Application Software) ซ่ึงมีรายละเอียด ดังนี้  

1) ซอฟต์แวร์ระบบ (System Software)หมายถึง โปรแรกมที่มีหน้าที่ควบคุม การ

ท างานของฮาร์ดแวร์ทุกอย่างและอ านวยความสะดวกให้กับผู้ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ แบ่ง

ออกเป็นโปรแกรมตามหน้าทีก่ารท างาน ดังนี้ OS (Operating System) คือ โปรแกรมระบบทีท่ า

หน้าที่ควบคุมการใช้งานส่วน ต่าง ๆ ของเครื่องคอมพิวเตอร์ เช่น ควบคุมหน่วยความจ า 

ควบคุมหน่วยประมวลผล ควบคุม หน่วยรับและควบคุมหน่วยแสดงผล ตลอดจนแฟ้มข้อมูล

ต่าง ๆ ให้มีประสิทธิภาพในการท างาน สูงที่สุด และสามารถใช้อุปกรณ์ทุกส่วนของ

คอมพิวเตอร์และช่วยจัดการกระบวนการพื้นฐานที่ ส าคัญ ๆ ภายในเครื่องคอมพิวเตอร์ เช่น

การเปิด หรือปิดไฟล์ การส่ือสารกันระหว่างช้ินส่วน ต่าง ๆ ภายในเครื่อง การส่งข้อมูลออกสู่

เครื่องพิมพ์หรือสู่จอภาพ เป็นต้น ก่อนที่คอมพิวเตอร์ แต่ละเครื่องจะสามารถอ่านไฟล์ต่าง ๆ 

หรือสามารถใช้ซอฟต์แวร์ต่าง ๆ ได้จะต้องผ่านการดึง ระบบปฏิบัติการออกมาฝังตัวอยู่ในห

น่าวความจ าก่อน ปัจจุบันนี้มีโปรแกรมระบบบอยู่หลายตัว ด้วยกันซ่ึงแต่ละตัวนั้นก็เป็น

โปรแกรมระบบปฏิบัติการเหมือนกัน แต่ต่างกันที่ลักษณะการ ท างานจะไม่เหมือนกัน ดังนี้  

Translation Program คือโปรแกรมที่ท าหน้าที่ในการแปลโปรแกรมหรือ ชุดค าส่ังที่เขียน

ด้วยภาษาที่ไม่ใช่ภาษาเครื่อง หรือภาษาเครื่องที่ไม่เข้าใจให้เป็นภาษาที่เครื่อง สามารถเข้าใจ

และน าไปปฏิบัติได้ เช่น ภาษา BASIC, COBOL, C, PASCAL, FORTRAN, ASSEMBLY เป็นต้น  
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Utility Program คือ โปรแกรมระบบที่ท าหน้าที่ในการอ านวยความสะดวก ให้กับ

ผู้ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ ให้สามารถท างานได้สะดวก รวดเร็วและง่ายข้ึน เช่น โปรแกรมที่ ใช้ใน

การเรียงล าดับข้อมูล โปรแกรมโอนย้ายข้อมูลจากชนิดหนึ่งไปยังอีกชนิดหนึ่ง โปรแกรม 

รวบรวมข้อมูล 2 ชุดเข้าด้วยกัน โปรแกรมคัดลอกข้อมูล เป็นต้น  

Diagnostic Program คือ โปรแกรมระบบที่ท าหน้าที่ตรวจสอบข้อผิดพลาดใน การ

ท างานของอุปกรณ์ต่าง ๆ ของเครื่องคอมพิวเตอร์  

2) ซอฟต์แวร์ประยุกต์ (Application Software) หมายถึง โปรแกรมที่ผู้ใช้ คอมพิวเตอร์

เป็นผู้เขียนมาใช้งานเอง เพ่ือสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างานอย่างใดอย่างหนึ่งตามที่ ต้องการ ดังนี้ 

User Program คือ โปรแกรมที่ผู้ใช้เขียนมาใช้เอง โดยใช้ภาษาระดับต่าง ๆ ทาง คอมพิวเตอร์ 

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

ใดนั้นก็ ข้ึนอยู่กับความเหมาะสมของงานเหล่านั้น ด้วย เ ช่น โปรแกรมระบบบัญชี , 

โปรแกรมควบคุมสต็อกสินค้า, โปแกรมแฟ้มทะเบียนประวัติโปรแกรมค านวณภาษี, โปรแกรม 

คิดเงินเดือน เป็นต้น  

Package Program คือ โปรแกรมส าเร็จรูปซ่ึงเป็นโปรแกรมที่ถูกสร้างหรือเขียน ข้ึนมา

โดยบริษัทต่าง ๆ เสร็จเรียบร้อยแล้วพรอ้มทีจ่ะน าไปใช้งานต่าง ๆ ได้ทันที (“ซอฟท์แวร์ คืออะไร 

(Software)?”, 2563: ออนไลน์) โดยในการพัฒนา ใช้ซอฟท์แวร์ดังนี้  

2.3.2.1 แคนวา (Canva) เป็นโปรแกรมประยุกต์ส าเร็จรูปส าหรับงานกราฟิกดีไซน์ ท่ีมี

ความสามารถในการสร้างและตกแต่งรูปภาพเพ่ือใช้ในส่ือสังคมออนไลน์ (social media), การ

น าเสนอผลงาน, โปสเตอร์ และส่ือส่ิงพิมพ์ต่างๆ ใช้งานผ่านเว็บเบราว์เซอร์ พัฒนาโดยบริษัท 

Canva จากประเทศออสเตรเลีย จุดเด่นของโปรแกรมคือใช้งานง่าย มีแม่แบบ (template) 

ส าเร็จรูปให้เลือกใช้จ านวนมาก ท าให้ผู้ที่ไม่มีความรู้ด้านการออกแบบก็สามารถสร้างสรรค์

ผลงานที่สวยงามได้ และได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายเนื่องจากมีเวอร์ชันที่เปิดให้ใช้งาน

พื้นฐานได้โดยไม่มค่ีาใช้จา่ย (“Canva คืออะไร ท าความรู้จักเครื่องมือออกแบบกราฟิก”, 2566: 

ออนไลน์) 

2.3.2.2 pgAdmin 4 (พีจีแอดมิน 4) เป็น โปรแกรมบริหารจัดการฐานข้อมูล 

PostgreSQL ประเภทโอเพนซอร์ส (Open Source) ที่ได้รับความนิยมอย่างสูงในหมู่ผู้ดูแลระบบ

ฐานข้อมูลและนักพัฒนาซอฟต์แวร์ สามารถท างานได้บนหลายระบบปฏิบัติการ (Cross-

platform) เช่น Windows, macOS และ Linux ช่วยให้นักพัฒนาสามารถบริหารจัดการ ออกแบบ 
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และทดสอบการท างานของฐานข้อมูลบนเครื่องคอมพิวเตอร์ของตนเองหรือบนเซิร์ฟเวอร์ได้

อย่างสะดวก โดย pgAdmin 4 ถูกพัฒนาข้ึนใหม่ให้ท างานในรูปแบบของ Web Application ที่

ทันสมัย สามารถใช้งานผ่านเว็บเบราว์เซอร์หรือติดตั้งเป็นโปรแกรมเดสก์ท็อปก็ได้  

ส่วนประกอบหลักของ pgAdmin 4 ออกแบบมาเพ่ือรองรับคุณสมบัติเด่นของ PostgreSQL 

อย่างครบถ้วน ไม่ว่าจะเป็นการจัดการตาราง (Table), การเขียนค าสั่ง SQL (Query Tool), การ

