
บทที่ 2  

แนวคิด ทฤษฎีและเครื่องมือ และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 

การพัฒนาระบบในครั้งนีผู้พ้ัฒนาได้ทําการศึกษา ค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลต่าง ๆก่อนที่

จะทําการพัฒนา โดยอาศัยพืน้ฐาน แนวคิด ทฤษฏีที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

2.1 แนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

ในการพัฒนาระบบได้มกีารศกึษาและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลตา่งๆ โดยข้อมูล

ดังกล่าวเป็นสารสนเทศที่จะนํามาพัฒนาโครงการใหส้ําเร็จลุล่วงไปได้ดว้ยดี โดยผู้จัดทําได้รวบรวม

แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบสารสนเทศพัฒนาเว็บไซต์การบริหารจัดการร้านขายเครื่อง

ดนตรี และหอ้งซ้อมดนตร ีกรณีศึกษา รา้นGreenMusic  มีดังต่อไปนี ้

2.1.1แนวคิดเกี่ยวกับหอ้งซ้อมดนตรี 

เนื่องจากปัจจุบันธุรกิจหอ้งซ้อมดนตรกีําลังได้รับความนิยมมากเพราะเยาวชนหันมาให้ 

ความสนใจกบการเล่นดนตรใีนเวลาว่างกันเป็นจํานวนมาก และธุรกิจประเภทนี้ยังใชก้ารจดบันทึก 

ด้วยมืออยู่ เชน่การจองห้องซ้อม การโทรมาจองของผู้ที่ใชห้อ้งซ้อม ในปัจจุบันเทคโนโลยี 

คอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทมากในการเข้ามาช่วยเหลือในการบริหารงานให้มคีวามรวดเร็ว 

ถูกต้อง และมีประสทิธิภาพ และสามารถชว่ยลดภาระของผู้ให้บริการได้ดี 

2.1.2ธุรกิจร้านขายเครื่องดนตรี และหอ้งซ้อมดนตรี  ร้าน Green Music 

ธุรกิจร้านขายเครื่องดนตรี และหอ้งซ้อมดนตร ีรวมถึงการจัดสอนดนตรรี้าน 

GreenMusic ประกอบด้วย 3 ส่วนหลัก คอื การบริหารหอ้งห้องซ้อมดนตรี , การขายเครื่องดนตรี

อุปกรณ์ดนตรี และ การเรียนการสอนเกี่ยวกับดนตรี ส่วนของการการบริหารหอ้งห้องซ้อมดนตรี

จะประกอบด้วย 3 ส่วน คอื  การบริหารหอ้งซ้อม การเงิน และ ระบบสมาชิก ทั้ง 3 ส่วน นีต้้องมี

การวางแผนการดําเนินงาน กําหนดผูดู้แลงานในแต่ละ่ส่วน และ มอบหมายงานให้ผู้ดูแลในส่วน

งานนั้นๆ ทําการบริหารจัดการใหม้ีการดําเนินการรวมกันได้อย่างเป็นระบบ เพื่อให้การบริหารหอ้ง

ซ้อมดนตรี สามารถดําเนินงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ และอํานวยความ สะดวกให้กับผูใ้ช้ มาก

ที่สุด 
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2.1.3เครื่องดนตรีสากล 

เครื่องดนตรี คือ สิ่งประดิษฐ์ที่มนุษย์ได้คิดค้นขึน้มาเพื่อทําให้เกิดเสียงดนตรชีนิดตา่งๆ เมื่อ

นําเครื่องดนตรีมาปฏิบัติพรอ้มกัน จะได้เสียงของบทเพลงที่น่าฟัง ไพเราะ ช่วยใหผู้ฟ้ังเพลงรู้สึก

ผอ่นคลายได้ 

     เครื่องดนตรีสากลแบ่งออกเป็น 5 ประเภทคือ  

1) เครื่องสาย (String Instruments)   

2) เครื่องลมไม ้(Woodwind Instruments) 

3) เครื่องลมทองเหลอืง (Brass Instruments) 

4) เครื่องลิ่มนิ้ว (Keyboard Instruments)  

5) เครื่องตี (Percussion Instruments) 

1.) เครื่องดนตรีประเภทเครื่องสาย จะเกิดเสียงได้โดยการทําให้สายสั่นสะเทือน เกิดเสียง

ได้โดยการดีดและการสีโดยการใชค้ันชัก มทีั้งสายที่ทําจากเส้นลวด เส้นเอ็น หรอืเส้นไหม นํามาขึง

ให้ตงึ ความดังของเสียงอยู่กับขนาดรูปร่างของเครื่องดนตรีและวัสดุที่นํามาใช้ทําเป็น ลําตัวเครื่อง

ดนตร ี

ไวโอลิน ( Violin) คือ เครื่องดนตรีที่กําเนินเสียงในระดับสูง เป็นเครื่องดนตรีในตระกูล 

ไวโอลิน (ViolinFar) ทั้งหมด 4 ชนิด คือ ไวโอลิน วิโอลา เชลโล และคอนทร้าเบส เครื่องดนตรีใน

ตระกูลไวโอลินคอืเครื่องดนตรีหลักที่ใชใ้นวงออรเ์คสตรา้ ปกติจะเล่นใช้คันชักสีที่สายให้

สั่นสะเทือน คันชักของไวโอลินจะทําด้วยหางมา้ แต่บางครั้งก็จะใชน้ิว้ดีดที่สาย เพื่อให้เกิดเสียงตาม

ต้องการ 

กีตาร์ (Guitar)  คือเครื่องดนตรีประเภทเครื่องสาย เล่นโดยวิธีการดดี เกี่ยว ดงึ หรอื กรีด

สายบนสายกีตาร์ อาจใชน้ิว้หรอืเพล็คทรัมก็ได้ กล่องเสียงของกีตาร์จะคล้ายไวโอลินขนาดใหญ่ 

คอยาว มเีฟร็ทโลหะ คั่นอยู่ 5 สาย และมีหมุดยึดสายที่ปลายคอกีตาร์ สายของกีตาร์มีทั้งทําดว้ย

โลหะและไนล่อน 

กีตาร์เบส (guitarBass) เป็นเครื่องดนตรีประเภทเครื่องสาย ในทางสากลสามารถเรียกได้

ทั้ง electricbass (เบสไฟฟ้า) , electricbassguitar (กีตาร์เบสไฟฟ้า) หรอืเรียกสั้นๆว่า bass (เบส) 
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ลักษณะของเบสจะมีรูปร่างใหญ่กว่ากีตาร์ มีโครงสรา้งของคอที่ใหญ่ และยาวกว่า มยี่านความถี่

เสียงต่ํา มหีนา้ที่โดยหลักๆในการให้จังหวะ 

2.) เครื่องดนตรีประเภทเครื่องลมไม้ 

เครื่องดนตรี ประเภทนี้ เกิดเสียงโดยการเป่าลมผ่านช่องแคบๆ ให้เขา้ไปภายในท่อ ซึ่งทํา

หนา้ที่เป็นตัวขยายเสียงให้ดังขึน้ คุณลักษณะของเสียงที่เกิดขึ้นจะแตกต่างกัน ตามขนาดของท่อ 

ความสัน้ยาวของท่อ และความแรงของลมที่เป่าเข้าไปภายในท่อ 

เครื่องดนตรี แตล่ะชนิดยังมขีนาดต่างๆ กันออกไป เครื่องดนตรีขนาดเล็กจะให้ระดับเสียงสูง 

เครื่องดนตรีขนาดใหญ่จะให้เสียงต่ํา ผู้บรรเลงจะต้องเลือกใช้เครื่องดนตรใีห้เหมาะสมกับบทเพลง 

ตามที่ผูป้ระพันธ์เพลงได้กําหนดไว้ ประกอบไปด้วยเครื่องดนตรีดังต่อไปนี้ 

ประเภทเป่าลมผ่านช่องลม ได้แก่ เรคอร์เดอร์ปิคโคโลฟลูท 

ประเภทเป่าลมผ่านลิน้ ได้แก่ คลารเิน็ต แซกโซโฟน 

3.) เคร่ีองลมทองเหลือง (Brass Instrument) 

เครื่องดนตรีประเภทเครื่องลมทองเหลอืง ทําด้วยโลหะผสมทองเหลอืง เสียงของเครื่อง

ดนตรีประเภทนี้เกิดจากการเป่าลมผ่านท่อโลหะ ความยาวของท่อโลหะต่างกันทําให้ระดับเสียง

เปลี่ยนไป การเปลี่ยนความยาวของท่อโลหะจะใช้ลูกสูบเป็นตัวบังคับ เช่น ทรัมเป็ท คอรเ์น็ท เครื่อง

ดนตรีบางชนิดจะใช้การชักท่อลมเข้าออก เพื่อเปลี่ยนความยาวของท่อลม เชน่ ทรอมโบน ลักษณะ

เด่นของเครื่องดนตรปีระเภทนี้ คือ มีปากลําโพงสําหรับขยายเสียงให้มคีวามดังเจิดจา้ เรามักเรียก

เครื่องดนตรีประเภทนีร้วมๆ กันว่าแตร ปากเป่า เครื่องดนตรีประเภทนี้ทําดว้ยโลหะเป็นรูปกรวย

เรียกว่า กําพวด (Mouthpiece) ต่อเข้ากับท่อลมของเครื่องดนตรีนัน้ ๆ 

4.) เครื่องลิ่มนิ้ว (Keyboard Instrument) 

เครื่องดนตรีในกลุ่มนี ้มักนิยมเรียกทับศัพท์ในภาษาอังกฤษว่า “เครื่องดนตรีประเภท

คีย์บอร์ด” ลักษณะเด่นของเครื่องดนตรทีี่อยู่ในกลุ่มนี ้คอื มลีิ่มนิ้วสําหรับกด เพื่อเปลี่ยนระดับ

เสียงดนตรี ลิ่มนิ้วสําหรับกดนั้นนยิมเรียกว่า “คีย์” (Key)  

ในปัจจุบันเครื่องดนตรีประเภทลิ่มนิว้ได้ถูกปรับปรุงใหท้ันสมัยขึ้น โดยการนําระบบไฟฟ้า

มาทําให้เกิดเสียง เครื่องดนตรใีนกลุ่มนี้ได้แก่ ออร์แกนไฟฟ้า อิเล็กโทน เปียโนไฟฟ้า คีย์บอร์ด

ไฟฟ้า 



12 

 

คีย์บอร์ดไฟฟ้า ( Electronickeyboard) หรอื คีย์บอร์ด (Keyboard) เป็นเครื่องดนตรีประเภท

ลิ่มนิ้ว (Keyboardinstrument) มีแป้นกดเสียงโน้ตที่มรีูปร่างคล้ายกับแป้นกดเสียงโน้ตของเปียโน 

และเป็นเครื่องดนตรีที่ตอ้งอาศัยพลังงานไฟฟ้าสําหรับระบบการทํางานเสมอ คีย์บอร์ดไฟฟ้าจะ

สร้างเสียงขึ้นมาทันทีเมื่อแป้นกดเสียงโน้ตของมันถูกกด โดยจะมีการผลิตเสียงผ่านระบบ

คอมพิวเตอร์ภายในตัวเครื่องโดยทั่วไปแล้ว คีย์บอร์ดไฟฟ้าจะมีปุ่มตัวเลขเล็กๆ หรอื จานหมุนเล็กๆ 

สําหรับใช้เปลี่ยนแปลงรูปแบบเสียง เพื่อการร่วมบรรเลงให้กับแนวเพลงที่แตกต่างกันออกไป 

5.) เครื่องตี (Percussion Instrument) 

เครื่องดนตรีประเภทเครื่องตีได้แก่ เครื่องดนตรีที่เกิดเสียงจากการตกีระทบ การสั่น การ

เขย่า การเคาะ การตีอาจจะใช้ไม้ตีหรอือาจจะใช้สิ่งหนึ่งกระทบเข้ากับอีกสิ่งหนึ่งเพื่อให้ เกิดเสียง 

เครื่องตีกระทบประกอบขึน้ด้วยวัสดุของแข็งหลายชนิด เชน่ โลหะ ไม้ หรอืแผ่นหนังขงึตงึ 

กลองใหญ่ (Bass Drum) กลองใหญ่ คอื เครื่องตีมี 2 หน้า ขงึดว้ยหนังกลอง เสียงกลองตี

เน้นย้ําจังหวะเพื่อให้เกิดความหนักแนน่ หรอือาจจะใช้การตีแบบรัวเพื่อใหเ้กิดความตื่นเต้น สร้าง

จุดสนใจในบทเพลงเพิ่มขึ้น 

กลองเล็ก (Snare Drum)  กลองเล็กคือเครื่องตีมี 2 หน้า ขงึดว้ยหนังกลอง ลักษณะเฉพาะ

คือหน้ากลองดา้นล่างจะต้องคาดไว้ด้วยสายสะแนรเ์ป็นแผงเพื่อให้ เกิดเสียงซ่า เดิมสายสะแนร์

ทําดวยเอ็นสัตว์ ในปัจจุบันสายสะแนรม์ีทั้งที่ทําดว้ยไนล่อนและทําดว้ยเส้นลวดโลหะ กลองเล็กมี

หลายชื่อ เช่น Snare Drum และSide Drum 

คองก้า (Konga) ชื่อของกลองชนิดหนึ่ง เป็นกลองหนา้เดียว ขงึดว้ยหนังสัตว์ กลองคองก้า

มีหลายขนาดต่างระดับเสียงกัน จะใช้ 3 ใบ 4 ใบ หรอื 5 ใบ หรอืมากกว่านั้นก็ได้ปกติใช้อย่างต่ํา 2 

ใบ ตสีอดสลับกันตามลลีาบทเพลง ตีดว้ยปลายนิว้และฝา่มอื 

บองโก (Bongo)  กลองบองโก เป็นกลองคู่ จะต้องมี 2 ใบเสมอ เล็ก 1 ใบ ใหญ่ 1 ใบ ระดับ

เสียงของกลอง 2 ใบ ตัง้เสียงให้ห่างกันในระดับคู่ 5 โดยประมาณ กลองทั้ง 2 ใบ จะติดตัง้กับ

อุปกรณ์ ยึดตดิใหอ้ยู่คู่กัน ขณะที่ตกีลองผู้ตกีลองจะต้องหนบีกลองทั้ง 2 ใบให้อยู่ระหว่างขาทั้ง

