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บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎ ีวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง เครื่องมือท่ีใช้ออกแบบ 

และวิเคราะห์ระบบ 

 

 ในบทนี้เป็นการน าเสนอเกี่ยวกับ แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมือและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง

ของการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการท่องเที่ยวร้าน เชียงใหม่ เค.สตาร์ ทรา

เวล ซึ่งได้รวบรวมการศึกษาเอกสาร งานวิจัย ที่เกี่ยวข้องกับระบบ เพื่อใช้เป็นแนวทาง

การศกึษาประกอบด้วยรายละเอยีดตามล าดับ ดังนี้  

2.1 แนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

2.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

2.3 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

2.4 เครื่องมือที่ใชอ้อกแบบและวิเคราะหร์ะบบ 

2.1 แนวคดิที่เกี่ยวข้อง 

 2.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับแรงจูงใจในการท่องเที่ยว 

  พฤติกรรมการเดินทางท่องเที่ยวเป็นพฤติกรรมที่มีเป้าหมายชัดเจนเพื่อตอบสนอง 

ความตอ้งการจ าเป็นบางอย่างของแต่ละบุคคลทางด้านการท่องเที่ยวพฤติกรรมที่มีเป้าหมายนี้ 

จะมีแรงจูงใจเป็นตัวผลักดันรวมอยู่ด้วยจึงส่งเสริมเร่งเร้าให้บุคคลเดินทางมากขึ้นและยังมี  

อิทธิพลที่ท าให้แตล่ะบุคคลมีพฤติกรรมที่แตกต่างกันทั้งในด้านพฤติกรรมการบริโภคสินค้าและ 

การบริการการท่องเที่ยวและพฤติกรรมทางสังคมที่ผูใ้หบ้ริการต้อนรับสนใจศกึษาและมุ่งหวังที่ 

จะตอบสนองความต้องการจ าเป็นเพื่อสร้างความพอใจสูงสุดให้แก่นักท่องเที่ยวจนมีความ 

พร้อมและความฝังใจที่จะกลับมาเยี่ยมเยือนแหล่งท่องเที่ยวเดิมอีกครั้งหนึ่งแรงจูงใจทางการ 

ท่องเที่ยวสามารถจัดกลุ่มได้ 2 ประเภทตามวัตถุประสงค์ของการเดินทางท่องเที่ยวได้แก่  

  1) แรงจูงใจเพื่อการพักผอ่นทั้งร่างกายและจติใจโดยการแสวงหารูปแบบและกิจกรรม 

การท่องเที่ยวต่าง ๆ ที่ตอบสนองความต้องการจ าเป็นของแต่ละบุคคลเช่นการเล่นกีฬาการ 

เที่ยวชมสถานที่ท่องเที่ยวทางธรรมชาติวัฒนธรรมและแหล่งบันเทิงการรักษาสุขภาพการเยี่ยม 

ญาตพิี่นอ้งและภูมิล าเนาเป็นต้น
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  2) แรงจูงใจเพื่อการติดต่อและการขยายงานทางธุรกิจแรงจูงใจด้านนี้มีความส าคัญ 

มากขึ้นในยุคของการเปลี่ยนแปลงและการแข่งขันทางด้านเศรษฐกิจเนื่องจากเทคโนโลยีการ 

สื่อสารสมัยใหม่ท าให้ภาคธุรกิจขยายตัวอย่างต่อเนื่องและผู้ประกอบการก็ยังจ าเป็นต้อง

เดินทางเพื่อการติดต่อขยายงานให้กว้างขวางขึ้นแรงจูงใจด้านนี้ย่อมผสมผสานกับแรงจูงใจใน 

ข้อแรกไปด้วยในทุกครั้งที่มีการเดินทาง เพราะการท่องเที่ยวเป็นความต้องการในจิตใจของ 

มนุษย์ทุกคนประกอบกับการมีแรงผลักดันทางด้านร่างกายและจิตใจของบุคคล และการ

กระตุน้ กิจกรรมทางเศรษฐกิจจากหน่วยงานทั้งภาครัฐและเอกชนก็ยิ่งท าให้แรงจูงใจเรื่องนี้ถูก

ผลักดันให้ มีการลงมอืปฏิบัติอย่างมเีป้าหมายในเวลาอันรวดเร็วยิ่งขึน้  

  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อแรงจูงใจทางการท่องเที่ยวแรงจูงใจทางการท่องเที่ยวของแต่ละ 

บุคคลมีความแตกต่างกันขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายอย่างที่จะมีผลท าให้การแสดงออกของ 

พฤติกรรมการบริโภคและพฤติกรรมทางสังคมแตกต่างกันไปด้วยความแตกต่างนี้เกิดจาก 

อิทธิพลของปัจจัยต่อไปนี้ 

  1) ปัจจัยภายในตัวบุคคลหมายถึงปัจจัยทางด้านจิตวิทยาสังคมที่เป็นสาเหตุและเป็น 

แรงผลักดันให้เกิดการเดินทางและบริโภคสินค้าและบริการการท่องเที่ยวได้แก่แรงจูงใจ 

ทางด้านความต้องการพักผ่อนของบุคคลการรับรู้ทางด้านสถานที่ท่องเที่ยวการเรียนรู้จาก 

ประสบการณ์การท่องเที่ยวความเชื่อในสถานการณ์ข้อมูลที่ได้เคยพบเห็นทัศนคติต่อจุดหมาย 

ปลายทางการท่องเที่ยวบุคลิกภาพภายในของแต่ละบุคคลปัจจัยเหล่านี้เป็นแรงจูงใจที่ส าคัญ 

และมีอิทธิพลเชิงลึกต่อการตัดสินใจเดินทาง และเลือกซื้อสินค้า และการบริการทางการ 

ท่องเที่ยว  

  2) ปัจจัยอิทธิพลจากภายนอกหมายถึงปัจจัยแวดล้อมที่เกี่ยวข้องและมีผลกระทบ 

โดยตรงต่อการด าเนินชีวิตประจ าวันของบุคคลจนเป็นสาเหตุหลักในการตัดสินใจเดินทาง 

หรือไม่เดินทางท่องเที่ยวได้ ได้แก่ ปัจจัยทางประชากรศาสตร์ประกอบด้วย อายุเพศ อาชีพ 

รายได้ ระดับการศึกษาสภาวะการท างาน สถานภาพ และลักษณะการบริโภคของครอบครัว 

ปัจจัยทางเศรษฐกิจในครัวเรือน และเศรษฐกิจของประเทศ ปัจจัยทางสังคมและวัฒนธรรม 

ประกอบด้วย ภาษา ศาสนา วัฒนธรรม วิถีชีวิต ระดับช้ันทางสังคม ค่านิยม ปัจจัยทาง 

กฎหมายระเบียบที่เกี่ยวข้องกับการเดินทาง และปัจจัยทางเทคโนโลยี ที่เป็นประโยชน์ต่อการ 

ติดต่อสื่อสาร และเป็นสารสนเทศปัจจัยเหล่านี้เข้ามามีอิทธิพลต่อรูปแบบการด าเนินชีวิตของ 

บุคคลในยุคโลกาภวิัตน์ จงึมอีิทธิพลต่อการตัดสินใจเดินทางและเลือกซือ้สินค้าและการบริการ 

ทางการท่องเที่ยวเช่นเดียวกัน(อาทิตย์ แซ่ย่าง.2558:14-16) 



11 

 

 แนวคิดในการในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคช่ันเพื่อการพัฒนาระบบสารสนเทศการ

บริหารจัดการการท่องเที่ยวร้าน เชียงใหม่ เค.สตาร์ ทราเวล โดย ผู้จัดท า จะค านึงถึงความ

จ าเป็นและความต้องการของสถานประกอบการเป็นหลัก โดยผู้จัดท าจะด าเนินการพัฒนา

ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการการท่องเที่ยวร้าน เชียงใหม่ เค.สตาร์ ทราเวล ซึ่ง

ผู้จัดท าได้ศึกษาต ารา เอกสาร บทความ และโครงการที่เกี่ยวข้องเพื่อพัฒนาระบบสารสนเทศ

และรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ มากมาย ซึ่งข้อมูล เหล่านี้เป็นสารสนเทศที่มี

ความส าคัญอย่างยิ่ง ที่จะท าให้การพัฒนาโครงงานประสบความส าเร็จลุล่วงไปได้ 

 จุดก าเนิดของ ธุรกิจนี ้“เริ่มตน้จากคนชอบเที่ยว” อย่างที่รูก้ันดีว่า ธุรกิจการท่องเที่ยว 

ถือเป็นอีกหนึ่งธุรกิจหลักของประเทศไทย ที่นับวันอัตราการเติบโตของธุรกิจนี้มีแต่ขึ้นกับขึ้น

เพราะเมืองไทยเต็มไปด้วยสถานที่ท่องเที่ยวมากมายในเชียงใหม่ คุณกรรณิการ เกียรติ์กรัฌย์ 

ผู้ก่อตั้งธุรกิจนี้ จึงคิดการท าทัวร์ในรูปแบบใหม่ที่จะใหน้ักท่องเที่ยวได้สัมผัสการใช้ชีวิตแบบคน

ไทยจริง ๆ เค้าเที่ยวกัน การกิน การอยู่ ที่ไม่เน้นหรูแต่เน้นโดนใจเหมือนเพื่อนพาเพื่อนเที่ยว 

ด้วยแนวคิดแบบใหม่ที่ไม่ธรรมดาจึงท าให้ตอนนี้ร้าน เชียงใหม่ เค.สตาร์ ทราเวล มีกลยุทธ์ที่

พวกเขาใชป้ั้นธุรกิจให้ประสบความส าเร็จได้อย่างทุกวันนี ้คุณกรรณกิาร เกียรติ์กรัฌย์ ผู้ก่อตั้ง

ธุรกิจร้าน เชยีงใหม่ เค.สตาร ์ทราเวล เป็นคนที่ชอบท่องเที่ยวอยู่เป็นทุนเดิมซึ่งที่ผ่านมาเวลาไป

เที่ยวที่ไหนก็จะให้เพื่อนที่เป็นเจ้าบ้านเป็นคนพาเที่ยวซึ่งท าให้พวกเขาได้เรียนรู้ว่าการที่มีคน

ท้องถิ่นมาคอยพูดคุยบอกเล่าเรื่องราว เกร็ดเล็กเกร็ดน้อย พาไปกินร้านอาหารอร่อย ๆ ที่คน

แถวนั้นกินกัน และได้เดินลัดเลาะตรอกซอกซอยเพื่อชมสถานที่พิเศษ ๆ ในแต่ละท้องถิ่นนั้น มัน

ช่างมีเสน่ห์และแตกต่างกว่าการเที่ยวแบบตามตารางในสถานที่ยอดฮิตแบบที่ผ่าน ๆ มาชนิดที่

เทียบกันไม่ติด 

2.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

 ในการพัฒนาระบบได้มีการศึกษาและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ โดยข้อมูล

ดังกล่าวเป็นสารสนเทศที่จะน ามาพัฒนาโครงการให้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี  โดยผู้จัดท าได้

รวบรวมเกี่ยวกับทฤษฎี  ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเว็บแอปพลิเคช่ันเพื่อการการพัฒนาระบบ

สารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการการท่องเที่ยวร้าน เชยีงใหม่ เค.สตาร ์ทราเวล มีดังต่อไปนี ้

 2.2.1 อินเทอร์เน็ต (Internet) 

  อินเทอร์เน็ตจัดเป็นเครือข่ายสาธารณะ (Public Network) ที่ได้เข้ามามีบทบาทต่อ

การด าเนินชีวิตในปัจจุบันของมนุษย์ในยุคนี้ จึงท าให้รูปแบบธุรกิจเดิมที่เคยด าเนินการอยู่

จ าเป็นต้องเปลี่ยนแปลงรูปแบบด้วยการใช้ช่องทางการจ าหน่ายผ่านอินเทอร์ เน็ตเพื่อสร้าง
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ทางเลือกและความสะดวกในด้านการบริการแก่ลูกค้า โดยลูกค้าสามารถเลือกซื้อสินค้าหรือ

บริการผ่านทางเว็บไซต์ ทั้งนี้มิได้จ ากัดเพียงลูกค้าภายในประเทศ แต่นั่นหมายถึงลูกค้าทั่วโลก

ที่สามารถเข้าใช้บริการนีผ้า่นทางเว็บไซต์ 

 ด้วยศักยภาพการสื่อสารของอินเทอร์เน็ตที่ครอบคลุมการสื่อสารทั่วโลก ดังนั้น

ใน ปัจจุบันจึงเกิดธุรกรรมต่าง ๆ มากมายที่ลูกค้าสามารถใช้บริการผ่านอินเทอร์เน็ตได้ ไม่ว่า

จะ เป็นการบริการของธนาคาร เชน่ การตรวจสอบยอดบัญชี การโอนเงินเข้าบัญชี การจ่ายค่า 

สาธารณูปโภค การใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ติดต่อเกี่ยวกับธุรกิจการค้า  รวมถึงการใช้ 

อินเทอร์เน็ตเพื่องานสืบค้น ความรูว้ิชาการ และด้านความบันเทิง เป็นต้น   

 อินเทอร์เน็ตประกอบด้วยเครือข่ายที่หลากหลาย ดังนั้นอุปกรณ์ที่เรียกว่า เรา

เตอร์ (Router) จึงถูกน ามาใช้เพื่อการเชื่อมต่อระหว่างเครือข่ายเข้าด้วยกัน เราเตอร์จัดเป็น

อุปกรณ์ที่ ส าคัญของเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่เดียว เพื่อใช้ส าหรับก าหนดเส้นทางบนเครือข่าย 

นอกจากนี้ ระบบคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตนั้น มีค่อนข้างหลากหลาย

และอาจมี แพลตฟอร์ม (Platform) ที่แตกต่างกัน ไม่ว่าจะเป็นด้านสถาปัตยกรรมของฮาร์ดแวร์

และ ซอฟต์แวรก์็ตาม เมื่อเป็นเช่นนี้อุปกรณ์อย่าง เกตเวย์ (Gateway) จงึถูกน ามาใช้งานเพื่อให้

ระบบ คอมพิวเตอร์ที่มีระบบแตกต่างกันอย่างสิ้นเชิงสามารถสื่อสารร่วมกันเป็นเครือข่าย

