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บทท่ี 1 

บทนํา 

 
1.1  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา   

 ในปจจุบันระบบ E-Commerce หรือพาณิชยอิเล็กทรอนิกสมีบทบาทสําคัญในวงการธุรกิจอยาง

แพรหลายเพราะชวยทําใหนักธุรกิจบรรลุเปาหมายทางธุรกิจที่ไดวางไว เชน การซื้อขายสินคาและ

บริการ การโฆษณาผานสื่ออิเล็กทรอนิกสไมวาจะเปนโทรศัพท โทรทัศน วิทยุ หรือแมแตอินเทอรเน็ต 

เปนตน โดยมีวัตถุประสงคเพื่อลดคาใชจายและเพิ่มประสิทธิภาพของรานคาและเจาของกิจการ โดย

การลดบทบาทองคประกอบทางธุรกิจลง เชน ทําเลที่ต้ัง อาคารประกอบการ โกดังเก็บสินคา หอง

แสดงสินคารวมถึงพนักงานขาย พนักงานแนะนําสินคา พนักงานตอนรับลูกคา เปนตน จึงลดขอจํากัด

ของระยะทางและเวลาลงได การดําเนินธุรกิจโดยใชสื่ออิเล็กทรอนิกสน้ันชวยอํานวยความสะดวกให

นักธุรกิจไดหลายดาน เชน ทําใหเปดหนารานขายของใหคนทั่วไปไดเขามาใชบรกิารและเปดขายไดทุก

วันโดยไมมีวันหยุดตลอด 24 ช่ัวโมง เชน การขายโดยใชระบบ Shopping Cart ทําใหลูกคาสามารถ

สั่งซื้อสินคาไดเองตลอดเวลาผานเว็บไซตทํางานแทนพนักงานขายไดโดยสามารถทําการคาแบบ

อัตโนมัติไดอยางรวดเร็ว 

 ราน TM KIDS SHOP เปนธุรกิจเกี่ยวกับการขายหนังสอืเสรมิพัฒนาการเด็กออนไลนสําหรับเด็ก

เล็กและเด็กชวงช้ันปฐมวัยโดยแบงเปน 4 หมวด ประกอบไปดวย ฝกทักษะลีลามือ ความรูรอบตัวเด็ก 

คณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย และนิทานเสริมพัฒนาการและสติปญญา เพื่อชวยเสริมสรางทักษะ

และพัฒนาการเด็กใหเหมาะสมตามวัย ประเภทหนังสือมีเน้ือหาสามารถเขาใจไดงาย สีสันสวยงาม

ดึงดูดความสนใจเด็ก การสั่งซื้อหนังสือของทางรานยังไมมีการนําระบบฐานขอมูลเขามาชวยในการ

บริหารจัดเก็บขอมูลของผูมาใชบรกิารติดตอซือ้หนังสืออยางเปนทางการซึง่ทําใหยากตอการเช็คสต็อก

สินคา บันทึกขอมูลลูกคาโดยการจดบันทึกซึ่งทําใหมีความลาชาในตรวจสอบสอบรายการสั่งซื้อ และ

การติดตอสอบถามรายละเอียดสนิคาเพิ่มเติมของลูกคาเปนไปดวยความยุงยากเน่ืองจากทางรานยังไม

มีหนารานแหลงที่ต้ังเปนหลักจึงไดนําเทคโนโลยีมาชวยพัฒนาสรางระบบออนไลนราน TM KIDS 

SHOP ข้ึนเพื่อใหงายตอการติดตอซื้อหนังสือเสริมพัฒนาการเด็ก 
 จากปญหาขางตนผูจัดทําโครงงานจึงจัดทําระบบขายหนังสือเสริมพัฒนาการเด็กออนไลน            

กรณีศึกษา ราน TM KIDS SHOP เพื่อประชาสัมพันธรานและสะดวกตอผูปกครอง คุณครู บุคคล

ทั่วไปที่สามารถเขาใชงานระบบสั่งซื้อหนังสือเสริมพัฒนาการเด็กออนไลน กรณีศึกษา ราน TM KIDS 

SHOP ไดรวดเร็ว ประหยัดเวลา และสะดวกสบายมากย่ิงข้ึน ทางรานมีการจัดเก็บขอมูลผูใชบริการ
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อยางเปนระบบเพื่องายตอการตรวจสอบขอมูลการสั่งซื้อและสอบถามขอมูลสินคาหรือรายละเอียด

ตาง ๆ เปนข้ันตอนระบบและมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 
 

1.2 วัตถุประสงค 

 1.2.1  เพื่อสรางระบบขายหนังสือเสรมิพัฒนาการเด็กออนไลน กรณีศึกษา ราน TM KIDS 

SHOP 

       1.2.2  เพื่อใหลูกคาสามารถสั่งซื้อหนังสือไดสะดวกรวดเร็วข้ึน 

       1.2.3  เพื่อเพิ่มชองทางในการประชาสัมพันธรานใหเปนที่รูจักมากข้ึน 

  

1.3 ขอบเขตของระบบงาน 

 การพัฒนาโครงงานน้ีศึกษาเฉพาะระบบรานขายหนังสือเสรมิพัฒนาการเด็กออนไลน        

กรณีศึกษา ราน TM KIDS SHOP ขอบเขตของผูใชจําแนกตามกลุมที่ใชงานออกเปน 2 สวน ดังน้ี  

      1.3.1  ผูดูแลระบบ 

 1.3.1.1  สามารถเขาสูระบบได 

           1.3.1.2  สามารถเพิ่ม ลบ แกไข คนหาประเภทหนังสือได 

 1.3.1.3  สามารถเพิ่ม ลบ แกไข คนหาขอมูลหนังสือได 

 1.3.1.4  สามารถตรวจสอบและปรบัสถานะการชําระเงินได 

           1.3.1.5  สามารถยกเลิกรายการสั่งซื้อได (กรณีไมชําระเงินตามเวลาทีก่ําหนด) 

 1.3.1.6  สามารถพิมพรายงานสรปุยอดขายหนังสือรายวันและรายเดือนได 

 1.3.1.7  สามารถพิมพรายงานสินคาคงเหลือได 

  

 1.3.2  ลูกคา 

 1.3.2.1  สามารถสมัครสมาชิกได 

 1.3.2.2  สามารถเขาสูระบบได 

 1.3.2.3  สามารถคนหาขอมลูหนังสือได 

 1.3.2.4  สามารถสั่งซื้อหนังสือได 

 1.3.2.5  สามารถยกเลิกรายการสั่งซื้อหนังสอืได (กรณียังไมยืนยัน) 

 1.3.2.6  สามารถยืนยันการสั่งซื้อหนังสอืได 

 1.3.2.7  สามารถพิมพใบสัง่ซื้อหนังสือได 

           1.3.2.8  สามารถแจงการชําระเงินได 
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1.4  เครื่องมือท่ีใชในการดําเนินงาน 

 1.4.1  คอมพิวเตอรฮารดแวร (Hardware) ที่ใชพัฒนามีดังตอไปน้ี 

 1.4.1.1  เครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคล Notebook ACER 1 เครื่อง 2.1 GHz FSB   

 1.4.1.2  หนวยความจําหลัก (RAM) 4 GB 

 1.4.1.3  หนวยความจําสํารอง (Hard Disk) 1 TB 

      1.4.2  คอมพิวเตอรซอฟแวร (Software) ที่ใชพัฒนาดังน้ี 

 1.4.2.1  ระบบปฏิบัติการ Windows 7 

 1.4.2.2  โปรแกรมที่ใชในการพฒันาระบบ Adobe Dream weaver CS6 

 1.4.2.3  โปรแกรมที่ใชในการตกแตงภาพ Adobe Photoshop CS6  

 1.4.2.4  โปรแกรมที่ใชในการสรางฐานขอมลู MySQL v. 6.0.0 Alpha 

 1.4.2.5  ภาษาที่ใชในการเขียนโปรแกรม ภาษา PHP Hypertext Preprocessor 

     1.4.2.6  โปรแกรมที่ใชในการพฒันาระบบ Appsevp v. 2.5.10 

 

1.5  วิธีการดําเนินงาน 

 1.5.1  การวางแผนโครงการ (Project Planning Phase) 

           1.5.1.1  เปนข้ันตอนแรกที่สําคัญเปนการศึกษาปญหาที่เกิดข้ึนจากการดําเนินงานทาง

ธุรกิจสมควรไดรับการแกไข เน่ืองจากปญหาตางๆหากไมไดรับการแกไขหรือปรับปรุงก็จะกอใหเกิด

ผลเสียที่ตามมาสงผลใหกระทบตอการปฏิบัติงานในการติดตอและการทํางานของพนักงานยอมมี

โอกาสที่จะเกิดความผิดพลาดข้ึนได ผูจัดทําเห็นปญหาดังกลาวจึงศึกษาและรวบรวมสอบถามความ

ตองการจากผูที่เกี่ยวของ เพื่อแกไขปญหาดังกลาวในการดําเนินกิจกรรมทางธุรกิจศึกษาปญหาและ

วิเคราะหความตองการ โดยการวิเคราะหปญหาของระบบการทํางานวามีปญหาคือเน่ืองจากทาง    

ราน TM KIDS SHOP ยังไมมีเว็บไซตจึงทําใหการประชาสัมพันธขอมูลของทางรานคาและการสั่งซื้อ

หนังสือยังไมสะดวกตอผูบริโภคและเจาของกิจการและการจัดเก็บขอมูลยังเปนแบบจดบันทึกลงสมุด

หรือแฟมเอกสารทําใหขอมูลที่สําคัญอาจสูญหายไดและชองทางการตลาดยังมีอยูแคทางเดียวคือ  

หนาราน จึงทําการรวบรวมไวเปนขอมูลประกอบการวิเคราะหความเปนไปไดในการพัฒนาเปนระบบ

รานคาออนไลน  

 1.5.1.2  ศึกษาเครื่องมือตางๆที่ใชในการพัฒนาระบบโดยศึกษาวาระบบจําเปนตองใช

เครื่องคอมพิวเตอรฮารดแวร(Hardware) เครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคล Notebook ACER 1 เครื่อง 

2.1 GHz FSB  หนวยความจําหลัก(RAM) 4 GB หนวยความจําสํารอง(Hard Disk) 1TB และ

คอมพิวเตอรซอฟแวร(Software) ที่ใชพัฒนาดังน้ี โปรแกรม Adobe Dream weaver CS6 ใชในการ

พัฒนาระบบเว็บไซต โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ใชในการตกแตงภาพ โปรแกรมที่ใชในการ
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พัฒนาระบบ Appsevp v. 2.5.10 ภาษาที่ใชในการเขียนโปรแกรม ภาษา PHP Hypertext 

Preprocessor และโปรแกรมที่ใชในการสรางฐานขอมูล MySQL v. 6.0.0 Alpha 

           1.5.1.3  ศึกษาข้ันตอนการพัฒนาระบบ เมื่อทราบปญหาของหนวยงานแลวก็นําขอมูลที่

ไดน้ันมาศึกษาข้ันตอนการพัฒนาระบบใหมเพื่อการทํางานที่มีประสิทธิภาพและสามารถแกปญหาได

 1.5.2  การวิเคราะหระบบ (System Analysis) 

 1.5.2.1  ศึกษาความตองการของผูใชระบบโดยรวบรวมความตองการในดานตางๆ และ

นํามาวิเคราะหเพื่อสรุปเปนขอมูลความตองการที่ชัดเจนพรอมทั้งนําขอมูลเหลาน้ันมาจัดทําระบบใหม 

 1.5.2.2  สรางแบบจํารองกระบวนการทํางานของระบบใหมดวยการวาดแผนภาพกระแส

ขอมูล (Data Flow Diagram : DFD) 

 1.5.2.3  สรางแบบจําลองขอมูลดวยการวาดอีอารไดอะแกรม (Entity Relationship 

Diagram : E-R Diagram)  

 1.5.3  การออกแบบระบบ (System Design) 

            1.5.3.1  ออกแบบสวนติดตอกับผูใชงานโดยจะออกแบบระบบใหเหมาะสมกับความ

ตองการของผูใชระบบมากที่สุด ซึ่งผูใชงานสามารถใชงานระบบในสวนของการ คนหา แกไข เพิ่ม ลบ 

ระบบการจองหองปฏิบัติการได 

 1.5.3.2   การออกแบบฐานขอมูลโดยระบบจะมีแฟมอยู 5 แฟม ไดแก 

  ก)  ขอมูลผูดูแลระบบ 

                    ข)  ขอมูลลูกคา 

 ค)  ขอมูลหมวดสินคา 

 ง)  ขอมูลสินคา 

 จ)  ขอมูลการสั่งซื้อสินคา 

            1.5.3.3  ขอมูลเขา (Input)  ขอมูลที่เขามาในระบบไดแกขอมูลผูดูแลระบบเชน ช่ือ   ที่

อยู เบอรโทร อีเมล ช่ือผูใช รหัสผาน รวมถึงขอมูลลูกคา เชนช่ือ ที่อยู เบอรโทร อีเมล  ช่ือผูใช 

รหัสผาน ขอมูลการซื้อสินคา 

            1.5.3.4  ขอมูลออก (Output)  ระบบจะดําเนินการแสดงขอมูลการจองหองปฏิบัติการ

ตางๆ ซึ่งระบบจะรวบรวมขอมูลเหลาน้ีมาเพื่อนําไปใชประโยชนดานอื่นๆ ตอไป  
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 1.5.4  การพัฒนาระบบ (System Development) 

          1.5.4.1  เริ่มพัฒนาระบบตามที่ไดออกแบบไวดวยโปรแกรมตางๆ ดังตอไปน้ี 

  ก)  โปรแกรมที่ใชในการพฒันาระบบ Adobe Dream weaver CS6 

  ข)  โปรแกรมที่ใชในการตกแตงรูปภาพ Adobe Photoshop CS6 

                     ค)  โปรแกรมที่ใชในการสรางฐานขอมูล MySQL v. 6.0.0 Alpha 

  ง)  ภาษาที่ใชในการเขียนโปรแกรม ภาษา PHP Hypertext Preprocessor 

  จ)  โปรแกรมที่ใชในการพัฒนาระบบ Appsevp v. 2.5.10 

     1.5.5  การทดสอบและปรบัปรุงระบบ (Testing and maintenance) 

 1.5.5.1  ทําการทดสอบระบบเพื่อหาขอพกพรองของระบบโดยผูจัดทําโครงงานเอง 

หลังจากน้ันถาระบบเกิดปญหาข้ึนก็จะทําการแกไขปรับปรุงระบบ โดยขอคําแนะนําจากอาจารยที่

ปรึกษาชวยพิจารณาเพื่อนําไปปรับปรุงแกไขใหมีประสิทธิภาพ 

     1.5.6  การติดต้ังระบบ (System installation) 

 1.5.6.1  ทําการติดต้ังระบบคือการนําระบบที่เราไดจัดทําข้ึนมาทั้งหมดเพื่อใชงาน 

     1.5.7  การจัดทําเอกสารและคูมือระบบ (System documentation and manuals) 

           1.5.7.1  จัดทําเอกสารและคูมืออธิบายข้ันตอนการใชงานของระบบอยางละเอียด 

เพื่อประโยชนของผูใชระบบ 
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1.6  แผนการดําเนินงาน 

      ตารางท่ี 1-1 ระยะเวลาดําเนินงาน 

                  แผนการดําเนินงาน 

 

วิธีการดําเนินงาน 

2560 2561 

ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค.  

