
บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎีและวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 

 การพัฒนาระบบโปรแกรมโปรแกรมประยุกต์ทางฐานข้อมูลบนเว็บไซต์ การพัฒนาระบบ

บริหารจัดการสถาบันกวดวิชา CMU TUTOR ผู้พัฒนาระบบได้เสนอโครงร่างเกี่ยวกับการศึกษา

หลักการและเหตุผล วัตถุประสงค์ แผนการด าเนินงาน ขอบเขตการศึกษา และผลคาดว่าจะได้รับ 

ดังนั้นผู้จัดท าได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง เพื่อใช้ในการพัฒนาเว็บไซต์โดยมี

รายละเอียดดังนี ้

 2.1 แนวคดิที่เกี่ยวข้อง 

  2.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับสถาบันกวดวิชา 

  2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับการลงทะเบียนเรียน 

  2.1.3 แนวคิดเกี่ยวกับการใชง้านอินเทอร์เน็ต 

  2.1.4 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์ 

  2.1.5 แนวคิดเกี่ยวกับเว็บเพจ 

  2.1.6 แนวคิดเกี่ยวกับทฤษฎีสี 

  2.1.7 แนวคิดเกี่ยวกับการท าบัญชี 

  2.1.8 แนวคิดเกี่ยวกับวิชาที่สอบเข้ามหาวิทยาลัย 

  2.1.9 แนวคิดเกี่ยวกับการช าระเงินออนไลน์ E-Banking 

  2.1.10 แนวคิดเกี่ยวกับการประเมนิความพงึพอใจ 

  2.1.11  แนวคิดเกี่ยวกับ Verification และ Validation 

 2.2 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

  2.2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานขอ้มูล 

  2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาระบบ SDLC แบบ Adapted Waterfall 

  2.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บไซต์ดว้ยภาษา PHP 

  2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บไซต์ดว้ยภาษา HTML 5 

  2.2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับแบบจ าลองเครือขา่ยและองค์กร ISO 

  2.2.6 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา JavaScript 

  2.2.7 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบหนา้จอ User Interface 



10 

 

  2.2.8 ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดค าสั่ง CSS เพื่อการตกแตง่เว็บไซต์ 

  2.2.9 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรม Photoshop CS6 

  2.2.10 ทฤษฎีเกี่ยวกับความปลอดภัยของเว็บไซต์  

 2.3 เคร่ืองมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

  2.3.1 แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data flow diagram) 

  2.3.2 Entity – Relationship Diagrams (E-R Diagram) 

  2.3.3 สัญลักษณ์ Flowchart 

  2.3.4 แผนภูมิก้างปลา 

  2.3.5 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 

 2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

  2.4.1 การพัฒนาดัชนชีีว้ัดสมรรถนะการด าเนินงานของธุรกิจสถาบันกวดวิชา 

  2.4.2 การประยุกต์แนวคิดของการออกแบบเว็บไซต์ที่รองรับการใช้งานบนทุก

ขนาดของหนา้จออุปกรณ์ส าหรับ ระบบติดตามผลการเรียนของนักเรียน 

  2.4.3 ระบบจัดการเช่ารถบรรทุก หา้งหุ้นสว่นจ ากัดตะวันฉายรีฟิกเกอเรชัน 

  2.4.4 ปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อคอร์สเรียนพิเศษจากสถาบันกวดวิชาของ

นักเรียนระดับช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1 ถึงปีที่ 6 ในเขตกรุงเทพมหานคร 

  2.4.5 การพัฒนาระบบลงทะเบียนเรียนออนไลน์ 

 

2.1 แนวคดิที่เกี่ยวข้อง 

 2.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับสถาบันกวดวิชา 

  2.1.1.1 ความเป็นมาของการกวดวิชา 

   จุดเริ่มต้นของการกวดวิชาในประเทศไทย ไม่สามารถทราบได้อย่างแน่ชัดว่าเริ่ม

มีมาตั้งแต่เมื่อไหร่ แต่มีการคาดการณ์กันว่าเริ่มมีมาตั้งแต่สมัยกรุงศรีอยุธยาตอนปลาย โดยชาว

จีนที่มีฐานะดีที่มีความประสงค์จะส่งบุตรหลานของตนไปศึกษาต่อ ณ ประเทศจีน นิยมจ้างครูจีน

มาสอนภาษาจีนให้ก่อนออกเดินทาง จนกระทั่งปี พ.ศ. 2497 ได้มีการประกาศใช้พระราชบัญญัติ

โรงเรียนราษฎร์ก าหนดไว้ในมาตรา 20(5) ให้มีโรงเรียนกวดวิชาขึน้ จัดเป็นโรงเรียนเอกชนประเภท

การศกึษาพิเศษ (พรหมสร เดชากวินกุล, 2554: 6)   
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   ในปี พ.ศ. 2503 ได้มีการประกาศใช้แผนการศึกษาแห่งชาติ โดยให้นักเรียนมี

การแยกสลายการเรียน ท าให้มีจุดอ่อนในการเตรียมตัวเพื่อนเข้าสอบแข่งขันของแต่ละสายการ

เรียน ดังนั้นเพื่อนเตรียมความพร้อมเข้าศึกษาต่อในระดับมหาวิทยาลัย ส่งผลให้การกวดวิชามี

บทบาทมากขึ้นตัง้แต่นัน้มา (พรหมสร เดชากวินกุล, 2554: 7) 

   ปัจจุบันส านักงานคณะกรรมการศึกษาเอกชน กระทรวงศึกษาธิการเป็น

หน่วยงานรับผิดชอบดูแลโรงเรียนกวดวิชา ภายใต้ระเบียบกระทรวงศึกษาธิการว่าด้วยการก าหนด

มาตรฐานโรงเรียนเอกชนประเภทโรงเรียนกวดวิชาฉบับใหม่ ในปี พ.ศ. 2552 มีโรงเรียนกวดวิชา

ทั้งหมด 1,284 แห่ง เป็นโรงเรียนในเขตกรุงเทพมหานคร 324 แห่ง และส่วนภูมิภาค 960 แห่ง 

(ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน, 2552) 

  2.1.1.2 ความหมายของการกวดวิชา 

   พิชัย สมส่งสวัสดิ์ (2552) ให้ความหมายของโรงเรียนกวดวิชาไว้ว่า เป็น

สถานศึกษาที่จัดระบบการศึกษานอกระบบ โดยหลักสูตรและวิธีการเรียนการสอนตามที่ยื่นขอรับ

ใบอนุญาตกับกระทรวงศึกษาธิการ ซึ่งมีวัตถุประสงค์หลักเพื่อสรุปเนื้อหา และทบทวนบทเรียน

ตามหลักสูตรปกติ เพิ่มเติมความรู ้แนะน าเทคนิคการจ า และการท าขอ้สอบ ซึ่งจะเป็นผลใหผู้เ้รียน

มีผลการเรียนที่ดขีึน้ หรอืน าไปใช้ในการเข้าสอบเข้าสถาบันการศึกษาที่ตอ้งการ 

   พรหมสร เดชากวินกุล (2553) ให้ความหมายของการกวดวิชาไว้ว่า คือการ

เรียนการสอนเนื้อหาตามหลักสูตรที่กระทรวงศึกษาธิการให้การรับรอง ซึ่งผู้เรียนได้ศึกษามาจาก

ห้องเรียนปกติแล้วด้วยวิธีการสอนที่แตกต่างไปจากการสอนตามปกติทั่วไป โดยจะเป็นการเรียน

จากครูในโรงเรียนเอง ครูผู้สอนภายนอก หรือครูจากโรงเรียนกวดวิชาเฉพาะก็ได้ เพื่อบรรลุ

วัตถุประสงค์ทางการศกึษาของนักเรียนแตล่ะคน 

   สรุปความหมายของการกวดวิชา ว่าเป็นการสอนในเนื้อหาตามหลักสูตรที่กระ

มรวงศึกษาให้การรับรอง เพื่อสร้างความเข้าใจหรือทบทวนในเนื้อหาบทเรียน ซึ่งเป็นการเรียนที่

เพิ่มเติมมาจากการเรียนในห้องเรียนปกติ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อบรรลุความต้องการของนักเรียน

แตล่ะคน 

 

 2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับการลงทะเบียนเรียน 

  2.1.2.1 ความหมายของระบบการลงทะเบียนเรียนออนไลน์ 
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   ระบบการลงทะเบียนเรียนแบบ Online เป็นการพัฒนาโดยน าเอาเทคโนโลยีมา

ช่วยลดขั้นตอนการลงทะเบียนเรียนของนักศึกษาที่ต้องเข้าแถวรอคิวการลงทะเบียนเรียนทั้งที่

ภาควิชาและที่ส านักทะเบียนและประมวลผล ซึ่งเป็นประโยชน์อย่างมากต่อนักศึกษา คือช่วยให้

นักศึกษาไม่ต้องเสียเวลาเข้าช้ันเรียนในช่วงการ ลงทะเบียน เพิ่ม - ถอน และ ลดขั้นตอนของการ 

เพิ่ม - ถอน กระบวนวิชา ตรวจสอบจ านวนนักศกึษาที่ลงทะเบียนเรียนหรอืนักศึกษาที่รอควิ เพิ่ม - 

ถอน ของแต่ละกระบวนวิชาได้ตลอดเวลา (นายวัชรวิชย์ อัศวเดชไพศาล, 2016: ออนไลน์) 

  2.1.2.2 ความส าคัญของระบบลงทะเบียน 

   การลงทะเบียนเรียนนั้นมีความส าคัญและมีความจ าเป็นต่อการศึกษาในระดับ

มหาวิทยาลัย กล่าวคือการลงทะเบียน คือการจ ากัดนักศึกษาที่ต้องการเรียนในสาขาต่าง ๆ ในแต่

ละ section เพื่อให้ผู้สอนก าหนดจ านวนปริมาณผูเ้ข้าเรียนได้ตามเป้า ซึ่งหากมีการลงทะเบียนเรียน

เกินเป้าหมายที่ผู้สอนได้ตั้งไว้ก็จะท าการปิดการรับลงทะเบียนเรียนในสาขานั้น ๆ เพื่อรักษาความ

สมดุลของการเรยีนการสอน เชน่ อาจารย์ 1 คนควรจะมีนักเรียนหรอืนักศึกษาไม่เกิน 50 - 60 คน

ต่อห้อง เพื่อให้การสอนนั้นเป็นไปตามเป้าหมายเพราะอาจารย์จะสามารถดูแลนักเรียนหรือ

นักศึกษาได้ทั่วถึงซึ่งหากไม่มีการลงทะเบียนเรียนก็จะไม่สามารถจัดสรรการเรียนการสอนที่ตรง

ตามแผนหรือตารางได้ ซึ่งนักศึกษาจะต้องมีการลงทะเบียนเรียนเพื่อที่นักศึกษาจะได้เป็นผู้เรียนใน

แตล่ะ section ของสาขานั้น ๆ          (นายวัชรวิชย์ อัศวเดชไพศาล, 2016: ออนไลน์) 

 

 2.1.3 แนวคิดเกี่ยวกับการใชง้านอินเทอร์เน็ต 

  2.1.3.1 ความหมายของอินเทอร์เน็ต 

   อินเตอร์เน็ต คือ เครือข่ายขนาดใหญ่ที่เชื่อมต่อระบบต่าง ๆ จากทั่วมุมโลกเข้า

ด้วยกันไม่ว่าจะเป็นสถาบันการศึกษา องค์กร หรือหน่วยงานทั้งงานราชการและเอกชน ซึ่งมีข้อมูล

มากมายที่สามารถน ามาใช้ประโยชน์ได้ หรือหมายถึงเครอืข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดมหึมาที่เชื่อมโยง

เอาเครือข่ายคอมพิวเตอร์ย่อย ๆ ทั่วโลกเข้าไว้ดว้ยกัน เครือขา่ย คือ ขื่อเรียกกลุ่มของคอมพิวเตอร์ 

และอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อกัน เพื่อให้สามารถแบ่งปันข้อมูลและทรัพยากรอื่น ๆ เช่น 

คอมพิวเตอร์นส านักงานมักเชื่อมต่อกันเพื่อให้สามารถใช้แฟ้มข้อมูลและเครื่องพิมพ์ร่วมกันกับ

คอมพิวเตอร์ทั้งหมดบนอินเตอร์เน็ตในอีกซีกโลกหนึ่งจะง่ายพอ ๆ กับการคุยกับคอมพิวเตอร์ที่อยู่

ในห้องติดกันเมื่อไรก็ตามที่คอมพิวเตอร์ของคุณต่อเข้ากับ อินเตอร์เน็ตก็เปรียบเสมือนกับตัวแมง
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มุมกลางใยแมงมุมขนาดมหึมาซึ่งใยแมงมุมแต่ละเส้น น าข้อมูลจากคอมพิวเตอร์เครื่องหนึ่งมาสู่

คอมพิวเตอร์ของคุณ 

 

 2.1.3.2 การท างานของอนิเทอร์เน็ต 

   จะมีโปรโตคอล (Protocol) ซึ่งเป็นระเบียบวิธีการสื่อสารที่เป็นมาตรฐานของการ

เชื่อมต่อก าหนดไว้โปรโตคอลที่เป็นมาตรฐานส าหรับการเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ต คือ TCP/IP 

(Transmission Control Protocol/Internet Protocol) เครื่องคอมพิวเตอร์ทุกเครื่องที่เชื่อมต่อเข้ากับ

เครือข่ายอินเตอร์เน็ตจะต้องมีหมายเลขประจ าเครื่อง ที่เรียกว่า IP Address เพื่อเอาไว้อ้างอิงหรือ

ติดต่อกับเครื่องคอมพิวเตอร์อื่น ๆ ในเครือข่าย ซึ่ง IP ในที่นี้ก็คือ Internet Protocol ตัวเดียวกับใน 

TCP/IP นั่นเอง IP address ถูกจัดเป็นตัวเลขชุดหนึ่งขนาด 32 บิตใน 1 ชุดนี้จะมีตัวเลขถูกแบ่ง

ออกเป็น 4 ส่วน สว่นละ 8 บิตเท่า ๆ กัน เวลาเขียนก็แปลงใหเ้ป็นเลขฐานสิบก่อนเพื่อความงา่ยแล้ว

เขียนโดยคั่นแตล่ะสว่นด้วยจุด (.) 