เดียวกัน (โอภาส เอี่ยมสิรวิงศ,์ 2555, น.39) 

 2.2.2 ฐานขอ้มูล (Database) 

 ฐานข้อมูลมีต้นก าเนิดมาจากการค้นคว้าวิจัยในเชิงของวิทยาการคอมพิวเตอร์  

ฐานข้อมูลเป็นพื้นที่จัดเก็บข้อมูล ที่ถูกออกแบบมาเพื่อการจัดเก็บข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ 

สามารถใหผู้ใ้ช้จัดการข้อมูล การเรียกใช้และการเข้าถึงข้อมูลในลักษณะต่าง ๆ และรวมทั้งการ 

บ ารุงรักษาข้อมูลได้ฐานข้อมูลมีหลายประเภทตามความเหมาะสมส าหรับความต้องการของแต่ 

ละอุตสาหกรรม ฐานข้อมูลอาจมีความสามารถในการจัดเก็บข้อมูลประเภทต่าง ๆ กรณีที่ 

ข้อมูลถูกจัดเก็บในรูปแบบของตารางจะถูกเรียกว่า ฐานขอ้มูลเชงิสัมพันธ์(Relational database) 

เมื่อเป็นการจัดเก็บข้อมูลแบบโครงฐานแบบทรี (Tree) จะถูกเรียกว่า ฐานข้อมูลแบบล าดับช้ัน 

(Hierarchical database) ข้อมูลถูกจัดเก็บในรูปแบบของกราฟความสัมพันธ์ระหว่างออบเจ็กต์ 

จะหมายถึงฐานขอ้มูลแบบเครือขา่ย (Network database) (โอภาส เอี่ยมสิรวิงศ,์ 2555, น.190) 
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 2.2.3 เว็บไซต์ (Website) 

 เว็บไซต์ (อังกฤษ: website, web site, Web site) หมายถึง หนา้เว็บเพจหลายหน้า 

ซึ่งเชื่อมโยงกันผา่นทางไฮเปอร์ลิงก์ ส่วนใหญ่จัดท าขึ้นเพื่อน าเสนอข้อมูลผ่านคอมพิวเตอร์ โดย 

ถูกจัดเก็บไว้ในเวิลด์ไวด์เว็บ หน้าแรกของเว็บไซต์ที่เก็บไว้ที่ช่ือหลักจะเรียกว่า โฮมเพจ เว็บไซต์ 

โดยทั่วไปจะให้บริการต่อผู้ใช้ฟรี แต่ในขณะเดียวกันบางเว็บไซต์จ าเป็นต้องมีการสมัครสมาชิก 

และเสียค่าบริการเพื่อที่จะดูข้อมูล ในเว็บไซต์นั้น ซึ่งได้แก่ข้อมูลทางวิชาการ ข้อมูลตลาด 

หลักทรัพย์ หรือข้อมูลสื่อต่าง ๆ ผู้ท าเว็บไซต์มีหลากหลายระดับ ตั้งแต่สร้างเว็บไซต์ส่วนตัว 

จนถึงระดับเว็บไซต์ส าหรับธุรกิจหรือองค์กรต่างๆ การเรียกดูเว็บไซต์โดยทั่วไปนิยมเรียกดูผ่าน 

ซอฟต์แวรใ์นลักษณะของ เว็บเบราว์เซอร์  เว็บไซต์เป็นสื่อที่ ได้รับความนิยม

อย่างมากบนอินเทอร์เน็ต ซึ่งเว็บไซต์เป็นสื่อที่อยู่ ในความควบคุมของผูใ้ช้โดยสมบูรณ์กล่าวคือ 

ผู้ใช้สามารถตัดสินใจเลือกได้ว่าจะดูเว็บไซต์ใด และจะไม่เลือกดูเว็บไซต์ใดได้ตามต้องการ จึง

ท าให้ผู้ใช้ไม่มีความอดทนต่ออุปสรรคและปัญหา ที่เกิดจากการออกแบบเว็บไซต์ผิดพลาดถ้า

ผู้ใช้เห็นว่าเว็บที่ก าลังดูอยู่นั้นไม่มีประโยชน์ต่อตัว เขา หรือไม่เข้าใจว่าเว็บไซต์นี้จะใช้งาน

อย่างไร เขาก็สามารถที่จะเปลี่ยนไปดูเว็บไซต์อื่น ๆ ได้ อย่างรวดเร็ว เนื่องจากในปัจจุบันมี

เว็บไซต์อยู่มากมาย และยังมีเว็บไซด์ที่เกิดขึ้นใหม่ๆ ทุกวัน ผู้ใช้จึงมีทางเลือกมากขึ้น และ

สามารถเปรียบเทียบคุณภาพของเว็บไซต์ตา่ง ๆ ได้เอง เว็บไซต์ที่ได้รับการออกแบบอย่าง

สวยงาม มีการใชง้านที่สะดวก ย่อมได้รับความ สนใจจากผู้ใช้มากกว่าเว็บไซต์ที่ดูสับสนวุ่นวาย 

มีข้อมูลมากมายแต่หาอะไรไม่เจอ นอกจากนี้ ยังใช้เวลาในการแสดงผลแต่ละหน้านานเกินไป 

ซึ่งปัญหาเหลา่นีล้้วนเป็นผลมาจากการ ออกแบบเว็บไซต์ไม่ดทีั้งสิน้   

 ดังนั้น การออกแบบเว็บไซต์จึงเป็นกระบวนการส าคัญในการสร้างเว็บไซต์ให้ 

ประทับใจผู้ใช้ท าให้เขาอยากกลับเข้ามาเว็บไซต์เดิมอีกในอนาคต ซึ่งนอกจากต้องพัฒนา 

เว็บไซต์ที่ดีมีประโยชนแ์ล้ว ยังต้องค านงึถึงการแขง่ขันกับเว็บไซต์อื่น ๆ อีกด้วย 

 2.2.3.1 ประเภทของเว็บไซต์ ในอินเทอร์เน็ตมีเว็บไซต์ที่สร้างขึ้นเพื่อจุดประสงค์ 

ต่าง ๆหลายประเภทซึ่งพอจะแยกเว็บไซต์ได้ 7 ประเภท ดังนี ้

 1) เว็บไซต์ส่วนตัว (Personal Website) เป็นเว็บที่สร้างขึ้นเพื่อเผยแพร่ 

ข้อมูลสว่นตัว เชน่ ข้อมูลเกี่ยวกับส่วนตัว การศกึษา การงาน ความสนใจ เป็นต้น  
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 2) เว็บ ไซต์ เพื่ อธุ รกิจการค้ า  ( Promotional Website) เว็บ ไซต์นี้ มี  

จุดประสงค ์เพื่อการค้าขายสินค้าการโฆษณาสินค้า การส่งเสริมการขาย ในเว็บไซต์จะมีข้อมูล 

ของสนิค้า ราคาและการบริการตา่ง ๆ ซึ่งในปัจจุบันตลาดประเภทนี้ก าลังใชก้ันมากขึน้  

 3) เว็บไซต์ที่เสนอข่าวประจ าวัน (Current Website) เป็นเว็บที่เสนอ

ข้อมูล ประเภทข่าว ซึ่งจะเปลี่ยนไปเป็นประจ าวัน เช่น เว็บไซต์ของหนังสือพิมพ์ไทยรัฐ เดลินิวส์ 

เป็นต้น  

 4) เว็บ ไซต์ส่ ง เสริมการบริการเป็นสื่ อกลางของข้อมูล ( Share 

Information Website) เป็นเว็บที่มีจุดประสงค์ที่จะใช้เป็นการแลกเปลี่ยนข้อมูลตามกลุ่มสนใจ 

เชน่ แบ่งตาม อาชีพ ตามงานอดิเรก เป็นต้น  

 5) เว็บไซต์ที่สร้างขึ้นเพื่อชักชวนหรือโฆษณาชวนเชื่อ ( Persuasive 

Website) เป็นเว็บที่เชิญชวนหรอืชักน าให้เห็นคล้อยตามในเรื่องที่ผู้สรา้งตอ้งการ  

 6) เว็บไซต์เพื่อการสอน (Instructional Website) เป็นเว็บที่สร้างขึ้นเป็น 

การสอนโดยเฉพาะเป็นรายวิชา (Course) อาจแยกย่อยเป็นหัวเรื่องเรื่องย่อย ๆ ก็ได้ส าหรับ 

เว็บไซต์ประเภทนี้จะจ ากัดผูใ้ช้เฉพาะราย  

 7) เว็บไซต์ที่จ ากัดเฉพาะสมาชิก (Regis rational Website) เป็นเว็บไซต์

ที ่บริการเฉพาะสมาชิกเท่านั้น ผูท้ี่จะใช้ตอ้งลงทะเบียนตามราคาที่ก าหนดโดยบัตรเครดิต หรอื 

ผา่นธนาคาร ผูใ้ห้บริการจงึจะให้หมายเลขสมาชิกและรหัสผา่น  

 2.2.3.2 ข้อมูลพื้นฐานที่ควรมีในเว็บไซต์ประกอบด้วย  

 1) ข้อมูลเกี่ยวกับบริษัท องค์กร หรอืผูจ้ัดท า (About us)  

 2) รายละเอียดของผลิตภัณฑ์หรอืบริการ (Product/Service Information)  

 3) ข่าวสาร (News/ Press Release)  

 4) ค าถามค าตอบ (Frequently Asked Question  

 5) ข้อมูลในการตดิต่อ (Contact Information) 

 2.2.3.3 องค์ประกอบของการออกแบบเว็บไซต์ การออกแบบเว็บไซต์ที่มี  

ประสิทธิภาพนั้นตอ้งค านึงถึง องค์ประกอบส าคัญดังตอ่ไปนี ้ 
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 1) ความเรยีบงา่ย (Simplicity) หมายถึง การจ ากัดองค์ประกอบเสริมให้ 

เหลือเฉพาะองค์ประกอบหลัก กล่าวคือในการสื่อสารเนื้อหากับผู้ใช้นั้น เราตอ้งเลือกเสนอสิ่งที่ 

เราต้องการน าเสนอจริง ๆ ออกมาในส่วนของกราฟิก สีสันตัวอักษรและภาพเคลื่อนไหว ต้อง 

เลือกใหพ้อเหมาะ ถ้าหากมีมากเกินไปจะรบกวนสายตาและสร้างความค าราญต่อผูใ้ช้ตัวอย่าง 

เว็บไซต์ที่ได้รับ การออกแบบที่ดีได้แก่เว็บไซต์ของบริษัทใหญ่ๆ อย่างเช่น Apple, Adobe 

Microsoft หรือ Nokia ที่มีการออกแบบเว็บไซต์ในรูปแบบที่เรียบง่าย ไม่ซับซ้อน และใช้งาน 

อย่างสะดวก  

 2) ความสม่ าเสมอ (Consistency) หมายถึง การสร้างความสม่ าเสมอ 

ให้เกิดขึ้นตลอดทั้งเว็บไซต์โดยอาจเลือกใช้รูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์ก็ได้เพราะถ้าหา

กว่าแต่ละหน้าในเว็บไซต์นั้นมีความแตกต่างกันมากจนเกินไป อาจท าให้ผู้ใช้เกิดความสับสน 

และไม่แน่ใจว่าก าลังอยู่ในเว็บไซต์เดิมหรือไม่เพราะฉะนั้นการออกแบบเว็บไซต์ในแต่ละหน้า 

ควรที่จะมีรูปแบบ สไตล์ของกราฟิก ระบบเนวิเกช่ัน (Navigation) และโทนสีที่มคีวามคล้ายคลึง 

กันตลอดทั้งเว็บไซต์  

 3) ความเป็นเอกลักษณ์ (Identity) ในการออกแบบเว็บไซต์ต้องค านึงถึง 

ลักษณะขององค์กรเป็นหลัก เนื่องจากเว็บไซต์จะสะท้อนถึงเอกลักษณ์และลักษณะขององค์กร 

การเลือกใช้ตัวอักษร ชุดสีรูปภาพหรือกราฟิก จะมีผลต่อรูปแบบของเว็บไซต์เป็นอย่างมาก 

ตัวอย่างเชน่ ถ้าเราต้องออกแบบเว็บไซต์ของธนาคารแตเ่รากลับเลือกสีสันและกราฟิกมากมาย 

อาจท าให้ผู้ใชค้ิดว่าเป็นเว็บไซต์ของสวนสนุกซึ่งส่งผลตอ่ความเช่ือถอืขององค์กรได้  

 4) เนื้อหา (Useful Content) ถือเป็นสิ่งส าคัญที่สุดในเว็บไซต์เนื้อหาใน 

เว็บไซต์ตอ้งสมบูรณ์และได้รับการปรับปรุงพัฒนาให้ทันสมัยอยู่เสมอ ผูพ้ัฒนาต้องเตรียมข้อมูล 

และเนื้อหาที่ผู้ใช้ต้องการให้ถูกต้องและสมบูรณ์เนื้อหาที่ส าคัญที่สุดคือเนื้อหาที่ทีมผู้พัฒนา 

สร้างสรรค์ขึ้นมาเอง และไม่ไปซ้ ากับเว็บอื่น เพราะจะถือเป็นสิ่งที่ดึงดูดผู้ใช้ให้เข้ามาเว็บไซต์ได้ 

เสมอ แต่ถ้าเป็นเว็บที่ลิงค์ข้อมูลจากเว็บอื่น ๆ มาเมื่อใดก็ตามที่ผู้ใช้ทราบว่า ข้อมูลนั้นมาจาก 

เว็บใด ผู้ใชก้็ไม่จ าเป็นต้องกลับมาใช้งานลิงค์เหล่านั้นอกี  

 5) เนวิเกช่ัน (User-Friendly Navigation) เป็นส่วนหนึ่งที่มีความส าคัญ 

ต่อเว็บไซต์มาก เพราะจะช่วยไม่ให้ผู้ใช้เกิดความสับสนระหว่างดูเว็บไซต์ระบบเนวิ เกช่ัน จึง 
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เปรียบเสมือนป้ายบอกทาง ดังนั้นการออกแบบเนวิเกช่ัน จึงควรให้เข้าใจง่าย ใช้งานได้สะดวก 

