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บทคัดย่อ 
 ระบบขายสินค้าออนไลน์ (E-Commerce) ประเภทเว็บไซต์ขายชุดว่ายน ้าเด็กวัตถุประสงค์
ของโครงการจัดท้าขึ นเพื่อเป็นตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ในการซื อสินค้าออนไลน์ 
ประหยัดเวลาในการเดินทาง และ มีระบบการซื อสินค้าที่มีความทันสมัยและใช้งานได้ง่าย  
 เว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์ ประเภทชุดว่ายน ้าเด็กมีระบบการสมัครสมาชิกและมีการ Login 
เข้าระบบเพื่อท้าการสั่งซื อสินค้า มีระบบซื อสินค้าที่ใช้งานได้อย่างง่ายดาย มีการบอกวิธีการสั่งซื อ
สินค้าและวิธีการช้าระเงินเมื่อสั่งซื อสินค้าอย่างครบถ้วน 
 ผู้เข้าใช้ระบบจะสามารถได้รับสินค้าที่ตนเองซื อได้อย่างครบถ้วนในเว็บไซต์ยังมีสินค้าให้ผู้
เข้าใช้สามารถเลือกได้อย่างมากมาย ผู้ใช้ยังสามารถได้รับความรู้ความเข้าใจในการใช้สินค้าของเรา
ได้ง่ายและเข้าใจยิ่งขึ นอีกด้วย 
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 โครงการ “เว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์ประเภท ชุดว่ายน ้าเด็ก” นี ส้าเร็จลงได้ด้วยความ
กรุณาของ อาจารย์ธนาวุฒิ วิชัย และ อาจารย์ศิริพร สงบภัย ที่ปรึกษาโครงการ  ที่ได้ให้ค้าปรึกษา
แนะน้าและตรวจแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ  ด้วยความเอาใจใส่อย่างดียิ่งตลอดมา คณะผู้จัดท้ารู้สึก
ซาบซึ งในความกรุณาของท่านเป็นอย่างยิ่ง จึงขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้  ณ  ที่นี  
 คณะผู้จัดท้าขอขอบพระคุณผู้บริหาร  คณะอาจารย์ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัย
เทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ ท่ีคอยสนับสนุนและเสนอแนะให้การด้าเนินงานในครั งนี ส้าเร็จ 
จนบรรลุวัตถุระสงค์ 
 ท้ายที่สุดนี ขอกราบขอบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม่ และญาติพี่น้องทุกท่านที่ให้ก้าลังใจ และ
ให้โอกาสทางการศึกษาแก่คณะผู้จัดท้าและขอขอบคุณเพื่อน ๆ  ทุกคน ที่ได้ให้ความช่วยเหลือ
ด้วยดีตลอดมา 
 
 
 
 

 



ง 

 

ค ำน ำ 
 

 การจัดท าโครงการนี้  เป็ นส่ วนหนึ่ งของวิช าโครงการ 3204 -8501  หลักสู ตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ โดยคณะผู้จัดท าได้จัดท าโครงการ
ประเภทเว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์ประเภท ชุดว่ายน้ าเด็กโดยมีการสร้างเว็บไซต์เพื่อน าเสนอ
ผลงานแก่ผู้ที่สนใจในการสั่งซ้ือสินค้าผ่านระบบออนไลน์  

เว็บไซต์ที่ทางคณะผู้จัดท าได้จัดท านั้น ประกอบไปด้วย การสมัครเป็นสมาชิก การเลือกซื้อ
สินค้า การช าระเงินผ่านช่องทางต่าง ๆ เพื่อให้ผู้ที่สนใจเข้าไปเลือกซื้อสินค้าได้อย่างสะดวกรวมถึง
ยังสามารถน าความรู้ที่ได้จากการศึกษาไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันหรือประกอบเป็นอาชีพเพื่อ
หารายได้เสริมอีกด้วย 
 หากโครงการนี้มีข้อผิดพลาดประการใด ทางคณะผู้จัดท า ขออภัยไว้ ณ ที่นี้  และจะ
ด าเนินการพัฒนาผลงานทางด้านคอมพิวเตอร์ให้พัฒนาให้ดีขึ้นไป  
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1    ภูมิหลังและควำมเป็นมำ  

 ก ารพ าณิ ช ย์ อิ เล็ กท รอนิ กส์  (อั งกฤษ : Electronic commerce) ห รือ  อี คอม เมิ ร์ ซ                
หมายถึง การท าธุรกรรมผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ในทุกๆ ช่องทางที่เป็นอิเล็กทรอนิกส์ เช่น การซื้อ
ขายสินค้าและบริการ การโฆษณาผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ไม่ว่าจะเป็นโทรศัพท์ โทรทัศน์ วิทยุ หรือ
แม้แต่อินเทอร์เน็ต เป็นต้น โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อลดค่าใช้จ่าย และเพิ่มประสิทธิภาพขององค์กร 
โดยการลดบทบาทของความส าคัญขององค์ประกอบทางธุรกิจลง เช่น ท าเล ท่ีตั้ ง อาคาร
ประกอบการ โกดังเก็บสินค้า ห้องแสดงสินค้า รวมถึงพนักงานขาย พนักงานแนะน าสินค้า 
พนักงานต้อนรับลูกค้าเป็นต้น ดังนั้นจึงลดข้อจ ากัดของระยะทางและเวลา ในการท าธุรกรรมลงได้ 

  เทคโนโลยีสารเทศที่ทันสมัยจึงถูกน ามาเป็นเครื่องมือที่ช่วยในการจัดการศึกษาได้อย่าง
มากเพื่อแก้ไขการในกรณีสินค้าที่ต้องการอยู่ไกลจากที่อยู่อาศัยจากผู้ซื้อท าให้การคมนาคมเป็นไป
ได้ยาก จึงท าให้เกิดการสั่งซื้อสินค้าผ่านเว็บไซต์ หรือ ระบบ E-commerce  เข้ามาช่วยเป็นตัวเลือก
ในการสั่งซื้อสินค้านั้นเอง โดย E-commerce ที่รู้จักกันทั่วไป เรื่องเครื่องแต่งกายส าหรับคุณหนูๆ 
ทั้งหลาย คุณพ่อคุณแม่หลายคนคงก าลังสรรหากิจกรรมดีๆ ที่ช่วยเสริมทักษะให้กับลูกๆ เพื่อ
เสริมสร้างพัฒนาการ อย่างเช่น การว่ายน้ า เป็นต้น ซึ่งกิจกรรมทางกีฬานั้นถอืเป็นตวัเลือกหนึ่งที่ง่าย
และดีกับร่างกายของลูกๆ เพราะกิจกรรมทางกีฬานั้น นอกจากจะช่วยฝึกพัฒนาการของร่างกายแล้ว 
โดยเฉพาะกีฬาทางน้ าอย่างการว่ายน้ า เพราะท าให้เด็กๆ รู้สึกเย็นสบาย และได้ผ่อนคลายกล้ามเนื้อ 
ท าให้ไม่เพลียและอ่อนล้าจนเกินไป การเลือกใช้ชุดว่ายน้ าที่เหมาะสมกับเด็กนั้นเพื่อความสวยงาม 
นอกจากเรื่องของราคา รูปทรง สีสัน เนื้อผ้า และความทันสมัยก็มีความส าคัญมากเช่นกันซึ่งมีผลไป
ถึงเรื่องบุคลิกภาพภายนอก การดึงดูดความสนใจ ถ้ามีขนาดที่ไม่เหมาะสมอาจจะท าให้อึดอัด หรือ
รัดแน่นจนเกินไป อาจจะท าให้เกิดอาการอักเสบหรือบวมแดง ขึ้นได้ในบริเวณนั้นๆ 

จากที่กล่าวมาข้างต้นคณะผู้จัดท าได้ พัฒนาโครงการในรูปแบบเว็บไซต์ E-commerce ใน
หัวข้อเรื่อง ชุดว่ายน้ าเด็ก สามารถสั่งซื้อสินค้าได้ โดยระบบมีการรองรับการใช้งานของลูกค้าทั้งใน
ด้านระบบสมาชิก ระบบค านวณราคาสินค้า และใบเสร็จรับเงิน  
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1.2 วัตถุประสงค์โครงกำร  

1.    เพื่อพัฒนาเว็บไซต์ที่สามารถค้นหาข้อมูลสินค้าได้อย่างรวดเร็วผ่านเว็บไซต์ 
2. เพื่อพัฒนาเว็บไซต์สามารถติดต่อแลกเปล่ียนกับผู้ดูแลระบบผ่านเว็บไซต์ 
3. เพื่อพัฒนาทักษะการออกแบบเว็บไซต์เพื่อไปต่อยอดในการท างาน  
 

1.3 ขอบเขตกำรศึกษำ  
1.ส่วนของสมาชิก 

1.1 ระบบสามารถสมัครสมาชิกได้ 
1.2 ระบบสามารถ Login เข้าสู่ระบบ และ Logout ออกจากระบบได้ 
1.3 สมาชิกสามารถเลือกสินค้าออนไลน์ได้ 
1.4 ระบบมีความสามารถค านวณราคาสินค้าได้ 
1.5 ระบบมีความสามารถในการออกใบเสร็จรับเงินได้ 

2. ส่วนผู้ดูแล 
 2.1 ระบบสามารถเพิ่ม ลบ สินค้าได ้
 2.2 ระบบสามารถแก้ไขรายการสินค้าได้ 
 2.3 ระบบสามารถแจ้งสถานการณ์ช าระเงินได้ 

2.4 ระบบสามารถปริ้นใบเสร็จรับเงินได้ 
 

1.4  ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ  
1. ได้เว็บไซต์ที่สามารถสั่งซ้ือสินค้าผ่านเว็บไซต์ได้ 
2. ได้เว็บไซต์ที่สามารถค้นหาสินค้าและข่าวสารได้อย่างรวดเร็วผ่านเว็บไซต์ 
3. ได้เว็บไซต์ที่สามารถติดต่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้ดูแลระบบเว็บไซต์ 
4. ได้ความรู้และวิธีการด าเนินงานการท าเว็บไซต์ เพื่อใช้ในการท างานจริง  

 

 
 
 
 
 



 

 

 
 

รำยกำร 
มิถุนำยน 61 กรกฎำคม 61 สิงหำคม 61 กันยำยน 61 

ระยะเวลำ 
1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

อบรมการท า
โครงการนักศึกษา 
ปวช.3 และปวส.2 

 
 

  

 

            29-30 มิถุนายน 61 

เสนอหัวข้อ 
ATC.01โครงการ 
รอบที ่1 (บทที่1) 

 
 

  

 

            3-7 กรกฎาคม 61 

ประกาศผลหัวข้อ
โครงการ รอบที่ 1 

      
 

          14  กรกฎาคม 61 

เสนอหัวข้อ
โครงการ รอบที่ 2 
(บทที1่) 

 
 

    

 

          17-20  กรกฎาคม 61 

ประกาศผลหัวข้อ
โครงการ รอบที่ 2 

       
 

         21 กรกฎาคม  61 

ส่งบทที่ 2        
 

         24-28 กรกฎาคม 61 

ส่งบทที่ 3         
 

        31  ก.ค. – 20 ส.ค. 61 

สอบหัวข้อ
โครงการ 

             
 

   9 กันยายน 61 

ส่งความคืบหน้า 
70% 

              
 

  18-22  กันยายน 61 

ส่งความคืบหน้า 
80% 

               
 

 25-29  กันยายน 61 

รำยกำร 
พฤศจิกำยน 61 ธันวำคม 61 มกรำคม 62 กุมภำพันธ์ 62 

หมำยเหตุ 
1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

ส่งความคืบหน้า 
100% 

 

                1-10 พฤศจิกายน 61 
เป็นต้นไป 

สอบโปรแกรม 
ระดับปวส2 

 
 

               4 พฤศจิกายน 2561 

สอบโปรแกรม 
ระดับ ปวช3 

 
 

               11 พฤศจิกายน 2561 

ส่งบทที่ 4       
 

           6-16 ธันวาคม 61 

ส่งบทที่ 5           
 

      16-20 มกราคม 62 

ส่งรูปเล่ม ซีดี และ
ค่าเข้าเล่ม 

            
 

    23 มกราคม –  
14 กุมภาพันธ์ 2562 

ตำรำงที่ 1.1  แผนการด าเนินงาน (Gantt Chart) 
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1.5    แผนกำรด ำเนินงำน (Gantt Chart) 



   
 

1.6 เครื่องมือท่ีใช้  
1. ใช้โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS5 ใช้ในการสร้างเว็บไซต์ 
2. ใช้โปรแกรม Adobe Photoshop CS5 ใช้ในการออกแบบตัดต่อรูปภาพ 
3. ใช้โปรแกรม Xampp ใช้ในการท าโปรแกรมจ าลองฐานข้อมูล 

1.7 งบประมำณกำรด ำเนินงำน  
 

ล ำดับ รำยกำร จ ำนวน รำคำ 

1 กระดาษ A4 5 รีม 500 
2 ปริ้นเอกสาร 5 ชุด 200 
3 ค่าลงโปรแกรม 1 100 
4 ค่าแผ่น CD 1 แผ่น 20 

5 ค่าสกีนแผ่น CD 1 200 

6 เข้ารูปเล่ม 1 250 
รวมเป็นเงิน 1,270 

 
ตำรำงที่ 1.2 งบประมาณการด าเนินงาน 
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 บทที่ 2 

ระบบงานและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
2.1  ระบบงานปัจจุบัน ( Flow chart ) 

 
 
 
 
 
 
 

