
บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี เคร่ืองมือและวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 

 การพัฒนาระบบการออกแบบและติดตั้งเฟอร์นิเจอร์กรณีศึกษา ห้างหุ้นส่วนจ ากัด 

ดอนแก้ว ดีไซน์ ผู้จัดท าได้ท าการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบที่

สามารถน ามาใช้งานได้ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

 

2.1 แนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง 

 การพัฒนาเว็บแอพพลิเคช่ันส าหรับระบบการออกแบบและติดตั้งเฟอร์นิ เจอร์

กรณีศึกษา ห้างหุ้นส่วนจ ากัด ดอนแก้ว ดีไซน์ ได้จัดท าขึ้นเพื่อการจัดการระบบงานของ ห้าง

หุ้นส่วนจ ากัด ดอนแก้ว ดีไซน์ โดยมีการคิดวเิคราะห์จากระบบงานเดิมที่เก็บไฟล์เอกสาร เกิด

ปัญหาการซ้ าซ้อนของไฟล์เอกสาร เอกสารสูญหาย และมีปัญหาความยุง่ยากในการคน้หาไฟล์

เอกสาร อีกทั้งยังเอกสารที่เก็บในรูปแบบของแฟ้มรายงานด้ วยกระดาษท าให้สิ้นเปลือง

ทรัพยากร จึงได้พัฒนาเว็บแอพพลิเคช่ันส าหรับระบบการออกแบบและติดตั้งเฟอร์นิเจอร์

กรณีศึกษา ห้างหุ้นส่วนจ ากัด ดอนแก้ว ดีไซน์ ขึ้นมาเพื่อแก้ไขปัญหาจากระบบงานเดิมและ

ช่วยลดระยะเวลาในการด าเนินงานให้รวดเร็วมากยิ่งขึ้น 

     2.1.1 วธิีการด าเนนิธุรกิจ 

  ในการด าเนินธุรกิจโดยทั่วไปมี 3 รูปแบบ คือ กิจการเจ้าของคนเดียว กิจการห้าง

หุ้นส่วนและบริษัทจ ากัด ซ่ึงกิจการห้างหุ้นส่วนเป็นรูปแบบการประกอบธุรกิจการคา้ที่นิยมกัน

มาก เพราะมีวิธกีารจัดตั้งง่ายกวา่บริษัทจ ากัด และใช้เงินทุนจ านวนน้อย เหมาะส าหรับกิจการ

คา้ขนาดกลางและขนาดย่อม มีบุคคลที่ร่วมมาลงทุนตั้งแต่ 2 คนขึ้นไป ผลก าไรที่เกิดจากการ

ด าเนินธุรกิจก็จะน ามาแบ่งปันกนัตามอัตราที่ตกลงในสญัญาการจัดตั้งห้างหุ้นส่วน ความหมาย

ของห้างหุ้นส่วน ห้างหุ้นส่วน (Partnership) ตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ มาตรา 

1012 บัญญัติไว้ว่า “อันว่าสัญญาจัดตั้งห้างหุ้นส่วน หรือบริษัทนั้น คือ สัญญาซ่ึงบุคคลตั้งแต่

สองคนขึ้นไป ตกลงเข้ากันเพื่อกระท ากิจการร่วมกัน ด้วยประสงค์จะแบ่งปันก าไรอันพึงได้แต่

กิจการที่ท านั้น” จากบทบัญญัติดังกล่าว สามารถสรุปลักษณะที่ส าคัญของห้างหุ้นส่วนได้ดังนี้ 
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      ต้องมีสัญญาระหว่างบุคคลตั้งแต่ 2 คนขึ้นไป 

      ต้องมีการเข้าทุนกัน ซ่ึงบุคคลที่เป็นหุ้นส่วนทุกคนจะต้องลงทุนด้วยกัน สิ่งที่น ามา 

ลงทุนในห้างหุ้นส่วนอยา่งใดอยา่งหนึ่งหรือหลายอยา่งรวมกันก็ได้ คอื 

          - เงินสด, สินทรัพย์, ลงแรงงาน แรงงานในที่นี้อาจเป็น แรงกาย ช่ือเสียง 

สติปัญญา ความรู้ ความสามารถ 

      ต้องกระท ากิจการร่วมกัน คอื ร่วมกันด าเนินการอยา่งเดียวกัน 

      ต้องมีความประสงคท์ี่จะแบ่งก าไรที่ได้จากกิจการที่ท าตามที่ตกลงกันในสัญญา  

   ประเภทของห้างหุน้ส่วนตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชยม์าตรา 1013 ได้

ก าหนดห้างหุน้ส่วนออกเปน็ 2 ประเภทคอื ห้างหุน้ส่วนสามัญและห้างหุน้ส่วนจ ากดั 

     2.1.1.1 ห้างหุ้นส่วนสามัญ (Ordinary Partnership) คอื ห้างหุ้นส่วนประเภทซ่ึงผู้เป็น

หุ้นส่วนหมดทุกคนตอ้งรบัผิดชอบร่วมกนัในหนีส้ินของห้างทั้งหมดโดยไม่จ ากัดจ านวน เจ้าหนีมี้

สิทธเิรียกร้องให้ผู้เป็นหุ้นส่วนใช้หนีจ้ากสินทรัพยส์่วนตัวได้ และผู้เป็นหุ้นส่วนทุกคนมีสิทธทิี่จะ

จัดการกับห้างหุ้นส่วนได้ ห้างหุ้นส่วนสามัญจ าแนกเป็น 2 ประเภท คอื 

          - ห้างหุ้นส่วนสามัญที่มิได้จดทะเบียน มีสภาพเป็นบุคคลธรรมดา ค าน าหน้า

ช่ือห้างหุ้นส่วนใช้ค าวา่ “ห้างหุ้นส่วนสามัญ” ถ้าไม่ได้ระบุลงในสัญญาห้าง ตามกฎหมายให้ถือ

วา่ ผู้เป็นหุ้นส่วนทุกคนมสีิทธทิี่จะจัดการกับห้างหุ้นส่วนได้  

          - ห้างหุ้นส่วนสามัญจดทะเบียน มีสภาพเป็นนิติบุคคล แยกต่างหากจากผู้เป็น

หุ้นส่วน ค าน าหน้าช่ือห้างหุ้นส่วนใช้ค าวา่ “ห้างหุ้นส่วนสามัญนิติบุคคล” ห้างหุ้นส่วนประเภทนี้

มีผู้เป็นหุ้นส่วนจ าพวกเดียวคือหุ้นส่วนจ าพวกไม่จ ากัดความรับผิด โดยผู้เป็นหุ้นส่วนทุกคนต้อง

รับผิดร่วมกันในบรรดาหนีส้ินทั้งปวงของห้างหุ้นส่วน โดยไม่จ ากัดจ านวน และในระหว่างผู้เป็น

หุ้นส่วนด้วยกันเอง จะตกลงให้มีผู้เป็นหุ้นส่วนคนเดียวหรือหลายคนเป็นผู้จัดการหุ้นส่วนก็ได้  

     2.1.1.2 ห้างหุ้นส่วนจ ากัด (Limited Partnership) คือ ห้างหุ้นส่วนประเภทที่มีผู้เป็น

หุ้นส่วน 2 จ าพวก ได้แก่  

          - หุ้นส่วนจ าพวกไม่จ ากัดความรับผิด ได้แก่ ผู้เป็นหุ้นส่วนคนเดียวหรือหลาย

คน ซ่ึงต้องรับผิดในบรรดาหนี้สินทั้งปวงของห้างหุ้นส่วนโดยไม่จ ากัดจ านวน และหุ้นส่วน

จ าพวกนีเ้ป็นหุ้นส่วนผู้จัดการของห้างได้  

          - หุ้นส่วนจ าพวกจ ากัดความรับผิด ได้แก่ ผู้เป็นหุ้นส่วนคนเดียวหรือหลายคน 

ซ่ึงรับผิดจ ากัดเพียงจ านวนเงินที่ตนรับว่าจะลงทุนในห้างหุ้นส่วนเท่านั้น และเป็นหุ้นส่วน

ผู้จัดการของห้างไม่ได้ ("Sasithon Thaoprabphai",2554: ออนไลน์) 
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     2.1.2 ออกแบบตกแต่งภายใน 

   ออกแบบตกแต่งภายใน คือ การสร้างสภาพแวดล้อมภายในอาคารที่เกี่ยวข้องกับ

ความเป็นอยู่ในชีวติประจ าวันของมนุษย์ให้เกิดความสะดวกสบายในด้านประโยชน์ใช้สอยและ

ความงามในรูปแบบโดยอาศัยเหตุผลทางพฤติกรรมและข้อมูลต่างๆ ของมนุษย์เป็นหลัก มี

หลักการ ออกแบบตกแต่งภายใน ดังต่อไปนี้ 

     - ประโยชน์ใช้สอยในด้านสถานที่ 

     - ความงามของรูปแบบ 

     - การจัดวาง 

     - จิตวทิยาในการใช้ตกแต่งภายใน 

   ประโยชน์ใช้สอยในงาน ออกแบบตกแต่งภายใน คอื ความเหมาะสมกับการใช้งาน

อย่างมีประสิทธิภาพและสะดวกสบาย เช่น การออกแบบเก้าอี้ตัวหนึ่ง อาจดูรูปแบบและสีสัน

สวย น่ามอง น่าลูบไล้ แต่เม่ือลองนั่งแล้ว ปรากฏวา่มีอาการเจ็บหลัง การทรงตัวไม่ดี ถ้านั่งไม่

ระวังอาจพลิกหงายหลังได ้แสดงวา่การออกแบบเกา้อีต้ัวนี้ลม้เหลว ไม่ประสบความส าเร็จ เสีย

ทั้งเงินทุน เสียคา่แรงงาน ก าลังสติปัญญาและเสียเวลา มีผลกระทบต่อจิตใจด้วย 

   ความงามของรูปแบบของงาน ออกแบบตกแต่งภายใน เป็นองค์ประกอบที่สร้าง

ความพึงพอใจให้แก่ผู้ใช้ ทั้งในด้านความงาม ความทันสมัย ความมีรสนิยมและกลมกลืนกับ

บรรยากาศ 

   การจัดวาง คือ การวางต าแหน่งเครื่องเรือนเครื่องใช้ตามหน้าที่ของการใช้สอย

ภายในห้อง เพื่อให้เกิดความงาม ความเป็นระเบียบ เกิดมติิ ช่องวา่งและความกลมกลืน 

   จิตวิทยาในการใช้สีในงาน ออกแบบตกแต่งภายใน ผู้ออกแบบควรค านึงถึง

สภาพแวดล้อม สังคม เศรษฐกิจ ระดับการศึกษา รสนิยมและความต้องการพื้นฐานของ

ผู้ใช้งาน เพื่อให้งานออกแบบตกแต่งภายในเกิดประโยชน์สูงสุด สีมีอิทธิพลต่อความรู้สึก

ตอบสนองของมนุษยม์าก การออกแบบตกแต่งภายในจ าเป็นตอ้งพยายามเรียนรู้ทฤษฎีเกี่ยวกบั

สีให้เข้าใจเพราะอารมณ์และความรู้สึกที่มีต่อสีนั้น มีผลต่อจิตใจเป็นอยา่งมาก การใช้สีตกแต่ง

ภายในควรค านึงถึงเพศ วัย รสนิยมและประโยชน์ใช้สอยของผู้อาศัยอยู่ในห้องเป็นส าคัญ 

นอกจากนั้นควรค านึงถงึบรรยากาศของแตล่ะห้องว่ามีแสงสวา่งจากภายนอกเขา้ไปได้มากน้อย

เพยีงใด ถ้าห้องนั้นมแีสงสวา่งจากภายนอกเขา้ไปมาก ก็ควรจะลดความสดหรือความสวา่งของ

สีลง แต่ในท านองเดียวกัน ถ้าห้องที่มีแสงสวา่งจากภายนอกเขา้ไปน้อย ก็ควรใช้สีที่สดใสหรือสี

ที่สว่าง จะท าให้ห้องนั้นสวา่งขึ้น นี่คือหลักการ ออกแบบตกแต่งภายใน ซ่ึงสามารถประยุกต์ใช้

ได้ทั่วไป  ("ความรู้ในงาน ออกแบบตกแต่งภายใน",2554: ออนไลน์) 



13 
 

     2.1.3 ประเภทเฟอร์นิเจอร ์

   การแบ่งประเภทของเฟอร์นิเจอร ์สามารถที่จะแบ่งประเภทของเฟอร์นิเจอร์ออกตาม

ลักษณะต่างๆ ได้ดังต่อไปนี้ แบ่งตามลักษณะการติดตั้ง การแบ่งประเภทของเฟอร์นิเจอร์ตาม

ลักษณะการติดตั้ง จะใช้เกณฑ์การพิจารณาในด้านการติดตั้งเฟอร์นิเจอร์วา่ มีการติดตั้งแบบ

ถาวรไม่สามารถเคลื่อนยา้ยได้หรือเป็นวางตั้งธรรมดาและสามารถ เคลื่อนยา้ยได้ ซ่ึงสามารถ

แบ่งได้ออกเป็น 3 ประเภทดังนี้ 

เฟอร์นิเจอร์ประเภทติดประกอบกับตัวอาคาร (BLUIT IN FURNITURE) 

 

 

ภาพท่ี 2.1 ภาพแสดงตัวอยา่งเฟอรน์ิเจอร์บิว้อิน 

ที่มา: https://www.udomfurniture.co.th 

 

          เป็นเฟอร์นิเจอร์ที่ติดอยู่กับอาคาร หรือเป็นเฟอร์นิเจอร์ที่ขนเคลื่อนย้ายไม่ได้ 

เช่น ตู้ติดผนัง หากมีการเคลื่อนยา้ยอาจจะท าให้เฟอร์นิเจอร์มีการเสียหายได้  

       ขอ้ดีของเฟอร์นิเจอร์ประเภทติดประกอบกับตัวอาคาร (BLUIT IN FURNITURE) 

          - ระบบโครงสร้างของเฟอร์นิเจอร์แข็งแรง เฟอร์นิเจอร์ประเภทนีเ้ป็นประเภท

ที่มีโครงสร้างต่อเนื่องกันเป็นช่องวา่ง (UNIT) ใหญ่ ฉะนั้นจะต้องมีช้ินส่วนของโครงสร้างมากขึ้น 

ท าให้เกิดระบบโครงสร้างที่ ม่ันคงและอีกประการหนึ่ง บางส่วนของโครงสร้างมีความ

จ าเป็นต้องยดึติดกับอาคาร ฉะนั้นย่อมจะให้ความแข็งแรงมากขึ้นกวา่ปกติ  

          - มีขนาดสัมพันธ์กับเนื้อที่จัดวาง เพราะเฟอร์นิเจอร์ประเภทนี้เม่ือมีการ

ออกแบบจ าเป็นต้องมีการวัดขนาดบริเวณ ติดตั้งเพื่อให้ได้ขนาดเฟอร์นิเจอร์สัมพันธ์กันพอดี

และติดตั้งแล้วจะพอดีกับ ช่องวา่งหรือพื้นที่ที่ติดตั้ง  

https://www.udomfurniture.co.th/
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          - ออกแบบด้านรูปทรงได้กวา้งขวาง ในด้านรูปทรง (FROM) และในด้านการ

ออกแบบ (DESIGN) ที่ ได้ อิสระมาก สามารถท าได้หลายรูปแบบ (STYLE) เพื่อให้ เกิด

ความสัมพันธ์กับห้องๆ นั้นกับอาคารหลังนั้น ด้านขนาดความกว้าง ยาวต่างๆ ไม่มีขอบเขต

จ ากัดมาก ซ่ึงขึ้นอยู่กับลักษณะของอขงที่จะติดตั้งเป็นเกณฑ์ แต่ถ้าเป็นเฟอร์นิเจอร์ประเภท

ลอยตัว ต้องค านึงถึงความกว้าง ความยาวและความสูงจะต้องมีความสัมพันธ์กันมาก มิฉะนั้น

จะเกิดปัญหาการทรงตัวไม่ดี อาจล้มได้ง่าย  

          - เก็บสิ่งของสัมภาระได้มากเพราะว่า เฟอร์นิ เจอร์ประเภทนี้ ได้รับการ

ออกแบบและจัดวางมาโดยตรง ว่าจะให้มีหน้าที่เก็บของสัมภาระอะไร มีขนาดและปริมาณ

เท่าไรจึงสามารถเก็บสัมภาระได้มาก และตามซอกตามมุมต่างๆ ก็ยังสามารถดัดแปลงให้เก็บ

สิ่งของได้ ฉะนั้นเนือ้ที่ที่จะสูญเสียไม่มีเลย แต่ถ้าเป็นเฟอร์นิเจอร์แบบลอยตัวแล้วจะถูกจ ากัด

ด้วยขนาด (เพราะขนาดของประตู ช่องทางเดิน และลักษณะการขนส่งบังคับ) ฉะนั้นการวาง

สัมภาระบางอยา่งอาจวางได้น้อยช้ิน หรือวางสัมภาระหรือสิ่งของบางอยา่งอาจไม่ได้เพราะมี

ขนาดใหญ่ไปไม่เหมาะสม เป็นต้น  

          - สะดวกในการจัดวางในต าแหน่งต่างๆ ของตัวบ้าน เฟอร์นิเจอร์ประเภทนี้

สามารถจัดวางได้ทุกต าแหน่งของอาคาร เช่น ตั้งกับพื้นชิดกับผนัง แขวนหรือติดตั้งกับเพดานก็

ได้ ซ่ึงมคีวามแตกต่างกับเฟอร์นิเจอร์ประเภทลอยตัวซ่ึงนิยมวางตั้งบนพื้นเท่านั้น  

          - ประหยัดวัสดุ เพราะโครงสร้างของเฟอร์นิเจอร์บางส่วนอาจอาศัยโครงสร้าง

ของตัวอาคาร เช่น พื้น ผนัง เพดาน หรือเสา เป็นส่วนประกอบ ฉะนั้นท าให้ลดวัสดุลงไปได้บา้ง 

แต่ถ้าคดิราคาเปรียบเทียบกับเฟอรน์ิเจอร์ประเภทลอยตัวแลว้ ยังคงแพงกวา่ เพราะมีค่าแรงใน

การผลิตสูงกวา่  

        ข้อ เสี ยของเฟอร์นิ เจอร์ป ระเภทติดประกอบกั บตั วอาคาร (BLUIT IN 

FURNITURE) 

          - เคลื่อนย้ายล าบาก เพราะเฟอร์นิเจอร์ประเภทนี้เป็นการติดตั้งถาวร และ

อาศัยโครงสร้างของอาคารประกอบด้วย หรือเพยีงบางส่วนอาจเคลื่อนยา้ยได้ แต่มีขนาดใหญ่ 

น้ าหนักมาก  

          - ไม่เหมาะกับอาคารช่ัวคราว เพราะเกิดปัญหาการขนย้าย และเกิดปัญหา

การถอดรือ้ถอน ฉะนั้นคิดวา่อาคารหรือบ้านที่ใช้อยูน่ั้นจะต้องมีการรือ้ถอน เปลี่ยนแปลงแก้ไข 

ก็ไม่ควรใช้เฟอร์นิเจอร์ประเภทนีเ้พราะจะรือ้ถอดล าบาก และเกิดการช ารุดง่าย  

          - ราคาการผลิตสูง เพราะเฟอร์นิเจอร์ประเภทนีต้้องใช้เครื่องมือและแรงงาน

มากในการผลิต การผลิตต้องมาผลิต ณ ที่ตั้งของเฟอร์นิเจอร์ช้ินนั้นจึงท าให้ราคาการผลิตสูง  
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          - ซ่อมแซมล าบาก เพราะว่าช้ินส่วนต่างๆ ของเฟอร์นิ เจอร์ประเภทนี้

สลับซับซ้อน จ านวนช้ินส่วนมาก การซ่อมแซมจะต้องมาซ่อมแซมที่ตั้ง บางครั้งท าใหม่อาจจะมี

ราคาถูกกวา่ซ่อมแซม  

          - แก้ไขแปลนและรูปแบบล าบาก ฉะนั้นการออกแบบเฟอร์นิเจอร์ประเภทนี ้

จะต้องค านึงถึงระยะเวลาในการใช้ให้มาก เพราะถ้าเกิดความเบื่อหน่ายทางด้านรูปแบบหรือ

การจัดวาง จะแก้ไขได้ล าบากมาก 

       เฟอร์นิเจอร์ประเภทลอยตัว (FREE STANDING FURNITURE)  

 

 
ภาพท่ี 2.2 ภาพแสดงตัวอยา่งเฟอร์นิเจอร์แบบลอยตัว 

ที่มา: https://media.treehugger.com 

 

        เป็นเฟอร์นิ เจอร์ที่ท าส าเร็จจากโรงงาน ผ่านกระบวนการผลิตในระบบ

อุตสาหกรรม เฟอร์นิเจอร์ประเภทนีส้ามารถเคลื่อนยา้ยได้ตามความต้องการ 

ขอ้ดีเฟอร์นิเจอร์ประเภทลอยตัว (FREE STANDING FURNITURE)  

          - ราคา ถูก เพราะเฟอร์นิเจอร์ประเภทนีมี้การผลิตในระบบอุตสาหกรรม ผลิต

จ านวนมาก ท าให้ต้นทุนต่อหน่วยของเฟอร์นิเจอร์ประเภทนี้มีราคาถูกกวา่เม่ือเปรียบเทียบ กับ

เฟอร์นิเจอร์ประเภทติดประกอบกับตัวอาคาร  

https://media.treehugger.com/
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          - ซ่อมบ ารุงรักษาง่าย เพราะเฟอร์นิเจอร์ประเภทนี ้ช้ินส่วนบางช้ินเป็นช้ินส่วน

มาตรฐาน สามารถหามาทดแทนกันได้  

          - เคลื่อนย้ายได้ เฟอร์นิเจอร์ประเภทนี้สามารถเคลื่อนย้ายน าไปจัดวางตาม

สถานที่ต่างๆ ได้โดยไม่มีการช ารุดเสียหายในระหว่างการขนย้าย เม่ือมีการเปลี่ยนแปลง

รูปแบบการจัดวาง ก็สามารถเคลื่อนยา้ยไปจัดวางที่แห่งใหม่ได้ง่าย 

          ขอ้เสียเฟอร์นิเจอร์ประเภทลอยตัว (FREE STANDING FURNITURE)  

