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บทที ่1                                                                                            
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
     ปัจจุบันเทคโนโลยีและการส่ือสารได้เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็วโดยเฉพาะการด าเนิน
ชีวิตประจ าวันของมนุษย์ ระบบคอมพิวเตอร์ ถือเป็นกลยุทธ์ส าคัญท่ีเข้ามามีบทบาทเป็นอย่างมากใน
การด าเนินธุรกิจในปัจจุบันทั้งภาคการค้าและภาคการบริการ และเพื่อให้ธุรกิจด าเนินต่อไปอย่างเป็น
ระบบและต่อเนื่องตลอดจนให้เกิดประสิทธิภาพ ประสิทธิผล คุ้มค่ากับการด าเนินธุรกิจ                        
จึงจ าเป็นต้องอาศัยระบบคอมพิวเตอร์ช่วยสนับสนุนการด าเนินงาน  
      เกมคือโปรแกรมชนิดหนึ่งท่ีคนได้สร้างขึ้นมาเพื่อคลายเครียดโดยเริ่มจากการผลิตเกมท่ีต้องใช้
เครื่องเล่นโดยเฉพาะจนพัฒนามาจนถึงเกมท่ีสามารถเล่นเสมือนจริงท่ีสามารถท าให้คนรู้สึกราวกับว่า
ตัวเราได้เข้าไปควบคุมส่ิงนั้นจริงๆ โดยเกมแบ่งออกมาใหญ่อยู่ 3 ประเภทคือ 1 ) คอนโซลหรือเกม  ท่ี
ต้องใช้เครื่องเฉพาะส าหลับเกมนั้น ๆ 2) Pc เป็นเกมท่ีอยู่ในเครื่องคอมโดยท่ี  อาจจะแปลงมาจากเกม
คอนโซล 3) พกพาหรือ Mobile ก็จะเป็นเกมในโทรศัพท์หรือ  Smartphone ซะส่วนใหญ่โดยเกมทุก
ประเภทนั้นมีจุดมุ่งหมายเดียวกันคือการให้คนสนใจและอุดหนุนเกมของตน  แต่ในทางกลับกันเกม
ส่วนใหญ่เป็นสินค้าท่ีไม่ได้ผลิตในประเทศจึงมีค่าใช้จ่ายในการขนส่งสูงและ การตั้งร้านขายก็มีน้อย
พร้อมกับราคาเกมท่ีไม่ตรงกับอัตรารายรับจ่ายของคนไทยท าให้คนไทยหลายๆคนไม่สามารถซื้อได้เลย
จึงหันไปหาการซื้อเกมเถื่อนที่มีราคาถูกกว่าถึงครึ่งหรือเท่าตัวเลย เลยท าให้คนไทยเคยชินกับการใช้
เกมหรือซอฟแวร์เถ่ือนแต่มีบริษัทท่ีช่ือ Valve ได้ท าเว็บไซต์ท่ีมีช่ือว่า Steam ออกมาเพื่ออ านวย
ความสะดวกในการซื้อเกมและได้ปรับเปล่ียนราคาเกมให้เหมาะสมกับอัตราเงินของคนไทย จึงท าให้มี
คนหันมาสนใจการซื้อเกมและโปรแกรมของแท้มายิ่งขึ้นแต่ยังคงต้องใช้บัตรเครดิตในการจ่ายค่าสินค้า
หรือเกมจึงท าให้คนบางกลุ่มยังไม่สามารถอุดหนุนเกมจากทางผู้ผลิตโดยตรงได้ 
 ดังนั้นทางผู้จัดท าได้คิดท่ีจะจัดท าเว็บไซต์เพื่อให้สามารถเลือกซื้อเกมได้ง่ายมากยิ่งขึ้น โดยให้มี
การช าระได้หลากหลายทางเช่น การใช้บัตรเติมเงิน บัตรเครดิตและการช าระผ่านทางระบบออนไลน์ 
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เพื่อให้สะดวกต่อการเลือกซื้อสินค้าและจะมีการจัดกิจกรรมและส่วนลดของสินค้าเพื่อให้ทางลูกค้า
สามารถซื้อเกมแท้ในราคาถูกลง 
 
1.2 วัตถุประสงค์ 

1.2.1 เพื่อสร้างระบบการขายเกมออนไลน์ กรณีศึกษา geto gemu  
1.2.2 เพื่อให้ลูกค้าได้รับการบริการท่ีดี มีความสะดวกรวดเร็ว  

     1.2.3 เพื่อประชาสัมพันธ์ทางส่ือออนไลน์ เพื่อเป็นท่ีรู้จักมากขึ้น  
 
1.3 ขอบเขตของระบบงาน 
     1.3.1 ขอบเขตของผู้ใช้ จ าแนกกลุ่มผู้ใช้ได้ 2 ส่วนดังนี้ 
   1.3.1.1 ผู้ดูแลระบบ (Admin) 
    ก) สามารถเข้าสู่ระบบได้ 
    ข) สามารถ เพิ่ม ลบ แก้ไข ค้นหาข้อมูลของประเภทสินค้าได้ 
    ค) สามารถ เพิ่ม ลบ แก้ไข ค้นหาข้อมูลสินค้าได้  
    ง) สามารถปรับสถานะการช าระเงินได้ 
    จ) สามารถพิมพ์รายงาน ยอดขาย รายวันได้ 

  ฉ) สามารถพิมพ์รายงานสินค้าคงเหลือได้ 
   1.3.1.2 ลูกค้า (Customer) 
    ก) สามารถสมัครสมาชิกได้ 
    ข) สามารถเข้าสู่ระบบได้ 

  ค) สามารถค้นหาสินค้าได้ 
  จ) สามารถส่ังซื้อสินค้าได้ 
  ง) สามารถยกเลิกการส่ังซื้อสินค้า (กรณียังไม่ยืนยัน) 

    ฉ) สามารถตรวจสอบการช าระเงิน 
  ช) สามารถพิมพ์ใบส่ังซื้อสินค้า 
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1.4 เคร่ืองมือที่ใช้ในการด าเนินงาน 
     1.4.1 ด้านฮาร์ดแวร์ (Hardware) ท่ีใช้พัฒนามีดังต่อไปนี ้
            1.4.1.1 คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก CPU Core i3-3110M(2.40GHz) 
   1.4.1.2 หน่วยความจ าหลัก (RAM) 2 GB 
   1.4.1.3 หน่วยความจ าส ารอง (Hard Disk) อย่างน้อย 640 GB  
   1.4.1.4 Graphic Card AMD Radeon HD 7610M  
     1.4.2 ด้านซอฟต์แวร์ (Software) ท่ีใช้พัฒนามีดังนี้ 
   1.4.2.1 ระบบปฏิบัติการ Windows 7 
   1.4.2.2 ภาษาท่ีใช้ในการพัฒนา  PHP 
   1.4.2.3 ระบบฐานข้อมูล Mysql  
   1.4.2.4 โปรแกรมตกแต่งภาพ Adobe Photoshop CS3  
 
1.5 วิธีการด าเนินงาน 
     1.5.1 การวางแผนโครงการ (Project Planning Phase) 
   1.5.1.1 ศึกษาปัญหาและวิเคราะห์ความต้องการของเว็บไซต์ โดยการวิเคราะห์ปัญหาของ
การท างานว่ามีปัญหาอย่างไรบ้าง และรวบรวมไว้เป็นข้อมูลประกอบการวิเคราะห์ความเป็นไปได้ใน
การพัฒนาเว็บไซต์ 
   1.5.1.2  ศึกษาข้ันตอนการเว็บไซต์ เมื่อทราบปัญหาของระบบแล้วก็น าข้อมูลท่ีได้มา 
มาศึกษาข้ันตอนการพัฒนาเว็บไซต์ใหม่ว่าควรจะท าอย่างไรบ้างเพื่อการท างานท่ีมีประสิทธิภาพและ
สามารถแก้ปัญหาแบบเดิมได้อย่างแท้จริง 
   1.5.1.3 ศึกษาเครื่องมือต่าง ๆ ท่ีใช้ในการพัฒนาเว็บไซต์ โดยศึกษาว่าเว็บไซต์จ าเป็นต้องใช้
เครื่องมืออะไรบ้างในการพัฒนา เพื่อท่ีจะสามารถน าเครื่องมือเหล่านั้นมาใช้ได้ถูกต้องและสอดคล้อง
กับความต้องการของเว็บไซต์มากท่ีสุด 
     1.5.2 การวิเคราะห์ระบบ (System Analysis) 
   1.5.2.1 ศึกษาความต้องการของผู้ใช้เว็บไซต์ โดยรวบรวมความต้องการในด้านต่าง  ๆ และ
น ามาวิเคราะห์เพื่อสรุปเป็นข้อมูลความต้องการท่ีชัดเจน พร้อมท้ังน าข้อมูลความต้องการ เหล่านั้นมา
พัฒนาเป็นความต้องการของเว็บไซต์ต่อไป 
   1.5.2.2 สร้างแบบจ าลองกระบวนการท างานของเว็บไซต์ด้วยการวาดภาพกระแสข้อมูล 
(Data Flow Diagram : DFD) 
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   1.5.2.3 สร้างแบบจ าลองข้อมูล ด้วยการวาดอีอาร์ไดอะแกรม  
(Entity Relationship Diagram: E-R Diagram) 
     1.5.3 การออกแบบระบบ (System Design) 
    1.5.3.1 ออกแบบฐานข้อมูล เป็นการก าหนดโครงร่างของฐานข้อมูล ก่อนท่ีจะน าโครงร่าง
ท่ีได้ไปพัฒนาเว็บไซต์ ให้เป็นฐานข้อมูลท่ีจัดเก็บอยู่จริงบนหน่วยความจ าส ารอง 
    1.5.3.2 ข้อมูลเข้า (Input) ข้อมูลท่ีน าเข้าสู่ระบบเพื่อประมวลผลโดยผ่านหน้าเว็บต่าง  ๆ
โดยออกแบบให้มีแต่ข้อมูลท่ีจ าเป็นต่อการใช้งานเท่านั้น เช่น ข้อมูลลูกค้า ข้อมูลสินค้า รายการท่ีส่ัง 
โปรโมช่ัน เป็นต้น 
    1.5.3.3 ข้อมูลออก ( Output) สารสนเทศท่ีได้จากการประมวลผล โดยอาจแสดงใน
รูปแบบของรายงานต่างๆ เช่น สรุปยอดการขาย ค่าใช้จ่ายท้ังหมด ซึ่งจะรวบรวมข้อมูลเหล่านี้ไว้เป็น
โยชน์ในด้านอื่นๆต่อไป 
      1.5.4 การพัฒนาระบบ (System Development)  
  เริ่มสร้างเว็บไซต์ขึ้นมาโดยการเขียนเว็บร่วมกับระบบฐานข้อมูล Web hosting 
      1.5.5 การทดสอบและปรับปรุงระบบ (Test and maintenance) 
    1.5.5.1 ท าการทดสอบเว็บไซต์ เพื่อทดสอบหาข้อบกพร่องของเว็บโดยผู้จัดท าโครงงานเอง
หลังจากนั้นถ้าระบบเกิดปัญหาก็จะด าเนินการแก้ไขปรับปรุง โดยขอค าแนะน า จากอาจารย์ที่ปรึกษา
ช่วยพิจารณาเพื่อน าไปปรังปรุงแก้ไขให้มีประสิทธิภาพ 
      1.5.6 การจัดท าเอกสารและคู่มือระบบ (System documentation and manuals) 
    1.5.6.1 จัดท าเอกสารและคู่มืออธิบายข้ันตอนการใช้งานของระบบอย่างละเอียด  
เพื่อประโยชน์ของผู้ใช้ระบบ 
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1.6 แผนการด าเนินงาน 

ตารางที่ 1-1 ระยะเวลาในการด าเนินงาน 
 

ระยะเวลา (ปี พ.ศ.) 
การด าเนินงาน 

2560 2561 

ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. 
1. การวางแผนระบบ          
2. การวิเคราะห์ระบบ          
3. การออกแบบระบบ          
4. การพัฒนาระบบ          
5. การทดสอบและ
ปรับปรุงระบบ 

         

6. การจัดท าเอกสารและ
คู่มือระบบ 

         

 
1.7 ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
     1.7.1 ได้ระบบการขายเกมออนไลน์ กรณีศึกษา geto gemu 
     1.7.2 ลูกค้าได้รับการบริการท่ีดี มีความสะดวกรวดเร็ว 
     1.7.3 ช่วยประชาสัมพันธ์ทางส่ือออนไลน์ เพื่อเป็นท่ีรู้จักมากขึ้น  
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บทที่ 2 
 แนวความคิดทฤษฎีและเนื้อหาที่เกี่ยวข้อง   
 

ในการศึกษาค้นคว้าโครงงานเรื่อง ระบบการ ขายเกม ออนไลน์ กรณีศึกษา  geto gemu  
ผู้ศึกษาได้ท าการศึกษาแนวความคิดทฤษฎีและเนื้อหาท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อเป็นพื้นฐานและแนวทาง
ประกอบการจัดท าโครงงาน ดังต่อไปนี้  
 2.1 ข้อมูลการขายเกมออนไลน์  
 2.2 วงจรการพัฒนาระบบ (PHP Hypertext Preprocessor)  
 2.3 พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-Commerce)  
 2.4 แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD)  
 2.5 โปรแกรมท่ีใช้ในการพัฒนาระบบ  
 
