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บทคดัย่อ 
 ส่ือการเรียนการสอนผ่านเวบ็ไซต์วิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ เป็นบทเรียนออนไลน์
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วตัถุประสงคข์องโครงการจดัท าข้ึนเพื่อเป็นแหล่งความรู้เก่ียวกบัผูท่ี้สนใจ
และตอ้งการศึกษาเก่ียวกบัการออกแบบเว็บไซต์ เพื่อประหยดัเวลาในการคน้หาขอ้มูลทาอินเทอร์เน็ต
และมีแบบทดสอบท่ีสามารถทดสอบความรู้ท่ีได้จากส่ือการเรียนการสอนน้ีพร้อมทั้งตรวจสอบผล
คะแนนท่ีไดโ้ดยอตัโนมติั 
 ส่ือการเรียนการสอนผา่นเว็บไซตว์ิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ นั้นมีระบบสมาชิกของ
เว็บไซต์เพื่อ Login เขา้สู่ส่ือการเรียนการสอนไดม้ีบทเรียนเก่ียวกับการวิเคราะห์และออกแบบระบบ
ทั้งหมด 7 บท และผูใ้ชส้ามารถทดสอบความรู้หลงัจากไดช้มบทเรียนแลว้ดว้ยแบบทดสอบเร่ืองการ
วิเคราะห์และออกแบบระบบ ทั้ง 7 บท มีระบบค านวณคะแนนท่ีผูท้  านั้นสามารถทราบผลคะแนนท่ีได้
และเฉลยค าตอบท่ีถูกตอ้ง 
 ผูเ้ขา้ชมส่ือการเรียนการสอนผา่นเวบ็ไซตว์ิชาการวเิคราะห์และออกแบบระบบ จะไดรั้บความรู้
เก่ียวกบัการวิเคราะห์และออกแบบระบบ อยา่งถูกตอ้งและสามารถทดสอบความรู้ท่ีรับชมมาดว้ยระบบ
แบบฝึกหดัไดแ้ละผูเ้ขา้ชมสามารถน าขอ้มูลในเวบ็ไซตเ์พื่อท ารายงานไดอี้กดว้ย 
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กติตกิรรมประกาศ 

 

โครงการส่ือการเรียนการสอนผา่นเวบ็ไซตว์ิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ ฉบบัน้ีได้
จดัท าข้ึนมาดว้ยความตั้งใจและความพยายามเป็นอยา่งมากโดยไดรั้บความร่วมมือเป็นอยา่งดีจากทุก
ท่านท่ีเก่ียวขอ้งกบัโครงการฉบบัน้ีไม่ว่าจะเป็นท่านอาจารยทุ์กท่านรวมถึงเพ่ือนๆ และผูท่ี้มีส่วน
ร่วมในโครงการฉบบัน้ี 

ขอขอบพระคุณอาจารยน์ราภรณ์ บวันุช ท่ีปรึกษาโครงการ และอาจารยฐิ์ติรัตน์  นัยพฒัน์          
ท่ีปรึกษาร่วมโครงการท่ีไดใ้ห้การสนับสนุนให้ความช่วยเหลือรวมทั้งค  าปรึกษาและค าแนะน า
ตลอดการท าโครงการรวมทั้งท่านอาจารยส์าขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจทุกท่านท่ีคอยตกัเตือนส่วนท่ี
ผดิพลาดของโครงการน้ี ขอขอบคุณวิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการท่ีไดเ้อ้ือเฟ้ือต าราจาก
หอ้งสมุดท่ีเก่ียวขอ้งกบัโครงการพร้อมทั้งขอบพระคุณท่านคณะกรรมการในการสอบโครงการท่ี
ใหค้  าติชมในการสอบวิชาโครงการเพื่อท่ีคณะผูจ้ดัท าไดน้ าไปปรับปรุง แกไ้ขในส่วนท่ีบกพร่องให้
ดีข้ึนเพ่ือท่ีโครงการในคร้ังน้ีจะไดอ้อกมาสมบูรณ์ 

ขอขอบพระคุณพ่อแม่ บุคคลภายในครอบครัวทุกท่านท่ีคอยให้ก  าลงัใจและให้โอกาสใน
การศึกษาท่ีวิทยาลยัเทคโนโลยอีรรถวิทยพ์ณิชยการ รวมทั้งเพ่ือน ๆ ทุกคนท่ีคอยช่วยใหค้  าปรึกษา
ร่วมทุกขร่์วมสุขและอุปสรรคต่าง ๆ ไปดว้ยกนัจนท าใหร้ายงานวิชาโครงการน้ีไดลุ้ล่วงและผา่นไป
ดว้ยดี 
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 การจดัท าโครงการน้ีเป็นส่วนหน่ึงของวิชาโครงการ 3204-8501 หลกัสูตรประกาศนียบตัร
วชิาชีพชั้นสูง สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ โดยคณะผูจ้ดัท าไดจ้ดัท าโครงการประเภทเว็บไซต์ส่ือ
การเรียนการสอนผา่นเวบ็ไซตว์ิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ โดยมกีารสร้างเวบ็ไซตเ์พื่อเป็น
แหล่งความรู้เก่ียวกบัผูท่ี้สนใจและตอ้งการศึกษาเก่ียวกบัการออกแบบเวบ็ไซต ์เพื่อประหยดัเวลาใน
การคน้หาขอ้มูลทางอินเทอร์เน็ต 

เว็บไซต์ท่ีทางคณะผูจ้ ัดท าได้จัดท านั้ น ประกอบไปด้วยความรู้เก่ียวกับการออกแบบ
เว็บไซต์ท่ีดี และการพฒันาเว็บไซต์ให้น่าสนใจ โดยภายในเว็บไซต์จะประกอบไปด้วยบทเรียน
ทั้งหมด 7 บท เพื่อใหผู้เ้ขา้ชมเวบ็ไซตไ์ดมี้ความรู้เก่ียวกบัการออกแบบเวบ็ไซตม์ากข้ึน 
 หากโครงการน้ีมีข้อผิดพลาดประการใด ทางคณะผูจ้ ัดท า ขออภัยไว ้ณ ท่ีน้ี และจะ
ด าเนินการพฒันาผลงานทางดา้นคอมพิวเตอร์ใหพ้ฒันาใหดี้ข้ึนไป  
 

 
คณะผูจ้ดัท า 

10 มกราคม 2562 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

1.1 ภูมหิลงัและควำมเป็นมำ  
 ในปัจจุบนัเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เขา้มามีบทบาทและมีอิทธิพลในการด าเนินงานต่างๆ
โดยเฉพาะการศึกษามีการคน้ตวัอยา่งมากในการใชเ้ทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ช่วยในการ
เรียนการสอน การน าเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์มาใชใ้นวงการศึกษาเป็นการเตรียมตวัผูเ้รียนใหพ้ร้อม
ท่ีจะออกไปมีชีวิตอยูใ่นโลกปัจจุบนั ไม่ว่าจะเป็นการตดัสินใจหรือการแกปั้ญหารวมทั้งเป็นการฝึก
ทกัษะของผูเ้รียนใหส้ามารถใชค้อมพิวเตอร์ในการศึกษาหาความรู้ต่อไป 
 ระบบสารสนเทศมีบทบาทส าคญัต่อการขบัเคล่ือนระบบธุรกิจในยคุปัจจุบนัเป็นอย่างมาก 
โดยไดถู้กบูรณาการเขา้ไปเป็นหน่ึงเดียวกบักระบวนการทางธุรกิจไปแลว้ ในขณะเดียวกนัหลายๆ
องคก์รดว้ยกนัต่างมีการลงทุนในโครงการพฒันาระบบสารสนเทศดว้ยงบประมาณจ านวนมาก แต่
ระบบท่ีได ้กลบัไม่ตรงตามความตอ้งการหรือแกไ้ขปัญหาไม่ตรงตามวตัถุประสงค ์ดงันั้นบุคคลท่ีมี
บทบาทส าคญัต่อโครงการพฒันาระบบสารสนเทศก็คือ “นักวิเคราะห์ระบบ” ท่ีท าหนา้ท่ีศึกษาถึง
ปัญหาอนัแทจ้ริงท่ีเกิดข้ึนในองคก์ร ดว้ยการรวบรวมขอ้มูล วิเคราะห์ ออกแบบ จนกระทัง่ไดร้ะบบ
ข้ึนมา และน าระบบมาใชเ้พ่ือแกไ้ขปัญหาแก่องคก์รใหบ้รรลุผลตามเป้าหมายไดใ้นท่ีสุด  
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ คณะผูจ้ดัท าจึงไดคิ้ดพฒันาเว็บไซต์เก่ียวกบัส่ือการเรียนการสอน
ออนไลน์วิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ เร่ืองการเขียนผงังานขั้นสูงและเป็นการบูรณาการ
ของรายวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ เร่ืองการเขียนผงังานขั้นสูงกับรายวิชาระบบ
ฐานข้อมูล   เขา้ดว้ยกนั อีกทั้งเพื่อพฒันาให้ผูท่ี้สนใจและก าลงัศึกษาในวิชาน้ีอยู่ไดศึ้กษาคน้ควา้
ขอ้มูลเพ่ิมเติม ส่ือการเรียนการสอนออนไลน์วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบน้ี ทางคณะ
ผูจ้ ัดท าหวงัเป็นอย่างยิ่งว่าส่ือการเรียนการสอนออนไลน์ในรายวิชาการวิเคราะห์และออกแบบ
ระบบจะสร้างประโยชน์ใหก้บัผูท่ี้ก  าลงัศึกษาหรือผูท่ี้ตอ้งการศึกษาเก่ียวกบัเน้ือหาสาระในรายวิชา
การวิเคราะห์และออกแบบระบบ เร่ืองการเขียนผงังานขั้นสูงระบบไม่มากก็นอ้ย 
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1.2 วตัถุประสงค์โครงกำร 
1. เพื่อพฒันาเวบ็ไซตส่ื์อการเรียนการสอนเก่ียวกบั E-Learning วิชาการวิเคราะห์และ 

ออกแบบระบบ เร่ืองการเขียนผงังานขั้นสูง 
2. เพื่อใหผู้ท่ี้สนใจเขา้มาศึกษาหาความรู้ในเวบ็ไซตผ์า่นทางอินเทอร์เน็ต 
3. เพื่อใหผู้ท่ี้มาศึกษาไดรู้้จกัวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ เร่ืองการเขียนผงังานขั้นสูง 
4. เพื่อใหผู้ท่ี้เขา้มาศึกษาแลว้สามารถท าแบบทดสอบความรู้หลงัเลิกเรียนได ้
5. เพ่ือใหเ้กิดความทนัสมยัในการเรียนรู้มากยิง่ข้ึน 

 
1.3 ขอบเขตกำรศึกษำ 

1. มีการจดัท าแบบทดสอบออนไลน์ในลกัษณะตวัเลือก ผูใ้ชส้ามารถเลือกและตรวจผล
คะแนนไดข้ณะท่ีท าเสร็จครบทุกขอ้แลว้ 

2. มีการจดัออกแบบเวบ็ไซตโ์ดยการออกแบบ Logo Banner และปุ่มท่ีใชใ้นการท างานให้
น่าสนใจ 

3. มีการจดัแบ่งเน้ือหาออกเป็น 7 บท โดยมกีารเลือกบทท่ีเป็นประโยชนต่์อผูท่ี้สนใจ 
4. มีการเช่ือมโยงแต่ละเพจเขา้ดว้ยกนั 

 
1.4 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

1. ไดเ้วบ็ไซตส่ื์อการเรียนการสอนเก่ียวกบั E-Learning วิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
เร่ืองการเขียนผงังานขั้นสูง 

2. ผูท่ี้สนใจศึกษาไดค้วามรู้เร่ืองการวิเคราะห์และออกแบบระบบ เร่ืองการเขียนผงังานขั้นสูง 
3. ไดใ้หผู้ท่ี้มาศึกษาไดรู้้จกัวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ เร่ืองการเขียนผงังานขั้นสูง 
4. ไดค้วามรู้จากการท าแบบทดสอบหลงัการเรียนได ้
5. ไดส่ื้อการเรียนการสอนท่ีมีความทนัสมยัมากยิง่ข้ึน 
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1.5 แผนกำรด ำเนินงำน (Gantt Chart) 

รำยกำร 
มิถุนำยน 61 กรกฎำคม 61 สิงหำคม 61 กันยำยน 61 

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

เสนอหวัขอ้
โครงการ รอบท่ี 1 
(บทท่ี1) 

                20-23 มิถุนายน 61 

ประกาศผลหวัขอ้
โครงการ รอบท่ี 1 

                27 มิถุนายน 61 

เสนอหวัขอ้
โครงการ รอบท่ี 2 
(บทท่ี1) 

                28-29 มิถุนายน 61 

ประกาศผลหวัขอ้
โครงการ รอบท่ี 2 

                4  กรกฎาคม 61 

ส่งบทท่ี 2                 11-23 กรกฎาคม 61 

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

สอบหวัขอ้
โครงการ 

                3 กนัยายน 61 

ส่งความคืบหนา้ 
70% 

                12-16 กนัยายน 61 

ส่งความคืบหนา้ 
80% 

                19-30 กนัยายน 61 

รำยกำร 
พฤศจิกำยน 61 ธันวำคม 61 มกรำคม 62 กมุภำพันธ์ 62 

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

ส่งความคืบหนา้ 
100% 

                1-3 พฤศจิกายน 61 
เป็นตน้ไป 

สอบโปรแกรม 
ระดบั ปวช3/ปวส2 

                
      10  และ 24 
พฤศจิกายน 2561 

ส่งบทท่ี 4                  6-16  ธันวาคม 61 

ส่งบทท่ี 5                 16-20 มกราคม 62 

ส่งรูปเล่ม ซีดี และ
ค่าเขา้เล่ม 

                24 มกราคม –  
14 กมุภาพนัธ์ 2562 

ตำรำงที่ 1.1  แผนการด าเนินงาน (Gantt Chart) 
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1.6 เคร่ืองมือที่ใช้ 
1. โปรแกรม Program Adobe Photoshop CS6 ในการออกแบบโลโกแ้ละแบนเนอร์ 
2. โปรแกรม Program Adobe Dreamweaver CS6  ในการออกแบบหนา้เวบ็เพจ 
3. โปรแกรม  Appserv 2.5.10 ใชใ้นการจ าลอง Server 

 
1.7 งบประมำณกำรด ำเนินงำน   

 
ล ำดบั รำยกำร จ ำนวน รำคำ 

1 กระดาษ 2 ริม 230 บาท 
2 ค่าหมึกพิมพ ์ 1 ตลบั 400 บาท 
3 ค่าเบลด็เตลด็ 4 400 บาท 
4 ค่าเขา้เล่ม 1 เล่ม 250 บาท 

รวมเป็นเงิน 1,280 บำท 
ตำรำงที่ 1.2 งบประมาณการด าเนินงาน 
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บทที่ 2 

ระบบงานและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
2.1 ระบบงานในปัจจุบัน ( Flowchart ) 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                          รูปที่ 2.1 Flow Chart ระบบงานในปัจจุบนั 
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 เน่ืองด้วยในปัจจุบันมีการจัดท าเว็บไซต์ E-learning ส่ือการเรียนการสอนข้ึนมาในรูปแบบ
ต่างๆ ถูกตีความต่างกนัไปตามประสบการณ์ของแต่ละคน แต่มีส่วนท่ีเหมือนกันคือใช้เทคโนโลย ี             
เป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ โดยมีการพฒันาตลอดเวลา ตามความก้าวหน้าของเทคโนโลยี ส าหรับ
ผูเ้ขียนใหค้วามหมายของ E-learning ว่าเป็น “การใชเ้ทคโนโลย ีโดยเฉพาะอินเทอร์เน็ตเขา้มาส่งเสริม
การเรียน การสอน ใหเ้กิดประสิทธิผล” 
 ในปัจจุบัน E-learning มีความจ าเป็นและเข้ามามีบทบาทกับการศึกษาทั่วโลกอย่างสูง     
ประเทศไทยไดม้ีการน าคอมพิวเตอร์ มาใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการสร้างส่ือการเรียน การถ่ายทอดความรู้ 
เป็นระยะเวลานานพอสมควร โดยอาจจะนับไดว้่า จุดเร่ิมต้นตั้งแต่การใชค้อมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือ   
ในการเรียนกรสอน วิชาคอมพิวเตอร์ จากนั้นก็มีการสร้างส่ือการเรียนการสอนรูปแบบใหม่ แทนท่ี
เอกสารหนังสือ  ท่ีเรียกว่า ส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพราะปัจจุบนั E-learning ก าลงัไดรั้บความสนใจ
จากนักเรียน นักศึกษาอย่างมาก ซ่ึงมีแนวโน้มท่ีจะเลือกเรียนแบบ E-learning กนัมากข้ึน เน่ืองจาก
สามารถศึกษาหาความรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา และมีกลุ่มผูส้นใจเก่ียวกับ วิชาการวิเคราะห์และออกแบบ
ระบบ เร่ืองการเขียงผงังานขั้นสูง มากมาย แต่เน่ืองจากบริการขอ้มูลอ  านวยความสะดวกมีไม่มากนกั ถา้
มีการศึกษาค้นควา้หรือหาข้อมูลใดๆ ก็ต้องลงทุนซ้ือหนังสือมาศึกษา ดังนั้ น E-learning จึงมีการ
ขยายตวัอยา่งต่อเน่ือง ยงัอ  านวยประโยชน์ให้กบัมหาวิทยาลยัในแง่ของการบริหารจดัการดว้ย คือ การ
จดัการการเรียนการสอนดว้ย 
 ดงันั้นระบบปัจจุบนัก็ถือว่าเป็นส่ิงส าคญัมากในการท างานเป็นกลุ่มหรือเป็นทีมคณะผูจ้ดัท า  
จึงท า E-learning วิชาการออกแบบและพฒันาเว็บไซต์ เพื่อท่ีจะเป็นส่ือการเรียนการสอนแก่ผูท่ี้สนใจ 
สะดวก ไม่ต้องลงทุนในการซ้ือหาหนังสือเพ่ือหาข้อมูล จึงท าให้ต้นทุนในการจัดซ้ือหนังสือ                   
ทีละหลาย ๆเล่มมาเพ่ือหาข้อมูล เพราะเว็บไซต์ส่ือการเรียนการสอนน้ีจะให้ข้อมูลกบัผูท่ี้สนใจและ
สามารถน าไปใชใ้นการท างานไดจ้ริง 
2.2 ปัญหาที่เกดิขึน้ในระบบงานปัจจุบัน 

1. การออกแบบ E-learning ท่ีไม่เหมาะสมกบัลกัษณะของผูเ้รียนและบทเรียน 
2. ขอ้มูลแต่ละเวบ็ไซต์มีความแตกต่างกนั ยงัไม่มีความชดัเจนในดา้นขอ้มูลนั้น ๆ และท าให้

ตอ้งตรวจสอบขอ้มูลก่อนน าไปใชง้าน 
3. เวลาเรียนในห้องเรียนไม่เพียงพอหรือน้อยเกินไปอาจท าให้ผูศึ้กษาไม่เขา้ใจในเน้ือหา    

นั้น ๆได ้
4. ระบบการเรียนการสอนในห้องเรียนอาจดูน่าเบ่ือและไม่น่าสนใจ ท าให้นักศึกษาหรือ

ผูเ้รียนไม่ค่อยสนใจในการศึกษาคน้ควา้ หาความรู้ในต ารา 
5. เวบ็ไซตแ์สดงผลไดช้า้ เพราะเกิดจากสาเหตุขนาดของไฟลรู์ปภาพใหญ่เกินไป  
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6. ในปัจจุบนัเด็กรุ่นใหม่เลือกท่ีจะคน้ควา้ขอ้มูลต่าง ๆ จากแหล่งอินเทอร์เน็ต และเว็บไซต์
มากกว่าหนงัสือเรียนในปัจจุบนั 

2.3 การวเิคราะห์และความต้องการของระบบใหม่ 
 ในปัจจุบนัตอ้งการความเช่ือมัน่จากการจดัการเรียนรู้หรือการเรียนการสอนผา่นเวบ็เพ่ือใหเ้ห็น
กรอบแนวคิดและความตอ้งการของผูเ้ขา้มาเรียนหรือผูเ้ขา้มาศึกษาการแสดงความเห็นต่อปัญหาท่ีเคย
เกิดข้ึนมาก่อน จึงตอ้งวิเคราะห์ความตอ้งการระบบงานใหม่เพ่ือปรับปรุงขอ้มูลมี 2 ขอ้ ดงัน้ี 

