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-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 

บทคัดยอ 
 
 ในการจัดทําโครงการเลมน้ีจัดทําข้ึนเกี่ยวกับระบบการขายแวน Rayban ซ่ึงระบบที่พัฒนาข้ึน
มาสามารถบันทึกขอมูลของการซ้ือส่ังช้ือสินคา ลบขอมูลที่ไมตองการ สามารถยอนดูการช้ือสินคา
รายการเกาไดและสามารถคํานวณเงินไดโดยอัตโนมัติ ส่ังพิมพใบเสร็จใหลูกคาได และยังเพิ่มขอมูล 
และแกไขขอมูลที่มีอยูในระบบได 
 ผูจัดทําระบบการขายแวน Rayban ไดตระหนักถึงความสําคัญของการซ้ือสินคาในการพัฒนา
โปรแกรมใหงายตอการใชงานเพื่อใหทุกคนใชงานไดสะดวก สบายและรวดเร็ว ดังน้ันผูจัดทําจึงได
จัดทําระบบการขายแวนRayban  เพ่ือตอบสนองความตองการและมุงตรงไปสูกลุมลูกคาตามแบบท่ี
ทานตองการไดทันที 
 ทายนี้คณะผูจัดทําหวังเปนอยางย่ิงวาระบบการขายอุปกรณออกกําลังกาย ที่ไดจัดทําข้ึนจะเปน
ประโยชนแกผูที่เขามาศึกษาหรือผูท่ีนําระบบไปใชงานเพื่อใหเปนแนวทางในการศึกษา 
 



 

ง 

คํานํา 
 โครงการนี้เปนสวนหนึ่งของวิชาโครงการ ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง 
(ปวส)สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ เปนการนําความรูท่ีไดศึกษามาสรางเปนผลงานทางวิชาการ 
โดยคณะผูจัดทําไดเลือกท่ีจะทําโครงการประเภท ระบบขายสินคาออนไลนแวนRAYBAN 
 การทําโปรแกรมฐานขอมูลจะบอกถึงการจัดการฐานขอมูลตางๆ เกี่ยวกับการซ้ือสินคาจะ 
ประกอบไปดวยรายการสินคา การสมัครสมาชิก การซ้ือสินคา การบันทึกหรือลบขอมูลท่ีไม
ตองการและคาชําระเงินการซ้ือสินคา นอกจากนี้ยังสามารถยอนดูหรือเพิ่มรายการซ้ือสินคาและ
แกไขขอมูลลูกคาท่ีมีอยูในระบบได 
 ทางคณะผูจัดทําโครงการนี้หวังเปนอยางยิ่งวาระบบขายสินคาออนไลนแวนRAYBAN จะ
มีประโยชนตอผูอ่ืนไมมากก็นอย หากเอกสารประกอบโครงการเลมนี้มีขอผิดพลาดประการใดทาง
คณะผูจัดทําตองขออภัยมา ณ ท่ีนี้ดวย 
 
 

คณะผูจัดทํา 
12 กุมภาพนัธ 2561 

  
 



 จ 

สารบัญ 
หนา 

หนาอนุมัติ            ก 
บทคัดยอ                                     ข 
กิตติกรรมประกาศ                              ค 
คํานํา                                 ง 
สารบัญ             จ 
สารบัญรูป            ช 
สารบัญตาราง           ญ 
บทท่ี 1 บทนํา 

1.1 ภูมิหลังและความเปนมา         1 
1.2 วัตถุประสงคโครงการ          2 
1.3 ขอบเขตการศึกษา          2 
1.4 ประโยชนคาดวาท่ีจะไดรับ          2 
1.5 แผนการดําเนนิงาน          3 
1.6 เคร่ืองมือท่ีใช          4 
1.7 งบประมาณการดําเนินการ         4 

บทท่ี 2 ระบบงานและทฤษฎีท่ีเก่ียวของ 
 2.1 ระบบงานในปจจุบัน          5 
 2.2 ปญหาท่ีเกดิข้ึนในระบบงานปจจุบัน        7 
 2.3 วิเคราะหและความตองการของระบบงานใหม       7 
 2.4 ทฤษฎีและระบบงานท่ีเกีย่วของ       10 

2.5 การนําระบบคอมพิวเตอรในการใชงาน      37 
บทท่ี 3 การออกแบบงานดวยระบบคอมพิวเตอร 
 3.1 การออกแบบแผนภาพแสดงลําดับข้ันตอนการทํางาน    38 

3.2 การออกแบบแผนภาพบริบท       42 
3.3 การออกแบบแผนภาพความสัมพันธของขอมูล      49 
3.4 การออกแบบพจนานกุรม       49 
3.5 การออกแบบแผนผังโครงการสรางเว็บไซต     50 
3.6 การออกแบบ Story Board       51



 จ 

                                                      สารบัญ (ตอ) 
 

หนา 
บทท่ี 3 การออกแบบงานดวยระบบคอมพิวเตอร (ตอ) 

3.7 การออกแบบส่ิงนําเขา       56 
3.8 การออกแบบส่ิงนําออก       56 

บทท่ี 4 เว็บไซต ระบบขายสินคาออนไลนประเภท แวนRayban 
 4.1 เคร่ืองมือและอุปกรณท่ีใช       57 
 4.2 สรุปโปรแกรมท้ังหมดท่ีใชพัฒนา      57 
 4.3 วิธีติดต้ังโปรแกรมและระบบAppServ       58 
 4.4 วิธีการใชงานผานเว็บไซต       62 
บทท่ี 5 สรุปการทําโครงการ 
 5.1 สรุปผลการทําโครงการ       69 
 5.2 สรุปขนาดของโปรแกรม       69 
 5.3 สรุปขอผิดพลาดที่มีตอการออกแบบและระบบงานท้ังหมด    70 
 5.4 สรุปการดําเนนิงานจริง       72
บรรณานุกรม          73 
ภาคผนวก           74 

- ใบขอเสนออนุมัติโครงการระบบคอมพิวเตอร (ATC.01)   75 
- ใบขอเสนออาจารยท่ีปรึกษารวมโครงการ (ATC.02)    76 
- ใบขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอร (ATC.03)    77 
- ใบรายงานความคืบหนาโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกจิ (ATC.04)  78 
- ใบบันทึกการเขาพบท่ีปรึกษาโครงการ (ATC.05)    79 

ประวัติผูจัดทําโครงการ         80 



 

ช 
 

สารบัญรูป 
 หนา 
รูปท่ี 2.1 Flow chart ระบบงานปจจุบัน             5 
รูปท่ี 2.2 หนาตางโปรแกรม Adobe Photoshop CS5             11 
รูปท่ี 2.3 แสดง Tool Box             13 
รูปท่ี 2.3 แสดงระบบฐานขอมูล             19 
รูปท่ี 2.5 ภาพแสดงวงจรของสีท่ีเกิดจากการนําสีมาผสมกัน             24 
รูปท่ี 2.6  สีพื้นฐานแมสี             24 
รูปท่ี 2.7 สีเหลืองแกมเขียว             24 
รูปท่ี 2.8 สีน้ําเงินแกมมวง             25 
รูปท่ี 2.9 สีแดงแกมมวง             25 
รูปท่ี 2.10 สีแดงแกมสม             25 
รูปท่ี 2.11 สีเหลืองแกมสม             25 
รูปท่ี 2.12 สีน้ําเงินแกมเขียว             25 
รูปท่ี 3.1  Flowchart             35 
รูปท่ี 3.2 Flowchart Process 1             36 
รูปท่ี 3.3 Flowchart Process 2             37 
รูปท่ี 3.4 Context Diagram             38 
รูปท่ี 3.5 Data Flow Diagram Level 1             39 
รูปท่ี 3.6 Data Flow Diagram Level 1 Process 1             40 
รูปท่ี 3.7 Data Flow Diagram Level 1 Process 2             41 
รูปท่ี 3.8 Data Flow Diagram Level 1 Process 3             42 
รูปท่ี 3.9 Data Flow Diagram Level 1 Process 4             43 
รูปท่ี 3.10 E-R Diagram              44 
รูปท่ี 3.11 การออกแบบ Site map             47 
รูปท่ี 3.12 แสดงหนา Index             48 
รูปท่ี 3.13 แสดงหนาแรกของเว็บไซต             48 
รูปท่ี 3.14 แสดงหนาสินคา              49 
รูปท่ี 3.15 แสดงหนาสมัครสมาชิก             49 
รูปท่ี 3.16 แสดงหนาวิธีการส่ังซ้ือ             50 
รูปท่ี 3.17 แสดงหนาวิธีการชําระเงิน             50 
 



 

ซ 
 

สารบัญรูป(ตอ) 
 หนา 
รูปท่ี 3.18 แสดงหนาติดตอ 51 
รูปท่ี 3.19 แสดงหนาประวัติผูจัดทํา 51 
รูปท่ี 3.20 แสดงหนาล็อกอิน 52 
รูปท่ี 3.21 แสดงหนาAdmin 52 
รูปท่ี 4.1 แสดงหนาโหลดโปรแกรม Appserv 54                              
รูปท่ี 4.2 แสดงหนาดาวนโหลดโปรแกรม 54 
รูปท่ี 4.3 แสดงการดาวนโหลดโปรแกรม 55 
รูปท่ี 4.4  แสดงหนาโปรแกรมการติดต้ัง 55 
รูปท่ี 4.5 แสดงข้ันตอนการติดต้ังโปรแกรม 56 
รูปท่ี 4.6 แสดงข้ันตอนการเลือกไดรเก็บโฟลเดอรของ Appserv 56 
รูปท่ี 4.7 แสดงข้ันตอนการติดต้ังโปรแกรม 57 
รูปท่ี 4.8 แสดงข้ันตอนการใส Sever name 57 
รูปท่ี 4.9 แสดงข้ันการใสรหสัผาน         58    
รูปท่ี 4.10 แสดงข้ันตอนการติดต้ังโปรแกรม       58 
รูปท่ี 4.11 แสดงหนาจอข้ันตอนส้ินสุดการติดต้ังโปรแกรม AppServ     59 
รูปท่ี 4.12 แสดงหนาเขาสู My computer        59 
รูปท่ี 4.13 คลิกเลือก Drive C:                 60 
รูปท่ี 4.14 แสดงโฟลเดอร Appsevr        60 
รูปท่ี 4.15 เขาสู localhost/bakeryshop        61 
รูปท่ี 4.16 แสดงหนา  Index  เขาสูเว็บไซต        61 
รูปท่ี 4.17 แสดงหนา home           62 
รูปท่ี 4.18 แสดงหนาสมัครสมาชิก        62 
รูปท่ี 4.19 แสดงหนาล็อกอินเขาสูระบบ        63 
รูปท่ี 4.20 แสดงหนารายการสินคา(ยังไมเปนสมาชิก)                    63 
รูปท่ี 4.21 แสดงหนารายการสินคา(เปนสมาชิกแลว)      64 
รูปท่ี 4.22 แสดงหนาหยิบสินคาใสตระกรา        64 
รูปท่ี 4.23 แสดงหนาคํานวณสินคา        65 
รูปท่ี 4.24 แสดงหนากรอกประวัติการจัดสง-ราคาสินคา      65 
รูปท่ี 4.25 แสดงหนาการส่ังสินคาเรียบรอย        66 
รูปท่ี 4.26 แสดงหนาวิธีการส่ังซ้ือ         66 



 

ฌ 
 

สารบัญรูป(ตอ) 
 หนา 
รูปท่ี 4.27 แสดงหนาวิธีการชําระเงิน        67 
รูปท่ี 4.28 แสดงหนาติดตอเรา         67 
รูปท่ี 4.29 แสดงหนาผูจดัทํา         68 
รูปท่ี 4.30 แสดงหนาAdmin                      68   
 
 
 
 
 
  
  
                                                                                                                                                                                         
 
 



ญ 
 

สารบัญตาราง 
          หนา 
ตารางท่ี 1.1 แผนการดําเนนิงาน         4 
ตารางท่ี 1.2 งบประมาณการดําเนินงาน        5 
ตารางท่ี 2.1 แสดงสัญลักษณระบบกระแสขอมูล 10 
ตารางท่ี 2.2 แสดงสัญลักษณในการออกแบบระบบฐานขอมูล 11 
ตารางท่ี 2.3 ความรูสึกของสี                              27 
ตารางท่ี 3.1 ตารางขอมูลสมาชิก       45 
ตารางท่ี 3.2 ตารางขอมูลการส่ังซ้ือ      45 
ตารางท่ี 3.3 ตารางขอมูลรายละเอียดส่ังซ้ือ      46 
ตารางท่ี 3.4 ตารางขอมูลสินคา       46 
ตารางท่ี 3.5 ตารางขอมูลประเภทสินคา      46 
ตารางท่ี 5.1 แสดงขนาดของไฟลโปรแกรม     69 
ตารางท่ี 5.2 แผนการดําเนินงาน (Gantt Chart)     73 
ตารางท่ี 5.3 สรุปคาใชจายในการดําเนินงานจริง     74 
 



 

34 
 

     
  บทท่ี 3 

การออกแบบงานดวยระบบคอมพิวเตอร 
3.1 การออกแบบแผนภาพแสดงลําดับขั้นตอนการทํางาน (Flow Chart) 
Flow Chart หนาสมัครสมาชิก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

รูปท่ี 3.1 Flow Chart หนาสมัครสมาชิก 
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รูปท่ี 3.2 Flow Chart หนา Login สําหรับสมาชิกของเว็บไซต 
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Flow Chart หนาเลือกสินคาของเว็บไซต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 

รูปท่ี 3.3 Flow Chart หนาเลือกสินคาของเว็บไซต 
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N 

Y 

Flow Chart   หนาใบเสร็จการส่ังซ้ือสินคา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.4 Flow Chart  
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รายละเอียดสินคา
ขอมูลใบเสร็จ

ขอมูลสินคา

ขอมูลสมาชิก 
ขอมูลใบเสร็จ 

3.2 การออกแบบภาพบริบท (Context Diagram) 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.5 Flow Chart แสดงระบบการทํางานของเว็บไซต 
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แผนภาพกระแสขอมูล Data Flow Diagram Level 
 
Data Flow Diagram Level 1 
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รูปท่ี 3.6  Data Flow Diagram Level 1 
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Data Flow Diagram Level 1 Process 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.7  Data Flow Diagram Level 1  Process 1  
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Data Flow Diagram Level 1 Process 2  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 3.8   Data Flow Diagram Level 1  Process 2 
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 Data Flow Diagram Level 1 Process 3    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 

 
รูปท่ี 3.9   Data Flow Diagram Level 1  Process 3 
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Data Flow Diagram Level 1 Process 4  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

รูปท่ี 3.10  Data Flow Diagram Level 1  Process 4 
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Data Flow Diagram Level 1 Process 5 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปท่ี 3.11 Data Flow Diagram Level 1  Process 5 
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3.3 การออกแบบแผนภาพความสัมพันธของขอมูล (Entity Relationship Diagram) 
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รูปท่ี 3.12 การออกแบบแผนภาพความสัมพันธของขอมูล (Entity Relationship Diagram) 
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3.4 การออกแบบพจนานุกรม (Data Dictionary) 
 
ตารางแสดงฐานขอมูลสมาชิก (User) 
No. Name Description Data Type Length ชนิดคีย Reference 
1. ID_User รหัสสมาชิก Text 10 PK  
2. Name ช่ือ – นามสกุล Varehar 50   
3. E-mail อีเมล Varehar 50   
 

รูปท่ี 3.13 ตารางแสดงฐานขอมูลสมาชิก (User) 
 
ตารางแสดงฐานขอมูลการ (Login) 
No. Name Description Data Type Length ชนิดคีย Reference 
1. ID_Login รหัสการ Login  Text 10 PK  
2. Username ช่ือผูใช Varehar 50   
3. E – mail อีเมล Varehar 50   
4. Tel. เบอรโทรศัพท Varehar 10   
 

รูปท่ี 3.14 ตารางแสดงฐานขอมูลการ Login 
 

ตารางแสดงฐานขอมูลสินคา 
No. Name Description Data Type Length ชนิดคีย Reference
1. ID_lesson รหัสสินคา Text 10 PK  
2. Name_lesson ช่ือสินคา Varehar 50   
3. Detail_lesson รายละเอียดสินคา Varehar 50   
4. ID_user รหัสสมาชิก Int 10 PK สมาชิก 
 

รูปท่ี 3.15 ตารางแสดงฐานขอมูลสินคา 
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ตารางแสดงฐานขอมูลใบเสร็จสินคา 
No. Name Description Data Type Length ชนิดคีย Reference 
1. ID รหัสสินคา Text 10   
2. Bill ขอมูลใบเสร็จ Varchar 50   
3. Order date วันท่ีส่ังสินคา Varchar 50   
4. Ordering time เวลาการส่ังสินคา Varchar 50   
5. Price ราคาสินคา Varchar 50   
8. ID_user รหัสสมาชิก Int 10 FK สมาชิก 

 
รูปท่ี 3.16 ตารางแสดงฐานขอมูลใบเสร็จสินคา 
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Index 

หนาหลัก สินคาทั้งหมด  ติดตอเรา ผูจัดทํา 

Login 

วิธีสมัครสมาชิก

3.5 การออกแบบผงัโครงการสรางเว็บไซต (Site Map)

รูปท่ี 3.18 การออกแบบผังโครงการสรางเว็บไซต (Site M
ap) 

47 

วิธีใชเว็บ 

สมัครสมาชิก

วิธีซื้อสินคา

วิธีแจงชําระ

สินคา

สินคาใหม

สินคาขายดี
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3.6  การออกแบบ Story board 
 

                
 
 

 
 
 

                 

รูปท่ี 3.19 แสดงหนา  Index 

รูปท่ี 3.20 แสดงหนาสมัครสมาชิก 
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รูปท่ี 3.21 Login 

รูปท่ี 3.22  แสดงหนาหลัก 
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รูปท่ี 3.23 แสดงหนาสินคา 

รูปท่ี 3.24 ติดตอเรา 
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 3.8 การออกแบบส่ิงนาํเขา(Input Data) 

 1. หนา Index 
 2. สมัครสมาชิก 
 3. Login 
 4.หนาหลัก 
  4.1.  สินคาท้ังหมด 
   4.1.1. สินคา 
   4.1.2. สินคามาใหม 
   4.1.3. สินคาขายด ี
  4.2.  วิธีการใชเว็บ 
   4.2.1. วิธีสมัครสมาชิก 
   4.2.2. วิธีซ้ือสินคา 
   4.2.3. วิธีแจงชําระ 
  4.3. ติดตอเรา 
  4.4. ผูจัดทํา  
. 
 

