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บทคัดยอ 

 ระบบขายสินคาออนไลน (E-Commerce) ประเภทเว็บไซตรานเคร่ืองแตงกายสําหรับนอง

หมาวัตถุประสงคของโครงการจัดทําขึ้นเพื่อเปนตอบสนองความตองการของผูใชในการซื้อสินคา

ออนไลน ประหยัดเวลาในการเดินทาง และ มีระบบการซื้อสินคาที่มีความทันสมัยและใชงานได

งาย  

 เว็บไซตขายสินคาออนไลน รานเคร่ืองแตงกายสําหรับนองหมามีระบบการสมัครสมาชิก

และมีการ Login เขาระบบเพื่อทําการสั่งซื้อสินคา มีระบบซื้อสินคาที่ใชงานไดอยางงายดาย มีการ

บอกวิธีการสั่งซื้อสินคาและวิธีการชําระเงินเมื่อสั่งซื้อสินคาอยางครบถวน 

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

สามารถเลือกไดอยางมากมาย ผูใชยังสามารถไดรับความรูความเขาใจในการใชสินคาของเราไดงาย

และเขาใจยิ่งขึ้นอีกดวย 
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กิตติกรรมประกาศ 

 โครงการ “ระบบขายสินคาออนไลน  รานเคร่ืองแตงกายสําหรับนองหมา” น้ีสําเร็จลุลวง

ไดดวยความกรุณาของ อาจารยสุมลฑา สุขสวัสด์ิที่ ปรึกษาหลัก และ อาจารยฐิติรัตน นัยพัฒน ที่

ปรึกษารวมโครงการ  ที่ไดใหคําปรึกษาแนะนําและตรวจแกไขขอบกพรองตาง ๆ  ดวยความเอาใจ

ใสอยางดียิ่งตลอดมา คณะผูจัดทํารูสึกซาบซึ้งในความกรุณาของทานเปนอยางยิ่ง จึงขอกราบ

ขอบพระคุณเปนอยางสูงไว  ณ  ที่น้ี 

 คณะผูจัดทําขอขอบพระคุณผูบริหาร  วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ และคณะ

อาจารย สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ที่คอยสนับสนุนและเสนอแนะใหการดําเนินงานในคร้ังน้ี

สําเร็จลุลวงบรรลุตามวัตถุระสงค 

 ทายน้ีขอกราบขอบพระคุณ คุณพอ คุณแม และญาติพี่นองทุกทานที่ใหกําลังใจ และให

โอกาสทางการศึกษาแกคณะผูจัดทําและขอขอบคุณเพื่อน ๆ  ทุกคน ที่ไดใหความชวยเหลือดวยดี

ตลอดมา 



ง 

คํานํา 

 กา รจัดทํ าโครงก าร น้ี  เปนสวนหน่ึง ของ วิช าโครงก าร  3 2 04 -85 01   หลั กสู ตร

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ โดยคณะผูจัดทําไดจัดทําโครงการ

ประเภทเว็บไซตขายสินคาออนไลน รานเคร่ืองแตงกายสําหรับนองหมาโดยมีการสรางเว็บไซตเพื่อ

นําเสนอผลงานแกผูที่สนใจในการสั่งซื้อสินคาผานระบบออนไลน  

เว็บไซตที่ทางคณะผูจัดทําไดจัดทําน้ัน ประกอบไปดวย ระบบสมัครเปนสมาชิก การเลือก

ซื้อสินคา การชําระเงินผานชองทางตาง ๆ เพื่อใหผูที่สนใจเขาไปเลือกซื้อสินคาไดอยางสะดวก

รวมถึงยังสามารถนําความรูที่ไดจากการศึกษาไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันหรือประกอบเปน

อาชีพเพื่อหารายไดเสริมอีกดวย 

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

ดําเนินการพัฒนาผลงานทางดานคอมพิวเตอรใหพัฒนาใหดีขึ้นไป  
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บทที ่1 

บทนํา 

 

1.1 ภูมิหลังความเปนมา 

เน่ืองจากสภาวะในปจจุบันมีการนําเทคโนโลยีเขามาเปนปจจัยหน่ึงในการดําเนินชีวิต ไม

วาจะเปน กิจการสํานักงาน หางสรรพสินคาหรือรานคา รวมทั้งบริษัทตาง ๆ คอมพิวเตอรมีบทบาท

ในการอํานวยความสะดวก ใหกับมนุษย ระบบพาณิชยอิเล็กทรอนิกส  (E-Commerce) ถือเปนธุรกิจ

ซื้อขายแบบออนไลนที่ไดรับความนิยมมาก มีการโฆษณาและจําหนายสินคาตาง ๆ ใหผูที่สนใจเขา

มาเลือกซื้อสินคาเสมือนหางสรรพสินคาทั่วไปที่เปดใหบริการ สมาชิกสามารถเขามาเปดรานขาย

สินคาในเว็บไซตไดตามตองการ มีรายละเอียดและขอมูลของสินคาตาง ๆ มากมายเชน เสื้อผา 

กระเปา เคร่ืองอุปโภคบริโภค และอ่ืน ๆ ทําใหผูที่สนใจทราบขอมูลของสินคาที่ ตองการไดอยาง

สะดวกและงายผานระบบเว็บไซตที่มีฟงกชั่นใหเลือกใชงานแบบครบวงจรทั้งผูซื้อและผูขาย 

โครงการออกเพื่อนําเสนอสินคาแปลกใหมที่สนองความตองการของคนรักสัตวเลี้ยง จึง

เติมเต็มความเปนครอบครัวที่สมบูรณใหกับคนยุคน้ี เน่ืองดวยการเลี้ยงสัตวเปนหน่ึงทางเลือกที่

นาสนใจ ที่สามารถชวยผอนคลายความเหงา และลดความเครียดที่เกิดขึ้นใหลดนอยลงได และดวย

ความนารักนาเอ็นดูของสัตวเลี้ยงก็ไดผูกใจคน เลี้ยงจนตองใหความสําคัญและดูแลเอาใจใสเปน

เสมือนหน่ึงสมาชิกในครอบครัว จึงทําใหคนในยุค ปจจุบันหันมาเลี้ยงสัตวเพิ่มมากขึ้น โครงการน้ี

เปนงานประยุกต (Applied research)ศึกษาระบบE-Commerce ซึ่งเปนการดําเนินธุรกิจการคาหรือ

การซื้อขายบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ตโดยผูซื้อ (Customer) สามารถเลือกสินคา คํานวณเงิน 

ตัดสินใจซื้อสินคา โดยใชวงเงินในบัตรเครดิตไดโดยอัตโนมัติ ผูขายสามารถนําเสนอสินคา รับเงิน

ชําระคาสินคา ตัดสินคาออกจากคลังสินคา และประสานงานไปยังผูจัดสงสินคาโดย อัตโนมัติ

กระบวนการดังกลาวจะดําเนินการเสร็จสิ้นบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 

จากที่กลาวมาขางตน คณะผูจัดทําธุรกิจรานอุปกรณเคร่ืองแตงกายสําหรับนองหมา 

ออนไลนโดยใชระบบเทคโนโลยีเสมือนจริงน้ันเปนการรวบรวมของผูที่สนใจชื้อสินคาเพื่อนอง

หมา ผานชองทางออนไลนเขาไวดวยกันเชน เว็บไซตมีความหลากหลายในตัวสินคาทั้งในและนอก

ประเทศมีระบบการซื้อขายออกใบเสร็จสินคาที่ปลอดภัย โดยธุรกิจมุงเนนในการนําเสนอความ

สะดวกรวดเร็ว คุมคา และสินคาที่มีคุณภาพดีใหกับผูใชบริการซึ่งมาประยุกตใหเขากับโครงการ

และสามารถใชดําเนินงานสรางธุรกิจไดจริง 
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1.2 วัตถุประสงคโครงการ 

1. เพื่อใหไดกลุมลูกคาที่หลากหลายที่มีความสนใจในรานอุปกรณเคร่ืองแตงกายสําหรับ 

นองหมา 

2. ลดการเผชิญหนากับคูแขงขันในตลาด เพื่อสรางโอกาสทางการดําเนินธุรกิจ 

3. สามารถดําเนินการคาขายไดอยางอิสระทั่วโลก ไมจําเปนตองเปดเปนรานขายสินคาจริงๆ 

4. เสื้อผาสัตวเลี้ยงน้ันมีราคาไมแพงมาก ทําใหลูกคาสามารถซื้อไดทีละหลายตัว หลายแบบ

และเพื่อสรางฐานขอมูลของระบบซื้อขายออนไลนเกี่ยวกับอุปกรณเคร่ืองแตงกายสําหรับ

นองหมาเพื่อจัดการกับสินคาตาง ๆ ภายในราน 

 

1.3 ขอบเขตการศึกษา 

1. สามารถสมัครสมาชิกเพื่อนํารหัสเพื่อเปนฐานขอมูลลูกคาได 

2. สามารถ Log-in เขาสูระบบสมาชิกได 

3. สามารถสั่งซื้อสินคาผานทางเว็บไซตได 

4. สามารถจัดการกับสินคาภายในรานดวยฐานขอมูลที่สรางได 

 

1.4 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1. ไดรับกลุมลูกคาที่หลากหลายที่มีความสนใจในรานอุปกรณเคร่ืองแตงกายสําหรับนองหมา 

2. ลดการเผชิญหนากับคูแขงขันในตลาด ไดรับโอกาสทางการดําเนินธุรกิจ 

3. ไดรับการคาขายไดอยางอิสระทั่วโลก ไมจําเปนตองเปดเปนรานขายสินคาจริงๆ 

4. ไดรับฐานขอมูลของระบบซื้อขายออนไลนเกี่ยวกับอุปกรณเคร่ืองแตงกายสําหรับนองหมา

เพื่อจัดการกับสินคาตาง ๆ ภายในราน 
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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 sublime text 3 build 3207 เพื่อใชในการสรางเว็บไซต 

2. โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 เพื่อใชในออกแบบเว็บ 

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

4. ภาษา SQLI สําหรับเขียนโปรแกรมเชื่อมฐานขอมูล 

5. โปรแกรมภาษา PHP My admin ใชในการบริหารจัดการฐานขอมูล Data Base 

6. โปรแกรม Appserv 9.3.0 ใชในการจําลองเคร่ืองคอมพิวเตอรเปน Server 

 

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  200 บาท 

4 คาหมึกและอุปกรณ 1 ชุด  350 บาท 

รวมเปนเงิน  1,350 บาท 

 

ตารางท่ี 1.2 งบประมาณการดําเนินงาน 



บทที ่2 

ระบบงานและทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

 

2.1 ระบบงานในปจจุบัน (Flowchart)  

 

เร่ิมตน

เขาสู เวบ็ไซต

ล็อคอิน

สมคัรสมาชิก

กรอกขอมูล
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                                       รูปท่ี 2.1 ระบบงานปจจุบัน (Flow Chart) 



2.2 ปญหาในระบบงานปจจุบัน 

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

บัตรเครดิตอาจถูกดักฟงหรืออานเพื่อเอาชื่อและหมายเลขบัตรเครดิตไปใชโดยที่เจาของ

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

เพื่อใหขอมูลของลูกคาไดรับความปลอดภัยสูงสุด 

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

ความคุมครองกับผูซื้อและผูขายขณะเดียวกันมาตรการมีเร่ืองระเบียบที่จะกําหนดขึ้นตอง

ไมขัดขวางการพัฒนาเทคโนโลยี 

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

มีความสามารถในการที่จะจายสินคาและบริการ 

4. ผูซื้อไมมั่นใจเร่ืองการเก็บรักษาความลับทางธุรกิจ ขอมูลสวนบุคคลเชน ไมมั่นใจวามีผูนํา

หมายเลขบัตรไปใชประโยชนในทางที่มิชอบ 

 

2.3 การวิเคราะหและความตองการของระบบงานใหม  

1. มีการใสรหัสยืนยันเลข 4 ตัวทายประจําตัวประชาชนของผูสมัครและของเจาของบัตร

เครดิต เพื่อใหไมเกิดความเสี่ยงในการใชบัตรเครดิต ที่ถูกขโมยมาเพื่อการซื้อสินคา 

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

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

ของเทคโนโลยี 

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

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

ขอมูลเกี่ยวเว็บไซต 

4เวิลด ไวด เว็บ (World wide web หรือ www) เปนบริการหน่ึงในอินเทอรเน็ตที่ไดรับความ

นิยมเปนอยางมาก เปนระบบที่พัฒนาขึ้นเพื่อเชื่อมโยงขอมูลที่อยูบนเคร่ืองคอมพิวเตอรตางๆ โดย

ใชโปรโตคอลเปน Http (Hypertext Transfer Protocol) ในการเรียกใชเอกสารผานโปรแกรม

ประเภทเว็บบราวเซอร ผูใชสามารถเชื่อมโยงเอกสารหน่ึงไปยังอีกเอกสารหน่ึงที่อยูในคอมพิวเตอร

เคร่ืองเดียวกันหรือตางเคร่ืองกันที่อยูคนละประเทศไดอยางรวดเร็ว เครือขายของเอกสารเหลาน้ี

ประกอบกับเทคโนโลยีที่เกี่ยวของในการนําเสนอขอมูลน้ีบนอินเทอรเน็ตรูจักโดยทั่วไปวา World 

wide web (www) หรือ W หรือ Web และเคร่ืองคอมพิวเตอรที่ใหบริการเว็บเพจเรียกวาเว็บไซต 

(Website) 

4เว็บไซต (Website) หมายถึง 4 หนาเว็บเพจที่จัดทําขึ้น เพื่อนําเสนอขอมูลตางๆ ผานทาง

คอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตโดยจะมีหนาเว็บเพจหลายๆ หนาที่เชื่อมโยงเขากับไฮเปอรลิ้งค 

