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บทที่ 1 

บทนํา 

 

1.1**ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

         ในปจจุบันอินเทอรเน็ตเขามามีบทบาทและมีความสําคัญตอชีวิตประจําวัน เพราะทําใหทัน

เหตุการณอยูเสมอ เนื่องจากอินเทอรเน็ตจะมีการเสนอขอมูลท่ีเปนปจจุบันและส่ิงตาง ๆ ท่ีเกิดข้ึนให

ผูใชทราบการเปล่ียนแปลงทุกวัน อินเทอรเน็ตจึงเปนแหลงสารสนเทศสําคัญสําหรับทุกคนเพื่อความ

สะดวกสบายในการติดตอส่ือสาร ซึ่งในอดีตรานคาตาง ๆ จะทําการติดตอเจรจาดานธุรกิจการ

ติดตอส่ือสารโดยลูกคาตองมาท่ีหนารานหรือติดตอผานทางโทรศัพท มีการเก็บขอมูลซื้อขายสินคา

และผลิตภัณฑในรูปแบบเอกสาร จึงนําเทคโนโลยีใหมดานคอมพิวเตอรเขามาชวยในดานการ

ดําเนินงานตาง ๆ ในการขายสินคาออนไลนเพื่อเพิ่มความสะดวกสบายและศักยภาพในการทํางาน 

ขอดีเหลานี้ลวนทําใหไดเปรียบคูแขงขันในวงการธุรกิจเดียวกันภาพลักษณขององคกรดูดีนาเช่ือถือ

และทันสมัยทําใหลูกคาเกิดความรูสึกอยากใชบริการและเกิดความประทับใจในบริการท่ีมาติดตอ

คาขายซึ่งถือวาเปนแรงจูงใจท่ีทาใหลูกคาอยากใชบริการในครั้งตอไป 

         ราน Money Shop เปนธุรกิจเกี่ยวกับการซื้อ-ขายสินคา ประเภทกระเปาสตางคผูหญิง และ

กระเปาสตางคผูชาย โดยการทํางานแบบเดิม คือ ใชการจดบันทึกการซื้อการขายสินคาตาง ๆ ไวใน

แฟมเอกสาร ไมมีการใชเทคโนโลยีเขามาชวยในการจัดการขอมูลตาง ๆ เชน การส่ังซื้อสินคา ประเภท

สินคา สีสินคา ขนาดสินคา เปนตน และไมมีการประชาสัมพันธสินคาผานทางระบบเครือขาย

อินเทอรเน็ต มีการใหบริการลูกคาโดยมาซื้อสินคาท่ีรานโดยตรง และทําการซื้อดวยตนเองท่ีราน

เทานั้น รวมถึงเกิดปญหาตาง ๆ ก็ตองไปแจงท่ีรานเทานั้น ซึ่งทําใหเกิดความวุนวายความยุงยากและ

ความลาชาในการติดตอส่ือสารกันระหวางลูกคากับรานคา ซึ่งทําใหการทํางานของรานยังไมมี

ประสิทธิภาพ 

         จากปญหาดังกลาวผูจัดทําโครงงาน จึงมีแนวคิดท่ีจะสรางระบบการซื้อการขายสินคาออนไลน 

โดยการนําเว็บแอพพลิเคช่ันเขามาใชงานรองรับเพื่อใหการทํางานในรานมีความสะดวกและมี

ประสิทธิภาพมากข้ึนในการชวยเก็บขอมูลของสินคา และใหการติดตอส่ือสารเร็วยิ่งข้ึน แกไขปญหา

ความยุงยากประหยัดคาใชจาย ทําใหสะดวกรวดเร็วกวาการทํางานแบบเดิมและจัดเก็บขอมูลไดอยาง

ถูกตองเปนระบบระเบียบ นอกจากนี้เปนการนําเทคโนโลยีใหมเขามาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด 
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1.2**วัตถุประสงค                           

        2.1**เพื่อสรางระบบรานขายกระเปาสตางคออนไลน  กรณีศึกษา ราน Money Shop   

        2.2**เพื่อใหลูกคามีความสะดวกรวดเร็วในการส่ังซื้อ      

        2.3**เพื่อการทํางานเปนข้ันตอน ลดความซ้ําซอนของขอมูล    

        2.4**เพื่อชวยใหผูเปนเจาของรานเพิ่มชองทางในการเพิ่มรายได 

 

1.3**ขอบเขตของระบบงาน         

        1.3.1**การสรางโครงงานนี้ศึกษาเฉพาะ ระบบรานขายกระเปาสตางคออนไลน  กรณีศึกษา 

ราน Money Shop          

        1.3.2**ขอบเขตของผูใช จําแนกตามกลุมผูใชงานระบบออกเปน 2 สวน ดังนี้  

             1.3.2.1**พนักงาน         

        1.3.2.1.1**สามารถเขาสูระบบได                                               

        1.3.2.1.2**สามารถ เพิ่ม ลบ แกไข และคนหาประเภทสินคาได 

        1.3.2.1.3**สามารถ เพิ่ม ลบ แกไข และคนหาขอมูลสินคาได   

                 1.3.2.1.4**สามารถ ลบ คนหา ขอมูลลูกคาได   

        1.3.2.1.5**สามารถปรับสถานะการชําระเงินได  

          1.3.2.1.6**สามารถออกรายงานสรุปยอดขายสินคาในแตละวัน/เดือน/ปได 

          1.3.2.1.7**สามารถออกรายงานสินคาคงเหลือได 

                 1.3.2.2** ลูกคา         

           1.3.2.2.1**สามารถสมัครสมาชิกได      

            1.3.2.2.2**สามารถเขาสูระบบได      

              1.3.2.2.3**สามารถแกไขขอมูลสวนตัวได    

               1.3.2.2.4**สามารถคนหาขอมูลของสินคาได    

                  1.3.2.2.5**สามารถส่ังซื้อสินคาได      

               1.3.2.2.6**สามารถยกเลิกรายการส่ังซื้อได ในกรณีท่ียังไมไดยืนยันการส่ังซื้อ 

          1.3.2.2.7**สามารถพิมพใบส่ังซื้อสินคาได                                                      

              1.3.2.2.8**สามารถแจงการชําระเงินได 

 

1.4**เคร่ืองมือท่ีใชในการดําเนินงาน        

       1.4.1**คอมพิวเตอรฮารดแวร(Hardware) ท่ีใชพัฒนามีดังตอไปนี้    



3 
 

               .1.4.1.1**โนตบุคอยางนอยระดับ core i5    

               .1.4.1.2**หนวยความจําหลัก(RAM) อยางนอย 4GB    

          .1.4.1.3**หนวยความจําสํารอง(Hard Disk)อยางนอย 1000 GB     

 1.4.2**โปรแกรมคอมพิวเตอร (Software) ท่ีใชพัฒนามีดังตอไปนี้    

               .1.4.2.1**ระบบปฏิบัติการ windows 7 ข้ึนไป      

               .1.4.2.2**ภาษาท่ีใชในการสรางระบบ personal Home pase Tools (PHP)5.0  

               .1.4.2.3**ระบบฐานขอมูลดวยมายเอสคิวแอล (My sql 5.0)    

               .1.4.2.4**โปรแกรมสรางเว็บไซต Adobe Dreamweaver CS3    

               .1.4.2.5**โปรแกรมตกแตงรูปภาพ Adobe photoshop CS3, Adobe Flash cs3 

 

1.5**วิธีดําเนินงาน         

       1.5.1**การวางแผนโครงงาน(Project planning Phase)    

                .1.5.1.1**ศึกษาปญหาและวิเคราะหความตองการของระบบ โดยการวิเคราะหปญหา

ของราน การทํางานของรานวามีปญหาอยางไรบางและรวบรวมไสเปนขอมูลประกอบการวิเคราะหใน

การสรางระบบ              

                .1.5.1.2**ศึกษาข้ันตอนในการสรางระบบ เมื่อทราบปญหาของระบบแลวนําขอมูลท่ีได

นั้นมาศึกษา ข้ันตอนการสรางระบบวาควรจะทําอยางไรบางเพื่อการทํางานท่ีมีประสิทธิภาพและ

สามารถทําไดอยางแทจริง          

                .1.5.1.3**ศึกษาเครื่องมือตางๆท่ีใชในการสรางระบบโดยศึกษาวาระบบจําเปนตองใช

เครื่องมืออะไรบางในการสรางเพื่อท่ีจะนําเครื่องมือเหลานั้นมาใชไดถูกตองและสอดคลองกับความ

ตองการของระบบมากท่ีสุด         

       1.5.2**การวิเคราะหระบบ (System Design)      

                .1.5.2.1**ศึกษาความตองการของผูใชระบบ โดยรวบรวมความตองการในดานตางๆ 

และนํามาวิเคราะหเพื่อสรุปเปนขอมูลความตองการท่ีชัดเจน     

                .1.5.2.2**สรางแบบจําลองกระบวนการทํางานของระบบใหมดวยการวาดแผนภาพ

กระแสขอมูล(Data Flow Diagram : DFD)       

                .1.5.2.3**สรางแบบจําลองขอมูล ดวยการวาดอีอารไดอะแกรม (Entity Relationship 

Diagram : E-r Diagram)          

       1.5.3**การออกแบบ(System Design)      

 .     อ1.5.3.1**การออกแบบสวนติดตอกับผูใช โดยออกแบบสวนติดตอระหวางผูใชกับ
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ระบบ เพื่อเตรียมสารสนเทศและนําสารสนเทศนั้นไปใชดวยการโตตอบกับคอมพิวเตอรใหเหมาะสม

กับความตองการของผูใชมากท่ีสุด        

                .1.5.3.2**ออกแบบฐานขอมูลเปนการกําหนดโครงรางของฐานขอมูล กอนท่ีจะนําโครง

รางท่ีไดไปพัฒนาระบบใหเปนฐานขอมูลท่ีจัดเก็บอยูจริง     

                .1.5.3.3**ขอมูลเขา (input) ขอมูลท่ีนําเขาสูระบบเพื่อประมวลผลโดยผานแบบฟอรมท่ี

งายตอการใชงาน          

                .1.5.3.4**ขอมูลออก(output) สารสนเทศท่ีไดจากากรประมวลผลขอมูลโดยอาจแสดง

ในรูปของรายงานตางๆ ท่ีจะรวบรวมขอมูลเหลานี้ไวเพื่อนํามาใชประโยชนในดานอื่นๆ ตอไป  

        1.5.4**การพัฒนาระบบ (System Develop ment)       

เริ่มสรางระบบข้ึนมาโดยการเขียนโปรแกรมดวยภาษา PHP 5 รวมกับระบบฐานขอมูล My sql             

        1.5.5**การทดสอบและปรับปรุงระบบ        

                1.5.5.1**ทําการทดสอบ เพื่อทดสอบหาขอบกพรองของระบบโดยผูจัดทําโครงงานเอง 

หลังจากนั้นถาระบบเกิดปญหาข้ึนก็จะทําการแกไขปรับปรุงระบบ โดยขอคําแนะนําจากอาจารยท่ี

ปรึกษาชวยพิจารณาเพื่อนําไปปรับปรุงแกไขใหมีประสิทธิภาพ     

        1.5.6**การจัดทําเอกสารและคูมือระบบ       

                 1.5.6.1**จัดทําเอกสารและคูมืออธิบายข้ันตอนการใชงานของระบบอยางละเอียด เพื่อ

ประโยชนของผูใชระบบ  
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1.6**แผนการดําเนนิงาน   

       ตารางท่ี 1-1 ระยะเวลาดําเนินงาน 

   แผนการดําเนินงาน 

 

วิธีการดําเนินงาน  

2559 2560 

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

1. การางแผนโครงการ          

2. วิเคราะหระบบ          

3. การออกแบบระบบ          

4. การพัฒนาระบบ          

5. การทดสอบและปรับปรรุะบบ           

6. การจัดทําเอกสารและคูมอื   

   ระบบ 

         

 

1.7**ผลท่ีคาดวาจะไดรับ         

       1.7.1* ไดระบบรานขายกระเปาสตางคออนไลน  กรณีศึกษา ราน Money Shop  

       1.7.2**ทําใหลูกคามีความสะดวกรวดเร็วในการส่ังซื้อ     

       1.7.3**ทําใหการทํางานเปนข้ันตอน ลดความซ้ําซอนของขอมูล    

       1.7.4**ทําใหผูเปนเจาของรานเพิ่มชองทางในการเพิ่มรายได 

 



 

บทที่ 2 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 การศึกษาดานโปรแกรมคอมพิวเตอร  เรื่องระบบรานขายกระเปาสตางคออนไลน  

กรณีศึกษา ราน Money Shop มีเนื้อหาสาระทฤษฎีและเอกสารท่ีเกี่ยวของ ซึ่งครอบคลุมในเรื่อง

ตางๆ ดังนี ้ 

2.1**ขอมูลท่ัวไปของกระเปาสตางค  

 2.2**วงจรการพัฒนาระบบ (PHP Hypertext Preprocessor)  

 2.3**พาณิชยอิเล็กทรอนิกส (E-Commerce)  

 2.4**แผนภาพกระแสขอมูล (Data Flow Diagram: DFD)  

 2.5**โปรแกรมท่ีใชในการพัฒนาระบบ  

 2.6**งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการขายกระเปาสตางคออนไลน  

 

2.1**ขอมูลท่ัวไปของกระเปาสตางค 

        ราน Money Shop เปนธุรกิจเกี่ยวกับการซื้อ-ขายสินคา ประเภทกระเปาสตางคผูหญิง และ

กระเปาสตางคผูชาย โดยการทํางานแบบเดิม คือ ใชการจดบันทึกการซื้อการขายสินคาตาง ๆ ไวใน

แฟมเอกสาร ไมมีการใชเทคโนโลยีเขามาชวยในการจัดการขอมูลตาง ๆ เชน การส่ังซื้อสินคา ประเภท

สินคา สีสินคา ขนาดสินคา เปนตน และไมมีการประชาสัมพันธสินคาผานทางระบบเครือขาย

อินเทอรเน็ต มีการใหบริการลูกคาโดยมาซื้อสินคาท่ีรานโดยตรง และทําการซื้อดวยตนเองท่ีราน

เทานั้น รวมถึงเกิดปญหาตาง ๆ ก็ตองไปแจงท่ีรานเทานั้น ซึ่งทําใหเกิดความวุนวายความยุงยากและ

ความลาชาในการติดตอส่ือสารกันระหวางลูกคากับรานคา ซึ่งทําใหการทํางานของรานยังไมมี

ประสิทธิภาพ 

         จากปญหาดังกลาวผูจัดทําโครงงาน จึงมีแนวคิดท่ีจะสรางระบบการซื้อการขายสินคาออนไลน 

โดยการนําเว็บแอพพลิเคช่ันเขามาใชงานรองรับเพื่อใหการทํางานในรานมีความสะดวกและ

มีประสิทธิภาพมากข้ึนในการชวยเก็บขอมูลของสินคา และใหการติดตอส่ือสารเร็วยิ่งข้ึน แกไขปญหา