รูปท่ี 3.25 แสดงหนาผูจดัทํา 
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3.9 การออกแบบส่ิงนาํออก (Output Data)   
 1. มีการแสดงภาพออกทางหนาจอ 
 2. มีการประมวลผลราคาสินคาท่ีลูกคาส่ังซ้ือ 



   
   

บทที่5 
สรุปผลการทําโครงการ 

 
5.1 สรุปผลโครงการ 

5.1.1 สรุปผลโครงการ 
1. พัฒนาเว็บไซต E-Commerce ในหัวขอ ระบบการขายแวนตา  Rayban 
2. ศึกษาการเขียนโปรแกรมการพัฒนาระบบ E-Commerce 
3. ศึกษาการพัฒนาระบบฐานขอมูล 
4. ศึกษาการเขียนภาษาPHP 
5. ศึกษาการเขียนโปรแกรมเช่ือมตอฐานขอมูลดวยภาษาPHP 
6. ศึกษาการออกแบบระบบฐานขอมูลสมาชิกดวยโปรแกรม PHPMyAdmin 

 
5.1.2 ขนาดของโปรแกรมแตละไฟลแจงใหทราบท้ังหมด 

ลําดับท่ี ช่ือไฟล ขนาด หมายเหตุ 
1 Index.php 1 KB หนาเขาสูเว็บไซต 
2 Home.php 5 KB หนาแรก 
3 Register.html 5 KB หนาสมัครสมาชิก 
4 Index.html 3 KB หนาล็อกอิน 
5 Admin.php  3 KB หนาแอดมินเขาสูระบบ 
6 Bs1.php 7 KB แสดงรายการสินคาแวนrayban 
7 Bs2.php 8 KB แสดงรายการสินคาแวนclassic 
8 Bs3.php 8 KB แสดงรายการสินคาแวนสายตา 
9 Bs4.php 9 KB แสดงรายการสินคาแวนoker 
10 Bs5.php 9 KB แสดงรายการสินคาแวนray ban  

ตารางท่ี 5.1 แสดงขนาดของไฟลโปรแกรม 
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ลําดับท่ี ชื่อไฟล ขนาด หมายเหตุ 

11 How_to_order.php 5 KB แสดงหนาวิธีการส่ังซ้ือ 
12 Payment.php 5 KB แสดงหนาวิธีการชําระเงิน 
13 Contact_us.php 5 KB แสดงหนาติดตอเรา 
14 Credit.php 5 KB แสดงหนาผูจดัทํา 
15 Prd_list.php 4 KB แสดงหนาเขาสูระบบเรียบรอย

และหยิบสินคาใสตระกรา 
16 Basket.php 4 KB แสดงหนาคํานวณสินคา 
17 Prd_order.php 5 KB แสดงหนาใบส่ังซ้ือสินคา 
18 Prd_order2.php 2 KB แสดงหนาส่ังสินคาสมบูรณ 
19 Changepw.php 4 KB แสดงหนาสมาชิกเปล่ียน

รหัสผาน 
20 Edit.php  5 KB แสดงหนาสมาชิกแกไข

ประวัติการสมัคร 
21  B1-1.php,B1-5.php 16 KB แสดงหนารายละเอียดสินคา

ประเภทvintage 
22 B2-1.php,B2-4.php 20 KB แสดงหนารายละเอียดสินคา

ประเภทclassic 
23 B3-1.php,B3-4.php 20 KB แสดงหนารายละเอียดสินคา

ประเภทoutdoor 
24 B4-1.php,B4-4.php 24 KB แสดงหนารายละเอียดสินคา

ประเภทแวนสายตา 
 

25 B5-1.php,B5-4.php 20 KB แสดงหนารายละเอียดสินคา
ประเภทแวนผูหญิง 

26 admin_check.php 1 KB แสดงหนาแอดมิน 
 

ตารางท่ี 5.1 แสดงขนาดของไฟลโปรแกรม(ตอ) 
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ลําดับท่ี ชื่อไฟล ขนาด หมายเหตุ 
27 Forgetpassword2.php 2 KB แสดงหนาการใสรหัสผาน 
28 function.php 1 KB แสดงหนารายการสินคา 
29 logout.php 1 KB แสดงหนาออกจากระบบ 
30 prd_view.php 4 KB แสดงหนารายการผูจัดทํา 
31 Index.html 3 KB แสดงหนาเขาสูเว็บไซต 
32 Register.html 5 KB แสดงหนาสมัครสมาชิก 
33 Register2.php 3 KB แสดงหนาสมัครสมาชิก 
34 type_list.php 1 KB แสดงรายการสินคา 
35 View.php 3 KB แสดงหนารายการ 

ตารางท่ี 5.1 แสดงขนาดของไฟลโปรแกรม(ตอ) 
 

5.1.3 ขอผิดพลาดท่ีมีตอการออกแบบระบบงาน 
1. เกิดขอผิดพลาดในการรันของฐานขอมูลผิดพลาด 
2. เกิดขอผิดพลาดในการออกแบบปุมสินคาไมเหมาะสม ทําใหเว็บไซตดไูมสวย 

 
5.1.4 ขอผิดพลาดท่ีมีในโปรแกรม 

1. ปญหาท่ีเกิดจากโปรแกรม Error โดยปุม ไมสามารถใชงาน 
2. เกิดปญหาการทํา Report ไมสามารถคนหารายช่ือนักศึกษาท่ีตองการจะแสดงได และทํา

การแกไข 
3. เกิดจากปญหาโคด Error ในการแสดงหนา Login และทําใหในการ Link ไมสามารถ

ทํางานได 
 
5.2  ปญหาและอุปสรรคในการดําเนินงาน 

1. สมาชิกกลุมมีเวลาไมตรงกัน จึงทําใหการเดินทางมาทํางานกันลําบาก 
2. ผูพัฒนายังขาดประสบการณในการพัฒนาระบบจึงทําใหใชเวลาในการศึกษามาก ทําให

การทํางานเกิดความลาชา 
3. การจัดวางขนาดของปุมไอคอนบางปุมมีขนาดไมเทากัน ทําใหรูปแบบงานไมสวย 
4. ในการทํางานสมาชิกในกลุมยังขาดการวางแผนจึงทําใหเกิดความผิดพลาด 
5. ไฟลงานของโปรแกรมหายเนื่องจากโดนไวรัส 



72 
 

 
5.3 แผนการดาํเนินงาน (Gantt Chart)  

รายการ 
มิถุนายน 60 กรกฎาคม 60 สิงหาคม 60 กันยายน 60 

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

อบรมวิชาโครงการ                 29-30 มิถุนายน 61 

เสนอหัวขอATC01
โตรงการรอบที่ 1 
(บทท่ี1) 

                3-7 กรกฎาคม 61 

ประกาศผลหัวขอ
โครงการ รอบท่ี 1 

                14  กรกฎาคม 61  

เสนอหัวขอโครงการ 
รอบท่ี 2 (บทท่ี1) 

                17-20  กรกฎาคม 6  

ประกาศผลหัวขอ
โครงการ รอบท่ี 2 

                21 กรกฎาคม 60 

สงบทท่ี 2                 24-28 กรกฎาคม 60 

สงบทท่ี 3         
 

       31 ก.ค. – 20 ส.ค. 60 

สอบหัวขอโครงการ             
 

   9 กันยายน 60 

สงความคืบหนา 70%                 18-22 กันยายน 60 

สงความคืบหนา 80%                 25-29 กันยายน 60 

รายการ 
พฤศจิกายน 60 ธันวาคม 60 มกราคม 61 กุมภาพันธ 61 

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

สงความคืบหนา 
100% 

 
               

1-10 พฤศจิกายน 60 
( เปนตนไป ) 

สอบโปรแกรมระดับ
ปวส.2 

 
 

              4 พฤศจิกายน 60 

สงโปรแกรมระดับ 
ปวช.3 

                11 พฤศจิกายน 60 

สงบทท่ี 4                 6-16 ธันวาคม 60 

สงบทท่ี 5          
 

      16-20 มกราคม 61 

สงรูปเลม ซีดี 
และคาเขาเลม 

          
 

     23 ม.ค.- 14 ก.พ. 61 

ตารางท่ี 5.2  แผนการดําเนนิงาน (Gantt Chart) 

หมายเหตุ                           หมายถึง การวางแผนการดําเนินงานจริง        

                                                                                   หมายถึง การดําเนินงานจริง 
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5.4 สรุปคาใชจายในการดาํเนินงานจริง 

ลําดับ รายการ จํานวน ราคา 
1 กระดาษ A4 1 270 
2 คา Print เอกสาร 300 2,000 
3 คาเขาเลม 1 200 
4 คาซีดี+กลองซีดี 1 50 
5 คาสกีนแผนซีดี 2 100 

รวมเปนเงิน 2,620 

ตารางท่ี 5.3 สรุปคาใชจายในการดําเนินงานจริง 

 
 
 
 
 

 



 
บทที่ 1 
บทนํา 

 
1.1 ภูมิหลังและความเปนมา 

E-Commerce เ ร่ิมข้ึนเ ม่ือประมาณตนทศวรรษต้ังแต1970โดยเ ร่ิมจากการโอนเงิน
อิเล็กทรอนิกสระหวางหนวยงานและในชวงเร่ิมตนหนวยงานท่ีเกี่ยวของสวนใหญจะเปนบริษัท
ใหญๆเทานั้นบริษัทเล็ก ๆ มีจํานวนไมมากนักตอมาเม่ือการแลกเปล่ียนขอมูลอิเล็กทรอนิกสได
แพรหลายข้ึนประกอบกับคอมพิวเตอรพีซีไดมีการขยายเพิ่มข้ึนอยางรวมเร็วพรอมกับพัฒนาดาน
อินเตอรเน็ตและเว็บทําใหหนวยงานและบุคคลตาง ๆ ไดใชในพานิชยอิเล็กทรอนิกสมากข้ึนใน
ปจจุบันพานิชยอิเล็กทรอนิกสไดครอบคลุมธุระกรรมหลายประเภทเชนการโฆษณาการซ้ือขาย
สินคาการซ้ือหุนการทํางานการประมูลและการใหบริการลูกคาและเปนชวงของกลุมพัฒนาคือชวง
ท่ีเร่ิมมีการใชอินเตอรเน็ตมากข้ึนในชวงแรกๆนั้นประเทศไทยก็เปรียบเสมือนเมืองนอกคือเร่ิมให
หนวยราชการมาใชกอนและตามมาดานหนวยการศึกษาตาง ๆ และท่ีเห็นไดชัดสําหรับในชวงแรกก็
คือชวงในการใชอีเมลใชผานหนาจอเทอรมินอลและท่ีเห็นไดชัดสําหรับในชวงแรกก็เร่ิมเดนชัดก็
คือชวยในการขณะทําเว็บไซตซ่ึงเปนเว็บไซตท่ีกระทรวงวิทยาศาสตรจัดทําข้ึนเพื่อเผยแพรความรู
เกี่ยวกับอินเตอรเน็ตและตอมาเปนชวงอินเตอรเน็ตกําลังไดรับความนิยมเปนอยางสูงและผูคนได
สนใจอินเตอรเน็ตเปนอยางมากเพราะเปนชวงท่ีโรงเรียนตาง ๆ เร่ิมเอาอินเตอรเน็ตเขามาใชเปนส่ือ
การเรียนการสอนเชนการบังคับใหนักเรียนสงการบานทางอีเมลและสําหรับนักเรียนปริญญาโทก็
บังคับใหทําโฮมเพจสงงานประกอบกับนักเรียนนอกท่ีไปเรียนตางประเทศกลับมาพรอม
อินเตอรเน็ตมาประยุกตใชกับงานท่ีทําเพื่อประหยัดคาใชจายหรือชวยในการดานแผนการตลาดแผน
ใหมและท่ีสําคัญและเห็นไดมีการโฆษณาผานส่ือทางวิทยุหนังสือตาง ๆ คือชวงแรกท่ีมีการแขงขัน
ท่ีสมบูรณจะเรียกงาย ๆ คือชวงท่ีแขงขันกับเร่ิมแรกและเปนยุครัฐบาลท่ีเขามาเกี่ยวของจาก
กระทรวงพานิชยท่ีเร่ิมเขามาผลักดันใหธุรกิจท่ีตองการเกิดบนอินเทอรเน็ตนั้นเดนข้ึนภายใตช่ือรวม 
ๆ วาการพานิชยอิเล็กทรอนิกสซ่ึงตางก็มีสวนสนับสนุนใหยุคนี้เร็วข้ึนเพราะสามารถไดกําไรและ
เอาไปตอยอดเปนธุรกิจออนไลนนอกจากนั้นแลวยังมีการหลอกลวงกันอีกมากมายฉะน้ันใครท่ี
อยากทําธุรกิจออนไลนตองควรศึกษาใหดีหรือมีความรูทางดานคอมพิวเตอรเพราะไมใชวา
อินเตอรเน็ตราคาถูกจะดีเสมอไปไมใชแคเพียงชองทางจําหนายสินคาแตมีการนําเทคโนโลยีเขามา
ใช   
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1.2 วัตถุประสงคโครงการ 
1. เพื่อนําไปศึกษาตอไดหรือสามารถนําไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันได 
2. เพื่อนําความรูมาประยุกตใชในการทํางานและประกอบธุรกิจในอนาคตได 
3. เพื่อเกี่ยวกับการแกปญหาและวิธีการใชปญหาเกี่ยวกับใชเทคโนโลยีได 

 
1.3 ขอบเขตการศึกษา  

1. สามารถลงทะเบียนล็อคอินเขาเว็บไซตได 
2. มีเนื้อหาขอมูลออกมาในรูปแบบรูปภาพท่ีสามารถชมผานเว็บไซต 
3. มีการทําระบบหนาบานหลังบานไวแกไขขอมูล 
4. มีการนําเนื้อหาท่ีมีวีดีโอทดลองใชอุปกรณทดลอง 

 
1.4 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ  

1. สามารถเขาใจถึงการใชโปรแกรมไดมากข้ึนและเทคโนโลยี 
2. สามารถนําความรูมาประยุกตใชในชีวิตประจําวันได 
3. สามารถเขาใจถึงกระบวนการทําแผนธุรกิจมากข้ึน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



1.5 แผนการดาํเนนิงาน (Gantt Chart) 

 
 
 

รายการ ภาคเรียนท่ี 1 มิถุนายน 61 กรกฎาคม 61 สิงหาคม 61 กันยายน 61 
ระยะเวลา 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

อบรมการทําโครงการนักศึกษา 
ปวช.3 และปวส.2 

                27-28 มิถุนายน 61

เสนอหัวขอ ATC.01โครงการ 
รอบท่ี 1 (บทท่ี1+ลงทะเบียนออนไลน)  

                29 มิถุนายน -3 
กรกฎาคม  61

ประกาศผลหัวขอโครงการ 
รอบท่ี 1 

                5  กรกฎาคม 61 

เสนอหัวขอโครงการ รอบท่ี 2                 6  กรกฎาคม 61

ประกาศผลหัวขอโครงการ 
รอบท่ี 2 

                9  กรกฎาคม 61

สงบทที่ 2                 18-25 กรกฎาคม 61 

สงบทที่ 3                 1-17 สิงหาคม 61 

สอบหัวขอโครงการ  
(รอบเอกสาร) 

                20-24 สิงหาคม 61 

ประกาศผลสอบ                 29 สิงหาคม 61 

สงความคืบหนาโปรแกรม  
50% 

                10-16 กันยายน 61 

สงความคืบหนาโปรแกรม 
60% 

                17-23 กันยายน 61 

สงความคืบหนาโปรแกรม 
70% 

                24-30 กันยายน 61 

รายการ ภาคเรียนท่ี 2 
พฤศจิกายน 61 ธันวาคม 61 มกราคม 62 กุมภาพันธ 62 ระยะเวลา 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
สงความคืบหนา 90%                 2 พฤศจิกายน 2561 