ดังนั้นในตัวเลขแต่ละส่วนนี้จึงมีค่า ได้ไม่เกิน 256 คือ ตั้งแต่ 0 จนถึง 255 เท่านั้น เช่น IP address 

ของเครื่องคอมพิวเตอร์ของสถาบันราชภัฎสวนดุสิต คือ 203.183.233.6 ซึ่ง IP Address ชุดนี้จะใช้

เป็นที่อยู่เพื่อติดต่อกับเครื่องคอมพิวเตอร์อื่น ๆ ในเครือข่ายถึงแม้ว่าไอพีแอสเดรสจะเป็นตัวเลขที่

ยาวและจ ายาก จงึได้มกีารใชโ้ดเมนเนมซึ่งเป็นตัวอักษรที่จ าง่ายเขียนแทนไอพีแอดเดรส โดเมนเนม

จะ ไ ม่ ซ้ า กั น แล ะสอ ดคล้ อ งกั บ อ งค์ ก ร  ห รื อบ ริ ษั ท ที่ เ ป็ น เ จ้ า ข อ ง  เ ช่ น  krumai. com, 

piyaboot.lopburi1.net เป็นต้น 

  2.1.3.3 การเชื่อต่ออนิเทอร์เน็ต 

    1) การเชื่อมตอ่อินเทอร์เน็ตแบบใช้สาย (Wire Internet) 

    - การเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตรายบุคคล (Individual Connection) การเชื่อมต่อ

อินเตอร์เน็ตรายบุคคล คือ การเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตจากที่บ้าน (Home user) ซึ่งยังต้องอาศัยคู่

สายโทรศัพท์ในการเข้าสู่ เครือข่ายอินเตอร์เน็ต ผู้ใ ช้ต้องสมัครเป็นสมาชิกกับผู้ให้บริการ

อินเตอร์เน็ตก่อน จากนั้นจะได้เบอร์โทรศัพท์ของผู้ให้บริการอินเตอร์เน็ต รหัสผู้ใช้ (User name) 

และรหัสผ่าน (Password) ผู้ใช้จะเข้าสู่ระบบอินเตอร์เน็ตได้โดยใช้โมเด็มที่เชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์

ของผู้ใช้หมุนไปยังหมายเลขโทรศัพท์ของผู้ให้บริการอินเตอร์เน็ต จากนั้นจึงสามารถใช้ งาน

อินเตอรเ์น็ตได้ 

    - การเชื่อมตอ่อินเตอรเ์น็ตแบบองค์กร (Corporate Connection)  
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การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตแบบองค์กรนี้จะพบได้ทั่วไปตามหน่วยงานต่าง ๆ ทั้งภาครัฐและเอกชน 

หน่วยงานต่าง ๆ เหล่านี้จะมีเครือข่ายท้องถิ่น (Local Area Network : LAN) เป็นของตัวเอง ซึ่ง

เครือข่าย LAN นี้เชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตตลอดเวลา ผ่านสายเช่า (Leased line) ดังนั้น บุคลากรใน

หนว่ยงานจึงสามารถใช้อินเตอร์เน็ตได้ตลอดเวลา การใชอ้ินเตอรเ์น็ตผา่นระบบ LAN ไม่มกีารสร้าง

การเชื่อมตอ่ (Connection) เหมอืนผู้ใชร้ายบุคคลที่ยังต้องอาศัยคู่สายโทรศัพท์ในการเข้าสู่เครือข่าย

อินเตอรเ์น็ต 

 

 2) การเชื่อมตอ่อินเตอรเ์น็ตแบบไร้สาย (Wireless Internet) 

     - การเชื่อมตอ่อินเตอร์เน็ตแบบไร้สายผ่านเครื่องโทรศัพท์บ้านเคลื่อนที่ PCT 

เป็นการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตผ่านคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก (Note book) และคอมพิวเตอร์แบบพกพา 

(Pocket PC) ผู้ใชจ้ะต้องมี โมเด็มชนิด PCMCIA ของ PCT ผูใ้ช้สามารถใช้อินเทอร์เน็ตไร้สายได้ 

     -  WAP (Wireless Application Protocol)  เป็นโปรโตคอลมาตรฐานของ

อุปกรณ์ไร้สายที่ใช้งานบนอินเตอร์เน็ต ใช้ภาษา WML (Wireless Markup Language) ในการ

พัฒนาขึ้ น ม า  แทนการ ใ ช้ ภ าษ า  HTML ( Hypertext Markup Language)  ที่ พ บ ใ น  www. 

โทรศัพท์มอืถือปัจจุบัน หลาย ๆ ยี่หอ้ จะสนับสนุนการใช้ WAP เพื่อท่องอินเตอร์เน็ต ซึ่งมีความเร็ว

ในการรับส่งข้อมูลที่ 9.6 kbps และการใช้ WAP ท่องอินเตอร์เน็ตนั้น จะมีการคิดอัตราค่าบริการ

เป็นนาทีซึ่งยังมรีาคาแพง 

     - GPRS (General Packet Radio Service) เป็นเทคโนโลยีที่พัฒนาขึ้นเพื่อให้

โทรศัพท์มอืถือสามารถเชื่อมต่อกับอินเตอรเ์น็ตด้วยความเร็วสูง และสามารถส่งขอ้มูลได้ในรูปแบบ

ของมัลตมิีเดีย ซึ่งประกอบด้วย ข้อความ ภาพกราฟิก เสียง และวีดิโอ ความเร็วในการรับส่งข้อมูล

ด้วยโทรศัพท์ที่สนับสนุน GPRS อยู่ที่ 40 kbps ซึ่งใกล้เคียงกับโมเด็มมาตรฐานซึ่งมีความเร็ว 56 

kbps อัตราค่าใช้บริการคิดตามปริมาณข้อมูลที่รับ - ส่ง ตามจริง ดังนั้นจึงท าให้ประหยัดกว่าการ

ใช้ WAP และยังสื่อสารได้รวดเร็วขึน้ด้วย 

 

 2.1.4 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์ 

  เว็บไซต์เป็นสื่อที่ได้รับความนิยมอย่างมากบนอินเตอร์เน็ต ซึ่งเว็บไซต์เป็นสื่อที่อยู่ใน

ความควบคุมของผู้ใช้โดยสมบูรณ์ กล่าวคือ ผู้ใช้สามารถตัดสินใจเลือกได้ว่าจะดูเว็บไซต์ใดและจะ

ไม่เลือกดูเว็บไซต์ใดได้ตามต้องการ จึงทาให้ผู้ใช้ไม่มีความอดทนต่ออุปสรรคและปัญหาที่ เกิดจาก
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การออกแบบเว็บไซต์ผิดพลาดถ้าผู้ใช้เห็นว่าเว็บที่ก าลังดูอยู่นั้นไม่มีประโยชน์ต่อตัวเขา หรือไม่

เข้าใจว่าเว็บไซต์นี้จะใช้งานอย่างไร เขาก็สามารถที่จะเปลี่ยนไปดูเว็บไซต์อื่น ๆ ได้อย่างรวดเร็ว 

เนื่องจากในปัจจุบันมีเว็บไซต์อยู่มากมาย และยังมีเว็บไซต์ที่เกิดขึน้ใหม่ ๆ ทุกวัน ผูใ้ช้จึงมีทางเลือก

มากขึ้น และสามารถเปรียบเทียบคุณภาพของเว็บไซต์ตา่ง ๆ ได้เอง 

  เว็บไซต์ที่ได้รับการออกแบบอย่างสวยงาม มีการใช้งานที่สะดวก ย่อมได้รับความสนใจ

จากผู้ใช้ มากกว่าเว็บไซต์ที่ดูสับสนวุ่นวาย มีข้อมูลมากมายแต่หาอะไรไม่เจอ นอกจากนี้ยังใช้เวลา

ในการแสดงผลแต่ละหน้านานเกินไป ซึ่งปัญหาเหล่านี้ล้วนเป็นผลมาจากการออกแบบเว็บไซต์ไม่ดี

ทั้งสิ้น ดังนั้น การออกแบบเว็บไซต์จึงเป็นกระบวนการส าคัญในการสร้างเว็บไซต์ให้ประทับใจผู้ใช้ 

ท าให้เขาอยากกลับเข้ามาเว็บไซต์เดิมอีกในอนาคต ซึ่งนอกจากต้องพัฒนาเว็บไซต์ที่ดีมีประโยชน์

แล้ว ยังต้องค านงึถึงการแขง่ขันกับเว็บไซต์อื่น ๆ อีกด้วย 

  หลักส าคัญในการออกแบบหน้าเว็บก็คือ การใชรู้ปภาพและองค์ประกอบต่าง ๆ ร่วมกัน

เพื่อสื่อความหมาย เกี่ยวกับเนื้อหาหรือลักษณะส าคัญของเว็บไซต์ โดยมีเป้าหมายส าคัญเพื่อการ

สื่อความหมายที่ชัดเจนและน่าสนใจ บนพื้นฐานของความเรียบง่ายและความสะดวกของผู้ใช้ การ

ออกแบบเว็บไซต์ที่มปีระสิทธิภาพนั้นตอ้งค านึงถึงองคป์ระกอบส าคัญดังตอ่ไปนี้ 

    1) ความเรียบง่าย ได้แก่ มีรูปแบบที่เรียบง่าย ไม่ซับซ้อน และใช้งานได้สะดวก 

ไม่มีกราฟิกหรือตัวอักษรที่เคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา ชนิดและสีของตัวอักษรไม่มากจนเกินไปท าให้

วุ่นวาย 

    2) ความสม่ าเสมอ ได้แก่ ใช้รูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์ เช่น รูปแบบของ

หนา้ สไตล์ของกราฟิก ระบบเนวิเกชันและโทนสี ควรมีความคล้ายคลึงกันตลอดทั้งเว็บไซต์ 

    3) ความเป็นเอกลักษณ์ การออกแบบเว็บไซต์ควรค านึงถึงลักษณะขององค์กร 

เพราะรูปแบบของเว็บไซต์จะสะท้อนถึงเอกลักษณ์และลักษณะขององค์กรนั้น ๆ เช่น ถ้าเป็น

เว็บไซต์ของทางราชการ จะต้องดูน่าเชื่อถือไม่เหมอืนสวนสนุก ฯลฯ 

    4) เนื้อหาที่มีประโยชน์ เนื้อหาเป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุดในเว็บไซต์ ดังนั้ นควร

จัดเตรียมเนื้อหาและข้อมูลที่ผู้ใช้ต้องการให้ถูกต้อง และสมบูรณ์ มีการปรับปรุงและเพิ่มเติมให้ทัน

เหตุการณอ์ยู่เสมอ เนือ้หาไม่ควรซ้ ากับเว็บไซต์อื่น จงึจะดึงดูดความสนใจ 

    5) ระบบเนวิเกช่ันที่ใช้งานง่าย ต้องออกแบบใหผู้้ใช้เข้าใจง่ายและใช้งานสะดวก 

ใช้กราฟิกที่สื่อความหมายร่วมกับค าอธิบายที่ชัดเจน มีรูปแบบและล าดับของรายการที่สม่ าเสมอ 

เชน่ วางไว้ต าแหน่งเดียวกันของทุกหน้า 
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    6) ลักษณะที่น่าสนใจ หน้าตาของเว็บไซต์จะต้องมีความสัมพันธ์กับคุณภาพ

ขององค์ประกอบต่าง ๆ เช่น คุณภาพของกราฟิกที่จะต้องสมบูรณ์ การใช้สี การใช้ตัวอักษรที่อ่าน

ง่าย สบายตา การใช้โทนสีที่เข้ากัน ลักษณะหน้าตาที่น่าสนใจนั้นขึ้นอยู่กับความชอบของแต่ละ

บุคคล 

    7) การใช้งานอย่างไม่จ ากัด ผู้ใช้ส่วนใหญ่สามารถเข้าถึงได้มากที่สุดเลือกใช้

บราวเซอร์ชนิดใดก็ได้ในการเข้าถึงเนื้อหาสามารถแสดงผลได้ทุกระบบปฏิบัติการและความ

ละเอียดหนา้จอตา่งกันอย่างไม่มปีัญหาเป็นลักษณะส าคัญส าหรับผูใ้ช้ที่มีจ านวนมาก 

    8) คุณภาพในการออกแบบ การออกแบบและเรียบเรียงเนื้อหาอย่างรอบคอบ 

สร้างความรู้สกึว่าเว็บไซต์มีคุณภาพ ถูกต้อง และเชื่อถือได้ 

    9) ลิงค์ต่าง ๆ จะต้องเชื่อมโยงไปหน้าที่มีอยู่จริงและถูกต้อง ระบบการท างาน

ต่าง ๆ ในเว็บไซต์ควรมีความถูกต้องแน่นอน ซึ่งต้องได้รับการออกแบบสร้างสรรค์และตรวจสอบ

อยู่เสมอ ตัวอย่างเช่น ลิงค์ต่าง ๆ ในเว็บไซต์ ต้องตรวจสอบว่ายังสามารถลิงค์ข้อมูลได้ถูกต้อง

หรือไม่ เพราะเว็บไซต์อื่นอาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา ปัญหาที่เกิดจากลิงค์ก็คือ ลิงค์ขาด 

ซึ่งพบได้บ่อยเป็นปัญหาที่สรา้งความร าคาญกับผูใ้ช้เป็นอย่างมาก 

 

 2.1.5 แนวคิดเกี่ยวกับเว็บเพจ 

  ในการออกแบบเว็บเพจเราสามารถใช้โปรแกรมสร้างภาพกราฟิกอย่างโปรแกรม 

Photoshop หรือ Firework มาท าการวางโครงหน้าเว็บเพจและสร้างองค์ประกอบภายในหน้าเว็บ

เพจได้เพียงในหน้าเดียว อาจจะเริ่มที่ แบนเนอร์หรือโลโก้ของเว็บไซต์ ปุ่มเมนูต่าง ๆ ซึ่งโปรแกรม

สร้างภาพกราฟิกนี้จะมีเครื่องมอืในการสร้างงานส่วนต่าง ๆ ดังกล่าว ทั้งยังสามารถที่จะบันทึกเป็น

ไฟล์งานย่อย ๆ พร้อมทั้งได้ไฟล์ HTML เพื่อน าไปใช้ในการสร้างเว็บเพจต่อไป หนา้เว็บเพจทั่ว ๆ ไป 

มักจะออกแบบแบ่งเป็น 3 ส่วนหลักใหญ่ ๆ ดังนี้ 

    1) ส่วนหัว (Page Header) ในส่วนของตรงนี้จะอยู่ด้านบนสุดของเว็บเพจและ

เป็นส่วนที่ผู้เข้าใช้งานจะเห็นก่อนส่วนอื่น ดังนั้นการออกแบบในส่วนนี้ผู้พัฒนาส่วนใหญ่ให้

ความส าคัญ จึงนิยมวางโลโก้ของเว็บไซต์และเมนูหลักเพื่อที่จะใช้เป็นส่วนที่เชื่อมโยงไปยัง

รายละเอียดในเว็บไซต์ 

    2) ส่วนของเนื้อหา (Page Body) สว่นนีอ้ยู่ตอนกลางของเว็บเพจ ใช้เป็นส่วนของ

การแสดงเนื้อหาและรายละเอียดของหน้านั้น ๆ ซึ่ งจะประกอบด้วยข้อความ ภาพนิ่ ง 
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ภาพเคลื่อนไหว ตารางข้อมูลต่าง ๆ และคลิปวิดีโอต่าง ๆ ซึ่งในบางครั้งอาจจะมีเมนูย่อย ๆ เพื่อ

เป็นจุดเชื่อมโยงไปยังหนา้อื่น ๆ อีกก็ได้ 

    3) ส่วนท้าย (Page Footer) สว่นนีจ้ะอยู่ด้านล่างสุด จะเป็นส่วนแสดงชื่อเจ้าของ

ลิขสิทธิ์ผลงาน ข้อความอธิบายเว็บไซต์สัน้ ๆ รวมถึงอาจจะแสดงอีเมล์แอดเดรสของผูดู้แลเว็บไซต์

นั้น ๆ 

 

 2.1.6 แนวคิดเกี่ยวกับทฤษฎีสี 

  สิ่งส าคัญในการท าเว็บไซต์  นอกเหนือจากข้อมูลและรูปภาพที่ควรค านึงถึงแล้ว เฉดสี

บนหน้าเว็บไซต์ก็ถือว่าเป็นสิ่งส าคัญเป็นหน้าตาของเว็บไซต์โดยรวมเลยทีเดียวเนื่องจาก สี มี

อิทธิพลต่อความรู้สึกและอารมณ์ของผู้ที่เข้ามาชมเว็บไซต์ถึงแม้ข้อมูลบนหน้าเว็บไซต์จะดีเพียงใด

แต่ถ้าหากเลือกใช้สีไม่ดีก็อาจส่งผลให้หน้าเว็บไซต์ดูไม่น่าสนใจหรือท าให้อ่านยากผู้ชมเว็บไซต์จะ

อยู่ในเว็บไซต์ไม่นานและอาจจะไม่กลับมาที่หน้าเว็บไซต์อกีเลยก็ได้ 

 

 2.1.7 แนวคิดเกี่ยวกับการท าบัญชี 

  ผู้ใช้ข้อมูลทางการบัญชีมีหลายฝ่ายไม่ว่าจะเป็นผู้บริหารกิจการ เจ้าหนี้ นักลงทุน 

หนว่ยงานของรัฐบาล หรอือื่น ๆ ซึ่งในบางครัง้บุคคลที่ใชข้้อมูลทางการบัญชีเหลา่นี้มีความตอ้งการ

ที่จะใช้ขอ้มูลทางการบัญชีในทิศทางที่แตกต่างกันเช่น ผูบ้ริหารตอ้งการแสดงผลการด าเนินงานที่มี

ก าไรน้อยกว่าความเป็นจริงหรือขาดทุน เพื่อที่จะได้เสียภาษีน้อยลง หรือไม่เสียภาษีเลย ในทาง

ตรงกันข้ามกรมสรรพากรซึ่งเป็นหน่วยงานของรัฐบาลที่มีหน้าที่จัดเก็บภาษีก็ต้องการให้แสดง

ข้อมูลตามความเป็นจริง เพื่อจะได้จัดเก็บภาษีได้อย่างถูกต้อง รัฐบาลจะได้น าเงินมาพัฒนาประเทศ

