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บทที่ 2 

แนวคดิ ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 

 ในการพัฒนาเว็บแอพพลิเคช่ันส าหรับบริหารจัดการข้อมูลสารสนเทศภายใน 

กรณีศึกษา ศูนย์การจัดการศึกษาพิเศษ (จอมทอง) ได้มีการศึกษาและรวบรวมข้อมูลจาก

แหล่งข้อมูลต่างๆที่เกี่ยวข้อง เพื่อพัฒนาโครงการให้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี โดยผู้จัดท าได้

รวบรวม+องค์ความรู้ทั้งแนวคิด ทฤษฎี วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง และเครื่องมือที่ใช้ โดยจัดเป็น

รายการดังนี้ 

2.1 แนวคดิและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

 2.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการ 

 2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับการบัญชี 

 2.1.3 แนวคิดเกี่ยวกับงบประมาณ 

 2.1.4 แนวคิดเกี่ยวกับครุภัณฑ ์

 2.1.5 แนวคิดเกี่ยวกับหอพัก 

 2.1.6 แนวคิดเกี่ยวกับการจองรถ 

 2.1.7 แนวคิดเกี่ยวกับการแจ้งซ่อม 

 2.1.8 แนวคิดเกี่ยวกับการจา่ยเงนิออนไลน์ผา่นระบบ 

 2.1.9 แนวคิดเกี่ยวกับการประชาสัมพันธ์องค์กร 

 2.1.10 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์ 

 2.1.11 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบแผนที่ 

 2.1.12 แนวคิดเกี่ยวกับการออกรายงาน 

 2.1.13 ทฤษฎีเกี่ยวกับระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ (MIS) 

 2.1.14 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานขอ้มูล 

 2.1.15 ทฤษฎีเกี่ยวกับไคลเอนต์ / เซิรฟ์เวอร์ (Client / Sever Network) 

 2.1.16 ทฤษฎีเกี่ยวกับวงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) 

 2.1.17 ทฤษฎีเกี่ยวกับสี (Color Theory) ส าหรับงานออกแบบเว็บไซต์ 

 2.1.18 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งตน้แบบ (Prototyping Model) 

2.1.19 ทฤษฎีเกี่ยวกับส่วนตอ่ประสานกราฟิกผูใ้ช้ (GUI) 

2.1.20 ทฤษฎีเกี่ยวกับความมั่นคงปลอดภัยของระบบคอมพิวเตอร์และระบบ

สารสนเทศ (Computer Security) 

 2.1.21 ทฤษฎีเกี่ยวกับเรซสปอนซีฟ (Responsive) 

 2.1.22 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บแอพพลิเคชั่นด้วย jQuery 
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 2.1.23 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บแอพพลิเคชั่นด้วย Bootstrap 

 2.1.24 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

2.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในโครงการ 

2.2.1 Hardware 

   2.2.1.1 หนว่ยประมวลผลกลาง (CPU) 

   2.2.1.2 หนว่ยความจ า (Memory Unit) 

   2.2.1.3 หนว่ยเก็บข้อมูลส ารอง (Secondary Storage) 

   2.2.1.4 หนว่ยแสดงข้อมูล (Output Unit) 

2.2.2 Software 

2.2.2.1 โปรแกรม (XAMPP) โปรแกรมจ าลองเซิรฟ์เวอร์ 

2.2.2.2 โปรแกรมมายเอสคิวเอล (MySQL) โป รแกรมฐานข้อมูล 

2.2.2.3 โปรแกรมพีเอชพีมายแอดมิน (phpMyAdmin) โปรแกรม

จัดการขอ้มูล 

2.2.2.4 ชุดค าสั่งภาษาพีเอชพี (PHP) ใช้เขียนโครงสร้างหลักการของ

โปรแกรมบนเว็บไซต์และสรา้งรูปแบบของโปรแกรมใชร้่วมกับระบบการจัดการฐานขอ้มูล 

2.2.2.5 ชุดค าสั่งภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML5) เป็นภาษาที่ใช้ในการ

เขียนเว็บไซต์และก าหนดการแสดงผลข้อมูลหน้าเว็บเพจ 

2.2.2.6 ชุดค าสั่งภาษาซีเอสเอส (CSS) ใช้ส าหรับการตกแต่ง

จัดรูปแบบของเว็บไซต์และก าหนดการแสดงผลข้อมูลบนหน้าเว็บเพจใช้ร่วมกับชุดค าสั่งภาษา 

HTML5 

2.2.2.7 ชุดค าสั่งภาษาจาวาสคริปต์ (JAVA Script) เป็นภาษาที่ใช้

ร่วมกับภาษา HTML ในการจัดรูปแบบเว็บไซต์ให้ดูมีการเคลื่อนไหวและสามารถตอบสนองกับ

ผูใ้ช้งานได้ดี 

2.2.2.8 โปรแกรมอะโดบี ดรีมวีฟเวอร์ (Adobe Dreamweaver) ใช้ใน

การออกแบบเขียนโค้ด 

2.2.2.9 โปรแกรมอะโดบี โฟโต้ชอป (Adobe Photoshop CS6) ใช้ใน

การออกแบบตกแต่งเว็บไซต์ 

2.2.2.10 โปรแกรมอะโดบี อิลลัสเตรเตอร์ (Adobe Illustrator CC) ใช้

ในการออกแบบกราฟิกเพื่อตกแตง่เว็บไซต์ 

2.2.2.11 โปรแกรมรีพอร์ตเวอร์เอ็กซ์ (ReportWorX) เพื่อใช้ในการ

ออกแบบหนา้รายงาน 
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 2.3 เคร่ืองมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

  2.3.1 แบบจ าลองความสัมพันธ์เอนทิตี หรอื อี-อาร์ โมเดล 

  2.3.2 แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram) 

  2.3.3 แผนผังก้างปลา (Fish Bone Diagram) 

  2.3.4 ค าอธิบายข้อมูล (Data Dictionary) 

  2.3.5 แผนภูมิแกนต์ (Gantt chart) 

 ตามรายการขั้นต้น ซึ่งมีขอ้มูลรายละเอียดต่างๆที่เกี่ยวข้องจะสามารถอธิบายได้ ดังนี้ 

 

2.1 แนวคดิ ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 2.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการ 

 ดาร์ฟ (Dalf. 2006) กล่าวถึงกิจกรรมหลักทางการจัดการแบ่งออกเป็นกระบวนการ 

ซึ่งประกอบด้วยกิจกรรม 4 ประการคอื 

  1 )  การวางแผน (Planning)  ประกอบด้วยการก าหนดของเขตธุ รกิ จ 

ตั้งเป้าหมายและวัตถุประสงค์ ตลอดจนก าหนดวิธีการเพื่อให้สามารถด าเนินงานได้ตาม

วัตถุประสงค์หรอืเป้าหมายที่ตั้งไว้ 

  2) การจัดองค์การ (Organizing) ประกอบด้วย การจัดบุคคล แบ่งแผนงาน 

และจัดสรรทรัพยากรต่าง ๆ ให้เหมาะสม สอดคล้องกับแผนงาน เพื่อให้องค์กร สามารถ

ด าเนินการตามแผนให้บรรลุวัตถุประสงค์และเป้าหมายที่ก าหนดการงานแผนและการจัด

องค์กรนี้จัดได้ว่าอยู่ในส่วนของการคิดซึ่งเป็นนามธรรมเพื่อให้สว่นการคิดนี้น าไปสู่การกระท าที่

ส าเร็จเป็นรูปธรรมจ าต้องอาศัยสมาชิกในองค์กรซึ่งหมายถึงตนเองและผู้อื่นร่วมกันท างาน 

และเพื่อให้สมาชิกสามารถท างานได้ตามความรู้ความสามารถอย่างเต็มที่และบรรลุ

วัตถุประสงค์จะต้องอาศัยกิจกรรมในล าดับต่อไปนีเ้รียกว่าการช้ีน า 

  3) การชี้น า (Leading) ประกอบด้วยเนื้อหา 2 เรื่องส าคัญ คือภาวะผู้น า 

(Leadership) ซึ่งเกี่ยวกับ การพัฒนาตัวผู้บริหารเอง และการจูงใจ (Motivation) ซึ่งเกี่ยวกับ 

การชักจูง หรอืการกระตุน้ให้ผู้อื่นท างานได้เต็มที่ตามความรูค้วามสามารถ 

  4) การควบคุมองค์การ (Controlling) เป็นการควบคุมองค์กรให้การด าเนินงาน

ต่าง ๆ ภายในองค์กรเป็นไปตามแผนงาน ความคาดหวังหรอืมาตรฐานที่ก าหนด 

(สาคร สุขศรีวงศ์ (2550: 26-27) จากบทความในหนังสือ การจัดการ : จากมุมมองนัก

บริหาร) 

 ลูเธอร์กูลิค และลินดัล เออร์วิค (LutherGulick and Lyndall Urwick, 1937) ได้เสนอ

หลักการบริหารเพื่อน ามาใช้ปรับปรุงประสิทธิภาพการท างานโดยการมุ่งเน้นไปที่การท าหน้าที่

ของฝ่ายบริหารมากกว่าที่จะสนใจการท างานของฝ่ายพนักงานที่ท างานระดับล่าง หลักการ
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บริหารนี้เรียกว่าหลัก “POSDCORB” ซึ่งเป็นภาระหน้าที่ทางการบริหารที่ผู้บริหารต้องกระท า 

และถือว่าเป็นกระบวนการบริหาร หนา้ที่ทั้ง 7 ประการดังนี้ 

  1) P – Planning หมายถึงการวางแผน ได้แก่ การจัดวางโครงการและแผนงาน

ต่าง ๆ มาไว้ล่วงหน้าเพื่อทราบว่าต้องการท าอะไร ที่ไหน เมื่อใด อย่างไร ใครเป็นผู้ท า ท ารวม

กับใคร และตอ้งการผลส าเร็จออกมาอย่างไร 

  2) O – Organizing หมายถึงการจัดองค์การได้แก่การแบ่งงาน การก าหนดส่วน

งาน ก าหนดโครงสรา้งขององค์การ การก าหนดต าแหน่งงานต่าง ๆ พร้อมกับอ านาจหน้าที่และ

ขอบเขตของหน้าที่และความรับผิดขอบขึ้นมาไว้อย่างชัดเจน นอกจากนี้ยังต้องมีการก าหนด

สายการบังคับบัญชาของข่ายการควบคุมให้แน่นอนชัดเจนและมีเอกภาพในการบังคับบัญชา

ด้วย ทั้งนี้เพื่อใชเ้ป็นศูนย์กลางในการปฏิบัติงานรว่มกันของคนในองค์การ 

  3) S – Staffing หมายถึงการจัดการเกี่ยวกับตัวบุคคลในองค์การนับตั้งแต่การ

จัดอัตราก าลังการสรรหาการคัดเลือกการบรรจุแต่งตั้งบุคคล การเลื่อนขึ้นเลื่อนต าแหน่ง 

เงินเดือน การโยกย้ายการพัฒนาบุคคลในองค์การ เรื่อยไปจนกระทั่งถึงการให้บุคคลพ้นจาก

ต าแหน่ง 

  4) D – Directing หมายถึง การอ านวยการ ได้แก่การท าหน้าที่ในการจัดสินใจ

วินจิฉัยสั่งการ การออกค าสั่ง มอบหมายภารกิจการงานไปให้ผู้ใต้บังคับบัญชาหลังจากนั้นต้อง

ใช้ภาวะของการเป็นผู้น า ในการกระตุ้น จูงใจคนให้ยอมรับในผู้ริหาร ยอมทุ่มเทชีวิตจิตใจ

ความรู ้ความสามารถท างานอย่างเต็มที่เพื่อความส าเร็จขององค์การ 

  5) Co – Coordinating หมายถึง การประสานงาน ได้แก่ การท าหน้าที่ในการ

ประสานกิจกรรมต่าง ๆ ที่ได้มีการแบ่งแยกออกไปเป็นส่วนงานย่อยๆ เพื่อให้ทุกภาคส่วน

สามารถท างานประสานสอดคล้องกันและมุ่งไปสู่เป้าหมายเดียวกันคือการท างานให้ส าเร็จตาม

วัตถุประสงค์โดยรวมขององค์การอย่างมปีระสิทธิภาพสูงสุด 

  6) R – Reporting หมายถึง การรายงาน ได้แก่การท าหน้าที่ในการรับฟัง

รายงานผลการปฏิบัติงานของบุคคลและหน่วยงานที่ผู้ใต้บังคับบัญชาได้รายงานมา เพื่อทราบ

ถึงความเคลื่อนไหวของส่วนต่าง ๆ ว่างานต่าง ๆ สามารถด าเนินไปตามแผนงานที่ก าหนดไว้

หรือไม่ เพียงใดมีปัญหาอุปสรรค อะไรเกิดขึ้นต้องการความช่วยเหลือค าแนะน าจาก

ผูบ้ังคับบัญชาอย่างไรบ้าง ซึ่งการรายงานถือว่าเป็นมาตรการในการตรวจสอบและควบคุมงาน

ด้วย 

  7) B – Budgeting หมายถึง การงบประมาณ ได้แก่ หน้าที่ที่เกี่ยวกับการจัดท า

งบประมาณ การจัดท าบัญชีการใช้จ่ายเงนิและการตรวจสอบควบคุมด้านการเงินการบัญชีของ

หน่วยงานนั่นเองโดยปกติแล้วงบประมาณ ถือว่าเป็นแผนงานชนิดหนึ่งที่แสดงให้เห็นถึง

กิจกรรมโครงการต่าง ๆ ที่องค์การจะปฏิบัติจัดท าในระยะเวลาหนึ่งที่ก าหนดไว้เช่น 1 ปี 3 ปี 5 
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ปี ฯลฯ พร้อมกับการกะประมาณรายรับรายจ่ายที่จะหามาและน ามาใช้โดยการด าเนินกิจกรรม

แต่ละอย่างไว้อย่างชัดเจน (ศิริพงษ์ ลดาวัลย์ ณ อยุธยา (2551: 111-113) จากบทความใน

หนังสือ แนวความคิดและทฤษฎีรัฐประศาสนศาสตร์) 

 ทฤษฎีการจัดการสมัยใหม่ของตรัคเกอร์ เสนอเป็นหลักการว่า กระบวนการจัดการ

ประกอบด้วย 

  1) การวางแผน (Planning) เป็นการก าหนดหน้าที่ปฏิบัติเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย

ขององค์กร โดยก าหนดว่าจะด าเนินการอย่างไร และด าเนินการเมื่อไร เพื่อให้ความส าเร็จตาม

แผนที่วางไว้การวางแผนต้องควบคุมทั้งในระยะสั้นและระยะยาว 

  2) การจัดองค์การ (Organizing) เป็นการมอบหมายงานให้บุคคลในแผนกหรือ

ฝา่ยได้ปฏิบัติเพื่อให้บรรลุเป้าหมายตามแผนที่วางไว้เมื่อแผนกหรือฝ่ายประสบความส าเร็จก็จะ

ท าให้องคก์ารประสบความส าเร็จไปด้วยดี 

  3) การเป็นผู้น า (Leading) เป็นการจูงใจ การชักน า การกระตุ้น และชี้ทิศทาง

ให้ด าเนินไปสู่เป้าหมายโดยการเพิ่มผลผลิตและเน้นมนุษย์สัมพันธ์ท าให้เกิดระดับผลผลิตใน

ระยะยาวที่สูงกว่าภาวะงาน เพราะคนมักไม่คอ่ยชอบภาวะงาน 

  4) การควบคุม (Controlling) เป็นภาระหน้าที่ของผู้บริหาร ที่จะต้องรวบรวม

ข้อมูลเพื่อประเมินผลการด าเนินงาน เปรียบเทียบผลงานปัจจุบันกับเกณฑม์าตรฐานที่ตั้งไว้และ

ทากรตัดสินใจว่าเป็นไปตามเกณฑ์หรือไม่ (อิทธิพล โพธิ์ทองค า (2554: 16) จากบทความใน

หนังสือ ความคิดเห็นของบุคลากรต่อการจัดการของคณะแพทยศาสตร์มหาวิทยาลัยศรีนคริ

นทรวิโรฒ) 

2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับการบัญชี 

 สมาคมนักบัญชีและผู้สอบบัญชีรับอนุญาตแห่งประเทศไทยได้ให้ค าจ ากัดความ

เกี่ยวกับบัญชไีว้ดังนี้ 

 การบัญชี (Accounting) หมายถึงศิลปะของการเก็บรวบรวม บันทึก จ าแนก และท า

สรุปข้อมูลเกี่ยวกับเหตุการณ์ทางเศรษฐกิจที่เป็น ในรูปของตัวเงินไว้ใน สมุดบัญชีอย่าง

สม่ าเสมอเป็นระเบียบถูกต้องตามหลักการและผลงานขึ้นสุดท้ายของการบัญชี คือ การให้

ข้อมูลทางการเงนิ ซึ่งเป็น ประโยชน์แก่บุคคล หลายฝ่ายและผู้ที่สนใจในกิจกรรมของกิจการ 

  2.1.2.1 การท าบัญชี (Book Keeping) เป็นหน้าที่ของผู้ท าบัญชี (Book Keeper) 

ซึ่งมีขึ้นตอนของการปฏิบัติดังนี้ 

   1) การรวบรวม (Collecting) หมายถึง การรวบรวมข้อมูลหรือรายการ

ค้าที่เกิดขึ้นประจ าวัน และหลักฐานที่เกี่ยวกับการด าเนิน ธุรกิจ เช่น หลักฐานการซื้อเชื่อและ

ขายเชื่อ หลักฐานการรับเงนิและจา่ยเงนิ เป็นต้น 
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   2) การจดบันทึก (Recording) หมายถึงการน ารายการค้าต่าง ๆ ที่เกิด

ขึ้นมาบันทึกลงในสมุดรายวันขั้นต้นให้ถูกต้อง ตามหลัก การบัญชีที่รับรองทั่วไป โดยเรียง

รายการตามล าดับก่อนหลัง และมีเอกสารประกอบ เชน่ ในก ากับสินค้า ใบเสร็จรับเงนิ เป็นต้น 

   3) การจ าแนก (Classifying) หมายถึง การน ารายการค้าที่บันทึกลงใน

สมุดรายวันขึ้นต้นมาจ าแนกให้เป็นหมวดหมู่ของประเภทบัญชีต่าง ๆ  เช่น หมวดสินทรัพย์ 

หนี้สนิ ส่วนของเจา้ของ รายได้ และค่าใช้จ่าย 

   4) การสรุปผลข้อมูล (Summarizing) หมายถึง การน าประเภท

หมวดหมู่ทางการบัญชีที่เกิดขึ้นจากการบันทึกรายการค้านั้น ๆ เพื่อให้ทราบผล ของการ

ด าเนินงานของกิจการ จะสรุปผลออกมาทางรูปแบบงบการเงิน คือ “งบก าไรขาดทุน” และถ้า

ต้องการทราบ ฐานะการเงิน ของกิจการ ก็จะสรุปผลออกมา ทางรูปแบบงบการเงิน

เชน่เดียวกันคือ “งบดุล” 

  2.1.2.2 การให้ขอ้มูลทางการเงิน เพื่อประโยชน์แก่บุคคลที่เกี่ยวข้องหลายฝ่าย 

เชน่ ผู้บริหาร ผู้ให้กู้ เจ้าหนี้ นักลงทุน เป็นต้น นอกจากนี ้ขอ้มูลทางการเงินยัง สามารถน าไปใช้

ในการวิเคราะหท์างดา้นการเงนิ การจัดท างบประมาณ การปรับปรุงบัญชี เป็นต้น 

  วัตถุประสงค์ของการจัดท าบัญชี 

   1) เพื่อช่วยให้เจ้าของกิจการสามารถควบคุมรักษาสินทรัพย์ของ

กิจการได้ 

   2) เพื่อช่วยใหท้ราบผลการด าเนินงานของกิจการ ในรอบระยะเวลาใด

เวลาหนึ่งว่า ผลการด าเนนิงานที่ผา่นมากิจการมกี าไรหรอืขาดทุนเป็นจ านวนเท่าใด 

   3) เพื่อให้ทราบฐานะการเงนิของกิจการ 

   4) เพื่อเป็นเครื่องมอืในการควบคุมและตรวจสอบ 

   5) เพื่อบันทึกรายการค่าที่เกิดขึ้นตามล าดับก่อนหลัง และจ าแนก

ประเภทของรายการค้าไว้ 

   6) เพื่อให้ถูกต้องตามพระราชบัญญัติว่าด้วยการท าบัญชีของกิจการ

ต่าง ๆ 

  ประโยชน์ของการบัญชี 

1) เพื่อเป็นเครื่องมอืวัดความส าเร็จในการด าเนินธุรกิจ 

   2) เพื่อช่วยในการวางแผนและตัดสินใจของธุรกิจ 

   3) เพื่อช่วยในการวางแผนก าไร และควบคุมค่าใช้จ่ายของกิจการ 

   4) เพื่อเป็นเครื่องมือช่วยในการหาแหลง่เงนิทุน 

   5) เพื่อให้มีระบบการควบคุมภายในที่ดี และเป็นสัญญาณเตอืนภัยของ

กิจการ 
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   6) เพื่อประโยชน์ในการวางแผน เพื่อเสียภาษีได้อย่างถูกต้องและ

ประหยัด 

  2.1.2.3 ขอ้สมมตติามแม่บทการบัญชี (Assumption) แมบ่ทการบัญชี ไม่ถือเป็น

มาตรฐานการบัญชี แต่เป็นกรอบหรือแนวคิดขึ้นพื้นฐานแนวคิดขึ้นพื้นฐานในการจัดท าและ

น าเสนองบการเงิน ตลอดจนก าหนด และน า มาตรฐานการบัญชีมาปฏิบัติ และเป็นแนวทางใน

การปฏิบัติส าหรับเรื่องที่ยังไม่มีมาตรฐานการบัญชีรองรับเพื่อให้ผู้ใช้งบการเงินทุกฝ่ายมีความ

เข้าใน และปฏิบัติในแนวทาง เดียวกันแม่บทการบัญชีส าหรับการจัดท าและน าเสนองบการเงิน

มีหลายข้อในที่นีข้้อกล่าวเฉพาะพืน้ฐานเบื้องต้นเพื่อให้สอดคล้องกับวิชา 

   1) เกณฑ์คงค้าง (Accrual Basis) เป็นเกณฑ์วัดผลการด าเนินงานโดย

การบันทึกบัญชีรายได้และค่าใช้จ่ายด้วยการยึดหลักว่ารายได้ และค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้น ในงวด

บัญชีใดให้ถือเป็นรายได้และค่าใช้จ่ายของงวดบัญชีนั้น ๆ ไม่ว่าจะรับหรือจ่าย เป็นเงินสด

หรือไม่ก็ตาม งบการเงินที่จัดท าขึ้นตามเกณฑ์คงค้างจะแสดงฐานะการเงินและผลการ

ด าเนนิงานได้ถูกต้องครบถ้วนตรงตามงวดบัญชีที่เกิดขึ้นและแสดงข้อมูล เกี่ยวกับภาระผูกพันที่

กิจการต้องรับหรือจ่ายเงินสดที่จะเกิดขึ้นในอนาคต เช่น ข้อมูลเกี่ยวกับลูกหนี้ เจ้าหนี้ รายได้

ค้างรับ ค่าใช้จ่ายค้างจ่าย เป็นต้น 

   2) การด าเนินงานต่อเนื่อง (Going Concern) เป็นข้อสมมติที่กล่าวถึง

กิจการที่จัดตั้งตามวัตถุประสงค์ที่จะด าเนินงานอย่างต่อเนื่องและด ารงอยู่ต่อไป ในอนาคต 

หากกิจการมีเจตนาหรือความจ าเป็นที่จะเลิกกิจการของการด าเนินงานอย่างมีนัยส าคัญ งบ

การเงินต้องจัดท าขึ้นโดยใช้เกณฑ์อื่นและต้องเปิดเผยเกณฑ์ที่ใช้ในงบการเงินนั้น  (“การบัญชี

เบือ้งตน้”, 2554: ออนไลน์) 

2.1.3 แนวคิดเกี่ยวกับงบประมาณ 

2.1.3.1 ความหมายของงบประมาณ 

  มีการให้ความหมายค าว่า “งบประมาณ” ซึ่งมีหลายความหมายและมีความ

แตกต่างกันเพราะมีผู้ใชจ้ากหลากหลายวิชาชีพ จึงมีการก าหนดความหมายของบประมาณและ

ให้ค าจ ากัดความที่แตกต่างกันออกไปดังนี้ 

  Frank P. Sherwood ให้ทัศนะว่า งบประมาณ คือ แผนเบ็ดเสร็จซึ่งแสดง

ออกมาในรูปของตัวเงิน แสดงโครงการด าเนินงานทั้งหมดในระยะเวลาหนึ่ง แผนนี้จะรวมถึง

การกะประมาณ บริหาร กิจกรรม โครงการและการใช้จ่าย ตลอดจนทรัพยากรที่จ าเป็นในการ

สนับสนุนการด าเนินการให้บรรลุเป้าหมายตามแผนนี้ย่อมประกอบด้วยการกระท า 3 ขั้นตอน 

คือการจัดเตรียม การอนุมัตแิละการบริหารงบประมาณ (นงลักษณ์ สุทธิวัฒนพันธ์ (2544: 16) 

จากบทความในหนังสือ การงบประมาณ หลักทฤษฎีและแนววิเคราะหเ์ชงิปฏิบัติ) 
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  งบประมาณเป็นแผนการใช้จ่ายของรัฐ ประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ เช่น การ

เตรียมแผนงบประมาณ ได้แก่การจัดท าขั้นตอน อันประกอบไปด้วยโครงสร้างการบริหาร การ

ท าตารางเวลา และการบริหารการควบคุมงบประมาณ ทั้งนี้การจัดท า แผนควรค านึงถึง

กฎระเบียบหรือกฎหมาย และปทัสถาน ทั้งด้านการเมืองและนโยบายของรัฐ (ศุภวัฒน์ ปภัสส

รากาญจน์ (2546: 149) จากบทความในหนังสือ แนวคิดและกระบวนการบริหารงานคลังและ

งบประมาณ) 

  งบประมาณแผ่นดนิ หมายถึงแผนทางการเงินเกี่ยวกับประมาณการรายได้และ

รายจ่ายของรัฐบาลในระยะเวลาหนึ่ง ซึ่งจะต้องขออนุมัติจากรัฐสภา (พรชัย สิขิตธรรมโรจน์ 

(2550: 22) จากบทความในหนังสือ การคลังรัฐบาลและการคลังท้องถิ่น) 

  งบประมาณ หมายถึง เครื่องมืออย่างหนึ่งของรัฐบาลที่เป็นเอกสารแสดงถึง

ความตอ้งการของรัฐบาลหรอืหนว่ยงานตา่ง ๆ ของภาครัฐซึ่งประกอบด้วยแผนทางการเงินและ

โครงการที่จะด าเนินการในปีงบประมาณหนึ่ง ๆ ตามที่รัฐบาลได้สัญญาไว้กับรัฐสภาและ

ประชาชนที่จะใช้เงินภายใต้เงื่อนไขและแนวทางการบริหารงานที่ก าหนดไว้จากค านิยามต่าง ๆ 

จงึพอสรุปได้ว่างบประมาณ หมายถึงเครื่องมือที่ส าคัญอย่างหนึ่งของรัฐบาลที่ท าให้ภารกิจต่าง 

ๆ ของรัฐบาลที่ก าหนดไว้ตามแผนงาน โครงการ กิจกรรม และแผนการใช้จ่ายเงินส าหนัง

ปีงบประมาณนั้น ๆ ใหส้ามารถด าเนินการไปได้อย่างต่อเนื่องและบรรลุตามเป้าหมายที่ก าหนด

ไว้ (ไพรัช ตระการศริินนท์ (2548: 152-154) จากบทความในหนังสือ การคลังภาครัฐ) 

  2.1.3.2 ความส าคัญและประโยชน์ของงบประมาณ 

  งบประมาณ มคีวามส าคัญ และเป็นประโยชน์ตอ่ประเทศชาติอยู่หลายประการ 

รัฐบาลสามารถน าเอางบประมาณแผ่นดินมาใช้เป็นเครื่องมือในการบริ หารประเทศให้

เจริญก้าวหน้าและเป็นประโยชน์ตอ่ประชาชน ดังตอ่ไปนี้ 

   1) ใชเ้ป็นเครื่องมอืในการบริหารประเทศรัฐบาลสามารถจัดงานต่าง ๆ

ทุกงานที่รัฐบาลประสงค์จะด าเนินการไว้ในงบประมาณ ตามที่รัฐบาลเห็นว่าจ าเป็นและเป็น

ประโยชน์ต่อประชาชนและท าตามก าลังเงินที่มีอยู่และให้ทุกส่วนราชการด าเนินงานตามที่ได้

ก าหนดไว้ในงบประมาณนั้น ๆ โดยใหม้ีการปฏิบัติงานให้สอดคล้องกันตามแผนงานที่วางไว้เพื่อ

ป้องกันการรั่วไหลและการปฏิบัติงานที่ไม่จ าเป็นของหน่วยงานลดลง 

   2) ใช้เป็นเครื่องมือในการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ งบประมาณ

เป็นรายจ่ายจ านวนมหาศาล การใช้จ่ายของรัฐบาลหากใช้จ่ายให้ดีและถูกต้องจะสามารถ

พัฒนาสภาพความเป็นอยู่ของประชาชน และเศรษฐกิจของประเทศได้อย่างมหาศาล โดย

รัฐบาลต้องพยายามใช้จ่ายและจัดสรรงบประมาณให้เกิดประสิทธิผลและน าไปสู่โครงการที่

จ าเป็นและเป็นโครงการในด้านการลงทุน เพื่อก่อให้เกิดความก้าวหน้าทางเศรษฐกิจอย่าง

แท้จรงิ 
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   3) เป็นเครื่องมือในการจัดสรรทรัพยากรที่มีอยู่อย่างจ ากัดให้มี

ประสิทธิภาพ เนื่องจากทรัพยากรหรืองบประมาณของประเทศมีจ ากัด ดังนั้น จึงจ าเป็นที่

จ าต้องใช้งบประมาณให้เป็นเครื่องมือในการจัดสรรหรือใช้จ่ายทรัพยากรให้มีประสิทธิภาพ

สูงสุดโดยมีการงาบแผนในการจ าใช้จัดสรรทรัพยากรเงินงบประมาณไปในแต่ละด้านว่าจะ

จัดสรรไปด้านใดเท่าไร นานเท่าไร และมีการวางแผนการปฏิบัติงานในการใช้จ่ายทรัพยากรนั้น

ด้วย เพื่อจะก่อใหเ้กิดประโยชน์สูงสุดในเวลาที่เร็วที่สุดและใช้ทรัพยากรน้อยที่สุด 

   4) เป็นเครื่องมือในการกระจายรายได้ที่ เป็นธรรม งบประมาณ

สามารถใช้เป็นเครื่องมือในการก่อให้เกิดความเป็นธรรมในการกระจายรายได้ของประชาชน 

โดยรัฐบาลจะจัดสรรเงินงบประมาณไปสู่จุดที่ช่วยยกฐานะของประชาชนที่ยากจนให้มีรายได้

สูงขึ้น เชน่ จัดสรรงบประมาณให้มีการสร้างสาธารณูปโภคถนนหนทางไปสู่ประชาชนที่ยากจน

ในชนบทให้มากขึ้นเพื่อให้ประชาชนที่ยากจนสามารถใช้ขนส่งผลิตผลของตนเองออกขายสู่

ตลาดภายนอกได้เพื่อจะได้ราคาผลผลติที่ดีขึน้ท าให้รายได้สูงขึ้น เป็นต้น 

   5) เป็นเครื่องมือในการรักษาเสถียรภาพทางเศรษฐกิจ และการเงิน

การคลังของประเทศ รัฐบาลสามารถใช้งบประมาณเป็นเครื่องมือรักษาเสถียรภาพเศรษฐกิจ

ของการเงินและการคลังของประเทศได้โดยรัฐบาลจัดสรรเงินงบประมาณให้สอดคล้องกับ

สภาวะเศรษฐกิจ เช่น เมื่อเศรษฐกิจมีภาวะเงินเฟ้ออยู่รัฐบาลก็ควรจัดสรรงบประมาณโดยใช้ 

นโยบานการเก็บเงินภาษีอากรและรายได้อื่น ๆ ของรัฐบาลให้มีรายรับงบประมาณให้มาก และ

ให้มากกว่ารายจ่ายงบประมาณที่รัฐบาลจะใช้จ่ายออกไป เพื่อให้ปริมาณเงินในท้องตลาดใน

ประเทศมปีริมาณเงินนอ้ยลง ซึ่งจะเป็นวิธีขจัดปัญหาภาวะเงนิเฟ้อลงได้ทางหนึ่งและในทางตรง

ข้ามในขณะที่เศรษฐกิจของประเทศมีภาวะเงินฝืดอยู่รัฐบาลก็สามารถใช้งบประมาณเป็น

เครื่องมอืจัดสรรเงนิงบประมาณโดยจัดเงินงบประมาณที่จะใช้จ่ายใหม้ีการใช้จ่ายที่สูงและให้สูง

กว่างบประมาณรายรับที่รัฐบาลเก็บเข้ามาจากการเก็บภาษีอากรและรายได้ทางอื่น ๆ ของ

รัฐบาล เพื่อปริมาณเงินในท้องตลาดมีมากขึ้นซึ่งจะเป็นวิธีการขจัดปัญหาภาวะเงินฝืดลงได้ทาง

หนึ่ง 

   6) เป็นเครื่องประชาสัมพันธ์งานและผลงานที่รัฐบาลจะด าเนินการ

ให้แก่ประชาชนและประเทศชาติเนื่องจากงบประมาณเป็นที่รวมทั้งหมดของงานและแผนงานที่

รัฐบาลจะด าเนนิการในแตล่ะปีด้านสังคม ด้านอุตสาหกรรม ดา้นเกษตร ฯลฯ ว่ามีงานอะไรบ้าง

ที่รัฐบาลจะด าเนนิงานแตล่ะดา้นอย่างไรดังนัน้รัฐบาลสามารถใช้งบประมาณที่แสดงถึงงานต่าง 

ๆ ที่รัฐบาลจะท าให้แก่ประชาชนและประเทศชาติเผยแพร่และประชาสัมพันธ์เพื่อประชาชนได้

ทราบว่าเงินภาษีอากรต่าง ๆ ที่ประชาชนได้เสียให้แก่รัฐนั้นรัฐได้น ามาท าประโยชน์อะไรให้แก่

ประชาชนบ้าง ประชาชนจะได้มสี่วนรว่มในการบริหารประเทศร่วมกับรัฐบาล ด้วยการเสียภาษี
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อากรด้วยความเต็มใจและศรัทธาในผลงานของรัฐบาลตอ่ไป (นงลักษณ์ สุทธิวัฒนพันธ์ (2544: 

17) จากบทความในหนังสือ การงบประมาณ หลักทฤษฎีและแนววิเคราะหเ์ชงิปฏิบัติ) 

2.1.4 แนวคิดเกี่ยวกับครุภัณฑ์ 

การควบคุมพัสดุเป็นส่วนหน่ึงของวงจรการบริหารงานพัสดุมีวัตถุประสงค์เพื่อให้ทราบ

ถึงจ านวนพัสดุที่หน่วยงานมีไว้ใช้ในราชการโดยการจัดท า บัญชีหรือทะเบียนจ าแนกประเภท 

และรายการของพัสดุ พรอ้มทั้ง ให้มหีลักฐานการรับจ่ายพัสดุที่ได้บันทึกในบัญชีหรือทะเบียนไว้

ประกอบการตรวจสอบ เพื่อใชเ้ป็นข้อมูล ทางการบริหารเกี่ยวกับต้นทุน ผลผลิตของหน่วยงาน 

นอกจากนั้น การควบคุมยังช่วยในการเก็บดูแลบ ารุงรักษา พัสดุให้อยู่ในสภาพใช้งานได้ดีอยู่

เสมอ และท าให้ทราบว่าพัสดุใดหากใช้ต่อไปจะท าให้เกิดความสูญเสียค่าใช้จ่ายในการดูแล

บ ารุงรักษา หรือหมดความจ าเป็น สมควรที่จะจ าหน่ายและจัดหาพัสดุมาทดแทน การ

ปฏิบัติงานตรวจสอบภายในต้องสามารถประเมินและช่วยสนับสนุนให้มีการปรับปรุง

กระบวนการ ก ากับดูแล การบริหารความเสี่ยง และการควบคุมของส่วนราชการ โดยใช้วิธีที่

เป็นระบบและระเบียบ เพื่อให้การด าเนินงานของส่วนราชการเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและ

ประสิทธิผลยิ่งขึ้น ในอันที่จะช่วยเพิ่มคุณค่าให้กับส่วนราชการ ผู้ตรวจสอบภายในจะต้องศึกษา

กฎระเบียบและวิธีการปฏิบัติเกี่ยวกับเรื่องที่จะตรวจสอบ เพื่อจัดท าแผนการปฏิบัติงานและ