1. การวางแผนโครงการ          

2. การวิเคราะหระบบ          

3. การออกแบบระบบ          

4. การพัฒนาระบบ          

5. การทดสอบและปรับปรงุระบบ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. การติดต้ังระบบ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7. การจัดทําเอกสารและคูมือระบบ          

 

1.7  ผลท่ีคาดวาจะไดรับ 

      1.7.1  ไดระบบขายหนังสือเสริมพัฒนาการเด็กออนไลน กรณีศึกษา ราน TM KIDS SHOP 

      1.7.2  ทําใหลูกคาสามารถสั่งซื้อหนังสือไดสะดวกรวดเร็วข้ึน 

      1.7.3  ทําใหราน TM KIDS SHOP เปนที่รูจักเพิ่มมากข้ึน 

  

 

 

 



 
 

 

บทท่ี 2 

ทฤษฎีหลักการท่ีใชในการพัฒนาระบบ 

 

 การศึกษาดานโปรแกรมคอมพิวเตอร เรื่องระบบขายหนังสือเสริมพัฒนาการเด็กออนไลน 

กรณีศึกษาราน TM KIDS SHOP  มีเน้ือหาสาระทฤษฎีและเอกสารที่เกี่ยวของตาง ๆ ดังน้ี  

 2.1  ขอมูลการขายหนังสือเสริมพัฒนาการเด็กออนไลน  

 2.2  วงจรการพัฒนาระบบ (PHP Hypertext Preprocessor)  

 2.3  พาณิชยอิเล็กทรอนิกส (E-Commerce)  

 2.4  แผนภาพกระแสขอมูล (Data Flow Diagram: DFD)  

 2.5  โปรแกรมที่ใชในการพัฒนาระบบ  

 2.6  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการขายหนังสือเสริมพัฒนาการเด็กออนไลน  

 

2.1  ขอมูลเก่ียวกับการขายหนังสือเสริมพัฒนาการเด็กออนไลน  

       ราน TM KIDS SHOP เปนรานขายหนังสือเสริมพัฒนาการเด็กสําหรับเด็กเล็กและเด็กชวงช้ัน

ปฐมวัยโดยแบงเปน 4 หมวด ประกอบไปดวย ฝกทักษะลีลามือ ความรูรอบตัวเด็ก คณิตศาสตร

สําหรับเด็กปฐมวัย และนิทานเสริมพัฒนาการและสติปญญา เพื่อชวยเสริมสรางทักษะและพัฒนาการ

เด็กใหเหมาะสมตามวัย จากเดิมไดมีหนารานวางจําหนายสินคา ต้ังอยูที่ 37/19 ม.1 ต.บางศรีเมือง  

จ.นนทบุรี 11000 แตพบปญหา คือ ลูกคาเขามาไมถึงไมเปนที่รูจัก จึงเกิดแนวคิดที่จะขายสินคาผาน

อินเตอรเน็ต เพราะทําใหลูกคาสะดวกตอการเลือกซื้อ ไมตองเสียเวลาในการเดินทาง ซึ่งทางราน

ตองการจะเพิ่มชองทางการ ขายผานทางอินเตอรเน็ต เพื่อเพิ่มยอดขายหนังสือของทางรานใหสูงข้ึน 

และโฆษณาสินคาผานทางน้ีอีกดวย ลูกคาที่สนใจและเขามาเลือกซื้อสินคาน้ันไมใชแคคนในประเทศ 

แตสามารถเขามาดูไดทั่วโลก  ทางรานจึงคิดที่จะพัฒนาระบบเพื่อรองรับการขายสินคาผานทาง

อินเตอรเน็ตน้ี จากระบบเดิมทางรานใชในการบันทึกขอมูลลงสมุด จึงทําใหขอมูลเกิดความซับซอน

และลาชา มีขอผิดพลาดบอยทําใหเกิดความยุงยากในข้ันตอนการจัดสตอกและการรวบรวมยอดขาย

ในแตละเดือน ซึ่งอาจจะทําใหเกิดความผิดพลาด การตรวจนับสินคาคงเหลือภายในรานก็ทําได

ยากลําบาก  
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ภาพท่ี 2-1 หนารานขายหนังสือเสริมพัฒนาการเด็ก 

 

 จากเหตุผลขางตน ทางผูจัดทําจึงเกิดแนวคิดที่จะสรางระบบการขายหนังสือเสริมพัฒนาการ

เด็กออนไลน กรณีศึกษา ราน TM KIDS SHOP เพื่อใหระบบขายหนังสือมีการจัดเก็บขอมูลการ

คํานวณ และในการจัดเก็บตาง ๆ มีความเปนระเบียบมากข้ึน และเพิ่มความรวดเร็วในการคนหา 

รวบรวม ขอมูลใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน  

 

 2.2  วงจรการพัฒนาระบบ System Development Life (SDLC)  

        วัฏจักรการพัฒนาระบบงาน (System Development Life Cycle : SDLC) ในการพัฒนา 

ระบบสารสนเทศในองคกรจะตองมีการวิเคราะหกระบวนการทํางานขององคกร เราเรียกวา System 

Development Life Cycle (SDLC) การพัฒนาระบบในองคกรเปนหนาที่ของนักวิเคราะหระบบที่ 

จะตองทําการติดตอกับหนวยงานที่ตองการพัฒนาระบบสารสนเทศ วาการทํางานมีองคประกอบ

อะไรบาง เชน ขนาดขององคกร รายละเอียดการทํางาน ถาเปนบริษัทขนาดใหญนักวิเคราะหจะตอง 

เขาใจใหชัดเจนเกี่ยวกับมาตรฐานการทํางาน กระบวนการทํางาน 

        วัฏจักรการพัฒนาระบบงาน (System Development Life Cycle : SDLC) หมายถึง 

ข้ันตอนหรือกระบวนการในการพัฒนาระบบงาน ซึ่งมีจุดเริ่มตนในการทํางานและจุดสิ้นสุดของการ

ปฏิบัติงาน การพัฒนาซอฟตแวร ตามปกติแลวจะประกอบไปดวยกลุมกิจกรรม 3 สวนหลัก ๆ ดวยกัน 

คือ การวิเคราะห (Analysis) การออกแบบ (Design) และการนําไปใช (Implementation) ซึ่ง
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กิจกรรมทั้งสามน้ีสามารถใชงานไดดีกับโครงการซอฟตแวรขนาดเล็ก ในขณะที่โครงการซอฟตแวร

ขนาดใหญมักจําเปนตองใชแบบแผนการพัฒนาซอฟตแวรตามแนวทางของ SDLC จนครบทุกกิจกรรม 

 วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) ระบบสารสนเทศ

ทั้งหลายมีวงจรชีวิตที่เหมือนกันต้ังแตเกิดจนตายวงจรน้ีจะเปนข้ันตอน ที่เปนลําดับต้ังแตตนจนเสร็จ

เรียบรอย เปนระบบที่ใชงานไดซึ่งนักวิเคราะหระบบตองทําความเขาใจใหดีวาในแตละข้ันตอน 

จะตองทําอะไร และทําอยางไร ข้ันตอนการพัฒนาระบบมีอยูดวยกัน 7 ข้ัน ดวยกัน คือ 

 1.  เขาใจปญหา (Problem Recognition)  

 2.  ศึกษาความเปนไปได (Feasibility Study)  

 3.  วิเคราะห (Analysis)  

 4.  ออกแบบ (Design)  

 5.  สรางหรือพัฒนาระบบ (Construction)  

 6.  การปรับเปลี่ยน (Conversion)  

 7.  บํารุงรักษา (Maintenance) 

 

ขั้นท่ีตอน  1  เขาใจปญหา  (Problem Recognition)  

 ระบบสารสนเทศจะเกิดข้ึนไดก็ตอเมื่อผูบริหารหรือผูใชตระหนักวา ตองการระบบสารสนเทศ 

หรือระบบจัดการเดิม ไดแก ระบบเอกสารในตูเอกสาร ไมมีประสิทธิภาพเพียงพอที่ตอบสนองความ

ตองการในปจจุบัน  

 ปจจุบันผูบรหิารต่ืนตัวกันมากที่จะใหมีการพัฒนาระบบสารสนเทศมาใชในหนวยงานของตนใน

งานธุรกิจ อุตสาหกรรม หรือใชในการผลิต ตัวอยางเชน บริษัทของเรา จํากัด ติดตอซื้อสินคาจาก 

ผูขายหลายบริษัท ซึ่งบริษัทของเราจะมีระบบ MIS ที่เก็บขอมูลเกี่ยวกับหน้ีสินที่บริษัทขอเราติดคาง 

ผูขายอยู แตระบบเก็บขอมูลผูขายไดเพียง 1,000 รายเทาน้ัน แตปจจุบันผูขายมีระบบเก็บขอมูลถึง 

900 ราย และอนาคตอันใกลน้ีจะเกิน 1,000 ราย ดังน้ันฝายบริหารจึงเรียกนักวิเคราะหระบบเขามา

ศึกษาแกไขระบบงาน   

 

ขั้นตอนท่ี  2  ศึกษาความเปนไปได  (Feasibility Study)  

 จุดประสงคของการศึกษาความเปนไปไดก็คือ การกําหนดวาปญหาคืออะไรและตัดสินใจวาการ

พัฒนาสรางระบบสารสนเทศ หรือการแกไขระบบสารสนเทศเดิมมีความเปนไปไดหรือไม โดยเสีย

คาใชจายและเวลานอยที่สุดและไดผลเปนที่นาพอใจ  

 ปญหาตอไปคือ นักวิเคราะหระบบจะตองกําหนดใหไดวาการแกไขปญหาดังกลาวมีความ

เปนไปไดทางเทคนิคและบุคลากรปญหาทางเทคนิคก็จะเกี่ยวของกับเรื่องคอมพิวเตอรและเครื่องมือ
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เกา ๆ ถามี รวมทั้งเครื่องคอมพิวเตอรซอฟตแวรดวย ตัวอยางคือ คอมพิวเตอรที่ใชอยูในบริษัท

เพียงพอหรือไม คอมพิวเตอรอาจจะมีเน้ือที่ของฮารดดิสกไมเพียงพอ รวมทั้งซอฟตแวรวาอาจจะตอง

ซื้อใหมหรือพัฒนาข้ึนใหม เปนตน ความเปนไปไดทางดานบุคลากร คือ บริษัทมีบุคคลที่เหมาะสมทีจ่ะ

พัฒนาและติดต้ังระบบเพียงพอหรือไม  ถาไมมีจะหาไดหรือไมจากที่ใด เปนตน นอกจากน้ันควรจะให

ความสนใจวาผูใชระบบมีความคิดเห็นอยางไรกับการเปลี่ยนแปลง รวมทั้งความเห็นของผูบริหารดวย 

 

ขั้นตอนท่ี  3  การวิเคราะห  (Analysis)  

 เริ่มเขาสูการวิเคราะหระบบ การวิเคราะหระบบเริ่มต้ังแตการศึกษาระบบการทํางานของธุรกิจ

น้ันในกรณีที่ระบบเราศึกษาน้ันเปนระบบสารสนเทศอยูแลวจะตองศึกษาวาทํางานอยางไร เพราะเปน

การยากที่จะออกแบบระบบใหมโดยที่ไมทราบวาระบบเดิมทํางานอยางไร หรือธุรกิจดําเนินการ

อยางไร หลังจากน้ันกําหนดความตองการของระบบใหม ซึ่งนักวิเคราะหระบบจะตองใชเทคนิคในการ

เก็บขอมูล (Fact-Gathering Techniques) ดังรูป ไดแก ศึกษาเอกสารที่มีอยู ตรวจสอบวิธีการ

ทํางานในปจจุบัน สัมภาษณผูใชและผูจัดการที่มีสวนเกี่ยวของกับระบบ เอกสารที่มีอยูไดแก คูมือการ

ใชงาน แผนผังใชงานขององคกร รายงานตาง ๆ ที่หมุนเวียนในระบบการศึกษา วิธีการทํางานใน

ปจจุบันจะทําใหนักวิเคราะหระบบรูวาระบบจริง ๆ ทํางานอยางไร ซึ่งบางครั้งคนพบ ขอผิดพลาดได 

ตัวอยาง เชน เมื่อบริษัทไดรับใบเรยีกเก็บเงินจะมีข้ันตอนอยางไรในการจายเงิน ข้ันตอนที่เสมียนปอน

ใบเรียกเก็บเงินอยางไร เฝาสังเกตการณทํางานของผูเกี่ยวของเพื่อใหเขาใจและเห็นจริง ๆ วาข้ันตอน

การทํางานเปนอยางไร ซึ่งจะทําใหนักวิเคราะหระบบคนพบจุดสําคัญของระบบวาอยูที่ใดการ

สัมภาษณเปนศิลปะอยางหน่ึงที่นักวิเคราะหระบบควรจะตองมเีพื่อเขากับผูใชไดงายและสามารถดึงสิง่

ที่ตองการจากผูใชไดเพราะวาความตองการของระบบคือสิ่งสําคัญที่จะใชในการออกแบบตอไป ถาเรา

สามารถกําหนดความตองการไดถูกตอง การพัฒนาระบบในข้ันตอนตอไปก็จะงายข้ึน เมื่อเก็บรวบรวม

ขอมูลแลวจะนํามาเขียนรวมเปนรายงานการทํางานของระบบซึ่งควรแสดงหรือเขียนออกมาเปนรูป

แทนที่จะรายยาวออกมาเปนตัวหนังสือ การแสดงแผนภาพจะทําใหเราเขาใจไดดีและงายข้ึน หลังจาก

น้ันนักวิเคราะหระบบอาจจะนําขอมูลที่รวบรวมไดนํามาเขียนเปนแบบทดลอง (Prototype) หรือตัว

ตนแบบแบบทดลองจะเขียนข้ึนดวยภาษาคอมพิวเตอรตาง ๆ และที่ชวยใหงายข้ึนไดแก ภาษายุคที่ 4 

(Fourth Generation Language) เปนการสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรข้ึนมาเพื่อใชงานตามที่เรา

ตองการได ดังน้ันแบบทดลองจึงชวยลดขอผิดพลาดที่อาจจะเกิดข้ึนได 

 

ขั้นตอนท่ี  4  การออกแบบ  (Design)  

 ในระยะแรกของการออกแบบ นักวิเคราะหระบบจะนําการตัดสินใจของฝายบริหารที่ไดจาก

ข้ันตอนการวิเคราะหการเลือกซื้อคอมพิวเตอรฮารดแวรและซอฟตแวรดวย (ถามีหรือเปนไปได) 
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หลังจากน้ันนักวิเคราะหระบบจะนําแผนภาพตาง ๆ ที่เขียนข้ึนในข้ันตอนการวิเคราะหมาแปลงเปน 

แผนภาพลําดับข้ัน (แบบตนไม) ดังรูปขางลางเพื่อใหมองเห็นภาพลักษณที่แนนอนของโปรแกรมวามี 

ความสัมพันธกันอยางไรและโปรแกรมอะไรบางที่จะตองเขียนในระบบ หลังจากน้ันก็เริ่มตัดสินใจวา 

ควรจะจัดโครงสรางจากโปรแกรมอยางไร การเช่ือมระหวางโปรแกรมควรจะทําอยางไร ในข้ันตอน 

การวิเคราะหนักวิเคราะหระบบตองหาวาและตองทําอะไร (What) แตในข้ันตอนการออกแบบตองรู 

วาจะตองทําอยางไร(How)  ในการออกแบบโปรแกรมตองคํานึงถึงความปลอดภัย (Security) ของ 

ระบบดวย เพื่อปองกันการผิดพลาดที่อาจจะเกิดข้ึน เชน รหัสสําหรับผูใชที่มีสิทธ์ิสํารองไฟลขอมูล 