2.1 ข้อมูลการขายเกมออนไลน์ 

 เกม เป็นลักษณะของกิจกรรมของมนุษย์เพื่อประโยชน์อย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น เพื่อความ
สนุกสนานบันเทิง เพื่อฝึกทักษะ และเพื่อการเรียนรู้ เป็นต้น และในบางครั้งอาจใช้เพื่อประโยชน์ทาง
การศึกษาได้เกมประกอบด้วยเปูาหมาย กฎเกณฑ์ การแข่งขันและปฏิสัมพันธ์เกมมักจะเป็นการ
แข่งขันทางจิตใจหรือด้านร่างกาย หรือท้ังสองอย่างรวมกัน ซึ่งส่งผลให้เกิดพัฒนาการของทักษะ ใช้
เป็นรูปแบบของการออกก าลังกาย หรือการศึกษา บทบาทสมมุติและจิตศาสตร์ เป็นต้น 
      เกมเป็นกิจกรรมของมนุษย์ต้ังแต่อดีตถึงปัจจุบัน Royal Game of Ur, Senet และ Mancala 
เป็นเกมท่ีได้ช่ือว่าเก่าแก่ท่ีสุดในประวัติศาสตร์มนุษย์  โดยสามารถย้อนไปได้ถึง 2,600 ปีก่อน
คริสตกาล 
เกมจะต้องประกอบด้วย 
      ผู้เล่นตามจ านวนของเกมนั้น ๆ ท่ีก าหนด บางเกมหากผู้เล่นไม่ครบตามจ านวนก็ไม่สามารถเล่น
ได้ 
      อุปกรณ์การเล่นเกมนั้น ๆ 
      เปูาหมายของเกม ซึ่งอาจมีเปูาหมายเดียวหรือหลายเปูาหมาย โดยผู้เล่นสามารถเลือกวิธีการเล่น
ได้ 
      กฎ กติกา และแนวทางของเกม ท่ีผู้เล่นจะต้องปฏิบัติตาม 
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      เกมการละเล่นเกิดจากการสืบทอดทางวัฒนธรรมของในแต่ละพื้นท่ีนั้น ๆ โดยจะมีจุดประสงค์
หลักเพื่อการสร้างความสัมพันธ์ในชุมชน ซึ่งจะมีผู้เล่นจ านวนมากเข้ามาร่วมเล่นได้ การละเล่นจะมี
คุณลักษณะพิเศษแตกต่างกันออกไปจุดมุ่งหมายของเกมกระดาน ส่วนใหญ่เพื่อวัตถุประสงค์ในการ 
ฝึกทักษะ และ การคิดวางแผน 
      เกมพนันจุดมุ่งหมายของเกมพนัน ส่วนใหญ่เพื่อใช้ในการพนัน หรือใช้ในการตัดสินส่ิงใดส่ิงหนึ่ง 
โดยอาจมีเดิมพันหรือไม่มีเดิมพัน แล้วแต่ผู้เล่นจะตกลงกัน 
      เกมไพ่ เป็นเกมท่ีใช้ไพ่เป็นอุปกรณ์ ซึ่งสามารถถือเป็นเกมฝึกสมองถ้าไม่มีการวางเดิมพันเกม
การ์ดเป็นเกมแนวใหม่ท่ีพัฒนามาจากเกมไพ่ โดยเกมการ์ดนั้นจะมีชุดการ์ดท่ีสร้างขึ้นเป็นพิเศษ 
แตกต่างจากเกมไพ่ธรรมดาท่ีใช้ชุดไพ่ปฺอกในการเล่น เกมการ์ดแบ่งออกเป็น เกมการ์ดชุดเด่ียว 
(standalone card game) การ์ดท้ังหมดจะรวมอยู่ในชุดเดียวกัน ท าให้ได้การ์ดท้ังหมดโดยไม่มี
เพิ่มเติม (ยกเว้นมีชุดเสริม) มีการ์ดเหมือนกันทุกกล่อง และเกมการ์ดสะสม ( collectible card 
game) ผู้เล่นจะต้องหาซื้อการ์ดเข้ามาสะสมในกองของตัวเองเพื่อให้มีความสามารถสูงขึ้น ในแต่ละ
กล่องหรือซองมีการ์ดไม่เหมือนกัน การ์ดแต่ละใบหาได้ยากง่ายต่างกัน การ์ดท่ีหายากมักจะเป็นการ์ด
ท่ีเก่ง และมักมีราคาสูง มักน าเนื้อเรื่องจากนิยายและภาพยนตร์ที่โด่งดังมาเป็นจุดขาย เช่น การ์ด
สตาร์ วอร์ส การ์ดยูกิโอ การ์ดแฮรี่ พอตเตอร์ เป็นต้น มักมีการจัดชุดการ์ด เรียกว่า เด็ค ( deck) เพื่อ
สร้างชุดการ์ดของตนเอง แล้วน าไปต่อสู้กับชุดการ์ดของผู้เล่นคนอื่น  ๆ มีการใช้การ์ดต้ังแต่สองใบข้ึน
ไปร่วมกันจนเกิดผลท่ียิ่งใหญ่กว่าเดิมเรียกว่าการท า Combo 
      เกมบุคหรือ เกมหนังสือ เป็นเกมท่ีใช้หนังสือในการเล่น มักมีเนื้อหาเกี่ยวกับการผจญภัย และมี
ตัวเลือกให้ผู้เล่นเลือก ซึ่งแต่ละตัวเลือกจะน าผู้เล่นไปตามหน้าต่าง  ๆ ของหนังสือ ท่ีมีจุดจบแตกต่าง
กันออกไป ในไทยเคยจัดพิมพ์ชุด ผจญภัยตามใจเลือก (Choose your own adventure) แต่ไม่ได้รับ
ความนิยมมากนัก ในต่างประเทศเคยโด่งดังในยุคท่ียังไม่มีเกมคอมพิวเตอร์ อย่างไรก็ตาม เกมบุค ถือ
ได้ว่าเป็นบรรพบุรุษของเกมสวมบทบาท ( Role playing game) และเกมคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน 
ส่วนซีรีส์ในอดีตท่ีเคยโด่งดังประกอบด้วย Fighting Fantasy, Lone wolf, Fable land เป็นต้น 
ล่าสุดนานมีบุ๊คทีน ได้น าเกมบุคในซีรีส์ Fighting Fantasy มาจัดพิมพ์เป็นภาษาไทยในช่ือชุด เกม
ปริศนาท้าความตาย จ านวน 4 เล่มด้วยกัน เช่น ขุมทรัพย์พ่อมดเขาอัคคี ( Warlock of the firetop 
mountain) เป็นต้น 
      เกมอิเล็กทรอนิกส์เป็นอุปกรณ์เกมสมัยใหม่ท่ีใช้เครื่องไฟฟูาอิเล็กทรอนิกส์เข้ามาเป็นอุปกรณ์
หลักในการเล่น โดยจะมีความสามารถในการเปล่ียนเกมจากเกมหนึ่งไปอีกเกมหนึ่งได้ สามารถเล่น
เกมได้ตามเว็บไซด์ต่าง  ๆ ด้วยอุปกรณ์ใดๆ ท่ีสร้างขึ้นเพื่อเครื่องเกมนั้นๆ ซึ่งสร้างความหลากหลาย 
และความสมจริงได้ใกล้เคียงกับความเป็นจริง โดยอาจแบ่งได้โดยตามคุณลักษณะเด่น ดังนี้ 
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      เกมเครื่องพื้นฐาน ( Console)  เป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เฉพาะ ท่ีใช้ส่ือเฉพาะในการน าเข้า
ข้อมูล และแสดงผล ซึ่งมีหลายบริษัทท่ีผลิตเกมเครื่องพื้นฐาน โดยจะมีค่ายผลิตเกม คอยผลิตเกม
ให้กับบริษัทผู้ผลิตเกมเครื่องพื้นฐาน ตัวอย่างเครื่องเล่นเกมประเภทนี้เช่น เครื่องเล่นเกมเพลย์สเตชัน
ของบริษัทโซนี่ เครื่องX-Box ของไมโครซอฟท์ หรือเครื่องเกมคิวบ์ของนินเทนโด เป็นต้น 
      เกมเครื่องพกพา (Handheld)  เป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เฉพาะคล้ายกับเกมเครื่องพื้นฐาน แต่
จะเน้นไปท่ีการพกพาได้สะดวก โดยคุณสมบัติโดยรวมอาจด้อยกว่าเล็กน้อย แต่แนวทางของเกมเป็น
แนวทางเดียวกัน ปัจจุบันก าลังเป็นท่ีนิยมแพร่หลาย เนื่องจากมีคุณภาพใกล้เคียงกับเครื่องเกมพื้นฐาน 
(Console) แต่สามารถน าติดตัวไปเล่นท่ีใดก็ได้ ตัวอย่างเช่นเครื่อง Nintendo DS ของนินเทนโด 
หรือ PSP ของโซนี่ 
      เกมคอมพิวเตอร์ ( PC Games)  เป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีทรงประสิทธิภาพมากในปัจจุบัน 
เพราะมีความสามารถท่ีหลากหลาย และการพัฒนาไม่หยุดยั้งของบริษัทผู้ผลิตต่าง  ๆ ท่ีมีแนวโน้มการ
แข่งขันที่สูงขึ้นทุกปี เนื่องจากคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันกลายเป็นเครื่องมือพื้นฐานในการด าเนินธุรกิจ
ต่าง ๆ รวมถึง เป็นส่ือในการให้ความบันเทิงด้วย ซึ่งเกมคอมพิวเตอร์จะมีความหลากหลาย และ
แตกต่างจากเกมเครื่องพื้นฐาน เกมคอมพิวเตอร์จะใช้ส่ิงท่ีเรียกว่า ซอฟต์แวร์ ในการน าเข้าชุดข้อมูล
เพื่อใช้ในการประมวลผลและแสดงผลออกมาเกมคอมพิวเตอร์ยังคงมีความสลับซับซ้อนสูงกว่าเครื่อง
เกมพื้นฐาน เนื่องจากคอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์อเนกประสงค์ ( Multi Functions) ซึ่งจะท าให้
ส่วนประกอบทางด้านฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์มีมากและซับซ้อนกว่า อีกท้ังยังมีอุปกรณ์เสริมอีก
มากมายท่ีเข้ามาช่วยพัฒนาการท างาน หรือการแสดงผลของเครื่องคอมพิวเตอร์ 
      เกมตู้ (Arcade)  เป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เฉพาะเช่นเดียวกันแต่จะเป็นอุปกรณ์ท่ีจัดสร้างขึ้น
เพื่อสถานท่ีใดสถานท่ีหนึ่ง ผู้เล่นมักไม่สามารถเลือกเล่นเกมได้ ตู้เกมโดยท่ัวไปจะใช้การหยอดเหรียญ
ในการเข้าเล่น ตู้เกมมักมีขนาดหน้าจอท่ีใหญ่ และมีแผงบังคับท่ีเล่นได้อย่างสะดวก เกมประเภทนี้มัก
เป็นเกมท่ีเล่นจบได้ในเวลาอันส้ัน 
 

2.1.1 ประเภทของเกมมี 5 ประเภท 
1. เกมแอคช่ันแบบ FPS (Action First Person Shooters Games) เป็นเกมยิงปืนที่

ผู้เล่นเป็นตัวเอกไล่ยิงผู้ร้าย ไปจนถึงสัตว์ประหลาดต่าง ๆ ตามระดับการเล่น   มีท้ังเล่นแบบคนเดียว
และเล่นเป็นกลุ่ม ตัวอย่างเกมประเภทนี้ได้แก่ Doom,Half-Life,Quake III 

2. เกม RPG (Role-Playing) เป็นเกมท่ีผู้เล่นสามารถสร้างหรือเลือ character ของตัว
ละครให้ตรงกับความชอบของตัวเอง แล้วเล่นไปตามเนื้อเรื่องของเกม ตัวอย่างเกมประเภทนี้ ได้แก่ 
Racknaroc,Diablo II 
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3. เกมวางแผน (Strategy Games) เกมท่ีใช้ความคิด น ากลยุทธ์มาใช้เพื่อเอาชนะ 
เกมมีเรื่องราวเป็นนิทาน หรือต านาน มีตัวละครน าและการผูกเรื่องเข้ากับการต่อสู้และวางแผนใน
เกม  ตัวอย่างเกมประเภทนี้ ได้แก่ checkers,Age of Mythology 

4. เกมกีฬาและการแข่งขัน  (Sport & Racing Games) วัตถุประสงค์ของเกมเพื่อการ
เป็นท่ีหนึ่งของการแข่งขัน เช่น แข่งรถ แข่งฟุตบอล เช่น FIFA Soccer  

5. เกมเลียนแบบหรือการจ าลอง (Simulation Games) เช่น SIMS ซึ่งเป็นเกมท่ี
พยายามเลียนแบบเหตุการณ์จริง เพื่อพัฒนาทักษะของผู้เล่น เช่น การฝึกบินจ าลอง การขับรถจ าลอง 
ตัวอย่างเกมประเภทนี้ คือ Flight SIM 
 
2.2 วงจรการพัฒนาระบบ System Development Life (SDLC)  
      วัฎจักรการพัฒนาระบบงาน System development Life Cycle : SDLC ในการพัฒนา ระบบ
สารสนเทศในองค์กรจะต้องมีการวิเคราะห์กระบวนการท างานขององค์กรเราเรียกว่า System 
development Life Cycle (SDLC) การพัฒนาระบบในองค์กรเป็นหน้าท่ีของนักวิเคราะห์ระบบท่ี 
จะต้องท าการติดต่อกับหน่วยงานท่ีต้องการพัฒนาระบบสารสนเทศว่าการท างานมีองค์ประกอบ 
อะไรบ้าง เช่น ขนาดขององค์กร รายละเอียดการท างาน ถ้าเป็นบริษัทขนาดใหญ่นักวิเคราะห์จะต้อง 
เข้าใจให้ชัดเจนเกี่ยวกับมาตรฐานการท างาน กระบวนการท างาน  

System development Life Cycle : SDLC หมายถึง ขั้นตอนหรือกระบวนการในการพัฒนา
ระบบงานซึ่งมีจุดเริ่มต้นในการท างานและจุดส้ินสุดของการปฏิบัติงาน  