ความยุงยาก ประหยัดคาใชจาย ทําใหสะดวกรวดเร็วกวาการทํางานแบบเดิมและจัดเก็บขอมูลไดอยาง 

ถูกตอง เปนระบบระเบียบ นอกจากนี้เปนการนําเทคโนโลยีใหมเขามาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด 
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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าท่ีของนักวิเคราะหระบบท่ี 

จะตองทําการติดตอกับหนวยงานท่ีตองการพัฒนาระบบสารสนเทศ วาการท างานมีองค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นในการท างานและจุดส้ินสุดของการ 

ปฏิบัติงาน  

 การพัฒนาซอฟตแวร ตามปกติแลวจะประกอบไปดวยกลุมกิจกรรม 3 สวนหลักๆดวยกัน คือ 

การวิเคราะห(Analysis) การออกแบบ (Design) และการนําไปใช (Implementation) ซึ่งกิจกรรมท้ัง 

สามนี้สามารถใชงานไดดีกับโครงการซอฟตแวรขนาดเล็ก ในขณะท่ีโครงการซอฟตแวรขนาดใหญ มัก 

จําเปนตองใชแบบแผนการพัฒนาซอฟตแวรตามแนวทางของ SDLC จนครบทุกกิจกรรม  

 วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) ระบบสารสนเทศ 

ท้ังหลายมีวงจรชีวิตท่ีเหมือนกันต้ังแตเกิดจนตายวงจรนี้จะเปนข้ันตอน ท่ีเปนลําดับต้ังแตตนจนเสร็จ 

เรียบรอย เปนระบบท่ีใช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.**การปรับเปล่ียน (Conversion)  

 7.**บํารุงรักษา (Maintenance)  

ข้ันท่ีตอน 1 เขาใจปญหา (Problem Recognition)                              

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

สารสนเทศ หรือระบบจัดการเดิม ไดแกระบบเอกสารในตูเอกสาร ไมมีประสิทธิภาพเพียงพอท่ี

ตอบสนองความ ตองการในปจจุบัน       

 ปจจุบันผูบริหารต่ืนตัวกันมากท่ีจะใหมีการพัฒนาระบบสารสนเทศมาใชในหนวยงานของตน 
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ในงานธุรกิจ อุตสาหกรรม หรือใชในการผลิต ตัวอยางเชน บริษัทของเรา จํากัด ติดตอซื้อสินคาจาก 

ผูขายหลายบริษัท ซึ่งบริษัทของเราจะมีระบบ MIS ท่ีเก็บขอมูลเกี่ยวกับหนี้สินท่ีบริษัทขอเราติดคาง 

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

900 ราย และอนาคตอันใกลนี้จะเกิน 1,000 ราย ดังนั้นฝายบริหารจึงเรียกนักวิเคราะหระบบเขามา 

ศึกษา แกไขระบบงาน   

ข้ันตอนท่ี 2 ศึกษาความเปนไปได (Feasibility Study)  

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

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

คาใชจายและเวลานอยท่ีสุด และไดผลเปนท่ีนาพอใจ  

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

เปนไปไดทางเทคนิคและบุคลากร ปญหาทางเทคนิคก็จะเกี่ยวของกับเรื่องคอมพิวเตอร และเครื่องมือ 

เกาๆถามี รวมท้ังเครื่องคอมพิวเตอรซอฟตแวรดวย ตัวอยางคือ คอมพิวเตอรท่ีใชอยูในบริษัทเพียงพอ 

หรือไม คอมพิวเตอรอาจจะมีเนื้อท่ีของฮารดดิสกไมเพียงพอ รวมท้ังซอฟตแวร วาอาจจะตองซื้อใหม 

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

และติดต้ังระบบเพียงพอหรือไม ถาไมมีจะหาไดหรือไม จากท่ีใด เปนตน นอกจากนั้นควรจะใหความ 

สนใจวาผูใชระบบมีความคิดเห็นอยางไรกับการเปล่ียนแปลง รวมท้ังความเห็นของผูบริหารดวย 

ข้ันตอนท่ี 3 การวิเคราะห (Analysis)  

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

ธุรกิจนั้น ในกรณีท่ีระบบเราศึกษานั้นเปนระบบสารสนเทศอยูแลวจะตองศึกษาวาทํางานอยางไร 

เพราะเปนการยากท่ีจะออกแบบระบบใหมโดยท่ีไมทราบวาระบบเดิมทํางานอยางไร หรือธุรกิจ 

ดําเนินการอยางไร หลังจากนั้นกําหนดความตองการของระบบใหม ซึ่งนักวิเคราะหระบบจะตองใช 

เทคนิคในการเก็บขอมูล (Fact-Gathering Techniques) ดังรูป ไดแก ศึกษาเอกสารท่ีมีอยู 

ตรวจสอบวิธีการทํางานในปจจุบัน สัมภาษณผูใชและผูจัดการท่ีมีสวนเกี่ยวของกับระบบ เอกสารท่ีมี 

อยูไดแก คูมือการใชงาน แผนผังใชงานขององคกร รายงานตางๆท่ีหมุนเวียนใน ระบบการศึกษา 

วิธีการทํางานในปจจุบันจะทําใหนักวิเคราะหระบบรูวาระบบจริงๆทํางานอยางไร ซึ่งบางครั้งคนพบ 

ขอผิดพลาดได ตัวอยาง เชน เมื่อบริษัทไดรับใบเรียกเก็บเงินจะมีข้ันตอนอยางไรในการจายเงิน 

ข้ันตอนท่ีเสมียนปอนใบเรียกเก็บเงินอยางไร เฝาสังเกตการท างานของผูเกี่ยวของ เพื่อใหเขาใจและ 

เห็นจริงๆ วาข้ันตอนการท างานเปนอยางไร ซึ่งจะทําใหนักวิเคราะหระบบคนพบจุดสําคัญของระบบ 

วาอยูท่ีใด การสัมภาษณเปนศิลปะอยางหนึ่งท่ีนักวิเคราะหระบบควรจะตองมีเพื่อเขากับผูใชไดงาย 

และสามารถดึงส่ิงท่ีตองการจากผูใชได เพราะวาความตองการของระบบคือ ส่ิงสําคัญท่ีจะใชในการ 

ออกแบบตอไป ถาเราสามารถกําหนดความตองการไดถูกตอง การพัฒนาระบบในข้ันตอนตอไปก็จะ 
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งายข้ึน เมื่อเก็บรวบรวมขอมูลแลวจะนํามาเขียนรวมเปนรายงานการทํางานของ ระบบซึ่งควรแสดง 

หรือเขียนออกมาเปนรูปแทนท่ีจะรายยาวออกมาเปนตัวหนังสือ การแสดงแผนภาพจะทําใหเราเขาใจ 

ไดดีและงายข้ึน หลังจากนั้นนักวิเคราะหระบบ อาจจะนําขอมูลท่ีรวบรวมไดนํามาเขียนเปน แบบ

ทดลอง (Prototype) หรือตัวตนแบบ แบบทดลองจะเขียนข้ึนดวยภาษาคอมพิวเตอรตางๆ และท่ี 

ชวยใหงายข้ึนไดแก ภาษายุคท่ี 4 (Fourth Generation Language) เปนการสรางโปรแกรม 

คอมพิวเตอรข้ึนมาเพื่อใชงานตามท่ีเราตองการได ดังนั้นแบบทดลองจึงชวยลดขอผิดพลาดท่ีอาจจะ 

เกิดข้ึนได  

ข้ันตอนท่ี 4 การออกแบบ (Design)  

 ในระยะแรกของการออกแบบ นักวิเคราะหระบบจะนําการตัดสินใจ ของฝายบริหารท่ีไดจาก 

ข้ันตอนการวิเคราะหการเลือกซื้อคอมพิวเตอร ฮารดแวรและซอฟตแวรดวย (ถามีหรือเปนไปได) 

หลังจากนั้นนักวิเคราะหระบบจะนําแผนภาพตางๆ ท่ีเขียนข้ึนในข้ันตอนการวิเคราะหมาแปลงเปน 

แผนภาพลําดับข้ัน (แบบตนไม) ดังรูปขางลาง เพื่อใหมองเห็นภาพลักษณท่ีแนนอนของโปรแกรมวามี 

ความสัมพันธกันอยางไร และโปรแกรมอะไรบางท่ีจะตองเขียนในระบบ หลังจากนั้นก็เริ่มตัดสินใจวา 

ควรจะจัดโครงสรางจากโปรแกรมอยางไร การเช่ือมระหวางโปรแกรมควรจะทําอยางไร ในข้ันตอน 

การวิเคราะหนักวิเคราะหระบบตองหาวา แจะตองทําอะไร (What)" แตในข้ันตอนการออกแบบตองรู 

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

ระบบดวย เพื่อปองกันการผิดพลาดท่ีอาจจะเกิดข้ึน เชน รหัสสําหรับผูใชท่ีมีสิทธิ์สํารองไฟลขอมูล 

ท้ังหมด เปนตน  

ข้ันตอนท่ี 5 การพัฒนาระบบ (Construction)  

 ในข้ันตอนนี้โปรแกรมเมอรจะเริ่มเขียนและทดสอบโปรแกรมวา ทํางานถูกตองหรือไม ตองมี 

การทดสอบกับขอมูลจริงท่ีเลือกแลว ถาทุกอยางเรียบรอย เราจะไดโปรแกรมท่ีพรอมท่ีจะนําไปใชงาน 

จริงตอไป หลังจากนั้นตองเตรียมคูมือการใชและการฝกอบรมผูใชงานจริงของระบบ ระยะแรกใน 

ข้ันตอนนี้นักวิเคราะหระบบตองเตรียมสถานท่ีสําหรับ เครื่องคอมพิวเตอรแลวจะตองตรวจสอบวา 

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

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

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

เสียกอน เพื่อท่ีวานักวิเคราะหจะบอกไดวาโปรแกรมท่ีจะแกไขนั้นมีผลกระทบกับระบบท้ังหมดหรือไม 

โปรแกรมเมอรเขียนเสร็จแลวตองมีการทบทวนกับนักวิเคราะหระบบและผูใชงาน เพื่อคนหา 

ขอผิดพลาด วิธีการนี้เรียกวา แStructure Walkthrough" การทดสอบโปรแกรมจะตองทดสอบกับ 

ขอมูลท่ีเลือกแลวชุดหนึ่ง ซึ่งอาจจะเลือกโดยผูใช การทดสอบเปนหนาท่ีของโปรแกรมเมอร แต 

นักวิเคราะหระบบตองแนใจวา โปรแกรมท้ังหมดจะตองไมมีขอผิดพลาด  
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ข้ันตอนท่ี 6 การปรับเปล่ียน (Construction)  

 ข้ันตอนนี้บริษัทนําระบบใหมมาใชแทนของเกาภายใตการดูแลของนักวิเคราะหระบบ การ 

ปอนขอมูลตองทําใหเรียบรอย และในท่ีสุดบริษัทเริ่มตนใชงานระบบใหมนี้ไดการน าระบบเขามาควร 

จะทําอยางคอยเปนคอยไปทีละนอย ท่ีดีท่ีสุดคือ ใชระบบใหมควบคูไปกับระบบเกาไปสักระยะหนึ่ง 

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

แลวใชระบบใหมตอไป  

ข้ันตอนท่ี 7 บํารุงรักษา (Maintenance)  

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

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

2. การดําเนินงานในองคกรหรือธุรกิจเปล่ียนไป จากสถิติของระบบท่ีพัฒนาแลวท้ังหมดประมาณ 

40% ของคาใชจายในการแกไขโปรแกรม เนื่องจากมี “Bug" ดังนั้นนักวิเคราะหระบบควรให 

ความสําคัญกับการบํารุงรักษา ซึ่งปกติจะคิดวาไมมีความสําคัญมากนัก เมื่อธุรกิจขยายตัวมากข้ึน 

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

เพิ่มเติมส่ิงท่ีตองการไดการบํารุงรักษาระบบ ควรจะอยูภายใตการดูแลของนักวิเคราะหระบบ เมื่อ 

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

ระบบ และใหผูบริหารตัดสินใจตอไปวาควรจะแกไขหรือไม 

 

2.3**พาณิชยอิเล็กทรอนิกส (E-Commerce) 

       Electronic Commerce หรือ การพาณิชยอิเล็กทรอนิกส หมายถึง การทําธุรกรรมทาง

เศรษฐกิจท่ีผานส่ืออิเล็กทรอนิกส เชน การซื้อขายสินคาและบริหาร การโฆษณาสินคา การโอนเงิน

ทางอิเล็กทรอนิกส เปนตน 

          จุดเดนของ E-Commerce คือ ประหยัดคาใชจาย และเพิ่ม ประสิทธิภาพในการดําเนินธุรกิจ 

โดยลดความสําคัญขององคประกอบของธุรกิจท่ีมองเห็นจับตองได เชนอาคารท่ีทําการ หองจัดแสดง

สินคา (show room) คลังสินคา พนักงานขายและพนักงานใหบริการตอนรับลูกคา เปนตน ดังนั้น

ขอจํากัดทางภูมิศาสตรคือ ระยะทางและเวลาทําการแตกตางกัน จึงไมเปนอุปสรรคตอการทําธุรกิจ

อีกตอไป 

อุปกรณและวิธีการทํา E-commerce 

          อุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศประกอบดวย ระบบส่ือสารโทรคมนาคม ระบบคอมพิวเตอร

และระบบฐานขอมูล ระบบส่ือสารอาจเปนระบบพื้นฐานท่ัวไป เชนระบบโทรศัพท โทรสาร หรือวิทยุ 

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

เครือขายของเครือขาย ท่ีเรียกวา world wide web มาจากความเปนเอกลักษณคือสามารถสรางให
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มี hyperlink จากหนาหนึ่งไปอีกหนาหนึ่ง ไป webpage อื่น หรือไป website อื่นไดอยางมี

ประสิทธิภาพ นอกจากนี้ยังสามารถส่ือไดท้ังภาพ เสียง และภาษาหนังสือท่ีหลากหลายซับซอน 

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

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

ส้ัน 

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

ภาครัฐ ฯ สาระของการติดตอจะมี 4-5 ประการ คือ 

          - การขาย รวมการโฆษณา แสดงสินคา เสนอราคา ส่ังซื้อ คํานวณราคา  

          - การชําระเงิน การตกลงวิธีชําระเงิน ส่ังโอนเงิน ใหขอมูลบัญชีธนาคารท่ีใชตัดบัญชี 

ตลอดจนเงินดิจิทัลรูปแบบใหม ๆ 

          - การขนสง แจงวิธีการสงมอบของ คาขนสง และสถานท่ีติดตอและระบบติดตามสินคาท่ีสง  

          - บริการหลังการขาย การติดตอภายในบริษัท เชนระบบบัญชี คลังสินคา ระบบส่ังซื้อสินคา

และวัตถุดิบ ส่ังผลิต ตลอดจนบริการลูกคาหลังการขาย 

บทบาทภาครัฐกับ E-Commerce  

  เนื่องจากการทําธุรกิจดังกลาวมีการแขง ขันกันรอนแรงสวนใหญอยู ในรูปขอมูล

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

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

โครงสรางการส่ือสารท่ีดีและเพียงพอ กฎหมายรองรับขอมูลและหลักฐานการคาท่ีไมอยูในรูปเอกสาร 

