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บทคดัย่อ 
 ระบบขายสินค้าออนไลน์ (E-Commerce) ประเภทเว็บไซต์ขายเส้ือผา้ แฟชั่น PlayBoy
วตัถุประสงค์ของโครงการจัดท าข้ึนเพ่ือเป็นตอบสนองความต้องการของผูใ้ชใ้นการซ้ือสินค้า
ออนไลน์ ประหยดัเวลาในการเดินทาง และ มีระบบการซ้ือสินคา้ท่ีมีความทนัสมยัและใชง้านได้
ง่าย  
 เว็บไซต์ขายสินคา้ออนไลน์ ประเภทเส้ือผา้ แฟชัน่ PlayBoyระบบการสมคัรสมาชิกและมี
การ Login เขา้ระบบเพ่ือท าการสั่งซ้ือสินคา้ มีระบบซ้ือสินคา้ท่ีใชง้านไดอ้ย่างง่ายดาย มีการบอก
วิธีการสั่งซ้ือสินค้าและวิธีการช าระเงินเม่ือสั่งซ้ือสินค้าอย่างครบถว้น มีการใช้ลูกเล่นรูปภาพ มี
ระบบตระกร้าสินคา้ มีเมนูท่ีหลากหลาย  
 ผูเ้ขา้ใชร้ะบบจะสามารถไดรั้บสินคา้ท่ีตนเองซ้ือไดอ้ยา่งครบถว้นในเว็บไซตย์งัมีสินคา้ให้ผู ้
เขา้ใชส้ามารถเลือกไดอ้ยา่งมากมาย ผูใ้ชย้งัสามารถไดรั้บความรู้ความเขา้ใจในการใชสิ้นคา้ของเรา
ไดง่้ายและเขา้ใจยิง่ข้ึนอีกดว้ย 
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กติติกรรมประกาศ 

 โครงการ “เวบ็ไซตข์ายสินคา้ออนไลน์ประเภท เส้ือผา้ แฟชัน่ PlayBoy” น้ีส าเร็จลงไดด้ว้ย
ความกรุณาของ อาจารย์ธนาวุฒิ วิชัย และ อาจารย์ศิริพร สงบภยั ท่ีปรึกษาโครงการ  ท่ีได้ให้
ค  าปรึกษาแนะน าและตรวจแก้ไขขอ้บกพร่องต่าง ๆ  ดว้ยความเอาใจใส่อย่างดียิ่งตลอดมา คณะ
ผูจ้ดัท ารู้สึกซาบซ้ึงในความกรุณาของท่านเป็นอย่างยิ่ง จึงขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว ้ ณ  
ท่ีน้ี 
 คณะผูจ้ดัท าขอขอบพระคุณผูบ้ริหาร  คณะอาจารย ์สาขาวชิาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ     วิทยาลยั  
เทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ ท่ีคอยสนบัสนุนและเสนอแนะใหก้ารด าเนินงานในคร้ังน้ีส าเร็จจน
บรรลุวตัถุระสงค ์
 ทา้ยท่ีสุดน้ีขอกราบขอบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม่ และญาติพี่น้องทุกท่านท่ีให้ก าลงัใจ และ
ให้โอกาสทางการศึกษาแก่คณะผูจ้ดัท าและขอขอบคุณเพื่อน ๆ  ทุกคน ท่ีได้ให้ความช่วยเหลือ
ดว้ยดีตลอดมา 
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 การจัดท าโครงการ น้ี  เ ป็นส่วนหน่ึงของวิชาโครงการ  3204 -8501   หลัก สูตร
ประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูงสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ โดยคณะผูจ้ดัท าได้จดัท าโครงการ
ประเภทเว็บไซต์ขายสินคา้ออนไลน์ประเภท เส้ือผา้ แฟชั่น PlayBoyโดยมีการสร้างเวบ็ไซต์เพื่อ
น าเสนอผลงานแก่ผูท่ี้สนใจในการสั่งซ้ือสินคา้ผา่นระบบออนไลน์  

เวบ็ไซตท่ี์ทางคณะผูจ้ดัท าไดจ้ดัท านั้น ประกอบไปดว้ย การสมคัรเป็นสมาชิก การเลือกซ้ือ
สินคา้ การช าระเงินผา่นช่องทางต่าง ๆ เพื่อให้ผูท่ี้สนใจเขา้ไปเลือกซ้ือสินคา้ไดอ้ยา่งสะดวกรวมถึง
ยงัสามารถน าความรู้ท่ีไดจ้ากการศึกษาไปประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนัหรือประกอบเป็นอาชีพเพื่อ
หารายไดเ้สริมอีกดว้ย 
 หากโครงการน้ีมีข้อผิดพลาดประการใด ทางคณะผูจ้ ัดท า ขออภัยไว ้ณ ท่ีน้ี และจะ
ด าเนินการพฒันาผลงานทางดา้นคอมพิวเตอร์ใหพ้ฒันาใหดี้ข้ึนไป  
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บทที ่1 
บทน า 

 
1.1 ภูมิหลงัและความเป็นมา 

ปฏิเสธไม่ไดจ้ริงๆวา่โรโกห้วักระต่ายผกู Bow Tie รูปสัญลกัษณ์ท่ีดูน่ารักน้ี จะทรงอิทธิพล
ในบา้นเราอยา่งรวดเร็วภายใตธุ้รกิจเส้ือผา้แฟชัน่ ด าเนินการโดยผูบ้ริหารรุ่นใหม่ไฟแรงจาก บริษทั 
ล ้ ายุค (มิลเลนเน่ียม2002) จ  ากดั ด้วยคาแรคเตอร์ของแบรนด์ท่ีมีเอกลกัษณ์เฉพาะตวั และการ
สร้างสรรค์คอลเลคชั่นเส้ือผา้ท่ีมีคอนเซป โดนใจสอดคลอ้ง Lifestyle คนรุ่นใหม่ สร้างกระแส
ครองใจผูบ้ริโภคตลอดระยะเวลา 10 ปี จวบจนทุกวนัน้ีแบรนด์เส้ือผา้ PLAYBOY ยงัคงยืนหยดัอยู่
ในวงการแฟชั่นและเติบโตข้ึนเร่ือยๆจนมีสาขามากกว่า 100 สาขาทั่วประเทศ ซ่ึงประสบ
ความส าเร็จในการเปิดตลาดคา้ปลีกอย่างรวดเร็ว ถือไดว้่าเป็น 1 ใน 5 ของ Top แบรนด์ใน
หา้งสรรพสินคา้ชั้นน าในประเทศไทย 

เม่ือ PLAYBOY เป็นมากกว่าแบรนด์เส้ือผา้ไม่ใช่แค่ผลิตเส้ือผา้เพื่อสนองความตอ้งการ
ของผูบ้ริโภคเท่านั้น ตลอด 10 ปีท่ีผ่านมาเราสังเกตและเอาใจใส่ถึงการด าเนินชีวิตการแสวงหา
ความสุขในช่องทางต่างๆของผูบ้ริโภคทุกกลุ่มจนไดข้อ้สรุปจากการท่ีเราไดต้ั้งค  าถามกบัผูบ้ริโภค
บ่อยๆวา่ “เท่ียวท่ีไหน กินอะไร” ท าให้เราไดม้าซ่ึงค าตอบเพื่อการต่อยอดและลงตวัท่ี “PLAYBOY 
Cafe”ร้านอาหารภายใตช่ื้อ “PLAYBOY Cafe” ถือเป็นปรากฏการณ์ใหม่ และนบัได้ว่าเป็นแห่ง
แรกในเอเชีย กบัสาขาแรกท่ี Central Festival Deatsville ตอบสนอง Lifestyle ของผูบ้ริโภคทุกกลุ่ม
ไดเ้ป็นอยา่งดี กบับรรยากาศการออกแบบตกแต่งของร้านในสไตล์ Retro Modern ท่ีแฝงความพิเศษ 
โดยมีการปรับ Mood & Tone 3 ช่วงเวลา all day ,dinner และปาร์ต้ี ในส่วนเร่ืองของอาหารท่ีมาใน
รูปแบบ American Fusion Fast Casual Food หลากหลายความอร่อยท่ีอยากให้มาสัมผสักบัสูตร
เฉพาะท่ีคิดคน้มาเป็นเอกลกัษณ์ส าหรับท่ี PLAYBOY Cafe เพียงท่ีเดียว 

จากท่ีกล่าวมา คณะผูจ้ดัท าจึงพฒันา website เก่ียวกบัประเภทสินคา้เส้ือผา้ Playboy เพื่อ
เป็นประโยชน์ให้กบัธุรกิจการคา้และเพิ่มช่องทางการขายสินคา้ให้มีมากข้ึน เพื่อตอบสนองความ
ตอ้งการของผูท่ี้ให้ความสนใจเยี่ยมชมผา่นทาง website ท่ีเราจดัท าข้ึน ทั้งน้ีคณะผูจ้ดัท าไดค้  านึงถึง
ความสามารถในการตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภค 
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1.2 วตัถุประสงค์โครงการ  
1. เพื่อพฒันาเวบ็ไซตท์างดา้นการขายสินคา้ประเภทเส้ือผา้ แฟชัน่ PlayBoy 
2. เพื่อใหลู้กคา้สามารถเขา้มาเลือกซ้ือสินคา้ไดผ้า่นทางเวบ็ไซต ์
3. เพื่อพฒันาทกัษะการออกแบบเวบ็ไซตเ์พื่อไปต่อยอดในการท างาน 
4. เพื่อพฒันาเวบ็ไซตใ์นการเขียนโปรแกรมเช่ือมต่อฐานขอ้มูลดว้ยภาษา PHP 

1.3 ขอบเขตการศึกษา  
1. ส่วนของสมาชิก  

1.1 ระบบสามารถสมครัสมาชิกได ้ 
1.2 ระบบสามารถ Login  เขา้สู่ระบบ และ Logout ออกจากระบบได ้ 
1.3 สมาชิกสามารถเลือกสินคา้ออนไลนได ้
1.4 ระบบมีท่ีความสามารถค านวนราคาสินคา้ได ้ 
1.5 ระบบมีความสามารถในการออกใบเสร็จรับเงินได ้  

2. ส่วนผูดู้แลระบบ    
2.1 ระบบสามารถเพิ่ม ลบ สินคา้ได ้   
2.2 ระบบสามารถแกไ้ขรายการสินคา้ได ้   
2.3 ระบบสามารถแจง้สถานะการช าระเงินได ้   
2.4 ระบบสามารถปร้ินใบเสร็จรับเงินได ้

1.4 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ  
1. ไดเ้วบ็ไซตท์างดา้นการขายสินคา้ประเภทเส้ือผา้ แฟชัน่ PlayBoy 
2. ไดผู้ท่ี้สนใจเขา้มาชมเวบ็ไซตข์องเราผา่นทางระบบอินเทอร์เน็ต 
3. ไดค้วามรู้และวธีิการด าเนินงานการท าเวบ็ไซตเ์พื่อใชใ้นการท างานจริง 
4. ไดเ้วบ็ไซตท่ี์สามารถเขียนโปรแกรมเช่ือมต่อฐานขอ้มูลดว้ยภาษา PHP 
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1.5 แผนการด าเนินงาน (Gantt Chart)  
 

รายการ 
มถุินายน 61 กรกฎาคม 61 สิงหาคม 61 กนัยายน 61 

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

อบรมการท า
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 กรกฏาคม  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 
พฤศจกิายน 61 ธันวาคม 61 มกราคม 62 กมุภาพนัธ์ 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 กุมภาพนัธ์ 2562 

 

ตารางที ่1.1  แผนการด าเนินงาน (Gantt Chart) 
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1.6 เคร่ืองมือทีใ่ช้   
1 ใชโ้ปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 ในการสร้างเวบ็ไซต ์
2 ใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ใชใ้นการออกแบบเวบ็ไซต ์
3 ใชภ้าษา PHP ในการพฒันาระบบงาน E-commerce  
4 ใชโ้ปรแกรม XAMPP Control Panel ในการสร้างฐานขอ้มูลผูใ้ช ้
5 ใชโ้ปรแกรม PHP MyAdmin ในการเก็บฐานขอ้มูล   

 
1.7 งบประมาณการด าเนินงาน   

 

ล าดับ รายการ จ านวน ราคา 

1.  กระดาษ A4 2 รีม 200 

2.  ปร้ินเอกสาร 5 ชุด 200 
3.  ค่าลงโปรแกรม 1 100 

4.  ค่าแผน่ CD 1 แผน่ 20 
5.  ค่าสกีนแผน่ CD 1 200 
6.  เขา้รูปเล่ม 1 300 

รวมเป็นเงิน 1,020 
 

ตารางที ่1.2 งบประมาณการด าเนินงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 บทที่ 2 

ระบบงานและทฤษฎทีี่เกีย่วข้อง 
2.1  ระบบงานปัจจุบัน ( Flow chart ) 

 
 
 
 
 
 

            
                          N 

 
 Y 

                                    