ต่อไป 

  ดังนั้นเพื่อให้ข้อมูลทางการบัญชีที่ฝ่ายบัญชีน าเสนอเชื่อถือได้และเป็นธรรมต่อผู้ใช้

ข้อมูลทางการบัญชีทุกฝ่าย นักบัญชีจึงจ าเป็นต้องจัดท าบัญชีตามหลักการบัญชีที่รับรองทั่วไป 

(Generally Accepted Accounting Principles) ซึ่งหมายถึง ประเพณีนิยม กฎเกณฑ์ และวิธีการต่าง 

ๆ ซึ่งอธิบายให้ทราบถึงวิธีปฏิบัติทางการบัญชีที่ใช้กันโดยทั่วไป สมาคมนักบัญชแีละผู้สอบบัญชีรับ

อนุญาตแหง่ประเทศไทย ได้ก าหนดข้อสมมุติทางการบัญชีไว้ในแม่บทการบัญชี 2 ขอ้ คือ 
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  2.1.7.1 เกณฑค์งค้าง 

    งบการเงินจัดท าขึ้นโดยใช้เกณฑ์คงค้างเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ดังกล่าว

มาแล้วภายใต้เกณฑ์คงค้าง รายการและเหตุการณ์ทางบัญชีจะรับรู้เมื่อเกิดขึ้นมิใช่ เมื่อมีการรับ

หรือจ่ายเงินสดหรือรายการเทียบเท่าเงินสด โดยรายการต่าง ๆ จะบันทึกบัญชีและแสดงในงบ

การเงินตามงวดที่เกี่ยวข้อง งบการเงินที่จัดท าขึ้นตามเกณฑ์คงค้างนอกจากจะให้ข้อมูลแก่ผู้ใช้งบ

การเงินเกี่ยวกับรายการค้าในอดีตที่เกี่ยวข้องกับการรับและจ่ายเงินสดแล้ว ยังให้ข้อมูลเกี่ยวกับ

ภาระผูกพันที่กิจการต้องจ่ายเป็นเงินสดในอนาคตและข้อมูลเกี่ยวกับทรัพยากรที่จะได้รับเป็นเงิน

สดในอนาคตด้วย ดังนัน้ งบการเงินจงึสามารถให้ข้อมูลเกี่ยวกับรายการและเหตุการณ์ทางบัญชีใน

อดีตซึ่งเป็นประโยชน์แก่ผูใ้ช้งบการเงนิในการตัดสินใจเชงิเศรษฐกิจ 

  2.1.7.2 การด าเนินงานต่อเนื่อง 

    โดยทั่วไปงบการเงินจัดท าขึ้นตามข้อสมมุติที่ว่ากิจการจะด าเนินงานอย่าง

ต่อเนื่องและด ารงอยู่ต่อไปในอนาคต ดังนั้น จึงสมมุติว่ากิจการไม่มีเจตนาหรือมีความจ าเป็นที่จะ

เลิกกิจการหรอืลดขนาดของการด าเนินงานอย่างมีนัยส าคัญ หากกิจการมีเจตนาหรือความจ าเป็น

ดังกล่าว งบการเงินต้องจัดท าขึ้นโดยใช้เกณฑ์อื่นและต้องเปิดเผยหลักเกณฑ์ที่ใช้ในงบการเงินด้วย 

 

 2.1.8 แนวคิดเกี่ยวกับวิชาที่สอบเข้ามหาวิทยาลัย 

  2.1.8.1 การสอบ Admission  

    คือ ระบบกลางการคัดเลือกบุคคลเข้าศึกษาต่อในสถาบันอุดมศึกษา (Central 

University Admissions System: CUAS) ซึ่งถูกน ามาใช้จริงครั้งแรกในปี 2549 แทนการสอบ

เอนทรานซ์ในระบบเดิม ซึ่งในระบบใหม่นี้คะแนนของผู้ที่จะถูกคัดเลือกเข้าสู่สถาบันอุดมศึกษาจะ

ไม่ได้มาจากการสอบเพียงอย่างเดียวทั้งหมดเท่านั้น แต่ยังมีคะแนนบางส่วนจากเกรดเฉลี่ ยของที่

โรงเรียนมาเป็นส่วนหนึ่งในการพิจารณาเข้าศึกษาต่อด้วย องค์ประกอบในการพิจารณาคัดเลือก

ผูส้มัคร 

    1) GPAX หรือผลการเรียนเฉลี่ยสะสมตลอดหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย 

หรอืเทียบเท่า จะมีผลต่อคะแนนรวม 10% 

    2) GPA หรือคะแนนสะสมรายวิชาตลอดหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลายตาม

กลุ่มสาระการเรียนรู ้ 
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    3) O-NET ย่อมาจาก Ordinary National Educational Test หรอืการทดสอบทาง

การศึกษาแห่งชาติขั้นพื้นฐาน จัดสอบทั้งหมด 5 วิชา คือ ภาษาไทย, สังคมศึกษา, ภาษาอังกฤษ, 

คณิตศาสตร,์ วิทยาศาสตร์, ศาสนาและวัฒนธรรม 

   

  2.1.8.2 9 วิชา สามัญ 

    หมายถึง ข้อสอบกลางของ สทศ. ที่มีทั้งหมด 9 วิชา ส าหรับสอบเพื่อเอา

คะแนนไปยื่นรับตรงกับมหาวิทยาลัย โดยจะมีการสอบปีละ 1 ครั้งเท่านั้น และเปิดให้เฉพาะนักเรียน

ที่ศึกษาอยู่ระดับช้ัน ม.6 ขึน้ไปเท่านั้นที่จะมีสทิธิ์สอบ ซึ่งประกอบด้วยดังนี้ 

    1) วชิาภาษาไทย 

    2) วชิาสังคมศกึษา  

    3) วชิาภาษาอังกฤษ 

    4) วิชาคณิตศาสตร์ 1 

    5) วชิาคณิตศาสตร์ 2 

    6) วชิาเคมี 

    7) วิชาชีววิทยา 

    8) วชิาฟิสิกส์ 

    9) วชิาวิทยาศาสตร์ทั่วไป 

  2.1.8.3 GAT / PAT 

    1) GAT คือ การวัดศักยภาพในการเรียนในมหาวิทยาลัยให้ประสบความส าเร็จ 

มี 2 สว่น คอื 

     - ส่วนที่ 1 คือ ความสามารถในการอ่าน / การเขียน / การคิดเชิงวิเคราะห์ / 

และการแก้โจทย์ปัญหา 

     - ส่วนที่ 2 คือ ความสามารถในการสื่อสารด้วยภาษาอังกฤษ 

    2) PAT คือ การวัดความรู้ที่เป็นพื้นฐาน กับศักยภาพที่จะเรียนในวิชาชีพนั้น ๆ 

ให้ประสบความส าเร็จมี 7 วิชา คือ  

     - PAT 1 คือ ความถนัดทางคณิตศาสตร์ 

     - PAT 2 คอื ความถนัดทางวิทยาศาสตร์ 

     - PAT 3 คือ ความถนัดทางวิศวกรรมศาสตร์ 
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     - PAT 4 คือ ความถนัดทางสถาปัตยกรรมศาสตร์ 

     - PAT 5 คือ ความถนัดทางวิชาชีพครู 

     - PAT 6 คือ ความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร์ 

     - PAT 7 คือ ความถนัดทางภาษาต่างประเทศ ประกอบด้วย 

     - PAT 7.1 ความถนัดทางภาษาฝร่ังเศส 

      - PAT 7.2 ความถนัดทางภาษาเยอรมัน 

      - PAT 7.3 ความถนัดทางภาษาญี่ปุ่น 

      - PAT 7.4 ความถนัดทางภาษาจนี 

      - PAT 7.5 ความถนัดทางภาษาอาหรับ 

      - PAT 7.6 ความถนัดทางภาษาบาลี 

  2.1.8.4 รับตรง 

    คือการจัดสอบของมหาวิทยาลัยต่าง ๆ เพื่อรับนักศึกษาเข้าศึกษาต่อใน

ระดับอุดมศึกษาด้วยตนเองโดยไม่ต้องผ่านระบบสอบกลางหรอืที่เรียกว่าแอดมิชชั่น ซึ่งการรับตรง

จะมีรายละเอียดต่าง ๆ แตกต่างกันไปตามมหาวิทยาลัย เช่นอาจจะพิจารณาแค่นักเรียนที่เรียนดี

หรืออยู่ใกล้มหาวิทยาลัยหรือต้องการเพียงแค่ผู้ที่สนใจสาขานั้นจริง ๆ เท่านั้น หรือเลือกการน า

คะแนน 7 วิชาสามัญ หรือคะแนน GAT – PAT, O – NET มาเป็นองค์ประกอบในการพิจารณา 

แล้วแต่ทางมหาวิทยาลัยจะก าหนด 

  2.1.8.5 สอบตรง 

    การสอบที่มหาวิทยาลัยจัดสอบเอง โดยไม่ต้องผ่านระบบแอดมิชช่ันซึ่ งทาง

มหาวิทยาลัยจะเป็นคนจัดท าขอ้สอบเอง 

  2.1.8.6 โควตา 

    คือ การรับสมัครโดยมีการก าหนดคุณสมบัติของนักศึกษาตามเงื่อนไขที่

มหาวิทยาลัยก าหนด 

 

 2.1.9 แนวคิดเกี่ยวกับการช าระเงินออนไลน์ E-Banking 

  E-Banking คือ การท าธุรกรรมต่าง ๆ กับธนาคาร โดยผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เช่น 

การฝากเงิน ถอนเงิน โอนเงิน หรือ สอบถามยอดเงิน เป็นต้น E-Banking อาจเรียกด้วยชื่ออื่น เช่น 

Internet Banking (ธนาคารอินเตอร์เน็ต), Online Banking (ธนาคารออนไลน์), Electronic Banking 
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(ธนาคารอิเล็กทรอนิกส์), Cyber Banking (ธนาคารไซเบอร์) เป็นต้น ประเภทของ E-Banking 

สามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท ดังนี้ 

  2.1.9.1 ให้บริการผ่านอินเตอร์เน็ต เช่น บริการโอนเงินระหว่างบัญชีของผู้ใช้บริการเอง 

หรือการโอนเงินไปยังบุคคลอื่น, บริการสอบถามรายการช าระ, บริการสอบถามยอดคงเหลือใน

บัญช,ี บริการช าระค่าสินค้าหรอืบริการ, บริการช าระค่าบัตรเครดิต เป็นต้น 

  2.1.9.2 ให้บริการผ่ านสื่ ออิ เล็กทรอนิกส์อื่ น  ๆ  ธนาคารที่ ให้บริการผ่ านสื่ อ

อิเล็กทรอนิกส์อื่น ๆ มีบริการ เช่น บริการเอทีเอ็ม (ATM), บริการสมาร์ทการ์ด (Smart card), 

บริการธนาคารทางโทรศัพท์ (Tele-Banking) 

2.1.10 แนวคิดเกี่ยวกับการประเมนิความพงึพอใจ 

  พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตสถาน (2542) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า พึง

พอใจ หมายถึง รัก ชอบใจ และพึงใจ หมายถึง พอใจ ชอบใจ 

  ดิเรก (2528) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ทัศนคติทางบวกของบุคคลที่มีต่อสิ่งใด

สิ่งหนึ่ง เป็นความรู้สึกหรือทัศนคติที่ดีต่องานที่ท าของบุคคลที่มีต่องานในทางบวก ความสุขของ

บุคคลอันเกิดจากการปฏิบัติงานและได้รับผลเป็นที่พึงพอใจ ท าให้บุคคลเกิดความกระตือรือร้น มี

ความสุข ความมุ่งมั่นที่จะท างาน มีขวัญและมีก าลั งใจ มีความผูกพันกับหน่วยงาน มีความ

ภาคภูมิใจในความส าเร็จของงานที่ท า และสิ่งเหล่านี้จะส่งผลต่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลใน

การท างานส่งผลตอ่ถึงความก้าวหน้าและความส าเร็จขององค์การอีกด้วย 

  วิรุฬ (2542) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกภายในจิตใจของมนุษย์ที่ ไม่

เหมือนกัน ขึ้นอยู่กับแต่ละบุคคลว่าจะมีความคาดหมายกับสิ่งหนึ่งสิ่งใดอย่างไร ถ้าคาดหวังหรือมี

ความตั้งใจมากและได้รับการตอบสนองด้วยดีจะมีความพึงพอใจมากแต่ในทางตรงกันข้ามอาจ

ผิดหวังหรือไม่พึงพอใจเป็นอย่างยิ่ง เมื่อไม่ได้รับการตอบสนองตามที่คาดหวังไว้ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับสิ่งที่

ตั้งใจไว้ว่าจะมีมากหรือน้อยสอดคล้องกับ ฉัตรชัย  (2535) กล่าวว่า ความพึงพอใจหมายถึง

ความรู้สึกหรือทัศนคติของบุคคลที่มีต่อสิ่งหนึ่งหรือปัจจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง ความรู้สึกพอใจจะ

เกิดขึ้นเมื่อความต้องการของบุคคลได้รับการตอบสนองหรือบรรลุจุดมุ่งหมายในระดับหนึ่ง 

ความรู้สึกดังกล่าวจะลดลงหรือไม่เกิดขึ้น หากความต้องการหรือจุดมุ่งหมายนั้นไม่ได้รับการ

ตอบสนอง 
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 2.1.11  แนวคิดเกี่ยวกับ Verification และ Validation  

 นงลักษณ์ สุวิสิษฐ์ (2554)  กล่าวว่า  ความพึงพอใจของ ผู้ใช้บริการ เป็นหนึ่ง ในตัวชี้วัด

ผลลัพธ์ ช่วยให้เกิดการประเมิน ทดสอบความตรง(validation)เชิงเนื้อหาโดยผู้เช่ียวชาญ และ 

ทดสอบความตรง(validation)เชิงโครงสร้างในผู้ใช้งาน เพื่อแก้ปัญหาและตอบสนองความต้องการ

ของผู้ใช้ และที่ส าคัญช่วยใหผู้้ใช้มีส่วนร่วมในการตัดสินใจใน การปรับปรุงระบบการบริการของแต่

ละสถานบริการ และระบบของการบริการโดยรวม จึงมีความส าคัญและสามารถน าไปสู่การ

ประเมินผลลัพธ์ที่ชัดเจนโดยตรงได้ 

 วิวัฒน์ วัฒนาวุฒิ (2558) กล่าวว่า การตรวจสอบความสมเหตุสมผล (Validation) มี

ความแตกต่างคือ เมื่อเราท ากิจกรรมใด ๆ ก็ตาม ถ้าเราต้องการตรวจสอบความสมเหตุสมผลแล้ว

เราต้องตรวจเทียบย้อนกลับไปจุดตั้งต้นเสมอทุกครั้งไป เช่น ไม่ว่าเราจะท างานอยู่ในช่วงกิจกรรม

ใดๆ ก็ตาม เราต้องตรวจสอบย้อนกลับไปที่ Requirement Specification ที่ได้จากจุดตั้งต้นเสมอ 

หรอืบางครัง้อาจจะต้องตรวจสอบย้อนกลับไปที่ความตอ้งการแท้จริงของผูใ้ช้เสมอ 

 Irobustadmin (2559 )  กล่ าวว่ า  Verification จะต้องการ  product ที่ ถู กต้องตาม 

Requirement และ design เนื่องจากกระบวนการในการท า Verification (ขั้นตอนการ review 

รูปแบบต่างๆ) จะเน้นที่การ remove defect ออกตั้งแต่ phase แรกๆ เพื่อที่จะ effort ในการท า 

testing ลง ส่วน Validation จะหมายถึงการทดสอบ product ว่าตรงกับ business requirement 

หรือไม่(ไม่ใช่ Software Requirement นะครับ) พูดง่ายๆ ว่า Software ที่เราได้นั้นตรงกับสิ่งที่ลูกค้า

ต้องการหรือไม่ และสามารถใช้งานได้จริงและความแตกต่างที่เห็นได้ชัดอีกอย่างหนึ่งก็คือ 

Verification จะเน้นที่การตรวจสอบ Work product(สิ่งที่เกิดขึ้นระหว่างกระบวนการแต่ไม่ใช่สิ่งที่เอา

ไปใช้งานจรงิ) แตส่่วน Validation จะตรวจสอบที่ Product(Software ที่เราผลดิขึน้มา) เป็นหลัก 
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2.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

