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บทคัดยอ 

ระบบขายสินคาออนไลน (E-commerce) ประเภทเว็บไซตขายเคร่ืองประดับสุภาพสตรีวัตถุประสงค

ของโครงการจัดทําขึ้นเพื่อตอบสนองความตองการของผูใชในการซื้อสินคาออนไลน ประหยัดเวลา

ในการเดินทาง และมีระบบการซื้อสินคาที่มีความทันสมัยและใชงานไดงาย 

 เว็บไซตขายสินคาออนไลน ประเภทเคร่ืองประดับสุภาพสตรีมีระบบการสมัคร

สมาชิกและมีการ Login เขาระบบเพื่อทําการสั่งซื้อสินคา มีระบบซื้อสินคาที่งานไดอยางงายดายมี

การบอกวิธีการสั่งซื้อสินคาและวิธีการชําระเงินเมื่อสั่งซื้อสินคาอยางครบถวน 

 ผูเขาใชระบบจะสามารถไดรับสินคาที่ตนเองซื้อไดอยางครบถวนในเว็บไซตยังมี

สินคาใหผูเขาใชสามารถเลือกไดอยางมากมาย ผูใชยังสามารถไดรับความรูความเขาใจในการใช

สินคาของเราไดงายและเขาใจยิ่งขึ้นอีกดวย 
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กิตติกรรมประกาศ 

 

โครงการ “เว็บไซตขายสินคาออนไลนประเภท เคร่ืองประดับสุภาพสตรี” น้ีสําเร็จลงไดดวย

ความกรุณาของ อาจารยสุมลฑา สุขสวัสด์ิ และอาจารยฐิติรัตน นัยพัฒน ที่ปรึกษาโครงการ ที่ไดให

คําปรึกษาแนะนําและตรวจแกไขขอบกพรองตางๆ ดวยความเอาใจใสอยางดียิ่งตลอดมา คณะ

ผูจัดทํารูสึกซาบซึ้งในความกรุณาของทานเปนอยางยิ่ง จึงขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ 

ที่น้ี 

คณะผูจัดทําขอขอบพระคุณคุณผูบริหาร คณะอาจารย สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัย

เทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ที่คอยสนับสนุนและสนอแนะใหการดําเนินงานในคร้ังน้ีสําเร็จจน

บรรลุวัตถุประสงค 

ทายที่สุดน้ีขอกราบขอบพระคุณ คุณพอ คุณแม และญาติพี่นองทุกทานที่ใหกําลังใจ และ 

ใหโอกาสทางการศึกษาแกคณะผูจัดทําและขอขอบพระคุณเพื่อนๆ ทุกคนที่ไดใหความชวยเหลือ

ดวยดีตลอดมา 
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คํานํา 

 

 การจัดทําโครงการน้ี เปนสวนหน่ึงของวิชาโครงการ 3204-8501  หลักสูตรประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั้นสูง สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ โดยคณะผูจัดทําไดจัดทําโครงการประเภทเว็บไซตขายสิ

คาออนไลนประเภท เคร่ืองประดับสุภาพสตรีโดยมีการสรางเว็บไซตเพื่อนําเสนอผลงานแกผูที่

สนใจในการสั่งซื้อสินคาออนไลน  

เว็บไซตที่ทางคณะผูจัดทําไดจัดทําน้ัน ประกอบไปดวย การสมัครสมาชิก การเลือกซื้อ

สินคา การชําระเงินผานทางชองทางตาง ๆ เพื่อใหผูที่สนใจเขาไปเลือกซื้อสินคาไดอยางสะดวก

รวมถึงยังสามารถนําความรูที่ไดจากการศึกษาไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันหรือประกอบอาชีพ

เพื่อหารายไดเสริมอีกดวย 

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

ดําเนินการพัฒนาผลงานทางดานคอมพิวเตอรใหพัฒนาใหดีขึ้นไป  
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1.2 วัตถุประสงคโครงการ 

1. การทําใหบรรลุการขายเคร่ืองประดับสุภาพสตรีออนไลน 

2. เพื่อการสืบคนขอมูลของเคร่ืองประดับสุภาพสตรี 

3. เพื่อนําทักษะการศึกษาทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศมาใชใหเกิดประโยชน 

4. เพื่อเพิ่มทักษะการทํางานในแบบกลุม 

 

1.3 ขอบเขตการศึกษา 

1. สามารถสมัครสมาชิกได 

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พัฒนาเว็บไซตขายสินคาออนไลนประเภทสินคาเคร่ืองประดับสุภาพสตรี 

2. ไดพัฒนาทักษะการสรางเว็บไซตขายสินคาออนไลนประเภทสินคาเคร่ืองประดับ

สุภาพสตรี 

3. ไดทางเลือกในการขายสินคาประเภทสินคาเคร่ืองประดับสุภาพสตรี 

4. ไดชวยกระตุนการตลาดของประเภทเคร่ืองประดับสุภาพสตรี 

 



 3 
 

1.5 แผนการดําเนินงาน  

 

ตารางท่ี 1.1 แผนการดําเนินงาน 

 

 

 

รายการ ภาคเรียนท่ี 1 
มิถุนายน 61 กรกฎาคม 61 สิงหาคม 61 กันยายน 61 

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 รอบ

ท่ี 1 (บทท่ี1+ลงทะเบียนออนไลน) 
 

 
              14 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอโครงการ รอบท่ี 1                 17 มิถุนายน 62 

เสนอหัวขอโครงการ รอบท่ี 2                 19 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอโครงการ รอบท่ี 2                 21 มิถุนายน 62 

ลงทะเบียนหัวขอออนไลนเสนอ

อาจารยท่ีปรึกษารวม 
                18-30 มิถุนายน 62 

สงบทท่ี 2                 8-14 กรกฎาคม 62 

สงบทท่ี 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 ภาคเรียนท่ี 2 
พฤศจิกายน 61 ธันวาคม 61 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 

สอบโปรแกรม ระดับปวส.2                 16 พฤศจิกายน 62 

สอบโปรแกรม ระดับ ปวช.3                 30 พฤศจิกายน 62 

ประกาศผลสอบ (รอบโปรแกรม)                 2 ธันวาคม 62 

สงบทท่ี 4                 6-19 มกราคม 63 

สงบทท่ี 5                 20-26 มกราคม 63 

สงงบประมาณในการทําโครงการ                 26-30 มกราคม 63 

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

1. โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 ใชสรางระบบเว็บไซต 

2. ภาษา PHP ใชเขียนคําสั่งฐานขอมูล 

3. Appserv v.2.5.10 ใชสรางฐานขอมูล 

4. โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 เพื่อใชออกแบบโลโกและแบนเนอร  

 

  1.7 งบประมาณในการดําเนินงาน  

 

ตารางท่ี 1.2 งบประมาณในการดําเนินงาน 

 

 

 

ลําดับ รายการ จํานวน ราคา 

1 เคร่ืองปร้ินเตอร 1 เคร่ือง 370 บาท 

2 แฟลชไดรฟ 2 อัน 200 บาท 

3 หมึกเคร่ืองปร้ิน 1 ชุด 250 บาท 

4 กระดาษ A4 1 รีม 150 บาท 

5 แผน CD  1 แผน 40 บาท 

6 คารูปเลม 1 เลม 200 บาท 

รวมเปนเงิน 1,210 บาท 
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บทที ่2 

ระบบงานและทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

 

2.1 ระบบงานในปจจุบัน  

เร่ิมตน

เขาสู เวบ็ไซต

ล็อคอิน

สมคัรสมาชิก

กรอกขอมูล

ตรวจสอบขอมูลสมาชิก

เขาสูระบบ

เลือกสินคา

ซ้ือสินค า

คาํนวนราคาสินค า

ยืนยนัการส ั่งซ้ือ

แสดงใบเสร็จ

จบการทาํงาน

บนัทึกขอมูล

ไม

ใช

 
 

รูปท่ี 2.1 Flow chart ระบบงานปจจุบัน 
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ปจจุบันเว็บไซตที่เกี่ยวกับการขายสินคาออนไลนตาง ๆ มีจํานวนมากและมีการขายผาน

ชองทางอินเทอรเน็ตเปนสวนมาก แตละเว็บไซตก็เสนอรูปแบบไมเหมือนกัน มีความแปลกใหม

แตกตางกันไป และมีความกาวหนาทางดานเทคโนโลยีไปไกลมากทั้งดาน การคมนาคม และดาน

การติดตอสื่อสาร Internet จึงเขามามีสวนสําคัญในการดํารงชีวิตประจําวัน ไมวาจะเปนการ

ติดตอสื่อสารทางธุรกิจ Social Network รวมไปถึงการติดตอซื้อขายสินคาผานทางเว็บไซตตาง ๆ 
  การซื้อขายปจจุบันผูซื้อบางกลุมมีความตองการสินคาที่หาไดยาก หรือสินคาที่มาจาก

ตางประเทศ จึงใหยากตอการซื้อสินคา และสินคาบางชนิดก็เปนสินคาที่ยังไมไดรับความนิยมทาง

ทองตลาด จึงทําใหการซื้อขายทางทองตลาดน้ันหาไดยาก หรือในบางกรณีสินคาที่ตองการอยูไกล

จากที่อยูอาศัยจากผูซื้อทําใหการคมนาคมเปนไปไดยาก จึงทําใหการซื้อขายสินคาผานเว็บไซต  

หรือระบบ E-Commerce เขามาชวยเปนตัวเลือกในการซื้อขายสินคา โดย E-Commerce มีชื่อที่แปล

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

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

น้ัน E-Commerce ในที่รูจักกันทั่วไป คือการซื้อขายสินคาผานเว็บไซต ที่กําลังไดรับความนิยมเปน

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

ผูขายใหผูซื้อโอนเงินผานทางธนาคารเขาบัญชีกอนไดรับสินคา จากน้ันผูขายก็ไมทําการสงสินคาให

ลูกคาตามที่กําหนดไว ทําใหลูกคาสวนใหญไมคอยไววางใจที่จะทําการซื้อขาย ผานเว็บไซต จึงตอง

มีระบบการกระทําที่ทําใหลูกคาไววางใจในการซื้อขาย เชน สามารถเช็คประวัติของผูขาย สามารถ

ติดตอผูขายไดโดยตรง โดยมีเบอรโทรศัพทและที่อยูจริงตามบัตรประชาชนกํากับ มีการออกใบเสร็จ 

ใบซื้อขาย และใบสงของ เปนหลักฐานแกลูกคาเพื่อความมั่นใจของลูกคาในการซื้อขาย 

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

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

ข้ันตอนในการทํางานมีการออกใบเสร็จยืนยันในการซื้อสินคาใหแกลูกลูกคาผานชองทาง E-mail 

Line  Facebook  มีระบบสมาชิกที่จะทําใหลูกคาไดรับสิทธิประโยชนตาง ๆ มีการสง SMS เขา

โทรศัพทมือถือ ของผูซื้อเมื่อโอนเงินเขาบัญชีโดยอัตโนมัติ หากผูซื้อตองการที่จะสอบถาม

รายละเอียดสินคาแกผูขาย ก็สามารถทําการสอบถามไดทันทีผานหนา Chat ในระบบของเราตลอด

ระยะเวลาในการทํางานที่กําหนดไว หากนอกเวลางาน สามารถฝากขอความไวหรือ โทรมา

สอบถามไดตลอด 24 ชั่วโมง จึงทําใหลูกคามั่นใจไดวาจะไดรับสินคาอยางแนนอน 
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2.2 ปญหาท่ีเกิดข้ึนในระบบงานปจจุบัน 

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

บัตรเครดิตอาจถูกดักฟงหรืออานเพื่อเอาชื่อและหมายเลขบัตรเครดิตไปใชโดยที่เจาของ

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

เพื่อใหขอมูลของลูกคาไดรับความปลอดภัยสูงสุด  

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

ความคุมครองกับผูซื้อและผูขายขณะเดียวกันมาตรการมนเร่ืองระเบียบที่จะกําหนดขึ้นตอง

ไมขัดขวางการพัฒนาเทคโนโลยี  

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

มีความสามารถในการที่จะจายสินคาและบริการ 

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

ผูนําหมายเลขบัตรเครดิตไปใชประโยชนในทางที่มิชอบ 

 

2.3 การวิเคราะหและความตองการของระบบใหม 

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

ความเสี่ยงในการใชบัตรเครดิต ที่ถูกขโมยมาเพื่อการซื้อสินคา 

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

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

ของเทคโนโลยี 

3. ในขั้นตอนการซื้อสินคา จําเปนตองใหลูกคาทําการโอนเงินเขาบัญชีกอนที่จะจัดทําการสง

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

สามารถซื้อสินคา สั่งซื้อสินคาได น่ันทําใหมั่นใจไดวาลูกคาคนไหนเปนคนสั่งสินคา         

เพราะลูกคาไดมีการ Login ในระบบแลวน่ันเอง 

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

และทางผูดูแลไมมีการกระทําแบบน้ันได 
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2.4 ทฤษฏีและรบบงานท่ีเกี่ยวของ 

ขอมูลท่ีเกี่ยวของกับเว็บไซต 

ความหมายของเว็บไซตและองคประกอบตางๆ 

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

คอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต โดยจะมีหนาเว็บเพจหลายๆ หนาที่เชื่อมโยงเขากับไฮเปอรลิ้งค 

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

เว็บไซตสวนใหญน้ันก็มีทั้งเว็บไซตที่เปดใหเขาชมไดฟรี และเว็บไซตที่ตองสมัครสมาชิกและเสีย