ส ารองข้อมูล (Backup) และการดูแลความปลอดภัยของระบบฐานข้อมูล เพ่ือให้ได้ระบบงานที่

รองรับความต้องการของผู้ใช้อย่างมีประสิทธิภาพ (“pgAdmin 4 คืออะไร? เครื่องมือส าคัญ

ส าหรับ PostgreSQL Developer”, 2567: ออนไลน์)1) Apache (อะแพช’ชี) หรือ Apache 

Webserver เป็นซอฟต์แวร์เซิร์ฟเวอร์ที่ใช้ กันอย่างแพร่หลาย Apache พัฒนาและดูแลโดย 

Apache Software Foundation ซ่ึงเป็น ซอฟต์แวร์โอเพนซอร์สที่สามารถใช้งานได้ฟรี โดยมีการ

ใช้โดยรวมประมาณ 67% ของเว็บ เซิร์ฟเวอร์ทั้งหมดในโลก ซ่ึงรวดเร็วเช่ือถือได้และปลอดภัย 

สามารถปรับแต่งได้เพ่ือตอบสนอง ความต้องการของสภาพแวดล้อมที่หลากหลาย โดย 

สามารถเพ่ิม function พิเศษที่เป็น module pluginได้โดยง่าย (“Apache คืออะไร?”, 2560: 

ออนไลน์)  

2) โปรแกรมฐานข้อมูล PostgreSQL (โพสต์เกรสคิวแอล) คือ โปรแกรมระบบจัดการ

ฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (Object-Relational Database Management System : ORDBMS) 

ประเภทโอเพนซอร์ส (Open Source) ที่ได้รับความนิยมและมีความสามารถสูง มีหน้าที่เก็บ

ข้อมูลอย่างเป็นระบบ รองรับค าสั่ง SQL มาตรฐานอย่างครบถ้วนและมีฟีเจอร์ขั้นสูง เช่น 

JSONB ส าหรับข้อมูลแบบ NoSQL, Window Functions และการจัดการความปลอดภัยที่เข้มงวด 

เป็นเครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูลที่ต้องใช้ร่วมกับเครื่องมือหรือโปรแกรมอ่ืนอย่างบูรณาการ 

เพ่ือให้ได้ระบบงานที่รองรับความต้องการของผู้ใช้  ท างานร่วมกับเครื่องบริการเว็บ (Web 

Server) เพ่ือให้บริการแก่ภาษาสคริปต์ที่ท างานฝั่งเครื่องบริการ (Server-Side Script) เช่น 

ภาษา PHP, ภาษา Python, ภาษา Node.js หรือภาษา Java เป็นต้น หรือท างานร่วมกับ

โปรแกรมประยุกต์ (Application Program) เช่น ภาษาวิชวลเบสิกดอทเน็ต หรือภาษาซีชาร์ป 

โปรแกรมถูกออกแบบให้สามารถท างานได้บนระบบปฏิบัติการที่หลากหลาย ทั้ง Windows, 

macOS และ Linux โดยถือเป็นระบบฐานข้อมูลที่มคีวามเสถียรและได้รบัความนิยมอย่างมากใน

โครงการขนาดใหญ่และระดับองค์กร (“PostgreSQL คืออะไร”, 2566: ออนไลน์) 
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2.3.2.3 โปรแกรม FileZilla เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการถ่ายโอนไฟล์ระหว่างเครื่อง 

คอมพิวเตอร์ของเรากับเว็บเซิฟเวอร์ กระบวนการนี้ว่า FTP เป็นโปรแกรมประเภท Opensource 

ที่ใช้ส าหรับส่งไฟล์ของเราข้ึนไปบนโฮสติ้ง และยังสามารถดึงไฟล์จากโฮสติ้งมายังคอมพิวเตอร์ 

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

2.3.2.4 Visual Studio เป็นโปรแกรมที่ใช้สร้างเว็บเพจเสมือนจริง หรือใช้พัฒนา App 

ผ่านการเขียน Mobile App ด้วย Visual Studio เป็นตัวช่วยส าหรับผู้ที่ต้องการสร้างเว็บเพจโดย

ไม่ต้องเขียนภาษา HTML Visual Studio ท าให้ผู้ใช้งานสามารถจัดวางข้อความ รูปภาพ ตาราง 

วิดีโอ รวมไปถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ภายในเว็บเพจได้ตามความต้องการอย่างสวยงาม โดยที่ไม่

ต้องใช้ภาษาสคริปต์ที่มีความยุ่งยากซับซ้อน และนอกจากนี้ Visual Studio ยังรองรับการเขียน

โปรแกรมได้หลายภาษาอีกด้วย เช่น C++ , C# , VB , VB.NET , Java และอ่ืนๆ 

(“Visual Studio คืออะไร”,2559:ออนไลน์) 

 2.3.2.5 Figma เป็นเครื่องมือส าหรับออกแบบเว็บไซต์และแอปพลิเคชันที่ถูกพัฒนาข้ึน

เพ่ืออ านวยความสะดวกให้กับนักออกแบบ UX/UI โดยสามารถใช้งานผ่านเว็บเบราว์เซอร์ได้โดย

ไม่จ าเป็นต้องติดตั้งซอฟต์แวร์เพ่ิมเติม (อย่างไรก็ตาม ยังมีแอปพลิเคชันให้สามารถติดตั้งลงบน

อุปกรณ์ได้เช่นกัน) ซ่ึงช่วยให้การใช้งานมีความสะดวกสบายมากยิ่งข้ึน เครื่องมือนี้ถูกออกแบบ

มาให้เหมาะส าหรับการท างานร่วมกันเป็นทีม อีกทั้งยังช่วยลดปัญหาด้านการส่ือสารระหว่าง

นักออกแบบและลูกค้า เช่น กรณีที่ลูกค้าไม่สามารถเปิดไฟล์งานได้ นอกจากนี้ Figma ยังมา

พร้อมฟีเจอร์ที่เป็นประโยชน์ ช่วยให้กระบวนการท างานมีประสิทธิภาพและสะดวกย่ิงข้ึน 

(“What about Figma”,2565:ออนไลน์) 

2.3.2.6 ชุดค าสั่งภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML) ย่อมาจาก Hyper Text Markup 

Language เป็นภาษาประเภท Markup Language ที่ใช้ในการสร้างเว็บเพจ มีแม่แบบมาจาก 

ภาษา SGML (Standard Generalized Markup Language) ที่ตัดความสามารถบางส่วนออกไป 

เพ่ือให้สามารถท าความเข้าใจและเรียนรู้ได้ง่าย ปัจจุบันมีการพัฒนาและก าหนดมาตรฐานโดย 

องค์กร World Wide Web Consortium (W3C) ภาษา HTML ได้ถูกพัฒนาข้ึนอย่างต่อเนื่องตั้งแต่ 

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 ที่เรียกว่า XHTML ซ่ึงเป็นลักษณะของโครงสร้าง XML 

แบบหนึ่ง ที่มีหลักเกณฑ์ในการก าหนดโครงสร้างของโปรแกรมที่มีรูปแบบที่มาตรฐานกว่ามา 

ทดแทนใช้ HTML รุ่น 5.0 HTML มีโครงสร้างการเขียนโดยอาศัย Tag ในการควบคุมการ 
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แสดงผลของข้อความ รูปภาพ หรือวัตถุอ่ืน ๆ แต่ละ Tag อาจจะมีส่วนขยาย เรียกว่า Attribute 