ถ้ามีการใช้กราฟิกก็ควรสื่อความหมาย ต าแหน่งของการวางเนวิเกช่ันก็ควรวางให้สม่ าเสมอ 

เช่น อยู่ต าแหน่งบนสุดของทุกหน้าเป็นต้น ซึ่งถ้าจะให้ดีเมื่อมีเนวิเกช่ันที่เป็นกราฟิกก็ควรเพิ่ม 

ระบบเนวิเกช่ันที่เป็นตัวอักษรไว้ส่วนล่างด้วย เพื่อช่วยอ านวยความสะดวกให้กับผู้ใช้ที่ยกเลิก  

การแสดงผลภาพกราฟิกบนเว็บเบราว์เซอร์  

 6) คุณภาพของสิ่งที่ปรากฏให้เห็นในเว็บไซต์ (Visual Appeal) ลักษณะที ่

น่าสนใจของเว็บไซต์นั้น ขึ้นอยู่กับความชอบส่วนบุคคลเป็นส าคัญ แต่โดยรวมแล้วก็สามารถ 

สรุปได้วา่เว็บไซต์ที่นา่สนใจนั้นสว่นประกอบต่าง ๆ ควรมีคุณภาพ เชน่ กราฟิกควรสมบูรณ์ไม่มี 

รอยหรือขอบขั้นให้ได้เห็น ชนิดตัวอักษรอ่านง่ายสบายตา มีการเลือกใช้โทนสีที่เข้ากันอย่าง 

สวยงาม เป็นต้น  

 7) ความสะดวกของการใช้ในสภาพต่างๆ (Compatibility) การใช้งาน

ของ เว็บไซต์นั้นไม่ควรมีขอบจ ากัด กล่าวคือ ต้องสามารถใช้งานได้ดีในสภาพแวดล้อมที่

หลากหลาย ไม่มีการบังคับให้ผู้ใช้ต้องติดตั้งโปรแกรมอื่นใดเพิ่มเติม นอกเหนือจากเว็บ

เบราว์เซอร์ควรเป็น เว็บที่แสดงผลได้ดีในทุกระบบปฏิบัติการ สามารถแสดงผลได้ในทุกความ

ละเอียดหน้าจอ ซึ่ง หากเป็นเว็บไซต์ที่มีผู้ใช้บริการมากและกลุ่มเป้าหมายหลากหลายควรให้

ความส าคัญกับเรื่องนี้ ให้มาก  

 8) ความคงที่ในการออกแบบ (Design Stability) ถ้าต้องการให้ผู้ใช้งาน 

รู้สึกว่าเว็บไซต์มีคุณภาพ ถูกต้อง และเชื่อถือได้ควรให้ความส าคัญกับการออกแบบเว็บไซต์ 

เป็นอย่างมาก ต้องออกแบบวางแผนและเรียบเรียงเนื้อหาอย่างรอบคอบ ถ้าเว็บที่จัดท าขึ้นไม่ดี 

ไม่มีมาตรฐานการออกแบบและระบบการจัดการข้อมูล ถ้ามีปัญหามากขึ้นอาจส่งผลให้เกิด 

ปัญหาและท าให้ผู้ใชห้มดความเชื่อถือ  

 9) ความคงที่ของการท างาน (Function Stability) ระบบการท างานต่าง 

ๆ ในเว็บไซต์ควรมคีวามถูกต้องแน่นอน ซึ่งต้องได้รับการออกแบบสร้างสรรค์และตรวจสอบอยู่ 

เสมอ ตัวอย่างเช่น ลิงค์ต่าง ๆ ในเว็บไซต์ต้องตรวจสอบว่ายังสามารถลิงค์ข้อมูลได้ถูกต้อง 

หรือไม่เพราะเว็บไซต์อื่นอาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา ปัญหาที่เกิดจากลิงค์ก็คือลิงค์  

ขาด ซึ่งพบได้บ่อยเป็นปัญหาที่สรา้งความร าคาญกับผูใ้ช้เป็นอย่างมาก  
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 2.2.3.4 ก าหนดเป้าหมายของเว็บไซต์ ขั้นตอนแรกของการออกแบบเว็บไซต์คือ 

การก าหนดเป้าหมายของเว็บไซต์ให้แน่ชัดเสียก่อน เพื่อจะได้ออกแบบการใช้งานได้ตรงกับ 

เป้าหมายที่ได้ตั้งเอาไว้โดยทั่วไปมักจะเข้าใจว่าการท าเว็บไซต์มีจุดมุ่งหมายเพื่อบริการข้อมูล 

ของหน่วยงานหรือองค์กรเท่านั้น แต่ในความเป็นจริงแล้ว เว็บไซต์แต่ละแห่งก็จะมีเป้าหมาย 

ของตนเองแตกต่างกันออกไป 

 2.2.3.5 ก าหนดกลุ่มผู้ใช้เป้าหมายเว็บไซต์ ผู้ออกแบบเว็บไซต์จ าเป็นต้องทราบ 

กลุ่มผู้ใช้เป้าหมายที่เข้ามาใช้บริการเว็บไซต์เพื่อที่จะได้ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้  

อย่างชัดเจน ตัวอย่างเช่นเว็บไซต์ที่มีกลุ่มผู้ใช้หลากหลาย เช่น เสิร์ชเอ็นจิน เว็บท่า และเว็บ 

ไดเรกทอรี แตเ่ว็บไซต์สว่นใหญ่นั้นจะตอบสนองความต้องการเฉพาะกลุ่มเท่านั้น ไม่ส าหรับทุก 

คน เพราะคุณไม่สามารถตอบสนองความต้องการของคนที่หลากหลายได้ในเว็บไซต์เดียว  

 2.2.3.6 การออกแบบเว็บไซต์ตอ้งค านึงถึง  

 1) ความเรียบง่าย ได้แก่มีรูปแบบที่เรียบง่าย ไม่ซับซ้อน และใช้งานได้ 

สะดวก ไม่มีกราฟิกหรือตัวอักษรที่เคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา ชนิดและสีของตัวอักษรไม่มาก 

จนเกินไปท าให้วุ่นวาย  

 2) ความสม่ าเสมอ ได้แก่ใช้รูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์เช่น 

รูปแบบ ของหน้า สไตล์ของกราฟิกระบบเนวิเกชันและโทนสีควรมีความคล้ายคลึงกันตลอดทั้ง

เว็บไซต์  

 3) ความเป็นเอกลักษณ์การออกแบบเว็บไซต์ควรค านึงถึงลักษณะของ 

องค์กร เพราะรูปแบบของเว็บไซต์จะสะท้อนถึงเอกลักษณ์และลักษณะขององค์กรนั้น ๆ เช่น 

ถ้าเป็นเว็บไซต์ของทางราชการ จะต้องดูน่าเชื่อถือ ฯลฯ  

 4) เนื้อหาที่มีประโยชน์เนื้อหาเป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุดในเว็บไซต์ดังนั้นควร 

จัดเตรียมเนื้อหาและข้อมูลที่ผู้ใช้ต้องการให้ถูกต้อง และสมบูรณ์มีการปรับปรุงและเพิ่มเติมให้  

ทันเหตุการณอ์ยู่เสมอ เนือ้หาไม่ควรซ้ ากับเว็บไซต์อื่น จงึจะดึงดูดความสนใจ  

 5) ระบบเนวิเกชันที่ใช้งานงา่ย ต้องออกแบบให้ผู้ใช้เข้าใจง่ายและใช้งาน 

สะดวก ใช้กราฟิกที่สื่อความหมายร่วมกับค าอธิบายที่ชัดเจน มีรูปแบบและล าดับของรายการที่ 

สม่ าเสมอ เชน่ วางไว้ต าแหน่งเดียวกันของทุกหน้า  
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 6) ลักษณะที่น่าสนใจ หน้าตาของเว็บไซต์จะต้องมีความสัมพันธ์กับ 

คุณภาพขององค์ประกอบต่าง ๆ เช่น คุณภาพของกราฟิกที่จะต้องสมบูรณ์การใช้สีการใช้  

ตัวอักษรที่อ่านง่าย การใช้โทนสีที่เข้ากันลักษณะหน้าตาที่น่าสนใจนั้นขึ้นอยู่กับความชอบของ 

แตล่ะบุคคล  

 7) การใช้งานอย่างไม่จ ากัด ผู้ใช้ส่วนใหญ่สามารถเข้าถึงได้มากที่สุด 

เลือกใช้เบราว์เซอร์ชนิดใดก็ได้ในการเข้าถึงเนื้อหา สามารถแสดงผลได้ทุกระบบปฏิบัติการและ 

ความละเอียดหน้าจอตา่ง ๆ กันอย่างไม่มปีัญหาเป็นลักษณะส าคัญส าหรับผูใ้ช้ที่มจี านวนมาก  

 8) คุณภาพในการออกแบบ การออกแบบและเรียบเรียงเนื้อหาอย่าง 

รอบคอบ สรา้งความรู้สกึว่าเว็บไซต์มีคุณภาพ ถูกต้อง และเชื่อถือได้ 

 9) ลิงค์ต่าง ๆ จะต้องเชื่อมโยงไปหน้าที่มีอยู่จริงและถูกต้อง ระบบการ 

ท างานต่าง ๆ ในเว็บไซต์จะต้องมีความแนน่อนและท าหนา้ที่ได้อย่างถูก  

 2.2.3.7 การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ (Site Structure Design) โครงสร้าง 

เว็บไซต์ (Site Structure) เป็นแผนผังของการล าดับเนื้อหาหรือการจัดวางต าแหน่งเว็บเพ็จ 

ทั้งหมด ซึ่งจะท าให้เรารู้ว่าทั้งเว็บไซต์ประกอบไปด้วยเนื้อหาอะไรบ้าง และมีเว็บเพ็จหน้าไหนที่  

เกี่ยวข้องเช่ือมโยงถึงกัน ดังนัน้การออกแบบโครงสรา้งเว็บไซต์จึงเป็นเรื่องส าคัญ เปรียบเสมอืน 

กับการเขียนแบบอาคารก่อนที่จะลงมือสร้าง เพราะจะท าให้เรามองเห็นหน้าตา ของเว็บไซต์ 

เป็นรูปธรรมมากขึ้นสามารถออกแบบระบบเนวิเกช่ันได้เหมาะสม และเป็นแนวทาง การท างาน 

ที่ชัดเจน ส าหรับขั้นตอนต่อ ๆไปนอกจากนี้โครงสร้างเว็บไซต์ที่ดียังช่วยให้ผู้ชม ไม่สับสนและ 

ค้นหาข้อมูลที่ตอ้งการได้อย่างรวดเร็ว วิธีการจัดโครงสร้างเว็บไซต์สามารถท าได้หลายแบบ แต่

แนวคิดหลักๆที่นิยมใช้กันมีอยู่ 2 แบบคือ จัดตามกลุ่มเนื้อหา (Content-based Structure) และ

จัดตามกลุ่มผู้ชม (User-based Structure)  

 2.2.3.8 รูปแบบของโครงสร้างเว็บไซต์ เราสามารถวางรูปแบบโครงสรา้งเว็บไซต์ 

ได้หลายแบบตามความเหมาะสม เชน่  

 1) แบบเรียงตามล าดับ (Sequential Structure) เป็นโครงสร้างแบบ 

ธรรมดาที่ใช้กันมากที่สุดเนื่องจากง่ายต่อการจัดระบบข้อมูล ข้อมูลที่นิยม จัดด้วยโครงสร้าง 

แบบนี้มักเป็นข้อมูลที่มีลักษณะเป็นเรื่องราว ตามล าดับ เช่น การเรียงล าดับตามตัวอักษร 
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ดรรชนี สารานุกรม หรืออภิธานศัพท์ โครงสร้างแบบนี้ เหมาะกับเว็บไซต์ที่มีขนาดเล็ก เนื้อหา 

ไม่ซับซ้อนใช้การลิงค์ (Link) ไปทีละหน้า ทิศทางของการเข้าสู่เนื้อหา (Navigation) ภายในเว็บ 

จะเป็นการด าเนินเรื่องในลักษณะเส้นตรง โดยมี ปุ่มเดินหน้า-ถอยหลัง เป็นเครื่องมือหลักใน 

การก าหนดทิศทาง ข้อเสียของโครงสร้างระบบนี้คือ ผู้ใช้ไม่สามารถก าหนดทิศทางการเข้าสู่ 

เนือ้หาของตนเองได้ท าให้เสียเวลา ในการเข้าสู่เนื้อหา  

 
ภาพท่ี 2.1 แสดงโครงสร้างของเว็บไซต์แบบเรียงตามล าดับ (Sequential Structure) 

 2) แบบล าดับขั้น (Hierarchical Structure) เป็นโครงสรา้งที่ดีที่สุดวิธีหนึ่ง 

ในการจัดระบบโครงสร้างที่มีความซับซ้อนของข้อมูล โดยแบ่งเนื้อหา ออกเป็นส่วนต่าง ๆ และ

ม ีรายละเอียดย่อย ๆ ในแตล่ะสว่นลดหลั่นกันมาในลักษณะแนวคิดเดียวกับ แผนภูมิองค์กร จงึ 

เป็นการง่ายต่อการท าความเข้าใจกับโครงสร้างของเนื้อหา ลักษณะเด่นคือการมีจุดเริ่มต้นที่จุด 

ร่วมจุดเดียว นั่นคือ โฮมเพจ (Homepage) และเชื่อมโยงไปสู่เนื้อหาในลักษณะเป็นล าดับจากบน 

ลงล่าง  

 
ภาพท่ี 2.2 แสดงโครงสร้างของเว็บไซต์แบบล าดับขั้น (Hierarchical Structure) 

 3) แบบตาราง (Grid Structure) โครงสร้างรูปแบบนี้มีความซับซ้อน 

มากกว่ารูปแบบที่ผ่านมา การออกแบบเพิ่มความยืดหยุ่นให้แก่การเข้าสู่เนื้อหาของผู้ใช้ โดย 

เพิ่มการเชื่อมโยงซึ่งกันและกันระหว่างเนื้อหา แต่ละส่วนเหมาะแก่การแสดงให้เห็น 

ความสัมพันธ์กันของเนื้อหาการเข้าสู่เนื้อหาของผู้ใช้จะไม่เป็นลักษณะเชิงเส้นตรง เนื่องจาก 

