
 
 

บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี เคร่ืองมือและวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

ในบทนี้เป็นการน าเสนอเกี่ยวกับ แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมือและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง

ของการพัฒนาเว็บแอพพลิเคช่ันบริหารจัดการและสต๊อกสินค้า ร้านราดหน้าเยาวราช ซ่ึงได้

รวบรวมการศึกษาเอกสาร แนวคิดทฤษฎีและงานวจิัยที่เกี่ยวขอ้งกับระบบ เพื่อใช้เป็นแนวทาง

การศึกษาประกอบด้วยรายละเอียดตามล าดับ ดังนี้ 

2.1 แนวคิดท่ีและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

 2.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการ 

  2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับการบัญชี  

  2.1.3 แนวคิดเกี่ยวกับกฎหมายร้านอาหาร 

   2.1.4 แนวคิดเกี่ยวกับการถนอมอาหาร 

  2.1.5 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์ 

  2.1.6 แนวคิดเกี่ยวกับการประเมินความพงึพอใจ 

2.1.7 ทฤษฎีเกี่ยวกับระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ (MIS) 

 2.1.8 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานขอ้มูล     

 2.1.9 ทฤษฎีเกี่ยวกับไคลเอนต์ / เซิร์ฟเวอร์ (Client / Server Network) 

 2.1.10 ทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาระบบ SDLC แบบ Adapted Waterfall 

2.1.11 ทฤษฎีเกี่ยวกับสี (Color Theory) ส าหรับออกแบบเว็บไซต์ 

 2.1.12 ทฤษฎีเกี่ยวกับส่วนต่อประสานงานกราฟกิผู้ใช้ (GUI)  

 2.1.13 ทฤษฎีเกี่ยวกับความม่ันคงปลอดภัยของระบบคอมพิวเตอร์และระบบ

สารสนเทศ (Computer Security)  

2.1.14 ทฤษฎีเกี่ยวกับเรซสปอนซีฟ (Responsive) 

2.1.15 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสร้างเว็บแอพพลิเคช่ันด้วย jQuery 

2.1.16 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสร้างเว็บแอพพลิเคช่ันด้วย Bootstrap 

2.2 เครือ่งมือท่ีใช้ในโครงการ 

 2.2.1 Hardware
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  2.2.1.1 หน่วยประมวลผลกลาง (CPU)  

  2.2.1.2 หน่วยรับข้อมูล (Input Unit)  

  2.2.1.3 หน่วยแสดงขอ้มูล (Output Unit) 

  2.2.1.3 หน่วยความจ าหลกั (Memory Unit) 

  2.2.1.4 หน่วยเก็บข้อมูลส ารอง (Secondary Storage)  

 2.2.2 Software 

   2.2.2.1 โปรแกรมวิชวลสตูดิโอ โค้ด (Visual Studio Code) ใช้ในการ

ออกแบบเขียนโคด้ 

  2.2.2.2 โปรแกรมมายเอสควิเอล (MySQL) โปรแกรมฐานขอ้มูล 

  2.2.2.3 ชุดค าสั่งภาษาพีเอชพี (PHP) ใช้เขียนโครงสร้างหลักการของ 

โปรแกรมบนเว็บไซต์และสร้างรูปแบบของโปรแกรมใช้ร่วมกับระบบการจัดการฐานขอ้มูล 

  2.2.2.4 ชุดค าสั่งภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML5) เป็นภาษาที่ใช้ในการ 

เขยีนเว็บไซต์และก าหนดการแสดงผลข้อมูลหน้าเว็บเพจ 

  2.2.2.5 ชุดค าสั่ งภาษาซีเอสเอส (CSS)  ใ ช้ส าหรับการตกแต่ง 

จัดรูปแบบของเว็บไซต์และก าหนดการแสดงผลข้อมูลบนหน้าเว็บเพจใช้ร่วมกับชุดค าสั่งภาษา 

HTML5 

  2.2.2.6 โปรแกรม (XAMPP) โปรแกรมจ าลองเซิร์ฟเวอร์ 

  2.2.2.7 ชุดค าสั่งภาษาจาวาสคริปต์ (JAVA Script) เป็นภาษาที่ใช้

ร่วมกับภาษา HTML ในการจัดรูปแบบเว็บไซต์ให้ดูมีการเคลื่อนไหวและสามารถตอบสนองกับ

ผู้ใช้งานได้ดี 

  2.2.2.8 โปรแกรมอะโดบี ดรีมวฟีเวอร์ (Adobe Dreamweaver) 

  2.2.2.9 โปรแกรมอะโดบี โฟโต้ชอป (Adobe Photoshop CS6) ใช้ใน

การออกแบบตกแต่งเว็บไซต์ 

  2.2.2.10 โปรแกรมพีเอชพีมายแอดมิน (phpMyAdmin) โปรแกรม

จัดการขอ้มูล 
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2.3 เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

 2.3.1 แบบจ าลองความสัมพันธ์เอนทิตี หรือ อี-อาร์ โมเดล  

 2.3.2 แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram)  

 2.3.3 แผนผังก้างปลา (Fish Bone Diagram)  

 2.3.4 ค าอธิบายข้อมูล (Data Dictionary) 

 2.4 วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

2.1 แนวคิด ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

2.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการ 

 คาร์ฟ (Dalf. 2006) กล่าวถึงกิจกรรมหลักทางการจัดการแบ่งออกเป็นกระบวนการ 

ซ่ึงประกอบด้วยกิจกรรม 4 ประการคอื 

  1) การวางแผน (Planning) ประกอบด้วยการก าหนดของเขตธุรกจิ ตั้งเป้าหมาย

และวัตถุประสงค์ ตลอดจนก าหนดวธิีการเพื่อให้สามารถด าเนินงานได้ตาม วัตถุประสงคห์รือ

เป้าหมายที่ตั้งไว้ 

  2) การจัดองค์การ (Organizing) ประกอบด้วย การจัดบุคคล แบ่งแผนงาน 

และจัดสรรทรัพยากรต่าง ๆ ให้เหมาะสม สอดคล้องกับแผนงาน เพื่อให้องค์กร สามารถ 

ด าเนินการตามแผนให้บรรลุวัตถุประสงค์และเป้าหมายที่ก าหนดการงานแผนและการจัด 

องคก์รนีจ้ัดได้ว่าอยูใ่นส่วนของการคดิซ่ึงเป็นนามธรรมเพื่อให้ส่วนการคิดนีน้ าไปสู่การกระท าที่ 

ส าเร็จเป็นรูปธรรมจ าต้องอาศัยสมาชิกในองค์กรซ่ึงหมายถึงตนเองและผู้อื่นร่วมกันท างาน 

และเพื่อให้สมาชิกสามารถท างานได้ตามความรู้ความสามารถอย่างเต็มที่และบรรลุ 

วัตถุประสงคจ์ะต้องอาศัยกิจกรรมในล าดับต่อไปนีเ้รียกวา่การช้ีน า 

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

(Leadership) ซ่ึงเกี่ยวกับ การพัฒนาตัวผู้บริหารเอง และการจูงใจ (Motivation) ซ่ึงเกี่ยวกับ 

การชักจูง หรือการกระตุ้นให้ผู้อ่ืนท างานได้เต็มที่ตามความรู้ความสามารถ 

  4) การควบคุมองคก์าร (Controlling) เป็นการควบคุมองคก์รให้การด าเนินงาน 

ต่าง ๆ ภายในองคก์รเป็นไปตามแผนงาน ความคาดหวังหรือมาตรฐานที่ก าหนด  
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(สาคร สุขศรีวงศ์ (2550: 26-27) จากบทความในหนังสือ การจัดการ : จากมุมมองนัก 

บริหาร) 

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

หลักการบริหารเพื่อน ามาใช้ปรับปรุงประสิทธิภาพการท างานโดยการมุ่งเน้นไปที่การท าหน้าที่ 

ของฝ่ายบริหารมากกวา่ที่จะสนใจการท างานของฝ่ายพนักงานที่ท างานระดับล่าง หลักการ 

บริหารนี้เรียกว่าหลัก “POSDCORE" ซ่ึงเป็นภาระหน้าที่ทางการบริหารที่ผู้บริหารต้องกระท า 

และถือวา่เป็นกระบวนการบริหาร หน้าที่ทัง้ 7 ประการดังนี้ 

  1) P - Planning หมายถึงการวางแผน ได้แก่ การจัดวางโครงการและแผนงาน 

ต่าง ๆ มาไว้ล่วงหน้าเพื่อทราบว่าต้องการท าอะไร ที่ไหน เม่ือใด อย่างไร ใครเป็นผู้ท า ท ารวม 

กับใคร และต้องการผลส าเร็จออกมาอยา่งไร 

  2) 0 - Organizing หมายถึงการจัดองคก์ารไดแ้กก่ารแบ่งงาน การก าหนดสว่น 

งาน ก าหนดโครงสร้างขององคก์าร การก าหนดต าแหน่งงานต่าง ๆ  พร้อมกับอ านาจหน้าที่และ 

ขอบเขตของหน้าที่และความรับผิดชอบขึ้นมาไว้อย่างชัดเจน นอกจากนี้ยังต้องมีการก าหนด 

สายการบังคับบัญชาของข่ายการควบคุมให้แน่นอนชัดเจนและมีเอกภาพในการบังคับบัญชา 

ด้วย ทั้งนีเ้พื่อใช้เป็นศูนยก์ลางในการปฏิบัติงานร่วมกันของคนในองคก์าร | 

  3) S - Staffing หมายถึงการจัดการเกี่ยวกับตัวบุคคลในองคก์ารนับตั้งแต่การ 

จัดอัตราก าลังการสรรหาการคัดเลือกการบรรจุแต่งตั้งบุคคล การเลื่อนขึ้นเลื่อนต าแหน่ง 

เงินเดือน การโยกย้ายการพัฒนาบุคคลในองค์การ เรื่อยไปจนกระทั่งถึงการให้บุคคลพน้จาก 

ต าแหน่ง 

  4) D - Directing หมายถึง การอ านวยการ ได้แก่การท าหน้าที่ในการจัดสินใจ 

วนิิจฉัยสั่งการ การออกค าสั่ง มอบหมายภารกิจการงานไปให้ผู้ใต้บังคับบัญชาหลังจากนั้นต้อง 

ใช้ภาวะของการเป็นผู้น า ในการกระตุ้น จูงใจคนให้ยอมรับในผู้ริหาร ยอมทุ่มเทชีวิตจิตใจ 

ความรู้ ความสามารถท างานอยา่งเต็มที่เพ่ือความส าเร็จขององคก์าร 

  5) Co - Coordinating หมายถึง การประสานงาน ได้แก่ การท าหน้าที่ในการ 

ประสานกิจกรรมต่าง ๆ ที่ได้มีการแบ่งแยกออกไปเป็นส่วนงานย่อย ๆ เพื่อให้ทุกภาคส่วน 
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สามารถท างานประสานสอดคล้องกันและมุ่งไปสู่เปา้หมายเดียวกันคอืการท างานให้ส าเร็จตาม 

วัตถุประสงคโ์ดยรวมขององคก์ารอยา่งมีประสิทธภิาพสูงสุด 

  6) R - Reporting หมายถึง การรายงาน ได้แก่การท าหน้าที่ในการรับฟัง 

รายงานผลการปฏิบัติงานของบุคคลและหน่วยงานที่ผู้ใต้บังคับบัญชาได้รายงานมา เพื่อทราบ 

ถึงความเคลื่อนไหวของส่วนต่าง ๆ ว่างานต่าง ๆ สามารถด าเนินไปตามแผนงานที่ก าหนดไว้ 

หรือไม่ เพียงใดมีปัญหาอุปสรรค อะไรเกิดขึ้นต้องการความช่วยเหลือค าแนะน าจาก 

ผู้บังคับบัญชาอยา่งไรบ้าง ซ่ึงการรายงานถือวา่เป็นมาตรการในการตรวจสอบและควบคุมงาน 

ด้วย 

  7) B - Budgeting หมายถึง การงบประมาณ ได้แก่ หน้าที่ที่เกี่ยวกับการจัดท า 

งบประมาณ การจัดท าบัญชีการใช้จ่ายเงินและการตรวจสอบควบคุมด้านการเงินการบัญชีของ 

หน่วยงานนั่นเองโดยปกติแล้วงบประมาณ ถือว่าเป็นแผนงานชนิดหนึ่งที่แสดงให้เห็นถึง 

กิจกรรมโครงการต่าง ๆ ที่องค์การจะปฏิบัติจัดท าในระยะเวลาหนึ่งที่ก าหนดไว้เช่น 1 ปี 3 ปี 

พร้อมกับการกะประมาณรายรับรายจ่ายที่จะหามาและน ามาใช้โดยการด าเนินกิจกรรม แต่ละ

อย่างไว้อย่างชัดเจน (คริพงษ์ ลดาวัลย์ ณ อยุธยา (2551: 111-113) จากบทก หนังสือ 

แนวความคดิและทฤษฎีรัฐประศาสนศาสตร์) 

 ทฤษฎีการจัดการสมัยใหม่ของตรัคเกอร์ เสนอเป็นหลักการว่า กระบวนการจัดการ 

ประกอบด้วย 

  1) การวางแผน (Planning) เป็นการก าหนดหน้าที่ปฏิบัติเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย 

ขององคก์ร โดยก าหนดวา่จะด าเนินการอยา่งไร และด าเนินการเม่ือไร เพื่อให้ความส าเร็จตาม 

แผนที่วางไวก้ารวางแผนต้องควบคุมทั้งในระยะสั้นและระยะยาว 

  2) การจัดองคก์าร (Organizing) เป็นการมอบหมายงานให้บุคคลในแผนกหรือ 

ฝ่ายได้ปฏิบัติเพื่อให้บรรลุเป้าหมายตามแผนที่วางไว้เม่ือแผนกหรือฝ่ายประสบความส าเร็จจะ 

ท าให้องคก์ารประสบความส าเร็จไปด้วยดี 

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

ให้ด าเนินไปสู่เป้าหมายโดยการเพิ่มผลผลิตและเน้นมนุษย์สัมพันธ์ท าให้เกิดระดับผลผลิตใน 

ระยะยาวที่สูงกวา่ภาวะงาน เพราะคนมักไม่ค่อยชอบภาวะงาน 
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  4) การควบคุม (Controlling) เป็นภาระหน้าที่ของผู้บริหาร ที่จะต้องรวบรวม 

ขอ้มูลเพื่อประเมินผลการด าเนินงาน เปรียบเทียบผลงานปัจจุบันกบัเกณฑ์มาตรฐานที่ตัง้ไวแ้ละ 

ทากรตัดสินใจวา่เป็นไปตามเกณฑ์หรือไม่ (อิทธพิล โพธิ์ทองค า (2554: 16) 

 2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับการบัญชี 

 สมาคมนักบัญชีและผู้สอบบัญชีรับอนุญาตแห่งประเทศไทยได้ให้ค าจ ากัดความ 

เกี่ยวกับบัญชีไว้ดังนี้ 

 การบัญชี (Accounting) หมายถึงศิลปะของการเก็บรวบรวม บันทึก จ าแนก และท า 

สรุปข้อมูลเกี่ยวกับเหตุการณ์ทางเศรษฐกิจที่เป็น ในรูปของตัวเงินไว้ใน สมุดบัญชีอย่าง 

สม่ าเสมอเป็นระเบียบถูกต้องตามหลักการและผลงานขึ้นสุดท้ายของการบัญชี คือ การให้ 

ขอ้มูลทางการเงิน ซ่ึงเป็น ประโยชน์แก่บุคคล หลายฝ่ายและผู้ที่สนใจในกิจกรรมของกิจการ 

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

ซ่ึงมขีึ้นตอนของการปฏิบัติดังนี้ 

   1) การรวบรวม (Collecting) หมายถึง การรวบรวมข้อมูลหรือรายการ 

ค้าที่เกิดขึ้นประจ าวัน และหลักฐานที่เกี่ยวกับการด าเนิน ธุรกิจ เช่น หลักฐานการซ้ือเช่ือและ 

ขายเช่ือ หลักฐานการรับเงินและจ่ายเงิน เป็นต้น 

   2) การจดบันทึก (Recording) หมายถึงการน ารายการค้าต่าง ๆ ที่เกิด 

มาบันทึกลงในสมุดรายวันขัน้ต้นให้ถกูต้อง ตามหลัก การบัญชีที่รับรองทั่วไป โดยเรียง รายการ

ตามล าดับก่อนหลัง และมีเอกสารประกอบ เช่น ในก ากับสินค้า ใบเสร็จรับเงิน เป็นคน 

   3) การจ าแนก (Classifying) หมายถึง การน ารายการคา้ที่บันทึกลงใน 

สมุดรายวันขึ้นต้นมาจ าแนกให้เป็นหมวดหมู่ของประเภทบัญชีต่าง ๆ เช่น หมวดสนท หนีส้ิน 

ส่วนของเจ้าของ รายได้ และคา่ใช้จ่าย 

   4) การสรุปผลข้อมูล (Summarizing) หมายถึง การน าประเภท 

หมวดหมู่ทางการบัญชีที่เกิดขึ้นจากการบันทึกรายการค้านั้น ๆ เพื่อให้ทราบผล ของการ 

ด าเนินงานของกิจการ จะสรุปผลออกมาทางรูปแบบงบการเงิน คอื “งบก าไรขาดทุน” และถ้า 

ต้องการทราบ ฐานะการเงิน ของกิจการ ก็จะสรุปผลออกมา ทางรูปแบบงบการเงิน 

เช่นเดียวกันคอื “งบดุล" 
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  2.1.2.2 การให้ข้อมูลทางการเงิน เพื่อประโยชน์แก่บุคคลที่เกี่ยวข้องหลายฝ่าย 

เช่น ผู้บริหาร ผู้ให้กู้ เจ้าหนี ้นักลงทุน เป็นต้น นอกจากนี ้ขอ้มูลทางการเงินยัง สามารถน าไปใช้ 

ในการวเิคราะห์ทางด้านการเงิน การจัดท างบประมาณ การปรับปรุงบัญชี เป็นต้น 

  วัตถุประสงคข์องการจัดท าบัญชี 

   1) เพื่อช่วยให้เจ้าของกิจการสามารถควบคุมรักษาสินทรัพย์ของ 

กิจการได้ 

   2) เพื่อช่วยให้ทราบผลการด าเนินงานของกิจการ ในรอบระยะเวลาใด 

เวลาหนึ่งว่า ผลการด าเนินงานที่ผ่านมากิจการมีก าไรหรือขาดทุนเป็นจ านวนเท่าใด 

   3) เพื่อให้ทราบฐานะการเงินของกิจการ 4) เพื่อเป็นเครื่องมือในการ

ควบคุมและตรวจสอบ 

   5) เพื่อบันทึกรายการค่าที่เกิดขึ้นตามล าดับก่อนหลัง และจ าแนก 

ประเภทของรายการคา้ไว้ 

   6) เพื่อให้ถูกต้องตามพระราชบัญญัติว่าด้วยการท าบัญชีของกิจการ 

ต่าง ๆ 

  2.1.2.3 ขอ้สมมติตามแม่บทการบัญชี (Assumption) แม่บทการบัญชี ไม่ถือเปน็ 

มาตรฐานการบัญชี แต่เป็นกรอบหรือแนวคิดขึ้นพื้นฐานแนวคิดขึ้นพื้นฐานในการจัดท าและ 

น าเสนองบการเงิน ตลอดจนก าหนดและน ามาตรฐานการบัญชีมาปฏิบัติ และเป็นแนวทางใน 

การปฏิบัติส าหรับเรื่องที่ยังไม่มีมาตรฐานการบัญชีรองรับเพื่อให้ผู้ใช้งบการเงินทุกฝ่ายมีความ 

เข้าใน และปฏิบัติในแนวทางเดียวกันแม่บทการบัญชีส าหรับการจัดท าและน าเสนองบการเงิน 

มีหลายข้อในที่นี้ข้อกล่าวเฉพาะพื้นฐานเบื้องต้นเพื่อให้สอดคล้องกับวชิา 

   1) เกณฑ์คงค้าง (Accrual Basis) เป็นเกณฑ์วัดผลการด าเนินงานโดย 

การบันทึกบัญชีรายได้และค่าใช้จ่ายด้วยการยึดหลักว่ารายได้ และค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้น ในงวด 

บัญชีใดให้ถือเป็นรายได้และค่าใช้จ่ายของงวดบัญชีนั้น ๆ ไม่ว่าจะรับหรือจ่าย เป็นเงินสด 

หรือไม่ก็ตาม งบการเงินที่จัดท าขึ้นตามเกณฑ์คงค้างจะแสดงฐานะการเงินและผลการ 

ด าเนินงานได้ถูกต้องครบถว้นตรงตามงวดบัญชีที่เกดิขึ้นและแสดงขอ้มูล เกี่ยวกับภาระผูกพันที่ 
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กิจการต้องรับหรือจ่ายเงินสดที่จะเกิดขึ้นในอนาคต เช่น ข้อมูลเกี่ยวกับลูกหนี้ เจ้าหนี้ รายได้ 

คา้งรับ คา่ใช้จ่ายค้างจ่าย เป็นต้น 

   2) การด าเนินงานต่อเนื่อง (Going Concern) เป็นข้อสมมติที่กล่าวถึง 

กิจการที่จัดตั้งตามวัตถุประสงค์ที่จะด าเนินงานอย่างต่อเนื่ องและด ารงอยู่ต่อไป ในอนาคต 

หากกิจการมีเจตนาหรือความจ าเป็นที่จะเลิกกิจการของการด าเนินงานอย่างมีนัยส าคัญ งบ 

การเงินต้องจัดท าขึ้นโดยใช้เกณฑ์อื่นและต้องเปิดเผยเกณฑ์ที่ใช้ในงบการเงินนั้น (“การบัญชี 

เบื้องต้น”, 2554: ออนไลน์) 

 2.1.3 แนวคิดเกี่ยวกับกฎหมายร้านอาหาร 

 กระทรวงสาธารณสุข ประกาศกฎกระทรวง 22 ขอ้อยา่งละเอียดบังคับร้านอาหารต้อง

ท าตาม เพื่ออนามัยลูกคา้ บางขอ้ต้องเตรียมไม้บรรทัดวัด ก าหนดวางของตั้งสูงจากพื้น 15-60 

