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บทท่ี 1 
บทน า 

 
1.1**ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 ปัจจุบันช่องทางการท าธุรกิจมีหลายช่องทางและช่องทางที่ได้รับความนิยมและสะดวกรวดเร็ว
และลดเวลาในการใช้ชีวิตประจ าวันก็คือ เว็บไซต์ เนื่องจากข้อได้เปรียบเว็บไซต์สามารถออนไลน์ได้
ตลอด 24 ชั่วโมง ซึ่งในปัจจุบันนี้นับมีความส าคัญข้ึนเรื่อยๆ  

 เว็บไซต์นี้จัดท าเพื่อแก้ปัญหาในการท างานแบบเดิม คือ มีการจดบันทึกรายการขายสินค้าลงใน
สมุด ซึ่งการท างานดังกล่าว อาจจะเกิดความผิดพลาดได้ง่าย และให้ผู้ที่สนใจได้มีช่องทางการ
ติดต่อสื่อสารมากขึ้นมีข้อมูลการติดต่อ ข้อมูลสินค้า เบอร์โทรศัพท์ แผนที่ เพ่ือให้ลูกค้าเกิดความ
สะดวกสบายให้การเดินทาง อีกท้ังทาง Upgrade Bike ไม่เป็นที่รู้จักแพร่หลายนัก จึงได้จัดท าเว็บไซต์
ร้านขายอะไหล่รถมอเตอร์ไซค์ ขึ้นมาเพ่ือประชาสัมพันธ์ร้านคาอีกช่องทางหนึ่ง 

 จากที่กล่าวมาข้างต้น คณะผู้จัดท าจึงได้ท า เว็บไซต์ร้านขายอะไหล่รถมอเตอร์ไซค์เพ่ือ
ตอบสนองความสะดวกสบายแก่ผู้ที่สนใจ เยี่ยมชมผ่านทางเว็บไซต์ที่เราจัดท าขึ้น เพ่ือเป็นอีกหนึ่ง
ทางเลือกในการเลือกซื้อสินค้าของผู้บริโภคเองซึ่งในเว็บไซต์ร้านขายอะไหล่รถมอเตอร์ไซค์ จะ
น าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับ อะไหล่แต่งมอเตอร์ไซค์ที่ส าคัญ ทั้งนี้คณะผู้จัดท าได้ตระหนักถึงความสามารถ
ในการตอบสนองต่อ ความต้องการของผู้บริโภค 
 
1.2**วัตถุประสงค์ 

1.2.1**เพ่ือสร้างระบบการสั่งซื้ออะไหล่แต่งมอเตอร์ไซค์ออนไลน์ กรณีศึกษา Upgrade Bike 
1.2.2**เพ่ือบริหารจัดการข้อมูลให้เป็นระเบียบและมีความถูกต้อง 
1.2.3**เพ่ือเพ่ิมช่องทางในการจ าหน่ายสินค้า ให้เป็นที่รู้จักอย่างแพร่หลาย 

 
1.3**ขอบเขตของระบบงาน 

1.3.1**ลูกค้า 
1.3.1.1**สามารถสมัครสมาชิก 
1.3.1.2**สามารถเข้าสู่ระบบ 
1.3.1.3**สามารถค้นหาข้อมูลประเภทสินค้าได ้
1.3.1.4**สามารถค้นหาข้อมูลสินค้าได ้
1.3.1.5**สามารถสั่งซื้อสินค้าได้ 
1.3.1.6**สามารถแก้ไขรายการสั่งซื้อก่อนการยืนยันการสั่งซื้อได ้
1.3.1.7**สามารถตรวจสอบรายละเอียดการสั่งซื้อของสินค้าได ้
1.3.1.8**สามารถพิมพ์ใบสั่งซื้อสินค้าได้
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 1.3.2**เจ้าของร้าน 
1.3.2.1**สามารถเข้าสู่ระบบ 
1.3.2.2**สามารถเพ่ิม ลบ แก้ไข ค้นหาประเภทสินค้าได้ 
1.3.2.2**สามารถเพ่ิม ลบ แก้ไข ค้นหาสินค้าได้ 
1.3.2.3**สามารถตรวจสอบสินค้าคงเหลือได้ 
1.3.2.4**สามารถตรวจสอบรายการสั่งซื้อของลูกค้าได ้
1.3.2.5**สามารถยืนยันการช าระเงินของลูกค้าได ้
1.3.2.6**สามารถยกเลิกการสั่งซือ้ที่ไม่ช าระเงินได ้
1.3.2.7**สามารถออกรายงานสรุปการขายอะไหล่แต่งรถมอเตอร์ไซค์ได ้