             - ไม่มีขนาดสัมพันธ์กับเนื้อที่จัดวางเพราะเฟอร์นิเจอร์ประเภทนี้เม่ือได้รับ 

การออกแบบและผลิตจากโรงงานแล้วเป็นแบบมาตรฐาน บางครั้งอาจจะท าให้ไม่สามารถเข้า

ในพื้นที่หรือช่องวา่งของห้องที่ผู้ซ้ือไป ได้ลงตัว 

             - ระบบโครงสร้างของเฟอร์นิเจอร์ประเภทนี้จะอาศัยรับน้ าหนัก ถ่ายแรง

ด้วยโครงสร้างของตัวมันเองเท่านั้น จึงมีความแข็งแรงอยูภ่ายใต้ขีดจ ากัด    

("ประเภทของเฟอร์นิเจอร์",2558: ออนไลน์) 

     2.1.4 แนวคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรม 

   การคิดเชิงออกแบบ หรือ Design Thinking เป็นการต่อยอดรูปแบบการคิดใน

หลากหลายสาขาวิชา ผสมผสานจนเกิดเป็นความคิดชนิดใหม่ น าไปสู่การพัฒนาสินค้า งาน

บริการ และธุรกิจใหม่ๆ ที่มี “ความพึงพอใจของลูกค้า” เป็นแก่นส าคัญ ซ่ึงแนวคิดในการ

ออกแบบสถาปัตยกรรมเองกเ็กิดขึ้นเพื่อตอบสนองความต้องการของมนุษยเ์ปน็หลกั และได้ถูก

พัฒนารูปแบบและความสวยงามขึ้นตามความเช่ือ แนวความคิด และเทคโนโลยทีี่ถูกพัฒนาขึ้น

ตามยุคสมัยด้วยเช่นกัน 

 

 
ภาพท่ี 2.3 แสดงตัวอยา่งแบบตกแต่งภายในแบบสามมิติ 

ที่มา: http://www.inception-idea.com 
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   กระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรม แบ่งขัน้ตอนในการออกแบบได้ 4 ขัน้ตอนดังนี้ 

   ขัน้ตอนที่ 1 การก าหนดโครงการ (Architectural Programming) 

   ขัน้ตอนที่ 2 การออกแบบเบื้องต้น (Schematic Design) 

   ขัน้ตอนที่ 3 พัฒนาการออกแบบ (Design development) 

   ขัน้ตอนที่ 4 การเขยีนแบบก่อสร้าง (Construction Drawing) 

   ซ่ึงแต่ละข้ันตอนมีรายละเอียดดังนี้ 

               - ขัน้ตอนที่ 1 การก าหนดโครงการ (Architectural Programming) เป็นการ

ให้ค าปรึกษาและขอข้อมูลส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน เพื่อใช้เป็นการวางแผนก าหนด

แนวทางการออกแบบ ได้แก่ ความต้องการใช้สอย (Function) ศักยภาพของที่ตั้งอาคาร หรือ 

บริบท (Context) งบประมาณเบื้องต้น (Budgets) ท าการสรุปความต้องการขั้นต้นของลูกค้า 

โดยในขัน้ตอนนีอ้าจจะมีการพบปะพูดคุยระหว่างสถาปนิก และลูกค้ามากกวา่ 1 ครั้งเพื่อปรับ

ความเข้าใจต่างๆ ให้ตรงกัน และบ่อยครั้งที่ลูกค้าใช้การพูดคุยในขั้นตอนนี้เพื่อพิจารณาตัว

สถาปนิก ว่าสามารถท างานด้วยกันได้หรือไม่ น่าเช่ือถือเพียงใด และมีความสามารถ หรือ

รูปแบบของงานตรงกับความต้องการของลูกค้าหรือไม่ และในขณะเดียวกัน สถาปนิก ส่วน

ใหญ่ก็จะใช้ข้ันตอนนี ้ในการพจิารณาวา่จะรับงานของลูกคา้รายนั้นหรือไม่ ด้วยเช่นกัน 

                - ขั้นตอนที่  2 การออกแบบเบื้องต้น (Schematic Design) เป็นการ

สังเคราะห์ข้อมูลที่ได้รับ ซ่ึงผ่านการอนุมัติจากลูกค้าแล้ว มาพัฒนาเป็นแบบร่างอย่างง่ายๆ 

เพื่อเริ่มออกแบบ ซ่ึงสถาปนิกจะท าการวางแนวความคิดในการออกแบบ (Preliminary 

Concept)และผังพื้นที่ในการใช้สอย ให้กับลูกค้าท าการ พจิารณา รูปแบบการออกแบบ (Style) 

รวมทั้งก าหนดคุณภาพของพื้นที่การใช้งานต่างๆ (Quality of space) น าเอาพื้นที่ต่างๆ มาจัด

วางลงไปในที่ตั้ง เพื่อหาต าแหน่งที่เหมาะสม (Zoning) หรือวางผังพื้นที่ใช้สอย อย่างง่ายๆ 

(Lay-out Plan) ผนวกแนวความคิด (Concepts) ที่สะท้อน ความเป็นเอกลักษณ์ ของโครงการ

มาสร้างรูปทรงที่สอดคล้องกับบริบท และการใช้งาน (Schematic design) พร้อมทั้งการเสนอ

งบประมาณค่าใช้จ่าย (Preliminary Budget) เพื่อให้ลูกคา้ท าการพจิารณาการแบ่งพื้นที่ทั้งหมด

วา่ตรงกับความต้องการใช้งานจริงของลูกคา้หรือไม่ 

               เม่ือผ่านขั้นตอนนี้แล้ว ลูกค้าจะเริ่มเข้าใจและมองเห็นหน้าตาของงาน

ออกแบบที่สถาปนิกจะพัฒนาในขั้นตอนต่อไป และลูกค้าอาจจะขอปรับแบบได้ แต่ไม่ควรจะ

แก้ไขแบบจนผิดไปจากแนวความคิดในการออกแบบและผังที่ได้วางเอาไว้ เพราะจะท าให้

สถาปนิกต้องกลับไปเริ่มต้นใหม่ทั้งหมด ซ่ึงจะท าให้งานออกแบบยืดเยื้อ ไม่เสร็จในระยะเวลาที่

ก าหนด 
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               - ขั้นตอนที่ 3 พัฒนาการออกแบบ (Design development) ในขั้นตอนนี ้

สถาปนิกจะท าการพัฒนาแบบต่อจากแบบร่างขัน้ต้น เป็นการพัฒนารูปทรงและต าแหน่งให้มี

ความละเอียด ก าหนด ขนาดพื้นที่การใช้งานและทางสัญจรที่เหมาะสม (Area requirement 

and circulation) เพิ่มรายละเอียด ช่องเปิด ประตู สุขภัณท์ เฟอร์นิเจอร์ (Detailed design) ระบุ

วัสดุที่ใช้ในการก่อสร้าง รวมถึงวัสดุตกแต่ง (Materials) ก าหนดระดับความสูง ต าแหน่งระยะ 

(Level & Dimension) โดยสถาปนิกมักจะน าเสนอเป็นภาพ Perspective ที่เสมือนจริง หรือ 

Model ที่ ใกล้เคยีงกับงานออกแบบ ที่จะสร้างจริงมากที่สุด เพื่อให้ลูกค้าสามารถจินตนาการ

งานทั้งหมดได้ชัดเจน และในขัน้ตอนนีลู้กคา้อาจจะขอแก้ไขแบบร่าง ในส่วนรายละเอียดได้บา้ง 

แต่ไม่มากนัก เนื่องจากแบบในขั้นตอนนี้ มักจะได้รับการอนุมัติจากแบบร่างขั้นต้น เกือบทั้ง

หมดแล้ว 

               - ขั้นตอนที่ 4 การเขียนแบบก่อสร้าง (Construction Drawing) เป็นการ

เขียนแบบก่อสร้าง เพื่อใช้เป็นแบบอ้างอิงที่มีการก าหนดระยะขนาด และ ระบุวัสดุที่ ใช้ 

(Dimension & Materials) น าเสนอในรูปแบบ ผังบริเวณ แปลน รูปด้าน และ รูปตัด (Plan 

Elevation & Section) ในกรณีที่แบบมีความซับซ้อน จ าเป็นต้องเพิ่มแบบขยายรายละเอียด 

(Detailed design) โครงสร้างหลังคา บันได ราวจับ รวมถึง ประตู หน้าต่าง ห้องน้ า เป็นต้น 

               อย่างไรก็ดี การออกแบบสถาปัตยกรรมนั้น “ความพึงพอใจของลูกค้า” 

เป็นส าคัญ ซ่ึงอาจท าให้มีการปรับเปลี่ยนแบบตามความพอใจของลูกค้าหลายครั้ง ทั้งนี้

เครื่องมือที่ใช้ในการออกแบบในยุคสมัยนีท้ี่ขาดไม่ได้เลยก็คอื คอมพวิเตอร์ เราจะใช้โปรแกรม

ต่างๆ เป็นเครื่องทุ่นแรงในการออกแบบ และงานเอกสารทั่วไป เพราะจะมีความแม่นย า และ

รวดเร็ว ซ่ึงต่างจากเม่ือก่อนที่จะเป็น งานวาดมือทั้งหมด เม่ือเวลาที่ต้องมีการปรับเปลี่ยนจะท า

ให้เสียเวลาในการปรับแก้ตั้งแต่เริ่มต้น ("แนวคิดในการออกแบบ",2559: ออนไลน์) 

     2.1.6 ขัน้ตอนมาตราฐานของการออกแบบและ ตกแต่งภายใน 

   ขัน้ตอนมาตราฐานของการออกแบบและ ตกแต่งภายใน โดยปกติ มีดังต่อไปนี้ 

        ขัน้การให้ค าปรึกษาและขอขอ้มูล ส าหรับการออกแบบของโครงการจากเจ้าของ

โครงการ เพื่อท าการสรุป ความต้องการขั้นต้น ของลูกค้า หรือ เจ้าของโครงการ โดยใน

ขัน้ตอนนี ้อาจจะมีการพบ ปะพูดคุย ระหว่าง นักออกแบบและลูกค้ามากกวา่ 1 ครั้งเพื่อ ปรับ

ความเข้าใจต่างๆ ให้ตรงกัน และบ่อยครั้งที่ลูกค้าใช้ การพูดคุยในขั้นตอนนี ้เพื่อพิจารณาตัว 

นักออกแบบ ตกแต่งภายใน ว่าสามารถ ท างานด้วยกัน ได้หรือไม่น่าเช่ือถือเพียงใด และมี

ความสามารถ หรือ รูปแบบของงาน ตรงกับความต้องการของลูกค้าหรือไม่ และในท านอง

เดียวกันนักออกแบบ ตกแต่งภายใน ส่วนใหญ่ก็จะใช้ข้ันตอนนี ้ในการพจิารณาวา่จะรับงานของ
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ลูกค้ารายนั้นหรือไม่ ด้วยเช่นกันในขัน้ตอนนี ้นักออกแบบ ตกแต่งภายใน บางท่านอาจจะคิด

คา่บริการบ้าง (แต่ไม่มากนัก) แต่โดยส่วนใหญ่มัก จะไม่คิดค่าบริการแต่อย่างใดดังนั้นลูกค้า 

ควรจะสอบถามก่อนว่าจะต้องเสีย ค่าใช้จ่ายในการขอค าปรึกษานี้หรือไม่ เพื่อจะได้ไม่ ต้องมี

ปัญหากันภายหลัง 

        ขั้นการวางผัง และน าเสนอแนวความคิดในการออกแบบขั้นต้น (Lay-out and 

Conceptual Design) ขัน้ตอนนี ้นักออกแบบ ตกแต่งภายใน จะท าการวาง แนวความคดิ ในการ

ออกแบบคร่าวๆ ให้กับลูกค้าท าการ พจิารณา รูปแบบการออกแบบ (Style) รวมทั้งแบ่งพื้นที่ 

ใช้สอยคร่าวๆ (Zoning) หรือวางผังพื้นที่ใช้สอย อยา่งง่ายๆ (Lay-out Plan) เพื่อให้ลูกคา้ท าการ

พจิารณา การแบ่งพื้นที่ทั้งหมดว่าตรงกับความต้องการใช้งานจริง ของลูกค้าหรือไม่ ทั้งนี้ นัก

ออกแบบ ตกแต่งภายใน ส่วนใหญ่ มักจะน าเอาหนังสือหรือนิตยสารเกี่ยวกับการ ตกแต่ง

ภายใน ต่างๆ มากน าเสนอให้กับลูกค้า เพื่อช่วยในการตัดสินใจอีกด้วย ดังนั้น ในขั้นตอนนี้

ลูกค้า จะได้ทราบแนวทาง และรูปแบบ คร่าวๆ ของงานออกแบบ ที่จะได้รับการพัฒนาใน

ขัน้ตอนต่อไป 

        ขัน้การพัฒนาแบบร่างขัน้ต้น  

         ขัน้ตอนนี ้นักออกแบบ ตกแต่งภายใน จะน าแนวความคดิใน การออกแบบ และ

ผังพื้นที่ในการใช้สอย ที่ได้ผ่าน การอนุมัติ จากลูกคา้แล้ว มาพัฒนาเป็น แบบร่างอย่างง่ายๆ 

เพื่อให้ ลูกคา้เกิด จินตภาพ ได้ว่างานออกแบบทั้งหมด จะออกมาเป็นอยา่งไร โดยนักออกแบบ 

จะท าการน าเสนอเป็นภาพ Sketch หรือ Perspective หรือ Model ก็ได้ 

         เม่ือผ่านขั้นตอนนี้แล้ว ลูกค้าจะเริ่มเข้าใจ และมองเห็น หน้าตาของงาน

ออกแบบ ที่นักออกแบบ จะพัฒนาใน ขัน้ตอนต่อไป และลูกค้า อาจจะขอปรับแบบได้ แต่ไม่

ควรจะแก้ไขแบบจนผิดไปจาก แนวความคิดใน การออกแบบ และผังที่ได้วางเอาไว้ เพราะจะ

ท าให้นักออกแบบ ต้องกลับไป เริ่มต้นใหมท่ั้งหมดนอกจากนี ้บริษัทออกแบบหลายแห่ง มักจะ

ก าหนดจ านวนครั้งใน การขอแก้ไขแบบในขัน้ตอนนี้ไว้ไม่เกิน 2 ครั้ง เพื่อให้ งานออกแบบ ไม่

ยดืเยื้อ และแล้วเสร็จในระยะเวลาที่ก าหนด  

        ขัน้การพัฒนาแบบร่างขัน้สุดท้าย  

         ในขัน้ตอนนี ้นักออกแบบ ตกแต่งภายใน จะท าการพัฒนาแบบ ต่อจากแบบร่าง

ขั้นต้น โดยนักออกแบบ มักจะน าเสนอเป็น ภาพ Perspective ที่เสมือนจริงหรือ Model ที่ 

ใกล้เคียงกับงานออกแบบ ที่จะออกมามากที่สุด เพื่อให้ลูกคา้สามารถ จินตนาการ งานทั้งหมด

ได้ชัดเจน และในขัน้ตอนนีลู้กคา้ อาจจะขอแก้ไขแบบร่าง ในส่วน รายละเอียดได้บา้ง แต่ไม่มาก

นัก เนื่องจากแบบในขั้นตอนนี้ มักจะได้รับ การอนุมัติ จากแบบร่างขั้นต้น เกือบทั้งหมดแล้ว 
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อย่างไรก็ดี หากลูกค้าต้องการท าการแก้ไขส่วนหลักๆ ในแบบร่างในขั้นตอนนี้ นักออกแบบ 

หรือ บริษัทออกแบบ ตกแต่งภายใน มักจะขอคิดคา่บริการเพิ่มเติม เนื่องจากเป็น การเพิ่มงาน 

หรือจัดวา่เป็น งานออกแบบใหม่เลยทีเดียว 

        ขัน้การก าหนดวัสดุ ตกแต่งภายใน ทั้งหมด 

         นักออกแบบ ตกแต่งภายใน จะท าการ ก าหนดวัสดุตกแต่งทั้งหมดโดยอ้างอิง

กับแบบร่างขัน้สุดท้ายที่ได้ รับการอนุมัติแล้ว ให้ลูกคา้ ท าการพจิารณาทั้งนี ้มักจัดท าเป็นแผ่น

ก าหนดวัสดุตกแต่ง หรือ Material Board ให้ลูกคา้ท าการพจิารณา เปรียบเทียบ ประกอบ แบบ

ร่าง ในขัน้สุดท้ายก่อนที่จะด าเนิน การเขยีนแบบรายละเอียดในขัน้ตอนสุดท้าย 

        ขัน้การเขยีนแบบรายละเอียด  

         นักออกแบบจะท าการเขยีนแบบรายละเอียดให้ตรง ตามแบบร่างขัน้สุดท้ายและ 

Material Board ที่ได้รับการรับรองแบบ จาก ลูกค้าแล้ว โดยปกติแล้ว นักออกแบบจะใช้เวลา

ประมาณ 15-30 วัน ในการ ท างานในขั้นตอนนี้ หากลูกค้ามีความประสงค์จะขอแก้ไข 

รายละเอียดในแบบ ก็จะสามารถ แจ้งแก่นักออกแบบ ได้ ภายหลังจากที่ ได้รับ แบบ

รายละเอียด มาอ่านแล้ว โดยปกตินักออกแบบ มักจะพิมพ์แบบรายละเอียดให้ลูกค้าท าการ

อ่านแบบ และพจิารณารายละเอียด ทั้งหมด ก่อนที่จะพมิพแ์บบจริง  

("ขัน้ตอนของการออกแบบ",2559: ออนไลน์) 

 

2.2 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

     2.2.1 ทฤษฎีการจัดการสารสนเทศ 

  การจัดการสารสนเทศ (Information Management) การจัดการสารสนเทศ เป็นการ

ด าเนินการหรือกิจกรรมต่างๆ ที่เกี่ยวกับการน าสารสนเทศ มาจัดท าเป็นฐานข้อมูล เพื่อให้

สามารถน าขอ้มูลไปใช้ได้หลายๆ คน มุ่งเน้นที่จะเก็บรวบรวม ประมวลผล และเผยแพร่ขอ้มูล 

โดยมีสารสนเทศ เทคโนโลยีสารสนเทศ นโยบายและแนวปฏิบัติ บุคลากรหรือผู้ใช้เป็น

องค์ประกอบหลักในการจัดการ การจัดการสารสนเทศสามารถด าเนินการได้ 3 ขัน้ตอน คือ 

การเก็บรวบรวมและตรวจสอบข้อมูล การประมวลผลขอ้มูล และการดูแลรักษาขอ้มูล 

  ข้อมูล (data) คือ ข้อเท็จจริงหรือรายละเอียด หรือเหตุการณ์ต่างๆ ซ่ึงข้อเท็จจริง

เหล่านี้อาจอยู่ในรูปแบบต่างๆ เช่น ตัวเลข ข้อความ ภาพ เสียง และวีดีทัศน์ ดังนั้นการเก็บ

ขอ้มูลจึงเป็นการเก็บรวบรวมเกี่ยวกับข้อเท็จจริงของสิ่งที่เราสนใจนั่นเอง ข้องมูลจึงหมายถึง

ตัวแทนของขอ้เท็จจริง หรือความเป็นไปของสิ่งที่เราสนใจ โรงเรียนเป็นสถานที่แห่งหนึ่งที่มีการ

เก็บรวบรวมข้อมูลไว้ เช่น เม่ือนักเรียนสมัครเข้าโรงเรียนก็จะมีการบันทึกประวัตินักเรียนไว ้
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ขอ้มูลของนักเรียนที่ โรงเรียนเก็บส่วนใหญ่จะเป็นรายละเอียดเกี่ยวกับช่ือ ที่อยู ่บ้านเลขท่ี ช่ือ

ผู้ปกครอง บิดา มารดา นอกจากนีย้ังมกีารบันทึก การมาเรียนของนักเรียน บันทึกผลการเรียน 

ขอ้งมูลเหล่านีเ้ป็นขอ้เท็จจริงที่เกิดขึ้น ซ่ึงอาจจ ามาใช้ประโยชน์ได้ในภายหลัง แต่อยา่งไรก็ตาม 

ขอ้เท็จจริงที่บันทึกไวน้ีไ้ม่อาจท าให้รู้จกัและเขา้ใจนักเรียนแต่ละคนได้อยา่งถ่องแท้ เพราะมีข้อง

มูลอย่างอื่นของนักเรียนที่ไม่ได้บันทึกเอาไว้อีกมาก เช่น สีผม สีตา ต าหนิ ความสูง น้ าหนัก 

อาหารที่ชอบ วิชาที่ชอบ ความถนัด และงานอดิเรก ในการด าเนินกิจกรรมทางธุรกิจใดๆ 

จ าเป็นต้องเก็บรวบรวมขอ้มูลเอาไวใ้ช้งาน เช่น ร้านคา้แห่งหนึ่งเก็บข้อมูลการขายสินคา้ตลอดปี 

เขาสามารถน าข้องมูลเหล่านีม้าศึกษาและวเิคราะห์ปริมาณการขายต่อเดือน ประเภทและชนิด

ของสินค้าว่าสินค้าชนิดใดขายดี ชนิดใดขายไม่ดี แนวโน้มการขายในอนาคตจะเป็นอย่างไร 

สินค้าใดมียอดการขายที่ขึ้นอยูก่ับเทศกาลหรือมีผลจากปัจจัยภายนอกเขา้มาเกี่ยวข้อง   

   สารสนเทศ (Information) คือ ข้อมูลที่สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้เพราะผ่านการ

ประมวลผลด้วยวธิีที่เหมาะสมและถูกต้อง เพื่อให้ได้ผลลัพธต์รงตามความต้องการของผู้ใช้ อยู่

