
บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง และเคร่ืองมือท่ีใช้ออกแบบและ    

วิเคราะห์ระบบ 

 

 ในการศึกษา และจัดท าโครงงานต้องมีการศึกษา และรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ  

ซ่ึงข้อมูลเหล่านั้นเป็นสารสนเทศที่มีความส าคัญอย่างยิ่งที่จะท าให้การศึกษา และพัฒนา

โครงงานประสบความส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี ทั้งนี้ผู้จัดท าจึงได้จัดท าการรวบรวมข้อมูลที่ได้

เกี่ยวข้องกับการพัฒนาโครงการ ซ่ึงประกอบไปด้วยแนวคิด ทฤษฎี เครื่องมือ และวรรณกรรม

ที่เกี่ยวข้อง 

2.1 แนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง 

2.1.1 แนวคดิในการติดตามผลการด าเนินการ (Track Status) 

การติดตามผลการด าเนินการ (Track Status) เป็นเครื่องมือส าคัญของผู้บริหาร

ที่จะสร้างความม่ันใจได้ว่า การปฏิบัติงานขององค์กรเป็นไปในทิศทางที่ถูกต้องและสามารถ

สร้างผลงานที่สอดคล้องตามเป้าประสงค์ หรือจุดมุ่งหมายที่วางเอาไว้ การติดตามผลการ

ด าเนินงานจะช่วยให้ผู้บริหารทราบข้อมูลที่เป็นตัวบ่งช้ีปัญหาและอุปสรรคที่เกิดขึ้น ซ่ึงจะเป็น

ข้อมูลแกผู้่บริหารในการปรับเปลี่ยนกลยุทธ์ให้สอดรับกับสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงไป 

การติดตามผลการด าเนินงานนี้หมายความรวมถึงการรวบรวมผลการ

ด าเนินงานในแต่ละช่วงเวลาของกิจกรรม งานโครงการต่าง ๆ สอดคล้องตามตัวช้ีวัดผลส าเร็จ

ของการด าเนินงานในแต่ละระดับที่ได้ก าหนดไว้ในแผนปฏิบัติงานประจ าป ี

2.1.2 แนวคิดในด้านคุณลักษณะของการควบคุมและติดตามผลท่ีดี 

1) ต้องประหยัด ระบบการควบคุม และติดตามผลที่ดีนอกจากจะต้องช่วยให้

เกิดความม่ันใจว่าองค์กรจะสามารถท างานบรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งเอาไว้แล้ว ในเวลาเดียวกัน

การควบคุม และติดตามผลจะต้องคุ้มค่ากับต้นทุนในการด าเนินการด้วย ระบบการควบคุม 

และติดตามผลที่มากเกินความจ าเป็น มีวิธีการ หรือเทคนิคที่ยุ่งยาก และเสียค่าใช้จ่ายสูงนั้น 

ย่อมท าให้เกิดผลเสียมากกวาผลดี ผู้บริหารจึงควรค านึงถึงต้นทุนทั้งในแง่ของระยะเวลาและ

ค่าใช้จา่ยที่เกิดขึน้ในการควบคุม และติดตามผลด้วย 
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2) รายงานผลตอ้งรวดเร็ว การควบคุม และติดตามผลจะต้องสามารถรายงาน

ผลความแตกต่างระหว่างเป้าหมายที่พึงได้รับกับผลงานที่เกิดขึ้นจริงได้อย่างรวดเร็ว เพื่อให้

ผู้บริหารสามารถด าเนินการแก้ไข และปรับปรุงข้อผิดพลาดที่เกิดขึน้ได้อยา่งทันท่วงที 

3) เน้นส่วนส าคัญของผลงาน การควบคุม และติดตามผลจะต้องเนน้ถึงสว่น

ส าคัญของผลงานอันจะส่งผลต่อความส าเร็จตามวัตถุประสงค์ การวัดในรายละเอียดปลีกย่อย

ที่ไม่ใช่ส่วนส าคัญของความส าเร็จของงานตามวัตุประสงค์ย่อมไม่เกิดประโยชน์ เพราะจะไม่

ช่วยช้ีให้เห็นถึงความเปน็ไปที่แท้จริงซ่ึงจะมีผลตอความส าเร็จขององค์กร 

4) สามารถเข้าใจได้ง่าย การควบคุม และติดตามผลจะต้องเข้าใจง่าย ไม่

ยุง่ยากซับซ้อน เพราะหากกระบวนการมีความยุ่งยากซับซ้อน หรือเลื่อนลอยจนยากที่จะเข้าใจ 

ก็ยอ่มไม่เกิดแรงจูงใจในการปฏิบัติตาม และไม่อาจก่อให้เกิดประโยชน์ในทางปฏิบัติได้ 

5) เป็นที่ยอมรับ การควบคุม และติดตามผลควรมีการช้ีแจงให้ผู้ปฏิบัติเล็งเห็น

ถึงประโยชน์ และเหตุผลประกอบ เพื่อให้ผู้ปฏิบัติเกิดความยอมรับ และทุ่มเทในการปฏิบัติ

หน้าที่เพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย 

2.2 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

 2.2.1 ความหมายของทุนการศึกษา 

ทุนการศึกษา หมายถึง เงินทุน ส าหรับค่าใช้จ่ายในการศึกษาที่บุคคล หรือ

องคก์ารต่าง ๆ  บริจาคให้ เพื่อช่วยเหลือสงเคราะห์ ผู้ที่มิได้อยูใ่นหน้าที่ เลีย้งดูปกครอง โดยตรง

ของตน ได้ศึกษาเล่าเรียน  

การศึกษาในระบบโรงเรียน และสถาบันการศึกษาในสมัยปัจจุบัน มีค่าใช้จ่ายที่

จ าเป็นหลายประการ เช่น ค่าเล่าเรียน ค่าหนังสือ เครื่องมือ และอุปกรณ์ ค่าบ ารุงกีฬา และ

กิจกรรม ฯลฯ ที่โรงเรียน หรือสถานศึกษา เรียกเก็บ คา่เครื่องแบบนักเรียน คา่เดินทาง และกนิ

อยู่ พักผ่อนหย่อนใจ และกิจการสังคม ฯลฯ ที่ผู้เรียนจับจ่ายใช้สอยเอง ถ้าผู้เรียนไม่สามารถ

พ านักที่บ้าน กับครอบครัวของตนเองได้ ก็มีค่าเช่าที่พักที่จะต้องจ่ายเพิ่มอีก ดังผู้ที่ไปศึกษา

ต่างจังหวัด หรือต่างประเทศประจักษ์ได้ดี 

ในปัจจุบัน ทุนการศึกษามิได้มีให้เฉพาะ นักเรียนไทยไปศึกษาในต่างประเทศ 

เพราะมีความจ าเป็น ที่ต้องเรียนความรู้แบบตะวันตกเท่านั้น หากเม่ือการศึกษาวิชาการใน

สถาบันการศึกษาแพร่หลาย และมีประโยชน์ เป็นที่ยอมรับกันทั่วไป ทุนให้ผู้เรียนศึกษา
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ภายในประเทศก็ปรากฏตามมา และมากขึ้น เพื่อผู้ขัดสนแต่มีสติปัญญา และความมานะ

พยายาม จะได้มีโอกาสเขา้รับการศึกษาอยา่งเสมอภาคกันตามที่ควรจะได้  

นอกจากให้ทุนนักเรียนไทยได้เรียนทั้งในประเทศและต่างประเทศแล้ว รัฐบาล

ไทยในสมัยหลัง ยังให้ทุนนักศึกษาต่างประเทศ ได้เข้ามาศึกษาวิชาการในประเทศไทยได้ด้วย 

เช่น ทุนรัฐบาลไทย ภายใต้ความร่วมมือกับองค์การศึกษาวิทยาศาสตร์ และวัฒนธรรมแห่ง

สหประชาชาติ (UNESCO) ที่เริ่ม มีให้หลังสงครามโลกครั้งที่ ๒ (พ.ศ. ๒๔๘๒- ๒๔๘๘) มี

นักศึกษาจากประเทศต่าง  ๆ ทั่วโลก ทุกทวปี ได้รับทุนปีละประมาณ ๑๐ คนมาศึกษา คน้คว้า

ในสถาบันอุดมศึกษาของไทยทุกปี 

2.2.2 การเขียนโครงการแบบประเพณีนยิม (Conventional Method) 

การเขยีนโครงการในรูปแบบนีเ้ป็นรูปแบบดั้งเดิมที่ท ากันมานานแล้ว ปัจจุบันก็

ยังเป็นที่นิยมเขยีนกันอยูแ่ต่การเขียนโครงการในรูปแบบนีมี้ข้อจ ากัดที่ส าคัญอยูห่ลายประการ

อันไดแ้ก่ ลักษณะของโครงการมีความยาวเกินความจ าเป็นมุ่งเนน้ปริมาณมากกว่าคุณภาพ ท า

ให้ผู้เขียนโครงการพยายามอธิบายถึงหลักการและเหตุผลในการเขียนโครงการอย่างมากมาย 

พร้อมทั้งตั้งวัตถุประสงคไว้อย่างเลิศเลอ จนกระทั่งไม่สามารถจะด าเนินงานบรรลุถึงวัตถุประ

