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บทคัดย่อ 
เว็บไซต์ ส่ือการเรียนการสอนการใช้โปรแกรม Adobe Dreamweaver CC มีการน าเสนอ

รูปภาพและเน้ือหาเก่ียวกับวิชาเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น ท าเว็บไซต์โดยการใช้ Adobe 
Dreamweaver CC 2018 ออกแบบโลโก้และแบนเนอร์โปรแกรม Adobe Illustrator CC 2018 , 
Adobe Flash Professional CS6, Adobe Animate cc 2018 
 คณะผูจ้ดัท าได้ให้ความส าคญัศึกษาขอ้มูลส่ือการเรียนการสอน เว็บไซต์เป็นแนวทางใน
การศึกษาโดยเวบ็ไซต์จะประกอบไปดว้ยเน้ือหาทั้งหมด 5 บทเรียนและมีแบบทดสอบมีการเฉลย
ใหศึ้กษา เวบ็ไซตมี์ไฟลข์นาด 470 MB ดงันั้นคณะผูจ้ดัท าจึงไดท้ าเวบ็ไซตส่ื์อการเรียนการสอนการ
ใชโ้ปรแกรม Adobe Dreamweaver CC เพื่อตอบสนองความตอ้งการและมุ่งตรงไปสู่ผูใ้ชง้านแบบท่ี
ท่านตอ้งการ  
           ส่ือการเรียนการสอนเร่ืองเครือข่ายคอมพิวเตอร์ไดจ้ดัท าโครงการเสร็จสมบูรณ์ ผูเ้ขา้ชมจะ
ไดรั้บความรู้เก่ียวกบั เครือข่ายคอมพิวเตอร์อยา่งถูกตอ้งและสามารถท าแบบทดสอบไดแ้ละผูเ้ขา้ชม
สามารถน าขอ้มูลในเวบ็ไซตเ์พื่อท ารายงานไดอี้กดว้ย 
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กติติกรรมประกาศ 

 

การจดัท าโครงการเว็บไซต์ส่ือการเรียนการสอนการใช้โปรแกรม Adobe Dreamweaver 
CC เป็นดว้ยความพยายามและความตั้งใจเป็นอย่างมากโดยไดรั้บความร่วมมือเป็นอยา่งดีจากทุกคน
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัโครงการไม่ว่าจะเป็นท่านอาจารยท์ุกท่านและเพื่อนๆ ผูท่ี้มีส่วนเก่ียวขอ้งในการท า
โครงการฉบบัน้ี 
 ขอขอบคุณอาจารยดิ์ฐประพจน์ สุวรรณศาสตร์ ซ่ึงเป็นอาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม ท่ีช่วยแนะน า
ในการปรับปรุงเวบ็ไซต์ และขอขอบคุณอาจารย์ฐิติรัตน์ นัยพฒัน์ ซ่ึงเป็นอาจารยท่ี์ปรึกษาหลกั ท่ี
คอยแนะน าในการจดัท าเอกสาร ขอขอบคุณคุณพ่อคุณแม่ท่ีคอยเป็นท่ีปรึกษา ให้ก าลงัใจและคอย
ช่วยเหลือหลาย ๆ อย่างในการท าโครงการคร้ังน้ี สมาชิกในกลุ่มรายวิชาโครงการท่ีช่วยกันท า
เวบ็ไซตน้ี์จนส าเร็จและราบร่ืนไปไดด้ว้ยดี 
 ขอขอบคุณทุกท่านท่ีมีส่วนเก่ียวข้องในการท าโครงการคร้ังน้ีขึ้น และให้ก าลังใจหรือ
แนะน าในการท าโครงการ ขอขอบคุณท่ีช่วยเหลือจนผลงานนั้นส าเร็จ 
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 การจัดท าโครงการน้ี เป็นส่วนหน่ึงของวิชาโครงการ รหัสวิชา 3204-8501 หลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ โดยคณะผูจ้ัดท าได้จัดท าโครงการ
ประเภท ส่ือการเรียนการสอน เวบ็ไซต์การใช้โปรแกรม Adobe Dreamweaver CC โดยมีการสร้าง
เวบ็ไซตเ์พื่อน าเสนอผลงานใหแ้ก่ผูท่ี้สนใจในการเรียนการสอนออนไลน์ 

เว็บไซต์ท่ีทางคณะผูจ้ดัท าได้จดัท านั้น ประกอบไปดว้ยความรู้เก่ียวกับการใช้โปรแกรม 
Adobe Dreamweaver CC เว็บไซต์ประกอบไปด้วยเน้ือหาบทเรียนจ านวนทั้ งหมด 5 บทเรียน 
เพื่อให้เขา้ใจเร่ืองของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ผูจ้ดัท าจึงไดท้ าเว็บไซต์ส่ือการเรียนการสอนการใช้
โปรแกรม Adobe Dreamweaver CC เพื่อตอบสนองความตอ้งการรวมถึงยงัสามารถน าความรู้ท่ีได้
จากการศึกษาไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนั 
 หากโครงการน้ีมีข้อผิดพลาดประการใด ทางคณะผู ้จัดท า ขออภัยไว้ ณ ท่ีน้ี และจะ
ด าเนินการพฒันาผลงานทางดา้นคอมพิวเตอร์ใหพ้ฒันาใหดี้ขึ้นไป 
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บทที ่1 
บทน ำ 

 
1.1 ภูมิหลงัและควำมเป็นมำ  

ในปัจจุบนัคอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีประโยชน์มากมาย ช่วยให้เราท างาน
ในด้านต่างๆ ได้อย่างไม่จ ากัด ไม่ว่าจะเป็นการท าเอกสาร การน าเสนอผลงานหรือการออกแบบ
เว็บไซต์ในท่ีน้ีขอยกตวัอย่างโปรแกรม Adobe  Dreamweaver CC 2018 เป็นโปรแกรมยอดนิยม
ส าห รับการส ร้างและออกแบบเว็บไซต์มีความสนใจท่ีจะท าส่ือการเรียน รู้ เร่ือง  Adobe 
Dreamweaver CC 2018 และเป็นโปรแกรมท่ีช่วยในการสร้างเว็บไซต์ และเหมาะสมส าหรับ
นกัพฒันาเวบ็ไซตมื์อใหม่ โดยสามารถน ารูปภาพหรือขอ้ความมาประกอบเป็นเวบ็เพจ อีกทั้งยงัเพิ่ม
ลูกเล่นต่าง ๆ เช่น เสียง ภาพเคล่ือนไหว วีดิโอ ซ่ึงไม่จ าเป็นตอ้งรู้หลกัการเขียนโปรแกรมดว้ยภาษา 
HTML ก็สามารถสร้างเวบ็ไซตไ์ด ้

 โปรแกรม Adobe Dreamweaver CC 2018 เป็นโปรแกรมท่ีออกแบบและพฒันาเว็บไซต์
ระดบัมืออาชีพ มีความสามารถในการใชส้ร้าง ออกแบบ เขียนโค้ด เวบ็เพจ บริหารจดัการเวบ็ไซต์
และเว็บแอพพลิเคชั่น ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยลดงาน ลดเวลาในการพฒันาเว็บเพจสามารถ
สร้างโคด้ได้หลายภาษาและสามารถติดต่อกับฐานขอ้มูลได้หลายฐานข้อมูล โดยผูอ้อกแบบไม่
จ าเป็นตอ้งมีความรู้ดา้นภาษาและการจดัการฐานขอ้มูลหรือมีความรู้เพียงเล็กน้อยก็สามารถสร้าง
เวบ็เพจไดอ้ยา่งรวดเร็ว มีเวบ็ไซตเ์กิดใหม่แทบจะทุกนาทีก็วา่ได ้ข่าวสารท่ีเผยแพร่ก็มีหลายรูปแบบ 
ขอ้มูลท่ีน ามาเสนอก็เป็นแบบมลัติมีเดียท่ีมีทั้งเทคนิคและสีสันให้เวบ็ไซตมี์ชีวิตชีวา น่าสนใจมาก
ยิ่งขึ้น Adobe Dreamweaver CC 2018 จึงจดัเป็นโปรแกรมท่ีช่วยในการสร้างเวบ็ท่ีมีประสิทธิภาพ
สูงและใชง้านท่ีง่ายและไดผ้ลลพัธ์ท่ีเราตอ้งการ 

ดังนั้ น โปรแกรม Adobe Dreamweaver CC 2018 น้ี ถือเป็นอีกหน่ึงโปรแกรมทางเลือก
ส าหรับบุคคลท่ีต้องการสร้างเว็บไซต์ท่ีมีประสิทธิภาพ ระบบการเรียนการสอนผ่านระบบ
อินเทอร์เน็ต ซ่ึงมีความส าคญัต่อครูผูส้อน ระบบการจดกัารเรียนการสอน และนกัเรียนเป็นอยา่งยิ่ง
ในสภาพการปัจจุบนั พร้อมทั้งน าความรู้ท่ีไดไ้ปประยุกตใ์ชใ้นรายวิชาอ่ืนๆ หรือ เป็นขอ้มูลในการ
ท าธุรกิจการคา้ขายออนไลน์เพื่อสร้างรายไดผ้า่นช่องทาง Internet 
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1.2 วัตถุประสงค์โครงกำร 
1. เพื่อน าความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบักระบวนการและโครงสร้างการท างานของเวบ็ไซต์ได ้

  2. เพื่อมีทกัษะการใชโ้ปรแกรม Adobe Dreamweaver CC 2018 
3. เพื่อน าความรู้ท่ีไดม้าประยกุตใ์นการศึกษาหรือในชีวิตประจ าวนัได ้

 
1.3 ขอบเขตกำรศึกษำ  

กลุ่มของผูใ้ชร้ะบบส่ือการเรียนการสอน แบ่งเป็น 2 กลุ่มคือ ผูดู้แลระบบและผูใ้ชง้าน 
1. ผูดู้แลระบบ (Admin) 
    1.1 สามารถใชง้านในระบบส่ือการเรียนการสอนได ้
    1.2 สามารถจดัการขอ้มูลของผูใ้ชง้านได ้
    1.3 สามารถสามารถเพิ่ม ลบ แกไ้ข เน้ือหาภายในเวบ็ไซตไ์ด ้ 
    1.4 สามารถตั้งค่าปรับแต่งเวบ็ไซตไ์ด ้
2. สมาชิกผูใ้ชง้าน (User) 
    2.1 สามารถเขา้สู่หนา้เวบ็เพจหนา้แรกได ้
    2.2 สามารถสมคัรสมาชิกและปรับปรุงขอ้มูลส่วนตวัได ้
    2.3 สามารถท าแบบฝึกหดัไดห้ลงัจากสมคัรสมาชิก 
    2.4 สามารถเขา้บทเรียนร่ืองต่าง ๆ หลงัจากสมคัรสมาชิก 
 

1.4 ประโยชน์ท่ีคำดว่ำจะได้รับ  
1. ไดผู้ท่ี้สนใจเขา้มาศึกษาขอ้มูลในเวบ็ไซตผ์า่นทางระบบอินเทอร์เน็ต 
2. ไดเ้วบ็ไซตส่ื์อการเรียนการสอนวิชาการสร้างเวบ็ไซต ์Adobe Dreamweaver CC 2018 
3. ไดค้วามรู้และวิธีการด าเนินงานการท าเวบ็ไซตเ์พื่อใชใ้นการท างานจริง  
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1.5 แผนกำรด ำเนินงำน (Gantt Chart)  

รำยกำร ภำคเรียนท่ี 1 
มิถุนำยน 62 กรกฎำคม 62 สิงหำคม 62 กันยำยน 62 

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

อบรมการท าโครงการนกัศึกษาปวช.3 และ
ปวส.2 

 

               11-12 มิถุนายน 62 

เสนอหวัขอ้ ATC.01โครงการ รอบท่ี 1 

เอกสารบทท่ี1 

 

               14 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหวัขอ้โครงการ รอบท่ี 1  
  

             17 มิถุนายน 62 

เสนอหวัขอ้โครงการ รอบท่ี 2  
 

              19 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหวัขอ้โครงการ รอบท่ี 2  
  

             21 มิถุนายน 62 

ลงทะเบียนหวัขอ้ออนไลน์ เสนออาจารยท่ี์
ปรึกษาร่วม ATC.02 

  
 

             18-30 มิถุนายน 62 

ส่งเอกสารบทท่ี 2 (ATC.04-05)     
 

           8-14 กรกฏาคม 62 

ส่งเอกสารบทท่ี 3 (ATC.04-05)       
 

         15-31 กรกฏาคม 62 

สอบน า เสนอโครงการ (รอบเอกสารบท
ท่ี1-3) ปวช.3 และปวส.2   ATC.03 คร้ังท่ี 1  

        
  

      17 สิงหาคม 62 

ประกาศผลสอบ (รอบเอกสาร)          
  

     22 สิงหาคม 62 

ส่งความคืบหนา้โปรแกรม 50%              
  

  9-15 กนัยายน 62 

ส่งความคืบหนา้โปรแกรม 60%               
 

  16-22 กนัยายน 62 

ส่งความคืบหนา้โปรแกรม 70%                
  

23-30 กนัยายน 62 

รำยกำร ภำคเรียนท่ี 2 
พฤศจิกำยน 62 ธันวำคม 62 มกรำคม 63 กุมภำพนัธ์ 63 

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

ส่งความคืบหนา้ 90% (ATC.04-05)                 1-8 พฤศจิกายน 62  

ส่งความคืบหนา้ 100% (ATC.04-05) 
 

               9-13 พฤศจิกายน 62 

สอบน า เสนอโครงการ (รอบโปรแกรม) 
ระดบั ปวส.2  ATC.03 คร้ังท่ี 2 

 

               
16 พฤศจิกายน 62 

ประกาศผลสอบ (รอบโปรแกรม)     
 

           11 ธนัวาคม 62 

ส่งเอกสารบทท่ี 4  (ATC.04-05)         
 

       6-19  มกราคม 63 

ส่งเอกสารบทท่ี 5  (ATC.04-05)          
 

      20-26 มกราคม 63 

ส่งงบประมาณในการท างโครงการ ตาราง
ท่ี 1.7 และตารางท่ี 5.3 (แบบออนไลน์) 

          

 

     26-30 มกราคม 63 

ส่งรูปเล่ม ซีดี  ช าระค่าเขา้เล่ม             
 

   1-20  กุมภาพนัธ์ 63 

 

ตำรำงท่ี 1.1  แผนการด าเนินงาน (Gantt Chart) 
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1.6 เคร่ืองมือที่ใช้พฒันำโปรแกรม  
1. โปรแกรม Adobe Dreamweaver CC 2018 ใชใ้นการออกแบบและพฒันาเวบ็ไซต์ 
2. โปรแกรม Adobe Photoshop CC     ใชใ้นการออกแบบและตกแต่งรูปภาพ 
3. โปรแกรม Adobe Illustrator CC    ใชใ้นการออกแบบเมนูเวบ็ไซต ์
4. โปรแกรม Adobe Animate CC       ใชใ้นการออกแบบภาพเคล่ือนไหว 
 

1.7 งบประมำณกำรด ำเนินงำน  

ล ำดับ รำยกำร จ ำนวน รำคำ 
1 กระดาษ A4 2 รีม 400 
2 หมึกพิมพ ์ 4 ตลบั 400 
3 ค่าเขา้เล่ม - 250 

รวมเป็นเงิน 1,050 
 

ตำรำงท่ี 1.2 งบประมาณการด าเนินงาน 
 



  

 

 

  

 

 

บทที ่2 
ระบบงานและทฤษฎีที่เกีย่วข้อง 

 
2.1 ระบบงานในปัจจุบัน 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2.1 Flowchart ระบบงานปัจจุบนั 
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2.2 ปัญหาท่ีเกดิขึน้ในระบบงานปัจจุบัน 
1. ปัจจุบนักลุ่มท่ีสนใจศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลเก่ียวกบัโปรแกรม Adobe Dreamweaver CC 2018 

