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บทคดัย่อ 
 ระบบขายสินคา้ออนไลน์ประเภทนาฬิกาดิจิตอล วตัถุประสงคโ์ครงการเพื่อการสั่งซ้ือ
สินคา้ออนไลน์ที่ง่ายขึ้น มีการเขา้ระบบที่ง่ายและปลอดภยั ขอบเขตมีการออกแบบหน้า Indexและ
Home ของเว็บไซต์มีการออกแบบ Stip Map และ Logo เว็บไซต์มีรูปภาพประกอบบนเว็บไซต ์
โปรแกรมที่จดัท า Adobe Dreamwaever ใช้ในการสร้างเวบ็ไซต ์Adobe Photoshop cs6 ใชใ้นการ
ตกแต่งรูปภาพและใชใ้นการออกแบบโลโก ้
          ในปัจจุบนัการสั่งซ้ือสินคา้ออนไลน์มีมากขึ้นบางประเภทสินค้ายงัมีการน าสินค้ามาขายใน
ออนไลน์นอ้ย จึงจดัท าระบบขายสินคา้ออนไลน์ประเภทนาฬิกาดิจิตอลขึ้นมา ที่มีการสั่งซ้ือสินคา้แบบ
ง่ายขึ้นมีการล๊อคอิน เขา้ระบบที่ตอ้งสมคัรสมาชิกมีสินคา้ใหเ้ลือกหลากหลาย ผลการด าเนินงานออกมา
ตามวตัถุประสงคท์ี่ตอ้งการเสร็จสมบรูณ์ 
           ทางคณะผูจ้ดัท  าได้จดัท าระบบขายสินคา้ออนไลน์ประเภทนาฬิกาดิจิตอล ขึ้นมาเพื่อการเขา้
เวบ็ไซตส์ัง่ซ้ือที่ง่ายขึ้นและยงัมีรูปภาพประกอบการสัง่ซ้ือ 
       



ค 

 

กิตติกรรมประกาศ 

 

ขอขอบพระคุณวิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์าณิชยการที่เอ้ือเฟ้ือสถานที่ให้ท  าโครงการ 
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โครงการเวบ็ไซตฉ์บบัน้ีไดท้  าขึ้นมาดว้ยความตั้งใจและความพยายามเป็นอยา่งมากโดยไดรั้บ
ความร่วมมือเป็นอยา่งดีจึงขอขอบพระคุณอาจารยสุ์มลฑา  สุขสวสัด์ิที่ปรึกษาหลกัโครงการ และ
อาจารยธ์นาวฒิุ   วชิยั ที่ปรึกษาร่วม ที่ไดใ้หค้วามสนบัสนุนและใหค้วามช่วยเหลือรวมทั้งค  าปรึกษา
และค าแนะน าที่ดีมาโดยตลอดการท าโครงการ รวมทั้งอาจารยใ์นสาขาคอมพิวเตอร์ทุกท่านที่คอย
ตกัเตือนส่วนที่ผิดพลาด พร้อมทั้งขอบคุณท่านคณะกรรมการในการสอบโครงการที่ให้ค  าติชม
เพื่อที่ไดน้ าไปปรับปรุงแกไ้ขในส่วนที่บกบร่องให้ดีขึ้นเพื่อให้โครงการในคร้ังน้ีออกมาไดอ้ยา่ง
สมบูรณ์แบบ 

ขอขอบพระคุณคณะอาจารยพ์่อแม่ที่คอยให้ก าลงัใจรวมทั้งสมาชิกในกลุ่มและเพื่อน ๆ ทุก
คนที่คอยช่วยเหลือ ร่วมทุกขร่์วมสุขและผ่านอุปสรรค์ต่างๆ มาด้วยกันจนท าให้วิชาโครงการน้ี
ส าเร็จลุล่วงไปดว้ยดี  
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วิธีการสั่งซ้ือและการช าระเงิน การจดัท าเว็บไซต์ประเภทขายสินคา้ออนไลน์นั้นยงัสามารถน า
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ด าเนินการพฒันาผลงานทางดา้นคอมพวิเตอร์ใหพ้ฒันาให้ดีขึ้นไป  
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1 ภูมิหลังและความเป็นมา 

ปัจจุบนัน้ีเทคโนโลยถืีอเป็นส่วนสาํคญัในชีวิตคนเราไม่ว่าเราหันไปทางไหนเรามกัจะพบ
เห็นคนที่ใชเ้ทคโนโลยีต่างๆเพื่อความสะดวกสบายในชีวิตเสมอไม่ว่าจะเป็น Smartphone หรือ 
Computer เราคงปฏิเสธไม่ไดถึ้งความสาํคญัและประโยชน์ที่เราไดรั้บจากเทคโนโลยกีารส่ือสาร 
ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพือ่แสดงความคิดเห็นหรือคน้ควา้หาขอ้มูลในดา้นต่างๆเพื่อความ
ตอ้งการหรือประกอบกบัการศึกษาหาความรู้และการเสพส่ือมลัติมีเด่ีย วดีีโอ รูปภาพ บทความ  

ในการทาํ E-Commerce หรือ E-Commerce ยอ่มาจาก Electronic Commerce หรือที่เรียกว่า 
พาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์ไม่ใช่เป็นเพียงช่องทางการจาํหน่ายสินคา้ แต่ยงัมีหมายความรวมถึงการนาํ
เทคโนโลยมีาใชใ้นกระบวนการทางธุรกิจ เพือ่ลดค่าใชจ่้าย ลดเวลาที่สูญเสียไปโดยเปล่าประโยชน์
และเป็นการช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการดาํเนินธุรกิจ รวมไปถึงการพฒันาความสัมพนัธ์ระหว่าง
เจา้ของธุรกิจกบัผูบ้ริโภค เราจึงเร่ิมคิดขายสินคา้ออนไลน์ผา่นช่องทางอินเตอร์เน็ตซ่ึงเป็นช่องทางที่
มีความสาํคญัที่สุดในปัจจุบนั โดยมีระบบอินเทอร์เน็ตเป็นส่ือกลางในการเช่ือมโยงผูซ้ื้อและผูข้าย
ให้สามารถทาํการคา้ระหว่างกนัได้ เราจึงเลือกขายพรมเช็ดเทา้ที่มีสินคา้ให้เลือกมากมายหลาย
รูปแบบมีความสะดวกสบายในการสัง่ซ้ือสินคา้และรูปแบบการชาํระเงินที่ง่ายมากขึ้น 

ผูจ้ดัทาํ “เวบ็ไซต ์ระบบขายสินคา้ออนไลน ์นาฬิกาดิจิตอล” เพือ่ความสะดวกสบายในการ
สัง่สินคา้และชาํระเงินที่มีหลายรูปแบบให้เลือกโดยใช ้E-Commerce เขา้มาเป็นส่ือกลางในการขาย
สินคา้ออนไลน์ เพือ่จดัทาํโครงสร้างฐานขอ้มูลในการจดัการระบบการขายสินคา้ใหมี้การเก็บขอ้มูล
ลูกคา้ ขอ้มูลการขายสินคา้และการแกไ้ขขอ้มูล จดัระบบขายสินคา้พฒันาใหมี้ประสิทธิภาพมากขึ้น
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1.2 วัตถุประสงค์โครงการ  
1. เพือ่ความสะดวกสบายในการสัง่ซ้ือสินคา้ 
2. เพือ่ความสะดวกในการชาํระเงิน 
3. เพือ่เป็นแนวทางการสัง่สินคา้ออนไลน์ 
4. เพือ่พฒันาการขายสินคา้ออนไลน์โดยใชร้ะบบ E-Commerce ดว้ยภาษา PHP 

1.3 ขอบเขตการศึกษา  
1. ส่วนของสมาชิก 

1.1 ระบบสามารถสมคัรสมาชิกเพือ่เขา้สู่ระบบได ้
1.2 ระบบสามารถ Login และ Logout ภายในระบบได ้
1.3 สมาชิกสามารถเลือกซ้ือสินคา้ออนไลน์ของเราได ้
1.4 ระบบสามารถแสดงราคาสินคา้และคาํนวณราคาสินคา้ได ้
1.5 ระบบสามารถแสดงใบเสร็จหลงัชาํระเงินได ้

2.  ส่วนผูดู้แลระบบ 
     2.1 ระบบสามารถเพิม่และลบสินคา้ออกได ้
     2.2 ระบบสามารถแกไ้ขราคาสินคา้และรายการสินคา้ได ้

      2.3 ระบบสามารถแจง้สถานการณ์ชาํระเงินได ้
      2.4 ระบบสามารถปร้ินใบเสร็จหลงัชาํระเงินได ้
1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ลูกคา้สามารถสัง่ซ้ือนาฬิกาดิจิตอลไดต้ามความตอ้งการ 
2. ลูกคา้สามารถเขา้ถึงขอ้มูลสินคา้ของเราไดทุ้กที่ 

 3. สามารถขายสินคา้ไดโ้ดยไม่จาํเป็นตอ้งมีพนกังาน 
 4. ช่วยประหยดัเวลาของผูซ้ื้อและง่ายต่อการชาํระเงินค่าสินคา้ 
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1.5 แผนการด าเนินงาน (Gantt Chart)  

 

ตารางที่ 1.1 แผนการดาํเนินงาน (Gantt Chart) 

รายการ ภาคเรียนที ่1 
มถุินายน 61 กรกฎาคม 61 สิงหาคม 61 กนัยายน 61 

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

อบรมการทาํโครงการนกัศึกษา 
ปวช.3 และปวส.2 

                27-28 มิถุนายน 61 

เสนอหัวขอ้ ATC.01โครงการ 
รอบที ่1 (บทท่ี1+ลงทะเบียนออนไลน์)  

                29 มิถุนายน -3 
กรกฎาคม  61 

ประกาศผลหัวขอ้โครงการ 
รอบที่ 1 

                5  กรกฎาคม 61 

เสนอหัวขอ้โครงการ รอบที ่2                 6  กรกฎาคม 61 

ประกาศผลหัวขอ้โครงการ 
รอบที่ 2 

                9  กรกฎาคม 61 

ส่งบทที่ 2                 18-25 กรกฎาคม 61 

ส่งบทที่ 3                 1-17 สิงหาคม 61 

สอบหัวขอ้โครงการ  
(รอบเอกสาร) 

                20-24 สิงหาคม 61 

ประกาศผลสอบ                 29 สิงหาคม 61 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม  
50% 

                10-16 กนัยายน 61 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม 
60% 

                17-23 กนัยายน 61 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม 
70% 

                24-30 กนัยายน 61 

รายการ ภาคเรียนที ่2 
พฤศจิกายน 61 ธันวาคม 61 มกราคม 62 กุมภาพันธ์ 62 ระยะเวลา 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
ส่งความคืบหน้า 90%                 2 พฤศจิกายน 2561 

ส่งความคืบหน้า 100%                 9 พฤศจิกายน 2561 

สอบโปรแกรม ระดบัปวส.2                  10 พฤศจิกายน 2561 

สอบโปรแกรม ระดบั ปวช.3                 24 พฤศจิกายน 2561 

ส่งบทที่ 4                  11-21 ธันวาคม 61 

ส่งบทที่ 5                 14-26  มกราคม 62 

ส่งรูปเล่ม ซีดี และค่าเขา้เล่ม                 27 มกราคม –  
3  กุมภาพนัธ์ 2562 
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1.6  เคร่ืองมือทีใ่ช้  
1. โปรแกรม PHP ใชใ้นการพฒันาระบบ E-commerce 
2. ภาษา SQL ใชใ้นการเช่ือมต่อฐานขอ้มูล 
3. โปรแกรม Adobe Photoshop cs5 ใชใ้นการตกแต่งภาพ 
4. โปรแกรม Inwshop ในการสร้างเวบ็ขายสินคา้ออนไลน์ 
5. โปรแกรม PHP MY Admain ในการทาํฐานขอ้มูล 
 

1.7 งบประมาณการด าเนินงาน  
 

ล าดับ รายการ จ านวน ราคา 

1 ค่ากระดาษ 3 500 บาท 
2 แผน่ซีดี 3 30 บาท 
3 ค่าอุปกรณ์ต่าง ๆ  5 500 บาท 
4 ค่าซองใส่เอกสาร 1 50 บาท 

รวมเป็นเงนิ 1080 บาท 

 
ตารางที่ 1.2 งบประมาณการดาํเนินงาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
บทที่ 2 

ระบบงานและทฤษฎทีี่เกีย่วข้อง 
 

2.1 ระบบงานในปัจจุบัน (Flowchart)  

 
 

        รูปที่ 2.1 Flow Chart ระบบงานปัจจุบนั 
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2.2 ปัญหาที่เกิดขึน้ในระบบงานปัจจุบัน 

1. ความไม่ปลอดภยัของขอ้มูลขาดการตรวจสอบการใชบ้ตัรเครดิตบนอินเทอร์เน็ตขอ้มูล
บตัรเครดิตอาจถูกดักฟังหรืออ่านเพื่อเอาช่ือและหมายเลขบตัรเครดิตไปใชโ้ดยที่เจา้ของ
บตัรเครดิตไม่รู้ไดก้ารส่งขอ้มูลจึงตอ้งมีการพฒันาวิธีการเขา้รหัสที่ซับซ้อนหลายขั้นตอน
เพือ่ใหข้อ้มูลของลูกคา้ไดรั้บความปลอดภยัสูงสุด 

2. E-Commerce ยงัมีประเด็นเชิงนโยบายที่ท  าให้รัฐบาลตอ้งเขา้มาก าหนดมาตรการเพื่อให้
ความคุม้ครองกบัผูซ้ื้อและผูข้ายขณะเดียวกนัมาตรการมีเร่ืองระเบียบที่จะก าหนดขึ้นตอ้ง
ไม่ขดัขวางการพฒันาเทคโนโลย ี

3. การที่ผูข้ายไม่มัน่ใจวา่ลูกคา้มีตวัตนอยูจ่ริง จะเป็นบุคคลเดียวกบัที่แจง้สั่งซ้ือสินคา้หรือไม่
มีความสามารถในการที่จะจ่ายสินคา้และบริการ 

4. ผูซ้ื้อไม่มัน่ใจเร่ืองการเก็บรักษาความลบัทางธุรกิจ ขอ้มูลส่วนบุคคลเช่น ไม่มัน่ใจว่ามีผูน้ า
หมายเลขบตัรไปใชป้ระโยชน์ในทางที่มิชอบ 
 

2.3 การวิเคราะห์และความต้องการของระบบงานใหม่  

1. มีการใส่รหัสประจ าตวัประชาชนของผูส้มัครและของเจา้ของบตัรเครดิต เพื่อให้ไม่เกิด
ความเส่ียงในการใชบ้ตัรเครดิต ที่ถูกขโมยมาเพือ่การซ้ือสินคา้ 

2. มีการศึกษากฎระเบียบและขอ้บงัคบัของรัฐบาล เพือ่ไม่ใหเ้กิดปัญหาในภายหลงั และยงัใช้
เทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่มีขึ้นอยู่เร่ือย เพื่อให้เป็นการพฒันาระบบและไม่ขดัขวางการพฒันา
ของเทคโนโลย ี

3. มีการยนืยนัวา่เวบ็มีที่ต ั้งอยูจ่ริง และผูข้ายมีตวัตนตามที่อยูข่า้งตน้จริง ก่อนโอนเงินเสมอ 
4. มีการป้องกนัการเขา้ถึงของระบบเพือ่ไม่ใหใ้ครเขา้มาน าขอ้มูลส่วนตวัของลูกคา้ออกไปได ้

 
2.4 ทฤษฎีและระบบงานที่เกี่ยวข้อง 
 ในการออกแบบเว็บไซต์นัน้ประกอบด้วยกระบวนการต่าง ๆ มากมาย เช่น การออกแบบ 

โครงสร้าง ลกัษณะหน้าตา หรือการเขียนโปรแกรม แต่มีหลายคนท่ีพฒันาเว็บไซต์ โดยขาดการ 

วางแผนและทํางานไม่เป็นระบบ ตวัอยา่งเช่น การลงมือออกแบบโดยการใช้โปรแกรมช่วยสร้างเวบ็ 

เนือ้หาและรูปแบบก็เป็นไปตามท่ีนึกขึน้ได้ขณะนัน้ และเม่ือเห็นว่าดูดีแล้วก็เปิดตวัเลย ทําให้เว็บ
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นัน้มี เป้าหมายและแนวทางท่ีไม่แน่นอน ผลลพัธ์ท่ีได้จึงเสี่ยงกับความล้มเหลวค่อนข้างมาก การ
ออกแบบเว็บไซต์อยา่งถกูต้องจะช่วยลดความผิดพลาดเหลา่นี ้และช่วยลดความเสีย่งท่ีจะ  

ทําให้เว็บประสบความล้มเหลว การออกแบบเว็บไซต์ท่ีดีต้องอาศัยการออกแบบและจัดระบบ
ข้อมลู อยางเหมาะสม  

1.ทฤษฎีการพาณชิย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-Commerce) 
เน่ืองมาจากอตัราการเติบโตของการใชอิ้นเตอร์เน็ตและการเพิ่มขึ้นของเวบ็ไซตท์างธุรกิจที่มีอยา่ง
ต่อเน่ือง ท าใหก้ารประกอบธุรกิจโดยเฉพาะธุรกิจบนอินเทอร์เน็ตเป็นช่องทางการตลาดขนาดใหญ่
ของโลกไร้พรมแดนที่สามารถเขา้ถึงกลุ่มผูบ้ริโภคเป้าหมายไดโ้ดยตรงอยา่งรวดเร็ว ไร้ขีดจ ากดัของ
เร่ืองเวลาและสถานที่ การแข่งขนัทางการคา้เสรีและระหว่างประเทศที่ตอ้งแข่งขนัและชิงความ
ไดเ้ปรียบกนัที่ “ความเร็ว”ทั้งการน าเสนอสินคา้ผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ มีความส าคญัอยา่งยิ่งใน
สงัคมเศรษฐกิจฐานความรู้ พาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์จึงเป็นอีกทางเลือกหน่ึงของการประกอบธุรกิจใน
ปัจจุบนั และไดรั้บความนิยมเพิม่ขนัเป็นล าดบั 
กรอบแนวคิดของพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์ประกอบดว้ย 4 ส่วนใหญ่ ๆ คือ  
   1.แอพพลิเคชัน่ของการพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์  

2.ปัจจยัทางการบริหาร  
3.โครงสร้างพื้นฐาน 
4.ประเภทสินคา้ของการพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์  

ประเภทของการพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์ (E-Commerce) 
มีการแบ่งประเภทอีคอมเมิร์ซมีกนัหลายแบบ เช่น แบ่งอีคอมเมิร์ซเป็น 5 ประเภท แบ่งอี

คอมเมิร์ซเป็น 3 ประเภท แบ่งอีคอมเมิร์ซเป็น 6 ส่วน และแบ่ง อีคอมเมิร์ซตามประเภทสินคา้เป็น          
2 ประเภท เป็นตน้อีคอมเมิร์ซ 5 ประเภท ถา้จะแบ่งอีคอมเมิร์ซเป็น 5 ประเภทก็ไดด้งัต่อไปน้ี 
       (1) ธุรกิจกบัผูซ้ื้อปลีกหรือบีทูซี (B-to-C = Business-to-Consumer) คือประเภทที่ผูซ้ื้อปลีก
ใชอิ้นเตอร์เน็ตในการซ้ือสินคา้จากธุรกิจที่โฆษณาอยูใ่นอินเตอร์เน็ต 
      (2) ธุรกิจกับธุรกิจหรือบีทูบี (B-to-B = Business-to-Business) คือ ประเภท ที่ธุรกิจกับ
ธุรกิจติดต่อซ้ือขายสินคา้กนัผา่นอินเตอร์เน็ต 
      (3) ธุรกิจกับรัฐบาลหรือบีทูจี (B-to-G = Business-to-Government) คือประเภทที่ธุรกิจ
ติดต่อกบัหน่วยราชการ 
      (4) รัฐบาลกบัรัฐบาลหรือจีทูจี (G-to-G = Government to Government) คือ ประเภทที่
หน่วยงานรัฐบาลหน่วยงานใดหน่วยงานหน่ึงติดต่อกบัหน่วยงานรัฐบาลอีกหน่วยงานหน่ึง 
      (5) ผูบ้ริโภคกับผูบ้ริโภคหรือซีทูซี (C-to-C = Consumer-to-Consumer) คือ ประเภทที่
ผูบ้ริโภคประกาศขายสินคา้แลว้ผูบ้ริโภคอีกรายหน่ึงก็ซ้ือไป เช่น www.Ebay.com เป็นตน้  
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กฎหมายที่เกี่ยวข้องกับ E-commerce  
 1.กฎหมายธุรกรรมพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์   กฎหมายน้ีจะตอ้งสอดคล้องกับกฎหมาย
ระหวา่งประเทศ และเหมาะสมกบัสภาพของประเทศไทย ทั้งน้ี กฎหมายดงักล่าวรวมถึงกฎหมาย
ธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Transaction Law) กฎหมาย ลายเซ็นอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic 
Signature Law) กฎหมาย ธุรกรรมทางการเงินอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Financial Transaction 
Law) กฎหมายอาญาอนัเน่ืองมาจากอาชญากรรม พาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์ (Electronic Commerce 
Criminal Code)  