สงความคืบหนา 100%                 9 พฤศจิกายน 2561 

สอบโปรแกรม ระดับปวส.2                  10 พฤศจิกายน 2561 

สอบโปรแกรม ระดับ ปวช.3                 24 พฤศจิกายน 2561 

สงบทที่ 4                  11-21 ธันวาคม 61 

สงบทที่ 5                 14-26  มกราคม 62 

สงรูปเลม ซีดี และคาเขาเลม                 27 มกราคม –  
3  กุมภาพันธ 2562
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1.6  เคร่ืองมือท่ีใช 
1. โปรแกรมAdobe Flash 5.5                      Banner ของ Website  
2. โปรแกรมAdobe Photoshop CS.6          ใชในการตกแตงภาพเพื่อใชประกอบWebsite 
3. โปรแกรมAdobe Dreamweaver CS.6     ใชในการสรางWebsite 
4. โปรแกรมAppserv 2.5.10                        ใชในการสรางฐานขอมูลผูใช 
5. โปรแกรมPHP                                         ใชสําหรับการเขียนโปรแกรมบนWebsite 

 
1.7 งบประมาณการดําเนินงาน 

ลําดับ รายการ จํานวน ราคา 
1 คากระดาษA4  1 รีม 140 
2 คาน้ําหมึก (ปร้ิน) 4 ขวด 500 
3 คาเขาเลม 1 เลม 200 
4 คาแผนCD 2 แผน  20 

รวมเปนเงิน 860 
ตารางท่ี 1.2 งบประมาณการดําเนินงาน 



 
บทที่ 2 

ระบบงานและทฤษฎีที่เกี่ยวของ 
 

2.1 ระบบงานปจจุบัน  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2.1 Flow chart ระบบงานปจจุบัน 
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ในโลกปจจุบันมีความกาวหนาทางดานเทคโนโลยีไปไกลมากท้ังดาน การคมนาคมและ
ดานการติดตอส่ือสาร Internet จึงเขามามีสวนสําคัญในการดํารงชีวิตประจําวัน ไมวาจะเปนการ
ติดตอส่ือสารทางธุรกิจ Social Network รวมไปถึงการติดตอซ้ือขายสินคาผานทางเว็บไซตตางๆ 
  การซ้ือขายปจจุบันผูซ้ือบางกลุมมีความตองการสินคาท่ีหาไดยาก หรือสินคาท่ีมาจาก
ตางประเทศ จึงใหยากตอการซ้ือสินคา และสินคาบางชนิดก็เปนสินคาท่ียังไมไดรับความนิยมทาง
ทองตลาด จึงทําใหการซ้ือขายทางทองตลาดนั้นหาไดยาก หรือในบางกรณีสินคาท่ีตองการอยูไกล
จากท่ีอยูอาศัยจากผูซ้ือทําใหการคมนาคมเปนไปไดยาก จึงทําใหการซ้ือขายสินคาผานเว็บไซต  
หรือระบบ E-Commerce เขามาชวยเปนตัวเลือกในการซ้ือขายสินคา โดย E-Commerce มีช่ือท่ีแปล
เปนภาษาไทยวา “พาณิชยอิเล็กทรอนิกส” โดยความหมายของคําวาพาณิชยอิเล็กทรอนิกส มีผูใหคํา
นิยามไวเปนจํานวนมาก แตไมมีคําจํากัดความใดท่ีใชเปนคําอธิบายไวอยางเปนทางการ ในภาครวม
นั้น E-Commerce ในท่ีรูจักกันท่ัวไป คือการซ้ือขายสินคาผานเว็บไซต ท่ีกําลังไดรับความนิยมเปน
อยางมาก แตก็มีชองโหวมากมายในการซ้ือขาย ผานเว็บไซต ยกตัวอยางเชน การโกงลูกคา โดย
ผูขายใหผูซ้ือโอนเงินผานทางธนาคารเขาบัญชีกอนไดรับสินคา จากนั้นผูขายก็ไมทําการสงสินคา
ใหลูกคาตามท่ีกําหนดไว ทําใหลูกคาสวนใหญไมคอยไววางใจที่จะทําการซ้ือขาย ผานเว็บไซต   จึง
ตองมีระบบการกระทําท่ีทําใหลูกคาไววางใจในการซ้ือขาย เชน สามารถเช็คประวัติของผูขาย 
สามารถติดตอผูขายไดโดยตรง โดยมีเบอรโทรศัพทและที่อยูจริงตามบัตรประชาชนกํากับ มีการ
ออกใบเสร็จ ใบซ้ือขาย และใบสงของ เปนหลักฐานแกลูกคาเพื่อความม่ันใจของลูกคาในการซ้ือ
ขาย 
 การขายสินคาผานเว็บไซตคือ การทําใหลูกคาม่ันใจ และไววางใจผูขายสินคามากท่ีสุด 
คณะผูจัดทําจึงไดจัดทําระบบขายสินคาออนไลน ท่ีมีระบบการขายท่ีมาตรฐาน ตรวจสอบไดทุก
ข้ันตอนในการทํางานมีการออกใบเสร็จยืนยันในการซ้ือสินคาใหแกลูกลูกคาผานทาง E-mail มี
ระบบสมาชิกท่ีจะทําใหลูกคาไดรับสิทธิประโยชนตาง ๆ มีการสง SMS เขาโทรศัพทมือถือ ของผู
ซ้ือเม่ือโอนเงินเขาบัญชีโดยอัตโนมัติ หากผูซ้ือตองการท่ีจะสอบถามรายละเอียดสินคาแกผูขาย      
ก็สามารถทําการสอบถามไดทันทีผานหนา Chat ในระบบของเราตลอดระยะเวลาในการทํางานท่ี
กําหนดไว หากนอกเวลางาน สามารถฝากขอความไวหรือ โทรมาสอบถามไดตลอด 24 ช่ัวโมง     
จึงทําใหลูกคาม่ันใจไดวาจะไดรับสินคาอยางแนนอน 
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2.2 ปญหาท่ีเกิดขึ้นในระบบงานปจจุบัน 
1. ความไมปลอดภัยของขอมูลขาดการตรวจสอบการใชบัตรเครดิตบนอินเทอรเน็ตขอมูลบน

บัตรเครดิตอาจถูกดักฟงหรืออานเพ่ือเอาช่ือและหมายเลขบัตรเครดิตไปใชโดยท่ีเจาของ
บัตรเครดิตไมรูไดการสงขอมูลจึงตองมรการพัฒนาวิธีการเขารหัสท่ีซับซอนหลายขั้นตอน
เพื่อใหขอมูลของลูกคาไดรับความปลอดภัยสูงสุด  

2. E-Commerce ยังมีประเด็นเชิงนโยบายท่ีทําใหรัฐบาลตองเขามากําหนดมาตรการเพ่ือให
ความคุมครองกับผูซ้ือและผูขายขณะเดียวกันมาตรการมนเร่ืองระเบียบท่ีจะกําหนดข้ึนตอง
ไมขัดขวางการพัฒนาเทคโนโลยี  

3. การที่ผูขายไมม่ันใจวาลูกคามีตัวตนอยูจริง จะเปนบุคคลเด่ียวกับท่ีแจงส่ังซ้ือสินคาหรือไม
มีความสามารถในการท่ีจะจายสินคาและบริการ 

4. ผูซ้ือไมม่ันใจเร่ืองการเก็บรักษาความลับทางธุรกิจ ขอมูลสวนบุคคลเชน ไมม่ันใจวาจะมี
ผูนําหมายเลขบัตรเครดิตไปใชประโยชนในทางท่ีมิชอบ 
 

2.3 การวิเคราะหความตองการระบบใหม 
การวิเคราะหและออกแบบระบบคือวิธีการท่ีใชในการสรางระบบสารสนเทศข้ึนมาใหมใน 

ธุรกิจใดธุรกิจหนึ่งหรือในระบบยอยของธุรกิจ      นอกจากการสรางระบบสารสนเทศใหมแลวการ 
วิเคราะหระบบชวยในการแกไขระบบสารสนเทศเดิมท่ีมีอยูแลวใหดีข้ึนดวยกไ็ดการวิเคราะหระบบ 
ก็คือการหาความตองการ (Requirement)ของระบบสารสนเทศวาคืออะไรหรือตองการเพิ่มเติมอะไร 
เขามาในระบบและการออกแบบก็คือการนําเอาความตองการของระบบมาเปนแบบแผนหรือเรียกวา 
พิมพเขียนในการสรางระบบสารสนเทศน้ันใหใชงานไดจริงตัวอยางระบบสารสนเทศเชนระบบการ 
ขายความตองการของระบบก็คือสามารถติดตามยอดขายไดเปนระยะเพ่ือฝายบริหาร    สามารถปรับ 
ปรุงการขายไดทัน ชวงท่ีวงจรพัฒนาระบบ(System Development Life Cycle)วงจรการพัฒนาระบบ 
(System Development Life Cycle) เปนวงจรท่ีแสดงถึงกจิกรรมตางๆในแตละข้ันตอน 

ต้ังแตเร่ิมจนกระท่ังสําเร็จการพัฒนาระบบมีอยู 7 ข้ันตอน 
1.กําหนดปญหา (Problem Definition) 
2.วิเคราะห (Analysis) 
3.ออกแบบ (Design) 
4.พัฒนา (Development) 
5.ทดสอบ (Testing) 
6.ติดต้ัง (Implement) 
7.บํารุงรักษา (Maintenance) 
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          1. กําหนดปญหา   (Problem Definition)    การกาํหนดปญหาเปนข้ันตอนของการกําหนด
ขอบเขตของปญหาของสาเหตุของปญหาจากการดําเนินงานในปจจุบันความเปนไปไดกับการ 
สรางระบบใหมการกําหนดความตองการ (Requirements) ระหวางนักวิเคราะหระบบกับผูใชงาน 
โดยขอมูลเหลานี้ไดจากการสัมภาษณการรวบรวมขอมูลจากการดําเนนิงานตางๆเพ่ือทําการสรุป 
เปนขอกําหนด(Requirements Specification)ท่ีชัดเจนในข้ันตอนนีห้ากเปนโครงการท่ีมีขนาดใหญ
อาจเรียกข้ันตอนนี้วาข้ันตอนของการศึกษาความเปนไปไดสรุปข้ันตอนการกําหนดปญหาคือ 

- รับรูสภาพปญหาท่ีเกิดข้ึนจากการดําเนินงาน 
- สรุปหาสาเหตุของปญหาและสรุปผลยื่นแกผูบริหารเพือ่พิจารณา 
- ทําการศึกษาความเปนไปไดในแงมุมตางๆ เชน ดานตนทุนและทรัพยากร 
- รวบรวมความตองการ  (Requirements)  จากผูท่ีเกี่ยวของดวยวิธีการตางๆ เชนการ 
 รวบรวมเอกสารสัมภาษณการสังเกตและแบบสอบถาม 

                      - สรุปขอกําหนดตางๆใหมีความชัดเจนถูกตองและเปนท่ียอมรับท้ัง 2 ฝาย 
                       Feasibility Study หลังจากมีการรวบรมและสามารถสรุปปญหาในประเด็นตางๆ 
                              ข้ันตอนตอไปคือการศึกษาหาความเปนไปไดของระบบเพ่ือทําการตัดสินใจถึง 
ความเปนไปไดของโครงการวาจะสําเร็จตามเปาหมายท่ีตองการหรือไมระบบท่ีจะตัดสินใจพัฒนา 
นี้ควรอธิบายเปนรูปธรรมไดมิใชเปนระบบท่ีเพอฝนซ่ึงการพิจารณาความเปนไปไดจะพิจารณาใน 
ดานตางๆดังนีคื้อ 
                              1.ความเปนไปไดทางเทคนิค (Technical Feasibility) คือความเปนไปไดของการ
สรางระบบใหมดวยการนําเทคโนโลยีท่ีมีอยูในปจจุบันมาใชงานหรือการอัพเกรดเครื่อคอมพิวเตอร 
ท่ีมีอยูเดิมใหมีประสิทธิภาพสูงข้ึนหรือตัดสินใจใชเทคโนโลยีใหมท้ังหมด 
                               2.ความปนไปไดในการปฏิบัติงาน (Operational Feasibility) คือความเปนไปได 
ของระบบใหมท่ีจะใหสารสนเทศท่ีถูกตองตรงตามความตองการของผูใชงานการคํานึงถึงทัศนคติ 
ของผูใชงานรวมท้ังทักษะของผูใชงานกับระบบงานใหมท่ีมีการปรับเปล่ียนโครงสรางการทํางาน 
ใหมวาเปนท่ียอมรับ 
                                3.ความเปนไปไดในเชิงเศรษฐศาสตร (Economic Feasibility) คือความเปนไป
ไดในเชิงเศรษฐศาสตรดวยการคํานึงถึงตนทุนคาใชจายในการพัฒนาระบบงานความคุมคาของ
ระบบดวยการเปรียบเทียบผลลัพธท่ีไดจากระบบคาใชจายท่ีตองลงทุนการกําหนดความตองการ 
(Requirements) การกําหนดความตองการ คือการรวบรวมรายละเอียดตางๆ เพื่อจุดปรสงคในการ 
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หาขอสรุปท่ีชัดเจนในดานความตองการ (Requirements) ระหวางผูพฒันากับผูใชงานเพื่อใชในข้ัน 
ตอนของกระบวนการวิเคราะหและออกแบบตอไปการเก็บรวบรวมขอมูลในข้ันตอนกอนนําไปสู 
การวิเคราะหระบบนักวิเคราะหระบบจะตองรวบรวมขอมูลความเปนจริงตางๆในระบบใหมากท่ี 
สุดเพื่อนํามาวเิคราะหระบบงานใหตรงตามวัตถุประสงคและความตองการของผูใชมากท่ีสุดมีการ 
เจาะลึกในรายละเอียดซ่ึงวิธีการเก็บรวบรวมขอมูลนี้สามารถคนหาจากแหลงขอมูลตางๆ  ไดดังนี ้

1. เอกสาร (Documentation) 
2. แบบสอบถาม (Questionnaires) 
3. การสัมภาษณ (Interview) 
4. การสังเกต (Observation) 

2. วิเคราะห (Analysis) การวิเคราะหเปนข้ันตอนของการวิเคราะหการดําเนินงานของระบบปจจบัุน 
โดยการนํา (Requirements Specification) ท่ีไดมาจากข้ันตอนแรกมาวิเคราะหในรายละเอียดเพื่อทํา 
การพัฒนาแบบจําลอง ลอจิคัล (Logical Model) ซ่ึงประกอบดวยแผนภาพกระแสขอมูล (Data Flow 
 Diagram) คําอธิบายการประมวลผลขอมูล (Process Description) และแบบจําลองขอมูล 
(Data Model) ในรูปแบบ ER- Diagram ทําใหทราบถึงรายละเอียดข้ันตอนการดําเนนิงานในระบบ
วาประกอบดวยอะไรบางมีความเกีย่วของหรือมีความสัมพันธกับส่ิงใดสรุปในข้ันตอนวิเคราะห 

     -วิเคราะหระบบงานเดิม 
     -กําหนดความตองการของระบบงานใหม 
     -สร างแบบจํ าลอง  Logical Model ซ่ึ งประกอบดวย  Data Flow Diagram System 
Flowchart ,Process Description ,ER Diagram เปนตน 
      -สรางพจนานุกรมขอมูล Data Dictionary DFD (Dataflow Diagram) คือแผนภา 

กระแสขอมูลท่ีมีการวิเคราะหแบบในเชิงโครงสราง (Structured) มีการริเร่ิมใชกันมานานต้ังแตยุคท่ี
มีการเร่ิมใชภาษาระดับสูงเชนภาษาโคบอลโดยแผนภาพกระแสขอมูลนี้ใชเปนเคร่ืองมือในการ
พัฒนาระบบงานแสดงความสัมพันธระหวางโปรเซสกับขอมูลท่ีเกี่ยวของโดยขอมูลแผนภาพทําให
ทราบถึง 
                      -ขอมูลมาจากไหน 
                      -ขอมูลไปท่ีไหน 
                      -ขอมูลเก็บท่ีใด 
                      -เกิดเหตุการณใดกับขอมูลในระหวางทางแผนภาพกระแสขอมูลจะแสดงภาพรวม
ของระบบ (Overall picture of a system) และรายละเอียดบางอยางแตในบางคร้ังหากตองกากําหนด
รายละเอียดท่ีสําคัญในระบบนักวเิคราะหระบบอาจจําเปนตองใชเคร่ืองมืออ่ืนๆ ชวยเชนขอความ 
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ส้ันๆท่ีเขาใจหรืออัลกอริทึม , ตารางการตัดสินใจ  (Decision Table)  , Data  Model,Process 
Descriptionท้ังนี้ก็ข้ึนอยูกับความตองการในรายละเอียดข้ันตอนของการวิเคราะหเพือ่สราง 
แผนภาพกระแสขอมูลนี้เร่ิมจาก 

1. ศึกษารูปแบบการทํางานในลักษณะ Physical ของระบบเดิม 
2. ดําเนินการวิเคราะหเพื่อไดแบบจําลอง Logical ของระบบงานเดิม 
3. เพิ่มเติมการทํางานใหมหรือปรับปรุงส่ิงท่ีตองการในแบบจําลฃอง Logical 
4. พัฒนาระบบงานใหมในรูปแบบของ Physical 

3. ออกแบบ  (Design)  การออกแบบเปนข้ันตอนของการนําผลลัพธท่ีไดจากการวิเคราะหทางลอ 
จิคัลมาพัฒนาเปน Physical Model ใหสอดคลองกันโดยการออกแบบจะเร่ิมจากสวนของอุปกรณ 
และเทคโนโลยีตางๆและโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีนํามาพัฒนาการออกแบบจําลองขอมูล     Data  
Model การออกแบบรายงาน  Output Design  และการออกแบบจอภาพในการติดตอกับผูใชงาน 
User Interface การจัดทําพจนานุกรมขอมูล Data Dictionary ซ่ึงข้ันตอนของการวิเคราะหและออก 
แบบจะมุงเนนถึงส่ิงตอไปนี้ 