แนวทางการปฏิบัติงานส าหรับใช้ในการตรวจสอบ (หน่วยตรวจสอบภายใน ส านักงาน

ปลัดกระทรวงมหาดไทย (2555: 1) จากบทความในหนังสือคู่มือการปฏิบัติงาน การตรวจสอบ 

และการควบคุมวัสดุ และครุภัณฑ)์ 

2.1.5 แนวคิดเกี่ยวกับหอพัก 

  2.1.5.1 พระราชบัญญัติหอพัก พ.ศ. 2507 มาตรา 3 ในพระราชบัญญัติฉบับนี้

ก าหนดว่า 

  “หอพัก” หมายความว่า สถานที่ที่จัดขั้นเพื่อรับผูพ้ักตามพระราชบัญญัตินี้ 

  “ผู้พัก” หมายความว่า ผู้ซึ่งอยู่ในระหว่างการศึกษาตามที่ก าหนดใน

กฎกระทรวง และเข้าอยู่ในหอพักโดยใหท้รัพย์สินตอบแทน 

  “เจ้าของหอพัก” หมายความว่า บุคคลซึ่งเป็นเจ้าของกิจการหอพัก 

  “ผูจ้ัดการหอพัก” หมายความว่า ผูซ้ึ่งมีหน้าที่ด าเนินกิจการหอพัก 

  “นายทะเบียน” ในจังหวัดพระนครและจังหวัดธนบุรี หมายความว่า 

ผูอ้ านวยการส านักงานส่งเสริมสวัสดิภาพและพิทักษ์เด็ก เยาวชน ผู้ด้อยโอกาส คนพิการ และ

ผูสู้งอายุ ในจังหวัดอื่น หมายความว่า ผูว้่าราชการจังหวัดแหง่ท้องที่ที่หอพักตั้งอยู่  

  “พนักงานเจ้าหน้าที่” หมายความว่า ผู้ซึ่งรัฐมนตรีแต่งตั้งให้ปฏิบัติการตาม

พระราชบัญญัตินี้ 

  “รัฐมาตร”ี หมายความว่า รัฐมนตรผีูร้ักษาการตามพระราชบัญญัตินี้ 
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  มาตรา 4 พระราชบัญญัตินี้มใิห้ใชบ้ังคับแก่หอพัก ดังตอ่ไปนี้ 

   1) หอพักของกระทรวงทบวงกรม 

   2) หอพักที่รับผูพ้ักน้อยกว่าหา้คน 

   3) หอพักที่รับผูพ้ักโดยไม่เรยีกทรัพย์สินตอบแทน 

   4) หอพักที่ตามก าหนดในกฎกระทรวง 

  2.1.5.2 ข้อก าหนดในการจัดตั้งและด าเนินงานหอพัก (ตามพระราชบัญญัติ

หอพัก พ.ศ. 2507) 

   (ก) ผู้ใดจะตั้งหอพัก ต้องได้รับอนุญาตจากนายทะเบียนหอพัก

เสียก่อน เว้นแตห่อพักต่อไปนี ้ซึ่งได้รับการยกเว้นให้ไม่ตอ้งอนุญาตจัดตัง้คอื 

    1) หอพักของกระทรวบ ทบวง กรม 

    2) หอพักที่รับผู้พัก ซึ่งก าลังศึกษาเล่าเรียนอยู่ในมหาวิทยา

ลักย วิทยาลัย โรงเรยีนรัฐบาล หรอืโรงเรียนราษฎร ์มีจ านวนน้อยกว่าหา้คน 

    3) หอพักที่รับผูพ้ักโดยไม่เรยีกทรัพย์สินตอบแทน 

    4) หอพักของโรงเรยีนอนุบาล โรงเรียนประถมศึกษา โรงเรียน

มัธยมสามัญศึกษาหรือโรงเรียนมัธยมวิสามัญศึกษา ตามกฎหมายว่าด้วยโรงเรียนราษฎร์ ซึ่ง

ตั้งอยู่ในบริเวณของโรงเรียน และรับเฉพาะนักเรียนของโรงเรยีนนั้นเข้าพัก 

   ดังนัน้ หอพักที่อยู่ขา่ยควบคุมตามกฎหมายนี้ กล่าวโดยทั่วไปหมายถึง 

หอพักเอกชนที่รับนักเรียน นิสิต หรือนักศึกษาเข้าพักตั้งแต่ 5 คนขั้นไป และค าว่า นักเรียน 

นิสิต นักศึกษา นี้หมายรวมถึงนักเรียน นิสิต หรือนักศึกษาในโรงเรียนของเอกขบ ที่สอนวิชา

เสริมสวย วิชาช่างกล วิชาตัดเย็บเสื้อผ้า หรือวิชาชีพอย่างอื่น ซึ่งได้รับอนุญาตจัดตั้งตาม

พระราชบัญญัติโรงเรยีนราษฎร์ พ.ศ. 2497 ด้วย 

   (ข) ผู้ขออนุญาตจัดตั้งหอพัก ต้องเป็นเจ้าของหอพักเอง ค าว่า 

“เจ้าของหอพัก” ตามพระราชบัญญัติหอพัก พ.ศ. 2507 ได้ให้ค านิยามไว้ว่าหมายความว่า 

บุคคลซึ่งเป็นเจ้าของกิจการหอพัก มิได้มายถึงผู้เป็นเจ้าของอาคารที่ตั้งหอพัก เพราะผู้ตั้ง

หอพักอาจเช่าบ้านผู้อื่นมาตั้งเป็นหอพักขึ้นก็ได้ แต่เจ้าของอาคารเองก็จารระเป็นเจ้าของก

กิจการหอพักเองได้ดว้ย ดังนั้นผูท้ี่เช่าหรอืยืมอาคารสถานที่บุคคลอื่นมาด าเนินการ ก็มีสิทธิยื่น

เรื่องราวขออนุญาตตั้งหอพักต่อนายทะเบียนได้ กล่าวโดยสรุปก็คือ เจ้าของกรรมสิทธิ์อาคาร

สถานที่กับเจ้าของกิจการหอพักจะเป็นบุคคลคนเดียว หรือคนละคนก็ได้ แต่ผู้มีหน้าที่ยื่นค าขอ

อนุญาตจัดตั้งหอพักต้องเป็นเจ้าของกิจการหอพักเท่านั้น (“การเลือกอยู่หอพักของนักศึกษา

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจา้ คุณทหารลาดกระบัง”, 2554: ออนไลน์) 

  2.1.5.3 ประเภทของหอพัก (ตามพระราชบัญญัติหอพัก พ.ศ. 2507) 

   1) หอพักชาย ส าหรับผู้พักที่เป็นชาย 
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   2) หอพักหญิง ส าหรับผู้พักที่เป็นหญิง 

  2.1.5.4 การบริหารงานหอพักและการให้บริหารและสวัสดิการ หอพัก 

   1) ตามกฎหมายได้ก าหนดประเภทของหอพักไว้เพียง 2 ประเภท คือ

หอพักชายกับหอพักหญิง ฉะนั้น เมื่อจะขออนุญาตจัดตั้งหอพักจะตอ้งตกลงใจเสียให้แน่ก่อนว่า

จะตั้งหอพักประเภทใดเจ้าของจะตั้งหอพักเดียวแล้วจัดให้ผู้พักทั้งชายและหญิงอยู่ได้กันมิได้ แต่

อาจตั้งหอพักชายและหอพักหญิงอยู่ใกล้เคียงกันได้ โดยแยกกันให้เด็ดขาดเป็นสัดส่วนคนละ

หอพัก 

   2) หอพักต้องจัดให้มีห้องนอนห้องต้อนรับผู้เยี่ยมเยียนหรืออีกนัยหนึ่ง

หอ้งรับแขก หอ้งรับประทานอาหาร ห้องน้ า ห้องส้วม ซึ่งมีสภาพถูกสุขลักษณะ เช่น ต้องมีช่อง

แสดสว่างและช่องระบายอากาศอย่างเพียงพอ ส าหรับห้องนอนต้องมีขนาดความจุอากาศไม่

น้อยกว่าเก้าลูกบาศก์เมตรต่อผู้พักหนึ่งคน ห้องต้อนรับผู้เยี่ยมเยียน ต้องมีเนื้อที่ของพื้นที่ไม่

น้อยกว่าแปดตารางเมตร ห้องน้ าต้องมีพื้นห้องไม่ดูดซึ่งจากใต้พื้น และไม่มีน้ าขังและห้องส้วม

ต้องเป็นแบบส้วมซึม เป็นต้น นอกจากหอ้งตา่ง ๆ ตามที่กฎหมายระบุไว้แล้ว หอพักอาจจัดให้มี

ห้องอื่น ๆ เพื่อประโยชน์ส าหรับผู้พักอีกก็ได้ เช่น ห้องสมุด ห้องดูหนังสือ ห้องกีฬาในร่ม หรือ

หอ้งปฏิบัติศาสนกิจ ทั้งนีแ้ล้ว แตเ่จ้าของหอพักจะพิจารณาเห็นสมควรหรืออ านวยบริการให้แก่

ผูพ้ักทั้งหลาย 

   3) เจ้าของหอพักจะต้องวางระเบียบประจ าหอพักขึ้นไว้โดยเฉพาะ

อย่างยิ่งจะต้องมีข้อก าหนดในเรื่องหลักเกณฑ์การรับผู้พัก อัตราค่าเช่าหอพัก ค่าอาหาร และ

ค่าบริการอื่น ๆ เวลาเข้าและออกหอพัก การเยี่ยมผู้พัก การรักษาพยาบาลผู้ป่วยไข้ การค้าง

แรมที่อื่นนอกหอพักและการหา้มผู้พักมิให้ก่อความร าคาญแก่ผูใ้กล้เคียง ระเบียบประจ าหอพัก

นี ้เมื่อเจ้าของหอพักจัดท าขึ้นแล้ว จะต้องเสนอขอความเห็นชอบจากนายทะเบียนก่อน และถ้า

จะแก้ไขเพิ่มเติมก็จะตอ้งได้รับความเห็นชอบจากนายทะเบียนเชน่เดียวกัน 

   4) เจ้าของหอพักต้องจัดให้มีป้ายค าว่า หอพัก ชื่อของหอพักและ

ประเภทหอพักชายหรือหอพักหญิง เป็นภาษาไทยขนาดใหญ่พอเห็นได้ในระยะพอสมควรติดไว้ 

ณ หอพักในที่เปิดเผยเห็นได้ง่ายจากภายนอกอาคาร นอกจากนั้น จะต้องติดใบอนุญาตให้ตั้ง

และให้เป็นผู้จัดการ หอพักไว้ ณ ที่เปิดเผยเห็นได้ง่ายภายในหอพักด้วย ในกรณีนี้ส่วนมาก

เจ้าของหอพักนิยมเอาใบอนุญาตใส่กรอบติดไว้ ณ บริเวณส านักงานที่ตดิต่อในหอพักซึ่งท าให้ดู

เรียบร้อยดี 

   5) ในการขออนุญาตจัดตั้งหอพัก และขออนุญาตเป็นผู้จัดการหอพัก

ต้องยื่นค าขออนุญาตตามแบบที่ก าหนดไว้ในกฎกระทรวงฉบับที่ 1 (พ.ศ. 2508) ออกตามความ

ในพระราชบัญญัติหอพัก พ.ศ. 2507 (แบบ พ.1 และ พ.1) ส าหรับค าขออนุญาตจัดตั้งหอพัก

นั้น จะต้องแนบรูปถ่ายของเจา้ของหอพัก ขนาดกว้าง 5 เซนติเมตร สูง 6 เซนติเมตร จ านวน 2 



27 
 

รูป กับระเบียบประจ าหอพักแผนผังบริเวณหอพักและแปลนอาคารหอพักเสนอพร้อมไปด้วย 

ส าหรับแผนผังบริเวณหอพักและเปลนอาคารนั้นควรแสดงให้เห็นรายละเอียดที่ส าคัญต่าง ๆ 

โดยครบถ้วนเฉพาะแปลนอาคารต้องแสดงให้เห็นว่าอาคารมีกี่ช้ันมีกี่ห้องแต่ละห้องเป็นห้อง

อะไรบ้างและมีขนาดกว่าง ยาว สูง เท่าใด (แบบพิมพ์เขยีว) 

   6) อัตราค่าธรรมเนียมในการขออนุญาตจัดตั้งหอพัก และเป็น

ผู้จัดการหอพักนั้นกฎหมายได้ก าหนดให้เรียกเก็บเป็นค่าใบอนุญาตให้จัดตั้งหอพัก 200 บาท 

และใบอนุญาตใหเ้ป็นผู้จัดการหอพัก 100 บาท ใบอนุญาตทั้งสองชนิดนี้สิ้นอายุภายในวันที่ 31 

ธันวาคม ของทุกปีที่ออกใบอนุญาต การขอต่ออายุใบอนุญาต ผู้ขอต้องยื่นเรื่องราวก่อน

ใบอนุญาตหมดอายุไม่น้อยกว่า 30 วัน หรืออีกนัยหนึ่งคือ ต้องยื่นค าขอต่ออายุ ใบอนุญาตต่อ

นายทะเบียนก่อนต้นเดือนธันวาคมทุกปี ส่วนค่าธรรมเนียมต่ออายุใบอนุญาตให้จัดตั้งหอพัก 

100 บาท และค่าธรรมเนียมต่ออายุใบอนุญาตใหเ้ป็นผู้จัดการหอพัก 50 บาท 

  2.1.5.5 ปัจจัยการตัดสินใจเลือกหอพัก 

  ชนายุส เชี่ยวเชงิการุณ (2554) ท าการวิจัยเรื่องปัจจัยการตัดสินใจเลือกหอพัก

ในเขตนิคมอุตสาหกรรมลาดกระบังจังหวัดกรุงเทพมหานคร กรณีศึกษา: หอพักซอยคุ้มเกล้า

32 จากการศกึษา พบว่า ปัจจัยส่วนผสมทางการตลาดด้านผลิตภัณฑ์และบริการ มีผลต่อการ

ตดสินใจเลือกเช่าหอพักของกลุ่มตัวอย่างในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าอยู่ใน

ระดับมากทุกข้อ ซึ่งปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์และบริการเรียงความส าคัญจากมากไปน้อย ได้แก่ 

ขนาดความกว้างของหอ้งพัก, สิ่งอ านวยความสะดวก (เช่น เคเบิลทีวี, ร้านสะดวกซื้อ, Internet, 

เครื่องปรับอากาศ, Fitness ฯลฯ), จ านวนห้องที่ไม่มากเกินไปในแต่ละช้ัน, เงื่อนไขการเข้าพัก

ต่าง ๆ (เช่นห้ามประกอบอาหารในห้องพัก ห้ามเล่นการพนันและมีระบบคีย์การ์ดป้องกัน

บุคคลภายนอก) ซึ่งจะเห็นได้ว่าปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์มีผลต่อการเลือกเช่าหอพักของกลุ่ม

ตัวอย่าง ดังนั้น ชนายุส เช่ียวเชิงการุณ (2554) จังมีความเห็นว่า ผู้ประกอบการหอพักควร

ตระหนักถึงหอ้งพัก และบริการต่าง ๆ ที่จัดเตรียมไว้อ านวยความสะดวกแก่ลูกค้าเพื่อให้ลูกค้า

เกิดความพึงพอใจ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ นพรุจ บรรจงจิตร์ และกองกูณฑ์ โตชัยวัฒน์ 

(2556) ที่พบว่า ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเช่าที่พักอาศัยของนักศึกษา

มหาวิทยาลัยรังสิตมากที่สุดคือ บริการเสริมในห้องพัก (เช่น อินเตอร์เน็ต เคเบิ้ลทีวี ตู้เย็น 

โทรทัศน์ และเฟอร์นิเจอร)์ 

  ลูกค้าให้ความส าคัญกับตัวห้องและสิ่งของใช้สอย ตามงานวิจัยของัดดาวัลย์

ประกอบมูล (2556) พบว่า ในภาพรวมลูกค้าให้ความส าคัญกับปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์อยู่ใน

ระดับสูงและปัจจัยที่มีความสัมพันธ์ต่อการตัดสินใจสูงสุดคือ การออกแบบและความสวยงาม

ของอาคาร รองลงมาคือห้องน้ าใช้สุขภัณฑ์คุณภาพดี รวมถึงการออกแบบตกแต่ง การแบ่ง

ส่วนการใช้พื้นที่ให้เป็นกิจจะลักษณะ ความพร้อมของเฟอร์นิเจอร์ภายในห้องพัก มีโทรศัพท์
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ภายในห้องพัก และมีพัดลม/เครื่องปรับอากาศภายในห้องพัก โดยแนวทางการศึกษาไปใน

แนวทางเดียวกับ ภานุพงศ์ แต่งอักษณ (2557) ที่พบว่า ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์มีอิทธิพลต่อการ

ตัดสินใจเลือกเช่าหอพักรายเดือนของนักศึกษามหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ศูนย์รังสิต ซึ่ง

ประกอบด้วยห้องน้ ามีสิ่งอ านวยความสะดวกพื้นฐาน ห้องน้ าในหอพักมีขนาดกว่างขวาง 

เฟอร์นิเจอรแ์ละสุขภัณฑท์ี่หอพักจัดไว้มีคุณภาพดี เนื่องจากลูกค้ามีตัวเลือกหอพักให้เลือกเช่า

มากมาย ดังนั้นเพื่อให้ตอบสนองความต้องการของนักศึกษาได้มากที่สุด การพิจารณาเรื่อง

รายละเอียดของหอ้งพัก จงึเป็นปัจจัยส าคัญที่ควรน ามาพิจารณาร่วมดว้ย 

  ปิติ โชติสุกานต์ (2555) ศึกษาพบว่า ลูกค้าที่ก าลังตัดสินใจเลือกเช่าห้องพักจะ

มองการเชา่หอ้งเสมอืนการอยู่อาศัยแบบช่ัวคราวที่มีระยะยาว ความสวยงานของอพาร์ตเมนท์ 

จงึมสี่วนช่วยสร้างความรู้สกึที่สบาย เปรียบเสมอืนบ้านหลังที่สองที่จะมาพักอาศัย เช่นเดียวกับ 

สงกรานต์ คงเพชร (2553) ที่ศกึษาพบว่า ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดด้านผลิตภัณฑ์ มีผล

ต่อพฤติกรรมการเลือกเชา่อพารต์เมนท์ ของผู้บริโภคในกรุงเทพมหานคร เนื่องจากผู้บริโภคจะ

ตัดสินใจเลือกเช่าอพาร์ตเมนท์ที่ใดก็ตาม มักจะพิจารณาจากความต้องการลักษณะของ

ห้องพักเป็นหลัก (“ปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจเช่าห้องพักส าหรับการอยู่อาศัย ในเขต

กรุงเทพมหานคร และปริมณฑล”, 2558: ออนไลน์) 

2.1.6 แนวคิดเกี่ยวกับการจองรถ 

  2.1.6.1 ความหมายของรถยนต์ 

  รถยนต์ หมายถึง ยานพาหนะทางบกที่ขับเคลื่อนที่ด้วยพลังงานอย่างใดอย่าง

หนึ่งและถ่ายทอดลงสู่ล้อเพื่อพอผู้ขับ ผู้โดยสาร หรือสิ่งของ ไปยังจุดหมายปลายทางปัจจุบัน 

รถยนต์โดยส่วนมากได้รับการออกแบบอย่างซับซ้อนในทางวิศวกรรม และหลากหลายประเภท 

ตามความเหมาะสมของการใช้งานหรอืใช้ส าหรับงานเฉพาะกิจ 

  รถยนต์ก่อนช่วงปฏิวัติอุตสาหกรรมยานพาหนะของผู้คนในสมัยนั้น ยังคง

อาศัยแรงของสัตว์ เช่น รถม้า หลังจากมีการปฏิวัติอุตสาหกรรม ได้มีการประยุกต์ใช้แรงดันไอ

น้ ามาขับเคลื่อนเป็นยานพาหนะแบบใหม่ที่ไม่ตอ้งอาศัยแรงของสัตว์ 

  ประเทศไทยเริ่มมีรถยนต์ใช้ในช่วงปี พ.ศ. 2446 (ค.ศ. 1903) ในรัชสมัย

พระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว รับกาลที่ 5 โดยชาวต่างชาติเป็นคนน าเข้ามา

ภายในประเทศซึ่งได้รับความสนใจเป็นอย่างมาก หลังจากนนั้นไทยได้เริ่มมีอุตสาหกรรม

รถยนต์โดยใช้ช่ือบริษัทว่า ไทยรุ่ง ยูเนี่ยนคาร์ 

  2.1.6.2 ความหมายของการขนส่ง 

  การขนส่ง คือการเคลื่อนย้ายคน และสิ่งของจากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่ง การ

ขนส่งแบ่งออกเป็นหมวดใหญ่ดังนี้ ทางบก ทางน้ า ทางอากาศ และ อื่น ๆ เราสามารถ

พิจารณาการขนสง่ได้จากหลายมุมมอง โดยคร่าว ๆ แลว้ เราจะพิจารณาในสามมุมคือ มุมของ
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โครงสร้างพื้นฐาน, ยานพาหนะ และการด าเนินการ โครงสร้างพื้นฐาน พิจารณาโครงข่างการ

ขนส่งที่ใช้ เช่น ถนน ทางรถไป เส้นทางการบิน คอง หรือท่อส่ง รวมไปถึงสถานีการขนส่ง เช่น 

ท่าอากาศยาน สถานีรถไป ท่ารถ และท่าเรือ ในขณะที่ ยานพาหนะ คือสิ่งที่เคลื่อนที่ไปบน

โครงข่ายนั้น เช่น รถยนต์ รถไป เครื่องบิน เรื่อ ส่วนการด าเนินการนั้น จะสนใจเกี่ยวกับการ

ควบคุมระบบ เช่น ระบบจราจร ระบบควบคุมการบิน และนโยบาย เช่น วิธีการจัดการเงินของ

ระบบ เชน่การเก็บค่าผา่นทาง หรอืการเก็บภาษีน้ ามัน เป็นต้น 

  2.1.6.3 การจ าแนกประเภทระบบขนส่งสาธารณะตามประเภทของบริการ 

  เป็นการจ าแนกโดยพิจารณาจากประเภทของผู้ใช้และผู้ใช้บริการ สามารถแบ่ง

ระบบขนส่งสาธารณะออกได้เป็น 4 กลุ่ม ได้แก่  

1) การขนส่งส่วนบุคคล (Private transportation) เป็นการขนส่งที่ ผู้

ครอบครองยานพาหนะเป็นผู้ใช้พาหนะนั้นในการเดินทางด้วยตนเอง มักใช้ในการเดินทางบน

เส้นทางสาธารณะและถนนที่จัดไว้ให้ส าหรับการสัญจร รูปแบบยานพาหนะที่จัดอยู่ในการ

ขนส่งประเภทนี้ ได้แก่ รถยนต์ส่วนบุคคล นอกจากนี้ยังรวมไปถึงรถจักรยานยนต์ รถจักรยาน 

และการเดินทางด้วยการเดิน 

2) การขนส่งผู้โดยสารแบบรับจ้าง (For-hire urban passenger 

transportation) การขนส่งในกลุ่มนี้ มักถูกเรียกอีกชื่อหนึ่งว่า Paratransit เป็นการขนส่งที่จัดให้

ผู้ให้บริการเพื่อให้บริการกับผู้โดยสารทั่วไป โดยผู้โดยสาร และผู้ให้บริการจะท าการตกลง

ราคาค่าบริการล่วงหน้าก่อนใช้บริการ รูปแบบการขนส่งดังกล่าวมักจะไม่มีการระบุเส้นทาง 

และตารางการให้บริการที่แน่นอน รูปแบบการขนส่งที่จัดอยู่ในเกณฑ์ดังกล่าวได้แก่ แท็กซี่ ตุ๊

กตุ๊ก มอเตอร์ไซด์รับจ้าง Dial-a-bus และ Jitney การให้บริการแบบ Paratransit นั้นเส้น

ทางการให้บริการและตารางเวลาการเดินทางสามารถเปลี่ยนแปลงได้ตามความต้องการของ

ผูใ้ช้บริการแตล่ะคน ดังนัน้จังถือได้ว่าเป็นรูปแบบการเดินทางที่ตอบสนองตอ่ความต้องการของ

ผูโ้ดยสาร 

3) การขนส่งผู้โดยสารด้วยบริการสาธารณะ (Common-carrier urban 

passenger transportation) เป็นรูปแบบการขนสง่ที่รู้จักกันในชื่อของ Transit เป็นระบบขนส่งที่มี

การก าหนดเส้นทางและตารางเวลาของการให้บริการเป็นที่แน่นอนไว้แล้วล่วงหน้า จึงจัดได้ว่า

เป็นบริการที่มีเส้นทางและตารางการเดินทางที่แน่นอน ผู้ใ ช้บริการต้องช าระค่าโดยสารตามที่

ก าหนดไว้ ระบบขนส่งที่จัดอยู่ในกลุ่มนี ้ได้แก่ รถโดยสารประจ าทาง รถราง รถรางด่วน เป็นต้น 

4) ระบบขนส่งสาธารณะเขตเมือง (Urban public transportation) คือ 

การขนส่งที่รวมทั้งระบบขนส่งแบบ Mass transit และ Paratransit เข้าเป็นกลุ่มเดียวกันโดย

พิจารณาว่าทั้ง Mass Transit และ Paratransit ต่างก็เป็นการขนสง่สาธารณะเหมือนกัน อย่างไร
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ก็ดี ถ้ากล่าวถึงระบบขนส่งสาธารณะ ส่วนใหญ่ก็จะหมายถึงการขนส่งแบบ Mass Transit เป็น

หลัก 

  นอกจากการจ าแนกประเภทระบบขนส่งโดยใช้หลักเกณฑ์ดังกล่าวข้างต้นแล้ว 

ยังสามารถจ าแนกประเภทระบบขนส่งโดยใช้หลักเกณฑ์อื่นในระดังรองลงมา โดยอาจจ าแนก

เป็นการขนส่งเฉพาะกลุ่มหรือบุคคล และการขนส่งแบบรวมกลุ่มผู้โดยสาร โดยการขนส่ง

เฉพาะกลุ่มหรือบุคคล หมายถึง ระบบขนส่งที่จัดขึ้นมาส าหรับให้บริการแก่ผู้โดยสารกลุ่มใด

กลุ่มหนึ่งโดยเฉพาะเป็นรายบุคคล หรือกลุ่มองค์กร และการขนส่งแบบรวมกลุ่มผู้โดยสาร 

หมายถึง ระบบขนส่งที่ให้บริการแก่ผู้โดยสารทั่วไปโดยผู้โดยสารเหล่านั้นไม่จ าเป็นต้องรู้จักกัน

หรอือยู่ในหมู่คณะเดียวกัน 

  2.1.6.4 รูปแบบการขนสง่ 

  ระบบขนส่งถูกก าหนดให้แตกต่างกันไป ด้วยคุณลักษณะ 3 ประการดังตอ่ไปนี ้

   1) เขตทาง (Right of way, ROW) เขตทางของระบบขนส่ง หมายถึง 

พื้นที่ซึ่งถูกก าหนดแนวขอบเขตไว้ส าหรับยานพาหนะในการด าเนินกิจกรรมการขนส่งต่าง ๆ 

เขตทางสามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภท ตามระดับของการแบ่งแยกขอบเขตของการสัญจร

ออกมาจากกระแสจราจรอื่น ๆ ดังตอ่ไปนี ้

    - เขตทางประเภท C เป็นเขตทางที่มีลักษณะเช่นเดียวกับ

พื้นผิวถนนยวดยานที่ให้บริการขนส่งในเขตทางประเภทนี้จะสัญจรร่วมไปกับกระแสจราจร

ประเภทอื่น ระบบขนส่งในกลุ่มนี้อาจปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพการเดินทางดีขึ้นด้วยการ

ก าหนดสิทธิพิเศษเหนือยวดยานประเภทอื่นในกระแสจราจร เช่น การก าหนดช่องทางพิเศษ

ส าหรับระบบขนส่งสาธารณะหรอืการให้สทิธิระบบขนส่งสาธารณะในการผ่านทางแยกทางร่วม

ได้ก่อน เป็นต้น 

    - เขตทางประเภท B คือ เขตทางที่ใช้วิธีการแบ่งแยกการ

สัญจรของยวดยานออกจากกระแสจราจรอื่นด้วยการใชส้ิ่งกีดขวางวางเป็นแนวกั้นตามทางยาว

ของเส้นทาง สิ่งกีดขวางที่ว่านี้ ได้แก่ ของทาง (Curbs) เกราะ (Barriers) เขตทางแบบต่างระดับ 

(Grade separation) เป็นต้น เขตทางประเภทนี้มักมีการควบคุมการเข้าถึงเป็นบางช่วง (Partial 

control access) โดยยังอนุญาตให้ยวดยานประเภทอื่น หรือการเดินเท้าสามารถตัดผ่านเส้นทาง

การสัญจรได้ ทางแยก และทางรว่มยังสามารถพบเห็นได้เช่นกันในเขตทางประเภทนี้ 

    - เขตทางประเภท A เขตทางประเภทนี้ถือได้ว่าเป็นเขตทางที่

ถูกควบคุมการเข้าออกอย่างเต็มรูปแบบ (Full control of access) เป็นขอบเขตทางที่ไม่มีการตัด

ผ่านโดยกระแสจราจรประเภทอื่นในลักษณะที่เป็นทางร่วมทางแยก และเป็นเขตทางที่ไม่

สามารถตัดผ่านได้ทั้งจากยวดยานประเภทอื่น หรือการเดินเท้า ตัวอย่างของเขตทางประเภทนี ้
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ได้แก่ การก าหนดเขตทางแบบต่างระดับ (Grade separation) หรือเขตทางพิเศษ (Exclusive 

ROW) เป็นต้น 

   2) เทคโนโลยี (Technologies) เกณฑ์ในการพิจารณามักเกี่ยวข้องกับ

ลักษณะทางกลศาสตร์ของยวดยาน และทางวิ่งของยวดยานเหล่านั้น โดยสามารถแบ่งออกได้

เป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ 

    - ส่วนรองรับ (Support) คือ จุดสัมผัสทางตามแนวดิ่งระหว่าง

ยวดยาน และพื้นผิวที่ยวดยานนั้นใช้เป็นทางวิ่ง ซึ่งรองรับน้ าหนักทั้งหมดของยวดยานนั้น 

ประเภทของส่วน รองรับที่เห็นได้ทั่วไป ได้แก่ ยานพาหนะบนผิวน้ า อาทิ เรื่อ และไฮโดรโพลส์ 

ฯลฯ หรอืยานพาหนะบนอากาศ อาทิยานโฮเวอร์คราฟท์ เป็นต้น 

    - การควบคุมทิศทาง (Guidance) หมายถึง ส่วนที่ท าหน้าที่

ควบคุมทิศทางในแนวราบของยานพาหนะ ยานพาหนะที่วิ่งบนถนน อุปกรณ์ที่ใช้ควบคุมทิศทาง 

ได้แก่ พวงมาลัย (ควบคุมโดยคนขับ) ส าหรับยานพาหนะที่วิ่งบนรางจะมมีการควบคุมทิศทาง

ตามแนวราบด้วยล้อที่ออกแบบให้มีลักษณะเป็นร่อง และวิ่งบนรางที่ออกแบบให้มีลักษณะเป็น

แกนรูปกรวยที่พอดีกับร่องของลอ้ เป็นต้น 

    - การขับเคลื่อน (Propulsion) หมายถึง ชนิดของเครื่องยนต์ที่

ใช้ในการขับเคลื่อนและวิธีการที่ใช้ในการถ่ายเทก าลังจากเครื่องยนต์ไปยังส่วนที่ท าหน้าที่

ควบคุมการเร่ง และการหน่วงความเร็วของยวดยาน องค์ประกอบหลักของการขับเคลื่อน 

ได้แก่ ประเภทของการขับเคลื่อน (Types of propulsion unit) หน่วยขับเคลื่อนยานพาหนะแบบ

พื้นฐานที่สุด ได้แก่ เครื่องยนต์ สันดาปภายในแบบดีเซลซึ่งเป็นเครื่องยนต์ที่นิยมใช้กับ

ยานพาหนะประเภทรถโดยสาร รถไฟเครื่องจักรที่ ใ ช้ส าหรับให้ก าเนิดกระแสไฟฟ้า 

Trolleybuses และการขนส่งแบบรางขณะที่เครื่องยนต์สันดาปภายในแบบก๊าซโซลีน มักจะใช้

กับพาหนะขนาดเบากว่า เช่น รถยนต์ส่วนบุคคล วิธีที่ใช้ในการถ่ายก าลังจากเครื่องยนต์เพื่อ

เปลี่ยนเป็นแรงขับเคลื่อน (Methods of transferring tractive force) ได้แก่ การใช้หลักของการ

ยึดติดกันของผิวสัมผัส ก าลังแม่เหล็ก สาเคเบิล ใบพัด เป็นต้น 

  2.1.6.5 ยานพาหนะ 

  ส่วนมากแล้ว ไม่นิยมใช้รถโดยสารแบบมาตรฐานส าหรับให้บริการ แต่นิยมใช้

พาหนะที่มขีนาดเล็ก โดยทั่วไปมี 4 รูปแบบด้วยกัน ได้แก่ 

   1) รถตู้มาตาฐาน (Standard van) มีความจุ 5-15 ที่นั่ง มีอายุการใช้

งานสั้น (ประมาณ 3-5 ปี) และมีหลังคาต่ า ท าให้การเดินเข้า-ออกเป็นไปด้วยความล่าช้า 

   2) รถตู้ที่ได้รับการต่อเติม (Modified van) เป็นรถตู้ที่มีหลังคาสูงกว่า

พาหนะแบบแรก และบางครั้งอาจมีระดับพื้นภายในตัวรถที่ต่ ากว่าและมีล าตัวรถที่กว้างแบบ
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มาตรฐาน รถลักษณะนี้โดยทั่วไปมีความจุ 9-16 ที่นั่ง มีความทนทานสูงกว่ารถตู้แบบ

มาตรฐาน อายุการใชง้านประมาณ 5-7 ปี 

   3) รถโดยสารขนาดเล็ก (Small bus) เป็นพาหนะที่มีช่วงล่างและระบบ

ขับเคลื่อนที่มีการออกแบบให้มีลักษณะคล้ายรถโดยสารแบบมาตรฐาน มักใช้เครื่องยนต์ดีเซล

แต่จะมีขนาดที่เล็กกว่ารถโดยสารแบบมาตรฐาน พาหนะประเภทนี้มีความจุ 18-35 ที่นั่ง มี

ความทนทางสูงมาก อายุการใช้งานโดยเฉลี่ย 10-15 ปี และมีรพื้นที่ภายในมากกว่าพาหนะ

แบบอื่น 

   4) แท็กซี่ (Taxi) เป็นบริการขนส่งสาธารณะรูปแบบหนึ่งที่มีผู้นิยมใช้

บริการอย่างกว้างขวางเป็นรูปแบบการขนส่งที่ให้บริการอยู่ในเขตเมืองเป็นส่วนใหญ่ในประเทศ

สหรัฐอเมริกาได้มกีารศกึษาลักษณะการให้บริการของแท็กซี่ ได้ผลสรุปส าคัญดังตอ่ไปนี้ 

    - รถแท็กซี่เป็นระบบขนส่งสาธารณะที่มีผุ้ใช้บริการคิดเป็น 1 

ใน 3 ของผู้ใชบ้ริการขนส่งสาธารณะแบบปกติ 

    - รายได้โดยรวมของผู้ประกอบรถแท็กซี่ พบว่ามีมูลค่าเป็น 2 

เท่าของผู้ประกอบการขนสง่สาธารณะแบบปกติซึ่งเป็นสิ่งที่บ่งบอกถึงลักษณะที่ส าคัญประการ

หนึ่งของบริการรถแท็กซี่นั่นคอื เป็นบริการที่มีราคาค่าโดยสารค่อนขา้งแพง 

    - ใช้ระยะทางในการวิ่งให้บริการคิดเป็น 2 เท่า ของระบบ

ขนส่งสาธารณะแบบปกติเป็น สิ่งนีบ้่งบอกว่าบริการแท็กซี่มปีระสิทธิผลในการให้บริการต่ า 

    - ใช้บุคลากรเพื่อท าหน้าที่ต่าง ๆ ในระบบการให้บริการ

มากกว่าระบบขนส่งสาธารณะแบบปกติสิ่งนี้บ่งบอกว่า การให้บริการรถแท็กซี่นั้นมีความ

สิน้เปลืองแรงงานสูง รถแท็กซี่เกือบทั้งหมดเป็นบริการที่ผ่านการด าเนินงานของบริษัทเอกชนที่

ไม่ขึ้นตรงกับการควบคุมของภาครัฐโดยตรง ทางบริษัทอาจจะต้องจดทะเบียนและมีการท า

สัญญาเพื่อขอเป็นผู้ประกอบการกับหน่วยงานขนส่งท้องถิ่น โดยต้องลงทุนเกี่ยวกับอุปกรณ์

และเครื่องมือต่าง ๆ ด้วยตนเอง (“ความพึงพอใจของผูใ้ช้บริการรถโดยสาร”, 2556: ออนไลน์) 

  รัตติยา เกียรติกมลชัย (2553) ระบบจองแพคเกจทัวร์ บริษัทยัวร์ ช้อยส์ ฮอลิ

เดย์ส จ ากัด น าเสนอวิธีการจองคิวโดยระบบ Web Application มาช่วยในเรื่องการจองคิวรถ 

และแก้ปัญหาต่าง ๆ เช่น ปัญหาการให้บริการ พนักงานไม่เพียงพอการให้บริการ ปัญหาการ

อธิบายรายละเอียดที่ไม่สามารถให้ข้อมูลกับลูกค้าได้อย่างครบถ้วน ความซับซ้อนต่าง ๆ ใน

