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บทท่ี 2 

แนวคิด  ทฤษฎีและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 

2.1  แนวคดิ 

ในการพัฒนาระบบได้มีการศึกษา และรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่างๆ โดยข้อมูล

เหล่านั้นเป็นสารสนเทศที่จะน ามาพัฒนาโครงการให้ส าเร็จลุลวงไปได้ด้วยดี โดยผู้จัดท าได้

รวบรวมองค์ความรู้ทั้งแนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบจัดส่ง

อาหารธุรกิจไก่เดลิเวอรี่ดังต่อไปนี้ 

2.1.1  แนวคิดเกี่ยวกับร้านอาหาร      

  รัฐพงษ์ นาคปฐม ได้กล่าวว่า หนึ่งในปัจจัยสี่ที่เกี่ยวข้องโดยตรงกับการด าเนิน

ชีวิตของมนุษย์ คือ “อาหาร” ซึ่งเป็นสิ่ง ส าคัญในการด ารงชีวิต เป็นแหล่งพลังงานที่สิ่งมีชีวิต

ทุกชีวิตต้องการ เป็นการบริโภคเพื่อให้ร่างกาย ได้รับพลังงานจากแหล่งพลังงานดังกล่าวไปใช้

ประโยชน์ส าหรับการท ากิจกรรมต่างๆ ในชีวิตประจ าวัน หากขาดปัจจัยที่เรียกว่าอาหาร ชีวิต

ย่อมไม่สามารถด าเนินได้อย่างปกติสุข  

ฝนทิพย์ มะม่วงแก้ว ได้กล่าวว่า ในอดีตนั้นประชาชนอยู่เป็นครอบครัวใหญ่มี

การท าอาหารเพื่อรับประทานเองภายในครอบครัวแต่เนื่องจากในปัจจุบัน มีการเปลี่ยนแปลง

ของสภาพเศรษฐกิจ สังคม ส่งผลให้วิถีชีวิตของประชาชน เปลี่ยนแปลงไป ครอบครัวมีขนาด

เล็กลง โดยมีลักษณะเป็นครอบครัวเดี่ยวมากขึ้น อีกทั้งการดิ้นรน เพื่ออยู่รอดในสังคมเมืองนัน้

ท าให้วิถีชีวิตมีความเร่งรีบประชาชนส่วนใหญ่ไม่มีเวลาท าอาหารเพื่อ รับประทานเอง จึงต้อง

ซือ้อาหารมารับประทาน ที่บ้านหรอืออกไปรับประทานอาหารนอกบ้าน  (ฝนทิพย์ มะม่วงแก้ว, 

2559)  

  2.1.2  แนวคิดของการบริการส่งอาหาร  

   อิทรชัย พาณิชกุล ได้กล่าวว่า ในปัจจุบันการออกไปกินข้าวนอกบ้านช่างเป็น

เรื่องยุ่งยากล าบากใจ เนื่องจากการอาบน้ าแต่งตัว สตาร์ทรถ ติดแหง็กอยู่บนถนน วนหาที่จอด 

แถมยังต้องมานั่งรอคิวอันยาวเหยียดท่ามกลางคนแน่นเอี้ยดกว่าจะได้อิ่มอร่อยกับอาหารร้าน

โปรดท าเอาเสียเวลาไปหลายช่ัวโมง ทั้งหมดนี้ส่งผลให้เกิดธุรกิจเดลิเวอรี่สินค้าอาหารเกิดขึ้น

มากมายหลายรูปแบบ ทั้งของสด ทั้งอาหารส าเร็จรูป แม้กระทั่งบริการสั่งอาหารจากร้านเด็ด

ร้านดังพร้อมจัดส่งถึงบ้าน ซึ่งก าลังได้รับความนิยมในหมูผู่ใ้ช้ชีวติในเมอืงใหญ่ 
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2.2  ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

ในการพัฒนาระบบได้มีการศึกษาและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ โดยข้อมูล 

ดังกล่าวเป็นสารสนเทศที่จะน ามาพัฒนาโครงการให้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี โดยผู้จัดท าได้ 

รวบรวมองค์ความรู้ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบจัดส่งอาหารธุรกิจไก่เดลิเวอรี่บน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์และเว็บแอพพลิเคชั่นมีดังต่อไปนี ้

 2.2.1  ทฤษฎีของโทรศัพท์เคลื่อนที่  

 โทรศัพท์มือถือ  หรือ  โทรศัพท์ เคลื่อนที่  (บ้างเรียก  วิทยุ โทรศัพท์ )  คืออุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์ที่ใช้ในการสื่อสารสองทางผ่าน โทรศัพท์มือถือใช้คลื่นวิทยุในการติดต่อกับ

เครือข่ายโทรศัพท์มือถือโดยผ่านสถานีฐาน โดยเครือข่ายของโทรศัพท์มือถือแต่ละผู้ให้บริการ

จะเชื่อมต่อกับเครือข่ายของโทรศัพท์บ้านและเครือข่ายโทรศัพท์มือถือของผู้ให้บริการอื่น 

โทรศัพท์มือถือที่มีความสามารถเพิ่มขึ้นในลักษณะคอมพิวเตอร์พกพาจะถูกกล่าวถึงในชื่อ

สมาร์ทโฟน 

โทรศัพท์มือถือในปัจจุบันนอกจากจากความสามารถพื้นฐานของโทรศัพท์แล้ว ยังมี

คุณสมบัติพื้นฐานของโทรศัพท์มือถือที่ เพิ่มขึ้นมา เ ช่น การส่งข้อความสั้น เอสเอ็ม

เอส ปฏิทิน นาฬิกาปลุก ตารางนัดหมาย เกม การใชง้านอินเทอร์เน็ต บลูทูธ อินฟราเรด กล้อง

ถ่ายภาพ เอ็มเอ็มเอสวิทยุ เครื่องเล่นเพลง และ จพีีเอส 

2.2.2  ทฤษฏีระบบก าหนดต าแหน่งบนโลก 

ระบบก าหนดต าแหน่งบนโลก (Global Positioning System - GPS) เป็นระบบน าร่องโดย

อาศัย คลื่นวิทยุ และรหัสที่ส่งมาจากดาวเทียม NAVSTAR (Navigation Satellite Timing and 

Ranging ) จ านวน 24 ดวงที่โคจรอยู่เหนือพื้นโลก สามารถใช้ในการหาต าแหน่งบนพื้นโลกได้

ตลอด 24 ช่ัวโมง ทุกๆ จุดบน ผวิโลก ในทศวรรษที่ผ่านมา เทคโนโลยีดา้นการส ารวจรังวัดด้วย

ดาวเทียม GPS มีการพัฒนาอย่างรวดเร็ว หลังจากเปิดให้บริการ 24 ช่ัวโมงในปี พ.ศ 2536 

และมีการประยุกต์ใชอ้ย่างกว้างขวาง  

ปัจจุบันมีการพัฒนาเครื่องรับสัญญาณดาวเทียม GPS อย่างรวดเร็ว คือ เครื่องมีขนาด

เล็กลง ราคาถูก และมีขีดความสามารถสูงขึ้น ปัจจุบันมีการผลิตเครื่องรับสัญญาณติดตั้งร่วม

อุปกรณ์อื่น เช่น นาฬิกาข้อมูล โทรศัพท์มือถือ และการติดตั้งเพื่อการน าร่องในรถยนต์ 

นอกจากนี้ยังมีการพัฒนาให้สามารถใช้งานใน อาคารหรือในบริเวณที่มีการปิดกั้นสัญญาณ

ดาวเทียม ( Indoor GPS)  

https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%9B%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B9%8C%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%87%E0%B8%81%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%9B%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B9%8C%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%87%E0%B8%81%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B8
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B5%E0%B8%90%E0%B8%B2%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%97%E0%B9%82%E0%B8%9F%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%B1%E0%B8%9E%E0%B8%97%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%AA%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B9%87%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%AA
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%AA%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B9%87%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%AA
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%8F%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%B4%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%AC%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%9B%E0%B8%A5%E0%B8%B8%E0%B8%81
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%95%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%AB%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%A2&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%99%E0%B9%87%E0%B8%95
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9A%E0%B8%A5%E0%B8%B9%E0%B8%97%E0%B8%B9%E0%B8%98
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%9F%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%94
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%A5%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%96%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%A5%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%96%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B9%87%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B9%87%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%AA&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B9%87%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B9%87%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%AA&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%A5%E0%B8%87&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B5%E0%B8%9E%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%AA
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ระบบก าหนดต าแหนง่บนโลก (GPS) ประกอบด้วย 3 ส่วนหลัก คือ ส่วนอวกาศ (Space 

segment) สว่นสถานีควบคุม (Control segment ) และส่วนผู้ใช ้(User segment ) ออกแบบและ

จัดสร้างโดยกองทัพสหรัฐอเมริกาเพื่อใช้ในการน าทางประโยชน์ของ GPS คือ  

1) หาต าแหน่งใดๆ บนพืน้โลกได้ 24 ช่ัวโมง  

2) การน าทางจากที่หนึ่งไปที่อื่นๆได้ตามตอ้งการ  

3) การตดิตามการเคลื่อนที่ของคน และสิ่งของต่างๆ  

4) การท าแผนที่ต่างๆ  

5) การวัดเวลาที่เวลาที่เที่ยงตรงที่สุด  

2.2.3 ทฤษฏีในการพัฒนาเว็บไซต ์  

 2.2.3.1  อินเทอร์เน็ต (Internet) 

