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บทคัดย่อ 

 โครงการส่ือการเรียนการสอนวิชาการเมืองการปกครองของไทย จดัทาํข้ึนเพื่อให้ผูท่ี้ไดรั้บชม

ไดเ้รียนรู้ถึงความสําคญัของการศึกษา และเขา้ใจถึงหลกัการและความหมายของการเมือง อีกทั้งยงัไดรู้้

ถึงคุณค่าของกาค้นควา้ด้านการเมืองการปกครองในการดาํเนินชีวิต และได้สอดแทรกแง่คิดต่าง ๆ 

มากมาย  

วชิาการเมืองการปกครองของไทยเป็นหลกัสูตรประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นสูงพุทธศกัราช2546 

ของสํานกังานคณะ กรรมการอาชีวศึกษา ในการปรับปรุงคร้ังน้ีเพื่อใหมี้ความสมบูรณ์และกระชบัยิง่ข้ึน

โดยเนน้เก่ียวกบันโยบายเน้ือหาในการพฒันาประเทศหรือนโยบายในการบริหารราชการแผน่ดิน ของ

รัฐบาลปัจจุบนั เน้ือหายงัคงแบ่งเป็น 8 หน่วยเร่ิมจากวิวฒันาการการเมืองการปกครองของไทยการ

บริหารราชการแผ่นดินการปกครองส่วนทอ้งถ่ินพรรคการเมืองการเลือกตั้ง องค์กรตามรัฐธรรมนูญ 

สิทธิมนุษยชน และหลกัการในการจดัการอาชีวศึกษา เน้ือหาสาระในส่วนของไฟล์งานทั้งหมดอยู่ท่ี 

16.3MB โดยรวมแลว้ท่ีไดจ้ดัทาํออกมานั้น ถือวา่ตรงตามวตัถุประสงค ์

 ประโยชน์ของโครงการโครงการส่ือการเรียนการสอนวิชาการเมืองการปกครองของไทย คือ 

ไดรู้้ถึงคุณค่าและความสําคญัของการศึกษาและการคน้ควา้เร่ืองการเมืองการปกครองไดดี้และนาํมา

ประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจาํวนัได ้

ข 



กติติกรรมประกาศ 

 

 โครงการน้ีสําเร็จลุล่วงไดด้้วยความกรุณาจากอาจารยฐิ์ติรัตน์ นัยพฒัน์ อาจารยท่ี์ปรึกษา

หลกัและอาจารยดิ์ฐประพจน์  สุวรรณศาสตร์ อาจารยท่ี์ปรึกษาร่วมโครงการ ท่ีไดใ้ห้คาํเสนอแนะ 

แนวคิด ตลอดจนแกไ้ขขอ้บกพร่องต่าง ๆ มาโดยตลอด จนโครงการช้ินน้ีเสร็จสมบูรณ์ ผูศึ้กษาจึง

ขอกราบขอบพระคุณเป็นอยา่งสูง  

 ขอกราบขอบพระคุณคุณพ่อ คุณแม่ และผูป้กครอง ท่ีให้คาํปรึกษาในเร่ืองต่าง ๆ รวมทั้ง

เป็นกาํลงัใจท่ีดีเสมอมา และคอยใหค้วามสนบัสนุนอยา่งเตม็ท่ีอยูเ่สมอ 

 ขอบคุณเจา้หนา้ท่ีประจาํห้องสมุด วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์นิชยการท่ีช่วยสละเวลา

ตรวจสอบเอกสารและบรรณานุกรมสาํหรับโครงการช้ินน้ี 

 ขอบคุณเพื่อน ๆ ท่ีช่วยใหค้าํแนะนาํดี ๆ เก่ียวกยัการเลือกคาํ และเก่ียวกบัโครงการช้ินน้ี 

 สุดท้ายขอขอบคุณทางวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พนิชยการท่ีได้ให้โอกาสในการ

สร้างสรรคผ์ลงานช้ินน้ี จนทาํใหโ้ครงการออกมาสาํเร็จลุล่วงไปได ้

 

                            คณะผูจ้ดัทาํ 

 

ค 



คํานํา 

 

 การจดัทาํโครงการน้ี เป็นส่วนหน่ึงของวิชาโครงการ หลกัสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพ

ชั้นสูง สาขาวชิาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ โดยคณะผูจ้ดัทาํไดจ้ดัทาํโครงการประเภท ส่ือการเรียนการสอน

วิชาการเมืองการปกครองของไทย โดยมีเน้ือหาหรือเร่ืองราวความคิดต่าง ๆไดศึ้กษาจากส่ือการ

เรียนน้ี 

ส่ือการเรียนการสอนท่ีทางคณะผูจ้ดัทาํได้จดัทาํมานั้น ประกอบไปด้วยความรู้เก่ียวกับ

แนวทางในการปกครองของไทย และเพื่อเพิ่มพูนทกัษะในดา้นกฎหมาย โดยภายในจะประกอบไป

ดว้ยเน้ือหาสาระต่างๆ และสามารถนาํความรู้ท่ีไดจ้ากการศึกษาน้ีไปประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจาํได้

อยา่งมากเพราะประเทศเราและบุคคลทัว่ไปควรรู้จกัการเมืองและการปกครองของไทยใหม้ากข้ึน  

 หากโครงการน้ีมีข้อผิดพลาดประการใด ทางคณะผู ้จ ัดทํา ขออภัยไว ้ณ ท่ีน้ี และจะ

ดาํเนินการพฒันาผลงานทางดา้นคอมพิวเตอร์ใหพ้ฒันาใหดี้ข้ึนไป  
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บทที ่1 

บทนํา 

 

1.1 ภูมิหลงัและความเป็นมา 

ปัจจุบนัเทคโนโลยีสารสนเทศและ อินเทอร์เน็ต ไดเ้ขา้มามีบทบาทต่อการดาํเนินชีวิตของ

เรามากข้ึน ซ่ึงเรา อาจไม่รู้สึกตวัว่าอินเทอร์เน็ตกลายเป็นปัจจยัท่ีสําคญัต่อการดาํรงชีวิต ในยุค 

ข้อมูลข่าวสาร มีความสําคญั คนหันมาบริโภค ข้อมูลข่าวสารกันมากข้ึน นอกจากเทคโนโลย ี

อินเทอร์เน็ต เปรียบเสมือน ถนนสําหรับการเขา้ไปถึงขอ้มูล พี่ตอ้งการเรายงัตอ้งการเคร่ืองมือ พี่จะ

สามารถสร้างเน้ือหาและข้อมูลต่างๆ ไวรั้บรอง การเข้าถึงนั้ นก็คือเทคโนโลยีเว็บไซต์ ซ่ึงเป็น

ตวักลาง คอยให้ขอ้มูลต่างๆ แก่ผูใ้ช้ดว้ยการพฒันาของเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต และเวบ็ไซต์ไดถู้ก

เปล่ียนแปลงจากเดิมไปมาก 

วชิาการเมืองการปกครองของไทยเป็นหลกัสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูงพุทธศกัราช

2546 ของสํานกังานคณะ กรรมการอาชีวศึกษา ในการปรับปรุงคร้ังน้ีเพื่อให้มีความสมบูรณ์และ

กระชับยิ่งข้ึนโดยเน้นเก่ียวกบันโยบายเน้ือหาในการพฒันาประเทศหรือนโยบายในการบริหาร

ราชการแผ่นดิน ของรัฐบาลปัจจุบนั เน้ือหายงัคงแบ่งเป็น 8 หน่วยเร่ิมจากวิวฒันาการการเมืองการ

ปกครองของไทยการบริหารราชการแผ่นดินการปกครองส่วนทอ้งถ่ินพรรคการเมืองการเลือกตั้ง 

องค์กรตามรัฐธรรมนูญ สิทธิมนุษยชน และหลักการในการจดัการอาชีวศึกษา เน้ือหาสาระใน

หนังสือเล่มน้ีไดผ้่านวิเคราะห์ให้สอดคลอ้งกบั ประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เร่ืองมาตรฐาน การ

อาชีวศึกษาท่ีมุ่งพฒันากาํลงัคนระดบัก่ึงฝีมือระดบัฝีมือระดบัเทคนิค และระดบัเทคโนโลยี เพื่อให้

เกิดคุณภาพตามสมรรถนะอาชีพท่ีกาํหนดไว ้

จากท่ีกล่าวมาขั้นตน้คณะผูจ้ดัทาํจึงคิดท่ีจะสร้างเวบ็ไซตเ์ร่ืองการเมืองการปกครองเพื่อเป็น

ประโยชน์ต่อผูท่ี้ตอ้งการศึกษาและเรียนรู้ทาํความเขา้ใจในรายวิชาน้ีเพื่อท่ีจะนาํไปใชป้ระโยชน์ใน

การเรียนในระดบัท่ีสูงข้ึนไป  

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

1.2 วตัถุประสงค์โครงการ 

1. เพื่อพฒันาเวบ็ไซตส่ื์อการเรียนการสอนเก่ียวกบั E-learning เร่ืองการเมืองการปกครอง 

     ของไทย   

2. เพื่อใหผู้ท่ี้สนใจเขา้มาศึกษาคน้ควา้หาความรู้ในเวบ็ไซตข์องเราผา่นทางอินเทอร์เน็ต 

 3. เพื่อใหผู้ท่ี้เขา้มาศึกษาไดรู้้จกัการเมืองการปกครองของไทยข้ึนโดยมีการเผยแพร่ผา่น 

 

1.3 ขอบเขตการศึกษา  

1. สมคัรสมาชิกได ้

 2. สามารถเรียนรู้ผา่นเวบ็ไซตโ์ดนแยกเน้ือหาแต่ละบทเรียนได ้

 3. มีการเช่ือมโยงลิงคไ์ปยงัหนา้เวบ็เพจต่างๆท่ีไดท้าํข้ึน 

 

1.4 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ  

1.  ไดเ้วบ็ไซตส่ื์อการเรียนการสอนเก่ียวกบั E-learning เร่ืองการเมืองการปกครองของไทย 

 2.  ไดใ้หผู้ท่ี้สนใจเขา้มาศึกษาคน้ควา้หาความรู้ในเวบ็ไซตข์องเราผา่นอินเทอร์เน็ต 

3.  ได้ให้ผูท่ี้เข้ามาได้รู้จกัการเมืองการปกครองของไทยมากข้ึนโดยมีการเผยแพร่ผ่าน

เวบ็ไซต ์
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1.5 แผนการดําเนินงาน (Gantt Chart)  

รายการ ภาคเรียนท่ี 1 
มิถุนายน 62 กรกฎาคม 62 สิงหาคม 62 กนัยายน 62 

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

อบรมการทาํโครงการนกัศึกษา ปวช.

3 และปวส.2 
                11-12 มิถุนายน 62 

เสนอหัวขอ้ ATC.01โครงการรอบท่ี 1 

เอกสารบทท่ี 1 
                14 มิถุนายน  62 

ประกาศผลหัวขอ้โครงการ รอบท่ี 1                 17 มิถุนายน  62 

เสนอหัวขอ้โครงการ รอบท่ี 2                 19 มิถุนายน  62 

ประกาศผลหัวขอ้โครงการ รอบท่ี 2                 21 มิถุนายน  62 

ลงทะเบียนหัวขอ้ออนไลน์ 

เสนออาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม ATC.02 
                18-30 มิถุนายน  62 

ส่งบทท่ี 2 (ATC.04-05)                 8-14 กรกฎาคม 62 

ส่งบทท่ี 3 (ATC.04-05)                 15-31 กรกฎาคม 62 

สอบเสนอโครงการ (รอบเอกสารบทท่ี 1-3)  

ปวช.3 และปวส.2 ATC.03 คร้ังท่ี 1 (PPT)                 17 สิงหาคม 62 

ประกาศผลสอบ ( รอบเอกสาร )                 22 สิงหาคม 62 

ส่งความคืบหนา้โปรแกรม 50% 

(ATC.04-05) 
                9-15 กนัยายน 62 

ส่งความคืบหนา้โปรแกรม 60% 

(ATC.04-05) 
                16-22 กนัยายน 62 

ส่งความคืบหนา้โปรแกรม 70% 

(ATC.04-05) 
                23-30 กนัยายน 62 

รายการ ภาคเรียนท่ี 2 
พฤศจิกายน 62 ธันวาคม 62 มกราคม 63 กมุภาพนัธ์ 63 

ระยะเวลา 
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 

สอบนาํเสนอโครงการ (รอบ

โปรแกรม) 

ระดบัปวส.2 ATC.03 คร้ังท่ี 2 

 
               16 พฤศจิกายน 62 

สอบนาํเสนอโครงการ (รอบโปรแกรม) 

ระดบัปวช.3 ATC.03 คร้ังท่ี 2 
  

 
             30 พฤศจิกายน 62 

ประกาศโครงการ (รอบโปรแกรม)                 2 ธนัวาคม 62 

ส่งเอกสารบทท่ี 4 (ATC.04-05)                 6-19  มกราคม 63 

ส่งเอกสารบทท่ี 5 (ATC.04-05)                 20-26  มกราคม 63 

ส่งงบประมาณในการทาํโครงการ 

ตารางท่ี 1.7 และตารางท่ี 5.3 (แบบ

ออนไลน์) 

          

 

     26-30 มกราคม 63 

ส่งรูปเล่ม ซีดี ชาํระค่าเขา้เล่ม                 
1-20 กุมภาพนัธ์ 

63 

ตารางที ่1.1  แผนการดาํเนินงาน (Gantt Chart) 
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1.6 เคร่ืองมือทีใ่ช้พฒันาโปรแกรม  

1.โปรแกรมท่ีใชใ้นการสร้างเวบ็ไซต ์Adobe Dreamweaver CS.6  

 2.โปรแกรมท่ีใชใ้นการทาํแบนเนอร์และตกแต่ง Adobe Photoshop CS6  

 3. Computer Notebook  

 

1.6 งบประมาณการดําเนินงาน  

ลาํดับ รายการ จํานวน ราคา 

1 กระดาษ A4 2 รีม 400 

2 หมึกพิมพ ์ 4 ตลบั 400 

3 ค่าเขา้เล่ม - 250 

รวมเป็นเงิน 1,050 

 