การพัฒนาซอฟต์แวร์ตามปกติแล้วจะประกอบไปด้วยกลุ่มกิจกรรม 3 ส่วนหลัก ๆ ด้วยกัน คือ 
การวิเคราะห์ (Analysis) การออกแบบ  (Design) และการน าไปใช้ ( Implementation) ซึ่งกิจกรรม
ท้ังสามนี้สามารถใช้งานได้ดีกับโครงการซอฟต์แวร์ขนาดเล็กในขณะท่ีโครงการซอฟต์แวร์ขนาดใหญ่ 
มักจ าเป็นต้องใช้แบบแผนการพัฒนาซอฟต์แวร์ตามแนวทางของ SDLC จนครบทุกกิจกรรม  
      วงจรการพัฒนาระบบ  (System Development Life Cycle : SDLC) ระบบสารสนเทศ  
ท้ังหลายมีวงจรชีวิตท่ีเหมือนกันต้ังแต่เกิดจนตายวงจรนี้จะเป็นขั้นตอนท่ีเป็นล าดับต้ังแต่ต้นจนเสร็จ  
เรียบร้อยเป็นระบบท่ีใช้งานได้ซึ่งนักวิเคราะห์ระบบต้องท าความเข้าใจให้ดีว่าในแต่ละขั้นตอนจะต้อง
ท าอะไรและท าอย่างไร ขั้นตอนการพัฒนาระบบมีอยู่ด้วยกัน 7 ขั้น ด้วยกัน คือ  
      1. เข้าใจปัญหา (Problem Recognition)  
      2. ศึกษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study)  
      3. วิเคราะห ์(Analysis)  
      4. ออกแบบ (Design)  
      5. สร้างหรือพัฒนาระบบ (Construction)  
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      6. การปรับเปล่ียน (Conversion)  
      7. บ ารุงรักษา (Maintenance)  
ขั้นที่ตอน 1 เข้าใจปัญหา (Problem Recognition)  
      ระบบสารสนเทศจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อผู้บริหารหรือผู้ใช้ตระหนักว่าต้องการระบบสารสนเทศหรือ
ระบบจัดการเดิมได้แก่ระบบเอกสารในตู้เอกสารไม่มีประสิทธิภาพเพียงพอท่ีตอบสนองความ  ต้องการ
ในปัจจุบันปัจจุบันผู้บริหารตื่นตัวกันมากท่ีจะให้มีการพัฒนาระบบสารสนเทศมาใช้ในหน่วยงานของ
ตนในงานธุรกิจอุตสาหกรรมหรือใช้ในการผลิตตัวอย่างเช่น  บริษัทของเรา  จ ากัดติดต่อซื้อสินค้าจาก
ผู้ขายหลายบริษัทซึ่งบริษัทของเราจะมีระบบ  MIS ท่ีเก็บข้อมูลเกี่ยวกับหนี้สินท่ีบริษัทขอเราติดค้าง  
ผู้ขายอยู่  แต่ระบบเก็บข้อมูลผู้ขายได้เพียง  1,000 รายเท่านั้นแต่ปัจจุบันผู้ขายมีระบบเก็บข้อมูลถึง  
900 รายและอนาคตอันใกล้นี้จะเกิน  1,000 รายดังนั้นฝุายบริหารจึงเรียกนักวิเคราะห์ระบบเข้ามา
ศึกษาแก้ไขระบบงาน     
ขั้นตอนที่ 2 ศึกษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study)  
      จุดประสงค์ของการศึกษาความเป็นไปได้ก็คือ  การก าหนดว่าปัญหาคืออะไรและตัดสินใจว่าการ
พัฒนาสร้างระบบสารสนเทศ  หรือการแก้ไขระบบสารสนเทศเดิมมีความเป็นไปได้หรือไม่โดยเสีย
ค่าใช้จ่ายและเวลาน้อยท่ีสุดและได้ผลเป็นท่ีน่าพอใจได้ทางเทคนิคและบุคลากรปัญหาทางเทคนิคก็จะ
เกี่ยวข้องกับเรื่องคอมพิวเตอร์  และโดยเครื่องมือ  เก่า ๆ ถ้ามี  รวมท้ังเครื่องคอมพิวเตอร์ซอฟต์แวร์
ด้วยตัวอย่างคือ  คอมพิวเตอร์ท่ีใช้อยู่ในบริษัทเพียงพอ  หรือไม่  คอมพิวเตอร์อาจจะมีเนื้อที่ของ
ฮาร์ดดิสก์ไม่เพียงพอรวมท้ังซอฟต์แวร์ว่าอาจจะต้องซื้อใหม่หรือพัฒนาขึ้นใหม่ เป็นต้น ความเป็นไปได้
ทางด้านบุคลากรคือบริษัทมีบุคคลท่ีเหมาะสมท่ีจะพัฒนาและติดต้ังระบบเพียงพอหรือไม่ถ้าไม่มีจะหา
ได้หรือไม่จากท่ีใด  เป็นต้น นอกจากนั้นควรจะให้ความ  สนใจว่าผู้ใช้ระบบมีความคิดเห็นอย่างไรกับ
การเปล่ียนแปลง รวมท้ังความเห็นของผู้บริหารด้วย 
ขั้นตอนที่ 3 การวิเคราะห์ (Analysis)  
      เริ่มเข้าสู่การวิเคราะห์ระบบ การวิเคราะห์ระบบเริ่มต้ังแต่การศึกษาระบ บท างานของ ธุรกิจนั้น 
ในกรณีท่ีระบบเราศึกษานั้นเป็นระบบสารสนเทศอยู่แล้วจะต้องศึกษาว่าท างานอย่างไร เพราะเป็น
การยากท่ีจะออกแบบระบบใหม่โดยท่ีไม่ทราบว่าระบบเดิมท างานอย่างไร หรือธุรกิจ ด าเนินการ
อย่างไร หลังจากนั้นก าหนดความต้องการของระบบใหม่ ซึ่งนักวิเคราะห์ระบบจะต้องใช้ เทคนิคใน
การเก็บข้อมูล ( Fact-Gathering Techniques) ดังรูปได้แก่ ศึกษาเอกสารที่มีอยู่ตรวจสอบวิธีการ
ท างานในปัจจุบันสัมภาษณ์ผู้ใช้และผู้จัดการท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องกับระบบเอกสารที่มีอยู่ได้แก่ คู่มือการใช้
งานแผนผังใช้งานขององค์กรรายงานต่าง ๆ ท่ีหมุนเวียนใน ระบบการศึกษา วิธีการท างานในปัจจุบัน
จะท าให้นักวิเคราะห์ระบบรู้ว่าระบบจริงๆท างานอย่างไรซึ่งบางครั้งค้นพบข้อผิดพลาดได้ ตัวอย่าง 
เช่น เมื่อบริษัทได้รับใบเรียกเก็บเงินจะมีข้ันตอนอย่างไรในการจ่ายเงินขั้นตอนท่ีเสมียนปูอนใบเรียก
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เก็บเงินอย่างไรเฝูาสังเกตการณ์ท างานของผู้เกี่ยวข้องเพื่อให้เข้าใจและ เห็นจริงๆ ว่าขั้นตอนการ
ท างานเป็นอย่างไรซึ่งจะท าให้นักวิเคราะห์ระบบค้นพบจุดส าคัญของระบบว่าอยู่ท่ีใดการสัมภาษณ์
เป็นศิลปะอย่างหนึ่งท่ีนักวิเคราะห์ระบบควรจะต้องมีเพื่อเข้ากับผู้ใช้ได้ง่ายและสามารถดึงส่ิงท่ี
ต้องการจากผู้ใช้ได้เพราะว่าความต้องการของระบบคือ ส่ิงส าคัญท่ีจะใช้ในการออกแบบต่อไปถ้าเรา
สามารถก าหนดความต้องการได้ถูกต้องการพัฒนาระบบในขั้นตอนต่อไปก็จะง่ายข้ึนเมื่อเก็บรวบรวม
ข้อมูลแล้วจะน ามาเขียนรวมเป็นรายงานการท างานของระบบซึ่งควรแสดงหรือเขียนออกมาเป็นรูป
แทนท่ีจะร่ายยาวออกมาเป็นตัวหนังสือการแสดงแผนภาพจะท าให้เราเข้าใจ ได้ดีและง่ายข้ึน หลังจาก
นั้นนักวิเคราะห์ระบบ อาจจะน าข้อมูลท่ีรวบรวมได้น ามาเขียนเป็นแบบทดลอง ( Prototype) หรือตัว
ต้นแบบ แบบทดลองจะเขียนขึ้นด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ต่าง ๆ  และท่ีช่วยให้ง่ายข้ึนได้แก่ ภาษายุคท่ี 
4 (Fourth Generation Language) เป็นการสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ขึ้นมาเพื่อใช้งาน  
ตามท่ีเราต้องการได้ดังนั้นแบบทดลองจึงช่วยลดข้อผิดพลาดท่ีอาจจะเกิดขึ้นได้  
ขั้นตอนที่ 4 การออกแบบ (Design)  
      ในระยะแรกของการออกนักวิเคราะห์ระบบจะน าการตัดสินใจของฝุายบริหารที่ได้จากการ
ขั้นตอนการวิเคราะห์การเลือกซื้อคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ด้วย (ถ้ามีหรือเป็นไปได้) 
หลังจากนั้นนักวิเคราะห์ระบบจะน าแผนภาพต่าง ๆ ท่ีเขียนขึ้นในขึ้นตอนการวิเคราะห์มาแปลงเป็น
ต้นแบบ แผนภาพขั้นตอนมีดังรูปข้างล่างเพื่อให้มองเห็นภาพลักษณ์ท่ีแน่นอนของโปรแกรมว่ามี
ความสัมพันธ์กันอย่างไรและโปรแกรมอะไรบ้างท่ีจะต้องเขียนในระบบหลังจากนั้นก็เริ่มตัดสินใจว่า
ควรจะจัดโครงสร้างจากโปรแกรมอย่างไรการเช่ือมระหว่างโปรแกรมควรท าอย่างไรในขั้นตอนการ
วิเคราะห์นักวิเคราะห์ระบบต้องหาว่าและต้องท าอะไรแต่ในขั้นตอนการออกแบบต้องรู้ว่าต้องท า
อย่างไรในการออกแบบโปรแกรมต้องค านึงถึงความปลอดภัยของระบบด้วยเพื่อปูองกันการผิดพลาดท่ี
อาจเกิดขึ้น เช่น รหัสส าหรับผู้ใช้ท่ีมีสิทธิ์ส ารองไฟล์ข้อมูลท้ัง เป็นต้น 
ขั้นตอนที่ 5 การพัฒนาระบบ (Construction)  
      ในขั้นตอนนี้โปรแกรมเมอร์จะเริ่มเขียนและทดสอบโปรแกรมว่าท างานถูกต้องหรือไม่ต้องมี  การ
ทดสอบกับข้อมูลจริงท่ีเลือกแล้วถ้าทุกอย่างเรียบร้อยเราจะได้โปรแกรมท่ีพร้อมท่ีจะน าไปใช้งาน  จริง
ต่อไปหลังจากนั้นต้องเตรียมคู่มือการใช้และการฝึกอบรมผู้ใช้งานจริงของระบบระยะแรกใน ขั้นตอนนี้
นักวิเคราะห์ระบบต้องเตรียมสถานท่ีส าหรับเครื่องคอมพิวเตอร์แล้วจะต้องตรวจสอบว่า  คอมพิวเตอร์
ท างานเรียบร้อยดีโปรแกรมเมอร์เขียนโปรแกรมตามข้อมูลท่ีได้จากเอกสารข้อมูลเฉพาะ  ของการ
ออกแบบ  (Design Specification) ปกติแล้วนักวิเคราะห์ระบบไม่มีหน้าท่ีเกี่ยวข้องในการ  เขียน
โปรแกรม  แต่ถ้าโปรแกรมเมอร์คิดว่าการเขียนอย่างอื่นดีกว่าจะต้องปรึกษานักวิเคราะห์ระบบ  1
เสียก่อน เพื่อท่ีว่านักวิเคราะห์จะบอกได้ว่าโปรแกรมท่ีจะแก้ไขนั้นมีผลกระทบกับระบบท้ังหมดหรือไม่  
โปรแกรมเมอร์เขียนเสร็จแล้วต้องมีการทบทวนกับนักวิเคราะห์ระบบและผู้ใช้งานเพื่อค้นหา  
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ข้อผิดพลาดวิธีการนี้เรียกว่า  “Structure Walkthrough" การทดสอบโปรแกรมจะต้องทดสอบกับ  
ข้อมูลท่ีเลือกแล้วชุดหนึ่งซึ่งอาจจะเลือกโดยผู้ใช้การทดสอบเป็นหน้าท่ีของโปรแกรมเมอร์แต่  
นักวิเคราะห์ระบบต้องแน่ใจว่าโปรแกรมท้ังหมดจะต้องไม่มีข้อผิดพลาด 
ขั้นตอนที่ 6 การปรับเปล่ียน (Construction)  
      ข้ันตอนนีบ้รษัิทน าระบบใหมม่าใช้แทนของเกา่ภายใต้การดูแลของนกัวเิคราะห์ระบบการ  ปูอน
ข้อมูลต้องท าให้เรียบร้อย และในท่ีสุดบริษัทเริ่มต้นใช้งานระบบใหม่นี้ได้การน าระบบเข้ามาควร จะท า
อย่างค่อยเป็นค่อยไปทีละน้อยท่ีดีท่ีสุดคือใช้ระบบใหม่ควบคู่ไปกับระบบเก่าไปสักระยะหนึ่งโดยใช้
ข้อมูลชุดเดียวกันแล้วเปรียบเทียบผลลัพธ์ว่าตรงกันหรือไม่ถ้าเรียบร้อยก็เอาระบบเก่าออกได้แล้วใช้
ระบบใหม่ต่อไป 
ขั้นตอนที่ 7 บ ารุงรักษา (Maintenance)  
      การบ ารุงรักษาได้แก่  การแก้ไขโปรแกรมหลังจากการใช้งานแล้วสาเหตุท่ีต้องแก้ไขโปรแกรม  
หลังจากใช้งานแล้ว สาเหตุท่ีต้องแก้ไขระบบส่วนใหญ่มี 2 ข้อ คือ 1. มีปัญหาในโปรแกรม  (Bug) และ 
2. การด าเนินงานในองค์กรหรือธุรกิจเปล่ียนไป  จากสถิติของระบบท่ีพัฒนาแล้วทั้งหมดประมาณ  
40% ของค่าใช้จ่ายในการแก้ไขโปรแกรม  เนื่องจากมี  “Bug" ดังนั้นนักวิเคราะห์ระบบควรให้  
ความส าคัญกับการบ ารุงรักษา  ซึ่งปกติจะคิดว่าไม่มีความส าคัญมากนัก  เมื่อธุรกิจขยายตัวมากขึ้น  
ความต้องการของระบบอาจจะเพิ่มมากขึ้น  เช่น  ต้องการรายงานเพิ่มข้ึน  ระบบท่ีดีควรจะแก้ไข  
เพิ่มเติมส่ิงท่ีต้องการได้การบ ารุงรักษาระบบ  ควรจะอยู่ภายใต้การดูแลของนักวิเคราะห์ระบบ  เมื่อ 
ผู้บริหารต้องการแก้ไขส่วนใดนักวิเคราะห์ระบบต้องเตรียมแผนภาพต่าง  ๆ และศึกษาผลกระทบต่อ  
ระบบ และให้ผู้บริหารตัดสินใจต่อไปว่าควรจะแก้ไขหรือไม่ 
 

 
ภาพที่ 2-1 วงจรการพัฒนาระบบ System Development Life (SDLC) 
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2.3 พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส ์(E-Commerce)  
     E-Commerce หรือ พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ คือ การด าเนินธุรกิจโดยใช้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ เพื่อให้
บรรลุเปูาหมายทางธุรกิจท่ีองค์กรได้วางไว้ เช่น การซื้อขายสินค้าและบริการ การโฆษณาผ่าน ส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์ ไม่ว่าจะเป็นโทรศัพท์ โทรทัศน์ วิทยุ หรือแม้แต่อินเทอร์เน็ต เป็นต้น โดยมี 
วัตถุประสงค์เพื่อลดค่าใช้จ่าย และเพิ่มประสิทธิภาพขององค์กร โดยการลดบทบาทองค์ประกอบทาง 
ธุรกิจลง เช่น ท าเล ท่ีต้ัง อาคารประกอบการ โกดังเก็บสินค้า ห้องแสดงสินค้า รวมถึงพนักงานขาย 
พนักงานแนะน าสินค้า พนักงานต้อนรับลูกค้า เป็นต้น จึงลดข้อจ ากัดของระยะทางและเวลาลงได้          
E-Commerce ช่วยอ านวยความสะดวกให้นักธุรกิจได้หลายด้าน ดังนี้  
     1. ท างานแทนพนักงานขายได้ โดยสามารถท าการค้าแบบอัตโนมัติ ได้อย่างรวดเร็ว  
     2. ท าให้เปิดหน้าร้านขายของ ให้คนท่ัวโลกได้ และเปิดขายได้ทุกวันโดยไม่มีวันหยุดตลอด  24 
ช่ัวโมง เช่น การขายโดยใช้ระบบ Shopping Cart ท าให้ลูกค้าสามารถส่ังซื้อสินค้าได้เอง ตลอดเวลา
ผ่านเว็บไซต์  
     3. เก็บเงินและน าฝากเข้าบัญชีให้คุณได้โดยอัตโนมัติ  
     4. ท าให้ประหยัดค่าใช้จ่าย ในการจัดพิมพ์แคตล็อคออกมาเป็นเล่ม ๆ และไม่ ต้องมาเสียเงิน และ
เวลาในการจัดส่งให้ลูกค้าทางไปรษณีย์อีก  
     5. แทนได้ท้ังหน้าร้าน ( Showroom) หรือบลูธูท ( Booth) แสดงสินค้าของคุณท่ีมีคนท่ัวโลก 
มองเห็น ไม่ต้องเสียค่าเครื่องบิน ไปออกงานแสดงสินค้าในต่างประเทศ  
     6. แทน และเพิ่มประสิทธิภาพ การบริหารธุรกิจ ภายในของเราได้อีกมากมาย  

2.3.1 ประเภทของ E-Commerce  
   2.3.1.1 การท าการค้าระหว่าง Customer (ผู้บริโภคหรือผู้ซื้อ  กับ Business ผู้ท าการค้า) 
เช่น ลูกค้าต้องการซื้อหนังสือกับทางร้าน 
   2.3.1.2 การท าการค้าระหว่าง Business (ผู้ท าการค้า กับ Business ผู้ท าการค้า) เช่น 
หนังสือค้าต้องการส่ังซื้อหนังสือจากโรงพิมพ์ 
            2.3.1.3 การท าการค้าระหว่าง Business  ผู้ท าการค้า  กับ Customer ผู้บริโภคหรือผู้ซื้อ) 
เช่น โรงพิมพ์ต้องการซื้อต้นฉบับจากผู้เขียนการท าค้าระหว่าง  Customer ผู้บริโภคหรือผู้ซื้อกับ 
Customer ผู้บริโภคหรือผู้ซื้อด้วยกัน เช่น ผู้บริโภคต้องการขายรถยนต์ของต้นเองให้กับผู้บริโภคท่าน
ท่ีสนใจ 
 ข้อดี  
 1. เปิดด าเนินการค้า 24 ช่ัวโมง  
 2. ด าเนินการค้าอย่างไร้พรมแดนท่ัวโลก  
 3. ใช้งบประมาณลงทุนน้อย  
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 4. ตัดปัญหาด้านการเดินทาง  
 5. ง่ายต่อการประชาสัมพันธ์โดย สามารถประชาสัมพันธ์ได้ท่ัวโลก  
 ข้อเสีย  
 1. ต้องมีระบบรักษาความปลอดภัยท่ีมีประสิทธิภาพ  
 2. จ าเป็นต้องมีกฎหมายรองรับอย่างมีประสิทธิภาพ  
 3. การด าเนินการด้านภาษีต้องชัดเจน  
 4. ผู้ซื้อและผู้ขายจ าเป็นต้องมีความรู้พื้นฐานในเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต  
อุปกรณ์และวิธีการท า E-commerce  
 อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศประกอบด้วย ระบบส่ือสารโทรคมนาคม ระบบคอมพิวเตอร์ 
และระบบฐานข้อมูล ระบบส่ือสารอาจเป็นระบบพื้นฐานท่ัวไป เช่นระบบโทรศัพท์ โทรสาร หรือวิทยุ 