 2.2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานขอ้มูล 

  ฐานข้อมูล หมายถึง กลุ่มของข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กันและถูกน ามารวมกันโดยมี

โครงสร้างเดียวกัน  ถูกควบคุม ดูแลและจัดการโดยซอฟต์แวร์จัดการฐานข้อมูล (DBMS) เพื่อ

ตอบสนองความต้องการสารสนเทศขององค์กรและเพื่อการใช้งานร่วมกันของผู้ใช้  เรียก

องค์ประกอบทั้งหมดที่ท างามรว่มกันเหล่านีว้่า “ระบบฐานขอ้มูล (Database System)”  

  ระบบฐานข้อมูล (Database System) เป็นระบบที่รวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกัน

เข้าไว้ด้วยกันอย่างมีระบบ  มีความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลต่าง ๆ ที่ชัดเจน  ในระบบฐานข้อมูลจะ

ประกอบด้วยแฟ้มข้อมูลหลายแฟ้มที่มีข้อมูลเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันเข้าไว้ด้วยกันอย่างเป็นระบบและ

เปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถใช้งานและดูแลรักษาป้องกันข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ  โดยมี

ซอฟต์แวรท์ี่เปรียบเสมือนสื่อกลางระหว่างผูใ้ช้และโปรแกรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใชฐ้านข้อมูล 

เรียกว่า ระบบจัดการฐานข้อมูลหรอื DBMS (Data Base Management System) มหีนา้ที่ช่วยใหผู้ใ้ช้

เข้าถึงข้อมูลได้ง่ายสะดวกและมีประสิทธิภาพ  การเข้าถึงข้อมูลของผู้ใช้อาจเป็นการสร้าง

ฐานข้อมูล การแก้ไขฐานข้อมูล หรือการตั้งค าถามเพื่อให้ได้ข้อมูลมา  โดยผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องรับรู้

เกี่ยวกับรายละเอียดภายในโครงสร้างของฐานขอ้มูล 

 

 2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาระบบ SDLC แบบ Adapted Waterfall 

  2.2.2.1 SDLC หรือเรียกว่า System development Life Cycle (SDLC) เป็นการพัฒนา

ระบบในองค์กรเป็นหน้าที่ของนักวิเคราะห์ระบบที่จะต้องท าการติดต่อกับหน่วยงานที่ต้องการ

พัฒนาระบบสารสนเทศ ว่าการท างานมีองค์ประกอบอะไรบ้าง เช่นขนาดขององค์กร รายละเอียด

การท างาน ถ้าเป็นบริษัทขนาดใหญ่นักวิเคราะห์จะต้องเข้าใจให้ชัดเจนเกี่ยวกับมาตรฐานการ

ท างาน กระบวนการท างาน 

  การพัฒนาซอฟต์แวร์ตามปกติแล้วจะประกอบไปด้วยกลุ่มกิจกรรม 3 ส่วนหลัก ๆ 

ด้วยกัน คือ การวิเคราะห์ (Analysis), การออกแบบ (Design) และการน าไปใช้ (Implementation) 

ซึ่งกิจกรรมทั้งสามนี้สามารถใช้งานได้ดีกับโครงการซอฟต์แวร์ขนาดเล็ก ในขณะที่โ ครงการ

ซอฟต์แวร์ขนาดใหญ่มักจ าเป็นต้องใช้แบบแผนการพัฒนาซอฟต์แวร์ตามแนวทางของ SDLC จน

ครบทุกกิจกรรม             
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  วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) ระบบสารสนเทศ

ทั้งหลายมีวงจรชีวิตที่เหมือนกันตั้งแต่เกิดจนตายวงจรนี้จะเป็นขั้นตอน ที่เป็นล าดับตั้งแต่ต้นจน

เสร็จเรียบร้อย เป็นระบบที่ใชง้านได้ ซึ่งนักวิเคราะหร์ะบบต้องท าความเข้าใจใหด้ีว่าในแต่ละขั้นตอน

จะต้องท าอะไร และท าอย่างไร ขั้นตอนการพัฒนาระบบมีอยู่ดว้ยกัน 7 ขั้น ด้วยกัน คอื 

    1) เข้าใจปัญหา (Problem Recognition) 

    2) ศึกษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study) 

    3) วเิคราะห ์(Analysis) 

    4) ออกแบบ (Design) 

    5) สรา้งหรอืพัฒนาระบบ (Construction) 

    6) การปรับเปลี่ยน (Conversion) 

    7) บ ารุงรักษา (Maintenance 

  

 2.2.2.2 การพัฒนาระบบ SDLC แบบ Adapted Waterfall) 

    เป็นแบบจ าลองกระบวนการพัฒนาระบบในรูปแบบน้ าตก เป็นรูปแบบที่นิยมใช้

กันในอดีต มีหลักการเสมือนกับน้ าตกซึ่งไหลจากที่สูงลงที่ต่ า ในแต่ละขั้นตอนไม่สามารถย้อนกลับ

ไปแก้ไขขั้นตอนที่แล้วได้ เหมาะส าหรับระบบที่มีการจัดการที่แน่นอน และในปัจจุบันมีขั้นตอนการ

ท างานสามารถที่จะวนหรอืย้อนกลับไปแก้ไขได้ หรอืที่เรยีกว่า Adapted Waterfall 

    ขั้นตอนการท างาน อาจจะมี 5 - 6 ขั้นตอน สามารถปรับเปลี่ยนได้ตามขอบเขต

ของการท างาน โดยมีตัวอย่างขัน้ตอนดังนี้ 

    1) เป็นขั้นตอนของการวางแผนการท างาน 

     - ระบุหัวข้อในการท างาน หรอืความตอ้งการของผูใ้ช้ 

     - ระบุผูท้ี่รับผดิชอบงาน 

     - ระบุระยะเวลาในการด าเนินงาน 

    2) เป็นขั้นตอนของการออกแบบงาน 

     - ท าการออกแบบในส่วนที่ได้รับมอบหมาย 

    3) เป็นขั้นตอนการพัฒนาระบบ 

     - น างานที่เราออกแบบไว้ในแตล่ะสว่น มาท าเป็นตัวชิน้งาน 

     - เชื่อมตอ่งานในแต่ละส่วนเข้าด้วยกัน 
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    4) เป็นขั้นตอนการทดสอบระบบ 

     - น างานที่เราพัฒนาแล้วมาทดสอบ 

     - บันทึกการทดสอบในแต่ละครัง้ 

     - ตรวจสอบความผดิพลาด 

    5) เป็นขั้นตอนการน าไปใช้ 

     - ส่งมอบใหก้ับผูใ้ช้ 

  

 2.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บไซต์ดว้ยภาษา PHP 

  PHP คือภาษาคอมพิวเตอร์หมวด scripting language ภาษาหมวดนี้ค าสั่งต่าง ๆ จะเก็บ

อยู่ในไฟล์ที่เรียกว่า script และเวลาใช้งานจะอาศัยตัวแปรชุดค าสั่ง ตัวอย่างของภาษาสคริป เช่น 

JavaScript, Perl เป็นต้น ลักษณะของ PHP ที่แตกต่างจากภาษาสคริปต์แบบอื่น ๆ คือ PHP ได้รับ

การพัฒนาและออกแบบมา เพื่อใช้งานในการสร้างเอกสารแบบ HTML โดยสามารถสอดแทรกหรือ

แก้ไขเนื้อหาได้โดยอัตโนมัติ ดังนั้นจึงกล่าวว่า PHP เป็นภาษาที่เรียกว่า server - side หรือ HTML-

embedded scripting language นั้นคอืในทุก ๆ ครัง้ ก่อนที่เครื่องคอมพิวเตอร์ซึ่งใหบ้ริการเป็น Web 

server จะส่งหนา้เว็บเพจที่เขียนด้วย PHP ให้เรา ระบบจะท าการประมวลผลตามค าสั่งที่มอียู่ส าเร็จ 

แล้วจึงส่งผลลัพธ์ที่ได้ให้เรา ผลลัพธ์ที่ได้นั้นก็คือเว็บเพจที่เราเห็นนั่นเอง  ถือได้ว่า PHP เป็น

เครื่องมือที่ส าคัญชนิดหนึ่งที่ช่วยใหเ้ราสามารถสร้าง Dynamic Web pages (เว็บเพจที่มกีารโต้ตอบ

กับผูใ้ช้) ได้อย่างมปีระสิทธิภาพและมีลูกเล่นมากขึ้น 

  PHP เป็นผลงานที่เติบโตมาจากกลุ่มของนักพัฒนาในเชิงเปิดเผยรหัสต้นฉบับ หรือ 

Open Source ดังนั้น PHP จึงมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว และแพร่หลายโดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อใช้

ร่วมกับ Apache Web server ระบบปฏิบัติอย่างเช่น Linux หรือ FreeBSD เป็นต้น ในปัจจุบัน PHP 

สามารถใช้ร่วมกับ Web Server หลายๆตัวบนระบบปฏิบัติการอย่างเช่น Windows 95/98/NT เป็น

ต้น 

 

 2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บไซต์ดว้ยภาษา HTML5 

  ภาษา HTML ได้รับการพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง โดย ทิม เบอร์เนอรส์ ลี (Tim Berners 

Lee) เป็นผู้ที่เริ่มพัฒนาภาษา HTML ส าหรับภาษา mark-up ในปัจจุบัน HTML เป็นมาตรฐานหนึ่ง
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ของ ISO ซึ่งจัดการโดย World Wide Web Consortium (W3C) โดยที่เวอร์ช่ันล่าสุดที่มกีารพัฒนาคือ 

HTML5 

  HTML5  ย่ อ ม า จ า ก  Hyper Text Markup Language, version 5  HTML5  เ ป็ น

ภาษาคอมพิวเตอร์ที่พัฒนามาจากภาษา HTML ที่มีจุดเด่นมากกว่าเวอร์ช่ันก่อนหน้านี้ HTML 4.01 

และ XHTML 1.1 แต่รูปแบบลักษณะของการใช้งานจะเป็นมาตรฐานเดียวกันกับ HTML 4 ถึงแม้ว่า 

HTML 5 จะเป็นเวอร์ช่ันที่ถูกพัฒนาให้มีการท างานที่หลากหลายมากกว่ารุ่นอื่นแล้ว แตก่ระนัน้ก็ยัง

เป็นเวอร์ช่ันที่ยังไม่สมบูรณ์แบบซะทีเดียว  

  สาเหตุมาจากหน่วยงานหลัก 2 หน่วยงานนั้นมีมาตรฐานไม่เหมือนกันหน่วยงานหลัก 2 

หน่วยที่ว่านี้คือ W3C (World Wide Web Consortium) จะมีหน้าที่รับผิดชอบการพัฒนาเทคโนโลยี 

HTML อย่างเป็นทางการ แต่หลังจากออก HTML4 ออกมาก็เกิดความล่าช้าในการพัฒนาHTML4 

ของ W3C จงึท าให้ตัวแทนของบริษัทไอทียักษ์ใหญ่ ๆ เช่น แอปเปิล โอเปร่า มอซซิลลา ได้จับมอืกัน

เป็นกลุ่ม WHATWG (Web Hypertext Application Technology Working Group) พัฒนาสเป็คของ 

HTML5 ออกมา 

 

 2.2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับองค์กร ISO 

  ISO ย่ อ ม า จ า ก  International Organization for Standardization คื อ  อ ง ค์ ก า ร

มาตรฐานสากล หรือองค์การระหว่างประเทศว่าด้วยการมาตรฐาน เป็นองค์กรที่ออกมาตรฐาน

ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจ และอุตสาหกรรม ส่วนมาตรฐานที่องค์กรนี้ออกมา ก็ใช้ชื่อน าหน้าว่า 

ISO เช่น ISO 9000 และ ISO 14000 ซึ่งก็เป็นมาตรฐานที่ว่าด้วยระบบบริหารคุณภาพ และระบบ

บริหารสิ่งแวดล้อม 

  ISO จะมีสมาชิกจากหลาย ๆ ประเทศทั่วโลก และสมาชิกก็แบ่งเป็นระดับ ๆ แตกต่างกัน

ไปอีก ซึ่งเป็นองค์กรระหว่างประเทศ และมาตรฐานต่าง ๆ ที่ออกมาก็เป็นมาตรฐานระหว่าง

ประเทศ (International Standard) นอจากนี้มาตรฐาน ISO ยังสามารถประยุกต์ใช้ได้กับทุกองค์กร 

ไม่ว่าจะเป็นองค์กรชนิดใดขนาดใหญ่ หรือ เล็ก ผลิตสินค้าอะไร หรือ ให้บริการอะไร ตัวอย่างเช่น 

มาตรฐาน ISO-10646-1 เป็นมาตรฐานที่โปรแกรมในปัจจุบันได้เริ่มออกแบบให้สามารถใช้ได้หลาย

ภาษา (multilingual) โดยใช้ มาตรฐานของตัวอักษร ของ ISO/IEC 10646 (Universal Multi-octet 

Coded Character Set - UCS) ซึ่งเป็นระบบส าหรับเก็บข้อมูลตัวอักษรสากลในระบบ 8 Bit (หรือ 

byte) ซึ่งอาจอยู่ในรูป 8 bit หลาย ๆ ตัวต่อกัน และรู้จักกันดีในชื่อ Unicode UCS หรอื UTF-8 
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 2.2.6 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา JavaScript 

   JavaScript คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ส าหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ต ที่

ก าลังได้รับความนิยมอย่างสูง Java, JavaScript เป็น ภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ (ที่เรยีกกันว่า "สคริปต์" 

(script) ซึ่งในการสร้างและพัฒนาเว็บไซต์ (ใช่ร่วมกับ HTML) เพื่อให้เว็บไซต์ของเราดูมีการ

เคลื่อนไหว สามารถตอบสนองผู้ใช้งานได้มากขึ้น ซึ่งมีวิธีการท างานในลักษณะ "แปลความและ

ด าเนินงานไปทีละค าสั่ ง "  ( interpret)  หรือเรียกว่า อ็อบเจ็กโอเรียลเต็ด (Object Oriented 

Programming) ที่มีเป้าหมายในการ ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมในระบบอินเทอร์เน็ต ส าหรับ

ผู้เขียนด้วยภาษา HTML สามารถท างานข้ามแพลตฟอร์มได้ โดยท างานร่วมกับ ภาษา HTML และ

ภาษา Java ได้ทั้งทางฝัง่ไคลเอนต์ (Client) และ ทางฝ่ังเซิร์ฟเวอร์ (Server) 

  JavaScript ถูกพัฒนาขึ้นโดย เน็ตสเคปคอมมิวนิเคชันส์ (Netscape Communications 

Corporation) โดยใช้ชื่อว่า Live Script ออกมาพร้อมกับ Netscape Navigator2.0 เพื่อใช้สร้างเว็บ

เพจโดยติดต่อกับเซิร์ฟเวอร์แบบ Live Wire ต่อมาเน็ตสเคปจึงได้ร่วมมือกับ บริษัทซันไมโครซิส

เต็มส์ปรับปรุงระบบของบราวเซอร์เพื่อให้สามารถติดต่อใช้งานกับภาษาจาวาได้ และได้ปรับปรุง 

LiveScript ใหม่เมื่อ    ปี 2538 แล้วตั้งชื่อใหม่ว่า JavaScript และสามารถท าให้การสร้างเว็บเพจมี

ลูกเล่นต่าง ๆ มากมาย และยังสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้อย่างทันที เช่น การใช้เมาส์คลิกหรือการ

กรอกข้อความในฟอร์ม เป็นต้น 

  เนื่องจาก JavaScript ช่วยใหผู้พ้ัฒนาสามารถสร้างเว็บเพจได้ตรงกับความต้องการ และ

มีความน่าสนใจมากขึ้น ประกอบกับเป็นภาษาเปิดที่ใครก็สามารถน าไปใช้ได้ ดังนั้นจึงได้รับความ

นิยมเป็นอย่างสูง มีการใช้งานอย่างกว้างขวาง รวมทั้งได้ถูกก าหนดให้เป็นมาตรฐานโดย ECMA 

การท างานของ JavaScript จะต้องมีการแปลความค าสั่ง ซึ่งขั้นตอนนี้จะถูกจัดการโดยบราวเซอร์ 

(เรียกว่าเป็น client-side script) ดังนั้น JavaScript จึงสามารถท างานได้ เฉพาะบนบราวเซอร์ที่