สงค ได้ทั้งหมดผลที่ตามมาคือไม่ก่อให้เกิดประโยชน์อย่างแท้จริง ผลของงานมักขาด

ประสิทธิภาพ และการพิจารณาเห็นชอบโครงการมักพิจารณาแบบแยกส่วนเป็นลักษณะ

รายการ (Item analysis) โดยไม่ค านึงถึงการวเิคราะห์แบบองค์รวม  

ถึงแม้ว่า การเขียนโครงการในรูปแบบประเพณีนิยม จะมีข้อบกพร่องดังที่ได้

กล่าวมาแล้วแตก่ารเขียนโครงการในรูปแบบนีก้็ยังมีผู้นิยมเขียนอยู่เป็นจ านวนมาก เนื่องจาก

ความคุน้เคยของทั้งผู้เขยีนและผู้อ่านโครงการ และเม่ือมอบหมายให้เขยีนโครงการจึงสามารถ

เขียนได้อย่างรวดเร็วขณะเดียวกันผู้มีอ านาจในการอนุมัติโครงการก็คุ้นชินกับโครงการใน

ลักษณะนี้จึงสามารถพิจารณาโครงการได้อย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะโครงการขนาดเล็กที่ไม่มี

ความเกี่ยวข้อง หรือส่งผลกระทบต่อด้านอื่น ๆ  มากนัก การเขียนโครงการในลักษณะนีน้ับว่า

เป็นรูปแบบที่เหมาะสม และการเขยีนโครงการยังคงมีประโยชน์อย่างมากเพยีงปรับแก้จุดอ่อน

และขอ้จ ากัดที่มีของวธิีการเขยีนโครงการในลักษณะนี้ 

เม่ือรูปแบบการเขียนโครงการแบบประเพณีนิยม ยังเป็นรูปแบบที่สมาชิกใน

องค์การการส่วนใหญ่เข้าใจได้ดังนั้นจึงยังมีความจ าเป็นที่จะต้องศึกษาองค์ประกอบ และ

วิธีการเขียนโครงการ ในการเขียนโครงการจ าเป็นที่จะต้องมีผู้รับผิดชอบโครงการ เพื่อที่จะ



10 
 

ด าเนินโครงการที่เขียนให้ได้ส าเร็จตามความต้องการ ดังนั้นในลักษณะของโครงการบาง

โครงการ ผู้เขียนหรือกลุ่มผู้เขียนโครงการอาจจะเป็นคนละคนกับผู้ด าเนินงานตามโครงการ

หรืออาจจะเป็นคน ๆ  เดียวกันหรือกลุ่ม ๆเดียวกันก็ย่อมไดท้ั้งนี้ขึ้นอยู่กับลักษณะปัจจัยหลาย

ประการ เช่น ขนาดและชนิดของโครงการลกัษณะของโครงการและอื่น ๆ  เป็นตน้ อย่างไรก็ตาม 

ไม่วา่โครงการจะมีขนาดเช่นใด ชนิด และประเภทใด ย่อมต้องมีรูปแบบ (Form) หรือโครงสรา้ง 

(Structure) ในการเขยีนที่เหมือนกันดังนี้ 

1) ช่ือโครงการ 

2) หน่วยงานทีร่ับผิดชอบโครงการ 

3) ผู้รับผิดชอบโครงการ 

4) หลักการและเหตุผล 

5) วัตถปุระสงค์และเป้าหมาย 

6) วธิีด าเนินการ 

7) แผนปฏิบัติงาน 

8) ระยะเวลาในการด าเนนิโครงการ 

9) งบประมาณ และทรัพยากรทีต่องใช้ 

10) การติดตามและประเมินผลโครงการ 

รูปแบบหรือหัวข้อในการเขยีนโครงการข้างต้น อาจจะมีหัวข้อ และรายละเอียด 

แตกต่างกันไปตามลักษณะหรือประเภทของโครงการ บางโครงการมีรายละเอียดมาก บาง

โครงการมีรายละเอียดน้อย บางโครงการอาจต้องเพิ่มเติมหัวขอที่มีความส าคัญเข้าไป เช่น 

โครงการทางด้านวิชาการ อาจต้องมีการเพิ่มหัวข้อเอกสารอ้างอิง เป็นต้น ทั้งนี้แล้วแต่ผู้เขยีน

โครงการจะพยายามจัดท าขึ้นหรือยึดถือโดยมุ่งหวังให ผู้อ่านโครงการ หรือผู้ปฏิบัติตาม

โครงการมีความชัดเจน และเข้าใจโดยง่ายที่สุด 

 

 2.2.3 วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) 

วงจรการพัฒนาร ะบบ  ( System Development Life Cycle :  SDLC)  คื อ 

กระบวนการทางความคดิ (Logical Process) ใน การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อแก้ปัญหาทาง

ธุรกิจและตอบสนองความต้องการของผู้ ใช้ได้ โดยระบบที่จะพัฒนานั้น อาจเริ่มด้วยการ

พัฒนาระบบใหม่เลยหรือน าระบบเดิมที่มีอยูแ่ล้วมาปรับเปลี่ยน ให้ดียิ่งขึ้น ภายในวงจรนีจ้ะแบง่
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กระบวนการพัฒนาออกเป็นระยะ (Phases) ได้แก่ ระยะการวางแผน (Planning Phase) ระยะ

การวิเคราะห์ (Analysis Phase) ระยะการออกแบบ (Design Phase) และระยะการสร้างและ

พัฒนา (Implementation Phase) โดยแต่ละระยะจะประกอบไปด้วยขั้นตอน (Steps) ต่างๆ 

แตกต่างกันไปตาม Methodology ที่นักวเิคราะห์น ามาใช้ เพื่อให้เหมาะสมกับสถานะทางการเงนิ

และความพร้อมขององคก์รในขณะนั้น ขั้นตอนในวงจรพัฒนาระบบ ช่วยให้นักวิเคราะห์ระบบ

สามารถด าเนินการได้อย่างมีแนวทางและเป็นขั้นตอน ท าให้สามารถควบคุมระยะเวลาและ

งบประมาณในการปฏิบัติงานของโครงการพัฒนาระบบได้ ขั้นตอนต่าง  ๆ  นั้นมีลักษณะคล้าย

กับการตัดสินใจแก้ปัญหาตามแนวทางวิทยาศาสตร์(Scientific Management) อัน ได้แก่ การ

ค้นหาปัญหา การค้นหาแนวทางแก้ไขปัญหา การประเมินผลแนวทางแก้ไขปัญหาที่ค้นพบ 

เลือกแนวทางที่ดีที่สุด และพัฒนาทางเลือกนั้นให้ใช้งานได้ ส าหรับวงจรการพัฒนาระบบใน

หนังสือเล่มนี ้จะแบ่งเป็น 7 ขัน้ตอน ได้แก่ 

1)  การค้นหาและเลือกสรรโครงการ (Project Identification and 

Selection) เป็นขั้นตอนในการค้นหาโครงการพัฒนาระบบ ที่เหมาะสมกับสถานการณ์ปัจจุบัน

ของบริษัท สามารถแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น และให้ผลประโยชน์กับบริษัทมากที่สุด โดยใช้ตาราง

เมตริกซ์ (Matrix Table) เป็นเครื่องมือประกอบการพจิารณา ซ่ึงเป็นขัน้ตอนที่ได้ด าเนินการผ่าน

ไปแล้วในเบื้องต้น สามารถสรุปกิจกรรมได้ดังนี้ 

          - คน้หาโครงการพัฒนาระบบที่เห็นสมควรต่อการได้รับการพัฒนา 

          - จ าแนกและจัดกลุ่มโครงการ 

          - เลือกโครงการที่เหมาะสมที่สุดในการพัฒนา 

2) การเริ่มต้นและวางแผนโครงการ (Project Initiating and Planning 

System Development) เป็น ขัน้ตอนในการเริ่มต้นจัดท าโครงการด้วยการจัดตั้งทีมงาน ก าหนด

ต าแหน่งหน้าที่ให้กับทีมงานแต่ละคนอย่างชัดเจน เพื่อร่วมกันสร้างแนวทางเลือกในการน า

ระบบใหม่มาใช้งาน และเลือกทางเลือกที่ดีที่สุด จากนั้นจะร่วมกันวางแผนจัดท าโครงการ

ก าหนดระยะเวลาในการด าเนินโครงการ ศึกษาความเป็นไปได้ของโครงการ และประมาณการ

ต้นทุน และก าไรที่จะได้รับจากการลงทุนในโครงการพัฒนาระบบ เพื่อน าเสนอต่อผู้จัดการ เพื่อ

พิจารณาอนุมัติด าเนินการในขั้นตอนต่อไป โดยในขณะที่น าเสนอ โครงการอยู่นี้ถือเป็นการ

ด าเนินงานในขั้นตอนที่ 2 ซ่ึงใช้เทคนิคในการเก็บรวบรวมข้อเท็จจริงด้วยการสัมภาษณ์ 
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(Interviewing) การออกแบบสอบถาม (Questionnaires) รวมทั้งพิจารณาจากเอกสารการ

ท างาน รายงานและแบบฟอร์มต่าง ๆ  ของบริษัทประกอบด้วย สรุปกิจกรรมขัน้ตอนที ่2 ได้ดังนี ้ 

           - เริ่มต้นโครงการ 

           - เสนอแนวทางเลือกในการน าระบบใหม่มาใช้งาน 

           - วางแผนโครงการ 

3) การวิเคราะห์ (System Analysis)เป็นขั้นตอนในการศึกษาและ

วเิคราะห์ถึงขัน้ตอนการด าเนินงานของระบบเดิม ซ่ึงการที่จะสามารถด าเนินการในขัน้ตอนนี ้ได้