ในแบบที่สามารถน ามาใช้งานได้ และจะต้องอยู่ในช่วงเวลาที่ต้องการ เช่น เม่ือต้องการ

สารสนเทศไปใช้ในการวางแผนการขาย สารสนเทศที่ต้องการก็ควรจะเป็นรายงานสรุปยอด

การขายแต่ละเดือนในปีที่ผ่านมาที่เพ่ือพอแก่การตัดสินใจ 

   ระบบสารสนเทศ (Information system) หมายถึง ระบบที่ประกอบด้วยส่วนต่างๆ 

ได้แก่ ระบบคอมพิวเตอร์ทั้งฮาร์ดแวร์ ซอฟท์แวร์ ระบบเครือข่าย ฐานข้อมูล ผู้พัฒนาระบบ 

ผู้ใช้ระบบ พนักงานที่เกี่ยวขอ้ง และ ผู้เช่ียวชาญในสาขา ทุกองค์ประกอบนี้ท างานร่วมกันเพื่อ

ก าหนด รวบรวม จัดเก็บข้อมูล ประมวลผลข้อมูลเพื่อสร้างสารสนเทศ และส่งผลลัพธ์หรือ

สารสนเทศที่ได้ให้ผู้ใช้เพ่ือช่วยสนบัสนนุการท างาน การตัดสินใจ การวางแผน การบริหาร การ

ควบคุม การวเิคราะห์และติดตามผลการด าเนินงานขององคก์ร 

   ระดับของผู้ใช้ระบบสารสนเทศแบ่งตามลักษณะการบริหารจัดการได้ 3 ระดับดังนี้ 

      - ระดับสูง (Top Level Management) กลุ่มของผู้ใช้ระดับนี้จะเกี่ ยวข้องกับ 

ผู้บริหารระดับสูง มีหน้าที่ก าหนดและวางแผนกลยุทธข์ององคก์รเพื่อน าไปสู่เปา้หมาย โดยมีทัง้

สารสนเทศภายใน และสารสนเทศภายนอก เพื่อวิเคราะห์แนวโน้มสถานการณ์โดยรวม ซ่ึง

ระบบสารสนเทศในระดับนี้ต้องออกแบบให้ง่ายและสะดวกต่อการใช้งาน ไม่มีความซับซ้อน

หรือยุ่งยาก แสดงผลทางด้านกราฟฟิคบ้าง ต้องตอบสนองที่รวดเร็วและทันท่วงทีด้วยเช่นกัน

      - ระดับกลาง (Middle Level Management) เกี่ยวข้องกับกลุ่มผู้ใช้งานระดับการ

บริหารและจัดการองค์กร ซ่ึงมีหน้าที่รับนโยบายมาจากผู้บริหารระดับสูง น ามาสานต่อให้

บรรลุตามเป้าหมายที่ก าหนดไว ้ด้วยการใช้หลักบริหารและจัดการอย่างมีประสิทธิภาพ ระบบ
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สารสนเทศที่ใช้มักได้มาจากแหล่งข้อมูลภายใน ระบบสารสนเทศจึงต้องมีการจัดอันดับ

ทางเลือกแบบต่างๆ ไว้โดยเลือกใช้ค่าทางสถิติช่วยพยากรณ์หรือท านายทิศทางไว้ด้วย หาก

ระดับของการตัดสินใจนั้นมคีวามซับซ้อนหรือยุง่ยากมากเกินไป 

      - ระดับปฏิบัติการ (Operation Level Management) ผู้ใช้กลุ่มนีจ้ะเกี่ยวข้องกับการ

ผลิตหรือการปฏิบัติงานหลักขององค์กร เช่น การผลิตหรือประกอบสินค้า งานทั่วไปที่ไม่

จ าเป็นต้องใช้การวางแผนหรือระดับการตัดสินใจมากนัก ขอ้มูลหรือสารสนเทศในระดับนี้ จะ

ถูกน าไปประมวลผลในระดับกลางและระดับสูงต่อไป 

 

 
ภาพท่ี 2.4 ภาพแสดงระดบัของผู้ใช้ระบบสารสนเทศ 

ที่มา: http://www.thaigoodview.com 

  ประเภทของระบบสารสนเทศ 

  ปัจจุบันจะเห็นความสัมพันธ์ระหว่างองค์กร กับระบบสารสนเทศ และเทคโนโลยี

สารสนเทศชัดเจนมากขึ้น และเนื่องจากการบริหารงานในองค์กรมีหลายระดับ กิจกรรมของ

องค์กรแต่ละประเภทอาจจะแตกต่างกัน ดังนั้นระบบสารสนเทศของแต่ละองค์กรอาจแบ่ง

ประเภทแตกต่างกันออกไป และจะพจิารณาจ าแนกระบบสารสนเทศตามการสนับสนุนระดับ

การท างานในองคก์ร โดยใช้ระบบสารสนเทศ ดังนี้ 

   ระบบประมวลผลรายการ (Transaction Processing Systems - TPS) เป็นระบบที่ท า

หน้าที่ในการปฏิบัติงานประจ า ท าการบันทึกจัดเก็บ ประมวลผลรายการที่เกิดขึ้นในแต่ละวัน 

โดยใช้ระบบคอมพิวเตอร์ท างานแทนการท างานด้วยมือ ทั้งนี้เพื่อที่จะท าการสรุปข้อมูลเพื่อ

สร้างเป็นสารสนเทศ ระบบประมวลผลรายการนี ้ส่วนใหญ่จะเป็นระบบที่เช่ือมโยงกิจการกับ

ลูกคา้ ตัวอย่าง เช่น ระบบการจองบัตรโดยสารเครื่องบิน ระบบการฝากถอนเงินอัตโนมัติ เป็น

ต้น ในระบบต้องสร้างฐานขอ้มูลที่จ าเป็น ระบบนีมั้กจัดท าเพื่อสนองความต้องการของผู้บริหาร

http://www.thaigoodview.com/
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ระดับต้นเป็นส่วนใหญ่เพื่อให้สามารถปฏิบัติงานประจ าได้ ผลลัพธ์ของระบบนี้ มักจะอยูใ่นรูป

ของ รายงานที่มีรายละเอียด รายงานผลเบื้องต้น 

   ระบบส านักงานอัตโนมัติ (Office Automation Systems- OAS) เป็นระบบที่สนับสนุน

งานในส านักงาน หรืองานธุรการของหน่วยงาน ระบบจะประสานการท างานของบุคลากร

รวมทั้งกับบุคคลภายนอก หรือหน่วยงานอื่น ระบบนี้จะเกี่ยวข้องกับการจัดการเอกสาร โดย

การใช้ซอฟท์แวร์ด้านการพิมพ์ การติดต่อผ่านระบบไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้นผลลัพธ์

ของระบบนี ้มักอยูใ่นรูปของเอกสาร ก าหนดการ สิ่งพมิพ ์ 

   ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ (Management Information Systems- MIS) เป็น

ระบบสารสนเทศส าหรับผู้ปฏิบัติงานระดับกลาง ใช้ในการวางแผน การบริหารจัดการ และการ

ควบคุม ระบบจะเช่ือมโยงข้อมูลที่มีอยู่ในระบบประมวลผลรายการเข้าด้วยกัน เพื่อประมวล

และสร้างสารสนเทศที่เหมาะสมและจ าเป็นต่อการบริหารงาน ตัวอย่าง เช่น ระบบบริหารงาน

บุคลากร ผลลัพธข์องระบบนี ้มักอยูใ่นรูปของรายงานสรุป รายงานของสิ่งผิดปกติ 

("คมกริช บุตรอุดม",2555: ออนไลน์) 

     2.2.2 ทฤษฎีฐานขอ้มูล 

   ฐานข้อมูล คอื กลุ่มของขอ้มูลที่ถูกเก็บรวบรวมไว ้โดยมีความสัมพันธ์ซ่ึงกันและกัน 

โดยไม่ได้บังคับว่าข้อมูลทั้งหมดนี้จะต้องเก็บไว้ในแฟ้มข้อมูลเดียวกันหรือแยกเก็บหลายๆ 

แฟม้ขอ้มูล 

 

   2.2.2.1 ประเภทของระบบฐานขอ้มูล 

             การแบ่งประเภทของระบบฐานขอ้มูลมีการแบ่งออกหลายประเภท ขึ้นอยูก่ับ

ชนิดและประเภทที่น ามาจ าแนกในบทเรียนนี้จะแบ่งประเภทของระบบฐานข้อมูลออกเป็น 4 

ประเภทใหญ่ ตามชนิดต่างๆ ดังนี้ 

      แบ่งตามจ านวนของผู้ใช้ 

      การแบ่งโดยใช้จ านวนผู้ใช้เป็นหลัก สามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภทได้แก่ 

                       - ผู้ใช้คนเดียวเป็นระบบฐานขอ้มูลที่ใช้ภายในองคก์รขนาดเล็ก เช่น 

ระบบ Point of sale ของร้านสะดวกซ้ือ หรือระบบบัญชีของร้านเล็กๆ ทั่วไป เป็นต้น มีเครื่อง

คอมพิวเตอร์เพียงเครื่องเดียวและผู้ใช้เพยีงคนเดียว ไม่มีการแบ่งฐานข้อมูลร่วมกันใช้กับผู้อื่น 

ถ้าผู้ใช้คนอื่นต้องการใช้ระบบนีจ้ะต้องรอให้ผู้ใช้คนแรกเลิกใช้ก่อนจึงจะใช้ได้ 

                       - ผู้ใช้หลายคน แบ่งออกเป็น 2 ประเภทย่อยๆ ได้แก่ ผู้ใช้เป็นกลุ่ม 

หรือ Workgroup database และประเภทฐานข้อมูลขององค์กรขนาดใหญ่หรือ Enterprise 
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database ผู้ใช้เป็นกลุ่ม เป็นฐานข้อมูลที่มีผู้ใช้หลายกลุ่มหรือหลายแผนก และแต่ละกลุ่มอาจมี

ผู้ใช้หลายคน มีการแลกเปลี่ยนข้อมูลซ่ึงกันหรืออาจจะใช้ฐานข้อมูลเดียวกันก็ได้ แต่จะอยู่ใน

องค์กรเดียวกันเท่านั้น องค์การขนาดใหญ่ เป็นระบบฐานข้อมูลที่ใช้กับองค์กรขนาดใหญ่ที่มี

สาขาหลายสาขา ทั้งในประเทศหรือมีสาขาในต่างประเทศ จะใช้ฐานข้อมูลขนาดใหญ่ มีระบบ

ส ารอง การรักษาความปลอดภัยเป็นอยา่งดี 

      แบ่งโดยใช้ขอบเขตของงาน 

                 การแบ่งโดยใช้ขอบเขตของงาน แบ่งออกเป็น 3 ประเภทใหญ่ๆ ได้แก่ 

ประเภทผู้ใช้คนเดียว ประเภทผู้ใช้เป็นกลุ่มและประเภทองค์การขนาดใหญ่ ดั งได้กล่าว

รายละเอียดในตอนต้นแล้ว 

      แบ่งตามสถานที่ตั้ง 

                 การแบ่งตามสถานที่ตั้ง แบ่งออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ ได้แก่ ประเภท 

ศูนยก์ลาง  และประเภทกระจาย  ทั้งสองประเภทมีรายละเอียดดังนี้ 

                       - ประเภทศูนย์กลาง เป็นระบบฐานข้อมูลที่น าเอามาเก็บไว้ใน

ต าแหน่งศูนยก์ลาง ผู้ใช้ทุกแผนก ทุกคนจะต้องมาใช้ข้อมูลร่วมกัน ตามสิทธิ์ของผู้ใช้แต่ละกลุ่ม

หรือแต่ละคน 

                       - ประเภทกระจาย เป็นระบบฐานข้อมูลที่เก็บฐานข้อมูลไว้ ณ 

ต าแหน่งใดๆ ของแผนก และแต่ละแผนกใช้ฐานข้อมูลร่วมกันโดยผู้มีสิทธิ์ใช้ตามสิทธิ์ที่ได้

ก าหนดจากผู้มีอ านาจ การเขา้ถึงขอ้มูล เช่น ฐานขอ้มูลของฝ่ายบุคคลเก็บไวท้ี่แผนกทรัพยากร

บุคคล ยอมให้ฝ่ายบัญชีน ารายช่ือของพนักงานไปใช้ร่วมกับฐานข้อมูลการจ่ายโบนัส และใน

ขณะเดียวกันฝ่ายบัญชีมีฐานข้อมูลเก็บเงินเดือน สวัสดิการและรายจ่ายต่างๆ ของพนักงาน

เพื่อให้แผนกอื่นๆ เขา้มาใช้ได้เช่นกัน 

      แบ่งตามการใช้งาน 

         การแบ่งตามการใช้งานแบ่งออกเป็น 3 ประเภทใหญ่ๆ ได้แก่ ฐานข้อมูล

ส าหรับงานประจ าวัน  ฐานขอ้มูลเพื่อใช้ในการตัดสินใจ และเพื่อเป็นคลังขอ้มูล 

                       - ฐานข้อมูลส าหรับงานประจ าวัน เป็นระบบฐานข้อมูลที่ใช้ในงาน

ประจ าวันของพนักงานระดับปฏิบัติการป้อนขอ้มูลเขา้สู่ระบบ เช่น งานสินค้าคงคลัง งานระบบ

ซ้ือมาขายไป ส าหรับร้านสะดวกซ้ือ หรือระบบงานขายของร้านค้าทั่วไป เป็นต้น ฐานข้อมูล

ประเภทนีมี้การน าขอ้มูลเขา้ เปลี่ยนแปลงและลบออกตลอดทั้งวัน จึงท าให้ข้อมูลเปลี่ยนแปลง

ตลอดเวลา 
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                       - ฐานขอ้มูลเพื่อการตัดสินใจ ระบบฐานข้อมูลประเภทนี้มีไวเ้พื่อใช้

ในการสนับสนุนการตัดสินใจของผู้ใช้ระดับผู้บริหารระดับกลางขึ้นไป ขอ้มูลที่น าเขา้มาในระบบ

ได้จากการป้อนข้อมูลงานประจ าวันของฐานข้อมูลส าหรับงานประจ าวัน ส่วนใหญ่ฐานข้อมูล

ประเภทนีน้ าไปใช้ในงานวางแผนกลยุทธใ์นองคก์ร 

                       - ฐานขอ้มูลเพื่อเป็นคลังขอ้มูล ฐานขอ้มูลประเภทนีเ้กิดจากการน า

ขอ้มูลเข้ามาในระบบทุกๆ วันจึงท าให้เกิดมีข้อมูลขนาดใหญ่ จึงน าเอาข้อมูลที่มีประโยชน์มา

สร้างฟังก์ชันหรือสมการต่างเพื่อประมวลผลหาผลลัพธต์่างๆ ให้เป็นประโยชน์กับองคก์ร 

             2.2.2.2 หน้าที่ของระบบการจัดการฐานขอ้มูล 

             ซอฟต์แวร์ระบบฐานการจัดการฐานข้อมูลที่ดีจะต้องท าหน้าที่แก้ปัญหา

ความไม่สมบูรณ์ ไม่คงเส้นคงวาของข้อมูลและท าให้ขอ้มูลมีความถูกต้องไม่ขัดแย้งกันได้ จึง

ต้องมีหน้าที่ให้ครอบคลุมหลายๆ ด้าน ดังนี้ 

      หน้าที่จัดการพจนานุกรมขอ้มูล 

                 ในการออกแบบฐานขอ้มูลโดยปกติ ผู้ออกแบบได้เขียนพจนานุกรมขอ้มูล

ในรูปของเอกสารให้กับโปรแกรมเมอร์ โปรแกรมเมอร์จะใช้ซอฟต์แวร์ระบบการจัดการ

ฐานขอ้มูลสร้างพจนานุกรมขอ้มูลต่อไป และสามารถก าหนดความสัมพันธ์ระหว่างตาราง  เม่ือ

มีการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างขอ้มูล จ าเป็นต้องเปลี่ยนที่พจนานุกรมขอ้มูลด้วย โปรแกรมเมอร์

สามารถเปลี่ยนแปลงโครงสร้างขอ้มูลได้ทันที ต่อจากนั้นจึงให้พจนานุกรมข้อมูลพมิพร์ายงาน 

พจนานุกรมขอ้มูลที่เปลี่ยนแปลงไปแล้วเป็นเอกสารได้เลยทันที่ โดยไม่ต้องแก้ไขที่เอกสาร 

      หน้าที่จัดการแหล่งจัดเก็บข้อมูล  

                 ระบบการจัดการฐานข้อมูลที่ทันสมัยจะไม่ท าหน้าที่เพียงจัดการแหล่ง

จัดเก็บข้อมูลเท่านั้น แต่ยังเพิ่มหน้าที่ที่เกี่ยวกับการสร้างฟอร์มป้อนขอ้มูลเข้าหรือก าหนดแบบ

จอภาพ แบบรายงาน หรือแม้แต่การตรวจสอบขอ้มูลน าเขา้วา่ถูกต้องหรือไม่ และจัดการเรื่อง

อื่นๆ อีกหลายอย่าง 

      การเปลี่ยนรูปแบบและการแสดงผลขอ้มูล 

                 การเปลี่ยนรูปแบบและการแสดงผลข้อมูล เป็นหน้าที่ส าหรับเปลี่ยน

ขอ้มูลที่ถูกป้อนเข้าไปเป็นโครงสร้างขอ้มูลจะจัดเก็บ ซ่ึงอยู่ในมุมมองทางกายภาพ หรืออาจจะ

กล่าวได้ว่า ระบบจัดการฐานขอ้มูลท าขอ้มูลให้เป็นอสิระจากโปรแกรมประยุกต์ได้ 

        จัดการด้านความปลอดภัยของขอ้มูล 

                 ระบบจัดการฐานข้อมูลท าหน้าที่รักษาความม่ันคง ความปลอดภัยของ

ข้อมูล การไม่ยินยอมเข้าถึงข้อมูลจากผู้ใช้ที่ไม่มีสิทธิ์เข้าไปใช้ฐานข้อมูล โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
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ฐานขอ้มูลประเภทผู้ใช้หลายคน นอกจากนีย้ังสามารถก าหนดสิทธิ์ให้ผู้ใช้แต่ละคนใช้ค าสั่ง เพิ่ม 

หรือลบ ปรับปรุงขอ้มูลได้เป็นรายคนหรือรายกลุ่ม 

      ควบคุมการเขา้ถึงขอ้มูลของผู้ใช้   

                 การควบคุมการเขา้ถึงข้อมูล เป็นการท าหน้าที่ให้ผู้ใช้เข้าใช้ได้หลายๆ คน

ในเวลาเดียวกันโดยไม่ท าให้เกิดขัดข้องของขอ้มูล ซ่ึงจะเน้นกฎความสมบูรณ์ของขอ้มูลและการ

ใช้ข้อมูลพร้อมกัน 

        ส ารองขอ้มูลและการกู้คืนขอ้มูล 

                  การส ารองขอ้มูลและการกู้คืนข้อมูล เป็นหน้าที่ที่จ าเป็นอยา่งยิ่งเพื่อให้

ผู้ใช้ระบบฐานข้อมูลม่ันใจว่าข้อมูลที่จัดเก็บอยู่ในเครื่องคอมพิวเตอร์ไม่ได้เสียหาย ยังมีความ

สมบูรณ์อยูต่ลอดเวลา ผู้ใช้ที่เป็นผู้บริหารฐานข้อมูลสามารถใช้ค าสั่งส ารองข้อมูลและค าสั่งกู้

คนืขอ้มูลได้ 

      จัดการด้านบูรณภาพของขอ้มูล 

                 เป็นข้อก าหนดให้มีกฎความสมบูรณ์เป็นบูรณภาพ โดยจะให้มีข้อมูลที่

ซ้ าซ้อนกันให้น้อยที่สุด แต่ให้มีความถูกต้องตรงกันให้มากที่สุด เพราะในระบบฐานข้อมูลเชิง

สัมพันธ์จะมีหลายๆ ตารางที่สัมพันธ์กันตารางที่เกี่ยวข้องกันจะขัดแยง้กันไม่ได้  

       เป็นภาษาส าหรับจัดการขอ้มูลและจัดสร้างส่วนประสานกับผู้ใช้ 

         ระบบจัดการฐานข้อมูลจัดให้มีภาษาส าหรับสอบถาม  เป็นภาษาที่เขยีน

เขา้ใจง่ายไม่เหมือนภาษาช้ันสูงประเภท Procedural ทั่วไป ท าให้ผู้เขียนโปรแกรมภาษาระดับสูง

เขยีนค าสั่งเขา้ไปสอบถามขอ้มูลหรือประมวลผลสารสนเทศได้ตามต้องการ 

      เป็นส่วนประสานกับผู้ใช้ในด้านการสื่อสารฐานขอ้มูล 

                 ระบบการจัดการฐานข้อมูลสมัยใหม่จะสนับสนุนการท างานแบบ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพื่อให้ผู้ใช้สามารถเขียนค าสั่งด้วยโปรแกรมที่ท างานบน www เช่น 

browser  ของ Internet Explorer หรือ Netscape เป็นต้น 

   2.2.2.3 ภาษาที่ใช้ในระบบการจัดการฐานขอ้มูล 

             ภาษาที่ใช้ในระบบฐานข้อมูลจะใช้ภาษาเอสคิวแอลหรือ SQL ย่อมาจาก 

Structure Query Language (SQL) หรือเรียกวา่ ซีเควล ภาษา SQL มักจะน ามาใช้กับฐานขอ้มูล

เชิงสัมพันธ์ ซ่ึงเป็นภาษามาตรฐานมีลักษณะคล้ายกบัภาษาอังกฤษ ซ่ึงแบ่งออกเป็น 3 ประเภท

หลักๆ ได้แก่  

    - ภาษาส าหรับการนิยามขอ้มูล (Data Definition Language: DDL)  

    - ภาษาส าหรับการจัดการขอ้มูล (Data Manipulation Language: DML)  
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    - ภาษาควบคุม (Control Language)  

                 ภาษาส าหรับการนิยามขอ้มูล ประกอบด้วย ค าสั่งส าหรับสร้างโครงสรา้ง

ตารางและก าหนดชนิดของข้อมูล ขนาดของข้อมูลที่จะเก็บ ภาษาส าหรับการจัดการข้อมูล 

ประกอบด้วยค าสั่งส าหรับจัดการข้อมูล เช่น เพื่อแทรกข้อมูลเข้าสู่ตาราง เพื่อต้องการเรียก

