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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค์เพ่ือในการพัฒนาระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ในการจัดการและประเมิน
ศักยภาพไม้ไผ่ชุมชนเพ่ือใช้ในอุตสาหกรรมผลิตภัณฑ์ OTOP จังหวัดเพชรบูรณ์  ได้ท าการวิเคราะห์และ
ออกแบบระบบระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ และท าการพัฒนาระบบโดยใช้ MySQL เป็นฐานข้อมูล  ใช้
โปรแกรมภาษา PHP พัฒนาเว็บไซต์และดึงข้อมูลออกมาจากฐานข้อมูล ใช้โปรแกรม QGIS ในการสร้างแผนที่
ภูมิศาสตร์ โดยสามารถแบ่งชั้นของประเภทไม้ไผ่แต่ละประเภท เพ่ือให้ง่ ายต่อการศึกษาจ านวนไม้ไผ่ที่
ผู้ประกอบการมองหา เพ่ือน าไปประเมินศักยภาพของการท าไปใช้ในอุตสาหกรรมอุตสาหกรรมผลิตภัณฑ์ 
OTOP จังหวัดเพชรบูรณ์ ต่อไป  

ในการจัดเก็บข้อมูลป่าไผ่ชุมชนในเขตอ าเภอเมืองจังหวัดเพชรบูรณ์ ได้ท าการส ารวจพ้ืนที่แหล่งข้อมูล
ไม้ไผ่ ป่าชุมชน ในเขตต าบลน่าป่า ต าบลน้ าร้อน และต าบลตะเบาะ สามารถบันทึกหรือแก้ไขลงในฐานข้อมูล 
เพ่ือให้แสดงผลบนเว็บไซต์ได้ถูกต้องตามที่ต้องการ 
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Abstract 
 

The purpose of this research is to develop a geographic information system for 
managing and evaluating community bamboo potential for use in the OTOP products 
industry in Phetchabun province. Has analyzed and designed the geographic information 
system system And develop the system using MySQL as a database Use PHP programming 
language to develop websites and extract data from the database. Use QGIS program to 
create geographic maps. Can classify each type of bamboo type To make it easier to study 
the amount of bamboo that entrepreneurs look for In order to evaluate the potential of 
being used in industrial products, OTOP products in Phetchabun Province 

In the storage of bamboo forest community in Mueang District, Phetchabun Province 
Conducted a survey of bamboo source areas, community forests in Na Pa Sub-district, Nam 
Ron Subdistrict, and Tabo Sub-district Can save or edit into the database In order to display 
the results on the website correctly as needed 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1  ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ไม้ไผ่เป็นพืชตระกูลหญ้าที่รับใช้มนุษย์มาตั้งแต่ครั้งโบราณ ให้ประโยชน์กับมนุษย์ทั้งการอุปโภคและ
บริโภค ใช้สร้างที่อยู่อาศัย ท าเครื่องมือเครื่องใช้ ทายารักษาโรคและประโยชน์ทางอุตสาหกรรมอีกมาก ใน
ประเทศจีนมีการใช้ไม้ไผ่และมีวิถีชีวิตที่เกี่ยวข้องกับไม้ไผ่มาประมาณพันปีที่มาแล้ว ชาวจีนถือว่าเป็นต้นไม้ของ
นักปราชญ์ ไผ่มีความหมายในทางสัญลักษณ์คือ ตัวล าต้นเป็นข้อแข็งแกร่งคงทน จีนเรียกว่า "เจี๊ย" หมายถึง 
คนมีข้อ คือคนที่มีหลักการไม่ลู่ตามลม ข้างในของไผ่จะกลวง ถ้าเปรียบกับคน ก็เปรียบเสมือนคนใจกว้าง
ยอมรับความคิดเห็นและคาแนะนาของผู้อ่ืน ชอบหาความรู้เพ่ิมเติม ส่วนใบเขียวของไผ่มีความแข็งแรงทนได้
ทุกสภาวการณ์ไม่ว่าจะร้อนหรือหนาว จึงเป็นเหตุให้เหล่าเสนาธิการหรือกุนซือของกองทัพจีนนิยมมีเข็มกลัด
เป็นรูปข้อไผ่ติดบนหน้าอก ซึ่งเป็น สัญลักษณ์ของความเข้มแข็ง ความมีปัญญา ความจงรักภักดี ความซื่อสัตย์
และความกตัญญู ปัจจุบันประเทศจีนมีการส่งออกไม้ไผ่สู่ตลาดโลกถึงปีละมากกว่า 6,000 ตัน ในรูปแบบของ
เครื่องจักสาน และเฟอร์นิเจอร์ ตลอดจนงานศิลปะแขนงต่างๆ และทาให้ประเทศจีนได้สมญานามว่า 
“ประเทศหลังม่านไม้ไผ่” ปัจจุบันทั่วโลกมีไม้ไผ่มากกว่า 1,000 พันธ์ ซึ่งในประเทศจีน มีพันธ์ไผ่ขึ้น กระจัด
กระจายอยู่ทั่ว ประเทศมากกว่า 300 พันธ์ สาหรับประเทศไทยนั้น มีไผ่กว่า 30 พันธ์ บทบาทของไม้ไผ่กับวิถี
ชีวิตคนไทยนั้น มีมาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน และนับวันก็ยิ่งมากขึ้น โดยเฉพาะในงานหัตถกรรมจักสาน งาน
ก่อสร้างและงานอุตสาหกรรม ต้นไผ่จึงเป็นพืชที่มีความส าคัญอย่างยิ่งต่อวิถีชีวิตคนไทย และคนในซีกโลก
ตะวันออก (ศูนย์ปฏิบัติการพืชเศรษฐกิจ กรมอุทยานแห่งชาติ สัตว์ป่าและพันธ์พืช) โครงการหนึ่งต าบล หนึ่ง
ผลิตภัณฑ์ เป็นหนึ่งในนโยบายเศรษฐกิจชุมชนที่ส าคัญของ ยุทธศาสตร์การสร้างรายได้ ลดรายจ่าย ขยาย
โอกาส มีวัตถุประสงค์เพ่ือแก้ไขปัญหาความยากจน สร้างสาน สร้างรายได้ในท้องถิ่น กรมการพัฒนาชุมชนมี
นโยบายและแนวทางในการส่งเสริมพัฒนา OTOP เชิงรุก โดยเฉพาะการตลาดเพ่ือเพ่ิมช่องทางการตลาด ได้มี
การพัฒนาส่งเสริมโครงการหนึ่งต าบล หนึ่งผลิตภัณฑ์อย่างต่อเนื่องจนถึงปัจจุบันนี้ พ.ศ.2559 ท าให้ผลิตภัณฑ์ 
OTOP มีกลุ่มผู้ผลิตจ านวนเพ่ิมมากขึ้นขนาดเท่าตัว จังหวัดเพชรบูรณ์ก็เป็นอีกจังหวัดหนึ่งที่มีการส่งเสริมและ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ OTOP อย่างต่อเนื่องท าให้มีกลุ่มใหม่ๆเกิดขึ้นเป็นจ านวนมาก รวมแล้วทั้งจังหวัดเพชรบูรณ์มี
กลุ่ม OTOP 392  กลุ่ม  จาก 11 อ าเภอ  โดยมีกลุ่มผลิตภัณฑ์ไม้ไผ่ถึง  27  กลุ่ม(ส านักงานพัฒนาชุมชน
จังหวัดเพชรบูรณ์:2554) ใช้ไม้ไผ่ผลิตเป็นผลิตภัณฑ์เครื่องเรือน  ผลิตภัณฑ์หัตถกรรมจักสาน  ผลิตภัณฑ์
ตกแต่งและของที่ระลึก  โดยกลุ่มผู้ผลิตได้ใช้ไม้ไผ่ที่มีอยู่ในชุมชนเป็นวัสดุหลักในการผลิต โดยที่กลุ่มไผ่เงิน
เฟอร์นิเจอร์              ซึ่งมีนางสุทธภา แก้วยศ เป็นประธานกลุ่มมีสมาชิก 15 คน เลขที่ 125 หมู่ 11 ต าบล
บ้านน้ าร้อน      อ าเภอเมือ จังหวัดเพชรบูรณ์  ได้ผลิตและจ าหน่ายผลิตภัณฑ์เฟอร์นิเจอร์ไม้ไผ่  จ าหน่ายทั้ง
ในและต่างจังหวัด ตามรีสอร์ทและโรงแรมต่างๆ และทางเว็บไซต์  และมีความต้องการขยายเป็นอุตสาหกรรม  
ก้าวเข้าสู่ประชาคมอาเซียนในปี  สามารถพัฒนาต่อยอดในระบบอุตสาหกรรมได้ สอดคล้องกับแผนยุทธศาสตร์
กระทรวงอุตสาหกรรม พ.ศ. 2559-2564 ตามยุทธศาสตร์ที่ 1 การปรับโครงสร้างการผลิตเพ่ือเพ่ิมศักยภาพ
ของภาคอุตสาหกรรมเพ่ือส่งเสริมและพัฒนาอุตสาหกรรมที่สอดคล้องกับศักยภาพพ้ืนฐานของประเทศ โดย
เน้นการใช้วิทยาศาสตร์เทคโนโลยี และนวัตกรรม เพ่ือเพ่ิมผลิตภาพและมาตรฐาน      ให้ภาคอุตสาหกรรมมี
ความสามารถในการแข่งขันในระดับที่สูงขึ้น โดยมีกลยุทธ์ที่ส าคัญ 1) ประยุกต์ใช้ดิจิทัล วิทยาศาสตร์ 



เทคโนโลยี และนวัตกรรม ในการเพ่ิมประสิทธิภาพการผลิตของภาคอุตสาหกรรม      2) เสริมสร้าง
ประสิทธิภาพการจัดการโลจิสติกส์ และโซ่อุปทานของภาคอุตสาหกรรมให้มีความได้เปรียบในการแข่งขัน  3) 
พัฒนาผู้ประกอบการและบุคลากรภาคอุตสาหกรรม 4) เสริมสร้างศักยภาพการรวมกลุ่มของอุตสาหกรรม
เป้าหมาย 5) พัฒนามาตรฐาน การตรวจสอบรับรอง และการควบคุมกากับดูแลเพ่ือเอ้ือต่อความปลอดภัยของ
ประชาชนและพัฒนาอุตสาหกรรมให้มีขีดความสามารถในการแข่งขัน  6) พัฒนาวัตถุดิบต้นน้าและ
อุตสาหกรรมพ้ืนฐาน (แผนยุทธศาสตร์กระทรวงอุตสาหกรรม พ.ศ.2559-2564,2557) เป็นการส่งเสริมและ
พัฒนาศักยภาพของผู้ประกอบการ วิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม วิสาหกิจ  ชุมชน ให้มีความเข้มแข็ง 
และสามารถแข่งขันได้ในตลาดโลก  รวมทั้งให้สอดคล้องกับสถานการณ์และบริบทการเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ทั้ง
ในด้านภาวะเศรษฐกิจและสังคมไทยในช่วงที่ผ่านมา รวมถึงจุดยืนทางยุทธศาสตร์ของกลุ่มจังหวัด 
(Positioning) ซึ่งแสดงถึงศักยภาพของพ้ืนที่ที่มีความต้องการในการพัฒนาอุตสาหกรรม เพ่ือก่อให้เกิดการ
เชื่อมโยงในทิศทางเดียวกันอย่างเป็นรูปธรรมและมุ่งไปสู่การพัฒนาอย่างยั่ งยืนอย่างแท้จริงในการพัฒนา
อุตสาหกรรมนั้น จ าเป็นต้องผลักดันให้ภาคการผลิตมีความสมดุล มั่นคง และยั่งยืนซึ่งการส่งเสริมและพัฒนา
อุตสาหกรรมที่สอดคล้องกับศักยภาพพ้ืนฐานของประเทศ   
  ภูมิประเทศทั่วไปของจังหวัดเพชรบูรณ์ ประกอบด้วยภูเขาเพชรบูรณ์ เป็นรูปเกือกม้า รอบพ้ืนที่ด้าน
เหนือของจังหวัด เป็นแนวขนานกันไปทั้งสองข้าง ทิศตะวันออกและทิศตะวันตก คิดเป็นเนื้อที่ประมาณ ร้อย
ละ 40 ของพ้ืนที่ทั้งหมด มีพ้ืนที่ราบอยู่ตอนกลางและอ าเภอด้านใต้ของจังหวัด เป็นพ้ืนที่ลาดชันจากเหนือลง
ใต้ ป่าไม้ในจังหวัดเพชรบูรณ์มีเนื้อที่ 2,006.51 ไร่ คิดเป็นร้อยละ 100.00 ของพ้ืนที่จังหวัด เป็นป่าสงวน
แห่งชาติ จ านวน 13 แห่ง อุทยานแห่งชาติ 3 แห่ง เขตรักษาพันธุ์สัตว์ป่า 2 แห่ง เขตห้ามล่าสัตว์ป่า 2 แห่ง 
สวนรุกขชาติ 3 แห่ง วนอุทยาน 1 แห่ง สามารถจ าแนกตามเขตการ ใช้ประโยชน์ทรัพยากรที่ดินและป่าไม้ 
ได้แก่ เขตเพ่ือการอนุรักษ์ เขตเพ่ือประโยชน์ทางเศรษฐกิจ เขตพ้ืนที่เหมาะสมแก่การเกษตร คิดเป็นร้อยละ 
58.59 28.67 และ 6.67 ของพ้ืนที่ป่าไม้ทั้งหมด ตามล าดับ (ส านักงานจังหวัดเพชรบูรณ์:2560) ต าบลตะเบาะ 
ต าบลน้ าร้อน และต าบลนาป่า อ าเภอเมืองเพชรบูรณ์ มีเนื้อที่รวมประมาณ 575  ตารางกิโลเมตร 36 หมู่บ้าน 
มีป่าไผ่ขึ้นเป็นจ านวนมาก  ไผ่ที่นิยมน ามาใช้ได้แก่  ไผ่หก  ไผ่ซาง ไผ่ซางหม่น  ไผ่บง ไผ่รวก ไผ่ป่า ไผ่เลี้ยง  
ปัจจุบันปริมาณการใช้ไม้ไผ่เพ่ิมขึ้นทุกปีจากการน าไม้ไผ่มาใช้แทนไม้ในการท าผลิตภัณฑ์ต่างๆ  ท าให้ไผ่ที่
น ามาใช้ในอุตสาหกรรมไม่เพียงพอต่อความต้องการของผู้ผลิต มีการหาไม้ไผ่จากต่างจังหวัดมาใช้งานเป็นการ
เพ่ิมต้นทุนการผลิตท าให้มีการลักลอบเข้าไปตัดไผ่จากเขตป่าสงวนแห่งชาติ  ซึ่งในเขตอ าเภอเมืองเพชรบูรณ์
นั้นมีไผ่ขึ้นเป็นจ านวนมากแต่ไม่มีการจัดท าเป็นฐานข้อมูลของแหล่งที่อยู่ ชนิดของไม้ไผ่ เนื่ องจากระบบ
ฐานข้อมูลไม้ไผ่สามารถจัดท าเป็นระบบสารสนเทศได้และจะท าให้สามารถบริหารจัดการไม้ไผ่ได้ง่ายขึ้นไม่ว่า
จะเป็นการจัดหาไม้ไผ่จากแหล่งที่ใกล้แหล่งผลิตเพ่ือลดต้นทุนการผลิต และการวางแผนการปลูกทดแทน
เพ่ือให้สามารถน ามาใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ  เนื่องจากไผ่เป็นไม้เป็นไม้โตเร็วหากมีข้อมูลเพียงพอก็
สามารถปลูกทดแทนได้ทันการใช้งาน 
จากสภาพปัญหาที่กล่าวมา จึงควรมีการท าวิจัยโดยน าเทคโนโลยีด้านระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ (GIS) ซึ่งเป็น
ระบบสารสนเทศใช้ข้อมูลเชิงพ้ืนที่คือข้อมูลที่ทราบต าแหน่งบนพ้ืนโลกสามารถอ้างอิงพิกัดทางภูมิศาสตร์ได้ 
และข้อมูลที่ไม่อยู่ในรูปเชิงพ้ืนที่  น าเอาข้อมูลหลายมาจัดท าฐานข้อมูล คือชุดข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กันที่ถูก
จัดไว้ด้วยกันเพ่ือให้สามารถใช้ข้อมูลร่วมกันได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ (วิเชียร เปรมชัยสวัสดิ์. 2549) 
เช่น  จ านวนพ้ืนที่ป่าไผ่ที่มีอยู่ในปัจจุบันทั้งหมดในเขตอ าเภอเมืองเพชรบูรณ์  และสามารถแยกเป็นแผนที่ของ
ป่าไผ่แต่ละชนิดที่มีความส าคัญเชิงเศรษฐกิจได้ โดยใช้ระบบจัดการฐานข้อมูล (Database Management 



System :DBMS) ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการจัดการข้อมูลโดยมีวัตถุประสงค์หลักคือ  การสร้างสภาวะ
แวดล้อมที่สะดวกและมีประสิทธิภาพในการเข้าถึงและจัดเก็บข้อมูลของฐานข้อมูล และท าหน้าที่ในการแปล
ความต้องการของผู้ใช้ให้อยู่ในรูปแบบที่สามารถท างานได้กับฐานข้อมูลตามวัตถุประสงค์ของผู้ใช้(วิเชียร เปรม
ชัยสวัสดิ์.2549) โดยการน าข้อมูลความต้องการของผู้ใช้ ข้อมูลแผนที่ทางภูมิศาสตร์ทั้งสามต าบลมาวิเคราะห์
ระออกแบบระบบใช้วิธีการการวิเคราะห์และออกแบบตามแนวทางใหม่ (Modern System Analysis & 
Design)  (บุญเรือง  เกิดอรุณเดช, 2549) เพ่ือน ามาวิเคราะห์ข้อมูลและแสดงผลข้อมูลในรูปของแผนที่ ที่
สามารถอ้างกับพิกัดทางภูมิศาสตร์ได้ระบบสารสนเทศนี้เป็นประโยชน์สามารถท าให้ผู้ใช้สามารถตัดสินใจ วาง
แผนการด าเนินงาน และวางแผนระยะยาวเพ่ือป้องกันปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้นในอนาคตได้ไปปฏิบัติได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

 
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1.2.1 เพ่ือพัฒนาระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ในการจัดการและประเมินศักยภาพไม้ไผ่ชุมชนเพื่อใช้ใน
อุตสาหกรรมผลิตภัณฑ์ OTOP จังหวัดเพชรบูรณ์ 

1.2.2 เพื่อจัดเก็บข้อมูลป่าไผ่ชุมชนในเขตอ าเภอเมืองจังหวัดเพชรบูรณ์ 
 

1.3  ขอบเขตของโครงการวิจัย 
1.3.1  การศึกษาแนวทางการพัฒนาระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ในการจัดการและประเมิน

ศักยภาพไม้ไผ่ชุมชนเพื่อใช้ในอุตสาหกรรมผลิตภัณฑ์ OTOP จังหวัดเพชรบูรณ์ 
- ศึกษาข้อมูลชนิดและประเภทไม้ไผ่ ที่ใช้ในอุตสาหกรรมผลิตภัณฑ์ OTOP จังหวัดเพชรบูรณ์ 

ได้แก่ ไผ่หก  ไผ่ซาง ไผ่บง ไผ่รวก ไผ่เลี้ยง 
- ศึกษาระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร์ของแผนที่ป่าในเขตป่าชุมชนในเขต ต าบลตะเบาะ  ต าบล

น้ าร้อน และต าบลนาป่า อ าเภอเมืองเพชรบูรณ์  
-  วิเคราะห์และออกแบบระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ในการจัดการและประเมินศักยภาพไม้ไผ่

ชุมชนเพ่ือใช้ในอุตสาหกรรมผลิตภัณฑ์ OTOP จังหวัดเพชรบูรณ์ 
 1.3.2   ขอบเขตด้านการพัฒนาระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ในการจัดการและประเมินศักยภาพไม้

ไผ่ชุมชนเพื่อใช้ในอุตสาหกรรมผลิตภัณฑ์ OTOP จังหวัดเพชรบูรณ์ 
  -    พัฒนาระบบฐานข้อมูลไม้ไผ่ชุมชม 

  -    พัฒนาและปรับปรุงโปรแกรมของระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์  
  -    ส ารวจและจัดเก็บพิกัดทางภูมิศาสตร์ของป่าไผ่ชุมชนในเขตต าบลตะเบาะ ต าบลน้ าร้อน และ
ต าบลนาป่า อ าเภอเมืองเพชรบูรณ์ มีเนื้อที่รวมประมาณ 575 ตารางกิโลเมตร 36 หมู่บ้าน  

 
1.4  กรอบแนวความคิดในการวิจัย  
 



 
 
1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 

1.5.1 นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ไม้ไผ่ หมายถึง ผลิตภัณฑ์ไม้ไผ่ที่สร้างจากกรรมวิธีภูมิปัญญาท้องถิ่นเพ
ชบุระการยืดอายุการใช้งานผลิตภัณฑ์ไม้ไผ่จากแมลงศัตรูท าลาย 

1.5.2 แผ่นไม้ประกอบ หมายถึง ใช้เศษไม้ไผ่เป็นวัสดุหลักท าแผ่นไม้ประกอบการไม้สามารถผลิตได้
โดยใช้เทคโนโลยีชนบท 

1.5.3  ภูมิปัญญาท้องถิ่นเพชบุระ หมายถึง  เอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมความเป็นอยู่ของชุมชนจังหวัด
เพชรบูรณ์ 

1.5.4 เฟอร์นิเจอร์ไม้ไผ่  หมายถึง ผลิตภัณฑ์เครื่องเรือนจากไม้ไผ่ประกอบด้วย โต๊ะ ตู้ เตียง เก้าอ้ี
ออกแบบจากแนวคิดเอกลักษณ์เพชบุระทางวัฒนธรรมความเป็นอยู่ของชุมชน  

1.5.5 ผลิตภัณฑ์สิค้าOTOPจังหวัดเพชรบูรณ์ หมายถึง  สินค้าหนึ่งต าบลหนึ่งผลิตภัณฑ์ของจังหวัด
เพชรบูรณ์ 
 
1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1.6.1 ได้พัฒนาระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ในการจัดการและประเมินศักยภาพไม้ไผ่ชุมชนเพ่ือใช้ใน
อุตสาหกรรมผลิตภัณฑ์ OTOP จังหวัดเพชรบูรณ์ 

1.6.1  ได้ระบบเพ่ือช่วยในการจัดการทรัพยากรไม้ไผ่ในชุมชนและเป็นการเพ่ิมมูลค่าเพ่ิมให้กับไม้ไผ่ 
1.6.2  ได้ทราบจ านวนและชนิดไม้ไผ่ที่มีอยู่ในพ้ืนที่ เขตพ้ืนที่ต าบลตะเบาะ และต าบลนาป่า อ าเภอ

เมืองเพชรบูรณ์ส าหรับการประเมินศักยภาพไม้ไผ่ชุมชนมาใช้ในอุตสาหกรรมผลิตภัณฑ์ OTOP จังหวัด
เพชรบูรณ์อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

 
 
 



บทที ่2 
เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 

 
 ในการศึกษางานวิจัยเรื่องเว็บไซต์อาหารเสริมออนไลน์กรณีศึกษาร้านมุมยาโดยแบ่งหัวข้อเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังนี้ 
 1.  การออกแบบเว็บไซต์ 
 2.  การออกแบบฐานข้อมูล 
 3. การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
 4.  ระบบฐานข้อมูล 
 5.   ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ ( Geographic Information System : GIS) 

6.  ภาษาและซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนาระบบ 
7.  โปรแกรมท่ีเกี่ยวข้อง 
8.  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

2.1 ความรู้เกี่ยวกับเว็บไซต์  
1.  ความหมายของเว็บไซต์  
ค าว่าเว็บไซต์ (Web site) มีผู้ให้ความหมาย ดังนี้  
ประภาพร ช่างไม้ (2548: 5) กล่าวว่า “เว็บไซต์ คือ ทุกสิ่งทุกอย่างที่ประกอบกันขึ้นมาเป็นเว็บ ซึ่ง

หมายความถึงเว็บเพจ (Webpage) ทุกหน้า รูปทุกรูปที่น าเข้ามาใช้ แฟ้มข้อมูลเสียง รูปเคลื่อนไหวและ
ส่วนประกอบอ่ืนๆ ที่น ามาใช้ เช่น โปรแกรมที่เขียนขึ้น สามารถเปรียบเทียบ ได้ว่าเว็บไซต์เป็นเสมือนหนังสือ
ทั้งเล่ม” ส่วนกฤษณะ สถิต (2549: 23) กล่าวว่า “เว็บไซต์ คือ สถานที่ส าหรับเก็บเอกสารเอชทีเอ็มแอล 
(HTML) หรือเว็บเพจส าหรับการเผยแพร่ข่าวสาร บนอินเทอร์เน็ต” อีกท้ังดวงพร เกี๋ยงค า (2549: 22) กล่าวว่า 
“เว็บไซต์ คือ กลุ่มของเว็บเพจ ที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน เช่น กลุ่มของเว็บเพจที่ให้ข้อมูลเกี่ยวกับประวัติ รวมทั้ง
สินค้าและบริการ ของบริษัทหนึ่ง เป็นต้น ภายในเว็บไซต์นอกจากเว็บเพจหรือแฟ้มข้อมูลเอชทีเอ็มแอลแล้ว ยัง
ประกอบด้วยแฟ้มข้อมูลชนิดอ่ืนๆ  ที่จ าเป็นส าหรับสร้างเป็นหน้าเว็บเพจ เช่น รูปภาพ สื่อประสม
(Multimedia) แฟ้มข้อมูลโปรแกรมภาษาสคริปต์ (Script) และแฟ้มข้อมูลข้อมูลส าหรับให้ดาวน์โหลด เป็น
ต้น”  