1. ก  าหนดความตอ้งการของระบบงานใหม่ พิจารณาจากขอ้มูล ดงัน้ี 
        - การน าขอ้มูลเน้ือหาเขา้ในระบบงานรายละเอียดต่าง ๆ ท่ีชดัเจน 
        - น าเทคโนโลยท่ีีส าคญัต่อการพฒันาระบบงานใหม่มาใชท้ั้งดา้นซอฟทแ์วร์และฮาร์ดแวร์ 
        - การออกแบบส่ือการเรียนการสอนตอ้งมีเน้ือหาและขอ้ความท่ีเหมาะสมกบัผูเ้รียน 
        - ขอ้มูลหรือสารสนเทศท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือการเรียนการสอนท่ีเป็นปัจจุบนั 
 2. ก  าหนดวิธีการในการตรวจสอบระบบ 
        - ระบบมีการแสดงผลคะแนนหลงัจากการท าแบบทดสอบเสร็จ จะแสดงผลว่าไดค้ะแนน 
                       เท่าไร 
        - ระบบจะมีการเก็บขอ้มูลสมาชิกเพื่อตรวจสอบการใชง้านระบบ 
        - ลอ็กอินเขา้สู่ระบบเพื่อไดรั้บขอ้มูลเก่ียวกบัการเรียนการสอนไดร้วดเร็ว 
2.4 ทฤษฎีและระบบงานที่เกีย่วข้อง 
 เว็บไซต์ (Web Site) คือ แหล่งท่ีเก็บรวบรวมข้อมูลเอกสารและส่ือประสมต่าง ๆ เช่น ภาพ 
เสียง ขอ้ความ ของแต่ละบริษทัหรือหน่วยงานโดยเรียกเอกสารต่าง ๆ เหล่าน้ีว่า เวบ็เพจ (Web Page) 
และเรียกเวบ็หนา้แรกของแต่ละเว็บไซตว์่า โฮมเพจ (Home Page) หรืออาจกล่าวไดว้่า เวบ็ไซตก์็คือเว็บ
เพจอย่างน้อยสองหน้าท่ีมีลิงก์ (Links) ถึงกัน ตามหลกัค าว่า เว็บไซต์จะใชส้ าหรับผูท่ี้มีคอมพิวเตอร์
แบบเซิร์ฟเวอร์หรือจดทะเบียนเป็นของตนเองเรียบร้อยแลว้ 

โฮมเพจ (Home page) คือค าท่ีใชเ้รียกหน้าแรกของเว็บไซต์ โดยเป็นทางเขา้หลกัของเวบ็ไซต์ 
เม่ือเปิดเวบ็ไซตน์ั้นข้ึนมา โฮมเพจ ก็จะเปรียบเสมือนกบัเป็นสารบญัและค าน าท่ีเจา้ของเว็บไซตน์ั้นได้
สร้างข้ึน เพื่อใชป้ระชาสัมพนัธอ์งค์กรของตน นอกจากน้ี ภายในโฮมเพจก็อาจมีเอกสารหรือขอ้ความ  
ท่ีเช่ือมโยงต่อไปยงัเวบ็เพจอ่ืนๆอีกดว้ย 

เวบ็เพจ (Web Page) คือ เอกสารเว็บชนิดหน่ึงเหมาะส าหรับเวิลด์ไวดเ์ว็บและเวบ็เบราวเ์ซอร์ 
เวบ็เบราวเ์ซอร์จะแสดงเวบ็เพจบนจอคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์เคล่ือนท่ี เวบ็เพจก็คือส่ิงท่ีปรากฏออกมา 
แต่ศพัทน้ี์ก็ยงัหมายถึงแฟ้มคอมพิวเตอร์ท่ีมกัจะเขียนเป็นเอชทีเอ็มแอลหรือภาษามาร์กอปัท่ีเทียบเคียง
ได ้ซ่ึงมีลกัษณะเด่นอนัเป็นหลกัก็คือ การจดัเตรียมขอ้ความหลายมิติท่ีจะน าไปสู่เว็บเพจอ่ืนผ่านทาง
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ลิงก ์เวบ็เบราวเ์ซอร์จะประสานงานกบัทรัพยากรเวบ็ท่ีอยูโ่ดยรอบเวบ็เพจท่ีเขียน อาทิสไตลชี์ต สคริปต ์
และรูปภาพ เพ่ือน าเสนอเวบ็เพจนั้น 

อนิเทอร์เน็ต คือ เครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีมีขนาดใหญ่ มีการเช่ือมต่อระหว่างเครือข่ายหลาย ๆ 
เครือข่ายทัว่โลก โดยใชภ้าษาท่ีใชส่ื้อสารกนัระหว่างคอมพิวเตอร์ท่ีเรียกว่า โพรโทคอล (protocol) ผูใ้ช้
เครือข่ายน้ีสามารถส่ือสารถึงกนัได้ในหลาย ๆ ทาง อาทิ อีเมล เว็บบอร์ด และสามารถสืบคน้ขอ้มูล  
และข่าวสารต่าง ๆ รวมทั้งคดัลอกแฟ้มขอ้มูลและโปรแกรมมาใชไ้ด ้
 HTML  (Hypertext Markup Language) คือ ภาษาหลกัท่ีใชใ้นการเขียนเว็บเพจ โดยใช ้Tag 
ในการก าหนดการแสดงผล HTML ย่อมาจากค าว่า  Hypertext Markup Language โดย Hypertext 
หมายถึง ขอ้ความท่ีเช่ือมต่อกนัผ่านล้ิง (Hyperlink) Markup language หมายถึงภาษาท่ีใช้ Tag ในการ
ก าหนดการแสดงผลส่ิงต่างๆท่ีแสดงอยู่บนเว็บเพจ ดังนั้น HTML จึงหมายถึง ภาษาท่ีใช ้Tag ในการ
ก าหนดการแสดงผลเวบ็เพจท่ีต่างก็เช่ือมถึงกนัใน Hyperspace ผา่น Hyperlink 
 พีเอชพี (PHP) คือ ภาษาคอมพิวเตอร์จ  าพวก scripting language ภาษาจ าพวกน้ีค  าสั่งต่างๆ     
จะเก็บอยู่ในไฟลท่ี์เรียกว่า script และเวลาใชง้านตอ้งอาศยัตวัแปรชุดค าสั่ง ตวัอย่างของภาษาสคริป      
ก็เช่น JavaScript , Perl เป็นตน้ ลกัษณะของ PHP ท่ีแตกต่างจากภาษาสคริปตแ์บบอ่ืนๆ คือ PHP ไดรั้บ
การพฒันาและออกแบบมา เพื่อใช้งานในการสร้างเอกสารแบบ HTML โดยสามารถสอดแทรกหรือ
แก้ไขเน้ือหาได้โดยอตัโนมติั ดังนั้นจึงกล่าวว่า PHP เป็นภาษาท่ีเรียกว่า server-side หรือ HTML-
embedded scripting language นั้นคือในทุกๆ คร้ังก่อนท่ีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ซ่ึงให้บริการเป็น Web 
server จะส่งหน้าเว็บเพจท่ีเขียนด้วย PHP ให้เรา มนัจะท าการประมวลผลตามค าสั่งท่ีมีอยู่ให้เสร็จ
เสียก่อน แลว้จึงค่อยส่งผลลพัธ์ท่ีไดใ้ห้เรา ผลลพัธท่ี์ไดน้ั้นก็คือเว็บเพจท่ีเราเห็นนัน่เอง  ถือไดว้่า PHP 
เป็นเคร่ืองมือท่ีส าคญัชนิดหน่ึงท่ีช่วยใหเ้ราสามารถสร้าง Dynamic Web pages (เว็บเพจท่ีมีการโตต้อบ
กบัผูใ้ช)้ ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพและมีลูกเล่นมากข้ึน 
    Java หรือ Java programming language คือภาษาโปรแกรมเชิงวตัถุ พฒันาโดย เจมส์ กอส
ลิง และวิศวกรคนอ่ืนๆ ท่ีบริษทั ซนั ไมโครซิสเต็มส์ ภาษาน้ีมีจุดประสงค์เพ่ือใชแ้ทนภาษาซีพลสัพลสั 
C++ โดยรูปแบบท่ีเพ่ิมเติมข้ึนคลา้ยกบัภาษาออ็บเจกตที์ฟซี (Objective-C) แต่เดิมภาษาน้ีเรียกว่า ภาษา
โอก๊ (Oak) ซ่ึงตั้งช่ือตามตน้โอก๊ใกลท่ี้ท างานของ เจมส์ กอสลิง แลว้ภายหลงัจึงเปล่ียนไปใชช่ื้อ "จาวา" 
ซ่ึงเป็นช่ือกาแฟแทน จุดเด่นของภาษา Java อยู่ท่ีผูเ้ขียนโปรแกรมสามารถใช้หลกัการของ Object-
Oriented Programming มาพฒันาโปรแกรมของตนดว้ย Java ได ้ 

ภาษา Java เป็นภาษาส าหรับเขียนโปรแกรมท่ีสนับสนุนการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ ( OOP : 
Object-Oriented Programming) โปรแกรมท่ีเขียนข้ึนถูกสร้างภายในคลาส ดงันั้นคลาสคือท่ีเก็บเมทอด 
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(Method) หรือพฤติกรรม (Behavior) ซ่ึงมีสถานะ (State) และรูปพรรณ (Identity) ประจ าพฤติกรรม 
(Behavior) 

ฐานข้อมูล (Database) เป็นท่ีเก็บรวบรวมข้อมูลและความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลอย่างมี      
แบบแผนเป็นระบบรวมขององค์กรใดๆเป็นการบริหารจดัการขอ้มูลโดยโปรแกรมประยกุต์ดา้นการ
จดัการฐานขอ้มูลทั้งหลาย ตั้งแต่ขั้นตอนการน าเขา้ การประมวลมล การจดัเก็บ การสืบคน้ การแสดงผล
สารสนเทศ ตลอดจนการประยกุต์ใชง้านตามเง่ือนไขของผูใ้ชก้ารจดัการขอ้มูลใหเ้ป็นระบบฐานขอ้มูล 
จะส่งผลการจดัการสารสนเทศขององค์กรมีลกัษณะท่ีดีหลายประการคือ ลดการเก็บขอ้มูลท่ีซ ้ าซอ้น
รักษาความถูกตอ้งของขอ้มูลการป้องกนัรักษาความปลอดภยัให้เก็บขอ้มูลท าไดอ้ย่างสะดวกสามารถ 
ใชข้อ้มูลร่วมกนัได้ซ่ึงระบบฐานข้อมูลประกอบดว้ย 3 องค์ประกอบหลกัคือ ฐานขอ้มูล (Database) 
ระบบจดัการฐานขอ้มูล (Database Management system : DBMS) และบุคลากร (People) 
โครงสร้างระบบข้อมูลแบบล าดับช้ัน (Hierarchy)  

พ้ืนฐานของโครงสร้างท่ีดีโดยส่วนใหญ่จะจดัอยู่ในรูปแบบของล าดบัชั้น เน่ืองจากมีการจดั
แบ่งกลุ่มไวอ้ยา่งชดัเจน อีกทั้งความสัมพนัธร์ะหว่างชั้นขอ้มูลก็เป็นส่ิงท่ีเราคุน้เคยและไม่ยากเกินจะ
เขา้ใจเช่น ในท่ีท างานท่ีคุณมีหวัหนา้ รองหวัหนา้ อยู่ชั้นตน้ๆ ของโครงสร้างต่อจากนั้นก็เป็นพนักงาน 
ลูกนอ้ง ฯลฯ รองลงไปเร่ือยๆ  

 
 
 
 
 
  
 
    รูปที่ 2.2 โครงสร้างระบบขอ้มูลแบบล าดบัชั้น 
 

เน่ืองจากความแพร่หลายในการใช้โครงสร้างระบบข้อมูลแบบน้ี เมื่อเราน ามาใช้กับข้อมูล     
ในเว็บไซต์ก็จะท าให้ผูใ้ช้เข้าใจโครงสร้างของขอ้มูลท่ีซับซ้อนในเว็บได้ง่ายและรวดเร็วซ่ึงถือเป็น
โครงสร้างท่ีเหมาะสมกบัขอ้มูลบนเว็บมาก เพราะในทุกวนั ๆ เว็บจะเร่ิมจากหน้าโฮมเพจก่อนเสมอ 
แลว้จึงแบ่งแยกออกเป็นส่วนย่อย ๆ และดว้ยวิธีการจดัล  าดบัชั้นจากบนลงล่าง ท าให้สามารถก าหนด
ขอบเขตของเน้ือหาภายในเวบ็ไซตไ์ดอ้ยา่งรวดเร็ว โดยเร่ิมจากการก าหนดหวัขอ้หลกัของขอ้มูล แลว้จึง
เลือกใชแ้บบแผนระบบขอ้มูล (organizational scheme) ท่ีเหมาะสมกบัขอ้มูล 
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หลกัการออกแบบโครงสร้างระบบขอ้มูลแบบล าดบัชั้นในการออกแบบโครงสร้างระบบขอ้มูล
แบบล าดบัชั้นส าหรับเวบ็ไซต ์มีหลกั 2 ประการ ดงัน้ี 

1. แต่ละกลุ่มข้อมูลควรแยกจากกันอย่างชัดเจน ไม่มีส่วนใดร่วมหรือซ ้ ากันในแบบแผน
ระบบขอ้มูลประเภทหน่ึงๆ มีหน้าท่ีสร้างความสมดุลระหว่างการรวมหรือไม่รวมรายการ
ลงในกลุ่มใดกลุ่มหน่ึง 

2. การพิจารณาถึงความกวา้งและความลึกของโครงสร้างระบบข้อมูล  ความกวา้งในท่ีน้ี
หมายถึงจ านวนรายการท่ีมีอยู่ในแต่ละชั้นข้อมูล ส่วนความลึก หมายถึง จ  านวนชั้น        
ของขอ้มูลในโครงสร้าง ถา้โครงสร้างข้อมูลมีลกัษณะแคบและลึกมาก ผูใ้ช้จะตอ้งคลิก
หลายคร้ังกว่าจะเขา้ถึงส่ิงท่ีตอ้งการ ในทางตรงกนัขา้มถา้โครงสร้างระบบขอ้มูลมีลกัษณะ
กวา้งและต้ืนมาก ผูใ้ชจ้ะตอ้งเผชิญกบัรายการท่ีมีใหเ้ลือกจ านวนมากในแต่ละเมนู 
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สัญลกัษณ์ในการออกแบบระบบฐานข้อมูล 

สญัลกัษณ์ ช่ือเรียก ความหมาย 

 
Entity องคป์ระกอบมูลฐาน 

 
Weak entity 

เอนทิต้ีท่ีไม่มี attribute เป็นของ
ตนเอง 

 
Relationship ความสมัพนัธ ์

 
Identifying relationship 

ความสัมพันธ์ท่ี เก่ียวพันธ์เพื่ อ
ผ่านไปย ัง owner (ใช้กับ weak 
entity) 

 
Attribute คุณสมบติัเฉพาะของเอนทิต้ี 

 
Key attribute 

Attribute ของเอนทิ ต้ี ท่ี ค่ าของ 
Attribute ไม่เท่ากนั 

 
Multi-valued attribute 

Attribute ของเอนทิต้ีหน่ึงมีค่าได้
มากกว่า 1 ค่า 

 
Derived attribute 

Attribute ท่ีสมารถค านวณหาค่า
ไดจ้าก Attribute อ่ืน 

 
Composite attribute 

Attribute ท่ี ส าม ารถแ บ่ งแยก
ออกเป็น attribute ยอ่ยได ้

ตารางที่ 2.2 แสดงสญัลกัษณ์ในการออกแบบระบบฐานขอ้มูล 
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ทฤษฎกีารใช้โปรแกรม 
1. โปรแกรม Adobe Photoshop CS5 

 เค ร่ืองมือใน Adobe Photoshop CS5 จะแตกต่างจาก CS3 และ CS4 ไปบ้างเล็กน้อย 
กล่าวคือ โดยพ้ืนฐานจะคงเดิม แต่จะปรับการใชง้านใหดู้ง่ายข้ึน มีการเก็บรวบรวมเคร่ืองมือท่ีเก่ียวขอ้ง
เอาไว ้ท่ีเดียวกนั เพ่ิมชุดเคร่ืองมือเขา้มาใหม่ และลดขั้นตอนการท างานให้นอ้ยลง ท าให้ใชง้านสะดวก
ยิ่งข้ึน ในเวอร์ชนัน้ีได้เพ่ิมค าสั่ง และแถบเคร่ืองมือท่ีใช้บ่อย ๆ วางแยกออกมาจากกลุ่มเคร่ืองมือเดิม  
เช่น เคร่ืองมือปรับมุมมอง เคร่ืองมือปรับแต่งภาพท่ีรวมอยูใ่นพาเนลเดียวกนั เช่น พาเนล Adjustments 
ส่วนการท างานหลกัๆ ยงัคงอิงการใช้งานเหมือนเวอร์ชันท่ีผ่านๆ มาซ่ึงหน้าจอใหม่ของ Adobe 
Photoshop CS5 มีส่วนประกอบ ดงัภาพ 

 
รูปที่ 2.2 หนา้ต่างโปรแกรม Adobe Photoshop CS5 

รายละเอยีดส่วนประกอบของโปรแกรม Adobe Photoshop CS5 
1. Application Bar (แอพพลิเคชั่นบาร์) จะเป็นแถบเคร่ืองมือท่ีเก็บปุ่มค าสั่งท่ีใช้งานบ่อย ๆ 

เอาไว ้เช่นเปิดโปรแกรมBridgeหมุนพ้ืนท่ีท างานย่อขยายภาพ, จดัเรียงวินโดวภ์าพและจดัองค์ประกอบ
ของเคร่ืองมือตามพ้ืนท่ีใชง้าน (Workspace)  

2. Menu Bar (เมนูบาร์) ประกอบดว้ยกลุ่มค าสั่งต่างๆท่ีใช้จดัการกับไฟล,์ ท างานกบัรูปภาพ
และใชก้ารปรับแต่งการท างานของโปรแกรมโดยแบ่งเมนูตามลกัษณะงานนอกจากน้ีบางเมนูหลกั      
จะมีเมนูยอ่ยซอ้นอยู ่โดยสงัเกตจากเคร่ืองหมาย ซ่ึงคุณตอ้งเปิดเขา้ไปเพ่ือเลือกค าสัง่ภายในอีกที  
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3. Workspace Menu (เวิร์คสเปซเมนู) หรือพ้ืนท่ีการท างานเป็นการก าหนดรูปแบบการแสดง
เคร่ืองมือและพาเนลท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบังานท่ีท าการเลือกWorkspaceท่ีเหมาะสมจะท าให้สามารถ
เลือกใชเ้คร่ืองมือไดอ้ยา่งรวดเร็ว ใน Adobe Photoshop CS5 มี Workspace ใหเ้ลือกใช ้7 แบบ คือ  

- Essentialsเป็นWorkspace พ้ืนฐานท่ีเหมาะกับการท างานทุกรูปแบบเน่ืองจากมีพาเนลท่ี
ครอบคลุมงานทัว่ไปใหใ้ชง้าน  

- Design เป็น Workspace ท่ีเหมาะกับการออกแบบงานกราฟิก โดยมีพาเนล Swatches และ 
Character เพ่ิมเขา้มาเพ่ือใชใ้นการออกแบบ 

- Painting เป็น Workspace ส าหรับการท างานดา้นวาดภาพ และระบาย ซ่ึงสามารถใชร่้วมกบั 
Tablet ไดเ้ป็นอยา่งดี 

- Photography เป็น Workspace ส าหรับดา้นภาพถ่ายโดยเฉพาะ แต่จะเน้นดา้นโทนความสว่าง 
แสงเงา และสีสนัของภาพเป็นหลกั 

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

- New in CS5 เป็น Workspace ท่ีแสดงเฉพาะเคร่ืองมือและค าสัง่ใหม่ ๆ ในเวอร์ชนั CS5 
เหมาะแก่การศกึษาฟีเจอร์ใหม่ของโปรแกรม 

4. Option Bar (ออปชันบาร์) เป็นส่วนท่ีใช้ปรับแต่งค่าการท างานของเคร่ืองมือต่างๆ  โดย
รายละเอียดในออปชนับาร์จะเปล่ียนไปตามเคร่ืองมือท่ีเราเลือกจากทูลบ็อกซ์ในขณะนั้นเช่นเม่ือ เรา
เลือกเคร่ืองมือBrush (พู่กนั) บนออปชนับาร์จะปรากฏออปชนัท่ีใชใ้นการก าหนดขนาด และลกัษณะ 
หวัแปรง, โหมดในการระบายความโปร่งใสของสี และอตัราการไหลของสี เป็นตน้  

5. Tool Panel (ทูลพาเนล) หรือ กล่องเคร่ืองมือ จะประกอบไปดว้ยเคร่ืองมือต่าง ๆท่ีใชใ้นการ
วาด ตกแต่ง และแกไ้ขภาพ เคร่ืองมือเหล่าน้ีมีจ  านวนมาก ดงันั้นจึงมีการรวมเคร่ืองมือ ท่ีท าหนา้ท่ีคลา้ย 
ๆ กนัไวใ้นปุ่มเดียวกนั โดยจะมีลกัษณะรูปสามเหล่ียมอยู่บริเวณมุมดา้นล่างดงัภาพ เพื่อบอกใหรู้้ว่าใน
ปุ่มน้ียงัมีเคร่ืองมืออ่ืนอยูด่ว้ย 