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

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

เบราวเซอร 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 

 

          
 

รูปท่ี 2.2 รูปภาพเว็บเบราวเซอรตาง ๆ 
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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าชมเว็บมากขึ้นเว็บเพจ (Web Page) ก็คือหนาเอกสารตางๆ ที่อยูในรูปของ HTML โดย

จะนําเสนอขอมูลหรือเร่ืองราวตางๆ เปนหนาๆ ไป และใชการเชื่อมโยงเพื่อใหสามารถคลิกไปหนา

เว็บเพจแตละหนาไดงายขึ้นเว็บ Static คือเว็บที่แสดงผล เพื่อใหความรูหรือขอมูลแกผูเขาชมเว็บ

เพียงอยางเดียว ไมสามารถโตตอบหรือรับสงขอมูลกับผูที่เขาชมเว็บได ซึ่งสวนใหญแลวเว็บไซต

ประเภทน้ี ก็จะเปนเว็บ Gallery รูปภาพ เว็บของบริษัทหรือองคกรตางๆ และเว็บใหความรูทั่วไป 

เว็บ Dynamic เปนเว็บไซตที่สามารถตอบโต และรับสงขอมูลระหวางผูเขาชมกับเว็บไซต

ได ซึ่งเว็บเหลาน้ีสวนใหญก็จะมีระบบเว็บบอรด รวมไปถึง Social Media ประเภทตางๆ มีการ

สมัครสมาชิก หรือเปนเว็บขายสินคาออนไลนที่มีระบบแชทกับผูขาย เปนตน 

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

เว็บหน่ึงได 

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

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

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

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

ประโยชนของการทําเว็บไซต ประโยชนของการทําเว็บไซต ไมเพียงแตมีประโยชนใน

การนําเสนอขอมูล ใหกับผูใชงานไดทราบเทาน้ัน แตยังมีประโยชนอ่ืนๆ อีกมากมาย ไดแก ขยาย

ชองทางในการขายสินคาและบริการ ซึ่งสามารถเขาถึงกลุมลูกคาที่ตองการไดมากขึ้น และไมตอง

เสียคาใชจายที่สูงเกินไป สําหรับการทําธุรกิจรานคาออนไลนหรือขายของบนเว็บไซต จะทําใหมี

หนารานเปนของตัวเอง ซึ่งก็คือโฮมเพจ และเปนการเปดตัวสินคาสูตลาดโลก เปนการเสริมสราง

ภาพลักษณะขององคกร รานคาและบริษัท ใหมีความนาเชื่อถือและทันสมัยมากยิ่งขึ้น มีความเปน

สากล ดวยชองทางการติดตอลูกคาที่หลากหลาย ทั้งอีเมลล Facebook Line และอ่ืนๆ เพิ่มความ

สะดวกใหกับกลุมผูบริโภค โดยสามารถซื้อสินคาหรือบริการผานทางเว็บไซตไดตลอดเวลา ชวย

โฆษณาบริษัท องคกรและสินคาใหเปนที่รูจักอยางแพรหลาย ทั้งในประเทศและตางประเทศ ทํา

หนาที่ในการสงเสริมการขาย และบริการของบริษัท ชวยยกระดับมาตรฐานในการซื้อขายระหวาง

ประเทศ และสามารถเสริมสรางธุรกิจใหมีความแข็งแรงไดดี 

ขั้นตอนในการพัฒนาเว็บไซต นอกจากการสรางเว็บไซตขึ้นมาแลว ก็ตองมีการพัฒนา

เว็บไซตบอยๆ เพื่อใหมีความทันสมัยและทันตอเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไปเสมอ โดยมีขั้นตอนใน

การพัฒนาเว็บไซตดังน้ี กําหนดวัตถุประสง ควาตองการพัฒนาเว็บไซตอยางไรบาง เนนเน้ือหา
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เว็บไซตเกี่ยวกับอะไร และพัฒนาในสวนไหนอยางไร กําหนดกลุมเปาหมาย ที่ตองการใหเขาชมเว็บ

มากที่สุด เพื่อจะไดเลือกวิธีการนําเสนอ การใชกราฟก รูปภาพและโทนสีไดอยางเหมาะสม เตรียม

แหลงขอมูล ที่จะนําเน้ือหาสาระมานําเสนอ ซึ่งแหลงขอมูลเหลาน้ีจะตองมีความนาเชื่อถือและ

ครบถวนสมบูรณ เตรียมบุคลากร ที่มีความสามารถในดานการพัฒนาเว็บไซตใหพรอม โดยจะมีกี่

คนก็ไดขึ้นอยูกับวาตองการบุคลากรดูแลในดานใดบาง เตรียมทรัพยากร ที่จําเปนตองใชสําหรับการ

พัฒนาเว็บไซต เชน โปรแกรมตางๆ มัลติมีเดีย เปนตนเร่ิมลงมือสราง ขอมูลครบทั้งหมดแลว จึงนํา

ขอมูลที่ได มาสรางเปนเว็บไซต เพื่อใหเหมาะสมกับ ดานบนปรับปรุงพัฒนา หลังจากทําเว็บไซต

เสร็จแลว ควรมีการทําการตลาดออนไลน ปรับปรุง SEO มีการดูแลเว็บไซตใหเหมาะสม เพื่อ

สงเสริมวัตถุประสงคในการดําเนินงาน เพราะเว็บไซตที่ดีที่สุด คือเว็บไซตที่ยังสรางไมเสร็จ สวน

เว็บไซตที่สรางเสร็จ คือเว็บไซตที่ตายไปแลว 

HTML คืออะไร HTML คือ ภาษาประเภท Markup Language ที่ใชในการสรางเว็บเพจ

ข้ึนมา โดยมีแมแบบที่มาจากภาษา SGML โดย HTML จะเปนภาษาในการสรางเว็บที่สามารถ

เรียนรูและทําความเขาใจไดงาย ซึ่งในปจจุบันก็มีการนํามาใชกันอยางแพรหลายและมีการพัฒนา

และกําหนดมาตรฐานจากองคกร World Wide Web Consortium (W3C) 

CSS คืออะไร CSS คือ ภาษาที่ใชสําหรับตกแตงเอกสาร HTML/XHTML ใหมีหนาตา 

สีสัน ระยะหาง พื้นหลัง เสนขอบและอ่ืนๆ ตามที่ตองการ CSS ยอมาจาก Cascading Style Sheets 

มีลักษณะเปนภาษาที่มีรูปแบบในการเขียน Syntax แบบเฉพาะและไดถูกกําหนดมาตรฐานโดย 

W3C เปนภาษาหน่ึงในการตกแตงเว็บไซต ไดรับความนิยมอยางแพรหลาย 

 

รูปท่ี 2.3 รูปภาพภาษาCSS 
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ประโยชนของ CSS มีประโยชนอยางหลากหลาย ซึ่งไดแก ชวยใหเน้ือหาภายในเอกสาร HTML มี

ความเขาใจไดงายขึ้นและในการแกไขเอกสารก็สามารถทําไดงายกวาเดิม เพราะการใช CSS จะชวย

ลดการใชภาษา HTML ลงไดในระดับหน่ึง และแยกระหวางเน้ือหากับรูปแบบในการแสดงผลได

อยางชัดเจน ทําใหสามารถดาวนโหลดไฟลไดเร็ว เน่ืองจาก code ในเอกสาร HTML ลดลง จึงทําให

ไฟลมีขนาดเล็กลง สามารถกําหนดรูปแบบการแสดผลจากคําสั่ง style sheet ชุดเดียวกัน ใหมีการ

แสดงผลในเอกสารแบบเดียวทั้งหนาหรือในทุกๆ หนาได ชวยลดเวลาในการปรับปรุงและทําใหการ

สรางเอกสารบนเว็บมีความรวดเร็วยิ่งขึ้น นอกจากน้ียังสามารถควบคุมการแสดงผล ใหคลายหรือ

เหมือนกันไดในหลาย Web Browser ชวยในการกําหนดการแสดงผลในรูปแบบที่มีความเหมาะกับ

สื่อตางๆ ไดเปนอยางดี ทําใหเว็บไซตมีความเปนมาตรฐานมากขึ้นและมีความทันสมัย สามารถ

รองรับการใชงานในอนาคตไดดี 

โดเมน คืออะไร โดเมเนม (Domain Name) คือ ชื่อที่จะใชระบุลงไปในคอมพิวเตอรเพื่อให

สามารถคนหาไดในโดเมนเนมซีสเทม โดยการต้ังชื่อโดเมนน้ัน จะตองเปนชื่อที่งายตอการจดจํา 

เพื่อใหสามารถเขาใชงานไดงายขึ้น เงื่อนไขในการต้ังชื่อโดเมนเนม จะตองมีตัวอักษรภาษาอังกฤษ 

ตัวเลขและ “-” คั่นดวย “.” มีความยาวต้ังแต 1 ถึง 63 ตัวอักษร และไมวาจะเปนตัวอักษรตัวใหญ

หรือตัวเล็กก็ถือวาเหมือนกัน 

สวนประกอบตาง ๆ ของเว็บไซต 

สวนประกอบ ตางๆของเว็บไซต สวนประกอบของหนาเว็บเพจ   แบงออกเปน 3 สวนหลักๆ 

คือ 

 -  สวนหัวของเว็บเพ็จ  (Page Header)  เปนสวนที่อยูตอนบนสุดของหนา และเปนสวนที่

สําคัญที่สุดของหนา เพราะเปนสวนที่ดึงดูดผูชมใหติดตามเน้ือหาภายในเว็บไซต มักใสภาพ 

กราฟฟกเพื่อสรางความประทับใจ สวนใหญประกอบดวย โลโก  (Logo)  เปนสิ่งที่เว็บไซต

ควรมี เปนตัวแทนของเว็บไซตไดเปนอยางดี และยังทําใหเว็บนาเชื่อถือ , ชื่อเว็บไซต , เมนูหลักหรือ

ลิงค  (Navigation Bar)  เปนจุดเชื่อมโยงไปสูเน้ือหาของเว็บไซต 

2. สวนของเน้ือหา  (Page Body)  เปนสวนที่อยูตอนกลางของหนา ใชแสดงขอมูลเน้ือหา

ของเว็บไซต  ซึ่งประกอบดวยขอความ , ตารางขอมูล ภาพกราฟก วีดีโอ และอ่ืน ๆ และอาจมีเมนู

หลัก หรือเมนูเฉพาะกลุมวางอยูในสวนน้ีดวย สําหรับสวนเน้ือหาควรแสดงใจความสําคัญที่เปนหัว

เร่ืองไวบนสุด ขอมูลมีความกระชับ ใชรูปแบบตัวอักษรที่อานงาย และจัด Layout ใหเหมาะสมและ

เปนระเบียบ 

3. สวนทายของหนา (Page Footer) เปนสวนที่อยูดานลางสุดของหนา จะมีหรือไมมีก็ได  มัก

วางระบบนําทางที่เปนลิงคขอความงาย ๆ และอาจแสดงขอมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับเน้ือหาภายใน
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เว็บไซต เชน เจาของเว็บไซต, ขอความแสดงลิขสิทธิ์ , วิธีการติดตอกับผูดูแลเว็บไซต , คําแนะนํา

การใชเว็บไซต เปนตน 

โดยปกติสวนหัวและสวนทายมักแสดงเหมือนกันในทุกหนาของเว็บเพจ 

สวนประกอบยอยอ่ืน ๆ ที่จําเปน 

 1. Text  เปนขอความปกติ โดยเราสามารถตกแตงใหสวยงามและมีลูกเลนตาง ๆ ดังเชน

โปรแกรมประมวลคํา 

2. Graphic  ประกอบดวยรูปภาพ ลายเสน ลายพื้น ตางๆ มากมาย 

3. Multimedia  ประกอบดวยรูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว และแฟมเสียง 

4. Counter  ใชนับจํานวนผูที่เขามาเยี่ยมชมเว็บเพจของเรา 

5. Cool Links  ใชเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจของตนเองหรือเว็บเพจของคนอ่ืน 

6. Forms  เปนแบบฟอรมที่ใหผูเขาเยี่ยมชม กรอกรายละเอียด แลวสงกลับมายังเว็บเพจ 

7. Frames  เปนการแบงจอภาพเปนสวน ๆ แตละสวนก็จะแสดงขอมูลที่แตกตางกันและ

เปนอิสระจากกัน 

8. Image Maps  เปนรูปภาพขนาดใหญที่กําหนดสวนตาง ๆ บนรูป เพื่อเชื่อมโยงไปยังเว็บ

เพจอ่ืน ๆ 

9. Java Applets  เปนโปรแกรมสําเร็จรูปเล็ก ๆ ที่ใสลงในเว็บเพจ เพื่อใหการใชงานเว็บ

เพจมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  

นอกจากสวนประกอบดังกลาวแลว องคประกอบที่นิยมใสไวในเว็บเพจอีก 2 สวน ไดแก 

สมุดเยี่ยม (guestbook)  และเว็บบอรด  (webboard)  ที่ชวยใหเว็บเพจกลายเปนสื่อที่มีปฏิสัมพันธ

ระหวางผูใชกับผูสรางและระหวางผูใชดวยกันเอง 

ขอมูลเกี่ยวกับประเภทโครงการ E-Commerce 

ความหมายของE-Commerce 

ในปจจุบัน โลกออนไลนมีผลตอการใชชีวิตของคนเราอยางมาก การทําธุรกิจก็ตอง

ปรับตัวใหเขากับพฤติกรรมผูบริโภค จึงมีรานคาที่กาวเขาสูโลก E-Commerce (อีคอมเมิรซ) กันมาก

