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บทคัดย่อ 

 ในการจัดท าโครงการเล่มน้ีจัดท าขึ้ นเก่ียวกับระบบการขายสินค้าออนไลน์ ประเภท 
อุปกรณ์เซฟต้ีจกัรยานยนต ์ซ่ึงระบบที่พฒันาขึ้นสามารถบนัทึกขอ้มูลของการส่ังซ้ือสินคา้ ลบขอ้มูล
ที่ไม่ตอ้งการสามารถยอ้นดูการซ้ือสินคา้รายการเก่าไดแ้ละสามารถค านวณเงินไดอ้ติัโนมติั ส่ังพิมพ์
ใบเสร็จให้ลูกคา้ได ้และยงัเพ่ิมขอ้มูล และแกไ้ขขอ้มูลที่มีอยูใ่นระบบได ้

 ผูจ้ดัท าระบบการขายสินคา้ออนไลน์ ประเภท อุปกรณ์เซฟต้ีจกัรยานยนต์ไดต้ระหนักถึง
ความส าคญัของการซ้ือสินคา้ในการพฒันาโปรแกรมให้ง่ายต่อการใช้งานเพ่ือให้ทุกคนใช้งานได้
สะดวกสบายและรวดเร็ว ดงันั้นผูจ้ดัท าจึงไดจ้ดัท า ระบบการขายสินคา้ออนไลน์ ประเภท อาหาร
คลีนเพื่อสุขภาพ เพื่อตอบสนองความตอ้งการและมุ่งตรงไปสู่กลุ่มลูกคา้ตามแบบที่ท่านตอ้งการได้
ทนัที  
 ทา้ยน้ีคณะผูจ้ดัท าหวงัเป็นอย่างย่ิงว่าระบบการขายสินคา้ออนไลน์ ประเภท อุปกรณ์เซฟต้ี
จกัรยานยนต์ ที่ไดจ้ดัท าขึ้นจะเป็นประโยชน์แก่ผูท้ี่เขา้มาศึกษาหรือผูท้ี่น าระบบไปใช้งานเพ่ือให้
เป็นแนวทางในการศึกษา 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1 ภูมิหลังและควำมเป็นมำ 

ค ำว่ำ E-Commerce ช่ือเต็มก็คือ Electronic Commerce เป็นกำรท ำธุรกรรมทำงเศรษฐกิจที่ผ่ำน
ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ เช่น กำรซ้ือขำยสินคำ้และบริหำร กำรโฆษณำสินคำ้ กำรโอนเงินทำงอิเล็กทรอนิกส์ 
เป็นตน้ E-Commerce ใชต้ิดต่อกบัลูกคำ้ไดห้ลำยระดบัธุรกิจกบัลูกคำ้ ธุรกิจกบัธุรกิจ ธุรกิจกบัภำครัฐฯ 
และในปัจจุบนัน้ีกำรซ้ือขำยของออนไลน์เป็นที่นิยมมำกในกลุ่มคนปัจจุบนั เพรำะสะดวกในกำรเลือก
ซ้ือไม่ตอ้งออกไปเลือกซ้ือของขำ้งนอกอีกต่อไปและยงัมีบริกำรส่งถึงบำ้นอีกดว้ย E-Commerce เลยมี
ส่วนส ำคญักบัชีวิตประจ ำวนัของคนในปัจจุบนัน้ีค่อนขำ้งมำก  กำรโฆษณำผ่ำนส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ไม่ว่ำ
จะเป็นโทรศพัท ์โทรทศัน์ วิทย ุหรือแมแ้ต่อินเทอร์เน็ต เป็นตน้ โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อลดค่ำใชจ่้ำย และ
เพ่ิมประสิทธิภำพองค์กร โดยกำรลดบทบำทองค์ประกอบทำงธุรกิจลง เช่น ท ำเลที่ตั้ ง อำคำร
ประกอบกำร โกดงัเก็บสินคำ้ ห้องแสดงสินค้ำ รวมถึงพนักงำนขำย พนักงำนแนะน ำสินคำ้ พนักงำน
ตอ้นรับลูกคำ้ เป็นตน้    

กำรท ำเว็บไซต์เก่ียวกบักำรขำยของออนไลน์หรือเรียกอีกอย่ำงคือ E-Commerce ไม่ไดท้ ำได้
ง่ำย ๆ เพรำะมีคู่แข่งจำกเวบ็ไซตต์่ำง ๆ มำกมำยแต่ทำงผูจ้ดัท ำไดจ้ดัท ำเก่ียวกบัเวบ็ไซต ์อุปกรณ์ Safety 
จกัรยำนยนต์ เพรำะคนส่วนใหญ่จะใช้จกัรยำนยนต์กนัเป็นจ ำนวนมำกแต่ไม่นึกถึงควำมปลอดภัยใน
กำรขับขี่ไม่สวมอุปกรณ์ Safety ต่ำง ๆ อำจจะเป็นเพรำะอุปกรณ์เหล่ำน้ีจะหำให้ดีก็ท ำได้ยำกและมี
มูลค่ำที่สูงแพงเกินก ำลงัของคนทัว่ไป และเว็บไซต์เก่ียวกบัอุปกรณ์ Safety หลำย ๆ เว็บไซต์มีขอ้มูล
บอกไม่เพียงพอจึงท ำให้คนที่เขำ้มำชมในเว็บไซตไ์ม่เห็นถึงควำมส ำคญักบัควำมปลอดภยัในกำรขบัขี่ 
แต่ที่จริงอุปกรณ์พวกน้ีเมื่อเกิดอุบติัเหตุขึ้นมำแลว้จะสำมำรถช่วยไดม้ำกเมื่อเทียบกบักำรที่ไม่สวมอะไร
ป้องกนั 

ไดจ้ดัท ำระบบขำยสินคำ้มำเพื่อในปัจจุบนัส่วนมำกทุกคนก็จะมีจกัรยำนยนต์เป็นของตัวเอง
จ ำนวนมำกเพรำะสะดวกกบักำรเดินทำงและไม่แพงเกินก ำลงัถำ้เทียบกบัรถยนต ์แต่ถำ้เทียบเร่ืองควำม
ปลอดภยัแลว้จกัรยำนยนตม์ีควำมเส่ียงกบักำรเกิดอุบตัิเหตุมำกกว่ำรถยนต ์แต่ไม่ค่อยมีใครสวมอุปกรณ์ 
Safety เพ่ือควำมปลอดภยัเลย จึงจดัท ำเว็บไซต์น้ีขึ้นมำให้กบัคนที่มีงบน้อย และยงัไม่มีควำมรู้เก่ียวกบั
อุปกรณ์ดว้ย 
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1.2 วัตถุประสงค์โครงกำร 
 1. เพื่อให้ผูท้ี่เขำ้มำมีควำมรู้เก่ียวกบัอุปกรณ์ Safety จกัรยำนยนตม์ำกขึ้น 
 2. เพื่อให้ผูท้ี่เขำ้ชมไดเ้ลือกซ้ือของไดค้รบถว้นในเวบ็ไซตเ์ดียว 
 3. เพื่อให้ผูท้ี่สนใจเก่ียวกบัอุปกรณ์ไดรู้้ว่ำมีอุปกรณ์ Safety อีกหลำยรูปแบบหลำยรำคำ 
 
1.3 ขอบเขตกำรศึกษำ 
 1. ส่วนของสมำชิก 
  1.1 ระบบสำมำรถสมคัรเป็นสมำชิก 
  1.2 ระบบสำมำรถ Login และ Logout ได ้
  1.3 สำมำรถเลือกซ้ือสินคำ้ออนไลนไ์ดต้ำมใจชอบ 
  1.4 ระบบสำมำรถค ำนวณรำคำสินคำ้ได ้
  1.5 ระบบสำมำรถออกใบเสร็จรับเงินได ้
 2. ส่วนผูดู้แลระบบ 
  2.1 ระบบสำมำรถเพ่ิมหรือลบสินคำ้ได ้
  2.2 ระบบสำมำรถแกไ้ขรำยกำรสินคำ้ได ้
  2.3 ระบบสำมำรถแจง้สถำนกำรณ์ช ำระเงินได ้
  2.4 ระบบสำมำรถให้ขอ้มูลสินคำ้กบัสมำชิกได ้  
 
1.4 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 1. ไดรู้้ถึงคุณค่ำและควำมส ำคญัของอุปกรณ์ Safety จกัรยำนยนตม์ำกขึ้น 
 2. ไดเ้พ่ิมควำมสะดวกกบักำรซ้ือสินคำ้แต่ละตวัในที่เดียวกนัเก่ียวกบัอุปกรณ์ Safety 
                จกัรยำนยนตอ์ุปกรณ์  
 3. ไดป้ระโยชน์แก่ผูท้ี่สนใจในอุปกรณ์ Safety ว่ามีหลำยรูปแบบหลำยรำคำ 
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1.5 แผนกำรด ำเนินงำน (Gantt Chart) 

 
ตำรำงที่ 1.1  แผนกำรด ำเนินงำน (Gantt Chart) 

รำยกำร ภำคเรียนที่ 1 
มิถุนำยน 62 กรกฎำคม 62 สิงหำคม 62 กันยำยน 62 

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

อบรมกำรท ำโครงกำรนกัศึกษำ ปวช.3 และ
ปวส.2 

                
11-12 มิถุนำยน 62 

เสนอหัวขอ้ ATC.01โครงกำรรอบที่ 1 เอกสำร
บทที่ 1 

                
14 มิถุนำยน  62 

ประกำศผลหัวขอ้โครงกำร รอบที่ 1                 17 มิถุนำยน  62 

เสนอหัวขอ้โครงกำร รอบที่ 2                 19 มิถุนำยน  62 

ประกำศผลหัวขอ้โครงกำร รอบที่ 2                 21 มิถุนำยน  62 

ลงทะเบียนหัวขอ้ออนไลน์ 
เสนออำจำรยท์ี่ปรึกษำร่วม ATC.02 

                
18-30 มิถุนำยน  62 

ส่งบทที่ 2 (ATC.04-05)                 8-14 กรกฎำคม 62 

ส่งบทที่ 3 (ATC.04-05) 
                15-31 กรกฎำคม 

62 
สอบเสนอโครงกำร (รอบเอกสำรบทที่ 1-3)  
ปวช.3 และปวส.2 ATC.03 ครั้ งที่ 1 (PPT) 

                
17 สิงหำคม 62 

ประกำศผลสอบ ( รอบเอกสำร )                 22 สิงหำคม 62 

ส่งควำมคืบหน้ำโปรแกรม 50% (ATC.04-05)                 9-15 กนัยำยน 62 

ส่งควำมคืบหน้ำโปรแกรม 60% (ATC.04-05)                 16-22 กนัยำยน 62 

ส่งควำมคืบหน้ำโปรแกรม 70% (ATC.04-05)                 23-30 กนัยำยน 62 

รำยกำร ภำคเรียนที่ 2 
พฤศจิกำยน 62 ธันวำคม 62 มกรำคม 63 กุมภำพันธ์ 63 

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

ส่งควำมคืบหน้ำ 90% (ATC.04-05)                 1-8 พฤศจิกำยน 62 

ส่งควำมคืบหน้ำ 100% (ATC.04-05)                 
9-13 พฤศจิกำยน 

62 
สอบน ำเสนอโครงกำร (รอบโปรแกรม) 
ระดบัปวส.2 ATC.03 ครั้ งที่ 2 

                16 พฤศจิกำยน 62 

สอบน ำเสนอโครงกำร (รอบโปรแกรม) 
ระดบัปวช.3 ATC.03 ครั้ งที่ 2 

                30 พฤศจิกำยน 62 

ประกำศโครงกำร (รอบโปรแกรม)                 2 ธันวำคม 62 

ส่งเอกสำรบทที่ 4 (ATC.04-05)                 6-19  มกรำคม 63 

ส่งเอกสำรบทที่ 5 (ATC.04-05)                 20-26  มกรำคม 63 

ส่งงบประมำณในกำรท ำโครงกำร 
ตำรำงที่ 1.7 และตำรำงที่ 5.3 (แบบออนไลน์) 

                26-30 มกรำคม 63 

ส่งรูปเล่ม ซีดี ช ำระค่ำเขำ้เล่ม                 1-20 กุมภำพนัธ์ 63 
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1.6 เคร่ืองมือที่ใช้พัฒนำโปรแกรม 
 1. โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 ใชใ้นกำรท ำตวัเวบ็ไซตข์ำยของออนไลน์ 
 2. โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ใชใ้นกำรตดัต่อรูปภำพและโลโกต้่ำง ๆ 
 3. โปรแกรม Adobe illustrator CS6 ใช้ในกำรวำดภำพให้เวบ็ไซต ์
              4. โปรแกรม Adobe Flash CS.6 ใช้ในกำรท ำภำพเคลื่อนไหวของตวัโปรแกรม 
               
1.7 งบประมำณกำรด ำเนินงำน 

ล ำดับ รำยกำร จ ำนวน รำคำ 
1. ค่ำกระดำษA4  80 แกรม 1 แพค็ 240 
2. ค่ำปร้ินงำน 50 แผ่น 45 
3. ค่ำแฟลชไดร์(USB) 1 อนั(32GB) 380 

รวมเป็นเงนิ 665 
 

ตำรำงที่ 1.2 งบประมำณกำรด ำเนินงำน 

 
 
 
 



 
บทที่ 2 

ระบบงานและทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 
 

2.1 ระบบงานในปัจจุบัน  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.1 Flow chart ระบบงานปัจจุบนั 
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ในโลกปัจจุบนัมีความกา้วหนา้ทางดา้นเทคโนโลยีไปไกลมากทั้งดา้น การคมนาคม      และ
ดา้นการติดต่อส่ือสาร Internet จึงเขา้มามีส่วนส าคญัในการด ารงชีวิตประจ าวนั ไม่ว่าจะเป็นการ
ติดต่อส่ือสารทางธุรกิจ Social Network รวมไปถึงการติดต่อซ้ือขายสินคา้ผ่านทางเวบ็ไซตต์่างๆ 
  การซ้ือขายปัจจุบันผูซ้ื้อบางกลุ่มมีความต้องการสินค้าที่หาได้ยาก หรือสินค้าที่มาจาก
ต่างประเทศ จึงให้ยากต่อการซ้ือสินคา้ และสินคา้บางชนิดก็เป็นสินคา้ที่ยงัไม่ไดรั้บความนิยมทาง
ทอ้งตลาด จึงท าให้การซ้ือขายทางทอ้งตลาดนั้นหาไดย้าก หรือในบางกรณีสินคา้ที่ตอ้งการอยูไ่กล
จากที่อยู่อาศัยจากผูซ้ื้อท าให้การคมนาคมเป็นไปได้ยาก จึงท าให้การซ้ือขายสินค้าผ่านเว็บไซต์  
หรือระบบ E-Commerce เขา้มาช่วยเป็นตวัเลือกในการซ้ือขายสินคา้ โดย E-Commerce มีช่ือที่แปล
เป็นภาษาไทยว่า “พาณิชยอ์ิเล็กทรอนิกส์” โดยความหมายของค าว่าพาณิชยอ์ิเล็กทรอนิกส์ มีผูใ้ห้ค า
นิยามไวเ้ป็นจ านวนมาก แต่ไม่มีค าจ ากดัความใดที่ใชเ้ป็นค าอธิบายไวอ้ยา่งเป็นทางการ ในภาครวม
นั้น E-Commerce ในที่รู้จกักนัทัว่ไป คือการซ้ือขายสินคา้ผ่านเว็บไซต ์ที่ก  าลงัไดรั้บความนิยมเป็น
อยา่งมาก แต่ก็มีช่องโหว่มากมายในการซ้ือขาย ผ่านเวบ็ไซต ์ยกตวัอยา่งเช่น การโกงลูกคา้         โดย
ผูข้ายให้ผูซ้ื้อโอนเงินผ่านทางธนาคารเขา้บญัชีก่อนไดรั้บสินคา้ จากนั้นผูข้ายก็ไม่ท าการส่งสินคา้
ให้ลูกค้าตามที่ก  าหนดไว ้ท าให้ลูกค้าส่วนใหญ่ไม่ค่อยไวว้างใจที่จะท าการซ้ือขาย             ผ่าน
เว็บไซต์   จึงตอ้งมีระบบการกระท าที่ท าให้ลูกคา้ไวว้างใจในการซ้ือขาย เช่น สามารถเช็คประวตัิ
ของผูข้าย สามารถติดต่อผูข้ายได้โดยตรง โดยมีเบอร์โทรศัพท์และที่อยู่จริงตามบตัรประชาชน
ก ากบั มีการออกใบเสร็จ ใบซ้ือขาย และใบส่งของ เป็นหลกัฐานแก่ลูกคา้เพ่ือความมัน่ใจของลูกคา้
ในการซ้ือขาย 
 การขายสินค้าผ่านเว็บไซต์คือ การท าให้ลูกคา้มัน่ใจ และไวว้างใจผูข้ายสินค้ามากที่สุด 
คณะผูจ้ดัท าจึงไดจ้ดัท าระบบขายสินคา้ออนไลน์ ที่มีระบบการขายที่มาตรฐาน ตรวจสอบได้ทุก
ขั้นตอนในการท างานมีการออกใบเสร็จยืนยนัในการซ้ือสินคา้ให้แก่ลูกลูกคา้ผ่านทาง E-mail         มี
ระบบสมาชิกที่จะท าให้ลูกคา้ไดรั้บสิทธิประโยชน์ต่าง ๆ  มีการส่ง SMS เขา้โทรศพัท์มือถือ ของผู้
ซ้ือเมื่อโอนเงินเข้าบญัชีโดยอตัโนมติั หากผูซ้ื้อต้องการที่จะสอบถามรายละเอียดสินค้าแก่ผูข้าย      
ก็สามารถท าการสอบถามไดท้นัทีผ่านหน้า Chat ในระบบของเราตลอดระยะเวลาในการท างานที่
ก  าหนดไว ้หากนอกเวลางาน สามารถฝากข้อความไวห้รือ โทรมาสอบถามได้ตลอด 24 ชั่วโมง     
จึงท าให้ลูกคา้มัน่ใจไดว่้าจะไดรั้บสินคา้อยา่งแน่นอน 
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2.2 ปัญหาที่เกิดขึน้ในระบบงานปัจจุบัน 
1. ความไม่ปลอดภยัของขอ้มูลขาดการตรวจสอบการใชบ้ตัรเครดิตบนอินเทอร์เน็ตขอ้มูลบน

