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บทคดัย่อ 

ในการจดัทาํโครงการเล่มน้ีจดัทาํข้ึนเก่ียวกบัระบบการขายสินคา้ออนไลน์ ประเภท สินคา้ 

อุปกรณ์ขยายเสียง(ลาํโพง) ซ่ึงระบบท่ีพฒันาข้ึนสามารถบนัทึกขอ้มูลของการสั่งซ้ือสินคา้ ลบ

ขอ้มูลท่ีไม่ตอ้งการสามารถยอ้นดูการซ้ือสินคา้รายการเก่าไดแ้ละสามารถคาํนวณเงินไดอ้ติัโนมติั 

สัง่พิมพใ์บเสร็จใหลู้กคา้ได ้และยงัเพิ่มขอ้มูล และแกไ้ขขอ้มูลท่ีมีอยูใ่นระบบได ้

 ผูจ้ ัดทาํระบบการขายสินค้าออนไลน์ ประเภทสินค้า อุปกรณ์ขยายเสียง(ลาํโพง) ได้

ตระหนกัถึงความสาํคญัของการซ้ือสินคา้ในการพฒันาโปรแกรมใหง่้ายต่อการใชง้านเพื่อใหทุ้กคน

ใชง้านไดส้ะดวกสบายและรวดเร็ว ดงันั้นผูจ้ดัทาํจึงไดจ้ดัทาํ ระบบการขายสินคา้ออนไลน์ ประเภท

สินคา้ อุปกรณ์ขยายเสียง(ลาํโพง) เพื่อตอบสนองความตอ้งการและมุ่งตรงไปสู่กลุ่มลูกคา้ตามแบบ

ท่ีท่านตอ้งการไดท้นัที  

 ทา้ยน้ีคณะผูจ้ดัทาํหวงัเป็นอยา่งยิง่วา่ระบบการขายสินคา้ออนไลน์ ประเภทสินคา้ อุปกรณ์

ขยายเสียง(ลาํโพง)ท่ีไดจ้ดัทาํข้ึนจะเป็นประโยชน์แก่ผูท่ี้เขา้มาศึกษาหรือผูท่ี้นาํระบบไปใช้งาน

เพื่อใหเ้ป็นแนวทางในการศึกษา 

 



ค 

 

กติติกรรมประกาศ 

 ขอขอบคุณทางวิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการท่ีเอ้ือเฟ้ือสถานท่ีในการจดัทาํ

โครงการและการให้ขอ้มูลในการจดัทาํโครงการพร้อมทั้งหลกัสูตรท่ีทาํให้คณะผูจ้ดัทาํไดมี้การ

ประยกุตค์วามรู้ความสามารถในการสร้างผลงานทางวิชาการข้ึน 

 ขอขอบพระคุณอาจารยฐิ์ติรัตน์ นยัพฒัน์ อาจารยท่ี์ปรึกษาหลกั และอาจารยดิ์ฐประพจน์ 

สุวรรณศาสตร์ อาจารยท่ี์ปรึกษาร่วมท่ีไดใ้หค้วามช่วยเหลือและสนบัสนุนในการจดัทาํโครงการใน

คร้ังน้ีอีกทั้งยงัคอยใหค้าํปรึกษาทางดา้นเอกสารโครงการท่ีมีขอ้ผิดพลาด และแกไ้ขใหส้มบูรณ์ช่วย

ตรวจจุดบกพร่องในตวังานบางอยา่งท่ีเราทาํตกหล่นเพื่อให้ตวังานท่ีทาํสมบูรณ์และขอบคุณเพื่อน  

ในหอ้งเรียนท่ีช่วยใหค้าํปรึกษาต่าง ๆ แก่คณะผูจ้ดัทาํดว้ย และขอขอบคุณพอ่แม่ท่ีช่วยใหก้าํลงัใจ 

 ขอกราบขอบพระคุณคุณพ่อคุณแม่และครอบครัวท่ีให้กําลังใจและสนับสนุนด้าน

การศึกษาค้นควา้ข้อมูลการทาํโครงการคร้ังน้ีสุดท้ายน้ีขอบคุณสมาชิกในกลุ่มท่ีคอยให้ความ

ช่วยเหลือมาโดยตลอดจนโครงการสาํเร็จตามวตัถุประสงคไ์ดเ้ป็นอยา่งดี 

 

คณะผูจ้ดัทาํ  
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คํานํา 

 โครงการนี้เปนสวนหนึ่งของวิชาโครงการตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง 

(ปวส.) สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ เปนการนําความรูที่ไดศึกษามาสรางเปนผลงานทางวิชาการโดย

คณะผูจัดทําไดเลือกที่จะทําโครงการประเภท ระบบการขายสินคาออนไลน ประเภท อุปกรณขยาย

เสียง(ลําโพง) 

เว็บไซตที่ทางคณะผูจัดทําโครงการระบบการขายสินคาออนไลนประเภท อุปกรณขยาย

เสียง(ลําโพง) ไดจัดทํานั้น ประกอบไปดวยระบบซ้ือขายสินคากับระบบสมัครสมาชิกและระบบ

ล็อกอินผูเขาใชงาน โดยภายในเว็บไซตจะประกอบไปดวยสินคาตาง ๆ เพ่ือใหมีความหลากหลาย

ในชนิดสินคาและ รูจักการจัดวางองคประกอบหนาเว็บไซตใหสวยงาม  รวมถึงยังสามารถนํา

ความรูที่ไดจากการศึกษาไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันหรือประกอบเปนอาชีพรายไดเสริม  

ทางคณะผูจัดทําโครงการนี้หวังเปนอยางย่ิงวาระบบฐานขอมูล ระบบการขายสินคา

ออนไลนประเภท อุปกรณขยายเสียง(ลําโพง)จะมีประโยชนตอผูอื่นไมมากก็นอย หากเอกสาร

ประกอบโครงการเลมนี้มีขอผิดพลาดประการใดทางคณะผูจัดทําตองขออภัยมา ณ ที่นี้ดวย 

 

         คณะผูจัดทํา 
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บทที่ 1 

บทนํา 

 

1.1 ภูมิหลังความเปนมา 

ในปจจุบัน E-Commerce หรือ พาณิชยอิเล็กทรอนิกส คือ การดําเนินธุรกิจโดยใชส่ือ

อิเล็กทรอนิกส เพ่ือใหบรรลุเปาหมายทางธุรกิจที่องคกรไดวางไว เชน การซ้ือขายสินคาและบริการ 

การโฆษณาผานส่ืออิเล็กทรอนิกส ไมวาจะเปนโทรศัพท โทรทัศน วิทยุ หรือแมแตอินเทอรเน็ต 

เปนตน โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือลดคาใชจาย และเพ่ิมประสิทธิภาพขององคกร โดยการลดบทบาท

องคประกอบทางธุรกิจลง เชน ทําเลที่ต้ัง อาคารประกอบการ โกดังเก็บสินคา หองแสดงสินคา 

รวมถึงพนักงานขาย พนักงานแนะนําสินคา พนักงานตอนรับลูกคา เปนตน จึงลดขอจํากัดของ

ระยะทาง และเวลาลงได 

 หลายคนขายสินคาออนไลน เพียงแคเหตุผลท่ีวา ใครๆ เขาก็ทํากัน ดังนั้น คณะผูจัดทําจึง

ไดทําเว็บไซตซ้ือขายอุปกรณขยายเสียงหรือลําโพงขึ้นมา หากคุณเร่ิมท่ีจะขายสินคาออนไลนแลว 

คุณจําเปนตองทราบวา คุณขายสินคาออนไลนไปทําไม ขอดีจริงๆ ของการสินคาสินคาออนไลนคือ

อะไร เพราะเมื่อคุณทราบเหตุผลที่แทจริงแลว คุณจะทราบวาสินคาของคุณควรจะเนนที่ขอดีตรงจุด

ไหน และขอดีจุดไหนที่สินคาหรือบริการของคุณไมตองการ ส่ิงเหลานี้จะทําใหคุณวางแผนการขาย

สินคาออนไลนไดงายย่ิงขึ้นครับ ถาใหดี ระหวางที่คุณกําลังอานบทความนี้ คุณลองหยิบปากกามา

เช็คก็ไดครับวา สินคาและบริการของคุณตองการประโยชนและใหนักศึกษาไดหาความรูจากระบบ

การทําธุรกิจออนไลนมากขึ้นทําใหนักศึกษาหรือวัยรุนยุคปจจุบันไดใชเทคโนโลยีใหเกิดประโยชน

มากขึ้นในการศึกษาหาความรูเพ่ิมเติมนอกจากเรียนในหองเรียน ในคร้ังนี้ทางคณะผูจัดทําจึง

เห็นสมควรที่จะจัดทําโครงการเร่ือง “เว็บไซตขายสินคาออนไลน อุปกรณขยายเสียงหรือลําโพง” 

เพ่ือแสดงความสําคัญของการพัฒนาการซ้ือขายผลิตภัณฑผานทางเว็บไซตออนไลน  

ดังนั้นคณะผูจัดทําจึงไดจัดทําเว็บไซตซ้ือขายออนไลนนี้ขึ้นมาเพ่ือใหผูสนใจในการเรียนรู

การทําธุรกิจไดมาดูและศึกษาหาความรูซ้ือขายสินคาจากเว็บไซตซ้ือขายออนไลนไดมากขึ้น  
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1.2 วัตถุประสงคโครงการ 

1. เพ่ือพัฒนาเว็บไซตการขายของออนไลนเกี่ยวกับ E-Commerce  

2. เพ่ือพัฒนาทักษะในการประดิษฐคิดคนดานอิเล็กทรอนิกส 

3. เพ่ือกระตุนใหเกิดความสนใจ และเปนการใหความรูพ้ืนฐานดานอิเลก็ทรอนิกสแกเยาวชน 

 

1.3 ขอบเขตการศึกษา 

1. สามารถจัดออกแบบเว็บไซตโดยการออกแบบ Logo Banner และปุมที่ใชในการทํางานให

นาสนใจ 

2. สามารถเช่ือมโยงแตละเพจเขาดวยกัน 

3. สามารถเขาระบบ Login ในการเขาใชงาน และ สามารถส่ังซ้ือสินคาออนไลนได 

4. สามารถลงทะเบียนออนไลนสมัครเปนสมาชิกได 

5. สามารถ Login เขาสูระบบสมาชิกได 

6. สามารถส่ังซ้ือสินคาผานทางเว็บไซตได 

7. มีระบบตรวจสอบฐานขอมูลของลูกคา 

 

 

1.4 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1. ไดความรูเร่ืองเว็บไซตการขายของออนไลน ประเภทอุปกรณขยายเสียง(ลําโพง)JBL 

2. ไดความรูและวิธีการดําเนินงานการทําเว็บไซตเพ่ือใชในการทํางานจริง  

3. ไดประโยชนแกผูที่สนใจในเร่ืองการเรียนรูเว็บไซตซ้ือขายออนไลน 



 

3 

 

1.5 แผนการดําเนินงาน (Gantt Chart) 

รายการ ภาคเรียนท่ี 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 

อบรมการทําโครงการนักศึกษา ปวช.

3 และปวส.2 
                11-12 มิถุนายน 62 

เสนอหัวขอ ATC.01โครงการรอบที ่1 

เอกสารบทที่ 1 
                14 มิถุนายน  62 

ประกาศผลหัวขอโครงการ รอบที่ 1                 17 มิถุนายน  62 

เสนอหัวขอโครงการ รอบที ่2                 19 มิถุนายน  62 

ประกาศผลหัวขอโครงการ รอบที่ 2                 21 มิถุนายน  62 

ลงทะเบียนหัวขอออนไลน 

เสนออาจารยที่ปรึกษารวม ATC.02 
                18-30 มิถุนายน  62 

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

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

สอบเสนอโครงการ (รอบเอกสารบทที่ 1-3)  

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

ประกาศผลสอบ ( รอบเอกสาร )                 22 สิงหาคม 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม 50% 

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

สงความคืบหนาโปรแกรม 60% 

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

สงความคืบหนาโปรแกรม 70% 

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

รายการ ภาคเรียนท่ี 2 
พฤศจิกายน 62 ธันวาคม 62 มกราคม 63 กุมภาพันธ 63 

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

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

สงความคืบหนา 100% (ATC.04-05)                 
9-13 พฤศจิกายน 

62 

สอบนําเสนอโครงการ (รอบ

โปรแกรม) 

ระดับปวส.2 ATC.03 คร้ังที่ 2 

                16 พฤศจิกายน 62 

สอบนําเสนอโครงการ (รอบโปรแกรม) 

ระดับปวช.3 ATC.03 คร้ังท่ี 2 
                30 พฤศจิกายน 62 

ประกาศโครงการ (รอบโปรแกรม)                 2 ธันวาคม 62 

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

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

สงงบประมาณในการทําโครงการ 

ตารางท่ี 1.7 และตารางท่ี 5.3 (แบบ

ออนไลน) 

          
 

     26-30 มกราคม 63 

สงรูปเลม ซีดี ชําระคาเขาเลม                 
1-20 กุมภาพันธ 

63 

ตารางที่ 1.1  แผนการดําเนินงาน (Gantt Chart) 
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1.6    เครื่องมือที่ใชพัฒนาโปรแกรม 

1 โปรแกรม  Adobe  Dreamweaver CS6 ใชในการสรางเว็บไซต 

2 โปรแกรม  Adobe  Photoshop CS6 ใชในการตกแตงรูปภาพ 

3 โปรแกรม  Appserv 2.5 10 ใชจําลองเว็บไซต 

4 โปรแกรม  Editplus  ใชในการเขียนภาษา  HTML,PHP 

 

1.7   งบประมาณการดําเนินงาน  

 

ลําดับ รายการ จํานวน ราคา (บาท) 

1 กระดาษ A4 1รีม 250 

2 หมึก 4ตลับ 2,000 

3 คาอุปกรณในการรวมเลม 1ชุด 300 

4 แผนCD 2แผน 40 

5 ตลับแผน CD 1ตลับ 50 

รวมเปนเงนิ 2,640 

 

ตารางที่ 1.2 งบประมาณการดําเนินงาน 
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บทที่ 2 

ระบบงานและทฤษฎีที่เก่ียวของ 

 

2.1 ระบบงานปจจุบัน  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 2.1 Flow chart ระบบงานปจจุบัน 
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ในโลกปจจุบันมีความกาวหนาทางดานเทคโนโลยีไปไกลมากท้ังดาน การคมนาคม      

และดานการติดตอส่ือสาร Internet จึงเขามามีสวนสําคัญในการดํารงชีวิตประจําวัน ไมวาจะเปน

การติดตอส่ือสารทางธุรกิจ Social Network รวมไปถึงการติดตอซ้ือขายสินคาผานทางเว็บไซตตางๆ 
  การซ้ือขายปจจุบันผูซ้ือบางกลุมมีความตองการสินคาที่หาไดยาก หรือสินคาที่มาจาก

ตางประเทศ จึงใหยากตอการซ้ือสินคา และสินคาบางชนิดก็เปนสินคาท่ียังไมไดรับความนิยมทาง

ทองตลาด จึงทําใหการซ้ือขายทางทองตลาดนั้นหาไดยาก หรือในบางกรณีสินคาท่ีตองการอยูไกล

จากที่อยูอาศัยจากผูซ้ือทําใหการคมนาคมเปนไปไดยาก จึงทําใหการซ้ือขายสินคาผานเว็บไซต  

หรือระบบ E-Commerce เขามาชวยเปนตัวเลือกในการซ้ือขายสินคา โดย E-Commerce มีช่ือท่ีแปล

เปนภาษาไทยวา “พาณิชยอิเล็กทรอนิกส” โดยความหมายของคําวาพาณิชยอิเล็กทรอนิกส มีผูใหคํา

นิยามไวเปนจํานวนมาก แตไมมีคําจํากัดความใดที่ใชเปนคําอธิบายไวอยางเปนทางการ ในภาครวม

นั้น E-Commerce ในที่รูจักกันทั่วไป คือการซ้ือขายสินคาผานเว็บไซต ที่กําลังไดรับความนิยมเปน

อยางมาก แตก็มีชองโหวมากมายในการซ้ือขาย ผานเว็บไซต ยกตัวอยางเชน การโกงลูกคา โดย

ผูขายใหผูซ้ือโอนเงินผานทางธนาคารเขาบัญชีกอนไดรับสินคา จากนั้นผูขายก็ไมทําการสงสินคา