ขึ้น การศึกษาและเรียนรูเกี่ยวกับการทําธุรกิจออนไลนและกลยุทธการตลาดในการโปรโมทสินคา

ผานอินเตอรเน็ตจึงเปนเร่ืองสําคัญ ที่จะทําใหสามารถขายสินคาและเอาชนะคูแขงที่มีจํานวนมากได 
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E-Commerce คืออะไร 

E-Commerce ยอมาจากคําวา Electronic Commerce แปลเปนภาษาไทยไดวา การพาณิชย

อิเล็กทรอนิกส คือการทําธุรกิจโดยซื้อขายสินคาหรือโฆษณาผานสื่ออิเล็กทรอนิกส ที่นิยมคือ วิทยุ 

โทรทัศน และที่มีการใชงานมากที่สุดในปจจุบันก็คืออินเทอรเน็ต โดยสามารถใชทั้งขอความ เสียง 

ภาพ และคลิปวิดีโอในการทําธุรกิจได การทํา E-commerce สามารถเขาถึงลูกคาไดกวางขวางและทํา

ใหลดคาใชจายตางๆ ในการทําธุรกิจไดเปนอยางดี 

ประเภทของ E-Commerce  

ธุรกิจกับผูซื้อปลีก หรือ บีทูซี (B-to-C = Business to Consumer) คือ ผูซื้อปลีกซื้อสินคา

จากผูขายผานอินเตอรเน็ต เชน การขายเสื้อผา รองเทา เคร่ืองสําอาง เปนตน 

ธุรกิจกับธุรกิจ หรือ บีทูบี (B-to-B = Business to Business) คือ ผูประกอบการสองฝายทํา

การติดตอซื้อขายกัน โดยการขายในที่น้ีเปนการขายสง ซึ่งทําการสั่งซื้อผานอินเทอรเน็ต 

ธุรกิจกับรัฐบาล หรือ บีทูจี (B-to-G = Business to Government) คือ ธุรกิจระหวาง

ภาคเอกชนกับภาครัฐ เชน การจัดจางของภาครัฐโดยประกาศผานทางเว็บไซตของรัฐเพื่อลด

คาใชจาย 

รัฐบาลกับรัฐบาล หรือ จีทูจี (G-to-G = Government to Government) คือ การติดตอกัน

ระหวางหนวยงานในรัฐบาล เปนการติดตอแลกเปลี่ยนขอมูลระหวางกระทรวง 

ผูบริโภคกับผูบริโภค หรือ ซีทูซี (C-to-C = Consumer to Consumer) คือ การติดตอซื้อ

ขายระหวางผูบริโภคดวยกันเอง กลาวคือ ผูบริโภคที่ไมไดประกอบธุรกิจประกาศขายสินคาของ

ตนเอง และผูบริโภคอีกคนก็สนใจสั่งซื้อไป การประกาศขายน้ีสวนใหญทําผานอินเทอรเน็ตเพราะมี

พื้นที่ใหติดตอซื้อขายไดสะดวก รวมถึงหาคนที่มีความสนใจเหมือนกันไดงายอีกดวย 

ภาครัฐกับประชาชน หรือ จีทูซี (G-to-C = Government to Consumer) คือ การใหบริการ

จากทางภาครัฐผานสื่ออิเล็กทรอนิกส โดยเฉพาะอินเทอรเน็ต เชน การคํานวณและเสียภาษีผาน

อินเทอรเน็ต การดาวนโหลดแบบฟอรมเพื่อลงทะเบียนตางๆ ผานทางเว็บไซต 

ทําไมจึงควรทํา E-Commerce 

ปจจุบัน ผูคนสามารถเขาถึงสื่ออิเล็กทรอนิกสตางๆ ในโลกออนไลนไดอยางสะดวก

รวดเร็ว และการใชงานอินเตอรเน็ตถือไดวาเปนกิจกรรมหลักในชีวิตประจําวันของผูคนสวนใหญ 

ไมวาจะเปนการเลนโซเชียลมีเดีย คนหาขอมูล เช็คอีเมล ดูโทรทัศนหรือฟงเพลงออนไลน เปนตน 

ทําใหหลายธุรกิจจึงหันมาทํา E-Commerce กันมากขึ้นเพื่อใหเขาถึงกลุมลูกคาดังกลาว อีกทั้งธุรกิจ 

E-Commerce ยังมีขอดีและประโยชนในหลายดานซึ่งสามารถสรุปไดดังตอไปน้ี 

ไมตองมีหนาราน สามารถโชวตัวอยางสินคาเปนรูปหรือคลิปวิดีโอบนเว็บไซตหรือ

โซเชียลมีเดียได 
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ไมตองใชพนักงานขาย สามารถแสดงขอมูลตางๆ พรอมระบบที่สามารถทําการซื้อขาย

ไดอัตโนมัติ หรือติดตอทางรานไดผานอินเทอรเน็ต ทําใหเปดขายและรองรับลูกคาไดทุกวันตลอด 

24 ชั่วโมง 

เพิ่มโอกาสในการขาย รานคามีโอกาสเขาถึงทุกคนที่มีอินเทอรเน็ตได จึงสามารถมีลูกคาได

ทั่วโลก หมดปญหาเร่ืองการเดินทาง 

ชวยลดคาใชจายในการบริหารจัดการ สามารถนําเงินไปลงทุนในดานอ่ืนๆ เพิ่มขึ้นได เชน 

การขยายธุรกิจ การโฆษณาประชาสัมพันธ เปนตน 

ทําการตลาดไดแมนยําและสามารถวัดผลได สามารถใชเว็บไซตขายสินคาและโชเชียลมีเดีย

เก็บขอมูลลูกคารวมถึงผูเยี่ยมชม และนําไปใชในการทําการตลาดออนไลนไดตรงเปาหมาย อีกทั้งยัง

มีระบบที่สามารถตรวจสอบประสิทธิภาพไดซึ่งตางจากการลงโฆษณาในสื่อออฟไลน เชน 

โทรทัศน หนังสือพิมพ เปนตน 

  เว็บไซต E-Commerce ท่ีดีควรเปนอยางไร 

เว็บไซตถือเปนตัวกลางระหวางรานคาและลูกคา การจะขายสินคาไดหรือไมไดน้ันสวน

หน่ึงก็มาจากเว็บไซต นอกจากน้ียังมีผูประกอบธุรกิจขายสินคาทางออนไลนเปนจํานวนมาก 

โดยเฉพาะอยางยิ่ง E-commerce แบบธุรกิจกับผูซื้อปลีก (B-to-C) ทําใหมีการแขงขันสูง การทํา

เว็บไซตใหมีระบบการจัดการที่ดีตอเจาของธุรกิจและเปนมิตรกับลูกคาผูใชงาน จะชวยลดภาระ

ตางๆ ของผูประกอบการไดมากและปดการขายไดงายยิ่งขึ้น ซึ่งสามารถสรุปรายละเอียดของ

เว็บไซต E-Commerce ที่ดีไดเปนหัวขอดังน้ี 

หนาเว็บไซตตองเปนระเบียบ นอกจากความสวยงามแลว เว็บไซตจะตองใชงานงาย มี

การแบงหมวดหมูสินคาอยางเปนระบบ ไมซับซอน 

ระบบเว็บไซตหรือระบบหลังรานตองจัดการและควบคุมไดงาย เพื่ออํานวยความสะดวก

แกผูขาย 

รายละเอียดของสินคาครบถวนชัดเจน ทั้งรูปภาพ ขอความอธิบาย ราคา นอกจากน้ียัง

สามารถเพิ่มสวนของรีวิวจากลูกคาก็ไดเพื่อชวยในการตัดสินใจซื้อ สถานะสินคาตองแสดงแบบ 

Real Time กลาวคือ ถาสินคาหมด หรือเหลือจํานวนนอย ตองขึ้นแสดงใหลูกคาเห็น เพื่อใหงายตอ

การตัดสินใจซื้อ มีขั้นตอนการสั่งซื้อที่งาย ไมยุงยาก มีการระบุชัดเจนวาตองทําอยางไรบาง อํานวย

ความสะดวกในการสั่งซื้อดวยระบบตะกราสินคา (Shopping Cart) ที่สามารถจดจําขอมูลและ

จํานวนสินคาของลูกคาเอาไว สามารถสรุปรายการสั่งซื้อใหลูกคาได เชน ราคาสินคาทั้งหมด คา

จัดสง เปนตน การชําระเงินตองมีความปลอดภัย และควรมีชองทางใหลูกคาชําระเงินไดหลาย

ชองทาง เชน บัตรเครดิต โอนผานธนาคาร เปนตน มีระบบการติดตามการจัดสง เพื่อเพิ่มความ
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เชื่อมั่นใหกับลูกคา เว็บไซตตองรองรับการทํา SEO (Search Engine Optimization) ซึ่งจะชวยให

ผูใชคนเจอเว็บไซตและเพิ่มผูเขาชมเว็บไซต ซึ่งจะทําใหมีโอกาสขายสินคาไดมากขึ้น 

ข้ันตอนการสราง E-Commerce 

ขั้นตอนที่ 1 : เลือกตลาดที่เราชอบหรือเปนลูกคาอยูแลว ชวงแรก ๆ ของการเร่ิมตนกอนที่จะ

ทําธุรกิจก็คือ คําถามในทํานองที่วา “จะขายอะไรดี?” เปนปญหาโลกแตกตลอดสําหรับคนที่กําลังจะ

เร่ิมตนทําธุรกิจซึ่งในมุมมองของนักการตลาดแลว ควรเร่ิมตนจากลูกคากอนเสมอ แตก็มีไมนอย

สําหรับนักธุรกิจหลาย ๆ ทาน ที่ประสบความสําเร็จ ก็มักจะเร่ิมตนจากความชอบสวนตัวกอน 

ดังน้ัน ไมวาคุณจะเลือกอะไรขึ้นตนกอน ก็ไมนาจะผิดมากนัก แตสําหรับในขอน้ี หากคุณเร่ิมตน

จากหัวขอที่เราชอบเปนทุนเดิมอยูแลว แถมตัวเราเองก็ยังคงซื้อสินคาหรือผลิตภัณฑเกี่ยวกับเร่ืองน้ี

ตลอดอยูแลวดวยจะยิ่งดีมาก ๆ เพราะ ในฐานะที่เราเปนลูกคาในตลาดน้ีเองอยูแลว ทําใหเราเขาใจ

หัวอก ลูกคา วา เพราะสาเหตุใด เราจึงเลือกซื้อสินคาและผลิตภัณฑในตลาดน้ี มันจะทําใหเราเขาใจ

ลูกคาไดดียิ่งขึ้น เพราะแมแตเราเองก็ยังเปนลูกคาในตลาดน้ีเชนกัน และขอดีอีกอยางหน่ึงก็คือ การที่

เราชอบอะไรสักอยางน้ัน เราสามารถอยูกับมันไดอยางไมรูจักเหน็ดจักเหน่ือย และสามารถหา

อัพเดทขอมูลใหม ๆ เกี่ยวกับมันไดอยูเสมอ แมวาเวลาจะผานไปกี่ปก็ตาม 3 ขั้นตอนในการเลือก

ตลาดที่จะทํา 

ขั้นตอนที่ 1 – เลือกตลาดที่เราคุนเคยจากความชอบและเปนลูกคาในตลาดน้ัน ๆ อยูแลว 

   ขั้นตอนที่ 2 – เลือกตลาดที่เราจะสามารถอยูกับมันไปไดอยางนอยอีก 5 ป 10 ป โดยไมมี

เบื่อ 

ขั้นตอนที่ 3 – หากยังนึกไมออก ใหลองเลือกตลาดที่เรากําลังจะเปนลูกคาก็ยิ่งนาสนใจ 

เพราะกอนที่เราจะเปนลูกคา เราก็มักจะคนหาขอมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับเร่ืองน้ัน ๆ เปนปกติ 

เพราะเมื่อใดก็ตามที่เราคิดวาเกงแลว ไมตองเรียนเพิ่มแลว เราก็จะกลายเปนนํ้าเต็มแกวที่

หยุดเรียนรู แตในขณะที่คูแขง ไมเคยหยุดพัฒนา ไมเคยหยุดเรียนรู และสุดทาย แมวาคุณจะเปนเจา

ตลาดใน ณ ขณะน้ัน แตสุดทายในระยะยาว กวาคุณจะรูตัวอีกที ธุรกิจคุณก็อาจจะเจง เพราะโดน

คูแขงแซงไปแลวเรียบรอยน่ันเอง 

ขั้นตอนที่ 2 : เลือกกลุมลูกคาของคุณ เมื่อเลือกตลาดที่เราจะเลนไดแลว ตอมาคือขั้นตอน

การเลือกกลุมคนที่เราจะสงขอมูลที่มีประโยชนออกไป เราจําเปนที่จะตองเลือกกลุมคนใหแคบที่สุด

เทาที่จะทําไดในชวงเร่ิมตนธุรกิจ แมวาตัวสินคาหรือบริการของเราอาจจะมีประโยชนกับคนทั้ง

ประเทศหรือทั้งโลกก็ตาม แตเราไมสามารถที่จะทําการตลาดในกลุมที่กวางขนาดน้ันได 

 คอรสวีดีโอ How to Win Buyer กลุมลูกคาคือ นักขาย ผูบริหารทีมขาย เจาของกิจการ ที่

ตองการนําเสนอสินคาหรือบริการแกผูที่เปนจัดซื้อของบริษัทคูคา ในรูปแบบ B2B (Business to 

