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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 

 โครงการนี้เปนสวนหนึ่งของวิชาโครงการตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง 

(ปวส.) สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ เปนการนําความรูที่ไดศึกษามาสรางเปนผลงานทางวิชาการโดย

คณะผูจัดทําไดเลือกที่จะทําโครงการประเภท ระบบการขายสินคาออนไลน ประเภท อุปกรณขยาย

เสียง(ลําโพง) 

เว็บไซตที่ทางคณะผูจัดทําโครงการระบบการขายสินคาออนไลนประเภท อุปกรณขยาย

เสียง(ลําโพง) ไดจัดทํานั้น ประกอบไปดวยระบบซ้ือขายสินคากับระบบสมัครสมาชิกและระบบ

ล็อกอินผูเขาใชงาน โดยภายในเว็บไซตจะประกอบไปดวยสินคาตาง ๆ เพ่ือใหมีความหลากหลาย

ในชนิดสินคาและ รูจักการจัดวางองคประกอบหนาเว็บไซตใหสวยงาม  รวมถึงยังสามารถนํา

ความรูที่ไดจากการศึกษาไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันหรือประกอบเปนอาชีพรายไดเสริม  

ทางคณะผูจัดทําโครงการนี้หวังเปนอยางย่ิงวาระบบฐานขอมูล ระบบการขายสินคา

ออนไลนประเภท อุปกรณขยายเสียง(ลําโพง)จะมีประโยชนตอผูอื่นไมมากก็นอย หากเอกสาร

ประกอบโครงการเลมนี้มีขอผิดพลาดประการใดทางคณะผูจัดทําตองขออภัยมา ณ ที่นี้ดวย 
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บทที่ 1 

บทนํา 

 

1.1 ภูมิหลังความเปนมา 

ในปจจุบัน E-Commerce หรือ พาณิชยอิเล็กทรอนิกส คือ การดําเนินธุรกิจโดยใชส่ือ

อิเล็กทรอนิกส เพ่ือใหบรรลุเปาหมายทางธุรกิจที่องคกรไดวางไว เชน การซ้ือขายสินคาและบริการ 

การโฆษณาผานส่ืออิเล็กทรอนิกส ไมวาจะเปนโทรศัพท โทรทัศน วิทยุ หรือแมแตอินเทอรเน็ต 

เปนตน โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือลดคาใชจาย และเพ่ิมประสิทธิภาพขององคกร โดยการลดบทบาท

องคประกอบทางธุรกิจลง เชน ทําเลที่ต้ัง อาคารประกอบการ โกดังเก็บสินคา หองแสดงสินคา 

รวมถึงพนักงานขาย พนักงานแนะนําสินคา พนักงานตอนรับลูกคา เปนตน จึงลดขอจํากัดของ

ระยะทาง และเวลาลงได 

 หลายคนขายสินคาออนไลน เพียงแคเหตุผลท่ีวา ใครๆ เขาก็ทํากัน ดังนั้น คณะผูจัดทําจึง

ไดทําเว็บไซตซ้ือขายอุปกรณขยายเสียงหรือลําโพงขึ้นมา หากคุณเร่ิมท่ีจะขายสินคาออนไลนแลว 

คุณจําเปนตองทราบวา คุณขายสินคาออนไลนไปทําไม ขอดีจริงๆ ของการสินคาสินคาออนไลนคือ

อะไร เพราะเมื่อคุณทราบเหตุผลที่แทจริงแลว คุณจะทราบวาสินคาของคุณควรจะเนนที่ขอดีตรงจุด

ไหน และขอดีจุดไหนที่สินคาหรือบริการของคุณไมตองการ ส่ิงเหลานี้จะทําใหคุณวางแผนการขาย

สินคาออนไลนไดงายย่ิงขึ้นครับ ถาใหดี ระหวางที่คุณกําลังอานบทความนี้ คุณลองหยิบปากกามา

เช็คก็ไดครับวา สินคาและบริการของคุณตองการประโยชนและใหนักศึกษาไดหาความรูจากระบบ

การทําธุรกิจออนไลนมากขึ้นทําใหนักศึกษาหรือวัยรุนยุคปจจุบันไดใชเทคโนโลยีใหเกิดประโยชน

มากขึ้นในการศึกษาหาความรูเพ่ิมเติมนอกจากเรียนในหองเรียน ในคร้ังนี้ทางคณะผูจัดทําจึง

เห็นสมควรที่จะจัดทําโครงการเร่ือง “เว็บไซตขายสินคาออนไลน อุปกรณขยายเสียงหรือลําโพง” 

เพ่ือแสดงความสําคัญของการพัฒนาการซ้ือขายผลิตภัณฑผานทางเว็บไซตออนไลน  

ดังนั้นคณะผูจัดทําจึงไดจัดทําเว็บไซตซ้ือขายออนไลนนี้ขึ้นมาเพ่ือใหผูสนใจในการเรียนรู

การทําธุรกิจไดมาดูและศึกษาหาความรูซ้ือขายสินคาจากเว็บไซตซ้ือขายออนไลนไดมากขึ้น  
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1.2 วัตถุประสงคโครงการ 

1. เพ่ือพัฒนาเว็บไซตการขายของออนไลนเกี่ยวกับ E-Commerce  

2. เพ่ือพัฒนาทักษะในการประดิษฐคิดคนดานอิเล็กทรอนิกส 

3. เพ่ือกระตุนใหเกิดความสนใจ และเปนการใหความรูพ้ืนฐานดานอิเลก็ทรอนิกสแกเยาวชน 

 

1.3 ขอบเขตการศึกษา 

1. สามารถจัดออกแบบเว็บไซตโดยการออกแบบ Logo Banner และปุมที่ใชในการทํางานให

นาสนใจ 

2. สามารถเช่ือมโยงแตละเพจเขาดวยกัน 

3. สามารถเขาระบบ Login ในการเขาใชงาน และ สามารถส่ังซ้ือสินคาออนไลนได 

4. สามารถลงทะเบียนออนไลนสมัครเปนสมาชิกได 

5. สามารถ Login เขาสูระบบสมาชิกได 

6. สามารถส่ังซ้ือสินคาผานทางเว็บไซตได 

7. มีระบบตรวจสอบฐานขอมูลของลูกคา 

 

 

1.4 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1. ไดความรูเร่ืองเว็บไซตการขายของออนไลน ประเภทอุปกรณขยายเสียง(ลําโพง)JBL 

2. ไดความรูและวิธีการดําเนินงานการทําเว็บไซตเพ่ือใชในการทํางานจริง  

3. ไดประโยชนแกผูที่สนใจในเร่ืองการเรียนรูเว็บไซตซ้ือขายออนไลน 
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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 

เสนอหัวขอ ATC.01โครงการรอบที ่1 

เอกสารบทที่ 1 
                14 มิถุนายน  62 

ประกาศผลหัวขอโครงการ รอบที่ 1                 17 มิถุนายน  62 

เสนอหัวขอโครงการ รอบที ่2                 19 มิถุนายน  62 

ประกาศผลหัวขอโครงการ รอบที่ 2                 21 มิถุนายน  62 

ลงทะเบียนหัวขอออนไลน 

เสนออาจารยที่ปรึกษารวม ATC.02 
                18-30 มิถุนายน  62 

สงบทที่ 2 (ATC.04-05)                 8-14 กรกฎาคม 62 

สงบทที่ 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 

สงความคืบหนาโปรแกรม 50% 

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

สงความคืบหนาโปรแกรม 60% 

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

สงความคืบหนาโปรแกรม 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 

สงความคืบหนา 90% (ATC.04-05)                 1-8 พฤศจิกายน 62 

สงความคืบหนา 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 

สงเอกสารบทที่ 4 (ATC.04-05)                 6-19  มกราคม 63 

สงเอกสารบทที่ 5 (ATC.04-05)                 20-26  มกราคม 63 

สงงบประมาณในการทําโครงการ 

ตารางท่ี 1.7 และตารางท่ี 5.3 (แบบ

ออนไลน) 

          
 

     26-30 มกราคม 63 

สงรูปเลม ซีดี ชําระคาเขาเลม                 
1-20 กุมภาพันธ 

63 

ตารางที่ 1.1  แผนการดําเนินงาน (Gantt Chart) 
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1.6    เครื่องมือที่ใชพัฒนาโปรแกรม 

1 โปรแกรม  Adobe  Dreamweaver CS6 ใชในการสรางเว็บไซต 

2 โปรแกรม  Adobe  Photoshop CS6 ใชในการตกแตงรูปภาพ 

3 โปรแกรม  Appserv 2.5 10 ใชจําลองเว็บไซต 

4 โปรแกรม  Editplus  ใชในการเขียนภาษา  HTML,PHP 

 

1.7   งบประมาณการดําเนินงาน  

 

ลําดับ รายการ จํานวน ราคา (บาท) 

1 กระดาษ A4 1รีม 250 

2 หมึก 4ตลับ 2,000 

3 คาอุปกรณในการรวมเลม 1ชุด 300 

4 แผนCD 2แผน 40 

5 ตลับแผน CD 1ตลับ 50 

รวมเปนเงนิ 2,640 

 

ตารางที่ 1.2 งบประมาณการดําเนินงาน 
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บทที่ 2 

ระบบงานและทฤษฎีที่เก่ียวของ 

 

2.1 ระบบงานปจจุบัน  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 2.1 Flow chart ระบบงานปจจุบัน 
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ในโลกปจจุบันมีความกาวหนาทางดานเทคโนโลยีไปไกลมากท้ังดาน การคมนาคม      

และดานการติดตอส่ือสาร Internet จึงเขามามีสวนสําคัญในการดํารงชีวิตประจําวัน ไมวาจะเปน

การติดตอส่ือสารทางธุรกิจ Social Network รวมไปถึงการติดตอซ้ือขายสินคาผานทางเว็บไซตตางๆ 
  การซ้ือขายปจจุบันผูซ้ือบางกลุมมีความตองการสินคาที่หาไดยาก หรือสินคาที่มาจาก

ตางประเทศ จึงใหยากตอการซ้ือสินคา และสินคาบางชนิดก็เปนสินคาท่ียังไมไดรับความนิยมทาง

ทองตลาด จึงทําใหการซ้ือขายทางทองตลาดนั้นหาไดยาก หรือในบางกรณีสินคาท่ีตองการอยูไกล

จากที่อยูอาศัยจากผูซ้ือทําใหการคมนาคมเปนไปไดยาก จึงทําใหการซ้ือขายสินคาผานเว็บไซต  

หรือระบบ E-Commerce เขามาชวยเปนตัวเลือกในการซ้ือขายสินคา โดย E-Commerce มีช่ือท่ีแปล

เปนภาษาไทยวา “พาณิชยอิเล็กทรอนิกส” โดยความหมายของคําวาพาณิชยอิเล็กทรอนิกส มีผูใหคํา

นิยามไวเปนจํานวนมาก แตไมมีคําจํากัดความใดที่ใชเปนคําอธิบายไวอยางเปนทางการ ในภาครวม

นั้น E-Commerce ในที่รูจักกันทั่วไป คือการซ้ือขายสินคาผานเว็บไซต ที่กําลังไดรับความนิยมเปน

อยางมาก แตก็มีชองโหวมากมายในการซ้ือขาย ผานเว็บไซต ยกตัวอยางเชน การโกงลูกคา โดย

ผูขายใหผูซ้ือโอนเงินผานทางธนาคารเขาบัญชีกอนไดรับสินคา จากนั้นผูขายก็ไมทําการสงสินคา

ใหลูกคาตามที่กําหนดไว ทําใหลูกคาสวนใหญไมคอยไววางใจท่ีจะทําการซ้ือขาย  ผานเว็บไซต   

จึงตองมีระบบการกระทําที่ทําใหลูกคาไววางใจในการซ้ือขาย เชน สามารถเช็คประวัติของผูขาย 

สามารถติดตอผูขายไดโดยตรง โดยมีเบอรโทรศัพทและท่ีอยูจริงตามบัตรประชาชนกํากับ มีการ

ออกใบเสร็จ ใบซ้ือขาย และใบสงของ เปนหลักฐานแกลูกคาเพ่ือความมั่นใจของลูกคาในการซ้ือ

ขาย 

 การขายสินคาผานเว็บไซตคือ การทําใหลูกคามั่นใจ และไววางใจผูขายสินคามากที่สุด 

คณะผูจัดทําจึงไดจัดทําระบบขายสินคาออนไลน ท่ีมีระบบการขายท่ีมาตรฐาน ตรวจสอบไดทุก

ขั้นตอนในการทํางานมีการออกใบเสร็จยืนยันในการซ้ือสินคาใหแกลูกลูกคาผานทาง E-mail      มี

ระบบสมาชิกที่จะทําใหลูกคาไดรับสิทธิประโยชนตาง ๆ มีการสง SMS เขาโทรศัพทมือถือ ของผู

ซ้ือเมื่อโอนเงินเขาบัญชีโดยอัตโนมัติ หากผูซ้ือตองการท่ีจะสอบถามรายละเอียดสินคาแกผูขาย      

ก็สามารถทําการสอบถามไดทันทีผานหนา Chat ในระบบของเราตลอดระยะเวลาในการทํางานที่

กําหนดไว หากนอกเวลางาน สามารถฝากขอความไวหรือ โทรมาสอบถามไดตลอด 24 ช่ัวโมง     

จึงทําใหลูกคามั่นใจไดวาจะไดรับสินคาอยางแนนอน 

 

 

 

 

 



7 

 

2.2 ปญหาที่เกิดข้ึนในระบบงานปจจุบัน 

1. ความไมปลอดภัยของขอมูลขาดการตรวจสอบการใชบัตรเครดิตบนอินเทอรเน็ตขอมูลบน

บัตรเครดิตอาจถูกดักฟงหรืออานเพ่ือเอาช่ือและหมายเลขบัตรเครดิตไปใชโดยท่ีเจาของ

บัตรเครดิตไมรูไดการสงขอมูลจึงตองมรการพัฒนาวิธีการเขารหัสที่ซับซอนหลายขั้นตอน

เพ่ือใหขอมูลของลูกคาไดรับความปลอดภัยสูงสุด  

2. E-Commerce ยังมีประเด็นเชิงนโยบายที่ทําใหรัฐบาลตองเขามากําหนดมาตรการเพ่ือให

ความคุมครองกับผูซ้ือและผูขายขณะเดียวกันมาตรการมนเร่ืองระเบียบที่จะกําหนดขึ้นตอง

ไมขัดขวางการพัฒนาเทคโนโลยี  

3. การที่ผูขายไมมั่นใจวาลูกคามีตัวตนอยูจริง จะเปนบุคคลเดี่ยวกับที่แจงส่ังซ้ือสินคาหรือไม

มีความสามารถในการที่จะจายสินคาและบริการ 

4. ผูซ้ือไมมั่นใจเร่ืองการเก็บรักษาความลับทางธุรกิจ ขอมูลสวนบุคคลเชน ไมมั่นใจวาจะมี

ผูนําหมายเลขบัตรเครดิตไปใชประโยชนในทางที่มิชอบ 

 

2.3 การวิเคราะหความตองการระบบใหม 

1. มีการใสรหัสประจําตัวประชาชนของผูสมัครและของเจาของบัตรเครดิต เพ่ือใหไมเกิด

ความเส่ียงในการใชบัตรเครดิต ที่ถูกขโมยมาเพ่ือการซ้ือสินคา 

2. มีการศึกษากฎระเบียบและขอบังคับของรัฐบาล เพ่ือไมใหเกิดปญหาในภายหลัง และยังใช

เทคโนโลยีใหม ๆ ที่มีขึ้นอยูเร่ือย เพ่ือใหเปนการพัฒนาระบบและไมขัดขวางการพัฒนา

ของเทคโนโลยี 

3. ในขั้นตอนการซ้ือสินคา จําเปนตองใหลูกคาทําการโอนเงินเขาบัญชีกอนท่ีจะจัดทําการสง