 
1.4**เครื่องมือที่ใช้ในการด าเนินงาน 

1.4.1**ด้านฮาร์ดแวร์ (Hardware) 
1.4.1.1**หน่วยประมวลผลกลางข้ันต่ า Pentium IV หรือเทียบเท่า 
1.4.1.2**หน่วยความจ าหลัก (RAM) ขนาด 2 GB  
1.4.1.3**หน่วยความจ าส ารอง ฮาร์ดดิสก์ (Hard Disk) ความจุ 80 GB 

1.4.2**ด้านซอฟต์แวร์ (Software) 
1.4.2.1**ระบบปฏิบัติการ Windows 7 
1.4.2.2**โปรแกรมจัดการฐานข้อมูล (xampp-win32-5.6.33-0-VC11) 
1.4.2.3**ภาษาท่ีใช้พัฒนาระบบ PHP (PHP Hypertext Preprocessor) 
1.4.2.4**โปรแกรมออกแบบเว็บไซต์ (Adobe Dreamweaver CS6) 
1.4.2.5**โปรแกรมตกแต่งภาพ (Adobe Photoshop CS6) 

 
1.5**วิธีการด าเนินงาน 

1.5.1**ศึกษาลักษณะของปัญหา ในขั้นตอนแรกทางคณะผู้จัดท าได้ท าการศึกษาเกี่ยวร้านขาย
อะไหล่แต่งรถมอเตอร์ไซค์ ซึ่งพบว่ามีปัญหา สินค้ายังไม่ค่อยเป็นที่รู้จัก และการบริการสินค้าให้กับ
ลูกค้ายังไม่ทั่วถึง ซึ่งปัจจุบันได้มีระบบสารสนเทศเข้ามามีบทบาทในการท าธุรกิจมากขึ้น ดังนั้นจึงมี
การพัฒนาระบบขึ้นมาใหม่เพ่ือเพ่ิมช่องทางในการบริการให้กับลูกค้า 

1.5.2**การวางแผนระบบ เมื่อทราบถึงปัญหาที่เกิดขึ้นแล้ว ได้น าปัญหาที่เกิดขึ้นมาตัดสินใจว่า 
จะมีการวางแผนระบบอย่างไร และเรื่องค่าใช้จ่ายในการพัฒนาระบบ และก าหนดระยะเวลาในการ
ด าเนินงานให้เสร็จสิ้นภายในก าหนดที่ตั้งไว้ 

1.5.3**การวิเคราะห์ระบบ มีการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการวางแผนงานแล้ว มาเขียนขั้นตอน
การท างานต่างๆในรูปแบบ (Context Diagram) และการแสดงทิศทางไหลของข้อมูล (Data Flow 
Diagram) และผังงาน (Flowchart) เพ่ือแสดงขั้นตอนการท างานของระบบ  

1.5.4**การออกแบบระบบ เมื่อผ่านการวิเคราะห์ระบบแล้ว จะได้รูปแบบ (Context Diagram) 
และทิศทางการไหลของข้อมูล (Data Flow Diagram) และผังงาน (Flowchart) แล้วน ามาใช้ในการ
ออกแบบระบบตามทิศทางการไหลของข้อมูลและผังงาน 
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1.5.5**การพัฒนาระบบ โดยใช้โปรแกรมหลักๆ คือโปรแกรมออกแบบเว็บไซต์ (Adobe 
Dreamweaver CS6) และโปรแกรมจัดการฐานข้อมูล (xampp-win32-5.6.33-0-VC11) เพ่ือสร้าง
ออกมาเป็นซอฟต์แวร์ส าเร็จรูป และจัดท าเอกสารคู่มือส าหรับการใช้งานโปรแกรมท่ีสร้างขึ้น  