 อินเทอร์เน็ต (Internet) หมายถึง เครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ ที่มีการ

เชื่อมต่อระหว่างเครือข่ายหลายๆ เครือข่ายทั่วโลก โดยใช้ภาษาที่ใช้สื่อสารกันระหว่าง

คอมพิวเตอร์ที่เรียกว่า โพรโทคอล (Protocol) ผู้ใช้เครือข่ายนี้สามารถสื่อสารถึงกันได้ในหลาย 

ๆ ทาง อาทิเช่น อีเมล เว็บบอร์ด และสามารถสืบค้นข้อมูลและข่าวสารต่างๆ รวมทั้งคัดลอก

แฟ้มข้อมูลและโปรแกรมมาใช้ได้ 

 อินเทอร์เน็ตในประเทศไทยเริ่มขึ้นเมื่อปี พ.ศ.2530 โดยการเชื่อมต่อ

มินิคอมพิวเตอร์ของมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ และสถาบันเทคโนโลยีแห่งเอเชีย (AIT) ไปยัง

มหาวิทยาลัยเมลเบิร์น ประเทศออสเตรเลีย แต่ในครั้งนั้นยังเป็นการ เชื่อมต่อโดยผ่าน

สายโทรศัพท์ ซึ่งสามารถส่งข้อมูลได้ช้าและไม่เป็นการถาวร จนกระทั่งในปี พ.ศ.2535 ศูนย์

เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEC) ได้ท าการเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์

กับมหาวิทยาลัย 6 แห่ง  ได้แก่  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย , สถาบันเทคโนโลยีแห่ง

เอเชีย (AIT) มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์, ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์

แห่งชาติ (NECTEC), มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ และมหาวิทยาลัย เกษตรศาสตร์ เข้าด้วยกัน

เรียกว่า "เครือขา่ยไทยสาร” 

 ปัจจุบัน จ านวนผู้ใช้อินเทอร์เน็ตทั่วโลกโดยประมาณ 2.095 พันล้านคน หรือ 

30.2 % ของประชากรทั่วโลก (ข้อมูล ณ เดือน มีนาคม 2554) โดยเมื่อเปรียบเทียบในทวีป

ต่างๆ พบว่าทวีปที่มีผู้ใช้อินเทอร์เน็ตมากที่สุดคือ เอเชีย โดยคิดเป็น 44.0  % ของผู้ใช้

อินเทอร์เน็ตทั้งหมด และประเทศที่มีประชากรผู้ใช้อินเทอร์เน็ตมากที่สุดคือประเทศจีน คิดเป็น

จ านวน 384 ล้านคน หากเปรียบเทียบจ านวนผู้ใช้อินเทอร์เน็ตกับจ านวนประชากรรวม พบว่า

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%82%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%A5
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B9%87%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%94
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B9%81%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A8%E0%B8%B9%E0%B8%99%E0%B8%A2%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B9%82%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%A2%E0%B8%B5%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%87%E0%B8%81%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%AB%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%B4
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A8%E0%B8%B9%E0%B8%99%E0%B8%A2%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B9%82%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%A2%E0%B8%B5%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%87%E0%B8%81%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%AB%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%B4
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B8%E0%B8%AC%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B9%8C%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B2%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B9%82%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%A2%E0%B8%B5%E0%B9%81%E0%B8%AB%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%8A%E0%B8%B5%E0%B8%A2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B2%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B9%82%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%A2%E0%B8%B5%E0%B9%81%E0%B8%AB%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%8A%E0%B8%B5%E0%B8%A2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%AA%E0%B8%87%E0%B8%82%E0%B8%A5%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A8%E0%B8%B9%E0%B8%99%E0%B8%A2%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B9%82%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%A2%E0%B8%B5%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%87%E0%B8%81%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%AB%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%B4
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A8%E0%B8%B9%E0%B8%99%E0%B8%A2%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B9%82%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%A2%E0%B8%B5%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%87%E0%B8%81%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%AB%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%B4
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%98%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C
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ทวีปอเมริกาเหนือมีสัดส่วนผู้ใช้ต่อประชากรสูงที่สุดคือ 78.3  % รองลงมาได้แก่ ทวีป

ออสเตรเลีย 60.1 % และ ทวีปยุโรป คิดเป็น 58.3 % ตามล าดับ 

 2.2.3.2  เว็บไซต์ (Website, Web site หรือ Site) เว็บไซต์ (Website, Web site 

หรอื Site) หมายถึง หนา้เว็บเพจหลายหนา้ ซึ่งเชื่อมโยงกันผา่นทางไฮเปอร์ลงิก์ ส่วนใหญ่จัดท า

ขึน้เพื่อน าเสนอข้อมูลผ่านคอมพิวเตอร์ โดยถูกจัดเก็บไว้ในเวิลด์ไวด์เว็บ หนา้แรกของเว็บไซต์ที่

เก็บไว้ที่ชื่อหลักจะเรียกว่า โฮมเพจเว็บไซต์โดยทั่วไปจะให้บริการต่อผู้ใช้ฟรี แต่ในขณะเดียวกัน

บางเว็บไซต์จ าเป็นต้องมีการสมัครสมาชิกและเสียค่าบริการเพื่อที่จะดูข้อมูล ในเว็บไซต์นั้น ซึ่ง

ได้แก่ข้อมูลทางวิชาการ ข้อมูลตลาดหลักทรัพย์ หรอืข้อมูลสื่อต่าง ๆ ผูท้ าเว็บไซต์มีหลากหลาย

ระดับ ตั้งแต่สร้างเว็บไซต์ส่วนตัว จนถึงระดับเว็บไซต์ส าหรับธุรกิจหรือองค์กรต่าง  ๆ การ

เรียกดูเว็บไซต์โดยทั่วไปนิยมเรียกดูผ่านซอฟต์แวรใ์นลักษณะของ เว็บเบราว์เซอร์ 

 2.2.3.3  Xampp เป็นโปรแกรม Apache web server ไว้จ าลอง web server 

เพื่อไว้ทดสอบ สคริปหรือเว็บไซต์ในเครื่อง โดยที่ไม่ต้องเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตและไม่ต้องมี

ค่าใช้จ่ายใดๆ งา่ยต่อการตดิตั้งและใช้งานโปรแกรม Xampp จะมาพร้อมกับ PHP ภาษาส าหรับ

พัฒนาเว็บแอพลิเคช่ันที่ เป็นที่นิยม , MySQL ฐานข้อมูล , Apache จะท าหน้าที่ เป็นเว็บ 

เซิร์ฟเวอร์, Perl อีกทั้งยังมาพร้อมกับ OpenSSL , phpMyadmin (ระบบบริหารฐานข้อมูลที่

พัฒนาโดย PHP เพื่อใช้เชื่อมต่อไปยังฐานข้อมูล สนับสนุนฐานข้อมูล MySQL และ SQLite 

โปรแกรม Xampp จะอยู่ในรูปแบบของไฟล์ Zip, tar, 7z หรอื exe โปรแกรม Xampp อยู่ภายใต้

ใบอนุญาตของ GNU General Public License แต่บางครั้งอาจจะมีการเปลี่ยนแปลงเรื่องของ

ลิขสิทธิ์ในการใชง้าน จึงควรติดตามและตรวจสอบโปรแกรม 

 2.2.3.4  โปรแกรมจ าลองเซิร์ฟเวอร์อพาเชเว็บเซิร์ฟเวอร์ (Apache HTTP 

Server) คือซอฟต์แวร์ส าหรับเปิดให้บริการเซิร์ฟเวอร์บนโพรโทคอล HTTP โดยสามารถท างาน

ได้บนหลายระบบปฏิบัติการ Apache พัฒนามาจาก HTTPD Web Server ที่มีกลุ่มผู้พัฒนาอยู่

ก่อนแล้วโดย ร็อบ แม็คคูล (Rob McCool) ที่มหาวิทยาลัยอิลลินอยส์ เออร์แบนา-แชม

เปญจน์ สหรัฐอเมริกา แต่หลังจากที่ แม็คคูล ออกจาก NCS และหันไปให้ความสนใจกับ

โครงการอื่นๆ มากกว่าท าให้ HTTPD เว็บเซิร์ฟเวอร์ ถูกปล่อยทิ้งไม่มีผู้พัฒนาต่อ แต่เนื่องจาก

เป็นซอร์ฟแวร์ที่อยู่ภายใต้ลิขสิทธิ์  คือ ทุกคนมีสิทธิ์ที่จะน าเอาซอร์สโค้ดไปพัฒนาต่อได้ ท าให้

มีผู้ใช้กลุ่มหนึ่งได้พัฒนาโปรแกรมขึ้นมาเพื่ออุดช่องโหว่ ที่มีอยู่เดิม (หรือ แพช) และยังได้

รวบรวมเอาข้อมูลการพัฒนา และการแก้ไขต่างๆ แต่ข้อมูลเหล่านี้อยู่ตามที่ต่างๆ ไม่ได้รวมอยู่

ในที่ที่เดียวกัน จนในที่สุด ไบอัน บีเลนดอร์ฟ (Brian Behlendorf) ได้สรา้งจดหมายกลุ่ม (mailing 

list) ขึ้นมาเพื่อน าเอาข้อมูลเหล่านี้เข้าไว้เป็นกลุ่มเดียวกัน เพื่อให้สามารถเข้าถึงข้อมูลเหล่านีไ้ด้