ส าหรับจัดรูปแบบเพ่ิมเติม การสร้างเว็บเพจโดยใช้ภาษา HTML สามารถท าโดยใช้โปรแกรม 

Text Editor ต่าง ๆ เช่น Notepad, EditPlus หรือจะอาศัยโปรแกรมที่เป็นเครื่องมือช่วยสร้างเว็บ 

เพจ เช่น Microsoft FrontPage, Dream Weaver ซ่ึงอ านวยความสะดวกในการสร้างหน้า HTML 

ในลักษณะ WYSIWYG (What You See Is What You Get) แต่มีข้อเสียคือ โปรแกรมเหล่านี้มัก 

generate code ที่เกินความจ าเป็นมากเกินไปท าให้ไฟล์ HTML มีขนาดใหญ่ และแสดงผลช้า 

ดังนั้นหากเรามีความเข้าใจภาษา HTML จะเป็นประโยชน์ให้เราสามารถแก้ไข code ของเว็บเพจ 

ได้ตามความต้องการ และยังสามารถน า script มาแทรก ตัดต่อ สร้างลูกเล่นสีสันให้กับเว็บเพจ 

ของเราได้ การเรียกใช้งานหรือทดสอบการท างานของเอกสาร HTML จะใช้โปรแกรม Internet 

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

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

2.3.2.7 ชุดค าสั่งภาษาซีเอสเอส (CSS) ย่อมาจาก Cascading Style Sheet มัก เรียก

โดยย่อว่า "สไตล์ชีต" คือภาษาที่ใช้เป็นส่วนของการจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML โดย

ที่ CSS ก าหนดกฏเกณฑ์ในการระบุรูปแบบ (หรือ "Style") ของเนื้อหาในเอกสาร อันได้แก่ สี

ของข้อความ สีพื้นหลัง ประเภทตัวอักษร และการจัดวางข้อความ ซ่ึงการก าหนดรูปแบบ หรือ 

Style นี้ใช้หลักการของการแยกเนื้อหาเอกสาร HTML ออกจากค าสั่งที่ใช้ในการจัดรูปแบบ การ

แสดงผล ก าหนดให้รูปแบบของการแสดงผลเอกสาร ไม่ข้ึนอยู่กับเนื้อหาของเอกสาร เพ่ือให้

ง่ายต่อการจัดรูปแบบการแสดงผลลัพธ์ของเอกสาร HTML โดยเฉพาะในกรณีที่มีการ 

เปล่ียนแปลงเนื้อหาเอกสารบ่อยครั้ง หรือต้องการควบคุมให้รูปแบบการแสดงผลเอกสาร 

HTML มีลักษณะของความสม่ าเสมอทั่วกันทุกหน้าเอกสารภายในเว็บไซต์เดียวกัน ท าให้การ 

พัฒนาเว็บเพจด้วยภาษา HTML เป็นเรื่องที่ง่ายมากข้ึน (“CSS คืออะไร ? มีประโยชน์อย่างไร 

บ้าง”, 2559: ออนไลน์) 

2.3.2.8 ชุดค าสั่งภาษาจาวาสคริปต์ (Javascripts) เป็นภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ หรือที่

เรียกว่า OOP (Object Oriented Programming) ที่มีเป้าหมายในการออกแบบและพัฒนา 

โปรแกรมในระบบอินเทอร์เน็ต ส าหรับผู้เขียนเอกสาร HTML สามารถท างานข้ามแพลตฟอร์ม 

ได้ ท างานร่วมกับภาษา HTML และภาษาจาวาได้ทั้งทางฝั่งไคลเอนต์(Client) และทางฝั่ง 

เซิร์ฟเวอร์(Server) เป็นภาษาประมวลผล (Programming Language) ที่สามารถค านวณมีตัว

แปร หาผลบวก ลบ คูณ หาร ได้ ซ่ึงใน HTML ไม่มี เพราะ HTML เป็นเพียงภาษาแสดงผล 
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(Markup Language) จาวาสคริปต์เป็นภาษาสคริปต์ที่ประมวลผลฝั่ง Client ดังนั้นในการเขียน 

ค าสั่งจาวาสคริปต์จึงต้องเขียนไว้ภายในเอกสาร HTML โดยเว็บบราวเซอร์จะท าหน้าที่ในการ 

ประมวลผลค าสั่งของจาวาสคริปต์ คือ เว็บบราวเซอร์จะอ่านค าสั่งในเอกสาร HTML ทีละ 

บรรทัด และประมวลผลค าสั่งนั้น ๆ ไปจนกว่าจะพบค าสั่งของจาวาสคริปต์ เว็บบราวเซอร์จึง 

เรียกใช้ JavaScript Interpreter ซ่ึงเป็นตัวแปลภาษาจาวาสคริปต์ที่ฝังอยู่ในเว็บบราวเซอร์มา 

ประมวลผลค าสั่งจาวาสคริปต์ เมื่อส้ินสุดบรรทัดค าสั่งจาวาสคริปต์แล้ว เว็บบราวเซอร์จะอ่าน 

ค าสั่งในเอกสาร HTML ต่อไปจนครบแล้วจึงน าผลลัพธ์ไปแสดงที่หน้าจอ (“JavaScript คือ 

อะไร?”, 2563: ออนไลน์) 

2.3.2.9 ชุดค าสั่งภาษาพีเอชพี (PHP) ย่อมาจาก “Personal Home Page Tool”(ปัจจุบัน

บัญญัติความหมายใหม่ในลักษณะอักษรย่อเวียนคือ PHP: PHPHypertext Preprocessor) 

จัดเป็นประเภท Script Language ที่ประมวลผลแบบ Server Side Script โดยมีกระบวนการ

ท างานผ่านตัวแปลค าส่ังแบบinterpreter ซ่ึงจะแปลภาษาทุกครั้งที่มกีารเรียกใช้งานสคริปต์ข้อดี

คือไม่จ าเป็นต้องผ่านกระบวนการประมวลผลใหม่ (Compiler)ก่อนน าไปใช้งานจริง หรือเมื่อ

ต้องการอัปเดตซอฟต์แวร์เวอร์ชันใหม่ก็สามารถอัปโหลดไฟล์ทับข้อมูลเดิมเพ่ือใช้งานได้ทันที 

ส่วนข้อจ ากัดที่ชัดเจนคือจะตรวจพบข้อผิดพลาดทางไวยากรณ์ได้ก็ต่อเมื่อผู้ใช้เจอบั๊กภาษา 

PHP จัดอยู่ในกลุ่มการเขียนโปรแกรมบนเว็บ (Web-basedProgramming) เนื่องจากมีการ

จัดเก็บรหัสค าสั่งหรือสคริปต์ทั้งหมด ไว้ที่เครื่องแม่ข่าย (Web Server) และให้ผู้ใช้งาน (Client) 

เรียกใช้ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ต่างๆ เช่น Chrome, Firefox, Safari หรือ Opera เพ่ือน าข้อมูลมา

แสดงผลผ่านหน้าจอของผู้ใช้ (“PHP คืออะไร?”, 2559: ออนไลน์) 

2.3.3 เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

2.3.3.1 แผนผังกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) คือ แผนผังชนิดหน่ึง 

ที่ใช้การเขียนสัญลักษณ์รูปภาพเพ่ือแสดงการไหลของข้อมูลในระบบว่าข้อมูลเกิดจากแหล่งใด 