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

เขา้สู่เวบ็ไซต ์

เร่ิมตน้ 

ลอ็กอิน 

กรอก
ขอ้มูล 

ตรวจสอบ
ขอ้มูลสมาชิก 

สมคัรสมาชิก 

บนัทึกขอ้มูล 

เขา้สู่ระบบ 

เลือกสินคา้ 

ซ้ือสินคา้ 

ค านวณราคา
สินคา้ 

ยนืยนัการ
สัง่ซ้ือ 

ปร้ินใบเสร็จ 

จบการท างาน 

รูปที ่2.1 Flow chart ระบบงานปัจจุบนั 
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 ในโลกปัจจุบนัมความกา้วหน้าทางดา้นเทคโนโลยีไปไกลมากทั้งดา้น การคมนาคม
และดา้นการติดต่อส่ือสาร Internet จึงเขา้มามีส่วนส าคญัในการด ารงชีวิตประจ าวนั ไม่วา่จะ
เป็นการติดต่อส่ือสารทางธุรกิจ Social Network รวมไปถึงการติดต่อซ้ือขายสินคา้ผ่านทาง
เวบ็ไซตต่์างๆ  
 การซ้ือขายปัจจุบนัผูซ้ื้อบางกลุ่มมีความตอ้งการสินคา้ท่ีหาไดย้าก หรือสินคา้ท่ีมาจาก
ต่างประเทศ จึงยากต่อการซ้ือสินคา้ และสินคา้บางชนิดก็เป็นสินคา้ท่ียงัไม่ไดรั้บความนิยมทาง
ทอ้งตลาด จึงท าให้การซ้ือขายทางทอ้งตลาดนั้นหาไดย้าก หรือในบางกรณีสินคา้ท่ีตอ้งการอยู่
ไกลจากท่ีอยูอ่าศยัจากผูซ้ื้อท าใหก้ารคมนาคมเป็นไปไดย้าก จึงท าให้การซ้ือขายสินคา้ผา่นทาง
เวบ็ไซตห์รือระบบ E-Commerce  เขา้มาช่วยเป็นตวัเลือกในการขายสินคา้ โดย E-Commerce มี
ช่ือท่ีแปลเป็นภาษาไทยว่า “พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์” โดยความหมายของค าว่าพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์มีผูใ้หค้  านิยามไวเ้ป็นจ านวนมาก แต่ไม่มีค  าวจ ากดัความใดท่ีใชเ้ป็นค าอธิบายไว้
อยา่งเป็นทางการ ในภาครวมนั้น E-Commerce ในท่ีรู้จกักนัทัว่ไป คือการซ้ือขายผา่นเวบ็ไซต ์
ท่ีไดรั้บความนิยมเป็นอยา่งมาก แต่ก็มีช่อโหวม่ากมายในการซ้ือขาย ผา่นเวบ็ไซต์ ยกตวัอยา่ง
เช่น การโกงลูกคา้ โดยผูข้ายให้ผูซ้ื้อโอนเงินผ่านทางธนาคารเขา้บญัชีก่อนรับสินคา้ จากนั้น
ผูข้ายก็ไม่ท าการส่งสินคา้ให้ลูกคา้ตามท่ีก าหนดไว ้ท าให้ลูกคา้ส่วนใหญ่ไม่ค่อยไวว้างใจใน
การซ้ือขาย เช่น สามารถเช็คประวติัของผูข้าย สามารถติดต่อผูข้ายได้โดยตรง โดยมีเบอร์
โทรศพัทแ์ละท่ีอยูจ่ริงตามบตัรประชาชนก ากบั มีการออกใบเสร็จ ใบซ้ือขาย และใบส่งของ 
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2.2  ปัญหาทีเ่กดิขึน้ในระบบงานปัจจุบัน 
 1. ความไม่ปลอดถยัของขอ้มูลขาดการตรวจสอบการใชบ้ตัรเครดิตบนอินเตอร์เน็ตขอ้มูลบน

บตัรเครดิตอาจถูกดกัฟังหรืออ่านเพื่อเอาช่ือและหมายเลขบตัรเครดิตไปใชโ้ดยท่ีเจา้ของบตัรเครดิต
ไม่รู้ไดก้ารส่งขอ้มูลจึงตอ้งมีการพฒันาวิธีการเขา้รหัสท่ีซับซ้อนหลายข้ึนตอนเพื่อให้ขอ้มูลของ
ลูกคา้ไดรั้บการปลอดภยัสูงสุด 

 2. E-Commerce ยงัมีประเด็นเชิงนโยบายท่ีท าให้รัฐบาลตอ้งเขา้มาก าหนดมาตรการเพื่อให้
ความคุ้มครองกับผูซ้ื้อและผูข้ายขณะเดียวกันมาตรการมีเร่ืองระเบียบท่ีจะก าหนดข้ึนต้องไม่
ขดัขวางการพฒันาเทคโนโลยี 

3. การท่ีผูข้ายไม่มัน่ใจวา่ลูกคา้มีตวัตนอยูจ่ริง จะเป็นบุคคลเดียวกบัท่ีแจง้สั่งซ้ือสินคา้หรือไม่
มีความสามารถในการท่ีจะจ่ายสินคา้และบริการ 

 4. ผูซ้ื้อไม่มัน่ใจเร่ืองการเก็บรักษาความลบัทางธุรกิจ ขอ้มูลส่วนบุคคล เช่น ไม่มัน่ใจวา่จะมี
ผูน้ าหมายเลขบคัรเครดิตไปใชป้ระโยชน์ในทางมิชอบ 
2.3  การวเิคราห์ความต้องการระบบใหม่ 

1.  มีการใส่รหัสประจ าตวัประชาชนของผูส้มคัรและของเจา้ของบตัรเครดิต เพื่อให้ไม่เกิด
ความเส่ียงในการใชบ้ตัรเครดิต ท่ีถูกขโมยมาเพื่อการซ้ือสินคา้ 

2. มีการศึกษากฏระเบียบและขอ้บงัคบัของรัฐบาล เพื่อไม่ให้เกิดปัญหาภายหลงั และยงัใช้
เทคโนโลยีใหม่ ๆ ท่ีมีข้ึนอยู่เร่ือย ๆ เพื่อให้เป็นการพฒันาระบบและไม่ขดัขวางการพฒันาของ
เทคโนโลย ี

 3. ในขั้นตอนการซ้ือสินคา้ จ  าเป็นตอ้งให้ลูกคา้ท าการโอนเงินเขา้บญัชีก่อนท่ีจะจดัการส่ง
สินคา้ใหลู้กคา้ แลว้การสั่งซ้ือสินคา้จ าเป็นตอ้งให้มีการ Login เขา้ส่ะบบของเราก่อนถึงจะสามารถ
ซ้ือสินคา้ สั่งซ้ือสินคา้ นั่นท าให้มัน่ใจได้ว่าลูกคา้คนไหนเป็นคนสั่งสินคา้เพราะลูกคา้ได้มีการ 
Login ในระบบแลว้นัน่เอง 
2.4 ทฤษฎแีละระบบงานทีเ่กีย่วข้อง 
 การพฒันาระบบอินเทอร์เน็ตให้สามาถรซ้ือขายสินค้าผ่านทางเว็บไซต์ท่ีเรียกว่า การค้า
อิเล็กทรอนิกส์หรืออีคอมเมิร์ซ (E-Commerce) ซ่ึงช่วยลดขั้นตอนและความยุง่ยากเก่ียวกบัการซ้ือ
ขายสินคา้ไดอ้ยา่งยอดเยีย่ม ระบบอีคอมเมิร์ซไดเ้ขา้มาแทนท่ีวิธีการซ้ือขายในรูปแบบเก่า ๆ ภายใน
ระยะเวลาอันรวดเร็ว ในขณะเดียวกันบริษัทผู ้พ ัฒนาซอฟต์แวร์ก็เร่งพัฒนาซอฟต์แวร์ให้มี
ความสามารถในการสร้างเวบ็ไซต์ รวมทั้งสร้างระบบอีคอมเมิร์ซให้ง่ายต่อการใชง้านมากข้ึนโดย
สามารถแยกออกไดเ้ป็น 2 ส่วนหลกัคือ 

- เวบ็เพจหนา้ร้าน (Store Front) คือ หน้าเวบ็เพจส าหรับใช้ในการสั่งซ้ือสินคา้หรือบริการ
ต่าง ๆ จากร้านคา้ 
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- เว็บเพจหลงัร้าน (Back Office) คือเว็บเพจท่ีใช้เฉพาะบุคลากรของร้านคา้ซ่ืงผูใ้ช้งาน
ภายนอกไม่สามารถเขา้มาในส่วนน้ีได ้ประโชยน์เพื่อก าหนดรายละเอียดต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัตวั
สินคา้หนา้เวบ็ร้านคา้ 

ระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ไม่ได้หยุดอยู่แค่นั้ นต่อมาได้มีการพฒันาระบบต่าง ๆ ข้ึน
มากมายท่ีน ามาใช้ทางธุรกรรมต่าง ๆ รวมทั้งการขายสินคา้ออนไลน์ซ้ืงในปัจจุบนัไดมี้การพฒันา
ระบบหรือโปรแกรมท่ีเขา้มาช่วยในการสนบัสนุนการขายสินคา้ใหมี้ประสิทธิภาพมากข้ึนปัจจุบนัมี
การท าธุรกิจผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเกิดข้ึนมากมายโดยมีรูปแบบต่าง ๆ ดงัน้ี 

1.  การประกาศซ้ือขายเป้นรูปแบบเวบ็ไซต์ E-Commerce ท่ีเปิดโอกาสให้ผูท่ี้สนใจประกาศ
ความตอ้งการซ้ือขายสินคา้ของตนเองไดภ้ายในเวบ็ไซต ์โดยเวบ็ไซตจ์ะท าหนา้ท่ีเหมือนกระดาน
ข่าวและตวักลางการแสดงขอ้มูลสินคา้ต่าง ๆ และหากมีคนสนใจสินค้าท่ีประกาศไวก้็สามารถ
ติดต่อตรงไปยงัผูป้ระกาศไดท้นัทีจากขอ้มูลท่ีประกาศอยูภ่ายในเวบ็ไซตเ์วบ็ไซตแ์คทตาล็อก สินคา้
ออนไลน์เป็นเวบ็ไซตท่ี์มีรายละเอียดแสดงขอ้มูลสินคา้รูปภาพและรายละเอียดต่าง ๆ รวมทั้งขอ้มูล
การติดต่อในกรณีท่ีสนใจจะซ้ือสินคา้แต่จะไม่มีระบบเงินหรือสั่งซ้ือสินคา้ 

2.  ร้านคา้ออนไลน์เป็นเวบ็ไซต์ E –Commerce ท่ีมีทั้งระบบการจดัการสินคา้ระบบตะกร้า
สินคา้ Shopping Cart  ระบบการช าระเงินรวมถึงการขนส่งสินคา้ครบสมบูรณ์แบบท าให้ผูซ้ื้อ
สามารถสั่งซ้ือสินคา้ท าการช าระเงินผา่นเวบ็ไซตไ์ดท้นัที 

3.  การประมูลสินคา้เป็นเวบ็ไซต ์E-Commerce ท่ีมีรูปแบบของการน าสินคา้ไปประมูลขาย
กนั โดยจะเป็นการแข่งขั้นในการเสนอราคาสินคา้หากผูใ้ดเสนอราคาสินคา้ไดสู้งสุดในช่วงเวลาท่ี
ก าหนด ก็จะชนะการประมูลและสามารถซ้ือสินคา้ช้ินนั้นไปไดด้ว้ยราคาท่ีไดก้ าหนดไวโ้ดยส่วน
ใหญ่สินคา้ท่ีน ามาประมูล  
 ประวติัความเป็นมาของอินเทอร์เน็ต (Internet) อินเทอร์เน็ตเป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ี
ก่อตั้งข้ึนโดยกระทรวงกลาโหมของประเทศสหรัฐอเมริกา ซ่ึงเป็นการน าคอมพิวเตอร์มาเช่ือมต่อ
กนั มีช่ือเรียกสมยันั้นว่า “อาร์ปาเน็ต” การเช่ือมต่อคอมพิวเตอร์จ านวนมากเขา้ดว้ยกนั ก่อให้เกิด
การแลกเปล่ียนและการส่ือสารท่ีเป็นประโยชน์อย่างมหาศาล ส่งผลให้อาร์ปาเน็ตเติมโตอย่าง
รวดเร็ว เพราะมีองคก์รทางทหารและมหาวิทยาลยั น าเคร่ืองคอมพิวเตอร์เช่ือมต่อกบัเครือข่ายเป็น
จ านวนาก ในปี พ.ศ. 2532 มีเคร่ืองคอมพิวเตอร์เช่ือมต่อกบัเครือข่ายมากกวา่ 10,000 เคร่ืองทัว่โลก 
และเครือข่ายน้ีไดถู้กขนานนามใหม่วา่“อินเทอร์เน็ต” 
 การส่ือสารขอ้มูลบนอินเตอร์เน็ตจะมีขอ้ก าหนดท่ีเป็นมาตราฐาน หรือท่ีเรียกวา่“โพรโตคอล 
(Protocol)”โดยพื้นฐานของการส่ือสารขอ้มูลอินเทอร์เน็ตจะใช้โครงสร้างแบบTCP/IPย่อมาจาก 
“Transmission Control Protocol/Internet Protocol” (TCP/IP Model) ซ่ึงเป็นมาตรฐานท่ีวา่ดว้ยการ
ก าหนดวิธีการติดต่อส่ือสารระหว่างคอมพิวเตอร์ ท าให้คอมพิวเตอร์ภายในระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตสามารถเช่ือมต่อเขา้หากนั และติดต่อส่ือสารแลกเปล่ียนขอ้มูลกนัได ้
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 ความรู้เก่ียวกบัการวิเคราะห์และออกแบบระบบการวิเคราะห์ระบบ (Systems Analysis) คือ 
การศึกษาขั้นตอนต่าง ๆ ของการท างานและปัญหาระบบงานหน่ึง ๆ และคน้หาแนวทางการแกไ้ข 
(Solutions) วางโครงสร้างรูปแบบของระบบงาน (Design) เพื่อน ามาพฒันาให้ระบบงานท่ีวิเคราะห์
และออกแบบมีประสิทธิภาพในแง่การปฏิบติัมากท่ีสุด ส่วนการออกแบบระบบก็คือ การน าเอา
ความตอ้งการของระบบมาเป็นแบบแผนหรือเรียกวา่พิมพเ์ขียวโมเดลท่ีใชส้ าหรับการพฒันาระบบ
รูปแบบของภาพ เช่น ไดอะแกรม (Diagram) หรือ แผนภูมิ (Chart) ดงัน้ี 
 
