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บทคัดย่อ 
 ระบบขายสินค้าออนไลน์ ประเภทอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์มีวตัถุประสงค์โครงการ
เพ่ือให้ลูกคา้สามรถเขา้ถึงตวัเว็บไซต์ไดม้ากยิ่งขึ้นเพ่ือให้ลูกคา้สามารถเลือกซ้ือผ่านออนไลน์ได้เพ่ือให้
ลูกค้ารู้สึกการซ้ือขายออนไลน์น่าเช่ือถือมีขอบเขตการศึกษาส่วนของสมาชิกระบบสามารถสมัคร
สมาชิกได้ระบบสามารถ Login เข้าสู่ระบบ และ Logout ออกจากระบบได้ส่วนผูดู้แลระบบระบบ
สามารถเพ่ิม ลบ สินคา้ได ้
 ระบบขายสินคา้ออนไลน์ ประเภทอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์สามารถสมคัรสมาชิกได้
สามารถ Login เขา้สู่ระบบ และ Logout ออกจากระบบได้สามารถเลือกสินคา้ออนไลน์ได้สามารถใน
การออกใบเสร็จรับเงินได้สามารถเพ่ิม ลบ สินค้าได้สามารถแก้ไขรายการสินค้าได้สามารถแจ้ง
สถานะการช าระเงินได้เว็บไซต์มีขนาด  279 MB ผลการด าเนินงานเว็บไซต์สามารถใช้ได้ตาม
วตัถุประสงคแ์ละขอบเขตการศึกษา 
         ระบบขายสินคา้ออนไลน์ ประเภทอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์เป็นประโยชน์ในการได้รับ
เวบ็ไซตที์ สามารถคน้หาและเลือกซ้ือสินคา้ไดห้ลากหลายและท่ีสามารถส่ังซ้ือสินคา้ออนไลน์ได ้
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กิตติกรรมประกาศ 

 

ขอขอบคุณสถานที่ศึกษา วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ ท่ีใช้เป็นสถานที่จดัท า
โครงการ และให้คณะผูจ้ัดท าได้ฝึกฝนและเรียนรู้ในการท าโครงการน้ีขึ้นมาเพ่ือไปพัฒนาใน
อนาคตต่อไปและสามารถให้ค าปรึกษากบัรุ่นต่อๆ  

โครงการน้ีจะไม่ส าเร็จไปได้ถา้หากไม่มีผูท่ี้ให้ค  าปรึกษาและคอยให้ความช่วยเหลือจาก
หลายท่านโดยเฉพาะ อาจารยธ์นาวุฒิ วิชัย ท่ีเป็นอาจารยท่ี์ปรึกษาหลกัของโรงการน้ีและ อาจารย์
สมาภรณ์ เย็นดี ซ่ึงเป็นอาจารยท์ี่ปรึกษาร่วม ซ่ึงได้รับค าแนะน าและข้อคิดเห็นต่างๆ เพื่อน าไป
ปรับปรุง ขอบคุณพ่อแม่ที่คอยให้ก าลังใจ และการสนับสนุนโดยตลอดจนโครงการประสบ
ความส าเร็จไปได้ด้วยดี รวมถึงเพื่อนๆ ปวส.2/5และปวส.2/11 ทุกคนที่คอยให้ก าลังใจและให้
ค าปรึกษาในการท าโครงการน้ีจนสมบูรณ์  

ขอขอบคุณที่เป็นก าลงัใจให้ค าแนะน าเอาใจใส่ท าให้ท างานจนรุร่วง จึงขอขอบคุณมานะ
ท่ีน้ี  
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การจัดท าโครงการน้ี เป็นส่วนหน่ึงของวิชาโครงการ รหัสวิชา 3204-8501  หลักสูตร
ประกาศนียบตัรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ โดยคณะผูจ้ดัท าได้จดัท าโครงการประเภท 
ระบบสินค้าออนไลน์ ประเภทอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์โดยมีการสร้างเว็บไซต์เพื่อขาย
อุปกรณ์ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์แก่ผูท้ี่สนใจอยากจะซ้ืออุปกรณ์ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ให้สามารถเขา้
มาเยี่ยมชมผ่านทางเวบ็ไซตท่ี์เราจดัท าขึ้นได ้

เวบ็ไซตท่ี์ทางคณะผูจ้ดัท าไดจ้ดัท านั้น ประกอบไปดว้ยอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์โดย
ภายในเว็บไซต์จะประกอบไปด้วยอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์  เพื่อให้ลูกค้าในระบบ
คอมพิวเตอร์ ส่วนประกอบภายต่างๆ วิธีการรักษาท่ีถูกตอ้งที่ท าให้สามารถใชค้อมพิวเตอร์ได้อย่าง
มีประสิทธิภาพสูงสุด  รู้จกัแกไ้ขและป้องกนัภยัคุกคามทางคอมพิวเตอร์เบ้ืองตน้ไดอี้กดว้ย  รวมถึง
ยงัสามารถน าความรู้ที่ได้จากการศึกษาไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวนัหรือประกอบเป็นอาชีพ
รายไดเ้สริม 

 หากโครงการน้ีมีข้อผิดพลาดประการใด ทางคณะผูจ้ัดท า ขออภัยไว้ ณ ท่ีน้ี และจะ
ด าเนินการพฒันาผลงานทางดา้นคอมพิวเตอร์ให้พฒันาให้ดีขึ้นไป  
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บทที่ 1 
   บทน ำ 

 
1.1 ภูมหิลังและควำมเป็นมำ 

E-commerce เป็นการประยุกตส่ื์ออินเทอร์เน็ตมาใชใ้นการด าเนินธุรกิจ ที่นิยมกนัมาก ณ 
ปัจจุบนั การซ้ือขายสินค้าผ่านทางอินเทอร์เน็ตท าให้สะดวกสบายต่อผูท่ี้ไม่มีเวลาออกไปซ้ือขา้ง
นอกบา้น สามารถรวบรวมสินคา้และผูซ้ื้อขายไวใ้นเว็บไซต์เดียว เพ่ืออ านวยความสะดวกในการ
ติดต่อซ้ือ-ขาย ท าให้การค้นหาขอ้มูลเป็นเร่ืองที่ง่ายและสามารถจ ากัดขอบเขตให้ตรงตามความ
ต้องการมากยิ่งขึ้ นเน่ืองจากปัจจุบันความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศก่อให้เกิดการ
เปล่ียนแปลงอนัยิ่งใหญ่ต่อทุกวงการโลกดว้ยการพฒนัาของเทคโนโลยสีารสนเทศ ท าให้ประเทศ 
ต่าง ๆ ทั่วโลกหันมาให้ความส าคัญและสนใจในการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือให้เกิด 
ประโยชน์สูงสุดแก่ผูซ้ื้อท่ีต้องการเพ่ืมประสิทธิภาพของอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ให้มี
ประสิทธิภาพสูงขึ้นเพื่อที่จะให้การท างานหรือท าอย่างอ่ืน อาทิเช่น เล่นเกม เล่นเน็ต ไม่สะดุดและมี
ความราบร่ืนอย่างท่ีสุด เพราะจะส่งผลให้งานท่ีออกมานั้ นมีความรวดเร็วแม่นย  า หรือให้
ประสบการณ์ใชง้านไดด้ียิ่งขึ้น รวมไปถึงท ารายไดไ้ดม้ากยิ่งขึ้น 

ร้านขายของออนไลน์ของเราเป็นร้านที่เกี่ยวกบั อุปกรณ์ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์
ส าคญัที่ช่วยในการท างานของคอมพิวเตอร์ ลูกคา้สามารถเขา้มาเลือกซ้ืออุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ผ่านทาง
เวบ็ไซตข์องเราไดต้ลอด 24 ชัว่โมง  และ สามารถสมคัรสมาชิกของทางเวบ็เราเพื่อติดตามข่าวสาร  
ดว้ยเหตุน้ีอินเทอร์เน็ตจึงเขา้มามีอิทธิพลเป็นอย่างมากจึงไดจ้ดัท าโครงการ  เวบ็ไซตเ์กี่ยวกบัการ
ขายฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์เพ่ือให้ลูกคา้สามารถเขา้มาเลือกซ้ือแลว้ ดงันั้น การท าธุรกิจซ้ือ-ขาย ผ่าน
ระบบ ออนไลน์ หรือ E-commerce  จึงจ าเป็นจะตอ้งดึงคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศเขา้
มาช่วยในการบริหารจดัการ เกี่ยวกบัธุรกจิการซ้ือ-ขาย เพ่ือให้เกิดความสะดวก สบาย ในการซ้ือ-
ขาย ของผ่านเวบ็ไซตอ์อนไลน์ และมีบทบาทต่อการด ารงชีวิต จนเป็นปัจจยัหน่ึงท่ีขาดไม่ไดใ้นการ
ใชชี้วิตประจ าวนัอีกดว้ย 

จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้นั้นคณะผูจ้ดัท าจึงพฒันา  ระบบสินคา้ออนไลน์ ประเภทอุปกรณ์
ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์เพ่ือเป็นประโยชน์กบัธุรกิจการคา้และเพ่ิมช่องทางการขายสินคา้ให้มีมากขึ้น  
เพื่อตอบสนองความตอ้งการของลูกคา้ท่ีอยากจะซ้ืออุปกรณ์ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ให้สามารถเขา้มา
เยี่ยมชมผ่านทางเวบ็ไซตท่ี์เราจดัท าขึ้นได ้
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1.2 วัตถุประสงค์โครงกำร 
1. เพ่ือให้ลูกคา้สามรถเขา้ถึงตวัเวบ็ไซตไ์ดม้ากยิ่งขึ้น 
2. เพ่ือให้ลูกคา้สามารถเลือกซ้ือผ่านออนไลน์ได ้
3. เพ่ือให้ลูกคา้รู้สึกการซ้ือขายออนไลน์น่าเช่ือถือ 
4. เพื่อศึกษาการเขียนโปรแกรมเช่ือมต่อฐานขอ้มูลดว้ยภาษาPHP 

 
1.3 ขอบเขตกำรศึกษำ 

1. ส่วนของสมำชิก 
1.1 ระบบสามารถสมคัรสมาชิกได ้
1.2 ระบบสามารถ Login เขา้สู่ระบบ และ Logout ออกจากระบบได ้
1.3 สมาชิกสามารถเลือกสินคา้ออนไลน์ได ้
1.4 ระบบมีความสามารถในการออกใบเสร็จรับเงินได ้
2. ส่วนผู้ดแูลระบบ 
2.1 ระบบสามารถเพ่ิม ลบ สินคา้ได ้
2.2 ระบบสามารถแกไ้ขรายการสินคา้ได ้
2.3 ระบบสามารถแจง้สถานะการช าระเงินได ้
 

1.4 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
1. ไดร้ับเวบ็ไซตท่ี์สามารถคน้หาและเลือกซ้ือสินคา้ไดห้ลากหลาย 
2. ไดร้ับเวบ็ไซตท่ี์สามารถส่ังซ้ือสินคา้ออนไลน์ได ้
3. ไดร้ับเวบ็ไซตท์ี่มีความน่าเช่ือถือ 
4. ไดร้ับความรู้การสร้างเวบ็ไซตท์ี่ใชก้ารเขยีนภาษาPHP 
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1.5 แผนกำรด ำเนินงำน (Gantt Chart)   

รำยกำร ภำคเรียนที่ 
1 

มิถุนำยน 62 กรกฎำคม 62 สิงหำคม 62 กันยำยน 62 
ระยะเวลำ 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
อบรมการท าโครงการ
นักศึกษา 
ปวช.3 และปวส.2 

                11-12 มิถุนายน 62 

เสนอหัวขอ้ ATC.01
โครงการ รอบที่ 1  

                14 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอ้โครงการ 
รอบที่ 1 

                17 มิถุนายน 62 

เสนอหัวขอ้โครงการ รอบ
ที่ 2 

                19 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอ้โครงการ 
รอบที่ 2 

                21 มิถุนายน 62 

ส่งบทที่ 2                 8-14 กรกฎาคม 62 

ส่งบทที่ 3                 15-31 กรกฎาคม 62 

สอบหัวขอ้โครงการ  
(รอบเอกสาร) 

                17 สิงหาคม 62 

ประกาศผลสอบ                 22 สิงหาคม 62 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม  
50% 

                9-15กนัยายน 62 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม 
60% 

                16-22กนัยายน 62 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม 
70% 

                23-30กนัยายน 62 

รำยกำร ภำคเรียนที่ 
2 

พฤศจิกำยน 62 ธันวำคม 62 มกรำคม 63 กุมภำพันธ์ 63 ระยะเวลำ 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

ส่งความคืบหน้า 90%                 1-8 พฤศจิกายน 62 

ส่งความคืบหน้า 100%                 9-13 พฤศจิกายน 62 

สอบโปรแกรม ระดบัปวส.
2                  16 พฤศจิกายน 62 

สอบโปรแกรม ระดบั 
ปวช.3                 30 พฤศจิกายน 62 

ส่งบทที่ 4                  6-19 มกราคม 63 

ส่งบทที่ 5                 20-26 มกราคม 63 

ส่งรูปเล่ม ซีดี และค่าเขา้
เล่ม                 1-20 กุมภาพนัธ์ 63 

ตำรำงที่ 1.1  แผนการด าเนินงาน (Gantt Chart))   
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1.6  เคร่ืองมือที่ใช้ 
1. โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS5 ในการท าเวบ็ไซต ์
2. โปรแกรม xampp ในการจ ารองเคร่ือง Server 
3. โปรแกรม PHP My Admin ในการท าฐานขอ้มูล 
4. โปรแกรม Microsoft Visio 2010 ในการท า Flowchart 
5. โปรแกรม Adobe Photoshop CS5 ในการตกแต่งภาพ 

 
 
1.7 งบประมำณกำรด ำเนินงำน 

ล ำดบั รำยกำร จ ำนวน รำคำ 
1 ค่าหมึก 4 800 
2 ค่ากระดาษ A4 2  400 
3 ค่าลงโปรแกรม 2 500 
4 ค่าใชจ้่ายเบ็ดเตล็ด 4 500 

รวมเป็นเงิน   2,200 

 
ตำรำงที่ 1.2 งบประมาณการด าเนินงาน 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

  บทที่ 2 
ระบบงานและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

 
2.1 ระบบงานปัจจุบัน  

        

               

       

          

             
      

            

           

           

          

                

                 

            

           