การท างาน การสื่อสารที่ผดิพลาด ปัญหาการจัดท ารายงาน 

  2.1.6.6 ประโยชน์ของระบบการจองคิวรถ 

   1) สามารถจองคิวผ่านระบบได้ตลอด 24 ช่ัวโมง 

   2) สามารถปรับเปลี่ยนการจองคิวได้ตามความต้องการ โดยเป็นไป

ตามความเหมาะสม 
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   3) ช่วยลดขั้นตอนการท างาน และเพิ่มความรวดเร็วมากยิ่งขึน้ 

   4) ช่วยใหไ้ด้รับความสะดวกสบายในการจองคิวมากยิ่งขึน้ 

(“การออกแบบระบบและพัฒนาระบบสารสนเทศการขอใช้บริการยานพาหนะ กรณีศึกษา 

คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์”, 2556: ออนไลน์) 

2.1.7 แนวคิดเกี่ยวกับการแจ้งซ่อม 

 - ระบบสั่งซ่อม คือ ระบบจัดเก็บข้อมูลประวัติการซ่อมบ ารุงเครื่องจักร ซึ่งจะ

รวมไปถึงรายละเอียดในการใชอ้ะไหล่ที่เกี่ยวข้อมูลในการซ่อมบ ารุง 

 - ระบบพนักงาน คือ ระบบจัดเก็บข้อมูลของพนักงาน รวมไปถึงข้อมูลการ

ท างานของพนักงาน คอื ประวัตกิารเข้าท างาน การลาออก ระยะเวลาในการท างาน สวัสดิการ

ในการท างาน 

 - ระบบก าหนดการบ ารุงรักษา คือ ระบบการตั้งเตือนการบ ารุงรักษา ซึ่งจะท า

การเตอืนล่วงหน้า ก่อนถึงก าหนดการบ ารุงรักษาเครื่องจักร 

 - ระบบก าหนดสิทธิ์ผู้ใช้งาน คือ ระบบการก าหนดสิทธิ์ของผู้ใช้งานโปรแกรม 

โดยผู้ที่จะสามารถก าหนดสิทธิ์ได้คือ ผูบ้ริหาร 

2.1.7.1 ทฤษฎีซ่อมบ ารุงเครื่องจักร 

การซ่อมบ ารุง มาจากค าว่า การซ่อม+บ ารุง หมายถึง การท าสิ่งที่ช ารุดให้คืน

สภาพคงดีเหมือนดังเดิม การบ ารุง หมายถึง การรักษาให้อยู่ในสภาพที่ดี ในทางากรบริหาร

การผลิต ระบบการซ่อมบ ารุง หมายถึง งานหรือ กิจกรรมที่จัดให้มีขึ้น เพื่อให้เครื่องจักรและ

อุปกรณ์ต่าง ๆ อยู่ในสภาพที่พร้อมจะใช้งานได้ตลอดเวลา 

เครื่องจักรและอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่น ามาใช้ในระบบการผลิต แม้จะออกแบบมาดี

เลิศเพียงใด การช ารุดเสียหายย่อมมีได้เสมอ เมื่อเหตุการณ์เช่นนี้เกิดขึ้น บริษัทจะประสบกับ

ความสูญเสียอย่างนอ้ยที่สุดก็ด้วยเหตุผล 3 ประการต่อไปนี้ 

   1) เมื่อเครื่องจักรและอุปกรณ์ช ารุดย่อมไม่สามารถท าการผลิตได้ เมื่อ

ไม่มกีารผลิตก็อาจท าให้ไม่มสีินค้าไว้ขาย เมื่อไม่มีการขายย่อมไมม่ีรายได้เข้าบริษัท 

   2) เมื่อเครื่องจักรและอุปกรณ์การผลิตช ารุด พนักงานย่อมไม่มีงานท า 

แตบ่ริษัทยังตอ้งจ่ายค่าจา้ง 

   3) เมื่อเครื่องจักรและอุปกรณ์ช ารุดแม้แต่เพียงหน่วยเดียวอาจท าให้

ต้องหยุดเดินเครื่องทั้งระบบการผลิต ซึ่งก่อให้เกิดความสูญเสียทั้งทางด้านการผลิตและ

ทางดา้นการเงนิ 

  ด้วยเหตุผลดังกล่าว การซ่อมบ ารุงจึงมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อระบบการผลิต 

นักบริหารการผลิตจึงเสาะแสวงหาวิธีการต่าง ๆ เพื่อให้มีระบบการซ่อมบ ารุงที่มีประสิทธิภาพ

และประสิทธิผลมากที่สุด 
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  2.1.7.2 วัตถุประสงค์และแนวทางการบ ารุงรักษาเครื่องจักรอุปกรณ์ 

  ในกระบวนการผลิตที่มีประสิทธิภาพ เครื่องจักรอุปกรณ์ที่ถูกใช้งานควรอยู่ใน

สภาพที่สามารถท างานได้เต็มสมรรถนะ ในเวลาที่ด าเนินงาน โดยไม่ช ารุดขณะเดินเครื่อง และ

มีเวลาหยุดเครื่องจักร (Downtime) น้อยที่สุดเท่าที่จะท าได้ เพื่อที่จะท าให้ระบบการผลิต

สามารถด าเนินการไปได้อย่างคล่องตัวโดยมีต้นทุนต่ า 

  การที่จะท าให้ระบบการผลิตสามารถท าเนินการไปได้อย่างคล่องตัวโดยมี

ต้นทุนที่ต่ า ในด้านการบ ารุงรักษาเครื่องจักรอุปกรณ์นั้น มีแนวทางด าเนินงานดังตอ่ไปนี้ 

   1) การสร้างระบบเครื่องจักรอุปกรณ์ที่ไว้วางใจได้ (Reliability tactics) 

ได้แก่ 

    - การปรับปรุงสว่นประกอบของเครื่องจักรแตล่ะสว่น 

    - การเสริมส ารอง (Redundancy) 

   2) การบ ารุงรักษาเครื่องจักรอุปกรณ์ (Maintenance) ได้แก่ 

    - การด าเนินการบ ารุงรักษาแบบต่าง ๆ 

    - การเพิ่มประสทิธิภาพและความรวดเร็วในการซ่อมแซม 

  2.1.7.3 ประโยชน์ของการบ ารุงรักษา 

  การบ ารุงรักษาที่ดจีะก่อใหเ้กิดประสทิธิผลดังตอ่ไปนี้ 

   1) ลดความเสียหาย เสียเวลา อันเกิดจากเครื่องจักรขัดข้องขณะจัดฝึก

นักศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งโรงฝกึงานที่มกีารปฏิบัติงานอย่างต่อเนื่อง 

   2) ยืดอายุการใช้งานของเครื่องจักรอุปกรณ์ ซึ่งจะช่วยชดต้นทุนและ

งบประมาณการจัดหาครุภัณฑข์องสถาบันอาชีวศกึษา 

   3) ลดชิ้นงานหรือผลิตภัณฑ์ที่มีคุณภาพต่ า หรือผลผลิตที่ ไม่ได้

มาตรฐานตามข้อก าหนด 

   4) เพิ่มประสิทธิภาพในการท างานให้สูงขึ้น (เครื่องมือดีผลิตผลจะดี

ด้วย) 

   5) ท าให้เกิดความปลอดภัยในการท างานในห้อง กับอันตรายที่จะเกิด

ขึน้กับผูป้ฏิบัติงาน 

   6) การจัดการควบคุมชิ้นอะไหล่ท าได้ง่ายขึ้น ลดจ านวนที่จัดเก็บ 

   7) ลดค่าใช้จ่ายในปัจจัยการผลิต 3M อันประกอบด้วย 

    - Material Cost ลดความเสื่อมสภาพจากการจัดเก็บ และการ

เกิดของเสียจากการผลิตดว้ยเครื่องจักรที่ช ารุด 

    - Machine Cost ลดค่าอะไหล่ และค่าเสียเวลาและโอกาสอัน

เนื่องจากต้องหยุดเครื่องจักรเพื่อซ่อมแซม 
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    - Manpower Cost ลดค่ารักษาพยาบาล และค่าเสียเวลาอัน

เนื่องจากพนักงานเกิดอุบัติเหตุ บาดเจ็บไม่สามารถท างานได้  (“การวางแผนการซ่อมบ ารุง

เครื่องจักร”, 2554: ออนไลน์) 

2.1.8 แนวคิดเกี่ยวกับการจา่ยเงนิออนไลน์ผา่นระบบ 

  2.1.8.1 ระบบการช าระเงิน 

  แบบการส่งมอบหรอืโดยสื่อการช าระเงิน เพื่อช าระราคาประกอบด้วย 3 ส่วน 

   1) องค์กรและบุคคล หมายถึง ผู้จ่ายเงิน ผู้รับเงิน และองค์กร ในการ

ช าระเงิน 

   2) กระบวนการภายใต้กฎหมาย ระเบียบ ข้อตกลง กฎเกณฑ์ ธรรม

เนียมปฏิบัติ ที่ก าหนดบทบาท หน้าที่ ความสัมพันธ์ขององค์กร และบุคคลต่าง ๆ รวมถึงกลไก

การช าระเงินที่เกี่ยวข้อง 

   3) สื่อการช าระเงินประเภทต่าง ๆ เช่น เงินสด ตราสารการเงิน บัตร

พลาสตกิ การโอนเงินทางบัญชี 

   สื่อในการช าระเงินแบ่งประเภทเป็น 2 ประเภทคือ ช าระเงินด้วยเงินสด

และช าระเงินดว้ยสื่อที่ไม่ใชเ่งินสดประเภทอื่น ๆ  

   - ระบบช าระเงินที่เป็นเงินสด 

   สิ่งเกี่ยวข้องกับการช าระเงินดว้ยเงินสดอย่าง พิมพ์ธนบัตรและน าออก

ใช้ ที่ช ารุด คัดออก ท าลาย และพิมพ์ทดแทน รับจ่ายเงินสดระหว่างกันของบุคคล สถาบัน

การเงิน และธนาคารกลาง ส่วนการช าระเงินด้วยสื่อการช าระเงินที่ไม่ใช่เงินสด เช่น เช็ก 

ดราฟต์ ตั๋วแลกเงิน สื่อการช าระเงินที่มิใช่ตราสาร เช่น สารสนเทศทางอิเล็กทรอนิกส์ สื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ 

   - ระบบช าระเงินที่ไม่ใชเ่งินสด 

1) เงินอิเล็กทรอนิกส์ (E-Money) มูลค่าเงินที่บันทึกในชิพ

คอมพิวเตอร์ที่อยู่ในบัตรพลาสติกหรือเงินที่อยู่ในอินเทอร์เน็ต โดยผู้ใช้บริการได้ช าระเงิน

ล่วงหน้าแก่ผู้ให้บริการและผู้ใช้บริการสามารถน าไปใช้ช าระแทนเงินสดตามร้านค้าที่รับช าระ 

ท าให้มคีวามสะดวกรวดเร็ว ไม่ต้องพกเงินสดให้ยุ่งยากและไม่เสียเวลารอเงนิทอน โดยสามารถ

พบเห็นใน เช่น บัตรรถไฟฟ้า บัตรซื่ออาหาร บัตรเติมเงินมือถือ บัตรรถโดยสาร บัตรชม

ภาพยนตร ์รวมทั้งการซื่อสนิค้าผา่นออนไลน์เว็บไซต์ 

2) บัตรเดบิต คือ บัตรพลาสติกที่ผู้ถือบัตรใช้ช าระแทนเงินสด 

โดยจะเป็นการหักเงินออกจากบัญชีเงินฝากของลูกค้าที่ธนาคารผู้ออกบัตรหรือบัตรเดบิตก็คือ

บัตร ATM ประเภทของบัตรเดบิต มี 2 ประเภท คอื 
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 - บัตรเดบิตในประเทศ (Domestic Debit Card) ซึ่งจะใช้ซื้อ

สินค้าจากร้านค้าในประเทศ ที่เครื่องรูดบัตร ณ จุดขาย (Point of Sale) และกดเงินสดจาก

เครื่อง ATM 

 - บัตรเดบิตระหว่างประเทศ (International Debit Card) เช่น 

บัตรเดบิต VISA จะสามารถใช้ประโยชน์ได้มากกว่า เช่น กดเงินสดจากเครื่อง ATM และซื้อ

สินค้าจากร้านค้าที่รับบัตร VISA ได้ทั่วโลก ซื้อทางไปรษณีย์ โทรศัพท์ และอินเทอร์เน็ต แต่

ค่าธรรมเนียมจะแพงกว่าบัตรเดบิตในประเทศ 

บัตรเดบิตซื้อสินค้าทาง Internet ต้องค านึงว่าความปลอดภัย

ของร้านค้าและผู้ให้บริการช าระเงินมีความเชื่อถือได้  จะได้รับใบรับรองดิจิตอล (Digital 

Certificate) ส่วนใหญ่จะมีระบบข้อมูลที่มีความปลอดภัยก่อนใช้ต้องเข้ารหัสทุกครั้ง 

เครื่องหมายปลอดภัยของข้อมูลแบบ SSL (Secure Socket Layer) ซึ่งแสดงว่าเว็บไซต์นี้ได้รับ

ความปลอดภัยในการส่งผ่านข้อมูลระหว่างกัน หรือร้านค้าบางแห่งอาจมีการใช้ระบบเซ็น

ลายเซ็นดิจิตอลดว้ย และเพื่อความปลอดภัยที่สูงขึน้ลูกค้าจ าเป็นต้องสมัครด้วยการลงทะเบียน

ทางเว็บไซต์ของผู้ออกบัตรให้ เพื่อใช้ Verified by Visa (VBV) และ Master Card Secure Code 

(MCSC)  

3) บัตรเครดิต เป็นบัตรที่ผู้ออกบัตรให้วงเงินสินเชื่อแก่ผู้ถือบัตร 

ช าระแทนเงินสด ผู้ออกบัตรจะส่งใบแจ้งยอดการใชจ้า่ยให้ผู้ถือบัตรน าเงินไปช าระ จะเลือกจ่าย

ช าระบางสว่นหรือจ่ายทั้งหมด นอกจากนี้ บัตรเครดิตใช้ถอนเงินสดมาใช้ล่วงหน้าได้ หรือจะใช้

เติมเงนิให้กับบัตรเงนิอิเล็กทรอนิกส์ตา่ง ๆ ได้ แตม่ีขอ้ควรระวังในการใชบ้ัตรเงินสด ล่วงหน้า ผู้

ถือบัตรจะต้องเสียค่าธรรมเนียมและดอกเบี้ยค่อนข้างสูง ซึ่งสามารถดูได้จากประกาศหรือ

เว็บไซต์ของสถาบันผู้ออกบัตรนัน้ ๆ 

4) เช็ค หนังสือตราสารซึ่งบุคคลคนหนึ่งเรียกว่า ผู้สั่งจ่าย ออก

เช็คให้ธนาคาร จา่ยเงนิให้แก่บุคคลอีกคนหนึ่งเรียกว่า ผูร้ับเงนิ 

 - เช็คบุคคลธรรมดา คือ เช็คที่บุคคลธรรมดาสั่งจ่ายเงิน

ตามเช็ค 

 - เช็คนิติบุคคล คือ เช็คที่องค์กร/บริษัทสั่งจา่ยเงนิตามเช็ค 

 - แคชเชียร์เช็ค คือ เช็คที่ธนาคารเป็นผู้สั่งจ่ายเงินตามเช็ค 

และระบบชื่อผู้รับเงินอย่างชัดเจน ลูกค้าจะเสียค่าธรรมเนียมการซื้อแคชเชียร์เช็คฉบับ 20 บาท 

 - เช็คของขวัญ จะมีลักษณะเช่นเดียวกับแคชเชียร์เช็ค ส่วน

ใหญ่นิยมมอบใหแ้ก่ผู้รับในโอกาสพิเศษ 

ดราฟต์ จะมีขอ้แตกต่างจากแคชเชยีร์เช็คและเช็คของขวัญ ผู้ซื้อ

ดราฟต์ตอ้งจ่ายค่าธรรมเนียม ส่วนผู้รับเงินไม่เสียค่าธรรมเนียมเมื่อน าไปขึน้เงิน 
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ระบบการหักบัญชีเช็คระหว่างธนาคาร การส่งและการเก็บเช็ค

ด้วยภาพ โดยธนาคารผูส้่งเรียกเก็บจะส่งเฉพาะข้อมูล และภาพเช็คมายังศูนย์หักบัญชีแทนการ

ส่งเช็คจรงิมาแลกเปลี่ยน หลังจากนั้นเมื่อผ่านรอบการ Clearing ระบบจะเก็บรักษาภาพเช็คเข้า

ในระบบเพื่อใช้เป็นหลักฐานการอ้างองิ 

5) ช าระเงินผ่านอินเทอร์เน็ต (Internet Payment) เป็นการช าระ

เงิน ผา่นอินเทอร์เน็ตระหว่างผู้ซือ้ผูข้าย ส าหรับธุรกรรมทางพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ผู้ใช้บริการ

เลือกช าระเงินผ่านบัตรเครดิต ตัดบัญชเีงินฝาก เงินอเิล็กทรอนิกส์ (e-Money) หรือการโอนเงิน 

ตัดบัญชเีงินฝากผ่าน Internet Banking เมื่อผู้ซื้อเลือกให้ตัดบัญชีเงินฝากผ่าน Internet Banking 

เว็บไซต์ของร้านค้าจะเชื่อมต่อไปยังระบบ Internet Banking ของธนาคารนั้น การช าระแบบ

ออนไลน์โดย e-Money ลูกค้าจะต้องท าการเปิดบัญชีไว้กับผู้ให้บริการ ช าระเงินผ่านเว็บไซต์ 

ซึ่งปัจจุบันนิยมมาก คือ PayPal และส าหรับในประเทศไทยคือ Paysbuy 

6) ช าระเงินผ่านโทรศัพท์มือถือ (Mobile Payment) การท าธร

กรรมผ่านโทรศัพท์มือถือ เสมือนว่าโทรศัพท์มือถือเป็นกระเป๋าเงินเคลื่อนที่ โทรศัพท์สามารถ

ใช้ช าระเงินให้กับร้านค้าหรือสั่งช าระเงินตามใบเรียกเก็บเงิน ผู้ใช้บริการท ารายการการช าระ

เงินผ่านช่องทางต่าง ๆ เช่น ระบบตอบรับอัตโนมัติ (IVR) การส่ง Short Message Service 

(SMS) การเข้าสู่อินเทอร์เน็ตผ่านมือถือ (WAP – GPRS) ในแต่ละช่องทางผู้ใช้บริการต้อง

ก าหนดรูปแบบการตัดเงนิช าระเงินนั้น ต้องสมัครบริการเพื่อใช้แล้วเชื่อมกับวิธีการรูปแบบการ

ช าระเงินของโทรศัพท์มือถือ เช่น บัญชีธนาคาร เครดิตการ์ด (Credit Card) กระเป๋าเงินสด (e-

Wallet) หรอืบัญชสี าหรับ Mobile Payment (“ปัจจัยที่มผีลตอ่การยอมรับการใช้บริการช าระเงิน

ทางอเิล็กทรอนิกส์”, 2557: ออนไลน์) 

2.1.9 แนวคิดเกี่ยวกับการประชาสัมพันธ์องค์กร 

  2.1.9.1 ความหมายของการประชาสัมพันธ์ 

  การประชาสัมพันธ์ (Public Relations) หมายถึง รูปแบบหนึ่งของการ

ติดตอ่สื่อสารเพื่อถ่ายทอดเรื่องราวข่าวสาร ทั้งที่เป็นข้อเท็จจริงและข้อคิดเห็น จากสถาบันหรือ

หน่วยงานใดหน่วยงานหนึ่งไปสู่กลุ่มเป้าหมาย โดยมีการวางแผน ก าหนดวัตถุประสงค์ และ

ด าเนินการเพื่อบอกกล่าวให้ทราบ เพื่อชี้แจงให้เข้าใจถูกต้อง อันเป็นการสร้างเสริมและรักษา

ความสัมพันธ์ที่ดี ตลอดจนเพื่อสร้างชื่อเสียงและภาพลักษณ์ที่ดีอันจะน าไปสู่การสนับสนุนและ

การได้รับความร่วมมือจากกลุ่มเป้าหมายประชาชน นอกจากนี้ยังมีนักวิชาการหลายท่านได้ให้

ความหมายไว้ดังนี้ 

  สก็อต เอ็ม คัทลิบ และ แอลเล็น เอช เซ็นเตอร์ (Cutlip & Center, อ้างถึงใน

วิมลพรรณ อาภาเวท, 2546, น.8) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เป็นความพยายามที่มีการวางแผนใน
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อันที่จะมีอิทธิพลต่อความเห็นของประชาชน โดยให้การยอมรับการด าเนินธุรกิจของสถาบัน

และเป็นการสื่อสารสองทาง 

  สอดคล้องกับ จอห์น อี มาร์สตัน (Marston, อ้างถึงใน วิมลพรรณ อาภาเวท, 

2546, น. 8) ที่กล่าวว่า การประชาสัมพันธ์นั้นเป็นการสื่อสารที่โน้มน้าวใจ โดยมีการวางแผน

เพื่อให้เกิดอทิธิพลต่อกลุ่มประชาชนที่ส าคัญ 

  นอกจากนี้สถาบันการประชาสัมพันธ์ (The Institute of Public Relations, อ้าง

ถึงใน พรทิพย์ วรกิจโภคาทร, 2536, น. 16) ของประเทศอังกฤษได้ให้ความหมายของการ

ปฏิบัติงานประชาสัมพันธ์วา่ เป็นความพยายามที่สุขุมรอบคอบมีการวางแผนและมีการติดตาม

ผลเพื่อเสรมิสร้างและรักษาไว้ซึ่งความเข้าใจอันดีตอ่กันระหว่างองค์กรกับกลุ่มเป้าหมาย 

  เสรี วงษ์มณฑา (2542, น. 11) กล่าวว่าการประชาสัมพันธ์ เป็นการจัดการของ

องค์กรเพื่อสร้างสัมพันธภาพอันดีกับผูร้ับข่าวสารกลุ่มต่าง ๆ เพื่อท าใหเ้กิดความเข้าใจเกี่ยวกับ

ความคิดเห็น (Opinion) ทัศนคติ (Attitude) และค่านิยม (Value) หรือเป็นการติดต่อสื่อสารกับ

ชุมชนทั้งภายในและภายนอก เพื่อสร้างภาพพจน์ขององค์กรกับสาธารณชน 

  กล่าวโดยสรุป การประชาสัมพันธ์ หมายถึง กระบวรการที่องค์กรปฏิบัติ

ด าเนินการเพื่อเสริมสร้างทัศนคริและความเข้าใจอันดีถูกต้องต่อกัน ระหว่างหน่วยงานหรือ

สถาบันต่าง ๆ กับกลุ่มเป้าหมายหรือกลุ่มคนที่เกี่ยวข้อง เป็นขบวนการสื่อสารสองทาง (Two-

way communication) นั่นคือ หน่วยงานที่ด าเนินการประชาสัมพันธ์ จะต้องท าหน้าที่ในการส่ง

และรับสารจากประชาชนหรือกลุ่มเป้าหมายที่ เกี่ยวข้อง โดยเป็นที่ยอมรับกันทั่วไปว่า

วัตถุประสงค์ส่วนหนึ่งของการประชาสัมพันธ์ก็เพื่อการชักจูงประชามติด้วยวิธีการสื่อสาร

เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายเกิดความรู้ ความเข้าใจ และความรู้สึกนึกคิดอันดีต่อหน่วยงาน สถาบัน 

หรือองค์กร ดังนั้น งานประชาสัมพันธ์ จังไม่ใช่เป็นเพียงการเผยแพร่ข่าวสาร แต่งาน

ประชาสัมพันธ์เป็นงานในเชิงสร้างสรรค์ที่ก่อให้เกิดความรู้ความเข้าใจแก่ประชาชนหรือ

กลุ่มเป้าหมาย เป็นงานส่งเสริมและสร้างสัมพันธภาพให้ราบรื่น ป้องกันและแก้ไขความผิด ลด

ความขัดแข้งต่าง ๆ ระหว่างสถาบันหรอืองค์กรกับประชาชน 

  2.1.9.2 ลักษณะของการประชาสัมพันธ์ 

  การประชาสัมพันธ์เป็นกิจกรรมที่มีบทบาทส าคัญต่อการด าเนินงานของ

หน่วยงานองค์การ สถาบัน โดยสามารถแยกลักษณะที่ส าคัญของการประชาสัมพันธ์ได้ 5 

ประการ สามารถสรุปได้ดังนี ้(พรทิพย์ พมิลสินธุ์, 2540, น. 9) 

   1) เป็นการท างานที่มีจุดหมายเพื่อสร้างความสัมพันธ์อันดี ระหว่าง

สถาบันกับประชาชนสถาบันไม่ว่าจะเป็นสถาบันของรัฐหรือเอกชน นับเป็นสมาชิกหนึ่งในสังคม

ซึ่งมีบทบาท หน้าที่และพฤติกรรมที่เป็นตนเองและสอดคล้องกับสภาพสังคมหรือเหมาะสมกับ
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ความตอ้งการของสมาชิกของสังคม รวมทั้งต้องมีความรับผิดชอบต่อสังคมทางด้านการปฏิบัติ

ตามกฎระเบียบข้อบังคับและประเพณีของสังคม 

   2) เป็นการท างานที่มีการวางแผน สุขุมรอบคอบ และมีการติดตาม

ประเมินผลการประชาสัมพันธ์เป็นงานที่มีจุดมุ่งหมายที่ชัดเจน ดังนั้น พฤติกรรมต่าง ๆ หรือ

กิจกรรมที่เกิดขึ้นต้องมีความสอดคล้องกัน เพื่อเสริมภาพลักษณ์ในภาพเดียวกันให้ชัดเจนและ

เป็นไปอย่างตอ่เนื่องเพื่อตอกย้ าความเข้าใจ 

   3) เป็นการท างานในรูปของการสื่อสาร ซึ่งเป็นการสื่อสารสองทาง

และเป็นการสื่อสารเพื่อโน้มนา้วใจ การประชาสัมพันธ์เป็นการสื่อสารลักษณะหนึ่งที่แตกต่างไป

จากการเผยแพร่ และการโฆษณา เพราะเป็นการเผยแพร่เอให้ความรู้ความเข้าใจ ในกิจกรรม

ต่าง ๆ แก่ประชาชนผ่านทางสื่อมวลชนหรือสิ่งที่สถาบันผลิตขึ้น โดยประชาชนจะเปิดรับ

ข่าวสารนัน้ ๆ หรือไม่ก็ได้ซึ่งต่างจากการประชาสัมพันธ์ที่เป็นการสื่อสารเพื่อบอกกล่าวเป็นสิ่ง

ที่ไม่ด ีวธิีการบอกกล่าวนั้น ต้องเพิ่มการท าความเข้าใจใหแ้ก่ประชาชนด้วย 

   4) เป็นการท างานที่มีอิทธิพลทางความคิดและทัศนคติของประชาชน

กลุ่มเป้าหมายส าหรับกลุ่มประชาชนเป้าหมายในงานประชาสัมพันธ์ สามารถแบ่งออกเป็น 2 

กลุ่มใหญ่ ๆ คือ ประชาชนภายในสถาบันและภายนอกสถาบัน ซึ่งในกลุ่มประชาชนภายนอกนี้

จะมีการแบ่งออกไปอีกเพราะประชาชนคนหนึ่งอาจมีบทบาท หน้าที่ และความสัมพั นธ์กับ

สถาบันแตกต่างกันออกไป การประชาสัมพันธ์มีอิทธิพลต่อความคิดและทัศนคติของบุคคล ซึ่ง

หัวใจส าคัญอยู่ที่การก าหนดประชาชนเป้าหมายออกเป็นกลุ่มต่าง ๆ เพื่อท าความรู้จัก

ประชากรกลุ่มเป้าหมายนั้นอย่างลึกซึ้ง รู้ว่าอะไรคือ พื้นฐาน ความรู้ ความเชื่อ ค่านิยม ฯลฯ 

ของบุคคลเหล่านั้น เพราะการที่จะท าให้สถาบันมีอิทธิพลต่อความคิดทัศนคติได้ต้องมาจาก

ความรูค้วามเข้าใจใจกลุ่มประชากรเป้าหมายก่อนจังเลือกวิธีปฏิบัติ ข่าวสาร และกิจกรรมต่าง 

ๆ ตลอดจนเทคนิคที่เหมาะสมเพื่อประสิทธิผลของการสื่อสารนั้น 

   5) เป็นการท างานที่ต่อเนื่องและหวังผลระยะยาว ซึ่งเป็นลักษณะหนึ่ง

ที่มีความส าคัญต่อการด าเนินงานประชาสัมพันธ์ การสื่อสารประชาสัมพันธ์ต้องเป็นไปอย่าง

ต่อเนื่องเพื่อตอกย้ าการจดจ าให้กลุ่มประชาชนเป้าหมาหรือกลุ่มประชาชนที่เกี่ยวข้องไม่ให้ลืม

สถาบัน สว่นการหวังผลระยะยาวนัน้ หมายถึงการยอมรับ ร่วมมอืสนับสนุนให้สถาบันนั้นคงอยู่

ในสังคมได้ การยอมรับ ร่วมมือและสนับสนุนนั้นอาจไม่ประจักษ์ชัดเจนนัก แต่การที่ประชาชน

ไม่แสดงปฏิกิริยาต่อต้านการด าเนินงานของสถาบัน นับได้ว่าเป็นผลมาจากการประชาสัมพันธ์

นั่นเอง ซึ่งการได้รับการยอมรับต้องใช้เวลาในการด าเนินงานอย่างต่อเนื่องสม่ าเสมอ (“การใช้

สื่อเพื่อประชาสัมพันธ์”, 2551: ออนไลน์) 

 

 



40 
 

2.1.10 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์ 

เว็บไซต์เป็นสื่อที่ได้รับความนิยมอย่างมากบนอินเตอร์เน็ต ซึ่งเว็บไซต์เป็นสื่อที่อยู่ใน

ความควบคุมของผู้ใชโ้ดยสมบูรณ์ กล่าวคือ ผูใ้ช้สามารถตัดสินใจเลือกได้ว่าจะดูเว็บไซต์ใดและ

ไม่เลือกดูเว็บไซต์ใดได้ตามต้องการ จึงท าให้ผู้ใช้ไม่มีความอดทนต่ออุปสรรค์และปัญหาที่เกิด

จากการออกแบบเว็บไซต์ผิดพลาดถ้าผู้ใช้เห็นว่าเว็บที่ก าลังดูอยู่นั้นไม่มีประโยชน์ต่อตัวเขา

หรอืไม่ เข้าใจเว็บไซต์นี้ใชง้านอย่างไร เขาก็สามารถที่จะเปลี่ยนไปดูเว็บไซต์อื่นๆได้อย่างรวดเร็ว 

เนื่องจากในปัจจุบันมีเว็บไซต์อยู่มากกมาย และยังมีเว็บไซต์เกิดขึ้นใหม่ๆทุกวัน ผู้ใช้จึงมี

ทางเลือกมากขึ้น และสามารถเปรียบเทียบคุณภาพของเว็บไซต์ตา่งๆได้เอง เว็บไซต์ที่ได้รับการ

ออกแบบอย่างสวยงาม มีการใชง้านที่สะดวก ย่อมได้รับความสนใจจากผู้ใชม้ากกว่าเว็บไซต์ที่ดู

สับสนวุ่นวาย มีขอ้มูลมากมายแตห่าไม่เจอ นอกจากนี้ยังใช้เวลาในการแสดงผลแต่ละหน้านาน

เกินไป ซึ่งปัญหาเหลา่นีล้้วนเป็นผลมาจากการออกแบบเว็บไซต์ไม่ดทีั้งสิน้ 

ดังนัน้การออกแบบเว็บไซต์จึงเป็นกระบวนการส าคัญในการสร้างเว็บไซต์ให้ประทับใจ

ผู้ใช้ ท าให้เขาอยากกลับเข้ามาเว็บไซต์เดิมในอนาคต ซึ่งนอกจากต้องพัฒนาเว็บไซต์ที่ดีมี

ประโยชน์แล้ว ยังต้องค านงึถึงการแขง่ขันกับเว็บไซต์อื่นๆอีกด้วย 

โครงสร้างเว็บไซต์ (Site Structure) เป็นแผนผังของการล าดับเนื้อหา หรือการจัดวาง

ต าแหน่งเว็บเพจทั้งหมด ซึ่งท าให้เรารู้ว่าทั้งเว็บไซต์ประกอบไปด้วยเนื้อหาอะไรบ้าง และมีเว็บ

เพจหน้าไหนที่เกี่ยวข้องเชื่อมโยงถึงกัน ดัง้นัน้การออกแบบโครงสรา้งเว็บไซต์จึงเป็นเรื่องส าคัญ 

เปรียบเสมือนกับการเขียนแบบอาคารก่อนที่จะลงมือสร้าง เพราะจะท าให้เรามองเห็นหน้าตา

ของเว็บไซต์เป็นรูปธรรมมากขึ้น สามารถออกแบบระบบเนวิเกช่ันได้เหมาะสม และเป็นแนว

ทางการท างานที่ชัดเจน ส าหรับขั้นตอนต่อๆไป นอกจากนี้โครงสร้างเว็บไซต์ที่ดี ยังช่วยให้ผู้ชม

ไม่สับสนและค้นหาข้อมูลที่ตอ้งการได้อย่างรวดเร็ว 

วิธีการจัดโครงสร้างเว็บไซต์สามารถท าได้หลายแบบ แต่แนวคิดหลักๆที่นิยมใช้กันมีอยู่ 

2 แบบ คอื 

  2.1.10.1 จัดตามกลุ่มเนือ้หา (Content-based Structure) 

  2.1.10.2 จัดตามกลุ่มผู้ชม (User-based Structure) 

การออกแบบเว็บไซต์ที่มีประสิทธิภาพนั้นต้องค านึงถึงองค์ประกอบส าคัญ

ดังตอ่ไปนี ้

   1) ความเรียบง่าย (Simplicity) หมายถึง การจ ากัดองค์ประกอบเสริม

ให้เหลือเฉพาะองค์ประกอบหลัก กล่าวคือ ในการสื่อสารเนื้อหากับผู้ใช้นั้น เราต้องเลือกเสนอ

สิ่งที่เราต้องการน าเสนอจริงๆออกมาในส่วนของกราฟิก สีสัน ตัวอักษร และภาพเคลื่อนไหว 

ต้องเลือกให้พอเหมาะ ถ้าหากมีมากเกินไปจะรบกวนสายตาและสร้างความล าคานต่อผู้ใช้

ตัวอย่างเว็บไซต์ที่ได้รับการออกแบบที่ดี ได้แก่ เว็บไซต์ของบริษัทใหญ่ๆ อย่างเช่น Apple 
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Adobe Microsoft หรือ Kokia ที่มีการออกแบบเว็บไซต์ในรูปแบบที่เรียบง่าย ไม่ซับซ้อน และใช้

งานอย่างสะดวก 

   2) ความสม่ าเสมอ (Consistency) หมายถึง การสร้างความสม่ าเสมอ

ให้เกิดขึ้นตลอดทั้งเว็บไซต์ โดยอาจเลือกใช้รูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์ก็ได้ เพราะถ้าหา

กว่าแต่ละหน้าในเว็บไซต์นั้นมีความแตกต่างกันมากจนเกินไป อาจท าให้ผู้ใช้เกิดความสับสน

และไม่แน่ใจว่าก าลังอยู่ในเว็บไซต์เดิมหรือไม่ เพราะฉะนั้นการออกแบบเว็บไซต์ในแต่ละหน้า

ควรที่จะมีรูปแบบ สไตล์ของกราฟิก ระบบเนวิเกช่ัน (Navigstion) และโทนสีที่มีความคล้ายคลึง

กันตลอดทั้งเว็บไซต์ 

   3) ความเป็นเอกลักษณ์ ( Identity) ในการออกแบบเว็บไซต์ต้อง

ค านึงถึงลักษณะขององค์กรเป็นหลัก เนื่องจากเว็บไซต์จะสะท้อนถึงเอกลักษณ์และลักษณะ

ขององค์กรการเลือกใช้อักษร ชุดสี รูปภาพหรือกราฟิก จะมีผลต่อรูปแบบของเว็บไซต์เป็น

อย่างมาก ตัวอย่างเช่น ถ้าเราต้องออกแบบเว็บไซต์ของธนาคารแต่เรากลับเลือกสีสันและ

กราฟิกมากมาย อาจท าให้ผู้ใช้คิดว่าเป็นเว็บไซต์ของสวนสนุกซึ่งส่งผลต่อความเชื่อถือของ

องค์กรได้ 

   4) เนือ้หา (Useful Content) ถือเป็นสิ่งส าคัญที่สุดในเว็บไซต์ เนื้อหาใน

เว็บไซต์ต้องสมบูรณ์และได้รับการปรับปรุงพัฒนาให้ทันสมัยอยู่เสมอ ผู้พัฒนาต้องเตรียม

ข้อมูลและเนื้อหาที่ผู้ใช้ต้องการให้ถูกต้องและสมบูรณ์ เนื้อหาที่ส าคัญที่ สุดคือเนื้อหาที่ทีม

ผูพ้ัฒนาสรา้งขึ้นมาเอง และไม่ไปซ้ ากับเว็บอื่น เพราะจะถือเป็นสิ่งที่ดึงดูดผู้ใช้ให้เข้ามาเว็บไซต์