ซม.ฝ่าฝืนปรับ 5 หมื่นบาท 

 เว็บไซต์ราชกิจจานุเบกษา ได้เผยแพร่ กฎกระทรวง สุขลักษณะของสถานที่จ าหน่าย

อาหาร พ.ศ. 2561 ลงนามโดยนายแพทย์ปิยะสกล สกลสัตยาทร รัฐมนตรีว่าการกระทรวง

สาธารณสุข ที่ก าหนดให้สถานที่จ าหน่ายอาหาร กลุ่มร้านอาหาร ต้องปฏิบัติตามกฎหมาย

ทั้งหมด 5 หมวด 22 ขอ้ สรุปได้ดังนี้ 

  1) มีผลบังคับใช้เม่ือพน้ก าหนด 180 วัน นับจากวันประกาศ (20 มิ.ย.2561) 

  2) ในกฎกระทรวงนี้ หมายถึงกลุ่มประเภทอาหารสด, อาหารปรุงส าเร็จ ที่

พร้อมรับประทาน ทั้งของหวาน เครื่องดื่ม, อาหารแห้ง อบ รมควัน ตากแห้ง, เครื่องปรุงรส 

เกลือ น้ าปลา น้ าส้มสายชู ซอส เครื่องเทศ สมุนไพร มัสตาร์ด,วัตถุเจือปนอาหาร เช่น วัตถุกัน

ช้ืน วัตถุดูดออกซิเจน 

ผู้ประกอบกิจการทั้งบุคคลทั่วไป และนิติบุคคลที่ได้ใบอนุญาต หรือหนังสือรับรองแจ้งจัด

สถานที่จ าหน่ายอาหาร และผู้ที่ได้รับมอบหมายให้ดูแลสถานที่จ าหน่ายอาหารนั้น และผู้สัมผัส

อาหาร หมายถึง บุคคลที่เกี่ยวข้องกับอาหาร ตั้งแต่กระบวนการเตรียมประกอบ ปรุง จ าหน่าย 

และเสิร์ฟ รวมถึงล้าง และเก็บภาชนะอุปกรณ์ 

หมวดแรก ขอ้ 3-8 เรื่องสุขลักษณะของสถานที่จ าหน่ายอาหาร 
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  3) สถานที่จ าหน่ายอาหาร เช่น พื้นที่ใช้ท าประกอบปรุงอาหาร ต้องสะอาด 

แข็งแรง ไม่ช ารุด ระบายอากาศเพียงพอ มีแสงสว่างที่เหมาะสม มีที่ล้างมือหรืออุปกรณ์ท า

ความสะอาดมือที่เหมาะสม โต๊ะที่ใช้เตรียมอาหารต้องสูงจากพื้นไม่น้อยกว่า 60 เซนติเมตร มี

สภาพดี 

  4) ในส่วนของสถานที่จ าหน่ายอาหารต้องมีการจัดการเกี่ยวกับส้วม ที่สภาพดี 

พร้อมใช้ และจ านวนเพียงพอ สะอาด ระบายน้ าดี แยกเป็นสัดส่วน ประตู ไม่เปิดโดยตรงสู่

บริเวณที่ประกอบอาหาร เวน้แต่จัดการส้วมให้สะอาดเสมอ มีฉากปิดกั้นที่เหมาะสม ประตูส้วม

ปิดตลอดเวลา มีอ่างล้างมือถูกสุขลักษณะ และเพยีงพอ 

  5) มีการจัดการเกี่ยวกับมูลฝอยอยา่งดี 

  6) ต้องจัดการเกี่ยวกับน้ าเสีย ระบายน้ าดี ไม่มีเศษอาหาร แยกเศษอาหาร 

แยกไขมันก่อนระบายน้ าทิ้งสู่ระบบระบายน้ า ได้มาตรฐานตามกฎหมายว่าด้วยส่งเสริมและ

รักษาคุณภาพสิ่งแวดล้อม 

  7) ต้องมีมาตรการป้องกันสัตว์ แมลงน าโรค และสัตวเ์ลีย้ง 

  8) ต้องมีเครื่องมือป้องกันอัคคีภัย 

หมวด 2 ขอ้ 9-18 เรื่อง สถานที่จ าหน่ายอาหาร 

  9) อาหารสดที่มาปรุง ต้องคุณภาพดี สะอาด ปลอดภัย เก็บในอุณหภูมิที่

เหมาะสม เป็นสัดส่วน ปกปิด ไม่วางบนพื้นหรือที่อาจท าให้อาหารเปื้อน 

  10) อาหารแห้งต้องไม่มีการปนเปื้อน ในภาชนะที่บรรจุปิดสนิท เครื่องปรุงรส 

ต้องได้มาตรฐาน 

  11) อาหารปรุงส าเร็จต้องเก็บในภาชนะที่สะอาด วางสูงจากพื้นไมน่้อยกวา่ 60 

เซนติเมตร 

  12) น้ าดื่ม เครื่องดื่ม ที่ปิดสนิท วางสูงจากพื้นไม่น้อยกว่า 15 เซนติเมตร ต้อง

ท าความสะอาดภายนอกภาชนะก่อนให้บริการ ถ้าเป็นเครื่องดื่มที่ไม่ได้อยู่ในภาชนะปิดสนิท 

ต้องวางสูงจากพื้นไมน่้อยกวา่ 60 เซนติเมตร 

  13) ต้องใช้น้ าที่มีคุณภาพไม่ต่ ากวา่เกณฑ์ของกรมอนามัย 
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  14) ต้องจัดการเกี่ยวกบัน้ าแข็ง เช่น สะอาด เก็บในภาชนะที่สะอาดมีฝาปิด วาง

สูงจากพื้นไมน่้อยกวา่ 15 เซนติเมตร ปากขอบภาชนะสูงจากพื้นไม่น้อยกว่า 60 เซนติเมตร ไม่

ระบายน้ าจากถังสู่พื้นที่วางภาชนะ ใช้อุปกรณ์คีบหรือตักน้ าแข็ง สะอาดมีด้ามจับ ห้ามน า

อาหารหรือสิ่งของไปแช่รวมกับน้ าแข็งส าหรับบริโภค 

  15) เกี่ยวกับน้ าใช้ ต้องเป็นน้ าประปา ถ้าไม่มีให้ใช้น้ าคุณภาพเทยีบเทา่ 

  16) สารเคมี สารท าความสะอาด วัตถุมีพิษ ต้องติดฉลาก ป้ายให้เห็นชัดเจน 

ค าเตือน แยกเป็นสัดส่วนจากบริเวณที่ใช้ท า หรือ จ าหน่ายอาหาร ห้ามน าภาชนะบรรจุอาหาร

มาใช้บรรจุสารเคมี 

  17) ห้ามใช้ก๊าซหุงต้มเป็นเช้ือเพลิงในการท า ประกอบหรือปรุงอาหารบนโต๊ะ 

หรือที่รับประทานในสถานที่จ าหน่ายอาหาร 

  18) ห้ามใช้เมทานอล หรือเมทิลแอลกอฮอลล ์เป็นเช้ือเพลงในการท า ประกอบ 

ปรุง หรืออุ่นอาหาร เวน้แต่เป็นแอลกอฮอล์แข็ง 

หมวด 3 ขอ้ 19-20 เกี่ยวกับภาชนะ อุปกรณ์ ในสถานที่จ าหน่ายอาหาร 

  19) ต้องใช้วัสดุปลอดภัย สภาพดี เก็บวางสูงจากพื้นไมน่้อยกวา่ 60 เซนติเมตร 

ปกปิดป้องกันการปนเปื้อน ให้มีช้อนกลาง ตู้เย็น ตู้แช่ ตู้อบ เตาอบ ไมโครเวฟ ต้องสภาพดี ไม่

ช ารุด 

  20) เก็บอุปกรณ์ที่สามารถป้องกันสัตวแ์ละแมลงน าโรคได้ ฆ่าเช้ือภาชนะ หลัง

ท าความสะอาด 

หมวด 4 ข้อ 21-22 เกี่ยวกับผู้ประกอบกิจการ และผู้สัมผัสอาหาร และการปรับปรุงตาม

กฎกระทรวง 

  21) ต้องสุขภาพแข็งแรง ไม่เป็นโรคติดต่อ หรือพาหะน าโรคติดต่อ โรคผิวหนัง

ที่น่ารังเกียจ ผ่านการอบรมตามหลักเกณฑ์ที่รัฐมนตรีโดยค าแนะน าของคณะกรรมการ

ประกาศก าหนดในราชกิจจานุเบกษา ผู้สัมผัสอาหารต้องสวมใส่เสื้อผ้า อุปกรณ์ป้องกันที่

สะอาด ป้องกันปนเปื้อนสู่อาหารได้ ต้องล้างมือ ไม่กระท าการใด ๆ ที่ท าให้เกิดการปนเปื้อนตอ่

อาหาร หรือเกิดโรค 
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  22) สถานที่จ าหน่ายอาหารที่ได้รับใบอนุญาต หรือหนังสือรับรองก่อนวันที่

กฎกระทรวงนีใ้ช้บังคับ ให้แก้ไขปรับปรุงภายใน 180 วัน นับแต่วันที่กฎกระทรวงนีใ้ช้บังคับ เวน้

แต่ ถ้าสถานที่นั้นมีพืน้ที่ไม่เกิน 200 ตารางเมตรให้แก้ไขภายใน 1 ปี ส่วนการด าเนินการตามขอ้ 

21 ในส่วนการอบรมตามเกณฑ์ฯนั้นให้ด าเนินการภายใน 2 ป ี

 ส าหรับเหตุผลที่ในการประกาศกฎกระทรวงนี้ คือ ปัจจุบันวัฒนธรรมการบริโภค

อาหารของประชาชนเปลี่ยนแปลงไป จากเดิมนิยมประกอบอาหารเพื่อบริโภคเอง เปลี่ยนเป็น

นิยมบริโภคอาหารนอกบ้าน หรือบริโภคอาหารปรุงส าเร็จ สถานที่จ าหน่ายอาหารจึงมี

ผลกระทบส าคัญต่อสุขภาพประชาชน เนื่องจากสถานที่จ าหน่ายอาหารที่ไม่ถูกสุขลักษณะอาจ

ท าให้เกิดการปนเปื้อนเช้ือโรค สารเคมีหรือโลหะหนัก รวมทั้งมีความเสี่ยงต่อการแพร่ระบาด

ของโรคที่มีอาหารและน้ าเป็นสื่อ เพื่อให้สถานที่จ าหน่ายอาหารมีสุขลักษณะที่ดีและลดความ

เสี่ยงต่อการเกิดโรค สมควรก าหนดมาตรการในการจัดการสุขลักษณะของสถานที่จ าหน่าย

อาหาร จึงจ าเป็นต้องออกกฎกระทรวงนี้ 

 ด้านบทลงโทษนั้น นายแพทย์ดนัย ธีวันดา รองอธิบดีกรมอนามัย เปิดเผยเพิ่มเติมวา่

กฎกระทรวงฉบับนีไ้ม่ได้ระบุเรือ่งบทลงโทษ แต่การด าเนินการลงโทษรา้นอาหารที่ไม่ท าตามนัน้ 

อาศัยอ านาจตาม พ.ร.บ.การสาธารณสุข พ.ศ. 2535 ฉบับแก้ไขเพิ่มเติม พ.ศ. 2560 ปรับ 

50,000 บาท 

 2.1.4 แนวคิดเกี่ยวกับการถนอมอาหาร 

  2.1.4.1 การแช่ผัก 

  ควรแช่ผักไวช้ั้นล่างสุดของตู้เย็น ที่ตู้เย็นจะมีสัญลักษณ์บอกอยู ่แต่ก่อนที่จะน า

ผักไปแช่ ผักชนิดที่เป็นใบ ให้เด็ดใบที่เหี่ยวและเน่าออกก่อน จากนั้นให้ห่อด้วยกระดาษ หรือ

แรปปิดให้ทั่ว หากเป็นผักชนิดที่มีหัว เช่น หัวไชเท้า ให้เด็ดใบที่หัวออกเพื่อคงความหวาน มะเขอื

เทศ หอมหัวใหญ่ หอมแดง และกระเทียม ไม่ควรน ามาแช่ตู้เย็น ควรเก็บไว้ในถุงกระดาษ 

ตะกร้า หรือกล่องพลาสติก เก็บไวใ้นอุณภูมิห้อง แช่ตู้เย็นจะท าให้เกิดขึน้ราได้ง่ายๆ 

  2.1.4.2 การแช่ผลไม้ 

  ผลไม้จะเก็บไว้ช่องเดียวกับช่องแช่ผัก เก็บผลไม้ในถุงซิปล็อค และเจาะรู้

ระบายอากาศ เพื่อไม่ให้ผลไม้ช้ืน หรือผลไม้ที่แพ็คมาพร้อมกล่องพลาสติกเจาะรูมาพร้อมแล้ว 



19 
 

ก็แช่ลงไปทั้งกล่อง แต่อย่าวางติดกับผักมากนักเพราะผลไม้จะปล่อยก๊าซเอธิลีน จะท าให้ผัก

เน่าเสียเร็วข้ึน 

  2.1.4.3 การแช่ไข่ไก่ 

  ที่แช่ไข่ไก่ จะมีช่องเฉพาะที่มากับตู้เย็นอยู่แล้ว มีหลุมให้วางเป็นระเบียบ

เรียบร้อย แต่การวางไข่ ให้เอาด้านแหลมลง จะท าให้ไข่แดงอยู่ตรงกลางฟองพอดี และช่วย

ป้องกันการระเหยของน้ าออกจากไข่ 

  2.1.4.4 การแช่เนือ้สัตว์ 

  ล้างเนื้อสัตว์ให้สะอาดและซับน้ าให้แห้ง หากต้องการเก็บได้นานประมาณ 1 – 

2 วัน ให้น าเนือ้สัตวใ์ส่กล่องพลาสติกแล้วแช่ในตู้เย็นช่องธรรมดา หรือน าไปหั่นเป็นช้ินใส่ถุงซิป

ล็อคแล้วไล่ลมออก น าน้ าและน้ าแข็งใส่ในกล่องพลาสติก จากนั้นปิดกล่องให้แน่นแล้วแช่ใน

ตู้เย็นช่องธรรมดา  

  ต้องการเก็บเนื้อสัตว์ให้อยู่ได้นานเกิน 2 วัน ให้น าเนื้อสัตว์มาหั่นเป็นช้ิน ใส่

กล่องพลาสติกแล้วแช่ในช่องฟรีซ 

  เนือ้สัตวท์ี่หมักแล้ว น าเนือ้สัตวใ์ส่ไว้ในถุงซิปล็อค กดไล่อากาศแล้วเอาไปแช่ใน

ชามที่มีน้ า แล้วน าไปแช่ในช่องฟรีซได้เลย 

  2.1.4.5 แช่อาหารทะเล 

  อาหารทะเลสดๆ น ามาล้างให้สะอาดก่อน ใส่กล่องหรือแรปไว ้เก็บได้แค ่1-3 

วัน ถ้าจะให้เก็บนานกว่านี้ ให้ย้ายไปที่ช่องแช่แข็ง หอยแครง อาหารประเภทกุ้ง และปลา 

สามารถแช่ในน้ าและแช่ไว้ในช่องแช่แข็ง โดยสามารถอยูไ่ด้นาน 4 – 6 เดือน 

  2.1.4.6 แช่อาหารแห้ง 

  อาหารแห้ง อยา่งกุ้งแห้งหรือปลาแห้ง ควรน าใส่กล่องพลาสติกปิดสนิทแลว้แช่

ช่องธรรมดา 

 2.1.5 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์ 

 เว็บไซต์เป็นสื่อที่ได้รับความนิยมอย่ามากบนอินเตอร์เน็ต ซ่ึงเว็บไซต์เป็นสื่อที่อยู่ใน

ความควบคุมของผู้ใช้โดยสมบูรณ์ กล่าวคือ ผู้ใช้สามารถตัดสินใจเลือกได้ว่าจะดูเว็บไซต์ใดและ

จะไม่ 24 เลือกดูเว็บไซต์ใดได้ตามต้องการ จึงท าให้ผู้ใช้ไม่มีความอดทนต่ออุปสรรคและปัญหา
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ที่เกิดจากการ ออกแบบเว็บไซต์ผิดพลาดถ้าผู้ใช้เห็นวา่เว็บที่ก าลังดูอยูน่ั้นไม่มีประโยชน์ต่อตัว

เขา หรือไม่เขา้ใจวา่ เว็บไซต์นี้จะใช้งานอย่างไร เขาก็สามารถที่จะเปลี่ยนไปดูเว็บไซต์อ่ืน ๆ  ได้

อยา่งรวดเร็ว เนื่องจากใน ปัจจุบันมีเว็บไซต์อยูม่ากมาย และยังมเีว็บไซต์ที่เกิดขึน้ใหม่ ๆ ทุกวนั 

ผู้ใช้จึงมทีางเลือกมากขึ้น และ สามารถเปรียบเทียบคุณภาพของเว็บไซต์ต่าง ๆ ได้เองเว็บไซต์ที่

ได้รับการออกแบบอยา่งสวยงาม มีการใช้งานที่สะดวก ยอ่มได้รับความสนใจจากผู้ใช้มากกว่า

เว็บไซต์ที่ดูสับสนวุ่นวาย มีข้อมูล มากมายแต่หาอะไรไม่เจอ นอกจากนี้ยังใช้เวลาในการ

แสดงผลแต่ละหน้านานเกินไป ซ่ึงปัญหาเหล่านี้ล้วนเป็นผลมาจากการออกแบบเว็บไซต์ไม่ดี

ทั้งสิน้  

 ดังนั้น การออกแบบ เว็บไซต์จึงเป็นกระบวนการส าคัญในการสร้างเว็บไซต์ให้

ประทับใจผู้ใช้ ท าให้เขาอยากกลับเข้ามาเว็บไซต์เดิมอีกใน อนาคต ซ่ึงนอกจากต้องพัฒนา

เว็บไซต์ที่ดีมีประโยชน์แล้ว ยังต้องค านึงถึงการแข่งขันกับเว็บไซต์ อื่น ๆ อีกด้วยหลักส าคัญใน

การออกแบบหน้าเว็บก็คือ การใช้รูปภาพและองค์ประกอบต่าง ๆ ร่วมกันเพื่อสื่อความหมาย 

เกี่ยวกับเนือ้หาหรือลักษณะส าคัญของเว็บไซต์ โดยมีเปา้หมายส าคัญ เพื่อการสื่อความหมายที่

ชัดเจนและน่าสนใจ บนพื้นฐานของความเรียบง่ายและความสะดวกของผู้ใช้ 

 หลักส าคัญในการออกแบบหน้าเว็บก็คือ การใช้รูปภาพและองค์ประกอบต่าง ๆ 

ร่วมกัน เพื่อสื่อความหมาย เกี่ยวกับเนื้อหาหรือลักษณะส าคัญของเว็บไซต์ โดยมีเป้าหมาย

ส าคัญเพื่อการ สื่อความหมายที่ชัดเจนและน่าสนใจ บนพื้นฐานของความเรียบง่ายและความ

สะดวกของผู้ใช้ การออกแบบเว็บไซต์ที่มีประสิทธิภาพนั้นต้องค านึงถึงองค์ประกอบส าคัญ

ดังต่อไปนี ้ 

  2.1.5.1 ความเรียบง่าย ได้แก่ มีรูปแบบที่เรียบง่าย ไม่ซับซ้อน และใช้งานได้

สะดวก ไม่มีกราฟิก หรือตัวอักษรที่เคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา ชนิดและสีของตัวอักษรไม่มาก

จนเกินไปท าให้วุ่นวาย  

  2.1.5.2 ความสม่ าเสมอ ได้แก่ ใช้รูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์ เช่น รูปแบบ

ของหน้า สไตล์ ของกราฟกิระบบเนวเิกชันและโทนส ีควรมีความคล้ายคลึงกันตลอดทั้งเว็บไซต์  
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  2.1.5.3 ความเป็นเอกลักษณ์ การออกแบบเว็บไซต์ควรค านึงถึงลักษณะของ

องค์กร เพราะ รูปแบบของเว็บไซต์จะสะท้อนถึงเอกลักษณ์และลักษณะขององคก์รนั้น ๆ เช่น 

ถา้เป็นเว็บไซต์ของ ทาง ราชการ จะต้องดูน่าเช่ือถือไม่เหมือนสวนสนุก ฯลฯ  

  2.1.5.4 เนื้อหาที่มีประโยชน์ เนื้อหาเป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุดในเว็บไซต์ ดังนั้นควร

จัดเตรียมเนือ้หา และข้อมูลที่ผู้ใช้ต้องการให้ถูกต้อง และสมบูรณ์ มีการปรับปรุงและเพิ่มเติม

ให้ทันเหตุการณ์อยู ่เสมอ เนือ้หาไม่ควรซ้ ากับเว็บไซต์อ่ืน จึงจะดึงดูดความสนใจ   

  2.1.5.5 ระบบเนวิเกช่ันที่ใช้งานง่าย ต้องออกแบบให้ผู้ใช้เข้าใจง่ายและใช้งาน

สะดวก ใช้กราฟกิที่ สื่อความหมายร่วมกับค าอธิบายที่ชัดเจน มีรูปแบบและล าดับของรายการ

ที่สม่ าเสมอ เช่น วางไว ้ต าแหน่งเดียวกันของทุกหน้า  

  2.1.5.6 ลักษณะที่น่าสนใจ หน้าตาของเว็บไซต์จะต้องมีความสัมพันธ์กับ

คุณภาพของ องค์ประกอบต่าง ๆ เช่น คุณภาพของกราฟิกที่จะต้องสมบูรณ์ การใช้สี การใช้

ตัวอักษรที่อ่านง่าย สบายตา การใช้โทนสีที่เข้ากันลักษณะหน้าตาที่น่าสนใจนั้นขึ้นอยู่กับ

ความชอบของแต่ละบุคคล  

  2.1.5.7 การใช้งานอย่างไม่จ ากัด ผู้ใช้ส่วนใหญ่สามารถเข้าถึงได้มากที่สุด

เลือกใช้บราวเซอร์ชนิด ใดก็ได้ในการเขา้ถึงเนือ้หาสามารถแสดงผลได้ทุกระบบปฏิบัติการและ

ความละเอียดหน้าจอต่าง ๆ กันอยา่งไม่มีปัญหาเป็นลักษณะส าคัญส าหรับผู้ใช้ที่มีจ านวนมาก  