                         N 
 

         Y 
                                    

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

เข้าสู่เว็บไซต์ 

เริ่มต้น 

ล็อกอิน 

กรอก
ข้อมูล 

     ตรวจสอบ
ข้อมูลสมาชิก 

สมัครสมาชิก 

บันทึกข้อมูล 

เข้าสู่ระบบ 

เลือกสินค้า 

ซื้อสินค้า 

ค านวณราคา
สินค้า 

ยืนยันการ
สั่งซื้อ 

ปริ้นใบเสร็จ 

จบการท างาน 

รูปที่ 2.1 Flow chart ระบบงานปัจจุบัน 
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 ในโลกปจัจุบันความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีไปไกลมากทั้งด้าน การคมนาคมและ
ด้านการติดต่อสื่อสาร Internet จึงเข้ามามีส่วนส าคัญในการด ารงชีวิตประจ าวัน ไม่ว่าจะเป็น
การติดต่อสื่อสารทางธุรกิจ Social Network รวมไปถึงการติดต่อซื้อขายสินค้าผ่านทางเว็บไซต์
ต่างๆ  
 การซื้อขายปัจจุบันผู้ซื้อบางกลุ่มมีความต้องการสินค้าที่หาได้ยาก หรือสินค้าที่มาจาก
ต่างประเทศ จึงยากต่อการซื้อสินค้า และสินค้าบางชนิดก็เป็นสินค้าที่ยังไม่ได้รับความนิยมทาง
ท้องตลาด จึงท าให้การซื้อขายทางท้องตลาดนั้นหาได้ยาก หรือในบางกรณีสินค้าที่ต้องการอยู่
ไกลจากที่อยู่อาศัยจากผู้ซื้อท าให้การคมนาคมเป็นไปได้ยาก จึงท าให้การซื้อขายสินค้าผ่านทาง
เว็บไซต์หรือระบบ E-Commerce  เข้ามาช่วยเป็นตัวเลือกในการขายสินค้า โดย E-Commerce มี
ชื่อที่แปลเป็นภาษาไทยว่า “พาณิชย์อิ เล็กทรอนิกส์” โดยความหมายของค าว่าพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์มีผู้ให้ค านิยามไว้เป็นจ านวนมาก แต่ไม่มีค าจ ากัดความใดที่ใช้เป็นค าอธิบายไว้
อย่างเป็นทางการ ในภาครวมนั้น E-Commerce ในที่รู้จักกันทั่วไป คือการซื้อขายผ่านเว็บไซต์ 
ที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก แต่ก็มีช่อโหว่มากมายในการซื้อขาย ผ่านเว็บไซต์ ยกตัวอย่าง
เช่น การโกงลูกค้า โดยผู้ขายให้ผู้ซื้อโอนเงินผ่านทางธนาคารเข้าบัญชีก่อนรับสินค้า จากนั้น
ผู้ขายก็ไม่ท าการส่งสินค้าให้ลูกค้าตามที่ก าหนดไว้ ท าให้ลูกค้าส่วนใหญ่ไม่ค่อยไว้วางใจใน
การซื้อขาย เช่น สามารถเช็คประวัติของผู้ขาย สามารถติดต่อผู้ขายได้โดยตรง โดยมีเบอร์
โทรศัพท์และที่อยู่จริงตามบัตรประชาชนก ากับ มีการออกใบเสร็จ ใบซื้อขาย และใบส่งของ 
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2.2  ปัญหาที่เกิดขึ้นในระบบงานปัจจุบัน 
 1. ความไม่ปลอดภัยของข้อมูลขาดการตรวจสอบการใช้บัตรเครดิตบนอินเทอร์เน็ตข้อมูลบน

บัตรเครดิตอาจถูกดักฟังหรืออ่านเพื่อเอาชื่อและหมายเลขบัตรเครดิตไปใช้โดยที่เจ้าของบัตรเครดิต
ไม่รู้ได้การส่งข้อมูลจึงต้องมีการพัฒนาวิธีการเข้ารหัสที่ซับซ้อนหลายขึ้นตอนเพื่ อให้ข้อมูลของ
ลูกค้าได้รับการปลอดภัยสูงสุด 

 2. E-Commerce ยังมีประเด็นเชิงนโยบายที่ท าให้รัฐบาลต้องเข้ามาก าหนดมาตรการเพื่อให้
ความคุ้มครองกับผู้ซื้อและผู้ขายขณะเดียวกันมาตรการมีเรื่องระเบียบที่จะก าหนดขึ้นต้องไม่
ขัดขวางการพัฒนาเทคโนโลย ี

3. การที่ผู้ขายไม่มั่นใจว่าลูกค้ามีตัวตนอยู่จริง จะเป็นบุคคลเดียวกับที่แจ้งสั่งซื้อสินค้าหรือไม่
มีความสามารถในการที่จะจ่ายสินค้าและบริการ 

 4. ผู้ซื้อไม่มั่นใจเรื่องการเก็บรักษาความลับทางธุรกิจ ข้อมูลส่วนบุคคล เช่น ไม่มั่นใจว่าจะมี
ผู้น าหมายเลขบตัรเครดิตไปใช้ประโยชน์ในทางมิชอบ 
2.3  การวิเคราะห์ความต้องการระบบใหม่ 

1.  มีการใส่รหัสประจ าตัวประชาชนของผู้สมัครและของเจ้าของบัตรเครดิต เพื่อให้ไม่เกิด
ความเสี่ยงในการใช้บัตรเครดิต ที่ถูกขโมยมาเพื่อการซ้ือสินค้า 

2. มีการศึกษากฎระเบียบและข้อบังคับของรัฐบาล เพื่อไม่ให้เกิดปัญหาภายหลัง และยังใช้
เทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่มีขึ้นอยู่เรื่อย ๆ เพื่อให้เป็นการพัฒนาระบบและไม่ขัดขวางการพัฒนาของ
เทคโนโลยี 

 3. ในขั้นตอนการซื้อสินค้า จ าเป็นต้องให้ลูกค้าท าการโอนเงินเข้าบัญชีก่อนที่จะจัดการส่ง
สินค้าให้ลูกค้า แล้วการสั่งซื้อสินค้าจ าเป็นต้องให้มีการ Login เข้าสู่ระบบของเราก่อนถึงจะสามารถ
ซื้อสินค้า สั่งซื้อสินค้า นั่นท าให้มั่นใจได้ว่าลูกค้าคนไหนเป็นคนสั่งสินค้าเพราะลูกค้าได้มีการ 
Login ในระบบแล้วนั่นเอง 
2.4 ทฤษฎีและระบบงานที่เกี่ยวข้อง 
 การพัฒนาระบบอินเทอร์เน็ตให้สามารถซื้อขายสินค้าผ่านทางเว็บไซต์ที่เรียกว่า การค้า
อิเล็กทรอนิกส์หรืออีคอมเมิร์ซ (E-Commerce) ซึ่งช่วยลดขั้นตอนและความยุ่งยากเกี่ยวกับการซื้อ
ขายสินค้าได้อย่างยอดเยี่ยม ระบบอีคอมเมิร์ซได้เข้ามาแทนที่วิธีการซื้อขายในรูปแบบเก่า ๆ ภายใน
ระยะเวลาอันรวดเร็ว ในขณะเดียวกันบริษัทผู้พัฒนาซอฟต์แวร์ก็เร่งพัฒนาซอฟต์แวร์ให้มี
ความสามารถในการสร้างเว็บไซต์ รวมทั้งสร้างระบบอีคอมเมิร์ซให้ง่ายต่อการใช้งานมากขึ้นโดย
สามารถแยกออกได้เป็น 2 ส่วนหลักคือ 

- เว็บเพจหน้าร้าน (Store Front) คือ หน้าเว็บเพจส าหรับใช้ในการสั่งซื้อสินค้าหรือบริการ
ต่าง ๆ จากร้านค้า 
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- เว็บเพจหลังร้าน (Back Office) คือเว็บเพจที่ใช้เฉพาะบุคลากรของร้านค้าซึ่งผู้ใช้งาน
ภายนอกไม่สามารถเข้ามาในส่วนนี้ได้ ประโยชน์เพื่อก าหนดรายละเอียดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับตัว
สินค้าหน้าเว็บร้านค้า 

ระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ไม่ได้หยุดอยู่แค่นั้นต่อมาได้มีการพัฒนาระบบต่าง ๆ ขึ้น
มากมายที่น ามาใช้ทางธุรกรรมต่าง ๆ รวมทั้งการขายสินค้าออนไลน์ซึ่งในปัจจุบันได้มีการพัฒนา
ระบบหรือโปรแกรมที่เข้ามาช่วยในการสนับสนุนการขายสินค้าให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
ปัจจุบันมีการท าธุรกิจผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเกิดขึ้นมากมายโดยมีรูปแบบต่าง ๆ ดังนี้ 

1.  การประกาศซื้อขายเป็นรูปแบบเว็บไซต์ E-Commerce ที่เปิดโอกาสให้ผู้ที่สนใจประกาศ
ความต้องการซื้อขายสินค้าของตนเองได้ภายในเว็บไซต์ โดยเว็บไซต์จะท าหน้าที่เหมือนกระดาน
ข่าวและตัวกลางการแสดงข้อมูลสินค้าต่าง ๆ และหากมีคนสนใจสินค้าที่ประกาศไว้ก็สามารถ
ติดต่อตรงไปยังผู้ประกาศได้ทันทีจากข้อมูลที่ประกาศอยู่ภายในเว็บไซต์เว็บไซต์แคตตาล็อก สินค้า
ออนไลน์เป็นเว็บไซต์ที่มีรายละเอียดแสดงข้อมูลสินค้ารูปภาพและรายละเอียดต่าง ๆ รวมทั้งข้อมูล
การติดต่อในกรณีที่สนใจจะซื้อสินค้าแต่จะไม่มีระบบเงินหรือสั่งซื้อสินค้า 

2.  ร้านค้าออนไลน์เป็นเว็บไซต์ E –Commerce ที่มีทั้งระบบการจัดการสินค้าระบบตะกร้า
สินค้า Shopping Cart  ระบบการช าระเงินรวมถึงการขนส่งสินค้าครบสมบูรณ์แบบท าให้ผู้ซื้อ
สามารถส่ังซื้อสินค้าท าการช าระเงินผ่านเว็บไซต์ได้ทันที 

3.  การประมูลสินค้าเป็นเว็บไซต์ E-Commerce ที่มีรูปแบบของการน าสินค้าไปประมูลขาย
กัน โดยจะเป็นการแข่งขั้นในการเสนอราคาสินค้าหากผู้ใดเสนอราคาสินค้าได้สูงสุดในช่วงเวลาที่
ก าหนด ก็จะชนะการประมูลและสามารถซื้อสินค้าชิ้นนั้นไปได้ด้วยราคาที่ได้ก าหนดไว้โดยส่วน
ใหญ่สินค้าที่น ามาประมูล  
 ประวัติความเป็นมาของอินเทอร์เน็ต (Internet) อินเทอร์เน็ตเป็นเครอืข่ายคอมพิวเตอร์  
ที่ก่อตั้งขึ้นโดยกระทรวงกลาโหมของประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งเป็นการน าคอมพิวเตอร์มาเชื่อมต่อ
กัน มีชื่อเรียกสมัยนั้นว่า “อาร์ปาเน็ต” การเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์จ านวนมากเข้าด้วยกัน ก่อให้เกิด
การแลกเปลี่ยนและการสื่อสารที่เป็นประโยชน์อย่างมหาศาล ส่งผลให้อาร์ปาเน็ตเติมโตอย่าง
รวดเร็ว เพราะมีองค์กรทางทหารและมหาวิทยาลัย น าเครื่องคอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับเครือข่ายเป็น
จ านวนมาก ในปี พ.ศ. 2532 มีเครื่องคอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับเครือข่ายมากกว่า 10 ,000 เครื่องทั่ว
โลก และเครือข่ายนี้ได้ถูกขนานนามใหม่ว่า“อินเทอร์เน็ต” 
 การสื่อสารข้อมูลบนอินเตอร์เน็ตจะมีข้อก าหนดที่เป็นมาตรฐาน หรือที่เรียกว่า“โพรโตคอล 
(Protocol)”โดยพื้นฐานของการสื่อสารข้อมูลอินเทอร์เน็ตจะใช้โครงสร้างแบบTCP/IPย่อมาจาก 
“Transmission Control Protocol/Internet Protocol” (TCP/IP Model) ซึ่งเป็นมาตรฐานที่ว่าด้วยการ
ก าหนดวิธีการติดต่อสื่อสารระหว่างคอมพิวเตอร์ ท าให้คอมพิวเตอร์ภายในระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตสามารถเชื่อมต่อเข้าหากัน และติดต่อสื่อสารแลกเปลี่ยนข้อมูลกันได้ 
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 ความรู้เกี่ยวกับการวิเคราะห์และออกแบบระบบการวิเคราะห์ระบบ (Systems Analysis) คือ 
การศึกษาขั้นตอนต่าง ๆ ของการท างานและปัญหาระบบงานหนึ่ง ๆ และค้นหาแนวทางการแก้ไข 
(Solutions) วางโครงสร้างรูปแบบของระบบงาน (Design) เพื่อน ามาพัฒนาให้ระบบงานที่วิเคราะห์
และออกแบบมีประสิทธิภาพในแง่การปฏิบัติมากที่สุด ส่วนการออกแบบระบบก็คือ การน าเอา
ความต้องการของระบบมาเป็นแบบแผนหรือเรียกว่าพิมพ์เขียวโมเดลที่ใช้ส าหรับการพัฒนาระบบ
รูปแบบของภาพ เช่น ไดอะแกรม (Diagram) หรือ แผนภูมิ (Chart) ดังนี้ 
 
สัญลักษณ์ระบบกระแสข้อมูล ( Symbol ) 
 
สัญลักษณ์ ( Symbol ) ความหมาย ( Symbol Name ) 
 

Source Destination สัญลักษณ์สิ่งที่อยู่ภายนอกระบบ 

 

Process สัญลักษณ์การประมูล 

 
Data Store สัญลักษณ์การเก็บข้อมูล 

 
Data Flow สัญลักษณ์เส้นทางการไหลของข้อมูล 

 
ตารางที่ 2.1 แสดงสัญลักษณ์ระบบกระแสข้อมูล 

 
 แผนภาพแสดงการไหลกระแสของข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) Data Flow Diagram 
เป็นเครื่องมือของนักวิเคราะห์ระบบที่ช่วยให้สามารถเข้าใจกระบวนการท างานของแตล่ะหน่วยงาน
ซึ่งทราบถึงการส่งข้อมูลการประสานงานระหว่างกิจกรรมต่าง ๆ ในการด าเนินงานซึ่งเป็น
แบบจ าลองของระบบแสดงถึงการไหลของข้อมูลทั้ง INPUT และ OUTPUT ระหว่างระบบกับ
แหล่งก าเนิดรวมทั้งปลายทางของการส่งข้อมูลซึ่งอาจจะเป็นแผนกบุคคลหรือระบบอื่นโดยขึ้นอยู่
กับระบบงานและการท างานประสานงานภายในระบบนั้น นอกจากนี้ยังช่วยให้รู้ถึงความต้องการ
ข้อมูลและข้อบกพร่อง(ปัญหา)ในระบบงานเดิมเพื่อใช้ในการออกแบบการปฏิบัติงานในระบบใหม่ 
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Data Flow Diagram (DFD) เป็นภาพแสดงการเปลี่ยนแปลงข้อมูลในขณะไหลผ่านขบวนการ
ท างานต่าง ๆ ของระบบสารสนเทศ DFD จึงเป็นโครงสร้างของระบบงานสารสนเทศที่สื่อเข้าใจใน
การท างานของระบบงานในรูปแบบของความสัมพันธ์ระหว่างกระแสข้อมูลและโปรเซสและข้อมูล
ที่เป็นผลจากการท างานโปรเซส โดยโครงสร้างจะเริ่มจากระดับสูงสุดซ้ึงจะแสดงส่วนที่อยู่ภายนอก
ระบบ ส่วนนี้ส าคัญเพราะว่าเป็นส่วนที่บอกว่าระบบนั้น ๆ ได้รับข้อมลูมากจากที่ใดและผลลัพธ์ต่าง 
ๆ ถูกส่งไปที่ใดบ้าง DFD ในระดับลึกลงไปจะไม่แสดงสิ่งที่อยู่นอกระบบคือไม่มีสิ่งนี้ เป็น
ส่วนประกอบโดยปกติ จะวางแหล่งที่มาของข้อมูลไว้ทางซ้ายมือของ DFD และส่วนภายนอกที่รับ
ผลลัพธ์ของระบบจะอยู่ทางขวามือ ทั้งนี้เพื่อให้อยู่ในรูปแบบของกระแสข้อมูลจากทางซ้ายไปขวา 
แต่หลาย ๆ กรณีนี้ เราจะวางข้อมูลและผลลัพธ์ไว้ในที่เหมาะสมซึ่งอาจจะอยู่เหนือโปรเซสหรือใต้
โปรเซสก็ได้ DFD ระดับรองลงมา (Low-Level Data Flow Diagram) คือส่วนที่แสดงระบบย่อยลง
มาจาก DFD ที่กล่าวมาหรือเรียกว่า “ระดับแม่”  เมื่อระดับแม่ไม่สามารถแสดงรายละเอียดทั้งหมด
ได้เป็นต้องแตก Level ย่อยออกมาเพื่อแสดงการประมวลผลนั้นตามขั้นตอนการท างานให้ชัดเจน
ยิ่งขึ้น 
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สัญลักษณ์ในการออกแบบระบบฐานข้อมูล 