สินคาใหลูกคา แลวการส่ังซ้ือสินคาจําเปนตองใหมีการ Login เขาสูระบบของเรากอนถึง

จะสามารถซ้ือสินคา ส่ังซ้ือสินคาได นั่นทําใหมั่นใจไดวาลูกคาคนไหนเปนคนส่ังสินคา         

เพราะลูกคาไดมีการ Login ในระบบแลวนั่นเอง 

4. มีการปองกันการเขาถึงของระบบเพ่ือไมใหใครเขามานําขอมูลสวนตัวของลูกคาออกไปได 

และทางผูดูแลไมมีการกระทําแบบนั้นได 
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2.4 ทฤษฎีและระบบงานที่เกี่ยวของ 

 การพัฒนาระบบอินเทอรเน็ตใหสามารถซ้ือขายสินคาผานทางเว็บไซตที่เรียกวา“การคา

อิเล็กทรอนิกสหรืออีคอมเมิรซ (E-Commerce) ซ่ึงชวยลดขั้นตอนและความยุงยากเกี่ยวกับการซ้ือ

ขายสินคาไดอยางยอดเย่ียม ระบบอีคอมเมิรซไดเขามาแทนท่ีวิธีการซ้ือขายสินคาในรูปแบบเกา ๆ 

ภายในระยะเวลาอันรวดเร็ว ในขณะเดียวกันบริษัทผูพัฒนาซอฟตแวรก็เรงพัฒนาซอฟตแวรใหมี

ความสามารถในการสรางเว็บไซต รวมทั้งสรางระบบอีคอมเมิรซใหงายตอการใชงานมากขึ้น

ลักษณะขั้นตอนการส่ังซ้ือสินคาจากเว็บไซตที่พบเห็นทั่วไปนั้นจะมีรูปแบบและวิธีการเดียวกัน  

โดยสามารถแยกออกไดเปน 2 สวนหลักคือ 

 - เว็บเพจหนาราน (Store Front) คือ หนาเว็บเพจสําหรับใชในการส่ังซ้ือสินคาหรือบริการตางๆ 

จากรานคา 

 - เว็บเพจหลังราน (Back Office) คือเว็บเพจที่ใชเฉพาะบุคลากรของรานคาซ่ึงผูใชงานภายนอก

ไมสามารถเขามาในสวนนี้ได ประโยชนเพ่ือกําหนดรายละเอียดตางที่เกี่ยวกับตัวสินคาหนาเว็บ

รานคา  

 ระบบพาณิชยอิเล็กทรอนิกสไมไดหยุดอยูแคนั้นตอมาไดมีการพัฒนาระบบตาง ๆ ขึ้นมากมาย

ที่นํามาใชทางธุรกรรมตางๆ รวมทั้งการขายสินคาออนไลนซ่ึงในปจจุบันไดมีการพัฒนาระบบหรือ

โปรแกรมที่เขามาชวยในการสนับสนุนการขายสินคาใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

ปจจุบันมีการทําธุรกิจผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ตเกิดขึ้นมากมายโดยมีรูปแบบตาง ๆ ดังนี้ 

  1. การประกาศซ้ือขายเปนรูปแบบเว็บไซต E-Commerce ที่เปดโอกาสใหผูที่สนใจประกาศ

ความตองการซ้ือขายสินคาของตนไดภายในเว็บไซตโดยเว็บไซตจะทําหนาท่ีเหมือนกระดานขาว

และตัวกลางในการแสดงขอมูลสินคาตางๆ และหากมีคนสนใจสินคาที่ประกาศไวก็สามารถติดตอ

ตรงไปยังผูประกาศไดทันทีจากขอมูลที่ประกาศอยูภายในเว็บไซต 

 2. เว็บไซตแคทตาล็อกสินคาออนไลนเปนเว็บไซตท่ีมีรายละเอียดแสดงขอมูลสินคารูปภาพ

และรายละเอียดตางๆรวมทั้งขอมูลการติดตอในกรณีที่สนใจจะซ้ือสินคาแตจะไมมีระบบการชําระ

เงินหรือส่ังซ้ือสินคา 

 3. รานคาออนไลนเปนเว็บไซต E-Commerce ที่มีทั้งระบบการจัดการสินคาระบบตะกราสินคา

Shopping Cart ระบบการชําระเงินรวมถึงการขนสงสินคาครบสมบูรณแบบทําใหผูซ้ือสามารถ

ส่ังซ้ือสินคาทําการชําระเงินผานเว็บไซตไดทันที 

 4. การประมูลสินคาเปนเว็บไซต E-Commerce ท่ีมีรูปแบบของการนําสินคาไปประมูลขายกัน

โดยจะเปนการแขงขันใน การเสนอราคาสินคาหากผูใดเสนอราคาสินคาไดสูงสุดในชวงเวลาที่

กําหนดก็จะชนะการประมูลและสามารถซ้ือสินคาช้ินนั้นไปได ดวยราคาท่ีไดกําหนดไวโดยสวน

ใหญสินคาที่นํามาประมูล หากเปนสินคาใหม 
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 ประวัติความเปนมาของอินเทอรเน็ต (Internet) อินเทอรเน็ตเปนเครือขายคอมพิวเตอร ที่กอต้ัง

ขึ้นโดยกระทรวงกลาโหมของประเทศสหรัฐอเมริกา ซ่ึงเปนการน าคอมพิวเตอรมาเช่ือมตอกัน มีช่ือ

เรียกสมัยนั้นวา“อารปาเน็ต”การเช่ือมตอคอมพิวเตอรจํานวนมากเขาดวยกัน กอใหเกิดการ

แลกเปลี่ยนและการส่ือสารที่เปนประโยชนอยางมหาศาล สงผลใหอารปาเน็ตเติบโตอยางรวดเร็ว 

เพราะมีองคกรทางทหารและมหาวิทยาลัย นําเคร่ืองคอมพิวเตอรเช่ือมตอกับเครือขายเปนจํานวน

มาก ในป พ.ศ.2532 มีเคร่ืองคอมพิวเตอรเช่ือมตอกับเครือขายมากกวา10,000เคร่ืองทั่วโลก และ

เครือขายนี้ไดถูกขนานนามใหมวา“อินเทอรเน็ต” 

การส่ือสารขอมูลบนอินเทอรเน็ตจะมีขอกําหนดที่เปนมาตรฐาน หรือที่เรียกวา“โพรโทคอล 

(Protocol)”โดยพ้ืนฐานของการส่ือสารขอมูลอินเทอรเน็ตจะใชโครงสรางแบบTCP/IPยอมาจาก

“Transmission Control Protocol/Internet Protocol” (TCP/IP Model) ซ่ึงเปนมาตรฐานที่วาดวยการ

กําหนดวิธีการติดตอส่ือสารระหวางคอมพิวเตอร ทําใหคอมพิวเตอรภายในระบบเครือขาย

อินเทอรเน็ต สามารถเช่ือมตอเขาหากัน และติดตอส่ือสารแลกเปลี่ยนขอมูลกันได 

 ความรูเกี่ยวกับการวิเคราะหและออกแบบระบบการวิเคราะหระบบ (Systems Analysis) 

คือ การศึกษาขั้นตอนตางๆ ของการทํางานและปญหาในระบบงานหนึ่งๆ และคนหาแนวทางแกไข 

(Solutions) วางโครงสรางรูปแบบของระบบงาน (Design) เพ่ือนํามาพัฒนาใหระบบงานท่ีวิเคราะห

และออกแบบมีประสิทธิภาพในแงการปฏิบัติมากที่สุด สวนการออกแบบระบบก็คือ การนําเอาความ

ตองการของระบบมาเปนแบบแผนหรือเรียกวาพิมพเขียวโมเดลที่ใชสําหรับการพัฒนาระบบ 

รูปแบบของภาพ เชน ไดอะแกรม (Diagram) หรือ แผนภูมิ (Chart) ดังนี้ 
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สัญลักษณระบบกระแสขอมูล 

 สัญลักษณที่ใชเปนมาตรฐานในการแสดงแผนภาพกระแสขอมูลมีหลายชนิด แตในที่นี้จะ

แสดงใหเห็นเพียง 2 ชนิด ไดแก ชุดสัญลักษณมาตรฐานท่ีพัฒนาโดย Gane and Sarson (1979) และ

ชุดสัญลักษณมาตรฐานที่พัฒนาโดย DeMarco and Yourdon (DeMarco, 1979); Yourdon and 

Constantine,1979) โดยมีสัญลักษณดังตอไปนี้ 

 

 
ตารางที่ 2.1 แสดงสัญลักษณระบบกระแสขอมลู 

 

กฎของ Process 

1.ตองไมมีขอมูลรับเขาเพียงอยางเดียว โดยไมมีการสงขอมูลออกจากขัน้ตอนการทํางาน (Process) 

เรียกขอผิดพลาดชนิดนี้วา "Black Hole" เนื่องจากขอมลูที่รับเขามาแลวสูญหายไป จากรูป คือ 

Process 2.1.2 ที่มีขอผิดพลาดลกัษณะนี ้

2.ตองไมมีขอมูลออกเพียงอยางเดียว โดยไมมีขอมูลเขาสู Process เลย จากรูป คือ Process 2.1.3 ที่มี

ขอผิดพลาดลกัษณะนี ้

3.ขอมลูรับเขาจะตองเพียงพอในการสรางขอมูลสงออก กรณีที่มีขอมลูที่รับเขาไมเพียงพอในการ

สรางขอมูลสงออกเรียกวา "Gray Hole" โดยอาจเกิดจากการรวบรวมขอเท็จจริงและขอมลูไม

สมบูรณ หรือการใชช่ือขอมูลรับเขาและขอมูลสงออกผิดจากรูปคือ Process 2.1.1 ที่มีขอผิดพลาด

ลักษณะเชนนี้ เนื่องจากขอมูลที่รับเขามามีเพียง ที่อยูของพนักงาน (Employee Address) แตไมมี
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ขอมูลกระแสเงินสดในธนาคารของลูกคาที่เขาสู Process ดังนั้นขอมูลจึงไมเพียงพอที่จะสรางเปน

รายงานสถานะทางการเงินทางธนาคารของพนักงานได (Bank Statement) 

4.การต้ังช่ือ Process ตองใชคํากริยา (Verb) เชน Prepare Management Report, Calculate Data 

สําหรับภาษาไทยใชเปนคํากริยาเชนเดียวกัน เชน บันทึกขอมลูใบส่ังซ้ือ ตรวจสอบขอมูลลูกคา 

คํานวณเงินเดือน เปนตน 

กฎของ Data Flow 

1. ช่ือของ Data Flow ควรเปนช่ือของขอมูลที่สงโดยไมตองอธิบายวาสงอยางไร ทํางานอยางไร 

2. Data Flow ตองมีจุดเร่ิมตนหรือส้ินสุดที่ Process เพราะ Data Flow คือขอมลูนําเขา (Inputs) และ

ขอมูลสงออก (Outputs) ของ Process 

3. Data Flow จะเดินทางระหวาง External Agent กับ External Agent ไมได 

4. Data Flow จะเดินทางจาก External Agent ไป Data Store ไมได 

5. Data Flow จะเดินทางจาก Data Store ไป External Agent ไมได 

6. Data Flow จะเดินทางระหวาง Data Store กับ Data Store ไมได 

7. การต้ังช่ือ Data Flow จะตองใชคํานาม (Noun) เชน Inventory Data, Goods Sold Data เปนตน 

กฎของ External Agents 

1.ขอมลูจาก External Agent จะว่ิงไปสูอีก External Agent หนึ่งโดยตรงไมได จะตองผาน Process 

กอนเพ่ือประมวลขอมลูนั้น จึงไดขอมูลออกไปสูอีก External Agent 

2.การต้ังช่ือ External Agent ตองใชคํานาม (Noun) เชน Customer, Bank เปนตน 

กฎของ Data Store 

1.ขอมลูจาก Data Store หนึ่งจะว่ิงไปสูอีก Data Store หนึ่งโดยตรงไมได จะตองผานการ

ประมวลผลจาก Process กอน 

2.ขอมลูจาก External Agent จะว่ิงเขาสู External Agent โดยตรงไมได 
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3.การต้ังช่ือ Data Store จะตองใชคํานาม (Noun) เชน Customer File, Inventory หรือ Employee 

File เปนตน 

 

สัญลกัษณในการออกแบบระบบฐานขอมูล 

 
ตารางที่ 2.2 แสดงสัญลักษณในการออกแบบระบบฐานขอมลู 

 

ทฤษฎีการใชโปรแกรม 

1. โปรแกรม Adobe Photoshop CS5 

   Photoshop  เปนโปรแกรมในตระกูล Adobe ที่ใชสําหรับตกแตงภาพถายและภาพ

กราฟฟก ไดอยางมีประสิทธ์ิภาพ ไมวาจะเปนงานดานส่ิงพิมพ นิตยสาร และงานดานมัลติมีเดีย อีก

ทั้งยังสามารถretouching ตกแตงภาพและสรางภาพ ซ่ึงกําลังเปนที่นิยมสูงมากในขณะนี้ เราสามารถ

นําโปรแกรมPhotoshop ในการแตงภาพ การใส Effect ตาง ๆใหกับภาพและตัวหนังสือ การทําภาพ

ขาวดําและการทําภาพถายเปนภาพเขียน การนําภาพตางๆ มารวมกัน การRetouch ตกแตงภาพ เปน

ตน นอกจากนี้แลว โปรแกรมPhotoshop ยังเปนโปรแกรมสรางและแกไขรูปภาพอยางมืออาชีพ
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โดยเฉพาะนักออกแบบในทุกวงการยอมรูจักโปรแกรมตัวนี้ดี โปรแกรม Photoshop เปนโปรแกรม

ที่มีเคร่ืองมือมากมายเพ่ือสนับสนุนการสรางงานประเภทส่ิงพิมพ งานวิดีทัศน งานนําเสนอ งาน

มัลติมีเดีย ตลอดจนงานออกแบบและพัฒนาเว็บไซต ในชุดโปรแกรม Adobe Photoshopจะ

ประกอบดวยโปรแกรมสองตัวไดแก Photoshop และ ImageReady การที่จะใชงานโปรแกรม 

Photoshopคุณตองมีเคร่ืองที่มีความสามารถสูงพอควร มีความเร็วในการประมวลผล และมี

หนวยความจําที่เพียงพอ ไมเชนนั้นการสรางงานของคุณคงไมสนุกแน 

ลักษณะงานที่เหมาะสมกับโปรแกรม Photoshop  

งานที่เหมาะสมกับการใชงานโปรแกรม Photoshop CS6 มีหลากหลายมา แลวแตความตองการของ

ผูออกแบบเชน งานรีทัชภาพ งานอารทเวิรค งานโปสเตอร โปรชัวร แบนเนอร เปนตน 

 
 

รูปที่ 2.2 หนาตางโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

 

รายละเอียดสวนประกอบของโปรแกรม Photoshop CS6 

Menu ber เปนแถบที่ใชเก็บคําส่ังหลักตางๆของโปรแกรม โดยเราสามารถเรียกใชคําส่ัง ในแถบ

คําส่ังได ดวยวิธีการดังตอไปนี้  

          1.Click mouse ที่แถบคําส่ัง จะปรากฎแถบคําส่ังยอย 

          2.Click mouse เลือกแถบคําส่ังยอยที่เราตองการ 
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รูปที่ 2.3 หนาตางเมนู Menu bar 

 

