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บทท่ี 1 
บทน ำ 

 
1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
     การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องมือในการให้บริการนั้น มีมานานแล้ว และได้มีการพัฒนา
เทคโนโลยีสารสนเทศมาเรื่อยๆ จนมาถึงยุคอินเทอร์เน็ตในปัจจุบัน ซึ่งเป็นจุดเปลี่ยนครั้งส าคัญที่สุด ที่
ท าให้ระบบการบริการในอดีตเปลี่ยนแปลงไปมาก ได้มีการน าเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตมาปรับใช้กับการ
บริการยุคใหม่ในรูปของพาณิชย์ อิ เล็กทรอนิกส์  (E-commerce) อยู่ ในรูปแบบของเว็บไซต์ 
เปรียบเสมือนหน้าร้านค้าจริงบนโลกออนไลน์ สามารถสั่งจองสินค้าหรือบริการได้เพียงแค่คลิกเลือก
สินค้าและบริการผ่านหน้าจอ 
     ปัจจุบันการท่องเที่ยวในประเทศไทยได้รับความนิยมเป็นอย่างมากจากนักท่องเที่ยวชาวไทยและ
ชาวต่างชาติ เนื่องจากประเทศไทยมีสถานที่ท่องเที่ยวหลายรูปแบบไม่ว่าจะเป็น การท่องเที่ยวเชิง
อนุรักษ์ การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม และการท่องเที่ยวแนวผจญภัย ซึ่งปัจจุบันมีนักท่องเที่ยวที่ชื่น
ชอบในกิจกรรมผจญภัยเพ่ิมมากขึ้น จึงท าให้เริ่มมีธุรกิจท่องเที่ยวแนวผจญภัยเกิดขึ้นในประเทศไทย 
ซึ่งหนุมาน เวิร์ค เป็นบริษัทหนึ่งที่มีกิจกรรมผจญภัยในหลายรูปแบบ แต่ยังเป็นที่รู้จักในหมู่นักท่อง
เทียวบางกลุ่มเท่านั้นซึ่งพบว่ามีนักท่องเที่ยวอีกจ านวนมากยังไม่ทราบว่ามีการท่องเที่ยวในรูปแบบ
ดังกล่าวอยู่ในประเทศไทยเนื่องจากยังไม่มีการประชาสัมพันธ์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและยังไม่มี
ระบบสารสนเทศมาใช้ในการท างาน ท าให้ลูกค้าที่จะใช้บริการไม่สามารถทราบข้อมูลตารางการจอง
กิจกรรมในแต่ละวันได้นอกจากนี้พนักงานก็ตรวจสอบข้อมูลการจองล าบาก ซึ่งอาจจะท าให้เกิด
ข้อผิดพลาดในการจองคิว เช่น พนักงานจัดคิวตารางลูกค้าชนกับลูกค้ากรุ๊ปอ่ืน เป็นต้น 
     จากปัญหาดังกล่าวนี้เป็นผู้จัดท าจึงพัฒนาระบบการจองกิจกรรมผจญภัย กรณีศึกษา หนุมาน 
เวิร์ค โดยเป็นน าเว็บแอปพลิเคชั่น เข้ามาใช้ในการประชาสัมพันธ์และรองรับการจองกิจกรรมผจญภัย
ท าให้ลูกค้าท าการจองได้อย่างรวดเร็วและพนักงานสามารถตรวจสอบตารางการจองกิจกรรมในแต่ละ
วันได้ ท าให้สะดวกรวดเร็วกว่าการท างานแบบเดิมและจัดเก็บข้อมูลได้อย่างถูกต้อง นอกจากนี้ยังเป็น
การน าเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาใช้ให้เกิดประโยชน์ในการบริหารจัดการทางธุรกิจ 
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1.2  วัตถุประสงค์ 
       1.2.1 เพ่ือพัฒนาระบบการจองกิจกรรมผจญภัยของ หนุมาน เวิร์ค 
       1.2.2 เพ่ือเพ่ิมช่องทางการประชาสัมพันธ์ ข้อมูลข่าวสาร และการติดต่อสื่อสาร 
       1.2.3 เพ่ือการจัดเก็บข้อมูลให้เป็นระบบที่สามารถค้นหาและจัดการข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว 
 
1.3  ขอบเขตของระบบงำน 
       การพัฒนาระบบการจองกิจกรรมผจญภัย ในครั้งนี้เลือกศึกษาจากบริษัท หนุมานเวิร์ด เท่านั้น
โดยมีขอบเขตของระบบงานแบ่งตามผู้ใช้งานออกเป็น 3 ส่วนดังนี้ 
       1.3.1  ส่วนของผู้ดูแล Admin 
  1.3.1.1 สามารถเข้าสู่ระบบได้ 
      1.3.1.2 สามารถเรียกดูการจองกิจกรรมผจญภัยได้ 
      1.3.1.3 สามารถ เพ่ิม ลบ แก้ไข เรียกดู กิจกรรมผจญภัยได้  
    1.3.2  สว่นของลูกค้า 
      1.3.2.1 สามารถดูรายละเอียดของกิจกรมมผจญภัยได้ 
      1.3.2.2 สามารถเลือกกิจกรรมผจญภัยได้ 

     1.3.2.3 สามารถเลือกวันและเวลาในการท ากิจกรมมได้ 
     1.3.2.4 สามารถท าการจองกิจกรรมผจญภัยได้ 

        1.3.2.5 สามารถพิมพ์การจองได้ 
  1.3.3  ส่วนของเจ้าหน้าที่ 
               1.3.3.1 สามารถเข้าสู่ระบบได้  

     1.3.3.2 สามารถดูรายการจองของกิจกรรมผจญภัยได้ 
     1.3.3.3 สามารถท าการจองกิจกรรมผจญภัย กรณีลูกค้าติดต่อทางช่องทางอ่ืน 
     1.3.3.4 สามารถแก้ไขและลบการจองกิจกรรมผจญภัยได้ 
     1.3.3.5 สามารถออกรายงานสรุปการจองกิจกรรมผจญภัยได้ 
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1.4  เครื่องมือที่ใช้ในกำรด ำเนินงำน 
      1.4.1  ด้านฮาร์ดแวร์ (Hardware) มีรายละเอียดดังนี้ 
      1.4.1.1 เครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีหน่วยประมวลผลอย่างน้อยระดับ Core i3 
      1.4.1.2. หน่วยความจ าหลัก (RAM) อย่างน้อย 2 GB 
               1.4.1.3. หน่วยความจ าส ารอง (Hard Disk) อย่างน้อย 500 GB 
  1.4.1.4. จอมอนิเตอร์ (Monitor) “17” 
       1.4.2  โปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Software) มีรายละเอียดดังนี้ 
               1.4.2.1 ระบบปฏิบัติการ Windows 7 ขึ้นไป 
      1.4.2.2 โปรแกรมท่ีใช้ในการพัฒนาระบบ Adobe Dreamweaver CS4 
      1.4.2.3 โปรแกรมจัดการฐานข้อมูล My SQL  
      1.4.2.4 ภาษาท่ีใช้พัฒนาระบบ PHP 
   1.4.3.5 โปรแกรมจ าลอง Web Server App Serve  
 
1.5  วิธีกำรด ำเนินงำน 
      1.5.1  การวางแผนโครงการ (Project Planning Phase) 
      1.5.1.1 ศึกษาปัญหาและวิเคราะห์ความต้องการของระบบ โดยการวิเคราะห์ปัญหาของ
ระบบการท างานของว่ามีปัญหาอย่างไรบ้าง และรวบรวมไว้เป็นข้อมูลประกอบการวิเคราะห์ความ
เป็นไปในการพัฒนาเป็นระบบใหม่    
              1.5.1.2 ศึกษาขั้นตอนการพัฒนาระบบ เมื่อทราบปัญหาแล้วก็น าข้อมูลที่ได้นั้นมาศึกษา
ขั้นตอนการพัฒนาระบบใหม่ว่าควรจะท าอย่างไรบ้างเพ่ือการท างานที่มีประสิทธิภาพและสามารถ
แก้ปัญหาระบบแบบเดิมได้อย่างแท้จริง 
          1.5.1.3 ศึกษาเครื่องมือต่าง ๆ ที่ใช้ในการพัฒนาระบบ โดยศึกษาว่าระบบจ าเป็นต้องใช้
เครื่องมืออะไรบ้างในการพัฒนา เพ่ือที่จะสามารถน าเครื่องมือเหล่านั้นมาใช้ได้ถูกต้องและสอดคล้อง
กับความต้องการของระบบมากที่สุด 
 1.5.2  การวิเคราะห์ระบบ (System Analysis) 
               1.5.2.1 ศึกษาความต้องการของผู้ใช้ระบบ โดยรวบรวมความต้องการในด้าน ต่างๆ.และ
น ามาวิเคราะห์เพ่ือสรุปเป็นข้อมูลความต้องการที่ชัดเจน พร้อมทั้งน าข้อมูลความต้องการ.เหล่านั้นมา
พัฒนาเป็นความต้องการของระบบใหม่ต่อไป 
           1.5.2.2 สร้างแบบจ าลองกระบวนการท างานของระบบใหม่ด้วยการวาดแผนภาพกระแส
ข้อมูล (Data Flow Diagram : DFD)  และแผนภาพบริบท   (Context  Diagram) 
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    1.5.2.3 สร้างแบบจ าลองข้อมูลด้วยการวาดแผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล
(Entity Relationship Diagram: E-R Diagram) 
        1.5.3  การออกแบบระบบ (System Design) 
      1.5.3.1 การออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ โดยออกแบบส่วนติดต่อระหว่างผู้ใช้กับระบบ
เพ่ือเตรียมสารสนเทศและน าสารสนเทศนั้นไปใช้ด้วยการโต้ตอบกับคอมพิวเตอร์ ให้เหมาะสมกับ
ความต้องการของผู้ใช้ระบบมากที่สุดทั้งที่เป็นส่วนการน าเข้าข้อมูลและการแสดงผลผ่านหน้าจอ 
                1.5.3.2  ออกแบบฐานข้อมูล เป็นการก าหนดโครงร่างของฐานข้อมูล ก่อนที่จะน าโครง
ร่างที่ได้ไปพัฒนาระบบ ให้เป็นฐานข้อมูลที่จัดเก็บอยู่จริงบนหน่วยความจ าส ารอง 
        1.5.4  การพัฒนาระบบ (System Development) น าส่งที่ออกแบบมาพัฒนาระบบโดยการ
เขียนโปรแกรมด้วยภาษา PHP 5 ร่วมกับระบบฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล (MySql) 
        1.5.5  การทดสอบและปรับปรุงระบบ (Testing and maintenance) 
ท าการทดสอบระบบ เพ่ือทดสอบหาข้อบกพร่องของระบบโดยผู้จัดท าโครงงานเอง หลังจากนั้นถ้า
ระบบเกิดปัญหาขึ้นก็จะท าการแก้ไขปรับปรุงระบบ โดยขอค าแนะน า จากอาจารย์ที่ปรึกษาช่วย
พิจารณาเพื่อน าไปปรับปรุงแก้ไขให้มีประสิทธิภาพ 
        1.5.6  การจัดท าเอกสารและคู่มือระบบ (System documentation and manuals)จัดท า
เอกสารและคู่มืออธิบายขั้นตอนการใช้งานของระบบอย่างละเอียด เพ่ือประโยชน์ของผู้ใช้ระบบ 
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1.6 แผนกำรด ำเนินงำน 
ตำรำงท่ี 1-1 ระยะเวลาในการด าเนินงาน 

                    ระยะเวลา (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.การวางแผนโครงการ          

2.จัดตั้งและวางแผนโครงการ          

3.การออกแบบระบบ          
4.การพัฒนาระบบ          

5.การทดสอบและปรับปรุงระบบ          

6.การจัดท าเอกสารและคู่มือระบบ          
 
1.7  ผลที่คำดว่ำจะได้รับ 
      1.7.1 ไดร้ะบบการจองกิจกรรมผจญภัยของ หนุมาน เวิร์ค 
      1.7.2 หนุมานเวิร์คช่องทางการประชาสัมพันธ์ ข้อมูลข่าวสาร และการติดต่อสื่อสารมากขึ้น 
      1.7.3 การจัดเก็บข้อมูลการจองกิจกรรมผจญภัยของหนุมานเวิร์ลเป็นระบบที่สามารถค้นหา 
ติดตามได้อย่างรวดเร็ว 

 



 
 

 

บทท่ี 2 

ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

 
      ในบทนี้ผู้จัดท ำได้ศึกษำทฤษฎีและเทคโนโลยีต่ำงๆ ที่เกี่ยวข้องกับระบบกำรจองกิจกรรมผจญภัย 
กรณีศึกษำของ หนุมำนเวิร์ล ซึ่งมีรำยละเอียดดังนี้ 
 2.1  ข้อมูลเกี่ยวกับกิจกรรมผจญภัย   
 2.2  พำณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
 2.3  วงจรกำรพัฒนำระบบ (SDLC) 
 2.4  ทฤษฎีกำรจัดกำรฐำนข้อมูล 
 2.5  โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 
 2.6  โปรแกรมจัดกำรฐำนข้อมูล My SQL 
      2.7  ภำษำท่ีใช้พัฒนำระบบ PHP 
      2.8  โปรแกรมจ ำลอง Web Server Appserve 
 
 
2.1  ข้อมูลเกี่ยวกับกิจกรรมผจัญภัย 
       Hanuman World ที่เที่ยวแนว Adventure แห่งใหม่อยู่ใจกลำงเมืองภูเก็ตหลำยคนคงคุ้นหูกับ

ชื่อ " Flying Hanuman " ที่ภูเก็ตซึ่งดังมำก ๆในหมู่ชำวต่ำงชำติ เป็นกิจกรรมโหนสลิง (Zipline) 

ระหว่ำงจุดนึงไปจุดนึง (Platforms)และมีกำรหย่อนตัวแนวดิ่ง เรียกว่ำ Abseil ซ่ึง Flying Hanuman 

ตั้งอยู่ในพ้ืนที่เนินเขำและพยำยำมสร้ำงทุกอย่ำงให้กลมกลืนกับธรรมชำติมำกที่สุด ชำวต่ำงชำติมำทีไร

ติดใจไปทุกรำยแต่ครั้งนี้ มีควำมอลังกำรมำกยิ่งขึ้นกลำยเป็น " Hanuman World " โลกของหนุมำน

ที่ตื่นเต้นกันตั้งแต่ทำงเข้ำเลยทีเดียว ใหญ่ขึ้น มีอุปกรณ์มำกข้ึน Plateforms มำกขึ้น กับเนื้อที่ 60 ไร่

ด้ำนหน้ำเป็นจุด Check-inโครงสร้ำงท ำด้วยไม้ไผ่ยักษ์ กลำงโถงเป็นช่องขนำดใหญ่ มีต้นไม้ดูท่ำอำยุ

หลำยสิบปีลอดผ่ำนทะลุช่องพอดี จำกมุมบนถ้ำมองลงมำดูเหมือนแจกัน 
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ควำมอลังของอำคำร สิ่งปลูกสร้ำงหรือเครื่องเล่นเท่ำนั้นยังไม่พอตลอดทำงจะได้ฟังเรื่องเล่ำ จำก

เจ้ำหน้ำที่ ที่ได้พำชมเที่ยวท ำให้รู้เลยว่ำที่นี่ไม่ได้สร้ำงแค่กิจกรรมมันส์ๆ เพียงอย่ำงเดียว ยังมีกำร

สอดแทรกเรื่องรำวของวรรณคดีไทยอย่ำงเช่น "หนุมำน" ไว้ด้วยโดยแบ่งกำรเล่ำเรื่องเป็นโซนต่ำงๆของ

กิจกรรม เช่น กิจกรรม Sky Walk เป็นเรื่องรำวของ อสุรผัด , Zipline เป็นฐำนของ หนุมำน และโปร

เจคสุดท้ำยที่ก ำลังจะเกิดขึ้นเร็วๆนี้ Canal Boat เป็นเรื่องรำวของ มัชฉำนุ เที่ยวไปด้วยกิจกรรมสลิง 

adventure หรือที่รู้จักกันทั่วโลกในชื่อว่ำกิจกรรม Zip Lineเป็นกิจกรรมกำรเดินทำงผจญภัยตำม

เส้นทำงที่สร้ำงด้วยสลิงลักษณะจะเป็นสลิงขึงระหว่ำง 2 จุด และสูงจำกพ้ืนดินจะใช้รอกเป็นตัวช่วย

โหนจำกด้ำนหนึ่งไปยังอีกด้ำนโดยอำศัยแรงโน้มถ่วงของโลกโดยจะมีฐำนต่ำงๆเป็นอุปสรรคให้

นักท่องเที่ยวผ่ำนในรูปแบบท้ำทำยควำมสูง 

      กิจกรรมแอดเวนเจอร์ของทริปนี้ นั่นคือกำรโหนสลิงและโรยตัวจำกที่สูง ก่อนอ่ืนเรำจะต้องถูกบ