ส่ วนสุป ราณี  ธีรไกรศรี  (2542: 18) กล่ าวว่า  “เว็บ ไซต์  คือ  เครื่องคอมพิวเตอร์  ที่ อาจใช้
ระบบปฏิบัติการใดๆ ก็ได้ เช่น วินโดวส์ เอ็นที (Windows NT) หรือยูนิกซ์ (UNIX) เป็นต้น และมีโปรแกรม
จัดการที่ท างานอยู่ในเครื่องนั้นเพ่ือให้เครื่องดังกล่าวท าหน้าที่เป็นเครื่องบริการเว็บ นอกจากนี้ยังท าหน้าที่เก็บ
เว็บเพจที่อยู่ในรูปของแฟ้มข้อมูลเอกสารที่เขียนด้วยภาษาเอชทีเอ็มแอล อยู่ด้วย” ซึ่งสอดคล้องกับวิเศษศักดิ์ 
โครตอาษา (2542: 180) ที่กล่าวว่า “เว็บไซต์เป็นแหล่งที่รวมของเว็บเพจทั้งหมดที่จัดอยู่ในกลุ่มเดียวกันของ
หน่วยงานหรือองค์กรหนึ่งๆ เมื่อใดที่ใช้โปรแกรม ค้นดู (Browser) โปรแกรมค้นดูจะท าการติดต่อกับเว็บไซต์ที่
เก็บเว็บเพจนั้น เพ่ือท าการโอนย้ายเว็บที่ต้องการมายังเครื่องของผู้ใช้” นอกจากนี้ จักรชัย โสอินทร์และอุรุ
พงษ์ กัลยาสิริ (2542: 18) กล่าวว่า “เว็บไซต์ คือ สถานที่อยู่ของเว็บเพจที่โปรแกรมค้นดูจะสามารถไปดึง
ข้อมูลมาเปิดให้ดูได้ โดยเว็บไซต์นี้จะอยู่ในเครื่องที่ให้บริการที่เรียกว่าเครื่องบริการเว็บ”  



จากความหมายข้างต้น สรุปได้ว่า เว็บไซต์ คือ แหล่งรวบรวมเว็บเพจขององค์กร หนึ่งๆ ซึ่งจะ
ประกอบด้วยสื่อประสมต่างๆ ทั้งข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เป็นที่อยู่ของสารสนเทศบน
อินเทอร์เน็ต สามารถเข้าถึงได้โดยผ่านเวิลด์ไวด์เว็บ  

 
2.  ประเภทของเว็บไซต์  
เว็บไซต์ที่มีอยู่ในปัจจุบันมีรูปแบบและลักษณะที่แตกต่างกัน โดยขึ้นอยู่กับการออกแบบของผู้เป็น

เจ้าของเว็บไซต์ แต่ละเว็บไซต์จะมีวัตถุประสงค์ในการใช้งานที่แตกต่างกัน ดังนั้นการออกแบบจึงต้องค านึงถึง
ความสะดวกในการใช้งาน การที่จะสามารถใช้งานเว็บไซต์ ให้เกิดประโยชน์สูงสุดได้นั้นจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้อง
เข้าใจถึงลักษณะของเว็บไซต์และจ าแนกแยกแยะได้ว่าเว็บไซต์เหล่านั้นมีความแตกต่างหรือเหมือนกันประการ
ใด รวมถึงมีหน้าที่หลักเฉพาะตัวอย่างไรบ้าง ประเภทของเว็บไซต์แบ่งตามลักษณะการใช้งานสามารถแบ่ง
ออกเป็น 5 ประเภท ดังนี้ (สมาน ลอยฟ้า. 2544: 3; วิเศษศักดิ์ โครตอาษา. 2542: 184) 

2.1 เว็บไซต์เพ่ือการประชาสัมพันธ์ เป็นเว็บไซต์ที่จัดท าโดยองค์กรต่างๆ เว็บไซต์เหล่านี้เทียบได้
กับแผ่นพับหรือจดหมายข่าว เพียงแต่เว็บไซต์อาจมีข้อมูลเพ่ิมเติมมากกว่า เช่น ข้อมูลเกี่ยวกับแนวคิดและ
ภารกิจขององค์กร หรืออ่ืนๆ เป็นต้น ปกติท่ีอยู่ของเว็บไซต์เหล่านี้ อาจลงท้ายด้วย .org  

2.2 เว็บไซต์ เพ่ือธุรกิจและการตลาด  เป็นเว็บไซต์ที่ จัดท าโดยบริษัทธุรกิจต่างๆ  โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือขายหรือโฆษณาสินค้าและบริการต่างๆ ในบางครั้งอาจมีข้อมูลที่เป็นประโยชน์ เชื่อถือได้ และ
ให้ใช้โดยไม่มีค่าใช้จ่าย แต่ในที่สุดก็มักจะถูกขอให้ซื้อสินค้าบางอย่าง ในการใช้ข้อมูลเหล่านี้ควรวิเคราะห์ด้วย
ความรอบคอบก่อน เนื่องจากธุรกิจการค้าต่างๆ มักจะมีความล าเอียง ปกติที่อยู่ของเว็บไซต์เหล่านี้อาจลงท้าย
ด้วย .com  

2.3 เว็บไซต์เพ่ือข่าวสาร เป็นเว็บไซต์ที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือเสนอข้อมูลที่เป็นข้อเท็จจริงและเพ่ือ
แลกเปลี่ยนผลการวิจัย ข้อมูลบางอย่างมีลักษณะคล้ายจุลสารที่มักพบได้ตามหน่วยงาน ต่างๆ ซึ่งมีประโยชน์
ส าหรับเป็นข้อมูลพื้นฐาน แต่เนื้อหามักจะขาดความลุ่มลึก ปกติท่ีอยู่ของเว็บไซต์เหล่านี้อาจลงท้ายด้วย .gov  

2.4 เว็บไซต์ข่าวและเหตุการณ์ เป็นเว็บไซต์ที่มีวัตถุประสงค์หลักในการให้ข่าวสาร ที่เป็นปัจจุบัน
ที่สุดในฐานะที่เป็นบริการสาธารณะ อย่างไรก็ตามเว็บไซต์เหล่านี้มักจะมีบริษัทหรือองค์กรต่างๆ เป็นผู้ให้การ
สนับสนุน ดังนั้นจึงมักพบโฆษณาปรากฏบนเว็บไซต์ ผู้ใช้พึงระมัดระวัง ในเรื่องของความล าเอียงที่อาจปรากฏ
ในข่าวที่น าเสนอด้วย ปกติท่ีอยู่ของเว็บไซต์เหล่านี้อาจลงท้ายด้วย .com  

2.5 เว็บไซต์ส่วนบุคคล เป็นเว็บไซต์ของบุคคลเพ่ือเสนอแนวคิดหรือเพ่ือประชาสัมพันธ์ตัวเองใน
ด้านต่างๆ ส่วนใหญ่มักเป็นงานที่ไม่ค่อยมีสาระ ปกติที่อยู่ของเว็บไซต์เหล่านี้อาจลงท้ายด้วย .com และมักจะ
มีเครื่องหมาย ~ ปรากฏในที่อยู่ด้วย  

การสร้างเว็บไซต์มีความจ าเป็นอย่างมากในการก าหนดกรอบและทิศทางของเว็บไซต์นั้นๆ  ให้อยู่ใน
ลักษณะหนึ่งลักษณะใดข้างต้น เพ่ือให้การใช้งานที่จะเกิดขึ้นระหว่างเว็บไซต์  และผู้เยี่ยมชมเป็นไปตาม
วัตถุประสงค์ที่ได้ตั้งไว้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
3  ส่วนประกอบของเว็บไซต์  
ภายในเว็บไซต์หนึ่งๆ มีเว็บเพจจ านวนหลายหน้า ในแต่ละหน้ามีทั้งข้อความ และสื่อประสมรวมกัน 

ตามที่วิทยา เรืองพรวิสุทธิ์ (2539: 46-47) กล่าวถึงส่วนประกอบของเว็บไซต์สรุปได้ว่ามีส่วนประกอบต่างๆ ที่
จ าเป็นดังนี้ 



3.1 ตัวอักษร เป็นข้อความปกติ โดยสามารถตกแต่งให้สวยงามและมีลูกเล่นต่างๆ เช่นโปรแกรม
ประมวลค า เป็นต้น  

3.2 กราฟิก ประกอบด้วยรูปภาพ ลายเส้น ลายพ้ืน ต่างๆ มากมาย  
3.3 สื่อประสม ประกอบด้วยข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน ์ 
3.4 ตัวนับ ใช้นับจ านวนผู้ที่เข้ามาเยี่ยมชมเว็บเพจ  
3.5 จุดเชื่อมโยง ใช้เชื่อมโยงไปยังเว็บเพจของตนเองหรือเว็บเพจของคนอ่ืน  
3.6 แบบฟอร์ม เป็นแบบฟอร์มที่ให้ผู้เข้าเยี่ยมชมกรอกรายละเอียดแล้วส่งกลับมายัง เว็บเพจ  
3.7 กรอบ เป็นการแบ่งจอภาพเป็นส่วนๆ แต่ละส่วนก็จะแสดงข้อมูลที่แตกต่างกัน และเป็นอิสระ

จากกัน  
3.8 แผนที่ภาพ เป็นรูปภาพขนาดใหญ่ที่ก าหนดส่วนต่างๆ บนรูป เพ่ือเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจอ่ืนๆ  
3.9 จาวาแอปเพล็ด (Java applets) เป็นโปรแกรมส าเร็จรูปเล็กๆ ที่ใส่ลงในเว็บเพจ สามารถเพ่ิม

ลักษณะพิเศษ การโต้ตอบ เช่น เพ่ิมเกมส์หรือหน้าต่างส าหรับป้อนหรือดูข้อมูล บนเว็บเซิร์ฟเวอร์ได้ เป็นต้น 
เพ่ือให้การใช้งานเว็บเพจมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 
4.  กระบวนการพัฒนาเว็บไซต์  
การพัฒนาเว็บไซต์อย่างมีหลักการ ด าเนินการตามขั้นตอนที่ชัดเจน จะท าให้ผู้สร้างเว็บไซต์สามารถใส่

ใจรายละเอียดที่จ าเป็นในแต่ละขั้นตอนของการออกแบบ ซึ่งจะช่วยป้องกันข้อผิดพลาดที่อาจเกิดขึ้น และลด
ความเสี่ยงที่จะท าให้เว็บประสบความล้มเหลว ให้ผู้สร้างได้เว็บไซต์ที่ตรงกับเป้าหมายตามต้องการ มีประโยชน์ 
และให้ความสะดวกแก่ผู้ที่เข้ามาใช้บริการ การสร้าง  

เว็บไซต์ที่ดีนั้นต้องอาศัยการออกแบบและจัดระบบข้อมูลอย่างเหมาะสม  
ดวงพร เกี๋ยงค า (2549: 27) กล่าวถึง กระบวนการพัฒนาเว็บไซต์ไว้เป็นขั้นตอน ดังภาพที่ 2.1 
 
 
 
1. ก าหนดเป้าหมายและวางแผน (Site definition and planning)  

 
 

2. วิเคราะห์และจัดโครงสร้างข้อมูล (Analysis and information architecture)  
 
 

3. ออกแบบเว็บเพจและเตรียมข้อมูล (Page design and content editing)  
 

 
4. ลงมือสร้างและทดสอบ (Construction and testing)  
 

 
5. เผยแพร่และส่งเสริมให้เป็นที่รู้จัก (Publishing and promotion)  



 
 

6. ดูแลและปรับปรุงต่อเนื่อง (Maintenance and innovation)  

ภาพที่ 2.1 ขั้นตอนการพัฒนาเว็บไซต์ 
ที่มา: ดวงพร เกี๋ยงค า. (2549). คู่มือสร้างเว็บไซต์ด้วยตนเอง. หน้า 28. 

 
4.1 ก าหนดเป้าหมายและวางแผน การพัฒนาเว็บไซต์ควรก าหนดเป้าหมายและวางแผนไว้

ล่วงหน้า เพ่ือให้การท างานในขั้นต่อไปมีแนวทางที่ชัดเจน เรื่องหลักๆ ที่ควรท าในขั้นตอนนี้ประกอบด้วย  
4.1.1 ก าหนดวัตถุประสงค์ของเว็บไซต์ เพ่ือให้ผู้ใช้เข้าใจว่าเว็บไซต์นี้ต้องการน าเสนอหรือ

ต้องการให้เกิดผลอะไร  
4.1.2 ก าหนดกลุ่มผู้ใช้เป้าหมาย เพ่ือจะได้รู้ว่าผู้ใช้หลักคือใคร และออกแบบเว็บไซต์ให้

ตอบสนองความต้องการผู้ใช้กลุ่มนั้นให้มากที่สุด 
4.1.3 เตรียมแหล่งข้อมูล เนื้อหาหรือข้อมูลคือสาระส าคัญที่แท้จริงของเว็บไซต์ ต้องรู้ว่า

ข้อมูลที่จ าเป็นต้องใช้มาจากแหล่งใดบ้าง เช่น ถ้าเป็นเว็บข่าวสาร ข่าวนั้นจะมาจากแหล่งใด มีลิขสิทธิ์หรือไม่ 
เป็นต้น  

4.1.4 เตรียมทักษะหรือบุคลากร การสร้างเว็บไซต์ต้องอาศัยทักษะหลายด้าน เช่น ในการ
เตรียมเนื้อหา ออกแบบกราฟิก เขียนโปรแกรม และการดูแลเครื่องบริการ เป็นต้น ซึ่งถ้าเป็นเว็บไซต์ขนาด
ใหญ่อาจจะต้องใช้บุคลากรเป็นจ านวนมาก แต่ส าหรับเว็บไซต์เล็กๆ ที่สามารถดูแล ได้โดยบุคลากรเพียงคน
เดียวก็จะต้องศึกษาหาความรู้ในเรื่องนั้นๆ เพ่ือเตรียมพร้อม  

4.1.5 เตรียมทรัพยากรต่างๆ ที่จ าเป็น เช่น โปรแกรมส าหรับสร้างเว็บไซต์  โปรแกรม
ส าหรับสร้างกราฟิก ภาพเคลื่อนไหวและสื่อประสม โปรแกรมอรรถประโยชน์ (Utilities) อ่ืนๆ ที่จะต้องใช้ เป็น
ต้น  

4.2 วิเคราะห์และจัดโครงสร้างข้อมูล เป็นการน าข้อมูลต่างๆ ที่รวบรวมได้จากขั้นแรกน ามา
ประเมิน วิเคราะห์และจัดระบบ เพ่ือให้ได้โครงสร้างข้อมูลและข้อก าหนด ซึ่งจะใช้เป็นกรอบส าหรับการ
ออกแบบและด าเนินการในข้ันต่อไป ผลที่ได้รับจากข้ันนี้ประกอบไปด้วย  

4.2.1 แผนผังโครงสร้างของเว็บไซต์ สารบัญ ล าดับการน าเสนอหรือผังงาน  
4.2.2 ระบบน าทาง ซึ่งผู้ใช้จะใช้ส าหรับเปิดเข้าไปยังส่วนต่างๆ ของเว็บไซต์ เช่น โครงสร้าง

และรูปแบบของเมน ูเป็นต้น  
4.2.3 องค์ประกอบต่างๆ  ที่ จะน ามาใช้ ใน เว็บ เพจมีอะไรบ้ าง  เช่น  ภาพนิ่ ง และ

ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน์ สื่อประสม แบบฟอร์ม ฯลฯ อะไรบ้างที่โปรแกรมค้นดูของผู้ใช้สนับสนุน และ
อะไรบ้างที่ต้องอาศัยโปรแกรมเสริม  

4.2.4 ข้อก าหนดเกี่ยวกับลักษณะและรูปแบบของเว็บเพจ 
4.2.5 ข้อก าหนดของโปรแกรมภาษาสคริปต์ หรือโปรแกรมประยุกต์ส าหรับเว็บ (Web 

application) และฐานข้อมูลที่ใช้ในเว็บไซต์  
4.2.6 คุณสมบัติของเครื่องบริการเว็บ รวมถึงข้อจ ากัด และบริการเสริมต่างๆ ที่มีให้  



4.3 ออกแบบเว็บเพจและเตรียมข้อมูล เป็นขั้นตอนการออกแบบเค้าโครงและลักษณะด้าน
กราฟิกของหน้าเว็บเพจ เพ่ือให้ผู้ใช้เกิดอารมณ์ความรับรู้ต่อเว็บเพจตามที่ผู้สร้างต้องการ นอกจากนี้ยังรวมไป
ถึงการก าหนดสีสันและรูปแบบของส่วนประกอบต่างๆ ที่ไม่ใช่กราฟิก เช่น ชนิดตัวอักษร ขนาด และสีข้อความ 
สีพื้นบริเวณที่ว่าง เป็นต้น ในส่วนของเนื้อหา ขั้นตอนนี้จะเป็นการน าเนื้อหาที่เลือกไว้มาปรับแก้และตรวจทาน
ความถูกต้อง เพ่ือให้พร้อมส าหรับจะน าไปใส่เว็บเพจ แต่ละหน้าในขั้นตอนถัดไป  

4.4 ลงมือสร้างและทดสอบ เป็นขั้นตอนที่เว็บเพจจะถูกสร้างขึ้นทีละหน้าโดยอาศัย เค้าโครงและ
องค์ประกอบกราฟิกตามที่ออกแบบไว้ เนื้อหาต่างๆ จะถูกน ามาใส่และจัดรูปแบบ จุดเชื่อมโยงและมีระบบน า
ทางไปสู่หน้าเว็บต่างๆ เว็บไซต์ที่สร้างขึ้นมาควรได้รับการทดสอบก่อนที่จะน าออกเผยแพร่  ไม่ว่าจะเป็นเรื่อง
ความถูกต้องของเนื้อหา การท างานของจุดเชื่อมโยงและระบบน าทาง ตรวจหาความผิดพลาดของโปรแกรม
ภาษาสคริปต์และฐานข้อมูล นอกจากนี้ก็ควรทดสอบ13 โดยใช้สภาพแวดล้อมที่เหมือนกับของกลุ่มเป้าหมาย 
เช่น รุ่นของโปรแกรมค้นดู ความละเอียดของจอภาพ เพ่ือดูว่าผู้ใช้กลุ่มเป้าหมายสามารถชมเว็บไซต์ได้อย่าง
สมบูรณ์และมีประสิทธิภาพหรือไม่ 

4.5 เผยแพร่และส่งเสริมให้เป็นที่รู้จัก โดยทั่วไปการน าเว็บไซต์ขึ้นเผยแพร่บนอินเทอร์เน็ตจะท า
ด้วยการอัพโหลด (Upload) แฟ้มข้อมูลทั้งหมด คือ เอชทีเอ็มแอลและแฟ้มข้อมูลอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องขึ้นไปเก็บ
บนเครื่องบริการที่เปิดบริการไว้ การอัพโหลดเว็บไซต์อาจท าด้วยโปรแกรมสร้างเว็บไซต์หรืออาจใช้โปรแกรม
อรรถประโยชน์ประเภทโปรแกรมถ่ายโอนข้อมูล (FTP) หรือใช้เครื่องมืออ่ืนบนเครื่องบริการเว็บ หลังจากนั้น
เว็บไซต์ควรได้รับการทดสอบอีกครั้ง เพ่ือตรวจหาปัญหาบางอย่างที่ไม่สามารถทดสอบบนคอมพิวเตอร์ของ
ผู้สร้างเอง เช่น การเชื่อมโยงของเว็บเพจกับเว็บไซต์อ่ืน และการท างานของโปรแกรมค้นดูกับฐานข้อมูล ซึ่ง
อาจท าไม่ได้ บนเครื่องของผู้สร้างเว็บ หรือบนเครื่องบริการเว็บอาจมีสภาพแวดล้อมที่ต่างออกไป เว็บไซต์ที่จะ
ประสบความส าเร็จ นอกจากต้องมีเนื้อหาที่ดี มีการวางโครงสร้างการออกแบบที่เหมาะสมแล้ว ยังต้องได้รับ
การโฆษณา และส่งเสริมให้เป็นที่รู้จักในผู้ใช้กลุ่มเป้าหมายหรือในวงกว้างออกไปอีกด้วย การส่งเสริมนี้มีกล
ยุทธ์ที่ท าได้หลายวิธี ซึ่งไม่จ าเป็นต้องใช้งบประมาณจ านวนมากเสมอไป โดยสามารถท าได้ตั้งแต่แบบง่ายๆ คือ 
การแลกเปลี่ยนที่อยู่เว็บ ประกาศบนเว็บบอร์ด (Webboard) การส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (Email) เพ่ิม
ข้อมูลในโปรแกรมค้นหาหรือสารบบเว็บ (Web directory) จนถึงแบบที่ใช้งบประมาณมากขึ้น เช่น การจัด
งานเปิดตัว การลงโฆษณา บนเว็บไซต์อ่ืน ในสิ่งพิมพ์ หรือในวิทยุและโทรทัศน์ เป็นต้น  

4.6 ดูแลและปรับปรุงต่อเนื่อง เว็บไซต์ที่เผยแพร่ออกไปแล้ว ควรดูแลโดยตลอด ซึ่งหน้าที่นี้
ครอบคลุมตั้งแต่การตรวจสอบเครื่องบริการเว็บว่าไม่หยุดท างานบ่อย จุดเชื่อมโยงไปยังภายนอกยังคงใช้งานได้
หรือไม่ คอยตอบอีเมลหรือค าถามที่มีผู้ฝากไว้บนเว็บเพจ ถ้าเป็นข่าวสาร ก็ต้องปรับปรุงข้อมูลให้ทันสมัย
ตลอดเวลา ถ้ามีการใช้ฐานข้อมูลก็ต้องส ารองข้อมูลอย่างสม่ าเสมอ นอกจากนี้ควรตรวจสอบสถิติของการเข้า
ใช้เป็นระยะๆ หลังจากที่เว็บไซต์ได้รับการเผยแพร่ไประยะหนึ่ง  ควรปรับปรุงเพ่ือให้ผู้ใช้รู้สึกว่ามีความ
เปลี่ยนแปลง มีความใหม่ ทันสมัย  

หลักการออกแบบและน าเสนอด้วยเว็บไซต์ให้น่าสนใจ และดึงดูดผู้คนให้เข้ามาชม จ าเป็นอย่างยิ่งที่
จะต้องทราบถึงหลักการและวิธีการในการออกแบบและการน าเสนอเว็บไซต์ เพราะถ้าหากท าไปโดยปราศจาก
การออกแบบหรือการน าเสนอที่ดีแล้ว ผู้ใช้อาจจะไม่สนใจและใส่ใจที่จะเข้ามาใช้ ท าให้การน าเสนอในครั้งนั้น
สูญเปล่าได้ ดังนั้นจึงควรเรียนรู้และเข้าใจถึงกระบวนการของการ 

น าเสนอก่อน ซึ่งสามารถท าได้หลายรูปแบบขึ้นอยู่กับลักษณะของข้อมูลและความชอบ ของผู้พัฒนา 
ตลอดจนกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการน าเสนอ  



ทั้งนี้นักวิชาการหลายท่านได้เสนอข้อแนะน าส าหรับการออกแบบเว็บไซต์  อย่างมีประสิทธิภาพไว้
ดังนี้ (จิตเกษม พัฒนาศิร ิ. 2539; ธวัชชัย ศรีสุเทพ. 2544: 16; วิเศษศักดิ์ โครตอาษา. 2542: 184) 

4.6.1 ความเรียบง่าย หมายถึง การสื่อสารเนื้อหาถึงผู้ใช้ให้ อ่านเข้าใจง่าย โดยจ ากัด
องค์ประกอบเสริมที่เก่ียวข้องกับการน าเสนอให้เหลือเฉพาะสิ่งที่จ าเป็นเท่านั้น  

4.6.2 ความสม่ าเสมอ หมายถึง สามารถสร้างความสม่ าเสมอให้กับเว็บไซต์ได้  น าเสนอ
เว็บไซต์ในรูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์ เนื่องจากผู้ใช้จะรู้สึกกับเว็บไซต์ว่าเป็นเสมือนสถานที่จริง ถ้า
ลักษณะของแต่ละหน้าในเว็บไซต์เดียวกันนั้นแตกต่างกันมากผู้ใช้ก็จะเกิดความสับสน และไม่แน่ใจว่าก าลังอยู่
ในเว็บเดิมหรือไม่ ดังนั้นรูปแบบของหน้าเว็บ รูปแบบของกราฟิก ระบบ น าทางและกลุ่มสีที่ใช้ควรจะมีความ
คล้ายคลึงกันตลอดท้ังเว็บไซต์  

4.6.3 ความเป็นเอกลักษณ์ การออกแบบต้องค านึงถึงลักษณะขององค์กร เนื่องจากรูปแบบ
ของเว็บไซต์สามารถสะท้อนถึงลักษณะขององค์กรนั้นได้ การใช้ชุดสี ชนิดตัวอักษร รูปภาพและกราฟิกจะมีผล
ต่อรูปแบบของเว็บไซต์อย่างมาก ผู้ออกแบบจึงต้องเลือกใช้องค์ประกอบเหล่านี้อย่างเหมาะสม  

4.6.4 เนื้อหาที่มีประโยชน์ เนื้อหาถือเป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุดในเว็บไซต์ ดังนั้นในเว็บไซต์ ควร
จัดเตรียมเนื้อหาและข้อมูลที่ผู้ใช้ต้องการให้ถูกต้องและสมบูรณ์  โดยมีการปรับปรุงและเพ่ิมเติมให้ทันต่อ
เหตุการณ์อยู่เสมอ เนื้อหาที่ส าคัญที่สุดคือเนื้อหาที่สร้างข้ึนมาเอง และไม่ซ้ ากับเว็บอื่น เพราะจะเป็นสิ่งที่ดึงดูด
ผู้ใช้ให้เข้ามาในเว็บไซต์อยู่เสมอ ต่างจากเนื้อหาที่เชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์อ่ืนซึ่งเมื่อผู้ใช้รู้ถึงแหล่งข้อมูลจริงๆ 
แล้วก็ไม่จ าเป็นต้องกลับมาท่ีจุดเชื่อมโยงเหล่านั้นอีก  

