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บทคดัย่อ 
 ระบบขายสินคา้ออนไลน์ (E-Commerce) ประเภทเว็บไซต์ขายอุปกรณ์กีฬาบาสเก็ตบอล
วตัถุประสงค์ของโครงการจดัทาํข้ึนเพื่อเป็นตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ช้ในการซ้ือสินคา้
ออนไลน์ ประหยดัเวลาในการเดินทาง และ มีระบบการซ้ือสินคา้ท่ีมีความทนัสมยัและใชง้านได้
ง่าย  
 เวบ็ไซตข์ายสินคา้ออนไลน์ ประเภทอุปกรณ์กีฬาบาสเก็ตบอลระบบการสมคัรสมาชิกและมี
การ Login เขา้ระบบเพื่อทาํการสั่งซ้ือสินคา้ มีระบบซ้ือสินคา้ท่ีใชง้านไดอ้ย่างง่ายดาย มีการบอก
วิธีการสัง่ซ้ือสินคา้และวิธีการชาํระเงินเม่ือสัง่ซ้ือสินคา้อยา่งครบถว้น 
 ผูเ้ขา้ใชร้ะบบจะสามารถไดรั้บสินคา้ท่ีตนเองซ้ือไดอ้ยา่งครบถว้นในเวบ็ไซตย์งัมีสินคา้ให้ผู ้
เขา้ใชส้ามารถเลือกไดอ้ยา่งมากมาย ผูใ้ชย้งัสามารถไดรั้บความรู้ความเขา้ใจในการใชสิ้นคา้ของเรา
ไดง่้ายและเขา้ใจยิง่ข้ึนอีกดว้ย 
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กิตตกิรรมประกาศ 

 โครงการ “เวบ็ไซตข์ายสินคา้ออนไลน์ประเภท อุปกรณ์กีฬาบาสเก็ตบอล” น้ีสาํเร็จลงได้
ดว้ยความกรุณาของ อาจารยธ์นาวุฒิ วิชยั และ อาจารยศิ์ริพร สงบภยั ท่ีปรึกษาโครงการ  ท่ีไดใ้ห้
คาํปรึกษาแนะนาํและตรวจแกไ้ขขอ้บกพร่องต่าง ๆ  ดว้ยความเอาใจใส่อย่างดียิ่งตลอดมา คณะ
ผูจ้ดัทาํรู้สึกซาบซ้ึงในความกรุณาของท่านเป็นอยา่งยิ่ง จึงขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว ้ ณ  
ท่ีน้ี 
 คณะผูจ้ดัทาํขอขอบพระคุณผูบ้ริหาร  คณะอาจารย ์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ     วิทยาลยั  
เทคโนโลยอีรรถวิทยพ์ณิชยการ ท่ีคอยสนบัสนุนและเสนอแนะใหก้ารดาํเนินงานในคร้ังน้ีสาํเร็จจน
บรรลุวตัถุระสงค ์
 ทา้ยท่ีสุดน้ีขอกราบขอบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม่ และญาติพี่นอ้งทุกท่านท่ีให้กาํลงัใจ และ
ให้โอกาสทางการศึกษาแก่คณะผูจ้ดัทาํและขอขอบคุณเพื่อน ๆ  ทุกคน ท่ีได้ให้ความช่วยเหลือ
ดว้ยดีตลอดมา 
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 การจัดทําโครงการ น้ี  เป็ น ส่ วนห น่ึ งของวิช าโครงการ  3204-8501  หลัก สูตร
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นาํเสนอผลงานแก่ผูท่ี้สนใจในการสัง่ซ้ือสินคา้ผา่นระบบออนไลน์  

เวบ็ไซตท่ี์ทางคณะผูจ้ดัทาํไดจ้ดัทาํนั้น ประกอบไปดว้ย การสมคัรเป็นสมาชิก การเลือกซ้ือ
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ดาํเนินการพฒันาผลงานทางดา้นคอมพิวเตอร์ใหพ้ฒันาใหดี้ข้ึนไป  
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บทที ่1 
บทนํา 

1.1 ภูมหิลังและความเป็นมา  
              E-Commerce เ ร่ิม ข้ึนเ ม่ือประมาณต้นทศวรรษท่ี  1970 โดยเ ร่ิมจากการโอนเงินทาง
อิเลก็ทรอนิกส์ระหวา่งหน่วยงาน และในช่วงเร่ิมตน้หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งส่วนใหญ่จะเป็นบริษทัใหญ่ๆ 
เท่านั้น บริษทัเลก็ๆ มีจาํนวนไม่มากนกั ต่อมาเม่ือการแลกเปล่ียนขอ้มูลทางอิเลก็ทรอนิกส์ (Electronic 
Data Interchange-EDI) ไดแ้พร่หลายข้ึน ประกอบกบัคอมพิวเตอร์พีซีไดมี้การขยายเพ่ิมอย่างรวดเร็ว
พร้อมกบัการพฒันาดา้นอินเทอร์เน็ตและเวบ็ 

 และในปัจจุบนั ไดมี้ความเจริญกา้วหนา้อยา่งยิง่และมีเวบ็ไซตต่์าง ๆ เขา้มาเป็นเคร่ืองมือสาํคญั
ในซ้ือขาย ทาํใหลู้กคา้สามารถสัง่ซ้ือสินคา้ไดง่้าย เพราะในรูปแบบเวบ็ไซตน์ั้นผูซ้ื้อจะทราบรายละเอียด
อุปกรณ์กีฬาบาสเก็ตบอลและราคาของอุปกรณ์กีฬาในแต่ละรายการแต่สินคา้บางชนิดเป็นสินคา้ท่ียงั
ไม่ไดรั้บความนิยมทางทอ้งตลาด จึงทาํให้การซ้ือขายทางทอ้งตลาดนั้นหาไดย้าก หรือในบางกรณี
สินคา้ท่ีตอ้งการอยู่ไกลจากท่ีอยู่อาศยัจากผูซ้ื้อทาํให้การคมนาคมเป็นไปไดย้าก จึงทาํให้การซ้ือขาย
สินคา้ผา่นเวบ็ไซตห์รือระบบ E-Commerce เขา้มาช่วยเป็นตวัเลือกในการซ้ือขายสินคา้ โดย                E-
Commerce เป็นระบบขายสินคา้ผ่านเว็บไซต์ ท่ีกาํลงัได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก แต่ก็มีช่องโหว่
มากมายในการซ้ือขาย ผา่นเวบ็ไซต ์ยกตวัอยา่งเช่น การโกงลูกคา้ โดยผูข้ายใหผู้ซ้ื้อไดรั้บสินคา้ จากนั้น
ผูข้ายกไ็ม่ทาํการส่งสินคา้ใหลู้กคา้ตามท่ีกาํหนดไว ้ทาํใหลู้กคา้ส่วนใหญ่ไม่ค่อยไวว้า่งใจท่ีจะทาํการซ้ือ
ขายผ่านเวบ็ไซต ์จึงตอ้งมีระบบการกระทาํท่ีทาํให้ลูกคา้ส่วนใหญ่ไม่ค่อยไวว้างใจในการซ้ือขาย เช่น 
สามารถเชค็ประวติัของผูข้าย สามารถติดต่อผูข้ายไดโ้ดยตรง โดยมีเบอร์โทรศพัทแ์ละท่ีอยูจ่ริงตามบตัร
ประชาชนกาํกบั มีการออกใบเสร็จ ใบซ้ือขาย และใบส่งของ เป็นหลกัฐานแก่ลูกคา้เพื่อความมัน่ใจของ
ลูกคา้ในการซ้ือขาย 
      คณะผูจ้ ัดทาํได้เล็งเห็นความสําคัญของระบบ E-Commerce จึงได้จัดทาํระบบขายสินค้า
ออนไลน์ประเภทอุปกรณ์กีฬาบาสเก็ตบอลเพ่ืออาํนวยความสะดวกแก่ลูกคา้และเป็นการศึกษาการ
พฒันาระบบ E-Commerce ใหส้มบรูณ์ยิง่ข้ึน 
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1.2 วตัถุประสงค์โครงการ 

 1.  เพ่ือใหผู้ท่ี้สนใจคน้หาเวบ็ไซตไ์ดง่้ายข้ึน 
 2.  เพ่ือใหลู้กคา้สามารถสัง่ซ้ือผา่นออนไลน์ได ้
 3.  เพ่ือใหลู้กคา้ไดรู้้จกัการประเภทอุปกรณ์กีฬาบาสเกต็บอล 
 4.  เพ่ือศึกษาการเขียนโปรแกรมเช่ือมต่อฐานขอ้มูลดว้ยภาษาPHP 
1.3 ขอบเขตการศึกษา 

1. ส่วนของสมาชิก 
1.1 ระบบสามารถสมคัรสมาชิกได ้
1.2 ระบบสามารถ Login เขา้สู่ระบบ และ Logout ออกจากระบบได ้
1.3 สมาชิกสามารถเลือกสินคา้ออนไลน์ได ้
1.4 ระบบมีความสามารถคานวนราคาสินคา้ได ้
1.5 ระบบมีความสามารถในการออกใบเสร็จรับเงินได ้

2. ส่วนผูดู้แลระบบ 
2.1 ระบบสามารถเพิ่ม ลบ สินคา้ได ้
2.2 ระบบสามารถแกไ้ขรายการสินคา้ได ้
2.3 ระบบสามารถแจง้สถานะการชาํระเงินได ้

1.4 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
 1.  ไดเ้วบ็ไซตท่ี์สามารถเลือกคน้หาเลือกซ้ือสินคา้ไดห้ลากหลายและง่ายข้ึน 
 2.  ไดเ้วบ็ไซตท่ี์สามารถสัง่ซ้ือสินคา้ออนไลนไ์ด ้
 3.  ไดเ้วบ็ไซตท่ี์ลูกคา้สามารถทราบรายละเอียดเก่ียวกบัสินคา้ได ้
 4.  ไดเ้วบ็ไซตท่ี์สามารถศึกษาการเขียนภาษาPHPได ้
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1.5 แผนการดาํเนินงาน (Gantt Char t) 
 

รายการ 
มิถุนายน 61 กรกฎาคม 61 สิงหาคม 61 กันยายน 61 

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

เสนอหวัขอ้
โครงการ รอบท่ี 1 
(บทท่ี1) 

                20-23 มิถุนายน 61 

ประกาศผลหวัขอ้
โครงการ รอบท่ี 1 

                27 มิถุนายน 61 

เสนอหวัขอ้
โครงการ รอบท่ี 2 
(บทท่ี1) 

                28-29 มิถุนายน 61 

ประกาศผลหวัขอ้
โครงการ รอบท่ี 2 

                4  กรกฎาคม 61 

ส่งบทท่ี 2                 11-23 กรกฎาคม 61 

ส่งบทท่ี 3                 26 ก.ค. – 20 ส.ค. 61 

สอบหวัขอ้
โครงการ 

                3 กนัยายน 61 

ส่งความคืบหนา้ 
70% 

                12-16 กนัยายน 61 

ส่งความคืบหนา้ 
80% 

                19-30 กนัยายน 61 

รายการ 
พฤศจกิายน 61 ธันวาคม 61 มกราคม 62 กุมภาพนัธ์ 62 

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

ส่งความคืบหนา้ 
100% 

                1-3 พฤศจิกายน 61 
เป็นตน้ไป 

สอบโปรแกรม 
ระดบั ปวช3/ปวส2 

                
4  และ 12 

พฤศจิกายน 2561 

ส่งบทท่ี 4                  6-16  ธนัวาคม 61 

ส่งบทท่ี 5                 16-20 มกราคม 62 

ส่งรูปเลม่ ซีดี และ
ค่าเขา้เลม่ 

                24 มกราคม –  
14 กมุภาพนัธ์ 2562 

 

ตารางที ่1.1  แผนการดาํเนินงาน (Gantt Chart) 
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1.6 เคร่ืองมือทีใ่ช้ 
1.  โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 ใชใ้นการสร้างเวบ็ไซต ์
2.  โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ใชใ้นการตดัต่อรูปภาพ 
3.  โปรแกรม Appserv 2.5.10 ใชใ้นการจาํลอง Server 
4.  โปรแกรม PHP ใชใ้นการพฒันาระบบสินคา้ออนไลน์ 

1.7 งบประมาณการดาํเนินงาน  
 

ตารางที ่1.2 งบประมาณการดาํเนินงาน 

 

 

ลําดบั รายการ จํานวน ราคา 
1 ค่ากระดาษ 2 รีม 230 
2 ค่าหมึกพิมพ ์ 1 ตลบั 400 
3 ค่าเบลด็เตลด็ 4 400 
4 ค่าซีดี 1 แผน่ 30 

รวมเป็นเงนิ 1,060 



 
 

 
 บทที ่2 

ระบบงานและทฤษฎทีีเ่ก่ียวข้อง 
2.1  ระบบงานปัจจุบัน ( Flow chart ) 

 
 
 
 
 
 
 

                         N 
 

         Y 
                                    

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

เขา้สู่เวบ็ไซต ์

เร่ิมตน้ 

ลอ็กอิน 

กรอก

     ตรวจสอบ

สมคัรสมาชิก 

บนัทึกขอ้มูล

เขา้สู่ระบบ 

เลือกสินคา้ 

ซ้ือสินคา้ 

คาํนวณราคา

ยนืยนัการ

ปร้ินใบเสร็จ

จบการทาํงาน 

รูปที่ 2.1 Flow chart ระบบงานปัจจุบนั 
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 ในโลกปัจจุบนัความกา้วหนา้ทางดา้นเทคโนโลยไีปไกลมากทั้งดา้น การคมนาคมและ
ดา้นการติดต่อส่ือสาร Internet จึงเขา้มามีส่วนสําคญัในการดาํรงชีวิตประจาํวนั ไม่ว่าจะเป็น
การติดต่อส่ือสารทางธุรกิจ Social Network รวมไปถึงการติดต่อซ้ือขายสินคา้ผา่นทางเวบ็ไซต์
ต่างๆ  
 การซ้ือขายปัจจุบนัผูซ้ื้อบางกลุ่มมีความตอ้งการสินคา้ท่ีหาไดย้าก หรือสินคา้ท่ีมาจาก
ต่างประเทศ จึงยากต่อการซ้ือสินคา้ และสินคา้บางชนิดก็เป็นสินคา้ท่ียงัไม่ไดรั้บความนิยมทาง
ทอ้งตลาด จึงทาํให้การซ้ือขายทางทอ้งตลาดนั้นหาไดย้าก หรือในบางกรณีสินคา้ท่ีตอ้งการอยู่
ไกลจากท่ีอยูอ่าศยัจากผูซ้ื้อทาํใหก้ารคมนาคมเป็นไปไดย้าก จึงทาํให้การซ้ือขายสินคา้ผา่นทาง
เวบ็ไซตห์รือระบบ E-Commerce  เขา้มาช่วยเป็นตวัเลือกในการขายสินคา้ โดย E-Commerce มี
ช่ือท่ีแปลเป็นภาษาไทยว่า “พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์” โดยความหมายของคําว่าพาณิชย์
อิเลก็ทรอนิกส์มีผูใ้ห้คาํนิยามไวเ้ป็นจาํนวนมาก แต่ไม่มีคาํจาํกดัความใดท่ีใชเ้ป็นคาํอธิบายไว้
อยา่งเป็นทางการ ในภาครวมนั้น E-Commerce ในท่ีรู้จกักนัทัว่ไป คือการซ้ือขายผ่านเวบ็ไซต ์
ท่ีไดรั้บความนิยมเป็นอยา่งมาก แต่ก็มีช่อโหว่มากมายในการซ้ือขาย ผา่นเวบ็ไซต ์ยกตวัอยา่ง
เช่น การโกงลูกคา้ โดยผูข้ายให้ผูซ้ื้อโอนเงินผ่านทางธนาคารเขา้บญัชีก่อนรับสินคา้ จากนั้น
ผูข้ายก็ไม่ทาํการส่งสินคา้ให้ลูกคา้ตามท่ีกาํหนดไว ้ทาํให้ลูกคา้ส่วนใหญ่ไม่ค่อยไวว้างใจใน
การซ้ือขาย เช่น สามารถเช็คประวติัของผูข้าย สามารถติดต่อผูข้ายได้โดยตรง โดยมีเบอร์
โทรศพัทแ์ละท่ีอยูจ่ริงตามบตัรประชาชนกาํกบั มีการออกใบเสร็จ ใบซ้ือขาย และใบส่งของ 
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2.2  ปัญหาท่ีเกิดขึน้ในระบบงานปัจจุบัน 
 1. ความไม่ปลอดภยัของขอ้มูลขาดการตรวจสอบการใชบ้ตัรเครดิตบนอินเทอร์เน็ตขอ้มูลบน