คําส่ังใน Menu Bar มีดังตอไปนี ้

1. File หมายถึง รวมคําส่ังที่ใชจัดการกับไฟลรูปภาพ เชน สรางไฟลใหม, เปด, ปด, บันทึกไฟล, 

นําเขาไฟล, สงออกไฟล และอื่น ๆ ที่เกี่ยวกับไฟล 

2. Edit หมายถึง รวมคําส่ังที่ใชสําหรับแกไขภาพ และปรับแตงการทํางานของโปรแกรมเบื้องตน 

เชน กอปป, วาง, ยกเลิกคําส่ัง, แกไขเคร่ืองมือ และอื่น ๆ 

3. Image หมายถึง รวมคําส่ังที่ใชปรับแตงภาพ เชน สี, แสง, ขนาดของภาพ (image size), ขนาดของ

เอกสาร (canvas), โหมดสีของภาพ, หมุนภาพ และอื่น ๆ 

4. Layer หมายถึง รวมคําส่ังที่ใชจัดการกับเลเยอร ทั้งการสรางเลเยอร, แปลงเลเยอร และการจัดการ

กับเลเยอรในดานตาง ๆ 

5. Select  รวม คําส่ังเกี่ยวกับการเลือกวัตถุหรือพ้ืนที่บนรูปภาพ (Selection) เพ่ือนําไปใชงานรวมกับ

คําส่ังอื่น ๆ เชน เลือกเพ่ือเปลี่ยนสี, ลบ หรือใชเอฟเฟกตตาง ๆ กับรูปภาพ 

6. Filter เปนคําส่ังการเลน Effects ตางๆสําหรับรูปภาพและวัตถ ุ

7. View เปนคําส่ังเกี่ยวกับมุมมองของภาพและวัตถุในลักษณะตางๆ เชน การขยายภาพและยอภาพ

ใหดูเล็ก 

8. Window  เปนสวนคําส่ังในการเลือกใชอุปกรณเสริมตางๆที่จําเปนในการใชสราง Effects ตางๆ 

9. Help เปนคําส่ังเพ่ือแนะนําเกี่ยวกับการใชโปรแกรมฯและจะมลีายละเอียดของโปรแกรมอยูใน

นั้น 
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Option bar 

 
 

รูปที่ 2.4 หนาตางเมนู Option bar 

 

Option Bar (ออปช่ันบาร) เปนสวนที่ใชปรับแตงคาการทํางานของเคร่ืองมือตาง ๆ โดย

รายละเอียดในออปช่ันบารจะเปลี่ยนไปตามเคร่ืองมือที่เราเลือกจากทูลบอ็กซในขณะนั้น เชน เมื่อ

เราเลือกเคร่ืองมือ Brush (พูกัน) บนออปช่ันบารจะปรากฏออปช่ันที่ใชในการกําหนดขนาด และ

ลักษณะหัวแปรง, โหมดในการระบายความโปรงใสของสี และอัตราการไหลของสี เปนตน 

 

Tool bar 

 
 

รูปที่ 2.5 หนาตางเมนู Tool bar 

 
 Panel (พาเนล) 

เปนวินโดวยอย ๆ ที่ใชเลือกรายละเอียด หรือคําส่ังควบคุมการทํางานตาง ๆ ของโปรแกรม 

ใน Photoshop มีพาเนลอยูเปนจํานวนมาก เชน พาเนล Color ใชสําหรับเลือกสี, พาเนล Layers ใช

สําหรับจัดการกับเลเยอร และพาเนล Info ใชแสดงคาสีตรงตําแหนงที่ช้ีเมาส รวมถึงขนาด/ตําแหนง

ของพ้ืนที่ที่เลือก 
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รูปที่ 2.6 หนาตางเมนู Panel 

 

ความสามารถของ Dreamweaver CS6 

1. สนับสนุนการทา งานแบบ WYSIWYG (What You See Is What You Get) หมายความวา 

อะไรก็ตามที่เราทา บนหนาจอ Dreamweaver ก็จะปรากฏผลแบบเดียวกันบนเว็บเพจ ซ่ึงชวยใหการ

สรางและแกไขเว็บเพจนั้นทา ไดงาย โดยไมตองมีความรูภาษา HTML เลย 

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

ไดมาก 

3. สนับสนุนภาษาสคริปตตาง ๆ เชน Java, ASP, PHP, CGI, VBScript 

4. มีเคร่ืองมือที่ชวยในการ Upload หนาเว็บที่สรางไปที่ Server เพ่ือทาการเผยแพรงานที่ 

สรางบน Internet 

5. รองรับการใชมันติมีเดียตาง ๆ เชน เสียง กราฟฟก และภาพเคลื่อนไหว ที่สรางโดย 

โปรแกรม Flash, Shockwave, Firework เปนตน 

6. มีความสามารถทา การติดตอกับฐานขอมูล เพ่ือเช่ือมตอกับเว็บไซต 

สวนประกอบ  Adobe Dreamweaver CS6 

1. เมนูบาร (Menu bar) เปนสวนท่ีใชในการสรางและทํางานกับโปรแกรม ซ่ึงมีการแบงเปน

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

ตามตองการ 
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2. แถบเคร่ืองมือ (Insert bar) เปนสวนของการรวบรวมเคร่ืองมือที่ใชในการสรางวัตถุหรือ

องคประกอบตางๆ ของหนาเว็บเพจ ซ่ึงแบงเปนกลุมๆ มีทั้งหมด 8 กลุม คอื 

             - Common เปนกลุมเคร่ืองมือที่ใชงานบอยๆ ในการสรางเว็บเพจ เชน การแทรกตาราง การ

แทรกรูปภาพ เปนตน 

- Layout ใชสําหรับวางวัตถุที่ใชจัดโครงสรางของเว็บเพจ เชน ตาราง เฟรม และ AP 

Element 

- Forms ใชสําหรับวางวัตถุที่ใชสรางแบบฟอรมเพ่ือรับขอมูลจากผูใชงานเว็บไซต เชน การ

สมัครสมาชิก เปนตน 

             - Data ใชสําหรับวางคําส่ังที่ใชจัดการกับฐานขอมลูและนาํฐานขอมูลออกมาแสดงบนหนา

เว็บเพจ 

             - Spray ใชสําหรับวางวัตถุที่ใชเทคโนโลยีของ Spary ในรูปแบบตางๆ 

             - InContext Editing ใชสําหรับสรางพ้ืนที่เทมเพลตเพ่ืออํานวยความสะดวกตอผูใชในการ

แกไขเนื้อหา 

             - Text ใชสําหรับจัดรูปแบบของขอความภายในเว็บเพจ เชน ตัวหนา ตัวเอียง หัวขอ บุลเล็ต 

และแทรกสัญลักษณตางๆ ได 

             - Favorites ใชสําหรับเพ่ิมเคร่ืองมือที่เรียกใชงานบอยๆ โดยเพ่ิมจากกลุมเคร่ืองมืออื่นๆ ได

โดยคลิกเมาสขวาบน Insert bar แลวเลือก Customize Favorites (ตัวอยางดานลางเปนการดึงเคร่ือง

ที่ใชงานบอยๆ คือ ตาราง รูปภาพ และ Rollover Image) 

หนาตางการทํางาน (Document Window) เปนบริเวณท่ีใชในการออกแบบและสรางเว็บ

เพจตามตองการ ซ่ึงสามารถแทรกขอความ รูปภาพ และวัตถุตางๆ ลงไปไดเลย 

3. แถบสถานะ (Status bar) เปนสวนที่แสดงขอมูลเพ่ิมเติมเกี่ยวกับงานที่กําลังทําอยู เชน การ

ปรับขนาดการแสดงผลและเวลาที่ใชในการโหลดเว็บเพจนั้นๆ 

4. Properties Inspector ใชในการกําหนดคาคุณสมบัติของหนาเว็บเพจและในสวนของวัตถุ

ตางๆ ซ่ึงจะมีรายละเอียดแสดงขึ้นมา เมื่อมีการคลิกเลือกวัตถุนั้นๆ 

5. พาเนล (Panel) เปนหนาตางหรือชุดคําส่ังพิเศษท่ีใชงานเฉพาะดาน เชน ฐานขอมูล ไฟล

งานตางๆ สรางการเช่ือมโยง รวมถึงเร่ืองการอัพโหลดไฟลงานขึ้นเซิรฟเวอร 

3. Database (ฐานขอมูล) 

คือระบบที่รวบรวมขอมูลไวในท่ีเดียวกัน ซ่ึงประกอบไปดวยแฟมขอมูล (File) ระเบียน 

(Record) และ เขตขอมูล (Field) และถูกจัดการดวยระบบเดียวกัน โปรแกรมคอมพิวเตอรจะเขาไป

ดึงขอมูลที่ตองการได อยางรวดเร็ว ซ่ึงอาจเปรียบฐานขอมูลเสมือนเปน electronic filing system 
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รูปที่ 2.7 แสดงระบบฐานขอมูล 

 

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

หรือ 1 การเก็บขอมูลตางๆไดจะตองนํา บิต หลายๆ บิต มาเรียงตอกัน เชนนํา 8 บิต มาเรียงเปน 1 

ชุด เรียกวา 1ไบตเชน 

10100001 หมายถึง ก 

10100010 หมายถึง ข 

เมื่อเรานํา ไบต (byte) หลายๆ ไบต มาเรียงตอกัน เรียกวา เขตขอมูล (field) เชน Name ใช

เก็บช่ือ Last Name ใชเก็บ นามสกุล เปนตนเมื่อนําเขตขอมูล หลายๆ เขตขอมูล มาเรียงตอกัน 

เรียกวา ระเบียน (record) เชน ระเบียน ที่ 1 เก็บช่ือนามสกุล วันเดือนปเกิด ของ นักเรียนคนที่ 1 เปน

ตนการเก็บระเบียนหลายๆระเบียน รวมกัน เรียกวา แฟมขอมูล (File) เชน แฟมขอมูล นักเรียน จะ

เก็บช่ือนามสกุล วันเดือนปเกิด ของนักเรียน จํานวน 500 คน เปนตนการจัดเก็บ แฟมขอมูล หลายๆ 

แฟมขอมูล ไวภายใตระบบเดียวกัน เรียกวา ฐานขอมูล หรือ Database เชน เก็บแฟมขอมูล นักเรียน 

อาจารย วิชาที่เปดสอน เปนตนการเขาถึงขอมูลในฐานขอมูลจึงจําเปนตองมีระบบการจัดการ

ฐานขอมูลมาชวยเรียกวา database management system (DBMS) ซ่ึงจะชวยใหผูใชสามารถจัดการ

กับขอมูล ตามความตองการไดในหนวยงานใหญๆอาจมีฐานขอมูลมากกวา 1 ฐานขอมูลเชน 

ฐานขอมูลบุคลากร ฐานขอมูลลูกคา ฐานขอมูลสินคา เปนตน 

สาระสําคัญ 

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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ฐานขอมูลเปนการจัดเก็บขอมูลอยางเปนระบบ ทําใหผูใชสามารถใชขอมูลท่ีเกี่ยวของใน

ระบบงานตาง ๆ รวมกันได โดยที่จะไมเกิดความซํ้าซอนของขอมูล และยังสามารถหลีกเลี่ยงความ

ขัดแยงของขอมูลดวย อีกทั้งขอมูลในระบบก็จะถูกตองเช่ือถือได และเปนมาตรฐานเดียวกัน โดยจะ

มีการกําหนดระบบความปลอดภัยของขอมูลขึ้นนับไดวาปจจุบันเปนยุคของสารสนเทศ เปนท่ี

ยอมรับกันวา สารสนเทศเปนขอมูลที่ผานการกลั่นกรองอยางเหมาะสม สามารถนํามาใชประโยชน

อยางมากมาย ไมวาจะเปนการนํามาใชงานดานธุรกิจ การบริหาร และกิจการอื่น ๆ องคกรที่มีขอมูล

ปริมาณมาก ๆ จะพบความยุงยากลําบากในการจัดเก็บขอมูล ตลอดจนการนําขอมูลที่ตองการ

ออกมาใชใหทันตอเหตุการณ ดังนั้นคอมพิวเตอรจึงถูกนํามาใชเปนเคร่ืองมือชวยในการจัดเก็บ

ขอมูล การประมวลผลขอมูล ซ่ึงทําใหระบบการจัดเก็บขอมูลเปนไปไดสะดวก ท้ังนี้โปรแกรมแต

ละโปรแกรมจะตองสรางวิธีควบคุมและจัดการกับขอมูลขึ้นเอง ฐานขอมูลจึงเขามามีบทบาทสําคัญ

อยางมาก โดยเฉพาะระบบงานตาง ๆ ท่ีใชคอมพิวเตอร การออกแบบและพัฒนาระบบฐานขอมูล 

จึงตองคํานึงถึงการควบคุมและการจัดการความถูกตองตลอดจนประสิทธิภาพในการเรียกใชขอมูล

ดวย 

ระบบจัดการฐานขอมูลซอฟตแวรสําหรับจัดการฐานขอมูลนั้น โดยท่ัวไปเรียกวา ระบบ

จัดการฐานขอมูล หรือ ดีบีเอ็มเอส (DBMS -Database Management System) สถาปตยกรรม

ซอฟตแวรของดีบีเอ็มเอสอาจมีไดหลายแบบ เชน สําหรับฐานขอมูลขนาดเล็กที่มีผูใชคนเดียว 

บอยคร้ังที่หนาหมดจะจัดการดวยโปรแกรมเพียงโปรแกรมเดียว สวนฐานขอมูลขนาดใหญที่มีผูใช

จํานวนมากนั้น ปกติจะประกอบดวยโปรแกรมหลายโปรแกรมดวยกัน และโดยทั่วไปสวนใหญจะ

ใชสถาปตยกรรมแบบรับ-ใหบริการ (client-server)โปรแกรมสวนหนา (front-end) ของดีบีเอ็มเอส 

(ไดแก โปรแกรมรับบริการ) จะเกี่ยวของเฉพาะการนําเขาขอมูล,การตรวจสอบ, และการรายงานผล

เปนสําคัญ ในขณะที่โปรแกรมสวนหลัง (back-end) ซ่ึงไดแก โปรแกรมใหบริการ จะเปนชุดของ

โปรแกรมที่ดําเนินการเกี่ยวกับการควบคุม, การเก็บขอมูล, และการตอบสนองการรองขอจาก

โปรแกรมสวนหนา โดยปกติแลวการคนหา และการเรียงลําดับ จะดําเนินการโดยโปรแกรม

ใหบริการรูปแบบของระบบฐานขอมูล มีหลากหลายรูปแบบดวยกัน นับต้ังแตการใชตารางอยางงาย 

ที่เก็บในแฟมขอมูลแฟมเดียว ไปจนกระทั่ง ฐานขอมูลขนาดใหญมาก ที่มีระเบียนหลายลาน

ระเบียน ซึงเก็บในหองที่เต็มไปดวยดิสกไดรฟ หรืออุปกรณหนวยเก็บขอมูลอิเล็กทรอนิกสรอบขาง 

(peripheral) อื่นๆ 

การออกแบบฐานขอมูลการออกแบบฐานขอมูล (Designing Databases) มีความสําคัญตอ

การจัดการระบบฐานขอมูล (DBMS) ท้ังนี้เนื่องจากขอมูลท่ีอยูภายในฐานขอมูลจะตองศึกษาถึง

ความสัมพันธของขอมูล โครงสรางของขอมูลการเขาถึงขอมูลและกระบวนการที่โปรแกรม

ประยุกตจะเรียกใชฐานขอมูล ดังนั้น เราจึงสามารถแบงวิธีการสรางฐานขอมูลได 3 ประเภท 
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1. รูปแบบขอมูลแบบลําดับขั้น หรือโครงสรางแบบลําดับขั้น (Hierarchical data model) 