เพื่อใหสามารถเปดไปยังหนาเพจตางๆ ไดอยางงายดายและถูกจัดเก็บไวใน www. (เวิลดไวดเว็บ) 

โดยเว็บไซตสวนใหญน้ันก็มีทั้งเว็บไซตที่เปดใหเขาชมไดฟรี และเว็บไซตที่ตองสมัครสมาชิกและ

เสียคาบริการ จึงจะเขาใชงานเว็บได ซึ่งขอมูลในเว็บก็จะมีหลากหลายแบบ ขึ้นอยูกับความตองการ

นําเสนอของเจาของเว็บไซต การเรียกดูเว็บไซตจะเรียกดูผานทางซอฟตแวร ในลักษณะของ

เบราวเซอร  

เว็บไซต ( Website ) จําแนกออกเปน 3 ประเภทดังน้ี 

1. Static เปนเว็บไซตแบบคงที่ สวนใหญจะพัฒนาดวยภาษา HTML มีลักษณะเฉพาะคือ 

ขอมูลจะเปน Text File หรือเปน HTML ทั้งหมด ขอมูลของเว็บจะไมเปลี่ยนจนกวาจะอัพโหลด

ไฟลใหมไปวางทับ แสดงผลไดเร็วที่สุด ภาษาที่พัฒนาก็คือ HTML พัฒนาไดงาย ภาษาที่ใชไม

ซับซอน 

2. Dynamic เปนเว็บไซตทีสามารถเปลี่ยนแปลงขอมูลไดเอง โดยไมจําเปนตองเขียนหนา

เว็บใหมเอง เชน กระดานขาว (Webboard หรือ Forum), Search Engine จะสังเกตไดวา เมื่อมีผูมาต้ัง

กระทู และตอบกระทู ก็จะเกิดหนาเว็บเพจน้ันๆ ขึ้นไดเอง โดยที่เราไมไดเปนคนสรางหนาเว็บเหลา

น้ันเอง เว็บไซตรูปแบบน้ีจะถูกสรางดวยภาษา Script แบบ Server Side Script เชน PHP, ASP, 

ASP.Net, JSP และ etc. ไฟลเอกสารที่ไดจะมีนามสกุล .php, .asp .aspx เปนตน และมักจะมีการ

ติดตอกับ Database เพื่อบันทึกขอมูลลงใน Database หรือนําขอมูลจาก Database ออกมาแสดงผลที่

หนาเว็บ สวนการทํางานของเว็บไซตรูปแบบน้ี จะตางจากแบบ Static โดยเมื่อมีผูชมเรียกดูหนาเว็บ 
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3. เพจ ไฟลหนาเว็บเพจน้ันจะถูกแปลและ execute คําสั่งโดยตัว Interpreter ที่ฝง Server ให

อยูในรูปแบบเอกสาร HTML กอน จึงสงกลับให Web Server เพื่อสงตอไปให Web browser ของ

ผูใชงานตอไป การสรางเว็บไซตรูปแบบน้ี ตองอาศัยความรูในการเขียนโปรแกรมมากกวาแบบแรก

มาก นอกจากจะตองมีความรูพื้นฐาน HTML แลว ยังตองเขียนภาษา Server Side Script จําเปนตอง

รูเร่ืองการจัดการ Database ตองเขียนภาษา SQL เพื่อจัดการกับขอมูลใน Database ได Active เปน

เว็บไซตที่ใช Script สวนของ Java Applet, Active X, VB Script เปนตน โดยสวนใหญจะเนนภาษา 

Java เปนหลัก Active Website มีลักษณะที่โดดเดนคือ การสงถายขอมูลหนาเว็บไซตจะเปนการ

ทํางานแบบขางหลัง ทําใหไมเห็นแถบโหลดของ Web Browser (เชน Javascript หรือ AJAX) หรือ

ดึง Sourcecode มาประมวลที่ Client ดวย Web Browser (เชน Java Runtime) เปนตน นอกจากน้ียัง

สามารถดึงเอาภาษา CSS เขามาชวยในการแสดงผลเฉพาะขอมูลได โดยไมตองโหลดหนาเว็บมา

ใหมเหมือนแบบ Dynamic เมื่อประมวลผลผาน Web Browser (ใชหลักการของ Windows 

Application) 

เว็บเบราวเซอร (Web browser) คือโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชในการทองเว็บ และมีการ

จัดเก็บขอมูลสารสนเทศตางๆ ดวยภาษาเฉพาะ เชน ภาษา HTML ซึ่งก็เปรียบเสมือนกับเปน

เคร่ืองมือที่ใชในการติดตอกับเครือขายคอมพิวเตอรขนาดใหญที่เรียกวาเวิลดไวดเว็บ นอกจากน้ียัง

สามารถดูเอกสารในเว็บเซิรฟเวอรได ไมวาเว็บเหลาน้ันจะแสดงขอมูลในลักษณะของภาพ ระบบ

มัลติมีเดีย รูปภาพหรือขอความ ในปจจุบันเว็บเบราวเซอรที่รองรับระบบ HTML 5 สามารถอาน 

CSS 3 ไดอยางสวยงาม และกําลังไดรับความนิยมมากที่สุด ก็มี 4 ประเภทดังน้ี 

Internet Explorer 

Mozilla Firefox 

Google Chrome 

Safari 

โฮมเพจ (Home Page) ก็คือหนาแรกของเว็บไซตเมื่อเปดเขาไปยังเว็บไซตใดเว็บไซตหน่ึง 

โดยหนาแรกน้ีจะรวมเมนูและเร่ืองราวตางๆ ไวมากมาย ซึ่งก็มีความสําคัญเปนอยางมาก เพราะหาก

หนาแรกมีการออกแบบไดอยางสวยงามและจัดหนาอยางเปนระเบียบก็จะทําใหผูชมเกิดความสนใจ

และอยากเขาชมเว็บมากขึ้น 

เว็บเพจ (Web Page) ก็คือหนาเอกสารตางๆ ที่อยูในรูปของ HTML โดยจะนําเสนอขอมูล

หรือเร่ืองราวตางๆ เปนหนาๆ ไป และใชการเชื่อมโยงเพื่อใหสามารถคลิกไปหนาเว็บเพจแตละหนา

ไดงายขึ้น สวนประกอบหนาเว็บเพจแบงออกเปน สวน ดังน้ี 

1. สวนหัวของหนา (Page Header) จะอยูบริเวณบนสุดของหนาเว็บเพจ เปนสวนที่แสดง

ชื่อเว็บไซต โลโก แบนเนอรโฆษาลิงคสําหรับขามไปยังหนาเว็บอ่ืน 
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2. สวนของเน้ือหา (Page Body) จะอยูบริเวณตอนกลางของหนาเว็บเพจ ซึ่งเปนสวนที่

แสดงเน้ือหาในหนาเว็บเพจน้ัน โดยประกอบดวยขอความ ขอมูล ภาพเคลื่อนไหว เปนตน 

3. สวนทายกระดาษ (Page Footer) จะอยูบริเวณดานลางสุดของหนาเว็บเพจ สวนมากใช

สําหรับลิงคขอความสั้น ๆ เขาใจงาย หรือจะมีชื่อเจาของเว็บไซต อีเมลแอดเดรสของผูดูแลเว็บ

เว็บไซตสําหรับติดตอกับทางเว็บไซต 

Web Service เปนบริการดานขอมูล ที่สามารถดึงขอมูลของอีกเว็บหน่ึงไปแสดงผลในอีก

เว็บหน่ึงได 

Hosting เปนพื้นที่ของคอมพิวเตอรแมขาย ที่ทางผูใหบริการไดทําการจัดสรรมาใหเชา โดย

สวนใหญจะมีการใหเชาเปนแบบรายเดือน รายปหรือตามแตผูใหบริการกําหนด 

อินเทอรเน็ต (Internet) เปนตัวกลางในการเชื่อมตอใหผูคนสามารถทองเว็บไซตตางๆ ได

อยางงายดาย และชวยใหกลุมองคกร ธุรกิจหรือบริษัทสามารถนําเสนอขอมูลของตนลงบน

อินเทอรเน็ต ผานทางเว็บไซต เปนการใหความรูและแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารตอกันไดอยางมี

ประสิทธิภาพนําไปสู เว็บเพจอ่ืน ผานทางลิงก เว็บเบราวเซอรจะประสานงานกับทรัพยากรเว็บที่อยู

โดยรอบเว็บเพจที่เขียน อาทิสไตลชีต สคริปต และรูปภาพ เพื่อนําเสนอเว็บเพจน้ัน 

ทฤษฎีส ี

สีเปนสิ่งที่มีความสําคัญตอวิถีชีวิต นับแตสมัยดึกดําบรรพจนถึงปจจุบัน ไดนําสีมาใชให

เกิดประโยชนโดยใชเปนสัญลักษณในการถายทอดความหมายอยางใดอยางหน่ึง สีจึงเปนสิ่งที่ควร

ศึกษาเพื่อใชประโยชนกับวิถีชีวิตของเราเพราะสรรพสิ่งทั้งหลายที่แวดลอมตัวเราประกอบไปดวยสี

ทั้งสิ้นในงานศิลปะสีเปนองคประกอบสําคัญอยางหน่ึงและในวิถีชีวิตของเราสีเปนองคประกอบที่มี

อิทธิพลตอ ความรูสึก อารมณ และจิตใจแมสี ประกอบดวย  สี แดง สีเหลือง และสีนํ้าเงิน ซึ่งเมื่อนํา

แมสีทั้งสามมาผสมกันในอัตราสวนตาง ๆ ก็จะเกิดสีขึ้นมามากมาย ซึ่งประโยชน จากการที่เรานํา

สีมาผสมกันทําใหเรา สามารถเลือกสีตาง ๆ มาใชไดตามความพอใจ สรางสรรคผลงานศิลปะที่

งดงามตามความพอใจขอผูสรางสีที่เกิดจากการนําเอาแมสีมาผสมกัน เกิดสีใหมเมื่อนํามาจัดเรียง

อยางเปนระบบรวมเรียกวาวงจรส 

 

 

 

 

 

 

 รูปท่ี 2.2 ภาพแสดงวงจรของสีที่เกิดจากการนําแมสีมาผสมกัน  
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คุณลักษณะของสีมี 3 ประการ คือ 

- สีแทหรือความเปนสี (Hue) หมายถึงสีที่อยูในวงจรสีธรรมชาติทั้ง 12 สีสีที่เราเห็นอยูทุก

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

สีมวง คือ 

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

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

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

เขียว สีนํ้าเงินเขียว 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 

 

ความรูสึกของสี 

การใชวรรณะรอนเชนสีแดงสม ทําใหเกิดความรูสึกอบอุน ทาทาย เคลื่อนไหวสิ่งตางๆ ที่

เราสัมผัสดวยสายตา จะทําใหเกิดความรูสึกขึ้นภายในตอเรา ทันทีที่เรามองเห็นสี ไมวาจะเปน การ

แตงกาย บานที่อยูอาศัย เคร่ืองใชตาง ๆ แลวเราจะทําอยางไร จึงจะใชสีไดอยางเหมาะสม และ

สอดคลองกัน 

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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ตารางแสดงความรูสึกของสี 

รูป สี ความหมาย 
 

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

สมบูรณความมั่งคั่ง ความรัก 
 

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

ปลดปลอย ความเปร้ียว การระวัง 
 

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

ความสุข 
 

สีเขียว ใหความรูสึกสงบ เงียบ รมเย็น การพักผอน การผอนคลาย 

ธรรมชาติ ความสุขุม เยือกเย็น 
 

สีนํ้าเงิน ใหความรูสึกสงบเงียบ สุขุม สุภาพ ละเอียด สงางาม มีศักด์ิศรี 

เปนระเบียบถอมตน 
 

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

ความสงบ ความผิดหวัง ความสูงศักด์ิ 
 

สีฟา ใหความรูสึก ปลอดโปรงโลง กวาง เบา โปรงใส สะอาด 

ปลอดภัย ความสวาง 
 

สีดํา ใหความรูสึก มืด ลึกลับ ความสิ้นหวัง จุดจบ ความตาย 

โหดราย อดทนหนักแนน เขมแข็ง  มีพลังความเศรา 
 

สีชมพ ู ใหความรูสึกอบอุน ออนโยน นุมนวล ออนหวาน ความรัก 

ความนารัก ความสดใส 
 

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

ชรา สุขุมความสงบ ความเงียบ สุภาพ ถอมตน 
 

สีทอง ใหความรูสึก ความหรูหรา โออา มีราคา สูงคา สิ่งสําคัญ 

ความมั่งคั่งความเจริญรุงเรือง  

   ตารางท่ี 2.1 ตารางแสดงความรูสึกของสี 
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สีกับการออกแบบ 

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

ขึ้นมาเพื่อใชในงานตกแตงคนออกแบบฉากเวทีการแสดงจะคิดคนสีเกี่ยวกับแสง จิตรกรก็จะคิดคน

สีขึ้นมาระบายใหเหมาะสมกับความคิดและจินตนาการของตนแลวตัวเราจะคิดคนสีขึ้นมาเพื่อความ

งามความสุขสําหรับเรามิไดหรือสีที่ใชสําหรับการออกแบบน้ันถาเราจะใชใหเกิดความสวยงามตรง

ตามความตองการของเรา มีหลักในการใชกวางๆ อยู 2 ประการ คือ การใชสีกลมกลืนกันและการใช

สีตัดกัน  

การใชสีกลมกลืนกัน การใชสีใหกลมกลืนกันเปนการใชสีหรือนํ้าหนักของสีใหใกลเคียง

กันหรือคลายคลึงกันเชน การใชสีแบบเอกรงคเปนการใชสีสีเดียวที่มีนํ้าหนักออนแกหลายลําดับ