Y

           
N

 
รูปที่ 2.1 Flow chart ระบบงานปัจจุบนั 
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ในโลกปัจจุบันมีความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีไปไกลมากทั้ งด้าน การคมนาคม      
และด้านการติดต่อส่ือสาร Internet จึงเขา้มามีส่วนส าคญัในการด ารงชีวิตประจ าวนั ไม่ว่าจะเป็น
การติดต่อส่ือสารทางธุรกิจ Social Network รวมไปถึงการติดต่อซ้ือขายสินคา้ผ่านทางเวบ็ไซตต์่างๆ 
  การซ้ือขายปัจจุบันผูซ้ื้อบางกลุ่มมีความต้องการสินค้าท่ีหาได้ยาก หรือสินค้าท่ีมาจาก
ต่างประเทศ จึงให้ยากต่อการซ้ือสินคา้ และสินคา้บางชนิดก็เป็นสินคา้ท่ียงัไม่ไดร้ับความนิยมทาง
ทอ้งตลาด จึงท าให้การซ้ือขายทางทอ้งตลาดนั้นหาได้ยาก หรือในบางกรณีสินคา้ท่ีตอ้งการอยู่ไกล
จากท่ีอยู่อาศัยจากผูซ้ื้อท าให้การคมนาคมเป็นไปได้ยาก จึงท าให้การซ้ือขายสินค้าผ่านเว็บไซต ์ 
หรือระบบ E-Commerce เขา้มาช่วยเป็นตวัเลือกในการซ้ือขายสินคา้ โดย E-Commerce มีช่ือที่แปล
เป็นภาษาไทยว่า “พาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์” โดยความหมายของค าว่าพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์ มีผูใ้ห้ค  า
นิยามไวเ้ป็นจ านวนมาก แต่ไม่มีค  าจ ากดัความใดที่ใชเ้ป็นค าอธิบายไวอ้ย่างเป็นทางการ ในภาครวม
นั้น E-Commerce ในท่ีรู้จกักันทัว่ไป คือการซ้ือขายสินคา้ผ่านเวบ็ไซต์ ท่ีก าลงัไดร้ับความนิยมเป็น
อย่างมาก แต่ก็มีช่องโหว่มากมายในการซ้ือขาย ผ่านเว็บไซต์ ยกตวัอย่างเช่น การโกงลูกค้าโดย
ผูข้ายให้ผูซ้ื้อโอนเงินผ่านทางธนาคารเขา้บญัชีก่อนไดร้ับสินคา้ จากนั้นผูข้ายก็ไม่ท าการส่งสินคา้
ให้ลูกคา้ตามท่ีก าหนดไว ้ท าให้ลูกคา้ส่วนใหญ่ไม่ค่อยไวว้างใจที่จะท าการซ้ือขายผ่านเวบ็ไซต ์  จึง
ตอ้งมีระบบการกระท าท่ีท าให้ลูกค้าไว้วางใจในการซ้ือขาย เช่น สามารถเช็คประวตัิของผูข้าย 
สามารถติดต่อผูข้ายได้โดยตรง โดยมีเบอร์โทรศพัท์และที่อยู่จริงตามบตัรประชาชนก ากบั มีการ
ออกใบเสร็จ ใบซ้ือขาย และใบส่งของ เป็นหลกัฐานแก่ลูกคา้เพ่ือความมัน่ใจของลูกคา้ในการซ้ือ
ขาย 
 การขายสินค้าผ่านเว็บไซต์คือ การท าให้ลูกค้ามัน่ใจ และไว้วางใจผูข้ายสินคา้มากท่ีสุด 
คณะผูจ้ดัท าจึงได้จดัท าระบบขายสินคา้ออนไลน์ ที่มีระบบการขายที่มาตรฐาน ตรวจสอบได้ทุก
ขั้นตอนในการท างานมีการออกใบเสร็จยืนยนัในการซ้ือสินค้าให้แก่ลูกลูกค้าผ่านทาง E-mail         
มีระบบสมาชิกที่จะท าให้ลูกคา้ไดร้ับสิทธิประโยชน์ต่าง ๆ มีการส่ง SMS เขา้โทรศพัทม์ือถือ ของผู ้
ซ้ือเม่ือโอนเงินเขา้บัญชีโดยอตัโนมตัิ หากผูซ้ื้อตอ้งการท่ีจะสอบถามรายละเอียดสินคา้แก่ผูข้าย      
ก็สามารถท าการสอบถามได้ทนัทีผ่านหน้า Chat ในระบบของเราตลอดระยะเวลาในการท างานที่
ก าหนดไว ้หากนอกเวลางาน สามารถฝากข้อความไว้หรือ โทรมาสอบถามได้ตลอด 24 ชั่วโมง     
จึงท าให้ลูกคา้มัน่ใจไดว้่าจะไดร้ับสินคา้อย่างแน่นอน 
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2.2 ปัญหาที่เกิดขึน้ในระบบงานปัจจุบัน 
1. ความไม่ปลอดภยัของขอ้มูลขาดการตรวจสอบการใชบ้ตัรเครดิตบนอินเทอร์เน็ตขอ้มูลบน

บตัรเครดิตอาจถูกดักฟังหรืออ่านเพื่อเอาช่ือและหมายเลขบตัรเครดิตไปใช้โดยที่เจ้าของ
บตัรเครดิตไม่รู้ไดก้ารส่งขอ้มูลจึงตอ้งมรการพฒันาวิธีการเขา้รหัสท่ีซับซ้อนหลายขั้นตอน
เพื่อให้ขอ้มูลของลูกคา้ไดร้ับความปลอดภยัสูงสุด  

2. E-Commerce ยงัมีประเด็นเชิงนโยบายที่ท าให้รัฐบาลตอ้งเข้ามาก าหนดมาตรการเพื่อให้
ความคุม้ครองกบัผูซ้ื้อและผูข้ายขณะเดียวกนัมาตรการมนเร่ืองระเบียบท่ีจะก าหนดขึ้นตอ้ง
ไม่ขดัขวางการพฒันาเทคโนโลยี  

3. การทีผู่ข้ายไม่มัน่ใจว่าลูกคา้มีตวัตนอยู่จริง จะเป็นบุคคลเดี่ยวกบัท่ีแจง้ส่ังซ้ือสินคา้หรือไม่
มีความสามารถในการที่จะจ่ายสินคา้และบริการ 

4. ผูซ้ื้อไม่มัน่ใจเร่ืองการเก็บรักษาความลบัทางธุรกิจ ขอ้มูลส่วนบุคคลเช่น ไม่มัน่ใจว่าจะมี
ผูน้ าหมายเลขบตัรเครดิตไปใชป้ระโยชน์ในทางท่ีมิชอบ 
 

2.3 ทฤษฎแีละระบบงานทีเ่กี่ยวข้อง 
 การพัฒนาระบบอินเทอร์เน็ตให้สามารถซ้ือขายสินค้าผ่านทางเว็บไซต์ท่ีเรียกว่า“การค้า
อิเล็กทรอนิกส์หรืออีคอมเมิร์ซ (E-Commerce) ซ่ึงช่วยลดขั้นตอนและความยุ่งยากเกี่ยวกับการซ้ือ
ขายสินคา้ได้อย่างยอดเยี่ยม ระบบอีคอมเมิร์ซได้เขา้มาแทนท่ีวิธีการซ้ือขายสินคา้ในรูปแบบเก่า ๆ 
ภายในระยะเวลาอนัรวดเร็ว ในขณะเดียวกันบริษทัผูพ้ฒันาซอฟต์แวร์ก็เร่งพฒันาซอฟต์แวร์ให้มี
ความสามารถในการสร้างเว็บไซต์ รวมทั้งสร้างระบบอีคอมเมิร์ซให้ง่ายต่อการใช้งานมากขึ้ น
ลกัษณะขั้นตอนการส่ังซ้ือสินคา้จากเว็บไซต์ท่ีพบเห็นทัว่ไปนั้นจะมีรูปแบบและวิธีการเดียวกัน  
โดยสามารถแยกออกไดเ้ป็น 2 ส่วนหลกัคือ 
 - เวบ็เพจหนา้ร้าน (Store Front) คือ หน้าเวบ็เพจส าหรับใชใ้นการส่ังซ้ือสินคา้หรือบริการต่างๆ 
จากร้านคา้ 
 - เวบ็เพจหลงัร้าน (Back Office) คือเวบ็เพจที่ใชเ้ฉพาะบุคลากรของร้านคา้ซ่ึงผูใ้ชง้านภายนอก
ไม่สามารถเขา้มาในส่วนน้ีได้ ประโยชน์เพ่ือก าหนดรายละเอียดต่างที่เกี่ยวกับตวัสินคา้หน้าเว็บ
ร้านคา้  
 ระบบพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์ไม่ไดห้ยุดอยู่แค่นั้นต่อมาไดมี้การพฒันาระบบต่าง ๆ ขึ้นมากมาย
ที่น ามาใช้ทางธุรกรรมต่างๆ รวมทั้งการขายสินคา้ออนไลน์ซ่ึงในปัจจุบนัไดมี้การพฒันาระบบหรือ
โปรแกรมท่ีเขา้มาช่วยในการสนบัสนุนการขายสินคา้ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
ปัจจุบนัมีการท าธุรกิจผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเกิดขึ้นมากมายโดยมีรูปแบบต่าง ๆ ดงัน้ี 
  1. การประกาศซ้ือขายเป็นรูปแบบเว็บไซต์ E-Commerce ที่เปิดโอกาสให้ผูท้ี่สนใจประกาศ
ความตอ้งการซ้ือขายสินคา้ของตนไดภ้ายในเวบ็ไซต์โดยเว็บไซต์จะท าหน้าที่เหมือนกระดานข่าว
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และตวักลางในการแสดงขอ้มูลสินคา้ต่างๆ และหากมีคนสนใจสินคา้ท่ีประกาศไวก้็สามารถติดต่อ
ตรงไปยงัผูป้ระกาศไดท้นัทีจากขอ้มูลที่ประกาศอยู่ภายในเวบ็ไซต ์
 2. เว็บไซต์แคทตาล็อกสินคา้ออนไลน์เป็นเว็บไซต์ที่มีรายละเอียดแสดงขอ้มูลสินคา้รูปภาพ
และรายละเอียดต่างๆรวมทั้งขอ้มูลการติดต่อในกรณีที่สนใจจะซ้ือสินคา้แต่จะไม่มีระบบการช าระ
เงินหรือส่ังซ้ือสินคา้ 
 3. ร้านคา้ออนไลน์เป็นเวบ็ไซต์ E-Commerce ท่ีมีทั้งระบบการจดัการสินคา้ระบบตะกร้าสินคา้
Shopping Cart ระบบการช าระเงินรวมถึงการขนส่งสินค้าครบสมบูรณ์แบบท าให้ผูซ้ื้อสามารถ
ส่ังซ้ือสินคา้ท าการช าระเงินผ่านเวบ็ไซตไ์ดท้นัที 
 4. การประมูลสินคา้เป็นเว็บไซต์ E-Commerce ที่มีรูปแบบของการน าสินคา้ไปประมูลขายกัน
โดยจะเป็นการแข่งขนัใน การเสนอราคาสินคา้หากผูใ้ดเสนอราคาสินค้าได้สูงสุดในช่วงเวลาที่
ก าหนดก็จะชนะการประมูลและสามารถซ้ือสินคา้ช้ินนั้นไปได้ ด้วยราคาท่ีได้ก าหนดไวโ้ดยส่วน
ใหญ่สินคา้ท่ีน ามาประมูล หากเป็นสินคา้ใหม่ 
 ประวตัิความเป็นมาของอินเทอร์เน็ต (Internet) อินเทอร์เน็ตเป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ท่ีก่อตั้ง
ขึ้นโดยกระทรวงกลาโหมของประเทศสหรัฐอเมริกา ซ่ึงเป็นการน าคอมพิวเตอร์มาเช่ือมต่อกนั มีช่ือ
เรียกสมัยนั้ นว่า“อาร์ปาเน็ต”การเช่ือมต่อคอมพิวเตอร์จ านวนมากเข้าด้วยกัน ก่อให้เกิดการ
แลกเปล่ียนและการส่ือสารที่เป็นประโยชน์อย่างมหาศาล ส่งผลให้อาร์ปาเน็ตเติบโตอย่างรวดเร็ว 
เพราะมีองค์กรทางทหารและมหาวิทยาลยั น าเคร่ืองคอมพิวเตอร์เช่ือมต่อกับเครือข่ายเป็นจ านวน
มาก ในปี พ.ศ.2532 มีเคร่ืองคอมพิวเตอร์เช่ือมต่อกับเครือข่ายมากกว่า10,000เคร่ืองทัว่โลก และ
เครือข่ายน้ีไดถู้กขนานนามใหม่ว่า“อินเทอร์เน็ต” 
การส่ือสารข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตจะมีข้อก าหนดที่ เป็นมาตรฐาน หรือที่ เรียกว่า“โพรโทคอล 
(Protocol)”โดยพ้ืนฐานของการส่ือสารข้อมูลอินเทอร์เน็ตจะใช้โครงสร้างแบบTCP/IPย่อมาจาก
“Transmission Control Protocol/Internet Protocol” (TCP/IP Model) ซ่ึงเป็นมาตรฐานที่ว่าด้วยการ
ก าหนดวิธีการติดต่อส่ือสารระหว่างคอมพิวเตอร์  ท าให้คอมพิวเตอร์ภายในระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต สามารถเช่ือมต่อเขา้หากนั และติดต่อส่ือสารแลกเปล่ียนขอ้มูลกนัได้ 
 ความรู้เกี่ยวกบัการวิเคราะห์และออกแบบระบบการวิเคราะห์ระบบ (Systems Analysis) 
คือ การศึกษาขั้นตอนต่างๆ ของการท างานและปัญหาในระบบงานหน่ึงๆ และคน้หาแนวทางแกไ้ข 
(Solutions) วางโครงสร้างรูปแบบของระบบงาน (Design) เพื่อน ามาพฒันาให้ระบบงานที่วิเคราะห์
และออกแบบมีประสิทธิภาพในแง่การปฏิบตัิมากที่สุด ส่วนการออกแบบระบบก็คือ การน าเอาความ
ต้องการของระบบมาเป็นแบบแผนหรือเรียกว่าพิมพ์เขียวโมเดลที่ใช้ส าหรับการพัฒนาระบบ 
รูปแบบของภาพ เช่น ไดอะแกรม (Diagram) หรือ แผนภูมิ (Chart) ดงัน้ี 
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สัญลักษณ์ระบบกระแสข้อมูล 

 
ตารางที่ 2.1 แสดงสัญลกัษณ์ระบบกระแสขอ้มูล 

 
แผนภาพแสดงการไหลกระแสของขอ้มูล (Data Flow Diagram: DFD) Data Flow Diagram

เป็นเคร่ืองมือของนกัวิเคราะห์ระบบท่ีช่วยให้สามารถเขา้ใจกระบวนการท างานของแต่ละหน่วยงาน
ซ่ึงทราบถึงการรับส่งข้อมูลการประสานงานระหว่างกิจกรรมต่างๆ ในการด าเนินงานซ่ึงเป็น
แบบจ าลองของระบบแสดงถึงการไหลของข้อมูลทั้ง INPUT และ OUTPUTระหว่างระบบกับ
แหล่งก าเนิดรวมทั้งปลายทางของการส่งขอ้มูลซ่ึงอาจเป็นแผนก บุคคล หรือระบบอ่ืนโดยขึ้นอยู่กับ
ระบบงานและการท างานประสานงานภายในระบบนั้นนอกจากน้ียงัช่วยให้รู้ถึงความตอ้งการขอ้มูล
และขอ้บกพร่อง(ปัญหา)ในระบบงานเดิมเพ่ือใชใ้นการออกแบบการปฏิบตัิงานในระบบใหม่ 
Data Flow Diagram (DFD) เป็นภาพแสดงการเปล่ียนแปลงข้อมูลในขณะไหลผ่านกระบวนการ
ท างานต่าง ๆของระบบสารสนเทศDFDจึงเป็นโครงสร้างของระบบงานสารสนเทศที่ส่ือเขา้ใจใน
การท างานของระบบงานในรูปแบบของความสัมพันธ์ระหว่างกระแสข้อมูลและโปรเซส  DFD
ภายใน DFD ท าให้เราเขา้ใจส่วนประกอบของงาน เขา้ใจการใชข้อ้มูลในแต่ละโปรเซส และขอ้มูลที่
เป็นผลจากการท างานโปรเซสโดยโครงสร้างจะเร่ิมจากระดบัสูงสุดซ่ึงจะแสดงส่วนท่ีอยู่ภายนอก
ระบบ ส่วนน้ีส าคญัเพราะว่าเป็นส่วนท่ีบอกว่าระบบนั้น ๆ ไดร้ับขอ้มูลมาจากท่ีใด และผลลพัธ์ต่าง 
ๆ ที่ใด และผลลพัธ์ต่าง ๆ ถูกส่งไปที่ใดบา้ง DFD ในระดับลึกลงไปจะไม่แสดงส่ิงท่ีอยู่นอกระบบ 

สัญลกัษณ์  ( Symbol ) ความหมาย  ( Symbol  Name ) 
 
 
 

Source  Destination  สัญลกัษณ์ส่ิงท่ีอยู่ภายนอกระบบ 

 
 Process สัญลกัษณ์การประมวลผล 

 
 
 

Data  Store  สัญลกัษณ์การเก็บขอ้มูล 

 
 