บตัรเครดิตอาจถูกดกัฟังหรืออ่านเพื่อเอาช่ือและหมายเลขบตัรเครดิตไปใช้โดยที่เจ้าของ
บตัรเครดิตไม่รู้ไดก้ารส่งขอ้มูลจึงตอ้งมรการพฒันาวิธีการเขา้รหัสที่ซบัซ้อนหลายขั้นตอน
เพื่อให้ขอ้มูลของลูกคา้ไดรั้บความปลอดภยัสูงสุด  

2. E-Commerce ยงัมีประเด็นเชิงนโยบายที่ท าให้รัฐบาลตอ้งเขา้มาก าหนดมาตรการเพื่อให้
ความคุม้ครองกบัผูซ้ื้อและผูข้ายขณะเดียวกนัมาตรการมนเร่ืองระเบียบที่จะก าหนดขึ้นตอ้ง
ไม่ขดัขวางการพฒันาเทคโนโลยี  

3. การที่ผูข้ายไม่มัน่ใจว่าลูกคา้มีตวัตนอยู่จริง จะเป็นบุคคลเด่ียวกบัที่แจง้ส่ังซ้ือสินคา้หรือไม่
มีความสามารถในการที่จะจ่ายสินคา้และบริการ 

4. ผูซ้ื้อไม่มัน่ใจเร่ืองการเก็บรักษาความลบัทางธุรกิจ ขอ้มูลส่วนบุคคลเช่น ไม่มัน่ใจว่าจะมี
ผูน้ าหมายเลขบตัรเครดิตไปใชป้ระโยชน์ในทางที่มิชอบ 
 

2.3 การวิเคราะห์ความต้องการระบบใหม่ 
1. มีการใส่รหัสประจ าตวัประชาชนของผูส้มคัรและของเจ้าของบัตรเครดิต เพื่อให้ไม่เกิด

ความเส่ียงในการใชบ้ตัรเครดิต ที่ถูกขโมยมาเพ่ือการซ้ือสินคา้ 
2. มีการศึกษากฎระเบียบและขอ้บงัคบัของรัฐบาล เพื่อไม่ให้เกิดปัญหาในภายหลงั และยงัใช้

เทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่มีขึ้นอยู่เร่ือย เพ่ือให้เป็นการพฒันาระบบและไม่ขดัขวางการพฒันา
ของเทคโนโลยี 

3. ในขั้นตอนการซ้ือสินคา้ จ าเป็นตอ้งให้ลูกคา้ท าการโอนเงินเขา้บญัชีก่อนที่จะจดัท าการส่ง
สินคา้ให้ลูกคา้ แลว้การส่ังซ้ือสินคา้จ าเป็นตอ้งให้มีการ Login เขา้สู่ระบบของเราก่อนถึง
จะสามารถซ้ือสินคา้ ส่ังซ้ือสินคา้ได ้นั่นท าให้มัน่ใจไดว่้าลูกคา้คนไหนเป็นคนส่ังสินค้า         
เพราะลูกคา้ไดม้ีการ Login ในระบบแลว้นัน่เอง 

4. มีการป้องกนัการเขา้ถึงของระบบเพื่อไม่ให้ใครเขา้มาน าขอ้มูลส่วนตวัของลูกคา้ออกไปได ้
และทางผูดู้แลไม่มีการกระท าแบบนั้นได ้
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2.4 ทฤษฎีและระบบงานที่เกี่ยวข้อง 
 การพัฒนาระบบอินเทอร์เน็ตให้สามารถซ้ือขายสินค้าผ่านทางเว็บไซต์ที่ เรียกว่า“การค้า
อิเล็กทรอนิกส์หรืออีคอมเมิร์ซ (E-Commerce) ซ่ึงช่วยลดขั้นตอนและความยุ่งยากเก่ียวกบัการซ้ือ
ขายสินคา้ไดอ้ย่างยอดเย่ียม ระบบอีคอมเมิร์ซไดเ้ขา้มาแทนที่วิธีการซ้ือขายสินคา้ในรูปแบบเก่า ๆ  
ภายในระยะเวลาอนัรวดเร็ว ในขณะเดียวกนับริษทัผูพ้ฒันาซอฟต์แวร์ก็เร่งพฒันาซอฟต์แวร์ให้มี
ความสามารถในการสร้างเว็บไซต์ รวมทั้งสร้างระบบอีคอมเมิร์ซให้ง่ายต่อการใช้งานมากขึ้ น
ลักษณะขั้นตอนการส่ังซ้ือสินคา้จากเว็บไซต์ที่พบเห็นทั่วไปนั้นจะมีรูปแบบและวิธีการเดียวกนั  
โดยสามารถแยกออกไดเ้ป็น 2 ส่วนหลกัคือ 
 - เวบ็เพจหนา้ร้าน (Store Front) คือ หนา้เวบ็เพจส าหรับใชใ้นการส่ังซ้ือสินคา้หรือบริการต่างๆ 
จากร้านคา้ 
 - เวบ็เพจหลงัร้าน (Back Office) คือเวบ็เพจที่ใช้เฉพาะบุคลากรของร้านคา้ซ่ึงผูใ้ชง้านภายนอก
ไม่สามารถเข้ามาในส่วนน้ีได ้ประโยชน์เพ่ือก าหนดรายละเอียดต่างที่เก่ียวกับตวัสินคา้หน้าเว็บ
ร้านคา้  
 ระบบพาณิชยอ์ิเล็กทรอนิกส์ไม่ไดห้ยุดอยู่แค่นั้นต่อมาไดม้ีการพฒันาระบบต่าง ๆ  ขึ้นมากมาย
ที่น ามาใชท้างธุรกรรมต่างๆ รวมทั้งการขายสินคา้ออนไลน์ซ่ึงในปัจจุบนัไดม้ีการพฒันาระบบหรือ
โปรแกรมที่เขา้มาช่วยในการสนบัสนุนการขายสินคา้ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
ปัจจุบนัมีการท าธุรกิจผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเกิดขึ้นมากมายโดยมีรูปแบบต่าง ๆ ดงัน้ี 
  1. การประกาศซ้ือขายเป็นรูปแบบเว็บไซต์ E-Commerce ที่เปิดโอกาสให้ผูท้ี่สนใจประกาศ
ความตอ้งการซ้ือขายสินคา้ของตนไดภ้ายในเว็บไซต์โดยเว็บไซต์จะท าหน้าที่เหมือนกระดานข่าว
และตวักลางในการแสดงขอ้มูลสินคา้ต่างๆ และหากมีคนสนใจสินคา้ที่ประกาศไวก้็สามารถติดต่อ
ตรงไปยงัผูป้ระกาศไดท้นัทีจากขอ้มูลที่ประกาศอยูภ่ายในเวบ็ไซต์ 
 2. เว็บไซต์แคทตาล็อกสินคา้ออนไลน์เป็นเว็บไซต์ที่มีรายละเอียดแสดงขอ้มูลสินค้ารูปภาพ
และรายละเอียดต่างๆรวมทั้งขอ้มูลการติดต่อในกรณีที่สนใจจะซ้ือสินคา้แต่จะไม่มีระบบการช าระ
เงินหรือส่ังซ้ือสินคา้ 
 3. ร้านคา้ออนไลน์เป็นเวบ็ไซต ์E-Commerce ที่มีทั้งระบบการจดัการสินคา้ระบบตะกร้าสินคา้
Shopping Cart ระบบการช าระเงินรวมถึงการขนส่งสินคา้ครบสมบูรณ์แบบท าให้ผูซ้ื้อสามารถส่ังซ้ือ
สินคา้ท าการช าระเงินผ่านเวบ็ไซตไ์ดท้นัที 
 4. การประมูลสินคา้เป็นเว็บไซต์ E-Commerce ที่มีรูปแบบของการน าสินคา้ไปประมูลขายกนั
โดยจะเป็นการแข่งขันใน การเสนอราคาสินค้าหากผูใ้ดเสนอราคาสินค้าได้สูงสุดในช่วงเวลาที่
ก  าหนดก็จะชนะการประมูลและสามารถซ้ือสินคา้ช้ินนั้นไปได ้ดว้ยราคาที่ไดก้  าหนดไวโ้ดยส่วน
ใหญ่สินคา้ที่น ามาประมูล หากเป็นสินคา้ใหม่ 
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 ประวตัิความเป็นมาของอินเทอร์เน็ต (Internet) อินเทอร์เน็ตเป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ที่ก่อตั้ง
ขึ้นโดยกระทรวงกลาโหมของประเทศสหรัฐอเมริกา ซ่ึงเป็นการน าคอมพิวเตอร์มาเช่ือมต่อกนั มีช่ือ
เรียกสมัยนั้นว่า“อาร์ปาเน็ต”การเช่ือมต่อคอมพิวเตอร์จ านวนมากเข้าด้วยกัน ก่อให้เกิดการ
แลกเปลี่ยนและการส่ือสารที่เป็นประโยชน์อย่างมหาศาล ส่งผลให้อาร์ปาเน็ตเติบโตอย่างรวดเร็ว 
เพราะมีองค์กรทางทหารและมหาวิทยาลยั น าเคร่ืองคอมพิวเตอร์เช่ือมต่อกบัเครือข่ายเป็นจ านวน
มาก ในปี พ.ศ.2532 มีเคร่ืองคอมพิวเตอร์เช่ือมต่อกับเครือข่ายมากกว่า10,000เคร่ืองทั่วโลก และ
เครือข่ายน้ีไดถู้กขนานนามใหม่ว่า“อินเทอร์เน็ต” 
การส่ือสารข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตจะมีข้อก าหนดที่เป็นมาตรฐาน หรือที่เรียกว่า “โพรโทคอล 
(Protocol)”โดยพ้ืนฐานของการส่ือสารข้อมูลอินเทอร์เน็ตจะใช้โครงสร้างแบบTCP/IPย่อมาจาก
“Transmission Control Protocol/Internet Protocol” (TCP/IP Model) ซ่ึงเป็นมาตรฐานที่ว่าด้วยการ
ก าหนดวิธีการติดต่อส่ือสารระหว่างคอมพิวเตอร์  ท าให้คอมพิวเตอร์ภายในระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต สามารถเช่ือมต่อเขา้หากนั และติดต่อส่ือสารแลกเปลี่ยนขอ้มูลกนัได้ 
 ความรู้เก่ียวกบัการวิเคราะห์และออกแบบระบบการวิเคราะห์ระบบ (Systems Analysis) 
คือ การศึกษาขั้นตอนต่างๆ ของการท างานและปัญหาในระบบงานหน่ึงๆ และคน้หาแนวทางแกไ้ข 
(Solutions) วางโครงสร้างรูปแบบของระบบงาน (Design) เพื่อน ามาพฒันาให้ระบบงานที่วิเคราะห์
และออกแบบมีประสิทธิภาพในแง่การปฏิบตัิมากที่สุด ส่วนการออกแบบระบบก็คือ การน าเอาความ
ต้องการของระบบมาเป็นแบบแผนหรือเรียกว่าพิมพ์เขียวโมเดลที่ใช้ส าหรับการพัฒนาระบบ 
รูปแบบของภาพ เช่น ไดอะแกรม (Diagram) หรือ แผนภูมิ (Chart) ดังน้ี ผู ้ใช้เครือข่ายย่อยใน
เครือข่ายที่เช่ือมต่อกับอินเทอร์เน็ต จะเป็นสมาชิกของอินเทอร์เน็ต โดยปริยาย เพราะเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ของตน สามารถเช่ือมโยงกับเคร่ืองอื่นๆ ได้ทั่วโลก ผูใ้ช้งานอยู่ที่บ้าน สามารถใช้
คอมพิวเตอร์จากบา้น ต่อผ่านโมเด็ม มาที่เคร่ืองหลกั หลังจากนั้น ก็จะเช่ือมโยงเขา้สู่เครือข่ายต่างๆ 
ได้ นิสิตนักศึกษาซ่ึงอยู่ที่บ้าน จะสามารถติดต่อกับอาจารย์ผูส้อนในมหาวิทยาลยั หรือติดต่อกบั
เพ่ือนๆ ได้ ทั้ งในมหาวิทยาลัย และต่างมหาวิทยาลัย หรือในต่างประเทศ อินเทอร์เน็ตจึงเป็น
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ มีอัตราการขยายตัวอย่างรวดเร็ว จนคาดกันว่า ในอนาคต เครือข่าย
อินเทอร์เน็ตจะเช่ือมโยงคนทั้งโลกเข้าด้วยกัน เครือข่ายคอมพิวเตอร์ในประเทศไทย สามารถ
เช่ือมโยงได้ทุกมหาวิทยาลยั โดยมีการเช่ือมโยงเข้าสู่อินเทอร์เน็ต ที่เช่ือมโยงกันในประเทศ ซ่ึง
จัดการโดยหน่วยบริการอินเทอร์เน็ต หรือที่ เรียกว่า ISP (Internet Service Provider) หน่วยบริการ 
ISP จะมีสายเช่ือมโยงไปยงัต่างประเทศเข้าสู่อินเทอร์เน็ต ในปี พ.ศ. ๒๕๓๕ เครือข่ายระหว่าง
มหาวิทยาลยัไดเ้ช่ือมโยงกนั โดยมีแกนกลางคือ ศูนยเ์ทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่ง 
ชาติ และให้ช่ือเครือข่ายน้ีว่า เครือข่ายไทยสาร (THAISARN - THAI Social / Scientific, Academic 
and Research Network) การเช่ือมโยงภายในประเทศ ท าให้ทุกเครือข่ายย่อย สามารถเช่ือมโยงเป็น
อินเทอร์เน็ตสากลได ้
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สัญลักษณ์ระบบกระแสข้อมูล 
 สัญลกัษณ์ที่ใชเ้ป็นมาตรฐานในการแสดงแผนภาพกระแสขอ้มูลมีหลายชนิด แต่ในที่น้ีจะแสดง
ให้เห็นเพียง 2 ชนิด ได้แก่ ชุดสัญลักษณ์มาตรฐานที่พฒันาโดย Gane and Sarson (1979) และชุด
สัญลักษณ์ม าตรฐานที่ พัฒนาโดย  DeMarco and Yourdon (DeMarco, 1979) ; Yourdon and 
Constantine,1979) โดยมีสัญลกัษณ์ดงัต่อไปน้ี 
 

 
ตารางที่ 2.1 แสดงสัญลกัษณ์ระบบกระแสขอ้มลู 

 
กฎของ Process 

1.ตอ้งไม่มีขอ้มูลรับเขา้เพียงอยา่งเดียว โดยไม่มีการส่งขอ้มูลออกจากขั้นตอนการท างาน (Process) 
เรียกขอ้ผิดพลาดชนิดน้ีว่า "Black Hole" เน่ืองจากขอ้มลูที่รับเขา้มาแลว้สูญหายไป จากรูป คือ 
Process 2.1.2 ที่มีขอ้ผิดพลาดลกัษณะน้ี 

2.ตอ้งไม่มีขอ้มูลออกเพียงอยา่งเดียว โดยไม่มีขอ้มูลเขา้สู่ Process เลย จากรูป คือ Process 2.1.3 ที่มี
ขอ้ผิดพลาดลกัษณะน้ี 

3.ขอ้มูลรับเขา้จะตอ้งเพียงพอในการสร้างขอ้มูลส่งออก กรณีที่มีขอ้มลูที่รับเขา้ไม่เพียงพอในการ
สร้างขอ้มูลส่งออกเรียกว่า "Gray Hole" โดยอาจเกิดจากการรวบรวมขอ้เท็จจริงและขอ้มลูไม่
สมบูรณ์ หรือการใชช่ื้อขอ้มูลรับเขา้และขอ้มูลส่งออกผิดจากรูปคือ Process 2.1.1 ที่มีขอ้ผิดพลาด
ลกัษณะเช่นน้ี เน่ืองจากขอ้มูลที่รับเขา้มามีเพียง ที่อยูข่องพนกังาน (Employee Address) แต่ไม่มี
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ขอ้มูลกระแสเงินสดในธนาคารของลูกคา้ที่เขา้สู่ Process ดงันั้นขอ้มูลจึงไม่เพียงพอที่จะสร้างเป็น
รายงานสถานะทางการเงินทางธนาคารของพนกังานได ้(Bank Statement) 

4.การตั้งช่ือ Process ตอ้งใชค้ ากริยา (Verb) เช่น Prepare Management Report, Calculate Data 
ส าหรับภาษาไทยใชเ้ป็นค ากริยาเช่นเดียวกนั เช่น บนัทึกขอ้มลูใบส่ังซ้ือ ตรวจสอบขอ้มูลลูกคา้ 
ค านวณเงินเดือน เป็นตน้ 

กฎของ Data Flow 
1. ช่ือของ Data Flow ควรเป็นช่ือของขอ้มูลที่ส่งโดยไม่ตอ้งอธิบายว่าส่งอยา่งไร ท างาน                                            