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

สีใกลเคียงเปนการใชสีที่อยูเรียงกันในวงสีไมเกิน 5 สี ตลอดจนการใชสีวรรณะรอนและวรรณะเย็น 

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

การใชสีตัดกัน สีตัดกันคือสีที่อยูตรงขามกันในวงจรสี การใชสีใหตัดกันมีความจําเปนมาก

ในงานออกแบบ เพราะชวยใหเกิดความนาสนใจในทันทีที่พบเห็น สีตัดกันอยางแทจริงมีอยูดวยกัน 

6 คูสีคือ  

- สีเหลือง ตรงขามกับ สีมวง 

- สีสม ตรงขามกับ สีนํ้าเงิน 

-สีแดง ตรงขามกับ สีเขียว 

-สีเหลืองสม ตรงขามกับ สีมวงนํ้าเงิน  

-สีสมแดง ตรงขามกับ นํ้าเงินเขียว 

-สีมวงแดง ตรงขามกับ สีเหลืองเขียว  

 

การใชสีตัดกัน ควรคํานึงถึงความเปนเอกภาพดวย วิธีการใชมีหลายวิธี เชน ใชสีใหมี

ปริมาณตางกัน เชน ใชสีแดง 20 % สีเขียว 80% หรือ ใชเน้ือสีผสมในกันและกันหรือใชสีหน่ึงสีใด

ผสมกับสีคูที่ตัดกันดวยปริมาณเล็กนอยรวมทั้งการเอาสีที่ตัดกันมาทําใหเปนลวดลายเล็ก ๆ สลับกัน 

ในผลงานชิ้นหน่ึง อาจจะใชสีใหกลมกลืนกันหรือตัดกันเพียงอยางใดอยางหน่ึงหรืออาจจะใชพรอม

กันทั้ง 2 อยาง ทั้งน้ีแลวแตความตองการและความคิดสรางสรรคของเราไมมีหลักการหรือรูปแบบที่

ตายตัวในงานออกแบบหรือการจัดภาพหากเรารูจักใชสีใหมีสภาพโดยรวมเปนวรรณะรอน หรือ

วรรณะเย็นเราจะสามารถควบคุมและสรางสรรคภาพใหเกิดความประสานกลมกลืนงดงามไดงาย

ข้ึนเพราะสีมีอิทธิพลตอ มวล ปริมาตร และชองวางสีมีคุณสมบัติที่ทําใหเกิดความกลมกลืน หรือ

ขัดแยงได สีสามารถขับเนนใหใหเกิดจุดเดน และการรวมกันใหเกิดเปนหนวยเดียวกันไดเราใน
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ฐานะผูใชสีตองนําหลักการตางๆของสีไปประยุกตใชใหสอดคลองกับเปาหมายในงานของเรา

เพราะสีมีผลตอการออกแบบคือ 

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

ภูมิหลังของแตละคนสีบางสีสามารถรักษาบําบัดโรคจิตบางชนิดไดการใชสีภายในหรือภายนอก

อาคารจะมีผลตอการสัมผัสและสรางบรรยากาศได 

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

และความนาสนใจเปนอันดับแรกที่พบเห็น 

 

ขอมูลเกี่ยวกับ E-Commerce 

E-Commerce คือ การประยุกตสื่ออินเทอรเน็ตมาใชในการดําเนินธุรกิจการคา หรือเรียกวา 

พณิชยอิเล็กทรอนิกส ที่นิยมกันมาก ณ ปจจุบันคือ การซื้อขายสินคาผานทางอินเทอรเน็ต การหัน

มาใชเว็บสื่อกลางทางการคามากยิ่งขึ้น  เปนสื่อกลางในการรวบรวมสินคาและผูซื้อผูขายไวใน

เว็บไซตเดียว เพื่ออํานวยความสะดวกในการติดตอซื้อ-ขาย ทําใหการคนหาขอมูลเปนเร่ืองที่งาย

และสามารถจํากัดขอบเขตขอมูลใหตรงตามความตองการมากยิ่งขึ้น ตามการจัดกลุมสินคาของผู

ใหบริการแหลงขอมูลออนไลนน้ันๆ  

E-Commerce จึงเปนเสมือนสื่อกลางในการโฆษณาและเชื่อมโยงขอมูล หรือความตองการ

ของผูใชงาน ไปยังกลุมลูกคาที่เปนเปาหมายโดยตรง พรอมทั้งสามารตอบสนองตอความตองการ

ของตลาด ยนเวลาในการนําสินคาเขาสูตลาด ทําใหสามารถขยายตลาดไดอยางรวดเร็วทวีคูณ 

E-commerce แบงออกเปน 5 ประเภทดังน้ี 

1. ผูประกอบการกับผูบริโภค (Business to Consumer – B2C) คือการคาระหวางผูคา

โดยตรงถึงลูกคาซึ่งก็คือผูบริโภค เชน การขายหนังสือ ขายวีดีโอ ขายซีดีเพลงเปนตน 

2. ผูประกอบการกับผูประกอบการ (Business to Business – B2B) คือการคาระหวางผูคา

กับลูกคาเชนกัน แตในที่น้ีลูกคาจะเปนในรูปแบบของผูประกอบการ ในที่น้ีจะครอบคลุมถึงเร่ือง 

การขายสง การทําการสั่งซื้อสินคาผานทางระบบอิเล็กทรอนิกส ระบบหวงโซการผลิต (Supply 

Chain Management) เปนตน ซึ่งจะมีความซับซอนในระดับตางๆกันไป 

3. ผูบริโภคกับผูบริโภค (Consumer to Consumer – C2C) คือการติดตอระหวางผูบริโภค

กับผูบริโภคน้ัน มีหลายรูปแบบและวัตถุประสงค เชนเพื่อการติดตอแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารใน

กลุมคนที่มีการบริโภคเหมือนกัน หรืออาจจะทําการแลกเปลี่ยนสินคากันเอง ขายของมือสอง เปน

ตน 
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4. ผูประกอบการกับภาครัฐ (Business to Government – B2G) คือการประกอบธุรกิจ

ระหวางภาคเอกชนกับภาครัฐ ที่ใชกันมากก็คือเร่ืองการจัดซื้อจัดจางของภาครัฐ หรือที่เรียกวา e-

Government Procurement ในประเทศที่มีความกาวหนาดานพาณิชยอิเล็กทรอนิกสแลว รัฐบาลจะ

ทําการซื้อ/จัดจางผานระบบอิเล็กทรอนิกสเปนสวนใหญเพื่อประหยัดคาใชจาย เชนการประกาศจัด

จางของภาครัฐในเว็บไซต www.mahadthai.com 

5. ภาครัฐกับประชาชน (Government to Consumer -G2C) ในที่น้ีคงไมใชวัตถุประสงคเพื่อ

การคา แตจะเปนเร่ืองการบริการของภาครัฐผานสื่ออิเล็กทรอนิกส 

 

ขอมูลเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล 

ระบบฐานขอมูล (Database System)  

 ฐานขอมูล (Database) หมายถึง กลุมของขอมูลที่มีความสัมพันธกัน นํามาเก็บรวบรวมเขา

ไวดวยกันอยางมีระบบและขอมูลที่ประกอบกันเปนฐานขอมูลน้ัน ตองตรงตามวัตถุประสงคการใช

งานขององคกรดวยเชนกัน เชน ในสํานักงานก็รวบรวมขอมูล ต้ังแตหมายเลขโทรศัพทของผูที่มา

ติดตอจนถึงการเก็บเอกสารทุกอยางของสํานักงาน ซึ่งขอมูลสวนน้ีจะมีสวนที่สัมพันธกันและเปนที่

ตองการนําออกมาใชประโยชนตอไปภายหลัง ขอมูลน้ันอาจจะเกี่ยวกับบุคคล สิ่งของสถานที่ หรือ

เหตุการณใด ๆ ก็ไดที่เราสนใจศึกษา  หรืออาจไดมาจากการสังเกต การนับหรือการวัดก็เปนได 

รวมทั้งขอมูลที่เปนตัวเลข  ขอความ  และรูปภาพตาง ๆ ก็สามารถนํามาจัดเก็บเปนฐานขอมูลได 

 

รูปแบบของฐานขอมูล 

รูปแบบของฐานขอมูลโดยทั่วไป แบงออกเปน 3 ประเภท ไดแก 

1. ฐานขอมูลแบบลําดับข้ัน (Hierarchical Database) 

ฐานขอมูลแบบลําดับชั้น เปนโครงสรางที่จัดเก็บขอมูลในลักษณะความสัมพันธแบบ 

Parent-Child Relationship Type หรือเปนโครงสรางรูปแบบตนไม (Tree) ขอมูลที่จัดเก็บในที่น้ี คือ 

ระเบียน (Record) ซึ่งประกอบดวยคาของเขตขอมูล (Field) ของเอนทิต้ีหน่ึง ๆ น่ันเอง 

2. ฐานขอมูลแบบเครือขาย (Network Database) 

ฐานขอมูลแบบเครือขาย จะเปนการรวมระเบียนตาง ๆ และความสัมพันธระหวางระเบียน

แตละตางกับฐานขอมูลเชิงสัมพันธคือ ในฐานขอมูลเชิงสัมพันธจะแฝงความสัมพันธเอาไว โดย

ระเบียนที่มีความสัมพันธกัน จะตองมีคาของขอมูลในแอททริบิวตหน่ึงเหมือนกัน แตในฐานขอมูล

แบบเครือขาย จะแสดงความสัมพันธอยางชัดเจน  

 

 

http://www.mahadthai.com/
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3. ฐานขอมูลแบบเชิงสัมพันธ (Relational Database) 

การเก็บขอมูลในรูปแบบที่เปนตาราง (Table) หรือเรียกวา รีเลชัน (Relation) มีลักษณะเปน 

2 มิติ คือเปนแถว (Row) และเปนคอลัมน (Column) การเชื่อมโยงขอมูลระหวางตารางจะเชื่อมโยง

โดยใชแอททริบิวต (Attribute) หรือคอลัมนที่เหมือนกันทั้งสองตารางเปนตัวเชื่อมโยงขอมูล 

ตัวอยางเชน ตารางการลงทะเบียน ถาตองการทราบวานักเรียนรหัส 1001 ลงทะเบียนวิชาอะไรกี่

หนวยกิต ก็สามารถนํารหัสวิชาในตารางนักเรียนไปตรวจสอบกับรหัสวิชา ซึ่งเปนคียหลักในตาราง

หลักสูตร  

 

คําศัพทและความสัมพันธ 

 เอนทิตี้ (Entity) หมายถึง บุคคล สถานที่ เหตุการณหรือสิ่งของที่เราสนใจจะศึกษาจัดเก็บ

เปนขอมูลในฐานขอมูล เชน พนักงาน แผนกขาย ทะเบียนรถยนต เปนตน 

 แอททริบิวต (Attribute ) หมายถึง ขอมูลที่แสดงลักษณะและคุณสมบัติของ Entity เชน 

Attribute ของพนักงาน ไดแก รหัสพนักงาน ชื่อ -นามสกุล เพศ อายุ วุฒิการศึกษา ที่อยู  

ความสัมพันธ (Relationships) หมายถึง ความสัมพันธระหวางเอนทิต้ี ความสัมพันธแบง 

ออกเปน 3 ชนิดดังน้ี 

1. ความสัมพันธแบบหน่ึงตอหน่ึง 1:1 (one to one relationship)   

2. ความสัมพันธแบบหน่ึงตอกลุม 1:N (one to many relationship)  

3. ความสัมพันธแบบกลุมตอกลุม M:N (many to many relationship) 

 

ความหมายของ คีย (Key) ในฐานขอมูล 

คีย หมายถึง แอตทริบิวต (attribute) : ขอมูลมีลักษณะเฉพาะที่ใชแบงหมวดหมูของขอมูล 

หรือที่เราคุนเคยกันในคําวา (field หรือ column) น่ันเอง หรือกลุมของแอตทริบิวต ที่สามารถใชใน

การบงบอกความแตกตางของแตละทัปเพิล (tupple): กลุมของ (attribute) ที่รวมกันเปนหน่ึงแถว 

หรือที่เราคุนเคยกันในชื่อวา (record หรือ row)  ในรีเลชัน (relation: กลุมของขอมูลที่มี

ความสัมพันธกันหรือที่เราคุนเคยกันในชื่อวา table หรือ file) ได  แอตทริบิวตที่เปนสวนหน่ึงของ

คียเรียกวา  คียแอตทริบิวต (Key Attribute) และคียแอตทริบิวตที่เกิดจากการนําเอาหลายแอตทริ

บิวตมารวมกันเรียกวาคอมโพสิตคีย (Composite Key)  คียตาง ๆ ที่ใชในฐานขอมูลมีดวยกันหลาย

ชนิด  ดังตอไปน้ี  

ซูเปอรคีย  (Super key)คือแอตทริบิวตหรือกลุมของแอตทริบิวตที่เปนไปไดทั้งหมดและ

สามารถบงบอกความแตกตางของแตละทัปเพิลในรีเลชันได  ดังน้ันในหน่ึงรีเลชันสามารถมีซูเปอร

คียไดหลายซูเปอรคีย 
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คียหลัก  (Primary Key)คือแคนดิเดตคียที่ถูกเลือกเพื่อใชบอกความแตกตางของแตละ

ทัปเพิลในรีเลชัน  และตองไมมีคาเปนคาวา (Null) 

คียรอง  (Secondary Key)คือแอตทริบิวตหรือกลุมของแอตทริบิวต ที่ใชในการเขาถึงหรือ

คนคืนในฐานขอมูล  คียรองไมมีความจําเปนตองเปนเอกลัษณ คือสามารถมีคาซ้ํากันไดเชน ในการ