ระบบความปลอดภัยขอมูลบนเครือขายและระบบการชําระเงิน  

          E -Go ve r nm en t  เปนอีกมิติหนึ่งของการใหบริการภาครัฐออนไลนท่ีจะเอื้อใหธุรกิจ 

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

ประเทศไทยใหบริการโอนเงินอิเล็กทรอนิกสแกสถาบันการเงิน กรมทะเบียนการคาใหบริการจด

ทะเบียนการคา เปนตน นอกจากนี้ การทํา E-Procurement เพื่อการจัดซื้อจัดหาภาครัฐก็เปนบริการ

ท่ีควรดําเนินการเพราะจะชวยใหเกิดความโปรงใสและเปนไปตามกรอบนโยบายของท่ีประชุมเอเปคดวย 

ความปลอดภัยกับ E-Commerce 

ระบบความปลอดภัยนับเปนเรื่องท่ีโดดเดนท่ีสุด และมีเทคโนโลยีความปลอดภัยคือ Public 

Key ซึ่งมีองคกรรับรองความถูกตองเรียกวา CA (Certification Authority) ระบบนี้ใชหลักคณิตศาสตร

คํานวณรหัสคุมขอความจากผูสงและผูรับอยางเฉพาะเจาะจงได จึงสามารถพิสูจนตัวตนของผูรับ

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

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

เรียกวาลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกส (Electronic Signature) 
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          ท่ีสําคัญอีกประการหนึ่งคือการมีกฎหมายรองรับการทําธุรกรรมบนเครือขาย ประเทศใน

ยุโรปและประเทศสหรัฐอเมริกาไดออกกฎหมายรับรองการใชลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกส และกฎหมาย

รองรับการทําธุรกิจดังกลาว สําหรับในประเทศไทยก็เรงจัดการออกกฎหมายเทคโนโลยีสารสนเทศ 6 

ฉบับ โดยกฎหมาย 2 ฉบับแรกท่ีจะออกใชไดกอนคือ กฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกสและ

กฎหมายลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกส 

การชําระเงินบน E-Commerce        

 จากผลการวิจัยพบวา วิธีการชําระเงินท่ีสําคัญสําหรับกรณีธุรกิจกับธุรกิจ รอยละ 70 ใชวิธี

หักบัญชีธนาคาร ขณะท่ี ธุรกิจกับผูบริโภครอยละ 65 ชําระดวยบัตรเครดิต  

 สําหรับในประเทศไทย   ผลการสํารวจพบวาผูส่ังสินค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

เพื่อบริการชําระเงินดังนี ้

         1.**บริการ internet banking และ/หรือธุรกิจประเภท Payment Gateway จะเปน 

hyperlink ระหวาง website ของรานคากับระบบของธนาคาร และธนาคารสามารถดําเนินการตาม

ขอมูลท่ีไดรับเพื่อตัดโอนเงินในบัญชีของลูกคา หรือสงเปนคําส่ังโอนเขาระบบการชําระเงินระหวาง

ธนาคารท่ีมีมาตรการรักษาความปลอดภัยท่ีไดมาตรฐาน  

         2.**สําหรับการชําระเงินท่ีเปน Micro Payment การใชเงินดิจิทัลซึ่งบันทึกบนบัตร

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

ระบบบัตรเดบิตและบัตรเครดิตท่ัวไป จึงเปนแนวโนมเทคโนโลยีท่ีน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อมูลท่ีใช โดยแผนภาพนี้จะเปนส่ือท่ี 

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

2.4.1**ประโยชนท่ีใชในการใชแผนภาพกระแสขอมูล มีดังนี้  

               2.4.1.1**มีความอิสระในการใชงาน ไมตองมีเทคนิคอื่นมาชวย  

                   2.4.1.2**เปนส่ือท่ีตอการแสดงความสัมพันธระหวางระบบใหญระบบยอย ซึ่งจะทํา 

ความเขาใจความสัมพันธตางไดดี  

               2.4.1.3**เปนส่ือท่ีชวยในการวิเคราะหระบบใหเปนไปไดงาย และมีความเขาใจ

ตองกัน ระหวางผูวิเคราะหระบบเอง  
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                        2.4.1.4**ชวยในการวิเคราะหระบบใหสะดวก โดยสามารถเห็นขอมูลตางเปน

แผนภาพ สัญลักษณท่ีใชในการเขียนแผนภาพกระแสขอมูลนั้น ประกอบดวย 4 สัญญาลักษณท่ีแสดง

ถึงการ ประมวลผล การไหลของขอมูล และส่ิงท่ีอยูนอกระบบ  

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2-1 สัญลักษณท่ีสราง Data Flow Diagram: DFD 

 สวนประกอบของ DFD DFD  

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

1.**สัญลักษณแทนการประมวลผล (Process) เปนวงกลม  

Process

name
 

ภาพท่ี 2-2 แสดงสัญลักษณแทนการประมวลผล 

 2.**สัญลักษณแทนกระแสขอมูลเปนลูกศร 

  

 

   ภาพท่ี 2-3 แสดงสัญลักษณแทนกระแสขอมูลเปนลูกศร  

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

 

ภาพท่ี 2-4 แสดงสัญลักษณแทนแหลงเก็บขอมูลเปนเสนขนาน 2 เสน โดยมีช่ือกํากับ 

Data-flow-name 

 

File - name 
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4.**ส่ีเหล่ียมผืนผาเปนสัญลักษณแทนส่ิงท่ีอยูนอกระบบ  

 

 

 

ภาพท่ี 2-5 แสดงสัญลักษณแทนส่ิงท่ีอยูนอกระบบ 

 การประมวลผลโพรเซส (Process) การประมวลผลโพรเซส (Process) คือ งานท่ีจะตองทํา 

แทนดวยวงกลมและมีข่ืออยูภายในวงกลม  

 เนื่องดวยสัญญาลักษณการเขียนแผนภาพกระแสขอมูล ประกอบดวยสัญญาลักษณตางๆ ซึ่ง 

มีความในตัวเอง ดังนั้นการเขียนแผนภาพกระแสขอมูลจึงตองกฎเกณฑตางๆ เพื่อแสดงถึงความ 

ถูกตองในการเขียนแผนภาพ ดังนี้  

 2 .4 .2 * *สัญญาลักษณการประมวลผล (P ro ces s  Symbol )  การประมวลผลเปนการ

เปล่ียนแปลงขอมูล จากรูปแบบหนึ่ง (Input) ไปเปนอีกรูปแบบหนึ่ง (Output) เชนการคํานวณราคา

คาสินคา จะตองประกอบดวยขอมูล นําเขาท่ีเปน “การส่ังซื้อสินคา” และ “จํานวนท่ีส่ังซื้อ” เมื่อผาน 

การประมวลผลแลวจะได“ราคาสินคาสุทธิ”ตัวอยางการประมวล  

 2.4.2.1**คํานวณราคาสินคา  

   2.4.2.2**การสมัครสมาชิก  

   2.4.2.3**การตรวจสอบการส่ังซื้อ  

 ตองใชสัญญาลักษณการประมวลผลคูกับสัญลักษณ กระแสขอมูล (Data Flow: DFD) เสมอ

โดยท่ีลูกศรช้ีเขาหมายถึงเปนขอมูลนําเขาถาลูกศรช้ีออกหมายถึงการนําขอมูลออกจากการ

ประมวลผล ซึ่งการประมวลผล สามารถมีขอมูลนําเขามากกวา 1 เสน หรือขอมูลออกมากกวา 1 เสน

ไดการต้ังช่ือของการประมวลผลนั้นควรเปนวลีเดียวกันท่ีอธิบายการทํางานไดท้ังหมด 

  

2.5**โปรแกรมท่ีใชในการพัฒนาระบบ  

 2.5.1**Adobe Dreamweaver        

         Dreamweaver คือโปรแกรมสรางเว็บเพจแบบเสมือนจริง ของคาย Adobe ซึ่งชวย

ใหผูท่ี ตองการสรางเว็บเพจไมตองเขียนภาษา HTML หรือโคดโปรแกรม เอง หรือท่ีศัพทเทคนิค

เรียกวา แWYSIWYG " โปรแกรม Dreamweaver มีฟงกชันท่ีทําใหผูใชสามารถจัดวางขอความ 

รูปภาพ ตาราง ฟอรม วิดีโอ รวมถึงองคประกอบอื่น ๆ ภายในเว็บเพจไดอยางสวยงามตามท่ีผูใช

ตองการ โดยไมตอง ใชภาษาสคริปตท่ียุงยากซับซอนเหมือนกอน Dreamweaver มีท้ังในระบบปฏิบัติการ 

Terminator 

Name 
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แมคอินทอช และไมโครซอฟทวินโดวส Dreamweaver ยังสามารถทํางานบนระบบปฏิบัติการแบบ

ยูนิกซ ผาน โปรแกรมจําลองอยาง WINE ได เวอรช่ันลาสุดของโปรแกรมตัวนี้คือ Adobe 

Dreamweave  

 

 

 

 

 

 

 

 

  ภาพท่ี 2-6 แสดงหนาโปรแกรม Adobe Dreamweaver  

เครื่องมือตางๆในโปรแกรม Dreamweaver  

 สําหรับ Dreamweaver เปนโปรแกรมสรางโฮมเพจแบบเสมือนจริง โดยไมตอง เขียนภาษา 

HTML หรือท่ีศัพทเทคนิคเรียกวา แWYSIWYG" สามารถใชหนาจอเสมือนจริงของ Dreamweaver 

ใน การทําเว็บเพจไดเลย โดยใชเครื่องมือตางๆท่ีมีมาใหดังแสดงในรูปดานลาง  

 หนาตาของโปรแกรม Dreamweaver และช่ือเรียกเครื่องมือตางๆ  

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

ภาพท่ี 2-7 แสดงเครื่องมือตาง ๆ ในโปแกรม Adobe Dreamweaver 
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 อธิบายเครื่องมือตางๆ  

 1.**Document window เปนสวนท่ีใชการแสดงผลเว็บเพจท่ีกําลังสรางอยู ซึ่งแสดงผลได

ท้ัง แบบ Code และ แบบเสมือนจริงท่ีแสดงผลบน web browser หรือจะแสดงควบคูไปก็ได และใช

ใน การท างานแกไขตัวอักษร รูปภาพตางๆในเว็บเพจดวย โดยอาศัยเครื่องมือตางๆ ท่ีแสดงอยูในรูป 

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

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

 

 

 

      ภาพท่ี 2-8 แสดง Insert Bar 

ประกอบดวยคําส่ังตางๆ แยกยอยดังนี้  

 1.**Common ในแถบนี้จะประกอบดวยเครื่องมือท่ีใชงานบอยๆ เชน สรางตาราง , สราง 

ลิงค หรือใสรูปในเว็บเพจ  

 2.**Layout ในแถบนี้จะเปนเครื่องมือท่ีเกี่ยวกับ การแสดงผลแบบ div , ตาราง และ frame 

สําหรับใชสรางเว็บเพจ แบบ layout  

 3.**Forms ในแถบนี้ประกอบดวยคําส่ังท่ีใชในการสราง form เชน radio , check box 

เปน ตน  

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

ในการพัฒนา web application บนเว็บไซต เชนการเขียนระบบ web board , ระบบสมาชิก  

 5.**Spry เปนแถบใหมของ dreamwerver ท่ีหลายคนจะตองชอบ เพราะเปนเครื่องมือท่ี 

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

การใชงานมากข้ึน  

 6.**Text ในนี้จะเปนเครื่องมือท่ีใชจัดการกับตัวอักษรท้ังหมด เชนใสสัญลักษณพิเศษตางๆ  

 7.**Favorites แถบอันนี้สามารถเพิ่มเครื่องมือตางๆโดยการคลิกขวา สําหรับผูท่ีตองการเก็บ 

เครื่องมือตางๆท่ีใชงานบอยไวในนี้  

 

 

                  ภาพท่ี 2-9 แสดง Property inspector  
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 property inspector เปนแถบเครื่องมือท่ีจะเปล่ียนแปลงตามวัตถุท่ีเลือกอยูเชน ถาคลิกท่ี 

รูป property inspector ก็จะเปนคุณสมบัติเกี่ยวกับรูปนั้นเชน ขนาดรูป,ช่ือรูป,ลิงคของรูป ถาเลือก 

ท่ีตารางอยู ก็จะเปนคุณสมบัติของตาราง เชน ขนาดตาราง จํานวนแถวและหลักของตาราง เปนตน  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2-10 แสดง docking panels 

 เครื่องมือตัวนี้เปนเครื่องมือท่ีจะตองใชบอยมาก เพราะใชแสดง file ท่ีอยูในเว็บไซต , ไฟล 

CSS และใชแกไข CSS รวมถึงเครื่องมือท่ีใชแสดงภาพ และเครื่องมือ ftp เราสามารถปด/เปด แถบนี้ 

ไดโดยการคลิกท่ีรูปลูกศรดานซายมือของ panels  

 8.**menu เปนคําส่ังท่ีเห็นอยูท่ัวไปในโปรแกรมท่ัวไป จะมีคําส่ังท่ีใชท่ีเหมือนกับเครื่องมือ

ตางท่ีแสดงอยู ใน Insert bar, Property inspector, panels แตมีบางคําส่ังท่ีแสดงเฉพาะใน menu 

ดวย  

 9.**Status bar  

          

    ภาพท่ี 2-11 แสดง Status bar  

 ทางซายมือสุดจะเปนคําส่ัง ใชเปล่ียนการแสดงผลของ document window อันแรกจะ 

แสดงเฉพาะ code อันตอมาจะแสดงท้ัง code และ หนาออกแบบ อันสุดทายจะแสดงหนาออกแบบ 

เทานั้น และยังมือเครื่องมือท่ีใชกําหนด Title ของหนาเว็บเพจอีกดวย   

  หนาตางตอไปท่ีจะลืมไมไดคือ Perference การเปดหนาตางนี้ทําไดโดยคลิกท่ี Edit 

>Preferences เปนหนาตางท่ีใชในการปรับระบบตางๆของ Dreamweaver ใหตรงกับความตองการ 
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ภาพท่ี2-12 แสดง Perference 

2.5.2**PHP Hypertext Preprocessor  

 เปนภาษาจําพวก scripting language คําส่ังตางๆจะเก็บอยูในไฟลท่ีเรียกวาสคริปต (script) 

และเวลาใชงานตองอาศัยตัวแปลชุดคําส่ัง ตัวอยางของภาษาสคริปก็เชน JavaScript, Perl เปนตน 