ตารางที ่1.2 งบประมาณการดาํเนินงาน 
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บทที ่2 

ระบบงานและทฤษฎทีี่เกีย่วข้อง 

2.1 ระบบงานปัจจุบัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่2.1 Flow chart ระบบงานปัจจุบนั 
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หลกัในการทาํงานของระบบ 

ระบบงาน E-learning  โดยมีขั้นแรกคือการเขา้สู่ระบบโดยมีหนา้ login เป็นหนา้แรกโดยจะ

ให้ผูใ้ช้มีการสมคัรและลงช่ือเข้าระบบ มีการกรอกช่ือผูใ้ช้และรหัสผ่านและระบบจะทาํการ

ตรวจสอบช่ือผูใ้ชว้า่สมคัรเรียบร้อยครบทุกอยา่งหรือไม่ โดยมีการสมคัรเสร็จเรียบร้อยแลว้เราจะมี

การบนัทึกขอ้มูลผูใ้ชไ้วแ้ลว้นาํผูใ้ชเ้ขา้ไปสู่ระบบบทเรียนของเรา โดยหนา้หลกัเราจะมีให้เลือกว่า

จะให้ผูใ้ช้จะเลือกแบบไหนโดยตวัเลือกเราเราจะให้มี บทเรียนในการสอนภาษาองักฤษ โดยมี

หมวดหมู่ให้ผูใ้ชเ้ลือก 4 หน่วยหลกั ต่อมาจะหลกัในการใชแ้ละประโยคท่ีใช ้และเราจะให้ผูใ้ชง้าน

มีการทาํแบบฝึกหัด โดยมีให้การตอบคาํถามเร่ืองภายในตวับทหน่วย หน่วยละ10ขอ้ โดยถา้ผูใ้ช้

ตอบคาํถามถูกจะให้ระบบทาํการแสดงโชวเ์คร่ืองหมายถูกตอ้งและถดัไปขอ้ต่อไป ถา้ผูใ้ช้มีการ

ตอบผิดจะให้ระบบมีการแสดงเคร่ืองหมายกากบาท และใหผู้ใ้ชท้าํการตอบคาํถามตอบต่อและโดย

ไปหน้าถดัไป และมีการทาํงานจบแบบทดสอบจะมีให้แสดงผลคะแนนท่ีผูใ้ช้ทาํได ้และมีปุ่มให้

เลือกสองปุ่ม ปุ่มแรกจะใหย้อ้นกลบัไปทาํแบบทดสอบใหม่อีกคร้ัง ปุ่มท่ี2จะมีจะมีการเช่ือมกลบัไป

หนา้หลกั ถา้ผูใ้ชจ้ะเลิกใชง้านเราจะมีปุ่มใหปิ้ดการทาํงานของระบบ 

 

2.2 ปัญหาทีเ่กดิขึน้ในระบบงานปัจจุบัน 

1. แมว้า่เวบ็จะสามารถนาํเสนอมลัติมีเดียรูปแบบต่าง ๆ ไดม้ากมาย แต่รูปแบบของส่ือ แต่ละ

ชนิดยงัเป็นปัญหาอยู่บา้ง การนาํเสนอด้วยตวัอกัษรทาํให้ผูเ้รียนสามารถ อ่านและพิมพ์

ออกมาไดง่้ายในรูปแบบของส่ือส่ิงพิมพใ์นขณะท่ีวิดีโอบนเวบ็ เคล่ือนไหวชา้กวา่วิดีทศัน์

หรือโทรทศัธรรมดา (Real-time communication) ยงัไม่สามารถให้ความรู้สึกได้เหมือน

ของจริง และด้วยข้อจาํกัดเร่ือง bandwidth ทาํให้การดาวน์โหลดข้อมูลมัลติมีเดียกิน

เวลานานและน่าเบ่ือหน่ายสาํหรับผูเ้รียน  

2. แม ้Hypertext จะช่วยให้ผูเ้รียนสามารถเช่ือมโยงออกไปสู่เน้ือหาภายนอกต่อไปไดก้็ตาม 

แต่ถา้การออกแบบบทเรียนไม่ดีพอแลว้ ผูเ้รียนอาจหลงทางและหลงประเด็นได ้ทาํให้การ

เรียนมีปัญหาและไม่ไดผ้ลตามเป้าหมาย 

3. ผูเ้รียนในชั้นเรียนท่ีมีการเรียนการสอนผ่านเว็บตอ้งแรงจูงใจส่วนตวัและมีการจดัระบบ

การเรียน การขาดการวางแผนการเรียนจะทาํให้ผูเ้รียนไม่ประสบความสําเร็จกบัการเรียน 

และอาจสอบไม่ผา่นในหลกัสูตรนั้น ๆได ้

4. เน้ือหาของการเรียนการสอนผ่านเว็บท่ีเสนอให้กับผูเ้รียนนั้ นบางคร้ังผูเ้รียนอาจจะมี

ขอบเขตของเน้ือหาส้ินสุดท่ีใด หากหัวขอ้หรือหลกัสูตรของการเรียนมีการเปล่ียน แปลง

บ่อยคร้ัง อาจเป็นเหตุใหผู้เ้รียนเกิดความสับสนได ้
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2.3 การวเิคราะห์ความต้องการระบบใหม่ 

1. นาํเสนอส่ือขอ้มูลแต่ละบทและมีการพฒันาเน้ือหาในปัจจุบนัใหล้ะเอียดและเขา้ใจง่าย 

2. มีออกแบบเน้ือหาของส่ือการเรียนการสอนใหค้รอบคลุมทกับทของบทเรียน 

3. มีการจดัรูปแบบของรูปภาพและเน้ือหาใหส้อดคลอ้งกนัทาํให้เขา้ใจไดง่้ายยิง่ข้ึน 

 

2.4 ทฤษฎแีละระบบงานทีเ่กี่ยวข้อง 

 การพฒันาระบบอินเทอร์เน็ตให้สามารถสร้างส่ือการเรียนการสอนให้มีหลากหลายรูปแบบ

และหลากหลายประเภท การสร้างส่ือการเรียนการสอนมีความสําคญัมากในการเรียนการสอนและ

การตดัสินใจเลือกใช้ส่ือการเรียนการสอนตอ้งพิจารณาจากหลาย ๆ ปัจจยั ผูเ้รียนรู้ไม่ควรยกเอา

ความถนดั หรือความพอใจส่วนตวัเป็นปัจจยัสาํคญัเพราะ อาจจะส่งผลเสียต่อกระบวนการเรียนการ

สอนได ้ระบบการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ไม่ไดห้ยุดอยูแ่ค่นั้นต่อมาไดมี้การพฒันาระบบต่าง ๆ 

ข้ึนมากมายท่ีนาํมาใชท้างช่องทางส่ือท่ีทนัสมยัต่างๆ นาํมาใชใ้นการเรียนเพิ่มมากข้ึนในยคุปัจจุบนั 

 

17แผนภาพกระแสข้อมูล 

                      แผนภาพกระแสขอ้มูล (DFD) เป็นเคร่ืองมือท่ีใชก้นัอยา่งแพร่หลายในการเขียนแบบ

ระบบใหม่ในการเขียนแผนภาพจาํลองการทาํงานของกระบวนการ (Process) ต่าง ๆ ในระบบ 

โดยเฉพาะกบัระบบท่ี "หน้าท่ี" ของระบบมีความสําคญัและมีความสลบัซับซ้อนมากกว่าขอ้มูลท่ี

ไหลเขา้  

 สรุปดีเอฟดี (Data Flow Diagram-DFD) เป็นเคร่ืองมือเชิงโครงสร้างท่ีใชบ้รรยายภาพรวมของ

ระบบโดยแสดงขั้นตอนการทาํงานของระบบหรือโพรเซส(process)  ระบุแหล่งกาํเนิดของข้อมูล 

การไหลของขอ้มูล ปลายทางขอ้มูล การเก็บขอ้มูลและการประมวลผลขอ้มูล กล่าวง่าย ๆ คือดีเอฟดี

จะช่วยแสดงแผนภาพ วา่ขอ้มูลมาจากไหน จะไปไหน เก็บขอ้มูลไวท่ี้ไหน มีอะไรเกิดข้ึนกบัขอ้มูล

ระหวา่งทางเรียกวา่แผนภาพกระแสขอ้มูลหรือ แผนภาพแสดงความเคล่ือนไหวของขอ้มูลโดยดีเอฟ

ดี 

วตัถุประสงค์ของการสร้างแผนภาพกระแสข้อมูลมีอะไรบ้าง 

1. เป็นแผนภาพท่ีสรุปรวมข้อมูลทั้ งหมดท่ีได้จากการวิเคราะห์ในลักษณะของรูปแบบท่ีเป็น

โครงสร้าง 

2. เป็นขอ้ตกลงร่วมกนัระหวา่งนกัวเิคราะห์ระบบและผูใ้ชง้าน 

3. เป็นแผนภาพท่ีใชใ้นการพฒันาต่อในขั้นตอนของการออกแบบระบบ 

4. เป็นแผนภาพท่ีใชใ้นการอา้งอิง หรือเพื่อใชใ้นการพฒันาต่อในอนาคต 

5. ทราบท่ีมาท่ีไปของขอ้มูลท่ีไหลไปในกระบวนการต่างๆ (Data and Process)  
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สัญลกัษณ์ระบบกระแสข้อมูล 

ตารางที ่2.1 แสดงสัญลกัษณ์ระบบกระแสขอ้มูล 

 

แผนภาพแสดงการไหลกระแสของขอ้มูล (Data Flow Diagram: DFD) Data Flow Diagram

เป็นเคร่ืองมือของนกัวเิคราะห์ระบบท่ีช่วยใหส้ามารถเขา้ใจกระบวนการท างานของแต่ละหน่วยงาน

ซ่ึงทราบถึงการรับส่งข้อมูลการประสานงานระหว่างกิจกรรมต่างๆ ในการดาํเนินงานซ่ึงเป็น

แบบจาํลองของระบบแสดงถึงการไหลของข้อมูลทั้ ง INPUT และ OUTPUTระหว่างระบบกับ

แหล่งกาํเนิดรวมทั้งปลายทางของการส่งขอ้มูลซ่ึงอาจเป็นแผนก บุคคล หรือระบบอ่ืนโดยข้ึนอยูก่บั

ระบบงานและการทาํงานประสานงานภายในระบบนั้นนอกจากน้ียงัช่วยให้รู้ถึงความตอ้งการขอ้มูล

และขอ้บกพร่อง(ปัญหา)ในระบบงานเดิมเพื่อใชใ้นการออกแบบการปฏิบติังานในระบบใหม่ 

Data Flow Diagram (DFD) เป็นภาพแสดงการเปล่ียนแปลงข้อมูลในขณะไหลผ่านกระบวนการ

ทาํงานต่าง ๆของระบบสารสนเทศDFDจึงเป็นโครงสร้างของระบบงานสารสนเทศท่ีส่ือเขา้ใจใน

การทาํงานของระบบงานในรูปแบบของความสัมพนัธ์ระหว่างกระแสข้อมูลและโปรเซส DFD

ภายใน DFD ทาํใหเ้ราเขา้ใจส่วนประกอบของงาน เขา้ใจการใชข้อ้มูลในแต่ละโปรเซส และขอ้มูลท่ี

เป็นผลจากการทาํงานโปรเซสโดยโครงสร้างจะเร่ิมจากระดบัสูงสุดซ่ึงจะแสดงส่วนท่ีอยูภ่ายนอก

ระบบ ส่วนน้ีสําคญัเพราะวา่เป็นส่วนท่ีบอกวา่ระบบนั้น ๆ ไดรั้บขอ้มูลมาจากท่ีใด และผลลพัธ์ต่าง 

ๆ ท่ีใด และผลลพัธ์ต่าง ๆ ถูกส่งไปท่ีใดบา้ง DFD ในระดบัลึกลงไปจะไม่แสดงส่ิงท่ีอยู่นอกระบบ 

คือ ไม่มีส่ิงน้ีเป็นส่วนประกอบโดยปกติ จะวางแหล่งท่ีมาของขอ้มูลไวท้างซ้ายมือของ DFD และ

สัญลกัษณ์  ( Symbol ) ความหมาย  ( Symbol  Name ) 

 

 

 

Source  Destination  สัญลกัษณ์ส่ิงท่ีอยูภ่ายนอกระบบ 

 

 Process สัญลกัษณ์การประมวลผล 

 

 

 

Data  Store  สัญลกัษณ์การเก็บขอ้มูล 

 

 

Data Flow สัญลกัษณ์เส้นทางการไหลของขอ้มูล 
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ส่วนภายนอกท่ีรับผลลพัธ์ของระบบจะอยู่ทางขวามือ ทั้งน้ีเพื่อให้อยู่ในรูปแบบของกระแสขอ้มูล

จากซ้ายไปขวา แต่หลาย ๆ กรณีน้ี เราจะวางขอ้มูลและผลลพัธ์ไวใ้นท่ีเหมาะสมซ่ึงอาจจะอยู่เหนือ

โปรเซสหรือใตโ้ปรเซสก็ได ้DFD ระดบัรองลงมา (Low-Level Data Flow Diagram) คือส่วนท่ีแสดง

ระบบยอ่ยลงมาจาก DFD ท่ีกล่าวมาหรือเรียกวา่ระดบัแม่เม่ือระดบัแม่ไม่สามารถแสดงรายละเอียด

ทั้งหมดไดเ้ป็นตอ้งแตก Level ย่อยออกมาเพื่อแสดงการประมวลผลนั้นตามขั้นตอนการทาํงานให้

ชดัเจนยิง่ข้ึน 

 

สัญลกัษณ์ในการออกแบบระบบฐานข้อมูล 

สัญลกัษณ์ ช่ือเรียก ความหมาย 

 
Entity องคป์ระกอบมูลฐาน 

 
Weak entity 

เอนทิต้ีท่ีไม่มี attribute เป็นของ

ตนเอง 

 
Relationship ความสัมพนัธ์ 

 
Identifying relationship 

ความสัมพนัธ์ท่ีเก่ียวพนัธ์เพื่อผา่น

ไปยงั owner (ใชก้บั weak entity) 