สองขา้งหนีบไว้ด้วยหัวเขาหรอืวางไว้บนขาตัง้โลหะก็ ได้ 

แทมบูริน (Tambourine)  เป็นเครื่องตีประกอบจังหวะ ประกอบขึน้ด้วยขอบกลมเหมอืน

ขอบกลางขนาดเล็ก ขอบอาจทําด้วยไม้ พลาสตกิ หรอืโลหะ รอบๆ ขอบติดด้วยแผ่นโลหะประกบ
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กัน 2 แผน่ หรอืติดดว้ยลูกกระพรวนเป็นระยะใชก้ารตกีระทบกับฝา่มอืหรอืสั่นเขย่า ให้ เกิดเสียงดัง

กรุ๋งกริง๋ เพื่อประกอบจังหวะให้เกิดความสนุกสนาน สดช่ืน 

เคาเบลล์ (Cowbell)  คือ เครื่องดนตรีประเภทตีทําจังหวะ พัฒนามาจากกระดิ่งผูกคอวัว 

รูปทรงจะคลายกับระฆังมากกว่ากระดิ่ง ตดี้วยไม้ตีกลอง 

กลองชุด (Drumset)  คือเครื่องตีประกอบด้วยกลองใหญ่ กลองสะแนร ์ฉาบ 1 หรอื 2 ฝา 

กลองทอม 2 หรอื 3 ใบ ไฮแฮท กระเดื่องเท้า พรอ้มทั้งเพิ่มเครื่องทําจังหวะอื่นๆ เช่น เคาเบลล์ 

ฉาบ (Cymbal)  คือ เครื่องตีจังหวะ มีหลายลักษณะบางชนิดใชต้ีคูใ่ห้เกิดเสียงด้วยมอืทั้ง

สองขา้ง ฉาบบางชนิดจะใช้เพียงขา้งเดียว ตดี้วยไม้ตีฉาบชนดินีต้้องติดตัง้บนขาตัง้ เชน่ ฉาบที่ใช้

สําหรับกลองชุด ฉาบมีหลายขนาด ขนาดใหญ่จะให้เสียงดังและก้องกังวานมากขึ้น 

ระฆังราว (TubularBells)  คือ เครื่องตีทํานอง ทําดว้ยท่อโลหะแขวนเรียงตามลําดับเสียง

จากสูงไปต่ํา แขวนกับโครงโลหะในแนวดิ่ง ใช้ไม้ตีที่ปลายท่อดา้นหัว จะเกิดเป็นเสียงเหมอืนระฆัง 

มาราคัส (Maracas) คือ เครื่องตี เดิมทําด้วยผลน้ําเต้าที่แก่จัด ทําใหแ้หง้ ภายในบรรจุด้วย

เมล็ดน้ําเต้า เมล็ดถั่วต่างๆ หรือลูกปัดลูกเล็กๆ ต่อดา้มไว้สําหรับจับถือ เวลาเล่นใช้เขย่าเพื่อให้เกิด

เสียงซ่าๆ จะเขย่าด้วยมือทั้ง 2 ข้าง ให้ดังสอดสลับกัน ปัจจุบันทําด้วยไม้

(http://www.kwksch.ac.th/art/dontreesakon2.html: ออนไลน์) 

 

2.1.4 แนวคิดเกี่ยวกับธุรกิจซือ้ขาย 

การซื้อขายสินค้า ( Merchandising Business) ธุรกิจซือ้มาขายไปหรอืที่เรยีกกันว่า 

Trading นั้นเอง เป็นธุรกิจเกี่ยวกับการซื้อมาขายไป ( Trading Business) เป็นธุรกิจประเภทที่รับ

สินค้ามาแล้วเอามาเพิ่มราคาและขายต่อเพื่อกินส่วนตา่งของราคาสนิค้าที่นํามาขาย ราคาของ

สินค้าขึน้อยู่กับความตอ้งการของผูบ้ริโภค สําหรับธุรกิจ ประเภทนี้ไม่จําเป็นต้องมีประสบการณ์

มาก สามารถเริ่มต้นทําได้ง่ายเหมาะสําหรับผู้ประกอบการขนาดเล็ก แต่สิ่งที่สําคัญที่สุดคือ

แหลง่ที่มาของสนิค้าของสนิค้าว่าสามารถสั่งซือ้มาขายได้จากที่ไหนบ้าง ปัจจัยสําคัญที่

ผูป้ระกอบการตอ้งนํามาพิจารณาในการหาแหลง่สั่งซือ้ได้แก่ 

1) ราคาของสินค้าหรอืต้นทุนของสนิค้าที่ซือ้มาขายควรหาแหลง่ซือ้ที่มตี้นทุนต่ําสุด 

2) มีสว่นลดการค้าหรอืส่วนลดเงินสดในการซื้อขายหรือไม่ 

http://www.kwksch.ac.th/art/dontreesakon2.html
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3) การจัดสง่สนิค้า หรอืค่าขนส่งสินค้าใครเป็นผู้รับภาระค่าขนส่งสินค้าผูซ้ือ้หรอืผูข้าย

ต้องตกลงและระบุให้ชัดเจนในการทําสัญญาซือ้ขาย 

4) จํานวนเงินลงทุน ที่ตอ้งใชใ้นธุรกิจนัน้ๆ สําหรับธุรกิจซื้อมาขายไปถือว่าเงินลงทุน

เริ่มตน้ที่ทํานั้นมีนอ้ยมากถ้าเทียบกับธุรกิจประเภทอื่น เพราะเงินทุนจะเป็นลักษณะเงิน

หมุนเวียนกับสินค้า (ทั้งนีก้ารซื้อขายขึ้นอยู่กับมูลค่าสินค้านั้นดว้ย) โครงสรา้ง 

2.1.5 อุปกรณ์และวิธีการทํา E-commerce 

อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศประกอบด้วย ระบบสื่อสารโทรคมนาคม ระบบ

คอมพิวเตอร์และระบบฐานขอ้มูล ระบบสื่อสารอาจเป็นระบบพืน้ฐานทั่วไป เช่นระบบโทรศัพท์

โทรสาร หรอืวิทยุ โทรทัศน์ แตร่ะบบอินเทอร์เน็ตซึ่งเชื่อมโยงถึงกันได้ทั่วโลก เป็นระบบเปิดกว้าง 

โดยเป็นระบบเครือขา่ยของเครือข่าย ที่เรยีกว่า world wide web มาจากความเป็นเอกลักษณ์คอื

สามารถสร้างให้มี hyperlink จากหน้าหนึ่งไปอีกหนา้หนึ่ง ไป webpage อื่น หรอืไป website อื่นได้

อย่างมปีระสิทธิภาพ นอกจากนี้ยังสามารถสื่อได้ทั้งภาพ เสียง และภาษาหนังสือที่หลากหลาย

ซับซ้อน สามารถมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกันได้ทันทีทันใด ขอ้มูลอิเล็กทรอนิกส์สามารถบันทึกเก็บไว้

หรอืนําใช้ตอ่เนื่องได้ การประยุกต์ใช้ และกระแสตอบรับธุรกิจบนอินเทอร์เน็ตจงึแพร่หลายภายใน

ระยะเวลาอันสัน้ 20  

E-Commerce ใช้ตดิต่อกับลูกค้าได้หลายระดับ ธุรกิจกับลูกค้า ธุรกิจกับธุรกิจ ธุรกิจกับ

ภาครัฐ ฯ สาระของการติดตอ่จะมี 4-5 ประการ คือ 

1) การขาย รวมการโฆษณา แสดงสินคา้ เสนอราคา สั่งซื้อ คํานวณราคา 

 2) การชําระเงิน การตกลงวิธีชําระเงิน สั่งโอนเงิน ให้ข้อมูลบัญชธีนาคารที่ใชต้ัดบัญชี

ตลอดจนเงนิดิจิทัลรูปแบบใหม่ ๆ 

3) การขนสง่ แจ้งวิธีการส่งมอบของ ค่าขนส่ง และสถานที่ตดิต่อและระบบติดตามสินคา้ที่

ส่ง 

4) บริการหลังการขาย การตดิต่อภายในบริษัท เช่นระบบบัญช ีคลังสนิค้า ระบบสั่งซื้อ

สินค้าและวัตถุดิบ สั่งผลิต ตลอดจนบริการลูกค้าหลังการขาย 
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2.1.6 ความปลอดภัยกับ E-Commerce  

ระบบความปลอดภัยนับเป็นเรื่องที่โดดเด่นที่สุด และมีเทคโนโลยีความปลอดภัยคือ  

Public Key ซึ่งมีองค์กรรับรองความถูกต้องเรียกว่า CA (Certification Authority) ระบบนีใ้ช้หลัก

คณิตศาสตร์คํานวณรหัสคุมข้อความจากผู้สง่และผู้รับอย่างเฉพาะเจาะจงได้ จงึสามารถพิสูจน์  21 

ตัวตนของผู้รับผูส้่ง (Authentication) รักษาความปลอดภัยของข้อมูล (Confidentiality) ความถูกต้อง

ไม่คลาดเคลื่อนของข้อมูล ( Integrity) และผูส้่งปฏิเสธความเป็นเจ้าของขอ้มูลไม่ได้  (Non-

repudiation) เรียกว่าลายมอืชื่ออเิล็กทรอนิกส์ (Electronic Signature) 

 ที่สําคัญอีกประการหนึ่งคอืการมกีฎหมายรองรับการทําธุรกรรมบนเครอืข่าย ประเทศใน

ยุโรปและประเทศสหรัฐอเมริกาได้ออกกฎหมายรับรองการใช้ลายมือช่ืออเิล็กทรอนิกส์ และ

กฎหมายรองรับการทําธุรกิจดังกล่าว สําหรับในประเทศไทยก็เร่งจัดการออกกฎหมายเทคโนโลยี

สารสนเทศ 6 ฉบับ โดยกฎหมาย 2 ฉบับแรกที่จะออกใช้ได้ก่อนคือ กฎหมายธุรกรรมทาง

อิเล็กทรอนิกส์และกฎหมายลายมือช่ืออเิล็กทรอนิกส์ 

 2.1.7 การชําระเงินบน E-Commerce  

จากผลการวิจัยพบว่า วธิีการชําระเงินที่สําคัญสําหรับกรณีธุรกิจกับธุรกิจ รอ้ยละ 70 

ใช้วธิีหักบัญชธีนาคาร ขณะที่ ธุรกิจกับผูบ้ริโภครอ้ยละ 65 ชําระด้วยบัตรเครดิต 

 สําหรับในประเทศไทย ผลการสํารวจพบว่าผูส้ั่งสินคา้บนอินเทอร์เน็ตร้อยละ 40-60 ใช้

บัตรเครดิต อกีร้อยละ 40 ใช้วธิีโอนเงินในบัญชี ซึ่งหมายความรวมถึง Direct Debit, Debit Card 

และ Fund Transfer เพื่อสร้างความเชื่อมั่นแก่ระบบการชําระเงินบนอินเทอร์เน็ต มแีนวทางการ

พัฒนาเพื่อบริการชําระเงิน ดังนี้ 

1) บริการ internet banking และ/หรอืธุรกิจประเภท Payment Gateway จะเป็น hyperlink 

ระหว่าง website ของรา้นค้ากับระบบของธนาคาร และธนาคารสามารถดําเนินการตามข้อมูลที่

ได้รับเพื่อตัดโอนเงินในบัญชีของลูกค้า หรอืส่งเป็นคําสั่งโอนเข้าระบบการชําระเงินระหว่างธนาคาร

ที่มมีาตรการรักษาความปลอดภัยที่ได้มาตรฐาน 

2) สําหรับการชําระเงินที่เป็น Micro Payment การใชเ้งินดจิทิัลซึ่งบันทึกบนบัตร

สมาร์ตการด์ หรือเครื่องคอมพิวเตอร์ สามารถสร้างเสริมระบบความปลอดภัยใหม้ั่นใจได้

เหนอืกว่าระบบบัตรเดบิตและบัตรเครดิตทั่วไป จึงเป็นแนวโน้มเทคโนโลยีที่นา่สนใจและเหมาะสม 

(“E-Commerce (การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์)”, 2556: ออนไลน์) 



16 

 

2.1.8 แนวคิดเกี่ยวกับ Marketing 

สมาคมการตลาดแหง่สหรัฐอเมรกิา ได้ให้คําจํากัดของคําว่า Marketing ไว้ดังนี้

การตลาด คอื การกระทํากิจกรรมตา่งๆ  ในทางธุรกิจที่มผีลใหเ้กิดการนําสินค้า หรอืบริการ

จากผู้ผลิตไปสู่ผู้บริโภคหรอืผูใ้ช้บริการนั้นๆ ใหไ้ด้รับความพึงพอใจ ขณะเดียวกัน ก็บรรลุ

วัตถุประสงค์ของกิจการ 

1) องค์ประกอบของการตลาด 

- มีสิ่งที่จะโอนเปลี่ยนกรรมสิทธิ์ คือ สินค้าหรอืบริการ 

- มีตลาดรองรับ คือ ผูชื้อ้ที่ตอ้งการซือ้สินค้าหรอืบริการ- มีผู้ขายสินค้าหรอื

บริการ 

 - มีการแลกเปลี่ยน 

2) กลยุทธ์ทางการตลาดสมัยใหม่ 

  ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีในยุคดิจิทัลได้ส่งผลตอ่วิธีคิด พฤติกรรมการ

แสดงออกและการสื่อสารของคนในยุคปัจจุบันให้เปลี่ยนแปลงไปจากอดีตอย่างมาก 

การตลาดออนไลน์ ( Online Marketing) คือ การทําการตลาดในสื่อออนไลน์ เชน่

โฆษณา Facebook, โฆษณาGoogle, โฆษณา Youtube, โฆษณาInstagram ฯล ฯ มีวัตถุประสงค์

หลักเพื่อทําให้สนิค้าของเราเป็นที่รู้จักเพิ่มมากขึ้น โดยใช้วธิีต่างๆ  ในการโฆษณาเว็บไซต์ หรอื

โฆษณาขายสินค้าที่จะนําสินค้าของเราไปเผยแพร่ตามสื่อออนไลน์ เพื่อให้ผู้อื่นได้รับรู้และเกิดความ