บตัรเครดิตอาจถูกดกัฟังหรืออ่านเพื่อเอาช่ือและหมายเลขบตัรเครดิตไปใชโ้ดยท่ีเจา้ของบตัรเครดิต
ไม่รู้ไดก้ารส่งขอ้มูลจึงตอ้งมีการพฒันาวิธีการเขา้รหัสท่ีซับซ้อนหลายข้ึนตอนเพื่อให้ขอ้มูลของ
ลูกคา้ไดรั้บการปลอดภยัสูงสุด 

 2. E-Commerce ยงัมีประเด็นเชิงนโยบายท่ีทาํให้รัฐบาลตอ้งเขา้มากาํหนดมาตรการเพื่อให้
ความคุ้มครองกับผูซ้ื้อและผูข้ายขณะเดียวกันมาตรการมีเร่ืองระเบียบท่ีจะกาํหนดข้ึนต้องไม่
ขดัขวางการพฒันาเทคโนโลย ี

3. การท่ีผูข้ายไม่มัน่ใจวา่ลูกคา้มีตวัตนอยูจ่ริง จะเป็นบุคคลเดียวกบัท่ีแจง้สัง่ซ้ือสินคา้หรือไม่
มีความสามารถในการท่ีจะจ่ายสินคา้และบริการ 

 4. ผูซ้ื้อไม่มัน่ใจเร่ืองการเก็บรักษาความลบัทางธุรกิจ ขอ้มูลส่วนบุคคล เช่น ไม่มัน่ใจว่าจะมี
ผูน้าํหมายเลขบตัรเครดิตไปใชป้ระโยชน์ในทางมิชอบ 
2.3  การวเิคราะห์ความต้องการระบบใหม่ 

1.  มีการใส่รหัสประจาํตวัประชาชนของผูส้มคัรและของเจา้ของบตัรเครดิต เพื่อให้ไม่เกิด
ความเส่ียงในการใชบ้ตัรเครดิต ท่ีถูกขโมยมาเพื่อการซ้ือสินคา้ 

2. มีการศึกษากฎระเบียบและขอ้บงัคบัของรัฐบาล เพื่อไม่ให้เกิดปัญหาภายหลงั และยงัใช้
เทคโนโลยีใหม่ ๆ ท่ีมีข้ึนอยู่เร่ือย ๆ เพื่อให้เป็นการพฒันาระบบและไม่ขดัขวางการพฒันาของ
เทคโนโลย ี

 3. ในขั้นตอนการซ้ือสินคา้ จาํเป็นตอ้งให้ลูกคา้ทาํการโอนเงินเขา้บญัชีก่อนท่ีจะจดัการส่ง
สินคา้ใหลู้กคา้ แลว้การสัง่ซ้ือสินคา้จาํเป็นตอ้งใหมี้การ Login เขา้สู่ระบบของเราก่อนถึงจะสามารถ
ซ้ือสินคา้ สั่งซ้ือสินคา้ นั่นทาํให้มัน่ใจไดว้่าลูกคา้คนไหนเป็นคนส่ังสินคา้เพราะลูกคา้ได้มีการ 
Login ในระบบแลว้นัน่เอง 
2.4 ทฤษฎแีละระบบงานท่ีเก่ียวข้อง 
 การพฒันาระบบอินเทอร์เน็ตให้สามารถซ้ือขายสินคา้ผ่านทางเว็บไซต์ท่ีเรียกว่า การคา้
อิเล็กทรอนิกส์หรืออีคอมเมิร์ซ (E-Commerce) ซ่ึงช่วยลดขั้นตอนและความยุง่ยากเก่ียวกบัการซ้ือ
ขายสินคา้ไดอ้ยา่งยอดเยีย่ม ระบบอีคอมเมิร์ซไดเ้ขา้มาแทนท่ีวิธีการซ้ือขายในรูปแบบเก่า ๆ ภายใน
ระยะเวลาอันรวดเร็ว ในขณะเดียวกันบริษัทผูพ้ ัฒนาซอฟต์แวร์ก็เร่งพัฒนาซอฟต์แวร์ให้มี
ความสามารถในการสร้างเวบ็ไซต ์รวมทั้งสร้างระบบอีคอมเมิร์ซให้ง่ายต่อการใชง้านมากข้ึนโดย
สามารถแยกออกไดเ้ป็น 2 ส่วนหลกัคือ 

- เวบ็เพจหน้าร้าน (Store Front) คือ หน้าเว็บเพจสําหรับใชใ้นการสั่งซ้ือสินคา้หรือบริการ
ต่าง ๆ จากร้านคา้ 
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- เว็บเพจหลังร้าน (Back Office) คือเว็บเพจท่ีใช้เฉพาะบุคลากรของร้านค้าซ่ึงผูใ้ช้งาน
ภายนอกไม่สามารถเขา้มาในส่วนน้ีได ้ประโยชน์เพื่อกาํหนดรายละเอียดต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัตวั
สินคา้หนา้เวบ็ร้านคา้ 

ระบบพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์ไม่ได้หยุดอยู่แค่นั้ นต่อมาได้มีการพัฒนาระบบต่าง ๆ ข้ึน
มากมายท่ีนาํมาใชท้างธุรกรรมต่าง ๆ รวมทั้งการขายสินคา้ออนไลน์ซ่ึงในปัจจุบนัไดมี้การพฒันา
ระบบหรือโปรแกรมท่ีเขา้มาช่วยในการสนบัสนุนการขายสินคา้ใหมี้ประสิทธิภาพมากข้ึน 
ปัจจุบนัมีการทาํธุรกิจผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเกิดข้ึนมากมายโดยมีรูปแบบต่าง ๆ ดงัน้ี 

1.  การประกาศซ้ือขายเป็นรูปแบบเวบ็ไซต ์E-Commerce ท่ีเปิดโอกาสให้ผูท่ี้สนใจประกาศ
ความตอ้งการซ้ือขายสินคา้ของตนเองไดภ้ายในเวบ็ไซต ์โดยเวบ็ไซตจ์ะทาํหน้าท่ีเหมือนกระดาน
ข่าวและตวักลางการแสดงขอ้มูลสินคา้ต่าง ๆ และหากมีคนสนใจสินคา้ท่ีประกาศไวก้็สามารถ
ติดต่อตรงไปยงัผูป้ระกาศไดท้นัทีจากขอ้มูลท่ีประกาศอยูภ่ายในเวบ็ไซตเ์วบ็ไซตแ์คตตาลอ็ก สินคา้
ออนไลน์เป็นเวบ็ไซตท่ี์มีรายละเอียดแสดงขอ้มูลสินคา้รูปภาพและรายละเอียดต่าง ๆ รวมทั้งขอ้มูล
การติดต่อในกรณีท่ีสนใจจะซ้ือสินคา้แต่จะไม่มีระบบเงินหรือสัง่ซ้ือสินคา้ 

2.  ร้านคา้ออนไลน์เป็นเว็บไซต์ E –Commerce ท่ีมีทั้งระบบการจดัการสินคา้ระบบตะกร้า
สินคา้ Shopping Cart  ระบบการชําระเงินรวมถึงการขนส่งสินคา้ครบสมบูรณ์แบบทาํให้ผูซ้ื้อ
สามารถสัง่ซ้ือสินคา้ทาํการชาํระเงินผา่นเวบ็ไซตไ์ดท้นัที 

3.  การประมูลสินคา้เป็นเวบ็ไซต ์E-Commerce ท่ีมีรูปแบบของการนาํสินคา้ไปประมูลขาย
กนั โดยจะเป็นการแข่งขั้นในการเสนอราคาสินคา้หากผูใ้ดเสนอราคาสินคา้ไดสู้งสุดในช่วงเวลาท่ี
กาํหนด ก็จะชนะการประมูลและสามารถซ้ือสินคา้ช้ินนั้นไปไดด้ว้ยราคาท่ีไดก้าํหนดไวโ้ดยส่วน
ใหญ่สินคา้ท่ีนาํมาประมูล  
 ประวติัความเป็นมาของอินเทอร์เน็ต (Internet) อินเทอร์เน็ตเป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์  
ท่ีก่อตั้งข้ึนโดยกระทรวงกลาโหมของประเทศสหรัฐอเมริกา ซ่ึงเป็นการนาํคอมพิวเตอร์มาเช่ือมต่อ
กนั มีช่ือเรียกสมยันั้นว่า “อาร์ปาเน็ต” การเช่ือมต่อคอมพิวเตอร์จาํนวนมากเขา้ดว้ยกนั ก่อให้เกิด
การแลกเปล่ียนและการส่ือสารท่ีเป็นประโยชน์อย่างมหาศาล ส่งผลให้อาร์ปาเน็ตเติมโตอย่าง
รวดเร็ว เพราะมีองคก์รทางทหารและมหาวิทยาลยั นาํเคร่ืองคอมพิวเตอร์เช่ือมต่อกบัเครือข่ายเป็น
จาํนวนมาก ในปี พ.ศ. 2532 มีเคร่ืองคอมพิวเตอร์เช่ือมต่อกบัเครือข่ายมากกว่า 10,000 เคร่ืองทัว่
โลก และเครือข่ายน้ีไดถู้กขนานนามใหม่วา่“อินเทอร์เน็ต” 
 การส่ือสารขอ้มูลบนอินเตอร์เน็ตจะมีขอ้กาํหนดท่ีเป็นมาตรฐาน หรือท่ีเรียกว่า“โพรโตคอล 
(Protocol)”โดยพื้นฐานของการส่ือสารขอ้มูลอินเทอร์เน็ตจะใชโ้ครงสร้างแบบTCP/IPย่อมาจาก 
“Transmission Control Protocol/Internet Protocol” (TCP/IP Model) ซ่ึงเป็นมาตรฐานท่ีว่าดว้ยการ
กําหนดวิธีการติดต่อส่ือสารระหว่างคอมพิวเตอร์ ทําให้คอมพิวเตอร์ภายในระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตสามารถเช่ือมต่อเขา้หากนั และติดต่อส่ือสารแลกเปล่ียนขอ้มูลกนัได ้
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 ความรู้เก่ียวกบัการวิเคราะห์และออกแบบระบบการวิเคราะห์ระบบ (Systems Analysis) คือ 
การศึกษาขั้นตอนต่าง ๆ ของการทาํงานและปัญหาระบบงานหน่ึง ๆ และคน้หาแนวทางการแกไ้ข 
(Solutions) วางโครงสร้างรูปแบบของระบบงาน (Design) เพื่อนาํมาพฒันาใหร้ะบบงานท่ีวิเคราะห์
และออกแบบมีประสิทธิภาพในแง่การปฏิบติัมากท่ีสุด ส่วนการออกแบบระบบก็คือ การนําเอา
ความตอ้งการของระบบมาเป็นแบบแผนหรือเรียกว่าพิมพเ์ขียวโมเดลท่ีใชส้าํหรับการพฒันาระบบ
รูปแบบของภาพ เช่น ไดอะแกรม (Diagram) หรือ แผนภูมิ (Chart) ดงัน้ี 
 
สัญลักษณ์ระบบกระแสข้อมูล ( Symbol ) 
 
สญัลกัษณ์ ( Symbol ) ความหมาย ( Symbol Name ) 
 

Source Destination สญัลกัษณ์ส่ิงท่ีอยูภ่ายนอกระบบ 

 

Process สญัลกัษณ์การประมูล 

 
Data Store สญัลกัษณ์การเกบ็ขอ้มูล 

 
Data Flow สญัลกัษณ์เสน้ทางการไหลของขอ้มูล 

 
ตารางท่ี 2.1 แสดงสญัลกัษณ์ระบบกระแสขอ้มูล 

 
 แผนภาพแสดงการไหลกระแสของขอ้มูล (Data Flow Diagram: DFD) Data Flow Diagram 
เป็นเคร่ืองมือของนกัวิเคราะห์ระบบท่ีช่วยใหส้ามารถเขา้ใจกระบวนการทาํงานของแต่ละหน่วยงาน
ซ่ึงทราบถึงการส่งข้อมูลการประสานงานระหว่างกิจกรรมต่าง ๆ ในการดําเนินงานซ่ึงเป็น
แบบจาํลองของระบบแสดงถึงการไหลของขอ้มูลทั้ ง INPUT และ OUTPUT ระหว่างระบบกับ
แหล่งกาํเนิดรวมทั้งปลายทางของการส่งขอ้มูลซ่ึงอาจจะเป็นแผนกบุคคลหรือระบบอ่ืนโดยข้ึนอยู่
กบัระบบงานและการทาํงานประสานงานภายในระบบนั้น นอกจากน้ียงัช่วยให้รู้ถึงความตอ้งการ
ขอ้มูลและขอ้บกพร่อง(ปัญหา)ในระบบงานเดิมเพื่อใชใ้นการออกแบบการปฏิบติังานในระบบใหม่ 
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Data Flow Diagram (DFD) เป็นภาพแสดงการเปล่ียนแปลงข้อมูลในขณะไหลผ่านขบวนการ
ทาํงานต่าง ๆ ของระบบสารสนเทศ DFD จึงเป็นโครงสร้างของระบบงานสารสนเทศท่ีส่ือเขา้ใจใน
การทาํงานของระบบงานในรูปแบบของความสมัพนัธ์ระหว่างกระแสขอ้มูลและโปรเซสและขอ้มูล
ท่ีเป็นผลจากการทาํงานโปรเซส โดยโครงสร้างจะเร่ิมจากระดบัสูงสุดซ้ึงจะแสดงส่วนท่ีอยูภ่ายนอก
ระบบ ส่วนน้ีสาํคญัเพราะวา่เป็นส่วนท่ีบอกวา่ระบบนั้น ๆ ไดรั้บขอ้มูลมากจากท่ีใดและผลลพัธ์ต่าง 
ๆ ถูกส่งไปท่ีใดบ้าง DFD ในระดับลึกลงไปจะไม่แสดงส่ิงท่ีอยู่นอกระบบคือไม่มีส่ิงน้ีเป็น
ส่วนประกอบโดยปกติ จะวางแหล่งท่ีมาของขอ้มูลไวท้างซา้ยมือของ DFD และส่วนภายนอกท่ีรับ
ผลลพัธ์ของระบบจะอยูท่างขวามือ ทั้งน้ีเพื่อให้อยูใ่นรูปแบบของกระแสขอ้มูลจากทางซา้ยไปขวา 
แต่หลาย ๆ กรณีน้ี เราจะวางขอ้มูลและผลลพัธ์ไวใ้นท่ีเหมาะสมซ่ึงอาจจะอยูเ่หนือโปรเซสหรือใต้
โปรเซสก็ได ้DFD ระดบัรองลงมา (Low-Level Data Flow Diagram) คือส่วนท่ีแสดงระบบยอ่ยลง
มาจาก DFD ท่ีกล่าวมาหรือเรียกว่า “ระดบัแม่”  เม่ือระดบัแม่ไม่สามารถแสดงรายละเอียดทั้งหมด
ไดเ้ป็นตอ้งแตก Level ย่อยออกมาเพื่อแสดงการประมวลผลนั้นตามขั้นตอนการทาํงานให้ชดัเจน
ยิง่ข้ึน 
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สัญลักษณ์ในการออกแบบระบบฐานข้อมูล 
สัญลักษณ์ ช่ือเรียก ความหมาย 