 
Attribute คุณสมบติัเฉพาะของเอนทิต้ี 

 
Key attribute 

Attribute ข อง เอนทิ ต้ี ท่ี ค่ า ของ 

Attribute ไม่เท่ากนั 

 
Multi-valued attribute 

Attribute ของเอนทิต้ีหน่ึงมีค่าได้

มากกวา่ 1 ค่า 

 
Derived attribute 

Attribute ท่ีสมารถคาํนวณหาค่า

ไดจ้าก Attribute อ่ืน 

 
Composite attribute 

Attribute ท่ี ส า ม า ร ถ แ บ่ ง แ ย ก

ออกเป็น attribute ยอ่ยได ้

 

ตารางที ่2.2 แสดงสัญลกัษณ์ในการออกแบบระบบฐานขอ้มูล 
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ทฤษฎกีารใช้โปรแกรม 

1. โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

 เคร่ืองมือใน Photoshop CS6 จะแตกต่างจาก CS4 และ CS5 ไปบ้างเล็กน้อย กล่าวคือ โดย

พื้นฐานจะคงเดิม แต่จะปรับการใชง้านให้ดูง่ายข้ึน มีการเก็บรวบรวมเคร่ืองมือท่ีเก่ียวขอ้งเอาไว ้ท่ี

เดียวกนั เพิ่มชุดเคร่ืองมือเขา้มาใหม่ และลดขั้นตอนการทาํงานให้นอ้ยลง ทาํใหใ้ชง้านสะดวกยิ่งข้ึน 

ในเวอร์ชนัน้ีไดเ้พิ่มคาํสั่ง และแถบเคร่ืองมือท่ีใชบ้่อย ๆ วางแยกออกมาจากกลุ่มเคร่ืองมือเดิม เช่น 

เคร่ืองมือปรับมุมมอง เคร่ืองมือปรับแต่งภาพท่ีรวมอยู่ในพาเนลเดียวกนั เช่น พาเนล Adjustments 

ส่วนการทาํงานหลกั ๆ ยงัคงอิงการใชง้านเหมือนเวอร์ชนัท่ีผา่นๆ มา ซ่ึงหนา้จอใหม่ของPhotoshop 

CS6 มีส่วนประกอบ ดงัภาพ 

 
 

รูปที ่2.2 หนา้ต่างโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

 

รายละเอยีดส่วนประกอบของโปรแกรม Photoshop CS6 

1. Application Menu (แอพพลิเคชัน่เมนู) จะเป็นแถบเคร่ืองมือท่ีเก็บปุ่มคาํสั่งท่ีใชง้านบ่อย 

ๆ เอาไว ้เช่นเปิดโปรแกรมBridgeหมุนพื้นท่ีทาํงานยอ่ขยายภาพ, จดัเรียงวนิโดวภ์าพและจดั

องคป์ระกอบของเคร่ืองมือตามพื้นท่ีใชง้าน (Workspace)  

2. Tools Control Menu (ทูลคอลทลเมนู) ประกอบดว้ยกลุ่มคาํสั่งต่างๆท่ีใชจ้ดัการกบัไฟล,์ 

ทาํงานกบัรูปภาพและใชก้ารปรับแต่งการทาํงานของโปรแกรมโดยแบ่งเมนูตามลกัษณะงาน

นอกจากน้ีบางเมนูหลกัจะมีเมนูยอ่ยซอ้นอยู ่โดยสังเกตจากเคร่ืองหมาย ซ่ึงคุณตอ้งเปิดเขา้ไปเพื่อ

เลือกคาํสั่งภายในอีกที  
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3. Stage (สเตช) เป็นพื้นท่ีวา่งสาํหรับแสดงงานท่ีกาํลงัทาํอยู ่

4. Tool (ทูล) หรือ กล่องเคร่ืองมือ จะประกอบไปด้วยเคร่ืองมือต่าง ๆ ท่ีใช้ในการวาด 

ตกแต่ง และแกไ้ขภาพ เคร่ืองมือเหล่าน้ีมีจาํนวนมาก ดงันั้นจึงมีการรวมเคร่ืองมือท่ีทาํหนา้ท่ีคลา้ย 

ๆ กนัไวใ้นปุ่มเดียวกนั โดยจะมีลกัษณะรูปสามเหล่ียมอยูบ่ริเวณมุมดา้นล่างดงัภาพ เพื่อบอกให้รู้วา่

ในปุ่มน้ียงัมีเคร่ืองมืออ่ืนอยูด่ว้ย 

5. Panel Menu ( พาเนลเมนู ) เป็นวินโดวย์่อยๆ ท่ีใช้เลือกรายละเอียด หรือคาํสั่งควบคุม

การทาํงานต่างๆ ของโปรแกรม ใน Photoshop มีพาเนลอยู่เป็นจาํนวนมาก เช่น พาเนล Color ใช้

สําหรับเลือกสี , พาเนลInfoใช้แสดงค่าสีตรงตาํแหน่งท่ีช้ีเมาส์รวมถึงขนาด/ตาํแหน่งของพื้นท่ีท่ี

เลือกไวP้hotoshopเป็นโปรแกรมในชุด Creative Suite 6หรือเรียกสั้ นๆว่าCS6ซ่ึงใช้สําหรับสร้าง

และตกแต่งภาพกราฟิกซ่ึงมีประสิทธิภาพและมีช่ือเสียงมากโปรแกรมหน่ึงดว้ยความสามารถท่ี

หลากหลายทั้งการสร้างภาพใหม่และตกแต่งภาพด้วยเคร่ืองมือและเทคนิคพิเศษต่างๆจึงทาํให้

Photoshopเป็นโปรแกรมสําคัญท่ีจาํเป็นต้องมีติดตั้งใช้งานในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของผูใ้ช้งาน

ส่วนหญ่ในท่ีน้ีขอกล่าวถึง Photoshop ท่ีไดผ้า่นการพฒันามาจนถึงเวอร์ชนัท่ี 12 ซ่ึงมีช่ือเรียกอย่าง

เป็นทางการว่า  Adobe Photoshop CS6 โดยในเวอร์ชันน้ีจะแบ่งออกเป็น  2เวอร์ชันย่อยคือ 

Photoshop CS6 และ  Photoshop CS6 ซ่ึงทั้ ง  2 เวอร์ชั่นน้ีมีความสามารถแตกต่างกันออกไป

Photoshop CS6 เป็นเวอร์ชัน่แบบธรรมดาท่ีเนน้การทาํงานดา้นการตกแต่งตดัต่อภาพถ่ายเป็นเวอร์

ชัน่ท่ีนิยมใชก้นัอยา่งแพร่หลายเพราะมีฟังกช์นัการทาํงานพื้นฐานท่ีครบถว้นPhotoshopCS6ไดเ้พิ่ม

ความสามารถนอกเหนือจากการตกแต่งและการตดัต่อคือการทาํงานดา้น 3D (3 มิติ) ให้รูปทรงมี

แสงเงาสมจริง สร้างภาพเคล่ือนไหวดว้ย Timeline แต่ Photoshop CS6ไม่วา่จะเวอร์ชัน่ธรรมดาหรือ

เวอร์ชัน่Extendedถูกออกแบบให้มีความสามารถเพิ่มมากข้ึนและออกแบบเคร่ืองมือให้เรียกใชไ้ด้

สะดวกข้ึนซ่ึงสามารถนาํมาใชใ้นการออกแบบช้ินงานดา้นต่างๆดงัน้ี 

     1. ส่ือส่ิงพิมพไ์ม่วา่จะเป็นนิตยสารวารสารหนงัสือแผน่พบัและโบชวัร์ 

     2. งานกราฟิกโฆษณาสินคา้ทางโทรทศัน์ 

     3. งานนาํเสนอ (Presentation) และตกแต่งภาพสาํหรับภาพยนตร์และมีเดียทัว่ไป 

    4. ออกแบบกราฟิกสาํหรับเวบ็ไซต ์
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เคร่ืองมือ Adobe Photoshop CS6  

 
 

รูปที ่2.3 กล่องเคร่ืองมือโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

 

เคร่ืองมือพื้นฐานบนกล่องเคร่ืองมือของโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ไดแ้บ่ง การ

ทาํงานออกเป็นหมวดหมู่หรือเป็นกลุ่มยอ่ยๆ ดงัแสดงในตาราง ดงัต่อไปน้ี 

 

 
 

รูปที ่2.4 กล่องเคร่ืองมือในช่อง A 
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รูปที ่2.5 กล่องเคร่ืองมือในช่อง B,C 

 

 
 

รูปที ่2.6 กล่องเคร่ืองมือในช่อง D 
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รูปที ่2.7 กล่องเคร่ืองมือในช่อง E 

 

 
 

รูปที ่2.8 กล่องเคร่ืองมือในช่อง F 
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รูปที ่2.9 กล่องเคร่ืองมือในช่อง G,H,I,J 

 

 

Swatches ใชก้าํหนดสีแบบสาํเร็จรูปท่ีโปรแกรมกาํหนดไว ้หรือสร้างสีข้ึนมาใหม่เองได ้

โดยการคลิกเลือกสีท่ีตอ้งการเพื่อความสะดวกในการใชง้าน 

 

 
 

รูปที ่2.10  ช่องSwatches 

 

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 จึงทาํ ให้เป็นการง่ายต่อ Microsoft SQL ท่ี

15 

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


จะนาํขอ้มูลท่ีอยูใ่นรูป Windows Based มาเก็บและประมวลผล และประกอบกบัการท่ีราคาถูกและ

หาง่าย จึงเป็นปัจจยัหลกัท่ีทาํ ให ้Microsoft SQL จึงเป็นระบบฐานขอ้มูลท่ีมกัจะถูกเลือกใช ้

 

3. โปรแกรม Adobe Flash CS5 

โปรแกรม Flash เป็นซอฟตแ์วร์ท่ีช่วยในการสร้างส่ือมลัติมีเดีย, ภาพเคล่ือนไหว (Animation), 

ภาพกราฟิกท่ีมีความคมชดั เน่ืองจากเป็นกราฟิกแบบเวค็เตอร์(Vector), สามารถเล่นเสียงและวดิีโอ 

แบบสเตริโอได,้ สามารถสร้างงานใหโ้ตต้อบกบัผูใ้ช(้Interactive Multimedia) มีฟังกช์ัน่สาํหรับการ

เขียนโปรแกรม (Action Script) และยงัทาํงานในลกัษณะ CGI โดยเช่ือมต่อกบัการเขียนโปรแกรม

ภาษาอ่ืนๆ ไดม้ากมาย เช่น ภาษา PHP, JSP, ASP, ASP.NET, C/C++, C#, C#.NET, VB, VB.NET, 

JAVAและอ่ืนๆ โดยเฉพาะขอ้ดีของโปรแกรม Flash คือ ความสามารถในการบีบอดัไฟลใ์หมี้ขนาด

เล็ก มีผลทาํใหแ้สดงผลไดอ้ยา่งรวดเร็ว นอกจากนั้นยงัแปลงไฟลไ์ปอยูใ่นฟอร์แมตอ่ืน ได้

หลากหลาย เช่น avi, mov, gif, wav, emf,eps, ai, dxf, bmp, jpg, gif, png เป็นตน้ 

 
ส่วนประกอบของโปรแกรม Adobe Flash  

 
รูปที ่2.11 หนา้ต่างของโปรแกรม Adobe Flash 
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ช่องเคร่ืองมือหน้า Timeline 

 
 

รูปที ่2.12 ช่องเคร่ืองมือหนา้ Timeline Adobe Flash 

 

1. ปุ่มแสดงหรือซ่อน Timeline 

2. เลเยอร์ เฟรมจะตอ้งวางบนเลเยอร 

3. ปุ่มซ่อนและแสดงขอ้มูลบนเลเยอร์ 

4. ปุ่มอนุญาตใหแ้กไ้ขและป้องการแกไ้ขขอ้มูลบนเลเยอร์ 

5. เพลยเ์ฮดหวัอ่านเฟรมแต่ละช่อง 

6. หมายเลขประจาํเฟรม 

7. เฟรม เปรียบเหมือนช่องเก็บเหตุการณ์ของมูฟวี ่

8. ปุ่มสร้างเลเยอร์ใหม่ 

9. ปุ่มสร้างโฟลเ์ดอร์เลเยอร์ 

10.ปุ่มลบเลเยอร์ 

11. ปุ่มเซ็นเตอร์เฟรม 

12. ปุ่มโอเนียน สกิน 

13. ปุ่มโอเนียน สกินแบบโครงร่าง 

14. ปุ่มแกไ้ขเฟรมหลายเฟรมพร้อมกนั 

15. บอกตาํแหน่งหมายเลขเฟรมในขณะทาํงาน 
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16. บอกความเร็วการแสดงก่ีเฟรมต่อวนิาที 

17. เวลาท่ีใชใ้นการมูฟวี่  

 

ทูลบ๊อกซ์ (Toolbox)  

        แสดงปุ่มเคร่ืองมือเป็นส่วนรวบรวมเคร่ืองมือชนิดต่าง ๆ ในการสร้าง ปรับแต่ง และแกไ้ข

ช้ินงาน ท่ีอยูใ่น Movie โดยแบ่งเป็น 4 กลุ่มยอ่ยคือ กลุ่มเคร่ืองมือ กลุ่มมุมมอง กลุ่มกาํหนดสี และ

กลุ่มออบชัน่ของเคร่ืองมือ 

 

 
รูปที ่2.13 หนา้ต่างToolbox Adobe Flash 
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1. Database (ฐานข้อมูล) 

คือระบบท่ีรวบรวมขอ้มูลไวใ้นท่ีเดียวกนั ซ่ึงประกอบไปดว้ยแฟ้มขอ้มูล (File) ระเบียน 

(Record) และ เขตขอ้มูล (Field) และถูกจดัการดว้ยระบบเดียวกนั โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะเขา้ไป

ดึงขอ้มูลท่ีตอ้งการได ้อยา่งรวดเร็ว ซ่ึงอาจเปรียบฐานขอ้มูลเสมือนเป็น electronic filing system 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่2.14 แสดงระบบฐานขอ้มูล 

 