ได้เสมอ แต่ถ้าเป็นเว็บที่ลิงค์มาจากเว็บอื่นๆมาเมื่อใดก็ตามที่ผู้ใช้ทราบว่าข้อมูลนั้นมาจากเว็บ

ใด ผู้ใชก้็ไม่จ าเป็นต้องกลับมาใช้งานลิงค์เหล่านีอ้ีก 

   5) ระบบเนวิเกช่ัน (User-Friendly Navigation) เป็นส่วนประกอบที่มี

ความส าคัญต่อเว็บไซต์มาก เพราะจะช่วยไม่ใหผู้ใ้ช้เกิดความสับสนระหว่างดูเว็บไซต์ ระบบเนวิ

เกช่ันจึงเปรียบเสมือนป้ายบอกทาง ดังนั้นการออกแบบเนวิเกช่ันจึงควรให้เข้าใจง่าย ใช้งานได้

สะดวก  ถ้ามีการใช้กราฟิกก็ควรจะสื่อความหมาย ต าแหน่งของการวางเวนิเกช่ันก็ควรวางให้

สม่ าเสมอ เชน่ อยู่ต าแหน่งบนสุดของทุกหนา้เป็นต้น ซึ่งถ้าจะให้ดีเมื่อมีเนวิเกช่ันที่เป็นกราฟฟิก

ก็ควรเพิ่มระบบเนวิเกช่ันที่เป็นตัวอักษรไว้ส่วนล่างดว้ย เพื่อช่วยอ านวยความสะดวกให้กับผู้ใช้ที่

ยกเลิกการแสดงผลภาพกราฟิกบนเว็บบราวเซอร์ 

   6) คุณภาพของสิ่งที่ปรากฏให้เห็นในเว็บไซต์ (Visual Appeal) ลักษณะ

ที่น่าสนใจของเว็บไซต์นั้น ขึ้นอยู่กับความชอบส่วนบุคคลเป็นส าคัญ แต่โดยรวมแล้วก็สามารถ

สรุปได้วา่เว็บไซต์ที่นา่สนใจนั้นสว่นประกอบต่าง ๆ ควรมีคุณภาพ เชน่ กราฟิกควรสมบูรณ์ไม่มี

รอยหรอืขอบขึ้นบันใดให้เห็น ชนิดตัวอักษรอ่านง่ายสบายตา มีการเลือกใช้โทนสีที่เข้ากันอย่าง

สวยงาน เป็นต้น 
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   7) ความสะดวกของการใช้ในสภาพต่าง ๆ (Compatibility) การใช้งาน

ของเว็บไซต์นั้นไม่ควรมีขอบจ ากัด กล่าวคือ ต้องสามารถใช้งานได้ดีในสภาพแวดล้อมที่

หลากหลาย ไม่มีการบังคับให้ผู้ใช้ต้องติดตั้งโปรแกรมอื่นใดเพิ่มเติม นอกเหนือจากเว็บ

บราวเซอร์ ควรเป็นเว็บที่แสดงผลได้ดีในทุกระบบปฏิบัติการ สามารถแสดงผลได้ในทุกความ

ละเอียดหน้าจอ ซึ่งหากเป็นเว็บไซต์ที่มีผู้ใช้บริการมากและกลุ่มเป้าหมายหลากหลายควรให้

ความส าคัญกับเรื่องนีใ้ห้มาก 

   8) ความคงที่ในการออกแบบ (Design Stability) ถ้าต้องการให้ผู้ใช้งาน

รู้สึกว่าเว็บไซต์มีคุณภาพ ถูกต้อง และเชื่อถือได้ ควรให้ความส าคัญกับการออกแบบเว็บไซต์

เป็นอย่างมาก ต้องออกแบบวางแผนและเรียบเรียงเนื้อหาอย่างรอบคอบ ถ้าเว็บที่จัดท าขึ้ น

อย่างลวก ๆ ไม่มีมาตรฐานการออกแบบและระบบการจัดการข้อมูล ถ้ามีปัญหามากขึ้นอาจ

ส่งผลใหเ้กิดปัญหาและท าให้ผู้ใชห้มดความเชื่อถือ 

   9) ความคงที่ของการท างาน (Function Stability) 

ระบบการท างานต่าง ๆ ในเว็บไซต์ควรมีความถูกต้องแน่นอน ซึ่งต้อง ได้รับการออกแบบ

สร้างสรรค์และตรวจสอบอยู่เสมอ ตัวอย่างเช่น ลิงค์ต่าง ๆ ในเว็บไซต์ ต้องตรวจสอบว่ายัง

สามารถลิงค์ข้อมูลได้ถูกต้องหรือไม่ เพราะเว็บไซต์อื่นอาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา 

ปัญหาที่เกิดจากลิงค์ ก็คือ ลิงค์ขาด ซึ่งพบได้บ่อยเป็นปัญหาที่สร้างความร าคาญกับผู้ใช้เป็น

อย่างมาก (“การออกแบบเว็บไซต์”, 2560: ออนไลน์) 

2.1.11 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบแผนที่ 

  2.1.11.1 ความส าคัญของแผนที่ 

  แผนที่เป็นอุปกรณ์ส าคัญอย่างหนึ่ง ที่มนุษย์ได้น ามาใช้เป็นเครื่องช่วยในการ

ด าเนนิกิจการงานต่าง ๆ ตลอดจนการศึกษาหาความรู้ทั้งในด้านวิชาการและในด้านการด าเนิน

ชีวิตประจ าวัน มาตั้งแต่สมัยโบราณจนถึงสมัยปัจจุบัน แผนที่นับว่ามีความส าคัญมากในเรื่อง

การศกึษาสิ่งที่ปรากฏบนลักษณะภูมปิระเทศแต่ละชนิด ลมฟ้าอากาศลักษณะของท้องทะเลแล

แหลง่น้ า ก็ย่อมจะมีความสัมพันธ์เกี่ยวเนื่องต่อไปถึงกิจกรรมตา่ง ๆ ของมนุษย์ด้วยกันทั้งสิน้ 

  2.1.11.2 ความหมายของแผนที่ 

  การสร้างแผนที่ คือ การน าเอารูปภาพของสิ่งต่าง ๆ บนพื้นผิวของ มาย่อส่วน

ให้เล็กลง แล้วน ามาเขียนบนการดาษหรือวัตถุที่แบนราบ สิ่งต่าง ๆ บนพื้นผิวโลกประกอบด้วย

สิ่งที่เกิดเองตามธรรมชาติ และสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้น โดยใช้สัญลักษณ์แทนสิ่งต่าง ๆ บน

พื้นผิวโลกแผนที่เป็นอุปกรณ์ส าคัญอย่างหนึ่ง ที่มนุษย์น ามาใช้เป็นเครื่องมือช่วยในการด าเนิน 

กิจการงานต่าง ๆ ตลอดจนการศึกษาหาความรูปทั้งในด้านวิชาการและในด้านการด าเนิน

ชีวติประจ าวัน 
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  พจนานุกรมศัพท์ภูมิศาสตร์ ฉบับราชบัณฑิตสถาน ให้ความหมายของแผนที่ 

คือ สิ่งที่แสดงลักษณะของพื้นผิวโลกทั้งที่มีอยู่ตามธรรมชาติและที่ปรุงแต่งขึ้น โดยแสดงลงใน

พื้นแบนราบ ด้วยการย่อให้เล็กลงตามขนาดที่ต้องการและอาศัยเครื่องหมายกับสัญลักษณ์ที่

ก าหนดขึ้น 

  การอ่านแผนที่ คือ การค้นหารายละเอียดบนภูมิประเทศ ซึ่งรายละเอียดบน

ภูมิประเทศ หมายถึงสิ่งต่าง ๆ บนผิวโลกที่ปรากฏตามธรรมชาติและสิ่งที่เกิดจากมนุษย์สร้าง

ขึน้ 

  2.1.11.3 องค์ประกอบของแผนที่ม ี7 องค์ประกอบได้แก่ 

   1) ช่ือแผนที ่

   2) ภาพแผนที่ 

   3) สัญลักษณ์หรอืค าอธิบายแผนที่ 

   4) ทิศเหนอื 

   5) มาตราส่วน 

   6) เส้นกรอบพิกัด 

   7) ค านิยมหรือบอกแหล่งที่มาของขอ้มูล 

  2.1.11.4 การจ าแนกลักษณะแผนที่ 

  ปัจจุบันการจ าแนกลักษณะของแผนที่ อาจจ าแนกได้หลายแบบแล้วแต่จะ

ยึดถือสิ่งใดเป็นหลักในการจ าแนกดังนี้ 

   1) แผนที่ลายเส้น (Line Map) เป็นแผนที่แสดงรายละเอียดในพื้นที่ด้วย

เส้นและองค์ประกอบของเส้น ซึ่งอาจเป็นเส้นตรง เส้นโค้ง ท่อนเส้น หรือเส้นใด ๆ ที่ประกอบ

เป็นรูปแบบต่าง ๆ เช่น ถนนแสดงด้วยเส้นคู่ขนาน อาคารแสดงด้วยเส้นประกอบเป็นรูป

สี่เหลี่ยม สัญลักษณ์ที่แสดงรายละเอียดเป็นรูปที่ประกอบด้วยลายเส้น แผนที่ ลายเส้นยังหมาย

รวมถึงแผนที่แบบแบนราบและแผนที่ทรวดทรง ซึ่งถ้ารายละเอียดที่แสดงประกอบด้วยลายเส้น

แล้วถือวา่เป็นแผนที่ลายเส้นทั้งสิน้ 

   2) แผนที่ภาพถ่าย (Photo Map) เป็นแผนที่ซึ่งมีรายละเอียดในแผนที่ที่

ได้จากการถ่ายภาพด้วยกล้องถ่ายภาพ ซึ่งอาจถ่ายภาพจากเครื่องบินหรือดาวเทียม การผลิต

แผนที่ท าด้วยวิธีการน าเอาภาพถ่ายมาท าการตัดแก้ แล้วน ามาต่อเป็นภาพแผ่นเดียวกันใน

บริเวณที่ด้วยการแล้วน ามาใส่เส้นโครงพิกัน ใส่รายละเอียดประจ าของระวาง แผนที่ภาพถ่าย

สามารถท าได้รวดเร็ว แตก่ารอา่นค่อนขา้งยากเพราะต้องอาศัยเครื่องมอืและความช านาญ 

   3) แผนที่แบบผสม (Annotated Map) เป็นแบบที่ผสมระหว่างแผนที่

ลายเส้นกับแผนที่ภาพถ่าย โดยรายละเอียดที่เป็นพื้นฐานส่วนใหญ่จะเป็นรายละเอียดที่ได้จาก

การถ่ายภาพ ส่วนรายละเอียดที่ส าคัญ ๆ เช่น แมน่้ า ล าคลอง ถนนหรือเส้นทาง รวมทั้งอาคาร
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ที่ต้องการเน้นให้เห็นเด่นชัดก็แสดงด้วยลายเส้น พิมพ์แยกสีให้เห็นเด่นชัดปัจจุบันนิยมใช้มาก 

เพราะสะดวกและง่ายแก่การอ่าน มีทั้งแบบแบนราบ และแบบพิมพ์นูน ส่วนใหญ่มีสีมากกว่า

สองสีขึ้นไป (“แผนที่คืออะไร ท าความรูจ้ักกับแผนที่”, 2554: ออนไลน์) 

2.1.12 แนวคิดเกี่ยวกับการออกรายงาน 

การจัดท ารายงานส าหรับผู้บริหาร(Management report) 

ธุรกิจขนาดกลางมีงานด้านการบริหารจัดการธุรกิจขนาดย่อม เพราะขนาดของธุรกิจที่

ต่างกันท าให้มียอดขาย พนักงาน แรงงานที่มีจ านวนมากกว่าขนาดเล็ด ผู้บริหารของธุรกิจ

ขนาดกลางจึงจ าเป็นต้องบริหารบริหารงานผ่านการดูรายงานที่ฝ่ายบัญชีจัดท าขึ้นให้ส าหรับ

ผูบ้ริหาร เพราะรายงานผู้บริหารจะเป็นเครื่องมือที่ช่วยในการตัดสินใจเกี่ยวกับการบริหารงาน

ได้ ระดับผู้จัดการฝ่ายหรือแผนกต่างๆก็มีการใช้รายงานทางการเงินเช่นกัน เพราะรายงาน

เหล่านีช่้วยในการวางแผน , ตรวจสอบและควบคุมการจัดการได้ ปัจจุบันนี้มรการน าโปรแกรม

คอมพิวเตอร์มาใช้ในการวางระบบบัญชี และในระบบบัญชีก็จะมีระบบการจัดการข้อมูล ซึ่ง

สามารถออกรายงานส าหรับผู้บริหารได้ เราเรียกระบบนี้ว่าระบบจัดท ารายงานส าหรับการ

บริหารจัดการ (Management report system) ระบบการจัดท ารายงานนี้จะดึงข้อมูลต่างๆที่

ระบบบัญชีได้บันทึกไว้ตามผังบัญชีที่มาตรฐานการบัญชีก าหนดไว้ การออกแบบรายงานให้มี

หน้าตาและมีตารางรายละเอียดแบบไหนก็ขึ้นอยู่การออกแบบพัฒนาของผู้เขียนโปรแกรมกับ

ผู้บริหารระดับสูงของกิจการ เพราะการออกแบบรายงานเอกสารจะขึ้นอยู่กับความต้องการ

ของผู้ใช้รายงานด้วยว่าต้องการรายงานประเภทใดมาช่วยในการบริหารงานและตัดสินใจ

บางอย่าง ส่วนใหญ่ผู้บริหารต้องการใช้รายงานส าหรับการวางแผน ตรวจสอบและควบคุม

ต้นทุนและค่าใช้จ่าย ระบบรายงานนี้จะพิมพ์ออกมาในรูปแบบของกระดาษ ซึ่งจะสรุปข้อมูล

ให้กับผู้บริหารได้ ซึ่งผู้บริหารบางคนที่ไม่คุ้นเคยกับการใช้คอมพิวเตอร์ก็ยิ่งต้องการพิมพ์

รายงานรูปแบบนีม้ากเพื่อใชป้ระกอบการบริหารจัดการงานนั้นเอง 

รายงานส าหรับผู้บริหารแบ่งออกเป็น 4 ประเภทคือ 

1) รายงานที่ก าหนดจัดท าขึ้นตามระยะเวลาที่แน่นอน (Schedole report) เป็น

รายงานที่สรุปผลการด าเนินงานเป็นรายเดือน, สรุปผลการขายสินค้าเป็นรายสัปดาห์  เป็นต้น 

เกือบทุกกิจการของธุรกิจขนาดใหญ่จะมีการจัดท ารายงานส าหรับผู้บริหารตั้งแต่ระดับ

ผู้จัดการฝ่าย, กรรมการผู้จัดการ และกรรมการบริหาร ส าหรับผู้จัดการฝ่ายอาจต้องการ

รายงานไปเพื่อวางแผน ตรวจสอบและควบคุมงานให้เป็นไปตามเป้าหมายที่ต้องการ ส าหรับ

กรรมการผู้จัดการอาจต้องการรายงานเพื่อทราบผลการด าเนินงานของทั้งกิจการเพื่อวางกล

ยุทธ์ให้บรรลุตามเป้าหมายของกิจการ ส าหรับกรรมการบริหารอาจต้องการรายงานไปเพื่อ

วางแผนก าหนดกลยุทธ์ในอนาคตรวมทั้งตรวจสอบการด าเนินงานที่ผ่านมาว่าบรรลุเป้าหมาย

หรอืไม่ 
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2) รายงานที่จัดท าขึ้นเป็นกรณีพิเศษ (Exception report) เป็นรายงานทางการ

บัญชีที่จัดท าขึ้นเสนอเป็นพิเศษเมื่อมีปัญหาเฉพาะหน้าเกิดขึ้น โดยจะน าเสนอรายงานให้

ผู้บริหารเพื่อใช้ในการแก้ไขหรือตัดสินใจหรือรักษาผลประโยชน์ของกิจการ ยกตัวอย่างในช่วง

น้ าท้วมใหญ่กรุงเทพฯ ยอดขายของบริษัทตกต่ าและโรงงานก็เกิดน้ าท่วม ฝ่ายบัญชีถูกสั่งให้

จัดท ารายงานเพื่อแจ้งยอดขายทุกวัน รวมทั้งการหนยุดผลิตจ่ายช่ัวคราวมีผลกับกิจการมาก

น้อยเพียงใด ซึ่งต้องหาตัวเลขทางการเงินน าเสนอเพื่อวิเคราะห์ได้ถึงผลเสียและค่าใช้จ่ายที่

เกิดขึ้น เป็นต้น 

3) รายงานที่จัดขึ้นตามความต้องการของผู้บริหาร (Demand report) รายงาน

นี้จะแสดงข้อมูลตามที่ผู้บริหารต้องการเพื่อให้เข้าถึงสถานการณ์ที่รวดเร็วขึ้น และเพื่อแก้ไข

ปัญหาได้ทันท่วงที เช่น รายงานยอดขายที่ไปเปิดบูทหรือยอดขายในงาน Event ว่าขายได้เงิน

เท่าไหร่ มีจ านวนผูม้าร่วมงานเท่าไหร่ มีผู้ลงทะเบียนสนใจจะซือ้สินค้าเท่าไหร่ เป็นต้น 

4) รายงานที่จัดท าเป็นตัวเลขพยากรณ์สิ่งที่จะเกิดขึ้นในอนาคต (Predictive 

report) เป็นรายงานที่ประมาณการงบการเงินในอนาคตข้างหน้า โดยใช้สูตรทางการเงินและข้อ

สมมุติฐานต่างๆเพื่อให้การพยากรณ์มีความสมจริงมากขึ้น เช่นการลงทุนในโครงการใหม่ของ

กิจการ จะต้องจัดท ารายงานที่คาดการณ์อนาคตว่ามีรายได้จากการลงทุนเท่าใด มีค่าใช้จ่าย

เท่าใด ใช้เงินลงทุนเท่าใด ผลตอบแทนต่างๆที่ได้โดยใช้หลักการวิเคราะห์การลงทุนมาจัดท า

ประมาณการเหล่านีแ้ละจัดท าเป็นรายงานการเงินที่สรุปผลให้ฝา่ยบริหารตัดสินใจได้ 

การจัดท ารายงานทางการเงินส าหรับผู้บริหาร ควรเริ่มจากผู้บริหารก่อนว่าต้องการ

ข้อมูลประเภทใดบ้างที่จะน ามาใช้ในการบริหารงาน รายงานส าหรับผู้บริหารที่จัดท ากันทั่วไปมี

ดังนี้ 

- รายงานสรุปยอดขายรายสัปดาห์ทั้งกิจการ และรายผลิตภัณฑ์ เพื่อแบ่งให้

ทราบว่าผลติภัณฑ์ใดขายดี 

- รายงานสรุปยอดขายรายเดือนเหมอืนกับรายสัปดาห์ อาจเพิ่มยอดขายตาม

พนักงานขายด้วยเพื่อกระตุน้ให้พนักงานขายบรรลุเป้าหมายที่ตัง้ไว้ 

- รายงานสรุปต้นทุนและค่าใช้จ่ายรายเดือน เพื่อดูว่ามีรายการใดผิดปกติ 

- รายงานงบก าไรขาดทุนของกิจการ (รายเดือน) 

- รายงานงบกระแสเงนิสดของกิจการ (รายเดือน) 

- รายงานลูกหนี้ค้างจ่ายเฉพาะในเดือนน้ัน (รายเดือน)  

- รายงานตารางอายุลูกหนี้ (รายสัปดาห์) เพื่อติดตามเร่งรัดหนี้สนิ 

- รายงานเปรียบเทียบงบประมาณ (Budgeting) กับผลด าเนินการจริง 

(Actual) ควรจัดท าเป็นรายเดือนและทุกไตรมาส และมีสรุปทั้งปีด้วย 
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ส าหรับกิจการบางกิจการที่มีปัญหาเรื่องต้นทุน เรื่องสภาพคล่อง เรื่องลูกหนี้การค้า 

เรื่องยอดขายไม่ตกต่ า ก็อาจจัดท ารายงานส าหรับผู้บริหารที่มีมากกว่ารายงานที่กล่าวมาแล้ว

ข้างต้น หรือมีจัดท าให้รายงานที่มีความถี่มากขึ้นเพื่อติดตามแก้ไขได้เร็วขึ้นก็ได้ การออกแบบ

รายงานควรออกแบบให้ใชง้านได้ตรงกับประเด็นที่ต้องการ ต้องมีความถูกต้อง เชื่อถือได้ ไม่ใช่

ว่าแจ้งตัวเลขผิดทุกครั้ง ส าหรับระยะเวลาของการจัดท ารายงานก็ขึ้นอยู่กับปัญหาของกิจการ 

โดยทั่วไปควรจัดท าทุกเดือนและทุกไตรมาส ซึ่งรายไตรมาสควรเป็นรายงานที่มีการวิเคราะห์

ผลด าเนินการจริงเปรียบเทียบกับงบประมาณที่ตั้งไว้ มีการเปรียบเทียบยอดขายทั้งเดือนต่อ

เดือนและปีตอ่ปีด้วย บางกิจการมีการเปรียบเทียบลักษณะที่เป็นเดือนเดียวกันจากปีที่แล้วด้วย 

ในระบบโปรแกรมส าเร็จรูปทางบัญชีก็มีการออกรายงานส าหรับผู้บริหารเช่นกัน แต่รูปแบบ

อาจไม่เหมาะสมกับบางกิจการ ดังนั้นฝ่ายบัญชีควรอธิบายความต้องการในรูปแบบของ

รายงานส าหรับผู้บริหารตอ่ผูเ้ขียนระบบเพื่อปรับให้เข้ากับความตอ้งการของผู้บริหารได้ 

(กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม, 2560: ออนไลน์) 

2.1.13 ทฤษฎีเกี่ยวกับระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ (MIS) 

 ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ (MIS : Management Information System) หมายถึง 

ระบบที่รวบรวมและจัดเก็บข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ทั้งภายใน และภายนอกองค์การอย่าง

มีหลักเกณฑ์ เพื่อน ามาประมวลผลและจัดรูปแบบให้ได้สารสนเทศที่ช่วยสนับสนุนการท างาน 

และการตัดสินใจในด้านต่าง ๆ ของผู้บริหาร เพื่อให้การด าเนินงานขององค์การเป็นไปอย่างมี

ประสิทธิภาพ โดย MIS จะประกอบด้วยหน้าที่หลัก 2 ประการ คือ 

  - สามารถเก็บรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ทั้งจากภายใน และภายนอก

องค์กรมาไว้ดว้ยกันอย่างเป็นระบบ 

  - สามารถท าการประมวลผลข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อให้ได้สารสนเทศ

ที่ช่วยสนับสนุนการปฏิบัติงาน และการบริหารงานของผู้บริหาร 

 ส่วนประกอบของระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ 

 เทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทส าคัญช่อการด าเนินงานทั้งระดังองค์การ และ

อุตสาหกรรม ธุรกิจต้องการระบบสารสนเทศที่มีประสิทธิภาพ เพื่อการด ารงอยู่และ

เจริญเติบโตขององค์กร และสามารถแข่งขันกับธุรกิจอื่นในระดับสากล เพื่อให้การท างาน

เป็นไปอย่างมปีระสิทธิภาพ ส่วนประกอบของระบบสารสนเทศแบ่งเป็น 3 ส่วน 

  1) เครื่องมอืในการสร้างระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ 

  หมายถึง สว่นประกอบหรอืโครงสรา้งพื้นฐานที่รวมกันเข้าเป็น MIS และช่วยให้

ระบบสารสนเทศด าเนินงานอย่างมีประสิทธิภาพ โดยจ าแนกเครื่องมือในการสร้างระบบ

สารสนเทศไว้ 2 สว่น คือ 
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   - ฐานขอ้มูล เป็นส่วนประกอบส าคัญที่ช่วยใหร้ะบบสารสนเทศมีความ

สมบูรณ์และปฏิบัติงานอย่างมปีระสิทธิภาพ 

   - เครื่องมือ เป็นเครื่องมือที่ ใ ช้จัดเก็บ และประมวลผลข้อมูล 

ประกอบด้วยส่วนส าคัญ คือ ฮารด์แวร์ (Hardware) และ ซอฟแวร์ (Software) 

  2) วธิีการหรอืขั้นตอนการประมวลผล 

  การที่จะได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ จะต้องมีการจัดล าดับ วางแผนงานและ

วิธีการประมวลผลให้ถูกต้อง เพื่อให้ได้ข้อมูล หรอืสารสนเทศที่ต้องการ 

  3) การแสดงผลลัพธ์ 

  เมื่อข้อมูลได้ผ่านหารประมวลผล ตามวิธีการแล้วจะได้ สารสนเทศ หรือ MIS 

เกิดขึ้น อาจจะน าเสนอในรูป ตาราง กราฟ รูปภาพ หรือเสียง เพื่อให้การน าเสนอข้อมูลมี

ประสิทธิภาพ จะขึน้อยู่กับลักษณะของขอ้มูล และลักษณะของการน าไปใช้งาน 

  คุณสมบัติของระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ 

  1) ความสามารถในการจัดการข้อมูล (Data Manipulation) 

  ระบบสารสนเทศที่ดีต้องสามารถปรับปรุงแก้ไขและจัดการข้อมูล เพื่อให้เป็น

สารสนเทศที่พร้อมส าหรับน าไปใช้งานอย่างมีประสิทธิภาพ ปกติข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับ

การด าเนินธุรกิจจะมีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา ข้อมูลที่ถูกป้อนเข้าสู่ MIS ควรที่จะได้รับ

การปรับปรุงแก้ไขและพัฒนารูปแบบ เพื่อให้ความทันสมัยและเหมาะสนกับการใชง้านอยู่เสมอ 

  2) ความปลอดภัยของขอ้มูล (Data Security) 

  ระบบสารสนเทศเป็นทรัพยากรที่ส าคัญอีกอย่างขององค์การ ถ้าสารสนเทศ

รั่วไหลออกไปสู่ บุคคลภายนอก โดยเฉพาะคู่แข่งขัน อาจท าให้เกิดความเสียโอกาสทางการ

แขง่ขัน 

  3) ความยืดหยุ่น (Flexibility) 

  สภาพแวดล้อมในการด าเนินธุรกิจหรือสถานการณ์การแข่งขันทางการค้าที่

เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้ระบบสารสนเทศที่ดีต้องมีความสามารถในการปรับตัว

เพื่อให้สอดคล้องกับการใชง้านหรอืปัญหาที่เกิดขึน้ 

  4) ความพอใจของผู้ใช ้(User Satisfaction) 

  การพัฒนาระบบต้องท าการพัฒนาให้ตรงกับความตอ้งการ และพยายามท าให้

ผู้ใช้พอใจกับระบบ เมื่อผู้ใช้เกิดความไม่พอใจกับระบบท าให้ความส าคัญของระบบลดน้อยลง

ไป อาจจะท าให้ไม่คุ้มคา่กับการลงทุนได้ 

 ประโยชน์ของระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ 

  1) ช่วยให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงสารสนเทศที่ต้องการได้อย่างรวดเร็วและทันต่อ

เหตุการณ ์
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  2) ช่วยผู้ใช้ในการก าหนดเป้าหมายกลยุทธ์ และการวางแผนปฏิบัติการโดย

ผู้บริหารจะสามารถน าข้อมูลที่ได้จากระบบสารสนเทศมาช่วยในการวางแผน และก าหนด

เป้าหมายในการด าเนินงาน 

  3) ช่วยผูใ้ช้ในการตรวจสอบประเมินผลการด าเนินงาน 

  4) ช่วยผู้ใช้ในการศึกษา และวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาผู้บริหารสามารถใช้

ระบบสารสนเทศประกอบการศึกษา และการค้นหาสาเหตุ หรือข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นในการ

ด าเนนิงาน 

  5) ช่วยใหผู้ใ้ช้สามารถวิเคราะหป์ัญหาหรอือุปสรรคที่เกิดขึ้น เพื่อหาวิธีควบคุม 

ปรับปรุง และแก้ไขปัญหา 

  6) ช่วยลดค่าใช้จ่าย ระบบสารสนเทศที่มีประสิทธิภาพ ช่วยให้ธุรกิจลดเวลา 

แรงงาน และค่าใช้จ่ายในการท างานลง 

 ระบบย่อยของระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ 

 MIS คือ การเก็บรวบรวมข้อมูลจากทั้งภายใน และภายนอกองค์การมาไว้อย่างเป็น

ระบบ เพื่อท าการประมวลผลและจัดรูปแบบข้อมูลให้ได้สารสนเทศที่เหมาะสม เพื่อให้ได้

สารสนเทศที่เหมาะสมส าหรับผู้ใช้ การท างานต่าง ๆ สามารถแบ่งออกเป็น 4 ระบบย่อย

ดังตอ่ไปนี ้

  1) ระบบปฏิบัติการทางธุรกิจ (TPS : Transaction Processing System) 

  TPS หมายถึง ระบบสารสนเทศที่ถูกออกแบบ และพัฒนาขึ้นเพื่อให้ท างาน

เกี่ยวข้องกับการด าเนินงานภายในองค์การ โดยใช้เครื่องมือทางอิเล็กทรอนิกส์ โดยเฉพาะ

คอมพิวเตอร์เข้ามาเป็นอุปกรณ์หลักของระบบ โดยที่ TPS จะช่วยสนับสนุนให้การด าเนินงานใน

แตล่ะวันขององค์การเป็นไปอย่างเรียบร้อยเป็นระบบ 

  2) ระบบจัดท ารายงานส าหรับการจัดการ (MRS : Management Report 

System) 

  MRS หมายถึง ระบบสารสนเทศที่ถูกออกแบบ และพัฒนาขึ้นเพื่อรวบรวม

ประมวลผล จัดระบบและจัดท ารายงาน หรือเอกสารส าหรับช่วยในการตัดสินใจที่เกี่ยวข้องกับ

การบริหาร โดยที่ MRS จะจัดท ารายงานเอกสาร และส่งต่อไปยังฝ่ายจัดการตามระยะเวลาที่

ก าหนด หรอืตามความต้องการของผู้บริหาร 

  3) ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ (DSS : Decision Supporting System) 

  DSS หมายถึง ระบบสารสนเทศที่จัดหาหรือจัดเตรียมข้อมูลส าคัญส าหรับ

ผูบ้ริหาร เพื่อจะช่วยในการตัดสินใจแก้ปัญหาหรอืเลือกโอกาสที่เกิดขึน้ 

  4) ระบบสารสนเทศส านักงาน (OIS : Office Information System) 
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  OIS หมายถึง ระบบสารสนเทศที่ถูกออกแบบและพัฒนาขึ้น เพื่อช่วยให้การ

ท างานในส านักงานมีประสิทธิภาพ โดย OIS จะประกอบขึ้นจากเทคโนโลยีสารสนเทศและ

เทคโนโลยีเครื่องใช้ส านักงานที่ถูกออกแบบให้ปฏิบัติงานร่วมกัน เพื่อให้การปฏิบัติงานใน

ส านักงานเกิดผลสูงสุด (“ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ”, 2560: ออนไลน์) 

2.1.14 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานขอ้มูล 

 การจัดการข้อมูลด้วยระบบการจัดการฐานข้อมูลการจัดเก็บข้อมูลที่มีปริมาณมาก ๆ 

ในระบบคอมพิวเตอร์โดยการเก็บไว้ในแฟ้มข้อมูลแต่ละแฟ้ม อาจเกิดปัญหาข้อมูลซ้ าซ้อมกัน 

เมื่อมีการแก้ไขข้อมูลที่มีอยู่หลายแฟ้มข้อมูล จนท าให้ข้อมูลมีความขัดแย้งกันเองจึงได้มีการ

เปลี่ยนแปลงการจัดเก็บข้อมูลให้อยู่ในรูปของฐานข้อมูลแทนเพื่อความสะดวกในการบันทึก

ข้อมูล แก้ไขข้อมูล และค้นหาข้อมูล 

 ความหมายของฐานขอ้มูลและระบบการจัดการฐานข้อมูล 

 ฐานขอ้มูล (Database) หมายถึง การจัดรวบรวมข้อนิเทศหรือข้อมูลของเรื่องต่าง ๆ ไว้

ในรูปแบบที่จะเรียกมาใช้ได้ทันทีเมื่อต้องการ ในการเรียกนั้น อาจเรียกเพียงส่วนใดส่วนหนึ่งมา

ใช้ประโยชน์เป็นครั้งเป็นคราวก็ได้ ฐานข้อมูลที่ดีควรจะได้รับการปรับให้ทันสมัยอยู่เสมอ สรุป

ได้วา่ ฐานข้อมูล คือ การรวบรวมข้อมูลที่เราต้องการจะจัดเก็บ ซึ่งต้องมีความสัมพันธ์กันหรือ

เป็นเรื่องเดียวกันไว้ด้วยกัน เพื่อความสะดวกในการใชง้าน 

 ระบบการจัดการฐานขอ้มูล (Data Base Management System: DBMS) 

 ซอฟต์แวร์ที่สร้างขึ้นเพื่อรวบรวมข้อมูลให้เป็นระบบ เพื่อจะได้น าไปเก็บรักษาเรียกใช้

หรือน ามาปรับปรุงให้ทันสมัยได้ง่าย ทั้งนี้ จ าเป็นต้องค านึงถึงการรักษาความปลอดภัยของ

ข้อมูลเป็นเรื่องส าคัญด้วย ระบบการจัดการฐานข้อมูล คือ โปรแกรมที่ใช้เป็นเครื่องมือในการ

จัดการฐานข้อมูล ซึ่งประกอบด้วยหน้าที่ต่าง ๆ ในการจัดการกับข้อมูล รวมทั้งภาษาที่ใช้

ท างานกับข้อมูล โดยมักจะใช้ภาษา SQL ในการโต้ตอบระหว่างกันกับผู้ใช้ เพื่อให้สามารถ

ก าหนดการสร้าง การเรียกดู การบ ารุงรักษาฐานข้อมูล รวมทั้งการจัดการควบคุมการเข้าถึง

ฐานข้อมูล ซึ่งถือเป็นการป้องกันความปลอดภัยในฐานข้อมูล เพื่อป้องกันมิให้ผู้ที่ไม่มีสิทธิการ

ใช้งานเข้ามาละเมิดข้อมูลในฐานข้อมูลที่เป็นศูนย์กลางได้ นอกจากนี้ DBMS ยังมีหน้าที่ในการ

รักษาความมั่นคงและความปลอดภัยของข้อมูล การส ารองข้อมูล และการเรียกคืนข้อมูลใน

กรณีที่ข้อมูลเกิดความเสียหาย สรุปได้ว่า ระบบการจัดการฐานข้อมูลคือโปรแกรมที่ท าหน้าที่

ในการก าหนดลักษณะข้อมูลที่จะเก็บไว้ในฐานขอ้มูล อ านวยความสะดวกในการบันทึกข้อมูลลง

ในฐานข้อมูล ก าหนดผู้ที่ได้รับอนุญาตให้ใช้ฐานข้อมูลได้ พร้อมกับก าหนดด้วยย่าให้ใช้ได้แบบ

ใด เช่น ให้อ่านข้อมูลได้อย่างเดียวหรือให้แก้ไขข้อมูลได้ด้วย นอกจากนั้นยังอ านวยความ

สะดวกในการค้นหาข้อมูล และการแก้ไขปรับปรุงข้อมูล ท าให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ง่าย 
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สะดวกและมีประสิทธิภาพ เสมือนเป็นตัวกลางระหว่างผู้ใช้กับฐานข้อมูลให้สามารถติดต่อกัน

ได้ (ดวงแก้ว สวามภิักดิ์ (2540) จากบทความในหนังสือ ระบบฐานขอ้มูล : Database System) 

2.1.15 ทฤษฎีเกี่ยวกับไคลเอนต์ / เซิรฟ์เวอร์ (Client / Sever Network) 

 เครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่มีคอมพิวเตอร์ศูนย์กลาง เป็นคอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพ 

เรียกว่า เครื่องแม่ข่าย (เซิร์ฟเวอร์: Server) เป็นศูนย์กลาง ที่เครื่องคอมพิวเตอร์ที่มี

ประสิทธิภาพน้อยกว่าหรือเวิร์คสเตชัน เรียกว่า เครื่องลูกข่าย (ไคลเอนต์: Clients) เชื่อมต่อกัน 

เครื่องลูกข่ายเรียกใช้โปรแกรมและเข้าถึงข้อมูลที่จัดเก็บไว้บนเครื่องแม่ข่าย (เซิร์ฟเวอร์ : 

Server) 
 

 
ภาพท่ี 2.1 โครงสรา้งเครอืข่ายคอมพิวเตอร์ 

 

 เซิรฟ์เวอร์แบ่งเป็นหลายประเภทต่อไปนี้ 

  - เครื่องแม่ข่ายแฟ้มข้อมูล (File Server) คือ เครื่องที่ให้บินการแฟ้มข้อมูล

ให้แก่เครื่องลูกข่าย 

  - เครื่องแม่ขา่ยการพิมพ ์(Print Server) คือ เครื่องที่บริการงานพิมพ์ 

  - เครื่องแม่ข่ายการสื่อสารข้อมูล (Communication Server) คือ การติดตั้ง

ควบคุมผูใ้ช้ระยะไกลในระบบเครือขา่ย 

  - เครื่องแม่ขา่ยด้านจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (Mail Server) คือ เครื่องที่จัดเก็บ