ทั้งหมด เปนตน  

 

ขั้นตอนท่ี  5  การพัฒนาระบบ  (Construction)  

 ในข้ันตอนน้ีโปรแกรมเมอรจะเริ่มเขียนและทดสอบโปรแกรมวาทํางานถูกตองหรือไม ตองมี

การทดสอบกับขอมูลจริงที่เลือกแลวถาทุกอยางเรียบรอยเราจะไดโปรแกรมที่พรอมที่จะนําไปใชงาน

จริงตอไป หลังจากน้ันตองเตรียมคูมือการใชและการฝกอบรมผูใชงานจริงของระบบระยะแรกใน

ข้ันตอนน้ีนักวิเคราะหระบบตองเตรียมสถานที่สําหรับเครื่องคอมพิวเตอรแลวจะตองตรวจสอบวา 

คอมพิวเตอรทํางานเรียบรอยดีโปรแกรมเมอรเขียนโปรแกรมตามขอมูลที่ไดจากเอกสารขอมูลเฉพาะ

ของการออกแบบ (Design Specification) ปกติแลวนักวิเคราะหระบบไมมีหนาที่เกี่ยวของในการ

เขียนโปรแกรม แตถาโปรแกรมเมอรคิดวาการเขียนอยางอื่นดีกวาจะตองปรึกษานักวิเคราะหระบบ 1 

เสียกอน  เพื่อที่วานักวิเคราะหจะบอกไดวาโปรแกรมที่จะแกไขน้ันมีผลกระทบกับระบบทั้งหมด

หรือไม โปรแกรมเมอรเขียนเสร็จแลวตองมีการทบทวนกับนักวิเคราะหระบบและผูใชงานเพื่อคนหา

ขอผิดพลาด วิธีการน้ีเรียกวา “Structure Walkthrough” การทดสอบโปรแกรมจะตองทดสอบกับ

ขอมูลที่เลือกแลวชุดหน่ึง ซึ่งอาจจะเลือกโดยผูใชการทดสอบเปนหนาที่ของโปรแกรมเมอรแต

นักวิเคราะหระบบตองแนใจวาโปรแกรมทั้งหมดจะตองไมมีขอผิดพลาด  

 

ขั้นตอนท่ี  6  การปรับเปลี่ยน  (Construction)  

 ข้ันตอนน้ีบริษัทนําระบบใหมมาใชแทนของเกาภายใตการดูแลของนักวิเคราะหระบบ การปอน

ขอมูลตองทําใหเรียบรอยและในที่สุดบริษัทเริ่มตนใชงานระบบใหมน้ีไดการนําระบบเขามาควรจะทํา

อยางคอยเปนคอยไปทีละนอย ที่ดีที่สุดคือใชระบบใหมควบคูไปกับระบบเกาไปสักระยะหน่ึงโดยใช

ขอมูลชุดเดียวกันแลวเปรียบเทียบผลลัพธวาตรงกันหรือไม ถาเรียบรอยก็เอาระบบเกาออกไดแลวใช

ระบบใหมตอไป 
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ขั้นตอนท่ี  7  บํารุงรักษา  (Maintenance)  

 การบํารุงรักษาไดแก การแกไขโปรแกรมหลังจากการใชงานแลว สาเหตุที่ตองแกไขโปรแกรม 

หลังจากใชงานแลว สาเหตุที่ตองแกไขระบบสวนใหญมี 2 ขอ คือ 1. มีปญหาในโปรแกรม (Bug) และ 

2. การดําเนินงานในองคกรหรือธุรกิจเปลี่ยนไป จากสถิติของระบบที่พัฒนาแลวทั้งหมดประมาณ 

40% ของคาใชจายในการแกไขโปรแกรมเน่ืองจากมี “Bug" ดังน้ันนักวิเคราะหระบบควรให 

ความสําคัญกับการบํารุงรักษา ซึ่งปกติจะคิดวาไมมีความสําคัญมากนัก เมื่อธุรกิจขยายตัวมากข้ึน 

ความตองการของระบบอาจจะเพิ่มมากข้ึน เชน ตองการรายงานเพิ่มข้ึน ระบบที่ดีควรจะแกไข 

เพิ่มเติมสิ่งที่ตองการไดการบํารุงรักษาระบบควรจะอยูภายใตการดูแลของนักวิเคราะหระบบเมื่อ

ผูบริหารตองการแกไขสวนใดนักวิเคราะหระบบตองเตรียมแผนภาพตาง ๆ และศึกษาผลกระทบตอ

ระบบและใหผูบริหารตัดสินใจตอไปวาควรจะแกไขหรือไม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2-2 แสดงข้ันตอนการทํางานของ SDLC 

 

2.3  พาณิชยอิเล็กทรอนิกส  (E-Commerce)  

       E-Commerce หรือ พาณิชยอิเล็กทรอนิกส คือ การดําเนินธุรกิจโดยใชสื่ออิเล็กทรอนิกส 

เพื่อใหบรรลุเปาหมายทางธุรกิจที่องคกรไดวางไว เชน การซื้อขายสินคาและบริการ  การโฆษณาผาน 

สื่ออิเล็กทรอนิกส ไมวาจะเปนโทรศัพท  โทรทัศน วิทยุ หรือแมแตอินเทอรเน็ต เปนตน โดยมี 

วัตถุประสงคเพื่อลดคาใชจาย และเพิม่ประสิทธิภาพขององคกร โดยการลดบทบาทองคประกอบทาง 

ธุรกิจลง เชน ทําเลที่ต้ัง อาคารประกอบการ  โกดังเก็บสินคา หองแสดงสินคา รวมถึงพนักงานขาย 

พนักงานแนะนําสินคา พนักงานตอนรับลูกคา เปนตน จึงลดขอจํากัดของระยะทาง และเวลาลงได   

E-Commerce ชวยอํานวยความสะดวกใหนักธุรกิจไดหลายดาน ดังน้ี 
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 1. ทํางานแทนพนักงานขายได โดยสามารถทําการคาแบบอัตโนมัติ ไดอยางรวดเร็ว  

 2. ทําใหเปดหนารานขายของ ใหคนทั่วโลกได และเปดขายไดทุกวันโดยไมมีวันหยุดตลอด 24 

ช่ัวโมง เชน การขายโดยใชระบบ Shopping Cart ทําใหลูกคาสามารถสั่งซื้อสินคาไดเอง ตลอดเวลา

ผานเว็บไซต  

 3. เก็บเงินและนําฝากเขาบัญชีใหคุณไดโดยอัตโนมัติ  

 4. ทําใหประหยัดคาใชจายในการจัดพิมพแคตตาล็อก (กระดาษ) ออกมาเปนเลม ๆ และไม

ตองมาเสียเงินและเวลาในการจัดสงใหลูกคาทางไปรษณียอีก  

 5. แทนไดทั้งหนาราน (Showroom) หรือบูท (Booth) แสดงสินคาของคุณที่มีคนทั่วโลก 

มองเห็น ไมตองเสียคาเครื่องบิน ไปออกงานแสดงสินคาในตางประเทศ  

 6. แทนและเพิ่มประสิทธิภาพ การบริหารธุรกิจ ภายในของเราไดอีกมากมาย  

ประเภทของ E-Commerce  

 1. การทําการคาระหวาง Customer (ผูบริโภคหรือผูซื้อ) กับ Business (ผูทําการคา) เชน 

ลูกคาตองการซื้อหนังสือกับรานคา  

 2. การทําการคาระหวาง Business (ผูทําการคา) กับ Business ( ผูทําการคา) เชน รานขาย

หนังสือคาตองการสั่งซื้อหนังสือจากโรงพิมพ  

 3. การทําการคาระหวาง Business ( ผูทําการคา) กับ Customer (ผูบริโภคหรือผูซื้อ) เชน 

โรงพิมพตองการซื้อตนฉบับจากผูเขียนการทําการคาระหวาง Customer (ผูบริโภคหรือผูซื้อ) กับ 

Customer (ผูบริโภคหรือผูซื้อ) ดวยกันเชน ผูบริโภคตองการขายรถยนตของตนเองใหกับผูบริโภค 

ทานที่สนใจ 

 ขอดี  

 1. เปดดําเนินการคา 24 ช่ัวโมง  

 2. ดําเนินการคาอยางไรพรมแดนทั่วโลก  

 3. ใชงบประมาณลงทุนนอย  

 4. ตัดปญหาดานการเดินทาง  

 5. งายตอการประชาสัมพันธโดย สามารถประชาสัมพันธไดทั่วโลก  

 ขอเสีย  

 1. ตองมีระบบรักษาความปลอดภัยที่มีประสิทธิภาพ  

 2. จําเปนตองมีกฎหมายรองรับอยางมีประสิทธิภาพ  

 3. การดําเนินการดานภาษีตองชัดเจน  

 4. ผูซื้อและผูขายจําเปนตองมีความรูพื้นฐานในเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต  
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อุปกรณและวิธีการทํา E-commerce  

 อุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศประกอบดวย ระบบสื่อสารโทรคมนาคม ระบบคอมพิวเตอร 

และระบบฐานขอมูล ระบบสื่อสารอาจเปนระบบพื้นฐานทั่วไป เชนระบบโทรศัพท โทรสาร หรือวิทยุ 

โทรทัศน แตระบบอินเทอรเน็ตซึ่งเช่ือมโยงถึงกันไดทั่วโลก เปนระบบเปดกวาง โดยเปนระบบ 

เครือขายของเครือขาย ที่เรียกวา world wide web มาจากความเปนเอกลักษณคือสามารถสรางให 

มี hyperlink จากหนาหน่ึงไปอีกหนาหน่ึง ไป webpage อื่น หรือไป website อื่นไดอยางมี 

ประสิทธิภาพ นอกจากน้ียังสามารถสื่อไดทั้งภาพ เสียง และภาษาหนังสือที่หลากหลายซับซอน  

สามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกันไดทันทีทันใด ขอมูลอิเล็กทรอนิกสสามารถบันทึกเก็บไวหรือนําใช 

ตอเน่ืองไดการประยุกตใชและกระแสตอบรับธุรกิจบนอินเทอรเน็ตจึงแพรหลายภายในระยะเวลาอัน

สั้น 

 E-Commerce ใชติดตอกับลูกคาไดหลายระดับ ธุรกิจกับลูกคา ธุรกิจกับธุรกิจ ธุรกิจกับ 

ภาครัฐ สาระของการติดตอจะมี 4-5 ประการ คือ  

 การขาย รวมการโฆษณา แสดงสินคา เสนอราคา สั่งซื้อ คํานวณราคาการชําระเงิน การตกลง 

วิธีชําระเงิน สั่งโอนเงิน ใหขอมูลบัญชีธนาคารที่ใชตัดบัญชี ตลอดจนเงินดิจิทัลรูปแบบใหม ๆ  

 การขนสง แจงวิธีการสงมอบของ คาขนสง และสถานที่ติดตอและระบบติดตามสินคาที่สง 

บริการหลังการขาย การติดตอภายในบริษัท เชนระบบบัญชี คลังสินคา ระบบสั่งซื้อสินคาและวัตถุดิบ 

สั่งผลิต ตลอดจนบริการลูกคาหลังการขาย  

บทบาทภาครัฐกับ E-Commerce  

 เ น่ืองจากการทํา ธุรกิจดังกล าวมีการแขง ขันกันรอนแรง สวนใหญ อยู ในรูปขอมูล 

อิเล็กทรอนิกส โดยเปนไปไดที่คูคาอาจไมเคยรูจักติดตอกันมากอน ปจจัยสนับสนุนสําคัญจากภาครัฐ 

ไดแก แผนกลยุทธการคาอิเล็กทรอนิกสของประเทศ เพื่อมิใหเสียเปรียบเชิงการคาในระดับโลก 

โครงสรางการสื่อสารที่ดีและเพียงพอ กฎหมายรองรับขอมูลและหลักฐานการคาที่ไมอยูในรูปเอกสาร 

ระบบความปลอดภัยขอมูลบนเครือขายและระบบการชําระเงิน 

 E-Government เปนอีกมิติหน่ึงของการใหบริการภาครัฐออนไลนที่จะเอื้อใหธุรกิจ ประชาชน 

ติดตอใชบริการ ในกรอบบริการงานแตละดานของสวนราชการตาง ๆ เชน ธนาคารแหง ประเทศไทย

ใหบริการโอนเงินอิเล็กทรอนิกสแกสถาบันการเงิน กรมทะเบียนการคาใหบริการจด ทะเบียนการคา

เปนตน นอกจากน้ี การทํา E-Procurement เพื่อการจัดซื้อจัดหาภาครัฐก็เปนบริการ ที่ควร

ดําเนินการ เพราะจะชวยใหเกิดความโปรงใส และเปนไปตามกรอบนโยบายของที่ประชุมเอเปคดวย

ความปลอดภัยกับ E-Commerce  

 ระบบความปลอดภัยนับเปนเรื่องที่โดดเดนที่สุด และมีเทคโนโลยีความปลอดภัยคือ Public 

Key ซึ่งมีองคกรรับรองความถูกตองเรียกวา CA (Certification Authority) ระบบน้ีใชหลัก 
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คณิตศาสตรคํานวณรหัสคุมขอความจากผูสงและผูรับอยางเฉพาะเจาะจงได จึงสามารถพิสูจนตัวตน 

ของผูรับผูสง (Authentication) รักษาความปลอดภัยของขอมูล (Confidentiality) ความถูกตองไม 

คลาดเคลือ่นของขอมูล (Integrity) และผูสงปฏิเสธความเปนเจาของขอมูลไมได (Non-repudiation) 

เรียกวาลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกส (Electronic Signature) ที่สําคัญอีกประการหน่ึงคือการมีกฎหมาย 

รองรับการทําธุรกรรมบนเครือขาย ประเทศในยุโรปและประเทศสหรัฐอเมริกาไดออกกฎหมายรับรอง 

การใชลายมือช่ืออิเลก็ทรอนิกส และกฎหมายรองรับการทําธุรกิจดังกลาว สําหรับในประเทศไทยก็เรง 

จัดการออกกฎหมายเทคโนโลยีสารสนเทศ 6 ฉบับ โดยกฎหมาย 2 ฉบับแรกที่จะออกใชไดกอนคือ 

กฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกสและกฎหมายลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกส  การชําระเงินบน              

E-Commerce 

 จากผลการวิจัยพบวา วิธีการชําระเงินที่สําคัญสํากรณีธุรกิจกับธุรกิจ รอยละ 70 ใชวิธี หักบัญชี

ธนาคาร ขณะทีธุ่รกิจกับผูบริโภครอยละ 65 ชําระดวยบัตรเครดิต  

 สําหรับในประเทศไทย ผลการสํารวจพบวาผูสั่งสินคาบนอินเทอรเน็ตรอยละ 40-60 ใชบัตร 

เครดิต อีกรอยละ 40 ใชวิธีโอนเงินในบัญชี ซึ่งหมายความรวมถึง Direct Debit Debit Card และ 

Fund Transfer เพื่อสรางความเช่ือมั่นแกระบบการชําระเงินบนอินเทอรเน็ต มีแนวทางการพัฒนา 

เพื่อบริการชําระเงินดังน้ี 

 1. บริการ internet banking หรือธุรกิจประเภท Payment Gateway จะเปน hyperlink 

ระหวาง website ของรานคากับระบบของธนาคาร และธนาคารสามารถดําเนินการตาม ขอมูลที่

ไดรับเพื่อตัดโอนเงินในบัญชีของลูกคา หรือสงเปนคําสั่งโอนเขาระบบการชําระเงินระหวาง ธนาคารที่