4.6.5 ระบบน าทางที่ใช้งานง่าย ระบบน าทางเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญมากของเว็บไซต์ 
ต้องออกแบบให้ผู้ใช้เข้าใจได้ง่ายและใช้งานสะดวก โดยใช้กราฟิกที่สื่อความหมายร่วมกับค าอธิบายที่ชัดเจน 
รวมทั้งมีรูปแบบและล าดับของรายการที่สม่ าเสมอ เช่น วางไว้ในต าแหน่งเดียวกัน ของทุกๆ หน้า นอกจากนั้น
ถ้าใช้ระบบน าทางแบบกราฟิกในส่วนบนของหน้าเว็บแล้ว อาจเพ่ิมระบบน าทางที่เป็นตัวอักษรไว้ที่ตอนท้าย
ของหน้าเว็บ เพ่ือช่วยอ านวยความสะดวกให้กับผู้ที่ใช้โปรแกรมค้นดูอีกทางหนึ่ง  

4.6.6 มีลักษณะที่น่าสนใจ เป็นเรื่องยากที่จะตัดสินว่าลักษณะหน้าเว็บของเว็บไซต์  จะมี
ความน่าสนใจหรือไม่ เพราะเกี่ยวข้องกับความชอบของแต่ละบุคคล อย่างไรก็ดีหน้าเว็บของเว็บไซต์จะมี
ความสัมพันธ์กับคุณภาพขององค์ประกอบต่างๆ เช่น คุณภาพของกราฟิกที่จะต้องสมบูรณ์ ไม่มีร่องรอยของ
ความเสียหายเป็นจุดด่างหรือมีขอบเป็นขั้นบันไดให้เห็น การใช้ชนิดตัวอักษรที่อ่านง่าย สบายตา และการใช้
กลุ่มสีที่เข้ากันอย่างสวยงาม เป็นต้น  

4.6.7 การเข้าใช้งานได้ไม่จ ากัด ควรออกแบบเว็บไซต์ให้ผู้ใช้ส่วนใหญ่เข้าถึงได้มากที่สุด โดย
ไม่มีการบังคับให้ผู้ใช้ต้องติดตั้งโปรแกรมใดๆ เพ่ิมเติม หรือต้องเลือกใช้โปรแกรมค้นดูโปรแกรมใดโปรแกรม
หนึ่งจึงจะสามารถเข้าถึงเนื้อหาได้ สามารถแสดงผลได้ในทุกระบบปฏิบัติการและที่ความละเอียดหน้าจอต่างๆ 
กันอย่างไม่มีปัญหา สิ่งเหล่านี้จะยิ่งมีความส าคัญมากขึ้นส าหรับเว็บที่มีผู้ ใช้บริการจ านวนมาก  หรือมี
กลุ่มเป้าหมายที่หลากหลาย  

4.6.8 มีคุณภาพในการออกแบบ มีความส าคัญกับการออกแบบเว็บไซต์เช่นเดียวกับสื่อ
ประเภทอ่ืนๆ ที่ต้องออกแบบและเรียบเรียงเนื้อหาอย่างรอบคอบ เว็บที่ท าขึ้นอย่างไม่มีมาตรฐาน 15 ในการ
ออกแบบและการจัดระบบข้อมูลนั้น เมื่อมีข้อมูลเพ่ิมขึ้นเรื่อยๆ ก็จะเกิดปัญหาข้อมูลสับสน ไม่เป็นระบบ และ
ไม่สามารถสร้างความน่าเชื่อถือจากผู้ใช้ได้  



4.6.9 ระบบใช้งานได้ถูกต้อง ระบบการท างานต่างๆ ในเว็บไซต์จะต้องมีความแน่นอน และ
ท าหน้าที่ได้อย่างถูกต้อง เช่น ถ้ามีแบบฟอร์มส าหรับให้ผู้ใช้กรอกข้อมูลต้องแน่ใจว่าแบบฟอร์มนั้นสามารถใช้
การได้จริง หรืออย่างง่ายที่สุดก็คือ จุดเชื่อมโยงต่างๆ ที่มีอยู่นั้นจะต้องเชื่อมโยงไปยังหน้าที่มีปรากฏอยู่จริงและ
ถูกต้องด้วย ความรับผิดชอบของผู้จัดท าเว็บคือการท าให้ระบบเหล่านั้น ใช้งานได้ตั้งแต่แรกและยังต้องคอย
ตรวจสอบอยู่เสมอ เพ่ือให้แน่ใจว่าสิ่งเหล่านั้นยังท างานได้ดี โดยเฉพาะจุดเชื่อมโยงที่เชื่อมโยงไปยังเว็บอ่ืนซึ่ง
อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา  

เว็บไซต์ที่สร้างขึ้นจะมีคุณภาพดีหรือไม่นั้น ผู้ใช้เป็นผู้ตัดสิน โดยเริ่มตั้งแต่ผู้ใช้เห็นเว็บไซต์เป็นครั้ง
แรก เพราะฉะนั้นจึงต้องสร้างความประทับใจให้กับผู้ใช้งานตั้งแต่ครั้งแรกท่ีใช้งาน เพ่ือให้ผู้ใช้กลับมาใช้เว็บไซต์
อีกครั้ง 

 
5  โปรแกรมพัฒนาเว็บไซต์  
ในปัจจุบันนี้มีโปรแกรมที่ช่วยให้สามารถสร้างเว็บขึ้นมาโดยไม่จ าเป็นต้องเขียนรหัสภาษาเอชทีเอ็ม

แอล ซึ่งการสร้างเว็บเพจก็สามารถเลือกใช้เครื่องมือต่างๆ ได้มากมาย ในปัจจุบันโปรแกรมที่ใช้ในการสร้างเว็บ 
มีประสิทธิภาพและมีข้อดีข้อเสียที่แตกต่างกันออกไป สุดแท้แต่ลักษณะงานที่จะน าไปใช้ ตัวอย่างเครื่องมือที่ใช้
สร้างเว็บเพจ เช่น ดรีมวีฟเวอร์ เน็ตออปเจ็กต ์โฮมไซต์ โคลฟิวชั่น เป็นต้น หรืออาจสร้างได้โดยใช้ภาษาส าหรับ
สร้างเว็บเพจโดยเฉพาะ เช่น พีเอชพี วีบีสคริปต์ เป็นต้น ดรีมวีฟเวอร์ เป็นเครื่องมือในการจัดการและบริหาร
เว็บไซต์ ที่ช่วยให้จัดการกับไซต์ และแฟ้มข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับไซต์  เช่น สร้าง ลบ ย้าย และเปลี่ยนชื่อ
แฟ้มข้อมูล เป็นต้น นอกจากนี้ยังมีเครื่องมือในการอัพโหลดแฟ้มข้อมูลขึ้นเว็บเซิร์ฟเวอร์เพ่ือเผยแพร่ข้อมูลสู่
อินเทอร์เน็ตได้โดยตรง ในเว็บเพจนอกจากจะมีรหัสภาษาเอชทีเอ็มแอลแล้ว ในปัจจุบันเว็บเพจสามารถโต้ตอบ
กับผู้ใช้ได้ ซึ่งจะต้องอาศัยเทคโนโลยีอ่ืนๆ มาเสริมเพ่ือให้การน าเสนอข้อมูลมีประสิทธิภาพ เทคโนโลยีเหล่านี้ 
เช่น ซีเอสเอส ภาษาจาวาสคริปต์ และมัลติมีเดียแฟลช เป็นต้น ซึ่งดรีมวีฟเวอร์ได้สนับสนุนเทคโนโลยีต่างๆ 
เหล่านี้อย่างสมบูรณ์แบบ  

ดวงพร เกี๋ยงค า (2549: 251) กล่าวว่า “ดรีมวีฟเวอร์ เป็นโปรแกรมส าหรับออกแบบและพัฒนา
เว็บไซต์ด้วยการสร้างเว็บเพจและโปรแกรมประยุกต์ส าหรับเว็บที่ก าลังเป็นที่นิยม  น ามาสร้างเว็บเพจใน
ปัจจุบัน เนื่องจากใช้งานง่าย สามารถจัดวางข้อความ รูปภาพ ตารางข้อมูล แบบฟอร์ม ฯลฯ ลงไปในเว็บเพจ
ได้อย่างง่ายดายโดยไม่จ าเป็นต้องใช้รหัสเอชทีเอ็มแอล ซึ่งมี ขั้นตอนยุ่งยากและซับซ้อน ท าให้มีโอกาส
ผิดพลาดได้ง่าย ในดรีมวีฟเวอร์มีเครื่องมือมากมาย ให้ใช้ในการพัฒนาเว็บไซต์ได้อย่างรวดเร็ว สวยงาม และมี
ประสิทธิภาพสูง” 

โปรแกรมที่ผู้ศึกษาใช้ในการพัฒนาเว็บไซต์โรงเรียนบ้านเพชรละครคือ โปรแกรมอะโดบี ดรีมวีพ
เวอร์ ซีเอส 6 อะโดบี ดรีมวีฟเวอร์ หรือชื่อเดิมคือ แมโครมีเดีย ดรีมวีฟเวอร์ ว่าเป็นโปรแกรมแก้ไข เอชทีเอ็ม
แอล  พัฒนาโดยบริษัทแมโครมีเดีย (ปัจจุบันควบกิจการรวมกับบริษัท อะโดบีซิสเต็มส์) ส าหรับการออกแบบ
เว็บไซต์ในรูปแบบ WYSIWYG กับการควบคุมของส่วนแก้ไขรหัส เอชทีเอ็มแอล  ในการพัฒนาโปรแกรมที่มี
การรวมทั้งสองแบบเข้าด้วยกันแบบนี้ ท าให้ ดรีมวีฟเวอร์เป็นโปรแกรมที่แตกต่างจากโปรแกรมอ่ืนๆ ใน
ประเภทเดียวกัน ในช่วงปลายปีทศวรรษ 2533 จนถึงปีพ.ศ. 2544 ดรีมวีฟเวอร์มีสัดส่วนตลาดโปรแกรมแก้ไข 
เอชทีเอ็มแอล  อยู่มากกว่า 70% ดรีมวีฟเวอร์มีทั้งในระบบปฏิบัติการแมคอินทอช และไมโครซอฟท์วินโดวส์ 
ดรีมวีฟเวอร์ยังสามารถท างานบนระบบปฏิบัติการแบบยูนิกซ์ ผ่านโปรแกรมจ าลองอย่าง WINEได้ รุ่นล่าสุดคือ 
ดรีมวีฟเวอร์ CC (2015)อนึ่ง ค าว่า ดรีมวีฟเวอร์ หมายถึง ทอฝัน หรือ สานฝัน ในภาษาอังกฤษการท างานกับ



ภาษาต่างๆดรีมวีฟเวอร์ สามารถท างานกับภาษาคอมพิวเตอร์ในการเขียนเว็บไซต์แบบไดนามิค ซึ่งมีการใช้ 
เอชทีเอ็มแอล เป็นตัวแสดงผลของเอกสารเช่น ASP, ASP.NET, PHP, JSP และ ColdFusion รวมถึงการ
จัดการฐานข้อมูลต่างๆ อีกด้วย และในเวอร์ชันล่าสุด (เวอร์ชัน 8) ยังสามารถท างานร่วมกับ XML และ CSS 
ได้อย่างง่ายดาย ออกแบบเว็บไซต์ในรูปแบบ WYSIWYG: What you see is what you get กับการควบคุม
ของส่วนแก้ไขรหัสเอชทีเอ็มแอล ในการพัฒนาโปรแกรมที่มีการรวมทั้งสองแบบเข้าด้วยกันแบบนี้  ท าให้ ดรีม
วีฟเวอร์เป็นโปรแกรมที่แตกต่างจากโปรแกรมอ่ืนๆ ในประเภทเดียวกัน อีกทั้งยังเป็นโปรแกรมสร้างเอกสาร
เว็บไซต์ที่ท างานในลักษณะเอชทีเอ็มแอล เจเนเรเตอร์ คือ โปรแกรมจะสร้างรหัสค าสั่งเอชทีเอ็มแอลให้
อัตโนมัติ โดยผู้ใช้ไม่ต้องศึกษาภาษาเอชทีเอ็มแอล หรือป้อนรหัสค าสั่ง เอชทีเอ็มแอล มีลักษณะการท างาน
คล้ายๆ กับการพิมพ์เอกสารด้วยโปรแกรมประมวลผลค า อาศัยปุ่มเครื่องมือ หรือแถบค าสั่ง ควบคุมการ
ท างาน ช่วยให้ง่ายต่อการใช้งาน สะดวก และรวดเร็ว นอกจากนี้โปรแกรมอะโดบี  ดรีมวีฟเวอร์ ยังมี
ความสามารถในการใช้สร้าง ออกแบบ เขียนรหัสเว็บเพ็จ บริหารจัดการเว็บไซต์ และโปรแกรมประยุกต์
ส าหรับเว็บ โดยสามารถสร้างรหัสได้หลากหลายภาษา เช่น เอชทีเอ็มแอล พีเอชพี เป็นต้น และสามารถติดต่อ
กับฐานข้อมูลได ้เช่น มายเอสคิวแอล เอ็มเอส เอสคิวแอล เซิร์ฟเวอร์เป็นต้น โดยมีจุดเด่นคือ  

5.1  ผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องมีความรู้เรื่องภาษาเอชทีเอ็มแอล  
5.2  ปุ่มควบคุมการท างาน จัดแบ่งเป็นหมวดหมู่ ช่วยให้การสั่งงานกระท าได้สะดวก และรวดเร็ว  
5.3  สามารถใช้งานด้วยภาษาไทยได้ดี  
5.4  สามารถใช้กลุ่มเครื่องมือจากแถบสถานะ ช่วยในการท างาน กับหน้าเว็บได้ง่าย  

โปรแกรมอะโดบี ดรีมวีฟเวอร์ จึงเป็นโปรแกรมที่ช่วยให้เขียนเว็บไซต์ได้ง่ายขึ้น แก้ไขได้ง่ายขึ้น และ
มีเครื่องมืออ านวยความสะดวกมากมายที่มีประโยชน์ในการท าเว็บไซต์ 

 
6  การประเมินเว็บไซต์  
เนื่องจากเว็บไซต์ได้กลายเป็นเครื่องมืออีกชนิดหนึ่งที่ใช้ส าหรับการค้นหาสารสนเทศ  ปัจจุบัน

แนวโน้มในการค้นหาสารสนเทศบนเว็บได้เพ่ิมทวีมากขึ้น และผู้ใช้จ านวนไม่น้อยที่เริ่มต้นการค้นสารสนเทศ
จากเว็บก่อนเป็นอันดับแรก หลังจากนั้นจึงค่อยค้นหาจากแหล่งสารสนเทศอ่ืน เช่น สิ่งพิมพ์ เป็นต้น ส าหรับ
สารสนเทศที่ปรากฏบนเว็บนั้น เนื่องจากทุกคนสามารถสร้างเว็บ ขึ้นเองได้ แม้บางเว็บจะสร้างขึ้นโดย
ผู้เชี่ยวชาญในสาขาวิชานั้นๆ แต่ก็มีเว็บอีกจ านวนมาก ที่สร้างขึ้นโดยผู้ที่ไม่ได้เป็นผู้เชี่ยวชาญในสาขาวิชานั้นแต่
อย่างใด และพบว่าบ่อยครั้งที่มีการน าเสนอสารสนเทศโดยไม่ระบุแหล่งที่มาอย่างชัดเจน นอกจากนี้สารสนเทศ
ที่น าเสนอบนเว็บยังไม่ได้มีผู้ใดประเมินคุณภาพหรือความถูกต้อง หรือถ้ามีก็ปรากฏในระดับที่น้อยมาก ผู้ใช้จึง
มักมีข้อสงสัยในเรื่องของความถูกต้องและความน่าเชื่อถือของสารสนเทศ ด้วยเหตุที่เว็บมีทั้งจุดอ่อน และจุด
แข็งดังกล่าว ดังนั้นการประเมินสารสนเทศที่พบบนเว็บจึงเป็นกิจกรรมส าคัญส าหรับผู้ที่ต้องการใช้สารสนเทศ 
จากเว็บเพื่อการศึกษาค้นคว้าและวิจัย  

ในการประเมินเว็บไซต์ ควรประเมินเว็บไซต์ตามหัวข้อดังต่อไปนี้  (สมาน ลอยฟ้า. 2544: 4; วิเศษ
ศักดิ์ โครตอาษา. 2542: 185)  

6.1 จุดมุ่งหมายและกลุ่มผู้ใช้ ได้แก่ วัตถุประสงค์ของเว็บไซต์นั้นคืออะไร มีความชัดเจนหรือไม่ 
เช่น เพ่ือข่าวสารข้อมูล เพ่ือการศึกษา เพ่ือความบันเทิง เพ่ือการชักจูงใจ เพ่ือสถาบัน เพ่ือการค้า หรือเพ่ือส่วน
บุคคล เป็นต้น สารสนเทศที่น าเสนอสอดคล้องกับวัตถุประสงค์หรือไม่  จุดมุ่งหมายสอดคล้องกับกลุ่มผู้ใช้



หรือไม่ กลุ่มเป้าหมายของเว็บไซต์คือใคร และเอกสารนั้นน าเสนอไว้ที่ใด และสารสนเทศที่น าเสนอเป็นที่พึง
พอใจกับความต้องการของผู้ใช้หรือไม่  

6.2 ขอบข่าย ได้แก่  
6.2.1 ความกว้าง เช่น ครอบคลุมเนื้อหาอะไรบ้าง จุดเน้นของการน าเสนอ สารสนเทศคือ

อะไร ขอบเขตของเนื้อหาเน้นเฉพาะเนื้อหาของเรื่องนั้นหรือรวมถึงเนื้อหาอ่ืน ที่เก่ียวข้องด้วย เป็นต้น  
6.2.2 ความลุ่มลึก เช่น เนื้อหามีความลุ่มลึกเพียงใด ระดับของรายละเอียดของเนื้อหาที่

น าเสนอเป็นอย่างไร มีความสัมพันธ์กับระดับของผู้ใช้หรือไม่ เป็นต้น  
6.2.3 ช่วงเวลา เช่น สารสนเทศที่น าเสนอได้จ ากัดช่วงเวลาไว้แน่นอนหรือไม่ เป็นต้น  
6.2.4 รูปแบบ เช่น ถ้ามีการเชื่อมโยงไปยังแหล่งสารสนเทศอ่ืนๆ ได้ก าหนดขอบเขตการ

เชื่อมโยงไว้อย่างไร และมีรูปแบบใดบ้าง เป็นต้น  
6.3  เนื้อหา องค์ประกอบส าคัญท่ีเกี่ยวกับเนื้อหามีดังนี้  

6.3.1 ความถูกต้อง เช่น สารสนเทศมีความถูกต้องเพียงใดหรือมีข้อผิดพลาดหรือไม่ 
จุดมุ่งหมายของการเขียนเอกสารนั้นคืออะไร ระบุแหล่งสารสนเทศไว้หรือไม่ ผู้เขียนมีแรงจูงใจอะไรในการ
น าเสนอสารสนเทศ มีบรรณาธิการหรือผู้รับผิดชอบในการตรวจสอบความถูกต้องหรือไม่ เป็นต้น 

6.3.2 หลักฐานในการเขียน เนื่องจากผู้สร้างเว็บไซต์เป็นใครก็ได้ ดังนั้นการรู้ข้อมูลเกี่ยวกับ
ผู้แต่งจึงเป็นสิ่งส าคัญ ประเด็นในการพิจารณา เช่น มีผู้แต่งหรือไม่ ถ้ามีใครเป็นผู้แต่ง เป็นบุคคลหรือสถาบัน ผู้
แต่งมีคุณสมบัติอย่างไร มีความเชี่ยวชาญเพียงพอหรือเป็นที่ยอมรับ ในสาขานั้นหรือไม่ สามารถติดต่อกับ
ผู้เขียนนั้นได้หรือไม่ ระบุที่อยู่ หมายเลขโทรศัพท์ หรืออีเมล ไว้หรือไม่ ใครเป็นผู้สนับสนุน ผู้สนับสนุนมี
ชื่อเสียงหรือไม่ ผู้แต่งมีความเกี่ยวข้องกับองค์กร หรือสถาบันหรือไม่ หลักฐานเกี่ยวกับบุคคลหรือองค์กรเป็น
อย่างไร ข้อมูลที่น าเสนอได้มาจากไหน ข้อมูลที่น าเสนอผ่านกระบวนการกลั่นกรองหรือไม่ มีการเชื่อมโยงไปยัง
ผู้แต่งหรือผู้สนับสนุนหรือไม่ มีแนวทางในการตรวจสอบแหล่งที่มาหรือไม่  ความน่าเชื่อถือของข้อมูลเป็น
อย่างไรเมื่อเปรียบเทียบกับเรื่องเดียวกันจากสื่ออ่ืนๆ และใครเป็นผู้จัดพิมพ์ เป็นต้น 

6.3.3 ความเป็นปัจจุบัน เช่น ระบุวันเดือนปีแจ้งไว้ที่หน้าโฮมเพจหรือไม่ ถ้าไม่มี มีวิธีการที่
จะรู้ได้หรือไม่ เอกสารนั้นผลิตขึ้นเมื่อใด ข้อมูลมีความเป็นปัจจุบันหรือไม่ มีการปรับปรุงข้อมูลครั้งสุดท้าย
เมื่อใด การปรับปรุงข้อมูลมีบ่อยเพียงใด เป็นต้น  

6.3.4 ความเป็นปรนัย เช่น มีโฆษณาที่หน้าโฮมเพจหรือไม่ หน้าโฮมเพจสะท้อนถึงความ
ล าเอียงหรือไม่ ความล าเอียงเป็นไปโดยเปิดเผยหรือซ่อนเร้น ถ้ามีความล าเอียง ความล าเอียงนั้นมีผลกระทบ
ต่อการใช้สารสนเทศหรือไม่ ผู้เขียนมีความล าเอียง ในเชิงการเมือง หรือเชิงความคิดหรือไม่ ผู้เขียนได้ระบุ
วัตถุประสงค์ในการเสนอสารสนเทศไว้หรือไม่ ข้อมูลมีรายละเอียดอย่างไร ถ้าข้อมูลที่น าเสนอเป็นการแสดง
ความคิดเห็น ผู้เขียนแสดงความเห็นอะไร สารสนเทศที่น าเสนอ มีความล าเอียงหรือไม่ เป็นต้น  

6.3.5 ลักษณะเฉพาะ เช่น เนื้อหาที่น าเสนอสามารถหาได้จากสื่อในรูปแบบอ่ืน เช่น 
สิ่งพิมพ์ หรือ ซีดีรอม เป็นต้น หรือไม่ จุดเด่นของเว็บไซต์นั้นคืออะไร เป็นเว็บไซต์ที่ส่งเสริม และสนับสนุน
แหล่งข้อมูลอื่นด้วยหรือไม่ เป็นต้น  

6.3.6 การเชื่อมโยงไปยังแหล่งสารสนเทศอ่ืนๆ เช่น มีการเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์  อ่ืนๆ 
หรือไม่ การเชื่อมโยงไปยังแหล่งสารสนเทศอ่ืนๆ มีความเป็นปัจจุบันเพียงใด และมีความเหมาะสมหรือไม่ เป็น
ต้น  



6.3.7 คุณภาพในการเขียน เช่น เนื้อหาเขียนดีหรือไม่ ข้อมูลที่น าเสนอ มีความชัดเจน
หรือไม่ เนื้อหามีความสมบูรณ์หรือไม่ เนื้อหาเหมาะสมกับระดับของผู้อ่านหรือไม่ มีตัวสะกดผิดพลาดหรือไม่ 
ข้อมูลอ่านง่ายหรือไม่ รูปแบบการน าเสนอง่ายต่อการอ่านหรือไม่ รูปแบบการเขียนและวิธีการน าเสนอเหมาะ
กับกลุ่มของผู้ใช้หรือไม่ เป็นต้น  

6.4 กราฟิกและการออกแบบด้านสื่อประสม เช่น มีจุดสนใจหรือไม่ การน าเสนอ มีลักษณะเป็น
มืออาชีพหรือไม่ สิ่งที่น าเสนอเป็นภาพล้วนๆ หรือมีความสมดุลระหว่างข้อความ และภาพหรือไม่ สารสนเทศที่
น าเสนอเป็นไปตามหลักการออกแบบด้านกราฟิกที่ดีเพียงใด มีองค์ประกอบด้านความคิดสร้างสรรค์หรือไม่ 
กราฟิกที่น าเสนอมีส่วนช่วยให้เนื้อหาดูดีขึ้นหรือท าให้ด้อยลงหรือไม่  การมีกราฟิก ภาพ และเสียงประกอบ
เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ในการน าเสนอนั้นหรือไม่ หรือเป็นเพียงการตกแต่งเว็บให้สวยงามเท่านั้น เป็นต้น  

6.5  ความสามารถในการท างาน ประเด็นในการพิจารณา ได้แก่  
6.5.1 ด้านความสะดวกในการใช้งาน เช่น สามารถใช้ได้ง่ายและใช้ได้อย่าง มีประสิทธิภาพ

หรือไม่ หน้าโฮมเพจมีการจัดแยกเนื้อหาไว้ชัดเจนหรือไม่ มีการให้ความช่วยเหลือ หรือไม่ การออกแบบหน้าจอ
เป็นอย่างไร มีการเชื่อมโยงที่เพียงพอหรือไม่ในการได้รับข้อมูล ที่ต้องการ ผู้ใช้จะต้องคลิกผ่านการเชื่อมโยงกี่
ครั้ง เป็นต้น  

6.5.2 ด้านสภาพแวดล้อมเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ที่ต้องการ เช่น ต้องมีรหัสผ่านในการเข้าถึง
ข้อมูลหรือไม่ เป็นต้น  