-การวิเคราะหมุงเนนการแกปญหาอะไร (What) 
-การออกแบบมุงเนนการแกปญหาอยางไร(How)สรุปในข้ันตอนการออกแบบคือ 
-การออกแบบรายงาน (Output Design) 
-การออกแบบจอภาพ Input Design 
-การออกแบบขอมูลนําเขาและรูปแบบการรับขอมูล 
-การออกแบบผังระบบ System Flowchart 
-การออกแบบฐานขอมูล Databases Design 

4.พัฒนา (Development) การพัฒนาเปนข้ันตอนของการพัฒนาโปรแกรมดวยการสรางชุดคําส่ัง
หรือ 
เขียนโปรแกรมเพ่ือการสรางระบบงานโดยโปรแกรมที่ใชในการพัฒนาจะตองพิจารณาถึงความ
เหมาะสมกับเทคโนโลยีท่ีใชงานอยูซ่ึงในปจจุบันภาษาระดับสูงไดมีการพัฒนาในรูปแบบของ 4GL 
ซ่ึงชวยอํานวยความสะดวกตอการพัฒนารวมท้ังการมี CASE Tool (Computer Aided Software 
Engineering) ตางๆ มากมายใหเลือกใชตามความเหมาะสมสรุปในข้ันตอนการพัฒนาคือ 

-พัฒนาโปรแกรมจากท่ีไดทําการวิเคราะหและออกแบบไว 
-เลือกภาษาท่ีเหมาะสมและพัฒนาตอไดงาย 
-อาจจําเปนตองใช CASE Tool ในการพัฒนาเพื่อเพิ่มความสะดวกและการ   
ตรวจสอบหรือแกไขท่ีรวดเร็วข้ึนและเปนไปตามมาตรฐานเดียวกัน 
-สรางเอกสารโปรแกรม 
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5.ทดสอบ (Testing) การทดสอบระบบเปนข้ันตอนของการทดสอบระบบกอนท่ีจะนําไปปฏิบัติการ
ใชงานจริงทีมงานจะทําการทดสอบขอมูลเบ้ืองตนกอนดวยการสรางขอมูลจําลองเพ่ือตรวจสอบ
การทํางานของระบบหากมีขอผิดพลาดเกิดข้ึนก็จะยอนกลับไปในข้ันตอนของการพัฒนาโปรแกรม
ใหมโดยการทดสอบระบบน้ีจะมีการตรวจสอบอยู 2 สวนดวยกันคือการตรวจสอบรูปแบบภาษา
เขียน Syntax และการตรวจสอบวัตถุประสงคงานตรงกับความตองการหรือไมสรุปในข้ันตอน
ทดสอบคือ 

-ในระหวางการพัฒนาควรมีการทดสอบการใชงานรวมไปดวย 
-ในการทดสอบอาจมีการทดสอบดวยการใชขอมูลท่ีจําลองข้ึน 
-ทดสอบระบบดวยการตรวจสอบในสวนของ Verification และ Validation 

6.ติดตั้ง (Implementation) ข้ันตอนตอมาหลังจากท่ีไดการทดสอบจนมีความม่ันใจแลววาระบบ
สามารถทํางานไดจริงและตรงกับความตองการของผูใชระบบจากนั้นจึงดําเนินการติดต้ังระบบเพื่อ
ใชงานจริงตอไปสรุปข้ันตอนการติดต้ังคือ 

  -กอนทําการติดต้ังระบบควรทําการศึกษาสภาพแวดลอมของพื้นท่ีท่ีจะติดต้ัง 
  -เตรียมอุปกรณฮารดแวรและอุปกรณการส่ือสารและเครือขายใหพรอม 
  -ข้ันตอนนี้อาจจําเปนใชผูเช่ียวชาญระบบเชน System Engineer หรือทีมงานทาง 
   ดาน Technical Support 
   -ลงโปรแกรมระบบปฏิบัติการและแอปพลิเคช่ันโปรแกรมใหครบถวน 
   -ดําเนินการใชงานระบบงานใหม 
   -จัดทําคูมือการใชงาน 

7.บํารุงรักษา (Maintenance) เปนข้ันตอนของการปรับปรุงแกไขระบบหลังจากท่ีไดมีการติดตั้ง
และใชงานแลวในข้ันตอนนี้อาจเกิดจากปญหาของโปรแกรม Bug ซ่ึงโปรแกรมเมอรจะตองรีบ
แกไขใหถูกตองหรือเกิดจากความตองการของผูใชงานที่ตองการเพิ่มโมดูลในการทํางานอ่ืนๆซ่ึง
ท้ังนี้ก็จะเกี่ยวของกับ Requirement Specification ท่ีเคยตกลงกันกอนหนาดวยดังนั้นในสวนงานนี้
จะคิดคาใชจายเพ่ิมหรืออยางไรเปนเร่ืองของรายละเอียดท่ีผูพัฒนาหรือนักวิเคราะหระบบจะตอง
ดําเนินการกับผูวาจางตอไปสรุปในข้ันตอนบํารุงรักษาคือ 

-อาจมีขอผิดพลาดบางอยางท่ีเพิ่งคนพบตองรีบแกไขโปรแกรมใหถูกตอโดย ดวน 
-ในบางคร้ังอาจมีการเพิ่มโมดูลหรืออุปกรณืบางอยาง 
-การบํารุงรักษาหมายความรวมถึงการบํารุงรักษาดานซอฟตแวรและฮารดแวร 
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2.4 ทฤษฎีและระบบงานท่ีเก่ียวของ 
 การพัฒนาระบบอินเทอรเน็ตใหสามารถซ้ือขายสินคาผานทางเว็บไซตท่ีเรียกวา“การคา
อิเล็กทรอนิกสหรืออีคอมเมิรซ (E-Commerce) ซ่ึงชวยลดข้ันตอนและความยุงยากเก่ียวกับการซ้ือ
ขายสินคาไดอยางยอดเยี่ยม ระบบอีคอมเมิรซไดเขามาแทนท่ีวิธีการซ้ือขายสินคาในรูปแบบเกา ๆ 
ภายในระยะเวลาอันรวดเร็ว ในขณะเดียวกันบริษัทผูพัฒนาซอฟตแวรก็เรงพัฒนาซอฟตแวรใหมี
ความสามารถในการสรางเว็บไซต รวมท้ังสรางระบบอีคอมเมิรซใหงายตอการใชงานมากข้ึน
ลักษณะขั้นตอนการส่ังซ้ือสินคาจากเว็บไซตท่ีพบเห็นท่ัวไปน้ันจะมีรูปแบบและวิธีการเดียวกัน  
โดยสามารถแยกออกไดเปน 2 สวนหลักคือ 
 - เว็บเพจหนาราน (Store Front) คือ หนาเว็บเพจสําหรับใชในการส่ังซ้ือสินคาหรือบริการตางๆ 
จากรานคา 
 - เว็บเพจหลังราน (Back Office) คือเว็บเพจท่ีใชเฉพาะบุคลากรของรานคาซ่ึงผูใชงานภายนอก
ไมสามารถเขามาในสวนนี้ได ประโยชนเพื่อกําหนดรายละเอียดตางท่ีเกี่ยวกับตัวสินคาหนาเว็บ
รานคา  
 ระบบพาณิชยอิเล็กทรอนิกสไมไดหยุดอยูแคนั้นตอมาไดมีการพัฒนาระบบตางๆ ข้ึนมากมายท่ี
นํามาใชทางธุรกรรมตางๆ รวมท้ังการขายสินคาออนไลนซ่ึงในปจจุบันไดมีการพัฒนาระบบหรือ
โปรแกรมท่ีเขามาชวยในการสนับสนุนการขายสินคาใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
ปจจุบันมีการทําธุรกิจผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ตเกิดข้ึนมากมายโดยมีรูปแบบตางๆดังนี้ 
  1. การประกาศซ้ือขายเปนรูปแบบเว็บไซต E-Commerce ท่ีเปดโอกาสใหผูท่ีสนใจประกาศ
ความตองการซ้ือขายสินคาของตนไดภายในเว็บไซตโดยเว็บไซตจะทําหนาท่ีเหมือนกระดานขาว
และตัวกลางในการแสดงขอมูลสินคาตางๆ และหากมีคนสนใจสินคาท่ีประกาศไวก็สามารถติดตอ
ตรงไปยังผูประกาศไดทันทีจากขอมูลท่ีประกาศอยูภายในเว็บไซต 
 2. เว็บไซตแคทตาล็อกสินคาออนไลนเปนเว็บไซตท่ีมีรายละเอียดแสดงขอมูลสินคารูปภาพ
และรายละเอียดตางๆรวมท้ังขอมูลการติดตอในกรณีท่ีสนใจจะซ้ือสินคาแตจะไมมีระบบการชําระ
เงินหรือส่ังซ้ือสินคา 
 3. รานคาออนไลนเปนเว็บไซต E-Commerce ท่ีมีท้ังระบบการจัดการสินคาระบบตะกราสินคา
Shopping Cart ระบบการชําระเงินรวมถึงการขนสงสินคาครบสมบูรณแบบทําใหผูซ้ือสามารถส่ังซ้ือ
สินคาทําการชําระเงินผานเว็บไซตไดทันที 
 4. การประมูลสินคาเปนเว็บไซต E-Commerce ท่ีมีรูปแบบของการนําสินคาไปประมูลขายกัน
โดยจะเปนการแขงขันใน การเสนอราคาสินคาหากผูใดเสนอราคาสินคาไดสูงสุดในชวงเวลาท่ี
กําหนดก็จะชนะการประมูลและสามารถซ้ือสินคาช้ินนั้นไปได ดวยราคาท่ีไดกําหนดไวโดยสวน
ใหญสินคาท่ีนํามาประมูล หากเปนสินคาใหม 
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ประวัติความเปนมาของอินเทอรเน็ต (Internet) อินเทอรเน็ตเปนเครือขายคอมพิวเตอร ท่ีกอต้ังข้ึน
โดยกระทรวงกลาโหมของประเทศสหรัฐอเมริกา ซ่ึงเปนการน าคอมพิวเตอรมาเช่ือมตอกัน มีช่ือ
เรียกสมัยนั้นวา“อารปาเน็ต”การเช่ือมตอคอมพิวเตอรจํานวนมากเขาดวยกัน กอใหเกิดการ
แลกเปล่ียนและการส่ือสารท่ีเปนประโยชนอยางมหาศาล สงผลใหอารปาเน็ตเติบโตอยางรวดเร็ว 
เพราะมีองคกรทางทหารและมหาวิทยาลัย นําเคร่ืองคอมพิวเตอรเช่ือมตอกับเครือขายเปนจํานวน
มาก ในป พ.ศ.2532 มีเคร่ืองคอมพิวเตอรเช่ือมตอกับเครือขายมากกวา10,000เคร่ืองท่ัวโลก และ
เครือขายนี้ไดถูกขนานนามใหมวา“อินเทอรเน็ต” 
การส่ือสารขอมูลบนอินเทอรเน็ตจะมีขอกําหนดท่ีเปนมาตรฐาน หรือท่ีเรียกวา“โพรโทคอล 
(Protocol)”โดยพ้ืนฐานของการส่ือสารขอมูลอินเทอรเน็ตจะใชโครงสรางแบบTCP/IPยอมาจาก
“Transmission Control Protocol/Internet Protocol” (TCP/IP Model) ซ่ึงเปนมาตรฐานท่ีวาดวยการ
กําหนดวิธีการติดตอส่ือสารระหวางคอมพิวเตอร ทําใหคอมพิวเตอรภายในระบบเครือขาย
อินเทอรเน็ต สามารถเช่ือมตอเขาหากัน และติดตอส่ือสารแลกเปล่ียนขอมูลกันได 
 ความรูเกี่ยวกับการวิเคราะหและออกแบบระบบการวิเคราะหระบบ (Systems Analysis) 
คือ การศึกษาข้ันตอนตางๆ ของการทํางานและปญหาในระบบงานหนึ่งๆ และคนหาแนวทางแกไข 
(Solutions) วางโครงสรางรูปแบบของระบบงาน (Design) เพื่อนํามาพัฒนาใหระบบงานท่ีวิเคราะห
และออกแบบมีประสิทธิภาพในแงการปฏิบัติมากท่ีสุด สวนการออกแบบระบบก็คือ การนําเอาความ
ตองการของระบบมาเปนแบบแผนหรือเรียกวาพิมพเขียวโมเดลท่ีใชสําหรับการพัฒนาระบบ 
รูปแบบของภาพ เชน ไดอะแกรม (Diagram) หรือ แผนภูมิ (Chart)  
 
2.5 ทฤษฎีการใชโปรแกรม 

1. โปรแกรม Dreamweaver CS6  
อะโดบีดรีมวีฟเวอร (Adobe Dreamweaver) หรือช่ือเดิมคือ แมโครมีเดีย ดรีมวีฟเวอร 

(Macromedia Dreamweaver) เปนโปรแกรมแกไข HTML พัฒนาโดยบริษัทแมโครมีเดีย (ปจจุบัน
ควบกิจการรวมกับบริษัท อะโดบีซิสเต็มส) สําหรับการออกแบบเว็บไซตในรูปแบบ WYSIWYG 
กับการควบคุมของสวนแกไขรหัส HTML ในการพัฒนาโปรแกรมท่ีมีการรวมทั้งสองแบบเขา
ดวยกันแบบนี้ทําให ดรีมวีฟเวอรเปนโปรแกรมท่ีแตกตางจากโปรแกรมอ่ืนๆ ในประเภทเดียวกัน 
ในชวงปลายปทศวรรษ 2533 จนถึงปพ.ศ. 2544 ดรีมวีฟเวอรมีสัดสวนตลาดโปรแกรมแกไข HTML 
อยูมากกวา 70% ดรีมวีเวอรมีท้ังในระบบปฏิบัติการแมคอินทอช และไมโครซอฟทวินโดวส ดรีม
วีฟเวอรยังสามารถทํางานบนระบบปฏิบัติการแบบยูนิกซ ผานโปรแกรมจําลองอยาง WINEได รุน
ลาสุดคือ ดรีมวีฟเวอร CS4การเร่ิมกําหนดโครงสรางของเว็บ กอนดําเนินการสรางเว็บเพจ ข้ันแรก
ควรกําหนดใหขอมูลตาง ๆ ท่ี เกี่ยวของอยูใน Folder เดียวกัน เพื่องายตอคนหาและจัดเก็บ 
ตัวอยางเชนทําเว็บเพจของหนวยงานกอนอ่ืนเราควรสราง Folder ช่ือของหนวยงานกอนอาจเปน
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ภาษาอังกฤษหรือภาษาไทยก็ได  แลวใน  Folder หนวยงานคอยสราง  Folder ยอยอีกที  อาจ
ประกอบดวยหลาย Folder ยอย เพื่อใชสําหรับแยกเก็บไฟลตาง ๆ เปนหมวดหมู เชน ไฟลรูปภาพ 
ไฟล HTML และ ไฟล Multimedia ตาง ๆ 

Dreamweaver เปนเคร่ืองมือในการสรางเว็บเพจท่ีมีประสิทธิภาพสูง ปจจุบันDreamweaver 
ไดพัฒนาเปน CS แลว เปนโปรแกรมสรางเว็บเพจแบบเสมือนจริง ของคาย Adobe ซ่ึงชวยใหผูท่ี
ตองการสรางเว็บเพจไมตองเขียนภาษา HTML หรือโคดโปรแกรม หรือท่ีศัพทเทคนิคเรียกวา 
"WYSIWYG โปรแกรม Dreamweaver มีฟงกชันท่ีทา ใหผูใชสามารถจัดวางขอความ รูปภาพ 
ตาราง ฟอรม วิดีโอรวมถึงองคประกอบอ่ืนๆ ภายในเว็บเพจไดอยางสวยงามตามท่ีผูใชตองการ โดย
ไมตองใชภาษาสคริปตท่ียุงยากซับซอนเหมือนกอน Dreamweaver มีท้ังในระบบปฏิบัติการ แมค
อินทอช และไมโครซอฟทวินโดวส ยังสามารถทา งานบนระบบปฏิบัติการแบบยูนิกซ ผาน
โปรแกรมจา ลองอยาง WINE ไดเวอรช่ันลาสุดของโปรแกรมตัวนี้คือ Adobe Dreamweaver CS6 
ความสามารถของ Dreamweaver CS6 

1. สนับสนุนการทา งานแบบ WYSIWYG (What You See Is What You Get) หมายความวา 
อะไรก็ตามท่ีเราทา บนหนาจอ Dreamweaver ก็จะปรากฏผลแบบเดียวกันบนเว็บเพจ ซ่ึงชวยใหการ
สรางและแกไขเว็บเพจนั้นทา ไดงาย โดยไมตองมีความรูภาษา HTML เลย 

2. มีเคร่ืองมือในการสรางรูปแบบหนาจอเว็บเพจ ซ่ึงชวยอา นวยความสะดวกใหผูใชงาน 
ไดมาก 