และไปปลายทางที่ใด สามารถแตกเป็นระบบย่อยๆ (Sub-system) ได้ และสามารถแตกต่อได้ 

เรื่อยๆ จนไม่สามารถแตกได้อีก ระบบย่อยชั้นสุดท้ายคือระบบที่ ไม่สามารถแตกเป็นระบบ 

ย่อยๆอีกได้ทุกระบบย่อยจะต้องมีกระบวนการ (Process) อย่างน้อย 1 กระบวนการเสมอแต่ละ 

กระบวนการใน DFD ควรมีลักษณะเฉพาะ ไม่ซ้ ากับกระบวนการอ่ืนในระบบย่อยทุกระบบย่อย 

จะต้องมีข้อมูลเข้า (Input) และข้อมูลออก (Output) เสมอ ข้อมูลจะมาจาก 3 แหล่ง คือ 
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สภาพแวดล้อมภายนอก, จากกระบวนการ และแหล่งเก็บข้อมูล DFD สามารถแบ่งออกเป็น 

ชั้นๆ (Layer) 

ผังระดับ 0 (Level 0) เริ่มต้นด้วยการจัดท าผังระดับ 0 หรือที่เรียกว่า Context 

Diagram ซ่ึงมีวัตถุประสงค์เพ่ือแสดงภาพรวมของระบบที่มีความสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อม

ภายนอก โดยจะไม่มีความซับซ้อนของขั้นตอนภายใน เนื่องจากมีเพียงกระบวนการเดียวที่

แสดงการปฏิสัมพันธ์กับปัจจัยแวดล้อมทั้งหมดท่ีเกี่ยวข้อง 

ผังระดับ 1 (Level 1) เป็นขั้นตอนล าดับถัดมาที่เรียกว่า Top Level DFD ซ่ึงเป็น

ผังระดับแรกที่เริ่มลงรายละเอียดเกี่ยวกับระบบการท างานหลักในด้านต่างๆ 

ผังระดับ 2 (Level 2) เป็นการแสดงรายละเอียดภายในของแต่ละกระบวนการ

ที่ปรากฏ ในผังระดับ 1 ดังนั้น จากการจัดท าผังระดับ 1 ที่ผ่านมา ผังระดับ 2 จึงประกอบด้วย

ผังย่อยรวม 3 ส่วน ได้แก่ ผังของกระบวนการที่ 1 กระบวนการที่ 2 และกระบวนการที่ 3 

ในการเขียนแผนภาพ DFD มีมาตรฐานสากลท่ีนิยมใช้ 2 รูปแบบ คือ มาตรฐาน 

DeMarco & Yourdon และมาตรฐาน Gane & Sarson แม้แต่ละมาตรฐานจะมีการใช้สัญลักษณ์ 

ที่แตกต่างกัน แต่ยังมีหลักการและวิธีการเขียนผังในลักษณะเดียวกัน (“การเขียนแผนผังกระแส

ข้อมูล”, 2560: ออนไลน์) 

 

ตารางท่ี 2.1 สัญลักษณ์ท่ีใช้ในแผนภาพกระแสข้อมูล 

ชื่อสัญลักษณ ์
DeMacro&Yourdon 

Symbols 
Gane&Sarson Symbols 

การประมวลผล 

(Process) 

  

แหล่งเก็บข้อมูล 

(Data Store) 
  

กระแสข้อมูล 

(Data Flow) 
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ตารางท่ี 2.1 สัญลักษณ์ท่ีใช้ในแผนภาพกระแสข้อมูล (ต่อ) 

ส่ิงที่อยู่ภายนอก 

(External Entity) 
  

 

สัญลักษณ์การประมวลผล (Process Symbol) นิยมแสดงผลด้วยสัญลักษณ์รูป

วงกลม พร้อมระบุช่ือก ากับเพ่ืออธิบายหน้าที่ของกระบวนการนั้นๆ โดยท าหน้าที่หลักในการ

แปรสภาพข้อมูลน าเข้า (Input) ให้กลายเป็นข้อมูลส่งออก (Output) ทั้งนี้ ในการเขียนผังกระแส

ข้อมูล การประมวลผลจะต้องปรากฏคู่กับสัญลักษณ์กระแสข้อมูล (Data Flow) เสมอ การ

ก าหนดทิศทางของกระแสข้อมูลมีความส าคัญอย่างยิ่ง โดยหากหัวลูกศรชี้เข้าสู่การประมวลผล 

จะหมายถึงการน าข้อมูลเข้าเพ่ือประมวลผล และหากหัวลูกศรช้ีออกจากสัญลักษณ์ จะ

หมายถึงผลลัพธ์ที่ได้จากการประมวลผลนั้น ในแต่ละกระบวนการสามารถรองรับข้อมูลน าเข้า

หรือข้อมูลส่งออกได้มากกว่าหนึ่งรายการ การตั้งช่ือการประมวลผลควรใช้ค ากริยาหรือวลี

สั้นๆ ที่สามารถอธิบายการท างานภาพรวมได้อย่างชัดเจนและเฉพาะเจาะจง อย่างไรก็ตาม 

ตามหลักการท างานที่ถูกต้อง แต่ละกระบวนการประมวลผลไม่สามารถมีเพียงข้อมูลน าเข้า

อย่างเดียวหรือข้อมูลส่งออกอย่างเดียวได้ แต่จะต้องมีทั้งสองส่วนประกอบกันเพ่ือความ

สมบูรณ์ของระบบสัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store Symbol) เขียนแทนโดยใช้สัญลักษณ์

เส้นขนาน 2 เส้น เขียนก ากับด้วยช่ือแฟ้มข้อมูลที่เก็บข้อมูล เป็นส่วนที่ใ ช้แทนช่ือแฟ้มข้อมูลที่

เก็บข้อมูล เพราะการประมวลผลหลายแบบที่ต้องมีการเก็บข้อมูลไว้เพ่ือที่จะได้น าไปใช้

ภายหลัง แหล่งเก็บ ข้อมูลจะต้องมีทั้งข้อมูลเข้าและข้อมูลออก สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล 

(Data Store) ใช้คู่กับ สัญลักษณ์ กระแสข้อมูล (Data Flow) เสมอ ข้อมูลที่ออกจากแหล่งเก็บ

ข้อมูลจะอยู่ในลักษณะ ที่ถูกอ่านข้ึนมา ข้อมูลที่ไหลเข้าสู่แหล่งเก็บข้อมูลจะอยู่ในรูปของการ

บันทึก ลบ แก้ไข 

สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store) ต้องเช่ือมต่อการประมวลผล 

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

ส่ิงที่เก็บข้อมูล เกี่ยวกับคน สถานที่ หรือส่ิงของ ดังนั้นควรเขียนช่ือก ากับด้วยค านาม ใช้อักษร

ย่อ Dn เขียนด้าน ซ้ายมือของสัญลักษณ์ เพ่ือแสดงถึงรหัสแหล่งเก็บข้อมูล สามารถเขียนซ้ าใน

ระดับต่างๆ ของ แผนภาพ กระแสข้อมูลได้ (n=1,2,3, …) Data Store ใช้แทนส่ิงที่เป็นที่เก็บ
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ข้อมูล ซ่ึงอาจเป็น การท าด้วยมือ หรือเก็บในรูปแบบคอมพิวเตอร์คือแฟ้มข้อมูลหรือฐานข้อมูล

ก็ได้ 

สัญลักษณ์กระแสข้อมูล (Data Flow Symbol) เขียนแทนโดยใช้ลูกศรเขียน

ก ากับด้วย ช่ือข้อมูลที่บนเส้นลูกศร เป็นเส้นทางในการไหลของข้อมูลจากส่วนหนึ่ง ไปยัง อีก

