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บทคัดยอ 

          ระบบขายสินคาออนไลน (E-Commerce) ประเภทเว็บไซตผายีนส เพื่อวัตถุประสงคของ

โครงการจัดทําขึ้นเพื่อเปนตอบสนองความตองการของผูใชในการซื้อสินคาออนไลนประหยัดเวลา

ในการเดินทาง และมีระบบการซื้อสินคาที่มีความทันสมัยและใชงานไดงายและปลอดภัยตอ

ผูใชงาน 

          เว็บไซตขายสินคาออนไลน ประเภทผายีนส มีระบบการสมัครสมาชิกและมีการ Login เขาสู

ระบบจะสามารถไดรับสินคาที่ตนเองซื้อไดอยางงายดายมีการบอกวิธีการสั่งซื้อสินคาและวิธีการ

ชําระเงินเมื่อสั่งซื้อสินคาอยางครบถวน 

          ผูเขาใชระบบสามารถไดรับสินคาที่ตนเองซื้อไดอยางครบถวนในเว็บไซตยังมีสินคาใหผูเขา

ใชสามารถเลือกไดอยางมากมายผูใชยังสามารถไดรับความรูความเขาใจในการใชสินคาของเราได

งายและเขาใจยิ่งขึ้นอีกดวย 
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กิตติกรรมประกาศ 

 

โครงการเว็บไซตขายสินคาออนไลนประเภท ผายีนส ฉบับน้ีไดจัดทําขึ้นมาดวยความต้ังใจ

และความพยายามเปนอยางมากโดยไดรับความรวมมือเปนอยางดีจากทุกทานที่เกี่ยวของกับ

โครงการฉบับน้ีไมวาจะเปนทานอาจารยทุกทานรวมถึงเพื่อน ๆ และผูที่มีสวนรวมในโครงการ

ฉบับน้ี 

ขอขอบคุณอาจารยสุมลฑา สุขสวัสด์ิที่ปรึษาโครงการ และอาจารยสมาภรณ เย็นดีที่ปรึษา

รวมโครงการที่ไดใหการสนับสนุนใหความชวยเหลือรวมทั้งคําปรึษา และคําแนะนําตลอดการทํา

โครงการรวมทั้งทานอาจารยสาขาคอมพิวเตอรธุรกิจทุกทานที่คอยแนะนําและชวยเหลือสวนที่

ผิดพลาดของโครงการน้ี 

ขอขอบคุณวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการที่ไดเอ้ือเฟอตําราจากหองสมุดที่

เกี่ยวของกับโครงการพรอมทั้งขอบคุณทานคณะกรรมการในการสอบโครงการที่ใหคําติชมในการ

สอบวิชาโครงการเพื่อที่คณะผูจัดทําไดนํามาปรับปรุงแกไขในสวนที่บกพรองใหดีขึ้นเพื่อที่

โครงการในคร้ังน้ีจะไดออกมาสมบูรณ 

 

 

  

    

 

 

 



ง 

คํานํา 

 

             การจัดทําโครงการน้ี เปนสวนหน่ึงของวิชาโครงการ 3204-8501  หลักสูตรประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั้นสูง สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ โดยคณะผูจัดทําไดจัดทําโครงการระบบขายสินคา

ออนไลนประเภท ผายีนส โดยมีการสรางเว็บไซตเพื่อนําเสนอผลงานแกผูที่สนใจในการซื้อสินคา

ออนไลน  

เว็บไซตที่ทางคณะผูจัดทําไดจัดทําน้ัน ประกอบไปดวยผายีนส โดยภายในเว็บไซตจะ

ประกอบไปดวยสินคาประเภท กางเกงยีนส เพื่อใหสะดวกสบายในการซื้อสินคา ที่ทําใหการซื้อ

สินคาออนไลนไดอยางมีประสิทธิภาพ รวมถึงยังสามารถนําความรูที่ไดจากการศึกษาไป

ประยุกตใชในชีวิตประจําวันหรือประกอบเปนอาชีพรายไดเสริม  

 หากโครงการน้ีมีขอผิดพลาดประการใด ทางคณะผูจัดทํา ขออภัยไว ณ ที่ น้ี  และจะ

ดําเนินการพัฒนาผลงานทางดานคอมพิวเตอรใหพัฒนาใหดีขึ้นไป  

 

 

คณะผูจัดทํา 

22 กรกฎาคม 2563 
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บทนํา 
 

1.1 ภูมิหลังความเปนมา 

ปจจุบันการขายสินคาบนอินเตอรเน็ตหรือพาณิชยอิเล็กทรอนิกสไดเพิ่มระดับความนิยม

สูงขึ้นเร่ือยๆโดยสินคาเสื้อ และกางเกงยีนสแฟชั่น แบรนด Boy & Jeans Store ไดเขามีบทบาทตอ

วัยรุนสมัยใหมเปนอยางมาก และถูกใจคนในยุคปจจุบันเปนอยางมาก ปจจุบัน จุดกําเนิดยีนสเร่ิมมี

คร้ังแรกที่เมืองเจโนวา เมืองทาของประเทศอิตาลี อยูใน ยุคราว ๆ กลางศตวรรษที่ 19 และไดรับ

ความนิยมเร่ือยมา ซึ่งการหาชื้อเสื้อ และกางเกงยีนสแบรนด Boy & Jeans Store น้ีหาซื้อไดยาก ทาง

ผูจัดทําจึงตองการที่จะเปนคนกลางในการซื้อขายของแฟชั่นเหลาน้ีผานสื่อ E-Commerce เพื่อใหผู

ซื้อไดเลือกสินคาตามที่ถูกใจ และสะดวกสบายแกผูซื้อในปจจุบัน  

E-Commerce หรือ พาณิชยอิเล็กทรอนิกส คือ การดําเนินธุรกิจโดยใชสื่ออิเล็กทรอนิกส 

เพื่อใหบรรลุเปาหมายทางธุรกิจที่องคกรไดวางไว เชน การซื้อขายสินคา และบริการ การโฆษณา

ผานสื่ออิเล็กทรอนิกส ไมวาจะเปนโทรศัพท โทรทัศน วิทยุ หรือแมแตอินเทอรเน็ต เปนตน โดยมี

วัตถุประสงคเพื่อลดคาใชจาย และเพิ่มประสิทธิภาพขององคกร โดยการลดบทบาทองคประกอบ

ทางธุรกิจลง เชน ทําเลที่ต้ัง อาคารประกอบการ โกดังเก็บสินคา หองแสดงสินคา รวมถึงพนักงาน

ขาย พนักงานแนะนําสินคา พนักงานตอนรับลูกคา เปนตน จึงลดขอจํากัดของระยะทาง และเวลาลง

ได สามารถออกใบเสร็จหลังการขาย และยังสามารถจัดการกับสินคาไดอยางมีประสิทธิภาพ 

จากที่กลาวมาขางตน คณะผูจัดทําธุรกิจคาแฟชั่นแบรนด Boy & Jeans Store ออนไลนโดย

ใชระบบเทคโนโลยีเสมือนจริงน้ันเปนการรวบรวมของผูที่สนใจชื้อสินคาผายีนส ผานชองทาง

ออนไลนเขาไวดวยกันเชน เว็บไซตมีความหลากหลายในตัวสินคาทั้งใน และนอกประเทศมีระบบ

การซื้อขายสินคาที่ปลอดภัย โดยธุรกิจมุงเนนในการนําเสนอความสะดวกรวดเร็ว คุมคา และสินคา

ที่มีคุณภาพดีใหกับผูใชบริการซึ่งมาประยุกตใหเขากับโครงการ และสามารถใชดําเนินงานสราง

ธุรกิจไดจริง 
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1.2 วัตถุประสงคโครงการ 

1. เพื่อพัฒนาเว็บไซตทางดานการขายสินคาเกี่ยวกับผายีนส 

2. เพื่อใหลูกคาสามารถเขามาเลือกซื้อสินคาไดผานทางเว็บไซต 

3. เพื่อเพิ่มความสามารถในการออกแบบระบบฐานขอมูล 

4. เพื่อศึกษาและเขาใจถึงระบบขายสินคาออนไลน 

 

1.3 ขอบเขตการศึกษา 

1. มีจัดการขอมูลลูกคาและขอมูลสินคา 

2. มีการออกแบบโลโกราน 

3. มีการตรวจสอบการชําระเงินของลูกคา 

4. สามารถสมัครสมาชิกและแกไขขอมูลลูกคา 

5. สามารถอัพเดตแกไขขอมูลสินคาไดตลอดเวลา 

6. สามารถเพิ่ม ลบ แกไข รายการสินคาได 

 

1.4 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

            1.     ไดเว็บไซตทางดานการขายสินคาเกี่ยวกับผายีนส 

            2.    ไดผูที่สนใจเขามาชมเว็บไซตของเราผานทางระบบอินเทอรเน็ต 

            3.    ไดเพิ่มความสามารถในการออกแบบระบบฐานขอมูล 

            4.    ไดศึกษาและเขาใจถึงระบบขายสินคาออนไลน 
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1.5 แผนการดําเนินงาน (Gantt Chart) 

 

ตารางท่ี 1.1  แผนการดําเนินงาน (Gantt Chart) 

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.01โครงการ 

รอบที่ 1 (บทที่1+ลงทะเบียน

ออนไลน)  

                

14 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอโครงการ 

รอบที่ 1 

                
17 มิถุนายน 62 

เสนอหัวขอโครงการ รอบที่ 2                 21 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอโครงการ 

รอบที่ 2 

                
18-30 มิถุนายน 62 

สงบทที่ 2                 8-14 กรกฎาคม 62 

สงบทที่ 3                 15-31 กรกฎาคม 62 

สอบหัวขอโครงการ  

(รอบเอกสาร) 

         
 

      
17 สิงหาคม 62 

ประกาศผลสอบ                 22 สิงหาคม 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม  

50% 

            
 

   
9-15 กันยายน 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม 

60% 

             
 

  
16-22 กันยายน 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม 

70% 

              
 

 
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%                 1-8 พฤศจิกายน 62 

สงความคืบหนา 100%                 9-13 พฤศจิกาย 62 

สอบโปรแกรม ระดับปวส.2                  16 พฤศจิกายน 62 

ประกาศผลสอบ 

(รอบโปรแกรม) 
                11 ธันวาคม62 

สงบทที่ 4                  6-19 มกราคม 63 

สงบทที่ 5                 20-26  มกราคม 63 

สงงบประมาณในดาทํา

โครงการ(ออนไลน) 
                26-30  มกราคม 63 

สงรูปเลม ซดีี และคาเขาเลม                 1-20  กุมภาพันธ 63 
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1.6 เคร่ืองมือท่ีใช  

1. โปรแกรม Adobe Dream waver CS6 เพื่อใชในการสรางเว็บไซต 

2. โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 เพื่อใชในการออกแบบแบนเนอรและโลโก 

3. โปรแกรม PHP เพื่อใชในการเชื่อมโยงฐานขอมูลกับเว็บไซต 

4. โปรแกรม Appserv 2.5.10 เพื่อใชในการจําลองเคร่ืองคอมพิวเตอรเปน Server 

5. โปรแกรม Visio 2010 เพื่อใชในการออกแบบวางแผน แผนภาพ Flow chart 
 
1.7 งบประมาณการดําเนินงาน 

 

ลําดับ รายการ จํานวน ราคา 

1 กระดาษ A4 1 รีม  250 บาท 

2 คาปร้ินเอกสาร 1 ชุด  450 บาท 

3 คาอุปกรณในการรวมเลม 1 ชุด  300 บาท 

4 คาหมึกและอุปกรณ 1 ชุด  350 บาท 

รวมเปนเงิน  1,350 บาท 

 

ตารางท่ี 1.2 งบประมาณการดําเนินงาน 



บทที ่2 

ระบบงานและทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

 

2.1 ระบงานในปจจุบัน (Flowchart)  

 
 

รูปท่ี 2.1  Flow Chart ระบบงานปจจุบัน        
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ในปจจุบันมีความกาวหนาทางดานเทคโนโลยีไปไกลมากทั้งดาน การคมนาคม และดานการ

ติดตอสื่อสาร อินเทอรเน็ตจึงเขามามีสวนสําคัญในการดํารงชีวิตประจําวัน ไมวาจะเปนการ

ติดตอสื่อสารทางธุรกิจ รวมไปถึงการติดตอซื้อขายสินคาผานทางเว็บไซตตาง ๆ เกี่ยวกับเว็บไซต

ขายสินคาออนไลน ประเภท เคร่ืองแตงกายนักศึกษา น้ันมีอยูในรูปแบบตาง ๆ ซึ่งสามารถหาซื้อได

ทั้งทางอินเตอรเน็ต และทางหนารานที่จัดจําหนาย และการสรางเว็บไซต แตคนสวนใหญก็เลือกที่

จะซื้อสินคาทางอินเตอรเน็ตเปนสวนมาก เพราะสะดวกตอการหาซื้อสินคา และรวดเร็วกวาการไป

ซื้อที่หนารานที่จัดจําหนายเพราะหนารานที่จัดจําหนายอาจมีคาใชจายในการเดินทาง และคอนขาง

ไมสะดวกในการเดินทางในการไปซื้อสินคา  

          กรณีสินคาที่ตองการอยูไกลจากที่อยูอาศัยจากผูซื้อทําใหการคมนาคมเปนไปไดยาก จึงทําให

การซื้อขายสินคาผานเว็บไซตหรือระบบ E-Commerce เขามาชวยเปนตัวเลือกในการซื้อขายสินคา