สัญลกัษณ์ระบบกระแสข้อมูล ( Symbol ) 
 
สัญลกัษณ์ ( Symbol ) ความหมาย ( Symbol Name ) 
 

Source Destination สัญลกัษณ์ส่ิงท่ีอยูภ่ายนอกระบบ 

 

Process สัญลกัษณ์การประมูล 

 
Data Store สัญลกัษณ์การเก็บขอ้มูล 

 
Data Flow สัญลกัษณ์เส้นทางการไหลของขอ้มูล 

 
ตารางที ่2.1 แสดงสัญลกัษณ์ระบบกระแสขอ้มูล 

 
 แผนภาพแสดงการไหลกระแสของขอ้มูล (Data Flow Diagram: DFD) Data Flow Diagram 
เป็นเคร่ืองมือของนกัวเิคราะห์ระบบท่ีช่วยใหส้ามารถเขา้ใจกระบวนการท างานของแต่ละหน่วยงาน
ซ่ึงทราบถึงการส่งข้อมูลการประสานงานระหว่างกิจกรรมต่าง ๆ ในการด าเนินงานซ่ึงเป็น
แบบจ าลองของระบบแสดงถึงการไหลของขอ้มูลทั้ง INPUT และ OUTPUT ระหว่างระบบกบั
แหล่งก าเนิดรวมทั้งปลายทางของการส่งขอ้มูลซ่ึงอาจจะเป็นแผนกบุคคลหรือระบบอ่ืนโดยข้ึนอยู่
กบัระบบงานและการท างานประสานงานภายในระบบนั้น นอกจากน้ียงัช่วยให้รู้ถึงความตอ้งการ
ขอ้มูลและขอ้บกพร่อง(ปัญหา)ในระบบงานเดิมเพื่อใชใ้นการออกแบบการปฎิบติังานในระบบใหม่ 
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Data Flow Diagram (DFD) เป็นภาพแสดงการเปล่ียนแปลงขอ้มูลในขณะไหลผา่นขบวนการ
ท างานต่าง ๆ ของระบบสารสนเทศ DFD จึงเป็นโครงสร้างของระบบงานสารสนเทศท่ีส่ือเขา้ใจใน
การท างานของระบบงานในรูปแบบของความสัมพนัธ์ระหวา่งกระแสขอ้มูลและโปรเซสและขอ้มูล
ท่ีเป็นผลจากการท างานโปรเซส โดยโครงสร้างจะเร่ิมจากระดบัสูงสุดซ้ึงจะแสดงส่วนท่ีอยูภ่ายนอก
ระบบ ส่วนน้ีส าคญัเพราะวา่เป็นส่วนท่ีบอกวา่ระบบนั้น ๆ ไดรั้บขอ้มูลมากจากท่ีใดและผลลพัธ์ต่าง 
ๆ ถูกส่งไปท่ีใดบ้าง DFD ในระดับลึกลงไปจะไม่แสดงส่ิงท่ีอยู่นอกระบบคือไม่มีส่ิงน้ีเป็น
ส่วนประกอบโดยปกติ จะวางแหล่งท่ีมาของขอ้มูลไวท้างซ้ายมือของ DFD และส่วนภายนอกท่ีรับ
ผลลพัธ์ของระบบจะอยูท่างขวามือ ทั้งน้ีเพื่อให้อยูใ่นรูปแบบของกระแสขอ้มูลจากทางซ้ายไปขวา 
แต่หลาย ๆ กรณีน้ี เราจะวางขอ้มูลและผลลพัธ์ไวใ้นท่ีเหมาะสมซ่ึงอาจจะอยูเ่หนือโปรเซสหรือใต้
โปรเซสก็ได ้DFD ระดบัรองลงมา (Low-Level Data Flow Diagram) คือส่วนท่ีแสดงระบบยอ่ยลง
มาจาก DFD ท่ีกล่าวมาหรือเรียกวา่ “ระดบัแม่”  เม่ือระดบัแม่ไม่สามารถแสดงรายละเอียดทั้งหมด
ไดเ้ป้นตอ้งแตก Level ย่อยออกมาเพื่อแสดงการประมวลผลนั้นตามขั้นตอนการท างานให้ชดัเจน
ยิง่ข้ึน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



11 
 

สัญลกัษณ์ในการออกแบบระบบฐานข้อมูล 

สัญลกัษณ์ ช่ือเรียก ความหมาย 
 

Entity องคป์ระกอบมูลฐาน 

 
Weak entity 

เอนทิต้ีท่ีไม่มี attribute 
เป็นของตนเอง 

 
Relationship ความสัมพนัธ์ 

 
Identifying relationship 

ความสัมพนัธ์ท่ีเก่ียวพนัธ์เพื่อผา่น
ไปยงั owner(ใชก้บั weak entity) 

 
Attribute คุณสมบติัเฉพราะของเอนทิต้ี 

 
Key attribute 

Attribute ของเอนทิต้ีท่ีค่าของ 
Attribute ไม่เท่ากนั 

 
Multi-valued attribute 

Attribute ของเอนทิต้ีหน่ึงท่ีมีค่าได้
มากกวา่ 1 ค่า 

 
Derived attribute 

Attribute ท่ีสามารถค านวนหาค่าได้
จาก Attribute อ่ืน 

 
Composite attribute 

Attribute ท่ีสามารถแบ่งแยก
ออกเป็น Attribute ยอ่ยได ้

 
ตางรางที ่2.2 แสดงสัญลกัษณ์ในการออกแบบระบบฐานขอ้มูล 
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ทฤษฎกีารใช้โปรแกรม 
1. โปรแกรม Adobe Photoshop CS5 

เคร่ืองมือ Photoshop CS5 จะแตกต่างจาก CS3 และ CS4 ไปบา้งเล็กนอ้ยคือ โดยพื้นฐาน
จะคงเดิมแต่จะปรับการใช้งานให้ดูง่ายข้ึน มีการเก็บรวบรวมเคร่ืองมือท่ีเก่ียวขอ้งเอาไว ้ท่ีเดียวกนั 
เพิ่มชุดเคร่ืองมือเขา้มาใหม่ และลดข้ึนตอนการท างานให้นอ้ยลง ท าให้ใชง้านง่ายและสะดวกยิ่งข้ึน
ในเวอร์ชั่นน้ีไดเ้พิ่มค าสั่ง และแถบเคร่ืองมือท่ีใช้บ่อย ๆ  วางแยกออกมากจากกลุ่มเคร่ืองมือเดิม 
เช่นเคร่ืองมือปรับมุมมอง เคร่ืองมือปรับแต่ภาพท่ีรวมอยู่ในพาเนลเดียวกัน เช่น พาเนล 
Adjustments ส่วนการท างานหลกั ๆ ยงัคงอิงการใชง้านเหมือนเวอร์ชัน่ท่ีผา่น ๆ มา ซ่ึงหนา้จอของ 
Photoshop CS6 มีส่วนประกอบ ดงัภาพ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่2.2 หนา้ต่างโปรแกรม Adobe Photoshop CS5 
รายละเอยีดส่วนประกอบของโปรแกรม Adobe Photoshop CS5 

1.  Application (แอพพลิเคชัน่บาร์) จะเป็นแถบเคร่ืองมือท่ีเก็บปุ่มค าสั่งท่ีใชง้านบ่อย ๆ เอาไว ้
เช่นเปิดโปรแกรม Bridge หมุนพื้นท่ีท างานย่อขยายภาพ, จดัเรียงวินโดวภ์าพและจดั
องคป์ระกอบของเคร่ืองมือตามพื้นท่ีใช่งาน (Workspace) 

2.  Menu Bar (เมนูบาร์) ประกอบดว้ยกลุ่มค าสั่งต่าง ๆ ท่ีใชจ้ดัการกบัไฟล์, ท างานกบัรูปภาพ
และใชก้ารปรับแต่งการท างานของโปรแกรมโดยแบ่งเมนูตามลกัษณะงานนอกจากน้ีบางเมนูหลกั
จะมีเมนูยอ่ยซอ้นอยู ่โดยสังเกตจากเคร่ืองหมาย ซ่ึงคุณตอ้งเปิดเขา้ไปเพื่อเลือกค าสั่งภายในอีกที 

3.  Tool  (ทูล) หรือ กล่องเคร่ืองมือ จะประกอบไปด้วยเคร่ืองมือต่าง ๆ ท่ีใช้ในการวาด 
ตกแต่ง และแกไ้ขภาพ เคร่ืองมือเหล่าน้ีมีจ  านวนมาก ดงันั้นจึงมีการรวมเคร่ืองมือท่ีท าหนา้ท่ีคลา้ย  

Application Menu Menu Bar 

Tool  Panel 
Menu  Stage  
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กนัไวใ้นปุ่มเดียวกนั โดยจะมีลกัษณะรูปสามเหล่ียมอยูบ่ริเวณมุมดา้นล่างดงัภาพเพื่อบอกให้รู้วา่ใน
ปุ่มน้ียงัมีเคร่ืองมืออ่ืนอยูด่ว้ย 

4.  Panel (พาเนล) เป็นวินโดวย์อ่ย ๆ ท่ีใชเ้ลือกรายละเอียด หรือค าสั่งควบคุมการท างานต่าง 
ๆ ของโปรแกรมใน Photoshop มีพาเนลอยู่เป็นจ านวนมาก เช่น พาเนล Color ใช้ส าหรับเลือกสี, 
พาเนล Info ใชแ้สดงค่าสีตรงต าแหน่งท่ีช้ีเมาส์รวมถึงขนาด/ต าแหน่งของพื้นท่ีท่ีเลือกไว ้

  
Tool Box 
 เป็นส่วนท่ีใชเ้ก็บเคร่ืองมือพื้นฐานในการท างาน ในโปรแกรม สามารถเรียกใชชุ้ดเคร่ืองมือ
ยอ่ยโดยการคลิกรูปสามเหล่ียมท่ีมุมดา้นล่าง  

รูปที ่2.3 แสดง Tool Box 
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1. Marquee ใชส้ าหรับยา้ยพื้นท่ีท่ีเลือกไวข้องภาพ หรือยา้ยภาพในเลเยอร์หรือยา้ยเส้นไกด ์
2. Lasso ใชเ้ลือกพื้นท่ีบนภาพเป็นแนวเขตแบบอิสระ 
3. Slice ใชต้ดัแบ่งภาพเพื่อบนัทึกไฟลภ์าพยอ่ย ๆ ท่ีเรียกวา่สไลซ์ (Slice) ส าหรับน าไปสร้าง

เวบ็เพจ 
4. Healing Brush ใชต้กแต่งลบรอยต าหนิในภาพ 
5. Clone Stamp ใชท้  าส าเนาภาพ โดย Copy ภาพจากบริเวณอ่ืนมาระบาย หรือระบายดว้ย

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

คอลมัน์  ขนาด 1 พกิเซล 
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 ใชว้าดรูปทรงเรขาคณิตหรือรูปทรงส าเร็จรูป 
21. 3D Camera จดัการกลอ้งงานดา้น 3D ไม่วา่จะเป็นการซูม หมุน เคล่ือน 
22. Zoom ใชย้อ่หรือขยายมุมมองภาค 
23. Foreground Color, Set Background Color ใชส้ าหรับก าหนดสี 
24. เป็นเคร่ืองมืออีกรูปแบบหน่ึงของการเลือกโดยใชสี้เพื่อแยกความแตกต่างระหวา่ง พื้นท่ีท่ี

ถูกเลือกและพื้นท่ี ท่ีไม่ถูกเลือก บริเวณท่ีมีสีแดงเป็นเหมือนการใส่หนา้กาก หา้มไม่ท าการ
ปรับแต่งภาพบบริเวณนั้น 
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2. โปรแกรม SQL Server หรือ Microsoft SQL Server 
คือระบบจดัการฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ (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 จึงท าให้เป็นการง่ายต่อ Microsoft SQL 
ท่ีจะน าขอมูลท่ีอยูใ่นรูป Windows Based มาเก็บและประมวลผล และประกอบกบัการท่ีราคาถูก
และหาง่าย จึงเป็นปัจจยัหลกัท่ีท าให ้Microsoft SQL  จึงเป็นระบบฐานขอ้มูลท่ีมกัจะถูกเลือกใช ้

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

เวอร์ (Macromedia Dreamweaver) เป็นโปรแกรมแก้ไข HTML พฒันาโดยบริษัทแมโคร
มีเดีย (ปัจจุบนัควบกิจการรวมกับบริษทั อะโดบีซิสเต็มส์) ส าหรับการออกแบบเว็บไซต์ใน
รูปแบบ WYSIWYG กบัการควบคุมของส่วนแกไ้ขรหัส HTML ในการพฒันาโปรแกรมท่ีมีการ
รวมทั้งสองแบบเขา้ดว้ยกนัแบบน้ี ท าให้ ดรีมวีฟเวอร์เป็นโปรแกรมท่ีแตกต่างจากโปรแกรมอ่ืนๆ 
ในประเภทเดียวกนั ในช่วงปลายปีทศวรรษ 2533 จนถึงปีพ.ศ. 2544 ดรีมวีฟเวอร์มีสัดส่วนตลาด
โปรแกรมแกไ้ข HTML อยูม่ากกว่า 70% ดรีมวีฟเวอร์มีทั้งในระบบปฏิบติัการแมคอินทอช และ
ไมโครซอฟท์วินโดวส์ ดรีมวีฟเวอร์ยงัสามารถท างานบนระบบปฏิบัติการแบบยูนิกซ์ ผ่าน
โปรแกรมจ าลองอยา่ง WINEได ้รุ่นล่าสุดคือ ดรีมวีฟเวอร์ CS4 การเร่ิมก าหนดโครงสร้างของเวบ็
ก่อนด าเนินการสร้างเวบ็เพจ ขั้นแรกควรก าหนดให้ขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งอยูใ่น Folder เดียวกนั 
เพื่องานต่อการคน้หาและจดัเก็บ ตวัอย่างเช่นการท าเว็บเพจของหน่วยงานก่อนอ่ืนเราควรสร้าง 
Folder  ช่ือขอหน่วยงานก่อนอาจเป็นภาษาองักฤษหรือไทยก็ไดแ้ลว้ใน Folder หน่วยงานค่อยสร้าง 
Folder ย่อยอีกที อาจจะประกอบดว้ยหลาย Folder ย่อยเพื่อใช้เห็บไฟล์ต่าง ๆ เป็นหมวกหมู่ เช่น 
ไฟลรู์ปภาพ ไฟล ์HTML และไฟล ์Multimedia ต่าง ๆ 