เขาถึงขอมูลของพนักงาน   โดยตองการเลือกเฉพาะพนักงานที่ขอมูลที่อยู มีรหัสไปรษณียตามที่

กําหนดใหเทาน้ัน  ในกรณีน้ี รีเลชันพนักงาน มีรหัสพนักงานเปนคียหลัก  และสามารถใช

รหัสไปรษณียเปนคียรองได 

คียนอก (Foreign Key)คือแอตทริบิวตที่ใชในการเชื่อมตอกับรีเลชันอ่ืน  หรือกับตัวมันเอง

เพื่อแสดงความสัมพันธระหวางรีเลชันโดยที่คียนอก 

 

แบบจําลองความสัมพันธระหวางขอมูล (E-R Diagram) 

เปนเพียงวิธีหน่ึงที่ชวยในการออกแบบฐานขอมูล แตวิธีน้ีไดรับความนิยมอยางมาก 

นําเสนอโดย Peter ซึ่งวิธีการน้ีอยูในระดับ Conceptual level และมีหลักการคลายกับ Relational 

model เพียงแต E-R model แสดงในรูปแบบกราฟก บางระบบจะใช E-R model ไดเหมาะสมกวา 

แตบางระบบจะใช Relational model ไดเหมาะสมกวาเปนตน ซึ่งแลวแตการพิจารณาของ

ผูออกแบบวาจะเลือกใชแบบใด (Relational model) คือตารางขอมูลที่มีความสัมพันธกัน 

สัญลักษณท่ีใชแสดงแผนภาพ3E-R Diagram (Symbols in E-R Diagram) 

3สัญลักษณ 3ความหมาย 
 

Entity 

 Attribute 

 Key Attribute 

 Relationship Set 

 Connection 

 

3ตารางท่ี 2.2 สัญลักษณแสดงแผนภาพ E-R Diagram 

 

     Attribute 



17 

ความหมายของผังงาน 

ผังงาน  (Flowchart) คือ แผนภาพแสดงลําดับขั้นตอนการทํางาน เปนเคร่ืองมือที่ใชในการ

วางแผนขั้นแรกมาหลายป โดยใชสัญลักษณตาง ๆ ในการเขียนผังงาน เพื่อชวยลําดับแนวความคิด

ในการเขียนโปรแกรม เปนวิธีที่นิยมใชเพราะทําใหเห็นภาพในการทํางานของโปรแกรมงายกวาใช

ขอความ หากมีขอผิดพลาด สามารถดูจากผังงานจะทําใหการแกไขหรือปรับปรุงโปรแกรมทําได 

 

ผังงานแบงได 2 ประเภท  

1. ผังงานระบบ (System Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงขั้นตอนการทํางานในระบบอยางกวาง

แตไมเจาะลงในระบบงานยอย  

2. ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงถึงขั้นตอนในการทํางาน

โปรแกรม ต้ังแตรับขอมูล คํานวณ จนถึงแสดงผลลัพธ 

 

สัญลักษณผังงานโปรแกรม 

สัญลักษณ ความหมาย 

 

จุดเร่ิมตน/จุดสิ้นสุดของผังงาน 

 

การประมวลผลการกําหนดคา/การคํานวน 

 

แสดงคาขอมูลทางจอภาพ 

 

การติดตอกับอุปกรณที่เปนการเขาถึงขอมูลแบบลําดับ 

 

ใชในการตัดสินใจ 

 

จุดเชื่อมตอภายในหนาเดียวกัน 

 การนําเขาขอมูล  /การนําออกขอมูล  

 
การรับขอมูลเขาทางแปนพิมพ 

 แสดงคาขอมูลออกทางเคร่ืองพิมพ 

ตารางท่ี2.3 สัญลักษณผังงานโปรแกรม 



18 

สัญลักษณ ความหมาย 

 การติดตอกับอุปกรณที่เปนดิสก 

 
แสดงทิศทางการทํางานของผังงาน 

 จุดเชื่อมตอระหวางหนา 

  

3ตารางท่ี 2.3 สัญลักษณผังงานโปรแกรม (ตอ) 

ความหมายของแผนภาพกระแสขอมูล (Data Flow Diagram : DFD)  

แผนภาพกระแสขอมูล (DFD) เปนเคร่ืองมือที่ใชกันอยางแพรหลายในการเขียนแบบระบบ

ใหมในการเขียนแผนภาพจําลองการทํางานของกระบวนการ  (Process) ตาง ๆ ในระบบ โดยเฉพาะ

กับระบบที่ "หนาที่ " ของระบบมีความสําคัญและมีความสลับซับซอนมากกวาขอมูลที่ไหลเขา  

 

สัญลักษณท่ีใชในแผนภาพกระแสขอมูล 

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

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

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

Constantine, 1979) โดยมีสัญลักษณดังตอไปน้ี 

 

DeMarco & Yourdon Gane&Sarson ความหมาย 

 

 

Process 

ขั้นตอนการทํางานภายในระบบ 

 
 
 

 

Data Store 

แหลงขอมูลสามารถเปนไดทั้ง

ไฟลขอมูลและฐานขอมูล  

)File or Database) 

   

 
ตารางท่ี 2.4 สัญลักษณท่ีใชในแผนภาพกระแสขอมูล 
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DeMarco & Yourdon Gane&Sarson ความหมาย 
  

External Agent  

ปจจัยหรือสภาพแวดลอมที่มี

ผลกระทบตอระบบ 

 

 

Data Store 

เสนทางการไหลของขอมูลแสดง

ทิศทางของขอมูลจากขั้นตอน

การทํางานหน่ึงไปยังอีกขั้นตอน

หน่ึง 

 

3ตารางท่ี 2.4 สัญลักษณที่ใชในแผนภาพกระแสขอมูล (ตอ) 

 

Process หรือ ข้ันตอนการดําเนินงาน คือ งานที่ดําเนินการ/ตอบสนองขอมูลที่รับเขา หรือ

ดําเนินการ/ตอบสนองตอเงื่อนไข/ สภาวะใดๆ ที่เกิดขึ้น ไมวาขั้นตอนการดําเนินงานน้ันจะกระทํา

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

เสนทางการไหลของขอมูล (Data Flows) เปนการสื่อสารระหวางขั้นตอนการทํางาน 

(Process) ตางๆ และสภาพแวดลอมภายนอกหรือภายในระบบ โดยแสดงถึงขอมูลที่นําเขาไปในแต

ละ Process และขอมูลที่สงออกจาก Process ใชในการแสดงถึงการบันทึกขอมูล การลบขอมูล การ

แกไขขอมูลตางๆ สัญลักษณที่ใชอธิบายเสนทางการไหลของขอมูลคือ เสนตรงที่ประกอบดวยหัว

ลูกศรตรงปลายเพื่อบอกทิศทางการเดินทางหรือการไหลของขอมูล 

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

ระบบงานอ่ืนๆ ที่อยูภายนอกขอบเขตของระบบ แตมีความสัมพันธกับระบบ โดยมีการสงขอมูลเขา

สูระบบเพื่อดําเนินงาน และรับขอมูลที่ผานการดําเนินงานเรียบรอยแลวจากระบบ สัญลักษณที่ใช

อธิบาย คือ สี่เหลี่ยมจตุรัส หรือสี่เหลี่ยมผืนผา ภายในจะตองแสดงชื่อของ External Agent โดย

สามารถทําการซ้ํา (Duplicate) ไดดวยการใชเคร่ืองหมาย \ (back slash) ตรงมุมลางซาย 

  แหลงจัดเก็บขอมูล (Data Store) เปนแหลงเก็บ/บันทึกขอมูล เปรียบเสมือนคลังขอมูล 

(เทียบเทากับไฟลขอมูล และฐานขอมูล) โดยอธิบายรายละเอียดและคุณสมบัติเฉพาะตัวของสิ่งที่

ตองการเก็บ/บันทึก สัญลักษณที่ใชอธิบายคือสี่เหลี่ยมเปดหน่ึงขาง แบงออกเปนสองสวน ไดแก 

สวนที่ 1 ทางดานซายใชแสดงรหัสของ Data Store อาจจะเปนหมายเลขลําดับหรือตัวอักษรไดเชน 
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D1, D2 เปนตน สําหรับสวนที่ 2 ทางดานขวา ใชแสดงชื่อ Data Store หรือชื่อไฟลการเขียน

แผนภาพกระแสขอมูล DFD Level 0 [Context  Diagram] 

 

การเขียนแผนภาพกระแสขอมูล DFD Level 0 [Context  Diagram] 

 แผนภาพบริบท (Context Diagram) คือ แผนภาพกระแสขอมูลระดับบนสุดที่แสดง

ภาพรวมการทํางานของระบบที่มีความสัมพันธกับสภาพแวดลอมภายนอกระบบ 

 Level-0 Diagram คือ แผนภาพกระแสขอมูลในระดับที่แสดงขั้นตอนการทํางานหลัก

ทั้งหมด (Process) หลัก ของระบบแสดงทิศทางการไหลของ Data Flow และแสดงรายละเอียดของ

แหลงจัดเก็บขอมูล (Data Store) 

Level-0 Diagram เปนการแสดงใหเห็นถึงรายละเอียดของ Process การทํางานหลักๆ ที่มีอยู

ภายในภาพรวมของระบบ (Context Diagram) วามีขั้นตอนใดบาง 

 

ขอมูลของโปรแกรมท่ีเราใชในการทําเว็บไซต 

ความสามารถของ Dreamweaver CS6 

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

อะไรก็ตามที่เราทา บนหนาจอ Dreamweaver ก็จะปรากฏผลแบบเดียวกันบนเว็บเพจ ซึ่ง

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

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

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

4. มีเคร่ืองมือที่ชวยในการ Upload หนาเว็บที่สรางไปที่ Server เพื่อทาการเผยแพรงานที่สราง

บน Internet 

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

6. โปรแกรม Flash, Shockwave, Firework เปนตน มีความสามารถทา การติดตอกับ

ฐานขอมูล เพื่อเชื่อมตอกับเว็บไซต 

 

สวนประกอบ  Adobe Dreamweaver CS6 

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

กลุมคําสั่งตางๆ เปนหมวดหมูและเก็บไวเปนเมนู โดยในแตละเมนูก็จะมีเมนูยอยๆ ไว

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

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

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

การแทรกรูปภาพ เปนตน 

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

Element 

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

การสมัครสมาชิก เปนตน 

- Data ใชสําหรับวางคําสั่งที่ใชจัดการกับฐานขอมูลและนําฐานขอมูลออกมาแสดงบน

หนาเว็บเพจ 

- Spray ใชสําหรับวางวัตถุที่ใชเทคโนโลยีของ Spary ในรูปแบบตางๆInContext Editing 

ใชสําหรับสรางพื้นที่เทมเพลตเพื่ออํานวยความสะดวกตอผูใชในการแกไขเน้ือหา 

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

เล็ต และแทรกสัญลักษณตางๆ ได 

- Favorites ใชสําหรับเพิ่มเคร่ืองมือที่เรียกใชงานบอยๆ โดยเพิ่มจากกลุมเคร่ืองมืออ่ืนๆ 

ไดโดยคลิกเมาสขวาบน Insert bar แลวเลือก Customize Favorites (ตัวอยางดานลาง

เปนการดึงเคร่ืองที่ใชงานบอยๆ คือ ตาราง รูปภาพ และ Rollover Image)หนาตางการ

ทํางาน (Document Window) เปนบริเวณที่ใชในการออกแบบและสรางเว็บเพจตาม

ตองการ ซึ่งสามารถแทรกขอความ รูปภาพ และวัตถุตางๆ ลงไปไดเลย 

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

ปรับขนาดการแสดงผลและเวลาที่ใชในการโหลดเว็บเพจน้ันๆ 

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

ตางๆ ซึ่งจะมีรายละเอียดแสดงขึ้นมา เมื่อมีการคลิกเลือกวัตถุน้ันๆ 

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

งานตางๆ สรางการเชื่อมโยง รวมถึงเร่ืองการอัพโหลดไฟลงานขึ้นเซิรฟเวอร 
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รูปท่ี 2.3 หนาโปรแกรมAppServ 

AppServ คือโปรแกรมที่รวบรวมเอา Open Source Software หลายๆ อยางมารวมกัน 

โดยมี Package หลักดังน้ี 

- Apach 

- PHP 

- MySQL 

- phpMyAdmin 

 

โปรแกรมตางๆ ที่นํามารวบรวมไวทั้งหมดน้ี ไดทําการดาวนโหลดจาก Official Release 

ทั้งสิ้น โดยตัว AppServจึงใหความสําคัญวาทุกสิ่งทุกอยางจะตองใหเหมือนกับตนฉบับ เราจึงไมได

ตัดทอนหรือเพิ่มเติมอะไรที่แปลกไปกวา Official Release แตอยางได เพียงแตมีบางสวนเทาน้ันที่

เราไดเพิ่มประสิทธิภาพการติดต้ังใหสอดคลองกับการทํางานแตละคน โดยที่กประสิทธิภาพน้ีไมได

ไปยุง ในสวนของ Original Package เลยแมแตนอยเพียงแตเปนการกําหนดคา Config เทาน้ัน เชน

Apache ก็จะเปนในสวนของ httpd.conf, PHP ก็จะเปนในสวนของ php.ini, MySQL ก็จะเปนใน

สวนของ my.ini ดังน้ันเราจึงรับประกันไดวาโปรแกรม AppServ สามารถทํางานและความเสถียร

ของระบบ ไดเหมือนกับ Official Release ทั้งหมด 

จุดประสงคหลักของการรวมรวบ Open Source Software เหลาน้ีเพื่อทําใหการติดต้ัง

โปรแกรมตางๆ ที่ไดกลาวมาใหงายขึ้น เพื่อลดขั้นตอนการติดต้ังที่แสนจะยุงยากและใชเวลานาน 