บิต (bit) ย่อมาจาก Binary Digit ขอ้มูลในคอมพิวเตอร์ 1 บิต จะแสดงได้ 2 สถานะคือ 0 

หรือ 1 การเก็บขอ้มูลต่างๆไดจ้ะตอ้งนาํ บิต หลายๆ บิต มาเรียงต่อกนั เช่นนาํ 8 บิต มาเรียงเป็น 1 

ชุด เรียกวา่ 1ไบตเ์ช่น 

10100001 หมายถึง ก 

10100010 หมายถึง ข 

เม่ือเรานาํ ไบต ์(byte) หลายๆ ไบต ์มาเรียงต่อกนั เรียกวา่ เขตขอ้มูล (field) เช่น Name ใช้

เก็บช่ือ Last Name ใช้เก็บ นามสกุล เป็นต้นเม่ือนําเขตข้อมูล หลายๆ เขตข้อมูล มาเรียงต่อกัน 

เรียกวา่ ระเบียน (record) เช่น ระเบียน ท่ี 1 เก็บช่ือนามสกุล วนัเดือนปีเกิด ของ นกัเรียนคนท่ี 1 เป็น

ตน้การเก็บระเบียนหลายๆระเบียน รวมกนั เรียกวา่ แฟ้มขอ้มูล (File) เช่น แฟ้มขอ้มูล นกัเรียน จะ

เก็บช่ือนามสกุล วนัเดือนปีเกิด ของนกัเรียน จาํนวน 500 คน เป็นตน้การจดัเก็บ แฟ้มขอ้มูล หลายๆ 

แฟ้มขอ้มูล ไวภ้ายใตร้ะบบเดียวกนั เรียกวา่ ฐานขอ้มูล หรือ Database เช่น เก็บแฟ้มขอ้มูล นกัเรียน 

อาจารย์ วิชาท่ีเปิดสอน เป็นต้นการเข้าถึงข้อมูลในฐานข้อมูลจึงจาํเป็นต้องมีระบบการจดัการ

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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ฐานขอ้มูลมาช่วยเรียกวา่ database management system (DBMS) ซ่ึงจะช่วยให้ผูใ้ชส้ามารถจดัการ

กับข้อมูล ตามความต้องการได้ในหน่วยงานใหญ่ๆอาจมีฐานข้อมูลมากกว่า 1 ฐานข้อมูลเช่น 

ฐานขอ้มูลบุคลากร ฐานขอ้มูลลูกคา้ ฐานขอ้มูลสินคา้ เป็นตน้ 

สาระสําคัญ 

ฐานขอ้มูลเป็นการจดัเก็บขอ้มูลอยา่งเป็นระบบ ทาํให้ผูใ้ชส้ามารถใชข้อ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งใน

ระบบงานต่าง ๆ ร่วมกนัได ้โดยท่ีจะไม่เกิดความซํ้ าซ้อนของขอ้มูล และยงัสามารถหลีกเล่ียงความ

ขดัแยง้ของขอ้มูลดว้ย อีกทั้งขอ้มูลในระบบก็จะถูกตอ้งเช่ือถือได ้และเป็นมาตรฐานเดียวกนั โดยจะ

มีการกาํหนดระบบความปลอดภยัของข้อมูลข้ึนนับได้ว่าปัจจุบนัเป็นยุคของสารสนเทศ เป็นท่ี

ยอมรับกนัวา่ สารสนเทศเป็นขอ้มูลท่ีผา่นการกลัน่กรองอยา่งเหมาะสม สามารถนาํมาใชป้ระโยชน์

อยา่งมากมาย ไม่วา่จะเป็นการนาํมาใชง้านดา้นธุรกิจ การบริหาร และกิจการอ่ืน ๆ องคก์รท่ีมีขอ้มูล

ปริมาณมาก ๆ จะพบความยุ่งยากลาํบากในการจดัเก็บขอ้มูล ตลอดจนการนําข้อมูลท่ีต้องการ

ออกมาใช้ให้ทนัต่อเหตุการณ์ ดงันั้นคอมพิวเตอร์จึงถูกนาํมาใช้เป็นเคร่ืองมือช่วยในการจดัเก็บ

ขอ้มูล การประมวลผลขอ้มูล ซ่ึงทาํให้ระบบการจดัเก็บขอ้มูลเป็นไปไดส้ะดวก ทั้งน้ีโปรแกรมแต่

ละโปรแกรมจะตอ้งสร้างวธีิควบคุมและจดัการกบัขอ้มูลข้ึนเอง ฐานขอ้มูลจึงเขา้มามีบทบาทสําคญั

อยา่งมาก โดยเฉพาะระบบงานต่าง ๆ ท่ีใชค้อมพิวเตอร์ การออกแบบและพฒันาระบบฐานขอ้มูล จึง

ตอ้งคาํนึงถึงการควบคุมและการจดัการความถูกตอ้งตลอดจนประสิทธิภาพในการเรียกใช้ขอ้มูล

ดว้ย 

 

ระบบจดัการฐานขอ้มูลซอฟต์แวร์สําหรับจดัการฐานขอ้มูลนั้น โดยทัว่ไปเรียกว่า ระบบ

จัดการฐานข้อมูล หรือ ดีบีเอ็มเอส (DBMS -Database Management System) สถาปัตยกรรม

ซอฟต์แวร์ของดีบีเอ็มเอสอาจมีได้หลายแบบ เช่น สําหรับฐานขอ้มูลขนาดเล็กท่ีมีผูใ้ช้คนเดียว 

บ่อยคร้ังท่ีหนา้หมดจะจดัการดว้ยโปรแกรมเพียงโปรแกรมเดียว ส่วนฐานขอ้มูลขนาดใหญ่ท่ีมีผูใ้ช้

จาํนวนมากนั้น ปกติจะประกอบดว้ยโปรแกรมหลายโปรแกรมดว้ยกนั และโดยทัว่ไปส่วนใหญ่จะ

ใชส้ถาปัตยกรรมแบบรับ-ให้บริการ (client-server)โปรแกรมส่วนหนา้ (front-end) ของดีบีเอ็มเอส 

(ไดแ้ก่ โปรแกรมรับบริการ) จะเก่ียวขอ้งเฉพาะการนาํเขา้ขอ้มูล,การตรวจสอบ, และการรายงานผล

เป็นสําคญั ในขณะท่ีโปรแกรมส่วนหลงั (back-end) ซ่ึงไดแ้ก่ โปรแกรมให้บริการ จะเป็นชุดของ

โปรแกรมท่ีดาํเนินการเก่ียวกบัการควบคุม, การเก็บข้อมูล, และการตอบสนองการร้องขอจาก

โปรแกรมส่วนหน้า โดยปกติแล้วการค้นหา และการเรียงลาํดับ จะดาํเนินการโดยโปรแกรม

ใหบ้ริการรูปแบบของระบบฐานขอ้มูล มีหลากหลายรูปแบบดว้ยกนั นบัตั้งแต่การใชต้ารางอยา่งง่าย 

ท่ีเก็บในแฟ้มขอ้มูลแฟ้มเดียว ไปจนกระทัง่ ฐานขอ้มูลขนาดใหญ่มาก ท่ีมีระเบียนหลายลา้นระเบียน 
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ซึงเก็บในห้องท่ีเต็มไปด้วยดิสก์ไดรฟ์ หรืออุปกรณ์หน่วยเก็บข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์รอบข้าง 

(peripheral) อ่ืนๆ 

การออกแบบฐานขอ้มูลการออกแบบฐานขอ้มูล (Designing Databases) มีความสําคญัต่อ

การจดัการระบบฐานขอ้มูล (DBMS) ทั้งน้ีเน่ืองจากขอ้มูลท่ีอยู่ภายในฐานขอ้มูลจะตอ้งศึกษาถึง

ความสัมพนัธ์ของข้อมูล โครงสร้างของข้อมูลการเข้าถึงข้อมูลและกระบวนการท่ีโปรแกรม

ประยกุตจ์ะเรียกใชฐ้านขอ้มูล ดงันั้น เราจึงสามารถแบ่งวธีิการสร้างฐานขอ้มูลได ้3 ประเภท 

1. รูปแบบขอ้มูลแบบลาํดบัขั้น หรือโครงสร้างแบบลาํดบัขั้น (Hierarchical data model) 

วิธีการสร้างฐาน ขอ้มูลแบบลาํดบัขั้นถูกพฒันาโดยบริษทั ไอบีเอ็ม จาํกดั ในปี 1980 ไดรั้บความ

นิยมมาก ในการพฒันาฐานขอ้มูลบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่และขนาดกลาง โดยท่ีโครงสร้าง

ขอ้มูลจะสร้างรูปแบบเหมือนตน้ไม ้โดยความสัมพนัธ์เป็นแบบหน่ึงต่อหลาย (One- to -Many) 

  2. รูปแบบขอ้มูลแบบเครือข่าย (Network data Model) ฐานขอ้มูลแบบเครือข่ายมีความ

คลา้ยคลึงกบัฐาน ขอ้มูลแบบลาํดบัชั้น ต่างกนัท่ีโครงสร้างแบบเครือข่าย อาจจะมีการติดต่อหลาย

ต่อหน่ึง (Many-to-one) หรือ หลายต่อ 

หลาย (Many-to-many) กล่าวคือลูก (Child) อาจมีพ่อแม่ (Parent) มากกว่าหน่ึง สําหรับตวัอย่าง

ฐานขอ้มูลแบบเครือข่ายให้ลองพิจารณาการจดัการขอ้มูลของห้องสมุด ซ่ึงรายการจะประกอบดว้ย 

ช่ือเร่ือง ผูแ้ต่ง สาํนกัพิมพ ์ท่ีอยู ่ประเภท 

3. รูปแบบความสัมพนัธ์ขอ้มูล (Relation data model) เป็นลกัษณะการออกแบบฐานขอ้มูล

โดยจดัขอ้มูลใหอ้ยูใ่นรูปของตารางท่ีมีระบบคลา้ยแฟ้ม โดยท่ีขอ้มูลแต่ละแถว (Row) ของตารางจะ

แทนเรคอร์ด (Record) ส่วน ขอ้มูลนแนวด่ิงจะแทนคอลมัน์ (Column) ซ่ึงเป็นขอบเขตของขอ้มูล 

(Field) โดยท่ีตารางแต่ละตารางท่ีสร้างข้ึนจะเป็นอิสระ ดงันั้นผูอ้อกแบบฐานขอ้มูลจะตอ้งมีการ

วางแผนถึงตารางขอ้มูลท่ีจาํเป็นตอ้งใช้ เช่นระบบฐานขอ้มูลบริษทัแห่งหน่ึง ประกอบดว้ย ตาราง

ประวติัพนกังาน ตารางแผนกและตารางขอ้มูลโครงการ แสดงประวติัพนกังานตารางแผนก และ

ตารางขอ้มูลโครงการการออกแบบฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์การออกแบบฐานขอ้มูลในองคก์รขนาด

เล็กเพื่อตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชง้านอาจเป็นเร่ืองท่ีไม่ยุง่ยากนกั 

เน่ืองจากระบบและขั้นตอนการทาํงานภายในองคก์รไม่ซบัซ้อน ปริมาณขอ้มูลท่ีมีก็ไม่มาก 

และจาํนวนผูใ้ช้งานฐานข้อมูลก็มีเพียงไม่ก่ีคน หากทว่าในองค์กรขนาดใหญ่ ซ่ึงมีระบบและ

ขั้นตอนการทาํงานท่ีซับซ้อน รวมทั้ งมีปริมาณข้อมูลและผูใ้ช้งานจาํนวนมาก การออกแบบ

ฐานขอ้มูลจะเป็นเร่ืองท่ีมีความละเอียดซับซ้อน และตอ้งใช้เวลาในการดาํเนินการนานพอควร

ทีเดียว ทั้งน้ีฐานขอ้มูลท่ีไดรั้บการออกแบบอยา่งเหมาะสมจะสามารถตอบสนองต่อความตอ้งการ

ของผูใ้ช้งานภายในหน่วยงานต่าง ๆ ขององค์กรได้ ซ่ึงจะทาํให้การดําเนินงานขององค์กรมี

ประสิทธิภาพดียิ่งขั้น เป็นผลตอบแทนท่ีคุม้ค่าต่อการลงทุนเพื่อพฒันาระบบฐานข้อมูลภายใน
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องคก์รทั้งน้ี การออกแบบฐานขอ้มูลท่ีนาํซอฟตแ์วร์ระบบจดัการฐานขอ้มูลมาช่วยในการดาํเนินการ 

สามารถจาํแนกหลกัในการดาํเนินการได ้6 ขั้นตอน คือ 

1. การรวบรวมและวเิคราะห์ความตอ้งการในการใชข้อ้มูล 

2. การเลือกระบบจดัการฐานขอ้มูล 

3. การออกแบบฐานขอ้มูลในระดบัแนวคิด 

4. การนาํฐานขอ้มูลท่ีออกแบบในระดบัแนวคิดเขา้สู่ระบบจดัการฐานขอ้มูล 

5. การออกแบบฐานขอ้มูลในระดบักายภาพ 

6. การนาํฐานขอ้มูลไปใชแ้ละการประเมินผล 

 

2. ทฤษฏี PHP 

  เกิดในปี 1994 โดย  RasmusLerdorf โปรแกรมเมอร์อเมริกนัไดคิ้ดคน้สร้างเคร่ืองมือท่ีใช้

ในการพฒันาเว็บส่วนตวั โดยใช้ขอ้ดีของภาษา C และ Perl เรียกว่า Personal Home Page และได้

สร้างส่วนติดต่อกบัฐานขอ้มูลท่ีช่ือว่า Form Interpreter ( FI ) รวมทั้งสองส่วน เรียกว่า PHP/FI ซ่ึง

เป็นจุดเร่ิมตน้ของ PHP มีผูท่ี้เขา้มาเยี่ยมชมเวบ็ไซต์และชอบจึงติดต่อขอเอาโคด้ไปใช ้และนา ไป

พฒันาต่อในลกัษณะของ Open Source ภายหลงัมีความนิยมข้ึนเป็นอยา่งมากภายใน 3 ปี มีเวบ็ไซต์

ท่ีใช้ PHP/FIในติดต่อฐานขอ้มูลและแสดงผลแบบ ไดนามิกและอ่ืนๆ มากกว่า 50,000ไซต ์PHP2 