สนับสนุน ซึ่งปัจจุบันบราวเซอร์เกือบทั้งหมดก็สนับสนุน JavaScript แล้ว อย่างไรก็ดีสิ่งที่ต้องระวัง

คือ JavaScript มีการพัฒนาเป็นเวอร์ช่ันใหม่ ๆ ออกมาด้วย (ปัจจุบันคือรุ่น 1.5) ดังนั้น ถ้าน าโค้ด

ของเวอร์ช่ันใหม่ ไปรันบนบราวเซอร์รุ่นเก่าที่ยังไม่สนับสนุน ก็อาจจะท าให้เกิด error ได้ 
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 2.2.7 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบหนา้จอ User Interface 

  User Interface Design หรือ Human-Computer Interaction คือ การออกแบบส่วนต่อ

ประสานกับผู้ใช้ ระหว่างผู้ใช้กับคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีกระบวนการที่เริ่มจากการรวบรวมข้อมูลที่

เกี่ยวข้องตลอดจนภูมิความรู้ของนักจิตวิทยา, นักการศึกษา, นักออกแบบกราฟิก, ช่างเทคนิค, 

ผู้เช่ียวชาญด้านมนุษย์วิทยา, นักออกแบบสถาปัตยกรรมข้อมูล และนักสังคมศาสตร์ เพื่อมาร่วม

กันพัฒนากระบวนการออกแบบพัฒนาสว่นต่อประสานให้ใชง้านได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

  โดยมีวัตถุประสงค์หลักคือ สามารถใช้งานได้ง่าย ใชท้ักษะส่วนบุคคลน้อย มกีาร

ฝกึอบรมการใช้งานน้อย เพิ่มมาตรฐานการออกแบบส่วนต่อประสานในระบบ (U.S Military 

Standard for Human Engineering Design Criteria, 1999) นอกจากนี้การออกแบบส่วนตอ่ประสาน

ที่ดจีะท าให้งานที่ส าเร็จออกมาดีใช้งานได้ง่าย เรียนรู้ได้ง่าย เมื่อได้ผลงานออกมาดีก็จะสามารถ

แขง่ขันกับซอฟท์แวร์อื่น ๆ ในตลาดได้ดังที่ Jacob nielsen ผูเ้ช่ียวชาญในการออกแบบ Web 

Usability ได้กล่าวว่า “Bad usability equal no customers.” ไม่มใีครอยากใช้งานระบบซอฟแวร์ที่ใช้

งานยาก เพราะเมื่อใช้งานยาก ก็จะไม่มีคนอยากจะใช้ ในการออกแบบส่วนตอ่ประสานต้อง

ค านงึถึงสิ่งเหล่านี้ 

    1) ความหลากหลายของผูใ้ช้งานทั้งทางกายภาพและสภาพแวดล้อม 

    2) บุคลิกของผู้ใช้ที่แตกต่างกัน / ความต่างระหว่างบุคคล มนุษย์เราย่อมมี

ความแตกต่างกัน 

    3) ความแตกต่างของสติปัญญาและความสามารถในการรับรู้ 

    4) ความหลากหลายทางเชือ้ชาติและวัฒนธรรม 

    5) ผู้ใชง้านที่ไร้ความสามารถหรอืพิการ 

    6) อายุของผูใ้ช้งาน 

    7) การออกแบบส าหรับเด็ก เด็กต้องการการออกแบบที่แตกต่างจากผู้ใหญ่          

ต้องมีการเร้าความสนใจสูง 

    8) การปรับให้เข้ากับซอฟท์แวร์และฮาร์ดแวร์ ที่มีอยู่เพื่อไม่ให้เกิดปัญหาความ

เข้ากันไม่ได้ของระบบ 
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 2.2.8 ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดค าสั่ง CSS เพื่อการตกแตง่เว็บไซต์ 

   CSS ย่อมาจาก Cascading Style Sheet  มักเรียกโดยย่อว่า "สไตล์ชีต" คือภาษาที่ใช้

เป็นส่วนของการจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสารโดยที่ CSS ก าหนดกฎเกณฑ์ในการระบุรูปแบบ                  

(หรือ "Style") ของเนื้อหาในเอกสาร อันได้แก่ สีของข้อความ สีพื้นหลัง ประเภทตัวอักษร และการ

จัดวางข้อความ ซึ่งการก าหนดรูปแบบ หรือ Style นี้ใช้หลักการของการแยกเนื้อหาเอกสาร HTML 

ออกจากค าสั่งที่ใช้ในการจัดรูปแบบการแสดงผล ก าหนดให้รูปแบบของการแสดงผลเอกสาร ไม่

ขึ้นอยู่กับเนื้อหาของเอกสาร เพื่อให้ง่ายต่อการจัดรูปแบบการแสดงผลลัพธ์ของเอกสาร HTML 

โดยเฉพาะในกรณีที่มีการเปลี่ยนแปลงเนื้อหาเอกสารบ่อยครั้ง หรือต้องการควบคุมให้รูปแบบการ

แสดงผลเอกสาร HTML มีลักษณะของความสม่ าเสมอทั่วกันทุกหนา้เอกสารภายในเว็บไซต์เดียวกัน 

โดยกฎเกณฑ์ในการก าหนดรูปแบบ (Style) เอกสาร HTML ถูกเพิ่มเข้ามาครั้งแรกใน HTML 4.0  

เมื่อปี พ.ศ. 2539 ในรูปแบบของ CSS level 1 Recommendations ที่ก าหนดโดย องค์กร World Wide 

Web Consortium หรอื W3C 

  CSS กับ HTML / XHTML นั้นท าหน้าที่คนละอย่างกัน โดย HTML / XHTML จะท าหน้าที่

ในการวางโครงร่างเอกสารอย่างเป็นรูปแบบ ถูกต้อง เข้าใจง่าย ไม่เกี่ยวข้องกับการแสดงผล ส่วน 

CSS จะท าหน้าที่ในการตกแต่งเอกสารให้สวยงาม เรียกได้ว่า HTML /XHTML คือส่วน coding ส่วน 

CSS คือสว่น design 

 

 2.2.9 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรม Photoshop CS6 

  โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 คือ โปรแกรมที่สามารถสร้างออกแบบกราฟฟิก 

แก้ไขภาพเคลื่อนไหวรวมทั้งการออกแบบหน้าเว็บเพจซึ่งโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 มี

เครื่องมือเพื่อสนับสนุนการสรา้งช้ินงานประเภทต่าง ๆ ได้แก่ ประเภทสิ่งพิมพ์งานน าเสนอตลอดจน

การออกแบบเว็บเพจดังนั้นโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 จงึเป็นโปรแกรมที่มีความนยิมสูงและ

เหมาะสมกับการสร้างชิ้นงานด้านกราฟฟิกการแก้ไขภาพและการออกแบบประเภทต่าง ๆ 

ส่วนประกอบส าคัญของ Adobe Photoshop CS6 มดีังนี้ 

  1) เมนูของโปรแกรม Application menu หรอื Menu bar ประกอบด้วย 

   - File หมายถึง รวมค าสั่งที่ใช้จัดการกับไฟล์รูปภาพ เช่น สร้างไฟล์ใหม่, เปิด, ปิด, 

บันทึกไฟล์, น าเข้าไฟล์, ส่งออกไฟล์ และอื่น ๆ ที่เกี่ยวกับไฟล์ 
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   - Edit หมายถึง รวมค าสั่งที่ใช้ส าหรับแก้ไขภาพ และปรับแต่งการท างานของ

โปรแกรมเบือ้งตน้ เชน่ ก๊อปปี้, วาง, ยกเลิกค าสั่ง, แก้ไขเครื่องมอื และอื่น ๆ 

   - Image หมายถึง รวมค าสั่งที่ใช้ปรับแต่งภาพ เช่น สี, แสง, ขนาดของภาพ (image 

size), ขนาดของเอกสาร (canvas), โหมดสีของภาพ, หมุนภาพ และอื่น ๆ 

   - Layer หมายถึง รวมค าสั่งที่ใช้จัดการกับเลเยอร์ ทั้งการสร้างเลเยอร์ , แปลงเล

เยอร์ และการจัดการกับเลเยอร์ในด้านต่าง ๆ 

   - select รวม ค าสั่งเกี่ยวกับการเลือกวัตถุหรือพื้นที่บนรูปภาพ (Selection) เพื่อ

น าไปใช้งานรว่มกับค าสั่งอื่น ๆ เช่น เลือกเพื่อเปลี่ยนสี, ลบ หรอืใช้เอฟเฟ็กต์ต่าง ๆ กับรูปภาพ 

   - Filter เป็นค าสั่งการเล่น Effects ต่าง ๆ ส าหรับรูปภาพและวัตถุ 

   - View เป็นค าสั่งเกี่ยวกับมุมมองของภาพและวัตถุในลักษณะต่าง ๆ เช่น การขยาย

ภาพและย่อภาพใหดู้เล็ก 

   - Window เป็นส่วนค าสั่งในการเลือกใช้อุปกรณ์เสริมต่าง ๆ ที่จ าเป็นในการใช้สร้าง 

Effects ต่าง ๆ 

   - Help เป็นค าสั่งเพื่อแนะน าเกี่ยวกับการใช้โปรแกรมฯ และจะมีลายละเอียดของ

โปรแกรมอยู่ในนั้น 

  2) เมนูของพืน้ที่ท างาน Panel menu 

   Panel (พาเนล) เป็นวินโดว์ย่อย ๆ ที่ใช้เลือกรายละเอียด หรือค าสั่งควบคุมการ

ท างานต่าง ๆ ของโปรแกรมใน Photoshop มีพาเนลอยู่เป็นจ านวนมาก เชน่ พาเนล Color ใช้ส าหรับ

เลือกสี, พาเนล Layers ใช้ส าหรับจัดการกับเลเยอร์ และพาเนล Info ใช้แสดงค่าสีตรงต าแหน่งที่ชี้

เมาสร์วมถึงขนาด/ต าแหน่งของพื้นที่ที่เลือกไว้ 

  3) พื้นที่ท างาน Stage หรอื Panel 

   เป็นพืน้ที่ว่างส าหรับแสดงงานที่ก าลังท าอยู่  

  4) เครื่องมือที่ใชง้าน Tools panel หรอื Tools box 

   Tool Panel (ทูลพาเนล) หรอื กล่องเครื่องมอื จะประกอบไปด้วยเครื่องมอืต่าง ๆ ที่ใช้

ในการวาด ตกแต่ง และแก้ไขภาพ เครื่องมือเหล่านี้มีจ านวนมาก ดังนั้นจึงมีการรวมเครื่องมือที่ท า

หน้าที่คล้าย ๆ กันไว้ในปุ่มเดียวกัน โดยจะมีลักษณะรูปสามเหลี่ยมอยู่บริเวณมุมด้านล่างเพื่อบอก

ให้รูว้่าในปุ่มนีย้ังมีเครื่องมอือื่นอยู่ด้วย 

  5) สิ่งที่ควบคุมเครื่องมือที่ใชง้าน Tools control menu หรอื Option bar  
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   Option Bar (ออปช่ันบาร์) เป็นส่วนที่ใช้ปรับแต่งค่าการท างานของเครื่องมือต่าง ๆ 

โดยรายละเอียดในออปช่ันบาร์จะเปลี่ยนไปตามเครื่องมือที่เราเลือกจากทูลบ็อกซ์ในขณะนั้น เช่น

เมื่อเราเลือกเครื่องมือ Brush (พู่กัน) บนออปชั่นบาร์จะปรากฏออปช่ันที่ใช้ในการก าหนดขนาดและ

ลักษณะหัวแปรง, โหมดในการระบายความโปร่งใสของส ีและอัตราการไหลของสี เป็นต้น 

 

 
 

  

 2.2.10 ทฤษฎีเกี่ยวกับความปลอดภัยของเว็บไซต์  

    อินเทอร์เน็ตเป็นสิ่งที่ทุกคนสามารถเข้าถึงการใช้งานได้อย่างอิสระ และเป็นสถานที่ใคร

หลายๆคนใช้งานทั้งด้านบวกและด้านลบ ซึ่งเว็บไซต์ธุรกิจส่วนใหญ่จะเป็นเป้าหมายของผูไ้ม่หวังดีที่

จะพยายามขโมยข้อมูลหรอืรอดักจับข้อมูลลูกค้าจากเว็บไซต์ของเรา ดังนัน้สิ่งที่เราจะต้องค านึกถึง

เป็นอย่างแรกก็คือความปลอดภัยของเว็บไซต์ของเรา ส าหรับบทความนี้จะกล่าวถึงแนวทางการ

รักษาความปลอดภัยของเว็บไซต์เริ่มจากการจัดการของ Web Hosting ที่เราเลือกใช้งานอยู่ 

แนวทางการรักษาความปลอดภัยของเว็บไซต์ เราสามรถท าได้ดังนี้ 

  1) จัดเตรียมระบบรักษาความปลอดภัยต่าง ๆ เพื่อปกป้องเว็บไซต์และข้อมูลของลูกค้า

ให้ดีที่สุด เช่น การป้องกันการอัพโหลดไฟล์, การจ ากัดสิทธิการเข้าถึงขอ้มูลต่าง ๆ เป็นต้น 

  2) เก็บข้อมูล FTP Account ที่ใช้ส าหรับอัพโหลดไฟล์ขึ้นเครื่อง Server ให้เป็นความลับ

มากที่สุด และความมกีารเปลี่ยนรหัสผ่านทุกครั้งหลังจากใหผู้ดู้แลเว็บไซต์ใชง้านเสร็จแล้ว 

ภาพท่ี 2.1 ตัวอย่างหน้าจอ Adobe Photoshop CS6 
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  3) ควรมีการใช้งาน SSL บนเว็บไซต์ดว้ย เพราะจะเป็นการเข้ารหัสของขอ้มูลทั้งหมดบน

เว็บไซต์ของเรา 

  4) ควรมีการส ารองขอ้มูลทั้งหมดอยู่เป็นประจ า เพื่อป้องกันการถูกลักลอบเปลี่ยนแปลง

ข้อมูลและป้องกันข้อมูลสูญหายในกรณีที่เครื่อง Server มีปัญหา 

  นอกจากแนวทางการรักษาความปลอดภัยของเว็บไซต์ที่กล่าวมาข้างต้น เราจะต้อง

ค านึงถึงการบ ารุงรักษาเครื่อง Server ของเราด้วย เช่น สถานที่ , อุณหภูมิ, ระบบการจัดการ

ทรัพยากรภายในเครื่อง เป็นต้น 

 

2.3 เคร่ืองมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

 2.3.1 แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data flow diagram) 

  แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่าแผนภาพ

การไหลของข้อมูล เป็นเครื่องมือที่ใช้เพื่อแสดงการไหลของข้อมูลและการประมวลผลต่าง ๆ ใน

ระบบ  ความสัมพันธ์กับแหล่งเก็บข้อมูลที่ใช้เป็นสื่อที่ช่วยให้การวิเคราะห์เป็นไปได้โดยง่ายและมี

ความเข้าใจตรงกันระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบหรือระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบกับโปรแกรมเมอร์หรือ 

ระหว่างผู้วิ เคราะห์ระบบกับผู้ใช้ระบบ แผนกระแสข้อมูลจะแสดงภาพรวมของระบบและ

รายละเอียดเกี่ยวกับโปรเซสกับข้อมูล แต่ในบางครั้ งหากต้องการก าหนดรายละเอียด

นอกเหนือไปจากนี้ นักวิเคราะห์ระบบจ าเป็นต้องใช้เครื่องมืออื่นเข้ามาช่วย เช่น ข้อความสั้น ๆ ที่

อ่านแล้วง่ายต่อการท าความเข้าใจ โดยสัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนแผนภาพกระแสข้อมูล 

ประกอบด้วย 4 สัญลักษณ์ คือ  

    1)  สัญลักษณ์การประมวลผล (Process Symbol) 

    2)  สัญลักษณ์กระแสขอ้มูล (Data Flow Symbol) 

    3)  สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store Symbol) 

    4)  สัญลักษณ์สิ่งที่อยู่ภายนอก (External Entity Symbol) 

  ในการออกแบบแผนภาพกระแสข้อมูลได้ใช้เครื่องมือส าหรับออกแบบแผนภาพกระแส

ข้อมูล  ซึ่งใชส้ัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 
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Gane & Sarson ความหมาย ตัวอย่าง 