รีฟโดยเจ้ำหน้ำที่ผู้เชี่ยวชำญด้ำนควำมสูงชันกัน กฎกติกำมีไม่มำกแต่ต้องจ ำให้ขึ้นใจ คืออย่ำกระโดด

เล่นบน Platform อย่ำปลดตะขอล็อคด้วยตัวเอง และอย่ำเอำมือจับสำยเคเบิ้ลเป็นอันขำด ให้เก็บมือ

ไว้ในที่  ๆ เจ้ำหน้ำที่แนะน ำจะปลอดภัยกว่ำ นอกจำกจะต้องสวมชุดอุปกรณ์  Safety ที่ทำง 

Hanuman World จัดไว้ให้แล้วเก็บสัมภำระและของมีค่ำไว้ในลอคเกอร์ สำมำรถพกโทรศัพท์มือถือ 

หรือกล้องขนำดเล็กอย่ำง Go Pro ติดตัวไปได้ ณ ฐำนนี้ไม่แนะน ำให้เอำกล้อง Mirrorless หรือ DSLR 

ติดตัวไปด้วย เพรำะเวลำเล่น อุปกรณ์เหล่ำนี้จะกลำยเป็นภำระทันที แถมยังเสี่ยงต่อกำรตกหล่นลงไป

อีกด้วย 

 2.1.1  Roller Zipline กิจกรรมโหดสุดของ Zipline ที่นี่  คือต้องซื้อแพ็คเกจต่ำงหำกจำก 
Zipline ธรรมดำ อุปกรณ์ Safety ก็ต้องเปลี่ยนใหม่ด้วย เพรำะว่ำมันต้องรับน้ ำหนักมำกกว่ำ คือมัน
จะคำดเป็นเชือกพำดให้สำมำรถรองนั่งได้ด้วย เวลำถูกเหวี่ยงไปมำจะได้ไม่น่ำกลัวเกินไป อย่ำงที่เห็น
ในภำพ รำงมันจะคดเคี้ยวเป็นทำงยำวประมำณ 800 เมตร วิ่งด้วยควำมเร็ว 40 กม./ชั่วโมง ตัวเรำจะ
ไหลไปตำมแรงโน้มถ่วง เร็วหรือช้ำขึ้นอยู่กับกำรถ่ำยน้ ำหนักด้วย ที่ฐำนนี้ไม่แนะน ำให้ใช้กล้องถ่ำยรูป
หรือโทรศัพท์มือถือเลย เพรำะเวลำมันกระเด็นกระดอน สะบัดตัวเรำไปซ้ำยขวำ แรงเหวี่ยงนี้อำจท ำ
ให้อุปกรณ์เรำหลุดจำกมือได้ 
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ภาพที่ 2-1  Roller Zipline 

 
      2.1.2  Sky walk กิจกรรมนี้ใช้เวลำประมำณครึ่งชั่วโมง โดยเรำจะนั่งรถไฟฟ้ำเข้ำไป มีไกด์น ำ
ทำงพำเรำชมสถำนที่โดยรอบระยะทำงประมำณ 800 เมตร พร้อมเล่ำที่มำที่ไปของสถำนที่รวมถึง
อธิบำยพันธุ์ไม้แต่ละชนิดที่เรำพบเจอในป่ำด้วย ใครที่พกกล้องเทพมำสำมำรถพกพำเข้ำไปได้เลย มี
มุมถ่ำยรูปสวย ๆ เยอะ โดยเฉพำะบนสะพำน และบันไดวน โชคดีวันนั้นเรำมีช่ำงกล้องประจ ำคณะ
คอยประกบอยู่ไม่ห่ำง ทุกคนก็เลยได้ภำพติดตัวกันไปคนละหลำยใบ รู้สึกว่ำที่นี่เขำจะมีบริกำร
ถ่ำยภำพเก็บตกให้ด้วยนะ พอเสร็จครบทุกกิจกรรม สำมำรถโหลดไฟล์ใส่ Flash Drive ได ้
 
 

 
 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2-2Sky walk 
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2.2  พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 

      2.2.1  ควำมหมำยของพำณิชย์อิเล็กทรอนิกส์(e-Commerce)พำณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ หมำยถึง 

“กระบวนกำรท ำธุรกรรมทุกชนิด ซื้อ ขำย ประมูล แลกเปลี่ยนหรือถ่ำยโอนสินค้ำและบริกำร 

ตลอดจนเนื้อหำ (content) ที่เป็นดิจิทัลระหว่ำองค์กำรธุรกิจกับองค์กำรธุรกิจด้วยกันหรือองค์กำร

ธุรกิจกับผู้บริโภคผ่ำนสื่ออิเล็กทรอนิกส์ โดยธุรกรรมทำงกำรค้ำนั้นเป็นกำรแลกเปลี่ยนที่ก่อให้เกิด

มูลค่ำกับคู่ค้ำทั้งสองฝ่ำย” 

      2.2.2  ควำมส ำคัญของพำณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-Commerce) 

              2.2.2.1  กำรซื้อสินค้ำได้ทุกที่ทุกเวลำ (Ubiquity) 

              2.2.2.2  กำรเข้ำถึงผู้บริโภคได้ทั้งโลก (Global Reach) 

              2.2.2.3  ควำมเป็นมำตรฐำนเดียวกันทั้งโลก (Universal standards) 

              2.2.2.4  กำรให้ข้อมูลรำยละเอียดของตัวสินค้ำหรือบริกำรอย่ำงมำกพอ (Richness) 

              2.2.2.5  กำรสนับสนุนต่อกำรมีปฏิสัมพันธ์ระหว่ำงคู่ค้ำ (Interactivity) 

              2.2.2.6  ควำมหนำแน่นและคุณภำพของข้อมูล (Information Density) 

              2.2.2.7  กำรสนองตอบตำมควำมชอบส่วนบุคคล/กำรปรับแต่งกำรใช้งำนให้เหมำะสมกับ

ผู้ใช้บริกำร (Personalization/Customization) 

              2.2.2.8  เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนเครือข่ำยสังคม (Social Technology 

      2.2.3  ประเภทของพำณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-Commerce) 

กำรจัดแบ่งประเภทพำณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ในที่นี้จะพิจำรณำจัดแบ่งโดยใช้ธรรมชำติของ 

ควำมสัมพันธ์ในลักษณะของกำรซื้อขำยกันในตลำด ตำมลักษณะว่ำใครเป็นผู้ขำยสินค้ำให้ใครเป็น

กรอบในกำรจัดแบ่ง 

              2.2.3.1  ธุรกิจกับผู้บริโภค (Business-to-Customer or B2C) เป็นรูปแบบที่มีกำรท ำ

มำกที่สุด และเป็นที่รู้จักมำกที่สุด เช่น กำรเปิดร้ำนขำยปลีกออนไลน์ ตัวอย่ำงเช่น Tohome.com 

WeloveShopping.comRakuten Tarad.com เป็ น ต้ น แ ล ะ เว็ บ ไซ ต์ ที่ เปิ ด ข ำ ย ต ร งอ ย่ ำ ง 

MarthaStewart.com ที่ขำยสินค้ำและบริกำรของตกแต่งบ้ำน ตกแต่งสวน เป็นต้น 
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          2.2.3.2  ธุรกิจกับธุรกิจ (Business-to-Business or B2B) เป็นกำรท ำธุรกรรมแบบธุรกิจ

สู่ธุรกิจหรือบริษัทต่อบริษัท ตัวอย่ำงเช่น Cisco.com หรือ Intel.com ซึ่งมีกำรเปิดให้บริกำร e-

Procurement หรือกำรจัดซื้อจัดจ้ำงออนไลน์ ตัวอย่ำงเช่น ธนำคำรแห่งหนึ่ง ต้องกำรสั่งซื้ออุปกรณ์

เครือข่ำยคอมพิวเตอร์ผ่ำนทำงCisco.com ซึ่งบริษัท Cisco นั้นเป็นบริษัทที่ด ำเนินธุรกิจในกำรผลิต

และจ ำหน่ำยอุปกรณ์ทำงด้ำนเครือข่ำยคอมพิวเตอร์ และ Cisco ได้ใช้กลยุทธ์ในกำรผลิตและจ ำหน่ำย

สินค้ำผ่ำนทำงพำณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ แบบ B2Bอย่ำงเดียวเท่ำนั้น โดยมีลักษณะกำรผลิตสินค้ำตำม

ค ำสั่งซื้อ (made-to-order) เพ่ือเป็นกำรลดต้นทุนกำรด ำเนินงำน เนื่องจำกสินค้ำที่บริษัทขำยเป็น

สินค้ำเทคโนโลยี หำกท ำกำรผลิตเพ่ือรอจ ำหน่ำย (made-toorder)อำจมีควำมเสี่ยงเรื่องสินค้ำล้ำสมัย

ได ้

               2.2.3.3  ผู้บริโภคกับผู้บริโภค (Customer-to-customer or C2C) เป็นรูปแบบพำณิชย์

อิเล็กทรอนิกส์ที่เปิดให้ผู้ใช้สำมำรถซื้อขำยแลกเปลี่ยนสินค้ำกันได้ตำมชอบใจ โดยมีผู้ให้บริกำรอำจ

เข้ำไปมีส่วนร่วมในกำรเก็บค่ำใช้บริกำรบำงส่วน ตัวอย่ำงเว็บไซต์ที่เป็นผู้ให้บริกำรในต่ำงประเทศ 

ได้แก่ eBay.com ส ำหรับตัวอย่ำงของผู้ให้บริกำรในประเทศไทย ได้แก่ ThaiSecondhand.com, 

Dealfish.com เป็นต้น 

              กำรที่จะน ำระบบพำณิชย์ อิ เล็กทรอนิกส์มำใช้งำนนั้น  จะต้องมีกำรปรับเปลี่ยน

กระบวนกำรท ำงำนเสียใหม่ กระบวนกำรที่เคยท ำด้วยกันหลำยขั้นตอนนั้น อำจเหลือเพียงขั้นตอน

เดียวก็ได้ นอกจำกนี้จะต้องเตรียมงบประมำณลงทุนที่ค่อนข้ำงสูงทำงด้ำนระบบเทคโนโลยีสำรสนเทศ

ด้วย ซึ่งจะต้องมีกำรคัดเลือกองค์ประกอบของเทคโนโลยีอย่ำงรอบครอบ และมีกำรบูรณำกำร เพื่อให้

สอดคล้องกับปริมำณธุรกรรมอันมหำศำลที่จะมีกับลูกค้ำ คู่ค้ำ และผู้จัดหำจ ำนวนมำกทั่วโลก ควำม

ไม่สมบูรณ์ของระบบอำจน ำไปสู่กำรบริกำรที่ไม่มีประสิทธิภำพ เช่น ระบบท ำงำนช้ำ กำรบริกำรที่ไม่

พอเพียง ลูกค้ำจะเปลี่ยนไปใช้บริกำรที่อ่ืน ๆ จนท ำให้เสียลูกค้ำไปในที่สุด 
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2.3  วงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) 

       วงจรกำรพัฒนำระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) คือ กระบวนกำรทำง

ควำมคิด (Logical Process) ใน กำรพัฒนำระบบสำรสนเทศเพ่ือแก้ปัญหำทำงธุรกิจและตอบสนอง

ควำมต้องกำรของผู้ ใช้ได้ โดยระบบที่จะพัฒนำนั้น อำจเริ่มด้วยกำรพัฒนำระบบใหม่เลยหรือน ำระบบ

เดิมที่มีอยู่แล้วมำปรับเปลี่ยน ให้ดียิ่งขึ้น ภำยในวงจรนี้จะแบ่งกระบวนกำรพัฒนำออกเป็นระยะ 

(Phases) ได้แก่ ระยะกำรวำงแผน (Planning Phase) ระยะกำรวิเครำะห์ (Analysis Phase) ระยะ

กำรออกแบบ (Design Phase) และระยะกำรสร้ำงและพัฒนำ (Implementation Phase) โดยแต่

ละระยะจะประกอบไปด้วยขั้นตอน (Steps) ต่ำงๆ แตกต่ำงกันไปตำม Methodology ที่นักวิเครำะห์

น ำมำใช้ เพื่อให้เหมำะสมกับสถำนะทำงกำรเงินและควำมพร้อมขององค์กรในขณะนั้นขั้นตอนในวงจร

พัฒนำระบบ ช่วยให้นักวิเครำะห์ระบบสำมำรถด ำเนินกำรได้อย่ำงมีแนวทำงและเป็นขั้นตอน ท ำให้

สำมำรถควบคุมระยะเวลำและงบประมำณในกำรปฏิบัติงำนของโครงกำรพัฒนำระบบ ได้ ขั้นตอน

ต่ำงๆ นั้ นมีลักษณะคล้ ำยกับกำรตัดสิน ใจแก้ปัญหำตำมแนวทำงวิทยำศำสตร์ (Scientific 

Management) อัน ได้แก่ กำรค้นหำปัญหำ กำรค้นหำแนวทำงแก้ไขปัญหำ กำรประเมินผลแนว

ทำงแก้ไขปัญหำที่ค้นพบ เลือกแนวทำงที่ดีที่สุด และพัฒนำทำงเลือกนั้นให้ใช้งำนได้ ส ำหรับวงจรกำร

พัฒนำระบบในหนังสือเล่มนี้ จะแบ่งเป็น 7 ขั้นตอน ได้แก่ 

 2.3.1  กำรค้นหำและเลือกสรรโครงกำร (Project Identification and Selection) เป็น 

ขั้น ตอน ในกำรค้นหำโครงกำรพัฒนำระบบ ที่เหมำะสมกับสถำนกำรณ์ปัจจุบันของบริษัท สำมำรถ

แก้ปัญหำที่เกิดขึ้น และให้ผลประโยชน์กับบริษัทมำกท่ีสุด โดยใช้ตำรำงเมตริกซ์ (Matrix Table) เป็น

เครื่องมือประกอบกำรพิจำรณำ ซึ่งเป็นขั้นตอนที่ได้ด ำเนินกำรผ่ำนไปแล้วในเบื้องต้น สำมำรถสรุป

กิจกรรมได้ดังนี้ 

         1)  ค้นหำโครงกำรพัฒนำระบบที่เห็นสมควรต่อกำรได้รับกำรพัฒนำ 

         2) จ ำแนกและจัดกลุ่มโครงกำร 

         3) เลือกโครงกำรที่เหมำะสมที่สุดในกำรพัฒนำ 

 2.3.2  กำรเริ่มต้นและวำงแผนโครงกำร (Project Initiating and Planning System  

Development) เป็นขั้นตอนในกำรเริ่มต้นจัดท ำโครงกำรด้วยกำรจัดตั้งทีมงำน ก ำหนดต ำแหน่ง

หน้ำที่ให้กับทีมงำนแต่ละคนอย่ำงชัดเจน เพื่อร่วมกันสร้ำงแนวทำงเลือกในกำรน ำระบบใหม่มำใช้งำน 

และเลือกทำงเลือกที่ดีที่สุด จำกนั้นจะร่วมกันวำงแผนจัดท ำโครงกำรก ำหนดระยะเวลำในกำรด ำเนิน
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โครงกำร ศึกษำควำมเป็นไปได้ของโครงกำร และประมำณกำรต้นทุน และก ำไรที่จะได้รับจำกกำร

ลงทุนในโครงกำรพัฒนำระบบ เพ่ือน ำเสนอต่อผู้จัดกำร เพ่ือพิจำรณำอนุมัติด ำเนินกำรในขั้นตอน 

ต่อไป โดยในขณะที่น ำเสนอ โครงกำรอยู่นี้ถือเป็นกำรด ำเนินงำนในขั้นตอนที่ 2 ซึ่งใช้เทคนิคในกำร

เก็บรวบรวมข้อเท็จจริงด้วยกำรสัมภำษณ์ (Interviewing) กำรออกแบบสอบถำม (Questionnaires)  

รวมทั้งพิจำรณำจำกเอกสำรกำรท ำงำน รำยงำนและแบบฟอร์มต่ำง ๆ ของบริษัทประกอบด้วย สรุป

กิจกรรมขั้นตอนที่ 2 ได้ดังนี้  

         1) เริ่มต้นโครงกำร 

  2)  เสนอแนวทำงเลือกในกำรน ำระบบใหม่มำใช้งำน 

  3) วำงแผนโครงกำร 

 2.3.3  กำรวิเครำะห์ (System Analysis)เป็นขั้นตอนในกำรศึกษำและวิเครำะห์ถึงขั้นตอนกำร

ด ำเนินงำนของระบบเดิม ซึ่งกำรที่จะสำมำรถด ำเนินกำรในขั้นตอนนี้ ได้จะต้องผ่ำนกำรอนุมัติใน

ขั้นตอนที่ 2 ใน กำรน ำเสนอโครงกำรหลังจำกนั้นจะรวบรวมควำมต้องกำรในระบบใหม่ จำกผู้ใช้

ระบบแล้วน ำมำศึกษำและวิเครำะห์ควำมต้องกำรเหล่ำนั้นด้วย กำรใช้เครื่องมือชนิดต่ำง ๆ ได้แก่ 