6. Panel (พาเนล) เป็นวินโดวย์่อยๆ ท่ีใชเ้ลือกรายละเอียด หรือค าสั่งควบคุมการท างานต่างๆ 
ของโปรแกรม ใน Photoshop มีพาเนลอยู่เป็นจ านวนมาก เช่น พาเนล Color ใชส้ าหรับเลือกสี พาเนล 
Info ใช้แสดงค่าสีตรงต าแหน่งท่ีช้ีเมาส์รวมถึงขนาด/ต าแหน่งของพ้ืนท่ีท่ีเลือกไว้ Photoshopเป็น
โปรแกรมในชุด Creative Suite 5 หรือเรียกสั้นๆว่า CS5 ซ่ึงใชส้ าหรับสร้างและตกแต่งภาพกราฟิกซ่ึงมี
ประสิทธิภาพและมีช่ือเสียงมากโปรแกรมหน่ึงดว้ยความสามารถท่ีหลากหลายทั้งการสร้างภาพใหม่
และตกแต่งภาพด้วยเคร่ืองมือและเทคนิคพิเศษต่างๆจึงท าให้  Photoshop เป็นโปรแกรมส าคัญท่ี
จ  า เป็นต้องมี ติดตั้ งใช้งานใน เค ร่ืองคอมพิวเตอร์ของผู ้ใช้งาน ส่วนใหญ่ ในท่ี น้ี ขอกล่าว ถึง                    
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Adobe Photoshop ท่ีไดผ้่านการพฒันามาจนถึงเวอร์ชนัท่ี 12 ซ่ึงมีช่ือเรียกอย่างเป็นทางการว่า Adobe 
Photoshop CS5 โดยในเวอร์ชันน้ีจะแบ่งออกเป็น 2 เวอร์ชันย่อยคือ Adobe Photoshop CS5 และ 
Photoshop CS5Extended ซ่ึงทั้ง 2 เวอร์ชนัน้ีมีความสามารถแตกต่างกนัออกไป Adobe Photoshop CS5 
เป็นเวอร์ชนัแบบธรรมดาท่ีเน้นการท างานดา้นการตกแต่งตดัต่อภาพถ่ายเป็นเวอร์ชนัท่ีนิยมใชก้นัอยา่ง
แพร่หลายเพราะมีฟังกช์นัการท างานพ้ืนฐานท่ีครบถว้น PhotoshopCS5 Extended ไดเ้พ่ิมความสามารถ
นอกเหนือจากการตกแต่งและการตดัต่อคือการท างานด้าน 3D  (3 มิติ) ให้รูปทรงมีแสงเงาสมจริง   
สร้างภาพเคล่ือนไหวด้วย Timeline แต่   Photoshop CS5 ไม่ว่าจะเวอร์ชันธรรมดาหรือเวอร์ชัน 
Extended ถูกออกแบบให้มีความสามารถเพ่ิมมากข้ึนและออกแบบเคร่ืองมือให้เรียกใชไ้ดส้ะดวกข้ึน  
ซ่ึงสามารถน ามาใชใ้นการออกแบบช้ินงานดา้นต่างๆ ดงัน้ี 
     1. ส่ือส่ิงพิมพไ์ม่ว่าจะเป็นนิตยสารวารสารหนงัสือแผน่พบัและโบชวัร์ 
     2. งานกราฟิกโฆษณาสินคา้ทางโทรทศัน ์
     3. งานน าเสนอ (Presentation) และตกแต่งภาพส าหรับภาพยนตร์และมิเดียทัว่ไป 
    4. ออกแบบกราฟิกส าหรับเวบ็ไซต ์
Toolbox คือ ชุดเคร่ืองมือท่ีใชง้านกบังานของเราจะถูกจดัอยู่ในส่วนท่ีแยกออกมาต่างหากถา้หากไม่มี
เปิดการใชง้านท่ี Menu>Window>Tool ใชง้านร่วมกบั Menu Tools Option Bar จะเป็นส่วนปรับแต่งใน
รายละเอียดต่างๆของเคร่ืองมือท่ีเลือกใช ้Tools บางอนัมีรูปภาพสามเหล่ียมอนัเลก็ๆอยูด่า้นล่างขวา เมื่อ
เรากดเมาส์คา้งหรือคลิกขวาบนปุ่มนั้น จะมีเคร่ืองมือ ท่ีถูกจดัใหอ้ยูใ่นกลุ่มเดียวกนัออกมา 
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เคร่ืองมือใน Tool Box 

 
รูปที่ 2.3 แสดง Tool Box 

1. Marquee Tool เป็นการเลือกแบบส่ีเหล่ียมผนืผา้, วงกลม, แถวขนาด 1 พกิเซลส์ หรือคอลมัน์   
1 พิกเซลส์ 

2. Lasso Tool จะใช้เพื่ อสร้าง Selection แบบอิสระ , แบบ Polygonal (ตามจุด ท่ีคลิก) และ 
Magnetic (ดึงเขา้หาขอบรูปภาพ) 

3. Slice Tool ใชใ้นการสร้าง Slice และ Slice Selection Tool ใชเ้ลือก Slice ท่ีคุณสร้างข้ึนมา 
4. Healing Brush Tool ใชใ้นการระบายสี เพื่อซ่อมแซมรูปภาพใหส้มบูรณ์แบบ 
5. Clone Stamp Tool ใชก้็อปป้ีรูปโดยอาศยัรูปภาพตน้ฉบบัและ Pattern Stamp Tool ใชเ้พื่อวาด

รูปโดยใชบ้างส่วนของรูปภาพท่ีมีอยูเ่ป็นตน้ฉบบั 
6. Eraser Tool ใช้ลบรูปภาพหรือลบบางส่วนของพิกเซลส์และท าการเก็บส่วนต่างๆ เป็น State 

ต่างๆ ใน History Palette 
7. Blur Tool เป็นอุปกรณ์ท่ีใช้ส าหรับปรับค่า ความคมชัดของสีภาพ ซ่ึงจะประกอบดว้ย Blur, 

Sharpen เลือกโดยการคลิกเมา้คา้งไว ้
8. Pen ใช้ในการสร้างเส้นภาพส า หรับวาดภาพซ่ึงจะสร้างเส้นตรงก่อนแลว้ดัดให้ โค้งตาม

ตอ้งการ 

1 
2 

3 

4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
11 

12 
13 

14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 22 

23 

24 
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9. Path Selection Tool ใช้เพื่อเลือก Shape หรือ Path เพื่อแสดง Anchor Paint, Direction Line 
และ Direction Paint 

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

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

ตอ้งการ 
24. เป็นเคร่ืองมืออีกรูปแบบหน่ึงของการเลือกโดยใชสี้เพ่ือแยกความแตกต่างระหว่าง พ้ืนท่ีท่ีถูก

เลือกและพ้ืนท่ี ท่ีไม่ถูกเลือก บริเวณท่ีมีสีแดงเป็นเหมือนการใส่หน้ากาก ห้ามไม่ให้ท าการ
ปรับแต่งภาพบริเวณนั้น ใชม้ากในกรณีท่ีเพ่ือเลือกเป็นพ้ืน ท่ีอิสระ ไม่มีรูปทรงท่ีแน่นอนและ
รูปท่ีไม่มีความแตกต่างของสีรูปภาพ 

2. โปรแกรม SQL Server หรือ Microsoft SQL Server  
คือระบบจัดก ารฐานข้อมูลเชิงสัมพัน ธ์  ( relational database management system ห รือ 

RDBMS) ผลิตโดยบริษัท Microsoft เป็นระบบฐานขอ้มูลแบบ Client/Server และรันอยู่บนWindow 
NT ซ่ึงใช้ภาษา T-SQL ในการดึงเรียกข้อมูลด้วยเหตุท่ีข้อมูลส่วนใหญ่ทั่วโลกเก็บไวใ้นเคร่ืองท่ีใช ้
Microsoft Windows เป็น Operating System จึงท า ให้เป็นการง่ายต่อ Microsoft SQL     ท่ีจะน าขอ้มูลท่ี
อยู่ในรูป Windows Based มาเก็บและประมวลผล และประกอบกับการท่ีราคาถูกและหาง่าย จึงเป็น
ปัจจยัหลกัท่ีท า ให ้Microsoft SQL จึงเป็นระบบฐานขอ้มูลท่ีมกัจะถูกเลือกใช ้

 

http://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2088-sql-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
http://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2088-sql-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
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3. โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6  
อะโดบีดรีมวีฟเวอร์ (Adobe Dreamweaver) หรือช่ือเดิมคือ แมโครมี เดีย ดรีมวีฟเวอร์ 

(Macromedia Dreamweaver) เป็นโปรแกรมแก้ไขHTML พัฒนาโดยบริษัทแมโครมีเดีย (ปัจจุบัน    
ควบกิจการรวมกบับริษทัอะโดบีซิสเต็มส์) ส าหรับการออกแบบเวบ็ไซต์ในรูปแบบ WYSIWYG กบั
การควบคุมของส่วนแกไ้ขรหสั HTML ในการพฒันาโปรแกรมท่ีมีการรวมทั้งสองแบบเขา้ดว้ยกนัแบบ
น้ีท าให้ ดรีมวีฟเวอร์เป็นโปรแกรมท่ีแตกต่างจากโปรแกรมอ่ืนๆ ในประเภทเดียวกนั ในช่วงปลายปี
ทศวรรษ 2533 จนถึงปีพ.ศ. 2544 ดรีมวีฟเวอร์มีสดัส่วนตลาดโปรแกรมแกไ้ข HTML อยู่มากกว่า 70% 
ดรีมวีเวอร์มีทั้งในระบบปฏิบัติการแมคอินทอชและไมโครซอฟท์วินโดวส์ ดรีมวีฟเวอร์ยงัสามารถ
ท างานบนระบบปฏิบติัการแบบยนิูกซ์ ผา่นโปรแกรมจ าลองอย่าง WINE ได ้รุ่นล่าสุดคือ ดรีมวีฟเวอร์ 
CS4 การเร่ิมก าหนดโครงสร้างของเวบ็ ก่อนด าเนินการสร้างเวบ็เพจ ขั้นแรกควรก าหนดใหข้อ้มูลต่าง ๆ 
ท่ีเก่ียวขอ้งอยูใ่น Folder เดียวกนั เพื่อง่ายต่อคน้หาและจดัเก็บ ตวัอยา่งเช่นท าเวบ็เพจของหน่วยงานก่อน
อ่ืนเราควรสร้าง Folder ช่ือของหน่วยงานก่อนอาจเป็นภาษาองักฤษหรือภาษาไทยก็ได ้แลว้ใน Folder 
หน่วยงานค่อยสร้าง Folder ย่อยอีกที อาจประกอบดว้ยหลาย Folder ย่อย เพื่อใชส้ าหรับแยกเก็บไฟล์
ต่าง ๆ เป็นหมวดหมู่ เช่น ไฟลรู์ปภาพ ไฟล ์HTML และ ไฟล ์Multimedia ต่าง ๆ 

Dreamweaver เป็นเคร่ืองมือในการสร้างเวบ็เพจท่ีมีประสิทธิภาพสูง ปัจจุบนัDreamweaver ได้
พฒันาเป็น CS แลว้ เป็นโปรแกรมสร้างเวบ็เพจแบบเสมือนจริงของค่าย Adobe ซ่ึงช่วยให้ผูท่ี้ตอ้งการ
สร้างเว็บเพจไม่ตอ้งเขียนภาษา HTML หรือโค๊ดโปรแกรม หรือท่ีศพัท์เทคนิคเรียกว่า "WYSIWYG 
โปรแกรม Dreamweaver มีฟังก์ชันท่ีท าให้ผูใ้ช้สามารถจัดวางขอ้ความ รูปภาพ ตาราง ฟอร์ม วิดีโอ
รวมถึงองคป์ระกอบอ่ืนๆ ภายในเวบ็เพจไดอ้ยา่งสวยงามตามท่ีผูใ้ชต้อ้งการโดยไม่ตอ้งใชภ้าษาสคริปต์
ท่ียุ่งยากซบัซอ้นเหมือนก่อน Dreamweaver มีทั้งในระบบปฏิบติัการแมคอินทอช และไมโครซอฟท์
วินโดวส์ ยงัสามารถท างานบนระบบปฏิบัติการแบบยูนิกซ์ ผ่านโปรแกรมจ าลองอย่าง WINE             
ไดเ้วอร์ชัน่ล่าสุดของโปรแกรมตวัน้ีคือ Adobe Dreamweaver CS5.5 
ความสามารถของ Adobe Dreamweaver CS6 

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

2. มีเคร่ืองมือในการสร้างรูปแบบหนา้จอเวบ็เพจ ซ่ึงช่วยอ านวยความสะดวกใหผู้ใ้ชง้านไดม้าก 
3. สนบัสนุนภาษาสคริปตต่์าง ๆ เช่น Java, ASP, PHP, CGI, VBScript 
4. มีเคร่ืองมือท่ีช่วยในการ Upload หนา้เวบ็ท่ีสร้างไปท่ี Server เพื่อทาการเผยแพร่งานท่ีสร้างบน 

Internet 
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5. รองรับการใชม้นัติมีเดียต่าง ๆ เช่น เสียง กราฟฟิก และภาพเคล่ือนไหว ท่ีสร้างโดย 
โปรแกรม Flash, Shockwave, Firework เป็นตน้ 

6. มีความสามารถทา การติดต่อกบัฐานขอ้มูล เพื่อเช่ือมต่อกบัเวบ็ไซต ์
ส่วนประกอบ  Adobe Dreamweaver CS6 

1. เมนูบาร์ (Menu bar) เป็นส่วนท่ีใช้ในการสร้างและท างานกับโปรแกรม ซ่ึงมีการแบ่งเป็น
กลุ่มค าสัง่ต่างๆ เป็นหมวดหมู่และเก็บไวเ้ป็นเมนู โดยในแต่ละเมนูก็จะมีเมนูยอ่ยๆ ไวเ้รียกใชง้านตาม
ตอ้งการ 

2. แถบเคร่ืองมือ (Insert bar) เป็นส่วนของการรวบรวมเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการสร้างวตัถุหรือ
องคป์ระกอบต่างๆ ของหนา้เวบ็เพจ ซ่ึงแบ่งเป็นกลุ่มๆ มีทั้งหมด 8 กลุ่ม คือ 
             - Common เป็นกลุ่มเคร่ืองมือท่ีใชง้านบ่อยๆ ในการสร้างเว็บเพจ เช่น การแทรกตาราง การ
แทรกรูปภาพ เป็นตน้ 

- Layout ใชส้ าหรับวางวตัถุท่ีใชจ้ดัโครงสร้างของเวบ็เพจ เช่น ตาราง เฟรม และ AP Element 
- Forms ใชส้ าหรับวางวตัถุท่ีใชส้ร้างแบบฟอร์มเพื่อรับขอ้มูลจากผูใ้ชง้านเวบ็ไซต ์เช่น การ

สมคัรสมาชิก เป็นตน้ 
             - Data ใชส้ าหรับวางค าสัง่ท่ีใชจ้ดัการกบัฐานขอ้มูลและน าฐานขอ้มูลออกมาแสดงบนหนา้เวบ็ 
             - Spray ใชส้ าหรับวางวตัถุท่ีใชเ้ทคโนโลยขีอง Spray ในรูปแบบต่างๆ 
             - In Context Editing ใชส้ าหรับสร้างพ้ืนท่ีเทมเพลตเพ่ืออ  านวยความสะดวกต่อผูใ้ชใ้นการแกไ้ข
เน้ือหา 
             - Text ใชส้ าหรับจดัรูปแบบของขอ้ความภายในเวบ็เพจ เช่น ตวัหนา ตวัเอียง หวัขอ้ บุลเลต็ 
และแทรกสญัลกัษณ์ต่างๆ ได ้
             - Favorites ใชส้ าหรับเพ่ิมเคร่ืองมือท่ีเรียกใชง้านบ่อยๆ โดยเพ่ิมจากกลุ่มเคร่ืองมืออ่ืนๆ ไดโ้ดย
คลิกเมา้ส์ขวาบน Insert bar แลว้เลือก Customize Favorites (ตวัอยา่งดา้นล่างเป็นการดึงเคร่ืองท่ีใชง้าน
บ่อยๆ คือ ตาราง รูปภาพ และ Rollover Image) 

หน้าต่างการท างาน (Document Window) เป็นบริเวณท่ีใช้ในการออกแบบและสร้างเว็บเพจ
ตามตอ้งการ ซ่ึงสามารถแทรกขอ้ความ รูปภาพ และวตัถุต่างๆ ลงไปไดเ้ลย 

3. แถบสถานะ (Status bar) เป็นส่วนท่ีแสดงขอ้มูลเพ่ิมเติมเก่ียวกบังานท่ีก  าลงัท าอยู ่เช่น การปรับ
ขนาดการแสดงผลและเวลาท่ีใชใ้นการโหลดเวบ็เพจนั้นๆ 

4. Properties Inspector ใชใ้นการก าหนดค่าคุณสมบติัของหนา้เวบ็เพจและในส่วนของวตัถุต่างๆ 
ซ่ึงจะมีรายละเอียดแสดงข้ึนมา เม่ือมีการคลิกเลือกวตัถุนั้นๆ 
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5. พาเนล (Panel) เป็นหน้าต่างหรือชุดค าสั่งพิเศษท่ีใชง้านเฉพาะดา้น เช่น ฐานขอ้มูล ไฟลง์าน
ต่างๆ สร้างการเช่ือมโยง รวมถึงเร่ืองการอพัโหลดไฟลง์านข้ึนเซิร์ฟเวอร์ 

4. ทฤษฏี PHP 
  เกิดในปี 1994 โดย  RasmusLerdorf โปรแกรมเมอร์อเมริกนัไดคิ้ดคน้สร้างเคร่ืองมือ 
ท่ีใช้ในการพฒันาเว็บส่วนตัว โดยใช้ข้อดีของภาษา C และ Perl เรียกว่า Personal Home Page และ     
ได้สร้างส่วนติดต่อกับฐานข้อมูลท่ีช่ือว่า Form Interpreter ( FI ) รวมทั้งสองส่วน เรียกว่า PHP/FI       
ซ่ึงเป็นจุดเร่ิมตน้ของ PHP มีผูท่ี้เขา้มาเยี่ยมชมเว็บไซต์และชอบจึงติดต่อขอเอาโคด้ไปใช ้และน าไป
พฒันาต่อในลกัษณะของ Open Source ภายหลงัมีความนิยมข้ึนเป็นอย่างมากภายใน 3 ปี มีเว็บไซต ์     
ท่ีใช้ PHP/FIในติดต่อฐานข้อมูลและแสดงผลแบบ ไดนามิกและอ่ืนๆ มากกว่า 50,000ไซต์ PHP2      
(ในตอนนั้นใช้ช่ือว่า PHP/FI) ในช่วงระหว่าง 1995-1997 RasmusLerdorf ได้มีผูท่ี้มาช่วยพฒันาอีก 2 
คนคือ ZeevSuraski และ AndiGutmans ชาวอิสราเอล ซ่ึงปรับปรุงโคด้ของ Lerdorf ใหม่โดยใช้ C++ 
ให้มีความสามารถจัดการเก่ียวกับแบบฟอร์มข้อมูลท่ีถูกสร้างมาจากภาษา  HTML และสนับสนุน      
การติดต่อกับโปรแกรมจัดการฐานข้อมูล MySQL จึงทาให้ PHP เร่ิมถูกใช้มากข้ึนอย่างรวดเร็ว               
และเร่ิมมีผูส้นับสนุนการใชง้าน PHP มากข้ึนโดยในปลายปี 1996 PHP ถูกน าไปใช้ประมาณ15,000 
เว็บทั่วโลก และเพ่ิมจ านวนข้ึนเร่ือยๆ ต่อมามีผูม้าช่วยพัฒนาอีก 3 คน คือ StigBakken รับผิดชอบ
ความสามารถในการติดต่อ Oracle, Shane Caraveo รับผิดชอบดูแล PHP บน Window9x/NT, และ Jim 
Winstead รับผดิชอบการตรวจความบกพร่องต่างๆ และไดเ้ปล่ียนช่ือเป็น Professional Home Page  ใน
เวอร์ชัน่ท่ี 2PHP3 ออกมาในช่วงระหว่างเดือน มิถุนายน 1997 ถึง 1999 มีคุณสมบติัเด่นคือสนับสนุน
ระบ บ ป ฏิ บั ติ ก าร ทั้ ง  Window 95/98/ME/NT, Linux แ ล ะ เว็ บ เซ ร์ฟ เว อ ร์  อ ย่ า ง  IIS, PWS, 
Apache,OmniHTTPd สนบัสนุน ระบบฐานขอ้มูลไดห้ลายรูปแบบเช่น SQL Server, MySQL, MySQL, 
Oracle, Informix, ODBCPHP4 ตั้งแต่ 1999 - 2007 ซ่ึงไดเ้พ่ิม Functions การทา งานในดา้นต่างๆใหม้าก
และง่ายข้ึนโดย บริษทั Zend ซ่ึงมี Zeev และ AndiGutmans ไดร่้วมก่อตั้งข้ึน (http://www.Zend.com ) 
ในเวอร์ชั่นน้ีจะเป็น compile script ซ่ึงในเวอร์ชั่นหน้าน้ีจะเป็น embed script interpreter ในปัจจุบัน     
มีคนได้ใช้ PHP สูงกว่า 5,100,000ไซต์ในทั่วโลก และผู ้พ ัฒนาได้ตั้ งช่ือของ PHP ใหม่ว่า PHP: 
Hypertext Preprocessor ซ่ึงหมายถึงมีประสิทธิภาพระดบัโปรเฟสเซอร์สา หรับไฮเปอร์เท็กซ์ PHP5 
ตั้งแต่ 2007-ปัจจุบนั มีไดเ้พ่ิม Functions  
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การท างานในดา้นต่าง ๆ เช่น 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 เป็นโปรแกรมวิ่งขา้ง Sever ดงันั้นขีดความสามารถไม่จ  ากดั 
3. Conlatfun นัน่คือ PHP วิ่งบนเคร่ือง UNIX ,Linux ,Windows ไดห้มด 
4. เรียนรู้ง่าย เน่ืองจาก PHP ฝ่ังเขา้ไปใน HTML และใชโ้ครงสร้างและไวยากรณ์ภาษาง่ายๆ 
5. ใชร่้วมกบั XML ไดท้นัที 
6. ใชก้บัระบบแฟ้มขอ้มูลได ้
7. ใชก้บัขอ้มูลตวัอกัษรไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
8. ใชก้บัโครงสร้างขอ้มูลใชไ้ดแ้บบ Scalar ,Array ,Associative array 
9. ใชก้บัการประมวลผลภาพได ้