สนใจ จนกระทั่งเข้ามาใช้บริการหรอืซือ้สินค้าของเราในที่สุด 

2.1) ช่องทางการทําตลาดออนไลน์ - ลงโฆษณากับ Google Adwords 

บริการของ Google Adwordsอยู่ในรูปแบบของ PPC (Pay Per Click) หรอื การจา่ยเงนิเมื่อมีการ

คลิกเข้าไปดูโฆษณาของเราเท่านั้น ถ้าไม่มีคนคลิกโฆษณาเราก็ไม่เสียเงนิ ทําใหผู้ท้ี่คลิกเข้าไปนั้น 

ต้องสนใจสินค้าหรอืบริการของเรา ถึงจะอ่านข้อความโฆษณาของเราแล้วคลิ๊กเข้าไปเยี่ยมชม

เว็บไซต์ของเราได้ โฆษณาจะขึน้แสดงอยู่ทางด้านบนของผลการคน้หาหรอืที่เรยีกว่า Sponser Link 

(Link ของผู้สนันสนุน) ในปัจจุบัน Google Adwordsสามารถเข้าถึงกลุ่มลูกแต่ละจังหวัดได้แล้ว เรา

สามารถกําหนดการแสดงผลของโฆษณาให้อยู่ที่กรุงเทพ หรอื เชียงใหม ่ได้อีกทั้งยังสามารถ

กําหนดเวลาการแสดงผลได้ เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้ดีสุดๆ 

- ลงโฆษณาโดยใช้ Banner ลงโฆษณาโดยใช้ Banner ไปลงโฆษณาตามเว็บต่างๆ 

ที่มกีลุ่มเป้าหมายของเรา เชน่ เว็บที่คุยเรื่องการตลาดออนไลน์ตา่งๆ ในปัจจุบัน นยิมลง Banner 
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เพื่อใช้งานกับเว็บเฉพาะทาง เจาะจงกลุ่มเป้าหมาย เนื่องจาก Banner จะมีผลการตอบรับ (การ

คลิก) ที่นอ้ยกว่าโฆษณาแบบ Search เชน่ ลงโฆษณาในเว็บไซต์ แตง่งาน รถยนต์มือสอง บ้านเชา่ 

ฯลฯ 

  - ลงโฆษณาผา่น Social Networkการทําการตลาดรูปแบบของ Social Network 

ปัจจุบันการทําโฆษณาในลักษณะนี ้สามารถเข้าถึงผู้คนได้หลากหลาย Social Network ก็คือ สังคม

ออนไลน์ เช่น Twitter, Facebook, Instagram, Pantip, Youtubeและอื่นๆ โดยทั่ว ๆไปแล้ว การทํา

โฆษณาลักษณะนีน้ิยมใชใ้นการสร้างแบรนเนม เพราะอิทธิพลของ Social Network จะทําให้เกิด

การบอกกันปากต่อปาก เราเรียกว่า Viral Marketing หรอื การตลาดที่แพรห่ลายเหมอืนไวรัส ซึ่ง

จะทําให้มคีนรู้จักหรือพบเห็นบริการของเราได้หลายๆ ครัง้ Facebook เป็นเครื่องมอืการตลาด 

Social Marketing ที่ดทีี่สุดอย่างหนึ่งโดยเฉพาะธุรกิจขนาดเล็ก สามารถสร้าง Facebook Page โดย

ไม่เสียค่าใชจ้า่ย อีกทั้งสามารถลงโฆษณากับ Facebook ที่จะช่วยเพิ่มยอดคนเข้าถึง Page หรอื 

Website ได้อย่างอย่างด ีในงบประมาณที่ไม่แพง 

 - Web Marketing (ทําเว็บไซต์เอง)การสรา้ง Blog จากของฟรีๆ อย่างเช่น 

Blogger (ของ Google) เป็นระบบที่สามารถติดต่อกันระหว่างผู้เขียนและผูอ้่านผ่านระบบ Comment 

จงึสามารถเกิดสังคมออนไลน์ขนาดย่อมได้ เราอาจจะเขียนเรื่องที่ตัวเองสนใจและใส่ Banner 

โฆษณาลงไปใน Blog ก็เป็นหนทางที่ดไีม่ใช่น้อยเลยที่จะสามารถทําการตลาดได้โดยเว็บคู่แขง่ 

อาจจะขายสินค้าและบริการเหมอืนกัน แตส่ิ่งที่จะทําให้แตกต่างจากเว็บคู่แขง่ คือเนื้อหาบน

เว็บไซต์ เพราะเนือ้หาที่ดจีะสร้างให้ลูกค้าเชื่อใจในสินคา้และบริการสิ่งสําคัญในการสร้างเนื้อหาที่

ดี ไม่ได้ใช้ทุนที่สูงมาก แตส่ิ่งที่ตอ้งใชค้ือเวลาในการเขียนเนือ้หาหรอืจา้งใครซักคน เข้ามาบริหาร

จัดการดูแลเว็บไซต์ของคุณ เพื่อทําการตลาด สรา้งยอดขายและจัดการดูแลเว็บไซต์ 

- Video Marketing สื่อวดิิโอ 

การเผยแพรก่ิจกรรมต่าง ที่จะนําเสนอในรูปแบบของไฟล์วีดีโอผา่นทาง  Internet แผนการตลาด

ผา่น Youtubeจุดมุง่หมาย คือ อิมเมจ ภาพลักษณ์ และ แบรนด์สนิค้า  (บริการ) ทุกวันนีม้ีเครื่องมอื

ในการสร้างวีดโีอได้ฟรีอยู่เยอะมาก เราสามารถสร้างวีดโีอ แนะนําบริการ สนิค้า ได้อย่างง่ายและ

อาจจะสร้างรายได้จากการอัพวิดิโอเหล่านีอ้ีกด้วย 

- Email Marketing การบริการผ่านทางอเีมล  Email Marketing เป็น Spam Email 

แตจ่รงิๆ แลว้ Email Marketing ไม่เกี่ยวกับ Spam Email อาจจะส่งข่าวสารให ้ลูกค้าที่เคยซือ้สินค้า 
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หรอืสมาชิกในเว็บไซต์ ซึ่งเป็นการสรา้งสัมพันธ์กับลูกค้าระยะยาวให้ลูกค้าไมล่ืม และที่สําคัญ 

Email เป็นช่องทางง่าย และแทบไม่ใช้งบประมาณเลย 

Email เป็นช่องทางง่ายและได้ผล ที่ใช้งบการทําการตลาดต่ํา จนคนส่วนใหญ่มักจะไม่สนใจ 

รีบกลับมาสนใจชอ่งทาง Email วันนี ้คุณสามารถส่งขา่วประชาสัมพันธ์ให้กับกลุ่มเป้าหมายที่ไม่ใช่

ลูกค้า เพื่อให้ประชาสัมพันธ์ให้คนรู้จกัเว็บไซต์ และที่ส าคญัให้ใช้ Email เป็นช่องทางในการติดตอ่กับลูกค้า

อย่างตอ่เนื่อง เมื่อมีสนิค้าใหม่ๆ หรือโปรโมช่ันหรอือะไรที่อยากจะบอกลูกค้า 

  - Electronic Direct Mail ประชาสัมพันธ์สนิค้า โปรโมชั่นเรยีกกันอย่างง่ายๆ วา่ E-

Newsletter การส่งอีเมล์เพื่อประชาสัมพันธ์สนิค้าโปรโมชั่น หรอืกิจกรรม ขา่วสารความเคลื่อนไหว

ต่างๆ ไปยังผูร้ับ ซึ่งได้ลงทะเบียนรับข่าวสารไว้กับทางเว็บไซต์ เป็นการประชาสัมพันธ์ที่เข้าถึง

กลุ่มเป้าหมายได้โดยตรงดว้ยฐานข้อมูลสมาชิกที่สนใจในบริการนัน้ๆ อยู่แล้ว ซึ่งต่างไปจากการใช้

บริการเชา่รายชื่ออีเมล Rented Email List เพื่อส่งอีเมลไปยังผูท้ี่ไม่เคยสนใจสินค้าเรามาก่อน จึง

มักจะมีผลตอบรับไม่คอ่ยดี 

  - Post ฟรี ลงประกาศฟรีการไปขอลงประกาศตามเว็บไซต์ที่เปิดให้สามารถลง

ประกาศได้ฟรี อย่างเช่นเว็บ PantipMarketหรอื Kaideeเหล่านี ้เราสามารถนําสนิค้าหรอืบริการไป

ลงประกาศตามหมวดหมู่ได้ 

  - ทํา Affiliate Program Affiliate คือ การหาลูกค้าให้กับทางเว็บแล้วได้ค่า

คอมมิชช่ัน เช่น จัดทําเว็บแล้วขายโปรแกรมทัวร์ต่างๆ ผ่านทางเว็บของผู้จัดทํา การทําการตลาด

ออนไลน์ผา่นตัวแทนโฆษณา ที่ได้รับความนิยมในต่างประเทศ เมื่อตัวแทนสามารถทําให้คนเข้า

เว็บไซต์เรา และสมัครสมาชิกหรอืซือ้สินค้า หรอืเงื่อนไขอื่นๆ ตามที่ตกลงกันไว้ ก็จะได้รับค่า

คอมมิชช่ันนับเป็นการลงทุนที่สมเหตุสมผล เพราะหากไม่มีคนเข้ามาก็ไม่ต้องเสียอะไร แตห่ากมีคน

เข้ามาย่อมได้ประโยชน์เกินกว่าคา่คอมมิชช่ันที่จ่ายใหต้ัวแทนอยู่แล้ว 

  - การทํา Search Engine Optimization (SEO) SEO คือ การทําให้เว็บเราแสดงผล

ต้นๆ (หนา้แรก) ในการแสดงผลในการค้นหา เช่น ถ้าเราทําคีย์ รับติดตัง้กล้องวงจรปิด เมื่อเราคีย์

คําวา่รับติดตั้งกล้องวงจรปิด ในช่องแสดงผลการค้นหา เราจะต้องเจอเว็บไซต์ของเราใน 10 ลําดับ

แรกของการคน้หา ก็จะถือว่าการทํา SEO ประสบผลสําเร็จ ขอ้ดีคอืประหยัด แสดงผลได้ยาว 

ข้อเสียคือช้า เพราะต้องวิเคราะหค์ีย์ ใช้เวลาในการทําอันดับ มีขัน้ตอนหลายอย่างในการทํา (SEO) 
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  - SMS Marketing บริการทําการตลาดด้วย SMS โดยคุณสามารถส่ง SMS Online 

จากระบบผา่นเว็บไซต์ ไปยัง โทรศัพท์มอืถือ ได้อย่างง่ายดาย และ รวดเร็ว ทันใจ สามารถเข้าถึง

กลุ่มเป้าหมายได้ทันที โดยจะม่ันใจได้ว่า SMS ส่งถึงผู้รับ 100% ช่วยใหคุ้ณทําธุรกิจ ให้ก้าวหน้า

อย่างมปีระสิทธิภาพ ปัจจุบันมีระบบการส่ง SMS ผา่นหนา้เว็บไซต์ โดยการส่ง SMS เป็น 

เครื่องมือการตลาดที่จะช่วยเพิ่ม ความสะดวก รวดเร็ว อกีทั้งยัง ประหยัดเงนิ และเวลาในการ

ติดตอ่สื่อสาร (“การตลาดออนไลน์”, 2560: ออนไลน์) 

 

2.2 ทฤษฏีท่ีเกี่ยวข้อง 

ในการพัฒนาระบบได้มกีารศกึษาและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลตา่งๆ โดยข้อมูล

ดังกล่าวเป็นสารสนเทศที่จะนํามาพัฒนาโครงการใหส้ําเร็จลุล่วงไปได้ดว้ยดี โดยผู้จัดทําได้รวบรวม

องค์ความรูท้ฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับจัดการรา้นขายเครื่องดนตรี และหอ้งซ้อมดนตร ีกรณีศึกษา รา้น 

GreenMusic       

2.2.1 เว็บแอพพลิเคชั่น (Web Application) 

เว็บแอพพลิเคชั่น Web Application เป็น Application ที่ถูกเขียนขึน้มาเพื่อเป็น Browser 

สําหรับการใชง้าน Webpage ต่างๆ ซึ่งถูกปรับแต่งให้แสดงผลแตส่่วนที่จําเป็น เพื่อเป็นการลด

ทรัพยากรในการประมวลผล ของตัวเครื่องสมาร์ทโฟน หรือ แท็บเล็ต ทําให้โหลดหน้าเว็บไซต์ได้

เร็วขึ้น อีกทั้งผูใ้ช้งานยังสามารถใช้งานผ่าน Internet และ Intranet ในความเร็วต่ําได้ ขอ้ดีของ Web 

Application ในส่วนของการใชง้านที่สามารถใช้งานได้ง่าย สะดวกทุกที่ ทุกเวลา ถ้าหากไม่มีเครื่อง

คอมพิวเตอร์แต่ตอ้งการใช้ Web browser สามารถใช้แอพพลิเคชั่นประเภทนี้ได้รวมถึงมีการอัพเดท

แก้ไขข้อผิดพลาดตา่งๆ อยู่ตลอดเวลา และใชง้านได้ทุกแพลตฟอร์ม  

(ZomchayBoonpanya, 2558: ออนไลน์) 

2.2.2 เว็บแอพพลิเคชั่นแบบเรซสปอนต์ซีฟ (Responsive Website)                   

เว็บแอพพลิเคชั่นแบบเรซสปอนต์ซีฟ Responsive Website เป็นแนวคิดการออกแบบ

เว็บไซต์เพียงครั้งเดียว แต่สามารถแสดงผลได้บนทุกขนาดของหน้าจอ โดยเว็บไซต์จะตรวจสอบ

ขนาดของอุปกรณ์ และจะปรับขนาด Layout ให้เหมาะสมกับการแสดงผลโดยอัตโนมัตซิึ่งแตกต่าง

จากเว็บไซต์ที่ออกแบบมาตามปกติ โดยไม่ได้ใชเ้ทคนิค Responsive เมื่อแสดงผลบน Mobile 

Device จะเป็นเพียงแค่การ ย่อ ขนาด เพื่อให้สามารถแสดงผลได้บนหน้าจอเท่านั้น แตจ่ะไม่
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สามารถปรับรูปแบบ หรอื Layout ให้เหมาะสมตามขนาดหนา้จอในขณะนี้เว็บที่ได้รับการออกแบบ