Business) 



                        16 

คอรสวีดีโอ How to Win Fanpage กลุมลูกคาคือ เจาของธุรกิจ พอคา แมคา ออนไลน ที่

กําลังประสบปญหาการทําโฆษณาบน Facebook แลวไมไดผลเหมือนการยิงโฆษณาแบบเมื่อกอน 

ยอดขายตก ยิงโฆษณาแลวยอดไมมา 

คอรสวีดีโอ Digital CEO for Retail Business กลุมลูกคาคือ เจาของธุรกิจคาปลีก ที่เกงการ

ขายออฟไลนแตตองการขยายธุรกิจไปสูออนไลน 

คอรสวีดีโอ Digital CEO for Coaches and Trainers กลุมลูกคาคือ โคชและเทรนเนอรที่

ตองการทําการตลาดออนไลนเพื่อขายสินคาประเภทความรู เชนเรียนรูในการสราง Content 

Marketing และการสราง Personal Branding 

ขั้นตอนที่ 3 : คนหาสิ่งที่กลุมลูกคาตองการฟง หลังจากที่เลือกกลุมลูกคาไดแลว สิ่งที่เรา

ตองทําตอมาก็คือ การคนหาสิ่งที่พวกเขาตองการ ซึ่งสวนใหญก็คือ ปญหาที่พวกเขากลุมน้ีมักจะเจอ 

แกไมตก หรือตองการความรูบางอยางเพิ่มเติม 

เมื่อเราคนหาสิ่งที่พวกเขาตองการไดแลวน้ัน ขั้นตอนตอมาก็คือ เราตองหาวิธีแกไขปญหา

ใหพวกเขาเหลาน้ันใหได และน่ีเปนหนาที่หลักของเรา ที่จะนําเสนอสินคาหรือบริการของเรา เพื่อ

แกไขปญหาเหลาน้ัน 

หลักการคือ การมอบ Value Content หรือเน้ือหาที่เปนประโยชรตอกลุมลูกคาของเรา แบบ

ฟรี ๆ เพื่อใหเกิดการติดตาม เกิดความนาเชื่อถือ และนําไปสูการปดการขาย และบอกตอในที่สุด 

PourquoiPas / Pixabay 

ขั้นตอนที่ 4: สราง Story ของคุณขึ้นมา ในการสานสัมพันธกับกลุมลูกคาของเรา จําเปนที่

จะตองมีเร่ืองราวในการผจญภัยของเรา ซึ่งสิ่งที่ผูคนตองการฟงไมใชเปนเร่ืองที่สําเร็จเพียงอยาง

เดียว ผูคนก็ตองการฟงเร่ืองที่เราลมเหลว หรือฝาฟนอุปสรรคน้ัน ๆ มาไดดวย ซึ่งจะทําใหผูฟงมี

อารมณรวมไปกับเราไดดียิ่งขึ้น และเร่ืองที่เลาน้ันจะตองเปนเร่ืองจริงจากประสบการณของเรา 

เพื่อที่เขาจะนําไปปรับใชหรือเปนแรงบันดาลใจได เมื่อกลุมลูกคาเปาหมายไดเสพย Story ของคุณ

แลว พวกเขาก็จะเร่ิมมองวาเคยมีปญหาเดียวกัน น่ีพวกเดียวกันชัด ๆ สิ่งที่กลุมลูกคาเปาหมายมองหา

ตอมาก็คือ แลวทําอยางไรจึงจะแกไขปญหาได และตอนน้ีน่ีเองเราก็มีหนาที่ชวยแกไขปญหาที่เรา

เคยพบมากอนใหกับพวกเขา เพราะทุก ๆ ธุรกิจ มักจะเกิดขึ้นมาเพื่อแกไขปญหาหรือตอบโจทยผูคน

อะไรบางอยางอยูเสมอ ดังน้ัน หากเราสามารถสรางสินคาหรือบริการที่ตอบโจทยได ผูคนก็ยินดีที่

จะจายคาตอบแทนคืนกลับมาในราคาที่สมนํ้าสมเน้ือ 

ขั้นตอนที่ 5: คนหาและสรางวิธีแกไขปญหา มาถึงตอนน้ีเราทราบปญหาของกลุมลูกคา

ของเรามาพอสมควรแลว และตอนน้ีเราตองการที่จะสรางรายได ดังน้ันเราจําเปนที่จะตองสราง

สินคาที่สามารถแกไขปญหาใหกลุมลูกคาของเรา เพราะสินคาเหลาน้ีจะเปนตัวที่พาใหเราสราง

รายไดอยางเปนกอบเปนกําขึ้นมา 
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ขั้นตอนที่ 6: สรางเว็บไซต แนนอนครับวาในสมัยน้ีก็คงหนีไมพนการสรางเว็บไซต ซึ่งใน

ปจ จุบัน เปนยุคที่สร าง เ ว็บไซตไดมากกว าสมัยกอนมาก ๆ  เพราะแทบจะไมตอง เ รียน

ภาษาคอมพิวเตอรที่มีความซับซอน และเว็บไซตที่ผมแนะนําใหใชก็คือ WordPress ซึ่งเปน เว็บไซต

ประเภทหน่ึงที่เรียกวา Weblog หรือ Blog น่ันเอง  

การใชสีออกแบบเว็บไซต 

 

รูปท่ี 2.4 การใชสีออกแบบเว็บไซต 

 

จิตวิทยาเกี่ยวกับสี ความรูสึกที่คนสวนใหญมีตอสีตางๆ 

 สีฟา ใหความรูสึกสงบ สุขุม สุภาพ หนักแนน เครงขรึม เอาการเอางาน ละเอียด รอบคอบ 

สงางาม มีศักด์ิศรี สูงศักด์ิ เปนระเบียบถอมตน สามารถลดความต่ืนเตน และชวยทําใหมีสมาธิ แตถา

มีสีนํ้าเงินเขมเกินไป ก็จะทําใหรูสึกซึมเศราได  

 สีเขียว เปนสีในวรรณะเย็น จะสรางความรูสึกเย็นสบาย ชวยผอนคลายความเครียดให

ความรูสึก สงบ เงียบ รมร่ืน รมเย็นการพักผอน การผอนคลาย ธรรมชาติ ความปลอดภัย ปกติ 

ความสุข ความสุขุม เยือกเย็น  

 สีเหลือง เปนสีแหงความเบิกบาน ใหความรูสึกแจมใส สดใส ราเริง ความเบิกบานสดชื่น 

ใหลองสังเกตดูวา วันที่ทองฟามืดคร้ึมปราศจากแสงแดด เราจะรูสึกหงอยเหงา หดหู แตพอมี

แสงแดด ทองฟาสวาง มีสีเหลือง เราจะรูสึกมีชีวิตชีวาขึ้น  

สีแดง เปนสีที่สรางความต่ืนเตน และกระตุนสมอง สีแดงปานกลางแสดงถึงความมีสุขภาพ

ดี ความมีชีวิต ความรัก ความสําคัญ ความอุดมสมบูรณ ความมั่งคั่ง สีแดงจัดมีความหมายแฝงดาน
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กามารมณ ยังสรางความรูสึกรุนแรง ใหความรูสึกรอน กระตุน ทาทาย เคลื่อนไหว ต่ืนเตน เราใจ มี

พลัง มักจะใชกันกรณีที่เกี่ยวกับความต่ืนเตน หรืออันตราย  

 สีมวง ใหความรูสึก มีเสนห นาติดตาม เรนลับ ซอนเรน มีอํานาจ มีพลังแฝงอยู ความรัก 

ความเศรา ความผิดหวัง ความสงบ ความสูงศักด์ิ เปนสีที่ปลอบโยน และชวยลดความเครียด แตเดิม

สีมวงไดมาจากสัตวมีกระดอง,เปลือก ในทะเลเมดิเตอรเรเนียน มีชื่อวา Purpura จึงไดชื่อ

ภาษาอังกฤษวา Purple  

สีสมใหความรูสึก รอน ความอบอุน ความสดใส มีชีวิตชีวา วัยรุน ความคึกคะนอง การ

ปลดปลอย ความเปร้ียว เปนสีที่เราความรูสึก ปรกติควรใชแตนอยเมื่อเทียบกับสีอ่ืน สังเกตวาคนที่

อยูในหองสีสมจะอยูไดไมนาน  

 สีนํ้าตาล ใหความรูสึกอบอุน ไดพักผอน แตควรใชรวมกับสีสม เหลือง หรือสีทอง เพราะถา

ใชสีนํ้าตาลเพียงสีเดียว อาจทําใหเกิดความรูสึกหดหูได  

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

เงียบ สุภาพ สุขุม ถอมตน สีน้ีมีขอดีคือทําใหเย็น แตสรางความสรางความรูสึกหมนหมองได ควรใช

รวมกับสีที่มีชีวิต โทนสวางอยางนอยหน่ึงสี  

สีขาว ใหความรูสึก บริสุทธิ์ สะอาด สดใส เบาบาง ออนโยน เปดเผย การเกิด ความรัก 

ความหวัง ความจริง ความเมตตา ความศรัทธา ความดีงาม 

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 
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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 โดยแสดงไวในโครงสรางตัวอยางเชน 

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 เพื่อนําชื่อวิชาและจํานวนหนวยกิตมาใชดังตาราง 

คําศัพทและความสัมพันธ 

เอนทิตี (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 ชนิด ดังน้ี 

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) 
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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อมูลที่มีความสัมพันธ

กันหรือที่เราคุนเคยกันในชื่อวา table หรือ file) ได  แอตทริบิวตที่เปนสวนหน่ึงของคียเรียกวา  คีย

แอตทริบิวต (Key Attribute) และคียแอตทริบิวตที่เกิดจากการนําเอาหลายแอตทริบิวตมารวมกัน

เรียกวาคอมโพสิตคีย (Composite Key)  คียตาง ๆ ที่ใชในฐานขอมูลมีดวยกันหลายชนิด  ดังตอไปน้ี 

  

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

สามารถบงบอกความแตกตางของแตละทัปเพิลในรีเลชันได  ดังน้ันในหน่ึงรีเลชันสามารถมีซูเปอร

คียไดหลายซูเปอรคีย 

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  หรือกับตัวมัน

เองเพื่อแสดงความสัมพันธ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การพิจารณาของผูออกแบบวา

จะเลือกใชแบบใด (Relational model) คือตารางขอมูลที่มีความสัมพันธกัน 
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สัญลักษณท่ีใชแสดงแผนภาพ2E-R Diagram (Symbols in E-R Diagram) 

2สัญลักษณ 2ความหมาย 
 

Entity 

 
Attribute 

 
Key Attribute 

 
Relationship Set 

 
Connection 

 

 

2ตารางท่ี 2.1 สัญลักษณแสดงแผนภาพ E-R Diagram 

 

ขอมูลเกี่ยวกับผังงาน 

             ความหมายของผังงาน ผังงาน (Flowchart) คือ  ผังงาน (Flowchart) คือ รูปภาพ (Image) 

หรือสัญลักษณ(Symbol) ที่ใชเขียนแทนขั้นตอน คําอธิบาย ขอความหรือคําพูด ที่ใชในอัลกอริทึม 

(Algorithm) เพราะการนําเสนอขั้นตอนของงานใหเขาใจตรงกัน ระหวางผูเกี่ยวของ ดวยคําพูด หรือ 

ขอความ ทําไดยากกวาเมื่อใชรูปภาพ หรือสัญลักษณ  ผังงานแบงได 2 ประเภท  

           1.ผังงานระบบ (System Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงขั้นตอนการทํางานในระบบอยาง

กวางๆ แตไมเจาะลงในระบบงานยอย  

           2.ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงถึงขั้นตอนในการทํางานของ

โปรแกรม ต้ังแตรับขอมูล คํานวณ จนถึงแสดงผลลัพธ  

     Attribute 
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           การเขียนผังงาน ( Flowchart )    ผังงาน คือ แผนภาพที่มีการใชสัญลักษณรูปภาพและลูกศร

ที่แสดงถึงขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมหรือระบบทีละขั้นตอน รวมไปถึงทิศทางการไหลของ

ขอมูลต้ังแตแรกจนไดผลลัพธตามที่ตองการ 

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 

 การติดตอกับอุปกรณที่เปนดิสก 

 
แสดงทิศทางการทํางานของผังงาน 

 จุดเชื่อมตอระหวางหนา 

 

2ตารางท่ี 2.2 สัญลักษณผังงานโปรแกรม 
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ประโยชนของผังงาน 

1.ลําดับการทํางานของโปรแกรม และสามารถนําไปเขียนโปรแกรมไดโดยไมสับสน 

2.ตรวจสอบความถูกตอง และแกไขโปรแกรมไดงายเมื่อเกิดขอผิดพลาด 

3.การปรับปรุง เปลี่ยนแปลง แกไข ทําไดอยางสะดวกและรวดเร็ว 

4.ทําใหผูอ่ืนสามารถศึกษาการทํางานของโปรแกรมไดอยางงาย และรวดเร็วมากขึ้น 

วิธีเขียนผังงานท่ีดี 

1.ใชสัญลักษณตามที่กําหนดไว  

2.ใชลูกศรแสดงทิศทางการไหลของขอมูลจากบนลงลาง หรือจากซายไปขวา  

3.คําอธิบายในภาพสัญลักษณผังงานควรสั้นกะทัดรัด และเขาใจงาย  

4.ทุกแผนภาพตองมีลูกศรแสดงทิศทางเขา - ออก  

5.ไมควรโยงเสนเชื่อมผังงานที่อยูไกลมาก  ๆ ควรใช สัญลักษณจุดเชื่อมตอแทน  

6.ผังงานควรมีการทดสอบความถูกตองของการทํางาน กอนนําไปเขี่ยนโปรแกรมจริง 

ขอมูลเกี่ยวกับDFD 

แผนภาพกระแสขอมูล  

แผนภาพกระแสขอมูล  (Data Flow Diagram : DFD) เร่ิมตนดวยการจําลองแบบขั้นตอน

การทํางานของระบบ (Process Modeling) ซึ่งเปนเน้ือหาในบทเรียนน้ี โดยจะนําเสนอรายละเอียด