  2.1.5.8 คุณภาพในการออกแบบ การออกแบบและเรียบเรียงเนื้อหาอย่าง

รอบคอบ สร้าง ความรู้สึกวา่เว็บไซต์มีคุณภาพ ถูกต้อง และเช่ือถือได้  

  2.1.5.9 ลิงค์ต่าง ๆ จะต้องเช่ือมโยงไปหน้าที่มีอยู่จริงและถูกต้อง ระบบการ

ท างานต่าง ๆ ใน เว็บไซต์ควรมคีวามถูกต้องแน่นอน ซ่ึงต้องได้รับการออกแบบสร้างสรรคแ์ละ

ตรวจสอบอยูเ่สมอ ตัวอยา่งเช่น ลิงค์ต่าง ๆ ในเว็บไซต์ ต้องตรวจสอบวา่ยังสามารถลิงค์ข้อมูล

ได้ถูกต้องหรือไม่ เพราะ เว็บไซต์อ่ืนอาจมกีารเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา ปัญหาท่ีเกิดจากลิงค์ 

ก็คือ ลิงค์ขาด ซ่ึงพบได้บ่อย เป็นปัญหาที่สร้างความร าคาญกับผู้ใช้เป็นอย่างมาก โครงสร้าง

เว็บไซต์ (Site Structure) เป็นแผนผังของการล าดับเนื้อหาหรือการจัดวาง ต าแหน่งเว็บเพจ

ทั้งหมด ซ่ึงจะท าให้เรารู้ว่าทั้งเว็บไซต์ประกอบไปด้วยเนือ้หาอะไรบ้าง และมีเว็บ เพจหน้าไหน

ที่เกี่ยวข้องเช่ือมโยงถึงกัน ดังนั้นการออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์จึงเป็นเรือ่งส าคัญ เพราะจะท า



22 
 

ให้เรามองเห็นหน้าตาของเว็บไซต์เป็นรูปธรรมมากขึ้น สามารถออกแบบระบบเนวิเกช่ัน ได้

เหมาะสม และเป็นแนวทางการท างานที่ชัดเจนส าหรับข้ันตอนต่อ ๆ ไป  

 2.1.6 แนวคิดเกี่ยวกับการประเมินความพงึพอใจ  

 ความพึงพอใจ (Satisfaction) ได้มี ผู้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้หลาย

ความหมาย ดังนี ้   

 วิรุฬ พรรณเทวี (2542) ได้ให้ความหมายความพึงพอใจ หมายถึงความรู้สึกภายใน

จิตใจ ของมนุษย์ที่ไม่เหมือนกันขึ้นอยู่กับแต่ละบุคคลว่าจะคาดหวังกับสิ่งหนึ่งอย่างไรถ้า

คาดหวังหรือมี ความตั้งใจมากและได้รับการตอบสนองดว้ยดีจะมีความพงึพอใจมาก แต่ในทาง

ตรงกันข้ามอาจ ผิดหวังหรือไม่พึงพอใจเป้นอยา่งยิ่งเม่ือไม่ได้รับการตอบสนองตามที่คาดหวัง

ไวท้ั้งนีข้ึ้นอยูก่ับสิ่งที่ ตนตั้งใจไวว้า่มีมากหรือน้อย  

 สุริยะ วิริยะสวัสดิ์ (2530) ได้ให้ความหมายความพึงพอใจหลังการให้บริการของ

หน่วยงาน ของรัฐของเขาว่า ระดับผลที่ได้จากการพบปะ สอดคล้องกับปัญหาที่มีอยู่หรือไม่ 

ส่งผลดีและสร้าง ความภูมิใจเพียงใด และสร้างความภูมิใจเพียงใด  

 สาโรช ไสยสมบัติ (2534) ความพงึพอใจเป็นปัจจัยส าคัญประการหนึ่งที่ช่วยท าให้งาน 

ประสบผลส าเร็จ โดยเฉพาะอย่างยิ่งถ้าเป็นงานที่เกี่ยวกับการให้บริการ นอกจากผู้บริหารจะ 

ด าเนินการให้ผู้ท างานเกิดความพึงพอใจในการท างานแล้ว ยังจ าเป็นต้องด าเนินการที่จะท าให้ 

ผู้ใช้บริการเกิดความพงึพอใจด้วยเพราะความเจริญก้าวหน้าของการบริการเป็นปัจจัยที่ส าคัญ 

ประการหนึ่งที่เป็นตัวบง่ช้ีถึงจ านวนผู้มาใช้บริการ ดังนั้นผู้บริหารที่ชาญฉลาดจึงควรอยา่งยิ่งที่

จะ ศึกษาให้ลึกซ้ึงถึงปัจจยัและองคป์ระกอบต่าง ๆ  ที่จะท าให้เกิดความพงึพอใจ ทั้งผู้ปฏิบัติงาน

และผู้ มาใช้บริการ  

 ราณี เชาวนปรีชาศ์ (2538) กล่าวว่าความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกหรือทัศนคติ

ของ บุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือปัจจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องความรู้สึกพงึพอใจจะเกิดเมื่อความ

ต้องการ ของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือปัจจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องความรู้สึกพึงพอใจจะ

เกิดขึ้นเม่ือความ ต้องการของบุคคลได้รับการตอบสนองหรือบรรลุตามจุดมุ่งหมายในระดับ

หนึ่ง ความรู้สึกดังกล่าว จะลดลงหรือไม่เกิดขึน้ หากความต้องการหรือจุดมุ่งหมายนั้นไม่ได้รับ

การตอบสนอง ความพึง พอใจต่อการใช้บริการจึงเป็นความรู้สึกของผู้ที่มารับบริการมีต่อ
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สถานบริการตามประสบการณ์ที่ ได้รับจากการเขา้ไปติดต่อขอรับบริการในสถานบริการนั้น ๆ 

 อรรถพร ค าคม (2546) ได้สรุปวา่ ความพงึพอใจ หมายถึง ทัศนคติหรือระดับความพงึ 

พอใจของบุคคลต่อกิจการรมต่าง ๆ  ซ่ึงสะท้อนให้เห็นถึงประสิทธิภาพของกิจกรรมนั้น ๆ  โดย

เกิด จากพื้นฐานของการรับรู้ค่านิยมและประสบการณ์ที่แต่ละบุคคลจะได้รับ ระดับของความ

พงึพอใจ จะเกิดขึน้เม่ือกิจกรรมนั้น ๆ สามารถตอบสนองความต้องการแก่บุคคลนั้นได้  

 วฤทธิ์ สารฤทธิคาม (2548) ได้ให้ความหมายความพึงพอใจว่า เป็นปฏิกิริยาด้าน

ความรู้สึก ต่อสิ่งเร้าหรือสิ่งกระตุ้นที่แสดงผลออกมาในลักษณะของผลลัพธ์สุดท้ายของ

กระบวนการประเมิน โดยแบ่งออกถึงทิศทางของผลการประเมินว่าเป็นไปในลักษณะทิศ

ทางบวกหรือทิศทางลบหรือไม่มี ปฏกิิริยา  

 วัลภา ชายหาด (2532) ได้ให้ความหมาย ความพึงพอใจของประชากรที่มีต่อการ

บริการ สาธารณะว่า หมายถึง ระดับของความพงึพอใจของประชาชนที่มีต่อการได้รับบริการใน

ลักษณะ ของ การให้บริการอย่างเท่าเทียมกัน การให้บริการอย่างรวดเร็วและทันเวลา การ

ให้บริการอยา่ง ต่อเนื่อง การให้บริการอยา่งก้าวหน้า  

 2.1.7 ทฤษฎีเกี่ยวกับระบบสารสนเทศเพื่อการจดัการ (MIS)  

 ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ (MIS : Management Information System) หมายถึง 

ระบบที่รวบรวมและจัดเก็บข้อมูลจากแหล่งขอ้มูลต่าง ๆ ทั้งภายใน และภายนอกองคก์ารอยา่ง 

มีหลักเกณฑ์ เพื่อน ามาประมวลผลและจัดรูปแบบให้ได้สารสนเทศที่ช่วยสนับสนุนการท างาน 

และการตัดสินใจในด้านต่าง ๆ  ของผู้บริหาร เพื่อให้การด าเนินงานขององค์การเป็นไปอยา่งมี 

ประสิทธภิาพ โดย MIS จะประกอบด้วยหน้าที่หลัก 2 ประการ คอื 

  1) สามารถเก็บรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ทั้งจากภายใน และภายนอก 

องคก์รมาไวด้้วยกันอยา่งเป็นระบบ 

  2) สามารถท าการประมวลผลขอ้มูลอยา่งมีประสิทธภิาพ เพื่อให้ได้สารสนเทศ 

ที่ช่วยสนับสนุนการปฏิบัติงาน และการบริหารงานของผู้บริหาร 

 ส่วนประกอบของระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ 

 เทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทส าคัญช่อการด าเนินงานทั้งระดังองค์การ และ 

อุตสาหกรรม ธุรกิจต้องการระบบสารสนเทศที่ มีประสิทธิภาพ เพื่อการด ารงอยู่และ 
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เจริญเติบโตขององค์กร และสามารถแข่งขันกับธุรกิจอื่นในระดับสากล เพื่อให้การท างาน 

เป็นไปอย่างมีประสิทธภิาพ ส่วนประกอบของระบบสารสนเทศแบ่งเป็น 3 ส่วน 

  1) เครื่องมือในการสร้างระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ 

หมายถึง ส่วนประกอบหรือโครงสร้างพื้นฐานที่รวมกันเข้าเป็น MIS และช่วยให้ ระบบ

สารสนเทศด าเนินงานอยา่งมีประสิทธภิาพ โดยจ าแนกเครื่องมือในการสร้างระบบ สารสนเทศ

ไว ้2 ส่วน คอื 

   - ฐานขอ้มูล เป็นส่วนประกอบส าคัญที่ช่วยให้ระบบสารสนเทศมคีวาม 

สมบูรณ์และปฏิบัติงานอย่างมีประสิทธภิาพ 

   - เครื่องมือ เป็นเครื่องมือที่ ใ ช้จัดเก็บ และประมวลผลข้อมูล 

ประกอบด้วยส่วนส าคัญ คอื ฮาร์ดแวร์ (Hardware) และ ซอฟแวร์ (Software) 

  2) วธิีการหรือขัน้ตอนการประมวลผล 

  การที่จะได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ จะต้องมีการจัดล าดับ วางแผนงานและ 

วธิีการประมวลผลให้ถูกต้อง เพื่อให้ได้ข้อมูล หรือสารสนเทศที่ต้องการ 

  3) การแสดงผลลัพธ์ 

  เม่ือข้อมูลได้ผ่านหารประมวลผล ตามวิธีการแล้วจะได้ สารสนเทศ หรือ WS 

เกิดขึ้น อาจจะน าเสนอในรูป ตาราง กราฟ รูปภาพ หรือเสียง เพื่อให้การน าเสนอข้อมูลม 

ประสิทธภิาพจะขึ้นอยูก่ับลักษณะของขอ้มูล และลักษณะของการน าไปใช้งาน 

  คุณสมบัติของระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ  

  1) ความสามารถในการจัดการขอ้มูล (Data Manipulation) 

  ระบบสารสนเทศที่ดีต้องสามารถปรับปรุงแก้ไขและจัดการข้อมูล เพื่อให้เป็น 

สารสนเทศที่พร้อมส าหรับน าไปใช้งานอยา่งมีประสิทธิภาพ ปกติข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับ 

การด าเนินธุรกิจจะมีการเปลี่ยนแปลงอยูต่ลอดเวลา ข้อมูลที่ถูกป้อนเข้าสู่ MIS ควรที่จะได้รับ 

การปรับปรุงแก้ไขและพัฒนารูปแบบ เพื่อให้ความทันสมัยและเหมาะสนกับการใช้งานอยูเ่สมอ 

  2) ความปลอดภัยของขอ้มูล (Data Security) 
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  ระบบสารสนเทศเป็นทรัพยากรที่ส าคัญอีกอย่างขององค์การ ถ้าสารสนเทศ 

รั่วไหลออกไปสู่ บุคคลภายนอก โดยเฉพาะคู่แข่งขัน อาจท าให้เกิดความเสียโอกาสทางการ 

แขง่ขัน 

  3) ความยดืหยุ่น (Flexibility) 

  สภาพแวดล้อมในการด าเนินธุรกิจหรือสถานการณ์การแข่งขันทางการค้าที่ 

เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้ระบบสารสนเทศที่ดีต้องมีความสามารถในการปรับตัว 

เพื่อให้สอดคล้องกับการใช้งานหรือปัญหาท่ีเกิดขึ้น 

  4) ความพอใจของผู้ใช้ (User Satisfaction) 

  การพัฒนาระบบต้องท าการพัฒนาให้ตรงกับความต้องการ และพยายามท าให้ 

ผู้ใช้พอใจกับระบบ เม่ือผู้ใช้เกิดความไม่พอใจกับระบบท าให้ความส าคัญของระบบลดน้อยลง 

ไป อาจจะท าให้ไม่คุ้มคา่กับการลงทุนได้  

 ประโยชน์ของระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ 

  1) ช่วยให้ผู้ใช้สามารถเขา้ถึงสารสนเทศที่ต้องการได้อยา่งรวดเร็วและทันต่อ 

เหตุการณ์ 

  2) ช่วยผู้ใช้ในการก าหนดเป้าหมายกลยุทธ์ และการวางแผนปฏิบัติการโดย 

ผู้บริหารจะสามารถน าข้อมูลที่ได้จากระบบสารสนเทศมาช่วยในการวางแผน และก าหนด 

เป้าหมายในการด าเนินงาน 

  3) ช่วยผู้ใช้ในการตรวจสอบประเมินผลการด าเนินงาน 

  4) ช่วยผู้ใช้ในการศึกษา และวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาผู้บริหารสามารถใช้ 

ระบบสารสนเทศประกอบการศึกษา และการค้นหาสาเหต หรือข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นในการ 

ด าเนินงาน 

  5) ช่วยให้ผู้ใช้สามารถวเิคราะห์ปัญหาหรืออุปสรรคที่เกิดขึน้ เพื่อหาวิธคีวบคุม 

ปรับปรุง และแก้ไขปัญหา 

  6) ช่วยลดค่าใช้จ่าย ระบบสารสนเทศที่มีประสิทธิภาพ ช่วยให้ธุรกิจลดเวลา 

แรงงาน และคา่ใช้จ่ายในการท างานลง 

 ระบบยอ่ยของระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ 
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 MIS คือ การเก็บรวบรวมข้อมูลจากทั้งภายใน และภายนอกองค์การมาไว้อย่างเป็น 

ระบบ เพื่อท าการประมวลผลและจัดรูปแบบข้อมูลให้ได้สารสนเทศที่เหมาะสม เพื่อให้ได้ 

สารสนเทศที่เหมาะสมส าหรับผู้ใช้  

 การท างานต่าง ๆ สามารถแบ่งออกเป็น 4 ระบบยอ่ย ดังต่อไปนี้ 

  1) ระบบปฏิบัติการทางธุรกิจ (TPS : Transaction Processing System) 

  TPS หมายถึง ระบบสารสนเทศที่ถูกออกแบบ และพัฒนาขึ้นเพื่อให้ท างาน 

เกี่ยวข้องกับการด าเนินงานภายในองค์การ โดยใช้เครื่องมือทางอิเล็กทรอนิกส์ โดยเฉพาะ 

คอมพวิเตอร์เข้ามาเป็นอุปกรณ์หลักของระบบ โดยที่ TPS จะช่วยสนับสนุนให้การด าเนินงานใน 

แต่ละวันขององคก์ารเป็นไปอย่างเรียบร้อยเป็นระบบ 

  2) ระบบจัดท ารายงานส าหรับการจัดการ (MRS : Management Report 

System) 

  MRS หมายถึง ระบบสารสนเทศที่ถูกออกแบบ และพัฒนาขึ้นเพื่อรวบรวม 

ประมวลผล จัดระบบและจัดท ารายงาน หรือเอกสารส าหรับช่วยในการตัดสินใจที่เกี่ยวข้องกับ 

การบริหาร โดยที่ MRS จะจัดท ารายงานเอกสาร และส่งต่อไปยังฝ่ายจัดการตามระยะเวลาที่ 

ก าหนด หรือตามความต้องการของผู้บริหาร 

  3) ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ (DSS : Decision Supporting System) 

  DSS หมายถึง ระบบสารสนเทศที่จัดหาหรือจัดเตรียมข้อมูลส าคัญส าหรับ 

ผู้บริหาร เพื่อจะช่วยในการตัดสินใจแก้ปัญหาหรือเลือกโอกาสที่เกิดขึน้ 

  4) ระบบสารสนเทศส านักงาน (OIS : Office Information System) 

  OIS หมายถึง ระบบสารสนเทศที่ถูกออกแบบและพัฒนาขึ้น เพื่อช่วยให้การ 

ทางานในส านักงานมีประสิทธิภาพ โดย OIS จะประกอบขึ้นจากเทคโนโลยีสารสนเทศและ 

เทคโนโลยีเครื่องใช้ส านักงานที่ถูกออกแบบให้ปฏิบัติงานร่วมกัน เพื่อให้การปฏิบัติงานเน 

ส านักงานเกิดผลสูงสุด (“ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ”, 2560: ออนไลน์) 

 2.1.8 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานขอ้มูล   

  ฐานข้อมูล หมายถึง กลุ่มของข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กันและถูกน ามารวมกัน

โดยมี โครงสร้างเดียวกัน ถูกควบคุม ดูแลและจัดการโดยซอฟต์แวร์จัดการฐานขอ้มูล (DBMS) 
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เพื่อ ตอบสนองความต้องการสารสนเทศขององค์กรและเพื่อการใช้งานร่วมกันของผู้ใช้ เรียก 

องคป์ระกอบทั้งหมดที่ท างานร่วมกันเหล่านีว้่า “ระบบฐานขอ้มูล (Database System)” 

  ระบบฐานข้อมูล (Database System) เป็นระบบที่รวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ที่

เกี่ยวข้องกัน เขา้ไวด้้วยกันอยา่งมีระบบ มีความสัมพันธ์ระหว่างขอ้มูลต่าง ๆ ที่ชัดเจน ในระบบ

ฐานข้อมูลจะ ประกอบด้วยแฟ้มข้อมูลหลายแฟ้มที่มีข้อมูลเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันเข้าไว้ด้วยกัน

อย่างเป็นระบบและ เปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถใช้งานและดูแลรักษาป้องกันข้อมูลได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ โดยมี ซอฟต์แวร์ที่เปรียบเสมือนสื่อกลางระหว่างผู้ใช้และโปรแกรมต่าง ๆ ที่

เกี่ยวข้องกับการใช้ฐานข้อมูล เรียกว่า ระบบจัดการฐานข้อมูลหรือ DBMS (Data Base 

Management System) มีหน้าที่ช่วยให้ผู้ใช้ เข้าถึงข้อมูลได้ง่ายสะดวกและมีประสิทธิภาพ การ

เข้าถึงข้อมูลของผู้ใช้อาจเป็นการสร้าง ฐานข้อมูล การแก้ไขฐานข้อมูล หรือการตั้งค าถาม

เพื่อให้ได้ข้อมูลมา โดยผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องรับรู้ เกี่ยวกับรายละเอียดภายในโครงสร้างของ

ฐานขอ้มูล 

 2.1.9 ทฤษฎีเกี่ยวกับไคลเอนต์ / เซิร์ฟเวอร ์(Client / Server Network)  

 เครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่มีคอมพิวเตอร์ศูนย์กลาง เป็นคอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพ 

เรียกว่า เครื่องแม่ข่าย (เซิร์ฟเวอร์ : Server) เป็นศูนย์กลาง ที่ เครื่องคอมพิวเตอร์ที่มี

ประสิทธภิาพน้อยกวา่หรือเวริ์คสเตชัน เรียกวา่ เครื่องลูกขา่ย (ไคลเอนต์ : Clients) เช่ือมต่อกนั 

เครื่องลูกข่ายเรียกใช้โปรแกรมและเข้าถึงข้อมูลที่จัดเก็บไว้บนเครื่องแม่ข่าย (เซิร์ฟเวอร์ : 

Server) 

 เซิร์ฟเวอร์แบ่งเป็นหลายประเภทต่อไปนี้ 

 - เครื่องแม่ข่ายแฟ้มขอ้มูล (File Server) คอื เครื่องที่ให้บินการแฟม้ขอ้มูล ให้แก่เครื่อง

ลูกขา่ย 

 - เครื่องแม่ข่ายการพมิพ ์(Print Server) คอื เครื่องที่บริการงานพมิพ์ 

 - เครื่องแม่ข่ายการสื่อสารขอ้มูล (Communication Server) คอื การติดตั้ง ควบคุมผู้ใช้

ระยะไกลในระบบเครือขา่ย 

 - เครื่องแม่ข่ายด้านจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (Mail Server) คือ เครื่องที่จัดเก็บ ข้อมูล

ด้านจดหมายอิเล็กทรอนิกส์หรือ E-mail ที่มีการรับส่งระหว่างกันภายในเครือขา่ย  
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 2.1.10 ทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาระบบ SDLC แบบ Adapted Waterfall 

 วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) คือ กระบวนการ 

ทางความคิด (Logical Process) ในการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อแก้ไขปัญหาทางธุรกิจและ 

ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้ โดยระบบที่จะพัฒนาขึ้น อาจเริ่มด้วยการพัฒนาระบบใหม่ 

เลยหรือน า ระบบเดิมที่ มีอยู่ แล้วมาปรับเปลี่ยน ให้ดี ยิ่ ง ขึ้น  ภายในวงจรนี้จะแบ่ง 

กระบวนการพัฒนาออกเป็นระยะ (Phases) ได้แก่ ระยะการวางแผน (Planning Phase) ระยะ 

การวิเคราะห์ (Analysis Phase) ระยะการออกแบบ (Design Phase) และระยะการสร้างและ 

พัฒนา (Implementation Phase) โดยแต่ละระยะจะประกอบไปด้วยขั้นตอง (Steps) ต่าง ๆ 

แตกต่างกันไปตาม Methodology ที่นักวเิคราะห์น ามาใช้ เพื่อให้เหมาะสมกับสถานะทางการเงนิ 