 
Entity องคป์ระกอบมูลฐาน 

 
Weak entity 

เอนทิต้ีท่ีไม่มี attribute 
เป็นของตนเอง 

 
Relationship ความสมัพนัธ์ 

 
Identifying relationship 

ความสมัพนัธ์ท่ีเก่ียวพนัธ์เพือ่ผา่น
ไปยงั owner(ใชก้บั weak entity) 

 
Attribute คุณสมบติัฉะเพราะของเอนทิต้ี 

 
Key attribute 

Attribute ของเอนทิต้ีท่ีค่าของ 
Attribute ไม่เท่ากนั 

 
Multi-valued attribute 

Attribute ของเอนทิต้ีหน่ึงท่ีมีค่าได้
มากกวา่ 1 ค่า 

 
Derived attribute 

Attribute ท่ีสามารถคาํนวณหาค่าได้
จาก Attribute อ่ืน 

 
Composite attribute 

Attribute ท่ีสามารถแบ่งแยก
ออกเป็น Attribute ยอ่ยได ้

 
ตางรางท่ี 2.2 แสดงสญัลกัษณ์ในการออกแบบระบบฐานขอ้มูล 
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ทฤษฎกีารใช้โปรแกรม 
1. โปรแกรม Photoshop CS5 

เคร่ืองมือ Photoshop CS5 จะแตกต่างจาก CS3 และ CS4 ไปบา้งเลก็นอ้ยคือ โดยพื้นฐาน
จะคงเดิมแต่จะปรับการใชง้านให้ดูง่ายข้ึน มีการเก็บรวบรวมเคร่ืองมือท่ีเก่ียวขอ้งเอาไว ้ท่ีเดียวกนั 
เพิ่มชุดเคร่ืองมือเขา้มาใหม่ และลดข้ึนตอนการทาํงานใหน้อ้ยลง ทาํใหใ้ชง้านง่ายและสะดวกยิง่ข้ึน
ในเวอร์ชัน่น้ีไดเ้พิ่มคาํสั่ง และแถบเคร่ืองมือท่ีใชบ่้อย ๆ  วางแยกออกมากจากกลุ่มเคร่ืองมือเดิม 
เช่นเคร่ืองมือปรับมุมมอง เคร่ืองมือปรับแต่ภาพท่ีรวมอยู่ในพาเนลเดียวกัน  เช่น  พาเนล 
Adjustments ส่วนการทาํงานหลกั ๆ ยงัคงอิงการใชง้านเหมือนเวอร์ชัน่ท่ีผา่น ๆ มา ซ่ึงหนา้จอของ 
Photoshop CS5 มีส่วนประกอบ ดงัภาพ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2.2 หนา้ต่างโปรแกรม Photoshop CS5 
รายละเอียดส่วนประกอบของโปรแกรม Photoshop CS5 

1.  Application (แอพพลิเคชัน่บาร์) จะเป็นแถบเคร่ืองมือท่ีเกบ็ปุ่มคาํสัง่ท่ีใชง้านบ่อย ๆ 
เอาไว  ้เช่นเปิดโปรแกรม Bridge หมุนพื้นท่ีทํางานย่อขยายภาพ , จัดเรียงวินโดว์ภาพและจัด
องคป์ระกอบของเคร่ืองมือตามพื้นท่ีใช่งาน (Workspace) 

2.  Menu Bar (เมนูบาร์) ประกอบดว้ยกลุ่มคาํสั่งต่าง ๆ ท่ีใชจ้ดัการกบัไฟล,์ ทาํงานกบัรูปภาพ
และใชก้ารปรับแต่งการทาํงานของโปรแกรมโดยแบ่งเมนูตามลกัษณะงานนอกจากน้ีบางเมนูหลกั
จะมีเมนูยอ่ยซอ้นอยู ่โดยสงัเกตจากเคร่ืองหมาย ซ่ึงคุณตอ้งเปิดเขา้ไปเพื่อเลือกคาํสัง่ภายในอีกที 

3.  Tool  (ทูล) หรือ กล่องเคร่ืองมือ จะประกอบไปด้วยเคร่ืองมือต่าง ๆ ท่ีใช้ในการวาด 
ตกแต่ง และแกไ้ขภาพ เคร่ืองมือเหล่าน้ีมีจาํนวนมาก ดงันั้นจึงมีการรวมเคร่ืองมือท่ีทาํหนา้ท่ีคลา้ย  

Application Menu Menu Bar 

Tool  Panel 
Menu  Stage  
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กนัไวใ้นปุ่มเดียวกนั โดยจะมีลกัษณะรูปสามเหล่ียมอยูบ่ริเวณมุมดา้นล่างดงัภาพเพื่อบอกใหรู้้ว่าใน
ปุ่มน้ียงัมีเคร่ืองมืออ่ืนอยูด่ว้ย 

4.  Panel (พาเนล) เป็นวินโดวย์อ่ย ๆ ท่ีใชเ้ลือกรายละเอียด หรือคาํสั่งควบคุมการทาํงานต่าง 
ๆ ของโปรแกรมใน Photoshop มีพาเนลอยู่เป็นจาํนวนมาก เช่น พาเนล Color ใชส้ําหรับเลือกสี, 
พาเนล Info ใชแ้สดงค่าสีตรงตาํแหน่งท่ีช้ีเมาส์รวมถึงขนาด/ตาํแหน่งของพื้นท่ีท่ีเลือกไว ้

  
Tool Box 
 เป็นส่วนท่ีใชเ้กบ็เคร่ืองมือพื้นฐานในการทาํงาน ในโปรแกรม สามารถเรียกใชชุ้ดเคร่ืองมือ
ยอ่ยโดยการคลิกรูปสามเหล่ียมท่ีมุมดา้นล่าง  

รูปท่ี 2.3 แสดง Tool Box 
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1. Marquee ใชส้าํหรับยา้ยพื้นท่ีท่ีเลือกไวข้องภาพ หรือยา้ยภาพในเลเยอร์หรือยา้ยเสน้ไกด ์
2. Lasso ใชเ้ลือกพื้นท่ีบนภาพเป็นแนวเขตแบบอิสระ 
3. Slice ใชต้ดัแบ่งภาพเพื่อบนัทึกไฟลภ์าพยอ่ย ๆ ท่ีเรียกวา่สไลซ์ (Slice) สาํหรับนาํไปสร้าง

เวบ็เพจ 
4. Healing Brush ใชต้กแต่งลบรอยตาํหนิในภาพ 
5. Clone Stamp ใชท้าํสาํเนาภาพ โดย Copy ภาพจากบริเวณอ่ืนมาระบาย หรือระบายดว้ย

ลวดลาย 
6. Eraser ใชล้บภาพบางส่วนท่ีไม่ตอ้งการ 
7. Blur ใชร้ะบายภาพใหเ้บลอ 
8. Pen ใชว้าดเสน้พาธ (Path) 
9. Path Selection ใชเ้ลือกและปรับแต่งรูปทรงของเสน้พาธ 
10. 3D Rotate tool ใชห้มุนวตัถุตามแกน X ไดร้อบดา้น 360  องศา 
11. Hand ใชเ้ล่ือนดูส่วนต่าง ๆ ของภาพ 
12. Move ใชส้าํหรับเลือกพื้นท่ีบนภาพเป็นรูปส่ีเหล่ียม วงกลม วงรี หรือเลือกเป็นแถว

คอลมัน์  ขนาด 1 พิกเซล 
13. Quick Selection Tool เป็นเคร่ืองมือท่ีใชเ้ลือกขอบเขตของวตัถุ 
14. Eyedropper ใชเ้ลือกสีจากสีต่าง ๆ บนภาพ 
15. Brush ใชร้ะบายลงบนภาพ 
16. History Brush ใชร้ะบายภาพดว้ยภาพของขั้นตอนเดิมท่ีผา่นมา หรือภาพของสถานะเดิมท่ี

บนัทึกไว ้
17. Gradient ใชเ้ติมสีแบบไล่ระดบัโทนสีหรือความทึบ 
18. Dodge ใชร้ะบายเพื่อใหภ้าพสวา่งข้ึน 
19. Horizontal Type ใชพ้ิมพต์วัอกัษรหรือขอ้ความลงบนภาพ 
20. Rectangle ใชว้าดรูปทรงเรขาคณิตหรือรูปทรงสาํเร็จรูป 
21. 3D Camera จดัการกลอ้งงานดา้น 3D ไม่วา่จะเป็นการซูม หมุน เคล่ือน 
22. Zoom ใชย้อ่หรือขยายมุมมองภาค 
23. Foreground Color, Set Background Color ใชส้าํหรับกาํหนดสี 
24. เป็นเคร่ืองมืออีกรูปแบบหน่ึงของการเลือกโดยใชสี้เพื่อแยกความแตกต่างระหวา่ง พื้นท่ีท่ี

ถูกเลือกและพ้ืนท่ี ท่ีไม่ถูกเลือก บริเวณท่ีมีสีแดงเป็นเหมือนการใส่หนา้กาก หา้มไม่ทาํการ
ปรับแต่งภาพบบริเวณนั้น 
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2. โปรแกรม SQL Server  หรือ Microsoft SQL Server  
คือระบบจัดการฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (relation database management system หรือ 

RDBMS) ผลิตโดยบริษทั Microsoft เป็นระบบฐานขอ้มูลแบบ Client/Server และรันอยูบ่นเคร่ืองท่ี
ใช ้Window NT ซ่ึงใชภ้าษา T-SQL ในการดึงเรียกขอ้มูลดว้ยเหตุท่ีขอ้มูลส่วนใหญ่ทัว่โลกเก็บไว้
ในเคร่ืองท่ีใช ้Microsoft Windows เป็น Operating System จึงทาํให้เป็นการง่ายต่อ Microsoft SQL 
ท่ีจะนาํขอมูลท่ีอยู่ในรูป Windows Based มาเก็บและประมวลผล และประกอบกบัการท่ีราคาถูก
และหาง่าย จึงเป็นปัจจยัหลกัท่ีทาํให ้Microsoft SQL  จึงเป็นระบบฐานขอ้มูลท่ีมกัจะถูกเลือกใช ้

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

เวอ ร์  (Macromedia Dreamweaver) เป็ น โปรแกรมแก้ไข  HTML พัฒนาโดยบ ริษัทแมโคร
มีเดีย (ปัจจุบันควบกิจการรวมกับบริษัท อะโดบีซิสเต็มส์) สําหรับการออกแบบเว็บไซต์ใน
รูปแบบ WYSIWYG กบัการควบคุมของส่วนแกไ้ขรหัส HTML ในการพฒันาโปรแกรมท่ีมีการ
รวมทั้งสองแบบเขา้ดว้ยกนัแบบน้ี ทาํให้ ดรีมวีฟเวอร์เป็นโปรแกรมท่ีแตกต่างจากโปรแกรมอ่ืนๆ 
ในประเภทเดียวกนั ในช่วงปลายปีทศวรรษ 2533 จนถึงปีพ.ศ. 2544 ดรีมวีฟเวอร์มีสัดส่วนตลาด
โปรแกรมแกไ้ข HTML อยู่มากกว่า 70% ดรีมวีฟเวอร์มีทั้งในระบบปฏิบติัการแมคอินทอช และ
ไมโครซอฟท์วินโดวส์ ดรีมวีฟเวอร์ยงัสามารถทํางานบนระบบปฏิบัติการแบบยูนิกซ์ ผ่าน
โปรแกรมจาํลองอยา่ง WINEได ้รุ่นล่าสุดคือ ดรีมวีฟเวอร์ CS4 การเร่ิมกาํหนดโครงสร้างของเวบ็
ก่อนดาํเนินการสร้างเวบ็เพจ ขั้นแรกควรกาํหนดให้ขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งอยู่ใน Folder เดียวกนั 
เพื่องานต่อการคน้หาและจดัเก็บ ตวัอย่างเช่นการทาํเว็บเพจของหน่วยงานก่อนอ่ืนเราควรสร้าง 
Folder  ช่ือขอหน่วยงานก่อนอาจเป็นภาษาองักฤษหรือไทยก็ไดแ้ลว้ใน Folder หน่วยงานค่อยสร้าง 
Folder ย่อยอีกที อาจจะประกอบดว้ยหลาย Folder ย่อยเพื่อใช้เห็บไฟล์ต่าง ๆ เป็นหมวกหมู่ เช่น 
ไฟลรู์ปภาพ ไฟล ์HTML และไฟล ์Multimedia ต่าง ๆ 

Dreamweaver เป็นเคร่ืองมือการสร้างเว็บท่ีมีประสิทธิภาพสูง ปัจจุบนั Dreamweaver 
ไดพ้ฒันาเป็น CS แลว้ เป็นโปรแกรมสร้างเวบ็เพจแบบเสมือนจริง ของค่าย Adobe ซ่ึงช่วยให้ผูท่ี้
ตองการสร้างเว็บไม่ต้องเขียนภาษา HTML หรือโค๊ดโปรแกรม  หรือท่ีศัพท์เทคนิคเรียกว่า 
“WYSIWYG” โปรแกรม Dreamweaver มีฟังก์ชัน่ท่ีทาํให้ผูใ้ชส้ามารถจดัวางขอ้ความ รูปภาพ ตา
ราว ฟอร์ม วีโอรวมถึงองคป์ระกอบอ่ืน ๆ ภายในเวบ็ไดอ้ยา่งสวยงามตามท่ีผูใ้ชต้อ้งการ โดยไม่ตอ้ง
ใชภ้าษาสคริปต์ท่ียุ่งยากซับซ้อนเหมือนก่อน Dreamweaver มีทั้งในระบบปฏิบติัการะบบยูนิกซ์ 
ผ่านโปรแกรมจาํลองอย่าง WINE ไดเ้วอร์ชัน่ล่าสุดของโปรแกรมตวัน้ีคือ  Adobe Dreamweaver 
CS5.5 
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ความสามารถของ Adobe Dreamweaver  CS5 
1.  สนบัสนุนการทาํงานแบบ WYSIWYG (What You See Is What You Get) หมายความวา่ 

เวบ็ท่ีเราเขียนหนา้จอ Dreamweaver กจ็ะแสดงแบบเดียวกบัเวบ็เพจจริงๆ       ช่วยใหเ้ราเขียนเวบ็
เพจง่ายข้ึน ไม่ตอ้งเขียน Code HTML เอง 