วิธีการสรางฐาน ขอมูลแบบลําดับขั้นถูกพัฒนาโดยบริษัท ไอบีเอ็ม จํากัด ในป 1980 ไดรับความ

นิยมมาก ในการพัฒนาฐานขอมูลบนเคร่ืองคอมพิวเตอรขนาดใหญและขนาดกลาง โดยที่

โครงสรางขอมูลจะสรางรูปแบบเหมือนตนไม โดยความสัมพันธเปนแบบหนึ่งตอหลาย (One- to -

Many) 

  2. รูปแบบขอมูลแบบเครือขาย (Network data Model) ฐานขอมูลแบบเครือขายมีความ

คลายคลึงกับฐาน ขอมูลแบบลําดับช้ัน ตางกันท่ีโครงสรางแบบเครือขาย อาจจะมีการติดตอหลาย

ตอหนึ่ง (Many-to-one) หรือ หลายตอ 

หลาย (Many-to-many) กลาวคือลูก (Child) อาจมีพอแม (Parent) มากกวาหนึ่ง สําหรับตัวอยาง

ฐานขอมูลแบบเครือขายใหลองพิจารณาการจัดการขอมูลของหองสมุด ซ่ึงรายการจะประกอบดวย 

ช่ือเร่ือง ผูแตง สํานักพิมพ ที่อยู ประเภท 

3. รูปแบบความสัมพันธขอมูล (Relation data model) เปนลักษณะการออกแบบฐานขอมูล

โดยจัดขอมูลใหอยูในรูปของตารางที่มีระบบคลายแฟม โดยที่ขอมูลแตละแถว (Row) ของตารางจะ

แทนเรคอรด (Record) สวน ขอมูลนแนวดิ่งจะแทนคอลัมน (Column) ซ่ึงเปนขอบเขตของขอมูล 

(Field) โดยที่ตารางแตละตารางที่สรางขึ้นจะเปนอิสระ ดังนั้นผูออกแบบฐานขอมูลจะตองมีการ

วางแผนถึงตารางขอมูลที่จําเปนตองใช เชนระบบฐานขอมูลบริษัทแหงหนึ่ง ประกอบดวย ตาราง

ประวัติพนักงาน ตารางแผนกและตารางขอมูลโครงการ แสดงประวัติพนักงานตารางแผนก และ

ตารางขอมูลโครงการการออกแบบฐานขอมูลเชิงสัมพันธการออกแบบฐานขอมูลในองคกรขนาด

เล็กเพ่ือตอบสนองความตองการของผูใชงานอาจเปนเร่ืองที่ไมยุงยากนัก 

เนื่องจากระบบและขั้นตอนการทํางานภายในองคกรไมซับซอน ปริมาณขอมูลที่มีก็ไมมาก 

และจํานวนผูใชงานฐานขอมูลก็มีเพียงไมกี่คน หากทวาในองคกรขนาดใหญ ซ่ึงมีระบบและ

ขั้นตอนการทํางานที่ซับซอน รวมทั้งมีปริมาณขอมูลและผูใชงานจํานวนมาก การออกแบบ

ฐานขอมูลจะเปนเร่ืองที่มีความละเอียดซับซอน และตองใชเวลาในการดําเนินการนานพอควร

ทีเดียว ทั้งนี้ฐานขอมูลที่ไดรับการออกแบบอยางเหมาะสมจะสามารถตอบสนองตอความตองการ

ของผูใชงานภายในหนวยงานตาง ๆ ขององคกรได ซ่ึงจะทําใหการดําเนินงานขององคกรมี

ประสิทธิภาพดีย่ิงขั้น เปนผลตอบแทนที่คุมคาตอการลงทุนเพ่ือพัฒนาระบบฐานขอมูลภายใน

องคกรทั้งนี้ การออกแบบฐานขอมูลที่นําซอฟตแวรระบบจัดการฐานขอมูลมาชวยในการดําเนินการ 

สามารถจําแนกหลักในการดําเนินการได 6 ขั้นตอน คือ 

1. การรวบรวมและวิเคราะหความตองการในการใชขอมูล 

2. การเลือกระบบจัดการฐานขอมูล 

3. การออกแบบฐานขอมูลในระดับแนวคิด 
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4. การนําฐานขอมูลที่ออกแบบในระดับแนวคิดเขาสูระบบจัดการฐานขอมูล 

5. การออกแบบฐานขอมูลในระดับกายภาพ 

6. การนําฐานขอมูลไปใชและการประเมินผล 

 

 

4. ทฤษฏี HTML 

คือ ภาษาที่ใชในการเขียนเว็บเพจ ยอมาจากคา วา Hypertext Markup Language โดย

Hypertext หมายถึง ขอความที่เช่ือมตอกันผานลิงค (Hyperlink) Markup หมายถึง วิธีในการเขียน

ขอความ language หมายถึงภาษา ดังนั้น HTML จึงหมายถึง ภาษาที่ใชในการเขียนขอความ ลงบน

เอกสารที่ตางก็เช่ือมถึงกันใน Cyberspace ผาน Hyperlink นั่นเองHTML เร่ิมขึ้นเมื่อ ป 1990 เพ่ือ

ตอบสนองความตองการในการส่ือสารแลกเปลี่ยนขอมูลกันของนักวิทยาศาสตรระหวางสถาบัน

และมหาวิทยาลัยตางๆทั่วโลก โดย Tim Berners-Lee นักพัฒนาของ CERN ไดพัฒนาภาษาที่มี

รากฐานมาจาก SGML ซ่ึงเปนภาษาที่ซับซอนและยากตอการเรียนรู จนมาเปนภาษาที่ใชไดงายและ

สะดวกในการแลกเปลี่ยนเอกสารทางวิทยาศาสตรผานการเช่ือมโยงกันดวยลิงคในหนาเอกสาร เมื่อ 

World Wide Web เปนที่แพรหลาย HTML จึงถูกนามาใชจนเกิดการแพรหลายออกไปยังท่ัวโลก 

จากความงายตอการใชงานHTML ในปจจุบันพัฒนามาจนถึง HTML 4.01 และ HTML 5 นอกจากนี้

ยังมีการพัฒนาไปเปน XHTML ซ่ึงคือ Extended HTML มีความสามารถและมาตรฐานที่มาก

กวาเดิมโดยอยูภายใตการควบคุมของ W3C (World Wide Web Consortium) 

5. ทฤษฏี PHP 

  เกิดในป 1994 โดย  RasmusLerdorf โปรแกรมเมอรอเมริกันไดคิดคนสรางเคร่ืองมือท่ีใช

ในการพัฒนาเว็บสวนตัว โดยใชขอดีของภาษา C และ Perl เรียกวา Personal Home Page และได

สรางสวนติดตอกับฐานขอมูลที่ช่ือวา Form Interpreter ( FI ) รวมท้ังสองสวน เรียกวา PHP/FI ซ่ึง

เปนจุดเร่ิมตนของ PHP มีผูที่เขามาเย่ียมชมเว็บไซตและชอบจึงติดตอขอเอาโคดไปใช และนา ไป

พัฒนาตอในลักษณะของ Open Source ภายหลังมีความนิยมขึ้นเปนอยางมากภายใน 3 ป มีเว็บไซต

ที่ใช PHP/FIในติดตอฐานขอมูลและแสดงผลแบบ ไดนามิกและอื่นๆ มากกวา 50,000ไซต PHP2 

(ในตอนนั้นใชช่ือวา PHP/FI) ในชวงระหวาง 1995-1997 RasmusLerdorf ไดมีผูที่มาชวยพัฒนาอีก 

2 คนคือ ZeevSuraski และ AndiGutmans ชาวอิสราเอล ซ่ึงปรับปรุงโคดของ Lerdorf ใหมโดยใช 

C++ ใหมีความสามารถจัดการเกี่ยวกับแบบฟอรมขอมูลที่ถูกสรางมาจากภาษาHTML และ

สนับสนุนการติดตอกับโปรแกรมจัดการฐานขอมูล MySQL จึงทาให PHP เร่ิมถูกใชมากขึ้นอยาง

รวดเร็ว และเร่ิมมีผูสนับสนุนการใชงาน PHP มากขึ้น โดยในปลายป 1996 PHP ถูกนา ไปใช

ประมาณ15,000 เว็บทั่วโลก และเพ่ิมจา นวนขึ้นเร่ือยๆ ตอมามีผูมาชวยพัฒนาอีก 3 คน คือ 
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StigBakken รับผิดชอบความสามารถในการติดตอ Oracle, Shane Caraveo รับผิดชอบดูแล PHP บน 

Window9x/NT, และ Jim Winsteadรับผิดชอบการตรวจความบกพรองตางๆ และไดเปลี่ยนช่ือเปน 

ProfessionalHome Page ในเวอรช่ันที่ 2PHP3 ออกมาในชวงระหวางเดือน มิถุนายน 1997 ถึง 1999 

มีคุณสมบัติเดนคือสนับสนุนระบบปฏิบัติการทั้ง Window 95/98/ME/NT, Linux และเว็บเซรฟเวอร 

อยาง IIS, PWS, Apache,OmniHTTPdสนับสนุน ระบบฐานขอมูลไดหลายรูปแบบเชน SQL 

Server, MySQL, mSQL, Oracle,Informix, ODBCPHP4 ต้ังแต 1999 - 2007 ซ่ึงไดเพ่ิม Functions 

การทา งานในดานตางๆใหมากและงายขึ้นโดย บริษัท Zend ซ่ึงมี Zeev และ AndiGutmansไดรวม

กอต้ังขึ้น (http://www.zend.com ) ในเวอรช่ันนี้จะเปน compile script ซ่ึงในเวอรช่ันหนานี้จะเปน 

embed script interpreter ในปจจุบันมีคนไดใช PHPสูงกวา 5,100,000ไซตในท่ัวโลก และผูพัฒนา

ไดต้ังช่ือของ PHPใหมวา PHP: Hypertext Preprocessorซ่ึงหมายถึงมีประสิทธิภาพระดับโปรเฟส

เซอรสา หรับไฮเปอรเท็กซPHP5 ต้ังแต 2007-ปจจุบัน มี ไดเพ่ิม Functions การทา งานในดานตาง ๆ 

เชน 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 

ลักษณะเดนของ PHP 

1. สามารถใชไดฟรี 

2. PHP เปนโปรแกรมว่ิงขาง Sever ดังนั้นขีดความสามารถไมจา กัด 

3. Conlatfun นั่นคือ PHP ว่ิงบนเคร่ือง UNIX ,Linux ,Windows ไดหมด 

4. เรียนรูงาย เนื่องจาก PHP ฝงเขาไปใน HTML และใชโครงสรางและไวยากรณภาษา

งายๆ 

5. ใชรวมกับ XML ไดทันที 

6. ใชกับระบบแฟมขอมูลได 

7. ใชกับขอมูลตัวอักษรไดอยางมีประสิทธิภาพ 

8. ใชกับโครงสรางขอมูลใชไดแบบ Scalar ,Array ,Associative array 

9. ใชกับการประมวลผลภาพได 

 

โปรแกรมฐานขอมูลที่นิยมใช 
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โปรแกรมฐานขอมูล เปนโปรแกรมหรือซอฟแวรท่ีชวยจัดการขอมูลหรือรายการตาง ๆ ที่

อยูในฐานขอมูล ไมวาจะเปนการจัดเก็บ การเรียกใช การปรับปรุงขอมูล โปรแกรมฐานขอมูล จะ

ชวยใหผูใชสามารถคนหาขอมูลไดอยางรวดเร็ว ซ่ึงโปรแกรมฐานขอมมูลท่ีนิยมใชมีอยูดวยกัน

หลายตัว เชน Access, FoxPro, Clipper, dBase, FoxBase, Oracle, SQL เปนตน โดยแตละโปรแกรม

จะมีความสามารถตางกัน บางโปรแกรมใชงายแตจะจํากัดขอบเขตการใชงาน บงโปรแกรมใชงาน

ยากกวา แตจะมีความสามารถในการทํางานมากกวาโปรแกรม Access นับเปนโปรแกรมท่ีนิยมใช

กันมากในขณะนี้ โดยเฉพาะในระบบฐานขอมูลขนาดใหญสามารถสรางแบบฟอรมท่ีตองการจะ

เรียกดูขอมูลในฐานขอมูล หลังจากบันทึกขอมูลในฐานขอมูลเรียบรอยแลว จะสามารถคนหาหรือ

เรียกดูขอมูลจากเขตขอมูลใดก็ได นอกจากนี้ Access ยังมีระบบรักษาความปลอดภัยของขอมูล โดย

การกําหนดรหัสผานเพ่ือปองกันความปลอดภัยของขอมูลในระบบไดดวย 

โปรแกรม FoxPro เปนโปรแกรมฐานขอมูลที่มีผูใชงานมากที่สุด เนื่องจากใชงายท้ังวิธีการ

เรียกจากเมนูของ FoxPro และประยุกตโปรแกรมขึ้นใชงาน โปรแกรมที่เขียนดวย FoxPro จะ

สามารถใชกลับ dBase คําส่ังและฟงกช้ันตาง ๆ ใน dBase จะสามารถใชงานบน FoxPro ได 

นอกจากนี้ใน FoxPro ยังมีเคร่ืองมือชวยในการเขียนโปรแกรม เชน การสรางรายงาน 

โปรแกรม dBase เปนโปรแกรมฐานขอมูลชนิดหนึ่ง การใชงานจะคลายกับโปรแกรม 

FoxPro ขอมูลรายงานที่อยูในไฟลบน dBase จะสามารถสงไปประมวลผลในโปรแกรม Word 

Processor ได และแมแต Excel ก็สามารถอานไฟล .DBF ที่สรางขึ้นโดยโปรแกรม dBase ไดดวย 

โปรแกรม SQL เปนโปรแกรมฐานขอมูลที่มีโครงสรางของภาษาที่เขาใจงาย ไมซับซอน มี

ประสิทธิภาพการทํางานสูง สามารถทํางานที่ซับซอนไดโดยใชคําส่ังเพียงไมกี่คําส่ัง โปรแกรม 

SQL จึงเหมาะที่จะใชกับระบบฐานขอมูลเชิงสัมพันธ และเปนภาษาหนึ่งท่ีมีผูนิยมใชกันมาก โดย

ทั่ว ไปโปรแกรมฐานขอมูลของบริษัทตาง ๆ ท่ีมีใชอยูในปจจุบัน เชน Oracle, DB2 ก็มักจะมีคําส่ัง 

SQL ที่ตางจากมาตรฐานไปบางเพ่ือนใหเปนจุดเดนของแตละโปรแกรมไป 

ความสําคัญของการประมวลผลแบบระบบฐานขอมูลจากการจัดเก็บขอมูลรวมเปน

ฐานขอมูลจะกอใหเกิดประโยชนดังนี้ 

1. สามารถลดความซํ้าซอนของขอมูลได 

การเก็บขอมูลชนิดเดียวกันไวหลาย ๆ ที่ทําใหเกิดความซํ้าซอน (Redundancy) ดังนั้นการนําขอมูล

มารวมเก็บไวในฐานขอมูล จะชาวลดปญหาการเกิดความซํ้าซอนของขอมูลได โดยระบบจัดการ

ฐานขอมูล (Database Management System : DBMS) จะชวยควบคุมความซํ้าซอนไดเนื่องจาก

ระบบจัดการฐานขอมูลจะทราบไดตลอดเวลาวามีขอมูลซํ้าซอนกันอยูที่ใดบาง 

2. หลีกเลี่ยงความขัดแยงของขอมูลไดหากมีการเก็บขอมูลชนิดเดียวกันไวหลาย ๆ ที่และมี

การปรับปรุงขอมูลเดียวกันนี้ แตปรับปรุงไมครบทุกท่ีท่ีมีขอมูลเก็บอยูก็จะทําใหเกิดปญหาขอมูล
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ชนิดเดียวกันอาจมีคาไมเหมือนกันในแตละที่ที่เก็บขอมูลอยู จึงกอใหเกิดความขัดแยงของขอมูลขึ้น 