โดยผูใชงานเพียงดับเบิ้ลคลิก setup ภายในเวลา 1 นาที ทุกอยางก็ติดต้ังเสร็จสมบูรณระบบตางๆ ก็
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พรอมที่จะทํางานไดทันทีทั้ง Web Server, Database Server เหตุผลน้ีจึงเปนเหตุผลหลักที่หลายๆ 

คนทั่วโลก ไดเลือกใชโปรแกรม AppServ แทนการที่จะตองมาติดต้ังโปรแกรมตางๆ ที่ละสวน 

ไมวาจะเปนผูที่ความชํานาญในการติดต้ัง Apache, PHP, MySQL ก็ไมไดเปนเร่ืองงายเสมอไป 

เน่ืองจากการติดต้ังโปรแกรมที่แยกสวนเหลาน้ีใหมารวมเปนชิ้นอันเดียวกัน ก็ใชเวลาคอนขางมาก

พอสมควร แมแตตัวผูพัฒนา AppServ เอง กอนที่จะ Release แตละเวอรชั่นใหดาวนโหลด ตองใช

ระยะเวลาในการติดต้ังไมนอยกวา 2 ชั่วโมง เพื่อทดสอบความถูกตองของระบบ ดังน้ันจึงจะเห็นวา

เราเองน้ันเปนมือใหมหรือมือเกา ยอมไมใชเร่ืองงายเลยที่จะติดต้ัง Apache, PHP, MySQL ใน

พริบตาเดียว 

มีบางคําถามที่พบบอยวา AppServ สามารถนําไปเปน Web Server หรือ Database Server 

ไดทันทีหรือไม ขอน้ีตองตอบวาไดแนนอน 100% แตทางผูพัฒนาเองขอแนะนําวา ระบบจัดการ

Memory และ CPU บน Windows ที่ทํางานเกี่ยวกับ Web Server หรือ Database Server ไมเหมาะกับ

การใชงานหนักๆ เปนอยางยิ่ง เพราะ Windows น้ันจะกลืนกินทรัพยากรอันมหาศาล และหากเทียบ

อัตรารองรับระบบงานกับ OS ตัวอ่ืนเชน Linux/Unix จะยิ่งเห็นไดชัดวา OS ที่ปน Windows ที่มี

ขนาด Memory และ CPU ที่เทาๆ กัน OS ที่เปน Linux/Unix น้ัน จะรองรับงานไดนอยกวามาก

พอสมควร เชน Windows รับได 1000 คนพรอมๆ กัน แตLinux/Unix อาจรับไดถึง 5000 พรอมๆ

กัน หากทานตองทํางานหนักๆ ทางผูพัฒนาแนะนําใหเลือกใชLinux/Unix OS จึงจะเหมาะสมกวา 

 
 

รูปท่ี 2.4 หนาโปแกรม Sublime Text 
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โปรแกรม Sublime Text เปนโปรแกรมแกไขขอความ และ เขียนโคด สําหรับ

โปรแกรมเมอร และ นักพัฒนา ที่มีขนาดเล็ก เพียงแค 7MB เทาน้ัน แตยังคงประสิทธิภาพและ

ฟงกชั่นไวมากมาย ใชงานงายและทํางานไดอยางรวดเร็วดวย โปรแกรม Sublime Text น้ี รองรับ

การใชงานหลากหลายภาษา ไมวาจะเปน ภาษาหลักๆ อยาง C,C++, C# เขียนเว็บไซต HTML,PHP 

โคด CSS เขียนภาษา JAVA, Python หรืออ่ืนๆ อีกมากมาย ดวยหนาตาที่ใชงานเขียน สวนโคดแบง

แตละสวนอยางชัดเจน สามารถแกไขขอความหลายๆ บรรทัดพรอมกันได คนหา Text แตละสวน

ได อีกทั้งยังมีแถบ แสดงโคดทั้งหมด ใหเลื่อนดูดานขางไดอีกดวย 

 

ขอมูลของโปรแกรมท่ีใชตกแตงหรือรูปภาพ 

โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

เคร่ืองมือใน Photoshop CS6 จะแตกตางจาก CS3 และ CS4 ไปบางเล็กนอย กลาวคือ โดย

พื้นฐานจะคงเดิม แตจะปรับการใชงานใหดูงายขึ้น มีการเก็บรวบรวมเคร่ืองมือที่เกี่ยวของเอาไว ที่

เดียวกัน เพิ่มชุดเคร่ืองมือเขามาใหม และลดขั้นตอนการทํางานใหนอยลง ทําใหใชงานสะดวกยิ่งขึ้น 

ในเวอรชันน้ีไดเพิ่มคําสั่ง และแถบเคร่ืองมือที่ใชบอย ๆ วางแยกออกมาจากกลุมเคร่ืองมือเดิม เชน 

เคร่ืองมือปรับมุมมอง เคร่ืองมือปรับแตงภาพที่รวมอยูในพาเนลเดียวกัน เชน พาเนล Adjustments 

สวนการทํางานหลัก ๆ ยังคงอิงการใชงานเหมือนเวอรชันที่ผานๆ มา ซึ่งหนาจอใหมของPhotoshop 

CS5 มีสวนประกอบ ดังภาพ 

 
 

รูปท่ี 2.5 หนาตางโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 
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รายละเอียดสวนประกอบของโปรแกรม Photoshop CS6 

1. Application Bar (แอพพลิเคชั่นบาร) จะเปนแถบเคร่ืองมือที่เก็บปุมคําสั่งที่ใชงานบอย ๆ 

เอาไว  เชนเปดโปรแกรมBridgeหมุนพื้นที่ทํางานยอขยายภาพ, จัดเรียงวินโดวภาพและจัด

องคประกอบของเคร่ืองมือตามพื้นที่ใชงาน (Workspace)  

2. Menu Bar (เมนูบาร) ประกอบดวยกลุมคําสั่งตางๆที่ใชจัดการกับไฟล, ทํางานกับรูปภาพ

และใชการปรับแตงการทํางานของโปรแกรมโดยแบงเมนูตามลักษณะงานนอกจากน้ีบางเมนูหลัก

จะมีเมนูยอยซอนอยู โดยสังเกตจากเคร่ืองหมาย ซึ่งคุณตองเปดเขาไปเพื่อเลือกคําสั่งภายในอีกที  

3. Workspace Menu (เวิรคสเปซเมนู) หรือพื้นที่การทํางานเปนการกําหนดรูปแบบการ

แสดงเคร่ืองมือและพาเนลที่มีความเกี่ยวของกับงานที่ทําการเลือกWorkspaceที่เหมาะสมจะทําให

สามารถเลือกใชเคร่ืองมือไดอยางรวดเร็ว ใน Photoshop CS5 มี Workspace ใหเลือกใช 7 แบบ คือ  

- EssentialsเปนWorkspaceพื้นฐานที่เหมาะกับการทํางานทุกรูปแบบเน่ืองจากมีพาเนลที่

ครอบคลุมงานทั่วไปใหใชงาน  

- Design เปน Workspace ที่เหมาะกับการออกแบบงานกราฟก โดยมีพาเนล Swatches และ

Character เพิ่มเขามาเพื่อใชในการออกแบบ 

- Painting เปน Workspace สําหรับการทํางานดานวาดภาพ และระบาย ซึ่งสามารถใช

รวมกับ Tablet ไดเปนอยางดี 

- Photography เปน Workspace สําหรับดานภาพถายโดยเฉพาะ แตจะเนนดานโทนความ

สวาง แสงเงา และสีสันของภาพเปนหลัก 

- 3 D และ Motion เปน Workspace ที่มีอยูเฉพาะในเวอรชัน Extended ซึ่งเนนการทํางาน  

3D และการสรางภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

- New in CS5 เปน Workspace ที่แสดงเฉพาะเคร่ืองมือและคําสั่งใหม ๆ ในเวอรชัน CS5 

เหมาะแกการศึกษาฟเจอรใหมของโปรแกรม 

4. Option Bar (ออปชันบาร) เปนสวนที่ใชปรับแตงคาการทํางานของเคร่ืองมือตางๆโดย

รายละเอียดในออปชันบารจะเปลี่ยนไปตามเคร่ืองมือที่เราเลือกจากทูลบ็อกซในขณะน้ันเชนเมื่อเรา

เลือกเคร่ืองมือBrush (พูกัน) บนออปชันบารจะปรากฏออปชันที่ใชในการกําหนดขนาด และ

ลักษณะ หัวแปรง, โหมดในการระบายความโปรงใสของสี และอัตราการไหลของสี เปนตน  

5. Tool Panel (ทูลพาเนล) หรือ กลองเคร่ืองมือ จะประกอบไปดวยเคร่ืองมือตาง ๆ ที่ใชใน

การวาด ตกแตง และแกไขภาพ เคร่ืองมือเหลาน้ีมีจํานวนมาก ดังน้ันจึงมีการรวมเคร่ืองมือที่ทํา

หนาที่คลาย ๆ กันไวในปุมเดียวกัน โดยจะมีลักษณะรูปสามเหลี่ยมอยูบริเวณมุมดานลางดังภาพ 

เพื่อบอกใหรูวาในปุมน้ียังมีเคร่ืองมืออ่ืนอยูดวย 
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6. Panel ( พาเนล ) เปนวินโดวยอยๆ ที่ใชเลือกรายละเอียด หรือคําสั่งควบคุมการทํางาน

ตางๆ ของโปรแกรม ใน Photoshop มีพาเนลอยูเปนจํานวนมาก เชน พาเนล Color ใชสําหรับเลือกสี 

พาเนลInfoใชแสดงคาสีตรงตําแหนงที่ชี้เมาสรวมถึงขนาด/ตําแหนงของพื้นที่ที่เลือกไวPhotoshop

เปนโปรแกรมในชุด Creative Suite 5หรือเรียกสั้นๆวาCS5ซึ่งใชสําหรับสรางและตกแตง

ภาพกราฟกซึ่งมีประสิทธิภาพและมีชื่อเสียงมากโปรแกรมหน่ึงดวยความสามารถที่หลากหลายทั้ง

การสรางภาพใหมและตกแตงภาพดวยเคร่ืองมือและเทคนิคพิเศษตางๆจึงทําใหPhotoshopเปน

โปรแกรมสําคัญที่จําเปนตองมีติดต้ังใชงานในเคร่ืองคอมพิวเตอรของผูใชงานสวนหญในที่น้ีขอ

กลาวถึง Photoshop ที่ไดผานการพัฒนามาจนถึงเวอรชันที่ 12 ซึ่งมีชื่อเรียกอยางเปนทางการวา 

Adobe Photoshop CS5 โดยในเวอรชันน้ีจะแบงออกเปน 2เวอรชันยอยคือ Photoshop CS5 และ 

Photoshop CS5Extended ซึ่งทั้ง 2 เวอรชันน้ีมีความสามารถแตกตางกันออกไปPhotoshop CS5 เปน

เวอรชันแบบธรรมดาที่เนนการทํางานดานการตกแตงตัดตอภาพถายเปนเวอรชันที่นิยมใชกันอยาง

แพ รหลา ย เพราะ มีฟ งก ชันกา รทํ า งา นพื้ นฐานที่ค รบ ถวนPhotoshopCS5Extendedไ ด เพิ่ ม

ความสามารถนอกเหนือจากการตกแตงและการตัดตอคือการทํางานดาน 3D (3 มิติ) ใหรูปทรงมี

แสงเงาสมจริง สรางภาพเคลื่อนไหวดวย Timeline แต Photoshop CS5ไมวาจะเวอรชันธรรมดาหรือ

เวอรชันExtendedถูกออกแบบใหมีความสามารถเพิ่มมากขึ้นและออกแบบเคร่ืองมือใหเรียกใชได

สะดวกขึ้นซึ่งสามารถนํามาใชในการออกแบบชิ้นงานดานตางๆดังน้ี 

1. สื่อสิ่งพิมพไมวาจะเปนนิตยสารวารสารหนังสือแผนพับและโบชัวร 

2. งานกราฟกโฆษณาสินคาทางโทรทัศน 

3. งานนําเสนอ (Presentation) และตกแตงภาพสําหรับภาพยนตรและมีเดียทั่วไป 

4. ออกแบบกราฟกสําหรับเว็บไซต 

Toolbox คือ ชุดเคร่ืองมือที่ใชงานกับงานของเราจะถูกจัดอยูในสวนที่แยกออกมาตางหาก

ถาหากไมมีเปดการใชงานที่ Menu>Window>Tool ใชงานรวมกับ Menu Tools Option Bar จะเปน

สวนปรับแตงในรายละเอียดตางๆของเคร่ืองมือที่เลือกใช Toolsบางอันมีรูปภาพสามเหลี่ยมอัน

เล็กๆอยูดานลางขวา เมื่อเรากดเมาสคางหรือคลิกขวาบนปุมน้ัน จะมีเคร่ืองมือ ที่ถูกจัดใหอยูในกลุม

เดียวกันออกมา 
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เคร่ืองมือในTool Box 

 

รูปท่ี 2.6 แสดง Tool Box 

 

ระบบงานท่ีเกี่ยวของ  

นายพชรสินเสงี่ยม และ นายวรเชษโหมดเขียว (2561) โครงการขายสินคาออนไลน

ประเภทกลองดิจิตอล ราน B&JEเพื่อําการศึกษาคนควาหาความรูการวิเคราะหและออกแบบระบบ 

เพื่อใหผูที่จัดการศึกษาเกี่ยวกับการใชงาน และการแกไขระบบตางๆในโปรแกรมและสามารถนําไป