Dreamweaver เป็นเคร่ืองมือการสร้างเวบ็ท่ีมีประสิทธิภาพสูง ปัจจุบนั Dreamweaver 
ไดพ้ฒันาเป็น CS แลว้ เป็นโปรแกรมสร้างเวบ็เพจแบบเสมือนจริง ของค่าย Adobe ซ่ึงช่วยให้ผูท่ี้
ตองการสร้างเว็บไม่ต้องเขียนภาษา HTML หรือโค๊ดโปรแกรม หรือท่ีศัพท์เทคนิคเรียกว่า 
“WYSIWYG” โปรแกรม Dreamweaver มีฟังก์ชัน่ท่ีท าให้ผูใ้ชส้ามารถจดัวางขอ้ความ รูปภาพ ตา
ราว ฟอร์ม วโีอรวมถึงองคป์ระกอบอ่ืน ๆ ภายในเวบ็ไดอ้ยา่งสวยงามตามท่ีผูใ้ชต้อ้งการ โดยไม่ตอ้ง
ใช้ภาษาสคริปต์ท่ียุ่งยากซับซ้อนเหมือนก่อน Dreamweaver มีทั้งในระบบปฏิบติัการะบบยูนิกซ์ 
ผา่นโปรแกรมจ าลองอย่าง WINE ไดเ้วอร์ชัน่ล่าสุดของโปรแกรมตวัน้ีคือ  Adobe Dreamweaver 
CS5.5 

 
 

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

เวบ็ท่ีเราเขียนหนา้จอ Dreamweaver ก็จะแสดงแบบเดียวกบัเวบ็เพจจริงๆ       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 เพื่อท าการเผยแพร่งานท่ีเรา

สร้างในอินเทอร์เน็ต โดยการส่งผา่น FTP หรือ โดยการใชโ้ปรแกรม FTP ภายนอกช่วย เช่น WS 
FTP 

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

6.  มีความสามารถท าการติดต่อกบัฐานขอ้มูล เพื่อเช่ือมต่อกบัเวบ็ไซต ์
ส่วนประกอบ Adobe Dreamweaver CS5 

1.  เมนูบาร์ (Menu bar) เป็นส่วนท่ีใชใ้นการสร้างและท างานกบัโปรแกรม ซ่ึงมีการแบ่งเป็น
กลุ่มค าสั่งต่างๆ 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 ใชส้ าหรับวางวตัถุท่ีใชจ้ดัโครงสร้างของเวบ็เพจ เช่น ตาราง เฟรม และ AP Element 
- Forms ใชส้ าหรับวางวตัถุท่ีใชส้ร้างแบบฟอร์มเพื่อรับขอ้มูลจากผูใ้ชง้านเวบ็ไซต ์เช่น การ

สมคัรสมาชิก เป็นตน้ 
- Data ใชส้ าหรับวางค าสั่งท่ีใชจ้ดัการกบัฐานขอ้มูลและน าฐานขอ้มูลออกมาแสดงบนหนา้

เวบ็เพจ 
- Spray ใชส้ าหรับวางวตัถุท่ีใชเ้ทคโนโลยขีอง Spray ในรูปแบบต่างๆ 
- InContext Editing ใชส้ าหรับสร้างพื้นท่ีเทมเพลตเพื่ออ านวยความสะดวกต่อผูใ้ชใ้นการ

แกไ้ขเน้ือหา 
- Text ใชส้ าหรับจดัรูปแบบของขอ้ความภายในเวบ็เพจ เช่น ตวัหนา ตวัเอียง หวัขอ้ บุลเล็ต 

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

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

4.  แถบสถานะ (Status bar) เป็นส่วนท่ีแสดงขอ้มูลเพิ่มเติมเก่ียวกบังานท่ีก าลงัท าอยู ่เช่น การ
ปรับขนาดการแสดงผลและเวลาท่ีใชใ้นการโหลดเวบ็เพจนั้นๆ 

5.  Properties Inspector ใชใ้นการก าหนดค่าคุณสมบติัของหนา้เวบ็เพจและในส่วนของวตัถุ
ต่างๆ ซ่ึงจะมีรายละเอียดแสดงข้ึนมา เม่ือมีการคลิกเลือกวตัถุนั้นๆ 

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

4. Database (ฐานข้อมูล) 
ฐานขอ้มูล คือ ระบบท่ีรวบรวมขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกนัเขา้ไวด้ว้ยกนัอย่างมีระบบมี

ความสัมพนัธ์ระหวา่งขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีชดัเจน ในระบบฐานขอ้มูลจะประกอบดว้ยแฟ้มขอ้มูลหลาย
แฟ้มท่ีมีขอ้มูล เก่ียวขอ้งสัมพนัธ์กนัเขา้ไวด้ว้ยกนัอยา่งเป็นระบบและเปิดโอกาสให้ผูใ้ชส้ามารถใช้
งานและดูแลรักษาป้องกนัขอ้มูลเหล่าน้ี ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีซอฟต์แวร์ท่ีเปรียบเสมือน
ส่ือกลางระหว่างผูใ้ช้และโปรแกรมต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใช้ฐานขอ้มูล เรียกว่า ระบบจดัการ
ฐานขอ้มูล หรือ DBMS(data base management system)มีหน้าท่ีช่วยให้ผูใ้ช้เขา้ถึงขอ้มูลไดง่้าย
สะดวกและมีประสิทธิภาพ การเข้าถึงข้อมูลของผูใ้ช้อาจเป็นการสร้างฐานข้อมูล การแก้ไข
ฐานขอ้มูล หรือการตั้งค  าถามเพื่อให้ได้ขอ้มูลมา โดยผูใ้ช้ไม่จ  าเป็นตอ้งรับรู้เก่ียวกบัรายละเอียด
ภายในโครงสร้างของฐานขอ้มูล  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

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

บิต (Bit) คือ ขอ้มูลท่ีมีขนาดเล็กท่ีสุด เป็นขอ้มูลท่ีเคร่ืองคอมพิวเตอร์สามารถเขา้ใจและ
น าไปใชง้านได ้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 เลขประจ าตวั 
ช่ือพนกังาน เป็นตน้ 

เรคคอร์ด (Record) ไดแ้ก่ ฟิลด์ตั้งแต่ 1 ฟิลด์ ข้ึนไป ท่ีมีความสัมพนัธ์เก่ียวขอ้งรวมกนัเป็น
เรคคอร์ด เช่น ช่ือ นามสกุล เลขประจ าตวั ยอดขาย ขอ้มูลของพนกังาน 1 คน เป็น 1 เรคคอร์ด 

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

ฐานขอ้มูล (Database) คือ การเก็บรวบรวมไฟลข์อ้มูลหลายๆ ไฟล์ท่ีเก่ียวขอ้งกนัมารวมเขา้
ดว้ยกนั เช่น ไฟลข์อ้มูลของแผนกต่างๆ มารวมกนัเป็นฐานขอ้มูลของบริษทั เป็นตน้ 

 
ฐานขอ้มูลเป็นการจดัเก็บขอ้มูลอย่างเป็นระบบ ท าให้ผูใ้ช้สามารถใชข้อ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งใน

ระบบงานต่าง ๆ ร่วมกนัได ้โดยท่ีจะไม่เกิดความซ ้ าซ้อนของขอ้มูล และยงัสามารถหลีกเล่ียงความ
ขดัแยง้ของขอ้มูลดว้ย อีกทั้งขอ้มูลในระบบก็จะถูกตอ้งเช่ือถือได ้และเป็นมาตรฐานเดียวกนั โดยจะ
มีการก าหนดระบบความปลอดภยัของขอ้มูลข้ึนนับได้ว่าปัจจุบนัเป็นยุคของสารสนเทศ 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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ยอมรับกนัวา่ สารสนเทศเป็นขอ้มูลท่ีผา่นการกลัน่กรองอยา่งเหมาะสม สามารถน ามาใชป้ระโยชน์
อยา่งมากมาย ไม่วา่จะเป็นการน ามาใชง้านดา้นธุรกิจ การบริหาร และกิจการอ่ืน ๆ องคก์รท่ีมีขอ้มูล
ปริมาณมาก ๆ จะพบความยุ่งยากล าบากในการจดัเก็บขอ้มูล ตลอดจนการน าข้อมูลท่ีตอ้งการ
ออกมาใช้ให้ทนัต่อเหตุการณ์ ดงันั้นคอมพิวเตอร์จึงถูกน ามาใช้เป็นเคร่ืองมือช่วยในการจดัเก็บ
ขอ้มูล การประมวลผลขอ้มูล ซ่ึงท าให้ระบบการจดัเก็บขอ้มูลเป็นไปไดส้ะดวก ทั้งน้ีโปรแกรมแต่
ละโปรแกรมจะตอ้งสร้างวธีิควบคุมและจดัการกบัขอ้มูลข้ึนเอง ฐานขอ้มูลจึงเขา้มามีบทบาทส าคญั
อย่างมาก โดยเฉพาะระบบงานต่าง ๆ ท่ีใช้คอมพิวเตอร์ การออกแบบและพฒันาระบบฐานขอ้มูล 
จึงตอ้งค านึงถึงการควบคุมและการจดัการความถูกตอ้งตลอดจนประสิทธิภาพในการเรียกใชข้อ้มูล
ดว้ย 

ระบบจัดการฐานข้อมูล (Database Management System) หรือท่ีเรียกว่า ดีบีเอ็ม
เอส (DBMS) เป็นกลุ่มโปรแกรมท่ีท าหนา้ท่ีเป็นตวักลางในระบบติดต่อระหวา่งผูใ้ชก้บัฐานขอ้มูล
เพื่อจดัการและควบคุมความถูกตอ้ง ความซ ้ าซ้อน และความสัมพนัธ์ระหว่างขอ้มูลต่างๆ ภายใน
ฐานขอ้มูล ซ่ึงต่างจากระบบแฟ้มขอ้มูลท่ีหน้าท่ีเหล่าน้ีจะเป็นหน้าท่ีของโปรแกรมเมอร์ ในการ
ติดต่อกับข้อมูลในฐานข้อมูลไม่ว่าจะด้วยการใช้ค  าสั่งในกลุ่มดีเอ็มแอล (DML) หรือ ดีดี
แอล (DDL) หรือจะดว้ยโปรแกรมต่างๆ ทุกค าสั่งท่ีใชก้ระท ากบัขอ้มูลจะถูกดีบีเอ็มเอสน ามาแปล 
(คอมไพล์) เป็นการปฏิบติัการ (Operation) ต่างๆ ภายใตค้  าสั่งนั้นๆ เพื่อน าไปกระท ากบัตวัขอ้มูล
ภายในฐานขอ้มูลต่อไป ส าหรับส่วนการท างานตางๆ ภายในดีบีเอ็มเอสท่ีท าหน้าท่ีแปลค าสั่งไป
เป็นการปฏิบติัการต่างๆ กบัขอ้มูลนั้น 
รูปแบบของระบบฐานข้อมูล 

1.  ฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ (Relational Database) เป็นการเก็บขอ้มูลในรูปแบบท่ีเป็นตาราง 
(Table) หรือเรียกว่า รีเลชนั (Relation) มีลกัษณะเป็น 2 มิติ คือเป็นแถว (Row) และเป็นคอลมัน์ 
(Column) การเช่ือมโยงขอ้มูลระหว่างตารางจะเช่ือมโยงโดยใช้แอททริบิวต์ (Attribute) หรือ
คอลมัน์ท่ีเหมือนกนัทั้งสองตารางเป็นตวัเช่ือมโยงขอ้มูล ตวัอย่างเช่น ตารางการลงทะเบียน ถ้า
ตอ้งการทราบวา่นกัเรียนรหสั 1001 ลงทะเบียนวชิาอะไรก่ีหน่วยกิต ก็สามารถน ารหสัวิชาในตาราง
นักเรียนไปตรวจสอบกบัรหัสวิชา ซ่ึงเป็นคียห์ลักในตารางหลกัสูตร เพื่อน าช่ือวิชาและจ านวน
หน่วยกิตมาใชด้งัตาราง 

2.  ฐานขอ้มูลแบบเครือข่าย (Network Database) ฐานขอ้มูลแบบเครือข่าย จะเป็นการรวม
ระเบียนต่าง ๆ และความสัมพนัธ์ระหว่างระเบียนแต่ละต่างกับฐานข้อมูลเชิงสัมพนัธ์คือ ใน
ฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์จะแฝงความสัมพนัธ์เอาไว ้โดยระเบียนท่ีมีความสัมพนัธ์กนั จะตอ้งมีค่าของ
ขอ้มูลในแอททริบิวต์หน่ึงเหมือนกนั แต่ในฐานขอ้มูลแบบเครือข่าย จะแสดงความสัมพนัธ์อย่าง
ชดัเจน โดยแสดงไวใ้นโครงสร้างตวัอยา่งเช่น 