 ลักษณะของ PHP ท่ีแตกตางจากภาษาสคริปตแบบอื่นๆ คือ PHP ไดรับการพัฒนาและ

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

โดยอัตโนมัติ ดังนั้น จึงกลาววา PHP เปนภาษาท่ีเรียก วา server-side หรือ HTML-embedded 

scripting language เปนเครื่องมือท่ีสําคัญชนิดหนึ่ง ท่ีสามารถสรางเอกสารแบบ Dynamic HTML 

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

เขาใจการ ท างานของ PHP ไดไมยาก สมมุติวา ตองการจะแสดงวันเวลาปจจุบันท่ีผูเขามาเยี่ยมชม

เว็บไซดใน ขณะนั้น ในตําแหนง ใดตําแหนงหนึ่งภายในเอกสาร HTML ท่ีตองการ? อาจจะใชคําส่ังใน

รูปแบบนี ้เชน อนุมัติ กอนท่ีจะสงไปยังผูอานอีกทีหนึ่งอาจจะกลาวไดวา PHP ไดรับการพัฒนาข้ึนมา 

เพื่อแทนท่ี SSI รูปแบบเดิมๆ โดยใหมีความสามารถ และมีสวนเช่ือมตอกับเครื่องมือชนิดอื่นมากข้ึน 

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

 PHP ไดรับการเผยแพรเปนครั้งแรกในปค.ศ.1994 จากนั้นก็มีการพัฒนาตอมาตามลําดับ 

เปนเวอรช่ัน 1 ในป 1995 เวอรช่ัน 2 (ตอนนั้นใชช่ือวา PHP/FI) ในชวงระหวาง 1995-1997 และ 

เวอรช่ัน 3 ชวง 1997 ถึง 1999 จนถึงเวอรช่ัน 4 ในปจจุบัน  

 PHP เปนผลงานท่ีเติบโตมาจากกลุมของนักพัฒนาในเชิงเปดเผยรหัสตนฉบับ หรือ 

OpenSource ดังนั้น PHP จึงมีการพัฒนาไปอยางรวดเร็ว และแพรหลายโดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อใช 

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

 PHP สามารถใชรวมกับ Web Server หลายๆตัวบนระบบปฏิบัติการอยางเชน Windows 

95/98/NT เปนตน  



19 

 

 2.5.3**My SQL  คือ โปรแกรมระบบจัดการฐานขอมูล ท่ีพัฒนาโดยบริษัท MySQL AB มี

หนาท่ีเก็บ ขอมูลอยางเปนระบบ รองรับคําส่ัง SQL เปนเครื่องมือสําหรับเก็บขอมูล ท่ีตองใชรวมกับ

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

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

ภาษาจาวา หรือ ภาษาซีชารป เปนตน โปรแกรมถูกออกแบบใหสามารถทํางานไดบนระบบปฏิบัติการ

ท่ีหลากหลาย และเปนระบบฐานขอมูลโอเพนทซอรท (Open Source)ท่ีถูกนําไปใชงานมากท่ีสุด  

 ความสามารถและการทํางานของโปรแกรม MySQL มีดังตอไปนี้  

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

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

ประมวลผลขอมูลท่ีเก็บในฐานขอมูลจําเปนจะตองอาศัยระบบจัดการ ฐานขอมูล ซึ่งจะทําหนาท่ีเปน 

ตัวกลางในการจัดการกับขอมูลในฐานขอมูลท้ังสําหรับการ ใชงานเฉพาะ และรองรับการทํางานของ 

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

จํานวนมาก MySQL ทําหนาท่ีเปนท้ังตัวฐานขอมูลและระบบจัดการฐานขอมูล MySQL เปนระบบ

จัดการฐานขอมูลแบบ relational ฐานขอมูลแบบ relational จะทําการ เก็บขอมูลท้ังหมดในรูปแบบ

ของตารางแทนการเก็บขอมูลท้ังหมดลงในไฟล เพียงไฟลเดียว ทําใหทํางานไดรวดเร็วและมีความ

ยืดหยุน นอกจากนั้น แตละตารางท่ีเก็บขอมูลสามารถเช่ือมโยงเขาหากัน ทําใหสามารถรวมหรือจัด 

กลุมขอมูลไดตามตองการ โดยอาศัยภาษา SQL ท่ีเปนสวนหนึ่งของ โปรแกรม MySQL ซึ่งเปนภาษา

มาตรฐานในการเขาถึงฐานขอมูล MySQL แจกจายใหใชงานแบบ Open Source นั่นคือ ผูใชงาน 

MySQL ทุกคนสามารถใช งานและปรบัแตงการท างานไดตามตองการ สามารถดาวนโหลดโปรแกรม 

MySQL ไดจาก อินเทอรเน็ตและนํามาใชงานโดยไมมีคาใชจายใดๆ 24 ในระบบปฏิบัติการ Red Hat 

Linux นั้น มีโปรแกรมท่ีสามารถใชงานเปนฐานขอมูลใหผูดูแล ระบบสามารถเลือกใชงานได หลาย

โปรแกรม เชน MySQL และ PostgreSQL ผูดูแลระบบสามารถ เลือกติดต้ังไดท้ังในขณะท่ีติดต้ัง

ระบบปฏิบัติการ Red Hat Linux หรือจะติดต้ังภายหลังจากท่ีติดต้ัง ระบบปฏิบัติการก็ได อยางไรก็

ตาม สาเหตุท่ีผูใชงานจํานวนมากนิยมใชงานโปรแกรม MySQL คือ MySQL สามารถทํางานไดอยาง

รวดเร็ว นาเช่ือถือและใชงานไดงาย เมื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพใน การท างานระหวางโปรแกรม 

MySQL และ PostgreSQL โดยพิจารณาจากการประมวลผลแตละ คําส่ังไดผลลัพธดังรูปท่ี 1 

นอกจากนั้น MySQL ถูกออกแบบและพัฒนาข้ึนมาเพื่อทําหนาเปนเครื่อง ใหบริการรองรับการจัดการ

กับ ฐานขอมูลขนาดใหญ ซึ่งการพัฒนายังคงดําเนินอยูอยางตอเนื่อง สงผลใหมีฟงกชันการท างาน

ใหมๆ ท่ีอํานวยความสะดวกแกผูใชงานเพิ่มข้ึนอยูตลอดเวลา รวมไปถึง การปรับปรุงดานความ
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ตอเนื่อง ความเร็วในการทํางาน และความปลอดภัย ทําให MySQL เหมาะสม ตอการนําไปใชงาน

เพื่อเขาถึงฐานขอมูลบนเครือขายอินเทอรเน็ต  

 

2.6**งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

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

เปนการ วิ จัยเชิงปริมาณ (Quantitative research) โดยมีเครื่องมือเปนแบบสอบถาม 

(Questionnaire) เพื่อใชในการเก็บรวบรวมขอมูล โดยผูตอบแบบสอบถามเปนผูท่ีอยูในระบบ

ออนไลน เทานั้น และเปนผูกรอก คําตอบดวยตนเองผานออนไลน โดยกลุมตัวอยางมีจํานวน 100 

คน จะเปนผู ท่ีเคยซื้อบริการธุรกิจขายสินคาและบริการผานออนไลน อายุต้ังแต 18 ปข้ึนไปมี

วัตถุประสงคเพื่อ ศึกษาถึงทัศนคติของผูบริโภคกอนซื้อและหลังซื้อ ในธุรกิจขายสินคาและบริการผาน

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

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

รวมท้ังตัวแปรทางดานพฤติกรรม และใชคาเฉล่ีย (Mean) คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard 

deviation) ในการวิเคราะหและอธิบายตัวแปรเกี่ยวกับทัศนคติของผูบริโภคท่ีมีตอธุรกิจขายสินคา 

และบริการผานออนไลน สถิติท่ีใชสําหรับทดสอบสมมติฐาน โดยการหาคาสถิติทดสอบ (t-test) เพื่อ

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

กรณี สําหรับ การวิเคราะหความแปรปรวนเมื่อพบความแตกตางจะทําการทดสอบความแตกตางเปน

รายคู ดวย 25 วิธีการของเชฟเฟ (Scheffe Procedure) โดยกําหนดการทดสอบนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 ผลการวิจัยพบวา ทัศนคติของผูบริโภคท่ีมีตอธุรกิจขายสินคาและบริการผานออนไลน กอน

การ 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บรกิาร มีทัศนคติอยูในระดับปานกลาง สําหรับทัศนคติของผูบริโภคท่ีมีตอธุรกิจขายสินคาและ

บริการผานออนไลน หลังการตัดสินใจ ซื้อ โดยภาพรวมอยูในระดับมาก ( =4.05) เมื่อพิจารณาราย

ดานพบวา ดานขอมูลสวนตัว ดานสินคา และดานชองทางการชําระเงิน มีความคิดเห็นอยูในระดับ

มาก และในสวนของดานการใหบริการ มี ทัศนคติอยูในระดับปานกลางโดยภาพรวม ทัศนคติของ

ผูบริโภคท่ีมีตอธุรกิจขายสินคาและบริการผาน ออนไลน มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ท่ีระดับ .05 ความสําคัญ : ทัศนคติ , ผูบริโภค , ธุรกิจขายสินคาและบริการผานออนไลน ท่ีมาและ

ความสําคัญของปญหา ปจจุบันสภาพของผูคนในสังคม มีการดํารงชีวิตท่ีเปล่ียนแปลงไป ท้ังนี้ เพราะ

สภาพแวดลอม ของชีวิตมีการเปล่ียนแปลงอยูตลอดเวลา วิธีการดํารงชีวิตก็ตองเปล่ียนไปตามสภาพ

ใหมท่ีเกิดข้ึน ส่ิง สําคัญท่ีแทบทุกประเทศในปจจุบันลวนตองการสรางเปล่ียนแปลงเพื่อใหไดซึ่งความ

ไดเปรียบในเชิง การแขงขันกับประเทศอื่นๆ จึงมีการพัฒนาและสรางองคความรูทางดานเทคโนโลยี
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ใหมๆ ข้ึนมา ทําใหความไดเปรียบในเรื่องทรัพยากรทางธรรมชาติถูกแทนท่ีดวยความไดเปรียบในดาน

เทคโนโลยี กลาวคือในปจจุบันประเทศท่ีเปนเจาของเทคโนโลยีสามารถสรางความเจริญมั่งค่ังในทาง

เศรษฐกิจได อยางรวดเร็ว เนื่องจากความจําเปนตางๆในดานการดํารงชีวิตของคนท่ีพึ่งพาเทคโนโลยี

มากข้ึน เทคโนโลยีท่ีมีความสําคัญอยางมาก และเติบโตอยางรวดเร็วมาโดยตลอด คือ เทคโนโลยี

เครือขาย อินเทอรเน็ต ซึ่งเปนเครือขายขนาดใหญท่ีเช่ือมโยงติดตอส่ือสารขอมูลไปไดท่ัวโลก เปน

สังคมออนไลน ขนาดใหญท่ีมีการส่ือสารดวยภาพ เสียง และขอความ ผานเครื่องมือท่ีรองรับ

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

ท่ีผานมา อินเทอรเน็ตได มีการเติบโตอยางมหาศาล ผูใชงานอินเทอรเน็ตในป 2545 มีจํานวนผูใช 

569 ลานคน คิดเปนรอยละ 9.1 ของประชากรท่ัวโลกท้ังหมด และในป 2555 มีจํานวนผูใช 2.27 

พันลานคน คิดเปนรอยละ 33 ของประชากรท่ัวโลกท้ังหมด 26 ขอมูลจากเว็บไซต necter.or.th ให

ขอมูลวา อินเทอรเน็ตในประเทศไทยเกิดข้ึนครั้งแรก เมื่อ ป พ.ศ. 2530 จนถึงปจจุบัน อัตราการ

เจริญเติบโตของการใชงานเครือขายอินเทอรเน็ตก็เพิ่มมากข้ึน อยางตอเนื่อง ทําใหหนวยงานท้ัง

ภาครัฐ องคกรภาคเอกชน บริษัทหางราน สถาบันการศึกษา มองเห็นความสําคัญและประโยชนจาก

เครือขายอินเทอรเน็ต เชน การใชเผยแพรขอมูล ขาวสาร ประชาสัมพันธกิจกรรมตางๆ ในภาค

การศึกษาก็มีการใชประโยชนในการเรียนรูออนไลน เพื่อแกไข ปญหาการคาดแคลนครู ในหนวยงาน

ภาครัฐท่ีประสบผลสําเร็จมากคือ กรมสรรพากร สงเสริมให ประชาชนชําระภาษีผานทางระบบ

ออนไลน ซึ่งสะดวกและรวดเร็วกวาไปชําระท่ีหนวยงานโดยตรง และสังคมโลก มีการพัฒนาไปสูการ

ขายสินคาและบริการผานออนไลน เพื่อเปนการขายตรงสูผูบริโภค เพราะไมตองลงทุนดานอาคาร

สถานท่ี เพียงแคมีระบบจัดจําหนายสินคา ระบบรับชําระเงินออนไลน และการจัดสงสินคา ไปยังผูซื้อ

ปลายทาง ซึ่งปจจุบันมีความกาวหนาไปมาก เห็นไดวาเครือขาย อินเทอรเน็ตมีประโยชนในหลายๆ

ดาน และอินเทอรเน็ตไดเปล่ียนวิถีการดํารงชีวิตของทุกคน ไมวา จะเปนวิธีศึกษาหาความรู วิธีการ

ติดตอส่ือสาร หรือวิธีการทํามาคาขาย จากการพัฒนาอยางตอเนื่องของเทคโนโลยี และระบบ

เครือขายสัญญาณตางๆ รวมถึง อุปกรณท่ีใชในการเขาถึงอินเทอรเน็ต จึงทําใหการส่ือสารในยุค

ปจจุบันมีความสะดวกมากยิ่งข้ึน เพราะเหตุนี้ จึงเกิดการน าอินเทอรเน็ตมาประยุกตใชในเชิงธุรกิจ

ขายสินคาและบริการผานออนไลน โดยขอเดนชัดของธุรกิจรูปแบบนี้ คือ สามารถลดคาใชจาย และ

เพิ่มประสิทธิภาพขององคกร โดยการ ลดบทบาทของความสําคัญขององคประกอบทางธุรกิจลง  

เชน ทําเลท่ีต้ัง อาคารประกอบการ โกดัง เก็บสินคา หองแสดงสินคา รวมถึงพนักงานขาย พนักงาน

แนะนําสินคา พนักงานตอนรับ เปนตน ดังนั้นธุรกิจขายสินคาและบริการผานออนไลน จึงชวยลด

ขอจํากัดดานระยะทาง ดานเวลา และดาน ตนทุนในการทําธุรกรรมลงไดอยางมาก รวมถึงสินคามี

ราคาท่ีตํ่ากวาทองตลาดดวย ทางสํานักงานสถิติแหงชาติป 2554 มีตัวเลขการเติบโตของธุรกิจขาย