จะต้องผ่านการอนุมัติในขั้นตอนที่ 2 ใน การน าเสนอโครงการหลังจากนั้นจะรวบรวมความ

ต้องการในระบบใหม่ จากผู้ใช้ระบบแล้วน ามาศึกษาและวิเคราะห์ความต้องการเหล่านั้นด้วย 

การใช้เครื่องมือชนิดต่าง ๆ ได้แก่ แบบจ าลองขัน้ตอนการท างานของระบบ (Process Modeling) 

โดยใช้แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) และแบบจ าลองข้อมูล (Data 

Modeling) โดยใช้แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่าง ขอ้มูล (Entity Relationship Diagram: E-

R Diagram) สรุปกิจกรรมในขัน้ตอนที่ 3 ได้ดังนี้ 

            - ศึกษาขัน้ตอนการท างานของระบบเดิม 

            - รวบรวมความต้องการในระบบใหม่จากผู้ใช้ระบบ 

            - จ าลองแบบความต้องการที่รวบรวมได้ 

            4) การออกแบบเชิงตรรกะ (Logical Design) เป็นขั้นตอนในการ

ออกแบบลักษณะการท างานของระบบตามทางเลือกที่ได้จากเลือกไวจ้ากขัน้ตอน การวเิคราะห์

ระบบโดยการออกแบบในเชิงตรรกะนี้ยังไม่ได้มีการระบุถึงคุณลักษณะ ของอุปกรณ์ที่จ ะ

น ามาใช้ เพียงแต่ก าหนดถึงลักษณะของรูปแบบรายงานที่เกิดจากการท างานของระบบ 

ลักษณะของการน าข้อมูลเข้าสู่ระบบ และผลลัพธ์ที่ได้จากระบบ ซ่ึงจะเลือกใช้การน าเสนอ

รูปแบบของรายงาน และลักษณะของจอภาพของระบบจะท าให้สามารถเข้าใจขั้นตอนการ

ท างานของระบบได้ ชัดเจนขึ้น สรุปกิจกรรมในขัน้ตอนที่ 4 ได้ดังนี้ 

           - ออกแบบแบบฟอร์มและรายงาน (Form/Report Design) 

           - ออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interfaces Design) 

           - ออกแบบฐานขอ้มูลในระดับ Logical 

5) การออกแบบเชิงกายภาพ (Physical Design) เป็นขั้นตอนที่ระบุถึง

ลักษณะการท างานของ ระบบทางกายภาพหรือทางเทคนิค โดยระบุถึงคุณลักษณะของ 
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อุปกรณ์ที่จะน ามาใช้ เทคโนโลยโีปรแกรมภาษาที่จะน ามาท าการเขยีนโปรแกรม ฐานขอ้มูลของ

การออกแบบเครือขา่ยที่เหมาะสมกับระบบ สิ่งที่ได้จากขัน้ตอนการออกแบบทางกายภาพนี้จะ

เป็นข้อมูลของการออกแบบ เพื่อส่งมอบให้กับโปรแกรมเมอร์เพื่อ ใช้เขียนโปรแกรมตาม

ลักษณะการท างานของระบบที่ได้ออกแบบและก าหนดไว ้สรุปกิจกรรมในขัน้ตอนที่ 5 ได้ดังนี้ 

             - ออกแบบฐานขอ้มูลในระดับ Physical 

             - ออกแบบ Application 

6) การพัฒนาและติดตั้งระบบ (System Implementation) เป็นขั้นตอน

ในการน าข้อมูลเฉพาะ ของการออกแบบมาท าการเขียนโปรแกรมเพื่อให้เป็นไปตาม

คุณลักษณะและรูปแบบ ต่าง ๆ ที่ได้ก าหนดไว ้หลังจากเขยีนโปรแกรมเรยีบร้อยแลว้ จะต้องท า

การทดสอบโปรแกรม ตรวจสอบหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นมา และสุดท้ายคือ

การติดตั้งระบบ โดยท าการติดตั้งตัวโปรแกรม ติดตั้งอุปกรณ์ พร้อมทั้งจัดท าคู่มือและ

จัดเตรียมหลักสูตรฝึกอบรมผู้ใช้งานที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้ระบบใหม่สามารถใช้งานได้ สรุป

กิจกรรมในขัน้ตอนที่ 6 ได้ดังนี้ 

           - เขยีนโปรแกรม (Coding) 

           - ทดสอบโปรแกรม (Testing) 

           - ติดตั้งระบบ (Installation) 

           - จัดท าเอกสาร (Documentation) 

           - จัดท าหลักสูตรฝึกอบรม (Training) 

           - การบริการให้ความช่วยเหลือหลังการติดตั้งระบบ (Support) 

7) การซ่อมบ ารุงระบบ (System Maintenance) เป็นขั้นตอนสุดท้าย

ของวงจรพัฒนาระบบ (SDLC) หลัง จากระบบใหม่ได้เริ่มด าเนินการ ผู้ใช้ระบบจะพบกับ ปัญหา

ที่เกิดขึน้เนื่องจากความไม่คุ้นเคยกับระบบใหม่ และคน้หาวิธกีารแก้ไขปัญหานั้นเพื่อให้ตรงกับ

ความต้องการของผู้ใช้เองได้ สรุปกิจกรรมในขัน้ตอนที่ 7 ได้ดังนี้ 

          - เก็บรวบรวมค าร้องขอให้ปรับปรุงระบบ 

          - วเิคราะห์ขอ้มูลร้องขอให้ปรับปรุงระบบ 

          - ออกแบบการท างานที่ต้องการปรับปรุง 

          - ปรับปรุง 
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2.2.4 การใช้สใีนการออกแบบเว็บไซต์ 

การสร้างสีสันบนหน้าเว็บเป็นสิ่งที่สื่อความหมายของเว็บไซต์ได้อยา่ง

ชัดเจน การเลือกใช้สีให้เหมาะสม กลมกลืน ไม่เพียงแต่จะสร้างความพงึพอใจให้กับผู้ใช้ แต่ยัง

สามารถท าให้เห็นถึงความแตกต่างระหว่างเว็บไซต์ได้ สีเป็นองค์ประกอบหลักส าหรับการ

ตกแต่งเว็บ จึงจ าเป็นอยา่งยิ่งที่จะต้องท าความเขา้ใจเกี่ยวกับการใช้สี 

ระบบสีที่แสดงบนจอคอมพิวเตอร์ มีระบบการแสดงผลผ่านหลอด

ล าแสงที่เรียกว่า CRT (Cathode ray tube) โดยมีลักษณะระบบสีแบบบวก อาศัยการผสมของ

ของแสงสีแดง สีเขียว และสีน้ าเงิน หรือระบบสี RGB สามารถก าหนดค่าสีจาก 0 ถึง 255 ได้ 

จากการรวมสีของแม่สีหลักจะท าให้เกิดแสงสีขาว มีลักษณะเป็นจุดเล็ก ๆ บนหน้าจอไม่

สามารถมองเห็นด้วยตาเปล่าได้ จะมองเห็นเป็นสีที่ถูกผสมเป็นเนื้อสีเดียวกันแล้ว จุดแต่ละจุด

หรือพิกเซล (Pixel) เป็นส่วนประกอบของภาพบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ โดยจ านวนบิตที่ใช้ใน

การก าหนดความสามารถของการแสดงสีต่าง ๆ เพื่อสร้างภาพบนจอนั้นเรียกว่า บิตเด็ป (Bit-

depth) ในภาษา HTML มีการก าหนดสีด้วยระบบเลขฐานสิบหก ซ่ึงมีเครื่องหมาย (#) อยู่

ด้านหน้าและตามด้วยเลขฐานสิบหกจ านวนอักษรอีก 6 หลัก โดยแต่ละไบต์ (byte)จะมี

ตัวอักษรสองตัว แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม เช่น #FF12AC การใช้ตัวอักษรแต่ละไบต์นี้เพื่อก าหนด

ระดับความเข้มของแม่สีแต่ละสีของชุดสี RGB โดย 2 หลักแรก แสดงถึงความเข้มของสีแดง 2 

หลักต่อมา แสดงถึงความเขม้ของสีเขียว 2 หลักสุดท้ายแสดงถึงความเขม้ของสีน้ าเงิน 

สีมีอิทธพิลในเรื่องของอารมณ์การสื่อความหมายที่เด่นชัด กระตุ้นการ

รับรู้ทางด้านจิตใจมนุษย์ สีแต่ละสีให้ความรู้สึก อารมณ์ที่ไม่เหมือนกัน สีบางสีให้ความรู้สึก

สงบ บางสีให้ความรู้สึกตื่นเต้นรุนแรง สีจึงเป็นปัจจัยส าคัญอย่างยิ่งต่อการออกแบบเว็บไซต์ 

ดังนั้นการเลือกใช้โทนสีภายในเว็บไซต์เป็นการแสดงถึงความแตกต่างของสีที่แสดงออกทาง

อารมณ์ มีชีวิตชีวาหรือเศร้าโศก รูปแบบของสีที่สายตาของมนุษย์มองเห็น สามารถแบ่ง

ออกเป็น 3 กลุ่ม คอื 

1) สีโทนร้อน (Warm Colors) เป็นกลุ่มสีที่แสดงถึงความสุข ความ

ปลอบโยน ความอบอุ่น และดึงดูดใจ สีกลุ่มนี้เป็นกลุ่มสีที่ช่วยให้หายจากความเฉื่อยชา มี

ชีวิตชีวามากยิ่งขึ้น 

2) สีโทนเย็น (Cool Colors) แสดงถึงความที่ดูสุภาพ อ่อนโยน เรียบร้อย 

เป็นกลุ่มสีที่มีคนชอบมากที่สุด สามารถโน้มนาวในระยะไกลได้ 
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3) สีโทนกลาง (Neutral Colors) สีที่เป็นกลาง ประกอบด้วย สีด า สีขาว 