มาโดยใช้เทคนิคการออกแบบเว็บไซต์แบบ Responsive จะสามารถปรับ Layout และ ขนาดของ

รูปภาพ ให้เหมาะสม ตามขนาดของหนา้จอ ทําให้ม ี User Experience ที่ดกีว่า ประโยชนข์องการ

ออกแบบเว็บไซต์แบบ Responsive แสดงผลได้สวยงาม บนขนาดหน้าจอที่แตกต่าง ออกแบบเพียง

ครั้งเดียว แต่สามารถใช้ได้กับขนาดหนา้จอที่หลากหลาย ม ี Experience ในการใชง้านที่ดีกว่า ดู

ข้อมูลได้งา่ย โดยไม่ต้อง Zoom ประหยัดเวลา และ ค่าใช้จ่ายได้มากกว่าการทํา 2 เว็บไซต์ ช่วยใน

เรื่องของการทํา SEO (Search Engine Optimization) (บริษัท เอ็ม.ดี ซอฟต์, 2557: ออนไลน์) 

2.2.3ฐานขอ้มูล (Database) 

ฐานขอ้มูล ( Database) กลุ่มของข้อมูลที่มคีวามสัมพันธ์กันและถูกนํามารวมกันโดยมี

โครงสรา้งเดียวกัน   ถูกควบคุม ดูแลและจัดการโดยซอฟต์แวรจ์ัดการฐานข้อมูล ( DBMS) เพื่อ

ตอบสนองความตอ้งการสารสนเทศขององค์กรและเพื่อการใชง้านรว่มกันของผูใ้ช้   เรียก

องค์ประกอบทั้งหมดที่ทํางามรว่มกันเหล่านีว้่า “ระบบฐานขอ้มูล (Database System)”  

 ระบบฐานขอ้มูล (Database System) เป็นระบบที่รวบรวมข้อมูลตา่งๆ ที่เกี่ยวข้องกันเข้าไว้

ด้วยกันอย่างมรีะบบ   มีความสัมพันธ์ระหว่างขอ้มูลต่างๆ ที่ชัดเจนในระบบฐานขอ้มูลจะ

ประกอบด้วยแฟ้มขอ้มูลหลายแฟ้มที่มขี้อมูลเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันเข้าไว้ดว้ยกันอย่างเป็นระบบและ

เปิดโอกาสใหผู้ใ้ช้สามารถใช้งานและดูแลรักษาป้องกันข้อมูลได้อย่างมปีระสิทธิภาพ   โดยมี

ซอฟต์แวรท์ี่เปรียบเสมือนสื่อกลางระหว่างผู้ใชแ้ละโปรแกรมตา่งๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใชฐ้านขอ้มูล 

เรียกว่า ระบบจัดการฐานข้อมูลหรอื DBMS (Data Base Management System) มีหน้าที่ช่วยให้

ผูใ้ช้เข้าถึงขอ้มูลได้ง่ายสะดวกและมีประสิทธิภาพ   การเข้าถึงขอ้มูลของผู้ใชอ้าจเป็นการสรา้ง

ฐานขอ้มูล การแก้ไขฐานข้อมูล หรือการตัง้คําถามเพื่อให้ได้ขอ้มูลมา โดยผูใ้ช้ไม่จําเป็นต้องรับรู้

เกี่ยวกับรายละเอียดภายในโครงสรา้งของฐานขอ้มูล 

 2.2.4 ทฤษฎีวงจรในการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle) 

System Development Life Cycle (SDLC) คือ กระบวนการทางความคิด( Logical Process) 

ในการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อแก้ปัญหาทางธุรกิจและตอบสนองความตอ้งการของผู ้ใชไ้ด้ 

โดยระบบที่จะพัฒนาน้ัน อาจเริ่มด้วยการพัฒนาระบบใหม่เลยหรือนําระบบเดิมที่มีอยู่แล้วมา

ปรับเปลี่ยน ให้ดยีิ่งขึ้น ภายในวงจรนีจ้ะแบ่งกระบวนการพัฒนาออกเป็นระยะ ( Phases) ได้แก่ 

ระยะการวางแผน (Planning Phase) ระยะการวเิคราะห ์
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(Analysis Phase)ระยะการออกแบบ(Design Phase)และระยะการสรา้งและพัฒนา( Implementation 

Phase) โดยแต่ละระยะจะประกอบไปด้วยขั้นตอน( Steps)ต่างๆ แตกต่างกันไปตาม Methodology ที่

นักวิเคราะหน์ํามาใช้ เพื่อให้เหมาะสมกับสถานะทางการเงินและความพร้อมขององค์กรในขณะนั้น 

ขั้นตอนในวงจรพัฒนาระบบ ช่วยใหน้ักวิเคราะหร์ะบบสามารถดําเนินการได้อย่างมแีนวทางและ

เป็นขั้นตอน ทําใหส้ามารถควบคุมระยะเวลาและงบประมาณในการปฏิบัติงานของโครงการพัฒนา

ระบบได้ ขั้นตอนต่างๆ นัน้มลีักษณะคล้ายกับการตัดสินใจแก้ปัญหาตามแนวทางวิทยาศาสตร์ 

(Scientific Management) อันได้แก่ การค้นหาปัญหา การค้นหาแนวทางแก้ไขปัญหา การ

ประเมินผลแนวทางแก้ไขปัญหาที่ค้นพบ เลือกแนวทางที่ดทีี่สุด และพัฒนาทางเลือกนั้นใหใ้ช้งานได้ 

โดยลําดับขั้นตอนในการพัฒนาระบบประกอบด้วยกิจกรรม 7 ระยะ ดังนี้ 

 1) ค้นหาและเลือกสรรโครงการ ( Project Identification and Selection) เป็นขั้นตอนในการ

ค้นหาโครงการพัฒนาระบบ ที่เหมาะสม กับสถานการณป์ัจจุบันของบริษัทสามารถแก้ปัญหาที่

เกิดขึ้น และให้ผลประโยชน์กับบริษัท มากที่สุด โดยใช้ตารางเมตรกิ  (Matrix Table) เป็นเครื่องมอื

ประกอบการพิจารณา ซึ่งเป็นขั้นตอนที่ได้ดําเนินการผ่านไปแล้วในเบือ้งตน้ 

2) จัดตัง้และวางแผนโครงการ ( Project Initiating and Planning) เป็นขั้นตอนในการเริ่มต้น

จัดทําโครงการด้วยการจัดตัง้ ทีมงาน กําหนดต่ําแหน่งหนา้ที่ให้กับทีมงานแตล่ะคนอย่างชัดเจน 

เพื่อร่วมกันสร้างแนว ทางเลือกในการนําระบบใหม่มาใช้งาน และเลอืกทางเลือกที่ดทีี่สุด จากนั้น

จะร่วมกันวางแผน จัดทําโครงการกําหนดระยะเวลาในการดําเนินโครงการ ศกึษาความเป็นไปได้

ของโครงการ และประมาณการตน้ทุน และกําไรที่จะได้รับจากการลงทุนในโครงการพัฒนาระบบ 

เพื่อนําเสนอต่อผู้จัดการ เพื่อพจิารณาอนุมัตดิําเนนิการในขั้นตอนต่อไป โดยในขณะที่นําเสนอ 

โครงการอยู่นีถ้ือเป็นการดําเนินงานในขั้นตอนที่ 2 ซึ่งใช้เทคนิคในการเก็บรวบรวมข้อเท็จจรงิ ด้วย

การสัมภาษณ์ ( Interviewing) การออกแบบสอบถาม  (Questionnaires) รวมทั้งพิจารณา จาก

เอกสารการทํางาน รายงานและแบบฟอร์มตา่งๆ ของบริษัท 

3) วิเคราะหร์ะบบ ( System Analysis) เป็นขั้นตอนในการศกึษาและวิเคราะหถ์ึง ขั้นตอน

การดําเนินงานของระบบเดิม ซึ่งการที่จะสามารถดําเนินการในขั้นตอนนี้ได้ จะต้องผา่น การอนุมัติ

ในขั้นตอนที่ 2 ในการนําเสนอโครงการ หลังจากนั้นจะรวบรวมความต้องการในระบบใหม่จากผู้ใช้

ระบบ แล้วนํามาศกึษาและวิเคราะหค์วามตอ้งการเหลา่นั้นดว้ยการใชเ้ครื่องมือชนิดตา่งๆ ได้แก่ 

แบบจําลองขัน้ตอนการทํางานของระบบ ( Process Modeling) โดยใช้แผนภาพกระแสขอ้มูล ( Data 
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Flow Diagram: DFD)และแบบจําลองขอ้มูล( Data Modeling)โดยใช้ แผนภาพแสดงความสัมพันธ์

ระหว่างขอ้มูล (Entity Relationship Diagram: E-R Diagram)  

4) ออกแบบเชงิตรรกะ ( Logical Design) เป็นขั้นตอนในการออกแบบลักษณะการทํางาน

ของระบบตามทางเลอืกที่ได้จากเลือกไว้จากขั้นตอน การวิเคราะหร์ะบบโดยการออกแบบในเชิง

ตรรกะนี้ยังไม่ได้มกีารระบุถึงคุณลักษณะ ของอุปกรณ์ที่จะนํามาใช้ เพียงแต่กําหนดถึงลักษณะของ

รูปแบบรายงานที่เกิดจากการทํางานของระบบ ลักษณะของการนําข้อมูลเข้าสู่ระบบ และผลลัพธ์ที่

ได้จากระบบ ซึ่งจะเลือกใช้การนําเสนอรูปแบบของรายงานและลักษณะของจอภาพของระบบจะ

ทําให้สามารถเข้าใจขั้นตอนการทํางานของระบบได้ชัดเจนขึน้ 

5) ออกแบบเชงิกายภาพ ( Physical Design) เป็นขั้นตอนที่ระบุถึงลักษณะการทํางานของ

ระบบทางกายภาพหรอืทางเทคนิค โดยระบุถึงคุณลักษณะของ อุปกรณ์ที่จะนํามาใช้ เทคโนโลยี

โปรแกรมภาษาที่จะนํามาทําการเขียนโปรแกรม ฐานขอ้มูลของการออกแบบเครือขา่ยที่เหมาะสม

กับระบบ สิ่งที่ได้จากขั้นตอนการออกแบบทางกายภาพนีจ้ะเป็นข้อมูลของการออกแบบ เพื่อสง่

มอบใหก้ับโปรแกรมเมอรเ์พื่อใช้เขยีนโปรแกรมตามลักษณะการทํางานของระบบที่ได้ออกแบบและ

กําหนดไว้ 

6) พัฒนาและตดิตั้งระบบ (System Implement) เป็นขั้นตอนในการนําข้อมูลเฉพาะของการ

ออกแบบมาทําการเขียนโปรแกรมเพื่อให้เป็นไปตามคุณลักษณะและรูปแบบต่างๆ ที่ได้กําหนดไว้

หลังจากเขียนโปรแกรมเรียบร้อยแล้ว จะต้องทําการทดสอบโปรแกรมตรวจสอบหาข้อผิดพลาด

ของโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นมา และสุดท้ายคือการตดิตั้งระบบ โดยทําการตดิตั้งตัวโปรแกรม ติดตัง้

อุปกรณ์ พรอ้มทั้งจัดทําคูม่อืและจัดเตรียมหลักสูตรฝึกอบรมผู้ใชง้านที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้ระบบใหม่

สามารถใช้งานได้ 

7) การซ่อมบํารุงระบบ ( System Maintenance) เป็นขั้นตอนสุดท้ายของวงจรพัฒนาระบบ 

(SDLC) หลังจากระบบใหม่ได้เริ่มดําเนินการ ผูใ้ช้ระบบจะพบกับปัญหาที่เกิดขึน้เนื่องจากความไม่

คุ้นเคยกับระบบใหม่ และค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหาน้ันเพื่อใหต้รงกับความต้องการของผู้ใชเ้องได้ 

2.2.5ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บไซต์ดว้ยภาษา PHP 

 PHP คือภาษาคอมพิวเตอร์จําพวก scripting language ภาษาจําพวกนีค้ําสั่งต่างๆ จะเก็บ

อยู่ในไฟล์ที่เรียกว่า script และเวลาใช้งานต้องอาศัยตัวแปรชุดคําสั่ง ตัวอย่างของภาษาสคริปเช่น 

JavaScript, Perl เป็นต้น ลักษณะของ PHP ที่แตกต่างจากภาษาสครปิต์แบบอื่นๆ คือ PHP ได้รับ
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การพัฒนาและออกแบบมา เพื่อใชง้านในการสร้างเอกสารแบบ HTML โดยสามารถสอดแทรกหรอื

แก้ไขเนื้อหาได้โดยอัตโนมัติ ดังนัน้จงึกล่าวว่า PHPเป็นภาษาที่เรยีกว่า server-side หรื อ      

HTML- embedded scripting languageนั้นคอืในทุกๆ ครัง้ก่อนที่เครื่องคอมพิวเตอร์ซึ่งให้บริการ

เป็น Web server จะส่งหนา้เว็บเพจที่เขียนด้วย  PHP ให้เรา มันจะทําการประมวลผลตามคําสั่งที่มี

อยู่ให้เสร็จเสียก่อน แล้วจึงค่อยส่งผลลัพธ์ที่ได้ให้เราผลลัพธ์ที่ได้นั้นก็คือเว็บเพจที่เราเห็นนั่นเอง 

ถือได้ว่า PHP เป็นเครื่องมอืที่สําคัญชนิดหนึ่งที่ช่วยใหเ้ราสามารถสร้าง  Dynamic Web pages   

(เว็บเพจที่มกีารโต้ตอบกับผูใ้ช้) ได้อย่างมปีระสิทธิภาพและมีลูกเล่นมากขึ้น  PHP เป็นผลงานที่

เติบโตมาจากกลุ่มของนักพัฒนาในเชิงเปิดเผยรหัสตน้ฉบับหรอื  Open Source ดังนัน้ PHP จงึมกีาร

พัฒนาไปอย่างรวดเร็ว และแพร่หลายโดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อใชร้่วมกับ  Apache Web server ระบบ

ปฏิบัติอย่างเช่น Linux หรอื FreeBSD เป็นต้น ในปัจจุบัน PHP สามารถใช้รว่มกับ Web Server 

หลายๆตัวบนระบบปฏิบัติการอย่างเช่น Windows 95/98/NT เป็นต้น 

2.2.6 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บไซต์ดว้ยภาษา HTML 5  

ภาษา HTML ได้รับการพัฒนามาอย่างตอ่เนื่อง โดย ทิม เบอร์เนอรส ์ล ี( Tim Berners Lee) 