5. ทฤษฏี Appserv 2.5.10 
AppServ คือ โปรแกรมท่ีรวบรวมเอา Open Source Software หลายๆอยา่งมารวมกนัโดยมี 

Package หลกั ดงัน้ี - Apache - PHP - phpMyAdmin โปรแกรมต่างๆท่ีนามารวบรวมไวท้ั้งหมดน้ี ไดท้  า
การดาวน์โหลดจาก Official Release ทั้งสิน โดยตวั AppServ จึงใหค้วามสาคญัว่าทุกส่ิงทุกอยา่งจะตอ้ง
ใหเ้หมือนกบัตน้ฉบบั เราจึงไม่ไดต้ดัทอนหรือเพ่ิมเติมอะไรท่ีแปลกไปกว่า Official Release   แต่อยา่ง
ใด เพียงแต่มีบางส่วนเท่านั้นท่ีเราไดเ้พ่ิมประสิทธิภาพการติดตั้งให้สอดคลอ้งกบัการท างาน  แต่ละคน 
โดยท่ีการเพ่ิมประสิทธิภาพน้ีไม่ไดไ้ปยุ่ง ในส่วนของ Original Package เลยแมแ้ต่นอ้ยเพียงแต่เป็นการ
กาหนดค่า Config เท่านั้น เช่น Apache ก็จะเป็นในส่วนของ httpd.conf, PHP  ก็จะเป็นในส่วนของ 
php.ini, MySQL ก็จะเป็นในส่วนของ my.ini ดงันั้นเราจึงรับประกนัไดว้่าโปรแกรม AppServ สามารถ
ทางานและความเสถียรของระบบได้เหมือนกบั Official Release ทั้งหมด จุดประสงค์หลกัของการ
รวบรวม Open Source Software เหล่าน้ีเพ่ือทาให้การติดตั้งโปรแกรมต่างๆท่ีไดก้ล่าวมาให้ง่ายข้ึนเพ่ือ
ลดขั้นตอนการติดตั้งท่ีแสนจะยุง่ยากและใชเ้วลานาน โดยผูใ้ชง้านเพียงดบัเบิลคลิก setup ภายในเวลา 1 
นาที ทุกอย่างก็ติดตั้งเสร็จสมบูรณ์ระบบต่างๆก็พร้อมท่ีจะทางานไดท้นัที ทั้ง Web Server, Database 
Server เหตุน้ีจึงเป็นเหตุผลหลกัท่ีหลายๆคนทั่วโลกได้เลือกใช้โปรแกรมAppServ แทนการท่ีจะมา
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ติดตั้งโปรแกรมต่างๆทีละส่วน ไม่ว่าจะเป็นผูท่ี้ความชานาญในการติดตั้ง Apache, PHP, MySQLก็
ไม่ไดเ้ป็นเร่ืองง่ายเสมอไป เน่ืองจากการติดตั้งโปรแกรมท่ีแยกส่วนเหล่าน้ีใหม้ารวมเป็นช้ินอนัเดียวกนั 
ก็ใช้เวลาค่อนขา้งมากพอสมควร แมแ้ต่ตวัผูพ้ฒันา Appserv เองก่อนท่ีจะ Release แต่ละเวอร์ชั่นให้
ดาวน์โหลดตอ้งใชร้ะยะเวลาในการติดตั้งไม่น้อยกว่า 2 ชัว่โมง   เพื่อทดสอบความถูกตอ้งของระบบ
ดังนั้ นจึงเห็นว่าเราเองนั้นเป็นมือใหม่หรือมือเก่า ย่อมไม่ใช่เร่ืองง่ายเลยท่ีจะติดตั้ ง Apache, PHP, 
MySQL ในพริบตาเดียว มีบางคาถามท่ีพบบ่อยว่าAppserv สามารถนาไปเป็น Web Server หรือ 
Database Server ไดท้นัทีหรือไม่ ขอ้น้ีตอ้งตอบว่าไดแ้น่นอน 100 % แต่ทางผูพ้ฒันาเองขอแนะน าว่า 
ระบบการจัดการ Memory และ CPU บน Windows ท่ีทางานเก่ียวกับ Web Server หรือ Database 
Server ไม่เหมาะกบัการใชง้านหนกัๆเป็นอยา่งยิง่ เพราะ Windows นั้นจะกลืนกินทรัพยากรอนัมหาศาล 
และหากเทียบกบัอตัรารองรับระบบงานกับOS ตัวอ่ืน เช่น Linux/Unix จะยิ่งเห็นไดช้ัดว่าOS ท่ีเป็น
Windows ท่ีมีขนาด Memory และCPU ท่ีเท่ากบัOS ท่ีเป็น Linux/Unix นั้น จะรองรับงานท่ีนอ้ยกว่ามาก
พอสมควร เช่น Windows รับได ้1000 คนพร้อมๆกนั แต่ Linux/Unix อาจรับได้ถึง 5000 พร้อมๆกัน 
หากท่านตอ้งทางานหนกัๆ ทางผูพ้ฒันาแนะนาใหเ้ลือกใช ้Linux/Unix OS จึงจาเหมาะสมกว่า 

6. ทฤษฏี HTML 
คือ ภาษาท่ีใช้ในการเขียนเว็บเพจ ย่อมาจากค าว่า Hypertext Markup Language  โดย 

Hypertext หมายถึง ข้อความท่ีเช่ือมต่อกันผ่านลิงค์ (Hyperlink) Markup หมายถึง วิธีในการเขียน
ขอ้ความ language หมายถึงภาษา ดังนั้ น HTML จึงหมายถึง ภาษาท่ีใช้ในการเขียนข้อความ ลงบน
เอกสารท่ีต่างก็เช่ือมถึงกันใน Cyberspace ผ่าน Hyperlink นั่นเองHTML เร่ิมข้ึนเม่ือ ปี 1990 เพื่อ
ตอบสนองความตอ้งการในการส่ือสารแลกเปล่ียนขอ้มูลกนัของนักวิทยาศาสตร์ระหว่างสถาบนัและ
มหาวิทยาลยัต่างๆทัว่โลก โดย Tim Berners-Lee นักพฒันาของ CERN ไดพ้ฒันาภาษาท่ีมีรากฐานมา
จาก SGML ซ่ึงเป็นภาษาท่ีซบัซอ้นและยากต่อการเรียนรู้ จนมาเป็นภาษาท่ีใชไ้ดง่้ายและสะดวกในการ
แลกเปล่ียนเอกสารทางวิทยาศาสตร์ผา่นการเช่ือมโยงกนัดว้ยลิงคใ์นหนา้เอกสาร เมื่อ World Wide Web 
เป็นท่ีแพร่หลาย HTML จึงถูกนามาใชจ้นเกิดการแพร่หลายออกไปยงัทัว่โลก จากความง่ายต่อการใช้
งานHTML ในปัจจุบันพัฒนามาจนถึง HTML 4.01 และ HTML 5 นอกจากน้ียงัมีการพฒันาไปเป็น 
XHTML ซ่ึงคือ Extended HTML มีความสามารถและมาตรฐานท่ีมากกว่าเดิมโดยอยู่ภายใต้ การ
ควบคุมของ W3C (World Wide Web Consortium) 
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7. Database (ฐานข้อมูล) 
คือระบบท่ีรวบรวมขอ้มูลไวใ้นท่ีเดียวกนั ซ่ึงประกอบไปดว้ยแฟ้มขอ้มูล (File) ระเบียน 

(Record) และ เขตขอ้มูล (Field) และถูกจดัการดว้ยระบบเดียวกนั  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.4 แสดงระบบฐานขอ้มูล 
บิต (bit) ย่อมาจาก Binary Digit ขอ้มูลในคอมพิวเตอร์ 1 บิต จะแสดงได ้2 สถานะคือ 0 

หรือ 1 การเก็บขอ้มูลต่างๆไดจ้ะตอ้งน า บิต หลายๆ บิต มาเรียงต่อกนั เช่นน า 8 บิต มาเรียงเป็น 1 ชุด 
เรียกว่า 1ไบตเ์ช่น 

10100001 หมายถึง ก 
10100010 หมายถึง ข 

เมื่อเราน า ไบต์ (byte) หลายๆ ไบต์ มาเรียงต่อกนั เรียกว่า เขตข้อมูล (field) เช่น Name   
ใช้เก็บช่ือ Last Name ใช้เก็บ นามสกุล เป็นต้นเมื่อน าเขตข้อมูล หลายๆ เขตข้อมูล มาเรียงต่อกัน  
เรียกว่า ระเบียน (record) เช่น ระเบียน ท่ี 1 เก็บช่ือนามสกุล วนัเดือนปีเกิด ของ นกัเรียนคนท่ี 1 เป็นตน้
การเก็บระเบียนหลายๆระเบียน รวมกัน เรียกว่า แฟ้มข้อมูล (File) เช่น แฟ้มข้อมูล นักเรียนจะเก็บ      
ช่ือนามสกุล วนัเดือนปีเกิด ของนักเรียน จ  านวน 500 คน เป็นต้นการจัดเก็บ แฟ้มข้อมูลหลายๆ 
แฟ้มขอ้มูล ไวภ้ายใตร้ะบบเดียวกัน เรียกว่า ฐานข้อมูล หรือ Database เช่น เก็บแฟ้มข้อมูล นักเรียน 
อาจารย ์วิชาท่ีเปิดสอน เป็นตน้การเขา้ถึงขอ้มูลในฐานขอ้มูลจึงจ าเป็นตอ้งมีระบบการจดัการฐานขอ้มูล
มาช่วยเรียกว่า database management system (DBMS) ซ่ึงจะช่วยให้ผูใ้ช้สามารถจัดการกับข้อมูล     
ตามความตอ้งการไดใ้นหน่วยงานใหญ่ๆอาจมีฐานขอ้มูลมากกว่า 1 ฐานขอ้มูลเช่น ฐานขอ้มูลบุคลากร 
ฐานขอ้มูลลูกคา้ ฐานขอ้มูลสินคา้ เป็นตน้ 

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 



23 

   

สาระส าคญั 
ฐานข้อมูลเป็นการจดัเก็บขอ้มูลอย่างเป็นระบบ ท าให้ผูใ้ชส้ามารถใช้ข้อมูลท่ีเก่ียวขอ้ง  ใน

ระบบงาน  ต่าง ๆ ร่วมกนัได ้โดยท่ีจะไม่เกิดความซ ้ าซอ้นของข้อมูล และยงัสามารถหลีกเล่ียงความ
ขดัแยง้ของขอ้มูลดว้ย อีกทั้งขอ้มูลในระบบก็จะถูกตอ้งเช่ือถือได ้และเป็นมาตรฐานเดียวกนั โดยจะมี
การก าหนดระบบความปลอดภยัของขอ้มูลข้ึนนบัไดว้่าปัจจุบนัเป็นยคุของสารสนเทศ เป็นท่ียอมรับกนั    
ว่า สารสนเทศเป็นขอ้มูลท่ีผ่านการกลัน่กรองอยา่งเหมาะสม สามารถน ามาใชป้ระโยชน์อย่างมากมาย 
ไม่ว่าจะเป็นการน ามาใชง้านดา้นธุรกิจ การบริหาร และกิจการอ่ืน ๆ องคก์รท่ีมีขอ้มูลปริมาณมาก ๆ  จะ
พบความยุ่งยากล าบากในการจัดเก็บข้อมูล ตลอดจนการน าข้อมูลท่ีต้องการออกมาใช้ให้ทันต่อ
เหตุการณ์ ดังนั้นคอมพิวเตอร์จึงถูกน ามาใชเ้ป็นเคร่ืองมือช่วยในการจดัเก็บขอ้มูล การประมวลผล
ขอ้มูล ซ่ึงท าใหร้ะบบการจดัเก็บขอ้มูลเป็นไปไดส้ะดวก ทั้งน้ีโปรแกรมแต่ละโปรแกรมจะตอ้งสร้างวิธี
ควบคุมและจดัการกบัขอ้มูลข้ึนเอง ฐานขอ้มูลจึงเขา้มามีบทบาทส าคญัอยา่งมาก โดยเฉพาะระบบงาน
ต่าง ๆ ท่ีใชค้อมพิวเตอร์ การออกแบบและพฒันาระบบฐานขอ้มูล จึงตอ้งค านึงถึงการควบคุมและการ
จดัการความถูกตอ้งตลอดจนประสิทธิภาพในการเรียกใชข้อ้มูลดว้ย 

ระบบจดัการฐานขอ้มูลซอฟตแ์วร์ส าหรับจดัการฐานขอ้มูลนั้น โดยทัว่ไปเรียกว่าระบบจดัการ
ฐานขอ้มูล หรือ ดีบีเอ็มเอส (DBMS-Database Management System) สถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ของดี
บีเอ็มเอสอาจมีไดห้ลายแบบ เช่น ส าหรับฐานขอ้มูลขนาดเล็กท่ีมีผูใ้ชค้นเดียว บ่อยคร้ังท่ีหน้าหมดจะ
จดัการด้วยโปรแกรมเพียงโปรแกรมเดียว ส่วนฐานขอ้มูลขนาดใหญ่ท่ีมีผูใ้ช้จ  านวนมากนั้น ปกติจะ
ประกอบดว้ยโปรแกรมหลายโปรแกรมดว้ยกนัและโดยทัว่ไปส่วนใหญ่จะใชส้ถาปัตยกรรมแบบ รับ
ให้บริการ (client-server)โปรแกรมส่วนหน้า (front-end) ของดีบีเอม็เอส (ไดแ้ก่ โปรแกรมรับบริการ) 
จะเก่ียวขอ้งเฉพาะการน าเขา้ขอ้มูล,การตรวจสอบ, และการรายงานผลเป็นส าคญัในขณะท่ีโปรแกรม
ส่วนหลงั (back-end) ซ่ึงไดแ้ก่ โปรแกรมใหบ้ริการ จะเป็นชุดของโปรแกรมท่ีด าเนินการเก่ียวกบัการ
ควบคุม, การเก็บขอ้มูล, และการตอบสนองการร้องขอจากโปรแกรมส่วนหน้า โดยปกติแลว้การคน้หา 
และการเรียงล  าดบั จะด าเนินการโดยโปรแกรมให้บริการรูปแบบของระบบฐานขอ้มูล มีหลากหลาย
รูปแบบดว้ยกนั นับตั้งแต่การใชต้ารางอยา่งง่าย ท่ีเก็บในแฟ้มขอ้มูลแฟ้มเดียว ไปจนกระทัง่ ฐานขอ้มูล
ขนาดใหญ่มาก ท่ีมีระเบียนหลายลา้นระเบียน ซึงเก็บในหอ้งท่ีเต็มไปดว้ยดิสก์ไดร์ฟ หรืออุปกรณ์หน่วย
เก็บขอ้มูลอิเลก็ทรอนิกส์รอบขา้ง (peripheral) อ่ืนๆ 

การออกแบบฐานขอ้มูลการออกแบบฐานขอ้มูล (Designing Databases) มีความส าคญัต่อการ
จัดการระบบฐานข้อมูล (DBMS) ทั้ งน้ี เน่ืองจากข้อมูลท่ีอยู่ภายในฐานข้อมูลจะต้องศึกษาถึง
ความสมัพนัธ์ของขอ้มูล โครงสร้างของขอ้มูลการเขา้ถึงขอ้มูลและกระบวนการท่ีโปรแกรมประยุกต์   
จะเรียกใชฐ้านขอ้มูล ดงันั้น เราจึงสามารถแบ่งวิธีการสร้างฐานขอ้มูลได ้3 ประเภท 
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 1. รูปแบบข้อมูลแบบล าดับขั้น หรือโครงสร้างแบบล าดับขั้น (Hierarchical data model) 
วิธีการสร้างฐาน ขอ้มูลแบบล าดบัขั้นถูกพฒันาโดยบริษทั ไอบีเอม็ จ  ากดั ในปี 1980 ไดรั้บความนิยม
มาก ในการพฒันาฐานขอ้มูลบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่และขนาดกลาง โดยท่ีโครงสร้างขอ้มูล
จะสร้างรูปแบบเหมือนตน้ไม ้โดยความสมัพนัธเ์ป็นแบบหน่ึงต่อหลาย (One- to -Many) 
  2. รูปแบบข้อมูลแบบเครือข่าย (Network data Model) ฐานข้อมูลแบบเครือข่ายมีความ
คลา้ยคลึงกบัฐาน ขอ้มูลแบบล าดบัชั้น ต่างกนัท่ีโครงสร้างแบบเครือข่าย อาจจะมีการติดต่อหลายต่อ
หน่ึง (Many-to-one) หรือ หลายต่อ 
หลาย (Many-to-many) กล่าวคือลูก (Child) อาจมีพ่อแม่  (Parent) มากกว่าหน่ึง ส าหรับตัวอย่าง
ฐานขอ้มูลแบบเครือข่ายให้ลองพิจารณาการจัดการขอ้มูลของห้องสมุด ซ่ึงรายการจะประกอบดว้ย     
ช่ือเร่ือง ผูแ้ต่ง ส านกัพิมพ ์ท่ีอยู ่ประเภท 

3. รูปแบบความสัมพนัธข์อ้มูล (Relation data model) เป็นลกัษณะการออกแบบฐานขอ้มูลโดย
จดัขอ้มูลให้อยู่ในรูปของตารางท่ีมีระบบคลา้ยแฟ้ม โดยท่ีขอ้มูลแต่ละแถว (Row) ของตารางจะแทน    
เรคอร์ด (Record) ส่วน ขอ้มูลแนวด่ิงจะแทนคอลมัน์ (Column) ซ่ึงเป็นขอบเขตของขอ้มูล (Field)  โดย
ท่ีตารางแต่ละตารางท่ีสร้างข้ึนจะเป็นอิสระ ดังนั้ นผูอ้อกแบบฐานข้อมูลจะต้องมีการวางแผนถึง
ตารางขอ้มูลท่ีจ  าเป็นตอ้งใช ้เช่นระบบฐานขอ้มูลบริษทัแห่งหน่ึง ประกอบดว้ย ตารางประวติัพนักงาน 
ตารางแผนกและตารางขอ้มูลโครงการ แสดงประวติัพนักงานตารางแผนก และตารางขอ้มูลโครงการ
การออกแบบฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์การออกแบบฐานข้อมูลในองค์กรขนาดเล็กเพื่อตอบสนองความ
ตอ้งการของผูใ้ชง้านอาจเป็นเร่ืองท่ีไม่ยุง่ยากนกั 

เน่ืองจากระบบและขั้นตอนการท างานภายในองค์กรไม่ซบัซอ้น ปริมาณขอ้มูลท่ีมีก็ไม่มาก 
และจ านวนผูใ้ชง้านฐานขอ้มูลก็มีเพียงไม่ก่ีคน หากทว่าในองค์กรขนาดใหญ่ ซ่ึงมีระบบและขั้นตอน
การท างานท่ีซบัซอ้น รวมทั้งมีปริมาณขอ้มูลและผูใ้ชง้านจ านวนมาก การออกแบบฐานขอ้มูลจะเป็น
เร่ืองท่ีมีความละเอียดซบัซอ้น และตอ้งใชเ้วลาในการด าเนินการนานพอควรทีเดียว ทั้งน้ีฐานขอ้มูลท่ี
ไดรั้บการออกแบบอยา่งเหมาะสมจะสามารถตอบสนองต่อความตอ้งการของผูใ้ชง้านภายในหน่วยงาน
ต่าง ๆ ขององคก์รได ้ซ่ึงจะท าใหก้ารด าเนินงานขององค์กรมีประสิทธิภาพดียิ่งขั้น เป็นผลตอบแทนท่ี
คุ้มค่าต่อการลงทุนเพ่ือพัฒนาระบบฐานข้อมูลภายในองค์กรทั้ งน้ี การออกแบบฐานข้อมูลท่ีน า
ซอฟตแ์วร์ระบบจดัการฐานขอ้มูลมาช่วยในการด าเนินการ 
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      สามารถจ าแนกหลกัในการด าเนินการได ้6 ขั้นตอน คือ 
1. การรวบรวมและวิเคราะห์ความตอ้งการในการใชข้อ้มูล 
2. การเลือกระบบจดัการฐานขอ้มูล 
3. การออกแบบฐานขอ้มูลในระดบัแนวคิด 
4. การน าฐานขอ้มูลท่ีออกแบบในระดบัแนวคิดเขา้สู่ระบบจดัการฐานขอ้มูล 
5. การออกแบบฐานขอ้มูลในระดบักายภาพ 
6. การน าฐานขอ้มูลไปใชแ้ละการประเมินผล 