ปรับใชในชีวิตประจําวันได  

นางสาวพรรณนรา ออเพชรและ นายธีรพงศดงงาม (2561) โครงการเลมน้ีจัดทําขึ้นเกี่ยวกับ

การขายสินคาปร้ินเตอรซึ่งระบบที่พัฒนาขึ้นมาจากรานขายทั่วไปใหกลายเปนรานขายสินคา

ออนไลน และลูกคาสามารถสั่งซื้อสินคาผานเว็บไซตได และสะดวกสบายในการเดินทาง มีการ

บันทึกขอมูลของการสั่งซื้อสินคาของลูกคาได สามารถคํานวณเงินไดโดยอัตโนมัติและยังเพิ่ม

ขอมูลของการสั่งซื้อสินคาของลูกคาได สามารถนําเงินไดโดยอัตโนมัติและยังเพิ่มขอมูล แกไข

ขอมูลที่มีอยูในระบบได 

นางสาวสุนันทิพยโชระเวก และ นางสาวศิริวรรณจิตรประสงค (2561) โครงการขายสินคา

ออนไลนประเภทนาฬิกาดิจิตอล,การจัดทําโครงการน้ีเพื่อการสั่งซื้อสินคาออนไลนที่งายขึ้น มีการ

เขาสูระบบที่งายและปลอดภัย ขอบเขตการมีการออกแบบหนา IndexและHome ของเว็บไซตการ

ออกแบบ Site Map และL ogo 
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2.5 การนําคอมพิวเตอรเขามาใชในระบบงาน 

1. โปรแกรม sublime text 3 build 3207 เพื่อใชในการสรางเว็บไซต 

2. โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 เพื่อใชในออกแบบเว็บ 

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

4. ภาษา SQLI สําหรับเขียนโปรแกรมเชื่อมฐานขอมูล 

5. โปรแกรมภาษา PHP My admin ใชในการบริหารจัดการฐานขอมูล Data Base 

6. โปรแกรม Appserv 9.3.0 ใชในการจําลองเคร่ืองคอมพิวเตอรเปน Server 



บทที ่3 

การออกแบบระบบงานดวยคอมพิวเตอร 

3.1 การอกแบบระบบงาน (Flowchart) 
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รูปท่ี 3.1 การออกแบบระบบงาน (Flowchart) 
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1.Flowchart การสมัครสมาชิก 
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รูปท่ี 3.2 Flowchart การสมัครสมาชิก 
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1. Flowchart การเขาสูระบบ 
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รูปท่ี 3.3 Flowchart การเขาสูระบบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



33 

3.2 การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram)  

 
รูปท่ี 3.4 การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram) 
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1. แผนภาพการไหลของขอมูล (Data Flow Diagram) 
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รูปท่ี 3.5 Data Flow Diagram Level 0 ระบบขายประเภทเคร่ืองแตงกายสําหรับนองหมา 
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1.2 Data Flow Diagram Level 1 Process 1 
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รูปท่ี 3.6 Data Flow Diagram Level 1 Process 1 ระบบ เลือกสินคา 

 

1.3 Data Flow Diagram Level 1 Process 2 
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รูปท่ี 3.7 Data Flow Diagram Level 1 Process 2 สั่งซื้อสินคา 

 

 

1.4 Data Flow Diagram Level 1 Process 3 
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รูปท่ี 3.8 Data Flow Diagram Level 1 Process 3สมัครสมาชิก 

 

1.5 Data Flow Diagram Level 1 Process 4 
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รูปท่ี 3.9 Data Flow Diagram Level 1Process 4 แสดงผลยืนยัน/ยกเลิก 

 

1.6 Data Flow Diagram Level 1 Process 5 
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รูปท่ี 3.10 Data Flow Diagram Level 1Process 4 แสดงผลรายงาน 

 

1.7 Data Flow Diagram Level 1 Process 6 
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รูปท่ี 3.11 Data Flow Diagram Level 1Process 6 ใบเสร็จ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.8 Data Flow Diagram Level 1 Process 7 
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รูปท่ี 3.12 Data Flow Diagram Level 1Process 7 จบการทํางาน 

3.3 การออกแบบแผนภาพความสัมพันธของขอมูล (Entity Relationship Diagram) 
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รูปท่ี 3.13 E-R Diagramระบบการขายสินคาออนไลนประเภทอุปกรณเครื่องแตงกายสําหรับนองหมา 
 
 
 
 

3.4 พจนานุกรมขอมูล (Data Dictionary) 

ออกแบบฐานขอมูล ระบบขายสินคาออนไลนขายประเภทสัตวเลี้ยงเพื่อนรักตัวนอยดังน้ี 

1. ตารางขอมูลสมาชิก (user_tbl) 

Field Name 

ชื่อฟลด 

Type 

ชนิดของขอมูล 

Field Side 

ขนาดฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 

หมายเหตุ 

id int 5 รหัสลูกคา PK 

name_user varchar 50 ชื่อผูเขาใช  

password_user varchar 50 รหัสผูเขาใช  

email varchar 100 อีเมล  

level varchar 5 ประเภทสมาชิก  
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ตารางท่ี 3.1 ตารางขอมูลสมาชิก 

2. ตารางขอมูลรายละเอียดสั่งซื้อ (order_detail) 

Field Name 

ชื่อฟลด 

Type 

ชนิดของขอมูล 

Field Side 

ขนาดฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 

หมายเหตุ 

d_id int 10 ลําดับการสั่งซื้อ PK 

o_id int 11 เลขที่ใบสั่งซื้อ  

p_id int 11 รหัสสินคา  

d_qty int 11 จํานวนสินคา  

d_subtotal float - ยอดรวมราคา

สินคา 

 

 

ตารางท่ี 3.2 ตารางขอมูลการสั่งซื้อ 

 

 

 

 

 

 

 

3. ตารางขอมูลรายละเอียดสั่งซื้อ (order_head) 

Field Name 

ชื่อฟลด 

Type 

ชนิดของขอมูล 

Field Side 

ขนาดฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 

หมายเหต ุ

o_id int 10 เลขที่ใบสั่งซื้อ PK 

o_dttm datetime - วันเวลาที่สั่งซื้อ  

o_name varchar 100 ชื่อผูสั่งซื้อ  

o_addr varchar 500 ที่อยูผูสั่งซื้อ  

o_email varchar 100 อีเมลผูสั่งซื้อ  

o_phone varchar 20 เบอรผูสั่งซื้อ  

o_qty int 11 ยอดรวมการ  
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สั่งซื้อ 

o_total float  ยอดรวมราคา  

 

ตารางท่ี 3.3 ตารางขอมูลรายละเอียดสั่งซื้อ 

4. ตารางขอมูลสินคา (product) 

Field Name 

ชื่อฟลด 

Type 

ชนิดของขอมูล 

Field Side 

ขนาดฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 

หมายเหตุ 

p_id int 11 รหัสสินคา PK 

p_name varchar 200 ชื่อสินคา  

p_detail text - รายระเอียด

สินคา 

 

p_price float - ราคาสินคา  

p_pic varchar 20 รูปภาพสินคา  

 

ตารางท่ี 3.4 ตารางขอมูลสินคา 

 

 

 

 

 

3.5 ออกแบบ Site map 
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รูปท่ีท่ี 3.14 Sitemap 

 

 

 

3.6 ออกแบบStory Board 
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รูปท่ี 3.15 Index 

 

 
 

รูปท่ี 3.16 Login 
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รูปท่ี 3.17 Register 

 

 
 

รูปท่ี 3.18 หนาแรก 
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รูปท่ี 3.19 หนารายการสินคา 

 

 
 

รูปท่ี 3.20 หนาวัดขนาด 
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รูปท่ี 3.21 หนาเกี่ยวกับเรา 

 

 
รูปท่ี 3.22 หนาติดตอเรา 
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รูปท่ี 3.23 วิธีการชําระเงิน 

 

3.7 การออกแบบสิ่งนําเขา ( Input Data ) 

1. ขอมูลสมาชิก 

2. ขอมูลสินคา 

3. การตรวจสอบสินคา 

4. การเลือกซื้อสินคา 

5. การยืนยันการสั่งซื้อ 

6. แสดงใบเสร็จผานจอภาพ 

 

3.8 การออกแบบสิ่งนําเขา (Output Data) 

1. หนาจอคอมพิวเตอร คือ รูปแบบของเว็บไซตที่สมบูรณ 

2. เคร่ืองฉายโปรเจคเตอร คือ การนําเสนอการสอบวิชาโครงการ 

3. เคร่ือง Printer คือ ในการจัดทําเอกสารโครงการ 

4. ผลการตรวจสอบสินคา 

5. ใบเสร็จรายการสินคา 



บทที ่3 

การออกแบบระบบงานดวยคอมพิวเตอร 

3.1 การอกแบบระบบงาน (Flowchart) 

 

เร่ิมตน

เขาสูเวบ็ไซต

สั่งซ้ือ

ระบุจาํนวน

คาํนวณ

แสดงรายการ

สินคา

แสดงราคารวม

ของสินคา

ยืนยนัการสั่งซ้ือ

A
 

0รูปท่ี 3.1 การออกแบบระบบงาน (Flowchart) 

 



 

บนัทึกขอมูลจาก

การสั่งซ้ือ

ตรวจสอบ

ขอมูลสมาชิก

แสดงการเขาสู

ระบบ

แสดงรายละเอียด

การสั่งซ้ือทั้งหมด

แสดงขอมูลการ

ชาํระเงิน

ยืนยนัการชาํระเงิน

แสดงใบเสร็จ

จบการทาํงาน

สมคัรสมาชิก

กรอกขอมูล

ผูใชงาน

ตรวจสอบขอมูล

ผูใชงาน

ใช

ไมใช

ใช ไมใช

A

 
 

รูปท่ี 3.1 การออกแบบระบบงาน (Flowchart) (ตอ) 
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1.Flowchart การสมัครสมาชิก 

 

แสดงขอมูลซ้ํา

สมคัรสมาชิก

กรอกขอมูลมาชิก

ตรวจสอบ

บนัทึกการสมคัรสมาชิก

ใช

เข าสูระบบ

เร่ิมตน

จบการทาํงาน

ไมใช

 

รูปท่ี 3.2 Flowchart การสมัครสมาชิก 
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1. Flowchart การเขาสูระบบ 

 

เร่ิมตน

เขาสูเวบ็ไซต

ตรวจสอบรหัสสมาชิก

กรอกขอมูลสมาชิก

ไมใช

ใช

แสดงขอมูลการเขาระบบ

จบการทาํงาน
 

 

รูปท่ี 3.3 Flowchart การเขาสูระบบ 
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3.2 การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram) 

 

รูปท่ี 3.4 การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram) 

 

 

 

 

 

 

 

 



34 

1. แผนภาพการไหลของขอมูล (Data Flow Diagram) 

 

1

รายการสินคา ลูกคา
เลือกสินคา

     ขอมูลสินคาD2

2

ชื้อสินคา

3
สมคัรสมาชิกเขาสู

ระบบ

4

ยืนยนั/ยกเลิก

ผูดูแลระบบ

4

การชาํระเงิน

4

ใบเสร็จ

4

สงสินคา

รานคา

     ขอมูลสินคาD1

     ขอมูลสินคาD3

 ลูกคา

 ลูกคา

 ลูกคา

ผูดูแลระบบ

สงขอมูลสินคา

ชื่อสินคา

กรอกขอมูล ขอมูลลูกคา

ชื่อลูกคา,รหัสผาน ชื่อลูกคา,รหัสผาน

สถานะจดัสง

 
 

รูปท่ี 3.5 Data Flow Diagram Level 0 ระบบขายประเภทเคร่ืองแตงกายสําหรับนองหมา 
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1.2 Data Flow Diagram Level 1 Process 1 

1.1

รายการสินคา
 ลูกคา

ผูดูแลระบบ

สินคา

     ขอมูลสินคาD1

1.2

รายละเอียดสินคา

- เลือกสินคา
- ขอมูลสินคา

- ขอมูลสินคาสงขอมูลใหลูกคา

 

รูปท่ี 3.6 Data Flow Diagram Level 1 Process 1 ระบบ เลือกสินคา 

 

1.3 Data Flow Diagram Level 1 Process 2 

ลูกคา
2.1

สั่งซ้ือสินคา
D1

2.2

คาํนวนราคา

2.3

ยืนยนั

ซ้ือสินคา ขอมูลสมาชิก

ชื่อลูกคา-

รหัสผาน

ขอมูลสินคา

To process 3

2.4

บนัทึก

 

รูปท่ี 3.7 Data Flow Diagram Level 1 Process 2 สั่งซื้อสินคา 
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1.4 Data Flow Diagram Level 1 Process 3 

3.1

สมคัรสมาชิก ลูกคา

- ขอมูลลูกคา

- ชื่อสมาชิก,รหัสผาน - ชื่อสมาชิก,รหัสผาน

- ขอมูลลูกคา

3.2
กรอกขอมูล

สมาชิก

3.3

ตรวจสอบ

     ขอมูลสินคาD1

To process 4

 

รูปท่ี 3.8 Data Flow Diagram Level 1 Process 3สมัครสมาชิก 

 

1.5 Data Flow Diagram Level 1 Process 4 

4.1

ยืนยนั/ยกเลิก ลูกคา

- ชื่อสมาชิก,รหัสผาน

4.2

บนัทึก      ขอมูลสินคาD1

To process 5  

รูปท่ี 3.9 Data Flow Diagram Level 1Process 4 แสดงผลยืนยัน/ยกเลิก 
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1.6 Data Flow Diagram Level 1 Process 5 

5.1

ชาํระเงิน ลูกคา

5.2

ยืนยนั

5.3

บนัทึก      ขอมูลสินคาD1

To process 6

ผูดูแลระบบ

 

รูปท่ี 3.10 Data Flow Diagram Level 1Process 4 แสดงผลรายงาน 

 