และความพร้อมขององค์กรในขณะนั้น ขั้นตองในวงจรพัฒนาระบบ ช่วยให้นักวิเคราะห์ระบบ 

สามารถด าเนินการได้อย่างมีแนวทางและเป็นขั้นตอน ท าให้สามารถควบคุมระยะเวลาและ 

งบประมาณในการปฏิบัติงานของโครงการพัฒนาระบบได้ ขั้นตอนต่าง ๆ  นั้นมีลักษณะคล้าย 

กับการตัดสินใจแก้ปัญหาตามแนวทางวิทยาศาสตร์ (Scientific Management) อันได้แก่ การ 

ค้นหาปัญหา การค้นหาแนวทางแก้ไขปัญหา การประเมินผลแนวทางแก้ไขปัญหาที่ค้นพบ 

เลือกแนวทางที่ดีที่สุด และพัฒนาทางเลือกนั้นให้ใช้งานได้ ส าหรับวงจรการพัฒนาระบบใน 

หนังสือเล่มนี ้จะแบ่งเป็น 7 ขัน้ตอน ได้แก่ 

  1) การคน้หาและเลือกสรรโครงการ (Project Identification and Selection) เปน็ 

ขึ้นตอนในการค้นหาโครงการพัฒนาระบบ ที่เหมาะสมกับสถานการณ์ปัจจุบันของบริษัท 

สามารถแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น และให้ผลประโยชน์กับบริษัทมากที่สุด โดยใช้ตารางเมตริกซ์ 

(Matrix Table) เป็นเครื่องมือประกอบการพิจารณา ซ่ึงเป็นขั้นตอนที่ได้ด าเนินการผ่านไปแล้ว 

ในเบื้องต้น สามารถสรุปกิจกรรมได้ดังนี้ 

   - คน้หาโครงการพัฒนาระบบที่เห็นสมควรต่อการได้รับการพัฒนา  

   - จ าแนกและจัดกลุ่มโครงการ 

   - เลือกโครงการที่เหมาะสมที่สุดในการพัฒนา 

  2) การเริ่มต้นและวางแผนโครงการ (Project Initiating and Planning System 

Development) เป็นขัน้ตอนในการเริ่มต้นจัดท าโครงการด้วยการจัดตั้งทีมงาน ก าหนดต าแหน่ง
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หน้าที่ให้กับทีมงานแต่ละคนอยา่งชัดเจน เพื่อร่วมกันสร้างแนวทางเลือกในการน าระบบใหม่มา 

ใช้งาน และเลือกทางเลือกที่ดีที่สุด จากนั้นจะร่วมกันวางแผนจัดท าโครงการก าหนดระยะเวลา 

ในการด าเนินโครงการ ศึกษาความเป็นไปได้ของโครงการ และประมาณการต้นทุน และก าไรที่ 

จะได้รับจากการลงทุนในโครงการพัฒนาระบบ เพื่อน าเสนอต่อผู้จัดการ เพื่อพิจารณาอนุมัติ 

ด าเนินการในขั้นตอนต่อไป โดยในขณะที่น าเสนอ โครงการอยู่นี้ถือเป็นการด าเนินงานใน ช้ัน

ตอนที่ 2 ซ่ึงใช้เทคนิคในการเก็บรวบรวมขอ้เท็จจรงิดว้ยการสมัภาษณ์ (Interviewing) การ ดอก

แบบสอบถาม (Questionnaires) รวมทั้งพิจารณาจากเอกสารการท างาน รายงาน และ 

แบบฟอร์มต่าง ๆ ของบริษัทประกอบด้วย สรุปกิจกรรมขัน้ตอนที่ 2 ได้ดังนี้ 

   - เริ่มต้นโครงการ  

   - เสนอแนวทางเลือกในการน าระบบใหม่มาใช้งาน 

   - วางแผนโครงการ 

  3) การวิเคราะห์ (System Analysis) เป็นขั้นตอนในการศึกษาและวเิคราะห์ถึง 

ขั้นตอน การด าเนินงานของระบบเดิม ซ่ึงการที่จะสามารถด าเนินการในขั้นตอนนี้ ได้จะต้อง 

ผ่านการอนุมัติในขั้นตอนที่ 2 ใน การน าเสนอโครงการหลังจากนั้นจะรวบรวมความต้องการใน 

ระบบใหม่ จากผู้ใช้ระบบแล้วน ามาศึกษาและเคราะห์ความต้องการเหล่านั้นด้วย การใช้ 

เครื่องมือชนิดต่าง ๆ แบบจ าลองขั้นตอนการท างานของระบบ (Process Modeling) โดยใช้ 

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

โดยใช้แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล  (Entity Relationship Diagram : E-R 

Diagram) สรุปกิจกรรมในขัน้ตอนที่ 3 ได้ดังนี้ 

   - ศึกษาขัน้ตอนการท างานของระบบเดิม  

   - รวบรวมความต้องการในระบบใหม่จากผู้ใช้ระบบ  

   - จ าลองแบบความต้องการที่รวบรวมได้ 

   - การออกแบบเชิงตรรกะ (Logical Design) เป็นขั้นตอนในการ 

ออกแบบลักษณะการท างานของระบบตามทางเลือกที่ได้จากเลือกไว้จากขั้นตอน การ 

วเิคราะห์ระบบโดยการออกแบบในเชิงตรรกะนีย้ังไม่ได้มีการระบุถึงคุณลักษณะ ของอุปกรณ์ที่ 

จะน ามาใช้ เพียงแต่ก าหนดถึงลักษณะ ของรูปแบบรายงานที่เกิดจากการท างานของระบบ 
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ลักษณะของการน าข้อมูลเข้าสู่ระบบ และผลลัพธ์ที่ได้จากระบบ ซ่ึงจะเลือกใช้การน าเสนอ 

รูปแบบของรายงาน และลักษณะของจอภาพของระบบจะท าให้สามารถเข้าใจขั้นตอนการ 

ท างานของระบบได้ ชัดเจนขึ้น สรุปกิจกรรมในขัน้ตอนที่ 4 ได้ดังนี้ 

   - ออกแบบแบบฟอร์มและรายงาน (Form-Report Design)  

   - ออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interfaces Design)  

   - ออกแบบฐานขอ้มูลในระดับ Logical 

  4) การออกแบบเชิงกายภาพ (Physical Design) เป็นขั้นตอนที่ระบุถึงลักษณะ 

การท างานของ ระบบทางกายภาพหรือทางเทคนิค โดยระบบถึงคุณลักษณะของอุปกรณ์ที่จะ 

เป๋ามาใช้ เทคโนโลยีโปรแกรมภาษาที่จะน ามาท าการเขียนโปรแกรมฐานข้อมูลของการแบบ

เครือขา่ยที่เหมาะสมกับระบบ สิ่งที่ได้จากขั้นตอนการออกแบบทางกายภาพนี้จะเป็นขอ้มูลของ

การออกแบบ เพื่อส่งมอบให้กับโปรแกรมเมอร์เพื่อ ใช้เขียนโปรแกรมตามลักษณะ การท างาน

ของระบบที่ได้ออกแบบและก าหนดไว้ สรุปกิจกรรมในขัน้ตอนที่ 5 ได้ดังนี้ 

   - ออกแบบฐานขอ้มูลในระดับ Physical 

   - ออกแบบ Application 

  5) การพัฒนาและติดตั้งระบบ (System Implementation) เป็นขั้นตอนในการ 

น าข้อมูลเฉพาะของการออกแบบมาท าการเขียนโปรแกรมเพื่อให้เป็นไปตามคุณลักษณะและ 

รูปแบบต่าง ๆ ที่ได้ก าหนดไว้หลังจากเขียนโปรแกรมเรียบร้อยแล้ว จะต้องท าการทดสอบ 

โปรแกรมตรวจสอบหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นมา และสุดท้ายคือการติดตั้งระบบ 

โดยท าการติดตั้งตัวโปรแกรมติดตั้งอุปกรณ์ พร้อมทั้งจัดท าคู่มือและจัดเตรียมหลักสูตร 

ฝึกอบรมผู้ใช้งานที่เกี่ยวข้องเพื่อให้ระบบใหม่สามารถใช้งานได้ สรุปกิจกรรมในขั้นตอนที่ 6 

ดังนี้ 

   - เขยีนโปรแกรม (Coding)  

   - ทดสอบโปรแกรม (Testing)  

   - ติดตั้งระบบ (Installation)  

   - จัดท าเอกสาร (Documentation)  

   - จัดท าหลักสูตรฝึกอบรม (Training) 
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   - การบริการให้ความช่วยเหลือหลังการติดตั้งระบบ (Support) 

  6) การซ่อมบ ารุงระบบ (System Maintenance) เป็นขั้นตอนสุดท้ายของวงจร 

พัฒนาระบบ (SDLC) หลังจากระบบใหม่ได้เริ่มด าเนินการ ผู้ใช้ระบบจะพบกับปัญหาที่เกิดขึน้ 

เนื่องจากความไม่คุ้นเคยกับระบบใหม่ และค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหานั้นเพื่อให้ตรงกับความ 

ต้องการของผู้ใช้เองได้ สรุปกิจกรรมในขัน้ตอนที่ 7 ดังนี้ 

   - เก็บรวบรวมค าร้องขอให้ปรับปรุงระบบ  

   - วเิคราะห์ขอ้มูลร้องขอให้ปรับปรุงระบบ  

   - ออกแบบการท างานที่ต้องการปรับปรุง 

   - ปรับปรุง  

(“SDLC คอื”, 2560: ออนไลน์) 

 2.1.11 ทฤษฎีเกี่ยวกับสี (Color Theory) ส าหรับออกแบบเว็บไซต์  

 ความรู้เรื่องทฤษฎีเกี่ยวกับสีเป็นสิ่งส าคัญมากส าหรับการออกแบบทุกชนิดและหาก

ต้องการให้งานออกแบบดูสวยงามต้องเขา้ใจเรื่องพื้นฐานของสีเพ่ืองานออกแบบก่อน โดยเรื่อง

ที่น ามาอธิบายเป็นทฤษฎีสีเบือ้งต้นจากสีวัตถุธาตุเพื่อน ามาใช้กับวานออกแบบดังนี้ 

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

จะได้สีอีกมากมาย สีในกลุ่มนีไ้ด้แก่ สีแดง สีเหลือง และสีน้ าเงิน 

 Secondary Colors (สีขั้นที่ 2) สีขั้นที่ 2 เป็นสีที่เกิดจากการผสมกันของแม่สีข้ันที่ 1 ซ่ึง

จะได้สีดังต่อไป 

  สีส้ม สีแดง + สีเหลือง 

  สีเขียว สีเหลือง + สีน้ าเงิน 

  สีม่วง สีน้ าเงิน + สีแดง 

 Tertiary Colors (สีขั้นที่ 3) สีขั้นที่ 3 เป็นสีที่เกิดจากการผสมกันระหว่างสีขั้นที่ 1 กับสี

ขัน้ที่ 2 ซ่ึงจะมีช่ือเรียกตามคูท่ี่ผสมกัน เป็นสีที่เกิดมาใหม่ 6 สีดังนี ้สีเหลือง-ส้ม, สีแดง-ส้ม, สี

แดง-ม่วง, สีน้ าเงิน-ม่วง, น้ าเงิน-เขยีว และสีเหลือง-เขยีว 
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 Muddy Colors เป็นสีที่เกิดจากการผสมสีในวงจรสีทั้งหมดรวมกันในอัตราส่วนเท่ากัน

เกิดเป็นสีกลางหรือคา่สีเฉลี่ยจากสีทัง้หมด ซ่ึงจะออกสีน้ าตาลเขม้ (หากเป็นสีขาวจะเป็นกลาง

ของสีแสง)   

 Colors : แม่สีแบ่งออกเป็น 2  ประเภท 

  1. แม่สีวัตถุธาตุ เป็นสีที่เกิดจากธรรมชาติหรือการสังเคราะห์ขึ้นมาเพื่อ

น ามาใช้ในวงการศิลปะ วงการพมิพ ์เป็นต้น แม่สีกลุ่มนีไ้ด้แก่ แดง เหลือง น้ าเงิน 

  2. แม่สีแสง เป็นสีที่เกิดจากแสง สามารถเห็นได้เม่ือน าแท่งแก้วปริซึมมาส่อง

กับแสงแดด หรืออาจหาดูได้จากสีรุ้ง สีกลุ่มนี้น ามาใช้ประโยชน์ เช่น ผลิตจอภาพโทรทัศน์ 

มอนิเตอร์ และใช้งานออกแบบเว็บไซต์หรือภาพยนตร์ เป็นต้น 

 วรรณะสี (Tone) หลังจากทราบเรื่องวงจรของสีแล้ว ต่อไปจะมาท าความเขา้ใจกับการ

ใช้สีในวงจรเดียวกัน เริ่มต้นที่วรรณะสี แบ่งเป็น 2 วรรณะ ได้แก่ วรรณะสีร้อนกับวรรณะสีเย็น 

 วรรณะสีเย็น (Cold Tone) วรรณะสีเย็นมอียู ่7 สี ได้แก่ เหลือง เหลืองเขยีว เขยีว เขยีว

น้ าเงิน น้ าเงิน น้ าเงินมว่ง ม่วง สีกลุ่มนีเ้ม่ือใช้ในงานจะได้ความรู้สึกสดช่ืน เย็นสบาย เป็นต้น 

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

ส้มเหลือง เหลือง สีกลุ่มนีเ้ม่ือใช้ในงานจะรู้สึกอบอุ่น ร้อนแรง สนุกสนาน เป็นต้น 

 Colors : สีที่เป็นทั้งวรรณะร้อนและวรรณะเย็น สีเหลืองและสีม่วงจะอยู่ได้ทั้งสอง

วรรณะขึ้นอยู่กับสภาพแวดล้อม เช่น หากน าสีเหลืองไปไว้กับสีแดงก็จะกลายเป็นสีโทนร้อน 

และหากน ามาไวก้ับสีเขียวก็จะเป็นสีโทนเย็นทันที 

 สีกลาง (Muddy Colors) สีกลาง ในความหมายนี้จะเขา้กับสีได้ทุกสี ได้แก่ สีน้ าตาล สี

ขาว สีเทาและสีด า สีเหล่านีเ้ม่ือน าไปใช้งานจะลดความรุนแรงของสอืี่นและจะเสริมใหง้านดเูดน่

ยิ่งขึ้น 

 เทคนิคการใช้สีในวงจรส ีการใช้สีในวงจรสีมีหลายวธิีนอกจากการใช้วรรณะสีแล้ว ยังมี

เทคนิคการใช้สีแบบอื่นที่น่าสนใจอีกดังนี ้ 

 การใช้สีที่ใกล้เคียงกัน (Analog Colors) สีใกล้เคยีงในวงจรสี เป็นสีที่อยูต่ิดกันในช่วง 3 

สี ซ่ึงอาจใช้ได้ถึง 5 แต่ต้องใช้สีนั้นในปริมาณเล็กน้อย เช่น เม่ือเลือกใช้สีม่วงก็เลือกสีในโทน

เดียวกัน ได้แก่ สีม่วงแดง กับสีน้ าเงินมว่ง เป็นต้น 



33 
 

 การใช้สีคู่ตรงข้าม ((Complementary Colors) เป็นคู่สีต้องห้าม แต่ถ้าใช้ถูกวิธีจะท าให้

งานดูโดดเด่นทันที สมมุติว่าเลือกใช้สีแดงกับสีเขียว ก็ให้ใช้วิธทีี่แนะน าดังนี้ 

  1) เลือกสีแรก (สมมุติเป็นสีแดง) ในปริมาณมากกว่า 80% ของพื้นที่ แต่สีที่

สอง (สมมุติเป็นสีเขียว) ต้องใช้ในปริมาณที่น้อยกวา่ 20% 

  2) ผสมหรือใส่สีกลางลงในงานที่ใช้สีคูต่รงขา้มเพื่อลดความรุนแรงของสี 

  3) ผสมสีคู่ตรงขา้มลงไปลดทอนความเขม้ขน้ของกันและกัน 

  การใช้สีใกล้เคียงกับสีคู่ตรงข้าม (Split Complementary) เป็นการใช้สีที่

หลีกเลี่ยงการใช้สีคู่ตรงขา้มโดยตรง เทคนิคนี้จะท าให้งานดูนุ่มนวลขึ้น มีลูกเล่นสร้างจุดสนจ า

ได้ดี 

 การใช้โครงสีสามเหลี่ยมในวงจรสี (Triad Colors) เทคนิคการใช้โครงสร้างสีสามเหลี่ยม 

คือ ให้วาดสามเหลี่ยมขึ้นมาแล้วใช้สีที่อยู่บนโครงรูปสามเหลี่ยม เทคนิคนี้สีจะได้ดูสนุกสนาน

และหลากหลายกวา่แบบอ่ืน 

 Colors : ในทุกวงจรสีสามารถใช้สีกลางได้ เทคนิคการใช้สีในวงจรที่น ามาอธิบาย 

สามารถรวมสีกลางเข้าไปใช้ได้ด้วย เนื่องจากสีกลางเป็นสีที่เข้าได้กับทุกสี และแทรกสีนอก

โครงการสีมาใช้ได้ ขึน้อยูก่ับความเหมาะสม 

 การใช้สีเดียว (Mono Tone) เทคนิคสีเดียวเป็นอีกเทคนิคท่ีนิยม การใช้จะอาศัยค่าความ

อ่อนแก่ของสีแทนการใช้ค่าสีอื่น ส่วนมากจะน าสีที่เลือกมาผสมกับสีกลางให้ได้ค่าที่ต้องการ 

(“ทฤษฎีสี”, 2557: ออนไลน์)  

 2.1.12 ทฤษฎีเกี่ยวกับส่วนต่อประสานงานกราฟกิผู้ใช้ (GUI)    

 ใช้ตัวย่อว่า GUI เป็นวิธีการ ให้ความสะดวกแก่ผู้ใช้คอมพิวเตอร์ให้ติดต่อสื่อสารกับ

เครื่องคอมพวิเตอร์โดยผ่านทางภาพ เช่น ใช้เมาส์กดเลือกสัญลักษณ์รูป ( Icon) แทนการพมิพ์

ค าสั่งดังแต่ก่อน หรือการเลือกค าสั่งตามรายการเลือกที่เรียกว่าระบบเมนู GUI เป็นอินเตอร์

เฟซ ด้วย กราฟกิของผู้ใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ เช่น เว็บบราวเซอร์เนื่องจากการอินเตอร์เฟซ

กับคอมพวิเตอร์ในรุ่นแรกไม่ได้ใช้กราฟกิแต่เป็นการใช้ตัวอักษรและแป้นพิมพป์กติจะเป็นค าสั่ง

ที่จ าได้ เช่น ระบบปฏิบัติการ DOS ในขัน้กลางการอินเตอร์เฟซของผู้ใช้เป็นการอ่านอินเตอร์เฟ

ซแบบเมนู (Menu-based Interface) ซ่ึงยอมให้ใช้เมาส์คลิกค าสั่งได้ นอกจากการพมิพเ์ป็นพมิพ์
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เม่ือมีการสร้างโปรแกรมประยุกต์ เครื่องมือแบบ object-oriented จะเขียนการอินเตอร์เฟซด้วย

กราฟิก ในแต่ละสมาชิกของ GUI จะเรียกว่า class form เม่ือสร้างอ็อบเจคขึ้นมาแล้ว ซ่ึง

สามารถเขยีนค าสั่งหรือปรับปรุงดว้ยเมธอด (method) เพื่อท าให้อ็อบเจคเหล่านั้นตอบสนองตอ่

การใช้งานของผู้ใช้ทั่วไป 

 สาเหตุที่นิยมใช้ GUI ในการเขียนโปรแกรม เป็นวิธีการใช้งานคอมพิวเตอร์ผ่านทาง

สัญลักษณ์หรือภาพนอกเหนือจากทางตัวอักษร GUI มีส่วนประกอบต่าง ๆ  เช่น ไอคอนหน้าต่าง

การใช้งาน เมนู ปุ่มเลือก และการใช้เมาส์ หรือแม้แต่ในระบบทัชสกรีน จียูไอพัฒนาขึ้นโดย

นักวิจัยที่สถาบันวิจัยสแตนฟอร์ดนาโดย ดัก เอนเกลบาร์ต (Doug Engelbart) โดยการใช้งาน

ร่วมกับไฮเปอร์ลิ งค์และเมาส์  ในปัจจุบันจียู ไอเป็นที่นิยมโดยสามารถเห็นได้จาก

ระบบปฏิบัติการ แมคอินทอช และวนิโดวส์ และล่าสุดในลินุกซ์ GUI ยอ่มาจาก Graphical User 

Interface คอืโปรแกรมโต้ตอบกับผู้ใช้ซ่ึงถูกสร้างจากวัตถุแบบกราฟ (องคป์ระกอบต่าง ๆ ของ 

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

menu) กราฟ (axes) ฯ หากโปรแกรมโต้ตอบกับผู้ใช้ได้รบัการออกแบบที่ดี จะท าให้ผู้ใช้สามารถ

เข้าถึงการท างานหรือใช้งานได้อย่างไม่ต้องทราบขั้นตอนการท างานมาก่อนเลย (บุษยา ริน

จันทร์, 2554: ออนไลน์) 

 2.1.13 ทฤษฎีเกี่ยวกับความม่ันคงปลอดภัยของระบบคอมพิวเตอร์และระบบ

สารสนเทศ (Computer Security)  

 เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นทรัพย์สินทีมีค่าต่อองค์กรเช่นเดียวกับทรัพยส์ินประเภทอื่น 

เช่น บุคลากร อุปกรณ์การท างานและเครื่องจักร ซ่ึงเป็นองค์ประกอบส าคัญในการประกอบ

กิจการ องคท์ี่ด าเนินธุรกิจย่อมมีข้อมูลสารสนเทศเก็บสะสมไว้ทั้งองค์ความรู้ ขอ้มูลผลิตภัณฑ์ 

ข้อมูลบริการ ข้อมูลลูกค้าและอื่นๆ สารสนเทศเหล่านี้เป็นสิ่งที่องค์กรสั่งสมมาจากการ

ปฏิบัติการจริง หากสูญหายอาจไม่สามารถอาจไม่สามารถหามาทดแทนได้เหมือนสินทรัพย์

อื่นๆ องค์กรจึงต้องมีระบบการดูแลและป้องกันสารสนเทศให้ม่ันคงปลอดภัย เพื่อป้องกันการ

ล่วงละเมิดหรือการบุกรุก เพราะยิ่งเทคโนโลยีสารสนเทศมีความก้าวหน้ามากเท่าใด ก็ยิ่งมี

ความเสี่ยงต่อการล่วงละเมิดหรือภัยคุกคามทางคอมพวิเตอร์มากขึ้นเท่านั้น เช่น อันตรายจาก