6.5.3 ด้านการสืบค้น เช่น การสืบค้นข้อมูลมีประสิทธิภาพเพียงใด มีการจัดโปรแกรมค้นหา
ที่มีประโยชน์ไว้ให้หรือไม่ มีความสามารถในการจัดเรียงสารสนเทศท่ีสืบค้นได้หรือไม่ เป็นต้น 

6.5.4 ด้านความสามารถในการเรียกดูข้อมูล เช่น มีการจัดระบบเพ่ืออ านวย ความสะดวก
ในการค้นหาสารสนเทศหรือไม่ รูปแบบการจัดระบบเหมาะสมหรือไม่ เป็นต้น  

6.5.5 ด้านการท างานเชิงโต้ตอบ เช่น ลักษณะของการโต้ตอบจัดไว้ที่ไหน สามารถท างานได้
ดีหรือไม่ ผู้ใช้สามารถติดต่อสื่อสารกับผู้เขียนสารสนเทศหรือกับผู้อ่ืนได้หรือไม่  ปฏิสัมพันธ์มีความเหมาะสม
เพียงใด และเป็นการเพิ่มคุณค่าให้แก่เว็บไซต์หรือไม่ เป็นต้น  

6.6  ความสามารถในการเข้าถึง เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญ เพราะหากไม่สามารถเข้าถึงเว็บไซต์
นั้นได้ก็ไม่สามารถประเมินสารสนเทศบนเว็บได้ ประเด็นในการพิจารณา ได้แก่ สามารถเข้าถึงเว็บนั้นได้หรือไม่ 
การเข้าถึงเว็บไซต์มีความเชื่อมั่นได้เพียงใด ความเร็วในการเข้าถึงเว็บ เป็นอย่างไร การเปลี่ยนหรือเชื่อมโยงไป
ยังส่วนต่างๆ ภายในเว็บกระท าได้ง่ายหรือไม่ ไม่สามารถไปหรือกลับมาหน้าเว็บเดิมหรือไม่ เว็บยังคงมีอยู่และ
สามารถเข้าถึงในครั้งต่อไปได้หรือไม่ เป็นต้น  

6.7  การวิจารณ์เว็บโดยผู้อ่ืน กล่าวคือมีผู้วิจารณ์และพูดถึงเว็บไซต์นั้นเป็นอย่างไร  
6.8  ค่าใช้จ่าย เป็นองค์ประกอบที่ใช้ในการประเมินน้อยกว่าองค์ประกอบอื่นๆ เนื่องจากปัจจุบัน

อินเทอร์เน็ตได้เพ่ิมโอกาสในการให้บริการแก่ผู้ใช้โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายในการใช้สารสนเทศ  อย่างไรก็ตาม
ค่าใช้จ่ายต่างๆ ยังคงมีอยู่ เช่น การใช้สารสนเทศจากแหล่งที่ต้องเสียค่าบริการ ซึ่งเป็นค่าใช้จ่ายที่เกี่ยวข้องกับ
การใช้ทรัพย์สินทางปัญญา หรือค่าใช้จ่ายในการติดต่อสื่อสารกับแหล่งสารสนเทศ เป็นต้น  

ดังนั้นจะเห็นได้ว่า การประเมินเว็บไซต์เป็นสิ่งจ าเป็นในการออกแบบเว็บไซต์ อันจะท าให้ทราบว่า
เว็บไซต์ใดเหมาะสมและเป็นประโยชน์ ผู้ใช้บริการเว็บและผู้ออกแบบเว็บ ก็จะได้ประโยชน์ด้วยกันทุกฝ่าย 
เว็บไซต์ที่สร้างขึ้นก็จะมีคุณภาพและเป็นเว็บที่ดีบนอินเทอร์เน็ตต่อไป 
 



2.2 การออกแบบเว็บไซต์ 
 การออกแบบเว็บไซต์ 

ในการออกแบบเว็บไซต์นั้นประกอบด้วยกระบวนการต่าง ๆ มากมาย เช่น การออกแบบโครงสร้าง 
ลักษณะหน้าตา หรือการเขียนโปรแกรม แต่มีหลายคนที่พัฒนาเว็บไซต์ โดยขาดการวางแผนและท างานไม่เป็น
ระบบ ตัวอย่างเช่น การลงมือออกแบบโดยการใช้โปรแกรมช่วยสร้างเว็บ เนื้อหาและรูปแบบก็เป็นไปตามที่นึก
ขึ้นได้ขณะนั้น และเมื่อเห็นว่าดูดีแล้วก็เปิดตัวเลย ท าให้เว็บนั้นมีเป้าหมายและแนวทางที่ไม่แน่นอน ผลลัพธ์ที่
ได้จึงเสี่ยงกับความล้มเหลวค่อนข้างมาก 

ความล้มเหลวที่พบเห็นได้ทั่วไป ได้แก่ เว็บที่แสดงข้อความว่าอยู่ระหว่างการก่อสร้าง (Under 
Construction หรือ Coming soon) ซึ่งแสดงให้เห็นถึงการขาดการวางแผนที่ดีบางเว็บถือได้ว่าตายไปแล้ว 
เนื่องจากข้อมูลไม่ทันสมัย ขาดการพัฒนาปรับปรุงเทคโนโลยีล้าสมัย ลิงค์ผิดพลาด สิ่งเหล่านี้แสดงให้เห็นถึง
การขาดการดูแล ตรวจสอบและพัฒนาให้ทันสมัยอยู่เสมอ 

การออกแบบเว็บไซต์อย่างถูกต้องจะช่วยลดความผิดพลาดเหล่านี้ และช่วยลดความเสี่ยงที่จะท าให้
เว็บประสบความล้มเหลว การออกแบบเว็บไซต์ที่ดีต้องอาศัยการออกแบบและจัดระบบข้อมูลอย่างเหมาะสม 

กระบวนการแรกของการออกแบบเว็บไซต์คือการก าหนดเป้าหมายของเว็บไซต์ก าหนดกลุ่มผู้ใช้ ซึ่ง
การจะให้ได้มาซึ่งข้อมูล ผู้พัฒนาต้องเรียนรู้ผู้ใช้ หรือจ าลองสถานการณ์ สิ่งเหล่านี้จะช่วยให้เราสามารถ
ออกแบบเนื้อหาและการใช้งานเว็บไซต์ได้อย่างเหมาะสม ตรงกับความต้องการของผู้ใช้อย่างแท้จริง 

ก าหนดเป้าหมายของเว็บไซต์ 
ขั้นตอนแรกของการออกแบบเว็บไซต์ คือการก าหนดเป้าหมายของเว็บไซต์ให้แน่ชัดเสียก่อน เพ่ือจะ

ได้ออกแบบการใช้งานได้ตรงกับเป้าหมายที่ได้ตั้งเอาไว้ โดยทั่วไปมักจะเข้าใจว่าการท าเว็บไซต์มีจุดมุ่งหมาย
เพ่ือบริการข้อมูลของหน่วยงานหรือองค์กรเท่านั้น แต่ในความเป็นจริงแล้ว เว็บไซต์แต่ละแห่งก็จะมีเป้าหมาย
ของตนเองแตกต่างกันออกไป 

ก าหนดกลุ่มผู้ใช้เป้าหมาย 
ผู้ออกแบบเว็บไซต์จ าเป็นต้องทราบกลุ่มผู้ใช้เป้าหมายที่เข้ามาใช้บริการเว็บไซต์ เพื่อที่จะได้ตอบสนอง

ความต้องการของผู้ใช้ได้อย่างชัดเจน ตัวอย่างเช่นเว็บไซต์ที่มีกลุ่มผู้ใช้หลากหลาย เช่น เซิร์ชเอ็นจิน เว็บท่า 
และเว็บไดเรกทอรี่ แต่เว็บไซต์ส่วนใหญ่นั้นจะตอบสนองความต้องการเฉพาะกลุ่มเท่านั้น ไม่ส าหรับทุกคน 
เพราะคุณไม่สามารถตอบสนองความต้องการของคนที่หลากหลายได้ในเว็บไซต์เดียว 

 
 
 
สิ่งท่ีผู้ใช้ต้องการจากเว็บ 
หลังจากที่ได้เป้าหมายและกลุ่มเป้าหมายของเว็บไซต์แล้วล าดับต่อไปคือการออกแบบเว็บไซต์เพ่ือ

ดึงดูดผู้ใช้งานให้ได้นานที่สุด ด้วยการสร้างสิ่งที่น่าสนใจเพ่ือดึงดูดผู้ใช้โดยทั่วไปแล้ว สิ่งที่ผู้ใช้คาดหวังจากการ
เข้าชมเว็บไซต์หนึ่ง ได้แก่  ข้อมูลและการใช้งานที่เป็นประโยชน์ ข่าวและข้อมูลที่น่าสนใจ  การตอบสนองต่อ
ผู้ใช้  ความบันเทิง เป็นต้น 

 
ข้อมูลหลักที่ควรมีอยู่ในเว็บไซต์ 



เมื่อเราทราบถึงความต้องการที่ผู้ใช้ต้องการได้รับเมื่อเข้าชมเว็บไซต์หนึ่ง ๆ แล้ว เราก็ออกแบบ
เว็บไซต์ให้มีข้อมูลที่ผู้ใช้ต้องการ ซึ่งข้อมูลต่อไปนี้ เป็นสิ่งที่ผู้ใช้ส่วนใหญ่คาดหวังจะได้รับเมื่อเข้าไปชมเว็บไซต์  
เช่น  ข้อมูลเกี่ยวกับบริษัท  รายละเอียดของผลิตภัณฑ์  ข่าวความคืบหน้าและข่าวจากสื่อมวลชน  ค าถามยอด
นิยม  ข้อมูลในการติดต่อ เป็นต้น 

 
ออกแบบหน้าเว็บไซต์ (Page Design) 
หน้าเว็บเป็นสิ่งแรกที่ผู้ใช้จะได้เห็นขณะที่เปิดเข้าสู่เว็บไซต์ และยังเป็นสิ่งแรกที่แสดงถึงประสิทธิภาพ

ในการออกแบบเว็บไซต์อีกด้วย หน้าเว็บจึงเป็นสิ่งส าคัญมาก เพราะเป็นสื่อกลางให้ผู้ชมสามารถใช้ประโยชน์
จากข้อมูลของระบบงานของเว็บไซต์นั้นได้ โดยปกติหน้าเว็บจะประกอบด้วย รูปภาพ ตัวอักษร สีพื้น ระบบเน
วิเกชั่น และองค์ประกอบอ่ืน ๆ ที่ช่วยสื่อความหมายของเนื้อหาและอ านวยความสะดวกต่อการใช้ งานหลัก
ส าคัญในการออกแบบหน้าเว็บก็คือ การใช้รูปภาพและองค์ประกอบต่าง ๆ ร่วมกันเพื่อสื่อความหมาย เกี่ยวกับ
เนื้อหาหรือ  หลักส าคัญของเว็บไซต์ โดยมี หลักส าคัญในการออกแบบหน้าเว็บก็คือ การใช้รูปภาพและ
องค์ประกอบต่าง ๆ ร่วมกันเพ่ือสื่อความหมาย เกี่ยวกับเนื้อหาหรือ  หลักส าคัญของเว็บไซต์ โดยมีเป้าหมาย
ส าคัญเพ่ือการสื่อความหมายที่ชัดเจนและน่าสนใจ บนพื้นฐานของความเรียบง่ายและความสะดวกของผู้ใช้ 

การออกแบบเว็บไซต์ ต้องค านึงถึง 
1. ความเรียบง่าย ได้แก่ มีรูปแบบที่เรียบง่าย ไม่ซับซ้อน และใช้งานได้สะดวก ไม่มีกราฟิกหรือ

ตัวอักษรที่เคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา ชนิดและสีของตัวอักษรไม่มากจนเกินไปท าให้วุ่นวาย 
2. ความสม่ าเสมอ ได้แก่ ใช้รูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์ เช่น รูปแบบของหน้า สไตล์ของกราฟิก 

ระบบเนวิเกชันและโทนสี ควรมีความคล้ายคลึงกันตลอดทั้งเว็บไซต์ 
3. ความเป็นเอกลักษณ์ การออกแบบเว็บไซต์ควรค านึงถึงลักษณะขององค์กร เพราะรูปแบบของ

เว็บไซต์จะสะท้อนถึงเอกลักษณ์และลักษณะขององค์กรนั้น ๆ เช่น ถ้าเป็นเว็บไซต์ของทาง ราชการ จะต้องดู
น่าเชื่อถือไม่เหมือนสวนสนุก ฯลฯ 

4. เนื้อหาที่มีประโยชน์ เนื้อหาเป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุดในเว็บไซต์ ดังนั้นควรจัดเตรียมเนื้อหาและข้อมูลที่
ผู้ใช้ต้องการให้ถูกต้อง และสมบูรณ์ มีการปรับปรุงและเพ่ิมเติมให้ทันเหตุการณ์อยู่เสมอ เนื้อหาไม่ควรซ้ ากับ
เว็บไซต์อ่ืน จึงจะดึงดูดความสนใจ 

5. ระบบเนวิเกชันที่ใช้งานง่าย ต้องออกแบบให้ผู้ใช้เข้าใจง่ายและใช้งานสะดวก ใช้กราฟิกที่สื่อ
ความหมายร่วมกับค าอธิบายที่ชัดเจน มีรูปแบบและล าดับของรายการที่สม่ าเสมอ เช่น วางไว้ ต าแหน่ง
เดียวกันของทุกหน้า 

6. ลักษณะที่น่าสนใจ หน้าตาของเว็บไซต์จะต้องมีความสัมพันธ์กับคุณภาพขององค์ประกอบต่างๆ 
เช่น คุณภาพของกราฟิกท่ีจะต้องสมบูรณ์ การใช้สี การใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย สบายตา การใช้โทนสีที่เข้ากัน
ลักษณะหน้าตาที่น่าสนใจนั้นขึ้นอยู่กับความชอบของแต่ละบุคคล 

7. การใช้งานอย่างไม่จ ากัด ผู้ใช้ส่วนใหญ่สามารถเข้าถึงได้มากท่ีสุดเลือกใช้บราวเซอร์ชนิดใดก็ได้ใน
การเข้าถึงเนื้อหาสามารถแสดงผลได้ทุกระบบปฏิบัติการและความละเอียดหน้าจอต่างๆ กันอย่างไม่มีปัญหา
เป็นลักษณะส าคัญส าหรับผู้ใช้ที่มีจ านวนมาก 

 
การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ (Site Structure Design) 



โครงสร้างเว็บไซต์ ( Site Structure ) เป็นแผนผังของการล าดับเนื้อหาหรือการจัดวางต าแหน่งเว็บ
เพจทั้งหมด ซึ่งจะท าให้เรารู้ว่าทั้งเว็บไซต์ประกอบไปด้วยเนื้อหาอะไรบ้าง และมีเว็บเพจหน้าไหนที่เกี่ยวข้อง
เชื่อมโยงถึงกัน ดังนั้นการออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์จึงเป็นเรื่องส าคัญ เปรียบเสมือนกับการเขียนแบบอาคาร
ก่อนที่จะลงมือสร้าง เพราะจะท าให้เรามองเห็นหน้าตาของเว็บไซต์เป็นรูปธรรมมากขึ้น สามารถออกแบบ
ระบบเนวิเกชั่นได้เหมาะสม และเป็นแนวทางการท างานที่ชัดเจน ส าหรับขั้นตอนต่อๆไป นอกจากนี้โครงสร้าง
เว็บไซตท์ี่ดียังช่วยให้ผู้ชมไม่สับสนและค้นหาข้อมูลที่ต้องการได้อย่างรวดเร็ว 

วิธีการจัดโครงสร้างเว็บไซตส์ามารถท าได้หลายแบบ แต่แนวคิดหลักๆที่นิยมใช้กันมีอยู่ 2 แบบคือ จัด
ตามกลุ่มเนื้อหา ( Content-based Structure ) และ จัดตามกลุ่มผู้ชม ( User-based Structure ) 

 
รูปแบบของโครงสร้างเว็บไซต์ 

เราสามารถวางรูปแบบโครงสร้างเว็บไซตไ์ด้หลายแบบตามความเหมาะสม เช่น 
การสร้างสีสันบนหน้าเว็บเป็นสิ่งที่สื่อความหมายของเว็บไซต์ได้อย่างชัดเจน การเลือกใช้สีให้

เหมาะสม กลมกลืน ไม่เพียงแต่จะสร้างความพึงพอใจให้กับผู้ใช้ แต่ยังสามารถท าให้เห็นถึงความแตกต่าง
ระหว่างเว็บไซต์ได้ สีเป็นองค์ประกอบหลักส าหรับการตกแต่งเว็บ จึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องท าความเข้าใจ
เกี่ยวกับการใช้สี 

ระบบสีที่แสดงบนจอคอมพิวเตอร์ มีระบบการแสดงผลผ่านหลอดล าแสงที่เรียกว่า CRT (Cathode 
ray tube) โดยมีลักษณะระบบสีแบบบวก อาศัยการผสมของของแสงสีแดง สีเขียว และสีน้ าเงิน หรือระบบ
สี RGB สามารถก าหนดค่าสีจาก 0 ถึง 255 ได้ จากการรวมสีของแม่สีหลักจะท าให้เกิดแสงสีขาว มีลักษณะ
เป็นจุดเล็ก ๆ บนหน้าจอไม่สามารถมองเห็นด้วยตาเปล่าได้ จะมองเห็นเป็นสีที่ถูกผสมเป็นเนื้อสีเดียวกันแล้ว 
จุดแต่ละจุดหรือพิกเซล (Pixel) เป็นส่วนประกอบของภาพบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ โดยจ านวนบิตที่ใช้ในการ
ก าหนดความสามารถของการแสดงสีต่าง ๆ เพ่ือสร้างภาพบนจอนั้นเรียกว่า บิตเด็ป (Bit-depth) ใน
ภาษา HTML มีการก าหนดสีด้วยระบบเลขฐานสิบหก ซึ่งมีเครื่องหมาย (#) อยู่ด้านหน้าและตามด้วย
เลขฐานสิบหกจ านวนอักษรอีก 6 หลัก โดยแต่ละไบต์ (byte)จะมีตัวอักษรสองตัว แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม 
เช่ น  #FF12AC การใช้ ตั ว อักษรแต่ ละไบต์นี้ เ พ่ื อก าหนดระดับความ เข้มของแม่สี แต่ ละสี ของชุ ด
สี RGB โดย 2 หลักแรก แสดงถึงความเข้มของสีแดง 2 หลักต่อมา แสดงถึงความเข้มของสีเขียว 2 หลักสุดท้าย
แสดงถึงความเข้มของสีน้ าเงินสีมีอิทธิพลในเรื่องของอารมณ์การสื่อความหมายที่เด่นชัด กระตุ้นการรับรู้
ทางด้านจิตใจมนุษย์ สีแต่ละสีให้ความรู้สึก อารมณ์ที่ไม่เหมือนกัน สีบางสีให้ความรู้สึกสงบ บางสีให้ความรู้สึก
ตื่นเต้นรุนแรง สีจึงเป็นปัจจัยส าคัญอย่างยิ่งต่อการออกแบบเว็บไซต์ ดังนั้นการเลือกใช้โทนสีภายในเว็บไซต์
เป็นการแสดงถึงความแตกต่างของสีที่แสดงออกทางอารมณ์ มีชีวิตชีวาหรือเศร้าโศก รูปแบบของสีที่สายตา
ของมนุษย์มองเห็น สามารถแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม คือ 

  1.  สีโทนร้อน (Warm Colors) เป็นกลุ่มสีที่แสดงถึงความสุข ความปลอบโยน ความอบอุ่น และ
ดึงดูดใจ สีกลุ่มนี้เป็นกลุ่มสีที่ช่วยให้หายจากความเฉื่อยชา มีชีวิตชีวามากยิ่งขึ้น 

  2.  สีโทนเย็น (Cool Colors) แสดงถึงความที่ดูสุภาพ อ่อนโยน เรียบร้อย เป็นกลุ่มสีที่มีคนชอบมาก
ที่สุด สามารถโน้มนาวในระยะไกลได้ 

  3.  สีโทนกลาง (Neutral Colors) สีที่เป็นกลาง ประกอบด้วย สีด า สีขาว สีเทา และสีน้ าตาล กลุ่มสี
เหล่านี้คือ สีกลางที่สามารถน าไปผสมกับสีอ่ืน ๆ เพื่อให้เกิดสีกลางขึ้นมา 



  สิ่งที่ส าคัญต่อผู้ออกแบบเว็บคือการเลือกใช้สีส าหรับเว็บนอกจากจะมีผลต่อการแสดงออกของเว็บแล้ว
ยังเป็นการสร้างความรู้สึกที่ดีต่อผู้ใช้บริการดังนั้นจะเห็นว่าสีแต่ละสีสามารถสื่อความหมายของเว็บได้อย่าง
ชัดเจน ความแตกต่าง ความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นย่อมส่งผลให้เว็บมีความน่าเชื่อถือมากยิ่งขึ้นชุดสีแต่ละชุดมี
ความส าคัญต่อเว็บถ้าเลือกใช้สีไม่ตรงกับวัตถุประสงค์ ผู้ใช้บริการจะไม่กลับมาใช้บริการอีกภายหลัง ฉะนั้นการ
ใช้สีอย่างเหมาะสมเพื่อสื่อความหมายของเว็บต้องเลือกใช้สีที่มีความกลมกลืนกัน 
 
2.3 การวิเคราะห์และออกแบบตามแนวทางใหม่(Modem Systems Analysis & Design) 
 ออกแบบระบบ  (Systems Analysis and Design) (บุญเรือง เกิดอรุณเดช, 2549) เพ่ือให้ง่ายต่อ
การด าเนินการและตรวจสอบจึงแบ่งขั้นตอนการวิเคราะห์และออกแบบระบบออกเป็น 2ระดับ คือ ขั้นต้นและ
ขั้นสูง ดังนี้ 
 1.  Basic Systems Analysis ประกอบด้วย 8ข้ันตอน คือ 
      1.1 Systems Requirement เป็นการรับทราบปัญหาหรือความต้องการของผู้ใช้หรือเจ้าของ
งานโดยการเก็บรายละเอียดต่างๆ ของงาน 
 1.2  Context  Description  เป็นการก าหนดบริบท  ซึ่งประกอบด้วย  List  of  Entity, List  
of  Data, List  of  Process 
 1.3 Context  Diagram เป็นการออกแบบโครงสร้างของบริบท 
         1.4 Process Hierarchy Chart เป็นการเขียนผังแสดงความสัมพันธ์ของกกระบวนการ 
(Process) ที่ปรากฏใน Context   Diagram เป็นการจัดกลุ่มของ Process ให้อยู่กลุ่มเดียวกัน 
 1.5  Data Flow Diagram :  DFD เป็นการเขียนผังการไหลของข้อมูลในระดับต่างๆ  ที่ปรากฏ
ตามข้ัน  Process  Hierarchy  Chat 
 1.6   Process Description เป็นการอธิบายรายละเอียดProcess ให้ชัดเจนขึ้น 
 1.7  Data  Modeling เป็นขั้นตอนการก าหนด   Cardinality เพ่ือพิจารณาความ สัมพันธ์
Entities ทั้งหมดท่ีเกิดข้ึนในระบบ ซึ่งใช้ Data Storage ที่ได้ในขั้นตอน DFD 
 1.8  Data Dictionary เป็นขั้นตอนการก าหนดAttributeที่ อ้างถึงในData Modeling เพ่ือ
ก าหนดรายละเอียดที่จ าเป็นเบื้องต้นส าหรับใช้ในระบบ 
 2.  Advance Systems Analysisประกอบด้วย 4ข้ันตอน คือ 
 2.1  Database  Design  เป็นขั้นตอนของการการออกแบบฐานข้อมูล  (Database)  ด้วย
วิธีการ  Normalization  หรือ  Entity  Relationship  Model 
 2.2  Data Table Description เป็นขั้นตอนการก าหนดรายละเอียดAttributeที่มีในแต่ละ 
Table 
     2.3 Output Design การออกแบบส่วนแสดงผล แยกออกเป็นรายงาน เอกสาร และข้อความ 
     2.4  Input Design การออกแบบส่วนน าเข้าข้อมูล วัตถุประสงค์เป็นการออกแบบเพ่ือน าข้อมูล
เข้าในระบบคอมพิวเตอร์ ดังนั้นจึงต้องออกแบบให้สอดคล้องกับการแสดงผลของจอภาพ คือ 25บรรทัด 80 
คอลัมน์ 
 จากการที่ผู้วิจัยได้เลือกการวิเคราะห์และออกแบบตามแนวทางใหม่ (Modem  Systems  
Analysis  &  Design)  ดังนั้นแบบจ าลองที่มีลักษณะเป็นแผนภาพที่เรียกว่า  แผนภาพกระแสข้อมูล  (Data  



Flow  Diagram : DFD)  ผู้ศึกษาได้เลือกใช้รูปแบบสัญลักษณ์ของ  Gane  and  Sarsonในการวิเคราะห์และ
ออกแบบระบบในครั้งนี้  โดยใช้สัญลักษณ์  4  สัญลักษณ์  ดังนี้ 
 
ตารางท่ี  2.1   แสดงรูปแบบสัญลักษณ์ของ Gane and Sarson 
ชื่อสัญลักษณ์และค าอธิบาย สัญลักษณ์ 

1. การไหลของข้อมูล (Data Flow) แสดงทิศทางการเคลื่อนที่ของ
ข้อมูลจากจุดเริ่มต้นไปยังจุดปลายทาง โดยลูกศรแต่ละอันจะระบุ
ประเภทของข้อมูลไว้ด้วย 

 
 
 

2. โปรเซสหรือการประมวลผล (Process) แสดงขั้นตอนในการ
ด าเนินงานโดยใช้รูปสี่เหลี่ยมขอบมนแสดงถึงล าดับของโปรเซสและชื่อ
ของโปรเซสจะต้องสื่อถึงหน้าที่ของโปรเซสนั้น 

 
 
 