2. กฎหมายคุม้ครองขอ้มูล เพื่อคุม้ครองสิทธิในความเป็นส่วนตวัจาก การน าขอ้มูลของ
บุคคลไปใชใ้นทางที่มิชอบ  

3.กฎหมายอาชญากรรมทางคอมพวิเตอร์ (Computer Related Crime)  
 อนัมีวตัถุประสงคใ์นการคุม้ครองสงัคม จากความผดิที่เก่ียวกบัขอ้มูลข่าวสาร อนัถือเป็นทรัพยท์ี่ไม่
มีรูปร่าง (Intangible Object) แต่ทวา่มีค่ายิง่ในยคุแห่งเทคโนโลยสีารสนเทศ 

 4. กฎหมายการแลกเปล่ียนขอ้มูลทางอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Data Interchange: EDI) 
ที่จะเอ้ืออ านวยใหมี้การ ท านิติกรรมสญัญากนัทางอิเล็กทรอนิกส์ได ้ 

5.กฎหมายลายมือช่ือทางอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Signature Law) ที่มีวตัถุประสงคใ์น
การสร้างความมัน่คงใหก้บัคู่กรณีในอนัที่จะตอ้งพึ่งพาเทคโนโลยเีพือ่การลงลายมือช่ือ  

 6. กฎหมายการโอนเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Funds Transfer) มีวตัถุประสงคใ์น
การคุม้ครองผูบ้ริโภคและสร้างหลกัประกนัที่มัน่คง ในการท าธุรกรรมทางการเงินดงักล่าว  
  7. กฎหมายโทรคมนาคม (Telecommunication Law) มุ่งวางกลไกในการเปิดเสรีให้มีการ
แข่งขนัที่เป็นธรรม และจัดให้องค์กรก ากับดูแลที่เป็นกลาง และมีประสิทธิภาพรวมทั้งสร้าง
หลกัประกนัใหป้ระชาชนสามารถเขา้ถึง บริการโทรคมนาคมไดอ้ยา่งทัว่ถึง (Universal Service) ซ่ึง
หน่วยงานที่เก่ียวขอ้งโดยตรง เช่น กระทรวงคมนาคม มีการด าเนินการอยู่แล้วกฎหมายระหว่าง
ประเทศ องคก์ารระหวา่งประเทศ และการคา้ระหวา่งประเทศที่เก่ียวเน่ืองกบัเทคโนโลยสีารสนเทศ  
  8.กฎหมายที่เก่ียวเน่ืองกบัอินเทอร์เน็ต  
  9. กฎหมายพฒันาเทคโนโลยแีละอุตสาหกรรมอิเล็กทรอนิกส์และคอมพวิเตอร์  

10. กฎหมายทรัพยสิ์นทางปัญญาด าเนินมาตรการที่จะเร่งรัดใหมี้การคุม้ครองทรัพยสิ์นทาง
ปัญญาอย่างเป็นรูปธรรม ทั้งในระยะสั้น เช่น การก ากับดูแล ให้เกิด ความถูกตอ้งตามกฎหมาย
ลิขสิทธ์ิ และในระยะยาว เช่น การให้ การศึกษากบัเยาวชนในคุณค่าของทรัพยสิ์น ทางปัญญา เป็น
ตน้ 
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  ระบบพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์ไม่ได้หยุดอยู่แค่นั้นต่อมาได้มีการพฒันาระบบต่างๆ ขึ้ น
มากมายที่น ามาใชท้างธุรกรรมต่างๆ รวมทั้งการขายสินคา้ออนไลน์ซ่ึงในปัจจุบนัไดมี้การพฒันา
ระบบหรือโปรแกรมที่เขา้มาช่วยในการสนบัสนุนการขายสินคา้ใหมี้ประสิทธิภาพมากขึ้น 
ปัจจุบนัมีการท าธุรกิจผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเกิดขึ้นมากมายโดยมีรูปแบบต่างๆดงัน้ี 
 1. การประกาศซ้ือขายเป็นรูปแบบเวบ็ไซต ์E-Commerce ที่เปิดโอกาสให้ผูท้ี่สนใจประกาศ
ความตอ้งการซ้ือขายสินคา้ของตนไดภ้ายในเวบ็ไซตโ์ดยเวบ็ไซตจ์ะท าหน้าที่เหมือนกระดานข่าว
และตวักลางในการแสดงขอ้มูลสินคา้ต่างๆ และหากมีคนสนใจสินคา้ที่ประกาศไวก้็สามารถติดต่อ
ตรงไปยงัผูป้ระกาศไดท้นัทีจากขอ้มูลที่ประกาศอยูภ่ายในเวบ็ไซต ์
 2.เวบ็ไซตแ์คทตาล็อกสินคา้ออนไลน์เป็นเวบ็ไซตท์ี่มีรายละเอียดแสดงขอ้มูลสินคา้รูปภาพและ
รายละเอียดต่างๆรวมทั้งขอ้มูลการติดต่อในกรณีที่สนใจจะซ้ือสินคา้แต่จะไม่มีระบบการช าระเงิน
หรือสัง่ซ้ือสินคา้ 
 3.ร้านคา้ออนไลน์เป็นเวบ็ไซต ์E-Commerce ที่มีทั้งระบบการจดัการสินคา้ระบบตะกร้าสินคา้
Shopping Cart ระบบการช าระเงินรวมถึงการขนส่งสินคา้ครบสมบูรณ์แบบท าใหผู้ซ้ื้อสามารถสัง่ซ้ือ
สินคา้ท าการช าระเงินผา่นเวบ็ไซตไ์ดท้นัที 
 4.การประมูลสินคา้เป็นเวบ็ไซต ์E-Commerce ที่มีรูปแบบของการน าสินคา้ไปประมูลขายกนั
โดยจะเป็นการแข่งขนัใน การเสนอราคาสินคา้หากผูใ้ดเสนอราคาสินคา้ได้สูงสุดในช่วงเวลาที่
ก  าหนดก็จะชนะการประมูลและสามารถซ้ือสินคา้ช้ินนั้นไปได ้ดว้ยราคาที่ไดก้  าหนดไวโ้ดยส่วน
ใหญ่สินคา้ที่น ามาประมูล หากเป็นสินคา้ใหม่ 
 ประวตัิความเป็นมาของอินเทอร์เน็ต (Internet) อินเทอร์เน็ตเป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ที่
ก่อตั้งขึ้นโดยกระทรวงกลาโหมของประเทศสหรัฐอเมริกา ซ่ึงเป็นการน าคอมพิวเตอร์มาเช่ือมต่อ
กนั มีช่ือเรียกสมยันั้นวา่“อาร์ปาเน็ต”การเช่ือมต่อคอมพิวเตอร์จ านวนมากเขา้ดว้ยกนั ก่อให้เกิดการ
แลกเปล่ียนและการส่ือสารที่เป็นประโยชน์อยา่งมหาศาล ส่งผลให้อาร์ปาเน็ตเติบโตอยา่งรวดเร็ว 
เพราะมีองคก์รทางทหารและมหาวิทยาลยั น าเคร่ืองคอมพิวเตอร์เช่ือมต่อกับเครือข่ายเป็นจ านวน
มาก ในปี พ.ศ.2532 มีเคร่ืองคอมพิวเตอร์เช่ือมต่อกบัเครือข่ายมากกว่า 10,000 เคร่ืองทัว่โลก และ
เครือข่ายน้ีไดถู้กขนานนามใหม่วา่“อินเทอร์เน็ต” 
 การส่ือสารขอ้มูลบนอินเทอร์เน็ตจะมีขอ้ก าหนดที่เป็นมาตรฐาน หรือที่เรียกว่า“โพรโท
คอล (Protocol)”โดยพื้นฐานของการส่ือสารขอ้มูลอินเทอร์เน็ตจะใชโ้ครงสร้างแบบ TCP/IP ยอ่มา
จาก“Transmission Control Protocol/Internet Protocol” (TCP/IP Model) ซ่ึงเป็นมาตรฐานที่ว่าดว้ย
การก าหนดวิธีการติดต่อส่ือสารระหว่างคอมพิวเตอร์ ท  าให้คอมพิวเตอร์ภายในระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต สามารถเช่ือมต่อเขา้หากนั และติดต่อส่ือสารแลกเปล่ียนขอ้มูลกนัได ้
 



10 

ตารางที่ 2.1 แผนภาพแสดงการไหลกระแสของขอ้มูล 

สัญลักษณ์ระบบกระแสข้อมูล 

 ความรู้เก่ียวกบัการวเิคราะห์และออกแบบระบบการวเิคราะห์ระบบ (Systems Analysis) 
คือ การศึกษาขั้นตอนต่างๆ ของการท างานและปัญหาในระบบงานหน่ึงๆ และคน้หาแนวทางแกไ้ข 
(Solutions) วางโครงสร้างรูปแบบของระบบงาน (Design) เพื่อน ามาพฒันาให้ระบบงานที่วิเคราะห์
และออกแบบมีประสิทธิภาพในแง่การปฏิบติัมากที่สุด ส่วนการออกแบบระบบก็คือ การน าเอาความ
ตอ้งการของระบบมาเป็นแบบแผนหรือเรียกว่าพิมพ์เขียวโมเดลที่ใช้ส าหรับการพฒันาระบบ 
ประกอบด้วยการน าเสนอส่ิงที่เก่ียวกับการอินพุตเอาต์พุต โปรเซส ขอ้มูล อ๊อบเจ็ค การโตต้อบ
ระหวา่งอ๊อบเจค็ สถานที่ตั้ง เครือข่าย และอุปกรณ์อ่ืนๆ ซ่ึงส่วนใหญ่จะน าเสนอในรูปแบบของภาพ 
เช่น ไดอะแกรม (Diagram) หรือ แผนภูมิ (Chart) ดงัน้ี 

แผนภาพแสดงการไหลกระแสของขอ้มูล (Data Flow Diagram: DFD) Data Flow 
Diagram เป็นเคร่ืองมือของนกัวเิคราะห์ระบบที่ช่วยให้สามารถเขา้ใจกระบวนการท างานของแต่ละ
หน่วยงานซ่ึงทราบถึงการรับส่งขอ้มูลการประสานงานระหว่างกิจกรรมต่างๆในการด าเนินงานซ่ึง
เป็นแบบจ าลองของระบบแสดงถึงการไหลของขอ้มูลทั้ง INPUT และ OUTPUT ระหว่างระบบกบั
แหล่งก าเนิดรวมทั้งปลายทางของการส่งขอ้มูลซ่ึงอาจเป็นแผนก บุคคล หรือระบบอ่ืนโดยขึ้นอยูก่บั
ระบบงานและการท างานประสานงานภายในระบบนั้นนอกจากน้ียงัช่วยให้รู้ถึงความตอ้งการขอ้มูล
และขอ้บกพร่องในระบบงานเดิมเพื่อใชใ้นการออกแบบการปฏิบติังานในระบบใหม่Data Flow 
Diagram (DFD) เป็นภาพแสดงการเปล่ียนแปลงขอ้มูลในขณะไหลผ่านกระบวนการท างานต่าง ๆ
ของระบบสารสนเทศ DFD จึงเป็นโครงสร้างของระบบงานสารสนเทศที่ส่ือเขา้ใจในการท างานของ
ระบบงานในรูปแบบของความสมัพนัธร์ะหวา่งกระแสขอ้มูลและโปรเซส DFD ภายใน DFD ท าให้

สญัลษัณ์ (Symbol) ความหมาย (Symbol Name) 

 Source  Destination  สญัลกัษณ์ส่ิงที่อยูภ่ายนอกระบบ 

 Process สญัลกัษณ์การประมวลผล 

 Data  Store  สญัลกัษณ์การเก็บขอ้มูล 

 Data Flow สญัลกัษณ์เสน้ทางการไหลของขอ้มูล 
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เราเขา้ใจส่วนประกอบของงานเขา้ใจการใชข้อ้มูลในแต่ละโปรเซส และขอ้มูลที่เป็นผลจากการ
ท างานโปรเซสโดยโครงสร้างจะเร่ิมจากระดับสูงสุดซ่ึงจะแสดงส่วนที่อยู่ภายนอกระบบ ส่วนน้ี
ส าคญัเพราะวา่เป็นส่วนที่บอกว่าระบบนั้น ๆ ไดรั้บขอ้มูลมาจากที่ใด และผลลพัธ์ต่าง ๆ ที่ใด และ
ผลลพัธต่์าง ๆ ถูกส่งไปที่ใดบา้ง DFD ในระดบัลึกลงไปจะไม่แสดงส่ิงที่อยูน่อกระบบ คือ ไม่มีส่ิงน้ี
เป็นส่วนประกอบโดยปกติ จะวางแหล่งที่มาของขอ้มูลไวท้างซ้ายมือของ DFD และส่วนภายนอกที่
รับผลลพัธข์องระบบจะอยูท่างขวามือ ทั้งน้ีเพือ่ใหอ้ยูใ่นรูปแบบของกระแสขอ้มูลจากซา้ยไปขวา แต่
หลาย ๆ กรณีน้ี เราจะวางขอ้มูลและผลลัพธ์ไวใ้นที่เหมาะสมซ่ึงอาจจะอยูเ่หนือโปรเซสหรือใต้
โปรเซสก็ได ้DFD ระดบัรองลงมา 

 (Low-Level Data Flow Diagram) คือส่วนที่แสดงระบบยอ่ยลงมาจาก DFD ที่กล่าวมา
หรือเรียกว่าระดบัแม่เม่ือระดบัแม่ไม่สามารถแสดงรายละเอียดทั้งหมดไดเ้ป็นตอ้งแตก Level ยอ่ย
ออกมาเพือ่แสดงการประมวลผล 

สัญลกัษณ์ในการออกแบบระบบฐานข้อมูล 
สญัลกัษณ์ ช่ือเรียก ความหมาย 

 
Entity องคป์ระกอบมูลฐาน 

 
Weak entity 

เอนทิต้ีที่ไม่มี attribute เป็นของ
ตนเอง 

 
Relationship ความสมัพนัธ ์

 
Identifying relationship 

ความสัมพนัธ์ที่เก่ียวพนัธ์เพื่อผ่าน
ไปยงั owner (ใชก้บั weak entity) 

 
Attribute คุณสมบตัิเฉพาะของเอนทิต้ี 

 
Key attribute 

Attribute ของเอนทิต้ีที่ค่าของ 
Attribute ไม่เท่ากนั 

 
Multi-valued attribute 

Attribute ของเอนทิต้ีหน่ึงมีค่าได้
มากกวา่ 1 ค่า 

 
Derived attribute 

Attribute ที่สมารถค านวณหาค่าได้
จาก Attribute อ่ืน 
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Composite attribute 

Attribute ที่สามารถแบ่งแยก
ออกเป็น attribute ยอ่ยได ้

ตารางที่ 2.2 แสดงสญัลกัษณ์ในการออกแบบระบบฐานขอ้มูล 

ทฤษฎีการใช้โปรแกรม 

1. โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 
 เคร่ืองมือใน Adobe Photoshop CS6 จะแตกต่างจาก CS3 และ CS4 ไปบา้งเล็กน้อย 
กล่าวคือ โดยพื้นฐานจะคงเดิม แต่จะปรับการใช้งานให้ดูง่ายขึ้น มีการเก็บรวบรวมเคร่ืองมือที่
เก่ียวขอ้งเอาไว ้ที่เดียวกนั เพิม่ชุดเคร่ืองมือเขา้มาใหม่ และลดขั้นตอนการท างานให้น้อยลง ท าให้ใช้
งานสะดวกยิง่ขึ้น ในเวอร์ชนัน้ีไดเ้พิ่มค  าสั่ง และแถบเคร่ืองมือที่ใชบ้่อย ๆ วางแยกออกมาจากกลุ่ม
เคร่ืองมือเดิม เช่น เคร่ืองมือปรับมุมมอง เคร่ืองมือปรับแต่งภาพที่รวมอยู่ในพาเนลเดียวกัน เช่น 
พาเนล Adjustments ส่วนการท างานหลกัๆ ยงัคงอิงการใชง้านเหมือนเวอร์ชนัที่ผา่นๆ มา ซ่ึงหน้าจอ
ใหม่ของ Adobe Photoshop CS6 มีส่วนประกอบ ดงัภาพ 

 

รูปที่ 2.2 หนา้ต่างโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

 

 

รายละเอียดส่วนประกอบของโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 
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1. Application Bar (แอพพลิเคชัน่บาร์) จะเป็นแถบเคร่ืองมือที่เก็บปุ่ มค  าสั่งที่ใชง้านบ่อย ๆ 
เอาไว้ เช่นเปิดโปรแกรมBridgeหมุนพื้นที่ท  างานย่อขยายภาพ , จัดเรียงวินโดว์ภาพและจัด
องคป์ระกอบของเคร่ืองมือตามพื้นที่ใชง้าน (Workspace)  

2. Menu Bar (เมนูบาร์) ประกอบดว้ยกลุ่มค าสัง่ต่างๆที่ใชจ้ดัการกบัไฟล,์ ท  างานกบัรูปภาพ
และใชก้ารปรับแต่งการท างานของโปรแกรมโดยแบ่งเมนูตามลกัษณะงานนอกจากน้ีบางเมนูหลกั
จะมีเมนูยอ่ยซอ้นอยู ่โดยสงัเกตจากเคร่ืองหมาย ซ่ึงคุณตอ้งเปิดเขา้ไปเพือ่เลือกค าสัง่ภายในอีกที  

3. Workspace Menu (เวิร์คสเปซเมนู) หรือพื้นที่การท างานเป็นการก าหนดรูปแบบการ
แสดงเคร่ืองมือและพาเนลที่มีความเก่ียวขอ้งกบังานที่ท  าการเลือกWorkspaceที่เหมาะสมจะท าให้
สามารถเลือกใชเ้คร่ืองมือไดอ้ยา่งรวดเร็ว ใน Adobe Photoshop CS6 มี Workspace ให้เลือกใช ้7 
แบบ คือ  

- Essentialsเป็นWorkspace พื้นฐานที่เหมาะกบัการท างานทุกรูปแบบเน่ืองจากมีพาเนลที่
ครอบคลุมงานทัว่ไปใหใ้ชง้าน  

- Design เป็น Workspace ที่เหมาะกบัการออกแบบงานกราฟิก โดยมีพาเนล Swatches และ
Character เพิม่เขา้มาเพือ่ใชใ้นการออกแบบ 

- Painting เป็น Workspace ส าหรับการท างานด้านวาดภาพ และระบาย ซ่ึงสามารถใช้
ร่วมกบั Tablet ไดเ้ป็นอยา่งดี 

- Photography เป็น Workspace ส าหรับดา้นภาพถ่ายโดยเฉพาะ แต่จะเน้นดา้นโทนความ
สวา่ง แสงเงา และสีสนัของภาพเป็นหลกั 

- 3 D และ Motion เป็น Workspace ที่มีอยูเ่ฉพาะในเวอร์ชนั Extended ซ่ึงเนน้การท างาน  
3D และการสร้างภาพเคล่ือนไหว (Animation) 

- New in CS6 เป็น Workspace ที่แสดงเฉพาะเคร่ืองมือและค าสัง่ใหม่ ๆ ในเวอร์ชนั CS6
เหมาะแก่การศึกษาฟีเจอร์ใหม่ของโปรแกรม 

4. Option Bar (ออปชนับาร์) เป็นส่วนที่ใชป้รับแต่งค่าการท างานของเคร่ืองมือต่างๆโดย
รายละเอียดในออปชนับาร์จะเปล่ียนไปตามเคร่ืองมือที่เราเลือกจากทูลบอ็กซ์ในขณะนั้นเช่นเม่ือเรา
เลือกเคร่ืองมือBrush (พู่กัน) บนออปชันบาร์จะปรากฏออปชันที่ใช้ในการก าหนดขนาด และ
ลกัษณะ หวัแปรง, โหมดในการระบายความโปร่งใสของสี และอตัราการไหลของสี เป็นตน้  