ข้อมูลดา้นจดหมายอิเล็กทรอนิกส์หรอื E-mail ที่มีการรับส่งระหว่างกันภายในเครือข่าย (“การ

พัฒนาเว็บไซต์และระบบบริหารจัดการคลนิิกทันตกรรมเอ็นสไมล์”, 2560: ออนไลน์) 

2.1.16 ทฤษฎีเกี่ยวกับวงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) 

 แผนภาพวงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) 
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 วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) คือ กระบวนการ

ทางความคิด (Logical Process) ในการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อแก้ไขปัญหาทางธุรกิจและ

ตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ช้ได้ โดยระบบที่จะพัฒนาขึ้น อาจเริ่มด้วยการพัฒนาระบบใหม่

เลยหรือน าระบบเดิมที่ มี อยู่ แล้ วมาปรับ เปลี่ ยน  ให้ดี ยิ่ งขึ้ น  ภายในวงจรนี้ จะแบ่ ง

กระบวนการพัฒนาออกเป็นระยะ (Phases) ได้แก่ ระยะการวางแผน (Planning Phase) ระยะ

การวิเคราะห์ (Analysis Phase) ระยะการออกแบบ (Design Phase) และระยะการสร้างและ

พัฒนา (Implementation Phase) โดยแต่ละระยะจะประกอบไปด้วยขั้นตอง (Steps) ต่าง ๆ

แตกต่างกันไปตาม Methodology ที่นักวิเคราะหน์ ามาใช้ เพื่อให้เหมาะสมกับสถานะทางการเงิน 

และความพร้อมขององค์กรในขณะนั้น ขั้นตองในวงจรพัฒนาระบบ ช่วยให้นักวิเคราะห์ระบบ

สามารถด าเนินการได้อย่างมีแนวทางและเป็นขั้นตอน ท าให้สามารถควบคุมระยะเวลาและ

งบประมาณในการปฏิบัติงานของโครงการพัฒนาระบบได้ ขั้นตอนต่าง ๆ นั้นมีลักษณะคล้าย

กับการตัดสินใจแก้ปัญหาตามแนวทางวิทยาศาสตร์ (Scientific Management) อันได้แก่ การ

ค้นหาปัญหา การค้นหาแนวทางแก้ไขปัญหา การประเมินผลแนวทางแก้ไขปัญหาที่ค้นพบ 

เลือกแนวทางที่ดีที่สุด และพัฒนาทางเลือกนั้นให้ใช้งานได้ ส าหรับวงจรการพัฒนาระบบใน

หนังสือเล่มนี ้จะแบ่งเป็น 7 ขั้นตอน ได้แก่ 

  - ค้นหาและเลือกสรรโครงการ (Project Identification and Selection) 

  - จัดตัง้และวางแผนโครงการ (Project Initiating and Planning) 

  - วิเคราะหร์ะบบ (Analysis) 

  - ออกแบบเชงิตรรกะ (Logical Design) 

  - ออกแบบเชงิกายภาพ (Physical Design) 

  - พัฒนาและตดิตั้งระบบ (System Implement) 

  - ซ่อมบ ารุงระบบ (System Maintenance) 

  1) การค้นหาและเลือกสรรโครงการ (Project Identification and Selection) เป็น

ขึ้นตอนในการค้นหาโครงการพัฒนาระบบ ที่เหมาะสมกับสถานการณ์ปัจจุบันของบริษัท 

สามารถแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น และให้ผลประโยชน์กับบริษัทมากที่สุด โดยใช้ตารางเมตริกซ์ 

(Matrix Table) เป็นเครื่องมือประกอบการพิจารณา ซึ่งเป็นขั้นตอนที่ได้ด าเนินการผ่านไปแล้ว

ในเบือ้งตน้ สามารถสรุปกิจกรรมได้ดังนี้ 

   - ค้นหาโครงการพัฒนาระบบที่เห็นสมควรตอ่การได้รับการพัฒนา 

   - จ าแนกและจัดกลุ่มโครงการ 

   - เลือกโครงการที่เหมาะสมที่สุดในการพัฒนา 

  2) การเริ่มต้นและวางแผนโครงการ (Project Initiating and Planning System 

Development) เป็นขั้นตอนในการเริ่มต้นจัดท าโครงการด้วยการจัดตั้งทีมงาน ก าหนดต าแหน่ง
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หนา้ที่ให้กับทีมงานแตล่ะคนอย่างชัดเจน เพื่อร่วมกันสร้างแนวทางเลือกในการน าระบบใหม่มา

ใช้งาน และเลอืกทางเลือกที่ดีที่สุด จากนั้นจะร่วมกันวางแผนจัดท าโครงการก าหนดระยะเวลา

ในการด าเนินโครงการ ศกึษาความเป็นไปได้ของโครงการ และประมาณการต้นทุน และก าไรที่

จะได้รับจากการลงทุนในโครงการพัฒนาระบบ เพื่อน าเสนอต่อผู้จัดการ เพื่อพิจารณาอนุมัติ 

ด าเนินการในขั้นตอนต่อไป โดยในขณะที่น าเสนอ โครงการอยู่นี้ถือเป็นการด าเนินงานใน

ขั้นตอนที่ 2 ซึ่งใช้เทคนิคในการเก็บรวบรวมข้อเท็จจริงด้วยการสัมภาษณ์ (Interviewing) การ

ออกแบบสอบถาม (Questionnaires) รวมทั้งพิจารณาจากเอกสารการท างาน รายงาน และ

แบบฟอร์มตา่ง ๆ ของบริษัทประกอบด้วย สรุปกิจกรรมขั้นตอนที่ 2 ได้ดังนี้ 

   - เริ่มตน้โครงการ 

   - เสนอแนวทางเลือกในการน าระบบใหม่มาใช้งาน 

   - วางแผนโครงการ 

  3) การวิเคราะห์ (System Analysis) เป็นขั้นตอนในการศึกษาและวิเคราะห์ถึง

ขั้นตอน การด าเนินงานของระบบเดิม ซึ่งการที่จะสามารถด าเนินการในขั้นตอนนี้ ได้จะต้อง

ผา่นการอนุมัติในขั้นตอนที่ 2 ใน การน าเสนอโครงการหลังจากนั้นจะรวบรวมความต้องการใน

ระบบใหม่ จากผู้ใช้ระบบแล้วน ามาศึกษาและเคราะห์ความต้องการเหล่านั้นด้วย การใช้

เครื่องมือชนิดต่าง ๆ แบบจ าลองขั้นตอนการท างานของระบบ (Process Modeling) โดยใช้

แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram : DFD) และแบบจ าลองข้อมูล (Data Modeling) 

โดยใช้แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (Entity Relationship Diagram : E-R 

Diagram) สรุปกิจกรรมในขั้นตอนที่ 3 ได้ดังนี้ 

   - ศกึษาขั้นตอนการท างานของระบบเดิม 

   - รวบรวมความต้องการในระบบใหม่จากผู้ใชร้ะบบ 

   - จ าลองแบบความตอ้งการที่รวบรวมได้ 

   - การออกแบบเชิงตรรกะ (Logical Design) เป็นขั้นตอนในการ

ออกแบบลักษณะการ ท างานของระบบตามทางเลือกที่ได้จากเลือกไว้จากขั้นตอน การ

วิเคราะหร์ะบบโดยการออกแบบในเชิงตรรกะนี้ยังไม่ได้มีการระบุถึงคุณลักษณะ ของอุปกรณ์ที่

จะน ามาใช้ เพียงแต่ก าหนดถึงลักษณะ ของรูปแบบรายงานที่เกิดจากการท างานของระบบ 

ลักษณะของการน าข้อมูลเข้าสู่ระบบ และผลลัพธ์ที่ได้จากระบบ ซึ่งจะเลือกใช้การน าเสนอ

รูปแบบของรายงาน และลักษณะของจอภาพของระบบจะท าให้สามารถเข้าใจขั้นตอนการ

ท างานของระบบได้ ชัดเจนขึน้ สรุปกิจกรรมในขั้นตอนที่ 4 ได้ดังนี้ 

   - ออกแบบแบบฟอร์มและรายงาน (Form-Report Design) 

   - ออกแบบส่วนตดิต่อกับผูใ้ช้ (User Interfaces Design) 

   - ออกแบบฐานขอ้มูลในระดับ Logical 
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  4) การออกแบบเชิงกายภาพ (Physical Design) เป็นขั้นตอนที่ระบุถึงลักษณะ

การท างานของ ระบบทางกายภาพหรือทางเทคนิค โดยระบบถึงคุณลักษณะของอุปกรณ์ที่จะ

น ามาใช้ เทคโนโลยีโปรแกรมภาษาที่จะน ามาท าการเขียนโปรแกรม ฐานข้อมูลของการ

ออกแบบเครือข่ายที่เหมาะสมกับระบบ สิ่งที่ได้จากขั้นตอนการออกแบบทางกายภาพนี้จะเป็น

ข้อมูลของการออกแบบ เพื่อส่งมอบให้กับโปรแกรมเมอร์เพื่อ ใช้เขียนโปรแกรมตามลักษณะ

การท างานของระบบที่ได้ออกแบบและก าหนดไว้ สรุปกิจกรรมในขั้นตอนที่ 5 ได้ดังนี้ 

   - ออกแบบฐานขอ้มูลในระดับ Physical 

   - ออกแบบ Application 

  5) การพัฒนาและติดตั้งระบบ (System Implementation) เป็นขั้นตอนในการ

น าข้อมูลเฉพาะของการออกแบบมาท าการเขียนโปรแกรมเพื่อให้เป็นไปตามคุณลักษณะและ

รูปแบบต่าง ๆ ที่ได้ก าหนดไว้ หลังจากเขียนโปรแกรมเรียบร้อยแล้ว จะต้องท าการทดสอบ

โปรแกรมตรวจสอบหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นมา และสุดท้ายคือการติดตั้งระบบ 

โดยท าการติดตั้งตัวโปรแกรม ติดตั้งอุปกรณ์ พร้อมทั้งจัดท าคู่มือและจัดเตรียมหลักสูตร

ฝกึอบรมผู้ใชง้านที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้ระบบใหม่สามารถใช้งานได้ สรุปกิจกรรมในขั้นตอนที่ 6 ได้

ดังนี้ 

   - เขียนโปรแกรม (Coding) 

   - ทดสอบโปรแกรม (Testing) 

   - ติดตัง้ระบบ (Installation) 

   - จัดท าเอกสาร (Documentation) 

   - จัดท าหลักสูตรฝกึอบรม (Training) 

   - การบริการให้ความช่วยเหลือหลังการตดิตั้งระบบ (Support) 

  6) การซ่อมบ ารุงระบบ (System Maintenance) เป็นขั้นตอนสุดท้ายของวงจร

พัฒนาระบบ (SDLC) หลังจากระบบใหม่ได้เริ่มด าเนินการ ผู้ใช้ระบบจะพบกับปัญหาที่เกิดขึ้น

เนื่องจากความไม่คุ้นเคยกับระบบใหม่ และค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหานั้นเพื่อให้ตรงกับความ

ต้องการของผู้ใชเ้องได้ สรุปกิจกรรมในขั้นตอนที่ 7 ดังนี้ 

   - เก็บรวบรวมค าร้องขอให้ปรับปรุงระบบ 

   - วิเคราะหข์้อมูลรอ้งขอให้ปรับปรุงระบบ 

   - ออกแบบการท างานที่ต้องการปรับปรุง 

   - ปรับปรุง 

(“SDLC คือ”, 2560: ออนไลน์) 

2.1.17 ทฤษฎีเกี่ยวกับสี (Color Theory) ส าหรับงานออกแบบเว็บไซต์ 
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ความรู้เรื่องทฤษฎีเกี่ยวกับสีเป็นสิ่งส าคัญมากส าหรับการออกแบบทุกชนิดและหาก

ต้องการให้งานออกแบบดูสวยงามตอ้งเข้าใจเรื่องพื้นฐานของสีเพื่องานออกแบบก่อน โดยเรื่อง

ที่น ามาอธิบายเป็นทฤษฎีสเีบือ้งตน้จากสีวัตถุธาตุเพื่อน ามาใช้กับวานออกแบบดังนี้ 

Primary Colors (สีขั้นที่ 1 แม่สีวัตถุธาตุ) สีขั้นที่ 1 คือ แม่สี เป็นชุดแรกที่น ามาผสมกัน

จะได้สอีีกมากมาย สีในกลุ่มนี้ได้แก่ สีแดง สีเหลอืง และสีน้ าเงิน 

Secondary Colors (สีขั้นที่ 2) สีขั้นที่ 2 เป็นสีที่เกิดจากการผสมกันของแม่สีขั้นที่ 1 ซึ่ง

จะได้สดีังตอ่ไป 

สีส้ม สีแดง + สีเหลอืง 

สีเขียว สีเหลอืง + สีน้ าเงิน 

สีมว่ง สีน้ าเงิน + สีแดง 

Tertiary Colors (สีขั้นที่ 3) สีขั้นที่ 3 เป็นสีที่เกิดจากการผสมกันระหว่างสีขั้นที่ 1 กับสี

ขั้นที่ 2 ซึ่งจะมีช่ือเรยีกตามคู่ที่ผสมกัน เป็นสีที่เกิดมาใหม่ 6 สีดังนี้ สีเหลือง-ส้ม, สีแดง-ส้ม, สี

แดง-ม่วง, สีน้ าเงิน-ม่วง, น้ าเงิน-เขียว และสีเหลอืง-เขียว 

Muddy Colors เป็นสีที่เกิดจากการผสมสีในวงจรสีทั้งหมดรวมกันในอัตราส่วนเท่ากัน

เกิดเป็นสีกลางหรอืค่าสีเฉลี่ยจากสีทั้งหมด ซึ่งจะออกสีน้ าตาลเข้ม (หากเป็นสีขาวจะเป็นกลาง

ของสแีสง)   

Colors : แมส่ีแบ่งออกเป็น 2  ประเภท 

 2.1.17.1 แม่สีวัตถุธาตุ เป็นสีที่เกิดจากธรรมชาติหรือการสังเคราะห์ขึ้นมาเพื่อ

น ามาใช้ในวงการศิลปะ วงการพิมพ์ เป็นต้น แมส่ีกลุ่มนี้ได้แก่ แดง เหลอืง น้ าเงิน 

 2.1.17.2 แมส่ีแสง เป็นสีที่เกิดจากแสง สามารถเห็นได้เมื่อน าแท่งแก้วปริซึมมา

ส่องกับแสงแดด หรืออาจหาดูได้จากสีรุ้ง สีกลุ่มนี้น ามาใช้ประโยชน์ เช่น ผลิตจอภาพโทรทัศน์ 

มอนเิตอร์ และใช้งานออกแบบเว็บไซต์หรอืภาพยนตร ์เป็นต้น 

วรรณะสี (Tone) หลังจากทราบเรื่องวงจรของสีแล้ว ต่อไปจะมาท าความเข้าใจกับการ

ใช้สใีนวงจรเดียวกัน เริ่มตน้ที่วรรณะส ีแบ่งเป็น 2 วรรณะ ได้แก่ วรรณะสีรอ้นกับวรรณะสีเย็น 

วรรณะสีเย็น (Cold Tone) วรรณะสีเย็นมีอยู่ 7 สี ได้แก่ เหลือง เหลืองเขียว เขียว เขียว

น้ าเงิน น้ าเงนิ น้ าเงินม่วง ม่วง สีกลุ่มนี้เมื่อใช้ในงานจะได้ความรูส้ึกสดชื่น เย็นสบาย เป็นต้น 

วรรณะสีร้อน (Worm Tone) วรรณะสีร้อนมีอยู่ 7 สี ได้แก่ ม่วง ม่วงแดง แดงส้ม ส้ม 

ส้มเหลอืง เหลือง สีกลุ่มนี้เมื่อใช้ในงานจะรู้สกึอบอุ่น ร้อนแรง สนุกสนาน เป็นต้น 

Colors : สีที่เป็นทั้งวรรณะร้อนและวรรณะเย็น สีเหลืองและสีม่วงจะอยู่ได้ทั้งสอง

วรรณะขึ้นอยู่กับสภาพแวดล้อม เช่น หากน าสีเหลืองไปไว้กับสีแดงก็จะกลายเป็นสีโทนร้อน 

และหากน ามาไว้กับสีเขียวก็จะเป็นสีโทนเย็นทันที 
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สีกลาง (Muddy Colors) สีกลาง ในความหมายนี้จะเข้ากับสีได้ทุกสี ได้แก่ สีน้ าตาล สี

ขาว สีเทาและสีด า สีเหล่านี้เมื่อน าไปใช้งานจะลดความรุนแรงของสีอื่นและจะเสริมให้งานดู

เด่นยิ่งขึ้น 

เทคนิคการใชส้ีในวงจรส ีการใช้สใีนวงจรสีมหีลายวิธีนอกจากการใชว้รรณะสีแล้ว ยังมี

เทคนิคการใชส้ีแบบอื่นที่นา่สนใจอีกดังนี ้ 

การใช้สีที่ใกล้เคียงกัน (Analog Colors) สีใกล้เคียงในวงจรสี เป็นสีที่อยู่ติดกันในช่วง 3 

สี ซึ่งอาจใช้ได้ถึง 5 แต่ต้องใช้สีนั้นในปริมาณเล็กน้อย เช่น เมื่อเลือกใช้สีม่วงก็เลือกสีในโทน

เดียวกัน ได้แก่ สีม่วงแดง กับสีน้ าเงินม่วง เป็นต้น 

การใช้สีคู่ตรงข้าม ((Complementary Colors) เป็นคู่สีต้องห้าม แต่ถ้าใช้ถูกวิธีจะท าให้

งานดูโดดเด่นทันที สมมุตวิ่าเลือกใช้สแีดงกับสีเขียว ก็ใหใ้ช้วธิีที่แนะน าดังนี้ 

 1) เลือกสีแรก (สมมุติเป็นสีแดง) ในปริมาณมากกว่า 80% ของพื้นที่ แต่สีที่

สอง (สมมุตเิป็นสีเขียว) ตอ้งใชใ้นปริมาณที่นอ้ยกว่า 20% 

 2) ผสมหรอืใส่สกีลางลงในงานที่ใช้สคีู่ตรงข้ามเพื่อลดความรุนแรงของสี 

 3) ผสมสีคู่ตรงขา้มลงไปลดทอนความเข้มข้นของกันและกัน 

 การใช้สีใกล้เคียงกับสีคู่ตรงข้าม (Split Complementary) เป็นการใช้สีที่

หลีกเลี่ยงการใช้สีคู่ตรงข้ามโดยตรง เทคนิคนี้จะท าให้งานดูนุ่มนวลขึ้น มีลูกเล่นสร้างจุดสนจ า

ได้ด ี

การใชโ้ครงสสีามเหลี่ยมในวงจรสี (Triad Colors) เทคนิคการใช้โครงสร้างสีสามเหลี่ยม 

คือ ให้วาดสามเหลี่ยมขึ้นมาแล้วใช้สีที่อยู่บนโครงรูปสามเหลี่ยม เทคนิคนี้สีจะได้ดูสนุกสนาน

และหลากหลายกว่าแบบอื่น 

Colors : ในทุกวงจรสีสามารถใช้สีกลางได้ เทคนิคการใช้สีในวงจรที่น ามาอธิบาย 

สามารถรวมสีกลางเข้าไปใช้ได้ด้วย เนื่องจากสีกลางเป็นสีที่เข้าได้กับทุกสี และแทรกสีนอก

โครงการสีมาใช้ได้ ขึน้อยู่กับความเหมาะสม 

การใชส้ีเดียว (Mono Tone) เทคนิคสีเดียวเป็นอีกเทคนิคที่นิยม การใช้จะอาศัยค่าความ

อ่อนแก่ของสีแทนการใช้ค่าสีอื่น ส่วนมากจะน าสีที่เลือกมาผสมกับสีกลางให้ได้ค่าที่ต้องการ 

(“ทฤษฎีส”ี, 2557: ออนไลน์) 

2.1.18 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งตน้แบบ (Prototyping Model) 

 การสร้างต้นแบบ เป็นพัฒนาการที่รวดเร็วและเป็นการทดสอบการท างานของ

แบบจ าลอง (Model) หรือต้นแบบของระบบงานใหม่ ในการโต้ตอบและกระบวนการ+ท าซ้ า

ประโยคค าสั่งในโปแกรมที่เรียกว่า การวนรอบ (Interactive หรือ Iterative) โดยนักวิเคราะห์

ระบบและผูใ้ช้ การท าตน้แบบสามารถท าให้กระบวนการพัฒนาเร็วและง่ายขั้น โดยเฉพาะอย่าง
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ยิ่งโครงการที่ความต้องการของผู้ใช้นั้นยากแก่การเข้าใจอย่างชัดเจน การสสร้างต้นแบบแบ่ง

ออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ คือ 

  1) Operational Prototype เป็นต้นแบบที่สามารถท างานและเข้าถึงแฟ้มข้อมูล

ได้จริง สามารถรับข้อมูลเข้าและน าข้อมูลเหล่านั้นมาค านวณเปรียบเทียบและแสดงผลลัพธ์จริง 

  2) Nonoperational Prototype เป็นต้นแบบจ าลอง โดยทั่วไปมักรวมถึงข้อมูล

ต่าง ๆ ที่น าเข้าและข้อมูลที่แสดงผลลัพธ์ออกมา ข้อมูลที่แสดงผลลัพธ์ออกมาจะอยู่ในรูปแบบ

ของรายงานและทางจอภาพ ข้อมูลที่น าเข้าจะแสดงถึงวิธีที่ข้อมูลถูกจับ ผู้ใช้ค าสั่งอะไรต้องเข้า

ไปและวิธีเข้าถึงระบบแฟ้มข้อมูลอื่น ๆ 

 การพัฒนาโดยการท าต้นแบบจะใช้เวลาน้อยกว่าวิธีศึกษาแบบดั้งเดิม เป้าหมายของ

การท าตน้แบบก็เพื่อการสรา้งระบบขนาดเล็กที่ไม่แพงแต่รวดเร็ว และเพื่อการเพิ่มหรือทดแทน

ระบบเชิงปฏิบัติงานแบบเต็มขนาด ขณะที่ผู้ใช้ได้ท างานร่วมกับระบบก็สามารพให้ค าแนะน าที่

สามารถเป็นประโยชน์ให้กับต้นแบบอื่น ๆ ได้ แม้ว่าต้นแบบที่จะไปเป็นระบบช้ันสุดท้ายต้องถูก

ทิง้ไป แต่ความรูท้ี่ได้จากการสร้างตน้แบบนั้นก็ยังคงน าไปสร้างใหเ้ป็นระบบจรงิขึน้มาใหม่อกีได้ 

 การเลือกใช้การพัฒนาแบบการสรา้งตน้แบบควรเลือกใช้ในกรณีตอ่ไปนี้ 

- ผูใ้ช้ยังไม่ทราบความตอ้งการระบบที่แน่ชัด 

- ความตอ้งการของผูใ้ช้มีการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง 

- ผูใ้ช้มีประสบการณ์เกี่ยวกับระบบที่ก าลังพัฒนาอยู่น้อยมาก 

- มีความจ าเป็นจะต้องพัฒนาระบบในระยะเวลาอันสั้นและใช้ค่าใช้จ่ายน้อย 

- การด าเนินการหรอืการประมวลผลไม่มีกฎเกณฑแ์น่ชัด 

  กระบวนการสร้างตน้แบบ (Prototyping Process) 

  การสร้างต้นแบบจะไม่พัฒนาทั้งระบบทีเดียวทั้งหมด แต่จะพัฒนาโดยใช้

ต้นแบบ ซึ่งประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ของระบบใหม่แต่จ าลองให้มขีนาดเล็กเพื่อให้ผู้ใช้ได้ทดลอง

ใช้ก่อน และให้ข้อเสนอแนะเพื่อใช้ในการปรับปรุงต้นแบบนี้ให้เหมาะสมต่อไป กระบวนการนี้จะ

ปฏิบัติการซ้ า ๆ จนกระทั่งผู้ใชย้อมรับระบบ จงึจะน าต้นแบบนั้นไปพัฒนาให้เต็มรูปแบบต่อไป 

 ขั้นตอนของวิธีการสร้างตน้แบบมี 5 ขัน้ตอนดังนี้ 

  1) ก าหนดความต้องการ เป็นการหาความต้องการพื้นฐานของผู้ใช้ระบบ นัก

ออกแบบระบบจะต้องมีเวลาเพียงพอในการศึกษาหาความตอ้งการสารสนเทศพื้นฐานของผู้ใช้ 

  2) ออกแบบต้นแบบ นักพัฒนาระบบสามารถใช้เครื่องมอืในการพัฒนาต้นแบบ

ออกแบบระบบ เพื่อให้เกิดความรวดเร็ว 

  3) น าต้นแบบไปใช้ ผู้ใช้จะน าต้นแบบไปทดลองใช้ว่าสามารถตอบสนองความ

ต้องการของผู้ใช้เพียงใด โดยผู้ใช้สามารถให้ข้อคิดเห็นเกี่ยวกับปัญหาหรือข้อแนะน าในการ

ปรับปรุงตน้แบบได้ 
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  4) การปรับแต่งต้นแบบ เป็นการน าความเห็นของผู้ใช้มาปรับปรุงต้นแบบให้มี

ประสิทธิภาพมากขึ้น ขั้นตอนนี้จะเกิดซ้ าไปซ้ ามาจนกระทั่งผู้ใช้เกิดความพอใจ แล้วจังจะ

สามารถน าตน้แบบไปใช้งานได้ (Operational Prototype) 

 
ภาพท่ี 2.2 ขั้นตอนการสร้างตน้แบบ (Prototyping Process) 

 

 เครื่องมือในการพัฒนาต้นแบบ (Prototyping Tools) มีดังนี ้

  - CASE Tools เรียกอีกชื่อหนึ่งว่า Computer Aided Software Engineering คือ 

ซอฟต์แวรพ์ิเศษส าหรับช่วยในการเขียนโปรแกรม เคสหรือเครื่องมือช่วยพัฒนาซอฟต์แวร์นี้จะ

สามารถสร้างโปรแกรมต่าง ๆ จากข้อก าหนดเช่น โปรแกรมบันทึกข้อมูล โปรแกรมแสดง

รายงาน โปรแกรมค้นฐานข้อมูล โปรแกรมค านวณ ฯลฯ ได้อย่างรวดเร็ว 

  - Report generators เรียกอีกชื่อหนึ่งว่า ตัวเขียนรายงาน (Report Writer) คือ

ตัวสร้างรายงาน เป็นเครื่องมือส าหรับการออกแบบรูปแบบของรายงาน ผู้ใช้จะสามารถ

มองเห็นได้ลว่งหนา้ก่อนที่จะมีการตัดสินใจออกแบบรายงานขั้นสุดท้าย 

  - Screen generators เรียกอีกชื่อหนึ่งว่า ตัวสร้างฟอร์ม (Forms Generator) 

คือตัวสรา้งหน้าจอภาพ เป็นเครื่องมอืประเภทซอฟต์แวรท์ี่ช่วยออกแบบส่วนตอ่ประสานตามสั่ง

สร้างหน้าจอภาพ และจัดการกับกระบวนการป้อนข้อมูล ควบคุมจอภาพ โดยการแสดงค า

บรรยายภาพ เขตข้อมูล ข้อมูล และคุณลักษณะประจ าอื่น ๆ ที่สามารถมองเห็นได้ 

  - Application generators เรียกอีกชื่อหนึ่งว่า ตัวสร้างชุดค าสั่ง (Code 

Generator) คือตัวสรา้งระบบประยุกต์ ช่วยพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์อย่างรวดเร็ว โดยการ

แปลแบบจ าลองเชงิตรรกะเป็นรหัสค าสั่งยุคที่สี่ 

  - Fourth-generation languages (4GLs) หรือภาษายุคที่สี่ ส่วนใหญ่เป็นภาษา

ไร้กระบวนค าสั่ง (Nonprocedural Languages) ที่กระตุ้นให้ผู้ใช้และโปรแกรมเมอร์ก าหนด
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ผลลัพธ์ที่ตอ้งการ ขณะที่คอมพิวเตอรก์ าหนดล าดับของค าสั่งที่ท าให้ผลลัพธ์นั้นส าเร็จลุล่วงได้

ผูใ้ช้และโปรแกรมเมอร์ไม่ตอ้งใชเ้วลาในการพัฒนาอย่างมากอีกต่อไป 

  
ภาพท่ี 2.3 เครื่องมอืการพัฒนาต้นแบบ (Prototyping Tools) 

 

 ข้อดขีองการพัฒนาต้นแบบ 

  - สามารถหลีกเลี่ยงการเข้าใจผดิระหว่างผูใ้ช้และผูพ้ัฒนา 

  - นักพัฒนาระบบสามารถสร้างข้อก าหนดส าหรับระบบที่ต้องการได้อย่าง

ถูกต้องแมน่ย าโดยมีมูลฐานมาจากต้นแบบ 

  - ผู้จัดการระบบสามารถประเมินแบบจ าลองที่ใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ

มากกว่าข้อก าหนดที่เขียนเป็นเอกสาร 

  - นักวิเคราะห์ระบบสามารถใช้ตัวต้นแบบในการพัฒนาการทดสอบ การ

ฝกึอบรม ก่อนที่ระบบจรงิจะเสร็จสมบูรณ์และพร้อมที่จะใช้งาน 

  - ต้นแบบสามารถลดความเสี่ยงในความล้มเหลวการพัฒนาระบบได้ 

  ปัญหาที่อาจเกิดในการพัฒนาต้นแบบ 

  - การท าต้นแบบที่รวดเร็วและดีเกินไปอาจท าให้เกิดปัญหาที่ไม่สามารถ

มองเห็น จะเห็นอกีครั้งเมื่อระบบได้พัฒนาเสร็จแล้วถูกน ามาใช้ จังท าให้แก้ไขได้ยาก 

  - การท างานบางอย่างอาจไม่สามารถทดสอบได้ในต้นแบบ เช่น ความเชื่อถือ

ได้ การบ ารุงรักษาระบบ เป็นต้น 

  - ต้นแบบที่ซับซ้อนจะท าให้ระบบเทอะทะและยอกต่อการจัดการ 

 Rapid Application Development (RAD) 

 Rapid Application Development – based Methodology เป็นแนวทางการพัฒนาระบบ

แนวใหม่ที่พัฒนาขึ้นในช่วยปี ค.ศ. 1990 เพื่อแก้ไขจุดอ่อนของแนวทางการพัฒนาระบบแบบ 
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Structured System Analysis and Design Methodology (SSADM) ด้วยการปรับระยะในวงจร

การพัฒนาระบบ ให้มีขั้นตอนการท างานที่รวบรัดมากขึ้น มีการเลือกใช้เครื่องมือ (Tools) 

เทคนิค (Techniques) และเทคโนโลยี (Technology) ต่าง ๆ เพื่อช่วยให้การพัฒนาระบบนั้น

ด าเนินการได้อย่างรวดเร็ว อีกทั้งผู้ใช้ระบบยังสามารถทดลองใช้โปรแกรมต้นแบบเพื่อบอก

นักวิเคราะห์ระบบได้ว่าระบบที่ออกแบบมานั้นถูกต้องหรือไม่ และมีข้อผิดพลาดใดเกิดขึ้นบ้าน

จากที่กล่าวไว้ขา้งตน้ว่า แนวทางการพัฒนาระบบแบบ RAD นี้ได้มีการน าเทคนิคและเครื่องมือ

ชนิดต่าง ๆ เข้ามาสนับสนุนการพัฒนาระบบให้สามารถด าเนินการในขั้นตอนต่าง ๆ ใน SDLC 

ได้ดว้ยการใช้ระยะเวลาที่น้อยกว่าแบบ SSADM ยกตัวอย่างเทคนิคและเครื่องมือดังกล่าว เช่น 

CASE Tools, JAD และโปรแกรมภาษาที่ช่วยสร้างโค้ดโปรแกรมช่วยออกแบบหน้าจอ รายงาน

และแบบฟอร์มตา่ง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว 

  

ภาพท่ี 2.4 ขั้นตอนการท างานของวงจรการพัฒนาแบบ RAD 

 

 ขั้นตอนการท างานของวงจรการพัฒนาแบบ RAD ประกอบไปด้วย 4 ส่วน ดังนี้ 

  1) การก าหนดความต้องการ เป็นการก าหนดหน้าที่และงานต่าง ๆ ภายใน

ระบบ โดยผู้ใช้และผู้บริหารรว่มสัมมนา 

  2) การออกแบบโดยผู้ใช้ ผู้ใช้มีส่วนในการออกแบบระบบที่ไม่ได้ทางเทคนิค

คอมพิวเตอร์ เชน่ ฟอร์ม หนา้จอ 

  3) การสร้างระบบ โดยการใช้ตัวซอฟต์แวร์ประยุกต์อย่างเร็ว (RAD Software) 

ในการสร้างโปรแกรม 

  4) การเปลี่ยนระบบ ท าการทดสอบระบบให้เสร็จสิ้นก่อน ฝึกอบรมแล้วจังมี

การเปลี่ยนแปลงเครื่องมอืในการพัฒนาระบบงานอย่างเร็ว 
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 การรวมขั้นตอนการท างานของวงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) เพื่อให้เป็นวงจรการ

พัฒนาแบบ RAD สามารถแสดงได้ดังนี ้

  

ภาพท่ี 2.5 จากการพัฒนาระบบแบบ SDLC สู่การพัฒนาระบบแบบ RAD 

 

 จากรูปจะสังเกตว่ามีการรวบรวมขั้นตอน Project Identification and Selection เข้ากับ 

Project Initiation and Planning ให้เหลอืเพียงขั้นตอน Planning เพียงขั้นตอนเดียว ส่วน Analysis 

และ Logical Design ถูกรวมให้เป็น Cutover เพียงขั้นตอนเดียว ดังนั้นการใช้เทคนิค RAD จะ

ช่วยใหก้ารพัฒนาระบบด าเนนิการได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 

 อย่างไรก็ตาม ถึงแม้ว่าแนวทางการพัฒนาระบบแบบ RAD จะพัฒนาระบบด าเนินการ

ได้รวดเร็วเพียงใด นักวิเคราะห์ระบบที่เลือกวิธีการนี้จะร้องพบกับปัญหาซึ่งเป็นข้อเสียงของ

แนวทางการพัฒนาระบบแบบ RAD นั่นคือ การเปลี่ยนแปลงความต้องกาของผู้ใช้อยู่

ตลอดเวลา เนื่องจากผู้ใช้ได้ทดลองใช้โปรแกรมต้นแบบที่สามารถสร้างและแก้ไขง่ายนั่นเอง 

นอกจากนี้วิธีการพัฒนาระบบที่มีแนวทางในการพัฒนาตามแบบ RAD ยังมีการแตกแขนง

ออกไปอีกหลายวิธี ในที่นี้ขอยกตัวอย่างเพียง 3 วิธี ดังนี้ 

  1) Phases Development-based Methodology เป็นวิธีการพัฒนาโดยแบ่ง

ระบบออกเป็น Version เพื่อพัฒนาครั้งละ Version ตามล าพับ โดยเริ่มที่ขั้นตอนการวางแผน 

(Planning) และความด้วยขั้นตอนการวิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้ (User Requirements) 

ทั้งหมดที่รวบรวมได้ เพื่อแบ่งจ านวน Version ของระบบตามล าดับความส าคัญของความ

ต้องการของผู้ใช ้

  การพัฒนาระบบใน Version ที่ 1 จะพัฒนาความต้องการที่ส าคัญที่สุดก่อน 

โดยน าเอาความต้องการเหล่านั้นมาวิเคราะห์ (Analysis) ออกแบบ (Design) และพัฒนา 

(Implementation) จนกลายเป็นระบบ Version 1 (System Version 1) ที่สามารถติดตั้งและใช้งาน
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ได้จริง แล้วจังเริ่มพัฒนา Version 2 ต่อไป ระบบ Version 2 จะเริ่มด้วยการน าระบบที่พัฒนาใน 

Version 1 มาแล้วและต้องการเพิ่มรายละเอียดอื่น ๆ อีก จากนั้นจึงออกแบบและพัฒนาจสก

ลายเป็น Version 2 และปฏิบัติเช่นนี้ไปจนกระทั่งได้ Version ที่สมบูรณ์ที่สุด 

  ข้อดีของ Phased Development-based Methodology คือ ผู้ใช้สามารถใช้

ระบบได้เร็วกว่า SSADM ถึงแม้ว่าระบบ Version 1 นั้นยังไม่สามารถครอบคลุมหน้าที่ทุกส่วนก็

ตาม 

  ข้อเสีย คือ ผู้ใช้จะได้ใช้ระบบ Version 1 ที่ไม่สามารถท างานได้ครอบคลุมทุก

หน้าที่ทุกความต้องการได้ เนื่องจากระบบ Version 1 นั้นสามารถท างานได้ตามหน้าที่หรือ

ความต้องการที่จ าเป็นและส าคัญที่สุดก่อน และต้องใช้เวลาในการรอระบบ Version 2 เพื่อ

เพิ่มเติมความสามารถในการท างานของระบบ 

 
ภาพท่ี 2.6 กระบวนการท างานแบบ Phased Development-based Methodology 

 