3. แหล่งก าเนิดหรือสิ้นสุดของข้อมูล (External entity) คือหน่วยงาน
ที่เป็นแหล่งก าเนิดหรือสิ้นสุดของข้อมูลอาจเป็นคน โปรแกรม หรือ
องค์กร อื่นๆ เป็นต้น 
 

 
 
 

4. การเก็บข้อมูลหรือแหล่งข้อมูล  (Data Store) เป็นการเก็บข้อมูลใน
ระหว่างการประมวลผล 

 

              
  ในการวิเคราะห์และออกแบบตามแนวใหม่  (Modem  Systems  Analysis  &  Design)  ใน
ขั้ น ตอนที่   1.7  Data  Modeling  ใน วาด   Entity  Relationship  Diagram  และขั้ น ตอน ที่   2.1  
Database  Design  ในการวาด  Entity  Relationship  Model  ผู้ศึกษาได้เลือกใช้สัญลักษณ์เส้นแสดง
ความสัมพันธ์แบบ  Crow  Foot  การวาดและสัญลักษณ์อ่ืนๆ  ดังนี้ 
 
ตารางท่ี  2.2 แสดงสัญลักษณ์แบบ Crow Foot   

ชื่อสัญลักษณ์และค าอธิบาย สัญลักษณ์ 
เอ็นทิตี้(Entity) 
 
 

 

ความสัมพันธ์แบบ one-to-one 
เป็นความสัมพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี้หนึ่งไปมี
วามสัมพันธ์กับอีกเอ็นทิตี้หนึ่งเพียงหนึ่ง
รายการเท่านั้น 

 
 
 

ความสัมพันธ์แบบ one-to-many 
เป็นความสัมพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี้หนึ่งไปมี

 

 

Entity Name 

 



วามสัมพันธ์กับอีกเอ็นทิตี้หนึ่งมากกว่า
หนึ่งรายการ 
 
ความสัมพันธ์แบบ many-to-many 
เป็นความสัมพันธ์แบบหลายรายการ
ระหว่างเอ็นทิตี้ทั้งสอง 
 

 

แอดทริบิวต์(Attribute)  
  
 
 

 
2.4 การออกแบบฐานข้อมูล 
  การออกแบบฐานข้อมูล (Da t aba se  De s i gn )  มีความส าคัญต่อการจัดการระบบฐานข้อมูล 
(Database Management System : DBMS) ทัง้นี้เนื่องจากข้อมูลที่ อยู่ภายในฐานข้อมูลจะต้องศึกษา ถึง
ความสัมพันธ์ของข้อมูลโครงสร้างของข้อมูล การเข้าถึงข้อมูล และกระบวนการที่ โปรแกรม ประยุกต์จะ
เรียกใช้ฐานขอ้มูล ดังนั้นฐานขอ้มูลที่จะมาใช้กับระบบมีรายละเอียดดังนี้ต่อไปนี้ 
 1 ฐานข้อมูล (Database) คือ การจัดเก็บข้อมูลที่ เกี่ยวขอ้งกันอย่างมีระบบ ซึ่งผู้ใช้สามารถเรียกใช้
ข้อมูลในลักษณะต่าง ๆ เช่น การขอดูข้อมูล การแก้ไขข้อมูล การเพ่ิมเติมหรือการลบข้อมูล เป็นต้นโดยทั่วไป
การจัดการเก็บข้อมูลจะน าระบบคอมพิวเตอร์มาช่วยในการจัดเก็บฐานข้อมูล เพ่ือให้ทันต่อการใช้งาน และตรง
ตามความเป็นจริง 
    2 ระบบฐานข้อมูล (Database System) หมายถึง โครงสร้างสารสนเทศท่ี ประกอบด้วย 
รายละเอียดของข้อมูลที่ เกีย่วข้องกัน เพ่ือที่ จะน ามาใช้ในระบบต่างๆ ร่วมกัน ส่วนใหญ่จะเป็นการ 
ประยุกต์น าเอาระบบคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในการจัดการฐานข้อมูล 
 ระบบฐานข้อมูลที่ออกแบบ เกิดปัญหาด้านการจัดระบบแฟ้มข้อมูล เช่น ความซ้ าซ้อนของข้อมูล
รวมถึงการควบคุมข้อมูลผิดพลาด ซึ่งสามารถท าการแก้ไขปัญหาได้ โดยการวางระบบฐานข้อมูลไว้ที่ส่วนกลาง 
(Centralized Database) และข้อมูลจะถูกควบคุมโดยพจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary : DD) รูปแบบ
ความสัมพันธ์ข้อมูล (Relation data model) เป็นลักษณะการออกแบบฐานข้อมูลโดยจัดข้อมูล ให้อยู่ในรูป
ของตารางที่มีระบบคล้ายแฟ้ม โดยที่ข้อมูลแต่ละแถว (Row) ของตารางจะแทนเรคอร์ด(Record) ส่วนข้อมูล 
ในแนวดิ่งจะแทนคอลัมน์(Column) ซ่ึงเป็นขอบเขตของข้อมูล (Field) โดยที่ ตารางแต่ละตารางที่ สร้างขึ้นจะ
เป็นอิสระ ดังนั้นผู้ออกแบบฐานข้อมูลจะต้องมีการวางแผนถึงตารางข้อมูลที่จ าเป็นต้องใช้ เช่น ระบบ
ฐานข้อมูลบริษัทแห่งหนึ่ง ประกอบด้วย ตารางประวัติพนักงาน ตารางแผนกและตารางข้อมูลโครงการ  
 
 
 
 
 

 



 
 
 
 

 
 

รูปที ่2.1 แสดงแบบความสัมพันธ์ข้อมูล 
    (ที่มา : อรอนงค์ คงพา, 2555) 
ระบบฐานข้อมูล 
 การจัดเก็บข้อมูลที่มีปริมาณมาก ๆ ในระบบคอมพิวเตอร์ โดยการเก็บไว้ในแฟ้มข้อมูลแต่ละแฟ้ม 
อาจเกิดปัญหาข้อมูลซ้ าซ้อน จึงได้มีการเปลี่ยนการจัดเก็บข้อมูลให้อยู่ในรูปของฐานข้อมูลเพื่อความสะดวกใน
การบันทึกข้อมูล แก้ไขข้อมูล และค้นหาข้อมูล  
 ระบบการจัดการฐานข้อมูล (Database Management System : DBMS) หมายถึงซอฟต์แวร์ที่ ใช้
ในการจัดการฐานข้อมูล โดยมีวัตถุประสงค์หลักคือ การสร้างสภาพแวดล้อมที่  สะดวก และมีประสิทธิภาพใน
การเข้าถึงและการจัดเก็บข้อมูลของฐานข้อมูล ระบบจัดการฐานข้อมูลจะท าหน้าที่  ในการแปลความต้อง การ
ของผู้ใช้ให้อยู่ในรูปแบบที่สามารถท างานได้กับฐานข้อมูลตามวัตถุประสงค์ของผู้ใช้  

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 2.2 แสดงวัตถุประสงค์และรูปแบบการใช้งาน 

(ที่มา : อรสา  ดีแดน, 2547) 
 

 โดยทั่วไประบบฐานข้อมูลถูกออกแบบมาเพ่ือจัดการกับสารสนเทศที่ มีขนาดใหญ่ โดยเกี่ยวข้องกับทั้ง
กานิยามรูปแบบโครงสร้างการจัดเก็บข้อมูล และการจัดหากลไกส าหรับการเรียกใช้ข้อมูลเหล่านั้น นอกจากนี้
ยังต้องท าให้ผู้ใช้มีความม่ันใจว่าสารสนเทศท่ีถูกจัดเก็บไว้มีความปลอดภัยไม่ว่าระบบจะเกิดความล้มเหลว หรือ
การเข้าสู่ระบบของผู้ที่ไม่ไดรับอนุญาต และถ้าข้อมูลถูกจัดให้ใช้ร่วมกันระหว่างผู้ใช้หลายคนผลลัพธ์ที่ได้จะต้อง
ถูกต้อง 
 ระบบการจัดการฐานข้อมูล จึงประกอบไปด้วยแฟ้มข้อมูล ต่างๆ ที่ มีความสัมพันธ์กัน และกลุ่มของ
โปรแกรม ที่ใช้งานเพ่ือ การเข้าถึงและเปลี่ยนแปลงแก้ไขข้อมูล ในแฟ้มข้อมูล เหล่านั้น และเพ่ือท าให้ระบบ
ฐานข้อมูลง่ายต่อการใช้งานผู้ใช้จึงมีการบริการข้อมูลเชิงนามธรรม (data abstraction คือข้อมูลที่มองเห็นใน

ระบบฐานข้อมูล 
(DBMS) 

สร้างฐานข้อมูล เพิ่มเปลี่ยนแปลงแก้ไข 
และลบข้อมูล 

จัดเรียงและค้นหาข้อมูล สร้างรูปแบบและรายงาน 



ตรรกะ) โดยซ่อนรายละเอียดในส่วนของการจัดการข้อมูลที่ มีความยุ่งยากไว้ภายใน เพื่อง่ายต่อการเข้าใจและ
การใช้งาน 
1.  ชนิดของระบบฐานข้อมูล 
ระบบฐานข้อมูล สามารถแบ่งย่อยลงไปได้หลายประเภท ขั้นอยู่กับเกณฑ์ต่างๆ การแบ่งตามจ านวนผู้ใช้ ,สถาน
ที่ตั้งของระบบฐานข้อมูล และชนิดของการใช้งาน 
2.  จ านวนของผู้ใช้ 
สามารถแบ่งย่อยจ านวนของผู้ใช้ได้เป็น 2 กลุ่ม 
 ก) ผู้ใช้คนเดียว (Single-user) ระดับจัดการฐานข้อมูลระบบนี้จะสนับสนุนการท างานของผู้ใช้เพียง
คนเดียว ณ เวลาหนึ่ง ๆ กล่าวคือ ถ้า นาย ก. ก าลัง ใช้งานฐานข้อมูลอยู่ และผู้ใช้รายอื่นเช่น นาย ข. หรือนาย 
ค. ต้องการใช้ฐานข้อูมล นี้บาง จะต้องคอยจนกระทั่ง นาย ก. ใช้งานเรียบร้อย 
 ข) ผู้ใช้หลายคน (Multi-user) ระบบจัดการฐานข้อมูลระบบนี้จะสนับสนุนการใช้งานของผู้ใช้หลาย
คนในเวลาเดียวกัน ถ้าผู้ใช้ฐานข้อมูลเป็นกลุ่มเล็กๆ (น้อยกว่า 50 คน) หรืออยู่ภายในแผนกใดแผนกหนึ่งของ
องค์กรจะเรียกว่า Workgroup Databaseถ้าเป็นฐานข้อมูลที่ใช้ในองค์กร (มากกว่า 50คนโดยปกติเป็นร้อย) 
เรียกว่า Enterprise Database 
 ในปัจจุบันมีการพัฒนาระบบจัดการฐานข้อมูลออกมาอย่างมาก เพ่ือใช้งานได้กับเครื่องคอมพิวเตอร์
หลายระดับ ระบบจัดการฐานข้อมูลแต่ละตัว มีคุณสมบัติของการท างานที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการพิจารณา
เลือกใช้ระบบจัดการฐานข้อมูลนอกจากเรื่องราคา และความเข้ากันได้กับ ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์
ระบบปฏิบัติการระบบจัดการฐานข้อมูลที่ นิยมใช้กันในปัจจุบันเช่น Microsoft SQLOracle Informix และ 
PHP เป็นต้น ทฤษฎีการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์และเทคโนโลยีการสื่อสารและโทรคมนาคมในการพัฒนาระบบ
ผู้ใช้ได้น าเอาเทคโนโลยีการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ และเทคโนโลยีการสื่อสารเข้ามาประกอบในการท าวิจัย 
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-Commerce) หรือที่ รู้จักเป็นอย่างดีในนาม “อีคอมเมิร์ซ”(E-Commerce) เป็น
ส่วนหนึ่งของการท าธุรกิจแบบ E-Business โดยค าจ ากัดความของค าว่า “อีคอมเมิร์ซ”หมายถึง “เทคโนโลยีที่ 
ใช้เป็นสื่อกลางส าหรับแลกเปลี่ยนสินค้า และบริการระหว่างผู้ที่เก่ียวข้องได้แก่ ตัวบุคคล องค์กร หรือตัวบุคคล
กับองค์การ ทั้งนี้เพ่ือช่วยสนับสนุนและอ านวยความสะดวกในการด าเนินกิจกรรต่าง ๆ ทั้งภายใน และ
ภายนอกองค์กร  
 
2.5 ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ ( Geographic Information System : GIS)  



ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ หรือ Geographic Information System : GIS คือกระบวนการท างาน
เกี่ยวกับข้อมูลในเชิงพ้ืนที่ด้วยระบบคอมพิวเตอร์ ที่ใช้ก าหนดข้อมูลและสารสนเทศ ที่มีความสัมพันธ์กับ
ต าแหน่งในเชิงพ้ืนที่ เช่น ที่อยู่ บ้านเลขที่ สัมพันธ์กับต าแหน่งในแผนที่ ต าแหน่ง เส้นรุ้ง เส้นแวง ข้อมูลและ
แผนที่ใน GIS เป็นระบบข้อมูลสารสนเทศที่อยู่ในรูปของตารางข้อมูล และฐานข้อมูลที่มีส่วนสัมพันธ์กับข้อมูล
เชิงพ้ืนที่ (Spatial Data) ซึ่งรูปแบบและความสัมพันธ์ของข้อมูลเชิงพ้ืนที่ทั้งหลาย จะสามารถน ามาวิเคราะห์
ด้วย GIS และท าให้สื่อความหมายในเรื่องการเปลี่ยนแปลงที่สัมพันธ์กับเวลาได้ เช่น การแพร่ขยายของโรค
ระบาด การเคลื่อนย้าย ถิ่นฐาน การบุกรุกท าลาย การเปลี่ยนแปลงของการใช้พ้ืนที่ ฯลฯ ข้อมูลเหล่านี้ เมื่อ
ปรากฏบนแผนที่ท าให้สามารถแปลและสื่อความหมาย ใช้งานได้ง่าย 

ที่มา : ศูนย์วิจัยภูมิศาสตร์สารสนเทศเพ่ือประเทศไทย 
 
 

GIS เป็นระบบข้อมูลข่าวสารที่เก็บไว้ในคอมพิวเตอร์ แต่สามารถแปลความหมายเชื่อมโยงกับ
สภาพภูมิศาสตร์อ่ืนๆ สภาพท้องที่ สภาพการท างานของระบบสัมพันธ์กับสัดส่วนระยะทางและพ้ืนที่จริงบน
แผนที่ ข้อแตกต่างระหว่าง GIS กับ MIS นั้นสามารถพิจารณาได้จากลักษณะของข้อมูล คือ ข้อมูลที่จัดเก็บใน 
GIS มีลักษณะเป็นข้อมูลเชิงพ้ืนที่ (Spatial Data) ที่แสดงในรูปของภาพ (graphic) แผนที่ (map) ที่เชื่อมโยง
กับข้อมูลเชิงบรรยาย (Attribute Data) หรือฐานข้อมูล (Database)การเชื่อมโยงข้อมูลทั้งสองประเภทเข้า
ด้วยกัน จะท าให้ผู้ใช้สามารถที่จะแสดงข้อมูลทั้งสองประเภทได้พร้อมๆ กัน เช่นสามารถจะค้นหาต าแหน่งของ
จุดตรวจวัดควันด า - ควันขาวได้โดยการระบุชื่อจุดตรวจ หรือในทางตรงกันข้าม สามารถที่จะสอบถาม
รายละเอียดของ จุดตรวจจากต าแหน่งที่เลือกขึ้นมา ซึ่งจะต่างจาก MIS ที่แสดง ภาพเพียงอย่างเดียว โดยจะ
ขาดการเชื่อมโยงกับฐานข้อมูลที่เชื่อมโยงกับรูปภาพนั้น เช่นใน CAD (Computer Aid Design) จะเป็นภาพ
เพียงอย่างเดียว แต่แผนที่ใน GIS จะมีความสัมพันธ์กับต าแหน่งในเชิงพ้ืนที่ทางภูมิศาสตร์ คือค่าพิกัดท่ีแน่นอน 
ข้อมูลใน GIS ทั้งข้อมูลเชิงพ้ืนที่และข้อมูลเชิงบรรยาย สามารถอ้างอิงถึงต าแหน่งที่มีอยู่จริงบนพ้ืนโลกได้โดย
อาศัยระบบพิกัดทางภูมิศาสตร์ (Geocode) ซึ่งจะสามารถอ้างอิงได้ทั้งทางตรงและทางอ้อม ข้อมูลใน GIS ที่
อ้างอิงกับพ้ืนผิวโลกโดยตรง หมายถึง ข้อมูลที่มีค่าพิกัดหรือมีต าแหน่งจริงบนพ้ืนโลกหรือในแผนที่ เช่ น 
ต าแหน่งอาคาร ถนน ฯลฯ ส าหรับข้อมูล GIS ที่จะอ้างอิงกับข้อมูลบนพ้ืนโลกได้โดยทางอ้อมได้แก่ ข้อมูลของ



บ้าน(รวมถึงบ้านเลขท่ี ซอย เขต แขวง จังหวัด และรหัสไปรษณีย์) โดยจากข้อมูลที่อยู่ เราสามารถทราบได้ว่า
บ้านหลังนี้มีต าแหน่งอยู่ ณ ที่ใดบนพ้ืนโลก เนื่องจากบ้านทุกหลังจะมีที่อยู่ไม่ซ้ ากัน 

  

 

 
 
 

องค์ประกอบของ GIS ( Components of GIS ) 
องค์ประกอบหลักของระบบ GIS จัดแบ่งออกเป็น 5 ส่วนใหญ่  ๆ คือ อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 

(Hardware) โปรแกรม (Software) ขั้นตอนการท างาน Methods) ข้อมูล (Data) และบุคลากร (People) 
โดยมีรายละเอียดของแต่ละองค์ประกอบดังต่อไปนี้ 
  1. อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ คือ เครื่องคอมพิวเตอร์รวมไปถึงอุปกรณ์ต่อพ่วงต่าง ๆ เช่น Digitizer, 
Scanner, Plotter, Printer หรืออ่ืน ๆ เพ่ือใช้ในการน าเข้าข้อมูล ประมวลผล แสดงผล และผลิตผลลัพธ์ของ
การท างาน 
   2. โปรแกรม คือชุดของค าสั่งส าเร็จรูป เช่น โปรแกรม Arc/Info, MapInfo ฯลฯ ซึ่งประกอบด้วย
ฟังก์ชั่น การท างานและเครื่องมือที่จ าเป็นต่าง ๆ ส าหรับน าเข้าและปรับแต่งข้อมูล , จัดการระบบฐานข้อมูล, 
เรียกค้น, วิเคราะห์ และ จ าลองภาพ 
  3. ข้อมูล คือข้อมูลต่าง ๆ ที่จะใช้ในระบบ GIS และถูกจัดเก็บในรูปแบบของฐานข้อมูลโดยได้รับการ
ดูแล จากระบบจัดการฐานข้อมูลหรือ DBMS ข้อมูลจะเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญรองลงมาจากบุคลากร 
  4. บุคลากร คือ ผู้ปฏิบัติงานซึ่งเกี่ยวข้องกับระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ เช่น ผู้น าเข้าข้อมูล ช่าง
เทคนิค ผู้ดูแลระบบฐานข้อมูล ผู้เชี่ยวชาญส าหรับวิเคราะห์ข้อมูล ผู้บริหารซึ่งต้องใช้ข้อมูลในการตัดสินใจ 
บุคลากรจะเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญที่สุดในระบบ GIS เนื่องจากถ้าขาดบุคลากร ข้อมูลที่มีอยู่มากมาย
มหาศาลนั้น ก็จะเป็นเพียงขยะไม่มีคุณค่าใดเลยเพราะไม่ได้ถูกน าไปใช้งาน อาจจะกล่าวได้ว่า ถ้าขาดบุคลากร
ก็จะไม่มีระบบ GIS  

5. วิธีการหรือขั้นตอนการท างาน คือวิธีการที่องค์กรนั้น ๆ น าเอาระบบ GIS ไปใช้งานโดยแต่ละ 
ระบบแต่ละองค์กรย่อมีความแตกต่างกันออกไป ฉะนั้นผู้ปฏิบัติงานต้องเลือกวิธีการในการจัดการกับปัญหาที่
เหมาะสมที่สุดส าหรับของหน่วยงานนั้น ๆ เอง 
 



หน้าที่ของ GIS ( How GIS Works ) 
ภาระหน้าที่หลัก ๆ ของระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ควรจะมีอยู่ด้วยกัน 5 อย่างดังนี้  
1. การน าเข้าข้อมูล (Input) 

          ก่อนที่ข้อมูลทางภูมิศาสตร์จะถูกใช้งานได้ในระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ ข้อมูลจะต้องได้รับการ
แปลง ให้มาอยู่ในรูปแบบของข้อมูลเชิงตัวเลข (digital format) เสียก่อน เช่น จากแผนที่กระดาษไปสู่ข้อมูลใน 
รูปแบบดิจิตอลหรือแฟ้มข้อมูลบนเครื่องคอมพิวเตอร์อุปกรณ์ที่ใช้ในการน าเข้าเช่น Digitizer Scanner หรือ 
Keyboard เป็นต้น 
  2. การปรับแต่งข้อมูล (Manipulation) 
        ข้อมูลที่ได้รับเข้าสู่ระบบบางอย่างจ าเป็นต้องได้รับการปรับแต่งให้เหมาะสมกับงาน เช่น ข้อมูล
บางอย่างมีขนาด หรือสเกล (scale) ที่แตกต่างกัน หรือใช้ระบบพิกัดแผนที่ที่แตกต่างกัน ข้อมูลเหล่านี้จะต้อง
ได้รับการปรับให้อยู่ใน ระดับเดียวกันเสียก่อน 
  3. การบริหารข้อมูล (Management) 
       ระบบจัดการฐานข้อมูลหรือ DBMS จะถูกน ามาใช้ในการบริหารข้อมูลเพื่อการท างานที่มีประสิทธิภาพใน
ระบบ GIS DBMS ที่ได้รับการเชื่อถือและนิยมใช้กันอย่างกว้างขวางที่สุดคือ DBMS แบบ Relational หรือ
ระบบจัดการฐานข้อมูลแบบสัมพัทธ์ (DBMS) ซึ่งมีหลักการท างานพ้ืนฐานดังนี้คือ ข้อมูลจะถูกจัดเก็บ ในรูป
ของตารางหลาย ๆ ตาราง 

4. การเรียกค้นและวิเคราะห์ข้อมูล (Query and Analysis) 
      เมื่อระบบ GIS มีความพร้อมในเรื่องของข้อมูลแล้ว ขั้นตอนต่อไป คือ การน าข้อมูลเหล่านี่มาใช้ให้

เกิด ประโยชน์ เช่น ใครคือเจ้าของกรรมสิทธิ์ในที่ดินผืนที่ติดกับโรงเรียน ?  เมืองสองเมืองนี้มีระยะห่างกันกี่
กิโลเมตร ? ดินชนิดใดบ้างที่เหมาะส าหรับปลูกอ้อย ? หรือ ต้องมีการสอบถามอย่างง่าย ๆ เช่น ชี้เมาส์ไปใน
บริเวณที่ต้องการแล้วเลือก (point and click) เพ่ือสอบถามหรือเรียกค้นข้อมูล นอกจากนี้ระบบ GIS ยังมี
เครื่องมือในการวิเคราะห์ เช่น การวิเคราะห์เชิงประมาณค่า (Proximity หรือ Buffer) การวิเคราะห์เชิงซ้อน 
(Overlay Analysis) เป็นต้น หรือ ต้องมีการสอบถามอย่างง่าย ๆ เช่น ชี้เมาส์ไปในบริเวณที่ต้องการแล้วเลือก 
(point and click) เพ่ือสอบถามหรือเรียกค้นข้อมูล นอกจากนี้ระบบ GIS ยังมีเครื่องมือในการวิเคราะห์ เช่น 
การวิเคราะห์เชิงประมาณค่า (Proximity หรือ Buffer) การวิเคราะห์เชิงซ้อน (Overlay Analysis) เป็นต้น 

 
  
 
 
 
 

  
 
5. การน าเสนอข้อมูล (Visualization) 
    จากการด าเนินการเรียกค้นและวิเคราะห์ข้อมูล ผลลัพธ์ที่ได้จะอยู่ในรูปของตัวเลขหรือตัวอักษร 

ซึ่งยากต่อการตีความหมายหรือท าความเข้าใจ การน าเสนอข้อมูลที่ดี เช่น การแสดงชาร์ต (chart) แบบ 2 มิติ 
หรือ 3 มิติ รูปภาพจากสถานที่จริง ภาพเคลื่อนไหว แผนที่ หรือแม้กระทั้งระบบมัลติมีเดียสื่อต่าง ๆ เหล่านี้จะ



ท าให้ผู้ใช้เข้าใจความหมายและมองภาพของผลลัพธ์ที่ก าลังน าเสนอได้ดียิ่งขึ้น อีก ทั้งเป็นการดึงดูดความสนใจ
ของผู้ฟังอีกด้วย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนที่ และ ข้อมูลเชิงพื้นที่ 
แผนที่ คือ สิ่งที่แสดงลักษณะของผิวโลก ทั้งที่เป็นอยู่ตามธรรมชาติและที่มนุษย์สร้างขึ้นโดยแสดงลง

บนพ้ืนราบ อาศัยการย่อส่วนให้เล็กลงตามขนาดที่ต้องการและใช้เครื่องหมายหรือสัญลักษณ์แทนสิ่งที่ปรากฏ
อยู่ บนผิวโลกข้อมูลเชิงพ้ืนที่ (Spatial data) มีส่วนประกอบ 2 ส่วน คือ 
  1. ข้อมูลเชิงภาพ (Graphic data) สามารถแทนได้ด้วย 2 รูปแบบพื้นฐาน 