3. สนับสนุนภาษาสคริปตตาง ๆ เชน Java, ASP, PHP, CGI, VBScript 
4. มีเคร่ืองมือท่ีชวยในการ Upload หนาเวบ็ท่ีสรางไปท่ี Server เพื่อทาการเผยแพรงานท่ี 
5. รองรับการใชมันติมีเดยีตาง ๆ เชน เสียง กราฟฟก และภาพเคล่ือนไหว ท่ีสรางโดย 

โปรแกรม Flash, Shockwave, Firework เปนตน 
6. มีความสามารถทา การติดตอกับฐานขอมูล เพื่อเช่ือมตอกับเว็บไซต 

สวนประกอบ  Adobe Dreamweaver CS6 
1. เมนูบาร (Menu bar) เปนสวนท่ีใชในการสรางและทํางานกับโปรแกรม ซ่ึงมีการแบงเปน

กลุมคําส่ังตางๆ เปนหมวดหมูและเก็บไวเปนเมนู โดยในแตละเมนูก็จะมีเมนูยอยๆ ไวเรียกใชงาน
ตามตองการ 

2. แถบเคร่ืองมือ (Insert bar) เปนสวนของการรวบรวมเคร่ืองมือท่ีใชในการสรางวัตถุหรือ
องคประกอบตางๆ ของหนาเว็บเพจ ซ่ึงแบงเปนกลุมๆ มีท้ังหมด 8 กลุม คือ 
             - Common เปนกลุมเคร่ืองมือท่ีใชงานบอยๆ ในการสรางเว็บเพจ เชน การแทรกตาราง การ
แทรกรูปภาพ เปนตน 

- Layout ใชสําหรับวางวัตถุท่ีใชจัดโครงสรางของเว็บเพจ เชน ตาราง เฟรม และ AP 
Element 
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- Forms ใชสําหรับวางวัตถุท่ีใชสรางแบบฟอรมเพื่อรับขอมูลจากผูใชงานเว็บไซต เชน การ
สมัครสมาชิก เปนตน 
             - Data ใชสําหรับวางคําส่ังท่ีใชจัดการกับฐานขอมูลและนําฐานขอมูลออกมาแสดงบนหนา
เว็บเพจ 
             - Spray ใชสําหรับวางวัตถุท่ีใชเทคโนโลยีของ Spary ในรูปแบบตางๆ 
             - InContext Editing ใชสําหรับสรางพื้นท่ีเทมเพลตเพื่ออํานวยความสะดวกตอผูใชในการ
แกไขเนื้อหา 
             - Text ใชสําหรับจัดรูปแบบของขอความภายในเว็บเพจ เชน ตวัหนา ตัวเอียง หัวขอ บุลเล็ต 
และแทรกสัญลักษณตางๆ ได 
             - Favorites ใชสําหรับเพิ่มเคร่ืองมือท่ีเรียกใชงานบอยๆ โดยเพิ่มจากกลุมเครื่องมืออ่ืนๆ ได
โดยคลิกเมาสขวาบน Insert bar แลวเลือก Customize Favorites (ตัวอยางดานลางเปนการดึงเคร่ือง
ท่ีใชงานบอยๆ คือ ตาราง รูปภาพ และ Rollover Image) 

หนาตางการทํางาน (Document Window) เปนบริเวณท่ีใชในการออกแบบและสรางเว็บ
เพจตามตองการ ซ่ึงสามารถแทรกขอความ รูปภาพ และวัตถุตางๆ ลงไปไดเลย 

3. แถบสถานะ (Status bar) เปนสวนท่ีแสดงขอมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับงานท่ีกําลังทําอยู เชน การ
ปรับขนาดการแสดงผลและเวลาท่ีใชในการโหลดเว็บเพจนั้นๆ 

4. Properties Inspector ใชในการกําหนดคาคุณสมบัติของหนาเว็บเพจและในสวนของวัตถุ
ตางๆ ซ่ึงจะมีรายละเอียดแสดงข้ึนมา เม่ือมีการคลิกเลือกวัตถุนั้นๆ 

5. พาเนล (Panel) เปนหนาตางหรือชุดคําส่ังพิเศษท่ีใชงานเฉพาะดาน เชน ฐานขอมูล ไฟล
งานตางๆ สรางการเช่ือมโยง รวมถึงเร่ืองการอัพโหลดไฟลงานข้ึนเซิรฟเวอร 
 
2.โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 
 เคร่ืองมือใน Photoshop CS5 จะแตกตางจาก CS3 และ CS4 ไปบางเล็กนอย กลาวคือ โดย
พื้นฐานจะคงเดิม แตจะปรับการใชงานใหดูงายข้ึน มีการเก็บรวบรวมเคร่ืองมือท่ีเกี่ยวของเอาไว ท่ี
เดียวกัน เพิ่มชุดเคร่ืองมือเขามาใหม และลดข้ันตอนการทํางานใหนอยลง ทําใหใชงานสะดวกยิ่งข้ึน 
ในเวอรชันนี้ไดเพิ่มคําส่ัง และแถบเคร่ืองมือท่ีใชบอย ๆ วางแยกออกมาจากกลุมเครื่องมือเดิม เชน 
เคร่ืองมือปรับมุมมอง เคร่ืองมือปรับแตงภาพท่ีรวมอยูในพาเนลเดียวกัน เชน พาเนล Adjustments 
สวนการทํางานหลัก ๆ ยังคงอิงการใชงานเหมือนเวอรชันท่ีผานๆ มา ซ่ึงหนาจอใหมของPhotoshop 
CS6 มีสวนประกอบ ดังภาพ 
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 รูปท่ี 2.2 หนาตางโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

 
รายละเอียดสวนประกอบของโปรแกรม Photoshop CS6 

1. เมนูของโปรแกรม Application menu หรือ Menu bar ประกอบดวย 
      1. File หมายถึง รวมคําส่ังท่ีใชจัดการกบัไฟลรูปภาพ เชน สรางไฟลใหม, เปด, ปด, 

บันทึกไฟล, นาํเขาไฟล, สงออกไฟล และอ่ืน ๆ ท่ีเกี่ยวกับไฟล 
      2. Edit หมายถึง รวมคําส่ังท่ีใชสําหรับแกไขภาพ และปรับแตงการทํางานของ

โปรแกรมเบ้ืองตน เชน กอปป, วาง, ยกเลิกคําส่ัง, แกไขเคร่ืองมือ และอ่ืน ๆ 
      3. Image หมายถึง รวมคําส่ังท่ีใชปรับแตงภาพ เชน สี, แสง, ขนาดของภาพ (image 

size), ขนาดของเอกสาร (canvas), โหมดสีของภาพ, หมุนภาพ และอ่ืน ๆ 
       4. Layer หมายถึง รวมคําส่ังท่ีใชจัดการกับเลเยอร ท้ังการสรางเลเยอร, แปลงเลเยอร 

และการจดัการกับเลเยอรในดานตาง ๆ 
     5. select  รวม คําส่ังเกี่ยวกับการเลือกวตัถุหรือพื้นท่ีบนรูปภาพ (Selection) เพื่อนําไปใช

งานรวมกับคําส่ังอ่ืน ๆ เชน เลือกเพื่อเปล่ียนสี, ลบ หรือใชเอฟเฟกตตาง ๆ กับรูปภาพ 
     6. Filter เปนคําส่ังการเลน Effects ตางๆสําหรับรูปภาพและวัตถุ 
     7. View เปนคําส่ังเกี่ยวกบัมุมมองของภาพและวัตถุในลักษณะตางๆ เชน การขยายภาพ

และยอภาพใหดูเล็ก 
     8. Window  เปนสวนคําส่ังในการเลือกใชอุปกรณเสริมตางๆท่ีจําเปนในการใชสราง 

Effects ตางๆ 
     9. Help เปนคําส่ังเพื่อแนะนําเกี่ยวกับการใชโปรแกรมฯและจะมีลายละเอียดของ

โปรแกรมอยูในนั้น 



17 
 

2. เมนูของพ้ืนท่ีทํางาน Panel menu 
Panel (พาเนล) เปนวินโดวยอย ๆ ท่ีใชเลือกรายละเอียด หรือคําส่ังควบคุมการทํางานตาง ๆ ของ
โปรแกรม ใน Photoshop มีพาเนลอยูเปนจํานวนมาก เชน พาเนล Color ใชสําหรับเลือกสี, พาเนล 
Layers ใชสําหรับจัดการกับเลเยอร และพาเนล Info ใชแสดงคาสีตรงตําแหนงท่ีช้ีเมาส รวมถึง
ขนาด/ตําแหนงของพื้นท่ีท่ีเลือกไว 

3. พื้นท่ีทํางาน Stage หรือ Panel 
เปนพื้นท่ีวางสําหรับแสดงงานท่ีกําลังทําอยู  

4. เคร่ืองมือท่ีใชงาน Tools panel หรือ Tools box 
Tool Panel (ทูลพาเนล) หรือ กลองเคร่ืองมือ จะประกอบไปดวยเคร่ืองมือตาง ๆ ท่ีใชในการวาด 
ตกแตง และแกไขภาพ เคร่ืองมือเหลานี้มีจํานวนมาก ดังนั้นจึงมีการรวมเคร่ืองมือท่ีทําหนาท่ีคลาย 
ๆ กันไวในปุมเดียวกัน โดยจะมีลักษณะรูปสามเหล่ียมอยูบริเวณมุมดานลางดังภาพ 2 เพื่อบอกใหรู
วาในปุมนี้ยังมีเคร่ืองมืออ่ืนอยูดวย 

    5. ส่ิงท่ีควบคุมเคร่ืองมือท่ีใชงาน Tools control menu หรือ Option bar 
Option Bar (ออปช่ันบาร) เปนสวนท่ีใชปรับแตงคาการทํางานของเคร่ืองมือตาง ๆ โดยรายละเอียด
ในออปช่ันบารจะเปล่ียนไปตามเคร่ืองมือท่ีเราเลือกจากทูลบ็อกซในขณะน้ัน เชน เม่ือเราเลือก
เคร่ืองมือ Brush (พูกัน) บนออปช่ันบารจะปรากฏออปช่ันท่ีใชในการกําหนดขนาด และลักษณะหัว
แปรง, โหมดในการระบายความโปรงใสของสี และอัตราการไหลของสี เปนตน 

6. Panel ( พาเนล ) เปนวินโดวยอยๆ ท่ีใชเลือกรายละเอียด หรือคําส่ังควบคุมการทํางาน
ตางๆ ของโปรแกรม ใน Photoshop มีพาเนลอยูเปนจํานวนมาก เชน พาเนล Color ใชสําหรับเลือกสี 
แสดงคาสีตรงตําแหนงท่ีช้ีเมาสรวมถึงขนาด/ตําแหนงของพื้นที่ท่ีเลือกไวPhotoshopเปนโปรแกรม
ในชุด Creative Suite 5หรือเรียกส้ันๆวาCS5ซ่ึงใชสําหรับสรางและตกแตงภาพกราฟกซ่ึงมี
ประสิทธิภาพและมีช่ือเสียงมากโปรแกรมหน่ึงดวยความสามารถท่ีหลากหลายท้ังการสรางภาพใหม
และตกแตงภาพดวยเคร่ืองมือและเทคนิคพิเศษตางๆจึงทําใหPhotoshopเปนโปรแกรมสําคัญท่ี
จําเปนตองมีติดต้ังใชงานในเคร่ืองคอมพิวเตอรของผูใชงานสวนหญในท่ีนี้ขอกลาวถึง Photoshop ท่ี
ไดผานการพัฒนามาจนถึงเวอรชันท่ี 12 ซ่ึงมีช่ือเรียกอยางเปนทางการวา Adobe Photoshop CS5 
โดยในเวอรชันนี้จะแบงออกเปน 2เวอรชันยอยคือ Photoshop CS5 และ Photoshop CS5Extended 
ซ่ึงท้ัง 2 เวอรชันนี้มีความสามารถแตกตางกันออกไปPhotoshop CS5 เปนเวอรชันแบบธรรมดาท่ี
เนนการทํางานดานการตกแตงตัดตอภาพถายเปนเวอรชันท่ีนิยมใชกันอยางแพรหลายเพราะมี
ฟงกชันการทํางานพื้นฐานท่ีครบถวนPhotoshopCS5Extendedไดเพิ่มความสามารถนอกเหนือจาก
การตกแตงและการตัดตอคือการทํางานดาน 3D (3 มิติ) ใหรูปทรงมีแสงเงาสมจริง สราง
ภาพเคล่ือนไหวดวย Timeline แต Photoshop CS5ไมวาจะเวอรชันธรรมดาหรือเวอรชันExtended
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ถูกออกแบบใหมีความสามารถเพ่ิมมากข้ึนและออกแบบเคร่ืองมือใหเรียกใชไดสะดวกข้ึนซ่ึง
สามารถนํามาใชในการออกแบบชิ้นงานดานตางๆดังนี้ 
     1. ส่ือส่ิงพิมพไมวาจะเปนนติยสารวารสารหนังสือแผนพับและโบชัวร 
     2. งานกราฟกโฆษณาสินคาทางโทรทัศน 
     3. งานนําเสนอ (Presentation) และตกแตงภาพสําหรับภาพยนตรและมีเดียท่ัวไป 
    4. ออกแบบกราฟกสําหรับเว็บไซต 
 
Toolbox 

 คือ ชุดเคร่ืองมือท่ีใชงานกับงานของเราจะถูกจัดอยูในสวนท่ีแยกออกมาตางหากถาหากไม
มีเปดการใชงานท่ี Menu>Window>Tool ใชงานรวมกับ Menu Tools Option Bar จะเปนสวน
ปรับแตงในรายละเอียดตางๆของเคร่ืองมือท่ีเลือกใช  Toolsบางอันมีรูปภาพสามเหล่ียมอันเล็กๆอยู
ดานลางขวา เม่ือเรากดเมาสคางหรือคลิกขวาบนปุมนั้น จะมีเคร่ืองมือ ท่ีถูกจัดใหอยูในกลุมเดียวกัน
ออกมา 
เคร่ืองมือใน Tool Box 

 

รูปท่ี 2.3 แสดง Tool Box 
 

 
 

1 
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1. Marquee Tool เปนการเลือกแบบส่ีเหล่ียมผืนผา, วงกลม, แถวขนาด 1 พิกเซลส หรือ
คอลัมน 1 พิกเซลส 

2. Lasso Tool จะใชเพื่อสราง Selection แบบอิสระ, แบบ Polygonal (ตามจุดท่ีคลิก) และ 
Magnetic (ดึงเขาหาขอบรูปภาพ) 

3. Slice Tool ใชในการสราง Slice และ Slice Selection Tool ใชเลือก Slice ท่ีคุณสรางข้ึนมา 
4. Healing Brush Tool ใชในการระบายสี เพื่อซอมแซมรูปภาพใหสมบูรณแบบ 
5. Clone Stamp Tool ใชก็อปปรูปโดยอาศัยรูปภาพตนฉบับและ Pattern Stamp Tool ใชเพื่อ

วาดรูปโดยใชบางสวนของรูปภาพท่ีมีอยูเปนตนฉบับ 
6. Eraser Tool ใชลบรูปภาพหรือลบบางสวนของพิกเซลสและทําการเก็บสวนตางๆ เปน 

State ตางๆ ใน History Palette 
7. Blur Tool เปนอุปกรณที่ใชสําหรับปรับคา ความคมชัดของสีภาพ ซึ่งจะประกอบดวย Blur, 

Sharpen เลือกโดยการคล๊ิกเมาคางใว  
8. Pen ใชในการสรางเสนภาพสํา หรับวาดภาพซึ่งจะสรางเสนตรงกอนแลวดัดให โคงตามตองการ 
9. Path Selection Tool ใชเพื่อเลือก Shape หรือ Path เพื่อแสดง Anchor Paint, Direction Line 

และ Direction Paint 
10. 3D Rotate tool ใชหมุนวัตถุตามแกน X ไดรอบดาน 360 องศา 
11. Hand tool เปนเคร่ืองมือใชเล่ือนดูสวนตาง ๆ ของภาพ 
12. Move tool ใชในการยายวัตถุ 
13. Quick Selection Tool เปนเคร่ืองมือท่ีใชเลือกขอบเขตวัตถุ 
14. Eyedropper Tool ใชในการดูดสีจากรูปภาพเพื่อใชเปนตนแบบของสีกับงานช้ินอ่ืนๆ 
15. Burn Tool ใชลดความสวางทําใหรูปภาพดูมืดลง 
16. History Brush Tool ใชกลับคืนรูปภาพเดิมจาก State หรือ Snapshot ของรูปเดียวกัน 
17. Gradient Tools ใชเพื่อไลสีระหวางสีหลายๆ สี ในแบบตางๆ Straight-line, Radial, Angle, 

Reflected และ Diamond 
18. Burn Tool ใชลดความสวางทําใหรูปภาพดูมืดลง 
19. Type Mask Tool ใชสราง Selection เปนรูปรางตัวหนังสือ 
20. Custom Shape Tool ใชเลือกรูปภาพเลือกรูปภาพท่ีมีรูปรางเฉพาะจาก Custom Shape List 
21. 3D Camera Tools จัดการกลองงานดาน 3D ไมวาจะเปนการซูม หมุน เคล่ือน 
22. Zoom Tool ใชในการขยายและยอสวนการแสดงภาพบนหนาจอ 
23. Foreground หรือ Background Color จะปรากฏ Color Picker ข้ึนมาเพื่อใหเราเลือกคาสี