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

DFD)” จากแผนภาพจะแสดงใหเห็นถึงขั้นตอนการทํางานของระบบ ขอมูลที่เขาและออกจากระบบ 

รวมทั้งขอมูลที่ไหลอยูภายในระบบจากขั้นตอนหน่ึงไปยังอีกขั้นตอนหน่ึง แผนภาพกระแสขอมูล 

(Data Flow Diagram : DFD) คือ แผนภาพกระแสขอมูล (DFD) เปนเคร่ืองมือที่ใชกันอยาง

แพรหลายในการเขียนแบบระบบใหมในการเขียนแผนภาพจําลองการทํางานของกระบวนการ 

(Process) ตาง ๆ ในระบบ โดยเฉพาะกับระบบที่ "หนาที่" ของระบบมีความสําคัญและมีความ

สลับซับซอนมากกวาขอมูลที่ไหลเขา  สรุปดีเอฟดี (Data Flow Diagram-DFD) เปนเคร่ืองมือเชิง

โครงสรางที่ใชบรรยายภาพรวมของระบบโดยแสดงขั้นตอนการทํางานของระบบหรือโพรเซส

(process)  ระบุแหลงกําเนิดของขอมูล การไหลของขอมูล ปลายทางขอมูล การเก็บขอมูลและการ

ประมวลผลขอมูล กลาวงาย ๆ คือดีเอฟดีจะชวยแสดงแผนภาพ วาขอมูลมาจากไหน จะไปไหน เก็บ
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ขอมูลไวที่ไหน มีอะไรเกิดขึ้นกับขอมูลระหวางทางเรียกวาแผนภาพกระแสขอมูลหรือ แผนภาพ

แสดงความเคลื่อนไหวของขอมูลโดยดีเอฟดี 

 

 

 

วัตถุประสงคของการสรางแผนภาพกระแสขอมูลมี 

1.เปนแผนภาพที่สรุปรวมขอมูลทั้งหมดที่ไดจากการวิเคราะหในลักษณะของรูปแบบที่เปน

โครงสราง 

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

3.เปนแผนภาพที่ใชในการพัฒนาตอในขั้นตอนของการออกแบบระบบ 

4.เปนแผนภาพที่ใชในการอางอิง หรือเพื่อใชในการพัฒนาตอในอนาคต 

5.ทราบที่มาที่ไปของขอมูลที่ไหลไปในกระบวนการตางๆ (Data and Process) 
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สัญลักษณระบบกระแสขอมูล 

 

ตารางท่ี 2.3 แสดงสัญลักษณระบบกระแสขอมูล 

 

       Process หรือ ขั้นตอนการดําเนินงาน คือ งานที่ดําเนินการ/ตอบสนองขอมูลที่รับเขา 

หรือดําเนินการ/ตอบสนองตอเงื่อนไข/ สภาวะใด ๆ ที่เกิดขึ้น ไมวาขั้นตอนการดําเนินงานน้ันจะ

กระทําโดยบุคคล 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กรอ่ืนๆ 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 

สัญลักษณ  ( Symbol ) ความหมาย  ( Symbol  Name ) 

 

 

 

Source  Destination  สัญลักษณสิ่งที่อยูภายนอกระบบ 

 

 Process สัญลักษณการประมวลผล 

 

 

 

Data  Store  สัญลักษณการเก็บขอมูล 

 

 

Data Flow สัญลักษณเสนทางการไหลของขอมูล 



                        26 

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 

D1, D2 เปนตน สําหรับสวนที่ 2 ทางดานขวา ใชแสดงชื่อ Data Store หรือชื่อไฟล 

ตัวอยางการเขียนแผนภาพกระแสขอมูล DFD Level 0 [Context  Diagram] แผนภาพบริษัท 

(Context Diagram) คือ แผนภาพกระแสขอมูลระดับบนสุดที่แสดงภาพรวมการทํางานของระบบที่มี

ความสัมพันธกับสภาพแวดลอมภายนอกระบบ  Level-0 Diagram คือ แผนภาพกระแสขอมูลใน

ระดับที่แสดงขั้นตอนการทํางานหลักทั้งหมด (Process หลัก) ของระบบแสดงทิศทางการไหลของ 

Data Flow และแสดงรายละเอียดของแหลงจัดเก็บขอมูล (Data Store) 

Level-0 Diagram เปนการแสดงใหเห็นถึงรายละเอียดของ Process การทํางานหลัก ๆ ที่มี

อยูภายในภาพรวมของระบบ (Context Diagram) วามีขั้นตอนใดบาง 

 

รูปท่ี 2.5 รูปตัวอยาง DFD Level-0 

 

ระดับของแผนภาพที่แบงยอยมาจาก Level-0 เรียกวา Level-1 ซึ่งแผนภาพที่แบงยอยใน

ระดับถัดมาจาก Level-0 diagram จะตองมี Process  อยางนอย 2 Process ขึ้นไป 

ตัวอยางการเขียนแผนภาพกระแสขอมูล DFD Level 1 ถาระบบใดมีการทํางานที่ซับซอน

มาก นักวิเคราะหระบบจะไมสามารถอธิบายการทํางานทั้งหมดไดภายในขั้นตอนเดียวใน Context 

Diagram ดังน้ันในการวิเคราะหระบบจึงสามารถจําแนกระบบใหญหน่ึงระบบออกเปนระบบยอย ๆ 
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ไดหลายระบบ โดยแบงใหเปนระบบยอยที่มีขนาดเล็กลงเร่ือย ๆ จนสามารถอธิบายการทํางานได

ทั้งหมด เรียกวิธีน้ีวา “ การแบงยอย การแบง/แยก/ยอยระบบและขั้นตอนการทํางานออกเปน

สวนยอย โดยในแตละข้ันตอนที่แยกออกมา (Subsystems) จะแสดงใหเห็นถึงรายละเอียดของการ

ทํางานเพิ่มมากขึ้น การแบงยอย Process น้ันสามารถแบงยอยลงไปไดเร่ือยๆ จนกระทั่งถึงระดับที่ไม

สามารถแบงยอยไดอีกแลว 

ระดับของแผนภาพที่แบงยอยมาจาก Level-0 เรียกวา Level-1 ซึ่งแผนภาพที่แบงยอยใน

ระดับถัดมาจาก Level-0 diagram จะตองมี Process  อยางนอย 2 Process ขึ้นไป 

ตัวอยางการเขียนแผนภาพกระแสขอมูล DFD Level 1 ถาระบบใดมีการทํางานที่ซับซอน

มาก นักวิเคราะหระบบจะไมสามารถอธิบายการทํางานทั้งหมดไดภายในขั้นตอนเดียวใน Context 

Diagram ดังน้ันในการวิเคราะหระบบจึงสามารถจําแนกระบบใหญหน่ึงระบบออกเปนระบบยอยๆ 

ไดหลายระบบ โดยแบงใหเปนระบบยอยที่มีขนาดเล็กลงเร่ือยๆ จนสามารถอธิบายการทํางานได

ทั้งหมด เรียกวิธีน้ีวา “ การแบงยอย 
 

การแบง/แยก/ยอยระบบและขั้นตอนการทํางานออกเปนสวนยอย โดยในแตละขั้นตอนที่

แยกออกมา (Subsystems) จะแสดงใหเห็นถึงรายละเอียดของการทํางานเพิ่มมากขึ้น การแบงยอย 

Process น้ันสามารถแบงยอยลงไปไดเร่ือย ๆ จนกระทั่งถึงระดับที่ไมสามารถแบงยอยไดอีกแลว 

 

 

รูปท่ี 2.6 รูปตัวอยาง DFD Level-1 
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ตัวอยางการเขียนแผนภาพกระแสขอมูล DFD Level 2  กระแสขอมูล DFD Level 2 คือ 

การแตกการประมวลผลยอย โดยใชแผนภาพกระแสขอมูล DFD Level 1 แบงการประมวลผภายใน

ออกไปเปนขั้นตอนตาง ๆ ไดอีก ตัวอยาง เชน 

 

รูปท่ี 2.7 รูปตัวอยาง DFD Level-3 

 

    หมายเหตุ เอนทิต้ี (Entity) เปนวัตถุ หรือสิ่งของที่เราสนใจในระบบงานน้ัน ๆ เปนไดทั้ง

นามธรรมและรูปธรรม  

  การสรางดีเอฟดีของระบบงานจะใชหลักการของการเขียนแบบโครงสรางจากบนลงลาง 

(top-down approach) หรือจากระบบใหญไปสูระบบยอย  ผูสรางดีเอฟดีจะตองทราบถึงหนวยงาน

ภายนอกที่เกี่ยวของกับระบบทั้งหมด ลักษณะการเคลื่อนไหวของขอมูล และการจัดเก็บขอมูลของ

ระบบตาง ๆ     

  กฎของการใชสัญลักณประมวลผล (Process) ตองไมมีขอมูลรับเขาเพียงอยางเดียว โดย

ไมมีการสงขอมูลออกจากขั้นตอนการทํางาน (Process) เรียกขอผิดพลาดชนิดน้ีวา “Black Hole” 

เน่ืองจากขอมูลที่รับเขามาแลวสูญหายไป  ตองไมมีขอมูลออกเพียงอยางเดียว โดยไมมีขอมูลเขาสู 

Process เลย  ขอมูลรับเขาจะตองเพียงพอในการสรางขอมูลสงออก กรณีที่มีขอมูลที่รับเขาไม

เพียงพอในการสรางขอมูลสงออกเรียกวา “Gray Hole” โดยอาจเกิดจากการรวบรวมขอเท็จจริงและ

ขอมูลไมสมบูรณ หรือการใชชื่อขอมูลรับเขาและขอมูลสงออกผิด การต้ังชื่อ Process ตองใชคํากริยา 

(Verb) เชน Prepare Management Report, Calculate Data สําหรับภาษาไทยใชเปนคํากริยา

เชนเดียวกัน เชน บันทึกขอมูลใบสั่งซื้อ ตรวจสอบขอมูลลูกคา คํานวณเงินเดือน เปนตน 
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กฎของกระแสขอมูลใชสัญลักษณลุกศร (Data Flow) 

ชื่อของ Data Flow ควรเปนชื่อของขอมูลที่สงโดยไมตองอธิบายวาสงอยางไร ทํางานอยางไร 

Data Flow ตองมีจุดเร่ิมตนหรือสิ้นสุดที่ Process เพราะ Data Flow คือขอมูลนําเขา (Inputs) 

และขอมูลสงออก (Outputs) ของ Process 

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

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

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

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

การต้ังชื่อ Data Flow จะตองใชคํานาม (Noun) เชน Inventory Data, Goods Sold Data เปน

ตน 

กฎของตัวแทนขอมูล (External Agents) ขอมูลจาก External Agent จะว่ิงไปสูอีก External 

Agent หน่ึงโดยตรงไมได จะตองผาน Process กอนเพื่อประมวลขอมูลน้ัน จึงไดขอมูลออกไปสูอีก 

External Agent 

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

กฎของแหลงจัดเก็บขอมูล (Data Store) 

ขอมูลจาก Data Store หน่ึงจะว่ิงไปสูอีก Data Store หน่ึงโดยตรงไมได จะตองผานการ

ประมวลผลจาก Process กอน 

ขอมูลจาก External Agent จะว่ิงเขาสู External Agent โดยตรงไมได 

การต้ังชื่อ Data Store จะตองใชคํานาม (Noun) เชน Customer File, Inventory หรือ 

Employee File เปนตน 

ข้ันตอนการเขียนแผนภาพกระแสขอมูล วิธีการสราง DFD  

          1. กําหนดสิ่งที่อยูภายนอกระบบทั้งหมด และหาวาขอมูลอะไรบางที่เขาสูระบบหรือ

ออกจากระบบที่เราสนใจสูระบบที่อยูภายนอก ขั้นตอนน้ีสําคัญมากทั้งน้ีเพราะจะทําใหทราบวา

ขอบเขตของระบบน้ันมีอะไรบาง 

          2. ใชขอมูลที่ไดจากขั้นตอนที่ 1 นํามาสราง DFD ตางระดับ 

          3. ขั้นตอนถัดมาอีก 4 ขั้นตอนโดยใหทําทั้ง 4 ขั้นตอนน้ีซ้ําๆ หลายๆ คร้ัง จนกระทั่ง

ได DFD ระดับตํ่าสุด 

          3.1 เขียน DFD ฉบับแรก กําหนดโพรเซสและขอมูลที่ไหลออกจากโพรเซส 

        3.2 เขียน DFD อ่ืนๆ ที่เปนไปไดจนกระทั่งได DFD ที่ถูกที่สุด ถามีสวนหน่ึงสวนใด 

ที่รูสึกวาไมงายนักก็ใหพยายามเขียนใหมอีกคร้ังหน่ึง แตไมควรเสียเวลาเขียนจนกระทั่งได DFD ที่