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%84%E0%B8%AE%E0%B9%80%E0%B8%9B%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%A5%E0%B8%B4%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%A5%E0%B8%94%E0%B9%8C%E0%B9%84%E0%B8%A7%E0%B8%94%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B9%87%E0%B8%9A
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%AE%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%88
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B9%87%E0%B8%9A%E0%B9%80%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8B%E0%B8%AD%E0%B8%9F%E0%B8%95%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%9F%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B9%82%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A5
http://th.wikipedia.org/wiki/HTTP
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%9B%E0%B8%8F%E0%B8%B4%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B8%A5%E0%B8%A5%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B8%AA%E0%B9%8C_%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%99%E0%B8%B2-%E0%B9%81%E0%B8%8A%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%9B%E0%B8%8D%E0%B8%88%E0%B8%99%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B8%A5%E0%B8%A5%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B8%AA%E0%B9%8C_%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%99%E0%B8%B2-%E0%B9%81%E0%B8%8A%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%9B%E0%B8%8D%E0%B8%88%E0%B8%99%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%AB%E0%B8%A3%E0%B8%B1%E0%B8%90%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%88%E0%B8%94%E0%B8%AB%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%81%E0%B8%A5%E0%B8%B8%E0%B9%88%E0%B8%A1&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Mailing_list&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Mailing_list&action=edit&redlink=1
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ง่ายยิ่งขึ้น และในที่สุดกลุ่มผู้พัฒนาได้เรียกตัวเองว่า กลุ่มอาปาเช่ (Apache Group) และได้

ปล่อยซอฟต์แวร์ HTTPD เว็บเซิร์ฟเวอร์ ที่พัฒนาโดยการน าเอาแพชหลายๆ ตัวที่ผู้ใช้ได้

พัฒนาขึ้น เพื่อปรับปรุงการท างานของซอฟ์ตแวร์ตัวเดิมให้มีประสทิธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 ตั้งแต่ ปี พ.ศ. 2539 Apache ได้รับความนิยมขึน้เรื่อยๆ จนปัจจุบันได้รับความ

นิยมเป็นอันดับหนึ่ง มีผู้ใชง้าน อยู่ประมาณ 65% ของเว็บเซิรฟ์เวอร์ที่ให้บริการอยู่ทั้งหมด 

2.2.3.5  โปรแกรมฐานข้อมูล (MySQL) เป็นระบบจัดการฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์

(Relational  Database Management System) โดยใช้ภาษา SQL แม้ว่า MySQL เป็นซอฟต์แวร์

โอเพนซอร์ส แต่แตกต่างจากซอฟต์แวร์โอเพนซอร์สทั่วไป โดยมีการพัฒนาภายใต้บริษัท 

MySQL AB ในประเทศสวีเดน โดยจัดการ MySQL ทั้งในแบบที่ให้ใช้ฟรี และแบบที่ใช้ในเชิง

ธุรกิจระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL เหมาะกับธุรกิจขนาดเล็กและขนาดกลาง และไม่

จ าเป็นต้องสิ้นเปลืองงบประมาณจ านวนมากไปกับการซื้อระบบจัดการฐานข้อมูล และใน

ปัจจุบัน  

MySQL ได้เพิ่มเติมคุณสมบัติที่ส าคัญคือการแระมวลผลแบบ  Transactions 

รวมถึงรองรับการใช้ Stored Procedures และ Triggers แล้ว 

2.2.3.6  โปรแกรมจัดการฐานข้อมูล (phpMyAdmin) เป็นสคริปต์ติดต่อ

ฐานข้อมูลที่สร้างโดยภาษาพีเอชพี ซึ่งใช้จัดการฐานข้อมูลMySQL ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ โดย

สามารถที่จะท าการสร้างฐานข้อมูลใหม่ หรือท าการสร้างตารางใหม่ และยังมีฟังก์ชันที่ใช้

ส าหรับการทดสอบการสืบค้นข้อมูลด้วยภาษา SQL พร้อมกันนั้น ยังสามารถท าการ insert 

delete update หรือแม้กระทั่งใช้ ค าสั่งต่างๆ เหมือนกับกันการใช้ภาษา  SQL ในการสร้าง

ตารางขอ้มูล 

ในส่วนของการแสดงผลหนา้แรกเมื่อเข้าสู่หน้าแสดงผล จะแสดงรุน่ของพีเอชพี

มายแอดมินที่ใชง้านอยู่ พร้อมทั้งสามารถที่จะจัดการกับรหัสอักขระที่ใชใ้นการเก็บข้อมูล 

ฝัง่เมนูด้านซ้ายจะแสดงขอ้มูลของฐานข้อมูลปัจจุบัน (DATABASE NAME) และ

เมื่อท าการเลือกแล้วจะแสดงโครงสร้างของ ตารางขอ้มูล 

2.2.3.7  ภาษาจาวาสคริปต์ (Javascript) JavaScript คือ ภาษาคอมพิวเตอร์

ส าหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ต ที่ก าลังได้รับความนิยมอย่างสูง  Java 

JavaScript เป็น ภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ (ที่เรียกกันว่า "สคริปต์" (script) ซึ่งในการสร้างและ

พัฒนาเว็บไซต์ (ใช่ร่วมกับ HTML) เพื่อให้เว็บไซต์ดูมีการเคลื่อนไหว สามารถตอบสนองผู้ใช้งาน

ได้มากขึ้น ซึ่งมีวิธีการท างานในลักษณะ "แปลความและด าเนินงานไปทีละค าสั่ง" ( interpret) 

หรือเรียกว่า อ็อบเจ็กโอเรียลเต็ด (Object Oriented Programming) ที่มีเป้าหมายในการ 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%90%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%82%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%B9%E0%B8%A5%E0%B9%80%E0%B8%8A%E0%B8%B4%E0%B8%87%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%98%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%90%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%82%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%B9%E0%B8%A5%E0%B9%80%E0%B8%8A%E0%B8%B4%E0%B8%87%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%98%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/SQL
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%99%E0%B8%8B%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%AA
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8%E0%B8%AA%E0%B8%A7%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%8A%E0%B8%9E%E0%B8%B5
http://th.wikipedia.org/wiki/MySQL
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B9%87%E0%B8%9A%E0%B9%80%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%AB%E0%B8%B1%E0%B8%AA%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%82%E0%B8%A3%E0%B8%B0
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ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมในระบบอินเทอร์เน็ต ส าหรับผู้เขียนด้วยภาษา HTML สามารถ

ท างานข้ามแพลตฟอร์มได้ โดยท างานร่วมกับ ภาษา  HTML และภาษา Java ได้ทั้งทางฝั่ง

ไคลเอนต์ (Client) และ ทางฝ่ังเซิร์ฟเวอร์ (Server)  

JavaScript ถู กพัฒนาขึ้ น โดย  เน็ ตส เคปคอมมิ วนิ เ ค ชันส์  ( Netscape 

Communications Corporation)  โ ด ย ใ ช้ ชื่ อ ว่ า  Live Script อ อกม าพ ร้ อ ม กั บ  Netscape 

Navigator2.0 เพื่อใช้สร้างเว็บเพจโดยติดต่อกับเซิร์ฟเวอร์แบบ Live Wire ต่อมาเน็ตสเคปจึงได้

ร่วมมือกับ บริษัทซันไมโครซิสเต็มส์ปรับปรุงระบบของบราวเซอร์เพื่อให้สามารถติดต่อใช้งาน

กับภาษาจาวาได้ และได้ปรับปรุง LiveScript ใหม่เมื่อ ปี 2538 แล้วตั้งชื่อใหม่ว่า JavaScript 

JavaScript สามารถท าให้ การสร้างเว็บเพจ มีลูกเล่น ต่าง ๆ มากมาย และยังสามารถโต้ตอบ

กับผูใ้ช้ได้อย่างทันที เชน่ การใชเ้มาสค์ลิก หรอื การกรอกข้อความในฟอร์ม เป็นต้น  

เนื่องจาก JavaScript ช่วยให้ผู้พัฒนา สามารถสร้างเว็บเพจได้ตรงกับความ

ต้องการ และมีความน่าสนใจมากขึ้น ประกอบกับเป็นภาษาเปิด ที่ใครก็สามารถน าไปใช้ได้ 

ดังนั้นจึงได้รับความนิยมเป็นอย่างสูง มีการใช้งานอย่างกว้างขวาง รวมทั้งได้ถูกก าหนดให้เป็น

มาตรฐานโดย ECMA การท างานของ JavaScript จะต้องมีการแปลความค าสั่ง ซึ่งขั้นตอนนี้จะ

ถูกจัดการโดยบราวเซอร์ (เรียกว่าเป็น client-side script) ดังนั้น JavaScript จึงสามารถท างาน

ได้ เฉพาะบนบราวเซอร์ที่สนับสนุน ซึ่งปัจจุบันบราวเซอร์เกือบทั้งหมดสนับสนุน JavaScript 

แล้ว อย่างไรก็ดี สิ่งที่ต้องระวังคือ JavaScript มีการพัฒนาเป็นเวอร์ช่ันใหม่ๆออกมาด้วย 

(ปัจจุบันคือรุ่น 1.5) ดังนั้น ถ้าน าโค้ดของเวอร์ช่ันใหม่ ไปรันบนบราวเซอร์รุ่นเก่าที่ยังไม่

สนับสนุน อาจจะท าให้เกิด error ได้   

2.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในการพัฒนาระบบ 

 2.3.1  เครื่องมือที่ใชใ้นการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