สัญลักษณ ์ ชื่อเรียก ความหมาย 
 

Entity องค์ประกอบมูลฐาน 

 
Weak entity 

เอนทิตี้ที่ไม่มี attribute 
เป็นของตนเอง 

 
Relationship ความสัมพันธ์ 

 
Identifying relationship 

ความสัมพันธ์ที่เกี่ยวพันธ์เพือ่ผ่าน
ไปยัง owner(ใช้กับ weak entity) 

 
Attribute คุณสมบัตฉิะเพราะของเอนทิตี ้

 
Key attribute 

Attribute ของเอนทิตี้ที่ค่าของ 
Attribute ไม่เท่ากัน 

 
Multi-valued attribute 

Attribute ของเอนทิตี้หนึ่งที่มคี่าได้
มากกว่า 1 ค่า 

 
Derived attribute 

Attribute ที่สามารถค านวณหาค่าได้
จาก Attribute อื่น 

 
Composite attribute 

Attribute ที่สามารถแบ่งแยก
ออกเป็น Attribute ย่อยได ้

 
ตางรางที่ 2.2 แสดงสัญลักษณ์ในการออกแบบระบบฐานข้อมูล 

 
 
 
 
 
 



12 
 

ทฤษฎีการใช้โปรแกรม 
1. โปรแกรม Photoshop CS5 

เครื่องมือ Photoshop CS5 จะแตกต่างจาก CS3 และ CS4 ไปบ้างเล็กน้อยคือ โดยพื้นฐาน
จะคงเดิมแต่จะปรับการใช้งานให้ดูง่ายขึ้น มีการเก็บรวบรวมเครื่องมือที่เกี่ยวข้องเอาไว้ ที่เดียวกัน 
เพิ่มชุดเครื่องมือเข้ามาใหม่ และลดขึ้นตอนการท างานให้น้อยลง ท าให้ใช้งานง่ายและสะดวกยิ่งขึ้น
ในเวอร์ชั่นนี้ได้เพิ่มค าสั่ง และแถบเครื่องมือที่ใช้บ่อย ๆ  วางแยกออกมากจากกลุ่มเครื่องมือเดิม 
เช่น เครื่องมือปรับมุมมอง เครื่องมือปรับแต่ภาพที่รวมอยู่ในพาเนลเดียวกัน เช่น  พาเนล 
Adjustments ส่วนการท างานหลัก ๆ ยังคงอิงการใช้งานเหมือนเวอร์ชั่นที่ผ่าน ๆ มา ซึ่งหน้าจอของ 
Photoshop CS5 มีส่วนประกอบ ดังภาพ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.2 หน้าต่างโปรแกรม Photoshop CS5 
รายละเอียดส่วนประกอบของโปรแกรม Photoshop CS5 

1.  Application (แอพพลิเคชั่นบาร)์ จะเป็นแถบเครื่องมือทีเ่ก็บปุ่มค าส่ังที่ใช้งานบ่อย ๆ 
เอาไว้ เช่นเปิดโปรแกรม Bridge หมุนพื้นที่ท างานย่อขยายภาพ , จัดเรียงวินโดว์ภาพและจัด
องค์ประกอบของเครื่องมือตามพื้นที่ใช่งาน (Workspace) 

2.  Menu Bar (เมนูบาร์) ประกอบด้วยกลุ่มค าสั่งต่าง ๆ ที่ใช้จัดการกับไฟล์, ท างานกับรูปภาพ
และใช้การปรับแต่งการท างานของโปรแกรมโดยแบ่งเมนูตามลักษณะงานนอกจากนี้บางเมนูหลัก
จะมีเมนูย่อยซ้อนอยู่ โดยสังเกตจากเครื่องหมาย ซึ่งคุณต้องเปิดเข้าไปเพื่อเลือกค าส่ังภายในอีกท ี

3.  Tool  (ทูล) หรือ กล่องเครื่องมือ จะประกอบไปด้วยเครื่องมือต่าง ๆ ที่ใช้ในการวาด 
ตกแต่ง และแก้ไขภาพ เครื่องมือเหล่านี้มีจ านวนมาก ดังนั้นจึงมีการรวมเครื่องมือที่ท าหน้าที่คล้าย  

Application Menu Menu Bar 

Tool  Panel 
Menu  Stage  
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กันไว้ในปุ่มเดียวกัน โดยจะมีลักษณะรูปสามเหลี่ยมอยู่บริเวณมุมด้านล่างดังภาพเพื่อบอกให้รู้ว่าใน
ปุ่มนี้ยังมีเครื่องมืออื่นอยู่ด้วย 

4.  Panel (พาเนล) เป็นวินโดว์ย่อย ๆ ที่ใช้เลือกรายละเอียด หรือค าสั่งควบคุมการท างานต่าง 
ๆ ของโปรแกรมใน Photoshop มีพาเนลอยู่เป็นจ านวนมาก เช่น พาเนล Color ใช้ส าหรับเลือกสี, 
พาเนล Info ใช้แสดงค่าสีตรงต าแหน่งที่ชี้เมาส์รวมถึงขนาด/ต าแหน่งของพื้นที่ที่เลือกไว้ 

  
Tool Box 
 เป็นส่วนที่ใช้เก็บเครื่องมือพื้นฐานในการท างาน ในโปรแกรม สามารถเรียกใช้ชุดเครื่องมือ
ย่อยโดยการคลิกรูปสามเหลี่ยมที่มุมด้านล่าง  

รูปที่ 2.3 แสดง Tool Box 
 
 
 
 
 
 
 
 

12 

13 

3 
4 

5 
6 
7 

8 
9 

10 

11 

14 

15 

16 
17 
18 

19 
20 
21 

22 

23 

24 

1 
2 



14 
 

1. Marquee ใช้ส าหรับย้ายพื้นที่ที่เลือกไว้ของภาพ หรือย้ายภาพในเลเยอรห์รือย้ายเส้นไกด์ 
2. Lasso ใช้เลือกพื้นที่บนภาพเป็นแนวเขตแบบอิสระ 
3. Slice ใช้ตัดแบ่งภาพเพื่อบนัทึกไฟล์ภาพยอ่ย ๆ ที่เรียกว่าสไลซ์ (Slice) ส าหรับน าไปสร้าง

เว็บเพจ 
4. Healing Brush ใช้ตกแต่งลบรอยต าหนใินภาพ 
5. Clone Stamp ใช้ท าส าเนาภาพ โดย Copy ภาพจากบริเวณอื่นมาระบาย หรือระบายด้วย

ลวดลาย 
6. Eraser ใช้ลบภาพบางส่วนที่ไม่ต้องการ 
7. Blur ใช้ระบายภาพให้เบลอ 
8. Pen ใช้วาดเส้นพาธ (Path) 
9. Path Selection ใช้เลือกและปรับแต่งรูปทรงของเส้นพาธ 
10. 3D Rotate tool ใช้หมุนวัตถตุามแกน X ได้รอบด้าน 360  องศา 
11. Hand ใช้เลื่อนดูส่วนต่าง ๆ ของภาพ 
12. Move ใช้ส าหรับเลือกพื้นที่บนภาพเปน็รปูสี่เหลี่ยม วงกลม วงรี หรือเลือกเป็นแถว

คอลัมน์  ขนาด 1 พิกเซล 
13. Quick Selection Tool เป็นเครื่องมือที่ใช้เลือกขอบเขตของวัตถุ 
14. Eyedropper ใช้เลือกสีจากสีต่าง ๆ บนภาพ 
15. Brush ใช้ระบายลงบนภาพ 
16. History Brush ใช้ระบายภาพด้วยภาพของขัน้ตอนเดิมที่ผ่านมา หรือภาพของสถานะเดิมท่ี

บันทึกไว ้
17. Gradient ใช้เติมสีแบบไล่ระดับโทนสีหรือความทึบ 
18. Dodge ใช้ระบายเพื่อให้ภาพสว่างขึ้น 
19. Horizontal Type ใช้พิมพ์ตัวอักษรหรือข้อความลงบนภาพ 
20. Rectangle ใชว้าดรูปทรงเรขาคณิตหรือรูปทรงส าเร็จรูป 
21. 3D Camera จัดการกล้องงานด้าน 3D ไมว่่าจะเป็นการซูม หมุน เคลื่อน 
22. Zoom ใชย้่อหรือขยายมุมมองภาค 
23. Foreground Color, Set Background Color ใช้ส าหรับก าหนดส ี
24. เป็นเครื่องมืออีกรูปแบบหนึง่ของการเลือกโดยใช้สีเพื่อแยกความแตกตา่งระหว่าง พื้นที่ที่

ถูกเลือกและพืน้ที่ ที่ไม่ถูกเลอืก บริเวณที่มสีีแดงเป็นเหมอืนการใส่หน้ากาก ห้ามไม่ท าการ
ปรับแต่งภาพบบริเวณนั้น 
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2. โปรแกรม SQL Server หรือ Microsoft SQL Server 
คือระบบจัดการฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (relation database management system หรือ 

RDBMS) ผลิตโดยบริษัท Microsoft เป็นระบบฐานข้อมูลแบบ Client/Server และรันอยู่บนเครื่องที่
ใช้ Window NT ซึ่งใช้ภาษา T-SQL ในการดึงเรียกข้อมูลด้วยเหตุที่ข้อมูลส่วนใหญ่ทั่วโลกเก็บไว้
ในเครื่องที่ใช้ Microsoft Windows เป็น Operating System จึงท าให้เป็นการง่ายต่อ Microsoft SQL 
ที่จะน าขอมูลที่อยู่ในรูป Windows Based มาเก็บและประมวลผล และประกอบกับการที่ราคาถูก
และหาง่าย จึงเป็นปัจจัยหลักที่ท าให้ Microsoft SQL  จึงเป็นระบบฐานข้อมูลที่มักจะถูกเลือกใช้ 

3. โปรแกรม Dreamweaver CS5 
อะโดบี ดรีมวีฟเวอร์  (Adobe Dreamweaver) หรือชื่อเดิมคือ  แมโครมีเดีย ดรีมวีฟ

เวอร์  (Macromedia Dreamweaver) เป็ น โปรแกรมแก้ ไข  HTML พัฒนาโดยบริษั ท แมโคร
มีเดีย (ปัจจุบันควบกิจการรวมกับบริษัท  อะโดบีซิสเต็มส์) ส าหรับการออกแบบเว็บไซต์ใน
รูปแบบ WYSIWYG กับการควบคุมของส่วนแก้ไขรหัส HTML ในการพัฒนาโปรแกรมที่มีการ
รวมทั้งสองแบบเข้าด้วยกันแบบนี้ ท าให้ ดรีมวีฟเวอร์เป็นโปรแกรมที่แตกต่างจากโปรแกรมอื่นๆ 
ในประเภทเดียวกัน ในช่วงปลายปีทศวรรษ 2533 จนถึงปีพ.ศ. 2544 ดรีมวีฟเวอร์มีสัดส่วนตลาด
โปรแกรมแก้ไข HTML อยู่มากกว่า 70% ดรีมวีฟเวอร์มีทั้งในระบบปฏิบัติการแมคอินทอช  และ
ไมโครซอฟท์วินโดวส์  ดรีมวีฟเวอร์ยังสามารถท างานบนระบบปฏิบัติการแบบยูนิกซ์  ผ่าน
โปรแกรมจ าลองอย่าง WINEได้ รุ่นล่าสุดคือ ดรีมวีฟเวอร์ CS4 การเริ่มก าหนดโครงสร้างของเว็บ
ก่อนด าเนินการสร้างเว็บเพจ ขั้นแรกควรก าหนดให้ข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องอยู่ใน Folder เดียวกัน 
เพื่องานต่อการค้นหาและจัดเก็บ ตัวอย่างเช่นการท าเว็บเพจของหน่วยงานก่อนอื่นเราควรสร้าง 
Folder  ชื่อขอหน่วยงานก่อนอาจเป็นภาษาอังกฤษหรือไทยก็ได้แล้วใน Folder หน่วยงานค่อยสร้าง 
Folder ย่อยอีกที อาจจะประกอบด้วยหลาย Folder ย่อยเพื่อใช้เห็บไฟล์ต่าง ๆ เป็นหมวกหมู่ เช่น 
ไฟล์รูปภาพ ไฟล์ HTML และไฟล์ Multimedia ต่าง ๆ 

Dreamweaver เป็นเครื่องมือการสร้างเว็บที่มีประสิทธิภาพสูง ปัจจุบัน Dreamweaver 
ได้พัฒนาเป็น CS แล้ว เป็นโปรแกรมสร้างเว็บเพจแบบเสมือนจริง ของค่าย Adobe ซึ่งช่วยให้ผู้ที่
ตองการสร้างเว็บไม่ต้องเขียนภาษา HTML หรือโค๊ดโปรแกรม หรือที่ศัพท์ เทคนิคเรียกว่า 
“WYSIWYG” โปรแกรม Dreamweaver มีฟังก์ชั่นที่ท าให้ผู้ใช้สามารถจัดวางข้อความ รูปภาพ ตา
ราว ฟอร์ม วีโอรวมถึงองค์ประกอบอื่น ๆ ภายในเว็บได้อย่างสวยงามตามที่ผู้ใช้ต้องการ โดยไม่ต้อง
ใช้ภาษาสคริปต์ที่ยุ่งยากซับซ้อนเหมือนก่อน Dreamweaver มีทั้งในระบบปฏิบัติการะบบยูนิกซ์ 
ผ่านโปรแกรมจ าลองอย่าง WINE ได้เวอร์ชั่นล่าสุดของโปรแกรมตัวนี้คือ  Adobe Dreamweaver 
CS5.5 