(ในตอนนั้นใชช่ื้อวา่ PHP/FI) ในช่วงระหวา่ง 1995-1997 RasmusLerdorf ไดมี้ผูท่ี้มาช่วยพฒันาอีก 

2 คนคือ ZeevSuraski และ AndiGutmans ชาวอิสราเอล ซ่ึงปรับปรุงโคด้ของ Lerdorf ใหม่โดยใช้ 

C++ ให้มีความสามารถจัดการเก่ียวกับแบบฟอร์มข้อมูลท่ีถูกสร้างมาจากภาษาHTML และ

สนบัสนุนการติดต่อกบัโปรแกรมจดัการฐานขอ้มูล MySQL จึงทาให้ PHP เร่ิมถูกใช้มากข้ึนอยา่ง

รวดเร็ว และเร่ิมมีผูส้นับสนุนการใช้งาน PHP มากข้ึน โดยในปลายปี 1996 PHP ถูกนา ไปใช้

ประมาณ15,000 เว็บทั่วโลก และเพิ่มจา นวนข้ึนเร่ือยๆ ต่อมามีผู ้มาช่วยพฒันาอีก 3 คน คือ 

StigBakken รับผดิชอบความสามารถในการติดต่อ Oracle, Shane Caraveo รับผดิชอบดูแล PHP บน 

Window9x/NT, และ Jim Winsteadรับผิดชอบการตรวจความบกพร่องต่างๆ และไดเ้ปล่ียนช่ือเป็น 

ProfessionalHome Page ในเวอร์ชัน่ท่ี 2PHP3 ออกมาในช่วงระหวา่งเดือน มิถุนายน 1997 ถึง 1999 

มีคุณสมบติัเด่นคือสนบัสนุนระบบปฏิบติัการทั้ง Window 95/98/ME/NT, Linux และเวบ็เซร์ฟเวอร์ 

อยา่ง IIS, PWS, Apache,OmniHTTPdสนบัสนุน ระบบฐานขอ้มูลไดห้ลายรูปแบบเช่น SQL Server, 

MySQL, mSQL, Oracle,Informix, ODBCPHP4 ตั้ งแต่ 1999 - 2007 ซ่ึงได้เพิ่ม Functions การทา 

งานในดา้นต่างๆใหม้ากและง่ายข้ึนโดย บริษทั Zend ซ่ึงมี Zeev และ AndiGutmansไดร่้วมก่อตั้งข้ึน 

(http://www.zend.com ) ในเวอร์ชั่นน้ีจะเป็น compile script ซ่ึงในเวอร์ชั่นหน้าน้ีจะเป็น embed 

script interpreter ในปัจจุบนัมีคนไดใ้ช ้PHPสูงกวา่ 5,100,000ไซตใ์นทัว่โลก และผูพ้ฒันาไดต้ั้งช่ือ
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ของ PHPใหม่ว่า PHP: Hypertext Preprocessorซ่ึงหมายถึงมีประสิทธิภาพระดบัโปรเฟสเซอร์สา 

หรับไฮเปอร์เท็กซ์PHP5 ตั้งแต่ 2007-ปัจจุบนั มี ได้เพิ่ม Functions การทา งานในด้านต่าง ๆ เช่น 

Object Oriented Model 

1. การกาํหนดสโคป public/private/protected 

2. Exception handling 

3. XML และ Web Service 

4. MySQL และ SQLite 

5. Zend Engine 2.0 

ลกัษณะเด่นของ PHP 

1. สามารถใชไ้ดฟ้รี 

2. PHP เป็นโปรแกรมวิง่ขา้ง Sever ดงันั้นขีดความสามารถไม่จา กดั 

3. Conlatfun นัน่คือ PHP วิง่บนเคร่ือง 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 ้

 

โปรแกรมฐานข้อมูลทีนิ่ยมใช้ 

โปรแกรมฐานขอ้มูล เป็นโปรแกรมหรือซอฟแวร์ท่ีช่วยจดัการขอ้มูลหรือรายการต่าง ๆ ท่ี

อยู่ในฐานขอ้มูล ไม่ว่าจะเป็นการจดัเก็บ การเรียกใช้ การปรับปรุงขอ้มูล โปรแกรมฐานขอ้มูล จะ

ช่วยให้ผูใ้ช้สามารถคน้หาขอ้มูลได้อย่างรวดเร็ว ซ่ึงโปรแกรมฐานขอ้มมูลท่ีนิยมใช้มีอยู่ด้วยกนั

หลายตัว เช่น Access, PHP, SQL เป็นต้น โดยแต่ละโปรแกรมจะมีความสามารถต่างกัน บาง

โปรแกรมใชง่้ายแต่จะจาํกดัขอบเขตการใชง้าน บ่งโปรแกรมใชง้านยากกวา่ แต่จะมีความสามารถ

ในการทาํงานมากกวา่โปรแกรม Access นบัเป็นโปรแกรมท่ีนิยมใชก้นัมากในขณะน้ี โดยเฉพาะใน

ระบบฐานข้อมูลขนาดใหญ่สามารถสร้างแบบฟอร์มท่ีต้องการจะเรียกดูข้อมูลในฐานข้อมูล 

หลงัจากบนัทึกขอ้มูลในฐานขอ้มูลเรียบร้อยแลว้ จะสามารถคน้หาหรือเรียกดูขอ้มูลจากเขตขอ้มูล

ใดก็ได ้นอกจากน้ี Access ยงัมีระบบรักษาความปลอดภยัของขอ้มูล โดยการกาํหนดรหสัผา่นเพื่อ

ป้องกนัความปลอดภยัของขอ้มูลในระบบไดด้ว้ย 
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โปรแกรม PHP คือภาษาสาํหรับทาํงานดา้นฝ่ังของเซิร์ฟเวอร์ (server-side scripting) ถูก

ออกแบบมาสาํหรับการพฒันาเวบ็ไซต ์แต่มนัก็ยงัสามารถใชเ้ขียนโปรแกรมเพื่อวตัถุประสงคท์ัว่ไป

ได ้PHP ถูกสร้างโดย Rasmus Leadoff ในปี 1994 โดยท่ี PHP ในปัจจุบนัไดถู้กพฒันาโดยทีมพฒันา

ของภาษา PHP ซ่ึงคาํวา่ PHP นั้นยอ่มาจาก Personal Home Page ซ่ึงในปัจจุบนันั้นหมายถึง PHP: 

Hypertext Preprocessorโคด้ของภาษา PHP นั้นสามารถฝังกบัโคด้ของ HTML ได ้ซ่ึงมนัสามารถ

นาํไปร่วมใชร่้วมกบัระบบเวบ็เทม็แพลตท่ีหลากหลาย ระบบจดัการเน้ือหา (CMS) หรือเวบ็เฟรม

เวร์ิค การทาํงานของภาษา PHP นั้นเป็นแบบ Interpreter ท่ีถูกพฒันาเป็นแบบโมดูลในเวบ็

เซิร์ฟเวอร์ หรือ Common Gateway Interface (CGI) 

โปรแกรม SQL เป็นโปรแกรมฐานขอ้มูลท่ีมีโครงสร้างของภาษาท่ีเขา้ใจง่าย ไม่ซบัซอ้น มี

ประสิทธิภาพการทาํงานสูง สามารถทาํงานท่ีซับซ้อนได้โดยใช้คาํสั่งเพียงไม่ก่ีคาํสั่ง โปรแกรม 

SQL จึงเหมาะท่ีจะใชก้บัระบบฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ และเป็นภาษาหน่ึงท่ีมีผูนิ้ยมใชก้นัมาก โดย

ทัว่ ไปโปรแกรมฐานขอ้มูลของบริษทัต่าง ๆ ท่ีมีใชอ้ยูใ่นปัจจุบนั เช่น Oracle, DB2 ก็มกัจะมีคาํสั่ง 

SQL ท่ีต่างจากมาตรฐานไปบา้งเพือ่นใหเ้ป็นจุดเด่นของแต่ละโปรแกรมไป 

ความสําคัญของการประมวลผลแบบระบบฐานข้อมูลจากการจัดเก็บข้อมูลรวมเป็น

ฐานขอ้มูลจะก่อใหเ้กิดประโยชน์ดงัน้ี 

 

1. สามารถลดความซํ้ าซอ้นของขอ้มูลได ้

การเก็บขอ้มูลชนิดเดียวกนัไวห้ลาย ๆ ท่ีทาํให้เกิดความซํ้ าซ้อน (Redundancy) ดงันั้นการนาํขอ้มูล

มารวมเก็บไวใ้นฐานขอ้มูล จะชาวลดปัญหาการเกิดความซํ้ าซ้อนของขอ้มูลได ้โดยระบบจดัการ

ฐานขอ้มูล (Database Management System : DBMS) จะช่วยควบคุมความซํ้ าซอ้นไดเ้น่ืองจากระบบ

จดัการฐานขอ้มูลจะทราบไดต้ลอดเวลาวา่มีขอ้มูลซํ้ าซอ้นกนัอยูท่ี่ใดบา้ง 

2. หลีกเล่ียงความขดัแยง้ของขอ้มูลไดห้ากมีการเก็บขอ้มูลชนิดเดียวกนัไวห้ลาย ๆ ท่ีและมี

การปรับปรุงขอ้มูลเดียวกนัน้ี แต่ปรับปรุงไม่ครบทุกท่ีท่ีมีขอ้มูลเก็บอยู่ก็จะทาํให้เกิดปัญหาขอ้มูล

ชนิดเดียวกนัอาจมีค่าไม่เหมือนกนัในแต่ละท่ีท่ีเก็บขอ้มูลอยู ่จึงก่อใหเ้กิดความขดัแยง้ของขอ้มูลข้ึน 

(Inconsistency) 

3. สามารถใชข้อ้มูลร่วมกนัไดฐ้านขอ้มูลจะเป็นการจดัเก็บขอ้มูลรวมไวด้ว้ยกนั ดงันั้นหาก

ผูใ้ชต้อ้งการใชข้อ้มูลในฐานขอ้มูลท่ีมาจากแฟ้มขอ้มูลต่างๆ ก็จะทาํไดโ้ดยง่าย 

4. สามารถรักษาความถูกต้องเช่ือถือได้ของข้อมูลบางคร้ังพบว่าการจัดเก็บข้อมูลใน

ฐานขอ้มูลอาจมีขอ้ผิดพลาดเกิดข้ึน เช่น จากการท่ีผูป้้อนขอ้มูลป้อนขอ้มูลผิดพลาดคือป้อนจาก

ตวัเลขหน่ึงไปเป็นอีกตวัเลขหน่ึงโดยเฉพาะกรณีมีผูใ้ชห้ลายคนตอ้งใชข้อ้มูลจากฐานขอ้มูลร่วมกนั 
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หากผูใ้ช้คนใดคนหน่ึงแก้ไขข้อมูลผิดพลาดก็ทาํให้ผูอ่ื้นได้รับผลกระทบตามไปด้วย ในระบบ

จดัการฐานขอ้มูล (DBMS) จะสามารถใส่กฎเกณฑเ์พื่อควบคุมความผดิพลาดท่ีเกิดข้ึน 

5. สามารถกาํหนดความเป็นมาตรฐานเดียวกนัของขอ้มูลไดก้ารเก็บขอ้มูลร่วมกนัไวใ้น

ฐานขอ้มูลจะทาํให้สามารถกาํหนดมาตรฐานของขอ้มูลได้รวมทั้งมาตรฐานต่าง ๆ ในการจดัเก็บ

ขอ้มูลใหเ้ป็นไปในลกัษณะเดียวกนัได ้เช่นการกาํหนดรูปแบบการเขียนวนัท่ีในลกัษณะวนั/เดือน/ปี

หรือ ปี/เดือน/วนั ทั้งน้ีจะมีผูท่ี้คอยบริหารฐานขอ้มูลท่ีเราเรียกวา่ ผูบ้ริหารฐานขอ้มูล  

(Database Administrator: DBA) เป็นผูก้าํหนดมาตรฐานต่างๆ 

6. สามารถกาํหนดระบบความปลอดภยัของขอ้มูลไดร้ะบบความปลอดภยัในท่ีน้ี เป็นการ

ป้องกันไม่ให้ผูใ้ช้ท่ีไม่มีสิทธิมาใช้ หรือมาเห็นข้อมูลบางอย่างในระบบผูบ้ริหารฐานข้อมูลจะ

สามารถกาํหนดระดบัการเรียกใชข้อ้มูลของผูใ้ชแ้ต่ละคนไดต้ามความเหมาะสม 

7. เกิดความเป็นอิสระของขอ้มูลในระบบฐานขอ้มูลจะมีตวัจดัการฐานขอ้มูลท่ีทาํหน้าท่ี

เป็นตวัเช่ือมโยงกบัฐานขอ้มูล โปรแกรมต่าง ๆ อาจไม่จาํเป็นตอ้งมีโครงสร้างขอ้มูลทุกคร้ัง ดงันั้น

การแกไ้ขขอ้มูลบางคร้ัง จึงอาจกระทาํเฉพาะกบัโปรแกรมท่ีเรียกใช้ขอ้มูลท่ีเปล่ียนแปลงเท่านั้น 

ส่วนโปรแกรมท่ีไม่ไดเ้รียกใชข้อ้มูลดงักล่าว ก็จะเป็นอิสระจากการเปล่ียนแปลง 

 

7. ทฤษฎสีี 

สีเป็นส่ิงท่ีมีความสําคญัต่อวิถีชีวิต นบัแต่สมยัดึกดาํบรรพจ์นถึงปัจจุบนั ไดน้าํสีมาใชใ้ห้

เกิดประโยชน์โดยใชเ้ป็นสัญลกัษณ์ในการถ่ายทอดความหมายอยา่งใดอยา่งหน่ึง สีจึงเป็นส่ิงท่ีควร

ศึกษาเพื่อใชป้ระโยชน์กบัวถีิชีวติของเราเพราะสรรพส่ิงทั้งหลายท่ีแวดลอ้มตวัเราประกอบไปดว้ยสี

ทั้งส้ินในงานศิลปะสีเป็นองคป์ระกอบสาํคญัอยา่งหน่ึงและในวถีิชีวิตของเราสีเป็นองคป์ระกอบท่ีมี