ใหลูกคาตามที่กําหนดไว ทําใหลูกคาสวนใหญไมคอยไววางใจท่ีจะทําการซ้ือขาย  ผานเว็บไซต   

จึงตองมีระบบการกระทําที่ทําใหลูกคาไววางใจในการซ้ือขาย เชน สามารถเช็คประวัติของผูขาย 

สามารถติดตอผูขายไดโดยตรง โดยมีเบอรโทรศัพทและท่ีอยูจริงตามบัตรประชาชนกํากับ มีการ

ออกใบเสร็จ ใบซ้ือขาย และใบสงของ เปนหลักฐานแกลูกคาเพ่ือความมั่นใจของลูกคาในการซ้ือ

ขาย 

 การขายสินคาผานเว็บไซตคือ การทําใหลูกคามั่นใจ และไววางใจผูขายสินคามากที่สุด 

คณะผูจัดทําจึงไดจัดทําระบบขายสินคาออนไลน ท่ีมีระบบการขายท่ีมาตรฐาน ตรวจสอบไดทุก

ขั้นตอนในการทํางานมีการออกใบเสร็จยืนยันในการซ้ือสินคาใหแกลูกลูกคาผานทาง E-mail      มี

ระบบสมาชิกที่จะทําใหลูกคาไดรับสิทธิประโยชนตาง ๆ มีการสง SMS เขาโทรศัพทมือถือ ของผู

ซ้ือเมื่อโอนเงินเขาบัญชีโดยอัตโนมัติ หากผูซ้ือตองการท่ีจะสอบถามรายละเอียดสินคาแกผูขาย      

ก็สามารถทําการสอบถามไดทันทีผานหนา Chat ในระบบของเราตลอดระยะเวลาในการทํางานที่

กําหนดไว หากนอกเวลางาน สามารถฝากขอความไวหรือ โทรมาสอบถามไดตลอด 24 ช่ัวโมง     

จึงทําใหลูกคามั่นใจไดวาจะไดรับสินคาอยางแนนอน 
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2.2 ปญหาที่เกิดข้ึนในระบบงานปจจุบัน 

1. ความไมปลอดภัยของขอมูลขาดการตรวจสอบการใชบัตรเครดิตบนอินเทอรเน็ตขอมูลบน

บัตรเครดิตอาจถูกดักฟงหรืออานเพ่ือเอาช่ือและหมายเลขบัตรเครดิตไปใชโดยท่ีเจาของ

บัตรเครดิตไมรูไดการสงขอมูลจึงตองมรการพัฒนาวิธีการเขารหัสที่ซับซอนหลายขั้นตอน

เพ่ือใหขอมูลของลูกคาไดรับความปลอดภัยสูงสุด  

2. E-Commerce ยังมีประเด็นเชิงนโยบายที่ทําใหรัฐบาลตองเขามากําหนดมาตรการเพ่ือให

ความคุมครองกับผูซ้ือและผูขายขณะเดียวกันมาตรการมนเร่ืองระเบียบที่จะกําหนดขึ้นตอง

ไมขัดขวางการพัฒนาเทคโนโลยี  

3. การที่ผูขายไมมั่นใจวาลูกคามีตัวตนอยูจริง จะเปนบุคคลเดี่ยวกับที่แจงส่ังซ้ือสินคาหรือไม

มีความสามารถในการที่จะจายสินคาและบริการ 

4. ผูซ้ือไมมั่นใจเร่ืองการเก็บรักษาความลับทางธุรกิจ ขอมูลสวนบุคคลเชน ไมมั่นใจวาจะมี

ผูนําหมายเลขบัตรเครดิตไปใชประโยชนในทางที่มิชอบ 

 

2.3 การวิเคราะหความตองการระบบใหม 

1. มีการใสรหัสประจําตัวประชาชนของผูสมัครและของเจาของบัตรเครดิต เพ่ือใหไมเกิด

ความเส่ียงในการใชบัตรเครดิต ที่ถูกขโมยมาเพ่ือการซ้ือสินคา 

2. มีการศึกษากฎระเบียบและขอบังคับของรัฐบาล เพ่ือไมใหเกิดปญหาในภายหลัง และยังใช

เทคโนโลยีใหม ๆ ที่มีขึ้นอยูเร่ือย เพ่ือใหเปนการพัฒนาระบบและไมขัดขวางการพัฒนา

ของเทคโนโลยี 

3. ในขั้นตอนการซ้ือสินคา จําเปนตองใหลูกคาทําการโอนเงินเขาบัญชีกอนท่ีจะจัดทําการสง

สินคาใหลูกคา แลวการส่ังซ้ือสินคาจําเปนตองใหมีการ Login เขาสูระบบของเรากอนถึง

จะสามารถซ้ือสินคา ส่ังซ้ือสินคาได นั่นทําใหมั่นใจไดวาลูกคาคนไหนเปนคนส่ังสินคา         

เพราะลูกคาไดมีการ Login ในระบบแลวนั่นเอง 

4. มีการปองกันการเขาถึงของระบบเพ่ือไมใหใครเขามานําขอมูลสวนตัวของลูกคาออกไปได 

และทางผูดูแลไมมีการกระทําแบบนั้นได 
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2.4 ทฤษฎีและระบบงานที่เกี่ยวของ 

 การพัฒนาระบบอินเทอรเน็ตใหสามารถซ้ือขายสินคาผานทางเว็บไซตที่เรียกวา“การคา

อิเล็กทรอนิกสหรืออีคอมเมิรซ (E-Commerce) ซ่ึงชวยลดขั้นตอนและความยุงยากเกี่ยวกับการซ้ือ

ขายสินคาไดอยางยอดเย่ียม ระบบอีคอมเมิรซไดเขามาแทนท่ีวิธีการซ้ือขายสินคาในรูปแบบเกา ๆ 

ภายในระยะเวลาอันรวดเร็ว ในขณะเดียวกันบริษัทผูพัฒนาซอฟตแวรก็เรงพัฒนาซอฟตแวรใหมี

ความสามารถในการสรางเว็บไซต รวมทั้งสรางระบบอีคอมเมิรซใหงายตอการใชงานมากขึ้น

ลักษณะขั้นตอนการส่ังซ้ือสินคาจากเว็บไซตที่พบเห็นทั่วไปนั้นจะมีรูปแบบและวิธีการเดียวกัน  

โดยสามารถแยกออกไดเปน 2 สวนหลักคือ 

 - เว็บเพจหนาราน (Store Front) คือ หนาเว็บเพจสําหรับใชในการส่ังซ้ือสินคาหรือบริการตางๆ 

จากรานคา 

 - เว็บเพจหลังราน (Back Office) คือเว็บเพจที่ใชเฉพาะบุคลากรของรานคาซ่ึงผูใชงานภายนอก

ไมสามารถเขามาในสวนนี้ได ประโยชนเพ่ือกําหนดรายละเอียดตางที่เกี่ยวกับตัวสินคาหนาเว็บ

รานคา  

 ระบบพาณิชยอิเล็กทรอนิกสไมไดหยุดอยูแคนั้นตอมาไดมีการพัฒนาระบบตาง ๆ ขึ้นมากมาย

ที่นํามาใชทางธุรกรรมตางๆ รวมทั้งการขายสินคาออนไลนซ่ึงในปจจุบันไดมีการพัฒนาระบบหรือ

โปรแกรมที่เขามาชวยในการสนับสนุนการขายสินคาใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

ปจจุบันมีการทําธุรกิจผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ตเกิดขึ้นมากมายโดยมีรูปแบบตาง ๆ ดังนี้ 

  1. การประกาศซ้ือขายเปนรูปแบบเว็บไซต E-Commerce ที่เปดโอกาสใหผูที่สนใจประกาศ

ความตองการซ้ือขายสินคาของตนไดภายในเว็บไซตโดยเว็บไซตจะทําหนาท่ีเหมือนกระดานขาว

และตัวกลางในการแสดงขอมูลสินคาตางๆ และหากมีคนสนใจสินคาที่ประกาศไวก็สามารถติดตอ

ตรงไปยังผูประกาศไดทันทีจากขอมูลที่ประกาศอยูภายในเว็บไซต 

 2. เว็บไซตแคทตาล็อกสินคาออนไลนเปนเว็บไซตท่ีมีรายละเอียดแสดงขอมูลสินคารูปภาพ

และรายละเอียดตางๆรวมทั้งขอมูลการติดตอในกรณีที่สนใจจะซ้ือสินคาแตจะไมมีระบบการชําระ

เงินหรือส่ังซ้ือสินคา 

 3. รานคาออนไลนเปนเว็บไซต E-Commerce ที่มีทั้งระบบการจัดการสินคาระบบตะกราสินคา

Shopping Cart ระบบการชําระเงินรวมถึงการขนสงสินคาครบสมบูรณแบบทําใหผูซ้ือสามารถ

ส่ังซ้ือสินคาทําการชําระเงินผานเว็บไซตไดทันที 

 4. การประมูลสินคาเปนเว็บไซต E-Commerce ท่ีมีรูปแบบของการนําสินคาไปประมูลขายกัน

โดยจะเปนการแขงขันใน การเสนอราคาสินคาหากผูใดเสนอราคาสินคาไดสูงสุดในชวงเวลาที่

กําหนดก็จะชนะการประมูลและสามารถซ้ือสินคาช้ินนั้นไปได ดวยราคาท่ีไดกําหนดไวโดยสวน

ใหญสินคาที่นํามาประมูล หากเปนสินคาใหม 
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 ประวัติความเปนมาของอินเทอรเน็ต (Internet) อินเทอรเน็ตเปนเครือขายคอมพิวเตอร ที่กอต้ัง

ขึ้นโดยกระทรวงกลาโหมของประเทศสหรัฐอเมริกา ซ่ึงเปนการน าคอมพิวเตอรมาเช่ือมตอกัน มีช่ือ

เรียกสมัยนั้นวา“อารปาเน็ต”การเช่ือมตอคอมพิวเตอรจํานวนมากเขาดวยกัน กอใหเกิดการ

แลกเปลี่ยนและการส่ือสารที่เปนประโยชนอยางมหาศาล สงผลใหอารปาเน็ตเติบโตอยางรวดเร็ว 

เพราะมีองคกรทางทหารและมหาวิทยาลัย นําเคร่ืองคอมพิวเตอรเช่ือมตอกับเครือขายเปนจํานวน

มาก ในป พ.ศ.2532 มีเคร่ืองคอมพิวเตอรเช่ือมตอกับเครือขายมากกวา10,000เคร่ืองทั่วโลก และ

เครือขายนี้ไดถูกขนานนามใหมวา“อินเทอรเน็ต” 

การส่ือสารขอมูลบนอินเทอรเน็ตจะมีขอกําหนดที่เปนมาตรฐาน หรือที่เรียกวา“โพรโทคอล 

(Protocol)”โดยพ้ืนฐานของการส่ือสารขอมูลอินเทอรเน็ตจะใชโครงสรางแบบTCP/IPยอมาจาก

“Transmission Control Protocol/Internet Protocol” (TCP/IP Model) ซ่ึงเปนมาตรฐานที่วาดวยการ

กําหนดวิธีการติดตอส่ือสารระหวางคอมพิวเตอร ทําใหคอมพิวเตอรภายในระบบเครือขาย

อินเทอรเน็ต สามารถเช่ือมตอเขาหากัน และติดตอส่ือสารแลกเปลี่ยนขอมูลกันได 

 ความรูเกี่ยวกับการวิเคราะหและออกแบบระบบการวิเคราะหระบบ (Systems Analysis) 

คือ การศึกษาขั้นตอนตางๆ ของการทํางานและปญหาในระบบงานหนึ่งๆ และคนหาแนวทางแกไข 

(Solutions) วางโครงสรางรูปแบบของระบบงาน (Design) เพ่ือนํามาพัฒนาใหระบบงานท่ีวิเคราะห

และออกแบบมีประสิทธิภาพในแงการปฏิบัติมากที่สุด สวนการออกแบบระบบก็คือ การนําเอาความ

ตองการของระบบมาเปนแบบแผนหรือเรียกวาพิมพเขียวโมเดลที่ใชสําหรับการพัฒนาระบบ 

รูปแบบของภาพ เชน ไดอะแกรม (Diagram) หรือ แผนภูมิ (Chart) ดังนี้ 
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สัญลักษณระบบกระแสขอมูล 

 สัญลักษณที่ใชเปนมาตรฐานในการแสดงแผนภาพกระแสขอมูลมีหลายชนิด แตในที่นี้จะ

แสดงใหเห็นเพียง 2 ชนิด ไดแก ชุดสัญลักษณมาตรฐานท่ีพัฒนาโดย Gane and Sarson (1979) และ

ชุดสัญลักษณมาตรฐานที่พัฒนาโดย DeMarco and Yourdon (DeMarco, 1979); Yourdon and 

Constantine,1979) โดยมีสัญลักษณดังตอไปนี้ 

 

 
ตารางที่ 2.1 แสดงสัญลักษณระบบกระแสขอมลู 

 

กฎของ Process 

1.ตองไมมีขอมูลรับเขาเพียงอยางเดียว โดยไมมีการสงขอมูลออกจากขัน้ตอนการทํางาน (Process) 

เรียกขอผิดพลาดชนิดนี้วา "Black Hole" เนื่องจากขอมลูที่รับเขามาแลวสูญหายไป จากรูป คือ 

Process 2.1.2 ที่มีขอผิดพลาดลกัษณะนี ้

2.ตองไมมีขอมูลออกเพียงอยางเดียว โดยไมมีขอมูลเขาสู Process เลย จากรูป คือ Process 2.1.3 ที่มี

ขอผิดพลาดลกัษณะนี ้

3.ขอมลูรับเขาจะตองเพียงพอในการสรางขอมูลสงออก กรณีที่มีขอมลูที่รับเขาไมเพียงพอในการ

สรางขอมูลสงออกเรียกวา "Gray Hole" โดยอาจเกิดจากการรวบรวมขอเท็จจริงและขอมลูไม

สมบูรณ หรือการใชช่ือขอมูลรับเขาและขอมูลสงออกผิดจากรูปคือ Process 2.1.1 ที่มีขอผิดพลาด

ลักษณะเชนนี้ เนื่องจากขอมูลที่รับเขามามีเพียง ที่อยูของพนักงาน (Employee Address) แตไมมี
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ขอมูลกระแสเงินสดในธนาคารของลูกคาที่เขาสู Process ดังนั้นขอมูลจึงไมเพียงพอที่จะสรางเปน

รายงานสถานะทางการเงินทางธนาคารของพนักงานได (Bank Statement) 

4.การต้ังช่ือ Process ตองใชคํากริยา (Verb) เชน Prepare Management Report, Calculate Data 

สําหรับภาษาไทยใชเปนคํากริยาเชนเดียวกัน เชน บันทึกขอมลูใบส่ังซ้ือ ตรวจสอบขอมูลลูกคา 

คํานวณเงินเดือน เปนตน 

กฎของ Data Flow 

1. ช่ือของ Data Flow ควรเปนช่ือของขอมูลที่สงโดยไมตองอธิบายวาสงอยางไร ทํางานอยางไร 

2. Data Flow ตองมีจุดเร่ิมตนหรือส้ินสุดที่ Process เพราะ Data Flow คือขอมลูนําเขา (Inputs) และ

ขอมูลสงออก (Outputs) ของ Process 

3. Data Flow จะเดินทางระหวาง External Agent กับ External Agent ไมได 

4. Data Flow จะเดินทางจาก External Agent ไป Data Store ไมได 

5. Data Flow จะเดินทางจาก Data Store ไป External Agent ไมได 

6. Data Flow จะเดินทางระหวาง Data Store กับ Data Store ไมได 

7. การต้ังช่ือ Data Flow จะตองใชคํานาม (Noun) เชน Inventory Data, Goods Sold Data เปนตน 

กฎของ External Agents 

1.ขอมลูจาก External Agent จะว่ิงไปสูอีก External Agent หนึ่งโดยตรงไมได จะตองผาน Process 

กอนเพ่ือประมวลขอมลูนั้น จึงไดขอมูลออกไปสูอีก External Agent 

2.การต้ังช่ือ External Agent ตองใชคํานาม (Noun) เชน Customer, Bank เปนตน 

กฎของ Data Store 

1.ขอมลูจาก Data Store หนึ่งจะว่ิงไปสูอีก Data Store หนึ่งโดยตรงไมได จะตองผานการ

ประมวลผลจาก Process กอน 

2.ขอมลูจาก External Agent จะว่ิงเขาสู External Agent โดยตรงไมได 
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3.การต้ังช่ือ Data Store จะตองใชคํานาม (Noun) เชน Customer File, Inventory หรือ Employee 

