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บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง และเครื่องมือท่ีใช้ออกแบบและ 

วเิคราะห์ระบบ 

 

ในบทนี้เป็นการน าเสนอเกี่ยวกับ แนวคิด ทฤษฎี วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง และเครื่องมือ

ที่ใช้ออกแบบและวิเคราะห์ระบบ ของการพัฒนาระบบบริหารงานธุรกิจจ าหน่ายสัตว์เลี้ยง 

CHICKDOG FARM เพื่อใช้เป็นแนวทางการศกึษาประกอบด้วยรายละเอยีดตามล าดับ ดังนี้ 

2.1 แนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

2.2  ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

2.3 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

2.4 เครื่องมือที่ใชอ้อกแบบและวิเคราะหร์ะบบ 

2.1 แนวคดิที่เกี่ยวข้อง  

2.1.1. แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาระบบสารสนเทศ 

  การพัฒนาระบบสารสนเทศเป็นกระบวนการที่ใช้เทคนิคการศึกษา การ

วิเคราะห์ และการออกแบบระบบสารสนเทศขององค์การให้สามารถด าเนินงานอย่างมี

ประสิทธิภาพ โดยบางครั้งจะเรียกวิธีการด าเนินงานในลักษณะนี้ว่า “การวิเคราะห์และ

ออกแบบระบบ (System Analysis and Design)” เนื่องจากผู้พัฒนาระบบต้องศึกษาและ

วิเคราะห์กระบวนการ การไหลเวียนของข้อมูล ตลอดจนความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยน าเข้า 

ทรัพยากรด าเนินงาน และผลลัพธ์ เพื่อท าการออกแบบระบบสารสนเทศใหม่ แต่ในความเป็น

จริงการพัฒนาระบบมิได้สิ้นสุดที่การออกแบบ ผู้พัฒนาระบบจะต้องดูแลการจัดหา การติดตั้ง 

การด าเนินงาน และกระประเมินระบบว่าสามารถด าเนินงานได้ตามต้องการหรือไม่ ตลอดจน

ก าหนดแนวทางในการพัฒนาระบบในอนาคต อย่างไรก็ดีจะใช้ทั้ง “การพัฒนาระบบ” และ 

“การวิเคราะห์และออกแบบระบบ” ในความหมายที่ทดแทนกัน การพัฒนาระบบสารสนเทศ

เป็นงานที่ละเอียดอ่อนเกี่ยวข้องกับบุคลากรและส่วนประกอบขององค์การในหลายด้าน จึงตอ้ง

มีแนวทางและแผนด าเนินงานที่เป็นระบบ เพื่อที่จะให้ระบบที่ถูกพัฒนาขึ้นมีความสมบูรณ์ตรง

ตามความต้องการและสร้างความพอใจแก่ผู้ใช้ แต่ถ้าระบบที่พัฒนาขึ้นมีปัญหารหรือขาดความ

เหมาะสมก็อาจก่อให้เกิดผลเสียทั้งโดยตรงและทางอ้อมแก่ธุรกิจ โดยเฉพาะในด้านค่าใช้จ่ายที่

สูงและความเช่ือม่ันที่สูญเสียไป 
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2.1.2.  แนวคิดเกี่ยวกับธุรกิจซือ้ขาย  

  การซื้อขายสินค้า (Merchandising Business) ธุรกิจซื้อมาขายไปหรือที่เรียกกัน

ว่า Trading นั้นเอง เป็นธุรกิจเกี่ยวกับการซื้อมาขายไป (Trading  Business) เป็นธุรกิจประเภท

ที่รับสินค้ามาแล้วเอามาเพิ่มราคาและขายต่อเพื่อกินส่วนต่างของราคาสินค้าที่น ามาขาย ราคา

ของสินค้าขึ้นอยู่กับความต้องการของผู้บริโภค ส าหรับธุรกิจ ประเภทนี้ไม่จ าเป็นต้องมี

ประสบการณ์มาก สามารถเริ่มต้นท าได้ง่ายเหมาะส าหรับผู้ประกอบการขนาดเล็ก แต่สิ่งที่

ส าคัญที่สุดคือแหล่งที่มาของสินค้าของสินค้าว่าสามารถสั่งซื้อมาขายได้จากที่ไหนบ้าง ปัจจัย

ส าคัญที่ผู้ประกอบการตอ้งน ามาพิจารณาในการหาแหล่งสั่งซื้อได้แก่ 

1) ราคาของสินค้าหรอืต้นทุนของสนิค้าที่ซือ้มาขายควรหาแหล่งซือ้ที่มตี้นทุนต่ าสุด 

2) มสี่วนลดการค้าหรอืส่วนลดเงินสดในการซื้อขายหรือไม่ 

3) การจัดส่งสินค้า หรือค่าขนส่งสินค้าใครเป็นผูร้ับภาระค่าขนส่งสินค้าผูซ้ื้อหรอืผู้ขาย

ต้องตกลงและระบุให้ชัดเจนในการท าสัญญาซือ้ขาย 

4) จ านวนเงินลงทุน  ที่ต้องใช้ในธุรกิจนั้นๆ ส าหรับธุรกิจซื้อมาขายไปถือว่าเงินลงทุน

เริ่มต้นที่ท านั้นมีน้อยมากถ้าเทียบกับธุรกิจประเภทอื่น เพราะเงินทุนจะเป็นลักษณะเงิน

หมุนเวียนกับสินค้า (ทั้งนีก้ารซื้อขายขึ้นอยู่กับมูลค่าสินค้านั้นดว้ย) โครงสรา้ง 

2.2  ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

2.2.1  ทฤษฎีวงจรในการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle)  

  System Development Life Cycle (SDLC) คือ  กระบวนการทางความคิ ด 

(Logical Process) ในการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อแก้ปัญหาทางธุรกิจและตอบสนองความ

ต้องการของผู้ ใช้ได้ โดยระบบที่จะพัฒนานั้น อาจเริ่มด้วยการพัฒนาระบบใหม่เลยหรือน า

ระบบเดิมที่มีอยู่แล้วมาปรับเปลี่ยน ให้ดียิ่งขึ้น ภายในวงจรนี้จะแบ่งกระบวนการพัฒนา

ออกเป็นระยะ (Phases) ได้แก่  ระยะการวางแผน (Planning Phase) ระยะการวิเคราะห ์

(Analysis Phase) ระยะการออกแบบ  (Design Phase) และระยะการสร้างและพัฒนา 

(Implementation Phase) โดยแต่ละระยะจะประกอบไปด้วยขั้นตอน (Steps) ต่าง ๆ แตกต่างกัน

ไปตาม Methodology ที่นักวิเคราะห์น ามาใช้ เพื่อให้เหมาะสมกับสถานะทางการเงินและความ

พร้อมขององค์กรในขณะนั้น ขั้นตอนในวงจรพัฒนาระบบ ช่วยให้นักวิเคราะห์ระบบสามารถ

ด าเนินการได้อย่างมีแนวทางและเป็นขั้นตอน ท าให้สามารถควบคุมระยะเวลาและงบประมาณ

ในการปฏิบัติงานของโครงการพัฒนาระบบได้ ขั้นตอนต่าง ๆ นั้นมีลักษณะคล้ายกับการ

ตัดสินใจแก้ปัญหาตามแนวทางวิทยาศาสตร์ (Scientific Management) อันได้แก่ การค้นหา
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ปัญหา การค้นหาแนวทางแก้ไขปัญหา การประเมินผลแนวทางแก้ไขปัญหาที่ค้นพบ เลือก

แนวทางที่ดีที่สุด และพัฒนาทางเลือกนั้นให้ใช้งานได้ โดยล าดับขั้นตอนในการพัฒนาระบบ 

ประกอบด้วยกิจกรรม 7 ระยะ ดังนี้ 

  1)  ค้นหาและเลือกสรรโครงการ (Project Identification and Selection) เป็น

ขั้นตอนในการค้นหาโครงการพัฒนาระบบ ที่เหมาะสม กับสถานการณ์ปัจจุบันของบริษัท 

สามารถแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น และให้ผลประโยชน์กับบริษัท มากที่สุด โดยใช้ตารางเมตริก 

(Matrix Table) เป็นเครื่องมือประกอบการพิจารณา ซึ่งเป็นขั้นตอนที่ได้ด าเนินการผ่านไปแล้ว

ในเบือ้งตน้ 

  2)  จัดตั้งและวางแผนโครงการ (Project Initiating and Planning) เป็นขั้นตอน

ในการเริ่มต้นจัดท าโครงการด้วยการจัดตั้ง ทีมงาน ก าหนดต าแหน่งหน้าที่ให้กับทีมงานแต่ละ

คนอย่างชัดเจน เพื่อร่วมกันสร้างแนว ทางเลือกในการน าระบบใหม่มาใช้งาน และเลือก

ทางเลือกที่ดีที่สุด จากนั้นจะร่วมกันวางแผน จัดท าโครงการก าหนดระยะเวลาในการด าเนิน

โครงการ ศึกษาความเป็นไปได้ของโครงการ และประมาณการต้นทุน และก าไรที่จะได้รับจาก

การลงทุนในโครงการพัฒนาระบบ เพื่อน าเสนอต่อผู้จัดการ เพื่อพิจารณาอนุมัติด าเนินการใน

ขั้นตอนต่อไป โดยในขณะที่น าเสนอ โครงการอยู่นี้ถือเป็นการด าเนินงานในขั้นตอนที่ 2 ซึ่งใช้

เทคนิคในการเก็บรวบรวมข้อเท็จจริง ด้วยการสัมภาษณ์ (Interviewing) การออกแบบสอบถาม 

(Questionnaires) รวมทั้งพิจารณา จากเอกสารการท างาน รายงานและแบบฟอร์มต่าง ๆ ของ

บริษัท 

  3)  วิเคราะห์ระบบ (System Analysis) เป็นขั้นตอนในการศึกษาและวิเคราะห์

ถึง ขั้นตอนการด าเนินงานของระบบเดิม ซึ่งการที่จะสามารถด าเนินการในขั้นตอนนี้ได้ จะต้อง

ผา่น การอนุมัติในขั้นตอนที่ 2 ในการน าเสนอโครงการ หลังจากนั้นจะรวบรวมความตอ้งการใน

ระบบใหม่จากผู้ใช้ระบบ แล้วน ามาศึกษาและวิเคราะห์ความต้องการเหล่านั้นด้วยการใช้

เครื่องมือชนิดต่าง ๆ ได้แก่ แบบจ าลองขั้นตอนการท างานของระบบ (Process Modeling) โดย

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

โดยใช้ แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล  (Entity Relationship Diagram: E-R 

Diagram) 

  4)  ออกแบบเชิงตรรกะ (Logical Design) เป็นขั้นตอนในการออกแบบลักษณะ 

การท างานของระบบตามทางเลือกที่ได้จากเลือกไว้จากขั้นตอน การวิเคราะห์ระบบโดยการ 

ออกแบบในเชิงตรรกะนี้ยังไม่ได้มีการระบุถึงคุณลักษณะ ของอุปกรณ์ที่จะน ามาใช้ เพียงแต่

ก าหนดถึงลักษณะของรูปแบบรายงานที่เกิดจากการท างานของระบบ ลักษณะของการน า 



12 
 

ข้อมูลเข้าสู่ระบบ และผลลัพธ์ที่ได้จากระบบ ซึ่งจะเลือกใช้การน าเสนอรูปแบบของรายงาน 

และลักษณะของจอภาพของระบบจะท าให้สามารถเข้าใจขั้นตอนการท างานของระบบได้ 

ชัดเจนขึน้ 

  5)  ออกแบบเชิงกายภาพ (Physical Design) เป็นขั้นตอนที่ระบุถึงลักษณะการ

ท างานของระบบทางกายภาพหรือทางเทคนิค โดยระบุถึงคุณลักษณะของ อุปกรณ์ที่จะ

น ามาใช้ เทคโนโลยีโปรแกรมภาษาที่จะน ามาท าการเขียนโปรแกรม ฐานข้อมูลของการ 

ออกแบบเครือข่ายที่เหมาะสมกับระบบ สิ่งที่ได้จากขั้นตอนการออกแบบทางกายภาพนี้จะเป็น 

ข้อมลูของการออกแบบ เพื่อสง่มอบให้กับโปรแกรมเมอร์เพื่อใช้เขียนโปรแกรมตามลักษณะการ

ท างานของระบบที่ได้ออกแบบและก าหนดไว้ 

  6)  พัฒนาและติดตั้งระบบ (System Implement) เป็นขั้นตอนในการน าข้อมูล

เฉพาะของการออกแบบมาท าการเขียนโปรแกรมเพื่อให้เป็นไปตามคุณลักษณะและรูปแบบต่าง 

ๆ ที่ได้ก าหนดไว้หลังจากเขียนโปรแกรมเรียบร้อยแล้ว จะต้องท าการทดสอบโปรแกรม 

ตรวจสอบหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นมา และสุดท้ายคือการติดตั้งระบบ โดยท า