ผูใ้ช้สามารถเปลี่ยนทิศทางการเข้าสู่เนื้อหาของตนเองได้ เชน่ ในการศกึษาข้อมูลประวัติศาสตร์ 

สมัยสุโขทัย อยุธยา ธนบุรี และรัตนโกสินทร์ โดยในแต่ละสมัยแบ่งเป็นหัวข้อย่อยเหมือนกันคือ 

การปกครอง ศาสนา วัฒนธรรม และภาษา ในขณะที่ผู้ใช้ก าลังศึกษาข้อมูลทางประวัติศาสตร์ 
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เกี่ยวกับ การปกครองในสมัยอยุธยา ผู้ใช้อาจศึกษาหัวข้อศาสนาเป็นหัวข้อต่อไปก็ได้ หรือจะ 

ข้ามไปดูหัวข้อการปกครองในสมัยรัตนโกสินทร์ก่อนก็ได้เพื่อเปรียบเทียบลักษณะข้อมูลที่  

เกิดขึ้นคนละสมัย  

 
ภาพท่ี 2.3 แสดงโครงสร้างของเว็บไซต์แบบตาราง (Grid Structure) 

 4) แบบใยแมงมุม (Web Structure) โครงสร้างประเภทนี้จะมีความ 

ยืดหยุ่นมากที่สุด ทุกหน้าในเว็บสามารถจะเชื่อมโยงไปถึงกันได้หมด เป็นการสร้างรูปแบบการ 

เข้าสู่เนื้อหาที่เป็นอิสระ ผู้ใช้สามารถก าหนดวิธีการเข้าสู่เนื้อหาได้ด้วยตนเอง การเชื่อมโยง 

เนื้อหาแต่ละหน้าอาศัยการโยงข้อความที่มีมโนทัศน์ (Concept) เหมือนกันของแต่ละหน้าใน 

ลักษณะของไฮเปอร์เท็กซ์หรือไฮเปอร์มีเดีย โครงสร้างลักษณะนี้จัดเป็นรูปแบบที่ ไม่มี 

โครงสร้างที่แน่นนอนตายตัว (Unstructured) นอกจากนี้การเชื่อมโยงไม่ได้จ ากัดเฉพาะเนื้อหา 

ภายในเว็บนั้น ๆ แต่สามารถเชื่อมโยงออกไปสู่เนื้อหาจากเว็บภายนอกได้  

 
ภาพท่ี 2.4 แสดงโครงสร้างเว็บไซต์แบบใยแมงมุม (Web Structure) 

 

 

 2.2.3.9 การใชส้ีในการออกแบบเว็บไซต์  

 การสร้างสีสันบนหน้าเว็บเป็นสิ่งที่สื่อความหมายของเว็บไซต์ได้อย่าง 

ชัดเจน การเลือกใช้สีให้เหมาะสม กลมกลืน ไม่เพียงแต่จะสร้างความพึงพอใจให้กับผู้ใช้แต่ยัง  



21 

 

สามารถท าให้เห็นถึงความแตกต่างระหว่างเว็บไซต์ได้สีเป็นองค์ประกอบหลักส าหรับการ 

ตกแต่งเว็บ จงึจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องท าความเข้าใจเกี่ยวกับการใชส้ี  

 ระบบสีที่แสดงบนจอคอมพิวเตอร์มีระบบการแสดงผลผ่านหลอด

ล าแสง ที่เรียกว่า CRT (Cathoderay Tube) โดยมีลักษณะระบบสีแบบบวก อาศัยการผสมของ

ของแสง สีแดง สีเขียว และสีน้ าเงิน หรือระบบสีRGB สามารถก าหนดค่าสีจาก 0 ถึง 255 ได้

จากการ รวมสีของแม่สีหลักจะท าให้เกิดแสงสีขาว มีลักษณะเป็นจุดเล็ก ๆ บนหน้าจอไม่

สามารถ มองเห็นด้วยตาเปล่าได้จะมองเห็นเป็นสีที่ถูกผสมเป็นเนื้อสีเดียวกันแล้ว จุดแต่ละจุด

หรือ พิกเซล (Pixel) เป็นส่วนประกอบของภาพบนหน้าจอคอมพิวเตอร์โดยจ านวนบิตที่ใช้ใน

การ ก าหนดความสามารถของการแสดงสีต่าง ๆ เพื่อสร้างภาพบนจอนั้นเรียกว่า บิตเด็ป 

(Bitdepth) ในภาษา HTML มีการก าหนดสีดว้ยระบบเลขฐานสิบหก ซึ่งมีเครื่องหมาย (#) อยู่ 22 

ด้านหน้าและตามด้วยเลขฐานสิบหกจ านวนอักษรอีก 6 หลัก โดยแต่ละไบต์ (byte) จะมี 

ตัวอักษรสองตัว แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม เช่น #FF12AC การใช้ตัวอักษรแต่ละไบต์นี้เพื่อก าหนด 

ระดับความเข้มของแม่สีแต่ละสีของชุดสีRGBโดย 2 หลักแรก แสดงถึงความเข้มของสีแดง 2 

หลักต่อมา แสดงถึงความเข้มของสเีขียว 2 หลักสุดท้ายแสดงถึงความเข้มของสีน้ าเงิน  

 
ภาพท่ี 2.5 แสดงรูปภาพระบบสี RGB 

 สีมีอิทธิพลในเรื่องของอารมณ์การสื่อความหมายที่เด่นชัด กระตุ้นการ 

รับรู้ทางด้านจิตใจมนุษย์สีแต่ละสีให้ความรู้สึก อารมณ์ที่ไม่เหมือนกันสีบางสีให้ความรู้สึกสงบ 

บางสีให้ความรู้สึกตื่นเต้นรุนแรง สีจึงเป็นปัจจัยส าคัญอย่างยิ่งต่อการออกแบบเว็บไซต์ดังนั้น 

การเลือกใช้โทนสีภายในเว็บไซต์เป็นการแสดงถึงความแตกต่างของสทีี่แสดงออกทางอารมณ์มี 

ชีวติชีวาหรอืเศร้าโศก รูปแบบของสทีี่สายตาของมนุษย์มองเห็นแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม คือ  
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 1) สีโทนร้อน (Warm Colors) เป็นกลุ่มสีที่แสดงถึงความสุข ความ 

ปลอบโยน ความอบอุ่น และดึงดูดใจ สีกลุ่มนี้เป็นกลุ่มสีที่ช่วยให้หายจากความเฉื่อยชา มี  

ชีวติชีวามากยิ่งขึน้  

 2) สีโทนเย็น (Cool Colors) แสดงถึงความที่ดูสุภาพ อ่อนโยน เรียบร้อย 

เป็นกลุ่มสีที่มคีนชอบมากที่สุด สามารถโน้มนาวในระยะไกลได้  

 3) สีโทนกลาง (Neutral Colors) สีที่เป็นกลาง ประกอบด้วย สีด าสีขาว 

สี เทา และสีน้ าตาล กลุ่มสีเหล่านี้คือ สีกลางที่สามารถน าไปผสมกับสีอื่น ๆ เพื่อให้เกิดสีกลาง 

ขึน้มา  

          
    สีโทนรอ้น     สีโทนเย็น 

ภาพท่ี 2.6 แสดงแม่แบบโทนสี 

 สิ่งที่ส าคัญต่อผู้ออกแบบเว็บคือการเลือกใช้สีส าหรับเว็บ นอกจากจะมี 

ผลต่อการแสดงออกของเว็บแล้วยังเป็นการสร้างความรู้สึกที่ดีต่อผู้ใช้บริการดังนั้นจะเห็นว่าสี  

แต่ละสีสามารถสื่อความหมายของเว็บได้อย่างชัดเจน ความแตกต่าง ความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้น 

ย่อมส่งผลให้เว็บไซต์มีความน่าเชื่อถือมากยิ่งขึ้น ชุดสีแต่ละชุดมีความส าคัญต่อเว็บไซต์ ถ้า 

เลือกใช้สีไม่ตรงกับวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายอาจจะท าให้เว็บไซต์ไม่น่าสนใจผู้ใช้บริการจะไม่ 

กลับมาใช้บริการอีกภายหลัง ฉะนั้นการใช้สีอย่างเหมาะสมเพื่อสื่อความหมายของเว็บไซต์ตอ้ง 

เลือกใช้สทีี่มคีวามกลมกลืนกัน  

 2.2.3.10 ทฤษฎี การน าทางโดย GPS  

 การน าทางโดย GPS ในทางพลเรือนมีใช้กันมากว่า 10 ปีแล้ว โดยใช้ใน 

เครื่องบินโดยสาร เครื่องบินส่วนตัว เรือโดยสาร เรือเดินสมุทร หรือแม้แต่เรือส าราญประเภท 

ต่าง ๆ นอกจากจะใช้น าทางยานพาหนะชนิดต่าง ๆ แล้ว ยังมีคนอีกกลุ่มที่ใช้ GPS มาก่อนคือ 

กลุ่มนักผจญภัยกลางแจ้งที่ต้องใช้เครื่องมือน าทางเมื่อไปในที่ ๆ ไม่คุ้นเคย เพื่อช่วยให้สามารถ 

กลับออกมาได้อย่างปลอดภัย หรือช่วยให้สามารถกลับไปยังบริเวณที่เคยไปมาแล้วได้ ปัจจุบัน 

GPS เข้ามาในชีวิตประจ าวันของเรามากขึ้นดังจะเห็นได้จาก GPS ที่ติดตั้งในเครื่องโทรศัพท์ 
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หลายๆ รุ่น และที่ติดตั้งมากับรถหลายๆ ยี่ห้อเพื่อใช้น าทางพบเห็นกันทั่วไปทั้งในประเทศและ 

ต่างประเทศ  

 GPS รุ่นก่อนๆ มีวิธีการใช้งานที่ค่อนข้างจะยุ่งยากท าให้ไม่เป็นที่  

แพร่หลายในหมู่คนทั่วไปมากนัก และระบบการน าทางตามเส้นทางถนนและแผนที่ก็ไม่สมบูรณ์ 

เหมือนปัจจุบัน แต่ในปัจจุบัน GPS น าทางเราไปถึงจุดหมายปลายทางที่เรากาหนดได้อย่าง 

ถูกต้องและแมน่ย า วิธีการใชง้านก็งา่ยขึ้นมาก องค์ประกอบที่ท าให้ GPS มีความสามารถอย่าง 

ในปัจจุบันคือ hardware และ software ต่าง ๆ เช่น processor ที่มคีวามสามารถในการค า ที่เร็ว

ขึ้นแต่ใช้พลังงานน้อยลง หน้าจอสีที่ดูได้ชัดเจนแต่ใช้พลังงานน้อยลง และระบบปฏิบัติการ รุ่น

ใหม่ซึ่งท าให้การใช้งานสะดวกรวดเร็ว ท าให้ GPS เป็นสิ่งหนึ่งซึ่งจะติดตัวเราไปได้ทุกที่และ ทุก

เมื่อเช่นเดียวกับมอืถือและเครื่องคอมพวิเตอร์ชนิดพกพา (PDA) 

 ในอดีตที่มนุษย์เรามีการเดินทางไปที่ต่าง ๆ เราก็มีความพยายามที่จะ

คิด หาวิธีสร้างเครื่องมอืที่จะบอกได้ว่า เราก าลังอยู่ต าแหน่งใดของพื้นโลก เพื่อป้องกันการหลง 

ทาง และให้สามารถกลับไปยังจุดเดิมได้อย่างถูกต้อง บางท่านอาจคิดว่าเป็นเรื่องธรรมชาติที่  

มนุษย์เราน่าจะมีเครื่องมือที่ใช้เพื่อวัตถุประสงค์ที่กล่าวมาข้างต้นได้นานแล้ว แต่ในความเป็น 

จรงิเราไม่เคยมีเครื่องมือที่ใช้บอกต าแหน่งและทิศทางที่สมบูรณ์เลย จนกระทั่งมรีะบบ GPS ใน 

การเดินเรือสมัยแรกๆ จะมีก็เพียงแต่การใช้ดวงดาวและเข็มทิศเท่านั้นที่สามารถบอกต าแหน่ง 

และทิศทางได้ในระดับท้องถิ่นที่ไม่กว้างมากนัก  

 วิวัฒนาการการบอกทางของมนุษย์เราในสมัยแรกเริ่มต้นด้วยวิธีสังเกต 

จากดวงดาว ซึ่งใช้การได้ดีเพราะดาวอยู่ห่างจากโลกของเรามาก เราจึงสามารถมองเห็นกลุ่ม  

ดาวจากที่ตา่ง ๆ ในบริเวณกว้างได้ แตก่ารน าทางดว้ยดวงดาวท าได้เฉพาะเวลากลางคนืเท่านั้น 

แถมยังต้องเป็นคืนที่ท้องฟ้าแจ่มใสอีกด้วย  

 เมื่อเทคโนโลยีทันสมัยมากขึ้น ก็ได้มีการประดิษฐ์เข็มทิศ ขึ้นมาใช้งาน 

และเครื่องวัดระยะทางหาเส้นรุ้งและเส้นแวง (Sextant) ขึ้นมา หลักการมีอยู่ว่า เข็มทิศจะชี้ไป 

ทางเหนือเสมอ ถึงแม้ว่าเราจะไม่รู้ต าแหน่งของตัวเราเอง แต่เราจะสามารถรู้ทิศทางที่ก าลัง 

เดินทางไปได้ ส่วนเครื่องวัดระยะทางหาเส้นรุ้งและเส้นแวงนั้น จะใช้หลักการวัดมุมระหว่าง 
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ดวงดาวกับพืน้ดิน ในยุคแรกๆ นั้นเครื่องมอืนีจ้ะใช้ในการเดินเรอื สามารถบอกได้แต่เฉพาะเส้น 

รุ้ง (เส้นอ้างองิตามแนวนอน) เท่านั้น ยังไม่สามารถบอกเส้นแวงได้  

 ต่อมาในศตวรรษที่ 17 ประเทศอังกฤษได้ตั้งกลุ่มนักวิทยาศาสตร์ที่  

เรียกว่า Board of Longitude ขึ้นมา เพื่อท าการสร้างเครื่องมือที่จะหาเส้นแวง (เส้นอ้างอิงตาม 