อิทธิพลต่อ ความรู้สึก อารมณ์ และจิตใจแม่สี ประกอบดว้ย  สี แดง สีเหลือง และสีนํ้าเงิน ซ่ึงเม่ือนาํ

แม่สีทั้งสามมาผสมกนัในอตัราส่วนต่าง ๆ ก็จะเกิดสีข้ึนมามากมาย ซ่ึงประโยชน์ จากการท่ีเรานาํ

สีมาผสมกนัทาํให้เรา สามารถเลือกสีต่าง ๆ มาใช้ได้ตามความพอใจ สร้างสรรค์ผลงานศิลปะท่ี

งดงามตามความพอใจขอผูส้ร้างสีท่ีเกิดจากการนาํเอาแม่สีมาผสมกนั เกิดสีใหม่เม่ือนาํมาจดัเรียง

อยา่งเป็นระบบรวมเรียกวา่วงจรสี 
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รูปที ่2.15 ภาพแสดงวงจรของสีท่ีเกิดจากการนาํแม่สีมาผสมกนั 

 

การเกิดสีดงัภาพ เกิดจากการนาํเอาแม่สีมาผสมกนั ในอตัราส่วนต่างๆกนัซ่ึงสรุปไดด้งัน้ี 

สีขั้นท่ี1 (Primary Color)   คือสีพื้นฐานมีแม่สี 3 สี 

 

1. สีพื้นฐานแม่สี 

 

 

 

 

 

รูปที ่2.16 สีพื้นฐานแม่สี 

1.  แดง  

2.  สีเหลือง  

3.  สีนํ้าเงิน  

สีขั้ นท่ี 2 (Binary Color) คือสีท่ีเกิดจากการนําเอาสีขั้ นท่ี 1 หรือแม่สีมาผสมกันใน

อตัราส่วนเท่ากนัจะทาํใหเ้กิดสีใหม่ 3 สีไดแ้ก่ 

1.  สีเขียว เกิดจากการนาํเอา สีเหลือง กบั สีนํ้าเงิน มาผสมกนัในอตัราส่วนเท่า ๆ กนั 

2.  สีส้ม  เกิดจากการนาํเอา สีเหลือง กบั สีแดง มาผสมกนัในอตัราส่วนท่ีเท่า ๆ กนั 

3.  สีม่วง เกิดจากการนาํเอา สีนํ้าเงิน กบั สีแดง มาผสมกนัในอตัราส่วนท่ีเท่า ๆ กนั 

ไม่สามารถแสดงรูปนี้ได้ในขณะนี้

ไม่สามารถแสดงรูปนี้ได้ในขณะนี้
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สีขั้นท่ี 3 (Intermediate Color) คือ สีท่ีเกิดจากการผสมกนัระหว่างสีของแม่สีกีบสีขั้นท่ี 2 

จะเกิดสีข้ึนอีก 6 สีไดแ้ก่ 

 

 

 

 

รูปที ่2.17 สีเหลืองแกมเขียว 

- สีเหลืองแกมเขียว เกิดจาก การผสมกนัระหวา่งสีเหลืองกบัสีเขียวอยา่งละเท่าๆ 

 

 

 

รูปที ่2.18 สีนํ้าเงินแกมม่วง 

 - สีนํ้าเงินแกมม่วง เกิดจากการผสมกนัระหวา่งสีนํ้าเงินกบัสีม่วงอยา่งละเท่าๆกนั  

 

 

 

รูปที ่2.19 สีแดงแกมม่วง 

 

- สีแดงแกมม่วง เกิดจากการผสมกนัระหวา่งสีแดงกบัสีม่วงอยา่งละเท่าๆกนั  

 

 
 

 

รูปที ่2.20 สีแดงแกมส้ม 

 

- สีแดงแกมส้ม เกิดจากการผสมกนัระหวา่งสีแดงกบัสีส้มอยา่งละเท่าๆกนั  

 

 

 

รูปที ่2.21 สีเหลืองแกมส้ม 

- สีเหลืองแกมส้ม เกิดจากการผสมกนัระหวา่งสีเหลืองกบัสีส้มอยา่งละเท่าๆกนั 
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รูปที ่2.22 สีนํ้าเงินแกมเขียว 

 

- สีนํ้าเงินแกมเขียวเกิดจากการผสมกนัระหวา่งสีนํ้าเงินกบัสีเขียวอยา่งละเท่าๆกนั 

คุณลกัษณะของสีมี 3 ประการ คือ 

- 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 สีนํ้ าเงินเขียว สีนํ้ าเงิน สีม่วงนํ้ าเงิน สีม่วงเราจะเห็นวา่ สีเหลือง และสีม่วง เป็นสีท่ีอยูไ่ดท้ ั้ง 2 

วรรณะ คือเป็นสีกลาง เป็นไดท้ั้งสีร้อน และสีเยน็ 

 

ความเข้มของสี (Intensity)  

เกิดจาก สีแท ้คือสีท่ีเกิดจากการผสมกนัในวงจรสี เป็นสีหลกัท่ีผสมข้ึนตามกฎเกณฑ์และ

ไม่ถูกผสมดว้ยสีกลางหรือสีอ่ืน ๆ จะมีค่าความเขม้สูงสุด หรือแรงจดัท่ีสุด เป็นค่าความแทข้องสีท่ี

ไม่ถูกเจือปน เม่ือสีเหล่าน้ี อยูท่่ามกลางสีอ่ืน ๆ ท่ีถูกผสมให้เขม้ข้ึน หรืออ่อนลง ให้มืด หม่น หรือ

เปล่ียนค่าไปแลว้ สีแทจ้ะแสดงความแรงของสีปรากฏออกมาใหเ้ห็น อยา่งชดัเจน ซ่ึงจะทาํใหเ้กิดจุด

สนใจข้ึนในผลงานลกัษณะเช่นน้ี เหมือนกบั ดอกเฟ่ืองฟ้าสีชมพูสด หรือบานเยน็ ท่ีอยูท่่ามกลางใบ

เฟ่ืองฟ้าท่ีเขียวจดั ๆ หรือ พลุท่ีถูกจุดส่องสวา่งในยามเทศกาล ตดักบัสีมืด ๆ ทึบ ๆ ของทอ้งผา้ยาม

คํ่าคืน เป็นตน้ 

นํา้หนักของสี  (Value)  

เป็นการใชสี้โดยใหมี้ค่านํ้าหนกัในระดบัต่าง ๆ กนั และมีสีหลาย ๆ สี ซ่ึงถา้เป็นสีเดียว ก็จะ

มีลกัษณะเป็นสีเอกรงค ์การใชค้่านํ้ าหนกัของสี จะทาํให้เกิดความกลมกลืน เกิดระยะใกลไ้กล ต้ืน

ลึก ถา้มีค่านํ้ าหนกัหลาย ๆ ระดบั สีก็จะกลมกลืนกนัมากข้ึนแต่ถา้มีเพียง1 - 2 ระดบัท่ีห่างกนั จะทาํ

ใหเ้กิดความแตกต่าง 

ไม่สามารถแสดงรูปนี้ได้ในขณะนี้
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ความรู้สึกของสี 

การใชว้รรณะร้อนเช่นสีแดงส้ม ทาํให้เกิดความรู้สึกอบอุ่น ทา้ทาย เคล่ือนไหวส่ิงต่าง ๆ ท่ี

เราสัมผสัดว้ยสายตา จะทาํให้เกิดความรู้สึกข้ึนภายในต่อเรา ทนัทีท่ีเรามองเห็นสี ไม่วา่จะเป็น การ

แต่งกาย บา้นท่ีอยู่อาศยั เคร่ืองใช้ต่าง ๆ แล้วเราจะทาํอย่างไร จึงจะใช้สีได้อย่างเหมาะสม และ

สอดคล้องกบัหลกัจิตวิทยา เราจะตอ้งเขา้ใจว่าสีใดให้ความรู้สึกต่อมนุษยอ์ย่างไร ซ่ึงความรู้สึก

เก่ียวกบัสีสามารถจาํแนกออกไดด้งัน้ี 

 

ความรู้สึกของสี 

รูป สี ความหมาย 

 สีแดง ให้ความรู้สึกร้อนรุนแรง กระตุ้น  ต่ืนเต้น เร้าใจ ความอุดมสมบูรณ์

ความมัง่คัง่ ความรัก 

 สีส้ม ให้ความรู้สึก ร้อน มีชีวิตชีวา วยัรุ่น ความคึกคะนอง การปลดปล่อย 

ความเปร้ียว การระวงั 

 สีเหลือง ใหค้วามรู้สึกแจ่มใส ความสดใส ความร่าเริง ความมีชีวติใหม่ ความสุข 

 สีเขียว ให้ความรู้สึกสงบ เงียบ ร่มเยน็ การพกัผ่อน การผ่อนคลาย ธรรมชาติ 

ความสุขมุ เยอืกเยน็ 

 สีนํ้าเงิน ให้ความรู้สึกสงบเงียบ สุขุม สุภาพ ละเอียด สง่างาม มีศกัด์ิศรี เป็น

ระเบียบถ่อมตน 

 สีม่วง ให้ความรู้สึก มีเสน่ห์ น่าติดตาม มีอาํนาจความรัก ความเศร้าความสงบ 

ความผดิหวงั ความสูงศกัด์ิ 

 สีฟ้า ให้ความรู้สึก ปลอดโปร่งโล่ง กวา้ง เบา โปร่งใส สะอาด ปลอดภยั 

ความสวา่ง 

 สีดาํ ให้ความรู้สึก มืด ลึกลบั ความส้ินหวงั จุดจบ ความตาย โหดร้าย อดทน

หนกัแน่น เขม้แขง็  มีพลงัความเศร้า 

 สีชมพู ให้ความรู้สึกอบอุ่น อ่อนโยน นุ่มนวล อ่อนหวาน ความรัก ความน่ารัก 

ความสดใส 

ตางรางที ่2.3 ความรู้สึกของสี 29 



 สีเทา ให้ความรู้สึก เศร้า อาลยั ทอ้แท ้ความลึกลบั ความหดหู่ ความชรา สุขุม

ความสงบ ความเงียบ สุภาพ ถ่อมตน 

 สีทอง ให้ความรู้สึก ความหรูหรา โอ่อ่า มีราคา สูงค่า ส่ิงสําคญั ความมัง่คัง่

ความเจริญรุ่งเรือง  

 

ตารางที ่2.3 ความรู้สึกของสี (ต่อ) 

สีกบัการออกแบบ 

ผูส้ร้างสรรค์งานออกแบบจะเป็นผูท่ี้เก่ียวขอ้งกบัการใช้สีโดยตรงมณัฑนากรจะคิดคน้สี

ข้ึนมาเพื่อใชใ้นงานตกแต่งคนออกแบบฉากเวทีการแสดงจะคิดคน้สีเก่ียวกบัแสง จิตรกรก็จะคิดคน้

สีข้ึนมาระบายใหเ้หมาะสมกบัความคิดและจินตนาการของตนแลว้ตวัเราจะคิดคน้สีข้ึนมาเพื่อความ

งามความสุขสาํหรับเรามิไดห้รือสีท่ีใชส้าํหรับการออกแบบนั้นถา้เราจะใชใ้หเ้กิดความสวยงามตรง

ตามความตอ้งการของเรา มีหลกัในการใชก้วา้งๆ อยู ่2 ประการ คือ การใชสี้กลมกลืนกนัและการใช้

สีตดักนั  

การใชสี้กลมกลืนกนั การใชสี้ให้กลมกลืนกนัเป็นการใชสี้หรือนํ้ าหนกัของสีให้ใกลเ้คียง

กนัหรือคลา้ยคลึงกนัเช่น การใช้สีแบบเอกรงค์เป็นการใช้สีสีเดียวท่ีมีนํ้ าหนกัอ่อนแก่หลายลาํดบั

การใชสี้ขา้งเคียงเป็นการใชสี้ท่ีเคียงกนั 2 – 3 สี ในวงสี เช่น สีแดง สีส้มแดง และสีม่วงแดง การใช้

สีใกลเ้คียงเป็นการใชสี้ท่ีอยูเ่รียงกนัในวงสีไม่เกิน 5 สี ตลอดจนการใชสี้วรรณะร้อนและวรรณะเยน็ 

(warm tone colors and cool tone colors) ดงัไดก้ล่าวมาแลว้  

การใชสี้ตดักนั สีตดักนัคือสีท่ีอยูต่รงขา้มกนัในวงจรสี การใชสี้ใหต้ดักนัมีความจาํเป็นมาก

ในงานออกแบบ เพราะช่วยใหเ้กิดความน่าสนใจในทนัทีท่ีพบเห็น สีตดักนัอยา่งแทจ้ริงมีอยูด่ว้ยกนั

6 คู่สีคือ  

- สีเหลือง ตรงขา้มกบั สีม่วง 

- สีส้ม ตรงขา้มกบั สีนํ้าเงิน 

- สีแดง ตรงขา้มกบั สีเขียว 

- สีเหลืองส้ม ตรงขามกบั สีม่วงนํ้าเงิน  

- สีส้มแดง ตรงขา้มกบั นํ้าเงินเขียว 

- สีม่วงแดง ตรงขา้มกบั สีเหลืองเขียว  

การใช้สีตดักัน ควรคาํนึงถึงความเป็นเอกภาพด้วย วิธีการใช้มีหลายวิธี เช่น ใช้สีให้มี

ปริมาณต่างกนั เช่น ใชสี้แดง 20 % สีเขียว 80% หรือ ใชเ้น้ือสีผสมในกนัและกนัหรือใชสี้หน่ึงสีใด
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ผสมกบัสีคู่ท่ีตดักนัดว้ยปริมาณเล็กนอ้ยรวมทั้งการเอาสีท่ีตดักนัมาทาํใหเ้ป็นลวดลายเล็ก ๆ สลบักนั 

ในผลงานช้ินหน่ึง อาจจะใชสี้ใหก้ลมกลืนกนัหรือตดักนัเพียงอยา่งใดอยา่งหน่ึงหรืออาจจะใชพ้ร้อม

กนัทั้ง 2 อยา่ง ทั้งน้ีแลว้แต่ความตอ้งการและความคิดสร้างสรรคข์องเราไม่มีหลกัการหรือรูปแบบท่ี