ขอ้มูลจากตารางมาแสดงผลที่จอภาพ หรือ เพื่อแก้ไข หรือลบขอ้มูลที่ไม่ต้องการ ในส่วนของ

ภาษาควบคุม จะประกอบด้วยค าสั่งส าหรับการอนุญาตให้ผู้ใช้แต่ละคนหรือกลุ่มผู้ใช้กลุ่มใดๆ 

มีสิทธิในการใช้ค าสั่งใดๆ ได้บ้าง รวมทั้งค าสั่งส าหรับส ารองข้อมูลไม่ให้เสียหายและค าสั่งใน

การกู้คืนขอ้มูลในกรณีที่ข้อมูลได้รับความเสียหายไปแล้ว เป็นต้น  

   2.2.2.4 สิ่งที่เกี่ยวข้องกับระบบฐานขอ้มูล 

             ระบบฐานข้อมูลทุกๆ ประเภทจะมีสิ่งที่เป็นองค์ประกอบเพื่อให้ระบบ

ฐานข้อมูลท างานได้สัมพันธ์กันอย่างครบถ้วน องค์ประกอบของระบบฐานข้อมูลหลักๆ มีอยู่

ด้วยกัน 5 อย่างด้วยกัน คือ ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ บุคลากร กระบวนความ และข้อมูล ซ่ึงมี

รายละเอียดดังนี้ 

              - ฮาร์ดแวร์ หมายถึง ตัวเครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์รอบข้าง ที่

สามารถมองเห็นได้ อาจจะเป็นเครื่องเมนเฟรมคอมพวิเตอร์ เครื่องมินิคอมพวิเตอร์ หรือเครื่อง

ไมโครคอมพิวเตอร์ก็ได้ รวมทั้งอุปกรณ์น าเข้าและอุปกรณ์แสดงผลต่างๆ ตลอดจนอุปกรณ์

สื่อสารข้อมูลซ่ึงในระบบฐานข้อมูลประเภทองค์การขนาดใหญ่ที่มีสาขาในต่างประเทศ

จ าเป็นต้องใช้ 

              - ซอฟต์แวร์ หมายถึง โปรแกรมหรือชุดค าสั่งที่ ใช้ส าหรับให้ เครื่อง

คอมพิวเตอร์ประมวลผล ประกอบด้วย 3 ประเภทด้วยกัน ได้แก่ ระบบปฏิบัติการ ระบบ

จัดการฐานขอ้มูล และโปรแกรมประยุกต์และโปรแกรมอัตถประโยชน์ (utility) 

                       ระบบปฏิบัติการ เป็นโปรแกรมที่ใช้ส าหรับเครื่องคอมพิวเตอร์

เริ่มต้นการท างาน  ท าหน้าที่จัดการฮาร์ดแวร์ น าเข้า และแสดงผล การบันทึกไปยังแหล่ง

จัดเก็บข้อมูล ตัวอย่างซอฟต์แวร์ระบบปฏิบัติการที่ใช้ส าหรับฐานข้อมูลผู้ใช้คนเดียว เช่น 

Microsoft windows XP แต่ ถ้ าห าก เป็ น ฐ าน ข้ อ มู ลที่ ใ ช้กั บ องค์ ก าร ขน าด ให ญ่ จะใช้

ระบบปฏิบัติการ Linux, FreeBSD, หรือ UNIX  เป็นต้น 

                       ระบบการจัดการฐานข้อมูล ซอฟต์แวร์ที่เป็นระบบการจัดการ

ฐานขอ้มูลจะท าหน้าที่เป็นตัวกลางระหว่างผู้ใช้กับขอ้มูลในกรณีที่ผู้ใช้มีความช านาญ หรือถ้า

ผู้ใช้ที่ไม่ช านาญจะต้องผ่านโปรแกรมประยุกต์สั่งผ่านระบบการจัดการฐานข้อมูลเพื่อจัดการ
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ขอ้มูล ตัวอย่าง ซอฟต์แวร์ระบบการจัดการฐานขอ้มูล ได้แก่ Microsoft Access, Microsoft SQL 

Server 2005, Oracle, DB2, MySQL เป็นต้น 

                       โปรแกรมประยุกต์และโปรแกรมอัตถประโยชน์ เป็นโปรแกรมที่เกิด

จากการเขียนชุดค าสั่งโดยโปรแกรมเมอร์เพื่อให้ผู้ใช้เข้าถึงข้อมูลและจัดการข้อมูลตลอดจน

พิมพ์รายงานผลสารสนเทศออกมา ในส่วนของโปรแกรมอัตถประโยชน์มีไว้เพื่อให้ผู้บริหาร

ฐานขอ้มูลใช้ในการจัดการฐานขอ้มูลให้สะดวกรวดเร็วยิ่งขึ้น 

              - บุคลากร หมายถึง บุคคลผู้ที่มีหน้าที่เขา้มาเกี่ยวข้องกับระบบฐานข้อมูล 

ตั้งแต่ข้ันตอนการวิเคราะห์ระบบจนกระทั่งถึงการใช้งานจริง ผู้ที่เกี่ยวข้องกับฐานขอ้มูลจ าแนก

ได้ 6 กลุ่ม ได้แก่ 

                       ผู้บริหารระบบ เป็นผู้ท าหน้าที่ติดตั้งตัวเครื่องคอมพิวเตอร์ ติดตั้ง

ซอฟต์แวร์ระบบปฏิบัติการ โปรแกรมระบบสารสนเทศที่ได้พัฒนาเสร็จแล้วหรือที่ได้จัดซ้ือมา 

รวมทั้งติดตั้งซอฟต์แวร์ระบบจัดการฐานข้อมูล มีหน้าที่เพิ่มรายช่ือผู้มีสิทธิ์เป็นผู้บริหาร

ฐานขอ้มูลเขา้สู่ซอฟต์แวร์ระบบการจัดการฐานขอ้มูลที่ได้ติดตั้งเอาไว ้นอกจากนีผู้้บริหารระบบ 

ยังท าหน้าที่ที่เกี่ยวข้องกับเครื่องคอมพวิเตอร์ที่เป็นเครื่องลูกขา่ยด้วย 

                       ผู้บริหารฐานข้อมูล เป็นผู้ท าหน้าที่บริหารฐานข้อมูล ก าหนดสิทธิ์

การเขา้ถึงขอ้มูลให้ผู้ใช้แต่ละคนหรือเป็นกลุ่มก็ได้ ก าหนดสิทธิ์ให้ผู้ใช้คนใดหรือกลุ่มใดใช้ค าสั่ง

ใดได้บ้าง เช่น ค าสั่ง ลบข้อมูล ค าสั่งแก้ไขข้อมูลเป็นต้น นอกจากนี้ ยังมีหน้าที่บ ารุงรักษา

ฐานข้อมูลให้มีเสถียรภาพ มีประสิทธิภาพสูง เช่น กรณีที่มีข้อมูลเป็นจ านวนมากจะท าให้การ

เขา้ถึงขอ้มูลช้า ผู้บริหารฐานขอ้มูลจะต้องปรับแต่งฐานขอ้มูลให้ระบบฐานขอ้มูลท างานได้อยา่ง

รวดเร็วยิ่งขึ้น เป็นต้น 

                       ผู้ออกแบบฐานขอ้มูล เป็นผู้ท าหน้าที่ออกแบบฐานข้อมูลให้ถูกต้อง

ตามหลักการออกแบบฐานขอ้มูล สิ่งที่ผู้ออกแบบระบบจะต้องค านึงถึง ได้แก่ การไม่ให้มีข้อมูล

ซ้ าซ้อนกันหรือถ้ามีให้มีได้น้อยที่สุด ความสอดคล้องของขอ้มูลจะต้องสอดคล้องกัน ขอ้มูลไม่

ขัดแย้งกัน และความถูกต้องสมบูรณ์ของข้อมูล ถ้าหากการออกแบบมีข้อผิดพลาด แม้ว่า

โปรแกรมจะเขียนได้ถูกต้องดีเลิศ ก็จะส่งผลให้สารสนเทศที่ได้ไม่ถูกต้องตามไปด้วย ผู้ใช้ไม่

อยากใช้   

                       นักวิเคราะห์และออกแบบระบบ ท าหน้าที่วิเคราะห์และออกแบบ

ระบบให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้ระบบ หรือผู้ว่าจ้าง นักวิเคราะห์ท าหน้าที่

ประสานงานระหว่างผู้ใช้หรือผู้ว่าจ้างกับโปรแกรมเมอร์   หลังจากนั้นจึงเขียนกระบวนการ
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ท างาน ผังงาน หรือไดอะแกรมประเภทต่างๆ ออกแบบการแสดงผลจอภาพ ออกแบบรายงาน 

และสิ่งต่างๆ ที่เกี่ยวข้องเพื่อส่งให้โปรแกรมเมอร์เป็นผู้เขียนชุดค าสั่งต่อไป 

                       โปรแกรมเมอร์ มีหน้าที่เขียนชุดค าสั่งตามที่ผู้ออกแบบฐานข้อมูล

และนักวเิคราะห์ระบบได้ก าหนดขึ้น โดยเลือกโปรแกรมภาษาที่สอดคล้องกับระบบฐานขอ้มูลที่

ต้องการ เม่ือเขยีนชุดค าสั่งในแต่ละโมดุล จะต้องทดสอบการท างานของโปรแกรมที่เขียนไม่ให้

มีข้อผิดพลาด ถ้ามีข้อผิดพลาดจะต้องแก้ไขให้ถูกต้องก่อนที่จะน าไปใช้จริง 

                       ผู้ใช้ระบบสารสนเทศ (end user) มีหน้าที่ใช้ระบบฐานข้อมูล หรือ

ระบบสารสนเทศที่ได้พัฒนา หน้าที่ต่างๆ ของผู้ใช้ ได้แก่ ป้อนขอ้มูลเขา้สู่ระบบ ปรับปรุง แก้ไข 

และสอบถามขอ้มูลสารสนเทศที่ต้องการ บางครั้งผู้ใช้ที่มีความช านาญมาก จะสามารถใช้ค าสั่ง

เพื่อประมวลผลสารสนเทศได้ตามความต้องการ 

              - กระบวนการ หมายถึงค าสั่งและกฎที่มีไว้ส าหรับการออกแบบระบบ

ฐานขอ้มูลให้ได้ตามความต้องการของผู้ใช้หรือผู้ว่าจ้าง กระบวนการมีบทบาทส าคัญต่อองคก์ร 

เพราะว่าองค์กรจ าเป็นต้องสร้างมาตรฐานทางธุรกิจระหว่างองค์กรกับลูกค้า บางครั้ง

กระบวนการยังใช้ส าหรับตรวจสอบเพื่อต้องการยนืยันว่าขอ้มูลที่ป้อนเขา้ไปกับสารสนเทศที่ได้

ถูกต้องตรงกัน 

              - ขอ้มูล หมายถึง สิ่งที่จัดเก็บในระบบฐานขอ้มูล ประกอบด้วย ขอ้เท็จจริง 

ขอ้มูลดิบ เนื่องจากขอ้มูลที่จะต้องจัดเก็บในระบบฐานข้อมูลเป็นรูปแบบกายภาพ เพราะฉะนั้น

ผู้ที่ท าหน้าที่ออกแบบฐานขอ้มูลจะต้องให้ความส าคัญกับสิ่งนีเ้ป็นอยา่งมาก  

("ทวรีัตน์ นวลช่วย",2554: ออนไลน์) 

     2.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับเว็บ แอพพลิเคช่ัน 

   Web Application (เว็บแอพพลิเคช่ัน) คอื Application (แอพพลิเคช่ัน) ที่ถูกเขยีนขึน้มา

เพื่อเป็น Browser (เบราเซอร์) ส าหรับการใช้งาน Webpage (เว็บเพจ) ต่างๆ ซ่ึงถูกปรับแต่งให้

แสดงผลแต่ส่วนที่จ าเป็น เพื่อเป็นการลดทรัพยากรในการประมวลผล ของตัวเครื่องสมาร์ท

โฟน หรือ แท็บเล็ต ท าให้โหลดหน้าเว็บไซต์ได้เร็วขึ้น อีกทั้งผู้ใช้งานยังสามารถใช้งานผ่าน 

Internet (อินเทอร์เน็ต) และ Intranet (อินทราเน็ต) ในความเร็วต ่าได้   
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ภาพท่ี 2.5 ตัวอยา่ง Web Application (เว็บแอพพลิเคช่ัน) 

ที่มา: https://sysadmin.psu.ac.th/ 

 

   ข้อดีของ Web Application (เว็บแอพพลิเคช่ัน) นั้นคือ ในส่วนของการใช้งานที่

สามารถใช้งานได้ง่าย สะดวกทุกที่ ทุกเวลา ถ้าหากไม่มีเครื่องคอมพวิเตอร์ แต่ต้องการใช้ Web 

browser (เว็บเบราเซอร์) ก็สามารถใช้แอพพลิเคช่ันประเภทนี้ได้ รวมถึงมีการอัพเดท แก้ไข

ขอ้ผิดพลาดต่างๆ อยูต่ลอดเวลา และใช้งานได้ทุกแพลตฟอร์ม 

   2.2.3.1 ส่วนประกอบของเว็บแอปพลิเคชัน 

    เว็บแอปพลิเคชันในปัจจุบันประกอบไปด้วยการท างานของเทคโนโลยตี่างๆ 

มากมาย ไม่ว่าจะเป็นตัวโปรแกรมเว็บแอปพลิเคช่ัน (web application) เว็บเซิร์ฟเวอร์ (web 

server) เว็บ เซิ ร์ฟ เวอร์ซอฟต์ แวร์  (web server software) ฐานข้อ มูล  (database) เว็บ

เบราว์เซอร์ (web browser) และอื่นๆ ซ่ึงแต่ละส่วนก็จะมีหน้าที่และการท างานที่แตกต่างกัน

ออกไป เราสามารถแยกส่วนประกอบของการท างานของเว็บแอปพลิเคชันออกเป็นสองส่วน

หลักๆ คือ เทคโนโลยีฝ่ังผู้ใช้งาน (client-side technology) และ เทคโนโลยีฝ่ังเซิร์ฟเวอร์ 

(server-side technology) 

https://sysadmin.psu.ac.th/
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ภาพท่ี 2.6 ส่วนประกอบของเว็บแอปพลิเคชัน 

ที่มา: https://i0.wp.com/blog.wisered.com/ 

 

   ส่วนประกอบฝ่ังผู้ใช้งาน (Client-side Technology) 

             จากรปูด้านบนด้านขวาเปน็เทคโนโลยฝ่ัีงผู้ใช้ประกอบไปด้วย 3 ส่วนหลัก 

                เว็บเบราว์เซอร์ (Web Browser) เป็นซอฟต์แวร์ที่ผู้ใช้งานใช้ในการเข้าถึง

เว็บแอปพลิเคชัน โดยที่เม่ือเริ่มต้น ผู้ใช้งานท าการใส่ URL หรือว่าช่ือของเว็บไซต์ที่ต้องการเข้า

ใช้งาน เช่น https://www.google.com เม่ือเบราวเ์ซอร์ได้รับช่ือของเว็บไซต์ก็จะท าการแปลงจาก

ช่ือของเว็บไซต์เป็น IP address ผ่านทาง DNS (ซ่ึงจะอธิบายการท างานในภายหลัง) หลังจาก

นั้นเว็บเบราว์เซอร์จะท าการสร้าง HTTP request เพื่อส่งค าร้องไปยังเว็บเซิร์ฟเวอร์ผ่านทาง

เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เม่ือได้รับ HTTP response จากเว็บเซิร์ฟเวอร์ เว็บเบราวเ์ซอร์จะท าหน้าที่

ในการอ่าน และแปลง HTTP response ให้เป็นข้อมูลที่ใช้ในการแสดงผลให้กับผู้ใช้งาน (ซ่ึง

อาจจะมีการเรียกใช้ Plugin ซ่ึงจะอธิบายในส่วนต่อไป) ดังนั้นหน้าที่ของเว็บเบราว์เซอร์จะ

ประกอบไปด้วย 

       - รับข้อมูลและค าสั่งจากผู้ใช้งาน 

       - แปลงค าสั่งของผู้ใช้งานให้เป็น HTTP request เพื่อส่งไปที่เว็บเซิร์ฟเวอร์ 

       - ประมวลผล HTTP response และเรียกใช้ Plugin 

       - แปลงภาษา HTML, CSS, JavaScript ส าหรับแสดงขอ้มูลให้กับผู้ใช้งาน 

       - จดจ าข้อมูลผู้ใช้งานเช่น ประวัติการใช้งาน ขอ้มูล session และ cookie 

 

 

https://i0.wp.com/blog.wisered.com/wp-content/uploads/2016/01/Screen-Shot-2559-01-11-at-10.55.34-AM.png
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                ส่วนต่อความสามารถเว็บและเบราว์เซอร์ (Web Plugin และ Browser 

Add-on/Extension) คอืโปรแกรมที่ถูกเขยีนให้ท างานร่วมกับเว็บเบราวเ์ซอร์ Web Plugin ที่เป็น

ที่รู้จักกันดีเช่น Adobe Flash, PDF reader, Silverlight, Java Applet, และอื่นๆ ซ่ึง Web Plugin 

เหล่านีจ้ะถูกเบราวเ์ซอร์เรียกใช้ก็ต่อเม่ือเว็บไซต์ที่เขา้ใช้งานมีเนื้อหาท่ีต้องแสดงผลโดย Plugin 

เช่น Adobe Flash Plugin จะถูกเรียกใช้โดยเบราว์เซอร์ก็ต่อเม่ือเจอเนือ้หาท่ีต้องใช้ Flash Player 

ในการแสดงผล 

                 Browser Add-one/Extension (ส่วนเพิ่มความสามารถเบราว์เซอร์) เป็น

โปรแกรมที่ใช้ในการเพิ่มความสามารถให้กับเบราวเซอร์ เช่น ส่วนเพิ่มความสามารถที่ช่วยใน

การจัดการไฟล์ดาวโหลด ส่วนเพิ่มความสามารถที่ช่วยในการดาวโหลดไฟล์วดีิโอ เป็นต้น ซ่ึง

ส่วนเพิ่มความสามารถเบราวเ์ซอร์เหล่านีจ้ะเน้นเพิ่มความสามารถให้กับเบราวเ์ซอร์ มากกว่า

การประมวลผลเนือ้หาเว็บไซต์ 

                 ขอ้แตกต่างระหว่าง Web Plugin และ Browser Add-on/Extension 

                 Web Plugin และ Browser Add-on/Extension อาจจะสร้างความสับสน

ให้กับผู้ใช้งานทั่วไปได้เนื้องจากทั้งคู่มีจุดประสงค์ในการเพิ่มฟังก์ช่ันการท าให้ในการท่อง

เว็บไซต์ อย่างไรก็ตาม Web Plugin กับ Browser Extension มีความแตกต่างกันอยู่หลาย

ประการ 

                 Web Plugin จะเป็นส่วนที่ถูกเรียกใช้โดย Web Browser เพื่อส่งต่อเนือ้หา

ไปให้กับโปรแกรมภายนอกเช่น Adobe Flash/ PDF reader ในการประมวลผล 

                 Browser Extension เน้นการเพิ่มความสร้างมาให้กับเบราวเ์ซอร์ แต่ไม่ได้

ประมวลผลหรือแสดงเนือ้หาในเว็บไซต์ 

                ระบบปฏิบัติการ (Operating System) ระบบปฏิบัติการท าหน้าที่ในการ

จัดการกับทรัพยากรของเครื่องคอมพวิเตอร์ ท าหน้าที่ในการรับ HTTP request จากเบราวเ์ซอร์

และส่งต่อไปให้กับอินเทอร์เน็ต DNS ในระบบปฏิบัติการท าหน้าที่ในการแปลง URL ให้เป็น IP 

Address เพื่อค้นหาเครื่องเว็บเซิร์ฟเวอร์ สร้างการเช่ือมต่อ (TCP connection) ระหว่างเครื่อง

ผู้ใช้งานและเครื่องเซิร์ฟเวอร์ ดังนั้นการท างานของระบบปฏิบัติการจะเป็นสิ่งที่ผู้ใช้งานมองไม่

เห็นแต่ก็มีความส าคัญมาก 

                 ส่วนประกอบฝ่ังเซิร์ฟเวอร์ (Server-side Technology) 

                 เว็บเซิร์ฟเวอร์ที่ท าหน้าที่เป็นผู้ให้บริการแก่ผู้ใช้งานเว็บไซต์ประกอบไป

ด้วยเทคโนโลยแีละซอฟต์แวร์หลายส่วนท างานร่วมกัน โดยซอฟต์แวร์หลักที่ใช้ในการให้บริการ

ของเว็บเซิร์ฟเวอร์ประกอบไปด้วย 4 ส่วนประกอบหลัก 
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              - เว็บแอปพลิเคช่ัน (Web Application) ถือว่าเป็นหัวใจหลักของเว็บไซต์

เนื่องจากท าหน้าที่ติดต่อกับผู้ใช้งาน รับและแสดงข้อมูล ประมวลผลข้อมูล จัดการข้อมูลใน

ฐานขอ้มูล และอื่นๆ เรียกได้ว่าเว็บแอปพลิเคช่ันเป็นซอฟต์แวร์ที่ให้บริการผู้ใช้งานทั่วโลกผ่าน

อินเทอร์เน็ต หากนักพัฒนาได้เขียนเว็บแอปพลิเคช่ันตาม Model-View-Controller (MVC) แล้ว

ก็จะสามารถแบ่งเว็บแอปพลิเคชันออกได้เป็นสามส่วนหลักๆ คอื 

        - ส่วนที่ติดต่อกับผู้ใช้งานเพื่อรับข้อมูลและแสดงผล (View) 

        - ส่วนที่ประมวลผลการท างาน (Controller) 

        - ส่วนที่ใช้ในการติดต่อและจัดการกับข้อมูลและฐานขอ้มูล (Model) 

                นักพัฒนาสามารถพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันได้ด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ที่

หลากหลาย เราสามารถแบ่งภาษาที่ใช้ในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคช่ันออกเป็นสองส่วนคือ 

Front-End Technology ใช้ส าหรับพัฒนา View (ส่วนติดต่อกับ ผู้ใช้งาน) และ Back-End 

Technology ใช้ส าหรับพัฒนา Model และ Controller (ส่วนประมวลผลและจัดการขอ้มูล) 

                Front-End Web Technology จะหมายถึงส่วนของเทคโนโลยีที่ใช้ในการ

สร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้งาน ในการสร้างเว็บแอปพลิเคช่ัน Front-End Technology ที่เป็นที่

แพร่หลายได้แก่ HTML, CSS, และ JavaScript ซ่ึงภาษาคอมพิวเตอร์เหล่านี้ถูกใช้อย่าง

แพร่หลายในการสร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้งานของเว็บแอปพลิเคชัน ความหลากหลายของ 

Front-End Web Technology ถูกจ ากัดด้วยมาตรฐานกลางที่ออกโดยองค์กรที่ไม่แสดงหาผล

ก าไรอยา่ง World Wide Web Consortium (W3C) ซ่ึงเป็นผู้ก าหนดมาตรฐาน HTML, CSS, และ 

JavaScript เพื่อให้ผู้พัฒนาเบราวเ์ซอร์ให้แสดงผลขอ้มูลในรูปแบบเดียวกัน เพื่อความสะดวกแก่

ผู้ใช้งานและนักพัฒนา ซ่ึงเบราว์เซอร์ในปัจจุบันต่างรองรับการประมวลผลของ HTML, CSS 

และ JavaScript โดยสมบูรณ์ แม้วา่จะมีความแตกต่างในการแสดงผลไปบ้าง (เล็กน้อย) ในบาง

เบราวเ์ซอร์ 

                Back-End Web Technology จะหมายถึงส่วนของเทคโนโลยีที่เป็นส่วน

ประมวลผลตรรกะและการท างานของเว็บแอปพลิเคชัน ไม่ว่าจะเป็นการตรวจสอบสิทธิ์การเขา้

ใช้ การเรียกดูและจัดเก็บขอ้มูล การท างานของเว็บแอปพลิเคชันในส่วนของ Back-End จะเริ่ม

หลังจากเว็บแอปพลิเคช่ันได้รับ HTTP request มาจากผู้ใช้งาน ท าการประมวลผล และส่ง

ขอ้มูลกลับไปให้กับผู้ใช้งาน เทคโนโลยีที่ใช้ในการพัฒนา Back-End ของเว็บแอปพลิเคชันจะมี

ความหลากหลายกว่า Front-End เนื่องจากไม่มีข้อจ ากัดด้านมาตรฐานกลางดัง Front-End 

technology ที่ต้องรองรับมาตรฐานที่ก าหนดโดย W3C เพื่อให้ท างานกับเว็บเบราวเ์ซอร์ได้อยา่ง

ไม่มีปัญหา 
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              - เว็บเซิร์ฟเวอร์ซอฟต์แวร์ (Web Server Software) เป็นโปรแกรมที่ท างาน

อยูบ่น web server ซ่ึงหน้าที่หลักของ web server software คอืการประมวลผล HTTP request 

ที่ได้รับมาและตอบกลับด้วย HTTP response ให้กับผู้ใช้งาน ปัจจุบันมี web server software 

หลายตัวที่ถูกใช้งานอย่างแพร่หลายเช่น Apache HTTP server, Internet Information Service 

(IIS) และ Nginx ยังมี web server software ตัวอื่นอีกมากในท้องตลาดที่ไม่ได้กล่าวถึงในทีนี ้

อย่างไรก็ตาม web server software ที่ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายมากที่สุดในปัจจุบันคือ 

Apache HTTP server และผู้ใช้งานมักจะใช้คู่กับ PHP (ตัวแปลภาษา PHP) และ MySQL 

(ฐานขอ้มูล) 

                 Apache HTTP server เป็น web server software ที่ได้รับความนิยมสูงสุด 

(ขอ้มูล ณ วันที่ 21 ตุลาคม 2558) เนื่องด้วยความสามารถที่หลากหลาย และเป็น freeware ที่

อนุญาตให้น าไปใช้งานได้ฟรีทางการคา้ Apache HTTP server ปัจจุบันออกเวอร์ชัน 2.4 (วันที่

ขอ้มูล) ซ่ึงมโีครงสร้างการท างานเป็นแบบ module นั่นคอื ผู้ใช้งานสามารถเพิ่มความมารถของ 

web server software ได้โดยการติดตั้ง module เพิ่มเติม ตัวอยา่งเช่น หากต้องการให้ Apache 

HTTP server รองรับภาษา PHP ก็ สามารถติ ดตั้ ง  module ที่ ส ามารถ ช่วย ให้  Apache 

ประมวลผล web application ที่เขียนด้วยภาษา PHP ได้ 

 

 
ภาพท่ี 2.7 การท างานรวมกันของ Apache PHP และ MySQL 

ที่มา: https://i2.wp.com/blog.wisered.com/ 

 

               การท างานของ Apache, PHP, และ MySQLเม่ือได้รับ HTTP request มา

จากผู้ใช้งาน Apache จะท าการประมวลผล HTTP request เพื่อตรวจสอบประเภทของไฟล์ที่

ร้องของ หากไฟล์ที่ร้องขอเป็นไฟล์ขอ้มูล เช่น .jpec .html หรือ .pdf Apache สามารถอ่านไฟล์

เหล่านี้และส่งเป็น HTTP response กลับไปให้กับผู้ใช้งานได้ทันที แต่หากไฟล์ที่ HTTP request 

https://i2.wp.com/blog.wisered.com/
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ร้องขอมาเป็นไฟล์โปรแกรมที่ต้องมีการประมวลผล เช่น .php Apache จะท าการเรียกใช้ PHP 

module ในการประมวลผลไฟล์ก่อน ซ่ึงในการประมวลผลไฟล์อาจจะมีการติดต่อกับฐานขอ้มูล

เช่น MySQL เพื่อท าการเรียกดู หรือแก้ไขข้อมูลก็สามารถท าได้ เม่ือ PHP module ท าการ

ประมวลผลไฟล์ .php เสร็จแล้วก็จะท าการสง่คอืคา่ให้ Apache น าไปสร้างเป็น HTTP response 

เพื่อส่งกลับให้กับผู้ใช้งาน 

              - ระบบปฏิบัติการ (Operating System) ระบบปฏิบัติการบนฝ่ังของ

เซิร์ฟเวอร์มีหน้าที่ในการจัดการกับทรัพยากรของเครื่องเซิร์ฟเวอร์ เช่น CPU memory และ 

bandwidth เป็นต้น เนื่องจาก web application เป็นบริการที่เปิดให้ผู้ใช้งานเขา้ถึงได้ตลอดเวลา 

ดังนั้น ระบบปฏิบัติการบนเซิร์ฟเวอร์จึงต้องมีความเสถียรและสามารถจัดการกับทรัพยากร

ของเครื่องได้อยา่งมีประสิทธภิาพ 

   2.2.3.2 สรุปส่วนประกอบและการท างานของ web application  การท างานของ 

web application นั้นประกอบไปด้วยหลายส่วนท างานร่วมกัน ซ่ึงส่วนประกอบในการท างาน

สามารถแยกออกเป็นสองส่วนนั่นคือ เทคโนโลยีในฝ่ังของผู้ใช้งาน และเทคโนโลยีในฝ่ังของ

เซิร์ฟเวอร์ โดยเทคโนโลยีในของฝ่ังของผู้ใช้งานที่ส าคัญคือ web browser และ plugin ที่ท า

หน้าที่ในการอ านวยความสะดวกให้กับผู้ใช้งานในการท่องเว็บไซต์ ในส่วนของเซิร์ฟเวอร์ซ่ึงมี

หน้าที่ในการให้บริการ web application ให้กับผู้ใช้งานก็จะประกอบไปด้วย web application ซ่ึง

อาจจะเป็นไฟล์ขอ้มูลธรรมดา หรือโปรแกรมที่ท าหน้าที่ในการให้บริการผู้ใช้งาน web server 

software ที่ท าหน้าที่ในการรับ HTTP request จากผู้ใช้งาน ประมวลผล HTTP request และ

ส่งกลับ HTTP response ให้กับผู้ใช้งาน การเขา้ใจการท างานของส่วนประกอบที่ท างานร่วมกัน

นั้นเป็นพื้นฐานที่จ าเป็นส าหรับการท างานความเขา้ใจช่องโหว่ด้านความปลอดภัยของเว็บไซต์  

("Pathorn Tengkiattrakul",2559: ออนไลน์) 

     2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับส่วนต่อประสานกราฟกิกับผู้ใช้ 

   GUI หรือ Graphical User Interface ซ่ึงจะให้เขา้ใจกันง่ายๆ ก็คือวธิีการหนึ่งของการ

ใช้งานคอมพิวเตอร์ซ่ึงจะใช้งานผ่านทางสัญลักษณ์หรือภาพนอกเหนือจาการใช้งานทาง

ตัวอักษรโดยส่วนประกอบนั้นก็คือ icon หน้าต่างการใช้งานรวมไปถึงการใช้เมาส์หรือแม้แต่ใน

เรื่องของระบทัชสกรีนเองนั้นก็เป็นโปรแกรมเช่นกัน 
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ภาพท่ี 2.8 ตัวอยา่งของ GUI ที่สั่งงานโดยการใช้ Mouse 

ที่มา: http://www.comgeeks.net/wp-content/ 

 

   GUI ถูกพัฒนาขึ้นโดยการใช้งานรวมกับไฮเปอร์ลิงคแ์ละเมาส์โดยในภายหลังนั้นได้มี

การน ามาวิจัยต่อและใช้ระบกราฟกิแทนระบบของตัวอักษร โดยในครั้งแรกนั้นบริษัท แอปเปิ้ล

ได้น ามาใช้กับคอมพิวเตอร์ที่เป็นเครื่องแมคอินทอชและในภายหลังนั้นส่วนของ microsoftเองก็

ได้มีการเลียนแบความคิดซ่ึงน ามาใช้กับระบปฏิบัติการของ windows  ซ่ึงในปัจุบันั้น GUIจึง

ได้รับความนิยมเป็นอยา่งมากับการน ามาใช้อยา่งหลากหลายและสามารถที่จะใช้งานได้ง่ายข้ึน

เพยีงแค่ผู้ใช้จะพิมพ์ค าสั่งต่างๆ ในการท างานก็สามารถที่จะไม่จ าเป็นในการที่ต้องจดจ าค าสั่ง

ต่างๆ ของโปรแกรมเพราะถือวา่เป็นการให้ความสะดวกในการใช้งานโดยสามารถที่จะใช้เมาส์

นั้นในการกดเลอืกไอคอนแทนการพมิพค์ าสั่งเหมอืนเม่ือกอ่น เพราะมีหลากหลายโปรแกรมเลย

ทีเดียวที่อาจะต้องมีการใช้ค าสั่งที่เยอะมากมายเพราะฉะนั้นการที่เลือกใช้โปรแกรม GUIซ่ึง

สามารถที่จะช่วยลดความวุ่นวายในการท างานลงไปได้เป็นอย่างมากเลยทีเดียว อย่างเช่น

โปรแกรม Autocadก็รู้นะวา่จะต้องมีค าสั่งภาษาในการสร้างรูปแบพื้นๆ มากมายเพราะฉะนั้น

เพยีงแคมี่โปรแกรมนีผู้้เข้าใช้ก็สามารถที่จะใช้เมาส์ในการเลือกค าสั่งผ่านทางไอคอนได้ 

   ตัวอยา่งของซอฟต์แวร์ที่ใช้ GUI ในการใช้งาน เช่น ระบบปฏิบัติการ Windows และ

ซอฟต์แวร์ที่ใช้งานบน Windows ทั้งหมด เช่น Microsoft Office, Adobe Photoshop และอื่นๆ 

รวมถึงระบบปฏิบัตการ Mac OS X และ Unix และโปรแกรมที่ใช้งานบน Mac OS X และ Unix 

ด้วย นอกจากนี้ระบบปฏิบัติการของอุปกรณ์พกพา เช่น iOS, Android, Symbian, BlackBerry 

และ Windows Phone ก้ใช้ระบบ GUI เพื่อการสื่อสารระหว่างผู้ใหญแ่ละอุปกรณ์นั้นๆ อีกด้วย 

   ดังนั้นส าหรับโปรแกรม  GUIสิ่งที่ได้ว่าสามารถที่จะตอบโจทย์ในการใช้งานได้ง่าย

เป็นอยา่งมากเลยทีเดียวและนอกจากนีน้ั้นก็ยังจะช่วยให้ผู้ใช้ไม่จ าเป็นที่จะต้องเสียเวลาในการ

จดจ าค าสั่งต่างๆ เพียงแค่เลือกตาม icon ที่ปรากฏอยู่ภายในตัวโปรแกรมนั้นๆ ก็สามารถ

http://www.comgeeks.net/wp-content/
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เรียกใช้บริการได้ง่ายมากยิ่งขึ้น และที่ส าคัญนั้นการที่ดูไอคอนที่ปรากฏอยูท่างหน้าจอก็เรยีกได้

ว่าท าให้คุณสามารถเลือกเข้าใช้งานโดยทันทีได้ไม่ต้องรอะไรอีก เพราะฉะนั้นในปัจุบันจึงได้

นิยมน ามาใช้กับระบปฏิบัติการในทุกๆ รูปแบรวมไปถึงทั้งในคอมพิวเตอร์และในโทรศัพท์

สมาร์ทโฟนด้วยเช่นกัน ("Graphical User Interface",2560: ออนไลน์) 

     2.2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับอินเทอร์เน็ต 

   อินเทอร์เน็ต (Internet) คือ เครือข่ายนานาชาติ ที่เกิดจากเครือข่ายขนาดเล็ก

มากมาย รวมเป็นเครือข่ายเดียวทัง้โลก หรือเครือขา่ยสื่อสาร ซ่ึงเช่ือมโยงระหว่างคอมพวิเตอร์

ทั้งหมด ที่ต้องการเข้ามาในเครือข่าย ส าหรับค าว่า internet หากแยกศัพท์จะได้มา 2 ค า คือ 

ค าว่า Inter และค าวา่ net ซ่ึง Inter หมายถึงระหว่าง หรือท่ามกลาง และค าวา่ Net มาจากค า

วา่ Network หรือเครือข่าย เม่ือน าความหมายของทั้ง 2 ค ามารวมกัน จึงแปลว่า การเช่ือมต่อ

กันระหว่างเครือข่าย IP (Internet protocal) Address คอมพิวเตอร์ทุกเครื่องที่เช่ือมต่อกันใน 

internet ต้องมี IP ประจ าเครื่อง ซ่ึง IP นี้มีผู้รับผิดชอบคือ IANA (Internet assigned number 

authority) ซ่ึงเป็นหน่วยงานกลางที่ควบคุมดูแล IPV4 ทั่วโลก เป็น Public address ที่ไม่ซ้ ากัน

เลยในโลกใบนี้ การดูแลจะแยกออกไปตามภูมิภาคต่างๆ ส าหรับทวีปเอเชียคือ APNIC (Asia 

pacific network information center) แต่การขอ IP address ตรงๆ จาก APNIC ดูจะไม่เหมาะนัก 

เพราะเครื่องคอมพิวเตอร์ต่างๆ เช่ือมต่อด้วย Router ซ่ึงท าหน้าที่บอกเส้นทาง ถ้าท่านมี

เครือข่ายของตนเองที่ต้องการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต ก็ควรขอ IP address จาก ISP (Internet 

Service Provider) เพื่อขอเช่ือมต่อเครือข่ายผ่าน ISP และผู้ให้บริการก็จะคิดค่าใช้จ่ายในการ

เช่ือมต่อตามความเร็วที่ท่านต้องการ เรียกวา่ Bandwidth เช่น 2 Mbps แต่ถ้าท่านอยู่ตามบ้าน 

และใช้สายโทรศัพท์พื้นฐาน ก็จะได้ความเร็วในปัจจุบันไม่เกิน 56 Kbps ซ่ึงเป็น speed ของ 

MODEM ในปัจจุบัน อีกทั้งอินเทอร์เน็ตยังมปีระโยชน์ดังนี้ 

                เป็นแหล่งขอ้มูลที่ลึก และกวา้ง เพราะขอ้มูลถูกสร้างได้ง่าย  

                เป็นแหล่งรับ หรือส่งขา่วสาร ได้หลายรูปแบบ เช่น mail หรือ web เป็นต้น 

                          เป็นแหล่งให้ความบันเทิง เช่น เกม ขา่ว หรือภาพยนตร์ เป็นต้น 

                          เป็นช่องทางส าหรับท าธุรกิจ สะดวกทั้งผู้ซ้ือ และผู้ขาย  

                          เป็นช่องทางส าหรับประชาสัมพันธ์สินค้า บริการ หรือองคก์ร 

                เสริมสื่อที่ใช้ติดต่อสื่อสารในปัจจุบันโดยเสียคา่ใช้จ่ายและเวลาที่ลดลง 
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2.3 เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

      2.3.1 ฮาร์ดแวร์ (hardware)  

   ฮาร์ดแวร์ (hardware) หมายถึง อุปกรณ์ต่างๆ ที่ประกอบขึน้เป็นเครื่องคอมพวิเตอร์ 

มีลักษณะเป็นโครงร่างสามารถมองเห็นด้วยตาและสัมผัสได้ (รูปธรรม) เช่น จอภาพ คีย์บอร์ด 

เครื่องพิมพ์ เมาส์ เป็นต้น ซ่ึงสามารถแบ่งออกเป็นส่วนต่างๆ ตามลักษณะการท างาน ได้ 4 

หน่วย คอื หน่วยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit: CPU) หน่วยรับข้อมูล (Input Unit) 

หน่วยแสดงผล (Output Unit) หน่วยเก็บขอ้มูลส ารอง (Secondary Storage) โดยอุปกรณ์แต่ละ

หน่วยมีหน้าที่การท างานแตกต่างกัน เช่น คอมพิวเตอร์โน๊ตบุ๊คที่ใช้ส าหรับเขียนและทดสอบ

ระบบ ยี่ห้อ MSI รุ่น GE620 แบ่งฮาร์ดแวร์เป็นส่วนๆ ได้ดังนี้ 

      หน่วยประมวลผลกลาง (CPU: Central Processing Unit) หรือมักจะเรียกอีกอยา่ง

หนึ่งว่าไมโครโปรเซสเซอร์ มีหน้าที่ในการประมวลผลข้อมูล ในลักษณะของการค านวณและ

เปรียบเทียบ โดยจะท างานตามจังหวะเวลาที่แน่นอน เรียกว่าสัญญาณ Clock เม่ือมีการเคาะ

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 การเลือกซ้ือจะต้องเลือกซ้ือให้เหมาะสมกับงานที่ต้องการน าไปใช้ เช่น

ต้องการน าไปใช้งานกราฟฟิกส์ ที่มีการประมวลผลมาก จ าเป็นที่จะต้องใช้เครื่องที่มีการ

ประมวลผลได้เร็ว 

      หน่วยรับข้อมูล (Input Unit) ท าหน้าที่ในการป้อนข้อมูลเข้าสู่เครื่องคอมพิวเตอร์ 

อุปกรณ์ที่ท าหน้าที่ในการป้อนข้อมูล เข้าสู่เครื่องคอมพิวเตอร์ได้แก่ แป้นพิมพ์ ส าหรับพิมพ์

ตัวอักษรและอักขระต่างๆ เมาส์ส าหรับคลิกสั่งงานโปรแกรม สแกนเนอร์ส าหรับสแกนรูปภาพ 

จอยสติ๊ก ส าหรับเล่นเกมส์ ไมโครโฟนส าหรับพูดอัดเสียง และกล้องดิจิตอลส าหรับถ่ายภาพ 

และน าเขา้ไปเก็บไว ้ในดิสก์ของเครื่องคอมพวิเตอร์ เพื่อน าไปใช้งานต่อไป 

      หน่ วยแสดงผล (Output Unit) มีหน้ าที่ ในการแสดงผลข้อมูล ที่ ผ่านการ

ประมวลผลในรูปของ ขอ้ความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวหรือ เสียง เป็นต้น อุปกรณ์ที่ท าหน้าที่

ในการแสดงผลได้แก่ จอภาพ (Monitor) ส าหรับแสดงตัวอักษรและรูปภาพ เครื่องพิมพ ์

(Printer) ส าหรับพิมพ์ข้อมูลที่อยู่ในเครื่อง ออกทางกระดาษพิมพ์ ล าโพง (Speaker) แสดง

เสียงเพลงและค าพูด เป็นต้น 
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      หน่วยความจ า (Memory Unit) มีหน้าที่ในการจ าขอ้มูล ให้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ 

มีอยู ่2 ชนิดคือ หน่วยความถาวร (ROM: Read Only Memory) เป็นหน่วยความจ าที่สามารถจ า

ข้อมูลได้ตลอดเวลา ส่วนหน่วยความจ าอีกประเภทหนึ่งคือ หน่วยความจ าช่ัวคราว (RAM: 

Random Access Memory) หน่วยความจ าประเภทนี้ จะจ าข้อมูลได้เฉพาะช่วงที่มี การเปิดไฟ

เข้าเครื่องคอมพิวเตอร์เท่านั้น หน่วยความจ าช่ัวคราว ถือว่าเป็นหน่วยความจ าหลักภายใน

เครื่อง สามารถซ้ือมาติดตั้งเพิ่มเติมได้ เรียกกันทั่วไปคือหน่วยความจ าแรม ที่ใช้ในปัจจุบันคือ 

แรมแบบ SDRAM , RDRAM เป็นต้น 

      หน่วยเก็บข้อมูลส ารอง (Secondary Storage) หน่วยความจ าส ารองคืออุปกรณ์ที่

ท าหน้าที่เก็บข้อมูลไว้ใช้ในโอกาสต่อไป เนื่องจากหน่วยความจ าแรม จ าข้อมูลได้เฉพาะช่วงที่มี