อยา่งไร 
2. Data Flow ตอ้งมีจุดเร่ิมตน้หรือส้ินสุดที่ Process เพราะ Data Flow คือขอ้มูลน าเขา้ 

(Inputs) และขอ้มลูส่งออก (Outputs) ของ Process 
3.     Data Flow จะเดินทางระหว่าง External Agent กบั External Agent ไม่ได ้
4.     Data Flow จะเดินทางจาก External Agent ไป Data Store ไม่ได ้
5.     Data Flow จะเดินทางจาก Data Store ไป External Agent ไม่ได ้
6.     Data Flow จะเดินทางระหว่าง Data Store กบั Data Store ไม่ได ้
7.     การตั้งช่ือ Data Flow จะตอ้งใชค้ านาม (Noun) เช่น Inventory Data, Goods Sold Data  

 
กฎของ External Agents 

1.  ขอ้มูลจาก External Agent จะว่ิงไปสู่อีก External Agent หน่ึงโดยตรงไม่ได ้จะตอ้ง  
ผ่าน Process ก่อนเพ่ือประมวลขอ้มูลนั้น จึงไดข้อ้มูลออกไปสู่อกี External Agent 

2. การตั้งช่ือ External Agent ตอ้งใชค้ านาม (Noun) เช่น Customer, Bank เป็นตน้ 
 
กฎของ Data Store 

1. ขอ้มูลจาก Data Store หน่ึงจะว่ิงไปสู่อีก Data Store หน่ึงโดยตรงไม่ได ้จะตอ้งผ่าน 
การ ประมวลผลจาก Process ก่อน 

2.    ขอ้มูลจาก External Agent จะว่ิงเขา้สู่ External Agent โดยตรงไม่ได ้
3.    ตั้งช่ือ Data Store จะตอ้งใชค้ านาม (Noun) เช่น Customer File, Inventory หรือ   
       Employee File เป็นตน้ 
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สัญลกัษณ์ในการออกแบบระบบฐานข้อมูล 

 
ตารางที่ 2.2 แสดงสัญลกัษณ์ในการออกแบบระบบฐานขอ้มลู 

 
ทฤษฎีการใช้โปรแกรม 

1. โปรแกรม Adobe Photoshop CS5 
   Photoshop  เป็นโปรแกรมในตระกูล Adobe ที่ใชส้ าหรับตกแต่งภาพถ่ายและภาพ
กราฟฟิก ไดอ้ยา่งมีประสิทธ์ิภาพ ไม่ว่าจะเป็นงานดา้นส่ิงพิมพ ์นิตยสาร และงานดา้นมลัติมีเดีย อีก
ทั้งยงัสามารถretouching ตกแต่งภาพและสร้างภาพ ซ่ึงก าลงัเป็นที่นิยมสูงมากในขณะน้ี เราสามารถ
น าโปรแกรมPhotoshop ในการแต่งภาพ การใส่ Effect ต่าง ๆให้กบัภาพและตวัหนงัสือ การท าภาพ
ขาวด าและการท าภาพถ่ายเป็นภาพเขียน การน าภาพต่างๆ มารวมกนั การRetouch ตกแต่งภาพ เป็น
ตน้ นอกจากน้ีแลว้ โปรแกรมPhotoshop ยงัเป็นโปรแกรมสร้างและแกไ้ขรูปภาพอยา่งมืออาชีพ
โดยเฉพาะนกัออกแบบในทุกวงการยอ่มรู้จกัโปรแกรมตวัน้ีดี โปรแกรม Photoshop เป็นโปรแกรม
ที่มีเคร่ืองมือมากมายเพ่ือสนบัสนุนการสร้างงานประเภทส่ิงพิมพ ์งานวิดีทศัน์ งานน าเสนอ งาน
มลัติมีเดีย ตลอดจนงานออกแบบและพฒันาเวบ็ไซต ์ในชุดโปรแกรม Adobe Photoshopจะ
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ประกอบดว้ยโปรแกรมสองตวัไดแ้ก่ Photoshop และ ImageReady การที่จะใช้งานโปรแกรม 
Photoshopคุณตอ้งมีเคร่ืองที่มีความสามารถสูงพอควร มีความเร็วในการประมวลผล และมี
หน่วยความจ าที่เพียงพอ ไม่เช่นนั้นการสร้างงานของคุณคงไม่สนุกแน่ 
ลักษณะงานที่เหมาะสมกับโปรแกรม Photoshop  
งานที่เหมาะสมกบัการใชง้านโปรแกรม Photoshop CS6 มีหลากหลายมา แลว้แต่ความตอ้งการของ
ผูอ้อกแบบเช่น งานรีทชัภาพ งานอาร์ทเวิรค ์งานโปสเตอร์ โปรชัวร์ แบนเนอร์ เป็นตน้ 
 

 
 

รูปที่ 2.2 หนา้ต่างโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 
 

รายละเอียดส่วนประกอบของโปรแกรม Photoshop CS6 
Menu ber เป็นแถบที่ใชเ้ก็บค าส่ังหลกัต่างๆของโปรแกรม โดยเราสามารถเรียกใชค้ าส่ัง ในแถบ
ค าส่ังได ้ดว้ยวิธีการดงัต่อไปน้ี  
          1.Click mouse ที่แถบค าส่ัง จะปรากฎแถบค าส่ังยอ่ย 
          2.Click mouse เลือกแถบค าส่ังยอ่ยที่เราตอ้งการ 
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รูปที่ 2.3 หนา้ต่างเมนู Menu ber 
 
ค าส่ังใน Menu Bar มีดงัต่อไปน้ี 
1. File หมายถึง รวมค าส่ังที่ใชจ้ดัการกบัไฟลรู์ปภาพ เช่น สร้างไฟลใ์หม่, เปิด, ปิด, บนัทึกไฟล,์ 
น าเขา้ไฟล,์ ส่งออกไฟล ์และอื่น ๆ ที่เก่ียวกบัไฟล ์
2. Edit หมายถึง รวมค าส่ังที่ใช้ส าหรับแกไ้ขภาพ และปรับแต่งการท างานของโปรแกรมเบื้องตน้ 
เช่น ก๊อปป้ี, วาง, ยกเลิกค าส่ัง, แกไ้ขเคร่ืองมือ และอื่น ๆ 
3. Image หมายถึง รวมค าส่ังที่ใชป้รับแต่งภาพ เช่น สี, แสง, ขนาดของภาพ (image size), ขนาดของ
เอกสาร (canvas), โหมดสีของภาพ, หมุนภาพ และอื่น ๆ 
4. Layer หมายถึง รวมค าส่ังที่ใช้จดัการกบัเลเยอร์ ทั้งการสร้างเลเยอร์, แปลงเลเยอร์ และการจดัการ
กบัเลเยอร์ในดา้นต่าง ๆ 
5. Select  รวม ค าส่ังเก่ียวกบัการเลือกวตัถุหรือพ้ืนที่บนรูปภาพ (Selection) เพื่อน าไปใชง้านร่วมกบั
ค าส่ังอื่น ๆ เช่น เลือกเพ่ือเปลี่ยนสี, ลบ หรือใชเ้อฟเฟ็กตต์่าง ๆ กบัรูปภาพ 
6. Filter เป็นค าส่ังการเล่น Effects ต่างๆส าหรับรูปภาพและวตัถ ุ
7. View เป็นค าส่ังเก่ียวกบัมุมมองของภาพและวตัถุในลกัษณะต่างๆ เช่น การขยายภาพและยอ่ภาพ
ให้ดูเล็ก 
8. Window  เป็นส่วนค าส่ังในการเลือกใชอุ้ปกรณ์เสริมต่างๆที่จ าเป็นในการใชส้ร้าง Effects ต่างๆ 
9. Help เป็นค าส่ังเพ่ือแนะน าเก่ียวกบัการใช้โปรแกรมฯและจะมลีายละเอียดของโปรแกรมอยูใ่น
นั้น 
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Option bar 

 
 

รูปที่ 2.4 หนา้ต่างเมนู Option bar 
 

Option Bar (ออปชัน่บาร์) เป็นส่วนที่ใชป้รับแต่งค่าการท างานของเคร่ืองมือต่าง ๆ โดย
รายละเอียดในออปชัน่บาร์จะเปลี่ยนไปตามเคร่ืองมือที่เราเลือกจากทูลบอ็กซ์ในขณะนั้น เช่น เมื่อ
เราเลือกเคร่ืองมือ Brush (พู่กนั) บนออปชัน่บาร์จะปรากฏออปชัน่ที่ใชใ้นการก าหนดขนาด และ
ลกัษณะหัวแปรง, โหมดในการระบายความโปร่งใสของสี และอตัราการไหลของสี เป็นตน้ 
 
Tool bar 

 
 

รูปที่ 2.5 หนา้ต่างเมนู Tool bar 

 
 Panel (พาเนล) 

เป็นวินโดวย์อ่ย ๆ ที่ใชเ้ลือกรายละเอียด หรือค าส่ังควบคุมการท างานต่าง ๆ ของโปรแกรม 
ใน Photoshop มีพาเนลอยู่เป็นจ านวนมาก เช่น พาเนล Color ใช้ส าหรับเลือกสี, พาเนล Layers ใช้
ส าหรับจดัการกบัเลเยอร์ และพาเนล Info ใชแ้สดงค่าสีตรงต าแหน่งที่ช้ีเมาส์ รวมถึงขนาด/ต าแหน่ง
ของพ้ืนที่ที่เลือก 



16 
 

 
 

รูปที่ 2.6 หนา้ต่างเมนู Panel 
 

ความสามารถของ Dreamweaver CS6 
1. สนบัสนุนการทา งานแบบ WYSIWYG (What You See Is What You Get) หมายความว่า 

อะไรก็ตามที่เราทา บนหนา้จอ Dreamweaver ก็จะปรากฏผลแบบเดียวกนับนเวบ็เพจ ซ่ึงช่วยให้การ
สร้างและแกไ้ขเวบ็เพจนั้นทา ไดง่้าย โดยไม่ตอ้งมีความรู้ภาษา HTML เลย 

2. มีเคร่ืองมือในการสร้างรูปแบบหนา้จอเวบ็เพจ ซ่ึงช่วยอา นวยความสะดวกให้ผูใ้ชง้าน 
ไดม้าก 

3. สนบัสนุนภาษาสคริปตต์่าง ๆ เช่น Java, ASP, PHP, CGI, VBScript 
4. มีเคร่ืองมือที่ช่วยในการ Upload หนา้เวบ็ที่สร้างไปที่ Server เพื่อทาการเผยแพร่งานที่ 

สร้างบน Internet 
5. รองรับการใชม้นัติมีเดียต่าง ๆ เช่น เสียง กราฟฟิก และภาพเคลื่อนไหว ที่สร้างโดย 

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

 
ส่วนประกอบ  Adobe Dreamweaver CS6 

1. เมนูบาร์ (Menu bar) เป็นส่วนที่ใช้ในการสร้างและท างานกบัโปรแกรม ซ่ึงมีการแบ่งเป็น
กลุ่มค าส่ังต่างๆ เป็นหมวดหมู่และเก็บไวเ้ป็นเมนู โดยในแต่ละเมนูก็จะมีเมนูย่อยๆ ไวเ้รียกใช้งาน
ตามตอ้งการ 
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2. แถบเคร่ืองมือ (Insert bar) เป็นส่วนของการรวบรวมเคร่ืองมือที่ใชใ้นการสร้างวตัถุหรือ
องคป์ระกอบต่างๆ ของหนา้เวบ็เพจ ซ่ึงแบ่งเป็นกลุ่มๆ มีทั้งหมด 8 กลุ่ม คอื 
             - Common เป็นกลุ่มเคร่ืองมือที่ใชง้านบ่อยๆ ในการสร้างเวบ็เพจ เช่น การแทรกตาราง การ
แทรกรูปภาพ เป็นตน้ 

- Layout ใช้ส าหรับวางวัตถุที่ใช้จัดโครงสร้างของเว็บเพจ เช่น ตาราง เฟรม และ AP 
Element 

- Forms ใชส้ าหรับวางวตัถุที่ใชส้ร้างแบบฟอร์มเพื่อรับขอ้มูลจากผูใ้ชง้านเวบ็ไซต ์เช่น การ
สมคัรสมาชิก เป็นตน้ 
             - Data ใชส้ าหรับวางค าส่ังที่ใชจ้ดัการกบัฐานขอ้มลูและน าฐานขอ้มูลออกมาแสดงบนหนา้
เวบ็เพจ 
             - Spray ใชส้ าหรับวางวตัถุที่ใชเ้ทคโนโลยีของ Spary ในรูปแบบต่างๆ 
             - InContext Editing ใช้ส าหรับสร้างพ้ืนที่เทมเพลตเพ่ืออ านวยความสะดวกต่อผูใ้ชใ้นการ
แกไ้ขเน้ือหา 
             - Text ใชส้ าหรับจดัรูปแบบของขอ้ความภายในเวบ็เพจ เช่น ตวัหนา ตวัเอียง หัวขอ้ บุลเล็ต 
และแทรกสัญลกัษณ์ต่างๆ ได ้
             - Favorites ใชส้ าหรับเพ่ิมเคร่ืองมือที่เรียกใชง้านบ่อยๆ โดยเพ่ิมจากกลุ่มเคร่ืองมืออื่นๆ ได้
โดยคลิกเมา้ส์ขวาบน Insert bar แลว้เลือก Customize Favorites (ตวัอยา่งดา้นล่างเป็นการดึงเคร่ือง
ที่ใชง้านบ่อยๆ คือ ตาราง รูปภาพ และ Rollover Image) 

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

3. แถบสถานะ (Status bar) เป็นส่วนที่แสดงขอ้มูลเพ่ิมเติมเก่ียวกบังานที่ก  าลงัท าอยู ่ เช่น การ
ปรับขนาดการแสดงผลและเวลาที่ใชใ้นการโหลดเวบ็เพจนั้นๆ 

4. Properties Inspector ใช้ในการก าหนดค่าคุณสมบตัิของหน้าเว็บเพจและในส่วนของวตัถุ
ต่างๆ ซ่ึงจะมีรายละเอียดแสดงขึ้นมา เมื่อมีการคลิกเลือกวตัถุนั้นๆ 

5. พาเนล (Panel) เป็นหน้าต่างหรือชุดค าส่ังพิเศษที่ใช้งานเฉพาะดา้น เช่น ฐานขอ้มูล ไฟล์
งานต่างๆ สร้างการเช่ือมโยง รวมถึงเร่ืองการอพัโหลดไฟลง์านขึ้นเซิร์ฟเวอร์ 
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3. Database (ฐานข้อมูล) 
คือระบบที่รวบรวมขอ้มูลไวใ้นที่เดียวกนั ซ่ึงประกอบไปดว้ยแฟ้มขอ้มูล (File) ระเบียน 

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

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.7 แสดงระบบฐานขอ้มูล 
 

บิต (bit) ย่อมาจาก Binary Digit ข้อมูลในคอมพิวเตอร์ 1 บิต จะแสดงได ้2 สถานะคือ 0 
หรือ 1 การเก็บขอ้มูลต่างๆไดจ้ะตอ้งน า บิต หลายๆ บิต มาเรียงต่อกนั เช่นน า 8 บิต มาเรียงเป็น 1 
ชุด เรียกว่า 1ไบตเ์ช่น 

10100001 หมายถึง ก 
10100010 หมายถึง ข 

เมื่อเราน า ไบต์ (byte) หลายๆ ไบต์ มาเรียงต่อกนั เรียกว่า เขตขอ้มูล (field) เช่น Name ใช้
เก็บช่ือ Last Name ใช้เก็บ นามสกุล เป็นต้นเมื่อน าเขตข้อมูล หลายๆ เขตข้อมูล มาเรียงต่อกัน 
เรียกว่า ระเบียน (record) เช่น ระเบียน ที่ 1 เก็บช่ือนามสกุล วนัเดือนปีเกิด ของ นกัเรียนคนที่ 1 เป็น
ตน้การเก็บระเบียนหลายๆระเบียน รวมกนั เรียกว่า แฟ้มขอ้มูล (File) เช่น แฟ้มขอ้มูล นักเรียน จะ
เก็บช่ือนามสกุล วนัเดือนปีเกิด ของนกัเรียน จ านวน 500 คน เป็นตน้การจดัเก็บ แฟ้มขอ้มูล หลายๆ 
แฟ้มขอ้มูล ไวภ้ายใตร้ะบบเดียวกนั เรียกว่า ฐานขอ้มูล หรือ Database เช่น เก็บแฟ้มขอ้มูล นกัเรียน 
อาจารย์ วิชาที่เปิดสอน เป็นต้นการเข้าถึงข้อมูลในฐานข้อมูลจึงจ าเป็นต้องมีระบบการจัดการ

Database 

File 

Record 

Field 

Byte 

Bit 

A collection of related files 

A collection of related records 

A collection of related field 

A collection of related byte 

A collection of related bit 

A binary digit 0 or 1 
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ฐานขอ้มูลมาช่วยเรียกว่า database management system (DBMS) ซ่ึงจะช่วยให้ผูใ้ช้สามารถจดัการ
กับข้อมูล ตามความต้องการได้ในหน่วยงานใหญ่ๆอาจมีฐานข้อมูลมากกว่า 1 ฐานข้อมูลเช่น 
ฐานขอ้มูลบุคลากร ฐานขอ้มูลลูกคา้ ฐานขอ้มูลสินคา้ เป็นตน้ 
สาระส าคัญ 