 
 

https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=HTML_Editor&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%A1%E0%B9%82%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B8%A2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%A1%E0%B9%82%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B8%A2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%82%E0%B8%94%E0%B8%9A%E0%B8%B5%E0%B8%8B%E0%B8%B4%E0%B8%AA%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B9%87%E0%B8%A1%E0%B8%AA%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/WYSIWYG
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ความสามารถของ Adobe Dreamweaver CS5 
1.  สนับสนุนการท างานแบบ WYSIWYG (What You See Is What You Get) หมายความว่า 

เว็บที่เราเขยีนหน้าจอ Dreamweaver ก็จะแสดงแบบเดียวกับเว็บเพจจริงๆ       ช่วยให้เราเขียนเว็บ
เพจง่ายขึ้น ไมต่้องเขียน Code HTML เอง 

2.  มีเครื่องมือในการช่วยสร้างเว็บเพจ ที่มีความยืดหยุ่นสูง 
3.  สนับสนุนภาษาสคริปต์ต่างๆ ทั้งฝั่ง Client และ Server เช่น Java, ASP, PHP, CGI, 

VBScript 
4.  มีเครื่องมือในการ Upload หน้าเว็บเพจไปท่ีเครื่อง Server เพื่อท าการเผยแพร่งานทีเ่รา

สร้างในอินเทอร์เน็ต โดยการส่งผ่าน FTP หรือ โดยการใช้โปรแกรม FTP ภายนอกชว่ย เชน่ WS 
FTP 

5.  รองรับมัลติมีเดีย เช่น การใส่เสียง, การแทรกไฟล์วิดีโอ, การใช้งานร่วมกับโปรแกรม 
Flash , Fireworks Training 

6.  มีความสามารถท าการติดต่อกับฐานข้อมูล เพื่อเชื่อมต่อกบัเว็บไซต ์

ส่วนประกอบ Adobe Dreamweaver CS5 
1.  เมนูบาร์ (Menu bar) เป็นส่วนที่ใช้ในการสร้างและท างานกับโปรแกรม ซึ่งมีการแบ่งเป็น

กลุ่มค าสั่งต่างๆ เป็นหมวดหมู่และเก็บไว้เป็นเมนู โดยในแต่ละเมนูก็จะมีเมนูย่อยๆ ไว้เรียกใช้งาน
ตามต้องการ 

2.  แถบเครื่องมือ (Insert bar) เป็นส่วนของการรวบรวมเครื่องมือที่ใช้ในการสร้างวัตถุหรือ
องค์ประกอบต่างๆ ของหน้าเว็บเพจ ซึ่งแบ่งเป็นกลุ่มๆ มีทั้งหมด 8 กลุ่ม คือ 

- Common เป็นกลุ่มเครื่องมือที่ใช้งานบ่อยๆ ในการสร้างเว็บเพจ เช่น การแทรกตาราง การ
แทรกรูปภาพ เป็นต้น 

- Layout ใช้ส าหรับวางวัตถุที่ใช้จัดโครงสร้างของเว็บเพจ เช่น ตาราง เฟรม และ AP Element 
- Forms ใช้ส าหรับวางวัตถุที่ใช้สร้างแบบฟอร์มเพื่อรับข้อมูลจากผู้ใช้งานเว็บไซต์ เช่น การ

สมัครสมาชิก เป็นต้น 
- Data ใช้ส าหรับวางค าสั่งที่ใช้จัดการกับฐานข้อมูลและน าฐานข้อมูลออกมาแสดงบนหน้า

เว็บเพจ 
- Spray ใช้ส าหรับวางวัตถุที่ใช้เทคโนโลยีของ Spray ในรูปแบบต่างๆ 
- InContext Editing ใช้ส าหรับสร้างพื้นที่เทมเพลตเพื่ออ านวยความสะดวกต่อผู้ใช้ในการ

แก้ไขเนื้อหา 
- Text ใช้ส าหรับจัดรูปแบบของข้อความภายในเว็บเพจ เช่น ตัวหนา ตัวเอียง หัวข้อ บุลเล็ต 

และแทรกสัญลักษณ์ต่างๆ ได ้
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- Favorites ใช้ส าหรับเพิ่มเครื่องมือที่เรียกใช้งานบ่อยๆ โดยเพิ่มจากกลุ่มเครื่องมืออื่นๆ ได้
โดยคลิกเม้าส์ขวาบน Insert bar แล้วเลือก Customize Favorites (ตัวอย่างด้านล่างเป็นการดึงเครื่อง
ที่ใช้งานบ่อยๆ คือ ตาราง รูปภาพ และ Rollover Image) 

3.  หน้าต่างการท างาน (Document Window) เป็นบริเวณที่ใช้ในการออกแบบและสร้างเว็บ
เพจตามต้องการ ซ่ึงสามารถแทรกข้อความ รูปภาพ และวัตถุต่างๆ ลงไปได้เลย 

4.  แถบสถานะ (Status bar) เป็นส่วนที่แสดงข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับงานที่ก าลังท าอยู่ เช่น การ
ปรับขนาดการแสดงผลและเวลาที่ใช้ในการโหลดเว็บเพจนั้นๆ 

5.  Properties Inspector ใช้ในการก าหนดค่าคุณสมบัติของหน้าเว็บเพจและในส่วนของวัตถุ
ต่างๆ ซ่ึงจะมีรายละเอียดแสดงขึ้นมา เมื่อมีการคลิกเลือกวัตถุนั้นๆ 

6.  พาเนล (Panel) เป็นหน้าต่างหรือชุดค าสั่งพิเศษที่ใช้งานเฉพาะด้าน เช่น ฐานข้อมูล ไฟล์
งานต่างๆ สร้างการเชื่อมโยง รวมถึงเรื่องการอัพโหลดไฟล์งานข้ึนเซิร์ฟเวอร์ 

4. Database (ฐานข้อมูล) 
ฐานข้อมูล คือ ระบบที่รวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกันเข้าไว้ด้วยกันอย่างมีระบบมี

ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลต่าง ๆ ที่ชัดเจน ในระบบฐานข้อมูลจะประกอบด้วยแฟ้มข้อมูลหลาย
แฟ้มที่มีข้อมูล เกี่ยวข้องสัมพันธ์กันเข้าไว้ด้วยกันอย่างเป็นระบบและเปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถใช้
งานและดูแลรักษาป้องกันข้อมูลเหล่านี้ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีซอฟต์แวร์ที่เปรียบเสมือน
สื่อกลางระหว่างผู้ใช้และโปรแกรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใช้ฐานข้อมูล เรียกว่า ระบบจัดการ
ฐานข้อมูล หรือ  DBMS(data base management system)มีหน้าที่ช่วยให้ผู้ใช้เข้าถึงข้อมูลได้ง่าย
สะดวกและมีประสิทธิภาพ การเข้าถึงข้อมูลของผู้ใช้อาจเป็นการสร้างฐานข้อมูล การแก้ไข
ฐานข้อมูล หรือการตั้งค าถามเพื่อให้ได้ข้อมูลมา โดยผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องรับรู้เกี่ยวกับรายละเอียด
ภายในโครงสร้างของฐานข้อมูล  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2161-dbms-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
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รูปที่ 2.4 แสดงระบบโครงสร้างของฐานข้อมูล 
 

บิต (Bit) คือ ข้อมูลที่มีขนาดเล็กที่สุด เป็นข้อมูลที่เครื่องคอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจและ
น าไปใช้งานได้ ซึ่งได้แก่ เลข 0 หรือ เลข 1 เท่านั้น 

ไบต์ (Byte) หรือ อักขระ (Character) ได้แก่ ตัวเลข หรือ ตัวอักษร หรือ สัญลักษณ์พิเศษ 1 
ตัว เช่น 0, 1, …, 9, A, B, …, Z และเครื่องหมายต่างๆ ซึ่ง 1 ไบต์จะเท่ากับ 8 บิต หรือ ตัวอักขระ 1 
ตัว เป็นต้น 

ฟิลด์ (Field) ได้แก่ ไบต์ หรือ อักขระตั้งแต่ 1 ตัวขึ้นไปรวมกันเป็นฟิลด์ เช่น เลขประจ าตัว 
ชื่อพนักงาน เป็นต้น 

เรคคอร์ด (Record) ได้แก่ ฟิลด์ตั้งแต่ 1 ฟิลด์ ขึ้นไป ที่มีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องรวมกันเป็น
เรคคอร์ด เช่น ชื่อ นามสกุล เลขประจ าตัว ยอดขาย ข้อมูลของพนักงาน 1 คน เป็น 1 เรคคอร์ด 

ไฟล์ (Files) หรือ แฟ้มข้อมูล  ได้แก่ เรคคอร์ดหลายๆ เรคคอร์ดรวมกัน ซึ่งเป็นเรื่อง
เดียวกัน เช่น ข้อมูลของประวัติพนักงานแต่ละคนรวมกันทั้งหมดเป็นไฟล์หรือแฟ้มข้อมูลเกี่ยวกับ
ประวัติพนักงานของบริษัท เป็นต้น 

ฐานข้อมูล (Database) คือ การเก็บรวบรวมไฟล์ข้อมูลหลายๆ ไฟล์ที่เกี่ยวข้องกันมารวมเข้า
ด้วยกัน เช่น ไฟล์ข้อมูลของแผนกต่างๆ มารวมกันเป็นฐานข้อมูลของบริษัท เป็นต้น 

 
ฐานข้อมูลเป็นการจัดเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ ท าให้ผู้ใช้สามารถใช้ข้อมูลที่เกี่ยวข้องใน

ระบบงานต่าง ๆ ร่วมกันได้ โดยที่จะไม่เกิดความซ้ าซ้อนของข้อมูล และยังสามารถหลีกเลี่ยงความ
ขัดแย้งของข้อมูลด้วย อีกทั้งข้อมูลในระบบก็จะถูกต้องเชื่อถือได้ และเป็นมาตรฐานเดียวกัน โดยจะ
มีการก าหนดระบบความปลอดภัยของข้อมูลขึ้นนับได้ว่าปัจจุบันเป็นยุคของสารสนเทศ เป็นที

Record 

Database 

File 

Field 

Byte 

Bit 

A collection of related files 

A collection of related records 

A collection of related field 

A collection of related byte 

A collection of related bit 

A binary digit 0 or 1 
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ยอมรับกันว่า สารสนเทศเป็นข้อมูลที่ผ่านการกลั่นกรองอย่างเหมาะสม สามารถน ามาใช้ประโยชน์
อย่างมากมาย ไม่ว่าจะเป็นการน ามาใช้งานด้านธุรกิจ การบริหาร และกิจการอื่น ๆ องค์กรที่มีข้อมูล
ปริมาณมาก ๆ จะพบความยุ่งยากล าบากในการจัดเก็บข้อมูล ตลอดจนการน าข้อมูลที่ต้องการ
ออกมาใช้ให้ทันต่อเหตุการณ์ ดังนั้นคอมพิวเตอร์จึงถูกน ามาใช้เป็นเครื่องมือช่วยในการจัดเก็บ
ข้อมูล การประมวลผลข้อมูล ซึ่งท าให้ระบบการจัดเก็บข้อมูลเป็นไปได้สะดวก ทั้งนี้โปรแกรมแต่
ละโปรแกรมจะต้องสร้างวิธีควบคุมและจัดการกับข้อมูลขึ้นเอง ฐานข้อมูลจึงเข้ามามีบทบาทส าคัญ
อย่างมาก โดยเฉพาะระบบงานต่าง ๆ ที่ใช้คอมพิวเตอร์ การออกแบบและพัฒนาระบบฐานข้อมูล 
จึงต้องค านึงถึงการควบคุมและการจัดการความถูกต้องตลอดจนประสิทธิภาพในการเรียกใช้ข้อมูล
ด้วย 

ระบบ จั ด ก ารฐ าน ข้ อมู ล  (Database Management System) ห รื อที่ เรี ย ก ว่ า  ดี บี เอ็ ม
เอส (DBMS) เป็นกลุ่มโปรแกรมที่ท าหน้าที่เป็นตัวกลางในระบบติดต่อระหว่างผู้ใช้กับฐานข้อมูล
เพื่อจัดการและควบคุมความถูกต้อง ความซ้ าซ้อน และความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลต่างๆ ภายใน
ฐานข้อมูล ซึ่งต่างจากระบบแฟ้มข้อมูลที่หน้าที่เหล่านี้จะเป็นหน้าที่ของโปรแกรมเมอร์ ในการ
ติดต่อกับข้อมูลในฐานข้อมูลไม่ว่าจะด้วยการใช้ค าสั่ งในกลุ่ม ดี เอ็มแอล  (DML) หรือ  ดีดี
แอล (DDL) หรือจะด้วยโปรแกรมต่างๆ ทุกค าสั่งที่ใช้กระท ากับข้อมูลจะถูกดีบีเอ็มเอสน ามาแปล 
(คอมไพล์) เป็นการปฏิบัติการ (Operation) ต่างๆ ภายใต้ค าสั่งนั้นๆ เพื่อน าไปกระท ากับตัวข้อมูล
ภายในฐานข้อมูลต่อไป ส าหรับส่วนการท างานตางๆ ภายในดีบีเอ็มเอสที่ท าหน้าที่แปลค าสั่งไป
เป็นการปฏิบัติการต่างๆ กับข้อมูลนั้น 
รูปแบบของระบบฐานข้อมูล 

1.  ฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (Relational Database) เป็นการเก็บข้อมูลในรูปแบบที่เป็นตาราง 
(Table) หรือเรียกว่า รีเลชัน (Relation) มีลักษณะเป็น 2 มติิ คือเป็นแถว (Row) และเป็นคอลัมน์ 
(Column) การเชื่อมโยงข้อมูลระหว่างตารางจะเชื่อมโยงโดยใชแ้อททรบิิวต์ (Attribute) หรือ
คอลัมน์ที่เหมือนกันทั้งสองตารางเป็นตัวเชื่อมโยงข้อมูล ตัวอย่างเชน่ ตารางการลงทะเบียน ถ้า
ต้องการทราบว่านักเรียนรหัส 1001 ลงทะเบียนวิชาอะไรกี่หน่วยกิต ก็สามารถน ารหัสวิชาในตาราง
นักเรียนไปตรวจสอบกับรหสัวิชา ซึ่งเป็นคีย์หลักในตารางหลักสูตร เพื่อน าชื่อวิชาและจ านวน
หน่วยกิตมาใชด้ังตาราง 