การติดตั้งตัวโปรแกรม ติดตั้งอุปกรณ์ พร้อมทั้งจัดท าคู่มือและจัดเตรียมหลักสูตรฝึกอบรม

ผูใ้ช้งานที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้ระบบใหม่สามารถใช้งานได้ 

  7)  การซ่อมบ ารุงระบบ (System Maintenance) เป็นขั้นตอนสุดท้ายของวงจร

พัฒนาระบบ (SDLC) หลังจากระบบใหม่ได้เริ่มด าเนินการ ผู้ใช้ระบบจะพบกับปัญหาที่เกิดขึ้น

เนื่องจากความไม่คุ้นเคยกับระบบใหม่ และค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหานั้นเพื่อให้ตรงกับความ

ต้องการของผู้ใชเ้องได้ 

2.2.2  ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานขอ้มูล (Database) 

  Database หรือ ฐานข้อมูล คือ กลุ่มของข้อมูลที่ถูกเก็บรวบรวมไว้ โดยมี

ความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน โดยไม่ได้บังคับว่าข้อมูลทั้งหมดนี้จะต้องเก็บไว้ในแฟ้มข้อมูล

เดียวกันหรือแยกเก็บหลายๆ แฟ้มข้อมูล 

  ระบบฐานข้อมูล (Database System) คือ ระบบที่รวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ที่

เกี่ยวข้องกันเข้าไว้ด้วยกันอย่างมีระบบมีความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลต่าง ๆ ที่ชัดเจน ในระบบ

ฐานข้อมูลจะประกอบด้วยแฟ้มข้อมูลหลายแฟ้มที่มีข้อมูล เกี่ยวข้องสัมพันธ์กันเข้าไว้ด้วยกัน

อย่างเป็นระบบและเปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถใช้งานและดูแลรักษาป้องกันข้อมูลเหล่านี้ ได้

อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีซอฟต์แวร์ที่เปรียบเสมือนสื่อกลางระหว่างผู้ใช้และโปรแกรมต่าง ๆ 

ที่เกี่ยวข้องกับการใช้ฐานข้อมูล เรียกว่า ระบบจัดการฐานข้อมูล หรือ DBMS (data base 

management system)มีหน้าที่ช่วยให้ผู้ใช้เข้าถึงข้อมูลได้ง่ายสะดวกและมีประสิทธิภาพ การ
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เข้าถึงข้อมูลของผู้ใช้อาจเป็นการสร้างฐานข้อมูล การแก้ไขฐานขอ้มูล หรอืการตัง้ค าถามเพื่อให้

ได้ขอ้มูลมา โดยผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องรับรู้เกี่ยวกับรายละเอียดภายในโครงสรา้งของฐานขอ้มูล 

 2.2.3  ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บไซต์ดว้ยภาษา PHP 

  PHP คือภาษาคอมพิวเตอร์จ าพวก scripting language ภาษาจ าพวกนี้ค าสั่ง

ต่าง ๆ จะเก็บอยู่ในไฟล์ที่เรยีกว่า script และเวลาใช้งานต้องอาศัยตัวแปรชุดค าสั่ง ตัวอย่างของ

ภาษาสคริปเช่น JavaScript, Perl เป็นต้น ลักษณะของ PHP ที่แตกต่างจากภาษาสคริปต์แบบ

อื่น ๆ คือ PHP ได้รับการพัฒนาและออกแบบมา เพื่อใช้งานในการสร้างเอกสารแบบ HTML 

โดยสามารถสอดแทรกหรือแก้ไขเนื้อหาได้โดยอัตโนมัติ ดังนั้นจึงกล่าวว่า PHP เป็นภาษาที่

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

เครื่องคอมพิวเตอร์ซึ่งให้บริการเป็น Web server จะส่งหน้าเว็บเพจที่เขียนด้วย PHP ให้เรา มัน

จะท าการประมวลผลตามค าสั่งที่มีอยู่ให้เสร็จเสียก่อน แล้วจึงค่อยส่งผลลัพธ์ที่ได้ให้เรา 

ผลลัพธ์ที่ได้นั้นก็คือเว็บเพจที่เราเห็นนั่นเอง  ถือได้ว่า PHP เป็นเครื่องมือที่ส าคัญชนิดหนึ่งที่

ช่วยให้เราสามารถสร้าง Dynamic Web pages (เว็บเพจที่มีการโต้ตอบกับผู้ใช้) ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพและมีลูกเล่นมากขึ้น 

  PHP เป็นผลงานที่เติบโตมาจากกลุ่มของนักพัฒนาในเชิงเปิดเผยรหัสต้นฉบับ 

หรือ Open Source ดังนั้น PHP จึงมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว และแพร่หลายโดยเฉพาะอย่าง

ยิ่งเมื่อใช้ร่วมกับ Apache Web server ระบบปฏิบัติอย่างเช่น Linux หรือ FreeBSD เป็นต้น ใน

ปัจจุบัน PHP สามารถใช้ร่วมกับ Web Server หลายๆตัวบนระบบปฏิบัติการอย่างเช่น Windows 

95/98/NT เป็นต้น 

 2.2.4  ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บไซต์ดว้ยภาษา HTML 5 

  ภาษา HTML ได้รับการพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง โดย ทิม เบอร์เนอรส์ ลี (Tim 

Berners Lee) เป็นผู้ที่เริ่มพัฒนาภาษา HTML ส าหรับภาษา mark-up ในปัจจุบัน HTML เป็น

มาตรฐานหนึ่งของ ISO ซึ่งจัดการโดย World Wide Web Consortium (W3C) โดยที่ เวอร์ช่ัน

ล่าสุดที่มกีารพัฒนาคือ HTML5 

  HTML5 ย่อมาจาก Hyper Text Markup Language, version 5  HTML5 เป็น

ภาษาคอมพิวเตอร์ที่พัฒนามาจากภาษา HTML ที่มีจุดเด่นมากกว่าเวอร์ช่ันก่อนหน้านี้ HTML 

4.01 และ XHTML 1.1 แต่รูปแบบลักษณะของการใช้งานจะเป็นมาตรฐานเดียวกันกับ HTML 4 

ถึงแม้ว่า HTML 5 จะเป็นเวอร์ช่ันที่ถูกพัฒนาให้มีการท างานที่หลากหลายมากกว่ารุ่นอื่นแล้ว 

แตก่ระนัน้ก็ยังเป็นเวอร์ช่ันที่ยังไม่สมบูรณ์แบบทีเดียว  
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  สาเหตุมาจากหน่วยงานหลัก 2 หน่วยงานนั้นมีมาตรฐานไม่เหมือนกัน

หน่วยงานหลัก 2 หน่วยที่ว่านี้คือ W3C (World Wide Web Consortium) จะมีหน้าที่รับผิดชอบ

การพัฒนาเทคโนโลยี HTML อย่างเป็นทางการ แต่หลังจากออก HTML4 ออกมาก็เกิดความ

ล่าช้าในการพัฒนาHTML4 ของ W3C จึงท าให้ตัวแทนของบริษัทไอทียักษ์ใหญ่ ๆ เช่น แอปเปิล 

โอเปร่า มอซซิลลา ได้จับมือกันเป็นกลุ่ม WHATWG (Web Hypertext Application Technology 

Working Group) พัฒนาสเปคของ HTML5 ออกมา 

2.2.5  ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา JavaScript 

  JavaScript เป็นภาษายุคใหม่ส าหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ตที่

ก าลังได้รับความนิยมอย่างสูง Java JavaScript เป็น ภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ (ที่เรียกกันว่า 

"สคริปต์" (Script) ซึ่งในการสร้างและพัฒนาเว็บไซต์ (ใช่ร่วมกับ HTML) เพื่อให้เว็บไซต์ดูมีการ

เคลื่อนไหว สามารถตอบสนองผู้ใช้งาน ได้มากขึ้น ซึ่งมีวิธีการท างานในลักษณะ "แปลความ

และด าเนินงานไปทีละค าสั่ง" (Interpret) หรือเรียกว่า อ็อบเจ็กโอเรียลเต็ด (Object Oriented 

Programming) ที่มีเป้าหมายในการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมในระบบอินเทอร์เน็ต ส าหรับ

ผู้เขียนด้วยภาษา HTML สามารถท างานข้ามแพลตฟอร์มได้ โดยท างานร่วมกับ ภาษา HTML 

และภาษา Java ได้ทั้งทางฝัง่ ไคลเอนต์ (Client) และ ทางฝ่ังเซิร์ฟเวอร์ (Server) 

  JavaScript ถูกพัฒนาขึ้นโดยบริษัท เน็ตสเคปคอมมิวนิเคชันส์ (Netscape 

Communications Corporation) โดยใช้ชื่อว่า Live Script ออกมาพร้อมกับ Netscape Navigator 

2.0 เพื่อใช้สร้างเว็บเพจโดยติดต่อกับเซิร์ฟเวอร์แบบ Live Wire ต่อมาเน็ตสเคปจงึได้รว่มมือกับ

บริษัทซันไมโครซิสเต็มส์ ปรับปรุงระบบของบราวเซอร์เพื่อให้สามารถติดต่อใช้งานกับภาษาจา

วาได้ และได้ปรับปรุง Live Script ใหม่เมื่อปี 2538 แล้วตั้งชื่อใหม่ว่า JavaScript สามารถท าให้

การสร้างเว็บเพจมีลูกเล่นต่าง ๆ มากมาย และยังสามารถโต้ตอบกับผูใ้ช้ได้อย่างทันที เชน่ การ

ใช้เมาส์คลิก หรือการกรอกข้อความในฟอร์มเป็นต้น เนื่องจาก JavaScript ช่วยให้ผู้พัฒนา

สามารถสร้างเว็บเพจได้ตรงกับความต้องการ และมีความน่าสนใจมากขึ้น ประกอบกับเป็น

ภาษาเปิดที่ใครก็สามารถน าไปใช้ได้ ดังนั้นจึงได้รับความนิยมเป็นอย่างสูง มีการใช้งานอย่าง

กว้างขวาง รวมทั้งได้ถูกก าหนดให้เป็นมาตรฐานโดย ECMA 

  การท างานของ JavaScript จะต้องมีการแปลความค าสั่ง ซึ่งขั้นตอนนี้จะถูก

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

เฉพาะบนบราวเซอร์ที่สนับสนุน ซึ่งปัจจุบันบราวเซอร์เกือบทั้งหมดสนับสนุน JavaScript แล้ว 

อย่างไรก็ดีสิ่งที่ต้องระวังคือ JavaScript มีการพัฒนาเป็นเวอร์ช่ันใหม่ๆออกมาด้วย (ปัจจุบันคือ
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รุ่น 1.5) ดังนั้น ถ้าน าโค้ดของเวอร์ช่ันใหม่ ไปรันบนบราวเซอร์รุ่นเก่าที่ยังไม่สนับสนุนอาจจะท า

ให้เกิด error ได้ 

 2.2.6  ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดค าสั่ง CSS  

  CSS ย่อมาจาก Cascading Style Sheet มักเรียกโดยย่อว่าคือภาษา“สไตล์ชีต” 

ที่ใช้เป็นส่วนของการจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML โดยที่CSS ก าหนดกฎเกณฑ์ในการ

ระบุรูปแบบหรือ style ของเนื้อหาในเอกสารอันได้แก่สีของข้อความสีพื้นหลังประเภทตัวอักษร

และการจัดวางข้อความซึ่งการก าหนดรูปแบบหรือ Style นี้ใช้หลักการของการแยกเนื้อหา

เอกสาร HTML ออกจากค าสั่งที่ใช้ในการจัดรูปแบบการแสดงผลก าหนดให้รูปแบบของการ

แสดงผลเอกสารไม่ขึ้นอยู่กับเนื้อหาของเอกสารเพื่อให้งา่ยต่อการจัดรูปแบบการแสดงผลลัพธ์