สีเทา และสีน้ าตาล กลุ่มสีเหล่านีค้ือ สีกลางที่สามารถน าไปผสมกับสีอ่ืน ๆ  เพื่อให้เกิดสีกลาง

ขึ้นมา 

สิ่งที่ส าคัญต่อผู้ออกแบบเว็บคือการเลือกใช้สีส าหรับเว็บ นอกจากจะ

มีผลต่อการแสดงออกของเว็บแล้วยังเป็นการสร้างความรู้สึกที่ดีต่อผู้ใช้บริการ ดังนั้นจะเห็นวา่

สีแต่ละสีสามารถสื่อความหมายของเว็บได้อยา่งชัดเจน ความแตกต่าง ความสัมพันธ์ที่เกิดขึน้

ยอ่มส่งผลให้เว็บมีความน่าเช่ือถือมากยิ่งขึ้น ชุดสีแต่ละชุดมีความส าคัญต่อเว็บ ถ้าเลือกใช้สีไม่

ตรงกับวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายอาจจะท าให้เว็บไม่น่าสนใจ ผู้ใช้บริการจะไม่กลับมาใช้

บริการอีกภายหลัง ฉะนั้นการใช้สีอย่างเหมาะสมเพื่อสื่อความหมายของเว็บต้องเลือกใช้สีที่มี

ความกลมกลืนกัน 

2.3 วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

กาญจนา ดงสงคราม (2558) ได้ท าการศึกษาองคป์ระกอบ และเทคโนโลยทีี่เหมาะสม

ในการพัฒนาเว็บไซต์ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการสาขาวิชาที่สอดคล้องกับระบบการ

ประกันคุณภาพการศึกษาระดับหลักสูตร และศึกษาผลการทดลองใช้เว็บไซต์ระบบสารสนเทศ

เพื่อการจัดการสาขาวิชา กลุ่มเป้าหมายเป็นผู้ใช้ระบบ ได้แก่บุคลากร นักศึกษา และบุคคล

ท่ัวไปที่เข้าใช้เว็บไซต์ จ านวน 30 คน เครื่องมือในการวจิัย ได้แก่ แบบสอบถามความคดิเห็นที่มี

ต่อการพัฒนาเว็บไซต์ แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อเว็บไซต์ สาขาการจัดการเทคโนโลย ี

แบบสอบถามการยอมรับการน าไปใช้ของเว็บไซต์สาขาวิชา และเว็บไซต์ระบบสารสนเทศเพื่อ

จัดการสาขาวชิา สถิติที่ใช้ในการวจิัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 สรุปผู้จัดท าได้น าการศึกษาองค์ประกอบ และเทคโนโลยีที่เหมาะสมให้สอดคล้องกับ

ระบบที่เว็บไซต์ที่ก าลังจะพัฒนา เพื่อให้ตรงกับความต้องการของผู้ใช้งานระบบสารสนเทศให้

ได้มากที่สุด 

 

เกษมศักดิ์ ทองตัน (2559). ได้ท าการศึกษาองค์ประกอบของเว็บไซต์สาขาวิชาการ

จัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

พัฒนาเว็บไซต์สาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามตามองค์ประกอบของเว็บไซต์ระบบที่ได้พัฒนาขึ้น และศึกษา

ความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อเว็บไซต์สาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะ
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เทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นกลุ่มเป้าหมายที่ใช้

ในการวจิัยครั้งนี ้ได้แก่ อาจารย์ประจ าคณะเทคโนโลยสีารสนเทศ จ านวน 5 คน นักศึกษา ของ

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามจ านวน 30 คน คัดเลือกแบบ

เฉพาะเจาะจง โดยนักศึกษามีคุณสมบัติเป็นนักศึกษาสาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยี

สารสนเทศ คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม เครื่องมือที่ใช้ในการ

รวบรวบขอ้มูล เว็บไซต์สาขาวชิาการจัดการเทคโนโลยสีารสนเทศแบบสอบถามความคดิเห็นที่

มีต่อองค์ประกอบของเว็บไซต์สาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ แบบสอบถามความ

คิดเห็นที่มีต่อเว็บไซต์สาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ และแบบสอบถามความพงึ

พอใจของผู้ใช้งานเว็บไซต์สาขาวชิาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ สถิติที่ใช้วเิคราะห์ขอ้มูล

เป็นสถิติพื้นฐาน 

 สรุปผู้จัดท าได้น าการศึกษากลุ่มเป้าหมายที่จะใช้ในการสร้างเว็บไซต์สาขาวิชาการ

จัดการเทคโนโลยสีารสนเทศมาใช้ประโยชน์ เช่น ศึกษาจากอาจารย์ประจ าคณะ นักศึกษาที่อยู่

ในคณะนั้น และการออกแบบสอบถามเพื่อถามถึงความพงึพอใจ 

 

ธรรมรัตน สิมะโรจนา (2560) การวจิัยครั้งนีมี้วัตถุประสงคเ์พื่อพัฒนาระบบฐานขอ้มูล

งานวจิัย คณะวทิยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ และเพื่อหาความพงึพอใจตอ่

การใช้งานระบบฐานข้อมูลงานวิจัย ท าให้อาจารย์ และเจ้าหน้าที่คณะวิทยาการจัดการ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ สามารถบริหารจัดการข้อมูลงานวิจัยได้อย่างเป็นระบบ 

ทันสมัย และเป็นปัจจุบัน อีกทั้งเรียกดูขอ้มูลได้อยา่งสะดวก รวดเร็ว ถูกต้อง และแม่นย า การ

พัฒนาระบบฐานข้อมูลงานวิจัยในครั้งนี้ เริ่มจากการศึกษาข้อมูลวิเคราะห์ระบบ ออกแบบ

ระบบ พัฒนาระบบ ติดตั้งระบบ และทดสอบระบบ การพัฒนาระบบฐานข้อมูลงานวิจัยใช้

โปรแกรมภาษา PHP และจัดการระบบฐานข้อมูลด้วยโปรแกรม MySQL ซ่ึงท างานผ่าน

เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต และใช้งานได้จริง การวเิคราะห์ความพงึพอใจต่อการใช้ระบบฐานข้อมูล

งานวิจัยที่พัฒนาขึ้น โดยมีระดับความพงึพอใจ 5 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย 

และน้อยที่สุด กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ อาจารย์ และเจ้าหน้าที่คณะวิทยาการจัดการ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ซ่ึงได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย จ านวน 30 คน ก าหนด

สมมติฐาน คอื ระดับความพงึพอใจต่อการใช้งานระบบฐานขอ้มูลงานวิจัยอยูใ่นระดับมาก ผล
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จากการวเิคราะห์ขอ้มูล พบว่ามีค่าความพึงพอใจเฉลี่ยที่ 4.09 อยู่ในระดับมาก ซ่ึงเป็นไปตาม

สมมติฐานที่ก าหนดไว้ 

 สรุปผู้จัดท าได้น าการพัฒนาระบบฐานข้อมูลโดยใช้ภาษาพีเอชพี (PHP) และจัดการ

ระบบฐานข้อมูลด้วยมายเอสคิวแอล (MySQL) มาปรับใช้ในการจัดเก็บข้อมูลซ่ึงท างานผ่าน

เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

 

บัณฑิต ปานโศก (2560) การศึกษาวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาระบบ

ติดตามการด าเนินงานการประกันคุณภาพมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี 2) เพื่อประเมิน

ประสิทธิภาพของระบบติดตามการด าเนินงานการประกันคุณภาพ มหาวิทยาลัยราชภัฏ

กาญจนบุรี และ 3) เพื่อศึกษาระดับความพงึพอใจของผู้ใช้งานระบบติดตามการด าเนินงานการ

ประกันคุณภาพ มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี โดยได้พัฒนาระบบขึ้นในรูปแบบเว็บ

แอพพลิเคช่ัน (Web Application) และได้น าทฤษฎีของวงจรการพัฒนาระบบ (The Systems 

Development Life Cycle: SDLC) มาใช้เพ่ือออกแบบ และพัฒนาระบบ เครื่องมือที่ใช้ในการวจิยั

ได้แก่ระบบติดตามการด าเนินงานการประกันคุณภาพมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรีที่ได้

พัฒนาขึ้น แบบสอบถามเพื่อประเมินประสิทธภิาพของระบบติดตามการด าเนินงานการประกัน

คุณภาพที่ประเมินโดยกลุ่มผู้เช่ียวชาญทางด้านระบบและแบบสอบถามเพื่อประเมินความพงึ

พอใจของการใช้งานระบบติดตามการด าเนินงานการประกันคุณภาพที่ประเมินโดยบุคลากรที่

รับผิดชอบงานประกันคุณภาพการศึกษา ระบบสารสนเทศนีแ้บ่งกลุ่มผู้ใช้งานเป็น 3 กลุ่ม ไดแ้ก่ 

ผู้บริหาร เจ้าหน้าที่และผู้ดูแลระบบ ผลการวิจัยพบว่า 1) ระบบติดตามการด าเนินงานการ

ประกันคุณภาพที่ได้พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้งานได้จริง 2) ผลการประเมินประสิทธิภาพใน

การพัฒนาระบบติดตามการด าเนินงานการประกันคุณภาพ มีประสิทธภิาพอยูใ่นระดับมาก คอื

มีค่าเฉลี่ยทางคณิตเท่ากับ 4.29 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.47 และ 3) ผลการประเมิน