การเปิดไฟ เข้าเครื่องคอมพิวเตอร์เท่านั้น ถ้าต้องการเก็บข้อมูลไว้ใช้ในโอกาสต่อไป จะต้อง

บันทึกขอ้มูลลงในหน่วยความจ าส ารอง ซ่ึงหน่วยความจ าส ารองมีอยู่หลายชนิดด้วยกัน แต่มี

นิยมใช้กันทั่วไปคือ ฮาร์ดดิสก์ ดิสก์ไดร์ฟ ซีดีรอม ดีวีดีรอม ทัมท์ไดร์ฟ เป็นต้น  

("Hardware คอือะไร",2560: ออนไลน์) 

     2.3.2 ซอฟต์แวร์ (Software)  

   ซอฟต์แวร์ (Software) เป็นชุดคาสั่งที่ใช้ในการสั่งงานให้คอมพวิเตอร์ทางาน โดยจะ

อยูใ่นลักษณะเป็นชุดคาสั่งหรือที่เรารู้จักในรูปแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพราะฉะนั้นการทา

งานของตัว Software จึงเหมือนตัวกลางที่คอยติดต่อสื่อสารระหว่างผู้ใช้งาน และคอมพวิเตอร์

ให้เข้าใจกันสามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คอื 

      ซอฟต์แวร์ระบบ (System Software) ซอฟต์แวร์ระบบเป็นโปรแกรมที่ถูกเขียน

ขึ้นมาเพื่อใช้ในการควบคุมการท างานของเครื่องคอมพิวเตอร์ ท าให้การติดต่อประสานกัน

ระหว่าง อุปกรณ์แต่ละช้ิน โปรแกรมแต่ละโปรแกรม ให้สามารถท างานร่วมกันได้โดยไม่มี

ปัญหา System Software ที่รู้จักและเป็นที่นิยมกันมาก เช่น Windows , OSX, Linux เป็นต้น 

      ซอฟต์แวร์ประยุกต์  (Application Software) เป็น ชุดค าสั่ งที่ เขียนขึ้นมาเป็น

โปรแกรมที่ท าให้เครื่องคอมพวิเตอร์สามารถท างานได้เฉพาะได้ พูดง่ายๆ ก็คอื โปรแกรมที่เรา

ก าลังใช้กันอยู่ทุกวันนี้นี่เอง ซอฟต์แวร์ประยุกต์ยังแบ่งได้อีก 2 ประเภท คือ ซอฟต์แวร์ส าหรับ

งานทั่วไป เช่น ซอฟต์แวร์น าเสนองาน ซอฟต์แวร์การติดต่อสื่อสารและเข้าถึงข้อมูล และอีก

ประเภท คือ ซอฟต์แวร์ส าหรับงานเฉพาะด้าน ซ่ึงจะท าขึ้นเพื่อใช้งานเฉพาะเท่านั้น เช่น 

โปรแกรมส าหรับควบคุมเครื่องจักรกล 
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   2.3.2.1 โปรแกรม วชิวลสตูดิโอโคด้ (Visual studio code) 

             เป็นโปรแกรม Code Editor ที่ใช้ในการแก้ไขและปรับแต่งโค้ด จากค่าย

ไมโครซอฟท์ มีการพัฒนาออกมาในรูปแบบของ OpenSource จึงสามารถน ามาใช้งานได้แบบ

ฟรีๆ ที่ต้องการความเป็นมืออาชีพ ซ่ึง Visual Studio Code นั้น เหมาะส าหรับนักพัฒนา

โปรแกรมที่ต้องการใช้งานข้ามแพลตฟอร์ม รองรับการใช้งานทั้งบน Windows, macOS และ 

Linux สนับสนุนทั้งภาษา JavaScript, TypeScript และ Node.js สามารถเช่ือมต่อกับ Git ได้ 

น ามาใช้งานได้ง่ายไม่ซับซ้อน มีเครื่องมือส่วนขยายต่างๆ ให้เลือกใช้อยา่งมากมาก ไม่ว่าจะเป็น 

1.การเปิดใช้งานภาษาอื่นๆ ทั้ ง ภาษา C++ , C#, Java, Python, PHP หรือ Go 2.Themes 

3.Debugger 4.Commands เป็นต้น 

   2.3.2.2 โปรแกรมอะโดบี โฟโต้ชอป (Adobe Photoshop)  

              โปรแกรมอะโดบี โฟโต้ชอป (Adobe Photoshop) เป็นโปรแกรมส าหรับสร้าง

และตกแต่งภาพที่มีช่ือเสียง และได้รับความนิยมมากที่สุด เนื่องจากคุณสมบัติเด่นที่มีมากมาย 

ไม่วา่จะเป็นความสามารถจัดการกับไฟล์เอกสารสารพัดชนิดที่ใช้งานประเภทต่างๆ ทั้งภาพที่

ถ่ายจากกล้องดิจิตอล ภาพที่จะน าไปผ่านกระบวนการพิมพ์ในโรงพิมพ์และภาพวิดีโอ 

โปรแกรมมีความสามารถเป็นเยี่ยมในการแก้ไขตกแต่งภาพ และการสร้างเอฟเฟกต์พิเศษต่างๆ 

มีเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพและความยืดหยุ่นสูง ตลอดจนมีผู้ผลิตปลั๊กอิน (Plug-in) หรือ

โปรแกรมเสริมให้เป็นจ านวนมาก จึงท าให้ Photoshop สามารถท างานต่างๆ ได้หลากหลาย

มากยิ่งขึ้น 

   2.3.2.3 โปรแกรมแซมป์ (XAMPP)  

 
ภาพท่ี 2.9 ภาพแสดงหน้าต่างโปรแกรม xampp เวอร์ช่ัน 3.2.2 

ที่มา: https://sourceforge.net 

 

https://sourceforge.net/
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               โปรแกรมแซมป์ (XAMPP) เป็นโปรแกรมส าหรับจ าลองเครื่องคอมพิวเตอร์

ของเรา ให้ท างานในลักษณะของ WebServer นั่นคือเครื่องคอมพิวเตอร์ของเราจะสามารถ

เปิดตัวเองให้เป็น internet ในการเปิดเว็บไซต์ที่ถูกจัดท าขึ้นมาในเครื่องคอมพวิเตอร์นี้ โดยที่เรา

ไม่ต้องเช่ือมต่อกับ Internet ภายนอก เราก็สามารถทดสอบเว็บไซต์ที่เราสร้างขึ้น ได้ ซ่ึง 

ปัจจุบันได้รับความนิยมจากผู้ใช้ CMS ในการสร้างเว็บไซต์ แซมป์จะประภอบด้วย Apache, 

PHP, MySQL, PHP MyAdmin, Perl ซ่ึงเป็นโปรแกรมพื้นฐานที่รองรับการท างาน การท า

เว็บไซต์ไม่ว่าจะในรูปแบบ ที่เป็น HTML ธรรมดา หรือแบบที่เป็น Database รวมถึงการเลือกใช้ 

CMS (Content Management System) เป็นระบบที่น ามาช่วยในการสร้างและบริหารเว็บไซต์

แบบส าเร็จรูป 

   2.3.2.4 โปรแกรมระบบจัดการฐานขอ้มูล MySQL  

              โปรแกรมระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL คือ โปรแกรมระบบจัดการ

ฐานขอ้มูล ที่พัฒนาโดยบริษัท MySQL AB มีหน้าที่เก็บข้อมูลอยา่งเป็นระบบ รองรับค าสั่ง SQL 

เป็นเครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูล ที่ต้องใช้ร่วมกับเครื่องมือหรือโปรแกรมอื่นอย่างบูรณาการ 

เพื่อให้ได้ระบบงานที่รองรับ ความต้องการของผู้ใช้ เช่นท างานร่วมกับเครื่องบริการเว็บ (Web 

Server) เพื่อให้บริการแก่ภาษาสคริปต์ที่ท างานฝ่ังเครื่องบริการ (Server-Side Script) เช่น 

ภาษา php ภาษา aps.net หรือภาษาเจเอสพี เป็นต้น หรือท างานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์ 

(Application Program) เช่น ภาษาวิชวลเบสิกดอทเน็ต ภาษาจาวา หรือภาษาซีชาร์ป เป็นต้น 

โปรแกรมถูกออกแบบให้สามารถท างานได้บนระบบปฏิบัติการที่หลากหลาย และเป็นระบบ

ฐานข้อมูลโอเพนทซอร์ท (Open Source) ที่ถูกน าไปใช้งานมากที่สุด ความสามารถและการ

ท างานของโปรแกรม MySQL มีดังต่อไปนี้ 

              MySQL ถือเป็นระบบจัดการฐานขอ้มูล (DataBase Management System) 

ฐานข้อมูลมีลักษณะเป็นโครงสร้างของการเก็บรวบรวมข้อมูล การที่จะเพิ่มเติม เข้าถึงหรือ

ประมวลผลข้อมูลที่เก็บในฐานข้อมูลจ าเป็นจะต้องอาศัยระบบจัดการ ฐานข้อมูล ซ่ึงจะท า

หน้าที่เป็นตัวกลางในการจัดการกับข้อมูลในฐานขอ้มูลทั้งส าหรับการ ใช้งานเฉพาะ และรองรับ

การท างานของแอพลิเคชันอื่นๆ ที่ต้องการใช้งานขอ้มูลในฐานขอ้มูล เพื่อให้ได้รับความสะดวก

ในการจัดการกับข้อมูลจ านวนมาก MySQL ท าหน้าที่เป็นทั้งตัวฐานข้อมูลและระบบจัดการ

ฐานขอ้มูล 

              MySQL เป็นระบบจัดการฐานข้อมูลแบบ relational ฐานข้อมูลแบบ 

relational จะท าการเก็บข้อมูลทั้งหมดในรูปแบบของตารางแทนการเก็บข้อมูลทั้งหมดลงในไฟล์ 

เพียงไฟล์เดียว ท าให้ท างานได้รวดเร็วและมีความยืดหยุ่น นอกจากนั้น แต่ละตารางที่เก็บ
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ข้อมูลสามารถเช่ือมโยงเข้าหากันท าให้สามารถรวมหรือจัด กลุ่มข้อมูลได้ตามต้องการ โดย

อาศัยภาษา SQL ที่เป็นส่วนหนึ่งของโปรแกรม MySQL ซ่ึงเป็นภาษามาตรฐานในการเข้าถึง

ฐานขอ้มูล 

   2.3.2.5 พเีอชพมีายแอดมิน (phpMyAdmin)  

              พีเอชพีมายแอดมิน (phpMyAdmin) คือโปรแกรมที่ถูกพัฒนาโดยใช้ภาษา 

PHP เพื่อใช้ในการบริหารจัดการฐานข้อมูล Mysql แทนการคีย์ค าสั่ง เนื่องจากถ้าเราจะใช้

ฐานข้อมูลที่ เป็น MySQL บางครั้งจะมีความล าบากและยุ่งยากในการใช้งาน ดังนั้นจึงมี

เครื่องมือในการจัดการฐานข้อมูล MySQL ขึ้นมาเพื่อให้สามารถจัดการ ตัวDBMS ที่เป็น 

MySQL ได้ง่ายและสดวกยิ่งขึ้น โดย phpMyAdmin ก็ถือเป็นเครื่องมือชนิดหนึ่งในการจัดการ

นั้นเอง 

 
ภาพท่ี 2.10 ภาพแสดงตัวอยา่งหน้าต่างโปรแกรม phpMyAdmin 

 

              phpMyAdmin เป็นส่วนต่อประสานที่สร้างโดยภาษาพีเอชพี ซ่ึงใช้จัดการ

ฐานข้อมูล MySQL ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ โดยสามารถที่จะท าการสร้างฐานข้อมูลใหม่ หรือท า

การสร้าง TABLE ใหม่ๆ และยังมี function ที่ใช้ส าหรับการทดสอบการ query ขอ้มูลด้วยภาษา 

SQL พร้อมกันนั้น ยังสามารถท าการ insert delete update หรือแม้กระทั่งใช้ ค าสั่งต่างๆ 

เหมอืนกับกันการใช้ภาษา SQL ในการสร้างตารางขอ้มูล 

     2.3.3 ชุดค าสั่งภาษาคอมพวิเตอร์ที่เกี่ยวข้อง 

   2.3.3.1 พเีอชพ ี(Hypertext Preprocessor: PHP)  

             พีเอชพี  (Hypertext Preprocessor: PHP) คือภาษาคอมพิวเตอร์จ าพวก 

scripting language ภาษาจ าพวกนีค้ าสั่งต่างๆ จะเก็บอยูใ่นไฟล์ที่เรียกวา่ script และเวลาใช้งาน

ต้องอาศัยตัวแปรชุดค าสั่ง ตัวอย่างของภาษาสคริปก็เช่น JavaScript , Perl เป็นต้น ลักษณะ

ของ PHP ที่แตกต่างจากภาษาสคริปต์แบบอ่ืนๆ คอื PHP ได้รับการพัฒนาและออกแบบมา เพื่อ

ใช้งานในการสร้างเอกสารแบบ HTML โดยสามารถสอดแทรกหรือแก้ไขเนื้อหาได้โดยอัตโนมัติ 

ดังนั้นจึงกล่าวว่า PHP เป็นภาษาที่ เรียกว่า server-side หรือ HTML-embedded scripting 
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language นั้นคอืในทุกๆ ครั้งก่อนที่เครื่องคอมพวิเตอร์ซ่ึงให้บริการเป็น Web server จะส่งหน้า

เว็บเพจที่เขยีนด้วย PHP ให้เรา มันจะท าการประมวลผลตามค าสั่งที่มีอยูใ่ห้เสร็จเสียก่อน แล้ว

จึงค่อยส่งผลลัพธ์ที่ได้ให้เรา ผลลัพธ์ที่ได้นั้นก็คอืเว็บเพจที่เราเห็นนั่นเอง  ถือได้วา่ PHP เป็น

เครื่องมือที่ส าคัญชนิดหนึ่งที่ช่วยให้เราสามารถสร้าง Dynamic Web pages (เว็บเพจที่มีการ

โต้ตอบกับผู้ใช้) ได้อยา่งมีประสิทธภิาพและมีลูกเล่นมากขึ้น  

             PHP เป็นผลงานที่เติบโตมาจากกลุ่มของนักพัฒนาในเชิงเปิดเผยรหัส

ต้นฉบับ หรือ OpenSource ดังนั้น PHP จึงมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว และแพร่หลาย

โดยเฉพาะอย่างยิ่งเม่ือใช้ร่วมกับ Apache Web server ระบบปฏิบัติอย่างเช่น Linuxหรือ 

FreeBSD เป็ น ต้ น  ใน ปั จ จุ บั น  PHP ส ามารถ ใช้ ร่ วมกั บ  Web Server หลายๆ  ตั วบน

ระบบปฏิบัติการอยา่งเช่น Windows 95/98/NT เป็นต้น 

   2.3.3.2 เอชทีเอ็มแอล (HyperText Markup Language: HTML) 

              เอชที เอ็มแอล (HyperText Markup Language: HTML) เป็นภาษาที่ ใ ช้

ส าหรับสร้างเว็บเพจ โดยค าสั่งในภาษา HTML จะท าหน้าที่ควบคุมการแสดงผลของขอ้มูลใน

เว็บเพจ ซ่ึงเราสามารถควบคุมได้ทั้งสีสัน รูปภาพ ตลอดจนต าแหน่งของสิ่งต่างๆ ที่อยู่บนเว็บ

เพจ ค าสั่งที่ใช้ควบคุมการแสดงผลใน HTML นั้นถูกเรียกว่าแท็ก (Tag) ซ่ึงมีอยูม่ากมายหลาย

สิ่งชนิด แต่ละแท็กก็จะมีหน้าที่แตกต่างกันออกไป เช่น บางแท็กใช้ส าหรับก าหนดให้แสดง

รูปภาพ บางแท็กใช้ส าหรับก าหนดสฟีอนต์หรือขนาดให้กบัตัวอักษร การเรียนรู้ภาษา HTML จึง

เป็นการเรียนรู้ที่จะใช้งานแท็กในการสร้างเว็บเพจให้ได้ดั่งใจนึกนั่นเอง ช่ือภาษา HTML มีค าว่า 

Markup รวมอยู่ด้วย ความหมายก็คือ เราใช้ค าสั่งในภาษา HTML ก ากับข้อความต่างๆ ที่จะ

แสดงออกมาในหน้าเว็บเพจ เพื่อให้โปรแกรมเว็บบราวเซอร์แสดงผลนั้นไปตามลักษณะที่

ต้องการ เช่น ก าหนดให้เป็นตัวหนา (blod) หรือก าหนดให้เป็นไฮเปอรล์ิงค์ส าหรับเช่ือมโยงไปยัง

เว็บเพจอื่น เป็นต้น เรายังสามารถเขียนค าสั่ง HTML เพื่อก าหนดให้แสดงรูปภาพภายในหน้า

เว็บเพจได้อีกด้วย 

   2.3.3.3 ซีเอสเอส (CSS: Cascading Style Sheet)  

              CSS ยอ่มาจากค าว่า Cascading Style Sheet ซ่ึงเราจะใช้ CSS เพื่อให้แก้ไข

คุณสมบัติของเว็บเพจ เพื่อให้มีหน้าตา สีสัน หรือรูปแบบเป็นไปตามความต้องการ CSS มี

ลักษณะคล้ายหน้ากาก ส าหรับเปลี่ยนรูปร่างหน้าตาของเว็บเพจให้มีรูปแบบที่ต่างออกไป เช่น 

การเปลี่ยนสีสัน การจัดวางขอ้ความ รูปแบบตัวอักษรที่ใช้ ต าแหน่งของรูปภาพ ระยะห่างจาก

ขอบเว็บเพจ ฯลฯสรุปก็คือ เว็บเพจเดียวกัน หากมีการใช้ CSS ที่ต่างกัน รูปร่างหน้าตาก็จะมี

ผลลัพธท์ี่ต่างออกไป 
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             เว็บเพจที่ปรากฏบนอินเทอร์เนต็นัน้ มีพืน้ฐานมาจาก HTML แต่หากต้องการ

ให้เว็บเพจมีความสวยงาม และสามารถปรับแต่งแก้ไขรูปแบบการแสดงผลได้ง่าย เราจะใช้ 

CSS เช่น ใช้ CSS ในการเปลี่ยนแบบอักษร ใช้ CSS ในการจัดต าแหน่ง ใช้ CSS ในการเปลี่ยน

โทนสีเว็บไซต์ เป็นต้น จากข้างต้น CSS จึงมีความส าคัญต่อการสร้างเว็บเพจไม่น้อยไปกว่า 

HTML CSS หรือ Cascading Style Sheet เป็นมาตรฐานที่ก าหนดขึ้นโดย W3C (World Wide 

Web Consortium) ซ่ึงเป็นองคก์รกลางที่คอยก าหนดมาตรฐานเกี่ยวกับอินเทอร์เน็ต 

   2.3.3.4 JavaScript คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ส าหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบ

อินเทอร์เน็ต ที่ก าลังได้รับความนิยมอย่างสูง Java JavaScript เป็น ภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ (ที่

เรียกกันว่า "สคริปต์" (script) ซ่ึงในการสร้างและพัฒนาเว็บไซต์ (ใช่ร่วมกับ HTML) เพื่อให้

เว็บไซต์ของเราดูมีการเคลื่อนไหว สามารถตอบสนองผู้ใช้งานได้มากขึ้น ซ่ึงมีวิธีการท างานใน

ลักษณะ "แปลความและด าเนินงานไปทีละค าสั่ง" (interpret) หรือเรียกวา่ อ็อบเจ็กโอเรียลเต็ด 

(Object Oriented Programming) ที่มีเป้าหมายในการ ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมในระบบ

อินเทอร์เน็ต ส าหรับผู้เขียนด้วยภาษา HTML สามารถท างานข้ามแพลตฟอร์มได้ โดยท างาน

ร่วมกับ ภาษา HTML และภาษา Java ได้ทั้งทางฝ่ังไคลเอนต์ (Client) และ ทางฝ่ังเซิร์ฟเวอร์ 

(Server)  

               JavaScript ถูกพัฒนาขึ้นโดย เน็ตสเคปคอมมิวนิ เคชันส์  (Netscape 

Communications Corporation) โด ย ใ ช้ ช่ื อ ว่ า  Live Script อ อ ก ม าพ ร้ อ ม กั บ  Netscape 

Navigator2.0 เพื่อใช้สร้างเว็บเพจโดยติดต่อกับเซิร์ฟเวอร์แบบ Live Wire ต่อมาเน็ตสเคปจึงได้

ร่วมมือกับ บริษัทซันไมโครซิสเต็มส์ปรับปรุงระบบของบราวเซอร์เพื่อให้สามารถติดต่อใช้งาน

กับภาษาจาวาได้ และได้ปรับปรุง LiveScript ใหม่เม่ือ ปี 2538 แล้วตั้งช่ือใหม่ว่า JavaScript 

JavaScript สามารถท าให้ การสร้างเว็บเพจ มีลูกเล่น ต่างๆ มากมาย และยังสามารถโต้ตอบ

กับผู้ใช้ได้อยา่งทันที เช่น การใช้เมาส์คลิก หรือ การกรอกขอ้ความในฟอร์ม เป็นต้น  

               เนื่องจาก JavaScript ช่วยให้ผู้พัฒนา สามารถสร้างเว็บเพจได้ตรงกบัความ

ต้องการ และมีความน่าสนใจมากขึ้น ประกอบกับเป็นภาษาเปิด ที่ใครก็สามารถน าไปใช้ได้ 

ดังนั้นจึงได้รับความนิยมเป็นอยา่งสูง มีการใช้งานอยา่งกวา้งขวาง รวมทั้งได้ถูกก าหนดให้เป็น

มาตรฐานโดย ECMA การท างานของ JavaScript จะต้องมีการแปลความค าสั่ง ซ่ึงขัน้ตอนนีจ้ะ

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

ได้ เฉพาะบนบราวเซอร์ที่สนับสนุน ซ่ึงปัจจุบันบราวเซอร์เกือบทั้งหมดก็สนับสนุน JavaScript 