แบบจ ำลองขั้นตอนกำรท ำงำนของระบบ (Process Modeling) โดยใช้แผนภำพกระแสข้อมูล (Data 

Flow Diagram: DFD) และแบบจ ำลองข้อมูล (Data Modeling) โดยใช้แผนภำพแสดงควำมสัมพันธ์

ระหว่ำง ข้อมูล (Entity Relationship Diagram: E-R Diagram) สรุปกิจกรรมในขั้นตอนที่ 3 ได้ดังนี ้

         1) ศึกษำข้ันตอนกำรท ำงำนของระบบเดิม 

   2) รวบรวมควำมต้องกำรในระบบใหม่จำกผู้ใช้ระบบ 

         3) จ ำลองแบบควำมต้องกำรที่รวบรวมได้ 

     2.3.4  กำรออกแบบเชิงตรรกะ (Logical Design) เป็นขั้นตอนในกำรออกแบบลักษณะกำร

ท ำงำนของระบบตำมทำงเลือกที่ได้จำกเลือกไว้จำกขั้นตอน กำรวิเครำะห์ระบบโดยกำรออกแบบใน

เชิงตรรกะนี้ยังไม่ได้มีกำรระบุถึงคุณลักษณะ ของอุปกรณ์ท่ีจะน ำมำใช้ เพียงแต่ก ำหนดถึงลักษณะของ

รูปแบบรำยงำนที่เกิดจำกกำรท ำงำนของระบบ ลักษณะของกำรน ำข้อมูลเข้ำสู่ระบบ และผลลัพธ์ที่ได้

จำกระบบ ซึ่งจะเลือกใช้กำรน ำเสนอรูปแบบของรำยงำน และลักษณะของจอภำพของระบบจะท ำให้

สำมำรถเข้ำใจขั้นตอนกำรท ำงำนของระบบได้ ชัดเจนขึ้น สรุปกิจกรรมในขั้นตอนที่ 4 ได้ดังนี้ 
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              1) ออกแบบแบบฟอร์มและรำยงำน (Form/Report Design) 

         2) ออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interfaces Design) 

              3) ออกแบบฐำนข้อมูลในระดับ Logica     

 2.3.5  กำรออกแบบเชิงกำยภำพ (Physical Design) เป็นขั้นตอนที่ระบุถึงลักษณะกำรท ำงำน

ของ ระบบทำงกำยภำพหรือทำงเทคนิค โดยระบุถึงคุณลักษณะของ อุปกรณ์ที่จะน ำมำใช้ เทคโนโลยี

โปรแกรมภำษำที่จะน ำมำท ำกำรเขียนโปรแกรม ฐำนข้อมูลของกำรออกแบบเครือข่ำยที่เหมำะสมกับ

ระบบ สิ่งที่ได้จำกขั้นตอนกำรออกแบบทำงกำยภำพนี้จะเป็นข้อมูลของกำรออกแบบ เพ่ือส่งมอบ

ให้กับโปรแกรมเมอร์เพ่ือ ใช้เขียนโปรแกรมตำมลักษณะกำรท ำงำนของระบบที่ได้ออกแบบและ

ก ำหนดไว้ สรุปกิจกรรมในขั้นตอนที่ 5 ได้ดังนี ้           

              1) ออกแบบฐำนข้อมูลในระดับ Physical 

              2) ออกแบบ Application 

 2.3.6  กำรพัฒนำและติดตั้งระบบ (System Implementation) เป็นขั้นตอนในกำรน ำข้อมูล

เฉพำะ ของกำรออกแบบมำท ำกำรเขียนโปรแกรมเพ่ือให้เป็นไปตำมคุณลักษณะและรูปแบบ ต่ำง ๆ ที่

ได้ก ำหนดไว้ หลังจำกเขียนโปรแกรมเรียบร้อยแล้ว จะต้องท ำกำรทดสอบโปรแกรม ตรวจสอบหำ

ข้อผิดพลำดของโปรแกรมที่พัฒนำขึ้นมำ และสุดท้ำยคือกำรติดตั้งระบบ โดยท ำกำรติดตั้งตัวโปรแกรม 

ติดตั้งอุปกรณ์ พร้อมทั้งจัดท ำคู่มือและจัดเตรียมหลักสูตรฝึกอบรมผู้ใช้งำนที่เกี่ยวข้อง เพ่ือให้ระบบ

ใหม่สำมำรถใช้งำนได้ สรุปกิจกรรมในขั้นตอนที่ 6 ได้ดังนี ้

          1) เขียนโปรแกรม (Coding) 

          2) ทดสอบโปรแกรม (Testing) 

          3) ติดตั้งระบบ (Installation) 

          4) จัดท ำเอกสำร (Documentation) 

          5) จัดท ำหลักสูตรฝึกอบรม (Training) 

          6) กำรบริกำรให้ควำมช่วยเหลือหลังกำรติดตั้งระบบ (Support) 

  2.3.7 กำรซ่อมบ ำรุงระบบ (System Maintenance) เป็นขั้นตอนสุดท้ำยของวงจรพัฒนำระบบ 

(SDLC) หลัง จำกระบบใหม่ได้เริ่มด ำเนินกำร ผู้ใช้ระบบจะพบกับ ปัญหำที่เกิดขึ้นเนื่องจำกควำมไม่

คุ้นเคยกับระบบใหม่ และค้นหำวิธีกำรแก้ไขปัญหำนั้นเพ่ือให้ตรงกับควำมต้องกำรของผู้ใช้เองได้ สรุป

กิจกรรมในขั้นตอนที่ 7 ได้ดังนี ้
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          1) เก็บรวบรวมค ำร้องขอให้ปรับปรุงระบบ 

              2) วิเครำะห์ข้อมูลร้องขอให้ปรับปรุงระบบ 

              3) ออกแบบกำรท ำงำนท่ีต้องกำรปรับปรุง 

              4) ปรับปรุง 

 

2.4  ทฤษฎีการจัดการฐานข้อมูล 

      กำรจัดกำรฐำนข้อมูล(Database Management) คือ กำรบริหำรแหล่งข้อมูลที่ถูกเก็บรวบรวม

ไว้ที่ศูนย์กลำง เพ่ือตอบสนองต่อกำรใช้ของโปรแกรมประยุกต์อย่ำงมีประสิทธิภำพและลดกำรซ้ ำซ้อน

ของข้อมูล รวมทั้งควำมขัดแย้งของข้อมูลที่เกิดขึ้นภำยในองค์กำร ในอดีตกำรเก็บข้อมูลมักจะเป็น

อิสระต่อกันไม่มีกำรเชื่อมโยงของข้อมูลเกิดกำร สิ้นเปลืองพ้ืนที่ในกำรเก็บข้อมูล เช่น องค์กำรหนึ่งจะ

มีแฟ้มบุคคล (Personnel) แฟ้มเงินเดือน (Payroll) และแฟ้ม สวัสดิกำร (Benefits) อยู่แยกจำกกัน 

เวลำผู้บริหำรต้องกำรข้อมูลของพนักงำนท่ำนใดจ ำเป็นจะต้องเรียกดูแฟ้มข้อมูลทั้ง 3 แฟ้ม ซึ่งเป็นกำร

ไม่สะดวก จงท ำให้เกิดแนวควำมคิดในกำรรวมแฟ้มข้อมูลทั้ง 3 เข้ำด้วยกันแล้วเก็บไว้ที่ ศูนย์กลำงใน

ลักษณะฐำนข้อมูล (Database) จึงท ำให้เกิดระบบกำรจัดกำรฐำนข้อมูล (Database Management 

system (DBMS) ซึ่งจะต้องอำศัยโปรแกรมเฉพำะในกำรสร้ำงและบ ำรุงรักษำ ฐำน ข้อมูลและ

สำมำรถที่จะให้ผู้ใช้ประยุกต์ใช้กับธุรกิจส่วนตัวได้โดยกำรดึงข้อมูล ขึ้นมำแล้วใช้โปรแกรมส ำเร็จรูปอื่น

สร้ำงงำนขึ้นมำโดยใช้ข้อมูลที่มีอยู่ในฐำนข้อมูล แสดงกำรรวมแฟ้มข้อมูล 3 แฟ้มเข้ำด้วยกัน 

      2.4.1  ระบบกำรจัดกำรฐำนข้อมูล จะมีส่วนประกอบที่ส ำคัญ 3 ส่วนได้แก ่

              2.4.1.1  ภำษำค ำนิยำมของข้อมูล [Data Definition Language (DDL)] ในส่วนนี้จะ

กล่ำวถึงส่วนประกอบของระบบกำรจัดกำรฐำน   ข้อมูลว่ำข้อมูลแต่ละส่วนประกอบด้วยอะไรบ้ำง 

(Data element) ในฐำนข้อมูลซึ่งเป็นภำษำทำงกำรที่นักเขียนโปรแกรมใช้ในกำร สร้ำงเนื้อหำข้อมูล

และโครงสร้ำงข้อมูลก่อนที่ข้อมูลดังกล่ำวจะถูกแปลงเป็นแบบฟอร์มที่สต้องกำรของโปรแกรม

ประยุกต์หรือในส่วนของ DDL จะประกอบด้วยค ำสั่งที่ใช้ในกำรก ำหนดโครงสร้ำงข้อมูลว่ำมีคอลัมน์

อะไร แต่ละคอลัมน์เก็บข้อมูลประเภทใด รวมถึงกำรเพิ่มคอลัมน์ กำรก ำหนดดัชนี เป็นต้น 

             2.4.1.2  ภำษำกำรจัดกำรฐำนข้อมูล (Data Manipulation Language (DML) เป็นภำษำ

เฉพำะที่ใช้ในกำรจัดกำรระบบฐำนข้อมูล ซึ่งอำจจะเป็นกำรเชื่อมโปรแกรมภำษำในยุคท่ีสำมและยุคที่

สี่เข้ำด้วยกันเพ่ือจัดกำรข้อมูลในฐำนข้อมูล ภำษำนี้มักจะประกอบด้วยค ำ สิ่งที่อนุญำตให้ผู้ใช้สำมำรถ
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สร้ำงโปรแกรมพิเศษขึ้นมำ รวมถึงข้อมูลต่ำง ๆ ในปัจจุบันที่นิยมใช้ ได้แก่ ภำษำ SQL(Structure 

Query Language) แต่ถ้ำหำกเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ขนำดใหญ่ DBMS มักจะสร้ำงด้วยภำษำโคบอล 

(COBOL language) ภำษำฟอร์แทน (FORTRAN) และภำษำอ่ืนในยุคที่สำม 

              2.4.1.3  พจนำนุกรมข้อมูล (Data Dictionary) เป็นเครื่องมือส ำหรับกำรเก็บและกำรจัด

ข้อมูลส ำหรับกำรบ ำรุงรักษำในฐำนข้อมูล โดยพจนำนุกรมจะมีกำรก ำหนดชื่อของสิ่งต่ำง  ๆ (Entity) 

และระบุไว้ในโปรแกรมฐำนข้อมูล เช่น ชื่อของฟิลด์ ชื่อของโปรแกรมที่ใช้รำยละเอียดของข้อมูล ผู้มี

สิทธิ์ใช้และผู้ที่รับผิดชอบ แสดงส่วนประกอบของระบบกำรจัดกำรฐำนข้อมูล 

              แสด งส่ วน ป ระกอบ ของระบ บ จั ด ก ำรฐ ำน ข้ อมู ล  (Elements of a database 

management systems) ข้อดีและข้อเสียของระบบกำรจัดกำรฐำนข้อมูลระบบกำรจัดกำร

ฐำนข้อมูลจะมีทั้งข้อดีและข้อเสียในกำรที่องค์กำรจะน ำระบบนี้มำใช้กับหน่วยงำของตนโดยเฉพำะ

หน่วยงำนที่เคยใช้คอมพิวเตอร์แล้วแต่ได้จัดแฟ้มแบบดั้งเดิม (Convention File) กำรที่จะแปลง

ระบบเดิมให้เป็นระบบใหม่จะท ำได้ยำกและไม่สมบูรณ์ ไม่คุ้มกับกำรลงทุน ทั้งนี้เนื่องจำกค่ำใช้จ่ำใน

กำรพัฒนำฐำนข้อมูลจะต้องประกอบด้วย 

              โปรแกรมประยุกต์ (Application Programs) 

              ระบบกำรจัดกำรฐำนข้อมูล Database Management System(DBMS) 

              กำยภำพของฐำนข้อมูล (Physical database)             

 

 

ภาพที่ 2-3แสดงส่วนประกอบของระบบฐำนข้อมูล 
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    1) ค่ ำ ใช้ จ่ ำย เกี่ ย วกั บบุ คลำกรโดย เฉพ ำะผู้ ดู แล ระบบฐำนข้ อมู ล  (Database 

Administrator(DBA) และคณะ 

    2) ค่ำใช้จ่ำยเกี่ยวกับกำรสร้ำงฐำนข้อมูลโดยแปลงข้อมูลเก่ให้เป็นฐำนข้อมูลและจะต้องมี

กำรแก้ไขโปรแกรมเก่ำ 

    3) กำรเพ่ิมอุปกรณ์ของเครื่องคอมพิวเตอร์เพ่ือท ำให้มีหน่วยจัดเก็บข้อมูลที่ใหญ่ขึ้น มีกำร

เข้ำถึง(Access) ข้อมูลที่รวดเร็ว อำจต้องมีกำรเพิ่มโพรเซสเซอร์ 

    4) ค่ำใช้จ่ำยทำงด้ำนโปรแกรมประยุกต์ 

      2.4.2  นอกจำกนั้นยังอำจจะเกิดอุปสรรคในกำรพัฒนำระบบข้อมูล 

              2.4.2.1  ควำมผิดพลำดจำกกำรป้อนข้อมูลเข้ำย่อมมีผลกระทบกับหน่วยงำนอ่ืนทีน ำ

ข้อมูลนั้นไปใช้เนื่องจำกไม่มี ข้อมูลอื่นที่มำเทียบกับข้อมูลในฐำนข้อมูลชุดนั้น 

   2.4.2.2  สร้ำงแฟ้มข้อมูลร่วมเพ่ือตอบสนองกับองค์กำร ทุกแผนกกระท ำได้ยำกเนื่องจำก

แต่ละแผนกอำจจะต้องกำรได้ข้อมูลในควำมละเอียดที่ไม่เท่ำกัน ผู้จัดกำรระดับล่ำงต้องกำรใช้ข้อมูล

เพ่ือกำรท ำงำนวันต่อวัน แต่ผู้บริหำรระดับสูงต้องกำรใช้ข้อมูลเพ่ือกำรวำงแผน ดังนั้นกำรออกแบบ

ฐำนข้อมูลจึงท ำได้ยำกมำก 

               2.4.2.3  ในเรื่องของควำมปลอดภัยทั้งนี้เนื่องจำกทุกแผนกมีกำรใช้ข้อมูลร่วมกันจึงต้องมี

กำรสร้ำงระบบป้องกันควำมปลอดภัยของข้อมูลเพ่ือไม่ให้ข้อมูลรั่วไหล จะต้องมีกำรก ำหนดรหัสผ่ำน 

(Password) และกำรจัดล ำดับควำมส ำคัญของงำน (Priority) รวมถึงกำรก ำหนดสิทธ์ในกำรใช้งำน

ของผู้ใช้แต่ละคน ซึ่งเป็นกำรยุ่งยำกส ำหรับกำรใช้ฐำน ข้อมูลร่วมกัน ไม่เหมือนกับระบบเดิม  

     2.4.3  ส่วนข้อดีในกำรจัดกำรฐำนข้อมูล 

              2.4.3.1  ลดควำมยุ่งยำกของข้อมูลภำยในองค์กำรโดยรวมข้อมูลไว้ที่จุดหนึ่งและผู้

ควบคุมดูแลกำรใช้ข้อมูล กำรเข้ำถึงข้อมูล กำรน ำข้อมูลไปใช้ประโยชน์และดูแลควำมปลอดภัย 

              2.4.3.2  ลดกำรซ้ ำซ้อนของข้อมูล (Redundancy) ในกรณีที่ข้อมูลอยู่เป็นเอกเทศ 

              2.4.3.3  ลดควำมสับสน (Confusion) ของข้อมูลภำยในองค์กำร 

              2.4.3.4  ค่ำใช้จ่ำยในกำรพัฒนำโปรแกรมและกำรบ ำรุงรักษำภำยหลังจำกระบบสมบูรณ์

แล้วจะลดลงเมื่อเทียบกับแบบเก่ำ 

              2.4.3.5  มีควำมยืดหยุ่นในกำรขยำยฐำนข้อมูล กำรปรับปรุงแก้ไขท ำได้ง่ำยกว่ำ 

              2.4.3.6  กำรเข้ำถึงข้อมูลและควำมสะดวกในกำรใช้สำรสนเทศมีเพ่ิมข้ึน 
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2.5  โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 

      Dreamweaver เป็นโปรแกรมของบริษัท Macromedia Inc. ที่ใช้ส ำหรับออกแบบ และพัฒนำ

เว็บไซต์ เว็บเพจและเว็บ แอปพลิเคชั่น ด้วยโปรแกรม Dreamweaver เรำสำมำรถที่จะออกแบบและ