2.  มีเคร่ืองมือในการช่วยสร้างเวบ็เพจ ท่ีมีความยดืหยุน่สูง 
3.  สนบัสนุนภาษาสคริปตต่์างๆ ทั้งฝ่ัง Client และ Server เช่น Java, ASP, PHP, CGI, 

VBScript 
4.  มีเคร่ืองมือในการ Upload หนา้เวบ็เพจไปท่ีเคร่ือง Server เพื่อทาํการเผยแพร่งานท่ีเรา

สร้างในอินเทอร์เน็ต โดยการส่งผา่น FTP หรือ โดยการใชโ้ปรแกรม FTP ภายนอกช่วย เช่น WS 
FTP 

5.  รองรับมลัติมีเดีย เช่น การใส่เสียง, การแทรกไฟลว์ิดีโอ, การใชง้านร่วมกบัโปรแกรม 
Flash , Fireworks Training 

6.  มีความสามารถทาํการติดต่อกบัฐานขอ้มูล เพื่อเช่ือมต่อกบัเวบ็ไซต ์

ส่วนประกอบ Adobe Dreamweaver  CS5 
1.  เมนูบาร์ (Menu bar) เป็นส่วนท่ีใชใ้นการสร้างและทาํงานกบัโปรแกรม ซ่ึงมีการแบ่งเป็น

กลุ่มคาํสั่งต่างๆ เป็นหมวดหมู่และเก็บไวเ้ป็นเมนู โดยในแต่ละเมนูก็จะมีเมนูยอ่ยๆ ไวเ้รียกใชง้าน
ตามตอ้งการ 

2.  แถบเคร่ืองมือ (Insert bar) เป็นส่วนของการรวบรวมเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการสร้างวตัถุหรือ
องคป์ระกอบต่างๆ ของหนา้เวบ็เพจ ซ่ึงแบ่งเป็นกลุ่มๆ มีทั้งหมด 8 กลุ่ม คือ 

- Common เป็นกลุ่มเคร่ืองมือท่ีใชง้านบ่อยๆ ในการสร้างเวบ็เพจ เช่น การแทรกตาราง การ
แทรกรูปภาพ เป็นตน้ 

- Layout ใชส้าํหรับวางวตัถุท่ีใชจ้ดัโครงสร้างของเวบ็เพจ เช่น ตาราง เฟรม และ AP Element 
- Forms ใชส้ําหรับวางวตัถุท่ีใชส้ร้างแบบฟอร์มเพื่อรับขอ้มูลจากผูใ้ชง้านเวบ็ไซต ์เช่น การ

สมคัรสมาชิก เป็นตน้ 
- Data ใชส้ําหรับวางคาํสั่งท่ีใชจ้ดัการกบัฐานขอ้มูลและนาํฐานขอ้มูลออกมาแสดงบนหน้า

เวบ็เพจ 
- Spray ใชส้าํหรับวางวตัถุท่ีใชเ้ทคโนโลยขีอง Spray ในรูปแบบต่างๆ 
- InContext Editing ใช้สําหรับสร้างพื้นท่ีเทมเพลตเพื่ออาํนวยความสะดวกต่อผูใ้ช้ในการ

แกไ้ขเน้ือหา 
- Text ใชส้ําหรับจดัรูปแบบของขอ้ความภายในเวบ็เพจ เช่น ตวัหนา ตวัเอียง หัวขอ้ บุลเล็ต 

และแทรกสญัลกัษณ์ต่างๆ ได ้
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- Favorites ใชส้ําหรับเพิ่มเคร่ืองมือท่ีเรียกใชง้านบ่อยๆ โดยเพิ่มจากกลุ่มเคร่ืองมืออ่ืนๆ ได้
โดยคลิกเมา้ส์ขวาบน Insert bar แลว้เลือก Customize Favorites (ตวัอยา่งดา้นล่างเป็นการดึงเคร่ือง
ท่ีใชง้านบ่อยๆ คือ ตาราง รูปภาพ และ Rollover Image) 

3.  หน้าต่างการทาํงาน (Document Window) เป็นบริเวณท่ีใชใ้นการออกแบบและสร้างเวบ็
เพจตามตอ้งการ ซ่ึงสามารถแทรกขอ้ความ รูปภาพ และวตัถุต่างๆ ลงไปไดเ้ลย 

4.  แถบสถานะ (Status bar) เป็นส่วนท่ีแสดงขอ้มูลเพิ่มเติมเก่ียวกบังานท่ีกาํลงัทาํอยู ่เช่น การ
ปรับขนาดการแสดงผลและเวลาท่ีใชใ้นการโหลดเวบ็เพจนั้นๆ 

5.  Properties Inspector ใชใ้นการกาํหนดค่าคุณสมบติัของหน้าเวบ็เพจและในส่วนของวตัถุ
ต่างๆ ซ่ึงจะมีรายละเอียดแสดงข้ึนมา เม่ือมีการคลิกเลือกวตัถุนั้นๆ 

6.  พาเนล (Panel) เป็นหน้าต่างหรือชุดคาํสั่งพิเศษท่ีใชง้านเฉพาะดา้น เช่น ฐานขอ้มูล ไฟล์
งานต่างๆ สร้างการเช่ือมโยง รวมถึงเร่ืองการอพัโหลดไฟลง์านข้ึนเซิร์ฟเวอร์ 

4. Database (ฐานข้อมูล) 
ฐานขอ้มูล คือ ระบบท่ีรวบรวมขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกนัเขา้ไวด้ว้ยกนัอยา่งมีระบบมี

ความสัมพนัธ์ระหว่างขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีชดัเจน ในระบบฐานขอ้มูลจะประกอบดว้ยแฟ้มขอ้มูลหลาย
แฟ้มท่ีมีขอ้มูล เก่ียวขอ้งสัมพนัธ์กนัเขา้ไวด้ว้ยกนัอยา่งเป็นระบบและเปิดโอกาสให้ผูใ้ชส้ามารถใช้
งานและดูแลรักษาป้องกนัขอ้มูลเหล่าน้ี ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีซอฟตแ์วร์ท่ีเปรียบเสมือน
ส่ือกลางระหว่างผูใ้ชแ้ละโปรแกรมต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใชฐ้านขอ้มูล เรียกว่า ระบบจดัการ
ฐานข้อมูล หรือ DBMS(data base management system)มีหน้าท่ีช่วยให้ผูใ้ช้เข้าถึงข้อมูลได้ง่าย
สะดวกและมีประสิทธิภาพ การเข้าถึงข้อมูลของผูใ้ช้อาจเป็นการสร้างฐานข้อมูล การแก้ไข
ฐานขอ้มูล หรือการตั้งคาํถามเพื่อให้ไดข้อ้มูลมา โดยผูใ้ชไ้ม่จาํเป็นตอ้งรับรู้เก่ียวกบัรายละเอียด
ภายในโครงสร้างของฐานขอ้มูล  
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รูปท่ี 2.4 แสดงระบบโครงสร้างของฐานขอ้มูล 
 

บิต (Bit) คือ ขอ้มูลท่ีมีขนาดเล็กท่ีสุด เป็นขอ้มูลท่ีเคร่ืองคอมพิวเตอร์สามารถเขา้ใจและ
นาํไปใชง้านได ้ซ่ึงไดแ้ก่ เลข 0 หรือ เลข 1 เท่านั้น 

ไบต ์(Byte) หรือ อกัขระ (Character) ไดแ้ก่ ตวัเลข หรือ ตวัอกัษร หรือ สัญลกัษณ์พิเศษ 1 
ตวั เช่น 0, 1, …, 9, A, B, …, Z และเคร่ืองหมายต่างๆ ซ่ึง 1 ไบตจ์ะเท่ากบั 8 บิต หรือ ตวัอกัขระ 1 
ตวั เป็นตน้ 

ฟิลด ์(Field) ไดแ้ก่ ไบต ์หรือ อกัขระตั้งแต่ 1 ตวัข้ึนไปรวมกนัเป็นฟิลด ์เช่น เลขประจาํตวั 
ช่ือพนกังาน เป็นตน้ 

เรคคอร์ด (Record) ไดแ้ก่ ฟิลดต์ั้งแต่ 1 ฟิลด ์ข้ึนไป ท่ีมีความสัมพนัธ์เก่ียวขอ้งรวมกนัเป็น
เรคคอร์ด เช่น ช่ือ นามสกลุ เลขประจาํตวั ยอดขาย ขอ้มูลของพนกังาน 1 คน เป็น 1 เรคคอร์ด 

ไฟล์ (Files) หรือ แฟ้มข้อมูล ได้แก่ เรคคอร์ดหลายๆ เรคคอร์ดรวมกัน ซ่ึงเป็นเร่ือง
เดียวกนั เช่น ขอ้มูลของประวติัพนกังานแต่ละคนรวมกนัทั้งหมดเป็นไฟลห์รือแฟ้มขอ้มูลเก่ียวกบั
ประวติัพนกังานของบริษทั เป็นตน้ 

ฐานขอ้มูล (Database) คือ การเกบ็รวบรวมไฟลข์อ้มูลหลายๆ ไฟลท่ี์เก่ียวขอ้งกนัมารวมเขา้
ดว้ยกนั เช่น ไฟลข์อ้มูลของแผนกต่างๆ มารวมกนัเป็นฐานขอ้มูลของบริษทั เป็นตน้ 

 
ฐานขอ้มูลเป็นการจดัเก็บขอ้มูลอยา่งเป็นระบบ ทาํให้ผูใ้ชส้ามารถใชข้อ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งใน

ระบบงานต่าง ๆ ร่วมกนัได ้โดยท่ีจะไม่เกิดความซํ้ าซอ้นของขอ้มูล และยงัสามารถหลีกเล่ียงความ
ขดัแยง้ของขอ้มูลดว้ย อีกทั้งขอ้มูลในระบบกจ็ะถูกตอ้งเช่ือถือได ้และเป็นมาตรฐานเดียวกนั โดยจะ
มีการกาํหนดระบบความปลอดภยัของขอ้มูลข้ึนนับได้ว่าปัจจุบนัเป็นยุคของสารสนเทศ 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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ยอมรับกนัว่า สารสนเทศเป็นขอ้มูลท่ีผา่นการกลัน่กรองอยา่งเหมาะสม สามารถนาํมาใชป้ระโยชน์
อยา่งมากมาย ไม่ว่าจะเป็นการนาํมาใชง้านดา้นธุรกิจ การบริหาร และกิจการอ่ืน ๆ องคก์รท่ีมีขอ้มูล
ปริมาณมาก ๆ จะพบความยุ่งยากลาํบากในการจัดเก็บขอ้มูล ตลอดจนการนําขอ้มูลท่ีตอ้งการ
ออกมาใชใ้ห้ทนัต่อเหตุการณ์ ดงันั้นคอมพิวเตอร์จึงถูกนํามาใช้เป็นเคร่ืองมือช่วยในการจดัเก็บ
ขอ้มูล การประมวลผลขอ้มูล ซ่ึงทาํให้ระบบการจดัเก็บขอ้มูลเป็นไปไดส้ะดวก ทั้งน้ีโปรแกรมแต่
ละโปรแกรมจะตอ้งสร้างวิธีควบคุมและจดัการกบัขอ้มูลข้ึนเอง ฐานขอ้มูลจึงเขา้มามีบทบาทสาํคญั
อย่างมาก โดยเฉพาะระบบงานต่าง ๆ ท่ีใชค้อมพิวเตอร์ การออกแบบและพฒันาระบบฐานขอ้มูล 
จึงตอ้งคาํนึงถึงการควบคุมและการจดัการความถูกตอ้งตลอดจนประสิทธิภาพในการเรียกใชข้อ้มูล
ดว้ย 

ระบบ จัด ก ารฐ าน ข้อ มู ล  (Database Management System) ห รือ ท่ี เรี ยก ว่ า  ดี บี เอ็ ม
เอส (DBMS) เป็นกลุ่มโปรแกรมท่ีทาํหนา้ท่ีเป็นตวักลางในระบบติดต่อระหว่างผูใ้ชก้บัฐานขอ้มูล
เพื่อจดัการและควบคุมความถูกตอ้ง ความซํ้ าซ้อน และความสัมพนัธ์ระหว่างขอ้มูลต่างๆ ภายใน
ฐานขอ้มูล ซ่ึงต่างจากระบบแฟ้มขอ้มูลท่ีหน้าท่ีเหล่าน้ีจะเป็นหน้าท่ีของโปรแกรมเมอร์ ในการ
ติดต่อกับข้อมูลในฐานข้อมูลไม่ว่าจะด้วยการใช้ค ําสั่ งในกลุ่มดีเอ็มแอล  (DML) หรือ  ดี ดี
แอล (DDL) หรือจะดว้ยโปรแกรมต่างๆ ทุกคาํสั่งท่ีใชก้ระทาํกบัขอ้มูลจะถูกดีบีเอม็เอสนาํมาแปล 
(คอมไพล)์ เป็นการปฏิบติัการ (Operation) ต่างๆ ภายใตค้าํสั่งนั้นๆ เพื่อนาํไปกระทาํกบัตวัขอ้มูล
ภายในฐานขอ้มูลต่อไป สําหรับส่วนการทาํงานตางๆ ภายในดีบีเอ็มเอสท่ีทาํหน้าท่ีแปลคาํสั่งไป
เป็นการปฏิบติัการต่างๆ กบัขอ้มูลนั้น 
รูปแบบของระบบฐานข้อมูล 

1.  ฐานขอ้มูลเชิงสมัพนัธ์ (Relational Database) เป็นการเกบ็ขอ้มูลในรูปแบบท่ีเป็นตาราง 
(Table) หรือเรียกวา่ รีเลชนั (Relation) มีลกัษณะเป็น 2 มิติ คือเป็นแถว (Row) และเป็นคอลมัน์ 
(Column) การเช่ือมโยงขอ้มูลระหวา่งตารางจะเช่ือมโยงโดยใชแ้อททริบิวต ์(Attribute) หรือ
คอลมัน์ท่ีเหมือนกนัทั้งสองตารางเป็นตวัเช่ือมโยงขอ้มูล ตวัอยา่งเช่น ตารางการลงทะเบียน ถา้
ตอ้งการทราบวา่นกัเรียนรหสั 1001 ลงทะเบียนวิชาอะไรก่ีหน่วยกิต กส็ามารถนาํรหสัวิชาในตาราง
นกัเรียนไปตรวจสอบกบัรหสัวิชา ซ่ึงเป็นคียห์ลกัในตารางหลกัสูตร เพือ่นาํช่ือวิชาและจาํนวน
หน่วยกิตมาใชด้งัตาราง 