 2.3.1.1  แผนภูมิก้างปลา (Cause-and-Effect  Diagram) ปัญหาที่เกิดขึ้นจาก

การด าเนินงานทางธุรกิจถือว่าเป็นเรื่องรวมปกติ ซึ่งอาจประกอบไปด้วยปัญหาเพียงเล็กน้อย 

จนกระทั้งถึงปัญหาระดับใหญ่ ถึงแม้ว่าปัญหาเหล่านั้นจะเป็นปัญหาเพียงเล็กน้อยหรือเป็น

ปัญหาใหญ่ก็ตาม ก็สมควรอย่างยิ่งที่จะต้องได้รับการแก้ไข เนื่องจากปัญหาต่าง ๆ หากได้รับ

การพอกพูนอย่างต่อเนื่องโดยไม่ได้รับการเอาใจใส่ นอกจากจะส่งผลกระทบต่อประสิทธิภาพ

โดยรวมในด้านการด าเนินงานแล้ว อาจท าให้ธุรกิจได้รับผลกระทบ และส่งผลตอ่ความเสียหาย

หรือล่มสลายได้ในขณะเดียวกันหากธุรกิจใดที่สามารถจัดการกับปัญหาและแก้ไขปัญหาได้

ลุล่วงไปได้ด้วยดี ย่อมหมายถึงความส าเร็จในการแก้ไขปัญหา  เพื่อให้ธุรกิจสามารถด ารงอยู่

และก้าวไปสู่ความส าเร็จตามเป้าหมาย 

http://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2026-html-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
http://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2185-java-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
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หลักการแก้ไขปัญหาที่ดี นักวิเคราะห์ระบบควรมีการก าหนดหัวข้อของปัญหา  

และหาสาเหตุของปัญหาให้ได้ก่อน ซึ่งแนวทางหนึ่งที่สามารถน ามาประยุกต์ ใช้ได้เป็นอย่างดกี็

คือ  การเขียนแผนภูมิก้างปลา ซึ่งแผนภูมิก้างปลานี้สามารถเรียกได้อีกหลายชื่อด้วยกัน เช่น 

Fishbone Diagram, Cause-and-Effect Diagram หรือ  Ishikawa  Diagram โดยรูปแบบของ

แผนภูมิก้างปลาแสดงรายละเอียดได้ดังภาพที่  2.1 

 

     

          

 
 

ภาพท่ี 2.1  รูปแบบการเขียนแผนภูมกิ้างปลา (Cause-and-Effect Diagram) 

 

2.3.1.2  แผนภาพบริบท (Context Diagram) คอื แผนภาพกระแสข้อมูลระดับ

บนสุดที่แสดงภาพรวมการท างานของระบบที่มคีวามสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมภายนอกระบบ 

Level-0 Diagram คือ แผนภาพกระแสข้อมูลในระดับที่แสดงขั้นตอนการ

ท างานหลักทั้งหมด (Process หลัก) ของระบบแสดงทิศทางการไหลของ Data Flow และแสดง

รายละเอียดของแหล่งจัดเก็บข้อมูล (Data Store) 

Level-0 Diagram เป็นการแสดงให้เห็นถึงรายละเอียดของ Process การ

ท างาน หลักๆ ที่มอียู่ภายในภาพรวมของระบบ (Context Diagram) วา่มีขัน้ตอนใดบ้าง 

 



17 

 

0

          
              

       

         

             

              
                  
                      

                       

             
                        

              
                  

 
ภาพท่ี  2.2  แสดงตัวอย่าง Level-0 Diagram 

 

 ระดับของแผนภาพที่แบ่งย่อยมาจาก Level-0 เรียกว่า Level-1 ซึ่ง

แผนภาพที่แบ่งย่อยในระดับถัดมาจาก Level-0 diagram จะต้องมี Process  อย่างน้อย 2 

Process ขึน้ไป 

 

1.0
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D1            

 ภาพที่  2.3  แสดงตัวอย่าง DFD Level 1 

 

ถ้าระบบใดมีการท างานที่ซับซ้อนมาก นักวิเคราะห์ระบบจะไม่สามารถ

อธิบายการท างานทั้ง หมดได้ภายในขั้นตอนเดียวใน Context Diagram ดังนั้นในการวิเคราะห์

ระบบจึงสามารถจ าแนกระบบใหญ่หนึ่งระบบออกเป็นระบบย่อย ๆ ได้หลายระบบ โดยแบ่งให้

เป็นระบบย่อยที่มีขนาดเล็กลงเรื่อย ๆ จนสามารถอธิบายการท างานได้ทั้งหมด เรียกวิธีนี้ว่า 

“การแบ่งย่อย” 
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การแบ่ง/แยก/ย่อยระบบและขั้นตอนการท างานออกเป็นส่วนย่อยโดยใน

แต่ละขั้นตอนที่แยก ออกมา (Subsystems) จะแสดงให้เห็นถึงรายละเอียดของการท างานเพิ่ม

มากขึ้นการแบ่งย่อย Process นั้นสามารถแบ่งย่อยลงไปได้เรื่อย ๆ จนกระทั่งถึงระดับที่ไม่

สามารถแบ่งย่อยได้อกีแล้ว 

2.3.1.3  แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram : DFD) แผนภาพกระแส

ข้อมูล  เป็นแบบจ าลองกระบวนการที่น ามาใช้กับการวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิง

โครงสร้างที่มีการน ามา ใช้ตั้งแต่ยุคที่มีการเริ่มใช้ภาษาระดับสูงอย่างภาษาโคบอล โดย

แผนภาพกระแสข้อมูลจะแสดงความ สัมพันธ์ระหว่างโปรเซส (Processes) กับข้อมูล (Data) ที่

เกี่ยวข้อง โดยข้อมูลในแผนภาพจะท าให้ทราบว่า ข้อมูลมาจากไหน ข้อมูลไปที่ไหน ข้อมูลเก็บไว้

ที่ใด เกิดเหตุการณใ์ดกับข้อมูลในระหว่างทาง  

แผนกระแสข้อมูลจะแสดงภาพรวมของระบบ และรายละเอียดเกี่ยวกับ

โปรเซสกับข้อมูล แต่ในบางครั้ง หากต้องการก าหนดรายละเอียดที่นอกเหนือไปจากนี้ 

นักวิเคราะห์ระบบอาจจ าเป็นต้องใช้เครื่องมืออื่นเข้าช่วย เช่น ข้อความสั้น ที่อ่านแล้วง่ายต่อ

การท าความเข้าใจ 

วัตถุประสงค์ของแผนภาพกระแสขอ้มูล 

- เป็นแผนภาพที่สรุปรวมข้อมูลทั้งหมดที่ได้จากการวิเคราะหใ์นรูปแบบ      

ของการพัฒนาเชิงโครงสร้าง 

- เป็นข้อตกลงรว่มกันระหว่างนักวิเคราะห์ระบบกับผูใ้ช้งาน 

- เป็นแผนภาพที่น าไปใช้ประโยชน์ตอ่ไปในขั้นตอนของการออกแบบ     

ระบบ 

- เป็นแผนภาพที่ใชใ้นการอ้างอิง  หรอืเพื่อใช้ส าหรับการปรับปรุงหรอื

พัฒนาต่อในอนาคต 

- ทราบที่มาและที่ไปของขอ้มูลที่ไหลไปยังกระบวนการต่างๆ 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในแผนภาพกระแสข้อมูล ประกอบด้วย อินพุต( Input) 

เอาต์พุต(Output) กระบวนการ(Process) และข้อมูล(Data) โดยทุกๆ คนในทีมงานพัฒนาระบบ

สามารถเห็นรูปร่างหน้าตาของระบบได้จากแผนภาพนี้  และใช้ส าหรับเป็นแนวทางในการ

ออกแบบระบบและนี่ก็เป็นเหตุผลหนึ่งที่ท าให้แผนภาพกระแสข้อมูลเป็นแบบจ าลองที่นิยมใช้

งานจนถึงปัจจุบัน และจัดเป็นแผนภาพที่ดูแล้วง่ายต่อการท าความเข้าใจ  สัญลักษณ์สร้าง

แผนภาพกระแสข้อมูล (DFD Symbols - DFDs) ที่นิยมใช้เป็นของ Gane and Sarson และ 

Yourdon ประกอบด้วยสัญลักษณ์ 4 ตัว 
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-  สัญลักษณ์กระบวนการ (Process) 

-  สัญลักษณ์การไหลของข้อมูล (Data Flow) 

-  สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data store) 

-  สัญลักษณ์สิ่งที่เกี่ยวข้องกับระบบ (External Entity)   

ตารางที่ 2.1  สัญลักษณ์ที่ใช้ส าหรับการเขียนแผนภาพกระแสขอ้มูลของ Gane & Sarson 

สัญลักษณ์ ชื่อ ความหมาย ตัวอย่าง 

 

Process 
สัญลักษณ์การ

ประมวลผล 

1

              
 

 

External Entity 

สัญลักษณ์แหล่งที่มา

หรอืปลายทางหรอืสิ่งที่

อยู่ภายนอกขอบเขต

ระบบ 
 

 
 

Data Flow สัญลักษณ์กระแสขอ้มูล                  
 

 
Data Store 

สัญลักษณ์ขอ้มูลที่ถูก

จัดเก็บ 
D1                   

 

 

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

โมเดลที่ถูกแนะน าโดย Peter Chen ในปี ค.ศ. 1976 โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อน าเสนอโครงสรา้ง