มีมาตรการรักษาความปลอดภัยที่ไดมาตรฐาน  

 2. สําหรับการชําระเงินที่เปน Micro Payment การใชเงินดิจิทัลซึ่งบันทึกบนบัตร 

สมารตการด หรือเครื่องคอมพิวเตอร สามารถสรางเสริมระบบความปลอดภัยใหมั่นใจไดเหนือกวา 

ระบบบัตรเดบิตและบัตรเครดิตทั่วไป จึงเปนแนวโนมเทคโนโลยีที่นาสนใจและเหมาะสม 

 

2.4  แผนภาพกระแสขอมูล  (Data Flow Diagram: DFD)   

       แผนภาพกระแสขอมูล (Data Flow Diagram: DFD) หรือเรียกอีกอยางวา แผนภาพการไหล 

ของขอมูลและการประมวลตางๆ ในระบบใหสัมพันธกับแหลงขอมูลที่ใช โดยแผนภาพน้ีจะเปนสื่อที่ 

ชวยในการวิเคราะหเปนไปไดงายและมีความเขาใจตรงกันระหวางผูวิเคราะหระบบเอง 

       2.4.1  ประโยชนที่ใชในการใชแผนภาพกระแสขอมูล มีดังน้ี  

      2.4.1.1  มีความอิสระในการใชงาน ไมตองมีเทคนิคอื่นมาชวย  

            2.4.1.2  เปนสื่อที่ตอการแสดงความสัมพันธระหวางระบบใหญระบบยอย ซึ่งจะทํา 

ความเขาใจความสัมพันธตางไดดี  
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Process 

name 

 2.4.1.3  เปนสื่อที่ชวยในการวิเคราะหระบบใหเปนไปไดงาย และมีความเขาใจตรงกัน 

ระหวางผูวิเคราะหระบบเอง  

               2.4.1.4  ชวยในการวิเคราะหระบบใหสะดวก โดยสามารถเห็นขอมูลตางเปนแผนภาพ 

สัญลักษณที่ใชในการเขียนแผนภาพกระแสขอมูลน้ัน ประกอบดวย 4 สัญลักษณที่แสดงถึงการ 

ประมวลผล การไหลของขอมูล และสิ่งที่อยูนอกระบบ 

 

  

 

 
 

 

ภาพท่ี 2-3 สัญลักษณที่สราง Data Flow Diagram: DFD 

 

สวนประกอบของ DFD  

มีองคประกอบ 4 อยาง ซึ่งใชสัญลักษณตาง ๆ แทนดังตอไปน้ี   

1. สัญลักษณแทนการประมวลผล (Process) เปนวงกลม  
  

 
 

ภาพท่ี 2-4 แสดงสญัลกัษณแทนการประมวลผล 
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2. สัญลกัษณแทนกระแสขอมลูเปนลกูศร 

ภาพท่ี 2-5 แสดงสญัลกัษณแทนกระแสขอมลูเปนลูกศร 

 

3. สัญลักษณแทนแหลงเก็บขอมูลเปนเสนขนาน 2 เสน โดยมีช่ือกํากับ  

 
 

 

ภาพท่ี 2-6 แสดงสญัลกัษณแทนแหลงเก็บขอมูลเปนเสนขนาน 2 เสน โดยมีช่ือกํากับ 

 

4. สี่เหลี่ยมผืนผาเปนสัญลักษณแทนสิ่งที่อยูนอกระบบ  

 

 

 

ภาพท่ี 2-7 แสดงสญัลกัษณแทนสิง่ที่อยูนอกระบบ 

  

 การประมวลผลโพรเซส (Process) การประมวลผลโพรเซส (Process) คือ งานที่จะตองทํา 

แทนดวยวงกลมและมีข่ืออยูภายในวงกลม  

 เน่ืองดวยสัญลักษณการเขียนแผนภาพกระแสขอมูล ประกอบดวยสัญญาลักษณตาง ๆ ซึ่งมี

ความในตัวเอง ดังน้ันการเขียนแผนภาพกระแสขอมูลจึงตองกฎเกณฑตาง ๆ เพื่อแสดงถึงความ 

ถูกตองในการเขียนแผนภาพ ดังน้ี  

 2.4.2  สัญลักษณการประมวลผล (Process Symbol) การประมวลผลเปนการเปลี่ยนแปลง

ขอมูล จากรูปแบบหน่ึง (Input) ไปเปนอีกรูปแบบหน่ึง (Output) เชนการคํานวณราคาสินคา จะตอง

ประกอบดวยขอมูล นําเขาที่เปน “การสั่งซื้อสินคา” และ “จํานวนที่สั่งซื้อ” เมื่อผานการประมวลผล

แลวจะได “ราคาสินคาสุทธิ” 

 ตัวอยางการประมวลผล  

 2.4.2.1  คํานวณราคาสินคา  

 2.4.2.2  การสมัครสมาชิก  

 2.4.2.3  การตรวจสอบการสัง่ซื้อ 
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 ตองใชสัญลักษณการประมวลผลคูกบัสัญลักษณ กระแสขอมูล (Data Flow: DFD) 

เสมอโดยทีลู่กศรช้ีเขาหมายถึงเปนขอมูลนําเขา ถาลูกศรช้ีออกหมายถึงการนําขอมูลออกจากการ  

ประมวลผล ซึง่การประมวลผล  สามารถมีขอมลูนําเขามากกวา 1 เสน หรือขอมลูออกมากกวา 1 เสน

ได การต้ังช่ือของการประมวลผลน้ันควรเปนวลีเดียวกันทีอ่ธิบายการทํางานไดทั้งหมด 

 

2.5  โปรแกรมท่ีใชในการพัฒนาระบบ  

 2.5.1 Adobe Dreamweaver  

      Dreamweaver คือโปรแกรมสรางเว็บเพจแบบเสมือนจริง ของคาย Adobe ซึ่งชวยใหผู

ที่ตองการสรางเว็บเพจไมตองเขียนภาษา HTML หรือโคดโปรแกรมเอง หรือที่ศัพทเทคนิคเรียกวา 

“WYSIWYG” โปรแกรม Dreamweaver มีฟงกชันที่ทําใหผูใชสามารถจัดวางขอความ รูปภาพ 

ตาราง ฟอรม วิดีโอ รวมถึงองคประกอบอื่นๆ ภายในเว็บเพจไดอยางสวยงามตามที่ผูใชตองการ โดย

ไมตอง ใชภาษาสคริปตที่ยุงยากซับซอนเหมือนกอน Dreamweaver มีทั้งในระบบปฏิบัติการ     

แมคอินทอช และไมโครซอฟทวินโดวส Dreamweaver ยังสามารถทํางานบนระบบปฏิบัติการแบบ

ยูนิกซ  ผานโปรแกรมจําลองอยาง WINE ได เวอร ช่ันลาสุดของโปรแกรมตัวน้ีคือ Adobe 

Dreamweaver  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2-8 แสดงหนาโปรแกรม Adobe Dreamweaver 
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เครื่องมือตาง ๆ ในโปรแกรม Dreamweaver 

 สําหรับ Dreamweaver เปนโปรแกรมสรางโฮมเพจแบบเสมือนจริง โดยไมตองเขียนภาษา 

HTML หรือที่ศัพทเทคนิคเรียกวา “WYSIWYG” สามารถใชหนาจอเสมือนจริงของ Dreamweaver 

ในการทําเว็บเพจไดเลย โดยใชเครื่องมือตางๆที่มีมาใหดังแสดงในรูปดานลาง 

 หนาตาของโปรแกรม Dreamweaver และช่ือเรียกเครื่องมอืตาง ๆ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

ภาพท่ี 2-9 แสดงเครื่องมือตาง ๆ ในโปแกรม Adobe Dreamweaver 

 

อธิบายเครื่องมือตาง ๆ  

 1. Document window เปนสวนที่ใชการแสดงผลเว็บเพจที่กําลังสรางอยู ซึ่งแสดงผลไดทั้ง 

แบบ Code และ แบบเสมือนจริงที่แสดงผลบน web browser หรือจะแสดงควบคูไปก็ได และใชใน 

การทํางานแกไขตัวอักษร รูปภาพตาง ๆ ในเว็บเพจดวย โดยอาศัยเครื่องมือตาง ๆ ที่แสดงอยูในรูป 

 ขอเสียของ Dreamweaver ยังไมอยูบางคือ หนาจอที่แสดงผลเสมือนจริง กับการแสดงผล 

จริงใน web browser อาจไมตรงกัน ข้ึนอยูกับ web browser ที่ใชดวย  

 

ภาพท่ี 2-10 แสดง Insert Bar 
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ประกอบดวยคําสั่งตาง ๆ แยกยอยดังน้ี  

 1. Common ในแถบน้ีจะประกอบดวยเครือ่งมอืที่ใชงานบอยๆ เชน สรางตาราง  สราง ลิงค 

หรือใสรปูในเว็บเพจ 

 2. Layout ในแถบน้ีจะเปนเครื่องมือที่เกี่ยวกับ การแสดงผลแบบ div  ตาราง และ frame 

สําหรับใชสรางเว็บเพจ แบบ layout  

 3. Forms ในแถบน้ีประกอบดวยคําสั่งที่ใชในการสราง form เชน radio  check box     เปน

ตน  

 4. Data เปนแถบที่ใสสําหรับ Dynamic เว็บไซต ใชจัดการกับระบบ data base จะใชมาก ใน

การพัฒนา web application บนเว็บไซต เชนการเขียนระบบ web board  ระบบสมาชิก  

 5. Spry เปนแถบใหมของ dreamwerver ที่หลายคนจะตองชอบ เพราะเปนเครื่องมือที่ รวม 

javascript กับ HTML  CSS เขาดวยกัน ทําใหเว็บไซตมีความนาสนใจ และมีความสะดวกใน การใช

งานมากข้ึน  

 6. Text ในน้ีจะเปนเครื่องมือที่ใชจัดการกับตัวอักษรทั้งหมด เชนใสสัญลักษณพิเศษตาง ๆ  

 7. Favorites แถบอันน้ีสามารถเพิ่มเครื่องมือตาง ๆ โดยการคลิกขวา สําหรับผูที่ตองการเก็บ 

เครื่องมือตาง ๆ ที่ใชงานบอยไวในน้ี  

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2-11 แสดง Property inspector 

 

 property inspector  เปนแถบเครื่องมือที่จะเปลี่ยนแปลงตามวัตถุที่เลือกอยูเชน ถาคลิกที่รูป 

property inspector  ก็จะเปนคุณสมบัติเกี่ยวกับรูปน้ันเชน ขนาดรูป ช่ือรูป ลิงคของรูป ถาเลือกที่

ตารางอยู ก็จะเปนคุณสมบัติของตาราง เชน ขนาดตาราง จํานวนแถวและหลักของตาราง เปนตน  
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ภาพท่ี 2-12 แสดง docking panels 

  

 เครื่องมือตัวน้ีเปนเครื่องมือที่จะตองใชบอยมาก เพราะใชแสดง file ที่อยูในเว็บไซต  ไฟล CSS 

และใชแกไข CSS รวมถึงเครื่องมือที่ใชแสดงภาพ และเครื่องมือ ftp เราสามารถปด เปด แถบน้ีไดโดย

การคลิกที่รูปลูกศรดานซายมือของ panels  

 5. menu เปนคําสั่งที่เห็นอยูทั่วไปในโปรแกรมทั่วไป จะมีคําสั่งที่ใชที่เหมือนกับเครื่องมือตางที่

แสดงอยู ใน Insert bar Property inspector panels แตมีบางคําสั่งที่แสดงเฉพาะใน menu ดวย  

 6. Status bar  

          

 

 

ภาพท่ี 2-13 แสดง Status bar 

  

 ทางซายมือสุดจะเปนคําสั่ง ใชเปลี่ยนการแสดงผลของ document window อันแรกจะ แสดง

เฉพาะ code อันตอมาจะแสดงทั้ง code และ หนาออกแบบ อันสุดทายจะแสดงหนาออกแบบ 

เทาน้ัน และยังมือเครื่องมือที่ใชกําหนด Title ของหนาเว็บเพจอีกดวย 
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 หนาตางตอไปทีจ่ะลืมไมไดคือ Perference การเปดหนาตางน้ีทําไดโดยคลิกที่ Edit 

>Preferences เปนหนาตางที่ใชในการปรับระบบตาง ๆ ของ Dreamweaver ใหตรงกบัความ

ตองการ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี2-14 แสดง Perference 

  

 2.5.2  PHP Hypertext Preprocessor  

       เปนภาษาจําพวก scripting language คําสั่งตาง ๆ จะเก็บอยูในไฟลที่เรียกวาสคริปต 

(script) และเวลาใชงานตองอาศัยตัวแปลชุดคําสั่ง ตัวอยางของภาษาสคริปก็เชน JavaScript Perl 

เปนตน 

 ลักษณะของ PHP ที่แตกตางจากภาษาสคริปตแบบอื่น ๆ  คือ PHP ไดรับการพัฒนาและ

ออกแบบมา เพื่อใชงานในการสรางเอกสารแบบ HTML โดยสามารถ สอดแทรกหรือแกไขเน้ือหาได

โดยอัตโนมัติ ดังน้ัน จึงกลาววา PHP เปนภาษาที่เรียก วา server-side หรือ HTML-embedded 

scripting language เปนเครื่องมือที่สําคัญชนิดหน่ึง ที่สามารถสรางเอกสารแบบ Dynamic HTML 

ไดอยางมี ประสิทธิภาพและมีลูกเลนมากข้ึน ถาใครรูจัก Server Side Include (SSI) ก็จะสามารถ

เขาใจการ ทํางานของ PHP ไดไมยาก สมมุติวา ตองการจะแสดงวันเวลาปจจุบันที่ผูเขามาเย่ียมชม

เว็บไซดใน ขณะน้ัน ในตําแหนง ใดตําแหนงหน่ึงภายในเอกสาร HTML ที่ตองการ อาจจะใชคําสั่งใน

รูปแบบน้ี เชน อนุมัติ กอนที่จะสงไปยังผูอานอีกทีหน่ึงอาจจะกลาวไดวา PHP ไดรับการพัฒนาข้ึนมา 

เพื่อแทนที่ SSI รูปแบบเดิม ๆ โดยใหมีความสามารถ และมีสวนเช่ือมตอกับเครื่องมือชนิดอื่นมากข้ึน 

เชน ติดตอ กับคลังขอมูลหรือ database เปนตน  

 PHP ไดรับการเผยแพรเปนครั้งแรกในป ค.ศ.1994 จากน้ันก็มีการพัฒนาตอมา

ตามลําดับ เปนเวอรช่ัน 1 ในป 1995 เวอรช่ัน 2 (ตอนน้ันใชช่ือวา PHP/FI) ในชวงระหวาง      

1995-1997 และ เวอรช่ัน 3 ชวง 1997 ถึง 1999 จนถึงเวอรช่ัน 4 ในปจจุบัน  
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 PHP เปนผลงานที่เติบโตมาจากกลุมของนักพัฒนาในเชิงเปดเผยรหัสตนฉบับ หรือ 

OpenSource ดังน้ัน PHP จึงมีการพัฒนาไปอยางรวดเร็ว และแพรหลายโดยเฉพาะอยางย่ิงเมื่อใช 

รวมกับ Apache Web Server ระบบปฏิบัติอยางเชน Linux หรือ FreeBSD เปนตน ในปจจุบัน 23 