5. Tool Panel (ทูลพาเนล) หรือ กล่องเคร่ืองมือ จะประกอบไปดว้ยเคร่ืองมือต่าง ๆ ที่ใชใ้น
การวาด ตกแต่ง และแก้ไขภาพ เคร่ืองมือเหล่าน้ีมีจ  านวนมาก ดงันั้นจึงมีการรวมเคร่ืองมือที่ท  า
หน้าที่คล้าย ๆ กนัไวใ้นปุ่ มเดียวกนั โดยจะมีลักษณะรูปสามเหล่ียมอยูบ่ริเวณมุมดา้นล่างดงัภาพ 
เพือ่บอกใหรู้้วา่ในปุ่ มน้ียงัมีเคร่ืองมืออ่ืนอยูด่ว้ย 
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6. Panel (พาเนล) เป็นวินโดวย์่อยๆ ที่ใช้เลือกรายละเอียด หรือค าสั่งควบคุมการท างาน
ต่างๆ ของโปรแกรม ใน Photoshop มีพาเนลอยูเ่ป็นจ านวนมาก เช่น พาเนล Color ใชส้ าหรับเลือกสี 
พาเนล Info ใชแ้สดงค่าสีตรงต าแหน่งที่ช้ีเมาส์รวมถึงขนาด/ต าแหน่งของพื้นที่ที่เลือกไว ้Photoshop
เป็นโปรแกรมในชุด Creative Suite 6 หรือเรียกสั้ นๆว่า CS6 ซ่ึงใช้ส าหรับสร้างและตกแต่ง
ภาพกราฟิกซ่ึงมีประสิทธิภาพและมีช่ือเสียงมากโปรแกรมหน่ึงดว้ยความสามารถที่หลากหลายทั้ง
การสร้างภาพใหม่และตกแต่งภาพดว้ยเคร่ืองมือและเทคนิคพิเศษต่างๆจึงท าให้ Photoshop เป็น
โปรแกรมส าคญัที่จ  าเป็นตอ้งมีติดตั้งใชง้านในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของผูใ้ชง้านส่วนใหญ่ในที่น้ีขอ
กล่าวถึงAdobe Photoshop ที่ไดผ้า่นการพฒันามาจนถึงเวอร์ชนัที่ 12 ซ่ึงมีช่ือเรียกอยา่งเป็นทางการ
ว่า Adobe Photoshop CS6 โดยในเวอร์ชนัน้ีจะแบ่งออกเป็น 2 เวอร์ชนัยอ่ยคือ Adobe Photoshop 
CS6 และ Photoshop CS6Extended ซ่ึงทั้ง 2 เวอร์ชนัน้ีมีความสามารถแตกต่างกนัออกไป Adobe 
Photoshop CS6 เป็นเวอร์ชัน่แบบธรรมดาที่เน้นการท างานดา้นการตกแต่งตดัต่อภาพถ่ายเป็นเวอร์
ชั่นที่นิยมใช้กันอย่างแพร่หลายเพราะมีฟังก์ชันการท างานพื้นฐานที่ครบถ้วน PhotoshopCS5 
Extended ไดเ้พิ่มความสามารถนอกเหนือจากการตกแต่งและการตดัต่อคือการท างานดา้น 3D  (3 
มิติ) ให้รูปทรงมีแสงเงาสมจริง สร้างภาพเคล่ือนไหวดว้ย Timeline แต่  Photoshop CS6 ไม่ว่าจะ
เวอร์ชนัธรรมดาหรือเวอร์ชัน่ Extended ถูกออกแบบให้มีความสามารถเพิ่มมากขึ้นและออกแบบ
เคร่ืองมือใหเ้รียกใชไ้ดส้ะดวกขึ้นซ่ึงสามารถน ามาใชใ้นการออกแบบช้ินงานดา้นต่าง ๆ ดงัน้ี 
     1. ส่ือส่ิงพมิพไ์ม่วา่จะเป็นนิตยสารวารสารหนงัสือแผน่พบัและโบชวัร์ 
     2. งานกราฟิกโฆษณาสินคา้ทางโทรทศัน์ 
     3. งานน าเสนอ (Presentation) และตกแต่งภาพส าหรับภาพยนตร์และมิเดียทัว่ไป 
    4. ออกแบบกราฟิกส าหรับเวบ็ไซต์ 
Toolbox คือ ชุดเคร่ืองมือที่ใชง้านกบังานของเราจะถูกจดัอยูใ่นส่วนที่แยกออกมาต่างหากถา้หากไม่
มีเปิดการใช้งานที่ Menu>Window>Tool ใช้งานร่วมกับ Menu Tools Option Bar จะเป็นส่วน
ปรับแต่งในรายละเอียดต่างๆของเคร่ืองมือที่เลือกใช ้Tools บางอนัมีรูปภาพสามเหล่ียมอนัเล็กๆอยู่
ดา้นล่างขวา เม่ือเรากดเมาส์คา้งหรือคลิกขวาบนปุ่ มนั้น จะมีเคร่ืองมือ ที่ถูกจดัใหอ้ยูใ่นกลุ่มเดียวกนั
ออกมา 

เคร่ืองมือใน Tool Box 
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รูปที่ 2.3 แสดง Tool Box 

1. Marquee Tool เป็นการเลือกแบบส่ีเหล่ียมผนืผา้, วงกลม, แถวขนาด 1 พกิเซลส์ หรือ
คอลมัน์ 1 พกิเซลส์ 

2. Lasso Tool จะใช้เพื่อสร้าง Selection แบบอิสระ, แบบ Polygonal (ตามจุดที่คลิก) และ 
Magnetic (ดึงเขา้หาขอบรูปภาพ) 

3. Slice Tool ใชใ้นการสร้าง Slice และ Slice Selection Tool ใชเ้ลือก Slice ที่คุณสร้างขึ้นมา 
4. Healing Brush Tool ใชใ้นการระบายสี เพือ่ซ่อมแซมรูปภาพใหส้มบูรณ์แบบ 
5. Clone Stamp Tool ใชก้็อปป้ีรูปโดยอาศยัรูปภาพตน้ฉบบัและ Pattern Stamp Tool ใชเ้พื่อ

วาดรูปโดยใชบ้างส่วนของรูปภาพที่มีอยูเ่ป็นตน้ฉบบั 
6. Eraser Tool ใช้ลบรูปภาพหรือลบบางส่วนของพิกเซลส์และท าการเก็บส่วนต่างๆ เป็น 

State ต่างๆ ใน History Palette 
7. Blur Tool เป็นอุปกรณ์ที่ใชส้ าหรับปรับค่า ความคมชดัของสีภาพ ซ่ึงจะประกอบดว้ย Blur, 

Sharpen เลือกโดยการคลิกเมา้คา้งไว ้
8. Pen ใชใ้นการสร้างเส้นภาพส า หรับวาดภาพซ่ึงจะสร้างเส้นตรงก่อนแลว้ดดัให้ โคง้ตาม

ตอ้งการ 
9. Path Selection Tool ใชเ้พื่อเลือก Shape หรือ Path เพื่อแสดง Anchor Paint, Direction Line 

และ Direction Paint 

1 
2 

3 

4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
11 

12 
13 

14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 22 

23 

24 
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10. 3D Rotate tool ใชห้มุนวตัถุตามแกน X ไดร้อบดา้น 360 องศา 
11. Hand tool เป็นเคร่ืองมือใชเ้ล่ือนดูส่วนต่าง ๆ ของภาพ 
12. Move tool ใชใ้นการยา้ยวตัถุ 
13. Quick Selection Tool เป็นเคร่ืองมือที่ใชเ้ลือกขอบเขตวตัถุ 
14. Eyedropper Tool ใชใ้นการดูดสีจากรูปภาพเพือ่ใชเ้ป็นตน้แบบของสีกบังานช้ินอ่ืนๆ 
15. Burn Tool ใชล้ดความสวา่งท าใหรู้ปภาพดูมืดลง 
16. History Brush Tool ใชก้ลบัคืนรูปภาพเดิมจาก State หรือ Snapshot ของรูปเดียวกนั 
17. Gradient Tools ใชเ้พื่อไล่สีระหว่างสีหลายๆ สี ในแบบต่างๆ Straight-line, Radial, Angle, 

Reflected และ Diamond 
18. Burn Tool ใชล้ดความสวา่งท าใหรู้ปภาพดูมืดลง 
19. Type Mask Tool ใชส้ร้าง Selection เป็นรูปร่างตวัหนงัสือ 
20. Custom Shape Tool ใชเ้ลือกรูปภาพเลือกรูปภาพที่มีรูปร่างเฉพาะจาก Custom Shape List 
21. 3D Camera Tools จดัการกลอ้งงานดา้น 3D ไม่วา่จะเป็นการซูม หมุน เคล่ือน 
22. Zoom Tool ใชใ้นการขยายและยอ่ส่วนการแสดงภาพบนหนา้จอ 
23. Foreground หรือ Background Color จะปรากฏ Color Picker ขึ้นมาเพื่อให้เราเลือกค่าสี

ตามที่ตอ้งการ 
24. เป็นเคร่ืองมืออีกรูปแบบหน่ึงของการเลือกโดยใชสี้เพื่อแยกความแตกต่างระหว่าง พื้นที่ที่

ถูกเลือกและพื้นที่ ที่ไม่ถูกเลือก บริเวณที่มีสีแดงเป็นเหมือนการใส่หน้ากาก ห้ามไม่ให้ท  า
การปรับแต่งภาพบริเวณนั้ น ใช้มากในกรณีที่เพื่อเลือกเป็นพื้น ที่อิสระ ไม่มีรูปทรงที่
แน่นอนและรูปที่ไม่มีความแตกต่างของสีรูปภาพ 

ทฤษฎีการสร้าง Banner 
 ปัจจุบัน น้ียุค อิน เตอ ร์ เ น็ต เติบโตขึ้ นมากมีการท า เว็บไซต์ แข่งขันกันสูง  มีการ
ประชาสมัพนัธผ์า่นทางเวบ็ไซตม์ากขึ้นเร่ือย ๆ เพราะปัจจุบนัน้ีอาจจะพูดไดว้่า ทุก ๆ คนสามารถ
เขา้ถึงอินเตอร์เน็ตได้แล้ว บางบา้นไม่มีอินเตอร์เน็ต ก็สามารถเลือกแพ๊กเก็ตอินเตอร์เน็ตของ
เคร่ือข่ายมือถือได ้ส่วนเร่ืองของราคา ราคาแพงราคาถูกขึ้นอยูก่บัเคร่ือข่ายเหล่านั้น หากจะเที่ยบกบั
เม่ือก่อนแลว้ค่าบริการอินเตอร์เน็ตผา่นทางเคร่ือข่ายจะถูกลงเร่ือย ๆ 

ท าใหอ้ตัราการเขา้ผา่นทางมือถือ สมาร์ทโฟนจึงมีเยอะขึ้นเร่ือย ๆดว้ย  การออกแบบส่ือสมยัน้ี
ตอ้งคิดถึงผูเ้ขา้ถึงโฆษณาของเราด้วย  บางเว็บไซต์ท  าไมค่าโฆษณาหน้าน้ีแพงกว่าหน้าน้ี บาง
เวบ็ไซตร์าคาค่าโฆษณาไม่เท่ากนั ค  าตอบคือ เพราะทราฟฟิกการเขา้เวบ็ไซตน์ั้นเอง เรียกสั้น ๆ วนั
หน่ึงคนเขา้เวบ็ไซตเ์ราก่ีคร้ัง อยูใ่นเวบ็ไซตเ์รานานไหม อาจจะใช ้google analytics เป็นตวัจบัการ
เขา้ชมได ้วา่มาจากที่ไหนบา้ง 
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ส าหรับแนวคิดการท าแบนเนอร์ออนไลน์ให้คนจ าแบรนด์ของเรานึกถึงของเรา ควรมีขึ้นตอน
ดงัน้ี 

1.มีโลโก ้สญัลกัษณ์ของทางบริษทัประกอบอยูด่ว้ย หากเป็นธุรกิจ sme ธุรกิจขนาดเล็ก ควรมี
ช่ือแบรนดข์องตนประกอบอยุด่ว้ย ลูกคา้เห็นจะไดจ้ดจ าและรู้ธุรกิจของเรา 

2.โทนสีตอ้งเป็นโทนสีหลกัโทนสีที่ส่ือถึงแบรนด์ของคุณ เช่น ais สีเขียว สีเขียวอ่อน ,dtac สี
ฟ้า สีน ้ าเงิน , true move สีส้ม สีแดง ส่ิงเหล่าน้ีท  าให้เห็นว่าแบรนด์ส าคญัแลว้ สีของแบรนด์ก็ตอ้ง
ส าคญัดว้ยเช่นกนั 

3.ต้องดูประเภทส่ือของเรา ในปัจจุบันน้ีการโฆษณาผ่านทางอินเตอร์เน็ตมีให้เราเลือก
หลากหลายส่ือ เช่น แบนเนอร์ขอ้ความโฆษณา แบนเนอร์ภาพเคล่ือนไหว flash แบนเนอร์แบบฝ่ัง
โคต๊วดิิโอแบนเนอร์ทุก ๆ แบบน้ีอตัราค่าโฆษณาจะแตกต่างกนัดว้ย ขึ้นอยูก่บัเวบ็ไซตท์ี่เราลง และ
ขนาดของแบนเนอร์ หากเป็นภาพใหญ่ ๆ เห็นไดช้ดัเจนพดูไดเ้ลยว่าราคาแพง ส่วนอีกอยา่งหน่ึงจะ
เป็นเร่ืองของท าเล ของโฆษณาหนา้เวบ็ หากแอบ ๆ อยูล่่างราคาถูกลงมา อยูบ่น ๆ ราคาแพงไปนิด 
แต่คนเห็นทัว่ถึง 

4.แบรนด์ยกัษท์ี่เราเล่นโฆษณากนัคงหน้ีไม่พน้ google display และ facebook ad  กล่าวสั้น ๆ 
คือลงโฆษณาผา่น google และ google จะน าการโฆษณาเหล่านั้นลงเวบ็ไซตพ์นัธมิตรให้กบัคุณ ซ่ึง
หากคุณเขา้สู่เวบ็ไซตพ์นัธมิตร google ก็จะเจอโฆษณาเช่น mthai sanook manager thirath และอ่ืน 
ๆ มากมาย สรุปสั้น ๆคือ ท ากบั google คร้ังเดียวโผล่โฆษณาหลาย ๆ เวบ็นัน่เอง  ส่วนอีกคู่แข่งหน่ึง
คือ facebook ad ตวัน้ีจะเห็นใน facebook เท่านั้น แต่ค่นส่วนใหญ่ ชอบเล่น facebook อัตราการ
เขา้ถึงรวดเร็ว ช้ีชดัไดม้ากกวา่ คนเห็นถูกใจ ผูป้ระกอบการวดัผลเร็วมาก ท าโฆษณาไม่ก่ีวนัผลตอบ
กลบัจะรวดเร็ว หากเลือกกลุ่มเป้าหมายที่ถูกตอ้งจะท าให้ประหยดัค่าใชจ่้ายและไดลู้กคา้ที่ชดัเจน
ขึ้นดว้ย 

5.ลิงค์ของแบนเนอร์ที่เราลง หากผูป้ระกอบการควรค านึงถึงการแนบลิงค์ด้วย ให้คลิกมาสู่
เวบ็ไซตเ์รา product ของเรา สินคา้ของเรา หากเราขายตวัดงักล่าวไม่ได ้ก็จะไดข้ายตวัใกลเ้คียงกนั 
หรือสุดทา้ยหากขายของไม่ได ้ทางลูกคา้จะไดจ้ดจ าช่ือเวบ็ไซตเ์รา เพือ่อนาคตทางลูกคา้จะเขา้มาซ้ือ
ใหม่ 

6. หากแบนเนอรโฆษณาเราฝากเวบ็ไซตโ์ดยตรงกบัทางเจา้ของเวบ็ หากมีความรู้นิดหน่อยดา้น
โปรแกรมควรเก็บขอ้มูลเม่ือมีการคลิกเขา้มาดว้ยนะว่า วนัน้ีเราฝากแบนเนอร์ลงเวบ็ไซตน้ี์ มีคน
คลิกเขา้มาก่ีคน จะไดน้บัและจดจ าว่าเราท าการตลาดถูกเป้าหมายไหม จะไดป้ระหยดังบประมาณ
ดว้ย แต่หากลูกคา้ท าโฆษณาผ่าน google display และ facebook ad  ทางผูจ้ดัท  าระบบโฆษณาน้ีจะ
บนัทึกใหเ้รา เราควรท าการขอรายละเอียดผูใ้หบ้ริการของเราดว้ยนะ 
ทฤษฎีการสร้าง Logo 
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 โลโก้ (Logo) ที่ปรากฏในเว็บไซต์เป็นภาพลักษณ์แรกที่ลูกคา้จะได้รู้จกัคุณ ดังนั้นจึงมี
ความหมายต่อธุรกิจของคุณอยา่งไม่ตอ้งสงสัย ซ่ึงโลโกท้ี่ดูโปรเฟสชนัแนลย่อมช่วยสร้างเครดิต
ให้กับเว็บไซตข์องคุณไดอ้ย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะถา้คุณขายสินคา้คุณภาพ โลโกข้องคุณยิง่ตอ้ง
สะทอ้นส่ิงน้ีใหเ้ห็นไดอ้ยา่งชดัเจนที่สุด ในทางตรงขา้มโลโกท้ี่ดูไม่ดี ก็สามารถสะทอ้นถึงคุณภาพ
ของผลิตภณัฑ ์และบริการที่แยต่ามไปดว้ย หลกัการต่อไปน้ี เป็นขอ้หา้มส าหรับการออกแบบโลโก้
ในเวบ็ไซตธุ์รกิจ 

1. อยา่ใช้คลิปอาร์ต เจา้ของธุรกิจออนไลน์ที่เป็น SMEs หลายต่อหลายท่าน เลือกใชว้ิธี
ง่ายๆ ในการออกแบบโลโก้ให้กับเว็บไซต์ โดยเลือกใช้ คลิปอาร์ตแจกฟรีบนอินเทอร์เน็ต ซ่ึง
ลกัษณะเป็นภาพลายเสน้กราฟิกง่ายๆ แจกจ่ายใหใ้ชฟ้รีอยา่งแพร่หลาย ลองนึกดูวา่ เกิดมีลูกคา้ที่เคย
เห็นคลิปอาร์ตน้ี เม่ือได้มีโอกาสแวะเวียนเว็บไซต์ของคุณ เขาอาจจะจ าได้ และคิดต่อไปว่า  
ขนาดโลโกย้งัยมืภาพคนอ่ืนมาใชฟ้รีๆ เลย แลว้ธุรกิจของเวบ็ไซตน้ี์จะน่าเช่ือถือไดอ้ยา่งไร อุ๊บส์!!! 