(Inconsistency) 

3. สามารถใชขอมูลรวมกันไดฐานขอมูลจะเปนการจัดเก็บขอมูลรวมไวดวยกัน ดังนั้นหาก

ผูใชตองการใชขอมูลในฐานขอมูลที่มาจากแฟมขอมูลตางๆ ก็จะทําไดโดยงาย 

4. สามารถรักษาความถูกตองเช่ือถือไดของขอมูลบางคร้ังพบวาการจัดเก็บขอมูลใน

ฐานขอมูลอาจมีขอผิดพลาดเกิดขึ้น เชน จากการท่ีผูปอนขอมูลปอนขอมูลผิดพลาดคือปอนจาก

ตัวเลขหนึ่งไปเปนอีกตัวเลขหนึ่งโดยเฉพาะกรณีมีผูใชหลายคนตองใชขอมูลจากฐานขอมูลรวมกัน 

หากผูใชคนใดคนหนึ่งแกไขขอมูลผิดพลาดก็ทําใหผูอื่นไดรับผลกระทบตามไปดวย ในระบบ

จัดการฐานขอมูล (DBMS) จะสามารถใสกฎเกณฑเพ่ือควบคุมความผิดพลาดที่เกิดขึ้น 

5. สามารถกําหนดความเปนมาตรฐานเดียวกันของขอมูลไดการเก็บขอมูลรวมกันไวใน

ฐานขอมูลจะทําใหสามารถกําหนดมาตรฐานของขอมูลไดรวมท้ังมาตรฐานตาง ๆ ในการจัดเก็บ

ขอมูลใหเปนไปในลักษณะเดียวกันได เชนการกําหนดรูปแบบการเขียนวันที่ในลักษณะวัน/เดือน/ป

หรือ ป/เดือน/วัน ทั้งนี้จะมีผูที่คอยบริหารฐานขอมูลที่เราเรียกวา ผูบริหารฐานขอมูล  

(Database Administrator: DBA) เปนผูกําหนดมาตรฐานตางๆ 

6. สามารถกําหนดระบบความปลอดภัยของขอมูลไดระบบความปลอดภัยในท่ีนี้ เปนการ

ปองกันไมใหผูใชที่ไมมีสิทธิมาใช หรือมาเห็นขอมูลบางอยางในระบบผูบริหารฐานขอมูลจะ

สามารถกําหนดระดับการเรียกใชขอมูลของผูใชแตละคนไดตามความเหมาะสม 

7. เกิดความเปนอิสระของขอมูลในระบบฐานขอมูลจะมีตัวจัดการฐานขอมูลท่ีทําหนาที่

เปนตัวเช่ือมโยงกับฐานขอมูล โปรแกรมตาง ๆ อาจไมจําเปนตองมีโครงสรางขอมูลทุกคร้ัง ดังนั้น

การแกไขขอมูลบางคร้ัง จึงอาจกระทําเฉพาะกับโปรแกรมท่ีเรียกใชขอมูลท่ีเปลี่ยนแปลงเทานั้น 

สวนโปรแกรมที่ไมไดเรียกใชขอมูลดังกลาว ก็จะเปนอิสระจากการเปลี่ยนแปลง 

 

7. ทฤษฎีสี 

ทุกคนคงไดรูจักแมสีหรือสีขั้นตน ( primary color ) ท้ังสามซ่ึงประกอบดวย สีแดง,เหลือง 

และน้ําเงิน มากอนจากการศึกษาในอดีต เหตุท่ีสีท้ังสามนี้ถือวาเปนแมสีหลัก ก็เพราะวาสีท้ังสาม

เปนสีที่ไมสามารถเกิดขึ้นจากการผสมของสีอื่นๆ และยังเปนตนกําเนิดของสีอื่นๆท่ีเหลือท้ังหมด 

ตอไปก็เปนสีขั้นที่ 2 ที่เกิดจากการผสมของสีขั้นตนเขาดวยกัน โดยที่ สีแดงกับสีเหลืองไดเปนสีสม

,สีเหลืองกับน้ําเงินไดเปนเขียว และสีน้ําเงินกับแดงไดเปนมวง ตอจากนั้นก็เปนสีขั้นที่ 3 ซ่ึงเกิดจาก

การผสมของสีขั้นตนกับสีขั้นที่ 2 ท่ีอยูติดกันท้ังสองดาน ในท่ีสุดเราก็จะไดสีขั้นท่ี 3 ทั้งหมด 6 สี 

โดยสีขั้นตน 1 สี ทําใหเกิดสีขั้นที่สาม 2 สี ดังนี้ : เหลือง-สม , แดง-สม , แดง-มวง , น้ําเงิน-มวง ,น้ํา
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เงิน-เขียว และเหลือง-เขียว เมื่อเรารูที่มาของสีตางๆดีแลว ในขั้นตอไปจะเปนเร่ืองของพ้ืนฐานการ

ผสมสี การจัดระบบสี และรูปแบบของชุดสีพ้ืนฐาน 

แสดงตัวอยางสีขั้นตางๆ 

 

 
 

รูปที่ 2.8  ตัวอยางสีขั้นตาง ๆ 

การผสมสี ( Color Mixing) 

รูปแบบการผสมสีเพ่ือใหเกิดเปนสีตางๆ สามารถแบงไดเปน 2 แบบ คือการผสมของแสง

หรือการผสมแบบบวก ( additive mixing ) และการผสมของรงควัตถุ (pigment) หรือการผสมแบบ

ลบ (subtractive mixing) ซ่ึงมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

การผสมสีแบบบวก (Additive Mixing) 

การผสมสีแบบบวกนี้ เปนส่ิงที่คอนขางยากในการทําความเขาใจ เพราะมีหลักการที่ลบลาง

ส่ิงที่คุณถูกสอนมาในสมัยกอน เรากําลังจะพูดถึงรูปแบบการผสมของแสง ไมใชการผสมของวัตถุมี

สีบนกระดาษ เนื่องจากแสงสีขาวประกอบดวยลําแสงที่มีสีตางๆตามความยาวคลื่นแสง ความยาว

คลื่นแสงพ้ืนฐานไดแกสีแดง เขียว และน้ําเงิน ไมใชสีแดง เหลืองและน้ําเงินอยางที่เราเขาใจมากอน 
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เมื่อคลื่นแสงเหลานี้มีการซอนทับกันก็จะกอใหเกิดการบวกและรวมตัวกันของความยาวคลื่นแสง 

จึงเปนที่มาของช่ือ “สีแบบบวก” เมื่อแสงทั้งสามสีมีการผสมกันเปนคู ก็จะเกิดเปนสีน้ําเงินแกม

เขียวหรือ cyan (เกิดจากสีน้ําเงินบวกกับเขียว) สีแดงแกมมวงหรือ magenta (เกิดจากสีแดงบวกกับ

น้ําเงิน) และสีเหลือง (เกิดจากสีแดงบวกกับเขียว) และในที่สุดเมื่อผสมสีทั้งสามเขาดวยกัน ก็จะได

ผลลัพธเปนแสงสีขาวอีกคร้ังส่ือใด ๆ ก็ตามท่ีมีการใชแสงสองออกมา อยางเชน จอโปรเจคเตอร 

(movie projector) ทีวี หรือจอมอนิเตอรสําหรับคอมพิวเตอร ตางก็เปนไปตามกฎของการผสมสี

แบบบวกนี้ เพราะเหตุนี้ การออกแบบสีสําหรับเว็บไซต จึงตองอาศัยหลักการผสมสีแบบบวกนี้

เชนกัน 

 

 
รูปที่ 2.9  แสดงการผสมสีแบบบวก 

 

การผสมสีแบบลบ (Subtractive Color Mixing) 

 การผสมสีแบบลบไมไดมีความเกี่ยวของกับเร่ืองของลําแสงแตอยางใด ๆ แตเกี่ยวเนื่องกับ

การดูดกลืนและสะทอนแสงของวัตถุตางๆ เมื่อแสงสีขาวสองมายังวัตถุหนึ่งๆวัตถุนั้น จะดูดกลืน

แสงที่ความยาวคลื่นบางระดับไวและสะทอนแสงท่ีเหลือออกมาใหเราเห็น สีขั้นตนในรูปแบบนี้

ประกอบดวย สีแดงแกมมวง (magenta) สีน้ําเงินแกมเขียว (cyan) และสีเหลือง ซ่ึงไมใชสีแดง 

เหลือง และน้ําเงินอยางธรรมดาอยางท่ีหลายๆคนเขาใจ เมื่อมีการผสมของรงควัตถุหรือวัตถุมีสี จะ

เกิดการรวมกันของสีที่จะถูกดูดกลืนไว ทําใหปริมาณแสงที่จะสะทอนออกมาลดลง จึงเปนที่มาของ

ช่ือ “ สีแบบลบ ” เมื่อสีทั้งสามมีการผสมกันเปนคูๆ ก็จะเกิดผลเปนสีตางๆ ไดแกสีแดง (เกิดจากสี

แดงแกมมวงบวกกับเหลือง) สีเขียว (เกิดจากสีเหลืองบวกกับน้ําเงินแกมเขียว) และสีน้ําเงิน (เกิด

จากสีน้ําเงินแกมเขียวบวกกับแดงแกมมวง) ในขั้นสุดทาย เมื่อรวมสีทั้งสามเขาดวยกันก็จะเห็นเปน

สีดํา เพราะมีการดูดกลืนแสงทุกสีไวทั้งหมด ทําใหไมมีแสงสีใดสามารถสะทอนออกมาไดส่ือตางๆ

ที่เกี่ยวของกับการใชวัตถุมีสี อยางเชน สีท่ีใชในการวาดรูปของศิลปน , ดินสอสี , สีเทียน รวมถึง

ระบบการพิมพแบบ 4 สี ในส่ิงพิมพตาง ๆ (โดยมีหมึกสีดําเพ่ิมมาอีกสีหนึ่ง) ลวนอาศัยการผสมสี

แบบลบนี้ทั้งส้ิน 
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รูปที่ 2.10  แสดงการผสมสีแบบลบ 

 

วงลอสี (Color Wheel) 

 เพ่ือความเขาใจถึงความสัมพันธของสีท่ีดีขึ้นเราความทําความรูจักกับระบบสีท่ีเขาใจงาย 

และมีประโยชนมากที่สุดที่เรียกกันวา วงลอสี ( color wheel ) ซ่ึงเปนรูปแบบหนึ่งท่ีมีระบบการ

จัดเรียงสีทั้งหมดไวในวงกลม วงลอสีถูกพัฒนาขึ้นจากความตองการกฎระเบียบที่ชัดเจนของลําดับ

และความกลมกลืนของสี แมในอดีตจะมีการพัฒนาและออกแบบระบบสีในรูปแบบตางๆมากมาย 

แตสวนใหญมักจะมีความซับซอนเกินกวาท่ีจะนํามาใชประโยชนในการออกแบบจริง ในท่ีสุดเรา

จะใชวงลอสีแบบ 12 ขั้น ซ่ึงถูกประดิษฐขึ้นโดย Sir Isaac Newton ในป 1666 ท่ีไดแสดงถึงการ

จัดลําดับเฉดสีอยางมีเหตุผลและงายตอการนําไปใช จึงเปนประโยชนอยางมากตอศิลปนใน

การศึกษาและออกแบบศิลปะตางๆ รวมท้ังการเลือกใชสีในกระบวนการออกแบบเว็บไซตท่ีเรา

กําลังสนใจอยู 

 
 

รูปที่ 2.11  วงลอสี(Color Wheel) 
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  วงลอสีแบบบวกนี้ดูคลายๆกับวงลอสีแบบลบ แตมีความสมดุลของสีท่ีตางกันอยางมาก 

ตรงที่สีโดยสวนใหญถูกครอบคลุมดวยสีน้ําเงินและเขียว ขณะที่สีเหลืองและสีแดงมีผลเพียง

เล็กนอยในวงลอสีแบบนี้เชนเดียวกับการกระจายตัวของสีในสเปกตัม ซ่ึงมีลักษณะเดนของความ

ยาวคลื่นแสงสีน้ําเงิน และมีสวนของความยาวคลื่นแสงสีแดงเพียงเล็กนอย 

สีที่เปนกลาง ( Neutral Colors ) 

สีที่เปนกลางคือสีกลุมหนึ่งที่ไมไดถูกบรรจุไวในวงลอสี เพราะเปนสีท่ีไมไดรับอิทธิพล

ใดๆมาจากสีอื่น ซ่ึงก็คือสีเทา แมวาจะมีเฉดสีของสีเทาจํานวนมากมายไมส้ินสุด แตแคเพียงที่ 256 

ระดับ สายตาคนเราก็ไมสามารถแยกความแตกตางออกจากกันไดแลว ทําใหมองเห็นเปนแถบสี

ระหวางดํากับขาว โดยไมมีรอยตอแตอยางใด สีเทาไดช่ือวาเปนสีกลางก็เพราะเปนสีที่ไมมี

ลักษณะเฉพาะสวนตัว ทําใหชุดของสีที่ประกอบไปดวยสีเทาทั้งหมดจะดูคอนขางจืดชืด ไมเรา

อารมณ อยางไรก็ตาม สีเทาก็จะไปรับเอาลักษณะจากสีที่อยูลอมรอบนั้นเอง เปนเหตุใหศิลปนสวน

ใหญหลีกเลี่ยงการใชสีเทาเพราะผลท่ีไดรับจากสีอื่นนั้นไมคงท่ี ยากตอการควบคุมสีเทา 12 ขั้น

ตามลําดับจากออนไปเขม 

สีออน สีเขม และโทนสี ( Tint , Shade and Tone ) 

ในการผสมสีกลางดังกลาวเขากับสีบริสุทธ์ิ (สีท่ีไมผานการผสมกับสีอื่นมากอน) จะเกิด

เปนสีตางๆจํานวนมากมาย จนไมสามารถบรรจุไวในวงลอสีไดทั้งหมด จากประสบการณที่ผานมา 

คุณคงรูวาสีแดงไมไดมีเพียงเฉดสีเดียว แทจริงแลว มีแดงออน,แดงแก,แดงเขม หรืองแดงจาง ฯลฯ 

อีกจํานวนนับไมถวน สีเหลานี้เปนผลมาจากการผสมของสีบริสุทธ์ิกับสีดํา ขาว และเทาระดับตางๆ 

นั่นเอง 

 - เมื่อสีบริสุทธ์ิผสมกับสีขาว จะไดเปนสีออน ( tint of the hue ) 

 - เมื่อสีบริสุทธ์ิผสมกับสีเทา จะไดเปนโทนสีที่ระดับตางๆ ( tone of the hue ) 

 - เมื่อสีบริสุทธ์ิผสมกับสีดํา จะไดเปนสีเขม ( shade of the hue ) 

สีออน สีเขม และโทนสี มีประโยชนอยางมาก ในการจัดชุดของสี เพราะทําใหสีสีหนึ่งสามารถ

แสดงออกและใหความรูสึกไดหลายรูปแบบย่ิงขึ้น ทดแทนการใชสีเดียวลวนๆ ซ่ึงอาจมีลักษณะไม

นาสนใจ 
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รูปที่ 2.12  แสดงความหลากหลายของสีที่ไดจากการผสมสีหลักกับสีขาว เทา และดํา 

ความกลมกลืนของสี ( Color Harmony ) 