Data Flow สัญลกัษณ์เส้นทางการไหลของขอ้มูล 
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คือ ไม่มีส่ิงน้ีเป็นส่วนประกอบโดยปกติ จะวางแหล่งท่ีมาของขอ้มูลไวท้างซ้ายมือของ DFD และ
ส่วนภายนอกท่ีรับผลลพัธ์ของระบบจะอยู่ทางขวามือ ทั้งน้ีเพ่ือให้อยู่ในรูปแบบของกระแสขอ้มูล
จากซ้ายไปขวา แต่หลาย ๆ กรณีน้ี เราจะวางขอ้มูลและผลลพัธ์ไวใ้นที่เหมาะสมซ่ึงอาจจะอยู่เหนือ
โปรเซสหรือใต้โปรเซสก็ได้ DFD ระดับรองลงมา (Low-Level Data Flow Diagram) คือส่วนที่
แสดงระบบย่อยลงมาจาก  DFD ที่กล่าวมาหรือเรียกว่าระดับแม่เมื่อระดับแม่ไม่สามารถแสดง
รายละเอียดทั้งหมดไดเ้ป็นตอ้งแตก Level ย่อยออกมาเพ่ือแสดงการประมวลผลนั้นตามขั้นตอนการ
ท างานให้ชดัเจนยิ่งขึ้น 
 
สัญลกัษณ์ในการออกแบบระบบฐานข้อมูล 

สัญลกัษณ ์ ช่ือเรียก ความหมาย 

 
Entity องคป์ระกอบมูลฐาน 

 
Weak entity 

เอนทิตี้ ท่ีไม่มี  attribute เป็นของ
ตนเอง 

 
Relationship ความสัมพนัธ์ 

 
Identifying relationship 

ความสัมพนัธ์ที่เกี่ยวพนัธ์เพื่อผ่าน
ไปยงั owner (ใชก้บั weak entity) 

 
Attribute คุณสมบตัิเฉพาะของเอนทิตี้ 

 
Key attribute 

Attribute ของ เอน ทิ ตี้ ท่ี ค่ าข อง 
Attribute ไม่เท่ากนั 

 
Multi-valued attribute 

Attribute ของเอนทิตี้หน่ึงมีค่าได้
มากกว่า 1 ค่า 

 
Derived attribute 

Attribute ที่สมารถค านวณหาค่าได้
จาก Attribute อ่ืน 

 
Composite attribute 

Attribute ที่ ส าม า ร ถ แ บ่ ง แ ย ก
ออกเป็น attribute ย่อยได ้

 
ตารางที่ 2.2 แสดงสัญลกัษณ์ในการออกแบบระบบฐานขอ้มูล 
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ทฤษฎกีารใช้โปรแกรม 

1. โปรแกรม Adobe Photoshop CS5 
 เคร่ืองมือใน Adobe Photoshop CS5 จะแตกต่างจาก CS3 และ CS4 ไปบา้งเล็กน้อย กล่าวคือ 
โดยพ้ืนฐานจะคงเดิม แต่จะปรับการใชง้านให้ดูง่ายขึ้น มีการเก็บรวบรวมเคร่ืองมือท่ีเกี่ยวขอ้งเอาไว ้
ท่ีเดียวกัน เพ่ิมชุดเคร่ืองมือเข้ามาใหม่ และลดขั้นตอนการท างานให้น้อยลง ท าให้ใช้งานสะดวก
ยิ่งขึ้น ในเวอร์ชนัน้ีไดเ้พ่ิมค าส่ัง และแถบเคร่ืองมือที่ใชบ้่อย ๆ วางแยกออกมาจากกลุ่มเคร่ืองมือเดิม 
เช่น เคร่ืองมือปรับมุมมอง เค ร่ืองมือปรับแต่งภาพที่รวมอยู่ในพาเนลเดียวกัน เช่น  พาเนล 
Adjustments ส่วนการท างานหลกั ๆ ยงัคงอิงการใช้งานเหมือนเวอร์ชนัที่ผ่านๆ มา ซ่ึงหน้าจอใหม่
ของ Adobe Photoshop CS5 มีส่วนประกอบ ดงัภาพ 

 
 

รูปที่ 2.2 หนา้ต่างโปรแกรม Adobe Photoshop CS5 
 

รายละเอียดส่วนประกอบของโปรแกรม Photoshop CS5 
1. Application Bar (แอพพลิเคชัน่บาร์) จะเป็นแถบเคร่ืองมือท่ีเก็บปุ่มค าส่ังท่ีใชง้านบ่อย ๆ 

เอาไว ้เช่นเปิดโปรแกรมBridgeหมุนพ้ืนท่ีท างานย่อขยายภาพ, จดัเรียงวนิโดวภ์าพและจดั
องคป์ระกอบของเคร่ืองมือตามพ้ืนท่ีใชง้าน (Workspace)  
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2. Menu Bar (เมนูบาร์) ประกอบดว้ยกลุ่มค าส่ังต่างๆท่ีใชจ้ดัการกบัไฟล,์ ท างานกบัรูปภาพ
และใชก้ารปรับแต่งการท างานของโปรแกรมโดยแบ่งเมนูตามลกัษณะงานนอกจากน้ีบางเมนูหลกั
จะมีเมนูย่อยซ้อนอยู่ โดยสังเกตจากเคร่ืองหมาย ซ่ึงคุณตอ้งเปิดเขา้ไปเพ่ือเลือกค าส่ังภายในอีกที  

3. Workspace Menu (เวิร์คสเปซเมนู) หรือพ้ืนท่ีการท างานเป็นการก าหนดรูปแบบการ
แสดงเคร่ืองมือและพาเนลที่มีความเกี่ยวขอ้งกับงานที่ท าการเลือกWorkspaceที่เหมาะสมจะท าให้
สามารถเลือกใชเ้คร่ืองมือไดอ้ย่างรวดเร็ว ใน Photoshop CS5 มี Workspace ให้เลือกใช ้7 แบบ คือ  

- Essentialsเป็นWorkspaceพ้ืนฐานท่ีเหมาะกับการท างานทุกรูปแบบเน่ืองจากมีพาเนลที่
ครอบคลุมงานทัว่ไปให้ใชง้าน  

- Design เป็น Workspace ที่เหมาะกบัการออกแบบงานกราฟิก โดยมีพาเนล Swatches และ
Character เพ่ิมเขา้มาเพ่ือใชใ้นการออกแบบ 

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

- Photography เป็น Workspace ส าหรับด้านภาพถ่ายโดยเฉพาะ แต่จะเน้นด้านโทนความ
สว่าง แสงเงา และสีสันของภาพเป็นหลกั 

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

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

4. Option Bar (ออปชันบาร์) เป็นส่วนที่ใช้ปรับแต่งค่าการท างานของเคร่ืองมือต่างๆโดย
รายละเอียดในออปชนับาร์จะเปล่ียนไปตามเคร่ืองมือท่ีเราเลือกจากทูลบ็อกซ์ในขณะนั้นเช่นเม่ือเรา
เลือกเคร่ืองมือBrush (พู่กัน) บนออปชันบาร์จะปรากฏออปชันที่ใช้ในการก าหนดขนาด และ
ลกัษณะ หัวแปรง, โหมดในการระบายความโปร่งใสของสี และอตัราการไหลของสี เป็นตน้  

5. Tool Panel (ทูลพาเนล) หรือ กล่องเคร่ืองมือ จะประกอบไปดว้ยเคร่ืองมือต่าง ๆ ท่ีใชใ้น
การวาด ตกแต่ง และแก้ไขภาพ เคร่ืองมือเหล่าน้ีมีจ านวนมาก ดังนั้นจึงมีการรวมเคร่ืองมือท่ีท า
หน้าที่คลา้ย ๆ กันไวใ้นปุ่ มเดียวกัน โดยจะมีลกัษณะรูปสามเหล่ียมอยู่บริเวณมุมด้านล่างดังภาพ 
เพ่ือบอกให้รู้ว่าในปุ่มน้ียงัมีเคร่ืองมืออ่ืนอยู่ดว้ย 

6. Panel ( พาเนล ) เป็นวินโดว์ย่อยๆ ท่ีใช้เลือกรายละเอียด หรือค าส่ังควบคุมการท างาน
ต่างๆ ของโปรแกรม ใน Photoshop มีพาเนลอยู่เป็นจ านวนมาก เช่น พาเนล Color ใชส้ าหรับเลือกสี 
, พาเนลInf oใชแ้สดงค่าสีตรงต าแหน่งท่ีช้ีเมาส์รวมถึงขนาด/ต าแหน่งของพ้ืนท่ีท่ีเลือกไวP้hotoshop
เป็นโปรแกรมในชุด  Creative Suite 5หรือเรียกส้ันๆว่าCS5ซ่ึงใช้ส าหรับสร้างและตกแต่ง
ภาพกราฟิกซ่ึงมีประสิทธิภาพและมีช่ือเสียงมากโปรแกรมหน่ึงด้วยความสามารถท่ีหลากหลายทั้ง
การสร้างภาพใหม่และตกแต่งภาพด้วยเคร่ืองมือและเทคนิคพิเศษต่างๆจึงท าให้Photoshopเป็น
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โปรแกรมส าคญัที่จ าเป็นตอ้งมีติดตั้งใช้งานในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของผูใ้ช้งานส่วนใหญ่ในท่ีน้ีขอ
กล่าวถึง Photoshop ที่ได้ผ่านการพัฒนามาจนถึงเวอร์ชันที่  12 ซ่ึงมีช่ือเรียกอย่างเป็นทางการว่า 
Adobe Photoshop CS5 โดยในเวอร์ชันน้ีจะแบ่งออกเป็น 2เวอร์ชันย่อยคือ Photoshop CS5 และ 
Photoshop CS5Extended ซ่ึงทั้ง 2 เวอร์ชนัน้ีมีความสามารถแตกต่างกนัออกไปPhotoshop CS5 เป็น
เวอร์ชันแบบธรรมดาท่ีเน้นการท างานด้านการตกแต่งตดัต่อภาพถ่ายเป็นเวอร์ชันที่นิยมใชก้นัอย่าง
แพ ร่หลายเพราะมีฟั งก์ชันการท างาน พ้ืนฐาน ท่ีครบถ้วนPhotoshopCS5Extendedได้ เพ่ิ ม
ความสามารถนอกเหนือจากการตกแต่งและการตดัต่อคือการท างานด้าน 3D (3 มิติ) ให้รูปทรงมี
แสงเงาสมจริง สร้างภาพเคล่ือนไหวดว้ย Timeline แต่ Photoshop CS5ไม่ว่าจะเวอร์ชนัธรรมดาหรือ
เวอร์ชันExtendedถูกออกแบบให้มีความสามารถเพ่ิมมากขึ้นและออกแบบเคร่ืองมือให้เรียกใช้ได้
สะดวกขึ้นซ่ึงสามารถน ามาใชใ้นการออกแบบช้ินงานดา้นต่างๆดงัน้ี 
     1. ส่ือส่ิงพิมพไ์ม่ว่าจะเป็นนิตยสารวารสารหนงัสือแผ่นพบัและโบชวัร์ 
     2. งานกราฟิกโฆษณาสินคา้ทางโทรทศัน ์
     3. งานน าเสนอ (Presentation) และตกแต่งภาพส าหรับภาพยนตร์และมีเดียทัว่ไป 
    4. ออกแบบกราฟิกส าหรับเวบ็ไซต ์
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Toolbox 

 คือ ชุดเคร่ืองมือที่ใชง้านกบังานของเราจะถูกจดัอยู่ในส่วนที่แยกออกมาต่างหากถา้หากไม่
มีเปิดการใช้งานที่  Menu>Window>Tool ใช้งานร่วมกับ Menu Tools Option Bar จะเป็นส่วน
ปรับแต่งในรายละเอียดต่างๆของเคร่ืองมือที่เลือกใช้ Toolsบางอนัมีรูปภาพสามเหล่ียมอนัเล็กๆอยู่
ดา้นล่างขวา เมื่อเรากดเมาส์คา้งหรือคลิกขวาบนปุ่มนั้น จะมีเคร่ืองมือ ท่ีถูกจดัให้อยู่ในกลุ่มเดียวกนั
ออกมา 
เคร่ืองมือในTool Box 

 

 

รูปที่ 2.3 แสดง Tool Box 

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

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

Magnetic (ดึงเขา้หาขอบรูปภาพ) 

1 
2 

3 

4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
11 

12 
13 

14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 22 

23 

24 
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3. Slice Tool ใชใ้นการสร้าง Slice และ Slice Selection Tool ใชเ้ลือก Slice ท่ีคุณสร้างขึ้นมา 
4. Healing Brush Tool ใชใ้นการระบายสี เพื่อซ่อมแซมรูปภาพให้สมบูรณ์แบบ 
5. Clone Stamp Tool ใช้ก็อปป้ีรูปโดยอาศยัรูปภาพตน้ฉบบัและ Pattern Stamp Tool ใช้เพื่อ

วาดรูปโดยใชบ้างส่วนของรูปภาพท่ีมีอยู่เป็นตน้ฉบบั 
6. Eraser Tool ใช้ลบรูปภาพหรือลบบางส่วนของพิกเซลส์และท าการเก็บส่วนต่างๆ เป็น 

State ต่างๆ ใน History Palette 
7. Blur Tool เป็นอุปกรณ์ที่ใช้ส าหรับปรับค่า ความคมชัดของสีภาพ ซ่ึงจะประกอบด้วย Blur, 

Sharpen เลือกโดยการคลิ๊กเมา้คา้งใว ้ 
8. Pen ใชใ้นการสร้างเส้นภาพส า หรับวาดภาพซ่ึงจะสร้างเส้นตรงก่อนแลว้ดดัให้ โคง้ตามตอ้งการ 
9. Path Selection Tool ใชเ้พื่อเลือก Shape หรือ Path เพื่อแสดง Anchor Paint, Direction Line 

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

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

ตามท่ีตอ้งการ 
24. เป็นเคร่ืองมืออีกรูปแบบหน่ึงของการเลือกโดยใชสี้เพ่ือแยกความแตกต่างระหว่าง พ้ืนท่ีท่ี

ถูกเลือกและพ้ืนท่ี ท่ีไม่ถูกเลือก บริเวณท่ีมีสีแดงเป็นเหมือนการใส่หน้ากาก ห้ามไม่ให้ท า
การปรับแต่งภาพบริเวณนั้น ใช้มากในกรณีท่ีเพ่ือเลือกเป็นพ้ืน ท่ีอิสระ ไม่มีรูปทรงท่ี
แน่นอนและรูปท่ีไม่มีความแตกต่างของสีรูปภาพ 
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2. โปรแกรม SQL Server หรือ Microsoft SQL Server  
คือระบบจัดการฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (relational database management system หรือ 

RDBMS) ผลิตโดยบริษัท   Microsoft เป็นระบบฐานข้อมูลแบบ  Client/Server และรันอยู่บน 
Window NT ซ่ึงใช้ภาษา T-SQL ในการดึงเรียกขอ้มูลด้วยเหตุท่ีขอ้มูลส่วนใหญ่ทัว่โลกเก็บไวใ้น
เคร่ืองที่ใช้ Microsoft Windows เป็น Operating System จึงท า ให้เป็นการง่ายต่อ Microsoft SQL ที่
จะน าขอ้มูลที่อยู่ในรูป Windows Based มาเก็บและประมวลผล และประกอบกบัการที่ราคาถูกและ
หาง่าย จึงเป็นปัจจยัหลกัที่ท า ให้ Microsoft SQL จึงเป็นระบบฐานขอ้มูลที่มกัจะถูกเลือกใช ้

3. โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS5  
อะโดบีดรีมวีฟเวอร์ (Adobe Dreamweaver) หรือช่ือเดิมคือ แมโครมีเดีย ดรีมวีฟเวอร์ 