ตามท่ีตองการ 
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24. เปนเคร่ืองมืออีกรูปแบบหนึ่งของการเลือกโดยใชสีเพื่อแยกความแตกตางระหวาง พื้นท่ีท่ี
ถูกเลือกและพ้ืนท่ี ท่ีไมถูกเลือก บริเวณท่ีมีสีแดงเปนเหมือนการใสหนากาก หามไมใหทํา
การปรับแตงภาพบริเวณนั้น ใชมากในกรณีท่ีเพื่อเลือกเปนพื้น ท่ีอิสระ ไมมีรูปทรงท่ี
แนนอนและรูปท่ีไมมีความแตกตางของสีรูปภาพ 

 
3.ทฤษฏี PHP 
  เกิดในป 1994 โดย  RasmusLerdorf โปรแกรมเมอรอเมริกันไดคิดคนสรางเคร่ืองมือท่ีใช
ในการพัฒนาเว็บสวนตัว โดยใชขอดีของภาษา C และ Perl เรียกวา Personal Home Page และได
สรางสวนติดตอกับฐานขอมูลท่ีช่ือวา Form Interpreter ( FI ) รวมท้ังสองสวน เรียกวา PHP/FI ซ่ึง
เปนจุดเร่ิมตนของ PHP มีผูท่ีเขามาเยี่ยมชมเว็บไซตและชอบจึงติดตอขอเอาโคดไปใช และนา ไป
พัฒนาตอในลักษณะของ Open Source ภายหลังมีความนิยมข้ึนเปนอยางมากภายใน 3 ป มีเว็บไซต 
PHP2(ในตอนนั้นใชช่ือวา PHP/FI) ในชวงระหวาง 1995-1997 RasmusLerdorf ไดมีผูท่ีมาชวย
พัฒนาอีก 2 คนคือ ZeevSuraski และ AndiGutmans ชาวอิสราเอล ซ่ึงปรับปรุงโคดของ Lerdorf 
ใหมโดยใช C++ ใหมีความสามารถจัดการเกี่ยวกับแบบฟอรมขอมูลท่ีถูกสรางมาจากภาษาHTML 
และสนับสนุนการติดตอกับโปรแกรมจัดการฐานขอมูล MySQL จึงทาให PHP เร่ิมถูกใชมากข้ึน
อยางรวดเร็ว และเร่ิมมีผูสนับสนุนการใชงาน PHP มากข้ึน โดยในปลายป 1996 PHP ถูกนา ไปใช
ประมาณ15,000 เว็บท่ัวโลก และเพิ่มจา นวนข้ึนเร่ือยๆ ตอมามีผูมาชวยพัฒนาอีก 3 คน คือ 
StigBakken รับผิดชอบความสามารถในการติดตอ Oracle, Shane Caraveo รับผิดชอบดูแล PHP บน 
Window9x/NT, และ Jim Winsteadรับผิดชอบการตรวจความบกพรองตางๆ และไดเปล่ียนช่ือเปน 
ProfessionalHome Page ในเวอรช่ันท่ี 2PHP3 ออกมาในชวงระหวางเดือน มิถุนายน 1997 ถึง 1999 
มีคุณสมบัติเดนคือสนับสนุนระบบปฏิบัติการท้ัง Window 95/98/ME/NT, Linux และเว็บเซรฟเวอร 
อยาง IIS, PWS, Apache,OmniHTTPdสนับสนุน ระบบฐานขอมูลไดหลายรูปแบบเชน SQL Server, 
MySQL, mSQL, Oracle,Informix, ODBCPHP4 ต้ังแต 1999 - 2007 ซ่ึงไดเพิ่ม Functions การทา 
งานในดานตางๆใหมากและงายข้ึนโดย บริษัท Zend ซ่ึงมี Zeev และ AndiGutmansไดรวมกอต้ังข้ึน 
(http://www.zend.com ) ในเวอรช่ันนี้จะเปน compile script ซ่ึงในเวอรช่ันหนานี้จะเปน embed 
script interpreter ในปจจุบันมีคนไดใช PHPสูงกวา 5,100,000ไซตในท่ัวโลก และผูพัฒนาไดต้ังช่ือ
ของ PHPใหมวา PHP: Hypertext Preprocessorซ่ึงหมายถึงมีประสิทธิภาพระดับโปรเฟสเซอรสา 
หรับไฮเปอรเท็กซPHP5 ต้ังแต 2007-ปจจุบัน มี ไดเพิ่ม Functions การทา งานในดานตาง ๆ เชน 
Object Oriented Model 
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1. การกําหนดสโคป public/private/protected 
2. Exception handling 
3. XML และ Web Service 
4. MySQLi และ SQLite 
5. Zend Engine 2.0 

ลักษณะเดนของ PHP 
1. สามารถใชไดฟรี 
2. PHP เปนโปรแกรมวิ่งขาง Sever ดังนั้นขีดความสามารถไมจา กัด 
3. Conlatfun นั่นคือ PHP วิ่งบนเคร่ือง UNIX ,Linux ,Windows ไดหมด 
4. เรียนรูงาย เนื่องจาก PHP ฝงเขาไปใน HTML และใชโครงสรางและไวยากรณภาษา

งายๆ 
5. ใชรวมกับ XML ไดทันที 
6. ใชกับระบบแฟมขอมูลได 
7. ใชกับขอมูลตัวอักษรไดอยางมีประสิทธิภาพ 
8. ใชกับโครงสรางขอมูลใชไดแบบ Scalar ,Array ,Associative array 
9. ใชกับการประมวลผลภาพได 

4.โปรแกรม SQL Server หรือ Microsoft SQL Server  
คือระบบจัดการฐานขอมูลเชิงสัมพันธ  (relational database management system หรือ 

RDBMS) ผลิตโดยบริษัท   Microsoft เปนระบบฐานขอมูลแบบ  Client/Server และรันอยูบน 
Window NT ซ่ึงใชภาษา T-SQL ในการดึงเรียกขอมูลดวยเหตุท่ีขอมูลสวนใหญท่ัวโลกเก็บไวใน
เคร่ืองท่ีใช Microsoft Windows เปน Operating System จึงทํา ใหเปนการงายตอ Microsoft SQL ท่ี
จะนําขอมูลท่ีอยูในรูป Windows Based มาเก็บและประมวลผล และประกอบกับการท่ีราคาถูกและ
หางาย จึงเปนปจจัยหลักท่ีทํา ให Microsoft SQL จึงเปนระบบฐานขอมูลท่ีมักจะถูกเลือกใช 
5.โปรแกรม Appserv 
             แอปเซิรฟ (AppServ) คือชุดโปรแกรมในลักษณะของ WAMP ในการสรางเว็บเซิรฟเวอร
สําเร็จรูปบนระบบปฏิบัติการไมโครซอฟท วินโดวส สรางโดยชาวไทย จัดทําข้ึนโดย ภาณุพงศ
ปญญาดี เปนการรวมโปรแกรมจํานวน 4 ตัวในการสรางเว็บเซิรฟเวอร ไดแก Apache HTTP Server 
, PHP , MySQL , และ  phpMyAdmin เวอร ช่ันปจจุบันไดแก  2.4.9 (สําหรับPHP4)และ  2.5.10 
(สําหรับ PHP 5) เนื่องจากภาณุพงศ  ปญญาดี ตองตอบคําถามวิธีการติดต้ัง Apache , PHP และ 
MySQL ใหใชงานดวยกันไดบอยคร้ัง จึงเร่ิมพัฒนาชุดติดต้ัง AppServท่ีติดต้ังและใชงานไดทันทีใน
ประมาณป พ.ศ. 2543 (ค.ศ.2000)ไดพักการพัฒนาเม่ือป 2008และกลับมาทําตอเม่ือป 2016 (รุน
ลาสุด AppServ 8.4.0 [2016-06-08]) 
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6.Database (ฐานขอมูล) 
คือระบบท่ีรวบรวมขอมูลไวในท่ีเดียวกัน ซ่ึงประกอบไปดวยแฟมขอมูล (File) ระเบียน 

(Record) และ เขตขอมูล (Field) และถูกจัดการดวยระบบเดียวกัน โปรแกรมคอมพิวเตอรจะเขาไป
ดึงขอมูลท่ีตองการได อยางรวดเร็ว ซ่ึงอาจเปรียบฐานขอมูลเสมือนเปน electronic filing system 

 
รูปท่ี 2.4 แสดงระบบฐานขอมูล 

 
บิต (bit) ยอมาจาก Binary Digit ขอมูลในคอมพิวเตอร 1 บิต จะแสดงได 2 สถานะคือ 0 

หรือ 1 การเก็บขอมูลตางๆไดจะตองนํา บิต หลายๆ บิต มาเรียงตอกัน เชนนํา 8 บิต มาเรียงเปน 1 
ชุด เรียกวา 1ไบตเชน 

10100001 หมายถึง ก 
10100010 หมายถึง ข 

เม่ือเรานํา ไบต (byte) หลายๆ ไบต มาเรียงตอกัน เรียกวา เขตขอมูล (field) เชน Name ใช
เก็บช่ือ Last Name ใชเก็บ นามสกุล เปนตนเม่ือนําเขตขอมูล หลายๆ เขตขอมูล มาเรียงตอกัน 
เรียกวา ระเบียน (record) เชน ระเบียน ท่ี 1 เก็บช่ือนามสกุล วันเดือนปเกิด ของ นักเรียนคนท่ี 1 เปน
ตนการเก็บระเบียนหลายๆระเบียน รวมกัน เรียกวา แฟมขอมูล (File) เชน แฟมขอมูล นักเรียน จะ
เก็บช่ือนามสกุล วันเดือนปเกิด ของนักเรียน จํานวน 500 คน เปนตนการจัดเก็บ แฟมขอมูล หลายๆ 
แฟมขอมูล ไวภายใตระบบเดียวกัน เรียกวา ฐานขอมูล หรือ Database เชน เก็บแฟมขอมูล นักเรียน 
อาจารย วิชาท่ีเปดสอน เปนตนการเขาถึงขอมูลในฐานขอมูลจึงจําเปนตองมีระบบการจัดการ
ฐานขอมูลมาชวยเรียกวา database management system (DBMS) ซ่ึงจะชวยใหผูใชสามารถจัดการ

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
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กับขอมูล ตามความตองการไดในหนวยงานใหญๆอาจมีฐานขอมูลมากกวา 1 ฐานขอมูลเชน 
ฐานขอมูลบุคลากร ฐานขอมูลลูกคา ฐานขอมูลสินคา เปนตน 
สาระสําคัญ 

ฐานขอมูลเปนการจัดเก็บขอมูลอยางเปนระบบ ทําใหผูใชสามารถใชขอมูลท่ีเกี่ยวของใน
ระบบงานตาง ๆ รวมกันได โดยท่ีจะไมเกิดความซํ้าซอนของขอมูล และยังสามารถหลีกเล่ียงความ
ขัดแยงของขอมูลดวย อีกท้ังขอมูลในระบบก็จะถูกตองเช่ือถือได และเปนมาตรฐานเดียวกัน โดยจะ
มีการกําหนดระบบความปลอดภัยของขอมูลข้ึนนับไดวาปจจุบันเปนยุคของสารสนเทศ เปนท่ี
ยอมรับกันวา สารสนเทศเปนขอมูลท่ีผานการกล่ันกรองอยางเหมาะสม สามารถนํามาใชประโยชน
อยางมากมาย ไมวาจะเปนการนํามาใชงานดานธุรกิจ การบริหาร และกิจการอ่ืน ๆ องคกรท่ีมีขอมูล
ปริมาณมาก ๆ จะพบความยุงยากลําบากในการจัดเก็บขอมูล ตลอดจนการนําขอมูลท่ีตองการ
ออกมาใชใหทันตอเหตุการณ ดังนั้นคอมพิวเตอรจึงถูกนํามาใชเปนเคร่ืองมือชวยในการจัดเก็บ
ขอมูล การประมวลผลขอมูล ซ่ึงทําใหระบบการจัดเก็บขอมูลเปนไปไดสะดวก ท้ังนี้โปรแกรมแต
ละโปรแกรมจะตองสรางวิธีควบคุมและจัดการกับขอมูลข้ึนเอง ฐานขอมูลจึงเขามามีบทบาทสําคัญ
อยางมาก โดยเฉพาะระบบงานตาง ๆ ท่ีใชคอมพิวเตอร การออกแบบและพัฒนาระบบฐานขอมูล จึง
ตองคํานึงถึงการควบคุมและการจัดการความถูกตองตลอดจนประสิทธิภาพในการเรียกใชขอมูล
ดวย 

ระบบจัดการฐานขอมูลซอฟตแวรสําหรับจัดการฐานขอมูลนั้น โดยท่ัวไปเรียกวา ระบบ
จัดการฐานขอมูล  หรือ  ดีบีเอ็มเอส  (DBMS -Database Management System) สถาปตยกรรม
ซอฟตแวรของดีบีเอ็มเอสอาจมีไดหลายแบบ เชน สําหรับฐานขอมูลขนาดเล็กท่ีมีผูใชคนเดียว 
บอยคร้ังท่ีหนาหมดจะจัดการดวยโปรแกรมเพียงโปรแกรมเดียว สวนฐานขอมูลขนาดใหญท่ีมีผูใช
จํานวนมากน้ัน ปกติจะประกอบดวยโปรแกรมหลายโปรแกรมดวยกัน และโดยท่ัวไปสวนใหญจะ
ใชสถาปตยกรรมแบบรับ-ใหบริการ (client-server)โปรแกรมสวนหนา (front-end) ของดีบีเอ็มเอส 
(ไดแก โปรแกรมรับบริการ) จะเกี่ยวของเฉพาะการนําเขาขอมูล,การตรวจสอบ, และการรายงานผล
เปนสําคัญ ในขณะท่ีโปรแกรมสวนหลัง (back-end) ซ่ึงไดแก โปรแกรมใหบริการ จะเปนชุดของ
โปรแกรมที่ดําเนินการเกี่ยวกับการควบคุม, การเก็บขอมูล, และการตอบสนองการรองขอจาก
โปรแกรมสวนหนา โดยปกติแลวการคนหา และการเรียงลําดับ จะดําเนินการโดยโปรแกรม
ใหบริการรูปแบบของระบบฐานขอมูล มีหลากหลายรูปแบบดวยกัน นับต้ังแตการใชตารางอยางงาย 
ท่ีเก็บในแฟมขอมูลแฟมเดียว ไปจนกระท่ัง ฐานขอมูลขนาดใหญมาก ท่ีมีระเบียนหลายลานระเบยีน 
ซึงเก็บในหองท่ีเต็มไปดวยดิสกไดรฟ หรืออุปกรณหนวยเก็บขอมูลอิเล็กทรอนิกสรอบขาง 
(peripheral) อ่ืนๆ 

การออกแบบฐานขอมูลการออกแบบฐานขอมูล (Designing Databases) มีความสําคัญตอ
การจัดการระบบฐานขอมูล (DBMS) ท้ังนี้เนื่องจากขอมูลท่ีอยูภายในฐานขอมูลจะตองศึกษาถึง
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ความสัมพันธของขอมูล โครงสรางของขอมูลการเขาถึงขอมูลและกระบวนการที่โปรแกรม
ประยุกตจะเรียกใชฐานขอมูล ดังนั้น เราจึงสามารถแบงวิธีการสรางฐานขอมูลได 3 ประเภท 

1. รูปแบบขอมูลแบบลําดับข้ัน หรือโครงสรางแบบลําดับข้ัน (Hierarchical data model) 
วิธีการสรางฐาน ขอมูลแบบลําดับข้ันถูกพัฒนาโดยบริษัท ไอบีเอ็ม จํากัด ในป 1980 ไดรับความ
นิยมมาก ในการพัฒนาฐานขอมูลบนเคร่ืองคอมพิวเตอรขนาดใหญและขนาดกลาง โดยท่ีโครงสราง
ขอมูลจะสรางรูปแบบเหมือนตนไม โดยความสัมพันธเปนแบบหนึ่งตอหลาย (One- to -Many) 
  2. รูปแบบขอมูลแบบเครือขาย (Network data Model) ฐานขอมูลแบบเครือขายมีความ
คลายคลึงกับฐาน ขอมูลแบบลําดับช้ัน ตางกันท่ีโครงสรางแบบเครือขาย อาจจะมีการติดตอหลาย
ตอหนึ่ง (Many-to-one) หรือ หลายตอ 
หลาย (Many-to-many) กลาวคือลูก (Child) อาจมีพอแม (Parent) มากกวาหนึ่ง สําหรับตัวอยาง
ฐานขอมูลแบบเครือขายใหลองพิจารณาการจัดการขอมูลของหองสมุด ซ่ึงรายการจะประกอบดวย 
ช่ือเร่ือง ผูแตง สํานักพิมพ ท่ีอยู ประเภท 

3. รูปแบบความสัมพันธขอมูล (Relation data model) เปนลักษณะการออกแบบฐานขอมูล
โดยจัดขอมูลใหอยูในรูปของตารางท่ีมีระบบคลายแฟม โดยท่ีขอมูลแตละแถว (Row) ของตารางจะ
แทนเรคอรด (Record) สวน ขอมูลนแนวด่ิงจะแทนคอลัมน (Column) ซ่ึงเปนขอบเขตของขอมูล 
(Field) โดยท่ีตารางแตละตารางท่ีสรางข้ึนจะเปนอิสระ ดังนั้นผูออกแบบฐานขอมูลจะตองมีการ
วางแผนถึงตารางขอมูลท่ีจําเปนตองใช เชนระบบฐานขอมูลบริษัทแหงหนึ่ง ประกอบดวย ตาราง
ประวัติพนักงาน ตารางแผนกและตารางขอมูลโครงการ แสดงประวัติพนักงานตารางแผนก และ
ตารางขอมูลโครงการการออกแบบฐานขอมูลเชิงสัมพันธการออกแบบฐานขอมูลในองคกรขนาด
เล็กเพื่อตอบสนองความตองการของผูใชงานอาจเปนเร่ืองท่ีไมยุงยากนัก 