2.  ฐานขอ้มูลแบบเครือข่าย (Network Database) ฐานขอ้มูลแบบเครือข่าย จะเป็นการรวม
ระเบียนต่าง ๆ และความสมัพนัธ์ระหวา่งระเบียนแต่ละต่างกบัฐานขอ้มูลเชิงสมัพนัธ์คือ ใน
ฐานขอ้มูลเชิงสมัพนัธ์จะแฝงความสมัพนัธ์เอาไว ้โดยระเบียนท่ีมีความสมัพนัธ์กนั จะตอ้งมีค่าของ
ขอ้มูลในแอททริบิวตห์น่ึงเหมือนกนั แต่ในฐานขอ้มูลแบบเครือข่าย จะแสดงความสมัพนัธ์อยา่ง
ชดัเจน โดยแสดงไวใ้นโครงสร้างตวัอยา่งเช่น 
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3. ฐานขอ้มูลแบบลาํดบัชั้น (Hierarchical Database) ฐานขอ้มูลแบบลาํดบัชั้น เป็นโครงสร้าง
ท่ีจดัเกบ็ขอ้มูลในลกัษณะความสมัพนัธ์แบบ Parent-Child Relationship Type หรือเป็นโครงสร้าง
รูปแบบตน้ไม ้(Tree) ขอ้มูลท่ีจดัเกบ็ในท่ีน้ี คือ ระเบียน (Record) ซ่ึงประกอบดว้ยค่าของเขตขอ้มูล 
(Field) ของเอนทิต้ีหน่ึง ๆ นัน่เอง 

การออกแบบฐานข้อมูลเชิงสัมพนัธ์ 

การออกแบบฐานขอ้มูลในองคก์รขนาดเลก็เพื่อตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชง้านอาจ
เป็นเร่ืองท่ีไม่ยุ่งยากนัก เน่ืองจากระบบและขั้นตอนการทาํงานภายในองคก์รไม่ซับซ้อน ปริมาณ
ขอ้มูลท่ีมีก็ไม่มาก และจาํนวนผูใ้ชง้านฐานขอ้มูลก็มีเพียงไม่ก่ีคน หากทว่าในองคก์รขนาดใหญ่ ซ่ึง
มีระบบและขั้นตอนการทาํงานท่ีซับซ้อน รวมทั้ งมีปริมาณขอ้มูลและผูใ้ช้งานจาํนวนมาก การ
ออกแบบฐานขอ้มูลจะเป็นเร่ืองท่ีมีความละเอียดซับซ้อน และตอ้งใชเ้วลาในการดาํเนินการนาน
พอควรทีเดียว ทั้งน้ี ฐานขอ้มูลท่ีไดรั้บการออกแบบอย่างเหมาะสมจะสามารถตอบสนองต่อความ
ตอ้งการของผูใ้ชง้านภายในหน่วยงานต่าง ๆ ขององคก์รได ้ซ่ึงจะทาํใหก้ารดาํเนินงานขององคก์รมี
ประสิทธิภาพดียิ่งข้ึน เป็นผลตอบแทนท่ีคุม้ค่าต่อการลงทุนเพื่อพฒันาระบบฐานขอ้มูลภายใน
องคก์รทั้งน้ี การออกแบบฐานขอ้มูลท่ีนาํซอฟตแ์วร์ระบบจดัการฐานขอ้มูลมาช่วยในการดาํเนินการ  
จาํแนกได ้6 ขั้นตอน คือ 

1. การรวบรวมและวิเคราะห์ความตอ้งการในการใชข้อ้มูล 
2. การเลือกระบบจดัการฐานขอ้มูล 
3. การออกแบบฐานขอ้มูลในระดบัแนวคิด 
4. การนาํฐานขอ้มูลท่ีออกแบบในระดบัแนวคิดเขา้สู่ระบบจดัการฐานขอ้มูล 
5. การออกแบบฐานขอ้มูลในระดบักายภาพ 
6. การนาํฐานขอ้มูลไปใชแ้ละการประเมินผล 

5. ทฤษฏี HTML 

คือ ภาษาหลกัท่ีใชใ้นการเขียนเวบ็เพจ โดยใช ้Tag ในการกาํหนดการแสดงผลHTML 
ยอ่มาจากคาํวา่ Hypertext Markup Language โดย Hypertext หมายถึง ขอ้ความท่ีเช่ือมต่อกนัผา่นล้ิง 
(Hyperlink) Markup language หมายถึงภาษาท่ีใช ้Tag ในการกาํหนดการแสดงผลส่ิงต่างๆท่ีแสดง
อยูบ่นเวบ็เพจ ดงันั้น HTML จึงหมายถึง ภาษาท่ีใช ้Tag ในการกาํหนดการแสดงผลเวบ็เพจท่ีต่างก็
เช่ือมถึงกนัใน Hyperspace ผา่น Hyperlink นัน่เอง 
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6. ทฤษฏี PHP 
PHP เกิดในปี 1994 โดย Rasmus Lerdorf โปรแกรมเมอร์อเมริกนัไดคิ้ดคน้เคร่ืองมือท่ีใช้

ในการพัฒนาเว็บส่วนตัวของเขา โดยใช้ข้อดีของภาษา C และ  Perl เรียกว่า Personal Home 
Page และได้ส ร้ าง ส่ วน ติด ต่อกับ ฐานข้อ มู ล ท่ี ช่ื อ ว่ า  Form Interpreter ( FI ) รวมทั้ งสอง
ส่วน เรียกวา่ PHP/FI ซ่ึงกเ็ป็นจุดเร่ิมตน้ของ PHP มีคนท่ีเขา้มาเยีย่มชมเวบ็ไซตข์องเขาแลว้เกิดชอบ
จึงติดต่อขอเอาโคด้ไปใช้บา้งและนําไปพฒันาต่อ ในลกัษณะของ Open Source ภายหลงัมีความ
นิยมข้ึนเป็นอย่างมากภายใน 3 ปีมีเวบ็ไซตท่ี์ใช ้PHP/FIในการติดต่อฐานขอ้มูลและแสดงผลแบบ 
ไดนามิกและอ่ืนๆ มากกว่า 50,000 ไซต ์PHP2 (ในตอนนั้นใชช่ื้อว่า PHP/FI) ในช่วงระหว่าง 1995-
1997 Rasmus Lerdorf ได้มีผู ้ท่ีมาช่วยพัฒนาอีก  2 คนคือ  Zee Suraski และ  Andi Gutmans ชาว
อิสราเอล ซ่ึงปรับปรุงโค้ดของ Lerdorf ใหม่โดยใช้ C++ ให้มีความสามารถจัดการเก่ียวกับ
แบบฟอร์มขอ้มูลท่ีถูกสร้างมาจากภาษา HTML และ สนับสนุนการติดต่อกับโปรแกรมจดัการ
ฐานขอ้มูล MySQL จึงทาํให้ PHP เร่ิมถูกใชม้ากข้ึนอย่างรวดเร็ว และเร่ิมมีผูส้นับสนุนการใชง้าน 
PHP มากข้ึน โดยในปลายปี 1996 PHP ถูกนาํไปใชป้ระมาณ 15,000 เวบ็ทัว่โลก และเพิ่มจาํนวนข้ึน
เร่ือยๆ ต่อมามีผูช่้วยพฒันาอีก 3 คน คือ Stig Bakken รับผดิชอบความสามารถในการติดต่อ Oracle, 
Shane Caraveo รับผดิชอบดูแล PHP บน Winddow9z/NT, และ Jim Winstead รับผิดชอบการตรวจ
ความบกพร่องต่างๆ และไดเ้ปล่ียนช่ือเป็น Professional Home Page ในเวอร์ชัน่ท่ี 2PHP 3 ออกมา
ในช่วงระหว่างเดือน มิถุนายน 1997 ถึง 1999 มีคุณสมบติัเด่นคือ สนับสนุนระบบปฏิบติัการทั้ง 
Window 95/98/ME/NT, Linux และเวบ็เซร์ฟเวอร์อยา่ง IIS, PWS, Apache, Omni HTTPสนบัสนุน 
ระบบฐานข้อมูลได้หลายรูปแบบเช่น SQL Sever,MySQL,mSQL,Oracle,Informix,ODBCPHP4 
ตั้งแต่ 1999–2007 ซ่ึงไดเ้พิ่ม Functionsการทาํงานในดา้นต่างๆ ให้มากและง่ายข้ึนโดย บริษทั Zend 
ซ่ึงมี  Zeev และ  Andi Gutmans ได้ร่วมก่อตั้ งข้ึน  (http://www.zend.com) ในเวอร์ชั่น น้ีจะเป็น 
compile script ซ่ึงในเวอร์ชัน่หนา้น้ีจะเป็น embed script interpreter ในปัจจุบนัมีคนไดใ้ช ้PHP สูง
กว่ า  5,100,000 ไซต์ ในทั่ ว โลก  และผู ้พัฒ น าได้ตั้ ง ช่ื อของ  PHP ให ม่ ว่ า  PHP: Hypertext 
Preprocessor ซ่ึงหมายถึงมีประสิทธิภาพระดบัโปรเฟสเซอร์ สําหรับ ไฮเปอร์เท็กซ์ PHP5 ตั้งแต่ 
2007–ปัจจุบนัมีไดเ้พิ่ม Functions การทาํงานในดา้นต่างๆเช่น Object Oriented Model 
 1. การกาํหนดสโคป 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. สามารถใชไ้ดฟ้รี 
2. PHP เป็นโปรแกรมวิ่งขา้ง Sever ดงันั้นขีดความสามารถไม่จาํกดั 
3. Conlatfun นัน่คือ PHP วิง่บนเคร่ือง UNIX, Linux, Windows ไดห้มด 
4. เรียนรู้ง่ายเน่ืองจาก PHP ฝ่ังเขา้ไปใน HTML และใชโ้ครงสร้างและไวยากรณ์ภาษาง่ายๆ 

 5. ใชร่้วมกบั XML ไดท้นัที 
6. ใชก้บัระบบแฟ้มขอ้มูลได ้

 7. ใชก้บัขอ้มูลตวัอกัษรไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 8. ใชก้บัโครงสร้างขอ้มูลใชไ้ดแ้บบ Scalar, Array, Associative array 
 9. ใชก้บัการประมวลผลภาพได ้
 
โปรแกรมฐานข้อมูลท่ีนิยมใช้ 
 โปรแกรมฐานขอ้มูล เป็นโปรแกรมหรือซอฟแวร์ท่ีช่วยจดัการขอ้มูลหรือรายการต่าง ๆ ท่ี
อยู่ในฐานขอ้มูล ไม่ว่าจะเป็นการจดัเก็บ การเรียกใช ้การปรับปรุงขอ้มูลโปรแกรมฐานขอ้มูล จะ
ช่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถคน้หาขอ้มูลไดอ้ยา่งรวดเร็ว ซ่ึงโปรแกรมฐานขอ้มูลท่ีนิยมใชมี้อยูด่ว้ยกนัหลาย
ตวั เช่น Access, FoxPro, Clipper, dBase, FoxBase, Oracle, SQL เป็นตน้ โดยแต่ละโปรแกรมจะมี
ความสามารถต่างกนั บางโปรแกรมใชง่้ายแต่จะจาํกดัขอบเขตการใชง้าน บ่งโปรแกรมใชง้านยาก
กว่า แต่จะมีความสามารถในการทาํงานมากกว่าโปรแกรม Access นับเป็นโปรแกรมท่ีนิยมใชก้นั
มากในขณะน้ี โดยเฉพาะในระบบฐานขอ้มูลขนาดใหญ่ สามารถสร้างแบบฟอร์มท่ีตอ้งการจะ
เรียกดูขอ้มูลในฐานขอ้มูล หลงัจากบนัทึกขอ้มูลในฐานขอ้มูลเรียบร้อยแลว้ จะสามารถคน้หาหรือ
เรียกดูขอ้มูลจากเขตขอ้มูลใดก็ได ้นอกจากน้ี Access ยงัมีระบบรักษาความปลอดภยัของขอ้มูล โดย
การกาํหนดรหสัผา่นเพื่อป้องกนัความปลอดภยัของขอ้มูลในระบบไดด้ว้ย 
 โปรแกรม FoxPro เป็นโปรแกรมฐานขอ้มูลท่ีมีผูใ้ชง้านมากท่ีสุด เน่ืองจากใชง่้ายทั้งวิธีการ
เรียกจากเมนูของ FoxPro และประยุกต์โปรแกรมข้ึนใช้งาน โปรแกรมท่ีเขียนด้วย FoxPro จะ
สามารถใช้กลับ  dBase คําสั่งและฟังก์ชั่นต่าง ๆ ใน  dBase จะสามารถใช้งานบน  FoxPro ได ้
นอกจากน้ีใน FoxPro ยงัมีเคร่ืองมือช่วยในการเขียนโปรแกรม เช่น การสร้างรายงาน 
โปรแกรม dBase เป็นโปรแกรมฐานขอ้มูลชนิดหน่ึงการใชง้านจะคลา้ยกบัโปรแกรม FoxPro ขอ้มูล
รายงานท่ีอยูใ่นไฟลบ์น dBase จะสามารถส่งไปประมวลผลในโปรแกรม Word Processor ได ้และ
แมแ้ต่ Excel กส็ามารถอ่านไฟล ์.DBF ท่ีสร้างข้ึนโดยโปรแกรม dBase ไดด้ว้ย 
 โปรแกรม SQL เป็นโปรแกรมฐานขอ้มูลท่ีมีโครงสร้างของภาษาท่ีเขา้ใจง่าย ไม่ซบัซอ้น มี
ประสิทธิภาพการทาํงานสูง สามารถทาํงานท่ีซับซ้อนไดโ้ดยใช้คาํสั่งเพียงไม่ก่ีคาํสั่ง โปรแกรม 
SQL จึงเหมาะท่ีจะใช้กับระบบฐานขอ้มูลเชิงสัมพันธ์ และเป็นภาษาหน่ึงท่ีมีผูนิ้ยมใช้กันมาก 
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โดยทัว่ไปโปรแกรมฐานขอ้มูลของบริษทัต่าง ๆ ท่ีมีใชอ้ยู่ในปัจจุบนั เช่น Oracle, DB2 ก็มกัจะมี
คาํสัง่ SQL ท่ีต่างจากมาตรฐานไปบา้งเพื่อใหเ้ป็นจุดเด่นของแต่ละโปรแกรมไปความสาํคญัของการ
ประมวลผลแบบระบบฐานขอ้มูลจากการจดัเก็บขอ้มูลรวมเป็นฐานขอ้มูลจะก่อให้เกิดประโยชน์
ดงัน้ี 
 1. สามารถลดความซํ้าซอ้นของขอ้มูลได ้
การเก็บขอ้มูลนิดเดียวกนัไวห้ลาย ๆ ท่ีทาํใหเ้กิดความซํ้ าซอ้น (Redundancy) ดงันั้นการนาํขอ้มูลมา
รวมกนัเก็บไวใ้นฐานขอ้มูล จะช่วยลดปัญหาการเกิดความซํ้ าซอ้นของขอ้มูลได ้โดยระบบจดัการ
ฐานข้อมูล (Database Management System : DBMS) จะช่วยควบคุมความซํ้ าซ้อนได้เน่ืองจาก
ระบบจดัการฐานขอ้มูลจะทราบไดต้ลอดเวลาวา่มีขอ้มูลซํ้าซอ้นกนัอยูท่ี่ใดบา้ง 
 2. หลีกเล่ียงความขดัแยง้ของขอ้มูลไดห้ากมีการเก็บขอ้มูลชนิดเดียวกนัไวห้ลาย ๆ ท่ีและมี
การปรับปรุงขอ้มูลเดียวกนัน้ี แต่ปรับปรุงไม่ครบทุกท่ีท่ีมีขอ้มูลอยูก่็จะทาํให้เกิดปัญหาขอ้มูลชนิด
เดียวกนัอาจมีค่าไม่เหมือนกนัในแต่ละท่ีท่ีเก็บขอ้มูลอยู่ จึงก่อให้เกิดความขดัแยง้ของขอ้มูลข้ึน 
(Inconsistency) 
 3. สามารถใชข้อ้มูลร่วมกนัไดฐ้านขอ้มูลจะเป็นการจดัเก็บขอ้มูลรวมไวด้ว้ยกนั ดงันั้นหาก 
ผูใ้ชต้อ้งการใชข้อ้มูลในฐานขอ้มูลท่ีมาจากแฟ้มขอ้มูลต่าง ๆ กจ็ะทาํไดโ้ดยง่าย 
 4. สามารถรักษาความถูกต้องเช่ือถือได้ของข้อมูลบางคร้ังพบว่าการจัดเก็บข้อมูลใน
ฐานขอ้มูลอาจมีขอ้ผิดพลาดเกิดข้ึน เช่น จากการท่ีผูป้้อนขอ้มูลป้อนขอ้มูลผิดพลาดคือป้อนจาก
ตวัเลขหน่ึงไปเป็นอีกตวัเลขหน่ึงโดยเฉพาะกรณีผูใ้ชห้ลายคนตอ้งใชข้อ้มูลจากฐานขอ้มูลร่วมกนั
หากผูใ้ชค้นใดคนหน่ึงแกไ้ขขอ้มูลผิดพลาดก็ทาํให้ผูใ้ชผู้อ่ื้นไดรั้บผลกระทบตามไปดว้ยในระบบ
การจดัการฐานขอ้มูล (DBMS) จะสามารถใส่กฎเกณฑเ์พื่อควมคุมการผดิพลาดท่ีเกิดข้ึน 
 5. สามารถกาํหนดความเป็นมาตรฐานเดียวกนัของขอ้มูลไดก้ารเก็บขอ้มูลรวมกนัไวใ้น
ฐานขอ้มูลจะทาํใหส้ามารถกาํหนดมาตรฐานของขอ้มูลไดร้วมมาตรฐานต่าง ๆ ในการจดัเกบ็ขอ้มูล
ให้เป็นไปในลกัษณะเดียวกนัได ้เช่น การกาํหนดรูปแบบการเขียนวนัท่ีในลกัษณะ วนั/เดือน/ปี 
หรือ ปี/เดือน/วนั ทั้ งน้ีจะมีผูค้อยบริหารฐานขอ้มูลท่ีเราเรียกว่า ผูบ้ริหารฐานขอ้มูล (Database 
Administrator: DBA) เป็นผูก้าํหนดมาตรฐานต่าง ๆ 
 6. สามารถกาํหนดระบบความปลอดภยัของขอ้มูลไดร้ะบบความปลอดภยัในท่ีน้ี เป็นการ
ป้องกันไม่ให้ผูใ้ช้ท่ีไม่มีสิทธิมาใช้ หรือมาเห็นขอ้มูลบางอย่างในระบบผูบ้ริหารฐานขอ้มูลจะ
สามารถกาํหนดระดบัการเรียกใชข้อ้มูลของผูใ้ชแ้ต่ละคนไดต้ามความเหมาะสม 
 7. เกิดความเป็นอิสระของขอ้มูลในระบบฐานขอ้มูลจะมีตวัจดัการฐานขอ้มูลท่ีทาํหน้าท่ี
เป็นตวัเช่ือมโยงกบัฐานขอ้มูล โปรแกรมต่าง ๆ อาจไม่จาํเป็นตอ้งมีโครงสร้างขอ้มูลทุกคร้ัง ดงันั้น
การแกไ้ขขอ้มูลบางคร้ัง จึงอาจกระทาํเฉพาะกบัโปรแกรมท่ีเรียกใชข้อ้มูลท่ีเปล่ียนแปลงเท่านั้น
ส่วนโปรแกรมท่ีไม่ไดเ้รียกใชข้อ้มูลดงักล่าว กจ็ะเป็นอิสระจากการเปล่ียนแปลง 
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7. ทฤษฎสีี 
 สีเป็นส่ิงท่ีมีความสําคญัต่อวิถีชีวิต นับแต่สมยัดึกดาํบรรพจ์นถึงปัจจุบนั ไดน้าํสีมาใชใ้ห้
เกิดประโยชน์โดยใชเ้ป็นสัญลกัษณ์ในการถ่ายทอดความหมายอยา่งใดอยา่งหน่ึงสีจึงเป็นส่ิงท่ีควร
ศึกษาเพื่อใชป้ระโยชน์กบัวิถีชีวิตของเราเพราะสรรพส่ิงทั้งหลายท่ีแวดลอ้มตวัเราประกอบไปดว้ยสี
ทั้งส้ินในงานศิลปะมีสีเป็นองคป์ระกอบสาํคญัอยา่งหน่ึงและในวิถีชีวิตของเราสีเป็นองคป์ระกอบท่ี
มีอิทธิพลต่อ ความรู้สึก อารมณ์ และจิตใจของแม่สี ประกอบดว้ย สีแดง สีเหลือง และสีนํ้ าเงิน ซ่ึง
เม่ือนาํแม่สีทั้งสามมาผสมกนัในอตัราส่วนต่าง ๆ ก็จะเกิดสีข้ึนมามากมาย ซ่ึงประโยชน์ จากการท่ี
เรานาํสีผสมกนัทาํให้เรา สามารถเลือกสีต่าง ๆ มาใชไ้ดต้ามความพอใจ สร้างสรรคผ์ลงานศิลปะท่ี
งดงามตามความพอใจของผูส้ร้างสีท่ีเกิดจากการนาํเอาแม่สีมาผสมกนั เกิดสีใหม่เม่ือนาํมาจดัเรียง
อยา่งเป็นระบบรวมเรียกวา่วงจรสี 