ไวรัสคอมพิวเตอร์ท าให้ข้อมูลเสียหาย การขโมยข้อมูล การลักลอบเปลี่ยนแปลง หรือแก้ไข
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ขอ้มูลในระบบคอมพวิเตอร์และการบุกรุกคอมพวิเตอร์ผ่านอินเตอร์เน็ต สร้างความเสียหายแก่

องคก์รที่เป็นเหยื่อทั้งในดา้นรายได ้และความน่าเช่ือถือขององคก์ร ความเสียหายที่เกิดจากการ

ละเมิดความม่ันคงปลอดภัยของสารสนเทศทั้งที่เกิดจากผู้ไม่ประสงค์ดี และเกิดจากความไม่

ตั้งใจของผู้ใช้งานระบบคอมพิวเตอร์ เช่น คอมพิวเตอร์ติดไวรัส หรือโปรแกรมผู้ไม่ประสงคด์ี 

และแฮกเกอร์ยึดครองคอมพิวเตอร์เพื่อใช้เครือข่ายในการโจมตีเป้าหมาย การล่วงละเมิดใน

ลักษณะนี้อาจจะไม่แสดงให้เห็นอย่างชัดเจน ท าให้ผู้ดูแลระบบไม่รู้ว่าเครื่องคอมพิวเตอร์ที่

ตนเองดูแลอยูก่ลายเป็นเครื่องมือในการกระท าความผิด สร้างความเสียหายทั้งในระดับบุคคล 

องค์กร จนถึงระดับประเทศ องค์กรจึงต้องมีมาตรการป้องกันสารสนเทศให้ปลอดภัย(ปริญญ์ 

เสรีพงศ์, 2551., หน้า6) 

 มาตรฐานเกี่ยวกับระบบบริหารความม่ันคงปลอดภัยของสารสนเทศ ประกอบด้วย 

ขอ้ก าหนดด้านการบริหารจัดการความม่ันคงปลอดภัยของสารสนเทศจามแนวทางวงจร PDCA 

เพื่อลดโอกาสและปัจจัยเสี่ยงที่จะมีผลกระทบและจัดการระบบความม่ันคงปลอดภัยของ

สารสนเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีการพิจารณาความปลอดภัยของสารสนเทศ 3 

องค์ประกอบ คือ Confidentiality ม่ันใจได้ว่าเฉพาะผู้มีสิทธิเท่านั้นที่สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ 

Integrity ม่ันใจได้วา่ข้อมูลถูกต้องครบถ้วนและสมบูรณ์ ไม่มีการเปลี่ยนแปลงหรือแก้ไขได้โดย

ไม่ได้รับอนุญาต Availability ม่ันใจได้ว่าข้อมูลพร้อมใช้งานเสมอส าหรับผู้ที่มีสิทธิในการเขา้ถึง 

จะเห็นได้ว่าหลักการ PDCA สอดคล้องกับสามัญส านึกทั่วไป คือ ก่อนจะท าอะไรควรมีการ

วางแผนล่วงหน้า พิจารณาให้รอบคอบก่อนจะลงมือท าตามแผน หลังจากนั้นก็ควรตรวจสอบ

ผลลัพธ์ว่าเป็นไปตามแผนที่วางไว้หรือไม่ หากไม่เป็นไปตามแผลต้องปรับปรุงและน าบทเรียน

มาพิจารณาในการวางแผนครั้งต่อไป ซ่ึงแนวทางนีส้ามารถประยุกต์ใช้ในการจัดท ามาตรฐาน 

ISO/ICE27001 การที่องค์กรผ่านการรับรองมาตรฐานระบบการจัดการความม่ันคงปลอดภัย

ของสารสนเทศ องคก์รได้น าขอ้ก าหนดของมาตรฐานดังกล่าวมาประยุกต์ใช้ และมีหลักฐานให้

ม่ันใจวา่องคก์รมีระบบการจัดการความม่ันคงปลอดภัยของสาสนเทศที่เหมาะสม (ปริญญ์ เสรี

พงศ์, 2551., หน้า15) 

 การจัดท าระบบการจัดการความม่ันคงปลอดภัยข้อมูลกับสารสนเทศ 4 ขั้นตอนดังนี้ 

(ปริญญ์ เสรีพงศ์, 2551., หน้า20-39) 
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  ขั้นตอนที่ 1 การวางแผนจัดท าระบบการจัดการความม่ันคงปลอดภัยของ

สารสนเทศ (Plan : Establish the ISMS) โดยเริ่มจากการก าหนดขอบเขตของการจัดท าระบบ

การจัดการความม่ันคงปลอดภัยของสารสนเทศให้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น โดยแสดงถึงลักษณะของ

องคก์ร ท าเลที่ตั้ง ทรัพย์สิน และเทคโนโลย ีหากไม่ครอบคลุมส่วนงานใด ต้องระบุรายละเอียด

และเหตุผล จากนั้นผู้บริหารระดับสูงก าหนดนโยบายการบริการการจัดการความม่ันคง

ปลอดภัยของสารสนเทศ พร้อมทั้งอนุมัติและประกาศใช้นโยบายดังกล่าว จากนั้นผู้บริหาร

จะต้องพจิารณาแต่งตั้งคณะกรรมการให้เหมาะสม โดยอยูใ่นขอบเขตของการจัดท าระบบ ควร

เขา้ร่วมเป็นคณะท างานด้วย เพื่อให้ระบบสอดคล้องกับลักษณะงาน เม่ือได้คณะท างานแล้วจิง

เริ่มส ารวจภัยคุกคามและช่ิงโหว่ที่ก่อให้เกิดความเสี่ยงต่อระบบสารสนเทศในขอบเขตการ

จัดการของระบบภายในองคก์ร โดยให้ตัวแทนขององคก์รที่เป็นคณะกรรมการท างานส ารวจภัย

คุกคามและช่องโหว ่ประเมินความเสี่ยง ผลการประเมินความเสี่ยงจะบอกถึงระดับความเสี่ยง

จากภัยคุกคามและช่องโหวใ่นระบบสารสนเทศและก าหนดการจัดการความเสี่ยงให้ชัดเจนและ

มีสิทธิภาพ มาตรฐานการจัดการความเสี่ยงจะเข้มขน้เพยีงใดขึ้นอยูก่ับความซับซ้อนและระดับ

ของความเสี่ยงของงปัญหานั้นๆ ภัยคุกคามและช่องโหวท่ี่มีความเสี่ยงสูง 

  ขัน้ตอนที่ 2 การน าไปปฏิบัติ (Do: Implement and operate the ISMS) ขัน้ตอน

ของการปฏิบัติเป็นการน าผลลัพธ์ของขัน้ตอนการวางแผนมาปฏิบัติให้เกิดผลตามวัตถุประสงค์ 

เช่น มาตรการการบุกรุกระบบ มาตรการส ารองข้อมูล มาตรการก าหนดสิทธิการใช้งาน ซ่ึง

ก่อนจะปฏิบัติได้อย่างถูกต้องจ าเป็นต้องมีการฝึกทักษะเพื่อถ่ายทอดความรู้ และแนะแนวทาง

ปฏิบัติที่ถูกต้องแก่พนักงาน 

  ขั้นตอนที่ 3 การเฝ้าระวังและทบทวน(Check: Monitoring and review the 

ISMS) หลังจากปฏิบัติการมาตรการที่ก าหนดแล้วจะต้องมีการวัดผลและความถี่ในการเฝ้า

ระวังต้องสอดคล้องกับความเสี่ยง เช่น กระบวนการ ระบบงาน หรือทรัพย์สินสารสนเทศที่มี

ความเสี่ยงสูงต้องมีการเฝ้าระวังและวัดผลการปฏิบัติงานที่เขม้งวดกว่ากระบวนการระบบงาน 

หรือทรัพย์สินสารสนเทศที่มีความเสี่ยงต่ า เพื่อให้ม่ันใจว่าหากเกิดเหตุการณ์ที่เกี่ยวข้องกับ

ความม่ันคงปลอดภัย ระบบการตรวจวัดและเฝ้าระวังจะรายงานผลได้ทันเวลา การเฝ้าระวัง

และทบทวน 
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  ขั้นตอนที่ 4 การรักษามาตรฐานและปรับปรุงให้ดีขึ้น(Act : Maintain and 

improve the ISMS)หลังจากตรวจพบปัญหาหรือสิ่งผิดปกติ ในขั้นตอนการตรวจสอบผู้ที่

เกี่ยวข้องของทุกระดับ ต้องร่วมกันแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น และป้องกันปัญหาที่อาจเกิดซ้ ากันใน

อนาคต รวมทั้งหาแนวทางการปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น กลไกส าคัญที่ช่วยให้ผลักดัน

การแก้ไขปัญหาและปรับปรุง การด าเนินการได้อยา่งเป็นรูปธรรม  

(ปริญญ์ เสรีพงศ์, 2551., หน้า21)  

  

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.1 กระบวนการขัน้ตอนการจดัท าระบบการจดัการความม่ันคงปลอดภัย 

 การสร้างความม่ันคงปลอดภัยให้กับเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นเรื่อง

ยากและต้องยอมรับอันตรายที่เกดจากการบุกรุกและไม่รู้ว่าจะเกิดขึ้นเม่ือไหร่ ดังนั้นจะต้อง

ควบคุมเหตุการณ์คอยเฝ้าระวังตรวจจับสิ่งแปลกปลอมที่จะบุกรุกเข้ามาในระบบเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารจะได้หาแนวทางแก้ไขสถานการณ์ที่เกิดขึ้นได้ทันทีส่วนการใช้

นโยบายเกี่ยวกับกับความม่ันคงปลอดภัยระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร

(Vakhordjia, 2006 จากมหาวิทยาลัย University of Central Florida)  

ได้ก าหนดหน้าที่รับผิดชอบของบุคคลดังนี้ 

  1) หน้าที่ของผู้ใช้ (User) มีดังนี ้ผู้ใช้ระบบเครือขา่ยของมหาวิทยาลัยทุกคนต้อง

มีหน้าที่รับผิดชอบเพื่อให้เกิดความม่ันใจในระบบความม่ันคงปลอดภัยของเทคโนโลยสีารสนทศ

และการสื่อสารของมหาวิทยาลัยและปฏิบัติตามนโยบาย 
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  2) หน้าที่ของคณะท างานที่เกี่ยวข้องกับความม่ันคงปลอดภัย คณะท างานที่

เกี่ยวข้องกับความม่ันคงปลอดภัยเครือข่าย(Network Security Team) มีหน้าที่รับผิดชอบ

เหมอืนกับผู้ใช้ระบบและมีหน้าที่พิเศษเพิ่มขึ้น คอืดูแลความม่ันคงปลอดภัยของระบบเครือข่าย

ระบบเซิร์ฟเวอร์ ขอ้มูลในระบบ ท าการตรวจสอบ ประเมินผลและการน าเทคโนโลยทีี่เกี่ยวข้อง

กับความม่ันคงปลอดภัยไปใช้เช่นการรับรองสิทธิ์ผู้ใช้ การให้บริการเครือข่าย และซอฟต์แวร์ 

การเฝ้าระวังการใช้งานระบบและไฟร์วอลล์ 

  3) หน้าที่ของผู้บริหารด้าน IT ผู้บริหารด้าน IT ของมหาวิทยาลัยมีหน้าที่

รับผิดชอบในการสร้างความม่ันคงปลอดภัยเกี่ยวกับระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสาร นอกจากนี้ยังมีหน้าที่ตรวจสอบจัดหาทรัพยากรและคณะท างานที่เพียงพอและสร้าง

ความม่ันใจว่าผู้ใช้ทุกคนมีความตระหนักในเรื่องนโยบายความม่ันคงปลอดภัยเกี่ยวกับ

เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารของมหาวิทยาลัย 

  4) การน านโยบายขององคก์รไปใช้ ความม่ันคงปลอดภัยเม่ือก าหนดนโยบาย

ด้านความม่ันคงปลอดภัยของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารขึ้นแล้วก็จะออกแบบ

เทคโนโลยกีระบวนการที่เหมาะสมโดยพัฒนาและน าไปใช้เพ่ือให้นโยบายสัมฤทธิ์ผล 

 2.1.14 ทฤษฎีเกี่ยวกับเรซสปอนซีฟ (Responsive) 

 ในปัจจุบัน Mobile Internet Users ได้มีจ านวนเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว และมีแนวโน้มที่จะ

แซง Desktop Internet Users ในปี 2013 อีกด้วย ซ่ึง Mobile Devices นั้นมีความหลากหลาย

มาก ไม่ว่าจะเป็น ขนาดและความละเอียดของหน้าจอแสดงผล (screen size and resolution) 

แนวของการแสดงผล(orientation) หรือแม้แต่ระบบปฏิบัติการ(OS) ถ้าเป็นสมัยก่อน เราต้องท า

เว็บไซต์ออกมาหลายๆ version เช่น Desktop version กับ Mobile version เพื่อให้เว็บไซต์ของเรา

สามารถแสดงผลได้อย่างเหมาะสมกับ Device นั้นๆ ซ่ึงวิธีนี้จะท าให้ต้นทุนเพิ่มขึ้น ทั้งในด้าน

เวลาและค่าจ้างในการพัฒนา Responsive Web Design คือ การออกแบบเว็บไซต์ด้วยแนวคิด

ใหม่ ที่จะท าให้เว็บไซต์ สามารถแสดงผลได้อยา่งเหมาะสมบนอุปกรณ์ที่แตกต่างกัน โดยใช้โค้ด

ร่วมกัน URL เดียวกัน เพื่อแก้ปัญหาดังกล่าว 

 การจะท า Responsive Web Design มักใช้เทคนิคหลายๆ อย่าง ร่วมกัน ไม่ว่าจะเป็น 

Fluid Grid Flexible Images และ CSS3 Media Queries เริ่มแรกคือการท า Fluid Grid ซ่ึงก็คือ
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การออกแบบ Grid ให้เป็นแบบ Relative ซ่ึงก็คอืการที่ไม่ได้ก าหนดขนาดของ Grid แบบตายตัว

แต่จะก าหนดให้สัมพันธ์กับสิ่งอื่นๆ เช่น ก าหนดความกว้างแบบเป็น % หรือการใช้ font-size 

หน่วยเป็น em เป็นต้นต่อมาคือการท า Flexible Images หรือการก าหนดขนาดของ Images 

ต่างๆ ให้มีความสัมพันธ์กับขนาดของหน้าจอแสดงผล หากรูปต้นฉบับมีขนาดใหญ่มาก เวลา

แสดงในมือถือที่มีจอขนาดเล็ก ก็ควรลดขนาดลงมา เพื่อให้แสดงผลได้อยา่งสวยงาม เป็นต้น 

 สุดท้ายคือการใช้ CSS3 Media Queries ซ่ึงจะช่วยให้เราสามารถก าหนด style sheets

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

ไม่ขึ้นอยู่กับ Devices ใดๆ หลังจากนั้นให้เราเขียน style sheets ส าหรับ Devices ที่มีขนาด

หน้าจอที่เล็กสุด เพิ่มขึ้นไปเรื่อยๆ จนถึงขนาดใหญ่สุด ซ่ึงการเขียนแบบนี้ จะช่วยลดความ

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

ออนไลน์) 

 2.1.15 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสร้างเว็บแอพพลิเคช่ันด้วย jQuery 

 jQuery คือ JavaScript Library ซ่ึงถูกออกแบบมาเพื่อให้การเขียน JavaScript นั้นง่าย

ขึ้น เนื่องจากการใช้ JavaScript เพื่อประยุกต์กับงานเว็บ (Client-side JavaScript) นั้นสิที่ยุง่ยาก 

อาทิเช่น ความไม่เข้ากันของเว็บเบราวเ์ซอร์แต่ละค่าย, DOM ,API เป็นต้น jQuery จึงถือก าเนิด

มาโดยเตรียมฟังก์ชันและออบเจกต์ต่างๆ ที่จ าเป็นไว้ให้ในรูปของ Library ดังนั้นโค้ดที่เราเคย

ต้องเขยีนด้วย JavaScript หลายๆบรรทัดก็อาจเขียนได้สั้นลงเหลือเพยีงแคบ่รรทัดเดียวเทา่นั้น  

  2.1.15.1 jQuery ประกอบด้วยฟีเจอร์ต่างๆ ดังนี้ 

   - HTML/DOM manipulation 

   - CSS manipulation 

   - HTML event methods 

   - Effects and animations 

   - AJAX 

   - Utilities 

  2.1.15.2 jQuery syntax 
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  jQuery ออกแบบมาให้เลือก HTML element และก าหนด action ให้กับอิลิเมนต์

นั้น มี syntax ดังนี้ 

  $(selector).action() 

   - selector คอืส่วนที่เลือก เช่น element , css  

   - action() คอื เมธอดที่ใช้ก าหนดการท างานให้กับ selector 

  ตัวอยา่ง เช่น 

   - $(this).hide() เป็นการซ่อนองคป์ระกอบปัจจุบัน  

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

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

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

 ลักษณะการใช้งาน jQuery การใช้งาน jQuery Library จะใช้งานผ่านฟังก์ชัน jQuery() 

เป็นหลัก ยกตัวอย่างเช่น หากต้องการเข้าถึงแท็ก <title> เราสามารถเขียนได้ดั งนี้  

jQuery("title")  

 และเนื่องจากมันเป็นฟังก์ชันหลกัทีเ่ราต้องเรยีกใช้อยูต่ลอด ผู้คิดค้นจึงเตรียมฟังก์ชัน $

() ไว้เป็น Shortcut ให้เราเรียกใช้ได้โดยสะดวก ดังนั้นตัวอย่างข้างต้นจึงเขียนได้ใหม่ดังนี้ $("

title") จากตัวอยา่งที่ยกมาข้างต้นนีเ้ม่ือเราเข้าถึง Elements ต่างๆได้แล้ว เราก็สามารถเรียกใช้

ฟังก์ชันต่างๆเพื่อดัดแปลงแก้ไข Elements นั้นได้ ไม่ว่าจะเป็น Text, Attribute, หรือ CSS เป็นตน้  

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

ตัวก าหนดว่าจะเข้าถึง Elements ใด โดย Syntax จะใช้รูปแบบเดียวกับ Selector ใน CSS ส่วน

เมธอด text() คอืเมธอดส าหรับแก้ไขขอ้ความใน Element นั้นๆ (เม่ือเรา Select อะไรได้แล้ว ทุก

อยา่งคอืออบเจกต์ ดังนั้นฟังก์ชันภายในออบเจกต์ก็คอืเมธอดนั่นเอง)  

 นอกจากนี ้jQuery ยังน าเสนอรูปแบบการเขียนที่เรียกวา่ Method Chainning กล่าวคือ

เม่ือเราได้ออบเจกต์ (Elements) ที่ต้องการแล้ว เราสามารถเรียกใช้หลายๆเมธอดเป็นล าดับขั้น

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

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

HTML) และเปลี่ยนแปลงขอ้ความในแท็กให้เป็น "One more?" ด้วยเมธอด text() จากนั้นเราจึง
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เรียกเมธอด css() เพื่อก าหนดสไตล์ให้กับแท็ก <h1> อีกที นี่แหละเทคนิคที่เรียกว่า Method 

Chainning และจะ Chain มากกวา่สองครั้งก็ได้ (“บทที่ 1 jQuery คอือะไร”, 2560: ออนไลน์) 

 2.1.16 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสร้างเว็บแอพพลิเคช่ันด้วย Bootstrap 

  2.1.16.1 Front-end Framework คอื 

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

ส่วนที่แสดงผลให้ Users ทั่วไปเห็น พูดง่ายๆ ก็คือหน้าเว็บไซต์ของเรานั่นเอง ส่วนค าว่า 

framework นั้นจะหมายถึง สิ่งที่เข้ามาช่วยก าหนดกรอบของการท างานให้เปน็ไปในทางเดยีวกนั

ครับ ในสมัยก่อน เรายังไม่มี framework ปัญหาที่เราพบเป็นประจ าในการท างานร่วมกันก็คอื 

ต่างคนต่างท า คนหนึ่งเขียนแบบหนึ่ง ส่วนอีกคนก็เขียนอีกแบบหนึ่ง พอใครจะมาแก้งานต่อ 

หรือพัฒนาต่อ ก็จะไม่เข้าใจกัน เพราะไม่ได้มีการก าหนดขอ้ตกลงกันไวล้่วงหน้า ท าให้เสียเวลา

โดยใช่เหตุ framework จะเข้ามาแก้ปัญหาตรงนีค้รับ โดยมันจะเป็นตัวก าหนดให้สมาชิกในทีม

เขา้ใจตรงกัน ปฏิบัติไปในแนวทางเดียวกัน สมมติ ว่าโจทยข์องเราคอืการสร้างกล่องสี่เหลี่ยมสี

น้ าเงินขึ้นมาสักกล่องหนึ่ง ถ้าเราใช้ framework แล้วล่ะก็ พนักงานแต่ละคนจะใช้วิธีเดียวกันใน

การสร้างกล่องนี้ขึ้นมา แม้ว่าพวกเค้าจะไม่ได้คุยกันเลยก็ตาม และพนักงานคนอื่นๆ ที่ไม่เคย

ทราบโจทยม์าก่อน ก็จะสามารถรู้ได้ทันทีวา่โคด้ที่พวกเคา้เขยีนขึน้มามันคอืการสร้างกลอ่งสนี้ า

เงิน 

  2.1.16.2 Bootstrap คอื 

 Bootstrap มันก็คือ Front-end Framework ตัวหนึ่ง ที่จะช่วยให้การพัฒนาเว็บไซต์ของ

เราเร็วขึ้น ง่ายขึ้น และเป็นระบบมากขึ้น ซ่ึงค าว่า Bootstrap นี้ในภาษาอังกฤษมันมักจะ 

หมายถึง “สิ่งที่ ช่วยท าให้ง่ายขึ้น” หรือ “สิ่งที่ท าได้ด้วยตัวของมันเอง” ซ่ึงในที่นี้น่าจะ