สินคาและบริการผาน ออนไลนในประเทศไทยเพิ่มข้ึนอยางตอเนื่อง แตก็พบปญหาตางๆ เกี่ยวกับ
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ธุรกิจขายสินคาและบริการ ผานออนไลน คือ การพบผูใหบริการหลอกลวง การไดรับสินคาไมตรงตาม

โฆษณา เรื่องของความ ปลอดภัยทางดานขอมูลสวนตัว และขอมูลบัตรเครดิต ไมเห็นสินคากอนส่ังซื้อ

หรือ ส่ังจอง ฯลฯ ซึ่ง ความคิดเห็นตางๆ ของประชาชนท่ีไดกลาวมาขางตนท่ีทางสํานักงานสถิติ

แหงชาติไดมานั้น เปน ประโยชนและนานํามาศึกษาหาขอมูลตอใหมากยิ่งข้ึน 27 แตในขณะเดียวกัน

ทัศนคติของผูบริโภคจะเปนสวนสําคัญอยางยิ่งท่ีจะทําใหทราบถึงความ คิดเห็นตางๆ ท่ีผูบริโภคมีตอ

ธุรกิจขายสินคาและบริการผานออนไลน และในปจจุบันยังไมมีสถิติจาก หนวยงานใด ไดกลาวถึง

ตัวเลขดานทัศนคติของผูบริโภคท่ีมีตอธุรกิจรูปแบบนี้ จึงเปนท่ีมาท่ีทําให ผูวิจัยสนใจท่ีจะศึกษา

เกี่ยวกับทัศนคติของผูบริโภคท่ีมีตอธุรกิจขายสินคาและบริการผานออนไลน 

 (พิมลพรรณ ธนเศรษฐ)งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาการออกแบบ ผลิตและจําหนาย

กระเปาแฟช่ัน เพื่อศึกษาปจจัยท่ีมีผลตอการตัดสินใจเลือกซื้อกระเปาแฟช่ันของประชากรในเขตพื้นท่ี

กรุงเทพมหานคร เพื่อเปนแนวทางในโครงการจัดต้ังออกแบบ ผลิตและจําหนายกระเปาแฟช่ัน โดย

การสัมภาษณเชิงลึกผูเช่ียวชาญท่ีเกี่ยวของและใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล

กับกลุมตัวอยางจํานวน 400 คน โดยพบวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศหญิง ท่ีมีชวงอายุ 31 

- 40 ป สถานภาพโสด ระดับการศึกษาปริญญาตรี ประกอบอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน ระดับรายได

เฉล่ียตอเดือนอยูท่ี 30,001 - 40,000 บาท ใหเหตุผลในการตัดสินใจเลือกซื้อกระเปาแฟช่ัน คือ 

กระเปาเดิมเสียหายชํารุด เลือกตามการออกแบบของกระเปา โอกาสการใชงานในการทํางาน ชอบ

วัสดุท่ีเกิดจากการผลิตท่ีนําวัสดุมาผสมผสานกัน ความถ่ีการเลือกซื้อกระเปาแฟช่ันนอยกวาเดือนละ 

1 ใบ สถานท่ีท่ีนิยมซื้อคือหางสรรพสินคาท่ัวไป ราคาท่ีเห็นวาเหมาะสมคือราคา 1,000 - 2,000 บาท 

อายุการใชงานของกระเปานั้น 6 เดือน - 1 ป มีทัศนคติตอกระเปาแฟช่ันท่ีมีเอกลักษณตามประโยชน

ท่ีไดนั้นคือเก็บของใชไดเปนระเบียบ ใหความสนใจกระเปาแฟช่ันท่ีมีเอกลักษณตามการใชผา หนัง 

หรือวัสดุของไทย เนนการดีไซนเปนงานฝมือ ดานปจจัยทางการตลาด (8P’s) ท่ีมีผลตอการเลือกซื้อ

กระเปาแฟช่ัน ปจจัยท่ีใหระดับความสําคัญมากท่ีสุด คือ ดานผลิตภัณฑ ความสวยงามของแบบ

กระเปา ดานราคา ราคาจัดจําหนายมีความเหมาะสม ดานชองทางการจัดจําหนาย หางสรรพสินคา

ช้ันนําในเขตเมือง ดานการสงเสริมการตลาด ขอมูลดานคุณสมบัติของสินคา ดานบรรจุภัณฑ หนาราน

เชิญชวนใหเขาไปเลือกสินคา ดานบุคลากร พนักงานขายมีบุคลิกภาพและกิริยามารยาทดี ดานการให

ขาวสาร ในส่ือออนไลน และดานพลัง ควรมีความทรงคุณคาและความมีพลังของแบรนด 



 
 

 

บทที่ 3 

การวิเคราะหระบบ 

 
เพื่อสรางระบบการขายกระเปาสตางคออนไลน กรณีศึกษา ราน Money Shop จําเปนตอง 

มีการศึกษาและวิเคราะหถึงข้ันตอนการดําเนินงานของระบบเดิม หลังจากนั้น ทําการรวบรวมความ 

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

ข้ันตอนการทํางานของระบบ (Process Modeling) ใชแผนภาพแสดงความสัมพันธระหวางขอมูล 

(Entity Relationship Diagram : ER Diagram) และวิเคราะหออกแบบระบบเปนข้ันตอนในการ 

ออกแบบลักษณะการทํางานของระบบ การกําหนดลักษณะของรูปแบบรายงานท่ีเกิดจากการทํางาน 

ของระบบ ลักษณะการนําขอมูลเขาสูระบบและผลลัพธท่ีไดจากระบบ และเลือกใชรูปแบบการ

นําเสนอของรายงานเปนลักษณะของจอภาพ ทําใหสามารถเขาใจข้ึนตอนการทํางานของระบบได 

ชัดเจนข้ึน ซึ่งสามารถสรุปข้ันตอนการทํางานไดดังนี ้               

 3.1**การออกแบบกระบวนการทํางานของระบบ 
 3.2**การออกแบบกระบวนการจัดเก็บขอมูล 

 3.3**พจนานุกรมขอมูล 

 

3.1**การออกแบบกระบวนการทํางานของระบบ 

        3.1.1**การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram) แผนภาพบริบท (Context 

Diagram) จะแสดงใหเห็นถึงภาพรวมของการทํางานของระบบอยาง คราวๆ ในกระบวนการในสวน

ตางๆ ท่ีเกี่ยวของในข้ันตอนการท างานของระบบจัดเก็บขอมูลการ สงออก ซึ่งกระบวนการจะแบง

ออกเปน 2 สวน คือ           

         3.1.1.1**ลูกคาจะตองทําการล็อกอินเขาสูระบบ โดยใชช่ือผูใชและรหัสผาน ซึ่ง

สามารถ สมัครสมาชิกได แกไขขอมูลสวนตัวได สามารถคนหาขอมูลสินคาได ส่ังซื้อสินคาได และ

สามารถดู รายละเอียดการส่ังซื้อสินคาได  

        3.1.1.2**ผูดูแลระบบทําการล็อกอินระบบ โดยใชช่ือผูใชงานและรหัสผาน ซึ่งเมื่อเขา

สู ระบบแลวจะทําหนาท่ี ลบ คนหา ขอมูลลูกคาได เพิ่ม ลบ แกไข คนหา ขอมูลประเภทสินคา ขอมูล 
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สินคาได เปนการออกแบบแผนภาพการไหลของขอมูลระดับบนสุด ท่ีแสดงภาพรวมการทํางานของ

ระบบ ท่ีมีความสัมพันธกับเอนทิต้ีท่ีเกี่ยวของโดยตรงกับระบบ ดังภาพท่ี 3–1 

0

ระบบรานขายกระเปาสตางค

ออนไลน  กรณีศึกษา**

ราน Money Shop

ลูกคา

ขอมูลการสมัครสมาชิก

ชื่อผูใชงานระบบและรหัสผาน

ขอมูลการเขาใชงานระบบ

สิทธิ์ในการเขาใชงานระบบ

ขอมูลการแกไขขอมูลสวนตัว

รายละเอียดการแกไขขอมูลสวนตัว

ขอมูลการคนหาขอมูลของสินคา

รายละเอียดการคนหาขอมูลของสินคา

ขอมูลการสั่งซื้อสินคา
ขอมูลการยกเลิกรายการสั่งซื้อ
ขอมูลการพิมพใบสั่งซื้อสินคา

รายละเอียดการพิมพใบสั่งซื้อสินคา

ขอมูลการแจงการชําระเงิน

สถานะของสินคา

พนักงาน

ขอมูลการเขาใชงานระบบ
ขอมูลประเภทสินคา
ขอมูลสินคา
ขอมูลลูกคา

สิทธิ์ในการเขาใชงานระบบ
รายละเอียดประเภทสินคา

รายละเอียดขอมูลสินคา
รายละเอียดขอมูลลูกคา

รายงานสรุปยอดขายสินคาในแตละวัน/เดือน/ป
รายงานสินคาคงเหลือ

รายละเอียดการปรับสถานะการสั่งซื้อสินคา

ขอมูลการปรับสถานะการสั่งซื้อสินคา

 
 

ภาพท่ี 3–1  Context Diagram ระบบรานขายกระเปาสตางคออนไลน** 

กรณีศึกษา ราน Money Shop 

จากการออกแบบแผนภาพบริบท แผนภาพกระแสการไหลของระดับบนสุดท่ีแสดงถึง 

ภาพรวมการทํางานของระบบรานขายกระเปาสตางคออนไลน**กรณีศึกษา**ราน Money Shop ซึ่ง 

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

รับเขาและสงออกระหวาง เอนทิต้ีท่ีเกี่ยวของกับระบบท่ีทําใหทราบโดยภาพรวมของการขายระบบ 

รานขายกระเปาสตางคออนไลน**กรณีศึกษา**ราน Money Shop มีการทํางานในสวนของลูกคา
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สมัครสมาชิกและเขาสูระบบโดยใชช่ือผูใชและรหัสผานเขาสูระบบและแกไขขอมูลสวนตัว เพื่อทําการ

คนหาขอมูลสินคา ส่ังซื้อสินคา ยกเลิกรายการส่ังซื้อ พิมพใบส่ังซื้อสินคา แจงการชําระเงิน  สวนของ

พนักงาน เขาสูระบบโดยใชช่ือผูใชและรหัสผานเขาสูระบบจัดการขอมูลประเภทสินคา สินคา ลูกคา 

ปรับสถานะการชําระเงิน ออกรายงานสรุปยอดขายสินคาในแตละวัน/เดือน/ป และออกรายงายสินคา 

คงเหลือ 

        3.1.2**การออกแบบแผนภาพการไหลของขอมูล(Data Flow Diagram Level 0) ของระบบท่ี 

แสดงใหเห็นถึงข้ึนตอนการทํางานหลักของระบบท้ังหมด แสดงทิศทางการไหลของขอมูลและแสดง 

รายละเอียดแหลงจัดเก็บขอมูล ดังภาพท่ี 3–2 
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ลูกคา

ขอมูลการสมัครสมาชิก

ชื่อผูใชงานระบบและรหัสผาน ขอมูลลูกคา

ขอมูลลูกคา

ขอมูลลูกคา

ขอมูลการเขาใชงานระบบ ขอมูลลูกคา

สิทธิ์ในการเขาใชงานระบบ

D2 ขอมูลพนักงาน

ขอมูลพนักงาน

พนักงาน

ขอมูลการเขาใชงานระบบ

สิทธิ์ในการเขาใชงานระบบ

ขอมูลการคนหาขอมูลของสินคา

รายละเอียดการคนหาขอมูลของสินคา

ขอมูลสินคา
ขอมูลสินคา

ขอมูลประเภทสินคา
รายละเอียดขอมูลประเภทสินคา

ขอมูลสินคา
ขอมูลสินคา

8.0

พิมพ

รายงาน

7.0

แจงชําระเงิน

6.0

สั่งซื้อสินคา

5.0

คนหาสินคา

4.0

จัดการขอมูล

พื้นฐาน

2.0

เขาสูระบบ

1.0

สมัครสมาชิก

ขอมูลสินคา
รายละเอียดขอมูลสินคา

ลูกคา

ขอมูลการสั่งซื้อสินคา
รายละเอียดการสั่งซื้อสินคา

ขอมูลการแจงการชําระเงิน

สถานะของสินคา

ขอมูลสินคา

D5 ขอมูลการสั่งซื้อขอมูลการสั่งซื้อ

ขอมูลการสั่งซื้อ

พนักงาน รายงานสรุปยอดขายสินคาในแตละวัน/เดือน/ป

รายงานสินคาคงเหลือ

ขอมูลการสั่งซื้อ

ขอมูลสินคา

พนักงาน

ขอมูลการคนหาขอมูลลูกคา
รายละเอียดขอมูลการคนหาขอมูลลูกคา

D1 ขอมูลลูกคา
ขอมูลลูกคา

D3 ขอมูลประเภทสินคา

ขอมูลประเภทสินคา

ขอมูลประเภทสินคา

ขอมูลสินคา

D3 ขอมูลประเภทสินคา

ขอมูลประเภทสินคา

ขอมูลการสั่งซื้อ

3.0

จัดการขอมูล

ลูกคา

ขอมูลลูกคา

รายละเอียดขอมูลลูกคา

D1 ขอมูลลูกคาขอมูลการแกไขขอมูลสวนตัว
รายละเอียดการแกไขขอมูลสวนตัว

ขอมูลลูกคา

ขอมูลลูกคา

ขอมูลปรับสถานะการชําระเงิน

รายละเอียดขอมูลการปรับสถานะการชําระเงิน

ขอมูลการสั่งซื้อ

ขอมูลการรองขอรายงาน

D1

D4

 

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

ระบบรานขายกระเปาสตางคออนไลน**กรณีศึกษา ราน Money Shop 
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     3.1.2.1**กระบวนการท่ี 1 สมัครสมาชิก ลูกคากรอกขอมูลสวนตัวสมัครสมาชิกเมื่อ

ยืนยันการสมัครสมาชิกระบบจะดึงขอมูลของลูกคาไปจัดเก็บในแฟมขอมูลลูกคา และระบบจะสง

ขอมูลยืนยันการสมัครสมาชิกกลับสูลูกคา       

      3.1.2.2**กระบวนการท่ี 2 เขาสูระบบ ลูกคาใชช่ือผูใชและรหัสผานเขาใชงานระบบ 

ระบบทําการตรวจสอบขอมูลจากแฟมขอมูลลูกคาและใหสิทธิ์ในการเขาใชงานระบบ พนักงานใชช่ือ

ผูใชและรหัสผานเพื่อเขาใชงานระบบ ระบบตรวจสอบขอมลูพนักงานจากแฟมขอมูลพนักงาน 

      3.1.2.3**กระบวนการท่ี 3 จัดการขอมูลลูกคา พนักงาน ลบ คนหาขอมูลของลูกคา 

     3.1.2.4**กระบวนการท่ี 4 จัดการขอมูลพื้นฐาน พนักงาน ลบ ขอมูลลูกคา ระบบจะทํา 

การลบขอมูลลูกคาจากแฟมขอมูลลูกคา จัดการประเภทสินคา เชน เพิ่ม ลบ แกไข ประเภทสินคา 

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

ประเภทสินคา พนักงาน จัดการขอมูลสินคาเพื่อทําการ เพิ่ม ลบ แกไข และจะจัดเก็บไวท่ีแฟมขอมูล