ความพึงพอใจของผู้บริหารในการใช้งานระบบอยู่ในระดับมาก คือ ค่าเฉลี่ยทางคณิตเท่ากับ 

4.30 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.45 และผลการประเมินความพึงพอใจของบุคลากรที่

รับผิดชอบงานประกันคุณภาพการศึกษาในการใช้งานระบบอยู่ในระดับมาก คือ ค่าเฉลี่ยทาง

คณิตเท่ากับ 4.30 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.63 

 สรุปผู้จัดท าได้น าการพัฒนาระบบติดตามงานในรูปแบบเว็บไซต์ เพื่อน ามาปรับใช้ใน

ส่วนของระบบการติดตามงานของนักศึกษาที่ได้รับทุนไปต่างประเทศ 
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 นิศารัตน์ คลังทรัพย์ (2561) ได้ศึกษาแล้วพบว่า กลุ่มตัวอย่างจะเห็นด้วยกับ

ความส าคัญของระบบสารสนเทศของส านักงานกองทุนกู้ยืมเพื่อการศึกษามหาวิทยาลัยศรี

ปทุม ด้านคุณลักษณะการบริการที่คาดหวังในการบริการให้มากที่สุดดังนั้นกองทุนให้กู้ยืมเพื่อ

การศึกษาของมหาวิทยาลัยศรีปทุม จะต้องปรับปรุงกระบวนการบริหารจัดการกองทุนให้กูยืม

เพื่อการศึกษา เน้นด้านความถูกต้องครบถ้วน และทันสมัยของข้อมูลสารสนเทศให้มาก และ

ต้องเน้นรูปแบบในการให้บริการสนับสนุนความต้องการ หรือดึงดูดความพอใจในการใช้บริการ 

อีกทั้งยังต้องการความรวดเร็วในการบริการ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของกองทุนกู้ยืมเพื่อ

การศึกษาของมหาวิทยาลัยศรีปทุมให้มีประสิทธภิาพมากยิ่งขึ้น 

 สรุปผู้จัดท าได้น าการศึกษาคุณลักษณะที่ผู้คาดหวังมากที่สุดในระบบนั้น ๆ คือ ต้อง

ปรับปรุงกระบวนการบริหารจัดการ เน้นความถูกต้อง ความทันสมัย เน้นรูปแบบให้สนับสนุน

ต่อความต้องการ และความรวดเร็วในการให้บริการ 

 

2.3.1 บทสรุปงานวิจัย 

  จากวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องส่วนมากแล้วการพัฒนาระบบเว็บไซต์นั้นมี

ส่วนส าคัญ คอืต้องพัฒนาระบบให้สอดคล้องกับองคก์ร กลุ่มเป้าหมาย เพื่อให้ตรงกับ

ความต้องการของผู้ใช้งาน การพัฒนาระบบฐานข้อมูลที่บริหารจัดการได้อย่างเป็น

ระบบเริ่มจากการศึกษาข้อมูลวิเคราะห์ระบบ ออกแบบระบบ พัฒนาระบบ ติดตั้ง

ระบบ และทดสอบระบบ โดยใช้โปรแกรมภาษา PHP และการจัดการระบบฐานขอ้มูล

ด้วย MySQL การได้น าทฤษฎีของวงจรการพัฒนาระบบ (The Systems Development 

Life Cycle: SDLC) มาใช้ออกแบบ และพัฒนาระบบ เพื่อน ามาปรับใช้กับระบบติดตาม

งาน และส่วนสุดท้าย ความส าคัญของระบบสารสนเทศของส านักงานกองทุนกู้ยืมเพื่อ

การศึกษาที่จะต้องมีการปรับปรุงการบริหารจัดการงาน จะต้องเน้นในด้านความ

ถูกต้องครบถ้วน ความทันสมัยของขอ้มูลสารสรเทศ เน้นรูปแบบในการสนับสนุนความ

ต้องการ หรือดึงดูดความพึงพอใจของผู้ใช้ และยังต้องการเรื่องความรวดเร็วในการ

บริการ เพื่อเพิ่มประสิทธภิาพของระบบให้มีประสิทธภิาพที่ดีมากยิ่งขึ้น 
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2.4 เครื่องมือท่ีใช้ออกแบบ และวิเคราะห์ระบบ 

 2.4.1 ผังก้างปลา (Fish Bone Diagram) 

  ส านักงานมาตรฐานอุตสาหกรรมแห่งญ่ีปุ่น (JIS) ได้นิยามความหมายของผัง

ก้างปลานีว้า่ เป็นแผนผังที่ใช้แสดงความสัมพันธ์อยา่งเป็นระบบระหว่างสาเหตุหลายๆ สาเหตุที่

เป็นไปได้ที่ส่งผลกระทบให้เกิดปัญหาหนึ่งปัญหา 

  2.4.1.1 เม่ือไรจึงจะใช้ 

          1) เม่ือต้องการคน้หาสาเหตุแหง่ปัญหา 

          2) เม่ือต้องการท าการศึกษา ท าความเข้าใจ หรือท าความรู้จักกักระ

บวนการอื่น ๆ เพราะวา่โดยส่วนใหญ่พนักงานจะรู้ปัญหาเฉพาะในพื้นที่ของตนเท่านั้น แต่เม่ือมี

การ ท าผังก้างปลาแล้ว จะท าให้เราสามารถรู้กระบวนการของแผนกอื่นได้ง่ายข้ึน 

          3) เม่ือต้องการให้เปน็แนวทางในการระดมสมอง ซ่ึงจะช่วยให้ทุก ๆ 

คนให้ความสนใจในปัญหาของกลุ่มซ่ึงแสดงไวท้ี่หัวปลา 

  2.4.1.2 วธิีการสร้างแผนผังสาเหตุและผลหรือผังก้างปลา 

1) ก าหนดประโยคปัญหาท่ีหัวปลา 

2) ก าหนดกลุ่มปจัจัยทีจ่ะท าให้เกดิปัญหานัน้ ๆ  

3) ระดมสมองเพื่อหาสาเหตุในแต่ละปัจจัย 

4) หาสาเหตุหลักของปัญหา 

5) จัดล าดับความส าคัญของสาเหต ุ

6) ใช้แนวทางการปรับปรุงทีจ่ าเป็น 
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ภาพท่ี 2.1 ตัวอยา่งผังก้างปลา (Fishbone Diagram) 

  2.4.1.3 ส่วนประกอบของผังก้างปลา 

   1) ส่วนปัญหาหรือผลลัพธ์ (Problem or Effect) ซ่ึงจะแสดงอยูท่ี่หัว

ปลา 

2) ส่วนสาเหตุ (Causes) จะสามารถแยกยอ่ยออกได้อีกเป็น 

- ปัจจัย (Factors) ที่ส่งผลกระทบต่อปัญหา (หัวปลา) 

        - สาเหตุหลกั 

        - สาเหตุยอ่ย 

  2.4.1.4 การก าหนดปัจจัยบนก้างปลา 

   เราสามารถที่จะก าหนดกลุ่มปัจจัยอะไรก็ได้ แต่ต้องม่ันใจวา่กลุ่มที่เรา

ก าหนดไว้เป็นปัจจัยนั้นสามารถที่จะช่วยให้เราแยกแยะและก าหนดสาเหตุต่างๆ ได้อย่างเป็น

ระบบ และเป็นเหตุเป็นผล 

          โดยส่วนมากมักจะใช้หลกัการ 4M 1E เป็นกลุ่มปจัจัย (Factors) เพื่อจะ

น าไปสู่การแยกแยะสาเหตุต่าง ๆ ซ่ึง 4M 1E นีม้าจาก 

1) M Man คนงาน หรือพนกังาน หรือบุคลากร 

2) M Machine เครื่องจักรหรืออุปกรณ์อ านวยความสะดวก 

3) M Material วัตถุดิบหรืออะไหล่ อุปกรณ์อื่นๆ ที่ใช้ในกระบวนการ 

4) M Method กระบวนการท างาน 



21 
 

5) E Environment อากาศ สถานที ่ความสวา่ง และบรรยากาศการ

ท างาน 

  2.4.1.5 การก าหนดหัวขอ้ปัญหาท่ีหัวปลา 

   การก าหนดหัวขอ้ปัญหาควรก าหนดให้ชัดเจนและมีความเป็นไปได้ ซ่ึง

หากเราก าหนดประโยคปัญหานีไ้ม่ชัดเจนตั้งแต่แรกแล้ว จะท าให้เราใช้เวลามากในการคน้หา 

สาเหตุ และจะใช้เวลานานในการท าผังก้างปลา การก าหนดปัญหาท่ีหัวปลา เช่น อัตราของเสีย 

อัตราช่ัวโมงการท างานของคนที่ไม่มีประสิทธิภาพ อัตราการเกิดอุบัติเหตุ หรืออัตราต้นทุนต่อ

สินค้าหนึ่งช้ิน เป็นต้น ซ่ึงจะเห็นได้ว่า ควรก าหนดหัวข้อปัญหาในเชิงลบ เทคนิคการระดม

ความคิดเพื่อจะได้ก้างปลาที่ละเอียดสวยงาม คือ การถาม ท าไม ท าไม ท าไม ในการเขยีนแต่

ละก้างยอ่ย ๆ 

 2.4.2 ผังงาน (Flowchart) 