8. ทฤษฎีการสร้าง Banner  

ปัจจุบนัน้ียุคอินเตอร์เน็ตเติบโตข้ึนมากมีการท าเว็บไซต์ แข่งขนักนัสูง มีการประชาสัมพนัธ์
ผา่นทางเว็บไซต์มากข้ึนเร่ือย ๆ เพราะปัจจุบนัน้ีอาจจะพูดไดว้่า ทุก ๆ คนสามารถเขา้ถึงอินเตอร์เน็ต   
ไดแ้ลว้ บางบา้นไม่มีอินเตอร์เน็ต ก็สามารถเลือกแพก๊เก็ตอินเตอร์เน็ตของเคร่ือข่ายมือถือได ้ส่วนเร่ือง
ของราคา ราคาแพงราคาถูกข้ึนอยู่ก ับเคร่ือข่ายเหล่านั้ น  หากจะเท่ียบกับเมื่อก่อนแล้วค่าบริการ
อินเตอร์เน็ตผา่นทางเคร่ือข่ายจะถูกลงเร่ือย ๆ 
ท าให้อตัราการเข้าผ่านทางมือถือ สมาร์ทโฟนจึงมีเยอะข้ึนเร่ือย ๆด้วย  การออกแบบส่ือสมยัน้ีต้อง
คิดถึงผูเ้ขา้ถึงโฆษณาของเราดว้ย  บางเวบ็ไซต์ท าไมค่าโฆษณาหนา้น้ีแพงกว่าหนา้น้ี บางเวบ็ไซต์ราคา
ค่าโฆษณาไม่เท่ากัน ค  าตอบคือ เพราะทราฟฟิกการเข้าเว็บไซต์นั้นเอง เรียกสั้น ๆ วนัหน่ึงคนเข้า
เว็บไซต์เราก่ีคร้ัง อยู่ในเว็บไซต์เรานานไหม อาจจะใช ้google analytics เป็นตวัจบัการเขา้ชมไดว้่ามา
จากท่ีไหนบา้งส าหรับแนวคิดการท าแบนเนอร์ออนไลน์ใหค้นจ าแบรนดข์องเรานึกถึงของเรา   ควรมี
ข้ึนตอนดงัน้ี 

1. มีโลโก ้สญัลกัษณ์ของทางบริษทัประกอบอยูด่ว้ย หากเป็นธุรกิจ sme ธุรกิจขนาดเล็ก ควรมี
ช่ือแบรนดข์องตนประกอบอยุด่ว้ย ลูกคา้เห็นจะไดจ้ดจ าและรู้ธุรกิจของเรา 

2. โทนสีตอ้งเป็นโทนสีหลกัโทนสีท่ีส่ือถึงแบรนดข์องคุณ เช่น ais สีเขียว สีเขียวอ่อน, dtac สี
ฟ้า สีน ้ าเงิน, true move สีสม้ สีแดง ส่ิงเหล่าน้ีท าใหเ้ห็นว่าแบรนด์ส าคญัแลว้ สีของแบรนดก์็ตอ้งส าคญั
ดว้ยเช่นกนั 

3. ต้องดูประเภทส่ือของเรา ในปัจจุบันน้ีการโฆษณาผ่านทางอินเตอร์เน็ตมีให้เราเลือก
หลากหลายส่ือ เช่น แบนเนอร์ขอ้ความโฆษณา แบนเนอร์ภาพเคล่ือนไหว flash แบนเนอร์แบบฝ่ังโค๊ต
วิดิโอแบนเนอร์ทุก ๆ แบบน้ีอตัราค่าโฆษณาจะแตกต่างกนัดว้ย ข้ึนอยู่กบัเว็บไซต์ท่ีเราลง และขนาด
ของแบนเนอร์ หากเป็นภาพใหญ่ ๆ เห็นได้ชัดเจนพูดได้เลยว่าราคาแพง ส่วนอีกอย่างหน่ึงจะเป็น    



26 

   

เร่ืองของท าเล ของโฆษณาหน้าเว็บ หากแอบ ๆ อยู่ล่างราคาถูกลงมา อยูบ่น ๆ ราคาแพงไปนิด แต่คน
เห็นทัว่ถึง 

4. แบรนดย์กัษท่ี์เราเล่นโฆษณากนัคงหน้ีไม่พน้ google display และ Facebook ad  กล่าวสั้น ๆ 
คือลงโฆษณาผา่น google และ google จะน าการโฆษณาเหล่านั้นลงเวบ็ไซตพ์นัธมิตรใหก้บัคุณ ซ่ึงหาก
คุณเข้าสู่เว็บไซต์พันธมิตร google ก็จะเจอโฆษณาเช่น mthai sanook manager thairath และอ่ืน ๆ 
มากมาย สรุปสั้น ๆคือ ท ากบั google คร้ังเดียวโผล่โฆษณาหลาย ๆ เว็บนั่นเอง  ส่วนอีกคู่แข่งหน่ึงคือ 
Facebook ad ตัวน้ีจะเห็นใน Facebook เท่านั้น แต่ค่นส่วนใหญ่ ชอบเล่น Facebook อตัราการเข้าถึง
รวดเร็ว ช้ีชดัไดม้ากกว่า คนเห็นถูกใจ ผูป้ระกอบการวดัผลเร็วมาก ท าโฆษณาไม่ก่ีวนัผลตอบกลบัจะ
รวดเร็ว หากเลือกกลุ่มเป้าหมายท่ีถูกตอ้งจะท าใหป้ระหยดัค่าใชจ่้ายและไดลู้กคา้ท่ีชดัเจนข้ึนดว้ย 

5. ลิงคข์องแบนเนอร์ท่ีเราลง หากผูป้ระกอบการควรค านึงถึงการแนบลิงคด์ว้ย ใหค้ลิกมาสู่เวบ็ไซต์
เรา product ของเรา สินคา้ของเรา หากเราขายตวัดงักล่าวไม่ได ้ก็จะไดข้ายตวัใกลเ้คียงกนั หรือสุดทา้ย
หากขายของไม่ได ้ทางลูกคา้จะไดจ้ดจ าช่ือเวบ็ไซตเ์รา เพ่ืออนาคตทางลูกคา้จะเขา้มาซ้ือใหม่ 

6. หากแบนเนอรโฆษณาเราฝากเว็บไซต์โดยตรงกบัทางเจา้ของเว็บ หากมีความรู้นิดหน่อยด้าน
โปรแกรมควรเก็บขอ้มูลเมื่อมีการคลิกเขา้มาดว้ยนะว่า วนัน้ีเราฝากแบนเนอร์ลงเวบ็ไซตน้ี์ มีคนคลิกเขา้
มาก่ีคน จะไดน้ับและจดจ าว่าเราท าการตลาดถูกเป้าหมายไหม จะไดป้ระหยดังบประมาณดว้ย แต่หาก
ลูกค้าท าโฆษณาผ่าน google display และ Facebook ad ทางผูจ้ ัดท าระบบโฆษณาน้ีจะบันทึกให้เรา     
เราควรท าการขอรายละเอียดผูใ้หบ้ริการของเราดว้ยนะ 

9. ทฤษฎีการสร้าง Logo 

โลโก้ (Logo) ท่ีปรากฏในเว็บไซต์เป็นภาพลกัษณ์แรกท่ีลูกค้าจะได้รู้จักคุณ  ดังนั้ น จึงมี
ความหมายต่อธุรกิจของคุณอย่างไม่ตอ้งสงสยั ซ่ึงโลโกท่ี้ดูโปรเฟสชนัแนลยอ่มช่วยสร้างเครดิตใหก้บั
เวบ็ไซต์ของคุณไดอ้ยา่งรวดเร็ว โดยเฉพาะถา้คุณขายสินคา้คุณภาพ โลโกข้องคุณยิ่งตอ้งสะทอ้นส่ิงน้ี
ให้เห็นไดอ้ย่างชดัเจนท่ีสุด ในทางตรงขา้มโลโกท่ี้ดูไม่ดี ก็สามารถสะทอ้นถึงคุณภาพของผลิตภณัฑ์ 
และบริการท่ีแยต่ามไปดว้ย หลกัการต่อไปน้ี เป็นขอ้หา้มส าหรับการออกแบบโลโก ้   ในเวบ็ไซตธุ์รกิจ 

1. อย่าใชค้ลิปอาร์ต เจา้ของธุรกิจออนไลน์ท่ีเป็น SMEs หลายต่อหลายท่าน เลือกใชว้ิธีง่ายๆ 
ในการออกแบบโลโกใ้ห้กบัเว็บไซต์ โดยเลือกใช ้คลิปอาร์ตแจกฟรีบนอินเทอร์เน็ต ซ่ึงลกัษณะเป็น
ภาพลายเสน้กราฟิกง่ายๆ แจกจ่ายใหใ้ชฟ้รีอยา่งแพร่หลาย ลองนึกดูว่า เกิดมีลูกคา้ท่ีเคยเห็นคลิปอาร์ตน้ี 
เมื่อไดม้ีโอกาสแวะเวียนเวบ็ไซตข์องคุณ เขาอาจจะจ าได ้และคิดต่อไปว่า ขนาดโลโกย้งัยมืภาพคนอ่ืน
มาใชฟ้รีๆ เลย แลว้ธุรกิจของเวบ็ไซตน้ี์จะน่าเช่ือถือไดอ้ยา่งไร   
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2. อยา่ใส่ลูกเล่น หรือเอฟเฟ็กตก์บัโลโก ้ขอ้หา้มน้ีแนะน าว่า ไม่ควรใชเ้อฟเฟ็กตต่์างๆ อยา่งเช่น 
แสงสว่างเมลือง, เงาดา้นหลงั หรือมิตินูนต ่า กบัโลโก ้เอฟเฟ็กต์พวกน้ีเหมาะกบังานสร้างสรรคก์ราฟิก
และรูปภาพในเว็บไซต์มากกว่า ซ่ึงการใช้เอฟเฟ็กต์จะส่งผลให้โลโก้ท่ีได้ดูไม่ชัดเจน (รกสายตา 
มากกว่าชวนมอง) โลโกท่ี้ดีควรจะสามารถดูชดัเจนเห็นครบรายละเอียด แมจ้ะใชแ้ค่สีขาวด าเท่านั้น 

3. โลโก ้ไม่ใช่ แบนเนอร์ อย่าออกแบบโลโกใ้หม้ีลกัษณะเหมือนแบนเนอร์โฆษณาในเวบ็ไซต์ 
โดยเฉพาะรูปแบบท่ีเป็นการใส่โลโกเ้ขา้ไปเต็มพ้ืนท่ีส่ีเหล่ียม เน่ืองจากสายตาของลูกคา้ออนไลน์ถูกฝึก
ใหห้ลีกเล่ียงการดูรูปทรงเหล่าน้ีอยูแ่ลว้ แน่นอนว่า โลโกข้องคุณจะถูกละเลยไปดว้ย 

4. โลโกผ้สมรูปภาพ นักออกแบบโลโกม้ือโปรฯ จะไม่พยายามผสมผสานกราฟิกเขา้ไปเป็น
เน้ือเดียวกบัตวัหนังสือท่ีปรากฏในโลโก ้เน่ืองจากการท าเช่นน้ี นอกจากจะท าให้มนัดูดีค่อนขา้งยาก
แลว้ (ต้องใช้สมองตีความว่า รูปกราฟิกท่ีเห็นคือตัวอกัษรอะไร) ยงัเส่ียงต่อเหตุการณ์ท่ีไม่คาดฝัน
มากมายอีกดว้ย อยา่งเช่น ตวัอกัษรท่ีใชก้ราฟิกแทน อาจจะไปเหมือนกบัโลโกข้องบริษทัอ่ืนเขา้ ท่ีพบ
เห็นบ่อยก็เช่น การแทนตวั O ดว้ย โลก, ลูกตา และแว่นขยาย เป็นตน้ วนัดีคืนดีอาจโดนฟ้องหาว่าเอา 
โลโกข้องเขามาเลียนแบบก็ได ้ใครจะไปรู้ล่ะ 

5. โลโก้ท่ีใช้ตัวอกัษรอย่างเดียว แมก้ารเลือกใช้โลโก้เป็นตัวอกัษรทั้งหมด จะง่ายต่อการ
ออกแบบ แต่มนัก็ง่ายต่อการถูกละเลยเช่นกนั ถา้เป็นไปได ้(มีงบประมาณ) คุณอาจจะทดลองเอาโลโก้
ของคุณไปวางรวมกบัโลโกข้องคนอ่ืนท่ีใชต้วัอกัษรหมดแบบเดียวกบัคุณ แลว้ใหก้ลุ่มเป้าหมายลองดูว่า
จ  าโลโกข้องคุณไดม้ากน้อยเพียงใด ถา้จ  ากนัไดน้้อย อาจจะตอ้งแกไ้ขคุณสมบติัของตวัอกัษรท่ีใชท้ า  
โลโกแ้ลว้ล่ะครับ ง่ายสุดก็คือ ปรับเป็นตวัหนา เพ่ือให้มีพ้ืนท่ีจดจ ามากข้ึน หรือหารูปแบบฟอนตท่ี์ไม่
เหมือนใคร ตลอดจนออกแบบใหม่ไปเลย ซ่ึงวิธีสุดทา้ยน้ีชอบท ากนันกัแล 

6. โลโกท่ี้เป็นช่ือย่อ ถา้ช่ือบริษทัของคุณยาวมาก การใชช่ื้อเต็มๆ มาสร้างโลโกดู้จะ เป็นเร่ือง
ยากยิง่นกั ไอเดียของเจา้ของกิจการส่วนใหญ่จะเลือกใชช่ื้อยอ่แทน ซ่ึงขอบอกว่า ยากมากท่ีจะออกแบบ
มาแลว้จะเวิร์ก ยิง่ถา้คุณไม่ไดมี้งบประมาณในการใชส่ื้อประชาสมัพนัธ์ดว้ยแลว้ กว่าโลโกท่ี้เป็นช่ือย่อ
ของคุณจะไดรั้บความไวว้างใจ บางทีธุรกิจของคุณอาจจะหายไปก่อนก็ได ้ส่วนใหญ่ลูกเล่นของโลโกท่ี้
ใชช่ื้อย่อ ชอบเอาตวัอกัษรวางซอ้นทบักนั แมจ้ะดูสนุก (จนขาดความจริงจงั) แต่ขอ้เท็จจริงท่ีคุณอาจ
จจะมองขา้มไป พร้อมๆ กบัลูกคา้ของคุณนั่นคือ มนัไม่ไดบ้อกกล่าวอะไรให้ลูกคา้ไดท้ราบเลย อนัน้ี
แทบไม่ตอ้งพูดถึงความสามารถในการสร้างความน่าเช่ือถือใหก้บัสินคา้ และบริการของคุณ 

7. โลโกสุ้ดซบัซอ้น-รายละเอียดมากเกินไป ส าหรับโลโกท่ี้เป็นภาพวาด ซ่ึงจะมี รายละเอียด
ยุบยิบเต็มไปหมด รวมถึงพวกท่ีใชภ้าพถ่าย หรือเลยเ์อาต์ท่ีซบัซอ้น (เช่น ความสูงต ่าของอกัษรท่ีไม่
เท่ากนั สีสันท่ีไม่เขา้แก๊ป ฯลฯ) บอกไดเ้ลยว่า โลโกล้กัษณะน้ีมีโอกาสลม้เหลวสูงมาก หลกัการง่ายๆ   
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ก็คือ ยิ่งมีรายละเอียดมากเท่าไร โอกาสท่ีลูกคา้จะจ าไดก้็น้อยลงเท่านั้น โลโกท่ี้ดูง่าย เป็นหน่ึงเดียว      
(ทั้งสีสนัและรูปแบบ) ใชเ้สน้นอ้ย จะสร้างอิมแพกต ์และการจดจ าไดง่้ายกว่า ถึงตรงน้ี 
 
โปรแกรมฐานข้อมูลที่นิยมใช้ 

โปรแกรมฐานขอ้มูล เป็นโปรแกรมหรือซอฟแวร์ท่ีช่วยจดัการขอ้มูลหรือรายการต่าง ๆ   ท่ีอยู่
ในฐานขอ้มูล ไม่ว่าจะเป็นการจดัเก็บ การเรียกใช ้การปรับปรุงขอ้มูล โปรแกรมฐานขอ้มูลจะช่วยให้
ผูใ้ชส้ามารถค้นหาข้อมูลไดอ้ย่างรวดเร็ว ซ่ึงโปรแกรมฐานขอ้มูลท่ีนิยมใชม้ีอยู่ด้วยกนัหลายตวั เช่น 
Access, FoxPro, Clipper, dBase, FoxBASE, Oracle, SQL เป็ น ต้ น โ ด ย แ ต่ ล ะ โ ป ร แ ก ร ม จ ะ มี
ความสามารถต่างกนั บางโปรแกรมใชง่้ายแต่จะจ ากดัขอบเขตการใชง้าน บ่งโปรแกรมใชง้านยากกว่า 
แต่จะมีความสามารถในการท างานมากกว่าโปรแกรม Access นับเป็นโปรแกรมท่ีนิยมใชก้นัมากใน
ขณะน้ี โดยเฉพาะในระบบฐานขอ้มูลขนาดใหญ่สามารถสร้างแบบฟอร์มท่ีตอ้งการจะเรียกดูขอ้มูลใน
ฐานขอ้มูล หลงัจากบนัทึกขอ้มูลในฐานขอ้มูลเรียบร้อยแลว้ จะสามารถคน้หาหรือเรียกดูขอ้มูลจากเขต
ขอ้มูลใดก็ได ้นอกจากน้ี Access ยงัมีระบบรักษาความปลอดภยัของขอ้มูล โดยการก าหนดรหสัผา่นเพ่ือ
ป้องกนัความปลอดภยัของขอ้มูลในระบบไดด้ว้ย 

โปรแกรม FoxPro เป็นโปรแกรมฐานขอ้มูลท่ีมีผูใ้ชง้านมากท่ีสุด เน่ืองจากใช้ง่ายทั้งวิธีการ
เรียกจากเมนูของ FoxPro และประยกุตโ์ปรแกรมข้ึนใชง้าน โปรแกรมท่ีเขียนดว้ย FoxPro  จะสามารถ
ใช้กลบั dBase ค าสั่งและฟังก์ชั้นต่าง ๆ ใน dBase จะสามารถใช้งานบน FoxProได้ นอกจากน้ีใน 
FoxPro ยงัมีเคร่ืองมือช่วยในการเขียนโปรแกรม เช่น การสร้างรายงาน 

โปรแกรม dBase เป็นโปรแกรมฐานขอ้มูลชนิดหน่ึง การใชง้านจะคลา้ยกบัโปรแกรม 
FoxPro ข้อมูลรายงานท่ีอยู่ในไฟล์บน dBase จะสามารถส่งไปประมวลผลในโปรแกรม Word 
Processor ได ้และแมแ้ต่ Excel ก็สามารถอ่านไฟล ์.DBF ท่ีสร้างข้ึนโดยโปรแกรม dBase ไดด้ว้ย 

โปรแกรม SQL เป็นโปรแกรมฐานข้อมูลท่ีมีโครงสร้างของภาษาท่ีเข้าใจง่ายไม่ซับซอ้น มี
ประสิทธิภาพการท างานสูง สามารถท างานท่ีซบัซอ้นไดโ้ดยใชค้  าสัง่เพียงไม่ก่ีค  าสัง่ โปรแกรม SQL จึง
เหมาะท่ีจะใช้กับระบบฐานข้อมูลเชิงสัมพนัธ์ และเป็นภาษาหน่ึงท่ีมีผูนิ้ยมใช้กันมาก โดยทั่วไป
โปรแกรมฐานขอ้มูลของบริษทัต่าง ๆท่ีมีใชอ้ยูใ่นปัจจุบนั เช่น Oracle, DB2 ก็มกัจะมีค าสัง่ SQL ท่ีต่าง
จากมาตรฐานไปบา้งเพื่อนใหเ้ป็นจุดเด่นของแต่ละโปรแกรมไป 

ความส าคญัของการประมวลผลแบบระบบฐานขอ้มูลจากการจดัเก็บขอ้มูลรวมเป็นฐานขอ้มูล
จะก่อใหเ้กิดประโยชน์ดงัน้ี 
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1. สามารถลดความซ ้ าซ้อนของข้อมูลได้การเก็บข้อมูลชนิดเดียวกันไวห้ลาย ๆ ท่ีท าให้เกิด
ความซ ้ าซอ้น (Redundancy) ดงันั้นการน าขอ้มูลมารวมเก็บไวใ้นฐานขอ้มูล จะชาวลดปัญหาการเกิด
ความซ ้าซอ้นของขอ้มูลได ้โดยระบบจดัการฐานขอ้มูล (Database Management System: DBMS) 

2. หลีกเล่ียงความขดัแยง้ของขอ้มูลไดห้ากมีการเก็บขอ้มูลชนิดเดียวกนัไวห้ลาย ๆ ท่ีและมีการ
ปรับปรุงข้อมูลเดียวกันน้ี แต่ปรับปรุงไม่ครบทุกท่ีท่ีมีข้อมูลเก็บอยู่ก็จะท าให้เกิดปัญหาข้อมูลชนิด
เดียวกันอาจมีค่าไม่เหมือนกันในแต่ละท่ีท่ีเก็บข้อมูลอยู่ จึงก่อให้เกิดความขัด แยง้ของข้อมูลข้ึน 
(Inconsistency) 