พัฒนำเว็บไซต์โดยกำรเขียนโค๊ดภำษำ HTML หรือใช้เครื่องมือ    ที่โปรแกรม Dreamweaver มีให้ 

ซึ่งเครื่องมือเหล่ำนี้จะสร้ำงโค้ดภำษำ HTML ให้เรำโดยอัตโนมัติ โดยที่เรำไม่จ ำเป็นต้องเขียนโค๊ด

ภำษำ HTML เอง ในปัจจุบันโปรแกรม Dreamweaver นอกจำกจะสนับสนุนกำรใช้งำนกับภำษำ 

HTML และยังสนับสนุนกำรใช้งำนร่วมกับเทคโนโลยีทำงด้ำนเว็บอ่ืนๆ ด้วย เช่น CSS และ Java 

Script เป็นต้น กำรสร้ำงเว็บแอปพลิเคชั่น (Web Application) ด้วยโปรแกรม Dreamweaver นั้น

สำมำรถที่จะสร้ำง กำรติดต่อกับฐำนข้อมูลและดึงข้อมูลจำกฐำนข้อมูลโดยไม่จ ำเป็นที่ต้องเขียนโค้ด

ของเซิร์ฟเวอร์สคริปต์ (Server Script)เลย ตัวโปรแกรมจะสร้ำงให้เองโดยอัตโนมัติ ซึ่งจะท ำให้เวลำที่

ใช้ในกำรพัฒนำเว็บแอปพลิเคชั่นนั้นน้อยลง 

      2.5.1  กำรเริ่มต้นในกำรออกแบบเว็บไซต์ 

               2.5.1.1  สร้ำงควำมสัมพันธ์เอกสำรข้อมูล โดยเรียงล ำดับควำมส ำคัญของข้อมูลที่ใช้ใน

กำรน ำเสนอก ำหนดชื่อไฟล์ของเอกสำรเว็บ ให้สำมำรถสื่อเข้ำใจได้ง่ำย และต้องท ำกำรตั้งชื่อไฟล์เป็น 

ภำษำอังกฤษเท่ำนั้น 

               2.5.1.2  สร้ำงโฟลเดอร์เฉพำะ ส ำหรับเอกสำรเว็บแต่ละชุด/เรื่องเพ่ือควำมเป็นระเบียบ 

และต้องท ำกำรตั้งชื่อโฟลเดอร์เป็นภำษำอังกฤษเท่ำนั้น 

               2.5.1.3  จัดหำภำพ หรือสร้ำงภำพที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหำ หลังจำกนั้นให้น ำภำพที่ต้องใช้

งำนทั้งหมดบันทึกไว้ ในโฟลเดอร์ที่สร้ำงไว้ก่อน เพ่ือควำมสะดวกต่อกำรเรียกใช้งำน 

               2.5.1.4  สร้ำงเอกสำรเว็บ โดยกำรลงรหัส HTML หรือใช้โปรแกรมช่วย หลังจำกนั้นให้

น ำไฟล์เอกสำร HTML ทุกไฟล์บันทึกไว้ในโฟลเดอร์ที่สร้ำงไว้ก่อน เพ่ือควำมสะดวกต่อกำรเรียกใช้งำน 

               2.5.1.5  ตรวจสอบผล เอกสำร HTML ด้วยเว็บเบรำเซอร์ เพ่ือแก้ไขข้อผิดพลำดที่อำจ

เกิดข้ึน เนื่องจำกเว็บเบรำเซอร์แต่ละค่ำย แต่ละรุ่น รู้จักค ำสั่ง HTML ไม่เท่ำกัน 

 2.5.2  กำรก ำหนดค่ำเริ่มต้น Dreamweaver 

               กำรดู Preferences กำรดูและก ำหนดค่ำ Preferences ของ โปรแกรม Macromedia 

Dreamweaver เป็นสิ่งที่ส ำคัญที่สุด ของกำรสร้ำงเว็บไซต์ ด้วยโปรแกรมนี้ เพรำะ Preferences 

ของโปรแกรมก็คือ กำรก ำหนดค่ำเบื้องต้นทั้งหมดของโปรแกรม ถ้ำเรำออกแบบเว็บโดยไม่ได้
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ก ำหนดค่ำเว็บก็จะมีค่ำผิดพลำด เพ้ียนจำกควำมเป็นจริง และไม่สำมำรถแก้ไขได้ในเหน้ำนั้น เรำต้อง 

set ค่ำแล้วก็ออกแบบใหม่ มำดูวิธีกำรก ำหนดที่ส ำคัญดังนี้ 

      2.5.3  กำรตั้งก ำหนดค่ำของเอกสำรเริ่มต้นกำรก ำหนดFont 

                    
ภาพที่ 2-4เมนูEdit 

              2.5.3.1  ไปที่เมนEูdit >Preferences จะได้หน้ำต่ำงกำรก ำหนดค่ำ 

   2.5.3.2  หลังจำกนั้นให้เลือกFront settings เป็น Thai แล้วในส่วนของProportional 

font และ Code view เป็นTahoma เพ่ือเป็นกำรก ำหนดค่ำ Front เริ่มต้น 

 2.5.3.2  หลังจำกนั้นให้เลือกFront settings เป็น Thai แล้วในส่วนของProportional 

font และ Code view เป็นTahoma เพ่ือเป็นกำรก ำหนดค่ำ Front เริ่มต้น 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2-5เลือกFront settings เป็น Thai 

 2.5.4  กำรท ำงำนเบื้องต้นในโปรแกรม Dreamweaver 
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    2.5.4.1  Document Windowอยู่ด้ำนล่ำงของ Document Toolbar ซึ่งเป็นส่วนที่ใช้

แสดงเนื้อหำของเว็บเพจที่เรำสร้ำงข้ึน และก ำลังท ำงำนอยู่ในขณะนั้น 

  2.5.4.2  Insert Barประกอบไปด้วยปุ่มที่ใช้แทรกอ๊อบเจ๊กต์ (Object) ชนิดต่ำง ๆ เช่น

รูปภำพ ตำรำง และ เลเยอร์ เป็นต้น ลงในเว็บเพจที่เรำก ำลังท ำงำนอยู่ในขณะนั้น 

 
ภาพที่ 2-6 กำรท ำงำนเบื้องต้นในโปรแกรม Dreamweaver 

 

 2.5.5  Property Inspector ใช้แสดงคุณสมบัติของวัตถุหรือ ข้อควำมที่เรำเลือกในเว็บเพจ โดย

เรำสำมำรถท่ีจะเปลี่ยนแปลงแก้ไขคุณสมบัติต่ำงๆของวัตถุที่เรำเลือกผ่ำนทำง Property Inspector 

ได้ 

 
                  ภาพที่ 2-7Property Inspector 

    2.5.6  Tag Selector อยู่ใน Status Bar ที่อยู่ทำงด้ำนล่ำงของ Document Window เมื่อเรำ

คลิกวัตถุในเอกสำรจะปรำกฏ Tag Select ใน Status Bar ขึ้นมำ เมื่อเรำคลิกเลือก Tag Selector 

แล้วแท็กต่ำง ๆ ที่ถูกล้อมด้วยแท็กที่เรำเลือกจะถูกเลือกด้วย 
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      2.5.7  Site Panel ใช้ในกำรจัดกำรไฟล์และ โฟลเดอร์ที่ใช้ในกำรสร้ำงเว็บไซต์ นอกจำกนี้ยัง

สำมำรถใช้ดูไฟล์ต่ำงๆในเครื่องได้อีกด้วย 

 
ภาพที่ 2-9Site Panel 

 

2.6  โปรแกรมจัดการฐานข้อมูล My SQL 

 MySQL เป็นฐำนข้อมูลแบบ open source ที่ได้รับควำมนิยมในกำรใช้งำนสูงสุดโปรแกรมหนึ่ง

บนเครื่องให้บริกำร   มีควำมสำมำรถในกำรจัดกำรกับฐำนข้อมูลด้วยภำษำ SQL (Structures Query 

Language) อย่ำงมีประสิทธิภำพ มีควำมรวดเร็วในกำรท ำงำน รองรับกำรท ำงำนจำกผู้ใช้หลำยๆ คน

และหลำยๆ งำนได้ 

 MySQL ถูกพัฒนำขึ้นโดย  MySQL AB โดยมีลิขสิทธิ์กำรใช้งำน 2 แบบ นั่นคือ ผู้ดูแลระบบ

สำมำรถใช้งำนซอฟต์แวร์ MySQL ได้โดยไม่มีค่ำใช้จ่ำยใด ๆ ภำยใต้ลิขสิทธิ์ของ  GNU General 

Public License (http://www.gnu.org/licenses/) หรืออำจเลือกใช้แบบที่มีลิขสิทธิ์ทำงกำรค้ำของ 

MySQL AB  ซึ่งเป็นผู้ผลิต  และพัฒนำซอฟต์แวร์โดยตรงก็ได้ หำกไม่ต้องกำรเกี่ยวข้องกับข้อตกลง

เรื่อง GPLรำยละเอียดเพ่ิมเติมเกี่ยวกับโปรแกรม MySQL สำมำรถหำข้อมูลเพ่ิมเติมได้จำก 

http://www.mysql.com  ค ำอธิบำยเพ่ิมเติมเกี่ยวกับหน้ำที่ และควำมสำมำรถ และกำรท ำงำนของ

โปรแกรม MySQL มีดังต่อไปนี้ 
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 2.6.1  MySQL ถือเป็นระบบจัดกำรฐำนข้อมูล (DataBase Management System : DBMS)  

ฐำนข้อมูลมีลักษณะเป็นโครงสร้ำงของกำรเก็บรวบรวมข้อมูล กำรที่จะเพ่ิมเติม    เข้ำถึงหรือ

ประมวลผลข้อมูลที่เก็บในฐำนข้อมูลจ ำเป็นจะต้องอำศัยระบบจัดกำร ฐำนข้อมูล ซึ่งจะท ำหน้ำที่เป็น

ตัวกลำงในกำรจัดกำรกับข้อมูลในฐำนข้อมูลทั้งส ำหรับกำรใช้งำนเฉพำะ และรองรับกำรท ำงำนของ

แอปพลิเคชั่นอ่ืนๆ ที่ต้องกำรจะใช้งำนข้อมูลในฐำนข้อมูลเพ่ือให้ได้รับควำมสะดวกในกำร จัดกำรกับ

ข้อมูลจ ำนวน  มำก MySQL ท ำหน้ำที่เป็นทั้งตัวฐำนข้อมูล และระบบจัดกำรฐำนข้อมูล 

 2.6.2  MySQL เป็นระบบจัดกำรฐำนข้อมูลแบบ relational ฐำนข้อมูลแบบ relational จะ ท ำ

กำรเก็บข้อมูลทั้งหมดในรูปแบบของตำรำงแทนกำรเก็บข้อมูลทั้งหมดลงในไฟล์เพียงไฟล์เดียว  ท ำให้

ท ำงำนได้รวดเร็วและมีควำมยืดหยุ่น นอกจำกนั้นแต่ละตำรำงที่เก็บข้อมูลสำมำรถเชื่อมโยงเข้ำหำกัน

ท ำให้สำมำรถรวม หรือจัดกลุ่มข้อมูลได้ตำมต้องกำร โดยอำศัยภำษำ SQL ที่เป็นส่วนหนึ่งของ

โปรแกรม MySQL ซึ่งเป็นภำษำมำตรฐำนในกำรเข้ำถึงฐำนข้อมูล 

      2.6 .3 MySQL แจกจ่ ำยให้ ใช้ งำนแบบ open source นั่ นคือ ผู้ ใช้ งำน MySQL ทุกคน    

สำมำรถใช้งำนและปรับแต่งกำรท ำงำนได้ตำมต้องกำร สำมำรถดำวน์โหลด โปรแกรม MySQL ได้จำก

อินเทอร์เน็ตและน ำมำใช้งำนโดยไม่มีค่ำใช้จ่ำยใดๆ 

      ในระบบปฏิบัติกำร  Linux  นั้น มีโปรแกรมที่สำมำรถใช้งำนเป็นฐำนข้อมูลให้ผู้ดูแลระบบ

สำมำรถเลือกใช้งำนได้หลำยโปรแกรม  เช่น  MySQL  และ PostgreSQL  ผู้ดูแลระบบสำมำรถเลือก

ติดตั้งได้ทั้งในขณะที่ติดตั้งระบบปฏิบัติกำร Red Hat Linux หรือจะติดตั้งภำยหลังจำกที่ติดตั้ง

ระบบปฏิบัติกำรก็ได้ อย่ำงไรก็ตำม สำเหตุที่ท ำให้ผู้ใช้งำนจ ำนวนมำกนิยมใช้งำนโปรแกรม MySQL 

คือ MySQL สำมำรถท ำงำนได้อย่ำงรวดเร็ว   น่ำเชื่อถือและใช้งำนได้ง่ำย  เมื่อเปรียบเทียบ

ประสิทธิภำพในกำรท ำงำนระหว่ำงโปรแกรม  MySQL และ PostgreSQL โดยพิจำรณำได้จำกกำร

ประมวลผลแต่ละค ำสั่ง   นอกจำกนั้น  MySQL ถูกออกแบบและพัฒนำขึ้นมำเพ่ือท ำหน้ำเป็นเครื่อง

ให้บริกำรรองรับกำรจัดกำรกับฐำนข้อมูลขนำดใหญ่  ซึ่งกำรพัฒนำนั้นยังคงด ำเนินอยู่อย่ำงต่อเนื่อง 

ส่งผลให้มีฟังก์ชันกำรท ำงำนใหม่ๆ ที่อ ำนวยควำมสะดวกแก่ผู้ใช้งำนเพิ่มข้ึนอยู่ตลอดเวลำ 
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2.7  ภาษาที่ใช้พัฒนาระบบ PHP 

      ภำษำพีเอชพี  ในชื่อภำษำอังกฤษว่ำ PHP ซึ่งใช้เป็นค ำย่อแบบกล่ำวซ้ ำ ที่มำจำกค ำว่ำ PHP 

Hypertext  Preprocessor หรือชื่อเดิม Personal Home Page กำรแสดงผลของพีเอชพี จะ

ปรำกฏในลักษณะ HTML ซึ่งจะไม่แสดงค ำสั่งที่ผู้ใช้เขียน ซึ่งเป็นลักษณะเด่นที่พีเอชพีแตกต่ำงจำก

ภำษำในลักษณะ ไคลเอนต์-ไซด์  สคริปต์  เช่น ภำษำจำวำสคริปต์ ที่ผู้ชมเว็บไซต์สำมำรถอ่ำน ดูและ

คัดลอก   ค ำสั่งไปใช้เองได้   นอกจำกนี้  พีเอชพียังเป็นภำษำที่เรียนรู้และเริ่มต้นได้ไม่ยำก โดยมี

เครื่องมือที่ช่วยเหลือและคู่มือที่สำมำรถหำอ่ำนได้ฟรีบนอินเทอร์เน็ต ควำมสำมำรถกำรประมวลผล

หลักของพีเอชพี ได้แก่ กำรสร้ำงเนื้อหำอัตโนมัติจัดกำรค ำสั่ง กำรอ่ำนข้อมูลจำกผู้ใช้และประมวลผล 

กำรอ่ำนข้อมูลจำกดำต้ำเบส  ควำมสำมำรถจัดกำรกับคุกกี้   ซึ่งท ำงำนเช่นเดียวกับโปรแกรมใน

ลักษณะ CGI คุณสมบัติอ่ืน  เช่น กำรประมวลผลตำมบรรทัดค ำสั่ง (command  line  scripting)  ที่

ท ำให้ผู้เขียนโปรแกรมสร้ำงสคริปต์พีเอชพี  ซึ่งสำมำรถท ำงำนผ่ำนพีเอชพี พำร์เซอร์  (PHP  parser) 

โดยไม่ต้องผ่ำนเซิร์ฟเวอร์หรือเบรำว์เซอร์   ซึ่งมีลักษณะเหมือนกับ Cron  (ใน ยูนิกซ์หรือลีนุกซ์) หรือ 

Task Scheduler (ในวินโดวส์) สคริปต์เหล่ำนี้สำมำรถน ำไปใช้ในแบบ Simple text processing 

tasks ได้กำรแสดงผลของพีเอชพี ถึงแม้ว่ำจุดประสงค์หลักใช้ในกำรแสดงผล HTML แต่ยังสำมำรถ

สร้ำง XHTML หรือ XMLได้ นอกจำกนี้สำมำรถท ำงำนร่วมกับค ำสั่งเสริมต่ำงๆ ซึ่งสำมำรถแสดงผล

ข้อมูลหลัก   PDF   แฟลช  (โดยใช้ libswf และ Ming) พีเอชพีมีควำมสำมำรถอย่ำงมำกในกำร

ท ำงำนเป็นประมวลผลข้อควำม  จำก   POSIX Extended   หรือ  รูปแบบ Perl ทั่วไป เพ่ือแปลง