ฐานขอ้มูลในระดับแนวคิดในลักษณะของแผนภาพที่มโีครงสรา้งที่งา่ยต่อการท าความเข้าใจ ท า

ให้สามารถเห็นภาพ รวมของเอ็นทิตีท้ั้งหมดที่มใีนระบบ รวมถึงความสัมพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี้

เหล่านั้น 

องค์ประกอบของอี-อาร์ไดอะแกรมประกอบด้วย 3 ส่วนคือ เอ็นทิตี้ 

(Entity)   แอททริบิวท์ (Attribute) และความส าพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี ้(Relationship) 

-  เอ็นทิตี้ (Entity) หมายถึง สิ่งต่าง ๆ หรือวัตถุที่ถูกรวมเป็นข้อมูลเพื่อใช้

กับระบบงานที่ก าลังพัฒนาอยู่ เอ็นทิตี้อาจเป็นสิ่งที่เป็นรูปธรรม คือ สามารถมองเห็นได้ด้วยตา

และจับต้องได้ หรืออยู่ในรูปของนามธรรม คือ ไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตา ซึ่งได้แก่ เอ็นทิตี้
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เชิงแนวความคิดและเอ็นทิตี้เชิงเหตุการณ์ ตัวอย่าง เอ็นทิตี้ที่เป็นรูปธรรมของระบบทะเบียน

นักศึกษา เช่น นักศึกษา อาจารย์ อาคารเรียน เอ็นทิตี้ที่เป็นนามธรรม เช่น วิชา คณะ การ

ลงทะเบียน 

-  แอททริบิวท์  (Attribute)  คือ ข้อมูลที่ ใ ช้อธิบายคุณสมบัติหรือ

คุณลักษณะของแต่ละเอ็นทิตี้   ซึ่งเอ็นทิตี้หนึ่ง ๆ อาจประกอบด้วยแอททริบิวท์ได้มากกว่าหนึ่ง

แอททริบิวท์ ขึ้นกับว่าระบบงานที่ก าลังพัฒนานั้นต้องการรายละเอียดของแต่ละเอ็นทิตี้มาก

หรือน้อยเพียงใด ตัวอย่างเช่น เอ็นทิตี้ของนักศึกษาประกอบด้วยแอททริบิวท์คือรหัสนักศึกษา 

ช่ือนักศึกษา คณะที่สังกัด ที่อยู่เป็นต้น 

-  ความสัมพันธ์ (Relationship) คือ เอ็นทิตี้ในระบบงานหนึ่ง ๆ สามารถมี

ความสัมพันธ์กับเอ็นทิตี้อื่นได้ ตัวอย่างเช่น ในระบบบุคลากร ประกอบด้วย เอ็นทิตี้พนักงาน 

และเอ็นทิตี้แผนก ที่มีความสัมพันธ์ในลักษณะที่ว่าพนักงานแต่ละคนจะสังกัดอยู่ในแผนกใด 

หรอืในระบบการลงทะเบียน ประกอบด้วย เอ็นทิตี้ นักศึกษา และ เอ็นทิตี้ วิชา ซึ่งสัมพันธ์กันใน

ลักษณะที่ว่านักศึกษาแต่ละคนจะลงทะเบียนเรียนวิชาใด โดยความสัมพันธ์ระหว่าเอ็นทิตี้จะ

แบ่งออกเป็น 3 ประเภทดังนี้ 

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

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

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

ในการออกแบบได้ใชเ้ครื่องมอืส าหรับแสดงความสัมพันธ์ของขอ้มูล อี-อารไ์ดอะแกรม 

ซึ่งใช้สัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 2.2  สัญลักษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

1 1   หนึ่ง-ต่อ-หนึ่ง (one-to-one) 

1 M   หนึ่ง-ต่อ-กลุ่ม (one-to-many) 

M N   
กลุ่ม-ต่อ-กลุ่ม (many-to-

many) 

   

 2.3.1.5  พจนานุกรมข้อมูล (data dictionary) พจนานุกรมข้อมูลเป็นเครื่องมอืที่

ช่วยในการจัดเก็บรายละเอียดต่าง ๆ เกี่ยวกับข้อมูลใหเ้ป็นหมวดหมู่ ท าให้สามารถค้นหา

รายละเอียดที่ตอ้งการได้โดยสะดวก ตัวอย่างเช่น ผูใ้ช้อาจเก็บข้อมูลเกี่ยวกับรายงานต่าง ๆ ไว้

ภายในหมวดรายการช่ือ “Report” เป็นต้น ทั้งนี ้ วัตถุประสงค์ของการจัดเก็บรายละเอียด

เกี่ยวกับข้อมูลใหเ้ป็นหมวดหมู่ในพจนานุกรมข้อมูล คือ เพื่อให้สามารถอธิบายความหมายของ

ข้อมูลตา่ง ๆ แก่ผูใ้ช้งานได้อย่างถูกต้องและเป็นมาตรฐานเดียวกัน 

พจนานุกรมข้อมูล จึงเป็นสิ่งที่มีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการจัดเก็บ

รายละเอียดของข้อมูลไว้อย่างเป็นระบบ เนื่องจากทุกฐานข้อมูลจะมีการจัดเก็บรายละเอียด

ต่าง ๆ เกี่ยวกับข้อมูลภายในฐานข้อมูลซึ่งส่วนที่ใช้ส าหรับจัดเก็บข้อมูลลักษณะดังกล่าว คือ 

พจนานุกรมข้อมูล หรอืเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า System Catalog นั่นเอง 

โครงสร้างฐานข้อมูลของระบบสารสนเทศภายใต้โปรแกรมฐานข้อมูลมาย

เอสคิวแอล (MySQL) โดยใช้ภาษาเอสคิวแอล (SQL) ในการจัดการฐานข้อมูล มีลักษณะแบบ

ของขอ้มูล (data type) ดังนี ้
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ตารางที่ 2.3 ประเภทข้อมูลชนดิจ านวนทศนยิม 

ล าดับที่ 
ชื่อประเภท

ข้อมูล 

แบบคดิ

เคร่ืองหมาย 

แบบไม่คิด

เคร่ืองหมาย 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

1 FLOAT(M,D) 

ค่า M เป็น

จ านวนหลักที่

ต้องการ

แสดงผลและค่า 

D คือจ านวน

หลังจุดทศนยิม 

-3.

402823466E+38 

ถึง -

1.175494351E-38 

0 และ 

1.175494351E-38 ถึง 

3.402823466E+38 

4 byte 

2 DOUBLE(M,D) -1.

797693134862315

7E+308 ถึง -

2.2250738585072

014E-308 

0 และ

2.225073858507201

4E-308 ถึง

1.797693134862315

7E+308 

8 byte 

3 DECIMAL(m,d) 

หรอื 

NUMERIC(m,d) 

เก็นค่าเลขทศนยิม

แบบระบุจ านวนหลัก 

m ทุกหลักรวมจุด

ทศนยิม และ d หลัก

หลังทศนยิม เช่นถ้า

ต้องการเก็บค่าให้

ได้มากทีสุ่ดเพียง 

9999.99 ใหก้ าหนด

เป็น DECIMAL(7,2) 

เก็บค่าเลขทศนยิมแบบ

ระบุจ านวนหลัก m ทุก

หลักรวมจุดทศนยิม 

และ d หลักหลัง

ทศนยิม เชน่ถ้า

ต้องการเก็บค่าให้

ได้มากที่สุดเพียง 

9999.99 ใหก้ าหนด

เป็น DECIMAL(7,2) 

ถ้า d = 0 

ขนาดที่เก็บ

คือ m+1 

ไบต์ ถ้า d 

> 0 ขนาด

ที่เก็บคือ 

m+2 ไบต์ 
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ตารางที่ 2.4 ประเภทข้อมูลชนดิจ านวนเต็ม 

ล าดับที่ 
ชื่อประเภท

ข้อมูล 
แบบคดิเคร่ืองหมาย 

แบบไม่คิด

เคร่ืองหมาย 

เก็บ

ข้อมูล 

1 TINYINT(M) -128 ถึง127 0 ถึง 255 1 byte 

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

3 MEDIUMINT(M) -8388608 ถึง 

8388607 

0 ถึง16777215 3 byte 

4 INT(M)หรอื

INTEGER(M) 

-2147483648 ถึง 

2147483647 

0 ถึง 4294967295 4 byte 

5 BIGINT(M) -

92233720368547758

08 ถึง 

92233720368547758

07 

0 ถึง 

18446744073709551

615 

8 byte 

 

ตารางที่ 2.5  ประเภทข้อมูลส าหรับวันที่และเวลา 

ล าดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

1 DATE ข้อมูลชนิดวันที่ ตัง้แตว่ันที่ 1 มกราคม ค.ศ. 1000 ถึง 

31 ธันวาคม ค.ศ. 9999 การแสดงผลวันที่อยู่ใน

รูปแบบ ‘YYYY-MM-DD’ 

3 byte 

2 TIME ข้อมูลประเภทเวลา สามารถเป็นได้ตั้งแต ่‘-

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

HH:MM:SS 

3 byte 
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ตารางที่ 2.5 ประเภทข้อมูลส าหรับวันที่และเวลา (ต่อ) 

ล าดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

3 DATETIME ข้อมูลชนิดวันที่และเวลา ตั้งแตว่ันที่ 1 มกราคม ค.ศ. 

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

เวลา 23:59:59 การแสดงผลวันที่และเวลาอยู่ใน

รูปแบบ ‘YYYY-MM-DD HH:MM:SS’ 

8 byte 

 