  2) Prototyping-based Methodology เป็นวิธีการพัฒนาระบบใน SDLC ที่

นักวิเคราะห์สามารถด าเนินการในขั้นตอนการวิเคราะห์ ออกแบบ และขั้นตอนการสร้าง หรือ

พัฒนาระบบพร้อมกันได้ และเสร้างเป็นต้นแบบของระบบ (System Prototype) ที่สามารถ

ท างานได้จริงในบางส่วนของระบบ หรืออาจเรียกว่าเป็น “ระบบเทียม” แล้วน าตัวต้นแบบนั้น

เสนอใหผู้ใ้ช้งาน เพื่อเก็บความคิดเห็นและข้อติชมจากผู้ทดลองใช้งานตัวต้นแบบนั้น จากนั้นจึง

น าความคิดเห็นและข้อติชมมาวิเคราะห์ ออกแบบ และพัฒนาต้นแบบส่วนที่ 2 ที่เพิ่มเติม

ความสามารถในการท างานของระบบให้มากขึ้น จากนั้นจึงเสนอให้ผู้ใช้ทดลองใช้และเก็บความ

คิดเห็นเพื่อน ามาวิเคราะห์ ออกแบบและพัฒนาเป็นต้นแบบในล าดับถัดไปจนกระทั่งได้ต้นแบบ

ที่ผู้ใช้ยอมรับ สามารถท างานได้ครบทุกส่วนของระบบพร้อมที่จะติดตั้ง จึงสามารถเรียก

ต้นแบบนั้นวา่ “ระบบ” และน าต้นแบบนั้นมาติดตัง้เป็น “ระบบใหม่” 
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  ข้อดี Prototyping-based Methodology คือใช้เวลาน้อยในการพัฒนาเพื่อให้

เป็นระบบที่สามารถใช้งานได้ เนื่องจากขั้นตองการวิเคราะห์ ออกแบบ และพัฒนา สามารถ

ด าเนนิการไปพร้อมกันได้ดว้ยการสร้างตน้แบบของระบบ (System Prototype) โดยผู้ใช้สามารถ

ทดลองใช้ต้นแบบของระบบก่อนการตดิตั้ง ท าให้สามารรถระบุข้อผิดพลาดและความต้องการที่

แท้จรงิได้เร็วขึน้ 

  ข้อเสียที่เกิดจากวิธีนี้คือ เนื่องจากเป็นวิธีที่มีการสร้างต้นแบบของระบบทีละ

ส่วนด้วยความรวดเร็ว ในขณะที่มีการเก็บรวบรวม วิเคราะห์ และออกแบบไปพร้อม ๆ กัน ท า

ให้ขาดความรอบคอบในการตระหนักถึงปัญหาที่ตามมาเมื่อติดตั้งและใช้งานระบบทั้งหมดทุก

ส่วน เช่น ความยากต่อการใช้งาน และการเรียนรู้ เป็นต้น จึงอาจท าให้ถูกมองว่าการออกแบบ

ระบบนั้นไม่ดีพอ ดังนั้นวิธีการนี้จึงเหมาะกับระบบงานที่มีขนาดเล็ก ทีความซับซ้อนไม่มากนัก 

จงึจะท าให้วิธีนี้มปีระสิทธิภาพพอที่จะน ามาใช้ในการพัฒนาระบบ 

  

ภาพท่ี 2.7 กระบวนการท างานแบบ Prototyping-based Methodology 

 

  3) Throw – Away Prototyping-based Methodology เป็นวิธีการพัฒนาระบบ

คล้าย ๆ Prototyping-base Methodology ในส่วนการสร้างตัวต้นแบบ (Prototype) เพื่อเป็น

ตัวอย่างแสดงต่อผู้ใช้งาน แต่การใช้ตัวต้นแบบสามารถใช้เพื่อวัตถุประสงค์ที่แตกต่างกันหลาย 

ๆ ประการ และสามารถใช้ในขั้นตอนใดก็ได้ ส าหรับวิธีการ Throw – Away Prototype นี้จะไม่ใช่

ต้นแบบของระบบงานที่สามารถทอลองใช้งานได้จริง แต่เป็นตัวต้นแบบเพื่อเก็บรวบรวมความ

คิดเห็นและความตอ้งการของผู้ใช้ (Design Prototype) โดยแสดงให้ผู้ใช้เห็นถึงระบบที่ได้รับการ

ออกแบบว่ามีการท างานอย่างไร ถูกต้องหรอืไม่และควรได้รับการแก้ไขในส่วนใดบ้าง เมื่อได้รับ

การยอมรับจากผู้ใช้แล้วว่าระบบที่ออกมานั้นถูกต้องแล้ว จึงเข้าสู่ขั้นตอนการสร้างและพัฒนา

จรงิโดยยุติการใชต้้นแบบที่เคยสร้างมา และใช้ความถูกต้องนั้นมาสร้างระบบจรงิ 
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  ข้อดขีองวิธีนี้คือจะช่วยให้นักวิเคราะห์ระบบมั่นในได้ว่า ระบบที่ออกมานั้นตรง

ตามความตอ้งการของผู้ใช้ ซึ่งท าให้สามารถลดความเสี่ยงในการเกิดความผิดพลาดของระบบ 

ด้วยการสร้างความเข้าใจใหก้ับผูใ้ช้ก่อนการสร้างระบบจริง แต่วิธีนี้จะใช้ระยะเวลาในการสร้าง

ระบบจริงนอนกว่าแบบ Prototyping-base Methodology เนื่องจากไม่ใช้ตัวต้นแบบนั้นมาเป็น

ระบบจรงิ อย่างไรก็ตามวิธีการนีจ้ะมีความถูกต้องและมีความนา่เชื่อถอืมากกว่าวิธีอื่น ๆ 

  

ภาพท่ี 2.8 กระบวนการท างานแบบ Throw – Away Prototyping-based Methodology 

 

(เสกสรร วลิุน, 2553: ออนไลน์) 

2.1.19 ทฤษฎีเกี่ยวกับส่วนตอ่ประสานกราฟิกผูใ้ช้ (GUI) 

ใช้ตัวย่อว่า GUI เป็นวิธีการ ให้ความสะดวกแก่ผู้ใช้คอมพิวเตอร์ให้ติดต่อสื่อสารกับ

เครื่องคอมพิวเตอร์โดยผ่านทางภาพ เช่น ใช้เมาส์กดเลือกสัญลักษณ์รูป (Icon) แทนการพิมพ์

ค าสั่งดังแต่ก่อน หรือการเลือกค าสั่งตามรายการเลือกที่เรียกว่าระบบเมนู GUI เป็นอินเตอร์

เฟซ ด้วย กราฟิกของผู้ใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ เช่น เว็บบราวเซอร์เนื่องจากการอินเตอร์เฟซ

กับคอมพิวเตอร์ในรุ่นแรกไม่ได้ใชก้ราฟิกแต่เป็นการใช้ตัวอักษรและแป้นพิมพ์ปกติจะเป็นค าสั่ง

ที่จ าได้ เชน่ ระบบปฏิบัติการ DOS ในขั้นกลางการอินเตอร์เฟซของผู้ใช้เป็นการอ่านอินเตอร์เฟ

ซแบบเมนู (Menu-based Interface) ซึ่งยอมใหใ้ช้เมาส์คลิกค าสั่งได้ นอกจากการพิมพเ์ป็นพิมพ์

เมื่อมีการสร้างโปรแกรมประยุกต์ เครื่องมอืแบบ object-oriented จะเขียนการอินเตอร์เฟซด้วย

กราฟิก ในแต่ละสมาชิกของ GUI จะเรียกว่า class form เมื่อสร้างอ็อบเจคขึ้นมาแล้ว ซึ่ง

สามารถเขียนค าสั่งหรอืปรับปรุงดว้ยเมธอด (method) เพื่อท าให้อ็อบเจคเหล่านั้นตอบสนองต่อ

การใชง้านของผู้ใชท้ั่วไป 

 สาเหตุที่นิยมใช้ GUI ในการเขียนโปรแกรม เป็นวิธีการใช้งานคอมพิวเตอร์ผ่านทาง

สัญลักษณ์หรือภาพนอกเหนือจากทางตัวอักษร GUI มีส่วนประกอบต่าง ๆ เช่น ไอคอน

หนา้ต่างการใช้งาน เมนู ปุ่มเลอืก และการใชเ้มาส ์หรอืแม้แต่ในระบบทัชสกรีน จียูไอพัฒนาขึ้น

โดยนักวิจัยที่สถาบันวิจัยสแตนฟอร์ดนาโดย ดัก เอนเกลบาร์ต (Doug Engelbart) โดยการใช้
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งานร่วมกับไฮเปอร์ลิงค์และเมาส์ ในปัจจุบันจียูไอเป็นที่นิยมโดยสามารถเห็นได้จาก

ระบบปฏิบัติการ แมคอินทอช และวินโดวส์ และล่าสุดในลินุกซ์ GUI ย่อมาจาก Graphical User 

Interface คือโปรแกรมโต้ตอบกับผู้ใช้ซึ่งถูกสร้างจากวัตถุแบบกราฟ (องค์ประกอบต่าง ๆ ของ 

โปรแกรมโต้ตอบกับผู้ใช้แบบกราฟ) ได้แก่ ปุ่มกด (push buttons) ตัวเลือกแบบเมนู (pop-up 

menu) กราฟ (axes) ฯ หากโปรแกรมโต้ตอบกับผู้ใช้ได้รับการออกแบบที่ดี จะท าให้ผู้ใช้

สามารถเข้าถึงการท างานหรอืใช้งานได้อย่างไม่ต้องทราบขั้นตอนการท างานมาก่อนเลย (บุษยา 

รินจันทร์, 2554: ออนไลน์) 

 2.1.20 ทฤษฎีเกี่ยวกับความมั่นคงปลอดภัยของระบบคอมพิวเตอร์และระบบ

สารสนเทศ (Computer Security)  

เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นทรัพย์สินทีมีค่าต่อองค์กรเช่นเดียวกับทรัพย์สินประเภทอื่น 

เช่น บุคลากร อุปกรณ์การท างานและเครื่องจักร ซึ่งเป็นองค์ประกอบส าคัญในการประกอบ

กิจการ องค์ที่ด าเนินธุรกิจย่อมมีข้อมูลสารสนเทศเก็บสะสมไว้ทั้งองค์ความรู้ ข้อมูลผลิตภัณฑ ์

ข้อมูลบริการ ข้อมูลลูกค้าและอื่นๆ สารสนเทศเหล่านี้เป็นสิ่งที่องค์กรสั่งสมมาจากการ

ปฏิบัติการจริง หากสูญหายอาจไม่สามารถอาจไม่สามารถหามาทดแทนได้เหมือนสินทรัพย์

อื่นๆ องค์กรจึงต้องมีระบบการดูแลและป้องกันสารสนเทศให้มั่นคงปลอดภัย เพื่อป้องกันการ

ล่วงละเมิดหรือการบุกรุก เพราะยิ่งเทคโนโลยีสารสนเทศมีความก้าวหน้ามากเท่าใด ก็ยิ่งมี

ความเสี่ยงตอ่การล่วงละเมิดหรือภัยคุกคามทางคอมพิวเตอร์มากขึ้นเท่านั้น เช่น อันตรายจาก

ไวรัสคอมพิวเตอร์ท าให้ข้อมูลเสียหาย การขโมยข้อมูล การลักลอบเปลี่ยนแปลง หรือแก้ไข

ข้อมูลในระบบคอมพิวเตอร์และการบุกรุกคอมพิวเตอร์ผ่านอินเตอร์เน็ต สร้างความเสียหายแก่

องค์กรที่เป็นเหยื่อทั้งในด้านรายได้ และความนา่เชื่อถือขององค์กร ความเสียหายที่เกิดจากการ

ละเมิดความมั่นคงปลอดภัยของสารสนเทศทั้งที่เกิดจากผู้ไม่ประสงค์ดี และเกิดจากความไม่

ตั้งใจของผู้ใช้งานระบบคอมพิวเตอร์ เช่น คอมพิวเตอร์ติดไวรัส หรือโปรแกรมผู้ไม่ประสงค์ดี 

และแฮกเกอร์ยึดครองคอมพิวเตอร์เพื่อใช้เครือข่ายในการโจมตีเป้าหมาย การล่วงละเมิด ใน

ลักษณะนี้อาจจะไม่แสดงให้เห็นอย่างชัดเจน ท าให้ผู้ดูแลระบบไม่รู้ว่าเครื่องคอมพิวเตอร์ที่

ตนเองดูแลอยู่กลายเป็นเครื่องมือในการกระท าความผิด สร้างความเสียหายทั้งในระดับบุคคล 

องค์กร จนถึงระดับประเทศ องค์กรจึงต้องมีมาตรการป้องกันสารสนเทศให้ปลอดภัย(ปริญญ์ 

เสรีพงศ,์ 2551., หนา้6) 

 มาตรฐานเกี่ยวกับระบบบริหารความมั่นคงปลอดภัยของสารสนเทศ ประกอบด้วย 

ข้อก าหนดด้านการบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยของสารสนเทศจามแนวทางวงจร PDCA 

เพื่อลดโอกาสและปัจจัยเสี่ยงที่จะมีผลกระทบและจัดการระบบความมั่นคงปลอดภัยของ

สารสนเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีการพิจารณาความปลอดภัยของสารสนเทศ 3 

องค์ประกอบ คือ Confidentiality มั่นใจได้ว่าเฉพาะผู้มีสิทธิเท่านั้นที่สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ 



65 
 

Integrity มั่นใจได้ว่าข้อมูลถูกต้องครบถ้วนและสมบูรณ์ ไม่มีการเปลี่ยนแปลงหรือแก้ไขได้โดย

ไม่ได้รับอนุญาต Availability มั่นใจได้ว่าข้อมูลพร้อมใช้งานเสมอส าหรับผู้ที่มีสิทธิในการเข้าถึง 

จะเห็นได้ว่าหลักการ PDCA สอดคล้องกับสามัญส านึกทั่วไป คือ ก่อนจะท าอะไรควรมีการ

วางแผนล่วงหน้า พิจารณาให้รอบคอบก่อนจะลงมือท าตามแผน หลังจากนั้นก็ควรตรวจสอบ

ผลลัพธ์ว่าเป็นไปตามแผนที่วางไว้หรือไม่ หากไม่เป็นไปตามแผลต้องปรับปรุงและน าบทเรียน

มาพิจารณาในการวางแผนครั้งต่อไป ซึ่งแนวทางนี้สามารถประยุกต์ใช้ในการจัดท ามาตรฐาน 

ISO/ICE27001 การที่องค์กรผ่านการรับรองมาตรฐานระบบการจัดการความมั่นคงปลอดภัย

ของสารสนเทศ องค์กรได้น าข้อก าหนดของมาตรฐานดังกล่าวมาประยุกต์ใช้ และมีหลักฐานให้

มั่นใจว่าองค์กรมรีะบบการจัดการความมั่นคงปลอดภัยของสาสนเทศที่เหมาะสม (ปริญญ์ เสรี

พงศ,์ 2551., หนา้15) 

 การจัดท าระบบการจัดการความมั่นคงปลอดภัยข้อมูลกับสารสนเทศ 4 ขั้นตอนดังนี ้

(ปริญญ์ เสรีพงศ์, 2551., หนา้20-39) 

  ขั้นตอนที่ 1 การวางแผนจัดท าระบบการจัดการความมั่นคงปลอดภัยของ

สารสนเทศ (Plan : Establish the ISMS) โดยเริ่มจากการก าหนดขอบเขตของการจัดท าระบบ

การจัดการความมั่นคงปลอดภัยของสารสนเทศให้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น โดยแสดงถึงลักษณะของ

องค์กร ท าเลที่ตั้ง ทรัพย์สนิ และเทคโนโลยี หากไม่ครอบคลุมส่วนงานใด ต้องระบุรายละเอียด

และเหตุผล จากนั้นผู้บริหารระดับสูงก าหนดนโยบายการบริการการจัดการความมั่นคง

ปลอดภัยของสารสนเทศ พร้อมทั้งอนุมัติและประกาศใช้นโยบายดังกล่าว จากนั้นผู้บริหาร

จะต้องพิจารณาแตง่ตัง้คณะกรรมการให้เหมาะสม โดยอยู่ในขอบเขตของการจัดท าระบบ ควร

เข้าร่วมเป็นคณะท างานด้วย เพื่อให้ระบบสอดคล้องกับลักษณะงาน เมื่อได้คณะท างานแล้วจิง

เริ่มส ารวจภัยคุกคามและช่ิงโหว่ที่ก่อให้เกิดความเสี่ยงต่อระบบสารสนเทศในขอบเขตการ

จัดการของระบบภายในองค์กร โดยใหต้ัวแทนขององค์กรที่เป็นคณะกรรมการท างานส ารวจภัย

คุกคามและช่องโหว่ ประเมินความเสี่ยง ผลการประเมินความเสี่ยงจะบอกถึงระดับความเสี่ยง

จากภัยคุกคามและช่องโหว่ในระบบสารสนเทศและก าหนดการจัดการความเสี่ยงให้ชัดเจนและ

มีสทิธิภาพ มาตรฐานการจัดการความเสี่ยงจะเข้มข้นเพียงใดขึ้นอยู่กับความซับซ้อนและระดับ

ของความเสี่ยงของงปัญหานั้นๆ ภัยคุกคามและช่องโหว่ที่มีความเสี่ยงสูง เช่น การละเมิด

กฎหมายหรือสัญญาทางธุรกิจ ย่อมต้องการมาตรการที่มีประสิทธิภาพอย่างเร่งด่วน เพื่อ

ป้องกัน ควบคุม และลดระดับความเสี่ยงให้อยู่ในระดับที่ยอมรับได้ภายในเวลาที่ก าหนด ส่วน

ความเสี่ยงในระดับรองลงมาก็นะได้รับการพิจารณาในล าดับถัดไปตามสถานการณ์และความ

พร้อมขององค์กร ซึ่งการวางแผนจัดท าระบบการจัดการความมั่นคงปลอดภัยของสารสนเทศ 

ขั้นตอนที่ 2 การน าไปปฏิบัติ(Do: Implement and operate the ISMS) ขั้นตอน

ของการปฏิบัติเป็นการน าผลลัพธ์ของขั้นตอนการวางแผนมาปฏิบัติให้เกิดผลตามวัตถุประสงค์ 
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เช่น มาตรการการบุกรุกระบบ มาตรการส ารองข้อมูล มาตรการก าหนดสิทธิการใช้งาน ซึ่ง

ก่อนจะปฏิบัติได้อย่างถูกต้องจ าเป็นต้องมีการฝึกทักษะเพื่อถ่ายทอดความรู้ และแนะแนวทาง

ปฏิบัติที่ถูกต้องแก่พนักงาน 

ขั้นตอนที่ 3 การเฝ้าระวังและทบทวน(Check: Monitoring and review the 

ISMS) หลังจากปฏิบัติการมาตรการที่ก าหนดแล้วจะต้องมีการวัดผลและความถี่ในการเฝ้า

ระวังต้องสอดคล้องกับความเสี่ยง เช่น กระบวนการ ระบบงาน หรือทรัพย์สินสารสนเทศที่มี

ความเสี่ยงสูงต้องมีการเฝ้าระวังและวัดผลการปฏิบัติงานที่เข้มงวดกว่ากระบวนการระบบงาน 

หรือทรัพย์สินสารสนเทศที่มีความเสี่ยงต่ า เพื่อให้มั่นใจว่าหากเกิดเหตุการณ์ที่เกี่ยวข้องกับ

ความมั่นคงปลอดภัย ระบบการตรวจวัดและเฝ้าระวังจะรายงานผลได้ทันเวลา การเฝ้าระวัง

และทบทวน 

ขั้นตอนที่ 4 การรักษามาตรฐานและปรับปรุงให้ดีขึ้น(Act : Maintain and 

improve the ISMS)หลังจากตรวจพบปัญหาหรือสิ่งผิดปกติ ในขั้นตอนการตรวจสอบผู้ที่

เกี่ยวข้องของทุกระดับ ต้องร่วมกันแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น และป้องกันปัญหาที่อาจเกิดซ้ ากันใน

อนาคต รวมทั้งหาแนวทางการปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น กลไกส าคัญที่ช่วยให้ผลักดัน

การแก้ไขปัญหาและปรับปรุง การด าเนินการได้อย่างเป็นรูปธรรม คือ การมีส่วนร่วมของ

ผู้บริหาร เพราะปัญหาส่วนใหญ่เกิดจากการขาดความชัดเจนในนโยบายการบริหารจัดการ 

ผู้บริหารจะต้องให้ความกระจ่างและตัดสินใจแก้ปัญหาเชิงนโยบายให้เป็นรูปธรรม เพื่อให้

คณะท างานยึดถือเป็นแนวทางในการปฏิบัติ เช่น ระเบียบปฏิบัติเรื่องการบริหารเครือข่าย

จะต้องเชื่อมโยงกับคู่มือ (Manual) ซึ่งจ้องอธิบายถึงระเบียบปฏิบัติ (Procedure) ว่าจะต้องท า

อะไรบ้างในการเฝา้ระวังเครือขา่ย (ปริญญ์ เสรีพงศ์, 2551., หนา้21)  

 
ภาพท่ี 2.9 กระบวนการขั้นตอนการจัดท าระบบการจัดการความมั่นคงปลอดภัย 
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 การสร้างความมั่นคงปลอดภัยให้กับเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นเรื่อง

ยากและต้องยอมรับอันตรายที่เกดจากการบุกรุกและไม่รู้ว่าจะเกิดขึ้นเมื่อไหร่ ดังนั้นจะต้อง

ควบคุมเหตุการณ์คอยเฝ้าระวังตรวจจับสิ่งแปลกปลอมที่จะบุกรุกเข้ามาในระบบเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารจะได้หาแนวทางแก้ไขสถานการณ์ที่เกิดขึ้นได้ทันทีส่วนการใช้

นโยบายเกี่ยวกับกับความมั่นคงปลอดภัยระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร

(Vakhordjia, 2006จากมหาวิทยาลัย University of Central Florida) ได้ก าหนดหน้าที่รับผิดชอบ

ของบุคคลดังนี ้

1) หนา้ที่ของผูใ้ช้ (User) มีดังนี ้ผู้ใชร้ะบบเครือขา่ยของมหาวิทยาลัยทุกคนต้อง

มีหน้าที่รับผดิชอบเพื่อใหเ้กิดความมั่นใจในระบบความมั่นคงปลอดภัยของเทคโนโลยีสารสนทศ

และการสื่อสารของมหาวิทยาลัยและปฏิบัติตามนโยบาย 

2) หน้าที่ของคณะท างานที่เกี่ยวข้องกับความมั่นคงปลอดภัย คณะท างานที่

เกี่ยวข้องกับความมั่นคงปลอดภัยเครือข่าย(Network Security Team) มีหน้าที่รับผิดชอบ

เหมอืนกับผูใ้ช้ระบบและมีหน้าที่พิเศษเพิ่มขึ้น คือดูแลความมั่นคงปลอดภัยของระบบเครือข่าย

ระบบเซิรฟ์เวอร์ ข้อมูลในระบบ ท าการตรวจสอบ ประเมินผลและการน าเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้อง

กับความมั่นคงปลอดภัยไปใช้เช่นการรับรองสิทธิ์ผู้ใช้ การให้บริการเครือข่าย และซอฟต์แวร์ 

การเฝา้ระวังการใชง้านระบบและไฟร์วอลล์ 

3) หน้าที่ของผู้บริหารด้าน IT ผู้บริหารด้าน IT ของมหาวิทยาลัยมีหน้าที่

รับผิดชอบในการสร้างความมั่นคงปลอดภัยเกี่ยวกับระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสาร นอกจากนี้ยังมีหน้าที่ตรวจสอบจัดหาทรัพยากรและคณะท างานที่เพียงพอและสร้าง

ความมั่นใจว่าผู้ใช้ทุกคนมีความตระหนักในเรื่องนโยบายความมั่นคงปลอดภัยเกี่ยวกับ

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของมหาวิทยาลัย 

  4) การน านโยบายขององค์กรไปใช้ ความมั่นคงปลอดภัยเมื่อก าหนดนโยบาย

ด้านความมั่นคงปลอดภัยของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารขึ้นแล้วก็จะออกแบบ

เทคโนโลยีกระบวนการที่เหมาะสมโดยพัฒนาและน าไปใช้เพื่อใหน้โยบายสัมฤทธิ์ผล 

2.1.21 ทฤษฎีเกี่ยวกับเรซสปอนซีฟ (Responsive) 

ในปัจจุบัน Mobile Internet Users ได้มีจ านวนเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว และมีแนวโน้มที่จะ

แซง Desktop Internet Users ในปี 2013 อีกด้วย ซึ่ง Mobile Devices นั้นมีความหลากหลาย

มาก ไม่ว่าจะเป็น ขนาดและความละเอียดของหน้าจอแสดงผล (screen size and resolution) 

แนวของการแสดงผล(orientation) หรือแม้แต่ระบบปฏิบัติการ(OS) ถ้าเป็นสมัยก่อน เราต้องท า

เว็บไซต์ออกมาหลายๆ version เช่น Desktop version กับ Mobile version เพื่อให้เว็บไซต์ของ

เราสามารถแสดงผลได้อย่างเหมาะสมกับ Device นั้นๆ ซึ่งวธิีนีจ้ะท าให้ตน้ทุนเพิ่มขึ้น ทั้งในด้าน
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เวลาและค่าจ้างในการพัฒนา Responsive Web Design คือ การออกแบบเว็บไซต์ด้วยแนวคิด

ใหม่ ที่จะท าให้เว็บไซต์ สามารถแสดงผลได้อย่างเหมาะสมบนอุปกรณ์ที่แตกต่างกัน โดยใช้โค้ด

ร่วมกัน URL เดียวกัน เพื่อแก้ปัญหาดังกล่าว 

การจะท า Responsive Web Design มักใช้เทคนิคหลายๆ อย่าง ร่วมกัน ไม่ว่าจะเป็น 

Fluid Grid Flexible Images และ CSS3 Media Queries เริ่มแรกคือการท า Fluid Grid ซึ่งก็คือ

การออกแบบ Grid ให้เป็นแบบ Relative ซึ่งก็คือการที่ไม่ได้ก าหนดขนาดของ Grid แบบตายตัว

แต่จะก าหนดให้สัมพันธ์กับสิ่งอื่นๆ เช่น ก าหนดความกว้างแบบเป็น % หรือการใช้ font-size 

หน่วยเป็น em เป็นต้นต่อมาคือการท า Flexible Images หรือการก าหนดขนาดของ Images 

ต่างๆ ให้มีความสัมพันธ์กับขนาดของหน้าจอแสดงผล หากรูปต้นฉบับมีขนาดใหญ่มาก เวลา

แสดงในมอืถือที่มีจอขนาดเล็ก ก็ควรลดขนาดลงมา เพื่อให้แสดงผลได้อย่างสวยงาม เป็นต้น 

สุดท้ายคือการใช้ CSS3 Media Queries ซึ่งจะช่วยให้เราสามารถก าหนด style sheets

ส าหรับ Devices ต่างๆ ได้ โดยส่วนใหญ่ เราจะเขียน style sheets พื้นฐานเอาไว้ ซึ่งกลุ่มนี้ จะ

ไม่ขึ้นอยู่กับ Devices ใดๆ หลังจากนั้นให้เราเขียน style sheets ส าหรับ Devices ที่มีขนาด

หน้าจอที่เล็กสุด เพิ่มขึ้นไปเรื่อยๆ จนถึงขนาดใหญ่สุด ซึ่ งการเขียนแบบนี้ จะช่วยลดความ

ซ้ าซ้อนของโค้ด และยังท าให้การแก้โค้ดในภายหลังท าได้ง่ายอีกด้วย (“เรซสปอนซีฟ”, 2558: 

ออนไลน์) 

2.1.22 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บแอพพลิเคชั่นด้วย jQuery 

jQuery คือ JavaScript Library ซึ่งถูกออกแบบมาเพื่อให้การเขียน JavaScript นั้นง่าย

ขึน้ เนื่องจากการใช ้JavaScript เพื่อประยุกต์กับงานเว็บ (Client-side JavaScript) นั้นสิที่ยุ่งยาก 

อาทิเช่น ความไม่เข้ากันของเว็บเบราว์เซอร์แต่ละค่าย, DOM ,API เป็นต้น jQuery จึงถือก าเนิด

มาโดยเตรียมฟังก์ชันและออบเจกต์ต่างๆที่จ าเป็นไว้ให้ในรูปของ Library ดังนั้นโค้ดที่เราเคย

ต้องเขียนด้วย JavaScript หลายๆบรรทัดก็อาจเขียนได้สั้นลงเหลอืเพียงแค่บรรทัดเดียวเท่านั้น  

2.1.22.1 jQuery ประกอบด้วยฟีเจอรต์่างๆ ดังนี้ 

- HTML/DOM manipulation 

- CSS manipulation 

- HTML event methods 

- Effects and animations 

- AJAX 

- Utilities 

 2.1.22.2 jQuery syntax 

 jQuery ออกแบบมาให้เลือก HTML element และก าหนด action ให้กับอิลิเมนต์

นั้น มี syntax ดังนี้ 
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$(selector).action() 

- selector คือสว่นที่เลือก เช่น element , css  

- action() คือ เมธอดที่ใชก้ าหนดการท างานให้กับ selector 

 ตัวอย่าง เชน่ 

- $(this).hide() เป็นการซ่อนองค์ประกอบปัจจุบัน  

- $("p").hide() เป็นการซ่อนองค์ประกอบ "p" ทั้งหมด  

- $(".test").hide() เป็นการซ่อนองค์ประกอบที่ม ีclass= "test"  

- $(#test").hide() เป็นการซ่อนองค์ประกอบที่ม ีid="test" 

ลักษณะการใช้งาน jQuery การใช้งาน jQuery Library จะใช้งานผ่านฟังก์ชัน jQuery() 

เป็นหลัก ยกตัวอย่างเช่น หากต้องการเข้าถึงแท็ก <title> เราสามารถเขียนได้ดังนี ้

jQuery("title")  

และเนื่องจากมันเป็นฟังก์ชันหลักที่เราต้องเรียกใช้อยู่ตลอด ผู้คิดค้นจึงเตรียมฟังก์ชัน 

$() ไว้เป็น Shortcut ให้เราเรียกใช้ได้โดยสะดวก ดังนั้นตัวอย่างข้างต้นจึงเขียนได้ใหม่ดังนี ้

$("title") จากตัวอย่างที่ยกมาข้างต้นนี้เมื่อเราเข้าถึง Elements ต่างๆได้แล้ว เราก็สามารถ

เรียกใช้ฟังก์ชันต่างๆเพื่อดัดแปลงแก้ไข Elements นั้นได้ ไม่ว่าจะเป็น Text, Attribute, หรือ CSS 

เป็นต้น  

ตัวอย่างเช่น $("title").text("Hello jQuery"); ตัวอย่างข้างต้น ?title? คือ Selector หรือ

ตัวก าหนดว่าจะเข้าถึง Elements ใด โดย Syntax จะใช้รูปแบบเดียวกับ Selector ใน CSS ส่วน

เมธอด text() คือเมธอดส าหรับแก้ไขข้อความใน Element นั้นๆ (เมื่อเรา Select อะไรได้แล้ว ทุก

อย่างคอืออบเจกต์ ดังนัน้ฟังก์ชันภายในออบเจกต์ก็คือเมธอดนั่นเอง)  

นอกจากนี้ jQuery ยังน าเสนอรูปแบบการเขียนที่เรียกว่า Method Chainning กล่าวคือ

เมื่อเราได้ออบเจกต์ (Elements) ที่ต้องการแล้ว เราสามารถเรียกใช้หลายๆเมธอดเป็นล าดับขั้น

ได้ (และเขียนมันภายในบรรทัดเดียว) ตัวอย่างเช่น $("h1").text("One more?").css("font-

style","italic"); ในตัวอย่างข้างต้นนี้เราเข้าถึงแท็ก <h1> (สมมุติว่ามีเพียงแท็กเดียวในเอกสาร 

HTML) และเปลี่ยนแปลงข้อความในแท็กให้เป็น "One more?" ด้วยเมธอด text() จากนั้นเราจึง

เรียกเมธอด css() เพื่อก าหนดสไตล์ให้กับแท็ก <h1> อีกที นี่แหละเทคนิคที่เรียกว่า Method 

Chainning และจะ Chain มากกว่าสองครั้งก็ได้ (“บทที่ 1 jQuery คืออะไร”, 2560: ออนไลน์) 

2.1.23 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บแอพพลิเคชั่นด้วย Bootstrap 

2.1.23.1 Front-end Framework คือ 

 Bootstrap นี้มันคือ Front-end Framework ตัวหนึ่ง ค าว่า front-end หมายถึง 

ส่วนที่แสดงผลให้ Users ทั่วไปเห็น พูดง่ายๆ ก็คือหน้าเว็บไซต์ของเรานั่นเอง ส่วนค าว่า 

framework นั้นจะหมายถึง สิ่งที่เข้ามาช่วยก าหนดกรอบของการท างานให้เป็นไปในทาง
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เดียวกันครับ ในสมัยก่อน เรายังไม่มี framework ปัญหาที่เราพบเป็นประจ าในการท างาน

ร่วมกันก็คือ ต่างคนต่างท า คนหนึ่งเขียนแบบหนึ่ง ส่วนอีกคนก็เขียนอีกแบบหนึ่ง พอใครจะมา

แก้งานต่อ หรอืพัฒนาต่อ ก็จะไม่เข้าใจกัน เพราะไม่ได้มีการก าหนดข้อตกลงกันไว้ล่วงหน้า ท า

ให้เสียเวลาโดยใช่เหตุ framework จะเข้ามาแก้ปัญหาตรงนี้ครับ โดยมันจะเป็นตัวก าหนดให้

สมาชิกในทีมเข้าใจตรงกัน ปฏิบัติไปในแนวทางเดียวกัน สมมติ ว่าโจทย์ของเราคือการสร้าง

กล่องสี่เหลี่ยมสีน้ าเงินขึ้นมาสักกล่องหนึ่ง ถ้าเราใช้ framework แล้วล่ะก็ พนักงานแต่ละคนจะ

ใช้วธิีเดียวกันในการสรา้งกล่องนี้ขึ้นมา แม้ว่าพวกเค้าจะไม่ได้คุยกันเลยก็ตาม และพนักงานคน

อื่นๆ ที่ไม่เคยทราบโจทย์มาก่อน ก็จะสามารถรู้ได้ทันทีว่าโค้ดที่พวกเค้าเขียนขึ้นมามันคือการ

สร้างกล่องสนี้ าเงิน 

 2.1.23.2 Bootstrap คือ 

 Bootstrap มันก็คือ Front-end Framework ตัวหนึ่ง ที่จะช่วยให้การพัฒนา

เว็บไซต์ของเราเร็วขึ้น ง่ายขึ้น และเป็นระบบมากขึ้น ซึ่งค าว่า Bootstrap นี้ในภาษาอังกฤษมัน

มักจะ หมายถึง “สิ่งที่ช่วยท าให้ง่ายขึ้น” หรือ “สิ่งที่ท าได้ด้วยตัวของมันเอง” ซึ่งในที่นี้น่าจะ

หมายความว่า ถ้าเราใช้ Bootstrap แล้ว เราก็ไม่จ าเป็นต้องไปหาอะไรมาเพิ่มอกี 

 2.1.23.3 Bootstrap ให้อะไรมาบ้าง  

 สิ่งที่ Bootstrap ให้มา มี 4 อย่าง ดังนี้ 

  1) Scaffolding grid system  

 จ านวน 12 คอลัมน์ สามารถเลือกใช้ได้ทั้งแบบ fixed และแบบ fluid 

  2) Base CSS  

 style sheets ส าหรับ html elements พื้นฐาน เช่น typography, 

tables, forms และ images 

  3) Components  

 style sheets ส าหรับสิ่งที่เราต้องใช้บ่อยๆ ไม่ว่าจะเป็น navigation, 

breadcrumbs รวมไปถึง pagination 

  4) JavaScript 

 jQuery plugins ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น modal, carousel หรอื tooltip 

 บางคนอาจจะไม่ค่อยคุ้นกับค าว่า Scaffolding จริงๆ แล้วมันก็เป็นเหมือนโครง

ของหน้าเว็บ ในการใช ้Bootstrap เราจะต้องสร้าง layouts ขึ้นมาก่อน เราอยากได้กี่คอลัมน์ แต่

ละคอลัมน์มีความกว้างแค่ไหน ข้างในคอลัมน์มีกล่องอะไรบ้าง ให้เราสร้างขึ้นมาก่อน เมื่อเรา

ได้โครงของหน้าเว็บมาแล้ว ทีนี้ก็เหลือแค่หยิบของที่ Bootstrap เตรียมให้ มาใส่ตามกล่องที่เรา

ได้สรา้งไว้ก่อนหนา้นีเ้ท่านั้นเอง 

  



71 
 

2.1.25 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

  2.1.25.1 อารมณ์  เพชรชื่น (2545) ปัจจัยของสถานศึกษาที่เกี่ยวข้องกับการ

ตัดสินใจเลือกศึกษาต่อมี 2 ดา้น คอื ปัจจัยด้านมหาวิทยาลัย และปัจจัยด้านการบริหารจัดการ

มหาวิทยาลัย โดยกลุ่มที่เลือกศึกษาต่อจะให้ความส าคัญเกี่ยวกับปัจจัยด้านมหาวิทยาลัย ใน