โทรทัศน์ แต่ระบบอินเทอร์เน็ตซึ่งเช่ือมโยงถึงกันได้ท่ัวโลก เป็นระบบเปิดกว้าง โดยเป็นระบบ 
เครือข่ายของเครือข่าย ท่ีเรียกว่า world wide web มาจากความเป็นเอกลักษณ์คือสามารถสร้างให้ 
มี hyperlink จากหน้าหนึ่งไปอีกหน้าหนึ่งไป webpage อื่นหรือไป website อื่นได้อย่างมี 
ประสิทธิภาพนอกจากนี้ยังสามารถส่ือได้ท้ังภาพ เสียง และภาษาหนังสือท่ีหลากหลายซับซ้อน  
สามารถมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกันได้ทันทีทันใด ข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์สามารถบันทึกเก็บไว้หรือน าใช้ 
ต่อเนื่องได้ การประยุกต์ใช้ และกระแสตอบรับธุรกิจบนอินเทอร์เน็ตจึงแพร่หลายภายในระยะเวลาอัน 
ส้ัน  
 E-Commerce ใช้ติดต่อกับลูกค้าได้หลายระดับ ธุรกิจกับลูกค้า ธุรกิจกับธุรกิจ ธุรกิจกับ 
ภาครัฐ สาระของการติดต่อจะมี 4-5 ประการ คือ  
 การขาย รวมการโฆษณา แสดงสินค้า เสนอราคา ส่ังซื้อ ค านวณราคาการช าระเงินการตกลง  
วิธีช าระเงิน ส่ังโอนเงิน ให้ข้อมูลบัญชีธนาคารที่ใช้ตัดบัญชีตลอดจนเงินดิจิทัลรูปแบบใหม่ ๆ  
 การขนส่ง  แจ้งวิธีการส่งมอบของ  ค่าขนส่ง  และสถานท่ีติดต่อและระบบติดตามสินค้าท่ีส่ง  
บริการหลังการขาย การติดต่อภายในบริษัท เช่นระบบบัญชี คลังสินค้า ระบบส่ังซื้อสินค้าและวัตถุดิบ  
ส่ังผลิต ตลอดจนบริการลูกค้าหลังการขาย บทบาทภาครัฐกับ E-Commerce   
 เนื่องจากการท าธุรกิจดังกล่าวมีการแข่งขันกันร้อนแรงส่วนใหญ่อยู่ในรูปข้อมูล 
อิเล็กทรอนิกส์ โดยเป็นไปได้ท่ีคู่ค้าอาจไม่เคยรู้จักติดต่อกันมาก่อนปัจจัยสนับสนุนส าคัญจากภาครัฐ 
ได้แก่ แผนกลยุทธ์การค้าอิเล็กทรอนิกส์ของประเทศเพื่อมิให้เสียเปรียบเชิงการค้าในระดับโลก 
โครงสร้างการส่ือสารที่ดีและเพียงพอกฎหมายรองรับข้อมูลและหลักฐานการค้าท่ีไม่อยู่ในรูปเอกสาร 
ระบบความปลอดภัยข้อมูลบนเครือข่ายและระบบการช าระเงิน  
 E-Government เป็นอีกมิติหนึ่งของการให้บริการภาครัฐออนไลน์ท่ีจะเอื้อให้ธุรกิจ 
ประชาชนติดต่อใช้บริการในกรอบบริการงานแต่ละด้านของส่วนราชการต่าง ๆ เช่น ธนาคารแห่ง 
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ประเทศไทยให้บริการโอนเงินอิเล็กทรอนิกส์แก่สถาบันการเงินกรมทะเบียนการค้าให้บริการจด 
ทะเบียนการค้าเป็นต้น นอกจากนี้การท า E-Procurement เพื่อการจัดซื้อจัดหาภาครัฐก็เป็นบริการ 
ท่ีควรด าเนินการเพราะจะช่วยให้เกิดความโปร่งใสและเป็นไปตามกรอบนโยบายของท่ีประชุม     
เอเปคด้วยความปลอดภัยกับ E-Commerce  
 ระบบความปลอดภัยนับเป็นเรื่องท่ีโดดเด่นท่ีสุด  และมีเทคโนโลยี  Public Key ซึ่งมีองค์กร
รับรองความถูกต้องเรียกว่า  CA (Certification Authority) ระบบนี้ใช้หลัก  คณิตศาสตร์ค านวณรหัส
คุมข้อความจากผู้ส่งและผู้รับอย่างเฉพาะเจาะจงได้  จึงสามารถพิสูจน์ตัวตน  ของผู้รับผู้ส่ง  
(Authentication) รักษาความปลอดภัยของข้อมูล  (Confidentiality) ความถูกต้องไม่  คลาดเคล่ือน
ของข้อมูล  (Integrity) และผู้ส่งปฏิเสธความเป็นเจ้าของข้อมูลไม่ได้  (Non-repudiation) เรียกว่า
ลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Signature) ท่ีส าคัญอีกประการหนึ่งคือการมีกฎหมาย  รองรับ
การท าธุรกรรมบนเครือข่าย ประเทศในยุโรปและประเทศสหรัฐอเมริกาได้ออกกฎหมายรับรอง การใช้
ลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกส์  และกฎหมายรองรับการท าธุรกิจดังกล่าว  ส าหรับในประเทศไทยก็เร่ง  
จัดการออกกฎหมายเทคโนโลยีสารสนเทศ  6 ฉบับ โดยกฎหมาย  2 ฉบับแรกท่ีจะออกใช้ได้ก่อนคือ  
กฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์และกฎหมายลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกส์  การช าระเงินบน            
E-Commerce จากผลการวิจัยพบว่า วิธีการช าระเงินท่ีส าคัญส ากรณีธุรกิจกับธุรกิจ ร้อยละ 70 ใช้
วิธีหักบัญชีธนาคารขณะท่ีธุรกิจกับผู้บริโภคร้อยละ 65 ช าระด้วยบัตรเครดิต  
 ส าหรับในประเทศไทย ผลการส ารวจพบว่าผู้ส่ังสินค้าบนอินเทอร์เน็ตร้อยละ 40-60 ใช้บัตร 
เครดิตอีกร้อยละ 40 ใช้วิธีโอนเงินในบัญชีซึ่งหมายความรวมถึง Direct Debit, Debit Card และ 
Fund Transfer เพื่อสร้างความเช่ือมั่นแก่ระบบการช าระเงินบนอินเทอร์เน็ตมีแนวทางการพัฒนา 
เพื่อบริการช าระเงินดังนี้  
 1. บริการ  internet banking และ/หรือธุรกิจประเภท  Payment Gateway จะเป็น  
hyperlink ระหว่าง website ของร้านค้ากับระบบของธนาคารและธนาคารสามารถด าเนินการตาม  
ข้อมูลท่ีได้รับเพื่อตัดโอนเงินในบัญชีของลูกค้าหรือส่งเป็นค าส่ังโอนเข้าระบบการช าระเงินระหว่าง  
ธนาคารที่มีมาตรการรักษาความปลอดภัยท่ีได้มาตรฐาน  
 2. ส าหรับการช าระเงินท่ีเป็น  Micro Payment การใช้เงินดิจิทัลซึ่งบันทึกบนบัตร  
สมาร์ตการ์ด  หรือเครื่องคอมพิวเตอร์สามารถสร้างเสริมระบบความปลอดภัยให้มั่นใจได้เหนือกว่า  
ระบบบัตรเดบิตและบัตรเครดิตท่ัวไปจึงเป็นแนวโน้มเทคโนโลยีท่ีน่าสนใจและเหมาะสม 
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2.4 แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD)  
     แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) หรือเรียกอีกอย่างว่าแผนภาพการไหล  ของ
ข้อมูลและการประมวลต่าง ๆ  ในระบบให้สัมพันธ์กับแหล่งข้อมูลท่ีใช้โดยแผนภาพนี้จะเป็นส่ือท่ี  ช่วย
ในการวิเคราะห์เป็นไปได้ง่ายและมีความเข้าใจตรงกันระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบเอง  

2.4.1 ประโยชน์ท่ีใช้ในการใช้แผนภาพกระแสข้อมูล มีดังนี้  
     2.4.1.1 มีความอิสระในการใช้งานไม่ต้องมีเทคนิคอื่นมาช่วย  
      2.4.1.2 เป็นส่ือท่ีต่อการแสดงความสัมพันธ์ระหว่างระบบใหญ่ระบบย่อยซึ่งจะท า ความ
เข้าใจความสัมพันธ์ต่างได้ดี  
      2.4.1.3 เป็นส่ือท่ีช่วยในการวิเคราะห์ระบบให้เป็นไปได้ง่ายและมีความเข้าใจต้องกัน 
ระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบเอง  
     2.4.1.4 ช่วยในการวิเคราะห์ระบบให้สะดวกโดยสามารถเห็นข้อมูลต่างเป็นแผนภาพ
สัญลักษณ์ท่ีใช่ในการเขียนแผนภาพกระแสข้อมูลนั้นประกอบด้วย 4 สัญลักษณ์ท่ีแสดงถึงการ
ประมวลผล การไหลของข้อมูล และส่ิงท่ีอยู่นอกระบบ  
 
 
 
 
 
 
 
   
 
 

ภาพที่ 2-2 สัญลักษณ์ท่ีสร้าง Data Flow Diagram: DFD 
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ส่วนประกอบของ  DFD 

บมีองค์ประกอ    4 อย่าง ซึ่งใช้สัญลักษณ์ต่าง ๆ แทนดังต่อไปนี้   
 

1. สัญลักษณ์แทนการประมวลผล (Process) เป็นวงกลม 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 2-3 แสดงสัญลักษณ์แทนการประมวลผล 
 

2. สัญลักษณ์แทนกระแสข้อมูลเป็นลูกศร  
 

 
 

ภาพที่ 2-4 แสดงสัญลักษณ์แทนกระแสข้อมูลเป็นลูกศร 
 

3. สัญลักษณ์แทนแหล่งเก็บข้อมูลเป็นเส้นขนาน 2 เส้น โดยมีช่ือก ากับ  
 
 

 
ภาพที่ 2-5 แสดงสัญลักษณ์แทนแหล่งเก็บข้อมูลเป็นเส้นขนาน 2 เส้น โดยมีช่ือก ากับ 

 
4. ส่ีเหล่ียมผืนผ้าเป็นสัญลักษณ์แทนส่ิงท่ีอยู่นอกระบบ  

 
 
 

ภาพที่ 2-6 แสดงสัญลักษณ์แทนส่ิงท่ีอยู่นอกระบบ 
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การประมวลผลโพรเซส (Process) คืองานท่ีจะต้องท าแทนด้วยวงกลมและมีข่ืออยู่ภายในวงกลม เนื่อง
ด้วยลักษณ์การเขียนแผนภาพกระแสข้อมูลประกอบด้วยสัญญาลักษณ์ต่าง  ๆ ซึ่งมีความในตัวเอ ง
ดังนั้นการเขียนแผนภาพกระแสข้อมูลจึงต้องกฎเกณฑ์ต่าง  ๆ เพื่อแสดงถึงความถูกต้องในการเขียน
แผนภาพ ดังนี้ 
      2.4.2 สัญลักษณ์การประมวลผล  (Process Symbol) การประมวลผลเป็นการเปล่ียนแปลง
ข้อมูล จากรูปแบบหนึ่ง  Input) ไปเป็นอีกรูปแบบหนึ่ง  (Output) เช่นการค านวณราคาค้าสินค้า
จะต้องประกอบด้วยข้อมูล  น าเข้าท่ีเป็น  “การส่ังซื้อสินค้า ” และ “จ านวนท่ีส่ังซื้อ ” เมื่อผ่านการ
ประมวลผลแล้วจะได้ “ราคาสินค้าสุทธิ”  
        ตัวอย่างการประมวลผล  
        2.4.2.1 ค านวณราคาสินค้า  
        2.4.2.2 การสมัครสมาชิก  
        2.4.2.3 การตรวจสอบการส่ังซื้อ  
 ต้องใช้สัญลักษณ์การประมวลผลคู่กับสัญญาลักษณ์ กระแสข้อมูล  (Data Flow: DFD) เสมอ
โดยท่ีลูกศรชี้เข้าหมายถึงเป็นข้อมูลน าเข้าถ้าลูกศรชี้ออกหมายถึงการน าข้อมูลออกจากการ   
ประมวลผลซึ่งการประมวลผลสามารถมีข้อมูลน าเข้ามากกว่า 1 เส้น หรือข้อมูลออกมากกว่า 1 เส้นได้
การตั้งช่ือของการประมวลผลนั้นควรเป็นวลีเดียวกันท่ีอธิบายการท างานได้ท้ังหมด 
 
2.5 โปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนาระบบ  
      2.5.1 Adobe Dreamweaver  
     Dreamweaver คือโปรแกรมสร้างเว็บเพจแบบเสมือนจริงของค่าย Adobe ซึ่งช่วยให้ผู้ท่ี 
ต้องการสร้างเว็บเพจไม่ต้องเขียนภาษา HTML หรือโค๊ดโปรแกรมเอง หรือท่ีศัพท์เทคนิคเรียกว่า 
WYSIWYG " โปรแกรม Dreamweaver มีฟังก์ชันท่ีท าให้ผู้ใช้สามารถจัดวางข้อความ รูปภาพ ตาราง 
ฟอร์ม วิดีโอ รวมถึงองค์ประกอบอื่น ๆ ภายในเว็บเพจได้อย่างสวยงามตามท่ีผู้ใช้ต้องการโดยไม่ต้อง 
ใช้ภาษาสคริปต์ท่ียุ่งยากซับซ้อนเหมือนก่อน Dreamweaver มีท้ังในระบบปฏิบัติการแมคอินทอช 
และไมโครซอฟท์วินโดวส์ Dreamweaver ยังสามารถท างานบนระบบปฏิบัติการแบบยูนิกซ์ ผ่าน 
โปรแกรมจ าลองอย่าง WINE ได้ เวอร์ช่ันล่าสุดของโปรแกรมตัวนี้คือ Adobe Dreamweave  
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ภาพที่ 2-7 แสดงหน้าโปรแกรม Adobe Dreamweaver 
 

เครื่องมือต่าง ๆ ในโปรแกรม Dreamweaver  
     ส าหรับ  Dreamweaver เป็นโปรแกรมสร้างโฮมเพจแบบเสมือนจริง  โดยไม่ต้อง  เขียนภาษา  
HTML หรือท่ีศัพท์เทคนิคเรียกว่า  “WYSIWYG” สามารถใช้หน้าจอเสมือนจริงของ  Dreamweaver 
ในการท าเว็บเพจได้เลยโดยใช้เครื่องมือต่าง ๆ ท่ีมีมาให้ดังแสดงในรูปด้านล่างหน้าตาของโปรแกรม  
Dreamweaver และช่ือเรียกเครื่องมือต่าง ๆ   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   

 
ภาพที่ 2-8 แสดงเครื่องมือต่าง ๆ ในโปแกรม Adobe Dreamweaver 
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สามารถอธิบายเครื่องมือต่าง ๆ  ได้ดังนี้ 
     1. Document window เป็นส่วนท่ีใช้การแสดงผลเว็บเพจท่ีก าลังสร้างอยู่ ซึ่งแสดงผลได้ท้ัง 
แบบ Code และ แบบเสมือนจริงท่ีแสดงผลบน web browser หรือจะแสดงควบคู่ไปก็ได้ และใช้ใน 
การท างานแก้ไขตัวอักษร รูปภาพต่าง ๆ ในเว็บเพจด้วยโดยอาศัยเครื่องมือต่าง ๆ ท่ีแสดงอยู่ในรูป 
 ข้อเสียของ  Dreamweaver ยังไม่อยู่บ้างคือหน้าจอท่ีแสดงผลเสมือนจริงกับการแสดงผล 
จริงใน web browser อาจไม่ตรงกันขึ้นอยู่กับ web browser ท่ีใช้ด้วย  
 

 
        

ภาพที่ 2-9 แสดง Insert Bar 
 

ประกอบด้วยค าส่ังต่าง ๆ  แยกย่อยดังนี้  
      1. Common ในแถบนี้จะประกอบด้วยเครื่องมือท่ีใช้งานบ่อย ๆ เช่น สร้างตาราง , สร้าง ลิงค์ 
หรือใส่รูปในเว็บเพจ  
      2. Layout ในแถบนี้จะเป็นเครื่องมือท่ีเกี่ยวกับการแสดงผลแบบ div , ตาราง และ frame 
ส าหรับใช้สร้างเว็บเพจ แบบ layout  
      3. Forms ในแถบนี้ประกอบด้วยค าส่ังท่ีใช้ในการสร้าง form เช่น radio , check box เป็น ต้น  
      4. Data เป็นแถบท่ีใส่ส าหรับ Dynamic เว็บไซต์ ใช้จัดการกับระบบ data base จะใช้มาก ใน
การพัฒนา web application บนเว็บไซต์ เช่นการเขียนระบบ web board  ระบบสมาชิก  
      5. Spry เป็นแถบใหม่ของ Dreamweaver ท่ีหลายคนจะต้องชอบ เพราะเป็นเครื่องมือท่ี รวม 
javascript กับ HTML , CSS เข้าด้วยกัน ท าให้เว็บไซต์มีความน่าสนใจ และมีความสะดวกใน การใช้
งานมากขึ้น  
      6. Text ในนี้จะเป็นเครื่องมือท่ีใช้จัดการกับตัวอักษรท้ังหมด เช่นใส่สัญลักษณ์พิเศษต่าง ๆ  
      7. Favorites แถบอันนี้สามารถเพิ่มเครื่องมือต่าง ๆ โดยการคลิกขวาส าหรับผู้ท่ีต้องการเก็บ 
เครื่องมือต่าง ๆ ท่ีใช้งานบ่อยไว้ในนี้  
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ภาพที่ 2-10 แสดง Property inspector 
 

property inspector เป็นแถบเครื่องมือท่ีจะเปล่ียนแปลงตามวัตถุท่ีเลือกอยู่เช่น ถ้าคลิกท่ี รูป 
property inspector ก็จะเป็นคุณสมบัติเกี่ยวกับรูปนั้นเช่น ขนาดรูป ,ช่ือรูป,ลิงค์ของรูป ถ้าเลือก ท่ี
ตารางอยู่ ก็จะเป็นคุณสมบัติของตาราง เช่น ขนาดตาราง จ านวนแถวและหลักของตาราง เป็นต้น 
 

 