 
รูปท่ี 2.5 ภาพแสดงวงจรของสีท่ีเกิดจากการนาํแม่สีมาผสมกนั 

 
 การเกิดสีดงัภาพ เกิดจากการนาํเอาแม่สีมาผสมกนั ในอตัราส่วนต่าง ๆ กนั ซ่ึงสรุปไดด้งัน้ี
สีขั้นท่ี 1 (Primary Color) คือสีพื้นฐานมีแม่สี 3 สี 

1. สีพื้นฐานแม่สี 

 
 

รูปท่ี 2.6 สีพื้นฐานแม่สี 
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 1. สีแดง 
 2. สีเหลือง 
 3. สีนํ้ าเงิน 
 สีขั้นท่ี  2 (Binary Color) คือ  สี ท่ี เกิดจากการนําเอาสีขั้นท่ี  1 หรือ  แม่สีมาผสมกันใน
อตัราส่วนเท่ากนัจะทาํใหเ้กิดสีใหม่ 3 สีไดแ้ก่ 

1. สีเขียว เกิดจากการนาํเอา สีเหลือง กบั สีนํ้ าเงิน มาผสมกนัในอตัราส่วนเท่า ๆ กนั 
2. สีสม้ เกิดจากการนาํเอา สีเหลือง กบั สีแดง มาผสมกนัในอตัราส่วนเท่า ๆ กนั 
3. สีม่วง เกิดจากการนาํเอา สีนํ้ าเงิน กบั สีแดง มาผสมกนัในอตัราส่วนเท่า ๆ กนั 

สีขั้นท่ี 3 (Intermediate Color) คือ สีท่ีเกิดจากการผสมกนัระหว่างสีของแม่สีขั้นท่ี 2 จะเกิดสีข้ึนอีก 
6 สีไดแ้ก่ 

 
รูปท่ี 2.7 สีเหลืองแกมสีเขียว 

- สีเหลืองแกมสีเขียว เกิดจากการผสมกนัระหวา่งสีเหลืองกบัสีเขียวอยา่งละเท่า ๆ กนั 
 

 
รูปท่ี 2.8 สีนํ้ าเงินแกมสีม่วง 

- สีนํ้ าเงินแกมสีม่วง เกิดจากการผสมกนัระหวา่งสีนํ้ าเงินกบัสีม่วงอยา่งละเท่า ๆ กนั 
 

 
 

รูปท่ี 2.9 สีแดงแกมสีม่วง 
- สีแดงแกมสีม่วง เกิดจากการผสมสีกนัระหวา่งสีแดงกบัสีม่วงอยา่งละเท่า ๆ กนั 
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รูปท่ี 2.10 สีแดงแกมสีสม้ 
- สีแดงแกมสีสม้ เกิดจากการผสมสีกนัระหวา่งสีแดงกบัสีสมอยา่งละเท่า ๆ กนั 

 

 
 

รูปท่ี 2.11 สีเหลืองแกมสีสม้ 
- สีเหลืองแกมสีสม้ เกิดจากการผสมกนัระหวา่งสีเหลืองกบัสีสม้อยา่งละเท่า ๆ กนั 

 

 
 

รูปท่ี 2.12 สีนํ้ าเงินแกมสีเขียว 
 - สีนํ้ าเงินแกมสีเขียว เกิดจากการผสมกนัระหวา่งสีนํ้ าเงินกบัสีเขียวอยา่งละเท่า ๆ กนั 
คุณลกัษณะของสีมี 3 ประการ คือ 
 - สีแทห้รือความเป็นสี (Hue) หมายถึง สีท่ีอยูใ่นวงจรสีธรรมชาติทั้ง 12 สี สีท่ีเราเห็นอยูทุ่ก
วนัน้ีแบ่งเป็น 2 วรรณะ โดยแบ่งวงจรสีออกเป็น 2 ส่วน จากสีเหลืองวนไปถึงสีม่วง คือ 
 - สีร้อน (Warm Color) ให้ความรู้สึกรุนแรงต่ืนเตน้ประกอบดว้ย สีเหลือง สีม่วง สีเหลือง-
สม้ สีสม้ สีแดงสม้ สีแดง สีม่วงสม้ 
 - สีเยน็ (Cool Color) ใหค้วามรู้สึกเยน็สงบ สบายตาประกอบดว้ย สีเหลือง สีเขียวเหลือง สี
เขียว สีนํ้ าเงินเขียว สีนํ้ าเงิน สีม่วงนํ้ าเงิน สีม่วง เราจะเห็นว่า สีเหลืองและสีม่วง เป็นสีท่ีอยูไ่ดท้ั้ง 2 
วรรณะ คือ เป็นสีกลาง เป็นไดท้ั้งสีร้อนและสีเยน็ 
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ความเข้มของสี (Intensity) 
 เกิดจาก สีแท ้คือสีท่ีเกิดจากการผสมกนัในวงจรสี เป็นสีหลกัท่ีผสมข้ึนตามกฎเกณฑแ์ละ
ไม่ถูกผสมดว้ยสีกลางหรือสีอ่ืนๆ จะมีค่าความเขม้สูงสุด หรือแรงจดัท่ีสุด เป็นค่าความแทข้องสีท่ี
ไม่ถูกเจือปน เม่ือสีเหล่าน้ี อยูท่่ามกลางสีอ่ืน ๆ ท่ีถูกผสมใหเ้ขม้ขน้ข้ึน หรืออ่อนลง ใหมื้ดหม่นหรือ 
เปล่ียนค่าไปแลว้ สีแทจ้ะแสดงความแรงของสีปรากฏออกมาใหเ้ห็น อยา่งชดัเจน ซ่ึงจะทาํใหเ้กิดจุด
สนใจข้ึนในผลงานลกัษณะเช่นน้ี เหมือนกบั ดอกเฟ่ืองฟ้าสีชมพูสด หรือบานเยน็ ท่ีอยูท่่ามกลางใบ
เฟ่ืองฟ้าท่ีเขียวจดั ๆ หรือ พลุท่ีจุดส่องสว่างในยามเทศกาล ตดักบัสี มืด ๆ ทึบ ๆ ของทอ้งฟ้ายามคํ่า
คืน เป็นตน้ 
 
นํา้หนักของสี (Value) 
 เป็นการใชสี้โดยมีค่านํ้ าหนกัในระดบัต่าง ๆ กนั และมีสีหลาย ๆ สี ซ่ึงถา้เป็นสีเดียวก็จะมี
ลกัษณะเป็นสีเอกรงค ์การใชค่้านํ้ าหนกัของสี จะทาํใหเ้กิดความกลมกลืน เกิดระยะใกลไ้กล ต้ืนลึก 
ถา้มีค่านํ้ าหนกัหลาย ๆ ระดบัสีก็จะกลมกลืนกนัมากข้ึนแต่ถา้มีเพียง 1 – 2 ระดบัท่ีห่างกนั จะทาํให้
เกิดความแตกต่าง 
ความรู้สึกของสี 
 การใชว้รรณะร้อนเช่นสีแดง ทาํให้เกิดความรู้สึกอบอุ่น ทา้ทาย เคล่ือนไหวส่ิงต่างๆ ท่ีเรา
สมัผสัดว้ยสายตา จะทาํใหเ้กิดความรู้สึกข้ึนภายในต่อเรา ทนัทีท่ีเรามองเห็นสี ไม่วา่จะเป็น การแต่ง
กาย บา้นท่ีอยูอ่าศยั เคร่ืองใชต่้างๆ แลว้เราจะทาํอยา่งไร จึงจะใชสี้ไดอ้ยา่งเหมาะสม และสอดคลอ้ง
กบัหลกัจิตวิทยา เราจะตอ้งเขา้ใจว่าสีใดให้ความรู้สึกต่อมนุษยอ์ย่างไร ซ่ึงความรู้สึกเก่ียวกับสี
สามารถจาํแนกออกไดด้งัน้ี 
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สีกับการออกแบบ 

รูป สี ความหมาย 
 

สีแดง ให้ความรู้สึกร้อนรุนแรง กระตุ้น ท้าทาย เคล่ือนไหว ต่ืนเต้น เร้าใจ  
มีพลงั ความอุดมสมบูรณ์ ความมัง่คัง่ ความรัก ความสาํคญั อนัตราย 

 

สีสม้ ให้ความรู้สึก ร้อน ความอบอุ่น ความสดใส มีชีวิตชีวา วยัรุ่น ความคึก
คะนอง การปดปล่อย ความเปร้ียว การระวงั 

 

สีเหลือง ใหค้วามรู้สึกแจ่มใส ความสดใส ความร่าเริง ความมีชีวิตใหม่ ความสุข 

 

สีเขียว ให้ความรู้สึกสงบ เงียบ ร่มเยน็ การพกัผ่อน การผ่อนคลาย ธรรมชาติ 
ความสุขมุ เยอืกเยน็ 

 

สีนํ้ าเงิน ให้ความรู้สึกสงบเงียบ สุขุม สุภาพ ละเอียด สง่างาม มีศักด์ิศรี เป็น
ระเบียบถ่อมตน 

 

สีม่วง ให้ความรู้สึก มีเสน่ห์ น่าติดตาม มีอาํนาจความรัก ความเศร้าความสงบ 
ความผดิหวงั ความสูงศกัด์ิ 

 

สีฟ้า ให้ความรู้สึก ปลอดโปร่งโล่ง กวา้ง เบา โปร่งใส สะอาด ปลอดภัย 
ความสวา่ง 

 

สีดาํ ใหค้วามรู้สึก มืด ลึกลบั ความส้ินหวงั จุดจบ ความตาย โหดร้าย อดทน 
หนกัแน่น เขม้แขง็ มีพลงัความเศร้า 

 

สีชมพ ู ให้ความรู้สึกอบอุ่น อ่อนโยน นุ่มนวล อ่อนหวาน ความรัก ความน่ารัก 
ความสดใส 

 
 

สีเทา 
 

ให้ความรู้สึก เศร้า อาลยั ทอ้แท ้ความลึกลบั ความหดหู่ ความชรา สุขุม 
ความสงบ ความเงียบ ความสุภาพ ถ่อมตน 
 