ส่วนหนึ่งของ ระบบ โดยจะไหลจากปลายลูกศร ไปยังหัวลูกศร ข้อมูลที่ปรากฏบนเส้นจะเป็นได้

ทั้งข้อความ ตัวเลข รายการ เรคคอร์ด ที่ระบบคอมพิวเตอร์สามารถน าไปประมวลผลได้ แสดง

ด้วยเส้น ลูกศรและก ากับด้วยช่ือของข้อมูล แต่ละเส้นอาจแสดงข้อมูลได้มากกว่า 1 รายการ 

แต่ละการ ประมวลผล (Process) ต้องมี 1 กระแสข้อมูล (data flow) เข้า และ 1 กระแสข้อมูล 

(data flow) ออก (เป็นอย่างน้อย) การตั้งช่ือกระแสข้อมูล จะตั้งช่ือค าเดียว ที่มีความหมาย

ชัดเจนและเข้าใจ ง่าย และก ากับชื่อบนเส้นด้วยค านาม เช่น เวลาท างาน รหัสผ่าน ใบสั่งซ้ือ 

กระแสข้อมูล (Data Flow) ที่ออกจากการประมวลผล (Process) มักจะมีการ

เขียนช่ือ ก ากับให้แตกต่างออกไปจากกระแสข้อมูล (data flow) ที่เข้ามาในการประมวลผล 

(Process) เสมอ 

สัญลักษณ์ส่ิงที่อยู่ภายนอก (External Entity Symbol ) เขียนแทนโดยใช้

สัญลักษณ์ ส่ีเหล่ียมผืนผ้าเขียนก ากับด้วยช่ือส่ิงที่อยู่ภายนอกระบบ เป็นส่วนที่ใช้แทนคน แผนก

ภายใน องค์กร และแผนกภายนอกองค์กร หรือระบบสารสนเทศอ่ืนที่เป็นส่วนที่จะให้ข้อมูล

หรือรับ ข้อมูล ส่ิงที่อยู่นอกระบบนี้ใช้แสดงถึงขอบเขตของระบบสารสนเทศ และแสดงถึงว่า

ระบบที่ ศึกษาอยู่นี้จะติดต่อกับสิ่งที่อยู่ภายนอกด้วยวิธีใด (น าข้อมูลเข้ามาหรือได้ข้อมูลออกไป) 

ใช้ สัญลักษณ์ส่ิงที่อยู่ภายนอกคู่กับสัญลักษณ์กระแสข้อมูลเสมอ โดยที่ถ้าลูกศรชี้เข้า หมายถึง 

เป็นการน าข้อมูลจากหน่วยงานภายนอกเข้าสู่ระบบ ถ้าลูกศรช้ีออก หมายถึงส่งข้อมูลจาก 

ระบบไปให้หน่วยงานภายนอก 

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

เป็นโมเดลที่ถูกแนะน าโดย Peter Chen ในปี ค.ศ. 1976 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือน าเสนอ 

โครงสร้างฐานข้อมูลในระดับแนวคิดในลักษณะของแผนภาพที่มีโครงสร้างที่ง่ายต่อการท า 

ความเข้าใจ ท าให้สามารถเห็นภาพรวมของเอ็นทิตี้ทั้งหมดที่มีในระบบ รวมถึงความสัมพันธ์ 

ระหว่างเอ็นทิตี้เหล่านั้น องค์ประกอบของอี-อาร์ไดอะแกรมอี-อาร์ไดอะแกรมมีองค์ประกอบ

ส าคัญ 3 ส่วนคือ เอ็นทิตี้ (Entity) แอททริบิวท์ (Attribute) และความส าพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี้ 

(Relationship)  



28 

 

เอ็นทิตี้ (Entity) หมายถึง ส่ิงต่าง ๆ หรือวัตถุที่ถูกรวมเป็นข้อมูลเพ่ือใช้กับ 

ระบบงานที่ก าลังพัฒนาอยู่เอ็นทิตี้อาจเป็นสิ่งที่เป็นรูปธรรม คือ สามารถมองเห็นได้ด้วยตาและ 

จับต้องได้ หรืออยู่ในรูปของนามธรรม คือ ไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตา ซ่ึงได้แก่ เอ็นทิตี้เชิง 

แนวความคิด และเอ็นทิตี้เชิงเหตุการณ์ ตัวอย่าง เอ็นทิตี้ที่เป็นรูปธรรมของระบบทะเบียน 

นักศึกษา เช่น นักศึกษา อาจารย์ อาคารเรียน เอ็นทิตี้ที่เป็นนามธรรม เช่น วิชา คณะ การ 

ลงทะเบียน 

แอททริบิวท์ (Attribute) คือ ข้อมูลที่ใช้อธิบายคุณสมบัติหรือคุณลักษณะของ 

แต่ละ เอ็นทิตี้ ซ่ึงเอ็นทิตี้หนึ่ง ๆ อาจประกอบด้วยแอททริบิวท์ได้มากกว่าหนึ่งแอททริบิวท์ 

ข้ึนกับว่า ระบบงานที่ก าลังพัฒนานั้นต้องการรายละเอียดของแต่ละเอ็นทิตี้มากหรือน้อย 

เพียงใด ตัวอย่างเช่น เอ็นทิตี้ของนักศึกษา ประกอบด้วยแอททริบิวท์ คือ รหัสนักศึกษา ช่ือ 

นักศึกษา คณะที่สังกัด ที่อยู่ เป็นต้น 

ความสัมพันธ์ (Relationship) คือ เอ็นทิตี้ในระบบงานหนึ่ง ๆ สามารถมี 

ความสัมพันธ์ กับเอ็นทิตี้อ่ืนได้ ตัวอย่างเช่น ในระบบบุคลากร ประกอบด้วย เอ็นทิตี้ พนักงาน 

และเอ็นทิตี้ แผนก ที่มีความสัมพันธ์ในลักษณะที่ว่าพนักงานแต่ละคนจะสังกัดอยู่ในแผนกใด 

หรือในระบบ การลงทะเบียน ประกอบด้วย เอ็นทิตี้ นักศึกษา และ เอ็นทิตี้ วิชา ซ่ึงสัมพันธ์กัน

ในลักษณะที่ว่า นักศึกษาแต่ละคนจะลงทะเบียนเรียนวิชาใด โดยความสัมพันธ์ระหว่าเอ็นทิตี้จะ

แบ่งออกเป็น 3 ประเภทดังนี้ 

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

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

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

นการออกแบบ ได้ใช้เครื่องมือส าหรับแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูล อี-อาร์ ไดอะแกรม ซ่ึงใช้ 

สัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 

 

ตารางท่ี 2.2 สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

  

ใช้แสดง Entity 
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ตารางท่ี 2.2 สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล (ต่อ) 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 
  

Relationship Line ใช้ เช่ือม

ความสัมพันธ์ ระหว่าง Entity 

  Relationship ใช้แสดง 

ความสัมพันธ์ระหว่าง Entity 

ส าหรับ Crow’s Foot Model 

ใช้ตัวอักษร เขียนแสดง 

ความสัมพันธ์ 
  

Attribute ใช้แสดง Attribute 

ของEntity 

  

ใช้แสดงคียห์ลัก (Identifier) 

  

Associative Entity 

  

Weak Entity 

 

 

 

 

 

 

Entity Name 

Identifier 
Identifier 

Entity Name 

Entity Name 

Attribute 1 

Attribute 2 
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ตารางท่ี 2.3 สัญลักษณ์แสดงความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