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

การออกแบบฐานข้อมูลเชิงสัมพนัธ์ 

การออกแบบฐานขอ้มูลในองค์กรขนาดเล็กเพื่อตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชง้านอาจ
เป็นเร่ืองท่ีไม่ยุ่งยากนกั เน่ืองจากระบบและขั้นตอนการท างานภายในองค์กรไม่ซับซ้อน ปริมาณ
ขอ้มูลท่ีมีก็ไม่มาก และจ านวนผูใ้ชง้านฐานขอ้มูลก็มีเพียงไม่ก่ีคน หากทวา่ในองคก์รขนาดใหญ่ ซ่ึง
มีระบบและขั้นตอนการท างานท่ีซับซ้อน รวมทั้งมีปริมาณขอ้มูลและผูใ้ช้งานจ านวนมาก การ
ออกแบบฐานขอ้มูลจะเป็นเร่ืองท่ีมีความละเอียดซับซ้อน และตอ้งใช้เวลาในการด าเนินการนาน
พอควรทีเดียว ทั้งน้ี ฐานขอ้มูลท่ีไดรั้บการออกแบบอยา่งเหมาะสมจะสามารถตอบสนองต่อความ
ตอ้งการของผูใ้ชง้านภายในหน่วยงานต่าง ๆ ขององคก์รได ้ซ่ึงจะท าให้การด าเนินงานขององคก์รมี
ประสิทธิภาพดียิ่งข้ึน เป็นผลตอบแทนท่ีคุ้มค่าต่อการลงทุนเพื่อพฒันาระบบฐานขอ้มูลภายใน
องคก์รทั้งน้ี การออกแบบฐานขอ้มูลท่ีน าซอฟตแ์วร์ระบบจดัการฐานขอ้มูลมาช่วยในการด าเนินการ 
สามารถจ าแนกหลกัในการด าเนินการได ้6 ขั้นตอน คือ 

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

5. ทฤษฏี HTML 

คือ ภาษาหลกัท่ีใชใ้นการเขียนเวบ็เพจ โดยใช ้Tag ในการก าหนดการแสดงผลHTML ยอ่
มาจากค าวา่ Hypertext Markup Language โดย Hypertext หมายถึง ขอ้ความท่ีเช่ือมต่อกนัผา่นล้ิง 
(Hyperlink) Markup language หมายถึงภาษาท่ีใช ้Tag ในการก าหนดการแสดงผลส่ิงต่างๆท่ีแสดง
อยูบ่นเวบ็เพจ ดงันั้น HTML จึงหมายถึง ภาษาท่ีใช ้Tag ในการก าหนดการแสดงผลเวบ็เพจท่ีต่างก็
เช่ือมถึงกนัใน Hyperspace ผา่น Hyperlink นัน่เอง 

6. ทฤษฏี PHP 

PHP เกิดในปี 1994 โดย Rasmus Lerdorf โปรแกรมเมอร์อเมริกันได้คิดค้นสร้า’
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการพฒันาเวบ็ส่วนตวัของเขา โดยใช้ขอ้ดีของภาษา C และ Perl เรียกว่า Personal 
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Home Page และไดส้ร้างส่วนติดต่อกบัฐานขอ้มูลท่ีช่ือว่า Form Interpreter ( FI ) รวมทั้งสอง
ส่วน เรียกวา่ PHP/FI ซ่ึงก็เป็นจุดเร่ิมตน้ของ PHP มีคนท่ีเขา้มาเยีย่มชมเวบ็ไซตข์องเขาแลว้เกิดชอบ
จึงติดต่อขอเอาโคด้ไปใช้บา้งและน าไปพฒันาต่อ ในลกัษณะของ Open Source ภายหลงัมีความ
นิยมข้ึนเป็นอย่างมากภายใน 3 ปีมีเวบ็ไซต์ท่ีใช้ PHP/FIในการติดต่อฐานขอ้มูลและแสดงผลแบบ 
ไดนามิกและอ่ืนๆ มากกวา่ 50,000 ไซต ์PHP2 (ในตอนนั้นใชช่ื้อวา่ PHP/FI) ในช่วงระหวา่ง 1995-
1997 Rasmus Lerdorf ไดมี้ผูท่ี้มาช่วยพฒันาอีก 2 คนคือ Zee Suraski และ Andi Gutmans ชาว
อิสราเอล ซ่ึงปรับปรุงโคด้ของ Lerdorf ใหม่โดยใช้ C++ ให้มีความสามารถจดัการเก่ียวกับ
แบบฟอร์มขอ้มูลท่ีถูกสร้างมาจากภาษา HTML และ สนับสนุนการติดต่อกบัโปรแกรมจดัการ
ฐานขอ้มูล MySQL จึงท าให้ PHP เร่ิมถูกใชม้ากข้ึนอยา่งรวดเร็ว และเร่ิมมีผูส้นบัสนุนการใชง้าน 
PHP มากข้ึน โดยในปลายปี 1996 PHP ถูกน าไปใชป้ระมาณ 15,000 เวบ็ทัว่โลก และเพิ่มจ านวนข้ึน
เร่ือยๆ ต่อมามีผูช่้วยพฒันาอีก 3 คน คือ Stig Bakken รับผิดชอบความสามารถในการติดต่อ Oracle, 
Shane Caraveo รับผิดชอบดูแล PHP บน Winddow9z/NT, และ Jim Winstead รับผิดชอบการตรวจ
ความบกพร่องต่างๆ และไดเ้ปล่ียนช่ือเป็น Professional Home Page ในเวอร์ชัน่ท่ี 2PHP 3 ออกมา
ในช่วงระหว่างเดือน มิถุนายน 1997 ถึง 1999 มีคุณสมบติัเด่นคือ สนบัสนุนระบบปฏิบติัการทั้ง 
Window 95/98/ME/NT, Linux และเวบ็เซร์ฟเวอร์อยา่ง IIS, PWS, Apache, Omni HTTPd สนับสนุน 

ระบบฐานข้อมูลได้หลายรูปแบบเช่น SQL Sever,MySQL,mSQL,Oracle,Informix,ODBCPHP4 ตั้งแต่ 
1999–2007 ซ่ึงไดเ้พิ่ม Functionsการท างานในดา้นต่างๆ ให้มากและง่ายข้ึนโดย บริษทั Zend ซ่ึงมี 
Zeev และ Andi Gutmans ไดร่้วมก่อตั้งข้ึน (http://www.zend.com) ในเวอร์ชัน่น้ีจะเป็น compile 
script ซ่ึงในเวอร์ชัน่หนา้น้ีจะเป็น embed script interpreter ในปัจจุบนัมีคนไดใ้ช้ PHP สูงกว่า 
5,100,000 ไซตใ์นทัว่โลก และผูพ้ฒันาไดต้ั้งช่ือของ PHP ใหม่วา่ PHP: Hypertext Preprocessor ซ่ึง
หมายถึงมีประสิทธิภาพระดบัโปรเฟสเซอร์ ส าหรับ ไฮเปอร์เท็กซ์ PHP5 ตั้งแต่ 2007–ปัจจุบนัมีได้
เพิ่ม Functions การท างานในดา้นต่างๆเช่น Object Oriented Model 
 1. การก าหนดสโคป public/private/protected 

2. Exception handling 
3. XML และ Web Service 
4. MySQL และ SQLite 
5. Zend Engine 2.0 
ลกัษณะเด่นของ PHP 
1. สามารถใชไ้ดฟ้รี 
2. PHP เป็นโปรแกรมวิง่ขา้ง Sever ดงันั้นขีดความสามารถไม่จ  ากดั 
3. Conlatfun นัน่คือ PHP วิง่บนเคร่ือง UNIX, Linux, Windows ไดห้มด 
4. เรียนรู้ง่ายเน่ืองจาก PHP ฝ่ังเขา้ไปใน HTML และใชโ้ครงสร้างและไวยากรณ์ภาษาง่ายๆ 
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 5. ใชร่้วมกบั XML ไดท้นัที 
6. ใชก้บัระบบแฟ้มขอ้มูลได ้

 7. ใชก้บัขอ้มูลตวัอกัษรไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 8. ใชก้บัโครงสร้างขอ้มูลใชไ้ดแ้บบ Scalar, Array, Associative array 
 9. ใชก้บัการประมวลผลภาพได ้
โปรแกรมฐานข้อมูลทีนิ่ยมใช้ 
 โปรแกรมฐานขอ้มูล เป็นโปรแกรมหรือซอฟแวร์ท่ีช่วยจดัการขอ้มูลหรือรายการต่าง ๆ ท่ี
อยู่ในฐานขอ้มูล ไม่ว่าจะเป็นการจดัเก็บ การเรียกใช้ การปรับปรุงขอ้มูลโปรแกรมฐานขอ้มูล จะ
ช่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถคน้หาขอ้มูลไดอ้ยา่งรวดเร็ว ซ่ึงโปรแกรมฐานขอ้มูลท่ีนิยมใชมี้อยูด่ว้ยกนัหลาย
ตวั เช่น Access, FoxPro, Clipper, dBase, FoxBase, Oracle, SQL เป็นตน้ โดยแต่ละโปรแกรมจะมี
ความสามารถต่างกนั บางโปรแกรมใชง่้ายแต่จะจ ากดัขอบเขตการใชง้าน บ่งโปรแกรมใชง้านยาก
กวา่ แต่จะมีความสามารถในการท างานมากกวา่โปรแกรม Access นบัเป็นโปรแกรมท่ีนิยมใชก้นั
มากในขณะน้ี โดยเฉพาะในระบบฐานข้อมูลขนาดใหญ่ สามารถสร้างแบบฟอร์มท่ีต้องการจะ
เรียกดูขอ้มูลในฐานขอ้มูล หลงัจากบนัทึกขอ้มูลในฐานขอ้มูลเรียบร้อยแลว้ จะสามารถคน้หาหรือ
เรียกดูขอ้มูลจากเขตขอ้มูลใดก็ได ้นอกจากน้ี Access ยงัมีระบบรักษาความปลอดภยัของขอ้มูล โดย
การก าหนดรหสัผา่นเพื่อป้องกนัความปลอดภยัของขอ้มูลในระบบไดด้ว้ย 
 โปรแกรม FoxPro เป็นโปรแกรมฐานขอ้มูลท่ีมีผูใ้ชง้านมากท่ีสุด เน่ืองจากใชง่้ายทั้งวิธีการ
เรียกจากเมนูของ FoxPro และประยุกต์โปรแกรมข้ึนใช้งาน โปรแกรมท่ีเขียนด้วย FoxPro จะ
สามารถใช้กลบั dBase ค าสั่งและฟังก์ชัน่ต่าง ๆ ใน dBase จะสามารถใช้งานบน FoxPro ได ้
นอกจากน้ีใน FoxPro ยงัมีเคร่ืองมือช่วยในการเขียนโปรแกรม เช่น การสร้างรายงาน 
โปรแกรม dBase เป็นโปรแกรมฐานขอ้มูลชนิดหน่ึงการใชง้านจะคลา้ยกบัโปรแกรม FoxPro ขอ้มูล
รายงานท่ีอยูใ่นไฟล์บน dBase จะสามารถส่งไปประมวลผลในโปรแกรม Word Processor ได ้และ
แมแ้ต่ Excel ก็สามารถอ่านไฟล ์.DBF ท่ีสร้างข้ึนโดยโปรแกรม dBase ไดด้ว้ย 
 โปรแกรม SQL เป็นโปรแกรมฐานขอ้มูลท่ีมีโครงสร้างของภาษาท่ีเขา้ใจง่าย ไม่ซบัซ้อน มี
ประสิทธิภาพการท างานสูง สามารถท างานท่ีซับซ้อนไดโ้ดยใช้ค  าสั่งเพียงไม่ก่ีค  าสั่ง โปรแกรม 
SQL จึงเหมาะท่ีจะใช้กบัระบบฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ และเป็นภาษาหน่ึงท่ีมีผูนิ้ยมใช้กนัมาก 
โดยทัว่ไปโปรแกรมฐานขอ้มูลของบริษทัต่าง ๆ ท่ีมีใชอ้ยู่ในปัจจุบนั เช่น Oracle, DB2 ก็มกัจะมี
ค าสั่ง SQL ท่ีต่างจากมาตรฐานไปบา้งเพื่อใหเ้ป็นจุดเด่นของแต่ละโปรแกรมไปความส าคญัของการ
ประมวลผลแบบระบบฐานขอ้มูลจากการจดัเก็บขอ้มูลรวมเป็นฐานขอ้มูลจะก่อให้เกิดประโยชน์
ดงัน้ี 
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1. สามารถลดความซ ้ าซอ้นของขอ้มูลได ้
การเก็บขอ้มูลนิดเดียวกนัไวห้ลาย ๆ ท่ีท าให้เกิดความซ ้ าซ้อน (Redundancy) ดงันั้นการน าขอ้มูลมา
รวมกนัเก็บไวใ้นฐานขอ้มูล จะช่วยลดปัญหาการเกิดความซ ้ าซ้อนของขอ้มูลได ้โดยระบบจดัการ
ฐานขอ้มูล (Database Management System : DBMS) จะช่วยควบคุมความซ ้ าซ้อนไดเ้น่ืองจาก
ระบบจดัการฐานขอ้มูลจะทราบไดต้ลอดเวลาวา่มีขอ้มูลซ ้ าซอ้นกนัอยูท่ี่ใดบา้ง 
 2. หลีกเล่ียงความขดัแยง้ของขอ้มูลไดห้ากมีการเก็บขอ้มูลชนิดเดียวกนัไวห้ลาย ๆ ท่ีและมี
การปรับปรุงขอ้มูลเดียวกนัน้ี แต่ปรับปรุงไม่ครบทุกท่ีท่ีมีขอ้มูลอยูก่็จะท าให้เกิดปัญหาขอ้มูลชนิด
เดียวกนัอาจมีค่าไม่เหมือนกนัในแต่ละท่ีท่ีเก็บขอ้มูลอยู่ จึงก่อให้เกิดความขดัแยง้ของขอ้มูลข้ึน 
(Inconsistency) 
 3. สามารถใชข้อ้มูลร่วมกนัไดฐ้านขอ้มูลจะเป็นการจดัเก็บขอ้มูลรวมไวด้ว้ยกนั ดงันั้นหาก 
ผูใ้ชต้อ้งการใชข้อ้มูลในฐานขอ้มูลท่ีมาจากแฟ้มขอ้มูลต่าง ๆ ก็จะท าไดโ้ดยง่าย 
 4. สามารถรักษาความถูกต้องเช่ือถือได้ของข้อมูลบางคร้ังพบว่าการจดัเก็บขอ้มูลใน
ฐานขอ้มูลอาจมีขอ้ผิดพลาดเกิดข้ึน เช่น จากการท่ีผูป้้อนขอ้มูลป้อนขอ้มูลผิดพลาดคือป้อนจาก
ตวัเลขหน่ึงไปเป็นอีกตวัเลขหน่ึงโดยเฉพาะกรณีผูใ้ช้หลายคนตอ้งใช้ขอ้มูลจากฐานขอ้มูลร่วมกนั
หากผูใ้ชค้นใดคนหน่ึงแกไ้ขขอ้มูลผิดพลาดก็ท าให้ผูใ้ช้ผูอ่ื้นไดรั้บผลกระทบตามไปดว้ยในระบบ
การจดัการฐานขอ้มูล (DBMS) จะสามารถใส่กฎเกณฑเ์พื่อควมคุมการผดิพลาดท่ีเกิดข้ึน 
 5. สามารถก าหนดความเป็นมาตรฐานเดียวกนัของขอ้มูลไดก้ารเก็บขอ้มูลรวมกนัไวใ้น 
ฐานขอ้มูลจะท าใหส้ามารถก าหนดมาตรฐานของขอ้มูลไดร้วมมาตรฐานต่าง ๆ ในการจดัเก็บขอ้มูล
ให้เป็นไปในลกัษณะเดียวกนัได้ เช่น การก าหนดรูปแบบการเขียนวนัท่ีในลกัษณะ วนั/เดือน/ปี 
หรือ ปี/เดือน/วนั ทั้ งน้ีจะมีผูค้อยบริหารฐานข้อมูลท่ีเราเรียกว่า ผูบ้ริหารฐานข้อมูล (Database 
Administrator : DBA) เป็นผูก้  าหนดมาตรฐานต่าง ๆ 
 6. สามารถก าหนดระบบความปลอดภยัของขอ้มูลไดร้ะบบความปลอดภยัในท่ีน้ี เป็นการ 
ป้องกันไม่ให้ผูใ้ช้ท่ีไม่มีสิทธิมาใช้ หรือมาเห็นข้อมูลบางอย่างในระบบผูบ้ริหารฐานขอ้มูลจะ
สามารถก าหนดระดบัการเรียกใชข้อ้มูลของผูใ้ชแ้ต่ละคนไดต้ามความเหมาะสม 
 7. เกิดความเป็นอิสระของขอ้มูลในระบบฐานขอ้มูลจะมีตวัจดัการฐานขอ้มูลท่ีท าหน้าท่ี
เป็นตวัเช่ือมโยงกบัฐานขอ้มูล โปรแกรมต่าง ๆ อาจไม่จ  าเป็นตอ้งมีโครงสร้างขอ้มูลทุกคร้ัง ดงันั้น
การแกไ้ขขอ้มูลบางคร้ัง จึงอาจกระท าเฉพาะกบัโปรแกรมท่ีเรียกใช้ขอ้มูลท่ีเปล่ียนแปลงเท่านั้น
ส่วนโปรแกรมท่ีไม่ไดเ้รียกใชข้อ้มูลดงักล่าว ก็จะเป็นอิสระจากการเปล่ียนแปลง 
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7. ทฤษฎสีี 
 สีเป็นส่ิงท่ีมีความส าคญัต่อวิถีชีวิต นบัแต่สมยัดึกด าบรรพจ์นถึงปัจจุบนั ไดน้ าสีมาใช้ให้
เกิดประโยชน์โดยใชเ้ป็นสัญลกัษณ์ในการถ่ายทอดความหมายอยา่งใดอยา่งหน่ึงสีจึงเป็นส่ิงท่ีควร
ศึกษาเพื่อใชป้ระโยชน์กบัวถีิชีวติของเราเพราะสรรพส่ิงทั้งหลายท่ีแวดลอ้มตวัเราประกอบไปดว้ยสี
ทั้งส้ินในงานศิลปะมีสีเป็นองคป์ระกอบส าคญัอยา่งหน่ึงและในวถีิชีวติของเราสีเป็นองคป์ระกอบท่ี
มีอิทธิพลต่อ ความรู้สึก อารมณ์ และจิตใจของแม่สี ประกอบดว้ย สีแดง สีเหลือง และสีน ้ าเงิน ซ่ึง
เม่ือน าแม่สีทั้งสามมาผสมกนัในอตัราส่วนต่าง ๆ ก็จะเกิดสีข้ึนมามากมาย ซ่ึงประโยชน์ จากการท่ี
เราน าสีผสมกนัท าให้เรา สามารถเลือกสีต่าง ๆ มาใชไ้ดต้ามความพอใจ สร้างสรรคผ์ลงานศิลปะท่ี
งดงามตามความพอใจของผูส้ร้างสีท่ีเกิดจากการน าเอาแม่สีมาผสมกนั เกิดสีใหม่เม่ือน ามาจดัเรียง
อยา่งเป็นระบบรวมเรียกวา่วงจรสี 