2. อย่าใส่ลูกเล่น หรือเอฟเฟ็กต์กับโลโก้ ข้อห้ามน้ีแนะน าว่า ไม่ควรใช้เอฟเฟ็กต์ต่างๆ 
อย่างเช่น แสงสว่างเมลือง, เงาด้านหลงั หรือมิตินูนต ่า กบัโลโก ้เอฟเฟ็กตพ์วกน้ีเหมาะกับงาน
สร้างสรรคก์ราฟิกและรูปภาพในเวบ็ไซตม์ากกว่า ซ่ึงการใชเ้อฟเฟ็กตจ์ะส่งผลให้โลโกท้ี่ไดดู้ไม่
ชดัเจน (รกสายตา มากกวา่ชวนมอง) โลโกท้ี่ดีควรจะสามารถดูชดัเจนเห็นครบรายละเอียด แมจ้ะใช้
แค่สีขาวด าเท่านั้น 

3. โลโก้ ไม่ใช่ แบนเนอร์ อย่าออกแบบโลโก้ให้มีลักษณะเหมือนแบนเนอร์โฆษณาใน
เวบ็ไซต ์โดยเฉพาะรูปแบบที่เป็นการใส่โลโกเ้ขา้ไปเต็มพื้นที่ส่ีเหล่ียม เน่ืองจากสายตาของลูกคา้
ออนไลน์ถูกฝึกใหห้ลีกเล่ียงการดูรูปทรงเหล่าน้ีอยูแ่ลว้ แน่นอนวา่ โลโกข้องคุณจะถูกละเลยไปดว้ย 

4. โลโกผ้สมรูปภาพ นักออกแบบโลโกมื้อโปรฯ จะไม่พยายามผสมผสานกราฟิกเขา้ไป
เป็นเน้ือเดียวกับตวัหนังสือที่ปรากฏในโลโก้ เน่ืองจากการท าเช่นน้ี นอกจากจะท าให้มันดูดี
ค่อนขา้งยากแลว้ (ตอ้งใชส้มองตีความวา่ รูปกราฟิกที่เห็นคือตวัอกัษรอะไร) ยงัเส่ียงต่อเหตุการณ์ที่
ไม่คาดฝันมากมายอีกดว้ย อยา่งเช่น ตวัอกัษรที่ใชก้ราฟิกแทน อาจจะไปเหมือนกบัโลโกข้องบริษทั
อ่ืนเขา้ ที่พบเห็นบ่อยก็เช่น การแทนตวั O ดว้ย โลก, ลูกตา และแว่นขยาย เป็นตน้ วนัดีคืนดีอาจ
โดนฟ้องหาวา่เอาโลโกข้องเขามาเลียนแบบก็ได ้ใครจะไปรู้ล่ะ 

5. โลโกท้ี่ใชต้วัอกัษรอยา่งเดียว แม้การเลือกใชโ้ลโกเ้ป็นตวัอักษรทั้งหมด จะง่ายต่อการ
ออกแบบ แต่มนัก็ง่ายต่อการถูกละเลยเช่นกนั ถา้เป็นไปได ้(มีงบประมาณ) คุณอาจจะทดลองเอา 
โลโก้ของคุณไปวางรวมกับโลโก้ของคนอ่ืนที่ใช้ตัวอักษรหมดแบบเดียวกับคุณ แล้วให้
กลุ่มเป้าหมายลองดูว่าจ  าโลโก้ของคุณได้มากน้อยเพียงใด ถ้าจ  ากันได้น้อย อาจจะตอ้งแก้ไข
คุณสมบติัของตวัอกัษรที่ใชท้  าโลโกแ้ลว้ล่ะครับ ง่ายสุดก็คือ ปรับเป็นตวัหนา เพื่อให้มีพื้นที่จดจ า
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มากขึ้น หรือหารูปแบบฟอนตท์ี่ไม่เหมือนใคร ตลอดจนออกแบบใหม่ไปเลย ซ่ึงวิธีสุดทา้ยน้ีชอบ
ท ากนันกัแล 

6. โลโกท้ี่เป็นช่ือยอ่ ถ้าช่ือบริษทัของคุณยาวมาก การใช้ช่ือเต็มๆ มาสร้างโลโกดู้จะ เป็น
เร่ืองยากยิง่นกั ไอเดียของเจา้ของกิจการส่วนใหญ่จะเลือกใชช่ื้อยอ่แทน ซ่ึงขอบอกว่า ยากมากที่จะ
ออกแบบมาแล้วจะเวิร์ก ยิง่ถ้าคุณไม่ได้มีงบประมาณในการใชส่ื้อประชาสัมพนัธ์ด้วยแล้ว กว่า     
โลโกท้ี่เป็นช่ือยอ่ของคุณจะไดรั้บความไวว้างใจ บางทีธุรกิจของคุณอาจจะหายไปก่อนก็ได ้ส่วน
ใหญ่ลูกเล่นของโลโก้ที่ใช้ช่ือย่อ ชอบเอาตวัอักษรวางซ้อนทับกัน แม้จะดูสนุก (จนขาดความ
จริงจงั) แต่ขอ้เทจ็จริงที่คุณอาจจจะมองขา้มไป พร้อมๆ กบัลูกคา้ของคุณนัน่คือ มนัไม่ไดบ้อกกล่าว
อะไรใหลู้กคา้ไดท้ราบเลย อนัน้ีแทบไม่ตอ้งพูดถึงความสามารถในการสร้างความน่าเช่ือถือให้กบั
สินคา้ และบริการของคุณ 

7. โลโก้สุดซับซ้อน-รายละเอียดมากเกินไป ส าหรับโลโก้ที่ เป็นภาพวาด ซ่ึงจะมี 
รายละเอียดยุบยบิเต็มไปหมด รวมถึงพวกที่ใช้ภาพถ่าย หรือเลยเ์อาต์ที่ซับซ้อน (เช่น ความสูงต ่า
ของอกัษรที่ไม่เท่ากนั สีสันที่ไม่เขา้แก๊ป ฯลฯ) บอกไดเ้ลยว่า โลโกล้กัษณะน้ีมีโอกาสลม้เหลวสูง
มาก หลกัการง่ายๆ ก็คือ ยิง่มีรายละเอียดมากเท่าไร โอกาสที่ลูกคา้จะจ าไดก้็น้อยลงเท่านั้น โลโกท้ี่
ดูง่าย เป็นหน่ึงเดียว (ทั้งสีสันและรูปแบบ) ใชเ้ส้นน้อย จะสร้างอิมแพกต ์และการจดจ าไดง่้ายกว่า 
ถึงตรงน้ี 

 
 

2. โปรแกรม SQL Server หรือ Microsoft SQL Server  
คือระบบจดัการฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ (relational database management system หรือ 

RDBMS) ผลิตโดยบริษัท Microsoft เป็นระบบฐานข้อมูลแบบ Client/Server และรันอยู่บน
Window NT ซ่ึงใชภ้าษา T-SQL ในการดึงเรียกขอ้มูลดว้ยเหตุที่ขอ้มูลส่วนใหญ่ทัว่โลกเก็บไวใ้น
เคร่ืองที่ใช ้Microsoft Windows เป็น Operating System จึงท า ให้เป็นการง่ายต่อ Microsoft SQL     
ที่จะน าขอ้มูลที่อยูใ่นรูป Windows Based มาเก็บและประมวลผล และประกอบกบัการที่ราคาถูก
และหาง่าย จึงเป็นปัจจยัหลกัที่ท  า ให ้Microsoft SQL จึงเป็นระบบฐานขอ้มูลที่มกัจะถูกเลือกใช ้

3. โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6  
อะโดบีดรีมวฟีเวอร์ (Adobe Dreamweaver) หรือช่ือเดิมคือ แมโครมีเดีย ดรีมวีฟเวอร์ 

(Macromedia Dreamweaver) เป็นโปรแกรมแกไ้ข HTML พฒันาโดยบริษทัแมโครมีเดีย (ปัจจุบนั
ควบกิจการรวมกบับริษทัอะโดบีซิสเต็มส์) ส าหรับการออกแบบเว็บไซตใ์นรูปแบบ WYSIWYG 
กับการควบคุมของส่วนแก้ไขรหัส HTML ในการพฒันาโปรแกรมที่มีการรวมทั้งสองแบบเข้า

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%A3/2088-sql-%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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ดว้ยกนัแบบน้ีท าให้ ดรีมวีฟเวอร์เป็นโปรแกรมที่แตกต่างจากโปรแกรมอ่ืนๆ ในประเภทเดียวกนั 
ในช่วงปลายปีทศวรรษ 2533 จนถึงปีพ.ศ. 2544 ดรีมวีฟเวอร์มีสัดส่วนตลาดโปรแกรมแก้ไข 
HTML อยูม่ากกวา่ 70% ดรีมวเีวอร์มีทั้งในระบบปฏิบติัการแมคอินทอชและไมโครซอฟทว์ินโดวส์ 
ดรีมวฟีเวอร์ยงัสามารถท างานบนระบบปฏิบติัการแบบยนิูกซ์ ผา่นโปรแกรมจ าลองอยา่ง WINE ได ้
รุ่นล่าสุดคือ ดรีมวีฟเวอร์ CS6 การเร่ิมก าหนดโครงสร้างของเว็บ ก่อนด าเนินการสร้างเว็บเพจ      
ขั้นแรกควรก าหนดให้ขอ้มูลต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งอยูใ่น Folder เดียวกนั เพื่อง่ายต่อคน้หาและจดัเก็บ 
ตวัอย่างเช่นท าเวบ็เพจของหน่วยงานก่อนอ่ืนเราควรสร้าง Folder ช่ือของหน่วยงานก่อนอาจเป็น
ภาษาอังกฤษหรือภาษาไทยก็ได้ แล้วใน Folder หน่วยงานค่อยสร้าง Folder ย่อยอีกที อาจ
ประกอบดว้ยหลาย Folder ยอ่ย เพื่อใชส้ าหรับแยกเก็บไฟล์ต่าง ๆ เป็นหมวดหมู่ เช่น ไฟล์รูปภาพ 
ไฟล ์HTML และ ไฟล ์Multimedia ต่าง ๆ 

Dreamweaver เป็นเคร่ืองมือในการสร้างเว็บเพจที่ มีประสิทธิภาพสูง ปัจจุบัน
Dreamweaver ไดพ้ฒันาเป็น CS แลว้ เป็นโปรแกรมสร้างเวบ็เพจแบบเสมือนจริงของค่าย Adobe 
ซ่ึงช่วยใหผู้ท้ี่ตอ้งการสร้างเวบ็เพจไม่ตอ้งเขียนภาษา HTML หรือโคด๊โปรแกรม หรือที่ศพัทเ์ทคนิค
เรียกว่า "WYSIWYG โปรแกรม Dreamweaver มีฟังก์ชันที่ท  าให้ผูใ้ช้สามารถจดัวางขอ้ความ 
รูปภาพ ตาราง ฟอร์ม วิดีโอรวมถึงองคป์ระกอบอ่ืนๆ ภายในเว็บเพจได้อย่างสวยงามตามที่ผูใ้ช้
ต้องการ โดยไม่ต้องใช้ภาษาสคริปต์ที่ยุ่งยากซับซ้อนเหมือนก่อน Dreamweaver มีทั้ งใน
ระบบปฏิบตัิการแมคอินทอช และไมโครซอฟทว์ินโดวส์ ยงัสามารถท างานบนระบบปฏิบตัิการ
แบบยูนิกซ์ ผ่านโปรแกรมจ าลองอย่าง WINE ได้เวอร์ชั่นล่าสุดของโปรแกรมตวัน้ีคือ Adobe 
Dreamweaver CS6s 
ความสามารถของ Adobe Dreamweaver CS6 

1. สนบัสนุนการทา งานแบบ WYSIWYG (What You See Is What You Get) หมายความวา่ 
อะไรก็ตามที่เราทา บนหนา้จอ Dreamweaver ก็จะปรากฏผลแบบเดียวกนับนเวบ็เพจ ซ่ึงช่วยใหก้าร
สร้างและแกไ้ขเวบ็เพจนั้นทา ไดง่้าย โดยไม่ตอ้งมีความรู้ภาษา HTML เลย 

2. มีเคร่ืองมือในการสร้างรูปแบบหนา้จอเวบ็เพจ ซ่ึงช่วยอ านวยความสะดวกให้ผูใ้ชง้านไดม้าก 
3. สนบัสนุนภาษาสคริปตต่์าง ๆ เช่น Java, ASP, PHP, CGI, VBScript 
4. มีเคร่ืองมือที่ช่วยในการ Upload หนา้เวบ็ที่สร้างไปที่ Server เพือ่ทาการเผยแพร่งานที่ 

สร้างบน Internet 
5. รองรับการใชม้นัติมีเดียต่าง ๆ เช่น เสียง กราฟฟิก และภาพเคล่ือนไหว ที่สร้างโดย 

โปรแกรม Flash, Shockwave, Firework เป็นตน้ 
6. มีความสามารถทา การติดต่อกบัฐานขอ้มูล เพือ่เช่ือมต่อกบัเวบ็ไซต ์

ส่วนประกอบ  Adobe Dreamweaver CS6 
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1. เมนูบาร์ (Menu bar) เป็นส่วนที่ใชใ้นการสร้างและท างานกบัโปรแกรม ซ่ึงมีการแบ่งเป็น
กลุ่มค าสัง่ต่างๆ เป็นหมวดหมู่และเก็บไวเ้ป็นเมนู โดยในแต่ละเมนูก็จะมีเมนูยอ่ยๆ ไวเ้รียกใชง้าน
ตามตอ้งการ 

2. แถบเคร่ืองมือ (Insert bar) เป็นส่วนของการรวบรวมเคร่ืองมือที่ใชใ้นการสร้างวตัถุหรือ
องคป์ระกอบต่างๆ ของหนา้เวบ็เพจ ซ่ึงแบ่งเป็นกลุ่มๆ มีทั้งหมด 8 กลุ่ม คอื 
             - Common เป็นกลุ่มเคร่ืองมือที่ใชง้านบ่อยๆ ในการสร้างเวบ็เพจ เช่น การแทรกตาราง การ
แทรกรูปภาพ เป็นตน้ 

- Layout ใช้ส าหรับวางวตัถุที่ใช้จัดโครงสร้างของเว็บเพจ เช่น ตาราง เฟรม และ AP 
Element 

- Forms ใชส้ าหรับวางวตัถุที่ใชส้ร้างแบบฟอร์มเพือ่รับขอ้มูลจากผูใ้ชง้านเวบ็ไซต ์เช่น การ
สมคัรสมาชิก เป็นตน้ 
             - Data ใชส้ าหรับวางค าสัง่ที่ใชจ้ดัการกบัฐานขอ้มูลและน าฐานขอ้มูลออกมาแสดงบนหนา้
เวบ็ 
             - Spray ใชส้ าหรับวางวตัถุที่ใชเ้ทคโนโลยขีอง Spary ในรูปแบบต่างๆ 
             - InContext Editing ใชส้ าหรับสร้างพื้นที่เทมเพลตเพือ่อ านวยความสะดวกต่อผูใ้ชใ้นการ
แกไ้ขเน้ือหา 
             - Text ใชส้ าหรับจดัรูปแบบของขอ้ความภายในเวบ็เพจ เช่น ตวัหนา ตวัเอียง หัวขอ้ บุลเล็ต 
และแทรกสญัลกัษณ์ต่างๆ ได ้
             - Favorites ใชส้ าหรับเพิม่เคร่ืองมือที่เรียกใชง้านบ่อยๆ โดยเพิม่จากกลุ่มเคร่ืองมืออ่ืนๆ ได้
โดยคลิกเมา้ส์ขวาบน Insert bar แลว้เลือก Customize Favorites (ตวัอยา่งดา้นล่างเป็นการดึงเคร่ือง
ที่ใชง้านบ่อยๆ คือ ตาราง รูปภาพ และ Rollover Image) 

หน้าต่างการท างาน (Document Window) เป็นบริเวณที่ใชใ้นการออกแบบและสร้างเว็บ
เพจตามตอ้งการ ซ่ึงสามารถแทรกขอ้ความ รูปภาพ และวตัถุต่างๆ ลงไปไดเ้ลย 

3. แถบสถานะ (Status bar) เป็นส่วนที่แสดงขอ้มูลเพิม่เติมเก่ียวกบังานที่ก  าลงัท าอยู ่เช่น การ
ปรับขนาดการแสดงผลและเวลาที่ใชใ้นการโหลดเวบ็เพจนั้นๆ 

4. Properties Inspector ใชใ้นการก าหนดค่าคุณสมบติัของหน้าเวบ็เพจและในส่วนของวตัถุ
ต่างๆ ซ่ึงจะมีรายละเอียดแสดงขึ้นมา เม่ือมีการคลิกเลือกวตัถุนั้นๆ 

5. พาเนล (Panel) เป็นหน้าต่างหรือชุดค าสั่งพิเศษที่ใชง้านเฉพาะดา้น เช่น ฐานขอ้มูล ไฟล์
งานต่างๆ สร้างการเช่ือมโยง รวมถึงเร่ืองการอพัโหลดไฟลง์านขึ้นเซิร์ฟเวอร์ 
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4. ทฤษฏี PHP 
  ในช่วงแรกภาษาที่นิยมใชใ้นการท างานบนระบบ web คือ HTML (Hypertext 
Markup Language) แต่ภาษา HTML เป็น Static Language ก็คือ ภาษาที่ใชส้ร้างขอ้มูลประเภท
ตวัอกัษร ภาพ หรือ Object อ่ืนๆ ที่ไม่สามารถเปล่ียนแปลงได ้ดว้ยตวัของมนัเอง หรือเรียกง่ายๆ ว่า
ขอ้มูลที่ คงที่นัน่เอง ก็ท  าใหไ้ม่ยดืหยุน่ ต่อมาความตอ้งการของมนุษย ์ไม่มีวนัเพียงพอ จึงไดมี้การ
พฒันา ภาษาที่เป็น Dynamic Language ขึ้นมาก็คือ ภาษาที่มีขอ้มูลถูกเปล่ียนแปลง Auto ตาม
เงื่อนไข ต่างๆ ที่ผูเ้ขียนก าหนดไวมี้การประกาศตวัแปรไดข้อ้มูลที่เปล่ียนแปลงก็เปล่ียนแปลงตาม
ตวัแปร ซ่ึงน่ีเป็นที่มาของ ภาษา PHP, CGI และ ASP เป็นตน้ โดยเฉพาะ ภาษาประเภท Scripts ที่ 
สามารถติดต่อกบัผูใ้ชไ้ดแ้ละหน่ึงในภาษาเหล่านั้นก็คือ PHP ซ่ึงเป็นภาษาที่ไดรั้บความนิยมอยา่ง 
มากในปัจจุบนั ถูกสร้างขึ้น เมือ ปี 1994 ก่อน Windows 95 ปี เดียวเอง โดยนาย Rasmus Lerdorf 
PHP เป็นภาษาจาพวก scripting language ค าสั่งต่างๆจะเก็บอยูใ่นไฟล์ที่เรียกว่า สคริปต ์(script) 
และเวลาใช ้งานตอ้งอาศยัตวัแปลชุดค าสัง่ ตวัอยา่งของภาษาสคริปตก์็เช่น JavaScript, Perl เป็นตน้ 
ลกัษณะของ PHP ที่แตกต่างจากภาษาสคริปตแ์บบอ่ืนๆ คือ PHP ไดรั้บ การพฒันาและออกแบบมา 
เพื่อใช้งานในการสร้างเอกสารแบบ HTML โดยสามารถ สอดแทรก หรือแก้ไขเน้ือหาได้โดย
อตัโนมติั ดงันั้นจึงกล่าวว่า PHP เป็นภาษาที่เรียกว่า server-side หรือ HTML-embedded scripting 
language เป็นเคร่ืองมือที่ส าคญัชนิดหน่ึง ที่ช่วยให้เราสามารถ สร้างเอกสารแบบ Dynamic HTML 
ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพและมีลูกเล่นมากขึ้น 

 
1. Exception handling 
2. XML และ Web Service 
3. MySQLi และ SQLite 
4. Zend Engine 2.0 

 
ลกัษณะเด่นของ PHP 

1. สามารถใชไ้ดฟ้รี 
2. PHP เป็นโปรแกรมวิง่ขา้ง Sever ดงันั้นขีดความสามารถไม่จ ากดั 
3. Conlatfun นัน่คือ PHP วิง่บนเคร่ือง UNIX ,Linux ,Windows ไดห้มด 
4. เรียนรู้ง่าย เน่ืองจาก PHP ฝ่ังเขา้ไปใน HTML และใชโ้ครงสร้างและไวยากรณ์ภาษา

ง่ายๆ 
5. ใชร่้วมกบั XML ไดท้นัที 
6. ใชก้บัระบบแฟ้มขอ้มูลได ้
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7. ใชก้บัขอ้มูลตวัอกัษรไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
8. ใชก้บัโครงสร้างขอ้มูลใชไ้ดแ้บบ Scalar ,Array ,Associative array 
9. ใชก้บัการประมวลผลภาพได ้

 
5. ทฤษฏี Xampp    

Xampp คืออะไร เป็นโปรแกรม Apache web server ไวจ้  าลอง web server เพื่อไวท้ดสอบ 
สคริปหรือเวบ็ไซตใ์นเคร่ืองของเรา โดยที่ไม่ตอ้งเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตและไม่ตอ้งมีค่าใชจ่้ายใดๆ 
ง่ายต่อการติดตั้งและใชง้านโปรแกรม Xampp จะมาพร้อมกบั PHP ภาษาส าหรับพฒันาเวบ็แอพลิ
เคชัน่ที่เป็นที่นิยม , MySQL ฐานขอ้มูล, Apache จะท าหน้าที่เป็นเวบ็ เซิร์ฟเวอร์,  Perl  อีกทั้งยงัมา
พร้อมกบั OpenSSL , phpMyadmin (ระบบบริหารฐานขอ้มูลที่พฒันาโดย PHP เพื่อใชเ้ช่ือมต่อไป
ยงัฐานขอ้มูล  สนบัสนุนฐานขอ้มูล MySQL และ SQLite  โปรแกรม Xampp จะอยูใ่นรูปแบบของ
ไฟล์ Zip, tar, 7z หรือ exe  โปรแกรม Xampp อยูภ่ายใตใ้บอนุญาตของ  GNU General Public 
License แต่บางคร้ังอาจจะมีการเปล่ียนแปลงเร่ืองของลิขสิทธ์ิในการใช้งาน จึงควรติดตามและ
ตรวจสอบโปรแกรมดว้ย 
โปรแกรม XAMPP สามารถใชง้านได ้4 OS ไดแ้ก่  

1.Windows สามารถใชง้านไดก้บั windows รุ่น 2000, 2003, xp, vista, windows 7 และจะ
มาพร้อมกบั 