สินคาและระบบทําการสงขอมูลสินคากลับสูผูพนักงาน 

     3.1.2.5**กระบวนการท่ี 5 คนหาสินคา ลูกคาปอนขอมูลสินคาแลวระบบดึงขอมูลไป

คนหาขอมูลในแฟมขอมูลประเภทสินคาและแฟมขอมูลสินคา และระบบจะทําการสงขอมูลสินคากลับ

หาลูกคา                                     

      3.1.2.6**กระบวนการท่ี 6 ส่ังซื้อสินคา ลูกคาทํารายการส่ังซื้อสินคา ระบบดึงขอมูลมา 

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

สินคา เพื่อมาตรวจสอบสินคา จากนั้นขอมูลท่ีลูกคาทําการส่ังซื้อสินคาจะถูกจัดเก็บไวท่ีแฟมขอมูล 

การส่ังซื้อสินคา และระบบจะดึงขอมูลรายละเอียดการส่ังซื้อสินคาท้ังหมดกลับสูลูกคา   

      3.1.2.7**กระบวนการท่ี 7 ชําระเงิน ปรับปรุงสถานะ ลูกคาสงขอมูลการชําระเงินเขา

มายังระบบ จากนั้นระบบดึงขอมูลการส่ังซื้อไปยังพนักงาน เพื่อเปล่ียนสถานะ สงเขามายังระบบ เพื่อ

ปรับปรุง สถานการณชําระเงิน และระบบจึงสงไปยังลูกคา          

     3.1.2.8**กระบวนการท่ี 8 ออกรายงาน พนักงานรองขอรายงานสรุปยอดขาย ระบบสง 

รายงานขอมูลการส่ังซื้อสินคาใหพนักงาน พนักงานรองขอรายงานสินคาคงเหลือ ระบบสง รายงาน

ขอมูลสินคา ใหพนักงาน 

3.1.3**แผนภาพกระแสการไหลของขอมูลระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1) ของ 

กระบวนการท่ี 1.0 การสมัครสมาชิก 
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1.1

รับขอมูลสมาชิก
ลูกคา

D1 ขอมูลลูกคา

ขอมูลสมัครสมาชิก

ขอมูลลูกคา

ขอมูลสมัครสมาชิก

1.2

รับขอมูลสมาชิก

1.3

บันทึกขอ

มูลสมาชิก

ขอมูลลูกคา

1.4

แสดงรายละเอียด

การสมัคร

ขอมูลการยืนยันสมัครสมาชิก

ขอมูลสมัครสมาชิก

ขอมูลสมัครสมาชิก

 
 

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

ของกระบวนการท่ี 1.0 การสมัครสมาชิก 

จากภาพเปนการอธิบายกระบวนการสมัครสมาชิกของลูกคา ซึ่งทําการกรอกขอมูลสวนตัว

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

แสดงรายละเอียดการสมัครสมาชิก เชน การยืนยันการสมัคร เมื่อยืนยันแลวระบบจะทําการบันทึก 

ขอมูลลูกคา และดึงขอมูลสมัครสมาชิกไปจัดเก็บไวทีแฟมขอมูลลูกคา จากนั้นระบบจะสงขอมูลการ 

ยืนยันสมัครสมาชิกกลับสูลูกคา 

3.1.4**แผนภาพกระแสการไหลของขอมูลระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1) ของ 

กระบวนการท่ี 2.0 การเขาสูระบบ 
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2.1

เขาสูระบบ

ลูกคา พนักงาน

D1 ขอมูลลูกคา

D2 ขอมูลพนักงาน

สิทธิ์ในการเขาสูระบบสิทธิ์ในการเขาสูระบบ

ใสชื่อผูใชและรหัสผาน ใสชื่อผูใชและรหัสผาน

 
 

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

ของกระบวนการท่ี 2.0 การเขาสูระบบ 

จากภาพเปนการอธิบายกระบวนการเขาสูระบบ ลูกคาใชช่ือผูใชและรหัสผานเขาใชงาน

ระบบ ระบบทําการตรวจสอบขอมูลจากแฟมขอมูลลูกคาและใหสิทธิ์ในการเขาใชงานระบบ พนักงาน

ใชช่ือผูใชและรหัสผานเพื่อเขาใชงานระบบ ระบบตรวจสอบขอมูลพนักงานจากแฟมขอมูลพนักงาน 

3.1.5**แผนภาพกระแสการไหลของขอมูลระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1) ของ 

กระบวนการท่ี 3.0 การจัดการขอมูลลูกคา 
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พนักงาน

3.1

ลบ

3.2

คนหา

ขอมูลลูกคา
รายละเอียดขอมูลลูกคา D1 ขอมูลลูกคา

ขอมูลลูกคา

ขอมูลลูกคา

รายละเอียดขอมูลลูกคา
D1 ขอมูลลูกคารายละเอียดขอมูลลูกคา

3.2

แกไขลูกคา

ขอมูลการแกไขขอมูลสวนตัว

รายละเอียดการแกไขขอมูลสวนตัว

ขอมูลลูกคา

ขอมูลลูกคา

ขอมูลลูกคา

 
 

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

ของกระบวนการท่ี 3.0 การจัดการขอมูลลูกคา 

จากภาพเปนการอธิบายการะบวนการจัดการขอมูลพื้นฐานการลบ คนหาขอมูลลูกคา แลว

จัดเก็บไวในแฟมขอมูลลูกคา 

3.1.6**แผนภาพกระแสการไหลของขอมูลระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1) ของ 

กระบวนการท่ี 4.0 การจัดการขอมูลพื้นฐาน 
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4.1

เพิ่ม

พนักงาน

4.2

ลบ

4.3

แกไข

ขอมูลประเภทสินคา
รายละเอียดขอมูลประเภทสินคา

ขอมูลประเภทสินคา
รายละเอียดขอมูลประเภทสินคา

ขอมูลประเภทสินคา

รายละเอียดขอมูลประเภทสินคา

ขอมูลประเภทสินคา
รายละเอียดขอมูลประเภทสินคา

D3 ขอมูลประเภทสินคา

D3 ขอมูลประเภทสินคา

D3 ขอมูลประเภทสินคา
ขอมูลประเภทสินคา

ขอมูลประเภทสินคา

รายละเอียดขอมูลประเภทสินคา

ขอมูลสินคา
รายละเอียดขอมูลสินคา D4 ขอมูลสินคา

ขอมูลสินคา
รายละเอียดขอมูลสินคา

ขอมูลสินคา
รายละเอียดขอมูลสินคา D4 ขอมูลสินคา

ขอมูลประเภทสินคา
ขอมูลสินคา

รายละเอียดขอมูลสินคา

ขอมูลสินคา
รายละเอียดขอมูลสินคา D4 ขอมูลสินคา

ขอมูลสินคา

รายละเอียดขอมูลสินคา

 

ภาพท่ี 3–6 แผนภาพกระแสการไหลของขอมูลระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1)  

ของกระบวนการท่ี 4.0 การจัดการขอมูลพื้นฐาน 

จากภาพเปนการอธิบายการะบวนการจัดการขอมูลพื้นฐานการเพิ่ม ลบ แกไข ขอมูลสินคา

และขอมูลประเภทสินคา แลวจัดเก็บไวในแฟมขอมูลสินคาและแฟมขอมูลประเภทสินคา 

3.1.7**แผนภาพกระแสการไหลของขอมูลระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1) ของ 

กระบวนการท่ี 5.0 การคนหาขอมูล 
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5.1

รับขอมูลสินคา

ลูกคา พนักงาน

5.2

คนหาสินคา

5.3

แสดงขอมูลสินคา

ขอมูลสินคา

D4 ขอมูลสินคา

รายละเอียดขอมูลสินคา

รายละเอียดขอมูลสินคา รายละเอียดขอมูลสินคา

ขอมูลสินคา

 
 

ภาพท่ี 3–7 แผนภาพกระแสการไหลของขอมูลระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1) 

ของกระบวนการท่ี 5.0 การคนหาขอมูล 

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

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

ประเภท สินคา และขอมูลสินคากลับสูลูกคา 

3.1.8**แผนภาพกระแสการไหลของขอมูลระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1) ของ 

กระบวนการท่ี 6.0 การส่ังซื้อสินคา 
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6.1

รับขอมูลสั่งซื้อ

6.2

ตรวจสอบขอมูลสั่งซื้อ

ลูกคา

6.3

คํานวณราคา

6.4

สั่งซื้อสินคา

6.5

แกไขรายการสั่งซื้อ

6.6

พิมพรายงาน

ขอมูลการสั่งซื้อสินคา

ขอมูลการสั่งซื้อสินคา

ขอมูลการสั่งซื้อสินคา

ขอมูลการสั่งซื้อสินคา

D1 ขอมูลลูกคา

ขอมูลลูกคา

D4 ขอมูลสินคา

ขอมูลสินคา

รายละเอียดขอมูลสินคา

D5 ขอมูลการสั่งซื้อ
ขอมูลการสั่งซื้อ

รายละเอียดขอมูลการสั่งซื้อ

ขอมูลการสั่งซื้อสินคา

รายละเอียดขอมูลการขายสินคา

ขอมูลสินคา
ขอมูลสินคา

ขอมูลการสั่งซื้อ

ขอมูลการสั่งซื้อ

ขอมูลการแกไขรายการสั่งซื้อ

รายละเอียดขอมูลการแกไขรายการสั่งซื้อ

 

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

ของกระบวนการท่ี 6.0 การส่ังซื้อสินคา 

จากภาพเปนการอธิบายกระบวนการส่ังซื้อสินคา ลูกคาทําการส่ังซื้อสินคาผานระบบจากนั้น 

ระบบก็จะรับขอมูลการส่ังซื้อสินคาเพื่อตรวจสอบขอมูลสินคาในแฟมขอมูลสินคา และระบบคํานวณ 

ราคาขอมูลการส่ังซื้อสินคาเมื่อลูกคายืนยันการส่ังซื้อระบบจะดึงขอมูลสมาชิกจากแฟมขอมูลลูกคา 

และบันทึกขอมูลการส่ังซื้อสินคา แฟมการส่ังซื้อสินคา ถาลูกคามีการแกไขการส่ังซื้อ ระบบก็จะทํา 

การบันทึกขอมูลการส่ังซื้อท่ีแฟมขอมูลการส่ังซื้อสินคาใหมอีกครั้ง โดยมีรายละเอียดการส่ังซื้อสินคา 

กลับสูลูกคา 

3.1.9**แผนภาพกระแสการไหลของขอมูลระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1) ของ 

กระบวนการท่ี 7.0 การชําระเงิน 
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ลูกคา

7.1

รับขอมูลการ

ชําระเงิน

7.2

ตรวจสอบขอมูล

7.3

บันทึกขอมูล

7.4

แสดงผล

ขอมูลการชําระเงิน

ขอมูลการชําระเงิน

รายละเอียดการปรับสถนะการสั่งซื้อ

ขอมูลการปรับสถานะสั่งซื้อ

D5 ขอมูลการสั่งซื้อ

ขอมูลการชําระเงิน

ขอมูลการชําระเงิน

ขอมูลการปรับสถานะการสั่งซื้อ

พนักงาน

D5 ขอมูลการสั่งซื้อ

ขอมูลการสั่งซื้อ
รายละเอียดขอมูลการสั่งซื้อ

ขอมูลการสั่งซื้อ

ขอมูลการสั่งซื้อ

ขอมูลการสั่งซื้อ

 

ภาพท่ี 3–9 แผนภาพกระแสการไหลของขอมูลระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1)  

ของกระบวนการท่ี 7.0 การชําระเงิน 

 จากภาพเปนการอธิบายกระบวนการชําระเงินของลูกคาท่ีชําระเงินแลวลูกคาทํา การสง

ขอมูลการชําระเงินเขาระบบ ระบบรับขอมูลมาตรวจสอบ โดยพนักงานทําการรองขอไปท่ี แฟมขอมูล

การส่ังซื้อ มาตรวจสอบและสงขอมูลไปบันทึกปรับสถานการณชําระเงินใหลูกคาและ บันทึกไปยังแฟม 

การส่ังซื้อลูกคา 

 

 

 

 

 

 



35 

 

3.2**การออกแบบกระบวนการจัดเก็บขอมูล 

 
 

ภาพท่ี 3–10 ER – Model ของระบบการขายกระเปาสตางค 

กรณีศึกษา ราน Money Shopออนไลน 

 

3.3**พจนานุกรมขอมูล (Data Dictionary)  

        3.3.1**ตารางขอมูล (Data Table) เปนการอธิบายรายละเอียดของขอมูลท่ีอูในระบบท่ีผูสราง 

ระบบไดทําการกําหนดโครงสรางแฟมขอมูลไวในตารางขอมูลโดยประกอบไปดวย 6 แฟมขอมูลโดยมี 

รายละเอียดและโครงสรางดังตอไปนี้  
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ช่ือตาราง ขอมูลลูกคา (Member)  

วัตถุประสงค เก็บรายละเอียดเกี่ยวกับขอมูลลูกคา  

แฟมท่ีเกี่ยวของ ขอมูลการส่ังซื้อ (order)  

ตารางท่ี 3-1**ตารางแสดงขอมูลลูกคา (Member) 

ลําดับ 

(Sequence 

No.) 

คุณสมบัติ 

(Attribute) 

คําอธิบาย 

(Description) 

ขนาด 

(width) 

ประเภท 

(Type) 

คาเบ้ืองตน 

(Default) 

ประเภท

คีย (Key 

Type) 

1 mb_id รหัสสมาชิก 5 int - pk 

2 mb_user ช่ือผูใช 30 varchar - - 

3 mb_pass รหัสผาน 30 varchar - - 

4 Mb_satatus สถานะผูใชงาน - enum - - 

5 perfix คํานําหนานาม 1 int - - 

6 mb_name ช่ือ 35 varchar - - 

7 mb_Tel เบอรโทรศัพท 10 int - - 

8 mb_Sex เพศ 1 varchar - - 

9 mb_address ท่ีอยู 100 varchar - - 
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ช่ือตาราง ขอมูลพนักงาน (admin)  

วัตถุประสงค เก็บรายละเอียดเกี่ยวกับขอมูลพนักงาน 

แฟมท่ีเกี่ยวของ ขอมูลการส่ังซื้อสินคา (order)  

ตารางท่ี 3–2**ตารางแสดงขอมูลพนักงาน (admin) 

ลําดับ 

(Sequence 

No.) 