เป็นเอกสำร XML ในกำรแปลงและเข้ำสู่เอกสำร XML เรำรองรับมำตรฐำน SAX และ DOM สำมำรถ

ใช้รูปแบบ XSLT  ของซึ่งเรำสำมำรถท ำเพ่ือเปลี่ยนแปลงเอกสำร  XML 

     2.7.1  ลักษณะควำมโดดเด่นของภำษำPHP 

              2.7.1.1  ควำมรวดเร็วในกำรพัฒนำโปรแกรม  เพรำะว่ำ  PHP  เป็นสคริปต์แบบ 

Embedded คือสำมำรถแทรกร่วมกับ HTML Tag ได้อย่ำงอิสระและหำกเรำพัฒนำโค้ดไว้ในรูปแบบ

ของ  Class  ที่เขียนขึ้นเพียงครั้งเดียว  แล้วเรียกใช้งำนได้ตลอด  ท ำให้สะดวกรวดเร็วต่อกำรพัฒนำ

โปรแกรม 

              2.7.1.2  PHP เป็นโค้ดแบบเปิดเผย (Open  Source)  เนื่องจำกมีผู้ใช้ง่ำนอยู่เป็นจ ำนวน

มำกทั่วโลกและมีเว็บไซต์อยู่เป็นจ ำนวนมำกที่เป็นแหล่งรวบรำมซอสโค้ดโปรแกรมหรือจะเป็น
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บทควำมต่ำง ๆ ท ำให้ผู้ใช้มือใหม่ ๆ หรือผู้ที่ต้องกำรศึกษำสำมำรถค้นหำ ซอสโค้ดมำเป็นแนวทำงใน

กำรพัฒนำโปรแกรมได้ง่ำยขึ้น 

              2.7.1.3  กำรบริกำรหน่วยควำมจ ำ (Memory Usage) มีกำรใช้หน่วยควำมจ ำที่ดีขึ้น คือ 

PHP4 จะไม่เรียกใช้หน่วยควำมจ ำตลอดเวลำกำรท ำงำน  

     2.7.2  หลักกำรท ำงำนของPHP 

    ขั้นตอนที่ 1 ฝั่งไคลแอนด์ (Client) จะท ำกำรร้องขอหรือเรียกใช้งำนไฟล์ ที่เก็บในเครื่อง

เซิร์ฟเวอร์(Server) 

    ขั้นตอนที่ 2 ฝั่งเซิร์ฟเวอร์จะท ำกำรค้นหำไฟล์  PHP แล้วท ำกำรประมวลผลไฟล์PHP 

ตำมท่ีไคลแอนด์ท ำกำรร้องขอมำ  

    ขั้นตอนที่ 3 เป็นกำรติดต่อกับฐำนข้อมูล  และน ำข้อมูลในฐำนข้อมูล  มำใช้ร่วมกับกำร

ประมวลผลส่งผลลัพธ์จำกกำรประมวลผลไปให้เครื่องไคลแอนต์ 

 2.7.3  แนวโน้มของกำรพัฒนำในอนำคตของภำษำ PHP 

PHP ได้รับกำรพัฒนำควำมสำมำรถขึ้นมำเรื่อย ๆ อย่ำงต่อเนื่อง  ทั้งนี้เป็นเพรำะกำรเปิดเผยซอสโค้ด

ของ  PHP สู่สำธำรณะ ในลักษณะของ open sourceโปรแกรมที่มีกำร Open source จะมีกำร

พัฒนำได้อย่ำงรวดเร็ว  เนื่องจำกท ำให้มีหน่วยงำนและองค์กรต่ำง ๆ หรือบุคคลที่สนใจ ได้เข้ำมำ

คัดลอก  source program ไปแก้ไขและพัฒนำจำกต้นแบบ หรือต้นฉบับเดิมได้อย่ำงกว้ำงขวำง จึง

ท ำให้เกิดกำรพัฒนำตัวโปรแกรมได้อย่ำงที่รวดเร็ว เพรำะไม่ต้องเสียเวลำในกำรเขียนโปรแกรมใหม่

ตั้งแต่กำรเริ่มต้น  แต่เป็นเพียงกำรพัฒนำเพ่ือให้ โปรแกรมมีประสิทธิภำพมำก  และเหมำะกับกำรใช้

งำนในแต่ละงำนให้มำกที่สุด 

      2.7.4  กำรรองรับ  PHP ค ำสั่งของPHP สำมำรถสร้ำงผ่ำนทำงโปรแกรมแก้ไขข้อควำมท่ัวไป เช่น 

โน๊ตเพจ หรือ vi  ซึ่งท ำให้กำรท ำงำนPHP สำมำรถท ำงำนได้ในระบบปฏิบัติกำรหลักเกือบทั้งหมดโดย 

เมื่ อ เขี ยนค ำสั่ งแล้ วน ำมำประมวลผล Apache , Microsoft Internet  Information Server

( IIS) ,Personal Web Server, Netscape แ ล ะ iPlanet servers,Oreilly Website Pro server, 

Caudium, Xitami, OmniHTTPd, และอ่ืนๆ อีกมำกมำย  ส ำหรับส่วนหลักของ PHP ยังมี  Module 

ในกำรรองรับ CGIมำตรฐำน ซึ่ง PHP สำมำรถท ำงำนเป็นตัวประมวลผล CGI  ด้วย PHP คุณมี

อิสรภำพในกำรเลือกระบบปฏิบัติกำร และ เว็บเซิร์ฟเวอร์นอกจำกนี้คุณยังสำมำรถใช้สร้ำงโปรแกรม  

โครงสร้ำง  สร้ำงโปรแกรมเชิงวัตถุ (OOP) หรือสร้ำงโปรแกรมที่รวมทั้งสองอย่ำงเข้ำด้วยกัน  แม้ว่ำ
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ควำมสำมำรถของค ำสั่ง OOP มำตรฐำนในเวอร์ชันนี้ยังไม่สมบูรณ์แต่ตัวไลบรำรีทั้งหลำยของ

โปรแกรมและตัวโปรแกรมประยุกต์ (รวมถึง PEAR  library) ได้ถูกเขียนขึ้นโดยใช้รูปแบบกำรเขียน

แบบ OOPเท่ำนั้น  PHP  สำมำรถท ำงำนร่วม  กับฐำนข้อมูลได้หลำยชนิดซึ่งฐำนข้อมูลที่รองรับ  

ได้ แก่   Oracle  dBase  PostgreSQL  IBM  DB2  MySQL  Informix  ODBC โครงสร้ำงของ

ฐำนข้อมูลแบบ DBX ซึ่งท ำให้พีเอชพีใช้กับฐำนข้อมูลอะไรก็ได้PHPสำมำรถรองรับกำรสื่อสำรกับกำร

บริกำรในโปรโตคอลต่ำงๆ เช่น  LDAP  IMAP SNMP  NNTP  POP3  HTTP COM  (บนวินโดวส์)  

และอ่ืนๆ  อีกมำกมำยคุณสำมำรถเปิด  Socket  บนเครือข่ำยโดยตรงและตอบโต้โดยใช้ โปรโตคอล

ใดๆ ก็ ได้  PHP มีกำรรองรับส ำหรับกำรแลกเปลี่ยนข้อมูลแบบ WDDX Complex กับ Web 

Programming  อ่ืนๆ  ทั่วไปได้ พูดถึงในส่วน  Interconnection, PHP  มีกำรรองรับส ำหรับ Java 

objects ให้เปลี่ยนมันเป็น PHP  Object  แล้วใช้งำน คุณยังสำมำรถใช้รูปแบบ  CORBA  เพ่ือเข้ำสู่  

Remote Object  ได้เช่นกัน 

              ค ำสั่งของHTML จะอยู่ระหว่ำงเครื่องหมำยน้อยกว่ำ (<) และเครื่องหมำยมำกกว่ำ ( >) 

ซึ่งเรำเรียกว่ำ HTML tag ส่วนค ำสั่งของ PHP นั้นก็จะอยู่ใน PHP tag ซึ่งมี รูปแบบต่ำงๆกันได้ 4 

แบบคือ 

 

 

ภาพที่ 2-10 ค ำสั่งของHTML 

              PHP  tag สำมำรถที่ใช้ในรูปแบบไหนก็ได้ แต่กำรเขียนแบบ Short style นั้นจะเป็นที่

นิยมในหมู่นักพัฒนำ PHP มำกกว่ำรูปแบบอ่ืนๆ ทั้งนี้กำรที่จะใช้รูปแบบ Short style ได้นั้น ซึ่ง

จะต้องตั้งค่ำให้ PHP ยอมรับรูปแบบนี้โดยกำรตั้งค่ำใน php.ini หรือในระหว่ำงกำร compile PHP 

ให้ enable short tag ด้วย และกำรเขียนในรูปแบบ ASP style ก็ต้องมีกำรตั้งค่ำให้สำมำรถใช้ใน
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รูปแบบนี้ได้เช่นกัน กำรน ำเอำ PHP tag ไปแทรกใน HTML tag นั้น สำมำรถเอำไปแทรกที่ต ำแหน่ง

ไหนก็ได้ตั้งแต่ต้นไฟล์ไปจนถึงท้ำยไฟล์ แต่ในบำงทีอำจจะกลับกันนะครับ ถ้ำส่วนใหญ่ที่นั้นเป็น PHP 

ก็จะกลำยเป็นว่ำ HTML แทรกอยู่ใน PHP 

จะเห็นว่ำเว็บเพจที่ใช้ PHP จะลงท้ำยด้วย .php .php3 หรือ .phtml เช่น index.php เป็นต้นทั้งนี้ก็

เพ่ือเป็นกำรบอกให้ Web server รู้ว่ำไฟล์ที่จะต้องส่งให้นี้เป็น PHP ซึ่งมันจะต้องท ำกำรประมวลผล

ตำมค ำสั่งของ PHP เสียก่อน แล้วจึงค่อยส่งไฟล์ที่ได้หลังจำกกำรประมวลผลแล้วให้ สำเหตุที่ Web 

server รู้ว่ำไฟล์ที่ลงท้ำยด้วย .php นี้ เป็น PHP ก็เพรำะ ค ำสั่ง AddType application/x-httpd-

php .php ที่เพ่ิมเข้ำไปในไฟล์ httpd.conf ในวิธีกำรติดตั้ง PHP 

 

2.8  โปรแกรมจ าลอง Web Server App serve 

  AppServ คือ ชุดติดตั้ งโปรแกรม PHP แอพพลิ เคชั่น เซิ ร์ฟ เวอร์ที่ ใช้ส ำหรับติดตั้ งบน

ระบบปฏิบัติกำร Windows ในชุดติดตั้ง AppServ นี้ ประกอบด้วยโปรแกรมต่ำง ๆ ดังต่อไปนี้ 

   -  Apache             ส ำหรับท ำหน้ำที่เป็นเว็บเซิร์ฟเวอร์ 

   -  PHP                  ส ำหรับท ำหน้ำที่เป็นตัวแปรภำษำ PHP 

   -  MySQL            ส ำหรับท ำหน้ำที่เป็นดำต้ำเบสเซิร์ฟเวอร์ 

   -  phpMyAdmin  ส ำหรับท ำหน้ำที่เป็นโปรแกรมบริหำรจัดกำรฐำนข้อมูลของ  MySQL 

โดยปกติเมื่อเปิดเครื่องคอมพิวเตอร์  โปรแกรม Apache เว็บเซิร์ฟเวอร์ และ MySQL ดำต้ำเบส

เซิร์ฟเวอร์จะท ำงำนโดยอัตโนมัติ แต่หำกโปรแกรมไม่ท ำงำน  เรำสำมำรถสั่งให้เริ่มต้นท ำงำนได้โดย

วิธีกำรดังนี้ 

  โปรแกรมต่ำงๆ ที่น ำมำรวบรวมไว้ทั้งหมดนี้ ได้ท ำกำรดำวน์โหลดจำก Official Release ทั้งสิ้น 

โดยตัว AppServ จึงให้ควำมส ำคัญว่ำทุกสิ่งทุกอย่ำงจะต้องให้เหมือนกับต้นฉบับ เรำจึงไม่ได้ตัดทอน

หรือเพ่ิมเติมอะไรที่แปลกไปกว่ำ Official Release แต่อย่ำงได้ เพียงแต่มีบำงส่วนเท่ำนั้น ที่เรำได้เพ่ิม

ประสิทธิภำพกำรติดตั้งให้สอดคล้องกับกำรท ำงำนแต่ละคน โดยที่กำรเพ่ิมประสิทธิภำพนี้ไม่ได้ไปยุ่ง 

ในส่วนของ Original Package เลยแม้แต่น้อยเพียงแต่เป็นกำรก ำหนดค่ำ Config เท่ำนั้น เช่น 

Apache ก็จะเป็นในส่วนของ httpd.conf, PHP ก็จะเป็นในส่วนของ php.ini, MySQL ก็จะเป็นใน

ส่วนของ my.ini  ดังนั้นเรำจึงรับประกันได้ว่ำโปรแกรม  AppServ สำมำรถท ำงำนและควำมเสถียร

ของระบบ ได้เหมือนกับ Official Release ทั้งหมด จุดประสงค์หลักของกำรรวมรวบ Open Source 
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Software เหล่ำนี้เพ่ือท ำให้กำรติดตั้งโปรแกรมต่ำง ๆ ที่ได้กล่ำวมำให้ง่ำยขึ้น เพ่ือลดขั้นตอนกำร

ติดตั้งที่แสนจะยุ่งยำกและใช้เวลำนำนโดยผู้ใช้งำนเพียงดับเบิ้ลคลิกsetup ภำยในเวลำ 1 นำที ทุก

อย่ำงก็ติดตั้งเสร็จสมบูรณ์ระบบต่ำง ๆ ก็พร้อมที่จะท ำงำนได้ทันทีทั้ง Web Server, Database 

Server เหตุผลนี้จึงเป็นเหตุผลหลักที่หลำย ๆ คนทั่วโลก ได้เลือกใช้โปรแกรม AppServ แทนกำรที่

จะต้องมำติดตั้งโปรแกรมต่ำง ๆ ที่ละส่วนไม่ว่ำจะเป็นผู้ที่ควำมช ำนำญในกำรติดตั้ง Apache, PHP, 

MySQL ก็ไม่ได้เป็นเรื่องง่ำยเสมอไป เนื่องจำกกำรติดตั้งโปรแกรมที่แยกส่วนเหล่ำนี้ให้มำรวมเป็นชิ้น

อันเดียวกัน ก็ใช้เวลำค่อนข้ำงมำกพอสมควร แม้แต่ตัวผู้พัฒนำ AppServ เองก่อนที่จะ Release แต่

ละเวอร์ชั่นให้ดำวน์โหลด ต้องใช้ระยะเวลำในกำรติดตั้งไม่น้อยกว่ำ 2 ชั่วโมง เพ่ือทดสอบควำมถูกต้อง

ของระบบ ดังนั้นจึงจะเห็นว่ำเรำเองนั้นเป็นมือใหม่หรือมือเก่ำ ย่อมไม่ใช่เรื่องง่ำยเลยที่จะติดตั้ง 

Apache, PHP, MySQL ในพริบตำเดียว มีบำงค ำถำมที่พบบ่อยว่ำ AppServ สำมำรถน ำไปเป็น 

Web Server หรือ Database Server ได้ทันทีหรือไม่ ข้อนี้ต้องตอบว่ำได้แน่นอน 100% แต่ทำง

ผู้พัฒนำเองขอแนะน ำว่ำ ระบบจัดกำร Memory และ CPU บน Windows ที่ท ำงำนเกี่ยวกับ Web 

Server หรือ Database Server ไม่เหมำะกับกำรใช้งำนหนัก ๆ เป็นอย่ำงยิ่ง เพรำะ Windows นั้น

จะกลืนกินทรัพยำกรอันมหำศำล และหำกเทียบอัตรำรองรับระบบงำนกับ OS ตัวอ่ืนเช่น 

Linux/Unix จะยิ่งเห็นได้ชัดว่ำ OS ที่เป็น Windows ที่มีขนำด Memory และ CPU ที่เท่ำๆ กัน OS 

ที่เป็น Linux/Unix นั้น จะรองรับงำนได้น้อยกว่ำมำกพอสมควร เช่น Windows รับได้ 1000 คน

พร้อม ๆ กัน แต่ Linux/Unix อำจรับได้ถึง 5000 พร้อม ๆ กัน หำกท่ำนต้องท ำงำนหนัก ๆ ทำง

ผู้พัฒนำแนะน ำให้เลือกใช้ Linux/Unix OS จึงจะเหมำะสมกว่ำ 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

บทท่ี 3 

การวิเคราะห์ระบบ 
 

 เพ่ือพัฒนาระบบการจองกิจกรรมผจญภัยของ หนุมานเวิร์ลที่สมบูรณ์จึงจ าต้องมีการศึกษา

และวิเคราะห์ถึงขั้นตอนการด าเนินงานของระบบเดิมว่ามีขั้นตอนอย่างไร หลังจากนั้นจึงท าการ