2. Linux  ส าหรับ SuSE, RedHat, Mandrake, Debian และ Ubuntu 
3. Mac OS  

6. ทฤษฏี HTML 
คือ ภาษาที่ใชใ้นการเขียนเวบ็เพจ ยอ่มาจากค าว่า Hypertext Markup Language โดย

Hypertext หมายถึง ขอ้ความที่เช่ือมต่อกนัผ่านลิงค ์(Hyperlink) Markup หมายถึง วิธีในการเขียน
ขอ้ความ language หมายถึงภาษา ดงันั้น HTML จึงหมายถึง ภาษาที่ใชใ้นการเขียนขอ้ความ ลงบน
เอกสารที่ต่างก็เช่ือมถึงกนัใน Cyberspace ผ่าน Hyperlink นั่นเองHTML เร่ิมขึ้นเม่ือ ปี 1990 เพื่อ
ตอบสนองความตอ้งการในการส่ือสารแลกเปล่ียนขอ้มูลกนัของนักวิทยาศาสตร์ระหว่างสถาบนั
และมหาวิทยาลัยต่างๆทัว่โลก โดย Tim Berners-Lee นักพฒันาของ CERN ไดพ้ฒันาภาษาที่มี
รากฐานมาจาก SGML ซ่ึงเป็นภาษาที่ซบัซอ้นและยากต่อการเรียนรู้ จนมาเป็นภาษาที่ใชไ้ดง่้ายและ
สะดวกในการแลกเปล่ียนเอกสารทางวทิยาศาสตร์ผา่นการเช่ือมโยงกนัดว้ยลิงคใ์นหนา้เอกสาร เม่ือ 
World Wide Web เป็นที่แพร่หลาย HTML จึงถูกนามาใชจ้นเกิดการแพร่หลายออกไปยงัทัว่โลก 
จากความง่ายต่อการใชง้านHTML ในปัจจุบนัพฒันามาจนถึง HTML 4.01 และ HTML 5 นอกจากน้ี
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ยงัมีการพฒันาไปเป็น XHTML ซ่ึงคือ Extended HTML มีความสามารถและมาตรฐานที่มาก
กวา่เดิมโดยอยูภ่ายใตก้ารควบคุมของ W3C (World Wide Web Consortium) 

7. Database (ฐานข้อมูล) 
คือระบบที่รวบรวมข้อมูลไวใ้นที่เดียวกัน ซ่ึงประกอบไปด้วยแฟ้มข้อมูล (File) 

ระเบียน (Record) และ เขตขอ้มูล (Field) และถูกจดัการดว้ยระบบเดียวกนั  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 2.4 แสดงระบบฐานขอ้มูล 

บิต (bit) ยอ่มาจาก Binary Digit ขอ้มูลในคอมพวิเตอร์ 1 บิต จะแสดงได ้2 สถานะคือ 
0 หรือ 1 การเก็บขอ้มูลต่างๆไดจ้ะตอ้งน า บิต หลายๆ บิต มาเรียงต่อกนั เช่นน า 8 บิต มาเรียงเป็น 1 
ชุด เรียกวา่ 1ไบตเ์ช่น 

10100001 หมายถึง ก 
10100010 หมายถึง ข 

เม่ือเราน า ไบต ์(byte) หลายๆ ไบต ์มาเรียงต่อกนั เรียกวา่ เขตขอ้มูล (field) เช่น Name 
ใชเ้ก็บช่ือ Last Name ใชเ้ก็บ นามสกุล เป็นตน้เม่ือน าเขตขอ้มูล หลายๆ เขตขอ้มูล มาเรียงต่อกนั 
เรียกวา่ ระเบียน (record) เช่น ระเบียน ที่ 1 เก็บช่ือนามสกุล วนัเดือนปีเกิด ของ นกัเรียนคนที่ 1 เป็น
ตน้การเก็บระเบียนหลายๆระเบียน รวมกนั เรียกว่า แฟ้มขอ้มูล (File) เช่น แฟ้มขอ้มูล นักเรียนจะ
เก็บช่ือนามสกุล วนัเดือนปีเกิด ของนกัเรียน จ านวน 500 คน เป็นตน้การจดัเก็บ แฟ้มขอ้มูลหลายๆ 

Database 

File 

Record 

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 



25 

แฟ้มขอ้มูล ไวภ้ายใตร้ะบบเดียวกนั เรียกวา่ ฐานขอ้มูล หรือ Database เช่น เก็บแฟ้มขอ้มูล นักเรียน 
อาจารย ์วิชาที่เปิดสอน เป็นตน้การเข้าถึงข้อมูลในฐานขอ้มูลจึงจ าเป็นตอ้งมีระบบการจัดการ
ฐานขอ้มูลมาช่วยเรียกว่า database management system (DBMS) ซ่ึงจะช่วยให้ผูใ้ชส้ามารถจดัการ
กับข้อมูล ตามความตอ้งการได้ในหน่วยงานใหญ่ๆอาจมีฐานข้อมูลมากกว่า 1 ฐานขอ้มูลเช่น 
ฐานขอ้มูลบุคลากร ฐานขอ้มูลลูกคา้ ฐานขอ้มูลสินคา้ เป็นตน้ 

 
สาระส าคญั 

ฐานขอ้มูลเป็นการจดัเก็บขอ้มูลอยา่งเป็นระบบ ท าใหผู้ใ้ชส้ามารถใชข้อ้มูลที่เก่ียวขอ้ง
ในระบบงานต่าง ๆ ร่วมกนัได ้โดยที่จะไม่เกิดความซ ้ าซ้อนของขอ้มูล และยงัสามารถหลีกเล่ียง
ความขดัแยง้ของขอ้มูลดว้ย อีกทั้งขอ้มูลในระบบก็จะถูกตอ้งเช่ือถือได ้และเป็นมาตรฐานเดียวกนั 
โดยจะมีการก าหนดระบบความปลอดภยัของขอ้มูลขึ้นนบัไดว้า่ปัจจุบนัเป็นยคุของสารสนเทศ เป็น
ที่ยอมรับกันว่า สารสนเทศเป็นข้อมูลที่ผ่านการกลั่นกรองอย่างเหมาะสม สามารถน ามาใช้
ประโยชน์อย่างมากมาย ไม่ว่าจะเป็นการน ามาใช้งานด้านธุรกิจ การบริหาร และกิจการอ่ืน ๆ 
องคก์รที่มีขอ้มูลปริมาณมาก ๆ  จะพบความยุง่ยากล าบากในการจดัเก็บขอ้มูล ตลอดจนการน าขอ้มูล
ที่ตอ้งการออกมาใชใ้หท้นัต่อเหตุการณ์ ดงันั้นคอมพิวเตอร์จึงถูกน ามาใชเ้ป็นเคร่ืองมือช่วยในการ
จดัเก็บข้อมูล การประมวลผลข้อมูล ซ่ึงท าให้ระบบการจดัเก็บข้อมูลเป็นไปได้สะดวก ทั้ งน้ี
โปรแกรมแต่ละโปรแกรมจะตอ้งสร้างวธีิควบคุมและจดัการกบัขอ้มูลขึ้นเอง ฐานขอ้มูลจึงเขา้มามี
บทบาทส าคญัอย่างมาก โดยเฉพาะระบบงานต่าง ๆ ที่ใช้คอมพิวเตอร์ การออกแบบและพฒันา
ระบบฐานขอ้มูล จึงตอ้งค านึงถึงการควบคุมและการจดัการความถูกตอ้งตลอดจนประสิทธิภาพใน
การเรียกใชข้อ้มูลดว้ย 

ระบบจดัการฐานขอ้มูลซอฟต์แวร์ส าหรับจดัการฐานขอ้มูลนั้น โดยทัว่ไปเรียกว่า 
ระบบจดัการฐานขอ้มูล หรือ ดีบีเอ็มเอส (DBMS-Database Management System) สถาปัตยกรรม
ซอฟต์แวร์ของดีบีเอ็มเอสอาจมีได้หลายแบบ เช่น ส าหรับฐานขอ้มูลขนาดเล็กที่มีผูใ้ช้คนเดียว 
บ่อยคร้ังที่หนา้หมดจะจดัการดว้ยโปรแกรมเพยีงโปรแกรมเดียว ส่วนฐานขอ้มูลขนาดใหญ่ที่มีผูใ้ช้
จ  านวนมากนั้น ปกติจะประกอบดว้ยโปรแกรมหลายโปรแกรมดว้ยกนั และโดยทัว่ไปส่วนใหญ่จะ
ใชส้ถาปัตยกรรมแบบรับ-ใหบ้ริการ (client-server)โปรแกรมส่วนหน้า (front-end) ของดีบีเอ็มเอส 
(ไดแ้ก่ โปรแกรมรับบริการ) จะเก่ียวขอ้งเฉพาะการน าเขา้ขอ้มูล,การตรวจสอบ, และการรายงานผล
เป็นส าคญั ในขณะที่โปรแกรมส่วนหลงั (back-end) ซ่ึงไดแ้ก่ โปรแกรมให้บริการ จะเป็นชุดของ
โปรแกรมที่ด าเนินการเก่ียวกับการควบคุม, การเก็บขอ้มูล, และการตอบสนองการร้องขอจาก
โปรแกรมส่วนหน้า โดยปกติแล้วการคน้หา และการเรียงล าดับ จะด าเนินการโดยโปรแกรม
ใหบ้ริการรูปแบบของระบบฐานขอ้มูล มีหลากหลายรูปแบบดว้ยกนั นบัตั้งแต่การใชต้ารางอยา่งง่าย 
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ที่เก็บในแฟ้มข้อมูลแฟ้มเดียว ไปจนกระทั่ง ฐานข้อมูลขนาดใหญ่มาก ที่มีระเบียนหลายล้าน
ระเบียน ซึงเก็บในหอ้งที่เตม็ไปดว้ยดิสกไ์ดรฟ์ หรืออุปกรณ์หน่วยเก็บขอ้มูลอิเล็กทรอนิกส์รอบขา้ง 
(peripheral) อ่ืนๆ 

การออกแบบฐานขอ้มูลการออกแบบฐานขอ้มูล (Designing Databases) มีความส าคญั
ต่อการจดัการระบบฐานขอ้มูล (DBMS) ทั้งน้ีเน่ืองจากขอ้มูลที่อยูภ่ายในฐานขอ้มูลจะตอ้งศึกษาถึง
ความสัมพนัธ์ของข้อมูล โครงสร้างของขอ้มูลการเข้าถึงขอ้มูลและกระบวนการที่โปรแกรม
ประยกุตจ์ะเรียกใชฐ้านขอ้มูล ดงันั้น เราจึงสามารถแบ่งวธีิการสร้างฐานขอ้มูลได ้3 ประเภท 

 1. รูปแบบขอ้มูลแบบล าดบัขั้น หรือโครงสร้างแบบล าดบัขั้น (Hierarchical data model) 
วิธีการสร้างฐาน ขอ้มูลแบบล าดบัขั้นถูกพฒันาโดยบริษทั ไอบีเอ็ม จ  ากดั ในปี 1980 ไดรั้บความ
นิยมมาก ในการพัฒนาฐานข้อมูลบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่และขนาดกลาง โดยที่
โครงสร้างขอ้มูลจะสร้างรูปแบบเหมือนตน้ไม ้โดยความสัมพนัธ์เป็นแบบหน่ึงต่อหลาย (One- to -
Many) 
  2. รูปแบบขอ้มูลแบบเครือข่าย (Network data Model) ฐานขอ้มูลแบบเครือข่ายมีความ
คลา้ยคลึงกบัฐาน ขอ้มูลแบบล าดบัชั้น ต่างกนัที่โครงสร้างแบบเครือข่าย อาจจะมีการติดต่อหลาย
ต่อหน่ึง (Many-to-one) หรือ หลายต่อ 
หลาย (Many-to-many) กล่าวคือลูก (Child) อาจมีพ่อแม่ (Parent) มากกว่าหน่ึง ส าหรับตวัอย่าง
ฐานขอ้มูลแบบเครือข่ายใหล้องพจิารณาการจดัการขอ้มูลของห้องสมุด ซ่ึงรายการจะประกอบดว้ย 
ช่ือเร่ือง ผูแ้ต่ง ส านกัพมิพ ์ที่อยู ่ประเภท 

3. รูปแบบความสมัพนัธข์อ้มูล (Relation data model) เป็นลกัษณะการออกแบบฐานขอ้มูล
โดยจดัขอ้มูลใหอ้ยูใ่นรูปของตารางที่มีระบบคลา้ยแฟ้ม โดยที่ขอ้มูลแต่ละแถว (Row) ของตารางจะ
แทนเรคอร์ด (Record) ส่วน ขอ้มูลนแนวด่ิงจะแทนคอลมัน์ (Column) ซ่ึงเป็นขอบเขตของขอ้มูล 
(Field) โดยที่ตารางแต่ละตารางที่สร้างขึ้นจะเป็นอิสระ ดังนั้นผูอ้อกแบบฐานขอ้มูลจะตอ้งมีการ
วางแผนถึงตารางขอ้มูลที่จ  าเป็นตอ้งใช ้เช่นระบบฐานขอ้มูลบริษทัแห่งหน่ึง ประกอบดว้ย ตาราง
ประวตัิพนักงาน ตารางแผนกและตารางขอ้มูลโครงการ แสดงประวตัิพนักงานตารางแผนก และ
ตารางขอ้มูลโครงการการออกแบบฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์การออกแบบฐานขอ้มูลในองคก์รขนาด
เล็กเพือ่ตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชง้านอาจเป็นเร่ืองที่ไม่ยุง่ยากนกั 

เน่ืองจากระบบและขั้นตอนการท างานภายในองคก์รไม่ซบัซอ้น ปริมาณขอ้มูลที่มีก็ไม่มาก 
และจ านวนผูใ้ช้งานฐานขอ้มูลก็มีเพียงไม่ก่ีคน หากทว่าในองค์กรขนาดใหญ่ ซ่ึงมีระบบและ
ขั้นตอนการท างานที่ซับซ้อน รวมทั้งมีปริมาณข้อมูลและผูใ้ช้งานจ านวนมาก การออกแบบ
ฐานขอ้มูลจะเป็นเร่ืองที่มีความละเอียดซับซ้อน และตอ้งใช้เวลาในการด าเนินการนานพอควร
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ทีเดียว ทั้งน้ีฐานขอ้มูลที่ไดรั้บการออกแบบอยา่งเหมาะสมจะสามารถตอบสนองต่อความตอ้งการ
ของผูใ้ช้งานภายในหน่วยงานต่าง ๆ ขององค์กรได้ ซ่ึงจะท าให้การด าเนินงานขององค์กรมี
ประสิทธิภาพดียิ่งขั้น เป็นผลตอบแทนที่คุม้ค่าต่อการลงทุนเพื่อพฒันาระบบฐานขอ้มูลภายใน
องคก์รทั้งน้ี การออกแบบฐานขอ้มูลที่น าซอฟตแ์วร์ระบบจดัการฐานขอ้มูลมาช่วยในการด าเนินการ  
สามารถจ าแนกหลกัในการด าเนินการได ้6 ขั้นตอน คือ 

1. การรวบรวมและวเิคราะห์ความตอ้งการในการใชข้อ้มูล 
2. การเลือกระบบจดัการฐานขอ้มูล 
3. การออกแบบฐานขอ้มูลในระดบัแนวคิด 
4. การน าฐานขอ้มูลที่ออกแบบในระดบัแนวคิดเขา้สู่ระบบจดัการฐานขอ้มูล 
5. การออกแบบฐานขอ้มูลในระดบักายภาพ 
6. การน าฐานขอ้มูลไปใชแ้ละการประเมินผล 

 
 
โปรแกรมฐานข้อมูลที่นิยมใช้ 

โปรแกรมฐานขอ้มูล เป็นโปรแกรมหรือซอฟแวร์ที่ช่วยจดัการขอ้มูลหรือรายการต่าง 
ๆ ที่อยูใ่นฐานขอ้มูล ไม่ว่าจะเป็นการจดัเก็บ การเรียกใช ้การปรับปรุงขอ้มูล โปรแกรมฐานขอ้มูล 
จะช่วยให้ผูใ้ชส้ามารถคน้หาขอ้มูลไดอ้ย่างรวดเร็ว ซ่ึงโปรแกรมฐานขอ้มูลที่นิยมใชมี้อยูด่้วยกัน
หลายตวั เช่น Access, FoxPro, Clipper, dBase, FoxBase, Oracle, SQL เป็นตน้ โดยแต่ละโปรแกรม
จะมีความสามารถต่างกนั บางโปรแกรมใชง่้ายแต่จะจ ากดัขอบเขตการใชง้าน บ่งโปรแกรมใชง้าน
ยากกวา่ แต่จะมีความสามารถในการท างานมากกว่าโปรแกรม Access นับเป็นโปรแกรมที่นิยมใช้
กนัมากในขณะน้ี โดยเฉพาะในระบบฐานขอ้มูลขนาดใหญ่สามารถสร้างแบบฟอร์มที่ตอ้งการจะ
เรียกดูขอ้มูลในฐานขอ้มูล หลงัจากบนัทึกขอ้มูลในฐานขอ้มูลเรียบร้อยแลว้ จะสามารถคน้หาหรือ
เรียกดูขอ้มูลจากเขตขอ้มูลใดก็ได ้นอกจากน้ี Access ยงัมีระบบรักษาความปลอดภยัของขอ้มูล โดย
การก าหนดรหสัผา่นเพือ่ป้องกนัความปลอดภยัของขอ้มูลในระบบไดด้ว้ย 

โปรแกรม FoxPro เป็นโปรแกรมฐานขอ้มูลที่มีผูใ้ชง้านมากที่สุด เน่ืองจากใชง่้ายทั้ง
วธีิการเรียกจากเมนูของ FoxPro และประยกุตโ์ปรแกรมขึ้นใชง้าน โปรแกรมที่เขียนดว้ย FoxPro จะ
สามารถใช้กลับ dBase ค าสั่งและฟังก์ชั้นต่าง ๆ ใน dBase จะสามารถใช้งานบน FoxPro ได ้
นอกจากน้ีใน FoxPro ยงัมีเคร่ืองมือช่วยในการเขียนโปรแกรม เช่น การสร้างรายงาน 

โปรแกรม dBase เป็นโปรแกรมฐานขอ้มูลชนิดหน่ึง การใชง้านจะคลา้ยกบัโปรแกรม 
FoxPro ขอ้มูลรายงานที่อยูใ่นไฟล์บน dBase จะสามารถส่งไปประมวลผลในโปรแกรม Word 
Processor ได ้และแมแ้ต่ Excel ก็สามารถอ่านไฟล ์.DBF ที่สร้างขึ้นโดยโปรแกรม dBase ไดด้ว้ย 
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โปรแกรม SQL เป็นโปรแกรมฐานขอ้มูลที่มีโครงสร้างของภาษาที่เขา้ใจง่ายไม่
ซับซ้อน มีประสิทธิภาพการท างานสูง สามารถท างานที่ซับซ้อนได้โดยใช้ค  าสั่งเพียงไม่ก่ีค  าสั่ง 
โปรแกรม SQL จึงเหมาะที่จะใชก้บัระบบฐานขอ้มูลเชิงสมัพนัธ ์และเป็นภาษาหน่ึงที่มีผูนิ้ยมใชก้นั
มาก โดยทัว่ ไปโปรแกรมฐานขอ้มูลของบริษทัต่าง ๆที่มีใชอ้ยูใ่นปัจจุบนั เช่น Oracle, DB2 ก็มกัจะ
มีค  าสัง่ SQL ที่ต่างจากมาตรฐานไปบา้งเพือ่นใหเ้ป็นจุดเด่นของแต่ละโปรแกรมไป 

ความส าคัญของการประมวลผลแบบระบบฐานข้อมูลจากการจัดเก็บข้อมูลรวมเป็น
ฐานขอ้มูลจะก่อใหเ้กิดประโยชน์ดงัน้ี 

1. สามารถลดความซ ้ าซอ้นของขอ้มูลไดก้ารเก็บขอ้มูลชนิดเดียวกนัไวห้ลาย ๆ ที่ท  าให้เกิด
ความซ ้ าซ้อน (Redundancy) ดังนั้นการน าขอ้มูลมารวมเก็บไวใ้นฐานขอ้มูล จะชาวลดปัญหาการ
เกิดความซ ้ าซ้อนของขอ้มูลได้ โดยระบบจัดการฐานขอ้มูล (Database Management System: 
DBMS) จะ 