1.7 Data Flow Diagram Level 1 Process 6 

6.1

ใบเสร็จ ลูกคา      ขอมูลสินคาD1

To process 7

ผูดูแลระบบ

 

รูปท่ี 3.11 Data Flow Diagram Level 1Process 6 ใบเสร็จ 
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1.8 Data Flow Diagram Level 1 Process 7 

7.1

สงสินคา ลูกคา ผูดูแลระบบ

จบการทาํงาน

สถานะจดัสง

 

รูปท่ี 3.12 Data Flow Diagram Level 1Process 7 จบการทํางาน 

3.3 การออกแบบแผนภาพความสัมพันธของขอมูล (Entity Relationship Diagram) 

สมาชิก

ไดรับ

การสั่งซ้ือรหัสสมาชิก

รหัสลูกคา

ชื่อ-นามสกุล

ใบเสร็จ

Email

เบอรโทรศพัท

ชื่อผู เข าใชงาน

ลาํดบัสินคา

รหัสสินคา

ชื่อสินคา

ราคาสินคา

สินคา

ชื่อสินคา

รูปสินคา

ชื่อประเภท

รหัสประเภท

สินคา

รหัสสินคา

ราคาสินคา

กาํหนด

ชนิด

แสดง

พนักงาน

ชื่อ-สกุล

ท่ีอยูรหัสเลขท่ี

วนัท่ี
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รูปท่ี 3.13 E-R Diagramระบบการขายสินคาออนไลนประเภทอุปกรณเครื่องแตงกายสําหรับนองหมา 
 
 

 
 
 
3.4 พจนานุกรมขอมูล (Data Dictionary) 

ออกแบบฐานขอมูล ระบบขายสินคาออนไลนขายประเภทสัตวเลี้ยงเพื่อนรักตัวนอยดังน้ี 

1. ตารางขอมูลสมาชิก (user_tbl) 

 

ตารางท่ี 3.1 ตารางขอมูลสมาชิก 

2. ตารางขอมูลรายละเอียดสั่งซื้อ (order_detail) 

Field Name 

ชื่อฟลด 

Type 

ชนิดของขอมูล 

Field Side 

ขนาดฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 
หมายเหต ุ

d_id int 10 ลําดับการสั่งซื้อ PK 

o_id int 11 เลขที่ใบสั่งซื้อ  

p_id int 11 รหัสสินคา  

d_qty int 11 จํานวนสินคา  

d_subtotal float - ยอดรวมราคา

สินคา 

 

 

ตารางท่ี 3.2 ตารางขอมูลการสั่งซื้อ 

 

 

Field Name 

ชื่อฟลด 

Type 

ชนิดของขอมูล 

Field Side 

ขนาดฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 
หมายเหต ุ

id int 5 รหัสลูกคา PK 

name_user varchar 50 ชื่อผูเขาใช  

password_user varchar 50 รหัสผูเขาใช  

email varchar 100 อีเมล  

level varchar 5 ประเภทสมาชิก  
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3. ตารางขอมูลรายละเอียดสั่งซื้อ (order_head) 

Field Name 

ชื่อฟลด 

Type 

ชนิดของขอมูล 

Field Side 

ขนาดฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 
หมายเหต ุ

o_id int 10 เลขที่ใบสั่งซื้อ PK 

o_dttm datetime - วันเวลาที่สั่งซื้อ  

o_name varchar 100 ชื่อผูสั่งซื้อ  

o_addr varchar 500 ที่อยูผูสั่งซื้อ  

o_email varchar 100 อีเมลผูสั่งซื้อ  

o_phone varchar 20 เบอรผูสั่งซื้อ  

o_qty int 11 ยอดรวมการ

สั่งซื้อ 

 

o_total float  ยอดรวมราคา  

 

ตารางท่ี 3.3 ตารางขอมูลรายละเอียดสั่งซื้อ 

4. ตารางขอมูลสินคา (product) 

Field Name 

ชื่อฟลด 

Type 

ชนิดของขอมูล 

Field Side 

ขนาดฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 
หมายเหต ุ

p_id int 11 รหัสสินคา PK 

p_name varchar 200 ชื่อสินคา  

p_detail text - รายระเอียด

สินคา 

 

p_price float - ราคาสินคา  

p_pic varchar 20 รูปภาพสินคา  

 

ตารางท่ี 3.4 ตารางขอมูลสินคา 
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3.5 ออกแบบ Site map 
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รูปท่ีท่ี 3.14 Sitemap 

 

 

 

3.6 ออกแบบStory Board 
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รูปท่ี 3.15 Index 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 3.16 Login 
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รูปท่ี 3.17 Register 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 3.18 หนาแรก 
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รูปท่ี 3.19 หนารายการสินคา 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 3.20 หนาวัดขนาด 
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รูปท่ี 3.21 หนาเกี่ยวกับเรา 

 

 

 

 
รูปท่ี 3.22 หนาติดตอเรา 
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รูปท่ี 3.23 วิธีการชําระเงิน 

 

3.7 การออกแบบสิ่งนําเขา ( Input Data ) 

1. ขอมูลสมาชิก 

2. ขอมูลสินคา 

3. การตรวจสอบสินคา 

4. การเลือกซื้อสินคา 

5. การยืนยันการสั่งซื้อ 

6. แสดงใบเสร็จผานจอภาพ 

 

3.8 การออกแบบสิ่งนําเขา (Output Data) 

1. หนาจอคอมพิวเตอร คือ รูปแบบของเว็บไซตที่สมบูรณ 

2. เคร่ืองฉายโปรเจคเตอร คือ การนําเสนอการสอบวิชาโครงการ 

3. เคร่ือง Printer คือ ในการจัดทําเอกสารโครงการ 

4. ผลการตรวจสอบสินคา 

5. ใบเสร็จรายการสินคา 



บทที ่4 

เว็บไซตระบบขายสินคาออนไลน ประเภท 

เคร่ืองแตงกายสําหรับนองหมา 

 

4.1 เคร่ืองมือและอุปกรณท่ีใช 

1.   AMD Ryzen 5 3550H with Radeon Vega Mobile Gfx  2.10 GHz 

2.   Ram 8 GB 

3.   HDD 476GB  

4.   AMD Radeon ™ Vega 8 Graphics 

5.   PC/AT Enhanced PS/2 Keyboard (101/102-Key) 

6.   Wireless charging mouse X11 Star black  

7.   SanDisk 30 GB 

8.   Printer Cannon 

 

4.2 โปรแกรมท้ังหมดท่ีใชพัฒนา 

1. โปรแกรม sublime text 3 build 3207 เพื่อใชในการสรางเว็บไซต 

2. โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 เพื่อใชในการออกแบบเว็บ 

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

4. ภาษา SQLI สําหรับเขียนโปรแกรมเชื่อมฐานขอมูล 

5. โปรแกรมภาษา PHP My admin ใชในการบริหารจัดการฐานขอมูล Data Base 

6. โปรแกรม Appserv 9.3.0 ใชในการจําลองเคร่ืองคอมพิวเตอรเปน Server 
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4.3 วิธีการติดตั้งโปรแกรม 

 

 

รูปท่ี 4.1 double click ที่ตัวโปรแกรม AppServ-x64-9.3.0 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.2  รอสักครูจะปรากฏหนาจอ Welcome ใหกดปุม Next เพื่อไปยังหนาตอไป 
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รูปท่ี 4.3 กดปุม I Agree เพื่อยอมรับขอตกลงในการใชซอฟตแวร 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.4 กําหนดโฟลเดอรสําหรับติดต้ังโปรแกรม AppServ จากน้ันกดปุม Next 
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รูปท่ี 4.5 เลือกองคประกอบ ( Components ) สําหรับการติดต้ัง แลวกดปุม Next 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.6 จะปรากฏหนาจอสําหรับใหกรอกขอมูลเซิฟเวอร ( Server Information )  

            ประกอบดวยชื่อเซิฟเวอร หรือ ยูอารแอล ( URL ) อีเมลของผูดูแลเซิฟเวอร พอรต 

            สําหรับใชงานกรอกชื่อ Server Information และ E-mail จากน้ัน Next เพื่อไปหนา 

            ตอไป 
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รูปท่ี 4.7 ขั้นตอนตอไปคือการกําหนดคาสําหรับ MySQL Server ซึ่งตองระบุ รหัสผาน 

            (Password)สําหรับ root ชุดภาษา (Character Sets and Collations ) ที่ใช หลังจาก 

             กําหนดคาดังกลาวแลวใหกดปุม Install 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.8 หลังกําหนดคาสําหรับ mySQL Server แลวติดต้ังจะดําเนินการติดต้ังองค 

               ประกอบตางๆลงในระบบ 
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รูปท่ี 4.9 เมื่อการติดต้ังเสร็จสิ้น ระบบจะทําการสตารท (Start) โปรแกรม Apache 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.10 เมื่อสตารท Apache Http Server เสร็จใหทําการเปดโปรแกรมเว็บบราวเซอร 

                          และพิมพ http://localhost  หรือ 127.0.0.1 ลงไปในชองรับ URL (Address-Bar) 

หากโปรแกรม Apache ทํางานไดเปนปกติจะปรากฏดังรูปภาพ 
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รูปท่ี 4.11 สําหรับองคประกอบตางๆ ของ AppServ จะถูกติดต้ังไวที่โฟลเดอร C://AppServ 

 

 

 

4.4 วิธีการติดตั้งระบบฐานขอมูล 

 
 

รูปท่ี 4.12 เปดโปรแกรมเว็บบราวเซอรและพิมพ localhost และ คลิ๊กที่ 

phpMyAdmin Database Manager Version 4.9.1  เพื่อทําการเขาสูระบบ

ฐานขอมูล   ภายในเคร่ือง 
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รูปท่ี 4.13 จะปรากฏหนาตางใหใส “ ชื่อผูใช” และ “รหัสผาน” ที่ทําการต้ังไวต้ัง 

แตตอนลงโปรแกรม โดยชื่อผูใชจะเปน “root” สวนรหัสผานน้ันเปนรหัสที่ต้ัง 

ขึ้น ในรูปภาพที่ 4.7กรณีที่ลืมรหัสผาน ใหทําการลบโปรแกรม Appserv ออก  

แลวทําการติดต้ังใหม 

 

 
 

รูปท่ี 4.14 เมื่อเขาสูระบบเรียบรอยแลว จะปรากฏหนาจอดังภาพแลวจากน้ันกด  

Click ที่ Importเพื่อทําการนําฐานขอมูลของโปรแกรมมาลงในเซิฟเวอรของเคร่ือง 
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รูปท่ี 4.15 Click เลือกไฟลเพื่อเลือกฐานขอมูล 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.16 เมื่อคลิ๊กปุม เลือกไฟล จะปรากฏหนาตางขึ้น ใหทําการเปดโฟลเดอร 

Web_orachun ที่ลงไวในเคร่ือง จากน้ันเลือกไฟล shop1.sql แลวกด Open  

เพื่อทําการเลือกไฟล 
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รูปท่ี 4.17 หลังจากทําการเลือกไฟลเสร็จแลว ใหกดปุม “ Go ”  เพื่อนําฐานขอมูล 

ของโปรแกรมเขาสูเซิฟเวอร 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.18 เมื่อนําฐานขอมูลของโปรแกรมเขาสูเซิฟเวอรเรียบรอยแลว  

จะปรากฏตารางของฐานขอมูล ดังภาพซึ่งเปนอันเสร็จสมบูรณในการติดต้ัง 

ระบบฐานขอมูล 
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รูปท่ี 4.19 นําไฟลงานเว็บไซตไปวางที่ C:\AppServ\www แลวจะสามารถ Run  

     โปแกรมผาน AppServe ได 
 

 

 

4.5 วิธีการใชงานเว็บไซต 
 

 
 

รูปท่ี 4.20  เปดโปรแกรมเว็บบราวเซอรและพิมพ 127.0.0.1/web_orachun/index.php 

          *ทั้งชื่อโฟลเดอรและชื่อไฟลงาน ตองตรงกันกับชื่อที่ต้ังไวใน โฟลเดอร 
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รูปท่ี 4.21  แสดงหนาจอรูปที่  1  หนาเขาสูระบบ ( Index ) 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.22  แสดงหนาจอรูปที่  2  หนาหลักของระบบ (Index) 
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รูปท่ี 4.23  แสดงหนาจอรูปที่  3  หนารายการสินคา 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.24  แสดงหนาจอรูปที่  4  หนารายการสินคา 
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รูปท่ี 4.25  แสดงหนาจอรูปที่  5  วิธีวัดขนาดนองหมา 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.26  แสดงหนาจอรูปที่  6  เกี่ยวกับเรา 
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รูปท่ี 4.27  แสดงหนาจอรูปที่  7  ประวัติผูจัดทํา 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.28  แสดงหนาจอรูปที่  8  หนา login 
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รูปท่ี 4.29  แสดงหนาจอรูปที่  9 ชองทางการชําระเงิน 



บทที ่5 

สรุปผลการทําโครงการ 

5.1 สรุปผลโครงการ 

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

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

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

5.1.1 สรุปขนาดของโปรแกรม  

ลําดับที่ ช่ือไฟล ขนาด หมายเหตุ 

1 aboutus.php 3 KB แสดงหนาเก่ียวกับเรา 

2 auth.php 1 KB เช็คสถานะสมาชิก 

3 cart.php 4 KB แสดงหนาคํานวนราคา 

4 cart_cedit.php 3 KB แสดงหนาชองทางการชําระเงิน 

5 confirm.php 4 KB แสดงหนายืนยันการสั่งซื้อ 

6 contactus.php 3 KB แสดงหนาติดตอเรา 

7 db.php 2 KB ตัวเชื่อมตอฐานขอมูล 

8 home.php 5 KB แสดงหนาแรกของเว็บไซต 

9 index.php 1 KB แสดงหนาหลักของเว็บไซต 

10 login.php 5 KB แสดงหนาเขาสูระบบ 

11 login_check.php 1 KB เช็คไอดีสมาชิกและรหัสผานสมาชิก 

12 logout.php 1 KB ออกจากระบบ 

13 product.php 4 KB แสดงหนาสินคาท่ีมี 

14 product_detail.php 3 KB แสดงหนารายละเอียดสินคา 

15 register.php 6 KB แสดงหนาสมัครสมาชิก 

16 saveorder.php 2 KB บันทึกการสั่งซื้อลง database 

17 sizeguide.php 3 KB แสดงหนาวัดขนาดนองหมา 

18 style.css 2 KB ตกแตงหนาแสดงสินคา 

 