บางกลุ่มยงัเขา้ไม่ถึงขอ้มูลเน่ืองจากไม่ชอบศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลจากหนงัสือ 
2. ปัจจุบนัหนงัสือเก่ียวกบัการใชโ้ปรแกรม Adobe Dreamweaver CC 2018 ไดย้าก 
3. ปัจจุบันผูใ้ช้บางกลุ่มยงัไม่มีความเข้าใจในการใช้โปรแกรม  Adobe Dreamweaver CC 

2018 
4. ปัจจุบนัหนงัสือมีแต่วิธีท่ีเป็นเพียงแค่ตวัอกัษรกบัรูปภาพถา้น ามาเปรียบเทียบเวบ็ไซต์ 
5. ปัญหารูปแบบเวบ็ไซตแ์ละลูกเล่นสีสันไม่ดึงดูดใจเท่าท่ีควร 
6. ปัญหาเร่ืองทีมงานดา้นการด าเนินการ 
7. ปัญหาดา้นการหาขอ้มูลในการจดัท าเวบ็ไซต ์

 
2.3 การวิเคราะห์ความต้องการระบบใหม่                                                                                                       
 ในปัจจุบนัตอ้งการความเช่ือมัน่จากการจดัการเรียนรู้หรือการเรียนการสอนผ่านเว็บไซต์
เพื่อให้เห็นกรอบแนวคิดและความตอ้งการของผู ้เขา้มาเรียนหรือผูม้าศึกษาการแสดงความเห็นต่อ
ปัญหาท่ีเคยเกิดขึ้นมาก่อน จึงตอ้งวิเคราะห์ความตอ้งการระบบงานใหม่เพื่อปรับปรุงขอ้มูลมี 2 ขอ้ 
ดงัน้ี 

1. ก าหนดความตอ้งการระบบงานใหม่ พิจารณาจากขอ้มูลดงัน้ี 
- การน าขอ้มูลเน้ือหาเขา้ระบบงานรายละเอียดต่าง ๆ ท่ีชดัเจน 
- น าเทคโนโลยีท่ีส าคัญต่อการพัฒนาระบบงานใหม่มาใช้ทั้ งด้านซอฟต์แวร์และ

ฮาร์ดแวร์ 
- การออกแบบส่ือการเรียนการสอนตอ้งมีเน้ือหาและขอ้ความท่ีเหมาะสมกบัผูเ้รียน 
- ขอ้มูลหรือสารสนเทศท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือการเรียนการสอนท่ีเป็นปัจจุบนั 

2. ก าหนดวิธีการในการตรวจสอบระบบ 
- ระบบมีการแสดงผลคะแนนหลังจากการท าแบบทดสอบเสร็จ จะแสดงผลว่าได้

คะแนนเท่าไร 
- ระบบจะมีการเก็บขอ้มูลสมาชิกเพื่อตรวจสอบการใชง้านระบบ 
- ลอ็กอินเขา้สู่ระบบเพื่อไดรั้บขอ้มูลท่ีเก่ียวกบัการเรียนการสอนไดร้วดเร็ว 
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2.4 ทฤษฎีและระบบงานท่ีเกีย่วข้อง 
 E-learning คืออะไร 
  ค าว่า e-Learning คือ การเรียน การสอนในลกัษณะ หรือรูปแบบใดก็ได้ ซ่ึงการถ่ายทอด
เน้ือหานั้ น กระท าผ่านทางส่ืออิเล็กทรอนิกส์  เช่น ซีดีรอม เครือข่ายอินเทอร์เน็ต อินทราเน็ต 
เอ็กซทราเน็ต หรือ ทางสัญญาณโทรทศัน์ หรือ สัญญาณดาวเทียม (Satellite) ฯลฯ เป็นตน้ ซ่ึงการ
เรียนลกัษณะน้ีไดมี้การน าเขา้สู่ตลาดเมืองไทยในระยะหน่ึงแลว้ เช่น คอมพิวเตอร์ช่วยสอน การ
เรียนการสอนบน เว็บ (Web-Based Learning), การเรียนออนไลน์ (On-line Learning) การเรียน
ทางไกลผา่นดาวเทียมหรือ การเรียนดว้ยวิดีโอผา่นออนไลน์ เป็นตน้ 
 ในปัจจุบนั คนส่วนใหญ่มกัจะใช้ค  าว่า E-learning กบัการเรียน การสอน หรือการอบรม ท่ี ใช้
เทคโนโลยีของเวบ็ (Web Based Technology) ในการถ่ายทอดเน้ือหา รวมถึงเทคโนโลยีระบบการ
จดัการหลกัสูตร (Course Management System) ในการบริหารจดัการงานสอนดา้นต่าง ๆ โดย รอม 
ก็ได ้และท่ีส าคญัอีกส่วนคือ เน้ือหาต่าง ๆ ของ E-learning สามารถน าเสนอโดยอาศยัเวบ็ไซต ์
 ค าว่า E-learning นั้ นมีค าใช้ได้ใกล้เคียงกันอยู่หลายค าเช่น Distance Learning (การเรียน
ทางไกล) Computer Based Training (การฝึกอบรมโดยอาศยัคอมพิวเตอร์ หรือเรียกย่อ ๆ ว่า CBT) 
online learning (การเรียนทางอินเทอร์เน็ต) เป็นตน้ ดงันั้นสรุปไดว้่า ความหมายของ E-learning คือ 
รูปแบบของการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยอาศยัเครือข่ายคอมพิวเตอร์ หรือส่ืออิเลคทรอนิกส์ในการ
ถ่ายทอดเร่ืองราว และเน้ือหา โดยสามรถมีส่ือในการน าเสนอบทเรียนไดต้ั้งแต่ 1 ส่ือขึ้นไป และการ
เรียนการสอนนั้นสามารถท่ีจะอยูใ่นรูปของการสอนทางเดียวหรือการสอนแบบปฏิสัมพนัธ์ได ้
ประโยชน์ของ E-learning 
 1. ยืดหยุ่นในการปรับเปลีย่นเน้ือหา และ สะดวกในการเรียน 

 การเรียนการสอนผ่านระบบ  e-Learningนั้ นง่ายต่อการแก้ไขเน้ือหา และกระท าได้
ตลอดเวลา เพราะสามารถกระท าได้ตามใจของผู ้สอน  เน่ืองจากระบบการผลิตจะใช้ 
คอมพิวเตอร์เป็นองค์ประกอบหลัก นอกจากน้ีผูเ้รียนก็สามารถเรียนโดยไม่จ ากัดเวลา และ
สถานท่ี 

 2. เข้าถึงได้ง่าย 
 ผูเ้รียน และผูส้อนสามารถเขา้ถึง e-learning ไดง้่าย โดยมากจะใช ้web browser ของค่ายใดก็
ได ้(แต่ทั้งน้ีตอ้งขึ้นอยู่กบัผูผ้ลิตบทเรียน อาจจะแนะน าให้ใช้ web browserแบบใดท่ีเหมาะกบั
ส่ือการเรียนการสอนนั้นๆ)ผูเ้รียนสามารถเรียนจากเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีใดก็ได้ และในปัจจุบนั
น้ี การเขา้ถึงเครือข่ายอินเตอร์เน็ตกระท าไดง้่ายขึ้นมาก  
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3. ปรับปรุงข้อมูลให้ทันสมัยกระท าได้ง่าย 
เน่ืองจากผูส้อน หรือผูส้ร้างสรรค์งาน E-Learning จะสามารถเข้าถึง server ได้จากท่ีใดก็ได้ การ
แกไ้ขขอ้มูล และการปรับปรุงขอ้มูล จึงท าไดท้นัเวลาดว้ยความรวดเร็ว 

4. ประหยัดเวลา และค่าเดินทาง 
 ผูเ้รียนสามารถเรียนโดยใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์เคร่ืองใดก็ได้ โดยจ าเป็นตอ้งไปโรงเรียน หรือท่ี
ท างาน รวมทั้งไม่จ าเป็นตอ้งใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์เคร่ืองประจ าก็ได ้ซ่ึงเป็นการประหยดัเวลามาก 
การเรียน การสอน หรือการฝึกอบรมดว้ยระบบ E-Learning น้ี จะสามารถประหยดัเวลาถึง 50% ของ
เวลาท่ีใชค้รูสอน หรืออบรม 
   
  ประวติัความเป็นมาของอินเทอร์เน็ต (Internet) อินเทอร์เน็ตเป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ท่ี
ก่อตั้งขึ้นโดยกระทรวงกลาโหมของประเทศสหรัฐอเมริกา ซ่ึงเป็นการน าคอมพิวเตอร์มาเช่ือมต่อ
กนั มีช่ือเรียกสมยันั้นว่า“อาร์ปาเน็ต”การเช่ือมต่อคอมพิวเตอร์จ านวนมากเขา้ดว้ยกนั ก่อให้เกิดการ
แลกเปล่ียนและการส่ือสารท่ีเป็นประโยชน์อย่างมหาศาล ส่งผลให้อาร์ปาเน็ตเติบโตอย่างรวดเร็ว 
เพราะมีองค์กรทางทหารและมหาวิทยาลยั น าเคร่ืองคอมพิวเตอร์เช่ือมต่อกบัเครือข่ายเป็นจ านวน
มาก ในปี พ.ศ.2532 มีเคร่ืองคอมพิวเตอร์เช่ือมต่อกับเครือข่ายมากกว่า10,000เคร่ืองทั่วโลก และ
เครือข่ายน้ีไดถู้กขนานนามใหม่วา่“อินเทอร์เน็ต” 
การส่ือสารข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตจะมีข้อก าหนดท่ีเป็นมาตรฐาน หรือท่ีเรียกว่า “โพรโทคอล 
(Protocol)”โดยพื้นฐานของการส่ือสารข้อมูลอินเทอร์เน็ตจะใช้โครงสร้างแบบTCP/IPย่อมาจาก
“Transmission Control Protocol/Internet Protocol” (TCP/IP Model) ซ่ึงเป็นมาตรฐานท่ีว่าด้วยการ
ก าหนดวิธีการติดต่อส่ือสารระหว่างคอมพิวเตอร์  ท าให้คอมพิวเตอร์ภายในระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต สามารถเช่ือมต่อเขา้หากนั และติดต่อส่ือสารแลกเปลี่ยนขอ้มูลกนัได ้
 ความรู้เก่ียวกบัการวิเคราะห์และออกแบบระบบการวิเคราะห์ระบบ (Systems Analysis) 
คือ การศึกษาขั้นตอนต่างๆ ของการท างานและปัญหาในระบบงานหน่ึงๆ และคน้หาแนวทางแกไ้ข 
(Solutions) วางโครงสร้างรูปแบบของระบบงาน (Design) เพื่อน ามาพฒันาให้ระบบงานท่ีวิเคราะห์
และออกแบบมีประสิทธิภาพในแง่การปฏิบติัมากท่ีสุด ส่วนการออกแบบระบบก็คือ การน าเอาความ
ต้องการของระบบมาเป็นแบบแผนหรือเรียกว่าพิมพ์เขียวโมเดลท่ีใช้ส าหรับการพัฒน าระบบ 
รูปแบบของภาพ เช่น ไดอะแกรม (Diagram) หรือ แผนภูมิ (Chart) ดงัน้ี 
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สัญลกัษณ์ระบบกระแสข้อมูลข้อมูล 

ตารางท่ี 2.1 แสดงสัญลกัษณ์ระบบกระแสขอ้มูล 
 

แผนภาพแสดงการไหลกระแสของขอ้มูล (Data Flow Diagram: DFD) Data Flow Diagram
เป็นเคร่ืองมือของนกัวิเคราะห์ระบบท่ีช่วยใหส้ามารถเขา้ใจกระบวนการท างานของแต่ละหน่วยงาน
ซ่ึงทราบถึงการรับส่งข้อมูลการประสานงานระหว่างกิจกรรมต่างๆ ในการด าเนินงานซ่ึงเป็น
แบบจ าลองของระบบแสดงถึงการไหลของข้อมูลทั้ ง INPUT และ OUTPUTระหว่างระบบกับ
แหล่งก าเนิดรวมทั้งปลายทางของการส่งขอ้มูลซ่ึงอาจเป็นแผนก บุคคล หรือระบบอ่ืนโดยขึ้นอยู่กบั
ระบบงานและการท างานประสานงานภายในระบบนั้นนอกจากน้ียงัช่วยให้รู้ถึงความตอ้งการขอ้มูล
และขอ้บกพร่อง(ปัญหา)ในระบบงานเดิมเพื่อใชใ้นการออกแบบการปฏิบติังานในระบบใหม่ 
Data Flow Diagram (DFD) เป็นภาพแสดงการเปล่ียนแปลงข้อมูลในขณะไหลผ่านกระบวนการ
ท างานต่าง ๆของระบบสารสนเทศDFDจึงเป็นโครงสร้างของระบบงานสารสนเทศท่ีส่ือเขา้ใจใน
การท างานของระบบงานในรูปแบบของความสัมพนัธ์ระหว่างกระแสข้อมูลและโปรเซส  DFD
ภายใน DFD ท าให้เราเขา้ใจส่วนประกอบของงาน เขา้ใจการใชข้อ้มูลในแต่ละโปรเซส และขอ้มูลท่ี
เป็นผลจากการท างานโปรเซสโดยโครงสร้างจะเร่ิมจากระดบัสูงสุดซ่ึงจะแสดงส่วนท่ีอยู่ภายนอก
ระบบ ส่วนน้ีส าคญัเพราะว่าเป็นส่วนท่ีบอกว่าระบบนั้น ๆ ไดรั้บขอ้มูลมาจากท่ีใด และผลลพัธ์ต่าง 
ท่ีใด และผลลพัธ์ต่าง ๆ ถูกส่งไปท่ีใดบา้ง DFD ในระดบัลึกลงไปจะไม่แสดงส่ิงท่ีอยู่นอกระบบ คือ 
ไม่มีส่ิงน้ีเป็นส่วนประกอบโดยปกติ จะวางแหล่งท่ีมาของขอ้มูลไวท้างซ้ายมือของ DFD และส่วน

สัญลกัษณ์  ( Symbol ) ความหมาย  ( Symbol  Name ) 
 
 
 

Source  Destination  สัญลกัษณ์ส่ิงท่ีอยูภ่ายนอกระบบ 

 
 Process สัญลกัษณ์การประมวลผล 

 
 
 

Data  Store  สัญลกัษณ์การเก็บขอ้มูล 

 
 

Data Flow สัญลกัษณ์เส้นทางการไหลของขอ้มูล 
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ภายนอกท่ีรับผลลพัธ์ของระบบจะอยูท่างขวามือ ทั้งน้ีเพื่อใหอ้ยูใ่นรูปแบบของกระแสขอ้มูลจากซา้ย
ไปขวา แต่หลาย ๆ กรณีน้ี เราจะวางขอ้มูลและผลลพัธ์ไวใ้นท่ีเหมาะสมซ่ึงอาจจะอยู่เหนือโปรเซส
หรือใตโ้ปรเซสก็ได้ DFD ระดบัรองลงมา (Low-Level Data Flow Diagram) คือส่วนท่ีแสดงระบบ
ยอ่ยลงมาจาก DFD ท่ีกล่าวมาหรือเรียกวา่ระดบัแม่เม่ือระดบัแม่ไม่สามารถแสดงรายละเอียดทั้งหมด
ไดเ้ป็นตอ้งแตก Level ย่อยออกมาเพื่อแสดงการประมวลผลนั้นตามขั้นตอนการท างานให้ชัดเจน
ยิง่ขึ้น 
 
สัญลกัษณ์ในการออกแบบระบบฐานข้อมูล 

สัญลกัษณ์ ช่ือเรียก ความหมาย 

 
Entity องคป์ระกอบมูลฐาน 

 
Weak entity 

เอนทิ ต้ี ท่ีไม่ มี  attribute เป็นของ
ตนเอง 

 
Relationship ความสัมพนัธ์ 

 
Identifying relationship 

ความสัมพนัธ์ท่ีเก่ียวพนัธ์เพื่อผ่าน
ไปยงั owner (ใชก้บั weak entity) 