    
ภาพที่ 2-11 แสดง docking panels 

 
      เครื่องมือตัวนี้เป็นเครื่องมือท่ีจะต้องใช้บ่อยมาก เพราะใช้แสดง file ท่ีอยู่ในเว็บไซต์ , ไฟล์ CSS 
และใช้แก้ไข CSS รวมถึงเครื่องมือท่ีใช้แสดงภาพ และเครื่องมือ ftp เราสามารถปิด/เปิด แถบนี้ ได้
โดยการคลิกท่ีรูปลูกศรด้านซ้ายมือของ panels                                                                                      
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       8. menu เป็นค าส่ังท่ีเห็นอยู่ท่ัวไปในโปรแกรมท่ัวไป จะมีค าส่ังท่ีใช้ท่ีเหมือนกับเครื่องมือต่างท่ี
แสดงอยู่ ใน Insert bar, Property inspector, panels แต่มีบางค าส่ังท่ีแสดงเฉพาะใน menu ด้วย  
      9. Status bar  
         

 
 
    ภาพที่ 2-12 แสดง Status bar  
  
ทางซ้ายมือสุดจะเป็นค าส่ัง ใช้เปล่ียนการแสดงผลของ document window อันแรกจะ แสดงเฉพาะ 
code อันต่อมาจะแสดงท้ัง code และ หน้าออกแบบ อันสุดท้ายจะแสดงหน้าออกแบบ เท่านั้น และ
ยังมือเครื่องมือท่ีใช้ก าหนด Title ของหน้าเว็บเพจอีกด้วยหน้าต่างต่อไปท่ีจะลืมไม่ได้คือ Preference 
การเปิดหน้าต่างนี้ท าได้โดยคลิกท่ี Edit >Preferences เป็นหน้าต่างท่ีใช้ในการปรับระบบต่าง ๆ ของ 
Dreamweaver ให้ตรงกับความต้องการ   
 

 
 

ภาพที2่-13 แสดง Perference 
      2.5.2 PHP Hypertext Preprocessor  

      เป็นภาษาจ าพวก  scripting language ค าส่ังต่าง ๆ จะเก็บอยู่ในไฟล์ท่ีเรียกว่าสคริปต์  
(script) และเวลาใช้งานต้องอาศัยตัวแปลชุดค าส่ังตัวอย่างของภาษาสคริปก็เช่น  JavaScript, Perl 
เป็นต้น  ลักษณะของ  PHP ท่ีแตกต่างจากภาษาสคริปต์แบบอื่น ๆ  คือ PHP ได้รับการพัฒนาและ
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ออกแบบมา  เพื่อใช้งานในการสร้างเอกสารแบบ  HTML โดยสามารถสอดแทรกหรือแก้ไขเนื้อหาได้
โดยอัตโนมัติดังนั้นจึงกล่าวว่า  PHP เป็นภาษาท่ีเรียก  ว่า server-side หรือ HTML-embedded 
scripting language เป็นเครื่องมือท่ีส าคัญชนิดหนึ่งท่ีสามารถสร้างเอกสารแบบ  Dynamic HTML 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีลูกเล่นมากขึ้นถ้าใครรู้จัก  Server Side Include (SSI) ก็จะสามารถ
เข้าใจการท างานของ PHP ได้ไม่ยากสมมุติว่าต้องการจะแสดงวันเวลาปัจจุบันที่ผู้เข้ามาเย่ียมชมเว็บ
ไซด์ในขณะนั้นในต าแหน่งใดต าแหน่งหนึ่งภายในเอกสาร HTML ท่ีต้องการ อาจจะใช้ค าส่ังในรูปแบบ
นี้เช่น อนุมัติ  ก่อนท่ีจะส่งไปยังผู้อ่านอีกทีหนึ่งอาจจะกล่าวได้ว่า  PHP ได้รับการพัฒนาขึ้นมา  เพื่อ
แทนท่ี SSI รูปแบบเดิมๆ  โดยให้มีความสามารถและมีส่วนเช่ือมต่อกับเครื่องมือชนิดอื่นมากขึ้น  เช่น 
ติดต่อ กับคลังข้อมูลหรือ database เป็นต้น  
      PHP ได้รับการเผยแพร่เป็นครั้งแรกในปีค .ศ.1994 จากนั้นก็มีการพัฒนาต่อมาตามล าดับ  เป็น
เวอร์ช่ัน 1 ในป ี1995 เวอร์ช่ัน  2 (ตอนนั้นใช้ช่ือว่า  PHP/FI) ในช่วงระหว่าง  1995-1997 และ เวอร์
ช่ัน 3 ช่วง 1997 ถึง 1999 จนถึงเวอร์ช่ัน 4 ในปัจจุบัน  
      PHP เป็นผลงานท่ีเติบโตมาจากกลุ่มของนักพัฒนาในเชิงเปิดเผยรหัสต้นฉบับหรือ  OpenSource 
ดังนั้น PHP จึงมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็วและแพร่หลายโดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อใช้  ร่วมกับ Apache 
Web Server ระบบปฏิบัติอย่างเช่น  Linux หรือ FreeBSD เป็นต้น ในปัจจุบัน  23 PHP สามารถใช้
ร่วมกับ Web Server หลายๆตัวบนระบบปฏิบัติการอย่างเช่น Windows 95/98/NT เป็นต้น   
      2.5.3 My SQL  

      MySQL คือโปรแกรมระบบจัดการฐานข้อมูลท่ีพัฒนาโดยบริษัท  MySQL AB มีหน้าท่ีเก็บ  
ข้อมูลอย่างเป็นระบบรองรับค าส่ัง SQL เป็นเครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูลท่ีต้องใช้ร่วมกับเครื่องมือหรือ
โปรแกรมอื่นอย่างบูรณาการเพื่อให้ได้ระบบงานท่ีรองรับความต้องการของผู้ใช้  เช่นท างานร่วมกับ
เครื่องบริการเว็บ  (Web Server) เพื่อให้บริการแก่ภาษาสคริปต์ท่ีท างานฝ่ังเครื่องบริการ  (Server-
Side Script) เช่น ภาษา php ภาษา aps.net หรือภาษาเจเอสพี  เป็นต้น  หรือท างานร่วมกับ
โปรแกรมประยุกต์ (Application Program) เช่น ภาษาวิชวลเบสิกดอทเน็ต ภาษาจาวา หรือ ภาษาซี
ชาร์ป เป็นต้น โปรแกรมถูกออกแบบให้สามารถท างานได้บนระบบปฏิบัติการท่ีหลากหลายและเป็น
ระบบฐานข้อมูลโอเพนทซอร์ท (Open Source) ท่ีถูกน าไปใช้งานมากท่ีสุด 
      ความสามารถและการท างานของโปรแกรม MySQL มีดังต่อไปนี้  

      MySQL ถือเป็นระบบจัดการฐานข้อมูล  (DataBase Management System (DBMS) 
ฐานข้อมูลมีลักษณะเป็นโครงสร้างของการเก็บรวบรวมข้อมูลการท่ีจะเพิ่มเติมเข้าถึงหรือประมวลผล
ข้อมูลท่ีเก็บในฐานข้อมูลจ าเป็นจะต้องอาศัยระบบจัดการฐานข้อมูลซึ่งจะท าหน้าท่ีเป็นตัวกลางในการ
จัดการกับข้อมูลในฐานข้อมูลท้ังส าหรับการใช้งานเฉพาะและรองรับการท างานของแอพลิเคชันอื่น ๆ  
ท่ีต้องการใช้งานข้อมูลในฐานข้อมูลเพื่อให้ได้รับความสะดวกในการจัดการกับข้อมูลจ านวนมาก  
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MySQL ท าหน้าท่ีเป็นท้ังตัวฐานข้อมูลและระบบจัดการฐานข้อมูล  MySQL เป็นระบบจัดการ
ฐานข้อมูลแบบ  relational ฐานข้อมูลแบบ  relational จะท าการเก็บข้อมูลท้ังหมดในรูปแบบของ
ตารางแทนการเก็บข้อมูลท้ังหมดลงในไฟล์เพียงไฟล์เดียวท าให้ท างานได้รวดเร็วและมีความยืดหยุ่น  
นอกจากนั้นแต่ละตารางท่ีเก็บข้อมูลสามารถเช่ือมโยงเข้าหากันท าให้สามารถรวมหรือจัดกลุ่มข้อมูลได้
ตามต้องการ  โดยอาศัยภาษา  SQL ท่ีเป็นส่วนหนึ่งของโปรแกรม  MySQL ซึ่งเป็นภาษามาตรฐานใน
การเข้าถึงฐานข้อมูล MySQL แจกจ่ายให้ใช้งานแบบ Open Source นั่นคือผู้ใช้งาน  MySQL ทุกคน
สามารถใช้งานและปรับแต่งการท างานได้ตามต้องการสามารถดาวน์โหลดโปรแกรม  MySQL ได้จาก 
อินเทอร์เน็ตและน ามาใช้งานโดยไม่มีค่าใช้จ่ายใดๆ  24 ในระบบปฏิบัติการ  Red Hat Linux นั้นมี
โปรแกรมท่ีสามารถใช้งานเป็นฐานข้อมูลให้ผู้ดูแลระบบสามารถเลือกใช้งานได้หลายโปรแกรม  เช่น 
MySQL และ PostgreSQL ผู้ดูแลระบบสามารถเลือกติดต้ังได้ท้ังในขณะท่ีติดต้ังระบบปฏิบัติการ  
Red Hat Linux หรือจะติดต้ังภายหลังจากท่ีติดต้ังระบบปฏิบัติการก็ได้อย่างไรก็ตามสาเหตุท่ีผู้ใช้งาน
จ านวนมากนิยมใช้งานโปรแกรม MySQL คือ MySQL สามารถท างานได้อย่างรวดเร็วน่าเช่ือถือและ
ใช้งานได้ง่ายเมื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการท างานระหว่างโปรแกรม  MySQL และ  
PostgreSQL โดยพิจารณาจากการประมวลผลแต่ละ ค าส่ังได้ผลลัพธ์ดังรูปท่ี  1 นอกจากนั้น  MySQL 
ถูกออกแบบและพัฒนาขึ้นมาเพื่อท าหน้าเป็นเครื่องให้บริการรองรับการจัดการกับฐานข้อมูลขนาด
ใหญ่ซึ่งการพัฒนายังคงด าเนินอยู่อย่างต่อเนื่องส่งผลให้มีฟังก์ชันการท างานใหม่ ๆ  ท่ีอ านวยความ
สะดวกแก่ผู้ใช้งานเพิ่มข้ึนอยู่ตลอดเวลารวมไปถึงการปรับปรุงด้านความต่อเนื่องความเร็วในการ
ท างาน  และความปลอดภัยท าให้  MySQL เหมาะสมต่อการน าไปใช้งานเพื่อเข้าถึงฐานข้อมูลบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ตัวอย่างค าส่ัง SQL ท่ีใช้ง่ายบ่อย ๆ ตัวอย่าง database ดังนี ้

    ตารางที่ 2-1  ตารางแสดงตัวอย่างค าส่ัง sql      
   

Book_id Book_name Book_price 

1 Vb.net 2008 50 

2 Vb.net 2010 100 

3 Vb.net 2011 200 

4 Vb.net 2012 500 

http://codingsecret.blogspot.com/2014/06/sql.html
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5 Vb.net 2013 500 

    ตารางที่ 2-2  ตารางแสดงตัวอย่างค าส่ัง sql ค้นหาข้อมูลง่ายๆ      

ค าส่ัง SQL นี้  ค้นหาข้อมูลง่ายๆ ท่ี book_id  = 1 

" SELECT * FROM  tbl_book  WHERE  book_id  = 1 " 

Book_id Book_name Book_price 

1 Vb.net 2008 50 

 

    ตารางที่ 2-3  ตารางแสดงตัวอย่างค าส่ัง sql ค้นหาข้อมูล เรียงล าดับข้อมูล น้อยไปมาก 

ค าส่ัง SQL นี้  ค้นหาข้อมูล เรียงล าดับข้อมูล น้อยไปมาก 

" SELECT * FROM  tbl_book  ORDER BY  book_id " 

Book_id Book_name Book_price 

1 Vb.net 2008 50 

2 Vb.net 2010 100 

3 Vb.net 2011 200 

4 Vb.net 2012 500 

5 Vb.net 2013 500 
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    ตารางที่ 2-4  ตารางแสดงตัวอย่างค าส่ัง sql ค้นหาข้อมูล เรียงล าดับข้อมูล มากไปน้อย 

ค าส่ัง SQL นี้  ค้นหาข้อมูล  เรียงล าดับข้อมูล มากไปน้อย 

" SELECT * FROM  tbl_book  ORDER BY  book_id  DESC " 

Book_id Book_name Book_price 

5 Vb.net 2013 500 

4 Vb.net 2012 500 

3 Vb.net 2011 200 

2 Vb.net 2010 100 

1 Vb.net 2008 50 
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 ตารางที่ 2-5  ตารางแสดงตัวอย่างค าส่ัง sql เพิ่มข้อมูลอีก 1 row  

ค าส่ัง SQL นี ้เพิ่มข้อมูล อีก 1 row 

" INSERT INTO  tbl_book  (book_id , book_name, book_price) VALUES (6, 'AAA',20) " 

Book_id Book_name Book_price 

1 Vb.net 2008 50 

2 Vb.net 2010 100 

3 Vb.net 2011 200 

4 Vb.net 2012 500 

5 Vb.net 2013 500 

6 AAA 20 

 

 ตารางที่ 2-6  ตารางแสดงตัวอย่างค าส่ัง sql แก้ไขข้อมูล   

ค าส่ัง SQL  แก้ไขข้อมูล 
" UPDATE  tbl_book  SET  
book_name = 'Vb.net' , 
book_price = 111 
WHERE book_id = 1 " 
 

Book_id Book_name Book_price 

1 Vb.net 111 
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บทที ่3 
การวิเคราะห์ระบบ 

 
เพื่อสร้างระบบ การขายเกมออนไลน์  กรณีศึกษา  geto gemu จ าเป็นต้องมีการศึกษาและ

วิเคราะห์ถึงขั้นตอนการดาเนินงานของระบบเดิม หลังจากนั้น  ท าการรวบรวมความต้องการในระบบ
ใหม่แล้วน ามาศึกษาและวิเคราะห์ด้วยการใช้เครื่องมือต่าง  ๆ ได้แก่ แบบจ าลองขั้นตอนการท างาน
ของระบบ  (Process Modeling) ใช้แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล   
(Entity Relationship Diagram : ER Diagram) และวิเคราะห์ออกแบบระบบเป็นขั้นตอนในการ
ออกแบลักษณะการท างานของระบบการก าหนดลักษณะของรูปแบบรายงานท่ีเกิดจากการท างานของ
ระบบลักษณะการน าข้อมูลเข้าสู่ระบบและผลลัพธ์ท่ีได้จากระบบและเลือกใช้รูปแบบการน าเสนอของ
รายงานเป็นลักษณะของจอภาพท าให้สามารถเข้าใจขึ้นตอนการท างานของระบบได้ชัดเจนขึ้น   
ซึ่งสามารถสรุปข้ันตอนการท างานได้ดังนี้ 
 
3.1 การออกแบบกระบวนการท างานของระบบ  

3.1.1 การออกแบบแผนภาพบริบท  (Context Diagram) แผนภาพบริบท  (Context Diagram) 
จะแสดงให้เห็นถึงภาพรวมของการท างานของระบบอย่างคร่าว  ๆ ในกระบวนการในส่วนต่าง  ๆ ท่ี
เกี่ยวข้องในขั้นตอนการท างานของระบบจัดเก็บข้อมูลการส่งออกซึ่งกระบวนการจะแบ่งออกเป็น  2 
ส่วน คือ  

3.1.1.1 ลูกค้าจะต้องท าการล็อกอินเข้าสู่ระบบ  โดยใช้ช่ือผู้ใช้และรหัสผ่าน  ซึ่งสามารถ
สมัครสมาชิกได้  แก้ไขข้อมูลส่วนตัวได้  สามารถค้นหาข้อมูลสินค้าได้  ส่ังซื้อสินค้าได้  และสามารถดู
รายละเอียดการส่ังซื้อสินค้าได้  