โดย E-Commerce มีชื่อแปลเปนภาษาไทยวา “พาณิชยอิเล็กทรอนิกส” โดยความหมายของคําวา

พาณิชยอิเล็กทรอนิกส มีผูใหคํานิยามไวเปนจํานวนมาก แตไมมีคําจํากัดความใด ๆ ที่ใชเปน

คําอธิบายไวอยางเปนทางการ ในภาครวมน้ัน E-Commerce ในที่รูจักกันทั่วไป คือการซื้อขายสินคา

ผานเว็บไซต ยกตัวอยาง เชน การโกงลูกคาโดยผูขายใหผูซื้อโอนเงินผานทางธนาคารเขาบัญชีกอน

ไดรับสินคา จากน้ันผูขายก็ไมทําการสงสินคาใหลูกคาตามที่กําหนดไว ทําใหลูกคาสวนใหญไม

คอยไววางใจที่จะทําการซื้อขายผานเว็บไซต จึงตองมีระบบการกระทําที่ทําใหลูกคาไววางใจในการ

ซื้อขาย เชน สามารถเช็คประวัติของผูขาย สามารถติดตอผูขายไดโดยตรง โดยมีเบอรโทรศัพท และ

ที่อยูจริงตามบัตรประชาชนกํากับ และใบสงของเปนหลักฐานแกลูกคาเพื่อความมั่นใจของลูกคาใน

การซื้อขาย 

          โดยปจจุบันธุรกิจการใหบริการจําหนายสินคามีมูลคาทางการตลาดเพิ่มขึ้นทุกป ทําใหเราได

กําไรเปนจํานวนมาก ดังน้ัน จึงเห็นสมควรพัฒนาระบบใหมดวยการนําระบบสารสนเทศเขามาใช

เพื่อแกไขปญหาดังกลาว การพัฒนาไดครอบคลุมเกี่ยวกับ ระบบการสั่งซื้อสินคา และการ

บํารุงรักษาคอมพิวเตอร สามารถบันทึกขอมูลการสั่งซื้อ และคํานวณเงินอัตโนมัติ และลดปญหา

การคํานวณเงินผิดพลาดนอยลง ตรวจสอบประวัติลูกคาไดอยางรวดเร็ว และทําใหสะดวกสบายตอ

การเลือกซื้อสินคามีความรวดเร็ว และมีประสิทธิภาพในการทํางานใหงายขึ้น และมีโอกาสผิดผลาด

นอยลง ทําใหแกไขขอมูลไดอยางรวดเร็ว และลูกคาสามารถสั่งซื้อสินคาได จึงงายตอการเลือกซื้อ

สินคาใน และการนําคอมพิวเตอรมารวมในการทํางานสงผลดีตอธรุกิจที่กําลังดําเนินการอยูไดเปน

อยางดี 
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2.2 ปญหาระบบงานในปจจุบัน 

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

บัตรเครดิตอาจถูกดักฟงหรืออานเพื่อเอาชื่อ และหมายเลขบัตรเครดิตไปใชโดยที่เจาของบัตร

เครดิตไมรูได การสงขอมูลจึงตองมีการพัฒนาวิธีการเขารหัสที่ซับซอนหลายขั้นตอนเพื่อให

ขอมูลของลูกคาไดรับความปลอดภัยสูงสุด 

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

ความคุมครองกับผูซื้อ และผูขายขณะเดียวกันมาตรการมีเร่ืองระเบียบที่จะกําหนดขึ้นตองไม

ขัดขวางการพัฒนาเทคโนโลยี 

3. การที่ผูขายไมมั่นใจวาลูกคามีตัวตนอยูจริง จะเปนบุคคลเดียวกับที่แจงสั่งซื้อสินคาหรือไม

มีความสามารถในการที่จะจายสินคา และบริการ 

4. ผูซื้อไมมั่นใจเร่ืองการเก็บรักษาความลับทางธุรกิจขอมูลสวนบุคคล เชน ไมมั่นใจวามีผูนํา

หมายเลขบัตรไปใชประโยชนในทางที่มิชอบ 

 

2.3 การวิเคราะห และความตองการของระบบงานใหม  

1.  มีการใสรหัสยืนยันเลข 4 ตัวทายประจําตัวประชาชนของผูสมัคร และของเจาของบัตร

เครดิต เพื่อใหไมเกิดความเสี่ยงในการใชบัตรเครดิต ที่ถูกขโมยมาเพื่อการซื้อสินคา 

2.  มีการศึกษากฎระเบียบ และขอบังคับของรัฐบาล เพื่อไมใหเกิดปญหาในภายหลัง และยังใช

เทคโนโลยีใหม ๆ ที่มีขึ้นอยูเร่ือย ๆ เพื่อใหเปนการพัฒนาระบบ และไมขัดขวางการพัฒนาของ

เทคโนโลยี 

3. มีการยืนยันวาเว็บมีที่ต้ังอยูจริง และผูขายมีตัวตนตามที่อยูขางตนจริง กอนโอนเงินเสมอ 

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

5. ในขั้นตอนการซื้อสินคา จําเปนตองใหลูกคาทําการโอนเงินเขาบัญชีกอนที่จะทําการสง      

สินคา แลวการสั่งซื้อสินคาจําเปนตองมีการ  Login  เขาสูระบบของเรากอนถึงจะสามารถซื้อ

สินคา สั่งซื้อสินคาได น่ันทําใหมั่นใจไดวาลูกคาคนไหนเปนคนสั่งสินคาเพราะลูกคาไดมีการ 

Login          
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2.4 ทฤษฎีและระบบงานท่ีเกี่ยวของ 

ขอมูลเกี่ยวกับเว็บไซต 

             เว็บไซต (Web Site) คือ แหลงที่เก็บรวบรวมขอมูลเอกสาร และสื่อประสมตาง ๆ เชน ภาพ 

เสียง ขอความ ของแตละบริษัทหรือหนวยงานโดยเรียกเอกสารตาง ๆ เหลาน้ีวา เว็บเพจ (Web 

Page) และเรียกเว็บหนาแรกของแตละเว็บไซตวา โฮมเพจ (Home Page) หรืออาจกลาวไดวา 

เว็บไซตก็คือเว็บเพจอยางนอยสองหนาที่มีลิงก (Links) ถึงกัน ตามหลักคําวา เว็บไซตจะใชสําหรับ

ผูที่มีคอมพิวเตอรแบบเซิรฟเวอร หรือจดทะเบียนเปนของตนเองเรียบรอยแลว 

             โฮมเพจ (Home page) คือ คําที่ใชเรียกหนาแรกของเว็บไซต โดยเปนทางเขาหลักของ

เว็บไซต เมื่อเปดเว็บไซตน้ันขึ้นมา โฮมเพจก็จะเปรียบเสมือนกับเปนสารบัญ และคํานําที่เจาของ

เว็บไซตน้ันไดสรางขึ้น เพื่อใชประชาสัมพันธองคกรของตน นอกจากน้ีภายในโฮมเพจก็อาจมี

เอกสารหรือขอความที่เชื่อมโยงตอไปยังเว็บเพจอ่ืน ๆ อีกดวย 

             เว็บเพจ (Web Page) คือ เอกสารเว็บชนิดหน่ึงเหมาะสําหรับเวิลดไวดเว็บ และเว็บ

เบราวเซอร เว็บเบราวเซอรจะแสดงเว็บเพจบนจอคอมพิวเตอรหรืออุปกรณเคลื่อนที่ เว็บเพจก็คือสิ่ง

ที่ปรากฏออกมา แตศัพทน้ีก็ยังหมายถึงแฟมคอมพิวเตอรที่มักจะเขียนเปนเอชทีเอ็มแอล หรือภาษา

มารกอัปที่เทียบเคียงได ซึ่งมีลักษณะเดนอันเปนหลักก็คือ การจัดเตรียมขอความหลายมิติที่จะ

นําไปสู เว็บเพจอ่ืน ผานทางลิงก เว็บเบราวเซอรจะประสานงานกับทรัพยากรเว็บที่อยูโดยรอบเว็บ

เพจที่เขียน อาทิสไตลชีต สคริปต และรูปภาพ เพื่อนําเสนอเว็บเพจน้ัน 

             อินเตอรเน็ต คือ เครือขายคอมพิวเตอรที่มีขนาดใหญ มีการเชื่อมตอระหวางเครือขายหลาย 

ๆ เครือขายทั่วโลก โดยใชภาษาที่ใชสื่อสารกันระหวางคอมพิวเตอรที่ เรียกวา โพรโทคอล 

(protocol) ผูใชเครือขายน้ีสามารถสื่อสารถึงกันไดในหลาย ๆ ทาง อาทิ อีเมล เว็บบอรด และ

สามารถสืบคนขอมูล และขาวสารตาง ๆ รวมทั้งคัดลอกแฟมขอมูล และโปรแกรมมาใชได 

             HTML  (Hypertext Markup Language) คือ ภาษาหลักที่ใชในการเขียนเว็บเพจ โดยใช Tag 

ในการกําหนดการแสดงผล HTML ยอมาจากคําวา Hypertext Markup Language โดย Hypertext 

หมายถึง ขอความที่เชื่อมตอกันผานลิ้ง (Hyperlink) Markup language หมายถึงภาษาที่ใช Tag ใน

การกําหนดการแสดงผลสิ่งตาง ๆ ที่แสดงอยูบนเว็บเพจ ดังน้ัน HTML จึงหมายถึง ภาษาที่ใช Tag 

ในการกําหนดการแสดงผลเว็บเพจที่ตางก็เชื่อมถึงกันใน Hyperspace ผาน Hyperlink 

             พีเอชพี (PHP) คือ ภาษาคอมพิวเตอรจําพวก scripting language ภาษาจําพวกน้ีคําสั่งตาง ๆ 

จะเก็บอยูในไฟลที่เรียกวา script และเวลาใชงานตองอาศัยตัวแปรชุดคําสั่ง ตัวอยางของภาษาสคริป

ก็ เชน JavaScript , Perl เปนตน ลักษณะของ PHP ที่แตกตางจากภาษาสคริปตแบบอ่ืนๆ คือ PHP 

ไดรับการพัฒนา และออกแบบมา เพื่อใชงานในการสรางเอกสารแบบ HTML โดยสามารถ

สอดแทรกหรือแกไขเน้ือหาไดโดยอัตโนมัติ PHP เปนภาษาที่เรียกวา Server - Side หรือ HTML - 
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Embedded Scripting Language น้ันคือในทุก ๆ คร้ังกอนที่เคร่ืองคอมพิวเตอรซึ่งใหบริการเปน 

Web Server จะสงหนาเว็บเพจที่เขียนดวย PHP ใหเรามันจะทําการประมวลผลตามคําสั่งที่มีอยูให

เสร็จเสียกอน แลวจึงคอยสงผลลัพธที่ไดใหเรา ผลลัพธที่ไดน้ันก็คือเว็บเพจที่เราเห็นน่ันเอง  ถือได

วา PHP เปนเคร่ืองมือที่สําคัญชนิดหน่ึงที่ชวยใหเราสามารถสราง Dynamic Web pages (เว็บเพจที่มี

การโตตอบกับผูใช)  

กําหนดเปาหมายของเว็บไซต ขั้นตอนแรกของการออกแบบเว็บไซต คือการกําหนด

เปาหมายของเว็บไซตใหแนชัดเสียกอน เพื่อจะไดออกแบบการใชงานไดตรงกับเปาหมายที่ไดต้ัง

เอาไวโดยทั่วไปมักจะเขาใจวาการทําเว็บไซตมีจุดมุงหมายเพื่อบริการขอมูลของหนวยงานหรือ

องคกรเทาน้ัน แตในความเปนจริงแลว เว็บไซตแตละแหงก็จะมีเปาหมายของตนเองแตกตางกัน

ออกไปกําหนดกลุมผูใชเปาหมายผูออกแบบเว็บไซตจําเปนตองทราบกลุมผูใชเปาหมายที่เขามาใช

บริการเว็บไซต เพื่อที่จะไดตอบสนองความตองการของผูใชไดอยางชัดเจน ตัวอยางเชนเว็บไซตที่มี

กลุมผูใชหลากหลาย เชน เซิรชเอ็นจิน เว็บทา และเว็บไดเรกทอร่ี แตเว็บไซตสวนใหญน้ันจะ

ตอบสนองความตองการเฉพาะกลุมเทาน้ันไมสําหรับทุกคนเพราะคุณไมสามารถตอบสนองความ

ตองการของคนที่หลากหลายไดในเว็บไซตเดียว 

ทฤษฎีสี สีเปนสิ่งที่มีความสําคัญตอวิถีชีวิต นับแตสมัยดึกดําบรรพจนถึงปจจุบัน ไดนํา

สีมาใชใหเกิดประโยชนโดยใชเปนสัญลักษณในการถายทอดความหมายอยางใดอยางหน่ึง สีจึงเปน

สิ่งที่ควรศึกษาเพื่อใชประโยชนกับวิถีชีวิตของเราเพราะสรรพสิ่งทั้งหลายที่แวดลอมตัวเราประกอบ