 
Attribute คุณสมบติัเฉพาะของเอนทิต้ี 

 
Key attribute 

Attribute ของ เอน ทิ ต้ี ท่ี ค่ าข อ ง 
Attribute ไม่เท่ากนั 

 
Multi-valued attribute 

Attribute ของเอนทิต้ีหน่ึงมีค่าได้
มากกวา่ 1 ค่า 

 
Derived attribute 

Attribute ท่ีสมารถค านวณหาค่าได้
จาก Attribute อ่ืน 

 
Composite attribute 

Attribute ท่ี ส าม า ร ถ แ บ่ ง แ ย ก
ออกเป็น attribute ยอ่ยได ้

 
ตารางท่ี 2.2 แสดงสัญลกัษณ์ในการออกแบบระบบฐานขอ้มูล 
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ทฤษฎีการใช้โปรแกรม 
โปรแกรม Adobe Photoshop CS5 เป็นโปรแกรมในตระกูล Adobe ท่ีใช้ส าหรับตกแต่ง

ภาพถ่ายและภาพกราฟฟิก ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ไม่ว่าจะเป็นงานดา้นส่ิงพิมพ ์นิตยสาร และงาน
ดา้นมลัติมีเดีย อีกทั้งยงัสามารถ retouching ตกแต่งภาพและการสร้างภาพ ซ่ึงก าลงัเป็นท่ีมนิยมสูง
มากในขณะน้ี เราสามารถใช้โปรแกรม Photoshop ในการตกแต่งภาพ การใส่ Effect ต่าง ๆให้กับ
ภาพ และตวัหนังสือ การท าภาพขาวด า การท าภาพถ่ายเป็นภาพเขียน การน าภาพมารวมกัน การ 
Retouch ตกแต่งภาพต่าง  
  เราสามารถเรียนรู้วิธีการใช้โปรแกรม Adobe Photoshop น้ีไดด้ว้ยตวัเอง คุณสามารถท่ีจะท า
การแกไ้ขภาพ ตกแต่งภาพ ซ้อนภาพในรูปแบบต่างๆ ไดอ้ย่างง่ายดาย และส่ิงท่ีขาดไม่ไดก้็คือ การ
ใส่ขอ้ความประกอบลงในภาพดว้ย และเน่ืองดว้ย Adobe Photoshop มีการพฒันาโปรแกรมมาอยา่ง
ต่อเน่ือง ท าให้เราจ าเป็นตอ้งศึกษาค าสั่งต่างๆ ให้เขา้ใจ แต่ท่ีส าคญั เม่ือคุณเรียนรู้การใช้ค  าสั่งใน
เวอร์ชัน่เก่า คุณก็ยงัคงสามารถน าไปประยกุตใ์ชก้บัเวอร์ชัน่ใหม่ๆ ไดด้ว้ย 

 
 

รูปท่ี 2.2 หนา้ต่างโปรแกรม Adobe Photoshop CS5 
 

รายละเอยีดส่วนประกอบของโปรแกรม Photoshop CS5 
1. Application Bar (แอพพลิเคชัน่บาร์) จะเป็นแถบเคร่ืองมือท่ีเก็บปุ่ มค าสั่งท่ีใชง้านบ่อย ๆ 

เอาไว้ เช่นเปิดโปรแกรมBridgeหมุนพื้นท่ีท างานย่อขยายภาพ , จัดเรียงวินโดว์ภาพและจัด
องคป์ระกอบของเคร่ืองมือตามพื้นท่ีใชง้าน (Workspace)  
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2. Menu Bar (เมนูบาร์) ประกอบดว้ยกลุ่มค าสั่งต่างๆท่ีใชจ้ดัการกบัไฟล,์ ท างานกบัรูปภาพ
และใชก้ารปรับแต่งการท างานของโปรแกรมโดยแบ่งเมนูตามลกัษณะงานนอกจากน้ีบางเมนูหลกั
จะมีเมนูยอ่ยซอ้นอยู ่โดยสังเกตจากเคร่ืองหมาย ซ่ึงคุณตอ้งเปิดเขา้ไปเพื่อเลือกค าสั่งภายในอีกที  

3. Workspace Menu (เวิร์คสเปซเมนู) หรือพื้นท่ีการท างานเป็นการก าหนดรูปแบบการ
แสดงเคร่ืองมือและพาเนลท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบังานท่ีท าการเลือก Workspace ท่ีเหมาะสมจะท าให้
สามารถเลือกใชเ้คร่ืองมือไดอ้ยา่งรวดเร็ว ใน Photoshop CS6 มี Workspace ใหเ้ลือกใช ้7 แบบ คือ  

- Essentials เป็น Workspace พื้นฐานท่ีเหมาะกบัการท างานทุกรูปแบบเน่ืองจากมีพาเนลท่ี
ครอบคลุมงานทัว่ไปใหใ้ชง้าน  

- Design เป็น Workspace ท่ีเหมาะกบัการออกแบบงานกราฟิก โดยมีพาเนล Swatches และ
Character เพิ่มเขา้มาเพื่อใชใ้นการออกแบบ 

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

- Photography เป็น Workspace ส าหรับด้านภาพถ่ายโดยเฉพาะ แต่จะเน้นดา้นโทนความ
สวา่ง แสงเงา และสีสันของภาพเป็นหลกั 

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

- New in CS5 เป็น Workspace ท่ีแสดงเฉพาะเคร่ืองมือและค าสั่งใหม่ ๆ ในเวอร์ชนั CS6
เหมาะแก่การศึกษาฟีเจอร์ใหม่ของโปรแกรม 

4. Option Bar (ออปชนับาร์) เป็นส่วนท่ีใช้ปรับแต่งค่าการท างานของเคร่ืองมือต่างๆโดย
รายละเอียดในออปชนับาร์จะเปล่ียนไปตามเคร่ืองมือท่ีเราเลือกจากทูลบ็อกซ์ในขณะนั้นเช่นเม่ือเรา
เลือกเคร่ืองมือBrush (พู่กัน) บนออปชันบาร์จะปรากฏออปชันท่ีใช้ในการก าหนดขนาด และ
ลกัษณะ หวัแปรง, โหมดในการระบายความโปร่งใสของสี และอตัราการไหลของสี เป็นตน้  

5. Tool Panel (ทูลพาเนล) หรือ กล่องเคร่ืองมือ จะประกอบไปดว้ยเคร่ืองมือต่าง ๆ ท่ีใชใ้น
การวาด ตกแต่ง และแก้ไขภาพ เคร่ืองมือเหล่าน้ีมีจ านวนมาก ดังนั้นจึงมีการรวมเคร่ืองมือท่ีท า
หน้าท่ีคลา้ย ๆ กนัไวใ้นปุ่ มเดียวกนั โดยจะมีลกัษณะรูปสามเหล่ียมอยู่บริเวณมุมด้านล่างดงัภาพ 
เพื่อบอกใหรู้้วา่ในปุ่ มน้ียงัมีเคร่ืองมืออ่ืนอยูด่ว้ย 

6. Panel ( พาเนล ) เป็นวินโดว์ย่อยๆ ท่ีใช้เลือกรายละเอียด หรือค าสั่งควบคุมการท างาน
ต่างๆ ของโปรแกรม ใน Photoshop มีพาเนลอยู่เป็นจ านวนมาก เช่น พาเนล Color ใชส้ าหรับเลือกสี 
, พาเนลInf oใชแ้สดงค่าสีตรงต าแหน่งท่ีช้ีเมาส์รวมถึงขนาด/ต าแหน่งของพื้นท่ีท่ีเลือกไวP้hotoshop
เป็นโปรแกรมในชุด  Creative Suite 5 หรือเรียกสั้ นๆว่าCS5ซ่ึงใช้ส าหรับสร้างและตกแต่ง
ภาพกราฟิกซ่ึงมีประสิทธิภาพและมีช่ือเสียงมากโปรแกรมหน่ึงดว้ยความสามารถท่ีหลากหลายทั้ง
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การสร้างภาพใหม่และตกแต่งภาพด้วยเคร่ืองมือและเทคนิคพิเศษต่างๆจึงท าให้Photoshopเป็น
โปรแกรมส าคญัท่ีจ าเป็นต้องมีติดตั้งใช้งานในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของผูใ้ช้งานส่วนหญ่ในท่ีน้ีขอ
กล่าวถึง Photoshop ท่ีได้ผ่านการพฒันามาจนถึงเวอร์ชันท่ี  12 ซ่ึงมีช่ือเรียกอย่างเป็นทางการว่า 
Adobe Photoshop CS6 โดยในเวอร์ชันน้ีจะแบ่งออกเป็น 2 เวอร์ชันย่อยคือ Photoshop CS6 และ 
Photoshop CS6 Extended ซ่ึงทั้ ง 2 เวอร์ชันน้ีมีความสามารถแตกต่างกันออกไปPhotoshop CS6 
เป็นเวอร์ชนัแบบธรรมดาท่ีเน้นการท างานดา้นการตกแต่งตดัต่อภาพถ่ายเป็นเวอร์ชนัท่ีนิยมใช้กนั
อย่างแพร่หลายเพราะมีฟังก์ชันการท างานพื้นฐานท่ีครบถ้วนPhotoshopCS6 Extendedได้เพิ่ม
ความสามารถนอกเหนือจากการตกแต่งและการตดัต่อคือการท างานดา้น 3D (3 มิติ) ให้รูปทรงมี
แสงเงาสมจริง สร้างภาพเคล่ือนไหวด้วย Timeline แต่ Photoshop CS6 ไม่ว่าจะเวอร์ชันธรรมดา
หรือเวอร์ชัน Extended ถูกออกแบบให้มีความสามารถเพิ่มมากขึ้นและออกแบบเคร่ืองมือให้
เรียกใชไ้ดส้ะดวกขึ้นซ่ึงสามารถน ามาใชใ้นการออกแบบช้ินงานดา้นต่างๆดงัน้ี 
     1. ส่ือส่ิงพิมพไ์ม่วา่จะเป็นนิตยสารวารสารหนงัสือแผ่นพบัและโบชวัร์ 
     2. งานกราฟิกโฆษณาสินคา้ทางโทรทศัน์ 
     3. งานน าเสนอ (Presentation) และตกแต่งภาพส าหรับภาพยนตร์และมีเดียทัว่ไป 
    4. ออกแบบกราฟิกส าหรับเวบ็ไซต ์

 
โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ไดป้รับเปล่ียนรูปแบบ นอกจากจะมีสีสันสวยงามขึ้น

แล้ว ยงัจัดการกับพาเนลหรือเคร่ืองมือท่ีจดัวางไม่เป็นระเบียบ  ออกไปจากหน้าต่างการท างาน
ค่อนข้างมาก เช่น เพิ่มปุ่ มค าสั่งและจัดเรียงปุ่ มค าสั่งบางปุ่ มใหม่ จึงมีความจ าเป็นต้องรู้จักกับ
ส่วนประกอบท่ีส าคญัเพื่อให้สามารถคน้หาและเรียกใช้เคร่ืองมือไดอ้ย่างรวดเร็วส าหรับหน้าต่ าง
โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ประกอบไปดว้ยพาเนลและกล่องเคร่ืองมือท่ีวางอยู่บนพื้นท่ีว่าง
ซ่ึงเปรียบเสมือนกบัโต๊ะท างาน ดงันั้นจึงสามารถเคล่ือนยา้ยต าแหน่งพาเนลและเคร่ืองมือไปยงัจุดท่ี
ตอ้งการได ้ส่วนประกอบส าคญัของหนา้ต่างโปรแกรม 
Toolbox 

 คือ ชุดเคร่ืองมือท่ีใชง้านกบังานของเราจะถูกจดัอยู่ในส่วนท่ีแยกออกมาต่างหากถา้หากไม่
มี เปิดการใช้งานท่ี  Menu>Window>Tool ใช้งานร่วมกับ  Menu Tools Option Bar จะเป็นส่วน
ปรับแต่งในรายละเอียดต่างๆของเคร่ืองมือท่ีเลือกใช ้Tools บางอนัมีรูปภาพสามเหล่ียมอนัเล็กๆอยู่
ดา้นล่างขวา เม่ือเรากดเมาส์คา้งหรือคลิกขวาบนปุ่ มนั้น จะมีเคร่ืองมือ ท่ีถูกจดัให้อยูใ่นกลุ่มเดียวกนั
ออกมา 
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เคร่ืองมือใน Tool Box 

 

รูปท่ี 2.3 แสดง Tool Box 

 
1. Marquee Tool เป็นการเลือกแบบส่ีเหล่ียมผืนผ้า , วงกลม , แถวขนาด 1 พิกเซลส์ หรือ

คอลมัน์ 1 พิกเซลส์ 
2. Lasso Tool จะใช้เพื่อสร้าง Selection แบบอิสระ, แบบ Polygonal (ตามจุดท่ีคลิก) และ 

Magnetic (ดึงเขา้หาขอบรูปภาพ) 
3. Slice Tool ใชใ้นการสร้าง Slice และ Slice Selection Tool ใชเ้ลือก Slice ท่ีคุณสร้างขึ้นมา 
4. Healing Brush Tool ใชใ้นการระบายสี เพื่อซ่อมแซมรูปภาพใหส้มบูรณ์แบบ 
5. Clone Stamp Tool ใช้ก็อปป้ีรูปโดยอาศยัรูปภาพตน้ฉบบัและ Pattern Stamp Tool ใช้เพื่อ

วาดรูปโดยใชบ้างส่วนของรูปภาพท่ีมีอยูเ่ป็นตน้ฉบบั 
6. Eraser Tool ใช้ลบรูปภาพหรือลบบางส่วนของพิกเซลส์และท าการเก็บส่วนต่างๆ เป็น 

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

Sharpen เลือกโดยการคล๊ิกเมา้คา้งใว ้ 

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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8. Pen ใช้ในการสร้างเส้นภาพส า หรับวาดภาพซ่ึงจะสร้างเส้นตรงก่อนแลว้ดัดให้ โคง้ตาม
ตอ้งการ 

9. Path Selection Tool ใชเ้พื่อเลือก 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 ใชใ้นการดูดสีจากรูปภาพเพื่อใชเ้ป็นตน้แบบของสีกบังานช้ินอ่ืนๆ 
15. Burn Tool ใชล้ดความสวา่งท 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 ใชล้ดความสวา่งท าใหรู้ปภาพดูมืดลง 
19. Type Mask Tool ใชส้ร้าง Selection เป็นรูปร่างตวัหนงัสือ 
20. Custom Shape Tool ใชเ้ลือกรูปภาพเลือกรูปภาพท่ีมีรูปร่างเฉพาะจาก Custom Shape List 
21. 3D Camera Tools จดัการกลอ้งงานดา้น 3D ไม่วา่จะเป็นการซูม หมุน เคล่ือน 
22. Zoom Tool ใชใ้นการขยายและยอ่ส่วนการแสดงภาพบนหนา้จอ 
23. Foreground หรือ Background Color จะปรากฏ Color Picker ขึ้ นมาเพื่อให้เราเลือกค่าสี

ตามท่ีตอ้งการ 
24. เป็นเคร่ืองมืออีกรูปแบบหน่ึงของการเลือกโดยใชสี้เพื่อแยกความแตกต่างระหว่าง พื้นท่ีท่ี

ถูกเลือกและพื้นท่ี ท่ีไม่ถูกเลือก บริเวณท่ีมีสีแดงเป็นเหมือนการใส่หนา้กาก ห้ามไม่ให้ท า
การปรับแต่งภาพบริเวณนั้น ใช้มากในกรณีท่ีเพื่อเลือกเป็นพื้น ท่ีอิสระ ไม่มีรูปทรงท่ี
แน่นอนและรูปท่ีไม่มีความแตกต่างของสีรูปภาพ 

 
2. โปรแกรม SQL Server หรือ Microsoft SQL Server  

คือระบบจัดการฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์  (relational database management system หรือ 
RDBMS) ผลิตโดยบริษัท   Microsoft เป็นระบบฐานข้อมูลแบบ  Client/Server และรันอยู่บน 
Window NT ซ่ึงใช้ภาษา T-SQL ในการดึงเรียกขอ้มูลดว้ยเหตุท่ีขอ้มูลส่วนใหญ่ทัว่โลกเก็บไวใ้น
เคร่ืองท่ีใช้ Microsoft Windows เป็น Operating System จึงท า ให้เป็นการง่ายต่อ Microsoft SQL ท่ี