ตารางท่ี 5.1 แสดงขนาดของโปรแกรม
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5.1.2 ขอผิดพลาดท่ีมีตอการออกแบบระบบงาน 

 1. ขนาดของตัวอักษร และชนิดของตัวอักษร font 

 2. สมาชิกกลุมไมมีประสบการณในการทําระบบงาน 

 3. สมาชิกยังไมมีแนวความคิดใหมๆ ในการออกแบบโปรแกรม 

 4. การทําเว็บไซตโดยไมไดวางองคประกอบของหนามากอน 

 5. การออกแบบงานเสร็จไมทันตามกําหนดเวลาที่คาดหวัง 

 

5.1.3 ขอผิดพลาดท่ีมีในโปรแกรม 

 1. คอมพิวเตอรที่ใชงานเกิดการผิดปกติในบางคร้ัง 

 2. เมื่อตรวจสอบระบบไดเกิดความผิดพลาดบอยคร้ังกับขอมูล 

 3. เมื่อมีการแกไขเอกสารหรือตัวระบบงานก็ตองแกไขไฟลงานทั้งหมด 

 

5.2 ปญหาและอุปสรรคในการดําเนินงาน 

 1.ปญหาเกี่ยวกับการแกไขไฟลขอมูล 

 2.ปญหาเกี่ยวกับเวลาที่ไมตรงกันของสมาชิกในกลุม  

 3.ปญหาเกี่ยวกับการทําระบบฐานขอมูลเปนไปอยางลาชา 

 4.ในการดําเนินงานเน่ืองจากสมาชิกในกลุมยังขาดการวางแผนการดําเนินการตาม 

   ระยะเวลาที่กําหนดจึงทําใหเกิดขอผิดพลาดในการดําเนินงาน 
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5.3 สรุปการดําเนินงานจริง 

ตารางท่ี 5.2 สรุปเวลาการดําเนินงานจริง 

หมายเหตุ  เสนสีดํา คือ ระยะเวลาที่กําหนด 

   เสนสีแดง คือ ระยะเวลาในการดําเนินงานจริง 

รายการ ภาคเรียนที่ 1 
มิถุนายน 62 กรกฎาคม 62 สิงหาคม 62 กันยายน 62 

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

อบรมการทําโครงการนักศึกษา 

ปวช.3 และปวส.2 

 

               
11-12 มิถุนายน 62 

เสนอหัวขอ ATC.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           
 

      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 

ประกาศผลสอบโปรแกรม                 11 ธันวาคม62 

สงบทที่ 4                  6-19 มกราคม 63 

สงบทที่ 5                 20-26  มกราคม 63 

สงงบประมาณในการทํา

โครงการ(ออนไลน) 
           

 
    26-30  มกราคม 63 

สงรูปเลม ซดีี และคาเขาเลม                 1-20  กุมภาพันธ 63 
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5.4สรุปคาใชจายในการดําเนินการจริง 

 

ลําดับ รายการ จํานวน ราคา (บาท) 

1. กระดาษ  A4 1 รีม 250 บาท 

2. คาปร้ินเอกสาร 1 ชุด 450 บาท 

3. คาอุปกรณในการรวมเลม 1 ชุด 200 บาท 

4. คาหมึกและอุปกรณ 1 ชุด 300 บาท 

5. คาหนังสือ 1 เลม  200 บาท 

รวมเปนเงิน 1,400 บาท 

 

ตารางท่ี 5.3 สรุปคาใชจายในการดําเนินงานจริง 
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ภาคผนวก 

- ใบเสนอขออนุมัติการทําโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (ATC.01) 

- ใบอาจารยที่ปรึกษารวม (ATC.02) 
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- รายงานความคืบหนาโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (ATC.04)   

- ใบบันทึกการเขาพบอาจารยที่ปรึกษาโครงการ (ATC.05) 
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ATC.01 

ขอเสนออนุมัติทําโครงการระบบคอมพิวเตอร 
 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

วันที่ 19  เดือน มิถุนายน พ.ศ. 2562 

เร่ือง  ขอเสนออนุมัติทําโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ 

เรียน ประธานกรรมการพิจารณาอนุมัติทําโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ 

ขาพเจา  1.   นายอรชุน พุมนิคม รหัสนักศึกษา  30293  ระดับ ปวส. 2/17 

 2.   นางสาวจุฑามณฑน          เหลาสุข รหัสนักศึกษา  40901  ระดับ ปวส. 2/22  

มีความประสงคทําโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ ประเภท E-commerce 

ชื่อโครงการภาษาไทย   เคร่ืองแตงกายสําหรับนองหมา 

ชื่อโครงการภาษาอังกฤษ     The time is dog – We love pets – Dog apparel 
โดยมี อาจารยที่ปรึกษาหลัก  คือ อาจารยสุมลฑา สุขสวัสด์ิ 

พรอมน้ีไดแนบเอกสารประกอบการขอเสนอโครงการระบบคอมพิวเตอร บทที่ 1 จํานวน 1 ชุด 

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุมัติ 
 

                                    ลายมือชื่อ........................................นักศึกษา 

                                           (นายอรชุน พุมนิคม) 

                                                                                                          หัวหนากลุมโครงการ  
 

            ผาน                     ไมผาน         

 ความคิดเห็นคณะกรรมการ.................................................................................................... 

............................................................................................................................................................. 
           

              ลงชื่อ ........................................                                           ลงชื่อ ........................................                             

      คณะกรรมการ                                                                       คณะกรรมการ 



 
ATC.0201 

เสนออาจารยท่ีปรึกษารวมโครงการ 
 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

วันที่  27 เดือน มิถุนายน พ.ศ. 2562 

เร่ือง  ขอเรียนเชิญอาจารยเปนที่ปรึกษารวมโครงการ 

เรียน อาจารยฐิติรัตน นัยพัฒน 

ขาพเจา  1.   นายอรชุน                        พุมนิคม รหัสนักศึกษา  30293  ระดับ ปวส. 2/17 

 2.   นางสาวจุฑามณฑน          เหลาสุข รหัสนักศึกษา  40901  ระดับ ปวส. 2/22 

 

 มีความประสงคจะขอเรียนเชิญ อาจารยฐิติรัตน นัยพัฒน มาเปนที่ปรึกษารวมโครงการของ

กลุมขาพเจา ซึ่งไดจัดทําโครงการประเภท E-Commerce ชื่อโครงการภาษาไทย ระบบขายสินคา

ออนไลน ประเภทสินคา “เคร่ืองแตงกายสําหรับนองหมา ” 

พรอมน้ีไดแนบเอกสารประกอบการเสนอหัวขอโครงการมาดวย  

 

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุมัติ 

 

ลายมือชื่อ............................................นักศึกษา        ลายมอืชื่อ...........................................นักศึกษา 

                      (นายอรชุน พุมนิคม)                                        (นางสาวจุฑามณฑน เหลาสุข) 

 
 

 

 

 

 

 

ลายมือชื่อ................................................อาจารยที่ปรึกษารวม 

         (อาจารยฐิติรัตน นัยพัฒน) 
 



 

 
ATC.03 

ขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอร 
 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

วันที่ 17 เดือนสิงหาคม พ.ศ. 2562 

เร่ือง  ขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (คร้ังที่ 1) 

เรียน คณะกรรมการพิจารณาการสอบปองกันโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ 

ขาพเจา  1.   นายอรชุน                          พุมนิคม รหัสนักศึกษา   30293   ระดับ ปวส. 2/17 

 2.   นางสาวจุฑามณฑน         เหลาสุข           รหัสนักศึกษา   40901   ระดับ ปวส. 2/22 

 มีความประสงคทําโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ ประเภท เว็บไซต E-commerce 

ชื่อภาษาไทย     :ระบบขายสินคาออนไลน ประเภท เคร่ืองแตงกายสําหรับนองหมา 

ชื่อภาษาอังกฤษ: E-commerce for Online The time is dog – We love pets – Dog apparel 

โดยมี อาจารยที่ปรึกษาหลัก คือ     อาจารยสุมลฑา สุขสวัสด์ิ 

 อาจารยที่ปรึกษารวม   คือ     อาจารยฐิติรัตน       นัยพัฒน 

 

พรอมน้ีไดแนบเอกสารประกอบการขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอร  

    โปรแกรมระบบคอมพิวเตอร (Software)     จํานวน 1 ชุด 

    โครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (เอกสารบทที่ 1-3)   จํานวน 1 ชุด 

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุมัติ 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

     

                                                                                ลายมือชื่อ...............................................นักศึกษา 

                                       (นายอรชุน พุมนิคม) 

                                      หัวหนากลุมโครงการ 



 

 

 

ATC.04 

ใบบันทึกรายงานความคืบหนา อาจารยท่ีปรึกษาหลัก และอาจารยท่ีปรึกษารวม 

โครงการ ระบบขายสินคาออนไลนประเภทสินคา เคร่ืองแตงกายสําหรับนองหมา 

E-commerce for the time is dog – We love pets – Dog apparel 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

ท่ีปรึกษาหลักโครงการ อาจารยสุมลฑา สุขสวัสด์ิ 

ท่ีปรึกษารวมโครงการ อาจารยฐิติรัตน นัยพัฒน 

ลําดับ รายการ วัน/เดือน/ป อาจารยที่ปรึกษาหลัก อาจารยที่ปรึกษารวม 

ภาคเรียนที่ 1/2562 

1 เสนอหัวขอโครงการ รอบที่ 1 ....../....../......   

2 สงเอกสารบทที่ 1  ....../....../......   

3 สงเอกสารบทที่ 2  ....../....../......   

4 สงเอกสารบทที่ 3  ....../....../......   

5 สงเอกสาร และ PowerPoint เพื่อการ

นําเสนอ เอกสารบทที่ 1 - 3 
....../....../...... 

  

ภาคเรียนที่ 2/2562 

6 สงคืบหนาโปรแกรมโครงการ 70% ....../....../......   

7 สงคืบหนาโปรแกรมโครงการ 80% ....../....../......   

8 สงคืบหนาโปรแกรมโครงการ 100% ....../....../......   

9 สงเอกสาร และโปรแกรมโครงการ 

เพื่อการนําเสนอ โปรแกรมโครงการ 
....../....../...... 

  

10 สงโปรแกรมโครงการ 

 ที่แกไขแลว (ถามี) 

....../....../......   

11 สงเอกสารบทที่ 4 ....../....../......   

12 สงเอกสารบทที่ 5 ....../....../......   

13 สงเอกสารรูปเลม ฉบับสมบูรณ ....../....../......   

14 สงซีดี ....../....../......   

15 ชําระคาเขาเลม ....../....../......   



 



 

 
ATC.05 

ใบบันทึกการเขาพบอาจารยท่ีปรึกษา 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

แผนที่ 1 

 

ขาพเจา  1.  นายอรชุน                     พุมนิคม รหัสนักศึกษา  30293  ระดับ ปวส. 2/17 

2.  นางสาวจุฑามณฑน     เหลาสุข รหัสนักศึกษา  40901  ระดับ ปวส. 2/224.   

นางสาวคอมพิวเตอร        บริหารธุรกิจ  รหัสนักศึกษา  520002  ระดับ ปวช. 3/xx 

โครงการประเภทเว็บไซต E-Commerce 

เร่ือง  ระบบขายสินคาออนไลนประเภทเคร่ืองแตงกายสําหรับนองหมา 

อาจารยที่ปรึกษาหลัก อาจารยสุมลฑา      สุขสวัสด์ิ 

อาจารยที่ปรึกษารวม   อาจารยฐิติรัตน นัยพัฒน 

คร้ังที่ วันที่ หัวขอการเขาพบ ลายเซ็น หมายเหตุ 

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

 



 

 
ATC.0601 

ขออนุญาตอาจารยท่ีปรึกษารวมจัดทําเอกสาร 
 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

วันที่  9  เดือน มกราคม พ.ศ. 2563 

เร่ือง  ขออนุญาตอาจารยที่ปรึกษารวมจัดทําเอกสารบทที่ 4-5 

เรียน อาจารยฐิติรัตน นัยพัฒน 

ขาพเจา  1.   นายอรชุน  พุมนิคม รหัสนักศึกษา  30293  ระดับ ปวส. 2/17 

 2.   นางสาวจุฑามณฑน         เหลาสุข รหัสนักศึกษา  40901  ระดับ ปวส. 2/22  

 

 มีความประสงคจะขออนุญาตจัดทําเอกเอกสาร บทที่ 4 และบทที่ 5 เน่ืองจากไดจัดทํา

โปรแกรมเสร็จสมบูรณตามวัตถุประสงคเรียบรอยแลว 

 

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุมัติ 

 

 

ลายมือชื่อ............................................นักศึกษา          ลายมือชื่อ.........................................นักศึกษา 

                    (นายอรชุน  พุมนิคม)                                        (นางสาว จุฑามณฑน  เหลาสุข) 

 
 

             

 

 

 

 

 

ลายมือชื่อ................................................อาจารยที่ปรึกษารวม 

        (อาจารยฐิติรัตน  นัยพัฒน) 
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