ไปดวยสีทั้งสิ้นในงานศิลปะสีเปนองคประกอบสําคัญอยางหน่ึง และในวิถีชีวิตของเราสีเปน

องคประกอบที่มีอิทธิพลตอ ความรูสึก อารมณ และจิตใจแมสีประกอบดวย  สี แดง สีเหลือง และสี

นํ้าเงิน ซึ่งเมื่อนําแมสีทั้งสามมาผสมกันในอัตราสวนตาง ๆ ก็จะเกิดสีขึ้นมามากมาย ซึ่งประโยชน

จากการที่เรานําสีมาผสมกันทําใหเรา สามารถเลือกสีตาง ๆ มาใชไดตามความพอใจสรางสรรค

ผลงานศิลปะที่งดงามตามความพอใจขอผูสรางสีที่เกิดจากการนําเอาแมสีมาผสมกัน เกิดสีใหมเมื่อ

นํามาจัดเรียงอยางเปนระบบรวมเรียกวาวงจรสี 

 

 

 

 

 

 

 

 



10 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.2 แสดงวงจรของสีที่เกิดจากการนําแมสีมาผสมกัน 

 

การสเีกิดจากการนําเอาแมสีมาผสมกัน ในอัตราสวนตาง ๆ กัน ซึ่งสรุปได ดังน้ี 

สีขั้นที่1 (Primary Color)   คือสีพื้นฐานมีแมสี 3 สี สีพื้นฐานแมสี แดง , สีเหลือง , สีนํ้าเงิน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.3 สีพื้นฐานแมสี 
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สีขั้นที่ 2 (Binary Color) คือสีที่เกิดจากการนําเอาสีขั้นที่ 1 หรือแมสีมาผสมกันในอัตราสวนเทากัน

จะทําใหเกิดสีใหม 3 สีไดแก 

1.  สีเขียว เกิดจากการนําเอา สีเหลือง กับ สีนํ้าเงิน มาผสมกันในอัตราสวนเทา ๆ กัน 

2.  สีสม เกิดจากการนําเอา สีเหลือง กับ สีแดง มาผสมกันในอัตราสวนที่เทา ๆ กัน 

3.  สีมวง เกิดจากการนําเอา สีนํ้าเงิน กับ สีแดง มาผสมกันในอัตราสวนที่เทา ๆ กัน 

สีขั้นที่ 3 (Intermediate Color) คือ สีที่เกิดจากการผสมกันระหวางสีของแมสีกีบสีขั้นที่ 2 จะเกิดสี

ขึ้นอีก 6 ส ี

คุณลักษณะของสีมี 3 ประการ คือ 

1. สีแทหรือความเปนสี (Hue) หมายถึงสีที่อยูในวงจรสีธรรมชาติทั้ง 12 สี สีที่เราเห็นอยูทุก

วันน้ีแบงเปน 2 วรรณะ โดยแบงวงจรสีออกเปน 2 สวน  

2. สีรอน (Warm Color) ใหความรูสึกรุนแรงรอนต่ืนเตนประกอบดวย สีเหลืองสีมวง  

สีเหลืองสม สีสม สีแดงสม สีแดง สีมวงสม 

3. สีเย็น (Cool Color) ใหความรูสึกเย็นสงบสบายตาประกอบดวย สีเหลือง สีเขียวเหลือง สี

เขียวสีนํ้าเงินเขียว สีนํ้าเงิน สีมวงนํ้าเงิน สีมวงเราจะเห็นวา สีเหลือง และสีมวง เปนสีที่อยูไดทั้ง 2 

วรรณะ คือเปนสีกลาง เปนไดทั้งสีรอน และสีเย็น 

ความเขมของสี (Intensity)   

เกิดจาก สีแท คือสีที่เกิดจากการผสมกันในวงจรสี เปนสีหลักที่ผสมขึ้นตามกฎเกณฑ และ

ไมถูกผสมดวยสีกลางหรือสีอ่ืน ๆ จะมีคาความเขมสูงสุด หรือแรงจัดที่สุด เปนคาความแทของสีที่

ไมถูกเจือปน เมื่อสีเหลาน้ี อยูทามกลางสีอ่ืน ๆ ที่ถูกผสมใหเขมขึ้น หรือออนลง ใหมืด หมน หรือ

เปลี่ยนคาไปแลว สีแทจะแสดงความแรงของสีปรากฏออกมาใหเห็น อยางชัดเจน ซึ่งจะทําใหเกิดจุด

สนใจขึ้นในผลงานลักษณะเชนน้ี เหมือนกับ ดอกเฟองฟาสีชมพูสด หรือบานเย็น ที่อยูทามกลางใบ

เฟองฟาที่เขียวจัด ๆ หรือ พลุที่ถูกจุดสองสวางในยามเทศกาล ตัดกับสีมืด ๆ ทึบ ๆ ของทองผายาม

ค่ําคืน เปนตน 

นํ้าหนักของสี  (Value)  

เปนการใชสีโดยใหมีคานํ้าหนักในระดับตาง ๆ กัน และมีสีหลาย ๆ สี ซึ่งถาเปนสีเดียว ก็จะ

มีลักษณะเปนสีเอกรงค การใชคานํ้าหนักของสี จะทําใหเกิดความกลมกลืน เกิดระยะใกลไกล ต้ืน

ลึก ถามีคานํ้าหนักหลาย ๆ ระดับ สีก็จะกลมกลืนกันมากขึ้นแตถามีเพียง 1 – 2 ระดับที่หางกัน จะทํา

ใหเกิดความแตกตาง 
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สีกับการออกแบบ  

ผูสรางสรรคงานออกแบบจะเปนผูที่เกี่ยวของกับการใชสีโดยตรงมัณฑนากรจะคิดคนสี

ขึ้นมาเพื่อใชในงานตกแตงคนออกแบบฉากเวทีการแสดงจะคิดคนสีเกี่ยวกับแสง จิตรกรก็จะคิดคน

สีขึ้นมาระบายใหเหมาะสมกับความคิด และจินตนาการของตนแลวจะคิดคนสีขึ้นมาเพื่อความงาม

ความสุข หรือสีที่ใชสําหรับการออกแบบน้ันถาเราจะใชใหเกิดความสวยงามตรงตามความตองการ

ของเรา มีหลักในการใชกวางๆ อยู 2 ประการ คือ การใชสีกลมกลืนกัน และการใชสีตัดกัน การใชสี

กลมกลืนกัน การใชสีใหกลมกลืนกันเปนการใชสีหรือนํ้าหนักของสีใหใกลเคียงกันหรือคลายคลึง

กันเชน การใชสีแบบเอกรงคเปนการใชสีสีเดียวที่มีนํ้าหนักออนแกหลายลําดับการใชสีขางเคียงเปน

การใชสีที่เคียงกัน 2 – 3 สี ในวงสี เชน สีแดง สีสมแดง และสีมวงแดง การใชสีใกลเคียงเปนการใช

สีที่อยูเรียงกันในวงสีไมเกิน 5 สี ตลอดจนการใชสีวรรณะรอน และวรรณะเย็น (warm tone colors 

and cool tone colors) ดังไดกลาวมาแลว  

การใชสีตัดกัน  

วิธีการใชมีหลายวิธี เชน ใชสีใหมีปริมาณตางกัน เชน ใชสีแดง 20 % สีเขียว 80% หรือ ใช

เน้ือสีผสมในกัน และกันหรือใชสีหน่ึงสีใดผสมกับสีคูที่ตัดกันดวยปริมาณเล็กนอยรวมทั้งการเอาสี

ที่ตัดกันมาทําใหเปนลวดลายเล็ก ๆ สลับกัน ในผลงานชิ้นหน่ึง อาจจะใชสีใหกลมกลืนกันหรือตัด

กันเพียงอยางใดอยางหน่ึงหรืออาจจะใชพรอมกันทั้ง 2 อยาง และความคิดสรางสรรคหรือรูปแบบที่

ตายตัวในงานออกแบบหรือการจัดภาพ ใชสีใหมีสภาพโดยรวมเปนวรรณะรอน หรือวรรณะเย็นจะ

สามารถควบคุม และสรางสรรคภาพใหเกิดความประสานกลมกลืนงดงามไดงายขึ้นเพราะสีมี

อิทธิพลตอ มวล ปริมาตร และชองวางสีมีคุณสมบัติที่ทําใหเกิดความกลมกลืน หรือขัดแยงได สี

สามารถขับเนนใหใหเกิดจุดเดน และการรวมกันใหเกิดเปนหนวยเดียวกันไดเราในฐานะผูใชสีตอง

นําหลักการตาง ๆของสีไปประยุกตใชใหสอดคลองกับเปาหมายในงานของเราเพราะสีมีผลตอการ

ออกแบบคือ  

- สรางความรูสึกสีใหความรูสึกตอผูพบเห็นแตกตางกันไปทั้งน้ีขึ้นอยูกับประสบการณ 

และภูมิหลังของ แตละคนสีบางสีสามารถรักษาบําบัดโรคจิตบางชนิดไดการใชสีภายในหรือ

ภายนอกอาคารจะมีผลตอการสัมผัส และสรางบรรยากาศได 

- สรางความนาสนใจสีมีอิทธิพลตองานศิลปะการออกแบบจะชวยสรางความประทับใจ 

และความนาสนใจเปนอันดับแรกที่พบเห็น 

 

 

รูป สี ความหมาย 
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ตารางท่ี 2.1 ตารางแสดงความรูสึกของสี 

 

 

ทฤษฎีการออกแบบหนาเว็บ  

 สีแดง ใหความรูสึกรอนรุนแรง กระตุน  ต่ืนเตน เราใจ ความรัก 

 สีสม ใหความรูสึก รอน มีชีวิตชีวา วัยรุน ความคึกคะนอง  

 สีเหลือง ใหความรูสึกแจมใส ความสดใส ความราเริง ความสุข 

 สีเขียว ใหความรูสึกสงบ รมเย็น ธรรมชาติ ความสุขุม เยือกเย็น 

 สีนํ้าเงิน ใหความรูสึกสงบเงียบ สุขุม สุภาพ ละเอียด  

 สีมวง ใหความรูสึก มีเสนห นาติดตาม มีอํานาจความรัก ความเศรา  

 สีฟา 

 

ใหความรูสึก ปลอดโปรงโลง สะอาด ปลอดภัย ความสวาง 

 สีชมพ ู

 

ใหความรูสึกออนโยน ออนหวาน ความรัก ความนารัก ความ

สดใส 

 สีดํา ใหความรูสึกสิ้นหวัง  ความตาย โหดราย เขมแข็ง   

 สีเทา 

 

ใหความรูสึก เศรา อาลัย ทอแท ความลึกลับ ความหดหู 

 สีขาว 

 

ความบริสุทธิ์ ความสงบสุข ความเรียบงาย ความสะอาด ความ

ออนเยาว  
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สรางลําดับชั้นความสําคัญขององคประกอบ (Visual Hierarchy) หลักสําคัญในการ

ออกแบบหนาเว็บอยางหน่ึงก็คือการสรางลําดับชั้นความสําคัญขององคประกอบตาง ๆ ภายในหนา

เว็บเพื่อเนนใหเห็นวาอะไรเปนเร่ืองสําคัญมาก สําคัญรองลงไปหรือสําคัญนอยตามลําดับการจัด

ระเบียบขององคประกอบอยางเหมาะสมจะชวยแสดงถึงความสัมพันธระหวางองคประกอบตาง ๆ 

สีและความแตกตางของสีแสดงถึงความสําคัญ และความสัมพันธของสิ่งตาง ๆ ภายในหนาสีที่

เดนชัดเหมาะสมสําหรับองคประกอบที่มีความสําคัญมาก สวนองคประกอบที่ใชสีเดียวกันยอมสื่อ

ความหมายถึงความสัมพันธที่ใกลชิด และความสําคัญที่เทาเทียมกันภาพเคลื่อนไหวเปนสิ่งที่ดึงดูด

ความสนใจไดเปนอยางดี แตจะตองใชอยางจํากัด และระมัดระวัง เพราะการใชสิ่งเคลื่อนไหวใน

หนาเว็บมากเกินไปน้ันจะทําใหมีจุดสนใจบนหนาจอมากมายจนผูใชตัดสินใจไดลําบากวาสิ่งไหน

สําคัญกวากัน ดังน้ันควรใชภาพเคลื่อนไหวโดยมีเปาหมายที่ชัดเจนวา จะใหผูชมเพงความสนใจไป

ตรงไหน 

ทฤษฎีการสรางโลโก (Logo)   

โลโกที่ปรากฏในเว็บไซตเปนภาพลักษณแรกที่ลูกคาจะไดรูจักคุณ ดังน้ันจึงมีความหมาย

ตอธุรกิจของคุณอยางไมตองสงสัย ซึ่งโลโกที่ดูมืออาชีพยอมชวยสรางเครดิตใหกับเว็บไซตของคุณ

ไดอยางรวดเร็ว โดยเฉพาะถาคุณขายสินคาคุณภาพ โลโกของคุณยิ่งตองสะทอนสิ่งน้ีใหเห็นได

อยางชัดเจนที่สุด ในทางตรงขามโลโกที่ดูไมดี ก็สามารถสะทอนถึงคุณภาพของผลิตภัณฑ และ

บริการที่แยตามไปดวย  

ทฤษฎีการสราง (Banner)  

ปจ จุบัน น้ียุค อินเตอร เ น็ต เติบโตขึ้นมากมีการทํ า เ ว็บไซต  แข งขันกันสูง  มีการ