 PHP สามารถใชรวมกับ Web Server หลาย ๆ ตัวบนระบบปฏิบัติการอยางเชน 

Windows 95/98/NT เปนตน  

 2.5.3  My SQL  

 MySQL คือ โปรแกรมระบบจัดการฐานขอมูล ที่พัฒนาโดยบริษัท MySQL AB มีหนาที่

เก็บ ขอมูลอยางเปนระบบ รองรับคําสั่ง SQL เปนเครื่องมือสําหรับเก็บขอมูล ที่ตองใชรวมกับ

เครื่องมือ หรือโปรแกรมอื่นอยางบูรณาการ เพื่อใหไดระบบงานที่รองรับ ความตองการของผูใช เชน

ทํางาน รวมกับเครื่องบริการเว็บ (Web Server) เพื่อใหบริการแกภาษาสคริปตที่ทํางานฝงเครื่อง

บริการ (Server-Side Script) เชน ภาษา php ภาษา aps.net หรือภาษาเจเอสพี เปนตน หรือ

ทํางาน รวมกับโปรแกรมประยุกต (Application Program) เชน ภาษาวิชวลเบสิกดอทเน็ต ภาษาจา

วา หรือ ภาษาซีชารป เปนตน โปรแกรมถูกออกแบบใหสามารถทํางานไดบนระบบปฏิบัติการที่

หลากหลาย และเปนระบบฐานขอมูลโอเพนทซอรท (Open Source) ที่ถูกนําไปใชงานมากที่สุด 

ความสามารถและการทํางานของโปรแกรม MySQL มีดังตอไปน้ี  

 MySQL ถือเปนระบบจัดการฐานขอมูล Database Management System (DBMS) 

ฐานขอมูลมีลักษณะเปนโครงสรางของการเก็บรวบรวมขอมูล การที่จะเพิ่มเติม เขาถึงหรือ 

ประมวลผลขอมูลที่เก็บในฐานขอมูลจําเปนจะตองอาศัยระบบจัดการ ฐานขอมูล ซึ่งจะทําหนาที่เปน 

ตัวกลางในการจดัการกับขอมูลในฐานขอมูลทั้งสําหรับการ ใชงานเฉพาะ และรองรับการทํางานของ 

แอพลิเคชันอื่นๆ ที่ตองการใชงานขอมูลในฐานขอมูล เพื่อใหไดรับความสะดวกในการจัดการกับขอมูล 

จํานวนมาก MySQL ทําหนาที่เปนทั้งตัวฐานขอมูลและระบบจัดการฐานขอมูล  

 MySQL เปนระบบจัดการฐานขอมูลแบบ relational ฐานขอมูลแบบ relational จะทํา

การ เก็บขอมูลทั้งหมดในรูปแบบของตารางแทนการเก็บขอมูลทั้งหมดลงในไฟล เพียงไฟลเดียว ทําให 

ทํางานไดรวดเร็วและมีความยืดหยุน นอกจากน้ัน แตละตารางที่เก็บขอมูลสามารถเช่ือมโยงเขาหากัน 

ทําใหสามารถรวมหรือจัด กลุมขอมูลไดตามตองการ โดยอาศัยภาษา SQL ที่เปนสวนหน่ึงของ 

โปรแกรม MySQL ซึ่งเปนภาษามาตรฐานในการเขาถึงฐานขอมูล  

 MySQL แจกจายใหใชงานแบบ Open Source น่ันคือ ผูใชงาน MySQL ทุกคน

สามารถใช งานและปรับแตงการทํางานไดตามตองการ สามารถดาวนโหลดโปรแกรม MySQL ไดจาก 

อินเทอรเน็ตและนํามาใชงานโดยไมมีคาใชจายใด ๆ 

 ในระบบปฏิบัติการ Red Hat Linux น้ัน มีโปรแกรมที่สามารถใชงานเปนฐานขอมูลให

ผูดูแลระบบสามารถเลือกใชงานไดหลายโปรแกรม เชน MySQL และ PostgreSQL ผูดูแลระบบ
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สามารถเลือกติดต้ังไดทั้งในขณะที่ติดต้ังระบบปฏิบัติการ Red Hat Linux หรือจะติดต้ังภายหลังจาก

ที่ติดต้ังระบบปฏิบัติการก็ได อยางไรก็ตาม สาเหตุที่ผูใชงานจํานวนมากนิยมใชงานโปรแกรม MySQL 

คือ MySQL สามารถทํางานไดอยางรวดเร็ว นาเช่ือถือและใชงานไดงาย เมื่อเปรียบเทียบ

ประสิทธิภาพใน การทํางานระหวางโปรแกรม MySQL และ PostgreSQL โดยพิจารณาจากการ

ประมวลผลแตละ คําสั่งไดผลลัพธดังรูปที่ 1 นอกจากน้ัน MySQL ถูกออกแบบและพัฒนาข้ึนมาเพื่อ

ทําหนาเปนเครื่อง ใหบริการรองรับการจัดการกับ ฐานขอมูลขนาดใหญ ซึ่งการพัฒนายังคงดําเนินอยู

อยางตอเน่ือง สงผลใหมีฟงกชันการทํางานใหม ๆ ที่อํานวยความสะดวกแกผูใชงานเพิ่มข้ึนอยู

ตลอดเวลา รวมไปถึง การปรับปรุงดานความตอเน่ือง ความเร็วในการทํางาน และความปลอดภัย ทํา

ให MySQL เหมาะสม ตอการนําไปใชงานเพื่อเขาถึงฐานขอมูลบนเครือขายอินเทอรเน็ต  

 

2.6  งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการขายหนังสือเสริมพัฒนาการเด็กออนไลน  

 ในการศึกษาวิจัยเรื่อง “ทัศนคติของผูบริโภคที่มีตอธุรกิจขายสินคาและบริการผานออนไลน” 

เปนการวิจัย เ ชิงปริมาณ (Quantitative research) โดยมี เครื่องมือเปนแบบสอบถาม 

(Questionnaire)  เพื่อใชในการเก็บรวบรวมขอมูลโดยผูตอบแบบสอบถามเปนผูที่อยูในระบบ

ออนไลนเทาน้ัน และเปนผูกรอกคําตอบดวยตนเองผานออนไลน โดยกลุมตัวอยางมีจํานวน 100 คน 

จะเปนผูที่เคยซื้อบรกิารธุรกิจขายสินคาและบริการผานออนไลน อายุต้ังแต 18 ปข้ึนไปมีวัตถุประสงค

เพื่อศึกษาถึงทัศนคติของผูบริโภคกอนซื้อและหลังซื้อ ในธุรกิจขายสินคาและบริการผานออนไลน  

 การวิเคราะหขอมูลผูวิจัยใช คารอยละ (Percentage) ในการวิเคราะหและอธิบายตัวแปร 

ทางดานประชากรศาสตรของกลุมตัวอยาง ไดแก เพศ อายุ การศึกษา สถานภาพสมรส และรายได 

รวมทั้งตัวแปรทางดานพฤติกรรม และใชคาเฉลี่ย (Mean) คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 

deviation) ในการวิเคราะหและอธิบายตัวแปรเกี่ยวกับทัศนคติของผูบริโภคที่มีตอธุรกิจขายสินคา 

และบริการผานออนไลน 

 สถิติที่ใชสําหรับทดสอบสมมติฐาน โดยการหาคาสถิติทดสอบ (t-test) เพื่อทดสอบตัวแปร 

สองกลุม และใชการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One Way ANOVA) แลวแตกรณี สําหรับ 

การวิเคราะหความแปรปรวนเมื่อพบความแตกตางจะทําการทดสอบความแตกตางเปนรายคู ดวย 25 

วิธีการของเชฟเฟ (Scheffe Procedure) โดยกําหนดการทดสอบนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ผลการวิจัยพบวา ทัศนคติของผูบริโภคที่มีตอธุรกิจขายสินคาและบริการผานออนไลน กอนการ 

ตัดสินใจซื้อ โดยภาพรวมอยูในระดับปานกลาง ( = 3.16) เมื่อพิจารณารายดานพบวา ดานขอมูล 

สวนตัว และดานสินคา มีทัศนคติอยูในระดับมาก และในสวนของ ดานชองทางการชําระเงิน และดาน 

การใหบริการ มีทัศนคติอยูในระดับปานกลาง 
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 สําหรับทัศนคติของผูบริโภคที่มีตอธุรกิจขายสินคาและบริการผานออนไลน หลังการตัดสินใจ 

ซื้อ โดยภาพรวมอยูในระดับมาก ( =4.05) เมื่อพิจารณารายดานพบวา ดานขอมูลสวนตัว ดานสินคา 

และดานชองทางการชําระเงิน มีความคิดเห็นอยูในระดับมาก และในสวนของดานการใหบริการ มี 

ทัศนคติอยูในระดับปานกลางโดยภาพรวม ทัศนคติของผูบริโภคที่มีตอธุรกิจขายสินคาและบริการผาน 

ออนไลน มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 ความสําคัญ : ทัศนคติ  ผูบริโภค  ธุรกิจขายสินคาและบริการผานออนไลน  

 ที่มาและความสําคัญของปญหา 

 ปจจุบันสภาพของผูคนในสังคม มีการดํารงชีวิตที่เปลี่ยนแปลงไป ทั้งน้ี เพราะสภาพแวดลอม 

ของชีวิตมีการเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา วิธีการดํารงชีวิตก็ตองเปลี่ยนไปตามสภาพใหมที่เกิดข้ึน สิ่ง 

สําคัญที่แทบทุกประเทศในปจจุบันลวนตองการสรางเปลี่ยนแปลงเพื่อใหไดซึ่งความไดเปรียบในเชิง 

การแขงขันกับประเทศอื่น ๆ จึงมีการพัฒนาและสรางองคความรูทางดานเทคโนโลยีใหม ๆ ข้ึนมาทํา 

ใหความไดเปรียบในเรื่องทรัพยากรทางธรรมชาติถูกแทนที่ดวยความไดเปรียบในดานเทคโนโลยี 

กลาวคือในปจจุบันประเทศที่เปนเจาของเทคโนโลยีสามารถสรางความเจริญมั่งค่ังในทางเศรษฐกิจได 

อยางรวดเร็ว เน่ืองจากความจําเปนตาง ๆ ในดานการดํารงชีวิตของคนที่พึ่งพาเทคโนโลยีมากข้ึน 

เทคโนโลยีที่มีความสําคัญอยางมาก และเติบโตอยางรวดเร็วมาโดยตลอด คือ เทคโนโลยีเครือขาย 

 อินเทอรเน็ต ซึ่งเปนเครือขายขนาดใหญที่เช่ือมโยงติดตอสื่อสารขอมูลไปไดทั่วโลก เปนสังคม

ออนไลน ขนาดใหญที่มีการสื่อสารดวยภาพ เสียง และขอความ ผานเครื่องมือที่รองรับอินเทอรเน็ต 

จากขอมูล ของเว็บไซต popgazine.com พบวา เมื่อยอนไปเมื่อ 1 ทศวรรษหรือ 10 ปที่ผานมา 

อินเทอรเน็ตได มีการเติบโตอยางมหาศาล ผูใชงานอินเทอรเน็ตในป 2545 มีจํานวนผูใช 569 ลานคน 

คิดเปนรอยละ 9.1 ของประชากรทั่วโลกทั้งหมด และในป 2555 มีจํานวนผูใช 2.27 พันลานคน คิด

เปนรอยละ 33 ของประชากรทั่วโลกทั้งหมด 

 ขอมูลจากเว็บไซต necter.or.th ใหขอมูลวา อินเทอรเน็ตในประเทศไทยเกิดข้ึนครั้งแรก เมื่อ 

ป พ.ศ. 2530 จนถึงปจจุบัน อัตราการเจริญเติบโตของการใชงานเครือขายอินเทอรเน็ตก็เพิ่มมากข้ึน 

อยางตอเน่ือง ทําใหหนวยงานทั้งภาครัฐ องคกรภาคเอกชน บริษัทหางราน สถาบันการศึกษา 

มองเห็นความสําคัญและประโยชนจากเครือขายอินเทอรเน็ต เชน การใชเผยแพรขอมูล ขาวสาร 

ประชาสัมพันธกิจกรรมตาง ๆ ในภาคการศึกษาก็มีการใชประโยชนในการเรียนรูออนไลน เพื่อแกไข 

ปญหาการคาดแคลนครู ในหนวยงานภาครัฐที่ประสบผลสําเร็จมากคือ กรมสรรพากร สงเสริมให 

ประชาชนชําระภาษีผานทางระบบออนไลน ซึ่งสะดวกและรวดเร็วกวาไปชําระที่หนวยงานโดยตรง 

และสังคมโลก มีการพัฒนาไปสูการขายสินคาและบรกิารผานออนไลน เพื่อเปนการขายตรงสูผูบริโภค 

เพราะไมตองลงทุนดานอาคารสถานที่ เพียงแคมีระบบจัดจําหนายสินคา ระบบรับชําระเงินออนไลน 

และการจัดสงสินคา ไปยังผูซื้อปลายทาง ซึ่งปจจุบันมีความกาวหนาไปมาก เห็นไดวาเครือขาย 
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อินเทอรเน็ตมีประโยชนในหลาย ๆ ดาน และอินเทอรเน็ตไดเปลี่ยนวิถีการดํารงชีวิตของทุกคน ไมวา 

จะเปนวิธีศึกษาหาความรู วิธีการติดตอสื่อสาร หรือวิธีการทํามาคาขาย 

 จากการพัฒนาอยางตอเน่ืองของเทคโนโลยี และระบบเครือขายสัญญาณตาง  ๆ รวมถึง 

อุปกรณที่ใชในการเขาถึงอินเทอรเน็ต จึงทําใหการสื่อสารในยุคปจจุบันมีความสะดวกมากย่ิงข้ึน 

เพราะเหตุน้ี จึงเกิดการนําอินเทอรเน็ตมาประยุกตใชในเชิงธุรกิจขายสินคาและบริการผานออนไลน 

โดยขอเดนชัดของธุรกิจรูปแบบน้ี คือ สามารถลดคาใชจาย และเพิ่มประสิทธิภาพขององคกร โดยการ 

ลดบทบาทของความสําคัญขององคประกอบทางธุรกิจลง เชน ทําเลที่ต้ัง อาคารประกอบการ โกดัง 

เก็บสินคา หองแสดงสินคา รวมถึงพนักงานขาย พนักงานแนะนําสินคา พนักงานตอนรับ เปนตน 

ดังน้ันธุรกิจขายสินคาและบริการผานออนไลน จึงชวยลดขอจํากัดดานระยะทาง ดานเวลา และดาน 

ตนทุนในการทําธุรกรรมลงไดอยางมาก รวมถึงสินคามีราคาที่ตํ่ากวาทองตลาดดวย 

 ทางสํานักงานสถิติแหงชาติป 2554 มีตัวเลขการเติบโตของธุรกิจขายสินคาและบริการผาน 

ออนไลนในประเทศไทยเพิ่มข้ึนอยางตอเน่ือง แตก็พบปญหาตาง ๆ เกี่ยวกับธุรกิจขายสินคาและ

บริการ ผานออนไลน คือ การพบผูใหบริการหลอกลวง การไดรับสินคาไมตรงตามโฆษณา เรื่องของ

ความปลอดภัยทางดานขอมูลสวนตัว และขอมูลบัตรเครดิต ไมเห็นสินคากอนสั่งซื้อหรือ สั่งจอง ฯลฯ 

ซึ่ง ความคิดเห็นตาง ๆ ของประชาชนที่ไดกลาวมาขางตนที่ทางสํานักงานสถิติแหงชาติไดมาน้ัน เปน 