ตายตวัในงานออกแบบหรือการจดัภาพหากเรารู้จกัใช้สีให้มีสภาพโดยรวมเป็นวรรณะร้อน หรือ

วรรณะเยน็เราจะสามารถควบคุมและสร้างสรรคภ์าพให้เกิดความประสานกลมกลืนงดงามได้ง่าย

ข้ึนเพราะสีมีอิทธิพลต่อ มวล ปริมาตร และช่องว่างสีมีคุณสมบติัท่ีทาํให้เกิดความกลมกลืน หรือ

ขดัแยง้ได ้สีสามารถขบัเน้นให้ให้เกิดจุดเด่น และการรวมกนัให้เกิดเป็นหน่วยเดียวกนัได้เราใน

ฐานะผูใ้ช้สีตอ้งนาํหลกัการต่างๆของสีไปประยุกต์ใช้ให้สอดคล้องกบัเป้าหมายในงานของเรา

เพราะสีมีผลต่อการออกแบบคือ 

- สร้างความรู้สึกสีใหค้วามรู้สึกต่อผูพ้บเห็นแตกต่างกนัไปทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัประสบการณ์และ

ภูมิหลงัของแต่ละคนสีบางสีสามารถรักษาบาํบดัโรคจิตบางชนิดไดก้ารใช้สีภายในหรือภายนอก

อาคารจะมีผลต่อการสัมผสัและสร้างบรรยากาศได ้

- สร้างความน่าสนใจสีมีอิทธิพลต่องานศิลปะการออกแบบจะช่วยสร้างความประทบัใจ

และความน่าสนใจเป็นอนัดบัแรกท่ีพบเห็น 

- สีบอกสัญลกัษณ์ของวตัถุซ่ึงเกิดจากประสบการณ์หรือภูมิหลงั เช่นสีแดงสัญลกัษณ์ของ

ไฟหรืออนัตรายสีเขียวสัญลกัษณ์แทนพืชหรือความปลอดภยัเป็นตน้ 

- สีช่วยให้เกิดการรับรู้การออกแบบตอ้งการให้ผูพ้บเห็นเกิดการจดจาํใจรูปแบบแลผลงาน 

หรือเกิดความประทบัใจ การใชสี้จะตอ้งสะดุดตา และมีเอกภาพ 

โครงการทีเ่กีย่วข้อง 

  นายนครินทร์ แซ่ซ้ือ และ นางสาวพิจิตรา สุธีรางกรู (2561) โครงการส่ือการเรียนการสอน

มลัติมีเดียเร่ือง สร้างสรรค์ภาพ ตามไอเดีย, โครงการจดัทาํข้ึนเพื่ออยากให้คนมีสรรค์ภาพท่ีตาม

ความคิดตวัเองโดยใชส่ื้อการเรียนการสอนมลัติมีเดียใหมี้ความน่าสนใจเขา้มาศึกษาหาขอ้มูลต่าง ๆ 

นายจิรวฒัน์ โกมลฤทธ์ิ และ นางสาวเพ็ญนภา มถานวน (2561) ส่ือการเรียนการสอน

ออนไลน์ วิชา การส่ือสารขอ้มูลเครือข่าย, โครงการจดัทาํข้ึนเพื่อเป็นการตอบสนองความตอ้งการ

ของผูท่ี้สนใจจะเขา้มาคน้ควา้หาความรู้รวมไปถึงการศึกษาหาขอ้มูลผา่นทางเวบ็ไซตอ์อนไลน์ต่างๆ 

นายกวีศิลป์ สาครเจริญวฒัน์ และ นายมงคล เอียดทอง (2561) โครงการส่ือการเรียนการ

สอนผา่นเวบ็ไซต ์Visual Studio 2010, การจดัทาํโครงการน้ีเพื่อพฒันาเวบ็ไซตส่ื์อการเรียนการสอน 

ท่ีสามารถนาํไปศึกษาหาขอ้มูลในชีวิตประจาํวนัไดแ้ละมีระบบในการ Login เพื่อเขา้หนา้เวบ็ไซต ์

มีการออกแบบเว็บไซต์ให้น่าสนใจ ในการอ่าน สามารถล้ิงไปหน้าต่าง ๆ และมีเน้ือหาขอ้มูลให้

ศึกษาตามความเขา้ใจ 
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2.5 การนําคอมพวิเตอร์เข้ามาใช้ในระบบ 

1.  โปรแกรม  Adobe dreamweaver cs6 ในการทาํเวบ็ไซต ์

2.  โปรแกรม Adobe Photoshop Cs6 ใชใ้นการตดัต่อรูปภาพ 

3.  โปรแกรม Appserv ในการจาํรองเคร่ือง 

4.  โปรแกรม Microsoft Visio 2010 ในการทาํ Flowchart 
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บทที ่3 

การออกแบบงานด้วยระบบคอมพวิเตอร์ 

3.1 การออกแบบแผนภาพแสดงลาํดับข้ันตอนการทาํงาน (Flow Chart) 

Flow Chart หนา้สมคัรสมาชิก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่3.1 Flow Chart หนา้สมคัรสมาชิก 

 

 

 



Flow Chart หนา้ Login สาํหรับสมาชิกเวบ็ไซต ์

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่3.2 Flow Chart หนา้ Login สาํหรับสมาชิกของเวบ็ไซต ์

 

 

 

 

 

เร่ิมตน้ 

กรอกขอ้มูลสมาชิก 

ตรวจสอบขอ้มูล 

จบการทาํงาน 

N 

Y 

แสดงผล 
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Flow Chart หนา้บทเรียนของเวบ็ไซต ์

 

 

 

รูปที ่3.3 Flow Chart หนา้บทเรียนของเวบ็ไซต ์
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Flow Chart หนา้ทาํแบบทดสอบการเรียน 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่3.4 Flow Chart หนา้บทเรียนของเวบ็ไซต ์

 

 

 

 

 

เร่ิมตน้ 

จบการทาํงาน 

แบบฝึกหดั 

คาํนวณคะแนน 

เก็บขอ้มูลคะแนน 

แสดงผลคะแนน 
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3.2 การออกแบบภาพบริบท (Context Diagram)รายละเอียดบทเรียน                                                             

 

                                                                                             

                                                                                                                     

                                                                                             

                                   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

รูปที ่3.5 Context Diagram แสดงระบบการทาํงานของเวบ็ไซต ์

 

 

 

 

ผูใ้ช ้ ผูดู้แลระบบ 
ส่ือการเรียนการสอน 

  วชิาการเมืองการปกครองของไทย 

0 

ขอ้มูลสมาชิก 

รายงานสมาชิก 

ขอ้มูลการเขา้สู่ระบบ 

รายงานการเขา้สู่ระบบ 

ขอ้มูลบทเรียน 

รายงานบทเรียน 

รายการร้องขอ้มูลสมาชิก 

ขอ้มูลสมาชิก 

รายการบทเรียน 

ขอ้มูลบทเรียน 

รายการเขา้สู่ระบบ 

ขอ้มูลการเขา้สู่ระบบ 
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แผนภาพกระแสข้อมูล Data Flow Diagram Level 

Data Flow Diagram Level 1 

 

 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผูดู้แลระบบ 
 

สมคัรสมาชิก 

1 

ขอ้มูลสมาชิก D1 

 

Login 

2 

 

บทเรียน 

3 

ผูใ้ช ้

ขอ้มูลสมาชิก รายละเอียดสมาชิก 

ขอ้มูลสมาชิก 

ผูใ้ช ้

Username/Password 
ผูดู้แลระบบ 

Username/Password 

ขอ้มูลสมาชิก D1 

ขอ้มูลคะแนนรวม D3 

รายละเอียดการ Login 

ผูดู้แลระบบ 

ขอ้มูลคะแนน 

ขอ้มูลการเรียน 

ขอ้มูลบทเรียน 
ผูใ้ช ้

รูปที ่3.6 Flow Chart Diagram Level 1 

ขอ้มูลบทเรียน 

ขอ้มูลบทเรียน D2 

รายละเอียดบทเรียน 

 

แบบทดสอบ 

4 

ผูใ้ช ้
แบบทดสอบ 

คะแนน 

ผูดู้แลระบบ 

ขอ้มูลแบบทดสอบ 

การคาํนวณคะแนน 

ขอ้มูลแบบทดสอบ 

รายละเอียดแบบทดสอบ 

ขอ้มูลแบบทดสอบ D4 

 

แสดงคะแนน 

5 
ผูดู้แลระบบ 

การคาํนวณคะแนน 

ขอ้มูลคะแนน 
ผูใ้ช ้

คะแนน 
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Data Flow Diagram Level 1 process 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                              

รูปที ่3.7 Data Flow Diagram Level 1 Process 1 

 

 

 

กรอกขอ้มูลสมาชิก 

1.1 

ผูดู้แลระบบ Username/Password 

ขอ้มูลสมาชิก 

 

ตรวจสอบขอ้มูล 

สมาชิก 

1.2 

ขอ้มูลสมาชิก 

ขอ้มูลสมาชิก D 1 

 

รายละเอียด 

1.3 

เขา้สู่ระบบ 
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Data Flow Diagram Level 1 process 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่3.8 Data Flow Diagram Level 1 Process 2 

 

 

 

 

Username/Password 

 

2.1 
ผูใ้ช ้

Username/Password 

 

ตรวจสอบ 

Username/Password 

1.2 

ขอ้มูลสมาชิก D 1 

 

ยนืยนัการ Login 

1.3 

บทเรียน 

Username/Password 

Username/Password 

รายละเอียดการ Login 

ผูดู้แลระบบ 
รายละเอียดการ Login 

40 



Data Flow Diagram Level 1 process 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่3.9 Data Flow Diagram Level 1 Process 3 

 

 

 

 

 

 

 

ตรวจสอบ 

Username/Password 

3.1 

แบบทดสอบ 

รายละเอียดบทเรียน 

ขอ้มูลบทเรียน 

 

บทเรียน 

3.2 
ผูดู้แลระบบ 

รายละเอียดบทเรียน 

ผูใ้ช ้

ขอ้มูลสมาชิก D2 
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Data Flow Diagram Level 1 process 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่3.10 Data Flow Diagram Level 1 Process 4 

 

 

ผูดู้แลระบบ  

ขอ้มูลแบบทดสอบ 

4.1 

ขอ้มูลสมาชิก D2 

คะแนน 

รายละเอียดบทเรียน 

ขอ้มูลแบบทดสอบ 

 

ตรวจสอบแบบทดสอบ 

4.2 

ผูใ้ช ้แบบทดสอบ 

รายละเอียดแบบทดสอบ 

 

ตรวจสอบแบบทดสอบ 

4.2 คะแนน 
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Data Flow Diagram Level 1 process 5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่3.11 Data Flow Diagram Level 1 Process 5 

 

 

 

 

 

 

ผูดู้แลระบบ 

 

แสดงผลคะแนน 

5.1 

ขอ้มูลคะแนนรวม 

D3 

จบการทาํงาน 

รายละเอียดคะแนน 

ขอ้มูลคะแนน 

 

รายละเอียดคะแนน 

5.2 
ขอ้มูลคะแนน 
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3.3 การออกแบบภาพความสัมพนัธ์ของข้อมูล (Entity Relationship Diagram)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่3.12 การออกแบบภาพความสัมพนัธ์ของขอ้มูล (Entity Relationship Diagram) 

 

 

แบบฝึกหดั การจดัการ 

การจดัการ 

การศึกษา 

ทดสอบ 

บทเรียน ผูใ้ชง้าน 

ผูดู้แล 
ตวัเลือกท่ี 1 

รหสัผูใ้ช ้

ช่ือ-นามสกลุ 

อีเมล ์

ช่ือบทเรียน 

รายละเอียด

 

รหสัสมาชิก 

 

คาํถาม 

ตวัเลือกท่ี 3 

ตวัเลือกท่ี 2 

ตวัเลือกท่ี 4 

รหสัสมาชิก 

รหสัผูดู้แล 

ช่ือผูดู้แล 

อีเมล ์

 

I 

I 

M 

M 

M 

M 

N 

N 
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3.4 การออกแบบพจนานุกรรม (Data Dictionary) 

ตารางแสดงฐานขอ้มูลผูใ้ช ้(User) 

No. Name Description Data Type Length ชนิดคีย ์ Reference 

1 ID_User รหสัผูใ้ช ้ Text 10 PK  

2 Name ช่ือ-นามสกุล Varchar 50   

3 E-mail อีเมล์ Varchar 50   

 

ตารางที ่3.1 ตารางแสดงฐานขอ้มูลสมาชิก (User) 

 

ตารางแสดงฐานขอ้มูลผูดู้แล 

No. Name Description Data Type Length ชนิดคีย ์ Reference 

1 ID_ Admin รหสัผูดู้แล Text 10 PK  

2 Name_ Admin ช่ือผูดู้แล Varchar 50   

3 E-mail อีเมล์ Varchar 50   

 

ตารางที ่3.2 ตารางแสดงฐานขอ้มูลการ (Login) 

ตารางแสดงขอ้มูลบทเรียน 

No. Name Description Data type Length ชนิดคีย ์ Reference 

1 Name_lesson ช่ือบทเรียน Varchar 50   

2 Detail_lesson รายละเอียดบทเรียน Varchar 50   

3 ID_User รหสัสมาชิก Int 10 PK สมาชิก 

 

ตารางที ่3.3 ตารางแสดงฐานขอ้มูลบทเรียน 
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ตารางแสดงฐานขอ้มูลแบบทดสอบ 

 

No. Name Description Data Type Length ชนิดคีย ์ Reference 

1 ID_User รหสัผูใ้ช ้ Text 10 PK ผูใ้ช ้

2 Question คาํถาม 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 คาํตอบท่ีถูกตอ้ง Char 1  สมาชิก 

 

ตารางที ่3.4 ตารางแสดงฐานขอ้มูลแบบทดสอบ 
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3.5 การออกแบบSitemap 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่3.13 Sitemap 

3.6 การออกแบบ Story Board  

 

 

รูปที ่3.14 แสดงหน้า Index 
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รูปที ่3.15 แสดงหน้าแรกของเวบ็ไซต์ 

 

 

 

รูปที ่3.16 แสดงหน้าเข้าสู่บทเรียน 
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รูปที ่3.17 แสดงหน้าเข้าสู่แบบทดสอบ 