ประชาสัมพันธผานทางเว็บไซตมากขึ้นเร่ือย ๆ เพราะปจจุบันน้ีอาจจะพูดไดวา ทุก ๆ คนสามารถ

เขาถึงอินเตอรเน็ตไดแลว บางบานไมมีอินเตอรเน็ต ก็สามารถเลือกแพกเก็ตอินเตอรเน็ตของ

เคร่ือขายมือถือได สวนเร่ืองของราคา ราคาแพงราคาถูกขึ้นอยูกับเคร่ือขายเหลาน้ัน หากจะเที่ยบกับ

เมื่อกอนแลวคาบริการอินเตอรเน็ตผานทางเคร่ือขายจะถูกลงเร่ือย ๆ ทําใหอัตราการเขาผานทางมือ

ถือ สมารทโฟนจึงมีเยอะขึ้นเร่ือย ๆ ดวย  การออกแบบสื่อสมัยน้ีตองคิดถึงผูเขาถึงโฆษณาของเรา

ดวย  บางเว็บไซตทําไมคาโฆษณาหนาน้ีแพงกวาหนาน้ี บางเว็บไซตราคาคาโฆษณาไมเทากัน

คําตอบคือ เพราะทราฟฟกการเขาเว็บไซตน้ันเอง เรียกสั้น ๆ วันหน่ึงคนเขาเว็บไซตเรากี่คร้ังอยูใน

เว็บไซตเรานานไหม อาจจะใช Google Analytics เปนตัวจับการเขาชมไดวามาจากที่ไหนบาง

สําหรับแนวคิดการทําแบนเนอรออนไลนใหคนจําแบรนดของเรานึกถึงของเรา ควรมีขึ้นตอน ดังน้ี    

มีโลโก สัญลักษณของทางบริษัทประกอบอยูดวย หากเปนธุรกิจ Sme ธุรกิจขนาดเล็ก ควรมีชื่อแบ

รนดของตนประกอบอยุดวยลูกคาเห็นจะไดจดจํา และรูธุรกิจของเราโทนสีตองเปนโทนสีหลักโทน
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สีที่สื่อถึงแบรนดของคุณ เชน Ais สีเขียว สีเขียวออน Dtac สีฟา สีนํ้าเงิน True Move สีสม สีแดง 

สิ่งเหลาน้ีทําใหเห็นวาแบรนดสําคัญแลว สีของแบรนดก็ตองสําคัญดวย เชนกัน        

  

ขอมูลเกี่ยวกับ E-commerce 

E-commerce หรือ การพาณิชยอิเล็กทรอนิกส หมายถึง การทําธุรกรรมทางเศรษฐกิจที่ผาน

สื่ออิเล็กทรอนิกส เชน การซื้อขายสินคาและบริหาร การโฆษณาสินคา การโอนเงินทาง

อิเล็กทรอนิกส จุดเดนของ E-Commerce คือ ประหยัดคาใชจาย และเพิ่ม ประสิทธิภาพในการ

ดําเนินธุรกิจ โดยลดความสําคัญขององคประกอบของธุรกิจที่มองเห็นจับตองได เชนอาคารที่ทํา

การ หองจัดแสดงสินคา (show room) คลังสินคา พนักงานขายและพนักงานใหบริการตอนรับลูกคา 

เปนตน ดังน้ันขอจํากัดทางภูมิศาสตรคือ ระยะทางและเวลาทําการแตกตางกัน จึงไมเปนอุปสรรค

ตอการทําธุรกิจอีกตอไป 

           อุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศประกอบดวย ระบบสื่อสารโทรคมนาคม ระบบคอมพิวเตอร 

และระบบฐานขอมูล ระบบสื่อสารอาจเปนระบบพื้นฐานทั่วไป เชนระบบโทรศัพท โทรสาร หรือ

วิทยุ โทรทัศน แตระบบอินเทอรเน็ตซึ่งเชื่อมโยงถึงกันไดทั่วโลก เปนระบบเปดกวาง โดยเปน

ระบบเครือขายของเครือขาย ที่เรียกวา world wide web มาจากความเปนเอกลักษณคือสามารถสราง

ใหมี hyperlink จากหนาหน่ึงไปอีกหนาหน่ึง ไป webpage อ่ืน หรือไป website อ่ืนไดอยางมี

ประสิทธิภาพ นอกจากน้ียังสามารถสื่อไดทั้งภาพ เสียง และภาษาหนังสือที่หลากหลายซับซอน 

สามารถมีปฏิสัมพันธ 

โตตอบกันไดทันทีทันใด ขอมูลอิเล็กทรอนิกสสามารถบันทึกเก็บไวหรือนําใชตอเน่ืองได การ

ประยุกตใช และกระแสตอบรับธุรกิจบนอินเทอรเน็ตจึงแพรหลายภายในระยะเวลาอันสั้น 

ความปลอดภัยกับ E-Commerce ระบบความปลอดภัยนับเปนเร่ืองที่โดดเดนที่สุด และมี

เทคโนโลยีความปลอดภัยคือ Public Key ซึ่งมีองคกรรับรองความถูกตองเรียกวา CA (Certification 

Authority) ระบบน้ีใชหลักคณิตศาสตรคํานวณรหัสคุมขอความจากผูสง และผู รับอยาง

เฉพาะเจาะจงได จึงสามารถพิสูจนตัวตนของผูรับผูสง (Authentication) รักษาความปลอดภัยของ

ขอมูล (Confidentiality) ความถูกตองไมคลาดเคลื่อนของขอมูล (Integrity) และผูสงปฏิเสธความ

เปนเจาของขอมูลไมได (Non-repudiation) เรียกวาลายมือชื่ออิเล็กทรอนิกส (Electronic Signature) 

ที่สําคัญอีกประการหน่ึงคือการมีกฎหมายรองรับการทําธุรกรรมบนเครือขาย ประเทศในยุโรปและ

ประเทศสหรัฐอเมริกาไดออกกฎหมายรับรองการใชลายมือชื่ออิเล็กทรอนิกส และกฎหมายรองรับ

การทําธุรกิจดังกลาว สําหรับในประเทศไทยก็เรงจัดการออกกฎหมายเทคโนโลยีสารสนเทศ 6 

ฉบับ  
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ประโยชนของ E-commerce ในปจจุบันทุกคนสามารถเขาถึงอินเตอรเน็ตไดอยางงาย และ

รวดเร็ว ดังน้ันการทําธุรกิจบนโลกออนไลนจึงมีโอกาสสรางรายไดมากมายภายในระยะเวลาสั้น ทั้ง

ยังชวยลดชองวางทางการคาระหวางองคกรกับรานคาขนาดขนาดเล็กอีกดวย ซึ่งสงผลดีทั้งผูคาขาย 

ผูผลิต และผูซื้อมากมาย ประหยัดเวลา สะดวกสบาย สามารถเปรียบเทียบราคาสินคา และบริการได 

เปนตน  

 

ขอมูลเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล 

ระบบฐานขอมูล (Database System) คือ ระบบที่รวบรวมขอมูลตาง ๆ ที่เกี่ยวของกันเขาไว

ดวยกันอยางมีระบบมีความสัมพันธระหวางขอมูลตาง ๆ ที่ชัดเจน ในระบบฐานขอมูลจะ

ประกอบดวยแฟมขอมูลหลายแฟมที่มีขอมูล เกี่ยวของสัมพันธกันเขาไวดวยกันอยางเปนระบบ และ

เปดโอกาสใหผูใชสามารถใชงาน และดูแลรักษาปองกันขอมูลเหลาน้ี ไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยมี

ซอฟตแวรที่ เปรียบเสมือนสื่อกลางระหวางผูใชและโปรแกรมตาง ๆ ที่ เกี่ยวของกับการใช

ฐานขอมูล เรียกวา ระบบจัดการฐานขอมูล หรือ DBMS (data base management system) มีหนาที่

ชวยใหผูใชเขาถึงขอมูลไดงายสะดวก และมีประสิทธิภาพ การเขาถึงขอมูลของผูใชอาจเปนการ

สรางฐานขอมูล การแกไขฐานขอมูล หรือการต้ังคําถามเพื่อใหไดขอมูลมา โดยผูใชไมจําเปนตอง

รับรูเกี่ยวกับรายละเอียดภายในโครงสรางของฐานขอมูลสวนประกอบแฟมขอมูล (File) ระเบียน 

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

ดึงขอมูลที่ตองการได อยางรวดเร็ว ซึ่งอาจเปรียบฐานขอมูลเสมือนเปน electronic filing systemบิต 

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

ขอมูลตาง ๆ ไดจะตองนํา บิต หลาย ๆ บิต มาเรียงตอกัน เมื่อนําเขตขอมูล หลาย ๆ เขตขอมูล มา

เรียงตอกัน เรียกวา ระเบียน (record) การเก็บระเบียนหลาย ๆ ระเบียน รวมกัน เรียกวา แฟมขอมูล 

(File) การจัดเก็บ แฟมขอมูล หลาย ๆ แฟมขอมูล ไวภายใตระบบเดียวกัน เรียกวา ฐานขอมูล หรือ 

Database การเขาถึงขอมูลในฐานขอมูลจึงจําเปนตองมีระบบการจัดการฐานขอมูลมาชวยเรียกวา 

database management system (DBMS) ซึ่งจะชวยใหผูใชสามารถจัดการกับขอมูล ตามความ

ตองการไดในหนวยงานใหญ ๆ อาจมีฐานขอมูลมากกวา 1 ฐานขอมูล 

ขอดีของฐานขอมูล การจัดเก็บขอมูลเปนฐานขอมูลไดเปรียบกวาการจัดเก็บขอมูลแบบ

แฟมขอมูล หลีกเลี่ยงความขัดแยงของขอมูล  การจัดเก็บขอมูลแบบแฟมขอมูล โดยขอมูลเร่ือง

เดียวกันอาจมีอยูหลายแฟมขอมูล ซึ่งกอใหเกิดความขัดแยงของขอมูลได   

ขอเสียของฐานขอมูล การเก็บขอมูลรวมเปนฐานขอมูลมีขอเสีย ดังน้ีคือมีตนทุนสูง ระบบ

ฐานขอมูลกอใหเกิดตนทุนสูง  เชน ซอฟทแวรที่ใชในการจัดการระบบฐานขอมูล บุคลากร ตนทุน

การปฏิบัติงาน เปนตน  



17 

 

 

สัญลักษณในการออกแบบระบบฐานขอมูล 

สัญลักษณ ชื่อเรียก ความหมาย 

 

Entity องคประกอบมูลฐาน 

 
Weak entity 

เอนทิต้ีที่ไมมี attribute เปนของ

ตนเอง 

 

Relationship ความสัมพันธ 

 

Identifying relationship 
ความสัมพันธที่เกี่ยวพันธเพื่อผาน

ไปยัง owner (ใชกับ weak entity) 

 
Attribute คุณสมบัติเฉพาะของเอนทิต้ี 

 
Key attribute 

Attribute ของเอนทิต้ีที่คาของ 

Attribute ไมเทากัน 

 
Multi-valued attribute 

Attribute ของเอนทิต้ีหน่ึงมีคาได

มากกวา 1 คา 

 
Derived attribute 

Attribute ที่สมารถคํานวณหาคาได

จาก Attribute อ่ืน 

 
Composite attribute 

Attribute ที่สามารถแบงแยก

ออกเปน attribute ยอยได 

 

ตารางท่ี 2.2  แสดงสัญลักษณในการออกแบบระบบฐานขอมูล 
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ขอมูลเกี่ยวกับแบบจําลองความสัมพันธระหวางขอมูล (E-R Diagram) 

แบบจําลองความสัมพันธระหวางขอมูล ER Diagram คือ แบบจําลองที่ใชอธิบาย

โครงสรางของฐานขอมูลซึ่งเขียนออกมาในลักษณะของรูปภาพ การอธิบายโครงสรางและ

ความสัมพันธของขอมูล (Relationship) ประกอบดวย 

1. เอนทิต้ี (Entity) เปนวัตถุ หรือสิ่งของที่เราสนใจในระบบงานน้ัน ๆ 

2. แอททริบิว (Attribute) เปนคุณสมบัติของวัตถุที่เราสนใจ 

3. ความสัมพันธ (Relationship) คือ ความสัมพันธระหวางเอนทิต้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.4 แสดงตัวอยาง E-R Diagram 

 

ขอมูลเกี่ยวกับผังงาน (Flowchart)   

คือ  แผนภาพแสดงการทํางานของโปรแกรม  โดยใชสัญลักษณแสดงขั้นตอน และลักษณะ

การทํางานแบบตาง ๆ สัญลักษณเหลาน้ีจะถูกเชื่อมโยงดวยลูกศรเพื่อแสดงลําดับการทํางาน ชวยให

มองเห็นภาพการทํางานโดยรวมของโปรแกรม  สะดวกตอการตรวจสอบความถูกตองของลําดับ

การทํางาน และการไหลของขอมูลในโปรแกรม  การเขียนผังงานจะใชสัญลักษณสื่อสาร

ความหมายใหเขาใจตรงกัน 
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สัญลักษณผังงาน ความหมาย 

 
เร่ิมตน / สิ้นสุด 

การเร่ิมตนหรือการลงทาย 

 
จุดเชื่อมตอหนาเดียวกัน 

 
จุดเชื่อมตอคนละหนา 

 