หลักสูตรที่เปิดสอน สถานที่ตั้งของมหาวิทยาลัย ภาพพจน์ของมหาวิทยาลัย และปัจจัยด้านการ

บริหารจัดการมหาวิทยาลัยในความรู้ความสามารถและการปฏิบัติตนของครู ระบบการจัดการ

ภายในมหาวิทยาลัย สภาพแวดล้อมในการเรียน ระบบการแนะแนว และการมีงานท า สรุปว่า 

ปัจจัยด้านมหาวิทยาลัย และปัจจัยด้านการบริหารจัดการ มีความสัมพันธ์กับการตัดสินใจเลือก

ศกึษาต่อ อย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาได้ เห็นถึง

ความส าคัญของปัจจัยในด้านภาพลักษณ์ ภาพพจน์ และการบริหารจัดการของมหาวิทยาลัย 

ซึ่งมีผลต่อการเลือกศึกษาต่อของนักศึกษา ปัจจัยดังกล่าวท าให้เราได้ตระหนักถึงการสร้าง

จุดเด่น และภาพลักษณ์ที่ดีให้กับมหาวิทยาลัย เพื่อให้นักศึกษาได้สนใจในภาพลักษณ์ของ

มหาวิทยาลัยมากขึ้น 

  2.1.25.2 ศิโรจน์  ผลพันธิน (2548) การศึกษามีความส าคัญต่อการพัฒนา

มนุษย์และสังคม เนื่องจากเป็นเครื่องมือที่ท าให้เกิดความรู้ความเจริญก้าวหน้า ไม่ว่าจะเป็น

ด้านเศรษฐกิจ สังคม การเมือง ในการจัดการศึกษาเพื่อตอบสนองต่อความเปลี่ยนแปลงและ

ต่อการปฏิรูปการศึกษา หน่วยงานที่มีหน้าที่เกี่ยวข้องในการจัดการศึกษาทุกระดับ จ าเป็นต้อง

ตระหนักและให้ความส าคัญในการปรับเปลี่ยนที่เกิดขึ้น ต้องมีการศึกษาถึงทิศทางในการ

ด าเนินงานขององค์กร วางแผนในการพัฒนา การสร้างจุดเน้นขององค์กร สร้างศักยภาพทาง

วิชาการ เพื่อมุง่พัฒนาคนใหเ้ป็นบุคลากรที่มีคุณภาพ สอดคล้องกับความตอ้งการของประเทศ 

จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาได้ เห็นถึง

ความส าคัญของการศึกษาและการปรับเปลี่ยนที่จะเกิดขึ้น โดยต้องมีการศึกษาการวางแผนใน

การพัฒนา สร้างจุดเด่นและศักยภาพ ท าให้เราสามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบได้อย่างตรงจุด 

เพื่อให้เกิดการพัฒนาที่มคีุณภาพและตรงกับความตอ้งการมากขึ้น 

2.1.25.3 นัตพล  ก่อเกียรติมานะ (2556) หอพักเป็นสถานที่พักอาศัยของนึก

ศึกษาและบุคคลวัยท างานเป็นส่วนใหญ่ เพราะมีความสะดวกใกล้ที่ท างาน โรงงาน โรงเรียน 

และมหาวิทยาลัย เพื่อเกิดความสะดวกสบาย ลดเวลาในเรื่องการเดินทางอีกทั้งประหยัด

ค่าใช้จ่าย รวมถึงการให้ความปลอดภัย โดยผู้เช่าไม่ต้องลงทุนมากเหมือนกับซื้อบ้าน การเช่า

คอนโด การเช่าแมนช่ัน เพราะทั้งบ้าน คอนโด และแมนช่ันมีมูลค่าทางด้านราคาค่อนข้างสูง 

ถึงแม้ว่าหอพักมีขนาดที่ ไม่ใหญ่โตนัก ไม่มีความหรูหรา แต่สถานที่ดังกล่าวก็มีความ
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สะดวกสบายของเรื่องการเดินทางและความปลอดภัย และเครื่องอ านวยความสะดวกที่จ าเป็น

ต่อการใช้ชีวติประจ าวัน 

จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาได้ เห็นถึง

ความส าคัญของระบบหอพัก ที่มคีวามจ าเป็นในการพักอาศัยของบุคคลวัยท างานและนักศึกษา

ในยุคปัจจุบัน จึงพัฒนาระบบหอพักภายในมหาวิทยาลัย ให้มีความสะดวกในการบริหาร

จัดการภายในหอพัก และเพิ่มความแม่นย าในการค านวณค่าใช้จ่ายของหอพักภายใน

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนาเชยีงใหม่(จอมทอง) 

2.1.25.4 รงรอง  แรมสิเยอ (2556) การเชื่อมโยงระหว่างหน่วยงานราชการกับ

เว็บไซต์ในปัจจุบัน เริ่มจากการที่แต่ละองค์กรต้องการน าหน้าองค์กรอื่นด้วยเทคโนโลยี ซึ่งเข้า

มามีบทบาทและช่วยส่งเสริมภาพลักษณ์ขององค์กรให้น่าเชื่อถือมากขึ้น จึงมีการจ้างบุคคลที่

ช านาญเฉพาะทางเว็บไซต์ส่วนตัวและแต่ละองค์กร ดังนั้นจึงท าให้เกิดบริษัทรับจัดท าเว็บไซต์

เกิดขึ้น เพื่อรองรับตลาด ในช่วงยุคที่มกีารริเริ่มสร้างเว็บไซต์ แต่ก็จะมีองค์กรขนาดใหญ่เท่านั้น

ที่มีเว็บไซต์เป็นของตนเอง เพราะราคาในการจัดท าอยู่ในเกณฑ์ที่สูง ส่วนองค์กรขนาดย่อมไม่

สามารถมีเว็บไซต์ได้ จนต่อมาในประเทศไทยได้มีผู้ช านาญหรือนักศึกษาเฉพาะด้านเกี่ยวกับ

เว็บไซต์เพิ่มมากขึ้น จึงท าให้ราคาในการจัดท าเว็บไซต์ลดลง และส่งผลให้หน่วยงานทุกระดับมี

เว็บไซต์เป็นของตัวเอง 

จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาจึงพัฒนาระบบ

เว็บไซต์ให้กับมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนาเชียงใหม่(จอมทอง) เพื่อให้มีความ

ทันสมัยและสง่เสริมภาพลักษณ์ขององค์กรให้มคีวามน่าเชื่อถือมากขึ้น 

2.1.25.5 พงศศ์รันย์  พลศรีเลิศ (2557) ในปัจจุบันเทคโนโลยีต่าง ๆ ได้มีความ

เจริญก้าวหน้าและพัฒนาอยู่ตลอดเวลา โดยเฉพาะในด้านเครื่องมือสื่อสารหรือที่เราเรียกกันว่า

โทรศัพท์มอืถือสมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ตนั่นเอง เทคโนโลยีเหล่านี้เข้ามามีบทบาทในการด าเนิน

ชีวติของคนเราอย่างมากจนเทคโนโลยีเหลา่นีก้ลายเป็นปัจจัยที่ 6 ต่อการด าเนินชีวิตไปแล้ว ต่อ

จากรถยนต์ยานพาหนะซึ่งกลายมาเป็นปัจจัยที่ 5 ที่จ าเป็นต่อการด า เนินชีวิต มือถือสมาร์ท

โฟนเป็นเครื่องมือที่ช่วยในการติดต่อสื่อสารที่สะดวกสบาย จึงท าให้เทคโนโลยีเหล่านี้เป็นสิ่งที่

ผูค้นส่วนใหญ่จ าเป็นต้องมี 

จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น  ผู้ศึกษาได้เห็นถึง

ความส าคัญของสมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต ที่ผู้คนส่วนใหญ่ใช้งานกันอย่างแพร่หลาย จึงพัฒนา

ระบบ Web Application ให้มีการใช้งานบางส่วนเป็นแบบ Responsive เพื่อให้มีความเหมาะสม

กับขนาดหนา้จอการแสดงผลของรูปแบบที่ต่างกันของผู้ใช้งานไม่ว่าจะเป็นหน้าจอคอมพิวเตอร์

หรอืหนา้จออุปกรณ์พกพา 
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2.1.25.6 ชัยพร  ธรรมโยธิน (2556) ในปัจจุบันเว็บเว็บไซต์เข้ามามีบทบาทและ

มีความส าคัญต่อชวีิตประจ าวันของเราเป็นอย่างมากโดยเฉพาะกลุ่มคน เจนวาย (Generation Y) 

หรือ “เด็กรุ่นใหม่” ที่เกิดระหว่างปี พ.ศ.2523-2543 อายุ 13-33 ปี เป็นกลุ่มคนที่โตม าพร้อม

กับคอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยีไอที ท าให้วิถีชีวิตต้องการความทันสมัยและทันต่อ

เหตุการณอ์ยู่เสมอ เว็บไซต์จึงเป็นแหล่งสารสนเทศที่ส าคัญส าหรับทุกคน เพราะสามารถเข้าถึง

ข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว ไม่ว่าจะเป็นการติดต่อสื่อสาร การประชาสัมพันธ์ข่าว การโฆษณาสื่อ

ต่าง ๆ ผ่านทางเว็บไซต์ ทุกองค์กรทั้งภาครัฐและเอกชน ได้ให้ความส าคัญของการมีเว็บไซต์

เพิ่มมากยิ่งขึ้น โดยมีจุดประสงค์เพื่อการประชาสัมพันธ์ หรือเพื่อการค้าขาย และหากมีการ

น าเสนอเว็บไซต์ในรูปแบบสวยงาม ค้นหาข้อมูลง่าย มีความน่าเชื่อถือ ก็จะได้รับความนิยม

อย่างรวดเร็ว และช่วยเพิ่มจ านวนผูเ้ข้าชมหรอืลูกค้าได้มากกว่าสื่อประเภทอื่น ๆ 

จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาจึงท าออกแบบ

พัฒนาระบบเว็บแอปพลิเคชันโดยใช้ชุดค าสั่งภาษา PHP และ HTML และใช้ Adobe 

Dreamweaver เป็นเครื่องมือที่เอาไว้ส าหรับพัฒนาเว็บแอพพลิเคชัน ผู้ศึกษาจึงวางแผนและ

พัฒนาระบบเว็บแอพพลิเคชั่น เพื่องา่ยต่อการเข้าถึงในปัจจุบัน 

2.1.25.7 สิริญาพัทธ์  เทียนรุ่งศรี (2557) นับได้ว่าปัจจุบันเป็นยุคของ

สารสนเทศ เป็นที่ยอมรับกันว่า สารสนเทศเป็นข้อมูลที่ผ่านการกลั่นกรองอย่างเหมาะสม 

สามารถน ามาใช้ประโยชน์อย่างมากมาย ไม่ว่าจะเป็นการน ามาใช้งานด้านธุรกิจ การบริหาร 

และกิจการอื่น ๆ องค์กรที่มีข้อมูลปริมาณมาก ๆ จะพบความยุ่งยากล าบากในการจัดเก็บ

ข้อมูล ตลอดจนการน าข้อมูลที่ต้องการออกมาใช้ให้ทันต่อเหตุการณ์ การจัดเก็บข้อมูลอย่าง

เป็นระบบท าให้ผู้ใช้สามารถใช้ข้อมูลที่เกี่ยวข้องในระบบงานต่าง ๆ ร่วมกันได้ โดยที่จะไม่เกิด

ความซ้ าซ้อนของข้อมูล และยังสามารถหลีกเลี่ยงความขัดแย้งของข้อมูลด้วย อีกทั้งข้อมูลใน

ระบบก็จะถูกต้องเชื่อถือได้ และเป็นมาตรฐานเดียวกัน ดังนั้นคอมพิวเตอร์จึงถูกน ามาใช้เป็น

เครื่องมือช่วยในการจัดเก็บข้อมูล การประมวลผลข้อมูล ซึ่งท าให้ระบบการจัดเก็บข้อมูลเป็นไป

ได้สะดวก ฐานข้อมูลจึงเข้ามามีบทบาทส าคัญอย่างมาก โดยเฉพาะระบบงานต่าง ๆ ที่ใช้

คอมพิวเตอร์ การออกแบบและพัฒนาระบบฐานข้อมูล จึงต้องค านึงถึงการควบคุมและการ

จัดการความถูกต้องตลอดจนประสทิธิภาพในการเรียกใช้ขอ้มูลด้วย 

จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาจึงท าการวางแผน

ใช้โปรแกรมจัดการฐานข้อมูลด้วย SQL Server Management Studio ในการจัดการฐานข้อมูล

เข้าด้วยกัน เพื่อให้งา่ยต่อการจัดเก็บข้อมูล และการเข้าถึงขอ้มูลของธุรกิจ 
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2.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในโครงการ 

2.2.1 Hardware 

 ฮาร์ดแวร์ หมายถึง ตัวเครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์รอบข้างที่สามารถ

สัมผัสได้ โดยประกอบด้วยอุปกรณ์ทางด้านอิเล็กทรอนิส์ที่ควบคุมการประมวลผลข้อมูลการ

รับรู้ข้อมูล การแสดงผลข้อมูลของเครื่องคอมพิวเตอร์ เป็นอุปกรณ์ที่จับต้องได้ สัมผัส และ

สามารถมองเห็นได้อย่างเป็นรูปธรรม มีทั้งที่ติดตั้งภายในตัวเครื่องคอมพิวเตอร์และเชื่อมต่อ

ภายนอกเครื่องคอมพวิเตอร์ โดยอุปกรณ์แตล่ะหน่วยมีหน้าที่ท างานที่แตกต่างกัน 

 โดยการพัฒนาโครงงานได้ใช้ฮาร์ดแวร์ดังนี้ 

 2.2.1.1 หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) เรียกอีกชื่อหนึ่งว่า โปรเซสเซอร์ 

(Processor) หรือซิป (Chip) เป็นอุปกรณ์ที่มีความส าคัญมากที่สุดของฮาร์ดแวร์ เพราะมีหน้าที่

ในการประมวลผลจากข้อมูลที่ผู้ใช้ป้อนเข้ามาทางอุปกรณ์น าเข้าข้อมูลตามชุดค าสั่ง หรือ

โปรแกรมที่ผู้ใช้ต้องการใช้งาน หน่วยประมวลผลกลางประกอบด้วยส่วนส าคัญ 2 ส่วน คือ 

หน่วยค านวณเลขคณิตแบะตรรกวิทยา (ALU หรือ Arithmetic and Logical Unit) และหน่วย

ควบคุม (CU หรอื Control Unit)  

 2.2.1.2 หน่วยความจ า (Memory Unit) ท าหน้าที่เก็บโปรแกรมหรือข้อมูลที่

รับมาจากหน่วยรับข้อมูล เพื่อเตรียมส่งให้หน่วยประมวลผลกลางท าการประมวลผลและรับ

ผลลัพธ์ที่ได้จากการประมวลผล เพื่อเตรียมส่งออกหน่วยแสดงขอ้มูลต่อไป 

2.2.1.3 หน่วยเก็บข้อมูลส ารอง (Secondary Storage) ท าหน้าที่เก็บข้อมูลหรือ

โปรแกรมที่จะป้อนเข้าสู่หน่วยความจ าหลักภายในเครื่องก่อนท าการประมวลผลโดยซีพียู 

รวมทั้งเป็นแหล่งเก็บผลลัพธ์จากการประมวลผล เพื่อการใชง้านในภายหลัง 

2.2.1.4 หน่วยการแสดงข้อมูล (Output Unit) ท าหน้าที่แสดงผลจากการ

ประมวลผล คือ การ์ดแสดงผล (VGA Card) หรือการ์ดจอ (Video card หรือ Display card) เป็น

อุปกรณ์ที่รับข้อมูลเกี่ยวกับการแสดงผลจากหน่วยความจ ามาค านวณและประมวลผล และส่ง

ข้อมูลในรูปแบบสัญญาณเพื่อน าไปแสดงผลยังอุปกรณ์แสดงผล 

2.2.2 Software 

ซอฟต์แวร์ คือ โปรแกรมหรือชุดค าสั่งที่จะสั่งและควบคุมให้ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์

ท างาน ไม่สามารถจับต้องซอฟต์แวร์ได้โดยตรงเหมือนกับตัวฮาร์ดแวร์ เพราะซอฟต์แวร์หรือ

โปรแกรมนี้จะถูกจัดเก็บอยู่ในสื่อที่ใชใ้นการบันทึกข้อมูล เชน่ แผน่ดิสก์ ซอฟต์แวร์ที่มักติดตั้งไว้

ในฮาร์ดดสิก์เพื่อท างานทันทีที่เปิดเครื่อง คือ ซอฟต์แวรร์ะบบปฏิบัติการ 

โดยการพัฒนาโครงงานที่ได้ใชซ้อฟต์แวรด์ังนี้ 
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 2.2.2.1 โปรแกรม (XAMPP) โปรแกรมจ าลองเซิรฟ์เวอร์ 

 โปรแกรมจ าลองเซิรฟ์เวอร์แซมป์ (Xampp) เป็นโปรแกรม Apache web server 

ไว้จ าลอง web server เพื่อทดสอบ สคริปต์หรือเว็บไซต์ในเครื่อง โดยที่ไม่ต้องเชื่อมต่อ

อินเตอร์เน็ตและไม่ต้องมีค่าใช้จ่ายใดๆ ง่ายต่อการติดตั้งและใช้งานโปรแกรม โดย Xampp จะ

มาพร้อมกับ PHP ภาษาส าหรับพัฒนาเว็บแอพลิเคช่ันที่เป็นที่นิยม MySQL ฐานข้อมูลApache 

ที่จะท าหน้าที่เป็นเว็บเซิร์ฟเวอร์ phpMyadmin ที่เป็นระบบบริหารฐานข้อมูลที่พัฒนาโดย PHP 

เพื่อใช้เชื่อมต่อไปยังฐานข้อมูล สนับสนุนฐานข้อมูล MySQL และ SQLiteนั่นคือโปรแกรม 

Xampp จะจ าลองเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้งานเป็นทั้งเครื่องแม่ และเครื่องลูกในเครื่องเดียวกัน 

ท าให้ไม่ต้องเชื่อมต่อกับ Internet ก็สามารถทดสอบเว็บไซต์ที่สร้างขึ้น ได้ทุกที่ทุกเวลาปัจจุบัน

ได้รับความนยิมจากผู้ใช ้CMS ในการสร้างเว็บไซต์ 

อาปาเช (Apache) เป็นโปรแกรมที่พัฒนามาจาก HTTPD Web Server โดย Rob 

McCool ที่ NCSA (NationalCenter For Supercomputing Applications) มหาวิทยาลัยอิลลินอยส์ 

เออร์แบนา-แชมเปญจน์ สหรัฐอเมริกา แต่หลังจากที่ แม็คคูล ออกจาก NSCA และหันไปให้

ความสนใจกับโครงการอื่นๆ มากกว่า ท าให้ HTTPD เว็บเซิร์ฟเวอร์ถูกปล่อยทึ้งไม่มีผู้พัฒนาต่อ 

ท าให้มีผู้ใช้กลุ่มหนึ่งได้พัฒนาโปรแกรมขึ้นมาเพื่ออุดช่องโหว่ ที่มีอยู่ เดิมและยังได้รวบรวมเอา

ข้อมูลการพัฒนา และการแก้ไขต่างๆ แต่ข้อมูลเหล่านี้อยู่ตามที่ต่างๆ ไม่ได้รวมอยู่ในที่ที่

เดียวกัน จนในที่สุด Brian Behlendorf ได้สร้างจดหมายกลุ่ม (Mailing List) ขึ้นมาเพื่อน าเอา

ข้อมูลเหลา่นีเ้ข้าไว้เป็นกลุ่มเดียวกัน เพื่อใหส้ามารถเข้าถึงขอ้มูลเหล่านีไ้ด้ง่ายยิ่งขึน้ และในที่สุด 

กลุ่มผู้พัฒนาได้เรียกตัวเองว่า กลุ่มอาปาเช (Apache Group) และได้ปล่อยซอฟต์แวร์ HTTPD 

เว็บเซิรฟ์เวอร์ที่พัฒนาขึ้นเพื่อปรับปรุงการท างานของ ซอฟต์แวร์ตัวเดิมให้มีประสิทธิภาพมาก

ยิ่งขึ้น (“Apache”, 2557: ออนไลน์) 

2.2.2.2 โปรแกรมมายเอสคิวเอล (MySQL) โปรแกรมฐานข้อมูล เป็นโปรแกรม

ระบบจัดการฐานข้อมูลที่พัฒนาโดยบริษัท MySQL AB มีหน้าที่เก็บข้อมุลอย่างเป็นระบบ 

รองรับค าสั่ง SQL เป็นเครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูลที่ต้องใช้ร่วมกับเครื่องมือหรือโปรแกรมอื่น

อย่างบูรณาการ เพื่อให้ได้ระบบงานที่รองรับความต้องการของผู้ใช้ เช่น ท างานร่วมกับเครื่อง

บริการเว็บ (Web Server) เพื่อให้บริการแก่ภาษาสคริปต์ที่ท างานฝั่งเครื่องบริการ (Server-

Side Script)  เช่น ภาษา PHP ภาษา APS.NET หรือภาษาเจเอสพี เป็นต้น หรือท างานร่วมกับ

โปรแกรมประยุกต์ (Application Program) เช่น ภาษาวิชวลเบสิกดอทเน็ต ภาษาจาวา หรือ

ภาษาซีชาร์ป เป็นต้น โปรแกรมถูกออกแบบให้สามารถท างานได้บนระบบปฏิบัติการที่

หลากหลาย และเป็นระบบ ฐานขอ้มูลโอเพนท์ซอร์ท (Open Source) ที่ถูกน าไปใช้งานมากที่สุด 

2.2.2.3 โปรแกรมพีเอชพีมายแอดมิน (phpMyAdmin) โปรแกรมจัดการข้อมูล 

เป็นโปรแกรมที่ถูกพัฒนาโดยใช้ภาษา PHP เพื่อใช้ในการบริหารจัดการฐานข้อมูล MySQL แทน
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การคีย์ค าสั่ง เนื่องจากถ้าจะใช้ฐานข้อมูลที่เป็น MySQL บางครั้งจะมีความล าบากและยุ่งยาก

ในการใชง้าน ดังนั้นจึงมีเครื่องมอืในการจัดการฐานข้อมูล MySQL ขึน้มาเพื่อให้สามารถจัดการ

ตัว DBMS ที่เป็น MySQL ได้ง่ายและสะดวกยิ่งขึ้น โดย PHPMyAdmin ถือเป็นเครื่องมือชนิด

หนึ่งในการจัดการและเป็นส่วนต่อประสานที่สร้างโดยภาษา PHP ซึ่งใช้จัดการฐานข้อมูล 

MySQL ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ โดยสามารถที่จะท าการสร้างฐานข้อมูลใหม่หรือท าการสร้าง 

TABLE ใหม่ ๆ และยังมี Function ที่ใช้ส าหรับการทดสอบการ Query ข้อมูลด้วยภาษา SQL 

พร้อมกัน และยังสามารถท าการ Insert, Delete, Update หรือแม้กระทั่งใช้ค าสั่งต่าง ๆ 

เหมอืนกับการใชภ้าษา SQL ในการสร้างตารางขอ้มูล 

2.2.2.4 ชุดค าสั่งภาษาพีเอชพี (PHP) เป็นภาษาสคริปต์แบบเซิร์ฟเวอร์ไซด์ 

(Server-Side Scripting Language) หมายถึง การประมวลผลจะเกิดขึ้นบนเครื่องแม่ข่ายหรือ

เซิร์ฟเวอร์ แล้งจึงสร้างผลลัพธ์เป็นภาษา HTML ส่งให้กับเครื่องลูกข่ายหรือไคลเอ็นต์ (client) 

เพื่อแสดงผล ซึ่งลดภาระการส่งข้อมูลจ านวนมากเพื่อมาประมวลผลบนเครื่องลูกข่าย การ

เขียนสามารถท าได้โดยเขียนโค้ด PHP แทรกลงไปในโค้ด HTML PHP ย่อมาจาก PHP Hypertext 

Preprocessor PHP คือภาษาคอมพิวเตอร์จ าพวก scripting language ภาษาจ าพวกนี้ค าสั่งต่าง 

ๆ จะเก็บอยู่ในไฟล์ที่เรียกว่า script และเวลาใช้งานต้องอาศัยตัวแปรชุดค าสั่ง ตัวอย่างของ

ภาษาสคริปต์ก็เช่น JavaScript, Perl เป็นต้น ลักษณะของ PHP ที่แตกต่างจากภาษาสคริปต์

แบบอื่น ๆ คือ PHP ได้รับการพัฒนาและออกแบบมา เพื่อใช้งานในการสร้างเอกสารแบบ 

HTML โดยสามารถสอดแทรกหรอืแก้ไขเนื้อหาได้โดยอัตโนมัติ ดังนัน้จงึกล่าวว่า PHP เป็นภาษา

ที่เรียกว่า server-side หรือ HTML-embedded scripting language นั้นคือในทุก ๆ ครั้งก่อนที่

เครื่องคอมพิวเตอร์ซึ่งให้บริการเป็น Web server จะส่งหน้าเว็บเพจที่เขียนด้วย PHP ให้เรา มัน

จุท าการประมวลผลตามค าสั่งที่มอียู่ให้เสร็จเสียก่อน แล้วจึงค่อยส่งผลลัพธ์ที่ได้ให้เรา ผลลัพธ์

ที่ได้นั้นก็คือเว็บเพจที่เราเห็นนั้นเอง ถือได้ว่า PHP เป็นเครื่องมือที่ส าคัญชนิดหนึ่งที่ช่วยให้เรา

สามารถสร้าง Dynamic Web Pages (เว็บเพจที่มาการโต้ตอบกับผู้ใช้) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

และมีลูกเล่นมากขึ้น 

ภาษา PHP เป็นภาษาเขียนเว็บซึ่งเป็นที่นิยมใชก้ันอย่างมากในปัจจุบัน สามารถ

สร้างระบบงานหรือเว็บแอพพลิเคช่ันได้มากมาย เนื่องจากมีโครงสร้างภาษาหรือรูปแบบที่ง่าย

ต่อการเขียน ไม่ยุ่งยากเหมือนภาษาอื่น ๆ นอกจากนี้ยังสามารถใช้ร่วมกับเทคนิค AJAX และ 

jQuery เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพให้เว็บแอพพลิเคช่ันท างานได้อย่างรวดเร็ว และดูน่าสนใจมากขึ้น 

ซึ่งสามารถสรุปความสามารถของ PHP ได้ดังนี ้

- ท างานร่วมกับโค้ดภาษา HTML ได้ ท าให้สามารถแทรกแท็ก <? ?> 

เข้าไประหว่างภาษา HTML 
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- สามารถรับส่งข้อมูลจากฟอร์มของ HTML ได้ท าให้สามารถโต้ตอบ

หรอืรับส่งข้อมลูกับผูใ้ช้งานกับเว็บเซิรฟ์เวอร์ได้ทันที 

- สามารถติดต่อฐานข้อมูลได้มากมาย ซึ่งฐานข้อมูลที่ PHP นิยมใช้ก็

คือ MySQL เนื่องจากใช้งานงา่ย 

- ใช้งานได้ทุกระบบปฏิบัติการ ไม่ว่าจะเป็น UNIX, Linux หรือ 

Windows 

- ใช้งานได้กับเบราว์เซอร์ทุกตัว ไม่ว่าจะเป็น Internet Explorer, 

FireFox หรือ Opera (ธันยพัฒน์ วงศ์รัตน์ (2556 : 1) จากบทความในหนังสือ คู่มือพัฒนาเว็บ

แอพพลิเคชั่นด้วย PHP)  

2.2.2.5 ชุดค าสั่งภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML5) HTML คือ ภาษาหลักที่ใช้ใน

การเขียนเว็บเพจ โดยใช้ Tag ในการก าหนดการแสดงผล HTML ย่อมาจากค าว่า Hypertext 

Markup Language โดย Hypertext หมายถึง ข้อความที่เชื่อมต่อกันผ่านลิงค์ (Hyperlink) 

Markup language หมายถึงภาษาที่ใช้ Tag ในการก าหนดการแสดงผลสิ่งต่าง ๆ ที่แสดงอยู่บน

เว็บเพจ ดังนั้น HTML จึงหมายถึง ภาษาที่ใช้ Tag ในการก าหนดการแสดงผลเว็บเพจที่ต่างก็

เชื่อมถึงกันใน Hyperspace ผา่น Hyperlink นั่นเอง 

HTML 5 เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ที่พัฒนามาจากภาษา HTML ที่มีจุดเด่น

มากกว่าเวอร์ช่ันก่อนหน้านี้ HTML 4.0 และ XHTML 1.1 แต่รูปแบบลักษณะของการใช้งานจะ

เป็นมาตรฐานเดียวกันกับ HTML 4 ถึงแม้ว่า HTML 5 จะเป็นเวอร์ช่ันที่ถูกพัฒนาให้มาการ

ท างานที่หลากหลายมากกว่ารุ่งอื่นแล้ว แต่ก็ยังเป็นเวอร์ช่ันที่ยังไม่สมบูรณ์แบบซะทีเดียว 

สาเหตุมาจากหน่วยงานหลัก 2 หน่วยงานนั้นมีมาตรฐานไม่เหมือนกัน หน่วยงานหลัก 2 หน่วย

ที่ว่านี้คือ W3C (World Wide Web Consortium) จะมีหน้าที่รับผิดชอบการพัฒนาเทคโนโลยี 

HTML อย่างเป็นทางการ แต่หลังจากออก HTML 4 ออกมาก็เกิดความล่าช้าในการพัฒนา 

HTML 4 ของ W3C จงึท าให้ตัวแทนของบริษัทไอทียักษ์ใหญ่ๆ เช่น แอปเปิล โอเปร่า มอซซิลลา 

ได้จับมือกันเป็นกลุ่ม WHATWG (Web Hypertext Application Technology Working Group) 

พัฒนา HTML5 ออกมา 

ทาง WHATWG (Web Hypertext Application Technology Working Group) 

ต้องการให้มาตรฐาน HTML 5 นั้นมีการเปลี่ยนแปลงได้อย่างสม่ าเสมอไม่ตายตัว ซึ่งสามารถ

เปลี่ยนแปลงตามสถานการณ์และความต้องการทางด้านเทคโนโลยี ผิดกับทาง W3C (World 

Wide Web Consortium) ที่ต้องการพัฒนามาตรฐาน HTML 5 ให้มีความส าเร็จก่อน ซึ่งใน

ปัจจุบันก็ยังไม่สมบูรณ์ นี่คงเป็นสาเหตุที่ท าให้ HTML 5 ยังไม่ใช่เวอร์ช่ันที่สมบูรณ์นั่นเอง แม้ว่า 

HTML 5 ยังไม่สมบูรณ์ก็ตามแต่ผู้ที่พัฒนาอุปกรณ์ต่าง ๆ พร้อมทั้ง Browser ต่าง ๆ ก็เริ่มที่จะ
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มาสนับสนุนการใช้งาน HTML 5 กันมากขึ้นแล้ว แม้กระทั่งผู้ที่พัฒนาเว็บเพจก็เริ่มที่จะศึกษา

และพัฒนา HTML 5 กันมากขึน้เพราะเริ่มมกีารใชง้านกันอย่างแพร่หลายมากยิ่งขึน้นั่นเอง 

จะเห็นได้ว่าเราได้ใชง้าน HTML 4.01 มานานมาก ถ้านับปัจจุบันก็สิบกว่าปี เหตุ

ที่ HTML ยังคงสามารถใช้งานได้แม้ว่าจะมีเทคโนโลยีใหม่ ๆ มากมาย ก็เนื่องมาจากตัวเสริม 

เข้ามาช่วยเป็นการเสริมความสามารถใหก้ับเบราว์เซอร์เพื่อรองรับเทคโนโลยีใหม่ ๆ ในปัจจุบัน 

HTML 5 เป็นมาตาฐานใหม่ ประกาศเป็นแค่ Draft ซึ่งเป็นรูปแบบการใช้งานอย่างคร่าว ๆ ยัง

ไม่ใช่มาตรฐานสุดท้าย แต่ในปัจจุบันหลาย ๆ เว็บไซต์มีการน าเอา HTML 5 ไปใช้งานกันแล้ว 

รวมถึงนักพัฒนาและเบราว์เซอร์หลายต่อหลายค่าย ต่างพากันสนับสนุนและผลักดัน HTML 5 

ซึ่งคาดว่าในอนาคตอันใกล้นี้ HTML 5 จะต้องกลายเป็นมาตรฐานบนเว็บอย่างแน่นอน (จีราวุธ 

วารนิทร์ (2551 : 11) จากบทความในหนังสือ พัฒนาเว็บไซต์สมัยใหม่ดว้ย HTML 5) 

2.2.2.6 ชุดค าสั่งภาษาซีเอสเอส (CSS) เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาหนึ่งที่เป็น

ภาษาในกลุ่มภาษาสไตล์ชีต (ภาษาสไตร์ชีต เป็นภาษาที่มีมาใช้งานมานานแล้วในวงการการ

พิมพ์ โดยภาษาสไตร์ชีตจะเป็นโครงสร้างเอกสารต้นฉบับที่มีการจัดรูปแบบและตัวอักษาไว้

เรียบร้อยแล้ว) ซึ่งจะใช้ภาษา CSS ในการจัดรูปแบบและโครงสร้างของเอกสารที่เขียนจาก

ภาษา HTML โดยภาษา CSS สามารถใช้งานได้หลากหลายและมีความยืดหยุ่น สามารถใช้งาน

กับภาษา XML, SVB และ XUL 

  ภาษา CSS (Cascading Style Sheets) มีมาตรฐานที่ก าหนดโดยกลุ่ม World 

Wide Web Consortium (W3C) ซี่งเป็นกลุ่มองค์กรระหว่างประเทศท าหน้าที่จัดระบบมาตรฐาน

ที่ใช้งานบนอินเตอร์เน็ต (WWW) โดยภาษา CSS ได้ถูกพัฒนากันมาอย่างต่อเนื่องจนในปัจจุบัน

มีทั้งหมด 4 รุ่นด้วยกันคือ 

   1) CSS 1 เริ่มใชง้านตั้งแตเ่ดือนธันวาคม ค.ศ. 1996 

   2) CSS 2 เริ่มใชง้านตั้งแตเ่ดือนพฤษภาคม ค.ศ. 1998 

   3) CSS 3 เริ่มใช้งานตั้งแต่เดือนพฤศจิกายน ค.ศ. 2011 (เป็นเวอร์ช่ัน

ล่าสุดที่ใชป้ัจจุบันรว่มกับ HTML 5) 

   4) CSS 4 ได้เริ่มท าการพัฒนาตั้งแต่วันที่ 29 กันยายน ค.ศ. 2009 แต่

ในปัจจุบันยังไม่มบีราวเซอร์ใดรองรับการใชง้านของ CSS 4 

2.2.2.7 ชุดค าสั่งภาษาจาวาสคริปต์ (JAVA Script) เป็นภาษาคอมพิวเตอร์

ส าหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ตที่ก าลังได้รับความนิยมอย่างสูง Java, 

JavaScript เป็นภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ ที่เรียกกันว่า “สคริปต์” (Script) ซึ่งในการสร้างและ

พัฒนาเว็บไซต์ (ใช้ร่วมกับภาษา HTML) เพื่อให้เว็บไซต์มีการเคลื่อนไหวสามารถตอบสนอง

ผู้ใช้งานได้มากขึ้น ซึ่งมีวิธีการท างานในลักษณะ “แปลความและด าเนินงานไปทีละค าสั่ง” 

(Interpret) หรือเรียกว่า อ็อบเจ๊กโอเรียลเต็ด (Object Oriented Programming) ที่มีเป้าหมายใน
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การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมในระบบอินเทอร์เน็ต ส าหรับผู้เขียนด้วยภาษา HTML 

สามารถท างานข้ามแพลตฟอร์มได้ โดยท างานร่วมกับ ภาษา HTML และภาษา Java ได้ทั้งทาง

ฝั่งไคลเอนต์ (Client) และทางฝั่งเซิร์ฟเวอร์ (Server) ซึ่งความสามารถในการท างานของ 

JavaScript มีดังนี ้

1) JavaScript ท าให้สามารถใช้เขียนโปรแกรมแบบงา่ยได้โดยไม่ต้องพึ่ง

ภาษาอื่น 

2) JavaScript มีค าสั่งที่ตอบสนองกับผู้ใช้งาน เช่น เมื่อผู้ใช้คลิกปุ่ม 

หรอื Checkbox สามารถสั่งใหเ้ปิดหนา้ใหม่ได้ ท าให้เว็บไซต์ของเรามีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งานมาก

ขึน้ ท าให้เว็บไซต์ดัง ๆ ทั้งหลาย เชน่ Google Map ต่างหันมาใช ้

3) JavaScript สามารถเขียนหรือเปลี่ยนแปลง HTML Element ได้ คือ 

สามารถเปลี่ยนแปลงรูปแบบการแสดงผลของเว็บไซต์ได้ หรือหน้าแสดงเนื้อหาสามารถซ่อน

หรอืแสดงเนือ้หาได้แบบงา่ย 

4) JavaScript สามารถใช้ตรวจสอบข้อมูลได้ เมื่อกรอกข้อมูลบาง

เว็บไซต์ เช่น Email เมื่อกรอกข้อมูลผิดจะมีหน้าต่างฟ้องขึ้นมาว่ากรอกผิด หรือลืมกรอกอะไร