(Macromedia Dreamweaver) เป็นโปรแกรมแก้ไข HTML พฒันาโดยบริษทัแมโครมีเดีย (ปัจจุบนั
ควบกิจการรวมกับบริษทั อะโดบีซิสเต็มส์) ส าหรับการออกแบบเวบ็ไซต์ในรูปแบบ WYSIWYG 
กับการควบคุมของส่วนแก้ไขรหัส HTML ในการพฒันาโปรแกรมท่ีมีการรวมทั้งสองแบบเข้า
ดว้ยกันแบบน้ีท าให้ ดรีมวีฟเวอร์เป็นโปรแกรมท่ีแตกต่างจากโปรแกรมอ่ืนๆ ในประเภทเดียวกัน 
ในช่วงปลายปีทศวรรษ 2533 จนถึงปีพ.ศ. 2544 ดรีมวีฟเวอร์มีสัดส่วนตลาดโปรแกรมแก้ไข 
HTML อยู่มากกว่า 70% ดรีมวีเวอร์มีทั้ งในระบบปฏิบัติการแมคอินทอช และไมโครซอฟท์
วินโดวส์ ดรีมวีฟเวอร์ยงัสามารถท างานบนระบบปฏิบตัิการแบบยูนิกซ์ ผ่านโปรแกรมจ าลองอย่าง 
WINEได ้รุ่นล่าสุดคือ ดรีมวีฟเวอร์ CS4การเร่ิมก าหนดโครงสร้างของเวบ็ ก่อนด าเนินการสร้างเวบ็
เพจ ขั้นแรกควรก าหนดให้ข้อมูลต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวขอ้งอยู่ใน Folder เดียวกัน เพื่อง่ายต่อค้นหาและ
จดัเก็บ ตวัอย่างเช่นท าเวบ็เพจของหน่วยงานก่อนอ่ืนเราควรสร้าง Folder ช่ือของหน่วยงานก่อนอาจ
เป็นภาษาอังกฤษหรือภาษาไทยก็ได้ แล้วใน Folder หน่วยงานค่อยสร้าง Folder ย่อยอีกที อาจ
ประกอบด้วยหลาย Folder ย่อย เพื่อใช้ส าหรับแยกเก็บไฟล์ต่าง ๆ เป็นหมวดหมู่ เช่น ไฟล์รูปภาพ 
ไฟล ์HTML และ ไฟล ์Multimedia ต่าง ๆ 

Adobe Dreamweaver เป็นเคร่ืองมือในการสร้างเว็บเพจที่มีประสิทธิภาพสูง ปัจจุบัน  
Adobe Dreamweaver ไดพ้ฒันาเป็น CS แลว้ เป็นโปรแกรมสร้างเวบ็เพจแบบเสมือนจริง ของค่าย 
Adobe ซ่ึงช่วยให้ผูท้ี่ต้องการสร้างเว็บเพจไม่ต้องเขียนภาษา HTML หรือโค๊ดโปรแกรม หรือที่
ศพัท์เทคนิคเรียกว่า "WYSIWYG โปรแกรม Adobe Dreamweaver มีฟังก์ชันที่ทา ให้ผูใ้ช้สามารถ
จดัวางข้อความ รูปภาพ ตาราง ฟอร์ม วิดีโอรวมถึงองค์ประกอบอ่ืนๆ ภายในเว็บเพจได้อย่าง
สวยงามตามที่ผู ้ใช้ต้องการ โดยไม่ต้องใช้ภาษาสคริปต์ที่ยุ่งยากซับซ้อนเหมือนก่อน Adobe 
Dreamweaver มีทั้งในระบบปฏิบตัิการ แมคอินทอช และไมโครซอฟท์วินโดวส์ ยงัสามารถทา งาน

http://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2088-sql-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
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บนระบบปฏิบตัิการแบบยูนิกซ์ ผ่านโปรแกรมจา ลองอย่าง WINE ไดเ้วอร์ชั่นล่าสุดของโปรแกรม
ตวัน้ีคือ Adobe Dreamweaver CS5.5 

 
ความสามารถของ Adobe Dreamweaver CS5 

1. สนบัสนุนการทา งานแบบ WYSIWYG (What You See Is What You Get) หมายความว่า 
อะไรก็ตามท่ีเราทา บนหนา้จอ Adobe Dreamweaver กจ็ะปรากฏผลแบบเดียวกนับนเวบ็เพจ ซ่ึง
ช่วยให้การสร้างและแกไ้ขเวบ็เพจนั้นทา ไดง่้าย โดยไม่ตอ้งมีความรูภ้าษา HTML เลย 

2. มีเคร่ืองมือในการสร้างรูปแบบหนา้จอเวบ็เพจ ซ่ึงช่วยอา นวยความสะดวกให้ผูใ้ชง้าน 
ไดม้าก 

3. สนบัสนุนภาษาสคริปตต์่าง ๆ เช่น Java, ASP, PHP, CGI, VBScript 
4. มีเคร่ืองมือที่ช่วยในการ Upload หนา้เวบ็ท่ีสร้างไปที่ Server เพื่อทาการเผยแพร่งานที ่

สร้างบน Internet 
5. รองรับการใชม้นัติมีเดียต่าง ๆ เช่น เสียง กราฟฟิก และภาพเคล่ือนไหว ที่สร้างโดย 

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

ส่วนประกอบ  Adobe Dreamweaver CS5 
1. เมนูบาร์ (Menu bar) เป็นส่วนที่ใช้ในการสร้างและท างานกับโปรแกรม ซ่ึงมีการแบ่งเป็น

กลุ่มค าส่ังต่างๆ เป็นหมวดหมู่และเก็บไวเ้ป็นเมนู โดยในแต่ละเมนูก็จะมีเมนูย่อยๆ ไวเ้รียกใช้งาน
ตามตอ้งการ 

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

- Layout ใช้ส าหรับวางวตัถุที่ใช้จัดโครงสร้างของเว็บเพจ เช่น ตาราง เฟรม และ AP 
Element 

- Forms ใชส้ าหรับวางวตัถุที่ใชส้ร้างแบบฟอร์มเพื่อรับขอ้มูลจากผูใ้ชง้านเวบ็ไซต ์เช่น การ
สมคัรสมาชิก เป็นตน้ 
             - Data ใชส้ าหรับวางค าส่ังท่ีใชจ้ดัการกบัฐานขอ้มูลและน าฐานขอ้มูลออกมาแสดงบนหนา้
เวบ็เพจ 
             - Spray ใชส้ าหรับวางวตัถุที่ใชเ้ทคโนโลยขีอง Spary ในรูปแบบต่างๆ 
             - InContext Editing ใชส้ าหรับสร้างพ้ืนท่ีเทมเพลตเพ่ืออ านวยความสะดวกต่อผูใ้ชใ้นการ
แกไ้ขเน้ือหา 
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             - Text ใชส้ าหรับจดัรูปแบบของขอ้ความภายในเวบ็เพจ เช่น ตวัหนา ตวัเอียง หัวขอ้ บุลเล็ต 
และแทรกสัญลกัษณ์ต่างๆ ได ้
             - Favorites ใชส้ าหรับเพ่ิมเคร่ืองมือท่ีเรียกใชง้านบ่อยๆ โดยเพ่ิมจากกลุ่มเคร่ืองมืออ่ืนๆ ได้
โดยคลิกเมา้ส์ขวาบน Insert bar แลว้เลือก Customize Favorites (ตวัอย่างดา้นล่างเป็นการดึงเคร่ือง
ที่ใชง้านบ่อยๆ คือ ตาราง รูปภาพ และ Rollover Image) 

หน้าต่างการท างาน (Document Window) เป็นบริเวณที่ใช้ในการออกแบบและสร้างเว็บ
เพจตามตอ้งการ ซ่ึงสามารถแทรกขอ้ความ รูปภาพ และวตัถุต่างๆ ลงไปไดเ้ลย 

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

4. Properties Inspector ใช้ในการก าหนดค่าคุณสมบตัิของหน้าเวบ็เพจและในส่วนของวตัถุ
ต่างๆ ซ่ึงจะมีรายละเอียดแสดงขึ้นมา เม่ือมีการคลิกเลือกวตัถุนั้นๆ 

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

4. Database (ฐานข้อมูล) 
คือระบบที่รวบรวมขอ้มูลไวใ้นที่เดียวกัน ซ่ึงประกอบไปด้วยแฟ้มขอ้มูล (File) ระเบียน 

(Record) และ เขตขอ้มูล (Field) และถูกจดัการดว้ยระบบเดียวกนั โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะเขา้ไป
ดึงขอ้มูลที่ตอ้งการได ้อย่างรวดเร็ว ซ่ึงอาจเปรียบฐานขอ้มูลเสมือนเป็น electronic filing system 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.4 แสดงระบบฐานขอ้มูล 

Database 

File 

Record 

Field 

Byte 

Bit 

A collection of related files 

A collection of related records 

A collection of related field 

A collection of related byte 

A collection of related bit 

A binary digit 0 or 1 
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บิต (bit) ย่อมาจาก Binary Digit ข้อมูลในคอมพิวเตอร์ 1 บิต จะแสดงได้ 2 สถานะคือ 0 
หรือ 1 การเก็บขอ้มูลต่างๆได้จะตอ้งน า บิต หลายๆ บิต มาเรียงต่อกัน เช่นน า 8 บิต มาเรียงเป็น 1 
ชุด เรียกว่า 1ไบตเ์ช่น 

10100001 หมายถึง ก 
10100010 หมายถึง ข 

เมื่อเราน า ไบต์ (byte) หลายๆ ไบต์ มาเรียงต่อกนั เรียกว่า เขตขอ้มูล (field) เช่น Name ใช้
เก็บช่ือ Last Name ใช้เก็บ นามสกุล เป็นต้นเมื่อน าเขตข้อมูล หลายๆ เขตข้อมูล มาเรียงต่อกัน 
เรียกว่า ระเบียน (record) เช่น ระเบียน ที่ 1 เก็บช่ือนามสกุล วนัเดือนปีเกิด ของ นกัเรียนคนที่ 1 เป็น
ตน้การเก็บระเบียนหลายๆระเบียน รวมกัน เรียกว่า แฟ้มขอ้มูล (File) เช่น แฟ้มขอ้มูล นกัเรียน จะ
เก็บช่ือนามสกุล วนัเดือนปีเกิด ของนกัเรียน จ านวน 500 คน เป็นตน้การจดัเก็บ แฟ้มขอ้มูล หลายๆ 
แฟ้มขอ้มูล ไวภ้ายใตร้ะบบเดียวกนั เรียกว่า ฐานขอ้มูล หรือ Database เช่น เก็บแฟ้มขอ้มูล นกัเรียน 
อาจารย์ วิชาที่เปิดสอน เป็นต้นการเข้าถึงข้อมูลในฐานข้อมูลจึงจ าเป็นต้องมีระบบการจัดการ
ฐานขอ้มูลมาช่วยเรียกว่า database management system (DBMS) ซ่ึงจะช่วยให้ผูใ้ช้สามารถจดัการ
กับข้อมูล ตามความต้องการได้ในหน่วยงานใหญ่ๆอาจมีฐานข้อมูลมากกว่า 1 ฐานข้อมูลเช่น 
ฐานขอ้มูลบุคลากร ฐานขอ้มูลลูกคา้ ฐานขอ้มูลสินคา้ เป็นตน้ 
สาระส าคัญ 

ฐานขอ้มูลเป็นการจดัเก็บขอ้มูลอย่างเป็นระบบ ท าให้ผูใ้ช้สามารถใช้ขอ้มูลที่เกี่ยวขอ้งใน
ระบบงานต่าง ๆ ร่วมกนัได ้โดยท่ีจะไม่เกิดความซ ้าซ้อนของขอ้มูล และยงัสามารถหลีกเล่ียงความ
ขดัแยง้ของขอ้มูลดว้ย อีกทั้งขอ้มูลในระบบก็จะถูกตอ้งเช่ือถือได ้และเป็นมาตรฐานเดียวกนั โดยจะ
มีการก าหนดระบบความปลอดภัยของขอ้มูลขึ้นนับได้ว่าปัจจุบันเป็นยุคของสารสนเทศ เป็นท่ี
ยอมรับกนัว่า สารสนเทศเป็นขอ้มูลท่ีผ่านการกลัน่กรองอย่างเหมาะสม สามารถน ามาใชป้ระโยชน์
อย่างมากมาย ไม่ว่าจะเป็นการน ามาใชง้านดา้นธุรกิจ การบริหาร และกิจการอ่ืน ๆ องคก์รที่มีขอ้มูล
ปริมาณมาก ๆ จะพบความยุ่งยากล าบากในการจัดเก็บขอ้มูล ตลอดจนการน าข้อมูลที่ต้องการ
ออกมาใช้ให้ทันต่อเหตุการณ์ ดังนั้นคอมพิวเตอร์จึงถูกน ามาใช้เป็นเคร่ืองมือช่วยในการจดัเก็บ
ขอ้มูล การประมวลผลขอ้มูล ซ่ึงท าให้ระบบการจดัเก็บขอ้มูลเป็นไปไดส้ะดวก ทั้งน้ีโปรแกรมแต่
ละโปรแกรมจะตอ้งสร้างวิธีควบคุมและจดัการกับขอ้มูลขึ้นเอง ฐานขอ้มูลจึงเขา้มามีบทบาทส าคญั
อย่างมาก โดยเฉพาะระบบงานต่าง ๆ ท่ีใช้คอมพิวเตอร์ การออกแบบและพฒันาระบบฐานขอ้มูล 
จึงตอ้งค านึงถึงการควบคุมและการจดัการความถูกตอ้งตลอดจนประสิทธิภาพในการเรียกใชข้อ้มูล
ดว้ย 

ระบบจดัการฐานขอ้มูลซอฟต์แวร์ส าหรับจดัการฐานขอ้มูลนั้น โดยทัว่ไปเรียกว่า ระบบ
จัดการฐานข้อมูล หรือ ดีบี เอ็ม เอส (DBMS -Database Management System) สถาปัตยกรรม
ซอฟต์แวร์ของดีบีเอ็มเอสอาจมีได้หลายแบบ เช่น ส าหรับฐานข้อมูลขนาดเล็กที่มีผูใ้ช้คนเดียว 
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บ่อยครั้ งท่ีหน้าหมดจะจดัการดว้ยโปรแกรมเพียงโปรแกรมเดียว ส่วนฐานขอ้มูลขนาดใหญ่ที่มีผูใ้ช้
จ านวนมากนั้น ปกติจะประกอบดว้ยโปรแกรมหลายโปรแกรมดว้ยกนั และโดยทัว่ไปส่วนใหญ่จะ
ใชส้ถาปัตยกรรมแบบรับ-ให้บริการ (client-server)โปรแกรมส่วนหนา้ (front-end) ของดีบีเอ็มเอส 
(ไดแ้ก่ โปรแกรมรับบริการ) จะเกี่ยวขอ้งเฉพาะการน าเขา้ขอ้มูล,การตรวจสอบ, และการรายงานผล
เป็นส าคญั ในขณะที่โปรแกรมส่วนหลงั (back-end) ซ่ึงไดแ้ก่ โปรแกรมให้บริการ จะเป็นชุดของ
โปรแกรมที่ด าเนินการเกี่ยวกับการควบคุม , การเก็บข้อมูล, และการตอบสนองการร้องขอจาก
โปรแกรมส่วนหน้า โดยปกติแล้วการค้นหา และการเรียงล าดับ จะด าเนินการโดยโปรแกรม
ให้บริการรูปแบบของระบบฐานขอ้มูล มีหลากหลายรูปแบบดว้ยกนั นบัตั้งแต่การใชต้ารางอย่างง่าย 
ท่ีเก็บในแฟ้มข้อมูลแฟ้มเดียว ไปจนกระทั่ง ฐานข้อมูลขนาดใหญ่มาก ท่ีมีระเบียนหลายล้าน
ระเบียน ซึงเก็บในห้องท่ีเต็มไปดว้ยดิสก์ไดรฟ์ หรืออุปกรณ์หน่วยเก็บขอ้มูลอิเล็กทรอนิกส์รอบขา้ง 
(peripheral) อ่ืนๆ 

การออกแบบฐานขอ้มูลการออกแบบฐานขอ้มูล (Designing Databases) มีความส าคญัต่อ
การจดัการระบบฐานขอ้มูล (DBMS) ทั้งน้ีเน่ืองจากขอ้มูลท่ีอยู่ภายในฐานขอ้มูลจะตอ้งศึกษาถึง
ความสัมพันธ์ของข้อมูล โครงสร้างของข้อมูลการเข้าถึงข้อมูลและกระบวนการที่โปรแกรม
ประยุกตจ์ะเรียกใชฐ้านขอ้มูล ดงันั้น เราจึงสามารถแบ่งวิธีการสร้างฐานขอ้มูลได ้3 ประเภท 