 
แสดงผลทางจอภาพ 

 การประมวลผลทั่วไป 

 รับคาหรือแสดงขอมูลโดยไมระบุชนิดของ

อุปกรณ 

 
การตัดสินใจ การเปรียบเทียบ 

 การรับขอมูลเขาทางแปนพิมพ 

 
เสนแสดงลําดับกิจกรรม 

 

ตาราง 2.3  แสดงสัญลักษณผังงาน ( Flow chart ) 

 

โครงสรางของผังงาน  (Sequence  Structure) โครงสรางพื้นฐานของผังงานแบงเปน  3 

ประเภท  ดังน้ี 

1. โครงสรางแบบลําดับ (Sequential Structure)  หมายถึง โครงสรางที่แสดงขั้นตอนการทํางาน

เปนไปตามลําดับกอนหลัง  
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2. โครงสรางแบบมีทางเลือก (Selection Structure) หมายถึง โครงสรางที่มีเงื่อนไข ขั้นตอนการ

ทํางานบางขั้นตอน ตองมีการตัดสินใจ 

3. โครงสรางแบบทําซ้ํา (Repetition Structure)  หมายถึง โครงสรางที่ขั้นตอนการทํางานบาง

ขั้นตอนไดรับการประมวลผลมากกวา 1 คร้ัง 

ประเภทของผังงาน โดยทั่วไปผังงานคอมพิวเตอรแบงเปน 2 ประเภทใหญ 

1. ผังงานระบบ (System Flowchart) เปนผังงานที่แสดงถึงขั้นตอนการทํางานภายในระบบ

หน่ึง ๆ เพื่อใหเห็นโครงสรางโดยภาพรวมของระบบ ซึ่งจะแสดงถึงความเกี่ยวของของสวนที่สําคัญ

ตาง ๆ ในระบบน้ัน เชน เอกสารขอมูลเบื้องตน สื่อบันทึกขอมูลที่ใช ขอมูลจะสงผานไปยัง

หนวยงานใด มีกิจกรรมประมวลผลขอมูลอะไรในหนวยงานน้ัน แลวจะสงตอไปหนวยงานใด เปน

ตน ดังน้ันผังงานระบบอาจเกี่ยวของกับขอมูล สื่อหรือแหลงบันทึกขอมูล วัสดุปกรณ คน หรือฝาย

งานที่เกี่ยวของ  

2. ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) หรือเรียกสั้น ๆ วาผังงานผังงานประเภทน้ีแสดง

ถึงขั้นตอนของคําสั่งที่ใชในโปรแกรม ผังงานน้ีอาจสรางจากผังงานระบบโดยผูเขียนผังงานจะดึง

เอาแตละจุด ที่เกี่ยวของกับการทํางานของเคร่ืองคอมพิวเตอรที่ปรากฏในผังงานระบบมาเขียน 

เพื่อใหทราบวาถาจะใชคอมพิวเตอรทํางานควรที่จะมีขั้นตอนคาสั่งอยางไร เพื่อใหไดผลลัพธตามที่

ตองการ และจะไดนํามาเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรตอไป 

            ดังน้ัน การเขียนผังงานก็จะมีประโยชน เหมาะสาหรับผูบริหาร ผูวิเคราะหระบบ ผูเขียน

โปรแกรม และบุคคลอ่ืนที่ตองการศึกษา ทําใหทราบถึงความสัมพันธของระบบต้ังแตเร่ิมตนวามี

การปฏิบั ติแตละข้ันตอนอยางไร สุดทายจะไดผลลัพธอะไรบาง และแกปญหาไดอยางมี

ประสิทธิภาพมาก 

 

แผนภาพกระแสขอมูล (Data Flow Diagram : DFD) 

เร่ิมตนดวยการจําลองแบบขั้นตอนการทํางานของระบบ (Process Modeling) รายละเอียด

ของการจําลองขั้นตอนการทํางานของระบบดวย “แผนภาพกระแสขอมูล (Data Flow Diagram : 

DFD)” จากแผนภาพจะแสดงใหเห็นถึงขั้นตอนการทํางานของระบบ ขอมูลที่เขา และออกจาก

ระบบ รวมทั้งขอมูลที่ไหลอยูภายในระบบจากขั้นตอนหน่ึงไปยังอีกขั้นตอนหน่ึง แผนภาพกระแส

ขอมูล (DFD) เปนเคร่ืองมือที่ใชกันอยางแพรหลายในการเขียนแบบระบบใหมในการเขียน

แผนภาพจําลองการทํางานของกระบวนการ (Process) ตาง ๆ ในระบบ โดยเฉพาะระบบที่ "หนาที่" 

ของระบบมีความสําคัญ และมีความสลับซับซอนมากกวาขอมูลที่ไหลเขา  

สรุปดีเอฟดี (Data Flow Diagram-DFD) เปนเคร่ืองมือเชิงโครงสรางที่ใชบรรยายภาพรวม

ของระบบโดยแสดงขั้นตอนการทํางานของระบบ หรือโพรเซส (Process)  ระบุแหลงกําเนิดของ
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ขอมูล การไหลของขอมูล ปลายทางขอมูล การเก็บขอมูลและการประมวลผลขอมูล กลาวงาย ๆ คือ

ดีเอฟดีจะชวยแสดงแผนภาพ วาขอมูลมาจากไหน จะไปไหน เก็บขอมูลไวที่ไหน มีอะไรเกิดขึ้นกับ

ขอมูระหวางทางเรียกวาแผนภาพกระแสขอมูลหรือ แผนภาพแสดงความเคลื่อนไหวของขอมูลโดย

ดีเอฟดี 

วัตถุประสงคของการสรางแผนภาพกระแสขอมูลมีอะไรบาง 

1. เปนแผนภาพที่สรุปรวมขอมูลทั้งหมดที่ไดจากการวิเคราะหในลักษณะของรูปแบบที่

เปนโครงสราง 

2. เปนขอตกลงรวมกันระหวางนักวิเคราะหระบบ และผูใชงาน 

3. เปนแผนภาพที่ใชในการพัฒนาตอในขั้นตอนของการออกแบบระบบ 

4. เปนแผนภาพที่ใชในการอางอิงหรือเพื่อใชในการพัฒนาตอในอนาคต 

5. ทราบที่มาที่ไปของขอมูลที่ไหลไปในกระบวนการตาง ๆ (Data and Process) Process 

หรือ ขั้นตอนการดําเนินงาน คือ งานที่ดําเนินการตอบสนองขอมูลที่ รับเขา หรือดําเนินการ

ตอบสนองตอเงื่อนไขสภาวะใด ๆ ที่เกิดขึ้น ไมวาขั้นตอนการดําเนินงานน้ันจะกระทําโดยบุคคล 

หนวยงาน หุนยนต เคร่ืองจักร หรือ เคร่ืองคอมพิวเตอรก็ตาม โดยจะเปนกริยา (Verb) เสนทางการ

ไหลของขอมูล (Data Flows) เปนการสื่อสารระหวางขั้นตอนการทํางาน (Process) ตางๆ และ

สภาพแวดลอมภายนอกหรือภายในระบบ โดยแสดงถึงขอมูลที่นําเขาไปในแตละ Process และ

ขอมูลที่สงออกจาก Process ใชในการแสดงถึงการบันทึกขอมูล การลบขอมูล การแกไขขอมูลตาง 

ๆ สัญลักษณที่ใชอธิบายเสนทางการไหลของขอมูลคือ เสนตรงที่ประกอบดวยหัวลูกศรตรงปลาย

เพื่อบอกทิศทางการเดินทางหรือการไหลของขอมูล 

ตัวแทนขอมูล (External Agents) หมายถึง บุคคล หนวยงานในองคกร องคกรอ่ืน ๆ หรือระบบงาน

อ่ืน ๆ ที่อยูภายนอกขอบเขตของระบบ แตมีความสัมพันธกับระบบ โดยมีการสงขอมูลเขาสูระบบ

เพื่อดําเนินงาน และรับขอมูลที่ผานการดําเนินงานเรียบรอยแลวจากระบบ สัญลักษณที่ใชอธิบาย 

คือ สี่เหลี่ยมจตุรัส หรือสี่เหลี่ยมผืนผา ภายในจะตองแสดงชื่อของ External Agent โดยสามารถทํา

การซ้ํา (Duplicate) ไดดวยการใชเคร่ืองหมาย \ (back slash) ตรงมุมลางซายแหลงจัดเก็บขอมูล 

(Data Store) เปนแหลงเก็บบันทึกขอมูล เปรียบเสมือนคลังขอมูล (เทียบเทากับไฟลขอมูล และ

ฐานขอมูล) โดยอธิบายรายละเอียดและคุณสมบัติเฉพาะตัวของสิ่งที่ตองการเก็บบันทึก สัญลักษณที่

ใชอธิบายคือสี่เหลี่ยมเปดหน่ึงขาง 
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สัญลักษณท่ีใชในแผนภาพ Data Flow Diagram-DFD 

DeMarco & Yourdon Gane & Sarson ความหมาย 

  Process : ขั้นตอนการทํางาน

ภายในระบบ 

  Data Store : แหลงขอมูล

สามารถเปนไดทั้งไฟลขอมูล

และฐานขอมูล 

(File or Database) 

  External Agent : ปจจัยหรือ

สภาพแวดลอมที่มีผลกระทบ

ตอระบบ 
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ตาราง 2.4 แสดงสัญลักษณที่ใชในแผนภาพ Data Flow Diagram-DFD 

โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 

อะโดบีดรีมวีฟเวอร (Adobe Dreamweaver) หรือชื่อเดิมคือ แมโครมีเดีย ดรีมวีฟเวอร 

(Macromedia Dreamweaver) เปนโปรแกรมแกไข HTML พัฒนาโดยบริษัทแมโครมีเดีย (ปจจุบัน

ควบกิจการรวมกับบริษัทอะโดบีซิสเต็มส) สําหรับการออกแบบเว็บไซตในรูปแบบ WYSIWYG 

กับการควบคุมของสวนแกไขรหัส HTML ในการพัฒนาโปรแกรมที่มีการรวมทั้งสองแบบเขา

ดวยกันแบบน้ีทําให ดรีมวีฟเวอรเปนโปรแกรมที่แตกตางจากโปรแกรมอ่ืนๆ ในประเภทเดียวกัน 

ในชวงปลายปทศวรรษ 2533 จนถึงปพ.ศ. 2544 ดรีมวีฟเวอรมีสัดสวนตลาดโปรแกรมแกไข 

HTML อยูมากกวา 70% ดรีมวีเวอรมีทั้งในระบบปฏิบัติการแมคอินทอชและไมโครซอฟทวินโดวส 

ดรีมวีฟเวอรยังสามารถทํางานบนระบบปฏิบัติการแบบยูนิกซ ผานโปรแกรมจําลองอยาง WINE ได 

รุนลาสุดคือ ดรีมวีฟเวอร CS6 การเร่ิมกําหนดโครงสรางของเว็บ กอนดําเนินการสรางเว็บเพจ ขั้น

แรกควรกําหนดใหขอมูลตาง ๆ ที่เกี่ยวของอยูใน Folder เดียวกัน เพื่องายตอคนหาและจัดเก็บ 

ตัวอยางเชนทําเว็บเพจของหนวยงานกอนอ่ืนเราควรสราง Folder ชื่อของหนวยงานกอนอาจเปน

ภาษาอังกฤษหรือภาษาไทยก็ได แลวใน Folder หนวยงานคอยสราง Folder ยอยอีกที อาจ

ประกอบดวยหลาย Folder ยอย เพื่อใชสําหรับแยกเก็บไฟลตาง ๆ เปนหมวดหมู เชน ไฟลรูปภาพ 

ไฟล HTML และไฟล Multimedia ตาง ๆ Dreamweaver เปนเคร่ืองมือในการสรางเว็บเพจที่มี

ประสิทธิภาพสูง ปจจุบัน Dreamweaver ไดพัฒนาเปน CS แลว เปนโปรแกรมสรางเว็บเพจแบบ

เสมือนจริงของคาย Adobe ซึ่งชวยใหผูที่ตองการสรางเว็บเพจไมตองเขียนภาษา HTML หรือโคด

โปรแกรม หรือที่ศัพทเทคนิคเรียกวา "WYSIWYG โปรแกรม Dreamweaver มีฟงกชันที่ทําใหผูใช

สามารถจัดวางขอความ รูปภาพ ตาราง ฟอรม วิดีโอรวมถึงองคประกอบอ่ืน ๆ ภายในเว็บเพจได

อยางสวยงามตามที่ผูใชตองการ โดยไมตองใชภาษาสคริปตที่ยุงยากซับซอนเหมือนกอน 

Dreamweaver มีทั้งในระบบปฏิบัติการแมคอินทอช และไมโครซอฟทวินโดวส ยังสามารถทํางาน

บนระบบปฏิบัติการแบบยูนิกซ ผานโปรแกรมจําลองอยาง WINE ไดเวอรชั่นลาสุดของโปรแกรม

ตัวน้ีคือ Adobe Dreamweaver CS6 

 

  Data Flow : เสนทางการไหล

ของขอมูล แสงทิศทางของ

ขอมูลจากขั้นตอนการทํางาน

หน่ึงไปยังอีกขั้นตอนหน่ึง 
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ความสามารถของ Adobe Dreamweaver CS6 