บางอย่าง เป็นต้น 

5) JavaScript สามารถใช้ในการตรวจสอบผู้ใช้ได้ เช่น ตรวจสอบว่า

ผูใ้ช้ ใช้ Web Browser อะไร 

6) JavaScript สร้าง Cookies เก็บข้อมูลของผู้ใช้ในคอมพิวเตอร์ของ

ผูใ้ช้เองได้ (“JavaScript คืออะไร”, 2556: ออนไลน์) 

2.2.2.8 โปรแกรมอะโดบี ดรีมวฟีเวอร์ (Adobe Dreamweaver)  

อะโดบี้ ดรีมวีฟเวอร์(Adobe Dreamweaver) หรือชื่อเดิม คือ แมโครมีเดียดรีม

วีฟเวอร์ (Macromedia Dreamweaver) เป็นโปรแกรมแก้ไขภาษาHTML โดยบริษัทแมโครมีเดีย 

ที่ปัจจุบันควบกิจการรวมกับบริษัท อะโดบีซิสเต็มส์พัฒนามาไว้ส าหรับการออกแบบเว็บไซต์ใน

รูปแบบ WYSIWYG (What You See Is What You Get) คือ ลักษณะของเอกสารและภาพกราฟิก

ที่คุณเห็นในจอคอมพิวเตอร์ เมื่อพิมพ์ออกมาแล้ว ลักษณะของเอกสารหรือภาพกราฟิกที่คุณ

ได้ ก็จะเหมือนกับภาพที่ปรากฏในจอคอมพิวเตอร์ ถือเป็นสมรรถนะอย่างหนึ่งของโปรแกรม

ประเภทประมวลผลค า หรือโปรแกรมการจัดพิมพ์ ซึ่งสามารถแสดงตัวอย่างเอกสารก่อนการ

พิมพ์ และสามารถท าให้เอกสารที่พิมพ์ออกมามีลักษณะเหมือนในจอคอมพิวเตอร์ นั้นคือ ถ้า

มองเห็นบนจอภาพอย่างไร สั่งพิมพ์ออกมา ก็จะได้ผลอย่างที่เห็นนั้นกับการควบคุมของส่วน

แก้ไขรหัส HTML ในการพัฒนาโปรแกรมที่มีการรวมทั้งสองแบบเข้าด้วยกันแบบนี้ ทาให้ ดรีม

วีฟเวอร์เป็นโปรแกรมที่แตกต่างจากโปรแกรมอื่นๆ ในประเภทเดียวกัน ในช่วงปลายปีทศวรรษ 

2533 จนถึงปีพ.ศ. 2544 ดรีมวฟีเวอร์มีสัดส่วนตลาดโปรแกรมแก้ไข HTML อยู่มากกว่าร้อยละ
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70 ดรมีวีฟเวอร์มทีั้งในระบบปฏิบัติการแมคอินทอช และไมโครซอฟท์วินโดวส์ ดรีมวีฟเวอร์ยัง

สามารถท างานบนระบบปฏิบัติการแบบยูนิกซ์ ผ่านโปรแกรมจาลองอย่าง WINE ที่เป็น

ซอฟต์แวรส์ร้างสภาพแวดล้อมในการทางานส าหรับโปรแกรมบนวินโดว์เพื่อให้สามารถท างาน

บนระบบ UNIX และ Linux ได้ 

อะโดบี้ ดรีมวีฟเวอร์(Adobe Dreamweaver) สามารถท างานกับ

ภาษาคอมพิวเตอร์ในการเขียนเว็บไซต์แบบไดนามิค (Dynamic) ซึ่งเว็บไซต์ที่หน้าเว็บเพจ

สามารถเปลี่ยนแปลงข้อมูลเองได้ โดยไม่ต้องเขียนแต่ละหน้าเว็บเพจเอง มีการใช้ HTML เป็น

ตัวแสดงผลของเอกสาร เช่น ASPPHP JSP และ ColdFusion เป็นต้น รวมถึงการจัดการ

ฐานขอ้มูลต่างๆ อีกด้วย 

โดยสรุปความสามารถของ Dreamweaver สรุปได้ดังนี้ 

1) สนับสนุนการท างานแบบ WYSIWYG หมายความว่า เว็บที่เราเขียนหน้าจอ

Dreamweaver ก็จะแสดงแบบเดียวกับเว็บเพจจริงๆ ช่วยให้เราเขียนเว็บเพจง่ายขึ้น ไม่ต้อง

เขียน Code HTML เอง 

2) มเีครื่องมือในการช่วยสร้างเว็บเพจที่มคีวามยดืหยุ่นสูง 

3) สนับสนุนภาษาสคริปต์ต่างๆ ทั้งฝั่ง Client และ Server เช่น ภาษา Java 

ภาษา ASP และภาษา PHPเป็นต้น 

4) มีเครื่องมือในการอัพโหลดหน้าเว็บเพจไปที่เครื่องเซิร์ฟเวอร์เพื่อท าการ

เผยแพร่งานที่เราสร้างในอินเทอร์เน็ต โดยการส่งผ่าน FTP หรือ โดยการใช้โปรแกรม FTP 

ภายนอกช่วย เชน่ WS FTP 

5) รองรับมัลติมีเดีย เช่น การใส่เสียง การแทรกไฟล์วิดีโอ การใช้งานร่วมกับ 

โปรแกรม Flash และ Fireworks 

2.2.2.9 โปรแกรมอะโดบี โฟโต้ชอป (Adobe Photoshop CS6) 

อะโดบี โฟโตชอป (Adobe Photoshop) เป็นโปรแกรมประยุกต์ที่มี

ความสามารถในการจัดการแก้ไขและตกแต่งรูปภาพแบบแรสเตอร์ผลิตโดยบริษัทอะโดบีซิส

เต็มส์อะโดบีโฟโตชอป (Adobe Photoshop) เป็นโปรแกรมที่มีความสามารถในการ จัดการ

ไฟล์ข้อมูลรูปภาพที่มีประสิทธิภาพ การท างานกับไฟล์ข้อมูลรูปภาพส่วนใหญ่จะท างาน 

ไฟล์ข้อมูลรูปภาพที่จัดเก็บข้อมูลรูปภาพแบบ Raster สามารถใช้ในการตกแต่งภาพเล็กน้อย 

เช่น ลบ ตาแดง ลบรอยแตกของภาพ ปรับแก้สี เพิ่มสีและแสง หรือการใส่เอฟเฟกต์ให้กับ

รูปภาพ เชน่ ท าภาพสีซีเปีย การท าภาพโมเซค การสรา้งภาพพาโนรามาจากภาพหลายภาพต่อ

กัน  

นอกจากนีย้ังใช้ได้ ในการตัดตอ่ภาพและการซ้อนฉากหลังเข้ากับภาพสามารถ

ท างานกับระบบสี RGB CMYK Lab และ Grayscale และสามารถจัดการกับไฟล์รูปภาพที่ส าคัญ
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ได้ เช่น ไฟล์นามสกุล JPG GIF PNG TIF TGA โดยไฟล์ที่จัดเก็บในรูปแบบเฉพาะของตัว

โปรแกรมเอง จะใช้นามสกุลของไฟล์ว่า PSD จะสามารถจัดเก็บคุณลักษณะพิเศษของไฟล์ที่

เป็น Photoshop เช่น เลเยอร์ชันแนล โหมดสี รวม ทั้งสไลด์ ได้ครบถ้วนเป็นต้น (“อะโดบี โฟ

โตชอป”, 2559: ออนไลน์)  

2.2.2.10 โปรแกรมอะโดบี อิลลัสเตรเตอร์ (Adobe Illustrator CC)  

โปรแกรม Illustrator เป็นโปรแกรมส าหรับสร้างภาพลายเส้นที่มีความคมชัดสูง 

งานภาพประกอบและงานกราฟิกแบบ 2 มิติต่างๆ เช่น การสร้างโลโก้สินค้า จนไปถึงการ

จัดเลย์เอาต์งานสิ่งพิมพ์ และมีเครื่องมึอที่ช่วยเหลือในงานเว็บไซต์อกีด้วย  

ภาพกราฟิกสามารถแบ่งได้เป็น 2 แบบคือ  

1) ภาพแบบพิกเซล (pixel) คือ ภาพที่เกิดจากจุดภาพในรูปภาพที่

รวมกันเป็นภาพขึ้น โดยภาพหนึ่งๆ จะประกอบไปด้วยจุดภาพหรือพิกเซลมากมาย และเเต่ละ

ภาพที่สรา้งขึ้นจะมีความหนาเเน่นของจุดภาพ หรอืบางครั้งแทนว่าความละเอียด (ความคมชัด)

ที่เเตกต่างกันไป จึงใช้ในการบอกคุณสมบัติของภาพ จอภาพ หรอื อุปกรณ์แสดงผลภาพได้  

2) ภาพกราฟิกส์เวกเตอร์ (vector graphics) คือ ภาพที่เกิดจากการ

ก าหนดพิกัดและการค านวณค่าบนระนาบสองมติิ รวมทั้งมุมและระยะทาง ตามทฤษฎีเวกเตอร์

ในทางคณิตศาสตร์ ในการก่อให้เกิดเป็น เส้น หรอืรูปภาพ 

ข้อดคีือ ท าให้สามารถย่อขยายได้ โดยคุณภาพไม่เปลี่ยนแปลง ข้อเสียคือภาพ

ไม่เหมือนภาพจริงเป็นได้เพียงภาพวาด หรือใกล้เคียงภาพถ่ายเท่านั้น ข้อมูลภาพพวกนี้  ได้เเก่

ไฟล์สกุล eps, ai (adobe illustrator) เป็นต้น  

Illustrator นั้นท างานแบบ vector คือจะใช้ในงานการเขียนภาพ 2 มิติ เป็น

โปรแกรมที่มีประโยชน์มากในการท าเว็บไซต์ เพราะท าให้ผู้ใช้งานสามารถวาดรูปทึ่ต้องการ

ขึน้มาเองได้ แตกต่างจาก Photoshop ที่จะต้องน าภาพอื่นมาแตง่เพื่อให้เป็นรูปที่ตอ้งการ 

ถึงแม้วา่ปัจจุบัน Photoshop จะพัฒนาเครื่องมือที่สามารถสร้างภาพ vector ได้

แต่ความสะดวกก็ยังไม่สู้การใช้งาน Illustrator อยู่ดี ซึ่งในการท างานจริงๆแล้วจะต้องอาศัย

เครื่องมือทั้ง Photoshop และ Illustrator ควบคู่กันจึงจะได้เป็นชิน้งานขึ้นมา ซึ่งทั้ง 2 โปรแกรมก็

ท างานควบคู่กันได้ดี ส่วนหนึ่งก็มาจากว่าทั้ง 2 โปรมแกรมมาจากบริษัทเดียวกัน( Photoshop , 

Illustrator มาจากบริษัท Adobe) (“โปรแกรม adobe illustrator cs6 คืออะไร”, 2559: ออนไลน์) 

2.2.2.11 โปรแกรมพอร์ตเวอร์เอ็กซ์ (ReportWorX)  

เครื่องมือสร้างรายงานอื่นก็ง่ายไม่ใช่หรือ? เมื่อพิจารณาเปรียบเทียบกับ

ซอร์ฟแวร์ในตลาดเช่น Crystal Report หรือซอร์ฟแวร์ตัวอื่น ReportWorX มีความง่ายมากกว่า 

และไม่มีความซับซ้อนมากมาย แต่สามารถสร้างรายงานได้อย่างยืดหยุ่น ยกตัวอย่างหากเรา

ต้องการสร้างรายงานแบบ Crystal Report ที่สามารถให้ผู้ใช้สามารถเลือกข้อมูลได้ตามใจผ่าน
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การกรอกตัวแปร เราจะต้องใช้ภาษาโปรแกรมและเขียนโปรแกรมที่มีความยุ่งยาก ไม่เหมือน 

ReportWorX ที่สามารถออกแบบได้อย่างคุ้นเคยบน Excel ซึ่งน้อยรายจะไม่เคยใช้Excel และ

สามารถก าหนดตัวแปรขึน้มาเพื่อให้ผู้ใชก้รอกหรอืเลือกจากรายการได้อย่างยืดหยุ่น นี่ยังไม่นับ

ความสามารถด้านการท างานแบบอัตโนมัติ และไม่ต้องออกแบบหรือเขียนเว็บแอพลิเคช่ันอีก

ด้วย ยิ่งกว่านั้นยังเลอืกผลลัพธ์ของรายงานได้ทั้ง Excel, PDF, HTML ซึ่งมีซอร์ฟแวร์รายงานอื่น

จ านวนไม่น้อยที่ไม่สามารถท าได้ หรอืหากท าได้ก็มักจะเป็นข้อมูลแบบ Text และรูปภาพ ผิดกับ 

ReportWorX ที่ถ้าเป็น Report แบบ Excel ก็จะเป็นข้อมูลตารางและChartจริงๆซึ่งสามารถ

น าไปใช้งานต่อได้เลย และสามารถสร้างชีตเพิ่มใหแ้ก่รายงานนั้น ๆ ได้ โดยแต่ละชีตเราสามารถ

ออกแบบรูปแบบได้ตามตอ้งการทั้งรูปแบบ ชาร์ต กราฟิก ฯลฯ และยังสามารถใส่สคริปต์ สูตร 

ตามตอ้งการได้ดว้ย ท าให้ผู้ใชไ้ม่ต้องเสียเวลาศึกษามาก 

ReportWorX สามารถติดต่อกับ OPC Data Access, OPC History Data Access 

ได้ด้วย เช่นเดียวกับความสามารถในการติดต่อ ERP อย่าง SAP, Oracle ซึ่งท าให้สามารถ

ติดต่อกับฐานข้อมูลที่เก็บไว้ ในรูปแบบ OPC HDAอย่างTrendWorXได้ เราสามารถใช้ 

ReportWorX กับงานที่ครอบคลุมงานทางธุรกิจและอุตสาหกรรมด้วยความเข้ากันได้เป็นอย่างด ี 

การก าหนดพอร์ตข้างต้น เราสามารถก าหนดสิทธิ์ให้แก่ผู้ใช้ผ่านเว็บว่าใคร

สามารถเข้าถึงหนา้สร้างรายงานใด ๆ ได้บ้างซึ่งเป็นประโยชน์ในการป้องกันผูไ้ม่เกี่ยวข้องได้ 

นอกจากสามารถท างานตาม Schedule แล้วยังสามารถท างานตามเงื่อนไข 

เช่นเงื่อนไขจาก Alarm หรือจากสัญญาณของ PLC, DCS, Controller, Power Meter, Remote 

IO, เครื่องช่ัง, ฯลฯ ผ่าน OPC Server รวมทั้งค่าข้อมูลจากฐานข้อมูลรูปแบบต่าง  ๆ ซึ่งเรา

สามารถเอาข้อมูลสัญญาณต่าง ๆ เหล่านี้มาสร้างเงื่อนไขExpressionร่วมกันได้อย่างยืดหยุ่น 

การท างานแบบอัตโนมัติจะช่วยลดงานแบบรูทีนที่ต้องสร้างรายงานให้แก่บุคลลากรในเวลา

จ าเพาะเป็นประจ า เช่น รายงานผลิตประจ าวัน เดือน ไตรมาส ให้แก่ผู้เกี่ยวข้องในช่วงเวลาที่

แนน่อนอตัโนมัติ ฯลฯ 

ในการส่งข้อมูลทั้งการท างานแบบอัตโนมัติและแบบตามค าสั่ง เราสามารถ

ก าหนดรูปแบบรายงานที่สร้างขึ้นนั้นว่าจะส่งให้ใครผ่านทางอีเมล์ แฟ็กซ์ เครื่องพิมพ์ หรือ

แสดงในเว็บเพจ หรือหลากหลายรูปแบบรวมกัน ซึ่งเราสามารถก าหนดได้  (“ReportWorX”, 

2012: ออนไลน์) 

 

2.3 เคร่ืองมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

2.3.1 แบบจ าลองความสัมพันธ์เอนทิตี หรอื อี-อาร์ โมเดล 

  อี-อาร์โมเดล (E-R Model) เป็นแบบจ าลองข้อมูลซึ่งแสดงถึงโครงสร้างของ

ฐานข้อมูลที่เป็นอิสระจากซอฟต์แวร์ที่จะใช้ในการพัฒนาฐานข้อมูล โดยจะสร้างในรูปของ
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แผนภาพซึ่งประกอบด้วยสัญลักษณ์ต่าง ๆ เรียกว่า Entity Relationship Diagram หรือ E-R 

Diagram ซึ่งเป็นแผนภาพที่แสดงรายละเอียดและความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล ท าให้เข้าใจได้

ง่ายและการออกแบบมีความถูกต้อง สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้ ประกอบด้วย 3 

องค์ประกอบ 

  เอนทิตี้ (Entity) หมายถึง สิ่งของหรือวัตถุที่เราสนใจ ซึ่งอาจจับต้องได้และ

เป็นได้ทั้งนามธรรม โดยทั่วไปเอนทิตี้จะมีลักษณะที่แยกออกจากกันไป เช่น เอนทิตี้พนักงาน 

จะแยกออกเป็นของพนักงานเลย เอนทิตี้เงินเดือนของพนักงานคนหนี่งก็อาจะเป็นเอนทิตี้หนึ่ง

ในระบบของโรงงาน เอนทิตี้จะมีกลุ่มที่บอกคุณสมบัติที่บอกลักษณะของเอนทิตี้ เช่น พนักงาน

มีรหัส ชื่อ นามสกุล และแผนก โดยจะมีค่าของคุณสมบัติบางกลุ่มที่ท าให้สามารถแยกเอนทิตี้

ออกจากเอนทิตี้อื่นได้ เช่น รหัสพนักงานที่จะไม่มีพนักงานคนไหนใช้ซ้ ากันเลย เราเรียกค่าของ

คุณสมบัติกลุ่มนี้วา่เป็นคีย์ของเอนทิตี้ 

  แอททริบิวต์ (Attribute) คือ คุณสมบัติของวัตถุหรือสิ่งของที่เราสนใจ โดย

อธิบายรายละเอียดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับลักษณะของเอนทิตี้ โดยคุณสมบัตินี้มีอยู่ในทุกเอนทิตี ้

เชน่ ชื่อ นามสกุล ที่อยู่ แผนก เป็น Attribute ของเอนทิตีพ้นักงาน 

  โมเดลข้อมูล เรามักจะพบว่า Attribute มีลักษณะข้อมูลพื้นฐานอยู่โดยที่ไม่ต้อง

มีค าอธิบายมากมาย และ Attribute ก็ไม่สามารถอยู่แบบโดด ๆ ได้โดยที่ไม่มีเอนทิตี้หรือ

ความสัมพันธ์ ชนิดของ Attribute สามารถแบ่งออกได้หลายลักษณะดังนี้ 

- Simple Attribute คือ Attribute ที่ไม่สามารถแยกออกเป็นส่วนย่อย

ได้ เชน่ รหัส 

- Composite Attribute คือ Attribute ที่สามารถแยกออกเป็นส่วนย่อย

ได้ เชน่ ชื่อ อาจจะประกอบด้วยชื่อต้น และชื่อสกุล เป็นต้น 

  เอนทิตี้จะต้องมีความสัมพันธ์ร่วมกัน โดยจะมีช่ือแสดงความสัมพันธ์ร่วมกันซึ่ง

จะใช้รูปภาพสัญลักษณ์สี่เหลี่ยมรูปว่าวแสดงความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี้ ระดับช้ันของ

ความสัมพันธ์ (relationships Degree) จะบอกถึงความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี ้มีดังนี้ 

- ความสัมพันธ์เอนทิตี้เดียว (Unary Relationships) หมายถึง เอนทิตี้

หนึ่ง ๆ จะมีความสัมพันธ์กับตัวมันเอง 

- ความสัมพันธ์สองเอนทิตี้ (Binary Relationships) หมายถึง เอนทิตี้

สองเอนทิตี้จะมีความสัมพันธ์กัน 

- ความสัมพันธ์สามเอนทิตี้ (Ternary Relationships) หมายถึง เอนทิตี้

สามเอนทิตี้มคีวามสัมพันธ์กัน 

  ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One – to - one Relationship) เป็นการแสดง

ความสัมพันธ์ของข้อมูลของเอนทิตี้ของเอนทิตี้หนึ่งว่า มีความสัมพันธ์กับข้อมูลอย่างมากหนึ่ง
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ข้อมูลกับอีกเอนทิตี้หนึ่งในลักษณะที่เป็นหนึ่งต่อหนึ่ง เช่น เอนทิตี้นักศึกษา กับเอนทิตี้

โครงงานวิจัยมีความสัมพันธ์กันแบบหนึ่งต่อหนึ่ง คือ นักศึกษาแต่ละคนท าโครงงานวิจัยได้ 1 

โครงงานเท่านั้น และแต่ละโครงงานวิจัยมีนักศึกษารับผิดชอบได้ไม่เกิน 1 คน เป็นต้น 

�             �              
1 1

 
ภาพท่ี 2.10 แสดงความสัมพันธ์แบบ One To One Relationships 

 

  ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อกลุ่ม (One – to – Many Relationship) เป็นการแสดง

ความสัมพันธ์ของข้อมูลของเอนทิตี้หนึ่งว่ามีความสัมพันธ์กับข้อมูลหลายข้อมูลกับอีกเอนทิตี้

หนึ่ง เช่น ความสัมพันธ์ของลูกค้าและค าสั่งซื้อเป็นแบบหนึ่งต่อกลุ่ม คือ ลูกค้าแต่ละคน

สามารถสั่งซือ้ได้หลายค าสั่งซือ้ แตล่ะค าสั่งซื้อมาจากลูกค้าเพียงคนเดียว เป็นต้น 

�                             
1 M

 
ภาพท่ี 2.11 แสดงความสัมพันธ์แบบ One To Many Relationships 

 

             �     M N

 
ภาพท่ี 2.12 แสดงความสัมพันธ์แบบ Many To Many Relationships 

 

  ความสัมพันธ์แบบกลุ่มต่อกลุ่ม (Many – to – Many Relationships) เป็นการ

แสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลของสองเอนทิตี้ในลักษณะแบบกลุ่มต่อกลุ่ม เช่น ความสัมพันธ์

ระหว่างค าสั่งซื้อกับสินค้าเป็นแบบกลุ่มต่อกลุ่ม คือ แต่ละค าสั่งซื้ออาจสั่งซื้อสินค้าได้มากกว่า 

1 ชนิด และในสินค้าแต่ละชนิดอาจปรากฏอยู่ในค าสั่งซื้อได้มากกว่า 1 ค าสั่งซื้อ  (“E-R Model 

crow’s foot”, 2560: ออนไลน์) 

2.3.2 แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram) 

แผนภาพกระแสขอ้มูล (DFD) เป็นเครื่องมอืที่ใชก้ันอย่างแพร่หลายในการเขียน

แบบระบบใหม่ในการเขียนแผนภาพจ าลองการท างานของกระบวนการ (Process) ต่าง ๆ ใน

ระบบ โดยเฉพาะกับระบบที่ “หนา้ที”่ ของระบบมีความส าคัญและมคีวามสลับซับซ้อนมากกว่า

ข้อมูลที่ไหลเข้า สรุปดีเอฟดี (Data Flow Diagram-DFD) เป็นเครื่องมือเชิงโครงสร้างที่ใช้

บรรยายภาพรวมของระบบโดยแสดงขั้นตอนการท างานของระบบหรือโพรเซส (Process) ระบุ

แหลง่ก าเนดิของขอ้มูล การไหลของข้อมูล ปลายทางข้อมูล การเก็บข้อมูลและการประมวลผล

ข้อมูล กล่าวง่าย ๆ คือ ดีเอฟดีจะช่วยแสดงแผนภาพ ว่าข้อมูลมาจากไหน จะไปไหน เก็บข้อมูล
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ไว้ที่ไหน มอีะไรเกิดขึ้นกับข้อมูลระหว่างทางเรียกว่าแผนภาพกระแสข้อมูลหรือ แผนภาพแสดง

ความเคลื่อนไหวของขอ้มูลโดยดีเอฟดี 

 

ตารางที่ 2.1 สัญลักษณ์ต่าง ๆ (ใช้สัญลักษณ์ของ Gane & Sarson) 

Demarco & Yourdon Gane & Sarson ความหมาย 

  Process : ขั้นตอนการท างาน

ภายในระบบ 

  Data Store : แหล่งข้อมูลสามารถ

เป็นได้ทั้งไฟล์ข้อมูลและฐานข้อมูล 

(File or Database) 

  External Agent : ปัจจัยหรือ

สภาพแวดล้อมที่มีผลกระทบต่อ

ระบบ 

  Data Flow : เส้นทางการไหลของ

ข้อมูลแสดงทิศทางของข้อมูลจาก

ขั้นตอนการท างานหนึ่งไปยังอีก

ขั้นตอนหนึ่ง 

(“Data Flow Diagram”, 2558: ออนไลน์)  

2.3.3 แผนผังก้างปลา (Fish Bone Diagram) 

แผนผังสาเหตุและผลเป็นแผนผังที่แสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างปัญหา 

(Problem) กับสาเหตุทั้งหมดที่เป็นไปได้ที่อาจก่อให้เกิดปัญหานั้น (Possible Cause) โดยแผนผัง

นี้มีลักษณะเหมือนก้างปลาที่เหลือแต่ก้าง จึงเรียกว่าผังก้างปลา หรือเรียกว่าแผนผังอิชิกาว่า 

(Ishikawa Diagram) ตามชื่อผู้พัฒนา แผนผังก้างปลาได้รับการพัฒนาครั้งแรกเมื่อปี ค.ศ. 

1943 (พ.ศ. 2486) โดย ศาสตราจารย์คาโอรุ อิชิกาว่า แห่งมหาวิทยาลัยโตเกียว ส านักงาน

มาตรฐานอสุาหกรรมแหง่ญี่ปุ่น (JIS) ได้นยิามความหมายของผังก้างปลานี้ว่า “เป็นแผนผังที่ใช้

แสดงความสัมพันธ์อย่างเป็นระบบระหว่างสาเหตุหลายสาเหตุที่เป็นไปได้ที่ส่งผลกระทบให้เกิด

ปัญหาหนึ่งปัญหา” การก าหนดปัจจัยบนก้างปลา หลักการ 4M 1E เป็นกลุ่มปัจจัย (Factors) 

เพื่อจะน าไปสู่การแยกแยะสาเหตุต่าง ๆ 

   - Man คนงาน หรอืพนักงาน หรอืบุคลากร 

   - Machine เครื่องจักรหรอือุปกรณ์อ านวยความสะดวก 

   - Material วัตถุดิบหรอือะไหล่ อุปกรณ์อื่น ๆ ที่ใชใ้นกระบวนการ 
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   - Method กระบวนการท างาน  

- Environment อากาศ สถานที่ ความสว่าง และบรรยากาศ        

การท างาน 

  โครงสร้างของผังก้างปลา ผังก้างปลาหรือผังแสดงเหตุและผล ประกอบด้วย

ส่วนส าคัญ 2 ส่วน คือ ส่วนโครงกระดูกที่เป็นตัวปลา ซึ่งได้รวบรวมปัจจัย อันเป็นสาเหตุของ

ปัญหา และส่วนหัวปลา ที่เป็นข้อสรุปของสาเหตุที่กลายเป็นตัวปัญหา โดยตามความนิยมจะ

เขียนหัวปลาอยู่ทางขวามือและตัวและ (หางปลา) อยู่ทางซ้ายมือเสมอ 

 
ภาพท่ี 2.13 แผนภูมกิ้างปลา 

 

  ขั้นตอนการสรา้งผังก้างปลา 

   1) ก าหนดลักษณะคุณภาพที่เป็นปัญหา (อาจจะมากกว่า 1 ลักษณะก็

ได้) 

   2) เลือกเอาคุณลักษณะที่เป็นปัญหามา 1 อัน แล้วเขียนลงทางขวามือ

ของกระดาษพร้อมตกีรอบสี่เหลี่ยม 

   3) เขียนก้างปลาจากซ้ายไปขวาโดยเริ่มจากกระดูกสันหลังก่อน 

   4) เขียนสาเหตุหลัก ๆ เติมลงบนเส้นกระดูกสันหลังทั้งบนและล่าง 

พร้อมกับตีกรอบสี่เหลี่ยมเพื่อระบุสาเหตุหลัก 

   5) ในก้างใหญ่ที่เป็นสาเหตุหลักของปัญหา ให้ใส่ก้างรองลงไป ที่แต่ละ

ปลายก้างรองให้ใส่ข้อความที่เป็นสาเหตุรอง ของแต่ละสาเหตุหลัก 

   6) ในแต่ละก้างรองที่เป็นสาเหตุรอง ให้เขียนก้างย่อย ที่เข้าใจว่าจะ

เป็นสาเหตุย่อย ๆ ของสาเหตุรองอันน้ัน 
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   7) พิจารณาทบทวนว่าการใส่สาเหตุต่าง ๆ ที่มีความสัมพันธ์กันตาม

ระดับช้ันถูกต้องหรือไม ่แล้วใส่ข้อมูลเพิ่มเตมิให้ครบถ้วน (“แผนผังก้างปลา”, 2557: ออนไลน์) 

2.3.4 ค าอธิบายข้อมูล (Data Dictionary) 

  ในการเขียนแผนภาพการไหลของข้อมูล (Data Flow Diagram : DFD) เป็นการ

เขียนกระบวนการท างานต่าง ๆ ในระบบงาน แต่รายละเอียดของข้อมูลต่าง ๆ ที่ปรากฏใน

ระบบงาน แผนภาพการไหลของข้อมูล (DFD) ไม่สามารถน าเสนอได้ทั้งหมด ดังนั้นในการ

วิเคราะห์และออกแบบระบบจึงต้องมีการเขียนค าอธิบายข้อมูล (Data Description) หรือ

พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) ซึ่งเป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมด รายละเอียด

ค าอธิบายข้อมูลตา่ง ๆ ในระบบงาน พจนานุกรมข้อมูลอาจแยกเขียนได้ดังตอ่ไปนี้ 

   2.3.4.1 พจนานุกรมโครงสรา้งขอ้มูล (Data Structure Dictionary) 

   2.3.4.2 พจนานุกรมกระแสการไหลของขอ้มูล (Data Flow Dictionary) 

   2.3.4.3 พจนานุกรมแหลง่การเก็บข้อมูล (Data Store Dictionary) 

   2.3.4.4 พจนานุกรมหน่วยงานภายนอกระบบ (External Entity 

Dictionary) 

  Data Structure Dictionary พจนานุกรมโครงสร้างข้อมูลเป็นการเขียน

ค าอธิบายหรอืรายละเอียดของข้อมูลโครงสรา้ง (Data Structure) ว่าประกอบไปด้วยข้อมูลย่อย

หรอืข้อมูลเดี่ยว (Data Element) อะไรบ้าง เพื่อความเข้าในในระบบงานให้ชัดเจนมากขึ้น 

สัญลักษณ์ที่ใชใ้นพจนานุกรมโครงสรา้งขอ้มูล 

 

ตารางที่ 2.2 แสดงสัญลักษณ์ในการเขียนพจนานุกรมข้อมูล 

สัญลักษณ์ ความหมาย 

= เท่ากับ 

+ และ 

{ทางเลือกที่1 ทางเลือกที่2 …} ให้เลือกเพียงอันใดอันหนึ่ง 

Max{ส่วนประกอบ} ท าซ้ าจากจ านวนสูงสุดถึงต่ าสุด 

Min{ส่วนประกอบ} ท าซ้ าจากจ านวนต่ าสุดถึงสูงสุด 

“Comment” ส่วนประกอบน้ีจะมหีรือไมก่็ได ้

หมายเหตุ ให้เขียนอยูใ่นเครื่องหมาย “…” 

  Data Store Dictionary พจนานุกรมส าหรับการเก็บข้อมูล เป็นการเขียน

ค าอธิบายแหล่งเก็บข้อมูลที่เกิดขึ้นในระบบงานซึ่งจะรวมทั้งแฟ้ม ที่เป็นเอกสาร และแฟ้มที่

จัดเก็บในเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยจะดูได้จากแผนภาพการไฟล์ของข้อมูล (Data Flow 

Dictionary : DFD) 
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ตัวอย่างการเขียนพจนานุกรมส าหรับการเก็บข้อมูลดังตัวอย่าง 

 

ตารางที่ 2.3 แสดงตัวอย่างพจนานุกรมส าหรับการเก็บข้อมูลในระบบงานวางแผนการผลิต 

ชื่อแฟ้ม ความหมาย รายละเอียด ความหมาย 

PROD_MAS.DBS แฟ้มผลติภัณฑ์ Prod_code 

Prod_name 

Prod_size 

Batch_size 

Price 

Mat_cost 

Prod_inv 

Prod_safe 

Back_ord 

รหัสสินค้า 

ชื่อสนิค้า 

ขนาดบรรจุ 

ขนาดการผลติ 

ราคาขาย 

ราคาต้นทุนวัตถุดิบ 

จ านวนของคงคลัง 

Safety Stork 

จ านวนค้างส่ง 

BMAT_MAS.DBF แฟ้มสูตรการผลิต Pro_code 

Mat_code 

Mai_use 

รหัสสินค้า 

รหัสวัตถุดิบ 

จ านวนใช้วัตถุดิบ 

(“ค าอธิบายข้อมูล Data Dictionary”, 2555: ออนไลน์) 

2.3.5 แผนภูมิแกนต์ (Gantt chart) 

หมายถึง แผนผังคุมก าหนดงาน มักใช้ในด้านการจัดการโครงการต่าง ๆ ใน

องค์การขนาดใหญ่ ซึ่งอาจมีขั้นตอนซับซ้อน และมากมาย โดยจะใช้เป็นเทคนิคเครื่องมือช่วย

การปฏิบัติงานของผู้บริหาร ในการด าเนินการแก้ไขการควบคุม การงานแผนที่เหมาะสน เพื่อ

ช่วยสนับสนุนให้การด าเนินงานบรรลุเป้าหมาย และวัตถุประสงค์ของโครงการอย่างมี

ประสิทธิภาพ ผังในลักษณะนี้จะแสดงถึงปริมาณงานและก าหนดเวลาที่จะต้องใช้ เพื่อท างาน

นั้นให้ลุล่วง เป็นแผนภูมิที่ประกอบด้วย แกนหลัก 2 แกน คือ แกนนอน แสดงถึงเวลาในการ

ท างานตลอดโครงการ และแกนตั้ง แสดงถึงงานหรือกิจกรรมที่ต้องท าในแนวตั้งเสมอ ในรูป

ของกราฟแท่ง โดยใช้แกน x แทนงานต่าง ๆ และแกน y แทนเวลาที่ใช้ในการท างานแต่ละงาน 

ความยาวของแท่งกราฟเป็นสัดส่วนโดยตรงกับระยะเวลาในการท างาน 

  แผนภูมิแกนต์ พัฒนาขึ้นในปี 1917 โดย Henry L. Gantt เป็นผู้พัฒนาแผนภูมินี้

ขึน้มา เพื่อใช้ในการสางแผนเกี่ยวกับเวลา ใช้แก้ปัญหาเรื่องการจัดตารางการผลิตการควบคุม

แผนงานและโครงการการบริหารเชงิวิทยาศาสตร์ เรียกว่า แผนภูมิแกนต์ ซึ่งมีลักษณะเป็นแถบ

หรือเส้น โดยใช้แกนนอนเป็นเส้นมาตราส่วนแสดงเวลา ส่วนแกนตั้งเป็นมาตราส่วนแสดงขึ้น

ตอนของกิจกรรมหรืองาน หรอือัตราก าลังขององค์การ หลักการของแผนถูมิแกนต์ จะเป็นแบบ
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ง่าย ๆ กล่าวคือ กิจกรรมต่าง ๆ จะถูกก าหนดให้มีการด าเนินเป็นไปตามแผนการผลิตที่

ต้องการ และถ้ามีความเบี่ยงเบนเกิดขึ้นในเวลาใด ๆ ก็จะมีการจดบันทึกและแสดงสภาพที่

เกิดขึ้น เพื่อจะได้หาทางแก้ไข เช่น เรื่องการก าหนดงาน สาเหตุของการล่าช้า ตลอดจนการ

เปลี่ยนแปลงและการจัดแจกภาระงานในการผลิต 

  แผนภูมิแกนต์ มีประโยชน์ในการวางแผนและควบคุมติดตามการผลิตหรือการ

ท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ แม้การผลิตนั้นจะมีกระบวนการซ้ า ๆ หรือมีการพัฒนา 

สามารถบอกได้ว่างานหรอืกิจกรรมใดท าในช่วยเวลาใด, ระยะเวลาเร็วที่สุดที่โครงการดังกล่าว

จะเสร็จสิน้เมื่อใด ใชใ้นการบันทึกและดูความก้าวหน้าของงาน วิเคราะห์ความก้าวหน้าของงาน 

และปรับเปลี่ยนการงานแผนได้ง่าย จังเป็นที่นิยมรูจ้ักกันแพรห่ลาย 

 

ตารางที่ 2.4 แสดงตัวอย่างกิจกรรมในรูปแบบของแผนภูมิแกนต์ 

กิจกรรม 
เดือนที ่

1 2 3 4 5 

1. กิจกรรมที่ 1      

2. กิจกรรมที่ 2      

3. กิจกรรมที่ 3      

4. กิจกกรมที่ 4      

(“แผนภูมิแกนต์ Gantt chart”, 2555: ออนไลน์) 
 