 

Process : ขัน้ตอนการท างานภายในระบบ  

 Data Store : แหล่งข้อมูลสามารถเป็นได้ท้ังไฟล์ข้อมูล

และฐานขอ้มูล (File or Database) 

 

 External Agent : ปัจจัยหรือสภาพแวดล้อมที่มีผลกระทบ

ต่อระบบ 

 

 Data Store : เส้นทางการไหลของขอ้มูล แสดงทศิทาง

ของข้อมูลจากขัน้ตอนการท างานหนึ่งไปยังอีกขัน้ตอน

หนึ่ง 

 

 

2.3.2 Entity – Relationship Diagrams (E-R Diagram) 

  E-R Diagram เป็นแบบจ าลองข้อมูลซึ่งแสดงถึงโครงสร้างของฐานข้อมูลที่เป็นอิสระ

จากซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนาฐานข้อมูล รวมทั้งรายละเอียดและความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลใน

ระบบในลักษณะที่เป็นภาพรวม ท าให้เป็นประโยชน์อย่างมากต่อการรวบรวมและวิเคราะห์

รายละเอียด ตลอดจนความสัมพันธ์ของข้อมูลต่าง ๆ  โดยอี - อาร์โมเดลมีการใชส้ัญลักษณ์ต่าง ๆ 

ที่เรียกว่า Entity Relationship Diagram หรือ อี – อาร์ไดอะแกรม แทนรูปแบบของข้อมูลเชิงตรรกะ

ขององค์กร จึงท าให้บุคลากรที่เกี่ยวข้องกับระบบฐานข้อมูลสามารถเข้าใจลักษณะของข้อมูลและ

ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลได้ง่ายและถูกต้องตรงกัน ระบบที่ได้รับการออกแบบจึงมีความถูกต้อง

และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ขององค์กรโดย E-R Diagram มีองค์ประกอบพืน้ฐานดังนี้ 

    1) เอนทิตี้ (Entity) หมายถึง สิ่งของหรือวัตถุที่เราสนใจ ซึ่งอาจจับต้องได้และ

เป็นได้ทั้งนามธรรม โดยทั่วไปเอนทิตี้จะมีลักษณะที่แยกออกจากกันไป เช่น เอนทิตี้พนักงาน จะ

แยกออกเป็นของพนักงาน เอนทิตี้เงินเดือนของพนักงานคนหนึ่งก็อาจเป็นเอนทิตี้หนึ่งในระบบของ

1.0 

จัดการข้อมูลผู้ใช้ 

D1 ข้อมูลวัสดุทันตกรรม 

ตารางท่ี 2.1  สัญลักษณ์ท่ีใช้เขียนแผนภาพกระแสข้อมูลของ Gane & Sarson 
 

ผู้ดูแลระบบ 

ข้อมูลคนไข้ 
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โรงงาน โดยทั่วไปแล้วเอนทิตี้จะมีกลุ่มที่บอกคุณสมบัติที่บอกลักษณะของเอนทิตี้ เช่น พนักงานมี

รหัส, ชื่อ, นามสกุล, และแผนก โดยจะมีค่าของคุณสมบัติบางกลุ่มที่ท าให้สามารถแยกเอนทิตี้ออก

จากเอนทิตีอ้ื่นได้  

    2) แอททริบิวท์ (Attribute) หมายถึง คุณสมบัติของวัตถุหรือสิ่งของที่เราสนใจ        

โดยอธิบายรายละเอียดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับลักษณะของเอนทิตี ้โดยคุณสมบัตินีม้ีอยู่ในทุกเอนทิตี้       

เช่น ช่ือ, นามสกุล, ที่อยู่, แผนก เป็น Attribute ของเอนทิตี้พนักงาน โดยทั่วไปแล้วโมเดลข้อมูลเรา

มักจะพบว่า Attribute มีลักษณะข้อมูลพื้นฐานอยู่โดยที่ไม่ต้องมีค าอธิบายมากมายและ Attribute ก็

ไม่สามารถอยู่แบบโดด ๆ ได้โดยที่ไม่มีเอนทิตีห้รอืความสัมพันธ์ 

    3) ความสัมพันธ์ (Relationship) หมายถึง ความสัมพันธ์ร่วมกันระหว่างเอนทิตี้        

โดยจะมีชื่อแสดงความสัมพันธ์ร่วมกัน ซึ่งจะใช้รูปภาพสัญลักษณ์สี่ เหลี่ยมรูปว่าวแสดง

ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี้และระบุชื่อความสัมพันธ์ลงในสี่เหลี่ยม โดยความสัมพันธ์ระหว่าง

เอ็นทิตี้แบ่งออกเป็น        3 ประเภทดังนี้ 

     1. แบบหนึ่งตอ่หนึ่ง (One To One Relationships) 

 
 

 

     2. แบบหนึ่งตอ่กลุ่ม (One To Many Relationships) 

  

ภาพท่ี 2.2 แสดงความสัมพันธ์แบบ One To One 
Relationships 

ภาพท่ี 2.3 แสดงความสัมพันธ์แบบ One To Many 
Relationships 

 



35 

 

     3. แบบกลุ่มต่อกลุ่ม (Many To Many Relationships) 

 

 

 

    ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล ได้ ใ ช้ เครื่องมือส าหรับแสดง

ความสัมพันธ์ของขอ้มูล ซึ่งใช้สัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 
 

 

 

 
  

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

 

 

  

ใช้แสดง Entity 

  Relationship Line เส้นเชื่อมความสัมพันธ์

ระหว่าง Entity 

 

 

 

- 

Relationship ใ ช้ แ ส ด ง ค ว า ม สั ม พั น ธ์

ระหว่าง Entity ส าหรับ Crow’s Foot Model 

ใช้ตัวอักษรเขียนแสดงความสัมพันธ์ 

 

 

 

 

 

  

Attribute ใช้แสดง Attribute ของ Entity 

ภาพท่ี 2.4 แสดงความสัมพันธ์แบบ Many to Many 
Relationships 

 

Attribute 1 
Attribute 2 

….. 

Entity Name 

ตารางที่ 2.2 สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

Relationships 
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 2.3.3 สัญลักษณ์ Flowchart 

  2.3.3.1 Flowchart หรือ ผังงาน คือ รูปภาพ หรือ สัญลักษณ์ที่ใช้เขียนแทนขั้นตอน 

ค าอธิบาย ข้อความหรือค าพูดที่ใช้ในอัลกอริทึม (Algorithm) เพราะการน าเสนอขั้นตอนของงานให้

เข้าใจตรงกัน ระหว่างผู้เกี่ยวข้อง ด้วยค าพูดหรอืข้อความท าได้ยากกว่า แบ่งได้ 2 ประเภท คือ 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

 

 

 

 

 

  

ใช้แสดงคีย์หลัก (Identifier) 

 

 

   

Associative Entity 

 

 

   

Weak Entity 

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) 

ตารางที่ 2.4 สัญลักษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูลข้อมูล

Relationships 

 

Entity Name 
Identifier 

Attribute 1 

….. 

Identifier 

Entity 
name 

ตารางที่ 2.3 สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล Relationships 

(ต่อ) 
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     1) ผังงานระบบ (System Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงขัน้ตอนการท างานใน

ระบบอย่างกว้าง ๆ แตไ่ม่เจาะลงในระบบงานย่อย 

     2) ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงถึงขั้นตอนใน

การท างานของโปรแกรม ตั้งแตร่ับข้อมูล ค านวณ จนถึงแสดงผลลัพธ์  

  2.3.3.2 การโปรแกรมแบบมีโครงสรา้งประกอบด้วยหลักการ 3 อย่าง คือ 

     1) การท างานแบบตามล าดับ (Sequence) เป็นรูปแบบการเขียนโปรแกรมที่

ง่ายที่สุดคือ เขียนให้ท างานจากบนลงล่าง เขียนค าสั่งเป็นบรรทัด และท าทีละบรรทัดจากบรรทัด

บนสุดลงไปจนถึงบรรทัดล่างสุด สมมตใิห้มกีารท างาน 3 กระบวนการคือ อ่านข้อมูล ค านวณ และ

พิมพ ์

     2) การเลือกกระท าตามเงื่อนไข (Decision) เป็นการตัดสินใจ หรือเลือก

เงื่อนไขคือ เขียนโปรแกรมเพื่อน าค่าไปเลือกกระท า โดยปกติจะมีเหตุการณ์ให้ท า 2 กระบวนการ 

คือเงื่อนไขเป็นจริงจะกระท ากระบวนการหนึ่ง และเป็นเท็จจะกระท าอีกกระบวนการหนึ่ง แต่ถ้า

ซับซ้อนมากขึ้น จะต้องใช้เงื่อนไขหลายชัน้ เชน่ การตัดเกรดนักศึกษา เป็นต้น 

     3) การท าซ้ า (Loop) เป็นการท ากระบวนการหนึ่งหลายครั้ง โดยมีเงื่อนไขใน

การควบคุม หมายถึงการท าซ้ าเป็นหลักการที่ท าความเข้าใจได้ยากกว่า 2 รูปแบบแรก เพราะการ

เขียนโปรแกรมแต่ละภาษา จะไม่แสดงภาพอย่างชัดเจนเหมือนการเขียนผังงาน ผู้เขียนโปรแกรม

ต้องจนิตนาการด้วยตนเอง 

 

 

 
 

สัญลักษณ์ ความหมาย 

 

การตัดสินใจ การเปรียบเทียบ จะมีผลใน 2 ทิศทาง คือ กรณีผล

ตรวจสอบเงื่อนไขเป็นเท็จ และเป็นจริง 

 

รับ หรอื แสดงขอ้มูล โดยไม่ระบุชนิดอุปกรณ์ 

ตารางที่ 2.5 ความหมายของสัญลักษณ์ Flowchart 

 

http://3.bp.blogspot.com/-9AzwwtjP-QM/VLiyfpUitQI/AAAAAAAAFsY/-31MkfCq0mM/s1600/Flowchart-03.png
http://1.bp.blogspot.com/-PnyaOp5gey8/VLiyvfI9FxI/AAAAAAAAFsg/bvoRUZH9tWQ/s1600/Flowchart-04.png
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สัญลักษณ์ ความหมาย 

 

โปรแกรมย่อย หรอื โมดูล เริ่มท างานหลักจากจบค าสั่งในโปรแกรมย่อย

แล้ว จะกลับมาท าค าสั่งต่อไป 

 

การเก็บข้อมูลภายใน 

 

การแสดงผลเอกสาร หรือการแสดงผลออกทางเครื่องพิมพ์ 

 

การแสดงผลหลายเอกสารพร้อมกัน 

 

การเริ่มต้น หรอื การสิน้สุด 

 

การก าหนดค่าต่าง ๆ ลว่งหน้า ซึ่งเป็นการท างานภายในช่วงหนึ่งที่ซ้ า ๆ 

กัน 

 

การรับข้อมูลเข้าทางแป้นพิมพ์ 

 

การก าหนดค่า หรอื การประมวลผลทั่วไป 

 

การประมวลของโปรแกรมย่อย (Subroutine) 

ตารางที่ 2.5 ความหมายของสัญลักษณ์ Flowchart (ต่อ) 

 

http://4.bp.blogspot.com/-VK8itZfOq-g/VLiy0wHs4_I/AAAAAAAAFso/wMT5rr97ffY/s1600/Flowchart-05.png
http://3.bp.blogspot.com/-kgWfleaxp-c/VLiy82WYAJI/AAAAAAAAFsw/bjhJBr1nVMk/s1600/Flowchart-06.png
http://3.bp.blogspot.com/-NlZJdoF5bsE/VLizC6wLnoI/AAAAAAAAFs4/QraX-pzRrdE/s1600/Flowchart-07.png
http://1.bp.blogspot.com/-rZdD8TAR-Zo/VLizJa25SvI/AAAAAAAAFtA/gZVxoD1MfAk/s1600/Flowchart-08.png
http://1.bp.blogspot.com/-i29bxB8Qa5o/VLizPPsWOWI/AAAAAAAAFtI/AAXHCaFQHwI/s1600/Flowchart-09.png
http://2.bp.blogspot.com/-OFua1Us6hlM/VLizWUP0mWI/AAAAAAAAFtQ/Kg7XEoIPtb0/s1600/Flowchart-10.png
http://1.bp.blogspot.com/-Dr4_4a_bDw4/VLizeurBm1I/AAAAAAAAFtY/w_sERu-2Ud0/s1600/Flowchart-11.png
http://1.bp.blogspot.com/-HFvjUvgANr0/VLiyD6FD0eI/AAAAAAAAFsI/1o-Av5dik_E/s1600/Flowchart-01.png
http://3.bp.blogspot.com/-BiCn9vrVsK8/VLiyYDtfikI/AAAAAAAAFsQ/ydTkbf6zjnE/s1600/Flowchart-02.png
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สัญลักษณ์ ความหมาย 

 

การท าซ้ าจนกระทั้งสิ้นสุดตามจ านวนที่ก าหนด 

 

จุดเชื่อมต่อในหน้าเดียวกัน 

 

จุดเชื่อมต่อคนละหนา้ 

 

การรับข้อมูลเข้า หรอื แสดงผลโดยใช้บัตรเจาะรู 

 

การรับข้อมูลเขา้ หรือ แสดงผลโดยใช้เทปกระดาษเจาะรู 

 

จุดร่วมการเช่ือมต่อ 

 

หรือ 

 

การจัดล าดับรายการของข้อมูลในรูปแบบมาตรฐาน 

ตารางที่ 2.5 ความหมายของสัญลักษณ์ Flowchart (ต่อ) 

 

http://3.bp.blogspot.com/-3jd2Jl41Rsk/VLizkgsFs9I/AAAAAAAAFtg/hb46I1KBPio/s1600/Flowchart-12.png
http://3.bp.blogspot.com/-ig8zkA6lkJw/VLizrRAIIYI/AAAAAAAAFto/3KmF1Dv8TBg/s1600/Flowchart-13.png
http://1.bp.blogspot.com/-XHoPPdfjOQM/VLizyh7j9AI/AAAAAAAAFtw/zExCdNUlfHo/s1600/Flowchart-14.png
http://3.bp.blogspot.com/-FNtpUbFJIvo/VLiz-gSIfII/AAAAAAAAFt4/_BO6ajDRHoo/s1600/Flowchart-15.png
http://2.bp.blogspot.com/-eM8MEw_zjRM/VLi0Djbah9I/AAAAAAAAFuA/DAAZa3AX_kM/s1600/Flowchart-16.png
http://2.bp.blogspot.com/-q6g42IOgCo8/VLi0KO6hSLI/AAAAAAAAFuI/fNepDvyeB9E/s1600/Flowchart-17.png
http://4.bp.blogspot.com/-BmC8FGBOyis/VLi0QZb3jEI/AAAAAAAAFuQ/vwIEB31e7KA/s1600/Flowchart-18.png
http://1.bp.blogspot.com/-u0DMvGhN2lM/VLi0WScUswI/AAAAAAAAFuY/-nUUJQJ4GTM/s1600/Flowchart-19.png
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สัญลักษณ์ ความหมาย 

 

การจัดล าดับรายการของข้อมูล 

 

การแยกใหเ้ป็นสองขัน้ตอนย่อย 

 

การรวมสองขัน้ตอนย่อยใหเ้ป็นขั้นตอนเดียว 

 

แหลง่เก็บข้อมูล Online หน่วยความจ าส ารอง 

 

การหนว่งเวลา 

 

การรับ หรอื แสดงผลข้อมูลทางเทปแมเ่หล็ก 

 

การรับข้อมูลเข้า หรอื แสดงผลโดยใช้จานแม่เหล็ก 

 

การจัดเก็บข้อมูลแบบการเข้าถึงโดยตรง 

ตารางที่ 2.5 ความหมายของสัญลักษณ์ Flowchart (ต่อ) 