3. สามารถใชข้อ้มูลร่วมกนัไดฐ้านขอ้มูลจะเป็นการจดัเก็บขอ้มูลรวมไวด้ว้ยกนั ดงันั้นหากผูใ้ช้
ตอ้งการใชข้อ้มูลในฐานขอ้มูลท่ีมาจากแฟ้มขอ้มูลต่างๆ ก็จะท าไดโ้ดยง่าย 

4. สามารถรักษาความถูกตอ้งเช่ือถือไดข้องขอ้มูลบางคร้ังพบว่าการจดัเก็บขอ้มูลในฐานขอ้มูล
อาจมีขอ้ผดิพลาดเกิดข้ึน เช่น จากการท่ีผูป้้อนขอ้มูลป้อนขอ้มูลผดิพลาดคือป้อนจากตวัเลขหน่ึงไปเป็น
อีกตวัเลขหน่ึงโดยเฉพาะกรณีมีผูใ้ชห้ลายคนตอ้งใชข้อ้มูลจากฐานขอ้มูลร่วมกนั หากผูใ้ชค้นใดคนหน่ึง
แกไ้ขขอ้มูลผดิพลาดก็ท าใหผู้อ่ื้นไดรั้บผลกระทบตามไปดว้ย ในระบบจดัการฐานขอ้มูล (DBMS) จะ
สามารถใส่กฎเกณฑเ์พ่ือควบคุมความผดิพลาดท่ีเกิดข้ึน 

5. สามารถก าหนดความเป็นมาตรฐานเดียวกันของข้อมูลได้การเก็บข้อมูลร่วมกันไว้ใน
ฐานขอ้มูลจะท าให้สามารถก าหนดมาตรฐานของขอ้มูลไดร้วมทั้งมาตรฐานต่าง ๆ ในการจดัเก็บขอ้มูล
ให้เป็นไปในลกัษณะเดียวกันได้ เช่นการก าหนดรูปแบบการเขียนวนัท่ีในลกัษณะวนั /เดือน/ปีหรือ      
ปี/เดือน/วนั ทั้งน้ีจะมีผูท่ี้คอยบริหารฐานขอ้มูลท่ีเราเรียกว่า ผูบ้ริหารฐานขอ้มูล  
(Database Administrator: DBA) เป็นผูก้  าหนดมาตรฐานต่างๆ 

6. สามารถก าหนดระบบความปลอดภัยของข้อมูลได้ระบบความปลอดภัยในท่ีน้ีเป็นการ
ป้องกนัไม่ให้ผูใ้ชท่ี้ไม่มีสิทธิมาใช ้หรือมาเห็นขอ้มูลบางอย่างในระบบผูบ้ริหารฐานขอ้มูลจะสามารถ
ก าหนดระดบัการเรียกใชข้อ้มูลของผูใ้ชแ้ต่ละคนไดต้ามความเหมาะสม 

7. เกิดความเป็นอิสระของขอ้มูลในระบบฐานขอ้มูลจะมีตวัจดัการฐานขอ้มูลท่ีท าหนา้ท่ีเป็นตวั
เช่ือมโยงกบัฐานขอ้มูล โปรแกรมต่าง ๆ อาจไม่จ  าเป็นตอ้งมีโครงสร้างขอ้มูลทุกคร้ัง ดงันั้นการแกไ้ข
ขอ้มูลบางคร้ัง จึงอาจกระท าเฉพาะกบัโปรแกรมท่ีเรียกใชข้อ้มูลท่ีเปล่ียนแปลงเท่านั้น ส่วนโปรแกรมท่ี
ไม่ไดเ้รียกใชข้อ้มูลดงักล่าว ก็จะเป็นอิสระจากการเปล่ียนแปลง    

10. ทฤษฎีการออกแบบหน้าเว็บสร้างล าดับช้ันความส าคัญขององค์ประกอบ  (Visual 
Hierarchy) 
 หลกัส าคัญในการออกแบบหน้าเว็บอย่างหน่ึงก็คือการสร้างล  าดบัชั้นความส าคญัของ
องค์ประกอบต่างๆ ภายในหน้าเว็บเพื่อเน้นให้เห็นว่าอะไรเป็นเร่ืองส าคญัมาก ส าคญัรองลงไป หรือ
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ส าคัญน้อยตามล าดบัการจดัระเบียบขององค์ประกอบอย่างเหมาะสมจะช่วยแสดงถึงความสัมพนัธ์
ระหว่างองคป์ระกอบต่างๆ ในหนา้เวบ็ไดใ้นการออกแบบคุณจึงควรใหค้วามสนใจกบัปัจจยัเหล่าน้ีดว้ย 
 ขนาดเปรียบเทียบ (relative size) ขององค์ประกอบต่างๆ ในหน้าเว็บจะช่วยส่ือความ
หมายถึงความส าคญัของส่ิงหน่ึงต่อส่ิงอ่ืนๆ โดยองคป์ระกอบท่ีมีขนาดใหญ่ย่อมสามารถดึงความสนใจ
ของผูใ้ชไ้ดก่้อน  และยงัแสดงถึงความส าคญัท่ีมีเหนือองค์ประกอบขนาดเลก็  ตวัอย่างท่ีเราเห็นกนัอยู่
ทัว่ไปก็คือ  การก าหนดหัวข้อเร่ืองต่างๆ ให้มีขนาดใหญ่กว่าส่วนของเน้ือหาเสมอเพ่ือแสดงให้ผูใ้ช้
มองเห็นไดช้ดัเจนและเขา้ใจจุส าคญัของเน้ือหาไดดี้ข้ึน แต่เมื่อใดก็ตามท่ีคุณก าหนดใหส่้วนของหวัขอ้มี
ขนาดเลก็กว่าเน้ือหาก็จะส่งผลใหผู้ใ้ชเ้กิดความสบัสนไดท้นัที 

• ต าแหน่งและล าดับขององค์ประกอบ  แสดงถึงล  าดับความส าคัญของข้อมูลท่ีคุณ
ตอ้งการให้ผูใ้ชไ้ดรั้บ เน่ืองจากภาษาส่วนใหญ่รวมถึงภาษาไทยและองักฤษจะอ่านจากซา้ยไปขวา และ
จากบนลงล่าง คุณจึงควรจดัวางส่ิงท่ีมีความส าคญัไวท่ี้ส่วนบนหรือดา้นซา้ยของหน้าอยูเ่สมอ เพื่อให้
ผูใ้ชม้องเห็นไดก่้อน แต่ถา้คุณจดัวางส่ิงส าคญัไวท่ี้ส่วนทา้ยของหน้า ผูใ้ชจ้  านวนมากอาจจะไม่ไดรั้บ
ขอ้มูลนั้น 

• สีและความแตกต่างของสี  แสดงถึงความส าคญัและความสัมพนัธข์องส่ิงต่างๆภายใน
หนา้สีท่ีเด่นชดัเหมาะสมส าหรับองคป์ระกอบท่ีมีความส าคญัมาก ส่วนองคป์ระกอบท่ีใชสี้เดียวกนัยอ่ม
ส่ือความหมายถึงความสมัพนัธท่ี์ใกลชิ้ดและความส าคญัท่ีเท่าเทียมกนั โดยทัว่ไปการใชสี้ท่ีแตกต่างกนั
อยา่งชดัเจนจะสามารถดึงดูดความสนใจจากผูใ้ชใ้หม้องเห็นและตอบสนองอยา่งรวดเร็ว แต่การใชสี้ท่ี
หลากหลายเกินไปอย่างไม่มีความหมายเต็มไปหมดทั้งหน้า กลบัจะสร้างความสับสนให้กบัผูใ้ช้เสีย
มากกว่า 

• ภาพเคล่ือนไหว เป็นส่ิงท่ีดึงดูดความสนใจไดเ้ป็นอยา่งดี แต่คุณจะตอ้งใชอ้ย่างจ  ากดั
และระมดัระวงั เพราะการท่ีเราใช้ส่ิงเคล่ือนไหวในหน้าเว็บมากเกินไปนั้น จะท าให้มีจุดสนใจบน
หน้าจอมากมายจนผูใ้ชต้ดัสินใจไดล้  าบากว่า ส่ิงไหนส าคญักว่ากนั ดงันั้นคุณควรใชภ้าพเคล่ือนไหว
โดยมีเป้าหมายท่ีชดัเจนว่า จะใหผู้ช้มเพ่งความสนใจไปตรงไหน 
สร้างรูปแบบ บุคลกิ และสไตล์ 
  รูปแบบของหน้าเว็บนั้ นข้ึนอยู่ก ับเน้ือหาและเป้าหมายของเว็บไซท์ว่าต้องการให้ความรู้ 
โฆษณาหรือขายสินคา้ เมื่อคุณมีแนวคิดของเว็บไซทเ์รียบร้อยแลว้ ก็ถึงเวลาลงมือสร้างหนา้เวบ็ท่ีจะใช้
เป็นส่ือในการน าเสนอเน้ือหาภายในแก่ผูใ้ช ้ซ่ึงการออกแบบท่ีดีควรจะประกอบดว้ยรูปแบบ บุคลิก 
และสไตลท่ี์สอดคลอ้งกบัเน้ือหาและสร้างความชดัเจนในการส่ือสาร 
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รูปแบบ  การเลือกรูปแบบของหน้าเว็บท่ีเหมาะสม จะช่วยสร้างความเขา้ใจของผูใ้ชไ้ดดี้ข้ึน 
โดยคุณสามารถจ าลองรูปแบบของส่ิงต่างๆ ท่ีมีความสมัพนัธก์บัเน้ือหาของเว็บไซทไ์ปใชไ้ด ้เช่น เวบ็ท่ี
มีเน้ือหาเก่ียวกบัภาพยนตร์ก็อาจจะออกแบบหนา้เวบ็ใหค้ลา้ยกบัโรงภาพยนตร์จริงๆ 

บุคลกิ เวบ็ไซทแ์ต่ละประเภทอาจมีบุคลิกลกัษณะแตกต่างกนั ข้ึนอยูก่บัเน้ือหาและเป้าหมายใน
การน าเสนอ บุคลิกท่ีเหมาะสมกบัเน้ือหายอ่มท าใหผู้ใ้ชเ้ขา้ถึงเน้ือหาไดดี้ข้ึน เวบ็ไซทแ์ต่ละแห่งสามารถ
ให้ความรู้สึกสนุกสนาน ,เช่ียวชาญ ,วิชาการ,ทันสมยั,ลึกลบั หรือเป็นทางการ ตัวอย่างเช่น ในการ
ออกแบบเวบ็ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเทคโนโลยี คุณก็ควรออกแบบให ้แสดงถึงความทนัสมยั ไฮเทค เช่นเดียวกบั
เน้ือหาภายในเว็บไซท์ ด้วยเหตุน้ีเองเว็บไซท์ 2 แห่งท่ีมีเน้ือหาเหมือนกัน แต่มีบุคลิกต่างกันก็จะให้
ความรู้สึกท่ีแตกต่างกนัได ้ 

สไตล์  สไตลใ์นท่ีน้ีหมายถึงลกัษณะการจดัโครงสร้างของหนา้,รูปแบบกราฟิก,ชนิดและการจดั
ตวัอกัษร,ชุดสีท่ีใช้ และรวมถึงองค์ประกอบอ่ืนๆทั้งหมด คุณไม่ควรสร้างสไตลข์องเว็บไซท์ตาม
อ าเภอใจ โดยไม่ค  านึงถึงความเหมาะสม และจะตอ้งระวงัเป็นพิเศษ เมื่อน ากราฟิกจากเว็บไซทอ่ื์นท่ีมี
สไตลแ์ตกต่างจากของคุณเขา้มาใช ้นอกจากน้ีรูปแบบของกราฟิกต่างๆ รวมถึงสไตลข์องเวบ็ไซทค์วรมี
ความสัมพนัธ์กบัเน้ือหาในเว็บไซท์อย่างมีเหตุผล ไม่ใช่ใชเ้พียงเพื่อแสดงฝีมือว่าคุณสามารถตกแต่ง
กราฟิก โดยใชเ้ทคนิคแปลกๆได ้

และไม่ว่าคุณจะเลือกรูปแบบ บุคลิก และสไตลใ์ดมาใชก้็ตาม คุณควรใชล้กัษณะเหล่านั้น
ให้สม  ่าเสมอตลอดทั้งเวบ็ไซท์ เพ่ือป้องกนัความสับสนท่ีอาจเกิดข้ึนได ้เช่น ถา้คุณใชปุ่้ม  เนวิเกชนัท่ี
เป็นแบบ 2D มาตลอด แลว้กลบัเปล่ียนเป็นแบบ 3D ในบางส่วน ผูใ้ชจ้ะรู้สึกสับสนกบัความแตกต่างท่ี
เกิดข้ึนอยา่งไม่มีเหตุผลได ้

สร้างความสม า่เสมอตลอดทั่วทั้งเวบ็ไซต์ 
ปัญหาอย่างหน่ึงท่ีอาจจะเคยพบเห็นมาแลว้ในบางเว็บไซต์ คือ การมีรูปแบบในแต่ละ

หนา้ท่ีไม่เหมือนกนั  จนท าให้ไม่แน่ใจว่ายงัอยูใ่นเว็บเดิมหรือเปล่า เมื่อคุณไดอ้อกแบบโครงสร้างของ
หนา้เวบ็เพจ รูปแบบของกราฟิก ลกัษณะตวัอกัษร โทนสี และองคป์ระกอบอ่ืนๆ เป็นท่ีเรียบร้อยแลว้  ก็
ควรน าลักษณะดังกล่าวไปใช้กับทุกๆ หน้าให้เป็นมาตรฐานเดียวกันตลอดทั้ งเว็บไซต์  เพื่อเป็น
เอกลักษณ์ให้ผูใ้ช้สามารถจดจ าลักษณะของเว็บไซต์ได้ดียิ่งข้ึน นอกจากนั้ นความสม ่าเสมอของ
โครงสร้างหนา้เว็บ และระบบเนวิเกชนัก็จะท าใหผู้ใ้ชรู้้สึกคุน้เคย และสามารถคาดการณ์ลกัษณะของ
เวบ็ไดล่้วงหนา้ ซ่ึงจะช่วยใหก้ารท่องเวบ็เป็นไปอยา่งสะดวก 

ในทางเทคนิคคุณสามารถใช้ Cascading Style Sheet (CSS) ช่วยในการก าหนดสไตล์
มาตรฐานให้กบัองค์ประกอบต่างๆ  เช่น  ตวัอกัษร สี หรือตาราง โดยท่ีก  าหนดรูปแบบเพียงคร้ังเดียว
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แลว้สามารถน าไปใชไ้ดก้บัขอ้มูลทั้งหมดในเวบ็ไซต ์ท าใหเ้กิดความสะดวกในการออกแบบ และยงัง่าย
ต่อการเปล่ียนแปลงในภายหลงั 

ขอ้ควรระวงัอีกอยา่งก็คือ ในขณะท่ีคุณพยายามรักษาความสม ่าเสมอของเวบ็ไซตไ์วโ้ดยตลอด
นั้น บางคร้ังก็อาจกลายเป็นขอ้จ ากดัท่ีท าให้เว็บไซต์ดูน่าเบ่ือได ้แนวทางแกไ้ขก็คือ การสร้างความ
แตกต่างท่ีน่าสนใจในแต่ละหน้า โดยใชอ้งค์ประกอบท่ีคลา้ยคลึงกนั แต่มีสีหรือลกัษณะแตกต่างไป
เลก็นอ้ย เพื่อท าใหเ้กิดลกัษณะพิเศษเฉพาะของหนา้นั้น แต่ยงัสามารถคงความสม ่าเสมอของเวบ็ไซตไ์ว ้
ได ้
การวางองค์ประกอบที่ส าคญัไว้ในส่วนบนของหน้าเสมอ 
 ส่วนบนของหนา้ในท่ีน้ี หมายถึง ส่วนแรกของหน้าท่ีจะปรากฏข้ึนในหนา้ต่างบราวเซอร์  
โดยท่ียงัไม่มีการเล่ือนหน้าจอใด ๆ เน่ืองจากส่วนบนสุดของหน้าจะเป็นบริเวณท่ีผูใ้ชม้องเห็นไดก่้อน  
ดงันั้นส่ิงท่ีอยูใ่นบริเวณน้ีจึงควรเป็นส่ิงท่ีส าคญัและสามารถดึงดูดความสนใจจากผูใ้ชไ้ด ้ โดยปกติแลว้
ส่วนบนสุดน้ีควรประกอบดว้ย 

• ช่ือของเวบ็ไซต ์ เพื่อใหผู้ใ้ชรู้้ไดท้นัทีว่าก  าลงัอยูใ่นเวบ็อะไร 
• ช่ือหัวเร่ืองหรือช่ือแสดงหมวดหมู่ของเน้ือหา ช่วยให้ผูใ้ชรู้้ถึงส่วนของเน้ือหาท่ี
ปรากฏอยู ่
• ส่ิงส าคญัท่ีคุณตอ้งการโปรโมทในเว็บไซต์ เพราะเป็นบริเวณท่ีผูใ้ชทุ้กคนจะได้
เห็น 

11. ทฤษฎีสี 
สีเป็นส่ิงท่ีมีความส าคญัต่อวิถีชีวิต นับแต่สมยัดึกด าบรรพจ์นถึงปัจจุบนั ไดน้ าสีมาใชใ้ห้

เกิดประโยชน์โดยใชเ้ป็นสัญลกัษณ์ในการถ่ายทอดความหมายอย่างใดอยา่งหน่ึง สีจึงเป็นส่ิงท่ีควร
ศึกษาเพ่ือใชป้ระโยชน์กบัวิถีชีวิตของเราเพราะสรรพส่ิงทั้งหลายท่ีแวดลอ้มตวัเราประกอบไปดว้ย
สีทั้งส้ินในงานศิลปะสีเป็นองคป์ระกอบส าคญัอยา่งหน่ึงและในวิถีชีวิตของเราสีเป็นองค์ประกอบ
ท่ีมีอิทธิพลต่อ ความรู้สึก อารมณ์ และจิตใจแม่สี ประกอบดว้ย  สี แดง สีเหลือง และสีน ้ าเงิน ซ่ึง
เม่ือน าแม่สีทั้งสามมาผสมกนัในอตัราส่วนต่าง ๆ ก็จะเกิดสีข้ึนมามากมาย ซ่ึงประโยชน์ จากการท่ี
เราน าสีมาผสมกนัท าใหเ้รา สามารถเลือกสีต่าง ๆ มาใชไ้ดต้ามความพอใจ สร้างสรรคผ์ลงานศิลปะ
ท่ีงดงามตามความพอใจขอผูส้ร้างสีท่ีเกิดจากการน าเอาแม่สีมาผสมกนั เกิดสีใหม่เมื่อน ามาจดัเรียง
อยา่งเป็นระบบรวมเรียกว่าวงจรสี 
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รูปที่ 2.5 ภาพแสดงวงจรของสีท่ีเกิดจากการน าแม่สีมาผสมกนั 
การเกิดสีดงัภาพ เกิดจากการน าเอาแม่สีมาผสมกนั ในอตัราส่วนต่างๆกนัซ่ึงสรุปไดด้งัน้ี 

สีขั้นท่ี1 (Primary Color)   คือสีพ้ืนฐานมีแม่สี 3 สี 
1. สีพ้ืนฐานแม่สี 

 
 

 
 

รูปที่2.6 สีพ้ืนฐานแม่สี 
 
1.  แดง  
2.  สีเหลือง  
3.  สีน ้ าเงิน  
สีขั้นท่ี 2 (Binary Color) คือสีท่ีเกิดจากการน าเอาสีขั้นท่ี 1 หรือแม่สีมาผสมกนัในอตัราส่วน

เท่ากนัจะท าใหเ้กิดสีใหม่ 3 สีไดแ้ก่ 
1.  สีเขียว เกิดจากการน าเอา สีเหลือง กบั สีน ้ าเงิน มาผสมกนัในอตัราส่วนเท่า ๆ กนั 
2.  สีสม้  เกิดจากการน าเอา สีเหลือง กบั สีแดง มาผสมกนัในอตัราส่วนท่ีเท่า ๆ กนั 
3.  สีม่วง เกิดจากการน าเอา สีน ้ าเงิน กบั สีแดง มาผสมกนัในอตัราส่วนท่ีเท่า ๆ กนั 

สีขั้นท่ี 3 (Intermediate Color) คือ สีท่ีเกิดจากการผสมกนัระหว่างสีของแม่สีกีบสีขั้นท่ี 2 จะเกิดสีข้ึนอีก 
6 สีไดแ้ก่ 
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รูปที่ 2.7 สีเหลืองแกมเขียว 
- สีเหลืองแกมเขียว เกิดจาก การผสมกนัระหว่างสีเหลืองกบัสีเขียวอยา่งละเท่าๆ 
 

 
 

     
   รูปที่ 2.8 สีน ้ าเงินแกมม่วง 

- สีน ้ าเงินแกมม่วง เกิดจากการผสมกนัระหว่างสีน ้ าเงินกบัสีม่วงอยา่งละเท่าๆกนั  
 

 
 

  รูปที่ 2.9 สีแดงแกมม่วง 
- สีแดงแกมม่วง เกิดจากการผสมกนัระหว่างสีแดงกบัสีม่วงอยา่งละเท่าๆกนั  

 
 
 

 

 รูปที่ 2.10 สีแดงแกมสม้ 
- สีแดงแกมสม้ เกิดจากการผสมกนัระหว่างสีแดงกบัสีสม้อยา่งละเท่าๆกนั  

 
 
 