ฐานขอ้มูลเป็นการจดัเก็บขอ้มูลอย่างเป็นระบบ ท าให้ผูใ้ช้สามารถใช้ขอ้มูลที่เก่ียวขอ้งใน
ระบบงานต่าง ๆ  ร่วมกนัได ้โดยที่จะไม่เกิดความซ ้ าซ้อนของขอ้มูล และยงัสามารถหลีกเลี่ยงความ
ขดัแยง้ของขอ้มูลดว้ย อีกทั้งขอ้มูลในระบบก็จะถูกตอ้งเช่ือถือได ้และเป็นมาตรฐานเดียวกนั โดยจะ
มีการก าหนดระบบความปลอดภัยของข้อมูลขึ้นนับได้ว่าปัจจุบันเป็นยุคของสารสนเทศ เป็นที่
ยอมรับกนัว่า สารสนเทศเป็นขอ้มูลที่ผ่านการกลัน่กรองอยา่งเหมาะสม สามารถน ามาใชป้ระโยชน์
อยา่งมากมาย ไม่ว่าจะเป็นการน ามาใชง้านดา้นธุรกิจ การบริหาร และกิจการอื่น ๆ องคก์รที่มีขอ้มูล
ปริมาณมาก ๆ จะพบความยุ่งยากล าบากในการจัดเก็บข้อมูล ตลอดจนการน าข้อมูลที่ต้องการ
ออกมาใช้ให้ทันต่อเหตุการณ์ ดังนั้นคอมพิวเตอร์จึงถูกน ามาใช้เป็นเคร่ืองมือช่วยในการจัดเก็บ
ขอ้มูล การประมวลผลขอ้มูล ซ่ึงท าให้ระบบการจดัเก็บขอ้มูลเป็นไปไดส้ะดวก ทั้งน้ีโปรแกรมแต่
ละโปรแกรมจะตอ้งสร้างวิธีควบคุมและจดัการกบัขอ้มูลขึ้นเอง ฐานขอ้มูลจึงเขา้มามีบทบาทส าคญั
อยา่งมาก โดยเฉพาะระบบงานต่าง ๆ ที่ใชค้อมพิวเตอร์ การออกแบบและพฒันาระบบฐานขอ้มลู จึง
ตอ้งค านึงถึงการควบคุมและการจดัการความถูกตอ้งตลอดจนประสิทธิภาพในการเรียกใช้ข้อมูล
ดว้ย 

ระบบจดัการฐานขอ้มูลซอฟต์แวร์ส าหรับจดัการฐานขอ้มูลนั้น โดยทัว่ไปเรียกว่า ระบบ
จัดการฐานข้อมูล หรือ ดีบีเอ็มเอส (DBMS -Database Management System) สถาปัตยกรรม
ซอฟต์แวร์ของดีบีเอ็มเอสอาจมีได้หลายแบบ เช่น ส าหรับฐานข้อมูลขนาดเล็กที่มีผูใ้ช้คนเดียว 
บ่อยคร้ังที่หนา้หมดจะจดัการดว้ยโปรแกรมเพียงโปรแกรมเดียว ส่วนฐานขอ้มูลขนาดใหญ่ที่มีผูใ้ช้
จ านวนมากนั้น ปกติจะประกอบดว้ยโปรแกรมหลายโปรแกรมดว้ยกนั และโดยทัว่ไปส่วนใหญ่จะ
ใชส้ถาปัตยกรรมแบบรับ-ให้บริการ (client-server)โปรแกรมส่วนหนา้ (front-end) ของดีบีเอ็มเอส 
(ไดแ้ก่ โปรแกรมรับบริการ) จะเก่ียวขอ้งเฉพาะการน าเขา้ขอ้มูล,การตรวจสอบ, และการรายงานผล
เป็นส าคญั ในขณะที่โปรแกรมส่วนหลงั (back-end) ซ่ึงไดแ้ก่ โปรแกรมให้บริการ จะเป็นชุดของ
โปรแกรมที่ด าเนินการเก่ียวกับการควบคุม , การเก็บข้อมูล, และการตอบสนองการร้องขอจาก
โปรแกรมส่วนหน้า โดยปกติแล้วการค้นหา และการเรียงล าดับ จะด าเนินการโดยโปรแกรม
ให้บริการรูปแบบของระบบฐานขอ้มูล มีหลากหลายรูปแบบดว้ยกนั นบัตั้งแต่การใชต้ารางอยา่งง่าย 
ที่เก็บในแฟ้มขอ้มูลแฟ้มเดียว ไปจนกระทัง่ ฐานขอ้มูลขนาดใหญ่มาก ที่มีระเบียนหลายลา้นระเบียน 
ซึงเก็บในห้องที่เต็มไปด้วยดิสก์ไดรฟ์ หรืออุปกรณ์หน่วยเก็บข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์รอบข้าง 
(peripheral) อื่นๆ 
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การออกแบบฐานขอ้มูลการออกแบบฐานขอ้มูล (Designing Databases) มีความส าคญัต่อ
การจัดการระบบฐานข้อมูล (DBMS) ทั้งน้ีเน่ืองจากขอ้มูลที่อยู่ภายในฐานข้อมูลจะต้องศึกษาถึง
ความสัมพันธ์ของข้อมูล โครงสร้างของข้อมูลการเข้าถึงข้อมูลและกระบวนการที่โปรแกรม
ประยกุตจ์ะเรียกใชฐ้านขอ้มูล ดงันั้น เราจึงสามารถแบ่งวิธีการสร้างฐานขอ้มูลได ้3 ประเภท 

1. รูปแบบข้อมูลแบบล าดบัขั้น หรือโครงสร้างแบบล าดับขั้น (Hierarchical data model) 
วิธีการสร้างฐาน ขอ้มูลแบบล าดบัขั้นถูกพฒันาโดยบริษทั ไอบีเอ็ม จ ากดั ในปี 1980 ไดรั้บความ
นิยมมาก ในการพฒันาฐานขอ้มูลบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่และขนาดกลาง โดยที่โครงสร้าง
ขอ้มูลจะสร้างรูปแบบเหมือนตน้ไม ้โดยความสัมพนัธ์เป็นแบบหน่ึงต่อหลาย (One- to -Many) 
  2. รูปแบบข้อมูลแบบเครือข่าย (Network data Model) ฐานข้อมูลแบบเครือข่ายมีความ
คลา้ยคลึงกบัฐาน ขอ้มูลแบบล าดบัชั้น ต่างกนัที่โครงสร้างแบบเครือข่าย อาจจะมีการติดต่อหลาย
ต่อหน่ึง (Many-to-one) หรือ หลายต่อ 
หลาย (Many-to-many) กล่าวคือลูก (Child) อาจมีพ่อแม่ (Parent) มากกว่าหน่ึง ส าหรับตัวอย่าง
ฐานขอ้มูลแบบเครือข่ายให้ลองพิจารณาการจดัการขอ้มูลของห้องสมุด ซ่ึงรายการจะประกอบด้วย 
ช่ือเร่ือง ผูแ้ต่ง ส านกัพิมพ ์ที่อยู ่ประเภท 

3. รูปแบบความสัมพนัธ์ขอ้มูล (Relation data model) เป็นลกัษณะการออกแบบฐานขอ้มูล
โดยจดัขอ้มูลให้อยูใ่นรูปของตารางที่มีระบบคลา้ยแฟ้ม โดยที่ขอ้มูลแต่ละแถว (Row) ของตารางจะ
แทนเรคอร์ด (Record) ส่วน ขอ้มูลนแนวด่ิงจะแทนคอลมัน์ (Column) ซ่ึงเป็นขอบเขตของขอ้มูล 
(Field) โดยที่ตารางแต่ละตารางที่สร้างขึ้นจะเป็นอิสระ ดงันั้นผูอ้อกแบบฐานขอ้มูลจะตอ้งมีการ
วางแผนถึงตารางขอ้มูลที่จ าเป็นตอ้งใช้ เช่นระบบฐานขอ้มูลบริษทัแห่งหน่ึง ประกอบดว้ย ตาราง
ประวตัิพนักงาน ตารางแผนกและตารางขอ้มูลโครงการ แสดงประวตัิพนักงานตารางแผนก และ
ตารางขอ้มูลโครงการการออกแบบฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์การออกแบบฐานขอ้มูลในองค์กรขนาด
เล็กเพื่อตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชง้านอาจเป็นเร่ืองที่ไม่ยุง่ยากนกั 

เน่ืองจากระบบและขั้นตอนการท างานภายในองคก์รไม่ซบัซ้อน ปริมาณขอ้มูลที่มีก็ไม่มาก 
และจ านวนผูใ้ช้งานฐานข้อมูลก็มีเพียงไม่ก่ีคน หากทว่าในองค์กรขนาดใหญ่ ซ่ึงมีระบบและ
ขั้นตอนการท างานที่ซับซ้อน รวมทั้งมีปริมาณข้อมูลและผู้ใช้งานจ านวนมาก การออกแบบ
ฐานข้อมูลจะเป็นเร่ืองที่มีความละเอียดซับซ้อน และต้องใช้เวลาในการด าเนินการนานพอควร
ทีเดียว ทั้งน้ีฐานขอ้มูลที่ไดรั้บการออกแบบอย่างเหมาะสมจะสามารถตอบสนองต่อความตอ้งการ
ของผู้ใช้งานภายในหน่วยงานต่าง ๆ ขององค์กรได้ ซ่ึงจะท าให้การด าเนินงานขององค์กรมี
ประสิทธิภาพดีย่ิงขั้น เป็นผลตอบแทนที่คุ ้มค่าต่อการลงทุนเพ่ือพฒันาระบบฐานข้อมูลภายใน
องคก์รทั้งน้ี การออกแบบฐานขอ้มูลที่น าซอฟตแ์วร์ระบบจดัการฐานขอ้มูลมาช่วยในการด าเนินการ 
สามารถจ าแนกหลกัในการด าเนินการได ้6 ขั้นตอน คือ 
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1. การรวบรวมและวิเคราะห์ความตอ้งการในการใชข้อ้มูล 
2. การเลือกระบบจดัการฐานขอ้มูล 
3. การออกแบบฐานขอ้มูลในระดบัแนวคิด 
4. การน าฐานขอ้มูลที่ออกแบบในระดบัแนวคิดเขา้สู่ระบบจดัการฐานขอ้มูล 
5. การออกแบบฐานขอ้มูลในระดบักายภาพ 
6. การน าฐานขอ้มูลไปใชแ้ละการประเมินผล 

 
4. ทฤษฏี HTML 

คือ ภาษาที่ใช้ในการเขียนเว็บเพจ ย่อมาจากคา ว่า Hypertext Markup Language โดย
Hypertext หมายถึง ขอ้ความที่เช่ือมต่อกนัผ่านลิงค์ (Hyperlink) Markup หมายถึง วิธีในการเขียน
ขอ้ความ language หมายถึงภาษา ดงันั้น HTML จึงหมายถึง ภาษาที่ใช้ในการเขียนขอ้ความ ลงบน
เอกสารที่ต่างก็เช่ือมถึงกันใน Cyberspace ผ่าน Hyperlink นั่นเองHTML เร่ิมขึ้นเมื่อ ปี 1990 เพื่อ
ตอบสนองความตอ้งการในการส่ือสารแลกเปลี่ยนขอ้มูลกนัของนักวิทยาศาสตร์ระหว่างสถาบัน
และมหาวิทยาลัยต่างๆทั่วโลก โดย Tim Berners-Lee นักพฒันาของ CERN ได้พฒันาภาษาที่มี
รากฐานมาจาก SGML ซ่ึงเป็นภาษาที่ซบัซ้อนและยากต่อการเรียนรู้ จนมาเป็นภาษาที่ใชไ้ดง้่ายและ
สะดวกในการแลกเปลี่ยนเอกสารทางวิทยาศาสตร์ผ่านการเช่ือมโยงกนัดว้ยลิงคใ์นหนา้เอกสาร เมื่อ 
World Wide Web เป็นที่แพร่หลาย HTML จึงถูกนามาใช้จนเกิดการแพร่หลายออกไปยงัทัว่โลก 
จากความง่ายต่อการใชง้านHTML ในปัจจุบนัพฒันามาจนถึง HTML 4.01 และ HTML 5 นอกจากน้ี
ยงัมีการพัฒนาไปเป็น XHTML ซ่ึงคือ Extended HTML มีความสามารถและมาตรฐานที่มาก
กว่าเดิมโดยอยูภ่ายใตก้ารควบคุมของ W3C (World Wide Web Consortium) 

5. ทฤษฏี PHP 
  เกิดในปี 1994 โดย  RasmusLerdorf โปรแกรมเมอร์อเมริกนัไดค้ิดคน้สร้างเคร่ืองมือที่ใช้
ในการพฒันาเว็บส่วนตัว โดยใช้ขอ้ดีของภาษา C และ Perl เรียกว่า Personal Home Page และได้
สร้างส่วนติดต่อกบัฐานขอ้มูลที่ช่ือว่า Form Interpreter ( FI ) รวมทั้งสองส่วน เรียกว่า PHP/FI ซ่ึง
เป็นจุดเร่ิมตน้ของ PHP มีผูท้ี่เขา้มาเย่ียมชมเว็บไซต์และชอบจึงติดต่อขอเอาโคด้ไปใช้ และนา ไป
พฒันาต่อในลกัษณะของ Open Source ภายหลงัมีความนิยมขึ้นเป็นอยา่งมากภายใน 3 ปี มีเวบ็ไซต์
ที่ใช้ PHP/FIในติดต่อฐานขอ้มูลและแสดงผลแบบ ไดนามิกและอื่นๆ มากกว่า 50,000ไซต์ PHP2 
(ในตอนนั้นใช้ช่ือว่า PHP/FI) ในช่วงระหว่าง 1995-1997 RasmusLerdorf ไดม้ีผูท้ี่มาช่วยพฒันาอีก 
2 คนคือ ZeevSuraski และ AndiGutmans ชาวอิสราเอล ซ่ึงปรับปรุงโคด้ของ Lerdorf ใหม่โดยใช้ 
C++ ให้มีความสามารถจัดการเก่ียวกับแบบฟอร์มข้อมูลที่ถูกสร้างมาจากภาษาHTML และ
สนับสนุนการติดต่อกบัโปรแกรมจดัการฐานขอ้มูล MySQL จึงทาให้ PHP เร่ิมถูกใช้มากขึ้นอย่าง
รวดเร็ว และเร่ิมมีผู ้สนับสนุนการใช้งาน PHP มากขึ้ น โดยในปลายปี 1996 PHP ถูกนา ไปใช้
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ประมาณ15,000 เว็บทั่วโลก และเพ่ิมจา นวนขึ้ นเร่ือยๆ ต่อมามีผู ้มาช่วยพัฒนาอีก 3 คน คือ 
StigBakken รับผิดชอบความสามารถในการติดต่อ Oracle, Shane Caraveo รับผิดชอบดูแล PHP บน 
Window9x/NT, และ Jim Winsteadรับผิดชอบการตรวจความบกพร่องต่างๆ และไดเ้ปลี่ยนช่ือเป็น 
ProfessionalHome Page ในเวอร์ชั่นที่ 2PHP3 ออกมาในช่วงระหว่างเดือน มิถุนายน 1997 ถึง 1999 
มีคุณสมบติัเด่นคือสนบัสนุนระบบปฏิบติัการทั้ง Window 95/98/ME/NT, Linux และเวบ็เซร์ฟเวอร์ 
อยา่ง IIS, PWS, Apache,OmniHTTPdสนบัสนุน ระบบฐานขอ้มูลไดห้ลายรูปแบบเช่น SQL Server, 
MySQL, mSQL, Oracle,Informix, ODBCPHP4 ตั้ งแต่ 1999 - 2007 ซ่ึงได้เพ่ิม Functions การทา 
งานในดา้นต่างๆให้มากและง่ายขึ้นโดย บริษทั Zend ซ่ึงมี Zeev และ AndiGutmansไดร่้วมก่อตั้งขึ้น 
(http://www.zend.com ) ในเวอร์ชั่นน้ีจะเป็น compile script ซ่ึงในเวอร์ชั่นหน้าน้ีจะเป็น embed 
script interpreter ในปัจจุบนัมีคนไดใ้ช้ PHPสูงกว่า 5,100,000ไซต์ในทัว่โลก และผูพ้ฒันาไดต้ั้งช่ือ
ของ PHPใหม่ว่า PHP: Hypertext Preprocessorซ่ึงหมายถึงมีประสิทธิภาพระดบัโปรเฟสเซอร์สา 
หรับไฮเปอร์เท็กซ์PHP5 ตั้งแต่ 2007-ปัจจุบัน มี ได้เพ่ิม Functions การทา งานในด้านต่าง ๆ เช่น 
Object Oriented Model 

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

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

ง่ายๆ 
5. ใชร่้วมกบั XML ไดท้นัที 
6. ใชก้บัระบบแฟ้มขอ้มูลได ้
7. ใชก้บัขอ้มูลตวัอกัษรไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
8. ใชก้บัโครงสร้างขอ้มูลใชไ้ดแ้บบ Scalar ,Array ,Associative array 
9. ใชก้บัการประมวลผลภาพได ้
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โปรแกรมฐานข้อมูลที่นิยมใช้ 
โปรแกรมฐานขอ้มูล เป็นโปรแกรมหรือซอฟแวร์ที่ช่วยจดัการขอ้มูลหรือรายการต่าง ๆ  ที่