ของเอกสาร HTMLโดยเฉพาะในกรณีที่มีการเปลี่ยนแปลงเนื้อหาเอกสารบ่อยครั้งหรือต้องการ

ควบคุมให้รูปแบบการแสดงผลเอกสารHTML มีลักษณะของความสม่ าเสมอทั่วกันทุกหน้า

เอกสารภายในเว็บไซต์เดียวกันโดยกฎเกณฑ์ในการก าหนดรูปแบบ (Style) เอกสาร HTML ถูก

เพิ่ ม เข้ า ม า ค รั้ ง แ ร ก ใน  HTML4.0 เมื่ อ ปี  พ .ศ .2539 ใน รู ป แ บ บ ข อ ง  CSS Level1 

Recommendations ที่ก าหนดโดยองค์กร World Wide Web Consortium หรอื W3C 

  ในปัจจุบันเว็บไซต์ส่วนใหญ่จะนิยมใช้งาน CSS กันเพิ่มมากขึ้น ทั้งนี้เนื่องจาก 

CSS มี ความสามารถในการตบแต่งการแสดงผลข้อมูลหน้าเว็บเพจที่ เหนือกว่า  HTML 

โดยปรกติอยู่มาก บาง เว็บไซต์ที่เราเห็นกันใน Internet แถบจะเรียกได้ว่าใช้CSS ล้วน ๆ ในการ

ออกแบบ Layout หนา้เว็บเพจเลยทีเดียว  

  การเขียน CSS ใน 3 รูปแบบ การเขียน CSS มีได้หลายรูปแบบในการเก็บโค้ด 

หลัก ๆ ก็จะมีอยู่  3 รูปแบบ ได้แก่ Inline Style Sheet, Embed Style Sheet, External Style 

Sheet ซึ่งในแต่ละแบบก็จะมีวัตถุประสงค์ในการใช้งานแตกต่างกันไป แต่รูปแบบไวยากรณ์ของ 

ภาษา CSS ยังคงเหมือนกัน เพียงแต่เปลี่ยนรูปแบบการจัดเก็บโค้ด CSS ไว้แตกต่างกันเท่า

นั้นเอง 

 2.2.7  ทฤษฎีการออกแบบเว็บไซต์ 

  เว็บไซต์เป็นสื่อที่ได้รับความนิยมอย่ามากบนอินเตอร์เน็ต ซึ่งเว็บไซต์เป็นสื่อที่

อยู่ในความควบคุมของผู้ใช้โดยสมบูรณ์ กล่าวคือ ผู้ใช้สามารถตัดสินใจเลือกได้ว่าจะดูเว็บไซต์

ใดและจะไม่เลือกดูเว็บไซต์ใด ได้ตามต้องการ จึงท าให้ผู้ใช้ไม่มีความอดทนต่ออุปสรรคและ

ปัญหาที่เกิดจากการออกแบบเว็บไซต์ผิดพลาดถ้าผู้ใช้เห็นว่าเว็บที่ก าลังดูอยู่นั้นไม่มีประโยชน์

ต่อตัวเขา หรือไม่เข้าใจว่าเว็บไซต์นี้จะใช้งานอย่างไร เขาก็สามารถที่จะเปลี่ยนไปดูเว็บไซต์อื่น ๆ 
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ได้อย่างรวดเร็ว เนื่องจากในปัจจุบันมีเว็บไซต์อยู่มากมาย และยังมีเว็บไซด์ที่เกิดขึ้นใหม่ ๆ ทุก

วัน ผูใ้ช้จึงมีทางเลือกมากขึน้ และสามารถเปรียบเทียบคุณภาพของเว็บไซด์ตา่ง ๆ ได้เอง 

  เว็บไซด์ที่ได้รับการออกแบบอย่างสวยงาม มีการใช้งานที่สะดวก ย่อมได้รับ

ความสนใจจากผู้ใช้ มากกว่าเว็บไซด์ที่ดูสับสนวุ่นวาย มีข้อมูลมากมายแต่หาอะไรไม่เจอ 

นอกจากนี้ยังใช้เวลาในการแสดงผลแต่ละหน้านานเกินไป ซึ่งปัญหาเหล่านี้ล้วนเป็นผลมาจาก

การออกแบบเว็บไซด์ไม่ดทีั้งสิน้ 

  ดังนั้น การออกแบบเว็บไซด์จึงเป็นกระบวนการส าคัญในการสร้างเว็บไซด์ ให้

ประทับใจผู้ใช้ ท าให้เขาอยากกลับเข้ามาเว็บไซด์เดิมอีกในอนาคต ซึ่งนอกจากต้องพัฒนาเว็บ

ไซด์ที่ดีมีประโยชน์แล้ว ยังต้องค านึงถึงการแข่งขันกับเว็บไซด์อื่น ๆ อีกด้วย การออกแบบ

เว็บไซต์ที่มปีระสิทธิภาพนั้นตอ้งค านึงถึง องค์ประกอบส าคัญดังตอ่ไปนี้ 

  1)  ความเรียบง่าย (Simplicity) หมายถึง การจ ากัดองค์ประกอบเสริมให้เหลือ

เฉพาะองค์ประกอบหลัก กล่าวคือในการสื่อสารเนื้อหากับผู้ใช้นั้น เราต้องเลือกเสนอสิ่งที่เรา

ต้องการน าเสนอจริง ๆ ออกมาในส่วนของกราฟิก สีสัน ตัวอักษรและภาพเคลื่อนไหว ต้อง

เลือกให้พอเหมาะ ถ้าหากมีมากเกินไปจะรบกวนสายตาและสร้างความค าราญต่อผู้ใช้ตัวอย่าง

เว็บไซต์ที่ได้รับการออกแบบที่ดี ได้แก่  เว็บไซต์ของบริษัทใหญ่ ๆ อย่างเช่น Apple Adobe 

Microsoft หรือ Kokia ที่มีการออกแบบเว็บไซต์ในรูปแบบที่เรียบง่าย ไม่ซับซ้อน และใช้งาน

อย่างสะดวก 

  2)  ความสม่ าเสมอ ( Consistency) หมายถึง การสร้างความสม่ าเสมอให้

เกิดขึน้ตลอดทั้งเว็บไซต์ โดยอาจเลือกใช้รูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์ก็ได้ เพราะถ้าหากว่า

แต่ละหน้าในเว็บไซต์นั้นมีความแตกต่างกันมากจนเกินไป อาจท าให้ผู้ใช้เกิดความสับสนและไม่

แน่ใจว่าก าลังอยู่ในเว็บไซต์เดิมหรอืไม่ เพราะฉะนั้นการออกแบบเว็บไซต์ในแต่ละหน้าควรที่จะ

มีรูปแบบ สไตล์ของกราฟิก ระบบเนวิเกช่ัน (Navigation) และโทนสีที่มีความคล้ายคลึงกัน

ตลอดทั้งเว็บไซต์ 

  3)  ความเป็นเอกลักษณ์  (Identity) ในการออกแบบเว็บไซต์ต้องค านึงถึง

ลักษณะขององค์กรเป็นหลัก เนื่องจากเว็บไซต์จะสะท้อนถึงเอกลักษณ์และลักษณะขององค์กร 

การเลือกใช้ตัวอักษร ชุดสี รูปภาพหรือกราฟิก จะมีผลต่อรูปแบบของเว็บไซต์เป็นอย่างมาก 

ตัวอย่างเช่น ถ้าเราต้องออกแบบเว็บไซต์ของธนาคารแตเ่รากลับเลือกสีสันและกราฟิกมากมาย 

อาจท าให้ผู้ใชค้ิดว่าเป็นเว็บไซต์ของสวนสนุกซึ่งส่งผลตอ่ความเช่ือถอืขององค์กรได้ 

  4)  เนื้อหา (Useful Content) ถือเป็นสิ่งส าคัญที่สุดในเว็บไซต์ เนือ้หาในเว็บไซต์

ต้องสมบูรณ์และได้รับการปรับปรุงพัฒนาให้ทันสมัยอยู่เสมอ ผู้พัฒนาต้องเตรียมข้อมูลและ
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เนื้อหาที่ผู้ใช้ต้องการให้ถูกต้องและสมบูรณ์ เนื้อหาที่ส าคัญที่สุดคือเนื้อหาที่ทีมผู้พัฒนา

สร้างสรรค์ขึ้นมาเอง และไม่ไปซ้ ากับเว็บอื่น เพราะจะถือเป็นสิ่งที่ดึงดูดผู้ใ ช้ให้เข้ามาเว็บไซต์ได้

เสมอ แต่ถ้าเป็นเว็บที่ลิงค์ข้อมูลจากเว็บอื่น ๆ มาเมื่อใดก็ตามที่ผู้ใช้ทราบว่า ข้อมูลนั้นมาจาก

เว็บใด ผู้ใชก้็ไม่จ าเป็นต้องกลับมาใช้งานลิงค์เหล่านั้นอกี 

  5 )  ระบบ เนวิ เก ช่ัน  (User-Friendly Navigation) เป็ นส่ วนป ระกอบที่ มี

ความส าคัญต่อเว็บไซต์มาก เพราะจะช่วยไม่ให้ผูใ้ช้เกิดความสับสนระหว่างดูเว็บไซต์ ระบบเนวิ

เกช่ันจงึเปรียบเสมือนป้ายบอกทาง ดังนั้นการออกแบบเนวิเกช่ัน จึงควรให้เข้าใจงา่ย ใช้งานได้

สะดวก ถ้ามีการใช้กราฟิกก็ควรสื่อความหมาย ต าแหน่งของการวางเนวิเก ช่ันก็ควรวางให้

สม่ าเสมอ เชน่ อยู่ต าแหน่งบนสุดของทุกหน้าเป็นต้น ซึ่งถ้าจะให้ดีเมื่อมีเนวิเกช่ันที่เป็นกราฟิกก็

ควรเพิ่มระบบเนวิเกช่ันที่เป็นตัวอักษรไว้ส่วนล่างด้วย เพื่อช่วยอ านวยความสะดวกให้กับผู้ใช้ที่

ยกเลิกการแสดงผลภาพกราฟิกบนเว็บเบราเซอร์ 

  6)  คุณภาพของสิ่งที่ปรากฏให้เห็นในเว็บไซต์ (Visual Appeal) ลักษณะที่

น่าสนใจของเว็บไซต์นั้น ขึ้นอยู่กับความชอบส่วนบุคคลเป็นส าคัญ แต่โดยรวมแล้วก็สามารถ

สรุปได้ว่าเว็บไซต์ที่นา่สนใจนั้นส่วนประกอบต่าง ๆ ควรมคีุณภาพ เช่น กราฟิกควรสมบูรณ์ไม่มี

รอยหรือขอบขั้นบันได้ให้เห็น ชนิดตัวอักษรอ่านง่ายสบายตา มีการเลือกใช้โทนสีที่เข้ากันอย่าง

สวยงาม เป็นต้น 

  7)  ความสะดวกของการใช้ในสภาพต่าง ๆ (Compatibility) การใช้งานของ

เว็บไซต์นัน้ไม่ควรมขีอบจ ากัด กล่าวคือ ต้องสามารถใช้งานได้ดีในสภาพแวดล้อมที่หลากหลาย 

ไม่มีการบังคับให้ผู้ใช้ต้องติดตั้งโปรแกรมอื่นใดเพิ่มเติม นอกเหนือจากเว็บบราวเซอร์ ควรเป็น

เว็บที่แสดงผลได้ดีในทุกระบบปฏิบัติการ สามารถแสดงผลได้ในทุกความละเอียดหน้าจอ ซึ่ง

หากเป็นเว็บไซต์ที่มีผู้ใช้บริการมากและกลุ่มเป้าหมายหลากหลายควรให้ความส าคัญกับเรื่องนี้

ให้มาก 

  8)  ความคงที่ในการออกแบบ (Design Stability) ถ้าต้องการให้ผู้ใช้งานรู้สึกว่า

เว็บไซต์มีคุณภาพ ถูกต้อง และเชื่อถือได้ ควรให้ความส าคัญกับการออกแบบเว็บไซต์เป็นอย่าง

มาก ต้องออกแบบวางแผนและเรียบเรียงเนื้อหาอย่างรอบคอบ ถ้าเว็บที่จัดท าขึ้นอย่างลวก ๆ 