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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จะน าขอ้มูลท่ีอยู่ในรูป Windows Based มาเก็บและประมวลผล และประกอบกบัการท่ีราคาถูกและ
หาง่าย จึงเป็นปัจจยัหลกัท่ีท า ให ้Microsoft SQL จึงเป็นระบบฐานขอ้มูลท่ีมกัจะถูกเลือกใช ้

 
3. โปรแกรม Dreamweaver CS5 

อะโดบีดรีมวีฟเวอร์ (Adobe Dreamweaver) หรือช่ือเดิมคือ แมโครมีเดีย ดรีมวีฟเวอร์ 
(Macromedia Dreamweaver) เป็นโปรแกรมแกไ้ข HTML พฒันาโดยบริษทัแมโครมีเดีย (ปัจจุบนั
ควบกิจการรวมกบับริษทั อะโดบีซิสเต็มส์) ส าหรับการออกแบบเว็บไซต์ในรูปแบบ WYSIWYG 
กับการควบคุมของส่วนแก้ไขรหัส HTML ในการพัฒนาโปรแกรมท่ีมีการรวมทั้ งสองแบบเข้า
ดว้ยกนัแบบน้ีท าให้ ดรีมวีฟเวอร์เป็นโปรแกรมท่ีแตกต่างจากโปรแกรมอ่ืนๆ ในประเภทเดียวกนั 
ในช่วงปลายปีทศวรรษ 2533 จนถึงปีพ.ศ. 2544 ดรีมวีฟเวอร์มีสัดส่วนตลาดโปรแกรมแก้ไข 
HTML อยู่มากกว่า 70% ดรีมวีเวอร์มีทั้ งในระบบปฏิบัติการแมคอินทอช และไมโครซอฟท์
วินโดวส์ ดรีมวีฟเวอร์ยงัสามารถท างานบนระบบปฏิบติัการแบบยูนิกซ์ ผ่านโปรแกรมจ าลองอย่าง 
WINEได ้รุ่นล่าสุดคือ ดรีมวีฟเวอร์ CS4การเร่ิมก าหนดโครงสร้างของเวบ็ ก่อนด าเนินการสร้างเวบ็
เพจ ขั้นแรกควรก าหนดให้ขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งอยู่ใน Folder เดียวกัน เพื่อง่ายต่อค้นหาและ
จดัเก็บ ตวัอย่างเช่นท าเวบ็เพจของหน่วยงานก่อนอ่ืนเราควรสร้าง Folder ช่ือของหน่วยงานก่อนอาจ
เป็นภาษาอังกฤษหรือภาษาไทยก็ได้ แล้วใน Folder หน่วยงานค่อยสร้าง Folder ย่อยอีกที อาจ
ประกอบดว้ยหลาย Folder ย่อย เพื่อใช้ส าหรับแยกเก็บไฟล์ต่าง ๆ เป็นหมวดหมู่ เช่น ไฟล์รูปภาพ 
ไฟล ์HTML และ ไฟล ์Multimedia ต่าง ๆ 

Dreamweaver เป็นเคร่ืองมือในการสร้างเวบ็เพจท่ีมีประสิทธิภาพสูง ปัจจุบนัDreamweaver 
ได้พฒันาเป็น CS แลว้ เป็นโปรแกรมสร้างเว็บเพจแบบเสมือนจริง ของค่าย Adobe ซ่ึงช่วยให้ผูท่ี้
ต้องการสร้างเว็บเพจไม่ต้องเขียนภาษา HTML หรือโค๊ดโปรแกรม หรือท่ีศัพท์เทคนิคเรียกว่า 
"WYSIWYG โปรแกรม Dreamweaver มีฟังก์ชันท่ีทา ให้ผูใ้ช้สามารถจัดวางข้อความ รูปภาพ 
ตาราง ฟอร์ม วิดีโอรวมถึงองคป์ระกอบอ่ืนๆ ภายในเวบ็เพจไดอ้ยา่งสวยงามตามท่ีผูใ้ชต้อ้งการ โดย
ไม่ตอ้งใช้ภาษาสคริปต์ท่ียุ่งยากซับซ้อนเหมือนก่อน Dreamweaver มีทั้งในระบบปฏิบติัการ แมค
อินทอช และไมโครซอฟท์วินโดวส์ ยงัสามารถทา งานบนระบบปฏิบัติการแบบยูนิกซ์ ผ่าน
โปรแกรมจา ลองอยา่ง WINE ไดเ้วอร์ชัน่ล่าสุดของโปรแกรมตวัน้ีคือ Adobe Dreamweaver CS5.5 
 
ความสามารถของ Dreamweaver CS5 

1. สนบัสนุนการทา งานแบบ WYSIWYG (What You See Is What You Get) หมายความวา่ 
อะไรก็ตามท่ีเราทา บนหนา้จอ Dreamweaver ก็จะปรากฏผลแบบเดียวกนับนเวบ็เพจ ซ่ึงช่วยใหก้าร
สร้างและแกไ้ขเวบ็เพจนั้นทา ไดง้่าย โดยไม่ตอ้งมีความรู้ภาษา HTML เลย 
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2. มีเคร่ืองมือในการสร้างรูปแบบหนา้จอเวบ็เพจ ซ่ึงช่วยอา นวยความสะดวกใหผู้ใ้ชง้าน 
ไดม้าก 

3. สนบัสนุนภาษาสคริปตต์่าง ๆ เช่น Java, ASP, PHP, CGI, VBScript 
4. มีเคร่ืองมือท่ีช่วยในการ Upload หนา้เวบ็ท่ีสร้างไปท่ี Server เพื่อทาการเผยแพร่งานท่ี 

สร้างบน Internet 
5. รองรับการใชม้นัติมีเดียต่าง ๆ เช่น เสียง กราฟฟิก และภาพเคล่ือนไหว ท่ีสร้างโดย 

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

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

กลุ่มค าสั่งต่างๆ เป็นหมวดหมู่และเก็บไวเ้ป็นเมนู โดยในแต่ละเมนูก็จะมีเมนูย่อยๆ ไวเ้รียกใชง้าน
ตามตอ้งการ 

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

- Layout ใช้ส าหรับวางวตัถุท่ีใช้จัดโครงสร้างของเว็บเพจ เช่น ตาราง เฟรม และ AP 
Element 

- Forms ใชส้ าหรับวางวตัถุท่ีใชส้ร้างแบบฟอร์มเพื่อรับขอ้มูลจากผูใ้ชง้านเวบ็ไซต์ เช่น การ
สมคัรสมาชิก เป็นตน้ 
             - Data ใชส้ าหรับวางค าสั่งท่ีใชจ้ดัการกบัฐานขอ้มูลและน าฐานขอ้มูลออกมาแสดงบนหนา้
เวบ็เพจ 
             - Spray ใชส้ าหรับวางวตัถุท่ีใชเ้ทคโนโลยขีอง Spary ในรูปแบบต่างๆ 
             - InContext Editing ใชส้ าหรับสร้างพื้นท่ีเทมเพลตเพื่ออ านวยความสะดวกต่อผูใ้ชใ้นการ
แกไ้ขเน้ือหา 
             - Text ใชส้ าหรับจดัรูปแบบของขอ้ความภายในเวบ็เพจ เช่น ตวัหนา ตวัเอียง หวัขอ้ บุลเลต็ 
และแทรกสัญลกัษณ์ต่างๆ ได ้
             - Favorites ใชส้ าหรับเพิ่มเคร่ืองมือท่ีเรียกใชง้านบ่อยๆ โดยเพิ่มจากกลุ่มเคร่ืองมืออ่ืนๆ ได้
โดยคลิกเมา้ส์ขวาบน Insert bar แลว้เลือก Customize Favorites (ตวัอยา่งดา้นล่างเป็นการดึงเคร่ือง
ท่ีใชง้านบ่อยๆ คือ ตาราง รูปภาพ และ Rollover Image) 
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หน้าต่างการท างาน (Document Window) เป็นบริเวณท่ีใช้ในการออกแบบและสร้างเว็บ
เพจตามตอ้งการ ซ่ึงสามารถแทรกขอ้ความ รูปภาพ และวตัถุต่างๆ ลงไปไดเ้ลย 

3. แถบสถานะ (Status bar) เป็นส่วนท่ีแสดงขอ้มูลเพิ่มเติมเก่ียวกบังานท่ีก าลงัท าอยู่ เช่น การ
ปรับขนาดการแสดงผลและเวลาท่ีใชใ้นการโหลดเวบ็เพจนั้นๆ 

4. Properties Inspector ใช้ในการก าหนดค่าคุณสมบติัของหน้าเว็บเพจและในส่วนของวตัถุ
ต่างๆ ซ่ึงจะมีรายละเอียดแสดงขึ้นมา เม่ือมีการคลิกเลือกวตัถุนั้นๆ 

5. พาเนล (Panel) เป็นหน้าต่างหรือชุดค าสั่งพิเศษท่ีใช้งานเฉพาะดา้น เช่น ฐานขอ้มูล ไฟล์
งานต่างๆ สร้างการเช่ือมโยง รวมถึงเร่ืองการอพัโหลดไฟลง์านขึ้นเซิร์ฟเวอร์ 

 
4. Database (ฐานข้อมูล) 

คือระบบท่ีรวบรวมขอ้มูลไวใ้นท่ีเดียวกนั ซ่ึงประกอบไปด้วยแฟ้มขอ้มูล (File) ระเบียน 
(Record) และ เขตขอ้มูล (Field) และถูกจดัการดว้ยระบบเดียวกนั โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะเขา้ไป
ดึงขอ้มูลท่ีตอ้งการได ้อยา่งรวดเร็ว ซ่ึงอาจเปรียบฐานขอ้มูลเสมือนเป็น electronic filing system 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2.4 แสดงระบบฐานขอ้มูล 
 

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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บิต (bit) ย่อมาจาก Binary Digit ขอ้มูลในคอมพิวเตอร์ 1 บิต จะแสดงได้ 2 สถานะคือ 0 
หรือ 1 การเก็บขอ้มูลต่างๆไดจ้ะตอ้งน า บิต หลายๆ บิต มาเรียงต่อกนั เช่นน า 8 บิต มาเรียงเป็น 1 
ชุด เรียกวา่ 1ไบตเ์ช่น 

10100001 หมายถึง ก 
10100010 หมายถึง ข 
 

 เม่ือเราน า ไบต ์(byte) หลายๆ ไบต์ มาเรียงต่อกนั เรียกว่า เขตขอ้มูล (field) เช่น Name ใช้
เก็บช่ือ Last Name ใช้เก็บ นามสกุล เป็นต้นเม่ือน าเขตข้อมูล หลายๆ เขตข้อมูล มาเรียงต่อกัน 
เรียกว่า ระเบียน (record) เช่น ระเบียน ท่ี 1 เก็บช่ือนามสกุล วนัเดือนปีเกิด ของ นกัเรียนคนท่ี 1 เป็น
ตน้การเก็บระเบียนหลายๆระเบียน รวมกนั เรียกว่า แฟ้มขอ้มูล (File) เช่น แฟ้มขอ้มูล นักเรียน จะ
เก็บช่ือนามสกุล วนัเดือนปีเกิด ของนกัเรียน จ านวน 500 คน เป็นตน้การจดัเก็บ แฟ้มขอ้มูล หลายๆ 
แฟ้มขอ้มูล ไวภ้ายใตร้ะบบเดียวกนั เรียกว่า ฐานขอ้มูล หรือ Database เช่น เก็บแฟ้มขอ้มูล นักเรียน 
อาจารย ์วิชาท่ีเปิดสอน เป็นต้นการเข้าถึงข้อมูลในฐานข้อมูลจึงจ าเป็นต้องมีระบบการจัดการ
ฐานขอ้มูลมาช่วยเรียกว่า database management system (DBMS) ซ่ึงจะช่วยให้ผูใ้ช้สามารถจดัการ
กับข้อมูล ตามความต้องการได้ในหน่วยงานใหญ่ๆอาจมีฐานข้อมูลมากกว่า 1 ฐานข้อมูลเช่น 
ฐานขอ้มูลบุคลากร ฐานขอ้มูลลูกคา้ ฐานขอ้มูลสินคา้ เป็นตน้ 
สาระส าคัญ 

ฐานขอ้มูลเป็นการจดัเก็บขอ้มูลอย่างเป็นระบบ ท าให้ผูใ้ช้สามารถใชข้อ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งใน
ระบบงานต่าง ๆ ร่วมกนัได ้โดยท่ีจะไม่เกิดความซ ้ าซ้อนของขอ้มูล และยงัสามารถหลีกเล่ียงความ
ขดัแยง้ของขอ้มูลดว้ย อีกทั้งขอ้มูลในระบบก็จะถูกตอ้งเช่ือถือได ้และเป็นมาตรฐานเดียวกนั โดยจะ
มีการก าหนดระบบความปลอดภัยของขอ้มูลขึ้นนับได้ว่าปัจจุบันเป็นยุคของสารสนเทศ เป็นท่ี
ยอมรับกนัวา่ สารสนเทศเป็นขอ้มูลท่ีผ่านการกลัน่กรองอย่างเหมาะสม สามารถน ามาใชป้ระโยชน์
อยา่งมากมาย ไม่วา่จะเป็นการน ามาใชง้านดา้นธุรกิจ การบริหาร และกิจการอ่ืน ๆ องคก์รท่ีมีขอ้มูล
ปริมาณมาก ๆ จะพบความยุ่งยากล าบากในการจดัเก็บข้อมูล ตลอดจนการน าข้อมูลท่ีต้องการ
ออกมาใช้ให้ทนัต่อเหตุการณ์ ดังนั้นคอมพิวเตอร์จึงถูกน ามาใช้เป็นเคร่ืองมือช่วยในการจดัเก็บ
ขอ้มูล การประมวลผลขอ้มูล ซ่ึงท าให้ระบบการจดัเก็บขอ้มูลเป็นไปไดส้ะดวก ทั้งน้ีโปรแกรมแต่
ละโปรแกรมจะตอ้งสร้างวิธีควบคุมและจดัการกบัขอ้มูลขึ้นเอง ฐานขอ้มูลจึงเขา้มามีบทบาทส าคญั
อย่างมาก โดยเฉพาะระบบงานต่าง ๆ ท่ีใช้คอมพิวเตอร์ การออกแบบและพฒันาระบบฐานขอ้มูล 
จึงตอ้งค านึงถึงการควบคุมและการจดัการความถูกตอ้งตลอดจนประสิทธิภาพในการเรียกใชข้อ้มูล
ดว้ย 
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ระบบจดัการฐานขอ้มูลซอฟต์แวร์ส าหรับจดัการฐานขอ้มูลนั้น โดยทัว่ไปเรียกว่า ระบบ
จัดการฐานข้อมูล  หรือ ดีบี เอ็ม เอส (DBMS -Database Management System) สถาปัตยกรรม
ซอฟต์แวร์ของดีบีเอ็มเอสอาจมีได้หลายแบบ เช่น ส าหรับฐานข้อมูลขนาดเล็กท่ีมีผูใ้ช้คนเดียว 
บ่อยคร้ังท่ีหนา้หมดจะจดัการดว้ยโปรแกรมเพียงโปรแกรมเดียว ส่วนฐานขอ้มูลขนาดใหญ่ท่ีมีผูใ้ช้
จ านวนมากนั้น ปกติจะประกอบดว้ยโปรแกรมหลายโปรแกรมดว้ยกนั และโดยทัว่ไปส่วนใหญ่จะ
ใชส้ถาปัตยกรรมแบบรับ-ให้บริการ (client-server)โปรแกรมส่วนหนา้ (front-end) ของดีบีเอ็มเอส 
(ไดแ้ก่ โปรแกรมรับบริการ) จะเก่ียวขอ้งเฉพาะการน าเขา้ขอ้มูล,การตรวจสอบ, และการรายงานผล
เป็นส าคญั ในขณะท่ีโปรแกรมส่วนหลงั (back-end) ซ่ึงไดแ้ก่ โปรแกรมให้บริการ จะเป็นชุดของ
โปรแกรมท่ีด าเนินการเก่ียวกับการควบคุม , การเก็บข้อมูล, และการตอบสนองการร้องขอจาก
โปรแกรมส่วนหน้า โดยปกติแล้วการค้นหา และการเรียงล าดับ จะด าเนินการโดยโปรแกรม
ใหบ้ริการรูปแบบของระบบฐานขอ้มูล มีหลากหลายรูปแบบดว้ยกนั นบัตั้งแต่การใชต้ารางอยา่งง่าย 
ท่ีเก็บในแฟ้มข้อมูลแฟ้มเดียว ไปจนกระทั่ง ฐานข้อมูลขนาดใหญ่มาก ท่ีมีระเบียนหลายล้าน
ระเบียน ซึงเก็บในหอ้งท่ีเต็มไปดว้ยดิสก์ไดรฟ์ หรืออุปกรณ์หน่วยเก็บขอ้มูลอิเลก็ทรอนิกส์รอบขา้ง 
(peripheral) อ่ืนๆ 