แนวตัง้) ให้ได้ โดยประกาศให้รางวัลแก่ผูท้ี่สามารถสร้างเครื่องมอืที่ค าหาเส้นแวงได้ จนกระทั่ง

ปี ค.ศ.1761 John Harrison ได้พัฒนาเครื่องมือที่ใช้หาเส้นแวงได้ มีชื่อเรียกว่า Chronometer จึง

มีการใช้เครื่องมือ Sextant และ Chronometer ร่วมกันในการเดินทางอย่าง แพร่หลายในเวลา

ต่อมาจนกระทั่งในสมัยต้นศตวรรษที่ 20 ระบบการส่งสัญญาณวิทยุได้ถูก พัฒนาเพื่อการใช้

งานกันอย่างแพร่หลายมากขึน้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในช่วงสงครามโลกครั้งที่ 2 ในยุคนี ้เครื่องมือ

ที่มนุษย์ได้สรา้งขึ้นเพื่อการน าทางแบบใหม่ชื่อว่าระบบ LORAN ซึ่งใช้คลื่นวิทยุ ที่ได้ตดิตั้งไว้ตาม

พื้นที่ส่วนต่าง ๆ ของโลก ทั้งเรือและเครื่องบินจะใช้ระบบการรับ-ส่งสัญญาณ วิทยุจากสถานี

ภาคพื้นดินเป็นเครื่องช่วยน าทาง การส่งสัญญาณวิทยุนั้นจะสามารถส่งได้ทั้งใน ระบบความถี่

สูงและความถี่ต่ า แต่ข้อเสียก็คือ หากส่งสัญญาณในช่วงความถี่สูง จะสามารถ รับ-ส่งข้อมูล

ได้อย่างถูกต้อง แต่จะครอบคลุมพื้นที่ได้จ ากัด ส่วนการรับ-ส่งสัญญาณในช่วง ความถี่ต่ า จะ

สามารถครอบคลุมพื้นที่ได้กว้างไกลกว่า แต่ความถูกต้องจะกลับต่ าลงในศตวรรษที่ 20 

ดาวเทียมสปุตนิก (Sputnik) ของประเทศรัสเซียได้ถูกส่งออกสู่อวกาศ เมื่อ วันที่ 4ตุลาคม ค.ศ.

1957 ความส าเร็จของการส่งดาวเทียมขึน้โคจรรอบโลกนี้ ท าให้เราเริ่ม ตระหนักว่าเราสามารถ

ใช้ดาวเทียมในการน าทางได้เช่นเดียวกับดวงดาวบนท้องฟ้า นักวิจัยจาก สถาบัน MIT ได้

ติดตามวิถีการโคจรของดาวเทียมสปุตนิก และสังเกตพบว่าสัญญาณวิทยุจาก ดาวเทียมสปุ

ตนิกจะสูงขึ้นเมื่อดาวเทียมโคจรเข้ามาใกล้ และต่ า ลงเมื่อดาวเทียมโคจรห่าง ออกไป จาก

ข้อสังเกตดังกล่าว ท าให้เราสามารถติดตามต าแหน่งของดาวเทียมในขณะโคจร รอบโลกได้จาก

ภาคพื้นดิน ซึ่งหมายความว่า เราก็น่าจะสามารถติดตาม หรือระบุต าแหน่งของ วัตถุใด ๆ บน

พื้นโลก โดยใช้สัญญาณวิทยุจากดาวเทียมได้ด้วยในทางกลับกันในเวลาต่อมา  ประเทศ

สหรัฐอเมริกาก็ได้พัฒนาและส่งดาวเทียมน าร่องขึ้นสู่อวกาศด้วยเช่นกัน โดยในครั้งนี้ อเมริกา

ได้สร้างระบบบอกต าแหน่งขึ้นโดยเฉพาะ มีชื่อเรียกว่า “TRANSIT SYSTEM” หรือ “SATNAV” 

ระบบที่ว่านี้ ประกอบด้วยดาวเทียมจ านวน 6 ดวง โคจรรอบโลกผ่านขั้วโลก ที่  ความสูง
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ประมาณ 1,100 กิโลเมตร รัฐบาลอเมริกาใช้ระบบ TRANSIT นี้ เพื่อหาต าแหน่งของเรือ เดิน

สมุทรและเครื่องบิน และอนุญาตให้เอกชนบางรายใช้ในงานส ารวจเท่านั้น มิได้เปิดให้บุคคล 

ทั่วไปใช้งาน ระบบนีถู้กใช้งานกันได้ไม่นานนัก เนื่องจากการส่งสัญญาณช้าและมีความถูกต้องต่ า  

   และด้วยข้อจ ากัดในการบอกต าแหน่งของทั้งสองระบบที่กล่าวมา คือ 

ระบบ LORAN สามารถบอกต าแหน่งได้จ ากัด คือในบริเวณที่มกีารตดิตั้งสถานีรับ-ส่งสัญญาณ 

วิทยุเท่านั้น ไม่สามารถระบุต าแหน่งได้ครอบคลุมพืน้ที่ทั้งโลก ส่วนระบบ TRANSIT นั้น สามารถ 

บอกต าแหน่งครอบคลุมพื้นที่ได้กว้างกว่า แต่วงโคจรดาวเทียมของระบบอยู่ในระดับต่ า และมี

จ านวนน้อยเกินไป และระบบนี้ใช้วิธีการวัดคลื่นแบบ Doppler หากมีการเคลื่อนไหวเครื่องรับ 

สัญญาณเพียงเล็กน้อยก็จะเกิดความ คลาดเคลื่อนในการบอกพิกัดต าแหน่งไปได้มาก ปัจจุบัน 

ได้ยกเลิกการใช้งานทั้งสองระบบที่กล่าวมาข้างต้นแล้ว และได้เริ่มมีการพัฒนาระบบ GPS 

(Global Positioning System) เพื่อให้มีการบอกต าแหน่งได้อย่างแม่นย ามากขึ้น ระบบ GPS ได้ 

ถูกพัฒนาอย่างตอ่เนื่องจนกระทั่งสามารถใช้งานได้เต็มรูปแบบด้วยดาวเทียม 24 ดวงในกลางปี 

1990  

 สรุปว่า GPS (Global positioning System) ก็คือ ระบบบอกพิกัดผ่านทาง ดาวเทียมซึ่ง

ดาวเทียมเหล่านี้จะคอยส่งสัญญาณให้กับเครื่องลูกข่าย เพื่อบอกพิกัด ต าแหน่ง บนผิวโลกได้

ตลอด 24 ช่ัวโมง ช่วงแรกของการใชง้านนั้น GPS ถูกจ ากัดการใชอ้ยู่ในทาง การทหาร แตต่่อมา

สหรัฐอเมริกาได้ปลดล็อคสัญญาณดาวเทียม เพื่อให้สามารถใช้งานทางพล เรือนได้ จึงเริ่มมี

การใชง้านในวงกว้างขึ้น ปัจจุบันได้มีการน า GPS มาใช้งานในหลายสาขาวิชาที่เกี่ยวข้องกับงาน

ส ารวจ เช่น งานทางด้านภูมิศาสตร์ (การท าแผนที่ และการส ารวจภูมิประเทศ เพื่อท าแผนที่

เส้นช้ันความสูง หรือ Contour) งานด้านวิศวกรรมศาสตร์ (งานถนน) สิ่งแวดล้อม (การส ารวจ

ทรัพยากรธรรมชาติ การกาหนดขอบเขตและจุดที่แน่นอนของป่าสงวนและอุทยาน) ระบบการ

ขนส่ง (การใชง้านในระบบน าร่อง หรอื Navigation System และระบบติดตาม ยานพาหนะ หรอื 

Automatic Vehicle Location, Vehicle Tracking) และในปัจจุบันในวงการ ท่องเที่ยว ก็มีการน า 

GPS มาใช้ในการเดินป่าอีกด้วย เป็นต้น 

2.3 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 ในการพัฒนาระบบบริหารงานธุรกิจท่องเที่ยวร้าน เชียงใหม่ เค.สตาร์ ทราเวล ได้

ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบหน้าเว็บไซต์และพัฒนาระบบเพื่อการบริหารจัดการ

ไว้ ดังนี้ 
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 2.3.1 ศุภวรรณ อาจกล้า (2560) ได้ศึกษาเรื่อง ระบบเก็บข้อมูลผู้เข้าร่วมกิจกรรม 

(Activities Database) ของส านักหอสมุด มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ มีวัตถุประสงค์เพื่อใช้เป็น

เครื่องมือในการบริหารจัดการด้านข้อมูลผู้เข้าร่วมกิจกรรม ด้วยการออกแบบฐานข้อมูลให้

สามารถวิเคราะห์ข้อมูลผู้ใช้บริการรายบุคคลและรายกลุ่ม เพื่อการน าข้อมูลดังกล่าวไปใช้ใน

การวางแผนการจัดกิจกรรมและบริการในครั้งต่อ ๆ ไป จากการน าระบบดังกล่าวมาใช้ ท าให้

ผู้ใช้บริการสามารถตรวจสอบรายการกิจกรรมของส านักหอสมุดผ่านช่องทางออนไลน์และ

เลือกสมัครเข้าร่วมกิจกรรมได้ตามความสนใจ นอกจากนี้ระบบดังกล่าวยังสามารถสนับสนุน

การปฏิบัติงานของบุคลากรผูป้ฏิบัติงานในการบริการจัดการ การจัดกิจกรรม เรียกดูข้อมูลการ

จัดกิจกรรมย้อนหลัง ตรวจสอบตารางกิจกรรมปัจจุบัน อีกทั้งยังสามารถบันทึกจัดเก็บข้อมูล

และรายงานผลข้อมูลผู้เข้าร่วมกิจกรรม ซึ่งข้อมูลดังกล่าวส านักหอสมุด ได้น ามาใช้ในการ

วิเคราะห์การจัดกิจกรรมส่งเสริมการใช้ทรัพยากรสารสนเทศ การจัดบริการที่เหมาะสมและ

สอดคล้องกับความตอ้งการของผูใ้ช้บริการส านักหอสมุด 

 สรุปผลการวิจัย ผู้จัดท าจะน าแนวคิดวิเคราะห์ความสามารถขององค์กร ที่ได้ศึกษา

จากบทความดังกล่าวมาปรับใช้ให้เข้ากับการท างานในด้านของการเก็บข้อมูลของลูกค้าและ

เรียกดูข้อมูลย้อนหลังเพื่อเก็บสถิติยอดขายได้ เพื่อท าให้เกิดการตรวจสอบการท างานได้อย่าง

มีประสิทธิภาพมากขึน้ 

 2.3.2 ภญิญาพัชญ์ ทาสาธนัตย์ตระกูล,พินทุสร ปัสนะจะโน, อภชิาติ โชคเหรียญสุขชัย

และสุทิน เกษตรรัตนชัย1 (ม.ป.ป.) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคช่ันเพื่อการวางแผน

ท่องเที่ยวตามฤดูกาล ได้กล่าวไว้ว่าในปัจจุบันคนส่วนใหญ่บางกลุ่มให้ความส าคัญกับการ

ท่องเที่ยวในต่างประเทศมากขึ้น จึงมีแนวคิดที่จะสร้างแอปพลิเคช่ันที่ช่วยในการส่งเสริมการ

ท่องเที่ยวภายในประเทศ จึงได้มีการส ารวจเบื้องต้นพบว่าคนส่วนใหญ่ที่ท่องเที่ยวจะเดินทาง

เฉพาะในช่วงเทศกาลและฤดูกาลเป็นหลักและอีกสิ่งหนึ่งที่คนจ านวนมากเป็นกังวลในการ

ท่องเที่ยว นั่นก็คือเรื่องค่าใช้จ่ายที่บางครั้งเมื่อไปเที่ยวต้องใช้ความระมัดระวังในการใช้จ่าย 

จากปัญหาสองอย่างหลัก ๆ ในเรื่องของการเที่ยวต่างประเทศและบางกลุ่มคนมองในเรื่อง

ค่าใช้จ่ายในการท่องเที่ยวนั้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาแอปพลิเคช่ันที่ช่วยส่งเสริมการ

ท่องเที่ยวในเมืองไทย โดยแบ่งการท่องเที่ยวตามฤดูกาล ได้แก่ ฤดูร้อน ฤดูฝน ฤดูหนาว โดยใช้

วิธีการ Cluster เพื่อที่จะจัดกลุ่มสถานที่ท่องเที่ยวใหต้รงกับฤดูกาล ซึ่งแอปพลิเคชั่นนี้จะมีขอ้มูล

สถานที่ท่องเที่ยวเบื้องต้นตามฤดูกาล โรงแรมที่พักต่าง ๆ อาหารที่ขึน้ชื่อและแอปพลิเคช่ันนี้ยัง

สามารถที่จะบันทึกค่าใช้จ่ายในการเดินทางเก็บเป็นข้อมูลให้ผูใ้ช้บันทึก ท าให้ทราบค่าใช้จ่ายใน

การเดินทาง  
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 สรุปผลการวิจัยจากการน าแนวคิดมาใช้ในการพัฒนาระบบแอปพลิเคช่ันเพื่อการ

วางแผนเบื้องต้น โดยจะน าแนวคิดจากที่ได้ท าการศึกษาจากบทความดังกล่าวมาปรับใช้ให้เข้า

กับการท างานในด้านของการจัดแพ็กเกจทัวร์ให้เข้ากับความต้องการของลูกค้า หรือลูกค้านั่น

สามารถจัดการเดินทางได้เอง 

2.3.3 อภิชาต ค าปลิว, ชนินทร์ เฉลิมสุขและเกรียงศักดิ์ เชื่อมสมบัติ (2560) ได้กล่าว

ว่าการพัฒนาแอปพลิเคช่ันแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวในประเทศไทยด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง

เสมือนนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาแอปพลิเคช่ันแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวในประเทศไทย โดย

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่มีจุดเด่นด้านการแสดงภาพหรอื

สภาพแวดล้อมเสมือนจริงในลักษณะ 3 มิติ ท าให้ผู้ใช้งานรู้สึกเสมือนอยู่ในสถานที่ท่องเที่ยว

จริงและสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับสถานที่ท่องเที่ยวได้โดยเครื่องมือที่ใช้พัฒนาแอปพลิเคช่ัน

ประกอบด้วย โปรแกรม Unity ร่วมกับอุปกรณ์ประมวลผลภาพเสมือนจริง Oculus และ

โปรแกรมภาษา C# 

 สรุปผลการวิจัย จากที่ได้ท าการศึกษา ผู้จัดท าจะน าแนวคิดที่ได้จากการศึกษา

บทความดังกล่าวมาปรับใช้ให้เข้ากับการท างานในด้านของการแสดงภาพ เพื่อให้ลูกค้าเห็น

สถานที่ท่องเที่ยว สถานที่เที่ยวที่แนะน าและสถานที่ท่องเที่ยวที่ที่ทางบริษัทจัดไว้ใหก้่อนที่ลูกค้า

จะตัดสินใจซื้อ 

 2.3.4 อุทุมพร วงค์เพชร และ ณิชนันทน์กิตติ พัฒนบวร (2560) ได้กล่าวไว้ว่าระบบงาน

ชิน้นีเ้ป็นการน าเสนอการสร้างระบบจัดการเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ โรงเรียนชุมพรศกึษา จัดท า

ขึ้นเพื่อน ามาช่วยแก้ปัญหาการจัดเก็บเอกสารและการควบคุมเอกสารภายในโรงเรียน ซึ่ง

ปัจจุบันทางโรงเรียนชุมพรศึกษายังขาดระบบสารสนเทศในด้านการจัดการรระบบเอกสาร

ภายในที่มีประสิทธิภาพท าให้การสืบค้นเอกสารล่าช้า ระบบนี้ใช้แนวทางพัฒนาระบบตาม

วงจรการพัฒนา (System Development Life Cycle : SDLC) โดยมีผู้ใช้ 5 กลุ่ม ได้แก่  

1) ผู้ดูแลระบบ 2) เจ้าหน้าที่ธุรการ 3) ครู บุคลากรทั่วไป ผู้อ านวยการ ผู้จัดการ และเจ้าของ

โรงเรียน 4) ผู้บริหารระดับฝ่าย 5) ผู้บริหารสูงสุด แต่ละกลุ่มผู้ใช้จะมีฟังก์ช่ันในการใช้งานตาม

สิทธิที่ ได้รับ โดยระบบจัดการเอกสารอิเล็กทรอนิกส์สามารถออนไลน์ผ่านเครือข่าย

อินเตอร์เน็ต ผู้วิจัยเลือกใช้ภาษา PHP ร่วมกับภาษา Javascript และจัดการข้อมูล ด้วย MySQL 

ผลที่ได้รับจากการใชร้ะบบพบว่าสามารถจัดเก็บเอกสารได้ตามหมวดหมู่ที่ก าหนด ช่วย อ านวย

ความสะดวกในการสบืค้นเอกสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 สรุปผลการวิจัย จากที่ได้ท าการศึกษา ผู้จัดท าจะน าแนวคิดที่ได้จากการศึกษา

บทความดังกล่าวมาปรับใช้ให้เข้ากับการท างานในด้านของการจัดเก็บข้อมูลของสมาชิก ซึ่ง
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จากเดิมใชว้ิธีการจดลงในกระดาษเปลี่ยนเป็นการเก็บข้อมูลในระบบคอมพิวเตอร์เพื่อท าให้เกิด

ความสะดวกในการเรียกใช้ขอ้มูลและการสูญหายของข้อมูล 

 2.3.5 ทวีศักดิ์ พุทธรัตน์ (2560) ได้ศึกษาระบบตรวจเช็คพนักงานรักษาความปลอดภัย

ด้วยคิวอารโ์ค้ดโดยการตรวจเช็คพนักงานรักษาความปลอดภัยด้วย QR- Code เป็นแนวคิดและ

การประยุกต์ขึ้นมาใช้ในยุคปัจจุบันโดยปัจจุบัน ตามหน่วยงานราชการและบริษัทมักจะมีปัญหา

ในการตรวจสอบเวลาการท างานของพนักงานรักษาความปลอดภัยงานวิจัยนี้ จะทราบถึงจุด

ต าแหน่งในการปฏิบัติว่าพนักงานคนนั้นก าลังปฏิบัติงานอยู่ ณ สถานที่นั่น ๆ ตามจุดต าแหน่งที่

ตนได้รับมอบหมายงานหรือไม่ โดยการท างานของระบบท าไห้ตรวจเช็คง่ายขึ้น ตรวจเช็คจาก

ละตจิูด ลองจจิูด จากพนักงาน ใช้แอปพลิเคชั่นสแกน QR- Code เพื่อแสดง ถึงจุดต าแหน่งโดย

ใช้ GPS อิงข้อมูล จาก Google Maps API เพื่อแสดงผลและจัดเก็บข้อมูล 

 สรุปผลการวิจัย จากที่ได้ท าการศึกษา ผู้จัดท าจะน าแนวคิดที่ได้จากการศึกษา

บทความดังกล่าวมาปรับใช้ให้เข้ากับการท างานในด้านของการเข้าถึงข้อมูลทัวร์ได้ด้วยการ

สแกน QR-Code เพื่อเรียกดูและตรวจสอบข้อมูลของลูกค้า  

2.4 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวเิคราะห์และออกแบบระบบ 

 2.4.1 แผนภูมิก้างปลา (Fish Bone Diagram) หรือแผนผังสาเหตุและผล (Cause And 

Effect Diagram) เป็นแผนผังที่ใช้แสดงความสัมพันธ์อย่างเป็นระบบระหว่างสาเหตุหลายๆ 

สาเหตุที่เป็นไปได้ที่ส่งผลกระทบให้เกิดปัญหาหนึ่งปัญหา ซึ่งได้รับการพัฒนาครั้งแรกเมื่อปี 

ค.ศ. 1943 โดย ศาสตราจารย์คาโอรุ อิชิกาว่า แห่งมหาวิทยาลัยโตเกียว เป็นหนึ่งในหลาย

เครื่องมือเพื่อการบริหารจัดการ โดยมักจะใช้ในการวิเคราะห์ผลสาเหตุของปัญหา ภายใต้

แนวคิดที่ว่า “การแก้ไขปัญหาจะต้องแก้ไขที่สาเหตุ โดยสาเหตุนัน้ต้องปฏิบัติได้จริง มีความเป็น

เหตุเป็นผล”  

 หลักการเบื้องต้นของผังก้างปลา คือการใส่ชื่อของปัญหาที่ต้องการวิเคราะห์ ลงทาง

ด้านขวาสุดหรือซ้ายสุดของแผนภูมิ โดยมีเส้นหลักตามแนวยาวของกระดูกสันหลัง จากนั้นใส่

ชื่อของปัญหาย่อย ซึ่งเป็นสาเหตุของปัญหาหลัก 3 - 6 หัวข้อ โดยลากเป็นเส้นก้างปลา (sub-

bone) ท ามุมเฉียงจากเส้นหลัก เส้นก้างปลาแต่ละเส้นให้ใส่ชื่อของสิ่งที่ท าให้เกิดปัญหานั้น

ขึน้มา ระดับของปัญหาสามารถแบ่งย่อยลงไปได้อกี ถ้าปัญหานัน้ยังมสีาเหตุที่เป็นองค์ประกอบ

ย่อยลงไปอีก โดยทั่วไปมักจะมีการแบ่งระดับของสาเหตุย่อยลงไปมากที่สุด 4 – 5 ระดับ เมื่อมี

ข้อมูลในแผนภูมิที่สมบูรณ์แล้ว จะท าให้มองเห็นภาพขององค์ประกอบทั้งหมด ที่จะเป็นสาเหตุ

ของปัญหาที่เกิดขึ้น 
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ภาพท่ี 2.7 รูปแบบการเขียนแผนผังก้างปลา 

 2.4.2 แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) เป็นเครื่องมือที่ใช้กันอย่าง

แพร่หลายในการเขียนแบบระบบใหม่ในการเขียนแผนภาพจ าลองการท างานของกระบวนการ 

(Process) ต่าง ๆ ในระบบ โดยเฉพาะกับระบบที่ "หน้าที่" ของระบบมีความส าคัญและมีความ

สลับซับซ้อนมากกว่าข้อมูลที่ไหลเข้า 

 ดีเอฟดี (Data Flow Diagram: DFD) เป็นเครื่องมือเชิงโครงสร้างที่ใช้บรรยายภาพรวม

ของระบบโดยแสดงขั้นตอนการท างานของระบบ หรือโปรเซส (process) ระบุแหล่งก าเนิดของ

ข้อมูล การไหลของข้อมูล ปลายทางข้อมูล การเก็บข้อมูลและการประมวลผลข้อมูล กล่าวงา่ย 

ๆ คือดีเอฟดีจะช่วยแสดงแผนภาพ ว่าข้อมูลมาจากไหน จะไปไหน เก็บข้อมูลไว้ที่ไหน มีอะไร

เกิดขึ้นกับข้อมูลระหว่างทางเรียกว่าแผนภาพกระแสข้อมูลหรือ แผนภาพแสดงความ

เคลื่อนไหวของข้อมูล 

 
ภาพท่ี 2.8 สัญลักษณ์ของแผนภาพกระแสขอ้มูล (มาตรฐาน Gane and Sarson) 
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 2.4.3 อี-อาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram) เป็นแบบจ าลองที่ใช้อธิบายโครงสร้างของ

ฐานข้อมูลซึ่งเขียนออกมาในลักษณะของรูปภาพ ซึ่งมีความส าคัญต่อการพัฒนาระบบงาน

ฐานข้อมูล Application ต่าง ๆ ที่ต้องการการเก็บข้อมูลอย่างมีระบบ และมีโครงสร้าง ใช้เป็น

เอกสารในการสื่อสารระหว่าง นักออกแบบระบบและนักพัฒนาระบบ เพื่อให้สื่ อสารอย่าง

ตรงกันและเป็นสากล การอธิบายโครงสร้างและความสัมพันธ์ของข้อมูล ( Relationship) 

ประกอบด้วย  

 2.4.3.1 เอนทิตี้ (Entity) หมายถึง วัตถุ กลุ่มของข้อมูลที่เกี่ยวข้องกัน เช่น ลูกค้า 

สินค้า แผนก เป็นต้น 

 2.4.3.2 แอททริบิว (Attribute) หมายถึง คุณสมบัติของวัตถุที่เราสนใจ ใน 1 

เอนทิตี้สามารถมีได้มากกว่า 1 แอททริบิว เช่น แอททริบิวของ ลูกค้า ประกอบไปด้วย รหัส ช่ือ 

ที่อยู่ เบอร์โทร เป็นต้น 

 2.4.3.3 ความสัมพันธ์ (Relationship) หมายถึง ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี้ 

แบ่งออกเป็น 3 ประเภทดังนี้ 

 1 )  แบบหนึ่ งต่อหนึ่ ง  ( One to One Relationships)  เป็นการแสดง

ความสัมพันธ์ของข้อมูลในเอนทิตี้หนึ่งที่มีความสัมพันธ์กับข้อมูลในอีกเอนทิตี้หนึ่งในลักษณะ

หนึ่งต่อหนึ่ง ตัวอย่างเช่น ผู้เช่า 1 คน สามารถเช่าหนังสือได้เพียง 1 เล่ม หรือ1 ชุดเท่านั้น ใน

ขณะเดียวกัน หนังสือ 1 เล่ม หรอื 1 ชุด ก็จะมผีูเ้ชา่เพียงคนเดียว เพราะมีเพียงเล่มเดียวหรือชุด

เดียวเท่านั้น 

 
ภาพท่ี 2.9 แสดงความสัมพันธ์แบบ One to One Relationships 

 2) แบบหนึ่งต่อกลุ่ม (One to Many Relationships) เป็นการแสดง

ความสัมพันธ์ของขอ้มูลในเอนทิตีห้นึ่ง ที่มคีวามสัมพันธ์ข้อมูลหลาย ๆ ข้อมูล ในอีกเอนทิตีห้นึ่ง 

ตัวอย่าง เช่น ผู้เช่า 1 คนสามารถเช่าหนังสือได้เพียง 1 เล่มหรือ 1 ชุด แต่หนังสือรหัสเดียวกัน 

สามารถมีผู้เช่ามากกว่า 1 คน เพราะมีหนังสอืให้เชา่มากกว่า 1 เล่ม หรอืมากกว่า 1 ชุด 

 
ภาพท่ี 2.10 แสดงความสัมพันธ์แบบ One to Many Relationships 
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   3) แบบกลุ่มต่อกลุ่ม (Many to Many Relationships) เป็นการแสดง

ความ สัมพันธ์ของข้อมูลสองเอนทิตี้ในลักษณะกลุ่มต่อกลุ่ม ตัวอย่างเช่น หนังสือ 1 เรื่องจะมีผู้

ยืมหนังสอืได้มากกว่า 1 คน ในขณะเดียวกัน ผู้ยืมหนังสือ 1 คน ก็สามารถยืมหนังสือได้มากกว่า 

1 เรื่อง 

 
ภาพท่ี 2.11 แสดงความสัมพันธ์แบบ Many to Many Relationships 

 ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล  ได้ใช้เครื่องมือส าหรับแสดง

ความสัมพันธ์ของขอ้มูล ซึ่งใช้สัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 

ตารางที่ 2.1 สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

 

 

 

 ใช้แสดง Entity 

  Relationship Line เส้นเชื่อมความสัมพันธ์

ระหว่าง Entity 

 

 

 

 Relationship ใ ช้ แ ส ด งค ว า มสั ม พั น ธ์

ระหว่าง Entity ส าหรับ Crow’s Foot Model 

ใช้ตัวอักษรเขียนแสดงความสัมพันธ์ 

  Attribute ใช้แสดง Attribute ของ Entity 

 

  ใช้แสดงคีย์หลัก (Identifier) 

 

  Associative Entity 

 

  Weak Entity 

Entity Name 

Attribute 1 

Attribute 2 

 Identifier 
Entity Name 

Identifier 

Attribute 1 

Entity name 
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ตารางที่ 2.2 สัญลักษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

 

 

 หนึ่ง-ต่อ-หนึ่ง (one-to-one) 

 

 

 หนึ่ง-ต่อ-กลุ่ม (one-to-many) 