รวบรวมความต้องการในระบบใหม่แล้วน ามาศึกษา และวิเคราะห์ความต้องการด้วยการใช้เครื่องมือ

ต่างๆ ได้แก่ แบบจ าลองขั้นตอนการท างานของระบบ (Process Modeling) โดยใช้แผนภาพแสดง

ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (Entity Relationship Diagram : E-R Diagram) การวิเคราะห์และ

ออกแบบระบบยังเป็นขั้นตอนในการออกแบบลักษณะการท างานของระบบ การก าหนดถึงลักษณะ

รูปแบบรายงานที่เกิดขึ้นจากการท างานของระบบ ลักษณะของการน าข้อมูลเข้าสู่ระบบและผลลัพธ์ที่

ได้จากระบบ ซึ่งจะเลือกใช้การน าเสนอรูปแบบของรายงานและลักษณะของจอภาพจะท าให้สามารถ

เขา้ใจขั้นตอนการท างานของระบบได้ชัดเจนยิ่งขึ้น ซึ่งสามารถสรุปขั้นตอนในการท างานได้ดังนี้ 

 3.1  การออกแบบกระบวนการของระบบ 

       3.1.1 แผนภาพบริบท  (Context Diagram) 

      3.1.2 แผนภาพกระแสข้อมูล ระดับที่ 0 (Data Flow Diagram Level 0) 

      3.1.3 แผนภาพกระแสข้อมูล ระดับที่ 1 (Data Flow Diagram Level 1) 

 3.2  การออกแบบกระบวนการจัดเก็บข้อมูล 

      3.2.1 แบบจ าลองแสดงความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี้ (Entity-Relationship Model : 

E-R Model) 

      3.2.2 ตารางข้อมูล (Date Table) 
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3.1  การออกแบบกระบวนการท างานของระบบ 

      3.1.1 การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram) แผนภาพกระแสข้อมูลระดับบนสุดที่

แสดงภาพรวมการท างานและเส้นแบ่งของระบบที่พัฒนาในการออกแบบแผนภาพบริบท ประกอบไป

ด้วย Process ที่แทนProcess ของระบบทั้งหมดเพียง 1 Process เท่านั้นที่อยู่ภายในขอบเขตของ

ระบบนอกจากนี้การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram) แสดงรายละเอียดของขั้นตอน

การด าเนินงานภายนอกขอบเขตของระบบและมี Data Flow แสดงการติดต่อระหว่างระบบกับสิ่งที่

อยู่ภายนอกและสิ่งที่ส าคัญคือ ภายใน Context Diagram จ าต้องไม่มี  External Data Store 

ปรากฏอยู่เพ่ืออธิบายขั้นตอนการท างานของระบบที่ได้ท าการศึกษามา ท าให้ทราบการท างานได้อย่าง

ชัดเจน  

 

0

ระบบการจองกิจกรรมผจญของ 
หนุมานเวิร์ล

ลูกค้า

รายละเอียดกิจกรรม
รายละเอียดการจองกิจกรรม

ใบการจองกิจกรรม

ข้อมูลการจอง
เจ้าหน้าที่

ข้อมูลกิจกรรม

ข้อมูลการจองกิจกรรม

ข้อมูลยืนยันการจอง

รหัสการจองกิจกรรม

ข้อมูลผู้ใช้และรหัสผ่าน

ข้อมูลผู้ใช้กิจกรรม
ข้อมูลการจองกิจกรรม

ข้อมูลยืนยันการจอง

ข้อมูลการจองกิจกรรม
รหัสการจองกิจกรรม
ข้อมูลการช าระเงิน

ข้อมูลการออกรายงาน

ข้อมูลยืนยันเข้าสู่ระบบ

รายละเอียดกิจกรรม

รายละเอียดการจองกิจกรรม

ใบการจองกิจกรรม

รายเอียดข้อมูลการจองกิจกรรม

รายละเอียดข้อมูลการจอง

ใบเสร็จรับเงิน
รายงานสรุปการจองกิจกรรม

ผู้ดูแลระบบ

ข้อมูลยืนยันเข้าสู่ระบบ

ข้อมูลการจองกิจกรรม

ข้อมูลกิจกรรม

ชื่อผูใช้และรหัสผ่าน

ข้อมูลการจองกิจกรรม

ข้อมูลกิจกรรม

ข้อมูลการแก้ไข ลบกิจกรรม

ภาพที่ 3-1 Context Diagram ระบบการจองกิจกรรมผจญภัยของ หนุมานเวิร์ล 
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               จาก Context Diagram ข้ างต้น  สามารถอธิบายได้ ว่ า เอนทิตี้ ที่ เกี่ ยวกับระบบ

ประกอบด้วย ผู้ดูแลระบบ และพนักงานโดยมีข้อมูลรับเข้าและส่งออกระหว่างเอนทิตี้ในระบบดังนี้ 

         - ผู้ดูแลระบบสามารถเข้าสู่ระบบได้ต้องลงชื่อผู้ใช้งานและรหัสผ่านก่อนระบบถึงจะยืนยัน

ให้เข้าใช้งานผู้ดูแลระบบสามารถค้นหาข้อมูลการจองกิจกรรมได้และสามารถเรียกดูรายละเอียดการ

จองไดแ้ละสามารถ เพ่ิม ลบ แก้ไข เรียกดู กิจกรรมผจญภัยได้ 

          -เจ้าหน้าที่สามารถเข้าใช้งานระบบได้ต้องลงชื่อผู้ใช้งานและรหัสผ่านก่อนระบบถึงจะ

ยืนยันให้เขา้ใช้งาน สามารถค้นหาข้อมูลกิจกรรมได้ เรียกดูรายละเอียดกิจกรรม สามารถรับช าระเงิน

พร้อมใบเสร็จได้ สามารถท าการจองกิจกรรมผจญภัย กรณีลูกค้าติดต่อทางช่องทางอ่ืน สามารถแก้ไข

และลบการจองกิจกรรมผจญภัยได้  สามารถออกรายงานสรุปการจองกิจกรรมผจญภัยได้ 

         - ลูกค้าสามารถดูรายละเอียดของกิจกรมมผจญภัยได้ สามารถเลือกกิจกรรมผจญภัยได้ 

สามารถเลือกวันและเวลาในการท ากิจกรมมได้ สามารถท าการจองกิจกรรมผจญภัยได้ สามารถดู

รายละเอียดการจองกิจกรรมผจญภัยได้ สามารถพิมพ์การจองได้ 

      3.1.2 แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: (DFD Level 0) จาก Context Diagram 

สามารถแบ่งข้ันตอนการท างานในระบบการจองกิจกรรมผจญภัยของ หนุมานเวิร์ล 

ออกเป็นขั้นตอน ได้แก่ เข้าสู่ระบบ , เรียกดูกิจกรรม, จองกิจกรรม,เรียกดูการจอง, จัดการข้อมูล

กิจกรรม, ช าระเงิน และออกรายงาน โดยมีรายละเอียดต่อไปนี้ 
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1.0

เข้าสู่ระบบผู้ดูแลระบบ

ช่ือผู้ใช้และรหัสผ่าน

ข้อมูลยืนยันเข้าสู่ระบบ D1 ข้อมูลเจ้าหน้าท่ี
ข้อมูลเจ้าหน้าท่ี

เจ้าหน้าที่ 2.0

เรียกดู กิจกรรม

ข้อมูลยืนยันเข้า สู่ระบบ

ช่ือผูใช้และรหัสผ่าน

ข้อมูลกิจกรรม

รายละเอียดกิจกรรม

ลูกค้า

3.0

จองกิจกรรม

ข้อมูลกิจกรรม

รายละเอียดกิจกรรม

ข้อมูลการจองกิจกรรม

รายละอียดการจอง
ข้อมูลยืนยันการจอง

ใบการจองกิจกรรม

D2 ข้อมูลกิจกรรม
ข้อมูลกิจกรรม

ข้อมูลกิจกรรม

D3 ข้อมูลการจอง

ข้อมูลการจอง

ข้อมูลการจอง

เจ้าหน้าที่

ข้อมูลการจองกิจกรรม

รายละเอียดการจองกิจกรรม
ข้อมูลยืนยันการจอง
ใบการจองกิจกรรม

4.0

เรียกดูการจอง

ข้อมูลการจองกิจกรรม
รายเอียดข้อมูลการจองกิจกรรม

รหัสการจองกิจกรรม

ข้อมูลการจอง

ข้อมูลการจอง

ผู้ดูแลระบบ

ข้อมูลการจองกิจกรรม

ข้อมูลการจองกิจกรรม

ข้อมูลกิจกรรม

ข้อมูลกิจกรรม

ข้อมูลการแก้ไข/ลบกิจกรรม

D2 ข้อมูลกิจกรรม

ข้อมูลกิจกรรม

ข้อมูลกิจกรรม

ข้อมูลกิจกรรม

6.0

ช าระเงิน
เจ้าหน้าที่

รหัสการจอง

ข้อมูลการจอง

ข้อมูลการช าระเงิน

ใบเสร็จรับเงิน

ข้อมูลการจอง

ข้อมูลการช าระเงิน

7.0

ออกรายงาน

ข้อมูลการออกรายงาน

รายงานสรุปการจองกิจกรรม ข้อมูลการจอง

5.0

จัดการข้องมูล
กิจกรรม

     
ภาพที่ 3-2 Data Flow Diagram Level 0 ระบบการจองกิจกรรมผจญภัยของ หนุมานเวิร์ล 
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 กระบวนการที่ 1.0  เข้าสู่ระบบ ผู้ดูแลระบบและเจ้าหน้าที่สามารถเข้าสู่ระบบ โดยการใส่ชื่อ

ผู้ใช้งานและรหัสผ่านเข้าสู่ระบบ โดยระบบจะดึงข้อมูลจากแฟ้มข้อมูลผู้ใช้ระบบมาตรวจสอบ และ

แจ้งสิทธิการเข้าใช้งานให้กับเจ้าหน้าที่และผู้ดูแลระบบทราบ 

 กระบวนการที่ 2.0  เรียกดูกิจกรรม เจ้าหน้าที่และลูกค้าสามารถดูรายละเอียดกิจกรรมได้โดย

การกรอกข้อมูลกิจกรรมที่ต้องการเข้าสู่ระบบ ระบบจะท าการดึงข้อมูลจากแฟ้มข้อมูลกิจกรรมมา

แสดงให้เจ้าหน้าที่ทราบ 

 กระบวนการที่ 3.0 จองกิจกรรมลูกค้าสามารถท าการจองกิจกรรมผจญภัยได้ โดยกรอกข้อมูล

การจองกิจกรรมเช่น Zipline, Skywalk ,Roller ฯลฯ เข้าระบบจะแสดงรายละเอียดการจองทั้งหมด

ให้ลูกค้าและเมื่อลูกค้าตกลงตามรายละเอียดนั้น จะท าการลงข้อมูลยืนยันการจองเข้าระบบ ระบบจะ

ท าการบันทึกข้อมูลการจองลงแฟ้มข้อมูลการจองและน าเอาข้อมูลนั้นมาจัดท าเป็นใบการจองกิจกรรม

ให้แก่ลูกค้า 

 กระบวนการที่ 4.0 เรียกดูการจอง ลูกค้าสามารถดูรายละเอียดการจองกิจกรรมผจญภัยได้

โดยใส่รหัสการจองกิจกรรม ระบบจะท าการดึงข้อมูลจากแฟ้มข้อมูลกิจกรรมมาแสดงให้ลูกค้าทราบ 

เจ้าหน้าที่สามารถท าการดูข้อมูลการจองของกิจกรรมผจญภัยได้โดย ระบบจะท าการดึงข้อมูลจาก

แฟ้มข้อมูลกิจกรรมมาแสดงให้เจ้าหน้าที่ทราบรายละเอียด ผู้ดูแลระบบสามารถเรียกดูข้อมูลการจอง            

กิจกรรมไดร้ะบบจะดึงข้อมูลจากแฟ้มข้อมูลกิจกรรมมาแสดงให้ผู้ดูแลทราบ 

 กระบวนการที่ 5.0  จัดการข้อมูลกิจกรรมผู้ดูแลระบบสามารถดูข้อมูลกิจกรรมได้ ระบบจะดึง

ข้อมูลจากแฟ้มข้อมูลกิจกรรมมาแสดงให้ผู้ดูแลทราบรายละเอียดข้อมูลกิจกรรมและผู้ดูแลระบบยัง

สามารถ เพ่ิม ลบ แก้ไช เรียกดู กิจกรรมผจญภัยได้โดยระบบจะท าการบันทึกลงแฟ้มข้อมูล 

 กระบวนการที่ 6.0  ออกรายงาน เจ้าหน้าที่สามารถจะสามารถเรียกดูข้อมูลการจองทั้งหมด

ได้โดยการดึงข้อมูลจากแฟ้มข้อมูลการจองกิจกรรมมาตรวจสอบระบบจะแสดงรายละเอียดการจอง

ทั้งหมดให้ให้เจ้าหน้าที่ทราบ และน าเอาข้อมูลนั้นมาจัดท าเป็นรายงานเพื่อสามารถสั่งพิมพ์รายงานได้ 

 

 

 

 



32 
 

      3.1.3  (Data Flow Diagram Level 1) แผนภาพกระแสข้อมูล  ระดับที่  1 (Data Flow 

Diagram Level 1) 

  3.1.3.1 แผนภาพกระแสข้อมูล ระดับท่ี 1ของกระบวนการที่ 3.0 จองกิจกรรม 

ข้อมูลการจอง

ข้อมูลกิจกรรม

ข้อมูลกิจกรรมข้อมูลการจอง

รายละเอียดการจอง

ข้อมูลยืนยันการจอง

ใบการจองกิจกรรม

ข้อมูลยืนยันการจอง

ใบการจองกิจกรรม ข้อมูลการจอง

รายละเอียดการจอง

รายละเอียดการจอง

ข้อมูลการจองกิจกรรม

ข้อมูลการจองกิจกรรม
3.1

ตรวจสอบ
การจอง

D2
ลูกค้า

3.2

ค านวณค่าใช้จ่าย

เจ้าหน้าที่
3.3

ยืนยันการจอง

D3 ข้อมูลการจอง

ลูกค้า

 

 

ภาพที่ 3-3 Data Flow Diagram Level 1 ของกระบวนจองกิจกรรม 
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              กระบวนการที่  3.1 ตรวจสอบการจอง ลูกค้าสามารถดูรายละเอียดการจอง

กิจกรรมผจญภัยได้โดยใส่รหัสการจองกิจกรรม ระบบจะท าการดึงข้อมูลจากแฟ้มข้อมูลกิจกรรมมา

แสดงให้ลูกค้าทราบ และเจ้าหน้าที่สามารถท าการจองกิจกรรมผจญภัยได้โดยระบบจะดึงฐานข้อมูล

จากแฟ้ม ข้อมูลการจองกับข้อมูลกิจกรรมมาแสดงให้เจ้าหน้าที่ทราบ 

             กระบวนการที่ 3.2 ค านวณค่าใช้จ่าย ระบบจะท าการดึงข้อมูลจากแฟ้มการจอง

กิจกรรมทั้งหมดมาตรวจสอบการจองทั้งหมดเพ่ือค านวณค่าใช้จ่ายและส่งข้อมูลรายละเอียดการจอง

ให้ลูกค้าและเจ้าหน้าที่ทราบ 

             กระบวนการที่ 3.3 ยืนยันการจอง เจ้าหน้าที่และลูกค้าจะท าการลงข้อมูลยืนยัน

การจองเข้าระบบ ระบบจะท าการบันทึกข้อมูลการจองลงแฟ้มข้อมูลการจองและน าเอาข้อมูลนั้นมา

จัดท าเป็นใบการจองกิกรรมให้แก่ลูกค้าและเจ้าหน้าที่ 

       3.1.3.2  แผนภาพกระแสข้อมูล ระดับที่ 1 ของกระบวนการที ่5 จัดการข้อมูลกิจกรรม 

5.1

เพ่ิมข้อมูล

5.2

แก้ไขข้อมูล

5.3

ลบข้อมูล

D2 ข้อมูลกิจกรรม

ผู้ดูแลระบบ

ข้อมูลกิจกรรม

ข้อมูลกิจกรรม

ข้อมูลกิจกรรม

ข้อมูลการแก้ไข

ข้อมูลกิจกรรม

ข้อมูลกิจกรรม

ข้อมูลกิจกรรม

ข้อมูลกิจกรรม

ข้อมูลกิจกรรม

ข้อมูลการแก้ไข

ข้อมูลกิจกรรม

ข้อมูลกิจกรรม

ภาพที่ 3-4 Data Flow Diagram Level 1 จัดการข้อมูลกิจกรรม 
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                      กระบวนการที ่5.1 เพ่ิมข้อมูล ผู้ดูแลระบบสามารถดูข้อมูลกิจกรรมได้ ระบบจะดึง