1. รูปแบบขอ้มูลแบบล าดับขั้น หรือโครงสร้างแบบล าดับขั้น (Hierarchical data model) 
วิธีการสร้างฐาน ขอ้มูลแบบล าดับขั้นถูกพฒันาโดยบริษทั ไอบีเอ็ม จ ากัด ในปี 1980 ได้รับความ
นิยมมาก ในการพัฒนาฐานข้อมูลบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่และขนาดกลาง โดยที่
โครงสร้างขอ้มูลจะสร้างรูปแบบเหมือนตน้ไม ้โดยความสัมพนัธ์เป็นแบบหน่ึงต่อหลาย (One- to -
Many) 
  2. รูปแบบข้อมูลแบบเครือข่าย (Network data Model) ฐานขอ้มูลแบบเครือข่ายมีความ
คลา้ยคลึงกบัฐาน ขอ้มูลแบบล าดับชั้น ต่างกันท่ีโครงสร้างแบบเครือข่าย อาจจะมีการติดต่อหลาย
ต่อหน่ึง (Many-to-one) หรือ หลายต่อ 
หลาย (Many-to-many) กล่าวคือลูก (Child) อาจมีพ่อแม่ (Parent) มากกว่าหน่ึง ส าหรับตัวอย่าง
ฐานขอ้มูลแบบเครือข่ายให้ลองพิจารณาการจดัการขอ้มูลของห้องสมุด ซ่ึงรายการจะประกอบดว้ย 
ช่ือเร่ือง ผูแ้ต่ง ส านกัพิมพ ์ท่ีอยู่ ประเภท 

3. รูปแบบความสัมพนัธ์ขอ้มูล (Relation data model) เป็นลกัษณะการออกแบบฐานขอ้มูล
โดยจดัขอ้มูลให้อยู่ในรูปของตารางที่มีระบบคลา้ยแฟ้ม โดยที่ขอ้มูลแต่ละแถว (Row) ของตารางจะ
แทนเรคอร์ด (Record) ส่วน ขอ้มูลนแนวดิ่งจะแทนคอลมัน์ (Column) ซ่ึงเป็นขอบเขตของขอ้มูล 
(Field) โดยท่ีตารางแต่ละตารางท่ีสร้างขึ้นจะเป็นอิสระ ดังนั้นผูอ้อกแบบฐานขอ้มูลจะตอ้งมีการ
วางแผนถึงตารางขอ้มูลที่จ าเป็นตอ้งใช้ เช่นระบบฐานขอ้มูลบริษทัแห่งหน่ึง ประกอบดว้ย ตาราง
ประวตัิพนักงาน ตารางแผนกและตารางขอ้มูลโครงการ แสดงประวตัิพนักงานตารางแผนก และ
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ตารางขอ้มูลโครงการการออกแบบฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์การออกแบบฐานขอ้มูลในองค์กรขนาด
เล็กเพื่อตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชง้านอาจเป็นเร่ืองท่ีไม่ยุ่งยากนกั 

เน่ืองจากระบบและขั้นตอนการท างานภายในองคก์รไม่ซับซ้อน ปริมาณขอ้มูลท่ีมีก็ไม่มาก 
และจ านวนผูใ้ช้งานฐานข้อมูลก็มีเพียงไม่กี่คน หากทว่าในองค์กรขนาดใหญ่ ซ่ึงมีระบบและ
ขั้นตอนการท างานท่ีซับซ้อน รวมทั้ งมีปริมาณข้อมูลและผู้ใช้งานจ านวนมาก การออกแบบ
ฐานข้อมูลจะเป็นเร่ืองที่มีความละเอียดซับซ้อน และต้องใช้เวลาในการด าเนินการนานพอควร
ทีเดียว ทั้งน้ีฐานขอ้มูลท่ีไดร้ับการออกแบบอย่างเหมาะสมจะสามารถตอบสนองต่อความตอ้งการ
ของผูใ้ช้งานภายในหน่วยงานต่าง ๆ ขององค์กรได้ ซ่ึงจะท าให้การด าเนินงานขององค์กรมี
ประสิทธิภาพดียิ่งขั้น เป็นผลตอบแทนท่ีคุ ้มค่าต่อการลงทุนเพ่ือพัฒนาระบบฐานข้อมูลภายใน
องคก์รทั้งน้ี การออกแบบฐานขอ้มูลท่ีน าซอฟตแ์วร์ระบบจดัการฐานขอ้มูลมาช่วยในการด าเนินการ 
สามารถจ าแนกหลกัในการด าเนินการได ้6 ขั้นตอน คือ 

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

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

Hypertext หมายถึง ขอ้ความที่เช่ือมต่อกันผ่านลิงค์ (Hyperlink) Markup หมายถึง วิธีในการเขียน
ขอ้ความ language หมายถึงภาษา ดงันั้น HTML จึงหมายถึง ภาษาที่ใชใ้นการเขียนขอ้ความ ลงบน
เอกสารที่ต่างก็เช่ือมถึงกันใน Cyberspace ผ่าน Hyperlink นั่นเองHTML เร่ิมขึ้นเม่ือ ปี 1990 เพื่อ
ตอบสนองความตอ้งการในการส่ือสารแลกเปล่ียนขอ้มูลกันของนักวิทยาศาสตร์ระหว่างสถาบัน
และมหาวิทยาลยัต่างๆทั่วโลก โดย Tim Berners-Lee นักพัฒนาของ CERN ได้พัฒนาภาษาที่มี
รากฐานมาจาก SGML ซ่ึงเป็นภาษาท่ีซับซ้อนและยากต่อการเรียนรู้ จนมาเป็นภาษาท่ีใชไ้ดง้่ายและ
สะดวกในการแลกเปล่ียนเอกสารทางวิทยาศาสตร์ผ่านการเช่ือมโยงกนัดว้ยลิงคใ์นหนา้เอกสาร เมื่อ 
World Wide Web เป็นที่แพร่หลาย HTML จึงถูกนามาใช้จนเกิดการแพร่หลายออกไปยงัทั่วโลก 
จากความง่ายต่อการใชง้านHTML ในปัจจุบนัพฒันามาจนถึง HTML 4.01 และ HTML 5 นอกจากน้ี
ยงัมีการพัฒนาไปเป็น XHTML ซ่ึงคือ Extended HTML มีความสามารถและมาตรฐานที่มาก
กว่าเดิมโดยอยู่ภายใตก้ารควบคุมของ W3C (World Wide Web Consortium) 

6. ทฤษฏี PHP 
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  เกิดในปี 1994 โดย  RasmusLerdorf โปรแกรมเมอร์อเมริกันได้คิดคน้สร้างเคร่ืองมือที่ใช้
ในการพัฒนาเว็บส่วนตวั โดยใช้ขอ้ดีของภาษา C และ Perl เรียกว่า Personal Home Page และได้
สร้างส่วนติดต่อกับฐานขอ้มูลที่ช่ือว่า Form Interpreter ( FI ) รวมทั้งสองส่วน เรียกว่า PHP/FI ซ่ึง
เป็นจุดเร่ิมตน้ของ PHP มีผูท้ี่เขา้มาเยี่ยมชมเว็บไซต์และชอบจึงติดต่อขอเอาโคด้ไปใช้ และนา ไป
พฒันาต่อในลกัษณะของ Open Source ภายหลงัมีความนิยมขึ้นเป็นอย่างมากภายใน 3 ปี มีเวบ็ไซต์
ที่ใช้ PHP/FIในติดต่อฐานขอ้มูลและแสดงผลแบบ ไดนามิกและอ่ืนๆ มากกว่า 50,000ไซต์ PHP2 
(ในตอนนั้นใชช่ื้อว่า PHP/FI) ในช่วงระหว่าง 1995-1997 RasmusLerdorf ได้มีผูท้ี่มาช่วยพฒันาอีก 
2 คนคือ ZeevSuraski และ AndiGutmans ชาวอิสราเอล ซ่ึงปรับปรุงโค้ดของ Lerdorf ใหม่โดยใช ้
C++ ให้มีความสามารถจัดการเกี่ยวกับแบบฟอร์มข้อมูลที่ถูกสร้างมาจากภาษาHTML และ
สนับสนุนการติดต่อกับโปรแกรมจดัการฐานขอ้มูล MySQL จึงทาให้ PHP เร่ิมถูกใช้มากขึ้นอย่าง
รวดเร็ว และเร่ิมมีผูส้นับสนุนการใช้งาน PHP มากขึ้ น โดยในปลายปี 1996 PHP ถูกนา ไปใช้
ประมาณ15,000 เว็บทั่วโลก และเพ่ิมจา นวนขึ้ นเร่ือยๆ ต่อมามีผู ้มาช่วยพัฒนาอีก 3 คน คือ 
StigBakken รับผิดชอบความสามารถในการติดต่อ Oracle, Shane Caraveo รับผิดชอบดูแล PHP บน 
Window9x/NT, และ Jim Winsteadรับผิดชอบการตรวจความบกพร่องต่างๆ และได้เปล่ียนช่ือเป็น 
ProfessionalHome Page ในเวอร์ชั่นท่ี 2PHP3 ออกมาในช่วงระหว่างเดือน มิถุนายน 1997 ถึง 1999 
มีคุณสมบตัิเด่นคือสนบัสนุนระบบปฏิบตัิการทั้ง Window 95/98/ME/NT, Linux และเวบ็เซร์ฟเวอร์ 
อย่าง IIS, PWS, Apache,OmniHTTPdสนับสนุน ระบบฐานข้อมูลได้หลายรูปแบบเช่น SQL 
Server, MySQL, mSQL, Oracle,Informix, ODBCPHP4 ตั้ งแต่ 1999 - 2007 ซ่ึงได้เพ่ิม Functions 
การทา งานในด้านต่างๆให้มากและง่ายขึ้นโดย บริษทั Zend ซ่ึงมี Zeev และ AndiGutmansไดร่้วม
ก่อตั้งขึ้น (http://www.zend.com ) ในเวอร์ชั่นน้ีจะเป็น compile script ซ่ึงในเวอร์ชั่นหน้าน้ีจะเป็น 
embed script interpreter ในปัจจุบนัมีคนได้ใช ้PHPสูงกว่า 5,100,000ไซต์ในทัว่โลก และผูพ้ฒันา
ได้ตั้งช่ือของ PHPใหม่ว่า PHP: Hypertext Preprocessorซ่ึงหมายถึงมีประสิทธิภาพระดับโปรเฟส
เซอร์สา หรับไฮเปอร์เท็กซ์PHP5 ตั้งแต่ 2007-ปัจจุบนั มี ไดเ้พ่ิม Functions การทา งานในดา้นต่าง ๆ 
เช่น Object Oriented Model 

1. การก าหนดสโคป public/private/protected 
2. Exception handling 
3. XML และ Web Service 
4. MySQLi และ SQLite 
5. Zend Engine 2.0 

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

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

 
โปรแกรมฐานข้อมูลที่นิยมใช้ 

โปรแกรมฐานขอ้มูล เป็นโปรแกรมหรือซอฟแวร์ที่ช่วยจดัการขอ้มูลหรือรายการต่าง ๆ ที่
อยู่ในฐานขอ้มูล ไม่ว่าจะเป็นการจดัเก็บ การเรียกใช้ การปรับปรุงขอ้มูล โปรแกรมฐานขอ้มูล จะ
ช่วยให้ผูใ้ช้สามารถค้นหาขอ้มูลได้อย่างรวดเร็ว ซ่ึงโปรแกรมฐานขอ้มมูลที่นิยมใช้มีอยู่ด้วยกัน
หลายตวั เช่น Access, FoxPro, Clipper, dBase, FoxBase, Oracle, SQL เป็นตน้ โดยแต่ละโปรแกรม
จะมีความสามารถต่างกัน บางโปรแกรมใชง้่ายแต่จะจ ากัดขอบเขตการใชง้าน บ่งโปรแกรมใช้งาน
ยากกว่า แต่จะมีความสามารถในการท างานมากกว่าโปรแกรม Access นับเป็นโปรแกรมท่ีนิยมใช้
กนัมากในขณะน้ี โดยเฉพาะในระบบฐานขอ้มูลขนาดใหญ่สามารถสร้างแบบฟอร์มท่ีตอ้งการจะ
เรียกดูขอ้มูลในฐานขอ้มูล หลงัจากบนัทึกขอ้มูลในฐานขอ้มูลเรียบร้อยแลว้ จะสามารถคน้หาหรือ
เรียกดูขอ้มูลจากเขตขอ้มูลใดก็ได ้นอกจากน้ี Access ยงัมีระบบรักษาความปลอดภยัของขอ้มูล โดย
การก าหนดรหัสผ่านเพื่อป้องกนัความปลอดภยัของขอ้มูลในระบบไดด้ว้ย 

โปรแกรม FoxPro เป็นโปรแกรมฐานขอ้มูลที่มีผูใ้ชง้านมากที่สุด เน่ืองจากใชง่้ายทั้งวิธีการ
เรียกจากเมนูของ FoxPro และประยุกต์โปรแกรมขึ้ นใช้งาน โปรแกรมท่ีเขียนด้วย FoxPro จะ
สามารถใช้กลับ dBase ค าส่ังและฟังก์ชั้ นต่าง ๆ ใน dBase จะสามารถใช้งานบน FoxPro ได ้
นอกจากน้ีใน FoxPro ยงัมีเคร่ืองมือช่วยในการเขียนโปรแกรม เช่น การสร้างรายงาน 

โปรแกรม dBase เป็นโปรแกรมฐานข้อมูลชนิดหน่ึง การใช้งานจะคลา้ยกับโปรแกรม 
FoxPro ข้อมูลรายงานที่อยู่ในไฟล์บน dBase จะสามารถส่งไปประมวลผลในโปรแกรม Word 
Processor ได ้และแมแ้ต่ Excel ก็สามารถอ่านไฟล ์.DBF ท่ีสร้างขึ้นโดยโปรแกรม dBase ไดด้ว้ย 

โปรแกรม SQL เป็นโปรแกรมฐานขอ้มูลที่มีโครงสร้างของภาษาท่ีเขา้ใจง่าย ไม่ซับซ้อน มี
ประสิทธิภาพการท างานสูง สามารถท างานท่ีซับซ้อนได้โดยใช้ค  าส่ังเพียงไม่กี่ค  าส่ัง โปรแกรม 
SQL จึงเหมาะที่จะใชก้ับระบบฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ และเป็นภาษาหน่ึงท่ีมีผูนิ้ยมใช้กันมาก โดย
ทัว่ ไปโปรแกรมฐานขอ้มูลของบริษทัต่าง ๆ ท่ีมีใช้อยู่ในปัจจุบนั เช่น Oracle, DB2 ก็มกัจะมีค าส่ัง 
SQL ที่ต่างจากมาตรฐานไปบา้งเพื่อนให้เป็นจุดเด่นของแต่ละโปรแกรมไป 
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ความส าคัญของการประมวลผลแบบระบบฐานข้อมูลจากการจัดเก็บข้อมูลรวมเป็น
ฐานขอ้มูลจะก่อให้เกิดประโยชน์ดงัน้ี 
 

 
 
1. สามารถลดความซ ้าซ้อนของขอ้มูลได ้

การเก็บขอ้มูลชนิดเดียวกนัไวห้ลาย ๆ ท่ีท าให้เกิดความซ ้ าซ้อน (Redundancy) ดังนั้นการน าขอ้มูล
มารวมเก็บไวใ้นฐานขอ้มูล จะชาวลดปัญหาการเกิดความซ ้ าซ้อนของขอ้มูลได้ โดยระบบจดัการ
ฐานข้อมูล (Database Management System : DBMS) จะช่วยควบคุมความซ ้ าซ้อนได้เน่ืองจาก
ระบบจดัการฐานขอ้มูลจะทราบไดต้ลอดเวลาว่ามีขอ้มูลซ ้าซ้อนกนัอยู่ท่ีใดบา้ง 

2. หลีกเล่ียงความขดัแยง้ของขอ้มูลไดห้ากมีการเก็บขอ้มูลชนิดเดียวกันไวห้ลาย ๆ ที่และมี
การปรับปรุงขอ้มูลเดียวกนัน้ี แต่ปรับปรุงไม่ครบทุกท่ีท่ีมีขอ้มูลเก็บอยู่ก็จะท าให้เกิดปัญหาขอ้มูล
ชนิดเดียวกนัอาจมีค่าไม่เหมือนกนัในแต่ละที่ท่ีเก็บขอ้มูลอยู่ จึงก่อให้เกิดความขดัแยง้ของขอ้มูลขึ้น 
(Inconsistency) 