3.1.1.2 ผู้ดูแลระบบท าการล็อกอินระบบ  โดยใช้ช่ือผู้ใช้งานและรหัสผ่าน  ซึ่งเมื่อเข้าสู่
ระบบแล้วจะท าหน้าท่ี  ลบ ค้นหา ข้อมูลลูกค้าได้  เพิ่ม ลบ แก้ไข ค้นหา ข้อมูลประเภทสินค้า  ข้อมูล
สินค้าได้ เป็นการออกแบบแผนภาพการไหลของข้อมูลระดับบนสุด  ท่ีแสดงภาพรวมการท างานของ
ระบบท่ีมีความสัมพันธ์กับเอนทิต้ีท่ีเกี่ยวข้องโดยตรงกับระบบ ดังภาพที ่3–1 
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ภาพที่ 3–1 Context Diagram ระบบการขายเกมออนไลน ์กรณีศึกษา geto gemu 
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     จากการออกแบบแผนภาพบริบทแผนภาพกระแสการไหลของระดับบนสุดท่ีแสดงถึงภาพรวมการ

ท างานของระบบร้านขายเกมออนไลน์  กรณีศึกษา geto gemu ซึ่ง สัญลักษณ์ Process ใช้แทนการ

ท างานทุกขั้นตอนของระบบได้แก่ ผู้ดูแลระบบ และลูกค้า ซึ่งมีข้อมูล  รับเข้าและส่งออกระหว่าง 

เอนทิต้ีท่ีเกี่ยวข้องกับระบบท่ีท าให้ทราบโดยภาพรวม ระบบร้านขายเกมออนไลน์  กรณีศึกษา geto 

gemu มีการท างานในส่วนของลูกค้าสมัครสมาชิกและเข้าสู่ระบบโดยใช้ช่ือผู้ใช้และรหัสผ่านเข้าสู่

ระบบ เพื่อท าการค้นหาข้อมูลสินค้า ข้อมูลการส่ังซื้อ  ข้อมูลการช าระเงิน  ส่วนของผู้ดูแลระบบ เข้าสู่

ระบบโดยใช้ช่ือ ผู้ใช้และรหัสผ่านเข้าสู่ระบบจัดการข้อมูลประเภทสินค้า ค้นหาข้อมูลสินค้า และพิมพ์

รายงานสรุปยอดสินค้าคงเหลือ 

      3.1.2 การออกแบบแผนภาพการไหลของข้อมูล  (Data Flow Diagram Level 0) ของระบบท่ี
แสดงให้เห็นถึงขึ้นตอนการท างานหลักของระบบท้ังหมดแสดงทิศทางการไหลของข้อมูลและแสดง  
รายละเอียดแหล่งจัดเก็บข้อมูล ดังภาพที่ 3–2 
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ภาพที่ 3–2 การออกแบบแผนภาพการไหลของข้อมูล (Data Flow Diagram Level 0) 

ระบบการขายเกมออนไลน ์กรณีศึกษา geto gemu 
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             3.1.2.1 กระบวนการท่ี 1 สมัครสมาชิก ลูกค้ากรอกข้อมูลส่วนตัวสมัครสมาชิก เมื่อยืนยัน
การสมัครสมาชิก ระบบจะดึงข้อมูลลูกค้าไปจัดเก็บไปแฟ้มข้อมูลสมาชิก และระบบจะส่งข้อมูลยืนยัน
การสมัครสมาชิกกลับสู่ลูกค้า 
             3.1.2.2 กระบวนการท่ี 2 เข้าสู่ระบบ ลูกค้าใช้ช่ือผู้ใช้และรหัสผ่านเข้าใช้ระบบ ตรวจสอบ
ข้อมูลจากแฟ้มข้อมูลลูกค้าและให้สิทธ์ในการเข้าใช้งานระบบผู้ดูแลระบบใช้ช่ือผู้ใช้และรหัสผ่านเข้าใช้
ระบบระบบตรวจสอบข้อมูลผู้ดูแลระบบจากแฟ้มข้อมูลผู้ดูแลระบบ 
             3.1.2.3 กระบวนการท่ี 3 ค้นหาข้อมูล  ลูกค้าป้อนข้อมูลสินค้า ระบบดึงข้อมูลไปค้นหาใน
ข้อมูลแฟ้มข้อมูลประเภทสินค้า แฟ้มข้อมูลสินค้า และระบบจะท าการส่งข้อมูลสินค้าส่งกลับลูกค้า
ผู้ดูแลระบบป้อนข้อมูลค้นหาข้อมูลลูกค้าจากนั้นระบบดึงข้อมูลในแฟ้มข้อมูลลูกค้าและส่งข้อมูลกลับสู่
ผู้ดูแลระบบ 
             3.1.2.4 กระบวนการท่ี 4 การส่ังซื้อสินค้า  ลูกค้าท ารายการส่ังซื้อสินค้าระบบดึงข้อมูลมา
ตรวจสอบว่าลูกค้าสมัครสมาชิกเรียบร้อยแล้วถ้าสมัครสมาชิกแล้วระบบจะดึงข้อมูลจากแฟ้มข้อมูล
สินค้าเพื่อมาตรวจสอบสินค้าจากนั้นข้อมูลท่ีลูกค้าท าการส่ังซื้อสินค้าจะถูกจัดเก็บไว้ที่แฟ้มข้อมูลการ
ส่ังซื้อสินค้าและระบบจะดึงข้อมูลรายละเอียดการส่ังซื้อสินค้าท้ังหมดกลับสู่ลูกค้า 
             3.1.2.5 กระบวนการท่ี 5 จัดการข้อมูลพื้นฐาน  ลูกค้าส่งข้อมูลสินค้ามายังระบบจากนั้น
ระบบดึงข้อมูลการส่ังซื้อสินค้าผู้ดูแลระบบเพื่อเปล่ียนสถานะส่งเข้ามายังแก้ไขข้อมูลการขายเกม
ออนไลน์ 
             3.1.2.6 กระบวนการท่ี 6 พิมพ์ รายงาน  ผู้ดูแลระบบร้องขอรายงานยอดสินค้าคงเหลือ
ระบบส่งรายงานข้อมูลสินค้าคงเหลือให้ผู้ดูและระบบผู้ดูแลระบบสามารถพิมพ์สรุปยอดขายสินค้าได้ 
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3.1.3 แผนภาพกระแสการไหลของข้อมูลระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1)  

ของกระบวนการท่ี 1.0 การสมัครสมาชิก 
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ภาพที่ 3–3 แผนภาพกระแสการไหลของข้อมูลระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1)  

ของกระบวนการท่ี 1.0 การสมัครสมาชิก 
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จากภาพเป็นการอธิบายกระบวนการสมัครสมาชิกของลูกค้าซึ่งท าการกรอกข้อมูลส่วนตัว
เพื่อสมัครสมาชิกเข้าสู่ระบบระบบจะส่งข้อมูลไปยังแฟ้มข้อมูลลูกค้าระบบท าการตรวจสอบข้อมูลและ  
แสดงรายละเอียดการสมัครสมาชิก เช่น การยืนยันการสมัครเมื่อยืนยันแล้วระบบจะท าการบันทึก  
ข้อมูลลูกค้าและดึงข้อมูลสมัครสมาชิกไปจัดเก็บไว้ทีแฟ้มข้อมูลลูกค้าจากนั้นระบบจะส่งข้อมูลการ  
ยืนยันสมัครสมาชิกกลับสู่ลูกค้า 

3.1.4 แผนภาพกระแสการไหลของข้อมูลระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1) ของ 
กระบวนการท่ี 5.0 จัดการข้อมูลพื้นฐาน 
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ภาพที่ 3–4 แผนภาพกระแสการไหลของข้อมูลระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1)  
ของกระบวนการท่ี 4.0 ส่ังซื้อสินค้า 
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จากภาพเป็นการอธิบายการะบวนการจัดการข้อมูลพื้นฐานการเพิ่ม  ลบ แก้ไข ข้อมูลลูกค้า   
แล้วจัดเก็บไว้ในแฟ้มข้อมูลลูกค้า  การเพิ่ม  ลบ แก้ไข ข้อมูลสินค้าแล้วจัดเก็บไว้ในแฟ้มข้อมูล
สินค้า การเพิ่ม ลบ แก้ไข ข้อมูลการส่ังซื้อสินค้าแล้วจัดเก็บไว้ในแฟ้มข้อมูล  

 
3.2 การออกแบบกระบวนการจัดเก็บข้อมูล  
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ภาพที่ 3-5 E-R Diagram ของระบบการขายเกมออนไลน์ กรณีศึกษา geto gemu 
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3.3 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary)  

3.3.1 ตารางข้อมูล(Data Table) เป็นการอธิบายรายละเอียดของข้อมูลท่ีอู่ในระบบท่ีผู้สร้าง
ระบบได้ทาการก าหนดโครงสร้างแฟ้มข้อมูลไว้ในตารางข้อมูลโดยประกอบไปด้วย 7 แฟ้มข้อมูลโดยมี
รายละเอียดและโครงสร้างดังต่อไปนี้  

ชื่อตาราง  ข้อมูลผู้ดูแลระบบ  (Admin)  

วัตถุประสงค์  เก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลผู้ดูแลระบบ 
แฟ้มที่เก่ียวข้อง  ข้อมูลการส่ังซื้อ (order) 

ตารางที่ 3-1 ตารางแสดงข้อมูลข้อมูลผู้ดูแลระบบ (Admin)  
 

ล าดับ 
(Sequence 

No.) 

คุณสมบัติ 
(Attribute) 

 

ค าอธิบาย
(Description) 

 

ขนาด 
(width) 

ประเภท
(Type) 

 

ค่าเบ้ืองต้น 
(Default) 

 

ประเภทคีย์
(Key 
Type) 

 

1 aid ไอดีแอดมิน 30 
Varchar 

 
- pk 

2 pass รหัสผ่าน 30 
Varchar 

 
- - 

3 no ล าดับ 3 Int - - 

4 Name_a ช่ือ 30 
Varchar 

 
- - 
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ชื่อตาราง  ข้อมูลสมาชิก  (customer) 
วัตถุประสงค์  เก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลลูกค้า 
แฟ้มที่เก่ียวข้อง  ข้อมูลการส่ังซื้อ (order) 

ตารางที่ 3-2  ตารางแสดงข้อมูลสมาชิก (customer)   
 

ล าดับ 
(Sequence 

No.) 

คุณสมบัติ 
(Attribute) 

 

ค าอธิบาย
(Description) 

 

ขนาด 
(width) 

ประเภท
(Type) 

 

ค่าเบ้ืองต้น 
(Default) 

 

ประเภทคีย์
(Key 
Type) 

 

1 cid ไอดีสมาชิก 20 
Varchar 

 
- pk 

2 pass รหัสผ่าน 20 
Varchar 

 
- - 

3 name ช่ือ 30 
Varchar 

 
- - 

4 surname นามสกุล 30 
Varchar 

 
- - 

5 sex เพศ 10 
Varchar 

 
- - 

6 birthday เดือนเกิด - Varchar - - 

7 e-mail อีเมล์ 20 
Varchar 

 
- - 

8 tel เบอร์โทร 10 
Varchar 

 
- - 
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ชื่อตาราง  ข้อมูลสินค้า  (product) 
วัตถุประสงค์  เก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลสินค้า 
แฟ้มที่เก่ียวข้อง  ข้อมูลรายละเอียดประเภทสินค้า (product) 
ตารางที่ 3-3  ตารางแสดงข้อมูลสินค้า (product) 
 

ล าดับ 
(Sequence 

No.) 

คุณสมบัติ 
(Attribute) 

 

ค าอธิบาย
(Description) 

 

ขนาด 
(width) 

ประเภท
(Type) 

 

ค่าเบ้ืองต้น 
(Default) 

 

ประเภทคีย์
(Key 
Type) 

 

1 gid ไอดีเกมส์ 5 
int 
 

- pk 

2 Name_p ช่ือ 30 
Varchar 

 
- - 

3 price ราคา 4 
int 
 

- - 

4 amount จ านวน 3 
int 
 

- - 

5 type แบบประเภท 3 
int 
 

- - 

6 Comment ความคิดเห็น 150 
Varchar 

 
- - 

7 Traillink ตัวอย่างเกม 500 Varchar - - 
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ชื่อตาราง  ข้อมูลขายสินค้า  (order) 
วัตถุประสงค์  เก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลประเภทขายสินค้า 

แฟ้มที่เก่ียวข้อง  ข้อมูลสินค้า (product),ข้อมูลสมาชิก (customer) 
ตารางที่ 3-4  ตารางแสดงข้อมูลประเภทขายสินค้า (order) 
 

ล าดับ 
(Sequence 

No.) 

คุณสมบัติ 
(Attribute) 

 

ค าอธิบาย
(Description) 

 

ขนาด 
(width) 

ประเภท
(Type) 

 

ค่าเบ้ืองต้น 
(Default) 

 

ประเภทคีย์
(Key 
Type) 

 

1 Orderid ไอดีขาย 5 
int 
 

- pk 

2 orderdate วันท่ีขาย 50 
Varchar 

 
- - 

3 name ไอดีสมาชิก 50 
Varchar 

 
- - 

4 tel เบอร์โทร 10 int - - 

5 did สถานะ 3 
int 
 

- - 
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ชื่อตาราง  ข้อมูล รายละเอียดการขาย (order_detail) 
วัตถุประสงค์  เก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลประเภทขายสินค้า 

แฟ้มที่เก่ียวข้อง  ข้อมูลสินค้า (product),ข้อมูลสมาชิก (customer),สถานะ (stats) 

ตารางที่ 3-5  ตารางแสดงข้อมูลประเภทขายสินค้า (order_detail) 
 

ล าดับ 
(Sequence 

No.) 

คุณสมบัติ 
(Attribute) 

 

ค าอธิบาย
(Description) 

 

ขนาด 
(width) 

ประเภท
(Type) 

 

ค่าเบ้ืองต้น 
(Default) 

 

ประเภทคีย์
(Key 
Type) 

 

1 Detailid 
รหัส

รายละเอียด 
5 

int 
 

- pk 

2 orderid รหัสการขาย 5 
date 

 
- - 

3 pid รหัสสินค้า 5 
int 
 

- - 

4 qty จ านวน 5 int - - 
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ชื่อตาราง  ข้อมูลประเภทสินค้า  (type) 
วัตถุประสงค์  เก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลประเภทสินค้า 
แฟ้มที่เก่ียวข้อง  ข้อมูลสินค้า (order) 
ตารางที่ 3-6  ตารางแสดงข้อมูลประเภทสินค้า (type) 
 

ล าดับ 
(Sequence 

No.) 

คุณสมบัติ 
(Attribute) 

 

ค าอธิบาย
(Description) 

 

ขนาด 
(width) 

ประเภท
(Type) 

 

ค่าเบ้ืองต้น 
(Default) 

 

ประเภทคีย์
(Key 
Type) 

 

1 Name_t ช่ือประเภท 30 
Varchar 

 
- - 

2 tid ไอดีประเภท 3 
Varchar 

 
- pk 
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ชื่อตาราง  ข้อมูล ยืนยันการโอนเงิน (cuscon) 
วัตถุประสงค์  เก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลประเภทขายสินค้า 

แฟ้มที่เก่ียวข้อง  ข้อมูลสมาชิก (customer) 
ตารางที่ 3-7  ตารางแสดงข้อมูลยืนยันการโอนเงิน (cuscon) 
 

ล าดับ 
(Sequence 

No.) 

คุณสมบัติ 
(Attribute) 

 

ค าอธิบาย
(Description) 

 

ขนาด 
(width) 

ประเภท
(Type) 

 

ค่าเบ้ืองต้น 
(Default) 

 

ประเภทคีย์
(Key 
Type) 

 

1 sid ไอดีขาย 5 
int 
 

- - 

2 Piclink ล้ิงภาพยืนยัน 100 
Varchar 

 
- - 
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ชื่อตาราง  ข้อมูล สถานะ (stats) 
วัตถุประสงค์  เก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลประเภทขายสินค้า 

แฟ้มที่เก่ียวข้อง  ข้อมูลสมาชิก (customer) 
ตารางที่ 3-8  ตารางแสดงข้อมูลสถานะ (stats) 
 

ล าดับ 
(Sequence 

No.) 

คุณสมบัติ 
(Attribute) 

 

ค าอธิบาย
(Description) 

 

ขนาด 
(width) 

ประเภท
(Type) 

 

ค่าเบ้ืองต้น 
(Default) 

 

ประเภทคีย์
(Key 
Type) 

 

1 sid ไอดีสถานะ 5 
int 
 

- - 

2 text ข้อมูลสถานะ 50 
Varchar 

 
- - 
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ชื่อตาราง  ข้อมูล ประเภท (type) 
วัตถุประสงค์  เก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลประเภทขายสินค้า 

แฟ้มที่เก่ียวข้อง  ข้อมูลสินค้า (product) 
ตารางที่ 3-9  ตารางแสดงข้อมูลประเภท (type) 
 

ล าดับ 
(Sequence 

No.) 