อยู่ในฐานขอ้มูล ไม่ว่าจะเป็นการจดัเก็บ การเรียกใช้ การปรับปรุงขอ้มูล โปรแกรมฐานขอ้มูล จะ
ช่วยให้ผูใ้ช้สามารถค้นหาขอ้มูลไดอ้ย่างรวดเร็ว ซ่ึงโปรแกรมฐานขอ้มมูลที่นิยมใช้มีอยู่ดว้ยกนั
หลายตวั เช่น Access, FoxPro, Clipper, dBase, FoxBase, Oracle, SQL เป็นตน้ โดยแต่ละโปรแกรม
จะมีความสามารถต่างกนั บางโปรแกรมใช้ง่ายแต่จะจ ากดัขอบเขตการใช้งาน บ่งโปรแกรมใชง้าน
ยากกว่า แต่จะมีความสามารถในการท างานมากกว่าโปรแกรม Access นับเป็นโปรแกรมที่นิยมใช้
กนัมากในขณะน้ี โดยเฉพาะในระบบฐานขอ้มูลขนาดใหญ่สามารถสร้างแบบฟอร์มที่ตอ้งการจะ
เรียกดูขอ้มูลในฐานขอ้มูล หลงัจากบนัทึกขอ้มูลในฐานขอ้มูลเรียบร้อยแลว้ จะสามารถคน้หาหรือ
เรียกดูขอ้มูลจากเขตขอ้มูลใดก็ได ้นอกจากน้ี Access ยงัมีระบบรักษาความปลอดภยัของขอ้มูล โดย
การก าหนดรหัสผ่านเพื่อป้องกนัความปลอดภยัของขอ้มูลในระบบไดด้ว้ย 

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

โปรแกรม dBase เป็นโปรแกรมฐานข้อมูลชนิดหน่ึง การใช้งานจะคล้ายกับโปรแกรม 
FoxPro ข้อมูลรายงานที่อยู่ในไฟล์บน dBase จะสามารถส่งไปประมวลผลในโปรแกรม Word 
Processor ได ้และแมแ้ต่ Excel ก็สามารถอ่านไฟล ์.DBF ทีส่ร้างขึ้นโดยโปรแกรม dBase ไดด้ว้ย 

โปรแกรม SQL เป็นโปรแกรมฐานขอ้มูลที่มีโครงสร้างของภาษาที่เขา้ใจง่าย ไม่ซบัซ้อน มี
ประสิทธิภาพการท างานสูง สามารถท างานที่ซับซ้อนไดโ้ดยใช้ค าส่ังเพียงไม่ก่ีค าส่ัง โปรแกรม 
SQL จึงเหมาะที่จะใช้กบัระบบฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ และเป็นภาษาหน่ึงที่มีผูนิ้ยมใช้กนัมาก โดย
ทัว่ ไปโปรแกรมฐานขอ้มูลของบริษทัต่าง ๆ  ที่มีใช้อยู่ในปัจจุบนั เช่น Oracle, DB2 ก็มกัจะมีค าส่ัง 
SQL ที่ต่างจากมาตรฐานไปบา้งเพื่อนให้เป็นจุดเด่นของแต่ละโปรแกรมไป 

ความส าคัญของการประมวลผลแบบระบบฐานข้อมูลจากการจัดเก็บข้อมูลรวม เป็น
ฐานขอ้มูลจะก่อให้เกิดประโยชน์ดงัน้ี 

1. สามารถลดความซ ้าซ้อนของขอ้มูลได ้
การเก็บขอ้มูลชนิดเดียวกนัไวห้ลาย ๆ  ที่ท าให้เกิดความซ ้ าซ้อน (Redundancy) ดงันั้นการน าขอ้มูล
มารวมเก็บไวใ้นฐานขอ้มูล จะชาวลดปัญหาการเกิดความซ ้ าซ้อนของขอ้มูลได ้โดยระบบจดัการ
ฐานขอ้มูล (Database Management System : DBMS) จะช่วยควบคุมความซ ้าซ้อนไดเ้น่ืองจากระบบ
จดัการฐานขอ้มูลจะทราบไดต้ลอดเวลาว่ามีขอ้มูลซ ้าซ้อนกนัอยูท่ี่ใดบา้ง 

2. หลีกเลี่ยงความขดัแยง้ของขอ้มูลไดห้ากมีการเก็บขอ้มูลชนิดเดียวกนัไวห้ลาย ๆ ที่และมี
การปรับปรุงขอ้มูลเดียวกนัน้ี แต่ปรับปรุงไม่ครบทุกที่ที่มีขอ้มูลเก็บอยู่ก็จะท าให้เกิดปัญหาขอ้มูล



24 
 

ชนิดเดียวกนัอาจมีค่าไม่เหมือนกนัในแต่ละที่ที่เก็บขอ้มูลอยู ่ จึงก่อให้เกิดความขดัแยง้ของขอ้มูลขึ้น 
(Inconsistency) 

3. สามารถใชข้อ้มูลร่วมกนัไดฐ้านขอ้มูลจะเป็นการจดัเก็บขอ้มูลรวมไวด้ว้ยกนั ดงันั้นหาก
ผูใ้ชต้อ้งการใชข้อ้มูลในฐานขอ้มูลที่มาจากแฟ้มขอ้มูลต่างๆ ก็จะท าไดโ้ดยง่าย 

4. สามารถรักษาความถูกต้องเช่ือถือได้ของข้อมูลบางคร้ังพบว่าการจัดเก็บข้อมูลใน
ฐานข้อมูลอาจมีข้อผิดพลาดเกิดขึ้น เช่น จากการที่ผูป้้อนขอ้มูลป้อนขอ้มูลผิดพลาดคือป้อนจาก
ตวัเลขหน่ึงไปเป็นอีกตวัเลขหน่ึงโดยเฉพาะกรณีมีผูใ้ชห้ลายคนตอ้งใชข้อ้มูลจากฐานขอ้มูลร่วมกนั 
หากผูใ้ช้คนใดคนหน่ึงแก้ไขข้อมูลผิดพลาดก็ท าให้ผูอ้ื่นได้รับผลกระทบตามไปด้วย ในระบบ
จดัการฐานขอ้มูล (DBMS) จะสามารถใส่กฎเกณฑเ์พ่ือควบคุมความผิดพลาดที่เกิดขึ้น 

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

6. สามารถก าหนดระบบความปลอดภยัของขอ้มูลไดร้ะบบความปลอดภยัในที่น้ี เป็นการ
ป้องกันไม่ให้ผูใ้ช้ที่ไม่มีสิทธิมาใช้ หรือมาเห็นข้อมูลบางอย่างในระบบผูบ้ริหารฐานข้อมูลจะ
สามารถก าหนดระดบัการเรียกใชข้อ้มูลของผูใ้ชแ้ต่ละคนไดต้ามความเหมาะสม 

7. เกิดความเป็นอิสระของขอ้มูลในระบบฐานขอ้มูลจะมีตัวจัดการฐานขอ้มูลที่ท าหน้าที่
เป็นตวัเช่ือมโยงกบัฐานขอ้มูล โปรแกรมต่าง ๆ  อาจไม่จ าเป็นตอ้งมีโครงสร้างขอ้มูลทุกคร้ัง ดงันั้น
การแกไ้ขขอ้มูลบางคร้ัง จึงอาจกระท าเฉพาะกับโปรแกรมที่เรียกใช้ขอ้มูลที่เปลี่ยนแปลงเท่านั้น 
ส่วนโปรแกรมที่ไม่ไดเ้รียกใชข้อ้มูลดงักล่าว ก็จะเป็นอิสระจากการเปลี่ยนแปลง 

 
7. ทฤษฎีสี 

ทุกคนคงไดรู้้จกัแม่สีหรือสีขั้นตน้ ( primary color ) ทั้งสามซ่ึงประกอบดว้ย สีแดง,เหลือง 
และน ้ าเงิน มาก่อนจากการศึกษาในอดีต เหตุที่สีทั้งสามน้ีถือว่าเป็นแม่สีหลกั ก็เพราะว่าสีทั้งสาม
เป็นสีที่ไม่สามารถเกิดขึ้นจากการผสมของสีอื่นๆ และยงัเป็นตน้ก าเนิดของสีอื่นๆที่เหลือทั้งหมด 
ต่อไปก็เป็นสีขั้นที่ 2 ที่เกิดจากการผสมของสีขั้นตน้เขา้ดว้ยกนั โดยที่ สีแดงกบัสีเหลืองไดเ้ป็นสีส้ม
,สีเหลืองกบัน ้าเงินไดเ้ป็นเขียว และสีน ้าเงินกบัแดงไดเ้ป็นม่วง ต่อจากนั้นก็เป็นสีขั้นที่ 3 ซ่ึงเกิดจาก
การผสมของสีขั้นตน้กบัสีขั้นที่ 2 ที่อยู่ติดกนัทั้งสองดา้น ในที่สุดเราก็จะไดสี้ขั้นที่ 3 ทั้งหมด 6 สี 
โดยสีขั้นตน้ 1 สี ท าให้เกิดสีขั้นที่สาม 2 สี ดงัน้ี : เหลือง-ส้ม , แดง-ส้ม , แดง-ม่วง , น ้าเงิน-ม่วง ,น ้า
เงิน-เขียว และเหลือง-เขียว เมื่อเรารู้ที่มาของสีต่างๆดีแลว้ ในขั้นต่อไปจะเป็นเร่ืองของพ้ืนฐานการ
ผสมสี การจดัระบบสี และรูปแบบของชุดสีพ้ืนฐาน 
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แสดงตวัอยา่งสีขั้นต่างๆ 

 

 
 

รูปที่ 2.8  ตวัอยา่งสีขั้นต่าง ๆ 
การผสมสี ( Color Mixing) 

รูปแบบการผสมสีเพื่อให้เกิดเป็นสีต่างๆ สามารถแบ่งไดเ้ป็น 2 แบบ คือการผสมของแสง
หรือการผสมแบบบวก ( additive mixing ) และการผสมของรงควตัถุ (pigment) หรือการผสมแบบ
ลบ (subtractive mixing) ซ่ึงมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
การผสมสีแบบบวก (Additive Mixing) 

การผสมสีแบบบวกน้ี เป็นส่ิงที่ค่อนขา้งยากในการท าความเขา้ใจ เพราะมีหลกัการที่ลบลา้ง
ส่ิงที่คุณถูกสอนมาในสมยัก่อน เราก าลงัจะพูดถึงรูปแบบการผสมของแสง ไม่ใช่การผสมของวตัถุมี
สีบนกระดาษ เน่ืองจากแสงสีขาวประกอบดว้ยล าแสงที่มีสีต่างๆตามความยาวคลื่นแสง ความยาว
คลื่นแสงพ้ืนฐานไดแ้ก่สีแดง เขียว และน ้าเงิน ไม่ใช่สีแดง เหลืองและน ้าเงินอยา่งที่เราเขา้ใจมาก่อน 
เมื่อคลื่นแสงเหล่าน้ีมีการซ้อนทบักนัก็จะก่อให้เกิดการบวกและรวมตวักนัของความยาวคลื่นแสง 
จึงเป็นที่มาของช่ือ “สีแบบบวก” เมื่อแสงทั้งสามสีมีการผสมกนัเป็นคู่ ก็จะเกิดเป็นสีน ้ าเงินแกม
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เขียวหรือ cyan (เกิดจากสีน ้ าเงินบวกกบัเขียว) สีแดงแกมม่วงหรือ magenta (เกิดจากสีแดงบวกกบั
น ้าเงิน) และสีเหลือง (เกิดจากสีแดงบวกกบัเขียว) และในที่สุดเมื่อผสมสีทั้งสามเขา้ดว้ยกนั ก็จะได้
ผลลพัธ์เป็นแสงสีขาวอีกคร้ังส่ือใด ๆ ก็ตามที่มีการใช้แสงส่องออกมา อย่างเช่น จอโปรเจคเตอร์ 
(movie projector) ทีวี หรือจอมอนิเตอร์ส าหรับคอมพิวเตอร์ ต่างก็เป็นไปตามกฎของการผสมสี
แบบบวกน้ี เพราะเหตุน้ี การออกแบบสีส าหรับเว็บไซต์ จึงต้องอาศยัหลกัการผสมสีแบบบวกน้ี
เช่นกนั 

 

 
รูปที่ 2.9  แสดงการผสมสีแบบบวก 

 
การผสมสีแบบลบ (Subtractive Color Mixing) 

 การผสมสีแบบลบไม่ไดม้ีความเก่ียวขอ้งกบัเร่ืองของล าแสงแต่อยา่งใด ๆ แต่เก่ียวเน่ืองกบั
การดูดกลืนและสะทอ้นแสงของวตัถุต่างๆ เมื่อแสงสีขาวส่องมายงัวตัถุหน่ึงๆวตัถุนั้น จะดูดกลืน
แสงที่ความยาวคลื่นบางระดบัไวแ้ละสะทอ้นแสงที่เหลือออกมาให้เราเห็น สีขั้นตน้ในรูปแบบน้ี
ประกอบด้วย สีแดงแกมม่วง (magenta) สีน ้ าเงินแกมเขียว (cyan) และสีเหลือง ซ่ึงไม่ใช่สีแดง 
เหลือง และน ้าเงินอยา่งธรรมดาอย่างที่หลายๆคนเขา้ใจ เมื่อมีการผสมของรงควตัถุหรือวตัถุมีสี จะ
เกิดการรวมกนัของสีที่จะถูกดูดกลืนไว ้ท าให้ปริมาณแสงที่จะสะทอ้นออกมาลดลง จึงเป็นที่มาของ
ช่ือ “ สีแบบลบ ” เมื่อสีทั้งสามมีการผสมกนัเป็นคู่ๆ ก็จะเกิดผลเป็นสีต่างๆ ไดแ้ก่สีแดง (เกิดจากสี
แดงแกมม่วงบวกกบัเหลือง) สีเขียว (เกิดจากสีเหลืองบวกกบัน ้ าเงินแกมเขียว) และสีน ้ าเงิน (เกิด
จากสีน ้าเงินแกมเขียวบวกกบัแดงแกมม่วง) ในขั้นสุดทา้ย เมื่อรวมสีทั้งสามเขา้ดว้ยกนัก็จะเห็นเป็น
สีด า เพราะมีการดูดกลืนแสงทุกสีไวท้ั้งหมด ท าให้ไม่มีแสงสีใดสามารถสะทอ้นออกมาไดส่ื้อต่างๆ
ที่เก่ียวขอ้งกบัการใช้วตัถุมีสี อย่างเช่น สีที่ใช้ในการวาดรูปของศิลปิน , ดินสอสี , สีเทียน รวมถึง
ระบบการพิมพแ์บบ 4 สี ในส่ิงพิมพต่์าง ๆ (โดยมีหมึกสีด าเพ่ิมมาอีกสีหน่ึง) ลว้นอาศยัการผสมสี
แบบลบน้ีทั้งส้ิน 
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รูปที่ 2.10  แสดงการผสมสีแบบลบ 
 
วงล้อสี (Color Wheel) 

 เพ่ือความเขา้ใจถึงความสัมพนัธ์ของสีที่ดีขึ้นเราความท าความรู้จกักบัระบบสีที่เขา้ใจง่าย 
และมีประโยชน์มากที่สุดที่เรียกกันว่า วงล้อสี ( color wheel ) ซ่ึงเป็นรูปแบบหน่ึงที่มีระบบการ
จดัเรียงสีทั้งหมดไวใ้นวงกลม วงลอ้สีถูกพฒันาขึ้นจากความตอ้งการกฎระเบียบที่ชดัเจนของล าดบั
และความกลมกลืนของสี แมใ้นอดีตจะมีการพฒันาและออกแบบระบบสีในรูปแบบต่างๆมากมาย 
แต่ส่วนใหญ่มกัจะมีความซับซ้อนเกินกว่าที่จะน ามาใช้ประโยชน์ในการออกแบบจริง ในที่สุดเรา
จะใช้วงล้อสีแบบ 12 ขั้น ซ่ึงถูกประดิษฐ์ขึ้นโดย Sir Isaac Newton ในปี 1666 ที่ได้แสดงถึงการ
จัดล าดับเฉดสีอย่างมีเหตุผลและง่ายต่อการน าไปใช้ จึงเป็นประโยชน์อย่างมากต่อศิลปินใน
การศึกษาและออกแบบศิลปะต่างๆ รวมทั้งการเลือกใช้สีในกระบวนการออกแบบเว็บไซต์ที่เรา
ก าลงัสนใจอยู ่

 
 

รูปที่ 2.11  วงลอ้สี(Color Wheel) 
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  วงลอ้สีแบบบวกน้ีดูคลา้ยๆกับวงลอ้สีแบบลบ แต่มีความสมดุลของสีที่ต่างกนัอย่างมาก 
ตรงที่สีโดยส่วนใหญ่ถูกครอบคลุมด้วยสีน ้ าเงินและเขียว ขณะที่สีเหลืองและสีแดงมีผลเพียง
เล็กน้อยในวงลอ้สีแบบน้ีเช่นเดียวกบัการกระจายตวัของสีในสเปกตมั ซ่ึงมีลกัษณะเด่นของความ
ยาวคลื่นแสงสีน ้าเงิน และมีส่วนของความยาวคลื่นแสงสีแดงเพียงเล็กนอ้ย 
สีที่เป็นกลาง ( Neutral Colors ) 

สีที่เป็นกลางคือสีกลุ่มหน่ึงที่ไม่ไดถู้กบรรจุไวใ้นวงลอ้สี เพราะเป็นสีที่ไม่ไดรั้บอิทธิพล
ใดๆมาจากสีอื่น ซ่ึงก็คือสีเทา แมว่้าจะมีเฉดสีของสีเทาจ านวนมากมายไม่ส้ินสุด แต่แค่เพียงที่ 256 
ระดบั สายตาคนเราก็ไม่สามารถแยกความแตกต่างออกจากกนัได้แล้ว ท าให้มองเห็นเป็นแถบสี
ระหว่างด ากับขาว โดยไม่มีรอยต่อแต่อย่างใด สีเทาได้ช่ือว่าเป็นสีกลางก็เพราะเป็นสีที่ไม่มี
ลักษณะเฉพาะส่วนตวั ท าให้ชุดของสีที่ประกอบไปดว้ยสีเทาทั้งหมดจะดูค่อนข้างจืดชืด ไม่เร้า
อารมณ์ อยา่งไรก็ตาม สีเทาก็จะไปรับเอาลกัษณะจากสีที่อยูล่อ้มรอบนั้นเอง เป็นเหตุให้ศิลปินส่วน
ใหญ่หลีกเลี่ยงการใช้สีเทาเพราะผลที่ได้รับจากสีอื่นนั้นไม่คงที่ ยากต่อการควบคุมสีเทา 12 ขั้น
ตามล าดบัจากอ่อนไปเขม้ 
สีอ่อน สีเข้ม และโทนสี ( Tint , Shade and Tone ) 