ความกลมกลืนของสี หมายถึงความเปนระเบียบของสีอยางเปนที่นาพึงพอใจตอสายตา ทํา

ใหผูชมรูสึกถึงความเปนระเบียบ สมดุล และความสวยงามในเวลาเดียวกัน การใชสีที่จืดชืดเกินไป

จะทําใหเกิดความรูสึกนาเบื่อ และไมสามารถดึงดูดความสนใจจากผูชมได ในทางตรงกันขาม การ

ใชสีที่มากเกินไป ดูวุนวาย ไรระเบียบ ก็จะสรางความไมเขาใจและสับสนใหผูชม ดังนั้น เปาหมาย

สําคัญของเราในเร่ืองสี ก็คือการนําเสนอเว็บไซตโดยใชชุดสีในรูปแบบท่ีเขาใจไดงาย นาสนใจ 

และส่ือความหมายไดอยางเหมาะสม 

รูปแบบชุดสีพื้นฐาน ( Simple Color Schemes ) 

หลังจากคุณไดรูจักพ้ืนฐานของสีมาพอสมควร ตอไปจะเปนเร่ืองของชุดสีที่ถูกจัดกลุม

อยางเขากันดวยรูปแบบตางๆ ทําใหเรามีโอกาสเลือกชุดสีเหลานี้มาใชในการออกแบบไดโดยไม

ตองเสียเวลาสุมเลือกสีตางๆใหดูเขากัน อยางไรก็ตามคุณควรยึดรูปแบบเหลานี้เปนเพียงหลักการ

เบื้องตน และยังคงตองทําการปรับเปลี่ยนคาของสี ( hue ) ความอิ่มตัวของสี ( saturation ) และความ

สวางของสี ( lightness ) เพ่ือใหเกิดลักษณะที่อานงาย สวยงาม และเหมาะสมกับเนื้อหาของเว็บไซต 

ชุดสีรอน ( Warm Color Scheme ) 

ชุดสีรอนประกอบดวยสีมวงแกมแดง , แดงแกมมวง , แดง , สม , เหลือง และเขียวอม

เหลือง สีเหลานี้สรางความรูสึกอบอุน สบาย และความรูสึกตอนรับแกผูชม ชวยดึงดูดความสนใจ

ไดงาย ในทางจิตวิทยาสีรอนมีความสัมพันธกับความสุข สะดวก สบาย สีตางๆในชุดสีรอนมีความ

กลมกลืนอยูในตัวเอง ขณะที่อาจจะดูไมนาสนใจบาง เพราะขาดสีประกอบที่ตัดกันอยางชัดเจน 
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รูปที่ 2.13  แสดงชุดสีรอน 

 

ชุดสีเย็น ( Cool Color Scheme ) 

 ชุดสีเย็นประกอบดวยสีมวง , น้ําเงิน , น้ําเงินออน , ฟา , น้ําเงินแกมเขียว และสีเขียว 

ตรงกันขามกับชุดสีรอน ชุดสีเย็นใหความรูสึกเย็นสบาย องคประกอบท่ีใชสีเย็นเหลานี้จะดูสุภาพ

เรียบรอย และมีความชํานาญ แตในทางจิตวิทยา สีเย็นเหลานี้กลับมีความสัมพันธกับความซึมเศรา

หดหูและเสียใจนอกจากนั้น ชุดสีเย็นมีความกลมกลืนกันโดยธรรมชาติ แตอาจจะดูไมนาสนใจใน

บางคร้ัง เพราะขาดความแตกตางของสีที่เดนชัดเชนเดียวกับชุดสีรอน จะเห็นวา มีอีก 2 สี ท่ีไมอาจ

จําแนกออกเปนสีรอนหรือสีเย็นไดอยางแนนอน ซ่ึงก็คือสีเหลืองและสีเขียว เพราะสีทั้งสอง

สามารถใหความรูสึกไดทั้งรอนและเย็นตามแตสถานการณและสีรอบขาง 

 

 
รูปที่ 2.14  แสดงชุดสีเย็น 

 

ชุดสีแบบสีเดียว (Monochromatic Color Scheme) 

รูปแบบของชุดสีที่งายที่สุดคือชุดแบบสีเดียวท่ีมีคาของสีบริสุทธ์ิเพียงสีเดียว ความหาก

หวายของสีชุดนี้เกิดจากการเพ่ิมสีเดียว ความหลากหลายของสีชุดนี้เกิดจากการเพ่ิมความเขมหรือ

ความเขมหรือความออนในระดับตางๆ ใหกับสีต้ังตน ดังนั้น ชุดสีแบบเดียวของสีแดงอาจ

ประกอบดวยสีแดงลวน สีแดงอิฐ(สีเขม ของสีแดง) สีสตรอเบอรร่ี(สีออนปานกลางของสีแดง) 

 ละชมพู(สีออนมากของสีชมพู) ชุดสีแบบนี้คอนขางจะมีความกลมกลืนเปนหนึ่งเดียวกัน และ

ประสิทธิภาพในการสรางอารมณโดยรวมดวยการใชสีเพียงสีเดียว แตในบางคร้ังรูปแบบท่ีมีสีเดียว

นี้อาจดูไมมีชีวิตชีวา เพราะขาดความหลากหลายของสี ซ่ึงอาจทําใหผูอานความสนใจ 
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รูปที่ 2.15  แสดงชุดสีแบบเดียว 

 

ชุดสีแบบสามเสา (Triadic Color Scheme) 

 วิธีการที่งายอีกแบบหนึ่งในการเลือกชุดสีมาใชก็คือ การนึกถึงสามเหลี่ยมดานเทาลอยอยู

เหนือวงลอสี เพียงเทานี้ สีที่อยูที่มุมของสามเหลี่ยมทั้งสามก็จะเปนสีที่เขาชุดกัน ชุดสีที่ไดจากการ

เลือกแบบนี้จึงเรียกวา ชุดสีแบบสามเสา ซ่ึงอาจประกอบดวยสีสามสีท่ีมีระยะหางกันเทากันในวง

ลอสี จึงมีความเขากันอยางลงตัว ชุดสีแบบสามเสาที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดคือ ชุดที่ประกอบดวย

สีขั้นตนทั้งสามนั้นเอง เนื่องจากการตัดกันอยางรุนแรงของสีท้ังสามนั่นเอง เนื่องจากการตัดกัน

อยางรุนแรงของสีทั้งสาม ที่สรางความสะดุดตาอยางมาก สวนชุดสีท่ีไดจากสีช้ันสองและสีขั้นที่

สามนั้น ยากตอการนํามาใชเพราะความแตกตางของสีดังกลาวยังไมรุนแรงนัก 

ชุดสีแบบสามเสามีขอไดเปรียบตรงท่ีมีเสถียรภาพสูง เพราะแตละสีมีความสมดุลอยาง

สมบูรณแบบกับอีกสองสีที่เหลือ และรูปแบบนี้ยังมีลักษณะของความเคลื่อนไหว เนื่องจากแตละสี

มีการชักนําไปสูกันและกัน ตามกระบวนการธรรมชาติ ทําใหมีลักษณะเดนในดานความมีชีวิตชีวา 

ซ่ึงเปนประโยชนในการนําเสนอขอมูลในรูปแบบที่ชัดเจน แนนอน แตบางคร้ังความสดใสดังกลาว

อาจมีลักษณะที่ฉูดฉาดเกินไปจนไปรบกวนการส่ือสารความหมายที่แทจริงได 

 

 
 

รูปที่ 2.16  แสดงชุดแบบสามเสา 
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ชุดสีที่คลายคลึงกัน (Analogous Color Scheme) 

ชุดสีที่มีรูปแบบอยางงายอีกแบบหนึ่ง ก็คือชุดสีที่คลายคลึงกัน ซ่ึงจะประกอบดวยสี 2 หรือ 

3 สีที่อยูติดกันในวงลอสี เชนสีแดงแกมมวง สีแดง และสีสม เนื่องจากชุดสีที่อยูในรูปแบบนี้มี

จํานวนมากมายทําใหเราสามารถเลือกชุดสีแบบนี้มาใชงานไดอยางงายสะดวก และแมวาเรา

สามารถเพ่ิมจํานวนสีในชุดใหมากขึ้นเปน 4 หรือ 5 สีได แตกลับจะมีผลใหขอบเขตของสีท่ีมีความ

กวางเกินไป ทําใหสีอยูตรงปลายทั้งสองของชุดไมมีความสัมพันธกัน เปนสาเหตุใหลักษณะการที่

อยูตรงปลายทั้งสองชุดไมมีความสัมพันธ เปนสาเหตุใหลักษณะการที่มีสีคลายคลึงกันลดลง 

ณ บางตําแหนงของวงลอสี ชุดสีคลายคลึงกัน 3-4 สีที่อยูติดกันอาจดูเหมือนเปนสีเดียวกัน เพราะมี

สีใดสีหนึ่งคลุมโทนของสีทั้งหมดไว ไมเพียงแตชุดสีแบบนี้จะนํามาใชงานไดสะดวก ความ

คลายคลึงกันของสียังกอใหเกิดความกลมกลืนกันอีกดวย แมกระนั้นก็ดีการขาดความแตกตางอยาง

ชัดเจน อาจทําใหไมมีความเดนเพียงพอที่จะดึงดูดความสนใจของผูอานได 

 

 
 

รูปที่ 2.17  แสดงชุดสีที่คลายคลึงกันประกอบดวยสี 2-3 สีที่อยูติดกันในวงลอสี 

 

ชุดสีตรงขาม (Complementary Color Scheme) 

สีตรงขามในที่นี้ หมายถึง สีที่อยูตรงกันขามกันในวงลอสี เชน สีแดงกับฟา หรือสีน้ําเงินออนกับสม

นาสนใจที่วาเมื่อนําสีทั้งสองนี้มาผสมกัน จะไดผลลัพธเปนสีขาวสําหรับวงลอสีแบบบวก หรือได

เปนสีดําสําหรับวงลอสีแบบลบ ที่เปนเชนนี้ก็เนื่องจากวาสีแตละสีท่ีอยูตรงขามกัน จะมีอัตราสวน

ของสีขั้นตนที่ผกผันกัน ตัวอยางเชน สีแดงในวงลอสีแบบบวกมีสีที่ตรงขามเปนสีน้ําเงินแกมเขียว 

ซ่ึงเปนสวนผสมจากสีน้ําเงินและเขียว จึงทําใหสีทั้งสองรวมกันยังไดเปนสีขาวอีกเชนเดิม จาก

คุณสมบัตินี้เราอาจเรียกสีคูนี้วาเปน “สีเติมเต็ม” ก็ได 

เมื่อนําสีทั้งสองมาใชคูกันก็จะทําใหสีทั้งสองมีความสวาง และสดใสมากขึ้น ซ่ึงถือเปนคูสี

ที่มีความแตกตางมากที่สุด และยังมีความเสถียรมากที่สุด (maximum contrast and maximum 

stability) ขอไดเปรียบของสีในรูปแบบนี้คือ ความสดใส สะดุดตา และบางคร้ังดูนาสนใจกวาสีที่ใช    
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รูปแบบสามจุดเสียอีก ทําใหแนใจไดวาชุดสีตรงกันขามนี้ จะไมดูจืดชืด ขาดความนาสนใจ 

อยางไรก็ดีจํานวนสีที่จํากัดในรูปแบบนี้ ทําใหผูอานใหความสนใจไดงาย แลวหลังจากนั้นก็อาจละ

ทิ้งความรูสึกสนใจไปไดงายเชนกัน 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 2.18  แสดงชุดสีตรงขามไดแกสี 2 สีที่อยูตรงขามในวงลอ 

 

ชุดสีตรงขามขางเคียง (Split Complementary Color Scheme) 

ชุดสีตรงขามขางเคียงมีรูปแบบที่เปลี่ยนแปลงมาจากชุดสีตรงขาม แตละความแตกตางกันที่

สีใดสีหนึ่งที่อยูตรงขามกันถูกแทนที่ดวยสีที่อยูดานขางทั้งสอง เชน สีฟาซ่ึงมีสีดานขางเปนสีน้ําเงิน

ออนกับสีน้ําเงินแกมเขียว ฉะนั้นชุดสีตรงขามขางเคียงท่ีไดจึงประกอบดวย สีแดง สีน้ําเงินออน 

และสีน้ําเงินแกมเขียว ขอไดเปรียบของชุดสีแบบนี้ คือ ความหลากหลายที่มากขึ้นเมื่อเทียบกับชุดสี

ตรงขาม อยางไรก็ตามความหลากหลายที่เพ่ิมขึ้นมานี้ มีผลใหความสดใสและความสะดุดตาลดลง 

รวมถึงความเขากันของสีก็ลดลงดวย 

 

 
 

รูปที่ 2.19  แสดงชุดสีตรงขามขางเคียง 
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ชุดสีตรงขามขางเคียงทั้ง 2 ดาน (Double Split Complementary Color Scheme) 

ชุดสีแบบนี้ถูกดัดแปลงมาจากชุดสีตรงขาม เชนกัน แตคราวนี้สีตรงกันขามทั้งสองถูก

แบงแยกเปนสีดานขางทั้ง 2 ดาน จึงไดเปนชุดสี 4 สี ดังเชนสีแดงแกมมวงกับน้ําเงินแกมเขียว และ

น้ําเงินออนกับสม ขอไดเปรียบที่เห็นไดชัด คือ ความหลากหลายท่ีเพ่ิมขึ้นจากชุดสีตรงขามแบบ

แบงแยก สวนขอเสียเปรียบก็ยังมีลักษณะเชนเดิมที่ความสดใสและความกลมกลืนของสีลดลง 

 

 
 

รูปที่ 2.20  แสดงชุดสีตรงขามแบบแบงแยก 2 ดาน 

 

นอกเหนือจากนี้ ยังมีรูปแบบอื่นที่เรียกวา Alternate Complementary Color Scheme โดยมีสีท่ีได

จากสามเหลี่ยมรวมกับอีกสีหนึ่งที่อยูตรงกันขามกับสีใดสีหนึ่งในสามเหลี่ยม เชน สีเขียว สีมวงแดง 

สีแดงและสีสม สวนแบบสุดทายไดแก ชุดสีแบบส่ีเหลี่ยม (Tetrad Color Scheme) ท่ีเกิดจาก 4 สีที่

อยูตรงกันขามภายใตรูปส่ีเหลี่ยม วิธีนี้เปนการใชสีขั้นตน 1 สี สีขั้นท่ีสอง 1 สี และสีขั้นท่ีสาม 2 สี 

มาประกอบกัน 

 

 
 

รูปที่ 2.21  แสดงคาของสีในระบบฐานสิบไวในแตละชองสี 
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ขอคิดเกี่ยวกับการใชสใีนเว็บไซต 

จากสีที่ไดเรียนรูมาต้ังแตตนเกี่ยวกับสีและส่ือตางๆที่มีผลตอการแสดงออกของสี คงจะพอ

ทําใหคุณออกแบบเว็บไซตโดยใชสีที่เหมาะสมกลมกลืนกันในการส่ือความหมายถึงเนื้อหา และ

สรางความสวยงามใหกับหนาเว็บเพจไดเปนอยางดี และท่ีสําคัญจาการใชชุดสีสําหรับเว็บเพจที่มี

สีสันตรงกับความต้ังใจอยางไมผิดเพ้ียนในสวนนี้ เปนเร่ืองของขอคิดส้ันๆ เกี่ยวกับการใชสีใหเกิด

ประโยชนกับเว็บไซต 3 ขอดังนี้ 

1. ใชสีอยางสม่ําเสมอ 

การออกแบบเว็บไซตโดยใชสีอยางสม่ําเสมอชวยสรางความรูสึกถึงบริเวณของสถานที่ 

เชนการใชสีที่เปนชุดเดียวกันตลอดท้ังไซตเพ่ือสรางขอบเขตของเว็บไซตท่ีสัมผัสไดดวยตา เมื่อ