คุณสมบัติ 
(Attribute) 

 

ค าอธิบาย
(Description) 

 

ขนาด 
(width) 

ประเภท
(Type) 

 

ค่าเบ้ืองต้น 
(Default) 

 

ประเภทคีย์
(Key 
Type) 

 

1 tid ไอดีประเภท 3 
int 
 

- - 

2 name ช่ือประเภท 30 
Varchar 

 
- - 

 



บทที ่4 
การออกแบบระบบ 

 
ระบบการขายเกมออนไลน์ กรณีศึกษา geto gemu ได้ท าการสร้างและออกแบบระบบหน้า

เว็บไซต์โดยจ าแนกส่วนต่าง ๆ ของการท างาน และมีการใช้งาน 2 ส่วนส าคัญ ดังนี้ 
4.1 ส่วนของลูกค้า 
4.2 ส่วนของผู้ดูแลระบบ 

 
4.1 ส่วนของลูกค้า 

4.1.1  หน้าแรก จะเป็นการประชาสัมพันธ์และแนะน ารายการส่ังสินค้าท้ังหมดของหน้าเว็บไซต์  
โดยหน้าเว็บไซต์เป็นหน้าหลักท่ีมีการเข้ามาใช้งานทุกครั้งในส่วนของลูกค้า ดังภาพที่ 4-1 

 

 
 

ภาพที่ 4-1 แสดงหน้าระบบการขายหน้าแรกในส่วนของลูกค้า 



46 
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4.1.2 หน้าสมัครสมาชิก  ลูกค้าจะต้องสมัครสมาชิกก่อนการส่ังสินค้า  โดยมีข้ันตอนและ
รายละเอียดในการสมัครสมาชิกโดยหน้ากรอกข้อมูลและรายละเอียด  เป็นการกรอกรายละเอียด
ข้อมูลของลูกค้าในการซื้อสินค้ากับทางเว็บไซต์ ดังภาพที่ 4-2 

 

 
 

ภาพที่ 4-2 แสดงหน้าสมัครสมาชิก 
 

4.1.3 เมื่อท าการสมัครสมาชิกเรียบร้อยแล้วระบบแสดงข้อความ  “เข้าสู่ระบบเพื่อส่ังซื้อได้เลย ”
ดังภาพที่ 4-3 

 

 
 

ภาพที่ 4-3 แสดงหน้าการสมัครสมาชิกเรียบร้อย 
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4.1.4 หน้าเข้าสู่ระบบ เมื่อท าการสมัครสมาชิกเรียบร้อยแล้ว สามารถใช้งานได้ทันทีและเมื่อเข้าสู่
ระบบแล้ว  ระบบจะแสดงช่ือของผู้ใช้งาน  หรือสมาชิกท่ีท ากาเข้าสู่ระบบและ  ระบบจะท าการแสดง
หน้าจอในส่วนของหน้าหลัก ดงัภาพที่ 4-4 

 

 
 

ภาพที่ 4-4 แสดงหน้าการเข้าสู่ระบบ 
 

4.1.5 ช่องส าหรับค้นหาสินค้าโดยค้นหาจากช่ือของสินค้า  โดยการกรอกข้อมูลท่ีต้องการค้นหา 
เช่น ช่ือเกมท่ีต้องการแล้วคลิกปุ่ม ค้นหา ดังภาพที่ 4-5 

 

 
 

ภาพที่ 4-5 แสดงหน้าการค้นหาข้อมูลสินค้า 
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     4.1.6 หน้าแสดงรายละเอียดจากการค้นหาสินค้า ดังภาพที่ 4-6 
 

 
 

ภาพที่ 4-6 แสดงหน้ารายละเอียดการค้นหาสินค้า 
 

                 4.1.7 หน้าแสดงรายการสินค้าจากการเลือกประเภทสินค้า ดังภาพที่ 4-7 
 

 
 

ภาพที่ 4-7 แสดงหน้าสินค้าตอนเลือกประเภทสินค้า 
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     4.1.8 หน้ารายละเอียดสินค้า  จะแสดงรายละเอียดต่าง ๆ ของสินค้า เช่น ช่ือ วิดีโอตัวอย่าง 
รายละเอียดของสินค้า และราคาของสินค้า และสามารถคลิกส่ังซื้อสินค้าได้ ดังภาพที่ 4-8 

 

 
 

ภาพที่ 4-8 แสดงหน้ารายละเอียดสินค้าต่าง ๆ 
 
     4.1.9 หน้ารายละเอียดการส่ังซื้อ จะแสดงรายละเอียดการส่ังซื้อท้ังหมด สาดังภาพที่ 4-9 

 

 
 

ภาพที่ 4-9 แสดงหน้ารายละเอียดการส่ังซื้อสินค้าท้ังหมด 
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4.1.10 หน้าการยืนยันการส่ังซื้อ เมื่อลูกค้าเลือกสินค้าแล้ว ข้อมูลจะถูกส่งมาหน้านี้ และให้ลูกค้า
เลือกจ านวนสินค้า แล้วกดยืนยันการส่ังซื้อ เพื่อส่งข้อมูลไปยังผู้ดูแลระบบ ดังภาพที่ 4-10 

 

 
 

ภาพที่ 4-10 แสดงหน้ายืนยันการส่ังซื้อ 
 

4.1.11 หน้าพิมพ์ใบส่ังซื้อ สินค้าท้ังหมดจากลูกค้าโดยจะแสดงข้อมูลขอลูกค้าและข้อมูลสินค้าท่ี
ส่ังซื้อ ดังภาพที่ 4-11 

 

 
 

ภาพที่ 4-11 แสดงหน้าพิมพ์ใบส่ังซื้อ 
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4.2 ส่วนของผู้ดูแลระบบ 

4.2.1 หน้าเข้าสู่ระบบของผู้ดูแลระบบ เป็นหน้าเว็บไซต์แสดงในการใช้งานของผู้ดูแลระบบโดยมี
ช่ือผู้ใช้งาน  (Username) และรหัสผ่าน  (Password) ท่ีก าหนดไว้ในระบบ  โดยในกรณีศึกษานี้จะใช้  
ผู้ใช้งาน (Username) คือ ”jzjzjz1230” และรหัสผ่าน (Password) คือ “1234” ดังภาพที่ 4-12 

 

 
 

ภาพที่ 4-12 แสดงหน้าเข้าสู่ระบบของผู้ดูแลระบบ 
 

4.2.2 หลังจากเข้าสู่ระบบเรียบร้อยแล้วจะ เป็นหน้าเว็บไซต์แสดงการจัดการข้อมูลภายในระบบ
ท้ังหมด ดังภาพที่ 4-13 

 

 
 

ภาพที่ 4-13 แสดงหน้าการเข้าสู่ระบบ  
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4.2.3 หน้าเพิ่มประเภทสินค้าใหม่  เป็นการเพิ่มประเภทสินค้าและรายละเอียดต่าง  ๆ ของสินค้า

ผู้ดูแลระบบจะสามารถ เพิ่ม ลบ แก้ไข สินค้าใหม่ได้โดย พิมพ์ชื่อประเภทสินค้า และ การคลิกท่ี  “เพิ่ม
ประเภท” ดังภาพที่ 4-14 

 

 
 

ภาพที่ 4-14 แสดงหน้าการเพิ่มประเภทสินค้า 
 

4.2.4 หน้าการแก้ไขประเภทสินค้า ผู้ดูแลระบบจะสามารถท าการแก้ไขสินค้าได้โดยท าการคลิก   
”แก้ไขประเภทสินค้า”  ดังภาพที่ 4-15 

 

 
 

ภาพที่ 4-15 แสดงหน้าการแก้ไขประเภทสินค้า 
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     4.2.5 หน้าเพิ่มสินค้าใหม่ เป็นการเพิ่มสินค้าและรายละเอียดต่าง ๆ ของสินค้า เช่น  ช่ือ ราคา  

จ านวน ประเภท โดยผู้ดูแลระบบจะสามารถ เพิ่ม ลบ แก้ไข สินค้าใหม่ได้  ดังภาพที่ 4-16 

 

 
 

ภาพที่ 4-16 แสดงหน้าเพิ่มสินค้าใหม่ 
 
 

4.2.6 หน้าแก้ไขสินค้า ผู้ดูแลระบบจะสามารถท าการแก้ไขสินค้าได้ ดังภาพที่ 4-17 
  

 
 

ภาพที่ 4-17 แสดงหน้าการแก้ไขสินค้า
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4.2.7 หน้าสถานะสินค้า  ผู้ดูแลระบบจะสามารถเลือกว่า ลบ แก้ไข สถานะ ของสินค้าได้              

โดยคลิกท่ีปุ่มปรับสถานะ ดังภาพที่ 4-18 
 

 
 

ภาพที่ 4-18 แสดงหน้าสถานะสินค้า 
 
 

4.2.8 หน้าปรับสถานะสินค้า  ผู้ดูแลระบบจะสามารถปรับสถานะของสินค้าท้ังหมด มี  3 สถานะ  
1.รอการช าระเงิน 2.ก าลังด าเนินการ 3.ด าเนินการเสร็จส้ิน โดยผู้ดูแลระบบจะท าการปรับสถานะให้
โดยคลิกเลือก สถานะ เลือกสถานะท่ีต้องแล้วกดปุ่มแก้ไขข้อมูล ดังภาพที่ 4-19 

 

 
 

ลงิค์ส าหรับปรับสภานะการสัง่ซือ้สนิค้า 
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ภาพที่ 4-19 แสดงหน้าปรับสถานะสินค้า 
     4.2.9 หน้ารายงานสนิค้าคงเหลอื การออกรายงานสนิค้าคงเหลอื ผู้ดแูลระบบจะสามารถพิมพ์
รายงานสนิค้าคงเหลอืได้โดย คลกิท่ี “print” ดงัภาพที่ 4-20 

 

 
 

ภาพที่ 4-20 แสดงหน้ารายงานสินค้าคงเหลือ 
 

     4.2.10 หน้ายอดขาย สามารถออกรายงานยอดขายสนิค้าทัง้หมด ผู้ดแูลระบบจะสามารถอ อก
รายงานยอดขายสนิค้าได้โดยท าการคลิกท่ี “print” ดังภาพที่ 4-21 
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ภาพที่ 4-21 แสดงหน้ายอดขาย 
 

4.2.11 หน้ารายงานรายวัน ผู้ดูแลระบบสามารถเลือกวันท่ีต้องการพิมพ์รายงานยอดขาย รายวัน
ได้โดยพิมพ์วันท่ีต้องการพิมพ์รายงาน จากนั้นจะปรากฏหน้ารายงานยอดขายรายวัน ได้โดยท าการ
คลิกท่ี “print” ดังภาพที่ 4-22  

 

 
 

ภาพที่ 4-22 แสดงหน้ารายงานรายวัน 

 

 



บทที่ 5 
สรุปและขอเสนอแนะ 

 
จากผลการดําเนินงานท่ีไดในสวนของระบบท่ีสรางเสร็จสมบูรณ ผูจัด ทําไดทําการทดสอบ  

ประสิทธิภาพของระบบ ประกอบกับขอเสนอแนะตาง  ๆ ท่ีไดจากการเก็บรวบรวมขอมูลกอใหเกิด
ผลสรุปการทํางานของระบบ สรุปปญหาท่ีพบในการจัดทําระบบรวมถึงขอเสนอแนะในการสรางระบบ
ใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นโดยแยกขอยอยดังนี้  

5.1 สรุปผลการดําเนินการ  
5.2 ปญหาของระบบงาน  
5.3 ขอเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 

จากการรวบรวมและศึกษาระบบสารสนเทศการจัดการขอมูลระบบ การ ขายเกมออนไลน 
กรณีศึกษา geto gemu เมื่อได สรางระบบการขายเกมออนไลน  แลวสามารถคนหา สินคาได  
โดย คนหาไดจากใน ฐานขอมูลของ สินคา  ตรวจสอบ สถานะการส่ังซิ้ อ บันทึกขอมูลลูกคาได  
บันทึกขอมูลการ ขายได  โดยมีการคํานวณสินคา ออกรายงานยอดขายสินคา สินคาคงเหลือได  และ
ออกใบส่ังซื้อได ทําใหเป็นโปรแกรมท่ีท่ีใชในระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการขอมูลไดดี 

ระบบการขายเกมออนไลน กรณีศึกษา geto gemu จากการทดสอบระบบนั้นระหวางการพัฒนา
ระบบนั้นเกิดปญหา  ขอผิดพลาดขึ้นมากมาย แตก็สามารถท่ีจะแกไขปญหาไปไดดวยดี ในการทดสอบ
ระบบมีการทดสอบและแกไขพัฒนาระบบจนเสร็จสมบูรณนั้น  พบวาระบบสามารถท่ีจะใชงานไดจริง  
และตรงตามความตองการของผูใชงาน  

ระบบใหม่ท่ีได้จดัท าขึน้นี ้สามารถลดเวลาและขัน้ตอนการ ท างาน ลดความซ า้ซ้อนของระบบ
ได้อีกท้ังยังอํานวยความสะดวกใหแกลูกคาและเจาของกิจการ การใหบริการทางดานขอมูลรวดเร็วขึ้น 
ลด เวลาการทํางานในปริมาณมากให รวดเร็วยิ่งขึ้น ลดคาใชจายของทรัพยากรภายใน  กิจการ ชวยให
ทํางานในปริมาณมากไดอยางรวดเร็ว เพิ่มมาตรฐานในการทํางาน เป็นไปอยางถูกตอง รวดเร็ ว
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5.2 ปญหาของระบบงาน  
5.2.1 การแสดงขอความหรือรูปภาพไมอยูในท่ีเรากําหนดจึงทําใหการวางขอความ หรือ รูปภาพ

เป็นไปไดยากแกไขโดยการสรางตารางและใสขอความหรือรูปภาพลงในตารางเพื่อไมใ หขอความหรือ
รูปภาพเคล่ือนท่ี 

 
5.3 ขอเสนอแนะ 

5.3.1 ควรมีการสํารองขอมูลเพื่อป้องกันการสูญหายของขอมูลท่ีสําคัญของกิจการดวยวิธีการ
จัดเก็บสํารองขอมูลไวในทุก ๆ หนึ่งปี โดยการ Backup ขอมูลเพราะมีความสําคัญตอระบบ ในการ
วิเคราะหโปรโมช่ันใหเหมาะสมกับเดือนนั้นๆ 

5.3.2 ควรทําการจัดรูปแบบโคดใหสามารถทํางานไดหลายรูปแบบในหนาเดียวเพื่อป้องกันการสง
ขอมูลผิดพลาด 
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ภาคผนวก ก 

คู่มือการใช้ระบบ 
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คู่มือในการใช้งานเว็บไซต์ซื้อขายเกมออนไลน์ กรณีศึกษา Geto Gemu 
 
 คู่มือการใช้งานแบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ คู่มือการใช้งานเว็บไซต์ของลูกค้า และคู่มือการใช้
เว็บไซต์ของผู้ดูแลระบบ 
 

คู่มือการใช้งานของลูกค้า 
1. ลูกค้า 
   1.1 หน้าแรกของเว็บไซต์ เป็นหน้าจอท่ีจะแสดงข้อมูลต่าง ๆ เช่น วิดีโอข่าวสาร ช่องทางติดต่อ
ผู้ดูแล ประเภทของเกมด้านซ้าย ด้านล่างจะมีข้อมูลช่องทางช าระเงินและช่องทางแจ้งการช าระเงิน 
ด้านขวาจะมีช่องทางการช าระเงินเพิ่มเติมพร้อม QR-CODE ทางด้านบนจะมีเมนูส าหรับเข้าหน้า ส่วน
ของผู้ดูแลระบบ มีช่องส าหรับกรอกช่ือสินค้าท่ีจะใช้ค้นหาพร้อมกับปุ่มในการค้นหา ปุ่มในการเข้า
หน้าสมัครสมาชิก ล้ิงค์ท่ีจะดูสถานะของสินค้า และช่องส าหรับเข้าสู่ระบบของสมาชิกเพื่อใช้ในการ
ส่ังซื้อสินค้า ดังภาพที่ ก-1 
 

 
 

ภาพที่ ก-1 หน้าจอแรกของเว็บไซต์ 
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1.2 หน้าจอส าหรับสมัครสมาชิกท่ีลูกค้าจะต้องกรอกข้อมูลตามข้อมูลในช่องท่ีก าหนดให้ดังนี้ 
Username และ Password ใช้ในการเข้าสู่ระบบ ช่ือ และ นามสกุล ใช้ในการอ้างอิงเวลาพิมพ์
ใบเสร็จ เพศและ เดือนท่ีเกิดจะเป็นหัวข้อให้เลือก ใช้ส าหรับในการจัดกิจกรรมหรือโปรโมชั่น Email 
และ เบอร์โทรติดต่อ ใช้ในการติดต่อและส่งสินค้า ดังภาพที่ ก-2 
 