 
รูปที ่2.5 ภาพแสดงวงจรของสีท่ีเกิดจากการน าแม่สีมาผสมกนั 

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

1. สีพื้นฐานแม่สี 

 
 

รูปที ่2.6 สีพื้นฐานแม่สี 
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 1. สีแดง 
 2. สีเหลือง 
 3. สีน ้าเงิน 
 สีขั้นท่ี 2 (Binary Color) คือ สีท่ีเกิดจากการน าเอาสีขั้นท่ี 1 หรือ แม่สีมาผสมกนัใน
อตัราส่วนเท่ากนัจะท าใหเ้กิดสีใหม่ 3 สีไดแ้ก่ 

1. สีเขียว เกิดจากการน าเอา สีเหลือง กบั สีน ้าเงิน มาผสมกนัในอตัราส่วนเท่า ๆ กนั 
2. สีส้ม เกิดจากการน าเอา สีเหลือง กบั สีแดง มาผสมกนัในอตัราส่วนเท่า ๆ กนั 
3. สีม่วง เกิดจากการน าเอา สีน ้าเงิน กบั สีแดง มาผสมกนัในอตัราส่วนเท่า ๆ กนั 

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

 
รูปที ่2.7 สีเหลืองแกมสีเขียว 

- สีเหลืองแกมสีเขียว เกิดจากการผสมกนัระหวา่งสีเหลืองกบัสีเขียวอยา่งละเท่า ๆ กนั 
 

 
รูปที ่2.8 สีน ้าเงินแกมสีม่วง 

- สีน ้าเงินแกมสีม่วง เกิดจากการผสมกนัระหวา่งสีน ้าเงินกบัสีม่วงอยา่งละเท่า ๆ กนั 
 

 
 

รูปที ่2.9 สีแดงแกมสีม่วง 
- สีแดงแกมสีม่วง เกิดจากการผสมสีกนัระหวา่งสีแดงกบัสีม่วงอยา่งละเท่า ๆ กนั 
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รูปที ่2.10 สีแดงแกมสีส้ม 
- สีแดงแกมสีส้ม เกิดจากการผสมสีกนัระหวา่งสีแดงกบัสีสมอยา่งละเท่า ๆ กนั 

 

 
 

รูปที ่2.11 สีเหลืองแกมสีส้ม 
- สีเหลืองแกมสีส้ม เกิดจากการผสมกนัระหวา่งสีเหลืองกบัสีส้มอยา่งละเท่า ๆ กนั 

 

 
 

รูปที ่2.12 สีน ้าเงินแกมสีเขียว 
 - สีน ้าเงินแกมสีเขียว เกิดจากการผสมกนัระหวา่งสีน ้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-
ส้ม สีส้ม สีแดงส้ม สีแดง สีม่วงส้ม 
 - สีเยน็ (Cool Color) ใหค้วามรู้สึกเยน็สงบ สบายตาประกอบดว้ย สีเหลือง สีเขียวเหลือง สี
เขียว สีน ้ าเงินเขียว สีน ้ าเงิน สีม่วงน ้ าเงิน สีม่วง เราจะเห็นวา่ สีเหลืองและสีม่วง เป็นสีท่ีอยูไ่ดท้ ั้ง 2 
วรรณะ คือ เป็นสีกลาง เป็นไดท้ั้งสีร้อนและสีเยน็ 
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ความเข้มของสี (Intensity) 
 เกิดจาก สีแท ้คือสีท่ีเกิดจากการผสมกนัในวงจรสี เป็นสีหลกัท่ีผสมข้ึนตามกฎเกณฑ์และ
ไม่ถูกผสมดว้ยสีกลางหรือสีอ่ืนๆ จะมีค่าความเขม้สูงสุด หรือแรงจดัท่ีสุด เป็นค่าความแทข้องสีท่ี
ไม่ถูกเจือปน เม่ือสีเหล่าน้ี อยูท่่ามกลางสีอ่ืน ๆ ท่ีถูกผสมใหเ้ขม้ขน้ข้ึน หรืออ่อนลง ให้มืดหม่นหรือ 
เปล่ียนค่าไปแลว้ สีแทจ้ะแสดงความแรงของสีปรากฏออกมาใหเ้ห็น อยา่งชดัเจน ซ่ึงจะท าให้เกิดจุด
สนใจข้ึนในผลงานลกัษณะเช่นน้ี เหมือนกบั ดอกเฟ่ืองฟ้าสีชมพูสด หรือบานเยน็ ท่ีอยูท่่ามกลางใบ
เฟ่ืองฟ้าท่ีเขียวจดั ๆ หรือ พลุท่ีจุดส่องสวา่งในยามเทศกาล ตดักบัสี มืด ๆ ทึบ ๆ ของทอ้งฟ้ายามค ่า
คืน เป็นตน้ 
น า้หนักของสี (Value) 
 เป็นการใชสี้โดยมีค่าน ้ าหนกัในระดบัต่าง ๆ กนั และมีสีหลาย ๆ สี ซ่ึงถา้เป็นสีเดียวก็จะมี
ลกัษณะเป็นสีเอกรงค ์การใชค้่าน ้าหนกัของสี จะท าให้เกิดความกลมกลืน เกิดระยะใกลไ้กล ต้ืนลึก 
ถา้มีค่าน ้าหนกัหลาย ๆ ระดบัสีก็จะกลมกลืนกนัมากข้ึนแต่ถา้มีเพียง 1 – 2 ระดบัท่ีห่างกนั จะท าให้
เกิดความแตกต่าง 
ความรู้สึกของสี 
 การใชว้รรณะร้อนเช่นสีแดง ท าให้เกิดความรู้สึกอบอุ่น ทา้ทาย เคล่ือนไหวส่ิงต่างๆ ท่ีเรา
สัมผสัดว้ยสายตา จะท าใหเ้กิดความรู้สึกข้ึนภายในต่อเรา ทนัทีท่ีเรามองเห็นสี ไม่วา่จะเป็น การแต่ง
กาย บา้นท่ีอยูอ่าศยั เคร่ืองใชต่้างๆ แลว้เราจะท าอยา่งไร จึงจะใชสี้ไดอ้ยา่งเหมาะสม และสอดคลอ้ง
กบัหลกัจิตวิทยา เราจะตอ้งเขา้ใจว่าสีใดให้ความรู้สึกต่อมนุษยอ์ย่างไร ซ่ึงความรู้สึกเก่ียวกบัสี
สามารถจ าแนกออกไดด้งัน้ี 
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สีกบัการออกแบบ 

รูป สี ความหมาย 
 

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

 

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

 

สีเหลือง ใหค้วามรู้สึกแจ่มใส ความสดใส ความร่าเริง ความมีชีวติใหม่ ความสุข 

 

สีเขียว ให้ความรู้สึกสงบ เงียบ ร่มเย็น การพกัผ่อน การผ่อนคลาย ธรรมชาติ 
ความสุขมุ เยอืกเยน็ 

 

สีน ้าเงิน ให้ความรู้สึกสงบเงียบ สุขุม สุภาพ ละเอียด สง่างาม มีศกัด์ิศรี เป็น
ระเบียบถ่อมตน 

 

สีม่วง ให้ความรู้สึก มีเสน่ห์ น่าติดตาม มีอ านาจความรัก ความเศร้าความสงบ 
ความผดิหวงั ความสูงศกัด์ิ 

 

สีฟ้า ให้ความรู้สึก ปลอดโปร่งโล่ง กวา้ง เบา โปร่งใส สะอาด ปลอดภัย 
ความสวา่ง 

 

สีด า 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 ส่ิงส าคญั ความมัง่คัง่ 
ความเจริญรุ่งเรือง 