หมายความวา่ ถ้าเราใช้ Bootstrap แล้ว เราก็ไม่จ าเป็นต้องไปหาอะไรมาเพิ่มอีก 

  2.1.16.3 Bootstrap ให้อะไรมาบ้าง  

  สิ่งที่ Bootstrap ให้มา มี 4 อยา่ง ดังนี้ 

   1) Scaffolding grid system จ านวน 12 คอลัมน์ สามารถเลือกใช้ได้ทัง้

แบบ fixed และแบบ fluid 
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   2) Base CSS style sheets ส าหรับ html elements พื้นฐาน เช่น 

typography, tables, forms และ images 

   3) Components style sheets ส าหรับสิ่งที่เราต้องใช้บอ่ยๆ ไม่ว่าจะเป็น 

navigation, breadcrumbs รวมไปถึง pagination 

   4) JavaScript jQuery plugins ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น modal, carousel 

หรือ tooltip 

  บางคนอาจจะไม่ค่อยคุ้นกับค าวา่ Scaffolding จรงิๆ แลว้มันก็เป็นเหมอืนโครง

ของหน้าเว็บ ในการใช้ Bootstrap เราจะต้องสร้าง layouts ขึ้นมาก่อน เราอยากไดก้ี่คอลัมน์ แต่

ละคอลัมน์มีความกวา้งแคไ่หน ขา้งในคอลัมน์มีกล่องอะไรบ้าง ให้เราสร้างขึ้นมาก่อน เม่ือเรา

ได้โครงของหน้าเว็บมาแล้ว ทนีีก้็เหลือแคห่ยิบของที ่Bootstrap เตรียมให้ มาใส่ตามกล่องที่เรา

ได้สร้างไวก้่อนหน้านีเ้ท่านั้นเอง 

2.2 เครื่องมือท่ีใช้ในโครงการ 

 2.2.1 Hardware 

  ฮาร์ดแวร์ (hardware) หมายถึง อุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ประกอบขึ้นเป็นเครื่อง

คอมพิวเตอร์ มีลักษณะเป็นโครงร่างสามารถมองเห็นด้วยตาและสัมผัสได้ (รูปธรรม) เช่น 

จอภาพ คีย์บอร์ด เครื่องพิมพ์ เมาส์ เป็นต้น ซ่ึงสามารถแบ่งออกเป็นส่วนต่าง ๆ  ตามลักษณะ

การท างาน ได้ 4 หน่วย คอื หน่วยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit : CPU) หน่วยรับ

ขอ้มูล (Input Unit) หน่วยแสดงผล (Output Unit) หน่วยเก็บข้อมูลส ารอง (Secondary Storage) 

โดยอุปกรณ์แต่ละหน่วยมีหน้าที่การท างานแตกต่างกัน ดังนี้ 

  2.2.1.1 หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) หน่วยประมวลผลกลาง ( CPU : Central 

Processing Unit ) หรือมักจะเรียกอีกอยา่งหนึ่งวา่ไมโครโปรเซสเซอร์ มีหน้าที่ในการประมวลผล

ข้อมูล ในลักษณะของการค านวณและเปรียบเทียบ โดยจะท างานตามจังหวะเวลาที่แน่นอน 

เรียกวา่สัญญาณ Clock เม่ือมีการเคาะจังหวะหนึ่งครั้ง ก็จะเกิดกิจกรรม 1 ครั้ง เราเรียกหน่วย 

ที่ใช้ในการวัดความเร็วของซีพียูว่า “เฮิร์ท”(Herzt) หมายถึงการท างานได้กี่ครั้งในจ านวน 1 

วินาที เช่น ซีพียู Pentium4 มีความเร็ว 2.5 GHz หมายถึงท างานเร็ว 2,500 ล้านครั้ง ในหนึ่ง

วินาที กรณีที่สัญญาณ Clock เร็วก็จะท าให้คอมพิวเตอร์เครื่องนั้น มีความเร็วสูงตามไปด้วย 

ซีพียูที่ท างานเร็วมาก ราคาก็จะแพงขึ้นมากตามไปด้วย การเลือกซ้ือจะต้องเลือกซ้ือให้

เหมาะสมกับงานที่ต้องการน าไปใช้ เช่นต้องการน าไปใช้งานกราฟฟิกส์ ที่มีการประมวลผลมาก 
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จ าเป็นที่จะต้องใช้เครื่องที่มีการประมวลผลได้เร็ว ส่วนการพิมพ์รายงานทั่วไปใช้เครื่องที่

ความเร็ว 100 MHz ก็เพยีงพอแล้ว 

  2.2.1.2 หน่วยรับข้อมูล (Input Unit) หน่วยปอ้นขอ้มูล (Input Unit) ท าหน้าที่ใน

การป้อนข้อมูลเข้าสู่เครื่องคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ที่ท าหน้าที่ในการป้อนข้อมูล เข้าสู่เครื่อง

คอมพวิเตอร์ได้แก่ แป้นพิมพ ์ส าหรับพมิพต์ัวอักษรและอักขระต่าง ๆ เมาส์ส าหรับคลิกสั่งงาน

โปรแกรม สแกนเนอร์ส าหรับสแกนรูปภาพ จอยสติ๊ก ส าหรับเล่นเกมส์ ไมโครโฟนส าหรับพูด

อัดเสียง และกล้องดิจิตอลส าหรับถา่ยภาพ และน าเขา้ไปเก็บไว ้ในดิสก์ของเครื่องคอมพวิเตอร์ 

เพื่อน าไปใช้งานต่อไป 

 2.2.1.3 หน่วยแสดงผล (Output Unit) หน่วยแสดงผล (Output Unit) มีหน้าที่ใน

การแสดงผลข้อมูล ที่ผ่านการประมวลผลในรูปของ ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวหรือ 

เสียง เป็นต้น อุปกรณ์ที่ท าหน้าที่ในการแสดงผลไดแ้ก่ จอภาพ (Monitor) ส าหรับแสดงตัวอักษร

และรูปภาพ เครื่องพิมพ์ (Printer) ส าหรับพิมพ์ข้อมูลที่อยู่ในเครื่อง ออกทางกระดาษพิมพ์ 

ล าโพง (Speaker) แสดงเสียงเพลงและค าพูด เป็นต้น 

  2.2.1.4 หน่วยความจ า (Memory Unit) หน่วยความจ า (Memory Unit) มีหน้าที่

ในการจ าข้อมูล ให้กับเครื่องคอมพวิเตอร์ มีอยู ่2 ชนิดคือ หน่วยความถาวร (ROM : Read Only 

Memory) เป็นหน่วยความจ าที่สามารถจ าข้อมูลได้ตลอดเวลา ส่วนหน่วยความจ าอีกประเภท

หนึ่งคอื หน่วยความจ าช่ัวคราว (RAM : Random Access Memory) หน่วยความจ าประเภทนี ้จะ

จ าข้อมูลได้เฉพาะช่วงที่มี การเปิดไฟเข้าเครื่องคอมพิวเตอร์เท่านั้น หน่วยความจ าช่ัวคราว ถือ

ว่าเป็นหน่วยความจ าหลักภายในเครื่อง สามารถซ้ือมาติดตั้งเพิ่มเติมได้ เรียกกันทั่วไปคือ

หน่วยความจ าแรม ที่ใช้ในปัจจุบันคอื แรมแบบ SDRAM , RDRAM เป็นต้น 

 2.2.1.5 หน่วยเก็บข้อมูลส ารอง (Secondary Storage) หน่วยความจ าส ารองคอื

อุปกรณ์ที่ท าหน้าที่เก็บข้อมูลไว้ใช้ในโอกาสต่อไป เนื่องจากหน่วยความจ าแรม จ าข้อมูลได้

เฉพาะช่วงที่มีการเปิดไฟ เข้าเครื่องคอมพิวเตอร์เท่านั้น ถ้าต้องการเก็บข้อมูลไว้ใช้ในโอกาส

ต่อไป จะต้องบันทึกข้อมูลลงในหน่วยความจ าส ารอง ซ่ึงหน่วยความจ าส ารองมีอยู่หลายชนิด

ด้วยกัน แต่มีนิยมใช้กันทั่วไปคือ ฮาร์ดดิสก์ ดิสก์ไดร์ฟ ซีดีรอม ดีวีดีรอม ทัมท์ไดร์ฟ เป็นต้น 
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 2.2.2 Software  

 ซอฟต์แวร์ (software) หมายถึงชุดค าสั่งหรือโปรแกรมที่ใช้สั่งงานให้คอมพิวเตอร์

ท างาน ซอฟต์แวร์จึงหมายถึงล าดับขั้นตอนการท างานที่เขียนขึ้นด้วยค าสั่งของคอมพิวเตอร์ 

ค าสั่งเหล่านี้เรียงกันเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ซอฟต์แวร์จึงเป็นส่วนส าคัญของระบบ

คอมพวิเตอร์ หากขาดซอฟต์แวร์คอมพวิเตอร์ก็ไม่สามารถท างานได้ 

ซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีผู้พัฒนาขึ้นเพื่อใช้งานกับคอมพวิเตอร์มีมากมาย ซ่ึง

สามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 

 1. ซอฟต์แวร์ระบบ คือซอฟต์แวร์ที่บริษัทผู้ผลิตสร้างขึ้นมาเพื่อใช้จัดการกับ

ระบบ ในการด าเนินงานพื้นฐานต่าง ๆ ของระบบคอมพิวเตอร์ เช่น เม่ือเราเปิดเครื่อง

คอมพิวเตอร์ ทันทีที่มีการจ่ายกระแสไฟฟ้าให้กับคอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์จะท างานตาม

โปรแกรมทันที 

 2. ซอฟต์แวร์ประยุกต์ เป็นซอฟต์แวร์ที่ใช้กับงานด้านตา่ง ๆ  ตามความต้องการ

ของผู้ใช้  ปัจจุบันมีผู้พัฒนาซอฟต์แวร์ใช้งานทางด้านต่าง ๆ ออกจ าหน่ายมาก เราอาจแบ่ง

ซอฟต์แวร์ประยุกต์ออกเป็นสองกลุ่มคือ ซอฟต์แวร์ส าเร็จ และซอฟต์แวร์ที่พัฒนาขึ้นใช้งาน

เฉพาะ ซอฟต์แวร์ส าเร็จในปัจจุบันมีมากมาย เช่น ซอฟต์แวร์ประมวลค า ซอฟต์แวร์ตาราง

ท างาน หรืออื่น ๆ 

การที่คอมพวิเตอร์ด าเนินการให้ประโยชน์ได้มากมายนั้น ขึ้นอยูท่ี่ซอฟต์แวร์ ซอฟต์แวร์

จึงเป็นส่วนส าคัญของระบบคอมพิวเตอร์ หากขาดซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ก็ไม่สามารถท างาน

ได้ ซอฟต์แวร์จึงเป็นสิ่งที่จ าเป็น และมีความส าคัญมาก และเป็นส่วนประกอบหนึ่งที่ท าให้ระบบ

สารสนเทศเป็นไปได้ตามที่ต้องการ 

โดยการพัฒนาโครงงานได้ใช้ซอฟต์แวร์ดังนี้ 

  2.2.2.1 Visual Studio Code (วชิวล สตูดิโอ โคด้) 

  Visual Studio Code หรือ VSCode เป็นโปรแกรม Code Editor ที่ใช้ในการแก้ไข

และปรับแต่งโค้ด จากค่ายไมโครซอฟท์ มีการพัฒนาออกมาในรูปแบบของ OpenSource จึง

สามารถน ามาใช้งานได้แบบฟรี ๆ ที่ต้องการความเป็นมืออาชีพซ่ึง Visual Studio Code นั้น 

เหมาะส าหรับนักพัฒนาโปรแกรมที่ต้องการใช้งานข้ามแพลตฟอร์ม รองรับการใช้งานทั้งบน 
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Windows, macOS และ Linux สนับสนุนทั้งภาษา JavaScript, TypeScript และ Node.js สามารถ

เช่ือมต่อกับ Git ได้ น ามาใช้งานได้ง่ายไม่ซับซ้อน มีเครื่องมือส่วนขยายต่าง ๆ  ให้เลือกใช้อยา่ง

มากมาก ไม่ว่าจะเป็น 1.การเปิดใช้งานภาษาอื่น ๆ ทั้ง ภาษา C++, C#, Java, Python, PHP หรอื 

Go 2.Themes 3.Debugger 4.Commands เป็นต้น 

 2.2.2.2 โปรแกรมฐานขอ้มูล (MySQL) 

  MySQL โปรแกรมระบบจัดการฐานข้อมูล ที่พัฒนาโดยบริษัท MySQL AB มี

หน้าที่เก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ รองรับค าสั่ง SQL เป็นเครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูล ที่ต้องใช้

ร่วมกับเครื่องมือหรือโปรแกรมอื่นอย่างบูรณาการ เพื่อให้ได้ระบบงานที่รองรับ ความต้องการ

ของผู้ใช้ เช่นท างานร่วมกับเครื่องบริการเว็บ (Web Server) เพื่อให้บริการแก่ภาษาสคริปต์ที่

ท างานฝ่ังเครื่องบริการ (Server-Side Script) เช่น ภาษา php ภาษา aps.net หรือภาษาเจเอสพ ี

เป็นต้น หรือท างานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์ (Application Program) เช่น ภาษาวิชวลเบสิก

ดอทเน็ต ภาษาจาวา หรือภาษาซีชาร์ป เป็นต้น โปรแกรมถูกออกแบบให้สามารถท างานได้บน

ระบบปฏิบัติการที่หลากหลาย และเป็นระบบฐานข้อมูลโอเพนทซอร์ท (Open Source)ที่ถูก

น าไปใช้งานมากที่สุด 

 2.2.2.3 ชุดค าสั่งภาษาพเีอชพ ี(PHP) 

  ชุดค าสั่งภาษาพีเอชพี (PHP) เป็นภาษาสคริปต์แบบเซิร์ฟเวอร์ไซด์ (Server-

Side Scripting Language) หมายถึง การประมวลผลจะเกิดขึ้นบนเครื่องแม่ข่ายหรือเซิร์ฟเวอร์  

แล้วจึงสร้างผลลัพธ์เป็นภาษา HTML ส่งให้กับเครื่องลูกข่ายหรือไคลเอ็นต์ (Client) เพื่อ

แสดงผล  ซ่ึงลดภาระการส่งข้อมูลจ านวนมากเพื่อมาประมวลผลบนเครื่องลูกขา่ย  การเขยีน

สามารถท าได้โดยเขียนโค้ด PHP แทรกลงไปในโค้ด HTML PHP เป็นภาษาสคริปต์ ( Scripting 

Language ) ค าสั่งต่าง ๆ จะเก็บในรูปของขอ้ความ (Text) 

อาจเขียนแทรกอยู่ภายในภาษา HTML หรือใช้งานอิสระก็ได้ แต่ในการใช้งานจริงมักใช้งาน

ร่วมกับภาษา HTML ดังนั้นการเขียนโปรแกรมนี้ต้องมีความรู้ด้านภาษา HTML เป็นอย่างดี 

สามารถใช้โปรแกรมประยุกต์มาช่วยอ านวยความสะดวกในการสร้างงานได้ เช่น Macromedia 

Dreamweaver หรือโปรแกรมประเภท Editor เช่น EditPlus ฯลฯ โปรแกรมเหล่านีจ้ะช่วยจ าแนก
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ค า เช่น ค าสั่ง ค าทั่วไป ตัวแปร ฯลฯ ให้มีสีต่างกันเพื่อสะดวกในการสังเกต และมีตัวเลขบอก

บรรทัดท าให้สะดวกในการแก้ไข 

  2.2.2.4 ชุดค าสั่งภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML)   

  HTML ยอ่มาจาก Hyper Text Markup Language คอืภาษาคอมพวิเตอร์ที่ใช้ใน

การแสดงผลของเอกสารบน website หรือที่เราเรียกกันว่าเว็บเพจ ถูกพัฒนาและก าหนด

มาตรฐานโดยองค์กร World Wide Web Consortium (W3C) และจากการพัฒนาทางด้าน 

Software ของ Microsoft ท าให้ภาษา HTML เป็นอีกภาษาหนึ่งที่ใช้เขียนโปรแกรมได้ หรือที่

เรียกวา่ HTML Application   

         HTML เป็นภาษาประเภท Markup   ส าหรับการการสร้างเว็บเพจ โดยใช้ภาษา 

HTML สามารถท าโดยใช้โปรแกรม Text Editor ต่างๆ เช่น Notepad, Editplus หรือจะอาศัย

โปรแกรมที่เป็นเครื่องมือช่วยสร้างเว็บเพจ เช่น Microsoft FrontPage, Dream Weaver ซ่ึง

อ านวยความสะดวกในการสร้างหน้า HTML ส่วนการเรียกใช้งานหรือทดสอบการท างานของ

เอกสาร HTML จะใช้โปรแกรม web browser เช่น IE Microsoft Internet Explorer (IE), Mozilla 

Firefox, Safari, Opera, และ Netscape Navigator เป็นต้น 

 2.2.2.5 ชุดค าสั่งซีเอสเอส (CSS) 

  CSS ย่อมาจาก Cascading Style Sheet  มักเรียกโดยย่อว่า "สไตล์ชีต" คือ

ภาษาที่ใช้เป็นส่วนของการจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสาร  HTML โดยที่ CSS ก าหนดกฏเกณฑ์

ในการระบุรูปแบบ (หรือ "Style") ของเนื้อหาในเอกสาร อันได้แก่ สีของข้อความ สีพื้นหลัง 

ประเภทตัวอักษร และการจัดวางขอ้ความ ซ่ึงการก าหนดรูปแบบ หรือ Style นีใ้ช้หลักการของ

การแยกเนื้อหาเอกสาร HTML ออกจากค าสั่งที่ใช้ในการจัดรูปแบบการแสดงผล ก าหนดให้

รูปแบบของการแสดงผลเอกสาร ไม่ข้ึนอยูก่ับเนือ้หาของเอกสาร เพื่อให้ง่ายต่อการจัดรูปแบบ

การแสดงผลลัพธ์ของเอกสาร HTML โดยเฉพาะในกรณีที่มีการเปลี่ยนแปลงเนื้อหาเอกสาร

บ่อยครั้ง หรือต้องการควบคุมให้รูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML มีลักษณะของความ

สม่ าเสมอทั่วกันทุกหน้าเอกสารภายในเว็บไซต์เดียวกัน โดยกฎเกณฑ์ในการก าหนดรูปแบบ 
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(Style) เอกสาร HTML ถูกเพิ่มเข้ามาครั้งแรกใน HTML 4.0  เม่ือปีพ.ศ. 2539 ในรูปแบบของ 

CSS level 1 Recommendations ที่ก าหนดโดย องคก์ร World Wide Web Consortium หรือ W3C 

       ประโยชน์ของ CSS 

   2.2.2.5.1 CSS มีคุณสมบัติมากกว่า tag ของ html เช่น การก าหนด

กรอบให้ข้อความ รวมทั้งสี รูปแบบของขอ้ความที่กล่าวมาแล้ว 

   2.2.2.5.2 CSS นั้นก าหนดที่ต้นของไฟล์ html หรือต าแหน่งอื่น ๆ ก็ได้ 

และสามารถมีผล กับเอกสารทั้งหมด หมายถึงก าหนด ครั้งเดียวจุดเดียวก็มีผลกบัการแสดงผล

ทั้งหมด ท าให้เวลาแก้ไขหรือปรับปรุงท าได้สะดวก ไม่ต้องไล่ตามแก้ tag ต่าง ๆ ทั่วทัง้เอกสาร 

   2.2.2.5.3 CSS สามารถก าหนดแยกไวต้่างหากจาก ไฟล์เอกสาร html 

และสามารถน ามาใช้ร่วม กับเอกสารหลายไฟล์ได้ การแก้ไขก็แก้เพียง จุดเดียวก็มีผลกับ

เอกสารทั้งหมด 

  CSS กับ HTML / XHTML นั้นท าหน้าที่คนละอย่างกัน โดย HTML / XHTML จะ

ท าหน้าที่ในการวางโครงร่างเอกสารอย่างเป็นรูปแบบถูกต้อง เข้าใจง่าย  ไม่เกี่ยวข้องกับการ

แสดงผล  ส่วน CSS จะท าหน้าที่ในการตกแต่งเอกสารให้สวยงาม เรียกได้ว่า HTML /XHTML 

คอืส่วน coding ส่วน  CSS คอืส่วน design 

  2.2.2.6 โปรแกรม (XAMPP) โปรแกรมจ าลองเซิร์ฟเวอร์ 

  โปรแกรมจ าลองเซิร์ฟเวอร์แซมป์ (Xampp) เป็นโปรแกรม Apache web server 

ไว้จ าลอง web server เพื่อทดสอบ สคริปต์หรือเว็บไซต์ในเครื่อง โดยที่ไม่ต้องเช่ือมต่อ

อินเตอร์เน็ตและไม่ต้องมีค่าใช้จ่ายใดๆ ง่ายต่อการติดตั้งและใช้งานโปรแกรม โดย Xampp จะ

มาพร้อมกับ PHP ภาษาส าหรับพัฒนาเว็บแอพลิเคช่ันที่เป็นที่นิยม MySQL ฐานขอ้มูลApache ที่

จะท าหน้าที่เป็นเว็บเซิร์ฟเวอร์ phpMyadmin ที่เป็นระบบบริหารฐานข้อมูลที่พัฒนาโดย PHP 

เพื่อใช้เช่ือมต่อไปยังฐานข้อมูล สนับสนุนฐานข้อมูล MySQL และ SQLiteนั่นคือโปรแกรม 

Xampp จะจ าลองเครื่องคอมพวิเตอร์ที่ใช้งานเป็นทั้งเครื่องแม่ และเครื่องลูกในเครื่องเดียวกัน 

ท าให้ไม่ต้องเช่ือมต่อกับ Internet ก็สามารถทดสอบเว็บไซต์ที่สร้างขึ้น ได้ทุกที่ทุกเวลาปัจจุบัน

ได้รับความนิยมจากผู้ใช้ CMS ในการสร้างเว็บไซต์ 
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  อาปาเช (Apache) เป็นโปรแกรมที่พัฒนามาจาก HTTPD Web Server โดย Rob 

McCool ที่ NCSA (NationalCenter For Supercomputing Applications) มหาวิทยาลัยอิลลินอยส์ 

เออร์แบนา-แชมเปญจน์ สหรัฐอเมริกา แต่หลังจากที่ แม็คคูล ออกจาก NSCA และหันไปให้

ความสนใจกับโครงการอื่นๆ มากกวา่ ท าให้ HTTPD เว็บเซิร์ฟเวอร์ถูกปล่อยทึ้งไมมี่ผู้พัฒนาต่อ 