 

4 YEAR(2/4) ข้อมูลประเภทปี คศ. โดยสามารถเลือกว่าจะใช้แบบ 

2 หรอื 4 หลัก ถ้าเป็น 2 หลักจะใช้ได้ตัง้แตป่ี คศ 

1901 ถึง 2155 ถ้าเป็น 4 หลักจะใช้ได้ตัง้แตป่ี คศ 

1970 ถึง 2069 

1 byte 

 

ตารางที่ 2.6 แสดงประเภทข้อมูลส าหรับตัวอักษร 

ล าดับที่ 
ชื่อประเภท

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

1 CHAR(M) เป็นข้อมูลสตริงที่จ ากัดความกว้าง ไม่สามารถ

ปรับขนาดได้ ขนาดความกว้างเป็นได้ตั้งแต่ 1 

ถึง 255 ตัวอักษร 

ตามจ านวน

ตัวอักษรที่

ระบุ 

2 VARCHAR(M) คล้ายกับแบบ CHAR(M) แต่สามารถปรับขนาด

ตามข้อมูลที่เก็บในฟิลด์ได้ ความกว้างเป็นได้

ตั้งแต ่1 ถึง 255 ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูล

จรงิ +  1 

byte 

3 TINYTEXT เป็น text ที่ความกว้างเป็นได้สูงสุด 255 

ตัวอักษร 

 

ขนาดข้อมูล

จรงิ +  1 

byte 

4 TEXT เป็น text ที่ความกว้างเป็นได้สูงสุด 65,535 

ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูล

จรงิ +  2 

byte 

5 MEDIUMTEXT เป็น text ที่ความกว้างเป็นได้สูงสุด 16,777,215 

ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูล

จรงิ +  3 

byte 
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ตารางที่ 2.6 แสดงประเภทข้อมูลส าหรับตัวอักษร (ต่อ) 

6 LONGTEXT เป็น text ที่ความกว้างเป็นได้สูงสุด 

4,294,967,295 ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูล

จรงิ +  4 

byte 

7 ENUM เป็นข้อมูลประเภทระบุเฉพาะค่าที่ตอ้งการ หรอื

ถ้าไม่มีจะใหเ้ป็นค่า NULL สามารถก าหนดค่า

ได้ถึง 65,535 ค่า 

ตามจ านวน

ตัวอักษรที่

ระบุ 

8 SET(‘value1’,’

value2’,…) 

เป็นข้อมูลประเภทเซท ประกอบด้วยข้อมูลที่ไม่

มีคา่หรอืมีคา่ตามสมาชิกที่ก าหนด สามารถมี

จ านวนสมาชิกได้ 64 ตัว 

 

 

 2.3.1.6  หลักการออกแบบเว็บไซต์ คือ การวางแผนการจัดล าดับ เนือ้หาสาระ

ของเว็บไซต์ ออกเป็นหมวดหมู่ เพื่อจัดท าเป็นโครงสร้างในการจัดวางหน้าเว็บเพจทั้งหมด 

เปรียบเสมอืนแผนที่ ที่ท าให้เห็นโครงสรา้งทั้งหมดของเว็บไซต์ ช่วยในนักออกแบบเว็บไซต์ไม่ให้

หลงทาง การจัดโครงสร้างของเว็บไซต์ มีจุดมุ่งหมายส าคัญคือ การที่จะท าให้ผู้เข้าเยี่ยมชม 

สามารถค้นหาข้อมูลในเว็บเพจได้อย่างเป็นระบบ ซึ่งถือว่าเป็นขั้นตอนที่ส าคัญ ที่สามารถสร้าง

ความส าเร็จให้กับผู้ที่ท าหน้าที่ในการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ (Webmaster) การออกแบบ

โครงสร้างหรือจัดระเบียบของข้อมูลที่ชัดเจน แยกย่อยเนื้อหาออกเป็นส่วนต่าง ๆ ที่สัมพันธ์กัน

และให้อยู่ในมาตรฐานเดียวกัน จะช่วยให้น่าใช้งานและง่าย ต่อการเข้าอ่านเนื้อหาของผู้ใช้

เว็บไซต์ 

หลักในการออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ ควรพิจารณาดังนี้ 

1)  ก าหนดวัตถุประสงค์ โดยพิจารณาว่าเป้าหมายของการสรา้งเว็บไซต์นี้

ท าเพื่ออะไร 

2)  ศกึษาคุณลักษณะของผู้ที่เข้ามาใช้ว่ากลุ่มเป้าหมายใดที่ผู้สรา้งต้องการ

สื่อสาร ข้อมูลอะไรที่พวกเขาต้องการโดยขั้นตอนนีค้วรปฏิบัติควบคู่ไปกับขั้นตอนทีห่นึ่ง 

3)  วางแผนเกี่ยวกับการจัดรูปแบบโครงสร้างเนื้อหาสาระ การออกแบบ

เว็บไซต์ต้องมีการจัดโครงสร้างหรือจัดระเบียบข้อมูลที่ชัดเจน การที่เนื้อหามี ความต่อเนื่องไป

ไม่สิ้นสุดหรือกระจายมากเกินไป อาจท าให้เกิดความสับสนต่อผู้ใช้ได้ ฉะนั้นจึงควรออกแบบให้
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มีลักษณะที่ชัดเจนแยกย่อยออกเป็นส่วนต่าง ๆ จัดหมวดหมู่ในเรื่องที่สัมพันธ์กัน รวมทั้งอาจมี

การแสดงให้ผู้ใชเ้ห็นแผนที่โครงสรา้งเพื่อป้องกันความสับสนได้ 

4)  ก าหนดรายละเอียดใหก้ับโครงสรา้ง ซึ่งพิจารณาจากวัตถุประสงค์ที่ตัง้

ไว้ โดยตั้งเกณฑ์ในการใช้ เช่น ผูใ้ช้ควรท าอะไรบ้าง จ านวนหนา้ควรมีเท่าใด มีการเชื่อมโยง มาก

น้อยเพียงใด 

5) หลังจากนั้นจงึท าการสร้างเว็บไซต์แล้วน าไปทดลองเพื่อหาข้อผดิพลาด

และท าการแก้ไขปรับปรุง แล้วจงึน าเข้าสู่เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นขั้นสุดท้าย 

องค์ประกอบที่ดขีองการออกแบบเว็บไซต์ 

1)  โครงสร้างที่ชัดเจน ผู้ออกแบบเว็บไซต์ควรจัดโครงสร้างหรือจัด

ระเบียบของข้อมูลที่ชัดเจน แยกย่อยเนื้อหาออกเป็นส่วนต่าง ๆ ที่สัมพันธ์กั นและให้อยู่ใน

มาตรฐานเดียวกัน จะช่วยใหน้่าใช้งานและงา่ย ต่อการอ่านเนือ้หาของผู้ใช้ 

2)  การใช้งานที่ง่าย ลักษณะของเว็บที่มีการใช้งานง่ายจะช่วยให้ผู้ใช้รู้สึก

สบายใจตอ่การอ่านและสามารถท าความเข้าใจกับเนื้อหาได้อย่างเต็มที่ โดยไม่ต้องมาเสียเวลา

อยู่กับการท าความเข้าใจ การใชง้านที่สับสนด้วยเหตุนี้ผูอ้อกแบบจงึควรก าหนดปุ่มการใช้งานที่

ชัดเจน เหมาะสม โดยเฉพาะปุ่มควบคุมเส้นทางการเข้าสู่เนื้อหา (Navigation) ไม่ว่าจะเป็น

เดินหน้า ถอยหลัง หากเป็นเว็บไซต์ที่มีเว็บเพจจ านวนมาก ควรจะจัดท าแผนผังของเว็บไซต์ 

(Site Map) ที่ช่วยให้ผู้ใช้ทราบว่า ตอนนี้อยู่ ณ จุดใด หรือเครื่องมือสืบค้น (Search Engine) ที่

ช่วยในการค้นหาหนา้ที่ที่ตอ้งการ 

3)  การเชื่อมโยงที่ดี ลักษณะไฮเปอร์เท็กซ์ที่ใช้ในการเชื่อมโยง ควรอยู่ใน

รูปแบบที่เป็นมาตรฐาน ทั่วไปและต้องระวังเรื่องของต าแหน่งในการเชื่อมโยง การที่จ านวนการ

เชื่อมโยงมากและกระจัดกระจายอยู่ทั่วไปในหน้าอาจก่อให้เกิดความสับสน นอกจากนี้ค าที่ใช้

ส าหรับการเชื่อมโยงจะต้องเข้าใจง่ายมีความชัดเจนและไม่สั้นจนเกินไป นอกจากนีใ้นแต่ละเว็บ

เพจที่สร้างขึ้นมาควรมี จุดเชื่อมโยงกลับมายังหน้าแรกของเว็บไซต์ที่ก าลังใช้งานอยู่ด้วย ทั้งนี้

เผื่อว่าผูใ้ช้เกิดหลงทาง และไม่ทราบว่าจะท าอย่างต่อไปดีจะได้มีหนทางกลับมาสู่จุดเริ่มต้นใหม่ 

ระวังอย่าให้มหีนา้ที่ไม่มีการเชื่อมโยง (Orphan Page) เพราะจะท าให้ผู้ใชไ้ม่รู้จะท าอย่างไรต่อไป 

4)  ความเหมาะสมในหน้าจอ เนื้อหาที่น าเสนอในแต่ละหน้าจอควรสั้น 

กระชับ และทันสมัย หลีกเลี่ยงการใช้หน้าจอที่มีลักษณะการเลื่อนขึ้นลง (Scrolling) แต่ถ้า