 
 

ภาพที่ ก-2 หน้าสมัครสมาชิก 
 
    1.3 หน้าท่ีจะแสดงถึงไม่ได้ใส่ข้อมูลลงในช่อง Username จะต้องกด Back เพื่อกลับไปกรอก
ข้อมูลใหม่ให้ครบถ้วน ดังภาพที่ ก-3 

 

 
 

ภาพที่ ก-3 หน้า Error กรณีไม่กรอก Username 
 

    1.4 หน้าท่ีจะแสดงถึงไม่ได้ใส่ข้อมูลลงในช่อง Password จะต้องกด Back เพื่อกลับไปกรอกข้อมูล
ใหม่ให้ครบถ้วน ดังภาพที่ ก-4 
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ภาพที่ ก-4 หน้า Error กรณีไม่กรอก Password 
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    1.5 หน้าท่ีจะแสดงถึงไม่ได้ใส่ข้อมูลลงในช่อง ช่ือ จะต้องกด Back เพื่อกลับไปกรอกข้อมูลใหม่ให้

ครบถ้วน ดังภาพที่ ก-5 

 
 

ภาพที่ ก-5 หน้า Error กรณีไม่กรอกช่ือ 
 

   1.6 หน้าท่ีจะแสดงถึงไม่ได้ใส่ข้อมูลลงในช่อง  นามสกุล จะต้องกด Back เพื่อกลับไปกรอกข้อมูล
ใหม่ให้ครบถ้วน ดังภาพที่ ก-6 

 

 
 

ภาพที่ ก-6 หน้า Error กรณีไม่กรอกนามสกุล 
 

   1.7 หน้าท่ีจะแสดงถึงไม่ได้ใส่ข้อมูลลงในช่อง  นามสกุล จะต้องกด Back เพื่อกลับไปกรอกข้อมูล
ใหม่ให้ครบถ้วน ดังภาพที่ ก-7 

 

 
 

ภาพที่ ก-7 หน้า Error กรณีไม่กรอก Email 
 

    1.8 หน้าท่ีจะแสดงถึงไม่ได้ใส่ข้อมูลลงในช่อง  นามสกุล จะต้องกด Back เพื่อกลับไปกรอกข้อมูล
ใหม่ให้ครบถ้วน ดังภาพที่ ก-8 

 

 
 

ภาพที่ ก-8 หน้า Error กรณีไม่กรอกเบอร์โทรศัพท์ 
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   1.9 หน้าท่ีจะแสดงข้อความต้อนรับว่าลูกค้าได้ท าการสมัครสมาชิกเป็นท่ีเรียบร้อยแล้วและจะเด้ง
กลับไปหน้าหลักแต่ถ้าหากไม่ต้องการรอด้านซ้ายบนมีล้ิงค์ส าหรับกลับไปหน้าเริ่มต้น ดังภาพที่ ก-9 

 

 
 

ภาพที่ ก-9 หน้าแสดงข้อความต้อนรับหลังจากสมัครสมาชิก 
 

    1.10 หน้าจอหลังจะมีช่องส าหรับเข้าสู่ระบบอยู่ให้กรอก Username และ Password ท่ีได้ท าการ
สมัครไว้หากไม่ถูกต้องจะถูกส่งกลับมาให้กรอกอีกครั้ง ดังภาพที่ ก-10 

 

 
 

ภาพที่ ก-10 ช่องส าหรับกรอกข้อมูลในการเข้าสู่ระบบของลูกค้า 
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    1.11 หน้าจอส่วนบนจะเปล่ียนแปลงหลังจากเข้าสู่ระบบได้ส าเร็จจะมี ช่องส าหรับค้นหาสินค้าจาก
ช่ือสินค้า ข้อความต้อนรับพร้อมกับช่ือของลูกค้า ล้ิงส าหรับเช็คสถานะของสินค้าท่ีลูกค้าส่ังไปแล้ว 
และปุ่มออกจากระบบ ดังภาพ ก-11 

 

 
 

ภาพที่ ก-11 แถบด้านบนของหน้าเว็บไซต์หลังจากเข้าสู่ระบบ 
 

    1.12 ช่องส าหรับกรอกข้อมูลในการค้นหาช่ือสินค้าโดยสามารถใช้งานได้ไม่ว่าจะเข้าสู่ระบบหรือไม่
หากกดค้นหา ดังภาพ ก-12 

 

 
 

ภาพที่ ก-12 ช่องส าหรับใส่ข้อมูลในการค้นหา 
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    1.13 หน้าจอท่ีจะแสดงผลลัพธ์หลังจากการค้นหาจากหัวข้อ 1.12 โดยการป้อนช่ือสินค้า แล้วกด
ค้นหาจะแสดงรายละเอียดของสินค้า ดังภาพ ก-13  
 

 
 

ภาพที่ ก-13 ผลลัพธ์หลังจากกดค้นหา 
 
    1.14 หน้าจอรายละเอียดสินค้าท่ีจะบอกช่ือสินค้าทางด้านบน ถัดมาจะเป็นวิดีโอตัวอย่างของ
สินค้านั้น ๆ และจะมีข้อความเกี่ยวกับเกมนั้น ๆ พร้อมราคา ดังภาพ ก-14 

 

 

 
ภาพที่ ก-14 ภาพรายละเอียดสินค้า 
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    1.15 หน้าจอรายละเอียดการส่ังสินค้าจะปรากฏขึ้นมาหลังจากกดค าว่าส่ังซื้อท่ีมีอยู่ใต้รายละเอียด
สินค้าและหลังรายช่ือสินค้าท่ีแสดง ดังภาพ ก-15  

 

 

 
 

ภาพที่ ก-15 ภาพต าแหน่งล้ิงค์ส่ังซื้อ 
 

    1.16 หน้าจอรายเอียดการส่ังนั้นจะมีรายละเอียดต่าง ๆ ของสินค้า จ านวน ราคา ช่ือ ราคารวม 
และ ปุ่ม x ส าหรับลบสินค้าหากต้องการซื้อเพิ่มให้ไปท่ี Go to product และหากต้องการคิดเงินให้
ไปท่ี Checkout ดังภาพ ก-16 

 
 

 
 

ภาพที่ ก-16 หน้าท าการเลือกจ านวนและส่ังซื้อ 
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    1.17 หน้าจอรายเอียดการส่ังซื้อท่ีจะแสดงข้อมูลของลูกค้าจะต้องกดส่ังซื้อเพื่อท าการยืนยันการ
ส่ังซื้อ ดังภาพ ก-17 

 

 
 

ภาพที่ ก-17 หน้ารายละเอียดการส่ังซื้อ 
 

    1.18 เมื่อส่ังซื้อเสร็จแล้วเว็บจะให้ดูรายการท่ีส่ัง โดยคลิก View Order หรือกลับไปหน้าหลัก  

โดยคลิก Back ดังภาพ ก-18 

 

 
 

ภาพที่ ก-18 หน้าสถานการณ์หลังการส่ังซื้อ 
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    1.19 หน้าสถานะของสินค้าท่ีได้เข้าสู่ระบบแล้วจะแสดงเฉพาะของลูกค้าคนนั้น ๆ ท่ีเข้าสู่ระบบไว้ 
และจะสามารถพิมพ์รายงานออกมาได้ ดังภาพ ก-19 

 

 
 

ภาพที่ ก-19 หน้าสถานการณ์ช าระสินค้าขณะเข้าสู่ระบบ 
 

    1.20 หน้าส าหรับดูรายการส่ังซื้อท้ังหมดโดยเข้าได้ทางล้ิงค์ด้านบนสามารถ ดูรายละเอียด  

โดยจะแสดงเฉพาะรายการท่ียังไม่ได้ด าเนินการและสามารถอัพโหลดได้ ดังภาพ ก-20 
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ภาพที่ ก-20 หน้าแสดงการท่ีส่ังซื้อไว้แล้ว 

 
    1.21 หน้าท่ีจะใช้ส าหรับในการอัพโหลดล้ิงภาพส าหรับยืนยันในการส่ังซื้อสินค้าในรอบบิลนั้นๆโดย
ทางขวาจะมีล้ิงส าหรับฝากไฟล์ และ วิธีการในการส่งข้อมูล ดังภาพ ก-21 
 

 
 

ภาพที่ ก-21 หน้าส าหรับในการยืนยันการช าระเงิน 
 
 

    1.22 หน้าจอท่ีจะแสดงสินค้าตามหมวดหมูท่ีได้เลือก ดังภาพ ก-22 
 

 
 

ภาพที่ ก-22 หน้าแสดงการสินค้าจากการเลือกประเภทสินค้า 

ประเภทสินคา้ 

รายการสินคา้ 
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2. การใช้งานของผู้ดูแลระบบ 
   2.1 หน้าแรกของหลังร้านหรือส่วนของ Admin ผู้ดูแลระบบจ าเป็นต้องเข้าสู่ระบบก่อนเพื่อใช้งาน
ระบบ ดังภาพ ก-23 

 

 
 

ภาพที่ ก-23 หน้าส าหรับให้ผู้ดูแลระบบเข้าสู่ระบบ 
 
   2.2 หน้าจอหลังจากเข้าสู่ระบบนั้นจะมีการแบ่งเป็น 2 ส่วนบนล่างหากเลือกเมนูส่วนบนแล้ว
ส่วนล่างจะเปล่ียนไปตามหัวข้อส่วนบน โดยมีหัวข้อดังต่อไปนี้ ประเภทสามารถเพิ่มลบแก้ไขประเภท
ของสินค้า สินค้า สามารถเพิ่มลบแก้ไขสินค้า ปรับสถานะสามารถลบและแก้ไขสถานะของการส่ังซื้อ
ของลูกค้า พิมพ์รายงานสามารถพิมพ์รายงานต่าง ๆ ได้ และ logout เพื่อออกจากระบบ  
ดังภาพ ก-24 

 

 
 

ภาพที่ ก-24 หน้าส าหรับให้ผู้ดูแลระบบเลือกใช้งานต่างหลังจากเข้าสู่ระบบ 
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   2.3 หน้าจอในการเพิ่มประเภทสินค้าและดูประเภทสินค้าท่ีมีอยู่ สามารถเข้าล้ิงค์ใช้ส าหรับแก้ไข
และลบประเภทสินค้า ดังภาพ ก-25 

 

 
 

ภาพที่ ก-25 หน้าส าหรับเพิ่มประเภทสินค้าและลบ 
 

   2.4 หน้าจอในการแก้ไขประเภทสินค้าจะมีช่องให้กรอกและกดปุ่มส าหรับยืนยัน ดังภาพ ก-26 
 

 
 

ภาพที่ ก-26 หน้าส าหรับแก้ไขประเภทสินค้า 
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   2.5 หน้าจอแสดงและเพิ่มสินค้าโดยเพิ่มรายละเอียดต่าง ๆ ของสินค้าเข้าไปด้วยและสามารถเข้า
ล้ิงค์ไปแก้ไขรายละเอียดและลบสินค้าได้อีกด้วย ดังภาพ ก-27 
 

 
 

ภาพที่ ก-27 หน้าส าหรับเพิ่มสินค้าและลบสินค้า 
 

   2.6 หน้าจอในการแก้ไขสินค้าจะมีช่องให้กรอกและตัวเลือกประเภทให้เลือกหาเสร็จส้ินให้กดเพิ่ม
ข้อมูลเพื่อยืนยัน ดังภาพ ก-28 
 

 
 

ภาพที่ ก-28 หน้าส าหรับแก้ไขสินค้า 
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   2.7 หน้าจอแสดงสถานะและลบการส่ังซื้อของลูกค้าแต่ละรายการและรายละเอียดท่ีอยู่ของภาพใน

การยืนยันการช าระเงิน พร้อมกับล้ิงค์ท่ีจะแก้ไขสถานะ ดังภาพที่ ก-29 

 

 
 

ภาพที่ ก-29 หน้าส าหรับแสดงสถานะ 
 

   2.8 หน้าจอแก้ไขสถานะส่ังซื้อของลูกค้าโดยจะมีให้เลือก 3 ประเภทคือ 1. รอการช าระเงิน   
2. ก าลังด าเนินการ 3. และเสร็จส้ิน แล้วกดแก้ไขข้อมูล เพื่อแก้ไขสถานะ ดังภาพ ก-30 

 

 
 

ภาพที่ ก-30 หน้าส าหรับปรับสถานะของรายการส่ังซื้อสินค้า 
 
  

ช่องส าหรับเปล่ียนสถานะ 

ล้ิงคป์รับสถานะ 
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   2.9 หน้าจอพิมพ์รายงานจะแบ่งออกเป็น 3 ส่วนใหญ่ ๆ โดยส่วนแรกนั้นคือ สินค้าคงเหลือจะแสดง
ข้อมูลเกมคงเหลือและสามารถพิมพ์รายงาน ได้โดยท าการคลิก ท่ี “print“ เป็นรายงานออกมาได้  
ดังภาพ ก-31 
 

 
 

ภาพที่ ก-31 หน้าส าหรับพิมพ์รายงานสินค้าคงเหลือ 
 

   2.10 หน้าจอพิมพ์รายงานส่วนท่ี 2 นั้นคือ ยอดขาย สามารถพิมพ์รายงานและสามารถพิมพ์
รายงานได้โดยท าการคลิกท่ี “print“ เป็นรายงานออกมาได้ดังภาพ ก-32 
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ภาพที่ ก-32 หน้าส าหรับพิมพ์รายงานยอดขายแต่ละรายการ 
    2.11 หน้าจอพิมพ์รายงานส่วนสุดท้ายนั้นคือ ค้นหาโดยการกรอกวันท่ีตามตัวอย่างทางด้านบน
แล้วกดค้นหาก็จะแสดงรายการส่ังซื้อ และสามารถพิมพ์รายงาน ได้โดยท าการคลิก ท่ี “print“ ออกมา
ได้ ดังภาพ ก-33 

 
 

 
 

ภาพที่ ก-33 หน้าส าหรับพิมพ์รายงานยอดขายแต่ละรายการโดยค้นหาจากข้อมูลวันท่ี 
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ประวัติผู้จัดท า 
 
ช่ือ  :**นายวิศรุต งามวัน   
หัวข้อโครงงาน       :**ระบบการขายเกมออนไลน์ กรณีศึกษา geto gemu 

        Online Game Sales System  Geto Gemu Case Study 
สาขาวิชา      :**คอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
คณะ  :**บริหารธุรกิจ 
 
ประวัติ 

เกิดวันท่ี 22 มีนาคม พ.ศ.2538  ท่ีอยู่ปัจจุบัน เลขท่ี 92/127 หมู่ 5 ต าบลบางศรีเมือง  
อ าเภอเมืองนนทบุรี นนทบุรี 11000  จบการศึกษาในระดับมัธยมศึกษาตอนต้นจาก โรงเรียนวัด 
เขมาภิรตาราม นนทบุรี และระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพจาก วิทยาลัยเทคโนโลยีวิมลบริหารธุรกิจ 
สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ และระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงจาก วิทยาลัยเทคโนโลยีวิมล
บริหารธุรกิจสาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ปัจจุบันก าลังศึกษาอยู่ระดับปริญญาตรี หลักสูตร 2 ปี สาขาวิชา 
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยราชพฤกษ์   
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ประวัติผู้จัดท า 
 

ช่ือ  :**นายสิริราช รักษาศิร ิ
หัวข้อโครงงาน      :**ระบบการขายเกมออนไลน์ กรณีศึกษา geto gemu 
                            Online Game Sales System  Geto Gemu Case Study  
สาขาวิชา      :**คอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
คณะ  :**บริหารธุรกิจ 
 
ประวัติ 
      เกิดวันท่ี 20 กรกฏาคม พ.ศ. 2539 ท่ีอยุ่ปัจจุบัน เลขท่ี 2212/8 ซอยเบญจมิตร แขวงวงศ์สว่าง 
เขตบางซื่อ กรุงเทพฯ 10800 จบการศึกษาช้ันระดับมัธยมศึกษาตอนต้นจาก โรงเรียนผะดุงศิษย์
พิทยา กรุงเทพฯ และระดับประกาศณียบัตรวิชาชีพ จากวิทยาลัยเทคโนโลยีวิมลบริหารธุรกิจ และ
ระดับประกาศณียบัตรวิชาชีพชั้นสูงจาก วิทยาลัยเทคโนโลยีวิมลบริหารธุรกิจ ปัจจุบันก าลังศึกษาอยู่
ในระดับช้ันปริญญาตรี หลักสูตร 2 ปี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจ วิทยาลัยราช
พฤกษ์  

 
 
 
 
 
 

 
 

 