การออกแบบฐานขอ้มูลการออกแบบฐานขอ้มูล (Designing Databases) มีความส าคญัต่อ
การจดัการระบบฐานขอ้มูล (DBMS) ทั้งน้ีเน่ืองจากขอ้มูลท่ีอยู่ภายในฐานขอ้มูลจะตอ้งศึกษาถึง
ความสัมพันธ์ของข้อมูล โครงสร้างของข้อมูลการเข้าถึงข้อมูลและกระบวนการท่ีโปรแกรม
ประยกุตจ์ะเรียกใชฐ้านขอ้มูล ดงันั้น เราจึงสามารถแบ่งวิธีการสร้างฐานขอ้มูลได ้3 ประเภท 

1. รูปแบบขอ้มูลแบบล าดับขั้น หรือโครงสร้างแบบล าดับขั้น (Hierarchical data model) 
วิธีการสร้างฐาน ขอ้มูลแบบล าดับขั้นถูกพฒันาโดยบริษทั ไอบีเอ็ม จ ากดั ในปี 1980 ไดรั้บความ
นิยมมาก ในการพัฒนาฐานข้อมูลบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่และขนาดกลาง โดยท่ี
โครงสร้างขอ้มูลจะสร้างรูปแบบเหมือนตน้ไม ้โดยความสัมพนัธ์เป็นแบบหน่ึงต่อหลาย (One- to -
Many) 
  2. รูปแบบข้อมูลแบบเครือข่าย (Network data Model) ฐานข้อมูลแบบเครือข่ายมีความ
คลา้ยคลึงกบัฐาน ขอ้มูลแบบล าดบัชั้น ต่างกนัท่ีโครงสร้างแบบเครือข่าย อาจจะมีการติดต่อหลาย
ต่อหน่ึง (Many-to-one) หรือ หลายต่อ 
หลาย (Many-to-many) กล่าวคือลูก (Child) อาจมีพ่อแม่ (Parent) มากกว่าหน่ึง ส าหรับตัวอย่าง
ฐานขอ้มูลแบบเครือข่ายให้ลองพิจารณาการจดัการขอ้มูลของห้องสมุด ซ่ึงรายการจะประกอบดว้ย 
ช่ือเร่ือง ผูแ้ต่ง ส านกัพิมพ ์ท่ีอยู ่ประเภท 

3. รูปแบบความสัมพนัธ์ขอ้มูล (Relation data model) เป็นลกัษณะการออกแบบฐานขอ้มูล
โดยจดัขอ้มูลให้อยู่ในรูปของตารางท่ีมีระบบคลา้ยแฟ้ม โดยท่ีขอ้มูลแต่ละแถว (Row) ของตารางจะ
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แทนเรคอร์ด (Record) ส่วน ขอ้มูลนแนวด่ิงจะแทนคอลมัน์ (Column) ซ่ึงเป็นขอบเขตของขอ้มูล 
(Field) โดยท่ีตารางแต่ละตารางท่ีสร้างขึ้นจะเป็นอิสระ ดงันั้นผูอ้อกแบบฐานขอ้มูลจะตอ้งมีการ
วางแผนถึงตารางขอ้มูลท่ีจ าเป็นตอ้งใช้ เช่นระบบฐานขอ้มูลบริษทัแห่งหน่ึง ประกอบดว้ย ตาราง
ประวติัพนักงาน ตารางแผนกและตารางขอ้มูลโครงการ แสดงประวติัพนักงานตารางแผนก และ
ตารางขอ้มูลโครงการการออกแบบฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์การออกแบบฐานขอ้มูลในองค์กรขนาด
เลก็เพื่อตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชง้านอาจเป็นเร่ืองท่ีไม่ยุง่ยากนกั 

เน่ืองจากระบบและขั้นตอนการท างานภายในองคก์รไม่ซับซ้อน ปริมาณขอ้มูลท่ีมีก็ไม่มาก 
และจ านวนผูใ้ช้งานฐานข้อมูลก็มีเพียงไม่ก่ีคน หากทว่าในองค์กรขนาดใหญ่ ซ่ึงมีระบบและ
ขั้นตอนการท างานท่ีซับซ้อน รวมทั้ งมีปริมาณข้อมูลและผูใ้ช้งานจ านวนมาก การออกแบบ
ฐานขอ้มูลจะเป็นเร่ืองท่ีมีความละเอียดซับซ้อน และตอ้งใช้เวลาในการด าเนินการนานพอควร
ทีเดียว ทั้งน้ีฐานขอ้มูลท่ีไดรั้บการออกแบบอย่างเหมาะสมจะสามารถตอบสนองต่อความตอ้งการ
ของผูใ้ช้งานภายในหน่วยงานต่าง ๆ ขององค์กรได้ ซ่ึงจะท าให้การด าเนินงานขององค์กรมี
ประสิทธิภาพดียิ่งขั้น เป็นผลตอบแทนท่ีคุ ้มค่าต่อการลงทุนเพื่อพฒันาระบบฐานข้อมูลภายใน
องคก์รทั้งน้ี การออกแบบฐานขอ้มูลท่ีน าซอฟตแ์วร์ระบบจดัการฐานขอ้มูลมาช่วยในการด าเนินการ 
สามารถจ าแนกหลกัในการด าเนินการได ้6 ขั้นตอน คือ 

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

5. ทฤษฏี HTML 
คือ ภาษาท่ีใช้ในการเขียนเว็บเพจ ย่อมาจากคา ว่า Hypertext Markup Language โดย

Hypertext หมายถึง ขอ้ความท่ีเช่ือมต่อกนัผ่านลิงค์ (Hyperlink) Markup หมายถึง วิธีในการเขียน
ขอ้ความ language หมายถึงภาษา ดงันั้น HTML จึงหมายถึง ภาษาท่ีใชใ้นการเขียนขอ้ความ ลงบน
เอกสารท่ีต่างก็เช่ือมถึงกันใน Cyberspace ผ่าน Hyperlink นั่นเองHTML เร่ิมขึ้นเม่ือ ปี 1990 เพื่อ
ตอบสนองความตอ้งการในการส่ือสารแลกเปล่ียนขอ้มูลกนัของนักวิทยาศาสตร์ระหว่างสถาบนั
และมหาวิทยาลัยต่างๆทั่วโลก โดย Tim Berners-Lee นักพัฒนาของ CERN ได้พัฒนาภาษาท่ีมี
รากฐานมาจาก SGML ซ่ึงเป็นภาษาท่ีซับซอ้นและยากต่อการเรียนรู้ จนมาเป็นภาษาท่ีใชไ้ดง้่ายและ
สะดวกในการแลกเปล่ียนเอกสารทางวิทยาศาสตร์ผา่นการเช่ือมโยงกนัด้วยลิงคใ์นหนา้เอกสาร เม่ือ 
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World Wide Web เป็นท่ีแพร่หลาย HTML จึงถูกนามาใช้จนเกิดการแพร่หลายออกไปยงัทั่วโลก 
จากความง่ายต่อการใชง้านHTML ในปัจจุบนัพฒันามาจนถึง HTML 4.01 และ HTML 5 นอกจากน้ี
ยงัมีการพัฒนาไปเป็น XHTML ซ่ึงคือ Extended HTML มีความสามารถและมาตรฐานท่ีมาก
กวา่เดิมโดยอยูภ่ายใตก้ารควบคุมของ W3C (World Wide Web Consortium) 

 
6. ทฤษฏี PHP 

  เกิดในปี 1994 โดย  RasmusLerdorf โปรแกรมเมอร์อเมริกันไดค้ิดคน้สร้างเคร่ืองมือท่ีใช้
ในการพฒันาเว็บส่วนตวั โดยใช้ขอ้ดีของภาษา C และ Perl เรียกว่า Personal Home Page และได้
สร้างส่วนติดต่อกบัฐานขอ้มูลท่ีช่ือว่า Form Interpreter ( FI ) รวมทั้งสองส่วน เรียกว่า PHP/FI ซ่ึง
เป็นจุดเร่ิมตน้ของ PHP มีผูท่ี้เขา้มาเยี่ยมชมเวบ็ไซตแ์ละชอบจึงติดต่อขอเอาโคด้ไปใช้ และนา ไป
พฒันาต่อในลกัษณะของ Open Source ภายหลงัมีความนิยมขึ้นเป็นอย่างมากภายใน 3 ปี มีเวบ็ไซต์
ท่ีใช้ PHP/FIในติดต่อฐานขอ้มูลและแสดงผลแบบ ไดนามิกและอ่ืนๆ มากกว่า 50,000ไซต์ PHP2 
(ในตอนนั้นใช้ช่ือว่า PHP/FI) ในช่วงระหว่าง 1995-1997 RasmusLerdorf ไดมี้ผูท่ี้มาช่วยพฒันาอีก 
2 คนคือ ZeevSuraski และ AndiGutmans ชาวอิสราเอล ซ่ึงปรับปรุงโคด้ของ Lerdorf ใหม่โดยใช ้
C++ ให้มีความสามารถจัดการเก่ียวกับแบบฟอร์มข้อมูลท่ีถูกสร้างมาจากภาษาHTML และ
สนับสนุนการติดต่อกับโปรแกรมจดัการฐานขอ้มูล MySQL จึงทาให้ PHP เร่ิมถูกใช้มากขึ้นอย่าง
รวดเร็ว และเร่ิมมีผูส้นับสนุนการใช้งาน PHP มากขึ้น โดยในปลายปี 1996 PHP ถูกนา ไปใช้
ประมาณ15,000 เว็บทั่วโลก และเพิ่มจา นวนขึ้ นเร่ือยๆ ต่อมามีผู ้มาช่วยพัฒนาอีก 3 คน คือ 
StigBakken รับผิดชอบความสามารถในการติดต่อ Oracle, Shane Caraveo รับผิดชอบดูแล PHP บน 
Window9x/NT, และ Jim Winsteadรับผิดชอบการตรวจความบกพร่องต่างๆ และไดเ้ปล่ียนช่ือเป็น 
ProfessionalHome Page ในเวอร์ชัน่ท่ี 2PHP3 ออกมาในช่วงระหว่างเดือน มิถุนายน 1997 ถึง 1999 
มีคุณสมบติัเด่นคือสนบัสนุนระบบปฏิบติัการทั้ง Window 95/98/ME/NT, Linux และเวบ็เซร์ฟเวอร์ 
อย่าง IIS, PWS, Apache,OmniHTTPdสนับสนุน ระบบฐานข้อมูลได้หลายรูปแบบเช่น SQL 
Server, MySQL, mSQL, Oracle,Informix, ODBCPHP4 ตั้ งแต่ 1999 - 2007 ซ่ึ งได้เพิ่ ม  Functions 
การทา งานในดา้นต่างๆให้มากและง่ายขึ้นโดย บริษทั Zend ซ่ึงมี Zeev และ AndiGutmansไดร่้วม
ก่อตั้งขึ้น (http://www.zend.com ) ในเวอร์ชัน่น้ีจะเป็น compile script ซ่ึงในเวอร์ชั่นหน้าน้ีจะเป็น 
embed script interpreter ในปัจจุบนัมีคนไดใ้ช้ PHPสูงกว่า 5,100,000ไซต์ในทัว่โลก และผูพ้ฒันา
ไดต้ั้งช่ือของ PHPใหม่ว่า PHP: Hypertext Preprocessorซ่ึงหมายถึงมีประสิทธิภาพระดับโปรเฟส
เซอร์สา หรับไฮเปอร์เท็กซ์PHP5 ตั้งแต่ 2007-ปัจจุบนั มี ไดเ้พิ่ม Functions การทา งานในดา้นต่าง ๆ 
เช่น Object Oriented Model 
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1. การก าหนดสโคป public/private/protected 
2. Exception handling 
3. XML และ Web Service 
4. MySQLi และ SQLite 
5. Zend Engine 2.0 

 
ลกัษณะเด่นของ PHP 

1. สามารถใชไ้ดฟ้รี 
2. PHP เป็นโปรแกรมว่ิงขา้ง Sever ดงันั้นขีดความสามารถไม่จา กดั 
3. Conlatfun นัน่คือ PHP ว่ิงบนเคร่ือง UNIX ,Linux ,Windows ไดห้มด 
4. เรียนรู้ง่าย เน่ืองจาก PHP ฝ่ังเขา้ไปใน HTML และใช้โครงสร้างและไวยากรณ์ภาษา

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

โปรแกรมฐานข้อมูลท่ีนิยมใช้ 
โปรแกรมฐานขอ้มูล เป็นโปรแกรมหรือซอฟแวร์ท่ีช่วยจดัการขอ้มูลหรือรายการต่าง ๆ ท่ี

อยู่ในฐานขอ้มูล ไม่ว่าจะเป็นการจดัเก็บ การเรียกใช้ การปรับปรุงขอ้มูล โปรแกรมฐานขอ้มูล จะ
ช่วยให้ผูใ้ช้สามารถคน้หาขอ้มูลได้อย่างรวดเร็ว ซ่ึงโปรแกรมฐานขอ้มมูลท่ีนิยมใช้มีอยู่ด้วยกัน
หลายตวั เช่น Access, FoxPro, Clipper, dBase, FoxBase, Oracle, SQL เป็นตน้ โดยแต่ละโปรแกรม
จะมีความสามารถต่างกนั บางโปรแกรมใชง้่ายแต่จะจ ากดัขอบเขตการใช้งาน บ่งโปรแกรมใช้งาน
ยากกว่า แต่จะมีความสามารถในการท างานมากกว่าโปรแกรม Access นบัเป็นโปรแกรมท่ีนิยมใช้
กนัมากในขณะน้ี โดยเฉพาะในระบบฐานขอ้มูลขนาดใหญ่สามารถสร้างแบบฟอร์มท่ีตอ้งการจะ
เรียกดูขอ้มูลในฐานขอ้มูล หลงัจากบนัทึกขอ้มูลในฐานขอ้มูลเรียบร้อยแลว้ จะสามารถคน้หาหรือ
เรียกดูขอ้มูลจากเขตขอ้มูลใดก็ได ้นอกจากน้ี Access ยงัมีระบบรักษาความปลอดภยัของขอ้มูล โดย
การก าหนดรหสัผา่นเพื่อป้องกนัความปลอดภยัของขอ้มูลในระบบไดด้ว้ย 

โปรแกรม FoxPro เป็นโปรแกรมฐานขอ้มูลท่ีมีผูใ้ชง้านมากท่ีสุด เน่ืองจากใชง้่ายทั้งวิธีการ
เรียกจากเมนูของ FoxPro และประยุกต์โปรแกรมขึ้นใช้งาน โปรแกรมท่ีเขียนด้วย FoxPro จะ
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สามารถใช้กลับ dBase ค าสั่งและฟังก์ชั้ นต่าง ๆ ใน dBase จะสามารถใช้งานบน FoxPro ได ้
นอกจากน้ีใน FoxPro ยงัมีเคร่ืองมือช่วยในการเขียนโปรแกรม เช่น การสร้างรายงาน 

โปรแกรม dBase เป็นโปรแกรมฐานข้อมูลชนิดหน่ึง การใช้งานจะคล้ายกับโปรแกรม 
FoxPro ข้อมูลรายงานท่ีอยู่ในไฟล์บน dBase จะสามารถส่งไปประมวลผลในโปรแกรม Word 
Processor ได ้และแมแ้ต่ Excel ก็สามารถอ่านไฟล ์.DBF ท่ีสร้างขึ้นโดยโปรแกรม dBase ไดด้ว้ย 