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

วาอะไรก็ตามที่เราทา บนหนาจอ Dreamweaver ก็จะปรากฏผลแบบเดียวกันบนเว็บเพจ ซึ่งชวยให

การสรางและแกไขเว็บเพจน้ันทา ไดงาย โดยไมตองมีความรูภาษา HTML เลย 

2. มีเคร่ืองมือในการสรางรูปแบบหนาจอเว็บเพจ ซึ่งชวยอํานวยความสะดวกให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 เพื่อทาการเผยแพร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 เพื่อเชื่อมตอกับเว็บไซต 

 

 

 

 

 

 

 

สวนประกอบ  Adobe Dreamweaver CS6 
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รูปท่ี 2.5  หนาตางโปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 

 

1. Application bar เปนแถบประยุกต ประกอบดวยแถบเคร่ืองมือ Application bar 

ประกอบดวย สําหรับเลือกรูปแบบการแสดงพื้นที่สาหรับสรางหนาเว็บเพจ เชน Code Split หรือ 

Design สําหรับคนหา และติดต้ังโปรแกรมเสริม สําหรับบริหารจัดการไซต เชนสรางไซตใหม 

2. เมนูบาร (Menu bar) เปนสวนที่ใชในการสราง และทํางานกับโปรแกรม ซึ่งมีการ

แบงเปนกลุมคําสั่งตาง ๆ เปนหมวดหมู และเก็บไวเปนเมนู โดยใน แตละเมนูก็จะมีเมนูยอย ๆ ไว

เรียกใชงานตามตองการ ดังน้ี 

- File เปนเมนูคําสั่งสาหรับจัดการกับไฟลเว็บเพจ เชน สรางเว็บเพจใหม บันทึกเว็บเพจ   

- เปดเว็บเพจ แสดงเว็บเพจผานบราวเซอร หรือออกจากโปรแกรม เปนตน 

- Edit เปนเมนูคําสั่งสําหรับการแกไข เชน คัดลอง ตัด วาง คนหา รวมถึงการต้ังคาการ  

  ทํางาน (Preference) ตาง ๆ เปนตน 

- View เปนเมนูคําสั่งสาหรับปรับเปลี่ยนมุมมองของเว็บเพจขณะทํางาน เปนตน  

- Insert เปนเมนูคําสั่งสาหรับแทรกวัตถุตาง ๆ เชน รูปภาพ ฟอรมตาง ๆ ลงบนเว็บเพจ 

- Modify เปนเมนูคําสั่งสาหรับแกไขวัตถุตาง ๆ บนเว็บเพจ เชน การแกไขรูปแบบตัวอักษร   

  การแกไขรูปภาพ การจัดการตาราง หรือการกําหนดคุณสมบัติของเว็บเพจ เปนตน  

- Format เปนเมนูคําสั่งสาหรับเปลี่ยนรูปแบบโดยรวมของขอความบนเว็บเพจ เชน การ  

   จัดรูปแบบขอความ การสรางหัวขอรายการ เปนตน 

- Command เปนเมนูคําสั่งสําหรับจัดการกับชุดคําสั่งตาง ๆ บนเว็บเพจที่ทํางานอยู  

- Site เปนเมนูคําสั่งสําหรับจัดการกับ Site เชน สราง Site หรือแกไข Site ที่ทํางาน  

- Window เปนเมนูที่ใชในการเปดหรือปดพาเนลที่ทํางานอยู  

- Help เปนเมนูที่ใชในการขอความชวยเหลือผานเว็บไซต Adobe 

3. Workspace  เปนปุมสําหรับเปลี่ยนมุมมองพื้นที่ทํางาน 

4. Toolbar เปนแถบเคร่ืองมือที่ใชรวมปุมคําสั่งที่จําเปนตองใชงานเปนประจํา สามารถ 

เปด/ปดการใชงานได 

5. Insert panel เปนพาเนลที่รวบรวมกลุมคําสั่งที่ใชสําหรับสราง และแทรกออบเจ็คตาง ๆ 

โดยจะแบงออกเปนกลุม เพื่อใหใชงานไดสะดวก  

6. Panel Group เปนพาเนลหนาตางขนาดเล็ก เคร่ืองมือไวเปนกลุมตามหนาที่ สําหรับใช

งานเฉพาะเร่ือง โดยสามารถเปด หรือปดพาเนลการทํางานไดโดยคลิกเมนูคําสั่ง Window แลวคลิก

เลือก พาเนลที่ตองการ 
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7. Document Area  เปนพื้นที่สําหรับสรางหนาเว็บเพจ ใสขอมูลเน้ือหา และองคประกอบ

ของเว็บเพจ เชน ภาพกราฟก ระบบมัลติมีเดีย และโคด ซึ่งสามารถใหแสดงพื้นที่ในมุมมองได 3 

มุมมอง คือ มุมมองโคด (Code View) มุมมองสปริน (Split View) และมุมมองออกแบบ (Design 

View) 

8. Status bar เปนแถบที่อยูดานลางของหนาตางการทํางาน ใชแสดงขอมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับ

สถานะการทางานของเว็บเพจที่กําลังทําอยู เชน แสดง และเลือกแท็ก HTML การปรับขนาด

แสดงผลการกําหนดขนาดหนาตาง ขนาดของไฟล และเวลาที่ใชในการโหลด และการแสดงรหัส

ภาษาของเว็บเพจ ที่กําลังใชงาน 

9. Panel Property  เปนพาเนลที่อยูดานลางของหนาจอโปรแกรม เปนสวนที่ตองใชงาน

บอยที่สุด เพื่อใชในการปรับแตงรายละเอียด และการแกไขคุณสมบัติตาง ๆ เชน ขนาด ตําแหนง 

หรือสี เปนตน โดยพาเนลน้ีจะเปลี่ยนไปตามวัตถุที่เลือกใชงานบนเว็บเพจ 

 

ขอดีโปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 เพื่อใชในการสรางเว็บไซต 

1. โปรแกรมจะทําการแปลงรหัสคําสั่งใหเปนภาษา HTML โดยอัตโนมัติ มีแถบเคร่ืองมือ 

หรือแถบคําสั่งที่ใชในการควบคุมการทํางาน ชวยในการทํางานที่ดีขึ้น และรวดเร็ว 

2. สนับสนุนเว็บเพจที่เปนภาษาไทยไดดี  

3. มีคุณสมบัติที่สามารถจัดการกับรูปภาพเคลื่อนไหว โดยไมตองอาศัย Plug-in 

4. สามารถเรียกใชตารางจากภายนอก โดยการอิมพอรตจาก Text File 

5. เปนโปรแกรมที่สามารถสนับสนุนการใชงาน CSS (Cascading Style Sheet) 

โปรแกรม Adobe Photoshop CS6  

Photoshop  เปนโปรแกรมในตระกูล Adobe ที่ใชสําหรับตกแตงภาพถาย และภาพกราฟฟก 

ไดอยางมีประสิทธิ์ภาพ เพื่อใชในการออกแบบแบนเนอร และโลโกโปรแกรมที่สามารถสราง

ออกแบบกราฟฟคแกไขภาพเคลื่อนไหวรวมทั้งการออกแบบหนาเว็บเพจ ซึ่งโปรแกรมมีเคร่ืองมือ

เพื่อสนับสนุนการสรางชิ้นงานประเภทตาง ๆ ไดแกประเภทสิ่งพิมพงานนําเสนอตลอดจนการ

ออกแบบเว็บเพจ ดังน้ันโปรแกรมAdobe Photoshop CS6 จึงเปนโปรแกรมที่มีความนิยมสูง และ

เหมาะสมกับการสรางชิ้นงานดานกราฟฟกการแกไขภาพ และการออกแบบประเภทตาง ๆ การใส 

Effect ตาง ๆใหกับภาพ และตัวหนังสือ การทําภาพขาวดําและการทําภาพถายเปนภาพเขียน การนํา

ภาพตาง ๆ มารวมกัน การ Retouch ตกแตงภาพ เปนตน นอกจากน้ีแลว โปรแกรมPhotoshop ยัง

เปนโปรแกรมสรางและแกไขรูปภาพอยางมืออาชีพโดยเฉพาะนักออกแบบในทุกวงการยอมรูจัก

โปรแกรมตัวน้ีดี โปรแกรม Photoshop เปนโปรแกรมที่มีเคร่ืองมือมากมายเพื่อสนับสนุนการสราง
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งานประเภทสิ่งพิมพ งานวิดีทัศน งานนําเสนอ งานมัลติมีเดีย ตลอดจนงานออกแบบ และพัฒนา

เว็บไซต ซึ่งหนาจอใหมของ Adobe Photoshop CS6 มีสวนประกอบ ดังภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.6 หนาตางโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

 

 

 

 

 

รายละเอียดสวนประกอบของโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

1. เมนูบาร (Menu Bar) เปนสวนคําสั่ง 

- File  ใชจัดการกับไฟลรูปภาพ เชน สรางไฟลใหม เปด ปด บันทึกไฟล เปนตน 

- Edit  รวมคําสั่งที่ใชแกไขภาพ และปรับแตงการทํางานของโปรแกรม เชน copy   แกไข  

- Image คําสั่งที่ใชปรับแตงภาพ เชน สี แสง ขนาดภาพ ขนาดเอกสารโหมดสี และอ่ืน ๆ 

- Layer  คําสั่งที่ใชจัดการกับเลเยอร ในดานตาง ๆ 

- Select  คําสั่งเกี่ยวกับการเลือกวัตถุ เพื่อนําไปใชงานรวมกับคําสั่งอ่ืน ๆ  

- Filter  การใส Effects ตาง ๆ สําหรับรูปภาพ และวัตถุ 

- View คําสั่งเกี่ยวกับมุมมองของภาพ และวัตถุ เชน การขยายภาพ และยอภาพใหดูเล็ก 

- Window  คําสั่งในการเลือกใช เปด/ปดอุปกรณเสริม 

- Help  คําสั่งแนะนําเกี่ยวกับการใชโปรแกรมฯ และลายละเอียดของโปรแกรม 
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2. ออบชั่นบาร (Tool Options Bar) เปนสวนใชเก็บเคร่ืองมือพื้นฐานการทํางานใโปรแกรม  

3. กลองเคร่ืองมือ (Tools Bar) หรือ กลองเคร่ืองมือจะประกอบไปดวยเคร่ืองมือตาง ๆ ที่ใช

ในการวาด ตกแตง และแกไขภาพ  

4. ไตเต้ิลบาร (Title Bar)  เปนสวนที่แสดงชื่อไฟลภาพที่เปดใชงานอยู   

5. พื้นที่การทํางาน (Work Space)  เปนสวนที่ใชในการสรางงาน โดยการเปดไฟลภาพเพื่อ

แกไขบนพื้นที่ใชงาน หรือวาดภาพใหมลงไปบนพื้นที่ใชงาน 

6. แถบสถานะ (Status Bar)  เปนสวนแสดงคุณสมบัติเกี่ยวกับภาพ  เชน ขนาดไฟลภาพ 

7. พาเลท (Palette)  เปนแถบคําสั่งควบคุม และใชกําหนดคุณสมบัติตาง ๆ 

  

Toolbox คือ ชุดเคร่ืองมือที่ใชงานกับงานของเราจะถูกจัดอยูในสวนที่แยกออกมาตางหากถาหากไม

มีเปดการใชงานที่ Menu > Window > Tool ใชงานรวมกับ Menu Tools Option Bar จะเปนสวน

ปรับแตงในรายละเอียดตาง ๆ ของเคร่ืองมือที่เลือกใช Tools บางอันมีรูปภาพสามเหลี่ยมอันเล็ก ๆ 

อยูดานลางขวา เมื่อเรากดเมาสคางหรือคลิกขวาบนปุมน้ันจะมีเคร่ืองมือที่ถูกจัดใหอยูในกลุม

เดียวกันออกมา 

เคร่ืองมือใน Tool Box 

1. Marquee Tool เปนการเลือกแบบสี่เหลี่ยมผืนผา, วงกลม, แถวขนาด 1 พิกเซลส หรือ

คอลัมน 1 พิกเซลส 

2. Lasso Tool จะใชเพื่อสราง Selection แบบอิสระ แบบ Polygonal (ตามจุดที่คลิก) และ 

Magnetic (ดึงเขาหาขอบรูปภาพ) 

3. Slice Tool ใชในการสราง Slice และ Slice Selection Tool ใชเลือก Slice ที่สรางขึ้นมา 

4. Healing Brush Tool ใชในการระบายสี เพื่อซอมแซมรูปภาพใหสมบูรณแบบ 

5. Clone Stamp Tool ใชก็อปปรูปโดยอาศัยรูปภาพตนฉบับและ Pattern Stamp Tool ใชเพื่อ

วาดรูปโดยใชบางสวนของรูปภาพที่มีอยูเปนตนฉบับ 

6. Eraser Tool ใชลบรูปภาพหรือลบบางสวนของพิกเซลสและทําการเก็บสวนตางๆ เปน 

State ตางๆ ใน History Palette 

7. Blur Tool เปนอุปกรณที่ใชสําหรับปรับคา ความคมชัดของสีภาพ ซึ่งจะประกอบดวย Blur, 

Sharpen เลือกโดยการคลิกเมาคางไว 

8. Pen ใชในการสรางเสนภาพสํา หรับวาดภาพซึ่งจะสรางเสนตรงกอนแลวดัดให โคงตาม

ตองการ 

9. Path Selection Tool ใชเพื่อเลือก Shape หรือ Path เพื่อแสดง Anchor Paint, Direction Line 

และ Direction Paint 
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10. 3D Rotate tool ใชหมุนวัตถุตามแกน X ไดรอบดาน 360 องศา 