เป็นผู้ที่เริ่มพัฒนาภาษา HTML สําหรับภาษา mark-up ในปัจจุบัน HTML เป็นมาตรฐานหนึ่ง      

ของ ISO ซึ่งจัดการโดย World Wide Web Consortium (W3C) โดยที่เวอร์ช่ันล่าสุดที่มกีารพัฒนาคือ 

HTML5  

HTML5 ย่อมาจากHyperTextMarkup Language, version 5 HTML5เป็นภาษาคอมพิวเตอร์

ที่พัฒนามาจากภาษา HTML ที่มจีุดเด่นมากกว่าเวอร์ช่ันก่อนหนา้นี ้ HTML 4.01 และXHTML 1.1  

แตรู่ปแบบลักษณะของการใช้งานจะเป็นมาตรฐานเดียวกันกับ HTML 4 ถึงแม้วา่ HTML 5 จะเป็น

เวอร์ช่ันที่ถูกพัฒนาให้มกีารทํางานที่หลากหลายมากกว่ารุ่นอื่นแล้วแต่กระนั้นก็ยังเป็นเวอร์ช่ันที่ยัง

ไม่สมบูรณ์แบบทีเดียว  14 สาเหตุมาจากหน่วยงานหลัก 2 หนว่ยงานนัน้มมีาตรฐานไม่เหมอืนกัน

หนว่ยงานหลัก 2 หนว่ยที่วา่นีค้ือ W3C(World Wide Web Consortium)จะมีหน้าที่รับผดิชอบการ

พัฒนาเทคโนโลยี HTML อย่างเป็นทางการ แตห่ลังจากออก HTML4 ออกมาก็เกิดความล่าช้าใน

การพัฒนาHTML4 ของ W3C จงึทําให้ตัวแทนของบริษัทไอทียักษ์ใหญ่ๆ เชน่ แอปเปิลโอเปร่า มอซ

ซิลลาได้จับมอืกันเป็นกลุ่ม  WHATWG (Web Hypertext Application Technology Working Group)

พัฒนาสเปคของ HTML5 ออกมา 
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2.2.7 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา JavaScript  

JavaScriptเป็นภาษายุคใหม่สําหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ตที่

กําลังได้รับความนิยมอย่างสูง Java JavaScript เป็น ภาษาสคริปต์เชงิวัตถุ (ที่เรยีกกันว่า  "สคริปต์" 

(Script) ซึ่งในการสร้างและพัฒนาเว็บไซต์ (ใช่ร่วมกับ HTML) เพื่อให้เว็บไซต์ดูมกีารเคลื่อนไหว 

สามารถตอบสนองผู้ใชง้าน ได้มากขึ้น ซึ่งมีวธิีการทํางานในลักษณะ "แปลความและดําเนนิงานไปที

ละคําสั่ง (Interpret) หรอืเรียกว่าอ็อบเจ็กโอเรียลเต็ด( Object Oriented Programming)ที่มเีป้าหมาย

ในการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมในระบบอินเทอร์เน็ต สําหรับผูเ้ขียนด้วยภาษา HTML สามารถ 

ทํางานข้ามแพลตฟอร์มได้ โดยทํางานรว่มกับ ภาษา HTML และภาษา Java ได้ทั้งทางฝัง่ ไคลเอนต์     

(Client) และ ทางฝัง่เซิรฟ์เวอร์( Server)JavaScriptถูกพัฒนาขึ้นโดยบริษัทเน็ตสเคปคอมมิว -       

นิเคชันส์ ( NetscapeCommunicationsCorporation)โดยใช้ช่ือวา่ LiveScriptออกมาพร้อมกับ Netscape     

Navigator 2.0 เพื่อใช้สรา้งเว็บเพจโดยติดต่อกับเซิรฟ์เวอร์แบบ Live Wire ต่อมาเน็ตสเคปจงึได้

ร่วมมือกับบริษัทซันไมโครซิสเต็มส์ ปรับปรุงระบบของบราวเซอร์เพื่อใหส้ามารถติดต่อใชง้านกับ

ภาษาจาวาได้ และได้ปรับปรุง Live Script ใหม่เมื่อปี 2538 แล้วตัง้ช่ือใหมว่่า JavaScript สามารถ

ทําให้การสรา้งเว็บเพจมีลูกเล่นตา่งๆ มากมาย และยังสามารถโต้ตอบกับผูใ้ช้ได้อย่างทันที เชน่ 

การใชเ้มาสค์ลิก หรอืการกรอกข้อความในฟอร์มเป็นต้น เนื่องจาก JavaScript ช่วยใหผู้พ้ัฒนา

สามารถสร้างเว็บเพจได้ตรงกับความตอ้งการ และมีความนา่สนใจมากขึน้ ประกอบกับเป็นภาษา

เปิดที่ใครก็สามารถนําไปใช้ได้ ดังนัน้จงึได้รับความนิยมเป็นอย่างสูง มีการใชง้านอย่าง           

กว้างขวางรวมทั้งได้ถูกกําหนดให้เป็นมาตรฐานโดย  ECMA การทํางานของ JavaScript จะต้องมี       

การแปลความคําสั่งซึ่งขัน้ตอนนี้จะถูกจัดการโดยบราวเซอร์ (เรียกว่าเป็น client-side script)ดังนัน้ 

JavaScript จงึสามารถทํางานได้เฉพาะบนบราวเซอร์ที่สนับสนุน ซึ่งปัจจุบันบราวเซอร์เกือบ

ทั้งหมดสนับสนุน JavaScript แล้วอย่างไรก็ดีสิ่งที่ต้องระวังคือ JavaScript มีการพัฒนาเป็นเวอร์ช่ัน

ใหม่ๆออกมาด้วย (ปัจจุบันคือ 15 รุ่น 1.5) ดังนัน้ ถ้านําโค้ดของเวอร์ช่ันใหม่ ไปรันบนบราวเซอร์รุ่น

เก่าที่ยังไม่สนับสนุนอาจจะทําให้เกิด error ได้ 
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2.2.8 ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดคําสั่ง CSS 

 CSS ย่อมาจาก Cascading Style Sheet มักเรียกโดยย่อวา่คือภาษา  “สไตล์ชีต” ที่ใชเ้ป็น     

ส่วนของการจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML โดยที่CSS กําหนดกฎเกณฑใ์นการระบุรูปแบบ

หรอื style ของเนื้อหาในเอกสารอันได้แก่สีของข้อความสีพื้นหลังประเภทตัวอักษรและการจัดวาง

ข้อความซึ่งการกําหนดรูปแบบหรอื Style นีใ้ช้หลักการของการแยกเนื้อหาเอกสาร HTML ออก

จากคําสั่งที่ใช้ในการจัดรูปแบบการแสดงผลกําหนดให้รูปแบบของการแสดงผลเอกสารไม่ขึน้อยู่กับ

เนือ้หาของเอกสารเพื่อให้ง่ายต่อการจัดรูปแบบการแสดงผลลัพธ์ของเอกสาร HTMLโดยเฉพาะใน

กรณีที่มกีารเปลี่ยนแปลงเนือ้หาเอกสารบ่อยครั้งหรอืต้องการควบคุมให้รูปแบบการแสดงผล

เอกสาร  HTML มีลักษณะของความสม่ําเสมอทั่วกันทุกหนา้เอกสารภายในเว็บไซต์เดียวกัน         

โดยกฎเกณฑใ์นการกําหนดรูปแบบ(Style)เอกสาร HTML ถูกเพิ่มเข้ามาครั้งแรกใน HTML4.0 เมื่อปี 

พ.ศ.2539 ในรูปแบบของ CSS Level1 Recommendations ที่กําหนดโดยองค์กร World Wide Web 

Consortium หรอื W3C ในปัจจุบันเว็บไซต์สว่นใหญ่จะนิยมใชง้าน CSSกันเพิ่มมากขึ้น ทั้งนีเ้นื่องจาก  

CSS มี ความสามารถในการตบแต่งการแสดงผลขอ้มูลหนา้เว็บเพจที่เหนอืกว่า HTML โดยปรกติ

อยู่มาก บาง เว็บไซต์ที่เราเห็นกันใน Internet แถบจะเรียกได้วา่ใช้ CSS ล้วนๆ ในการออกแบบ 

Layout หนา้เว็บเพจเลยทีเดียวการเขียน CSS ใน 3 รูปแบบ การเขียน CSS มีได้หลายรูปแบบ      

ในการเก็บโค้ดหลักๆ ก็จะมีอยู่ 3 รูปแบบ ได้แก่ Inline Style Sheet, Embed Style Sheet, External 

Style Sheet ซึ่งในแต่ละแบบก็จะมวีัตถุประสงค์ในการใชง้านแตกต่างกันไป แต่รูปแบบไวยากรณ์

ของภาษา CSS ยังคงเหมอืนกัน เพียงแตเ่ปลี่ยนรูปแบบการจัดเก็บโค้ด CSS ไว้แตกต่างกันเท่า

นั้นเอง 

 

2.3 เคร่ืองมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

2.3.1 ซอฟท์แวร์ (Software) 

 ซอฟท์แวร์ คือ โปรแกรมหรือชุดคําสั่งที่จะสั่งและควบคุมให้ฮารด์แวร์คอมพวิเตอร์ทํางาน 

ไม่สามารถจับต้องซอฟต์แวรไ์ด้โดยตรงเหมือนกับตัวฮารด์แวร์ เพราะซอฟต์แวรห์รอืโปรแกรมนี้จะ

ถูกจัดเก็บอยู่ในสื่อที่ใชใ้นการบันทึกข้อมูล เชน่ แผน่ดิสก์ ซอฟต์แวร ์ที่มักติดตัง้ไว้ในฮาร์ดดสิก์เพื่อ

ทํางานทันทีที่เปิดเครื่อง คอื ซอฟต์แวร์ระบบปฏิบัติการ โดยการพัฒนาโครงงานได้ใช้ซอฟต์แวร์

ดังนี้ 
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 1) โปรแกรมจําลองเครื่องเซิรฟ์เวอร์ ( XAMPP) เป็นโปรแกรมสําหรับจําลองเครื่อง

คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลใหท้ํางานในลักษณะของ WebServerคือ เครื่องคอมพวิเตอร์ของเราจะเป็น

ทั้งเครื่องแม่และเครื่องลูกในเครื่องเดียวกัน ทําให้ไม่ตอ้งเชื่อมต่อกับ Internet สามารถทดสอบ

เว็บไซต์ที่เราสร้างขึ้นได้ทุกที่ทุกเวลา ปัจจุบันได้รับความนยิมจากผู้ใช ้ CMS ในการสร้างเว็บไซต์ 

XAMPP ประกอบด้วย Apache, PHP, MySQL, PHPMyAdmin, Perl ซึ่งเป็นโปรแกรมพืน้ฐานที่

รองรับการทํางาน CMS ซึ่งเป็นชุดโปรแกรมสําหรับออกแบบเว็บไซต์ที่ได้รับความนิยมในปัจจุบัน 

ไฟล์สําหรับติดตัง้ XAMPP อาจมขีนาดใหญ่ เนื่องจากมีชุดควบคุมการทํางานที่ชว่ยใหก้ารปรับแตง่

ส่วนตา่งๆ งา่ยขึ้น XAMPP รองรับระบบปฏิบัติการหลายตัว เชน่ Windows, Linux, Apple ทํางานได้

ทั้งบนระบบปฏิบัติการแบบ 32 bit และ 64 bit สิ่งที่โดดเด่นกว่าโปรแกรมอื่นคือมีตัวช่วยติดตัง้ 

CMS ที่เรยีกว่า BitNamiซึ่งช่วยใหต้ิดตัง้ CMS รุ่นใหม่ๆ ที่ได้รับความนยิม 

 2) Apache เป็นโปรแกรมที่พัฒนามาจาก HTTPD Web Server โดยร็อบแม็คคูล ( Rob 

McCool) ที่ NCSA (National Center For Supercomputing Applications) มหาวิทยาลัยอิลลินอยส์ 

เออร์แบนา-แชมเปญจน์ สหรัฐอเมริกา  แต่หลังจากที่แม็คคูลออกจาก NSCA และหันไปให้ความ

สนใจกับโครงการอื่นๆ มากกว่า  ทําให้ HTTPD เว็บเซิรฟ์เวอร์ถูกปล่อยทิง้ไม่มผีูพ้ัฒนาต่อ ทําให้มี

ผูใ้ช้กลุ่มหนึ่งได้พัฒนาโปรแกรมขึ้นมาเพื่ออุดชอ่งโหว่ที่มอียู่เดิม  และยังได้รวบรวมเอาข้อมูลการ

พัฒนาและการแก้ไขต่างๆ แต่ขอ้มูลเหล่านีอ้ยู่ตามที่ต่างๆ ไม่ได้รวมอยู่ในที่เดียวกัน  จนในที่สุด ไบ

อัน บีเลนดอร์ฟ ( Brian Behlendorf) ได้สรา้งจดหมายกลุ่ม ( Mailing List) ขึน้มาเพื่อนําเอาขอ้มูล

เหล่านีเ้ข้าไว้เป็นกลุ่มเดียวกัน  เพื่อให้สามารถเข้าถึงขอ้มูลได้ง่ายยิ่งขึน้  และในที่สุดกลุ่มผู้พัฒนา

ได้เรยีกตัวเองว่า กลุ่มอาปาเช ่( Apache Group) และได้ปล่อยซอฟต์แวร ์ HTTPD เว็บเซิรฟ์เวอร์ที่

พัฒนาขึ้นเพื่อปรับปรุงการทํางานของซอฟต์แวร์ตัวเดิมใหม้ีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 3) โปรแกรมฐานข้อมูล (MySQL) เป็นโปรแกรมระบบจัดการฐานข้อมูลที่พัฒนาโดยบริษัท 

MySQL AB มีหน้าที่เก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ รองรับคําสั่ง SQL เป็นเครื่องมอืสําหรับเก็บข้อมูลที่

ต้องใช้ร่วมกับเครื่องมือหรอืโปรแกรมอื่นอย่างบูรณาการ เพื่อให้ได้ระบบงานที่รองรับ ความ