File เปนตน 

 

สัญลกัษณในการออกแบบระบบฐานขอมูล 

 
ตารางที่ 2.2 แสดงสัญลักษณในการออกแบบระบบฐานขอมลู 

 

ทฤษฎีการใชโปรแกรม 

1. โปรแกรม Adobe Photoshop CS5 

   Photoshop  เปนโปรแกรมในตระกูล Adobe ที่ใชสําหรับตกแตงภาพถายและภาพ

กราฟฟก ไดอยางมีประสิทธ์ิภาพ ไมวาจะเปนงานดานส่ิงพิมพ นิตยสาร และงานดานมัลติมีเดีย อีก

ทั้งยังสามารถretouching ตกแตงภาพและสรางภาพ ซ่ึงกําลังเปนที่นิยมสูงมากในขณะนี้ เราสามารถ

นําโปรแกรมPhotoshop ในการแตงภาพ การใส Effect ตาง ๆใหกับภาพและตัวหนังสือ การทําภาพ

ขาวดําและการทําภาพถายเปนภาพเขียน การนําภาพตางๆ มารวมกัน การRetouch ตกแตงภาพ เปน

ตน นอกจากนี้แลว โปรแกรมPhotoshop ยังเปนโปรแกรมสรางและแกไขรูปภาพอยางมืออาชีพ
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โดยเฉพาะนักออกแบบในทุกวงการยอมรูจักโปรแกรมตัวนี้ดี โปรแกรม Photoshop เปนโปรแกรม

ที่มีเคร่ืองมือมากมายเพ่ือสนับสนุนการสรางงานประเภทส่ิงพิมพ งานวิดีทัศน งานนําเสนอ งาน

มัลติมีเดีย ตลอดจนงานออกแบบและพัฒนาเว็บไซต ในชุดโปรแกรม Adobe Photoshopจะ

ประกอบดวยโปรแกรมสองตัวไดแก Photoshop และ ImageReady การที่จะใชงานโปรแกรม 

Photoshopคุณตองมีเคร่ืองที่มีความสามารถสูงพอควร มีความเร็วในการประมวลผล และมี

หนวยความจําที่เพียงพอ ไมเชนนั้นการสรางงานของคุณคงไมสนุกแน 

ลักษณะงานที่เหมาะสมกับโปรแกรม Photoshop  

งานที่เหมาะสมกับการใชงานโปรแกรม Photoshop CS6 มีหลากหลายมา แลวแตความตองการของ

ผูออกแบบเชน งานรีทัชภาพ งานอารทเวิรค งานโปสเตอร โปรชัวร แบนเนอร เปนตน 

 
 

รูปที่ 2.2 หนาตางโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

 

รายละเอียดสวนประกอบของโปรแกรม Photoshop CS6 

Menu ber เปนแถบที่ใชเก็บคําส่ังหลักตางๆของโปรแกรม โดยเราสามารถเรียกใชคําส่ัง ในแถบ

คําส่ังได ดวยวิธีการดังตอไปนี้  

          1.Click mouse ที่แถบคําส่ัง จะปรากฎแถบคําส่ังยอย 

          2.Click mouse เลือกแถบคําส่ังยอยที่เราตองการ 
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รูปที่ 2.3 หนาตางเมนู Menu bar 

 

คําส่ังใน Menu Bar มีดังตอไปนี ้

1. File หมายถึง รวมคําส่ังที่ใชจัดการกับไฟลรูปภาพ เชน สรางไฟลใหม, เปด, ปด, บันทึกไฟล, 

นําเขาไฟล, สงออกไฟล และอื่น ๆ ที่เกี่ยวกับไฟล 

2. Edit หมายถึง รวมคําส่ังที่ใชสําหรับแกไขภาพ และปรับแตงการทํางานของโปรแกรมเบื้องตน 

เชน กอปป, วาง, ยกเลิกคําส่ัง, แกไขเคร่ืองมือ และอื่น ๆ 

3. Image หมายถึง รวมคําส่ังที่ใชปรับแตงภาพ เชน สี, แสง, ขนาดของภาพ (image size), ขนาดของ

เอกสาร (canvas), โหมดสีของภาพ, หมุนภาพ และอื่น ๆ 

4. Layer หมายถึง รวมคําส่ังที่ใชจัดการกับเลเยอร ทั้งการสรางเลเยอร, แปลงเลเยอร และการจัดการ

กับเลเยอรในดานตาง ๆ 

5. Select  รวม คําส่ังเกี่ยวกับการเลือกวัตถุหรือพ้ืนที่บนรูปภาพ (Selection) เพ่ือนําไปใชงานรวมกับ

คําส่ังอื่น ๆ เชน เลือกเพ่ือเปลี่ยนสี, ลบ หรือใชเอฟเฟกตตาง ๆ กับรูปภาพ 

6. Filter เปนคําส่ังการเลน Effects ตางๆสําหรับรูปภาพและวัตถ ุ

7. View เปนคําส่ังเกี่ยวกับมุมมองของภาพและวัตถุในลักษณะตางๆ เชน การขยายภาพและยอภาพ

ใหดูเล็ก 

8. Window  เปนสวนคําส่ังในการเลือกใชอุปกรณเสริมตางๆที่จําเปนในการใชสราง Effects ตางๆ 

9. Help เปนคําส่ังเพ่ือแนะนําเกี่ยวกับการใชโปรแกรมฯและจะมลีายละเอียดของโปรแกรมอยูใน

นั้น 
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Option bar 

 
 

รูปที่ 2.4 หนาตางเมนู Option bar 

 

Option Bar (ออปช่ันบาร) เปนสวนที่ใชปรับแตงคาการทํางานของเคร่ืองมือตาง ๆ โดย

รายละเอียดในออปช่ันบารจะเปลี่ยนไปตามเคร่ืองมือที่เราเลือกจากทูลบอ็กซในขณะนั้น เชน เมื่อ

เราเลือกเคร่ืองมือ Brush (พูกัน) บนออปช่ันบารจะปรากฏออปช่ันที่ใชในการกําหนดขนาด และ

ลักษณะหัวแปรง, โหมดในการระบายความโปรงใสของสี และอัตราการไหลของสี เปนตน 

 

Tool bar 

 
 

รูปที่ 2.5 หนาตางเมนู Tool bar 

 
 Panel (พาเนล) 

เปนวินโดวยอย ๆ ที่ใชเลือกรายละเอียด หรือคําส่ังควบคุมการทํางานตาง ๆ ของโปรแกรม 

ใน Photoshop มีพาเนลอยูเปนจํานวนมาก เชน พาเนล Color ใชสําหรับเลือกสี, พาเนล Layers ใช

สําหรับจัดการกับเลเยอร และพาเนล Info ใชแสดงคาสีตรงตําแหนงที่ช้ีเมาส รวมถึงขนาด/ตําแหนง

ของพ้ืนที่ที่เลือก 
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รูปที่ 2.6 หนาตางเมนู Panel 

 

ความสามารถของ Dreamweaver CS6 

1. สนับสนุนการทา งานแบบ WYSIWYG (What You See Is What You Get) หมายความวา 

อะไรก็ตามที่เราทา บนหนาจอ Dreamweaver ก็จะปรากฏผลแบบเดียวกันบนเว็บเพจ ซ่ึงชวยใหการ

สรางและแกไขเว็บเพจนั้นทา ไดงาย โดยไมตองมีความรูภาษา HTML เลย 

2. มีเคร่ืองมือในการสรางรูปแบบหนาจอเว็บเพจ ซ่ึงชวยอา นวยความสะดวกใหผูใชงาน 

ไดมาก 

3. สนับสนุนภาษาสคริปตตาง ๆ เชน Java, ASP, PHP, CGI, VBScript 

4. มีเคร่ืองมือที่ชวยในการ Upload หนาเว็บที่สรางไปที่ Server เพ่ือทาการเผยแพรงานที่ 

สรางบน Internet 

5. รองรับการใชมันติมีเดียตาง ๆ เชน เสียง กราฟฟก และภาพเคลื่อนไหว ที่สรางโดย 

โปรแกรม Flash, Shockwave, Firework เปนตน 

6. มีความสามารถทา การติดตอกับฐานขอมูล เพ่ือเช่ือมตอกับเว็บไซต 

สวนประกอบ  Adobe Dreamweaver CS6 

1. เมนูบาร (Menu bar) เปนสวนท่ีใชในการสรางและทํางานกับโปรแกรม ซ่ึงมีการแบงเปน

กลุมคําส่ังตางๆ เปนหมวดหมูและเก็บไวเปนเมนู โดยในแตละเมนูก็จะมีเมนูยอยๆ ไวเรียกใชงาน

ตามตองการ 
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2. แถบเคร่ืองมือ (Insert bar) เปนสวนของการรวบรวมเคร่ืองมือที่ใชในการสรางวัตถุหรือ

องคประกอบตางๆ ของหนาเว็บเพจ ซ่ึงแบงเปนกลุมๆ มีทั้งหมด 8 กลุม คอื 

             - Common เปนกลุมเคร่ืองมือที่ใชงานบอยๆ ในการสรางเว็บเพจ เชน การแทรกตาราง การ

แทรกรูปภาพ เปนตน 

- Layout ใชสําหรับวางวัตถุที่ใชจัดโครงสรางของเว็บเพจ เชน ตาราง เฟรม และ AP 

Element 

- Forms ใชสําหรับวางวัตถุที่ใชสรางแบบฟอรมเพ่ือรับขอมูลจากผูใชงานเว็บไซต เชน การ

สมัครสมาชิก เปนตน 

             - Data ใชสําหรับวางคําส่ังที่ใชจัดการกับฐานขอมลูและนาํฐานขอมูลออกมาแสดงบนหนา

เว็บเพจ 

             - Spray ใชสําหรับวางวัตถุที่ใชเทคโนโลยีของ Spary ในรูปแบบตางๆ 

             - InContext Editing ใชสําหรับสรางพ้ืนที่เทมเพลตเพ่ืออํานวยความสะดวกตอผูใชในการ

แกไขเนื้อหา 

             - Text ใชสําหรับจัดรูปแบบของขอความภายในเว็บเพจ เชน ตัวหนา ตัวเอียง หัวขอ บุลเล็ต 

และแทรกสัญลักษณตางๆ ได 

             - Favorites ใชสําหรับเพ่ิมเคร่ืองมือที่เรียกใชงานบอยๆ โดยเพ่ิมจากกลุมเคร่ืองมืออื่นๆ ได

โดยคลิกเมาสขวาบน Insert bar แลวเลือก Customize Favorites (ตัวอยางดานลางเปนการดึงเคร่ือง

ที่ใชงานบอยๆ คือ ตาราง รูปภาพ และ Rollover Image) 

หนาตางการทํางาน (Document Window) เปนบริเวณท่ีใชในการออกแบบและสรางเว็บ

เพจตามตองการ ซ่ึงสามารถแทรกขอความ รูปภาพ และวัตถุตางๆ ลงไปไดเลย 

3. แถบสถานะ (Status bar) เปนสวนที่แสดงขอมูลเพ่ิมเติมเกี่ยวกับงานที่กําลังทําอยู เชน การ

ปรับขนาดการแสดงผลและเวลาที่ใชในการโหลดเว็บเพจนั้นๆ 

4. Properties Inspector ใชในการกําหนดคาคุณสมบัติของหนาเว็บเพจและในสวนของวัตถุ

ตางๆ ซ่ึงจะมีรายละเอียดแสดงขึ้นมา เมื่อมีการคลิกเลือกวัตถุนั้นๆ 

5. พาเนล (Panel) เปนหนาตางหรือชุดคําส่ังพิเศษท่ีใชงานเฉพาะดาน เชน ฐานขอมูล ไฟล

งานตางๆ สรางการเช่ือมโยง รวมถึงเร่ืองการอัพโหลดไฟลงานขึ้นเซิรฟเวอร 

3. Database (ฐานขอมูล) 

คือระบบที่รวบรวมขอมูลไวในท่ีเดียวกัน ซ่ึงประกอบไปดวยแฟมขอมูล (File) ระเบียน 

(Record) และ เขตขอมูล (Field) และถูกจัดการดวยระบบเดียวกัน โปรแกรมคอมพิวเตอรจะเขาไป

ดึงขอมูลที่ตองการได อยางรวดเร็ว ซ่ึงอาจเปรียบฐานขอมูลเสมือนเปน electronic filing system 
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รูปที่ 2.7 แสดงระบบฐานขอมูล 

 

บิต (bit) ยอมาจาก Binary Digit ขอมูลในคอมพิวเตอร 1 บิต จะแสดงได 2 สถานะคือ 0 

หรือ 1 การเก็บขอมูลตางๆไดจะตองนํา บิต หลายๆ บิต มาเรียงตอกัน เชนนํา 8 บิต มาเรียงเปน 1 

ชุด เรียกวา 1ไบตเชน 

10100001 หมายถึง ก 

10100010 หมายถึง ข 

เมื่อเรานํา ไบต (byte) หลายๆ ไบต มาเรียงตอกัน เรียกวา เขตขอมูล (field) เชน Name ใช

เก็บช่ือ Last Name ใชเก็บ นามสกุล เปนตนเมื่อนําเขตขอมูล หลายๆ เขตขอมูล มาเรียงตอกัน 

เรียกวา ระเบียน (record) เชน ระเบียน ที่ 1 เก็บช่ือนามสกุล วันเดือนปเกิด ของ นักเรียนคนที่ 1 เปน

ตนการเก็บระเบียนหลายๆระเบียน รวมกัน เรียกวา แฟมขอมูล (File) เชน แฟมขอมูล นักเรียน จะ

เก็บช่ือนามสกุล วันเดือนปเกิด ของนักเรียน จํานวน 500 คน เปนตนการจัดเก็บ แฟมขอมูล หลายๆ 

แฟมขอมูล ไวภายใตระบบเดียวกัน เรียกวา ฐานขอมูล หรือ Database เชน เก็บแฟมขอมูล นักเรียน 

อาจารย วิชาที่เปดสอน เปนตนการเขาถึงขอมูลในฐานขอมูลจึงจําเปนตองมีระบบการจัดการ

ฐานขอมูลมาชวยเรียกวา database management system (DBMS) ซ่ึงจะชวยใหผูใชสามารถจัดการ

กับขอมูล ตามความตองการไดในหนวยงานใหญๆอาจมีฐานขอมูลมากกวา 1 ฐานขอมูลเชน 

ฐานขอมูลบุคลากร ฐานขอมูลลูกคา ฐานขอมูลสินคา เปนตน 

สาระสําคัญ 

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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ฐานขอมูลเปนการจัดเก็บขอมูลอยางเปนระบบ ทําใหผูใชสามารถใชขอมูลท่ีเกี่ยวของใน

ระบบงานตาง ๆ รวมกันได โดยที่จะไมเกิดความซํ้าซอนของขอมูล และยังสามารถหลีกเลี่ยงความ

ขัดแยงของขอมูลดวย อีกทั้งขอมูลในระบบก็จะถูกตองเช่ือถือได และเปนมาตรฐานเดียวกัน โดยจะ

มีการกําหนดระบบความปลอดภัยของขอมูลขึ้นนับไดวาปจจุบันเปนยุคของสารสนเทศ เปนท่ี

ยอมรับกันวา สารสนเทศเปนขอมูลที่ผานการกลั่นกรองอยางเหมาะสม สามารถนํามาใชประโยชน

อยางมากมาย ไมวาจะเปนการนํามาใชงานดานธุรกิจ การบริหาร และกิจการอื่น ๆ องคกรที่มีขอมูล

ปริมาณมาก ๆ จะพบความยุงยากลําบากในการจัดเก็บขอมูล ตลอดจนการนําขอมูลที่ตองการ

ออกมาใชใหทันตอเหตุการณ ดังนั้นคอมพิวเตอรจึงถูกนํามาใชเปนเคร่ืองมือชวยในการจัดเก็บ

ขอมูล การประมวลผลขอมูล ซ่ึงทําใหระบบการจัดเก็บขอมูลเปนไปไดสะดวก ท้ังนี้โปรแกรมแต

ละโปรแกรมจะตองสรางวิธีควบคุมและจัดการกับขอมูลขึ้นเอง ฐานขอมูลจึงเขามามีบทบาทสําคัญ