2.  ฐานข้อมูลแบบเครือข่าย (Network Database) ฐานข้อมลูแบบเครือข่าย จะเป็นการรวม
ระเบียนต่าง ๆ และความสัมพันธ์ระหว่างระเบียนแต่ละต่างกับฐานข้อมลูเชิงสัมพันธ์คือ ใน
ฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์จะแฝงความสัมพันธ์เอาไว้ โดยระเบียนที่มีความสัมพันธ์กัน จะต้องมีค่าของ
ข้อมูลในแอททริบิวต์หนึ่งเหมือนกัน แตใ่นฐานข้อมูลแบบเครือข่าย จะแสดงความสัมพันธ์อย่าง
ชัดเจน โดยแสดงไว้ในโครงสร้างตัวอย่างเช่น 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%90%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%82%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%B9%E0%B8%A5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%90%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%82%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%B9%E0%B8%A5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B9%81%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B9%87%E0%B8%A1%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%A5&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%A5&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%A5&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B9%84%E0%B8%9E%E0%B8%A5%E0%B9%8C
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3. ฐานข้อมูลแบบล าดับชั้น (Hierarchical Database) ฐานขอ้มูลแบบล าดับชั้น เป็นโครงสร้าง
ที่จัดเก็บข้อมูลในลักษณะความสัมพันธ์แบบ Parent-Child Relationship Type หรือเปน็โครงสร้าง
รูปแบบต้นไม ้(Tree) ข้อมูลที่จัดเก็บในที่นี้ คือ ระเบียน (Record) ซึ่งประกอบด้วยค่าของเขตข้อมูล 
(Field) ของเอนทิตี้หนึ่ง ๆ นัน่เอง 

การออกแบบฐานข้อมูลเชิงสมัพันธ์ 

การออกแบบฐานข้อมูลในองค์กรขนาดเล็กเพื่อตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานอาจ
เป็นเรื่องที่ไม่ยุ่งยากนัก เนื่องจากระบบและขั้นตอนการท างานภายในองค์กรไม่ซับซ้อน ปริมาณ
ข้อมูลที่มีก็ไม่มาก และจ านวนผู้ใช้งานฐานข้อมูลก็มีเพียงไม่กี่คน หากทว่าในองค์กรขนาดใหญ่ ซึ่ง
มีระบบและขั้นตอนการท างานที่ซับซ้อน รวมทั้งมีปริมาณข้อมูลและผู้ใช้งานจ านวนมาก การ
ออกแบบฐานข้อมูลจะเป็นเรื่องที่มีความละเอียดซับซ้อน และต้องใช้เวลาในการด าเนินการนาน
พอควรทีเดียว ทั้งนี้ ฐานข้อมูลที่ได้รับการออกแบบอย่างเหมาะสมจะสามารถตอบสนองต่อความ
ต้องการของผู้ใช้งานภายในหน่วยงานต่าง ๆ ขององค์กรได้ ซึ่งจะท าให้การด าเนินงานขององค์กรมี
ประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น เป็นผลตอบแทนที่คุ้มค่าต่อการลงทุนเพื่อพัฒนาระบบฐานข้อมูลภายใน
องค์กรทั้งนี้ การออกแบบฐานข้อมูลที่น าซอฟต์แวร์ระบบจัดการฐานข้อมูลมาช่วยในการด าเนินการ  
จ าแนกได้ 6 ขั้นตอน คือ 

1. การรวบรวมและวิเคราะห์ความต้องการในการใช้ข้อมูล 
2. การเลือกระบบจัดการฐานข้อมูล 
3. การออกแบบฐานข้อมูลในระดับแนวคิด 
4. การน าฐานข้อมูลที่ออกแบบในระดบัแนวคิดเข้าสู่ระบบจัดการฐานข้อมูล 
5. การออกแบบฐานข้อมูลในระดับกายภาพ 
6. การน าฐานข้อมูลไปใช้และการประเมินผล 

5. ทฤษฏี HTML 

คือ ภาษาหลักที่ใช้ในการเขยีนเว็บเพจ โดยใช้ Tag ในการก าหนดการแสดงผลHTML 
ย่อมาจากค าว่า Hypertext Markup Language โดย Hypertext หมายถึง ข้อความที่เชื่อมต่อกันผ่านลิง้ 
(Hyperlink) Markup language หมายถึงภาษาที่ใช้ Tag ในการก าหนดการแสดงผลส่ิงต่างๆที่แสดง
อยู่บนเว็บเพจ ดังนั้น HTML จึงหมายถึง ภาษาที่ใช้ Tag ในการก าหนดการแสดงผลเว็บเพจทีต่่างก็
เชื่อมถึงกันใน Hyperspace ผ่าน Hyperlink นั่นเอง 

 
 
 



21 
 

6. ทฤษฏี PHP 
PHP เกิดในปี 1994 โดย Rasmus Lerdorf โปรแกรมเมอร์อเมริกันได้คิดค้นเครื่องมือที่ใช้

ในการพัฒนาเว็บส่วนตัวของเขา  โดยใช้ข้อดีของภาษา  C และ  Perl เรียกว่า Personal Home 
Page และได้ ส ร้ างส่ วนติ ดต่ อกั บ ฐานข้ อมู ลที่ ชื่ อ ว่ า  Form Interpreter ( FI ) รวมทั้ งสอง
ส่วน เรียกว่า PHP/FI ซึ่งก็เป็นจุดเริ่มต้นของ PHP มีคนที่เข้ามาเยี่ยมชมเว็บไซต์ของเขาแล้วเกิดชอบ
จึงติดต่อขอเอาโค้ดไปใช้บ้างและน าไปพัฒนาต่อ ในลักษณะของ  Open Source ภายหลังมีความ
นิยมขึ้นเป็นอย่างมากภายใน 3 ปีมีเว็บไซต์ที่ใช้ PHP/FIในการติดต่อฐานข้อมูลและแสดงผลแบบ 
ไดนามิกและอื่นๆ มากกว่า 50,000 ไซต์ PHP2 (ในตอนนั้นใช้ชื่อว่า PHP/FI) ในช่วงระหว่าง 1995-
1997 Rasmus Lerdorf ได้มีผู้ที่มาช่วยพัฒนาอีก 2 คนคือ Zee Suraski และ Andi Gutmans ชาว
อิสราเอล ซึ่งปรับปรุงโค้ดของ Lerdorf ใหม่โดยใช้  C++ ให้มีความสามารถจัดการเกี่ยวกับ
แบบฟอร์มข้อมูลที่ถูกสร้างมาจากภาษา HTML และ สนับสนุนการติดต่อกับโปรแกรมจัดการ
ฐานข้อมูล MySQL จึงท าให้ PHP เริ่มถูกใช้มากขึ้นอย่างรวดเร็ว และเริ่มมีผู้สนับสนุนการใช้งาน 
PHP มากขึ้น โดยในปลายปี 1996 PHP ถูกน าไปใช้ประมาณ 15,000 เว็บทั่วโลก และเพิ่มจ านวนขึ้น
เรื่อยๆ ต่อมามีผู้ช่วยพัฒนาอีก 3 คน คือ Stig Bakken รับผิดชอบความสามารถในการติดต่อ Oracle, 
Shane Caraveo รับผิดชอบดูแล PHP บน Winddow9z/NT, และ Jim Winstead รับผิดชอบการตรวจ
ความบกพร่องต่างๆ และได้เปลี่ยนชื่อเป็น Professional Home Page ในเวอร์ชั่นที่ 2PHP 3 ออกมา
ในช่วงระหว่างเดือน มิถุนายน 1997 ถึง 1999 มีคุณสมบัติเด่นคือ สนับสนุนระบบปฏิบัติการทั้ง 
Window 95/98/ME/NT, Linux และเว็บเซร์ฟเวอร์อย่าง IIS, PWS, Apache, Omni HTTPสนับสนุน 
ระบบฐานข้อมูลได้หลายรูปแบบเช่น SQL Sever,MySQL,mSQL,Oracle,Informix,ODBCPHP4 
ตั้งแต่ 1999–2007 ซึ่งได้เพิ่ม Functionsการท างานในด้านต่างๆ ให้มากและง่ายขึ้นโดย บริษัท Zend 
ซึ่งมี  Zeev และ Andi Gutmans ได้ร่วมก่อตั้ งขึ้น  (http://www.zend.com) ในเวอร์ชั่นนี้ จะเป็น 
compile script ซึ่งในเวอร์ชั่นหน้านี้จะเป็น embed script interpreter ในปัจจุบันมีคนได้ใช้ PHP สูง
กว่ า  5,100,000 ไซต์ ในทั่ ว โลก  และผู้ พั ฒ น าได้ ตั้ งชื่ อ ของ PHP ใหม่ ว่ า  PHP: Hypertext 
Preprocessor ซึ่งหมายถึงมีประสิทธิภาพระดับโปรเฟสเซอร์ ส าหรับ ไฮเปอร์เท็กซ์ PHP5 ตั้งแต่ 
2007–ปัจจุบันมีได้เพิ่ม Functions การท างานในด้านต่างๆเช่น Object Oriented Model 
 1. การก าหนดสโคป public/private/protected 

2. Exception handling 
3. XML และ Web Service 
4. MySQL และ SQLite 
5. Zend Engine 2.0 
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ลักษณะเด่นของ PHP 
1. สามารถใช้ได้ฟร ี
2. PHP เป็นโปรแกรมวิ่งข้าง Sever ดังนั้นขีดความสามารถไม่จ ากัด 
3. Conlatfun นั่นคือ PHP วิ่งบนเคร่ือง UNIX, Linux, Windows ได้หมด 
4. เรียนรู้ง่ายเนื่องจาก PHP ฝั่งเข้าไปใน HTML และใช้โครงสร้างและไวยากรณ์ภาษาง่ายๆ 

 5. ใช้ร่วมกับ XML ได้ทันท ี
6. ใช้กับระบบแฟ้มข้อมูลได้ 

 7. ใช้กับข้อมูลตัวอักษรได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 8. ใช้กับโครงสร้างข้อมูลใช้ได้แบบ Scalar, Array, Associative array 
 9. ใช้กับการประมวลผลภาพได้ 
 
โปรแกรมฐานข้อมูลท่ีนิยมใช้ 
 โปรแกรมฐานข้อมูล เป็นโปรแกรมหรือซอฟแวร์ที่ช่วยจัดการข้อมูลหรือรายการต่าง ๆ ที่
อยู่ในฐานข้อมูล ไม่ว่าจะเป็นการจัดเก็บ การเรียกใช้ การปรับปรุงข้อมูลโปรแกรมฐานข้อมูล จะ
ช่วยให้ผู้ใช้สามารถค้นหาข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว ซึ่งโปรแกรมฐานข้อมูลที่นิยมใช้มีอยู่ด้วยกันหลาย
ตัว เช่น Access, FoxPro, Clipper, dBase, FoxBase, Oracle, SQL เป็นต้น โดยแต่ละโปรแกรมจะมี
ความสามารถต่างกัน บางโปรแกรมใช้ง่ายแต่จะจ ากัดขอบเขตการใช้งาน บ่งโปรแกรมใช้งานยาก
กว่า แต่จะมีความสามารถในการท างานมากกว่าโปรแกรม Access นับเป็นโปรแกรมที่นิยมใช้กัน
มากในขณะนี้ โดยเฉพาะในระบบฐานข้อมูลขนาดใหญ่ สามารถสร้างแบบฟอร์มที่ต้องการจะ
เรียกดูข้อมูลในฐานข้อมูล หลังจากบันทึกข้อมูลในฐานข้อมูลเรียบร้อยแล้ว จะสามารถค้นหาหรือ
เรียกดูข้อมูลจากเขตข้อมูลใดก็ได้ นอกจากนี้ Access ยังมีระบบรักษาความปลอดภัยของข้อมูล โดย
การก าหนดรหัสผ่านเพื่อป้องกันความปลอดภัยของข้อมูลในระบบได้ด้วย 
 โปรแกรม FoxPro เป็นโปรแกรมฐานข้อมูลที่มีผู้ใช้งานมากที่สุด เนื่องจากใช้ง่ายทั้งวิธีการ
เรียกจากเมนูของ FoxPro และประยุกต์โปรแกรมขึ้นใช้งาน โปรแกรมที่เขียนด้วย FoxPro จะ
สามารถใช้กลับ dBase ค าสั่งและฟังก์ชั่นต่าง ๆ ใน dBase จะสามารถใช้งานบน FoxPro ได้ 
นอกจากนี้ใน FoxPro ยังมีเครื่องมือช่วยในการเขียนโปรแกรม เช่น การสร้างรายงาน 
โปรแกรม dBase เป็นโปรแกรมฐานข้อมูลชนิดหนึ่งการใช้งานจะคล้ายกับโปรแกรม FoxPro ข้อมูล
รายงานที่อยู่ในไฟล์บน dBase จะสามารถส่งไปประมวลผลในโปรแกรม Word Processor ได้ และ
แม้แต่ Excel ก็สามารถอ่านไฟล์ .DBF ที่สร้างขึ้นโดยโปรแกรม dBase ได้ด้วย 
 โปรแกรม SQL เป็นโปรแกรมฐานข้อมูลที่มีโครงสร้างของภาษาที่เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน มี
ประสิทธิภาพการท างานสูง สามารถท างานที่ซับซ้อนได้โดยใช้ค าสั่งเพียงไม่กี่ค าสั่ ง โปรแกรม 
SQL จึงเหมาะที่จะใช้กับระบบฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ และเป็นภาษาหนึ่งที่มีผู้นิยมใช้กันมาก 
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โดยทั่วไปโปรแกรมฐานข้อมูลของบริษัทต่าง ๆ ที่มีใช้อยู่ในปัจจุบัน เช่น Oracle, DB2 ก็มักจะมี
ค าส่ัง SQL ท่ีต่างจากมาตรฐานไปบ้างเพือ่ให้เป็นจดุเดน่ของแต่ละโปรแกรมไปความส าคัญของการ
ประมวลผลแบบระบบฐานข้อมูลจากการจัดเก็บข้อมูลรวมเป็นฐานข้อมูลจะก่อให้เกิดประโยชน์
ดังนี้ 
 1. สามารถลดความซ้ าซ้อนของข้อมูลได้ 
การเก็บข้อมูลนิดเดียวกันไว้หลาย ๆ ที่ท าให้เกิดความซ้ าซ้อน (Redundancy) ดังนั้นการน าข้อมูลมา
รวมกันเก็บไว้ในฐานข้อมูล จะช่วยลดปัญหาการเกิดความซ้ าซ้อนของข้อมูลได้ โดยระบบจัดการ
ฐานข้อมูล (Database Management System : DBMS) จะช่วยควบคุมความซ้ าซ้อนได้เนื่องจาก
ระบบจัดการฐานข้อมูลจะทราบได้ตลอดเวลาว่ามีข้อมูลซ้ าซ้อนกันอยู่ที่ใดบ้าง 
 2. หลีกเลี่ยงความขัดแย้งของข้อมูลได้หากมีการเก็บข้อมูลชนิดเดียวกันไว้หลาย ๆ ที่และมี
การปรับปรุงข้อมูลเดียวกันนี้ แต่ปรับปรุงไม่ครบทุกที่ที่มีข้อมูลอยู่ก็จะท าให้เกิดปัญหาข้อมูลชนิด
เดียวกันอาจมีค่าไม่เหมือนกันในแต่ละที่ที่เก็บข้อมูลอยู่ จึงก่อให้เกิดความขัดแย้งของข้อมูลขึ้น 
(Inconsistency) 
 3. สามารถใช้ข้อมูลร่วมกันได้ฐานข้อมูลจะเป็นการจัดเก็บข้อมูลรวมไว้ด้วยกัน ดังนั้นหาก 
ผู้ใช้ต้องการใช้ข้อมูลในฐานข้อมูลที่มาจากแฟ้มข้อมูลต่าง ๆ ก็จะท าได้โดยง่าย 
 4. สามารถรักษาความถูกต้องเชื่อถือได้ของข้อมูลบางครั้งพบว่าการจัดเก็บข้อมูลใน
ฐานข้อมูลอาจมีข้อผิดพลาดเกิดขึ้น เช่น จากการที่ผู้ป้อนข้อมูลป้อนข้อมูลผิดพลาดคือป้อนจาก
ตัวเลขหนึ่งไปเป็นอีกตัวเลขหนึ่งโดยเฉพาะกรณีผู้ใช้หลายคนต้องใช้ข้อมูลจากฐานข้อมูลร่วมกัน
หากผู้ใช้คนใดคนหนึ่งแก้ไขข้อมูลผิดพลาดก็ท าให้ผู้ใช้ผู้อื่นได้รับผลกระทบตามไปด้วยในระบบ
การจัดการฐานข้อมูล (DBMS) จะสามารถใส่กฎเกณฑ์เพื่อควมคุมการผิดพลาดที่เกิดขึ้น 
 5. สามารถก าหนดความเป็นมาตรฐานเดียวกันของข้อมูลได้การเก็บข้อมูลรวมกันไว้ใน
ฐานข้อมูลจะท าให้สามารถก าหนดมาตรฐานของข้อมูลได้รวมมาตรฐานต่าง ๆ ในการจัดเก็บข้อมูล
ให้เป็นไปในลักษณะเดียวกันได้ เช่น การก าหนดรูปแบบการเขียนวันที่ในลักษณะ วัน/เดือน/ปี 
หรือ ปี/เดือน/วัน ทั้งนี้จะมีผู้คอยบริหารฐานข้อมูลที่เราเรียกว่า ผู้บริหารฐานข้อมูล (Database 
Administrator: DBA) เป็นผู้ก าหนดมาตรฐานต่าง ๆ 
 6. สามารถก าหนดระบบความปลอดภัยของข้อมูลได้ระบบความปลอดภัยในที่นี้ เป็นการ
ป้องกันไม่ให้ผู้ใช้ที่ไม่มีสิทธิมาใช้ หรือมาเห็นข้อมูลบางอย่างในระบบผู้บริหารฐานข้อมูลจะ
สามารถก าหนดระดับการเรียกใช้ข้อมูลของผู้ใช้แต่ละคนได้ตามความเหมาะสม 
 7. เกิดความเป็นอิสระของข้อมูลในระบบฐานข้อมูลจะมีตัวจัดการฐานข้อมูลที่ท าหน้าที่
เป็นตัวเชื่อมโยงกับฐานข้อมูล โปรแกรมต่าง ๆ อาจไม่จ าเป็นต้องมีโครงสร้างข้อมูลทุกครั้ง ดังนั้น
การแก้ไขข้อมูลบางครั้ง จึงอาจกระท าเฉพาะกับโปรแกรมที่เรียกใช้ข้อมูลที่เปลี่ยนแปลงเท่านั้น
ส่วนโปรแกรมที่ไม่ได้เรียกใช้ข้อมูลดังกล่าว ก็จะเป็นอิสระจากการเปลี่ยนแปลง 
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7. ทฤษฎีส ี
 สีเป็นสิ่งที่มีความส าคัญต่อวิถีชีวิต นับแต่สมัยดึกด าบรรพ์จนถึงปัจจุบัน ได้น าสีมาใช้ให้
เกิดประโยชน์โดยใช้เป็นสัญลักษณ์ในการถ่ายทอดความหมายอย่างใดอย่างหนึ่งสีจึงเป็นสิ่งที่ควร
ศึกษาเพื่อใช้ประโยชน์กับวิถีชีวิตของเราเพราะสรรพสิ่งทั้งหลายที่แวดล้อมตัวเราประกอบไปด้วยสี
ทั้งสิ้นในงานศิลปะมีสีเป็นองค์ประกอบส าคัญอย่างหนึ่งและในวิถีชีวิตของเราสีเป็นองค์ประกอบที่
มีอิทธิพลต่อ ความรู้สึก อารมณ์ และจิตใจของแม่สี ประกอบด้วย สีแดง สีเหลือง และสีน้ าเงิน ซึ่ง
เมื่อน าแม่สีทั้งสามมาผสมกันในอัตราส่วนต่าง ๆ ก็จะเกิดสีขึ้นมามากมาย ซึ่งประโยชน์ จากการที่
เราน าสีผสมกันท าให้เรา สามารถเลือกสีต่าง ๆ มาใช้ได้ตามความพอใจ สร้างสรรค์ผลงานศิลปะที่
งดงามตามความพอใจของผู้สร้างสีที่เกิดจากการน าเอาแม่สีมาผสมกัน เกิดสีใหม่เมื่อน ามาจัดเรียง
อย่างเป็นระบบรวมเรียกว่าวงจรสี 