แล้ว อย่างไรก็ดี สิ่งที่ต้องระวังคือ JavaScript มีการพัฒนาเป็นเวอร์ช่ันใหม่ๆ ออกมาด้วย 
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(ปัจจุบันคือรุ่น 1.5) ดังนั้น ถ้าน าโค้ดของเวอร์ช่ันใหม่ ไปรันบนบราวเซอร์รุ่นเก่าที่ยังไม่

สนับสนุน ก็อาจจะท าให้เกิด error ได้ 

     2.3.4 เครื่องมือในการออกแบบและวเิคราะห์ระบบ 

   2.3.4.1 วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) 

 

 
ภาพท่ี 2.11 ภาพแสดงวงจรการพัฒนาระบบ 

ที่มา: www.swpark.or.th 

 

             วงจรการพัฒนาระบบ หรือที่นิยมเรียกย่อๆ ว่า SDLC เป็นวิธีการที่

นักวเิคราะห์ระบบใช้ในการพัฒนาระบบงาน เพื่อที่จะใช้เรียงล าดับเหตุการณ์หรือกิจกรรม ที่

จะต้องกระท าก่อนหรือกระท าในภายหลัง เพื่อที่จะช่วยให้การพัฒนาระบบงานท าได้ง่ายข้ึน ซ่ึง

นักวเิคราะห์ระบบจะต้องท าความเขา้ใจให้ชัดเจน ถูกต้องวา่ในแต่ละข้ันตอนนั้น จะต้องท าอะไร 

ท าอยา่งไร เพื่อให้ได้ผลลัพธต์ามที่ต้องการ โดยทั่วไปวงจรการพัฒนาระบบจะมีการท างานเป็น

ขัน้ตอนต่างๆ ในแต่ละขั้นตอนจะประกอบด้วยรายละเอียดของการท างานหลายอยา่ง รวมทั้ง

ก าหนดเป้าหมายของการท างานของแต่ละขั้นตอน และจะต้องแสดงความก้าวหน้าของ

โครงการที่ได้กระท าในแต่ละขัน้ตอนด้วย โดยจะต้องมีการท ารายงานเพื่อแสดงผลการท างาน

ในแต่ละขัน้ตอน เพื่อเสนอให้ผู้บริหารพิจารณาตัดสินใจว่า จะด าเนินการในขั้นตอนต่อไปของ

การพัฒนาระบบ หรือเปลี่ยนทิศทางของการท าโครงการนั้นหรือไม่ หรือหากขั้นตอนการ

พัฒนาระบบในขัน้ตอนใดยังไม่ชัดเจนเพียงพอที่จะท าให้ผู้บริหารตัดสินใจได้ ก็อาจจะต้องให้

นักวเิคราะห์ระบบกลับไปศึกษารายละเอียดของการท างานในขั้นตอนก่อนหน้านั้นอีก จนกว่า

ผู้บริหารจะสามารถตัดสินใจได้ วงจรการพัฒนาระบบจะแบ่งออกเป็น 7 ขัน้ตอน ดังนี้ 

http://www.swpark.or.th/
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                 - ก าหนดปัญหาและศึกษาความเป็นไปได้ หมายถึง การตรวจสอบ

เบื้องต้น (Preliminary Investigation) ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา (Problem Definition) เป็นขั้นตอน

ของการก าหนดขอบเขตของปัญหา สาเหตุของปัญหาจากการด าเนินงานในปัจจุบัน ความ

เป็นไปได้กับการสร้างระบบใหม่ การก าหนดความต้องการระหวา่งผู้วิเคราะห์กับผู้ใช้งาน โดย

ขอ้มูลเหล่านีไ้ด้จากการรวบรวมขอ้มูลจากการด าเนินงานต่างๆ เพื่อท าการสรุปเป็นขอ้ก าหนด

ที่ชัดเจน 

                 - การวเิคราะห์ความต้องการ (Requirements Analysis) ขัน้ที่ 2 วเิคราะห์ 

(Analysis) เป็นขั้นตอนของการวิเคราะห์การด าเนินงานของระบบปัจจุบัน โดยการน าความ

ต้องการที่ได้มาจากขัน้ตอนแรกมาวิเคราะห์ในรายละเอียด เพื่อท าการพัฒนาเป็นแบบจ าลอง

ซ่ึงประกอบด้วย แผนภาพขอ้มูล ค าอธิบายการประมวลผลขอ้มูล ท าให้ทราบถึงรายละเอียด

ขัน้ตอนการด าเนินงานในระบบวา่ประกอบด้วยอะไรบ้าง มีความเกี่ยวข้องหรือสัมพันธ์กับสิ่งใด 

                 - การออกแบบระบบ (System Design) ขัน้ที่ 3 ออกแบบ (Design) เป็น

ขัน้ตอนการหาผลลัพธ์ที่ได้จากการวเิคราะห์ มาพัฒนาให้สอดคล้อง โดยการออกแบบจะเริ่ม

จากส่วนของอุปกรณ์และเทคโนโลยีต่างๆ และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่น ามาพัฒนา การ

ออกแบบจ าลองขอ้มูล การออกแบบรายงาน และการออกแบบจอภาพในการติดตอ่กับผู้ใช้งาน 

                 - การจัดหาระบบ (System Acquistion) หรือ พัฒนาระบบ ขั้นที่  4 

พัฒนา (Development) เป็นขั้นตอนของการพัฒนาโปรแกรมด้วยการสร้างชุดค าสั่งหรือเขียน

โปรแกรมเพื่อการสร้างระบบงาน โดยโปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนาจะต้องพิจารณาถึงความ

เหมาะสมกับเทคโนโลยีที่ใช้งานอยู่ ซ่ึงในปัจจุบันภาษาระดับสูงได้มีการพัฒนาในรูปแบบของ 

4GL ซ่ึงช่วยอ านวยความสะดวกต่อการพัฒนา รวมทั้งการมี CASE (Computer Aided Software 

Engineering) ต่างๆ มากมายให้เลือกใช้ตามความเหมาะสม 

                 - ทดสอบและจัดเตรียมคู่มือการใช้งาน ขั้นที่ 5 ทดสอบ (Testing) เป็น

ขัน้ตอนของการทดสอบระบบก่อนที่จะน าไปปฏิบัติการใช้งานจริง โดยจะท าการทดสอบข้อมูล

เบื้องต้นก่อน ด้วยการสร้างข้อมูลจ าลองเพื่อตรวจสอบการท างานของระบบ หากมี

ขอ้ผิดพลาดเกิดขึน้ก็ยอ้นกลับไปในขัน้ตอนการพัฒนาโปรแกรมใหม่ โดยการทดสอบระบบนีจ้ะ

มีการตรวจสอบอยู่ 2 ส่วนด้วยกัน คือ การตรวจสอบรูปแบบภาษาเขียน และการตรวจสอบ

วัตถุประสงคง์านตรงกับความต้องการหรือไม่ 

                 - ก ารติ ดตั้ ง เพื่ อ ใ ช้งาน  (System Implementation) ขั้ น ที่  6 ติ ดตั้ ง 

(Implementation) ขั้นตอนหลังจากที่ได้ท าการทดสอบจนมีความม่ันใจแล้วว่าระบบสามารถ
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ท างานได้จริง และตรงกับความต้องการของผู้ใช้ระบบ จากนั้นจึงด าเนินการติดตั้งระบบเพื่อใช้

งานจริงต่อไป 

                 - ก าร บ า รุ ง รั ก ษ า  (System Maintenance) ขั้ น ที่  7 บ า รุ ง รั ก ษ า 

(Maintenance) เป็นขัน้ตอนของการปรับปรงุแกไ้ขระบบหลังจากที่ได้มีการติดตั้งและใช้งานแล้ว 

ในขัน้ตอนนีอ้าจเกิดปัญหาของโปรแกรม ซ่ึงโปรแกรมเมอร์จะต้องรีบแก้ไขให้ถูกต้อง หรือเกิด

จากความต้องการของผู้ใช้งานที่ต้องการเพิ่มการท างานอื่นๆ ซ่ึงทั้งนี้ก็จะเกี่ยวข้องกับความ

ต้องการของผู้ใช้ที่เคยตกลงกันก่อนหน้า 

             โมเดลการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Software Development Process Models) 

 

 
ภาพท่ี 2.12 ภาพแสดงวงจรพัฒนาระบบแบบ Water Fall Model 

ที่มา: https://www.tutorialspoint.com/ 

 

                  Water Fall Model แบบน้ าตก คุณลักษณะของน้ าตกเป็ นขั้นตอนการ

ท างาน คล้ายสายงานการผลิต (Product Line) ข้อดีคือแบ่งงานเป็นส่วนและมีก าหนดการส่ง

มอบงานในแต่ละส่วนอยา่งชัดเจน ส าหรับข้อเสียคอืหลักการเปรียบเสมือนกับน้ าตกไหลจากที่

สูงลงที่ต่ า ไม่สามารถไหลกลับมาในทางตรงกันขา้มได้อีก การพัฒนาระบบงานด้วยหลักการนี ้

เม่ือท าขั้นตอนหนึ่งแล้วจะไม่สามารถย้อนกลับมาที่ขั้นตอนก่อนหน้าได้อีก ซ่ึงจะมองเห็น

จุดอ่อนของหลักการนี้ว่า หากมีข้อผิดพลาดเกิดขึ้นที่ขั้นตอนก่อนหน้านี้แล้ว จะไม่สามารถ

ย้อนกลับมาแก้ไขได้ ดังนั้น การพัฒนาระบบด้วยหลักการนี้ จ าเป็นต้องมีการวางแผนที่ดี 

เพื่อให้สามารถป้องกันการผิดพลาดได้มากที่สุด 

   2.3.4.2 อี-อาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram)  

              แบบจ าลองความสัมพันธ์เอนทิตี หรือ อี-อาร์ โมเดล (Entity-relationship 

model ,ค าย่อ ERM) หรือ อี-อาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram) เป็นวิธีที่ช่วยในการออกแบบ
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ฐานข้อมูลและได้รับความนิยมอย่างมาก น าเสนอโดย Peter ซ่ึงวิธีการนี้อยู่ ในระดับ 

Conceptual level และมีหลักการคล้ายกับ Relational model เพียงแต่ E-R model แสดงใน

รูปแบบกราฟิก บางระบบจะใช้ E-R model ได้เหมาะสมกว่า แต่บางระบบจะใช้ Relational 

model ได้เหมาะสมกวา่เป็นต้น ซ่ึงแล้วแต่การพจิารณาของผู้ออกแบบวา่จะเลือกใช้แบบใด 

             E-R Diagram ห รื อ  Entity Relationship Diagram คื อ แ ผ น ผั ง แ ส ด ง

ความสัมพันธ์ระว่าง Entiry หรือกลุ่มขอ้มูล ซ่ึงจะแสดงชนิดของความส าพันธ์ว่าเป็นชนิด หนึ่ง

ต่อหนึ่ง (One to One) ,หนึ่งต่อหลายสิ่ง (One to Many) , หรือ หลายสิ่งต่อหลายสิ่ง (Many to 

Many) 

             สว่นประกอบต่างๆ ของ E-R มีดงัต่อไปนี ้

                Entity แทนที่  สิ่ง ซ่ึงอาจจะเป็นทั้งคน วัตถุ สิ่ งของ หรือสิ่ง ซ่ึงเป็น

นามธรรมจับต้องไม่ได้ ใช้แทนที่สิ่งในโลกความเป็นจริงแต่ละ entity แทนที่ด้วยช่ือของ entity 

ในรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า 

                Attribute ใช้แสดงถึงคุณสมบัติของ entity เช่น ช่ือ นามสกุล  เลข

ประจ าตัว  ที่อยู ่ฯลฯ แทนที่ด้วยช่ือของ attribute ในรูปวงรี 

                Key attribute คอื attribute ที่ถูกก าหนดให้เป็น key ของ entity โดยแทนที่

ด้วย attribute ที่ถูกขดีเส้นใต้ จากในภาพ account Id ถูกขดีเส้นใต้เพื่อแสดงว่า attribute นี้ถูก

ใช้เป็น key ของ entity Customer 

                Multi-valued attribute คือ attribute ที่มีคา่บรรจุอยู่มากกวา่หนึ่งค่า โดย

แทนที่ด้วยวงกลมรูปไข่ซ้อนกันสองวง จากในภาพ attribute ที่ ช่ือ otherUsers เป็น multi-

valued attribute หมายถึง Customer สามารถมีผู้ใช้คนอื่นๆ ที่ใช้บัญชีของ Customer ได้ (ผู้ใช้

คนอื่นอาจจะเป็นญาติกับ Customer เช่น ลูก, ภรรยา, น้อง) 

                Derived attribute คือ attribute ที่ค่าของมันได้มาจากการค านวณของ 

attribute อื่ น  โดยแทนที่ ด้ วยวงกลมรูป ไข่ที่ เป็ น เส้นประ  จากในภาพ attribute ที่ ช่ือ 

numberRentals หรือจ านวนที่เช่าซ่ึงได้มาจากการรวมจ านวนสินค้าที่เช่าทั้งหมดเขา้ด้วยกัน 

                Composite attribute คือ  attribute ที่ สามารถแยกออก เป็น  attribute 

ยอ่ยๆ ได้หลาย attribute แทนที่โดยช่ือ attribute ใน วงกลมรูปไขท่ี่มีเส้นตรงลากไปเช่ือมโยงกบั 

attribute หลัก จากในภาพ attribute ที่ช่ือ address สามารถแยกออกเป็น attribute ย่อยที่ช่ือ 

street, city, state, zipcode  ได้อีก 
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             Cardinality Constraints ใช้แสดงถึงขอ้ก าหนดของความสัมพันธ์ระหว่าง 

entity  แบ่งออกเป็นสองแบบคอื Cardinality ratio ใช้แสดงถงึอัตราส่วนของความสัมพนัธ์ 

แทนที่ด้วยตัวเลข 1, M และ N  

1: 1      แทนความสัมพันธแ์บบหนึ่งต่อหนึง่ 

1: N      แทนความสัมพันธ์แบบหนึง่ต่อหลาย 

M: N      แทนความสัมพันธแ์บบหลายต่อหลาย 

             Participation ใช้แสดงการมีส่วนร่วมในความสัมพันธ์ของสมาชิกใน entity 

แทนที่ด้วยเส้นตรงหรือเส้นคู่ 

             Total (เส้นคู่) ทุกๆ สมาชิกที่อยูใ่น entity จะต้องอยูใ่นความสัมพันธ์ทั้งหมด 

             Partial (เส้น เดี่ยว) บางส่วนของสมาชิกที่อยู่ ใน entity เท่านั้นที่อยู่ ใน

ความสัมพันธ์ 

             ความสัมพันธ์ (Relationships) ของระบบฐานขอ้มูล 

                ความสัมพันธ์แบบ หนึ่งต่อหนึ่ง (One to one Relationships) 

             เป็นการแสดงความสัมพันธ์ของขอ้มูล ของเอนทิตี้หนึ่งว่ามีความส  ัมพันธ์กับ

ขอ้มูลในอีกเอนทิตี้หนึ่ง ในลักษณะ หนึ่ง ต่อ หนึ่ง หรือเขียนได้เป็น 1: 1 แสดงว่าข้อมูลเพียง

หนึ่งขอ้มูลของเอนทิตี้แรกมีความสัมพันธ์กับข้อมูลในเอนทิตี้ที่สองเพยีงข้อมูลเดียว 

 

 
ภาพท่ี 2.13 ภาพแสดงความสัมพันธแ์บบ หนึ่งต่อหนึง่ 

ที่มา: http://exitexam.tsu.ac.th/ 

 

        ความสัมพันธ์แบบ หนึ่งต่อกลุ่ม (One to many Relationships) 

              เป็นการแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูล ของเอนทิตี้หนึ่งวา่มีความส  ัมพันธ์

กับข้อมูลในอีกเอนทิตี้หนึง่ ในลักษณะ หนึ่ง ต่อ กลุ่ม หรือเขยีนได้เป็น 1: N แสดงวา่ขอ้มูลเพยีง

หนึ่งขอ้มูลของเอนทิตี้แรกมีความสัมพันธ์กับข้อมูลในเอนทิตี้ที่สองหลายข้อมูล เช่น 

 

http://exitexam.tsu.ac.th/
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ภาพท่ี 2.14 ภาพแสดงความสัมพนัธ์แบบ หนึง่ต่อกลุ่ม 

ที่มา: http://exitexam.tsu.ac.th/ 

 

             ความสัมพันธ์แบบ กลุ่มต่อกลุ่ม (Many to Many Relationships) 

              เป็นการแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูล ของเอนทิตี้หนึ่งวา่มีความส  ัมพันธ์

กับข้อมูลในอีกเอนทิตี้หนึ่ง ในลักษณะ กลุ่ม ต่อ กลุ่ม หรือเขียนได้เป็น N: M แสดงว่าขอ้มูล

เพียงหนึ่งข้อมูลของเอนทิตี้แรก มีความสัมพันธ์กับข้อมูลในเอนทิตี้ที่สองหลายข้อมูล และ

ท านองเดียวกัน ขอ้มูลเพยีงหนึ่งขอ้มูลของเอนทิตี้ที่สองมีความสัมพันธ์ในทางกลับกันกับข้อมูล

ในเอนทิตี้ที่แรกหลายข้อมูล 

 

 
ภาพท่ี 2.15 ภาพแสดงความสัมพันธแ์บบ กลุ่มต่อกลุ่ม 

ที่มา: http://exitexam.tsu.ac.th/ 

 

                      แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างขอ้มูล (Entity Relationship Diagram: E-

R Diagram ) 

             การสร้างแผนภาพจ าลองข้อมูลและกระบวนการด าเนินงานนั้นทีบทบาท

ส าคัญในการพัฒนาระบบ เนื่องจากสามารถแสดงโครงสร้างของขอ้มูลและการท างานภายใน

ระบบได้ชัดเจน ซ่ึงจะช่วยให้ทั้งนักวเิคราะห์ระบบและผู้ใช้งานเกิดความเขา้ใจในการท างานของ

ระบบอยา่งถูกต้อง แบบจ าลองขอ้มูลที่สร้างขึ้นในขัน้ตอนการวเิคราะห์ความต้องการของระบบ

นี้เรียกว่าเป็น การออกแบบฐานข้อมูลในระดับแนวคิด (Conceptual  Data Design)”  ของ

ขั้นตอนการออกแบบ (Desing  Phase) ในกิจกรรมการออกแบบฐานข้อมูล ซ่ึงจะน า  

Conception Data model  ที่ได้จากกิจกรรมยอ่ยนี้ไปท าการปรับปรุงและออกแบบฐานข้อมูลใน

http://exitexam.tsu.ac.th/
http://exitexam.tsu.ac.th/
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ระดับ Logical และ Physical ต่อไปในที่นี้เพื่อความสะดวกจะเรียกว่า Conceptual Data Model 

วา่ “Data Model“ 

           แบบจ าลองข้อมูล (Data Model) หมายถึง การจ าลองข้อมูลที่เกิดขึ้นทั้งหมด

ในระบบ  พร้อมทั้งจ าลองความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลที่เกิดขึ้น  โดยใช้  “ แผนภาพแสดง

ความสัมพันธ์ระหว่างขอ้มูล (Entity  Relationship  Diagram: E- R Diagram)”  

           แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่าง (E –R  Diagram) หมายถึง แผนภาพที่ใช้

เป็นเครื่องมือส าหรับจ าลองขอ้มูลซ่ึงจะประกอบไปด้วย Entity (แทนกลุ่มของขอ้มูลที่เป็นเรื่อง

เดียวกันที่เกี่ยวข้องกัน) และความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (Relationship) ที่เกิดขึ้นทั้งหมดใน

ระบบ 

                     สัญลักษณ์ที่ใช้ในแผนภาพ E – R Diagram ที่ใช้ในการจ าลองแบบข้อมูลมี

หลายรูปแบบในที่นี้ขอยกตัวอยา่ง 2 รูป ได้แก่ Chen  Model  และ Crow’s  Foot Model 

 

ตารางท่ี 2.1 แสดงการเปรียบเทียบสัญลกัษณ์ทีใ่ช้ใน E-R Diagram 

Chen  Model Crow’s  Foot Model ความหมาย 

   

ใช้แสดง  Entity 

  Relationship  line เส้นเชื่อม

ความสัมพันธร์ะหว่าง  Entity 

  Relationship  line เส้นเชื่อม

ความสัมพันธร์ะหว่าง  Entity 

ส าหรับ Crow’s  Foot Model 

ใช้ตัวอักษรเขียนแสดง 

ความสัมพันธ ์

  

 

 

Attribute  ใช้แสดง  Attribute 

ของ  Entity 
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ตารางท่ี 2.1 แสดงการเปรียบเทียบสัญลกัษณ์ทีใ่ช้ใน E-R Diagram (ต่อ) 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

 

 

 

ใช้แสดงคยีห์ลกั (Identifier) 

 
 Associative  Entity 

  
Weak Entity 

ที่มา: http://elearning.psru.ac.th/courses/63/lesson1499.html 

 

ตารางท่ี 2.2 ตารางสัญลักษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพนัธ์ของขอ้มูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

1 1   หนึ่ง-ต่อ-หนึ่ง (one-to-one) 

1 M   หนึ่ง-ต่อ-กลุ่ม (one-to-many) 

M N   
กลุ่ม-ต่อ-กลุ่ม (many-to-

many) 

ที่มา: http://elearning.psru.ac.th/courses/63/lesson1499.html 
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ตัวอยา่ง E – R Diagram ของรูปแบบ Chen Model ดังรปู 

 

 
ภาพท่ี 2.16 ตัวอยา่งภาพแสดง  E – R Diagram  รูปแบบ  Chen  Model 

ที่มา: http://exitexam.tsu.ac.th/ 

 

ตัวอยา่ง E – R Diagram ของรูปแบบ Crow’s Foot Model ดังรูป 

 
ภาพท่ี 2.17 ตัวอยา่งภาพแสดง  E – R Diagram รูปแบบ Crow’s Foot Model 

ที่มา: http://exitexam.tsu.ac.th/ 

 