โปรแกรม SQL เป็นโปรแกรมฐานขอ้มูลท่ีมีโครงสร้างของภาษาท่ีเขา้ใจง่าย ไม่ซบัซ้อน มี
ประสิทธิภาพการท างานสูง สามารถท างานท่ีซับซ้อนได้โดยใช้ค  าสั่งเพียงไม่ก่ีค  าสั่ง โปรแกรม 
SQL จึงเหมาะท่ีจะใช้กบัระบบฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ และเป็นภาษาหน่ึงท่ีมีผูนิ้ยมใช้กนัมาก โดย
ทัว่ ไปโปรแกรมฐานขอ้มูลของบริษทัต่าง ๆ ท่ีมีใชอ้ยู่ในปัจจุบนั เช่น Oracle, DB2 ก็มกัจะมีค าสั่ง 
SQL ท่ีต่างจากมาตรฐานไปบา้งเพื่อนใหเ้ป็นจุดเด่นของแต่ละโปรแกรมไป 

ความส าคัญของการประมวลผลแบบระบบฐานข้อมูลจากการจัดเก็บข้อมูลรวมเป็น
ฐานขอ้มูลจะก่อใหเ้กิดประโยชน์ดงัน้ี 

1. สามารถลดความซ ้าซอ้นของขอ้มูลได ้
การเก็บขอ้มูลชนิดเดียวกนัไวห้ลาย ๆ ท่ีท าให้เกิดความซ ้ าซ้อน (Redundancy) ดงันั้นการน าขอ้มูล
มารวมเก็บไวใ้นฐานขอ้มูล จะชาวลดปัญหาการเกิดความซ ้ าซ้อนของขอ้มูลได ้โดยระบบจดัการ
ฐานข้อมูล (Database Management System : DBMS) จะช่วยควบคุมความซ ้ าซ้อนได้เน่ืองจาก
ระบบจดัการฐานขอ้มูลจะทราบไดต้ลอดเวลาวา่มีขอ้มูลซ ้าซอ้นกนัอยูท่ี่ใดบา้ง 

2. หลีกเล่ียงความขดัแยง้ของขอ้มูลไดห้ากมีการเก็บขอ้มูลชนิดเดียวกนัไวห้ลาย ๆ ท่ีและมี
การปรับปรุงขอ้มูลเดียวกนัน้ี แต่ปรับปรุงไม่ครบทุกท่ีท่ีมีขอ้มูลเก็บอยู่ก็จะท าให้เกิดปัญหาขอ้มูล
ชนิดเดียวกนัอาจมีค่าไม่เหมือนกนัในแต่ละท่ีท่ีเก็บขอ้มูลอยู ่จึงก่อใหเ้กิดความขดัแยง้ของขอ้มูลขึ้น 
(Inconsistency) 

3. สามารถใชข้อ้มูลร่วมกนัไดฐ้านขอ้มูลจะเป็นการจดัเก็บขอ้มูลรวมไวด้ว้ยกนั ดงันั้นหาก
ผูใ้ชต้อ้งการใชข้อ้มูลในฐานขอ้มูลท่ีมาจากแฟ้มขอ้มูลต่างๆ ก็จะท าไดโ้ดยง่าย 

4. สามารถรักษาความถูกต้องเช่ือถือได้ของข้อมูลบางคร้ังพบว่าการจัดเก็บข้อมูลใน
ฐานขอ้มูลอาจมีขอ้ผิดพลาดเกิดขึ้น เช่น จากการท่ีผูป้้อนขอ้มูลป้อนขอ้มูลผิดพลาดคือป้อนจาก
ตวัเลขหน่ึงไปเป็นอีกตวัเลขหน่ึงโดยเฉพาะกรณีมีผูใ้ชห้ลายคนตอ้งใชข้อ้มูลจากฐานขอ้มูลร่วมกนั 
หากผูใ้ช้คนใดคนหน่ึงแก้ไขข้อมูลผิดพลาดก็ท าให้ผูอ่ื้นได้รับผลกระทบตามไปด้วย ในระบบ
จดัการฐานขอ้มูล (DBMS) จะสามารถใส่กฎเกณฑเ์พื่อควบคุมความผิดพลาดท่ีเกิดขึ้น 

5. สามารถก าหนดความเป็นมาตรฐานเดียวกันของขอ้มูลได้การเก็บขอ้มูลร่วมกันไวใ้น
ฐานขอ้มูลจะท าให้สามารถก าหนดมาตรฐานของขอ้มูลได้รวมทั้งมาตรฐานต่าง ๆ ในการจดัเก็บ
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ขอ้มูลใหเ้ป็นไปในลกัษณะเดียวกนัได ้เช่นการก าหนดรูปแบบการเขียนวนัท่ีในลกัษณะวนั/เดือน/ปี
หรือ ปี/เดือน/วนั ทั้งน้ีจะมีผูท่ี้คอยบริหารฐานขอ้มูลท่ีเราเรียกวา่ ผูบ้ริหารฐานขอ้มูล  
(Database Administrator: DBA) เป็นผูก้  าหนดมาตรฐานต่างๆ 

6. สามารถก าหนดระบบความปลอดภยัของขอ้มูลไดร้ะบบความปลอดภยัในท่ีน้ี เป็นการ
ป้องกันไม่ให้ผูใ้ช้ท่ีไม่มีสิทธิมาใช้ หรือมาเห็นข้อมูลบางอย่างในระบบผูบ้ริหารฐานข้อมูลจะ
สามารถก าหนดระดบัการเรียกใชข้อ้มูลของผูใ้ชแ้ต่ละคนไดต้ามความเหมาะสม 

7. เกิดความเป็นอิสระของขอ้มูลในระบบฐานขอ้มูลจะมีตวัจดัการฐานขอ้มูลท่ีท าหน้าท่ี
เป็นตวัเช่ือมโยงกบัฐานขอ้มูล โปรแกรมต่าง ๆ อาจไม่จ าเป็นตอ้งมีโครงสร้างขอ้มูลทุกคร้ัง ดงันั้น
การแกไ้ขขอ้มูลบางคร้ัง จึงอาจกระท าเฉพาะกบัโปรแกรมท่ีเรียกใช้ขอ้มูลท่ีเปล่ียนแปลงเท่านั้น 
ส่วนโปรแกรมท่ีไม่ไดเ้รียกใชข้อ้มูลดงักล่าว ก็จะเป็นอิสระจากการเปล่ียนแปลง 

 
7. ทฤษฎีสี 

สีเป็นส่ิงท่ีมีความส าคญัต่อวิถีชีวิต นับแต่สมยัดึกด าบรรพจ์นถึงปัจจุบนั ไดน้ าสีมาใช้ให้
เกิดประโยชน์โดยใชเ้ป็นสัญลกัษณ์ในการถ่ายทอดความหมายอย่างใดอยา่งหน่ึง สีจึงเป็นส่ิงท่ีควร
ศึกษาเพื่อใชป้ระโยชน์กบัวิถีชีวิตของเราเพราะสรรพส่ิงทั้งหลายท่ีแวดลอ้มตวัเราประกอบไปดว้ยสี
ทั้งส้ินในงานศิลปะสีเป็นองคป์ระกอบส าคญัอยา่งหน่ึงและในวิถีชีวิตของเราสีเป็นองคป์ระกอบท่ีมี
อิทธิพลต่อ ความรู้สึก อารมณ์ และจิตใจแม่สี ประกอบดว้ย  สี แดง สีเหลือง และสีน ้ าเงิน ซ่ึงเม่ือน า
แม่สีทั้งสามมาผสมกนัในอตัราส่วนต่าง ๆ ก็จะเกิดสีขึ้นมามากมาย ซ่ึงประโยชน์ จากการท่ีเราน า
สีมาผสมกันท าให้เรา สามารถเลือกสีต่าง ๆ มาใช้ได้ตามความพอใจ สร้างสรรค์ผลงานศิลปะท่ี
งดงามตามความพอใจขอผูส้ร้างสีท่ีเกิดจากการน าเอาแม่สีมาผสมกนั เกิดสีใหม่เม่ือน ามาจดัเรียง
อยา่งเป็นระบบรวมเรียกวา่วงจรสี 

 
 
 
 

 
 

 

รูปท่ี 2.5 ภาพแสดงวงจรของสีท่ีเกิดจากการน าแม่สีมาผสมกนั 
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การเกิดสีดงัภาพ เกิดจากการน าเอาแม่สีมาผสมกนั ในอตัราส่วนต่างๆกนัซ่ึงสรุปไดด้งัน้ี 
สีขั้นท่ี1 (Primary Color)   คือสีพื้นฐานมีแม่สี 3 สี 

1. สีพื้นฐานแม่สี 
 

 

 
 

รูปท่ี 2.6 สีพื้นฐานแม่สี 
 
1.  แดง  
2.  สีเหลือง  
3.  สีน ้าเงิน  
สีขั้ น ท่ี  2 (Binary Color) คือสี ท่ี เกิดจากการน าเอาสีขั้ น ท่ี  1 หรือแม่สีมาผสมกันใน

อตัราส่วนเท่ากนัจะท าใหเ้กิดสีใหม่ 3 สีไดแ้ก่ 
1.  สีเขียว เกิดจากการน าเอา สีเหลือง กบั สีน ้าเงิน มาผสมกนัในอตัราส่วนเท่า ๆ กนั 
2.  สีส้ม  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 จะเกิดสี
ขึ้นอีก 6 สีไดแ้ก่ 

 
 

 
 

รูปท่ี 2.7 สีเหลืองแกมเขียว 
- สีเหลืองแกมเขียว เกิดจาก การผสมกนัระหวา่งสีเหลืองกบัสีเขียวอยา่งละเท่า ๆ 

 
 
 
 
 

http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/pechburi/somphong_k/circlecolor.html##
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รูปท่ี 2.8 สีน ้าเงินแกมม่วง 

- สีน ้าเงินแกมม่วง เกิดจากการผสมกนัระหวา่งสีน ้าเงินกบัสีม่วงอยา่งละเท่าๆกนั 
 

 
 

รูปท่ี 2.9 สีแดงแกมม่วง 
- สีแดงแกมม่วง เกิดจากการผสมกนัระหวา่งสีแดงกบัสีม่วงอยา่งละเท่าๆกนั 

 
 
 
 

รูปท่ี 2.10 สีแดงแกมส้ม 
- สีแดงแกมส้ม เกิดจากการผสมกนัระหวา่งสีแดงกบัสีส้มอยา่งละเท่าๆกนั 

 
 
 

 
รูปท่ี 2.11 สีเหลืองแกมส้ม 

- สีเหลืองแกมส้ม เกิดจากการผสมกนัระหวา่งสีเหลืองกบัสีส้มอยา่งละเท่าๆกนั 
 
 
 

รูปท่ี 2.12 สีน ้าเงินแกมเขียว 
 

- สีน ้าเงินแกมเขียวเกิดจากการผสมกนัระหวา่งสีน ้าเงินกบัสีเขียวอยา่งละเท่าๆกนั 
คุณลกัษณะของสีมี 3 ประการ คือ 
 

 

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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- สีแทห้รือความเป็นสี(Hue) หมายถึงสีท่ีอยูใ่นวงจรสีธรรมชาติทั้ง 12 สี 
สีท่ีเราเห็นอยูทุ่กวนัน้ีแบ่งเป็น 2 วรรณะ โดยแบ่งวงจรสีออกเป็น 2 ส่วน จากสีเหลืองวนไปถึง 
สีม่วง คือ 
 - สีร้อน (Warm Color) ใหค้วามรู้สึกรุนแรงร้อนต่ืนเตน้ประกอบดว้ย สีเหลืองสีม่วง  
สีเหลืองส้ม สีส้ม สีแดงส้ม สีแดง สีม่วงส้ม 
 - สีเยน็ (Cool Color) ให้ความรู้สึกเยน็สงบสบายตาประกอบดว้ย สีเหลือง สีเขียวเหลือง สี
เขียว สีน ้ าเงินเขียว สีน ้ าเงิน สีม่วงน ้ าเงิน สีม่วงเราจะเห็นว่า สีเหลือง และสีม่วง เป็นสีท่ีอยู่ไดท้ั้ง 2 
วรรณะ คือเป็นสีกลาง เป็นไดท้ั้งสีร้อน และสีเยน็ 
ความเข้มของสี (Intensity)  

เกิดจาก สีแท ้คือสีท่ีเกิดจากการผสมกนัในวงจรสี เป็นสีหลกัท่ีผสมขึ้นตามกฎเกณฑ์และ
ไม่ถูกผสมดว้ยสีกลางหรือสีอ่ืน ๆ จะมีค่าความเขม้สูงสุด หรือแรงจดัท่ีสุด เป็นค่าความแทข้องสีท่ี
ไม่ถูกเจือปน เม่ือสีเหล่าน้ี อยู่ท่ามกลางสีอ่ืน ๆ ท่ีถูกผสมให้เขม้ขึ้น หรืออ่อนลง ให้มืด หม่น หรือ
เปล่ียนค่าไปแลว้ สีแทจ้ะแสดงความแรงของสีปรากฏออกมาใหเ้ห็น อยา่งชดัเจน ซ่ึงจะท าใหเ้กิดจุด
สนใจขึ้นในผลงานลกัษณะเช่นน้ี เหมือนกบั ดอกเฟ่ืองฟ้าสีชมพูสด หรือบานเยน็ ท่ีอยูท่่ามกลางใบ
เฟ่ืองฟ้าท่ีเขียวจดั ๆ หรือ พลุท่ีถูกจุดส่องสว่างในยามเทศกาล ตดักบัสีมืด ๆ ทึบ ๆ ของทอ้งผา้ยาม
ค ่าคืน เป็นตน้ 
น ้าหนักของสี  (Value)  

เป็นการใชสี้โดยใหมี้ค่าน ้าหนกัในระดบัต่าง ๆ กนั และมีสีหลาย ๆ สี ซ่ึงถา้เป็นสีเดียว ก็จะ
มีลกัษณะเป็นสีเอกรงค ์การใชค้่าน ้ าหนกัของสี จะท าให้เกิดความกลมกลืน เกิดระยะใกลไ้กล ต้ืน
ลึก ถา้มีค่าน ้าหนกัหลาย ๆ ระดบั สีก็จะกลมกลืนกนัมากขึ้นแต่ถา้มีเพียง1 - 2 ระดบัท่ีห่างกนั จะท า
ใหเ้กิดความแตกต่า 
ความรู้สึกของสี 

การใชว้รรณะร้อนเช่นสีแดงส้ม ท าให้เกิดความรู้สึกอบอุ่น ทา้ทาย เคล่ือนไหวส่ิงต่าง ๆ ท่ี
เราสัมผสัดว้ยสายตา จะท าให้เกิดความรู้สึกขึ้นภายในต่อเรา ทนัทีท่ีเรามองเห็นสี ไม่วา่จะเป็น การ
แต่งกาย บ้านท่ีอยู่อาศัย เคร่ืองใช้ต่าง ๆ แล้วเราจะท าอย่างไร จึงจะใช้สีได้อย่างเหมาะสม และ
สอดคลอ้งกบัหลกัจิตวิทยา เราจะตอ้งเขา้ใจวา่สีใดใหค้วามรู้สึกต่อมนุษยอ์ยา่งไร 
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ความรู้สึกเก่ียวกบัสีสามารถจ าแนกออกไดด้งัน้ี 
รูป สี ความหมาย 

 สีแดง ให้ความรู้สึกร้อนรุนแรง กระตุ้น  ต่ืนเต้น เร้าใจ ความอุดมสมบูรณ์
ความมัง่คัง่ ความรัก 

 สีส้ม ให้ความรู้สึก ร้อน มีชีวิตชีวา วยัรุ่น ความคึกคะนอง การปลดปล่อย 
ความเปร้ียว การระวงั 