ท าให้มีผู้ใช้กลุ่มหนึ่งได้พัฒนาโปรแกรมขึ้นมาเพื่ออุดช่องโหว่ ที่มีอยู่เดิมและยังได้รวบรวมเอา

ข้อมูลการพัฒนา และการแก้ไขต่างๆ แต่ข้อมูลเหล่านี้อยู่ตามที่ต่างๆ ไม่ได้รวมอยู่ในที่ที่

เดียวกัน จนในที่สุด Brian Behlendorf ได้สร้างจดหมายกลุ่ม (Mailing List) ขึ้นมาเพื่อน าเอา

ขอ้มูลเหล่านีเ้ขา้ไวเ้ป็นกลุ่มเดียวกนั เพื่อให้สามารถเขา้ถึงขอ้มูลเหล่านีไ้ด้งา่ยยิ่งขึ้น และในทีส่ดุ 

กลุ่มผู้พัฒนาได้เรียกตัวเองว่า กลุ่มอาปาเช (Apache Group) และได้ปล่อยซอฟต์แวร์ HTTPD 

เว็บเซิร์ฟเวอร์ที่พัฒนาขึ้นเพื่อปรับปรุงการท างานของ ซอฟต์แวร์ตัวเดิมให้มีประสิทธิภาพมาก

ยิ่งขึ้น (“Apache”, 2557: ออนไลน์) 

  2.2.2.7 ชุดค าสั่งภาษาจาวาสคริปต์ (JAVA Script)  

  เป็นภาษาคอมพวิเตอร์ส าหรับการเขยีนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ตที่ก าลัง

ได้รับความนิยมอย่างสูง Java, JavaScript เป็นภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ ที่เรียกกันว่า “สคริปต์” 

(Script) ซ่ึงในการสร้างและพัฒนาเว็บไซต์ (ใช้ร่วมกับภาษา HTML) เพื่อให้เว็บไซต์มีการ

เคลื่อนไหวสามารถตอบสนองผู้ใช้งานได้มากขึ้น ซ่ึงมวีธิีการท างานในลักษณะ “แปลความและ

ด าเนินงานไปทีละค าสั่ง” (Interpret) หรือเรียกว่า อ็อบเจ๊กโอเรียลเต็ด (Object Oriented 

Programming) ที่มีเปา้หมายในการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมในระบบอินเทอร์เน็ต ส าหรับ

ผู้เขียนด้วยภาษา HTML สามารถท างานข้ามแพลตฟอร์มได้ โดยท างานร่วมกับ ภาษา HTML 

และภาษา Java ได้ทัง้ทางฝ่ังไคลเอนต์ (Client) และทางฝ่ังเซิร์ฟเวอร์ (Server) ซ่ึงความสามารถ

  ในการท างานของ JavaScript มีดังนี ้

   2.2.2.7.1 JavaScript ท าให้สามารถใช้เขียนโปรแกรมแบบงา่ยได้โดยไม่

ต้องพึ่งภาษาอื่น 

   2.2.2.7.2 JavaScript มีค าสั่งที่ตอบสนองกับผู้ใช้งาน เช่น เม่ือผู้ใช้คลิก

ปุ่ม หรือ Checkbox สามารถสั่งให้เปดิหน้าใหม่ได้ ท าให้เว็บไซต์ของเรามีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งาน

มากขึ้น ท าให้เว็บไซต์ดัง ๆ ทั้งหลาย เช่น Google Map ต่างหันมาใช้ 
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   2.2.2.7.3 JavaScript สามารถเขียนหรือเปลี่ยนแปลง HTML Element 

ได้ คอื สามารถเปลี่ยนแปลงรูปแบบการแสดงผลของเว็บไซต์ได้ หรือหน้าแสดงเนือ้หาสามารถ

ซ่อนหรือแสดงเนือ้หาได้แบบง่าย 

   2.2.2.7.4 JavaScript สามารถใช้ตรวจสอบข้อมูลได้ เม่ือกรอกข้อมูล

บางเว็บไซต์ เช่น Email เม่ือกรอกข้อมูลผิดจะมีหน้าต่างฟ้องขึ้นมาว่ากรอกผิด หรือลืมกรอก

อะไรบางอยา่ง เป็นต้น 

   2.2.2.7.5 JavaScript สามารถใ ช้ในการตรวจสอบ ผู้ ใ ช้ ได้  เ ช่น 

ตรวจสอบวา่ผู้ใช้ ใช้ Web Browser อะไร 

   2.2.7.6 JavaScript สร้าง Cookies เก็บข้อมูลของผู้ใช้ในคอมพิวเตอร์

ของผู้ใช้เองได้ (“JavaScript คอือะไร”, 2556: ออนไลน์) 

  2.2.2.8 โปรแกรมอะโดบี ดรีมวฟีเวอร์ (Adobe Dreamweaver)  

  อะโดบี ดรีมวฟีเวอร์(Adobe Dreamweaver) หรือช่ือเดิม คอื แมโครมเีดียดรีม

วีฟเวอร์ (Macromedia Dreamweaver) เป็นโปรแกรมแก้ไขภาษาHTML โดยบริษัทแมโครมเีดีย 

ที่ปัจจุบันควบกิจการรวมกับบริษัท อะโดบีซิสเต็มส์พัฒนามาไวส้ าหรับการออกแบบเว็บไซต์ใน

รูปแบบ WYSIWYG (What You See Is What You Get) คอื ลักษณะของเอกสารและภาพกราฟกิ

ที่คุณเห็นในจอคอมพิวเตอร์ เม่ือพิมพ์ออกมาแล้ว ลักษณะของเอกสารหรือภาพกราฟกิที่คุณ

ได้ ก็จะเหมือนกับภาพที่ปรากฏในจอคอมพิวเตอร์ ถือเป็นสมรรถนะอย่างหนึ่งของโปรแกรม

ประเภทประมวลผลค า หรือโปรแกรมการจัดพมิพ ์ซ่ึงสามารถแสดงตัวอย่างเอกสารก่อนการ

พิมพ์ และสามารถท าให้เอกสารที่พมิพ์ออกมามีลักษณะเหมือนในจอคอมพิวเตอร์ นั้นคือ ถ้า

มองเห็นบนจอภาพอย่างไร สั่งพิมพ์ออกมา ก็จะได้ผลอย่างที่เห็นนั้นกับการควบคุมของส่วน

แก้ไขรหัส HTML ในการพัฒนาโปรแกรมที่มีการรวมทั้งสองแบบเข้าด้วยกันแบบนี ้ท าให้ ดรีม

วฟีเวอร์เป็นโปรแกรมที่แตกต่างจากโปรแกรมอื่นๆ ในประเภทเดียวกัน  

  อ ะ โ ด บี ด รี ม วี ฟ เ ว อ ร์ ( Adobe Dreamweaver)  ส า ม า ร ถ ท า ง า น กั บ

ภาษาคอมพิวเตอร์ในการเขียนเว็บไซต์แบบไดนามิค (Dynamic) ซ่ึงเว็บไซต์ที่หน้าเว็บเพจ

สามารถเปลี่ยนแปลงขอ้มูลเองได้ โดยไม่ต้องเขียนแต่ละหน้าเว็บเพจเอง มีการใช้ HTML เป็นตัว
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แสดงผลของเอกสาร เช่น ASPPHP JSP และ ColdFusion เป็นต้น รวมถึงการจัดการฐานขอ้มูล

ต่างๆ อีกด้วย 

  2.2.2.9 โปรแกรมอะโดบี โฟโต้ชอป (Adobe Photoshop CS6) 

  อะโดบี โฟโตชอป (Adobe Photoshop) เป็นโปรแกรมประยุกต์ที่มีความสามารถ

ในการจัดการแก้ไขและตกแต่งรูปภาพแบบแรสเตอร์ผลิตโดยบริษัทอะโดบีซิสเต็มส์อะโดบีโฟ

โตชอป (Adobe Photoshop) เป็นโปรแกรมที่มีความสามารถในการ จัดการไฟล์ข้อมูลรูปภาพที่

มีประสิทธภิาพ การท างานกับไฟล์ขอ้มูลรูปภาพส่วนใหญ่จะท างาน ไฟล์ข้อมูลรูปภาพที่จัดเก็บ

ขอ้มูลรูปภาพแบบ Raster สามารถใช้ในการตกแต่งภาพเล็กน้อย เช่น ลบ ตาแดง ลบรอยแตก

ของภาพ ปรับแก้สี เพิ่มสีและแสง หรือการใส่เอฟเฟกต์ให้กับรูปภาพ เช่น ท าภาพสีซีเปยี การ

ท าภาพโมเซค การสร้างภาพพาโนรามาจากภาพหลายภาพต่อกัน  

  นอกจากนีย้ังใช้ได้ ในการตัดต่อภาพและการซ้อนฉากหลังเขา้กับภาพสามารถ

ท างานกับระบบสี RGB CMYK Lab และ Grayscale และสามารถจัดการกับไฟล์รูปภาพที่ส าคัญ

ได้ เช่น ไฟล์นามสกุล JPG GIF PNG TIF TGA โดยไฟล์ที่จัดเก็บในรูปแบบเฉพาะของตัวโปรแกรม

เอง จะใช้นามสกุลของไฟล์ว่า PSD จะสามารถจัดเก็บคุณลักษณะพิเศษของไฟล์ที่เป็น 

Photoshop เช่น เลเยอร์ชันแนล โหมดสี รวม ทั้งสไลด์ ได้ครบถ้วนเป็นต้น (“อะโดบี โฟโตชอป”, 

2559: ออนไลน์) 

  2.2.2.10 โปรแกรมพเีอชพมีายแอดมิน (phpMyAdmin)  

  โปรแกรมจัดการข้อมูล เป็นโปรแกรมที่ถูกพัฒนาโดยใช้ภาษา PHP เพื่อใช้ใน

การบริหารจัดการฐานข้อมูล MySQL แทนการคีย์ค าสั่ง เนื่องจากถ้าจะใช้ฐานข้อมูลที่เป็น 

MySQL บางครั้งจะมีความล าบากและยุง่ยากในการใช้งาน ดังนั้นจึงมีเครื่องมือในการจัดการ

ฐานข้อมูล MySQL ขึ้นมาเพื่อให้สามารถจัดการตัว DBMS ที่เป็น MySQL ได้ง่ายและสะดวก

ยิง่ขึ้น 

  โดย PHPMyAdmin ถือเป็นเครื่องมือชนิดหนึ่งในการจัดการและเป็นส่วนต่อ

ประสานที่สร้างโดยภาษา PHP ซ่ึงใช้จัดการฐานข้อมูล MySQL ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ โดย

สามารถที่จะท าการสร้างฐานขอ้มูลใหม่หรือท าการสร้าง TABLE ใหม่ ๆ และยังม ีFunction ที่ใช้
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ส าหรับการทดสอบการ Query ขอ้มูลด้วยภาษา SQL พร้อมกัน และยังสามารถท าการ Insert, 

Delete, Update หรือแม้กระทั่งใช้ค าสั่งต่าง ๆ เหมือนกับการใช้ภาษา SQL ในการสร้าง

ตารางขอ้มูล 

2.3 เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

2.3.1 แบบจ าลองความสัมพันธ์เอนทิตี หรือ อี-อาร์ โมเดล  

อี-อาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram)  เป็นแบบจ าลองข้อมูลซ่ึงแสดงถึงโครงสร้างของ

ฐานข้อมูลที่เป็นอิสระจากซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนาฐานข้อมูล  รวมทั้งรายละเอียดและ

ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลในระบบในลักษณะที่เป็นภาพรวม  ท าให้เป็นประโยชน์อย่างมาก

ต่อการรวบรวมและวเิคราะห์รายละเอียด  ตลอดจนความสัมพันธ์ของขอ้มูลต่าง ๆ   โดยอี-อาร์

โมเดลมีการใช้สัญลักษณ์ต่าง ๆ ที่เรียกวา่ Entity Relationship Diagram หรืออี-อาร์ไดอะแกรม

แทนรูปแบบของข้อมูลเชิงตรรกะขององค์กร  จึงท าให้บุคลากรที่เกี่ยวข้องกับระบบฐานขอ้มูล

สามารถเข้าใจลักษณะของข้อมูลและความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลได้ง่ายและถูกต้องตรงกัน  

ระบบที่ได้รับการออกแบบจึงมีความถูกต้องและสอดคล้องกับวัตถุประสงคข์ององคก์ร   

โดย E-R Diagram มีองคป์ระกอบพื้นฐานดังนี้ 

  2.3.1.1  เอนทิตี้ (Entity) หมายถึงสิ่งของหรือวัตถุที่เราสนใจ ซ่ึงอาจจับต้องได้

และเป็นได้ทั้งนามธรรม โดยทั่วไปเอนทิตี้จะมีลักษณะที่แยกออกจากกันไป เช่น เอนทิตี้พ

นักงาน จะแยกออกเป็นของพนักงาน เอนทิตี้เงินเดือนของพนักงานคนหนึ่งก็อาจเป็นเอนทิตี้

หนึ่งในระบบของโรงงาน โดยทั่วไปแล้วเอนทิตี้จะมีกลุ่มที่บอกคุณสมบัติที่บอกลักษณะของ

เอนทิตี้ เช่น พนักงานมีรหัส ช่ือ นามสกุล และแผนก โดยจะมีค่าของคุณสมบัติบางกลุ่มที่ท าให้

สามารถแยกเอนทิตี้ออกจากเอนทิตี้อ่ืนได้  

  2.3.1.2  แอททริบิวท์ (Attribute) หมายถึงคุณสมบัติของวัตถุหรือสิ่งของที่เรา

สนใจโดยอธิบายรายละเอียดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับลักษณะของเอนทิตี้ โดยคุณสมบัตินี้มีอยู่ใน

ทุกเอนทิตี้ เช่น ช่ือ นามสกุล ที่อยู่ แผนก เป็น Attribute ของเอนทิตี้พนักงาน โดยทั่วไปแล้ว

โมเดลข้อมูลเรามักจะพบว่า Attribute มีลักษณะข้อมูลพื้นฐานอยู่โดยที่ไม่ต้องมีค าอธิบาย

มากมาย และ Attribute ก็ไม่สามารถอยูแ่บบโดด ๆ ได้โดยที่ไม่มีเอนทิตี้หรือความสัมพันธ์ 
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  2.3.1.3  ความสัมพันธ์ (Relationship) หมายถึงความสัมพันธ์ร่วมกันระหว่าง

เอนทิตี้ โดยจะมีช่ือแสดงความสัมพันธ์ร่วมกัน ซ่ึงจะใช้รูปภาพสัญลักษณ์สี่เหลี่ยมรูปวา่วแสดง

ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี้และระบุช่ือความสัมพันธ์ลงในสี่เหลี่ยม โดยความสัมพันธ์ระหว่าง

เอ็นทิตี้แบ่งออกเป็น 3 ประเภทดังนี้ 

1.  แบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One To One Relationships) 

 
ภาพท่ี 2.2 แสดงความสัมพนัธ์แบบ One To One Relationships 

2.  แบบหนึ่งต่อกลุ่ม (One To Many Relationships) 

 
ภาพท่ี 2.3 แสดงความสัมพันธแ์บบ One To Many Relationships 

3. แบบกลุ่มต่อกลุ่ม (Many To Many Relationships) 

 
ภาพท่ี 2.4 แสดงความสัมพนัธ์แบบ Many to Many Relationships 

 ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล ได้ใช้เครื่องมือส าหรับแสดงความสัมพันธ์ของ

ขอ้มูล ซ่ึงใช้สัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 2.1  สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

 

 

 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

 

 

  

ใช้แสดง Entity 

  Relationship Line เสน้เช่ือม

ความสัมพันธ์ระหว่าง Entity 

 

 

 

- 

Relationship ใช้แสดงความสัมพันธ์

ระหว่าง Entity ส าหรับ Crow’s Foot 

Model ใช้ตัวอักษรเขยีนแสดง

ความสัมพันธ ์

 

 

 

 

 

  

Attribute ใช้แสดง Attribute ของ Entity 

 

 

 

 

 

  

ใช้แสดงคยีห์ลัก (Identifier) 

 

 

   

Associative Entity 

Attribute 1 

Attribute 2 

Entity Name 

Entity Name 

Identifier 

Attribute 1 

Identifier 

Entity 

name 
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ตารางท่ี 2.2  สัญลกัษณ์ในการออกแบบความสัมพันธข์องขอ้มูล (ต่อ) 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

 

 

   

Weak Entity 

ตารางท่ี 2.3  สัญลักษณ์ความสัมพันธใ์นการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

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   
กลุ่ ม-ต่อ-กลุ่ม  (many- to-

many) 

2.3.2 แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram)  

 แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram: DFD)  หรือเรียกอีกอยา่งหนึ่งว่าแผนภาพ

การไหลของข้อมูล  เป็นเครื่องมือที่ใช้เพื่อแสดงการไหลของข้อมูลและการประมวลผลต่าง ๆ  

ในระบบ  ความสัมพันธ์กับแหล่งเก็บข้อมูลที่ใช้เป็นสื่อที่ช่วยให้การวิเคราะห์เป็นไปได้โดยง่าย

และมีความเข้าใจตรงกัน  ระหว่างผู้วิ เคราะห์ระบบหรือระหว่างผู้วิ เคราะห์ระบบกับ

โปรแกรมเมอร์หรือ ระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบกับผู้ใช้ระบบ  แผนกระแสขอ้มูลจะแสดงภาพรวม

ของระบบและรายละเอียดเกี่ยวกับโปรเซสกับข้อมูล  แต่ในบางครั้งหากต้องการก าหนด

รายละเอียดนอกเหนือไปจากนี้ นักวิเคราะห์ระบบจ าเป็นต้องใช้เครื่องมืออื่นเข้ามาช่วย เช่น 

ข้อความสั้น ๆ ที่อ่านแล้วง่ายต่อการท าความเข้าใจ  โดยสัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนแผนภาพ

กระแสขอ้มูล ประกอบด้วย 4 สัญลักษณ์ คอื  

  1.  สัญลักษณ์การประมวลผล (Process Symbol) 

  2.  สัญลักษณ์กระแสขอ้มูล (Data Flow Symbol) 

  3.  สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store Symbol) 

  4.  สัญลักษณ์สิ่งที่อยูภ่ายนอก (External Entity Symbol) 
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ในการออกแบบแผนภาพกระแสขอ้มูลได้ใช้เครื่องมือส าหรับออกแบบแผนภาพกระแส

ขอ้มูล  ซ่ึงใช้สัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 2.4  สัญลักษณ์ที่ใช้เขียนแผนภาพกระแสขอ้มูลของ Gane & Sarson 

Gane & Sarson ความหมาย ตัวอย่าง 

 

Process : ขัน้ตอนการท างานภายใน

ระบบ 

 

 Data Store : แหล่งข้อมูลสามารถ

เป็นได้ทั้งไฟล์ข้อมูลและฐานข้อมูล 

(File or Database) 

 

 External Agent : ปจัจัยหรือ

สภาพแวดล้อมที่มีผลกระทบต่อ

ระบบ 

 

 Data Store : เส้นทางการไหลของ

ข้อมูล แสดงทิศทางของข้อมูลจาก

ขั้นตอนการท างานหนึ่งไปยังอีก

ขัน้ตอนหนึ่ง 

 

ตารางท่ี 2.5  เปรียบเทียบสัญลกัษณก์ระแสขอ้มูลของ DeMarco & Yourdon กับ Gane & 

Sarson 

DeMarco & Yourdon Gane & Sarson ความหมาย 

 
 

Process : ขั้นตอนการท างาน

ภายในระบบ 

 

 

 

 Data Store :  แหล่ ง ข้ อ มูล

สามารถเป็นได้ทั้งไฟล์ข้อมูล

และฐานขอ้มูล 

  External Agent : ปัจจัยหรือ

สภาพแวดล้อมที่มีผลกระทบ

ต่อระบบ 

1.0 

จัดการข้อมูลผู้ใช้ 

D1 ข้อมูลวัสดุทันตกรรม 

ผู้ดูแลระบบ 

ข้อมูลคนไข้ 
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ตารางท่ี 2.6  เปรียบเทียบสัญลักษณ์กระแสข้อมูลของ DeMarco & Yourdon กับ Gane & 

Sarson (ต่อ) 

DeMarco & Yourdon Gane & Sarson ความหมาย 

  

Data Store : เส้นทางการ

ไหลของขอ้มูล แสดง

ทิศทางขอ้มูลจากขัน้ตอน

การท างานหนึ่งไปยังอีก

ขัน้ตอนหนึ่ง 

 

2.3.3 แผนผังก้างปลา (Fish Bone Diagram)  

 แผนภูมิก้างปลาหรือแผนผังสาเหตุและผล (Cause And Effect Diagram)  เป็นเครื่องมือ

ทางการบริหารรูปแบบหนึ่งที่ช่วยในการวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหาที่เกิดขึ้น  จากการ

ด าเนินงานทางธุรกิจถือวา่เป็นเรือ่งรวมปกติ  ซ่ึงอาจประกอบไปด้วยปัญหาเพยีงเล็กน้อยจนถงึ

ปัญหาระดับใหญ่  ถึงแม้ว่าจะเป็นปัญหาเพยีงเล็กน้อยหรือเป็นปัญหาใหญ่ก็สมควรอย่างยิ่งที่

จะต้องได้รับการแก้ไขปัญหาหาต่าง ๆ  เนื่องจากปัญหาได้รับการพอกพูนอย่างต่อเนื่องโดย

ไม่ได้รับการเอาใจใส่   นอกจากจะส่งผลกระทบต่อประสิทธภิาพโดยรวมในด้านการด าเนินงาน

แล้ว  อาจท าให้ธุรกิจได้รับผลกระทบและส่งผลต่อความเสียหายหรือล่มสลายได้  ใน

ขณะเดียวกันหากธุรกิจใดที่สามารถจัดการกับปัญหาและแก้ไขปัญหาได้ลุล่วงไปได้ด้วยดีย่อม

หมายถึงความส าเร็จในการแกไ้ขปัญหา  เพื่อให้ธุรกิจสามารถด ารงอยูแ่ละกา้วไปสู่ความส าเรจ็

ตามเป้าหมาย  หลักการแก้ไขปัญหาที่ดีนักวเิคราะห์ระบบควรมีการก าหนดหัวข้อของปัญหา

และหาสาเหตุของปัญหาให้ได้ก่อน  ซ่ึงแนวทางหนึ่งที่สามารถใช้ได้เป็นอย่างดีคือการเอามา