สมบรูณแบบ เลือก DFD ที่เห็นวาดีที่สุดในสายตาของเรา 

29 
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        3.3 พยายามหาวามีขอผิดพลาดอะไรหรือไม ซึ่งมีรายละเอียดในหัวขอ "ขอผิดพลาด

ใน DFD" 

        3.4 เขียนแผนภาพแตละภาพอยางดี ซึ่ง DFD ฉบับน้ีจะใชตอไปในการออกแบบ และ

ใชดวยกันกับบุคคล อ่ืนๆ ที่เกี่ยวของในโครงการดวย 

        4. นําแผนภาพทั้งหมดที่เขียนแลวมาเรียงลําดับ ทําสําเนา และพรอมที่จะนําไป

ตรวจสอบขอผิดพลาดจากผูรวมทีมงาน ถามีแผนภาพใดที่มีจุดออนใหกลับไปเร่ิมตนที่ขั้นตอนที่ 3 

อีกคร้ังหน่ึง 

          5. นํา DFD ที่ไดไปตรวจสอบขอผิดพลาดกับผูใชระบบเพื่อหาวามีแผนภาพใดไม

ถูกตองหรือไม 

          6. ผลิตแผนภาพฉบับสุดทายทั้งหมด 

สรุปข้ันตอนการเขียนแผนภาพกระแสขอมูลมีสาระสําคัญ คือ 

1. เอนทิตีภายนอก (external entiy) ที่มีความสัมพันธกับขอมูลอาจเปนจุดกําเนิดขอมูล จุดหมาย

ปลายทางขอมูล ซึ่งอาจจะเปนองคการ บุคคล ระบบงาน 

2. ขบวนการประมวลผลเรียกวาโพรเซส (process) แสดงการกระทําหรือการเปลี่ยนแปลงตัวขอมูล  

3. แหลงเก็บขอมูล (data store) แสดงการเก็บขอมูลในแฟมหรือฐานขอมูล 

4. การไหลของขอมูล (data flow) แสดงการไหลของขอมูลหรือการยายตําแหนงของขอมูลจากที่

หน่ึงไปอีกที่หน่ึง 

การใชแผนภาพกระแสขอมูลในการกําหนดกระบวนการทางธุรกิจ 

แผนภาพกระแสขอมูลระดับแรกจะเปนการนําเสนอแวดลอม (Context) ของระบบใน

ภาพรวม ในขณะที่แผนภาพกระแสขอมูลระดับถัดลงมาก็จะแตกรายละเอียด (Explode) มากขึ้น

ตามลําดับ ดังน้ัน แผนภาพกระแสขอมูลระดับ ลาง ๆ ก็จะเปนการขยายรายละเอียดของระดับกอน

หนา ทําใหเห็นถึงกระบวนการทํางาน ซึ่งเรียกกระบวนการน้ีวา ฟงกชั่นนัลดีคอมโพซิชัน 

(Functional Decomposition)  หนาที่ของนักวิเคราะหระบบจะตองทําการออกแบบกระบวนการทาง

ธุรกิจใหม (Business Process Redesign: BRP) หรืออาจเรียกวา Business Process Reengineering 

เพื่อทําการปรับปรุงหรือเปลี่ยนแปลงกระบวนการทางธุรกิจเดิมที่เปนอยูใหมีทิศทางที่ดีขึ้นกวาเดิม 
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ขอมูลโปรแกรมท่ีใชในการสรางเว็บไซต 

โปรแกรมAppserv 

 ความหมายของโปรแกรม AppServ คือ ชุดโปรแกรมในลักษณะของWAMP ในการสราง

เว็บเซิรฟเวอรสําเร็จรูปบนระบบปฏิบัติการไมโครซอฟท วินโดวสสรางโดยชาวไทย จัดทําขึ้นโดย 

ภาณุพงศ ปญญาดี เปนการรวมโปรแกรมจํานวน 4 ตัวในการสรางเว็บเซิรฟเวอร ไดแก Apache 

HTTP Server, PHP, MySQL, และ phpMyAdmin เวอรชันปจจุบันไดแก 2.4.9 (สําหรับ PHP 4) และ 

2.5.10 (สําหรับ PHP 5) เน่ืองจากภาณุพงศ ปญญาดี ตองตอบคําถามวิธีการติดต้ัง Apache, PHP, และ 

MySQL ใหใชงานดวยกันไดบอยคร้ัง จึงริเร่ิมพัฒนาชุดติดต้ัง AppServ ที่ติดต้ังและใชงานไดทันที

ในประมาณป พ.ศ. 2543  (ค.ศ. 2000) และพัฒนาตอเน่ืองเร่ือยมา 

เตรียมโปรแกรมเพื่อติดต้ังโปรแกรม AppServ  สามารถดาวนโหลดโปรแกรม AppServ จาก 

http://www.appservnetwork.com โดยเลือกเวอรชั่นที่ตองการติดต้ังระหวางเวอรชั่น 2.4.x และ 2.5.x  

โดยความแตกตางของ 2 เวอรชั่นน้ีคือ 

              2.4.x คือเวอรชั่นที่นํา Package ที่มีความเสถียรเปนหลัก เหมาะสําหรับผูที่ตองการความ

มั่นคงของระบบ โดยไมไดมุงเนนที่จะใชฟงกชั่นใหม  2.5.x คือเวอรชั่นที่นํา Package ใหม ๆ 

นํามาใชงานโดยเฉพาะ เหมาะสําหรับนักพัฒนาที่ตองการระบบใหมๆ หรือทดลองใชงานฟงกชั่น

ใหม ซึ่งอาจจะไมไดเสถียรของระบบได 100 % เน่ืองจากวา Package จากนักพัฒนา ยังอยูในขั้นตอน

การทดลองจึงอาจเกิดความผิดพลาด  

 

วิธีการติดต้ังโปรแกรม AppServ  

 

รูปท่ี 2.8 ขั้นที่ 1 ในการติดต้ัง Appserv 
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2.ปรากฏหนาจอ License Agreement ใหคลิกปุม I Agree ยอมรับการติดต้ัง AppServ 2.5.9 

 

รูปท่ี 2.9 ขั้นที่ 2 การยอมรับการติดต้ังAppserv 

 

3.เขาสูขั้นตอนการเลือกปลายทางที่ตองการติดต้ัง โดยคาเร่ิมตนปลายทางที่ติดต้ังจะเปน C:AppServ 

ตองการเปลี่ยนปลายทางที่ติดต้ัง ใหกด Browse แลวเลือกปลายทางที่ตองการ ตามรูปที่ 3 เมื่อเลือก

ปลายทางเสร็จสิ้น ใหกดปุม Next เพื่อเขาสูขั้นตอนการติดต้ังขั้นตอไป 

 

รูปท่ี 2.10 ขั้นที่ 3 เลือกปลายการติดต้ัง 
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4. ปรากฏหนาจอ Select Components โปรแกรมจะใหเลือกสวนติดต้ังโดยใชคา Default ที่โปรแกรม

แกรมกําหนดมาให จากน้ันใหคลิกปุม Next 

5.ปรากฏหนาจอ Apache HTTP Server Information 

Server Name (e.g.www.appservnetwork.com):  เติมคําวา localhost 

Administrator’s EmailAddress (e.g.webmaster@gmail.com): ใหใส Email Address เชน 

webmaster@gmail.com 

 Apache HTTP Port (Default : 80) ตรงน้ีคือ Port ที่จะรัน Apache Web Server โดยมาตรฐาน HTTP 

Protocol น้ัน Port มาตรฐานคือ 80  เลือกตามที่ Default ไดเลย เมื่อกําหนดแลวใหคลิกปุม Next   

6.ปรากฏหนาจอ MySQL Server Configulation ดังรูปที่ 6 MySQL Config ใหปอน User Name และ 

Password ดังน้ี 

                  -  Enter root password : เติมคําวา root 

                  - Re-enter root password: เติมคําวา root 

                  - Character Sets and Collections เลือก TIS620 Thai 

                  - เลือก Old Password Support (PHP MySQL API function.) 

                  - เลือก Enable InnoDB 

                  - คลิกปุม Install 

7.ปรากฏหนาจอ Completing the AppServ 2.5.9 Setup Wizard ใหเลือก Start service ตามที่ Default 

คาใหในสวนของ Service Apache และ Service MySQL จากน้ันใหคลิกปุม Finish ดังรูป ติดต้ัง

เรียบรอย 

 
 

รูปท่ี 2.11 การติดต้ัง Appserv เสร็จสมบูรณ 
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โปรแกรม  Adobe Dreamweaver CS6 

 

รูปท่ี 2.12 โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 

 

Adobe Dreamweaver เปนโปรแกรมสาหรับพัฒนาเว็บไซต ซึ่งมีคุณสมบัติครอบคลุมต้ังแต

การออกแบบและสรางเว็บและสรางเว็บเพจ,การบริหารจัดการเว็บไซต ตลอดไปจนถึงการพัฒนา

เว็บแอพพลิเคชั่นเบื้องตน  

โปรแกรมน้ีไดรับความนิยมเปนอยางมากเพราะมีคุณสมบัติเดนคือใชงานงาย มีเคร่ืองมือ

สําหรับวางขอความ ภาพกราฟก ตาราง แบบฟอรม มัลติมิเดีย รวมทั้งองคประกอบตางๆเพื่อโตตอบ

กับผูชมลงบนเว็บเพจไดงาย  

โดยผูใชไมจําเปนตองรูจักภาษา HTML,CSS, JavaScript และภาษาสคริปตอ่ืนๆ ดังน้ันจึง

เหมาะสําหรับผูเร่ิมตนและผูใชทั่วไป นอกจากน้ียังมีคุณสมบัติขั้นสูงอีกมากมายสาหรับนักพัฒนา

เว็บไซตมืออาชีพดวยเชนกันDreamweaver เปนโปรแกรมที่ชวยใหเขียนเว็บไซตไดงายขึ้น แกไขได

งายขึ้น และมีเคร่ืองมืออํานวยความสะดวกมากมายที่มีประโยชนในการทําเว็บไซต 
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โปรแกรม Bootstrap  

Bootstrap คือชุดคําสั่งที่ประกอบดวยภาษา CSS, HTML และ Javascript เปนชุดคําสั่งที่ถูก

พัฒนาขึ้นมาเพื่อกําหนดกรอบหรือรูปแบบการพัฒนาเว็บไซตในสวนของการปฏิสัมพันธกับ

ผูใชงานเว็บไซต ( User Interface ) เราจึงสามารถเรียก Bootstrap วาเปน Front-end framework คือ

ใชสําหรับ พัฒนาเว็บไซตสวนการแสดงผล ซึ่งแตกตางจากภาษาประเภท Server Side Script อยาง 

PHP, Python หรือภาษาอ่ืน ๆ 

 

รูปท่ี 2.13 โปรแกรม Bootstrap 

 

ขอมูลโปรแกรมท่ีในการตกแตงภาพ 

โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

คุณสมบัติพื้นฐานของโปรแกรม 

    โปรแกรม Photo shop เปนโปรแกรมในตระกูล Adobe ที่ใชสําหรับตกแตงภาพถายและ

ภาพกราฟก ไดอยางมีประสิทธิภาพ ไมวาจะเปนงานดานสิ่งพิมพ นิตยสาร และงานดานมัลติมีเดีย 

อีกทั้งยังสามารถ retouching ตกแตงภาพและการสรางภาพ ซึ่งกําลังเปนที่นิยมสูงมากในขณะน้ี เรา

สามารถใชโปรแกรม Photoshop ในการตกแตงภาพ การใส Effect ตาง ๆใหกับภาพ และตัวหนังสือ 

การทําภาพขาวดํา การทําภาพถายเปนภาพเขียน การนําภาพมารวมกัน การ Retouch ตกแตงภาพตาง 

เราสามารถเรียนรูวิธีการใชโปรแกรม Adobe Photoshop น้ีไดดวยตัวเอง  คุณสามารถที่จะทําการ

แกไขภาพ ตกแตงภาพ ซอนภาพในรูปแบบตางๆ ไดอยางงายดาย และสิ่งที่ขาดไมไดก็คือ การใส

ขอความประกอบลงในภาพดวย  และเน่ืองดวย Adobe Photoshop มีการพัฒนาโปรแกรมมาอยาง
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ตอเน่ือง ทําใหเราจําเปนตองศึกษาคําสั่งตางๆ ใหเขาใจ แตที่สําคัญ เมื่อคุณเรียนรูการใชคําสั่งใน

เวอรชั่นเกา คุณก็ยังคงสามารถนําไปประยุกตใชกับเวอรชั่นใหม ๆ ได 

 

 

รูปท่ี 2.14 โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

 

ความสามารถพื้นฐานของ Adobe Photoshop ที่ควรทราบ  

- ตกแตงหรือแกไขรูปภาพ 

- ตัดตอภาพบางสวน หรือที่เรียกวา crop ภาพ 

- เปลี่ยนแปลงสีของภาพ จากสีหน่ึงเปนอีกสีหน่ึงได 

- สามารถลากเสน แบบฟรีสไตล หรือใสรูปภาพ สี่เหลี่ยม วงกลม หรือสรางภาพไดอยางอิสระ 

- มีการแบงชั้นของภาพเปน Layer สามารถเคลื่อนยายภาพไดเปนอิสระตอกัน 

- การทํา cloning ภาพ หรือการทําภาพซ้ําในรูปภาพเดียวกัน 

- เพิ่มเติมขอความ ใส effect ของขอความได 

- Brush หรือแปรงทาสี ที่สามารถเลือกรูปแบบสําเร็จรูปในการสรางภาพไดและอ่ืน ๆ อีกมากมาย 