ไม่มีมาตรฐานการออกแบบและระบบการจัดการข้อมูล ถ้ามีปัญหามากขึ้นอาจส่งผลให้เกิด

ปัญหาและท าใหผู้ใ้ช้หมดความเช่ือถอื 

  9)  ความคงที่ของการท างาน (Function Stability) ระบบการท างานต่าง ๆ ใน

เว็บไซต์ควรมีความถูกต้องแน่นอน ซึ่งต้องได้รับการออกแบบสร้างสรรค์และตรวจสอบอยู่

เสมอ ตัวอย่างเช่น ลิงค์ต่าง ๆ ในเว็บไซต์ ต้องตรวจสอบว่ายังสามารถลิงค์ข้อมูลได้ถูกต้อง
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หรือไม่ เพราะเว็บไซต์อื่นอาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา ปัญหาที่เกิดจากลิงค์ ก็คือ ลิงค์

ขาด ซึ่งพบได้บ่อยเป็นปัญหาที่สรา้งความร าคาญกับผูใ้ช้เป็นอย่างมาก 

2.3 วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

นงคราญ มหาวัง (2560)  ได้ศึกษาเรื่องการออกแบบระบบสอบย้อนกลับในโซ่อุปทาน

ผักเชียงดาเพื่อการพาณิชย์ การพัฒนาตรวจสอบย้อนกลับผลิตภัณฑ์จากผักเชียงดาของ

วิสาหกิจชุมชนสันมหาพน สมุนไพรอินทรีย์ วิธีด าเนินการวิจัยโดยการสัมภาษณ์เกษตรกร 

ผู้ประกอบการโรงงานแปรรูปและ บริษัทจัดจ าหน่ายในเขตจังหวัดเชียงใหม่ สมาชิกในโซ่

อุปทานของผักเชียงดา คือ เกษตรกร โรงงานแปรรูปและบริษัทจัดจ าหน่ายจากการส ารวจ

เกษตรกร จ านวน 77 ราย พบว่าเป็น เกษตรกรเป็นลูกไร่ของบริษัท และด าเนินการเพาะปลูก

แบบอินทรีย์ การวิเคราะห์โซ่อุปทานของผัก เชียงดา ตามวิธีการ Supply-Chain Operations 

Reference-model (SCORE MODEL) ซึ่ง ประกอบด้วย การวางแผน (Plan) การจัดหา (Source) 

การผลิต (Make) การส่งมอบ (Delivery) และการส่งคืนสินค้ากลับ (Return) เพื่อทราบถึง

สถานการณ์ปัจจุบันของโลจิสติกส์ขาเข้าของผักเชียง ดาและเพื่ อวางแผนปรับปรุง

ประสิทธิภาพและประสิทธิผลตามหลักของการจัดการโซ่อุปทานแนวคิดและทฤษฎีมีด้วยกัน 2 

ส่วน ประกอบด้วย โซ่อุปทาน (Supply Chain) และระบบ สอบย้อนกลับ (Traceability System)  

สรุปผู้จัดท าจะน าแนวคิดมาช่วยออกแบบระบบสอบย้อนกลับ สามารถตรวจสอบย้อน

ได้ว่าสัตว์เลี้ยงที่ท าการติดตั้งไหมโครชิพนั้นใครเป็นเจ้าของ เจ้าของคนแรกคือใครและเจ้าของ

คนล่าสุดคือใคร   

ภิญญดา สหชาติชัย และ นิเวศ จิระวิชิตชัย (2557)  ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาเว็บไซต์

ส าหรับอุปกรณ์เลี้ยงสัตว์ ออนไลน์มีวัตถุประสงค์เพื่อการศึกษาและออกแบบ ระบบการขาย

สินค้า ประเภทอุปกรณ์เลี้ยงสัตวอ์อนไลน์ ด้วยโปรแกรม WordPress ที่เป็นโปรแกรมส าเร็จรูป

ที่มีไว้เพื่อสร้างและจัดการเน้ือหาบนอินเตอร์เน็ต (Contents Management System หรือ CMS) 

มี Plugin หลักชื่อ WooCommerce เป็นระบบที่ช่วยอ านวยความสะดวกใน การซ้ือขาย มีฟังก์ชัน

การใช้งานที่ง่าย ไม่ซับซ้อน สามารถท า การซ้ือขายไดต้ลอดเวลาแบบ 24/7 โดยระบบมีการ

แบ่งประเภทอุปกรณ์เล้ืยงสัตว์ ดังน้ือาหาร,ยาและวิตามิน,เบาะ/ที่นอน,ของเล่น, อุปกรณ์ดูแล

ให้อาหารและเบ็ดเตล็ด ลูกค้าสามารถท าการสั่งซ้ือสินค้าได้ทั้งที่เป็นสมาชิกและไม่เป็นสมาชิก 

ม ีการเก็บขอ้มูลทางดาืนสถิติทั้งผูท้ี่เข้าเยี่ยมชมสินคา้ 

สรุปผูจ้ัดท าจะน าแนวคิดมาช่วยในการพัฒนาเว็บไซต์ เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบ

ไซต์ ระบบขายสุนัขและไมโครชพิ  
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ภุชงค์ พรหมลาศ (2561)  ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาระบบสารสนเทศ เพื่อสนับสนุนการ

บริหารงานนโยบายและแผนมหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี การพัฒนาระบบสารสนเทศ มี

ความสามารถในการจัดเก็บข้อมูลพื้นฐาน การจัดการข้อมูลผู้ใช้ระบบ การจัดการข้อมูล

โครงสร้างแผนงาน การจัดการข้อมูลการจัดสรรงบประมาณ การจัดการข้อมูลในการเชื่อมโยง

โครงการกับผลผลิต การจัดการข้อมูลกิจกรรมเชื่อมโยงกับโครงการ ประเภทงบประมาณ 

หมวดเงิน และ รหัส GFMIS การจัดการข้อมูลการขอซื้อจ้าง/ขอเบิก การจัดการข้อมูลสั่งซื้อ

จ้าง การจัดการข้อมูลตรวจรับงานซื้อจ้าง การจัดการข้อมูลเอกสารใบส าคัญเบิก การจัดการ

ข้อมูลทะเบียนทรัพย์สิน และการก าหนดสิทธิผู้ใชง้าน ให้สอดคล้องกับการท างาน 

สรุปผู้จัดท าจะน าแนวคิดมาช่วยในการพัฒนาระบบสารสนเทศ เพื่อที่จะน าข้อมูลที่

ได้มาใช้ในเป็นแนวทางในการ จัดเก็บข้อมูลพื้นฐาน  จัดการข้อมูลผู้ ใช้ระบบ เพื่อเพิ่ม

ประสิทธิภาพใหก้ับระบบสารสนเทศให้กับกิจการ 

ปฐมพงษ์ หอมศรี และ จักรพรรณ คงธนะ (2557) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนา

ระบบการจัดการสินค้าคงคลัง : กรณีศึกษาบริษัทติดตั้ง และบ ารุงรักษาเครื่องจักร

ของโรงงาน  SME  เพื ่อ เพิ ่มป ระสิท ธ ิภ าพ ในการบ ริห ารสินค้าค งคลัง  และ เพื ่อ

ปรับปรุงกระบวนการท างานในระบบสินค้าคงคลังจัดท ากลุ ่มของสินค้า ( Product 

Category) ลดปริมาณสินค้าที่ไม่มีการเคลื่อนไหว ลดปริมาณการจัดเก็บสินค้าและ

ลดค่าใช้จ่ายในการจัดเก็บลงปัญหาด้านสินค้าคงคลัง เกิดจากไม่มีการจัดท าระบบ

สินค้า คงคลัง ไม่มีการบันทึกข้อมูลสินค้าคงคลัง ขาดการวางแผนการจัดซื้อ การจัด

สินค้าไม่เป็นหมวดหมู่ จากปัญหาดังกล่าวได้ท าการใช้เครื่องมือการจัดการ ในการ

แก้ไขปัญหาดังนี ้ การจัดท าใบ บันทึกรายการสินค้าการก าหนดกระบวนการ การ

ท า ง า น ข อ งก า รบ ร ิห า ร ส ิน ค ้า ค ง ค ล ัง  แ น ว ค ิด  5 ส .  ส ิน ค ้า ค ้า ง ส ต ๊อ ค ม ีก า ร

เปลี่ยนแปลงด้านการบริหาร สินค้าคงคลัง สามารถท างานอย่างเป็นระบบมากขึ้น มี

การตรวจนับสินค้าคงคลังและจัดท าใบบันทึก รายการสินค้า (Stock card) สินค้าคง

คลังมีการจัดเรียงหมวดหมู่ตามประเภท มีการวางแผนการ จัดซื้อที่เหมาะสม และมี

การระบายสินค้าค้างสต๊อคผลจากการด าเนินงานท าให้ต้นทุนสินค้าค้าง   สต๊อคล

ดลง 
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สรุปผลการวิจัยจากการน าเครื่องมือมาใช้ในการแก้ไขปัญหาด้านการบริหาร

สินค้าคงคลัง โดยลดการสั่งซื ้อที ่ซ้ าซ้อนสามารถคิดเป็นเงินลดลงได้และปรับปรุง

กระบวนการท างานในระบบสินค้าคงคลังจัดท ากลุ่มของสินค้าเพื่อลดปริมาณสินค้าที่

ไม่มีการเคลื่อนไหว ลดปริมาณการจัดเก็บสินค้าและลดค่าใช้จ่ายในการจัดเก็บลง 

เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการบริหารคลังสินค้าของธุรกิจ  

วีรากร พงศ์พนิตานนท์ (2557) ได้ศึกษาเรื่อง การออกแบบและพัฒนาระบบ

สืบค้นข้อมูล  เพื ่อศึกษาการออกแบบและพัฒนาระบบสืบค้นข้อมูล  ระบบงานนี้

พัฒนาโดยใช้ภาษา PHP และโปรแกรมจัดการฐานข้อมูล MySQL มีผู้ใช้งาน ทั้งหมด 

3 กลุ ่ม ได้แก่กลุ ่มที ่ 1 คือ  ผู ้ใช้งานทั ่ว ไป  ท าการสืบค้นข้อมูลข่าวอาชญากรรมที่

ต ้อ งการ  กลุ ่มที ่ 2 ค ือ  สมาชิก  จะคล้ายกับผู ้ใ ช้งานทั ่ว ไป  แต่ต ่างก ันที ่ สมาชิก

สามารถเพิ่มข้อมูลข่าวเข้าภายในระบบได้ กลุ่มที ่ 3 คือ  ผู ้ดูแลระบบ จะท าหน้าที่

จัดการทุกอย่างภายในระบบ ตั ้งแต่การจัดการข้อมูล ข่าว คลิปข่าว จัดการข้อมูล

สมาชิก รวมถึงแก้ไข ยืนยัน ยกเลิก หรือลบข่าวออกจากระบบ ซึ่งจาก การสอบถาม

ผู้ที ่ใช้งานระบบดังกล่าวพบว่าข้อมูลและฟังก์ชั่นต่าง ๆ  สามารถตอบสนองความ

ต้องการ ได้เป็นอย่างดีและมีความพึงพอใจต่อการออกแบบและจดรูปแบบของ

เว็บไซต์ 

สรุประบบการพัฒนาการออกแบบระบบการสืบค้นข้อมูลเบื้องต้นผู้จัดท าจะ

น ามาศึกษาเกี ่ย วกับการพัฒนาระบบ  โดยใช้ ภาษา PHP และโปรแกรมจัดการ

ฐานข้อมูล เพื่อศึกษาในการจัดท าหน้าเว็บไซต์ 

พินิจนัย สิทธิไทย (2560) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาระบบอาร์เอฟไอดีส าหรับ

ธุรกิจซักผ้าอุตสาหกรรม เป็นการออกแบบและพัฒนาระบบอาร์เอฟไอดีสาหรับ

ธุรกิจซักผ้าอุตสาหกรรม เพื่อ ช่วยพัฒนาธุรกิจซักผ้าอุตสาหกรรมให้เข้ากับยุคไทย

แลนด์ 4.0 ตามนโยบายของรัฐบาล โดยงานวิจัยนี ้ ประยุกต์ใช้งานเทคโนโลยีอาร์

เอฟไอดีเพื่อช่วยในการจัดการระบบซักผ้าอุตสาหกรรม ให้มีความ สะดวก รวดเร็ว 

และลดความผิดพลาดในกระบวนการซักผ้า มากขึ้น โดยระบบอาร์เอฟไอดีท า งาน 
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ร่วมก ับ ซอฟต์แ ว ร์เ ว ็บ แอปพลิเค ชันที ่พ ัฒ นาขึ ้น โดย ใช้ Bootstrap ในก ารสร้า ง