3. สามารถใชข้อ้มูลร่วมกนัไดฐ้านขอ้มูลจะเป็นการจดัเก็บขอ้มูลรวมไวด้ว้ยกนั ดงันั้นหาก
ผูใ้ชต้อ้งการใชข้อ้มูลในฐานขอ้มูลที่มาจากแฟ้มขอ้มูลต่างๆ ก็จะท าไดโ้ดยง่าย 

4. สามารถรักษาความถูกต้องเช่ือถือได้ของข้อมูลบางครั้ งพบว่าการจัดเก็บข้อมูลใน
ฐานขอ้มูลอาจมีขอ้ผิดพลาดเกิดขึ้น เช่น จากการท่ีผูป้้อนข้อมูลป้อนขอ้มูลผิดพลาดคือป้อนจาก
ตวัเลขหน่ึงไปเป็นอีกตวัเลขหน่ึงโดยเฉพาะกรณีมีผูใ้ชห้ลายคนตอ้งใชข้อ้มูลจากฐานขอ้มูลร่วมกัน 
หากผูใ้ช้คนใดคนหน่ึงแก้ไขขอ้มูลผิดพลาดก็ท าให้ผูอ่ื้นได้รับผลกระทบตามไปด้วย ในระบบ
จดัการฐานขอ้มูล (DBMS) จะสามารถใส่กฎเกณฑเ์พ่ือควบคุมความผิดพลาดท่ีเกิดขึ้น 

5. สามารถก าหนดความเป็นมาตรฐานเดียวกันของขอ้มูลได้การเก็บขอ้มูลร่วมกันไว้ใน
ฐานขอ้มูลจะท าให้สามารถก าหนดมาตรฐานของขอ้มูลได้รวมทั้งมาตรฐานต่าง ๆ ในการจดัเก็บ
ขอ้มูลให้เป็นไปในลกัษณะเดียวกนัได ้เช่นการก าหนดรูปแบบการเขียนวนัที่ในลกัษณะวนั/เดือน/ปี
หรือ ปี/เดือน/วนั ทั้งน้ีจะมีผูท่ี้คอยบริหารฐานขอ้มูลท่ีเราเรียกว่า ผูบ้ริหารฐานขอ้มูล  
(Database Administrator: DBA) เป็นผูก้  าหนดมาตรฐานต่างๆ 

6. สามารถก าหนดระบบความปลอดภยัของขอ้มูลได้ระบบความปลอดภยัในท่ีน้ี เป็นการ
ป้องกันไม่ให้ผูใ้ช้ที่ไม่มีสิทธิมาใช้ หรือมาเห็นข้อมูลบางอย่างในระบบผูบ้ริหารฐานข้อมูลจะ
สามารถก าหนดระดบัการเรียกใชข้อ้มูลของผูใ้ชแ้ต่ละคนไดต้ามความเหมาะสม 

7. เกิดความเป็นอิสระของขอ้มูลในระบบฐานขอ้มูลจะมีตวัจดัการฐานขอ้มูลที่ท าหน้าที่
เป็นตวัเช่ือมโยงกับฐานขอ้มูล โปรแกรมต่าง ๆ อาจไม่จ าเป็นตอ้งมีโครงสร้างขอ้มูลทุกครั้ ง ดังนั้น
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การแก้ไขขอ้มูลบางครั้ ง จึงอาจกระท าเฉพาะกับโปรแกรมท่ีเรียกใช้ขอ้มูลท่ีเปล่ียนแปลงเท่านั้น 
ส่วนโปรแกรมท่ีไม่ไดเ้รียกใชข้อ้มูลดงักล่าว ก็จะเป็นอิสระจากการเปล่ียนแปลง 
 
 
 
 
7. ทฤษฎีสี  

‘สี’ นับเป็นส่วนประกอบท่ีส าคัญมากในประสบการณ์การรับรู้ส่ิงต่างๆของมนุษย ์
ยกตัวอย่างเช่นมนุษย์ใช้สีในการแยกแยะผลไม้ว่าสุกหรือดิบ สีแบบไหนบ่งบอกว่ามีพิษหรือ
ปลอดภยั เรียกไดว้่ามีผลต่อการอยู่รอดของมนุษยไ์ด้เลยทีเดียว การใชสี้ได้อย่างถูกตอ้งนั้นช่วยท า
ให้ช้ินงานมีความโดดเด่นและสะกดสายตารวมไปถึงความรู้สึกโดยรวมท่ีมีอิทธิพลต่อจิตใจของผูท้ี่
ไดเ้ห็นช้ินงานนั้นรูปแบบของสีท่ีเกิดจากแสง (RGB)  

 

 
รูปที่ 2.5 สีที่เกิดจากแสง 

 
รูปแบบสีที่เกิดจากแสงจะใช้สีแดง (Red), สีเขียว (Green) และสีน ้ าเงิน (Blue) เป็นแม่สี

หลกั เพื่อผลิตแสงสีในรูปแบบต่างๆ ยกตัวอย่าง เช่นแสงสีแดงผสมกับแสงสีเขียวจะได้แสงสี
เหลือง หรือแสงสีแดงผสมกับแสงสีน ้ าเงินก็จะได้แสงสีม่วงแดง เป็นตน้แนวคิดของรูปแบบสี 
RGB น้ีมีพ้ืนฐานมาจากทฤษฎีของนกัฟิสิกส์ ‘ยงัและเฮลม์โฮลทซ์’ (The Young-Helmholtz Theory 
– ว่าด้วยการมองเห็นสีเกิดขึ้นเน่ืองจากความแตกต่างกันของเซลล์ Cone ในเรติน่า)RGB จึงเป็น
รูปแบบของสีท่ีใชอ้ธิบายปรากฏการณ์แสงเป็นหลกั ดังนั้นระบบดังกล่าวจึงถูกน าไปใชป้ระโยชน์
ในการผลิตสีให้กบัจอภาพแทบทุกอย่าง ไม่ว่าจะเป็นโทรทศัน์, โปรเจกเตอร์ และอ่ืนๆอีกมากมาย
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การรวมตวัของสีในรูปแบบน้ีเราเรียกกว่าเป็นการรวมตวัแบบบวก (Addictive Color) เมื่อรวมตวั
กนัทั้งสามแม่สีจะไดสี้ขาว 

 
รูปที่ 2.6 สีที่เกิดจากวตัถุ 

 
รูปแบบของสีที่เกิดจากวัตถุ (CMYK)  

CMYK เป็นรูปแบบสีท่ีถูกก าหนดขึ้นมาให้ใช้ส าหรับงานศิลปะหรืองานส่ือส่ิงพิมพ์ลงบน
วตัถุ ประกอบด้วย 4 แม่สีหลกัได้แก่สีฟ้า (Cyan), สีม่วงแดง (Magenta), สีเหลือง (Yellow) และสี
ด า (Black) สาเหตุที่ตอ้งมีสีด าเน่ืองจากว่าการผสมสีระหว่างสีฟ้า + สีม่วงแดง และสีเหลืองท าให้ได้
สีด าท่ีไม่ด าสนิท ดงันั้นระบบพิมพ ์4 สีจึงหมายถึง 4 แม่สีน้ีนัน่เอง 

ก า ร ร ว ม ตั ว ข อ ง สี ใ น รู ป แ บ บ น้ี เร า เ รี ย ก ว่ า เ ป็ น ก า ร ร ว ม ตั ว แ บ บ ล บ
(SubtractiveColor) ทา้ยท่ีสุดแลว้การรวมตวัของทุกแม่สีจะไดสี้ด า ซ่ึงตรงกนัขา้มกบัระบบ RGB 

 ความสัมพนัธ์ของระบบสี RGB และ CMYKจากระบบสีสองระบบท่ีกล่าวมานั้น ท าให้เรา
ทราบถึงความตรงกนัขา้มของแต่ละแม่สีในทั้งสองระบบดว้ย ได้แก่ สีแดงในระบบ RGB ตรงขา้ม
กบัสีฟ้าในระบบ CMYK, สีเขียวในระบบ RGB ตรงขา้มกับสีม่วงแดงในระบบ CMYK และ สีน ้ า
เงินในระบบ RGB ตรงขา้มกับสีเหลืองในระบบ CMYK ทั้งหมดน้ีเพราะสีขาวในระบบแสงสีตรง
ขา้มกบัสีด าในระบบสีวตัถุธาตุ 

http://www.dozzdiy.com/wp-content/uploads/2015/10/cmyk.png
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รูปที่ 2.7 ความสัมพนัธ์ของRGB และ CMYK 
 

 แต่ในความเป็นจริงนั้นยงัมีส่ิงท่ีท าให้ผลลพัธ์คลาดเคล่ือนหรือไม่แม่นย  าอีกมากมาย เช่น 
สีท่ีผลิตได้จากทั้งสองระบบมีไม่เท่ากัน, ความผิดเพ้ียนของส่ิงท่ีผลิต หรือแมแ้ต่ตวัผูใ้ชง้านมนัเอง
และอ่ืนๆอีกมาก 
 
วงล้อสี (Color Wheels) 

หากผูเ้รียนเคยเรียนวิชาศิลปะมาก่อน คงพอนึกออกว่ามีการพูดถึงวงลอ้สีในลกัษณะของ
แม่สีวตัถุธาตุ (รูปแบบ RYB : จะใช้สามแม่สีหลกัคือ แดง – เหลือง – น ้ าเงิน ซ่ึงผสมแลว้ได้สีด า
เหมือนกบั CMYK) โดยน าแม่สีหลกัมาผสมกัน เม่ือได้สีใดแลว้ให้แทรกระหว่างสองแม่สีนั้นจน
เป็นการไล่สีในรูปแบบวงลอ้ เราเรียกว่าวงลอ้สี (Color Wheel) 
 

 

 
รูปที่ 2.8 วงลอ้สี 

 
 

http://www.dozzdiy.com/wp-content/uploads/2015/10/rgbcmykopposite.jpg
http://www.dozzdiy.com/wp-content/uploads/2015/10/rybrgbcmyk1.png
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 ยกตวัอย่างรูปแบบสีจากวตัถุธาตุ  : สีเหลืองผสมกับสีน ้ าเงินได้สีเขียว, สีแดงผสมกับสี
เหลืองไดสี้ส้ม ผสมแบบน้ีเร่ือยไป 

อย่างท่ีไดก้ล่าวไวใ้นช่วงแรกว่าไม่ว่าจะเป็นสีจากระบบใดๆก็ตาม มีความแตกต่างของสีที่
ผลิตไดอ้ยู่เสมอ ผลลพัธ์ท่ีได้นั้นจึงไม่ใช่วงลอ้สีเพียงหน่ึงเดียว หากแต่เราไดว้งลอ้สีขึ้นมาถึงสาม
แบบ นั่นคือ RYB, RGB และ CMYK (RGB ใช้เปรียบเทียบความตรงกันขา้มของ CMYK แต่เมื่อ
ผลิตสีจริงๆแลว้ก็ยงัมีความคลาดเคล่ือนเสมอ) 
กายวิภาคของสี : สีร้อน, สีเยน็ และสีธรรมชาติ 

ผูเ้รียนสังเกตบ้างหรือไม่ว่า ‘สี’ คือ  องค์ประกอบที่ส าคัญมากในการน าเสนอภาพถ่าย 
ดังนั้นการท่ีผูเ้รียนมีควรมีความรู้ความเขา้ใจเกี่ยวกับสีจึงไม่ผิดหากมีความประสงค์จะศึกษาให้
ลึกซ้ึงลงไป อย่างไรก็ดีการเลือกใช้สีต่างๆในภาพถ่ายนั้นควรมีความสัมพันธ์สอดคลอ้งกับส่ิงท่ี
ตอ้งการน าเสนอเพ่ือมุ่งเนน้ผลลพัธ์ให้ไปในทิศทางเดียวกนัแจ่มชดัมากยิ่งขึ้น 
กลุ่มสีตามช่วงความยาวสเปกตรัมขอแยกออกเป็น 3 ช่วงที่จะได้พูดถึง ได้แก่ กลุ่มสีร้อน (Warm 
Colors) : สีแดง, สีส้ม, สีเหลือง และสีชมพู, กลุ่มสีเย็น (Cool Color) : สีเขียว, สีน ้ าเงิน และสีม่วง 
และกลุ่มสุดทา้ยคือ กลุ่มสีธรรมชาติ (Neutral Color) : สีด า, สีขาว, สีเทา และสีน ้าตาล 

  
กลุ่มสีร้อน (Warm Colors) 

 
          
       รูปที่ 2.9 กลุ่มสีแดง 

สีแดง 
ความแข็งแกร่ง, อารมณ์ที่ฉุนเฉียว, ความจัดจ้าน, การเฉลิมฉลอง, ความเจริญรุ่งเรือง, 

ความเร็ว, พลังงาน, ความร้อน, ความทะเยอทะยาน, ความเกร้ียวกราด, ความรัก, ความรุนแรง, 
ความส าเร็จ เป็นตน้ 

http://www.dozzdiy.com/wp-content/uploads/2015/10/red.jpg
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รูปที่ 2.10 กลุ่มสีส้ม 

สีส้ม 
ความคิดสร้างสรรค์, ความอบอุ่น, ความสนุกสนาน, พลงังาน, ความสมดุล, การขยาย, 

ความเบิกบาน, ความกระตือรือร้น, ความเปล่ียนแปลง, ความเพลิดเพลิน, ความตื่นเตน้ เป็นตน้ 
 

 
รูปที่ 2.11 กลุ่มสีเหลอืง 

สีเหลอืง 
แสงแดด , ฤดูร้อน , ความคาดหวงั , การมองโลกในแง่ดี , จินตนาการ, ความเพ้อฝัน , 

ความสุข, ปรัชญา, ความทุจริต, ความขี้ขลาด, ความหึงหวง, การหลอกลวง,ความเจ็บป่วย, มิตรภาพ 
เป็นตน้ 

  

 
รูปที่ 2.12 กลุ่มสีม่วง 

 
สีชมพูและม่วงแดง 

สุภาพสตรี, ความหวาน, ความสะอาด, ความเป็นเอกลกัษณ์, ความบริสุทธ์ิ, ความคดิ
สร้างสรรค,์ การยอมรับ, การดูแลเอาใจใส่, ความรัก, ความโรแมนตกิ,ความสงบ เป็นตน้ 

http://www.dozzdiy.com/wp-content/uploads/2015/10/magentapink.jpg
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กลุ่มสีเย็น (Cool Colors) 
 

 
รูปที่ 2.13 กลุ่มสีเขียว 

สีเขียว 
ความสงบร่มเย็น , ความสดช่ืน, ความชุ่มช้ืน, ความเอ้ืออาทร, ความสามัคคี, สุขภาพ, 

เงินตรา, การฟ้ืนฟู, ความปลอดภยั, การรักษา, ความเงียบสงบ, ความส าเร็จ เป็นตน้ 
 

 
รูปที่ 2.14 กลุ่มสีฟ้าหรือน ้าเงิน 

สีฟ้าหรือสีน ้าเงิน 
สันติภาพ, ความสงบร่มเยน็, ความมัน่คง, ความสามคัคี, ความสามคัคี ความไวว้างใจ ความ

จริง ความเช่ือมัน่ของ นกัอนุรักษ ์, การรักษาความปลอดภยั ความสะอาด เพื่อ ความภกัดี , ฟ้า , น ้า, 
เทคโนโลยี , ซึมเศร้า เป็นตน้ 
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รูปที่ 2.15 กลุ่มสีม่วง 

สีม่วง 
หัวหนา้หรือชนชั้นสูง, จิตวิญญาณ,  พิธีกรรม, ความลึกลบั, การเปล่ียนแปลง, ภูมิปัญญา, 

ตรัสรู้, โหดร้าย, เกียรติยศ, หยิ่งผยอง,  การไวทุ้กข,์ เทคโนโลยี, สมยัใหม,่ กา้วหนา้, ความกลา้หาญ, 
ความมัง่คัง่ เป็นตน้ 