 

http://3.bp.blogspot.com/-pNr02dLKi3o/VLi0b8ECl-I/AAAAAAAAFug/NVAQ3_YlMNc/s1600/Flowchart-20.png
http://4.bp.blogspot.com/-EcUYgN5hHKg/VLi0hteD4NI/AAAAAAAAFuo/u8PAgHjoFNQ/s1600/Flowchart-21.png
http://3.bp.blogspot.com/-bc6i-j2muSs/VLi0nqTMKuI/AAAAAAAAFuw/2T8fA1X-33o/s1600/Flowchart-22.png
http://4.bp.blogspot.com/-Srokeu-sPeQ/VLi0s1MZURI/AAAAAAAAFu4/bMuzoz4GBBA/s1600/Flowchart-23.png
http://1.bp.blogspot.com/-u8a2J89H8FI/VLi0yP8gpQI/AAAAAAAAFvA/znxlx1MS1w4/s1600/Flowchart-24.png
http://2.bp.blogspot.com/-mk9aCihJq3k/VLi02ltTGsI/AAAAAAAAFvI/ZUzHjAINe3Y/s1600/Flowchart-25.png
http://3.bp.blogspot.com/-Fi6OSLM0bo8/VLi08Gn5igI/AAAAAAAAFvQ/okDgSNwBmUU/s1600/Flowchart-26.png
http://4.bp.blogspot.com/--t0iilj3pbM/VLi1BCCcfKI/AAAAAAAAFvY/DEPNE0FXb7k/s1600/Flowchart-27.png
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 2.3.4 แผนภูมิก้างปลา 

  แผนภูมิก้างปลาหรือแผนผังสาเหตุและผล (Cause And Effect Diagram) เป็นเครื่องมือ

ทางการบริหารรูปแบบหนึ่งที่ช่วยในการวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหาที่เกิดขึน้ จากการด าเนินงาน

ทางธุรกิจถือว่าเป็นเรื่องรวมปกติ ซึ่งอาจประกอบไปด้วยปัญหาเพียงเล็กน้อยจนถึงปัญหาระดับ

ใหญ่ ถึงแม้ว่าจะเป็นปัญหาเพียงเล็กน้อยหรือเป็นปัญหาใหญ่ก็สมควรอย่างยิ่ งที่จะต้องได้รับการ

แก้ไขปัญหาหาต่าง ๆ  เนื่องจากปัญหาได้รับการพอกพูนอย่างต่อเนื่องโดยไม่ได้รับการเอาใจใส่ 

นอกจากจะส่งผลกระทบต่อประสิทธิภาพโดยรวมในด้านการด าเนินงานแล้ว อาจท าให้ธุรกิจได้รับ

ผลกระทบและส่งผลต่อความเสียหายหรือล่มสลายได้ ในขณะเดียวกันหากธุรกิจใดที่สามารถ

จัดการกับปัญหาและแก้ไขปัญหาได้ลุล่วงไปได้ด้วยดีย่อมหมายถึงความส าเร็จในการแก้ไขปัญหา 

เพื่อให้ธุรกิจสามารถด ารงอยู่และก้าวไปสู่ความส าเร็จตามเป้าหมาย หลักการแก้ไขปัญหาที่ดี

นักวิเคราะห์ระบบควรมีการก าหนดหัวข้อของปัญหาและหาสาเหตุของปัญหาให้ได้ก่อน ซึ่ง

แนวทางหนึ่งที่สามารถใช้ได้เป็นอย่างดีคือการเอามาประยุกต์เขียนแผนภูมิก้างปลา ซึ่งแผนภูมิ

ก้างปลาสามารถเรียกได้หลายชื่อ Fishbone Diagram เช่น Cause-and-Effect Diagram หรือ 

Ishikawa Diagram 
 

สัญลักษณ์ ความหมาย 

 

จอภาพแสดงผล 

ตารางที่ 2.5 ความหมายของสัญลักษณ์ Flowchart (ต่อ) 

 

http://2.bp.blogspot.com/-TOG7TUI7c48/VLi1Kp4tIxI/AAAAAAAAFvg/BOSZ3GwwzAU/s1600/Flowchart-28.png
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 2.3.5 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 

  พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการจัดเก็บรายละเอียดต่าง 

ๆ เกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ ท าให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการได้โดยสะดวก 

ตัวอย่างเชน่ ผูใ้ช้อาจเก็บข้อมูลเกี่ยวกับรายงานต่าง ๆ ไว้ภายในหมวดรายการช่ือ “Report” เป็นต้น 

ทั้งนี้วัตถุประสงค์ของการจัดเก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ในพจนานุกรมข้อมูล 

เพื่อให้สามารถอธิบายความหมายของข้อมูลต่าง ๆ แก่ผู้ใช้งานได้อย่างถูกต้องและเป็นมาตรฐาน

เดียวกันทั้งหนว่ยงาน 

  ในการก าหนดโครงสร้า งของฐานข้อมูลระบบจัดการฐานข้อมูล ( Data Base 

Management System : DBMS) ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์ที่ท าหน้าที่เป็นสื่อกลางประสานงานระหว่างผู้ใช้

กับฐานข้อมูล โดยท าการควบคุม ดูแล และจัดการเรื่องต่าง ๆ ที่เกี่ ยวข้องกับข้อมูลภายใน

ฐานขอ้มูล ตัวอย่างเชน่ การจัดเก็บและดูแลรักษาข้อมูล การปรับปรุงขอ้มูล และการเรียกใช้ข้อมูล 

เป็นต้น โดยจะท าการเก็บรวบรวมรายละเอียดและค าอธิบายต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูล 

ตัวอย่างเช่น ชื่อตาราง (Table) ชื่อขอบเขตข้อมูล (Field) และคีย์ต่าง ๆ เป็นต้น ไว้ในพจนานุกรม

ข้อมูลที่มกีารสรา้งขึ้นมาเป็นส่วนหน่ึงของฐานข้อมูล 

  พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) จึงเป็นสิ่งที่มีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการจัดเก็บ

รายละเอียดของข้อมูลไว้อย่างเป็นระบบ เนื่องจากทุกฐานข้อมูลจะมีการจัดเก็บรายละเอียดต่าง ๆ 

ภาพท่ี 2.5 รูปแบบการเขียนแผนภูมกิ้างปลา 
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เกี่ยวกับข้อมูล (Metadata) ภายในฐานข้อมูล ตัวอย่างเช่น โครงร่างของฐานข้อมูลระดับภายนอก 

(External Schema) โครงร่างของฐานข้อมูลระดับแนวคิด (Conceptual Schema) และโครงร่างของ

ฐานข้อมูลระดับภายใน ( Internal Schema) เป็นต้น ซึ่งส่วนที่ใช้ส าหรับจัดเก็บข้อมูลลักษณะ

ดังกล่าว คือ พจนานุกรมข้อมูล หรอืเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า System Catalog 

  โครงสรา้งฐานข้อมูลโดยใช้ภาษาเอสคิวแอล (SQL) ในการจัดการฐานข้อมูล  มีลักษณะ

แบบของขอ้มูล (Data Type) ดังตอ่ไปนี้ 
 

 

 

ล าดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

1 

VARCHAR(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร  ทุกครั้งที่

เลือกชนดิของฟิลด์เป็นประเภทนี ้ จะต้องมกีาร

ก าหนดความยาวของขอ้มูลลงไปด้วย ซึ่งสามารถ

ก าหนด 

ค่าได้ตัง้แต่ 1 - 255 ฟิลด์ 

ขนาดข้อมูลจรงิ 

1byte 

2 

CHAR(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรแบบที่ถูก

จ ากัดความกว้างเอาไว้คอื 255 ตัวอักษร  ไม่

สามารถปรับเปลี่ยนได้เหมอืนกับ VARCHAR หาก

ท าการสบืค้นโดยเรียงตามล าดับก็จะเรียงข้อมูล 

ตามจ านวน

อักษรที่ระบุ 

3 

TINYTEXT ในกรณีที่ขอ้ความยาวๆ หรือต้องการที่จะค้นหา

ข้อความ  โดยอาศัยฟีเจอร ์FULL TEXT SEARCH 

ของ MySQL เราอาจจะเลือกที่จะไม่เก็บข้อมูลลง

ในฟิลด์ประเภท VARCHAR ที่มขี้อจ ากัด 

ขนาดข้อมูลจรงิ

1byte 

 

  

ตารางที่ 2.6 ประเภทข้อมูลชนดิตัวอักษร 
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ล าดับที่ ชื่อประเภทข้อมูล รายละเอียด เน้ือที่เก็บข้อมูล 

4 

TEXT ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร

เชน่เดียวกับ TINYTEXT แตส่ามารถเก็บ

ได้มากขึ้น  โดยสูงสุดคือ 65,535 

ตัวอักษร หรอื 64KB เหมาะส าหรับเก็บ

ข้อมูลพวกเนื้อหาต่าง ๆ ที่ยาวๆ  

ขนาดข้อมูลจรงิ

2byte 

5 

MEDIUMTEXT เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเชน่เดียวกับ 

TINYTEXT แตเ่ก็บข้อมูลได้ 16,777,215 

ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจรงิ

3byte 

6 

LONGTEXT เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเชน่เดียวกับ 

TINYTEXT แตเ่ก็บข้อมูลได้ 

4,294,967,295 ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจรงิ

4byte 

7 

ENUM เป็นข้อมูลประเภทระบุค่าที่ต้องการ หรอื

ถ้าไม่มีจะใหค้่า null สามารถก าหนดค่า

ได้ถึง 65,535 ตัวอักษร 

ตามจ านวนอักษร

ที่ระบุ 

ล าดับที่ 
ชื่อประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี

เคร่ืองหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี

เคร่ืองหมาย 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

1 TINYINT(M) -128 ถึง 127 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 

ตารางที่ 2.6 ประเภทข้อมูลชนดิตัวอักษร (ต่อ) 

 

ตารางที่ 2.7 ประเภทข้อมูลชนดิจ านวนเต็ม 
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ล าดับที่ 
ชื่อประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี

เคร่ืองหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี

เคร่ืองหมาย 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

1 

FLOAT(M,D) -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 

2.2250738585072

014E 

-308 ถึง 

1.79769313486231

57E 

+308 

8 byte 

 

 

  

ล าดับที่ 
ชื่อประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี

เคร่ืองหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่

มีเครื่องหมาย 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

4 
INT(M) หรอื 

INTEGER(M) 

-2147483648 ถึง 

2147483647 

0 ถึง 

4294967295 

4 byte 

5 

BIGINT(M) - 

9223372036854775808 

ถึง 

9223372036854775807 

0 ถึง 

1844674407370

9551615 

8 byte 

ตารางที่ 2.7 ประเภทข้อมูลชนดิจ านวนเต็ม (ต่อ) 

 

ตารางที่ 2.8 ประเภทข้อมูลชนดิจ านวนทศนยิม 
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ล าดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี

เคร่ืองหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี

เคร่ืองหมาย 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

3 

DECIMAL (M, D) 

หรอื 

NUMERIC(M,D) 

เก็บค่าเลขทศนยิมแบบ

ระบุจ านวนหลัก M ทุก

หลักรวมจุดทศนยิม 

และ D หลักหลัง

ทศนยิม เชน่ 123.34  

ให้ก าหนดเป็น 

DECIMAL(3,2) 

 

เก็บค่าเลขทศนยิม

แบบระบุจ านวนหลัก 

M ทุกหลักรวมจุด

ทศนยิม และ D หลัก

หลังทศนยิม เช่น 

123.34  

ให้ก าหนดเป็น 

DECIMAL(3,2) 

 

ถ้า d = 0 

ขนาดที่เก็บคือ 

m+1byte 

ถ้า d > 0 

ขนาดที่เก็บคือ 

m+2byte 

 

 

 

 

ล าดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

1 

DATE ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ โดยเก็บได้จาก  

1 มกราคม ค.ศ. 1000 ถึง 31 ธันวาคม ค.ศ. 

9999 โดยจะแสดงผลในรูปแบบ YYYY-MM-

DD 

3 byte 

2 

DATETIME ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และเวลา โดยจะ

เก็บได้ตัง้แต่ 1 มกราคม ค.ศ. 1000 เวลา 

00:00:00 ไปจนถึง 31 ธันวาคม ค.ศ. 9999 

เวลา 23:59:59 โดยรูปแบบการแสดงผลจะ

เป็น YYYY-MM-DD HH:MM:SS  

8 byte 

 

  

ตารางที่ 2.9 ประเภทข้อมูลชนดิวันและเวลา 

 

ตารางที่ 2.8 ประเภทข้อมูลชนดิจ านวนทศนยิม (ต่อ) 

(ต่อ) 
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2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 2.4.1 การพัฒนาดัชนชีีว้ัดสมรรถนะการด าเนินงานของธุรกิจสถาบันกวดวิชา 

  ปุญญกานต์ ตั้งบุญญศิลป์, (2559) งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาตัวดัชนีชี้วัด

สมรรถนะของของสถาบันกวดวิชาตัวอย่าง โดยประยุกต์ใช้รูปแบบการประเมินองค์กรแบบดุลย

ภาพในสี่มุมมอง ได้แก่ (1) การเรียนรู้และการพัฒนา (2) กระบวนการภายใน (3) ลูกค้า และ (4) 

การเงิน ด าเนินการศึกษาโดยวิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรค เพื่อก าหนดวิสัยทัศน์ 

พันธกิจ วัตถุประสงค์ ปัจจัยสู่ความส าเร็จ ก าหนดแผนปฏิบัติการ และก าหนดตัวชี้วัดสมรรถนะ 

สุดท้าย น าแผนปฏิบัติการไปประยุกต์ใช้ในองค์กร และประเมินผลสมรรถนะองค์กรก่อนและหลัง

การศกึษา ผลการศกึษาพบว่า (1) มุมมองทั้งสี่มีน้ าหนักความส าคัญที่แตกต่างกัน โดยด้านลูกค้ามี

ค่าน้ าหนักร้อยละ 50 เพราะเป็นมุมมองที่สอดคล้องกับพันธกิจและนโยบายหลักขององค์กรมาก

ล าดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

3 

TIMESTAMP(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และเวลาเชน่กัน 

แตจ่ะเก็บในรูปแบบของ YYYYMMDDHHMMSS 

หรอื YMMDDHHMMSS หรือ YYYYMMDD 

หรอื YYMMDD แล้วแต่ วา่จะระบุค่า M เป็น 

14, 12, 8 หรอื 6 ตามล าดับ สามารถเก็บได้

ตั้งแตว่ันที่ 1 มกราคม ค.ศ. 1000 ไป จนถึง

ประมาณปี ค.ศ. 2037  

8 byte 

4 

TIME ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทเวลา มีค่าได้ตัง้แต่ -

838:59:59 ไปจนถึง 838:59:59 โดยจะ

แสดงผล ออกมาในรูปแบบ HH:MM:SS 

3 byte 

5 

YEAR(2/4) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทปี ในรูปแบบ YYYY 

หรอื YY แล้วแต่ว่าจะเลือก 2 หรอื 4 (หากไม่

ระบุ จะถือว่าเป็น 4 หลัก) 

1 byte 

ตารางที่ 2.9 ประเภทข้อมูลชนดิวันและเวลา (ต่อ) 
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ที่สุด ด้านการเรียนรู้และการพัฒนามีค่าน้ าหนักร้อยละ 30 ด้านกระบวนการภายในมีค่าน้ าหนัก

ร้อยละ 10 และ มุมมองด้านการเงินมีค่าน้ าหนักร้อยละ 10 (2) ดัชนีชี้วัดสมรรถนะขององค์กรมี

ทั้งสิ้น 19 ดัชนี จ านวนนี้มีตัวชี้วัดที่มีความส าคัญโดยเฉพาะในมุมมองลูกค้าและมุมมองการเรียนรู้

และพัฒนาอยู่5 ดัชนี ได้แก่ (ก) ร้อยละของจ านวนนักเรียนที่มีเกรดเฉลี่ยสะสมเพิ่มขึ้น(GPA) (ข) 

อัตราของนักเรียนที่สามารถสอบเข้าเรียนต่อในระดับมหาวิทยาลัยได้ (ค) อัตราของนักเรียนที่ผ่าน

เข้ารอบในการสอบแข่งขันคณิตศาสตร์ภายในประเทศ (ง) กิจกรรมด้านวิชาการที่จัดขึ้นในแต่ละปี 

และ (จ) จ านวนนักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมการพัฒนาด้านวิชาการที่จัดขึ้น และ (3) ภายหลัง

การศึกษาพบว่า องค์กรมีสมรรถนะเพิ่มขึน้จากเดิม 302 คะแนน เป็น 357 คะแนน คิดเป็นเพิ่มขึน้

ร้อยละ 18.2 

  จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผูศ้กึษาได้เห็นถึงการวิเคราะห์ระบบ