11. Hand tool เปนเคร่ืองมือใชเลื่อนดูสวนตาง ๆ ของภาพ 

12. Move tool ใชในการยายวัตถุ 

13. Quick Selection Tool เปนเคร่ืองมือที่ใชเลือกขอบเขตวัตถุ 

14. Eyedropper Tool ใชในการดูดสีจากรูปภาพเพื่อใชเปนตนแบบของสีกับงานชิ้นอ่ืน ๆ 

15. Burn Tool ใชลดความสวางทําใหรูปภาพดูมืดลง 

16. History Brush Tool ใชกลับคืนรูปภาพเดิมจาก State หรือ Snapshot ของรูปเดียวกัน 

17. Gradient Tools ใชเพื่อไลสีระหวางสีหลายๆ สี ในแบบตางๆ Straight-line, Radial, Angle, 

Reflected และDiamond 

18. Burn Tool ใชลดความสวางทําใหรูปภาพดูมืดลง 

19. Type Mask Tool ใชสราง Selection เปนรูปรางตัวหนังสือ 

20. Custom Shape Tool ใชเลือกรูปภาพเลือกรูปภาพที่มีรูปรางเฉพาะจาก Custom Shape List 

21. 3D Camera Tools จัดการกลองงานดาน 3D ไมวาจะเปนการซูม หมุน เคลื่อน 

22. Zoom Tool ใชในการขยาย และยอสวนการแสดงภาพบนหนาจอ 

23. Foreground หรือ Background Color จะปรากฏ Color Picker ขึ้นมาเพื่อใหเราเลือกคาสี

ตามที่ตองการ 

24. เปนเคร่ืองมืออีกรูปแบบหน่ึงของการเลือกโดยใชสีเพื่อแยกความแตกตางระหวางพื้นที่ที่

ถูกเลือก และพื้นที่ ที่ไมถูกเลือกบริเวณที่มีสีแดงเปนเหมือนการใสหนากากหามไมใหทํา

การปรับแตงภาพบริเวณน้ัน ใชมากในกรณีที่ เพื่อเลือกเปนพื้นที่อิสระไมมีรูปทรงที่

แนนอน  

ขอดีของโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 เพื่อใชในการออกแบบแบนเนอร และโลโก 

1. มีความยืดหยุนของเคร่ืองมือในการทํางานมาก 

2. มีเคร่ืองมือ รวมถึง Filter ตาง ๆ มากมายใหเลือกใข 

3. มีเคร่ืองมือสําหรับเปดไฟลล RAW (Adobe RAW) และมีรายละเอียดที่ครบถวน 

4. สามารถปรับ Profile สีใหเขากันดวย รวมถึงมี Adobe RGB ที่เปนสากลทั่วโลกใชกัน 

5. สามารถใชงานแบบ Layer ได 

6. สามารถใช Plug-in เสริม รวมกับ โปรแกรมอ่ืนได 

7. สามารถใชงานรวมกับหลายโปรแกรมจากคาย Adobe ได เชน Premiere, Illustrator 

8. สามารถเปดภาพ และเซฟไฟลล ไดหลายนามสกุล 

9. สามารถ Slice ภาพ ออกเปนภาพยอย ๆ และเซฟเปนเว็บไดทันที โดยไมตองใชโปรแกรม

อ่ืน  
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10. รองรับ WIA จากแสกนเนอร สามารถ สั่งแสกน จากไดรเวอรแสกนเนอร และImport 

ภายในโปรแกรมเลย (ไมตองแสกนแยก และ Import ทีหลัง)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ระบบท่ีเกี่ยวของ 

นายเอกรินทร  เลาจา และนายปณณณัฐ  โพธทองวินุกุล (2561) โครงการขายสินคา

ออนไลนประเภทแกวเก็บความเย็น ,โครงการน้ีมีการจัดทําระบบการซื้อสินคา และขอมูลตาง ๆ ที่

สะดวก และลูกคาสามารถคํานวณเงินไดโดยอัตโนมัติมีรูปภาพสินคาประกอบ และยังจะพัฒนาให

การใชงานงายยิ่งขึ้นเพื่อเพิ่มความสะดวกสบายใหแกผูใชงาน 

นางสาวกัญญาณี ใจเพ็ชร และนางสาวเจนจิรา ชื่นสุวรรณ (2561) โครงการขายสินคา

ออนไลนประเภทกระเปาชาลแอนดคีธ ,โครงการน้ีมีการจัดทําระบบลูกคามีการบันทึกขอมูลของ

การซื้อสินคา และขอมูลตาง ๆ ของลูกคาสามารถคํานวณเงินไดโดยอัตโนมัติมีรูปภาพสินคา

ประกอบ และยังจะพัฒนาใหการใชงานงายยิ่งขึ้นเพื่อเพิ่มความสะดวกสบายใหแกผูใชงาน 
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นายภาคิน บุญเพ็ง และ นายจักรกฤษ ตวงวุฒิกุล (2561) โครงการขายสินคาออนไลน

ประเภทเสื้อผา แฟชั่น Play Boy ในการจัดทําเว็บไซตขายสินคาโปรแกรมที่ใชในการทํางาน 

Dreamweaver โปรแกรม Xampp สามารถนํามาใชประโยชนไดจริงไมวาจะเปนการสมัครสมาชิก

ในการซื้อขายสินคา การเลือกซื้อสินคา การสั่งซื้อสินคาหรือการจายชําระคาสินคาผานชองทางตาง 

ๆ โดยความสะดวก และรวดเร็ว ซึ่งจะทําใหลูกคาไมเสียเวลา และยังชวยลดตนทุนในการเดินทาง 

 

2.5 การนําคอมพิวเตอรเขามาใชในระบบงาน 

1. โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 เพื่อใชในการสรางเว็บไซต 

2. โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 เพื่อใชในการออกแบบแบนเนอร และโลโก 

3. โปรแกรมภาษา PHP เพื่อใชในการเชื่อมโยงฐานขอมูลกับเว็บไซต 

4. โปรแกรม Appserv 2.5.10 ใชในการจําลองเคร่ืองคอมพิวเตอรเปนเซิรฟเวอร 

5. โปรแกรม Visio 2010 ใชในการออกแบบ Flow chart 

 



 

 

บทที ่3 

การออกแบบระบบงานดวยคอมพิวเตอร 

3.1 การออกแบบระบบงาน (Flowchart) 

ลมูอขกทึนับ

น ตม่ ิ รเ

 ตซไบ็วเ สูา  ขเ

กิ ชา มสลู มอ ขกอรก

ลู มอ ขบอสจวรต

สมาชิก

บบะร ูสา  ขเ

า คนิ สกอ ื ลเ

า คนิ สอ ้ ซื

นิง เ ะร า ํ ชร ากนั ยนืย

นิ ง เ ะรา ํ ชรา กยารงดสแ

ตรวจสอบการ

อ้ซืง ่ัส

นา งาํ ทรากบจ

กิ ชา มสรคั มส

N

Y

Y

N

 

รูปท่ี 3.1 การออกแบบระบบงาน (Flowchart) 
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1. Flowchart การสมัครสมาชิก  
 

น ตม่ ิ รเ

กชิา มสลมูอขกึ ทนับ

กิ ชา มสรคั มส

ลู มอ ขกอรก

ลู มอ ขบอสจวรต

สมาชิก

 ตซไบ็วเ สูา  ขเ

นา งาํ ทรากบจ

กิ ชา มสรคั มส

N

Y

 
 

รูปท่ี 3.2  การเขียน Flow chart การสมัครสมาชิก
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1. Flowchart การเขาสูระบบ 

 

น ตน่ ิ รเ

บบะร ูสา  ขเ

 ชใ  ู ผอ่ ืชลูมอ ขกอร ก/ นา ผสัหร

 ชใ  ู ผอ่ ืชลูมอ ขกอร ก/ นา ผสัหร

 ตซไบ็วเ สูา  ขเ

นา งาํ ทรากบจ

N

Y

 
 

รูปท่ี 3.3  การเขียน Flow chart การเขาสูระบบ 
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3.2 การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram) 

 

0

 สนี ยา ผยาขบบะร

E-Commerce Boy and Jeans

า คกลู

กชิา มสลู มอข

า  คนิ สดยีอเ ะลย าร

อ้ื ซง่ ั สรา กลู มอข

นิง เ ะรา ํ ชร ากลู มอข

รายละเอียดของสมาชิก

า  คนิ สงอขดย ี อเ ะลย าร

นิ งเ ะรา ํชรา กดยอีเ ะลยาร

บบะร สูา ขเ  ู ผ

รายงานสมาชิก

า  คนิ สดยี อเ ะลยารนาง ย าร
อ้ ื ซง่ ั สรา กนาง ยาร

นิ งเ ะร า ํ ชร ากนางยาร

กชิา มสลู มอข

า คนิสรากยารลูมอข

นิงเะรา ํ ชรากี ธิว

 

 

รูปท่ี 3.4  การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram)
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3.3 การออกแบบแผนภาพความสัมพันธของขอมูล (Entity Relationship Diagram) 

 

า คนิส อ้ ื ซง่ั สราก

า  คนิ สสั หร

า  คนิ สสั หร า คนิ สอ ่ ชื

าคนิสปูร า  คนิ สา คาร

า คนิ สอ ่ ชื

า  คนิ สา คาร

สมาชิก

กิ ชา มสสั หร ช่ือ - ล ุ กสมาน

า คนิ สอ ่ ชื

ท่ีอยู ทพั ศรทโ รอบเ

มี

ชนิด

ทภเะร ปสั หร

า คนิส

า คนิ สอ ่ ชื

M M

M

N

 

 

รูปท่ี 3.5  E-R Diagram ระบบการขายสินคาออนไลนประเภทผายีนส 
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3.4 พจนานุกรมขอมูล (Data Dictionary) 

ออกแบบฐานขอมูล ระบบขายสินคาออนไลนประเภทผายีนส 

1. ตารางขอมูลสมาชิก (Member) 

Field Name 

ชื่อฟลด 

Type 

ชนิดของขอมูล 

Field Side 

ขนาดฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 
หมายเหต ุ

Id int 11 รหัสลูกคา PK 

User text  ชื่อผูใช  

Pass text  รหัสผูเขาใช  

Name text  ชื่อ  

E-mail text  อีเมล  

Phoe text  เบอรโทรศัพท  

Sex text  เพศ  

 

ตารางท่ี 3.1  ตารางขอมูลสมาชิก 

 

2. ตารางขอมูลรายละเอียดสั่งซื้อ  (Order) 

Field Name 

ชื่อฟลด 

Type 

ชนิดของขอมูล 

Field Side 

ขนาดฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 
หมายเหต ุ

id int 11 รหัสใบสั่งสินคา PK 

Id_member int 20 รหัสผูใช  

name text  ชื่อสินคา  

address text  ที่อยู  

E-mail text  อีเมล  

Phone text  เบอรโทรศัพท  

 

ตารางท่ี 3.2  ตารางขอมูลรายละเอียดสั่งซื้อ 
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3. ตารางขอมูลสินคา  (Order_detil) 

Field Name 

ชื่อฟลด 

Type 

ชนิดของขอมูล 

Field Side 

ขนาดฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 
หมายเหต ุ

Id int 20 รหัส PK 

Id_Orders int 20 รหัสใบสั่งซื้อ  

Id_Product int 20 รหัสสินคา  

Price text 20 ราคา  

Name text  ชื่อสินคา  

Size text  ขนาด  

Val int 20 จํานวน  

Total int 20 รวม  

 

ตารางท่ี 3.3  ตารางขอมูลสินคา 

 

4. ตารางขอมูลประเภทสินคา  (Product) 

Field Name 

ชื่อฟลด 

Type 

ชนิดของขอมูล 

Field Side 

ขนาดฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 
หมายเหต ุ

Id int 11 รหัสลูกคา PK 

Price int 20 ราคา  

Name text  ชื่อ  

Picture text  รูป  

 

ตารางท่ี 3.4   ตารางขอมูลประเภทสินคา 
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3.5  การออกแบบ Sitemap 

 

 

 

รูปท่ี 3.6 การออกแบบ Site map

หนาแรก 

หนาหลัก  

สมัครสมาชิก 

เขาสูระบบ 

สินคา  วิธีการสั่งซื้อ วิธีการชําระเงิน ผูจัดทํา 
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3.6  การออกแบบ Story Board 

 

 
 

รูปท่ี 3.7  แสดงหนา Index 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 3.8  แสดงหนาหลักของเว็บไซต 
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รูปท่ี 3.9  แสดงหนาสินคา 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 3.10  แสดงหนาวิธีการสั่งซื้อ 
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รูปท่ี 3.11   แสดงหนาวิธีการชําระเงิน 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 3.12  แสดงหนาเขาสูระบบ 
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รูปท่ี 3.13  แสดงหนาสมัครสมาชิก 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 3.14  แสดงหนาผูจัดทํา 
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3.7 การออกแบบสิ่งนําเขา (Input Data) 

1. มีรายละเอียดของสินคาครบถวน 

2. มีรูปภาพของสินคาประกอบ 

3. มีราคาสินคาบอกทุกชิ้น 

4. มีการบํารุงรักษาและการชําระเงิน 

 