ตารางที ่2.3 ความรู้สึกของสี 
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 ผูส้ร้างสรรค์งานออกแบบจะเป็นผูท่ี้เก่ียวขอ้งกบัการใช้สีโดยตรงมณัฑนากรจะคิดคน้สี
ข้ึนมาเพื่อใชใ้นงานตกแต่งคนออกแบบฉากเวทีการแสดงจะคิดคน้สีเก่ียวกบัแสง จิตรกรก็จะคิดคน้
สีข้ึนมาระบายให้เหมาะสมกบัความคิดและจิตนาการของตนแลว้ตวัเราจะคิดคน้สีข้ึนมาเพื่อความ
งามความสุขส าหรับเรามิไดห้รือสีท่ีใชส้ าหรับการออกแบบนั้นถา้เราจะใชใ้ห้เกิดความสวยงามตรง
ตามความตอ้งการของเรา มีหลกัในการใช้กวา้งๆ อยู ่2 ประการ คือ การใชสี้กลมกลืนกนัและใช้สี
ตดักนั 
 การใช่สีกลมกลืนกนั การใช้สีให้กลมกลืนกนัเป็นการใชสี้หรือน ้ าหนกัของสีให้ใกลเ้คียง
กนัหรือคลา้ยคลึงกนัเช่น การใชสี้แบบเอกรงคเ์ป็นการใชสี้สีเดียวท่ีน ้ าหนกัอ่อนแก่หลายระดบัการ
ใช้สีขา้งเคียงเป็นการใช้สีท่ีเคียงกัน 2 – 3 สี ในวงสี เช่น สีแดง สีส้มแดง สีม่วงแดง การใช้สี
ใกลเ้คียงเป็นการใชสี้ท่ีอยูเ่รียงกนัในวงสีไม่เกิน 5 สี ตลอดจนใชสี้วรรณะร้อนและวรรณะเยน็  
(warm tone colors and cool tone colors) ดงัไดก้ล่าวมาแลว้ 
 การใชสี้ตดักนั สีตดักนัคือสีท่ีอยูต่รงขา้มกนัในวงจรสี การใชสี้ให้ตดักนัมีความจ าเป็นมาก
ในงานออกแบบ เพราะช่วยใหเ้กิดความน่าสนใจในทนัทีท่ีพบเห็น สีตดักนัอยา่งแทจ้ริงมีอยูด่ว้ยกนั 
6 คู่สีคือ 

- สีเหลือง ตรงขา้มกบัสีม่วง 
- สีส้ม ตรงขา้มกบั สีน ้าเงิน 
- สีแดง ตรงขา้มกบั สีเขียว 
- สีเหลืองส้ม ตรงขา้มกบั สีม่วงน ้าเงิน 
- สีส้มแดง ตรงขา้มกบั สีน ้าเงินเขียว 
- สีม่วงแดง ตรงขา้มกบั สีเหลืองเขียว 

 การใช้สีตดักัน ควรค านึงถึงความเป็นเอกภาพด้วย วิธีการใช้มีหลายวิธี เช่น ใช้สีให้มี
ปริมาณต่างกนั เช่น ใชสี้แดง 20% สีเขียว 80% หรือ ใชเ้น้ือสีผสมในกนัและกนัหรือใชสี้หน่ึงสีใด
ผสมกบัสีคู่ท่ีตดักนัดว้ยปริมาณเล็กนอ้ยรวมทั้งการเอาสีท่ีตดักนัมาท าเป็นลวดลายเล็ก ๆ สลบักนัใน
ผลงานช้ินหน่ึง อาจจะใช้สีให้กลมกลืนกนัหรือตดักนัเพียงอย่างใดอยา่งหน่ึงหรืออาจจะใชพ้ร้อม
กนัทั้ง 2 อย่างน้ีแลว้แต่ความตอ้งการและความคิดสร้างสรรค์ของเราไม่มีหลกัการหรือรูปแบบท่ี
ตายตวัในงานออกแบบหรือการจดัภาพหากเราหากเรารู้จกัใชสี้ให้มีสภาพโดยรวมเป็นวรรณะร้อน 
หรือ วรรณะเยน็เราจะสามารถควบคุมและสร้างสรรคภ์าพให้เกิดความประสานกลมกลืนงดงามได้
ง่ายข้ึนเพราะสีมีอิทธิพลต่อ มวล ปริมาตร และช่องว่างสีมีคุณสมบติัท่ีท าให้เกิดความกลมกลืน 
หรือ ขดัแยง้ได ้สีสามารถขบัเนน้ให้เกิดจุดเด่น และการรวมกนัให้เกิดเป็นหน่วยเดียวกนัไดเ้ราใน
ฐานะผูใ้ช้สีตอ้งน าหลกัการต่างๆของสีไปประยุกต์ใช้ให้สอดคล้องกับเป้าหมายในงานของเรา
เพราะสีมีผลต่อการออกแบบคือ 
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- สร้างความความรู้สึกต่อผูพ้บเห็นแตกต่างกนัไปทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัประสบการณ์และภูมิหลงั
ของแต่ละคนสีบางสีสามารถรักษาบ าบดัโรคจิตบางชนิดไดก้ารใชสี้ภายในหรือภายนอกอาคารจะมี
ผลต่อการสัมผสัและสร้างบรรยากาศได ้
 - สร้างความน่าสนใจสีมีอิทธิพลต่องานศิลปะการออกแบบจะช่วยสร้างความประทบัใจ
และความน่าสนใจเป็นอนัดบัแรกท่ีพบเห็น 
 - สีบอกสัญลกัษณ์ของวตัถุซ่ึงเกิดจากประสบการณ์หรือภูมิหลงั เช่นสีแดงสัญลกัษณ์ของ
ไฟหรืออนัตรายสีเขียวแทนพืชหรือความปลอดภยัเป็นตน้ 
 - สีช่วยใหเ้กิดการรับรู้การออกแบบตอ้งการใหผู้พ้บเห็นเกิดการจดจ าใจรูปแบบและผลงาน
หรือเกิดความประทบัใจ การใชสี้จะตอ้งสะดุดตา และมีเอกภาพ 
โครงการทีเ่กี่ยวข้อง 
 นายภูริเดช บุตมะ และ นายเนติพงษ ์เกตุแกว้ (2560) โครงการขายสินคา้ออนไลน์ประเภท
กระเป๋าสะพายขา้ง, การจดัท าโครงการน้ีมีการสมคัรสมาชิกมีการค านวณราคาสินคา้อตัโนมติั มี
การพิมพใ์บเสร็จใหก้บัลูกคา้ท่ีตอ้งการใบเสร็จ 
 นางสาววนันา บุตรดาษ และ นางสาววรรณภา สิบสิริ (2560)  โครงการขายสินคา้ออนไลน์
ประเภทเส้ือผา้แฟชัน่, ซ่ึงระบบท่ีพฒันาข้ึนสมารถบนัทึกขอ้มูลการสั่งซ้ือ สั่งซ้ือสินคา้ ลบขอ้มูลท่ี
ไม่ตอ้งการ สมารถยอ้นดูการซ้ือสินคา้รายการเก่าไดแ้ละสามารถค านวณเงินไดโ้ดยอตัโนมติั สั่ง
พิมพใ์บเสร็จใหก้บัลูกคา้ท่ีตง้การใบเสร็จ 
 นายกิตติสิทธ์ิ ใจยิ้ม และ นางสาวอรนภา ผิวไผ่ (2560) โครงการขายสินค้าออนไลน์
ประเภทเส้ือผา้เด็ก, ในการจดัท าโครงการเก่ียวกบัระบบขายสินคา้ออนไลน์ประเภท เส้ือผา้เด็ก 
พฒันาข้ึนสามารถบนัทึกขอ้มูลขงการซ้ือสินคา้ ลบขอ้มูลท่ีไม่ตอ้งการสามารถยอ้นดูการสั่งซ้ือส้ิน
คา้รายการเก่าได ้พฒันาโปรแกรมใหง่้ายต่อการใชง้าน เพื่อใหทุ้กคนใชง้านไดส้ะดวกสบาย 
 
2.5 การน าคอมพวิเตอร์เข้ามาใช้ในระบบ 
 1. โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS5 ในการท าเวบ็ไซต ์
 2. โปรแกรม Adobe Photoshop CS5 ในการตกแต่งภาพ 
 3. โปรแกรม Appserv ในการจ าส ารองเคร่ือง Server 
 4. โปรแกรม PHP My Admin ในการท าฐานขอ้มูล 
 5. โปรแกรม Microsoft Visio 2010 ในการท า Flowchart 
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บทที ่3 
การออกแบบระบบงานด้วยคอมพวิเตอร์ 

3.1 การออกแบบระบบงาน (Flowchart)  
 

        

               

           

          

             
      

      

           

       

      

               

           

N

N

 

                 

             

            

 

รูปที ่3.1                 (Flow Chart) 
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32 
 

1. Flowchart การสมัครสมาชิก 
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รูปที ่3.2 (Flowchart)                
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2. Flowchart การเข้าสู่ระบบ 
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     รูปที ่3.3 (Flowchart)                
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3. Flowchart การปร้ินใบเสร็จ 
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รูปที ่3.4 (Flowchart)                 
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3.2 การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram) 

รูปที ่3.5               พ     (Context Diagram) 
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3.3 แผนภาพการไหลของข้อมูล (Data Flow Diagram) 

       1. Data Flow Diagram Level 0 
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รูปที ่3.6 Data Flow Diagram Level 0                           
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2. Data Flow Diagram Level 1 Process 1 
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รูปที ่3.7 Data Flow Diagram Level 1 Process 1             
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3. Data Flow Diagram Level 1 Process 2 
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รูปที ่3.8 Data Flow Diagram Level 1 Process 2                  
 

  



39 
 

4. Data Flow Diagram Level 1 Process 3 
 

      

3.1

           

3.2

          

3.3

           

            

3.4

                        

D2                 

D3                      

            

            

                    

                    

 

 
รูปที ่3.9 Data Flow Diagram Level 1 Process 3                     
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5. Data Flow Diagram Level 1 Process 4 
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รูปที ่3.10 Data Flow Diagram Level 1 Process 4                        
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6. Data Flow Diagram Level 1 Process 5 
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รูปที ่3.11 Data Flow Diagram Level 1 Process 5                   
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3.4 การออกแบบแผนภาพความสัมพนัธ์ของข้อมูล (Entity Relationship Diagram) 
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รูปที ่3.12 E-R Diagram                                               
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3.4 พจนานุกรมข้อมูล Data Dictionary 
                                                            
 
3.4.1                   

Field Name 
ช่ือฟิลด์ 

Type 
ชนิดของข้อมูล 

Field Side 
ขนาดฟิลด์ 

Description 
ใช้เกบ็ข้อมูล 

หมายเหตุ 

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

ตารางที ่3.1                   
 
 

3.4.2                   
Field Name 
ช่ือฟิลด์ 

Type 
ชนิดของข้อมูล 

Field Side 
ขนาดฟิลด์ 

Description 
ใช้เกบ็ข้อมูล 

หมายเหตุ 

ID_a Int 11            PK 

Name_a Text 60             

Detail_a Text 90                   

Price_a Int 11             

Proto_a  50            

ตารางที ่3.2                   
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3.4.3                        
Field Name 
ช่ือฟิลด์ 

Type 
ชนิดของข้อมูล 

Field Side 
ขนาดฟิลด์ 

Description 
ใช้เกบ็ข้อมูล 

หมายเหตุ 

ID_Admin Int 10            
     

PK 

Name_Admin Text 60                  
Address_admin Text 100                     
Age Int 5       
Pro_admin                   
     

ตารางที ่3.3                         
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3.5 การออกแบบ Site map Index.php 

Home.php 
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รปที ่3.13           Site Map 

            ญ   
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   3.6 การออกแบบ Story Board 

 

 

รูปที ่3.14          Index.php 

 

 

 

รูปที ่3.15          home.php 
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รูปที ่3.16          Login.php 

 

 

 

รูปที ่3.17          register.php 
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 รูปที ่3.18          1.php 

 

 

 

 

รูปที ่3.19          lady.php 
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รูปที ่3.20          Boy.php 

 

 

 

รูปที ่3.21          Boy1.php 
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 รูปที ่3.22          lady1.php 

 

 

 

รูปที ่3.23          Review.php 
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 รูปที ่3.22          lady1.php 

 

 

 

รูปที ่3.23          Review.php 
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รูปที ่3.24          buy.php 

 

 
 
 

 
รูปที ่3.25          buy1.php 
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รูปที ่3.26          Map.php 

 

 
 
 
 

รูปที ่3.27          contact.php 
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3.7 การออกแบบส่ิงน าเข้า (Input Design) 
1.              
2.              
3.                  
4.                    
5.                      
6.                    
 

3.8 การออกแบบส่ิงน าออก (Output Design) 
1.          พ                                     ณ  
2.        ฉ                                              
3.         Printer                              
4.                    
5.                     