ที่เป็นเหตุเป็นผล เพราะงานวิจัยจะใช้ จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรคในการวิเคราะห์ท าให้

เราเห็นปัญหาในแต่ละส่วนของการท างานได้ชัดเจน ท าให้เราสามารถเข้าไปจัดการระบบได้ตรงจุด

มากขึ้น พร้อมทั้งยังใช้หลักการตลาดเข้ามาช่วยในการจัดการกับการท าธุรกิจของสถาบันเพื่อช่วย

ในการเพิ่มก าไรหรอืผลตอบรับมากยิ่งขึน้ 

 

 2.4.2 การประยุกต์แนวคิดของการออกแบบเว็บไซต์ที่รองรับการใช้งานบนทุกขนาดของ

หนา้จออุปกรณ์ส าหรับ ระบบติดตามผลการเรียนของนักเรียน 

  เกียรติศักดิ์ มุขสิกรัตน์, (2559) จากการศึกษาพฤติกรรมการเข้าถึงข้อมูลอินเตอร์เน็ต

ของผู้ใช้งาน พบว่าผู้ใช้งานมีความต้องการเข้าถึงข้อมูลอินเตอร์เน็ตอยู่ตลอดเวลา และเข้าถึงได้

จากทุกที่ ตามปรากฏการณ์การใช้งานแบบ (Bring Your Own Device : BYOD) คือ การที่ผู้ใช้งาน

น าอุปกรณ์พกพาของตัวเองมาใช้ในที่ท างานเพื่อการเข้าถึงข้อมูล โดยแนวทางในการพัฒนาระบบ

สารสนเทศเพื่อให้ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ ที่สามารถใช้งานผ่านอุปกรณ์โมบาย แท็บเล็ต 

คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค และ 

คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลได้ คือการพัฒนาระบบสารสนเทศให้อยู่ในรูปแบบของเว็บไซต์ และจาก

การศึกษางานวิจัยของ PENG และ ZHOU (2015) พบว่าปัญหาส าคัญในการออกแบบเว็บไซต์ คือ

การท าให้เว็บไซต์สามารถรองรับประเภทของอุปกรณ์ที่หลากหลาย และท าให้ผู้ใช้งานได้

ประสบการณ์ที่ดีจากการใช้งาน ดังนั้นการออกแบบเว็บไซต์จึงได้มีการพัฒนาตามแนวคิด 

“Responsive Web Design : RWD” เพื่อให้เว็บไซต์สามารถเรียนรู้ถึงการปรับตัวตามขนาดของ 2 
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อุปกรณ์ โดยการใช้เทคนิคการพัฒนาเว็บไซต์ 3 รูปแบบ คือ (1) การตั้งค่าการแสดงผลให้มีความ

ยืดหยุ่นกับทุกขนาดของหน้าจอ (Fluid grid) (2) การก าหนดขนาดของรูปภาพ (Liquid Image) และ

(3) การก าหนดรูปแบบของการแสดงผล (Media Queries) และจากการศึกษาการพัฒนาเว็บไซต์

ตามแนวคิด “Responsive Web Design : RWD” พบว่าเป็นการพัฒนาเว็บไซต์แบบใช้โดเมนเดียว 

และโค้ดชุดเดียว ให้สามารถแสดงผลผ่านอุปกรณ์ได้ทั้งหมด ทั้งสมาร์ทโฟน แท็บเล็ต และ

คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล และวิธีการออกแบบตามแนวคิด RWD ที่เหมาะสมกับการใช้งานผ่าน

สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต คือ การออกแบบเว็บไซต์ส าหรับอุปกรณ์โมบายเป็นล าดับแรก (mobile 

first design) 

  จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาได้ท าการวางแผนที่จะใช้

ประโยชน์จาก RDW (Responsive Web Design) เพื่อมาพัฒนาระบบ Web Application ให้มีความ

เหมาะสมกับขนาดหน้าจอการแสดงผลของรูปแบบที่ต่างกันของผู้ใช้งานไม่ว่าจะเป็นหน้า

จอคอมพิวเตอร์หรอืหนา้จออุปกรณ์พกพา 

 

 2.4.3 ระบบจัดการเช่ารถบรรทุก หา้งหุ้นสว่นจ ากัดตะวันฉายรีฟิกเกอเรชัน 

  ชไมพร เทพมาลีและสองสายชล จันทร์ดอกรัก, (2558) เนื่องจากในปัจจุบันบริษัทห้าง

หุน้ส่วนจ ากัด ตะวันฉายรีฟิกเกอเรชัน เป็นบริษัทติดตัง้ห้องเย็นและระบบความเย็น แตไ่ด้มกีารเปิด

บริการให้เช่ารถบรรทุกเพิ่มเติม ซึ่งในส่วนนี้ทางบริษัทยังไม่มีการน าเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการ

จัดการ ท าให้เกิดความผดิพลาดในด้านต่าง ๆ เชน่ ในด้านการค านวณรายรับ - รายจ่าย ในการให้

เชา่รถบรรทุกของบริษัท     ดังนัน้ทางคณะผูจ้ัดท าได้มองเห็นปัญหาต่าง ๆ เหล่านี ้จงึได้มกีารคิดที่

จะน าเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการจัดการการด าเนินงานของพนักงานเพื่อความถูกต้องแม่นย า 

สะดวกและรวดเร็วมากยิ่งขึน้ เชน่ การจัดเก็บข้อมูลในส่วนของบริษัท การจัดเก็บข้อมูลในส่วนของ

ลูกค้า และการออกรายงานตามช่วงเวลาที่ต้องการเรียกดูได้ เป็นต้น ในการศึกษาปัญหาทั้งหมด

จากทางบริษัททางคณะผู้จัดท าได้ท าการวิเคราะห์ระบบ ออกแบบระบบและด าเนินการพัฒนา

ระบบจัดการ เช่ารถบรรทุกขึ้นมาเพื่อช่วยลดปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นและช่วยเพิ่มความน่าเชื่อถือ

ให้กับทางบริษัทอีกด้วยโดยระบบจัดการเช่ารถบรรทุกกรณีศึกษาห้างหุ้นส่วนจ ากัดตะวันฉายรีฟิก

เกอเรช่ัน โดยได้ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเว็บแอปพลิเคชันและฐานข้อมูลเข้ามาช่วยในการด าเนินงาน

ให้มปีระสิทธิภาพและสามารถด าเนินงานได้รวดเร็วยิ่งขึ้น เป็นระบบการจัดการที่เข้ามาช่วยอ านวย

ความสะดวกให้กับผูใ้ช้ และยังสามารถจัดท าใบเสนอราคา ออกใบแจ้งหนี้ ออกใบเสร็จให้แก่ลูกค้า
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ได้และระบบยังสามารถออกรายงาน รายรับ - รายจ่าย ตามช่วงเวลาที่ตอ้งการได้ โดยใช้โปรแกรม 

Adobe Dreamweaver CS6 ในการออกแบบเว็บแอพพลิเคช่ัน และโปรแกรมจัดการฐานข้อมูลด้วย 

SQL Server Management Studio ซึ่งภาษาคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการพัฒนา ได้แก่ PHP, HTML 

  จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น การพัฒนาระบบเว็บแอปพลิเคชันโดย

ใช้ชุดค าสั่งภาษา PHP และ HTML และใช้ Adobe Dreamweaver CS6 เป็นเครื่องมอืที่เอาไว้ส าหรับ

พัฒนาเว็บแอพพลิเคชันอีกทั้งการใช้โปรแกรมจัดการฐานข้อมูลด้วย SQL Server Management 

Studio ผู้ศึกษาจึงวางแผนและจะพัฒนาระบบเว็บแอพพลิเคช่ันและการจัดการฐานข้อมูลเข้า

ด้วยกันเพื่องา่ยต่อการท างานและการเก็บข้อมูล 

 

 2.4.4 ปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อคอร์สเรียนพิเศษจากสถาบันกวดวิชาของนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1 ถึงปีที่ 6 ในเขตกรุงเทพมหานคร 

  นางสาวสุดารัตน์ วุฒิมงคลพานิช, (2559) ในปัจจุบันภาวะการแข่งขันในด้าน

ตลาดแรงงานสูงขึ้น การเปิดตัวประชาคมเศรษฐกิจอาเซียนที่ท าให้การเคลื่อนย้ายสิ้นค้า บริการ 

การลงทุนและแรงงานเป็นไปอย่างเสรีและค่านิยมของสังคมไทยที่มีการส่งเสริมให้ศึกษาใน

มหาวิทยาลัยหรือโรงเรียนที่มีชื่อเสียง ล้วนมีอิทธิพลต่อการวางแผนการศึกษาของเด็กไทย รวมถึง

ข้อมูลรายจ่ายผู้บริโภคด้านการศึกษาเพิ่มสูงขึ้นตั้งแต่ปี พ.ศ. 2555 - 2558 และข้อมูลงานวิจัยที่

กล่าวถึงแนวโน้มในอนาคตว่า การศึกษาจะเป็นหนึ่งในกลุ่มธุรกิจที่เติบโตเร็วที่สุดในปี พ.ศ. 2559 

- 2573 ปัจจัยต่าง ๆ ที่ได้กล่าวมามีอิทธิพลต่อการตระหนักในความส าคัญของการวางแผน

การศึกษาของบุตรหลาน ส่งผลให้ธุรกิจเกี่ยวกับการเรียนเสริมความรู้ เช่น สถาบันกวดวิชา ใน

ประเทศไทยมีการเติบโตอย่างต่อเนื่องในตลอดระยะเวลาห้าปีที่ผ่านมาซึ่งแสดงถึงความต้องการ

ของนักเรียนที่มเีพิ่มขึน้ และโอกาสในการขยายธุรกิจด้านการศกึษาของสถาบันกวดวิชา นอกจากนี้

เมื่อเทียบสัดส่วนจ านวนนักเรียนที่เรียนกวดวิชาในประเทศไทยยังมีน้อยกว่าจ านวนนักเรียนที่ เรียน

กวดวิชาในประเทศแถบเอเชีย เช่น ญี่ปุ่น เกาหลีใต้ จึงแสดงถึงสภาวะตลาดของธุรกิจสถาบันกวด

วิชาที่ยังสามารถเติบโตได้อีกในอนาคต ดังนั้นการศึกษาถึงปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อคอร์

สเรียนพิเศษจากสถาบันกวดวิชาของนักเรียนในเขตกรุงเทพมหานครจึงอาจช่วยบอกลักษณะ

พฤติกรรมของนักเรียนและปัจจัยที่นักเรียนให้ความส าคัญ เพื่อตอบสอนงรูปแบบการบริการให้

เหมาะสมกับความต้องการของนักเรียนได้และตอบโจทย์กับจุดประสงค์ของผู้เรียนกวดวิชาได้ดี

ยิ่งขึ้น 
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  งานวิจัยนี้มีจุดประสงค์เพื่อศึกษาปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด (7Ps) และปัจจัย

ประชากรศาสตร์ด้านเพศ อายุ รายได้เฉลี่ยของครอบครัวต่อเดือน คะแนนเฉลี่ยสะสม ระดับช้ัน

ของนักเรียน อาชีพของบิดา และอาชีพของมารดาที่มีผลต่อนักเรียนระดับช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1 ถึงปี

ที่ 6 ในการตัดสินใจซื้อคอร์สเรียนพิเศษจากสถาบันกวดวิชาในกรุงเทพมหานคร และเพื่อส ารวจ

ลักษณะพฤติกรรมและความต้องการของนักเรียนระดับช้ันนมัธยมศึกษาปีที่ 1 ถึงปีที่ 6 ในการ

เลือกซื้อคอร์สเรียนพิเศษจากสถาบันกวดวิชาในกรุงเทพมหานครเพื่อน าไปวางแผนกลยุทธ์ 

ประกอบการตัดสินใจในแผนการตลาดให้สามารถตอบสนองลักษณะความต้องการของนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1 ถึงปีที่ 6            ในกรุงเทพมหานครอย่างมปีระสิทธิภาพ 

  ผลงานวิจัยพบว่า ปัจจัยที่มผีลต่อการตัดสินใจซื้อคอร์สเรียนพิเศษจากสถาบันกวดวิชา

ของนักเรียนระดับช้ันนมัธยมศึกษาปีที่ 1 ถึงปีที่ 6 ในเขตกรุงเทพมหานคร มีจ านวน 7 ปัจจัย ได้แก่ 

ปัจจัยด้านครูผู้สอน ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์ ปัจจัยด้านราคา ปัจจัยด้านกระบวนการ ปัจจัยด้าน

ความสะดวกในการเข้าถึงสถาบันกวดวิชาและสิ่งอ านวยความสะดวก ปัจจัยด้านลักษณะทาง

กายภาพ และปัจจัยด้านการอ านวยความสะดวกด้านสถานที่และการช าระเงิน ในด้านปัจจัย

ประชากรศาสตร์พบว่าปัจจัยด้านคะแนนเฉลี่ยสะสมส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อคอร์สเรียนพิเศษจาก

สถาบันกวดวิชาของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ถึงปีที่ 6 ในเขตกรุงเทพมหานคร โดย

นักเรียนที่มีระดับคะแนนเฉลี่ยสะสมในช่วง        3.51 - 4.00 มีระดับการตัดสินใจเลือกซื้อคอร์

สเรียนจากสถาบันกวดวิชาสูงกว่านักเรียนที่มีระดับคะแนนเฉลี่ยสะสมน้อยกว่า 3.00 

  จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาทราบถึงความก้าวหน้า

ทางด้านการศึกษาซึ่งสถาบันกวดวิชาเป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่ทางนักเรียนเลือกและสนใจเป็นพิเศษ 

ซึ่งเมื่อมีคนสนใจเพิ่มขึ้น ผู้ศึกษาจึงจ าเป็นต้องคิดพัฒนาและออกแบบระบบให้มีความกระชับ

สามารถใช้งานได้ง่ายไม่ซับซ้อนจนเกินไป เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้ที่สนใจให้เร็วที่สุด 

และยังชว่ยลดขั้นตอนการท างานให้กับเจ้าหน้าที่ พนักงานได้อีกด้วย 

 

 2.4.5 การพัฒนาระบบลงทะเบียนเรียนออนไลน์ 

  ศิริวัฒน์ ภาภิรมย์, (2559) เทคโนโลยีสารสนเทศเปรียบเสมือนเส้นประสาทของธุรกิจ 

และการประยุกต์เทคโนโลยีสารสนเทศในองค์กรจะส่งผลกระทบต่อการด าเนินงานและบุคลากร

มากกว่าการเพิ่มประสิทธิภาพหรือการลดขั้นตอนในการท างาน ระบบเดิมของหน่วยงานก่อนที่จะ

น าระบบสารสนเทศเข้ามาใช้ การท างานต่าง ๆ ล้วนท าด้วยมือ ซึ่งต้องใช้ก าลังคนและเวลาในการ
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ท างานค่อนข้างมาก โอกาสเกิดความผิดพลาดในการท างานมาก ข้อมูลสารสนเทศที่หน่วยงานมี

อยู่ต้องมีคุณภาพถูกต้องและเป็นปัจจุบันอยู่เสมอเพื่อให้ผู้บริหารน าข้อมูลและสารสนเทศเหล่านั้น

ไปประกอบการตัดสินใจได้ทันต่อเวลาและเหตุการณ์ 

  สถาบันการศึกษาในปัจจุบัน ซึ่งเปิดหลักสูตรการสอนในระดับต่าง ๆ และมีจ านวน

นักเรียน นักศึกษาจ านวนมาก หลายสาขาวิชาการลงทะเบียนเรียนของนักเรียนด าเนินการค่อนข้าง

หลายขั้นตอน และมีการใช้บุคลากรในการปฏิบัติงานค่อนข้างมาก จึงมีความล่าช้าในงาน

ลงทะเบียนเรียน และเกิดความผิดพลาดค่อนข้างมากจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาระบบลงทะเบียน

เรียนออนไลน์ มาใช้ให้เป็นระบบอัตโนมัติ โดยท างานในรูปแบบของโปรแกรมประยุกต์บนเว็บเพื่อ

เพิ่มความสะดวกรวดเร็ว และความถูกต้องในการลงทะเบียนเรียนและลดภาระงานให้กับบุคลากร

ของสถาบันทางการศึกษาต่อไป 

 