  คือ รูปภาพ ( Image)  หรือสัญลักษณ์  (Symbol)  ที่ ใ ช้ เขียนแทนขั้นตอน 

ค าอธิบาย ข้อความ หรือค าพูด ที่ใช้ในอัลกอริทึม (Algorithm) เพราะการน าเสนอขัน้ตอนของ

งานให้เข้าใจตรงกัน ระหว่างผู้เกี่ยวข้อง ด้วยค าพูด หรือขอ้ความท าได้ยากกวา่การใช้ผังงาน 

  ผังงาน เป็นเครื่องมือแสดงขัน้ตอน หรือกระบวนการท างาน โดยใช้สัญลักษณ์

ที่เป็นมาตรฐานเดียวกัน ซ่ึงในสัญลักษณ์จะมีข้อความสั้น ๆ อธิบายข้อมูลที่ต้องใช้ ผลลัพธ์ 

หรือค าสั่งประมวลผลของขั้นตอนนั้น ๆ และเช่ือมโยงขั้นตอนเหล่านั้นด้วยเส้นที่มีลูกศรช้ีทิศ

ทางการท างานตั้งแต่เริ่มต้นจนจบกระบวนการ 

  2.4.2.1 ประเภทของผังงาน 

   1) ผังงานระบบ (System Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงขั้นตอนการ

ท างานในระบบอยา่งกวา้ง ๆ แต่ไม่เจาะลงในระบบงานย่อย  

2) ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) คอื ผังงานที่แสดงถึงขัน้ตอน

ในการท างานของโปรแกรม ตั้งแต่รับข้อมูล ค านวณ จนถึงแสดงผลลัพธ์ 

  2.4.2.2 สัญลักษณ์ผังงาน 
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ตารางท่ี 2.1 สัญลกัษณ์ผังงาน 

รูปภาพสัญลกัษณ ์ ความหมายของสัญลักษณ ์

Start / End 

การเริ่มต้นหรือจบ Flowchart (Start หรือ End) 

Process  

การกระท า (Process) ถูกใช้เพ่ือแสดงที่การกระท าใน Flowchart 

ตัวอย่างเช่น ก าหนด 1 ให้ X, บันทึกการเปลี่ยนแปลง, แทนที่ X ด้วย

คา่ 10 

Input / Output  

ส่วนการน าเขา้ขอ้มูลหรือแสดงผลขอ้มูล (Input / Output) 

ตัวอย่างเช่น น าเขา้คา่ X จากผู้ใช้, แสดงผลขอ้มูล X 

Decision  

การตัดสินใจ (Decision) 

น ามาใช้เพื่อพิจารณา True หรือ False เส้นการท างานที่ออกจาก 

Decision จะมีสองเส้นเสมอ เส้นแรกเม่ือเป็น True และอีกเส้นเมื่อเป็น 

False 

Annotation  

ค าอธิบายประกอบ (Annotation) 

สัญลักษณ์นีถู้กน ามาใช้เพ่ือเขยีนคอมเม้นต์ให้กับ Flowchart 

Connector 

จุดเช่ือมต่อ (Connector) 

ใช้รวมเส้นการท างานของ Flowchart ให้ออกไปเหลือเพยีงเส้นเดียว 

Direction Flow  

ทิศทางการท างาน (Direction Flow) 

ใช้เช่ือมต่อสัญลักษณ์ต่าง ๆ เพื่อแสดงการไหลการงาน 
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ภาพท่ี 2.2 ตัวอยา่งผังงาน (Flowchart) 

  2.4.2.3 วธิีใช้เขียนผังงาน 

   1) ผังงาน (Flowchart) ต้องมีจุดเริ่มต้น (Start) และจุดสิน้สุด (End) 

2) สัญลักษณ์แต่ละรูปจะถูกเช่ือมต่อด้วยทศิทางการท างาน (Direction 

Flow) เพื่อบอกวา่เม่ือท างานนีเ้สร็จต้องไปท างานไหนต่อไป 

3) การท างานจะต้องเริ่มต้นที่จุดเริ่มต้น (Start) และจบที่จุดสิ้นสุด 

(End) เท่านั้น 

 2.4.3 แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram : DFD) 

  แผนภาพกระแสขอ้มูล (DFD) เป็นเครื่องมือที่ใช้กันอยา่งแพร่หลายในการเขยีน

แบบระบบใหม่ในการเขียนแผนภาพจ าลองการท างานของกระบวนการ (Process) ต่าง ๆ ใน

ระบบ โดยเฉพาะกับระบบที่ "หน้าที่" ของระบบมีความส าคัญและมีความสลับซับซ้อนมากกว่า

ขอ้มูลที่ไหลเขา้  

                    สรุปดีเอฟดี (Data Flow Diagram-DFD) เป็นเครื่องมือเชิงโครงสร้างที่ ใ ช้

บรรยายภาพรวมของระบบโดยแสดงขัน้ตอนการท างานของระบบหรือโพรเซส(process)  ระบุ

แหล่งก าเนิดของขอ้มูล การไหลของขอ้มูล ปลายทางขอ้มูล การเก็บข้อมูลและการประมวลผล
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ขอ้มูล กล่าวง่าย ๆ คอืดีเอฟดีจะช่วยแสดงแผนภาพ วา่ขอ้มูลมาจากไหน จะไปไหน เก็บข้อมูล

ไวท้ี่ไหน มีอะไรเกิดขึน้กับข้อมูลระหว่างทางเรียกวา่แผนภาพกระแสข้อมูลหรือ แผนภาพแสดง

ความเคลื่อนไหวของขอ้มูลโดยดีเอฟดี 

  2.4.3.1 วัตถุประสงคข์องการสร้างแผนภาพกระแสขอ้มูล 

   1) เป็นแผนภาพที่สรุปรวมข้อมูลทั้งหมดที่ได้จากการวิเคราะห์ใน

ลักษณะของรูปแบบที่เป็นโครงสร้าง 

2) เป็นขอ้ตกลงร่วมกันระหว่างนักวเิคราะห์ระบบและผู้ใช้งาน 

3) เป็นแผนภาพที่ใช้ในการพัฒนาต่อในขัน้ตอนของการออกแบบระบบ 

4) เป็นแผนภาพที่ใช้ในการอ้างอิง หรือเพื่อใช้ในการพัฒนาต่อใน

อนาคต 

5) ทราบที่มาที่ไปของขอ้มูลที่ไหลไปในกระบวนการต่าง ๆ (Data and 

Process) 

  2.4.3.2 สัญลักษณ์ที่ใช้ในแผนภาพกระแสขอ้มูล 

ตารางท่ี 2.2 ความหมายของสัญลักษณ์ต่าง ๆ (ใช้สัญลักษณ์ของ Gane & Sarson) 
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1) ขั้นตอนการด าเนินงาน (Process) คือ งานที่ด าเนินการ/ตอบสนอง

ข้อมูลที่รับเข้า หรือด าเนินการ/ตอบสนองต่อเงื่อนไข/ สภาวะใด ๆ ที่เกิดขึ้น ไม่ว่าขั้นตอนการ

ด าเนินงานนั้นจะกระท าโดยบุคคล หน่วยงาน หุ่นยนต์ เครื่องจักร หรือ เครื่องคอมพิวเตอร์ก็

ตาม โดยจะเป็นกริยา (Verb) 

2) แหล่งจัดเก็บข้อมูล (Data Store) เป็นแหล่งเก็บ/บันทึกข้อมูล 

เปรียบเสมือนคลังขอ้มูล (เทียบเท่ากับไฟล์ข้อมูล และฐานขอ้มูล) โดยอธิบายรายละเอียดและ

คุณสมบัติเฉพาะตัวของสิ่งที่ต้องการเก็บ/บันทึก สัญลักษณ์ที่ใช้อธิบายคือสี่เหลี่ยมเปิดหนึ่งขา้ง 

แบ่งออกเป็นสองส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 ทางด้านซ้ายใช้แสดงรหัสของ Data Store อาจจะเป็น

หมายเลขล าดับหรือตัวอักษรได้เช่น D1, D2 เป็นต้น ส าหรับส่วนที่ 2 ทางด้านขวา ใช้แสดงช่ือ 

Data Store หรือช่ือไฟล์ 

   3) ตัวแทนข้อมูล (External Agents) หมายถึง บุคคล หน่วยงานใน

องค์กร องค์กรอื่น ๆ  หรือระบบงานอื่น ๆ ที่อยู่ภายนอกขอบเขตของระบบ แต่มีความสัมพันธ์

กับระบบ โดยมีการส่งข้อมูลเข้าสู่ระบบเพื่อด าเนินงาน และรับข้อมูลที่ผ่านการด าเนินงาน

เรียบร้อยแล้วจากระบบ สัญลักษณ์ที่ใช้อธิบาย คอื สี่เหลี่ยมจัตุรัส หรือสี่เหลี่ยมผืนผ้า ภายใน

จะต้องแสดงช่ือของ External Agent โดยสามารถท าการซ้ า (Duplicate) ได้ด้วยการใช้

เครื่องหมาย \ (back slash) ตรงมุมล่างซ้าย 

   4) เส้นทางการไหลของข้อมูล (Data Flows) เป็นการสื่อสารระหว่าง

ขั้นตอนการท างาน (Process) ต่าง ๆ และสภาพแวดล้อมภายนอกหรือภายในระบบ โดยแสดง

ถึงข้อมูลที่น าเข้าไปในแต่ละ Process และข้อมูลที่ส่งออกจาก Process ใช้ในการแสดงถึงการ

บันทึกข้อมูล การลบข้อมูล การแก้ไขข้อมูลต่าง ๆ  สัญลักษณ์ที่ใช้อธิบายเส้นทางการไหลของ