2. หลีกเล่ียงความขดัแยง้ของขอ้มูลไดห้ากมีการเก็บขอ้มูลชนิดเดียวกนัไวห้ลาย ๆ ที่และมี
การปรับปรุงขอ้มูลเดียวกนัน้ี แต่ปรับปรุงไม่ครบทุกที่ที่มีขอ้มูลเก็บอยูก่็จะท าให้เกิดปัญหาขอ้มูล
ชนิดเดียวกนัอาจมีค่าไม่เหมือนกนัในแต่ละที่ที่เก็บขอ้มูลอยู ่จึงก่อใหเ้กิดความขดัแยง้ของขอ้มูลขึ้น 
(Inconsistency) 

3. สามารถใชข้อ้มูลร่วมกนัไดฐ้านขอ้มูลจะเป็นการจดัเก็บขอ้มูลรวมไวด้ว้ยกนั ดงันั้นหาก
ผูใ้ชต้อ้งการใชข้อ้มูลในฐานขอ้มูลที่มาจากแฟ้มขอ้มูลต่างๆ ก็จะท าไดโ้ดยง่าย 

4. สามารถรักษาความถูกตอ้งเช่ือถือได้ของข้อมูลบางคร้ังพบว่าการจัดเก็บข้อมูลใน
ฐานขอ้มูลอาจมีขอ้ผิดพลาดเกิดขึ้น เช่น จากการที่ผูป้้อนขอ้มูลป้อนขอ้มูลผิดพลาดคือป้อนจาก
ตวัเลขหน่ึงไปเป็นอีกตวัเลขหน่ึงโดยเฉพาะกรณีมีผูใ้ชห้ลายคนตอ้งใชข้อ้มูลจากฐานขอ้มูลร่วมกนั 
หากผูใ้ช้คนใดคนหน่ึงแก้ไขขอ้มูลผิดพลาดก็ท  าให้ผูอ่ื้นได้รับผลกระทบตามไปด้วย ในระบบ
จดัการฐานขอ้มูล (DBMS) จะสามารถใส่กฎเกณฑเ์พือ่ควบคุมความผดิพลาดที่เกิดขึ้น 

5. สามารถก าหนดความเป็นมาตรฐานเดียวกันของขอ้มูลไดก้ารเก็บขอ้มูลร่วมกันไวใ้น
ฐานขอ้มูลจะท าให้สามารถก าหนดมาตรฐานของขอ้มูลไดร้วมทั้งมาตรฐานต่าง ๆ ในการจดัเก็บ
ขอ้มูลใหเ้ป็นไปในลกัษณะเดียวกนัได ้เช่นการก าหนดรูปแบบการเขียนวนัที่ในลกัษณะวนั/เดือน/ปี
หรือ ปี/เดือน/วนั ทั้งน้ีจะมีผูท้ี่คอยบริหารฐานขอ้มูลที่เราเรียกวา่ ผูบ้ริหารฐานขอ้มูล  
(Database Administrator: DBA) เป็นผูก้  าหนดมาตรฐานต่างๆ 

6. สามารถก าหนดระบบความปลอดภยัของขอ้มูลไดร้ะบบความปลอดภยัในที่น้ี เป็นการ
ป้องกันไม่ให้ผูใ้ช้ที่ไม่มีสิทธิมาใช้ หรือมาเห็นขอ้มูลบางอย่างในระบบผูบ้ริหารฐานขอ้มูลจะ
สามารถก าหนดระดบัการเรียกใชข้อ้มูลของผูใ้ชแ้ต่ละคนไดต้ามความเหมาะสม 
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7. เกิดความเป็นอิสระของขอ้มูลในระบบฐานขอ้มูลจะมีตวัจดัการฐานขอ้มูลที่ท  าหน้าที่
เป็นตวัเช่ือมโยงกบัฐานขอ้มูล โปรแกรมต่าง ๆ อาจไม่จ าเป็นตอ้งมีโครงสร้างขอ้มูลทุกคร้ัง ดงันั้น
การแกไ้ขขอ้มูลบางคร้ัง จึงอาจกระท าเฉพาะกับโปรแกรมที่เรียกใชข้อ้มูลที่เปล่ียนแปลงเท่านั้น 
ส่วนโปรแกรมที่ไม่ไดเ้รียกใชข้อ้มูลดงักล่าว ก็จะเป็นอิสระจากการเปล่ียนแปลง  
 8.  ทฤษฎีการออกแบบหน้าเว็บ  
สร้างล าดับช้ันความส าคญัขององค์ประกอบ (Visual Hierarchy) 
 หลกัส าคญัในการออกแบบหนา้เวบ็อยา่งหน่ึงก็คือการสร้างล าดบัชั้นความส าคญัของ
องคป์ระกอบต่างๆ ภายในหนา้เวบ็เพือ่เนน้ใหเ้ห็นวา่อะไรเป็นเร่ืองส าคญัมาก ส าคญัรองลงไปหรือ
ส าคญันอ้ยตามล าดบัการจดัระเบียบขององคป์ระกอบอยา่งเหมาะสมจะช่วยแสดงถึงความสัมพนัธ์
ระหวา่งองคป์ระกอบต่างๆ ในหนา้เวบ็ไดใ้นการออกแบบคุณจึงควรใหค้วามสนใจกบัปัจจยัเหล่าน้ี
ดว้ย 
 ขนาดเปรียบเทียบ (relative size) ขององคป์ระกอบต่างๆ ในหน้าเวบ็จะช่วยส่ือความ
หมายถึงความส าคญัของส่ิงหน่ึงต่อส่ิงอ่ืนๆ โดยองคป์ระกอบที่มีขนาดใหญ่ยอ่มสามารถดึงความ
สนใจของผูใ้ชไ้ดก่้อน  และยงัแสดงถึงความส าคญัที่มีเหนือองคป์ระกอบขนาดเล็ก  ตวัอยา่งที่เรา
เห็นกันอยูท่ ัว่ไปก็คือ  การก าหนดหัวขอ้เร่ืองต่างๆ ให้มีขนาดใหญ่กว่าส่วนของเน้ือหาเสมอเพื่อ
แสดงให้ผู ้ใช้มองเห็นได้ชัดเจนและเข้าใจจุส าคัญของเน้ือหาได้ดีขึ้ น แต่เม่ือใดก็ตามที่ คุณ
ก าหนดใหส่้วนของหวัขอ้มีขนาดเล็กกวา่เน้ือหาก็จะส่งผลใหผู้ใ้ชเ้กิดความสบัสนไดท้นัที 

 ต าแหน่งและล าดับขององค์ประกอบ แสดงถึงล าดบัความส าคญัของขอ้มูลที่คุณ
ตอ้งการใหผู้ใ้ชไ้ดรั้บ เน่ืองจากภาษาส่วนใหญ่รวมถึงภาษาไทยและองักฤษจะอ่านจากซ้ายไปขวา 
และจากบนลงล่าง คุณจึงควรจดัวางส่ิงที่มีความส าคญัไวท้ี่ส่วนบนหรือดา้นซ้ายของหน้าอยูเ่สมอ 
เพือ่ใหผู้ใ้ชม้องเห็นไดก่้อน แต่ถา้คุณจดัวางส่ิงส าคญัไวท้ี่ส่วนทา้ยของหน้า ผูใ้ชจ้  านวนมากอาจจะ
ไม่ไดรั้บขอ้มูลนั้น 

 สีและความแตกต่างของสี  แสดงถึงความส าคญัและความสัมพนัธ์ของส่ิงต่างๆ
ภายในหนา้สีที่เด่นชดัเหมาะสมส าหรับองคป์ระกอบที่มีความส าคญัมาก ส่วนองคป์ระกอบที่ใชสี้
เดียวกนัยอ่มส่ือความหมายถึงความสมัพนัธ์ที่ใกลชิ้ดและความส าคญัที่เท่าเทียมกนั โดยทัว่ไปการ
ใชสี้ที่แตกต่างกนัอยา่งชดัเจนจะสามารถดึงดูดความสนใจจากผูใ้ชใ้ห้มองเห็นและตอบสนองอยา่ง
รวดเร็ว แต่การใชสี้ที่หลากหลายเกินไปอยา่งไม่มีความหมายเตม็ไปหมดทั้งหนา้ กลบัจะสร้างความ
สบัสนใหก้บัผูใ้ชเ้สียมากกวา่ 

 ภาพเคลื่อนไหว เป็นส่ิงที่ดึงดูดความสนใจไดเ้ป็นอย่างดี แต่คุณจะตอ้งใช้อย่าง
จ ากดัและระมดัระวงั เพราะการที่เราใชส่ิ้งเคล่ือนไหวในหนา้เวบ็มากเกินไปนั้น จะท าให้มีจุดสนใจ
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บนหน้าจอมากมายจนผู ้ใช้ตัดสินใจได้ล าบากว่า  ส่ิงไหนส าคัญกว่ากัน ดังนั้ นคุณควรใช้
ภาพเคล่ือนไหวโดยมีเป้าหมายที่ชดัเจนวา่ จะใหผู้ช้มเพง่ความสนใจไปตรงไหน 
สร้างรูปแบบ บุคลิก และสไตล์ 
  รูปแบบของหน้าเวบ็นั้นขึ้นอยู่กบัเน้ือหาและเป้าหมายของเวบ็ไซท์ว่าตอ้งการให้ความรู้ 
โฆษณาหรือขายสินคา้ เม่ือคุณมีแนวคิดของเวบ็ไซทเ์รียบร้อยแลว้ ก็ถึงเวลาลงมือสร้างหนา้เวบ็ที่จะ
ใช้เป็นส่ือในการน าเสนอเน้ือหาภายในแก่ผูใ้ช ้ซ่ึงการออกแบบที่ดีควรจะประกอบด้วยรูปแบบ 
บุคลิก และสไตลท์ี่สอดคลอ้งกบัเน้ือหาและสร้างความชดัเจนในการส่ือสาร 

รูปแบบ  การเลือกรูปแบบของหนา้เวบ็ที่เหมาะสม จะช่วยสร้างความเขา้ใจของผูใ้ชไ้ดดี้ขึ้น 
โดยคุณสามารถจ าลองรูปแบบของส่ิงต่างๆ ที่มีความสัมพนัธ์กบัเน้ือหาของเวบ็ไซทไ์ปใชไ้ด ้เช่น 
เวบ็ที่มีเน้ือหาเก่ียวกบัภาพยนตร์ก็อาจจะออกแบบหนา้เวบ็ใหค้ลา้ยกบัโรงภาพยนตร์จริงๆ 

บุคลิก เว็บไซท์แต่ละประเภทอาจมีบุคลิกลักษณะแตกต่างกัน ขึ้ นอยู่กับเน้ือหาและ
เป้าหมายในการน าเสนอ บุคลิกที่เหมาะสมกบัเน้ือหายอ่มท าให้ผูใ้ชเ้ขา้ถึงเน้ือหาไดดี้ขึ้น เวบ็ไซท์
แต่ละแห่งสามารถให้ความรู้สึกสนุกสนาน,เช่ียวชาญ,วิชาการ,ทนัสมยั,ลึกลับ หรือเป็นทางการ 
ตวัอยา่งเช่น ในการออกแบบเวบ็ที่เก่ียวขอ้งกับเทคโนโลยี คุณก็ควรออกแบบให้ แสดงถึงความ
ทนัสมัย ไฮเทค เช่นเดียวกับเน้ือหาภายในเว็บไซท์ ด้วยเหตุน้ีเองเว็บไซท์ 2 แห่งที่มีเน้ือหา
เหมือนกนั แต่มีบุคลิกต่างกนัก็จะใหค้วามรู้สึกที่แตกต่างกนัได ้ 

สไตล์  สไตล์ในที่น้ีหมายถึงลกัษณะการจดัโครงสร้างของหน้า,รูปแบบกราฟิก,ชนิดและ
การจดัตวัอกัษร,ชุดสีที่ใช ้และรวมถึงองคป์ระกอบอ่ืนๆทั้งหมด คุณไม่ควรสร้างสไตลข์องเวบ็ไซท์
ตามอ าเภอใจ โดยไม่ค  านึงถึงความเหมาะสม และจะตอ้งระวงัเป็นพเิศษ เม่ือน ากราฟิกจากเวบ็ไซท์
อ่ืนที่มีสไตลแ์ตกต่างจากของคุณเขา้มาใช ้นอกจากน้ีรูปแบบของกราฟิกต่างๆ รวมถึงสไตลข์องเวบ็
ไซท์ควรมีความสัมพนัธ์กบัเน้ือหาในเว็บไซท์อยา่งมีเหตุผล ไม่ใช่ใช้เพียงเพื่อแสดงฝีมือว่าคุณ
สามารถตกแต่งกราฟิก โดยใชเ้ทคนิคแปลกๆได ้

และไม่ว่าคุณจะเลือกรูปแบบ บุคลิก และสไตล์ใดมาใช้ก็ตาม คุณควรใช้ลักษณะ
เหล่านั้นใหส้ม ่าเสมอตลอดทั้งเวบ็ไซท ์เพื่อป้องกนัความสับสนที่อาจเกิดขึ้นได ้เช่น ถา้คุณใชปุ้่ ม  
เนวเิกชนัที่เป็นแบบ 2D มาตลอด แลว้กลบัเปล่ียนเป็นแบบ 3D ในบางส่วน ผูใ้ชจ้ะรู้สึกสับสนกบั
ความแตกต่างที่เกิดขึ้นอยา่งไม่มีเหตุผลได ้

สร้างความสม ่าเสมอตลอดทั่วทั้งเว็บไซต์ 
ปัญหาอยา่งหน่ึงที่อาจจะเคยพบเห็นมาแลว้ในบางเวบ็ไซตค์ือ การมีรูปแบบในแต่ละ

หนา้ที่ไม่เหมือนกนั  จนท าใหไ้ม่แน่ใจว่ายงัอยูใ่นเวบ็เดิมหรือเปล่า เม่ือคุณไดอ้อกแบบโครงสร้าง
ของหน้าเว็บเพจ รูปแบบของกราฟิก ลักษณะตัวอักษร โทนสี และองค์ประกอบอ่ืนๆ เป็นที่
เรียบร้อยแล้ว  ก็ควรน าลักษณะดังกล่าวไปใช้กับทุกๆ หน้าให้เป็นมาตรฐานเดียวกันตลอดทั้ง
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เวบ็ไซต ์ เพือ่เป็นเอกลกัษณ์ใหผู้ใ้ชส้ามารถจดจ าลกัษณะของเวบ็ไซตไ์ดดี้ยิง่ขึ้น นอกจากนั้นความ
สม ่าเสมอของโครงสร้างหน้าเว็บ และระบบเนวิเกชันก็จะท าให้ผูใ้ช้รู้สึกคุน้เคย และสามารถ
คาดการณ์ลกัษณะของเวบ็ไดล่้วงหนา้ ซ่ึงจะช่วยใหก้ารท่องเวบ็เป็นไปอยา่งสะดวก 

ในทางเทคนิคคุณสามารถใช้ Cascading Style Sheet (CSS) ช่วยในการก าหนดสไตล์
มาตรฐานให้กบัองคป์ระกอบต่างๆ  เช่น  ตวัอกัษร สี หรือตาราง โดยที่ก  าหนดรูปแบบเพียงคร้ัง
เดียว  แลว้สามารถน าไปใชไ้ดก้บัขอ้มูลทั้งหมดในเวบ็ไซต ์ท าให้เกิดความสะดวกในการออกแบบ 
และยงัง่ายต่อการเปล่ียนแปลงในภายหลงั 

ขอ้ควรระวงัอีกอยา่งก็คือ ในขณะที่คุณพยายามรักษาความสม ่าเสมอของเวบ็ไซตไ์ว้
โดยตลอดนั้น บางคร้ังก็อาจกลายเป็นขอ้จ ากดัที่ท  าให้เวบ็ไซตดู์น่าเบื่อได ้แนวทางแกไ้ขก็คือ การ
สร้างความแตกต่างที่น่าสนใจในแต่ละหนา้ โดยใชอ้งคป์ระกอบที่คลา้ยคลึงกนั แต่มีสีหรือลกัษณะ
แตกต่างไปเล็กนอ้ย เพือ่ท  าใหเ้กิดลกัษณะพเิศษเฉพาะของหนา้นั้น แต่ยงัสามารถคงความสม ่าเสมอ
ของเวบ็ไซตไ์วไ้ด ้

 
 
 
การวางองค์ประกอบที่ส าคญัไว้ในส่วนบนของหน้าเสมอ 
  ส่วนบนของหน้าในที่น้ี หมายถึง ส่วนแรกของหน้าที่จะปรากฏขึ้นในหน้าต่าง
บราวเซอร์  โดยที่ยงัไม่มีการเล่ือนหน้าจอใด ๆ เน่ืองจากส่วนบนสุดของหน้าจะเป็นบริเวณที่ผูใ้ช้
มองเห็นไดก่้อน  ดงันั้นส่ิงที่อยูใ่นบริเวณน้ีจึงควรเป็นส่ิงที่ส าคญัและสามารถดึงดูดความสนใจจาก
ผูใ้ชไ้ด ้ โดยปกติแลว้ส่วนบนสุดน้ีควรประกอบดว้ย 

 ช่ือของเวบ็ไซต ์ เพือ่ใหผู้ใ้ชรู้้ไดท้นัทีวา่ก าลงัอยูใ่นเวบ็อะไร 
 ช่ือหวัเร่ืองหรือช่ือแสดงหมวดหมู่ของเน้ือหา ช่วยให้ผูใ้ชรู้้ถึงส่วนของเน้ือหา
ที่ปรากฏอยู ่
 ส่ิงส าคญัที่คุณตอ้งการโปรโมทในเวบ็ไซต ์เพราะเป็นบริเวณที่ผูใ้ชทุ้กคนจะ
ไดเ้ห็น 
 

9.   ทฤษฎีสี 
สีเป็นส่ิงที่มีความส าคญัต่อวถีิชีวติ นบัแต่สมยัดึกด าบรรพจ์นถึงปัจจุบนั ไดน้ าสีมาใช้

ใหเ้กิดประโยชน์โดยใชเ้ป็นสัญลกัษณ์ในการถ่ายทอดความหมายอยา่งใดอยา่งหน่ึง สีจึงเป็นส่ิงที่
ควรศึกษาเพือ่ใชป้ระโยชน์กบัวถีิชีวิตของเราเพราะสรรพส่ิงทั้งหลายที่แวดลอ้มตวัเราประกอบไป
ด้วยสีทั้ งส้ินในงานศิลปะสีเป็นองค์ประกอบส าคัญอย่างหน่ึงและในวิถีชีวิตของเราสีเป็น
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องคป์ระกอบที่มีอิทธิพลต่อ ความรู้สึก อารมณ์ และจิตใจแม่สี ประกอบดว้ย  สี แดง สีเหลือง และสี
น ้ าเงิน ซ่ึงเม่ือน าแม่สีทั้งสามมาผสมกนัในอตัราส่วนต่าง ๆ ก็จะเกิดสีขึ้นมามากมาย ซ่ึงประโยชน์ 
จากการที่เราน าสีมาผสมกนัท าให้เรา สามารถเลือกสีต่าง ๆ มาใชไ้ดต้ามความพอใจ สร้างสรรค์
ผลงานศิลปะที่งดงามตามความพอใจขอผูส้ร้างสีที่เกิดจากการน าเอาแม่สีมาผสมกนั เกิดสีใหม่เม่ือ
น ามาจดัเรียงอยา่งเป็นระบบรวมเรียกวา่วงจรสี 

 

 

 

 

 

รูปที่ 2.5 ภาพแสดงวงจรของสีที่เกิดจากการน าแม่สีมาผสมกนั 
การเกิดสีดงัภาพ เกิดจากการน าเอาแม่สีมาผสมกนั ในอตัราส่วนต่างๆกนัซ่ึงสรุปไดด้งัน้ี 

สีขั้นที่1 (Primary Color)   คือสีพื้นฐานมีแม่สี 3 สี 
1. สีพื้นฐานแม่สี 

 
 

 

 
รูปที่2.6 สีพื้นฐานแม่สี 

1.  แดง  
2.  สีเหลือง  
3.  สีน ้ าเงิน  
สีขั้นที่ 2 (Binary Color) คือสีที่เกิดจากการน าเอาสีขั้นที่ 1 หรือแม่สีมาผสมกันใน

อตัราส่วนเท่ากนัจะท าใหเ้กิดสีใหม่ 3 สีไดแ้ก่ 
1.  สีเขียว เกิดจากการน าเอา สีเหลือง กบั สีน ้ าเงิน มาผสมกนัในอตัราส่วนเท่า ๆ กนั 
2.  สีสม้  เกิดจากการน าเอา สีเหลือง กบั สีแดง มาผสมกนัในอตัราส่วนที่เท่า ๆ กนั 
3.  สีม่วง เกิดจากการน าเอา สีน ้ าเงิน กบั สีแดง มาผสมกนัในอตัราส่วนที่เท่า ๆ กนั 
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สีขั้นที่ 3 (Intermediate Color) คือ สีที่เกิดจากการผสมกนัระหว่างสีของแม่สีกีบสีขั้นที่ 2 จะเกิดสี
ขึ้นอีก 6 สีไดแ้ก่ 
 