อยางมาก โดยเฉพาะระบบงานตาง ๆ ท่ีใชคอมพิวเตอร การออกแบบและพัฒนาระบบฐานขอมูล 

จึงตองคํานึงถึงการควบคุมและการจัดการความถูกตองตลอดจนประสิทธิภาพในการเรียกใชขอมูล

ดวย 

ระบบจัดการฐานขอมูลซอฟตแวรสําหรับจัดการฐานขอมูลนั้น โดยท่ัวไปเรียกวา ระบบ

จัดการฐานขอมูล หรือ ดีบีเอ็มเอส (DBMS -Database Management System) สถาปตยกรรม

ซอฟตแวรของดีบีเอ็มเอสอาจมีไดหลายแบบ เชน สําหรับฐานขอมูลขนาดเล็กที่มีผูใชคนเดียว 

บอยคร้ังที่หนาหมดจะจัดการดวยโปรแกรมเพียงโปรแกรมเดียว สวนฐานขอมูลขนาดใหญที่มีผูใช

จํานวนมากนั้น ปกติจะประกอบดวยโปรแกรมหลายโปรแกรมดวยกัน และโดยทั่วไปสวนใหญจะ

ใชสถาปตยกรรมแบบรับ-ใหบริการ (client-server)โปรแกรมสวนหนา (front-end) ของดีบีเอ็มเอส 

(ไดแก โปรแกรมรับบริการ) จะเกี่ยวของเฉพาะการนําเขาขอมูล,การตรวจสอบ, และการรายงานผล

เปนสําคัญ ในขณะที่โปรแกรมสวนหลัง (back-end) ซ่ึงไดแก โปรแกรมใหบริการ จะเปนชุดของ

โปรแกรมที่ดําเนินการเกี่ยวกับการควบคุม, การเก็บขอมูล, และการตอบสนองการรองขอจาก

โปรแกรมสวนหนา โดยปกติแลวการคนหา และการเรียงลําดับ จะดําเนินการโดยโปรแกรม

ใหบริการรูปแบบของระบบฐานขอมูล มีหลากหลายรูปแบบดวยกัน นับต้ังแตการใชตารางอยางงาย 

ที่เก็บในแฟมขอมูลแฟมเดียว ไปจนกระทั่ง ฐานขอมูลขนาดใหญมาก ที่มีระเบียนหลายลาน

ระเบียน ซึงเก็บในหองที่เต็มไปดวยดิสกไดรฟ หรืออุปกรณหนวยเก็บขอมูลอิเล็กทรอนิกสรอบขาง 

(peripheral) อื่นๆ 

การออกแบบฐานขอมูลการออกแบบฐานขอมูล (Designing Databases) มีความสําคัญตอ

การจัดการระบบฐานขอมูล (DBMS) ท้ังนี้เนื่องจากขอมูลท่ีอยูภายในฐานขอมูลจะตองศึกษาถึง

ความสัมพันธของขอมูล โครงสรางของขอมูลการเขาถึงขอมูลและกระบวนการที่โปรแกรม

ประยุกตจะเรียกใชฐานขอมูล ดังนั้น เราจึงสามารถแบงวิธีการสรางฐานขอมูลได 3 ประเภท 
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1. รูปแบบขอมูลแบบลําดับขั้น หรือโครงสรางแบบลําดับขั้น (Hierarchical data model) 

วิธีการสรางฐาน ขอมูลแบบลําดับขั้นถูกพัฒนาโดยบริษัท ไอบีเอ็ม จํากัด ในป 1980 ไดรับความ

นิยมมาก ในการพัฒนาฐานขอมูลบนเคร่ืองคอมพิวเตอรขนาดใหญและขนาดกลาง โดยที่

โครงสรางขอมูลจะสรางรูปแบบเหมือนตนไม โดยความสัมพันธเปนแบบหนึ่งตอหลาย (One- to -

Many) 

  2. รูปแบบขอมูลแบบเครือขาย (Network data Model) ฐานขอมูลแบบเครือขายมีความ

คลายคลึงกับฐาน ขอมูลแบบลําดับช้ัน ตางกันท่ีโครงสรางแบบเครือขาย อาจจะมีการติดตอหลาย

ตอหนึ่ง (Many-to-one) หรือ หลายตอ 

หลาย (Many-to-many) กลาวคือลูก (Child) อาจมีพอแม (Parent) มากกวาหนึ่ง สําหรับตัวอยาง

ฐานขอมูลแบบเครือขายใหลองพิจารณาการจัดการขอมูลของหองสมุด ซ่ึงรายการจะประกอบดวย 

ช่ือเร่ือง ผูแตง สํานักพิมพ ที่อยู ประเภท 

3. รูปแบบความสัมพันธขอมูล (Relation data model) เปนลักษณะการออกแบบฐานขอมูล

โดยจัดขอมูลใหอยูในรูปของตารางที่มีระบบคลายแฟม โดยที่ขอมูลแตละแถว (Row) ของตารางจะ

แทนเรคอรด (Record) สวน ขอมูลนแนวดิ่งจะแทนคอลัมน (Column) ซ่ึงเปนขอบเขตของขอมูล 

(Field) โดยที่ตารางแตละตารางที่สรางขึ้นจะเปนอิสระ ดังนั้นผูออกแบบฐานขอมูลจะตองมีการ

วางแผนถึงตารางขอมูลที่จําเปนตองใช เชนระบบฐานขอมูลบริษัทแหงหนึ่ง ประกอบดวย ตาราง

ประวัติพนักงาน ตารางแผนกและตารางขอมูลโครงการ แสดงประวัติพนักงานตารางแผนก และ

ตารางขอมูลโครงการการออกแบบฐานขอมูลเชิงสัมพันธการออกแบบฐานขอมูลในองคกรขนาด

เล็กเพ่ือตอบสนองความตองการของผูใชงานอาจเปนเร่ืองที่ไมยุงยากนัก 

เนื่องจากระบบและขั้นตอนการทํางานภายในองคกรไมซับซอน ปริมาณขอมูลที่มีก็ไมมาก 

และจํานวนผูใชงานฐานขอมูลก็มีเพียงไมกี่คน หากทวาในองคกรขนาดใหญ ซ่ึงมีระบบและ

ขั้นตอนการทํางานที่ซับซอน รวมทั้งมีปริมาณขอมูลและผูใชงานจํานวนมาก การออกแบบ

ฐานขอมูลจะเปนเร่ืองที่มีความละเอียดซับซอน และตองใชเวลาในการดําเนินการนานพอควร

ทีเดียว ทั้งนี้ฐานขอมูลที่ไดรับการออกแบบอยางเหมาะสมจะสามารถตอบสนองตอความตองการ

ของผูใชงานภายในหนวยงานตาง ๆ ขององคกรได ซ่ึงจะทําใหการดําเนินงานขององคกรมี

ประสิทธิภาพดีย่ิงขั้น เปนผลตอบแทนที่คุมคาตอการลงทุนเพ่ือพัฒนาระบบฐานขอมูลภายใน

องคกรทั้งนี้ การออกแบบฐานขอมูลที่นําซอฟตแวรระบบจัดการฐานขอมูลมาชวยในการดําเนินการ 

สามารถจําแนกหลักในการดําเนินการได 6 ขั้นตอน คือ 

1. การรวบรวมและวิเคราะหความตองการในการใชขอมูล 

2. การเลือกระบบจัดการฐานขอมูล 

3. การออกแบบฐานขอมูลในระดับแนวคิด 
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4. การนําฐานขอมูลที่ออกแบบในระดับแนวคิดเขาสูระบบจัดการฐานขอมูล 

5. การออกแบบฐานขอมูลในระดับกายภาพ 

6. การนําฐานขอมูลไปใชและการประเมินผล 

 

 

4. ทฤษฏี HTML 

คือ ภาษาที่ใชในการเขียนเว็บเพจ ยอมาจากคา วา Hypertext Markup Language โดย

Hypertext หมายถึง ขอความที่เช่ือมตอกันผานลิงค (Hyperlink) Markup หมายถึง วิธีในการเขียน

ขอความ language หมายถึงภาษา ดังนั้น HTML จึงหมายถึง ภาษาที่ใชในการเขียนขอความ ลงบน

เอกสารที่ตางก็เช่ือมถึงกันใน Cyberspace ผาน Hyperlink นั่นเองHTML เร่ิมขึ้นเมื่อ ป 1990 เพ่ือ

ตอบสนองความตองการในการส่ือสารแลกเปลี่ยนขอมูลกันของนักวิทยาศาสตรระหวางสถาบัน

และมหาวิทยาลัยตางๆทั่วโลก โดย Tim Berners-Lee นักพัฒนาของ CERN ไดพัฒนาภาษาที่มี

รากฐานมาจาก SGML ซ่ึงเปนภาษาที่ซับซอนและยากตอการเรียนรู จนมาเปนภาษาที่ใชไดงายและ

สะดวกในการแลกเปลี่ยนเอกสารทางวิทยาศาสตรผานการเช่ือมโยงกันดวยลิงคในหนาเอกสาร เมื่อ 

World Wide Web เปนที่แพรหลาย HTML จึงถูกนามาใชจนเกิดการแพรหลายออกไปยังท่ัวโลก 

จากความงายตอการใชงานHTML ในปจจุบันพัฒนามาจนถึง HTML 4.01 และ HTML 5 นอกจากนี้

ยังมีการพัฒนาไปเปน XHTML ซ่ึงคือ Extended HTML มีความสามารถและมาตรฐานที่มาก

กวาเดิมโดยอยูภายใตการควบคุมของ W3C (World Wide Web Consortium) 

5. ทฤษฏี PHP 

  เกิดในป 1994 โดย  RasmusLerdorf โปรแกรมเมอรอเมริกันไดคิดคนสรางเคร่ืองมือท่ีใช

ในการพัฒนาเว็บสวนตัว โดยใชขอดีของภาษา C และ Perl เรียกวา Personal Home Page และได

สรางสวนติดตอกับฐานขอมูลที่ช่ือวา Form Interpreter ( FI ) รวมท้ังสองสวน เรียกวา PHP/FI ซ่ึง

เปนจุดเร่ิมตนของ PHP มีผูที่เขามาเย่ียมชมเว็บไซตและชอบจึงติดตอขอเอาโคดไปใช และนา ไป

พัฒนาตอในลักษณะของ Open Source ภายหลังมีความนิยมขึ้นเปนอยางมากภายใน 3 ป มีเว็บไซต

ที่ใช PHP/FIในติดตอฐานขอมูลและแสดงผลแบบ ไดนามิกและอื่นๆ มากกวา 50,000ไซต PHP2 

(ในตอนนั้นใชช่ือวา PHP/FI) ในชวงระหวาง 1995-1997 RasmusLerdorf ไดมีผูที่มาชวยพัฒนาอีก 

2 คนคือ ZeevSuraski และ AndiGutmans ชาวอิสราเอล ซ่ึงปรับปรุงโคดของ Lerdorf ใหมโดยใช 

C++ ใหมีความสามารถจัดการเกี่ยวกับแบบฟอรมขอมูลที่ถูกสรางมาจากภาษาHTML และ

สนับสนุนการติดตอกับโปรแกรมจัดการฐานขอมูล MySQL จึงทาให PHP เร่ิมถูกใชมากขึ้นอยาง

รวดเร็ว และเร่ิมมีผูสนับสนุนการใชงาน PHP มากขึ้น โดยในปลายป 1996 PHP ถูกนา ไปใช

ประมาณ15,000 เว็บทั่วโลก และเพ่ิมจา นวนขึ้นเร่ือยๆ ตอมามีผูมาชวยพัฒนาอีก 3 คน คือ 
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StigBakken รับผิดชอบความสามารถในการติดตอ Oracle, Shane Caraveo รับผิดชอบดูแล PHP บน 

Window9x/NT, และ Jim Winsteadรับผิดชอบการตรวจความบกพรองตางๆ และไดเปลี่ยนช่ือเปน 

ProfessionalHome Page ในเวอรช่ันที่ 2PHP3 ออกมาในชวงระหวางเดือน มิถุนายน 1997 ถึง 1999 

มีคุณสมบัติเดนคือสนับสนุนระบบปฏิบัติการทั้ง Window 95/98/ME/NT, Linux และเว็บเซรฟเวอร 

อยาง IIS, PWS, Apache,OmniHTTPdสนับสนุน ระบบฐานขอมูลไดหลายรูปแบบเชน SQL 

Server, MySQL, mSQL, Oracle,Informix, ODBCPHP4 ต้ังแต 1999 - 2007 ซ่ึงไดเพ่ิม Functions 

การทา งานในดานตางๆใหมากและงายขึ้นโดย บริษัท Zend ซ่ึงมี Zeev และ AndiGutmansไดรวม

กอต้ังขึ้น (http://www.zend.com ) ในเวอรช่ันนี้จะเปน compile script ซ่ึงในเวอรช่ันหนานี้จะเปน 

embed script interpreter ในปจจุบันมีคนไดใช PHPสูงกวา 5,100,000ไซตในท่ัวโลก และผูพัฒนา

ไดต้ังช่ือของ PHPใหมวา PHP: Hypertext Preprocessorซ่ึงหมายถึงมีประสิทธิภาพระดับโปรเฟส

เซอรสา หรับไฮเปอรเท็กซPHP5 ต้ังแต 2007-ปจจุบัน มี ไดเพ่ิม Functions การทา งานในดานตาง ๆ 

เชน Object Oriented Model 

1. การกําหนดสโคป public/private/protected 

2. Exception handling 

3. XML และ Web Service 

4. MySQLi และ SQLite 

5. Zend Engine 2.0 

ลักษณะเดนของ PHP 

1. สามารถใชไดฟรี 

2. PHP เปนโปรแกรมว่ิงขาง Sever ดังนั้นขีดความสามารถไมจา กัด 

3. Conlatfun นั่นคือ PHP ว่ิงบนเคร่ือง UNIX ,Linux ,Windows ไดหมด 

4. เรียนรูงาย เนื่องจาก PHP ฝงเขาไปใน HTML และใชโครงสรางและไวยากรณภาษา

งายๆ 

5. ใชรวมกับ XML ไดทันที 

6. ใชกับระบบแฟมขอมูลได 

7. ใชกับขอมูลตัวอักษรไดอยางมีประสิทธิภาพ 

8. ใชกับโครงสรางขอมูลใชไดแบบ Scalar ,Array ,Associative array 

9. ใชกับการประมวลผลภาพได 

 

โปรแกรมฐานขอมูลที่นิยมใช 
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โปรแกรมฐานขอมูล เปนโปรแกรมหรือซอฟแวรท่ีชวยจัดการขอมูลหรือรายการตาง ๆ ที่

อยูในฐานขอมูล ไมวาจะเปนการจัดเก็บ การเรียกใช การปรับปรุงขอมูล โปรแกรมฐานขอมูล จะ

ชวยใหผูใชสามารถคนหาขอมูลไดอยางรวดเร็ว ซ่ึงโปรแกรมฐานขอมมูลท่ีนิยมใชมีอยูดวยกัน

หลายตัว เชน Access, FoxPro, Clipper, dBase, FoxBase, Oracle, SQL เปนตน โดยแตละโปรแกรม

จะมีความสามารถตางกัน บางโปรแกรมใชงายแตจะจํากัดขอบเขตการใชงาน บงโปรแกรมใชงาน

ยากกวา แตจะมีความสามารถในการทํางานมากกวาโปรแกรม Access นับเปนโปรแกรมท่ีนิยมใช

กันมากในขณะนี้ โดยเฉพาะในระบบฐานขอมูลขนาดใหญสามารถสรางแบบฟอรมท่ีตองการจะ

เรียกดูขอมูลในฐานขอมูล หลังจากบันทึกขอมูลในฐานขอมูลเรียบรอยแลว จะสามารถคนหาหรือ

เรียกดูขอมูลจากเขตขอมูลใดก็ได นอกจากนี้ Access ยังมีระบบรักษาความปลอดภัยของขอมูล โดย