3.8 การออกแบบสิ่งนําออก (Output Data) 

1. มีการแสดงภาพออกทางจอภาพ 

2. มีการออกทางเคร่ืองพิมพ 

 



บทที ่4  

การพัฒนาระบบ  

โครงการ ระบบเว็บไซตขายสินคาออนไลนประเภท ผายีนส 

(Website E-commerce Boy & jean)  

  

4.1 เคร่ืองมือและอุปกรณท่ีใช  

1. ความเร็วของหนวยประมวลผล (CPU)Intel CORE(TM) I5-4440  3.10GHz  

2. หนวยความจํา 8.00 GB (DDR3)  

3. พื้นที่ (Hard Disk) 500 GB SATA 7200 RPM  

4. VGA On, Sound On  

5. Internet AIS fiber 50/20Mbps  

6. Printer Brother DCP-T500W   

4.2 โปรแกรมท้ังหมดท่ีใชในการพัฒนา  

1. ใชโปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 ในการสรางเว็บไซต  

2. ใชโปรแกรม Adobe Photoshop CS5 ในการตกแตงรูปภาพและตัดรูปภาพ  

3. ใชโปรแกรม Microsoft Word 2010 ในการจัดทําเอกสาร 

4. ใชโปรแกรม Microsoft Powerpoint 2010 ในการจัดทําเอกสารนําเสนอ  

5. ใชโปรแกรม Appserv 2.5.10 ใชในการเชื่อมฐานขอมูล  
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4.3  การติดตั้งโปรแกรมและระบบ1 Appserv 2.5.10 

 

 
 

1รูปท่ี 4.1  Double Click ที่โปรแกรม  Appserv 

 

 

 

0  
 

1รูปท่ี 4.2  กดปุม next เพื่อเขาสูหนาถัดไป 
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1รูปท่ี 4.3  กดปุม I Agree เพื่อยอมรับขอตกลงในการใชซอฟตแวร 

 

 

 

 
 

1รูปท่ี 4.4  กําหนดโฟลเดอรสําหรับติดต้ังโปรแกรม AppServ จากน้ันกดปุม Next 
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1รูปท่ี 4.5  ใสขอมูลแลว Click Next  

 

 

 

 
 

1รูปท่ี 4.6  กรอกขอมูล แลวกด Next 
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1รูปท่ี 4.7  กรอกรหัสผานและยืนยันรหัสผาน แลวกด Install 

 

 

 

 
 

1รูปท่ี 4.8  กําลังติดต้ังโปรแกรม� 
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1  
 

รูปท่ี 4.9  เลือกตามรูป แลวกดปุม Finish 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.10  ติดต้ังเรียบรอยแลวโดยการพิมพ localhost ที3่ Browser 
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รูปท่ี 4.11  ใส “ ชื่อผูใช” และ “รหัสผาน” ที่ทําการต้ังไวต้ังแตตอนลงโปรแกรม 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.12  สรางฐานขอมูลใหม  
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รูปท่ี 4.13  สรางโฟลเดอรของฐานขอมูลเรียบรอยแลว 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.14  นําฐานขอมูลของโปรแกรมมาลงภายในเซิฟเวอรของเคร่ือง 
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รูปท่ี 4.15   คลิกเขาโปรแกรม Appserv 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.16  แสดงตัวอยางการเขาสูไฟล  ไฟลโครงการผายีนส 
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รูปท่ี 4.17  Copy ไฟลโครงการผายีนส 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.18  คลิกขวาเลือก Paste ใน Appserv 
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รูปท่ี 4.19  เขาไฟล โครงการผายีนส 

 

 

  

 
 

รูปท่ี 4.20  คลิกที่ Index 
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4.4  วิธีการใชงาน 

 

 
 

รูปท่ี 4.21  หนาแรกของเว็บไซต 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.22  หนาหลักของเว็บไซต 
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รูปท่ี 4.23  เขาสูระบบ กรอกชื่อผูใชและรหัสผาน 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.24  หนาสมัครสมาชิก 
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รูปท่ี 4.25  หนาสินคา 

 

 

  

 
 

รูปท่ี 4.26  หนาวิธีการสั่งซื้อ 
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รูปท่ี 4.27  หนาแสดงวิธีการชําระเงิน 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.28  หนาผูจัดทํา 

 

 

 



บทที ่5  

สรุปผลการทําโครงการ  

  

5.1 สรุปผลโครงการ  

1. ไดเว็บไซตออกมาตามที่วางแผนไว 

2. ไดเว็บไซตที่ผูใชสามารถสั่งซื้อสินคาได 

3. ไดเว็บไซตที่สามารถนําไปตอยอดและใชงานไดจริงในการทําธุรกิจ 

4. ไดความรูและหลักการในการทําธุรกิจออนไลนมากขึ้น 

5. ไดเว็บไซตที่ผูใชสามารถเผยแพรโฆษณาสินคาและขายสินคาได 

 

สรุปขนาดของโปรแกรม  

ท่ี ชื่อไฟล ขนาดของไฟล หมายเหตุ 

1. Index.php 4KB หนาแรกของเว็บไซต 

2. Home.php 7KB หนาหลักของเว็บไซต 

3. Register.php 9KB หนาสมัครสมาชิก 

4. Login.php 8KB หนาล็อกอิน 

5. Product1.php 7KB หนาสินคาหน่ึง 

6. Product2.php 7KB หนาสินคาสอง 

7. Confirmation.php 9KB หนายืนยันการสั่งซื้อ 

8. Order.php 8KB หนาวิธีการสั่งซื้อ 

9. Payment.php 7KB หนาวิธีการชําระเงิน 

10. By.php 8KB หนาผูจัดทํา 

 

ตารางท่ี 5.1 แสดงขนาดของโปรแกรม
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สรุปขอผิดพลาดท่ีมีตอการออกแบบระบบงาน  

1. สัญลักษณ Logo ไมตรงกับที่รูปแบบตอนแรก มีการเปลี่ยนแปลงรูปทรงเพื่อใหสวยงาม   

มากขึ้น 

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

3. เกิดความขัดแยงทางความคิดเห็นในรูปแบบของโปรแกรมจากเดิม 

4. เพื่อหลังของโปรแกรมเรียบเกินไป ทําใหดูไมนาสนใจ จึงตองเพิ่มเติมลวดลายใหม 

 

สรุปขอผิดพลาดท่ีมีในโปรแกรม  

1. โคดมีปญหาไมสามารถ Rum ได โคดทับซอนกันเปดไมติด  

2. รูปภาพในเว็บไซตไมมีแสดง ตองหารูปภาพใหมมาแกไขมีการสะกดคําผิดใชภาษาไม

ถูกตอง  

3. ตัวอักษรในเว็บไซต มีขนาดเล็กใหญไมเทากัน 

4. ไฟลโปรแกรมชอบ Link สลบักันไปมา 

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

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

7. เมื่อนําฐานขอมูลไปเชื่อมตอกับเคร่ืองเซิฟเวอรอ่ืน จะมีฐานขอมูลซ้ํากันทําใหขอมูลไม

ตรงกันกับโปรแกรม 

 

5.2 ปญหาและอุปสรรคในการดําเนินงาน  

1. คอมพิวเตอรมีอาการชํารุด หนาจอคาง ตองเปลี่ยนมาใช Note Book  ในการทํางานแทน 

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

3. สมาชิกในกลุมมีเวลาในการทํางานไมตรงกัน  

4. เคร่ืองพิมพเอกสารหัวพิมพชํารุดและหมึกพิมพแตกระหวางทํางาน 

5. การติดตอสื่อสารระหวางกลุมไมตอเน่ืองทําใหงานลาชาและผิดแผนที่วางไว 

6. แบงเวลางานไมดี ทําใหโปรแกรมเสร็จชาและไมสมบูรณเทาที่ควร 
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5.3 สรุปการดําเนินงานจริง  

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.01โครงการ รอบท่ี 1 

เอกสารบทท่ี 1 
 

 
              14 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอ รอบท่ี 1      

 

          17 มิถุนายน 62 

เสนอหัวขอโครงการ รอบท่ี 2      

 

          19 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอ รอบท่ี 2       

 

         21 มิถุนายน 62 

ลงทะเบียนหัวขอออนไลนเสนอ

อาจารยท่ีปรึกษารวม 
 

 
    

 

         18-30 มิถุนายน  62 

สงเอกสารบทท่ี 2        

 

        8-14 กรกฎาคม  62 

สงเอกสารบทท่ี 3                 15-31 กรกฎาคม 62 

สอบนําเสนอโครงการ(รอบเอกสาร)             

 

   17 สิงหาคม 62 

ประกาศผลสอบ (รอบเอกสาร)              

 

  22 สิงหาคม 62 

สงความคืบหนา โปรแกรม 50%               

 

 9-15 กันยายน 62 

สงความคืบหนา โปรแกรม 60%                 16-22 กันยายน 62 

สงความคืบหนา โปรแกรม 70%                 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% 
 

               1-8 พฤศจิกายน 62 

สงความคืบหนา 100%                 9-13 พฤศจิกายน 62 

สอบนําเสนอโครงการ ระดับปวส.2  
 

              16 พฤศจิกายน 62 

ประกาศผลสอบ (รอบโปรแกรม)                 11 ธันวาคม 62 

สงเอกสารบทท่ี 4      

 

           6-9 มกราคม 63 

สงเอกสารบทท่ี 5          

 

      20-26 มกราคม 63 

สงงบประมาณในการทําโครงการ

(แบบออนไลน) 
 

 
         

 

    26-30 มกราคม 63 

สงรูปเลม ซีดี ชําระคาเขาเลม                 1-20 กุมภาพันธ 63 

 

ตารางท่ี 5.2  สรุปเวลาการดําเนินงานจริง 

หมายเหตุ    เสนสีดํา คือ ระยะเวลาที่กําหนด 

   เสนสีแดง คือ ระยะเวลาในการดําเนินงานจริง 
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5.4 สรุปคาใชจายในการดําเนินจริง  

 
 ลําดับ รายการ จํานวน ราคา (บาท) 

1. กระดาษ A4 2 รีม 500 บาท 

2. เคร่ืองพิมพเอกสาร 1 เคร่ือง 1,900 บาท 

3. คาใชจายในการเขาลมโครงการ 1 เลม 200 บาท 

4. คาแผนซีดี - กลองซีดี 1 ชุด 100 บาท 

รวมเปนเงิน 2,700 บาท 

 

ตารางท่ี 5.3  สรุปคาใชจายในการดําเนินงานจริง 
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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) 

- ใบขออนุญาตอาจารยที่ปรึษารวมจัดทําเอกสารบทที ่4-5  (AT.C.06) 
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ประวัติผูจัดทํา 

 

นายวีรวัฒน สุขสุกรี เกิดเมื่อวันที่  30 กันยายน 2542 สําเร็จ

การศึกษาชั้นมัธยมตอนตนจากโรงเรียนราชวินิตสุวรรณภูมิ เมื่อ
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(ปวช.)สาขางานคอมพิวเตอรธุรกิจ ที่วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถ

วิทยพณิชยการ ปการศึกษา 2560 ปจจุบันกําลังศึกษาในระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ที่วิทยาลัยเทคโนโลยี

อรรถวิทยพณิชยการ ปการศึกษา 2562 ปจจุบันอาศัย อยู

บานเลขที่ 50/43 ตําบล บางแกว  อ.บางพลี จ.สมุทรปราการ 

10540 

เบอรโทรศัพท  064-1019872 

E-mail : weerawat3009@gmail.com 

Line ID: bankslhon. 

 

 

นายพสธร ทองแดง เกิดเมื่อวันที่ 26 กรกฎาคม 2542สําเร็จ

ก า ร ศึ ก ษ า ชั้ น มั ธ ย ม ต อ น ต น จ า ก โ ร ง เ รี ย น เ ท พ ศิ ริ น ท ร

สมุทรปราการ เมื่อปการศึกษา 2556  จบการศึกษาหลักสูตรนอก

ระบบระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  ปจจุบันกําลังศึกษาในระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปจจุบันกําลังศึกษาในระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ที่ วิทยาลัยเทคโนโลยี

อรรถวิทยพณิชยการ ปการศึกษา 2562   ปจจุบันอาศัย อยู

บานเลขที่ 87/98 หมู 6 ตําบล บางเมืองใหม อ.เมือง  

จ.สมุทรปราการ 10270 

เบอรโทรศัพท  096-659-7010 

E-mail : domeatc@gmail.com 

Line ID: domethd. 

 

 

 

 

 














	1.ปกโครงการ_ชื่อโครงการตนเอง_ระดับชั้น
	2.หน้าอนุมัติเล่ม
	3.บทคัดย่อ
	4กิตติกรรมประกาศ
	5.คำนำ
	6.สารบัญ
	7.สารบัญรูป
	8.สารบัญ ตาราง
	9.บทที่1
	10.บทที่2
	11.บทที่3
	12.บทที่4
	13.บทที่5
	14.บรรณานุกรม
	ชาคริต กุลไกรศรี.  (2544). E-R Diagram. ค้นหาข้อมูลเมื่อวันที่ 17 กันยายน 2562, จาก

	15.ภาคผนวก
	16.ประวัติผู้จัดทำ
	ATC.01
	ATC.02
	ATC.03
	ATC.04
	ATC.05
	ATC.06