จ าเป็นต้องมี ควรจะให้ข้อมูลที่มี ความส าคัญอยู่บริเวณด้านบนสุดของหน้าจอ หลีกเลี่ยงการ

ใช้กราฟิกด้านบนของหน้าจอ เพราะถึงแม้จะดูสวยงาม แต่จะท าให้ผู้ใช้เสียเวลาในการได้รับ

ข้อมูลที่ต้องการ แต่หากต้องมีการใช้ภาพประกอบก็ควรใช้เฉพาะที่มีความสัมพันธ์กับเนื้อหา
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เท่านั้น นอกจากนี้การใช้รูปภาพเพื่อเป็นพื้นหลัง (Background) ไม่ควรเน้นสีสันที่ฉูดฉาดมาก

นัก เพราะอาจจะไปลดความเด่นชัดของเนื้อหาลง ควรใช้ภาพที่มีสีอ่อน ๆ ไม่สว่างจนเกินไป

รวมไปถึงการใช้เทคนิคต่าง ๆ เช่น ภาพเคลื่อนไหว หรือตัวอักษรวิ่ง (Marquees) ซึ่งอาจจะเกิด

การรบกวนการอ่านได้ ควรใช้เฉพาะที่จ าเป็นจริง ๆ เท่านั้นตัวอักษรที่น ามาแสดงบนจอภาพ

ควรเลือกขนาดที่อา่นงา่ย ไม่มสีีสันและลวดลายมากเกินไป 

5)  ความรวดเร็ว ความรวดเร็วเป็นสิ่งส าคัญประการหนึ่งที่ส่งผลต่อการ

เรียนรู้ ผู้ใช้จะเกิดอาการเบื่อหน่ายและหมดความสนใจกับเว็บที่ใช้เวลาในการแสดงผลนาน 

สาเหตุส าคัญที่จะท าใหก้ารแสดงผลนานคือการใช้ภาพกราฟิกหรือภาพเคลื่อนไหว ซึ่งแม้ว่าจะ

ช่วยดึงดูดความสนใจได้ดี ฉะนั้นในการออกแบบจึงควรหลีกเลี่ยงการใช้ภาพขนาดใหญ่ หรือ

ภาพเคลื่อนไหวที่ไม่จ าเป็น และพยายามใช้กราฟิกแทนตัวอักษรธรรมดาให้น้อยที่สุด โดยไม่

ควรใช้มากเกินกว่า 2 – 3 บรรทัดในแตล่ะหน้าจอ 

 

2.4  วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

วีร์ จารุนันท์ศิริ (2557) ปัญหาการไม่จอดรับผู้โดยสาร เลือกให้บริการแต่ชาวต่างชาติ 

ไม่คิดราคาตามมิเตอร์ ไปจนถึงการก่ออาชญากรรมของแท็กซี่ในประเทศต่างๆ ทั้งมาเลเซีย 

เวียดนาม และกรุงเทพฯ ท าให้ผู้โดยสารส่วนใหญ่รู้สึกหวาดระแวงและหวาดกลัว และท าให้

แท็กซี่กลายเป็นตัวเลือกอันดับท้ายๆ ในการเดินทางของชาวเมืองในหลายประเทศ การเกิดขึ้น

ของแกร็บแท็กซี่จึงมุ่งเน้นการใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยแก้ไขปัญหาเหล่านี้ โดยเฉพาะเรื่องความ

ปลอดภัยให้กับผู้โดยสาร ผ่านฟังก์ช่ันที่เรียกว่า Track My Ride ซึ่งผู้ใช้จะสามารถแชร์ข้อมูล

ส าคัญอย่างทะเบียนรถและแผนที่การเดินทางผ่านโซเชียล มีเดียอย่างเฟซบุ๊กหรือทวิตเตอร์ได้

ทันที ขณะที่สติ๊กเกอร์สัญลักษณ์ของแกร็บแท็กซี่ที่ติดกับตัวรถก็ยังท าหน้าที่เป็นหนึ่งใน

องค์ประกอบที่สร้างความมั่นใจ หรือที่คุณวีร์เรียกว่า “Element of Security” ซึ่งจะเป็นเสมือน

สัญลักษณ์หนึ่งของความไว้วางใจที่ผู้โดยสารจะมีใหก้ับแท็กซี่ที่ได้ลงทะเบียนใหบ้ริการผ่านแกร็

บแท็กซี่ 

จากการศึกษาบทความดังกล่าว ทางผู้จัดท าเห็นว่า หากทางผู้จัดท าน าระบบ Track 

My Ride เข้ามาเพื่อติดตามการส่งอาหารของพนักงานนั้นจะสะดวกต่อตัวผูใ้ช้บริการ เนื่องจาก

สามารถดูระยะการเดินทางได้ทันทีและรอรับอาหารเพียงอย่างเดียวโดยราคาจะถูกคิดโดย

ระบบก่อนที่จะสั่งอาหารท าให้เกิดราคาที่เป็นกลางต่อตัวผูส้่งและผูร้ับ 
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จิรภา รุ่งเรืองศักดิ์ และ สุทธินันทน์ พรหมสุวรรณ (2558) อิทธิพลของปัจจัยด้านการ

ยอมรับเทคโนโลยีส่งผลต่อความไว้วางใจในการใช้บริการระบุต าแหน่ง ( Location-based 

services: LBS) ของผู้ใช้บริการในเขตกรุงเทพมหานคร  ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยด้านการ 

ยอมรับเทคโนโลยี ส่งผลต่อความไว้วางใจในการใช้บริการระบุต าแหน่ง (Location-based 

services: LBS) ของ ผูใ้ช้บริการในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการที่ผู้ใช้บริการนั้นมี

การรับรู้ถึงประโยชน์ ได้แก่ ความรวดเร็ว ถูกต้อง ความน่าเชื่อถือในการใช้งาน ที่ก่อให้เกิด

ประโยชน์ต่อการตัดสินใจและการแบ่งปันข้อมูลที่มีประสิทธิภาพ การใช้บริการร่วมกับบุคคลที่

มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของผู้ใช้งาน ส่งผลต่อความไว้วางใจในการใช้บริการระบุต าแหน่ง  

(Location-based services: LBS) ของผู้ใชบ้ริการในเขตกรุงเทพมหานคร และการรับรู้ถึงขัน้ตอน

การใช้งาน ได้แก่ การใช้งานง่าย สะดวกรวดเร็ว ไม่ยุ่งยากซับซ้อน ช่วยตอบสนองความ

ต้องการในการรับรู้ข้อมูล เพิ่มจ านวนผูร้ับรู้ ได้มาก ท าให้ผู้ใชง้านมทีักษะใช้งานระบบได้ง่าย 

จากการศึกษาบทความดังกล่าว ทางผู้จัดท าเห็นว่า หากทางผู้จัดท าน าการใช้บริการ

ระบุต าแหน่งมาใช้ในการพัฒนา สามารถท าให้ผูใ้ช้สามารถโต้ตอบต าแหน่งของตนได้แบบเสี้ยว

วินาทีซึ่งมันค่อนขา้งสง่ผลมากต่อพฤติกรรมของแตล่ะบุคคล 

 

ธนะวัชร จรยิะภูมิ และ รุ่งโรจน์ สุบรรณจุ้ย (2560) การพัฒนาระบบจัดส่งอาหารด้วย

การน าทางแบบชาญฉลาด จะช่วยให้ร้านอาหารระดับปานกลาง และระดับเล็ก สามารถ

ตอบสนองความต้องการและความพึงพอใจต่อการบริการของผู้บริโภคหรือลูกค้าให้ได้มาก

ที่สุด เพราะจะลดปัญหาความผิดพลาด ในเรื่องรายการอาหาร ความล่าช้าในการติดต่อขอสั่ง

รายการอาหารให้ได้มากที่สุด เพราะบริการจัดส่งอาหารออนไลน์นั้นจะท าการ สั่งรายการ

อาหารผ่านทางเว็บไซต์ โดยเมื่อท าการสมัครสมาชิกเสร็จแล้ว ก็จะท าการสั่งอาหาร และระบุที่

อยู่ให้ด าเนินการจัดส่ง ถึงที่ได้ระบบจะมีการบันทึกรายการอาหารของรหัสสมาชิกที่ท าการสั่ง

รายการอาหารเข้ามาในระบบ จึงช่วยให้สามารถลดปัญหา ความผิดพลาดต่างๆ ที่เคยเกิดขึ้น

ในระบบบริการจัดส่งอาหารเก่าๆ ได้ พร้อมทั้งยังสะดวกสบาย รวดเร็ว ท าให้ผู้บริโภคหรือ

ลูกค้าเกิดความพึงพอใจที่ไม่ต้องรอสั่งรายการอาหารนาน เพราะสามารถสั่งผ่านทางเว็บไซต์

ได้แลว้ เพียงแค่สั่งและรอเท่านั้นอาหารก็จะมาถึงที่ตามที่ได้ระบุไว้แล้ว 

จากการศึกษาบทความดังกล่าว ทางผู้จัดท าเห็นว่า หากน าระบบจัดส่งอาหารเข้ามา

พัฒนาในรูปแบบออนไลน์นั้นจะช่วยลดปัญหาของเรื่อง รายการอาหาร ความลา่ช้าของทางร้าน 

ลูกค้าไม่จ าเป็นต้องไปยืนรอหน้าร้านเพื่อรออาหาร เนื่องจากมีทางเลือกใหม่คือระบบจัดส่ง