 
รูปที่ 2.5 ภาพแสดงวงจรของสีที่เกิดจากการน าแม่สีมาผสมกัน 

 
 การเกิดสีดังภาพ เกิดจากการน าเอาแม่สีมาผสมกัน ในอัตราส่วนต่าง ๆ กัน ซึ่งสรุปได้ดังนี้
สีขั้นที่ 1 (Primary Color) คือสีพื้นฐานมีแม่สี 3 สี 

1. สีพื้นฐานแม่ส ี

 
 

รูปที่ 2.6 สีพื้นฐานแม่ส ี
 
 

 



25 
 

 1. สีแดง 
 2. สีเหลือง 
 3. สีน้ าเงิน 
 สีขั้นที่  2 (Binary Color) คือ สีที่ เกิดจากการน าเอาสีขั้นที่  1 หรือ แม่สีมาผสมกันใน
อัตราส่วนเท่ากันจะท าให้เกิดสีใหม่ 3 สีได้แก่ 

1. สีเขียว เกิดจากการน าเอา สีเหลือง กับ สีน้ าเงิน มาผสมกันในอัตราส่วนเท่า ๆ กัน 
2. สีส้ม เกิดจากการน าเอา สีเหลือง กับ สีแดง มาผสมกันในอัตราส่วนเท่า ๆ กัน 
3. สีม่วง เกิดจากการน าเอา สีน้ าเงิน กับ สีแดง มาผสมกันในอัตราส่วนเท่า ๆ กัน 

สีขั้นที่ 3 (Intermediate Color) คือ สีที่เกิดจากการผสมกันระหว่างสีของแม่สีขั้นที่ 2 จะเกิดสีขึ้นอีก 
6 สีได้แก่ 

 
รูปที่ 2.7 สีเหลืองแกมสีเขียว 

- สีเหลืองแกมสีเขียว เกิดจากการผสมกันระหว่างสีเหลืองกับสีเขียวอย่างละเท่า ๆ กัน 
 

 
รูปที่ 2.8 สีน้ าเงินแกมสีมว่ง 

- สีน้ าเงินแกมสีม่วง เกิดจากการผสมกันระหว่างสีน้ าเงนิกับสีม่วงอย่างละเท่า ๆ กัน 
 

 
 

รูปที่ 2.9 สีแดงแกมสีม่วง 
- สีแดงแกมสีม่วง เกิดจากการผสมสีกันระหว่างสีแดงกบัสีม่วงอย่างละเท่า ๆ กัน 
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รูปที่ 2.10 สีแดงแกมสีส้ม 
- สีแดงแกมสีส้ม เกิดจากการผสมสีกันระหว่างสีแดงกับสีสมอย่างละเท่า ๆ กัน 

 

 
 

รูปที่ 2.11 สีเหลืองแกมสีส้ม 
- สีเหลืองแกมสีส้ม เกิดจากการผสมกันระหว่างสีเหลืองกับสีส้มอย่างละเท่า ๆ กัน 

 

 
 

รูปที่ 2.12 สีน้ าเงินแกมสีเขียว 
 - สีน้ าเงินแกมสีเขียว เกิดจากการผสมกันระหว่างสีน้ าเงินกับสีเขียวอย่างละเท่า ๆ กัน 
คุณลักษณะของสีมี 3 ประการ คือ 
 - สีแท้หรือความเป็นสี (Hue) หมายถึง สีที่อยู่ในวงจรสีธรรมชาติทั้ง 12 สี สีที่เราเห็นอยู่ทุก
วันนี้แบ่งเป็น 2 วรรณะ โดยแบ่งวงจรสีออกเป็น 2 ส่วน จากสีเหลืองวนไปถึงสีม่วง คือ 
 - สีร้อน (Warm Color) ให้ความรู้สึกรุนแรงตื่นเต้นประกอบด้วย สีเหลือง สีม่วง สีเหลือง-
ส้ม สีส้ม สีแดงส้ม สีแดง สีม่วงส้ม 
 - สีเย็น (Cool Color) ให้ความรู้สึกเย็นสงบ สบายตาประกอบด้วย สีเหลือง สีเขียวเหลือง สี
เขียว สีน้ าเงินเขียว สีน้ าเงิน สีม่วงน้ าเงิน สีม่วง เราจะเห็นว่า สีเหลืองและสีม่วง เป็นสีที่อยู่ได้ทั้ง 2 
วรรณะ คือ เป็นสีกลาง เป็นได้ทั้งสีร้อนและสีเย็น 
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ความเข้มของสี (Intensity) 
 เกิดจาก สีแท้ คือสีที่เกิดจากการผสมกันในวงจรสี เป็นสีหลักที่ผสมขึ้นตามกฎเกณฑ์และ
ไม่ถูกผสมด้วยสีกลางหรือสีอื่นๆ จะมีค่าความเข้มสูงสุด หรือแรงจัดที่สุด เป็นค่าความแท้ของสีที่
ไม่ถูกเจือปน เมื่อสีเหล่านี้ อยู่ท่ามกลางสีอื่น ๆ ที่ถูกผสมให้เข้มข้นขึ้น หรืออ่อนลง ให้มืดหม่นหรือ 
เปลี่ยนค่าไปแล้ว สีแท้จะแสดงความแรงของสีปรากฏออกมาให้เห็น อย่างชัดเจน ซึ่งจะท าให้เกิดจุด
สนใจขึ้นในผลงานลักษณะเช่นนี้ เหมือนกับ ดอกเฟื่องฟ้าสีชมพูสด หรือบานเย็น ที่อยู่ท่ามกลางใบ
เฟื่องฟ้าที่เขียวจัด ๆ หรือ พลุที่จุดส่องสว่างในยามเทศกาล ตัดกับสี มืด ๆ ทึบ ๆ ของท้องฟ้ายามค่ า
คืน เป็นต้น 
 
น้้าหนักของสี (Value) 
 เป็นการใช้สีโดยมีค่าน้ าหนักในระดับต่าง ๆ กัน และมีสีหลาย ๆ สี ซึ่งถ้าเป็นสีเดียวก็จะมี
ลักษณะเป็นสีเอกรงค์ การใช้ค่าน้ าหนักของสี จะท าให้เกิดความกลมกลืน เกิดระยะใกล้ไกล ตื้นลึก 
ถ้ามีค่าน้ าหนักหลาย ๆ ระดับสีก็จะกลมกลืนกันมากขึ้นแต่ถ้ามีเพียง 1 – 2 ระดับที่ห่างกัน จะท าให้
เกิดความแตกต่าง 
ความรู้สึกของส ี
 การใช้วรรณะร้อนเช่นสีแดง ท าให้เกิดความรู้สึกอบอุ่น ท้าทาย เคลื่อนไหวสิ่งต่างๆ ที่เรา
สัมผัสด้วยสายตา จะท าให้เกิดความรู้สึกขึ้นภายในต่อเรา ทันทีที่เรามองเห็นสี ไม่ว่าจะเป็น การแต่ง
กาย บ้านที่อยู่อาศัย เครื่องใช้ต่างๆ แล้วเราจะท าอย่างไร จึงจะใช้สีได้อย่างเหมาะสม และสอดคล้อง
กับหลักจิตวิทยา เราจะต้องเข้าใจว่าสีใดให้ความรู้สึกต่อมนุษย์อย่างไร ซึ่งความรู้สึกเกี่ยวกับสี
สามารถจ าแนกออกได้ดังนี้ 
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สีกับการออกแบบ 

รูป สี ความหมาย 
 

สีแดง ให้ความรู้สึกร้อนรุนแรง กระตุ้น ท้าทาย เคลื่อนไหว ตื่นเต้น เร้าใจ  
มีพลัง ความอุดมสมบูรณ์ ความมั่งคั่ง ความรัก ความส าคัญ อันตราย 

 

สีส้ม ให้ความรู้สึก ร้อน ความอบอุ่น ความสดใส มีชีวิตชีวา วัยรุ่น ความคึก
คะนอง การปดปล่อย ความเปรี้ยว การระวัง 

 

สีเหลือง ให้ความรู้สึกแจ่มใส ความสดใส ความร่าเริง ความมีชีวิตใหม่ ความสุข 

 

สีเขียว ให้ความรู้สึกสงบ เงียบ ร่มเย็น การพักผ่อน การผ่อนคลาย ธรรมชาติ 
ความสุขุม เยือกเย็น 

 

สีน้ าเงิน ให้ความรู้สึกสงบเงียบ สุขุม สุภาพ ละเอียด สง่างาม มีศักดิ์ศรี เป็น
ระเบียบถ่อมตน 

 

สีม่วง ให้ความรู้สึก มีเสน่ห์ น่าติดตาม มีอ านาจความรัก ความเศร้าความสงบ 
ความผิดหวัง ความสูงศักดิ์ 

 

สีฟ้า ให้ความรู้สึก ปลอดโปร่งโล่ง กว้าง เบา โปร่งใส สะอาด ปลอดภัย 
ความสว่าง 

 

สีด า ให้ความรู้สึก มืด ลึกลับ ความสิ้นหวัง จุดจบ ความตาย โหดร้าย อดทน 
หนักแน่น เข้มแข็ง มีพลังความเศร้า 

 

สีชมพ ู ให้ความรู้สึกอบอุ่น อ่อนโยน นุ่มนวล อ่อนหวาน ความรัก ความน่ารัก 
ความสดใส 

 
 

สีเทา 
 

ให้ความรู้สึก เศร้า อาลัย ท้อแท้ ความลึกลับ ความหดหู่ ความชรา สุขุม 
ความสงบ ความเงียบ ความสุภาพ ถ่อมตน 
 

 
 

สีทอง 
 

ให้ความรู้สึก ความหรูหรา โอ่อ่า มีราคา สูงค่า สิ่งส าคัญ ความมั่งคั่ง 
ความเจริญรุ่งเรือง 