การกําหนดรหัสผานเพ่ือปองกันความปลอดภัยของขอมูลในระบบไดดวย 

โปรแกรม FoxPro เปนโปรแกรมฐานขอมูลที่มีผูใชงานมากที่สุด เนื่องจากใชงายท้ังวิธีการ

เรียกจากเมนูของ FoxPro และประยุกตโปรแกรมขึ้นใชงาน โปรแกรมที่เขียนดวย FoxPro จะ

สามารถใชกลับ dBase คําส่ังและฟงกช้ันตาง ๆ ใน dBase จะสามารถใชงานบน FoxPro ได 

นอกจากนี้ใน FoxPro ยังมีเคร่ืองมือชวยในการเขียนโปรแกรม เชน การสรางรายงาน 

โปรแกรม dBase เปนโปรแกรมฐานขอมูลชนิดหนึ่ง การใชงานจะคลายกับโปรแกรม 

FoxPro ขอมูลรายงานที่อยูในไฟลบน dBase จะสามารถสงไปประมวลผลในโปรแกรม Word 

Processor ได และแมแต Excel ก็สามารถอานไฟล .DBF ที่สรางขึ้นโดยโปรแกรม dBase ไดดวย 

โปรแกรม SQL เปนโปรแกรมฐานขอมูลที่มีโครงสรางของภาษาที่เขาใจงาย ไมซับซอน มี

ประสิทธิภาพการทํางานสูง สามารถทํางานที่ซับซอนไดโดยใชคําส่ังเพียงไมกี่คําส่ัง โปรแกรม 

SQL จึงเหมาะที่จะใชกับระบบฐานขอมูลเชิงสัมพันธ และเปนภาษาหนึ่งท่ีมีผูนิยมใชกันมาก โดย

ทั่ว ไปโปรแกรมฐานขอมูลของบริษัทตาง ๆ ท่ีมีใชอยูในปจจุบัน เชน Oracle, DB2 ก็มักจะมีคําส่ัง 

SQL ที่ตางจากมาตรฐานไปบางเพ่ือนใหเปนจุดเดนของแตละโปรแกรมไป 

ความสําคัญของการประมวลผลแบบระบบฐานขอมูลจากการจัดเก็บขอมูลรวมเปน

ฐานขอมูลจะกอใหเกิดประโยชนดังนี้ 

1. สามารถลดความซํ้าซอนของขอมูลได 

การเก็บขอมูลชนิดเดียวกันไวหลาย ๆ ที่ทําใหเกิดความซํ้าซอน (Redundancy) ดังนั้นการนําขอมูล

มารวมเก็บไวในฐานขอมูล จะชาวลดปญหาการเกิดความซํ้าซอนของขอมูลได โดยระบบจัดการ

ฐานขอมูล (Database Management System : DBMS) จะชวยควบคุมความซํ้าซอนไดเนื่องจาก

ระบบจัดการฐานขอมูลจะทราบไดตลอดเวลาวามีขอมูลซํ้าซอนกันอยูที่ใดบาง 

2. หลีกเลี่ยงความขัดแยงของขอมูลไดหากมีการเก็บขอมูลชนิดเดียวกันไวหลาย ๆ ที่และมี

การปรับปรุงขอมูลเดียวกันนี้ แตปรับปรุงไมครบทุกท่ีท่ีมีขอมูลเก็บอยูก็จะทําใหเกิดปญหาขอมูล
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ชนิดเดียวกันอาจมีคาไมเหมือนกันในแตละที่ที่เก็บขอมูลอยู จึงกอใหเกิดความขัดแยงของขอมูลขึ้น 

(Inconsistency) 

3. สามารถใชขอมูลรวมกันไดฐานขอมูลจะเปนการจัดเก็บขอมูลรวมไวดวยกัน ดังนั้นหาก

ผูใชตองการใชขอมูลในฐานขอมูลที่มาจากแฟมขอมูลตางๆ ก็จะทําไดโดยงาย 

4. สามารถรักษาความถูกตองเช่ือถือไดของขอมูลบางคร้ังพบวาการจัดเก็บขอมูลใน

ฐานขอมูลอาจมีขอผิดพลาดเกิดขึ้น เชน จากการท่ีผูปอนขอมูลปอนขอมูลผิดพลาดคือปอนจาก

ตัวเลขหนึ่งไปเปนอีกตัวเลขหนึ่งโดยเฉพาะกรณีมีผูใชหลายคนตองใชขอมูลจากฐานขอมูลรวมกัน 

หากผูใชคนใดคนหนึ่งแกไขขอมูลผิดพลาดก็ทําใหผูอื่นไดรับผลกระทบตามไปดวย ในระบบ

จัดการฐานขอมูล (DBMS) จะสามารถใสกฎเกณฑเพ่ือควบคุมความผิดพลาดที่เกิดขึ้น 

5. สามารถกําหนดความเปนมาตรฐานเดียวกันของขอมูลไดการเก็บขอมูลรวมกันไวใน

ฐานขอมูลจะทําใหสามารถกําหนดมาตรฐานของขอมูลไดรวมท้ังมาตรฐานตาง ๆ ในการจัดเก็บ

ขอมูลใหเปนไปในลักษณะเดียวกันได เชนการกําหนดรูปแบบการเขียนวันที่ในลักษณะวัน/เดือน/ป

หรือ ป/เดือน/วัน ทั้งนี้จะมีผูที่คอยบริหารฐานขอมูลที่เราเรียกวา ผูบริหารฐานขอมูล  

(Database Administrator: DBA) เปนผูกําหนดมาตรฐานตางๆ 

6. สามารถกําหนดระบบความปลอดภัยของขอมูลไดระบบความปลอดภัยในท่ีนี้ เปนการ

ปองกันไมใหผูใชที่ไมมีสิทธิมาใช หรือมาเห็นขอมูลบางอยางในระบบผูบริหารฐานขอมูลจะ

สามารถกําหนดระดับการเรียกใชขอมูลของผูใชแตละคนไดตามความเหมาะสม 

7. เกิดความเปนอิสระของขอมูลในระบบฐานขอมูลจะมีตัวจัดการฐานขอมูลท่ีทําหนาที่

เปนตัวเช่ือมโยงกับฐานขอมูล โปรแกรมตาง ๆ อาจไมจําเปนตองมีโครงสรางขอมูลทุกคร้ัง ดังนั้น

การแกไขขอมูลบางคร้ัง จึงอาจกระทําเฉพาะกับโปรแกรมท่ีเรียกใชขอมูลท่ีเปลี่ยนแปลงเทานั้น 

สวนโปรแกรมที่ไมไดเรียกใชขอมูลดังกลาว ก็จะเปนอิสระจากการเปลี่ยนแปลง 

 

7. ทฤษฎีสี 

ทุกคนคงไดรูจักแมสีหรือสีขั้นตน ( primary color ) ท้ังสามซ่ึงประกอบดวย สีแดง,เหลือง 

และน้ําเงิน มากอนจากการศึกษาในอดีต เหตุท่ีสีท้ังสามนี้ถือวาเปนแมสีหลัก ก็เพราะวาสีท้ังสาม

เปนสีที่ไมสามารถเกิดขึ้นจากการผสมของสีอื่นๆ และยังเปนตนกําเนิดของสีอื่นๆท่ีเหลือท้ังหมด 

ตอไปก็เปนสีขั้นที่ 2 ที่เกิดจากการผสมของสีขั้นตนเขาดวยกัน โดยที่ สีแดงกับสีเหลืองไดเปนสีสม

,สีเหลืองกับน้ําเงินไดเปนเขียว และสีน้ําเงินกับแดงไดเปนมวง ตอจากนั้นก็เปนสีขั้นที่ 3 ซ่ึงเกิดจาก

การผสมของสีขั้นตนกับสีขั้นที่ 2 ท่ีอยูติดกันท้ังสองดาน ในท่ีสุดเราก็จะไดสีขั้นท่ี 3 ทั้งหมด 6 สี 

โดยสีขั้นตน 1 สี ทําใหเกิดสีขั้นที่สาม 2 สี ดังนี้ : เหลือง-สม , แดง-สม , แดง-มวง , น้ําเงิน-มวง ,น้ํา
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เงิน-เขียว และเหลือง-เขียว เมื่อเรารูที่มาของสีตางๆดีแลว ในขั้นตอไปจะเปนเร่ืองของพ้ืนฐานการ

ผสมสี การจัดระบบสี และรูปแบบของชุดสีพ้ืนฐาน 

แสดงตัวอยางสีขั้นตางๆ 

 

 
 

รูปที่ 2.8  ตัวอยางสีขั้นตาง ๆ 

การผสมสี ( Color Mixing) 

รูปแบบการผสมสีเพ่ือใหเกิดเปนสีตางๆ สามารถแบงไดเปน 2 แบบ คือการผสมของแสง

หรือการผสมแบบบวก ( additive mixing ) และการผสมของรงควัตถุ (pigment) หรือการผสมแบบ

ลบ (subtractive mixing) ซ่ึงมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

การผสมสีแบบบวก (Additive Mixing) 

การผสมสีแบบบวกนี้ เปนส่ิงที่คอนขางยากในการทําความเขาใจ เพราะมีหลักการที่ลบลาง

ส่ิงที่คุณถูกสอนมาในสมัยกอน เรากําลังจะพูดถึงรูปแบบการผสมของแสง ไมใชการผสมของวัตถุมี

สีบนกระดาษ เนื่องจากแสงสีขาวประกอบดวยลําแสงที่มีสีตางๆตามความยาวคลื่นแสง ความยาว

คลื่นแสงพ้ืนฐานไดแกสีแดง เขียว และน้ําเงิน ไมใชสีแดง เหลืองและน้ําเงินอยางที่เราเขาใจมากอน 
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เมื่อคลื่นแสงเหลานี้มีการซอนทับกันก็จะกอใหเกิดการบวกและรวมตัวกันของความยาวคลื่นแสง 

จึงเปนที่มาของช่ือ “สีแบบบวก” เมื่อแสงทั้งสามสีมีการผสมกันเปนคู ก็จะเกิดเปนสีน้ําเงินแกม

เขียวหรือ cyan (เกิดจากสีน้ําเงินบวกกับเขียว) สีแดงแกมมวงหรือ magenta (เกิดจากสีแดงบวกกับ

น้ําเงิน) และสีเหลือง (เกิดจากสีแดงบวกกับเขียว) และในที่สุดเมื่อผสมสีทั้งสามเขาดวยกัน ก็จะได

ผลลัพธเปนแสงสีขาวอีกคร้ังส่ือใด ๆ ก็ตามท่ีมีการใชแสงสองออกมา อยางเชน จอโปรเจคเตอร 

(movie projector) ทีวี หรือจอมอนิเตอรสําหรับคอมพิวเตอร ตางก็เปนไปตามกฎของการผสมสี

แบบบวกนี้ เพราะเหตุนี้ การออกแบบสีสําหรับเว็บไซต จึงตองอาศัยหลักการผสมสีแบบบวกนี้

เชนกัน 

 

 
รูปที่ 2.9  แสดงการผสมสีแบบบวก 

 

การผสมสีแบบลบ (Subtractive Color Mixing) 

 การผสมสีแบบลบไมไดมีความเกี่ยวของกับเร่ืองของลําแสงแตอยางใด ๆ แตเกี่ยวเนื่องกับ

การดูดกลืนและสะทอนแสงของวัตถุตางๆ เมื่อแสงสีขาวสองมายังวัตถุหนึ่งๆวัตถุนั้น จะดูดกลืน

แสงที่ความยาวคลื่นบางระดับไวและสะทอนแสงท่ีเหลือออกมาใหเราเห็น สีขั้นตนในรูปแบบนี้

ประกอบดวย สีแดงแกมมวง (magenta) สีน้ําเงินแกมเขียว (cyan) และสีเหลือง ซ่ึงไมใชสีแดง 

เหลือง และน้ําเงินอยางธรรมดาอยางท่ีหลายๆคนเขาใจ เมื่อมีการผสมของรงควัตถุหรือวัตถุมีสี จะ

เกิดการรวมกันของสีที่จะถูกดูดกลืนไว ทําใหปริมาณแสงที่จะสะทอนออกมาลดลง จึงเปนที่มาของ

ช่ือ “ สีแบบลบ ” เมื่อสีทั้งสามมีการผสมกันเปนคูๆ ก็จะเกิดผลเปนสีตางๆ ไดแกสีแดง (เกิดจากสี

แดงแกมมวงบวกกับเหลือง) สีเขียว (เกิดจากสีเหลืองบวกกับน้ําเงินแกมเขียว) และสีน้ําเงิน (เกิด

จากสีน้ําเงินแกมเขียวบวกกับแดงแกมมวง) ในขั้นสุดทาย เมื่อรวมสีทั้งสามเขาดวยกันก็จะเห็นเปน

สีดํา เพราะมีการดูดกลืนแสงทุกสีไวทั้งหมด ทําใหไมมีแสงสีใดสามารถสะทอนออกมาไดส่ือตางๆ

ที่เกี่ยวของกับการใชวัตถุมีสี อยางเชน สีท่ีใชในการวาดรูปของศิลปน , ดินสอสี , สีเทียน รวมถึง

ระบบการพิมพแบบ 4 สี ในส่ิงพิมพตาง ๆ (โดยมีหมึกสีดําเพ่ิมมาอีกสีหนึ่ง) ลวนอาศัยการผสมสี

แบบลบนี้ทั้งส้ิน 
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รูปที่ 2.10  แสดงการผสมสีแบบลบ 

 

วงลอสี (Color Wheel) 

 เพ่ือความเขาใจถึงความสัมพันธของสีท่ีดีขึ้นเราความทําความรูจักกับระบบสีท่ีเขาใจงาย 

และมีประโยชนมากที่สุดที่เรียกกันวา วงลอสี ( color wheel ) ซ่ึงเปนรูปแบบหนึ่งท่ีมีระบบการ

จัดเรียงสีทั้งหมดไวในวงกลม วงลอสีถูกพัฒนาขึ้นจากความตองการกฎระเบียบที่ชัดเจนของลําดับ

และความกลมกลืนของสี แมในอดีตจะมีการพัฒนาและออกแบบระบบสีในรูปแบบตางๆมากมาย 

แตสวนใหญมักจะมีความซับซอนเกินกวาท่ีจะนํามาใชประโยชนในการออกแบบจริง ในท่ีสุดเรา

จะใชวงลอสีแบบ 12 ขั้น ซ่ึงถูกประดิษฐขึ้นโดย Sir Isaac Newton ในป 1666 ท่ีไดแสดงถึงการ

จัดลําดับเฉดสีอยางมีเหตุผลและงายตอการนําไปใช จึงเปนประโยชนอยางมากตอศิลปนใน

การศึกษาและออกแบบศิลปะตางๆ รวมท้ังการเลือกใชสีในกระบวนการออกแบบเว็บไซตท่ีเรา

กําลังสนใจอยู 

 
 

รูปที่ 2.11  วงลอสี(Color Wheel) 
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  วงลอสีแบบบวกนี้ดูคลายๆกับวงลอสีแบบลบ แตมีความสมดุลของสีท่ีตางกันอยางมาก 

ตรงที่สีโดยสวนใหญถูกครอบคลุมดวยสีน้ําเงินและเขียว ขณะที่สีเหลืองและสีแดงมีผลเพียง

เล็กนอยในวงลอสีแบบนี้เชนเดียวกับการกระจายตัวของสีในสเปกตัม ซ่ึงมีลักษณะเดนของความ

ยาวคลื่นแสงสีน้ําเงิน และมีสวนของความยาวคลื่นแสงสีแดงเพียงเล็กนอย 

สีที่เปนกลาง ( Neutral Colors ) 

สีที่เปนกลางคือสีกลุมหนึ่งที่ไมไดถูกบรรจุไวในวงลอสี เพราะเปนสีท่ีไมไดรับอิทธิพล

ใดๆมาจากสีอื่น ซ่ึงก็คือสีเทา แมวาจะมีเฉดสีของสีเทาจํานวนมากมายไมส้ินสุด แตแคเพียงที่ 256 

ระดับ สายตาคนเราก็ไมสามารถแยกความแตกตางออกจากกันไดแลว ทําใหมองเห็นเปนแถบสี

ระหวางดํากับขาว โดยไมมีรอยตอแตอยางใด สีเทาไดช่ือวาเปนสีกลางก็เพราะเปนสีที่ไมมี

ลักษณะเฉพาะสวนตัว ทําใหชุดของสีที่ประกอบไปดวยสีเทาทั้งหมดจะดูคอนขางจืดชืด ไมเรา

อารมณ อยางไรก็ตาม สีเทาก็จะไปรับเอาลักษณะจากสีที่อยูลอมรอบนั้นเอง เปนเหตุใหศิลปนสวน