 

คุณสมบัติ 

(Attribute) 

คําอธิบาย 

(Description) 

ขนาด 

(width) 

ประเภท 

(Type) 

คาเบ้ืองตน 

(Default) 

ประเภทคีย 

(Key Type) 

1 Admin_id รหัสผูดูแลระบบ 10 int - PK 

2 User_login ช่ือเขาสูระบบ 50 varchar - - 

3 password รหัสผาน 50 varchar - - 

 

ช่ือตาราง ขอมูลประเภทสินคา (producttype) 

วัตถุประสงค เก็บรายละเอียดเกี่ยวกับขอมูลประเภทสินคา 

แฟมท่ีเกี่ยวของ ขอมูลสินคา (product) 

ตารางท่ี 3–3 ตารางแสดงขอมูลประเภทสินคา (producttype) 

ลําดับ 

(Sequence 

No.) 

คุณสมบัติ 

(Attribute) 

คําอธิบาย 

(Description) 

ขนาด 

(width) 

ประเภท 

(Type) 

คาเบ้ืองตน 

(Default) 

ประเภท

คีย (Key 

Type) 

1 prd_ID 
รหัสประเภท

สินคา 
4 int - PK 

2 prd_type ประเภทสินคา 10 varchar - - 
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ช่ือตาราง ขอมูลสินคา (product) 

วัตถุประสงค เก็บรายละเอียดเกี่ยวกับขอมูลสินคา 

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

ตารางท่ี 3–4**ตารางแสดงขอมูลสินคา (product) 

ลําดับ 

(Sequence 

No.) 

คุณสมบัติ 

(Attribute) 

คําอธิบาย 

(Description) 

ขนาด 

(width) 

ประเภท 

(Type) 

คาเบ้ืองตน 

(Default) 

ประเภท

คีย (Key 

Type) 

1 id รหัสสินคา 4 int - PK 

2 prd_type ประเภทสินคา 20 varchar - - 

3 Prd_name ช่ือสินคา 40 varchar - - 

4 prd_price ราคาสินคา 5 varchar - - 

5 prd_detail รายละเอียด 50 varchar - - 
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ช่ือตาราง ขอมูลการส่ังซื้อสินคา (order)  

วัตถุประสงค เก็บรายละเอียดเกี่ยวกับขอมูลการส่ังซื้อสินคา  

แฟมท่ีเกี่ยวของ ขอมูลประเภทสินคา (producttype) และขอมูลลูกคา (member)   

ตารางท่ี 3–5**ตารางแสดงขอมูลการส่ังซื้อ (order) 

ลําดับ 

(Sequence 

No.) 

 

คุณสมบัติ 

(Attribute) 

คําอธิบาย 

(Description) 

ขนาด 

(width) 

ประเภท 

(Type) 

คาเบ้ืองตน 

(Default) 

ประเภท

คีย (Key 

Type) 

1 OrderID รหัสใบส่ังซื้อ 10 Int - PK 

2 OrderDate วันท่ีส่ังซื้อ 50 datetime - - 

3 Name ช่ือ 50 varchar - - 

4 Address ท่ีอยู 50 varchar - - 

5 Tel เบอรโทรศัพท 50 varchar - - 

6 e-mail อีเมล 50 varchar - - 

7 Total รวม 50 varchar - - 

8 Confirm สถานะ 1 varchar - - 
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ช่ือตาราง รายละเอียดรายการส่ังซื้อ (orders_detail)  

วัตถุประสงค เก็บขอมูลรายละเอียดรายละเอียดรายการส่ังซื้อ (orders_detail)  

แฟมท่ีเกี่ยวของ ขอมูลการส่ังซื้อสินคา (order)  

ตารางท่ี 3–6**ตารางแสดงขอมูลรายละเอียดรายการส่ังซื้อ (orders_detail) 

ลําดับ 

(Sequence 

No.) 

 

คุณสมบัติ 

(Attribute) 

คําอธิบาย 

(Description) 

ขนาด 

(width) 

ประเภท 

(Type) 

คาเบ้ืองตน 

(Default) 

ประเภทคีย 

(Key 

Type) 

1 OrderID ช่ือสถานะ 20 Varchar - - 

2 prd_id รหัสสินคา 10 Varchar - - 

3 Qty จํานวนช้ิน 10 Varchar - - 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

บทที่ 4 

ผลการดําเนินงาน 

 

 ผูพัฒนาระบบรานขายระบบรานขายกระเปาสตางคออนไลน**กรณีศึกษา ราน Money 

Shop ไดทําการออกแบบหนาเว็บไซต และจําแนกสวนตาง ๆ ของเว็บไซตไดดังนี ้  

 4.1**สวนของลูกคา        

         การออกแบบในสวนของการเช่ือมตอของลูกคากับระบบรานขายกระเปาสตางค

ออนไลน กรณีศึกษา ราน Money shop สามารถออกแบบสวนของประสานกับลูกคา แสดงภาพท่ี 

4-1 ถึงภาพท่ี 4-15 

 

ภาพท่ี 4-1 หนาหลักของเว็บไซต 

จากภาพท่ี 4-1 แสดงหนาหลักของเว็บไซต  จะสามารถใชงานเมนูหลักซึ่งประกอบไปดวย 

คนหาช่ือสินคา หนาแรก ติดตอเรา นโยบายทางราน ในสวนหนาแรกจะแสดงขอมูลของสินคา 
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ภาพท่ี 4-2 หนาเขาสูระบบ 

จากภาพท่ี 4-2 แสดงหนาเขาสูระบบ เพื่อเขาใชงานเว็บไซต และใชในการส่ังซื้อสินคา 

ภาพท่ี 4-3 หนาสมัครสมาชิก 

จากภาพท่ี 4-3 แสดงหนา สมัครสมาชิก เพื่อสมัครสมาชิกสําหรับใชในการ LOGIN ในการ

เขาสูระบบ กรอก username password ช่ือ-สกุล เบอรโทร เพศ ท่ีอยู  
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ภาพท่ี 4-4 หนาแกไขขอมูลสวนตัว 

จากภาพท่ี 4-4 แสดงหนาแกไขขอมูลสวนตัว แสดงหนาแกไขขอมูลสวนตัว โดยลูกคาจะ

แกไขขอมูลสวนตัวได โดยรหัส username password ไมสามารถเปล่ียนแปลงได จะข้ึนโชวไวให

สามารถดูไดอยางเดียว แตช่ือ เบอรโทรศัพท ท่ีอยู สามารถแกไขได หลังจากนั้นเมื่อใสขอมูลท่ีแกไข

เสร็จเรียบรอย จึงกดปุมบันทึก 

 

 ภาพท่ี 4-5 หนาคนหาสินคา 

จากภาพท่ี 4-5 แสดงหนาคนหา ใชสําหรับคนหาช่ือสินคาท่ีตองการ 
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ภาพท่ี 4-6 หนาแจงชําระเงิน 

จากภาพท่ี 4-6 แสดงหนาติดตอเรา โดยใหลูกคาดูวิธีการติดตอ ตองติดตอผูดูแลระบบทาง

ไหน  

 

ภาพท่ี 4-7 หนานโยบายทางราน 

จากภาพท่ี 4-7 แสดงหนานโยบายทางราน  โดยใหลูกคาดูนโยบายของทางราน จะบอกถึง

นโยบายการซื้อและนโยบายการชําระเงิน 
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ภาพท่ี 4-8 หนาประเภทสินคาผูหญิงแบบส้ัน 

จากภาพท่ี 4-8 แสดงหนาประเภทสินคาผูหญิงแบบส้ัน โดยแสดงรูปภาพของสินคาใน

ประเภทกระเปาสตางคผูหญิงแบบส้ัน 

 

ภาพท่ี 4-9 หนาประเภทสินคาผูหญิงแบบยาว 

จากภาพท่ี 4-9 แสดงหนาประเภทสินคาผูหญิงแบบยาว โดยแสดงรูปภาพของสินคาใน

ประเภทกระเปาสตางคผูหญิงแบบยาว 
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ภาพท่ี 4-10 หนาประเภทสินคาผูชายแบบส้ัน 

จากภาพท่ี 4-10 แสดงหนาประเภทสินคาผูชายแบบส้ัน โดยแสดงรูปภาพของสินคาใน

ประเภทกระเปาสตางคผูชายแบบส้ัน 

 

ภาพท่ี 4-11 หนาประเภทสินคาผูชายแบบยาว 

จากภาพท่ี 4-11 แสดงหนาประเภทสินคาผูชายแบบยาว โดยแสดงรูปภาพของสินคาใน

ประเภทกระเปาสตางคผูชายแบบยาว 
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ภาพท่ี 4-12 หนาเลือกสินคา 

จากภาพท่ี 4-12 แสดงหนาเลือกสินคา โดยแสดงรูปภาพของสินคา ช่ือสินคา รายละเอียด 

จํานวนในการส่ังซื้อ  

 

ภาพท่ี 4-13 หนารายการส่ังซื้อ 

จากภาพท่ี 4-13 แสดงหนารายการส่ังซื้อ โดยแสดงรายการช่ือสินคา ราคา จํานวนท่ีส่ังซื้อ 

ราคารวม และลบรายการส่ังซื้อ 

  



48 

 

 

ภาพท่ี 4-14 หนาส่ังซื้อสินคา 

จากภาพท่ี 4-14 แสดงหนาส่ังซื้อสินคา โดยแสดงรายการส่ังซื้อ ช่ือสินคา ลักษณะ ราคา 

จํานวนการส่ังซื้อ ราคารวม ช่ือ-สกุล ท่ีอยู เบอรโทรศัพท จึงกดปุมยืนยันการส่ังซื้อ 

 

 

ภาพท่ี 4-15 หนาออกใบเสร็จ 

จากภาพท่ี 4-15 แสดงหนาออกใบเสร็จ โดยแสดงสถานท่ีจัดสงสินคาซึ่งมี ช่ือ-สกุล ท่ีอยู 

เบอรโทรศัพท ช่ือสินคา รายละเอียด ราคา จํานวนการส่ังซื้อ ราคารวม แลวจึงกดปริ้นใบเสร็จออกมา 
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4.2**สวนของพนักงาน 

4.2             การออกแบบในสวนของการเช่ือมตอของพนักงานกับระบบรานขายกระเปาสตางค

ออนไลน กรณีศึกษา ราน Money shop สามารถออกแบบสวนของประสานกับพนักงาน แสดงภาพ

ท่ี 4-16 ถึงภาพท่ี 4-23 

 
 

ภาพท่ี 4-16 หนา LOGIN ของพนักงาน 

จากภาพท่ี 4-16 แสดงหนา LOGIN ของพนักงาน ใส username password แลวกดปุม 

LOGIN  

ภาพท่ี 4-17 หนาจัดการขอมูลหลังราน 

จากภาพท่ี 4-17 แสดงหนาจัดการขอมูลหลังราน แสดงการจัดการสินคา จัดการประเภท

สินคา จัดการขอมูลลูกคา รายการส่ังซื้อ รายงานยอดขาย รายงานสินคาคงเหลือ 
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ภาพท่ี 4-18 หนาจัดการสินคา 

จากภาพท่ี 4-18 แสดงหนาจัดการสินคา โดยจัดการเพิ่ม ลบ แกไขสินคา 

 

ภาพท่ี 4-19 หนาจัดการประเภทสินคา 

จากภาพท่ี 4-19 แสดงหนาจัดการประเภทสินคา แสดงรหัสประเภทสินคา ช่ือประเภทสินคา 

และสามารถเพิ่ม ลบ แกไข ขอมูลประเภทสินคา 
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ภาพท่ี 4-20 หนาจัดการขอมูลลูกคา 

จากภาพท่ี 4-20 แสดงหนาจัดการขอมูลลูกคา โดยแสดง ID user password status 

name tel sex address ของลูกคา และกดลบขอมูลของลูกคา 
 

 

ภาพท่ี 4-21 หนารายการส่ังซื้อ 

           จากภาพท่ี 4-21 แสดงหนารายการส่ังซื้อ โดยพนักงานเขามาปรับสถานะของลูกคา โดยมี

เลขท่ีการส่ังซื้อ วันท่ีส่ังซื้อ ราคาสุทธิ ช่ือ-นามสกุล เบอรโทรศัทพ สถานะ การแกไขและรายการ  
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ภาพท่ี 4-22 หนารายงานการขาย 

            จากภาพท่ี 4-22 แสดงหนารายงานการขาย เลือกวัน/เดือน/ป ท่ีขายและกดยืนยัน 

ก็จะออกเปนรายงานยอดขาย 

 

ภาพท่ี 4-23 หนารายงานสินคาคงเหลือ 

          จากภาพท่ี 4-23 แสดงหนารายงานสินคาคงเหลือ โดยแสดงรหัสสินคา ช่ือสินคา จํานวน

สินคาท่ีเหลืออยู และกดออกรายงานสินคาคงเหลือ 

 



 
 

 

บทที่ 5 

สรุปและขอเสนอแนะ 
 

 จากผลการดําเนินงานท่ีไดในสวนของระบบท่ีสรางเสร็จสมบูรณ ผูจัดทําไดทําการทดสอบ 

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

ผลสรุปการทํางานของระบบ สรุปปญหาท่ีพบในการจัดทําระบบ รวมถึงขอเสนอแนะในการสราง 

ระบบใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน โดยแยกขอยอยดังนี้ 

 5.1**สรุปผลการดําเนินการ  

 5.2**ปญหาของระบบงาน      

 5.3**ขอเสนอแนะ 

5.1**สรุปผลการดําเนินการ  

 จากการรวบรวมและศึกษาระบบสารสนเทศการจัดการขอมูลระบบรานขายกระเปาสตางค

ออนไลน กรณีศึกษา ราน Money Shop เมื่อไดสรางระบบการขายสินคาออนไลนแลวสามารถเขาสู

ระบบ เพิ่ม ลบ แกไข คนหาประเภทสินคาและขอมูลสินคา สามารถปรับสถานการณชําระเงินในการ

ซื้อ-ขาย เรียกดูการออกรายงานสรุปยอดขายในแตละ วัน/เดือน/ป ได เรียกดูการออกรายงานสินคา

คงเหลือ และออกใบส่ังซื้อสินคา 

       ระบบรานขายกระเปาสตางคออนไลน กรณีศึกษา ราน Money Shop จากการทดสอบ

โปรแกรม นั้นระหวางการพัฒนาโปรแกรมเกิดปญหาและ ขอผิดพลาดข้ึนมากมาย แตก็สามารถท่ีจะ

แกไขปญหาไปไดดวยดีในการทดสอบระบบมีการทดสอบและแกไขพัฒนาระบบจนเสร็จสมบูรณนั้น 

พบวาระบบสามารถท่ีจะใชงานไดจริง และตรงตามความตองการของผูใชงานหลังจากท่ีไดนําระบบ

สารสนเทศระบบรานขายกระเปาสตางคออนไลนไดนําไปทดลองใชงานแลวนั้น 

       ระบบใหมท่ีไดจัดทําข้ึนนี้สามารถลดเวลาและข้ันตอนการทํางานลดความซ้ําซอนของระบบได

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

ลดเวลาการทํางานในปริมาณมากใหรวดเร็วยิ่งข้ึน ลดคาใชจายของทรัพยากรภายในกิจการชวยใหทํา 