ตารางที่ 2.3 ความรู้สึกของส ี
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 ผู้สร้างสรรค์งานออกแบบจะเป็นผู้ที่เกี่ยวข้องกับการใช้สีโดยตรงมัณฑนากรจะคิดค้นสี
ขึ้นมาเพื่อใช้ในงานตกแต่งคนออกแบบฉากเวทีการแสดงจะคิดค้นสีเกี่ยวกับแสง จิตรกรก็จะคิดค้น
สีขึ้นมาระบายให้เหมาะสมกับความคิดและจิตนาการของตนแล้วตัวเราจะคิดค้นสีขึ้นมาเพื่อความ
งามความสุขส าหรับเรามิได้หรือสีที่ใช้ส าหรับการออกแบบนั้นถ้าเราจะใช้ให้เกิดความสวยงามตรง
ตามความต้องการของเรา มีหลักในการใช้กว้างๆ อยู่ 2 ประการ คือ การใช้สีกลมกลืนกันและใช้สี
ตัดกัน 
 การใช่สีกลมกลืนกัน การใช้สีให้กลมกลืนกันเป็นการใช้สีหรือน้ าหนักของสีให้ใกล้เคียง
กันหรือคล้ายคลึงกันเช่น การใช้สีแบบเอกรงค์เป็นการใช้สีสีเดียวที่น้ าหนักอ่อนแก่หลายระดับการ
ใช้สีข้างเคียงเป็นการใช้สีที่ เคียงกัน 2 – 3 สี ในวงสี เช่น สีแดง สีส้มแดง สีม่วงแดง การใช้สี
ใกล้เคียงเป็นการใช้สีที่อยู่เรียงกันในวงสีไม่เกิน 5 สี ตลอดจนใช้สีวรรณะร้อนและวรรณะเย็น  
(warm tone colors and cool tone colors) ดังได้กล่าวมาแล้ว 
 การใช้สีตัดกัน สีตัดกันคือสีที่อยู่ตรงข้ามกันในวงจรสี การใช้สีให้ตัดกันมีความจ าเป็นมาก
ในงานออกแบบ เพราะช่วยให้เกิดความน่าสนใจในทันทีที่พบเห็น สีตัดกันอย่างแท้จริงมีอยู่ด้วยกัน 
6 คู่สีคือ 

- สีเหลือง ตรงข้ามกับสีม่วง 
- สีส้ม ตรงข้ามกับ สีน้ าเงิน 
- สีแดง ตรงข้ามกับ สีเขียว 
- สีเหลืองส้ม ตรงข้ามกับ สีม่วงน้ าเงิน 
- สีส้มแดง ตรงข้ามกับ สีน้ าเงินเขียว 
- สีม่วงแดง ตรงข้ามกับ สีเหลืองเขียว 

 การใช้สีตัดกัน ควรค านึงถึงความเป็นเอกภาพด้วย วิธีการใช้มีหลายวิธี เช่น ใช้สีให้มี
ปริมาณต่างกัน เช่น ใช้สีแดง 20% สีเขียว 80% หรือ ใช้เนื้อสีผสมในกันและกันหรือใช้สีหนึ่งสีใด
ผสมกับสีคู่ท่ีตัดกันด้วยปริมาณเล็กน้อยรวมทั้งการเอาสีท่ีตัดกันมาท าเป็นลวดลายเล็ก ๆ สลับกันใน
ผลงานชิ้นหนึ่ง อาจจะใช้สีให้กลมกลืนกันหรือตัดกันเพียงอย่างใดอย่างหนึ่งหรืออาจจะใช้พร้อม
กันทั้ง 2 อย่างนี้แล้วแต่ความต้องการและความคิดสร้างสรรค์ของเราไม่มีหลักการหรือรูปแบบที่
ตายตัวในงานออกแบบหรือการจัดภาพหากเราหากเรารู้จักใช้สีให้มีสภาพโดยรวมเป็นวรรณะร้อน 
หรือ วรรณะเย็นเราจะสามารถควบคุมและสร้างสรรค์ภาพให้เกิดความประสานกลมกลืนงดงามได้
ง่ายขึ้นเพราะสีมีอิทธิพลต่อ มวล ปริมาตร และช่องว่างสีมีคุณสมบัติที่ท าให้เกิดความกลมกลืน 
หรือ ขัดแย้งได้ สีสามารถขับเน้นให้เกิดจุดเด่น และการรวมกันให้เกิดเป็นหน่วยเดียวกันได้เราใน
ฐานะผู้ใช้สีต้องน าหลักการต่างๆของสีไปประยุกต์ใช้ให้สอดคล้องกับเป้าหมายในงานของเรา
เพราะสีมีผลต่อการออกแบบคือ 
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- สร้างความความรู้สึกต่อผู้พบเห็นแตกต่างกันไปทั้งนี้ขึ้นอยู่กับประสบการณ์และภูมิหลัง
ของแต่ละคนสีบางสีสามารถรักษาบ าบัดโรคจิตบางชนิดได้การใช้สีภายในหรือภายนอกอาคารจะมี
ผลต่อการสัมผัสและสร้างบรรยากาศได้ 
 - สร้างความน่าสนใจสีมีอิทธิพลต่องานศิลปะการออกแบบจะช่วยสร้างความประทับใจ
และความน่าสนใจเป็นอันดับแรกที่พบเห็น 
 - สีบอกสัญลักษณ์ของวัตถุซึ่งเกิดจากประสบการณ์หรือภูมิหลัง เช่นสีแดงสัญลักษณ์ของ
ไฟหรืออันตรายสีเขียวแทนพืชหรือความปลอดภัยเป็นต้น 
 - สีช่วยให้เกิดการรับรู้การออกแบบต้องการให้ผู้พบเห็นเกดิการจดจ าใจรูปแบบและผลงาน
หรือเกิดความประทับใจ การใช้สีจะต้องสะดุดตา และมีเอกภาพ 
 
ระบบงานที่เก่ียวข้อง 
 นายธนาธิป ศรีพลอย และ นายวัชรพล วงศ์เยาว์ (2559) โครงการขายสินค้าออนไลน์
ประเภทกล้องวงจรปิด, การจัดท าโครงการนี้มีการสมัครสมาชิกมีการค านวณราคาสินค้าอัตโนมัติ 
มีการพิมพ์ใบเสร็จให้กับลูกค้าที่ต้องการใบเสร็จ 

นายภากร บุญทรง และ นายองอาจ เที่ยงหวอด(2559) โครงการขายสินค้าออนไลน์ประเภท 
กล้องวงจรปิด ในการจัดท าโครงการเกี่ยวกับระบบขายสินค้าออนไลน์เว็บไซต์กลอ้งวงจรปิด จัดท า
เพื่อให้ผู้สนใจได้ซื้อสินค้าที่ใช้รักษาความปลอดภัยส าหรับอาคารบ้านเรือนและอาคารส านักงาน
ต่างๆ โดยการสั่งซื้อผ่านทางเว็บไซต์ได้อย่างสะดวกสบายมีคุณภาพและความทันสมัย ราคา
เหมาะสมกับคุณภาพของสินค้า 

นายอานนท์ ขันกสิกรรม และ นายณัฒวุติ หอมนิยม(2559) โครงการขายสินค้าออนไลน์
ประเภท ร้านขายเสื้อผ้าเด็ก ในการจัดท าโครงการเกี่ยวกับระบบขายสินค้าออนไลน์ประเภท เสื้อผ้า
เด็ก พัฒนาขึ้นสามารถบันทึกข้อมูลของการซื้อสินค้า ลบข้อมูลที่ไม่ต้องการสามารถย้อนดูการ
สั่งซื้อสินค้ารายการเก่าได้  พัฒนาโปรแกรมให้ง่ายต่อการใช้งาน  เพื่อให้ทุกคนใช้งานได้
สะดวกสบาย 
 
2.5 การน้าคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ในระบบ 
 1. โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS5 ในการท าเว็บไซต ์
 2. โปรแกรม Adobe Photoshop CS5 ในการตกแต่งภาพ 
 3. โปรแกรม Appserv ในการจ าส ารองเคร่ือง Server 
 4. โปรแกรม PHP My Admin ในการท าฐานข้อมูล 
 5. โปรแกรม Microsoft Visio 2010 ในการท า Flowchart 



 

บทที่ 3 
การออกแบบระบบงานด้วยคอมพิวเตอร์ 

3.1 การออกแบบระบบงาน (Flowchart) 
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รูปที่ 3.1                 (Flow Chart) 

 

Y 

Y 
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1. Flowchart การสมัครสมาชิก 
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รูปที่ 3.2 (Flowchart)                

 

 

 

 

Y 
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2. Flowchart การเข้าสู่ระบบ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.3 (Flowchart)                
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3. Flowchart การปริ้นใบเสร็จ 
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รูปที่ 3.4 (Flowchart)                 
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3.2 การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram) 

 

รูปที่ 3.5           ผ ภ พ     (Context Diagram) 

Diagram 
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3.3 แผนภาพการไหลของข้อมูล (Data Flow Diagram) 

       1. Data Flow Diagram Level 0 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.6 Data Flow Diagram Level 0            ุ              
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2. Data Flow Diagram Level 1 Process 1 
 

      

1.1

                     

1.2

                    

1.3

                
ผ          

D1           

            

            

            Username/password

 
 

รูปที่ 3.7 Data Flow Diagram Level 1 Process 1             
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3. Data Flow Diagram Level 1 Process 2 
 

      

2.1

                     

2.2

                     

2.3

    ผ               
ผ          

D1           

            

                    
Username / Password

Username / Password

            

                    

 
 

รูปที่ 3.8 Data Flow Diagram Level 1 Process 2                  
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4. Data Flow Diagram Level 1 Process 3 

 

      

3.1

           

3.2

          

3.3

           

            

3.4
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D3                      

            

            

                    

                    

 
 

รูปที่ 3.9 Data Flow Diagram Level 1 Process 3                     
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4. Data Flow Diagram Level 1 Process 4 

 

      

4.1

           

4.2

                   

4.3

                    

                      

4.4

          

                 

D3                                          

                 

                     

 

รูปที่ 3.10 Data Flow Diagram Level 1 Process 4                        
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4. Data Flow Diagram Level 1 Process 5 

 

      

5.1

           

             

5.2

                           

5.3

            

D3                      

       

                 

 

 
รูปที่ 3.11 Data Flow Diagram Level 1 Process 5                   
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3.4 การออกแบบแผนภาพความสัมพันธ์ของข้อมูล (Entity Relationship Diagram) 

 

          

         พ   

ผ          

          -     ุ 

          

 พ 

E-mail

    ผ             ผ         

        

                    

          
      

          

         

          พ  

    ผ          ผ             

   ผ          

   ุ

1 N

N N

1 1

 

 
รูปที่ 3.12 E-R Diagram                            ภ    ุ             
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3.4 พจนานุกรมข้อมูล Data Dictionary 
       ฐ                                 ภ    ุ             
 
3.4.1                   

Field Name 
ชื่อฟิลด ์

Type 
ชนิดของข้อมลู 

Field Side 
ขนาดฟิลด ์

Description 
ใช้เก็บข้อมูล 

หมายเหตุ 

mb_id Int 5            PK 
mb_user varchar 30     ผ           
mb_pass varchar 30     ผ           
mb_status enum('ADMIN', 'USER') 60 ผ                  
prefix int 1             
mb_name varchar 40     -     ุ   
mb_tel int 10      พ    
mb_sex varchar 1  พ   
mb_address varchar 60          

 
ตารางที่ 3.1                   

 
 

3.4.2                   
Field Name 
ชื่อฟิลด ์

Type 
ชนิดของข้อมลู 

Field Side 
ขนาดฟิลด ์

Description 
ใช้เก็บข้อมูล 

หมายเหตุ 

id Int 4            PK 
prd_name varchar  30             
prd_price  varchar  5       

 

ตารางที่ 3.2                   
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3.4.3            ผ           

Field Name 
ชื่อฟิลด ์

Type 
ชนิดของข้อมลู 

Field Side 
ขนาดฟิลด ์

Description 
ใช้เก็บข้อมูล 

หมายเหตุ 

id Int 2     ผ           PK 
user_name varchar 15     ผ            
user_pass varchar 15     ผ            
myname varchar 20         ผ            

 
ตารางที่ 3.3                ภ        
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3.5 การออกแบบ Site map 
Index.php 

Home.php 

Login.php 

register.php 

register.php 

register.php 

How to.php Menu.php Order.php Payment.php Creat.php 

 Swimsuit_01.php 

 Swimsuit_01_01.php 

Swimsuit_01_03.php 

Swimsuit_01_02.php 

Swimsuit_01_04.php 

Swimsuit_01_05.php 

Swimsuit_01_06.php 

Swimsuit_01_07.php 

Swimsuit_02.php 

Swimsuit_02_01.php 

Swimsuit_02_02.php 

Swimsuit_02_03.php 

Swimsuit_02_04.php 

Swimsuit_02_05.php 

รูปที่ 3.13           Site Map 
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3.6 การออกแบบ Story Board 

 

  

 

 

 

 

 

 รูปที่ 3.14          Index.php 

 

  

 

 

 

 

 

 

รูปที ่3.15          home.php 
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รูปที ่3.16          Login.php 

 

  

 

 

 

 

 
 

 

รูปที่ 3.17          register.php 
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รูปที่ 3.18           Swimsuit_01.php 

 

 

 

 

  

 

 

 
รูปที่ 3.19          Swimsuit_01_01.php 
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รูปที่ 3.20          Swimsuit_01_02.php 

 

 

  

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.21          Swimsuit_01_03.php 
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รูปที่ 3.22          Swimsuit_01_04.php 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.23          Swimsuit_01_05.php 
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รูปที่ 3.24          Swimsuit_01_06.php 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.25          Swimsuit_01_07.php 
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รูปที่ 3.26          Swimsuit_02.php 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.27          Swimsuit_02_01.php 
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รูปที่ 3.28          Swimsuit_02_02.php 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.29          Swimsuit_02_03.php 
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รูปที่ 3.30          Swimsuit_02_04.php 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.31          Swimsuit_02_05.php 
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 รูปที่ 3.32          how.php 

 

  

 

 

 

 

 
 

รูปที่ 3.33           Payment.php 
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รูปที ่3.34          Creat.php 
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3.7 การออกแบบสิ่งน าเข้า (Input Data) 
1.              
2.              
3.                  
4.                    
5.                      
6.                    
 

3.8 การออกแบบสิ่งน าออก (Output Data) 
1.          พ                                     ณ  
2.        ฉ                                              
3.         Printer                              
4. ผ                  
5.                     

  
 

 

 
 

 
 

 
 

 

 

 

 



 
 

บทที ่4 

การพฒันาระบบเวบ็ไซต์ขายของออนไลน์ประเภทชุดว่ายนํา้เดก็ 

 

4.1 เคร่ืองมือและอุปกรณ์ทีใ่ช้ 

 1. หน่วยความจาํ (RAM) DDR3/1600 KINGSTON  HYPERX FURY BLUE4GB. 

 2. การ์ดจอ AMD Radeon r5 m225 with 2 GB. Dedicated VRAM 

 3. หน่วยประมวลผล (CPU) AMD Quad-core Processor A4-6210 (1.8 GHz) 

 4. ความจุของพ้ืนท่ี (HARDDISK)WD SATA-3 BLUE 500 GB. 