ต้องการของผู้ใช ้เช่น ทํางานรว่มกับเครื่องบริการเว็บ (Web Server) เพื่อให้บริการแก่ภาษาสคริปต์

ที่ทํางานฝ่ังเครื่องบริการ ( Server-Side Script) เชน่ ภาษา PHP ภาษา APS.NET หรอืภาษาเจเอสพี 

เป็นต้น หรอืทํางานรว่มกับโปรแกรมประยุกต์ ( Application Program) เชน่ ภาษาวิชวลเบสิกดอท

เน็ต ภาษาจาวา หรอืภาษาซีชาร์ป เป็นต้น โปรแกรมถูกออกแบบให้สามารถทํางานได้บน
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ระบบปฏิบัติการที่หลากหลาย และเป็นระบบฐานขอ้มูลโอเพนทซอร์ท (Open Source) ที่ถูกนําไปใช้

งานมากที่สุด 

4) โปรแกรมจัดการข้อมูล (PHPMyAdmin) เป็นโปรแกรมที่ถูกพัฒนาโดยใช้ภาษา PHP เพื่อ

ใช้ในการบริหารจัดการฐานข้อมูล MySQL แทนการคีย์คําสั่ง เนื่องจากถ้าจะใช้ฐานข้อมูลที่เป็น 

MySQL บางครัง้จะมีความลําบากและยุ่งยากในการใชง้าน ดังนั้นจึงมีเครื่องมอืในการจัดการ

ฐานขอ้มูล MySQL ขึน้มาเพื่อให้สามารถจัดการตัว DBMS ที่เป็น MySQL ได้ง่ายและสะดวกยิ่งขึ้น 

โดย PHPMyAdminถือเป็นเครื่องมอืชนิดหนึ่งในการจัดการ และเป็นส่วนตอ่ประสานที่สรา้งโดย

ภาษา PHP ซึ่งใช้จัดการฐานขอ้มูล MySQL ผา่นเว็บเบราว์เซอร์ โดยสามารถที่จะทําการสรา้ง

ฐานขอ้มูลใหม่หรอืทําการสรา้ง TABLE ใหม่ๆ และยังมี Function ที่ใชส้ําหรับการทดสอบการ 

Query ข้อมูลดว้ยภาษา SQL พร้อมกัน และยังสามารถทําการ  Insert,Delete , Update หรอื

แมก้ระทั่งใช้คําสั่งตา่งๆ เหมอืนกับการใชภ้าษา SQL ในการสร้างตารางขอ้มูล 

5) ชุดคําสั่งภาษาพีเอชพ ี( PHP) เป็นภาษาสคริปต์แบบเซิรฟ์เวอร์ไซด์ ( Server-Side 

Scripting Language) หมายถึง การประมวลผลจะเกิดขึ้นบนเครื่องแม่ขา่ยหรือเซิร์ฟเวอร์ แล้วจึง

สร้างผลลัพธ์เป็นภาษา HTML ส่งให้กับเครื่องลูกข่ายหรือไคลเอ็นต์ ( Client) เพื่อแสดงผล ซึ่งลด

ภาระการส่งข้อมูลจํานวนมากเพื่อมาประมวลผลบนเครื่องลูกข่าย การเขียนสามารถทําได้โดย

เขียนโค้ด PHP แทรกลงไปในโค้ด HTML 

 6) ชุดคําสั่งภาษาเอชทีเอ็มแอล 5 (HTML 5) เป็นภาษาหลักที่ใชใ้นการเขียนเว็บเพจโดยใช้ 

Tag ในการกําหนดการแสดงผล HTML ย่อมาจากคําว่า Hypertext Markup Languageโดย 

Hypertext หมายถึง ขอ้ความที่เชื่อมตอ่กันผ่านลิงค์ ( Hyperlink) Markup Language หมายถึง 

ภาษาที่ใช ้Tag ในการกําหนดการแสดงผลสิ่งตา่งๆ ที่แสดงอยู่บนเว็บเพจ ดังนัน้ HTML จงึหมายถึง 

ภาษาที่ใช ้ Tag ในการกําหนดการแสดงผลเว็บเพจที่ตา่งก็เชื่อมถึงกันใน Hyperspace ผา่น 

Hyperlink ปัจจุบันมกีารพัฒนาและกําหนดมาตรฐานโดยองค์กร World Wide Web Consortium 

(W3C) HTML5 เป็นมาตรฐานภาษา HTML เวอร์ช่ันใหม่ลา่สุด แตย่ังไม่เป็น Final Version มี

คุณสมบัติเพิ่มขึ้นจาก HTML เดิม ทําใหเ้ขียน HTML งา่ยขึ้น สนับสนุนการแสดงผลบนอุปกรณ์

ต่างๆ เชน่ PC , Mac , Iphone , Android Phone หรอื Tablet เป็นต้น เพิ่มลูกเล่นในการทํางาน เช่น 

ทํางานกับระบบแผนที่ , สร้างภาพกราฟิก โดยไม่ต้องมี Flash เน้นการใชง้านรว่มกับ CSS 

(Cascading Style Sheets) และ JavaScript สามารถทํางานรว่มกับภาษาที่ใชพ้ัฒนา Web 

Application เชน่ PHP หรอื ASP ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 
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 7) ชุดคําสั่งซีเอสเอส ( CSS) เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาหนึ่งที่เป็นภาษาในกลุ่มภาษา

สไตล์ชีต (ภาษาสไตล์ชีต เป็นภาษาที่มกีารใชง้านมานานแลว้ในวงการการพิมพ์ โดยภาษาสไตล์ชีต

จะเป็นโครงสรา้งเอกสารตน้ฉบับที่มกีารจัดรูปแบบและตัวอักษรไว้เรียบร้อยแลว้)  ซึ่งจะใช้ภาษา 

CSS ในการจัดรูปแบบและโครงสรา้งของเอกสารที่เขียนจากภาษา HTML  โดยภาษา CSS สามารถ

ใช้งานได้หลากหลายและมีความยืดหยุ่น  สามารถใช้งานกับภาษา XML SVG และ XUL ภาษา CSS 

(Cascading Style Sheets) มีมาตรฐานที่กําหนดโดยกลุ่ม World Wide Web Consortium (W3C)  ซึ่ง

เป็นกลุ่มองค์กรระหว่างประเทศทําหนา้ที่จัดระบบมาตรฐานที่ใชง้านบนอินเทอร์เน็ต ( WWW)  โดย

ภาษา CSS ได้ถูกพัฒนากันมาอย่างตอ่เนื่องจนในปัจจุบันมทีั้งหมด 4 รุ่นด้วยกันคือ 

1. CSS 1 เริ่มใชง้านตั้งแตเ่ดือนธันวาคม ค.ศ. 1996  

2. CSS 2 เริ่มใชง้านตั้งแตเ่ดือนพฤษภาคม ค.ศ. 1998  

3. CSS 3 เริ่มใชง้านตั้งแตเ่ดือนพฤศจิกายน ค.ศ. 2011 (เป็นเวอร์ช่ันล่าสุดที่ใช้

ปัจจุบันรว่มกับ HTML 5)  

4. CSS 4 ได้เริ่มทําการพัฒนาตั้งแตว่ันที่ 29 กันยายน ค.ศ. 2009 แตใ่นปัจจุบัน

ยังไม่มบราวเซอร์ใดรองรับการใชง้านของ CSS 4 

8) ชุดคําสั่งภาษาจาวาสครปิต์ ( JAVA Script) เป็นภาษาคอมพิวเตอร์สําหรับการเขียน

โปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ตที่กําลังได้รับความนยิมอย่างสูง  Java , JavaScript เป็น ภาษา

สคริปต์เชงิวัตถุ (ที่เรยีกกันว่า "สคริปต์" ( Script)  ซึ่งในการสร้างและพัฒนาเว็บไซต์ (ใช้ร่วมกับ

ภาษา HTML) เพื่อให้เว็บไซต์มีการเคลื่อนไหวสามารถตอบสนองผู้ใชง้านได้มากขึ้น  ซึ่งมวีิธีการ

ทํางานในลักษณะ "แปลความและดําเนนิงานไปทีละคําสั่ง" ( Interpret) หรอืเรียกว่า อ็อบเจ็กโอ

เรียลเต็ด (Object Oriented Programming) ที่มเีป้าหมายในการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมใน

ระบบอินเทอร์เน็ต  สําหรับผู้เขียนด้วยภาษา HTML สามารถทํางานข้ามแพลตฟอร์มได้ โดยทํางาน

ร่วมกับ ภาษา HTML และภาษา Java ได้ทั้งทางฝัง่ไคลเอนต์ ( Client) และทางฝ่ังเซิร์ฟเวอร์ 

(Server) ซึ่งความสามารถในการทํางานของ JavaScript มีดังนี ้

1. JavaScript ทําให้สามารถใช้เขียนโปรแกรมแบบงา่ยได้โดยไม่ต้องพึ่งภาษาอื่น  

2. JavaScript มีคําสั่งที่ตอบสนองกับผูใ้ช้งาน เช่น เมื่อผู้ใชค้ลิกที่ปุ่มหรอื 

Checkbox สามารถสั่งใหเ้ปิดหนา้ใหม่ได้  ทําให้เว็บไซต์ของเรามีปฏิสัมพันธ์กับผูใ้ช้งานมากขึ้น 
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3. JavaScript สามารถเขียนหรอืเปลี่ยนแปลง HTML Element ได้ คือสามารถ

เปลี่ยนแปลงรูปแบบการแสดงผลของเว็บไซต์ได้  หรอืหนา้แสดงเนื้อหาสามารถซ่อนหรอืแสดง

เนือ้หาได้แบบงา่ย 

4. JavaScript สามารถใช้ตรวจสอบข้อมูลได้ เมื่อกรอกข้อมูลบางเว็บไซต์ เชน่ 

Email เมื่อกรอกข้อมูลผิดจะมีหน้าต่างฟ้องขึน้มาว่ากรอกผดิ เป็นต้น 

5. JavaScript สามารถใช้ในการตรวจสอบผูใ้ช้ได้ เชน่ ตรวจสอบว่าผูใ้ช้ ใช้ Web 

Browser อะไร 

6. JavaScript สร้าง Cookies เก็บข้อมูลของผูใ้ช้ในคอมพิวเตอร์ของผูใ้ช้เองได้ 

 9) ชุดคําสั่งภาษาเจคิวรี่ ( jQuery) เป็น JavaScript Library ที่บรรจุเอา Function และคําสั่ง

ต่างๆ ที่จะทําให้ไม่ตอ้งมาเขียนเองใหมท่ั้งหมดตัง้แต่ตน้ สามารถที่จะเขียน Ajax ได้แบบงา่ยๆ 

เพียง Code ไม่กี่บรรทัดหรือจะเขียน JavaScript เพื่อดัก Event เหตุการณต์่างๆ ที่ต้องการ 

เชน่ การ Click Rollover Mouse Moved เป็นต้น 

2.3.2เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะหร์ะบบ 

  2.3.2.1 แผนภาพกระแสการไหลของขอ้มูล ( Data Flow Diagram: DFD)แผนภาพ

กระแสการไหลของข้อมูล เป็นแบบจําลองกระบวนการที่นํามาใช้กับการวิเคราะหแ์ละออกแบบ

ระบบเชงิโครงสร้าง ที่มกีารนํามาใช้ตัง้แต่ยุคที่มกีารเริ่มใช้ภาษาระดับสูงอย่างภาษาโคบอลโดย

แผนภาพกระแสขอ้มูลจะแสดงความสัมพันธ์ระหว่างโปรเซส ( Processes) กับข้อมูล ( Data) ที่

เกี่ยวข้อง โดยข้อมูลในแผนภาพจะทําให้ทราบว่า ข้อมูลมาจากไหน ข้อมูลไปที่ไหน ข้อมูลเก็บไว้ที่

ใด เกิดเหตุการณ์ใดกับข้อมูลในระหว่างทางแผนกระแสข้อมูลจะแสดงภาพรวมของระบบ และ

รายละเอียดเกี่ยวกับโปรเซสกับข้อมูล แตใ่นบางครัง้ หากต้องการกําหนดรายละเอียดที่

นอกเหนอืไปจากนี้ นักวิเคราะหร์ะบบอาจจําเป็นต้องใช้เครื่องมอือื่นเข้าช่วย เชน่ ขอ้ความสัน้ๆ ที่

อ่านแลว้ง่ายต่อการทําความเข้าใจ 

 1) วัตถุประสงค์ของแผนภาพกระแสขอ้มูล  

  1.1 เป็นแผนรูปที่สรุปรวมข้อมูลทั้งหมดที่ได้จากการวิเคราะหใ์นรูปแบบของการ

พัฒนาเชิงโครงสรา้ง  

  1.2 เป็นข้อตกลงรว่มกันระหว่างนักวิเคราะหร์ะบบกับผูใ้ช้งาน  

  1.3 เป็นแผนรูปที่นําไปใช้ประโยชน์ตอ่ไปในขั้นตอนของการออกแบบระบบ  
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  1.4 เป็นแผนรูปที่ใชใ้นการอ้างองิ หรอืเพื่อใช้สําหรับการปรับปรุงหรอืพัฒนาต่อใน

อนาคต  

  1.5 ทราบที่มาและที่ไปของขอ้มูลที่ไหลไปยังกระบวนการตา่งๆ 

2) สัญลักษณ์ที่ใชใ้นแผนภาพกระแสขอ้มูล 

สัญลักษณ์ที่ใชใ้นแผนภาพกระแสขอ้มูลประกอบด้วย อินพุต (Input) เอาตพ์ุต (Output) 

กระบวนการ (Process) และข้อมูล (Data) โดยทุกๆ คนในทีมงานพัฒนาระบบสามารถเห็นรูปร่าง

หนา้ตาของระบบได้จากแผนภาพนี ้และใชส้ําหรับเป็นแนวทางในการออกแบบระบบและนี่ก็เป็น

เหตุผลหนึ่งที่ทําให้แผนภาพกระแสขอ้มูลเป็นแบบจําลองที่นิยมใชง้านจนถึงปัจจุบัน และจัดเป็น

แผนรูปที่ดูแลว้ง่ายต่อการทําความเข้าใจ เนื่องจากเป็นแบบจําลองในลักษณะแผนรูปที่มเีพียง 4 

สัญลักษณ์หลักๆ เท่านั้นซึ่งแสดงได้ดังภาพ 1.1 

 

 