  หนึ่ง-ต่อ-หนึง่  

(one-to-one) 

  
หนึ่ง-ต่อ-กลุ่ม  

(one-to-many) 

  
กลุ่ม-ต่อ-กลุ่ม  

(many-to-many) 

 

2.3.3.3 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) พจนานุกรมข้อมูล (Data 

Dictionary) คือ พจนานุกรมข้อมูลที่แสดงรายละเอียด ตารางข้อมูลต่าง ๆ ในฐานข้อมูล 

(Database) ท าให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการได้ สะดวกมากย่ิงข้ึน พจนานุกรมข้อมูล 

เป็นการผสมผสานระหว่างรูปแบบของพจนานุกรม โดยทั่วไปและรูปแบบของข้อมูลใน 

ระบบงานคอมพิวเตอร์ เพ่ืออธิบายชนิดของข้อมูลแต่ละตัว ว่าเป็น ตัวเลข อักขระ ข้อความ 

หรือวันที่ เป็นต้น เพ่ือช่วยในการอธิบายรายละเอียดต่าง ๆ ใน การอ้างอิงหรือค้นหาที่เกี่ยวกับ 

ข้อมูล หรือจะเรียกง่ายๆ ว่าเป็นเอกสารที่ใช้อธิบายฐานข้อมูล หรือการจัดเก็บฐานข้อมูล 

(“Data Dictionary”, 2556: ออนไลน์)  

2.3.3.4 แบบของข้อมูล (Data Type) เป็นการก าหนดชนิดของข้อมูลในตาราง 

ว่าเป็นข้อมูลแบบใด เช่น ข้อมูลตัวเลข ตัวอักษร วันเวลา หรือ แบบไม่มีโครงสร้าง ซ่ึงสิ่งเหล่านี้ 

จ าเป็นตั้งแต่เริ่มสร้าง database table เพ่ือให้ข้อมูลที่เราจะใส่ลงสู่ table มีความถูกต้องตามที่ 

วางเอาไว้ อีกทั้งยังช่วยให้ฐานข้อมูลหรือ database ท างานได้ง่ายข้ึนในการจัดเก็บและการท า 

ดรรชนี (index) ได้เหมาะสมกับข้อมูลท่ีจะใช้งาน โดย data types บน database มีด้วยกันหลาย 

ชนิดข้ึนอยู่กับชนิดของฐานข้อมูล ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 

 

 

 

 

1 1 

1 M 

M N 
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ตารางท่ี 2.4 แสดงข้อมูลประเภทข้อมูลชนิดตัวอักษร 

ล าดับท่ี 
ชื่อประเภท 

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เน้ือท่ีเก็บ

ข้อมูล 

1 VARCHAR(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร ทุก ครั้งที่

เลือกชนิดของฟิลด์เป็นประเภทนี้ จะต้องมี 

การก าหนดความยาวของข้อมูล ลงไปด้วย 

ซ่ึงสามารถก าหนดค่าได้ตั้งแต่ 1-255 ฟิลด์ 

ขนาดข้อมูล 

จริง+1byte 

2 CHAR(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร แบบที่ 

ถูกจ ากัดความกว้างเอาไว้คือ 255 ตัวอักษร 

ไม่ สามารถปรั บ เป ล่ียน ไ ด้  เหมื อนกับ 

VARCHAR หากท าการสืบค้น โดยเรียง

ตามล าดับ ก็จะเรียงข้อมูล 

ตามจ านวน 

อักษรท่ีระบ ุ

3 TINYTEXT ในกรณีที่ข้อความยาวๆ หรือต้องการที่จะ 

ค้นหาข้อความ โดยอาศัยฟีเจอร์ FULLTEXT 

SEARCH ของ MySQL เรา อาจจะเลือกที่จะ

ไม่เก็บข้อมูลลงในฟิลด์ ประเภทVARCHAR ที่

มีข้อจ ากัด 

ขนาดข้อมูล 

จริง+1byte 

4 TEXT ส า ห รั บ เ ก็ บ ข้ อ มู ล ป ร ะ เ ภ ทตั ว อั ก ษ ร 

เช่นเดียวกับ TINYTEXT แต่สามารถเก็บได้ 

มากข้ึน โดย สูงสุดคือ 65,535 ตัวอักษร 

หรือ 64KB เหมาะส าหรับเก็บข้อมูลพวก 

เนื้อหาต่างๆ ที่ยาวๆ 

ขนาดข้อมูล 

จริง+2byte 

5 MEDIUMTEXT เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร เช่นเดียวกับ 

TINYTEXT แต่เก็บข้อมูลได้ 16,777,215 

ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูล 

จริง+3byte 

6 LONGTEXT เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร เช่นเดียวกับ 

TINYTEXT แต่เก็บข้อมูลได้ 4,294,967,295 

ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูล 

จริง+4byte 
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ตารางท่ี 2.4 แสดงข้อมูลประเภทข้อมูลชนิดตัวอักษร (ต่อ) 

ล าดับท่ี 
ชื่อประเภท 

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เน้ือท่ีเก็บ

ข้อมูล 

7 ENUM เป็นข้อมูลประเภทระบุค่าท่ีต้องการ หรือ ถ้า

ไม่มจีะให้ค่า null สามารถก าหนดค่าได้ ถึง 

65,535 ตัวอักษร 

ตามจ านวน 

อักษรท่ีระบ ุ

 

ตารางท่ี 2.5 แสดงข้อมูลประเภทข้อมูลชนิดเลขจ านวนทศนิยม 

ล าดับท่ี 
ชื่อประเภท 

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี 

เคร่ืองหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี 

เคร่ืองหมาย 

เน้ือท่ี

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) 

เก็บค่าเลขทศนิยมแบบ 

ระบุจ านวนหลัก M ทุก 

หลักรวมจุดทศนิยมและ D 

หลั กหลั งทศนิ ยม  เ ช่น 

123 .34 ใ ห้ก าหนดเป็น 

DECIMAL(3,2) 

เก็บค่าเลขทศนิยมแบบ 

ระบุจ านวนหลัก M ทุก 

หลักรวมจุดทศนิยม และ 

D หลักหลังทศนิยม เช่น 

123 .34 ให้ก าหนดเป็น 

DECIMAL(3,2) 

ถ้า d=0 

ขนาดท่ี 

เก็บคือ 

m+1byte 
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ตารางท่ี 2.6 แสดงข้อมูลประเภทข้อมูลชนิดตัวเลขจ านวนเต็ม 

ล าดับท่ี 
ชื่อประเภท 

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี 

เคร่ืองหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี 

เคร่ืองหมาย 

เน้ือท่ีเก็บ 

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 

5 BIGINT(M) 9223372036854775808 

ถึง 

9223372036854775807 

0 ถึง 1844674407370 

9551615 

8 byte 

 

ตารางท่ี 2.7 แสดงข้อมูลประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลา 

ล าดับท่ี 
ชื่อประเภท 

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เน้ือท่ีเก็บ 

ข้อมูล 

1 DATE ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ โดยเก็บได้จาก  1 

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

จะแสดงผลในรูปแบบ YYYYMMDD 

3 byte 

2 DATETIME ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และเวลา โดย จะเก็บ

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

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

รูปแบบการแสดงผลจะ เป็น  YYYY-MM-DD 

HH:MM:SS 

8 byte 

3 TIMESTAMP(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันท่ี และเวลาเช่นกัน แต่จะ

เก็บในรูปแบบของ YYYYMMDDHHMMSS หรือ 

YMMDDHHMMSS หรือ YYYYMMDDหรือ YYMMDD  

8 byte 
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ตารางท่ี 2.7 แสดงข้อมูลประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลา (ต่อ) 