รูปที่ 2.11 สีเหลืองแกมสม้ 
- สีเหลืองแกมสม้ เกิดจากการผสมกนัระหว่างสีเหลืองกบัสีสม้อยา่งละเท่าๆกนั  

 
 
 
 

http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/pechburi/somphong_k/circlecolor.html##
http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/pechburi/somphong_k/circlecolor.html##
http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/pechburi/somphong_k/circlecolor.html##
http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/pechburi/somphong_k/circlecolor.html##
http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/pechburi/somphong_k/circlecolor.html##
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 รูปที่ 2.12 สีน ้ าเงินแกมเขียว 

- สีน ้ าเงินแกมเขียวเกิดจากการผสมกนัระหว่างสีน ้ าเงินกบัสีเขียวอยา่งละเท่าๆกนั 
คุณลกัษณะของสีมี 3 ประการ คือ 

- สีแทห้รือความเป็นสี (Hue) หมายถึงสีท่ีอยูใ่นวงจรสีธรรมชาติทั้ง 12 สี 
สีท่ีเราเห็นอยูทุ่กวนัน้ีแบ่งเป็น 2 วรรณะ โดยแบ่งวงจรสีออกเป็น 2 ส่วน จากสีเหลืองวนไปถึง 
สีม่วง คือ 
 - สีร้อน (Warm Color) ใหค้วามรู้สึกรุนแรงร้อนต่ืนเตน้ประกอบดว้ย สีเหลืองสีม่วง  
สีเหลืองสม้ สีสม้ สีแดงสม้ สีแดง สีม่วงสม้ 
 - สีเยน็ (Cool Color) ใหค้วามรู้สึกเยน็สงบสบายตาประกอบดว้ย สีเหลือง สีเขียวเหลือง สีเขียว 
สีน ้ าเงินเขียว สีน ้ าเงิน สีม่วงน ้ าเงิน สีม่วงเราจะเห็นว่า สีเหลือง และสีม่วง เป็นสีท่ีอยู่ไดท้ั้ง 2 วรรณะ 
คือเป็นสีกลาง เป็นไดท้ั้งสีร้อน และสีเยน็ 
ความเข้มของสี (Intensity)  

เกิดจาก สีแท ้คือสีท่ีเกิดจากการผสมกนัในวงจรสี เป็นสีหลกัท่ีผสมข้ึนตามกฎเกณฑแ์ละไม่ถูก
ผสมดว้ยสีกลางหรือสีอ่ืน ๆ จะมีค่าความเขม้สูงสุด หรือแรงจดัท่ีสุด เป็นค่าความแทข้องสีท่ีไม่ถูกเจือ
ปน เม่ือสีเหล่าน้ี อยู่ท่ามกลางสีอ่ืน ๆ ท่ีถูกผสมให้เข้มข้ึน หรืออ่อนลง ให้มืด หม่น หรือเปล่ียนค่า      
ไปแลว้ สีแทจ้ะแสดงความแรงของสีปรากฏออกมาให้เห็น อย่างชดัเจน ซ่ึงจะท าให้เกิดจุดสนใจข้ึน   
ในผลงานลกัษณะเช่นน้ี เหมือนกบั ดอกเฟ่ืองฟ้าสีชมพูสด หรือบานเยน็ ท่ีอยู่ท่ามกลางใบเฟ่ืองฟ้าท่ี
เขียวจดั ๆ หรือ พลุท่ีถูกจุดส่องสว่างในยามเทศกาล ตดักบัสีมืด ๆ ทึบ ๆ ของทอ้งผา้ยามค ่าคืน เป็นตน้ 
น า้หนักของสี  (Value)  

เป็นการใชสี้โดยให้มีค่าน ้ าหนักในระดบัต่าง ๆ กนั และมีสีหลาย ๆ สี ซ่ึงถา้เป็นสีเดียว    
ก็จะมีลกัษณะเป็นสีเอกรงค์ การใช้ค่าน ้ าหนักของสี จะท าให้เกิดความกลมกลืน เกิดระยะใกลไ้กล     
ต้ืนลึก ถา้มีค่าน ้ าหนักหลาย ๆ ระดับ สีก็จะกลมกลืนกันมากข้ึนแต่ถา้มีเพียง 1 – 2 ระดับท่ีห่างกัน       
จะท าใหเ้กิดความแตกต่าง 
ความรู้สึกของสี 

การใชว้รรณะร้อนเช่นสีแดงส้ม ท าให้เกิดความรู้สึกอบอุ่น ทา้ทาย เคล่ือนไหวส่ิงต่างๆ   
ท่ีเราสัมผสัดว้ยสายตา จะท าให้เกิดความรู้สึกข้ึนภายในต่อเรา ทนัทีท่ีเรามองเห็นสี ไม่ว่าจะเป็น การ
แต่งกาย บ้านท่ีอยู่อาศัย เคร่ืองใช้ต่าง ๆ แล้วเราจะท าอย่างไร จึงจะใช้สีได้อย่างเหมาะสม และ
สอดคลอ้งกนั 

http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/pechburi/somphong_k/circlecolor.html##
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ตารางเกีย่วกบัทฤษฎีสี 
รูป สี ความหมาย 
 

สีแดง ให้ความรู้สึกร้อนรุนแรง กระตุ้น  ต่ืนเต้น เร้าใจ ความอุดมสมบูรณ์
ความมัง่คัง่ ความรัก 

 

สีสม้ ให้ความรู้สึก ร้อน มีชีวิตชีวา วยัรุ่น ความคึกคะนอง การปลดปล่อย 
ความเปร้ียว การระวงั 

 

สีเหลือง ใหค้วามรู้สึกแจ่มใส ความสดใส ความร่าเริง ความมีชีวิตใหม่ ความสุข 

 

สีเขียว ให้ความรู้สึกสงบ เงียบ ร่มเยน็ การพกัผ่อน การผ่อนคลาย ธรรมชาติ 
ความสุขุม เยอืกเยน็ 

 

สีน ้ าเงิน ให้ความรู้สึกสงบเงียบ สุขุม สุภาพ ละเอียด สง่างาม มีศกัด์ิศรี เป็น
ระเบียบถ่อมตน 

 

สีม่วง ใหค้วามรู้สึก มีเสน่ห์ น่าติดตาม มีอ  านาจความรัก ความเศร้าความสงบ 
ความผดิหวงั ความสูงศกัด์ิ 

 

สีฟ้า ให้ความรู้สึก ปลอดโปร่งโล่ง กวา้ง เบา โปร่งใส สะอาด ปลอดภัย 
ความสว่าง 

 

สีด  า ใหค้วามรู้สึก มืด ลึกลบั ความส้ินหวงั จุดจบ ความตาย โหดร้าย อดทน
หนกัแน่น เขม้แข็ง  มีพลงัความเศร้า 

 

สีชมพ ู ใหค้วามรู้สึกอบอุ่น อ่อนโยน นุ่มนวล อ่อนหวาน ความรัก ความน่ารัก 
ความสดใส 

 

สีเทา ใหค้วามรู้สึก เศร้า อาลยั ทอ้แท ้ความลึกลบั ความหดหู่ ความชรา สุขุม
ความสงบ ความเงียบ สุภาพ ถ่อมตน 

 

สีทอง ให้ความรู้สึก ความหรูหรา โอ่อ่า มีราคา สูงค่า ส่ิงส าคัญ ความมัง่คั่ง
ความเจริญรุ่งเรือง  

ตารางที่ 2.4 ความรู้สึกของสี 
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สีกบัการออกแบบ 
ผูส้ร้างสรรคง์านออกแบบจะเป็นผูท่ี้เก่ียวขอ้งกบัการใชสี้โดยตรงมณัฑนากรจะคิดคน้สีข้ึนมา

เพ่ือใชใ้นงานตกแต่งคนออกแบบฉากเวทีการแสดงจะคิดคน้สีเก่ียวกบัแสง จิตรกรก็จะคิดคน้สีข้ึนมา
ระบายให้เหมาะสมกับความคิดและจินตนาการของตนแลว้ตัวเราจะคิดค้นสีข้ึนมาเพ่ือความงาม
ความสุขส าหรับเรามิได้หรือสีท่ีใชส้ าหรับการออกแบบนั้นถา้เราจะใชใ้ห้เกิดความสวยงามตรงตาม
ความตอ้งการของเรา มีหลกัในการใชก้วา้งๆ อยู ่2 ประการ คือ การใชสี้กลมกลืนกนัและการใชสี้ตดักนั  

การใชสี้กลมกลืนกนั การใชสี้ให้กลมกลืนกนัเป็นการใชสี้หรือน ้ าหนักของสีให้ใกลเ้คียงกนั
หรือคลา้ยคลึงกนัเช่น การใชสี้แบบเอกรงคเ์ป็นการใชสี้สีเดียวท่ีมีน ้ าหนักอ่อนแก่หลายล าดบัการใชสี้
ขา้งเคียงเป็นการใชสี้ท่ีเคียงกนั 2 – 3 สี ในวงสี เช่น สีแดง สีส้มแดง และสีม่วงแดง การใชสี้ใกลเ้คียง
เป็นการใชสี้ท่ีอยู่เรียงกนัในวงสีไม่เกิน 5 สี ตลอดจนการใชสี้วรรณะร้อนและวรรณะเยน็ (warm tone 
colors and cool tone colors) ดงัไดก้ล่าวมาแลว้  

การใชสี้ตดักนั สีตดักนัคือสีท่ีอยู่ตรงขา้มกนัในวงจรสี การใชสี้ใหต้ดักนัมีความจ าเป็นมากใน
งานออกแบบ เพราะช่วยใหเ้กิดความน่าสนใจในทนัทีท่ีพบเห็น สีตดักนัอยา่งแทจ้ริงมีอยู่ดว้ยกัน 6 คู่สี
คือ  

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

การใชสี้ตดักนั ควรค านึงถึงความเป็นเอกภาพดว้ย วิธีการใชม้ีหลายวิธี เช่น ใชสี้ให้มีปริมาณ
ต่างกนั เช่น ใชสี้แดง 20 % สีเขียว 80% หรือ ใชเ้น้ือสีผสมในกนัและกนัหรือใชสี้หน่ึงสีใดผสมกบัสีคู่ท่ี
ตดักนัดว้ยปริมาณเล็กน้อยรวมทั้งการเอาสีท่ีตดักนัมาท าให้เป็นลวดลายเล็ก ๆ สลบักนัในผลงานช้ิน
หน่ึง อาจจะใชสี้ให้กลมกลืนกนัหรือตดักนัเพียงอย่างใดอย่างหน่ึงหรืออาจจะใชพ้ร้อมกนัทั้ง 2 อย่าง 
ทั้งน้ีแลว้แต่ความตอ้งการและความคิดสร้างสรรค์ของเราไม่มีหลกัการหรือรูปแบบท่ีตายตวัในงาน
ออกแบบหรือการจดัภาพหากเรารู้จกัใชสี้ให้มีสภาพโดยรวมเป็นวรรณะร้อน หรือวรรณะเยน็เราจะ
สามารถควบคุมและสร้างสรรค์ภาพให้เกิดความประสานกลมกลืนงดงามไดง่้ายข้ึนเพราะสีมีอิทธิพล
ต่อ มวล ปริมาตร และช่องว่างสีมีคุณสมบติัท่ีท าใหเ้กิดความกลมกลืน หรือขดัแยง้ได ้สีสามารถขบัเน้น
ให้ให้เกิดจุดเด่น และการรวมกนัให้เกิดเป็นหน่วยเดียวกนัไดเ้ราในฐานะผูใ้ชสี้ตอ้งน าหลกัการต่างๆ
ของสีไปประยกุตใ์ชใ้หส้อดคลอ้งกบัเป้าหมายในงานของเราเพราะสีมีผลต่อการออกแบบคือ 
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- สร้างความรู้สึกสีใหค้วามรู้สึกต่อผูพ้บเห็นแตกต่างกนัไปทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัประสบการณ์และภูมิ
หลงัของแต่ละคนสีบางสีสามารถรักษาบ าบดัโรคจิตบางชนิดไดก้ารใช้สีภายในหรือภายนอกอาคารจะ
มีผลต่อการสมัผสัและสร้างบรรยากาศได ้

- สร้างความน่าสนใจสีมีอิทธิพลต่องานศิลปะการออกแบบจะช่วยสร้างความประทบัใจและ
ความน่าสนใจเป็นอนัดบัแรกท่ีพบเห็น 

- สีบอกสัญลกัษณ์ของวตัถุซ่ึงเกิดจากประสบการณ์หรือภูมิหลงั เช่นสีแดงสัญลกัษณ์ของไฟ
หรืออนัตรายสีเขียวสญัลกัษณ์แทนพืชหรือความปลอดภยัเป็นตน้ 
โครงการที่เกีย่วข้อง 
 นายเขษมศกัด์ิ พรมยาลี และนางสาวณิชาภทัร รอดเช้ือ ปีการศึกษา 2560 โครงการส่ือการเรียน              
การสอนออนไลน์วิชาการออกแบบและพฒันาเว็บไซต์ ไดจ้ดัท าข้ึนเพ่ือเป็นแหล่งความรู้เก่ียวกบัผูท่ี้
สนใจและต้องการศึกษาเก่ียวกับการออกแบบเว็บไซต์  เพื่อประหยดัเวลาในการค้นหาข้อมูลทา
อินเทอร์เน็ต ส่ือการเรียนการสอนน้ีสามารถสมคัรสมาชิกเพ่ือไดท้ าการ Login ไดจ้ริง มีแบบทดสอบ
หลงัเรียนโดยมีทั้งหมด 8  บท มีการแสดงคะแนนหลงัการสอบเสร็จ มีการใชรู้ปแบบและตารางมาใช้
ในการน าเสนอขอ้มูล 
 นายนันทชยั จงสาครสิน และนางสาวเจนจิรา สมภาค ปีการศึกษา 2560 โครงการส่ือการเรียน
การสอนผ่านเวบ็ไซต์วิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ เพื่อให้ผูท่ี้จดัการศึกษาเก่ียวกบัการใชง้าน 
การออกแบบระบบ การแก้ไขระบบ และสามารถน าไปปรับใช้กับการเรียนหรืองานได้ผลการ
ด าเนินงานส่ือการเรียนการสอนน้ีสามารถท าการสมคัรสมาชิกไดเ้พ่ือให้สมาชิกท าการ Login ไดจ้ริง 
โดยมีการออกแบบปุ่มเมนูเพื่อง่ายต่อการเลือกใชง้านแต่ละบทเรียน นอกจากน้ียงัมีแบบทดสอบเพ่ือ
วดัผลการเรียนและประเมินผลในทนัทีพร้อมทั้งยงัมีการจดัท าหนา้คณะผูจ้ดัท า  

นายกวีศิลป์ สาครเจริญวฒัน์ และนายมงคล เอียดทอง ปีการศึกษา 2560 โครงการส่ือการเรียน
การสอนออนไลน์เร่ืองการใชง้านโปรแกรม Visual Studio 2010 มีระบบสมาชิกของเวบ็ไซตเ์พื่อ Login 
เขา้สู่ส่ือการเรียนการสอนไดม้ีบทเรียนเก่ียวกบัการใชง้านโปรแกรม Visual Studio 2010 ทั้งหมด 7 บท 
และผูใ้ชส้ามารถทดสอบความรู้หลงัจากไดช้มบทเรียนแลว้ดว้ยแบบทดสอบเร่ืองการใชง้านโปรแกรม 
Visual Studio 2010  ทั้ง 7 บท มีระบบค านวณคะแนนท่ีผูท้  านั้นสามารถทราบผลคะแนนท่ีไดแ้ละเฉลย
ค าตอบท่ีถูกตอ้ง 
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2.5 การน าคอมพวิเตอร์เข้ามาใช้ในระบบ 

1. Program Adobe Photoshop CS5 ในการออกแบบโลโกแ้ละแบนเนอร์ 
2. Program Adobe Dreamweaver CS6 ในการออกแบบหนา้เวบ็เพจ 
3. ภาษา SQL ใชส้ าหรับการเขียนโปรแกรมเช่ือมต่อฐานขอ้มลู 
4. ภาษา PHP ในการพฒันาระบบ E- Learning 
5. PHP My Admin ในการบริหารจดัการฐานขอ้มูล Data Base 
6. โปรแกรม Appserv  2.5.10 ใชใ้นการจ ารองเคร่ืองคอมพิวเตอร์ใหเ้ป็น Server 
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บทที่ 3 

การออกแบบระบบงานด้วยคอมพวิเตอร์ 
3.1 การออกแบบระบบงาน (Flowchart)  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                    
            รูปที่ 3.1 Flowchart เวบ็ไซต ์
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Flow Chart หน้าสมคัรสมาชิก 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                   
       รูปที่ 3.2 Flow Chart หนา้สมคัรสมาชิก 
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Flow Chart หน้าลอ็กอนิ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

      
รูปที่ 3.3  Flow Chart หนา้ลอ็กอิน 
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Flow Chart บทเรียน 

 
                                                     รูปที่ 3.4  Flow chart หนา้บทเรียน 
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Flow Chart แบบทดสอบ 

 
 รูปที่ 3.5 Flow Chart หนา้แบบทดสอบ 

 
 

 

 

 

 

 

        

        

      1       2       3       4       5

                                        

      6

        

      7

        

      

           

No No No No

No

Yes Yes Yes Yes Yes

      8

        

NoNo

Yes Yes Yes



 

 

45 

 

3.2 การออกแบบแผนภาพบริบท  (Context Diagram) 

 
                                 รูปที่ 3.6 การออกแบบแผนภาพบริบท  (Context Diagram) 
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Data Flow Diagram Level 1 

    รูปที่ 3.7 Data Flow Diagram Level 1 
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Data Flow Diagram Level 1 Process 1 
 

 

 

รูปที่ 3.8 Data Flow Diagram Level 1 Process 1 
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Data Flow Diagram Level 1 Process 2 

 
 

รูปที่ 3.9 Data Flow Diagram Level 1 Process 2 
 

Data Flow Diagram Level 1 Process 3 

 
รูปที่ 3.10 Data Flow Diagram Level 1 Process 3 
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Data Flow Diagram Level 1 Process 4 

 
 

รูปที่ 3.11 Data Flow Diagram Level 1 Process 4 
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3.3 การออกแบบแผนภาพความสัมพนัธ์ระหว่างข้อมูล (Entity Relationship Diagram) 
 

ผ ด้ แลร บบ ดัการ

ทดสอบ  ดัการ

แบบทดสอบค าตอบที  2

ค าตอบที  1

ค าตอบที  3

ค า าม รหัสผ เ้ า้ ช้

รหัสผ ด้ แล ช  อ-นามสก ล

ที อย  

เบอร์ ทร พัท ์

E-mail

M 1

N N

M M

ค าตอบที  4
ค าตอบที   กตอ้ 

บทเรียน  ก าผ  ้ช ้าน

รหัสสมาชิก

ช  อ-นามสก ล
รหัสบทเรียน

รหัสผ  ้ช้

E-mail

M M

E-mail

 

           

   รูปที่ 3.12 การออกแบบแผนภาพ E-R Diagram 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

51 

 

3.4 พจนานุกรมข้อมูล (Data Ditchnary) 
 
ตารางแสดงฐานข้อมูลสมาชิก (User) 
No. Name Description Data Type Length ชนิดคีย ์ Reference 
1 ID User รหสัสมาชิก Int 10 PK  
2 Name ช  อ-สก ล Varchar 50   
3 E-mail อีเมล ์ Varchar 50   

ตารางที่ 3.1 ตารา แสด ฐาน อ้ม ล (สมาชิก) 
 
ตารางแสดงฐานข้อมูลผู้ดูแลระบบ 
No. Name Description Data Type Length ชนิดคีย ์ Reference 
1 ID Admin รหสัผ ด้ แล Int 10 PK  
2 Username ช  อผ  ้ช ้ Varchar 50   
3 Address ที อย   Varchar 50   
4 Tel. เบอร์ ทร พัท ์ Varchar 10   
5 E-mail อีเมล ์ Varchar 50   

ตารางที่ 3.2 ตารา แสด ฐาน อ้ม ลผ ด้ แลร บบ 
 
ตารางแสดงฐานข้อมูลบทเรียน 
No. Name Description Data Type Length ชนิดคีย ์ Reference 
1 ID Lesson รหสับทเรียน Int 10 PK  
2 ID User รหสัผ  ้ช ้ Int 10  สมาชิก 

ตารางที่ 3.3 ตารา แสด ฐาน อ้ม ลบทเรียน 
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ตารางแสดงฐานข้อมูลแบบทดสอบ 
No. Name Description Data Type Length ชนิดคีย ์ Reference 
1 Question ค า าม Varchar 50 PK  
2 Choice 1 ค าตอบที  1 Varchar 50   
3 Choice 2 ค าตอบที  2 Varchar 50   
4 Choice 3 ค าตอบที  3 Varchar 50   
5 Choice 4 ค าตอบที  4 Varchar 50   
6 Answer ค าตอบที   ก Char 1   
7 ID User รหสัสมาชิก Int 10  สมาชิก 

ตารางที่ 3.4 ตารา แสด ฐาน อ้ม ลแบบทดสอบ 
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รูปที่ 3.13 การออกแบบ Site Map 
 

3.5 การออกแบบ Site Map 
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                                                               รูปที่ 3.13 การออกแบบ Site Map (ต อ) 

Index

Home

           

       

          6 
                         

        Video          

B

A

          7                    

          8                     



 