 

 

 กลุ่ม-ต่อ-กลุ่ม (many-to-many) 

 2.4.4 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการจัดเก็บรายละเอียด

ต่าง ๆ เกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ ท าให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการได้โดยสะดวก 

ตัวอย่างเช่น ผู้ใช้อาจเก็บข้อมูลเกี่ยวกับรายงานต่าง ๆ ไว้ภายในหมวดรายการชื่อ Report เป็นต้น 

ทั้งนี ้วัตถุประสงค์ของการจัดเก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ในพจนานุกรมข้อมูล 

คือเพื่อให้สามารถอธิบายความหมายของข้อมูลต่าง ๆ แก่ผู้ใช้งานได้อย่างถูกต้องและเป็น

มาตรฐานเดียวกัน 

 ในอีกความหมายพจนานุกรมข้อมูล เป็นพจนานุกรมที่ถูกจัดสร้างขึ้นมา

โดยเฉพาะเพื่อใช้งานกับระบบฐานข้อมูลภายในคอมพิวเตอร์ โดยระบบจัดการฐานข้อมูลจะท า

การสร้างพจนานุกรม ข้อมูลขึ้นมาโดยอัตโนมัติ หากมีการใช้ค าสั่งในภาษาส าหรับนิยามข้อมูล 

(Data Definition Language : DDL) ระบุรายละเอียดเกี่ยวกับโครงสร้างที่ได้มาจากการออกแบบ

ฐานข้อมูล จากค าสั่งดังกล่าวจะท าให้ได้พจนานุกรมข้อมูลซึ่งจัดเก็บรายละเอียดต่าง ๆ ของ

ข้อมูลภายในฐานข้อมูล ตัวอย่างเช่น ชื่อฐานข้อมูล ชื่อตารางซึ่งเป็นส่วนประกอบในโครงสร้าง 

ชื่อเขตข้อมูลในแต่ละตาราง ชนิดและขนาดของข้อมูลในแต่ละเขตข้อมูล เป็นต้น ทั้งนี้ การ

ค้นหาหรือด าเนินการกับข้อมูลใน รีเลช่ันต่าง ๆ สามารถท าผ่านระบบจัดการฐานข้อมูลได้ดว้ย

การใชค้ าสั่งที่เขียนขึ้นมาจากภาษาส าหรับด าเนินการกับข้อมูล (Data Manipulation Language : 

DML) ผ่านไปยังพจนานุกรมข้อมูล 

 ในการก าหนดโครงสร้างของฐานข้อมูล ระบบจัดการฐานข้อมูล (Data Base 

Management System : DBMS) ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์ที่ท าหน้าที่สื่อกลางประสานงานระหว่างผู้ใช้

กับฐานข้อมูล โดยท าการควบคุม ดูแล และจัดการเรื่องต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลภายใน

ฐานข้อมูล ตัวอย่างเช่น การจัดเก็บและดูแลรักษา ข้อมูล การปรับปรุงข้อมูล และการเรียกใช้

ข้อมูล เป็นต้น จะท าการเก็บรวบรวม รายละเอียดและค าอธิบายต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูล 

ตัวอย่างเช่น ชื่อตาราง (table) ชื่อเขตข้อมูล (field) และคีย์ต่าง ๆ ไว้ในพจนานุกรมข้อมูลที่มี

 1 1 

 1 M 

 M N 
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การสรา้งขึ้นมาเป็นส่วนหนึ่งของฐานข้อมูล ข้อมูลจะเป็นสิ่งส าคัญซึ่งอธิบายถึงรายละเอียดของ

ฐานข้อมูลที่บรรจุอยู่ภายในระบบจัดการฐานข้อมูล แต่พจนานุกรมข้อมูลก็ควรจัดเก็บเฉพาะ

ข้อมูลและสารสนเทศที่ส าคัญ ๆ เอาไว้ เท่านั้น เพื่อจะได้สามารถให้บริการได้อย่างรวดเร็ว 

และหากจ าเป็นก็ควรมีจุดเชื่อมโยงไปยังรายละเอียดอื่น ๆ ได้ตามที่ต้องการ อย่างไรก็ตาม 

ลักษณะของข้อมูลที่จัดเก็บในพจนานุกรมข้อมูลก็ไม่มีการระบุรูปแบบไว้ แน่นอน เนื่องจากใน

แตล่ะระบบอาจตอ้งการรายละเอียดเพื่อการจัดท าพจนานุกรมข้อมูลที่แตกต่างกันไป 

 โครงสร้างฐานข้อมูลโดยใช้ภาษาเอสคิวแอล (SQL) ในการจัดการฐานข้อมูล มี

ลักษณะแบบของขอ้มูล (Data Type) ดังต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 2.3 ประเภทข้อมูลชนิดตัวอักษร 

ล าดับ ชื่อประเภท

ข้อมูล 

รายละเอียด เนือ้ที่เก็บ

ข้อมูล 

1 VARCHAR(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร ทุกครั้งที่เลือก

ชนิดของฟิลด์เป็นประเภทนี้จะต้องมีการก าหนด

ความยาวของข้อมูลลงไปด้วย ซึ่งสามารถก าหนดค่า

ได้ตัง้แต่ 1 - 255 ฟิลด์ 

ขนาดข้อมูล

จรงิ+1byte 

2 CHAR(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรแบบที่ถูกจ ากัด

ความกว้างเอาไว้คือ 255 ตัวอักษร ไม่สามารถ

ปรับเปลี่ยนได้เหมือนกับ VARCHAR หากท าการ

สืบค้นโดยเรียงตามล าดับก็จะเรยีงข้อมูล 

ตามจ านวน

อักษรที่ระบุ 

3 TINYTEXT ในกรณีที่ข้อความยาว ๆ หรือต้องการที่จะค้นหา

ข้อความโดยอาศัยฟีเจอร์ FULL TEXT SEARCH ของ 

MySQL เราอาจจะเลือกที่จะไม่เก็บข้อมูลลงในฟิลด์

ประเภท VARCHAR ที่มขี้อจ ากัด 

ขนาดข้อมูล

จรงิ + 

1byte 

4 TEXT ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร เช่นเดียวกับ 

TINYTEXT แต่สามารถเก็บได้มากขึ้น โดยสูงสุดคือ 

65,535 ตัวอักษร หรือ 64KB เหมาะส าหรับเก็บ

ข้อมูลพวกเนื้อหาต่าง ๆ ที่ยาว ๆ 

ขนาดข้อมูล

จรงิ + 

2byte 

5 MEDIUMTEXT เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเช่นเดียวกับTINYTEXT แต่

เก็บขอ้มูลได้ 16,777,215 ตัวอักษร 

 

ขนาดข้อมูล

จรงิ+3byte 
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ตารางท่ี 2.3 ประเภทข้อมูลชนิดตัวอักษร (ต่อ) 

ล าดับ ชื่อประเภท

ข้อมูล 

รายละเอียด เนือ้ที่เก็บ

ข้อมูล 

6 LONGTEXT เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเช่นเดียวกับ TINYTEXT แต่

เก็บข้อมูลได้ 4,294,967,295 ตัวอักษร 

ขนาด

ข้อมูลจริง 

+ 4byte 

7 ENUM เป็นข้อมูลประเภทระบุค่าที่ต้องการ หรือถ้าไม่มี จะให้

ค่า null สามารถก าหนดค่าได้ถึง 65,535 ตัวอักษร 

ตาม

จ านวน

อักษรที่

ระบุ 

ตารางท่ี 2.4 ประเภทข้อมูลชนิดจ านวนเต็ม 

ล าดับ ชื่อประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลข 

แบบมีเครื่องหมาย 

ค่าตัวเลข 

แบบไม่มเีครื่องหมาย 

เนือ้ที่เก็บ

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 

4 INT(M) หรอื 

INTEGER(M) 

-2147483648 ถึง 

2147483647 

0 ถึง 4294967295 

 

4 byte 

5 BIGINT(M) -9223372036854775808  

ถึง  

9223372036854775807 

0 ถึง 

184467440737095

51615 

8 byte 

ตารางท่ี 2.5 ประเภทข้อมูลชนิดจ านวนทศนยิม 

ล าดับ ชื่อประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลข 

แบบมีเครื่องหมาย 

ค่าตัวเลข 

แบบไม่มเีครื่องหมาย 

เนือ้ที่เก็บ

ข้อมูล 

1 FLOAT(M,D) -3.402823466E+38 ถึง  

-1.175494351-38 

0 และ 

1.175494351E-38 

ถึง 

3.402823466E+38 

4 byte 
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ตารางท่ี 2.5 ประเภทข้อมูลชนิดจ านวนทศนยิม (ต่อ) 

ล าดับ ชื่อประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลข 

แบบมีเครื่องหมาย 

ค่าตัวเลข 

แบบไม่มเีครื่องหมาย 

เนือ้ที่เก็บ

ข้อมูล 

2 DOUBLE(M,D) -1.

179769313486231571E 

+308 ถึง  

-

2.2250738585072014351

E 

-308 

2.2250738585072

014E 

-308 ถึง 

1.79769313486231

57E 

+308 

8 byte 

ตารางท่ี 2.5 ประเภทข้อมูลชนิดจ านวนทศนยิม (ต่อ) 

ล าดับ ชื่อประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลข 

แบบมีเครื่องหมาย 

ค่าตัวเลข 

แบบไม่มเีครื่องหมาย 

เนือ้ที่เก็บ

ข้อมูล 

3 DECIMAL(M,D) 

หรอื 

NUMERIC(M,D) 

เก็บค่าเลขทศนิยมแบบระบุ

จ านวนหลัก M ทุกหลักรวม

จุดทศนิยม และ D หลักหลัง

ทศนิยม เ ช่น 123.34 ให้

ก าหนดเป็น DECIMAL(3,2) 

เก็บค่าเลขทศนิยม

แบบระบุจ านวนหลัก 

M ทุ กหลั กรวมจุ ด

ทศนิยมและ D หลัก

หลั ง ทศนิ ย ม  เ ช่ น 

123.34 ให้ก าหนด

เป็น DECIMAL(3,2) 

ถ้า d = 0 

ขนาดที่

เก็บ คอื 

m+1byte 

ถ้า d > 0 

ขนาดที่

เก็บคือ 

m+2byte 

ตารางท่ี 2.6 ประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลา 

ล าดับ ชื่อประเภท

ข้อมูล 

รายละเอียด เนือ้ที่เก็บ

ข้อมูล 

1 DATE ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ โดยเก็บได้จาก 1 

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

โดยจะแสดงผลในรูปแบบ YYYY-MM-DD 

 

 

3 byte 
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ตารางท่ี 2.6 ประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลา (ต่อ) 

ล าดับ ชื่อประเภท

ข้อมูล 

รายละเอียด เนือ้ที่เก็บ

ข้อมูล 

2 DATETIME ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และเวลา โดยจะ

เก็ บ ไ ด้ ตั้ ง แต่  1 มกราคม  ค .ศ .  1000 เ วลา 

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

23:59:59 โดยรูปแบบการแสดงผลจะเป็น YYYY-

MM-DD HH:MM:SS 

8 byte 

3 TIMESTAMP(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และเวลาเช่นกัน 

แต่จะเก็บในรูปแบบของYYYYMMDDHHMMSS 

ห รื อMMDDHHMMSS ห รื อ  YYYYMMDD ห รื อ 

YYMMDD แล้วแต่ ว่าจะระบุค่า M เป็น 14, 12, 8 

หรือ 6 ตามล าดับ สามารถเก็บได้ตั้งแต่วันที่ 1 

มกราคม ค.ศ. 1000 ไป จนถึงประมาณปี ค.ศ. 

2037 

8 byte 

4 TIME ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทเวลา มีค่าได้ตั้งแต่ -

838:59:59 ไปจนถึง 838:59:59 โดยจะแสดงผล 

ออกมาในรูปแบบ HH:MM:SS 

3 byte 

5 YEAR(2/4) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทปี ในรูปแบบ YYYY หรือ 

YY แล้วแต่วา่จะเลือก 2 หรอื 4 (หากไม่ระบุ จะถือ

ว่าเป็น 4 หลัก) 

1 byte 

 สรุป พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) เป็นแฟ้มที่เก็บบันทึกรายละเอียดต่าง ๆ 

เกี่ยวกับข้อมูลที่จัดเก็บอยู่ภายในฐานข้อมูล ตัวอย่างเช่น โครงสร้างข้อมูล โครงสร้างตาราง 

โครงสร้างดัชนี กฎที่ใช้เพื่อควบคุมความบูรณภาพของข้อมูล (integrity rule) กฎที่ใช้เพื่อรักษา

ความปลอดภัยของข้อมูล (security rule) และ รายละเอียดอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการบริหาร

ฐานข้อมูล เป็นต้น ซึ่งข้อมูลดังกล่าวเป็นข้อมูลที่มีความส าคัญส าหรับระบบจัดการฐานข้อมูล

ในการตัดสินใจเพื่อด าเนินการเรื่องตา่ง ๆ ในฐานข้อมูล 

 2.4.5 โปรแกรม Visual Studio Code เป็นโปรแกรม Code Editor ที่ใช้ในการแก้ไขและ

ปรับแต่งโค้ด จากค่าย Microsoft มีการพัฒนาออกมาในรูปแบบของ Open Source จึงสามารถ

น ามาใช้งานได้แบบฟรี ๆ ที่ต้องการความเป็นมืออาชีพ ซึ่ง Visual Studio Code นั้น เหมาะ
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ส าหรับนักพัฒนาโปรแกรมที่ต้องการใช้งานข้ามแพลตฟอร์ม รองรับการใช้งานทั้งบน 

Windows, macOS และ Linux สนับสนุนทั้งภาษา JavaScript, Typescript และ Node.js สามารถ

เชื่อมต่อกับ Git ได้ น ามาใช้งานได้ง่ายไม่ซับซ้อน มีเครื่องมือส่วนขยายต่าง ๆ ให้เลือกใช้อย่าง

มากมาก เช่น การเปิดใช้งานภาษาอื่น ๆ ทั้ง ภาษา C++, C#, Java, Python, PHP, Go การ 

Debugger และการCommands เป็นต้น 

 2.4.6 โปรแกรม Visio เป็นเครื่องมอืที่เสริมการท างานของ Microsoft Office ในการช่วย