 

 

 

 

 

รูปที ่3.18 แสดงหน้าเกีย่วกบัส่ือการเรียนการสอน 
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รูปที ่3.19 แสดงหน้าบทเรียน 

 

 

รูปที ่3.20 แสดงหนา้แบบทดสอบ 

 

 

บทเรยีน 

บทท่ี 1 บทท่ี 2  บทท่ี 3 

บทท่ี 4 บทท่ี 5  บทท่ี 6 
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รูปที ่3.21 แสดงหนา้ผูจ้ดัทาํ 
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3.7 การออกแบบส่ิงนําเข้า (Input Data) 

 1. หนา้ Index 

 2. หนา้สมคัรสมาชิก 

3. หนา้แรก 

 3.1 เก่ียวกบัหนงัสือ 

 3.2 บทเรียน 

 3.3 แบบฝึกหดั 

 3.4 ผูจ้ดัทาํ 

4. วตัถุประสงค ์

5. หน่วยการเรียนรู้ 

  5.1แบบฝึกหดั 

   5.2 แบบฝึกหดั Present Tense 

   5.3 แบบฝึกหดั Past Tense 

   5.4 แบบฝึกหดั Future Tense 

6. ผูจ้ดัทาํ 

 

3.8  การออกแบบส่ิงนําออก (Output Data) 

 1. นาํเสนอเวบ็ไซตผ์า่นหนา้จอคอมพิวเตอร์ 

 2. เคร่ืองพิมพส์ามารถพิมพเ์น้ือหามาจากเวบ็ไซตไ์ด ้

 3. สามารถนาํเสนอผา่นเคร่ืองฉายโปรเจคเตอร์ 
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บทที ่4 

เวบ็ไซต์ ส่ือการเรียนการสอนวชิา การเมืองการปกครองของไทย 

 

4.1  เคร่ืองมือและอุปกรณ์ทีใ่ช้ 

1.  โน๊ตบุค๊ 

-  CPU  Intel Core i5-7200U (2.5GHz  to 3.1GHz) 

- Size 15 inch รุ่น Acer 

- Windows 10 Pro 

- Memory 4 GB DDR4 

- Hard Disk 1000 GB HDD   

- 64-bit Operating Sytem,x64-based processor 

-  

4.2 โปรแกรมทั้งหมดทีใ่ช้ในการพฒันา 

1.  Adobe Dreamweaver CS6  ในการสร้างเวบ็ไซต ์

2.  Adobe Photoshop CS6   ในการแต่งภาพ 

3.  Adobe Illustrator CS6  ในการแต่งภาพใส่เน้ือหา 
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4.3 การติดตั้งโปรแกรมและระบบ 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่ 4.2  คลิกท่ี  ไฟล ์ System (c) เพื่อทาํการติดตั้ง 

 

 

 

 

 

รูปที ่ 4.1  คลิกท่ี  My  computer  เพื่อทาํการติดตั้ง 
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รูปที ่ 4.3  คลิกท่ีไฟล ์xampp เพื่อเปิดโปรแกรม 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่ 4.4  คลิกท่ี ไฟล ์xampp-control เพื่อเปิดโปรแกรม 
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รูปที ่ 4.5  คลิกท่ี Google Chrome เพื่อแสดงเวบ็ไซต ์

 

 

รูปที ่ 4.6  คลิกท่ี ช่องคน้หาพิมพ ์Localhost  http://127.0.0.1/project/index.php 

 

 

 

 

  

4.4 วธีิการใช้งานเวบ็ไซต์ 
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รูปที ่4.7  หนา้  Index  (หนา้แรกในการเขา้สู่เวบ็ไซต)์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่  4.8  หนา้ล็อคอิน (ถา้เป็นสมาชิก) 
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รูปที ่ 4.9  หนา้สมคัรสมาชิก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่ 4.10  หนา้แสดงเก่ียวกบัหนงัสือ 
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รูปที ่ 4.11  หนา้บทเรียน 

 

 

 

 

 

                                           รูปที ่ 4.12  หนา้บทเรียนท่ี 1 
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รูปที ่ 4.13  หนา้บทเรียนท่ี 2 

 

   

 

 

                                                            

 

 

 

 

 

รูปที ่ 4.14  หนา้บทเรียนท่ี3 
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รูปที ่ 4.15  หนา้บทเรียนท่ี 4 

 

 

 

รูปที ่ 4.16  หนา้แสดงแบบทดสอบ 
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รูปที ่ 4.17  หนา้แบบทดสอบ 

 

 

 

 

รูปที ่ 4.18  หนา้คณะผูจ้ดัทาํ 
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บทที ่5 

สรุปผลการทําโครงการ 

 

5.1 สรุปผลการทาํโครงการ 

1. ไดเ้วบ็ไซตท่ี์ใหค้วามรู้เก่ียวกบัส่ือการเรียนการสอนการใชโ้ปรแกรม Adobe 

Dreamweaver CC 

2. ไดพ้ฒันาเวบ็ไซตใ์หมี้ความทนัสมยัมากข้ึน 

3. ออกแบบแบนเนอร์และโลโกไ้ดส้อดคลอ้งกบัเวบ็ไซต ์

4. ไดเ้วบ็ไซตท่ี์ผูใ้ชส้ามารถนาํความรู้ท่ีไดไ้ปประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจาํวนั 

5. ไดเ้วบ็ไซตท่ี์ผูใ้ชน้ั้นสามารถเผยแพร่ความรู้เก่ียวกบัส่ือการเรียนสอน การใชโ้ปรแกรม 

Adobe Dreamweaver CC มากข้ึน 

 

5.1.1 สรุปขนาดของโปรแกรม 

ที่ ช่ือไฟล์ ขนาดของไฟล์ หมายเหตุ 

1 login_page.php 3 KB หนา้แรกของเวบ็ไซต ์

2 Index.php 3 KB หนา้หลกัของเวบ็ไซต ์

3 About.php 10 KB หนา้เก่ียวกบัหนงัสือ 

4 lesson.php 7 KB หนา้บทเรียน 

5 Lesson1.php 17 KB หนา้บทเรียนท่ี 1 

6 Lesson2.php 21 KB หนา้บทเรียนท่ี 2 

7 Lesson3.php 16 KB หนา้บทเรียนท่ี 3 

8 Lesson4.php 20 KB หนา้บทเรียนท่ี 4 

9 Final.php 3 KB หนา้แบบทดสอบ 

10 Contact.php 2 KB หนา้ผูจ้ดัทาํ 

11 Logout.php 1 KB หนา้ออกจากระบบ 

12 Register.php 4 KB หนา้สมคัรสมาชิก 
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ตารางที ่5.1 แสดงขนาดของโปรแกรม 

 

5.1.2 ข้อผดิพลาดทีม่ีต่อการออกแบบระบบงาน   

1.  มีการเปล่ียนรูปแบบการโชวรู์ปภาพในหนา้แกลเลอร่ี 

2.  มีการปรับเปล่ียนรูปแบบการทาํหนา้เวบ็ไซตจ์ากการออกแบบเบ้ืองตน้ 

3.  มีการแกไ้ขเน้ือหาใหมี้เน้ือหาเพิ่มข้ึน 

 

5.1.3 ข้อผดิพลาดทีม่ีในโปรแกรม    

1. เปล่ียนปุ่มเมนูเป็นรูปภาพเคล่ือนไหว 

2. ใส่เมนูทั้งสองขา้งจึงทาํใหเ้วบ็ไซตไ์ม่สมดุล 

3. นาํปุ่มเช่ือมหนา้ไปเมนูอ่ืนออก 

4. ใส่รูปเล่น เช่น ลายเมาส์,แต่งปุ่มเมนู,ภาพตกแต่ง  ไม่เหมาะสมกบัเร่ืองท่ีทาํ 

5.2 ปัญหาและอุปสรรคในการดําเนินงาน 

1. การดาํเนินงานเร่ือง  ระยะเวลาท่ีกาํหนดส่งเอกสารมีการขาดการวางแผนจึงทาํให้เกิด

ขอ้ผดิพลาดในการดาํเนินงาน 

2. การปร้ินเอกสารท่ีมีการปร้ินผดิฟ้อนตมี์การคาดเคล่ือนเป็นปัญหาเก่ียวกบัฟ้อนต ์

3. เคร่ืองปร้ินเกิดเสียระหวา่งการปร้ินทาํใหง้านล่าชา้ลง 
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5.3 สรุปเวลาการทาํงานจริง (Gantt chart)  

 

ตารางที ่5.2 ตารางแผนการดาํเนินงานจริง 

หมายเหตุ                           หมายถึง การวางแผนการดาํเนินงาน 

                                           หมายถึง การดาํเนินงานจริง 

รายการ ภาคเรียนที ่1 
มถุินายน 62 กรกฎาคม 62 สิงหาคม 62 กนัยายน 62 

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

อบรมการทาํโครงการนักศึกษา 

ปวช.3 และปวส.2 

 

               11-12 มถุินายน 62 

เสนอหัวข้อ ATC.01โครงการ 

รอบที ่1 (บทที1่+ลงทะเบียน

ออนไลน์)  

                14 มถุินายน 62 

ประกาศผลหัวข้อโครงการ รอบที ่

1 

                
17 มถุินายน 62 

เสนอหัวข้อโครงการ รอบที ่2                 21 มถุินายน 62 

ประกาศผลหัวข้อโครงการ รอบที ่

2 

                18-30 มถุินายน 62 

ส่งบทที ่2                 8-14 กรกฎาคม 62 

ส่งบทที ่3                 15-31 กรกฎาคม 62 

สอบหัวข้อโครงการ  

(รอบเอกสาร) 

         
 

      17 สิงหาคม 62 

ประกาศผลสอบ                 22 สิงหาคม 62 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม  

50% 

                9-15 กนัยายน 62 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม 60%              
 

  16-22 กนัยายน 62 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม 70%               
 

 23-30 กนัยายน 62 

รายการ ภาคเรียนที ่2 
พฤศจิกายน 62 ธันวาคม 62 มกราคม 63 กมุภาพนัธ์ 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 ระดบัปวส.2                  16 พฤศจิกายน 62 

ประกาศผลสอบ 

(รอบโปรแกรม) 
    

 
           

11 ธันวาคม62 

ส่งบทที ่4                  6-19 มกราคม 63 

ส่งบทที ่5                 20-26  มกราคม 63 

ส่งงบประมาณในดาทาํโครงการ

(ออนไลน์) 
                26-30  มกราคม 63 

ส่งรูปเล่ม ซีด ีและค่าเข้าเล่ม                 1-20  กมุภาพนัธ์ 63 
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5.4 สรุปค่าใช้จ่ายในการดําเนินการจริง 

ลาํดับ รายการ จํานวน ราคา 

1. ค่ากระดาษ 2รีม 500 

2. ค่าปร้ินงาน 500 แผน่ 2500 

3. ค่าแฟลชไดร์(USB) 1 อนั(32GB) 250 

4. ค่าซองเอกสาร 3 ซอง 15 

5. ค่าแผน่ซีดี 2 แผน่ 24 

6. ค่าเขา้เล่มเอกสาร 1 เล่ม 250 

7. กล่องซีดี 1 กล่อง 20 

8. สต๊ิกเกอร์ติดแผน่ซีดี 1 ชุด 15 

รวมเป็นเงิน 3,574 

 

ตารางที ่5.3 สรุปค่าใชจ่้ายในการดาํเนินการจริง 
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ภาคผนวก 

- ใบเสนอขออนุมติัการทาํโครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ   (ATC.01) 

- ใบอาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม    (ATC.02) 

- ใบขอสอบป้องกนัโครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  (ATC.03) 

- รายงานความคืบหนา้โครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ (ATC.04) 

- ใบบนัทึกการเขา้พบอาจารยท่ี์ปรึกษาโครงการ (ATC.05) 

- ใบขออนุญาตอาจารยท่ี์ปรึกษาร่วมจดัทาํเอกสาร (ATC.06) 

 



ประวตัิผู้จัดทาํ 

 

นางสาวพิชาภรณ์ แป้นเหมือน เกิดเม่ือวนัท่ี 8 เมษายน 2542 

สําเร็จการศึกษาชั้นมธัยมตอนตน้จากโรงเรียนบางบ่อวิทยาคม 

เม่ือปีการศึกษา 2556 จบการศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตร

วชิาชีพ(ปวช.) สาขางานคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ท่ีวทิยาลยัเทคโนโลยี

อรรถวิทยพ์ณิชยการ ปีการศึกษา 2560  ปัจจุบนักาํลงัศึกษาใน

ระดับประกาศนียบัตรวิชา ชีพชั้ นสูง  (ปวส. )  ท่ีวิทยาลัย

เทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ ปีการศึกษา 2562   ปัจจุบนัอาศยั 

อยูบ่า้นเลขท่ี 67/262 ม.2 ถ.เทพารักษ ์ต.บางเพรียง อ.บางบ่อ  

จ.สมุทรปราการ 10560 

เบอร์โทรศพัท ์091-739-8009  

E-mail : pichaporn62@gmail.com 

Line ID: namtanpip 

 

นางสาวปัณณพร พรมเทพ เกิดเม่ือวนัท่ี 27 กรกฎาคม 2542 

สําเร็จการศึกษาชั้นมธัยมตอนตน้จากโรงเรียนมธัยมด่านสําโรง 

เม่ือปีการศึกษา 2557 จบการศึกษาหลักสูตรประกาศนียบตัร

วชิาชีพ(ปวช.) สาขางานคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ท่ีวทิยาลยัเทคโนโลยี

อรรถวิทยพ์ณิชยการ ปีการศึกษา 2560 ปัจจุบนักาํลงัศึกษาใน

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้ นสูง  (ปวส.)  ท่ี  วิทยาลัย

เทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ ปีการศึกษา 2562   ปัจจุบนัอาศยั 

อยูบ่า้นเลขท่ี 1936 หมู่ 1 ต.สาํโรงเหนือ อ.เมืองสมุทรปราการ จ.

สมุทรปราการ 10270 

เบอร์โทรศพัท ์ 099-082-9555 

E-mail : ijubjubeiei@gmail.com 

Line ID : Punnaporn. 
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