ข้อมูลคือ เส้นตรงที่ประกอบด้วยหัวลูกศรตรงปลายเพื่อบอกทิศทางการเดินทางหรือการไหล

ของขอ้มูล 

  2.4.3.3 กฎของการใช้สัญลักณ์ที่ใช้ในแผนภาพกระแสขอ้มูล 

   1) ประมวลผล (Process) 

    - ต้องไม่มีข้อมูลรับเข้าเพียงอยา่งเดียว โดยไม่มีการส่งขอ้มูล

ออกจากขัน้ตอนการท างาน (Process) เรียกขอ้ผิดพลาดชนิดนีว้า่ “Black Hole” เนื่องจากขอ้มูล

ที่รับเขา้มาแล้วสูญหายไป  

- ต้องไม่มีข้อมูลออกเพยีงอยา่งเดียว โดยไม่มีข้อมูลเขา้  
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- ขอ้มูลรับเข้าจะต้องเพยีงพอในการสร้างขอ้มูลส่งออก กรณี

ที่มีข้อมูลที่รับเข้าไม่เพียงพอในการสร้างข้อมูลส่งออกเรียกว่า “Gray Hole” โดยอาจเกิดจาก

การรวบรวมขอ้เท็จจริงและขอ้มูลไม่สมบูรณ์ หรือการใช้ช่ือขอ้มูลรับเข้าและขอ้มูลส่งออกผิด 

- การตั้งช่ือ Process ต้องใช้ค ากริยา (Verb) เช่น Prepare 

Management Report, Calculate Data ส าหรับภาษาไทยใช้เป็นค ากริยาเช่นเดียวกัน เช่น บันทึก

ขอ้มูลใบสั่งซ้ือ ตรวจสอบข้อมูลลูกคา้ ค านวณเงินเดือน เป็นต้น 

   2) แหล่งจัดเก็บข้อมูล (Data Store) 

    - ข้อมูลจาก Data Store หนึ่งจะวิ่งไปสู่อีก Data Store หนึ่ง

โดยตรงไม่ได้ จะต้องผ่านการประมวลผลจาก Process ก่อน 

-  ข้อ มูลจาก  External Agent จะวิ่ ง เ ข้ าสู่  External Agent 

โดยตรงไม่ได้ 

- การตั้ ง ช่ือ Data Store จะต้องใ ช้ค านาม (Noun)  เ ช่น 

Customer File, Inventory หรือ Employee File เป็นต้น 

   3) ตัวแทนขอ้มูล (External Agents) 

    - ข้อมูลจาก External Agent จะวิ่งไปสู่ อีก External Agent 

หนึ่งโดยตรงไม่ได้ จะต้องผ่าน Process ก่อนเพื่อประมวลข้อมูลนั้น จึงได้ข้อมูลออกไปสู่อีก 

External Agent 

- การตั้ ง ช่ือ External Agent ต้องใ ช้ค านาม (Noun)  เ ช่น 

Customer, Bank เป็นต้น 

   4) เส้นทางการไหลของขอ้มูล (Data Flows) 

    - ช่ือของ Data Flow ควรเป็นช่ือของข้อมูลที่ส่งโดยไม่ต้อง

อธิบายวา่ส่งอยา่งไร ท างานอยา่งไร 

- Data Flow ต้องมีจุดเริ่มต้นหรือสิ้นสุดที่ Process เพราะ 

Data Flow คอืขอ้มูลน าเขา้ (Inputs) และขอ้มูลส่งออก (Outputs) ของ Process 

- Data Flow จะเดินทางระหว่าง External Agent กับ External 

Agent ไม่ได้ 

- Data Flow จะเดินทางจาก External Agent ไป Data Store 

ไม่ได้ 
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- Data Flow จะเดินทางจาก Data Store ไป External Agent 

ไม่ได้ 

- Data Flow จะเดินทางระหว่าง Data Store กับ Data Store 

ไม่ได้ 

-  การตั้ ง ช่ือ  Data Flow จะต้อง ใ ช้ค านาม (Noun)  เ ช่น 

Inventory Data, Goods Sold Data เป็นต้น 

2.4.3.4 แผนภาพกระแสขอ้มูล DFD Level 0 (Context Diagram) 

แผนภาพบริบท (Context Diagram) คือ แผนภาพกระแสข้อมูลระดับ

บนสุดที่แสดงภาพรวมการท างานของระบบที่มีความสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมภายนอกระบบ 

Level 0 Diagram คือ แผนภาพกระแสข้อมูลในระดับที่แสดงขั้นตอน

การท างานหลักทั้งหมด (Process หลัก) ของระบบแสดงทิศทางการไหลของ Data Flow และ

แสดงรายละเอียดของแหล่งจัดเก็บข้อมูล (Data Store) 

Level 0 Diagram เป็นการแสดงให้เห็นถึงรายละเอียดของ Process 

การท างานหลักๆ ที่มีอยูภ่ายในภาพรวมของระบบ (Context Diagram) วา่มีข้ันตอนใดบ้าง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.3 ตัวอยา่งแผนภาพกระแสขอ้มูล DFD Level 0 (Context Diagram) 
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ระดับของแผนภาพที่แบ่งย่อยมาจาก Level 0 เรยีกวา่ Level 1 ซ่ึง

แผนภาพที่แบ่งย่อยในระดับถัดมาจาก Level 0 diagram จะต้องมี Process  อยา่งน้อย 2 Process 

ขึ้นไป 

2.4.3.5 แผนภาพกระแสขอ้มูล DFD Level 1 

ถ้าระบบใดมีการท างานที่ ซับซ้อนมาก นักวิเคราะห์ระบบจะไม่

สามารถอธิบายการท างานทั้งหมดได้ภายในขั้นตอนเดียวใน Context Diagram ดังนั้นในการ

วิเคราะห์ระบบจึงสามารถจ าแนกระบบใหญ่หนึ่งระบบออกเป็นระบบย่อย ๆ ได้หลายระบบ 

โดยแบ่งให้เป็นระบบยอ่ยที่มีขนาดเล็กลงเรือ่ย ๆ  จนสามารถอธิบายการท างานได้ทัง้หมด เรียก

วธิีนี้ว่า การแบ่งย่อย 

การแบ่ง/แยก/ย่อยระบบ และขั้นตอนการท างานออกเป็นส่วนย่อย 

โดยในแต่ละข้ันตอนที่แยกออกมา (Subsystems) จะแสดงให้เห็นถึงรายละเอียดของการท างาน

เพิ่มมากขึ้น การแบ่งย่อย Process นั้นสามารถแบ่งย่อยลงไปได้เรื่อย ๆ จนกระทั่งถึงระดับที่ไม่

สามารถแบ่งย่อยได้อีกแล้ว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.4 ตัวอยา่งแผนภาพกระแสขอ้มูล DFD Level 1 
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2.4.3.6 แผนภาพกระแสขอ้มูล DFD Level 2 

กระแสข้อมูล DFD Level 2 คือ การแตกการประมวลผลย่อย โดยใช้

แผนภาพกระแสข้อมูล DFD Level 1 แบ่งการประมวลผลภายในออกไปเป็นขั้นตอนต่าง ๆ  ได้

อีก  

ภาพท่ี 2.5 ตัวอยา่งแผนภาพกระแสขอ้มูล DFD Level 2 

 

2.4.4 แบบจ าลองความสมัพันธ์ (ER Diagram : Entity Relation Diagram)  

ER Diagram คือ แบบจ าลองที่ใช้อธิบายโครงสร้างของฐานข้อมูลซ่ึงเขียนออกมาใน

ลักษณะของรูปภาพ การอธิบายโครงสร้างและความสัมพันธ์ของข้อมูล (Relationship) 

ประกอบด้วย 
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2.4.4.1 Entity 

Entity แทนที่ สิ่ง ซ่ึงอาจจะเป็นทั้งคน วัตถุ สิ่งของ หรือสิ่งซ่ึงเป็นนามธรรมจับ

ต้องไม่ได้ ใช้แทนที่สิ่งในโลกความเป็นจริงแต่ละ entity แทนที่ด้วยช่ือของ entity ในรูป

สี่เหลี่ยมผืนผ้า 

 2.4.4.2 Attribute 

  Attributes ใช้แสดงถึงคุณสมบัติของ entity เช่น ช่ือ นามสกุล เลขประจ าตัว  ที่

อยู ่ฯลฯ แทนที่ด้วยช่ือของ attribute ในรูปวงรี แบ่งออกเป็น 

1) Key attribute 

 คือ Attribute ที่ถูกก าหนดให้เป็น Key ของ Entity โดยแทนที่ด้วย 

Attribute ที่ถูกขดีเส้นใต้ จากในภาพ account Id ถูกขดีเส้นใต้เพ่ือแสดงวา่ Attribute นีถู้กใช้เปน็ 

Key ของ Entity Customer 

2) Multi-valued attribute 

คือ Attribute ที่มีค่าบรรจุอยู่มากกว่าหนึ่งค่า โดยแทนที่ด้วยวงกลม

รูปไข่ซ้อนกันสองวง จากในภาพ Attribute ที่ ช่ือ otherUsers เป็น Multi-Valued Attribute 

หมายถึง Customer สามารถมีผู้ใช้คนอื่น ๆ ที่ใช้บัญชีของ Customer ได้ (ผู้ใช้คนอื่นอาจจะเป็น

ญาติกับ Customer เช่น ลูก, ภรรยา, น้อง 

  3) Derived attribute 

คือ Attribute ที่ค่าของมันได้มาจากการค านวณของ Attribute อื่น 

โดยแทนที่ด้วยวงกลมรูปไข่ที่เป็นเส้นประ  จากในภาพ Attribute ที่ช่ือ numberRentals หรือ