ใหญหลีกเลี่ยงการใชสีเทาเพราะผลท่ีไดรับจากสีอื่นนั้นไมคงท่ี ยากตอการควบคุมสีเทา 12 ขั้น

ตามลําดับจากออนไปเขม 

สีออน สีเขม และโทนสี ( Tint , Shade and Tone ) 

ในการผสมสีกลางดังกลาวเขากับสีบริสุทธ์ิ (สีท่ีไมผานการผสมกับสีอื่นมากอน) จะเกิด

เปนสีตางๆจํานวนมากมาย จนไมสามารถบรรจุไวในวงลอสีไดทั้งหมด จากประสบการณที่ผานมา 

คุณคงรูวาสีแดงไมไดมีเพียงเฉดสีเดียว แทจริงแลว มีแดงออน,แดงแก,แดงเขม หรืองแดงจาง ฯลฯ 

อีกจํานวนนับไมถวน สีเหลานี้เปนผลมาจากการผสมของสีบริสุทธ์ิกับสีดํา ขาว และเทาระดับตางๆ 

นั่นเอง 

 - เมื่อสีบริสุทธ์ิผสมกับสีขาว จะไดเปนสีออน ( tint of the hue ) 

 - เมื่อสีบริสุทธ์ิผสมกับสีเทา จะไดเปนโทนสีที่ระดับตางๆ ( tone of the hue ) 

 - เมื่อสีบริสุทธ์ิผสมกับสีดํา จะไดเปนสีเขม ( shade of the hue ) 

สีออน สีเขม และโทนสี มีประโยชนอยางมาก ในการจัดชุดของสี เพราะทําใหสีสีหนึ่งสามารถ

แสดงออกและใหความรูสึกไดหลายรูปแบบย่ิงขึ้น ทดแทนการใชสีเดียวลวนๆ ซ่ึงอาจมีลักษณะไม

นาสนใจ 
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รูปที่ 2.12  แสดงความหลากหลายของสีที่ไดจากการผสมสีหลักกับสีขาว เทา และดํา 

ความกลมกลืนของสี ( Color Harmony ) 

ความกลมกลืนของสี หมายถึงความเปนระเบียบของสีอยางเปนที่นาพึงพอใจตอสายตา ทํา

ใหผูชมรูสึกถึงความเปนระเบียบ สมดุล และความสวยงามในเวลาเดียวกัน การใชสีที่จืดชืดเกินไป

จะทําใหเกิดความรูสึกนาเบื่อ และไมสามารถดึงดูดความสนใจจากผูชมได ในทางตรงกันขาม การ

ใชสีที่มากเกินไป ดูวุนวาย ไรระเบียบ ก็จะสรางความไมเขาใจและสับสนใหผูชม ดังนั้น เปาหมาย

สําคัญของเราในเร่ืองสี ก็คือการนําเสนอเว็บไซตโดยใชชุดสีในรูปแบบท่ีเขาใจไดงาย นาสนใจ 

และส่ือความหมายไดอยางเหมาะสม 

รูปแบบชุดสีพื้นฐาน ( Simple Color Schemes ) 

หลังจากคุณไดรูจักพ้ืนฐานของสีมาพอสมควร ตอไปจะเปนเร่ืองของชุดสีที่ถูกจัดกลุม

อยางเขากันดวยรูปแบบตางๆ ทําใหเรามีโอกาสเลือกชุดสีเหลานี้มาใชในการออกแบบไดโดยไม

ตองเสียเวลาสุมเลือกสีตางๆใหดูเขากัน อยางไรก็ตามคุณควรยึดรูปแบบเหลานี้เปนเพียงหลักการ

เบื้องตน และยังคงตองทําการปรับเปลี่ยนคาของสี ( hue ) ความอิ่มตัวของสี ( saturation ) และความ

สวางของสี ( lightness ) เพ่ือใหเกิดลักษณะที่อานงาย สวยงาม และเหมาะสมกับเนื้อหาของเว็บไซต 

ชุดสีรอน ( Warm Color Scheme ) 

ชุดสีรอนประกอบดวยสีมวงแกมแดง , แดงแกมมวง , แดง , สม , เหลือง และเขียวอม

เหลือง สีเหลานี้สรางความรูสึกอบอุน สบาย และความรูสึกตอนรับแกผูชม ชวยดึงดูดความสนใจ

ไดงาย ในทางจิตวิทยาสีรอนมีความสัมพันธกับความสุข สะดวก สบาย สีตางๆในชุดสีรอนมีความ

กลมกลืนอยูในตัวเอง ขณะที่อาจจะดูไมนาสนใจบาง เพราะขาดสีประกอบที่ตัดกันอยางชัดเจน 
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รูปที่ 2.13  แสดงชุดสีรอน 

 

ชุดสีเย็น ( Cool Color Scheme ) 

 ชุดสีเย็นประกอบดวยสีมวง , น้ําเงิน , น้ําเงินออน , ฟา , น้ําเงินแกมเขียว และสีเขียว 

ตรงกันขามกับชุดสีรอน ชุดสีเย็นใหความรูสึกเย็นสบาย องคประกอบท่ีใชสีเย็นเหลานี้จะดูสุภาพ

เรียบรอย และมีความชํานาญ แตในทางจิตวิทยา สีเย็นเหลานี้กลับมีความสัมพันธกับความซึมเศรา

หดหูและเสียใจนอกจากนั้น ชุดสีเย็นมีความกลมกลืนกันโดยธรรมชาติ แตอาจจะดูไมนาสนใจใน

บางคร้ัง เพราะขาดความแตกตางของสีที่เดนชัดเชนเดียวกับชุดสีรอน จะเห็นวา มีอีก 2 สี ท่ีไมอาจ

จําแนกออกเปนสีรอนหรือสีเย็นไดอยางแนนอน ซ่ึงก็คือสีเหลืองและสีเขียว เพราะสีทั้งสอง

สามารถใหความรูสึกไดทั้งรอนและเย็นตามแตสถานการณและสีรอบขาง 

 

 
รูปที่ 2.14  แสดงชุดสีเย็น 

 

ชุดสีแบบสีเดียว (Monochromatic Color Scheme) 

รูปแบบของชุดสีที่งายที่สุดคือชุดแบบสีเดียวท่ีมีคาของสีบริสุทธ์ิเพียงสีเดียว ความหาก

หวายของสีชุดนี้เกิดจากการเพ่ิมสีเดียว ความหลากหลายของสีชุดนี้เกิดจากการเพ่ิมความเขมหรือ

ความเขมหรือความออนในระดับตางๆ ใหกับสีต้ังตน ดังนั้น ชุดสีแบบเดียวของสีแดงอาจ

ประกอบดวยสีแดงลวน สีแดงอิฐ(สีเขม ของสีแดง) สีสตรอเบอรร่ี(สีออนปานกลางของสีแดง) 

 ละชมพู(สีออนมากของสีชมพู) ชุดสีแบบนี้คอนขางจะมีความกลมกลืนเปนหนึ่งเดียวกัน และ

ประสิทธิภาพในการสรางอารมณโดยรวมดวยการใชสีเพียงสีเดียว แตในบางคร้ังรูปแบบท่ีมีสีเดียว

นี้อาจดูไมมีชีวิตชีวา เพราะขาดความหลากหลายของสี ซ่ึงอาจทําใหผูอานความสนใจ 
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รูปที่ 2.15  แสดงชุดสีแบบเดียว 

 

ชุดสีแบบสามเสา (Triadic Color Scheme) 

 วิธีการที่งายอีกแบบหนึ่งในการเลือกชุดสีมาใชก็คือ การนึกถึงสามเหลี่ยมดานเทาลอยอยู

เหนือวงลอสี เพียงเทานี้ สีที่อยูที่มุมของสามเหลี่ยมทั้งสามก็จะเปนสีที่เขาชุดกัน ชุดสีที่ไดจากการ

เลือกแบบนี้จึงเรียกวา ชุดสีแบบสามเสา ซ่ึงอาจประกอบดวยสีสามสีท่ีมีระยะหางกันเทากันในวง

ลอสี จึงมีความเขากันอยางลงตัว ชุดสีแบบสามเสาที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดคือ ชุดที่ประกอบดวย

สีขั้นตนทั้งสามนั้นเอง เนื่องจากการตัดกันอยางรุนแรงของสีท้ังสามนั่นเอง เนื่องจากการตัดกัน

อยางรุนแรงของสีทั้งสาม ที่สรางความสะดุดตาอยางมาก สวนชุดสีท่ีไดจากสีช้ันสองและสีขั้นที่

สามนั้น ยากตอการนํามาใชเพราะความแตกตางของสีดังกลาวยังไมรุนแรงนัก 

ชุดสีแบบสามเสามีขอไดเปรียบตรงท่ีมีเสถียรภาพสูง เพราะแตละสีมีความสมดุลอยาง

สมบูรณแบบกับอีกสองสีที่เหลือ และรูปแบบนี้ยังมีลักษณะของความเคลื่อนไหว เนื่องจากแตละสี

มีการชักนําไปสูกันและกัน ตามกระบวนการธรรมชาติ ทําใหมีลักษณะเดนในดานความมีชีวิตชีวา 

ซ่ึงเปนประโยชนในการนําเสนอขอมูลในรูปแบบที่ชัดเจน แนนอน แตบางคร้ังความสดใสดังกลาว

อาจมีลักษณะที่ฉูดฉาดเกินไปจนไปรบกวนการส่ือสารความหมายที่แทจริงได 

 

 
 

รูปที่ 2.16  แสดงชุดแบบสามเสา 
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ชุดสีที่คลายคลึงกัน (Analogous Color Scheme) 

ชุดสีที่มีรูปแบบอยางงายอีกแบบหนึ่ง ก็คือชุดสีที่คลายคลึงกัน ซ่ึงจะประกอบดวยสี 2 หรือ 

3 สีที่อยูติดกันในวงลอสี เชนสีแดงแกมมวง สีแดง และสีสม เนื่องจากชุดสีที่อยูในรูปแบบนี้มี

จํานวนมากมายทําใหเราสามารถเลือกชุดสีแบบนี้มาใชงานไดอยางงายสะดวก และแมวาเรา

สามารถเพ่ิมจํานวนสีในชุดใหมากขึ้นเปน 4 หรือ 5 สีได แตกลับจะมีผลใหขอบเขตของสีท่ีมีความ

กวางเกินไป ทําใหสีอยูตรงปลายทั้งสองของชุดไมมีความสัมพันธกัน เปนสาเหตุใหลักษณะการที่

อยูตรงปลายทั้งสองชุดไมมีความสัมพันธ เปนสาเหตุใหลักษณะการที่มีสีคลายคลึงกันลดลง 

ณ บางตําแหนงของวงลอสี ชุดสีคลายคลึงกัน 3-4 สีที่อยูติดกันอาจดูเหมือนเปนสีเดียวกัน เพราะมี

สีใดสีหนึ่งคลุมโทนของสีทั้งหมดไว ไมเพียงแตชุดสีแบบนี้จะนํามาใชงานไดสะดวก ความ

คลายคลึงกันของสียังกอใหเกิดความกลมกลืนกันอีกดวย แมกระนั้นก็ดีการขาดความแตกตางอยาง

ชัดเจน อาจทําใหไมมีความเดนเพียงพอที่จะดึงดูดความสนใจของผูอานได 

 

 
 

รูปที่ 2.17  แสดงชุดสีที่คลายคลึงกันประกอบดวยสี 2-3 สีที่อยูติดกันในวงลอสี 

 

ชุดสีตรงขาม (Complementary Color Scheme) 

สีตรงขามในที่นี้ หมายถึง สีที่อยูตรงกันขามกันในวงลอสี เชน สีแดงกับฟา หรือสีน้ําเงินออนกับสม

นาสนใจที่วาเมื่อนําสีทั้งสองนี้มาผสมกัน จะไดผลลัพธเปนสีขาวสําหรับวงลอสีแบบบวก หรือได

เปนสีดําสําหรับวงลอสีแบบลบ ที่เปนเชนนี้ก็เนื่องจากวาสีแตละสีท่ีอยูตรงขามกัน จะมีอัตราสวน

ของสีขั้นตนที่ผกผันกัน ตัวอยางเชน สีแดงในวงลอสีแบบบวกมีสีที่ตรงขามเปนสีน้ําเงินแกมเขียว 

ซ่ึงเปนสวนผสมจากสีน้ําเงินและเขียว จึงทําใหสีทั้งสองรวมกันยังไดเปนสีขาวอีกเชนเดิม จาก

คุณสมบัตินี้เราอาจเรียกสีคูนี้วาเปน “สีเติมเต็ม” ก็ได 

เมื่อนําสีทั้งสองมาใชคูกันก็จะทําใหสีทั้งสองมีความสวาง และสดใสมากขึ้น ซ่ึงถือเปนคูสี

ที่มีความแตกตางมากที่สุด และยังมีความเสถียรมากที่สุด (maximum contrast and maximum 

stability) ขอไดเปรียบของสีในรูปแบบนี้คือ ความสดใส สะดุดตา และบางคร้ังดูนาสนใจกวาสีที่ใช    
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รูปแบบสามจุดเสียอีก ทําใหแนใจไดวาชุดสีตรงกันขามนี้ จะไมดูจืดชืด ขาดความนาสนใจ 

อยางไรก็ดีจํานวนสีที่จํากัดในรูปแบบนี้ ทําใหผูอานใหความสนใจไดงาย แลวหลังจากนั้นก็อาจละ

ทิ้งความรูสึกสนใจไปไดงายเชนกัน 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 2.18  แสดงชุดสีตรงขามไดแกสี 2 สีที่อยูตรงขามในวงลอ 

 

ชุดสีตรงขามขางเคียง (Split Complementary Color Scheme) 

ชุดสีตรงขามขางเคียงมีรูปแบบที่เปลี่ยนแปลงมาจากชุดสีตรงขาม แตละความแตกตางกันที่

สีใดสีหนึ่งที่อยูตรงขามกันถูกแทนที่ดวยสีที่อยูดานขางทั้งสอง เชน สีฟาซ่ึงมีสีดานขางเปนสีน้ําเงิน

ออนกับสีน้ําเงินแกมเขียว ฉะนั้นชุดสีตรงขามขางเคียงท่ีไดจึงประกอบดวย สีแดง สีน้ําเงินออน 

และสีน้ําเงินแกมเขียว ขอไดเปรียบของชุดสีแบบนี้ คือ ความหลากหลายที่มากขึ้นเมื่อเทียบกับชุดสี

ตรงขาม อยางไรก็ตามความหลากหลายที่เพ่ิมขึ้นมานี้ มีผลใหความสดใสและความสะดุดตาลดลง 

รวมถึงความเขากันของสีก็ลดลงดวย 

 

 
 

รูปที่ 2.19  แสดงชุดสีตรงขามขางเคียง 
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ชุดสีตรงขามขางเคียงทั้ง 2 ดาน (Double Split Complementary Color Scheme) 

ชุดสีแบบนี้ถูกดัดแปลงมาจากชุดสีตรงขาม เชนกัน แตคราวนี้สีตรงกันขามทั้งสองถูก

แบงแยกเปนสีดานขางทั้ง 2 ดาน จึงไดเปนชุดสี 4 สี ดังเชนสีแดงแกมมวงกับน้ําเงินแกมเขียว และ

น้ําเงินออนกับสม ขอไดเปรียบที่เห็นไดชัด คือ ความหลากหลายท่ีเพ่ิมขึ้นจากชุดสีตรงขามแบบ

แบงแยก สวนขอเสียเปรียบก็ยังมีลักษณะเชนเดิมที่ความสดใสและความกลมกลืนของสีลดลง 

 

 
 

รูปที่ 2.20  แสดงชุดสีตรงขามแบบแบงแยก 2 ดาน 

 

นอกเหนือจากนี้ ยังมีรูปแบบอื่นที่เรียกวา Alternate Complementary Color Scheme โดยมีสีท่ีได

จากสามเหลี่ยมรวมกับอีกสีหนึ่งที่อยูตรงกันขามกับสีใดสีหนึ่งในสามเหลี่ยม เชน สีเขียว สีมวงแดง 

สีแดงและสีสม สวนแบบสุดทายไดแก ชุดสีแบบส่ีเหลี่ยม (Tetrad Color Scheme) ท่ีเกิดจาก 4 สีที่