 
 

สีทอง 
 

ให้ความรู้สึก ความหรูหรา โอ่อ่า มีราคา สูงค่า ส่ิงสําคญั ความมัง่คัง่ 
ความเจริญรุ่งเรือง 

ตารางท่ี 2.3 ความรู้สึกของสี 
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 ผูส้ร้างสรรคง์านออกแบบจะเป็นผูท่ี้เก่ียวขอ้งกบัการใชสี้โดยตรงมณัฑนากรจะคิดคน้สี
ข้ึนมาเพ่ือใชใ้นงานตกแต่งคนออกแบบฉากเวทีการแสดงจะคิดคน้สีเก่ียวกบัแสง จิตรกรก็จะคิดคน้
สีข้ึนมาระบายให้เหมาะสมกบัความคิดและจิตนาการของตนแลว้ตวัเราจะคิดคน้สีข้ึนมาเพื่อความ
งามความสุขสาํหรับเรามิไดห้รือสีท่ีใชส้าํหรับการออกแบบนั้นถา้เราจะใชใ้หเ้กิดความสวยงามตรง
ตามความตอ้งการของเรา มีหลกัในการใชก้วา้งๆ อยู ่2 ประการ คือ การใชสี้กลมกลืนกนัและใชสี้
ตดักนั 
 การใช่สีกลมกลืนกนั การใชสี้ให้กลมกลืนกนัเป็นการใชสี้หรือนํ้ าหนกัของสีให้ใกลเ้คียง
กนัหรือคลา้ยคลึงกนัเช่น การใชสี้แบบเอกรงคเ์ป็นการใชสี้สีเดียวท่ีนํ้ าหนกัอ่อนแก่หลายระดบัการ
ใช้สีข้างเคียงเป็นการใช้สีท่ีเคียงกัน 2 – 3 สี ในวงสี เช่น สีแดง สีส้มแดง สีม่วงแดง การใช้สี
ใกลเ้คียงเป็นการใชสี้ท่ีอยูเ่รียงกนัในวงสีไม่เกิน 5 สี ตลอดจนใชสี้วรรณะร้อนและวรรณะเยน็  
(warm tone colors and cool tone colors) ดงัไดก้ล่าวมาแลว้ 
 การใชสี้ตดักนั สีตดักนัคือสีท่ีอยูต่รงขา้มกนัในวงจรสี การใชสี้ใหต้ดักนัมีความจาํเป็นมาก
ในงานออกแบบ เพราะช่วยใหเ้กิดความน่าสนใจในทนัทีท่ีพบเห็น สีตดักนัอยา่งแทจ้ริงมีอยูด่ว้ยกนั 
6 คู่สีคือ 

- สีเหลือง ตรงขา้มกบัสีม่วง 
- สีสม้ ตรงขา้มกบั สีนํ้ าเงิน 
- สีแดง ตรงขา้มกบั สีเขียว 
- สีเหลืองสม้ ตรงขา้มกบั สีม่วงนํ้าเงิน 
- สีสม้แดง ตรงขา้มกบั สีนํ้ าเงินเขียว 
- สีม่วงแดง ตรงขา้มกบั สีเหลืองเขียว 

 การใช้สีตดักัน ควรคาํนึงถึงความเป็นเอกภาพด้วย วิธีการใช้มีหลายวิธี เช่น ใช้สีให้มี
ปริมาณต่างกนั เช่น ใชสี้แดง 20% สีเขียว 80% หรือ ใชเ้น้ือสีผสมในกนัและกนัหรือใชสี้หน่ึงสีใด
ผสมกบัสีคู่ท่ีตดักนัดว้ยปริมาณเลก็นอ้ยรวมทั้งการเอาสีท่ีตดักนัมาทาํเป็นลวดลายเลก็ ๆ สลบักนัใน
ผลงานช้ินหน่ึง อาจจะใชสี้ให้กลมกลืนกนัหรือตดักนัเพียงอย่างใดอย่างหน่ึงหรืออาจจะใชพ้ร้อม
กนัทั้ง 2 อย่างน้ีแลว้แต่ความตอ้งการและความคิดสร้างสรรคข์องเราไม่มีหลกัการหรือรูปแบบท่ี
ตายตวัในงานออกแบบหรือการจดัภาพหากเราหากเรารู้จกัใชสี้ใหมี้สภาพโดยรวมเป็นวรรณะร้อน 
หรือ วรรณะเยน็เราจะสามารถควบคุมและสร้างสรรคภ์าพใหเ้กิดความประสานกลมกลืนงดงามได้
ง่ายข้ึนเพราะสีมีอิทธิพลต่อ มวล ปริมาตร และช่องว่างสีมีคุณสมบติัท่ีทาํให้เกิดความกลมกลืน 
หรือ ขดัแยง้ได ้สีสามารถขบัเนน้ให้เกิดจุดเด่น และการรวมกนัให้เกิดเป็นหน่วยเดียวกนัไดเ้ราใน
ฐานะผูใ้ช้สีตอ้งนําหลกัการต่างๆของสีไปประยุกต์ใช้ให้สอดคลอ้งกบัเป้าหมายในงานของเรา
เพราะสีมีผลต่อการออกแบบคือ 
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- สร้างความความรู้สึกต่อผูพ้บเห็นแตกต่างกนัไปทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัประสบการณ์และภูมิหลงั
ของแต่ละคนสีบางสีสามารถรักษาบาํบดัโรคจิตบางชนิดไดก้ารใชสี้ภายในหรือภายนอกอาคารจะมี
ผลต่อการสมัผสัและสร้างบรรยากาศได ้
 - สร้างความน่าสนใจสีมีอิทธิพลต่องานศิลปะการออกแบบจะช่วยสร้างความประทบัใจ
และความน่าสนใจเป็นอนัดบัแรกท่ีพบเห็น 
 - สีบอกสัญลกัษณ์ของวตัถุซ่ึงเกิดจากประสบการณ์หรือภูมิหลงั เช่นสีแดงสัญลกัษณ์ของ
ไฟหรืออนัตรายสีเขียวแทนพืชหรือความปลอดภยัเป็นตน้ 
 - สีช่วยใหเ้กิดการรับรู้การออกแบบตอ้งการใหผู้พ้บเห็นเกิดการจดจาํใจรูปแบบและผลงาน
หรือเกิดความประทบัใจ การใชสี้จะตอ้งสะดุดตา และมีเอกภาพ 
 
ระบบงานท่ีเก่ียวข้อง 
 นายธนาธิป ศรีพลอย และ นายวชัรพล วงศ์เยาว์ (2559) โครงการขายสินคา้ออนไลน์
ประเภทกลอ้งวงจรปิด, การจดัทาํโครงการน้ีมีการสมคัรสมาชิกมีการคาํนวณราคาสินคา้อตัโนมติั 
มีการพิมพใ์บเสร็จใหก้บัลูกคา้ท่ีตอ้งการใบเสร็จ 

นายภากร บุญทรง และ นายองอาจ เท่ียงหวอด(2559) โครงการขายสินคา้ออนไลน์ประเภท 
กลอ้งวงจรปิด ในการจดัทาํโครงการเก่ียวกบัระบบขายสินคา้ออนไลน์เวบ็ไซตก์ลอ้งวงจรปิด จดัทาํ
เพื่อให้ผูส้นใจไดซ้ื้อสินคา้ท่ีใชรั้กษาความปลอดภยัสําหรับอาคารบา้นเรือนและอาคารสํานักงาน
ต่างๆ โดยการสั่งซ้ือผ่านทางเว็บไซต์ได้อย่างสะดวกสบายมีคุณภาพและความทันสมัย ราคา
เหมาะสมกบัคุณภาพของสินคา้ 

นายอานนท ์ขนักสิกรรม และ นายณัฒวุติ หอมนิยม(2559) โครงการขายสินคา้ออนไลน์
ประเภท ร้านขายเส้ือผา้เด็ก ในการจดัทาํโครงการเก่ียวกบัระบบขายสินคา้ออนไลน์ประเภท เส้ือผา้
เด็ก พฒันาข้ึนสามารถบนัทึกขอ้มูลของการซ้ือสินคา้ ลบขอ้มูลท่ีไม่ตอ้งการสามารถยอ้นดูการ
สั่งซ้ือสินค้ารายการเก่าได้ พัฒนาโปรแกรมให้ ง่ายต่อการใช้งาน  เพื่อให้ทุกคนใช้งานได้
สะดวกสบาย 
 
2.5 การนําคอมพวิเตอร์เข้ามาใช้ในระบบ 
 1. โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS5 ในการทาํเวบ็ไซต ์
 2. โปรแกรม Adobe Photoshop CS5 ในการตกแต่งภาพ 
 3. โปรแกรม Appserv ในการจาํสาํรองเคร่ือง Server 
 4. โปรแกรม PHP My Admin ในการทาํฐานขอ้มูล 
 5. โปรแกรม Microsoft Visio 2010 ในการทาํ Flowchart 



 
 

 
บทที ่3 

การออกแบบระบบงานด้วยคอมพวิเตอร์ 
3.1 การออกแบบระบบงาน (Flowchar t) 
  

 

 

                                                         รูปท่ี 3.1 การออกแบบระบบงาน (Flowchart) 
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1. Flowchar t การสมัครสมาชิก 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.2 Flowchart การสมคัรสมาชิก 
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2. Flowchar t การเข้าสู่ระบบ 
  
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่3.3 Flowchart การเขา้สู่ระบบ 
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3.2 การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที ่3.4 การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram) 
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1. แผนภาพการไหลของข้อมูล (Data Flow Diagram) 
 1.1 Data Flow Diagram Level 0 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.5 Data Flow Diagram Level 0  ระบบขายอุปกรณ์กีฬาบาสเกต็บอล 
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1.2 Data Flow Diagram Level 1 Process 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.6 Data Flow Diagram Level 1 Process 1 ระบบสมาชิก 
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1.3 Data Flow Diagram Level 1 Process 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.7 Data Flow Diagram Level 1 Process 2 เขา้สู่ระบบ  
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1.4 Data Flow Diagram Level 1 Process 3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.8 Data Flow Diagram Level 1 Process 3ระบบสัง่ซ้ือสินคา้ 
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1.5 Data Flow Diagram Level 1 Process 4 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.9 Data Flow Diagram Level 1Process 4 แสดงผลรายงาน 
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3.3 การออกแบบแผนภาพความสัมพนัธ์ของข้อมูล (Entity Relationship Diagram) 

 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
รูปท่ี 3.10 E-R Diagramระบบการขายสินคา้ออนไลน์ระบบขายอุปกรณ์กีฬาบาสเกต็บอล 
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3.4 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 
 ออกแบบฐานขอ้มูล ระบบการขายสินคา้ออนไลนร์ะบบขายอุปกรณ์กีฬาบาสเกต็บอล ดงัน้ี 
1. ตารางขอ้มูลสมาชิก (tb_member) 

ตารางที ่3.1 ตารางขอ้มูลสมาชิก 
 

2. ตารางขอ้มูลใบเสร็จ (tb_order) 
Field Name 
ช่ือฟิลด์ 

Type 
ชนิดของข้อมูล 

Field Side 
ขนาดฟิลด์ 

Descr iption 
ใช้เก็บข้อมูล 

หมายเหตุ 

Id_oreder Int 11 เลขท่ีใบเสร็จ PK 
Name_order varchar 60 ช่ือผูส้ัง่ซ้ือ  
Email_order varchar 60 อีเมลผ์ูส้ัง่ซ้ือ  
Tel_order varchar 20 เบอร์ผูส้ัง่ซ้ือ  
Address_order text  ท่ีอยูผู่ส้ัง่ซ้ือ  
Total_order int 11 ยอดรวมการ

สัง่ซ้ือ 
 

Date_order date  วนัท่ีสัง่ซ้ือ  
ตารางท่ี 3.2 ตารางขอ้มูลการสัง่ซ้ือ 

 
 

Field Name 
ช่ือฟิลด์ 

Type 
ชนิดของข้อมูล 

Field Side 
ขนาดฟิลด์ 

Descr iption 
ใช้เก็บข้อมูล 

หมายเหตุ 

id int 11 รหสัลูกคา้ PK 
username varchar 20 ช่ือผูเ้ขา้ใช ้  
password varchar 30 รหสัผูเ้ขา้ใช ้  
name varchar 60 ช่ือลูกคา้  
sex varchar 5 เพศ  
email varchar 30 อีเมล ์  
telephone varchar 10 โทรศพัท ์  
address varchar 100 ท่ีอยู ่  
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3. ตารางขอ้มูลรายละเอียดสัง่ซ้ือ (tb_order_detail) 
Field Name 
ช่ือฟิลด์ 

Type 
ชนิดของข้อมูล 

Field Side 
ขนาดฟิลด์ 

Descr iption 
ใช้เก็บข้อมูล 

หมายเหตุ 

key_id_order int 11 รหสัใบสัง่สินคา้ PK 
ref_product int 11 ช่ือสินคา้  
number int 11 ลาํดบัสินคา้  
price int 11 ราคาสินคา้  

ตารางที ่3.3 ตารางขอ้มูลรายละเอียดสัง่ซ้ือ 
 
4. ตารางขอ้มูลสินคา้ (tb_product) 

Field Name 
ช่ือฟิลด์ 

Type 
ชนิดของข้อมูล 

Field Side 
ขนาดฟิลด์ 

Descr iption 
ใช้เก็บข้อมูล 

หมายเหตุ 

id_prd int 11 รหสัใบสัง่สินคา้
สินคา้ 

PK 

name_prd varchar 60 ช่ือสินคา้  
price_prd int 11 ราคาสินคา้  
proto_prd varchar 50 รูปสินคา้  

ตารางที ่3.4 ตารางขอ้มูลสินคา้ 
 

5. ตารางขอ้มูลประเภทสินคา้ (tb_type) 
Field Name 
ช่ือฟิลด์ 

Type 
ชนิดของข้อมูล 

Field Side 
ขนาดฟิลด์ 

Descr iption 
ใช้เก็บข้อมูล 

หมายเหตุ 

id_type int 5 รหสัประเภท
สินคา้ 

PK 

nametape varchar 60 ช่ือสินคา้  
ตารางที ่3.5 ตารางขอ้มูลประเภทสินคา้ 
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3.6 การออกแบบ Story Board 
 
 

 
รูปท่ี3.12 แสดงหนา้ Index.php 

 
 

 
               รูปที3่.13 แสดงหนา้ home1.php 
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รูปท่ี3.14 แสดงหนา้สมคัรสมาชิก foraamin.php 

 
 
 
 

 
รูปที ่3.15 แสดงหนา้ผูจ้ดัทาํ manager.php 
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รูปที ่3.16 แสดงช่องทางติดต่อ Contact.php 

 
 
 

 
รูปที ่3.17 แสดงหนา้วธีิการสัง่ซ้ือ viti.php 
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รูปที ่3.18 แสดงหนา้สินคา้ product.php 

 
 
 

 
รูปที ่3.19 แสดงหนา้วธีิการชาํระเงิน sell.php 
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3.7 การออกแบบส่ิงนําเข้า(Input Data) 
1. ขอ้มูลสมาชิก 
2. ขอ้มูลสินคา้ 
3. การตรวจสอบสินคา้ 
4. การเลือกซ้ือสินคา้ 
5. การยนืยนัการสัง่ซ้ือ 

3.8 การออกแบบส่ิงนําออก (Output Data) 
1. หนา้จอคอมพิวเตอร์ คือ รูปแบบของเวบ็ไซตท่ี์สมบูรณ์ 
2. เคร่ืองฉายโปรเจคเตอร์ คือ การนาํเสนอการสอบวิชาโครงการ 
3. เคร่ือง Printer คือ ในการจดัทาํเอกสารโครงการ 
4. ผลการตรวจสอบสินคา้ 
5. ใบเสร็จรายการสินคา้ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 



 
 

บทที ่4 
การพฒันาระบบเวบ็ไซต์ขายของออนไลน์ประเภทอุปกรณ์กีฬ าบาสเก็ตบอล 

 
4.1 เคร่ืองมือและอุปกรณ์ท่ีใช้ 
 1. หน่วยความจาํ (RAM) DDR4(2666) 16GB (8GBX2) Kingston Hyper-X (C16FW)  
              2. การ์ดจอ GeForce® GTX 970 Dual Fan 4GB GDDR5 
 3. หน่วยประมวลผล (CPU) AMD Ryzen™ 3 2200G with Radeon™ Vega 8 Graphics 
 4. ความจุของพื้นท่ี (HARDDISK)WD SATA-3 BLUE 500 GB. 
 