1.1 ข้อมูลแบบเวกเตอร์ (Vector format) 
1.2 ข้อมูลแบบแรสเตอร์ (Rastor format) 

2. ข้อมูลอรรถธิบาย (Attribute data) เป็นข้อความอธิบายที่มีความสัมพันธ์กับข้อมูลเชิงภาพ
เหล่านั้น เช่น ชื่อถนน, ลักษณะ พื้นผิว และจ านวนช่องทางวิ่งของเส้นถนนแต่ละเส้น เป็นต้น 
 

ลักษณะข้อมูลในระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ 
โลกมีความสลับซับซ้อนมากเกินกว่าที่จะเก็บข้อมูลทั้งหมดเกี่ยวกับโลกไว้ในรูปข้อมูลด้วยระบบ

คอมพิวเตอร์ จึงต้องเปลี่ยนปรากฏการณ์บน ผิวโลกจัดเก็บในรูปของตัวเลขเชิงรหัส (digital form) โดยแทน
ปรากฏการณ์เหล่านั้นด้วยลักษณะทางภูมิศาสตร์ที่เรียกว่า Feature 

 
ประเภทของ Feature 

  ลักษณะทางภูมิศาสตร์ที่เป็นตัวแทนของปรากฏการณ์ทางภูมิศาสตร์บนโลกแผนที่กระดาษบันทึก
ต าแหน่งทางภูมิศาสตร์และแทนสิ่งต่างๆ บนโลกที่เป็นลายเส้นและพ้ืนที่ด้วยสัญลักษณ์แบบ จุด เส้น พ้ืนที่และ
ตัวอักษร ในระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์จะใช้ feature ประเภทต่างๆ ในการแทนปรากฏการณ์โดยแบ่ง
ออกเป็น 3 กลุ่มคือ จุด (Point)  เส้น (Arc) และ พ้ืนที่ (Polygon) 

จุด (Point)  ลักษณะทางภูมิศาสตร์ที่มีต าแหน่งที่ตั้งเฉพาะเจาะจง หรือมีเพียงอย่างเดียว สามารถ
แทนได้ด้วยจุด (Point Feature) เช่น หมุดหลักเขต  บ่อน้ า จุดชมวิว จุดความสูง หรือ อาคาร ตึก สิ่งก่อสร้าง 
เป็นต้น 

 ม าตราส่ วน แผน ที่ จ ะ เป็ น ตั วก าห น ดว่ าจะแท นป รากฏ การณ์ บ น โลกด้ วยจุ ดห รือ ไม่  
ตัวอย่างลักษณะทางภูมิศาสตร์ที่เป็นจุด ตัวอย่างเช่น บนแผนที่โลก มาตราส่วนเล็กจะแทนค่าท่ีตั้งของเมือง



ด้วยจุด แม้ว่าในความเป็นจริงเมืองนั้นจะครอบคลุมพ้ืนที่จ านวนหนึ่งก็ตาม ในขณะเดียวกันบนแผนที่มาตรา
ส่วนที่ใหญ่ขึ้นเมืองดังกล่าวจะปรากฏเป็นพื้นที่และแต่ละอาคารจะถูกแทนค่าด้วยจุด 
 ข้อมูลค่าพิกัดของจุด ค่าพิกัด x, y 1 คู่ แทนต าแหน่งของจุด ไม่มีความยาวหรือพ้ืนที่ 

ส้น (Arc) ลักษณะทางภูมิศาสตร์ที่วางตัวไปตามทางระหว่างจุด 2 จุด จะแทนด้วยเส้น (Arc 
Feature)  ตัวอย่างลักษณะทางภูมิศาสตร์ที่เป็นเส้น ได้แก่ ล าน้ า ถนน โครงข่ายสาธารณูปโภค หรือเส้นชั้น
ความสูง เป็นต้น  ข้อจ ากัดเก่ียวกับ Arc คือ Arc 1 เส้น มี Vertex ได้ไม่เกิน 500 Vertex โดย vertex ล าดับ
ที่ 500 จะเปลี่ยนเป็น node และเริ่มตน้ เส้นใหม่ด้วยการ identifier ค่าใหม่โดยอัตโนมัติ 

ข้อมูลค่าพิกัดของ Arc 
1. Vertex (ค่าพิกัด x, y คู่หนึ่งบน arc) เป็นตัวก าหนดรูปร่างของ arc 
2. arc หนึ่งเส้นเริ่มต้นและจบลงด้าน Node 
3. arc ที่ตัดกันจะเชื่อมต่อกันที่ Node 
4. ความยาวของ arc ก าหนดโดยระบบค่าพิกัด 
พ้ืนที่ (Polygon)  ลักษณะทางภูมิศาสตร์ที่มีพ้ืนที่เดียวกันจะถูกล้อมรอบด้วยเส้นเพ่ือแสดงขอบเขต 

ตัวอย่างข้อมูลที่เป็นพื้นที่ เขตต าบล อ าเภอ จังหวัด ขอบเขตอุทยานแห่งชาติ หรือ เขตน้ าท่วม เป็นต้น 
ข้อพิจารณาเกี่ยวกับมาตราส่วน  มาตราส่วนของแหล่งที่มาของข้อมูลจะเป็นตัวก าหนดการแทน

ปรากฏการณ์บนโลกแห่งความเป็นจริงด้วย point หรือ polygon ตัวอย่าง เช่น อาคารบนมาตราส่วนขนาด
ใหญ่ เช่น 1 : 4,000 เป็น polygon ที่ถูกก าหนดขึ้น โดยขอบเขตอาคาร บนแผนที่ 1 : 50,000 ที่มาตราส่วน
เล็ก อาคารจะแสดงด้วยจุด 

ข้อมูลค่าพิกัดของ Polygon 
1. polygon จะประกอบด้วย arc ตั้งแต่ 1 เส้นขึ้นไป แต่มี 1 Label point 
2. มี Label point 1 point อยู่ภายในพ้ืนที่ปิดและใช้ในการแยกแยะแต่ละ polygon ออกจากกัน 

 
เทคนิคและวิธีการน าเข้าข้อมูล 
การน าเข้าข้อมูล (Input data) เป็นกระบวนการบันทึกข้อมูลเข้าสู่คอมพิวเตอร์ การสร้างฐานข้อมูลที่

ละเอียด ถูกต้อง เป็นสิ่งส าคัญอย่างยิ่งในการปฏิบัติงานด้วยระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ซึ่งจ าเป็นต้องมีการ
ประเมินคุณภาพข้อมูล ที่จะน าเข้าสู่ระบบในเรื่องแหล่งที่มาของข้อมูล วิธีการส ารวจข้อมูลมาตราส่วนของแผน
ที่ ความถูกต้อง ความละเอียด พ้ืนที่ที่ข้อมูลครอบคลุมถึงและปีที่จัดท าข้อมูล เพ่ือประเมินคุณภาพ และคัก
เลือกข้อมูลที่จะน าเข้าสู่ระบบฐานข้อมูล 
 

การน าเข้าข้อมูลเชิงพื้นที่ 
   ส าหรับขั้นตอนการน าเข้าข้อมูลเชิงพ้ืนที่อายท าได้หลายวิธี แต่ที่นิยมท ากันในปัจจุบันได้แก่ การดิจิ
ไทซ์ (Digitize) และการกวาดตรวจ (Scan) ซึ่งทั้ง 2 วิธีต่างก็มีข้อดี และข้อด้อยต่างกันไปกล่าวคือการน าเข้า
ข้อมูลโดยวิธีกวาดตรวจจะมีความรวดเร็วและ ถูกต้องมากกว่าวิธี การเข้าข้อมูลแผนที่โดยโต๊ะดิจิไทซ์และ
เหมาะส าหรับงานที่มีปริมาณมาก แต่การน าเข้าข้อมูลโดยการดิจิไทซ์จะสิ้นเปลืองค่าใช้จ่ายน้อยกว่าและ
เหมาะส าหรับงานที่มีปริมาณน้อย 



  การใช้เครื่องอ่านพิกัด (Digitizer) เป็นการแปลงข้อมูลเข้าสู่ระบบโดยน าแผนที่มาตรึงบนโต๊ะ และ
ก าหนดจุดอ้างอิง (control point) อย่างน้อยจ านวน 4 จุด แล้วน าตัวชี้ต าแหน่ง (Cursor) ลากไปตามเส้นของ
รายละเอียดบนแผนที่ 
  การใช้เครื่องกวาดภาพ (Scanner) เป็นเครื่องมือที่วัดความเข้มของแสงที่สะท้อนจากลายเส้นบนแผน
ที่ ผลลัพธ์เป็นข้อมูลในรูปแบบแรสเตอร์ (raster format) ซึ่งเก็บข้อมูลในรูปของตารางกริดสี่เหลี่ยม (pixel) 
ค่าความคมชัดหรือความละเอียดมีหน่วยวัดเป็น DPI : dot per inch แล้วท าการแปลงข้อมูลแรสเตอร์ เป็น
ข้อมูลเวกเตอร์ ที่เรียกว่า Raster to Vecter conversion ด้วยโปรแกรม GEOVEC for Microstation หรือ 
R2V 
 

การน าเข้าข้อมูลเชิงบรรยาย 
 ข้อมูลเชิงบรรยายที่จ าแนกและจัดหมวดหมู่แล้ว น าเข้าสู่ระบบฐานข้อมูลด้วยแป้นพิมพ์ (Keyboard) 

ส าหรับโปรแกรม PC ARC/Info จะจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบของ dBASE ด้วยค าสั่ง Tables ส่วนโปรแกรม
จัดการฐานข้อมูลแบบ Relational data base ทั่วๆ ไปบนเครื่อง PC เช่น Foxpro, Access หรือ Excel 
จ าเป็นต้องแปลงข้อมูลให้เข้าอยู่ในรูปของ DBF file ก่อนการน าเข้าสู่ PC ARC/Info 

 
   

2.6 ภาษาและซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนาระบบ 
 ทฤษฎีภาษา และซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนาระบบโดยมีรายละเอียด ๆ ดังนี้ 
 PHP คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ในลักษณะเซิร์ฟเวอร์-ไซด์สคริปต์ โดยลิขสิทธิ์อยู่ในลักษณะโอเพนซอร์
สภาษา PHP ใช้ส าหรับจัดท าเว็บไซต์ และแสดงผลออกมาในรูปแบบ HTML โดยมีรากฐานโครงสร้างค าสั่ง มา
จาก ภาษาซี ภาษาจาวา และ ภาษาเฟิร์น ซึ่งภาษา PHP นั้นง่ายต่อการเรียนรู้เป้าหมายหลักของภาษานี้คือ 
ให้นักพัฒนาเว็บไซต์สามารถเขียนเว็บเพจที่มีความตอบโต้ ได้อย่างรวดเร็ว ลักษณะเด่นของ PHP คือเป็น
โปรแกรมวิ่งข้าง Sever ดังนั้น ขีดความสามารถไม่จ ากัด Conlatfun นั้นคือ PHP สามารถท างานได้ทั้งบน
ระบบปฏิบัติการ UNIX, Linux, Windows ได้การใช้งานและเรียนรู้ง่ายเนื่องจาก PHP มีการแปลภาษาและ
ท าการประมวลผลได้อย่างรวดเร็วมีประสิทธิภาพโดยเฉพาะเมื่ออใช้งานกับ Apach Serve ไม่จ าเป็นต้องใช้
โปรแกรมจากภายนอกก็สามารถใช้งานร่วมกับXML ได้ PHP ยังสามารถใช้กับแฟ้มข้อมูล และตัวอักษรได้
อย่างมีประสิทธิภาพโครงสร้างข้อมูลใช้แบบScalar, Array, Associative array (อนรรฆนงค์  คุณมณี,2547 : 
8) 
 MySQL เป็นฐานข้อูมล เชิงสัมพันธ์ ซึ่งเป็นที่  นิยมกันมากในปัจจุบันโดยเฉพาะอย่างยิ่งในโลกของ
อินเทอร์เน็ต MySQL เป็นซอฟต์แวร์ที่ เปิดใช้งานฟรี (Open Source) ทางด้านฐานข้อมูลที่ มีประสิทธิภาพสูง 
เป็นทางเลือกใหม่จากผลิตภัณฑ์ ระบบจัดฐานข้อมูลในตลาดปัจจุบันที่มักจะเป็นการการผูกขาดของผลิตภัณฑ์
เพียงไม่ก่ีตัว นักพัฒนาระบบฐานข้อมูลที่ เคยใช้ MySQL ต่างยอมรับในความสามารถความรวดเร็ว การรับรอง
ในจ านวนผู้ใช้ และขนาดของข้อมูลจ านวนมหาศาลทั้งยังสนับสนุนการใช้งานบนระบบปฏิบัติการมากมาย เช่น 
UNIX, OS/2, Windows  (สงกรานต์ ทองสว่าง, 2548 : 1) 
 Macromedia Dreamweaver เป็นเครื่องมือ ในการสร้างเว็บเพจที่มีประสิทธิภาพสูงที่ไม่จ าเป็นต้อง
มีความรู้ด้านภาษาและการจัดการข้อมูล เพียงแต่ใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ได้ และรู้จักเครื่องมือและ
องค์ประกอบของหน้าเว็บเพจที่ต้องการ (เรียกว่าออบเจ็กต์)ไปวางบนหน้าเอกสารคัดแปลงรูปแบบต่าง ๆ  
ความสามารถโดยรวมของ Dreamweaver มีเครื่องช่วยสร้างรูปแบบหน้าจอเว็บเพจ และมีความยืดหยุ่นใน



การใช้งานสูง รับรองมัลติมีเดีย เช่น เสียง กราฟิก และภาพเคลื่อนไหว ที่  สร้างโดยโปรแกรม Flash, 
Firework เป็นต้นสามารถท าการติดต่อกับฐานข้อมูลเพ่ือความสะดวกในการเขียนแอพพลิเคชั่นบนเว็บไซต์ 
สนับสนุนภาษาสคริปต์ต่างๆทั้งฝังไคล์เอ็นต์และเซิร์ฟเวอร์ เช่น Java, PHP,VBScript เป็นต้น  

Apache เป็น web Server การติดตั้ง MySQL เพ่ือให้สามารถใช้งานร่วมกับ PHP และ Apacheเป็น
ลักษณะที่พบได้บ่อย เนื่องจากเป็นโปรแกรมใช้งานได้ฟรี จึงมีจ านวน ผู้ใช้งานมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
Apacheที่ เป็นซอฟต์แวร์ web server ที่มีผู้ใช้มากที่สุดในโลก PHP และ MySQL ก็เริ่มได้รับความนิยมมาก
ขึ้นในลักษณะ การท างานส าหรับ Apache, PHP และ MySQL นี้จะเป็นการท างานในลักษณะServer - Side 
คือ ท างาน Server เหมือนกับการท างานของ CGI ซ่ึงจะส่งผลลัพธ์ กลับมาที่ Client เท่านั้นส่วนตัวโปรแกรม 
และลอจิกทั้งหลาย จะอยู่ที่ Server (บรรพต ดลวิทยากุล, 2549 : 7) 
 
2.7 โปรแกรมท่ีเกี่ยวข้อง 
 โปรแกรม AppServ  
   โปรแกรม AppServ นี้ไม่ได้เกิดการสนับสนุนจากหน่วยงานรัฐบาล หรือหน่วยงานเอกชน หรือ
องค์กรอิสระใดๆเลยทั้งสิ้น แต่โปรแกรม AppServ ได้ก าเนิดจากแรงบันดาลใจจากเพ่ือนของผู้พัฒนาคนหนึ่งที่
ได้เริ่มศึกษาภาษา PHP และฐานข้อมูล MySQL และมีปัญหาทุกครั้งในการติดตั้ง กว่าจะติดตั้งได้ก็ใช้เวลาไม่
น้อยกว่า 3 ชั่วโมง บางทีท าได้บ้างไม่ได้บ้าง และทุกครั้งที่ติดตั้งไม่ได้ก็จะมาขอความช่วยเหลือจากผู้พัฒนาเป็น
ประจ าทุกครั้ง จึงท าให้ผู้พัฒนาได้สร้างโปรแกรมที่สะดวกในการติดตั้งเพ่ือให้เพ่ือนของผู้ พัฒนาสามารถ
น าไปใช้งานได้ทันที โดยไม่ต้องมาปวดหัวกับการติดตั้งที่ยุ่งยากอีกต่อไป ในช่วงแรกที่แจกจ่ายนั้น ผู้พัฒนาได้
แจกจ่ายในเว็บไซต์ที่เป็นภาษาอังกฤษ ผู้ใช้งานต่างประเทศให้ความสนใจและมีการใช้งานเป็นจ านวนมาก และ
ในปัจจุบันได้เพ่ิมเติมในส่วนของเว็บไซต์ภาษาไทย ในอนาคตผู้พัฒนาจะจัดท าเว็บไซต์สามารถรองรับทุกภาษา 
และเข้าถึงผู้ใช้งานทุกคนทั่วโลก 
 ความหมายของโปรแกรม AppServ 
 AppServ คือโปรแกรมท่ีรวบรวมเอา Open Source Software หลายๆ อย่างมารวมกันโดยมี 
Package หลักดังนี้ 
 1. Apache 
 2. PHP 
 3. MySQL 
 4. phpMyAdmin 
 โปรแกรมต่างๆ ที่น ามารวบรวมไว้ทั้งหมดนี้ ได้ท าการดาวน์โหลดจาก Official Release ทั้งสิ้น โดย
ตัว AppServ จึงให้ความส าคัญว่าทุกสิ่งทุกอย่างจะต้องให้เหมือนกับต้นฉบับจึงไม่ได้ตัดทอนหรือเพ่ิมเติมอะไร
ที่แปลกไปกว่า Official Release แต่อย่างใด เพียงแต่มีบางส่วนเท่านั้นที่ได้เพ่ิมประสิทธิภาพการติดตั้งให้
สอดคล้องกับการท างานแต่ละคน โดยที่การเพ่ิมประสิทธิภาพนี้ไม่ได้ไปยุ่ง ในส่วนของ Original Package เลย
แม้แต่น้อยเพียงแต่เป็นการก าหนดค่า Config เท่านั้น เช่น Apache ก็จะเป็นในส่วนของ httpd.conf, PHP ก็
จะเป็นในส่วนของ php.ini, MySQL ก็จะเป็นในส่วนของ my.ini ดังนั้นจึงรับประกันได้ว่าโปรแกรม AppServ 
สามารถท างานและความเสถียรของระบบ ได้เหมือนกับ OfficialRelease  จุดประสงค์หลักของการรวม
รวบ Open Source Software เหล่านี้เพ่ือท าให้การติดตั้งโปรแกรมต่างๆ ที่ได้กล่าวมาให้ง่ายขึ้น เพ่ือลด
ขั้นตอนการติดตั้งที่แสนจะยุ่งยากและใช้เวลานาน โดยผู้ใช้งานเพียงดับเบิ้ลคลิก  setup ภายในเวลา 1 นาที 



ทุกอย่างก็ติดตั้ งเสร็จสมบู รณ์ ระบบต่างๆ ก็พร้อมที่ จะท างานได้ทันทีทั้ ง Web Server, Database 
Server เหตุผลนี้จึงเป็นเหตุผลหลักที่หลายๆ คนทั่วโลก ได้เลือกใช้โปรแกรม AppServ แทนการที่จะต้องมา
ติดตั้งโปรแกรมต่างๆ ที่ละส่วนไม่ว่าจะเป็นผู้ที่ความช านาญในการติดตั้ง Apache, PHP, MySQL ก็ไม่ได้เป็น
เรื่องง่ายเสมอไป เนื่องจากการติดตั้งโปรแกรมที่แยกส่วนเหล่านี้ให้มารวมเป็นชิ้นอันเดียวกัน ก็ใช้เวลา
ค่อนข้างมากพอสมควร แม้แต่ตัวผู้พัฒนา AppServ เอง ก่อนที่จะ Release แต่ละเวอร์ชั่นให้ดาวน์โหลด ต้อง
ใช้ระยะเวลาในการติดตั้งไม่น้อยกว่า 2 ชั่วโมง เพ่ือทดสอบความถูกต้องของระบบ ดังนั้นจึงจะเห็นว่าเป็น
มือใหม่หรือมือเก่า ย่อมไม่ใช่เรื่องง่ายเลยที่จะติดตั้ง Apache, PHP, MySQL ในพริบตาเดียวมีบางค าถามที่
พบบ่อยว่า AppServ สามารถน าไปเป็น Web Server หรือ Database Server ได้ทันทีหรือไม่ ข้อนี้ต้องตอบ
ว่าได้แน่นอน 100% แต่ทางผู้พัฒนาเองขอแนะน าว่า ระบบจัดการ Memory และ CPU บน Windows ที่
ท างานเกี่ยวกับ Web Server หรือ Database Server ไม่เหมาะกับการใช้งานหนักๆ เป็นอย่างยิ่ง เพราะ 
Windows นั้นจะกลืนกินทรัพยากรอันมหาศาล และหากเทียบอัตรารองรับระบบงานกับ OS ตัวอ่ืนเช่น 
Linux/Unix จะยิ่งเห็นได้ชัดว่า OS ที่เป็น Windows ที่มีขนาด Memory และ CPU ที่เท่าๆ กัน OS ที่เป็น 
Linux/Unix นั้น จะรองรับงานได้น้อยกว่ามากพอสมควร เช่น Windows รับได้ 1000 คนพร้อมๆ กัน แต่ 
Linux/Unix อาจรับได้ถึง 5000 คนพร้อมๆกัน หากต้องท างานหนักๆ ให้เลือกใช้  Linux/Unix OS จึงจะ
เหมาะสมกว่า  AppServ ได้แบ่งเวอร์ชั่นออกเป็น 2 ส่วนด้วยกัน คือ 
 2.4.x คือเวอร์ชั่นที่น า Package ที่มีความเสถียรเป็นหลัก เหมาะส าหรับผู้ที่ต้องการความมั่นคงของ
ระบบโดยไม่ได้มุ่งเน้นที่จะใช้ฟังก์ชั่นใหม่ 8.0.0 คือเวอร์ชั่นที่สร้างขึ้นในปี 2016 รองรับ Windows 7, 
Windows 8, Windows 10 
 2.5.x คือเวอร์ชั่นที่น า Package ใหม่ๆ น ามาใช้งานโดยเฉพาะ เหมาะส าหรับนักพัฒนาที่ต้องการ
ระบบใหม่ๆหรือต้องการทดสอบ ทดลองใช้งานฟังก์ชั่นใหม่ ซึ่งอาจจะไม่ได้ความเสถียรของระบบได้ 100%
เนื่องจากว่า Package จากนักพัฒนานั้นยังอยู่ในช่วงของขั้นทดสอบ ทดลองเพ่ือหาข้อผิดพลาดอยู่ส าหรับ 
Appserv นี้ เป็นชุดโปรแกรมท่ีได้รวมเอา Package หลักต่างๆดังต่อไปนี้เข้าไว้ด้วยกัน 
 PHP เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ที่มีลักษณะเป็น Server-side scripting หรือสคริปต์ที่ท างานบนฝั่ง
เซิร์ฟเวอร ์
 MySQL เป็นระบบจัดการฐานข้อมูล สามารถใช้ร่วมกับ web server เพ่ือให้บริการแก่ภาษา script 
อย่าง php ได้ 
 phpMyAdmin ใช้ในการจัดการฐานข้อมูลใน MySQL สามารถโหลด Appserv มาใช้งานได้ 

ที่ http://www.appservnetwork.com ส าหรับ Appserv นี้อาจจะให้นิยามง่ายๆว่า เป็นโปรแกรม
เพ่ือจ าลองเครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้ใช้ให้เป็น server ชั่วคราว ส่วนใหญ่จะใช้ติดตั้งไว้เพ่ือการทดสอบหรือใช้
งานภาษาในการ พัฒนาโปรแกรม พัฒนาระบบ อย่างเช่น Website ต่างๆและมีข้อดีคือมีโครงสร้างที่ไม่
ซับซ้อน ใช้งานได้ง่าย ท าให้สามารถสร้าง Webpage ได้ง่ายขึ้นมาก เพราะหลายๆครั้งการที่ต้องติดตั้ง 
component ต่างๆเอง อย่าง MySQl ก็อาจจะมีปัญหาความเข้ากันไม่ได้กับ server ที่ใช้อยู่ เป็นต้น การใช้ 
Appserv ท าให้ลดเวลาในการ config ระบบต่างๆเหล่านี้ลงได้ 

 
 
โปรแกรม Adobe  Photoshop CS6 



 Adobe Photoshop CS6 เป็นโปรแกรมในตระกูล Adobe ที่ ใช้ส าหรับตกแต่งภาพถ่ายและภาพ
กราฟฟิก ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ไม่ว่าจะเป็นงานด้านสิ่งพิมพ์ นิตยสาร และงานด้านมัลติมีเดีย อีกทั้งยัง
สามารถ retouching ตกแต่งภาพและการสร้างภาพ ซึ่งก าลังเป็นที่นิยมสูงมากในขณะนี้  สามารถใช้
โปรแกรม Photoshop ในการตกแต่งภาพ การใส่ Effect ต่าง ๆให้กับภาพ และตัวหนังสือ การท าภาพขาวด า 
การท าภาพถ่ายเป็นภาพเขียน การน าภาพมารวมกัน การ Retouch ตกแต่งภาพต่าง สามารถเรียนรู้วิธีการใช้
โปรแกรม  Adobe Photoshop CS6  นี้ได้ด้วยตัวเอง สามารถที่จะท าการแก้ไขภาพ ตกแต่งภาพ ซ้อนภาพ
ในรูปแบบต่างๆ ได้อย่างง่ายดาย และสิ่งที่ขาดไม่ได้ก็คือ การใส่ข้อความประกอบลงในภาพด้วย โปรแกรม 
Adobe Photoshop CS6  เวอร์ชั่นแรกนั้นเริ่มต้นสร้างขึ้นในปี ค.ศ. 1990 และได้รับการพัฒนามาเรื่อย ๆ 
จากเวอร์ชั่น 2, 2.5, 3, 4, 5, 5.5 เวอร์ชั่น 6, 7, CS จนถึงเวอร์ชั่นล่าสุดในปัจจุปัน ซึ่งเป็นโปรแกรมที่ใช้สร้าง
ภาพเคลื่อนไหวควบคู่มากับโปรแกรม Adobe Photoshop CS6  อีกด้วย  
 