        2.3.4.3 ผังงาน (Flowchart) คอื รูปภาพ (Image) หรือสัญลักษณ์ (Symbol) ที่ใช้

เขียนแทน ขั้นตอน ค าอธิบาย ข้อความ หรือค าพูด ที่ใช้ในอัลกอริทึม (Algorithm) เพราะการ

น าเสนอขั้นตอน ของงานให้เข้าใจตรงกัน ระหว่างผู้เกี่ยวข้อง ด้วยค าพูด หรือข้อความท าได้

ยากกวา่การใช้ผังงาน เป็น เครื่องมือแสดงขัน้ตอน หรือกระบวนการท างาน โดยใช้สัญลักษณ์ที่

เป็นมาตรฐานเดียวกัน ซ่ึงใน สัญลักษณ์จะมีข้อความสั้นๆ อธิบายข้อมูลที่ต้องใช้ ผลลัพธ ์หรือ

ค าสั่งประมวลผลของขัน้ตอนนั้นๆและเช่ือมโยงขัน้ตอนเหล่านั้นด้วยเส้นที่มีลูกศรช้ีทิศทางการ

ท างานตั้งแต่เริ่มต้นจนจบกระบวนการ 

 

Employee Position 

Employee 

 

EMP_ID 

EMP_ NAME 

EMP_SEX 

POSITION 

 

POS_NO 

POS_DES 

http://exitexam.tsu.ac.th/
http://exitexam.tsu.ac.th/
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ตารางท่ี 2.3 แสดงขอ้มูลสัญลักษณ์ในการออกแบบผังงาน (Flowchart) 

สัญลกัษณ ์ ช่ือเรียก ความหมาย 

 การับข้อมูลและแสดงผลขอ้มูล แทนจุดที่จะน าข้อมูลเข้าหรือ

ออกจากคอมพิวเตอร์โดยไม่

ระบุอุปกรณ์ 

 การตดัสนิใจ แทนจุดที่ต้องเลือกปฏิบัติอยา่ง

ใดอยา่งหนึ่ง 

 การปฏิบัตงิาน แทนจุดที่มีการปฏิบัติงานอย่าง

ใดอยา่งหนึ่ง 

 จุดเช่ือมต่อ แทนจุดเช่ือมต่อของผังงาน 

 จุดเชือมต่อหน้ากระดาษ แทนจุดเช่ือมต่อผังงานที่อยูค่น

ละหน้ากระดาษ 

 ทิศทาง แทนทิศทางการด าเนินงานซ่ึง

จ ะป ฏิ บั ติ ต่ อ เนื่ อ งกั น ตาม

ทิศทางของหัวลูกศร 

ที่มา: https://medium.com/@uracha_p 

 

        2.3.4.4 แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram: DFD) 

                  แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) หรือเรียกอีอย่าง

หนึ่งว่า แผนภาพการไหลของข้อมูล เป็นเครื่องมือที่ใชเ้พื่อแสดงการไหลของข้อมูลและการ

ประมวลผลต่างๆ ในระบบ สัมพันธ์กับแหล่งข้อมูลที่ใช้สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนแผนภาพ

กระแสขอ้มูล ประกอบด้วย 4 สัญลักษณ์ด้วยกัน คอื 
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ตารางท่ี 2.4 แสดงขอ้มูลสัญลักษณ์แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram: DFD) 

สัญลักษณ์  ความหมาย ตัวอยา่ง 

 Procrss สัญลักษณ์การประมวลผล  

 Data How สัญลักษณ์กระแสขอ้มูล  

 External 

Extiry 

สัญลักษณ์แหล่งที่มาหรือ

ปล ายท างห รือ สิ่ งที่ อ ยู่

ภายนอกของขอบเขตระบบ 

 

 Data Stroe สัญ ลั ก ษณ์ ข้ อ มู ล ที่ ถู ก

จัดเก็บ 

 

ที่มา: https://cdn.gotoknow.org/ 

 

                     สัญลักษณ์การประมวลผล (Process Symbol) เป็นการเปลี่ยนแปลง

ขอ้มูลจากรูปแบบหนึ่้ง (Input) ไปเป็นอีกรูปแบบหนึ่ง (Output) 

                     สัญลักษณ์กระแสขอ้มูล (Data Flow Symbol) เป็นเส้นทางในการไหล

ของขอ้มูลจากส่วนหนึ่้งไปยังอีกส่วนหนึ่้งของระบบสารสนเทศ โดยจะมีลูกศรแสดงถึงการไหล

จากปลายลูกศรไปยังหัวลูกศร 

                     สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store Symbol) เป็นส่วนที่ใช้แทนช่ือ

แฟม้ขอ้มูลที่เก็้บขอ้มูล เพราะมีการประมวลผลหลายแบบที่จะต้องมีการเก็บขอ้มูลไวเ้พื่อที่จะ

ได้น าไปใช้ภายหลัง ซ่ึงแหล่งเก็บข้อมูลจะต้องมีทัง้ขอ้มูลเขา้และขอ้มูลออก 

                     สัญลักษณ์สิ่งที่อยู่ภายนอก (External Entity Symbol) เป็นส่วนที่ใช้

แทนคน แผนกภายในองค์กร และแผนกภายนอกองคก์ร หรือระบบสารสนเทศอื่นที่เป็นส่วนที่

จะให้ข้อมูลหรือรับข้อมูล ("อดุลย ์มะลี",2557: ออนไลน์) 

       2.3.4.5 ชนิดข้อมูลใน (Datatype) 

                  แต่ละประเภทมี การจัดเก็บหลายขนาด เม่ือเลือกประเภทข้อมูล 

หลักการโดยทั่วไป คอื เลือกประเภทเล็กที่สุด ที่เหมาะสมกับข้อมูล 

                     - ประเภทข้อมูลตัวเลขเป็นทั้งเลขจ านวนเต็มและทศนิยม ส าหรับเลข

ทศนิยมสามารถระบุจ านวนต าแหน่งหลังจุดทศนิยม 

สมคัรข้อมูล 

https://cdn.gotoknow.org/
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ตารางท่ี 2.5 ตารางแสดงชนดิชนิดข้อมูลต่างๆ ในประเภท Number 

Type Size Description 

TINYINT[Length] 1 byte ก าหนดคา่ได้ตัง้แต ่-128 ถึง 127 หรือ 0 ถึง 255 

(ในกรณีแบบ unsigned) 

SMALLINT[Length] 2 bytes ก าหนดคา่ได้ตัง้แต ่-32,768 ถึง 32,767 หรือ 0 ถึง 

65,535 (ในกรณีแบบ unsigned) 

MEDIUMINT[Length] 3 bytes ก าหนดคา่ได้ตัง้แต ่-8,388,608 ถงึ 8,388,607 

หรือ 0 ถึง 16,777,215 (ในกรณแีบบ unsigned) 

INT[Length] 4 bytes ก าหนดคา่ได้ตัง้แต ่-2,147,483,648 ถึง 

2,147,483,647 หรือ 0 ถงึ 4,294,967,295 (ในกรณี

แบบ unsigned) 

BIGINT[Length] 8 bytes ก าหนดคา่ได้ตัง้แต ่-9,223,372,036,854,775,808 

ถึง 9,223,372,036,854,775,807 หรือ 0 ถึง 

18.446,744,073,709,551,615 (ในกรณแีบบ 

unsigned) 

FLOAT[Length, 

Decimals] 

4 bytes ตัวเลขขนาดเลก็กับจุดทศนิยม 

DOUBLE[Length, 

Decimals] 

8 bytes ตัวเลขขนาดใหญ่กับจุดทศนิยม 

DECIMAL[Length, 

Decimals] 

Length + 1 

หรือ 

Length + 2 

bytes 

ตัวเลขชนดิ double โดยการก าหนดขนาดจดุทศนิยม 

ที่มา: http://www.function.in.th 

 

                     - ประเภทข้อมูลข้อความ แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มแรก ประเภท

ข้อความธรรมดา ที่ เป็นข้อความขนาดสั้น ได้แก่ CHAR (ตัวอักษรความยาวคงที่ ) และ 

VARCHAR (ตัวอักษรความยาวแปรผัน) และสามารถก าหนดความกว้างได้ คอลัมน์ของ CHAR 

จะได้รับการเติมด้วยช่องว่างจนเต็มความกว้างสูงสุดจากขนาดของข้อมูล ขณะที่ คอลัมน์ 

VARCHAR มีความยาวแปรผันในความกวา้งตามขอ้มูล 

http://www.function.in.th/
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ตารางท่ี 2.6 ตารางแสดงชนดิขอ้มูลในประเภท text 

Type Size Description 

CHAR[Length] Length bytes ก าหนดขนาด length ได้ตั้งแต่ 0-255 ตัวอักษร 

VARCHAR[Length] Length + (1 

or 2) bytes 

ก าหนดขนาด length ได้ตั้งแต่ 0-255 ตัวอักษร 

(ใน MySQL 5.0.3 สามารถก าหนดได้ 65,535) 

TINYTEXT Length + 1 

bytes 

string ที่มีขนาดสูงสุด 255 ตัวอักษร 

TEXT Length + 2 

bytes 

string ที่มีขนาดสูงสุด 65,535 ตัวอักษร 

MEDIUMTEXT Length + 3 

bytes 

string ที่มีขนาดสูงสุด 16,777,215 ตัวอักษร 

LONGTEXT Length + 4 

bytes 

string ที่มีขนาดสูงสุด 4,294,967,295 

ตัวอักษร 

BINARY[Length] Length bytes เหมือนกับชนิด CHAR แต่เก็บเปน็แบบ binary 

VARBINARY[Length][Length] Data Length 

+ 1 bytes 

เหมือนกับชนิด VARCHAR แตเ่ก็บเป็นแบบ 

binary data 

TINYBLOB[Length] Data length 

+ 2 bytes 

เก็บข้อมูล binary data ที่มีความยาวสูงสุด 

65,535 bytes 

MEDIUMBLOB[Length] Data length 

+ 3 bytes 

เก็บข้อมูล binary data ที่มีความยาวสูงสุด 

16,777,215 bytes 

LONGBLOB[Length] Data length 

+ 4 bytes 

เก็บข้อมูล binary data ที่มีความยาวสูงสุด 

4,294,967,295 bytes 

ENUM[Length] 1 หรือ 2 

bytes 

ก าหนดค่าทีเ่ป็นไปได้ให้กับ column นั้นๆ ซึ่งแต่

ละ columns สามารถมีค่าได้เพียงค่าเดียว

เทา่นัน้ 

SET[Length] 1, 2, 3, 4 

หรือ 8 bytes 

เหมือนชนดิ ENUM แต่ว่าสามารถก าหนดค่าได้

หลายค่าในแต่ละ columns 

ที่มา: http://www.function.in.th 

 

http://www.function.in.th/
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                     - ประเภทข้อมูล วันที่  และเวลา สามารถป้อนข้อมูลทั้งรูปแบบ

ขอ้ความ และตัวเลข คอลัมน์ TIMESTAMP ในแถวเฉพาะใช้ประโยชน์ไม่ได้ เมื่อตั้งคา่วันที่ และ

เวลา ของปฏิบัติการล่าสุดบนแถว ถ้าไม่ได้จัดการเอง แต่ใช้ประโยชน์ส าหรับการบันทึกทราน

แซคชัน 

 

ตารางท่ี 2.7 ตารางแสดงชนิดข้อมูลต่างๆ ในประเภท Date and Time 

Type Size Description 

DATE 3 bytes ขอ้มูลชนิดวันทีใ่นรูปแบบ YYYY-MM-DD 

DATETIME 8 bytes ขอ้มูลชนิดวันทีแ่ละเวลาในรูปแบบ YYYY-MM-DD HH:MM:SS 

TIMESTAMP 4 bytes ขอ้มูลชนิดวันทีแ่ละเวลาในรูปแบบ YYYYMMDDHHMMSS ซ่ึง

สามารถก าหนดได้จนถงึปี 2037 

TIME 3 bytes ขอ้มูลชนิดเวลาในรูปแบบ HH:MM:SS 

YEAR 1 byte ขอ้มูลปีในรูปแบบ YYYY สามารถก าหนดได้ตั้งแต่ 1901 - 2155 

ที่มา: http://www.function.in.th 

 

2.4  วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 ณัฐชัย ฉันทเตยานนท์ (2557) ระบบ บริหารจัดการร้านขายช้ินส่วนเฟอร์นิเจอร์ 

กรณีศึกษา ร้านมงคลสยามเฟอร์นิเจอร์ โดยร้านมงคลสยาม เฟอร์นิเจอร์เป็นธุรกิจที่รับผลิต

ช้ินส่วนเฟอร์นิเจอร์ไม้เช่น กรอบประตู , กรอบ หน้าต่างลูกค้าส่วนใหญ่คือร้านเฟอร์นิเจอร์

ทั่วไป ปัจจุบันการจัดการระบบของร้าน เช่น ข้อมูลสินค้าข้อมูล การขายยังคงบันทึกลง

กระดาษ ท าให้ยากต่อการค้นหาและเกิดความล่าช้าจึงมีแนวคิดในการพัฒนาระบบ จัดการ

ร้านขายช้ินส่วนเฟอร์นิเจอร์โดยระบบสามารถจัดการขอ้มูลลูกคา้ขอ้มูลสินคา้ขอ้มูลการสั่งซ้ือ 

ตลอดจนถึงการออกรายงานต่างๆ ได้ โดยพัฒนาด้วยภาษาพีเอชพี (PHP) และมีการจัดเก็บ

ฐานข้อมูลด้วยโปรแกรมมายเอชคิวแอล (MySQL) ซ่ึงประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับคือระบบ

สามารถจัดการข้อมูลลูกคา้และข้อมูลสินคา้ได้สะดวกรวดเร็วข้ึน ลูกค้าสามารถค้นหาข้อมูล

สินค้า สั่งซ้ือสินค้าได้ตลอดเวลาและเพิ่มช่องทางการประชาสัมพันธ์ให้กับร้าน 

 จากวรรณกรรมของ ณัฐชัย ฉันทเตยานนท์ ได้จัดท าระบบ บริหารจัดการร้านขาย

ช้ินส่วนเฟอร์นิเจอร์ กรณีศึกษา ร้านมงคลสยามเฟอร์นิเจอร์ โดยการน าการบันทึกข้อมูลลง

กระดาษเปลี่ยนแปลงให้มีการจัดเก็บด้วยฐานข้อมูล ซ่ึงเป็นประโยชน์มากส าหรับการบริหาร

จัดการร้านท าให้สะดวกรวดเร็วข้ึน และยังลดประมาณการใช้กระดาษที่ท าการจดบันทึกไดด้้วย 

http://www.function.in.th/
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 พงศ์กร จันทราช (2559) ได้ท าการศึกษาการพัฒนาระบบรับ -ส่งเอกสาร

อิเล็กทรอนิกส์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต กรณีศึกษาส านักงานพระพุทธศาสนาจังหวัด

เชียงใหม ่โดยมีกระบวนการวจิัยตั้งแต่ข้ันตอนของการศึกษาค้นคว้าขอ้มูลที่เกี่ยวข้องกับระบบ 

วเิคราะห์และออกแบบระบบ สร้างระบบฐานข้อมูล และพัฒนาระบบสารสนเทศรูปแบบของ

เว็บแอพพลิเคช่ัน ท างานผ่านระบบเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต และประเมินประสิทธภิาพการท างาน

ของระบบเพื่อปรับปรุงพัฒนาให้ดีและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ท าให้ได้ระบบรับ-ส่งเอกสาร

อิเล็กทรอนิกส์ผ่านเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต ช่วยให้การด าเนินงานเกี่ยวกบัการจัดการเอกสารของ

ส านักงานพระพุทธศาสนาและคณะสงฆ ์จังหวัดเชียงใหม่ อยูใ่นรูปแบบเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ 

 จากวรรณกรรมของ พงศ์กร จันทราช ได้ท าการศึกษาการพัฒนาระบบรับ-ส่งเอกสาร

อิเล็กทรอนิกส์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต กรณีศึกษาส านักงานพระพุทธศาสนาจังหวัด

เชียงใหม่ โดยน าหลักการของการศึกษาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ โครงสร้างระบบ

ฐานข้อมูล และพัฒนาระบบสารสนเทศรูปแบบของเว็บแอพพลิเคช่ัน ท างานผ่านระบบ

เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เพื่อพัฒนาระบบให้ดีและมีประสิทธภิาพย่ิงขึ้น 

 วชัิยยันร์ ศรีอัดฮาด  และ ธัญญาลักษณ์ จักรแก้ว (2558) ได้ท าการศึกษาและพัฒนา

ระบบการออกใบเสนอราคาขึ้นมา เพื่อลดการใช้ทรัพยากรกระดาษภายในบริษัท และง่ายต่อ

การเก็บรักษา โดยข้อมูลต่าง ได้มีการจัดเก็บไว้ในฐานข้อมูลของบริษัทท าให้สามารถเข้าถึง

ขอ้มูลได้สะดวกยิ่งขึ้น สามารถเรียกดูรายงานยอ้นหลัง และป้องกันการสูญหายของขอ้มูล 

 จากวรรณกรรมของ วิ ชัยยันร์ ศรี อัดฮาด  และ ธัญญาลักษณ์  จักรแก้ว ได้

ท าการศึกษาและพัฒนาระบบการออกใบเสนอราคาขึ้นมา เพื่อลดการใช้ทรัพยากรกระดาษ

ภายในบริษัท เนื่องการเก็บใบเสนอราคาในฐานข้อมูลสามารถเขา้ถึงข้อมูลได้รวดเร็วแล้วยัง

สามารถเรียกดูรายงานยอ้นหลัง และป้องกันการสูญหายของขอ้มูลได้ดีอกีด้วย 

 มนพัทธ์ เกษมโกสินทร์ (2556) ได้ท าการศึกษาระบบแจ้งซ่อมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ 

กรณีศึกษา บริษัท แอมโปรไมโครซิส จ ากัด โดยใช้เทคโนโลยีด้านเว็บแอบพลิเคช่ันเพื่อให้

ผู้ใช้งาน เจ้าหน้าที่ และลูกคา้ สามารถใช้บริการต่างๆ ผ่านทางระบบได้ท าให้เกิดความสะดวก 

รวดเร็ว และเพิ่มช่องทางในการให้บริการมากขึ้น อีกทั้ งยังเป็นการลดต้นทุนในการ

ติดต่อสื่อสารให้กับทุกๆ ฝ่ายโดยฟังก์ช่ันการท างานที่ส าคัญของระบบได้แก่ ส่วนการจัดการ

สมาชิก ส่วนรับเรื่องแจ้งซ่อม ส่วนมอบหมายงานให้ช่าง ส่วนตรวจสอบการปฏิบัติงานส่วน

รายงานสถิติ และส่วนของการตั้งคา่ การท างานของระบบนี้จะมีการเลือกช่างที่เหมาะสม โดย

พจิารณาจากความสามารถของช่างกับปัญหาที่ลูกค้าแจ้งเข้ามาและเวลางานของช่างต้องไม่

ซ้อนทับงานกับการให้บริการลูกค้าท่านอื่นๆ นอกจากนี้ระบบยังมีการประมาณเวลาที่ช่างจะ
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ท างานเสร็จในแต่ละงานเพื่อให้มีการจัดสรรการเลือกช่างและบริหารเวลาได้อย่างมี

ประสิทธภิาพ 

 จากวรรณกรรมของ มนพัทธ์ เกษมโกสินทร์  ได้ท าการศึกษาระบบแจ้งซ่อม

คอมพิวเตอร์ออนไลน์ กรณีศึกษา บริษัท แอมโปรไมโครซิส จ ากัด  โดยน าหลักการของ

การศึกษาส่วนรับเรื่องแจ้งซ่อมผ่านทางระบบ ช่วยท าให้เกิดความสะดวกรวดเร็ว อีกทั้งยังเป็น

การลดต้นทุนในการติดต่อสื่อสารให้กับทุกๆ ฝ่ายและยังช่วยบริหารตารางงานการแจ้งซ่อมได้

อยา่งมีประสิทธภิาพ 

 อภิรดี วงษ์ทรัพย์ (2557) ได้ท าการพัฒนาระบบรายงานผลการศึกษาออนไลนของ

โรงเรียนเบญจมราชูทิศราชบุรีโดยพัฒนาระบบจากแนวคิดของResponsive Web design ซ่ึงเป

นการออกแบบเว็บไซตที่สามารถปรับการแสดงผลเนื้อหาเว็บไซต์ใหพอดีและเหมาะสมกับหน

าจอของอุปกรณที่ใชเปดดูหนาเว็บไซตโดยอัตโนมัติ ระบบนี้แบ่งการท างานเป็น 3ส่วน 

ดังนี้ 1) สวนผูดูแลระบบ/เจาหนาที่ทะเบียนวัดผลดูแลจัดการขอมูลทั้งหมด หนาที่หลักคือ

จัดการขอมูลรายวิชา การลงทะเบียนครู-นักเรียน และตรวจสอบสิทธิของนักเรียนและครู

ประจ าวิ ชา 2) ครูป ระจ าวิชาสามารถดู ขอมูลราย ช่ือนั ก เรียนที่ ล งทะเบี ยน เรี ยน 

บันทึก-แกไขคะแนนของนักเรียนและดรูายงานผลการเรยีน 3) สวนนักเรียนสามารถดขูอมูลผล

การศึกษาของตนเอง 

 จากวรรณกรรมของ อภิรดี วงษ์ทรัพย์ ได้ท าการพัฒนาระบบรายงานผลการศึกษา

ออนไลนของโรงเรียนเบญจมราชูทิศราชบุรีโดยพัฒนาระบบจากแนวคิดของResponsive Web 

design ซ่ึงเปนการออกแบบเว็บไซตที่สามารถปรับการแสดงผลเนื้อหาเว็บไซต์ใหพอดีและ

เหมาะสมกับหนาจอของอุปกรณที่ใชเปดดูหนาเว็บไซตโดยอัตโนมัติ ระบบสามารถแบ่งส่วน

การท างานของผู้ใช้ได้ และมีการจัดเก็บข้อมูลเพื่อน ามาสรุปและรายงานผล 

 

 

 

 

 

 

 

 