ประยุกต์เขียนแผนภูมิก้างปลา  ซ่ึงแผนภูมิก้างปลาสามารถเรียกได้หลายช่ือ Fishbone 

Diagram เช่น Cause-and-Effect Diagram หรือ Ishikawa Diagram 

  ขัน้ตอนการสร้างผังก้างปลา 

  ขัน้ที่ 1. ก าหนดลักษณะคุณภาพที่เป็นปัญหา (อาจจะมากกวา่ 1 ลักษณะก็ได้) 

  ขั้นที่ 2. เลือกเอาคุณลักษณะที่เป็นปัญหามา 1 อัน แล้วเขียนลงทางขวามือ

ของกระดาษพร้อมตีกรอบสี่เหลี่ยม 



57 
 

  ขัน้ที่ 3. เขยีนก้างปลาจากซ้ายไปขวาโดยเริ่มจากกระดูกสันหลังก่อน 

  ขัน้ที่ 4. เขยีนสาเหตุหลัก ๆ เติมลงบนเส้นกระดูกสันหลังทั้งบนและล่าง พร้อม

กับตีกรอบสี่เหลี่ยมเพื่อระบุสาเหตุหลัก 

  ขั้นที่ 5. ในก้างใหญ่ที่เป็นสาเหตุหลักของปัญหา ให้ใส่ก้างรองลงไป ที่แต่ละ

ปลายก้างรองให้ใส่ข้อความที่เป็นสาเหตุรอง ของแต่ละสาเหตุหลัก 

  ขั้นที่ 6. ในแต่ละก้างรองที่เป็นสาเหตุรอง ให้เขียนก้างย่อย ที่เข้าใจว่าจะเป็น

สาเหตุยอ่ย ๆ ของสาเหตุรองอันนั้น 

  ขั้นที่ 7. พิจารณาทบทวนว่าการใส่สาเหตุต่าง ๆ ที่มีความสัมพันธ์กันตาม

ระดับช้ันถูกต้องหรือไม่ แล้วใส่ข้อมูลเพิ่มเติมให้ครบถ้วน 

 
ภาพท่ี 2.5  รปูแบบการเขยีนแผนผังก้างปลา 

 2.4.4 ค าอธิบายข้อมูล (Data Dictionary) 

  เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการจัดเก็บรายละเอียดต่าง ๆ เกี่ยวกับข้อมูลให้เป็น

หมวดหมู่  ท าให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการได้โดยสะดวก ตัวอย่างเช่น ผู้ใช้อาจเก็บ

ข้อมูลเกี่ยวกับรายงานต่าง ๆ  ไว้ภายในหมวดรายการช่ือ “Report” เป็นต้น ทั้งนี้วัตถุประสงค์

ของการจัดเก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมูใ่นพจนานุกรมขอ้มูล เพื่อให้สามารถ

อธิบายความหมายของข้อมูลต่าง ๆ  แก่ผู้ใช้งานได้อย่างถูกต้องและเป็นมาตรฐานเดียวกันทั้ง

หน่วยงาน 
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 ในการก าหนดโครงสร้างของฐานข้อมูลระบบจัดการฐานข้อมูล (Data Base 

Management System : DBMS) ซ่ึงเป็นซอฟต์แวร์ที่ท าหน้าที่เป็นสื่อกลางประสานงานระหว่าง

ผู้ใช้กับฐานขอ้มูล โดยท าการควบคุม ดูแล และจัดการเรื่องต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลภายใน

ฐานข้อมูล  ตัวอย่างเช่น การจัดเก็บและดูแลรักษาข้อมูล การปรับปรุงข้อมูล และการเรียกใช้

ข้อมูล เป็นต้น  โดยจะท าการเก็บรวบรวมรายละเอียดและค าอธิบายต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับ

ข้อมูล ตัวอย่างเช่น ช่ือตาราง (Table) ช่ือขอบเขตข้อมูล (Field) และคีย์ต่าง ๆ เป็นต้น  ไว้ใน

พจนานุกรมขอ้มูลที่มีการสร้างขึ้นมาเป็นส่วนหนึ่งของฐานขอ้มูล 

 พจนานุกรมขอ้มูล (Data Dictionary) จึงเป็นสิ่งที่มีความส าคัญอยา่งยิ่งต่อการ

จัดเก็บรายละเอียดของข้อมูลไว้อย่างเป็นระบบ  เนื่องจากทุกฐานข้อมูลจะมีการจัดเก็บ

รายละเอียดต่าง ๆ เกี่ยวกับข้อมูล (Metadata) ภายในฐานข้อมูล  ตัวอย่างเช่น โครงร่างของ

ฐานขอ้มูลระดับภายนอก (External Schema) โครงร่างของฐานขอ้มูลระดับแนวคิด (Conceptual 

Schema) และโครงร่างของฐานข้อมูลระดับภายใน ( Internal Schema) เป็นต้น  ซ่ึงส่วนที่ใช้

ส าหรับจัดเก็บข้อมูลลักษณะดังกล่าว คอื พจนานุกรมขอ้มูล หรือเรียกอีกอยา่งหนึ่งว่า System 

Catalog  

  โครงสร้างฐานข้อมูลโดยใช้ภาษาเอสคิวแอล (SQL) ในการจัดการฐานขอ้มูล  

มีลักษณะแบบของขอ้มูล (Data Type) ดังต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 2.7  ประเภทข้อมูลชนิดตัวอักษร 

ล าดับ ช่ือประเภท

ข้อมูล 

รายละเอียด เนื้อท่ีเก็บ

ข้อมูล 

1 VARCHAR(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร  ทุกครั้งที่

เลือกชนดิของฟลิด์เป็นประเภทนี ้ จะต้องมีการ

ก าหนดความยาวของขอ้มูลลงไปด้วย ซ่ึง

สามารถก าหนด 

คา่ได้ตั้งแต่ 1 - 255 ฟลิด์ 

ข น า ด ข้ อ มู ล

จริง+1byte 

2 CHAR(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรแบบที่ถูก

จ ากัดความกว้างเอาไว้คือ 255 ตัวอักษร  ไม่

สามารถปรับเปลี่ยนได้เหมือนกับ VARCHAR 

ต า ม จ า น ว น

อักษรที่ระบุ 
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หากท าการสืบค้นโดยเรียงตามล าดับก็จะเรียง

ขอ้มูล 

3 TINYTEXT ในกรณีที่ข้อความยาวๆ หรือต้องการที่จะคน้หา

ข้อความ  โดยอาศัยฟเีจอร์ FULL TEXT SEARCH 

ของ MySQL เราอาจจะเลือกที่จะไม่เก็บข้อมูลลง

ในฟลิด์ประเภท VARCHAR ที่มีข้อจ ากัด 

ข น า ด ข้ อ มู ล

จริง+1byte 

4 TEXT ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเช่นเดียวกับ 

TINYTEXT แต่สามารถเก็บได้มากขึ้น  โดยสูงสุด

คือ 65,535 ตัวอักษร หรือ 64KB เหมาะส าหรับ

เก็บข้อมูลพวกเนือ้หาต่างๆ ที่ยาวๆ  

ข น า ด ข้ อ มู ล

จริง+2byte 

5 MEDIUMTEXT เ ก็ บ ข้ อ มูลประ เภทตั ว อักษร เ ช่น เดี ยวกับ 

TINYTEXT แต่เก็บข้อมูลได้ 16,777,215 ตัวอักษร 

ข น า ด ข้ อ มู ล

จริง+3byte 

ตารางท่ี 2.8  ประเภทข้อมูลชนิดตัวอักษร (ต่อ) 

ล าดับ ช่ือประเภทข้อมูล รายละเอียด เนื้อท่ีเก็บข้อมูล 

6 LONGTEXT เก็บข้อมูลประเภท

ตัวอักษรเช่นเดียวกับ 

TINYTEXT แต่เก็บ

ขอ้มูลได้ 

4,294,967,295 

ตัวอักษร 

ขนาดขอ้มูลจริง+

4byte 

7 ENUM เป็นขอ้มูลประเภท

ระบุคา่ที่ต้องการ 

หรือถ้าไม่มีจะให้ค่า 

null สามารถ

ก าหนดคา่ไดถ้ึง 

65,535 ตัวอักษร 

ตามจ านวนอักษรที่

ระบุ 

ตารางท่ี 2.9  ประเภทข้อมูลชนิดจ านวนเต็ม 

ล าดับท่ี ช่ือประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี

เครื่องหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี

เครื่องหมาย 

เนื้อท่ีเก็บ

ข้อมูล 

1 TINYINT(M) -128 ถึง 127 0 ถึง 255 1 byte 
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2 SMALLINT(M) -32768 ถึง 32767 0 ถึง 65535 2 byte 

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

4 INT(M) หรือ 

INTEGER(M) 

-2147483648 ถึง 

2147483647 

0 ถึง 4294967295 4 byte 

5 BIGINT(M) - 

9223372036854775808 

ถึง 

9223372036854775807 

0 ถงึ 

1844674407370955

1615 

8 byte 

ตารางท่ี 2.10  ประเภทข้อมูลชนิดจ านวนทศนิยม 

ล าดับ

ท่ี 

ช่ือประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี

เครื่องหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี

เครื่องหมาย 

เนื้อท่ีเก็บ

ข้อมูล 

1 FLOAT(M,D) -3.402823466E+38 

ถึง  

-1.175494351E-38 

0 และ 

1.175494351E-38 

ถึง 

3.402823466E+38 

4 byte 

2 DOUBLE(M,D) 1.

7976931348623157E 

+308 ถงึ 

2.225073858507201

4E 

-308 

2.2250738585072

014E 

-308 ถงึ 

1.79769313486231

57E 

+308 

8 byte 

3 DECIMAL(M,D) 

หรือ 

NUMERIC(M,D 

เก็บคา่เลขทศนิยมแบบ

ระบุจ านวนหลกั M ทุก

หลักรวมจดุทศนิยม 

และ D หลกัหลงั

ทศนิยม เช่น 123.34  

ให้ก าหนดเปน็ 

DECIMAL(3,2) 

เก็บคา่เลขทศนิยม

แบบระบุจ านวนหลัก 

M ทุกหลกัรวมจดุ

ทศนิยม และ D หลกั

หลังทศนิยม เช่น 

123.34  

ให้ก าหนดเปน็ 

DECIMAL(3,2) 

ถ้า d = 0 

ขนาดที่เกบ็

คอื m+1byte 

ถ้า d > 0 

ขนาดที่เกบ็

คอื m+2byte 
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ตารางท่ี 2.11 ประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลา 

ล าดับ

ท่ี 

ช่ือประเภท

ข้อมูล 

รายละเอียด เนื้อท่ีเก็บ

ข้อมูล 

1 DATE ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ โดยเก็บได้จาก  

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

9999 โดยจะแสดงผลในรูปแบบ YYYY-MM-

DD 

3 byte 

ตารางท่ี 2.12 ประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลา (ต่อ) 

ล าดับท่ี ชื่อประเภท

ข้อมูล 

รายละเอยีด เนื้อท่ีเก็บข้อมูล 

2 DATETIME ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และ

เวลา โดยจะเก็บได้ตัง้แต ่1 มกราคม 

ค.ศ. 1000 เวลา 00:00:00 ไปจนถึง 

31 ธันวาคม ค.ศ. 9999 เวลา 

23:59:59 โดยรูปแบบการแสดงผล

จะเป็น YYYY-MM-DD HH:MM:SS  

8 byte 

3 TIMESTAMP(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และ

เวลาเช่นกนั แต่จะเก็บในรปูแบบของ 

YYYYMMDDHHMMSS หรือ 

YMMDDHHMMSS หรือ 

YYYYMMDD หรือ YYMMDD แล้วแต่ 

วา่จะระบุคา่ M เป็น 14, 12, 8 หรือ 

6 ตามล าดับ สามารถเก็บได้ตั้งแต่

วันที่ 1 มกราคม ค.ศ. 1000 ไป 

จนถงึประมาณปี ค.ศ. 2037  

8 byte 

4 TIME ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทเวลา มีค่า

ได้ตั้งแต่ -838:59:59 ไปจนถงึ 

838:59:59 โดยจะแสดงผล ออกมา

ในรูปแบบ HH:MM:SS 

3 byte 
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5 YEAR(2/4) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทปี ใน

รูปแบบ YYYY หรือ YY แล้วแต่ว่าจะ

เลือก 2 หรือ 4 (หากไม่ระบ ุจะถือ

วา่เป็น 4 หลัก) 

1 byte 

2.4 วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 ปฐมพงษ์ หอมศรี และ จักรพรรณ คงธนะ (2557) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาระบบการ
จัดการสินค้าคงคลัง เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการบริหารสินค้าคงคลัง และเพื่อปรับปรุง
กระบวนการท างานในระบบสินค้าคงคลังจัดท ากลุ่มของสินค้า (Product Category) ลดปริมาณ
สินค้าที่ไม่มีการเคลื่อนไหว ลดปริมาณการจัดเก็บสินค้าและลดค่าใช้จ่ายในการจัดเก็บลง
ปัญหาด้านสินค้าคงคลัง เกิดจากไม่มีการจัดท าระบบสินค้า คงคลัง ไม่มีการบันทึกขอ้มูลสินคา้
คงคลัง ขาดการวางแผนการจัดซ้ือ การจัดสินค้าไม่เป็นหมวดหมู ่จากปัญหาดังกล่าวได้ท าการ
ใช้เครื่องมือการจัดการ ในการแก้ไขปัญหาดังนี ้การจัดท าใบ บันทึกรายการสินค้าการก าหนด
กระบวนการ การท างานของการบริหารสินค้าคงคลัง แนวคิด 5 ส. สินค้าค้าง สต๊อกมีการ
เปลี่ยนแปลงด้านการบริหาร สินค้าคงคลัง สามารถท างานอยา่งเป็นระบบมากขึ้น มีการตรวจ
นับสินค้าคงคลังและจัดท าใบบันทึก รายการสินค้า (Stock card) สินค้าคงคลังมีการจัดเรียง
หมวดหมูต่ามประเภท มีการวางแผนการ จัดซ้ือที่เหมาะสม และมีการระบายสินค้าคา้งสต๊อก
ผลจากการด าเนินงานท าให้ต้นทุนสินค้าคา้งสต๊อกลดลง 

สรุปผลการวจิัยจากการน าเครื่องมือมาใช้ในการแก้ไขปัญหาด้านการบริหารสินค้าคง

คลัง โดยลดการสั่งซ้ือที่ซ้ าซ้อนสามารถคดิเป็นเงินลดลงได้และปรับปรุงกระบวนการท างานใน

ระบบสินค้าคงคลังจัดท ากลุ่มของสินค้าเพื่อลดปริมาณสินค้าที่ไม่มีการเคลื่อนไหว ลดปริมาณ

การจัดเก็บสินค้าและลดค่าใช้จ่ายในการจัดเก็บลง เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการบริหาร

คลังสินค้าของธุรกิจ  

พงศ์กร จันทราช (2552) ระบบจัดการฐานข้อมูล (Database Management System) 

หรือที่เรียกว่า ดีบีเอ็มเอส (DBMS) คือซอฟต์แวร์ส าหรับบริหารและ จัดการฐานข้อมูล

เปรียบเสมือนสื่อกลางระหว่างผู้ใช้และโปรแกรมต่าง ๆ  ที่เกี่ยวข้องกับการใช้ ฐานข้อมูลซ่ึงมี

หน้าที่ช่วยให้ผู้ใช้เข้าถึงขอ้มูลได้ง่ายสะดวกและมีประสิทธิภาพการเข้าถึงขอ้มูล ของผู้ใช้ อาจ

เป็นการสร้างฐานข้อมูล การแก้ไขฐานขอ้มูลหรือการตั้งค าถามเพื่อให้ได้ข้อมูลมา โดยผู้ใช้ไม่

จ าเป็นต้องรับรู้เกี่ยวกับรายละเอียดภายในโครงสร้างของฐานขอ้มูลเปรียบเสมือน เป็นสื่อกลาง
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ระหว่างผู้ใช้และโปรแกรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใช้ฐานขอ้มูลซ่ึงต่างจากระบบ แฟม้ขอ้มูลที่

หน้าที่เหล่านีจ้ะเป็นหน้าที่ของโปรแกรมเมอร์ 

สรุปผู้จัดท าจะได้น าแนวคิดของระบบจัดการฐานข้อมูลมาใช้ในการแปลงค าสั่งที่ใช้

จัดการกับข้อมูลภายในฐานข้อมูล ให้อยูใ่นรูปแบบ ที่ฐานขอ้มูลเขา้ใจ น าค าสั่งต่าง ๆ ซ่ึงได้รับ

การแปลแล้ว ไปสั่งให้ฐานข้อมูลท างาน เช่นการเรียกใช้ (Retrieve) จัดเก็บ (Update) ลบ 

(Delete) เพิ่มข้อมูล (Add) ป้องกันความเสียหายที่จะเกิดขึ้นกับข้อมูลภายในฐานข้อมูลโดยจะ 

คอยตรวจสอบว่าค าสั่งใดที่สามารถท างานได้และค าสั่งใดที่ไม่สามารถท างานได้ รักษา

ความสัมพันธ์ของข้อมูลภายในฐานข้อมูลให้มีความถูกต้อง อยู่เสมอ โดยจะเก็บรายละเอียด

ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลภายในฐานขอ้มูลไวใ้น พจนานุกรมขอ้มูล (Data Dictionary)  

ทวศีักดิ์ พุทธรัตน (2560) ได้ศึกษาเรื่อง ระบบตรวจเช็คพนักงานรักษาความปลอดภัย

ด้วย คิวอาร์โค้ด โดยมีการตรวจเช็คพนักงานรักษาความปลอดภัยด้วย QR- Code เป็นแนวคิด

และการประยุกต์ขึ้นมาใช้ในยุคปัจจุบันโดยปัจจุบันตามหน่วยงานราชการ และบริษัทมักจะมี

ปัญหาในการตรวจสอบเวลาการท างาน ของพนักงานรักษาความปลอดภัยงานวจิัยนี ้จะทราบ

ถึงเวลาในการปฏิบัติวา่พนักงานคนนัน้ก าลังปฏิบัติงานอยู ่ณ เวลาใด โดยการท างานของระบบ

ท าไห้ตรวจเช็คง่ายขึน้ ตรวจเช็คจากระยะเวลาในการเขา้ใช้ระบบ QR- Code เพื่อแสดงถึงเวลา

ในการเขา้ใช้ระบบเพื่อแสดงผล และจัดเก็บข้อมูล 

สรุปผู้จัดท าจะได้น าแนวคิดของระบบตรวจเช็คด้วย คิวอาร์โค้ด มาใช้ในกระบวนการ

เพิ่มการนับระยะเวลาการท างานของพนักงานในแต่ละคนว่า พนักงานเข้าใช้ระบบกี่โมง เพื่อ

น ามาเป็นตัววัดเงินเดือนว่าพนักงานคนหนึ่งมาท างานไหม เวลาเข้าใช้ระบบกี่โมง เพื่อเป็น

ตัวก าหนดเงินเดือนของพนักงาน จะท าให้การวัดเงินเดือนของพนักงานมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

โดยใช้เวลาในการอ้างอิงการท างาน 

 ธีรพงศ์ ชูช่ืน และ จิรรัฐ ศรีโชค (2555) ได้พัฒนาระบบการ จัดการร้านอาหารมี

ความสามารถ ในการช่วยบริหารจัดการงานภายในร้านอาหาร เช่น มีระบบ การจองโต๊ะที่ 

สามารถแสดงสถานะของ โต๊ะอาหารที่มีการใช้งานอยู่หรือไม่มีการใช้งานเพื่อให้ ข้อมูลแก่ลูก

คา้ในการตัดสินใจจองโต๊ะอาหารได้ มีระบบรับสั่ง ยกเลิก และแก้ไขรายการ อาหารผ่าน PDA 
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(Personal Digital Assistant) ท าให้มีความรวดเร็วในการสั่งอาหาร มีระบบตัด ยอดวัตถุดิบที่ใช้

ในการปรุงอาหารเพ่้อช่วยตรวจสอบยอดวัตถุดิบ คงคลังได้ มีระบบรับช าระค่าอาหารและ

ใบเสร็จรับเงินส าหรับลูกคา้และมีระบบออกรายงานส าหรบัผู้บริหารเพื่อให้ ผู้บริหารน าขอ้มูลที่

ได้ไปหริหารจัดการร้านอาหาร 

 สรุปผู้จัดท าจะได้น าแนวคิดที่ได้ศึกษาจากระบบจัดการร้านอาหาร มาใช้ในการ

ออกแบบวางแผนการท างานของระบบการจัดการรา้นอาหาร โดยจะแบ่งส่วนการท างานใหเ้ปน็

ระบบ ชัดเจนในการแสดงควิรายการอาหาร และรับสั่ง ยกเลิก แก้ไขรายการอาหารได้ เพ่้อการ

บ ารุงรักษาระบบในภายหลัง   

 วัชริส พรหมทอง (2558) ได้ศึกษาระบบจัดการงานศูนย์อาหาร เป็นระบบจัดการงาน 

ออกแบบรายงานทางหน้าจอ การประชาสัมพันธ์ ทั้งส่วนของ Back-end และ Front-end การ

จัดการข้อมูลสมาชิก ซ่ึงในระบบจะประกอบไปด้วยผู้ดูแลระบบ (Admin) และส่วนของ

ผู้ใช้บริการ ซ่ึงในส่วนผู้ดูแลระบบ จะสามารถกดเพิ่ม ลบ แก้ไข ขอ้มูลขา่วประชาสัมพันธ์ และ

จัดการขอ้มูลสมาชิกได้ นอกจากนีร้ะบบยังมกีารจัดเก็บข้อมูลรายงานที่เป็น ระเบียบซ่ึงส่งผลดี

ต่อผู้ใช้งานและผู้ดูแลระบบท าให้ข้อมูลถูกเกบ็อยา่งปลอดภัยท าให้ง่ายต่อการคน้หา และการใช้

งาน  

 สรุปผู้จัดท าจะได้น าแนวคิดที่ได้ศึกษาจากระบบจัดการงานศูนย์อาหาร มาปรับใช้ใน

ด้านการจัดการ การออกข้อมูลรายงานในส่วนของเจ้าของกิจการ และผู้จัดการทางหน้าจอ 

และปรับใช้ในการกระจายขา่วสาร ประชาสัมพันธ์ทางหน้าเว็บไซต์  

 

 

 

 

 

 