 
รูปที่ 2.7 สีเหลืองแกมเขียว 

-สีเหลืองแกมเขียว เกิดจาก การผสมกนัระหวา่งสีเหลืองกบัสีเขียวอยา่งละเท่าๆ 
 

 
 

รูปที่ 2.8 สีน ้ าเงินแกมม่วง 
 -สีน ้ าเงินแกมม่วง เกิดจากการผสมกนัระหวา่งสีน ้ าเงินกบัสีม่วงอยา่งละเท่าๆกนั  
 
 

 
 

รูปที่ 2.9 สีแดงแกมม่วง 
-สีแดงแกมม่วง เกิดจากการผสมกนัระหวา่งสีแดงกบัสีม่วงอยา่งละเท่าๆกนั  

 
 
 

รูปที่ 2.10 สีแดงแกมสม้ 
-สีแดงแกมสม้ เกิดจากการผสมกนัระหวา่งสีแดงกบัสีสม้อยา่งละเท่าๆกนั  

 
 

รูปที่ 2.11 สีเหลืองแกมสม้ 
-สีเหลืองแกมสม้ เกิดจากการผสมกนัระหวา่งสีเหลืองกบัสีสม้อยา่งละเท่าๆกนั  

 
 
 รูปที่ 2.12 สีน ้ าเงินแกมเขียว 
- สีน ้ าเงินแกมเขียวเกิดจากการผสมกนัระหวา่งสีน ้ าเงินกบัสีเขียวอยา่งละเท่าๆกนั 

 

http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/pechburi/somphong_k/circlecolor.html
http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/pechburi/somphong_k/circlecolor.html
http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/pechburi/somphong_k/circlecolor.html
http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/pechburi/somphong_k/circlecolor.html
http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/pechburi/somphong_k/circlecolor.html
http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/pechburi/somphong_k/circlecolor.html
http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/pechburi/somphong_k/circlecolor.html
http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/pechburi/somphong_k/circlecolor.html
http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/pechburi/somphong_k/circlecolor.html
http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/pechburi/somphong_k/circlecolor.html
http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/pechburi/somphong_k/circlecolor.html
http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/pechburi/somphong_k/circlecolor.html
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คุณลกัษณะของสีมี 3 ประการ คือ 
- สีแทห้รือความเป็นสี (Hue) หมายถึงสีที่อยูใ่นวงจรสีธรรมชาติทั้ง 12 สี 

สีที่เราเห็นอยูทุ่กวนัน้ีแบ่งเป็น 2 วรรณะ โดยแบ่งวงจรสีออกเป็น 2 ส่วน จากสีเหลืองวนไปถึง 
สีม่วง คือ 
 - สีร้อน (Warm Color) ใหค้วามรู้สึกรุนแรงร้อนต่ืนเตน้ประกอบดว้ย สีเหลืองสีม่วง  
สีเหลืองสม้ สีสม้ สีแดงสม้ สีแดง สีม่วงสม้ 
 - สีเยน็ (Cool Color) ใหค้วามรู้สึกเยน็สงบสบายตาประกอบดว้ย สีเหลือง สีเขียวเหลือง สี
เขียว สีน ้ าเงินเขียว สีน ้ าเงิน สีม่วงน ้ าเงิน สีม่วงเราจะเห็นว่า สีเหลือง และสีม่วง เป็นสีที่อยูไ่ดท้ั้ง 2 
วรรณะ คือเป็นสีกลาง เป็นไดท้ั้งสีร้อน และสีเยน็ 
ความเข้มของสี (Intensity)  

เกิดจาก สีแท ้คือสีที่เกิดจากการผสมกนัในวงจรสี เป็นสีหลกัที่ผสมขึ้นตามกฎเกณฑแ์ละ
ไม่ถูกผสมดว้ยสีกลางหรือสีอ่ืน ๆ จะมีค่าความเขม้สูงสุด หรือแรงจดัที่สุด เป็นค่าความแทข้องสีที่
ไม่ถูกเจือปน เม่ือสีเหล่าน้ี อยูท่่ามกลางสีอ่ืน ๆ ที่ถูกผสมให้เขม้ขึ้น หรืออ่อนลง ให้มืด หม่น หรือ
เปล่ียนค่าไปแลว้ สีแทจ้ะแสดงความแรงของสีปรากฏออกมาใหเ้ห็น อยา่งชดัเจน ซ่ึงจะท าใหเ้กิดจุด
สนใจขึ้นในผลงานลกัษณะเช่นน้ี เหมือนกบั ดอกเฟ่ืองฟ้าสีชมพสูด หรือบานเยน็ ที่อยูท่่ามกลางใบ
เฟ่ืองฟ้าที่เขียวจดั ๆ หรือ พลุที่ถูกจุดส่องสว่างในยามเทศกาล ตดักบัสีมืด ๆ ทึบ ๆ ของทอ้งผา้ยาม
ค ่าคืน เป็นตน้ 
น ้าหนักของสี  (Value)  

เป็นการใช้สีโดยให้มีค่าน ้ าหนักในระดบัต่าง ๆ กัน และมีสีหลาย ๆ สี ซ่ึงถา้เป็นสี
เดียว ก็จะมีลกัษณะเป็นสีเอกรงค ์การใชค้่าน ้ าหนกัของสี จะท าใหเ้กิดความกลมกลืน เกิดระยะใกล้
ไกล ต้ืนลึก ถา้มีค่าน ้ าหนกัหลาย ๆ ระดบั สีก็จะกลมกลืนกนัมากขึ้นแต่ถา้มีเพียง 1 – 2 ระดบัที่ห่าง
กนั จะท าใหเ้กิดความแตกต่าง 
ความรู้สึกของสี 

การใช้วรรณะร้อนเช่นสีแดงส้ม ท าให้เกิดความรู้สึกอบอุ่น ทา้ทาย เคล่ือนไหวส่ิง
ต่างๆ ที่เราสมัผสัดว้ยสายตา จะท าให้เกิดความรู้สึกขึ้นภายในต่อเรา ทนัทีที่เรามองเห็นสี ไม่ว่าจะ
เป็น การแต่งกาย บา้นที่อยูอ่าศยั เคร่ืองใชต่้าง ๆ แลว้เราจะท าอยา่งไร จึงจะใชสี้ไดอ้ยา่งเหมาะสม 
และสอดคลอ้งกนั 
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ตารางแสดงความรู้สึกของสี 

รูป สี ความหมาย 

 สีแดง ให้ความรู้สึกร้อนรุนแรง กระตุน้  ต่ืนเตน้ เร้าใจ ความอุดมสมบูรณ์ความมัง่คั่ง 
ความรัก 

 สีส้ม ให้ความรู้สึก ร้อน มีชีวิตชีวา วยัรุ่น ความคึกคะนอง การปลดปล่อย ความเปร้ียว 
การระวงั 

 สีเหลือง ให้ความรู้สึกแจ่มใส ความสดใส ความร่าเริง ความมีชีวิตใหม่ ความสุข 

 สีเขียว ให้ความรู้สึกสงบ เงียบ ร่มเยน็ การพกัผ่อน การผ่อนคลาย ธรรมชาติ ความสุขุม 
เยอืกเยน็ 

 สีน ้ าเงิน ให้ความรู้สึกสงบเงียบ สุขุม สุภาพ ละเอียด สง่างาม มีศกัด์ิศรี เป็นระเบียบถ่อม
ตน 

 สีม่วง ให้ความรู้สึก มีเสน่ห์ น่าติดตาม มีอ  านาจความรัก ความเศร้าความสงบ ความ
ผดิหวงั ความสูงศกัด์ิ 

 สีฟ้า ให้ความรู้สึก ปลอดโปร่งโล่ง กวา้ง เบา โปร่งใส สะอาด ปลอดภยั ความสว่าง 

 สีด า ให้ความรู้สึก มืด ลึกลบั ความส้ินหวงั จุดจบ ความตาย โหดร้าย อดทนหนักแน่น 
เขม้แข็ง  มีพลงัความเศร้า 

 สีชมพ ู ให้ความรู้สึกอบอุ่น อ่อนโยน นุ่มนวล อ่อนหวาน ความรัก ความน่ารัก ความ
สดใส 

 สีเทา ให้ความรู้สึก เศร้า อาลยั ทอ้แท ้ความลึกลบั ความหดหู่ ความชรา สุขุมความสงบ 
ความเงียบ สุภาพ ถ่อมตน 

 สีทอง ให้ความรู้สึก ความหรูหรา โอ่อ่า มีราคา สูงค่า ส่ิงส าคัญ ความมั่งคั่งความ
เจริญรุ่งเรือง  

ตารางที่ 2.3 ตารางแสดงความรู้สึกของสี 
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สีกับการออกแบบ 
 

ผูส้ร้างสรรค์งานออกแบบจะเป็นผูท้ี่เก่ียวขอ้งกับการใช้สีโดยตรงมณัฑนากรจะคิดคน้สี
ขึ้นมาเพือ่ใชใ้นงานตกแต่งคนออกแบบฉากเวทีการแสดงจะคิดคน้สีเก่ียวกบัแสง จิตรกรก็จะคิดคน้
สีขึ้นมาระบายใหเ้หมาะสมกบัความคิดและจินตนาการของตนแลว้ตวัเราจะคิดคน้สีขึ้นมาเพื่อความ
งามความสุขส าหรับเรามิไดห้รือสีที่ใชส้ าหรับการออกแบบนั้นถา้เราจะใชใ้ห้เกิดความสวยงามตรง
ตามความตอ้งการของเรา มีหลกัในการใชก้วา้งๆ อยู ่2 ประการ คือ การใชสี้กลมกลืนกนัและการใช้
สีตดักนั  

การใชสี้กลมกลืนกนั การใชสี้ให้กลมกลืนกนัเป็นการใชสี้หรือน ้ าหนักของสีให้ใกลเ้คียง
กนัหรือคลา้ยคลึงกนัเช่น การใชสี้แบบเอกรงค์เป็นการใชสี้สีเดียวที่มีน ้ าหนักอ่อนแก่หลายล าดับ
การใชสี้ขา้งเคียงเป็นการใชสี้ที่เคียงกนั 2 – 3 สี ในวงสี เช่น สีแดง สีส้มแดง และสีม่วงแดง การใช้
สีใกลเ้คียงเป็นการใชสี้ที่อยูเ่รียงกนัในวงสีไม่เกิน 5 สี ตลอดจนการใชสี้วรรณะร้อนและวรรณะเยน็ 
(warm tone colors and cool tone colors) ดงัไดก้ล่าวมาแลว้  

การใชสี้ตดักนั สีตดักนัคือสีที่อยูต่รงขา้มกนัในวงจรสี การใชสี้ใหต้ดักนัมีความจ าเป็นมาก
ในงานออกแบบ เพราะช่วยใหเ้กิดความน่าสนใจในทนัทีที่พบเห็น สีตดักนัอยา่งแทจ้ริงมีอยูด่ว้ยกนั 
6 คู่สีคือ  

 
- สีเหลือง ตรงขา้มกบั สีม่วง 
- สีสม้ ตรงขา้มกบั สีน ้ าเงิน 
-สีแดง ตรงขา้มกบั สีเขียว 
-สีเหลืองสม้ ตรงขามกบั สีม่วงน ้ าเงิน  
-สีสม้แดง ตรงขา้มกบั น ้ าเงินเขียว 
-สีม่วงแดง ตรงขา้มกบั สีเหลืองเขียว  

การใชสี้ตดักนั ควรค านึงถึงความเป็นเอกภาพดว้ย วิธีการใชมี้หลายวิธี เช่น ใชสี้ให้มี
ปริมาณต่างกนั เช่น ใชสี้แดง 20 % สีเขียว 80% หรือ ใชเ้น้ือสีผสมในกนัและกนัหรือใชสี้หน่ึงสีใด
ผสมกบัสีคู่ที่ตดักนัดว้ยปริมาณเล็กนอ้ยรวมทั้งการเอาสีที่ตดักนัมาท าใหเ้ป็นลวดลายเล็ก ๆ สลบักนั 
ในผลงานช้ินหน่ึง อาจจะใชสี้ใหก้ลมกลืนกนัหรือตดักนัเพยีงอยา่งใดอยา่งหน่ึงหรืออาจจะใชพ้ร้อม
กนัทั้ง 2 อยา่ง ทั้งน้ีแลว้แต่ความตอ้งการและความคิดสร้างสรรคข์องเราไม่มีหลกัการหรือรูปแบบที่
ตายตวัในงานออกแบบหรือการจดัภาพหากเรารู้จกัใชสี้ให้มีสภาพโดยรวมเป็นวรรณะร้อน หรือ
วรรณะเยน็เราจะสามารถควบคุมและสร้างสรรคภ์าพให้เกิดความประสานกลมกลืนงดงามไดง่้าย
ขึ้นเพราะสีมีอิทธิพลต่อ มวล ปริมาตร และช่องว่างสีมีคุณสมบติัที่ท  าให้เกิดความกลมกลืน หรือ
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ขดัแยง้ได ้สีสามารถขบัเน้นให้ให้เกิดจุดเด่น และการรวมกันให้เกิดเป็นหน่วยเดียวกันไดเ้ราใน
ฐานะผูใ้ช้สีตอ้งน าหลักการต่างๆของสีไปประยุกต์ใช้ให้สอดคล้องกบัเป้าหมายในงานของเรา
เพราะสีมีผลต่อการออกแบบคือ 

-สร้างความรู้สึกสีใหค้วามรู้สึกต่อผูพ้บเห็นแตกต่างกนัไปทั้งน้ีขึ้นอยูก่บัประสบการณ์และ
ภูมิหลงัของแต่ละคนสีบางสีสามารถรักษาบ าบดัโรคจิตบางชนิดได้การใชสี้ภายในหรือภายนอก
อาคารจะมีผลต่อการสมัผสัและสร้างบรรยากาศได ้

-สร้างความน่าสนใจสีมีอิทธิพลต่องานศิลปะการออกแบบจะช่วยสร้างความประทบัใจ
และความน่าสนใจเป็นอนัดบัแรกที่พบเห็น 

-สีบอกสัญลกัษณ์ของวตัถุซ่ึงเกิดจากประสบการณ์หรือภูมิหลงั เช่นสีแดงสัญลกัษณ์ของ
ไฟหรืออนัตรายสีเขียวสญัลกัษณ์แทนพชืหรือความปลอดภยัเป็นตน้ 
 

 
โครงการที่เกี่ยวข้อง  
 
 นายธนาธิป ศรีพลอย และ นายวชัรพล วงศ์เยาว ์(2559) โครงการขายสินคา้ออนไลน์
ประเภทกลอ้งวงจรปิด, การจดัท าโครงการน้ีมีการสมคัรสมาชิกมีการค านวณราคาสินคา้อตัโนมติั 
มีการพมิพใ์บเสร็จใหก้บัลูกคา้ที่ตอ้งการใบเสร็จ 
 

นางสาวคนึงนิตย ์ใจตรง และ นางสาวภิรยา ล่ิมเจริญ (2560) โครงการขายสินคา้ออนไลน์
ประเภทจิวเวลร่ีและเคร่ืองประดบั,การจดัท าโครงการน้ีมีการออกแบบระบบสมคัรสมาชิกและมี
การ Login เขา้สู่ระบบเพือ่ท  าการสัง่ซ้ือสินคา้ มีระบบซ้ือสินคา้ที่ใชง้านไดอ้ยา่งง่ายดาย มีการบอก
วธีิการสัง่ซ้ือสินคา้และวธีิการช าระเงินเม่ือสัง่ซ้ือสินคา้อยา่งครบถว้น 

 
นางสาวกัญญาณี ใจเพ็ชร์ และ นางสาวเจนจิรา ช่ือสุวรรณ (2559) โครงการขายสินค้า

ออนไลน์ประเภทกระเป๋าชาลแอนดค์ีธ, โครงการน้ีมีการจดัท าระบบลูกคา้ มีการบนัทึกขอ้มูลของ
การซ้ือสินคา้และขอ้มูลต่าง ๆ ของลูกค้า สามารถค านวณเงินได้โดยอัตโนมัติ มีรูปภาพสินค้า
ประกอบและยงัจะพฒันาใหก้ารใชง้านง่ายยิง่ขึ้นเพือ่เพิม่ความสะดวกสบายใหแ้ก่ผูใ้ชง้าน 
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2.5 การน าคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ในระบบงาน 
1. Program Adobe Photoshop CS6 ในการออกแบบโลโกแ้ละแบนเนอร์ 
2. Program Adobe Dreamweaver CS6 ในการออกแบบหนา้เวบ็เพจ 
3. ภาษา SQL ใชส้ าหรับการเขียนโปรแกรมเช่ือมต่อฐานขอ้มูล 
4. PHP My Admin ในการบริหารจดัการฐานขอ้มูล Data Base 
5. โปรแกรม AppServ ในการจําลองเคร่ือง Server 



บทที ่3 
การออกแบบและพฒันาด้วยคอมพวิเตอร์ 

3.1 การออกแบบระบบงาน (Flow Chart)  
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รูปที่ 3.1     ี  Flow Chart                          ภ         ฬ   ด      
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1. Flowchart การสมัครสมาชิก 
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รูปที่ 3.2 (Flowchart)                
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2. Flowchart การเข้าสู่ระบบ 
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รูปที่ 3.3 (Flowchart)                
 

 

 

 

 

3.2 การออกแบบแผนภาพบริบท(Context Diagram) 
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รูปที่ 3.4     ี  Context Diagram                        ภ         ฬ   ด       

 

 

 

 

 

 

 

3.3 แผนภาพการไหลของข้อมูล  (Data Flow Diagram) 

       1. Data Flow Diagram Level 0 
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รูปที่ 3.5Data Flow Diagram Level 0                          ภ         ฬ   ด       

2. Data Flow Diagram Level 1 Process 1 
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1.1
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Process 2
 

 

รูปที่ 3.6 Data Flow Diagram Level 1Process 1                 

 

 

 

 

 

 

 

3. Data Flow Diagram Level 1 Process 2 
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2.1
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รูปที่ 3.7 Data Flow Diagram Level 1 Process 2                  
 

 

 

 

 

4. Data Flow Diagram Level 1 Process 3 
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3.1

            

3.2

       ี ด      

       ี ด      D2

Process 4  
 

รูปที่ 3.8 Data Flow Diagram Level 1 Process 3                  
 

 

 

 

 

 

 

5. Data Flow Diagram Level 1 Process 4 
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4.1

              

4.2
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Process 5

4.3
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รูปที่ 3.9 Data Flow Diagram Level 1 Process 4                        

 

 
6. Data Flow Diagram Level 1 Process 5 
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5.1

            

5.2

             
      

5.3
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รูปที่ 3.10 Data Flow Diagram Level 1 Process 5                
 

 

 

 

 
6. Data Flow Diagram Level 1 Process 6 
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6.1

       

6.2
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รูปที่ 3.11 Data Flow Diagram Level 1 Process 6                 
 

 

 

 

 

 

 

 

3.4 การออกแบบแผนภาพความสัมพันธ์ของข้อมูล (Entity Relationship Diagram) 
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รูปที่ 3.12 E-R Diagram                            ภ   ฬ   ด       
 

 

 

 
3.5 พจนานุกรมข้อมูล Data Dictionary 
       ฐ                                 ภ    ฬ   ด       
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ตารางข้อมูลสมาชิก 

Field Name 
ช่ือฟิลด์ 

Type 
ชนิดของข้อมูล 

Field Side 
ขนาดฟิลด์ 

Description 
ใช้เก็บข้อมูล 

หมายเหตุ 

ID Int 11            PK 
Username Text 20                 
Password Int 30                 
Name Text 60     -         
Sex Text 5      
Email Text 30  ี      
telephone int 18           

 
ตารางที่ 3.1                   

 
 

ตารางข้อมูลสินค้า 

Field Name 
ช่ือฟิลด์ 

Type 
ชนิดของข้อมลู 

Field Side 
ขนาดฟิลด์ 

Description 
ใช้เก็บข้อมูล 

หมายเหต ุ

ID_pd Int 11            PK 
Name_pd Text 60             
Detail_pd Text 90        ี ด        

Price_pd int 11             
Proto_pd  50            

 

ตารางที่ 3.2                   

 
ตารางข้อมูลผู้ดูแลระบบ 

Field Name 
ช่ือฟิลด์ 

Type 
ชนิดของข้อมลู 

Field Side 
ขนาดฟิลด์ 

Description 
ใช้เก็บข้อมูล 

หมายเหต ุ

ID_Admin Int 10        ด        PK 
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Name_Admin Text 60        ด         
Address_admin Text 100  ี        ด         
Age int 5       
telephone int 18           