ข้อมูลจากแฟ้มข้อมูลกิจกรรมมาแสดงให้ผู้ดูแลทราบรายละเอียดข้อมูลกิจกรรม 

 กระบวนการที่ 5.2 แก้ไขข้อมูล ผู้ดูแลระบบสามารถดูข้อมูลกิจกรรมผจญภัยได้

ระบบจะท าการดึงข้อมูลจากแฟ้มข้อมูลกิจกรรมมาแสดงให้ผู้ดูแลระบบทราบ ผู้ดูแลระบบจะท าการ

แก้ไขข้อมูลกิจกรรม และจะส่งข้อมูลกบับไปยังระบบการแก้ไขและระบบจะท าการบันทึกข้อมูล

กิจกรรมลงแฟ้มข้อมูล 

                      กระบวนการที ่5.3 ลบข้อมูล ผู้ดูแลระบบสามารถดูข้อมูลกิจกรรมผจญภัยได้ระบบ

จะท าการดึงข้อมูลจากแฟ้มข้อมูลกิจกรรมมาแสดงให้ผู้ดูแลระบบทราบ ผู้ดูแลระบบจะท าการลบ

ข้อมูลกิจกรรม และจะส่งข้อมูลกไปยังระบบการแก้ไขและระบบจะท าการบันทึกข้อมูลกิจกรรมลง

แฟ้มข้อมูลและลบการข้อมูลกิจกรรมผจญภัยได้ 

     3.1.3.3  แผนภาพกระแสข้อมูล ระดับที่ 1 ของกระบวนการที ่6 ช าระเงิน 

 

6.1

ตรวจสอบการจอง

6.2

ช าระเงิน

เจ้าหน้าที่

D3 ข้อมูลการจอง

ข้อมูลการจองรหัสการจอง

ข้อมูลการจอง

ข้อมูลการ าระเงิน

ใบเสร็จรับเงิน

ข้อมูลการช าระเงิน

ข้อมูลการจอง

 

 

ภาพที่ 3-5 Data Flow Diagram Level 1 ช าระเงิน 
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             กระบวนการที่ 6.1 ตรวจสอบการจอง เจ้าหน้าที่สามารถดูรายละเอียดการจอง

กิจกรรมผจญภัยได้โดยใส่รหัสการจองกิจกรรม ระบบจะท าการดึงข้อมูลจากแฟ้มข้อมูลกิจกรรมมา

แสดงให้เจ้าหน้าที่ทราบ และ ข้อมูลการจองกิจกรรมมาแสดงให้เจ้าหน้าที่ทราบ 

             กระบวนการที่ 6.2 ช าระเงิน เจ้าหน้าที่สามารถดูข้อมูลการช าระเงินได้ ระบบจะ

ท าการดึงข้อมูลจากแฟ้มข้อมูลการช าระเงินทั้งหมดมาตรวจสอบทั้งหมดเพ่ือค านวณค่าใช้จ่ายและส่ง

ข้อมูลรายละเอียดให้เจ้าหน้าที่ทราบและน าเอาข้อมูลนั้นมาจัดท าเป็นใบเสร็จรับเงินให้เจ้าหน้าที่ 

 

3.2  การออกแบบกระบวนการจัดเก็บข้อมูล 

      3.2.1  การออกแบบ E-R Model (Entity Relationship Model) E-R Model เป็นแบบจ าลอง

ข้อมูลที่ได้รับความนิยมมากในการใช้เป็นเครื่องมือส าหรับออกแบบฐานข้อมูล โดยอี -อาร์โมเดลจ า

เสนอโครงสร้างของฐานข้อมูลในระดับแนวคิดออกมาในรูปของแผนภาพที่มีโครงสร้างง่ายต่อการท า

ความเข้าใจท าให้เห็นภาพรวมของเอ็นทิตี้ทั้งหมดและความสัมพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี้ในระบบฐานข้อมูล 

E-R Diagram ของระบบการจองกิจกรรมผจญภัยของ หนุมานเวิร์ล มีรูปแบบความสัมพันธ์อยู่รูปแบบ

เดียว คือความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อกลุ่ม (One to Many) 1: M 

      3.2.2  ตารางข้อมูล (Data Table) การท าพจนานุกรมข้อมูลท าให้สามารถอธิบายโครงสร้างที่ได้

จากการออกแบบฐานข้อมูล ดังตารางต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 3-6 ER Modelระบบการจองกิจกรรมผจญภัยของหนุมานเวิร์ล 

 

Staff Rescr1 M Reservation have
Reservation 

details
M1 have Acivity

M

Emp_ID

Emp_Name

Position
Reserve_ID

Date Emp_ID

Total_price
Reseve_ID Time_ID

Paymemt

Customer_Name Customer_tel

Customer_Email

Activity_name

Price_Act

username

userpass

Level Detail

Time

M1
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ชื่อตาราง เจ้าหน้าที่ (Staff) 

วัตถุประสงค์ เก็บข้อมูลเจ้าหน้าที่ 

แฟ้มที่เก่ียวข้อง  ข้อมูลการจองกิจกรรม 

ตารางท่ี  3-1 ตารางข้อมูลผู้ใช้ระบบ 

ล าดับ 
(Field) 

คุณสมบัติ 
(Attribute) 

ค าอธิบาย 
(Decription) 

ขนาด 
(Width) 

ประเภท 
(Type) 

ค่าเบื้องต้น 
(Default) 

ประเภทคีย์ 
(Key Type) 

1 Emp_ID รหัสพนักงาน 4 Varchar - PK 
2 username ชื่อผู้ใช้งาน 5 Varchar - - 

3 userpass รหัสผ่าน 5 Varchar - - 

4 Emp_Name ชื่อ 40 Varchar - - 
5 Position ต าแหน่ง 20 Varchar - - 

6 Level ก าหนดสิทธิ 1 Varchar - - 
 

ชื่อตาราง การจอง (Reservation) 

วัตถุประสงค์      เก็บรายละเอียดข้อมูลการจอง 

แฟ้มที่เก่ียวข้อง  ข้อมูลเจ้าหน้าที่,ข้อมูลการจองกิจกรรม 

ตารางท่ี 3-2 ตารางแฟ้มข้อมูลการจอง 

ล าดับ 
(Field) 

คุณสมบัติ 
(Attribute) 

ค าอธิบาย 
(Decription) 

ขนาด 
(Width) 

ประเภท 
(Type) 

ค่าเบ้ืองต้น 
(Default) 

ประเภทคีย์ 
(Key Type) 

1 Reserre_ID รหัสการจอง 5 int - PK 
2 Emp_ID รหัสพนักงาน 5 Varchar - FK 
3 Customen_Name ชื่อลูกค้า 20 Varchar - - 

4 Customen_Tel เบอร์โทรศัพท ์ 5 int - - 

5 Customen_Email อีเมล์ลูกค้า 5 Varchar - - 

6 Date วันที ่ 20 Date - - 

7 Time เวลา 50 Varchar - - 

8 Total_price ราคารวม 10 Varchar - - 

9 Payment สถานะการช าระเงิน 40 Varchar - - 
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ชื่อตาราง  การจองกิจกรรม (Reservation details) 
วัตถุประสงค์      เก็บรายละเอียดข้อมูลการจองกิจกรรม 
แฟ้มที่เก่ียวข้อง  ข้อมูลการจอง,ข้อมูลกิจกรรม,ข้อมูลเวลา 
ตารางท่ี 3-3 ตารางแฟ้มข้อมูลการจองกิจกรรม  

ล าดับ 
(Field) 

คุณสมบัติ 
(Attribute) 

ค าอธิบาย 
(Decription) 

ขนาด 
(Width) 

ประเภท 
(Type) 

ค่าเบ้ืองต้น 
(Default) 

ประเภทคีย์ 
(Key Type) 

1 Reservdetail_ID รหัสรายละเอียดการจอง 5 int - PK 
2 Reseve_ID รหัสการจองกิจกรรม 5 int - FK 
3 Activity_ID รหัสกิจกรรม 2 Varchar - FK 
4 Qry จ านวนกิจกกรรม 3 int - - 

 

 
ชื่อตาราง กิจกรรม (Activity) 
วัตถุประสงค์      เก็บรายละเอียดข้อมูลกิจกรรม 
แฟ้มที่เก่ียวข้อง  ข้อมูลการจองกิจกรรม,ข้อมูลเวลาการจอง 

ตารางท่ี 3-4 ตารางแฟ้มข้อมูลกิจกรรม 
ล าดับ 
(Field) 

คุณสมบัติ 
(Attribute) 

ค าอธิบาย 
(Decription) 

ขนาด 
(Width) 

ประเภท 
(Type) 

ค่าเบ้ืองต้น 
(Default) 

ประเภทคีย์ 
(Key Type) 

1 Activity_ID รหัสกิจกรรม 2 Varchar - PK 
2 Activity_Name ชื่อกิจกรรม 20 Varchar - - 
3 Price_Act ราคากิจกรรม 4 int - - 
4 Detall รายละเอียดกิจกรรม 1000 Varchar - - 

  



 

บทท่ี 4 

การออกแบบระบบ 
ระบบการจองกิจกรรมผจญภัยของ หนุมาน เวิร์ล จากการวิเคราะห์ระบบได้มีการออกแบบ

ระบบประกอบด้วย 3 ส่วน คือ ส่วนของผู้ดูแลระบบ ส่วนของลูกค้า และส่วนของเจ้าหน้าที่  โดยแต่

ละส่วนของระบบนั้นสามารถอธิบายได้ดังต่อไปนี้ 

4.1 ส่วนของลูกค้า 

4.2 ส่วนของผู้ดูแลระบบ Admin 

 4.2 ส่วนของผู้เจ้าหน้าที่ 

 

4.1  ส่วนของลูกค้า 

      4.1.1  ส่วนของลูกค้า 

     แสดงหน้าหลักของลูกค้า จะสามารถใช้งานเมนูหลักซึ่งประกอบไปด้วย หน้าแรก ข้อมูล

กิจกรรม การจองกิจกรรม แผนที่ เมนูอาหาร ติดต่อเรา ในส่วนหน้าแรก จากภาพที่ 4-1 

 

ภาพที่..4-1..หน้าหลักของ  ผู้ดูแลระบบ 
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4.1.2  หน้าข้อมูลกิจกรรม 

         แสดงหน้าข้อมูลกิจกรรมของผู้ดูแล จะสามารถใช้งานในการเลือกข้อมูลกิจกรรม สามารถ

เลือกจ านวนกิจกรรมการจองได้ จากภาพที่ 4-2 

 

 

ภาพที่..4-2..หน้า ข้อมูลกิจกรรม 
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4.1.3  ลูกค้ากรอกข้อมูล 

         แสดงยอดรวมทั้งหมดจะโชว์ยอดท่ีลูกค้ากดจองกิจกรรมทั้งหมด พร้อมลูกค้ากรอกท่ีอยู่ ใน

ส่วนนี้ลูกค้าสามารถแก้ไข ที่อยู่ เบอร์โทรศัพท์และอีเมล์ได้แล้วกดบันทึก จากภาพที่ 4-3 

 

 

จากภาพที่ 4-3 แสดงยอดรวมทั้งหมด 
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4.1.4  หน้ารายการใบการจองกิจกรรม 

    หน้ารายการใบการจองกิจกรรม ลูกค้าจะกดที่พิมพ์ใบการจองกิจกรรและจะไปยังหน้าปริ้นใบ

รายการจองกิจกรรมของลูกค้า จากภาพที่ 4-4 

 

 
 

จากภาพที่ 4-4 หน้ารายการใบการจองกิจกรรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

\ 
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4.1.5  หน้าปริ้นรายการใบการจองกิจกรรม 

    หน้าปริ้นรายการใบการจองกิจกรรมจะ โชว์หน้ารายละเอียดใบรายการจองกิจกรรมให้ลูกค้า 

ปริ้นออกมาดู จากภาพท่ี 4-5 

จากภาพที่ 4-5 หน้าปริ้นรายการใบการจองกิจกรรม 

 

4.1.6  หน้าแผนที่ของกิจกรรม 

ภาพที่ 4-6 หน้าแผนที่ของกิจกรรม 
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4.1.7  หน้าร้านอาหาร 

ภาพที่ 4-7 หน้าร้านอาหาร 

 

4.1.8  หน้าวิธีติดต่อ 

         หน้าวิธีการติดต่อ โดยให้ลูกค้าดูวิธีการติดต่อ ต้องติดต่อผู้ดูแลระบบทางไหน จากภาพที่ 4-8 

ภาพที่ 4-8 หน้าวิธีติดต่อ 
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4.2  ส่วนของผู้ดูแลระบบ Admin 

      4.2.1  ส่วนของผู้ดูแลระบบ Admin  

    การออกแบบในส่วนของการเชื่อมต่อผู้ดูแลระบบการจองกิจกรรม สามารถออกแบบส่วน 

ของประสานกับผู้ดูแลระบบ หน้า login ของผู้ดูแล ก่อนที่แอดมินจะเข้าไปจัดการฐานข้อมูลแอดมิน

จะต้องท าการกรอก username และ password ที่ 4-9 ถึงภาพที่ 4-12  

 

ภาพที่ 4-8 หน้า login ของแอดมิน 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4-9 หน้า Login 

 

 หน้า login ของผู้ดูแล ก่อนที่ผู้ดูแลจะเข้าไปจัดการฐานข้อมูลแอดมินจะต้องท าการกรอก 

username และ password ก่อนเข้าใช้งาน จากภาพที่ 4-9 
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4.2.2  หน้าจัดการฐานข้อมูล 

        หน้าจัดการฐานข้อมูล แอดมินสามารถจัดการฐานข้อมูลได้ทั้ง  เพิ่ม ลบ แก้ไข กิจกรรมผจญภัย 

และสามารถเรียกดูการจองได้ จากภาพที่ 4-10 

 

 

ภาพที่ 4-10 หน้าจัดการฐานข้อมูล 
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4.2.3  หน้าจัดการฐานข้อมูลกิจกรรม  

         หน้าจัดการฐานข้อมูลสินค้า แอดมินสามารถจัดการเพ่ิม ลบ แก้ไข ข้อมูล กิจกรรมได้  

จากภาพที่ 4-11 

ภาพที่ 4-11 หน้าจัดการฐานข้อมูลกิจกรรม 
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4.2.4  หน้าจัดการฐานข้อมูลการจอง 

        หน้าจัดการฐานข้อมูลการจอง แอดมินสามารถลบ แก้ไขการจองของลูกค้า และสามารถดู

รายละเอียดการจองของลูกค้าได้ จากภาพที่ 4-12 

 

ภาพที่ 4-12 หน้าจัดการฐานข้อมูลการจอง 
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4.3  ส่วนของเจ้าหน้าที่ 

       4.3.1  ส่วนของผู้เจ้าหน้าที่ 

      การออกแบบในส่วนของการเชื่อมต่อเจ้าหน้าที่ระบบการจองกิจกรรม สามารถออกแบบ

ส่วนของประสานกับเจ้าหน้าที่  หน้า login ของเจ้าหน้าที่  ก่อนที่ เจ้าหน้าที่จะเข้าไปจัดการ

ฐานข้อมูลเจ้หน้าที่จะต้องท าการกรอก username และ password แสดงภาพที่ 4-13 ถึงภาพที่  

4-18 

 

 
 

ภาพที่ 4-13 หน้า login ของเจ้าหน้าที่ 
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4.3.2  หน้าจัดการฐานข้อมูลการจอง 

         หน้าจัดการฐานข้อมูลการจอง เจ้าหน้าที่จองกิจกรรมผจญภัย การจองกิจกรรมผจญภัย 

ช าระเงิน สรุปการจองกิจกรรม จากภาพที่ 4-14 

 

ภาพที่ 4-14 หน้าจัดการฐานข้อมูลการจอง 
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4.3.3  หน้ากิจกรรม 

         แสดงหน้ารายการกิจกรรม มีกิจกรรมให้กดเลือกเข้าไปดูรายละเอียดและท าการจองกิจกรรม 

จากภาพที่ 4-15 

ภาพที่ 4-15 หน้ากิจกรรม 
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4.3.4  หน้าจัดการฐานข้อมูลการจอง 

หน้าจัดการฐานข้อมูลการจอง เจ้าหน้าที่สามารถลบ แก้ไขการจองของลูกค้าและสามารถดู 

รายละเอียดการจองของลูกค้าได้ ภาพที่ 4-16 

ภาพที่ 4-16 หน้าจัดการฐานข้อมูลการจอง 
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4.3.5  หน้ารายละเอียดการจองกิจกรรม 

        หน้ารายละเอียดการจองกิจกรรม เจ้าหน้าที่สามารถแก้ไขสถานะช าระเงินของ ลูกค้าและ

สามารถดูรายละเอียดการจองกิจกรรมของลูกค้าได้ ภาพที่ 4-17 

ภาพที่ 4-17 หน้ารายละเอียดการจองกิจกรรม 
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4.3.6  หน้ารายงานการจองกิจกรรม  

         หน้ารายงานการจองกิจกรรม เจ้าหน้าที่สามารถออกรานงานการจองกิจกรรมและสามารถ

เลือกวันเดือนปีที่ต้องการจะออกรายงานได้ ภาพที่ 4-18 

ภาพที่ 4-18 หน้ารายงานการจองกิจกรรม 

 