ให้สร้างแผนภูมิ แผนผัง ตารางแสดงโครงสร้างองค์กร แผนภูมิทางการตลาด ตารางเวลา และ

อื่น ๆ ได้อย่างง่ายดาย รวมทั้งช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการสื่อสารโดยช่วยให้แต่ละแผนก

สามารถดูแผนภูมิ หรือตารางในรูปแบบไฟล์ที่แตกต่างกันตามต้องการได้ เช่น ไฟล์ที่ส่งทาง

อีเมล,์ ระบบอินทราเน็ตและอินเทอร์เน็ต และยังชว่ยให้ผู้จัดท าเอกสารสร้างภาพกราฟิกใหม่ ๆ 

แปลก ๆ ได้สะดวก เพื่อเพิ่มสีสัน ความชัดเจนให้กับข้อมูลต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดีและที่ส าคัญก็

คือ Visio ช่วยประหยัดเวลาในการสรา้งเอกสารหรอืไฟล์เหล่านีไ้ด้ถึงหนึ่งเท่าตัว 

 Visio แบ่งเป็น 4 ประเภทหลัก คือ Visio Standard Edition ส าหรับผู้ใชแ้ละองค์กรทั่วไป, 

Visio Professional Edition ส าหรับองค์กรที่ท างานบนระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่ไม่ซับซ้อน

มากนัก, Visio Enterprise Edition ส าหรับองค์กรขนาดใหญ่ที่มีระบบเครือข่ายซับซ้อน หรือ

ผู้พัฒนาซอฟต์แวร์, และ Visio Technical Edition ส าหรับองค์กรที่ด าเนินธุรกิจด้านวิศวกรรม 

หรือการผลิตโดยเฉพาะ Visio 2000 เป็นแพลตฟอร์มที่ทรงพลัง คุ้มค่าที่อ านวยให้ผู้ใช้สามารถ

น าแผนภูมิภาพและกราฟิกที่ดูง่าย น่าใช้มาท างานในการสื่อสารด้วยงานเอกสาร งานน าเสนอ

ในองค์กรและระหว่างองค์กรได้ การใช้ Visio ที่สามารถใช้งานร่วมกับโครงสร้างพื้นฐานของไอ

ทีในองค์กรเดิมได้ เป็นอุปกรณ์น าเสนอมาตรฐานขององค์กรนั้นจึงจะท าให้องค์กรจะมี

ค่าใช้จ่ายโดยรวมลดลง 

 2.4.7 โปรแกรม Xampp เป็นโปรแกรม Apache web server ไว้จ าลอง web server เพื่อ

ไว้ทดสอบ script หรือ Web Site ในเครื่องของเรา โดยที่ไม่ต้องเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตและไม่ต้อง

มีค่าใช้จ่าย ง่ายต่อการติดตั้งและใช้งาน โดย Xampp จะมาพร้อมกับ PHP ภาษาส าหรับพัฒนา

เว็บแอปพลิเคช่ันที่เป็นที่นิยม MySQL ฐานข้อมูล Apache จะท าหน้าที่เป็นเว็บ เซิร์ฟเวอร์ Perl 

และยังมาพร้อมกับ OpenSSL, phpMyadmin ที่เป็นระบบบริหารฐานข้อมูลที่พัฒนาโดย PHP 

เพื่อใช้เชื่อมต่อไปยังฐานข้อมูล สนับสนุนฐานข้อมูล MySQL และ SQLite โปรแกรม Xampp จะ

อยู่ในรูปแบบของไฟล์ Zip, tar, 7z หรือ exe อยู่ภายใต้ใบอนุญาตของ GNU General Public 

License แตบ่างครัง้อาจจะมีการเปลี่ยนแปลงเรื่องของลิขสิทธิ์ในการใช้งาน  
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 2.4.8 ภาษา HTML (ย่อมาจาก Hyper Text Markup Language) เป็นภาษาหลักที่ใช้ใน

การเขียนเว็บเพจ โดยใช้ Tag ในการก าหนดการแสดงผล HTML ย่อมาจากค าว่า Hypertext 

Markup Language โดย Hypertext หมายถึง ข้อความที่ เ ชื่อมต่อกันผ่านลิงค์ ( Hyperlink) 

Markup language หมายถึงภาษาที่ใช้ Tag ในการก าหนดการแสดงผลสิ่งต่าง ๆ ที่แสดงอยู่บน

เว็บเพจ ดังนั้น HTML จึงหมายถึง ภาษาที่ใช้ Tag ในการก าหนดการแสดงผลเว็บเพจที่ต่างก็

เชื่อมถึงกันใน Hyperspace ผา่น Hyperlink 

2.4.9 ภาษา CSS ย่อมาจาก Cascading Style เป็นภาษาที่ใชเ้ป็นส่วนของการจัดรูปแบบ

การแสดงผลเอกสาร HTML โดยที่ CSS ก าหนดกฎเกณฑ์ในการระบุรูปแบบ หรือ Style ของ

เนือ้หาในเอกสาร อันได้แก่ สีของข้อความ สีพื้นหลัง ประเภทตัวอักษร และการจัดวางข้อความ 

ซึ่งการก าหนดรูปแบบ หรือ Style นี้ใช้หลักการของการแยกเนื้อหาเอกสาร HTML ออกจาก

ค าสั่งที่ใช้ในการจัดรูปแบบการแสดงผล ก าหนดให้รูปแบบของการแสดงผลเอกสาร ไม่ขึ้นอยู่

กับเนื้อหาของเอกสาร เพื่อให้ง่ายต่อการจัดรูปแบบการแสดงผลลัพธ์ของเอกสาร HTML 

โดยเฉพาะในกรณีที่มีการเปลี่ยนแปลงเนื้อหาเอกสารบ่อยครั้ง หรือต้องการควบคุมให้รูปแบบ

การแสดงผลเอกสาร HTML มีลักษณะของความสม่ าเสมอทั่วกันทุกหน้าเอกสารภายในเว็บไซต์

เดียวกัน โดยกฎเกณฑ์ในการก าหนดรูปแบบ Style เอกสาร HTML ถูกเพิ่มเข้ามาครั้งแรกใน 

HTML 4.0 เมื่อปีพ.ศ. 2539 ในรูปแบบของ CSS level1 Recommendations ที่ก าหนดโดยองค์กร 

World Wide Web Consortium หรอื W3C 

 2.4.10 ภาษา PHP ย่อมาจาก PHP Hypertext Preprocessor แตเ่ดิมย่อมาจาก Personal 

Home Page Tools เป็นภาษาคอมพิวเตอร์จ าพวก Scripting Language ภาษาจ าพวกนีค้ าสั่งต่าง 

ๆจะเก็บอยู่ในไฟล์ที่เรียกว่า Script และเวลาใช้งานต้องอาศัยตัวแปรชุดค าสั่ง ตัวอย่างของ

ภาษาสคริปต์ ก็เช่น JavaScript และ Perl ลักษณะของ PHP ที่แตกต่างจากภาษาสคริปต์แบบ

อื่น ๆ คือ PHP ได้รับการพัฒนาและออกแบบมา เพื่อใช้งานในการสร้างเอกสารแบบ HTML 

โดยสามารถสอดแทรกหรือแก้ไขเนื้อหาได้โดยอัตโนมัติ ดังนั้น PHP เป็นภาษาที่เรียกว่า Server 

Side หรือ HTML-Embedded Scripting Language ทุก ๆ ครั้งก่อนที่เครื่องคอมพิวเตอร์ซึ่ง

ให้บริการเป็น Web Server จะส่งหน้าเว็บเพจที่เขียนด้วย PHP มันจะท าการประมวลผลตาม

ค าสั่งที่มอียู่ให้เสร็จก่อน แล้วจงึค่อยส่งผลลัพธ์ที่ได้นัน้ก็คือเว็บเพจ ถือได้ว่า PHP เป็นเครือ่งมอื

ที่ส าคัญชนิดหนึ่งที่ช่วยให้สามารถสร้าง Dynamic Web pages เว็บเพจที่มีการโต้ตอบกับผู้ใช้ 

ได้อย่างมปีระสิทธิภาพและมีลูกเล่นมากขึ้น 

 2.4.11 ชุดค าสั่ ง  Bootstrap เป็นชุดค าสั่ งที่ประกอบด้วยภาษา CSS, HTML และ 

JavaScript เป็นชุดค าสั่งที่ถูกพัฒนาขึ้นมาเพื่อก าหนดกรอบหรือรูปแบบการพัฒนาเว็บไซต์ใน
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ส่วนของการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งานเว็บไซต์ User Interface เราจึงสามารถเรียก Bootstrap ว่า

เป็น Front-end framework ใช้ส าหรับพัฒนาเว็บไซต์ส่วนการแสดงผล ซึ่งแตกต่างจากภาษา

ประเภท Server Side Script อย่าง PHP, Python หรือภาษาอื่น ๆ เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้เรา

สามารถพัฒนาเว็บแอปพลิเคช่ันได้อย่างรวดเร็วและดูสวยงาม UI หรือ User Interface นั้นถูก

ออกแบบมาเพื่อให้ทันสมัยตลอดเวลา สามารถน าไปใช้ได้กับเว็บที่ทั่วไปและเว็บส าหรับมือถือ 

โดยใช้ Responsive utilities  

 2.4.12 ผังงาน Flowchart เป็นแผนภาพแสดงล าดับขั้นตอนการท างานของ Algorithm, 

Workflow, Process เป็นเครื่องมือใช้การรวบรวมจัดล าดับความคิด เพื่อให้เห็นขั้นตอนการ

ท างานที่ชัดเจนและใช้วางแผนการท างานขั้นแรก โดยสัญลักษณ์ Flowchart แสดงถึงการ

ท างานลักษณะต่าง ๆ เชื่อมต่อกัน Flowchart ถูกใช้ในการออกแบบ เพื่อช่วยให้เห็นภาพสิ่งที่

เกิดขึ้นและช่วยใหเ้ข้าใจกระบวนการท างานและบางทีอาจช่วยหาข้อบกพร่องภายในงานอีกด้วย 

ตารางท่ี 2.7 สัญลักษณ์ของผังงาน Flowchart 

ล าดับ ภาพสัญลักษณ์ ความหมาย 

1 
 

Start / End Symbol 
จุดเริ่มตน้ และสิน้สุด 

2 
 

Connection Symbol 
จุดเชื่อมต่อในหน้าเดียวกัน 

3 
 

Connection Symbol 
จุดเชื่อมต่อคนละหนา้ 

4 
 

Monitor 
จอภาพแสดงผล 

5 
 

Processing 

การประมวลผลทั่วไป 

ยกเว้น การอ่านข้อมูลและการแสดงผลลัพธ์ 

6 
 

Input / Output Data 
รับหรือแสดงข้อมูลโดยไม่ระบุชนิดอุปกรณ์ 

7 
 

Decision Symbol 
การตัดสินใจ การเปรียบเทียบ 

8 
 

Manual Input  
การรับข้อมูลเข้าทางแป้นพิมพ์ 
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ตารางท่ี 2.7 สัญลักษณ์ของผังงาน Flowchart (ต่อ) 

ล าดับ ภาพสัญลักษณ์ ความหมาย 

9 
 

Document Output 

แสดงผลออกทางเอกสารหรอืทาง

เครื่องพมิพ์ 

10 
 

Preparation 

ใช้ก าหนดค่าต่าง ๆ ล่วงหน้า 

ซึ่งเป็นการท างานภายในช่วงหนึ่งซ้ า ๆ กัน 

11 
 

Flow Line 
เส้นแสดงล าดับกิจกรรม 

2.5 บทสรุป 

 จากการที่ผู้จัดท าได้ท าการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการ

พัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการท่องเที่ยวร้าน เชียงใหม่ เค.สตาร์ ทราเวล ได้

ข้อสรุปแนวทางการพัฒนาระบบให้มปีระสิทธิภาพดังนี้ 

1) การพัฒนาระบบเว็บแอพพลิเคช่ัน (Web Application) มีการใช้ภาษาพีเอชพี (PHP   

Language) และจาวาสคริปต์ (Java Script) และมีการใช้เทคนิคของ Ajax และ Jquery มาช่วย

ในการพัฒนาระบบท าให้การใชใ้นส่วนของ User Interface มีความเร็วยิ่งขึน้ 

2) การพัฒนาแผนที่ (Google Map API) มีการใช้ภาษาจาวาและภาษาพีเอชพีในการ 

พัฒนาระบบดังกล่าว โดยท าการพัฒนาระบบในโปรแกรม Adobe Dreamweaver cs6 เพื่อให้

การท างานที่ง่ายขึ้น 

3) การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อจัดการฐานข้อมูล  (Database) ได้จัดท าและ 

ออกแบบฐานข้อมูลที่สามารถจัดการข้อมูลที่ตอบสนองการใช้งานได้เป็นอย่างดี  เรียกใช้งาน

ง่ายไม่มีความซับซ้อนในการใช้งานโดยใช้ภาษาเอสคิวแอล (SQL Language) มาช่วยในจัดการ

ฐานขอ้มูล 

4) การพัฒนาระบบโดยระบบสารสนเทศ น ามาช่วยในจัดการข้อมูลที่ต้องการไว้อย่าง

เป็นระบบเพื่อตอบสนองตอ่ผูใ้ช้งานได้เป็นอย่างดแีละระบบไม่ซับซ้อน 

 5) การพัฒนาระบบมีการน าเครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ มีการ

ออกแบบ และจัดท าแบบจ าลองการพัฒนาระบบ จัดท าโมเดล Context Diagram เพื่อดู

กระบวนการใน การท างานของระบบ การจัดท าโมเดล DFD เพื่อดูโครงสร้างการท างานของ

ระบบอย่าง ละเอียด และน ามาออกแบบฐานข้อมูลโดยการจัดท าตัวแบบ ER-Diagram หรือ 
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EER-Diagram ก่อนท างานลงมือท าจริง เพื่อจะรับรู้ถึงเขตขอบปัญหาของการท าฐานข้อมูล ลด

การซ้ าซ้อน ของขอ้มูลเพื่อท าให้การโปรแกรมไม่เกิดข้อผิดพลาดในการเขียนระบบ 