ระบบงานท่ีเกี่ยวของ 

1.นายสหรัฐ  แสงสวาง และ นายธิติชัย กองพิมพ (2561) โครงการขายสินคาออนไลน

ประเภทสเปรยนํ้าหอมระงับกลิ่นกายสําหรับผูชาย, การจัดทําโครงการน้ีมีการพัฒนาขึ้นมาสามารถ

บันทึกขอมูลของการซื้อสั่งสินคา ลบขอมูลที่ไมตองการสามารถยอนดูการซื้อสินคารายการเกาได 

แกไขขอมูลที่มีอยูในระบบไดและยังพัฒนาโปรแกรมเพื่อใหใชงานงายแตกลุมเปาหมายที่ตองการ

ไดทันท ี
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2.นายอนันยช กุลวงค และ นายณรงศักด์ิ มณีอินทร (2561) โครงการขายสินคาออนไลน

ประเภทอุปกรณศิลปะการวาดรูป, โครงการน้ีมีการจัดทําระบบลูกคา มีการบันทึกขอมูลของการซื้อ

สินคาและขอมูลตาง ๆ ของลูกคา สามารถคํานวณเงินไดโดยอัตโนมัติ มีรูปภาพสินคาประกอบและ

ยังจะพัฒนาใหการใชงานงายยิง่ขึ้นเพื่อเพิ่มความสะดวกสบายใหแกผูใชงาน 

3.นางสาวพิมพชนก ดาบทอง และ นางสาววชิรินทรา วงษศรีชัย (2561) โครงการขาย

สินคาออนไลนประเภทเคร่ืองเงิน, การจัดทําโครงการน้ีมีการสมัครสมาชิก มีการคํานวณราคาสินคา

อัตโนมัติ มีการพิมพใบเสร็จใหกับลูกที่ตองการใบเสร็จ 

 

2.5 การนําคอมพิวเตอรเขามาใชในระบบ 

1. นําคอมพิวเตอรในการสืบคนขอมูลโดยใชเว็บเบราวเซอรในการสืบคนขอมูลเกี่ยวกับ

เว็บไซต 

2. นําคอมพิวเตอรในการสรางเว็บไซตขายสินคาออนไลน 

3. นําคอมพิวเตอรมาใชในการสรางฐานขอมูลตาง ๆ ของเว็บไซต 

4. นําคอมพิวเตอรมาเปนสวนหน่ึงในการนําเสนอรูปแบบของเว็บไซต 

5. นําคอมพิวเตอรมาตกแตงรูปภาพตาง ๆ  เชน รูปภาพสินคา ปุม หนาเว็บไซต เปนตน 

6. นําคอมพิวเตอรมาสรางหรือ ออกแบบโลโกและแบนเนอร 

 

 



บทที ่3 

การออกแบบระบบงานดวยคอมพิวเตอร 

3.1 การออกแบบระบบงาน (Flowchart) 

เร่ิมตน

เขาสูเวบ็ไซต

สั่งซ้ือ

ระบุจาํนวน

คาํนวณ

แสดงรายการ

สินคา

แสดงราคารวม

ของสินคา

ยืนยนัการสั่งซ้ือ

A

 

 

รูปท่ี 3.1 การออกแบบระบบงาน (Flowchart)
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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) 
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1.Flowchart การสมัครสมาชิก 

 

แสดงขอมูลซ้ํา

สมคัรสมาชิก

กรอกขอมูลมาชิก

ตรวจสอบ

บนัทึกการสมคัรสมาชิก

ใช

เข าสูระบบ

เร่ิมตน

จบการทาํงาน

ไมใช

ใช

 

 

รูปภาพท่ี 3.2 รูปภาพ Flowchart การสมัครสมาชิก  
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2.Flowchart การเขาสูระบบ 

เร่ิมตน

เขาสูเวบ็ไซต

ตรวจสอบรหัสสมาชิก

กรอกขอมูลสมาชิก

ไมใช

ใช

แสดงขอมูลการเขาระบบ

จบการทาํงาน
 

 

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

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.4 การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram) 

 

 

 

 

 

 

 

ขอมูลสมาชิก 

 รายละเอียดของสมาชิก 

 รายละเอียดของสินคา 

 รายละเอียดการชําระ

 

 วิธีการชําระเงิน 

ขอมูลรายการสินคา 

รายงานสมาชิก 

 ขอมูลสมาชิก 

ผูดูแลระบบ 

        ขอมูลการสั่งซื้อ 

ขอมูลการชําระเงิน 

0 

ระบบขายสินคาออนไลน ประเภท

สินคา เคร่ืองประดับสุภาพสตรี 

E-Commerce Jewelry for lady 

ลูกคา 

รายงานการสั่งซื้อ 

 รายงานการชําระเงิน 
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แผนภาพการไหลของขอมูล (Data Flow Diagram) 

 1. Data Flow Diagram Level 0 

5

การชาํระเงิน

1

รายการสินคา
ลูกคา

รานคา

ขอมูลสินคา

2

ซ้ือสินคา
ลูกคา

ชื่อสินค า

3

สมคัรสมาชิกเข าสูระบบ

ลูกคา

ชื่อลูกคา,รหัสผาน

ขอมูล ขอมูลลูกคา

ชื่อลูกคา,รหัสผาน

4

ยืนยนั/ยกเลิก

D3 ขอมูลการส่ังซ้ือ

6

ใบเสร็จ

7

แจ งเตือนสถานะการจดัสง

สินค า

ลูกคา ผูดแูลระบบ

สถานะการจดัสง

D2 ขอมูลลูกคา

D1 ขอมูลสินคา

ผู ดูแลระบบ

 

 

 

 

 

รูปภาพท่ี 3.5 Data Flow Diagram Level 0 ระบบขายสินคาประเภทเคร่ืองประดับสุภาพสตรี 
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1.2. Data Flow Diagram Level 1 Process 1 

ลูกคา

1.1

เลือกสินคา

1.2

รายละเอียด

สินคา

เลือกสินคา ขอมูลสินคา

ขอมูลสินคา

To process 2

ผูดูแลระบบ

สินคา

ขอมูลสินคา D1

 

 

รูปภาพท่ี 3.6 Data Flow Diagram Level 1 Process 1 ระบบสมาชิก 

 

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
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รูปภาพท่ี 3.7 Data Flow Diagram Level 1 Process 2 เขาสูระบบ 

1.4. Data Flow Diagram Level 1 Process 3 

ลูกคา
3.1

สมคัรสมาชิก
D2

3.2

กรอกขอมูล

สมาชิก

3.2

ตรวจสอบ

ขอมูลสมาชิก

ชื่อลูกคา-

รหัสผาน

ขอมูลสมาชิก

ชื่อลูกคา-

รหัสผาน

ขอมูลลูกคา

To process 4  

 

รูปภาพท่ี 3.8 Data Flow Diagram Level 1 Process 3 ระบบสั่งซื้อสินคา 

 

1.5. Data Flow Diagram Level 1 Process 4 

ลูกคา
4.1

ยืนยนั/ยกเลิก

4.2

บนัทึก

ขอมูลลูกคา

To process 5  
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รูปภาพท่ี 3.9 Data Flow Diagram Level 1 Process 4 แสดงผลรายงาน 

1.6 Data Flow Diagram Level 1 Process 5 

D3
5.1

การชาํระเงิน

5.2

ยืนยนั

ลูกคา

To procsess 6

ขอมูลการสั่งซ้ือ

 

รูปท่ี 3.10 Data Flow Diagram Level 1Process 5 แสดงผลรายงาน 
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3.3 การออกแบบแผนภาพความสัมพันธของขอมูล (Entity Relationship Diagram) 

สมาชิก

ได รับ

การส่ังซ้ือรหัสสมาชิก

รหัสลูกคา

ชื่อ-นามสกุล

ใบเสร็จ

อีเมล

เบอรโทรศพัท 

ชื่อผู เขาใช งาน

รหัสสินคา

ชื่อสินค า

ชื่อผู เขาใช งาน

ชื่อผู เขาใช งาน

สินค า

ชื่อสินค า

รูปสินค า

ชื่อประเภท

รหัสประเภท

สินค า

รหัสสินคา

ราคาสินค า

กาํหนด

ชนิด

แสดง

ผูดูแลระบบ

ชื่อ-สกุล

ที่อยูรหัสเลขที่

วนัที่
ยอดรวม

1

M

M N

1

M

1

M

 

 

รูปท่ี 3.11 E-R Diagramระบบการขายสินคาออนไลนประเภทเคร่ืองประดับ 
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3.4 พจนานุกรม (Data Dictionary) 

ออกแบบฐานขอมูล ระบบขายสินคาออนไลนประเภทเคร่ืองประดับ 

1.ตารางขอมูลสมาชิก (tb_mem) 

Field Name 

ชื่อฟลด 

Type 

ชนิดขอมูล 

Field Side 

ขนาดฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 

หมายเหตุ 

s_id Int 20 รหัสลูกคา PK 

s_user Varchat 30 ชื่อผูเขาใชงาน - 

s_pass Varchat 30 รหัสผูเขาใช - 

s_name Varchat 50 ชื่อลูกคา - 

s_email Varchat 30 อีเมล - 

s_tel Varchat 10 เบอรโทรศัพท - 

 

ตารางท่ี 3.1 ตารางขอมูลสมาชิก 

 

2.ตารางรายละเอียดการสั่งซื้อ (tb_od_detail) 

Field Name 

ชื่อฟลด 

Type 

ชนิดขอมูล 

Field Side 

ขนาดฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 

หมายเหต ุ

idkey_od Int 20 รหัสสินคา PK 

p_name Varchat 50 ชื่อสินคา - 

s_user Varchat 20 ชื่อผูเขาใชงาน - 

 

ตารางท่ี 3.2 ตารางรายละเอียดการสั่งซื้อ 
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3.ตารางขอมูลสินคา (tb_prod) 

Field Name 

ชื่อฟลด 

Type 

ชนิดขอมูล 

Field Side 

ขนาดฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 

หมายเหต ุ

id_prod Varchat 10 รหัสสินคา PK 

name_prod Varchat 20 ชื่อสินคา - 

price_prod Int 10 ราคาสินคา - 

prod_img Int - รูปสินคา - 

 

ตารางท่ี 3.3 ตารางขอมูลสินคา  

 

4.ตารางขอมูลประเภทสินคา (tb_type) 

Field Name 

ชื่อฟลด 

Type 

ชนิดขอมูล 

Field Side 

ขนาดฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 

หมายเหตุ 

id_ty Int 5 รหัสประเภทสินคา PK 

na_ty Varchat 50 ชื่อประเภทสินคา - 

 

ตารางท่ี 3.4 ตารางขอมูลประเภทสินคา 

 

5.ตารางขอมูลผูดูแล (tb_ad) 

Field Name 

ชื่อฟลด 

Type 

ชนิดขอมูล 

Field Side 

ขนาดฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 

หมายเหต ุ

name_ad Varchat 20 ชื่อแอดมิน PK 

id_ty Int 10 รหัส - 

address text - ที่อยู - 

 

ตารางท่ี 3.5 ตารางขอมูลผูดูแลระบบ 
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3.5 การออกแบบผังโครงสรางเว็บไซต (Site Map) 

 

 



                        51    

 

 

รูปท่ี 3.11 การออกแบบ Site Map 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.6 แผนการดําเนินเร่ือง (Story Board) 

 
 

รูปท่ี 3.12 แสดงหนา Inder 
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รูปท่ี 3.13 แสดงหนาแรกของเว็บไซต 

 

 

 

รูปท่ี 3.14 แสดงหนาการสมัครสมาชิก 
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รูปท่ี 3.15 แสดงหนาล็อกอินเขาสูระบบ 

 

 

รูปท่ี 3.16 แสดงหนาสินคา 
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รูปท่ี 3.17 แสดงหนารายละเอียดของสินคา 

 
 

รูปท่ี 3.18 แสดงหนาตะกราสินคา 
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รูปท่ี 3.19 แสดงหนาขอมูลการสั่งซื้อ 

 

 

 

รูปท่ี 3.20 แสดงหนาวิธีแจงชําระเงิน 
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รูปท่ี 3.21 แสดงหนาเกี่ยวกับเรา 

 

 

 

3.7 การออกแบบสิ่งนําเขา (Input Data) 

1. หนา Index หรือ หนาเขาสูเว็บไซต 

2. หนา Home หรือ หนาแรก 

3. แสดงหนาการสมัครสมาชิก 

4. แสดงหนาล็อกอินเขาสูระบบ 

5. แสดงหนาสินคา 

6. แสดงหนารายละเอียดของสินคา 

7. แสดงหนาตะกราสินคา 

8. แสดงหนาขอมูลการสั่งซื้อ 

9. แสดงหนาวิธีแจงชําระเงิน 

10. แสดงหนาเกี่ยวกับเรา 

 

3.8 การออกแบบสิ่งนําออก (Output Data) 

1. เคร่ืองฉายโปรเจคเตอร คือ เคร่ืองฉายสําหรับการนําเสนอโครงการ  

2. หนาจอคอมพิวเตอร คือ การนําเสนอเว็บไซตที่เสร็จสมบูรณ 



                        57    

3. หนาเคร่ืองพิมพ คือ เคร่ืองพิมพเอกสารในการทําโครงการ 

4. เว็บไซต คือ การนําเสนอรายละเอียดขอมูลผานทางเว็บไซต 
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บทที ่4 

การพัฒนาระบบขายสินคาออนไลน 

ประเภทสินคาเคร่ืองประดับสุภาพสตรี 

 

4.1 เคร่ืองมือและอุปกรณท่ีใช 

1. หนวยความจํา (RAM) DDR3/1600 KINGSTON HYPERX FURY BLUE4GB. 