ประโยชนและนานํามาศึกษาหาขอมูลตอใหมากย่ิงข้ึน 

 แตในขณะเดียวกันทัศนคติของผูบริโภคจะเปนสวนสําคัญอยางย่ิงที่จะทําใหทราบถึงความ 

คิดเห็นตาง ๆ ที่ผูบริโภคมีตอธุรกิจขายสินคาและบริการผานออนไลน และในปจจุบันยังไมมีสถิติจาก 

หนวยงานใด ไดกลาวถึงตัวเลขดานทัศนคติของผูบริโภคที่มีตอธุรกิจรูปแบบน้ี จึงเปนที่มาที่ทําให 

ผูวิจัยสนใจที่จะศึกษาเกี่ยวกับทัศนคติของผูบริโภคที่มีตอธุรกิจขายสินคาและบริการผานออนไลน 

 

 



 

 

บทท่ี 3 

การวิเคราะหระบบ 

 

 เพื่อสรางระบบการขายหนังสือเสริมพัฒนาการเด็กออนไลน กรณีศึกษา ราน TM KIDS SHOP  

จําเปนตองมีการศึกษาและวิเคราะหถึงข้ันตอนการดําเนินงานของระบบเดิม หลังจากน้ัน ทําการ

รวบรวมความตองการในระบบใหมแลวนํามาศึกษาและวิเคราะหดวยการใชเครื่องมือตางๆ ไดแก 

แบบจําลองข้ันตอนการทํางานของระบบ (Process Modeling) ใชแผนภาพแสดงความสัมพันธ

ระหวางขอมูล (Entity Relationship Diagram : ER Diagram) และวิเคราะหออกแบบระบบเปน

ข้ันตอนในการออกแบบลักษณะการทํางานของระบบ การกําหนดลักษณะของรูปแบบรายงานที่เกิด

จากการทํางานของระบบ ลักษณะการนําขอมูลเขาสูระบบและผลลัพธที่ไดจากระบบ และเลือกใช

รูปแบบการนําเสนอของรายงานเปนลักษณะของจอภาพ ทําใหสามารถเขาใจข้ันตอนการทํางานของ

ระบบไดชัดเจนข้ึน ซึ่งสามารถสรุปข้ันตอนการทํางานได ดังน้ี 

 

3.1   การออกแบบกระบวนการทํางานของระบบ  

 3.1.1  การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram)  

 แผนภาพบรบิท (Context Diagram) จะแสดงใหเห็นถึงภาพรวมของการทํางานของ

ระบบอยางคราว ๆ ในกระบวนการในสวนตาง ๆ ที่เกี่ยวของในข้ันตอนการทํางานของระบบจัดเก็บ

ขอมูลการสงออก ซึ่งกระบวนการจะแบงออกเปน 2 สวน คือ 
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ภาพท่ี 3–1 Context Diagram ระบบขายหนังสือเสริมพัฒนาการเด็กออนไลน 

กรณีศึกษา ราน TM KIDS SHOP   

 

 จากการออกแบบแผนภาพบริบท แผนภาพกระแสการไหลของระดับบนสดุที่แสดงถึง ภาพรวม

การทํางานของระบบขายหนังสือเสริมพัฒนาการเด็กออนไลน กรณีศึกษา ราน TM KIDS SHOP  ซึ่ง

สัญลักษณ Process ใชแทนการทํางานทุกข้ันตอนของระบบไดแก ลูกคา และผูดูแลระบบ ซึ่งมีขอมูล

รับเขาและสงออกระหวางเอนทิต้ีที่เกี่ยวของกับระบบที่ทําใหทราบ โดยภาพรวมของการขายระบบ

ขายหนังสือเสริมพัฒนาการเด็กออนไลน กรณีศึกษา ราน TM KIDS SHOP  มีการทํางานในสวนของ

ลูกคา สมัครสมาชิกและเขาสูระบบ โดยใชช่ือผูใชและรหัสผานเขาสูระบบเพื่อทําการคนหาขอมูล

สินคาสั่งซื้อสินคา แกไขรายการสั่งซื้อสินคา ดูรายละเอียดสั่งซื้อสินคา สวนของผูดูแลระบบ เขาสู

ระบบโดยใชช่ือผูใชและรหัสผานเขาสูระบบจัดการขอมูลประเภทสินคา สินคา คนหาขอมูล ดูขอมูล

รายการสั่งซื้อสินคาของลูกคา ปรับปรุงสถานการณสั่งซื้อสินคาและรองขอรายงานตางๆได  
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 3.1.2 การออกแบบแผนภาพการไหลของขอมูล (Data Flow Diagram Level 0) ของระบบที่

แสดงใหเห็นถึงข้ันตอนการทํางานหลักของระบบทั้งหมด แสดงทิศทางการไหลของขอมูลและแสดง

รายละเอียดแหลงจัดเก็บขอมูล ดังภาพที่ 3–2 

 

ภาพท่ี 3–2 แผนภาพการไหลของขอมลู (Data Flow Diagram Level 0) 

ระบบขายหนังสือเสริมพฒันาการเด็กออนไลน กรณีศึกษา ราน TM Kids Shop 



30 
 

 

 3.1.2.1  กระบวนการที่ 1 สมัครสมาชิก ลูกคากรอกขอมูลสวนตัวสมัครสมาชิก เมื่อ

ยืนยันการสมัครสมาชิก ระบบจะดึงขอมูลลูกคาไปจัดเก็บไปแฟมขอมูลลูกคาและระบบจะสงขอมูล

ยืนยันการสมัครสมาชิกกลับสูลูกคา 

 3.1.2.2  กระบวนการที่ 2 เขาสูระบบ ลูกคาใชช่ือผูใชและรหัสผานเขาใชระบบ ระบบ

จะทําการตรวจสอบขอมลูจากแฟมขอมูลลูกคาและใหสิทธ์ิในการเขาใชงานระบบ ผูดูแลระบบใชช่ือ

ผูใชและรหัสผานเขาใชระบบ ระบบตรวจสอบขอมูลผูดูแลระบบจากแฟมขอมูลผูดูแลระบบ   

 3.1.2.3  กระบวนการที่ 3 คนหาขอมูล ลูกคาปอนขอมูลสินคา ระบบดึงขอมูลไปคนหา

ในขอมูลแฟมขอมูลประเภทสินคา แฟมขอมูลสินคาและระบบจะทําการสงขอมูลสินคาสงกลับลูกคา 

ผูดูแลระบบปอนขอมลูคนหาขอมลูลูกคา จากน้ันระบบดึงขอมูลในแฟมขอมูลลูกคาและสงขอมูลกลับ

สูผูดูแลระบบ  

 3.1.2.4  กระบวนการที่ 4 สั่งซื้อสินคา ลูกคาทํารายการสั่งซื้อสินคา ระบบดึงขอมูลมา

ตรวจสอบวาลูกคาสมัครสมาชิกเรียบรอยแลว ถาสมัครสมาชิกแลวระบบจะดึงขอมูลจากแฟมขอมูล

สินคาเพื่อมาตรวจสอบสินคา จากน้ันขอมูลที่ลูกคาทําการสั่งซื้อสินคาจะถูกจัดเก็บไวที่แฟมขอมูลการ

สั่งซื้อสินคาและระบบจะดึงขอมูลรายละเอียดการสั่งซื้อสินคาทั้งหมดกลับสูลูกคา   

 3.1.2.5  กระบวนการที่ 5 จัดการขอมูลพื้นฐาน ผูดูแลระบบ ลบขอมูลลูกคา ระบบจะ

ทําการลบขอมูลลูกคาจากแฟมขอมูลลูกคา จัดการประเภทสินคาเชน เพิ่ม ลบ แกไข ประเภทสินคา 

ระบบจะทําการดึงขอมูลแฟมประเภทสินคาเพื่อทําการ เพิ่ม ลบ แกไข และจะจัดเก็บไวที่แฟมขอมูล

ประเภทสินคา ผู ดูแลระบบจัดการขอมูลสินคาเพื่อทํา การ เพิ่ม ลบ แกไข และจะจัดเก็บไวที่

แฟมขอมูลสินคาและระบบทําการสงขอมูลสินคากลับสูผูดูแลระบบ  

 3.1.2.6  กระบวนการที่ 6 ออกรายงาน ผูดูแลระบบรองขอรายงานสรุปยอดขาย ระบบ

สงรายงานขอมูลการสั่งซื้อสินคาใหผูดูและระบบ ผูดูแลระบบรองขอรายงานสินคาคงเหลือ ระบบสง

รายงานขอมูลสินคาใหผูดูแลระบบ                                                                                                       
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 3.1.3  แผนภาพกระแสการไหลของขอมูลระดับที่ 1 (Data Flow Diagram Level 1) ของ

กระบวนการที่ 1.0 การสมัครสมาชิก 

 

ภาพท่ี 3–3 แผนภาพกระแสการไหลของขอมลูระดับที่ 1 (Data Flow Diagram Level 1)        

ของกระบวนการที ่1.0 การสมัครสมาชิก 

  

 จากภาพเปนการอธิบายกระบวนการสมัครสมาชิกของลูกคา ซึ่งทําการกรอกขอมูลสวนตัวเพื่อ

สมัครสมาชิกเขาสูระบบ ระบบสงขอมูลไปยังแฟมขอมูลลูกคา ระบบทําการตรวจสอบขอมูลและ 

แสดงรายละเอียดการสมัครสมาชิก เชน การยืนยันการสมัคร เมื่อยืนยันแลวระบบจะทําการบันทึก 

ขอมูลลูกคาและดึงขอมูลสมัครสมาชิกไปจัดเก็บไวทีแฟมขอมูลลูกคา จากน้ันระบบจะสงขอมูลการ 

ยืนยันสมัครสมาชิกกลับสูลูกคา 
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 3.1.4  แผนภาพกระแสการไหลของขอมูลระดับที่ 1 (Data Flow Diagram Level 1) ของ

กระบวนการที่ 3.0 คนหาขอมูล 

 

ภาพท่ี 3–4 แผนภาพกระแสการไหลของขอมลูระดับที่ 1 (Data Flow Diagram Level 1) ของ

กระบวนการที่ 3.0 คนหาขอมลู 

         

 จากภาพ เปนการอธิบายกระบวนการคนหาขอมูล ลูกคาปอนขอมูลคนหาขอมูลสินคา ระบบ

จะดึงขอมูลสินคาจากแฟมขอมูลประเภทสินคา แฟมขอมูลสินคา จากน้ันระบบจะแสดงขอมูล

ประเภทสินคาและขอมูลสินคากลับสูลูกคา 
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 3.1.5 แผนภาพกระแสการไหลของขอมูลระดับที่ 1 (Data Flow Diagram Level 1) ของ 

กระบวนการที่ 4.0 การสั่งซื้อสินคา 

 

 
 

ภาพท่ี 3–5 แผนภาพกระแสการไหลของขอมลูระดับที่ 1 (Data Flow Diagram Level 1) ของ

กระบวนการที่ 4.0 การสั่งซื้อสินคา 
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 จากภาพเปนการอธิบายกระบวนการสั่งซื้อสินคา ลูกคาทําการสั่งซื้อสินคาผานระบบจากน้ัน

ระบบก็จะรับขอมูลการสั่งซื้อสินคาเพื่อตรวจสอบขอมูลสินคาในแฟมขอมูลสินคาและระบบคํานวณ

ราคาขอมูลการสั่งซื้อสินคา  เมื่อลูกคายืนยันการสั่งซื้อระบบจะดึงขอมูลสมาชิกจากแฟมขอมูลลูกคา

และบันทึกขอมูลการสั่งซื้อสินคา แฟมการสั่งซื้อสินคา ถาลูกคามีการแกไขการสั่งซื้อ ระบบก็จะทํา

การบันทึกขอมูลการสั่งซื้อที่แฟมขอมูลการสั่งซื้อสินคาใหมอีกครั้ง โดยมีรายละเอียดการสั่งซื้อสินคา

กลับสูลูกคา 

 

 3.1.6 แผนภาพกระแสการไหลของขอมูลระดับ 1 (Data Flow Diagram Level 1) ของ 

กระบวนการที่ 5.0 ปรบัสถานะ    

 

 
 

ภาพท่ี 3-6 แผนภาพกระแสการไหลของขอมลูระดับ 1 (Data Flow Diagram Level 1) ของ

กระบวนการที่ 5.0 ปรบัสถานะ 
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 จากภาพเปนการอธิบายกระบวนการปรับสถานะการชําระเงินของลูกคาที่ชําระเงินแลวลูกคา

ทําการสงขอมูลการชําระเงินเขาระบบ ระบบรับขอมูลมาตรวจสอบ โดยผูดูแลระบบทําการรองขอไป

ที่แฟมขอมูลการสั่งซื้อมาตรวจสอบและสงขอมูลไปบันทึกปรับสถานการณชําระเงินใหลูกคา  แลว

บันทึกไปยังแฟมการสั่งซื้อลูกคา 

 

 3.1.8  แผนภาพกระแสการไหลของขอมลูระดับที่ 1 (Data Flow Diagram Level 1) ของ 

กระบวนการที่ 6.0 การจัดการขอมูลพื้น านประเภทสินคา สินคา และขอมลูสมาชิก 

   

 
 

ภาพท่ี 3–8 แผนภาพกระแสการไหลของขอมลูระดับที่ 1 (Data Flow Diagram Level 1) ของ

กระบวนการที่ 6.0 การจัดการขอมูลพื้นฐาน 

 

 จากภาพ เปนการอธิบายการะบวนการจัดการขอมูลพื้นฐานการเพิ่ม ลบ แกไข ขอมูลลูกคา 

แลวจัดเก็บไวในแฟมขอมูลลูกคา 
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3.2  การออกแบบกระบวนการจัดเก็บขอมูล 

 

 

 

ภาพท่ี 3–9 ER – Model ของระบบขายหนังสือเสริมพัฒนาการเด็กออนไลน 

กรณีศึกษา ราน TM KIDS SHOP   
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3.3  พจนานุกรมขอมูล (Data Dictionary)  

 3.3.1  ตารางขอมูล  (Data Table)  เปนการอธิบายรายละเอียดของขอมูลที่อยูในระบบที่

ผูสรางระบบไดทําการกําหนดโครงสรางแฟมขอมูลไว ในตารางขอมูลโดยประกอบไปดวย                

7 แฟมขอมูลโดยม ีรายละเอียดและโครงสรางดังตอไปน้ี 

ช่ือตาราง                ขอมูลสมาชิก (customer)  

วัตถุประสงค            เก็บรายละเอียดเกี่ยวกับขอมลูลูกคา  

แฟมที่เกี่ยวของ        ขอมูลการสั่งซื้อ (order)   

ตารางท่ี 3-1  ตารางแสดงขอมูลสมาชิก (customer) 

ลําดับ 

(Sequence 

No.) 

คุณสมบัติ 

(Attribute) 

คําธิบาย 

(Description) 

ขนาด 

(width) 

ประเภท 

(Type) 

คาเบื้องตน 

(Default) 

ประเภทคีย 

(Key Type) 

1 ID รหสัสมาชิก 10 int - PK 

2 name ช่ือ 255 varchar - - 

3 lastname นามสกลุ 255 varchar - - 

4 address ที่อยู 255 varchar - - 

5 username ช่ือผูเขาใช

ระบบ 

255 varchar - - 

6 password รหสั 255 varchar   

7 status สถานะ 255 varchar - - 
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ช่ือตาราง                ขอมูลผูดูแลระบบ (admin)  

วัตถุประสงค            เก็บรายละเอียดเกี่ยวกับขอมลูผูดูแลระบบ  

แฟมที่เกี่ยวของ        ขอมูลการสั่งซื้อสินคา(order)  

ตารางท่ี  3–2  ตารางแสดงขอมูลผูดูแลระบบ (admin) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ลําดับ 

(Sequence 

No.) 