อาหารเข้ามาช่วยจึงท าให้ลดความผดิพลาดต่างๆลงได้ 
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ณภัสชา กันพุ่ม และ จุฑาภรณ ์สายชล (2557) Google Maps เป็นบริการแผนที่ที่ใช้กัน

อย่างแพร่หลายในโลกออนไลน์ มีเว็บไซต์มากกว่า 800,000 ไซต์ที่ใช้ Google Maps API และ

ผู้ใช้กว่า 250 ล้านคน เฉพาะบนอุปกรณ์มือถือเพียงอย่าง เดียว Google Maps API เป็นบริการ

ฟรีที่ช่วยให้คุณสามารถฝัง Google Maps ในหน้าเว็บหรือแอปมือถือที่สามารถเรียกใช้ได้ฟรี 

และโดยปกติจะใช้ส าหรับการทดสอบ การพัฒนา และแอปพลิเคชันที่ไม่แสวงหาก าไร บริการ

ของคุณจะต้องไม่เสียค่าใ ช้จ่ายและเปิดส าหรับผู้ ใ ช้สาธารณะ   Google Maps API ให้

ความสามารถของระบบการก าหนดเส้นทางของ Google แก่แอปพลิเคชันของคุณอย่างเต็มที่ 

คุณสามารถสร้างเส้นทางการขับขี่ การเดิน หรือการขี่จักรยานระหว่าง สถานที่ต่างๆ ถึง 23 

แห่ง เส้นทางเหล่านั้นสามารถหลีกเลี่ยงถนนที่เรียกเก็บค่าผ่านทางหรอืทาง ด่วน และสามารถ

ลดเวลาที่ใช้ในการเดินทางลงได้โดยการค านวณล าดับที่เหมาะสมที่สุด ในการไป ยังแต่ละ

สถานที่และยังสามารถค านวณเวลาที่ใช้ในการเดินทางและระยะทางระหว่างสถานที่  

ตัวอย่างเชน่ คุณอาจต้องการให้ผู้ใชส้ามารถกรองผลการค้นหาตามเวลาที่ใชใ้นการขับขี่ 

จากการศึกษาบทความดังกล่าว ทางผู้จัดท าเห็นว่า หากทางผู้จัดท าน าส่วนประสาน

โปรแกรมประยุกต์อย่าง Google Maps มาเป็นส่วนหนึ่งของแอพพลิเคช่ันเพื่อระบุต าแหน่งของ

คนส่งอาหาร และ คนรับอาหาร แอพพลิเคชั่นจะมีความแม่นย าในการบริการแตล่ะครั้ง 

 

บุณยาพร วุฒิธรรมคุณ (2559) ความก้าวหน้าของระบบเทคโนโลยีการสื่อสาร 

คอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ตก่อให้เกิด นวัตกรรมให้ทางสังคม คือ เครือข่ายสังคมที่รู้จักกัน

อย่างแพร่หลายว่า “สังคมออนไลน์” (Social Network) โดยเครือข่ายสังคมออนไลน์นี้เป็นพื้นที่

สาธารณะที่สมาชิก หรือก็คือคนทุกเพศ ทุกวัย ทุก เชื้อชาติ และศาสนา ทุกระดับการศึกษา

อาชีพ และทุกกลุ่มสังคมย่อยจากทั่วโลกเป็นผู้สื่อสาร หรือ เขียนเล่าเนื้อหาเรื่องราว 

ประสบการณ ์บทความ รูปภาพ และวิดีโอ ที่สมาชิกเขียน และท าขึน้เอง หรอืพบเจอจากสื่ออื่น 

ๆ แล้วน ามาแบ่งปันใหก้ับผูอ้ื่นที่อยู่ในเครือข่ายของตนผา่นทางระบบอินเทอร์เน็ต และสื่อสังคม

ออนไลน์ (Social Media) เครือข่ายสังคมออนไลน์เติบโตอย่างรวดเร็ว และต่อเนื่อง ก่อให้เกิด

วิวัฒนาการด้านเทคโนโลยีของสื่อสังคมออนไลน์หลากหลายประเภท (ทัตธนันท์ พุ่มนุช, 2553) 

ท าให้ปจัจุบัน สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวันมากขึ้น ไม่ใช่

เฉพาะกับผูบ้ริโภคเท่านั้น ผูป้ระกอบการบางรายยังใช้ช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media

) เป็นช่องทางในการติดต่อสื่อสารกับลูกค้าของตน เพื่อแจ้งข่าวสาร รวมถึงกิจกรรมการตลาด 

ต่าง ๆ เพื่อกระตุน้ให้ผู้บริโภคเข้ามาใช้บริการผลติภัณฑ์หรือบริการ 
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จากการศกึษาบทความดังกล่าว ทางผู้จัดท าเห็นว่า ปัจจุบันการแนะน าร้านอาหารโดย

เล่าเนือ้หาเรื่องราว เชน่ บทความ รูปภาพ และคะแนนความพงึพอใจต่อการใช้บริการในครั้งนั้น 

ผ่านสื่อสังคมออนไลน์เพื่อกระตุ้นให้ผู้บริโภคนั้นเข้ามาใช้บริการ ดังนั้นทางผู้จัดท าจึงมีแนวคิด

ที่จะน าแนวคิดการเสนอเนื้อหาเรื่องราวผ่านสื่อมาอยู่ในส่วนหนึ่งของแอพพลิเคช่ัน โดยจะมี

ระบบเป็นตัวกลางและผู้ใชบ้ริการท่านอื่นๆสามารถเข้ามาเล่าเนือ้หา หรอื อ่านเนือ้หาได้ 

 

2.5 บทสรุป 

จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมที่ เกี่ยวข้องเป็นการกล่าวถึงแนวคิด 

ทฤษฎีวรรณกรรมซึ่งบรรยายครอบคลุมเรื่องที่จะศึกษาโดยละเอียดดังนี้  เคร่ืองมือที่มี

ความส าคัญและเกี่ยวข้องกับการพัฒนา ประกอบไปด้วย ฮาร์ดแวร์ ซอฟแวร์ รวมไปถึงเคร่ือง

มือที่ใช้ในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ ในการพัฒนาระบบจัดส่งอาหารธุรกิจไก่เดลิเวอรี่

บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์และเว็บแอพพลิคช่ัน  ได้น าฮาร์ดแวร์มาช่วยในส่วนการ 

ประมวลผลโดยหน่วยประมวลผลกลาง (CPU) มาใช้ในการประมวลผลผ่านอุปกรณ์น าเข้า 

ข้อมูลตามชุดค าสั่งซึ่งผู้ใช้เป็นผู้ป้อนข้อมูลบนคอมพิวเตอร์แบบพกพาหน่วยความจ าส ารอง 

(RAM) ช่วยการเขียนและอ่านข้อมูล ฮาร์ดดิสก์ (Hard Disk) ช่วยในการเก็บบันทึกค าสั่งและ 

ข้อมูลหน่วยแสดงข้อมูล (Output Unit) เพื่อแสดงผลลัพธ์จากการประมวลส่งไปในรูปแบบของ 

สัญญาณเพื่อน าไปแสดงผลยังอุปกรณ์แสดงผลบนสมาร์ทโฟนเพื่อทดสอบการแสดงผลของ

เว็บบราวเซอร์แบบ Responsive อีกทั้งยังน าฮาร์ดแวร์ที่คอยตรวจจับต าแหน่งอย่างแม่นย า

อย่าง GPS เข้ามาใช้ร่วมดว้ยเป็นต้น 

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้องได้ศึกษาการพัฒนาระบบแกร๊บแท็กซี่  การศึกษาเกี่ยวกับ

เทคโนโลยีระบุต าแหน่งแบบตอบโต้ทุกเสี้ยววินาที การพัฒนาระบบจัดส่งอาหารด้วยการน า

ทางแบบชาญฉลาด การน าเครื่องมืออย่างกูเกิล แมพ เอพีไอ เข้ามาใช้ในการพัฒนา และ 

ระบบอินเทอร์เน็ตก่อให้เกิดนวัตกรรมทางสังคม จากการศึกษาข้อมูล วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง

สรุปได้ว่างานวิจัยทั้งหมดเน้นให้เห็นถึง การน าเทคโนโลยีระบุต าแหน่งเข้ามาใช้กับระบบ เพื่อ

ช่วยให้เจ้าของธุรกิจสามารถติดตามการท างานของพนักงานได้และพนักงานลดความผิดพลาด

ในการท างานให้น้อยลง ก่อให้เกิดความสะดวกสบายต่อผู้ใช้ ทั้งยังช่วยให้ทางเจ้าของกิจการ

สามารถจัดการบริการธุรกิจให้งา่ยขึ้น   

บทถัดไปจะเป็นการน าเสนอเกี่ยวกับการวิเคราะห์ปัญหาส าหรับระบบที่ก าลังจะ 

พัฒนาขึ้นโดยการก าหนดหัวข้อของปัญหาและสาเหตุของปัญหาระบบเดิมให้ได้ก่อน จากนั้น 

จึงจะด าเนินการวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงโครงสร้างของระบบงานใหม่โดยใช้แผนภาพ 
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กระแสข้อมูล (Data Flow Diagram : DFD) เป็นเคร่ืองมือในการวิเคราะห์และออกแบบ 

ระบบงาน เพื่อให้ได้ DFD ของระบบงานใหม่ 