2. การดจอ AMD Radeon r5 m225 with 2 GB. Dedicated VRAM 

3. หนวยประมวณผล (CPU) AMD Quad-core Processor A4-6210 (1.8 GHz) 

4. ความจุกของพื้นที่ (HARDDISK) WD SATA-3 BLUE 500 GB. 

 

4.2 โปรแกรมท้ังหมดท่ีใชในการพัฒนา 

1. โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 ใชในการทําเว็บไซต 

2. โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ใชในการตกแตงรูปภาพ 

3. โปรแกรม Appserv Version 2.5.10 ใชในการเชื่อมตอฐานขอมูล 

4. โปรแกรม Microsoft Office Word 2010 ใชในการทําเอกสาร 

5. โปรแกรม Microsoft Office PowerPoint 2010 ใชในการทําเอกสาร 

6. โปรแกรม Bootstrap ใชในการพัฒนาเว็บไซตสวนการแสดงผล 
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4.3 วิธีติดตั้งโปรแกรม 

       โปรแกรม Appserv Version 2.5.10 

 

รูปท่ี 4.1 การติดต้ัง Appserv 

 

 

รูปท่ี 4.2 การยอมรับการติดต้ังAppserv 
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รูปท่ี 4.3 เลือกปลายทางการติดต้ัง 

4. ปรากฏหนาจอ Select Components โปรแกรมจะใหเลือกสวนติดต้ังโดยใชคา Default ที่โปรแกรม

แกรมกําหนดมาใหจากน้ันใหคลิกปุมNext 

5. ปรากฏหนาจอ Apache HTTP Server Information 

Server Name (e.g.www.appservnetwork.com):  เติมคําวา localhost 

Administrator’s EmailAddress (e.g.webmaster@gmail.com): ใหใส Email Address เชน 

webmaster@gmail.com 

 Apache HTTP Port (Default : 80) ตรงน้ีคือ Port ที่จะรัน Apache Web Server โดย

มาตรฐาน HTTP Protocol น้ัน Port มาตรฐานคือ 80  เลือกตามที่ Default ไดเลย เมื่อกําหนดแลวให

คลิกปุม Next   

6.  ปรากฏหนาจอ MySQL Server Configulation ดังรูปที่ 6 MySQL Config ใหปอน User Name 

และ Password ดังน้ี 

                  -  Enter root password : เติมคําวา root 

                  - Re-enter root password: เติมคําวา root 

                  - Character Sets and Collections เลือก TIS620 Thai 

                  - เลือก Old Password Support (PHP MySQL API function.) 

                  - เลือก Enable InnoDB  



    61 

    - คลิกปุม Install 

7. ปรากฏหนาจอ Completing the AppServ 2.5.9 Setup Wizard ใหเลือก Start service ตามที่ Default 

คาใหในสวนของ Service Apache และ Service MySQL จากน้ันใหคลิกปุม Finish ดังรูป ติดต้ัง

เรียบรอย 

 

 

รูปท่ี 4.4 การติดต้ัง Appserv เสร็จสมบูรณ 
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4.4 วิธีการใชงาน 

 เขาไปที่โปรแกรม Chrome ตรงชอง Url ใหใส localhost/phpMyAdmin/home.php และกด 

Enter 

 

 

 

รูปท่ี 4.5 เขาสู localhost/phpMyAdmin/home.php 

 

 
 

รูปท่ี 4.6 แสดงหนา Inder 
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รูปท่ี 4.7 แสดงหนาแรกของเว็บไซต 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.8 แสดงหนาการสมัครสมาชิก 
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รูปท่ี 4.9 แสดงหนาล็อกอินเขาสูระบบ 

 

 

 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.10 แสดงหนาสินคา 
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รูปท่ี 4.11 แสดงหนารายละเอียดของสินคา 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.12 แสดงหนาตะกราสินคา 
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รูปท่ี 4.13 แสดงหนาขอมูลการสั่งซื้อ 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.14 แสดงหนาวิธีแจงชําระเงิน 
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รูปท่ี 4.15 แสดงหนาเกี่ยวกับเรา 
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บทที ่5 

สรุปผลการทําโครงการ 

 

5.1 สรุปผลโครงการ 

1. ไดเว็บไซตที่เกี่ยวกับระบบขายสินคาออนไลนเกี่ยวกับรานขายเคร่ืองประดับสุภาพสตรี 

2. ไดเว็บไซตที่สามารถเปนประโยชนตอผูที่สนใจและผูที่เขามามได 

3. ไดเว็บไซตที่สามารถสั่งซื้อสินคาผานทางออนไลนได 

4. ไดเว็บไซตที่ฐานขอมูลของระบบซื้อขายออนไลนเกี่ยวกับเคร่ืองประดับสุภาพสตรี 

สามารถ จัดการกับสินคาตางๆภายในรานไดเปนอยางดี 

5. ไดเว็บไซตที่ผูที่ใชน้ันสามารถสั่งซื้อสินคาตางๆภายในรานไดหลากหลายประเภท 

 

สรุปขนาดของโปรแกรม 

ลําดับ ชื่อไฟล ขนาดของไฟล หมายเหตุ 

1 Index.php 1 KB หนาแรกของเว็บไซต 

2 register.php 10 KB หนาสมัครสมาชกิ 

3 home.php 11 KB หนาหลัก 

4 addproduct.php 4 KB หนาเพิ่มสินคา 

5 admin.php 14 KB หนาแอดมิน 

6 cart.php 6 KB หนาคํานวณราคาสินคา 

7 check_login.php 2 KB หนาสอบล็อกอิน 

8 confirm.php 5 KB หนายืนยันการสั่งซื้อ 

9 delete.php 2 KB หนาลบสินคา 

10 edit_upload.php 5 KB หนาแกไขสินคา 

11 from edit order.php 7 KB  หนาแกไขออรเดอร 

12 login.php 3 KB หนาล็อกอิน 

 

ตารางท่ี 5.1 แสดงขนาดของโปรแกรม 
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ลําดับ ชื่อไฟล ขนาดของไฟล หมายเหต ุ

13 mamber.php 7 KB หนาแสดงขอมูลสมาชิก 

14 menu.php 2 KB หนาสินคา 

15 order.php 4 KB หนาแสดงการสั่งซื้อ 

16 product.php 7 KB หนาสินคา 

17 product_detail.php 6 KB หนาแสดงรายละเอียดสินคา 

18 saveorder.php 3 KB หนายืนยันการสั่งซื้อ 

19 show product.php 10 KB หนาแสดงรายการสั่งซื้อ 

20 update-product.php 5 KB หนาแกไขสินคา 

21 upload.php 1 KB หนาเพิ่มสินคา 

22 logout.php 1 KB หนาล็อกเอาท 

 

ตารางท่ี 5.2 แสดงขนาดของโปรแกรม (ตอ) 
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สรุปขอผิดพลาดท่ีมีคอการออกแบบระบบงาน 

1. สัญลักษณ Logo ไมตรงกับรูปแบบตอนแรก มีการเปลี่ยนแปลงรูปเพื่อใหสวยงามมากขึ้น 

2. โครงสรางโปรแกรมบางสวนมีขนาดไมเหมาะสม 

3. เกิดความขัดแยงทางความคิดเห็นในรูปแบบของโปรแกรมจากเดิม 

4. การออกแบบในตอนแรกขาดความนาสนใจ 

ขอบเขตการศึกษา 

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

2. รูปภาพในเว็บไซตไมมีแสดง ตองหารูปภาพใหมมาแกไข 

3. ไฟลโปรแกรมอบ Link สลับกันไปมา 

4. เชื่อมฐานขอมูลสําเร็จ แตไมสามารถเรียกงานได 

5. ฐานขอมูลไมจําขอมูลที่ปอนเขาไป 

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

ตรงกันกับโปรแกรม 

7. ปุมตัวอักษรบางตัวมีภาพและสีที่คลายคลึงกับพื้นหลังโปรแกรมทําใหไมคอยัดเจน 

 

5.2 ปญหาและอุปสรรคในการดําเนินงาน 

1. คอมพิวเตอรมีการชํารุด หนาจอคาง ตองเปลี่ยนฮารดดิสใหม 

2. โปรแกรม Adobe Dreamweaver คาง ไมสามารถแกไขงานไดตองโปรแกรมใหม 

3. แบงเวลางานไมดี ทําใหโปรแกรมเส็จาและไมสมบูรณเทาที่ควร 

4. การติดตอสื่อสารระ.หวางกลุมไมตอเน่ืองกันทําใหงานลาและผิดแผนที่วางไว 
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5.2 สรุปการดําเนินงานจริง 

 

ตารางท่ี 5.3  สรุปเวลาดําเนินงานจริง 

หมายเหตุ เสนสีดํา คือ ระยะเวลาท่ีกําหนด 

  เสนสีแดง คือ ระยะเวลาในการดําเนินงานจริง 

 

 

รายการ ภาคเรียนท่ี 1 
มิถุนายน 61 กรกฎาคม 61 สิงหาคม 61 กันยายน 61 

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 (บทท่ี1+ลงทะเบียนออนไลน)  

                
14 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอโครงการ รอบท่ี 1                 17 มิถุนายน 62 

เสนอหัวขอโครงการ รอบท่ี 2                 19 มิถุนายน 62  

ประกาศผลหัวขอโครงการ รอบท่ี 2                 21 มิถุนายน 62 

ลงทะเบียนหัวขอออนไลนเสนอ

อาจารยท่ีปรึกษารวม 

                
18-30 มิถุนายน 62 

สงบทท่ี 2                 8-14 กรกฎาคม 62 

สงบทท่ี 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 ภาคเรียนท่ี 2 
พฤศจิกายน 61 ธันวาคม 61 มกราคม 62 กุมภาพันธ 62 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  

สอบโปรแกรม ระดับปวส.2                  16 พฤศจิกายน 62  

สอบโปรแกรม ระดับ ปวช.3                 30 พฤศจิกายน 62  

ประกาศผลสอบ (รอบโปรแกรม)                  2 ธันวาคม 62 

สงบทท่ี 4                 6-19 มกราคม 63 

สงบทท่ี 5                 20-26 มกราคม 63  

สงงบประมาณในการทําโครงการ                 26-30 มกราคม 63  

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

 

ตารางท่ี 5.4 สรุปคาใชจายในการดําเนินงานจริง 

ลําดับ รายการ จํานวน ราคา 

1 เคร่ืองปร้ินเตอร 1 เคร่ือง 370 บาท 

2 แฟลชไดรฟ 2 อัน 200 บาท 

3 หมึกเคร่ืองปร้ิน 1 ชุด 250 บาท 

4 กระดาษ A4 1 รีม 150 บาท 

5 แผน CD  1 แผน 40 บาท 

6 คารูปเลม 1 เลม 200 บาท 

รวมเปนเงิน 1,210 บาท 
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ภาคผนวก 

 

- ใบเสนอขออนุมัติการทําโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (ATC.01) 

- ใบอาจารยที่ปรึกษารวม  (ATC.02) 

- ใบขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (ATC.03) 

- รายงานความคืบหนาโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (ATC.04) 

- ใบบันทึกการเขาพบอาจารยที่ปรึกษาโครงการ (ATC.05) 

- ใบขอขออนุญาตอาจารยที่ปรึกษารวมจัดทําเอกสารบทที่4-5 (ATC.06) 

 

 



 

ประวัติผูจัดทํา 

 

นางสาวสุดารัตน พุทไทยสงเกิดเมื่อวันที่ 1 มิถุนายน 2539 สําเร็จ 

การศึกษาชั้นมัธยมตอนตนจากโรงเรียนบานผือฮี จังหวัดยโสธร  

ปการศึกษา 2555จบการศึกษาชั้นมัธยมตอนปลายจาก 

โรงเรียนมหาชนะชัยวิทยาคม ปการศึกษา 2558 ปจจุบัน                                    

กําลังศึกษาในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง(ปวส)ที่ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ปการศึกษา 2563  

ปจจุบันอาศัย บางปู เพลส 555 หมู 1 ถนนสุขุมวิทสายเกา ต. บางปูใหม  

อ. เมือง จ. สมุทรปราการ 10280  

เบอรโทรศัพย 0623411761  

E-mail : sukiee603@gmail.com  

Line ID : kie_sudarat 

 

นางสาวยานิสา วัฒนคุณไพศาลเกิดเมื่อวันที่ 30 พฤศจิกายน 2539  

สําเร็จการศึกษาชั้นมัธยมตอนตนจากโรงเรียนบานสองแคว  

จังหวัดนานปการศึกษา 2555จบการศึกษาระดับประกาศนีย 

บัตรวิชาชีพจากวิทยาลัยศิลปหัตถกรรมกรุงเทพ ปการศึกษา 2558  

ปจจุบันกําลังศึกษาในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง(ปวส)ที่ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ปการศึกษา 2563  

ปจจุบันอาศัย 40 ซอยลาซาล 53 ถนนสุขุมวิท 105 บางนา 

เขตบางนา แขวงบางนา กรุงเทพฯ 10260 

เบอรโทรศัพย 0994042795  

E-mail : yanisawatthanakhunphaisa@gmail.com  

Line ID : yanisa…cry 

 

mailto:sukiee603@gmail.com
mailto:yanisawatthanakhunphaisa@gmail.com
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