4.2 โปรแกรมท้ังหมดทีใ่ช้ในการพฒันา 
 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 ใชใ้นการพฒันาระบบการสัง่ซ้ือสินคา้ 
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4.3 การติดตั้งโปรแกรมและระบบ 
 โปรแกรม AppserverVersiocn 2.5.10 

 
รูปท่ี 4.1  double click ท่ีตวัโปรแกรม Appserv-win32-2.5.10 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปท่ี 4.2   แสดงหนา้ต่างแจง้เตือน ในการติดตั้งโปรแกรม 
ใหก้ดปุ่ม RUN เพื่อดาํเนินการติดตั้ง 
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รูปท่ี 4.3 รอสกัครู่จะปรากฏหนา้จอ Welcome ใหก้ดปุ่ม  Next  เพื่อไปยงัหนา้ต่อไป 

 
 
 
 

 
 

           รูปท่ี 4.4 กดปุ่ม  I Agree  เพื่อยอมรับขอ้ตกลงในการใชซ้อฟตแ์วร์ 
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รูปท่ี 4.5 กาํหนดโฟลเดอร์สาํหรับติดตั้งโปรแกรม AppServ จากนั้นกดปุ่ม Nex t 

 
 
 
 

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

 

 
 

รูปท่ี 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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รูปท่ี 4.9 หลงักาํหนดค่าสาํหรับ mySQL Server แลว้ ตวัติดตั้งจะดาํเนินการติดตั้ง 
องคป์ระกอบต่างๆ ลงในระบบ 

 

 

รูปท่ี 4.10 เม่ือการติดตั้งเสร็จส้ิน ใหก้ดปุ่ม  Finish 
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4.4 วธีิการติดตั้งระบบฐานข้อมูลลงในเคร่ืองเซิฟเวอร์ 

 
 

รูปท่ี 4.11  เปิดโปรแกรมเวบ็บราวเซอร์และพิมพ ์127.0.0.1/phpmyadmin  หรือ คลิก
ท่ีphpMyAdmin Database Manager Version 2.10.3  เพื่อทาํการเขา้สู่ระบบฐานขอ้มูล

ภายในเคร่ือง 
 

 
 
 

  
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 4.12  จะปรากฏหนา้ต่างใหใ้ส่ “ ช่ือผูใ้ช”้ และ “รหสัผา่น” ท่ีทาํการตั้งไวต้ั้งแต่ตอน
ลงโปรแกรมโดยช่ือผูใ้ชจ้ะเป็น“root”ส่วนรหสัผา่นนั้นเป็นรหสัท่ีตั้งข้ึนรูปภาท่ี4.9 
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รูปท่ี 4.13   เม่ือเขา้สู่ระบบเรียบร้อยแลว้ ใหพ้ิมพ ์“nba”  ลงในช่องการสร้างฐานขอ้มูล

ใหม่ จากนั้น คลิก “ สร้าง” เพื่อทาํการสร้างโฟลเดอร์ฐานขอ้มูลข้ึนมา 
  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 4.14  เม่ือทาํการกด สร้าง และปรากฏหนา้จอดงัภาพแลว้ แสดงวา่ไดส้ร้าง
โฟลเดอร์ของฐานขอ้มูลเรียบร้อยแลว้ 
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รูปท่ี 4.15  คลิกเลือกท่ี “Import”  จากนั้น คลิก “ เลือกไฟล ์” เพื่อทาํการนาํฐานขอ้มูล
ของโปรแกรมมาลงภายในเซิฟเวอร์ของเคร่ือง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                   รูปท่ี 4.16  เม่ือคลิกปุ่ม เลือกไฟล ์จะปรากฏหนา้ต่างข้ึน ใหท้าํการเปิดโฟลเดอร์ไฟล ์ 
งานท่ีลงไวใ้นเคร่ือง จากนั้นเลือกไฟล ์localhost.sql แลว้กด Open เพื่อเลือกไฟล ์
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                              รูปท่ี 4.17  หลงัจากทาํการเลือกไฟลเ์สร็จแลว้ ใหก้ดปุ่ม “ ลงมือ ”   
                                เพื่อนาํฐานขอ้มูลของโปรแกรมเขา้สู่เซิฟเวอร์ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปท่ี 4.18  เม่ือนาํฐานขอ้มูลของโปรแกรมเขา้สู่เซิฟเวอร์เรียบร้อยแลว้ จะปรากฏ
ตารางของฐานขอ้มูล ประกอบไปดว้ย 2 ตารางหลกั คือ ตางราง member และตาราง 

product ดงัภาพ  ซ่ึงเป็นอนัเสร็จสมบูรณ์ในการติดตั้งระบบฐานขอ้มูล 
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รูปท่ี 4.19  ไปท่ีไดร์ C จากนั้นเปิดโฟลเดอร์ Appserv แลว้ ดบัเบ้ิลคลิกท่ีโฟลเดอร์ www 

 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
รูปท่ี 4.20  ใหท้าํการคดัลอกไฟลง์านของโปรแกรม ไปวางไวใ้นโฟลเดอร์  www 
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รู
ป
ท่ี

 4.21   เม่ือทาํการคดัลอกไฟลง์านไปใส่ไวใ้นโฟลเดอร์ www แลว้ จะสามารถ  Run 
โปรแกรมผา่น Appsevr  ได ้
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4.5 วธีิการใช้งานเวบ็ไซต์  
เขา้ไปท่ีโปรแกรม Chrome ตรงช่อง URL ใหใ้ส่ localhost/phpMyAdmin/home.php  

และกดEnter 
 

 
รูปท่ี 4.22 เขา้สู่ localhost/phpMyAdmin/home.php 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.23 แสดงหนา้Indexหนา้แรกของเวบ็ไซต ์
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รูปท่ี 4.24 แสดงหนา้การสมคัรสมาชิก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปท่ี 4.25 แสดงหนา้ลอ็กอินเขา้สู่ระบบ 
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รูปท่ี 4.26 แสดงหนา้วิธีการสัง่ซ้ือ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 4.27 แสดงหนา้สินคา้ 
 
 
 
 
 



64 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 4.28 แสดงหนา้ตะกร้า 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 4.29 แสดงหนา้วิธีการชาํระสัง่สินคา้ 
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รูปท่ี 4.30 แสดงหนา้ผูจ้ดัทาํ 
 
 
 
 



บทที ่5 
สรุปผลการทาํโครงการ 

5.1 สรุปผลโครงการ 

1. ผูเ้ขา้ใชเ้วบ็ไซตส์ามารถสัง่ซ้ือออนไลน์ไดจ้ริง 
2. ผูเ้ขา้ใชเ้วบ็ไซตส์ามารถสัง่ปร้ินไดจ้ริง 
3. ผูเ้ขา้ใชเ้วบ็ไซตส์ามารถสมคัรสมาชิกไดจ้ริง 
4. ผูเ้ขา้ใชเ้วบ็ไซตส์ามารถลอ็คอินเขา้ระบบไดจ้ริง 

5.1.1 สรุปขนาดของโปรแกรม  
ลําดบัที ่ ช่ือไฟล์ ขนาด หมายเหตุ 
1 bgADMIN.php 3 kb แสดงหนา้ admin 
2 Index.php 3 kb แสดงหนา้แรกของเวบ็ไซต ์
3 Home.php 9 kb แสดงหนา้หลกัของเวบ็ไซต ์
5 howto.php 4 kb แสดงหนา้วิธีการสัง่ซ้ือสินคา้ 
6 bgkid.php 6 kb แสดงหนา้สินคา้ 
7 bgman.php 3 kb แสดงหนา้สินคา้ 
8 bgproduct.php 6  kb แสดงหนา้สินคา้ 
9 bgwoman.php 3 kb แสดงหนา้สินคา้ 
10 cart.php 4.03 kb แสดงหนา้ตะกร้าสินคา้ 
11 cart2.php 4.03  kb แสดงหนา้ตะกร้าสินคา้ 

12 cart3.php 4.03  kb แสดงหนา้ตะกร้าสินคา้ 

13 cart4.php 4.03 kb แสดงหนา้ตะกร้าสินคา้ 

14 cart5.php 4.03  kb แสดงหนา้ตะกร้าสินคา้ 
15 bgaccessory.php 6 kb แสดงหนา้สินคา้ 
16 contact.php 3 kb แสดงหนา้ติดต่อ 
17 05.php 6 kb แสดงหนา้ตะกร้าสินคา้ 
18 Register.php 8 kb แสดงหนา้สมคัรสมาชิก 
19 Payment.php 4 kb แสดงหนา้วิธีการชาํระสินคา้ 
20 login.php 2 kb แสดงหนา้เขา้สู่ระบบ 
21 Provider.php 4 kb แสดงหนา้ผูจ้ดัทาํและท่ีอยูติ่ดต่อ 
22 Home2.php 3 kb แสดงหนา้เขา้สู่ระบบของผูใ้ช ้
23 confirm.php 6 kb แสดงหนา้ยนืยนัการซ้ือ 

ตารางท่ี 5.1 แสดงขนาดของโปรแกรม 
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5.1.2 ข้อผดิพลาดท่ีมีต่อการออกแบบระบบงาน 
    1.ขนาดของตวัอกัษร และชนิดของตวัอกัษร font 
 2.สมาชิกกลุ่มไม่มีประสบการณ์ในการทาํระบบงาน 
 3.สมาชิกยงัไม่มีแนวความคิดใหม่ๆ ในการออกแบบโปรแกรม 
 4.การทาํเวบ็ไซตโ์ดยไม่ไดว้างองคป์ระกอบของหนา้มาก่อน 
 5.การออกแบบงานเสร็จไม่ทนัตามกาํหนดเวลาท่ีคาดหวงั 
 
5.1.3 ข้อผดิพลาดท่ีมีในโปรแกรม 
       1.คอมพิวเตอร์ท่ีใชง้านเกิดการผดิปกติในบางคร้ัง 
   2. เม่ือตรวจสอบระบบไดเ้กิดความผดิพลาดบ่อยคร้ังกบัขอ้มูล 
 3. เม่ือมีการแกไ้ขเอกสารหรือตวัระบบงานกต็อ้งแกไ้ขไฟลง์านทั้งหมด 
 
5.2 ปัญหาและอุปสรรคในการดาํเนินงาน 
1.ปัญหาเก่ียวกบัการแกไ้ขไฟลข์อ้มูล 

 2.ปัญหาเก่ียวกบัเวลาท่ีไม่ตรงกนัของสมาชิกในกลุ่ม  
 3.ปัญหาเก่ียวกบัการทาํระบบฐานขอ้มูลเป็นไปอยา่งลา้ชา้ 

4.ในการดาํเนินงานเน่ืองจากสมาชิกในกลุ่มยงัขาดการวางแผนการดาํเนินการตาม 
    ระยะเวลาท่ีกาํหนดจึงทาํใหเ้กิดขอ้ผดิพลาดในการดาํเนินงาน 
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5.3 สรุปการดาํเนินงานจริง 

รายการ 
 มถุินายน 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 

อบรมการทาํ
โครงการนกัศึกษา 
ปวช.3 และปวส.2 

 
 

  

 

            29-30 มิถุนายน 61 

เสนอหวัขอ้ 
ATC.01โครงการ 
รอบท่ี 1 (บทท่ี1) 

 
 

  

 

 
           3-7 กรกฎาคม 61 

ประกาศผลหวัขอ้
โครงการ รอบท่ี 1 

      
 

          14  กรกฎาคม 61 

เสนอหวัขอ้
โครงการ รอบท่ี 2 
(บทท่ี1) 

 
 

     
 

         17-20  กรกฎาคม 61 

ประกาศผลหวัขอ้
โครงการ รอบท่ี 2 

       
 

         21 กรกฎาคม  61 

ส่งบทท่ี 2                  24-28 กรกฎาคม 61 

ส่งบทท่ี 3                  31  ก.ค. – 20 ส.ค. 61 

สอบหวัขอ้
โครงการ 

             
 

   9 กนัยายน 61 

ส่งความคืบหนา้ 
70% 

                 18-22  กนัยายน 61 

ส่งความคืบหนา้ 
80% 

                 25-29  กนัยายน 61 

รายการ 
พฤศจิกายน 61 ธันวาคม 61 มกราคม 62 กุมภาพนัธ์ 62 

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

ส่งความคืบหนา้ 
100% 

 

                1-10 พฤศจิกายน 61 
เป็นตน้ไป 

สอบโปรแกรม 
ระดบัปวส2 

 
 

               4 พฤศจิกายน 2561 

สอบโปรแกรม 
ระดบั ปวช3 

 
 

               11 พฤศจิกายน 2561 

ส่งบทท่ี 4                   6-16 ธนัวาคม 61 

ส่งบทท่ี 5                  16-20 มกราคม 62 

ส่งรูปเล่ม ซีดี และ
ค่าเขา้เล่ม 

            
 

    23 มกราคม –  
14 กมุภาพนัธ์ 2562 

ตารางท่ี 5.2 สรุปเวลาการดาํเนินงานจริง 

หมายเหตุ  เสน้สีดาํ คือ ระยะเวลาท่ีกาํหนด 
   เสน้สีแดง คือ ระยะเวลาในการดาํเนินงานจริง 
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5.4 สรุปค่าใช้จ่ายในการดาํเนินการจริง 
 
ลําดับ รายการ จํานวน ราคา (บาท) 
1. กระดาษDouble A  A4 3 รีม 450 
2. หมึกเคร่ือง Printer สีดาํ,แดง,นํ้าเงิน,เหลือง 1 ชุด 800 
3. ค่าเยบ็เล่มเอกสาร 1 เล่ม 450 
4. ค่าแผน่โปรแกรม Adobe Photoshop 1 แผน่ 800 
5. ค่าหนงัสือ 1 เล่ม  300 
6. ค่าเดินทาง - - 
  รวมเป็นเงิน 2,800 

ตารางท่ี 5.3 สรุปค่าใชจ่้ายในการดาํเนินงานจริง 
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ภาคผนวก 
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- ใบอาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม    (ATC.02) 
- ใบขอสอบป้องกนัโครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  (ATC.03)  
- รายงานความคืบหนา้โครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ (ATC.04)   
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