คุณสมบัติ 

(Attribute) 

คําธิบาย 

(Description) 

ขนาด 

(width) 

ประเภท 

(Type) 

คาเบื้องตน 

(Default) 

ประเภทคีย 

(Key 

Type) 

1 ID_member รหสัสมาชิก 11 int - PK 

2 username ช่ือเขาสูระบบ 255 varchar - - 

3 password รหสัผาน 255 varchar - - 
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ช่ือตาราง                ขอมูลสินคา (product) 

วัตถุประสงค           เก็บรายละเอียดเกี่ยวกับขอมูลสินคา  

แฟมที่เกี่ยวของ        ขอมูลรายละเอียดประเภทสินคา (producttype) 

ตารางท่ี  3–3  ตารางแสดงขอมูลสินคา (product) 

 

 

 

 

 

 

ลําดับ 

(Sequence 

No.) 

คุณสมบัติ 

(Attribute) 

คําธิบาย 

(Description) 

ขนาด 

(width) 

ประเภท 

(Type) 

คาเบื้องตน 

(Default) 

ประเภทคีย 

(Key 

Type) 

1 ID รหสัสมาชิก 10 int - PK 

2 ID_type ประเภท 10 varchar - - 

3 Product 

name 

ช่ือสินคา 255 varchar - - 

4 price ราคา 10,2 varchar - - 

5 amount จํานวน 10 varchar   

6 pic รูป 255 varchar - - 

7 publisher สํานักพิมพ 255 Varchar   

8 status สถานะ 255 Varchar   

9 size ขนาด 255 Varchar   

10 author ผูเขียน 255 Varchar   

11 detail คําอธิบาย 255 Varchar   
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ช่ือตาราง               ขอมูลประเภทสินคา (producttype)  

วัตถุประสงค           เก็บรายละเอียดเกี่ยวกับขอมูลประเภทสินคา  

แฟมที่เกี่ยวของ        ขอมูลสินคา (order)  

ตารางท่ี  3–4  ตารางแสดงขอมลูประเภทสินคา (producttype) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ลําดับ 

(Sequence 

No.) 

คุณสมบัติ 

(Attribute) 

คําธิบาย 

(Description) 

ขนาด 

(width) 

ประเภท 

(Type) 

คาเบื้องตน 

(Default) 

ประเภท

คีย (Key 

Type) 

1 ID_type รหสัสมาชิก 11 int - PK 

2 Name_type ช่ือ 255 varchar - - 
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ช่ือตาราง               ขอมูลการสั่งซื้อสินคา (order) 

วัตถุประสงค           เก็บรายละเอียดเกี่ยวกับขอมูลการสั่งซื้อสินคา 

แฟมที่เกี่ยวของ        ขอมูลประเภทสินคา (producttype) และขอมูลสมาชิก (customer) และ 

                         ขอมูล ปรับสถานะ (status) 

ตารางท่ี  3–5  ตารางแสดงขอมูลการสั่งซื้อ (order) 

 

 

 

 

 

ลําดับ 

(Sequence 

No.) 

คุณสมบัติ 

(Attribute) 

คําธิบาย 

(Description) 

ขนาด 

(width) 

ประเภท 

(Type) 

คาเบื้องตน 

(Default) 

ประเภทคีย 

(Key 

Type) 

1 ID รหสัสมาชิก 10 int - PK 

2 ID_type ประเภท 10 varchar - - 

3 Product 

name 

ช่ือสินคา 255 varchar - - 

4 price ราคา 10,2 varchar - - 

5 amount จํานวน 10 varchar   

6 pic รูป 255 varchar - - 

7 publisher สํานักพิมพ 255 Varchar   

8 status สถานะ 255 Varchar   

9 size ขนาด 255 Varchar   

10 author ผูเขียน 255 Varchar   

11 detail คําอธิบาย 255 Varchar   
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ช่ือตาราง               รายละเอียดรายการสั่งซื้อ (orders_detail) 

วัตถุประสงค           เก็บขอมูลรายละเอียดรายละเอียดรายการสั่งซื้อ (orders_detail)  

แฟมที่เกี่ยวของ        ขอมูลการสั่งซื้อสินคา (order)  

ตารางท่ี3–6 ตารางแสดงขอมูลรายละเอียดรายการสั่งซื้อ (orders_detail) 

 

 

 

 

 

       

 

 

 

 

 

ลําดับ 

(Sequence 

No.) 

คุณสมบัติ 

(Attribute) 

คําธิบาย 

(Description) 

ขนาด 

(width) 

ประเภท 

(Type) 

คาเบื้องตน 

(Default) 

ประเภทคีย 

(Key Type) 

1 ID รหสัสมาชิก 10 int - PK 

2 name ช่ือ 255 varchar - - 

3 lname นามสกลุ 255 varchar - - 

4 username ช่ือผูเขาใชระบบ 255 varchar - - 

5 password รหสั 255 varchar   

6 status สถานะ 255 varchar - - 



 

 

บทท่ี 4 

การออกแบบระบบ 
  

 ระบบการขายหนังสือเสริมพัฒนาการเด็กออนไลน กรณีศึกษา ราน TM Kids Shop ไดทําการ

สรางและออกแบบระบบหนาเว็บไซต โดยจําแนกสวนตางๆของการทํางาน และมีการใชงาน 2 สวนที่

สําคัญดังน้ี 

 4.1 สวนของลูกคา  

 4.2 สวนของผูดูแลระบบ 

 

4.1  สวนของลูกคา  

 4.1.1  หนาแรก จะเปนการประชาสัมพันธและแนะนํารายการสั่งสินคาทั้งหมดของหนา

เว็บไซต โดยหนาเว็บไซตเปนหนาหลักที่มีการเขามาใชงานทุกครั้งในสวนของลูกคา 

 

ภาพท่ี 4-1 แสดงหนาเว็บไซตในสวนของลูกคา 
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 4.1.2  หนาสมัครสมาชิก ลูกคาจะตองสมัครสมาชิกกอนการสั่งสินคาโดยมีข้ันตอนและ

รายละเอียดในการสมัครสมาชิกโดยหนากรอกขอมูลและรายละเอียด เปนการบอกรายละเอียดขอมูล

ของลูกคาในการซื้อสินคากับทางเว็บไซต ดังตอไปน้ี 

  4.1.2.1 ทําการคลิกที่ “register” ดังภาพ 

ภาพท่ี 4-2 แสดงการสมัครสมาชิก 

 4.1.2.2 เมื่อสมัครสมาชิกเสร็จแลวนํา User และ Password มาเขาใชงาน สามารถใช

งานไดทันที ดังภาพที่ 4-3 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4-3 แสดงการเขาใชงานโดยกรอก User และ Password 
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  4.1.2.3 เมื่อทําการสมัครสมาชิกเรียบรอยแลวระบบจะแสดงขอความ “สวัสดี”   

สามารใชงานไดทันทีและเมื่อเขาสูระบบแลว ระบบจะแสดงช่ือของผูใชงานหรือสมาชิกที่ทําการ

ล็อกอินเขาสูระบบและระบบจะทําการแสดงหนาจอในสวนของหนาหลัก ดังภาพที่ 4-4 

 

ภาพท่ี 4-4 แสดงการเขาสูระบบ 

หลังจากเขาสูระบบการใชงานแลว ลูกคาสามารถใชงานสวนที่สําคัญไดดังน้ี  

 ก) สามารถคนหาสินคาที่เราตองการได คนหาจากช่ือสินคาและคนหาจากประเภท

สินคา ดังภาพที่ 4-5 

 

ภาพท่ี 4-5 แสดงหนาจอการคนหา 
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           ข) ลูกคาสามารถดูสินคาในหนาแสดงสินคาและทําการสัง่ซื้อไดทันท ีดังภาพที ่4-6 

 

ภาพท่ี 4-6 แสดงหนาจอสั่งซื้อสินคา 

 ค) เมื่อสั่งซื้อสินคาแลว ระบบจะแสดงจํานวนสินคาและสามารถสั่งสินคา เพิ่ม และ ลบ

สินคาตามที่ตองการได ดังภาพที่ 4-7 

 

ภาพท่ี 4-7 แสดงหนาจอการสั่งซื้อสินคา 
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 ง) เมื่อลูกคาสั่งซื้อใหกรอกรายละเอียด แลวกด “Next” เพื่อยืนยันการสั่งซื้อสินคาดัง

ภาพที่ 4-8 

 

ภาพท่ี 4-8 แสดงการยืนยันการสัง่สินคา 

   

 จ) ระบบจะแสดงการสั่งซื้อสินคาเรียบรอย ดังภาพที่ 4-9 

 

ภาพท่ี 4-9 แสดงหนาจอการสั่งซื้อ 
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 ฉ) เมื่อลูกคาโอนเงินคาสินคาแลว ลูกคาสามารถพิมพใบสั่งซื้อสินคาได เพื่อเก็บไวเปน

หลักฐานในการสั่งซื้อ ดังภาพที่ 4-10 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4-10 แสดงหนาจอใบสัง่ซื้อสินคา 

 

4.2  สวนของผูดูแลระบบ  

 4.2.1  หนาเขาสูระบบของผูดูแลระบบ เปนหนาเว็บไซตแสดงในการใชงานของผูดูแลระบบ

โดยมีช่ือผูใชงาน (Username) และรหสัผาน (Password) ที่กําหนดไวในระบบ โดยในกรณีศึกษาน้ี

จะใช ผูใชงาน (Username) คือ ”Admin” และรหัสผาน (Password) คือ “1234” ดังภาพที ่4-13 

 

ภาพท่ี 4-13 แสดงหนาการเขาสูระบบของผูดูแลระบบ 
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 4.2.2 ระบบการจัดการของผูดูแลระบบ เปนหนาเว็บไซตแสดงการจัดการขอมูลภายในระบบ

ทั้งหมด ดังภาพที่ 4-14 

 

ภาพท่ี 4-14 แสดงหนาระบบการจัดการของผูดูแลระบบ 

  

 4.2.3 หนาระบบของสมาชิกที่ทาํการสมัครเขามา ผูดูแลระบบสามารถคนหาดูรายละเอียดและ

ลบขอมูลลูกคาโดยกดที่ปุม ลบ ของลูกคาได ดังภาพที่ 4-15 

 

 

ภาพท่ี 4-15 แสดงหนาระบบขอมูลลูกคา  
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 4.2.4  หนาจัดการสินคา เปนเว็บไซตแสดงการจัดการขอมูลสินคา ภายในราน โดยมีข้ันตอน

และรายละเอียดดังน้ี ดังภาพที่ 4-16 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4-16 แสดงหนาการจัดการขอมูลสินคา 

 4.2.4.1 การเพิ่มสินคาใหม เปนการเพิ่มสินคาและรายละเอียดตางๆของสินคาผูดูแล

ระบบจะสามารถเพิ่มสินคาใหมไดโดยการคลิกที่ “ดูสินคาและคลิกเพิ่มสินคา” ดังภาพที่ 4-17 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4-17 แสดงรายละเอียดการเพิม่สินคาใหม 
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 4.2.4.2  หนาจัดการประเภทสินคา เปนเว็บไซตแสดงการจดัการขอมลูประเภทสินคา 

ภายในราน โดยมีข้ันตอนและรายละเอียดดังน้ี ดังภาพที่ 4-18 

ภาพท่ี 4-18 แสดงการเพิม่ประเภทสินคา 

 4.2.4.3 หนาจัดการแกไขประเภทสินคา เปนเว็บไซตแสดงการจัดการแกไขขอมูล

ประเภทสินคาภายในราน โดยมีข้ันตอนและรายละเอียดดังน้ี ดังภาพที่ 4-19 

ภาพท่ี 4-19 แสดงการแกไขประเภทสินคา 
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 4.2.4.4  หนาจัดการลบประเภทสินคา เปนเว็บไซตแสดงการจัดการลบขอมูลประเภท

สินคาภายในรานสามารถทําการลบได โดยคลิกที่ปุม ลบ โดยมีข้ันตอนและรายละเอียดดังน้ี ดังภาพที่ 

4-20 

ภาพท่ี 4-20 แสดงการลบประเภทสินคา 

 4.2.5  หนารายการสั่งซือ้สินคาเปนหนาเว็บไซตแสดงการจดัการรายการสั่งซือ้ สินคาที่ไดรบั

การยืนยันจากลูกคา โดยมีรายละเอียดดังตอไปน้ี  

 4.2.5.1 เมื่อลูกคาไดทําการยืนยันการสั่งซื้อสินคาแลว ระบบจะทําการสงมายังหนา

ยืนยันรายการสั่งซื้อสินคาของผูดูแลระบบ ดังภาพที่ 4-21 

ภาพท่ี 4-21 แสดงการยืนยันรายการสั่งซือ้ 
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 4.2.5.2  การลบรายการสัง่ซือ้ ผูดูแลระบบจะสามารถลบรายการสั่งสินคาไดโดยทําการ

คลิก ”ลบ” และระบบจะทําการลบทันที ดังภาพที่ 4-22 

ภาพท่ี 4-22 แสดงหนาการลบรายการสัง่ซื้อ 

 4.2.5.3  การออกรายงานยอดขายสินคา ผูดูแลระบบจะสามารถออกรายงานยอดขาย

สินคาไดโดยทําการคลิก ”รายงาน” โดยสามารถคนหารายงานยอดขายจาก วัน เดือน และป ดังภาพ

ที่ 4-23 

 

 

 

                       

 

 

ภาพท่ี 4-23 แสดงหนาออกรายงานยอดขายสินคา 
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 4.2.5.4  การออกรายงานสินคาคงเหลือ ผูดูแลระบบจะสามารถออกรายงานสินคา

คงเหลือไดโดยทําการคลิก ”พิมพรายงาน” ดังภาพที่ 4-24 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 4-24 แสดงหนาออกรายงานสินคาคงเหลือ 

  

 4.2.6 ออกจากระบบ ควรออกออกจากระบบทุกครั้งหลังใชงาน คลิกที่ “log out” เพื่อออก

จากระบบ ดังภาพที่ 4-25 

 

ภาพท่ี 4-29 แสดงการออกจากระบบ 



 
 

 

บทท่ี 5 

สรุปและขอเสนอแนะ 

 

 จากผลการดําเนินงานที่ไดในสวนของระบบที่สรางเสร็จสมบูรณ ผูจัดทําไดทําการทดสอบ

ประสิทธิภาพของระบบ ประกอบกับขอเสนอแนะตาง ๆ ที่ไดจากการเก็บรวบรวมขอมูลกอใหเกิด

ผลสรุปการทํางานของระบบ สรุปปญหาที่พบในการจดัทําระบบรวมถึงขอเสนอแนะในการสรางระบบ

ใหมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน โดยแยกขอยอยดังน้ี  

 5.1  สรุปผลการดําเนินการ  

 5.2  ปญหาของระบบงาน  

 5.3  ขอเสนอแนะ 

 

 5.1  สรุปผลการดําเนินการ  

 จากการรวบรวมและศึกษาระบบสารสนเทศการจัดการขอมลูระบบรานหนังสอืเสริมพัฒนาการ

เด็กออนไลน กรณีศึกษา ราน TM KIDS SHOP เมื่อไดสรางระบบการขายสินคาออนไลนแลวสามารถ

คนหาสินคาไดโดยคนหาไดจากในฐานขอมูลของสินคา ตรวจสอบสินคาคงเหลือได  บันทึกขอมูลการ

ขายสินคาได โดยมีการคํานวณราคาสินคา ออกรายงานยอดขายสินคา สินคาคงเหลือ และออกใบสั่ง