กราฟฟิกเชื่อมต่อกับ ผู้ใช้งาน และบันทึกข้อมูลรายละเอียดต่างๆ เ ข้าสู่ฐานข้อมูล 

MySQL 

สรุปผลการวิจัยผู้จัดท าจะน าแนวคิดมาช่วยในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันที่

พัฒนาขึ้น โดยใช้ Bootstrap และจัดการฐานข้อมูล  MySQL เพื ่อ เพิ ่มประสิทธิภาพ 

เว็บไซต์ให้สามารถรองรับการท างานบนหน้าจออุปกรณ์เครือข่ายได้ ทุกอุปกรณ์ 

อัคคพล วิศิษฎ์ชัยนนท์ (2558) ได้ศึกษาเรื่องโครงการพัฒนาระบบซื้อขายสินค้า

การเกษตรออนไลน์ เป็นการพัฒนาระบบซื้อขายสินค้าเกษตรออนไลน์โดยใช้ เทคโนโลยีระบุบ 

ต าแหน่งเพื่อให้เกิดประโยชน์กับผู้ที่เกี่ยวข้องในธุรกิจ ระบบมีขอบเขตการท างานครอบคลุม

ตั้งแต่การสมัครสมาชิก จัดการข้อมูลสมาชิก จัดการข้อมูลสินค้าและพิกัดของสินค้า สมาชิก

สามารถค้นหาสินค้าที่อยู่ใกล้กับต าแหน่งสมาชิกหรือ จากต าแหน่งที่ต้องการ สามารถสั่งซื้อ

สินค้า และสามารถเรียกใช้บริการขนส่งจากผู้ขนส่งในระบบ ผู้ขนส่งสามารถค้นหางานขนส่งที่

อยู่ใกล้กับต าแหน่งของผู้ขนส่ง โดยสามารถเรียกดูรายละเอียดงาน ขนส่งและเส้นทางการ

ขนส่งเพื่อใช้พิจารณาเพื่อเสนอราคาขนส่ง สมาชิกสามารถประเมินความพอใจ  ซึ่งกันและกัน 

และมีระบบรายงานเพื่อการด าเนินการในด้านการซื้อขายและขนส่งส าหรับสมาชิก  ระบบมี

สถาปัตยกรรมแบบ Web Based โดยผู้พัฒนาใช้แนวคิดการวิเคราะห์และ ออกแบบระบบเชิง

วัตถุ (Object-Oriented analysis and design) ในการวิเคราะห์และออกแบบ ระบบ ใช้ UML 2.3 

(Unified Modeling Language) ในการสร้างตัวแบบระบบดังกล่าว เขียน  โปรแกรมด้วยภาษา 

HTML5 และ C# ภายใต้ASP.NET ด้วยโครงสร้างโปรแกรมแบบ MVC โดยใช้ โปรแกรม Visual 

Studio 2013 ร่วมกับฐานข้อมูล MySQL เป็นเครื่องมือในการพัฒนาโปรแกรม ร่วมกับการใช้ 

Google Map API 

สรุปผลการวิจัยผู้จัดท าจะน าแนวคิดมาช่วยในการพัฒนา ระบบตั ้งแต่การ

สมัครสมาชิก จัดการข้อมูลสมาชิก จัดการข้อมูลสินค้า  จัดการข้อมูลซื้อ-ขายสินค้า 

เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการบริหารจัดการของธุรกิจ  
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2.4 เคร่ืองมือที่ใช้ออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

2.4.1.1 ฮารด์แวร์ 

ฮารด์แวร์ (hardware) หมายถึง อุปกรณ์ตา่งๆ ที่ประกอบขึน้เป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ มี

ลักษณะเป็นโครงรา่งสามารถมองเห็นด้วยตาและสัมผัสได้ (รูปธรรม) เชน่ จอภาพ คีย์บอร์ด 

เครื่องพมิพ์ เมาส์ เป็นต้น ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็นส่วนต่างๆ ตามลักษณะการท างาน ได้ 4 

หนว่ย คือ หนว่ยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit : CPU) หน่วยรับข้อมูล (Input 

Unit) หน่วยแสดงผล (Output Unit) หน่วยเก็บข้อมูลส ารอง (Secondary Storage) โดยอุปกรณ์

แตล่ะหน่วยมีหน้าที่การท างานแตกต่างกัน ดังนี้ 

1. หน่วยประมวลผลกลาง (CPU)  

หน่วยประมวลผลกลาง ( CPU : Central Processing Unit ) หรือมักจะเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า

ไมโครโปรเซสเซอร์ มีหน้าที่ ในการประมวลผลข้อมูล ในลักษณะของการค านวณและ

เปรียบเทียบ โดยจะท างานตามจังหวะเวลาที่แน่นอน เรียกว่าสัญญาณ Clock เมื่อมีการเคาะ

จังหวะหนึ่งครั้ง ก็จะเกิดกิจกรรม 1 ครั้ง เราเรียกหน่วย ที่ใช้ในการวัดความเร็วของซีพียูว่า 

“เฮิร์ท”(Herzt) หมายถึงการท างานได้กี่ครั้งในจ านวน 1 วินาที เช่น ซีพียู Pentium4 มีความเร็ว 

2.5 GHz หมายถึงท างานเร็ว 2,500 ล้านครั้ง ในหนึ่งวินาที กรณีที่สัญญาณ Clock เร็วก็จะท า

ให้คอมพิวเตอร์เครื่องนั้น มีความเร็วสูงตามไปด้วย ซีพียูที่ท างานเร็วมาก ราคาก็จะแพงขึ้น

มากตามไปด้วย การเลือกซื้อจะต้องเลือกซื้อให้เหมาะสมกับงานที่ต้องการน าไปใช้ เช่น

ต้องการน าไปใช้งานกราฟฟิกส์ ที่มีการประมวลผลมาก จ าเป็นที่จะต้องใช้เครื่องที่มีการ

ประมวลผลได้เร็ว ส่วนการพิมพ์รายงานทั่วไปใช้เครื่องที่ความเร็ว 100 MHz ก็เพียงพอแล้ว 

 2. หน่วยรับข้อมูล (Input Unit)  

หนว่ยป้อนข้อมูล (Input Unit) ท าหน้าที่ในการป้อนข้อมูลเข้าสู่เครื่องคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ที่ท า

หน้าที่ในการป้อนข้อมูล เข้าสู่เครื่องคอมพิวเตอร์ได้แก่ แป้นพิมพ์ ส าหรับพิมพ์ตัวอักษรและ

อักขระต่าง ๆ เมาส์ส าหรับคลิกสั่งงานโปรแกรม สแกนเนอร์ส าหรับสแกนรูปภาพ จอยสติ๊ก 

ส าหรับเล่นเกมส์ ไมโครโฟนส าหรับพูดอัดเสียง และกล้องดิจิตอลส าหรับถ่ายภาพ และน าเข้า

ไปเก็บไว้ ในดิสก์ของเครื่องคอมพวิเตอร์ เพื่อน าไปใช้งานต่อไป 

3. หนว่ยแสดงผล (Output Unit)  

หน่วยแสดงผล (Output Unit) มีหน้าที่ในการแสดงผลข้อมูล ที่ผ่านการประมวลผลในรูปของ 

ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวหรือ เสียง เป็นต้น อุปกรณ์ที่ท าหน้าที่ในการแสดงผลได้แก่ 

จอภาพ (Monitor) ส าหรับแสดงตัวอักษรและรูปภาพ เครื่องพิมพ์ (Printer) ส าหรับพิมพ์ข้อมูลที่

อยู่ในเครื่อง ออกทางกระดาษพิมพ์ ล าโพง (Speaker) แสดงเสียงเพลงและค าพูด เป็นต้น 
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4. หนว่ยความจ า (Memory Unit)  

หน่วยความจ า (Memory Unit) มีหน้าที่ในการจ าข้อมูล ให้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ มีอยู่ 2 ชนิด

คือ หน่วยความถาวร (ROM : Read Only Memory) เป็นหน่วยความจ าที่สามารถจ าข้อมูลได้

ตลอดเวลา ส่วนหน่วยความจ าอีกประเภทหนึ่งคือ หน่วยความจ าช่ัวคราว (RAM : Random 

Access Memory) หน่วยความจ าประเภทนี้ จะจ าข้อมูลได้เฉพาะช่วงที่มี การเปิดไฟเข้าเครื่อง

คอมพิวเตอร์เท่านั้น หน่วยความจ าช่ัวคราว ถือว่าเป็นหน่วยความจ าหลักภายในเครื่อง 

สามารถซื้อมาติดตั้งเพิ่มเติมได้ เรียกกันทั่วไปคือหน่วยความจ าแรม ที่ใช้ในปัจจุบันคือ แรม

แบบ SDRAM , RDRAM เป็นต้น 

5. หนว่ยเก็บข้อมูลส ารอง (Secondary Storage) 

หน่วยความจ าส ารองคืออุปกรณ์ที่ท าหน้าที่ เก็บข้อมูลไว้ใช้ในโอกาสต่อไป เนื่องจาก

หน่วยความจ าแรม จ าข้อมูลได้เฉพาะช่วงที่มีการเปิดไฟ เข้าเครื่องคอมพิวเตอร์เท่านั้น ถ้า

ต้องการเก็บข้อมูลไว้ใช้ในโอกาสต่อไป จะต้องบันทึกข้อมูลลงในหน่วยความจ าส ารอง ซึ่ง

หน่วยความจ าส ารองมีอยู่หลายชนิดด้วยกัน แต่มีนิยมใช้กันทั่วไปคือ ฮาร์ดดิสก์ ดิสก์ไดร์ฟ 

ซีดรีอม ดีวีดรีอม ทัมท์ไดร์ฟ เป็นต้น 

 2.4.1.2 ซอฟต์แวร ์ 

ซอฟต์แวร์ (software) หมายถึงชุดค าสั่งหรือโปรแกรมที่ใช้สั่งงานให้คอมพิวเตอร์

ท างาน ซอฟต์แวร์จึงหมายถึงล าดับขั้นตอนการท างานที่เขียนขึ้นด้วยค าสั่งของคอมพิวเตอร์ 

ค าสั่งเหล่านี้ เรียงกันเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ซอฟต์แวร์จึงเป็นส่วนส าคัญของระบบ

คอมพิวเตอร์ หากขาดซอฟต์แวรค์อมพิวเตอร์ก็ไม่สามารถท างานได้ 

ซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีผู้พัฒนาขึ้นเพื่อใช้งานกับคอมพิวเตอร์มีมากมาย ซึ่ง

สามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 

ซอฟต์แวร์ระบบ คือซอฟต์แวร์ที่บริษัทผู้ผลิตสร้างขึ้นมาเพื่อใช้จัดการกับระบบ ในการ

ด าเนินงานพื้นฐานต่าง ๆ ของระบบคอมพิวเตอร์ เช่น เมื่อเราเปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ ทันทีที่มี

การจา่ยกระแสไฟฟ้าให้กับคอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์จะท างานตามโปรแกรมทันที 

ซอฟต์แวรป์ระยุกต์ เป็นซอฟต์แวร์ที่ใช้กับงานด้านต่าง ๆ ตามความตอ้งการของผู้ใช้  ปัจจุบันมี

ผู้พัฒนาซอฟต์แวร์ใช้งานทางด้านต่าง ๆ ออกจ าหน่ายมาก เราอาจแบ่งซอฟต์แวร์ประยุกต์

ออกเป็นสองกลุ่มคือ ซอฟต์แวร์ส าเร็จ และซอฟต์แวร์ที่พัฒนาขึ้นใช้งานเฉพาะ ซอฟต์แวร์

ส าเร็จในปัจจุบันมมีากมาย เชน่ ซอฟต์แวรป์ระมวลค า ซอฟต์แวรต์ารางท างาน หรอือื่นๆ 

การที่คอมพิวเตอร์ด าเนินการให้ประโยชน์ได้มากมายนั้น ขึ้นอยู่ที่ซอฟต์แวร์ ซอฟต์แวร์จึงเป็น

ส่วนส าคัญของระบบคอมพิวเตอร์ หากขาดซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ก็ไม่สามารถท างานได้ 
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ซอฟต์แวร์จึงเป็นสิ่งที่จ าเป็น และมีความส าคัญมาก และเป็นส่วนประกอบหนึ่งที่ท าให้ระบบ