เนื่องจากระบบและข้ันตอนการทํางานภายในองคกรไมซับซอน ปริมาณขอมูลท่ีมีก็ไมมาก 
และจํานวนผูใชงานฐานขอมูลก็มีเพียงไมกี่คน หากทวาในองคกรขนาดใหญ ซ่ึงมีระบบและ
ข้ันตอนการทํางานท่ีซับซอน รวมท้ังมีปริมาณขอมูลและผูใชงานจํานวนมาก การออกแบบ
ฐานขอมูลจะเปนเร่ืองท่ีมีความละเอียดซับซอน และตองใชเวลาในการดําเนินการนานพอควร
ทีเดียว ท้ังนี้ฐานขอมูลท่ีไดรับการออกแบบอยางเหมาะสมจะสามารถตอบสนองตอความตองการ
ของผูใชงานภายในหนวยงานตาง ๆ ขององคกรได ซ่ึงจะทําใหการดําเนินงานขององคกรมี
ประสิทธิภาพดียิ่งข้ัน เปนผลตอบแทนท่ีคุมคาตอการลงทุนเพื่อพัฒนาระบบฐานขอมูลภายใน
องคกรท้ังนี้ การออกแบบฐานขอมูลท่ีนําซอฟตแวรระบบจัดการฐานขอมูลมาชวยในการดําเนินการ 
สามารถจําแนกหลักในการดําเนินการได 6 ข้ันตอน คือ 

1. การรวบรวมและวิเคราะหความตองการในการใชขอมูล 
2. การเลือกระบบจัดการฐานขอมูล 
3. การออกแบบฐานขอมูลในระดับแนวคิด 
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4. การนําฐานขอมูลท่ีออกแบบในระดับแนวคิดเขาสูระบบจัดการฐานขอมูล 
5. การออกแบบฐานขอมูลในระดับกายภาพ 
6. การนําฐานขอมูลไปใชและการประเมินผล 

 
สัญลักษณในการออกแบบระบบฐานขอมูล 
 

สัญลักษณ ช่ือเรียก ความหมาย 

 
Entity องคประกอบมูลฐาน 

 
Weak entity 

เอนทิต้ี ท่ีไม มี  attribute เปนของ
ตนเอง 

 
Relationship ความสัมพันธ 

 
Identifying relationship 

ความสัมพันธท่ีเกี่ยวพันธเพื่อผาน
ไปยัง owner (ใชกับ weak entity) 

 
Attribute คุณสมบัติเฉพาะของเอนทิต้ี 

 
Key attribute 

Attribute ของ เอน ทิ ต้ี ท่ี ค า ของ
Attribute ไมเทากัน 

 
Multi-valued attribute 

Attribute ของเอนทิต้ีหนึ่งมีคาได
มากกวา 1 คา 

 
Derived attribute 

Attribute ท่ีสมารถคํานวณหาคาได
จาก Attribute อ่ืน 

 
Composite attribute 

Attribute ท่ี ส า ม า ร ถ แ บ ง แ ย ก
ออกเปน attribute ยอยได 

 
ตารางท่ี 2.5 แสดงสัญลักษณในการออกแบบระบบฐานขอมูล 
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สัญลักษณระบบกระแสขอมูล 
 

ตารางท่ี 2.6 แสดงสัญลักษณระบบกระแสขอมูล 
 

แผนภาพแสดงการไหลกระแสของขอมูล (Data Flow Diagram: DFD) Data Flow Diagram
เปนเคร่ืองมือของนักวิเคราะหระบบท่ีชวยใหสามารถเขาใจกระบวนการท างานของแตละหนวยงาน
ซ่ึงทราบถึงการรับสงขอมูลการประสานงานระหวางกิจกรรมตางๆ ในการดําเนินงานซ่ึงเปน
แบบจําลองของระบบแสดงถึงการไหลของขอมูลท้ัง INPUT และ OUTPUTระหวางระบบกับ
แหลงกําเนิดรวมท้ังปลายทางของการสงขอมูลซ่ึงอาจเปนแผนก บุคคล หรือระบบอ่ืนโดยข้ึนอยูกับ
ระบบงานและการทํางานประสานงานภายในระบบน้ันนอกจากนี้ยังชวยใหรูถึงความตองการขอมูล
และขอบกพรอง(ปญหา)ในระบบงานเดิมเพื่อใชในการออกแบบการปฏิบัติงานในระบบใหมData 
Flow Diagram (DFD) เปนภาพแสดงการเปล่ียนแปลงขอมูลในขณะไหลผานกระบวนการทํางรสา
รสนเทศDFDจึงเปนโครงสรางของระบบงานสารสนเทศท่ีส่ือเขาใจในการทํางานของระบบงานใน
รูปแบบของความสัมพันธระหวางกระแสขอมูลและโปรเซส DFDภายใน DFD ทําใหเราเขาใจ
สวนประกอบของงาน เขาใจการใชขอมูลในแตละโปรเซส และขอมูลท่ีเปนผลจากการทํางาน
โปรเซสโดยโครงสรางจะเริ่มจากระดับสูงสุดซ่ึงจะแสดงสวนท่ีอยูภายนอกระบบ สวนนี้สําคัญ
เพราะวาเปนสวนท่ีบอกวาระบบนั้น ๆ ไดรับขอมูลมาจากท่ีใด และผลลัพธตาง ๆ ท่ีใด และผลลัพธ
ตาง ๆ ถูกสงไปท่ีใดบาง DFD ในระดับลึกลงไปจะไมแสดงส่ิงท่ีอยูนอกระบบ คือ ไมมีส่ิงนี้เปน
สวนประกอบโดยปกติ จะวางแหลงท่ีมาของขอมูลไวทางซายมือของ DFD และสวนภายนอกท่ีรับ

สัญลักษณ  ( Symbol ) ความหมาย  ( Symbol  Name ) 
 
 
 

Source  Destination  สัญลักษณส่ิงท่ีอยูภายนอกระบบ 

 
 Process สัญลักษณการประมวลผล 

 
 
 

Data  Store  สัญลักษณการเก็บขอมูล 

 
 

Data Flow สัญลักษณเสนทางการไหลของขอมูล 
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ผลลัพธของระบบจะอยูทางขวามือ ท้ังนี้เพื่อใหอยูในรูปแบบของกระแสขอมูลจากซายไปขวา แต
หลาย ๆ กรณีนี้ เราจะวางขอมูลและผลลัพธไวในท่ีเหมาะสมซ่ึงอาจจะอยูเหนือโปรเซสหรือใต
โปรเซสก็ได DFD ระดับรองลงมา (Low-Level Data Flow Diagram) คือสวนท่ีแสดงระบบยอยลง
มาจาก DFD ท่ีกลาวมาหรือเรียกวาระดับแมเม่ือระดับแมไมสามารถแสดงรายละเอียดท้ังหมดไดเปน
ตองแตก Level ยอยออกมาเพื่อแสดงการประมวลผลนั้นตามข้ันตอนการทํางานใหชัดเจนยิ่งข้ึน 
 
7. ทฤษฎีสี 

สีเปนส่ิงท่ีมีความสําคัญตอวิถีชีวิต นับแตสมัยดึกดําบรรพจนถึงปจจุบัน ไดนําสีมาใชให
เกิดประโยชนโดยใชเปนสัญลักษณในการถายทอดความหมายอยางใดอยางหนึ่ง สีจึงเปนส่ิงท่ีควร
ศึกษาเพื่อใชประโยชนกับวิถีชีวิตของเราเพราะสรรพส่ิงท้ังหลายท่ีแวดลอมตัวเราประกอบไปดวยสี
ท้ังส้ินในงานศิลปะสีเปนองคประกอบสําคัญอยางหนึ่งและในวิถีชีวิตของเราสีเปนองคประกอบท่ีมี
อิทธิพลตอ ความรูสึก อารมณ และจิตใจแมสี ประกอบดวย  สี แดง สีเหลือง และสีน้ําเงิน ซ่ึงเม่ือนํา
แมสีท้ังสามมาผสมกันในอัตราสวนตาง ๆ ก็จะเกิดสีข้ึนมามากมาย ซ่ึงประโยชน จากการที่เรานํา
สีมาผสมกันทําใหเรา สามารถเลือกสีตาง ๆ มาใชไดตามความพอใจ สรางสรรคผลงานศิลปะท่ี
งดงามตามความพอใจขอผูสรางสีท่ีเกิดจากการนําเอาแมสีมาผสมกัน เกิดสีใหมเม่ือนํามาจัดเรียง
อยางเปนระบบรวมเรียกวาวงจรสี 

 
 
 
 

 
 

 

 

รูปท่ี 2.5 ภาพแสดงวงจรของสีท่ีเกิดจากการนําแมสีมาผสมกัน 
 
 
 
 
 



28 
 

การเกิดสีดังภาพ เกิดจากการนําเอาแมสีมาผสมกัน ในอัตราสวนตางๆกันซ่ึงสรุปไดดังนี้ 
สีข้ันท่ี1 (Primary Color)   คือสีพื้นฐานมีแมสี 3 สี 

1. สีพื้นฐานแมสี 
 

 
 

 
รูปท่ี2.6 สีพื้นฐานแมสี 

 
1.  แดง  
2.  สีเหลือง  
3.  สีน้ําเงิน  
สีข้ันท่ี  2 (Binary Color) คือสีท่ีเกิดจากการนําเอาสีข้ันท่ี  1 หรือแมสีมาผสมกันใน

อัตราสวนเทากันจะทําใหเกิดสีใหม 3 สีไดแก 
1.  สีเขียว เกิดจากการนําเอา สีเหลือง กับ สีน้ําเงิน มาผสมกันในอัตราสวนเทา ๆ กัน 
2.  สีสม  เกิดจากการนําเอา สีเหลือง กับ สีแดง มาผสมกันในอัตราสวนท่ีเทา ๆ กัน 
3.  สีมวง เกิดจากการนําเอา สีน้ําเงิน กับ สีแดง มาผสมกันในอัตราสวนท่ีเทา ๆ กัน 

สีข้ันท่ี 3 (Intermediate Color) คือ สีท่ีเกิดจากการผสมกันระหวางสีของแมสีกีบสีข้ันท่ี 2 จะเกิดสี
ข้ึนอีก 6 สีไดแก 

 
 

 
 

รูปท่ี 2.7 สีเหลืองแกมเขียว 
 

- สีเหลืองแกมเขียว เกิดจาก การผสมกันระหวางสีเหลืองกับสีเขียวอยางละเทาๆ 
 

 
 
 

รูปท่ี 2.8 สีน้ําเงินแกมมวง 
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 - สีน้ําเงินแกมมวง เกิดจากการผสมกันระหวางสีน้ําเงินกับสีมวงอยางละเทาๆกัน  
 
 

 
รูปท่ี 2.9 สีแดงแกมมวง 
 

- สีแดงแกมมวง เกิดจากการผสมกันระหวางสีแดงกับสีมวงอยางละเทาๆกัน  
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2.10 สีแดงแกมสม 
 

- สีแดงแกมสม เกิดจากการผสมกันระหวางสีแดงกับสีสมอยางละเทาๆกัน  
 
 
 

รูปท่ี 2.11 สีเหลืองแกมสม 
 

- สีเหลืองแกมสม เกิดจากการผสมกันระหวางสีเหลืองกับสีสมอยางละเทาๆกัน  
 
 
 

รูปท่ี 2.12 สีน้ําเงินแกมเขียว 
 

- สีน้ําเงินแกมเขียวเกิดจากการผสมกันระหวางสีน้ําเงินกับสีเขียวอยางละเทาๆกัน 
คุณลักษณะของสีมี 3 ประการ คือ 

- สีแทหรือความเปนสี(Hue) หมายถึงสีท่ีอยูในวงจรสีธรรมชาติท้ัง 12 สี 
สีท่ีเราเห็นอยูทุกวันนี้แบงเปน 2 วรรณะ โดยแบงวงจรสีออกเปน 2 สวน จากสีเหลืองวนไปถึง 
สีมวง คือ 
 - สีรอน (Warm Color) ใหความรูสึกรุนแรงรอนต่ืนเตนประกอบดวย สีเหลืองสีมวง  
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สีเหลืองสม สีสม สีแดงสม สีแดง สีมวงสม 
 - สีเย็น (Cool Color) ใหความรูสึกเย็นสงบสบายตาประกอบดวย สีเหลือง สีเขียวเหลือง สี
เขียว สีน้ําเงินเขียว สีน้ําเงิน สีมวงน้ําเงิน สีมวงเราจะเห็นวา สีเหลือง และสีมวง เปนสีท่ีอยูไดท้ัง 2 
วรรณะ คือเปนสีกลาง เปนไดท้ังสีรอน และสีเย็น 
 
ความเขมของสี (Intensity)  

เกิดจาก สีแท คือสีท่ีเกิดจากการผสมกันในวงจรสี เปนสีหลักท่ีผสมข้ึนตามกฎเกณฑและ
ไมถูกผสมดวยสีกลางหรือสีอ่ืน ๆ จะมีคาความเขมสูงสุด หรือแรงจัดท่ีสุด เปนคาความแทของสีท่ี
ไมถูกเจือปน เม่ือสีเหลานี้ อยูทามกลางสีอ่ืน ๆ ท่ีถูกผสมใหเขมข้ึน หรือออนลง ใหมืด หมน หรือ
เปล่ียนคาไปแลว สีแทจะแสดงความแรงของสีปรากฏออกมาใหเห็น อยางชัดเจน ซ่ึงจะทําใหเกิดจดุ
สนใจข้ึนในผลงานลักษณะเชนนี้ เหมือนกับ ดอกเฟองฟาสีชมพูสด หรือบานเย็น ท่ีอยูทามกลางใบ
เฟองฟาท่ีเขียวจัด ๆ หรือ พลุท่ีถูกจุดสองสวางในยามเทศกาล ตัดกับสีมืด ๆ ทึบ ๆ ของทองผายาม
คํ่าคืน เปนตน 

 
น้ําหนักของสี  (Value)  

เปนการใชสีโดยใหมีคาน้ําหนักในระดับตาง ๆ กัน และมีสีหลาย ๆ สี ซ่ึงถาเปนสีเดียว ก็จะ
มีลักษณะเปนสีเอกรงค การใชคาน้ําหนักของสี จะทําใหเกิดความกลมกลืน เกิดระยะใกลไกล ต้ืน
ลึก ถามีคาน้ําหนักหลาย ๆ ระดับ สีก็จะกลมกลืนกันมากข้ึนแตถามีเพียง1 - 2 ระดับท่ีหางกัน จะทํา
ใหเกิดความแตกตาง 
ความรูสึกของสี 

การใชวรรณะรอนเชนสีแดงสม ทําใหเกิดความรูสึกอบอุน ทาทาย เคล่ือนไหวส่ิงตาง ๆ ท่ี
เราสัมผัสดวยสายตา จะทําใหเกิดความรูสึกข้ึนภายในตอเรา ทันทีท่ีเรามองเห็นสี ไมวาจะเปน การ
แตงกาย บานท่ีอยูอาศัย เคร่ืองใชตาง ๆ แลวเราจะทําอยางไร จึงจะใชสีไดอยางเหมาะสม และ
สอดคลองกับหลักจิตวิทยา เราจะตองเขาใจวาสีใดใหความรูสึกตอมนุษยอยางไร ซ่ึงความรูสึก
เกี่ยวกับสีสามารถจําแนกออกไดดังนี้ 
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รูป สี ความหมาย 

 สีแดง ใหความรูสึกรอนรุนแรง กระตุน  ต่ืนเตน เราใจ ความอุดมสมบูรณ
ความม่ังค่ัง ความรัก 

 สีสม ใหความรูสึก รอน มีชีวิตชีวา วัยรุน ความคึกคะนอง การปลดปลอย 
ความเปร้ียว การระวัง 

 สีเหลือง ใหความรูสึกแจมใส ความสดใส ความราเริง ความมีชีวิตใหม ความสุข 

 สีเขียว ใหความรูสึกสงบ เงียบ รมเย็น การพักผอน การผอนคลาย ธรรมชาติ 
ความสุขุม เยือกเย็น 

 สีน้ําเงิน ใหความรูสึกสงบเงียบ สุขุม สุภาพ ละเอียด สงางาม มีศักดิ์ศรี เปน
ระเบียบถอมตน 

 สีมวง ใหความรูสึก มีเสนห นาติดตาม มีอํานาจความรัก ความเศราความสงบ 
ความผิดหวัง ความสูงศักดิ์ 

 สีฟา ใหความรูสึก ปลอดโปรงโลง กวาง เบา โปรงใส สะอาด ปลอดภัย 
ความสวาง 

 สีดํา ใหความรูสึก มืด ลึกลับ ความส้ินหวัง จุดจบ ความตาย โหดราย อดทน
หนักแนน เขมแข็ง  มีพลังความเศรา 

 สีชมพู ใหความรูสึกอบอุน ออนโยน นุมนวล ออนหวาน ความรัก ความนารัก 
ความสดใส 

 สีเทา ใหความรูสึก เศรา อาลัย ทอแท ความลึกลับ ความหดหู ความชรา สุขุม
ความสงบ ความเงียบ สุภาพ ถอมตน 