ซื้อสินคา ทําใหเกิดเปนโปรแกรมที่ใชในระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการขอมูล 

  ระบบขายหนังสือเสริมพัฒนาการเด็กออนไลน กรณีศึกษา ราน TM KIDS SHOP จากการ

ทดสอบโปรแกรมน้ันระหวางการพัฒนาโปรแกรมเกิดปญหาและขอผดิพลาดข้ึนมากมาย แตก็สามารถ

ที่จะแกไขปญหาไปไดดวยดี ในการทดสอบระบบมีการทดสอบและแกไขพัฒนาระบบจนเสร็จสมบูรณ

น้ันพบวาระบบสามารถที่จะใชงานไดจรงิและตรงตามความตองการของผูใชงานหลังจากที่ไดนําระบบ

สารสนเทศ ระบบการขายหนังสือเสริมพัฒนาการเด็กออนไลน ไดนําไปทดลองใชงานแลวน้ัน  

  ระบบใหมที่ไดจัดทําข้ึนน้ีสามารถลดเวลาและข้ันตอนการทํางาน ลดความซ้ําซอนของระบบได 

อีกทั้งยังอํานวยความสะดวกใหแกลูกคาและเจาของกิจการ การใหบริการทางดานขอมูลรวดเร็วข้ึน 

ลดเวลาการทํางานในปริมาณมากใหรวดเร็วย่ิงข้ึน ลดคาใชจายของทรัพยากรภายในกิจการชวยให

ทํางานในปริมาณมากไดอยางรวดเร็ว เพิ่มมาตรฐานในการทํางานเปนไปอยางถูกตองรวดเร็ว 
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5.2  ปญหาของระบบงาน  

 5.2.1  โปรแกรม PHP ไมสามารถชวยในการประมวลผลไฟลรับคาได ตองสงไปประมวลผลที่ 

ไฟลอื่น จึงใชภาษา JavaScript มาชวยในการประมวลผล จึงทาใหไดรับคาและสามารถคํานวณได 

โดยไมตองสงคาไปยังไฟลคํานวณไฟลอื่น  

 5.2.2  ในการสราง Text ในโปรแกรม PHP ไมสามารถรับขอความและตกแตงรวมทั้งแทรกรูป

ได ทําใหตองสรางฟลดของตารางเพิ่มข้ึนเพื่อรองรับขอความ จึงใชภาษา JavaScript editor ในการ

สราง Text รับขอมูล ซึ่งสามารถพิมพขอความ ตกแตงแทรกรูปได โดยไมจําเปนตองสงคาไป คํานวณ

ที่ไฟล 

 

5.3  ขอเสนอแนะ  

 5.3.1  ควรจะมีระบบเครดิต เพื่อเปนการสงเสรมิการขายเพิม่เติม อาทิเชน หากกําหนดวันที ่

ตองชําระแลวลูกคาขาดการชําระเงิน อาจมีการแบนรหสับัตรประจําตัวประชาชนโดยระบุวาบุคคลน้ัน 

เสียเครดิตในการสั่งซื้อสินคา ไมสามารถสั่งสินคาไดอีก และมีโปรโมช่ันพิเศษสําหรับผูที่ชําระเงินตรง 

ตามเวลาทีก่ําหนด  

 5.3.2  ควรมีการเกบ็ขอมูล วัน เวลา การเขาระบบของผูใช เพื่อปองกันการทจุริต  

 5.3.3  ควรมีการสํารองขอมูล เพื่อปองกันการสูญหายของขอมูลที่สําคัญของกิจการ ดวย

วิธีการจัดเก็บสํารองขอมูลไวในทุก ๆ หน่ึงป โดยการ Backup ขอมูลเพราะยอดขายมีความสําคัญตอ

ระบบในการวิเคราะหโปรโมช่ันใหเหมาะสมกับเดือนน้ัน ๆ 
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ภาคผนวก ก 

คูมือการใชงานระบบ 

 

คูมือการใชงานระบบการสั่งซื้อ หนังสือเสริมพัฒนาการเด็กออนไลน กรณีศึกษา ราน TM KIDS 

SHOP 

 

คูมือการใชงานระบบแบงออกเปน 2 สวน คือ คูมือการใชงานระบบของพนักงาน คูมือการใชงาน

ระบบลกูคา ดังตอไปน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ภาคผนวก 

คูมือการใชงาน 

1. สวนของลูกคา  

 1.1  หนาแรก จะเปนการประชาสัมพันธและแนะนํารายการสั่งสินคาทั้งหมดของหนา

เว็บไซต โดยหนาเว็บไซตเปนหนาหลักที่มีการเขามาใชงานทุกครั้งในสวนของลูกคา 

ภาพท่ี ก-1 แสดงหนาเว็บไซตในสวนของลูกคา 

  

 4.1.2  หนาสมัครสมาชิก ลูกคาจะตองสมัครสมาชิกกอนการสั่งสินคาโดยมีข้ันตอนและ

รายละเอียดในการสมัครสมาชิกโดยหนากรอกขอมูลและรายละเอียด เปนการบอกรายละเอียดขอมูล

ของลูกคาในการซื้อสินคากับทางเว็บไซต ดังตอไปน้ี 



       1.2 ทําการคลิกที่ “register” ดังภาพ 

ภาพท่ี ก-2 แสดงการสมัครสมาชิก 

  1.2.1 เมื่อสมัครสมาชิกเสร็จแลวนํา User และ Password มาเขาใชงาน สามารถใช

งานไดทันที ดังภาพที่ ก-3 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี ก-3 แสดงการเขาใชงานโดยกรอก User และ Password 



  1.3 เมื่อทําการสมัครสมาชิกเรียบรอยแลวระบบจะแสดงขอความ “สวัสดี”   สา

มารใชงานไดทันทีและเมื่อเขาสูระบบแลว ระบบจะแสดงช่ือของผูใชงานหรือสมาชิกที่ทําการล็อกอิน

เขาสูระบบและระบบจะทําการแสดงหนาจอในสวนของหนาหลัก ดังภาพที่ 4-4 

ภาพท่ี ก-4 แสดงการเขาสูระบบ 

หลังจากเขาสูระบบการใชงานแลว ลูกคาสามารถใชงานสวนที่สําคัญไดดังน้ี  

  ก) สามารถคนหาสินคาที่เราตองการได คนหาจากช่ือสินคาและคนหาจากประเภท

สินคา ดังภาพที่ ก-5 

 

ภาพท่ี ก-5 แสดงหนาจอการคนหา 

   



  ข) ลูกคาสามารถดูสินคาในหนาแสดงสินคาและทําการสั่งซื้อไดทันที ดังภาพที่ ก-6 

ภาพท่ี ก-6 แสดงหนาจอสัง่ซื้อสินคา 

  ค) เมื่อสั่งซื้อสินคาแลว ระบบจะแสดงจํานวนสินคาและสามารถสั่งสินคา เพิ่ม และ 

ลบสินคาตามที่ตองการได ดังภาพที่ ก-7 

ภาพท่ี ก-7 แสดงหนาจอการสั่งซื้อสินคา 



  ง) เมื่อลูกคาสั่งซื้อใหกรอกรายละเอียด แลวกด “Next” เพื่อยืนยันการสั่งซื้อสินคา

ดังภาพที่ ก-8 

ภาพท่ี ก-8 แสดงการยืนยันการสัง่สินคา 

  จ) ระบบจะแสดงการสั่งซื้อสินคาเรียบรอย ดังภาพที่ ก-9 

 

ภาพท่ี ก-9 แสดงหนาจอการสั่งซื้อ 

 

 

 



  ฉ) เมื่อลูกคาโอนเงินคาสินคาแลว ลูกคาสามารถพิมพใบสั่งซื้อสินคาได เพื่อเก็บไว

เปนหลักฐานในการสั่งซื้อ ดังภาพที่ ก-10 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี ก-10 แสดงหนาจอใบสัง่ซื้อสินคา 

 

1.3 สวนของผูดูแลระบบ  

 1.3.1 หนาเขาสูระบบของผูดูแลระบบ เปนหนาเว็บไซตแสดงในการใชงานของผูดูแลระบบ

โดยมีช่ือผูใชงาน (Username) และรหสัผาน (Password) ที่กําหนดไวในระบบ โดยในกรณีศึกษาน้ี

จะใช ผูใชงาน (Username) คือ ”Admin” และรหัสผาน (Password) คือ “1234” ดังภาพที ่ก-13 

ภาพท่ี ก-13 แสดงหนาการเขาสูระบบของผูดูแลระบบ 



 1.3.2 ระบบการจัดการของผูดูแลระบบ เปนหนาเว็บไซตแสดงการจดัการขอมูลภายในระบบ

ทั้งหมด ดังภาพที่ ก-14 

ภาพท่ี ก-14 แสดงหนาระบบการจัดการของผูดูแลระบบ 

  

 4.2.3 หนาระบบของสมาชิกที่ทําการสมัครเขามา ผูดูแลระบบสามารถคนหาดูรายละเอียด

และลบขอมูลลูกคาโดยกดที่ปุม ลบ ของลูกคาได ดังภาพที่ ก-15 

 

ภาพท่ี ก-15 แสดงหนาระบบขอมูลลูกคา  
 

 

 

 



 1.3.3 หนาจัดการสินคา เปนเว็บไซตแสดงการจัดการขอมูลสินคา ภายในราน โดยมีข้ันตอน

และรายละเอียดดังน้ี ดังภาพที่ ก-16 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี-16 แสดงหนาการจัดการขอมลูสินคา 

                       1.3.3.1 การเพิ่มสินคาใหม เปนการเพิ่มสินคาและรายละเอียดตางๆของสินคา

ผูดูแลระบบจะสามารถเพิ่มสินคาใหมไดโดยการคลิกที่ “ดูสินคาและคลิกเพิ่มสินคา” ดังภาพที่ 4-17 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี ก-17 แสดงรายละเอียดการเพิม่สินคาใหม 



 1.3.3.2 หนาจัดการประเภทสินคา เปนเว็บไซตแสดงการจัดการขอมลูประเภท

สินคา ภายในราน โดยมีข้ันตอนและรายละเอียดดังน้ี ดังภาพที ่ก-18 

ภาพท่ี ก-18 แสดงการเพิ่มประเภทสินคา 

 1.3.3.3 หนาจัดการแกไขประเภทสินคา เปนเว็บไซตแสดงการจัดการแกไขขอมูล

ประเภทสินคาภายในราน โดยมีข้ันตอนและรายละเอียดดังน้ี ดังภาพที่ ก-19 

ภาพท่ี ก-19 แสดงการแกไขประเภทสินคา 

 



 1.3.3.4 หนาจัดการลบประเภทสินคา เปนเว็บไซตแสดงการจัดการลบขอมูล

ประเภทสินคาภายในรานสามารถทําการลบได โดยคลิกที่ปุม ลบ โดยมีข้ันตอนและรายละเอียดดังน้ี 

ดังภาพที่ 4-20 

ภาพท่ี 4-20 แสดงการลบประเภทสินคา 

  1.3.3.5 หนารายการสั่งซื้อสินคาเปนหนาเว็บไซตแสดงการจดัการรายการสั่งซือ้ 

สินคาที่ไดรับการยืนยันจากลกูคา โดยมีรายละเอียดดังตอไปน้ี  

 1.3.3.6 เมื่อลูกคาไดทําการยืนยันการสั่งซื้อสินคาแลว ระบบจะทําการสงมายัง

หนายืนยันรายการสั่งซื้อสินคาของผูดูแลระบบ ดังภาพที่ ก-21 

ภาพท่ี ก-21 แสดงการยืนยันรายการสั่งซื้อ 



 1.3.3.7 การลบรายการสั่งซื้อ ผูดูแลระบบจะสามารถลบรายการสั่งสินคาไดโดย

ทําการคลิก ”ลบ” และระบบจะทําการลบทันที ดังภาพที่ ก-22 

ภาพท่ี ก-22 แสดงหนาการลบรายการสัง่ซื้อ 

 1.3.3.8 การออกรายงานยอดขายสินคา ผูดูแลระบบจะสามารถออกรายงาน

ยอดขายสินคาไดโดยทําการคลิก ”รายงาน” โดยสามารถคนหารายงานยอดขายจาก วัน เดือน และป

ดังภาพที่ ก-23 

 

 

 

                       

 

 

ภาพท่ี ก-23 แสดงหนาออกรายงานยอดขายสินคา 

  



 1.3.3.8 การออกรายงานสินคาคงเหลือ ผูดูแลระบบจะสามารถออกรายงาน

สินคาคงเหลือไดโดยทําการคลิก ”พิมพรายงาน” ดังภาพที่ ก-24 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี ก-24 แสดงหนาออกรายงานสินคาคงเหลือ 

 1.3.3.9 ออกจากระบบ ควรออกออกจากระบบทุกครั้งหลังใชงาน คลิกที่ “log out” เพื่อ

ออกจากระบบ ดังภาพที่ ก-25 

ภาพท่ี ก-29 แสดงการออกจากระบบ 



ประวตัิผูจัดทํา 

ช่ือ                   :  นางสาวณัฐกาญจน  สวุรรณโณ 
หัวขอโครงงาน      :  ระบบขายหนังสอืเสริมพัฒนาการเด็กออนไลน กรณีศึกษาราน TM KIDS SHOP  

สาขาวิชา             :  คอมพวิเตอรธุรกิจ  

คณะ                  :  บริหารธุรกิจ 

 

ประวัติการศกึษา    :  มัธยมศึกษาตอนตน โรงเรียนรัตนาธิเบศร จังหวัดนนทบุร ี 

                           ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) วิทยาลยัเทคโนโลยวีิมล ศรยีาน กรุงเทพมหานคร 

        ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสงู (ปวส.) วิทยาลยัเทคโนโลยีวมิล ศรียาน 

                           กรุงเทพมหานคร 

    ปจจุบันกําลงัศกึษาอยูที่มหาวิทยาลัยราชพฤกษคณะบริหารธุรกิจ   

      สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ  จังหวัดนนทบุรี  

การทาํงาน            :  ครูพ่ีเลี้ยงปฐมวยั ที่ โรงเรียนวัดเฉลมิพระเกียรต ิ

สถานที่ติดตอ         :  บานเลขที่ 37/19 ม.1 ต.บางศรีเมือง อ.เมือง จ.นนทบุรี 11000 
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ประวตัิผูจัดทํา 

ช่ือ :  นางสาวขนิฐาร  ฮับฮวด 
หัวขอโครงงาน      :  ระบบขายหนังสอืเสริมพัฒนาการเด็กออนไลน กรณีศึกษาราน TM KIDS SHOP  

สาขาวิชา            :  คอมพวิเตอรธุรกิจ  

คณะ                  :  บริหารธุรกิจ 

 

ประวัติการศกึษา    :  มัธยมศึกษาตอนตน โรงเรียนสตรีระนอง จังหวัดระนอง  

                           ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) วิทยาลยัเทคโนโลยต้ัีงตรงจิตรพาณิชยการ 

                           กรุงเทพมหานคร 

        ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสงู (ปวส.) วิทยาลยัเทคโนโลยต้ัีงตรงจิตรพาณิชยการ 

                           กรุงเทพมหานคร 

    ปจจุบันกําลงัศกึษาอยูที่มหาวิทยาลัยราชพฤกษคณะบริหารธุรกิจ                

      สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ  จังหวัดนนทบุรี  

การทาํงาน            :  ธุรการ ที่ โรงพยาบาลกลาง 

สถานที่ติดตอ         :  บานเลขที่ 56/1 ซ.วัดเทพธิดาราม แขวง สาํราญราษฏร เขต พระนคร                     

                            กรุงเทพมหานคร 10200 

 