งานในปริมาณมากไดอยางรวดเร็ว เพิ่มมาตรฐานในการทํางาน เปนไปอยางถูกตองรวดเรว็ 

5.2**ปญหาของระบบงาน 

           5.2.1**ยังไมสามารถเลือกชองทางการจัดสงสิคาใหมีหลากหลายชองทาง* 
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           5.2.2**สินคาท่ีขายยังไมมีรายละเอียดมากพอใหลูกคาตัดสินใจ 

5.3**ขอเสนอแนะ  

       5.3.1**ควรพัฒนาใหระบบมีชองทางการจัดสงใหหลากหลายเพื่อใหลูกคาไดเลือก 

       5.3.2**ควรมีการเพิ่มรายละเอียดของสินคาใหชัดเจนมากข้ึนเพื่อชวยในการตัดสินใจในการซื้อ

ของลูกคา 
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คูมือการใชงานระบบ 

รานขายกระเปาสตางคออนไลน กรณีศึกษา ราน Money Shop 

คูมือการใชงานแบงออกเปน 2 สวนคือ คูมือการใชงานระบบลูกคา และคูมือการใชงานระบบ

ของพนักงาน 

1. 1.**วิธีการใชงานในสวนของลูกคา 

1. 2.**วิธีการใชงานในสวนของพนักงาน 

1.**วิธีการใชงานในสวนของลูกคา        

 1.1**สวนของลูกคา        

        การออกแบบในสวนของการเช่ือมตอของลูกคากับระบบรานขายกระเปาสตางค

ออนไลน กรณีศึกษา ราน Money shop สามารถออกแบบสวนของประสานกับลูกคา แสดงภาพท่ี 

ก-1 ถึงภาพท่ี ก-15 

 

ภาพท่ี ก-1 หนาหลักของเว็บไซต 

จากภาพท่ี ก-1 แสดงหนาหลักของเว็บไซตพอเปดหนาเว็บไซตเขามาแลวจะเจอหนาหลัก

ของเว็บไซตเปนหนาแรกแสดงหนาคนหาสินคา หนาแรก แจงการชําระเงิน นโยบายทางราน เขาสู

ระบบ สมัครสมาชิก และประเภทสินคา 
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ภาพท่ี ก-2 หนาเขาสูระบบ 

จากภาพท่ี ก-2 แสดงหนาเขาสูระบบ ใส username password เมื่อกรอกขอมูลเสร็จแลวก็

กดปุม Login เพื่อเขาใชงานเว็บไซตเขาสูระบบ เพื่อใชในการส่ังซื้อสินคา และกลับสูหนาแรกเพื่อ

กลับไปหนาหลักของเว็บไซต 

ภาพท่ี ก-3 หนาสมัครสมาชิก 

จากภาพท่ี ก-3 แสดงหนา สมัครสมาชิก ใหลูกคากรอกขอมูลของลูกคาโดยกรอก 

username password ช่ือ-สกุล เบอรโทร เพศ ท่ีอยู และกดลงทะเบียน เพื่อสมัครสมาชิกสําหรับใช

ในการเขาสูระบบ หากตองการยกเลิกขอมูลแลวจะพิมพใหมท้ังหมดใหกดปุมยกเลิกเมื่อพิมพขอมูลท้ัง 

หมดเรียบรอยแลวจึงกดปุมลงทะเบียน 
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ภาพท่ี ก-4 หนาแกไขขอมูลสวนตัว 

จากภาพท่ี ก-4 แสดงหนาแกไขขอมูลสวนตัว โดยลูกคาจะแกไขขอมูลสวนตัวได โดยรหัส 

username password ไมสามารถเปล่ียนแปลงได จะข้ึนโชวไวใหสามารถดูไดอยางเดียว แตช่ือ 

เบอรโทรศัพท ท่ีอยู สามารถแกไขได หลังจากนั้นเมื่อใสขอมูลท่ีแกไขเสร็จเรียบรอย จึงกดปุมบันทึก

เมื่อเสร็จใหกดปุมรูปบานเพื่อกลับไปสูหนาหลัก 
 

 

ภาพท่ี ก-5 หนาคนหาสินคา 

จากภาพท่ี ก-5 แสดงหนาคนหา ใชสําหรับคนหาช่ือสินคาท่ีตองการ โดยการพิมพช่ือสินคาท่ี

ตองการเขาไปในชองคนหาแลวจะปรากฎสินคามาใหลูกคาไดดู 
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ภาพท่ี ก-6 หนาแจงการชําระเงิน 

จากภาพท่ี ก-6 แสดงหนาแจงการชําระเงิน โดยใหลูกคาดูวิธีการติดตอ และวิธีการแจงชําระ

เงิน โดยการสงขอมูลการชําระเงินทางไลน  

 

ภาพท่ี ก-7 หนานโยบายทางราน 

จากภาพท่ี ก-7 แสดงหนานโยบายทางราน  โดยใหลูกคาดูนโยบายของทางราน จะบอกถึง

นโยบายการซื้อและนโยบายการชําระเงิน 
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ภาพท่ี ก-8 หนาประเภทสินคาผูหญิงแบบส้ัน 

จากภาพท่ี ก-8 แสดงหนาประเภทสินคาผูหญิงแบบส้ัน โดยแสดงรูปภาพของสินคาใน

ประเภทกระเปาสตางคผูหญิงแบบส้ันมาเปนรูปภาพและช่ือของสินคา ราคาของสินคา และสามารถ

คลิกเลือกส่ังซื้อสินคาไดเลย 

 

ภาพท่ี ก-9 หนาประเภทสินคาผูหญิงแบบยาว 

จากภาพท่ี ก-9 แสดงหนาประเภทสินคาผูหญิงแบบยาว โดยแสดงรูปภาพของสินคาใน

ประเภทกระเปาสตางคผูหญิงแบบยาว มาเปนรูปภาพและช่ือของสินคา ราคาของสินคา และสามารถ

คลิกเลือกส่ังซื้อสินคาไดเลย 
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ภาพท่ี ก-10 หนาประเภทสินคาผูชายแบบส้ัน 

จากภาพท่ี ก-10 แสดงหนาประเภทสินคาผูชายแบบส้ัน โดยแสดงรูปภาพของสินคาใน

ประเภทกระเปาสตางคผูชายแบบส้ันมาเปนรูปภาพและช่ือของสินคา ราคาของสินคา และสามารถ

คลิกเลือกส่ังซื้อสินคาไดเลย 

 

ภาพท่ี ก-11 หนาประเภทสินคาผูชายแบบยาว 

จากภาพท่ี ก-11 แสดงหนาประเภทสินคาผูชายแบบยาว โดยแสดงรูปภาพของสินคาใน

ประเภทกระเปาสตางคผูชายแบบยาว มาเปนรูปภาพและช่ือของสินคา ราคาของสินคา และสามารถ

คลิกเลือกส่ังซื้อสินคาไดเลย 
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ภาพท่ี ก-12 หนาเลือกสินคา 

จากภาพท่ี ก-12 แสดงหนาเลือกสินคา โดยแสดงรูปภาพของสินคา ช่ือสินคา รายละเอียด 

จํานวนในการส่ังซื้อ เพื่อใหลูกคาส่ังซื้อสินคา และใสจํานวนสินคาท่ีตองการจะส่ัง หลังจากนั้นกดปุม

ตะกราเพื่อส่ังซื้อสินคา 

 

ภาพท่ี ก-13 หนารายการส่ังซื้อ 

 จากภาพท่ี ก-13 แสดงหนารายการส่ังซื้อ โดยแสดงรายการส่ังซื้อ ช่ือสินคา ราคา จํานวนใน

การส่ังซื้อ ราคารวม เมื่อตองการลบรายการใหกดท่ีลบรายการ เมื่อถูกตองจึงกดส่ังซื้อสินคา หากไม

ตองการส่ังซื้อแลวหรืออยากจะดูสินคาอื่นอีกใหคลิกท่ีกลับหนาสินคา  
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ภาพท่ี ก-14 หนาส่ังซื้อสินคา 

จากภาพท่ี ก-14 แสดงหนาส่ังซื้อสินคา โดยแสดงรายการส่ังซื้อ ช่ือสินคา ลักษณะ ราคา 

จํานวนการส่ังซื้อ ราคารวม ช่ือ-สกุล ท่ีอยู เบอรโทรศัพท ถาขอมูลถูกตองแลว จึงกดปุมบันทึกเพื่อ

ยืนยันการส่ังซื้อ 

 
 

ภาพท่ี ก-15 หนาออกใบเสร็จ 

จากภาพท่ี ก-15 แสดงหนาออกใบเสร็จ โดยแสดงสถานท่ีจัดสงสินคาซึ่งมี ช่ือ-สกุล ท่ีอยู 

เบอรโทรศัพท ช่ือสินคา รายละเอียด ราคา จํานวนการส่ังซื้อ ราคารวม แลวจึงกดปริ้นใบเสร็จออกมา 
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1.2**สวนของพนักงาน 

4.2          การออกแบบในสวนของการเช่ือมตอของพนักงานกับระบบรานขายกระเปาสตางค

ออนไลน กรณีศึกษา ราน Money shop สามารถออกแบบสวนของประสานกับพนักงาน แสดงภาพ

ท่ี ก-16 ถึงภาพท่ี ก-23 

 
 

ภาพท่ี ก-16 หนาเขาสูระบบ ของพนักงาน 

จากภาพท่ี ก-16 แสดงหนาเขาสูระบบ ของพนักงาน ใส username password แลวกดปุม 

LOGIN เพื่อเขาสูหลังรานของเว็บไซต เมื่อไมตองการ LOGIN ใหตลิกท่ีกลับสูหนาแรก 

 

ภาพท่ี ก-17 หนาจัดการขอมูลหลังราน 

จากภาพท่ี ก-17 แสดงหนาจัดการขอมูลหลังราน แสดงการจัดการสินคา จัดการประเภท

สินคา จัดการขอมูลลูกคา รายการส่ังซื้อ รายงานยอดขาย รายงานสินคาคงเหลือ 
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ภาพท่ี ก-18 หนาจัดการสินคา 

จากภาพท่ี ก-18 แสดงหนาจัดการสินคา โดยจัดการเพิ่ม ลบ แกไขสินคา และคนหาสินคาได

โดยไมตองเล่ือนดูทีละบรรทัด หากจะยอนกลับใหคลิกท่ียอนกลับ 

 

ภาพท่ี ก-19 หนาจัดการประเภทสินคา 

จากภาพท่ี ก-19 แสดงหนาจัดการประเภทสินคา แสดงรหัสประเภทสินคา ช่ือประเภทสินคา 

และสามารถเพิ่ม ลบ แกไข ขอมูลประเภทสินคา คนหาประเภทสินคาท่ีตองการ 
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ภาพท่ี ก-20 หนาจัดการขอมูลลูกคา 

จากภาพท่ี ก-20 แสดงหนาจัดการขอมูลลูกคาโดยแสดง ID user password status name 

tel sex address ของลูกคา และกดลบขอมูลของลูกคา เมื่อเสร็จเรียบรอยใหกดปุมท่ีเปนรูปบานเพื่อ

กลับสูหนาแรกของหลังราน 

ภาพท่ี ก-21 หนารายการส่ังซื้อ 

           จากภาพท่ี ก-21 แสดงหนารายการส่ังซื้อ โดยพนักงานเขามาปรับสถานะของลูกคา โดยมี

เลขท่ีการส่ังซื้อ วันท่ีส่ังซื้อ ราคาสุทธิ ช่ือ-นามสกุล เบอรโทรศัทพ สถานะการชําระเงิน การจัดการ

แกไขรายการและลบรายการ 
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ภาพท่ี ก-22 หนารายงานการขาย 

จากภาพท่ี ก-22 แสดงหนารายงานการขาย เลือกวัน/เดือน/ป ท่ีขายและกดยืนยัน ก็จะออก 

เปนรายงานยอดขายสินคาแลวจึงกดคําส่ังปริ้นรายงานออกมา 

 

ภาพท่ี ก-23 หนารายงานสินคาคงเหลือ 

          จากภาพท่ี ก-23 แสดงหนารายงานสินคาคงเหลือ โดยแสดงรหัสสินคา ช่ือสินคา จํานวน

สินคาท่ีเหลืออยู และกดออกรายงานสินคาคงเหลือ และกดปุมปริ้นเพื่อทําการปริ้นหนารายงานสินคา

คงเหลืออกมา 

  



 
 

ประวัติผูจัดทําโครงการ 

 

ช่ือ   :**นางสาวฐิติมา     รสรื่น  

หัวขอโครงการ  :**ระบบรานขายกระเปาสตางคออนไลน กรณีศึกษา ราน Money Shop 

สาขาวิชา  :**คอมพิวเตอรธุรกิจ 

คณะ   :**บริหารธุรกิจ 

 เกิดเมื่อวันท่ี 11 กันยายน 2539 ท่ีอยูปจจุบัน เลขท่ี 35 หมูท่ี 8 แขวงบางระมาด เขตตล่ิง

ชัน กรุงเทพมหานคร 10170 จบการศึกษาในระดับมัธยมศึกษาตอนตนจากโรงเรียนโพธิสารพิทยากร 

และระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพจากวิทยาลัยเทคโนโลยีพณิชยการราชดําเนิน สาขาการทองเท่ียว

และระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงจากวิทยาลัยเทคโนโลยีพณิชยการราชดําเนิน สาขา

คอมพิวเตอรธุรกิจ ปจจุบันกําลังศึกษาอยูระดับปริญญาตรีภาคปกติ หลักสูตร 4 ป เทียบโอน 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยราชพฤกษ 
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ช่ือ   :**นายพีรวฒุิ     คชสุวรรณ 

หัวขอโครงการ  :**ระบบรานขายกระเปาสตางคออนไลน กรณีศึกษา ราน Money Shop 

สาขาวิชา  :**คอมพิวเตอรธุรกิจ 

คณะ   :**บริหารธุรกิจ 

 เกิดเมื่อวันท่ี 2 พฤษภาคม 2539 ท่ีอยูปจจุบัน เลขท่ี 33/352 หมูท่ี 8 ตําบลพิมลราช อําเภอ

บางบัวทอง นนทบุรี 11110 จบการศึกษาในระดับมัธยมศึกษาตอนตนจากโรงเรียนชิโนรสวิทยาลัย

และระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพจากวิทยาลัยเทคโนโลยีพณิชยการราชดําเนิน สาขาคอมพิวเตอร

และระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงจากวิทยาลัยเทคโนโลยีพณิชยการราชดําเนิน สาขา

คอมพิวเตอรธุรกิจ ปจจุบันกําลังศึกษาอยูระดับปริญญาตรีภาคปกติ หลักสูตร 4 ป เทียบโอน 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยราชพฤกษ 

 

 

 
 