ผูใชคลิกเขาไปในแตละหนาก็ยังรูสึกไดวากําลังอยูภายในเว็บไซตเดียวกัน 
2. ใชสีอยางเหมาะสม 

 เว็บไซตเปรียบเสมอสถานท่ีหนึ่งๆ ท่ีมีลักษณะเฉพาะ เชนเดียวกับสถานท่ีตางๆ ในชีวิต

จริงอยาง ธนาคาร โรงเรียน หรือรานคาตางๆ ดังนั้น การเลือกใชสีที่เหมาะสมกับลักษณะของ

เว็บไซต จะชวยสงเสริมเปาหมายและภาพพจนของเว็บไซตได นอกจากนี้คุณควรคํานึงถึงปจจัย

หลายๆอยางที่มีผลตอความเหมาะสมของสีในเว็บไซต เชน วัฒนธรรม แนวโนม ของแฟช่ัน อายุ

และประสบการณของผูใช ดังนั้นเราจึงรูสึกเห็นดวยเมื่อมีการใชสีชมพูเพ่ือแสดงถึงความรัก ใช

โทนสีน้ําตาลดํา ส่ือถึงเหตุการณในอดีต ใชสีสดใสสําหรับเด็ก และการใชสีตามแฟช่ันในเว็บมี

เกี่ยวกับเคร่ืองแตงกาย 

3. ใชสีเพ่ือส่ือความหมาย 

Color Wheel Pad ที่ออกแบบโดย web.designBrand.com มีการแสดงคาของสีในระบบ

เลขฐานสิบไวในแตละชองสี ซ่ึงจะเปนประโยชนในการเลือกใชสีตามรูปแบบตาง ๆ จากวงลอสี 

ดังที่ไดเห็นแลววา สีแตละสีใหความหมายและความรูสึกตางกัน โดยสีหนึ่งๆ อาจส่ือ

ความหมายไปในทางบวกหรือทางลบก็ได ขึ้นอยูกับสถานการณ ตัวอยางเชน สีดําใหความรูสึก

โศกเศราในงานศพ แตกลับแสดงถึงความเปนมืออาชีพในการแสดงผลงานของศิลปน ดังนั้นสีที่ให

ความหมายและความรูสึกตรงกับเนื้อหา จะชวยสนับสนุนใหผูใชไดรับขอมูลที่ถูกตองและ

ครบถวน 

 

ระบบสีในเว็บไซต 

 ระบบสีในเว็บไซตมีรูปแบบเฉพาะตัวที่แตกตางจากสีอื่นๆ อยางส้ินเชิง ทําใหการใชสี

อยางมีประสิทธิภาพในเว็บจึงตองอาศัยความเขาใจรายละเอียดทางเทคนิคพอสมควร ระบบสีที่มี
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ความเฉพาะตัวนี้เปนผลมาจากความเกี่ยวของกับส่ือ 3 ประเภทท่ีมีอิทธิพลตอการปรากฏของสี

ไดแก 

 - จอมอนิเตอร : เปนเพราะเว็บเพจถูกเรียกดูผานทางจอมอนิเตอร ดังนั้นการแสดงสีของ

เว็บเพจจึงขึ้นอยูกับประสิทธิภาพดานสีของจอมอนิเตอร 

 - บราวเซอร : เนื่องจากบราวเซอรมีระบบการควบคุมและแสดงสีภายในตัวเอง เมื่อใดที่มี

การแสดงผลในหนาจอที่มีจํานวนสีจํากัด บราวเซอรจะทําการสรางสีทดแทนใหดูเหมือนหรือ

ใกลเคียงกับสีที่กําหนดไว ผลลัพธที่ไดจึงไมแนนอน 

 - HTML : สีในเว็บเพจที่ไมไดเปนสวนหนึ่งของรูปภาพ เชน สีของตัวอักษรและพ้ืนหลัง 

จะถูกควบคุมดวยคําส่ังภาษา HTML โดยระบุคาของสีในระบบเลขฐานสิบหกเพราะฉะนั้นการ

เขาใจถึงอิทธิพลของปจจัยทั้งสาม และออกแบบโดยคํานึงถึงขอจํากัดเหลานี้ จะทําใหผูใชโดยสวน

ใหญไดเห็นสีที่ถูกตองอยางที่คุณต้ังใจ 

 

 รูจักกับการออกแบบเว็บไซต  

การออกแบบเว็บไซตนั้นไมไดหมายถึงลักษณะหนาตาของเว็บไซตเพียงอยางเดียว แต 

เกี่ยวของต้ังแตการเร่ิมตนกําหนดเปาหมายของเว็บไซต ระบุกลุมผูใช การจัดระบบขอมูล การสราง

ระบบเนวิเกชัน การออกแบบหนาเว็บ รวมไปถึงการใชกราฟก การเลือกใชสี และการจัดรูปแบบ

ตัวอักษร นอกจากนั้นยังตองคํานึงถึงความแตกตางของส่ือกลางในการแสดงผลเว็บไซตดวย ส่ิง

เหลานี้ไดแก ชนิดและรุนของบราวเซอร ขนาดของหนาจอมอนิเตอร ความละเอียดของสีในระบบ 

รวมไปถึง Plug-in ชนิดตาง ๆ ที่ผูใชมีอยู เพ่ือใหผูใชเกิดความสะดวกและความพอใจท่ีจะทองไป

ในเว็บไซตนั้น ดังนั้นทุกส่ิงทุกอยางในเว็บไซตทั้งที่คุณมองเห็นและมองไมเห็นลวนเปนผลมาจาก

กระบวนการออกแบบเว็บไซตทั้งส้ิน 

เว็บไซตที่ดูสวยงามหรือมีลูกเลนมากมายนั้นอาจจะไมนับเปนการออกแบบที่ดีก็ไดถา

ความสวยงามและลูกเลนเหลานั้นไมเหมาะสมกับลักษณของเว็บไซต ดวยเหตุนี้จึงเปนเร่ืองยากที่จะ

ระบุวา การออกแบบเว็บไซตที่ดีนั้นเปนอยางไร เนื่องจากไมมีหลักเกณฑแนนอนท่ีจะใชไดกับทุก

เว็บไซตแนวทางการออกแบบบางอยางที่เหมาะสมกับเว็บไซตหนึ่ง อาจจะไมเหมาะกับอีกเว็บไซต

หนึ่งก็ไดทําใหแนวทางในการออกแบบของแตละเว็บไซตนั้นแตกตางกันไปตามเปาหมายและ

ลักษณะของเว็บไซตนั้น เว็บไซตบางแหงอาจตองการความสนุกสนาน บันเทิง ขณะที่เว็บอื่นกลับ

ตองการความถูกตอง นาเช่ือถือเปนหลัก ดังนั้นอาจสรุปไดวาการออกแบบที่ดีก็คือ การออกแบบให

เหมาะสมกับเปาหมายและลักษณะของเว็บไซต โดย คํานึงถึงความสะดวกในการใชงานของผูใช

เปนหลัก  
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โครงการที่เกี่ยวของ 

  นายเอกนาวิน ภูสัมฤทธ์ิ และ นายปรมินทร วิวัฒนสกล (2561) โครงการขายสินคาออนไลน

ประเภทรถยนต Honda, โครงการนี้มีซ้ือขายสินคาผานเครือขายอินเทอรเน็ต แลวยังสามารถมีการ

สมัครสมาชิก Login ของระบบส่ังซ้ือสินคาและโปรแกรมท่ีใชในการจัดทําคือ โปรแกรม Adobe 

Dreamwaver CS6 ใชในการออกแบบเว็บไซต 

 นายภวัต อุดมฐานกุล และ นายพีรวัฒน สายทอง (2561) โครงการขายสินคาออนไลน

ประเภทขายหมวกแฟช่ันออนไลน, โครงการนี้จัดทําเกี่ยวกับเว็บไซตขายสินคาออนไลนประเภท

หมวกแฟช่ันออนไลน จําหนายหมวกแฟช่ัน เพ่ือทําการศึกษาคนควาหาความรูเพ่ือใหผูที่ จัด

การศึกษาเกี่ยวกับการใชงานและการแกไขระบบตาง ๆ ในโปรแกรม และสามารถนําไปปรับใชใน

ชีวิตประจําวันได 

 นางสาวบุษยมาส สระทองจอม และ นางสาวธนัชพร นามสมุทร (2561) โครงการขายสินคา

ออนไลนประเภท เส้ือผาแฟช่ันผูหญิง, โครงการนี้จัดทําขึ้นเพ่ือพัฒนาเว็บไซตทางดานการขาย

ออนไลน ประเภทสินคา เส้ือผาแฟช่ันผูหญิง เว็บของเรานั้นสามารถนํามาประกอบธุรกิจได และ

เพ่ือใหลูกคาหรือผูที่สนใจในการคนควาเว็บไซตเกี่ยวกับการขายสินคาสามารถเขามาเลือกซ้ือสินคา

ในเว็บไซตของเราไดย่ิงในปจจุบันนิยมใชอินเทอรเน็ตมากขึ้นมีการชมสินคาเกี่ยวกับเว็บไซตมาก

ขึ้น 

 

2.5 การนําคอมพิวเตอรเขามาใชในระบบ 

1. โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 ในการทําเว็บไซต 

2. โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ในการตกแตงภาพ 

3. โปรแกรม Appserv ในการจํารองเคร่ือง Server 

4. โปรแกรม Microsoft Visio 2010 ในการทํา Flowchart 

5. โปรแกรม PHP My Admin ในการทําฐานขอมูล 
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เร่ิมตน

จบการทาํงาน

เขาสู เวบ็ไซต

กรอกขอมูลสมาชิก

สมคัรสมาชิก
ตรวจสอบข อมูล

สมาชิก

บนัทึกข อมูลสมาชิก

เขาสูระบบ

เลือกสินค า

ซ้ือสินคา

ตรวจสอบการ

ส่ังซ้ือสินคา

แสดงรายการสินค า

Y

N

Y

N

คาํนวณ

ยกเลิกการส่ังซ้ือ

ยืนยนัการส่ังซื้อ

ใบเสร็จ

 

บทที่ 3 

การออกแบบระบบงานดวยคอมพิวเตอร 

3.1  การออกแบบและระบบงาน (Flow Chart)   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่  3.1  การออกแบบและระบบงาน  Flow Chat
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เร่ิมตน

จบการทาํงาน

ตรวจสอบข อมูล

สมาชิก

สมคัรสมาชิก

กรอกขอมูลสมาชิก

แสดงขอมูลการรสมัคร

บนัทึก

สมคัรสมาชิก

Y

N

1.  Flow Chat (การสมัครสมาชิก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่  3.2  Flow Chat การสมัครสมาชิก 
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เร่ิมตน

จบการทาํงาน

ตรวจสอบข อมูล

สมาชิก

เขาสูระบบ

กรอกขอมูลสมาชิก

แสดงขอมูลการเขาสู

ระบบ

Y

N

2. Flow Chat (เขาสูระบบ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่  3.3  Flow Chat การเขาสูระบบ 
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3.2 การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่  3.4  การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram) 

 

 

 

 

 

 

 

0 

ระบบขายสินคาออนไลน ประเภท ลําโพง   

   
Online sales system loudspeaker  product 

ลูกคา 
User 

ผูดูแลระบบ 
Admin 

ขอมูลสมาชิก 

รายละเอียดสินคา 

ขอมูลการส่ังซ้ือ 

ขอมูลการชําระเงิน 

รายงานขอมูลสมาชิก 

รายงานรายละเอียดสินคา 

รายงานขอมูลสินคา 

รายงานการชําระเงิน 

ขอมูลสมาชิก 

ขอมูลรายการสินคา 

ใบเสร็จรับเงิน 

วิธีการชําระเงิน 

รายงานใบเสร็จรับเงิน 

รายงานวิธีชําระเงิน 

รายงานรายการสินคา 

รายงานขอมูลสมาชิก 

Category. 
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สมาชิก

เข าสูระบบ

สั่งซ้ือสินคา

รายงาน

ผูดูแลระบบ

ลูกค า

1

2

3

4

D1

D1

D2

D3

แฟมลูกค า

แฟมลูกค า

แฟมขอมูลสินค า

รายงานการสมคัร

ตรวจสอบ

ชื่อผู ใช /รหัสผาน

ยืนยนัการตรวจสอบ

คนหารหัสสินค า

รายงานการชาํระเงิน

รายละเอียดสินค า

แฟมขอมูลส่ังการส ั่งซ้ือข อมูลการสั่งซ้ือ

รายงานการสั่งซ้ือ

รายงานส่ังซ้ือ

ค นหารายงานการส่ังซ้ือ

ค นหารายงานการส่ังซ้ือ

จดัเก็บข อมูล

รายงานการรับสมคัรสมาชิก
รายงานการเป็นสมาชิก

ข อมูลลูกคา

ชื่อผู ใช /รหัสผาน

ยืนยนัการเข าสูระบบ

รายงานการสั่งซ้ือ

สั่งซ้ือสินคา

รายละเอียดสินค า
คียรหัสสินค า

ใบเสร็จรับเงิน
ชาํระเงิน

 

1. แผนภาพการไหลของขอมูล (Data Flow Diagram) 

1.1. Data Flow Diagram Level 1 

 

 

 

 

 

 

รูปที่  3.5  Data Flow Diagram Level 1 ระบบการขายสินคาออนไลน ประเภท ลําโพง  
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คียขอมูลสมาชิก

บนัทึกขอมูลการสมคัร

แสดงขอมูลสมาชิก

ลูกค า

1.1

1.2

1.3

D1 แฟมลูกค าD1 แฟมลูกค า

ผูดูแลระบบ

ขอมูลลูกคา

 

 

2.   Data Flow Diagram Level 1 Process 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่  3.6  Data Flow Diagram Level 1 Process 1 ระบบสมาชิก 
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คียขอมูลเข าสูระบบ

ตรวจสอบการเข าระบบ

แสดงผลการเข าสูระบบ

ลูกค า

2.1

2.2

2.3

D1 แฟมลูกค าD1 แฟมลูกค า

ผูดูแลระบบ

ขอมูลลูกคา

แสดงผลการเข าสูระบบ แสดงผลเขาสูระบบ

ขอมูลลูกคา

ข อมูลผูดูแลระบบ

 

 

 

 

       3.    Data Flow Diagram Level 1 Process 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่  3.7  Data Flow Diagram Level 1 Process 2 ระบบสมาชิก 
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คียรหัสสินค า
ลูกค า

3.1

D2 แฟมขอมูลสินค าD2 แฟมขอมูลสินค า

ข อมูลลูกคา

ข อมูลการสั่งซ้ือ

ข อมูลสินค า

ค นหารหัสสินค า

3.2

ค นหารหัสสินค า

3.2

แสดงรายการสินค า

3.3

แสดงรายการสินค า

3.3

สั่งซ้ือสินคา

3.4

สั่งซ้ือสินคา

3.4

บนัทึกสินคา

3.5

บนัทึกสินคา

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 แฟมขอมูลการสั่งซื้อD3 แฟมขอมูลการสั่งซื้อ

รายงานสินค า

ข อมูลการสั่งซ้ือ

4. Data Flow Diagram Level 1 Process 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่  3.8  Data Flow Diagram Level 1 Process 3 ระบบการส่ังซ้ือสินคา 
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เลือกรายการ
ผูดูแลระบบ

4.1

D2 แฟมขอมูลสินค าD2 แฟมขอมูลสินค า

ข อมูลการสั่งซ้ือ

ข อมูลการสั่งซ้ือ

ค นหาขอมูล

4.2

ค นหาขอมูล

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 การออกแบบแผนภาพความสัมพันธของขอมูล  (Entity Relationship Diagram) 