 สีเหลือง ใหค้วามรู้สึกแจ่มใส ความสดใส ความร่าเริง ความมีชีวิตใหม่ ความสุข 

 สีเขียว ให้ความรู้สึกสงบ เงียบ ร่มเย็น การพกัผ่อน การผ่อนคลาย ธรรมชาติ 
ความสุขมุ เยอืกเยน็ 

 สีน ้าเงิน ให้ความรู้สึกสงบเงียบ สุขุม สุภาพ ละเอียด สง่างาม มีศักด์ิศรี เป็น
ระเบียบถ่อมตน 

 สีม่วง ให้ความรู้สึก มีเสน่ห์ น่าติดตาม มีอ านาจความรัก ความเศร้าความสงบ 
ความผิดหวงั ความสูงศกัด์ิ 

 สีฟ้า ให้ความรู้สึก ปลอดโปร่งโล่ง กวา้ง เบา โปร่งใส สะอาด ปลอดภัย 
ความสวา่ง 

 สีด า ให้ความรู้สึก มืด ลึกลบั ความส้ินหวงั จุดจบ ความตาย โหดร้าย อดทน
หนกัแน่น เขม้แขง็  มีพลงัความเศร้า 

 สีชมพู ให้ความรู้สึกอบอุ่น อ่อนโยน นุ่มนวล อ่อนหวาน ความรัก ความน่ารัก 
ความสดใส 

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

 สีทอง ให้ความรู้สึก ความหรูหรา โอ่อ่า มีราคา สูงค่า ส่ิงส าคัญ ความมัง่คั่ง
ความเจริญรุ่งเรือง  

ตารางท่ี 2.3 ความรู้สึกของสี 
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สีกบัการออกแบบ 
ผูส้ร้างสรรค์งานออกแบบจะเป็นผูท่ี้เก่ียวขอ้งกบัการใช้สีโดยตรงมณัฑนากรจะคิดคน้สี

ขึ้นมาเพื่อใชใ้นงานตกแต่งคนออกแบบฉากเวทีการแสดงจะคิดคน้สีเก่ียวกบัแสง จิตรกรก็จะคิดคน้
สีขึ้นมาระบายใหเ้หมาะสมกบัความคิดและจินตนาการของตนแลว้ตวัเราจะคิดคน้สีขึ้นมาเพื่อความ
งามความสุขส าหรับเรามิไดห้รือสีท่ีใชส้ าหรับการออกแบบนั้นถา้เราจะใชใ้หเ้กิดความสวยงามตรง
ตามความตอ้งการของเรา มีหลกัในการใชก้วา้งๆ อยู ่2 ประการ คือ การใชสี้กลมกลืนกนัและการใช้
สีตดักนั  

การใช้สีกลมกลืนกนั การใช้สีให้กลมกลืนกนัเป็นการใช้สีหรือน ้ าหนักของสีให้ใกลเ้คียง
กนัหรือคลา้ยคลึงกนัเช่น การใช้สีแบบเอกรงค์เป็นการใช้สีสีเดียวท่ีมีน ้ าหนักอ่อนแก่หลายล าดับ
การใชสี้ขา้งเคียงเป็นการใชสี้ท่ีเคียงกนั 2 – 3 สี ในวงสี เช่น สีแดง สีส้มแดง และสีม่วงแดง การใช้
สีใกลเ้คียงเป็นการใชสี้ท่ีอยูเ่รียงกนัในวงสีไม่เกิน 5 สี ตลอดจนการใชสี้วรรณะร้อนและวรรณะเยน็ 
(warm tone colors and cool tone colors) ดงัไดก้ล่าวมาแลว้  

การใชสี้ตดักนั สีตดักนัคือสีท่ีอยู่ตรงขา้มกนัในวงจรสี การใชสี้ใหต้ดักนัมีความจ าเป็นมาก
ในงานออกแบบ เพราะช่วยใหเ้กิดความน่าสนใจในทนัทีท่ีพบเห็น สีตดักนัอย่างแทจ้ริงมีอยู่ดว้ยกนั
6 คู่สีคือ  

- สีเหลือง ตรงขา้มกบั สีม่วง 
- สีส้ม ตรงขา้มกบั สีน ้าเงิน 
- สีแดง ตรงขา้มกบั สีเขียว 
- สีเหลืองส้ม ตรงขามกบั สีม่วงน ้าเงิน  
- สีส้มแดง ตรงขา้มกบั น ้าเงินเขียว 
- สีม่วงแดง ตรงขา้มกบั สีเหลืองเขียว  

การใช้สีตัดกัน ควรค านึงถึงความเป็นเอกภาพด้วย วิธีการใช้มีหลายวิธี เช่น ใช้สีให้มี
ปริมาณต่างกนั เช่น ใชสี้แดง 20 % สีเขียว 80% หรือ ใชเ้น้ือสีผสมในกนัและกนัหรือใชสี้หน่ึงสีใด
ผสมกบัสีคู่ท่ีตดักนัดว้ยปริมาณเล็กนอ้ยรวมทั้งการเอาสีท่ีตดักนัมาท าใหเ้ป็นลวดลายเลก็ ๆ สลบักนั 
ในผลงานช้ินหน่ึง อาจจะใชสี้ให้กลมกลืนกนัหรือตดักนัเพียงอยา่งใดอยา่งหน่ึงหรืออาจจะใชพ้ร้อม
กนัทั้ง 2 อยา่ง ทั้งน้ีแลว้แต่ความตอ้งการและความคิดสร้างสรรคข์องเราไม่มีหลกัการหรือรูปแบบท่ี
ตายตวัในงานออกแบบหรือการจดัภาพหากเรารู้จกัใช้สีให้มีสภาพโดยรวมเป็นวรรณะร้อน หรือ
วรรณะเยน็เราจะสามารถควบคุมและสร้างสรรค์ภาพให้เกิดความประสานกลมกลืนงดงามไดง้่าย
ขึ้นเพราะสีมีอิทธิพลต่อ มวล ปริมาตร และช่องว่างสีมีคุณสมบติัท่ีท าให้เกิดความกลมกลืน หรือ
ขดัแยง้ได้ สีสามารถขบัเน้นให้ให้เกิดจุดเด่น และการรวมกันให้เกิดเป็นหน่วยเดียวกันได้เราใน
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ฐานะผูใ้ช้สีตอ้งน าหลกัการต่างๆของสีไปประยุกต์ใช้ให้สอดคลอ้งกับเป้าหมายในงานของเรา
เพราะสีมีผลต่อการออกแบบคือ 

- สร้างความรู้สึกสีใหค้วามรู้สึกต่อผูพ้บเห็นแตกต่างกนัไปทั้งน้ีขึ้นอยูก่บัประสบการณ์และ
ภูมิหลงัของแต่ละคนสีบางสีสามารถรักษาบ าบดัโรคจิตบางชนิดไดก้ารใช้สีภายในหรือภายนอก
อาคารจะมีผลต่อการสัมผสัและสร้างบรรยากาศได ้

- สร้างความน่าสนใจสีมีอิทธิพลต่องานศิลปะการออกแบบจะช่วยสร้างความประทบัใจ
และความน่าสนใจเป็นอนัดบัแรกท่ีพบเห็น 

- สีบอกสัญลกัษณ์ของวตัถุซ่ึงเกิดจากประสบการณ์หรือภูมิหลงั เช่นสีแดงสัญลกัษณ์ของ
ไฟหรืออนัตรายสีเขียวสัญลกัษณ์แทนพืชหรือความปลอดภยัเป็นตน้ 

- สีช่วยให้เกิดการรับรู้การออกแบบตอ้งการให้ผูพ้บเห็นเกิดการจดจ าใจรูปแบบแลผลงาน 
หรือเกิดความประทบัใจ การใชสี้จะตอ้งสะดุดตา และมีเอกภาพ 
 
ระบบงานท่ีเกีย่วข้อง 
  นางสาวอรวี บุญลือ และ นายภูมิภัทร์ พูลมา (2561) โครงการส่ือการเรียนการสอนวิชา
ประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เพื่อศึกษาการแกปั้ญหาการท างานของฮาร์ดแวร์ท่ีขดัขอ้ง โปรแกรม
ยทิูลิต้ีเพื่อแกไ้ขปัญหาทางคอมพิวเตอร์ มีการจดัท าระบบ Login แบบทดสอบก่อนเรียน-หลงัเรียน
ภายในเวบ็ไซต ์

นางสาวนพเกา้ กิจปรีชา และ นางสาวสุดารัตน์ คงกะทรัพย ์(2561) โครงการส่ือการเรียน
การสอนออนไลน์ วิชา คอมพิวเตอร์สารสนเทศเพื่องานอาชีพ ภายในเว็บไซต์พฒันาโปรแกรม
โครงการ ไดน้ าโปรแกรม Adobe Dreamweaver CS5.5 ในการสร้างเวบ็ไซต์ มีการออกแบบระบบ 
Login ระบบสมาชิก มีการแบ่งเมนูบทเรียนเพิ่อใหง้่ายต่อการใชง้าน 

นายณพล มาลยัวงัษ์ และ นายคุณาสิน ชัยวรางกุล (2561) โครงการส่ือการเรียนการสอน
ผ่านเวบ็ไซต์วิชาการวิเคราะห์โปรแกรมและออกแบบระบบ นั้นมีระบบสมาชิกของเวบ็ไซต ์เขา้สู่
การเรียนการสอน มีบทเรียนเก่ียวกบัการวิเคราะห์และออกแบบทั้งหมด 7 บท  
 
2.5 การน าคอมพวิเตอร์เข้ามาใช้ในระบบ 

1. โปรแกรม Adobe Dreamweaver CC ในการท าเวบ็ไซต ์
2. โปรแกรม Adobe Photoshop CC  ในการตกแต่งภาพ 
3. โปรแกรม Xampp ในการจ ารอง Server 
4. โปรแกรม PHP My Admin ในการท าฐานขอ้มูล 
5. โปรแกรม Microsoft Visio 2010 ในการท า Flowchart 



 

 
บทที ่3 

การออกแบบงานด้วยระบบคอมพวิเตอร์ 
3.1 การออกแบบแผนภาพแสดงล าดับขั้นตอนการท างาน (Flow Chart) 
Flow Chart หนา้สมคัรสมาชิก 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.1 Flow Chart หนา้สมคัรสมาชิก 

 

 

 

 

เร่ิมตน้ 

กรอกขอ้มูลสมาชิก 

ตรวจสอบขอ้มูล 

บนัทึกข้อมลู 

จบการท างาน 
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Flow Chart หนา้ Login ส าหรับสมาชิกเวบ็ไซต ์
 
 
 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.2 Flow Chart หนา้ Login ส าหรับสมาชิกของเวบ็ไซต ์

 

 

 

 

 

เร่ิมตน้ 

กรอกขอ้มูลสมาชิก 

ตรวจสอบขอ้มูล 

จบการท างาน 

N 

Y 

แสดงผล 
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Flow Chart หนา้บทเรียนของเวบ็ไซต์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.3 Flow Chart หนา้แสดงบทเรียน 
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Flow Chart หนา้ท าแบบทดสอบการเรียน 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.4 Flow Chart หนา้บทเรียนของเวบ็ไซต ์

 

 

 

 

เร่ิมตน้ 

จบการท างาน 

แบบฝึกหดั 

ค านวณคะแนน 

เก็บขอ้มูลคะแนน 

แสดงผลคะแนน 
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3.2 การออกแบบภาพบริบท (Context Diagram)รายละเอียดบทเรียน                                                             

                                                                                             
                                                                                                                     
                                                                                             
                                   
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
รูปท่ี 3.5 Context Diagram แสดงระบบการท างานของเวบ็ไซต ์

 
 
 

 

ผูใ้ช ้ ผูดู้แลระบบ 

 
 

ส่ือการเรียนการสอน 
การพฒันาเวบ็ไซตส่ื์อการเรียนการ

สอนการใชโ้ปรแกรม การใช้
โปรแกรม Adobe Dreamweaver CC 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                   

ขอ้มูลสมาชิก 

0 

ขอ้มูลการเขา้สู่ระบบ 

ขอ้มูลบทเรียน 

รายการร้องขอ้มูลสมาชิก 

รายงานสมาชิก 

รายการค าศพัท ์

รายงานการเขา้สู่ระบบ 

รายงานบทเรียน 

รายการเขา้สู่ระบบ 

ขอ้มูลสมาชิก 

ขอ้มูลค าศพัท ์

ขอ้มูลการเขา้สู่ระบบ 
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แผนภาพกระแสข้อมูล Data Flow Diagram Level 

Data Flow Diagram Level 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.6 Data Flow Diagram Level 1 
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Data Flow Diagram Level Process 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.11 Data Flow Diagram Level Process 5 
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3.3 การออกแบบแผนภาพความสัมพนัธ์ของข้อมูล (Entity Relationship Diagram) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.12 แสดงความสัมพนัธ์ของขอ้มูล (Entity Relationship Diagram) 
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3.4 พจนานุกรมข้อมูล (Data Ditchanary) 
ตารางแสดงฐานขอ้มูลสมาชิก (User) 
No. Name Description Data Type Length ชนิดคีย ์ Reference 
1. ID_User รหสัสมาชิก Text 20 PK  
2. Name ช่ือ - นามสกุล Varchar 50   
3. E-mail อีเมล ์ Varchar 50   

 
ตารางท่ี 3.1 ตารางแสดงฐานขอ้มูลสมาชิก (User) 

 
ตารางแสดงฐานขอ้มูลการ (Login) 
No. Name Description Data Type Length ชนิดคีย ์ Reference 
1. ID_Login รหสัการ Login Text 20 PK  
2. Username ช่ือผูใ้ช ้ Varchar 50   
3. E-mail อีเมล ์ Varchar 50   
4. school โรงเรียน Varchar 50   

 
ตารางท่ี 3.2 ตารางแสดงฐานขอ้มูลสมาชิก (Login) 

 
ตารางแสดงฐานขอ้มูลบทเรียน 
No. Name Description Data Type Length ชนิดคีย ์ Reference 
1. ID_Lesson รหสับทเรียน Text 20 PK  
2. Name_Lesson ช่ือบทเรียน Varchar 50   
3. Detail_Lesson รายละเอียดบทเรียน Varchar 50   
4. ID_User รหสัสมาชิก Int 20 PK สมาชิก 

 
ตารางท่ี 3.3 ตารางแสดงฐานขอ้มูลบทเรียน 
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ตารางแสดงฐานขอ้มูลแบบทดสอบ 
No. Name Description Data Type Length ชนิดคีย ์ Reference 
1. ID รหสัค าถาม Text 10   
2. Question ค าถาม Varchar 50   
3. Choice1 ตวัเลือกท่ี 1 Varchar 50   
4. Choice2 ตวัเลือกท่ี 2 Varchar 50   
5. Choice3 ตวัเลือกท่ี 3 Varchar 50   
6. Choice4 ตวัเลือกท่ี 4 Varchar 50   
7. Answer ค าตอบท่ีถูกตอ้ง Char 1   
8. ID_user รหสัสมาชิก Int 10 FK สมาชิก 

 
ตารางท่ี 3.4 ตารางแสดงฐานขอ้มูลแบบทดสอบ 

 
ตารางแสดงฐานขอ้มูลรับคะแนนแบบทดสอบ 
No. Name Description Data Type Length ชนิดคีย ์ Reference 
1. ID_ Score รหสัคะแนน Text 10 PK  
2. Score คะแนน Varchar 15   
3. ID_user รหสัสมาชิก Int 10 FK สมาชิก 

 
ตารางท่ี 3.5 ตารางแสดงฐานขอ้มูลรับคะแนนแบบทดสอบ 
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3.5 การออกแบบผังโครงสร้างเว็บไซต์ (Site Map) 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.13 การออกแบบผงัโครงการสร้างเวบ็ไซต ์Site Map 
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รูปท่ี 3.13 การออกแบบผงัโครงการสร้างเวบ็ไซต ์(ต่อ) 
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รูปท่ี 3.13 การออกแบบผงัโครงการสร้างเวบ็ไซต ์(ต่อ) 
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รูปท่ี 3.13 การออกแบบผงัโครงการสร้างเวบ็ไซต ์(ต่อ) 
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รูปท่ี 3.13 การออกแบบผงัโครงการสร้างเวบ็ไซต ์(ต่อ) 
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3.6 แผนภาพด าเนินเร่ือง (Story Board) 
 