สารสนเทศเป็นไปได้ตามที่ต้องการ 

โดยการพัฒนาโครงงานได้ใช้ซอฟต์แวร์ดังนี้ 

 1. Visual Studio Code (วิชวล สตูดิโอ โค้ด) 

 Visual Studio Code หรือ VSCode เป็นโปรแกรม Code Editor ที่ใช้ในการแก้ไขและ

ปรับแต่งโค้ด จากค่ายไมโครซอฟท์ มีการพัฒนาออกมาในรูปแบบของ OpenSource จึง

สามารถน ามาใช้งานได้แบบฟรี ๆ ที่ต้องการความเป็นมืออาชีพซึ่ง Visual Studio Code นั้น 

เหมาะส าหรับนักพัฒนาโปรแกรมที่ต้องการใช้งานข้ามแพลตฟอร์ม รองรับการใช้งานทั้งบน 

Windows, macOS แล ะ  Linux สนั บ ส นุ น ทั้ งภ าษ า  JavaScript, TypeScript แล ะ  Node. js 

สามารถเชื่อมต่อกับ Git ได้ น ามาใช้งานได้ง่ายไม่ซับซ้อน มีเครื่องมือส่วนขยายต่าง ๆ ให้

เลือกใช้อย่างมากมาก ไม่ว่าจะเป็น 1.การเปิดใช้งานภาษาอื่น ๆ ทั้ง ภาษา C++, C#, Java, 

Python, PHP หรอื Go 2.Themes 3.Debugger 4.Commands เป็นต้น 

2. โปรแกรมฐานข้อมูล (MySQL) 

MySQL โปรแกรมระบบจัดการฐานข้อมูล ที่พัฒนาโดยบริษัท MySQL AB มีหน้าที่เก็บข้อมูล

อย่างเป็นระบบ รองรับค าสั่ง SQL เป็นเครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูล ที่ต้องใช้ร่วมกับเครื่องมือ

หรือโปรแกรมอื่นอย่างบูรณาการ เพื่อให้ได้ระบบงานที่รองรับ ความต้องการของผู้ใช้ เช่น

ท างานร่วมกับเครื่องบริการเว็บ (Web Server) เพื่อให้บริการแก่ภาษาสคริปต์ที่ท างานฝั่งเครื่อง

บริการ (Server-Side Script) เช่น ภาษา php ภาษา aps.net หรือภาษาเจเอสพี เป็นต้น หรือ

ท างานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์ (Application Program) เช่น ภาษาวิชวลเบสิกดอทเน็ต ภาษา

จาวา หรอืภาษาซีชารป์ เป็นต้น โปรแกรมถูกออกแบบให้สามารถท างานได้บนระบบปฏิบัติการ

ที่หลากหลาย และเป็นระบบฐานขอ้มูลโอเพนทซอร์ท (Open Source)ที่ถูกน าไปใช้งานมากที่สุด 

3. ลาราเวล เฟรมเวิรค์ (Laravel) 

Laravel คือ PHP Framework ที่เต็มเปลี่ยมไปด้วยพลังที่ท าให้คุณสามารถเขียนโค๊ดที่ดู

สะอาดตาและสามารถอ่านและท าความเข้าใจได้โดยง่าย ยังสามารถดาวน์โหลดมาใช้งานได้ฟรี 

ออกแบบมาเพื่อพัฒนาเว็บแอพพลิเคชั่นในรูปแบบ MVC  

4. ชุดค าสั่งภาษาพีเอชพ ี(PHP) 

ชุดค าสั่งภาษาพีเอชพี (PHP) เป็นภาษาสคริปต์แบบเซิร์ฟเวอร์ไซด์ (Server-Side Scripting 

Language) หมายถึง การประมวลผลจะเกิดขึ้นบนเครื่องแม่ข่ายหรือเซิร์ฟเวอร์  แล้วจึงสร้าง

ผลลัพธ์เป็นภาษา HTML ส่งให้กับเครื่องลูกข่ายหรือไคลเอ็นต์ (Client) เพื่อแสดงผล  ซึ่งลด

ภาระการส่งขอ้มูลจ านวนมากเพื่อมาประมวลผลบนเครื่องลูกข่าย  การเขียนสามารถท าได้โดย
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เขียนโค้ด PHP แทรกลงไปในโค้ด HTML PHP เป็นภาษาสคริปต์ ( Scripting Language ) ค าสั่ง

ต่างๆ จะเก็บในรูปของขอ้ความ (Text) 

อาจเขียนแทรกอยู่ภายในภาษา HTML หรือใช้งานอิสระก็ได้ แต่ในการใช้งานจริงมักใช้งาน

ร่วมกับภาษา HTML ดังนั้นการเขียนโปรแกรมนี้ต้องมีความรู้ด้านภาษา HTML เป็นอย่างดี 

สามารถใช้โปรแกรมประยุกต์มาช่วยอ านวยความสะดวกในการสร้างงานได้ เช่น Macromedia 

Dreamweaver หรอืโปรแกรมประเภท Editor เช่น EditPlus ฯลฯ โปรแกรมเหล่านีจ้ะช่วยจ าแนก

ค า เช่น ค าสั่ง ค าทั่วไป ตัวแปร ฯลฯ ให้มีสีต่างกันเพื่อสะดวกในการสังเกต และมีตัวเลขบอก

บรรทัดท าให้สะดวกในการแก้ไข 

 5.  ชุดค าสั่งภาษาเอชทีเอ็มแอ (HTML)   

HTML ย่อมาจาก Hyper Text Markup Language คือภาษาคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการแสดงผล

ของเอกสารบน website หรือที่เราเรียกกันว่าเว็บเพจ ถูกพัฒนาและก าหนดมาตรฐานโดย

องค์กร World Wide Web Consortium (W3C) และจากการพัฒนาทางด้าน Software ของ 

Microsoft ท าให้ภาษา HTML เป็นอีกภาษาหนึ่งที่ใช้เขียนโปรแกรมได้ หรือที่เรียกว่า HTML 

Application   

       HTML เป็นภาษาประเภท Markup   ส าหรับการการสร้างเว็บเพจ โดยใช้ภาษา HTML 

สามารถท าโดยใช้โปรแกรม Text Editor ต่างๆ เช่น Notepad, Editplus หรอืจะอาศัยโปรแกรมที่

เป็นเครื่องมือช่วยสร้างเว็บเพจ เช่น Microsoft FrontPage, Dream Weaver ซึ่งอ านวยความ

สะดวกในการสร้างหน้า HTML ส่วนการเรียกใช้งานหรือทดสอบการท างานของเอกสาร HTML 

จะใช้โปรแกรม web browser เช่น IE Microsoft Internet Explorer  (IE), Mozilla Firefox, Safari, 

Opera, และ Netscape Navigator เป็นต้น 

 6. ชุดค าสั่งซีเอสเอส (CSS) 

CSS ย่อมาจาก Cascading Style Sheet  มักเรียกโดยย่อว่า "สไตล์ชีต" คือภาษาที่ใช้เป็นส่วน

ของการจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสาร  HTML โดยที่ CSS ก าหนดกฏเกณฑ์ในการระบุ

รูปแบบ (หรือ "Style") ของเนื้อหาในเอกสาร อันได้แก่ สีของข้อความ สีพื้นหลัง ประเภท

ตัวอักษร และการจัดวางข้อความ ซึ่งการก าหนดรูปแบบ หรอื Style นี้ใช้หลักการของการแยก

เนื้อหาเอกสาร HTML ออกจากค าสั่งที่ใช้ในการจัดรูปแบบการแสดงผล ก าหนดให้รูปแบบของ

การแสดงผลเอกสาร ไม่ขึน้อยู่กับเนือ้หาของเอกสาร เพื่อให้ง่ายต่อการจัดรูปแบบการแสดงผล

ลัพธ์ของเอกสาร HTML โดยเฉพาะในกรณีที่มีการเปลี่ยนแปลงเนื้อหาเอกสารบ่อยครั้ง หรือ

ต้องการควบคุมให้รูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML มีลักษณะของความสม่ าเสมอทั่วกันทุก

หนา้เอกสารภายในเว็บไซต์เดียวกัน โดยกฏเกณฑใ์นการก าหนดรูปแบบ (Style) เอกสาร HTML 
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ถู ก เพิ่ ม เข้ ามาครั้ งแรก ใน  HTML 4.0  เมื่ อปี พ .ศ . 2539 ใน รูป แบบของ CSS level 1 

Recommendations ที่ก าหนดโดย องค์กร World Wide Web Consortium หรอื W3C 

     ประโยชน์ของ CSS 

1.CSS มีคุณสมบัติมากกว่า tag ของ html เช่น การก าหนดกรอบให้ข้อความ รวมทั้งสี 

รูปแบบของขอ้ความที่กล่าวมาแล้ว 

2.CSS นั้นก าหนดที่ต้นของไฟล์ html หรือต าแหน่งอื่น ๆ ก็ได้ และสามารถมีผล กับ

เอกสารทั้งหมด หมายถึงก าหนด ครั้งเดียวจุดเดียวก็มีผลกับการแสดงผลทั้งหมด ท าให้เวลา

แก้ไขหรอืปรับปรุงท าได้สะดวก ไม่ต้องไล่ตามแก้ tag ต่างๆ ทั่วทั้งเอกสาร 

3.CSS สามารถก าหนดแยกไว้ต่างหากจาก ไฟล์เอกสาร html และสามารถน ามาใช้

ร่วม กับเอกสารหลายไฟล์ได้ การแก้ไขก็แก้เพียง จุดเดียวก็มีผลกับเอกสารทั้งหมด 

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

การวางโครงร่างเอกสารอย่างเป็นรูปแบบ  ถูกต้อง เข้าใจง่าย  ไม่เกี่ยวข้องกับการแสดงผล  

ส่วน CSS จะท าหน้าที่ในการตกแต่งเอกสารให้สวยงาม เรียกได้ว่า HTML /XHTML คือส่วน 

coding ส่วน  CSS คือสว่น design 

 2.4.1.3  แผนภูมิก้างปลาหรือแผนผังสาเหตุและผล (Cause And Effect Diagram)  เป็น

เครื่องมือทางการบริหารรูปแบบหนึ่งที่ช่วยในการวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหาที่เกิดขึ้น  จาก

การด าเนินงานทางธุรกิจถือว่าเป็นเรื่องรวมปกติ  ซึ่งอาจประกอบไปด้วยปัญหาเพียงเล็กน้อย

จนถึงปัญหาระดับใหญ่  ถึงแม้ว่าจะเป็นปัญหาเพียงเล็กน้อยหรือเป็นปัญหาใหญ่ก็สมควรอย่าง

ยิ่งที่จะต้องได้รับการแก้ไขปัญหาหาต่าง ๆ  เนื่องจากปัญหาได้รับการพอกพูนอย่างต่อเนื่อง

โดยไม่ได้รับการเอาใจใส่   นอกจากจะส่งผลกระทบต่อประสิทธิภาพโดยรวมในด้านการ

ด าเนินงานแล้ว  อาจท าให้ธุรกิจได้รับผลกระทบและส่งผลต่อความเสียหายหรือล่มสลายได้  

ในขณะเดียวกันหากธุรกิจใดที่สามารถจัดการกับปัญหาและแก้ไขปัญหาได้ลุล่วงไปได้ด้วยดี

ย่อมหมายถึงความส าเร็จในการแก้ไขปัญหา  เพื่อให้ธุรกิจสามารถด ารงอยู่และก้าวไปสู่

ความส าเร็จตามเป้าหมาย  หลักการแก้ไขปัญหาที่ดีนักวิเคราะห์ระบบควรมีการก าหนดหัวข้อ

ของปัญหาและหาสาเหตุของปัญหาให้ได้ก่อน  ซึ่งแนวทางหนึ่งที่สามารถใช้ได้เป็นอย่างดีคือ
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การเอามาประยุกต์เขียนแผนภูมิก้างปลา  ซึ่งแผนภูมิก้างปลาสามารถเรียกได้หลายชื่อ 

Fishbone Diagram เชน่ Cause-and-Effect Diagram หรอื Ishikawa Diagram 

ขั้นตอนการสรา้งผังก้างปลา 

ขั้นที่ 1. ก าหนดลักษณะคุณภาพที่เป็นปัญหา (อาจจะมากกว่า 1 ลักษณะก็ได้) 

ขั้นที่ 2. เลือกเอาคุณลักษณะที่เป็นปัญหามา 1 อัน แล้วเขียนลงทางขวามือของกระดาษพร้อม