 สีทอง ใหความรูสึก ความหรูหรา โออา มีราคา สูงคา ส่ิงสําคัญ ความม่ังค่ัง
ความเจริญรุงเรือง  

 
ตารางท่ี 2.4 ความรูสึกของสี 
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สีกับการออกแบบ 
ผูสรางสรรคงานออกแบบจะเปนผูท่ีเกี่ยวของกับการใชสีโดยตรงมัณฑนากรจะคิดคนสี

ข้ึนมาเพื่อใชในงานตกแตงคนออกแบบฉากเวทีการแสดงจะคิดคนสีเกี่ยวกับแสง จิตรกรก็จะคิดคน
สีข้ึนมาระบายใหเหมาะสมกับความคิดและจินตนาการของตนแลวตัวเราจะคิดคนสีข้ึนมาเพื่อความ
งามความสุขสําหรับเรามิไดหรือสีท่ีใชสําหรับการออกแบบนั้นถาเราจะใชใหเกิดความสวยงามตรง
ตามความตองการของเรา มีหลักในการใชกวางๆ อยู 2 ประการ คือ การใชสีกลมกลืนกันและการใช
สีตัดกัน  

การใชสีกลมกลืนกัน การใชสีใหกลมกลืนกันเปนการใชสีหรือน้ําหนักของสีใหใกลเคียง
กันหรือคลายคลึงกันเชน การใชสีแบบเอกรงคเปนการใชสีสีเดียวท่ีมีน้ําหนักออนแกหลายลําดับ
การใชสีขางเคียงเปนการใชสีท่ีเคียงกัน 2 – 3 สี ในวงสี เชน สีแดง สีสมแดง และสีมวงแดง การใช
สีใกลเคียงเปนการใชสีท่ีอยูเรียงกันในวงสีไมเกิน 5 สี ตลอดจนการใชสีวรรณะรอนและวรรณะเย็น 
(warm tone colors and cool tone colors) ดังไดกลาวมาแลว  

การใชสีตัดกัน สีตัดกันคือสีท่ีอยูตรงขามกันในวงจรสี การใชสีใหตัดกันมีความจําเปนมาก
ในงานออกแบบ เพราะชวยใหเกิดความนาสนใจในทันทีท่ีพบเห็น สีตัดกันอยางแทจริงมีอยูดวยกัน
6 คูสีคือ  

- สีเหลือง ตรงขามกับ สีมวง 
- สีสม ตรงขามกับ สีน้ําเงิน 
- สีแดง ตรงขามกับ สีเขียว 
- สีเหลืองสม ตรงขามกับ สีมวงน้ําเงิน  
- สีสมแดง ตรงขามกับ น้ําเงินเขียว 
- สีมวงแดง ตรงขามกับ สีเหลืองเขียว  

การใชสีตัดกัน ควรคํานึงถึงความเปนเอกภาพดวย วิธีการใชมีหลายวิธี เชน ใชสีใหมี
ปริมาณตางกัน เชน ใชสีแดง 20 % สีเขียว 80% หรือ ใชเนื้อสีผสมในกันและกันหรือใชสีหนึ่งสีใด
ผสมกับสีคูท่ีตัดกันดวยปริมาณเล็กนอยรวมท้ังการเอาสีท่ีตัดกันมาทําใหเปนลวดลายเล็ก ๆ สลับกัน 
ในผลงานช้ินหนึ่ง อาจจะใชสีใหกลมกลืนกันหรือตัดกันเพียงอยางใดอยางหนึ่งหรืออาจจะใชพรอม
กันท้ัง 2 อยาง ท้ังนี้แลวแตความตองการและความคิดสรางสรรคของเราไมมีหลักการหรือรูปแบบท่ี
ตายตัวในงานออกแบบหรือการจัดภาพหากเรารูจักใชสีใหมีสภาพโดยรวมเปนวรรณะรอน หรือ
วรรณะเย็นเราจะสามารถควบคุมและสรางสรรคภาพใหเกิดความประสานกลมกลืนงดงามไดงาย
ข้ึนเพราะสีมีอิทธิพลตอ มวล ปริมาตร และชองวางสีมีคุณสมบัติท่ีทําใหเกิดความกลมกลืน หรือ
ขัดแยงได สีสามารถขับเนนใหใหเกิดจุดเดน และการรวมกันใหเกิดเปนหนวยเดียวกันไดเราใน
ฐานะผูใชสีตองนําหลักการตางๆของสีไปประยุกตใชใหสอดคลองกับเปาหมายในงานของเรา
เพราะสีมีผลตอการออกแบบคือ 
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- สรางความรูสึกสีใหความรูสึกตอผูพบเห็นแตกตางกันไปท้ังนี้ข้ึนอยูกับประสบการณและ
ภูมิหลังของแตละคนสีบางสีสามารถรักษาบําบัดโรคจิตบางชนิดไดการใชสีภายในหรือภายนอก
อาคารจะมีผลตอการสัมผัสและสรางบรรยากาศได 

- สรางความนาสนใจสีมีอิทธิพลตองานศิลปะการออกแบบจะชวยสรางความประทับใจ
และความนาสนใจเปนอันดับแรกท่ีพบเห็น 

- สีบอกสัญลักษณของวัตถุซ่ึงเกิดจากประสบการณหรือภูมิหลัง เชนสีแดงสัญลักษณของ
ไฟหรืออันตรายสีเขียวสัญลักษณแทนพืชหรือความปลอดภัยเปนตน 

- สีชวยใหเกิดการรับรูการออกแบบตองการใหผูพบเห็นเกิดการจดจําใจรูปแบบแลผลงาน 
หรือเกิดความประทับใจ การใชสีจะตองสะดุดตา และมีเอกภาพ 
ระบบงานท่ีเก่ียวของ 

นายสวิตต ชอบทําเหมือน และ นายจักรกฤษณ โคตรตะคุ (2558) โครงการขายสินคา
ออนไลนประเภทอุปกรณดนตรี, การจัดทําโครงการนี้มีการพัฒนาข้ึนมาสามารถบันทึกขอมูลของ
การซ้ือส่ังสินคา ลบขอมูลท่ีไมตองการสามารถยอนดูการซ้ือสินคารายการเกาได แกไขขอมูลท่ีมีอยู
ในระบบไดและยังพัฒนาโปรแกรมเพ่ือใหใชงานงายแตกลุมเปาหมายท่ีตองการไดทันที 

นางสาวกัญญาณี ใจเพ็ชร และ นางสาวเจนจิรา ช่ือสุวรรณ (2558) โครงการขายสินคา
ออนไลนประเภทกระเปาชาลแอนดคีธ, โครงการนี้มีการจัดทําระบบลูกคา มีการบันทึกขอมูลของ
การซ้ือสินคาและขอมูลตาง ๆ ของลูกคา สามารถคํานวณเงินไดโดยอัตโนมัติ มีรูปภาพสินคา
ประกอบและยังจะพัฒนาใหการใชงานงายยิ่งข้ึนเพื่อเพิ่มความสะดวกสบายใหแกผูใชงาน 

นางสาววิลาสินี ศรีบาง และ นายอานนท พรมพิราม (2558) โครงการขายสินคาออนไลน
ประเภทเบเกอรร่ีออนไลน, การจัดทําโครงการนี้มีการสมัครสมาชิก มีการคํานวณราคาสินคา
อัตโนมัติ มีการพิมพใบเสร็จใหกับลูกท่ีตองการใบเสร็จ 

 
 
2.5 การนําคอมพิวเตอรเขามาใชในระบบ 

1. โปรแกรม Adobe Photoshop CS5.6 ในการออกแบบโลโกและแบนเนอร 
2. โปรแกรม Adobe Deamweaver CS5.6 ในการออกแบบหนาเว็บเพจ 
3. ภาษา PHP ในการพัฒนาระบบ E-Commerce 
4. โปรแกรม PHP My Admin ในการบริหารจัดการฐานขอมูล Data Base 
5. โปรแกรม Appserv 2.5.10 ใชในการจํารองเคร่ืองคอมพิวเตอร Server 
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บทที่ 4 

โครงการ ระบบขายสินคาออนไลน ประเภท แวนตา ย่ีหอ RAYBAN 
 

4.1 เคร่ืองมือและอุปกรณท่ีใช 
1.  CPU = Intel ®Pentium® CPU B940 
2.  RAM = 4 GB. 
3. การดจอ = 2G DDR3 
4.  Keyboard 

5.  Mouse 

6.  Printer Cannon 

 
4.2 โปรแกรมท้ังหมดท่ีใชในการพัฒนา 

1. Program Paint ในการบันทึกรูปเปนไฟลรูปภาพ 
2. Program Adobe Dreamweaver CS5 ในการออกแบบหนาเว็บเพจ 
3. ภาษา SQL ใชสําหรับการเขียนโปรแกรมเช่ือมตอฐานขอมูล 
4. ภาษา PHP ในการพัฒนาระบบ E-Commerce 
5. PHP My Admin ในการบริหารจัดการฐานขอมูล Data Base 
6. โปรแกรม Appserv  2.5.10 ใชในการจํารองเคร่ืองคอมพิวเตอรใหเปน Server 
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4.3 การติดตั้งโปรแกรมและระบบ 
 
1. เขาโปรแกรม Chrome แลว พิมพคําวา “appserv” ท่ี Url แลวกด Enter  

 

              
                                       
                                            รูปท่ี 4.1 แสดงหนาโหลดโปรแกรม appserv 
 

2.  จากนั้นกดท่ี Download 
                               

 
 

รูปท่ี 4.2 แสดงหนาดาวนโหลดโปรแกรม 
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3. Double Click ท่ีโปรแกรมท่ีโหลดมา 

                  

                                              รูปท่ี 4.3 แสดงโปรแกรมท่ีดาวนโหลดมาแลว 

4. Click Next  

             

                                                                 รูปท่ี 4.4 แสดงหนาโปรแกรมการติดต้ัง 
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5.  Click I Agree  

               

รูปท่ี 4.5 แสดงข้ันตอนการติดต้ังโปรแกรม 

 

6. เลือก Drive ท่ีตองการเก็บโปรแกรมแลว Click Nex 

              

                รูปท่ี 4.6 แสดงข้ันตอนการเลือกไดรบนโปรแกรมของ APPSERV 
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7. Click Next  

                    

                                         รูปท่ี 4.7 แสดงข้ันตอนการติดต้ังโปรแกรม 

 

8. ใสขอมูลตามภาพแลว Click Next 

         

รูปท่ี 4.8 แสดงข้ันตอนการใส Server Name 
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9.  ใส Password แลว Click Install      

                                                                                                                          

 

รูปท่ี 4.9 แสดงข้ันตอนการใสรหัสผาน 

 

10. กําลังติดต้ังโปรแกรม  

            

                                      รูปท่ี 4.10 แสดงข้ันตอนการติดต้ังโปรแกรม 
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11. Click Finish  

      

      รูปท่ี 4.11 แสดงหนาจอขั้นตอนส้ินสุดการติดต้ังโปรแกรมAPPSERV 

 

4.4 วิธีการใชงาน 

1. เขาไปท่ีโปรแกรม  Chrome ตรงชอง Url ใหใส rayban และกด Enter 

        
รูปท่ี 4.12 เขาสู Rayban 
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2. จากน้ันจะนําเขาสู หนาเว็บระบบการขายแวนตา ยี่หอ RAYBAN  จะพบกับหนา index และ
ใหกดปุม”สมัครสมาชิก ” 

 

       

รูปท่ี 4.13 แสดงหนา index เขาสูเว็บไซต 

3. เลือกส้ินคาท่ีตองการจะส่ังซ้ือ 

 

                
รูปท่ี 4.14 แสดงสินคาท่ีตองการจะซ้ือ 
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4. หนาแสดงรายละเอียดของส้ินคาท่ีส่ังซ้ือจากนั้นกด”เขาสูข้ันตอนการชําระเงิน” 

                 
  รูปท่ี 4.15 แสดงรายละเอียดของสินคาท่ีส่ังซ้ือ 

 

5. กรอกรายละเอียดท่ีอยูในการจัดสงสินคาพรอมแจงวิธีการชําระเงิน จากน้ันกด                    

”ยืนยนัคําส่ังซ้ือ” 

           
    รูปท่ี 4.16 หนาแสดงการยืนยนัการส่ังซ้ือพรอมชําระเงิน 
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6. เม่ือคลิกท่ี “Contact Us”  จะมีชองทางการติดตอกับผูขาย ไมวาจะเปน E-mail, เบอร

โทรศัพทและที่อยู     ในหนานี้ลูกคาสามารถใสคําถามหรือคําติชมใหแกผูขายได 

                  
     รูปท่ี 4.17  หนา Con tact Us 
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- ใบอาจารยท่ีปรึกษา   (ATC.02) 

- ใบขอสอบปองกันโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (ATC.03ใบท่ี1) 

- ใบขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (ATC.03) 

- รายงานความคืบหนาโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (ATC.04) 
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ATC.01 

ขอเสนออนุมตัิทําโครงการระบบคอมพิวเตอร 
 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 
วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

วันที่ 2   เดือน กรกฏาคม  พ.ศ. 2561 
เรื่อง  ขอเสนออนุมัติทําโครงการระบบคอมพวิเตอร 
เรยีน ประธานกรรมการพจิารณาอนุมัติทําโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ 
ขาพเจา  1.   นายทวีชัย ลิขิตวานิช  รหัสนักศึกษา 38930  ระดับ ปวส. 2/31 
ขาพเจา  2.   นายทินกร                         มีทรัพย                      รหัสนักศึกษา 39557  ระดับ ปวส. 2/31 
 มีความประสงคทําโครงการระบบคอมพวิเตอรธุรกิจ ประเภท E-commerce 
ช่ือโครงการภาษาไทย   ระบบขายสินคาออนไลน ประเภทสินคา แวนตา ย่ีหอ Rayban    

ช่ือโครงการภาษาอังกฤษ   E-commerce for Rayban 
โดยมี อาจารยที่ปรกึษาหลัก  คือ อาจารยฐิติรัตน นัยพัฒน 
พรอมนีไ้ดแนบเอกสารประกอบการขอเสนอโครงการระบบคอมพิวเตอร บทท่ี 1 จํานวน 1 ชุด 
จึงเรยีนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุมัติ 
 

                                           ลายมือช่ือ................................................นักศึกษา 
                                                     (นายทวีชัย  ลิขิตวานิช) 
                                                                                                                     หัวหนากลุมโครงการ 
 

            ผาน                     ไมผาน         
ความคิดเห็นคณะกรรมการ .................................................................................................................. 

............................................................................................................................................................................ 
           

              ลงช่ือ ........................................                                                          ลงช่ือ ........................................                             
      คณะกรรมการ                                                                                      คณะกรรมการ 



 

 

 
ATC.03 

ขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอร 
 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 
วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

วันท่ี   2  เดือนสิงหาคม พ.ศ. 2561 
เรื่อง  ขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (ครั้งที่ 1) 
เรยีน คณะกรรมการพิจารณาการสอบปองกันโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ 
ขาพเจา  1.   นายทวีชัย     ลิขิตวานิช รหัสนักศึกษา  38930  ระดับ ปวส.2/31 
ขาพเจา  2.   นายทินกร     มีทรัพย        รหัสนักศึกษา  39557  ระดับ ปวส. 2/31 
  
  
 มีความประสงคทําโครงการระบบคอมพวิเตอรธุรกิจ ประเภท E-commerce 
ช่ือภาษาไทย ระบบขายสินคาออนไลน ประเภทสินคา แวนตา ยี่หอ Rayban    
ช่ือภาษาอังกฤษ   Study About E-commerce for Rayban  
โดยมี อาจารยที่ปรกึษาหลัก คือ     อาจารยฐิติรัตน     นัยพัฒน 
 อาจารยที่ปรกึษารวม   คือ     อาจารยดิษฐประพจน    สุวรรณศาสตร 
 
พรอมนีไ้ดแนบเอกสารประกอบการขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอร  
    โปรแกรมระบบคอมพิวเตอร (Software)     จํานวน 1 ชุด 
    โครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (เอกสารบทท่ี 1-3)   จํานวน 1 ชุด 
 จึงเรยีนมาเพ่ือโปรดพจิารณาอนุมัติ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
     
                                                                                              ลายมือช่ือ................................................นักศึกษา 
                                                 (นายทวีชัย    ลขิิตวานิช) 
                                                                                                                     หัวหนากลุมโครงการ 
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  ใบบันทึกการเขาพบอาจารยท่ีปรึกษา 
สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 
แผนที่ 1 

 
ขาพเจา  1.   นายทวีชัย         ลิขิตวานิช     รหัสนักศึกษา  38930      ระดับ ปวส.2/31 
ขาพเจา  2.   นายทินกร        มีทรัพย               รหัสนักศึกษา 39557       ระดับ ปวส.2/31 
 
โครงการประเภท E-commerce 
เรื่อง  ระบบขายสินคาออนไลน ประเภทสินคา แวนตา ย่ีหอ Rayban   
อาจารยที่ปรกึษาหลัก อาจารยฐิติรัตน  นัยพฒัน 
อาจารยที่ปรกึษารวม   อาจารยดิษฐประพจน   สุวรรณศาสตร 

ครั้งที ่ วันที ่ หัวขอการเขาพบ ลายเซ็น หมายเหตุ 
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