อยูตรงกันขามภายใตรูปส่ีเหลี่ยม วิธีนี้เปนการใชสีขั้นตน 1 สี สีขั้นท่ีสอง 1 สี และสีขั้นท่ีสาม 2 สี 

มาประกอบกัน 

 

 
 

รูปที่ 2.21  แสดงคาของสีในระบบฐานสิบไวในแตละชองสี 
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ขอคิดเกี่ยวกับการใชสใีนเว็บไซต 

จากสีที่ไดเรียนรูมาต้ังแตตนเกี่ยวกับสีและส่ือตางๆที่มีผลตอการแสดงออกของสี คงจะพอ

ทําใหคุณออกแบบเว็บไซตโดยใชสีที่เหมาะสมกลมกลืนกันในการส่ือความหมายถึงเนื้อหา และ

สรางความสวยงามใหกับหนาเว็บเพจไดเปนอยางดี และท่ีสําคัญจาการใชชุดสีสําหรับเว็บเพจที่มี

สีสันตรงกับความต้ังใจอยางไมผิดเพ้ียนในสวนนี้ เปนเร่ืองของขอคิดส้ันๆ เกี่ยวกับการใชสีใหเกิด

ประโยชนกับเว็บไซต 3 ขอดังนี้ 

1. ใชสีอยางสม่ําเสมอ 

การออกแบบเว็บไซตโดยใชสีอยางสม่ําเสมอชวยสรางความรูสึกถึงบริเวณของสถานที่ 

เชนการใชสีที่เปนชุดเดียวกันตลอดท้ังไซตเพ่ือสรางขอบเขตของเว็บไซตท่ีสัมผัสไดดวยตา เมื่อ

ผูใชคลิกเขาไปในแตละหนาก็ยังรูสึกไดวากําลังอยูภายในเว็บไซตเดียวกัน 
2. ใชสีอยางเหมาะสม 

 เว็บไซตเปรียบเสมอสถานท่ีหนึ่งๆ ท่ีมีลักษณะเฉพาะ เชนเดียวกับสถานท่ีตางๆ ในชีวิต

จริงอยาง ธนาคาร โรงเรียน หรือรานคาตางๆ ดังนั้น การเลือกใชสีที่เหมาะสมกับลักษณะของ

เว็บไซต จะชวยสงเสริมเปาหมายและภาพพจนของเว็บไซตได นอกจากนี้คุณควรคํานึงถึงปจจัย

หลายๆอยางที่มีผลตอความเหมาะสมของสีในเว็บไซต เชน วัฒนธรรม แนวโนม ของแฟช่ัน อายุ

และประสบการณของผูใช ดังนั้นเราจึงรูสึกเห็นดวยเมื่อมีการใชสีชมพูเพ่ือแสดงถึงความรัก ใช

โทนสีน้ําตาลดํา ส่ือถึงเหตุการณในอดีต ใชสีสดใสสําหรับเด็ก และการใชสีตามแฟช่ันในเว็บมี

เกี่ยวกับเคร่ืองแตงกาย 

3. ใชสีเพ่ือส่ือความหมาย 

Color Wheel Pad ที่ออกแบบโดย web.designBrand.com มีการแสดงคาของสีในระบบ

เลขฐานสิบไวในแตละชองสี ซ่ึงจะเปนประโยชนในการเลือกใชสีตามรูปแบบตาง ๆ จากวงลอสี 

ดังที่ไดเห็นแลววา สีแตละสีใหความหมายและความรูสึกตางกัน โดยสีหนึ่งๆ อาจส่ือ

ความหมายไปในทางบวกหรือทางลบก็ได ขึ้นอยูกับสถานการณ ตัวอยางเชน สีดําใหความรูสึก

โศกเศราในงานศพ แตกลับแสดงถึงความเปนมืออาชีพในการแสดงผลงานของศิลปน ดังนั้นสีที่ให

ความหมายและความรูสึกตรงกับเนื้อหา จะชวยสนับสนุนใหผูใชไดรับขอมูลที่ถูกตองและ

ครบถวน 

 

ระบบสีในเว็บไซต 

 ระบบสีในเว็บไซตมีรูปแบบเฉพาะตัวที่แตกตางจากสีอื่นๆ อยางส้ินเชิง ทําใหการใชสี

อยางมีประสิทธิภาพในเว็บจึงตองอาศัยความเขาใจรายละเอียดทางเทคนิคพอสมควร ระบบสีที่มี
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ความเฉพาะตัวนี้เปนผลมาจากความเกี่ยวของกับส่ือ 3 ประเภทท่ีมีอิทธิพลตอการปรากฏของสี

ไดแก 

 - จอมอนิเตอร : เปนเพราะเว็บเพจถูกเรียกดูผานทางจอมอนิเตอร ดังนั้นการแสดงสีของ

เว็บเพจจึงขึ้นอยูกับประสิทธิภาพดานสีของจอมอนิเตอร 

 - บราวเซอร : เนื่องจากบราวเซอรมีระบบการควบคุมและแสดงสีภายในตัวเอง เมื่อใดที่มี

การแสดงผลในหนาจอที่มีจํานวนสีจํากัด บราวเซอรจะทําการสรางสีทดแทนใหดูเหมือนหรือ

ใกลเคียงกับสีที่กําหนดไว ผลลัพธที่ไดจึงไมแนนอน 

 - HTML : สีในเว็บเพจที่ไมไดเปนสวนหนึ่งของรูปภาพ เชน สีของตัวอักษรและพ้ืนหลัง 

จะถูกควบคุมดวยคําส่ังภาษา HTML โดยระบุคาของสีในระบบเลขฐานสิบหกเพราะฉะนั้นการ

เขาใจถึงอิทธิพลของปจจัยทั้งสาม และออกแบบโดยคํานึงถึงขอจํากัดเหลานี้ จะทําใหผูใชโดยสวน

ใหญไดเห็นสีที่ถูกตองอยางที่คุณต้ังใจ 

 

 รูจักกับการออกแบบเว็บไซต  

การออกแบบเว็บไซตนั้นไมไดหมายถึงลักษณะหนาตาของเว็บไซตเพียงอยางเดียว แต 

เกี่ยวของต้ังแตการเร่ิมตนกําหนดเปาหมายของเว็บไซต ระบุกลุมผูใช การจัดระบบขอมูล การสราง

ระบบเนวิเกชัน การออกแบบหนาเว็บ รวมไปถึงการใชกราฟก การเลือกใชสี และการจัดรูปแบบ

ตัวอักษร นอกจากนั้นยังตองคํานึงถึงความแตกตางของส่ือกลางในการแสดงผลเว็บไซตดวย ส่ิง

เหลานี้ไดแก ชนิดและรุนของบราวเซอร ขนาดของหนาจอมอนิเตอร ความละเอียดของสีในระบบ 

รวมไปถึง Plug-in ชนิดตาง ๆ ที่ผูใชมีอยู เพ่ือใหผูใชเกิดความสะดวกและความพอใจท่ีจะทองไป

ในเว็บไซตนั้น ดังนั้นทุกส่ิงทุกอยางในเว็บไซตทั้งที่คุณมองเห็นและมองไมเห็นลวนเปนผลมาจาก

กระบวนการออกแบบเว็บไซตทั้งส้ิน 

เว็บไซตที่ดูสวยงามหรือมีลูกเลนมากมายนั้นอาจจะไมนับเปนการออกแบบที่ดีก็ไดถา

ความสวยงามและลูกเลนเหลานั้นไมเหมาะสมกับลักษณของเว็บไซต ดวยเหตุนี้จึงเปนเร่ืองยากที่จะ

ระบุวา การออกแบบเว็บไซตที่ดีนั้นเปนอยางไร เนื่องจากไมมีหลักเกณฑแนนอนท่ีจะใชไดกับทุก

เว็บไซตแนวทางการออกแบบบางอยางที่เหมาะสมกับเว็บไซตหนึ่ง อาจจะไมเหมาะกับอีกเว็บไซต

หนึ่งก็ไดทําใหแนวทางในการออกแบบของแตละเว็บไซตนั้นแตกตางกันไปตามเปาหมายและ

ลักษณะของเว็บไซตนั้น เว็บไซตบางแหงอาจตองการความสนุกสนาน บันเทิง ขณะที่เว็บอื่นกลับ

ตองการความถูกตอง นาเช่ือถือเปนหลัก ดังนั้นอาจสรุปไดวาการออกแบบที่ดีก็คือ การออกแบบให

เหมาะสมกับเปาหมายและลักษณะของเว็บไซต โดย คํานึงถึงความสะดวกในการใชงานของผูใช

เปนหลัก  

 



37 

 

โครงการที่เกี่ยวของ 

  นายเอกนาวิน ภูสัมฤทธ์ิ และ นายปรมินทร วิวัฒนสกล (2561) โครงการขายสินคาออนไลน

ประเภทรถยนต Honda, โครงการนี้มีซ้ือขายสินคาผานเครือขายอินเทอรเน็ต แลวยังสามารถมีการ

สมัครสมาชิก Login ของระบบส่ังซ้ือสินคาและโปรแกรมท่ีใชในการจัดทําคือ โปรแกรม Adobe 

Dreamwaver CS6 ใชในการออกแบบเว็บไซต 

 นายภวัต อุดมฐานกุล และ นายพีรวัฒน สายทอง (2561) โครงการขายสินคาออนไลน

ประเภทขายหมวกแฟช่ันออนไลน, โครงการนี้จัดทําเกี่ยวกับเว็บไซตขายสินคาออนไลนประเภท

หมวกแฟช่ันออนไลน จําหนายหมวกแฟช่ัน เพ่ือทําการศึกษาคนควาหาความรูเพ่ือใหผูที่ จัด

การศึกษาเกี่ยวกับการใชงานและการแกไขระบบตาง ๆ ในโปรแกรม และสามารถนําไปปรับใชใน

ชีวิตประจําวันได 

 นางสาวบุษยมาส สระทองจอม และ นางสาวธนัชพร นามสมุทร (2561) โครงการขายสินคา

ออนไลนประเภท เส้ือผาแฟช่ันผูหญิง, โครงการนี้จัดทําขึ้นเพ่ือพัฒนาเว็บไซตทางดานการขาย

ออนไลน ประเภทสินคา เส้ือผาแฟช่ันผูหญิง เว็บของเรานั้นสามารถนํามาประกอบธุรกิจได และ

เพ่ือใหลูกคาหรือผูที่สนใจในการคนควาเว็บไซตเกี่ยวกับการขายสินคาสามารถเขามาเลือกซ้ือสินคา

ในเว็บไซตของเราไดย่ิงในปจจุบันนิยมใชอินเทอรเน็ตมากขึ้นมีการชมสินคาเกี่ยวกับเว็บไซตมาก

ขึ้น 

 

2.5 การนําคอมพิวเตอรเขามาใชในระบบ 

1. โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 ในการทําเว็บไซต 

2. โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ในการตกแตงภาพ 

3. โปรแกรม Appserv ในการจํารองเคร่ือง Server 

4. โปรแกรม Microsoft Visio 2010 ในการทํา Flowchart 

5. โปรแกรม PHP My Admin ในการทําฐานขอมูล 
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เร่ิมตน

จบการทาํงาน

เขาสู เวบ็ไซต

กรอกขอมูลสมาชิก

สมคัรสมาชิก
ตรวจสอบข อมูล

สมาชิก

บนัทึกข อมูลสมาชิก

เขาสูระบบ

เลือกสินค า

ซ้ือสินคา

ตรวจสอบการ

ส่ังซ้ือสินคา

แสดงรายการสินค า

Y

N

Y

N

คาํนวณ

ยกเลิกการส่ังซ้ือ

ยืนยนัการส่ังซื้อ

ใบเสร็จ

 

บทที่ 3 

การออกแบบระบบงานดวยคอมพิวเตอร 

3.1  การออกแบบและระบบงาน (Flow Chart)   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่  3.1  การออกแบบและระบบงาน  Flow Chat
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เร่ิมตน

จบการทาํงาน

ตรวจสอบข อมูล

สมาชิก

สมคัรสมาชิก

กรอกขอมูลสมาชิก

แสดงขอมูลการรสมัคร

บนัทึก

สมคัรสมาชิก

Y

N

1.  Flow Chat (การสมัครสมาชิก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่  3.2  Flow Chat การสมัครสมาชิก 
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เร่ิมตน

จบการทาํงาน

ตรวจสอบข อมูล

สมาชิก

เขาสูระบบ

กรอกขอมูลสมาชิก

แสดงขอมูลการเขาสู

ระบบ

Y

N

2. Flow Chat (เขาสูระบบ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่  3.3  Flow Chat การเขาสูระบบ 
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3.2 การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่  3.4  การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram) 

 

 

 

 

 

 

 

0 

ระบบขายสินคาออนไลน ประเภท ลําโพง   

   
Online sales system loudspeaker  product 

ลูกคา 
User 

ผูดูแลระบบ 
Admin 

ขอมูลสมาชิก 

รายละเอียดสินคา 

ขอมูลการส่ังซ้ือ 

ขอมูลการชําระเงิน 

รายงานขอมูลสมาชิก 

รายงานรายละเอียดสินคา 

รายงานขอมูลสินคา 

รายงานการชําระเงิน 

ขอมูลสมาชิก 

ขอมูลรายการสินคา 

ใบเสร็จรับเงิน 

วิธีการชําระเงิน 

รายงานใบเสร็จรับเงิน 

รายงานวิธีชําระเงิน 

รายงานรายการสินคา 

รายงานขอมูลสมาชิก 

Category. 
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สมาชิก

เข าสูระบบ

สั่งซ้ือสินคา

รายงาน

ผูดูแลระบบ

ลูกค า

1

2

3

4

D1

D1

D2

D3

แฟมลูกค า

แฟมลูกค า

แฟมขอมูลสินค า

รายงานการสมคัร

ตรวจสอบ

ชื่อผู ใช /รหัสผาน

ยืนยนัการตรวจสอบ

คนหารหัสสินค า

รายงานการชาํระเงิน

รายละเอียดสินค า

แฟมขอมูลส่ังการส ั่งซ้ือข อมูลการสั่งซ้ือ

รายงานการสั่งซ้ือ

รายงานส่ังซ้ือ

ค นหารายงานการส่ังซ้ือ

ค นหารายงานการส่ังซ้ือ

จดัเก็บข อมูล

รายงานการรับสมคัรสมาชิก
รายงานการเป็นสมาชิก

ข อมูลลูกคา

ชื่อผู ใช /รหัสผาน

ยืนยนัการเข าสูระบบ

รายงานการสั่งซ้ือ

สั่งซ้ือสินคา

รายละเอียดสินค า
คียรหัสสินค า

ใบเสร็จรับเงิน
ชาํระเงิน

 

1. แผนภาพการไหลของขอมูล (Data Flow Diagram) 

1.1. Data Flow Diagram Level 1 

 

 

 

 

 

 

รูปที่  3.5  Data Flow Diagram Level 1 ระบบการขายสินคาออนไลน ประเภท ลําโพง  
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คียขอมูลสมาชิก

บนัทึกขอมูลการสมคัร

แสดงขอมูลสมาชิก

ลูกค า

1.1

1.2

1.3

D1 แฟมลูกค าD1 แฟมลูกค า

ผูดูแลระบบ

ขอมูลลูกคา

 

 

2.   Data Flow Diagram Level 1 Process 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่  3.6  Data Flow Diagram Level 1 Process 1 ระบบสมาชิก 
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คียขอมูลเข าสูระบบ

ตรวจสอบการเข าระบบ

แสดงผลการเข าสูระบบ

ลูกค า

2.1

2.2

2.3

D1 แฟมลูกค าD1 แฟมลูกค า

ผูดูแลระบบ

ขอมูลลูกคา

แสดงผลการเข าสูระบบ แสดงผลเขาสูระบบ

ขอมูลลูกคา

ข อมูลผูดูแลระบบ

 

 

 

 

       3.    Data Flow Diagram Level 1 Process 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่  3.7  Data Flow Diagram Level 1 Process 2 ระบบสมาชิก 
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คียรหัสสินค า
ลูกค า