 

 



 

 

บทที ่4 
การพฒันาระบบเวบ็ไซต์ขายของออนไลน์ประเภทเส้ือผ้า แฟช่ัน PlayBoy 

 
4.1 เคร่ืองมือและอุปกรณ์ทีใ่ช้ 
 1. หน่วยความจ า (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 โปรแกรมทั้งหมดทีใ่ช้ในการพฒันา 
 1.โปรแกรม Adobe Photoshop CS5 ใชใ้นการท า Logo และ Banner ของเวบ็ไซต ์
 2.โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS5 ใชใ้นการสร้างเวบ็ไซต ์
 4.โปรแกรม SQL Server ใชส้ าหรับเช่ือมต่อฐานขอ้มูล 
 5.โปรแกรม xampp 3.3.2 
 6. ภาษา PHP ใชใ้นการพฒันาระบบการสั่งซ้ือสินคา้ 
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4.3 การติดตั้งโปรแกรมและระบบ 
 โปรแกรม AppserverVersiocn 2.5.10 

 
รูปที ่4.1  double click ท่ีตวัโปรแกรม Appserv-win32-2.5.10 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

รูปที ่4.2   แสดงหนา้ต่างแจง้เตือน ในการติดตั้งโปรแกรม 
ใหก้ดปุ่ม RUN เพื่อด าเนินการติดตั้ง 
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รูปที่ 4.3 รอสักครู่จะปรากฏหนา้จอ Welcome ใหก้ดปุ่ม  Next  เพื่อไปยงัหนา้ต่อไป 

 
 
 
 

 
 

           รูปที ่4.4 กดปุ่ม  I Agree  เพื่อยอมรับขอ้ตกลงในการใชซ้อฟตแ์วร์ 
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รูปที ่4.5 ก าหนดโฟลเดอร์ส าหรับติดตั้งโปรแกรม AppServ จากนั้นกดปุ่ม Nex t 

 
 
 
 

 
 
รูปที ่4.6 เลือกองคป์ระกอบ (Components) ส าหรับการติดตั้ง  แลว้กดปุ่ม  Next 
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รูปที ่4.7 กรอกช่ือ Server Information และ E-mail  จากนั้น กดปุ่ม Next เพื่อไปหนา้ต่อไป 
 

 

 
 

รูปที ่4.8 ขั้นตอนต่อไปคือการก าหนดค่าส าหรับ MySQL Server ซ่ึงตอ้งระบุ รหสัผา่น     
(Password)   ส าหรับ root ,ชุดภาษา (Character Sets and Collations) ท่ีใช ้ หลงัจากก าหนด 

ค่าดงักล่าว แลว้ ใหก้ดปุ่ม Install 
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รูปที ่4.9 หลงัก าหนดค่าส าหรับ mySQL Server แลว้ ตวัติดตั้งจะด าเนินการติดตั้ง 
องคป์ระกอบต่างๆ ลงในระบบ 

 

 

รูปที ่4.10 เม่ือการติดตั้งเสร็จส้ิน ใหก้ดปุ่ม  Finish 
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4.4 วธีิการติดตั้งระบบฐานข้อมูลลงในเคร่ืองเซิฟเวอร์ 

 
 

รูปที ่4.11  เปิดโปรแกรมเวบ็บราวเซอร์และพิมพ ์127.0.0.1/phpmyadmin  หรือ คลิกท่ี
phpMyAdmin Database Manager Version 2.10.3  เพื่อท าการเขา้สู่ระบบฐานขอ้มูล

ภายในเคร่ือง 
 

 
 
 

  
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.12  จะปรากฏหนา้ต่างใหใ้ส่ “ ช่ือผูใ้ช”้ และ “รหสัผา่น” ท่ีท าการตั้งไวต้ั้งแต่ตอน
ลงโปรแกรมโดยช่ือผูใ้ชจ้ะเป็น“root”ส่วนรหสัผา่นนั้นเป็นรหสัท่ีตั้งข้ึนรูปภาท่ี4.9 

http://127.0.0.1/phpMyAdmin/
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รูปที ่4.13   เม่ือเขา้สู่ระบบเรียบร้อยแลว้ ใหพ้ิมพ ์“afundy”  ลงในช่องการสร้างฐานขอ้มูลใหม่ 
จากนั้น คลิก “ สร้าง” เพื่อท าการสร้างโฟลเดอร์ฐานขอ้มูลข้ึนมา 

 

 
 

รูปที ่4.14  เม่ือท าการกด สร้าง และปรากฏหนา้จอดงัภาพแลว้ แสดงวา่ไดส้ร้างโฟลเดอร์ของ
ฐานขอ้มูลเรียบร้อยแลว้ 
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รูปที ่4.15  คลิกเลือกท่ี “Import”  จากนั้น คลิก “ เลือกไฟล ์” เพื่อท าการน าฐานขอ้มูล
ของโปรแกรมมาลงภายในเซิฟเวอร์ของเคร่ือง 

 

 
 

   รูปที ่4.16  เม่ือคลิกปุ่ม เลือกไฟล ์จะปรากฏหนา้ต่างข้ึน ใหท้  าการเปิดโฟลเดอร์ไฟล ์ 
งานท่ีลงไวใ้นเคร่ือง จากนั้นเลือกไฟล ์afundy.sql แลว้กด Open เพื่อเลือกไฟล ์
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รูปที ่4.17  หลงัจากท าการเลือกไฟลเ์สร็จแลว้ ใหก้ดปุ่ม “ ลงมือ  เพื่อน าฐานขอ้มูลของ
โปรแกรมเขา้สู่เซิฟเวอร์ 

 

 
 
 
 

รูปที ่4.18  เม่ือน าฐานขอ้มูลของโปรแกรมเขา้สู่เซิฟเวอร์เรียบร้อยแลว้ จะปรากฏตารางของ            
ฐานขอ้มูล ประกอบไปดว้ย 2 ตารางหลกั คือ ตางราง member และตาราง product ดงัภาพ  ซ่ึง

เป็นอนัเสร็จสมบูรณ์ในการติดตั้งระบบฐานขอ้มูล 



66 

 

 
 

รูปที่ 4.19  ไปท่ีไดร์ C จากนั้นเปิดโฟลเดอร์ Appserv แลว้ ดบัเบ้ิลคลิกท่ีโฟลเดอร์ www 

 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
รูปที ่4.20  ใหท้ าการคดัลอกไฟลง์านของโปรแกรม ไปวางไวใ้นโฟลเดอร์  www 
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รู
ป
ที่

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

และกดEnter 

 
 

รูปที ่4.22 เขา้สู่ localhost/phpMyAdmin/home.php 
 

 

รูปที ่4.23 แสดงหนา้Indexหนา้แรกของเวบ็ไซต ์
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รูปที ่4.24 แสดงหนา้การสมคัรสมาชิก 
 
 
 

 
 
 

รูปที ่4.25 แสดงหนา้ล็อกอินเขา้สู่ระบบ 
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รูปที ่4.26 แสดงหนา้สินคา้ 

 
 

 
 
 

รูปที ่4.27 แสดงหนา้ตะกร้า 
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4.28 แสดงหนา้วธีิการช าระสั่งสินคา้ 
 



บทที ่5 
สรุปผลการท าโครงการ 

5.1 สรุปผลโครงการ 

1. ผูเ้ขา้ใชเ้วบ็ไซตส์ามารถสั่งซ้ือออนไลน์ไดจ้ริง 
2. ผูเ้ขา้ใชเ้วบ็ไซตส์ามารถสั่งปร้ินไดจ้ริง 
3. ผูเ้ขา้ใชเ้วบ็ไซตส์ามารถสมคัรสมาชิกไดจ้ริง 

5.1.1 สรุปขนาดของโปรแกรม  
ล าดบัที่ ช่ือไฟล์ ขนาด หมายเหตุ 

1 checkout.php 3 kb แสดงรายการสินคา้ 
2 checkout1.php 2 kb แสดงรายการเซลลดราคา 
3 clear.php 1 kb แสดงลา้งสินคา้ในตะกร้า 
4 contact.php 2 kb แสดงหนา้ติดต่อเรา 
5 delete.php 1 kb แสดงลบสินคา้ 
7 finish_order.php 1 kb แสดงการสัง่ช้ือเสร็จส้ิน 
8 finish_order1.php 1  kb แสดงการสัง่ช้ือสินคา้เซลเสร็จส้ิน 
9 home.php 6 kb แสดงหนา้หลกั 

10 Home1.php 6 kb แสดงหนา้Login 
11 index.php 2 kb แสดงหนา้แรก 
14 order.php 1 kb แสดงบนัทึกสินคา้ลงตะกร้า 
15 order1.php 1 kb แสดงบนัทึกหนา้เซลลงตะกร้า 
16 Payment.php 2 kb แสดงหนา้วิธีช าระเงิน 
17 product.php 5 kb แสดงหนา้สินคา้ผูช้าย 
18 Product1.php 5 kb แสดงหนา้สินคา้ผู้หญิง 

20 Register.php 6 kb แสดงหนา้สมคัรสมาชิก 
23 save_checkout.php 1 kb แสดงบนัทึกสินคา้ลงฐานขอ้มูล 
24 save_checkout1.php 1 kb แสดงบนัทึกสินคา้เซลลงฐานขอ้มลู 
25 show.php 8 kb แสดงหนา้ตะกร้าสินคา้ 
26 show1.php 6 kb แสดงหนา้ตะกร้าสินคา้เซล 
27 view_order.php 4 kb แสดงหนา้ใบเสร็จสินคา้ 
26 view_order1.php 4 kb แสดงหนา้ใบเสร็จสินคา้ลดราคา 

ตารางที ่5.1 แสดงขนาดของโปรแกรม
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5.1.2 ข้อผดิพลาดทีม่ีต่อการออกแบบระบบงาน 
    1.ขนาดของตวัอกัษร และชนิดของตวัอกัษร font 
 2.สมาชิกกลุ่มไม่มีประสบการณ์ในการท าระบบงาน 
 3.การออกแบบงานเสร็จไม่ทนัตามก าหนดเวลาท่ีคาดหวงั 
 4.การท าเวบ็ไซตโ์ดยไม่ไดว้างองคป์ระกอบของหนา้มาก่อน 
 5.สมาชิกยงัไม่มีแนวความคิดใหม่ๆ ในการออกแบบโปรแกรม 
 
5.1.3 ข้อผดิพลาดทีม่ีในโปรแกรม 
       1.คอมพิวเตอร์ท่ีใชง้านเกิดการผดิปกติในบางคร้ัง 
   2. เม่ือตรวจสอบระบบไดเ้กิดความผดิพลาดบ่อยคร้ังกบัขอ้มูล 
 3. เม่ือมีการแกไ้ขเอกสารหรือตวัระบบงานก็ตอ้งแกไ้ขไฟลง์านทั้งหมด 
 
5.2 ปัญหาและอุปสรรคในการด าเนินงาน 

1.ปัญหาเก่ียวกบัการแกไ้ขไฟลข์อ้มูล 
 2.ปัญหาเก่ียวกบัเวลาท่ีไม่ตรงกนัของสมาชิกในกลุ่ม  
 3.ปัญหาเก่ียวกบัการท าระบบฐานขอ้มูลเป็นไปอยา่งลา้ชา้ 

4.ในการด าเนินงานเน่ืองจากสมาชิกในกลุ่มยงัขาดการวางแผนการด าเนินการตาม 
    ระยะเวลาท่ีก าหนดจึงท าใหเ้กิดขอ้ผดิพลาดในการด าเนินงาน 
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5.3 สรุปการด าเนินงานจริง 

รายการ 
 มถุินายน 61 กรกฎาคม 61 สิงหาคม 61 กนัยายน 61 

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

อบรมการท า
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 
พฤศจกิายน 61 ธันวาคม 61 มกราคม 62 กมุภาพนัธ์ 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 กุมภาพนัธ์ 2562 

ตารางที ่5.2 สรุปเวลาการด าเนินงานจริง 

หมายเหตุ  เส้นสีด า คือ ระยะเวลาท่ีก าหนด 
   เส้นสีแดง คือ ระยะเวลาในการด าเนินงานจริง 
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5.4 สรุปค่าใช้จ่ายในการด าเนินการจริง 
 

ล าดับ รายการ จ านวน ราคา (บาท) 
1. กระดาษDouble A  A4 3 รีม 300 
2. หมึกเคร่ือง Printer สีด า,แดง,น ้าเงิน,เหลือง 1 ชุด 1,000 
3. ค่าเยบ็เล่มเอกสาร 1 เล่ม 300 
4. ค่าเดินทาง - 200 
  รวมเป็นเงิน 1,800 

 
ตารางที ่5.3 สรุปค่าใชจ่้ายในการด าเนินงานจริง 

 





 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
- ใบเสนอขออนุมติัการท าโครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ   (ATC.01) 
- ใบอาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม    (ATC.02) 
- ใบขอสอบป้องกนัโครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  (ATC.03)  
- รายงานความคืบหนา้โครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ (ATC.04)   
- ใบบนัทึกการเขา้พบอาจารยท่ี์ปรึกษาโครงการ (ATC.05) 
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ประวตัผู้ิจดัท า 
 
นายภาคิน บุญเพ็ง เกิดเม่ือวนัท่ี 16 พฤศจิกายน 2541 ส าเร็จ
การศึกษาชั้นมัธยมตอนต้นจากโรงเรียนเซนท์เทเรซา เม่ือปี
การศึกษา 2556 จบการศึกษาหลกัสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพ
(ปวช.) สาขางานคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ท่ีวิทยาลยัเทคโนโลยีศรีวิ
กรมบ์ริหารธุรกิจ ปีการศึกษา 2559  ปัจจุบนัก าลงัศึกษาในระดบั
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ท่ีวิทยาลัยเทคโนโลยี
อรรถวิทย์พณิชยการ ปีการศึกษา 2561   ปัจจุบันอาศัย อยู่
บา้นเลขท่ี 23  ซ.อ่อนนุช43 ถ.อ่อนนุช แขวงสวนหลวง เขตอ่อน
นุช 10250 
เบอร์โทรศพัท ์ 093-531-0880 
E-mail : pakinst66@hotmail.com 
LineID:pakinboonpeng 
 
 
นายจกัรกฤษ ตวงวุฒิกุล เกิดเม่ือวนัท่ี 7 มิถุนายน 2542 ส าเร็จ
การศึกษาชั้นมธัยมตอนตน้จากโรงเรียนศรีวกิรม ์การศึกษา 2554 
จบการศึกษาหลกัสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพ(ปวช.) สาขางาน
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ ท่ีวทิยาลยัเทคโนโลยีศรีวิกรมบ์ริหารธุรกิจ ปี
การศึกษา 2559 ปัจจุบนัก าลังศึกษาในระดับประกาศนียบตัร
วชิาชีพชั้นสูง (ปวส.) ท่ี วทิยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ 
ปีการศึกษา 2561   ปัจจุบนัอาศยั 493  ซ.อ่อนนุช54 ถ.อ่อนนุช 
แขวงสวนหลวง เขตอ่อนนุช 10250 
เบอร์โทรศพัท ์ 081-482-5051 
E-mail:Aunva_54@hotmail.com 
LineID:va7642 
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