Pro_admin         ด         

 

ตารางที่ 3.3                ภ        
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3.6 การออกแบบผังโครงสร้างเว็บไซต์ (Site Map) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.13          Site Map
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3.7 การออกแบบ Story Board 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.14  ด      Index 

 

 

 

รูปที่ 3.15  ด                    
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รูปที่ 3.16   ด      Login 

 

 

 

 

รูปที่ 3.17   ด                 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.18   ด         ภ        
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รูปที่ 3.19   ด                   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.20   ด                   
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รูปที่ 3.17   ด       ธี            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.21   ด       ธี             
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1.  ี       ี ด            ถ    

2.  ี   ภ                  

3.  ี  ธี            ษ             

4.  ี                        

3.9 การออกแบบส่ิงน าออก (Output Data) 

1.  ี     ด ภ          ภ   

2.  ี     ด                    

3.  ี     ด               

 

 



 

บทที่ 4 
การพฒันาระบบส่ือการขายสินค้าออนไลน์ 

ประเภท นาฬิกาติจิตอล 

4.1  เคร่ืองมือและอุปกรณ์ที่ใช้ 
1. AMD Athlon (tm) II X2 Processor CPU  @ 3.00GHZ 
2. NVIDIA GTX 750 TI OC 
3. (HARDDISK) 500 GB. 
4. AMD on Board 
5. Computer Pc 
6. Mouse OKER 
7. Keyboard OKER 

 
 
4.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการพัฒนาโปรแกรม 

1. โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 ใชใ้นการท าเวบ็ไซต ์
2. โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ใชใ้นการตกแต่งรูปภาพ 
3. โปรแกรม Appserv  v.8.6.0 ใชใ้นการเช่ือมต่อฐานขอ้มูล 
4. โปรแกรม Microsoft office Word 2016 ใชใ้นการท าเอกสาร 
5. โปรแกรม Microsoft office PowerPoint 2016 ใชใ้นการท างานน าเสนอ  
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4.3  วิธีการติดต้ังโปรแกรม 
1.โปรแกรม AppserverVersion 8.6.0  

หนา้จอแสดงการติดตั้งโปรแกรม AppserverVersion 8.6.0 ใหค้ล้ิกที่  ปุ่ ม Next  เพือ่เขา้สู่ขั้นตอน
การติดตั้ง  

 

รูปที่ 4.1  แสดงหนา้จอการติดตั้ง 

 

หนา้จอ Appserv 8.6.0 – License Agreement เป็นขอ้ความแสดงลิขสิทธ์ิ GNU LESSER เม่ือ เรา
อ่านและเขา้ใจลิขสิทธ์ิน้ีแลว้ ใหค้ลิกปุ่ ม I Agree ไดเ้ลย 

 

รูปที่ 4.2 แสดงขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม 
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หนา้จอ Appserv 8.6.0 – Choose Install Location เป็นการเลือกโฟรเดอร์ที่ใชใ้นการติดตั้ง Appserv 
โดยค่าเร่ิมตน้จะเลือกติดตั้งไปที่โฟรเดอร์C:\Appserv เม่ือเราเลือกโฟรเดอร์ไดแ้ลว้ให้คลิกปุ่ ม Next 
เพือ่ ไปหนา้ถดัไป  

 
รูปที่ 4.3 แสดงขั้นตอนการเลือกไดร์เก็บโฟลเดอร์ของ Appserv 

 
หนา้จอ Appserv 8.6.0 –Select Componentเป็นการเลือกส่วนประกอบของ Appservใหเ้รา เลือก
ส่วนประกอบทั้งหมด โดยคลิกถูกหนา้ช่องทั้งหมด แลว้คลิกปุ่ ม Next เพือ่ไปหนา้ถดัไป 
 

 
 

รูปที่ 4.4 แสดงขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม 
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หนา้จอ Appserv 8.6.0 – Apache HTTP Server Information เป็นการกรอกรายละเอียดของ 
โปรแกรมเวบ็เซิร์ฟเวอร์ Apache  ใหเ้ราท าการกรอกรายละเอียดใหค้รบทั้งหมดแลว้กดปุ่ ม    Next  

 

รูปที่ 4.5 แสดงขั้นตอนการใส่ Sever name 
 
หน้าจอ Appserv 8.6.0 – MySQL Server Configuration เป็นการระบุรายละเอียดของ โปรแกรม
ฐานขอมู้ล MySQL ใหใ้ส่เรา Password เป็น root  ทั้งสองช่อง แลว้เลือกภาษาเป็น UTF-8 แลว้คล้ิก
ปุ่ ม  Install เพือ่ท  าการติดตั้ง 
 

 
 

รูปที่ 4.6 แสดงขั้นตอนการใส่รหัสผา่น 
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หนา้จอ Installing แสดงความคืบหนา้ของโปรแกรมที่เร่ิมติดตั้ง Appserv 
 

 
 

รูปที่ 4.7 แสดงขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม 
 
 

หน้าจอ Completing  แสดงการติดตั้งโปรแกรมเสร็จส้ินให้เราคลิกปุ่ ม Finish เพื่อจบการติดตั้ง 
โปรแกรม  
 



66 

 
 

รูปที่ 4.8 แสดงหนา้จอขั้นตอนส้ินสุดการติดตั้งโปรแกรม AppServ 
 
 
 

4.4 วิธีการใช้งาน  
 เขา้ไปที่โปรแกรม Chrome ตรงช่อง Urlใหใ้ส่ http://localhost/clockbt/index1.phpและกด Enter  
 

 
 
 

รูปที่ 4.9 เขา้สู่ localhost/clockbt/index1.php 
 
จากนั้นจะน าเขา้สู่ หนา้เวบ็ระบบการขายนาฬิกาติจิตอลจะพบกบัหน้า Index และให้กดปุ่ ม เพื่อเขา้
ไปหนา้แรก  
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รูปที่ 4.10 แสดงหนา้ Index 

 
 
 
 

หน้าแรกจะประกอบไปดว้ย หน้าแรก สินคา้ วิธีการสั่งซ้ือ วิธีการช าระเงิน ผูจ้ดัท  า สมคัรสมาชิก 
ล็อกอิน และ รายการสินคา้ 

 
 

รูปที่ 4.11 แสดงหนา้แรกของเวบ็ไซต ์
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เม่ือกดปุ่ มสมคัรสมาชิกจากหน้าหลกั จะพบกบัหน้าสมคัรสมาชิกให้ท  าการสมคัรสมาชิก โดย ใส่
ขอ้มูลต่อไปน้ี ช่ือผูใ้ช ้รหสัผา่น ช่ือ-นามสกุล  อีเมล ์เบอร์โทรศพัท ์จากนั้นกดปุ่ มยนืยนั การสมคัร  
 

 

 
รูปที่ 4.12 แสดงหนา้การสมคัรสมาชิก 

 
 
 

จากนั้นใหท้  าการใส่รหัสจากการสมคัรสมาชิก 
 

 
รูปที่ 4.13 แสดงหนา้ใส่รหสัจากการสมคัรสมาชิก 



69 

 
 
จากนั้นใหท้  าการใส่รหัสจากการสมคัรสมาชิก 
 

 

 
รูปที่ 4.14 แสดงหนา้ล็อกอินเขา้สู่ระบบ 

 
 
 
 

เม่ือเลือกปุ่ มวธีิการสัง่สินคา้ จะแสดงขั้นตอนการสัง่สินคา้ในแต่ละล าดบัขั้นตอน 
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รูปที่ 4.15 แสดงหนา้วธีิการสัง่ซ้ือ 

 
เม่ือเลือกปุ่ ม สินคา้ จะปรากฏหนา้สินคา้ขึ้นมาใหเ้ลือกซ้ือสินคา้ 
 

 

 
รูปที่ 4.16 แสดงหนา้สินคา้ 
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เม่ือเลือกรายการสินคา้ สินคา้ก็จะมาอยูใ่นตะกร้า แลว้กดสัง่ซ้ือ 
 

 

 
รูปที่ 4.17 แสดงหนา้ตะกร้า 

 
 
เม่ือกดปุ่ ม วธีิการช าระเงิน จะแสดงธนาคารใหโ้อนเงินผา่นบญัชีต่าง ๆ 
 

 

 
รูปที่ 4.19 แสดงหนา้วธีิการช าระเงิน 
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เม่ือเลือกปุ่ ม ติดต่อเรา จะปรากฏหนา้ไลน์ เฟสบุค๊ และเบอร์โทรที่ติดต่อเราได ้
 

 

 
รูปที่ 4.20 แสดงหนา้ติดต่อเรา 

 
เม่ือเลือกปุ่ มผูจ้ดัท  า  จะแสดงประวตัิของผูจ้ดัท  า   
 

 

 
รูปที่ 4.21 แสดงหนา้ผูจ้ดัท  า   



 

 

บทที่ 5 
สรุปผลการท าโครงการ 

 
5.1 สรุปผลโครงการ 

1. ไดเ้วบ็ไซตท์ี่ผูเ้ขา้ใชเ้วบ็ไซตส์ามารถล็อกอินเขา้ระบบไดจ้ริง 
2. ไดเ้วบ็ไซตท์ี่ผูซ้ื้อไดรั้บความสะดวกสบายในการสัง่ซ้ือสินคา้ 
3. ไดเ้วบ็ไซตท์ี่ 
4. ไดเ้วบ็ไซตท์ี่ผูใ้ชส้ามารถน าความรู้ที่ไดไ้ปประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนั 
5.  ไดเ้วบ็ไซตซ้ื์อขายสินคา้ผา่นระบบออนไลน์ไดอ้ยา่งเตม็ประสิทธิภาพ 

 
 
5.1.1 สรุปขนาดของโปรแกรม  

ที่ ช่ือไฟล์ ขนาดของไฟล์ หมายเหตุ 

1 Index1.php 1 KB หนา้แรกของเวบ็ไซต ์
2 Index.php 6 KB หนา้หลกัของเวบ็ไซต ์
3 mamber3041.php 6 KB หนา้สมคัรสมาชิก 
4 Contacr.php 2 KB หนา้ติดต่อเรา 
5 userproduct.php 6 KB หนา้ตะกร้าสินคา้ 
6 Howtoorder.php 2 KB หนา้วธีิการสัง่ซ้ือสินคา้ 
7 Provider.php 2 KB หนา้ผูจ้ดัท  า 
8 Product.php 5 KB หนา้รูปยีห่อ้สินคา้ 
9 show_seach.php 4 KB หนา้ช าระเงิน 

10 Products.php 5 KB หนา้สินคา้ 
11 Userproduct.php 6 KB หนา้คน้หาสินคา้ 
12 Thank.php 2 KB หนา้ขอบคุณลูกคา้ 
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ที่ ช่ือไฟล์ ขนาดของไฟล์  หมายเหตุ  
13 Home.php 10 KB หนา้จดัการสินคา้เฉพาะผูดู้แลระบบ 
14 admin.php 7 KB หนา้เพิม่สินคา้เฉพาะผูดู้แลระบบ 
15 update-product.php 5 KB หนา้แกไ้ขสินคา้เฉพาะผูดู้แลระบบ 
16 delete.php 2 KB หนา้ลบสินคา้เฉพาะผูดู้แลระบบ 
17 Adminproduct.php 16 KB หนา้ดูสินคา้เฉพาะผูดู้แลระบบ 

 
ตารางที่ 5.1 แสดงขนาดของโปรแกรม  

 
5.1.2 สรุปข้อผิดพลาดที่มีต่อการออกแบบระบบงาน 

1.  ภาพและสีไม่ตรงตามกบัที่ออกแบบ 
 2.  การท าเวบ็ไซตโ์ดยไม่ไดว้างองคป์ระกอบของหนา้มาก่อน 
 3.  เกิดความขดัแยง้ทางความคิดเห็นในรูปแบบของโปรแกรมจากเดิม 
 4.  การออกแบบงานเสร็จไม่ทนัตามก าหนดเวลาที่คาดหวงั 
 
5.1.3 สรุปข้อผิดพลาดที่มีในโปรแกรม 

1.  รูปภาพในเวบ็ไซตมี์ขนาดที่ต่างกนั 
 2.  มีการรันตวัเลขหนา้สินคา้ไม่เรียนตามล าดบั 
 3.  เม่ือมีการแกไ้ขเอกสารหรือตวัระบบงานก็ตอ้งแกไ้ขไฟลง์านทั้งหมด 
 4.  คอมพวิเตอร์ที่ใชง้านเกิดการผดิปกติในบางคร้ัง 

5. ระบบยงัไม่สามารถดึงรายงานใบเสร็จรับเงินจากการสัง่ซ้ือของลูกคา้ได ้
6. ระบบยงัไม่สามารถคน้หารายการสินคา้ไดท้ั้งหมด 

 
5.2  ปัญหาและอุปสรรค์ในการด าเนินงาน 
 1.  โปรแกรมระบบปฏิบตัิการ Windows 10 มีปัญหาการท างานไม่เสถียร  
 2.  สมาชิกในกลุ่มมีเวลาในการท างานไม่ตรงกนั 
 3.  ปัญหาเก่ียวกบัการท าระบบฐานขอ้มูลเป็นไปอยา่งลา้ชา้ 
 4.  ปัญหาเก่ียวกบัการแกไ้ขไฟลข์อ้มูล 
 5.  การบริหารจดัการเวลาสมาชิกในกลุ่มยงัไม่ตรงกนั ท าใหโ้ปรแกรมเสร็จชา้กวา่ก าหนด 
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5.3 สรุปการด าเนินงานจริง 

ตารางที่ 5.2 สรุปเวลาการด าเนินงานจริง 
หมายเหตุ  เสน้สีด า คือ ระยะเวลาที่ก  าหนด 
   เสน้สีแดง คือ ระยะเวลาในการด าเนินงานจริง 
5.4 สรุปค่าใช้จ่ายในการด าเนินการจริง 

รายการ ภาคเรียนที ่1 
มถุินายน 61 กรกฎาคม 61 สิงหาคม 61 กนัยายน 61 

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

อบรมการท าโครงการนกัศึกษา 
ปวช.3 และปวส.2 

                27-28 มิถุนายน 61 

เสนอหัวขอ้ ATC.01โครงการ 
รอบที ่1 (บทท่ี1+ลงทะเบียนออนไลน์)  

                29 มิถุนายน -3 
กรกฎาคม  61 

ประกาศผลหัวขอ้โครงการ 
รอบที่ 1 

                5  กรกฎาคม 61 

เสนอหัวขอ้โครงการ รอบที ่2                 6  กรกฎาคม 61 

ประกาศผลหัวขอ้โครงการ 
รอบที่ 2 

                9  กรกฎาคม 61 

ส่งบทที่ 2                 18-25 กรกฎาคม 61 

ส่งบทที่ 3                 1-17 สิงหาคม 61 

สอบหัวขอ้โครงการ (เอกสาร)                 20-24 สิงหาคม 61 

ประกาศผลสอบ                 29 สิงหาคม 61 

ส่งความคบืหน้าโปรแกรม 50%                 10-16 กนัยายน 61 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม 0%                 17-23 กนัยายน 61 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม70%                 24-30 กนัยายน 61 

รายการ ภาคเรียนที ่2 
พฤศจิกายน 61 ธันวาคม 61 มกราคม 62 กุมภาพันธ์ 62 ระยะเวลา 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
ส่งความคืบหน้า 90%                 2 พฤศจิกายน 2561 

ส่งความคืบหน้า 100%                 9 พฤศจิกายน 2561 

สอบโปรแกรม ระดบัปวส.2                  10 พฤศจิกายน 2561 

สอบโปรแกรม ระดบั ปวช.3                 24 พฤศจิกายน 2561 

ส่งบทที่ 4                  11-21 ธันวาคม 61 

ส่งบทที่ 5                 14-26  มกราคม 62 

ส่งรูปเล่ม ซีดี และค่าเขา้เล่ม                 27 มกราคม –  
3  กุมภาพนัธ์ 2562 
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ล าดับ รายการ จ านวน ราคา (บาท) 
1. ค่ากระดาษ A4 2 รีม 500 
2. ค่าหมึกพมิพ ์ 1 ชุด 200 
3. ค่าเขา้เล่ม 1 เล่ม 250 
4. ค่าแผน่ซีดี 2 แผน่ 20 
5. ค่าเบด็เตล็ด 500 500 
6. ค่ากล่องซีดี 1 กล่อง 25 
  รวมเป็นเงนิ 1,495  

    
ตารางที่ 5.3 สรุปค่าใชจ่้ายในการด าเนินงานจริง 
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ภาคผนวก 
- ใบเสนอขออนุมติัการท าโครงการระบบคอมพวิเตอร์ธุรกิจ   (ATC.01) 
- ใบอาจารยท์ี่ปรึกษาร่วม    (ATC.02) 
- ใบขอสอบป้องกนัโครงการระบบคอมพวิเตอร์ธุรกิจ  (ATC.03)  
- รายงานความคืบหนา้โครงการระบบคอมพวิเตอร์ธุรกิจ (AT.C.04)   
- ใบบนัทึกการเขา้พบอาจารยท์ี่ปรึกษาโครงการ (AT.C.05) 
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E-mail : Sunantip.bow@hotmail.com 
Line ID: Bow_sunantip 
 
 
นางสาวศิริวรรณ  จิตรประสงค ์เกิดเม่ือวนัที่ 1 พฤศจิกายน 2541  
ส าเร็จการศึกษาชั้นมธัยมตอนตน้จากโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา
นอ้มเกลา้สมุทรปราการ เม่ือปีการศึกษา 2557 จบการศึกษา
หลกัสูตรประกาศนียบตัรวชิาชีพ(ปวช.) สาขาวชิาคอมพวิเตอร์
ธุรกิจ ที่วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ  
ปีการศึกษา 2559 
ปัจจุบนัอาศยั อยูบ่า้นเลขที่ 10/7 หมู่ 9 ต  าบลส าโรงใต ้
อ.พระประแดง จ.สมุทรปราการ 10103 
เบอร์โทรศพัท ์ 080-2599169 
E-mail : siriwan_jitpasong@hotmail.co.th 
Line ID: Tip_60 
 
 
 
 



































 
ATC.03 

ขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอร์ 
 

สาขาวชิาคอมพวิเตอร์ธุรกิจ 
วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ 

วนัที่  14 เดือนสิงหาคม พ.ศ. 2561 
เร่ือง  ขอสอบโครงการระบบคอมพวิเตอร์ธุรกิจ (คร้ังที่ 1) 
เรียน คณะกรรมการพจิารณาการสอบป้องกนัโครงการระบบคอมพวิเตอร์ธุรกิจ 
ขา้พเจา้ 1.   นางสาว สุนนัทิพย ์      โชระเวก รหสันกัศึกษา 36246 ระดบั ปวส. 2/16 

2.   นางสาว ศิริวรรณ        จิตประสงค ์ รหสันกัศึกษา 36715 ระดบั ปวส. 2/16 
 
 มีความประสงคท์  าโครงการระบบคอมพวิเตอร์ธุรกิจเวบ็ไซต ์E-Commerce 
ช่ือภาษาไทยเวบ็ไซตข์ายสินคา้ออนไลน์ ประเภทนาฬิกาดิจิตอล 
ช่ือภาษาองักฤษ E-Commerce for Digital clock 
โดยมี อาจารยท์ี่ปรึกษาหลกั คืออาจารยสุ์มลฑา  สุขสวสัด์ิ 
 อาจารยท์ี่ปรึกษาร่วม   คืออาจารยธ์นาวฒิุ   วชิยั 
 
พร้อมน้ีไดแ้นบเอกสารประกอบการขอสอบโครงการระบบคอมพวิเตอร์  
    โปรแกรมระบบคอมพวิเตอร์ (Software)     จ านวน 1 ชุด 
    โครงการระบบคอมพวิเตอร์ธุรกิจ (เอกสารบทที่ 1-3)   จ านวน 1 ชุด 
 จึงเรียนมาเพือ่โปรดพจิารณาอนุมตัิ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
     

ลายมือช่ือ..............................................นกัศึกษา 
(นางสาวสุนนัทิพย ์ โชระเวก) 

         หวัหนา้กลุ่มโครงการ 
 

 

 


































	1. ปกโครงการ
	2 หน้าอนุมัติเล่ม
	3 บทคัดย่อ
	4 กิตติกรรมประกาศ
	5 คำนำ
	6 สารบัญ
	7สารบัญ รูป
	8 สารบัญ ตาราง
	บทที่1
	บทที่2
	บทที่3
	บทที่4
	บทที่5
	14บรรณาณุกรม
	15  ภาคผนวก
	16 ประวัติผู้จัดทำ  ปวส
	ATC01
	ATC02
	ATC03
	ATC04
	ATC05