 

 

 

 



 
 

 
บทท่ี 5 

  สรุปและขอ้เสนอแนะ 
 

หลังจากที่ได้รับระบบการจองกิจกรรมผจญภัย กรณีศึกษา หนุมาน เวิร์ลและท าการทดสอบ
ระบบโดยการใช้โปรแกรม Adobe Dreamweaver ด้วยภาษา PHP และ App Serve  บนฐานข้ 
อมูล My SQL เรียบร้อยแล้ว จึงได้น าระบบมาติดตั้งและใช้งานจริงเพ่ือท าการสรุปผลการท างานของ
ระบบการจองกิจกรรมผจญภัยของ หนุมาน เวิร์ล ว่ามปีระสิทธิภาพเป็นที่น่าพอใจหรือไม่อย่างไร เพ่ือ
สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้ ซึ่งสามารถสรุปผลของการใช้ระบบการจองกิจกรรมผจญภัยของ 
หนุมานเวิร์ล ได้ดังนี้ 
 
5.1  สรุปผลด ำเนินงำน 
      จากการรวบรวมและศึกษาระบบการจองกิจกรรมผจญภัยของ กรณีศึกษาของ หนุมานเวิร์ล 
เนื่องจากต้องมีการเช็คยอดการจอง และเวลาการจอง ข้อมูลการจอง ข้อมูลการจองเวลา การสรุปผล
รายได้ของการจอง เครื่องคอมพิวเตอร์จึงเป็นอุปกรณ์ที่จ าเป็นและจะต้องมีการบริหารจัดการข้อมูล 
     ในอนาคตอันใกล้นี้การจองกิจกรรมผจญภัย ของ กรณีศึกษาของ หนุมานเวิร์ด อาจมีผู้ใช้บริการ
เพ่ิมมากขึ้นเนื่องจาก มีหน้าเว็บเป็นของตนเอง ท าให้ข้อมูลไม่ซับซ้อนสะดวกรวดเร็วกว่าการท างาน
แบบเดิมและจัดเก็บข้อมูลได้อย่างถูกต้อง ลุกค้าสามารถจองผ่านเว็บ โดยทราบรายละเอียดข้อมูล
กิจกรรมผ่านทางหน้าโดยน าใบเสร็จที่จองหน้าเว็บ เดินเข้าไปจ่ายหน้างานและท าการจ่ายเงินได ้
      จึงมีแนวคิดพัฒนาระบบการจองกิจกรรมผจญภัย กรณีของหนุมานเวิร์ล  เพ่ืออ านวย ความ
สะดวกให้กับลูกค้า ซึ่งการเก็บข้อมูลในระบบเดิมเป็นเพียงการโทรกับจองหน้างานอย่างเดียว บางที
ท าให้เสียเวลากับลุกค้าและไม่มีการความสะดวกสบาย จึงพัฒนาเป็นระบบการจองกิจกรรมผจญภัย 
กรณีศึกษา ของหนุมานเวิร์ด  ท าให้ลูกค้าที่จะใช้บริการไม่สามารถทราบข้อมูลตารางการจองกิจกรรม
ในแต่ละวันได้นอกจากนี้พนักงานก็ตรวจสอบข้อมูลการจองล าบาก   ซึ่งอาจจะท าให้เกิดข้อผิดพลาด
ในการจองคิว เช่น พนักงานจัดคิวตารางลูกค้าชนกับลูกค้ากรุ๊ปอ่ืน จึงพัฒนาระบบการจองกิจกรรม
ผจญภัย กรณีศึกษา ของหนุมานเวิร์ล เพ่ือลดระยะเวลาในการท ารายงานสรุปผลข้อมูลรายได้ของการ
บริหารจัดการข้อมูลที่เป็นระบบระบบการจองกิจกรรมผจญภัย อาทิเช่น การจองกิจกรรมผจญภัย  
ข้อมูลเวลาการจองกิจกรรม โดยข้อมูลในส่วนของเจ้าหน้าที่ ลุกค้า ผู้ดูแลระบบ  จะเชื่อมโยงใน
ฐานข้อมูลเดียวกัน 
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5.2  ปัญหำของระบบงำน 
       เนื่องจากระบบงาน พัฒนาขึ้นมานั้นเป็นระบบการจองกิจกรรมผจญภัยของ หนุมาน เวิร์ล ใหม่
ดังนี้การน าระบบมาใช้ในตอนแรกนั้นย่อมมีปัญหาในเรื่องความไม่ช านาญของผู้ใช้ ซึ่งสามารถสรุปได้
ดังนี้ 
       จากการทดสอบโปรแกรมในระหว่างการพัฒนาระบบนั้น ยังมีข้อผิดพลาดในการท างานของ
โปรแกรมคือ  
      5.2.1  ในส่วนการจองกิจกรรมไม่สามารถก าหนดจ านวนคนเล่นในเวลาแต่ละรอบได้ 
 
5.3  ข้อเสนอแนะ 
 เป็นแนวทางเพ่ิมเติมในส่วนของการให้ค าแนะน าแก่ผู้ที่จะน าระบบการจองกิจกรรมผจญภัยของ 
หนุมาน เวิร์ล ไปพัฒนาต่อยอด หรือจะไปใช้เป็นแนวทางในการด าเนินงานต่อไป 

5.3.1 ในส่วนของระบบควรมีการจัดข้อมูลส่วนตัวของเจ้าหน้าที่ 
5.3.2 ควรออกแบบให้สามารถใช้งานได้ง่ายยิ่งขึ้น 
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1.  วิธีการใช้งานในส่วนของผู้ดูแลระบบ 
     1.1  เป็นแบบฟอร์มหน้าล็อกอิน  
            การออกแบบในส่วนของการเชื่อมต่อผู้ดูแลระบบการจองกิจกรรม สามารถออกแบบส่วน
ของประสานกับผู้ดูแลระบบ หน้า login ของผู้ดูแลระบบ ก่อนที่แอดมินจะเข้าไปจัดการฐานข้อมูล
แอดมินจะต้องท าการกรอก username และ password ดังภาพที่ ก-1 

  

 

 

ภาพที่ 4-8 หน้า login ของแอดมิน 

 

จากภาพที่ 4-8 หน้า login ของแอดมิน ก่อนที่แอดมินจะเข้าไปจัดการฐานข้อมูลแอดมิน

จะต้องท าการกรอก username และ password ก่อนเข้าใช้งาน 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ก-2 หน้า login ของแอดมิน 
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 1.2  เป็นแบบฟอร์มหน้าล็อกอิน  
            ในส่วนของการเชื่อมต่อผู้ดูแลระบบการจองกิจกรรม สามารถออกแบบส่วนของประสานกับ
ผู้ดูแลระบบ หน้า login ก่อนที่ผู้ดูแลระบบจะเข้าไปจัดการฐานข้อมูลผู้ดูแลระบบจะต้องท าการกรอก 
username และ password หากกรอกข้อมูล Username กับ Password ผิด ก็จะขึ้นแจ้งเตือนว่า 
(ข้อมูลทีคุ่ณกรอกไม่ถูกต้อง กรุณา login ใหม่อีกครั้ง) ดังภาพที่ ก-2 
 

 
 

ภาพที่ ก-2 หน้า login ของผู้ดูแลระบบ 
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      1.3 หลังจากกรอกข้อมูลส าเร็จจะสามารถเข้าสู่ระบบของผู้ดูแลระบบ แบ่งออกเป็น 2 รายการ 

เพ่ิม ลบ แก้ไข กิจกรรมผจญภัย การจองกิจกรรมผจญภัย และ ปุ่ม log out  ดังภาพที่ ก-3 

 

 

 

ภาพที่ ก-3 หน้าจัดการฐานข้อมูลของผู้ดูแลระบบ 
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     1.4 หน้าจัดการฐานข้อมูลกิจกรรม ผู้ดูแลระบบ สามารถจัดการฐานข้อมูลของการจองกิจกรรม 

ผู้ดูแลระบบสามารถจัดการ  ลบ แก้ไข ข้อมูลการจองกิจกรรม ดังภาพที่ ก-4 

 

 

ภาพที่ ก-4 หน้าจัดการฐานข้อมูลกิจกรรม 
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     1.5 หน้าจัดการฐานข้อมูลการจอง ผู้ดูแลระบบ สามารถจัดการฐานข้อมูลการจอง ผู้ดูแลสามารถ 

ลบ แก้ไข การจองของลูกค้าและสามารถดูรายละเอียดการจองของลูกค้า ดังภาพที่ ก-5 

 

ภาพที่ ก-5 หน้าจัดการฐานข้อมูลการจอง 
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     1.6 หน้าจัดการฐานข้อมูลการจอง ผู้ดูแลระบบ สามารถจัดการฐานข้อมูลการจอง ผุ้ดูแลระบบ

สามารถสถานะ แก้ไขการจองกิจกรรมผจญภัยได้ เช่น รหัสกิจกรรม ชื่อกิจกรรม รายละเอียดกิจกรรม 

ราคากิจกรรม ดังภาพที่ ก-6 

 

 
 

ภาพที่ ก-6 หน้าแก้ไขกิจกรรมผจญภัย 
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2.  วิธีการใช้งานในส่วนของลูกค้า 
     2.1 ลูกค้าสามารถแสดงหน้าหลัก จะสามารถใช้งานเมนูหลักซ่ึงประกอบไปด้วย หน้าแรก ข้อมูล

กิจกรรม การจองกิจกรรม แผนที่ เมนูอาหาร ติดต่อเรา ในส่วนหน้าแรก ดังภาพที่ ก-6 

 

 

ภาพที่ ก-7. หน้าหลักของ  ผู้ดูแลระบบ 
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     2.2 ลูกค้าสามารถแสดงหน้าข้อมูลกิจกรรม จะสามารถใช้งานในการเลือกข้อมูลกิจกรรม สามารถ

เลือกจ านวนกิจกรรมการจองได้ ดังภาพที่ ก-8 

 

 

ภาพที่..ก-8.หน้า ข้อมูลกิจกรรม 
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    2.3 ลูกค้าสามารถกรอกข้อมูลแสดงยอดรวมทั้งหมดจะโชว์ยอดที่ลูกค้ากดจองกิจกรรมทั้งหมด 

พร้อมลูกค้ากรอกชื่อ เบอร์โทรศัพท์ อีเมล์ วันที่ เวลา สถานะการจ่ายเงิน ราคา ในส่วนนี้ลูกค้า

สามารถแก้ไข แล้วกดบันทึก ดังภาพที่ ก-9 

 

 

ภาพที่ ก-9 แสดงยอดรวมทั้งหมด 
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     2.4 ลูกค้าสามารถหน้ารายการใบสั่งซื้อลูกค้าจะกดท่ีพิมพ์ใบสั่งซื้อและไปยังหน้าปริ้นใบรายการ

สั่งซื้อของลูกค้าและรายละเอียด วันที่ ชื่อ อีเมล์ เบอร์โทรศัพท์ ตารางการจอง  ดังภาพที่ ก-10 

 

 
 

ภาพที่ ก-10  หน้ารายการใบสั่งซื้อ 
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     2.5  ลูกค้าสามารถปริ้นรายการใบการจองกิจกรรมจะ โชว์หน้ารายละเอียดใบรายการการจอง

กิจกรรมให้ลูกค้าปริ้นออกมาดู และปุ่มปริ้นใบเสร็จและปุ่มกลับไปหน้าหลัก ดังภาพที่ ก-11 

 

ภาพที่ ก-11 หน้าใบปริ้นรายการใบการจองกิจกรรม 
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     2.6 ลูกค้าสามารถเข้าดูแผนที่ของกิจกรรมผจญภัย ดังภาพที่ ก-12 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ก-12 หน้าแผนที่ของกิจกรรม  
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     2.7 ลูกค้าสามารถเปิดดูหน้า เมนูอาหาร ดังภาพที่ ก-13 

 

 

ภาพที่ ก-13 หน้าร้านอาหาร   
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     2.8 ลูกค้าสามารถลูกค้าดูวิธีการติดต่อ ต้องติดต่อผู้ดูแลระบบโดยติดต่อที่เบอร์โทร อีเมล์และ

แผนที่ ดังภาพที่ ก-14 

 

 

ภาพที่ ก-14 หน้าวิธีติดต่อ 
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3.  วิธีการใช้งานในส่วนของเจ้าหน้าที่ 

     3.1 เจ้าหน้าที่สามารถ 

 การออกแบบในส่วนของการเชื่อมต่อเจ้าหน้าที่ระบบการจองกิจกรรม สามารถออกแบบส่วน

ของประสานกับเจ้าหน้าที่ หน้า login ของเจ้าหน้าที่ ก่อนที่เจ้าหน้าที่จะเข้าไปจัดการฐานข้อมูลเจ้

หน้าที่จะต้องท าการกรอก username และ password ดังภาพที่ ก-15 

 
 

ภาพที่ ก-15 หน้า login ของเจ้าหน้าที่ 
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     3.2 เจ้าหน้าที่จะสามารถเข้าเมนู เช่น จองกิจกรรมผจญภัย การจองกิจกรรมผจญภัย ช าระเงิน 

สรุปการจองกิจกรรม ดังภาพที่ ก-16 

 

 

ภาพที่ ก-16 หน้าจัดการฐานข้อมูลการจอง 
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     3.3 เจ้าหน้าที่กดเข้าไปดูแสดงหน้าการจองรายการกิจกรรมเลือกจ านวน มีกิจกรรมให้กดเลือก

เข้าไปดูรายละเอียดและท าการจองกิจกรรม ดังภาพที่ ก-17 

 

 

ภาพที่ ก-17 หน้าสินค้า 
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     3.4 เจ้าหน้าที่สามารถลบ แก้ไขการจองของลูกค้าและสามารถดูรายละเอียดการจองของลูกค้าได้ 

ดังภาพที่ ก-18 

 

 

ภาพที่ ก-18 หน้าจัดการฐานข้อมูลการจอง 
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     3.5 เจ้าหน้าที่สามารถแก้ไขสถานะช าระเงินของลูกค้าและสามารถดูรายละเอียดการจองกิจกรรม

ของลูกค้าได้ ดังภาพที่ ก-19 

 

 

ภาพที่ ก-19 หน้ารายละเอียดสถานะการจอง 
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     3.6 เจ้าหน้าที่สามารถออกรานงานการจองกิจกรรมและสามารถเลือกวันเดือนปีที่ต้องการจะออก

รายงานได ้ดังภาพที่ ก-20 

 

ภาพที่ ก-20 หน้ารายงานการสั่งซื้อ 
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ประวัติผู้จัดท ำโครงงำน 
 
ชื่อ  :**นางสาวเจนจิรา  ข่วงทิพย์ 
หัวข้อโครงงาน       :**ระบบการจองกิจกรรมผจญภัย หนุมานเวิร์ลกรณีศึกษา หนุมานเวิร์ล 

:** Adventure Activtiy Reservation System of Hanuman World 
. 

สาขาวิชา  :**คอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
คณะ  :**บริหารธุรกิจ 
 
ประวัติ 
 เกิ ด วั น ที่  3 ตุ ล าค ม  พ .ศ .2537  ที่ อ ยู่ ปั จ จุ บั น  เล ขที่  4 4  ห มู่  4  ต าบ ลบ างไผ่  
อ าเภอเมืองนนทบุรี นนทบุรี 11000 จบการศึกษาในระดับมัธยมศึกษาตอนต้นจาก โรงเรียนนครนนท์
วิทยา 3 วัดนครอินทร์ นนทบุรี และระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพจาก วิทยาลัยเทคโนโลยีวิมล ศรี
ย่าน สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ และระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงจาก วิทยาลัยเทคโนโลยีวิมล ศรี
ย่าน สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ปัจจุบันก าลังศึกษาอยู่ระดับปริญญาตรี หลักสูตร 2 ปี สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจ วิทยาลัยราชพฤกษ์   
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ประวัติผู้จัดท ำโครงงำน 
 

ชื่อ  :**กัณฐาภรณ์  สายบัว     
หัวข้อโครงงาน     :**ระบบการจองกิจกรรมผจญภัย หนุมานเวิร์ลกรณีศึกษา หนุมานเวิร์ล 

*     Adventure Activtiy Reservation System of Hanuman World 
สาขาวิชา  :**คอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
คณะ  :**บริหารธุรกิจ 
 
ประวัติ 
 เกิดวันที่ 5 สิงหาคม พ.ศ.2537 ที่อยู่ปัจจุบัน เลขที่ 467/29 ถนนอิสรภาพ เขตบางกอกน้อย 
กทม. 10700 จบการศึกษาในระดับมัธยมศึกษาตอนต้นจาก โรงเรียนเทศบาลบ้านบางเหนียว และ
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพจาก วิทยาลัยเทคโนโลยีภูเก็ต สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ และระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงจาก วิทยาลัยเทคโนโลยีภูเก็ต สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ปัจจุบันก าลัง
ศึกษาอยู่ระดับปริญญาตรี หลักสูตร 2 ปี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจ วิทยาลัยราช
พฤกษ ์  

 
 
 

 
 
 

 
 

 