ล าดับท่ี 
ชื่อประเภท 

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เน้ือท่ีเก็บ 

ข้อมูล 

4 TIME ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทเวลา มีค่าได้ตั้งแต่ - 

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

ออกมาในรูปแบบ HH:MM:SS 

3 byte 

5 YEAR(2/4) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทปี ในรูปแบบ YYYYหรือ YY 

แล้วแต่ว่าจะเลือก 2 หรือ 4 (หากไม่ระบุ จะ ถือว่า

เป็น 4 หลัก) 

1 byte 

 

2.3.3.5 Flow Chart หรือ ผังงาน หมายถึงแผนภาพแสดงล าดับการเคล่ือนไหว หรือ

การกระท าของคนหรอืส่ิงที่เกี่ยวข้องในระบบต่างๆ ข้อดีของ Flow Chart คือการแสดง ภาพรวม

และช่วยจัดล าดับขั้นตอนการท างานในระบบได้อย่างเป็นระเบียบและถูกต้อง เพ่ือเพ่ิม 

ประสิทธิภาพในการท างาน ผังงานจะถูกแสดงในรูปแบบ ‘กล่อง’ หรือ ‘สัญลักษณ์’ (block) ใน 

รูปทรงต่างๆเพ่ือแทนกิจกรรมและการตัดสินใจในระบบ ซ่ึง Flow Chart สามารถถูกใช้เพ่ือ 

วิเคราะห์ ออกแบบ จัดเก็บข้อมูล หรือบริหารกระบวนการหลายรูปแบบในหลายอุตสาหกรรม 

การท าให้เห็นภาพ คือข้อดีหลักของการเขียนผังงาน เราจะเห็นได้ว่ากระบวนการท างานต่างๆ 

จะประกอบไปด้วยกิจกรรมหรือขั้นตอนย่อยมากมาย แต่ละขั้นตอนก็ต้องการข้อมูลและ 

ทรัพยากรที่แตกต่าง เพราะฉะนั้นหากเรามี Flow Chart เราก็สามารถหา จุดอ่อน จุดบอด หรือ 

ปัญหาคอขวด (Bottleneck) เพ่ือพัฒนาระบบของเราได้  

สัญลักษณ์ Flow Chart แต่ละอย่างจะใช้แทนค าอธิบายกิจกรรมและการ

ตัดสินใจต่างๆ มีมาตรฐานเดียวกัน (มาตรฐาน ANSI และ ISO) สามารถใช้ส่ือสารกันได้ทั่วโลก 

และวิธีการอ่านผังงาน Flow Chart ที่ถูกต้องก็เหมือนกับการอ่านภาษาไทยทั่วไป (จากบนลง

ล่างและซ้าย ไปขวา) 
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ตารางท่ี 2.8 สัญลักษณ์ของ Flow Chart 

สัญลักษณ ์ ชื่อ ความหมาย 

 Terminator สัญลักษณ์แทนจุดเริ่มต้นและส้ินสุด 

 Process สัญลักษณ์กระบวนการต่างๆ เช่น 

การประกาศ ตัวแปร การบวก เป็น

ต้น 

 Decision สัญลักษณ์เงื่อนไข 

 Data สัญลักษณ์ติดต่อกับผู้ใช้โดยการรับ

ข้อมูลหรือ แสดงข้อมูล 

 Manual Input สัญลักษณ์การรับข้อมูลจากผู้ใช้ 

 Display สัญลักษณ์การแสดงผลออกทาง

จอภาพ 

 Predefined Process  สัญลักษณ์ระบุการท างานย่อยหรือ

ฟังก์ชั่นย่อย 

 Connect สัญลักษณ์จุดเช่ือม 

 Arrow สัญลักษณ์เส้นทางการด าเนินงาน 

 

 

 



36 

 

2.4 วรรณกรรมท่ีเก่ียวข้อง 

 กฤษฎากรณ์ เขาหลวง (2564) ได้จัดท าระบบการจัดการร้านเช่ารถยนต์ กรณีศึกษา 

ร้าน R&D Car Rental Chiangmai มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันส าหรบัการบริหาร

จัดการร้านเช่ารถยนต์ กรณีศึกษาร้าน R&D Car Rental Chiangmai เพ่ือแก้ไขปัญหาการ

ด าเนินงานของร้านที่ยังใช้ระบบคนท างาน ซ่ึงท าให้เกิดปัญหาในการจัดเก็บข้อมูลลูกค้า การ

จัดการบัญชีรายรับ–รายจ่ายที่ใช้เอกสาร ท าให้ค้นหายาก เส่ียงต่อความผิดพลาดและข้อมูล

สูญหาย รวมถึงปัญหาการสรุปผลการด าเนินกิจการที่อาจผิดพลาด ระบบที่พัฒนาข้ึนเป็นเว็บ

แอปพลิเคชันที่ท างานบนเว็บเบราว์เซอร์ โดยใช้ภาษา HTML, PHP และ CSS ในการเขียนและ

ออกแบบเว็บ และใช้ภาษา SQL ในการสร้างฐานข้อมูลเพ่ือเก็บข้อมูลต่าง ๆ ให้กับระบบ 

โครงงานนี้มีการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันโดยใช้ภาษา HTML, PHP, CSS และ SQL ซ่ึงสามารถ

น ามาประยุกต์ใช้ในการสร้างระบบจัดการร้านเช่าชุด ทั้งในส่วนของการจัดเก็บข้อมูลลูกค้า 

การจัดการรายรับ–รายจ่าย และการพัฒนาInterface ส าหรับผู้ใช้งาน 

 ธนพงศ์พันธ์ ก้อนแก้ว (2564) ได้จัดท าระบบเว็บแอปพลิเคชั่นการท่องเที่ยวใน

เชียงใหม่และการจองรถเช่าส าหรับบริษัท ไทสยามทัวร์ จ ากัด มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาระบบ

ที่ช่วยอ านวยความสะดวกในการท่องเที่ยวในจังหวัดเชียงใหม่ โดยเฉพาะอย่างย่ิงในด้านการ

เดินทางด้วยรถยนต์ ซ่ึงเป็นส่ิงส าคัญในการเข้าถึงสถานที่ท่องเที่ยวต่าง ๆ ในเชียงใหม่ที่ระบบ

ขนส่งสาธารณะยังไม่เพียงพอต่อความต้องการ ระบบนี้มีคุณสมบัติในการดูข้อมูลสถานที่

ท่องเที่ยว, ดูรีวิว, ค้นหาสถานที่ท่องเที่ยว , เลือกแพ็กเกจทัวร์ , จองการเช่ารถ และดู

รายละเอียดของรถและการช าระเงิน เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาประกอบด้วย Visual Studio 

Code, Adobe Photoshop 2017, MySQL, Microsoft Word 2016 และ XAMPP โครงงานนี้มี

ฟังก์ชันการให้ข้อมูล การแสดงรายละเอียด และการจองผ่านระบบออนไลน์ ซ่ึงสามารถน ามา

ประยุกต์ใช้ในการพัฒนาระบบจองชุดเช่าและบริการเสริม เช่น การจองคิวแต่งหน้า–ถ่ายภาพ 

และการแสดงรายละเอียดชุดเช่า  
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ณัฐพล  มงคล(2565) การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันส าหรับบริหารจัดการการซ้ือขาย