 

55 

 

 3.6 StoryBoard 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.14 หนา้ Index 

              รูปที่ 3.15 หนา้ Home 
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 หฟก 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
  

 

    รูปที่ 3.16 หนา้บทเรียน 

                รูปที่ 3.17 หนา้บทเรียน 
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รูปที่ 3.18 หนา้บทเรียน 

รูปที่ 3.19 แบบทดสอบ 
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รูปที่ 3.20 หนา้วีดี อ 

              รูปที่ 3.21 หากผ  ้ดัท า 
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3.7 การออกแบบส่ิงน าเข้า (Input) 
      1. แน น าบทเรียน 
      2.  อ้ม ลบทเรียน 
      3. แบบทดสอบออนไลน์หล ัเรียน 
      4. ฐาน อ้ม ลสมคัรสมาชิก 
      5. ฐาน อ้ม ล Login 
      6. การค านวณค แนน 
      7. คณ ผ  ้ดัท า 
 
3.8 การออกแบบส่ิงน าออก (Output) 
      1. น าเสนอ อ้ม ลผ าน อคอมพิวเตอร์ 
      2. บทเรียน 
      3. แบบฝ กหดัออนไลน์หล ัเรียน 
      4. รวมค แนน 
      5. น าเสนอ อ้ม ลผ านทา เวบ็ไซตร์ายล เอียด อ้ม ล 
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บทที ่4 

การพฒันาระบบส่ือการเรียนการสอนผ่านเว็บไซต์ 
วิชา  การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

 

4.1  เคร่ืองมือและอปุกรณ์ทีใ่ช้ 
1. โน๊ตบุ๊ค 

- Intel Core i5-7300HQ Processor (6M L3 Cache, up to 3.50 GHz) 
- Mobile Intel Express Chipset 
- NVIDIA GeForce GTX 1050 (4GB GDDR5) 
- Memory 4 GB DDR4 
- 1 TB 5400 RPM 
- Windows 10 Home (64 Bit) 

2. คอมพิวเตอร์ 
- INTEL Core i5-7600 
- MSI H110M PRO-VD PLUS 
- MSI GT1030 AERO ITX 2G OC 2GB 
- G.SKILL DDR4 8GB (4GBx2) 2400 (GNT) 
- SEAGATE BARRACUDA 500GB 
- NEOLUTION Gamemaster Pro 700W 
- CUBIC Raptor (Black-Red) 
- DEEPCOOL ICE EDGE MINI FS 
 

4.2    โปรแกรมทั้งหมดทีใ่ช้พฒันา 
1.  โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6  ใชใ้นการท าเวบ็ไซต ์
2.  โปรแกรม Adobe Photoshop CS6  ใชใ้นการตกแต่งรูปภาพ 
  3.  โปรแกรม appserv-win32-8.6.0ใชใ้นการเช่ือมต่อฐานขอ้มูล 
  4.  โปรแกรม Microsoft Office Word 2016 ใชใ้นการท าเอกสาร 

           5.  โปรแกรม Microsoft Office PowerPoint 2016 ใชใ้นการท างานน าเสนอ 
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4.3  วธิีการตดิตั้งโปรแกรม 
โปรแกรม appserv-win32-8.6.0 

 

รูปที่ 4.1  double click ท่ีตวัโปรแกรม appserv-win32-8.6.0 

 
 
 

 
 
 

รูปที่ 4.2   รอสกัครู่จะปรากฏหนา้จอ Welcome ใหก้ดปุ่ม  Next  เพื่อไปยงัหนา้ต่อไป 
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รูปที่ 4.3  กดปุ่ม  I Agree  เพื่อยอมรับขอ้ตกลงในการใชซ้อฟตแ์วร์ 
 

 
 

รูปที่ 4.4  ก าหนดโฟลเดอร์ส าหรับติดตั้งโปรแกรม AppServ จากนั้นกดปุ่ม Next 
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รูปที่ 4.5 เลือกองคป์ระกอบ (Components) ส าหรับการติดตั้ง  แลว้กดปุ่ม  Next  
 

 

 

 
รูปที่ 4.6  จะปรากฏหนา้จอส าหรับใหก้รอกขอ้มูลของเซิฟเวอร์ (Server Information) ประกอบดว้ย   
               ช่ือเซิฟเวอร์ หรือ ยอูาร์แอล (URL), อีเมลข์องผูดู้แลเซิฟเวอร์, พอร์ตส าหรับใชง้าน 
   กรอกช่ือ Server Information และ E-mail  จากนั้น กดปุ่ม Next เพื่อไปหนา้ต่อไป 
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รูปที่ 4.7  ขั้นตอนต่อไปคือการก าหนดค่าส าหรับ MySQL Server ซ่ึงตอ้งระบุ รหสัผา่น(Password)     
                ส าหรับ root  ,ชุดภาษา (Character Sets and Collations) ท่ีใช ้ หลงัจากก าหนดค่าดงักล่าว 
                แลว้ ใหก้ดปุ่ม Install 
 
 

 
 
  รูปที่ 4.8  หลงัก าหนดค่าส าหรับ mySQL Server แลว้ ตวัติดตั้งจะด าเนินการติดตั้งองคป์ระกอบ 
                  ต่างๆ ลงในระบบ 
 รูปที่ 4.9   เม่ือการติดตั้งเสร็จส้ิน ใหก้ดปุ่ม  Finish ระบบจะท าการสตาร์ท (Start)          

   โปรแกรม Apache 
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รูปที่ 4.10  เมื่อสตาร์ท Apache Http Server เสร็จ ใหท้ าการเปิดโปรแกรมเวบ็บราวเซอร์ 
                  และพิมพ ์ http://localhost  หรือ 127.0.0.1 ลงไปในช่องรับ URL (Address Bar) หาก  
                 โปรแกรม Apache ท างานไดเ้ป็นปกติจะปรากฏดงัรูปภาพ 

 
 

 
 

รูปที่ 4.11 ส าหรับองคป์ระกอบต่างๆ ของ AppServ จะถูกติดตั้งไวท่ี้โฟลเดอร์ C:\AppServ 
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4.4 วธิีการตดิตั้งระบบฐานข้อมูลลงในเคร่ืองเซิฟเวอร์ 
 

 
รูปที่ 4.12  เปิดโปรแกรมเวบ็บราวเซอร์และพิมพ ์localhost/phpmyadmin เพื่อท าการเขา้สู่ระบบ  

ฐานขอ้มูลภายในเคร่ืองจะปรากฏหนา้ต่างใหใ้ส่ “ ช่ือผูใ้ช”้ และ “รหสัผ่าน” ท่ีท าการตั้ง
ไวต้ั้งแต่ตอนลง โปรแกรม โดยช่ือผูใ้ชจ้ะเป็น “root” ส่วนรหสัผา่นนั้นเป็นรหัสท่ีตั้งข้ึน 
ในรูปภาพท่ี 4.7  * กรณีท่ีลืมรหสัผา่น ให้ท าการลบโปรแกรม Appserv ออก แลว้ท าการ
ติดตั้งใหม่ 

 
 
 

รูปที่ 4.13  เมื่อเขา้สู่ระบบเรียบร้อยแลว้ ใหพ้ิมพ ์“Personality Development”  ลงในช่องการสร้าง   
     ฐานขอ้มูลใหม่ จากนั้น คล๊ิก “ สร้าง” เพ่ือท าการสร้างโฟลเดอร์ฐานขอ้มูลข้ึนมา 
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      * พิมพ ์ตามตวัอกัษรท่ีใหไ้ว ้หา้มมีตวัใหญ่หรือพิมพต์กหล่นเด็ดขาด 
 

 
 
รูปที่ 4.14  เมื่อท าการกด สร้าง และปรากฏช่ือ แสดงว่าไดส้ร้างโฟลเดอร์ของฐานขอ้มูลเรียบร้อย     

แลว้ คล๊ิกเลือกท่ี “Import”  จากนั้น คล๊ิก “ เลือกไฟล ์” เพื่อท าการน าฐานขอ้มูลของ
โปรแกรมมาลงภายในเซิฟเวอร์ของเคร่ือง 

 

 
 

รูปที่ 4.15  เม่ือคล๊ิกปุ่ม เลือกไฟล ์จะปรากฏหนา้ต่างข้ึน ใหท้ าการเปิดโฟลเดอร์ ProgramWeb ท่ีลง 
        ไวใ้นเคร่ือง จากนั้นเลือกไฟล ์pd(1).sql แลว้กด Open เพื่อท าการเลือกไฟล ์
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รูปที่ 4.16 หลงัจากท าการเลือกไฟลเ์สร็จแลว้ ใหก้ดปุ่ม “ ลงมือ ”  เพื่อน าฐานขอ้มูลของโปรแกรม 
     เขา้สู่เซิฟเวอร์ 
 
 

 
 
รูปที่ 4.17   เมื่อน าฐานขอ้มูลของโปรแกรมเขา้สู่เซิฟเวอร์เรียบร้อยแลว้ จะปรากฏตารางของฐาน 
          ขอ้มลู ประกอบไปดว้ย 2 ตาราง คือ ตางราง Login และ ตาราง Test ดงัภาพ  ซ่ึงเป็นอนั 
                   เสร็จสมบูรณ์ในการติดตั้งระบบฐานขอ้มูล 
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รูปที่ 4.18 ไปท่ีไดร์ C จากนั้นเปิดโฟลเดอร์ Appserv แลว้ ดบัเบ้ิลคลิกท่ีโฟลเดอร์ www 

 
 

 
 
 

รูปที่ 4.19  ใหท้ าการคดัลอกไฟลง์านของโปรแกรม ไปวางไวใ้นโฟลเดอร์  www 
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รูปที่ 4.20  เมื่อท าการคดัลอกไฟลง์านไปใส่ไวใ้นโฟลเดอร์ www แลว้ จะสามารถ  Run   
                 โปรแกรมผา่น Appsevr  ได ้

 
 
 

4.5 วธิีการใช้งานเวบ็ไซต์ 
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รูปที่ 4.21  เปิดโปรแกรมเวบ็บราวเซอร์และพิมพ ์localhost/ช่ือโฟลเดอร์งาน/ช่ือไฟลง์าน.php 
       *ทั้งช่ือโฟลเดอร์และช่ือไฟลง์าน ตอ้งตรงกนักบัช่ือท่ีตั้งไวใ้น โฟลเดอร์ www 

หนา้เวบ็ต่างๆของ เวบ็ไซตส่ื์อการเรียนการสอนวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
 

 
 

รูปที่ 4.22  แสดงหนา้จอรูปท่ี  1  หนา้เขา้สู่เวบ็ไซต ์( Index ) 
 

 

 
รูปที่ 4.23  แสดงหนา้จอรูปท่ี 2 หนา้เขา้สู่ระบบ  
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รูปที่ 4.24  แสดงหนา้จอรูปท่ี 3 หนา้สมคัรสมาชิก  
 

 

 
 
 

รูปที่ 4.25   แสดงหนา้จอรูปท่ี 4 หนา้หลกั (Home) 
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รูปที่ 4.26  แสดงหนา้จอรูปท่ี 5 หนา้สาระน่ารู้ 

 

 
 

 
รูปที่ 4.27  แสดงหนา้จอรูปท่ี  6  หนา้วดีีโอน่ารู้ 
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รูปที่ 4.28  แสดงหนา้จอรูปท่ี  7  หนา้แบบทดสอบท่ี 1 
 
 

 
 

 
รูปที่ 4.29  แสดงหนา้จอรูปท่ี  8  หนา้คะแนนทดสอบท่ี 2 
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รูปที่ 4.30  แสดงหนา้จอรูปท่ี  9  หนา้เมนูบทเรียน 
 

 

 
 

 
รูปที่ 4.31  แสดงหนา้จอรูปท่ี  10  หนา้บทเรียนบทท่ี 1 
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รูปที่ 4.32  แสดงหนา้จอรูปท่ี 11  หนา้บทเรียนบทท่ี 2 
 
 

 
 

 
รูปที่ 4.33  แสดงหนา้จอรูปท่ี  12  หนา้บทเรียนบทท่ี 3 
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รูปที่ 4.34  แสดงหนา้จอรูปท่ี  13  หนา้บทเรียนบทท่ี 4 

 
 

 
 

 
รูปที่ 4.35  แสดงหนา้จอรูปท่ี  14  หนา้บทเรียนบทท่ี 5 
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รูปที่ 4.36  แสดงหนา้จอรูปท่ี  15  หนา้แบบทดสอบหลงัเรียน    

 
 

 
 

 
รูปที่ 4.37  แสดงหนา้จอรูปท่ี  16  หนา้คะแนนทดสอบหลงัเรียน 
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รูปที่ 4.38  แสดงหนา้จอรูปท่ี  17  หนา้ผูจ้ดัท า 

 



 
 

 

บทที่ 5 
สรุปผลการท าโครงการ 

 
5.1 สรุปผลโครงการ 

1. ไดเ้วบ็ไซตท่ี์ผูศึ้กษานั้นมีความรู้ความเขา้ใจและรู้จกัการส่ือสารขอ้มูลและเครือข่ายมากข้ึน 
2. ไดเ้วบ็ไซตท่ี์ผูใ้ชส้ามารถผูเ้ขา้ใชเ้วบ็ไซตส์ามารถดูเน้ือหาและท าแบบทดสอบไดจ้ริง 
3. ไดเ้วบ็ไซตท่ี์ผูเ้ขา้ใชเ้วบ็ไซตส์ามารถลอ็กอินเขา้ระบบไดจ้ริง 
5.  ไดเ้วบ็ไซตท่ี์ผูใ้ชน้ั้นสามารถเผยแพร่ความรู้เก่ียวกบัการส่ือสารขอ้มูลและเครือข่าย รวมถึง 
      การน าไปปรับใชเ้พื่อใหเ้ขา้กบัสงัคมไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
 

        5.1.1 สรุปขนาดของโปรแกรม  

ที่ ช่ือไฟล์ ขนาดของไฟล์ หมายเหตุ 
1 index 3 KB หนา้แรกของเวบ็ไซต ์
2 Home 11 KB หนา้หลกัของเวบ็ไซต ์
3 Wdd3 11 KB หนา้สาระน่ารู้ 
4 Wdd1 12 KB หนา้เมนูบทเรียน 
5 Wdd1-111 19 KB หนา้เน้ือหาบทเรียนท่ี 1 
6 Wdd1-2 19 KB หนา้เน้ือหาบทเรียนท่ี 2 
7 Wdd1-3 24 KB หนา้เน้ือหาบทเรียนท่ี 3 
8 Wdd1-4 26 KB หนา้เน้ือหาบทเรียนท่ี 4 
9 Wdd1-5 25 KB หนา้เน้ือหาบทเรียนท่ี 5 
10 Wdd2 12 KB หนา้เมนูแบบทดสอบ 
11 Wdd2-1 23 KB หนา้แบบทดสอบท่ี 1 
12 Wdd2-1_show 13 KB หนา้เฉลยแบบทดสอบท่ี 1 
13 Wdd2-2 20 KB หนา้แบบทดสอบท่ี 2 
14 Wdd2-2_show 13 KB หนา้เฉลยแบบทดสอบท่ี 2 
15 Wdd4 10 KB หนา้การแสดงผูจ้ดัท า 

 
ตารางที่ 5.1 แสดงขนาดของโปรแกรม 
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ที่ ช่ือไฟล์ ขนาดของไฟล์ หมายเหตุ 
16 Login 4 KB หนา้ใส่ User Name และรหสัผา่น 
17 Register 5 KB หนา้สมคัรสมาชิก 

 
ตารางที่ 5.1 แสดงขนาดของโปรแกรม  (ต่อ) 
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5.1.2 สรุปข้อผดิพลาดที่มต่ีอการออกแบบระบบงาน 
1.  Banner ไม่เคล่ือนไหวตอ้งออกแบบและแกไ้ขใหม ่

 2.  โครงสร้างโปรแกรมบางส่วนมีขนาดไม่เหมาะสมและดูไม่เขา้กบัเน้ือหา 
 3.  เกิดความขดัแยง้ทางความคิดเห็นในรูปแบบของโปรแกรมจากเดิม 
 4.  พ้ืนหลงัของโปรแกรมเรียบเกินไป ท าใหดู้ไม่น่าสนใจ จึงตอ้งเพ่ิมเติมลวดลายใหม่ 
 

5.1.3 สรุปข้อผดิพลาดที่มใีนโปรแกรม 
 1.  โคด้ปัญหาไม่สามารถ Run ได ้โคด้ทบัซอ้นกนัเปิดไม่ติด 

2.  รูปภาพในเวบ็ไซตไ์ม่มีแสดง ตอ้งหารูปภาพใหม่มาแกไ้ข 
3.  ตวัอกัษรในเวบ็ไซต ์มขีนาดเลก็ใหญ่ไม่เท่ากนั 

 4.  ไฟลโ์ปรแกรมชอบ Link สลบักนัไปมา 
 5.  เช่ือมฐานขอ้มูลส าเร็จ แต่ไม่สามารถเรียกใชง้านได ้
 6.  ฐานขอ้มูลไม่จดจ าขอ้มูลท่ีท าการป้อนค่าเขา้ไป 
 7.  เม่ือน าฐานขอ้มูลไปเช่ือมต่อกบัเคร่ืองเซิฟเวอร์อ่ืน จะมีฐานขอ้มูลซ ้ากนัท าใหข้อ้มูลไม่ 
      ตรงกนักบัโปรแกรม 
 8.  ปุ่มตวัอกัษรบางตวัมีภาพและสีท่ีคลา้ยคลึงกบัพ้ืนหลงัโปรแกรมท าใหไ้ม่ค่อยชดัเจน 

 
5.2  ปัญหาและอปุสรรค์ในการด าเนินงาน 
 1.  คอมพิวเตอร์มีอาการช ารุด หนา้จอคา้ง ตอ้งเปล่ียนมาใช ้Note Book  ในการท างานแทน 

2.  โปรแกรม Adobe Dreamweaver CC 2018 เวอร์ชัน่ใหม่ใชไ้ม่คล่องตอ้งเปล่ียนมาใช้
เวอร์ชัน่เก่า CS6 

 3.  สมาชิกในกลุ่มมีเวลาในการท างานไม่ตรงกนั 
 4.  การติดต่อส่ือสารระหว่างกลุ่มไม่ต่อเน่ืองท าใหง้านล่าชา้และผดิแผนท่ีวางไว ้
 5.  แบ่งเวลางานไม่ดี ท าใหโ้ปรแกรมเสร็จชา้และไม่สมบูรณ์เท่าท่ีควร
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 5.3 สรุปการด าเนินงานจริง 

รายการ 
 มิถุนายน 61 กรกฎาคม 61 สิงหาคม 61 กันยายน 61 

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

อบรมการท า
โครงการนกัศึกษา 
ปวช.3 และปวส.2 

 
 

  

 

            29-30 มิถุนายน 61 

เสนอหวัขอ้ 
ATC.01โครงการ 
รอบท่ี 1 (บทท่ี1) 

 
 

  

  

           3-7 กรกฎาคม 61 

ประกาศผลหวัขอ้
โครงการ รอบท่ี 1 

      
 

          14  กรกฎาคม 61 

เสนอหวัขอ้
โครงการ รอบท่ี 2 
(บทท่ี1) 

 
 

     

 

         17-20  กรกฎาคม 61 

ประกาศผลหวัขอ้
โครงการ รอบท่ี 2 

       
  

        21 กรกฎาคม  61 

ส่งบทท่ี 2         
 

        24-28 กรกฎาคม 61 

ส่งบทท่ี 3          
 

       31  ก.ค. – 20 ส.ค. 61 

สอบหวัขอ้
โครงการ 

             
 

   9 กนัยายน 61 

ส่งความคืบหนา้ 
70% 

               
 

 18-22  กนัยายน 61 

ส่งความคืบหนา้ 
80% 

                
 

25-29  กนัยายน 61 

รายการ 
พฤศจิกายน 61 ธันวาคม 61 มกราคม 62 กมุภาพันธ์ 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 

 
 

               10 พฤศจิกายน 2561 

สอบโปรแกรม 
ระดบั ปวช3 

 
 

               24 พฤศจิกายน 2561 

ส่งบทท่ี 4        
  

         6-16 ธันวาคม 61 

ส่งบทท่ี 5            
 

     16-20 มกราคม 62 

ส่งรูปเล่ม ซีดี และ
ค่าเขา้เล่ม 

            
 

    23 มกราคม –  
14 กมุภาพนัธ์ 2562 

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

ล าดบั รายการ จ านวน ราคา (บาท) 
1. กระดาษDouble A  A4 2 รีม 240 
2. หมึกเคร่ือง Printer สีด  า,แดง,น ้าเงิน,เหลือง 1 ชุด 900 
3. ค่าเยบ็เล่มเอกสาร 1 เล่ม 250 
4. ค่าเดินทาง - 300 
  รวมเป็นเงิน 1,690 

ตารางที่ 5.3 สรุปค่าใชจ่้ายในการด าเนินงานจริง 
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ภาคผนวก 
- ใบเสนอขออนุมติัการท าโครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ   (ATC.01) 
- ใบอาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม    (ATC.02) 
- ใบขอสอบป้องกนัโครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  (ATC.03)  
- รายงานความคืบหนา้โครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ (ATC.04)   
- ใบบนัทึกการเขา้พบอาจารยท่ี์ปรึกษาโครงการ (ATC.05) 
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