 
กลุ่มสีธรรมชาติ (Neutral Colors) 
 

 
รูปที่ 2.16 กลุ่มสีด า 

สีด า 
ความมีพลงั, เอกลกัษณ์แห่งเพศ, ความซับซ้อน, ราคาแพง, ความเป็นชาย, พิธีการ, ความ

สง่างาม, ความมั่งคั่ง, ความลึกลับ , ความหวาดกลัว, ความชั่วร้าย, ความทุกข์, ความลึก, ความ
โศกเศร้า, ส านึกผิด, นิรนาม, การไวทุ้กข,์ ความตาย 

 
 
 
 

http://www.dozzdiy.com/wp-content/uploads/2015/10/purple.jpg
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รูปที่ 2.17 กลุ่มสีขาว 

สีขาว 
การแสดงความเคารพ , ความบริสุทธ์ิ, การเกิด, การตาย, ความเยือกเย็น, ความเรียบง่าย, 

ความสะอาด, ความสงบ, ความอ่อนนอ้มถ่อมตน, ความแม่นย  า ,ความไร้เดียงสา, การแต่งงาน, เป็น
ตน้ 

 

 
รูปที่ 2.18 กลุ่มสีเทา 

สีเทา 
การรักษาความปลอดภยั, ความน่าเช่ือถือ, ความฉลาด สุขุม, เจียมเน้ือเจียมตวั, ศกัดิ์ ศรี, การ

ครบก าหนด, วยัชรา, ความเศร้า, ความน่าเบื่อ, ความเป็นทางการ, ความเป็นมืออาชีพ เป็นตน้ 
 

 
รูปที่ 2.19 กลุ่มสีน าตาล 

สีน ้าตาล 
โลก, ความมัน่คงเป็นหลกัเป็นฐาน, ที่อยู่อาศยั, ความเปิดเผย, ความน่าเช่ือถือ, ความ

สะดวกสบาย, ความอดทน, ความเรียบง่าย เป็นตน้ 
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ทฤษฎีของสีถูกน าไปใชใ้นงานศิลปะอย่างแพร่หลาย ถา้หากผูเ้รียนมีความจริงจงัและใส่ใจ
สีต่างๆท่ีเลือกใช้ในงานย่อมท าให้บรรลุผลตรงตามความตอ้งการได้ง่ายมากยิ่งขึ้น เน้ือหาส่วนน้ี
เป็นเพียงภาคทฤษฎีท่ีช่วยอธิบายลกัษณะของสีต่ออารมณ์อย่างกวา้งๆเท่านั้น (เน่ืองจากพ้ืนฐานทาง
ความเป็นจริงแลว้มนุษยแ์ต่ละคนอาจมีปฏิกิริยาตอบสนองต่อสีที่ต่างกนัออกไป) 

 
สีกับการออกแบบ 

ผูส้ร้างสรรค์งานออกแบบจะเป็นผูท้ี่เกี่ยวขอ้งกับการใช้สีโดยตรงมณัฑนากรจะคิดคน้สี
ขึ้นมาเพ่ือใชใ้นงานตกแต่งคนออกแบบฉากเวทีการแสดงจะคิดคน้สีเกี่ยวกบัแสง จิตรกรก็จะคิดคน้
สีขึ้นมาระบายให้เหมาะสมกบัความคิดและจินตนาการของตนแลว้ตวัเราจะคิดคน้สีขึ้นมาเพ่ือความ
งามความสุขส าหรับเรามิไดห้รือสีท่ีใชส้ าหรับการออกแบบนั้นถา้เราจะใชใ้ห้เกิดความสวยงามตรง
ตามความตอ้งการของเรา มีหลกัในการใชก้วา้งๆ อยู่ 2 ประการ คือ การใชสี้กลมกลืนกนัและการใช้
สีตดักนั  

การใชสี้กลมกลืนกัน การใช้สีให้กลมกลืนกันเป็นการใชสี้หรือน ้ าหนักของสีให้ใกลเ้คียง
กนัหรือคลา้ยคลึงกันเช่น การใช้สีแบบเอกรงค์เป็นการใชสี้สีเดียวท่ีมีน ้ าหนักอ่อนแก่หลายล าดับ
การใชสี้ขา้งเคียงเป็นการใชสี้ที่เคียงกัน 2 – 3 สี ในวงสี เช่น สีแดง สีส้มแดง และสีม่วงแดง การใช้
สีใกลเ้คียงเป็นการใชสี้ที่อยู่เรียงกนัในวงสีไม่เกิน 5 สี ตลอดจนการใชสี้วรรณะร้อนและวรรณะเยน็ 
(warm tone colors and cool tone colors) ดงัไดก้ล่าวมาแลว้  

การใชสี้ตดักนั สีตดักนัคือสีที่อยู่ตรงขา้มกนัในวงจรสี การใชสี้ให้ตดักนัมีความจ าเป็นมาก
ในงานออกแบบ เพราะช่วยให้เกิดความน่าสนใจในทนัทีที่พบเห็น สีตดักันอย่างแทจ้ริงมีอยู่ดว้ยกัน
6 คู่สีคือ  

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

การใช้สีตัดกัน ควรค านึงถึงความเป็นเอกภาพด้วย วิธีการใช้มีหลายวิธี เช่น ใช้สีให้มี
ปริมาณต่างกัน เช่น ใชสี้แดง 20 % สีเขียว 80% หรือ ใช้เน้ือสีผสมในกนัและกนัหรือใชสี้หน่ึงสีใด
ผสมกบัสีคู่ท่ีตดักนัดว้ยปริมาณเล็กนอ้ยรวมทั้งการเอาสีที่ตดักนัมาท าให้เป็นลวดลายเล็ก ๆ  สลบักนั 
ในผลงานช้ินหน่ึง อาจจะใชสี้ให้กลมกลืนกนัหรือตดักนัเพียงอย่างใดอย่างหน่ึงหรืออาจจะใชพ้ร้อม
กนัทั้ง 2 อย่าง ทั้งน้ีแลว้แต่ความตอ้งการและความคิดสร้างสรรคข์องเราไม่มีหลกัการหรือรูปแบบท่ี
ตายตวัในงานออกแบบหรือการจดัภาพหากเรารู้จกัใช้สีให้มีสภาพโดยรวมเป็นวรรณะร้อน หรือ
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วรรณะเย็นเราจะสามารถควบคุมและสร้างสรรคภ์าพให้เกิดความประสานกลมกลืนงดงามไดง้่าย
ขึ้นเพราะสีมีอิทธิพลต่อ มวล ปริมาตร และช่องว่างสีมีคุณสมบตัิท่ีท าให้เกิดความกลมกลืน หรือ
ขดัแยง้ได้ สีสามารถขบัเน้นให้ให้เกิดจุดเด่น และการรวมกันให้เกิดเป็นหน่วยเดียวกันได้เราใน
ฐานะผูใ้ช้สีต้องน าหลกัการต่างๆของสีไปประยุกต์ใช้ให้สอดคล้องกับเป้าหมายในงานของเรา
เพราะสีมีผลต่อการออกแบบคือ 

- สร้างความรู้สึกสีให้ความรู้สึกต่อผูพ้บเห็นแตกต่างกนัไปทั้งน้ีขึ้นอยู่กบัประสบการณ์และ
ภูมิหลงัของแต่ละคนสีบางสีสามารถรักษาบ าบดัโรคจิตบางชนิดได้การใช้สีภายในหรือภายนอก
อาคารจะมีผลต่อการสัมผสัและสร้างบรรยากาศได ้

- สร้างความน่าสนใจสีมีอิทธิพลต่องานศิลปะการออกแบบจะช่วยสร้างความประทับใจ
และความน่าสนใจเป็นอนัดบัแรกที่พบเห็น 

- สีบอกสัญลกัษณ์ของวตัถุซ่ึงเกิดจากประสบการณ์หรือภูมิหลงั เช่นสีแดงสัญลกัษณ์ของ
ไฟหรืออนัตรายสีเขียวสัญลกัษณ์แทนพืชหรือความปลอดภยัเป็นตน้ 

- สีช่วยให้เกิดการรับรู้การออกแบบตอ้งการให้ผูพ้บเห็นเกิดการจดจ าใจรูปแบบแลผลงาน 
หรือเกิดความประทบัใจ การใชสี้จะตอ้งสะดุดตา และมีเอกภาพ 
โครงการที่เกี่ยวข้อง 

นายสุกฤษฎิ์  ไกรกวี และ นายพิทยา แพ่งนคร (2561) โครงการขายสินคา้ออนไลน์ประเภท
ออลมอเตอร์ไทยแลนด์, การจดัท าโครงการน้ีเพื่อให้ความรู้ความเขา้ใจเกี่ยวกบัการจดัท าระบบขาย
สินคา้ออนไลน์ ออลมอเตอร์ไทยแลนด์ แลว้ยงัเป็นการฝึกทกัษะกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ 
เป็นขั้นตอนในการวางแผน ในการด าเนินธุรกิจ เพ่ือพฒันาเวบ็ไซตก์ารซ้ือขายออนไลน์ให้ดียิ่งขึ้น 

นายพชร สินเสงี่ยม และ นายวรเชษ โหมดเขียว (2561) โครงการขายสินค้าออนไลน์
ประเภทกล้องดิจิตอล ร้าน B&JE, การจดัท าโครงการน้ีเพื่อท าการศึกษาค้นคว้าหาความรู้การ
วิเคราะห์และออกแบบระบบ เพื่อให้ผูท้ี่จดัการศึกษาเกี่ยวกบัการใช้งาน และการแก้ไขระบบต่างๆ
ในโปรแกรม และสามารถน าไปปรับใชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้
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2.4 การน าระบบคอมพิวเตอร์ในการใช้งาน 
1. โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS5 ในการท าเวบ็ไซต ์
2. โปรแกรม xampp ในการจ ารองเคร่ือง Server 
3. โปรแกรม PHP My Admin ในการท าฐานขอ้มูล 
4. โปรแกรม Microsoft Visio 2010 ในการท า Flowchart 
5. โปรแกรม Adobe Photoshop CS5 ในการตกแต่งภาพ 

 



บทที่ 3 
การออกแบบระบบงานด้วยคอมพิวเตอร์ 

3.1 การออกแบบ Site Map 
 
 
 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

รูปที่3.1 การออกแบบ Site Map 

 

Index 

หนา้หลกั หมวดหมู่สินคา้ ติดต่อ ผูจ้ดัท า ตระกร้าสินคา้ เขา้สู่ระบบ 

สมคัรสมาชิก 

Mainboard 

Graphic Card 

Ram 

Power Supply 

Case 

CPU ช าระเงินผ่าน

บญัชีธนาคาร 

Optical Disk Drive 

Hard Disk 

Speaker 

Keyboard 

Mouse 

Monitor 
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3.2 การออกแบบระบบงาน Flow chart 

1. Flow Chart แสดงการขายสินคา้ 
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   รูปที่ 3.2 การเขยีน Flow Chart ขายสินคา้ 
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2. Flow Chart การสมคัรสมาชิก 

 

รูปที่ 3.3 Flow Chart แสดงการสมคัรสมาชิก 
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3. Flow Chart การเขา้สู่ระบบ 

        

           

          

             
      

                   

           
                                              

 

รูปที่ 3.4 Flow Chart แสดงการเขา้สู่ระบบ 
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4. Flow Chart การส่ังซ้ือสินคา้ 
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รูปที่ 3.5 Flow Chart แสดงการส่ังซ้ือสินคา้ 
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3.3 การออกแบบภาพบริบท Context Diagram 

0

ระบบสินค้าออน ลน  
 ระเ ทอ  กร   าร ดแวร 

คอม ิวเตอร 

ลูกค้า

-ข้อมูลสมาชิก
-รายละเอียดสินค้า
-ข้อมูลการส่ังซื้อ
-ข้อมูลการช าระเงิน

-รายงานสมาชิก
-รายงานรายละเอียดสินค้า
-รายงานรายละเอียดการส่ังซ้ือ
-รายงานการช าระเงิน

ผู้ดูแล

-รายการสินค้า าร ดแวร คอม ิวเตอร 
-รายละเอียดสินค้า
-เ ่ิม ลบสินค้า
-ร้องขอข้อมูลลูกค้า
-ร้องขอข้อมูลการช าระเงินของลูกค้า

-รายงานระบบซื้อขายสินค้าออน ลน  ระเ ท
 าร ดแวร คอม ิวเตอร 
-รายงานการสั่งซื้อของลูกค้า
-รายงานสินค้าอั เดท
-รายงานข้อมูลลูกค้า
-รายงานการช าระเงินของลูกค้า

 

รูปที่ 3.6 การเขยีน Context Diagram เวบ็ ซต ขายสินคา้ อ  กร   าร ดแวร คอม ิวเตอร  
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3.4 แผนภาพการไหลของข้อมูล (Data Flow Diagram) 

1. Data Flow Diagram Level 0  

      1
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 รูปที่ 3.7 Data Flow Diagram Level 0 เวบ็ ซต ขายสินคา้ อ  กร   าร ดแวร คอม ิวเตอร  
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2. Data Flow Diagram Level 1 Process 1 

 

 

รูปที่ 3.8 Data Flow Diagram Level 1 Process 1 ระบบสินคา้ 
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3. Data Flow Diagram Level 1 Process 2 

 
 

รูปที่ 3.9 Data Flow Diagram Level 1 Process 2 ระบบการสมคัรสมาชิก 
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4. Data Flow Diagram Level 1 Process 3 

 

รูปที่ 3.10 Data Flow Diagram Level 1 Process 3 ระบบการเขา้สู่ระบบ 
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5. Data Flow Diagram Level 1 Process 4 

 

รูปที่ 3.11 Data Flow Diagram Level 1 Process 4 ระบบการส่ังซ้ือ 
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 6. Data Flow Diagram Level 1 Process 5 

รูปที่ 3.12 Data Flow Diagram Level 1 Process 5 ระบบช าระเงิน 
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7. Data Flow Diagram Level 1 Process 6 

 
รูปที่ 3.13 Data Flow Diagram Level 1 Process 6 ระบบการจดัส่ง 
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3.5 การออกแบบแผนภาพความสัมพันธ์ของข้อมลู (Entity Relationship Diagram) 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.14 E-R Diagram ระบบการขายสินคา้ออน ลน  ระเ ท อ  กร   าร ดแวร คอม ิวเตอร  

 
 

 
 
 
 
 

วนัที่ซือ้

 

ราคารวม

 

ชื่อลกูคา้
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พจนานุกรมข้อมูล Data Dictionary 
 ออกแบบฐานขอ้มูลระบบขายสินคา้ออน ลน  ระเ ท อ  กร   าร ดแวร คอม ิวเตอร  

1.ตารางขอ้มูลสมาชิก 
Field Name 
ช่ือฟิลด  

Type 
ชนิดของขอ้มูล 

Field Side 
ขนาดฟิลด  

Description 
ใชเ้ก็บขอ้มูล 

หมายเหต  

ID Int 20 รหัสลูกคา้ PK 
Username char 20 ช่ือผูเ้ขา้ใช ้  
Password char 20 รหัสผูเ้ขา้ใช ้  
Name char 20 ช่ือ-นามสก ล  
Email char 60 อีเมล   
Telephone char 10 โทรศ ัท   

ตารางที่ 3.1 ตารางขอ้มูลสมาชิก 
 
2.ตารางขอ้มูลสินคา้ 

Field Name 
ช่ือฟิลด  

Type 
ชนิดของขอ้มูล 

Field Side 
ขนาดฟิลด  

Description 
ใชเ้ก็บขอ้มูล 

หมายเหต  

ID Int 8 รหัสสินคา้ PK 
prd_name varchar 8 ช่ือสินคา้  
prd_detail varchar 8 รายละเอียดสินคา้  
prd_price varchar 6 ราคาสินคา้  
prd_img varchar 20 รู สินคา้  

ตารางที่ 3.2 ตารางขอ้มูลสินคา้ 
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3.ตารางขอ้มูลรายละเอียดส่ังซ้ือ 
Field Name 
ช่ือฟิลด  