 

รูปที่  3.10  E-R Diagram ระบบการขายสินคาออนไลน ประเภท ลําโพง  
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3.4  พจนานุกรมขอมูล (Data Dictionary) 

ออกแบบฐานขอมลู  ระบบขายสินคาออนไลน ประเภท ลําโพง  ดังนี้ 

1. ตารางขอมูลสมาชิก (Member) 

Field Name 

ช่ือฟลด 

Type 

ชนิดของฟลด 

Filed Side 

ขนาดของฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 
หมายเหตุ 

User varchar 20 ช่ือผูใช PK 

Password varchar 15 รหัสลูกคา  

Name varchar 30 ช่ือลูกคา  

Sex text  เพศ  

Email varchar 30 อีเมล  

Tel number 10 เบอรโทรศัพทผูส่ังซ้ือ  

Address varchar 120 ที่อยู  

 

ตารางที่ 3.1 ตารางขอมูลสมาชิก 

2. ตารางขอมูลใบเสร็จ (Order) 

Field Name 

ช่ือฟลด 

Type 

ชนิดของฟลด 

Filed Side 

ขนาดของฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 
หมายเหตุ 

Id_order int 5 เลขที่ใบเสร็จ PK 

Date date  วันที่ส่ังซ้ือ  

Name_order varchar 30 ช่ือผูผูส่ังซ้ือ  

Email_order varchar 30 อีเมลผูส่ังซ้ือ  

Tel_order varchar 30 เบอรโทรศัพท  

Address_order text  ที่อยูผูส่ังซ้ือ  

Address_buy text  ที่อยูผูสง  

Total_order int 10 ยอดรวมการส่ังซ้ือ  

 

ตารางที่ 3.2  ตารางขอมูลใบเสร็จ 
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3. ตารางขอมูลรายละเอียดการส่ังซ้ือ (Order_detail) 

Field Name 

ช่ือฟลด 

Type 

ชนิดของฟลด 

Filed Side 

ขนาดของฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 
หมายเหตุ 

Id_product int 5 รหัสสินคา PK 

Name_product varchar 20 ช่ือสินคา  

Price int 10 ราคาสินคา  

 

ตารางที่ 3.3 ตารางขอมูลรายละเอียดสินคา 

4. ตารางขอมูลสินคา (Product) 

Field Name 

ช่ือฟลด 

Type 

ชนิดของฟลด 

Filed Side 

ขนาดของฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 
หมายเหตุ 

Id_product int 5 รหัสสินคา PK 

Type varchar 20 ประเภทสินคา  

Name_product varchar 30 ช่ือสินคา  

Photo varchar 40 รูปสินคา  

Price varchar 30 ราคาสินคา  

 

ตารางที่ 3.4 ตารางขอมูลสินคา 

5. ตารางขอมูลประเภทสินคา  (Type) 

Field Name 

ช่ือฟลด 

Type 

ชนิดของฟลด 

Filed Side 

ขนาดของฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 
หมายเหตุ 

Id_type int 5 รหัสประเภทสินคา PK 

Name_type varchar 20 ช่ือสินคา  

 

ตารางที่ 3.5 ตารางขอมูลประเภทสินคา   
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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  แสดงหนาหลัก 

 

 

รูปที่  3.13  แสดงหนาสมัครสมาชิก 
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รูปที่  3.14  แสดงหนา Login 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่  3.15  แสดงหนารายการสินคา  
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รูปที่ 3.16 แสดงหนาวิธีการส่ังซ้ือ 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.17  แสดงหนาผูจัดทํา 
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3.7 การออกแบบสิ่งนําเขา  (Input  Design) 

1. รูปภาพสินคาประกอบ 

2. รายละเอียดสินคา 

3. User/Password 

 

3.8 การออกแบบสิ่งนําออก  (Output Design) 

1. แสดงออกทางหนาจอคอมพิวเตอร 

2. แสดงการคํานวณราคาสินคาออกทางจอภาพ 

3. มีการออกใบเสร็จสินคา 

4. แสดงออกทางเคร่ืองฉายโปรเจคเตอรเพ่ือการนําเสนอการสอบวิชาโครงการ 
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 บทที่ 4 

การพัฒนาระบบขายสินคาออนไลน 

อุปกรณขยายเสียง (ลําโพง) 

4.1 เครื่องมือและอุปกรณที่ใช 

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 โปรแกรมทั้งหมดทีใ่ชในการพัฒนา 

1. Adobe Dreamweaver ในการสรางเว็บไซต 

2. Adobe Photoshop ในการแตงภาพ 

3. Microsoft Office Word ใชในการพัฒนาเอกสาร 

4. โปรแกรม Sublime_text ใชในการพัฒนาเว็บไซต 

5. โปรแกรม Xampp ใชในการจําลอง 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 เปดหนาตาง Xampp 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.6 กด Start ที่ Apache และ MySQL 
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4.4 วิธีการติดต้ังระบบฐานขอมูลลงในเครื่องเซฟิเวอร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.7 พิมพ http://127.0.0.1/phpmyadmin ใน บราวเซอร 
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รูปที่ 4.8 ใสช่ือในชอง Database name เลือก utf8mb4_general_ci กด Create 

 

 

  

 

 

  

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.9 ใสช่ือ Table ใน ชอง Name กําหนดจํานวนใน Columns กด Go 
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รูปที่ 4.10 ใสช่ือในชอง Name ปรับ Type กําหนด Values ในชอง Length/Values 

         

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.11 กดโหลดไฟลฐานขอมูล 
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รูปที่ 4.12 ใหทําการคัดลอกไฟลงานของโปรแกรม ไปวางไวในโฟลเดอร  htdocs 
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4.5 วิธีการใชงานเว็บไซต 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.13 แสดงหนาแรกของเว็บไซต 

 

 
 

รูปที่ 4.14 แสดงหนาสมัครสมาชิก 



64 

 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.15 แสดงหนาเขาสูระบบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.16 แสดงหนาเมนูสินคา 
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รูปที่ 4.17 แสดงหนาวิธีการส่ังซ้ือ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.18  แสดงหนาผูจัดทํา 
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บทที่ 5 

สรุปผลการทําโครงการ 

5.1 สรุปผลโครงการ 

1. ผูเขาใชเว็บไซตสามารถส่ังซ้ือออนไลนไดจริง 

2. ผูเขาใชเว็บไซตสามารถตรวจสอบขอมูลการส่ังซ้ือยอนหลังได 

3. ผูเขาใชเว็บไซตสามารถสมัครสมาชิกไดจริง 

4. ผูเขาใชเว็บไซตสามารถล็อคอินเขาระบบไดจริง 

 

5.1.1  สรุปขนาดของโปรแกรม  

ลําดับที ่ ช่ือไฟล ขนาด หมายเหตุ 

1 Product price.blade.php 8 kb ขอมูลราคาสินคา 

2 Product list.blade.php 7 kb ขอมูลรายการสินคา 

3 Place an order.blade.php 7 kb ขอมูลส่ังซ้ือสินคา 

4 Product list summary.php 19 kb ขอมูลสรุปรายการสินคา 

5 login.blade.php 22 kb ขอมูลล็อกอิน 

6 index.blade.php  13 kb ขอมูลหลกัของเว็บไซต 

7 Bootstrap.min 137 kb หนา Template ออกแบบเว็บไซต 

8 Javascrip 186 kb โพรโทไทปเว็บไซต 

 

ตารางที่ 5.1 แสดงขนาดของโปรแกรม 
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5.1.2 ขอผิดพลาดที่มีตอการออกแบบระบบงาน 

    1. สัญลักษณ Logo ไมตรงกับที่รูปแบบตอนแรก มีการเปลี่ยนแปลงรูปทรงเพ่ือสวยงาม   

                     มากขึ้น  

 2.โครงสรางโปรแกรมบางสวนมีขนาดไมเหมาะสมและดูไมเขากับเนื้อหา 

 3. เกิดความขัดแยงทางความคิดเห็นในรูปแบบของโปรแกรมจากเดิม 

 4. เพ่ือหลังของโปรแกรมเรียบเกินไป ทําใหดูไมนาสนใจ จึงตองเพ่ิมเติมลวดลายใหม 

 5.1.3 ขอผิดพลาดที่มีในโปรแกรม 

       1. คอมพิวเตอรที่ใชงานเกิดการผิดปกติในบางคร้ัง 

   2. เมื่อตรวจสอบระบบไดเกิดความผิดพลาดบอยคร้ังกับขอมูล 

 3. เมื่อมีการแกไขเอกสารหรือตัวระบบงานก็ตองแกไขไฟลงานทั้งหมด 

 4. โปรแกรมเกิดอาการผิดพาดทําใหโปรแกรมหยุดการทํางาน 

    5.  เช่ือมฐานขอมูลสําเร็จ แตไมสามารถเรียกใชงานได 

    6.  ฐานขอมูลไมจดจําขอมลูที่ทําการปอนคาเขาไป 

    7.  เมื่อนําฐานขอมลูไปเช่ือมตอกับเคร่ืองเซิฟเวอรอื่น จะมีฐานขอมูลซํ้ากันทําใหขอมลู 

ไมตรงกันกับโปรแกรม 

 

5.2 ปญหาและอุปสรรคในการดาํเนินงาน 

1. ปญหาเกี่ยวกับการแกไขไฟลขอมลู 

 2.โปรแกรม Adobe Photoshop คาง ไมสามารถตกแตงรูปภาพได ตองซ้ือแผนมาลงใหม 

 3. การติดตอส่ือสารระหวางกลุมไมตอเนือ่งทําใหงานลาชาและผิดแผนที่วางไว 

 4. ปญหาเกี่ยวกับการทําระบบฐานขอมลูเปนไปอยางลาชา 

5. ในการดําเนินงานเนื่องจากสมาชิกในกลุมยังขาดการวางแผนการดําเนินการตาม 

    ระยะเวลาที่กําหนดจึงทําใหเกิดขอผิดพลาดในการดําเนินงาน 
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5.3 สรุปการดําเนินงานจริง 

ตารางที่ 5.2 สรุปเวลาการดําเนินงานจริง 

หมายเหตุ  เสนสีดํา คือ ระยะเวลาที่กําหนด 

   เสนสีแดง 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 

เสนอหัวขอ ATC.01โครงการรอบท่ี 1 

เอกสารบทท่ี 1 

 

               
14 มิถุนายน  62 

ประกาศผลหัวขอโครงการ รอบท่ี 1  
  

             17 มิถุนายน  62 

เสนอหัวขอโครงการ รอบท่ี 2  
 

              19 มิถุนายน  62 

ประกาศผลหัวขอโครงการ รอบท่ี 2  
 

              21 มิถุนายน  62 

ลงทะเบียนหัวขอออนไลนเสนออาจารยท่ี

ปรึกษารวม ATC.02 

 
 

              
18-30 มิถุนายน  62 

สงบทท่ี 2 (ATC.04-05)                 8-14 กรกฎาคม 62 

สงบทท่ี 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 

สงความคืบหนาโปรแกรม 50% (ATC.04-

05) 

                
9-15 กันยายน 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม 60% (ATC.04-

05) 

              
 

 
16-22 กันยายน 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม 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 

สงความคืบหนา 90% (ATC.04-05) 
 

               1-8 พฤศจิกายน 62 

สงความคืบหนา 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 

สงเอกสารบทท่ี 4 (ATC.04-05)        
  

       6-19  มกราคม 63 

สงเอกสารบทท่ี 5 (ATC.04-05)          
 

 

     20-26  มกราคม 63 

สงงบประมาณในการทําโครงการตารางท่ี 

1.7 และตารางท่ี 5.3 (แบบออนไลน) 
          

 

 

    26-30 มกราคม 63 

สงรูปเลม ซีดี ชําระคาเขาเลม             
 

   1-20 กุมภาพันธ 63 
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5.4 สรุปคาใชจายในการดําเนินการจริง 

 

ลําดับ รายการ จํานวน ราคา (บาท) 

1. กระดาษDouble A  A4 3 รีม 360 

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

3. คาเย็บเลมเอกสาร 1 เลม 200 

4. คาหนังสือ 1 เคร่ือง 200 

5. คาเดินทาง 1 เลม  550 

  รวมเปนเงนิ 2,860 

 

ตารางที่ 5.3 สรุปคาใชจายในการดําเนินงานจริง 
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https://www.youtube.com/watch?v=_Ausnq5IJQg
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ภาคผนวก 

- ใบเสนอขออนุมัติการทําโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ   (ATC.01) 

- ใบอาจารยที่ปรึกษารวม    (ATC.02) 

- ใบขอสอบปองกันโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ  (ATC.03)  

- รายงานความคืบหนาโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (AT.C.04)   

- ใบบันทึกการเขาพบอาจารยที่ปรึกษาโครงการ (AT.C.05) 

- ขออนญุาตอาจารยที่ปรึกษารวมจัดทําเอกสารบทที่ 4-5 (AT.C.06) 
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ประวัติผูจัดทํา 

 

นายโสฬส นันทบุรุษ  เกิดเมื่อวันที่  7 มีนาคม  2542 สําเร็จ

การศึกษาช้ันมัธยมตอนตนจากโรงเรียนเซนตราฟาแอลเมื่อป

การศึกษา 2557 จบการศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ

(ปวช.) สาขางานคอมพิวเตอรธุรกิจ ท่ีวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถ

วิทยพณิชยการ 

 ปการศึกษา 2560  ปจจุบันกําลังศึกษาในระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) ที่วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

ปการศึกษา 2562   ปจจุบันอาศัย อยูบานเลขที่ 93 หมู 4 ต.บาง

ดวน อ.เมือง จ.สมุทรปราการ 10270 

เบอรโทรศัพท  092-270-2867 

E-mail : Sorotl@hotmail.com  

Line ID: Sorotl. 

 

นายภูวนาท อุนกอง เกิดเมื่อวันที่ 10 พ.ค. 2543 สําเร็จการศึกษา

ช้ันมัธยมตอนตนจากโรงเรียนปราณีเนาวบุตรเมื่อปการศึกษา 

2557 จบการศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ(ปวช.) สาขา

งานคอมพิวเตอรธุรกิจ ที่วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชย

การ 

ปการศึกษา 2560 ปจจุบันกําลังศึกษาในระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) ที่ วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

ปการศึกษา 2562   ปจจุบันอาศัย อยูบานเลขท่ี 305 หมู 4 ต.บาง

ปู ให ม  โ ท เล เท็ ก ซ ไ ท ล  ป ร ะ เท ศ ไ ท ย จํา กั ด  อ . เมื อ ง  จ . 

สมุทรปราการ 

10280  

เบอรโทรศัพท  061-476-4990 

E-mail : ganaio752@gmail.com 

Line ID : - 

 

 


















	01-ปกโครงการระบบขายสินค้าออนไลน์-ประเภทสินค้า-ลำโพง
	02 อนุมัติโครงการ
	03-บทคัดย่อ
	04-กิตติกรรมประกาศ
	05-คำนำ
	06-สารบัญ
	07-สารบัญรูป
	08-สารบัญตาราง
	09-บทที่1
	10-บทที่2
	11-บทที่3
	12-บทที่4
	13-บทที่5
	14-บรรณานุกรม
	15-ภาคผนวก
	16-ประวัติผู้จัดทำ
	Binder1.pdf
	ATC 01
	ATC 02
	ATC 03 แผ่น1
	ATC 03 แผ่น2
	ATC 04
	ATC 05 แผ่น1
	ATC 05 แผ่น2
	ATC 05 แผ่น3
	ATC 06