 
 

รูปท่ี 3.14 แสดงหนา้ Index 
 

 
 

รูปท่ี 3.15 แสดงหนา้หลกัและหนา้ Login 
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รูปท่ี 3.16 แสดงหนา้ลงทะเบียน 
 

 
 

รูปท่ี 3.17 แสดงหนา้วตัถุประสงค ์
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รูปท่ี 3.18 แสดงหนา้เขา้สู่บทเรียน 

 

 
 

รูปท่ี 3.19 แสดงหนา้เน้ือหาบทเรียนแต่ละบท 
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รูปท่ี 3.20 แสดงหนา้ท าแบบทดสอบ 

 

 
 

รูปท่ี 3.21 แสดงหนา้ผูจ้ดัท า 
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รูปท่ี 3.22 แสดงขอ้มูลผูจ้ดัท า 

 

 
 

รูปท่ี 3.23 แสดงขอ้มูลผูจ้ดัท า 

 
 
 
 
 



56 

3.7 การออกแบบส่ิงน าเข้า (Input Data) 
1. หนา้แรก 
2. จุดประสงคร์ายวิชา 
3. บทเรียน 
 3.1 หน่วยท่ี 1 
  3.1.1 เวิลดไ์วดเ์วบ็มีความเป็นมาอยา่งไร 
  3.1.2 วิวฒันาการของเวิลดไ์วดเ์วบ็ 
  3.1.3 บริการบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
  3.1.4 เทคโนโลยบีนอินเทอร์เน็ต 
  3.1.5 ขั้นตอนการพฒันาเวบ็ไซต ์
  3.1.6 การติดตั้งโปรแกรม Adobe Dreamweaver CC  

3.2 หน่วยท่ี 2 
  3.2.1 การใชง้าน Adobe Dreamweaver CC เบ้ืองตน้ 
  3.2.2 ความตอ้งการของระบบ(System requirement) 
  3.2.3 ส่วนประกอบหลกัของโปรแกรม 
  3.2.4 มุมมองการใชง้านโปรแกรม 
  3.2.5 การทดสอบการแสดงผลของเวบ็เพจ 
 3.3 หน่วยท่ี 3 
  3.3.1 พื้นฐานการสร้างเวบ็ไซตด์ว้ยโปรแกรม Adobe Dreamweaver CC 
  3.3.2 การสร้างไซตใ์หม่ 
  3.3.3 การสร้างโฟลเ์ดอร์ 
  3.3.4 การจดัเรียงหนา้ต่างเวบ็เพจ 
  3.3.5 การก าหนดค่าเร่ิมตน้ 

3.4 หน่วยท่ี 4 
  3.4.1 การจดัการโครงสร้างเพจ 
  3.4.2 ส่วนประกอบโครงสร้างของเวบ็ 
  3.4.3 การออกแบบโครงสร้าง 
  3.4.4 การจดัรูปแบบ CSS Rule Definition 
  3.4.5 การแทรกแทก็ Article 
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3.5 หน่วยท่ี 5 
  3.5.1 ส่วนประกอบของตาราง 
  3.5.2 แทก็ค าสั่งพื้นฐานส าหรับสร้างตาราง 
  3.5.3 การปรับแต่งตาราง 
  3.5.4 การจดัต าแหน่งตาราง 
  3.5.5 การแทรกภาพกราฟิกลงในตาราง 
  3.5.6 การวางตารางจากโปรแกรมอ่ืน 
4. แบบทดสอบ 
5. ผูจ้ดัท า 
 
3.8 การออกส่ิงน าออก (Output Data) 
 1. มีการแสดงภาพออกทางหนา้จอ 
 2. มีการประมวลผลคะแนนแบบทดสอบท่ีท าได ้
 
 
 

 



 

บทที ่4 
การพฒันาเวบ็ไซต์ส่ือการเรียนการสอนการใช้โปรแกรม การใช้โปรแกรม 

Adobe Dreamweaver CC 
  
4.1 เคร่ืองมือและอุปกรณ์ท่ีใช้ 
 1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ตั้งโตะ้ 
 2. Notebook  HP 
 3. Printer canon 
 4. Flash drive sandisk 32 GB 
 5. Mouse neolution e-sport 
 6. Keyboard Nubwo 
 
4.2 โปรแกรมทั้งหมดท่ีใช้ในการพฒันา 
 1. โปรแกรม Adobe Dreamweaver cc 2018 ใชใ้นการออกแบบและพฒันาเวบ็ไซต ์
 2. โปรแกรม Adobe Photoshop cc 2018 ใชใ้นการ ออกแบบและตกแต่งรูปภาพ 
 3. โปรแกรม SQL Server หรือ Microsoft SQL Server ใชใ้นการจดัการฐานขอ้มูล 
 5. โปรแกรม XAMPP version 7.3.6 ใชใ้นการจ ารองเคร่ือง Server 

 6. โปรแกรม Microsoft Office Word 2016 ใชใ้นการท าเอกสาร 
 7. โปรแกรม Microsoft Office PowerPoint 2016 ใชใ้นการท างานน าเสนอ 

8. โปรแกรม Microsoft Visio 2010 ใชใ้นการจดัท า Flowchart 
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4.3 วิธีการติดตั้งโปรแกรม 
โปรแกรม XAMPP version 7.3.6 

 

รูปท่ี 4.1 ไปท่ีเวบ็ไซต ์Apache Friends website เพื่อดาวน์โหลด XAMPP. 
 

รูปท่ี 4.2 โปรแกรมติดตั้ง (setup wizard) ของ XAMPP จะเร่ิมท างาน ใหค้ลิก Next. 
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รูปท่ี 4.3 ให้คลิกเลือก MySQL, FileZilla และ phpMyAdmin (ใหมี้เคร่ืองหมาย “ถูก” ใน
ช่องท่ีอยูด่า้นหนา้ของตวัเลือกทั้ง 3 โมดูล (Module) 

 

รูปท่ี 4.4 โปรแกรมติดตั้งจะใหคุ้ณเลือกวา่จะติดตั้ง XAMPP ไวท่ี้ไหน ใหเ้ลือก 
C:\Program Files\XAMPP  
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รูปท่ี 4.5 กระบวนการเตรียมการเสร็จส้ินแลว้ การติดตั้ง XAMPP ก าลงัจะเร่ิม ใหค้ลิก 
Next เพื่อด าเนินการต่อ 

 

รูปท่ี 4.6 รอโปรแกรมติดตั้ง 
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รูปท่ี 4.7 ให้คงเคร่ืองหมาย “ถูก” ในช่องส่ีเหล่ียมนั้นไว ้แลว้คลิก Finish 
 

รูปท่ี 4.8 หากกระบวนการติดตั้งเป็นไปดว้ยความถูกตอ้งราบร่ืน หนา้ต่าง control panel มนัจะเปิด
ออกมามีรูปร่างหนา้ตาเหมือนภาพขา้งล่าง มีตวัอกัษรสีด าบา้ง สีน ้าเงินบา้ง อยูใ่นหนา้ต่าง control 

panel 
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การตั้งค่า MySQL Database 

รูปท่ี 4.9 Control panel ของ XAMPP เปิดอยูแ่ลว้ ใหค้ลิกท่ีปุ่ ม Admin หลงั MySQL 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.10 Browser จะเปิดหนา้ต่างใหม่ขึ้นมาโดยอตัโนมติั ตามภาพ 
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รูปท่ี 4.11 การตั้งช่ือ database จะใชช่ื้ออะไรก็ไดต้ามถนดั  

 

4.4 วิธีการใช้งานเว็บไซต์ 

 

รูปท่ี 4.12 หนา้ Index 
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รูปท่ี 4.13 เขา้สู่ระบบท าการ Login 
 

 

รูปท่ี 4.14 สมตัรเขา้สู่บทเรียน 
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รูปท่ี 4.15 หนา้หลกั 

 

 

รูปท่ี 4.16 หนา้จุดประสงค ์
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รูปท่ี 4.17 หนา้บทเรียน 

 

 

รูปท่ี 4.18 หนา้บทเรียนบทท่ี 1 
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รูปท่ี 4.19 หนา้บทเรียนบทท่ี 2 

 

 

รูปท่ี 4.20 หนา้บทเรียนบทท่ี 3 
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รูปท่ี 4.21 หนา้บทเรียนบทท่ี 4 

 

 

รูปท่ี 4.22 หนา้บทเรียนบทท่ี 5 
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รูปท่ี 4.23 หนา้แบบทดสอบ 

 

 

รูปท่ี 4.24 หนา้ผูจ้ดัท า 

 

 



 
 

บทที ่5 
สรุปผลการท าโครงการ 

 
5.1 สรุปผลโครงการ 

1. ไดเ้วบ็ไซตท่ี์ใหค้วามรู้เก่ียวกบัส่ือการเรียนการสอนการใชโ้ปรแกรม Adobe  
Dreamweaver CC 

2. ไดพ้ฒันาเวบ็ไซตใ์หมี้ความทนัสมยัมากขึ้น 
3. ออกแบบแบนเนอร์และโลโกไ้ดส้อดคลอ้งกบัเวบ็ไซต์ 
4. ไดเ้วบ็ไซตท่ี์ผูใ้ชส้ามารถน าความรู้ท่ีไดไ้ปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนั 
5. ไดเ้วบ็ไซตท่ี์ผูใ้ชน้ั้นสามารถเผยแพร่ความรู้เก่ียวกบัส่ือการเรียนสอน การใชโ้ปรแกรม 

Adobe Dreamweaver CC มากขึ้น 
 
5.1.1 สรุปขนาดของโปรแกรม  

ท่ี ช่ือไฟล์ ขนาดของไฟล์ หมายเหตุ 
1 Index1.html 7 KB หนา้แรกของเวบ็ไซต ์
2 Home1.html 2 KB หนา้หลกัของเวบ็ไซต ์
3 Lesson.html 8 KB หนา้บทเรียน 
4 Register.html 6 KB หนา้สมคัรสมาชิก 
5 login.html 7 KB หนา้ลอ็กอิน 
6 Purpose.html 7 KB หนา้จุดประสงคบ์ทเรียน 
7 Checklogin.php 2 KB หนา้ตรวจสอบการเขา้สู่ระบบ 
8 Login.php 1 KB หนา้ตรวจสอบรายช่ือ 
9 Logout.php 1 KB หนา้ออกจากระบบเวบ็ไซต์ 

10 Index.php 2 KB หนา้แรกของเวบ็ไซต ์
11 Condb.php 1 KB หนา้ตรวจสอบขอ้มูล 
12 h.php 1 KB หนา้ตรวจสอบขอ้มูล 

ตารางท่ี 5.1 แสดงขนาดของโปรแกรม 
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ท่ี ช่ือไฟล์ ขนาดของไฟล์ หมายเหตุ 
13 Oretest.html 20 KB หนา้แบบฝึกหดั 
14 Quiz.php 3 KB หนา้ตรวจสอบค าตอบ 
15 Team.html 8 KB หนา้แสดงผูจ้ดัท า 

 
ตารางท่ี 5.1 แสดงขนาดของโปรแกรม  (ต่อ) 

 
5.1.2 สรุปข้อผิดพลาดท่ีมีต่อการออกแบบระบบงาน 

1.  ขนาดตวัอกัษรและชนิดของตวัอกัษร Font 
  2.  เลือกภาพพื้นหลงัท่ีท าให้อ่านเน้ือหาในหนา้เวบ็ไซตไ์ดไ้ม่ชดัเจน 
  3.  ปุ่ มไอคอนเรียบเกินไปท าใหดู้ไม่น่าสนใจ 
  4.  เน้ือหาในแต่ละบทเรียนนอ้ยเกินไป 

5.1.3 สรุปข้อผิดพลาดท่ีมีในโปรแกรม 
1.  โปรแกรมหมดอายกุ่อนท่ีจะท าเวบ็ไซตเ์สร็จเพราะโปรแกรมท่ีใชเ้ป็นของแท ้
     จึงมีค่าใชจ่้ายในการท า 
2.  รูปภาพในเวบ็ไซตไ์ม่มีแสดง ตอ้งหารูปภาพใหม่มาแกไ้ข 
3.  ตวัอกัษรในเวบ็ไซต ์มีขนาดเลก็ใหญ่ไม่เท่ากนั 

 4.  ลิงคว์ีดีโอท่ีน ามาลงในโปรแกรมบางไฟลไ์ม่สามารถเล่นได้ 
 5.  ไม่สามารถใส่โคด้ได ้ 

 
5.2  ปัญหาและอุปสรรคในการด าเนินงาน 
 1.  เวลาวา่งสมาชิกในกลุ่มมีเวลาไม่ตรงกนั 
 2.  แบ่งเวลางานไม่ดี ท าให้โปรแกรมเสร็จชา้และไม่สมบรูณ์เท่าท่ีควร 
 3.  เปิดโปรแกรม Adobe Photoshop ท างานท าให ้Note Book คา้งบ่อย 
 4.  การท าลิงคแ์ต่ละหนา้มีการผิดพลาด 
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 5.3 สรุปการด าเนินงานจริง   

 
ตารางท่ี 5.2 สรุปเวลาการด าเนินงานจริง 

หมายเหตุ  เส้นสีด า คือ ระยะเวลาท่ีก าหนด 
   เส้นสีแดง คอื ระยะเวลาในการด าเนินงานจริง 

รายการ ภาคเรียนที่ 1 
มิถุนายน 62 กรกฎาคม 62 สิงหาคม 62 กันยายน 62 

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

อบรมการท าโครงการนักศึกษา 
ปวช.3 และปวส.2 

 

               11-12 มิถุนายน 62 

เสนอหัวข้อ ATC.01โครงการ 
รอบที่ 1 (บทที1่+ลงทะเบียน
ออนไลน์)  

  
 

             14 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวข้อโครงการ รอบที่ 
1 

    
 

           
17 มิถุนายน 62 

เสนอหัวข้อโครงการ รอบที่ 2     
 

           21 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวข้อโครงการ รอบที่ 
2 

     
 

          18-30 มิถุนายน 62 

ส่งบทที่ 2        
 

        8-14 กรกฎาคม 62 

ส่งบทที่ 3          
 

      15-31 กรกฎาคม 62 

สอบหัวข้อโครงการ  
(รอบเอกสาร) 

         
 

      17 สิงหาคม 62 

ประกาศผลสอบ            
 

    22 สิงหาคม 62 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม  
50% 

            
 

   9-15 กันยายน 62 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม 60%              
 

  16-22 กันยายน 62 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม 70%               
 

 23-30 กันยายน 62 

รายการ ภาคเรียนที่ 2 
พฤศจิกายน 62 ธันวาคม 62 มกราคม 63 กุมภาพันธ์ 63 ระยะเวลา 

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

ส่งความคืบหน้า 90%                 1-8 พฤศจิกายน 62 

ส่งความคืบหน้า 100%                 9-13 พฤศจิกาย 62 

สอบโปรแกรม ระดับปวส.2                  16 พฤศจิกายน 62 

ประกาศผลสอบ 
(รอบโปรแกรม) 

    
 

           
11 ธันวาคม62 

ส่งบทที่ 4                  6-19 มกราคม 63 

ส่งบทที่ 5                 20-26  มกราคม 63 

ส่งงบประมาณในดาท าโครงการ
(ออนไลน์) 

           
 

    26-30  มกราคม 63 

ส่งรูปเล่ม ซีดี และค่าเข้าเล่ม                 1-20  กุมภาพันธ์ 63 
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5.4 สรุปค่าใช้จ่ายในการด าเนินการจริง 
 
ล าดับ รายการ จ านวน ราคา (บาท) 
1. เช่าโปรแกรมแท ้ 3 โปรแกรม 1,250  
2. ค่ากระดาษ 2/รีม 400   
3. ค่าเขา้เล่ม 1 เล่ม 200  
4. ซีดี 2 แผน่ 35 
5. เคร่ืองปร้ิน  2,300 
  รวมเป็นเงิน 4,185 

 
ตารางท่ี 5.3 สรุปค่าใชจ่้ายในการด าเนินงานจริง 
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