ในการผสมสีกลางดงักล่าวเขา้กบัสีบริสุทธ์ิ (สีที่ไม่ผ่านการผสมกบัสีอื่นมาก่อน) จะเกิด
เป็นสีต่างๆจ านวนมากมาย จนไม่สามารถบรรจุไวใ้นวงลอ้สีไดท้ั้งหมด จากประสบการณ์ที่ผ่านมา 
คุณคงรู้ว่าสีแดงไม่ไดม้ีเพียงเฉดสีเดียว แทจ้ริงแลว้ มีแดงอ่อน,แดงแก,่แดงเขม้ หรืองแดงจาง ฯลฯ 
อีกจ านวนนบัไม่ถว้น สีเหล่าน้ีเป็นผลมาจากการผสมของสีบริสุทธ์ิกบัสีด า ขาว และเทาระดบัต่างๆ 
นัน่เอง 

 - เมื่อสีบริสุทธ์ิผสมกบัสีขาว จะไดเ้ป็นสีอ่อน ( tint of the hue ) 
 - เมื่อสีบริสุทธ์ิผสมกบัสีเทา จะไดเ้ป็นโทนสีที่ระดบัต่างๆ ( tone of the hue ) 
 - เมื่อสีบริสุทธ์ิผสมกบัสีด า จะไดเ้ป็นสีเขม้ ( shade of the hue ) 

สีอ่อน สีเข้ม และโทนสี มีประโยชน์อย่างมาก ในการจัดชุดของสี เพราะท าให้สีสีหน่ึงสามารถ
แสดงออกและให้ความรู้สึกไดห้ลายรูปแบบย่ิงขึ้น ทดแทนการใชสี้เดียวลว้นๆ ซ่ึงอาจมีลกัษณะไม่
น่าสนใจ 

 
รูปที่ 2.12  แสดงความหลากหลายของสีที่ไดจ้ากการผสมสีหลกักบัสีขาว เทา และด า 
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ความกลมกลืนของสี ( Color Harmony ) 
ความกลมกลืนของสี หมายถึงความเป็นระเบียบของสีอยา่งเป็นที่น่าพึงพอใจต่อสายตา ท า

ให้ผูช้มรู้สึกถึงความเป็นระเบียบ สมดุล และความสวยงามในเวลาเดียวกนั การใช้สีที่จืดชืดเกินไป
จะท าให้เกิดความรู้สึกน่าเบื่อ และไม่สามารถดึงดูดความสนใจจากผูช้มได ้ในทางตรงกนัขา้ม การ
ใชสี้ที่มากเกินไป ดูวุ่นวาย ไร้ระเบียบ ก็จะสร้างความไม่เขา้ใจและสับสนให้ผูช้ม ดงันั้น เป้าหมาย
ส าคญัของเราในเร่ืองสี ก็คือการน าเสนอเว็บไซต์โดยใช้ชุดสีในรูปแบบที่เขา้ใจได้ง่าย น่าสนใจ 
และส่ือความหมายไดอ้ยา่งเหมาะสม 
รูปแบบชุดสีพื้นฐาน ( Simple Color Schemes ) 

หลังจากคุณได้รู้จักพ้ืนฐานของสีมาพอสมควร ต่อไปจะเป็นเร่ืองของชุดสีที่ถูกจัดกลุ่ม
อย่างเขา้กนัดว้ยรูปแบบต่างๆ ท าให้เรามีโอกาสเลือกชุดสีเหล่าน้ีมาใช้ในการออกแบบไดโ้ดยไม่
ตอ้งเสียเวลาสุ่มเลือกสีต่างๆให้ดูเขา้กนั อย่างไรก็ตามคุณควรยึดรูปแบบเหล่าน้ีเป็นเพียงหลกัการ
เบื้องตน้ และยงัคงตอ้งท าการปรับเปลี่ยนค่าของสี ( hue ) ความอิ่มตวัของสี ( saturation ) และความ
สว่างของสี ( lightness ) เพ่ือให้เกิดลกัษณะที่อ่านง่าย สวยงาม และเหมาะสมกบัเน้ือหาของเวบ็ไซต ์
ชุดสีร้อน ( Warm Color Scheme ) 

ชุดสีร้อนประกอบด้วยสีม่วงแกมแดง , แดงแกมม่วง , แดง , ส้ม , เหลือง และเขียวอม
เหลือง สีเหล่าน้ีสร้างความรู้สึกอบอุ่น สบาย และความรู้สึกตอ้นรับแก่ผูช้ม ช่วยดึงดูดความสนใจ
ไดง้่าย ในทางจิตวิทยาสีร้อนมีความสัมพนัธ์กบัความสุข สะดวก สบาย สีต่างๆในชุดสีร้อนมีความ
กลมกลืนอยู่ในตัวเอง ขณะที่อาจจะดูไม่น่าสนใจบ้าง เพราะขาดสีประกอบที่ตดักนัอย่างชัดเจน  
 

 
 

 
 

รูปที่ 2.13  แสดงชุดสีร้อน 
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ชุดสีเย็น ( Cool Color Scheme ) 
 ชุดสีเย็นประกอบด้วยสีม่วง , น ้ าเงิน , น ้ าเงินอ่อน , ฟ้า , น ้ าเงินแกมเขียว และสีเขียว 

ตรงกนัขา้มกบัชุดสีร้อน ชุดสีเยน็ให้ความรู้สึกเยน็สบาย องค์ประกอบที่ใช้สีเยน็เหล่าน้ีจะดูสุภาพ
เรียบร้อย และมีความช านาญ แต่ในทางจิตวิทยา สีเยน็เหล่าน้ีกลบัมีความสัมพนัธ์กบัความซึมเศร้า
หดหู่และเสียใจนอกจากนั้น ชุดสีเยน็มีความกลมกลืนกนัโดยธรรมชาติ แต่อาจจะดูไม่น่าสนใจใน
บางคร้ัง เพราะขาดความแตกต่างของสีที่เด่นชัดเช่นเดียวกบัชุดสีร้อน จะเห็นว่า มีอีก 2 สี ที่ไม่อาจ
จ าแนกออกเป็นสีร้อนหรือสีเย็นได้อย่างแน่นอน ซ่ึงก็คือสีเหลืองและสีเขียว เพราะสีทั้ งสอง
สามารถให้ความรู้สึกไดท้ั้งร้อนและเยน็ตามแต่สถานการณ์และสีรอบขา้ง 

 

 
รูปที่ 2.14  แสดงชุดสีเยน็ 

 
ชุดสีแบบสีเดียว (Monochromatic Color Scheme) 

รูปแบบของชุดสีที่ง่ายที่สุดคือชุดแบบสีเดียวที่มีค่าของสีบริสุทธ์ิเพียงสีเดียว ความหาก
หวายของสีชุดน้ีเกิดจากการเพ่ิมสีเดียว ความหลากหลายของสีชุดน้ีเกิดจากการเพ่ิมความเขม้หรือ
ความเข้มหรือความอ่อนในระดับต่างๆ ให้กับสีตั้ งต้น ดังนั้น ชุดสีแบบเดียวของสีแดงอาจ
ประกอบดว้ยสีแดงลว้น สีแดงอิฐ(สีเขม้ ของสีแดง) สีสตรอเบอร์ร่ี(สีอ่อนปานกลางของสีแดง) 
 ละชมพู(สีอ่อนมากของสีชมพู) ชุดสีแบบน้ีค่อนข้างจะมีความกลมกลืนเป็นหน่ึงเดียวกัน และ
ประสิทธิภาพในการสร้างอารมณ์โดยรวมดว้ยการใชสี้เพียงสีเดียว แต่ในบางคร้ังรูปแบบที่มีสีเดียว
น้ีอาจดูไม่มีชีวิตชีวา เพราะขาดความหลากหลายของสี ซ่ึงอาจท าให้ผูอ้่านความสนใจ 
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รูปที่ 2.15  แสดงชุดสีแบบเดียว 
 
ชุดสีแบบสามเส้า (Triadic Color Scheme) 

 วิธีการที่ง่ายอีกแบบหน่ึงในการเลือกชุดสีมาใช้ก็คือ การนึกถึงสามเหลี่ยมดา้นเท่าลอยอยู่
เหนือวงลอ้สี เพียงเท่าน้ี สีที่อยู่ที่มุมของสามเหลี่ยมทั้งสามก็จะเป็นสีที่เขา้ชุดกนั ชุดสีที่ไดจ้ากการ
เลือกแบบน้ีจึงเรียกว่า ชุดสีแบบสามเส้า ซ่ึงอาจประกอบดว้ยสีสามสีที่มีระยะห่างกนัเท่ากนัในวง
ลอ้สี จึงมีความเขา้กนัอยา่งลงตวั ชุดสีแบบสามเส้าที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดคือ ชุดที่ประกอบดว้ย
สีขั้นตน้ทั้งสามนั้นเอง เน่ืองจากการตดักันอย่างรุนแรงของสีทั้งสามนั่นเอง เน่ืองจากการตัดกัน
อย่างรุนแรงของสีทั้งสาม ที่สร้างความสะดุดตาอย่างมาก ส่วนชุดสีที่ไดจ้ากสีชั้นสองและสีขั้นที่
สามนั้น ยากต่อการน ามาใชเ้พราะความแตกต่างของสีดงักล่าวยงัไม่รุนแรงนกั 

ชุดสีแบบสามเส้ามีขอ้ไดเ้ปรียบตรงที่มีเสถียรภาพสูง เพราะแต่ละสีมีความสมดุลอย่าง
สมบูรณ์แบบกบัอีกสองสีที่เหลือ และรูปแบบน้ียงัมีลกัษณะของความเคลื่อนไหว เน่ืองจากแต่ละสี
มีการชักน าไปสู่กนัและกนั ตามกระบวนการธรรมชาติ ท าให้มีลกัษณะเด่นในดา้นความมีชีวิตชีวา 
ซ่ึงเป็นประโยชน์ในการน าเสนอขอ้มูลในรูปแบบที่ชัดเจน แน่นอน แต่บางคร้ังความสดใสดงักล่าว
อาจมีลกัษณะที่ฉูดฉาดเกินไปจนไปรบกวนการส่ือสารความหมายที่แทจ้ริงได ้

 

 
 

รูปที่ 2.16  แสดงชุดแบบสามเส้า 
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ชุดสีที่คล้ายคลึงกัน (Analogous Color Scheme) 
ชุดสีที่มีรูปแบบอยา่งง่ายอีกแบบหน่ึง ก็คือชุดสีที่คลา้ยคลึงกนั ซ่ึงจะประกอบดว้ยสี 2 หรือ 

3 สีที่อยู่ติดกันในวงล้อสี เช่นสีแดงแกมม่วง สีแดง และสีส้ม เน่ืองจากชุดสีที่อยู่ในรูปแบบน้ีมี
จ านวนมากมายท าให้เราสามารถเลือกชุดสีแบบน้ีมาใช้งานได้อย่างง่ายสะดวก และแม้ว่าเรา
สามารถเพ่ิมจ านวนสีในชุดให้มากขึ้นเป็น 4 หรือ 5 สีได ้แต่กลบัจะมีผลให้ขอบเขตของสีที่มีความ
กวา้งเกินไป ท าให้สีอยู่ตรงปลายทั้งสองของชุดไม่มีความสัมพนัธ์กนั เป็นสาเหตุให้ลกัษณะการที่
อยู่ตรงปลายทั้ งสองชุดไม่มีความสัมพันธ์ เป็นสาเหตุให้ลักษณะการที่มีสีคล้ายคลึงกันลดลง 
ณ บางต าแหน่งของวงลอ้สี ชุดสีคลา้ยคลึงกนั 3-4 สีที่อยูต่ิดกนัอาจดูเหมือนเป็นสีเดียวกนั เพราะมีสี
ใดสีหน่ึงคลุมโทนของสีทั้งหมดไว ้ไม่เพียงแต่ชุดสีแบบน้ีจะน ามาใชง้านไดส้ะดวก ความคลา้ยคลึง
กนัของสียงัก่อให้เกิดความกลมกลืนกนัอีกด้วย แมก้ระนั้นก็ดีการขาดความแตกต่างอย่างชัดเจน 
อาจท าให้ไม่มีความเด่นเพียงพอที่จะดึงดูดความสนใจของผูอ้่านได ้

 

 
 

รูปที่ 2.17  แสดงชุดสีที่คลา้ยคลึงกนัประกอบดว้ยสี 2-3 สีที่อยูต่ิดกนัในวงลอ้สี 
 

ชุดสีตรงข้าม (Complementary Color Scheme) 
สีตรงขา้มในที่น้ี หมายถึง สีที่อยูต่รงกนัขา้มกนัในวงลอ้สี เช่น สีแดงกบัฟ้า หรือสีน ้าเงินอ่อนกบัส้ม
น่าสนใจที่ว่าเมื่อน าสีทั้งสองน้ีมาผสมกนั จะไดผ้ลลพัธ์เป็นสีขาวส าหรับวงลอ้สีแบบบวก หรือได้
เป็นสีด าส าหรับวงลอ้สีแบบลบ ที่เป็นเช่นน้ีก็เน่ืองจากว่าสีแต่ละสีที่อยู่ตรงขา้มกนั จะมีอตัราส่วน
ของสีขั้นตน้ที่ผกผนักนั ตวัอย่างเช่น สีแดงในวงลอ้สีแบบบวกมีสีที่ตรงขา้มเป็นสีน ้าเงินแกมเขียว 
ซ่ึงเป็นส่วนผสมจากสีน ้ าเงินและเขียว จึงท าให้สีทั้งสองรวมกันยงัได้เป็นสีขาวอีกเช่นเดิม จาก
คุณสมบติัน้ีเราอาจเรียกสีคู่น้ีว่าเป็น “สีเติมเต็ม” ก็ได ้

เมื่อน าสีทั้งสองมาใชคู้่กนัก็จะท าให้สีทั้งสองมีความสว่าง และสดใสมากขึ้น ซ่ึงถือเป็นคู่สี
ที่มีความแตกต่างมากที่สุด และยังมีความเสถียรมากที่ สุด (maximum contrast and maximum 
stability) ขอ้ไดเ้ปรียบของสีในรูปแบบน้ีคือ ความสดใส สะดุดตา และบางคร้ังดูน่าสนใจกว่าสีที่ใช ้   
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รูปแบบสามจุดเสียอีก ท าให้แน่ใจไดว่้าชุดสีตรงกนัขา้มน้ี จะไม่ดูจืดชืด ขาดความน่าสนใจ 
อยา่งไรก็ดีจ านวนสีที่จ ากดัในรูปแบบน้ี ท าให้ผูอ้่านให้ความสนใจไดง่้าย แลว้หลงัจากนั้นก็อาจละ
ทิ้งความรู้สึกสนใจไปไดง่้ายเช่นกนั 

 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.18  แสดงชุดสีตรงขา้มไดแ้ก่สี 2 สีที่อยูต่รงขา้มในวงลอ้ 
 

ชุดสีตรงข้ามข้างเคียง (Split Complementary Color Scheme) 
ชุดสีตรงขา้มขา้งเคียงมีรูปแบบที่เปลี่ยนแปลงมาจากชุดสีตรงขา้ม แต่ละความแตกต่างกนัที่

สีใดสีหน่ึงที่อยูต่รงขา้มกนัถูกแทนที่ดว้ยสีที่อยู่ดา้นขา้งทั้งสอง เช่น สีฟ้าซ่ึงมีสีดา้นขา้งเป็นสีน ้าเงิน
อ่อนกบัสีน ้ าเงินแกมเขียว ฉะนั้นชุดสีตรงขา้มขา้งเคียงที่ได้จึงประกอบด้วย สีแดง สีน ้ าเงินอ่อน 
และสีน ้าเงินแกมเขียว ขอ้ไดเ้ปรียบของชุดสีแบบน้ี คือ ความหลากหลายที่มากขึ้นเมื่อเทียบกบัชุดสี
ตรงขา้ม อย่างไรก็ตามความหลากหลายที่เพ่ิมขึ้นมาน้ี มีผลให้ความสดใสและความสะดุดตาลดลง 
รวมถึงความเขา้กนัของสีก็ลดลงดว้ย 

 

 
 

รูปที่ 2.19  แสดงชุดสีตรงขา้มขา้งเคียง 
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ชุดสีตรงข้ามข้างเคียงทั้ง 2 ด้าน (Double Split Complementary Color Scheme) 
ชุดสีแบบน้ีถูกดัดแปลงมาจากชุดสีตรงข้าม เช่นกัน แต่คราวน้ีสีตรงกันข้ามทั้งสองถูก

แบ่งแยกเป็นสีดา้นขา้งทั้ง 2 ดา้น จึงไดเ้ป็นชุดสี 4 สี ดงัเช่นสีแดงแกมม่วงกบัน ้ าเงินแกมเขียว และ
น ้ าเงินอ่อนกบัส้ม ขอ้ไดเ้ปรียบที่เห็นไดช้ัด คือ ความหลากหลายที่เพ่ิมขึ้นจากชุดสีตรงขา้มแบบ
แบ่งแยก ส่วนขอ้เสียเปรียบก็ยงัมีลกัษณะเช่นเดิมที่ความสดใสและความกลมกลืนของสีลดลง 