ตีกรอบสี่เหลี่ยม 

ขั้นที่ 3. เขียนก้างปลาจากซ้ายไปขวาโดยเริ่มจากกระดูกสันหลังก่อน 

ขั้นที่ 4. เขียนสาเหตุหลัก ๆ เติมลงบนเส้นกระดูกสันหลังทั้งบนและล่าง พร้อมกับตีกรอบ

สี่เหลี่ยมเพื่อระบุสาเหตุหลัก 

ขั้นที่ 5. ในก้างใหญ่ที่เป็นสาเหตุหลักของปัญหา ใหใ้ส่ก้างรองลงไป ที่แต่ละปลายก้างรองใหใ้ส่

ข้อความที่เป็นสาเหตุรอง ของแต่ละสาเหตุหลัก 

ขั้นที่ 6. ในแต่ละก้างรองที่เป็นสาเหตุรอง ให้เขียนก้างย่อย ที่เข้าใจว่าจะเป็นสาเหตุย่อย ๆ ของ

สาเหตุรองอันนัน้ 

ขั้นที่ 7. พิจารณาทบทวนว่าการใส่สาเหตุต่าง ๆ ที่มีความสัมพันธ์กันตามระดับช้ันถูกต้อง

หรอืไม่ แล้วใส่ขอ้มูลเพิ่มเติมใหค้รบถ้วน 

 2.3.1 แผนภูมิก้างปลาหรือแผนผังสาเหตุและผล (Cause And Effect Diagram)  เป็น

เครื่องมือทางการบริหารรูปแบบหนึ่งที่ช่วยในการวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหาที่เกิดขึ้น  จาก

การด าเนินงานทางธุรกิจถือว่าเป็นเรื่องรวมปกติ  ซึ่งอาจประกอบไปด้วยปัญหาเพียงเล็กน้อย

จนถึงปัญหาระดับใหญ่  ถึงแม้ว่าจะเป็นปัญหาเพียงเล็กน้อยหรือเป็นปัญหาใหญ่ก็สมควรอย่าง

ยิ่งที่จะต้องได้รับการแก้ไขปัญหาหาต่าง ๆ  เนื่องจากปัญหาได้รับการพอกพูนอย่างต่อเนื่อง

โดยไม่ได้รับการเอาใจใส่   นอกจากจะส่งผลกระทบต่อประสิทธิภาพโดยรวมในด้านการ

ด าเนินงานแล้ว  อาจท าให้ธุรกิจได้รับผลกระทบและส่งผลต่อความเสียหายหรือล่มสลายได้  

ในขณะเดียวกันหากธุรกิจใดที่สามารถจัดการกับปัญหาและแก้ไขปัญหาได้ลุล่วงไปได้ด้วยดี

ย่อมหมายถึงความส าเร็จในการแก้ไขปัญหา  เพื่อให้ธุรกิจสามารถด ารงอยู่และก้าวไปสู่

ความส าเร็จตามเป้าหมาย  หลักการแก้ไขปัญหาที่ดีนักวิเคราะห์ระบบควรมีการก าหนดหัวข้อ

ของปัญหาและหาสาเหตุของปัญหาให้ได้ก่อน  ซึ่งแนวทางหนึ่งที่สามารถใช้ได้เป็นอย่างดีคือ

การเอามาประยุกต์เขียนแผนภูมิก้างปลา  ซึ่งแผนภูมิก้างปลาสามารถเรียกได้หลายชื่อ 

Fishbone Diagram เชน่ Cause-and-Effect Diagram หรอื Ishikawa Diagram 
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ภาพท่ี 2.1  รูปแบบการเขียนแผนผังก้างปลา 

 2.4.1.4  แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD)  หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า

แผนภาพการไหลของข้อมูล  เป็นเครื่องมือที่ ใช้เพื่อแสดงการไหลของข้อมูลและการ

ประมวลผลต่าง ๆ ในระบบ  ความสัมพันธ์กับแหล่งเก็บข้อมูลที่ใช้เป็นสื่อที่ช่วยใหก้ารวิเคราะห์

เป็นไปได้โดยง่ายและมีความเข้าใจตรงกัน  ระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบหรือระหว่างผู้วิเคราะห์

ระบบกับโปรแกรมเมอร์หรือ ระหว่างผู้วิเคราะหร์ะบบกับผู้ใช้ระบบ  แผนกระแสข้อมูลจะแสดง

ภาพรวมของระบบและรายละเอียดเกี่ยวกับโปรเซสกับข้อมูล  แต่ในบางครั้งหากต้องการ

ก าหนดรายละเอียดนอกเหนือไปจากนี้ นักวิเคราะห์ระบบจ าเป็นต้องใช้เครื่องมืออื่นเข้ามาช่วย 

เช่น ข้อความสั้น ๆ ที่อ่านแล้วง่ายต่อการท าความเข้าใจ  โดยสัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียน

แผนภาพกระแสขอ้มูล ประกอบด้วย 4 สัญลักษณ์ คือ  

  1.  สัญลักษณ์การประมวลผล (Process Symbol) 

  2.  สัญลักษณ์กระแสขอ้มูล (Data Flow Symbol) 

  3.  สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store Symbol) 

  4.  สัญลักษณ์สิ่งที่อยู่ภายนอก (External Entity Symbol) 
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ในการออกแบบแผนภาพกระแสข้อมูลได้ใช้เครื่องมือส าหรับออกแบบแผนภาพกระแสข้อมูล  

ซึ่งใช้สัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 

ตารางที่ 2.1  สัญลักษณ์ที่ใช้เขียนแผนภาพกระแสขอ้มูลของ Gane & Sarson 

Gane & Sarson ความหมาย ตัวอย่าง 

 

Process :  ขั้ น ต อ น ก ารท า ง า น

ภายในระบบ 

 

 Data Store : แหล่งข้อมูลสามารถ

เป็นได้ทั้งไฟล์ข้อมูลและฐานข้อมูล 

(File or Database) 

 

 External Agent :  ปั จ จั ย ห รื อ

สภาพแวดล้อมที่มีผลกระทบต่อ

ระบบ 

 

 Data Store : เส้นทางการไหลของ

ข้อมูล แสดงทิศทางของข้อมูลจาก

ขั้นตอนการท างานหนึ่งไปยังอีก

ขั้นตอนหนึ่ง 

 

 

 

 

 

 

 

1.0 

จัดการขอ้มูลผู้ใช้ 

D1 ขอ้มูลวัสดุทันตก

รรม 

ผู้ดูแลระบบ 

ขอ้มูลคนไข้ 
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ตารางที่ 2.2  เปรียบเทียบสัญลักษณ์กระแสขอ้มูลของ DeMarco & Yourdon กับ Gane &   

         Sarson 

DeMarco & Yourdon Gane & Sarson ความหมาย 

 
 

Process : ขั้นตอนการท างาน

ภายในระบบ 

 

 

 

 Data Store : แห ล่ งข้ อ มู ล

สามารถเป็นได้ทั้งไฟล์ข้อมูล

และฐานขอ้มูล 

  External Agent : ปัจจัยหรือ

สภาพแวดล้อมที่มีผลกระทบ

ต่อระบบ 

  

Data Store : เส้นทางการ

ไหลของข้อมูล แสดงทิศทาง

ข้อมูลจากขั้นตอนการท างาน

หนึ่งไปยังอีกขั้นตอนหนึ่ง 

2.4.1.5  อี-อาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram)  เป็นแบบจ าลองข้อมูลซึ่ งแสดงถึง

โครงสร้างของฐานข้อมูลที่เป็นอิสระจากซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนาฐานข้อมูล  รวมทั้ง

รายละเอียดและความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลในระบบในลักษณะที่เป็นภาพรวม  ท าให้เป็น

ประโยชน์อย่างมากต่อการรวบรวมและวิเคราะห์รายละเอียด  ตลอดจนความสัมพันธ์ ของ

ข้อมูลต่าง ๆ  โดยอี-อาร์โมเดลมีการใช้สัญลักษณ์ต่าง ๆ ที่ เรียกว่า Entity Relationship 

Diagram หรืออี-อาร์ไดอะแกรมแทนรูปแบบของข้อมูลเชิงตรรกะขององค์กร  จึงท าให้

บุคลากรที่เกี่ยวข้องกับระบบฐานข้อมูลสามารถเข้าใจลักษณะของข้อมูลและความสัมพันธ์

ระหว่างข้อมูลได้ง่ายและถูกต้องตรงกัน  ระบบที่ได้รับการออกแบบจึงมีความถูกต้องและ

สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ขององค์กร  โดย E-R Diagram มีองค์ประกอบพืน้ฐานดังนี้ 

  1.  เอนทิตี้ (Entity) หมายถึงสิ่งของหรือวัตถุที่เราสนใจ  ซึ่งอาจจับต้องได้และ

เป็นได้ทั้งนามธรรม  โดยทั่วไปเอนทิตี้จะมีลักษณะที่แยกออกจากกันไป เช่น เอนทิตี้พนักงาน 

จะแยกออกเป็นของพนักงาน  เอนทิตี้เงินเดือนของพนักงานคนหนึ่งก็อาจเป็นเอนทิตี้หนึ่งใน

ระบบของโรงงาน  โดยทั่วไปแล้วเอนทิตี้จะมีกลุ่มที่บอกคุณสมบัติที่บอกลักษณะของเอนทิตี ้
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เช่น พนักงานมีรหัส ชื่อ นามสกุล และแผนก  โดยจะมีค่าของคุณสมบัติบางกลุ่มที่ท าให้

สามารถแยกเอนทิตี้ออกจากเอนทิตีอ้ื่นได้  

  2.  แอททริบิวท์ (Attribute) หมายถึงคุณสมบัติของวัตถุหรือสิ่งของที่เราสนใจ  

โดยอธิบายรายละเอียดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับลักษณะของเอนทิตี้  โดยคุณสมบัตินี้มีอยู่ในทุก

เอนทิตี้ เชน่ ช่ือ นามสกุล ที่อยู่ แผนก เป็น Attribute ของเอนทิตี้พนักงาน  โดยทั่วไปแล้วโมเดล

ข้อมูลเรามักจะพบว่า Attribute มีลักษณะข้อมูลพื้นฐานอยู่โดยที่ไม่ต้องมีค าอธิบายมากมาย  

และ Attribute ก็ไม่สามารถอยู่แบบโดด ๆ ได้โดยที่ไม่มีเอนทิตีห้รอืความสัมพันธ์ 

  3.  ความสัมพันธ์ (Relationship) หมายถึงความสัมพันธ์ร่วมกันระหว่างเอนทิตี ้ 

โดยจะมีชื่อแสดงความสัมพันธ์ร่วมกัน  ซึ่งจะใช้รูปภาพสัญลักษณ์สี่เหลี่ยมรูปว่าวแสดง

ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตีแ้ละระบุชื่อความสัมพันธ์ลงในสี่เหลี่ยม  โดยความสัมพันธ์ระหว่าง

เอ็นทิตี้แบ่งออกเป็น 3 ประเภทดังนี้ 

1.  แบบหนึ่งตอ่หนึ่ง (One To One Relationships) 

 
ภาพท่ี 2.2 แสดงความสัมพันธ์แบบ One To One Relationships 

2.  แบบหนึ่งตอ่กลุ่ม (One To Many Relationships) 

 
ภาพท่ี 2.3 แสดงความสัมพันธ์แบบ One To Many Relationships 
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3. แบบกลุ่มต่อกลุ่ม (Many To Many Relationships) 

 
ภาพท่ี 2.4 แสดงความสัมพันธ์แบบ Many to Many Relationships 

 ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล ได้ใช้เครื่องมอืส าหรับแสดงความสัมพันธ์ของ

ข้อมูล ซึ่งใช้สัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 2.3  สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

 

 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

 

 

  

ใช้แสดง Entity 

  Relationship Line เส้นเชื่อม

ความสัมพันธ์ระหว่าง Entity 

 

 

 

- 

Relationship ใช้แสดงความสัมพั นธ์

ระหว่าง Entity ส าหรับ  Crow’s Foot 

Model ใ ช้ ตั ว อั ก ษ ร เขี ย น แ ส ด ง

ความสัมพันธ์ 
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ตารางท่ี 2.3  สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล (ต่อ) 

 

ตารางที่ 2.4  สัญลักษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

1 1   หนึ่ง-ต่อ-หนึ่ง (one-to-one) 