จ านวนที่เช่าซ่ึงได้มาจากการรวมจ านวนสินค้าที่เช่าทั้งหมดเขา้ด้วยกัน 

  4) Composite attribute 

คือ Attribute ที่สามารถแยกออกเป็น attribute ย่อย ๆ ได้หลาย 

Attribute แทนที่โดยช่ือ Attribute ใน วงกลมรูปไขท่ี่มีเส้นตรงลากไปเช่ือมโยงกับ Attribute หลกั 

จากในภาพ Attribute ที่ ช่ือ address สามารถแยกออกเป็น Attribute ย่อยที่ ช่ือ street, city, 

state, zipcode  ได้อีก 
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ภาพท่ี 2.6 ตัวอยา่ง ER Diagram 

 

2.4.4.3 Relationship Types 

ใช้แสดงความสัมพันธ์ระหว่าง Entity โดยแทนที่ด้วยรูปสี่เหลี่ยมข้าวหลามตัด 

ดังในภาพข้างล่าง Store  Owns (เป็นเจ้าของ)  Video (ในกรณีที่อ่านจากซ้ายไปขวา) หรือ 

Video IsOwnedBy (ถูกเป็นเจ้าของโดย) Store (ในกรณีที่อ่านจากขวาไปซ้าย)  พึงสังเกตุวา่ช่ือ

ของ Relationship Types จะต้องเป็นค ากริยาเสมอ  และความสัมพันธ์สามารถมี attribute ของ

ตัวเองได้ เช่นในภาพ ความสัมพันธ์ Owns มี Attribute คอื purchase Date และ cost  

 

 

 



32 
 

ภาพท่ี 2.7 ตัวอยา่ง Relationship Types  

 

 2.4.4.4 Cardinality Constraints  

  ใช้แสดงถึงขอ้ก าหนดของความสัมพันธ์ระหว่าง entity  แบ่งออกเป็นสองแบบ

คอื 

  1) Cardinality Ratio 

   ใช้แสดงถึงอตัราส่วนของความสัมพันธ์ แทนที่ด้วยตัวเลข 1, M และ N 

- 1 :  1        แทนความสัมพันธแ์บบหนึ่งต่อหนึง่ 

- 1 :  N        แทนความสัมพันธ์แบบหนึง่ต่อหลาย 

- M : N        แทนความสัมพนัธ์แบบหลายต่อหลาย 

  2) Participation 

   ใช้แสดงการมีส่วนร่วมในความสัมพันธ์ของสมาชิกใน Entity แทนที่

ด้วยเส้นตรงหรือเส้นคู ่

- total (เส้นคู่) ทุก ๆ สมาชิกที่อยูใ่น Entity จะต้องอยูใ่นความสัมพันธ์

ทั้งหมด 

- partial (เส้นเดี่ยว) บางส่วนของสมาชิกที่อยูใ่น Entity เท่านั้นที่อยูใ่น

ความสัมพันธ ์
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ภาพท่ี 2.8 ตัวอยา่ง Cardinality Constraints 

 

2.4.5 แบบของข้อมูล (Data Types) 

 Data Types เป็นการก าหนดชนิดของขอ้มูลในตารางว่าเป็นข้อมูลแบบใด เช่น 

ข้อมูลตัวเลข, ตัวอักษร, วันเวลา หรือ แบบไม่มีโครงสร้าง ซ่ึงสิ่งเหล่านี้จ าเป็นตั้งแต่เราเริ่ม

สร้าง Database Table เพื่อให้ข้อมูลที่เราจะใส่ลงสู่ Table มีความถูกต้องตามที่วางเอาไว ้อีกทั้ง

ยังช่วยให้ฐานข้อมูลหรือ Database ของเราท างานได้ง่ายขึ้นในการจัดเก็บ และการท าดรรชนี 

(Index) ได้เหมาะสมกับข้อมูลที่เราจะใช้งาน โดย Data Types บน Database มีด้วยกันหลาย

ชนิด ขึ้นอยู่กับชนิดของฐานข้อมูล หรือ Database ที่เราใช้งาน เราสามารถจัดกลุ่มของ Data 

Types ที่มีลักษณะเดียวกันได้ 6 กลุ่มคอื 

 2.4.5.1 ข้อมูลชนิดจ านวนเต็ม 

ตารางท่ี 2.3 Data Types ชนิดจ านวนเต็ม 

ชนิดข้อมูล แบบคดิเครื่องหมาย แบบไม่คดิ

เครื่องหมาย 

ขนาด 

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

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

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

INT(M) หรือ 

INTEGER(M) 

-2147483648 ถึง 

2147483647 

0 ถึง 4294967295 4 byte 
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ตารางท่ี 2.4 Data Types ชนดิจ านวนเต็ม (ต่อ) 

ชนิดข้อมูล แบบคดิเครื่องหมาย แบบไม่คดิ

เครื่องหมาย 

ขนาด 

BIGINT(M) -9223372036854775808 

ถึง 

9223372036854775807 

0 ถึง 

1844674407 

3709551615 

8 byte 

2.4.5.2 ข้อมูลชนิดจ านวนทศนยิม 

ตารางท่ี 2.5 Data Types ชนิดจ านวนทศนิยม 

ชนิดข้อมูล แบบคดิเครื่องหมาย แบบไม่คดิ

เครื่องหมาย 

ขนาด 

FLOAT(M,D) 

 

-3.402823466E+38 ถึง 

-1.175494351E-38 

0 ถึง 255 4 byte 

DOUBLE(M,D) -1.7976931348623 

157E + 308 ถึง  

-2.2250738585072014E 

- 308 

0 ถึง 65535 8 byte 

DECIMAL(M,D) 

หรือ 

NUMERIC(M,D) 

เก็บคา่เลขทศนิยมแบบระบุจ านวนหลกั M ทกุหลกั 

รวมจุดทศนิยม และ D หลกัหลังทศนิยม เช่น ถ้า

ต้องการเก็บคา่ใหไ้ด้มากทีสุ่ดเพยีง 9999.99 ให้ 

ก าหนดเป็น DECIMAL(7,2) 

16 byte 

2.4.5.3 ข้อมูลชนิดตัวอักษร 

ตารางท่ี 2.6 Data Types ชนดิตัวอักษร 

ชนิดข้อมูล รายละเอียด ขนาด 

CHAR(M) เป็นขอ้มูลจริงที่จ ากัดความกวา้ง ไม่สามารถปรับ 

ขนาดได้ ขนาดความกวา้งเป็นได้ตั้งแต่ 1 ถงึ 255 

ตัวอักษร 

ตามจ านวน 

ตัวอักษรที ่

ระบุ 

VARCHAR(M) คล้ายกับแบบ CHAR(M) แตส่ามารถปรับขนาดตาม 

ขอ้มูลที่เก็บในฟิลด์ได ้ความกวา้งเปน็ไดต้ั้งแต่ 1 ถึง 

255 ตัวอักษร 

ขนาดขอ้มูล 

จริง + 1 byte 
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ตารางท่ี 2.7 Data Types ชนดิตัวอักษร (ต่อ) 

ชนิดข้อมูล รายละเอียด ขนาด 

TINYTEXT เป็น text ที่ความกวา้งเป็นได้สงูสุด 255 ตัวอักษร ขนาดขอ้มูล 

จริง + 1 byte 

TEXT เป็น text ที่ความกวา้งเป็นได้สงูสุด 65,535 

ตัวอักษร 

ขนาดขอ้มูล 

จริง + 2 byte 

MEDIUMTEXT เป็น text ที่ความกวา้งเป็นได้สงูสุด 16,777,215 

ตัวอักษร 

ขนาดขอ้มูล 

จริง + 3 byte 

LONGTEXT เป็น text ที่ความกวา้งเป็นได้สงูสุด 4,294967,295 

ตัวอักษร 

ขนาดขอ้มูล 

จริง + 4 byte 

2.4.5.3 ข้อมูลชนิดเวลา 

ตารางท่ี 2.8 Data Types ชนิดเวลา 

ชนิดข้อมูล รายละเอียด ขนาด 

DATE ขอ้มูลชนิดวันที ่ตั้งแต่วันที่ 1 มกราคม ค.ศ. 1000 ถึง 

31 ธันวาคม ค.ศ. 9999 อยูใ่นรูปแบบ 'YYYY-MM-

DD' 

3 byte 

DATETIME ข้อมูลชนิดวันทีแ่ละเวลา ตั้งแต่วันที่ 1 มกราคม ค.ศ. 

9999 1000 ถึง 31 ธนัวาคม ค.ศ. 9999 เวลา 

23:59:59 อยูใ่นรูปแบบ 'YYYY-MM-DD 

HH:MM:SS' 

8 byte 

TIME ข้อมูลประเภทเวลาสามารถเป็นได้ตัง้แต ่'- 

838:59:59' ถึง '838:59:59' แสดงผลในรปูแบบ 

HH:MM:SS 

3 byte 

YEAR(2/4) ขอ้มูลประเภทปี ค.ศ. โดยสามารถเลือกแบบวา่จะใช้ 

แบบ 2 หรือ 4 หลกั ถ้าเป็น 2 หลกั จะใช้ได้ตั้งแต่ป ี

ค.ศ. 1901 ถงึ 2155 ถ้าเปน็ 4 หลกัจะใช้ไดต้ั้งแต่ป ี

ค.ศ. 1970 ถึง 2069 

 

 