 

 
 

รูปที่ 2.20  แสดงชุดสีตรงขา้มแบบแบ่งแยก 2 ดา้น 
 

นอกเหนือจากน้ี ยงัมีรูปแบบอื่นที่เรียกว่า Alternate Complementary Color Scheme โดยมีสีที่ได้
จากสามเหลี่ยมรวมกบัอีกสีหน่ึงที่อยูต่รงกนัขา้มกบัสีใดสีหน่ึงในสามเหลี่ยม เช่น สีเขียว สีม่วงแดง 
สีแดงและสีส้ม ส่วนแบบสุดทา้ยไดแ้ก่ ชุดสีแบบส่ีเหลี่ยม (Tetrad Color Scheme) ที่เกิดจาก 4 สีที่
อยู่ตรงกนัขา้มภายใตรู้ปส่ีเหลี่ยม วิธีน้ีเป็นการใช้สีขั้นตน้ 1 สี สีขั้นที่สอง 1 สี และสีขั้นที่สาม 2 สี 
มาประกอบกนั 

 

 
 

รูปที่ 2.21  แสดงค่าของสีในระบบฐานสิบไวใ้นแต่ละช่องสี 
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ข้อคิดเกี่ยวกับการใช้สีในเว็บไซต์ 
จากสีที่ไดเ้รียนรู้มาตั้งแต่ตน้เก่ียวกบัสีและส่ือต่างๆที่มีผลต่อการแสดงออกของสี คงจะพอ

ท าให้คุณออกแบบเว็บไซต์โดยใช้สีที่เหมาะสมกลมกลืนกนัในการส่ือความหมายถึงเน้ือหา และ
สร้างความสวยงามให้กบัหน้าเว็บเพจไดเ้ป็นอย่างดี และที่ส าคญัจาการใช้ชุดสีส าหรับเว็บเพจที่มี
สีสันตรงกบัความตั้งใจอยา่งไม่ผิดเพ้ียนในส่วนน้ี เป็นเร่ืองของขอ้คิดส้ันๆ เก่ียวกบัการใช้สีให้เกิด
ประโยชน์กบัเวบ็ไซต ์3 ขอ้ดงัน้ี 

1. ใชสี้อยา่งสม ่าเสมอ 
การออกแบบเว็บไซต์โดยใช้สีอย่างสม ่าเสมอช่วยสร้างความรู้สึกถึงบริเวณของสถานที่ 

เช่นการใช้สีที่เป็นชุดเดียวกนัตลอดทั้งไซต์เพ่ือสร้างขอบเขตของเว็บไซต์ที่สัมผสัไดด้้วยตา เมื่อ
ผูใ้ชค้ลิกเขา้ไปในแต่ละหนา้ก็ยงัรู้สึกไดว่้าก าลงัอยูภ่ายในเวบ็ไซตเ์ดียวกนั 

2. ใชสี้อยา่งเหมาะสม 
 เว็บไซต์เปรียบเสมอสถานที่หน่ึงๆ ที่มีลกัษณะเฉพาะ เช่นเดียวกบัสถานที่ต่างๆ ในชีวิต

จริงอย่าง ธนาคาร โรงเรียน หรือร้านค้าต่างๆ ดังนั้น การเลือกใช้สีที่เหมาะสมกับลักษณะของ
เว็บไซต์ จะช่วยส่งเสริมเป้าหมายและภาพพจน์ของเว็บไซต์ได ้นอกจากน้ีคุณควรค านึงถึงปัจจัย
หลายๆอย่างที่มีผลต่อความเหมาะสมของสีในเว็บไซต์ เช่น วฒันธรรม แนวโน้ม ของแฟชั่น อายุ
และประสบการณ์ของผูใ้ช้ ดงันั้นเราจึงรู้สึกเห็นด้วยเมื่อมีการใช้สีชมพูเพ่ือแสดงถึงความรัก ใช้
โทนสีน ้ าตาลด า ส่ือถึงเหตุการณ์ในอดีต ใช้สีสดใสส าหรับเด็ก และการใช้สีตามแฟชั่นในเว็บมี
เก่ียวกบัเคร่ืองแต่งกาย 

3. ใชสี้เพื่อส่ือความหมาย 
Color Wheel Pad ที่ออกแบบโดย web.designBrand.com มีการแสดงค่าของสีในระบบ

เลขฐานสิบไวใ้นแต่ละช่องสี ซ่ึงจะเป็นประโยชน์ในการเลือกใชสี้ตามรูปแบบต่าง ๆ จากวงลอ้สี 
ดังที่ได้เห็นแล้วว่า สีแต่ละสีให้ความหมายและความรู้สึกต่างกัน โดยสีหน่ึงๆ อาจส่ือ

ความหมายไปในทางบวกหรือทางลบก็ได ้ขึ้นอยู่กบัสถานการณ์ ตวัอย่างเช่น สีด าให้ความรู้สึก
โศกเศร้าในงานศพ แต่กลบัแสดงถึงความเป็นมืออาชีพในการแสดงผลงานของศิลปิน ดงันั้นสีที่ให้
ความหมายและความรู้สึกตรงกับเน้ือหา จะช่วยสนับสนุนให้ผู้ใช้ได้รับข้อมูลที่ถูกต้องและ
ครบถว้น 

 
ระบบสีในเว็บไซต์ 

 ระบบสีในเว็บไซต์มีรูปแบบเฉพาะตัวที่แตกต่างจากสีอื่นๆ อย่างส้ินเชิง ท าให้การใช้สี
อย่างมีประสิทธิภาพในเว็บจึงตอ้งอาศยัความเขา้ใจรายละเอียดทางเทคนิคพอสมควร ระบบสีที่มี
ความเฉพาะตัวน้ีเป็นผลมาจากความเก่ียวขอ้งกบัส่ือ 3 ประเภทที่มีอิทธิพลต่อการปรากฏของสี
ไดแ้ก่ 
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 - จอมอนิเตอร์ : เป็นเพราะเว็บเพจถูกเรียกดูผ่านทางจอมอนิเตอร์ ดงันั้นการแสดงสีของ
เวบ็เพจจึงขึ้นอยูก่บัประสิทธิภาพดา้นสีของจอมอนิเตอร์ 

 - บราวเซอร์ : เน่ืองจากบราวเซอร์มีระบบการควบคุมและแสดงสีภายในตวัเอง เมื่อใดที่มี
การแสดงผลในหน้าจอที่มีจ านวนสีจ ากัด บราวเซอร์จะท าการสร้างสีทดแทนให้ดูเหมือนหรือ
ใกลเ้คียงกบัสีที่ก  าหนดไว ้ผลลพัธ์ที่ไดจึ้งไม่แน่นอน 

 - HTML : สีในเว็บเพจที่ไม่ไดเ้ป็นส่วนหน่ึงของรูปภาพ เช่น สีของตวัอกัษรและพ้ืนหลงั 
จะถูกควบคุมด้วยค าส่ังภาษา HTML โดยระบุค่าของสีในระบบเลขฐานสิบหกเพราะฉะนั้นการ
เขา้ใจถึงอิทธิพลของปัจจยัทั้งสาม และออกแบบโดยค านึงถึงขอ้จ ากดัเหล่าน้ี จะท าให้ผูใ้ชโ้ดยส่วน
ใหญ่ไดเ้ห็นสีที่ถูกตอ้งอยา่งที่คุณตั้งใจ 

 
 รู้จักกับการออกแบบเว็บไซต์  

การออกแบบเว็บไซต์นั้นไม่ได้หมายถึงลักษณะหน้าตาของเว็บไซต์เพียงอย่างเดียว แต่ 
เก่ียวขอ้งตั้งแต่การเร่ิมตน้ก าหนดเป้าหมายของเว็บไซต ์ระบุกลุ่มผูใ้ช ้การจดัระบบขอ้มูล การสร้าง
ระบบเนวิเกชัน การออกแบบหน้าเว็บ รวมไปถึงการใช้กราฟิก การเลือกใช้สี และการจดัรูปแบบ
ตวัอกัษร นอกจากนั้นยงัตอ้งค านึงถึงความแตกต่างของส่ือกลางในการแสดงผลเว็บไซต์ด้วย ส่ิง
เหล่าน้ีไดแ้ก่ ชนิดและรุ่นของบราวเซอร์ ขนาดของหน้าจอมอนิเตอร์ ความละเอียดของสีในระบบ 
รวมไปถึง Plug-in ชนิดต่าง ๆ ที่ผูใ้ช้มีอยู่ เพื่อให้ผูใ้ช้เกิดความสะดวกและความพอใจที่จะท่องไป
ในเวบ็ไซตน์ั้น ดงันั้นทุกส่ิงทุกอยา่งในเวบ็ไซตท์ั้งที่คุณมองเห็นและมองไม่เห็นลว้นเป็นผลมาจาก
กระบวนการออกแบบเวบ็ไซตท์ั้งส้ิน 

เว็บไซต์ที่ดูสวยงามหรือมีลูกเล่นมากมายนั้นอาจจะไม่นับเป็นการออกแบบที่ดีก็ได้ถา้
ความสวยงามและลูกเล่นเหล่านั้นไม่เหมาะสมกบัลกัษณ์ของเวบ็ไซต ์ดว้ยเหตุน้ีจึงเป็นเร่ืองยากที่จะ
ระบุว่า การออกแบบเวบ็ไซตท์ี่ดีนั้นเป็นอย่างไร เน่ืองจากไม่มีหลกัเกณฑแ์น่นอนที่จะใช้ไดก้บัทุก
เวบ็ไซตแ์นวทางการออกแบบบางอยา่งที่เหมาะสมกบัเวบ็ไซต์หน่ึง อาจจะไม่เหมาะกบัอีกเว็บไซต์
หน่ึงก็ได้ท าให้แนวทางในการออกแบบของแต่ละเว็บไซต์นั้นแตกต่างกนัไปตามเป้าหมายและ
ลกัษณะของเว็บไซต์นั้น เว็บไซต์บางแห่งอาจตอ้งการความสนุกสนาน บนัเทิง ขณะที่เว็บอื่นกลบั
ตอ้งการความถูกตอ้ง น่าเช่ือถือเป็นหลกั ดงันั้นอาจสรุปไดว่้าการออกแบบที่ดีก็คือ การออกแบบให้
เหมาะสมกบัเป้าหมายและลกัษณะของเว็บไซต์ โดย ค านึงถึงความสะดวกในการใช้งานของผูใ้ช้
เป็นหลกั  
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ระบบงานที่เกี่ยวข้อง 
  นายเอกนาวิน ภู่สัมฤทธ์ิ และ นายปรมินทร์ วิวฒัน์สกล (2561) โครงการขายสินคา้ออนไลน์
ประเภทรถยนต์ Honda, โครงการน้ีมีซ้ือขายสินคา้ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต แลว้ยงัสามารถมีการ
สมคัรสมาชิก Login ของระบบส่ังซ้ือสินคา้และโปรแกรมที่ใช้ในการจดัท าคือ โปรแกรม Adobe 
Dreamwaver CS6 ใชใ้นการออกแบบเวบ็ไซต ์
 นายภวัต อุดมฐานกุล และ นายพีรวัฒน์ สายทอง (2561) โครงการขายสินค้าออนไลน์
ประเภทขายหมวกแฟชั่นออนไลน์, โครงการน้ีจดัท าเก่ียวกบัเว็บไซต์ขายสินคา้ออนไลน์ประเภท
หมวกแฟชั่นออนไลน์ จ าหน่ายหมวกแฟชั่น เพื่อท าการศึกษาค้นคว้าหาความรู้เพื่อให้ผู ้ที่จัด
การศึกษาเก่ียวกบัการใช้งานและการแกไ้ขระบบต่าง ๆ ในโปรแกรม และสามารถน าไปปรับใช้ใน
ชีวิตประจ าวนัได ้
 นางสาวบุษยมาส สระทองจอม และ นางสาวธนชัพร นามสมุทร (2561) โครงการขายสินคา้
ออนไลน์ประเภท เส้ือผา้แฟชั่นผูห้ญิง, โครงการน้ีจัดท าขึ้นเพ่ือพฒันาเว็บไซต์ทางด้านการขาย
ออนไลน์ ประเภทสินคา้ เส้ือผา้แฟชั่นผูห้ญิง เว็บของเรานั้นสามารถน ามาประกอบธุรกิจได ้และ
เพ่ือให้ลูกคา้หรือผูท้ี่สนใจในการคน้ควา้เวบ็ไซตเ์ก่ียวกบัการขายสินคา้สามารถเขา้มาเลือกซ้ือสินคา้
ในเว็บไซต์ของเราไดย่ิ้งในปัจจุบนันิยมใช้อินเทอร์เน็ตมากขึ้นมีการชมสินคา้เก่ียวกบัเว็บไซตม์าก
ขึ้น 

 
2.5 การน าคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ในระบบ 

1. โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 ในการท าเวบ็ไซต ์
2. โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ในการตกแต่งภาพ 
3. โปรแกรม Appserv ในการจ ารองเคร่ือง Server 
4. โปรแกรม PHP My Admin ในการท าฐานขอ้มูล 
5. โปรแกรม Microsoft Visio 2007 ในการท า Flowchart 
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บทที่ 3 
การออกแบบระบบงานด้วยคอมพิวเตอร์ 

3.1 การออกแบบระบบงาน (Flowchart) 
  

 

 

                                         

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.1 การออกแบบระบบงาน (Flowchart) 
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1. Flowchart การสมัครสมาชิก 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.2 Flowchart การ    ร  า  ก 
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2. Flowchart การเข้าสู่ระบบ 
  
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.3 Flowchart การ   า   ระบบ 
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3.2 การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3.4 การออกแบบแผนภาพบร บ  (Context Diagram) 
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1. แผนภาพการไหลของข้อมลู (Data Flow Diagram) 
 1.1 Data Flow Diagram Level 0 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 3.5 Data Flow Diagram Level 0 ระบบ า   น  าออน  น ประ ภ อุปกร    ฟ ี   กร าน น   
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1.2 Data Flow Diagram Level 1 Process 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.6 Data Flow Diagram Level 1 Process 1 ระบบ   า  ก 
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1.3 Data Flow Diagram Level 1 Process 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.7 Data Flow Diagram Level 1 Process 2    า   ระบบ 
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1.4 Data Flow Diagram Level 1 Process 3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.8 Data Flow Diagram Level 1 Process 3ระบบ   ง   อ  น  า 
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1.5 Data Flow Diagram Level 1 Process 4 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.9 Data Flow Diagram Level 1Process 4 แ  งผ รา งาน 
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3.3 การออกแบบแผนภาพความสัมพันธ์ของข้อมูล (Entity Relationship Diagram) 

 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 

รูปที่ 3.10 E-R Diagramระบบการ า   น  าออน  น ประ ภ อุปกร    ฟ ี   กร าน น   
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3.4 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 
 ออกแบบฐาน  อ    ระบบ า   น  าออน  น ประ ภ อุปกร    ฟ ี   กร าน น   
1.  าราง  อ     า  ก (tb_member) 

ตารางที่ 3.1  าราง  อ     า  ก 
 

2.  าราง  อ    บ  ร   (tb_order) 
Field Name 
ช่ือฟิลด์ 

Type 
ชนิดของข้อมูล 

Field Side 
ขนาดฟิลด์ 

Description 
ใช้เก็บข้อมูล 

หมายเหตุ 

Id_oreder Int 11     ี  บ  ร   PK 
Name_order varchar 60    อผ     ง   อ  
Email_order varchar 60 อี    ผ     ง   อ  
Tel_order varchar 20  บอร ผ     ง   อ  
Address_order text   ี อ   ผ     ง   อ  
Total_order int 11  อ ร  การ   ง   อ  
Date_order date    น ี    ง   อ  

ตารางที่ 3.2  าราง  อ   การ   ง   อ 
 
 
 

Field Name 
ช่ือฟิลด์ 

Type 
ชนิดของข้อมูล 

Field Side 
ขนาดฟิลด์ 

Description 
ใช้เก็บข้อมูล 

หมายเหตุ 

id int 11 รห    ก  า PK 
username varchar 20    อผ     า     
password varchar 30 รห  ผ     า     
name varchar 60    อ  ก  า  
sex varchar 5  พศ  
email varchar 30 อี      
telephone varchar 10 โ รศ พ    
address varchar 100  ี อ     
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3.  าราง  อ   รา  ะ อี     ง   อ (tb_order_detail) 
Field Name 
ช่ือฟิลด์ 

Type 
ชนิดของข้อมูล 

Field Side 
ขนาดฟิลด์ 

Description 
ใช้เก็บข้อมูล 

หมายเหตุ 

key_id_order int 11 รห   บ   ง  น  า PK 
ref_product int 11    อ  น  า  
number int 11   า  บ  น  า  
price int 11 รา า  น  า  

ตารางที่ 3.3  าราง  อ   รา  ะ อี     ง   อ 
 
4.  าราง  อ     น  า (tb_product) 

Field Name 
ช่ือฟิลด์ 

Type 
ชนิดของฟิลด์ 

Filed Side 
ขนาดของฟิลด์ 

Description 
ใช้เก็บข้อมูล 

หมายเหตุ 

Id_product int 5 รห    น  า PK 
Type varchar 20 ประ ภ   น  า  
Name_product varchar 30    อ  น  า  
Photo varchar 40 ร ป  น  า  
Price varchar 30 รา า  น  า  

ตารางที่ 3.4  าราง  อ     น  า 
 

5.  าราง  อ   ประ ภ   น  า (tb_type) 
Field Name 
ช่ือฟิลด์ 

Type 
ชนิดของข้อมูล 

Field Side 
ขนาดฟิลด์ 

Description 
ใช้เก็บข้อมูล 

หมายเหตุ 

id_type int 5 รห  ประ ภ   น  า PK 
nametape varchar 60    อ  น  า  

ตารางที่ 3.5  าราง  อ   ประ ภ   น  า 
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รูปที่ 3.11  การออกแบบ Site Map 
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3.6 การออกแบบ Story Board 
 

 
 

รูปที่ 3.12 แ  งหน า index 
 
 

 
 

รูปที่ 3.13 แ  งหน าห  ก อง   บ     
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รูปที่ 3.14 แ  งหน า ง   อ   า    
 
 

 

 
 

รูปที่ 3.15 แ  งหน า    ร  า  ก
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รูปที่ 3.16 แ  งหน า  น  า อง   บ     
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3.17 แ  งหน าการ  าระ 
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รูปที่ 3.18 แ  งหน า     อ รา 

 
3.7 การออกแบบส่ิงน าเข้า ( Input Data ) 
 1. User/Password 
 2.  ีร ปภาพ  น  าประกอบ 
 3.  ีรา  ะ อี    น  า รบถ  น 
 
3.8 การออกแบบส่ิงน าออก ( Output data ) 
 1.  ีการแ  งออก างหน า อ 
 2.  ีการ  าน    น  าออก างหน า อ 
 3.  ีการออก บ  ร  ร บ ง น 



 

 
 

  
บทที่ 4 

การพัฒนาระบบสินค้าออนไลน์ประเภทอุปกรณ์เซฟตีจ้ักรยานยนต์ 
 

4.1 เคร่ืองมือและอุปกรณ์ที่ใช้ 
 1. หน่วยความจ า (RAM) 8.00 GB KINGSTON  HYPERX FURY BLUE4GB. 
 2. การ์ดจอ AMD Radeon r5 m225 with 2 GB. Dedicated VRAM 
 3. หน่วยประมวลผล lntel(R) Core(TM) i7-8700 CPU @ 3.20GHz 3.19 GHz 
 4. ความจุของพ้ืนที่ (HARDDISK)WD SATA-3 BLUE 500 GB. 
 