  
 
 
 

 
  

 
ภาพที่  2.4  แสดงหน้า โปรแกรม Adobe  Photoshop CS6  

(ที่มา : ธันยพัฒน์  วงศ์รัตย์, 2556) 
 
 

โปรแกรม Adobe Macromedia Dreamweaver Cs6 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่  2.5  แสดงหน้า โปรแกรม Adobe Macromedia Dreamweaver CS6  
(ที่มา : จุติพร  คุ่ยคุ้ย, 2555) 

 
 โปรแกรม Adobe Macromedia Dreamweaver CS6 เป็นโปรแกรมส าหรับออกแบบและพัฒนา
เว็บไซต์ ที่ได้รับความนิยมอย่างมากในปัจจุบัน มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง คนใช้งานทั่วโลกในการออกแบบ
เว็บไซต์ ใช้งานได้ง่ายมีเครื่องมือให้ใช้งานมากมายซึ่งสามารถพัฒนาเว็บได้อย่างรวดเร็วและง่ายดายนอกจาก



โปรแกรม Adobe Macromedia Dreamweaver จะออกแบบมาให้ใช้สร้างเว็บอย่างง่ายดายแล้วยังเพ่ิม
คุณสมบัติที่มีประสิทธิภาพ และเอ้ือประโยชน์ส าหรับผู้ท าเว็บอย่างเต็มที่ ไม่ว่าจะเป็นระบบการจัดการเก่ียวกับ 
Site และการจัดเก็บไฟล์ นอกจากนี้ยังมีระบบช่วยจัดการเกี่ยวกับการ Upload ไฟล์ไปยังเซิร์ฟเวอร์อีกด้วย 
นอกจากนี้แล้วปัจจุบัน Adobe Macromedia Dreamweaver รุ่นใหม่ ๆ ยังสนับสนุนการใช้งานเว็บแบบได
นามิคเพ่ิมมากขึ้น มีการรองรับสคริปภาษาต่าง ๆ เช่น CSS , Java Script , ภาษา XML และรองรับลูกเล่น
เกี่ยวกับการท าภาพเคลื่อนไหว Gif Animation และสนับสนุนการใช้งาน Flash เพ่ิมขึ้นอีกด้วยที่กล่าวมา
ข้างต้น เป็นคุณสมบัติและความสามารถของโปรแกรมตัวเก่งตัวนี้ ซึ่งสามารถครองใจผู้ท าเว็บมาอย่างยาวนาน 
ตั้งแต่เริ่มต้นก่อตั้ง ซึ่งจากอดีตจนถึงปัจจุบัน มีออกมาแล้วหลายเวอร์ชั่นในอดีตโปรแกรมนี้การสร้าง Site เพ่ือ
จัดเก็บไฟล์และโฟลเดอร์ ในการสร้างเว็บไซต์นั้น จะประกอบไปด้วยไฟล์ต่าง ๆ มากมาย ไม่ว่าจะเป็นไฟล์ 
HTML รูปภาพ และโฟลเดอร์ ซึ่งเราจะต้องมีกาเตรียมการจัดเก็บส่วนประกอบเหล่านี้ เพ่ือไม่ให้เกิดความ
สับสนในภายหลัง ซึ่ งการสร้าง Site สามารถช่วยจัดการได้  ซึ่ งในโปรแกรม Adobe  Macromedia 
Dreamweaver ก็มีส่วนที่สนับสนุนการจัดการเก่ียวกับการจัดเก็บไฟล์และโฟลเดอร์อยู่ ซึ่งเราเรียกว่าการสร้าง 
Site เพ่ืออ านวยความสะดวกในการสร้างเว็บไซต์ เวลาเรียกใช้งาน ก็จะสามารถเรียกใช้งานได้อย่างรวดเร็ว  
 
 
 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

ภาพที่  2.6  แสดงหน้าโปรแกรม เมื่อเข้าสู่หน้าแรก 
(ที่มา : วงเดือน  บุระคร, 2556) 

 
 
 

โปรแกรมPHP 
 ภาษา PHP ภาษาพีเอชพี (PHP Language) คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ประเภทโอเพนท์ซอร์ท (Open 
Source Computer Language) ส าหรับพัฒนา Web page แบบ Dynamic เมื่อเครื่องบริการได้รับค าร้อง
จากผู้ใช้ก็จะส่งให้กับ ตัวแปล ภาษา ท าหน้าที่ประมวลผลและส่งข้อมูลกลับไปยังเครื่องของผู้ใช้ที่ร้องขอ ในรูป 
HTML ภาพ หรือแฟ้ม digital อ่ืนๆ ลักษณะของภาษามี ค าสั่งมาจากภาษาซี ภาษาจาวา ( java ) และ ภาษา
เพิร์ล ( Perl ) ซึ่ง ภาษา PHPนั้นง่ายต่อการเรียนรู้ ซึ่งเป้าหมายหลักของภาษานี้ คือให้นักพัฒนาเว็บไซต์



สามารถเขียน เว็บเพจ ที่มีความตอบโต้ได้อย่างรวดเร็ว PHP เป็นผลงานที่เติบโตมาจากกลุ่มของนักพัฒนาใน
เชิงเปิดเผยรหัสต้นฉบับ หรือ OpenSource ดังนั้น PHP จึงมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว และแพร่หลาย
โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อใช้ร่วมกับ Apache Webserver ระบบปฏิบัติอย่างเช่น Linux หรือ FreeBSD เป็นต้น 
ในปัจจุบัน  PHP สามารถใช้ ร่วมกับ WebServer หลาย ๆ ตัว บนระบบปฏิบัติการ อย่างเช่น Windows 
95/98/NT/2000/XP เป็นต้น \PHP เป็นภาษาจ าพวก scripting language ค าสั่งต่างๆจะเก็บอยู่ในไฟล์ที่
เรียกว่าสคริปต์ (script) และเวลาใช้งานต้องอาศัยตัวแปลชุดค าสั่ง ตัวอย่างของภาษาสคริป เช่น JavaScript, 
Perl เป็นต้น ลักษณะของ PHP ที่แตกต่างจากภาษาสคริปต์แบบอ่ืนๆ คือ PHP ได้รับการพัฒนาและออกแบบ
มา เพ่ือใช้งานในการสร้างเอกสารแบบ HTML โดยสามารถ สอดแทรกหรือแก้ไขเนื้อหาได้โดยอัตโนมัติ ดังนั้น
จึงกล่าวว่า PHP เป็นภาษาที่ เรียกว่า server-side หรือ HTML-embedded scripting language เป็น
เครื่องมือที่ส าคัญชนิดหนึ่งที่ช่วยให้สามารถสร้างเอกสารแบบ Dynamic HTML ได้อย่างมีประสิทธิภาพและมี
ลูกเล่นมากข้ึน ถ้า Server Side Include (SSI) ก็จะสามารถเข้าใจการท างานของ PHP ถ้าต้องการจะแสดงวัน
เวลาปัจจุบันที่ผู้เข้ามาเยี่ยมชมเว็บไซด์ในขณะนั้น ในต าแหน่งใดต าแหน่งหนึ่งภายในเอกสาร HTML ที่เรา
ต้องการ อาจจะใช้ค าสั่งในรูปแบบนี้ เช่น <!--#exec cgi="date.pl"--> ไว้ในเอกสาร HTML เมื่อ SSI ของ 
web server มาพบค าสั่งนี้ ก็จะกระท าค าสั่ง date.plซึ่งในกรณีนี้เป็นสคริปต์ที่เขียนด้วยภาษา perl ส าหรับ
อ่านเวลาจากเครื่องคอมพิวเตอร์ แล้วใส่ค่าเวลาเป็นเอาท์พุท (output) และแทนที่ค าสั่งดังกล่าว ลงในเอกสาร 
HTML โดยอัตโนมัติ ก่อนที่จะส่งไปยังผู้อ่านอีกทีหนึ่ง โดย PHP ได้รับการพัฒนาขึ้นมา เพ่ือแทนที่ SSI รูป
แบบเดิมๆ โดยให้มีความสามารถ และมีส่วนเชื่อมต่อกับเครื่องมือชนิดอื่นมากขึ้น เช่น ติดต่อกับคลังข้อมูลหรือ 
database เป็นต้นการแสดงผลของ PHP จะปรากฏในลักษณะHTML ซ่ึงจะไม่แสดงค าสั่งที่ผู้ใช้เขียน ซึ่งเป็น
ลักษณะเด่นที่ PHP แตกต่างจากภาษาในลักษณะไคลเอนต์-ไซด์ สคริปต์ เช่น ภาษาจาวาสคริปต์ ที่ผู้ชม
เว็บไซต์สามารถอ่าน ดูและคัดลอกค าสั่งไปใช้เองได้ นอกจากนี้ PHP ยังเป็นภาษาท่ีเรียนรู้และเริ่มต้นได้ไม่ยาก 
โดยมีเครื่องมือช่วยเหลือและคู่มือที่สามารถหาอ่านได้ฟรีบนอินเทอร์เน็ต ความสามารถการประมวลผลหลัก
ของ PHP ได้แก่ การสร้างเนื้อหาอัตโนมัติจัดการค าสั่ง การอ่านข้อมูลจากผู้ใช้และประมวลผล  
 

 โปรแกรมแกรมฐานข้อมูลSQL 

 SQL ย่อมาจาก structured query language คือภาษาที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เพ่ือจัดการกับ
ฐานข้อมูลโดยเฉพาะ เป็นภาษามาตราฐานบนระบบฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์และเป็นระบบเปิด (open system) 
หมายถึงเราสามารถใช้ค าสั่ง SQL กับฐานข้อมูลชนิดใดก็ได้ และ ค าสั่งงานเดียวกันเมื่อสั่งงานผ่าน  ระบบ
ฐานข้อมูลที่แตกต่างกันจะได้ ผลลัพธ์เหมือนกัน ท าให้เราสามารถเลือกใช้ฐานข้อมูล ชนิดใดก็ได้โดยไม่ติดยึด
กับฐานข้อมูลใดฐานข้อมูลหนึ่ง นอกจากนี้แล้ว SQL ยังเป็นชื่อโปรแกรมฐานข้อมูล ซึ่งโปรแกรม SQL เป็น
โปรแกรมฐานข้อมูลที่มีโครงสร้างของภาษาที่เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน มีประสิทธิภาพการท างานสูง สามารถ
ท างานที่ซับซ้อนได้โดยใช้ค าสั่งเพียงไม่กี่ค าสั่ง โปรแกรม SQL จึงเหมาะที่จะใช้กับระบบฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ 
และเป็นภาษาหนึ่ง ซึ่งแบ่งการท างานได้เป็น 4 ประเภท ดังนี้ 

1. Select query ใช้ส าหรับดึงข้อมูลที่ต้องการ 
2. Update query ใช้ส าหรับแก้ไขข้อมูล 
ปัจจุบันมีซอฟต์แวร์ระบบจัดการฐานข้อมูล (DBMS ) ที่สนับสนุนการใช้ค าสั่ง SQL เช่น Oracle , DB2, MS-
SQL, MS-Access  



นอกจากนี้ภาษา SQL ถูกน ามาใช้เขียนร่วมกับโปรแกรมภาษาต่างๆ เช่น ภาษา c/C++ , VisualBasic และ 
Java  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 ภาพที่  2.7   แสดง

หน้าโปรแกรมฐานข้อมูลSQL 
(ที่มา : พัชราภรณ์  จันทร์สุด, 2556) 

 
โปรแกรม Aleo flash intro banner maker 

 Aleo flash intro banner maker เป็นเครื่องมือที่จะช่วยสร้างแฟลช intro  แบนเนอร์โฆษณา และ 
E-Card ต่างๆ ได้อย่างง่ายๆไม่ต้องมีความรู้เชี่ยวชาญเรื่อง Flash ก็สามารถท าได้ มีเอฟเฟ็คท์หรือออฟชั่น
ต่างๆ ให้ปรับแต่งมากมายไม่ว่าจะเป็น ก าหนดแบล็คกราวน์ การก าหนดข้อความ การก าหนดขนาดภาพตามที่
ต้องการ การจัดต าแหน่ง การจัดวาง การหมุน การเคลื่อนไหว เอฟเฟคต่างๆ นับว่าเป็นเครื่องมืออีกแบบหนึ่งที่
อ านวยความสะดวกได้ดี Aleo flash intro banner maker มีลูกเล่นต่างๆเช่น สามารถเลือกขนาดของงานที่
จะท า สามารถปรับสีของพ้ืนหลังแบนเนอร์คลิกดู effect ต่างๆได้ในโปรแกรม ดู preview เพ่ือแสดงผลเมื่อ
เราปรับค่าแล้วจะมีการแสดงให้เห็นทันทีการเปลี่ยน effect จะมีมุขเล่น effect แบบปรับเปลี่ยนได้ตามใจ
ชอบสามารถเปลี่ยนตัวอักษรจะเพ่ิมลบตัวอักษรแบบไหนก็ได้ 
 
2.8 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ปุณยนุช รุธิรโก และคณะ (2559) การประยุกต์ใช้ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์เพื่อการระบุต าแหน่งจุด
การเกิดอุบัติเหตุ การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือการประยุกต์ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์เพ่ือระบุต าแหน่ง
จุด การเกิดอุบัติเหตุบนถนน ในเทศบาลเมืองคอหงส์อ าเภอหาดใหญ่ จังหวัดสงขลา ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ใช้ 
ข้อมูลการเกิดอุบัติเหตุ ในปี พ.ศ. 2556 (ระยะเวลา 9 เดือน) จากสถานีต ารวจภูธรคอหงส์ต าบลคอหงส์ 
อ าเภอหาดใหญ่ จังหวัดสงขลา มาระบุต าแหน่งจุดการเกิดอุบัติเหตุและหาค่าความถี่ของการเกิดอุบัติเหตุ โดย
ใช้โปรแกรม ArcGIS 9.3.1 จากการศึกษาพบว่ามีการเกิดอุบัติเหตุทั้งหมดจ านวน 141 ครั้ง โดยบริเวณถนน
กาญจนวนิช พบ การเกิดอุบัติเหตุมากที่สุด รองลงมาเป็นบริเวณถนนเพชรเกษม ถนนธรรมนูญวิถี และถนน
ปุณณกัณฑ์ ตามล าดับ การวิเคราะห์จุดเสี่ยงที่เกิดอุบัติเหตุ พบว่าบริเวณที่เป็นจุดเสี่ยงมากที่สุดได้แก่ บริเวณ
สามแยก เกาะหมีรองลงมาเป็นบริเวณหน้าสวนสาธารณะ และหน้าวิทยาลัยเทคนิคหาดใหญ่ หน้าโรงเรียน
ชุมชน บ้านน้ าน้อย และสี่แยกคลองหวะ ตามล าดับ ข้อมูลที่ได้จากการศึกษาครั้งนี้ น าไปใช้ในการปรับปรุง



สัญญาณไฟจราจร และช่วยให้หน่วยงานที่  เกี่ยวข้องน าไปใช้ในการวางแผน เพ่ือลดความเสี่ยงในการเกิด
อุบัติเหตุได้ต่อไปในอนาคต 

ณัฐวุฒิ ทะนันไธสง(2558) การวิจัยเรื่อง การพัฒนาฐานข้อมูลระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์เพ่ือช่วย 
บริหารทรัพยากรอาคารและการใช้ประโยชน์ที่ดินภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏ บุรีรัมย์ โดยมีวัตถุประสงค์ เพ่ือ
จัดเก็บข้อมูลภาพจากดาวเทียม ฐานข้อมูลสารสนเทศ ภูมิศาสตร์อาคาร การใช้ประโยชน์ที่ดิน และสร้าง
แบบจ าลองรูปทรง 3 มิติ อาคาร ภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ เป็นการประยุกต์ใช้ระบบ ภูมิสารสนเทศ 
โดย ใช้ภาพจากดาวเทียม Quickbird 2 ถ่ายเมื่อเดือนกุมภาพันธ์ พ.ศ. 2554 ด้วย กระบวนการจ าแนกด้วย
สายตา จากนั้นท าการส ารวจข้อมูลกายภาพ น าเข้าข้อมูล เชิงพ้ืนที่และข้อมูล เชิงคุณลักษณะ ได้แก่ วัสดุ
อุปกรณ์ในการก่อสร้างอาคาร ความ กว้างยาวอาคาร อายุการใช้งานอาคาร ระบบป้องกันอัคคีภัย ระบบท า
ความเย็น ภายในอาคาร และระบบขนส่งในแนวดิ่ง เมื่อจัดท าข้อมูลระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์  เรียบร้อย จึง
จ าลองอาคารและสภาพแวดล้อมในรูปทรง 3 มิติ ผลการศึกษาสามารถน าฐานข้อมูลระบบสารสนเทศ
ภูมิศาสตร์ไปใช้เพ่ือ บริหารจัดการทรัพยากรอาคารทั้งการซ่อมบ ารุงและการติดตั้งระบบสาธารณูปโภค ของ
มหาวิทยาลัย เช่น ต าแหน่งหัวจ่ายน ้าดับเพลิง ทางระบายน ้า ไฟฟ้า ไฟส่องสว่าง ระบบท่อประปา รวมไปถึง
การวางแผนในการสร้างอาคารและระบบสาธารณูปโภค นับเป็นการบูรณาการข้อมูลเชิงพ้ืนที่แบบ 2 มิติและ
ข้อมูลแบบ 3 มิติ เพ่ือใช้เป็นสื่อ ประกอบในการวางแผนและตัดสินใจได้เป็นอย่างดี 
 ณัฏฐ์ นิยมรัตน์ (2553) ท าการค้นคว้าแบบอิสระเรื่องการพัฒนาระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์เพ่ือการ
ท่องเที่ยวใน จังหวัดเชียงใหม่ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา วิเคราะห์ปัญหา และออกแบบพัฒนาโปรแกรม 
สนับสนุนผู้ใช้งานทั่วไปและนักท่องเที่ยว แสดงข้อมูลสถานที่ส าคัญต่างๆโดยท างานผ่าน  โปรแกรมประเภท
แอพพลิเคชั่น ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์เพ่ือการท่องเที่ยวในจังหวัดเชียงใหม่ได้พัฒนาขึ้นโดยใช้ โปรแกรม
ไมโครซอฟท์วิชวลเบสิค 6.0 และสร้างฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ด้วยระบบจัดการฐานข้อมูล เอสคิวแอลเซิร์ฟเวอร์ 
2000 เพอร์ซันนอลอิดิทชัน เพ่ือท างานบนระบบปฏิบัติการวินโดวส์โดยบ่ง งานออกเป็น 4 ส่วน คือ ส่วนของ
การตรวจสอบสิทธิ์การใช้งานระบบ ส่วนของการเก็บข้อมูลการ ใช้งานระบบ ส่วนของการจัดการขัอมูลสถานที่
และส่วนของการจัดการข้อมูลผู้ใช้งาน การพัฒนาระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์เพ่ือการท่องเที่ยวในจังหวัด
เชียงใหม่ สามารถ น าไปใช้ส าหรับนักท่องเที่ยวได้โดยต้องมีการเพ่ิมเติมค าอธิบายการใช้งาน ในส่วนของการ 
แสดงผลระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์เพ่ือการท่องเที่ยวในจังหวัดเชียงใหม่ที่พัฒนาขึ้นนี้มีการ แสดงผลแผนที่
สารสนเทศภูมิศาสตร์ที่เชื่อมโยงรายละเอียดข้อมูลกับระบบฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์  ซึ่งก็ถือว่าได้บรรลุตาม
วัตถุประสงค์ของการศึกษาท่ีตั้งไว้ 
 สรศักดิ์ บุญประดับ(2549) มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างฐานข้อมูลระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์เพื่อการเฝ้า
ระวังระบบนิเวศในแนวปะการังและเพ่ือใช้ประกอบการตัดสินใจในการบริหารจัดการแนวปะการังเพ่ือการ
ท่องเที่ยว บริเวณอุทยานแห่งชาติหมู่เกาะสุรินทร์ จังหวัดพังงา การออกแบบฐานข้อมูลในงานวิจัยนี้แบ่ง
ออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ข้อมูลเชิงพ้ืนที่ (Spatial data) และข้อมูลตามลักษณะ (Attribute data) จากนั้นได้
ท าการสร้างฐานข้อมูลเชิงพ้ืนที่ด้วยโปรแกรม ArcGIS 9.1 และฐานข้อมูลตามลักษณะสร้างในโปรแกรม 
Microsoft Aceess 2003 แล้วท าการเชื่อมโยงข้อมูลเข้าด้วยกันโดยใช้ค่ารหัสประจ าตัวของแต่ละวัตถุที่ได้
ก าหนดไว้ด้วยโปรแกรม ArcGIS 9.1 และท าการสร้างโปรแกรมที่ง่ายต่อการใช้งานส าหรับผู้ที่ไม่มี พ้ืน
ฐานความรู้เกี่ยวกับระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ด้วยภาษาวิชวลเบสิก (Visual Basic) โดยโปรแกรมนี้มีขีด
ความสามารถในด้านการค้นคืน บรรณาธิการ สอบถามข้อมูลในเชิงโต้ตอบซึ่งผู้ใช้สามารถค้นคืนข้อมูลได้ 
นอกจากนี้โปรแกรมยังสามารถแสดงผลและส่งออกข้อมูลในรูปแบบของรายงานตามที่ผู้ใช้ต้องการ ผล



การศึกษาข้อมูลภาคสนามร่วมกับการออกแบบฐานข้อมูลและการสร้างโปรแกรมในการด าเนินการขั้นต้น 
พบว่า (1) ได้ฐานข้อมูลในระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์เพ่ือการเฝ้าระวังระบบนิเวศในแนวปะการัง บริเวณ
อุทยานแห่งชาติหมู่เกาะสุรินทร์ จังหวัดพังงา (2) ได้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับน าไปใช้ประกอบการ
ตัดสินใจในการบริหารจัดการแนวปะการังเพ่ือการท่องเที่ยวได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ระบบสารสนเทศ
ภูมิศาสตร์เพ่ือการเฝ้าระวังระบบนิเวศในแนวปะการังบริเวณอุทยานแห่งชาติหมู่เกาะสุรินทร์ จังหวัดพังงา 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 3 
วิธีการด าเนินการวจิัย 

 
 วิธีการด าเนินการวิจัยเพ่ือ  “การศึกษาและพัฒนาระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ในการจัดการและ
ประเมินศักยภาพไม้ไผ่ชุมชนเพ่ือใช้ในอุตสาหกรรมผลิตภัณฑ์ OTOP  จังหวัดเพชรบูรณ์”   มีขั้นตอนการ
ด าเนินงานดังนี้ 

3.1 ศึกษาและส ารวจ  
3.2 วิเคราะห์และออกแบบ  
3.3 การพัฒนาระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์  
3.4 จัดเก็บข้อมูลทางภูมิศาสตร์ของไม้ไผ่ 
3.5 สถิติที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
3.6 วิเคราะห์ผลการทดลอง 

 
3.1 ศึกษาและส ารวจ 

3.1.1 รวบรวมประเภทไม้ไผ่ที่ผู้ประกอบการนิยมใช้น ามาท าผลิตภัณฑ์และปริมาณที่ต้องการใช้ 
สถานที่กลุ่มผู้ผลิตผลิตภัณฑ์ไม้ไผ่ OTOP อ าเภอเมือง จังหวัดเพชรบูรณ์  จากแบบสอบถาม  แบบส ารวจ 
เพ่ือน ามาใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลที่ให้ส าหรับเก็บรวบรวมลงระบบฐานข้อมูล  สถานที่กลุ่มผู้ผลิตผลิตภัณฑ์ไม้
ไผ่ OTOP อ าเภอเมือง จังหวัดเพชรบูรณ์  

3.1.2 การส ารวจภาคสนาม โดยใช้อุปกรณ์บอกพิกัดต าแหน่งด้วย สัญญาณดาวเทียม ท าการจับพิกัด
ต าแหน่งจุดไม้ไผ่ที่พบเพ่ือท ามาท าข้อมูลแผนที่ รวมทั้งพิกัดต าแหน่งที่ส าคัญ  

3.1.3 การสอบถามผู้เกี่ยวข้องกับโดยใช้แบบสอบถาม เพ่ือให้ได้ข้อมูลไม้ไผ่ที่ท าการส ารวจ 
 

3.2 วิเคราะห์และออกแบบ 
      น าข้อมูลทีได้มาท าการวิเคราะห์และออกแบบระบบโดยใช้การวิเคราะห์และออกแบบตามแนวทางใหม่
(Modem Systems Analysis & Design) (บุญเรือง เกิดอรุณเดช, 2549) โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
ขั้นตอนที่ 1 Systems Requirement เป็นการรับทราบปัญหาหรือความต้องการของผู้ใช้หรือเจ้าของงานโดย
การเก็บรายละเอียดต่างๆ ของงาน 
 จากการส ารวจข้อมูลไม้ไผ่ที่ผู้ประกอบการนิยมใช้น ามาท าผลิตภัณฑ์และปริมาณท่ีต้องการใช้ สถานที่
กลุ่มผู้ผลิตผลิตภัณฑ์ไม้ไผ่ OTOP อ าเภอเมือง จังหวัดเพชรบูรณ์ และปัญหาของการผลิตผู้ผลิตผลิตภัณฑ์ไม้
ไผ่ OTOP คือการหาไม้ไผ่มาใช้ไม่เพียงพอต่อการผลิตต้องไปสั่งซื้อในต่างจังหวัดท าให้มีค่าขนส่งจ านวนมาก
ซึ่งเป็นการเพ่ิมต้นทุนการผลิตด้วย โดยจากการส ารวจจะพบว่าจังหวัดเพชรบูรณ์ เป็นจังหวัดที่มีจ านวนไม้ไผ่
จ านวนมาก แต่ไม่ได้ปลูกเพ่ือจ าหน่ายโดยไม้ไผ่จะอยู่กระจัดกระจายในป่าชุมชน หากมีการจัดเก็บข้อมูลไม้ไผ่
ให้เป็นระเบียบและค้นหาได้โดยง่ายจะท าให้ผู้ประกอบการในจังหวัดเพชรบูรณ์สามารถจัดหาไม้ไผ่ภายใน
จังหวัดได้ โดยไม่ต้องเสียค่าใช่จ่ายในการขนส่งจากต่างจังหวัด 
 

ขั้นตอนที่ 2 Context Description เป็นการก าหนดบริบทซึ่งประกรอบด้วย List of Boundary,  
List of Data,  List of Process. 
 