Type 
ชนิดของขอ้มูล 

Field Side 
ขนาดฟิลด  

Description 
ใชเ้ก็บขอ้มูล 

หมายเหต  

ref_id_order Int 14 รหัสสินคา้ PK 
ref_id_prd Int 14 ช่ือสินคา้  
Number Int 14 ล าดบัสินคา้  
Price Int 14 ราคาสินคา้  

ตารางที่ 3.3 ตารางขอ้มูลรายละเอียดส่ังซ้ือ 
 

4.ตารางขอ้มูล ระเ ทสินคา้ 
Field Name 
ช่ือฟิลด  

Type 
ชนิดของขอ้มูล 

Field Side 
ขนาดฟิลด  

Description 
ใชเ้ก็บขอ้มูล 

หมายเหต  

id_type Int 6 รหัส ระเ ทสินคา้ PK 
name_type varchar 80 ช่ือสินคา้  

ตารางที่ 3.4 ตารางขอ้มูล ระเ ทสินคา้ 
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3.6 การออกแบบ Story Board 

รูปที่ 3.15 แสดงหนา้ Index 

 

 

รูปที่ 3.16 แสดงหนา้แรกของเวบ็ ซต  
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รูปที่ 3.17 แสดงหนา้ Login 

 

 

 

รูปที่ 3.18 แสดงหนา้สมคัรสมาชิก 
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รูปที่ 3.19 แสดงหนา้สินคา้ 

 

 

     รูปที่ 3.20 แสดงหนา้สินคา้ 
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รูปที่ 3.21 แสดงหนา้ตะกร้าสินคา้ 

 

 

     รูปที่ 3.22 แสดงหนา้ตะกร้าสินคา้ 
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รูปที่ 3.23 แสดงหนา้วิธีการส่ังซ้ือ 

 

 

รูปที่ 3.24 แสดงหนา้วิธีการช าระเงิน 
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รูปที่ 3.25 แสดงหนา้วิธีการช าระเงิน 

 

 

รูปที่ 3.26 แสดงหนา้ผูจ้ดัท า 
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รูปที่ 3.27 แสดงหนา้ติดต่อเรา 
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 3.7 การออกแบบส่ิงน าเข้า (Input Design) 

  1. ขอ้มูลสมาชิก 

  2. ขอ้มูลสินคา้ 

  3. การเลือกซ้ือสินคา้ 

  4. การยืนยนัการส่ังซ้ือ 

 

3.8 การออกแบบส่ิงน าออก (Output Design) 
  1. หนา้จอคอม ิวเตอร  คือ เวบ็ ซต ที่สมบูร    
  2. เคร่ืองฉายโ รเจคเตอร  คือ การน าเสนอวิชาโครงการ 
  3. เคร่ือง Printer คือ การจดัท าเอกสาร 
  4. ใบเสร็จการส่ังซ้ือสินค ้



 

 

 
บทที ่4 

การพัฒนาระบบขายสินค้าออนไลน์ ประเภทอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ 
 

4.1  เคร่ืองมือและอปุกรณ์ทีใ่ช้ 
1.   Intel(R) Core (TM) i5-7300HQ CPU @ 2.50GHz (4 CPUs) 
2.   NVIDIA 1050 ti 4 GB 
3.   HDD 1 TB 
4.   Intel on Board 
5.   Notebook ASUS 
6.   Mouse OKER 
7.   Keyboard MD tech 
8.   Printer HP 
9.   Flash drive King ton 16 GB 

 
 

4.2    โปรแกรมทั้งหมดทีใ่ช้พฒันา 
1.  โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 ใชใ้นการท าเวบ็ไซต ์
2.  โปรแกรม Adobe Photoshop CS6  ใชใ้นการตกแต่งรูปภาพ 
  3.  โปรแกรม xampp ใชใ้นการเช่ือมต่อฐานขอ้มูล 
  4.  โปรแกรม Microsoft Office Word 2010 ใชใ้นการท าเอกสาร 

           5.  โปรแกรม Microsoft Office PowerPoint 2010 ใชใ้นการท างานน าเสนอ 
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4.3 วิธีการติดตั้งโปรแกรม 
โปรแกรม XAMPP  

 

รูปที่ 4.1 ไปท่ีเวบ็ไซต ์Apache Friends website เพื่อดาวน์โหลด XAMPP. 
 

รูปที่ 4.2 โปรแกรมติดตั้ง (setup wizard) ของ XAMPP จะเร่ิมท างาน ให้คลิก Next. 
 
 



 

62 

 

รูปที่ 4.3 ให้คลิกเลือก MySQL, FileZilla และ phpMyAdmin (ให้มีเคร่ืองหมาย “ถูก” ใน
ช่องท่ีอยู่ดา้นหนา้ของตวัเลือกทั้ง 3 โมดูล (Module) 

 

รูปที่ 4.4 โปรแกรมติดตั้งจะให้คุณเลือกว่าจะตดิตั้ง XAMPP ไวท้ี่ไหน ให้เลือก 
C:\Program Files\XAMPP  
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รูปที่ 4.5 กระบวนการเตรียมการเสร็จส้ินแลว้ การติดตั้ง XAMPP ก าลงัจะเร่ิม ให้คลิก 
Next เพื่อด าเนินการต่อ 

 

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

รูปที่ 4.8 หากกระบวนการติดตั้งเป็นไปดว้ยความถูกตอ้งราบร่ืน หนา้ต่าง control panel มนัจะเปิด
ออกมามีรูปร่างหนา้ตาเหมือนภาพขา้งล่าง มีตวัอกัษรสีด าบา้ง สีน ้าเงินบา้ง อยู่ในหนา้ต่าง control 

panel 
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การตั้งค่า MySQL Database 

รูปที่ 4.9 Control panel ของ XAMPP เปิดอยู่แลว้ ให้คลิกทีปุ่่ ม Admin หลงั MySQL 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.10 Browser จะเปิดหนา้ต่างใหม่ขึ้นมาโดยอตัโนมตั ิตามภาพ 
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รูปที่ 4.11 การตั้งช่ือ database จะใชช่ื้ออะไรก็ไดต้ามถนดั  
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4.4 วิธีการใช้งานเว็บไซต์  

              
รูปที่ 4.12  เปิดโปรแกรมเวบ็บราวเซอร์และพิมพ ์localhost/computer_project/public 

                     

 
รูปที่ 4.13  แสดงหนา้หนา้หลกั ( Index ) 
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รูปที่ 4.14  แสดงหนา้สินคา้ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 4.15  แสดงหนา้จอการสมคัรสมาชิก 
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รูปที่ 4.16  แสดงหนา้จอ การ Login เขา้สู่ระบบ 

 

 
 รูปที่ 4.17  แสดงหนา้จอ แสดงสินคา้ CPU 
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รูปที่ 4.18  แสดงหนา้จอ แสดงสินคา้ Graphic card 

 

 
รูปที่ 4.19  แสดงหนา้จอ แสดงสินคา้ Mainboard 
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รูปที่ 4.20  แสดงหนา้จอ แสดงสินคา้ Ram 

 

 
รูปที่ 4.21  แสดงหนา้จอแสดงสินคา้ Case 
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รูปที่ 4.22  แสดงหนา้จอ แสดงสินคา้ Power supply 

 

 
รูปที่ 4.23  แสดงหนา้จอ แสดงสินคา้ Optial disk drive 
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รูปที่ 4.24  แสดงหนา้จอ แสดงสินคา้ Monitor 

 
รูปที่ 4.25  แสดงหนา้จอ แสดงสินคา้ Mouse 
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รูปที่ 4.26  แสดงหนา้จอ แสดงสินคา้ Keyboard 

 

รูปที่ 4.27  แสดงหนา้จอ แสดงสินคา้ Speaker 
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รูปที่ 4.28  แสดงหนา้จอ แสดงสินคา้ Hard Disk 
 

 
        รูปที่ 4.29  แสดงหนา้จอ ผูจ้ดัท า 
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รูปที่ 4.30  การซ้ือสินคา้ให้กดท่ีซ้ือสินคา้ท่ีตอ้งการ 

รูปที่ 4.31  หนา้แสดงสินคา้สามารถเพี่มหรือลบจ านวนสินคา้ได ้
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รูปที่ 4.32  กด ADD TO CART เพื่อเพี่มสินคา้ใส่ตะกร้าสินคา้ 

รูปที่ 4.33  หนา้แสดงตะกร้าสินคา้ 
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รูปที่ 4.34  กดที่ PROCEED TO CHECKOUT เพื่อยืนยนั 

 

รูปที่ 4.35  หนา้แสดงรายการการส่ังซ้ือ 
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รูปที่ 4.36  หนา้แสดงใบเสร็จ 

 



บทที่ 5 
สรุปผลการท าโครงการ 

 
5.1 สรุปผลโครงการ 

1. ไดเ้วบ็ไซตท่ี์ผูศึ้กษานั้น มีความรู้ความเขา้ใจเกี่ยวกบัเวบ็ไซตข์ายของออนไลน์  
2. ไดรู้้ถึงการใชโ้ปรแกรมต่าง ๆ จากการท าโครงการ  
3. ไดเ้วบ็ไซตท์ี่ผูใ้ชเ้วบ็ไซตส์ามารถล็อกอินเขา้ระบบไดจ้ริง  
4. ไดเ้รียนรูก้ารใชเ้วบ็ไซตใ์นชีวิตประจ าวนัมากขึ้น 
5. ไดเ้รียนรู้ระบบการจดัการร้านคา้ภายในเวบ็ไซต ์ 
6. ไดเ้รียนรูก้ารจดัท าเวบ็ไซต ์
7. ไดฝึ้กฝนทกัษะในการเขียนโคด้และการออกแบบเวบ็ไซต์ 

 
5.1.1 สรุปขนาดของโปรแกรม  

ที่ ช่ือไฟล์ ขนาดของไฟล์ หมายเหต ุ
1 Index.php 2 KB หนา้แรกของเวบ็ไซต ์
2 Home.php 9 KB หนา้หลกัของเวบ็ไซต ์
3 Register 10 KB หนา้สมคัรสมาชิก 
4 Logintest 6 KB หนา้ล็อกอิน 
5 Make by 8 KB หนา้ประวตัิผูจ้ดัท า 
6 Search_admin 2 KB หนา้ตรวจสอบการเป็นสมาชิก 
7 product 5 KB หนา้หลกัของสินคา้ 
8 product CPU 9 KB หนา้สินคา้ CPU 

9 product Graphic card 13 KB หนา้สินคา้ Graphic card 
10 product Mainboard 12 KB หนา้สินคา้ Mainboard 

11 product Ram 17 KB หนา้สินคา้ Ram 
12 product Case 9 KB หนา้สินคา้ Case 
13 product power supply 9 KB หนา้สินคา้ power supply 

ตารางที่ 5.1 แสดงขนาดของโปรแกรม 

ที่ ช่ือไฟล์ ขนาดของไฟล์ หมายเหต ุ
14 product optical disk drive 11 KB หนา้สินคา้ optical disk drive 

http://localhost/computer_project/public/shop/catetalog/get_one_product/16
http://localhost/computer_project/public/shop/catetalog/get_one_product/16
http://localhost/computer_project/public/shop/catetalog/all?cate_id=26
http://localhost/computer_project/public/shop/catetalog/all?cate_id=26
http://localhost/computer_project/public/shop/catetalog/all?cate_id=27
http://localhost/computer_project/public/shop/catetalog/all?cate_id=27
http://localhost/computer_project/public/shop/catetalog/all?cate_id=28
http://localhost/computer_project/public/shop/catetalog/all?cate_id=28
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15 product Monitor 12 KB หนา้สินคา้ Monitor 
16 product Mouse 10 KB หนา้สินคา้ Mouse 
17 product Keyboard 11 KB หนา้สินคา้ Keyboard 
18 product Speaker 9 KB หนา้สินคา้ Speaker 
19 product Hard Disk 11 KB หนา้สินคา้ Hard Disk 
20 contact 13 KB หนา้ติดต่อ 
21 tbl categories 17 KB ฐานขอ้มูล categories 

22 tbl products 10 KB ฐานขอ้มูล products 

23 user 10 KB ฐานขอ้มูล user 

 
ตารางที่ 5.1 แสดงขนาดของโปรแกรม  (ต่อ) 

 
5.2  ปัญหาและอปุสรรค์ในการด าเนินงาน 
 1. ผิดพลาดเกี่ยวกบัฐานขอ้มูลบ่อยครั้ ง 
 2. แบ่งเวลางานไม่ดี ท าให้โปรแกรมส าเร็จชา้และไม่สมบูรณ์เท่าที่ควร 
 3. ช่วงแรกยงัไม่ช านาญในการใชโ้ปรแกรมจึงเกิดความล่าชา้ 
 4. โคด้ปัญหาไม่สามารถ Run ได ้โคด้ทบัซ้อนกนัเปิดไม่ตดิ 
 5. การติดต่อส่ือสารระหว่างกลุ่มไม่ต่อเน่ืองท าให้งานล่าชา้และผิดแผนที่วางไว ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 5.3 สรุปการด าเนินงานจริง   

http://localhost/phpmyadmin/sql.php?server=1&db=computer_db&table=tbl_categories&pos=0
http://localhost/phpmyadmin/sql.php?server=1&db=computer_db&table=tbl_products&pos=0
http://localhost/phpmyadmin/sql.php?server=1&db=computer_db&table=user&pos=0
http://localhost/phpmyadmin/sql.php?server=1&db=computer_db&table=user&pos=0
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ตารางที่ 5.2 สรุปเวลาการด าเนินงานจริง 
หมายเหตุ  เส้นสีด า คือ ระยะเวลาท่ีก าหนด 
   เส้นสีแดง คือ ระยะเวลาในการด าเนินงานจริง 
 
 

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  

อบรมการท าโครงการ

นักศึกษา 

ปวช.3 และปวส.2 

                11-12 มถิุนายน 62 

เสนอหัวขอ้ ATC.01

โครงการ รอบท่ี 1  

                14 มถิุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอ้โครงการ 

รอบท่ี 1 

                
17 มถิุนายน 62 

เสนอหัวขอ้โครงการ รอบท่ี 

2 

                19 มถิุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอ้โครงการ 

รอบท่ี 2 

                21 มถิุนายน 62 

ส่งบทที่ 2                 8-14 กรกฎาคม 62 

ส่งบทที่ 3                 15-31 กรกฎาคม 62 

สอบหัวขอ้โครงการ  

(รอบเอกสาร) 

                17 สิงหาคม 62 

ประกาศผลสอบ                 22 สิงหาคม 62 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม  

50% 

                9-15กนัยายน 62 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม 

60% 

                16-22กนัยายน 62 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม 

70% 

                23-30กนัยายน 62 

รายการ ภาคเรียนท่ี 

2 

พฤศจิกายน 62 ธันวาคม 62 มกราคม 63 กุมภาพันธ์ 63 ระยะเวลา 

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

ส่งความคืบหน้า 90%                 1-8 พฤศจิกายน 62 

ส่งความคืบหน้า 100%                 9-13 พฤศจิกายน 62 

สอบโปรแกรม ระดบัปวส.

2  
                

16 พฤศจิกายน 62 

สอบโปรแกรม ระดบั ปวช.

3 
                

30 พฤศจิกายน 62 

ส่งบทที ่4                  6-19 มกราคม 63 

ส่งบทที ่5                 20-26 มกราคม 63 

ส่งรูปเล่ม ซีดี และค่าเขา้

เล่ม 
                1-20 กุมภาพนัธ์ 63 
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5.4 สรุปค่าใช้จ่ายในการด าเนินการจริง 
 

ล าดบั รายการ จ านวน ราคา (บาท) 
1. กระดาษDouble A  A4 2 รีม 240 
2. หมึกเคร่ือง Printer สีด า,แดง,น ้าเงิน,เหลือง 1 ชุด 1000 
3. ค่าเยบ็เล่มเอกสาร 1 เล่ม 500 
4. ค่าแผ่นโปรแกรม Adobe Photoshops 1 แผ่น 300 
5. ค่าหนงัสือ 1 เล่ม  280 
6. ค่าเดินทาง - 230 
  รวมเป็นเงิน 2,550 

    
ตารางที่ 5.3 สรุปค่าใชจ้่ายในการด าเนินงานจริง 
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