4.2 โปรแกรมทั้งหมดที่ใช้ในการพัฒนา 
 1.โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ใชใ้นการท า Logo และ Banner ของเวบ็ไซต ์
 2.โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 ใชใ้นการสร้างเวบ็ไซต ์
 4.โปรแกรม SQL Server ใชส้ าหรับเช่ือมต่อฐานขอ้มูล 
 5.โปรแกรม AppserverVersiocn 2.5.10 
 6. ภาษา PHP ใชใ้นการพฒันาระบบตะกร้าสินคา้ 
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4.3 การติดต้ังโปรแกรมและระบบ 
 โปรแกรม AppserverVersiocn 2.5.10 

 
รูปที่ 4.1  double click ที่ตวัโปรแกรม Appserv-win32-2.5.10 

 

 

 

 
รูปที่ 4.2   แสดงหนา้ต่างแจง้เตือน ในการติดตั้งโปรแกรม ให้กดปุ่ ม RUN เพ่ือด าเนินการติดตั้ง 
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รูปที่ 4.3 รอสักครู่จะปรากฏหนา้จอ Welcome ให้กดปุ่ ม  Next  เพื่อไปยงัหนา้ต่อไป 

 
 

 
 

รูปที่ 4.4 กดปุ่ ม  I Agree  เพื่อยอมรับขอ้ตกลงในการใชซ้อฟตแ์วร์ 
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รูปที่ 4.5 ก าหนดโฟลเดอร์ส าหรับติดตั้งโปรแกรม AppServ จากนั้นกดปุ่ ม Next 
 

 
 

รูปที่ 4.6 เลือกองคป์ระกอบ (Components) ส าหรับการติดตั้ง  แลว้กดปุ่ ม  Next 
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รูปที่ 4.7 กรอกช่ือ Server Information และ E-mail  จากนั้น กดปุ่ ม Next เพื่อไปหนา้ต่อไป 
 
 

 
 

รูปที่ 4.8 ขั้นตอนต่อไปคอืการก าหนดค่าส าหรับ MySQL Server ซ่ึงตอ้งระบุ รหัสผ่าน 
(Password)   ส าหรับ root ,ชุดภาษา (Character Sets and Collations) ที่ใช ้ หลงัจาก 

ก าหนดค่าดงักล่าว แลว้ ให้กดปุ่ ม Install 
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รูปที่ 4.9 หลงัก าหนดค่าส าหรับ mySQL Server แลว้ ตวัติดตั้งจะด าเนินการติดตั้ง 
องคป์ระกอบต่างๆ ลงในระบบ 

 
 

 
 

รูปที่ 4.10 เมื่อการติดตั้งเสร็จส้ิน ให้กดปุ่ ม  Finish 
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4.4 วิธีการติดต้ังระบบฐานข้อมูลลงในเคร่ืองเซิฟเวอร์ 
 

 
 

รูปที่ 4.11  เปิดโปรแกรมเวบ็บราวเซอร์และพิมพ ์127.0.0.1/phpmyadmin  หรือ คลิก
ที่phpMyAdmin Database Manager Version 2.10.3  เพื่อท าการเขา้สู่ระบบฐานขอ้มูลภายในเคร่ือง 

 

 
 

รูปที่ 4.12  จะปรากฏหนา้ต่างให้ใส่ “ ช่ือผูใ้ช”้ และ “รหัสผ่าน” ท่ีท าการตั้งไวต้ั้งแต่ตอนลงโปรแกรม 
โดยช่ือผูใ้ชจ้ะเป็น“root”ส่วนรหัสผ่านนั้นเป็นรหัสท่ีตั้งข้ึนรูปภาท่ี4.9 

* กรณีทีล่ืมรหัสผ่าน ให้ท าการลบโปรแกรม Appserv ออก แลว้ท าการติดตั้งใหม ่

http://127.0.0.1/phpMyAdmin/
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รูปที่ 4.13   เมื่อเขา้สู่ระบบเรียบร้อยแลว้ ให้พิมพ ์“thipsuda”  ลงในช่องการสร้างฐานขอ้มูลใหม่ 
จากนั้น คลิ๊ก “ สร้าง” เพ่ือท าการสร้างโฟลเดอร์ฐานขอ้มลูขึ้นมา 

* พิมพ ์ตามตวัอกัษรที่ให้ไว ้ห้ามมีตวัใหญ่หรือพิมพต์กหล่นเด็ดขาด 
 

 
 

รูปที่ 4.14  เมื่อท าการกด สร้าง และปรากฏหนา้จอดงัภาพแลว้ แสดงว่าไดส้ร้างโฟลเดอร์ของ
ฐานขอ้มลูเรียบร้อยแลว้ 
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รูปที่ 4.15  คลิกเลือกที่ “Import”  จากนั้น คลิก “ เลือกไฟล ์” เพื่อท าการน าฐานขอ้มูลของโปรแกรม
มาลงภายในเซิฟเวอร์ของเคร่ือง 

 
 

 
 

รูปที่ 4.16  เมื่อคลิกปุ่ ม เลอืกไฟล ์จะปรากฏหนา้ต่างขึ้น ให้ท าการเปิดโฟลเดอร์ ProgramWeb ที่ลง
ไวใ้นเคร่ือง จากนั้นเลือกไฟล ์thipsuda.sql แลว้กด Open เพื่อท าการเลือกไฟล ์
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รูปที่ 4.17  หลงัจากท าการเลือกไฟลเ์สร็จแลว้ ให้กดปุ่ ม “ ลงมือ ”  เพื่อน าฐานขอ้มลูของโปรแกรม
เขา้สู่เซิฟเวอร์ 

 

 
 

รูปที่ 4.18  เมื่อน าฐานขอ้มูลของโปรแกรมเขา้สู่เซิฟเวอร์เรียบร้อยแลว้ จะปรากฏตารางของ
ฐานขอ้มลู ประกอบไปดว้ย 5 ตาราง คือ ตางราง admin ,ตาราง orders ,ตารางorders_detail ,ตาราง

product ,ตารางproduct1 ดงัภาพ  ซ่ึงเป็นอนัเสร็จสมบูรณ์ในการติดตั้งระบบฐานขอ้มูล 
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รูปที่ 4.19  ไปที่ไดร์ C จากนั้นเปิดโฟลเดอร์ Appserv แลว้ ดบัเบ้ิลคลิกท่ีโฟลเดอร์ www 
 
  

 
 

รูปที่ 4.20  ให้ท าการคดัลอกไฟลง์านของโปรแกรม ไปวางไวใ้นโฟลเดอร์  www 
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รูปที่ 4.21   เมื่อท าการคดัลอกไฟลง์านไปใส่ไวใ้นโฟลเดอร์ www แลว้ จะสามารถ  Run โปรแกรม
ผ่าน Appsevr  ได ้
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4.5 วิธีการใช้งานเว็บไซต์  
เขา้ไปที่โปรแกรม Chrome ตรงช่อง Url ให้ใส่ http://127.0.0.1/thipsuda/index.php และกด

Enter 
 

 
รูปที่ 4.22 เขา้สู่ http://127.0.0.1/thipsuda/index.php 

 

 
 

รูปที่ 4.23 แสดงหนา้Index 
 

 
 

รูปที่ 4.24 แสดงหนา้แรกของเวบ็ไซต์

http://127.0.0.1/thipsuda/index.php
http://127.0.0.1/thipsuda/index.php
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รูปที่ 4.25 แสดงหนา้ล็อคอินเขา้สู่ระบบ 
 

 
 

รูปที่ 4.26 แสดงหนา้สมคัรสมาชิก 
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รูปที่ 4.27 แสดงหนา้เมนูสินคา้ 
 

 
 

รูปที่ 4.28 แสดงหนา้สินคา้ 
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รูปที่ 4.29 แสดงวิธีการส่ังซ้ือสินคา้ 
 

 
 

รูปที่ 4.30 แสดงหนา้วิธีการช าระเงิน 
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รูปที่ 4.31 แสดงหนา้ผูจ้ดัท า 
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บทที่ 5 

สรุปผลการท าโครงการ 
 

5.1 สรุปผลโครงการ  
  5.1.1 ขนาดของโปรแกรมแต่ละไฟล์ 

ที่ ช่ือไฟล ์ ขนาด หมายเหตุ 

1 .Ds_store 11 KB  

2 About.php 10 KB  

3 Check_login.php 2 KB  

4 Check_order.php 2 KB  

5 Con_data.php 1 KB  

6 Confirm.php 6 KB  

7 Contact.php 6 KB  

8 Home.php 4 KB  

9 Login.php 3 KB  

11 Logout.php 1 KB  

12 Product.php 6 KB  

13 Product1.php 7 KB  

14 Product2.php 7 KB  

15 Product3.php 7 KB  

 
ตารางที่ 5.1 ตารางสรุปขนาดโปรมแกรม 
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ที่ ช่ือไฟล ์ ขนาด หมายเหตุ 

16 Product4.php 7 KB  

17 register.php 7 KB  

18 registration.php 4 KB  

19 saveorder. php 3 KB  

20 saveorder2. php 3 KB  

21 Tidtor.php 3 KB  

22 view_users.php 2 KB  

23 welcome.php 4 KB  

24 cart.php 13 KB  

25 cart2.php 13 KB  

26 bewnum.php 3 KB  

27 bank.php  3 KB  

28 admin_login.php 3 KB  

29 Bootstrap-reboot.min 4 KB  

30 DataTables.bootstrap4.min 6 KB  

31 Flaticon 2 KB  

32 Icomoon 79KB  

33 Ionicons.min 46 KB  

34 Jquery.timepicker 2 KB  

35 Magnific-popup 7 KB  

36 Main 12 KB  

37 Navber 3 KB  

 

ตารางที่ 5.2 ตารางสรุปขนาดโปรมแกรม (ต่อ) 
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ที่ ช่ือไฟล ์ ขนาด หมายเหตุ 

38 Open-iconic-bootstrap.min 10 KB  

39 Owl.carousel.min 4 KB  

40 Owl.theme.default.min 1 KB  

41 Style 254 KB  

42 Util 85 KB  

43 W3 21 KB  

44 Bootstrap-grid 45 KB  

45 Bootstrap-reboot 5 KB  

46 All 69 KB  

47 All.min 55 KB  

48 Brands 1 KB  

49 Brands.min 1 KB  

50 Fontawesome 67 KB  

51 Fontawesome.min 54 KB  

52 Regular 1 KB  

53 Regular.min 1 KB  

54 Solid 1 KB  

55 Solid.min 1 KB  

56 Svg-with-js 8 KB  

57 Svg-with-js.min  5 KB  

58 V4-shims 41 KB  

59 V4-shims.min 27 KB  

 

ตารางที่ 5.3 ตารางสรุปขนาดโปรมแกรม (ต่อ) 
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5.1.2 ข้อผิดพลาดที่มีต่อการออกแบบระบบงาน   
1.  มีการปรับเปลี่ยนรูปแบบการท าหนา้เวบ็ไซตจ์ากการออกแบบเบื้องตน้ 
2.   มีการแกไ้ขหนา้ Admin โดยจดัวางขอ้มูลให้เรียบร้อยเป็นสัดเป็นส่วน 
3.  มีการแกไ้ขปรับเปลี่ยนเน้ือหาจากภาษาองักฤษเป็นภาษาไทย 

 
5.1.3 ข้อผิดพลาดที่มีในโปรแกรม    

1. เปลี่ยนปุ่ มเมนูเป็นรูปภาพเคลื่อนไหว 
2. ใส่เมนูทั้งสองขา้งจึงท าให้เวบ็ไซตไ์ม่สมดุล 
3. น าปุ่ มเช่ือมหนา้ไปเมนูอื่นออก 
4. ใส่รูปเล่น เช่น ลายเมาส์,แต่งปุ่ มเมนู,ภาพตกแต่ง  ไม่เหมาะสมกบัเร่ืองที่ท า 

 

5.2 ปัญหาและอุปสรรคในการด าเนินงาน 
1. การด าเนินงานเร่ือง  ระยะเวลาที่ก  าหนดส่งเอกสารมีการขาดการวางแผนจึงท าให้เกิด

ขอ้ผิดพลาดในการด าเนินงาน 
2. การปร้ินเอกสารที่มีการปร้ินผิดฟ้อนตม์ีการคาดเคลื่อนเป็นปัญหาเก่ียวกบัฟ้อนต ์
3. โน๊ตบุ๊คเกิดเสียระหว่างท าเวบ็ไซตแ์ละไฟลง์านที่ท าไวห้ายจึงตอ้งท าใหม่ท าให้งานล่าชา้ลง 
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5.3 สรุปเวลาการท างานจริง (Gantt Chart)  

    ตารางที่ 5.4 ตารางแผนการด าเนินงานจริง 
หมายถึง การวางแผนการด าเนินงาน 

 หมายถึง การด าเนินงานจริง 

รายการ 
มิถุนายน 60 กรกฎาคม 60 สิงหาคม 60 กันยายน 60 

ระยะเวลา 
1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

อบรมการท า
โครงการนกัศึกษา 
ปวช.3 และปวส.2 

 
 

  
 

            29-30 มิถุนายน 60 

เสนอหัวขอ้ ATC.01
โครงการ รอบที่ 1 
(บทที่1) 

 
 

               3-7 กรกฎาคม 60 

ประกาศผลหัวขอ้
โครงการ รอบที่ 1 

 
 

    
 

          14  กรกฎาคม 60 

เสนอหัวขอ้โครงการ 
รอบที่ 2 (บทที่1) 

 
 

               17-20  กรกฎาคม 60 

ประกาศผลหัวขอ้
โครงการ รอบที่ 2 

 
 

               21 กรกฏาคม  60 

ส่งบทที่ 2  
 

               24-28 กรกฎาคม 60 

ส่งบทที่ 3                  31  ก.ค. – 20 ส.ค. 60 

สอบหัวขอ้โครงการ                  9 กนัยายน 60 

ส่งความคืบหน้า 
70% 

 
 

               18-22  กนัยายน 60 

ส่งความคืบหน้า 
80% 

 
 

               25-29  กนัยายน 60 

รายการ 
พฤศจิกายน 60 ธันวาคม 60 มกราคม 61 กุมภาพันธ์ 61 

หมายเหตุ 
1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

ส่งความคืบหน้า 
100% 

 

 
               

1-10 พฤศจิกายน 60 
เป็นตน้ไป 

สอบโปรแกรม 
ระดบัปวส2 

 

 

               4 พฤศจิกายน 2560 

สอบโปรแกรม 
ระดบั ปวช3 

 

 

               11 พฤศจิกายน 2560 

ส่งบทที่ 4       
 

           6-16 ธันวาคม 60 

ส่งบทที่ 5                  16-20 มกราคม 61 

ส่งรูปเล่ม ซีดี และค่า

เขา้เล่ม 
 

 
               

23 มกราคม -  

14 กุมภาพนัธ์ 2561 
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5.4 สรุปค่าใช้จ่ายในการด าเนินงานจริง 
 

ล าดับ รายการ จ านวน ราคา 
1 ค่าปร้ินเอกสาร - 400 
2 ค่าซองเอกสาร 2 ซอง 35 
3 ค่าแผ่นซีดี 1 แผ่น 25 
4 ค่าเยบ็เล่ม 1 เล่ม 250 
5 เบ็ดเตล็ด - 200 

รวมเป็นเงนิ 910 
 

ตารางที่ 5.5 ตารางงบประมาณจริง 
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