1 M  
ห นึ่ ง -ต่ อ -ก ลุ่ ม  ( one-to-

many) 

M N  
ก ลุ่ ม -ต่ อ -ก ลุ่ ม  (many-to-

many) 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

 

 

 

 

 

  

Attribute ใช้แสดง Attribute ของ Entity 

 

 

 

 

 

  

ใช้แสดงคีย์หลัก (Identifier) 

 

 

   

Associative Entity 

 

 

   

Weak Entity 

Entity Name 

Identifier 

Attribute 1 

Identifier 

Entity 

name 

Attribute 1 

Attribute 2 

Entity Name 
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 2.4.1.6  พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) เป็นเครื่องมือที่ ช่วยในการจัดเก็บ

รายละเอียดต่าง ๆ เกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่  ท าให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการ

ได้โดยสะดวก ตัวอย่างเช่น ผู้ใช้อาจเก็บข้อมูลเกี่ยวกับรายงานต่าง ๆ ไว้ภายในหมวดรายการ

ชื่อ “Report” เป็นต้น ทั้งนี้วัตถุประสงค์ของการจัดเก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลให้เป็น

หมวดหมู่ในพจนานุกรมข้อมูล เพื่อให้สามารถอธิบายความหมายของข้อมูลต่าง ๆ แก่ผู้ใช้งาน

ได้อย่างถูกต้องและเป็นมาตรฐานเดียวกันทั้งหนว่ยงาน 

ในการก าหนดโครงสร้างของฐานข้อมูลระบบจัดการฐานข้อมูล (Data Base Management 

System : DBMS) ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์ที่ท าหน้าที่ เป็นสื่อกลางประสานงานระหว่างผู้ใช้กับ

ฐานข้อมูล โดยท าการควบคุม ดูแล และจัดการเรื่องต่าง ๆ ที่ เกี่ยวข้องกับข้อมูลภายใน

ฐานข้อมูล  ตัวอย่างเช่น การจัดเก็บและดูแลรักษาข้อมูล การปรับปรุงข้อมูล และการเรียกใช้

ข้อมูล เป็นต้น  โดยจะท าการเก็บรวบรวมรายละเอียดและค าอธิบายต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับ

ข้อมูล ตัวอย่างเช่น ชื่อตาราง (Table) ชื่อขอบเขตข้อมูล (Field) และคีย์ต่าง ๆ เป็นต้น  ไว้ใน

พจนานุกรมข้อมูลที่มกีารสรา้งขึ้นมาเป็นส่วนหนึ่งของฐานข้อมูล 

พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) จึงเป็นสิ่งที่มีความส าคัญอย่างยิ่ งต่อการจัดเก็บ

รายละเอียดของข้อมูลไว้อย่างเป็นระบบ  เนื่องจากทุกฐานข้อมูลจะมีการจัดเก็บรายละเอียด

ต่าง ๆ เกี่ยวกับข้อมูล (Metadata) ภายในฐานข้อมูล  ตัวอย่างเช่น โครงร่างของฐานข้อมูล

ระดับภายนอก (External Schema) โครงร่างของฐานข้อมูลระดับแนวคิด (Conceptual Schema) 

และโครงร่างของฐานข้อมูลระดับภายใน (Internal Schema) เป็นต้น  ซึ่งส่วนที่ใช้ส าหรับจัดเก็บ

ข้อมูลลักษณะดังกล่าว คือ พจนานุกรมข้อมูล หรอืเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า System Catalog  

โครงสร้างฐานข้อมูลโดยใช้ภาษาเอสคิวแอล (SQL) ในการจัดการฐานข้อมูล  มีลักษณะแบบ

ของขอ้มูล (Data Type) ดังต่อไปนี ้
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ตารางที่ 2.5  ประเภทข้อมูลชนดิตัวอักษร 

ล าดับ ชื่อประเภท

ข้อมูล 

รายละเอียด เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

1 VARCHAR(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร  ทุกครั้งที่เลือก

ชนิดของฟิลด์เป็นประเภทนี้  จะต้องมกีารก าหนด

ความยาวของขอ้มูลลงไปด้วย ซึ่งสามารถก าหนด 

ค่าได้ตัง้แต่ 1 - 255 ฟิลด์ 

ข น า ด ข้ อ มู ล

จรงิ+1byte 

2 CHAR(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรแบบที่ถูกจ ากัด

ความกว้างเอาไว้คือ 255 ตัวอักษร  ไม่สามารถ

ปรับเปลี่ยนได้เหมือนกับ VARCHAR หากท าการ

สืบค้นโดยเรียงตามล าดับก็จะเรยีงข้อมูล 

ต า ม จ า น ว น

อักษรที่ระบุ 

3 TINYTEXT ในกรณีที่ข้อความยาวๆ หรือต้องการที่จะค้นหา

ข้อความ  โดยอาศัยฟีเจอร์ FULL TEXT SEARCH 

ของ MySQL เราอาจจะเลือกที่จะไม่เก็บข้อมูลลง

ในฟิลด์ประเภท VARCHAR ที่มขี้อจ ากัด 

ข น า ด ข้ อ มู ล

จรงิ+1byte 

4 TEXT ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเช่นเดียวกับ 

TINYTEXT แต่สามารถเก็บได้มากขึ้น  โดยสูงสุดคือ 

65,535 ตัวอักษร หรือ 64KB เหมาะส าหรับเก็บ

ข้อมูลพวกเนื้อหาต่างๆ ที่ยาวๆ  

ข น า ด ข้ อ มู ล

จรงิ+2byte 

5 MEDIUMTEXT เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเช่นเดียวกับ TINYTEXT 

แตเ่ก็บข้อมูลได้ 16,777,215 ตัวอักษร 

ข น า ด ข้ อ มู ล

จรงิ+3byte 

6 LONGTEXT เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเชน่เดียวกับ TINYTEXT 

แตเ่ก็บข้อมูลได้ 4,294,967,295 ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูล

จรงิ+4byte 

7 ENUM เป็นข้อมูลประเภทระบุค่าที่ต้องการ หรอืถ้าไม่มจีะ

ให้ค่า null สามารถก าหนดค่าได้ถึง 65,535 

ตัวอักษร 

ตามจ านวน

อักษรที่ระบุ 
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ตารางที่ 2.6  ประเภทข้อมูลชนดิจ านวนเต็ม 

ล าดับที่ ชื่อประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี

เคร่ืองหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี

เคร่ืองหมาย 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

1 TINYINT(M) -128 ถึง 127 0 ถึง 255 1 byte 

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

3 MEDIUMINT(M) -8388608 ถึง 8388607 0 ถึง 16777215 3 byte 

4 INT(M) หรอื 

INTEGER(M) 

-2147483648 ถึง 

2147483647 

0 ถึง 4294967295 4 byte 

5 BIGINT(M) - 

9223372036854775808 

ถึง 

9223372036854775807 

0 ถึง 

1844674407370955

1615 

8 byte 

 

ตารางที่ 2.7  ประเภทข้อมูลชนดิจ านวนทศนยิม 

ล าดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี

เคร่ืองหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี

เคร่ืองหมาย 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

1 FLOAT(M,D) -3.402823466E+38 ถึง  

-1.175494351E-38 

0 และ 

1.175494351E-38 

ถึง 

3.402823466E+38 

4 byte 

2 DOUBLE(M,D) 1.7976931348623157E 

+308 ถึง 

2.2250738585072014E 

-308 

2.2250738585072

014E 

-308 ถึง 

1.79769313486231

57E 

+308 

8 byte 
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ตารางที่ 2.7  ประเภทข้อมูลชนดิจ านวนทศนยิม (ต่อ) 

ล าดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี

เคร่ืองหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี

เคร่ืองหมาย 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

3 DECIMAL(M,D) 

หรอื 

NUMERIC(M,D 

เก็บค่าเลขทศนยิมแบบ

ระบุจ านวนหลัก M ทุก

หลักรวมจุดทศนยิม 

และ D หลักหลัง

ทศนยิม เชน่ 123.34  

ให้ก าหนดเป็น 

DECIMAL(3,2) 

เก็บค่าเลขทศนยิม

แบบระบุจ านวนหลัก 

M ทุกหลักรวมจุด

ทศนยิม และ D หลัก

หลังทศนยิม เช่น 

123.34  

ให้ก าหนดเป็น 

DECIMAL(3,2) 

ถ้า d = 0 

ขนาดที่เก็บ

คือ m+1byte 

ถ้า d > 0 

ขนาดที่เก็บ

คือ m+2byte 

 

ตารางท่ี 2.8 ประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลา 

ล าดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 

รายละเอียด เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

1 DATE ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ โดยเก็บได้จาก  

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

9999 โดยจะแสดงผลในรูปแบบ YYYY-MM-

DD 

3 byte 

2 DATETIME ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และเวลา โดยจะ

เก็บได้ตัง้แต่ 1 มกราคม ค.ศ. 1000 เวลา 

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

เวลา 23:59:59 โดยรูปแบบการแสดงผลจะ

เป็น YYYY-MM-DD HH:MM:SS  

8 byte 
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ตารางท่ี 2.8 ประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลา (ต่อ) 

ล าดับที ่ ชื่อประเภท

ข้อมูล 

รายละเอยีด เนื้อท่ีเก็บข้อมูล 

3 TIMESTAMP(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และ

เวลาเชน่กัน แตจ่ะเก็บในรูปแบบของ 

YYYYMMDDHHMMSS หรอื 

YMMDDHHMMSS หรอื YYYYMMDD 

หรอื YYMMDD แล้วแต่ วา่จะระบุค่า 

M เป็น 14, 12, 8 หรอื 6 ตามล าดับ 

สามารถเก็บได้ตัง้แต่วันที่ 1 มกราคม 

ค.ศ. 1000 ไป จนถึงประมาณปี ค.ศ. 

2037  

8 byte 

4 TIME ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทเวลา มีค่า

ได้ตัง้แต่ -838:59:59 ไปจนถึง 

838:59:59 โดยจะแสดงผล ออกมา

ในรูปแบบ HH:MM:SS 

3 byte 

5 YEAR(2/4) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทปี ใน

รูปแบบ YYYY หรือ YY แล้วแตว่่าจะ

เลือก 2 หรอื 4 (หากไม่ระบุ จะถือว่า

เป็น 4 หลัก) 

1 byte 
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สรุปงาน 

  จากการที่ผู้จัดท าได้ท าการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการ

การพัฒนาระบบบริหารงานธุรกิจจ าหน่ายสัตว์เลีย้ง CHICKDOG FARM ได้ข้อสรุปแนวทางการ

พัฒนาระบบให้มปีระสิทธิภาพดังนี้ 

1) ระบบสอบย้อนกลับ สามารถตรวจสอบย้อนได้ว่าสัตว์เลี้ยงที่ท าการติดตั้งไหมโค

รชิพนั้นใครเป็นเจ้าของ เจ้าของคนแรกคือใครและเจ้าของคนล่าสุดคือใคร   

2) เว็บแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึน้โดยใช้ Bootstrap และจัดการฐานข้อมูล MySQL  

3) การพัฒนาระบบโดยระบบสารสนเทศ น ามาช่วยในจัดการขอ้มูลที่ต้องการไว้

อย่างเป็นระบบเพื่อตอบสนองตอ่ผูใ้ช้งานได้เป็นอย่างดีและระบบไม่ซับซ้อน 

4) การพัฒนาระบบการจัดการระบบบริหารจัดการงานธุรกิจ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ

ในระบบบริหารจัดการงานธุรกิจ มีประสิทธิภาพมากขึน้ 

   การพัฒนาระบบมีการน าเครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ มีการ

ออกแบบ และจัดท าแบบจ าลองการพัฒนาระบบ จัดท าโมเดล Context Diagram เพื่อดู

กระบวนการใน การท างานของระบบ การจัดท าโมเดล DFD เพื่อดูโครงสร้างการท างานของ

ระบบอย่าง ละเอียด และน ามาออกแบบฐานข้อมูลโดยการจัดท าตัวแบบ ER-Diagram หรือ 

EER-Diagram ก่อนท างานลงมือท าจริง เพื่อจะรับรู้ถึงเขตขอบปัญหาของการท าฐานข้อมูล ลด

การซ้ าซ้อน ของขอ้มูลเพื่อท าให้การโปรแกรมไม่เกิดข้อผิดพลาดในการเขียนระบบ 
 

 

 

 