3.1

D2 แฟมขอมูลสินค าD2 แฟมขอมูลสินค า

ข อมูลลูกคา

ข อมูลการสั่งซ้ือ

ข อมูลสินค า

ค นหารหัสสินค า

3.2

ค นหารหัสสินค า

3.2

แสดงรายการสินค า

3.3

แสดงรายการสินค า

3.3

สั่งซ้ือสินคา

3.4

สั่งซ้ือสินคา

3.4

บนัทึกสินคา

3.5

บนัทึกสินคา

3.5

ชาํระเงิน

3.6

ชาํระเงิน

3.6

ใบเสร็จ

3.7

ใบเสร็จ

3.7

ข อมูลสินค า

ข อมูลสินค า

ข อมูลสินค า

ข อมูลสินค า

ข อมูลกาชาํระเงิน

ข อมูลใบเสร็จ

D3 แฟมขอมูลการสั่งซื้อD3 แฟมขอมูลการสั่งซื้อ

รายงานสินค า

ข อมูลการสั่งซ้ือ

4. Data Flow Diagram Level 1 Process 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่  3.8  Data Flow Diagram Level 1 Process 3 ระบบการส่ังซ้ือสินคา 
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เลือกรายการ
ผูดูแลระบบ

4.1

D2 แฟมขอมูลสินค าD2 แฟมขอมูลสินค า

ข อมูลการสั่งซ้ือ

ข อมูลการสั่งซ้ือ

ค นหาขอมูล

4.2

ค นหาขอมูล

4.2

ยืนยนการค นหา

4.3

ยืนยนการค นหา

4.3

แสดงรายการ

4.4

แสดงรายการ

4.4

ข อมูลการสั่งซ้ือ

ข อมูลการสั่งซ้ือ

ข อมูลการสั่งซ้ือ

ข อมูลการสั่งซ้ือ

5. Data Flow Diagram Level 1 Process 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่  3.9  Data Flow Diagram Level 1 Process 4 แสดงผลรายงาน 
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3.3 การออกแบบแผนภาพความสัมพันธของขอมูล  (Entity Relationship Diagram) 

 

รูปที่  3.10  E-R Diagram ระบบการขายสินคาออนไลน ประเภท ลําโพง  
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3.4  พจนานุกรมขอมูล (Data Dictionary) 

ออกแบบฐานขอมลู  ระบบขายสินคาออนไลน ประเภท ลําโพง  ดังนี้ 

1. ตารางขอมูลสมาชิก (Member) 

Field Name 

ช่ือฟลด 

Type 

ชนิดของฟลด 

Filed Side 

ขนาดของฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 
หมายเหตุ 

User varchar 20 ช่ือผูใช PK 

Password varchar 15 รหัสลูกคา  

Name varchar 30 ช่ือลูกคา  

Sex text  เพศ  

Email varchar 30 อีเมล  

Tel number 10 เบอรโทรศัพทผูส่ังซ้ือ  

Address varchar 120 ที่อยู  

 

ตารางที่ 3.1 ตารางขอมูลสมาชิก 

2. ตารางขอมูลใบเสร็จ (Order) 

Field Name 

ช่ือฟลด 

Type 

ชนิดของฟลด 

Filed Side 

ขนาดของฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 
หมายเหตุ 

Id_order int 5 เลขที่ใบเสร็จ PK 

Date date  วันที่ส่ังซ้ือ  

Name_order varchar 30 ช่ือผูผูส่ังซ้ือ  

Email_order varchar 30 อีเมลผูส่ังซ้ือ  

Tel_order varchar 30 เบอรโทรศัพท  

Address_order text  ที่อยูผูส่ังซ้ือ  

Address_buy text  ที่อยูผูสง  

Total_order int 10 ยอดรวมการส่ังซ้ือ  

 

ตารางที่ 3.2  ตารางขอมูลใบเสร็จ 
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3. ตารางขอมูลรายละเอียดการส่ังซ้ือ (Order_detail) 

Field Name 

ช่ือฟลด 

Type 

ชนิดของฟลด 

Filed Side 

ขนาดของฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 
หมายเหตุ 

Id_product int 5 รหัสสินคา PK 

Name_product varchar 20 ช่ือสินคา  

Price int 10 ราคาสินคา  

 

ตารางที่ 3.3 ตารางขอมูลรายละเอียดสินคา 

4. ตารางขอมูลสินคา (Product) 

Field Name 

ช่ือฟลด 

Type 

ชนิดของฟลด 

Filed Side 

ขนาดของฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 
หมายเหตุ 

Id_product int 5 รหัสสินคา PK 

Type varchar 20 ประเภทสินคา  

Name_product varchar 30 ช่ือสินคา  

Photo varchar 40 รูปสินคา  

Price varchar 30 ราคาสินคา  

 

ตารางที่ 3.4 ตารางขอมูลสินคา 

5. ตารางขอมูลประเภทสินคา  (Type) 

Field Name 

ช่ือฟลด 

Type 

ชนิดของฟลด 

Filed Side 

ขนาดของฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 
หมายเหตุ 

Id_type int 5 รหัสประเภทสินคา PK 

Name_type varchar 20 ช่ือสินคา  

 

ตารางที่ 3.5 ตารางขอมูลประเภทสินคา   
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3.5  การออกแบบ Site Map 

 

 

 

รูปที่  3.11  Site  map 
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3.6 การออกแบบ  Story  Board 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่  3.12  แสดงหนาหลัก 

 

 

รูปที่  3.13  แสดงหนาสมัครสมาชิก 
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รูปที่  3.14  แสดงหนา Login 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่  3.15  แสดงหนารายการสินคา  
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รูปที่ 3.16 แสดงหนาวิธีการส่ังซ้ือ 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.17  แสดงหนาผูจัดทํา 
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3.7 การออกแบบสิ่งนําเขา  (Input  Design) 

1. รูปภาพสินคาประกอบ 

2. รายละเอียดสินคา 

3. User/Password 

 

3.8 การออกแบบสิ่งนําออก  (Output Design) 

1. แสดงออกทางหนาจอคอมพิวเตอร 

2. แสดงการคํานวณราคาสินคาออกทางจอภาพ 

3. มีการออกใบเสร็จสินคา 

4. แสดงออกทางเคร่ืองฉายโปรเจคเตอรเพ่ือการนําเสนอการสอบวิชาโครงการ 
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 บทที่ 4 

การพัฒนาระบบขายสินคาออนไลน 

อุปกรณขยายเสียง (ลําโพง) 

4.1 เครื่องมือและอุปกรณที่ใช 

1. คอมพิวเตอร 

       -    Intel Core i5-6400K (4.00 GHz) 

       -    ASUS ROG STRIX B350-I GAMING 

       -    NVIDIA GeForce GTX 1050 (4GB GDDR5) 

       -    G.SKILL DDR4 8GB (4GBx2) 2400 (GNT) 

       -    Hyper-X Predator RGB DDR4 16GB (8GBx2) 2933 

       -    SEAGATE BARRACUDA 1TB 

              -    Smart RGB 700W 80 Plus  

 

4.2 โปรแกรมทั้งหมดทีใ่ชในการพัฒนา 

1. Adobe Dreamweaver ในการสรางเว็บไซต 

2. Adobe Photoshop ในการแตงภาพ 

3. Microsoft Office Word ใชในการพัฒนาเอกสาร 

4. โปรแกรม Sublime_text ใชในการพัฒนาเว็บไซต 

5. โปรแกรม Xampp ใชในการจําลอง web server 
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4.3  วิธีการติดต้ังโปรแกรม 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.1 กด Download ตัวโปรแกรม Xampp 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.2 กด Next ที่ตัว Setup Xampp 
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รูปที่ 4.3 รอติดต้ัง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.4 กด Finish 
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รูปที่ 4.5 เปดหนาตาง Xampp 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.6 กด Start ที่ Apache และ MySQL 
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4.4 วิธีการติดต้ังระบบฐานขอมูลลงในเครื่องเซฟิเวอร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.7 พิมพ http://127.0.0.1/phpmyadmin ใน บราวเซอร 
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รูปที่ 4.8 ใสช่ือในชอง Database name เลือก utf8mb4_general_ci กด Create 

 

 

  

 

 

  

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.9 ใสช่ือ Table ใน ชอง Name กําหนดจํานวนใน Columns กด Go 
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รูปที่ 4.10 ใสช่ือในชอง Name ปรับ Type กําหนด Values ในชอง Length/Values 

         

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.11 กดโหลดไฟลฐานขอมูล 
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รูปที่ 4.12 ใหทําการคัดลอกไฟลงานของโปรแกรม ไปวางไวในโฟลเดอร  htdocs 
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4.5 วิธีการใชงานเว็บไซต 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.13 แสดงหนาแรกของเว็บไซต 

 

 
 

รูปที่ 4.14 แสดงหนาสมัครสมาชิก 
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รูปที่ 4.15 แสดงหนาเขาสูระบบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.16 แสดงหนาเมนูสินคา 
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รูปที่ 4.17 แสดงหนาวิธีการส่ังซ้ือ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.18  แสดงหนาผูจัดทํา 
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บทที่ 5 

สรุปผลการทําโครงการ 

5.1 สรุปผลโครงการ 

1. ผูเขาใชเว็บไซตสามารถส่ังซ้ือออนไลนไดจริง 

2. ผูเขาใชเว็บไซตสามารถตรวจสอบขอมูลการส่ังซ้ือยอนหลังได 

3. ผูเขาใชเว็บไซตสามารถสมัครสมาชิกไดจริง 

4. ผูเขาใชเว็บไซตสามารถล็อคอินเขาระบบไดจริง 

 

5.1.1  สรุปขนาดของโปรแกรม  

ลําดับที ่ ช่ือไฟล ขนาด หมายเหตุ 

1 Product price.blade.php 8 kb ขอมูลราคาสินคา 

2 Product list.blade.php 7 kb ขอมูลรายการสินคา 

3 Place an order.blade.php 7 kb ขอมูลส่ังซ้ือสินคา 

4 Product list summary.php 19 kb ขอมูลสรุปรายการสินคา 

5 login.blade.php 22 kb ขอมูลล็อกอิน 

6 index.blade.php  13 kb ขอมูลหลกัของเว็บไซต 

7 Bootstrap.min 137 kb หนา Template ออกแบบเว็บไซต 

8 Javascrip 186 kb โพรโทไทปเว็บไซต 

 

ตารางที่ 5.1 แสดงขนาดของโปรแกรม 
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5.1.2 ขอผิดพลาดที่มีตอการออกแบบระบบงาน 

    1. สัญลักษณ Logo ไมตรงกับที่รูปแบบตอนแรก มีการเปลี่ยนแปลงรูปทรงเพ่ือสวยงาม   

                     มากขึ้น  

 2.โครงสรางโปรแกรมบางสวนมีขนาดไมเหมาะสมและดูไมเขากับเนื้อหา 

 3. เกิดความขัดแยงทางความคิดเห็นในรูปแบบของโปรแกรมจากเดิม 

 4. เพ่ือหลังของโปรแกรมเรียบเกินไป ทําใหดูไมนาสนใจ จึงตองเพ่ิมเติมลวดลายใหม 

 5.1.3 ขอผิดพลาดที่มีในโปรแกรม 

       1. คอมพิวเตอรที่ใชงานเกิดการผิดปกติในบางคร้ัง 

   2. เมื่อตรวจสอบระบบไดเกิดความผิดพลาดบอยคร้ังกับขอมูล 

 3. เมื่อมีการแกไขเอกสารหรือตัวระบบงานก็ตองแกไขไฟลงานทั้งหมด 

 4. โปรแกรมเกิดอาการผิดพาดทําใหโปรแกรมหยุดการทํางาน 

    5.  เช่ือมฐานขอมูลสําเร็จ แตไมสามารถเรียกใชงานได 

    6.  ฐานขอมูลไมจดจําขอมลูที่ทําการปอนคาเขาไป 

    7.  เมื่อนําฐานขอมลูไปเช่ือมตอกับเคร่ืองเซิฟเวอรอื่น จะมีฐานขอมูลซํ้ากันทําใหขอมลู 

ไมตรงกันกับโปรแกรม 

 

5.2 ปญหาและอุปสรรคในการดาํเนินงาน 

1. ปญหาเกี่ยวกับการแกไขไฟลขอมลู 

 2.โปรแกรม Adobe Photoshop คาง ไมสามารถตกแตงรูปภาพได ตองซ้ือแผนมาลงใหม 

 3. การติดตอส่ือสารระหวางกลุมไมตอเนือ่งทําใหงานลาชาและผิดแผนที่วางไว 

 4. ปญหาเกี่ยวกับการทําระบบฐานขอมลูเปนไปอยางลาชา 

5. ในการดําเนินงานเนื่องจากสมาชิกในกลุมยังขาดการวางแผนการดําเนินการตาม 

    ระยะเวลาที่กําหนดจึงทําใหเกิดขอผิดพลาดในการดําเนินงาน 
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5.3 สรุปการดําเนินงานจริง 

ตารางที่ 5.2 สรุปเวลาการดําเนินงานจริง 

หมายเหตุ  เสนสีดํา คือ ระยะเวลาที่กําหนด 

   เสนสีแดง คือ ระยะเวลาในการดําเนินงานจริง 

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 

อบรมการทําโครงการนักศึกษา ปวช.3 

และปวส.2 

 
 

              
11-12 มิถุนายน 62 

เสนอหัวขอ ATC.01โครงการรอบท่ี 1 

เอกสารบทท่ี 1 

 

               
14 มิถุนายน  62 

ประกาศผลหัวขอโครงการ รอบท่ี 1  
  

             17 มิถุนายน  62 

เสนอหัวขอโครงการ รอบท่ี 2  
 

              19 มิถุนายน  62 

ประกาศผลหัวขอโครงการ รอบท่ี 2  
 

              21 มิถุนายน  62 

ลงทะเบียนหัวขอออนไลนเสนออาจารยท่ี

ปรึกษารวม ATC.02 

 
 

              
18-30 มิถุนายน  62 

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

สงบทท่ี 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 

สงความคืบหนาโปรแกรม 50% (ATC.04-

05) 

                
9-15 กันยายน 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม 60% (ATC.04-

05) 

              
 

 
16-22 กันยายน 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม 70% (ATC.04-

05) 

                
23-30 กันยายน 62 

รายการ ภาคเรียนที่ 2 
พฤศจิกายน 62 ธันวาคม 62 มกราคม 63 กุมภาพันธ 63 

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

สงความคืบหนา 90% (ATC.04-05) 
 

               1-8 พฤศจิกายน 62 

สงความคืบหนา 100% (ATC.04-05) 

  

              9-13 พฤศจิกายน 62 

สอบนําเสนอโครงการ (รอโปรแกรม)ระดับ

ปวส.2 ATC.03 คร้ังท่ี 2   

 
             16 พฤศจิกายน 62 

สอบนําเสนอโครงการ (รอบโปรแกรม)

ระดับปวช.3 ATC.03 คร้ังท่ี 2 
  

 

 

            30 พฤศจิกายน 62 

ประกาศโครงการ (รอบโปรแกรม)    
 

 

           2 ธันวาคม 62 

สงเอกสารบทท่ี 4 (ATC.04-05)        
  

       6-19  มกราคม 63 

สงเอกสารบทท่ี 5 (ATC.04-05)          
 

 

     20-26  มกราคม 63 

สงงบประมาณในการทําโครงการตารางท่ี 

1.7 และตารางท่ี 5.3 (แบบออนไลน) 
          

 

 

    26-30 มกราคม 63 

สงรูปเลม ซีดี ชําระคาเขาเลม             
 

   1-20 กุมภาพันธ 63 
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5.4 สรุปคาใชจายในการดําเนินการจริง 

 

ลําดับ รายการ จํานวน ราคา (บาท) 

1. กระดาษDouble A  A4 3 รีม 360 

2. หมึกเคร่ือง Printer สีดํา,แดง,น้ําเงิน,เหลือง 1 ชุด 1,550 

3. คาเย็บเลมเอกสาร 1 เลม 200 

4. คาหนังสือ 1 เคร่ือง 200 

5. คาเดินทาง 1 เลม  550 

  รวมเปนเงนิ 2,860 

 

ตารางที่ 5.3 สรุปคาใชจายในการดําเนินงานจริง 
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ภาคผนวก 

- ใบเสนอขออนุมัติการทําโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ   (ATC.01) 

- ใบอาจารยที่ปรึกษารวม    (ATC.02) 

- ใบขอสอบปองกันโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ  (ATC.03)  

- รายงานความคืบหนาโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (AT.C.04)   

- ใบบันทึกการเขาพบอาจารยที่ปรึกษาโครงการ (AT.C.05) 

- ขออนญุาตอาจารยที่ปรึกษารวมจัดทําเอกสารบทที่ 4-5 (AT.C.06) 
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