ภาพท่ี 2.1: สัญลักษณ์ที่ใชส้ําหรับการเขียนแผนภาพกระแสขอ้มูลของ 

Gane&SarsonและDeMarco&Yourdon 
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2.3.2.2 ER-Diagram 

  เป็นโมเดลที่ถูกแนะนําโดย Peter Chenในปี ค.ศ. 1976โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ

นําเสนอโครงสรา้งฐานข้อมูลในระดับแนวคิดในลักษณะของแผนรูปที่มโีครงสรา้งที่งา่ยต่อการทํา

ความเข้าใจ ทําให้สามารถเห็นภาพรวมของเอ็นทิตี้ทั้งหมดที่มีในระบบ รวมถึงความสัมพันธ์

ระหว่างเอ็นทิตีเ้หล่านั้น 

องค์ประกอบของอี-อาร์ไดอะแกรม อ-ีอาร์ไดอะแกรมมีองค์ประกอบสําคัญ 3ส่วนคือ  

- เอ็นทิตี้ (Entity)  

- แอททริบิวท์ (Attribute)  

- ความสําพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี ้(Relationship) 

 1. ) เอ็นทิตี ้( Entity) หมายถึง สิ่งตา่งๆ หรือวัตถุที่ถูกรวมเป็นข้อมูลเพื่อใช้กับระบบงานที่

กําลังพัฒนาอยู่ เอ็นทิตีอ้าจเป็นสิ่งที่เป็นรูปธรรม คอื สามารถมองเห็นได้ด้วยตาและจับต้องได้ 

หรอือยู่ในรูปของนามธรรม คอื ไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตา ซึ่งได้แก่ เอ็นทิตีเ้ชงิแนวความคิดและ

เอ็นทิตี้เชิงเหตุการณ ์ตัวอย่าง เอ็นทิตี้ที่เป็นรูปธรรมของระบบทะเบียนนักศึกษา เช่น นักศึกษา 

อาจารย์ อาคารเรยีน เอ็นทิตี้ที่เป็นนามธรรม เช่น วิชา คณะ การลงทะเบียน 

 2 ) แอททริบิวท์ ( Attribute) คือ ข้อมูลที่ใชอ้ธิบายคุณสมบัติหรอืคุณลักษณะของแต่ละ

เอ็นทิตี้ ซึ่งเอ็นทิตี้หนึ่งๆ อาจประกอบด้วยแอททริบิวท์ได้มากกว่าหนึ่งแอททริบิวท์ ขึ้นกับว่า

ระบบงานที่กําลังพัฒนานั้นต้องการรายละเอียดของแตล่ะเอ็นทิตีม้ากหรือนอ้ยเพียงใด 

ตัวอย่างเชน่ เอ็นทิตีข้องนักศึกษา ประกอบด้วยแอททริบิวท์ คอื รหัสนักศึกษา ช่ือนักศึกษา คณะที่

สังกัด ที่อยู่ เป็นต้น  

 3 ) ความสัมพันธ์ (Relationship) คือ เอ็นทิตี้ในระบบงานหนึ่งๆ สามารถมีความสัมพันธ์กับ

เอ็นทิตี้อื่นได้ ตัวอย่างเช่น ในระบบบุคลากรประกอบด้วยเอ็นทิตีพ้นักงาน และเอ็นทิตีแ้ผนกที่มี

ความสัมพันธ์ในลักษณะที่วา่พนักงานแตล่ะคนจะสังกัดอยู่ในแผนกใด หรือในระบบการลงทะเบียน

ประกอบด้วย เอ็นทิตี้ นักศึกษา และเอ็นทิตีว้ิชาซึ่งสัมพันธ์กันในลักษณะที่วา่นักศึกษาแตล่ะคนจะ

ลงทะเบียนเรียนวิชาใด โดยความสัมพันธ์ระหว่างเอ็นทิตีจ้ะแบ่งออกเป็น 3 ประเภทดังนี้ 
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     3.1 ความสัมพันธ์แบบ หนึ่ง-ต่อ-หนึ่ง ( one-to-one)  

     3.2 ความสัมพันธ์แบบ หนึ่ง-ต่อ-กลุ่ม ( one-to-many)  

     3.3 ความสัมพันธ์แบบ กลุ่ม-ต่อ-กลุ่ม ( many-to-many) 

 ในการออกแบบ ได้ใชเ้ครื่องมือสําหรับแสดงความสัมพันธ์ ของขอ้มูลอี-อาร์ไดอะแกรม การ

สร้างฐานข้อมูลและข้อมูลประเภทของแต่ละชนิดโดยนําข้อมูลแต่ละหัวข้อจัดใหอ้ยู่ในรูปแบบของ

ตารางโดยใช้ขอ้มูลจากหนังสอืคัมภรี์การวิเคราะหร์ะบบและออกแบบระบบ โดยมีขอ้มูลตาม

ตารางที่ 2.2-2.8ซึ่งรวบรวมมาจากหนังสอืคัมภรี์การวิเคราะหร์ะบบและออกแบบระบบ  

 

ตารางท่ี 2.1  สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

 

  

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

  ใช้แสดง Entity 

  
Relationship Line เส้นเช่ือมความสัมพันธ์

ระหว่าง Entity 

 
- 

Relationshipใช้แสดงความสัมพันธ์ระหว่าง 

Entityสําหรับ Crow’sFootModel ใชต้ัวอักษร

เขียนแสดงความสัมพันธ์ 
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ตารางท่ี 2.2  สัญลักษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

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) 

 

ตารางท่ี 2.3  สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

 

 
Attributeใช้แสดง Attributeของ Entity 

 

 
ใช้แสดงคีย์หลัก (Identifier) 

  AssociativeEntity 

  WeakEntity 

Entity Name 

 

Attribute 1 

Attribute 2 

 

 

Identifie
r 

Entity Name 

 

Identifier 

Attribute 1 

 
 Entity name 

 

 Entity name 
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2.3.2.3 แผนภูมิก้างปลา หรอืแผนผังสาเหตุและผล 

   ปัญหาที่เกิดขึ้นจากการดําเนินงานทางธุรกิจถือว่าเป็นเรื่องรวมปกติซึ่งอาจ

ประกอบไปด้วยปัญหาเพียงเล็กน้อย จนกระทั้งถึงปัญหาระดับใหญ่ ถึงแม้วา่ปัญหาเหลา่นั้นจะเป็น

ปัญหาเพียงเล็กน้อยหรือเป็นปัญหาใหญ่ก็ตาม ก็สมควรอย่างยิ่งที่จะต้องได้รับการแก้ไข เนื่องจาก

ปัญหาต่างๆ หากได้รับการพอกพูนอย่างต่อเนื่องโดยไม่ได้รับการเอาใจใส่ นอกจากจะสง่ผล

กระทบต่อประสิทธิภาพโดยรวมในด้านการดําเนินงานแลว้ อาจทําให้ธุรกิจได้รับผลกระทบ และ

ส่งผลตอ่ความเสียหายหรือลม่สลายได้ ในขณะเดียวกันหากธุรกิจใดที่สามารถจัดการกับปัญหา

และแก้ไขปัญหาได้ลุล่วงไปได้ดว้ยดี ย่อมหมายถึงความสําเร็จในการแก้ไขปัญหา เพื่อให้ธุรกิจ

สามารถดํารงอยู่และก้าวไปสู่ความสําเร็จตามหลักการแก้ไขปัญหาที่ด ีนักวิเคราะหร์ะบบควรมี

การกําหนดหัวข้อของปัญหา และหาสาเหตุของปัญหาใหไ้ด้ก่อน ซึ่งแนวทางหนึ่งที่สามารถนํามา

ประยุกต์ใชไ้ด้เป็นอย่างดกี็คือ การเขียนแผนภูมิก้างปลา ซึ่งแผนภูมิก้างปลานี้สามารถเรียกได้อกี

หลายชื่อด้วยกัน เช่น Fishbone Diagram, Cause-and-Effect DiagramหรอืIshikawa Diagramโดย

รูปแบบของแผนภูมกิ้างปลาแสดงรายละเอียดได้ดังภาพที่ 2.2 

 

 

ภาพท่ี 2.2: รูปแบบการเขียนแผนภูมิก้างปลา (FishboneDiagram) 

ที่มา :เภสัชกร ประชาสรรค์ แสนภักดี M.P.H. CMU 
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2.3.2.4 พจนานุกรมข้อมูล (datadictionary) 

  พจนานุกรมข้อมูลเป็นเครื่องมอืที่ช่วยในการจัดเก็บรายละเอียดต่าง ๆเกี่ยวกับ

ข้อมูลใหเ้ป็นหมวดหมู่ทําให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ตอ้งการได้โดยสะดวกตัวอย่างเช่นผู้ใชอ้าจ

เก็บข้อมูลเกี่ยวกับรายงานต่างๆ ไว้ภายในหมวดรายการช่ือ “Report” เป็นต้นทั้งนีว้ัตถุประสงค์ของ

การจัดเก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลใหเ้ป็นหมวดหมู่ในพจนานุกรมข้อมูลคอืเพื่อให้สามารถ

อธิบายความหมายของข้อมูลตา่งๆ แก่ผู้ใชง้านได้อย่างถูกต้องและเป็นมาตรฐานเดียวกัน  

  พจนานุกรมข้อมูลจึงเป็นสิ่งที่มคีวามสําคัญอย่างยิ่งต่อการจัดเก็บรายละเอียดของ

ข้อมูลไว้อย่างเป็นระบบเนื่องจากทุกฐานข้อมูลจะมีการจัดเก็บรายละเอียดต่างๆ เกี่ยวกับข้อมูล

ภายในฐานขอ้มูลซึ่งส่วนที่ใช้สําหรับจัดเก็บข้อมูลลักษณะดังกล่าวคือ พจนานุกรมข้อมูลหรอืเรียก

อีกอย่างหนึ่งว่า SystemCatalogนั่นเอง  

 โครงสร้างฐานข้อมูลของระบบสารสนเทศภายใต้โปรแกรมฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล 

(MySQL) โดยใช้ภาษาเอสคิวแอล (SQL) ในการจัดการฐานข้อมูล มลีักษณะแบบของขอ้มูล 

(Datatype) ดังนี้ 
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ตารางท่ี 2.4  ประเภทข้อมูลชนิดตัวเลข 

ชนิด ขนาด คําอธิบาย 

TINYINT[Length] 1 byte กําหนดค่าได้ตัง้แต่ -128 ถึง 127 หรอื 0 ถึง 255 (ใน

กรณีแบบ unsigned) 

SMALLINT[Length] 2 bytes กําหนดค่าได้ตัง้แต่ -32,768 ถึง 32,767 หรอื 0 ถึง 

65,535 (ในกรณีแบบ unsigned) 

MEDIUMINT[Length] 3 bytes กําหนดค่าได้ตัง้แต่ -8,388,608 ถึง 8,388,607 หรอื 

0 ถึง 16,777,215 (ในกรณีแบบ unsigned) 

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

2,147,483,647 หรอื 0 ถึง 4,294,967,295 (ในกรณี

แบบ unsigned) 

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

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

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

unsigned) 

FLOAT[Length, 

Decimals] 

4 bytes ตัวเลขขนาดเล็กกับจุดทศนิยม 

DOUBLE[Length, 

Decimals] 

8 bytes ตัวเลขขนาดใหญ่กับจุดทศนิยม 

DECIMAL[Length, 

Decimals] 

Length + 1 

หรอื Length 

+ 2 bytes 

ตัวเลขชนิด double โดยการกําหนดขนาดจุดทศนิยม 
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ตารางท่ี 2.5ประเภทข้อมูลตัวอักษร 

ชนิด ขนาด คําอธิบาย 

CHAR[Length] Length bytes กําหนดขนาด length ได้ตัง้แต่ 0-255 ตัวอักษร 

VARCHAR[Length] Length + (1 

or 2) bytes 

กําหนดขนาด length ได้ตัง้แต่ 0-255 ตัวอักษร (ใน 

MySQL 5.0.3 สามารถกําหนดได้ 65,535) 

TINYTEXT Length + 1 

bytes 

string ที่มขีนาดสูงสุด 255 ตัวอักษร 

TEXT Length + 2 

bytes 

string ที่มขีนาดสูงสุด 65,535 ตัวอักษร 

MEDIUMTEXT Length + 3 

bytes 

string ที่มขีนาดสูงสุด 16,777,215 ตัวอักษร 

LONGTEXT Length + 4 

bytes 

string ที่มขีนาดสูงสุด 4,294,967,295 ตัวอักษร 

BINARY[Length] Length bytes เหมอืนกับชนิด CHAR แตเ่ก็บเป็นแบบ binary 

VARBINARY[Length] 

[Length] 

Data Length 

+ 1 bytes 

เหมอืนกับชนิด VARCHAR แตเ่ก็บเป็นแบบ binary data 

TINYBLOB[Length] Data length 

+ 2 bytes 

เก็บข้อมูล binary data ที่มคีวามยาวสูงสุด 65,535 

bytes 

MEDIUMBLOB[Length] Data length 

+ 3 bytes 

เก็บข้อมูล binary data ที่มคีวามยาวสูงสุด 16,777,215 

bytes 

LONGBLOB[Length] Data length 

+ 4 bytes 

เก็บข้อมูล binary data ที่มคีวามยาวสูงสุด 

4,294,967,295 bytes 
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ตารางท่ี 2.6  ประเภทข้อมูล Date and Time 

ชนิด ขนาด คําอธิบาย 

DATE 3 bytes ข้อมูลชนิดวันที่ในรูปแบบ YYYY-MM-DD 

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

TIMESTAMP 4 bytes ข้อมูลชนิดวันที่และเวลาในรูปแบบ YYYYMMDDHHMMSS ซึ่ง

สามารถกําหนดได้จนถึงปี 2037 

TIME 3 bytes ข้อมูลชนิดเวลาในรูปแบบ HH:MM:SS 

YEAR 1 byte ข้อมูลปีในรูปแบบ YYYY สามารถกําหนดได้ตั้งแต ่1901 - 2155 

 

2.3.2.5 แผนผังระบบงาน (Flowchart) 

ผังงาน (Flowchart) คือ รูปภาพ ( Image) หรอืสัญลักษณ์(Symbol) ที่ใชเ้ขียนแทน

ขั้นตอน คําอธิบาย ขอ้ความ หรอืคําพูด ที่ใชใ้นอัลกอริทึม ( Algorithm) เพราะการนําเสนอขั้นตอน