 

4.2 โปรแกรมทั้งหมดที่ใช้ในการพฒันา 

 1.โปรแกรม Adobe Photoshop CS5 ใชใ้นการทาํ Logo และ Banner ของเวบ็ไซต ์

 2.โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS5 ใชใ้นการสร้างเวบ็ไซต ์

 4.โปรแกรม SQL Server ใชส้าํหรับเช่ือมต่อฐานขอ้มูล 

 5.โปรแกรม xampp 3.3.2 

 6. ภาษา PHP ใชใ้นการพฒันาระบบการสั่งซ้ือสินคา้ 
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4.3 การติดตั้งโปรแกรมและระบบ 

 โปรแกรม AppserverVersiocn 2.5.10 

 
รูปที่ 4.1  double click ท่ีตวัโปรแกรม Appserv-win32-2.5.10 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 4.2   แสดงหนา้ต่างแจง้เตือน ในการติดตั้งโปรแกรม 

ใหก้ดปุ่ม RUN เพ่ือดาํเนินการติดตั้ง 
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รูปที่ 4.3 รอสักครู่จะปรากฏหนา้จอ Welcome ใหก้ดปุ่ม  Next  เพ่ือไปยงัหนา้ต่อไป 

 

 

 

 

 
 

           รูปที่ 4.4 กดปุ่ม  I Agree  เพ่ือยอมรับขอ้ตกลงในการใชซ้อฟตแ์วร์ 
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รูปที่ 4.5 กาํหนดโฟลเดอร์สาํหรับติดตั้งโปรแกรม AppServ จากนั้นกดปุ่ม Nex t 

 

 

 

 

 
 

รูปที่ 4.6 เลือกองคป์ระกอบ (Components) สาํหรับการติดตั้ง  แลว้กดปุ่ม  Next 
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รูปที่ 4.7 กรอกช่ือ Server Information และ E-mail  จากนั้น กดปุ่ม Next เพ่ือไปหนา้ต่อไป 

 

 

 
 

รูปที่ 4.8 ขั้นตอนต่อไปคือการกาํหนดค่าสาํหรับ MySQL Server ซ่ึงตอ้งระบุ รหสัผา่น     

(Password)   สาํหรับ root ,ชุดภาษา (Character Sets and Collations) ท่ีใช ้ หลงัจากกาํหนด 

ค่าดงักล่าว แลว้ ใหก้ดปุ่ม Install 
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รูปที่ 4.9 หลงักาํหนดค่าสาํหรับ mySQL Server แลว้ ตวัติดตั้งจะดาํเนินการติดตั้ง 

องคป์ระกอบต่างๆ ลงในระบบ 

 

 

รูปที่ 4.10 เม่ือการติดตั้งเสร็จส้ิน ใหก้ดปุ่ม  Finish 
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4.4 วิธีการติดตั้งระบบฐานข้อมูลลงในเคร่ืองเซิฟเวอร์ 

 

 
 

รูปที่ 4.11  เปิดโปรแกรมเวบ็บราวเซอร์และพิมพ ์127.0.0.1/phpmyadmin  หรือ คลิกท่ี

phpMyAdmin Database Manager Version 2.10.3  เพ่ือทาํการเขา้สู่ระบบฐานขอ้มูล

ภายในเคร่ือง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.12  จะปรากฏหนา้ต่างใหใ้ส่ “ ช่ือผูใ้ช”้ และ “รหสัผา่น” ท่ีทาํการตั้งไวต้ั้งแต่ตอน

ลงโปรแกรมโดยช่ือผูใ้ชจ้ะเป็น“root”ส่วนรหสัผา่นนั้นเป็นรหสัท่ีตั้งข้ึนรูปภาท่ี4.9 

* กรณีท่ีลืมรหสัผา่น ใหท้าํการลบโปรแกรม Appserv ออก แลว้ทาํการติดตั้งใหม่ 

http://127.0.0.1/phpMyAdmin/
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รูปที่ 4.13   เม่ือเขา้สู่ระบบเรียบร้อยแลว้ ใหพิ้มพ ์“29sarocha”  ลงในช่องการสร้าง

ฐานขอ้มูลใหม่ จากนั้น คลิก “ สร้าง” เพ่ือทาํการสร้างโฟลเดอร์ฐานขอ้มูลข้ึนมา 

       * พิมพ ์ตามตวัอกัษรท่ีใหไ้ว ้หา้มมีตวัใหญ่หรือพิมพต์กหล่นเดด็ขาด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.14  เม่ือทาํการกด สร้าง และปรากฏหนา้จอดงัภาพแลว้ แสดงวา่ไดส้ร้าง

โฟลเดอร์ของฐานขอ้มูลเรียบร้อยแลว้ 
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รูปที่ 4.15  คลิกเลือกท่ี “Import”  จากนั้น คลิก “ เลือกไฟล ์” เพ่ือทาํการนาํฐานขอ้มูล

ของโปรแกรมมาลงภายในเซิฟเวอร์ของเคร่ือง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                   รูปที่ 4.16  เม่ือคลิกปุ่ม เลือกไฟล ์จะปรากฏหนา้ต่างข้ึน ใหท้าํการเปิดโฟลเดอร์ไฟล ์ 

งานท่ีลงไวใ้นเคร่ือง จากนั้นเลือกไฟล ์29sarocha.sql แลว้กด Open เพ่ือเลือกไฟล ์
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                              รูปที่ 4.17  หลงัจากทาํการเลือกไฟลเ์สร็จแลว้ ใหก้ดปุ่ม “ ลงมือ ”   

                                เพ่ือนาํฐานขอ้มูลของโปรแกรมเขา้สู่เซิฟเวอร์ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

รูปที่ 4.18  เม่ือนาํฐานขอ้มูลของโปรแกรมเขา้สู่เซิฟเวอร์เรียบร้อยแลว้ จะปรากฏ

ตารางของฐานขอ้มูล ประกอบไปดว้ย 2 ตารางหลกั คือ ตางราง member และตาราง 

product ดงัภาพ  ซ่ึงเป็นอนัเสร็จสมบูรณ์ในการติดตั้งระบบฐานขอ้มูล 
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รูปที่ 4.19  ไปท่ีไดร์ C จากนั้นเปิดโฟลเดอร์ Appserv แลว้ ดบัเบิ้ลคลิกท่ีโฟลเดอร์ www 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.20  ใหท้าํการคดัลอกไฟลง์านของโปรแกรม ไปวางไวใ้นโฟลเดอร์  www 
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รู

ป

ที่

 4.21   เม่ือทาํการคดัลอกไฟลง์านไปใส่ไวใ้นโฟลเดอร์ www แลว้ จะสามารถ  Run 

โปรแกรมผา่น Appsevr  ได ้
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4.5 วิธีการใช้งานเว็บไซต์  

เขา้ไปท่ีโปรแกรม Chrome ตรงช่อง URL ใหใ้ส่ localhost/phpMyAdmin/home.php  

และกดEnter 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.22 เขา้สู่ localhost/phpMyAdmin/home.php 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.23 แสดงหนา้Indexหนา้แรกของเวบ็ไซต ์
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รูปที่ 4.24 แสดงหนา้การสมคัรสมาชิก 

 

 

 

 

รูปที่ 4.25 แสดงหนา้ลอ็กอินเขา้สู่ระบบ 
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รูปที่ 4.26 แสดงหนา้วธีิการสั่งซ้ือ 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.27 แสดงหนา้สินคา้ 
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                                 รูปที่ 4.28 แสดงหนา้ตะกร้า 
 
 

 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                          รูปที่ 4.29 แสดงหนา้วธีิการชาํระสั่งสินคา้ 
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รูปที่ 4.30 แสดงหนา้ผูจ้ดัทาํ 

 



บทที่ 5 
สรุปผลการท าโครงการ 

5.1 สรุปผลโครงการ 

1. ผู้เข้าใช้เว็บไซต์สามารถสั่งซ้ือออนไลน์ได้จริง 
2. ผู้เข้าใช้เว็บไซต์สามารถสั่งปร้ินได้จริง 
3. ผู้เข้าใช้เว็บไซต์สามารถสมัครสมาชิกได้จริง 
4. ผู้เข้าใช้เว็บไซต์สามารถล็อคอินเข้าระบบได้จริง 

5.1.1 สรุปขนาดของโปรแกรม  
ล าดับที่ ชื่อไฟล์ ขนาด หมายเหต ุ

1 Admin.php 3 kb แสดงหน้า admin 
2 Index.php 3 kb แสดงหน้าแรกของเว็บไซต์ 
3 Home.php 9 kb แสดงหน้าหลักของเว็บไซต์ 
5 order.php 4 kb แสดงหน้าวิธีการสั่งซื้อสินค้า 
6 swim01.php 16 kb แสดงหน้าสินค้า 
7 swim01_02.php 13 kb แสดงหน้าสินค้า 
8 swim01_03.php 16  kb แสดงหน้าสินค้า 
9 swim01_04.php 13 kb แสดงหน้าสินค้า 
10 swim01_05.php 16 kb แสดงหน้าสินค้า 
11 swim01_06.php 13 kb แสดงหน้าสินค้า 
12 swim02.php 16 kb แสดงหน้าสินค้า 
13 swim02_01.php 13 kb แสดงหน้าสินค้า 
14 swim02_02.php 13 kb แสดงหน้าสินค้า 
15 swim02_03.php 16 kb แสดงหน้าสินค้า 
16 swim02_04.php 13 kb แสดงหน้าสินค้า 
17 swim02_05.php 16 kb แสดงหน้าสินค้า 
18 Register.php 8 kb แสดงหน้าสมัครสมาชิก 
19 payr.php 4 kb แสดงหน้าวิธีการช าระสินค้า 
20 check_login.php 2 kb แสดงหน้า Admin 
21 creat.php 4 kb แสดงหน้าผู้จัดท าและที่อยู่ติดต่อ 
22 member.php 3 kb แสดงหน้าเข้าสู่ระบบของผู้ใช้ 
23 swimshow.php 96 kb แสดงหน้าสินค้าที่มีการเลือกซื้อ 

ตารางที่ 5.1 แสดงขนาดของโปรแกรม 
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5.1.2 ข้อผิดพลาดที่มีต่อการออกแบบระบบงาน 
    1.ขนาดของตวัอักษร และชนิดของตัวอกัษร font 
 2.สมาชิกกลุ่มไม่มีประสบการณ์ในการท าระบบงาน 
 3.สมาชิกยังไม่มีแนวความคิดใหม่ๆ ในการออกแบบโปรแกรม 
 4.การท าเว็บไซต์โดยไม่ได้วางองค์ประกอบของหน้ามาก่อน 
 5.การออกแบบงานเสร็จไม่ทันตามก าหนดเวลาที่คาดหวัง 
 
5.1.3 ข้อผิดพลาดที่มีในโปรแกรม 
       1.คอมพิวเตอร์ที่ใช้งานเกิดการผิดปกติในบางครั้ง 
   2. เมื่อตรวจสอบระบบได้เกิดความผิดพลาดบ่อยครั้งกับข้อมูล 
 3. เมื่อมีการแก้ไขเอกสารหรือตัวระบบงานก็ต้องแก้ไขไฟล์งานทั้งหมด 
 
5.2 ปัญหาและอุปสรรคในการด าเนินงาน 

1.ปัญหาเกี่ยวกับการแก้ไขไฟล์ข้อมูล 
 2.ปัญหาเกี่ยวกับเวลาที่ไม่ตรงกันของสมาชิกในกลุ่ม  
 3.ปัญหาเกี่ยวกับการท าระบบฐานข้อมูลเป็นไปอย่างล้าชา้ 

4.ในการด าเนนิงานเนื่องจากสมาชิกในกลุ่มยังขาดการวางแผนการด าเนินการตาม 
    ระยะเวลาทีก่ าหนดจึงท าให้เกิดข้อผิดพลาดในการด าเนินงาน 
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5.3 สรุปการด าเนินงานจรงิ 

รายการ 
 มิถุนายน 61 กรกฎาคม 61 สิงหาคม 61 กันยายน 61 

ระยะเวลา 
1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

อบรมการท า
โครงการนักศึกษา 
ปวช.3 และปวส.2 

 
 

  

 

            29-30 มิถุนายน 61 

เสนอหัวข้อ 
ATC.01โครงการ 
รอบที ่1 (บทที่1) 

 
 

  

 

 
           3-7 กรกฎาคม 61 

ประกาศผลหัวข้อ
โครงการ รอบที่ 1 

      
 

          14  กรกฎาคม 61 

เสนอหัวข้อ
โครงการ รอบที่ 2 
(บทที1่) 

 
 

    
 

 
         17-20  กรกฎาคม 61 

ประกาศผลหัวข้อ
โครงการ รอบที่ 2 

       
 

         21 กรกฎาคม  61 

ส่งบทที่ 2        
 

         24-28 กรกฎาคม 61 

ส่งบทที่ 3         
 

        31  ก.ค. – 20 ส.ค. 61 

สอบหัวข้อ
โครงการ 

             
 

   9 กันยายน 61 

ส่งความคืบหน้า 
70% 

              
 

  18-22  กันยายน 61 

ส่งความคืบหน้า 
80% 

               
 

 25-29  กันยายน 61 

รายการ 
พฤศจิกายน 61 ธันวาคม 61 มกราคม 62 กุมภาพันธ์ 62 

หมายเหตุ 
1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

ส่งความคืบหน้า 
100% 

 

                1-10 พฤศจิกายน 61 
เป็นต้นไป 

สอบโปรแกรม 
ระดับปวส2 

 
 

               4 พฤศจิกายน 2561 

สอบโปรแกรม 
ระดับ ปวช3 

 
 

               11 พฤศจิกายน 2561 

ส่งบทที่ 4       
 

           6-16 ธันวาคม 61 

ส่งบทที่ 5           
 

      16-20 มกราคม 62 

ส่งรูปเล่ม ซีดี และ
ค่าเข้าเล่ม 

            
 

    23 มกราคม –  
14 กุมภาพันธ์ 2562 

ตารางที่ 5.2 สรุปเวลาการด าเนินงานจริง 

หมายเหต ุ  เส้นสีด า คือ ระยะเวลาทีก่ าหนด 
   เส้นสีแดง คือ ระยะเวลาในการด าเนินงานจริง 
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5.4 สรุปคา่ใช้จ่ายในการด าเนินการจริง 
 

ล าดับ รายการ จ านวน ราคา (บาท) 
1. กระดาษDouble A  A4 2 รีม 250 
2. หมึกเครื่อง Printer สีด า,แดง,น้ าเงิน,เหลือง 1 ชุด 500 
3. ค่าเย็บเล่มเอกสาร 1 เล่ม 500 
4. ค่าแผ่นโปรแกรม Adobe Photoshop 1 แผ่น 300 
5. ค่าหนังสือ 1 เล่ม  280 
6. ค่าเดินทาง - 100 
  รวมเป็นเงิน 1,930 

ตารางที่ 5.3 สรุปค่าใช้จ่ายในการด าเนินงานจริง 
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