และสต๊อกสินค้าร้านรูมเมอร์เด็คคอล จัดท าข้ึนโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาในรูปแบบเว็บแอป

พลิเคชัน ซ่ึงช่วยในการบริหารจัดการระบบคลังสินค้า และการซ้ือขายสินค้า ให้มีประสิทธิภาพ

มากย่ิงข้ึน และให้การด าเนินงานตามขั้นตอนของผู้ใช้งานเป็นไปอย่างง่ายดาย สะดวกรวดเร็ว 

และลดข้อผิดพลาดที่เกิดข้ึน โดยผู้จัดท าได้ศึกษาระบบงานเดิม ได้ท าการการออกแบบและ

วิเคราะห์ระบบงานใหม่ข้ึน และวางแผนการท างานของแต่ละผู้ใช้งาน โดยได้พัฒนาเว็บแอป

พลิเคชันข้ึนมาเพ่ือลดปัญหาชองระบบงานเดิมและเพ่ิมความสะดวกให้แก่ผู้ใช้งาน ในส่วนของ

ผู้ใช้งานทั้งหมด โดยจะแบ่งการท างานออกเป็น 3 ส่วน ประกอบด้วย เจ้าของธุรกิจ ผู้ดูแล

ระบบ พนักงาน เพ่ือให้สามารถจัดการการท างาน ภายในร้านได้อย่างเป็นระบบ เพ่ือลดความ

ผิดพลาดในการจัดเก็บข้อมูล พร้อมทั้ง สรุปรายงานและรายละเอียดอ่ืน ๆ ตามความต้องการ

ขอเจ้าของธุรกิจ การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันส าหรับบริหารจัดการการซ้ือขายและสต๊อกสินค้า

ร้านรูมเมอร์เด็คคอล ได้ใช้เครื่องมือพัฒนาดังนี้ เอชทีเอ็มเอล (html5), พีเอชพี (php), จาวา

สคริปต์(javascript), เจคิวรี่ (jquery), เพ่ือให้รองรับกับ ทุกอุปกรณ์การใช้งาน สามารถท างาน

ในรูปแบบเว็บแอพพลิเคชั่น (web application)การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันส าหรับบริหาร

จัดการการซ้ือขายและสต๊อกสินค้าร้านรูมเมอร์เด็คคอล พบว่าระบบท างานได้ตรงตาม

วั ต ถุ ป ร ะ ส ง ค์  แ ล ะ ต อบสน อ ง ต า ม ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง ผู้ ใ ช้ ง า น ร ะ บ บ ไ ด้ จ ริ ง 

 ดนุพร เห็นพร้อม (2564) ได้จัดท าการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันส าหรับบริหารจัดการ

ร้านขายเสื้อผ้า กรณีศึกษาร้านเซนเซย์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือน าเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาช่วย

บริหารจัดการธุรกิจ โดยเฉพาะปัญหาในการจัดการคลังสินค้าที่ยังคงท างานผ่านกระดาษ ซ่ึง

ท าให้เกิดปัญหาการขาดสต็อกสินค้าบ่อยครั้ง ระบบที่พัฒนาข้ึนเป็นเว็บแอปพลิเคชันที่ช่วย

ยกระดับการบริหารจัดการธุรกิจให้รวดเร็ว ถูกต้อง และแม่นย าย่ิงข้ึน เครื่องมือที่ใช้ในการ

พัฒนาประกอบด้วย XAMPP (ส าหรับ Web server, Apache, phpMyAdmin), FileZilla, Adobe 

Photoshop CS6, PHP, HTML และ CSS โครงงานนี้มีการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันเพ่ือจัดการ

คลังสินค้าโดยใช้ PHP, HTML, CSS และฐานข้อมูล MySQL ผ่าน XAMPP ซ่ึงสามารถน ามาใช้ใน

การจัดการรายการเช่าชุด การตรวจสอบสถานะชุดคงเหลือ และการบริหารข้อมูลภายในระบบ

ร้านเช่าชุดได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น การติดตามรายได้–รายจ่าย และการวิเคราะห์ข้อมูล

เพ่ือการพัฒนาธุรกิจในระยะยาว 



38 

 

พชร อภินันท์ธรรม (2566) ได้จัดท าแผนธุรกิจแพลตฟอร์มส าหรับเช่ายืมและขาย

เส้ือผ้า“ReLoved” โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาระบบแพลตฟอร์มส าหรับการปล่อยเช่ายืม

เส้ือผ้าออนไลน์ ภายใต้แนวคิดการใช้ซ้ าเพ่ือความยั่งยืนและตอบโจทย์พฤติกรรมผู้บริโภครุ่น

ใหม่ โดยออกแบบระบบให้เป็นแอปพลิเคชันและเว็บไซต์ รองรับทั้ง iOS และ Android พร้อม

ฟังก์ชัน Try On เพ่ือช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถเลือกชุดได้อย่างมั่นใจมากข้ึน โดยระบบมุ่งเน้นการ

ให้บริการเสื้อผ้าหลากหลายประเภทในราคาที่เข้าถึงได้ และเน้นสร้างประสบการณ์ผู้ใช้ที่

สะดวก รวดเร็ว และตอบโจทย์ไลฟ์สไตล์ของกลุ่มเป้าหมายที่นิยมเช่าชุดในโอกาสต่าง ๆ เช่น 

ท่องเที่ยว งานแต่งงาน หรืออีเวนต์พิเศษต่าง ๆ โครงงานนี้มีแนวทางการออกแบบระบบการ

จอง ระบบสมาชิก การจัดหมวดหมู่สินค้า และระบบติดตามสถานะการเช่า–คืน ซ่ึงเป็นหัวใจ

ส าคัญในการบริหารพัฒนาระบบการบริหารจัดการร้านเช่าชุดให้ทันสมัยและสอดคล้องกับ

ความต้องการของผู้บริโภคยุคใหม่ 

 

2.5 สรุป 

 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฏี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง  เป็นการกล่างถึงแนวคิด 

ทฤษฏี วรรณกรรม และเว็บไซต์ที่มีผู้ท าและศึกษามาแล้ว ดังนั้นผู้จัดท าจังได้การพัฒนาระบบ

สารสนเทศเพ่ือบริหารจดัการธุรกจิเช่าชุด ร้าน Watakacha Wedding & Studio โดยได้ออกแบบ

เว็บแอปพลิเคชีนที่มีความเหมาะสมและมีการป้องกันข้อมูลที่ปลอดภัย รวมถึงการจัดเก็บ

ข้อมูลไว้ในฐานข้อมูล โดยใช้ภาษาโปรแกรม PHP , HTML , CSS ,MySQL เพ่ือให้สามารถ

บริหารจัดการข้อมูลได้อย่างสะดวก รวดเร็ว และประหยัดทรัพยากรเครือข่ายได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ การออกแบบระบบได้รวมถึงการจัดท าแบบจ าลองการพัฒนาระบบ โดยใช้

โมเดล Context Diagram เพ่ือดูภาพรวมของกระบวนการท างานในระบบ และโมเดลที่ใช้ในการ

ดูโครงสร้างกระบวนการท างานอย่างละเอียด ซ่ึงจะช่วยให้การพัฒนาแอปพลิเคชันท าได้ง่าย

และสะดวกมากข้ึน สามารถจัดการข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ ระบบที่ออกแบบสามารถ

ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้งานได้เป็นอย่างดีและไม่ซับซ้อน 