ของงานให้เข้าใจตรงกัน ระหว่างผู้เกี่ยวข้อง ดว้ยคําพูด หรอืข้อความทําได้ยากกว่าการใชผ้ังงาน  

 ผังงาน เป็นเครื่องมอืแสดงขัน้ตอน หรอืกระบวนการทํางาน โดยใช้สัญลักษณ์ที่เป็นมาตรฐาน

เดียวกัน ซึ่งในสัญลักษณ์จะมีขอ้ความสัน้ๆ อธิบายข้อมูลที่ตอ้งใช ้ผลลัพธ์ หรอืคําสั่งประมวลผล

ของขัน้ตอนนัน้ๆ และเชื่อมโยงขัน้ตอนเหล่านั้นดว้ยเส้นที่มลีูกศรช้ีทิศทางการทํางานตั้งแตเ่ริ่มตน้

จนจบกระบวนการ ผังงานแบ่งได้ 2 ประเภท  

1) ผังงานระบบ ( System Flowchart)คือ ผังงานที่แสดงขัน้ตอนการทํางานในระบบอย่าง

กว้างๆ แต่ไม่เจาะลงในระบบงานย่อย  

2) ผังงานโปรแกรม (ProgramFlowchart)คือ ผังงานที่แสดงถึงขัน้ตอนในการทํางานของ

โปรแกรม ตั้งแตร่ับข้อมูล คํานวณ จนถึงแสดงผลลัพธ์ 
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ภาพท่ี 2.3: แผนภาพแสดงแผนผังระบบงาน (Flowchart) 
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2.4 วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

อดิศักดิ์ จันทร์มนิ (2559) ทฤษฎีการค้าอิเล็กทรอนิกส์(E-Commerce) การพัฒนาระบบ

อินเตอรเ์น็ตใหส้ามารถซือ้ขายสินค้าผา่นทางเว็บไซต์ที่เรียกว่า “การค้าอิเล็กทรอนิกส์หรอือี

คอมเมิรซ์ (E-Commerce)” ซึ่งช่วยลดขั้นตอนและความยุ่งยากเกี่ยวกับ การซือ้ขายสินค้าได้อย่าง

ยอดเยี่ยม ระบบอีคอมเมริ์ซได้เข้ามาแทนที่วธิีการซื้อขายสินค้าในรูปแบบ เก่าๆ ภายในระยะเวลา

อันรวดเร็ว ในขณะเดียวกันบริษัทผูพ้ัฒนาซอฟต์แวรก์็เร่งพัฒนาซอฟต์แวร ์ให้มีความสามารถใน

การสรา้งเว็บไซต์ รวมทั้งสรา้งระบบอีคอมเมริ์ซใหง้า่ยต่อการใชง้านมากขึ้น ลักษณะขั้นตอนการ

สั่งซื้อสนิค้าจากเว็บไซต์ที่พบเห็นทั่วไปนั้นจะมีรูปแบบและวิธีการเดียวกัน โดยสามารถแยกออกได้

เป็น 2 ส่วนหลักคือ 

• เว็บเพจหน้าร้าน (Store Front)คือ หนา้เว็บเพจสําหรับใช้ในการสั่งซือ้สินค้าหรอื บริการ

ต่างๆ จากร้านค้า  

• เว็บเพจหลังรา้น (Back Office) คือ เว็บเพจที่ใชเ้ฉพาะบุคลากรของรา้นค้าซึ่งผูใ้ช้งาน 

ภายนอกไม่สามารถเข้ามาในส่วนนีไ้ด้ ประโยชน์เพื่อกําหนดรายละเอียดต่างๆ ที่เกี่ยวกับตัวสินค้า 

หนา้เว็บร้านค้า เป็นต้น 

คงพันธ์  ประภาศริิสุล ี(2559) การวิจัยครั้งนีเ้ป็นการวิจัยเชิงคุณภาพมีวัตถุประสงค์เพื่อ

ศกึษาการบริหารหอ้งซ้อมดนตรทีี่ตัง้อยู่บนถนนรอยัลซิตี้อเวนิว เขตมักกะสัน กรุงเทพมหานคร 

ศกึษาถึงปัจจัยที่มอีิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกใช้บริการห้องซ้อมดนตรีที่ตัง้อยู่บนถนนรอยัล

ซิตี้อเวนิว เขตมักกะสัน กรุงเทพมหานครประชากรที่ใชใ้นการวิจัย ได้แก่ผูป้ระกอบการและ

ผูใ้ช้บริการหอ้งซ้อมดนตรทีี่ตัง้อยู่บนถนนรอยัลซิตี้อเวนิว จํานวนทั้งสิน้ 80 คน เครื่องมอืที่ใชใ้น

การวิจัยเป็นแบบสัมภาษณ์มโีครงสรา้ง(Structured interview) ผลการศกึษา พบว่า ผู้ประกอบการ

ส่วนใหญ่มกีารบริหารเป็นไปตามหลักการ POLC เพื่อประกอบธุรกิจหอ้งซ้อมดนตรใีห้เกิด

ความสําเร็จแตป่ระกอบธุรกิจเป็นอาชีพเสริม มีการวางแผนในการดําเนินธุรกิจระยะสั้น ด้านการ

จัดองคก์ร มีการจัดโครงสร้างขององค์กรที่ชัดเจน 
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นายวิทยา ชาญชติร (2558)หอ้งซ้อมดนตร ีมาเฟียไทเกอร์ มิวสคิเป็นสถานที่ให้บริการเชา่

หอ้งซ้อมดนตรบีันทึกเสียงอัดเสียง และทําเดโม่เพลง ซึ่งในการบริการแบบเก่ายังใช้การบันทึกเวลา

ในรูปแบบจดใส่สมุดบันทึก ทําให้คน้หาได้ยาก เสี่ยงต่อการสูญหาย และแกไขข้อมูลบันทึกเวลาได้

ยากดังนั้นทางคณะผู้จัดทําได้จึงเล็งเห็นถึงปัญหาที่เกิดขึน้และได้จัดทําระบบจัดการห้องซ้อมดนตรี 

มาเฟียไทเกอร์มิวสิค ที่เป็นเว็บแอพพลิเคชัน (Web Application) และจัดเก็บข้อมูลลงฐานขอ้มูล

(Database)โดยเว็บแอพพลิเคชันจะมีขอ้มูล  ่ อาทิเช่น ข้อมูลสมาชิก ขอ้มูลหอ้งซ้อม ประวัติการเขา้

ใช้ห้องข้อมูลการชําระเงิน ออกรายงานการจองออกรายงานการยืมเครื่องดนตรีที่จัดเก็บอย่างเป็น

ระบบทําให้ข้อมูลมีความถูกต้อง และลดระยะเวลาในการทํางานทั้งนี้เพื่อเป็นการลดปัญหา และ

เพิ่มประสิทธิภาพของกระบวนการทํางาน ใหม้ีความรวดเร็วและถูกต้องมากขึ้น ระบบจงึการ

พัฒนาโดยใช้ภาษา PHP เข้ามาใช้ในการเขียนเว็บแอพพลิเคชันและมีการจัดเก็บข้อมูลดว้ย MySQL 

เพื่อเพิ่มความรวดเร็วและมีประสิทธิภาพในการทํางานมากขึ้น 

วรัญญา ศรีวรบุตร(2560)การวิจัยเรื่องนี้เพื่อศึกษาถึงปัจจัยที่สง่ผลต่อการฝึกซ้อมดนตรี

ของนักศึกษา สาขาวิชาดนตรีสมัย นิยม คณะศึกษาศาสตร์และศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัยหาดใหญ่ 

โดยศึกษาจากนักศกึษาจํานวน 33 คน จากทุกชั้นปีในสาขา งานวิธีวิจัยเชิงคุณภาพนีร้วบรวม

ข้อมูลจากการสัมภาษณ์แล้วนํามาวิเคราะหแ์ละ นําเสนอด้วยการบรรยายหรอืพรรณนา 

ผลการวิจัยพบว่า การวางแผนการซ้อมเป็นปัจจัยสําคัญที่สง่ผลต่อการซ้อมดนตรีซึ่งนักศกึษา 

ส่วนใหญ่ไม่ได้มีการวางแผนการซ้อมดนตรลี่วงแต่จะมีช่วงเวลาการซ้อมดนตรีที่มอียู่อย่างเป็น

ประจําคือ เวลาประมาณ 18.00-23.00 น. เฉลี่ยวันละ 2-3 ช่ัวโมง เนื่องจากมีสมาธิในการ

ฝกึซ้อมคอ่นข้างมาก ด้าน รูปแบบการซ้อมดนตรนีั้นสว่นใหญ่จะเริ่มจากการวอร์มเสียงและวอร์ม

นิว้ก่อนที่จะมีการเล่นเพลงหรอืซ้อม เทคนิคต่างๆ 

 ภัควัฒ อยู่วัฒนา(2558) แนวคิดเกี่ยวกับพาณชิย์อิเล็กทรอนิกส์ ( Electronic Commerce : 

E-Commerce) ความเป็นมาของพาณชิย์อิเล็กทรอนิกส์(Introduction to E- Commerce) พาณชิย์

เป็นกิจกรรมทางเศรษฐกิจขั้นพื้นฐานที่เกี่ยวข้องกับการซื้อและขายผลิตภัณฑ ์ในขณะที่ยุค

อิเล็กทรอนิกส์คอืรูปแบบของการแลกเปลี่ยนผลติภัณฑ์และบริการโดยผ่านช่องทาง ของ

อินเทอร์เน็ตโดยเริ่มจากการโอนเงนิทางอเิล็กทรอนิกส์ระหว่างหน่วยงานของสถาบัน การเงนิ

ระหว่างกันอย่างปลอดภัยและมีประสทิธิภาพต่อมาการแลกเปลี่ยนข้อมูลทาง อเิล็กทรอนิกส์

(Electronic Data Interchange : EDI ) ได้ถูกนําไปความสะดวกในการทํา ธุรกรรมและปัจจุบันมกีาร

พัฒนาเทคโนโลยีอนิเทอร์เน็ตอย่างรวดเร็วทําให้มกีารใชพ้าณชิย์ อเิล็กทรอนิกส์มากขึ้นทั้งยัง



42 

 

ครอบคลุมการใชง้านประเภทต่างๆเช่นการซื้อขายสินค้าและการ ให้บริการเป็นต้น พาณิชย์

อิเล็กทรอนิกส์ กรรมทางกายภาพ (E- Commerce and Physical Commerce) โดยทั่วไปพาณชิย์

อิเล็กทรอนิกส์จะเกี่ยวข้องกับการขายและการซือ้สินค้าหรอืบริการ ดว้ยอิเล็กทรอนิกส์ผ่านทาง

อินเทอร์เน็ต 

2.5 บทสรุป 

การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการงานที่เป็นระบบเว็บแอพพลิเคชั่นจะต้องมี  

การออกแบบส่วนตดิต่อกับผูใ้ช้ (User Interface) ที่เหมาะสม ใชง้านงา่ย 

การพัฒนาระบบเว็บแอพพลิเคชั่นที่ใช้ภาษาโปรแกรม PHP และ JavaScript ควรนําเทคนิค

การเขียนโปรแกรม Ajax, JQuery มาช่วยในการพัฒนาระบบ เพื่อให้สามารถบริหารจัดการ

ฐานขอ้มูลได้สะดวก รวดเร็ว และประหยัดทรัพยากรเครอืข่ายได้เป็นอย่างดี 

การพัฒนาระบบ มกีารออกแบบและจัดทําแบบจําลองการพัฒนาระบบ การจัดทําโมเดล 

Context Diagram เพื่อดูโครงสรา้งกระบวนการในการทํางานของระบบอย่างละเอียด ซึ่งจะพัฒนา

ระบบทําได้ง่ายขึ้น 

การพัฒนาระบบที่มกีารนําระบบฐานขอ้มูลเข้ามาช่วยในการบริหารจัดการงานในด้าน  

การจัดเก็บข้อมูลใหเ้ป็นระบบ ควรมกีารจัดทาตัวแบบ ER-Diagram หรอื EER-Diagram เพื่อ 

แสดงการเชื่อมโยงของข้อมูลในแตล่ะเขตขอ้มูลภายในตารางฐานข้อมูล ให้ง่ายต่อการพัฒนา  

ระบบฐานขอ้มูลสําหรับใช้งานในการบริหารจัดการงาน  

ระบบการขายสินค้าออนไลน์ เป็นการขายและสั่งซือ้สินค้า การจําลองระบบการซื้อ 

และขายสินค้าผา่นอินเทอร์เน็ตโดยนําเทคโนโลยี HTML (Hypertext Markup Language) เข้ามา 

ช่วยสร้างโฮมเพจ เพื่อนําเสนอรูปแบบร้านค้า จัดแสดงสินค้าและแตง่รูปภาพใหม้ีความ 

สวยงามและเหมาะสม เพื่อนําเสนอบนโฮมเพจ โดยนําเทคโนโลยี CGI (Common Gateway 

Interface) ด้วย ASP (Active Server Page) มาทําการตดิต่อกับระบบฐานขอ้มูลผ่านโปรแกรม 

ประยุกต์โดยใช้โครงสร้างของภาษา VB Script และ SQLเพื่อให้เกิดประสทิธิภาพในการจัดเก็บ

ข้อมูล 

สามารถสรุปได้วา่ผูจ้ัดทําได้รวบรวมองคค์วามรูท้ั้งแนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมที่

เกี่ยวข้อง เกี่ยวกับเรื่องของเครื่องดนตรีและห้องซ้อม ข้อมูลของการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ข้อมูล

กระบวนการเพิ่มประสิทธิภาพด้านการค้นหา (Search Engine Optimization) วิธีการออกแบบเว็บ
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ด้วย Responsive Web Design และรวมถึงHardware Software ที่นํามาใช้ในการสรา้งโปรแกรมขัน้

มาไม่ว่าจะเป็น ชุดคําสั่ง PHP ชุดคําสั่ง HTML5 ภาษาSQL และโปรแกรมที่ใช้พัฒนา Adobe 

Dreamweaver เพื่อนํามาใช้ ในการพัฒนาระบบพาณชิย์อิเล็กทรอนิกส์ ของรา้น green music เพื่อ

พัฒนาโครงงานให้สําเร็จลุล่วงไปได้ดว้ยดี 