List of boundary 

1. ผู้ดูแลระบบ 

2. ผู้ประกอบการ 
3. เจ้าของไม้ไผ ่
 
List of data 
1. ข้อมูลประเภทไม้ไผ ่

2. ข้อมูลไมไ้ผ ่

3. ข้อมูลแปลงท่ีดิน 

4. ข้อมูลเจ้าของไมไ้ผ ่

5. ข้อมูลผู้ใช้ระบบ 

6. ข้อมูลการแก้ไขข้อมลูไม้ไผ ่
 
List of process 
1. บันทึกข้อมูลประเภทไมไ้ผ ่

2. บันทึกข้อมูลไมไ้ผ ่

3. บันทึกข้อมูลแปลงท่ีดิน 

4. บันทึกข้อมูลเจ้าของไมไ้ผ ่

5. บันทึกการแก้ไขข้อมูลไม้ไผ ่

6. แสดงพื้นที่ตามชนิดไม้ไผ ่

7. แสดงภาพถ่าย 

8. แสดงข้อมูลไม้ไผ ่
 
ขั้นตอนที่  3  Context Diagram เป็ นการออกแบบโครงสร้างของบริบท  โดยน า  List of 

Boundary,  List of Data,  List of Process มาท า Diagram แสดงความสัมพันธ์ว่ าใครเป็นคนท า
กระบวนการใดให้กับระบบ และระบบจะแสดงผลอะไรให้กับใครบ้าง  

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

0 
ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ 

1.บันทึกข้อมูลประเภทไมไ้ผ่ 
2.บันทึกข้อมูลไม้ไผ่ 
3.บันทึกข้อมูลแปลงทีด่ิน 
4.บันทึกข้อมูลเจ้าของไม้ไผ่ 
5. บันทึกข้อมูลผู้ใช้ระบบ 
 

 

ผู้ดูแลระบบ 
 

 

ผู้ประกอบการ 

6. บันทึกการแก้ไขข้อมูลไม้ไผ่ 
 

เจ้าของไม้ไผ่ 

7. แสดงพื้นที่ตามชนิดไม้ไผ ่
8. แสดงภาพถ่าย 
9. แสดงข้อมูลไม้ไผ ่
 



 
 

ภาพที่ 3.1 การออกแบบ Context Diagram ของระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ 
 
 

ขั้นตอนที่ 3 Process Hierarchy Chart เป็นการเขียนผังแสดงความสัมพันธ์ของกระบวนการ
(Process) ที่ปรากฏใน Context Diagram เป็นการจัดกลุ่มของ Process ให้อยู่ในกลุ่มเดียวกันโดยมีการ
แบ่งกลุ่มเป็น 3 ลักษณะคือ 
 1.Organization เป็นการจัดกลุ่ม Process ตามหน่วยงาน แผนก ฝ่าย  
 2.Function เป็นการจัดกลุ่ม Process ตามหน้าที่การท างานให้อยู่ในหน้าที่ชนิดเดียวกัน 
 3. Composite  เป็นการจักกลุ่ม Process ตามหน่วยงาน แผนก แล้วแบ่งตามหน้าที่อีกครั้งหนึ่ง หรือ
เรียกว่าเป็นการจัดกลุ่มแบบผสมผสาน 
 โดยระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ในการจัดการและประเมินศักยภาพไม้ไผ่ชุมชนเพ่ือใช้ในอุตสาหกรรม
ผลิตภัณฑ์ OTOP  จังหวัดเพชรบูรณ์ ได้เลือกการจัดกลุ่มแบบ Organization เนื่องจากการท างานของระบบ
มีการแบ่งท างานของผู้ดูแลระบบ ผู้ประกอบการ และเจ้าของไม้ไผ่อย่างชัดเจน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.2  การออกแบบ Process Hierarchy Chart ของระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ 
 

ขั้นตอนที่ 5 Data Flow Diagram : DFD  เป็นการเขียนผังการไหลของข้อมูลในระดับต่างๆ ที่
ปรากฏตามขั้น  Process Hierarchy Chart 

ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ 
 

1. ผู้ดูแลระบบ
บุคคล 

2. เจ้าของไม้ไผ่
และอะไหล ่

3. ผูป้ระกอบการ 

1.1 บันทึกข้อมูลประเภทไม้ไผ ่
1.2 บันทึกข้อมูลไม้ไผ ่
1.3 บันทึกข้อมูลแปลงที่ดิน 
1.4 บันทึกข้อมูลเจ้าของไม้ไผ ่
 

2.1 บันทึกการแก้ไขข้อมูลไม้ไผ ่ 3.1  แสดงพื้นที่ตามชนิดไม้ไผ่ 
3.2  แสดงภาพถ่าย 
3.3  แสดงข้อมูลไม้ไผ่ 
 



1 
ผู้ดูแลระบบ 

บันทึกข้อมูลประเภทไม้ไผ ่
บันทึกข้อมูลไมไ้ผ ่
บันทึกข้อมูลแปลงที่ดิน 
บันทึกข้อมูลเจ้าของไมไ้ผ ่

 

ผู้ดูแลระบบ 
 

 

ผู้ประกอบการ 

บนัทกึการแก้ไขข้อมลูไม้ไผ่ 

 

เจ้าของไม้ไผ่ 

 แสดงพื้นที่ตามชนิดไม้ไผ่  
แสดงภาพถ่าย 
แสดงข้อมูลไมไ้ผ ่
 

2 
เจ้าของไม้ไผ่ 

3. 
ผู้ประกอบกา

ร 

D1     ข้อมูลประเภทไม้ไผ่ 

D3     ข้อมูลไม้ไผ่ 

D2     ข้อมูลแปลงที่ดิน 

D4     ข้อมูลเจ้าของไม้ไผ่ 

 

ภาพที่ 3.3  การออกแบบ Data Flow Diagram ของระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ 



 
ขั้นตอนที่ 6  Process Description เป็นการอธิบายรายละเอียดProcess ให้ชัดเจนขึ้น 

 
ตารางท่ี 3.1 ผู้ดูแลระบบ 

Process Description 

System : ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ 
DFD Number : 1 

Process Name : ผู้ดูแลระบบ 

Description : 1.1 บันทึกข้อมูลประเภทไม้ไผ่ 
1.2 บันทึกข้อมูลไม้ไผ่ 
1.3 บันทึกข้อมูลแปลงที่ดิน 

1.4 บันทึกข้อมูลเจ้าของไม้ไผ่ 
 
ตารางท่ี 3.1 เจ้าของไม้ไผ่ 
Process Description 

System : ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ 
DFD Number : 2 

Process Name : เจ้าของไม้ไผ่ 

Description : 2.1 บันทึกการแก้ไขข้อมูลไม้ไผ่ 

 
ตารางท่ี 3.1 ผู้ประกอบการ 

Process Description 

System : ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ 
DFD Number : 2 

Process Name : ผู้ประกอบการ 

Description : 3.1  แสดงพ้ืนที่ตามชนิดไม้ไผ่ 
3.2  แสดงภาพถ่าย 

3.3  แสดงข้อมูลไม้ไผ่ 
 
 
 
 
 ขั้นตอนที่ 7 Data  Modeling เป็นขั้นตอนการก าหนด   Cardinality เพ่ือพิจารณาความ 
สัมพันธ์Entities ทั้งหมดท่ีเกิดข้ึนในระบบ ซึ่งใช้ Data Storage ที่ได้ในขั้นตอน DFD 



       ขั้นตอนที่ 8 Data Dictionary เป็นขั้นตอนการก าหนดAttributeที่อ้างถึงในData Modeling 
เพ่ือก าหนดรายละเอียดที่จ าเป็นเบื้องต้นส าหรับใช้ในระบบ 

       ขั้นตอนที่ 9 Database  Design  เป็นขั้นตอนของการการออกแบบฐานข้อมูล  (Database)  
ด้วยวิธีการ  Normalization  หรือ  Entity  Relationship  Model 

 จากข้ันตอนที่ 7 – 9 ได้ผลลัพธ์คือ E- R Model ดังภาพ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.4  การออกแบบ E- R Model ของระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ 
 

 ขั้นตอนที่  10 Data Table Description เป็นขั้นตอนการก าหนดรายละเอียดAttribute ที่มีใน
แต่ละ Table  โดยก าหนดให้กับแต่ละ   Attribute ที่ปรากฏใน  E – R Model ดังต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 3.4  ข้อมูลประเภทข้อมูลไผ่ 

 
 
 

ตารางท่ี 3.5  ข้อมูลเจ้าของไผ่ 

 
ตารางท่ี 3.6  ข้อมูลแปลงที่ดิน 

Attribute Description Type  PK FK constant 

type_id รหัสประเภทไมไ้ผ ่ Number(2)   Not null 

Type_name ช่ือประเภทไม้ไผ ่ Text(10)   Not null 

Attribute Description Type  PK FK constant 

owner_id รหัสเจ้าของไผ ่ Number(8)   Not null 

owner_name ช่ือ - สกุล Text(25)   Not null 

owner_add ที่อยู่ Text(20)    

owner_m หมู่ที ่ Text(2)    

owner_t ต าบล Text(15)    

Owner_tel เบอร์โทรศัพท์ Number(10)    

Attribute Description Type  PK FK constant 

land_id รหัสแปลงที่ดิน Number(3)   Not null 

 

ขอ้มูลผูใ้ชร้ะบบ 

ข้อมูลประเภทไม้ไผ่ 

ขอ้มูลไมไ้ผ่ 

ขอ้มูลแปลงท่ีดิน
อะไหล่ 

ขอ้มูลเจา้ของ 

1
1

1
1

1
1

M 

M 

M 

M 1
1

มี 

มี 

เก็บ 
 

เก็บ 
 



 
 

ตารางท่ี 3.7  ข้อมูลไผ่ 
 
ตารา
ง ที่ 
3 . 8  
ข้ อ มู
ลผู้ใช้
ร ะ บ

บ 
 
 
 
3.3 
การ

พัฒนาระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์  
 จัดท าฐานข้อมูล และเขียนโปรแกรม 
 
3.4 จัดเก็บข้อมูลทางภูมิศาสตร์ของไม้ไผ่ 
         ส ารวจและจัดเก็บพิกัดทางภูมิศาสตร์  ชนิดไผ่  ปริมาณของต้นไผ่ ข้อมูลเจ้าของไผ่ ในเขตของป่าไผ่
ชุมชนในเขตต าบลตะเบาะ ต าบลน้ าร้อน และต าบลนาป่า อ าเภอเมืองเพชรบูรณ์  
 
3.5 สถิติที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
******  1. การหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาการคูณและการหาร ใช้
สถิติ ดังนี้ 
********   1.1  สถิติพ้ืนฐาน 
***************  1.1.1  ค่าเฉลี่ย (Mean) 

 

x̄  = ∑𝑥

𝑛
  

 
เมื่อ      x̄       คือ  ค่าคะแนนเฉลี่ย 

                       ∑X     คือ  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
                   N       คือ  จ านวนนักเรียนทั้งหมด 

 
***************  1.1.2  ค่าร้อยละ ( Percentage ) 
 

P = 𝐹∗100

𝑁
 

 

land_m หมู่ที ่ Text(2)   Not null 

land_t ต าบล Text(15)    

Attribute Description Type  PK FK constant 

bamb_id รหัสไมไ้ผ ่ Number(14)   Not null 

type_id รหัสประเภทไมไ้ผ ่ Text(25)   Not null 

owner_id รหัสเจ้าของไผ ่ Number(8)   Not null 

land_id รหัสแปลงที่ดิน Number(3)   Not null 

bamb_gis พิกัด GPS Number(14)   Not null 

bamb_value จ านวน (ล า) Number(3)    

Attribute Description Type  PK FK constant 

username รหัสผู้ใช้ระบบ Number(14)   Not null 

password รหัสผ่าน Text(10)   Not null 

point ต าแหน่ง Text(10)    



เมื่อ      P      แทน      ร้อยละ 
    F      แทน      ความถ่ีที่ต้องการแปลงให้เป็นร้อยละ 

                  N      แทน      จ านวนความถี่ทั้งหมด 
     1.2  สถิติการหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาการคูณ
และการหาร 
 

E1 =  ∑
(

𝑋
𝐴)

𝑁
× 100 

 

E2 =  ∑
(

𝑦
𝐵

)

𝑁
× 100 

 
        เมื่อ   E1 คือ   ค่าประสิทธิภาพระหว่างกระบวนการเรียนรู้ 
         E2 คือ   ค่าประสิทธิภาพหลังกระบวนการเรียนรู้ 
      X คือ   คะแนนรวมของนักเรียนในการท าแบบทดสอบระหว่างเรียน 
     Y คือ   คะแนนรวมของนักเรียนในการท าแบบทดสอบหลังเรียน 
     A คือ   คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหว่างเรียน 
     B คือ   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
     N       คือ   จ านวนนักเรียนทั้งหมด 
 
   2. สถิติที่ ใช้ในการวิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการสอนวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาการคูณและการหาร มีดังนี ้
********** 2.1 ค่าเฉลี่ย (Mean) 
 

x̄  = ∑𝑥

𝑛
  

 
เมื่อ      x̄       คือ  ค่าคะแนนเฉลี่ย 

                       ∑X     คือ  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
                   N       คือ  จ านวนนักเรียนทั้งหมด 

 
    2.2 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 

S.D. = √(𝑥− x̄ )2

𝑛−1
 

 
                                        เมื่อ     𝑥      คือ  ข้อมูล (ตัวที่ 1,2,3,…n) 
                                                  x̄     คือ  ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 
                                                  𝑛    คือ  จ านวนข้อมูลทั้งหมด 

 



3.6 วิเคราะห์ผลการทดลอง 
  การแปลผลการวิเคราะห์ที่ข้อมูลที่จะใช้สถิติในการหาค่าเฉลี่ยของคะแนนความพึงพอใจแต่ละด้าน และ
ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจของทุกด้านจะมีเกณฑ์การแปลผลดังนี้ 
  
     ค่าเฉลี่ย  4.50 – 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 
     ค่าเฉลี่ย  3.50 – 4.49 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมาก 
     ค่าเฉลี่ย  2.50 – 3.49 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
     ค่าเฉลี่ย  1.50 – 2.49 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับน้อย 
     ค่าเฉลี่ย  1.00 – 1.49 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 
     (ที่มา : รวีวรรณ ชินะตระกูล. 2542 . 44-45) 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



บทที่  4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ในการจัดการและประเมินศักยภาพ
ไม้ไผ่ชุมชนเพ่ือใช้ในอุตสาหกรรมผลิตภัณฑ์ OTOP จังหวัดเพชรบูรณ์ โดยผู้วิจัยได้แบ่งการน าเสนอผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลในแต่ละข้ันตอนการศึกษาวิจัยออก เป็น 3 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่  1  ศึกษาและส ารวจ 

ตอนที่  2  การทดสอบหาความพึงพอใจ 
 
ตอนที่  1  ศึกษาและส ารวจ 

1.1  รวบรวมประเภทไม้ไผ่ที่ผู้ประกอบการนิยมใช้น ามาท าผลิตภัณฑ์และปริมาณที่ต้องการใช้ 
สถานที่กลุ่มผู้ผลิตผลิตภัณฑ์ไม้ไผ่ OTOP อ าเภอเมือง จังหวัดเพชรบูรณ์  จากแบบสอบถาม  แบบส ารวจ เพ่ือ
น ามาใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลที่ให้ส าหรับเก็บรวบรวมลงระบบฐานข้อมูล  สถานที่กลุ่มผู้ ผลิตผลิตภัณฑ์ไม้ไผ่ 
OTOP อ าเภอเมือง จังหวัดเพชรบูรณ์  

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์และส ารวจประเภทไม้ไผ่ที่ผู้ประกอบการนิยมใช้น ามา
ท าผลิตภัณฑ์และปริมาณที่ต้องการใช้ ที่พบประกอบไปด้วย ไผ่ซาง ไผ่รวก ไผ่เลี้ยง ไผ่ตรง  

1.2 การส ารวจภาคสนาม โดยใช้อุปกรณ์บอกพิกัดต าแหน่งด้วย สัญญาณดาวเทียม ท าการจับพิกัด
ต าแหน่งจุดไม้ไผ่ที่พบเพ่ือท ามาท าข้อมูลแผนที่ รวมทั้งพิกัดต าแหน่งที่ส าคัญ และการสอบถามผู้เกี่ยวข้องกับ
โดยใช้แบบสอบถาม เพ่ือให้ได้ข้อมูลไม้ไผ่ที่ท าการส ารวจ 

 
ตารางท่ี 4.1 ผลการส ารวจจ านวนแหล่งไม้ไผ่ 
ต าบล จ านวน (แหล่ง) 
ตะเบาะ 11 
น้ าร้อน 20 
นาป่า 9 
รวม 40 
 
ตารางท่ี 4.2 ผลการส ารวจประเภทไม้ไผ่ 
ชนิดไม้ไผ่ จ านวน (แหล่ง) 
ไผ่ลวก 8 
ไผ่เลี้ยง 27 
ไผ่ซาง 4 
ไผ่ตรง 1 
รวม 40 
 
ตอนที่  2  การทดสอบหาความพึงพอใจ 



เมื่อน าข้อมูลที่ได้ส ารวจมาวิเคราะห์ออกแบบระบบ และท าการเพ่ือพัฒนาระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์
ในการจัดการและประเมินศักยภาพไม้ไผ่ชุมชนเพ่ือใช้ในอุตสาหกรรมผลิตภัณฑ์ OTOP จังหวัดเพชรบูรณ์ ได้
น าไปให้กลุ่มตัวอย่างทดลองการใช้งานและตอบแบบสอบถามความพึงพอใจได้ผลการทดสอบดังนี้ 

 
ตารางท่ี 4.3 การทดสอบหาความพึงพอใจ 

ด้านการประเมิน ค่าเฉลี่ย ระดับความคิดเห็น 
ด้านออกแบบโครงสร้าง 
1.1  ความสวยงามของเว็บไซต์ 
1.2  โครงสร้างการท างานของเว็บไซต์ 
1.3  ระบบการรักษาความปลอกภัยของการเข้าถึงข้อมูล 

 
4.52 
4.30 
4.25 

 
มากที่สุด 
มาก 
มาก 

รวมค่าเฉลี่ย 4.36 มาก 

ด้านการใช้งาน 
2.1  การเข้าดูข้อมูลของไผ่และเจ้าของไม้ไผ่ 
2.2  การแบ่งประเภทการค้นหา 
2.3  การแสดงผลการค้นหา 
2.4  การแสดงปริมาณชนิดของไม้ไผ่แต่ละประเภท 

 
4.35 
4.50 
4.62 
4.57 

 
มาก 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

รวมค่าเฉลี่ย 4.51 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.44 มาก 

 
จากการวิเคาระห์ผลประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง ที่ทดลองพัฒนาระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ในการ

จัดการและประเมินศักยภาพไม้ไผ่ชุมชนเพื่อใช้ในอุตสาหกรรมผลิตภัณฑ์ OTOP จังหวัดเพชรบูรณ์  จ านวน  20 
คน ได้แยกผลการประเมินออกเป็น 2  ด้านคือ ด้านการออก แบบโครงสร้าง และด้านการใช้งาน ซึ่งสรุปผลได้ดังนี้ 

1. ด้านออกแบบโครงสร้าง 
สรุปผลรวมด้านการออกแบบได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.36  สรุปผลมีความพึงพอใจในระดับมาก ซึ่งผลที่ได้จากการ

ค านวณข้อที่ได้ค่าเฉลี่ยมากที่สุดคือ ความสวยงามของเว็บไซต์ 4.52 มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด ส่วนข้อที่
ได้ค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ ระบบการรักษาความปลอกภัยของการเข้าถึงข้อมูลค่าเฉลี่ย 4.25  มีความพึงพอใจใน
ระดับมาก  
ด้านประสิทธิภาพตัวรถ 

2. ด้านการใช้งาน 
สรุปผลรวมด้านประสิทธภิาพตัวรถได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 สรุปผลมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด ซึ่งผลที่ได้จาก
การค านวณข้อที่ได้ค่าเฉลี่ยมากที่สุดคือการแสดงผลการค้นหาได้ค่าเฉลี่ย  4.62  มีความพึงพอใจในระดับมาก ส่วน
ข้อที่ได้ค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ การเข้าดูข้อมูลของไผ่และเจ้าของไม้ไผ่ ค่าเฉลี่ย 4.35  มีความพึงพอใจในระดับมาก 

 

 
 



บทที่  5 
สรุปผลการวิจัยอภปิรายผลและข้อเสนอแนะ 

 
5.1  สรุปผลการวิจัย 

ผู้วิจัยได้สรุปการวิจัย เรื่อง พัฒนาระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ในการจัดการและประเมินศักยภาพไม้ไผ่
ชุมชนเพ่ือใช้ในอุตสาหกรรมผลิตภัณฑ์ OTOP จังหวัดเพชรบูรณ์ ตามวัตถุประสงค์และขั้นตอนการท าวิจัย  ดังนี้ 

5.1.1 สรุปผลพัฒนาระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ในการจดัการและประเมินศักยภาพไม้ไผ่ชุมชน
เพื่อใช้ในอุตสาหกรรมผลิตภัณฑ์ OTOP จังหวัดเพชรบูรณ์ 

ในการพัฒนาได้ท าการวิเคราะห์และออกแบบระบบระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ และท าการพัฒนา
ระบบโดยใช้ MySQL เป็นฐานข้อมูล  ใช้โปรแกรมภาษา PHP พัฒนาเว็บไซต์และดึงข้อมูลออกมาจาก
ฐานข้อมูล ใช้โปรแกรม QGIS ในการสร้างแผนที่ภูมิศาสตร์ โดยสามารถแบ่งชั้นของประเภทไม้ไผ่แต่ละ
ประเภท เพื่อให้ง่ายต่อการศึกษาจ านวนไม้ไผ่ที่ผู้ประกอบการมองหา เพื่อน าไปประเมินศักยภาพของการท าไป
ใช้ในอุตสาหกรรมอุตสาหกรรมผลิตภัณฑ์ OTOP จังหวัดเพชรบูรณ์ ต่อไป  

5.1.2 เพื่อจัดเก็บข้อมูลป่าไผ่ชุมชนในเขตอ าเภอเมืองจังหวัดเพชรบูรณ์  
ในการจัดเก็บข้อมูลป่าไผ่ชุมชนในเขตอ าเภอเมืองจังหวัดเพชรบูรณ์ ได้ท าการส ารวจพ้ืนที่แหล่งข้อมูล

ไม้ไผ่ ป่าชุมชน ในเขตต าบลน่าป่า ต าบลน้ าร้อน และต าบลตะเบาะ สามารถบันทึกหรือแก้ไขลงในฐานข้อมูล 
เพ่ือให้แสดงผลบนเว็บไซต์ได้ถูกต้องตามที่ต้องการ 

 
 

5.2.  อภิปรายผล 
 จากการศึกษาวิจัยครั้งนี้  พัฒนาระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ในการจัดการและประเมินศักยภาพไม้
ไผ่ชุมชนเพื่อใช้ในอุตสาหกรรมผลิตภัณฑ์ OTOP จังหวัดเพชรบูรณ์ สามารถน าข้อมูลปริมาณไม้ไผ่ที่มีอยู่ในพ้ืนที่
อ าเภอเมืองจังหวัดเพชรบูรณ์  เพื่อประเมินศักยภาพการน าไม้ไผ่มาใช้ในการผลิตผลิตภัณฑ์ไม้ไผ่ของกลุ่ม
อุตสาหกรรมผลิตภัณฑ์ OTOP จังหวัดเพชรบูรณ์   ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย กิตติพจน วิริยะธรรมไพศาลได้ท า
วิจัยเรื่องการประยุกตระบบสารสนเทศภูมิศาสตรในการวางแผนจัดเก็บภาษี ทองถิ่น กรณีศึกษาเทศบาลต าบล
ขามทะเลสอ อ าเภอขามทะเลสอ จังหวัดนครราชสีมา พบว่า ระบบแผนที่ภาษีที่ไดจัดท าขึ้นโดยประยุกตระบบ
สารสนเทศภูมิศาสตรสามารถท าการสืบคนขอมูล การแกไข การปรับปรุงขอมูล การวิเคราะหขอมูลและการ
เสนอขอมูลเชิงพ้ืนที่ 
หรือแผนที่ไดอยางสะดวก รวดเร็วกวาระบบแฟมกระดาษ (Manualsystem) ผลการวิเคราะหระดับคุณคาเชิง
เศรษฐกิจ  
  
  
 
5.3. ข้อเสนอแนะ 
       จากการวิจัย เรื่อง  ได้น าเสนอข้อเสนอแนะการออกแบบเพ่ือวิจัยดังต่อไป 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 



    5.3.1.1 ในการน าไปใช้งานเว็บไซต์หากใช้งานบนสมาร์ทโฟนจะท างานได้ช้า  หากต้องการ
ให้ใช้งานระบบได้รวดเร็วขึ้นควรพัฒนาระบบเป็นแอพลิเคชั่นส าหรับมือถือ 
       5.3.1.2  ควรให้มีระบบส าหรับเจ้าของที่ต้องการน าเสนอขายไม้ไผ่ได้ด้วยตนเอง 
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