1.5.6**ทดสอบและติดตั้งระบบ มีการทดลองการท างานของระบบก่อนการน าไปใช้จริง โดย
เจ้าของร้านกับผู้ใช้งาน ทดสอบการใช้ข้อมูลจริง เพ่ือสังเกตผลลัพธ์ที่ได้ว่าตรงตามความต้องการ 
หรือไม่ เมื่อพบจุดบกพร่องของโปรแกรมจะต้องมีการปรับปรุง แก้ไข เพ่ือให้โปรแกรมสามารถ
ตอบสนองผู้ใช้งานได้อย่างถูกต้อง  

1.5.7**จัดท าเอกสาร จัดท าคู่มือในการใช้งานระบบ เพื่อให้ผู้ใช้งาน ใช้งานระบบได้อย่างถูกต้อง
เต็มประสิทธิภาพ และลดความผิดพลาดในการใช้งานระบบ 
 
1.6**แผนการด าเนินงาน 
ตารางที*่1-1**ระยะเวลาการด าเนินงาน 
             แผนการด าเนินงาน 
 
วิธีการด าเนินงาน 

2560 2561 

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

1. การวางแผนโครงงาน          
2.การวิเคราะห์ระบบ          
3.การออกแบบระบบ          
4.การพัฒนาระบบ          
5.การทดสอบและปรับปรุงระบบ          
6.การจัดท าเอกสารและคู่มือระบบ          

 
1.7**ผลที่คาดว่าจะได้รับ 

1.7.1**ได้ระบบการสั่งซื้ออะไหล่แต่งรถมอเตอร์ไซค์ออนไลน์ กรณีศึกษา Upgrade Bike 
1.7.2**สามารถบริหารจัดการข้อมูลให้เป็นระเบียบ และมีความถูกต้องปลอดภัย 
1.7.3**มีช่องทางในการบริการสินค้าให้แก่ลูกค้าได้อย่างสะดวกรวดเร็วมากขึ้น 
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บทท่ี 2 
ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

 
ในบทนี้ผู้จัดท าได้ศึกษาทฤษฎีที่เกี่ยวข้องแต่ละเครื่องมือต่างๆ ที่จะท าการน าการไปใช้การ

พัฒนาระบบสั่งซื้ออะไหล่แต่งมอเตอร์ไซค์ ออนไลน์ กรณีศึกษาร้าน Up Grade Bike ซึ่งมีรายละเอียด
ดังนี้ 

2.1**ทฤษฎีการจัดการฐานข้อมูล (Database Management)  
2.2**อินเทอร์เน็ต (Internet) 
2.3**พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-commerce) 
2.4**ทฤษฎีวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle) 
2.5**โปรแกรมภาษา (PHP Hypertext Preprocessor) 
2.6**โมเดลข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (Entity Relationship Model) 
2.7**แผนภาพการไหลของข้อมูล (Data Flow Diagram) 
 

2.1**ทฤษฎีการจัดการฐานข้อมูล (Database Management) 
การจัดการฐานข้อมูล (Database Management) คือ การบริหารแหล่งข้อมูลที่ถูกเก็บรวบรวม

ไว้ที่ศูนย์กลางเพ่ือตอบสนองต่อการใช้งานของโปรแกรมประยุกต์อย่างมีประสิทธิภาพ เพ่ือลดการ
ท างานซ้ าซ้อนของข้อมูล รวมทั้งความขัดแย้งของข้อมูลที่เกิดขึ้น ในอดีตการเก็บข้อมูลมักจะเป็น
อิสระต่อกันไม่มีการเชื่อมโยงของข้อมูลเกิดการสิ้นเปลืองพ้ืนที่ในการเก็บข้อมูล เช่น ถ้าเปิดร้านขาย
เสื้อผ้าตามแผงขายหรือสถานที่ต่างๆจะสิ้นเปลืองกระดาษในการเขียนบิลและค่าใช้จ่ายในการเช่า
ร้านได้จึงท าให้เกิดระบบการจัดการฐานข้อมูล Database Management system (DBMS) ซึ่ง
จะต้องอาศัยโปรแกรมเฉพาะในการสร้าง และบ ารุงรักษา (Create and Maintenance) ฐานข้อมูล 
และสามารถที่จะให้ผู้ใช้ประยุกต์ใช้กับธุรกิจส่วนตัวได้โดยการดึงข้อมูล (Retrieveb) ขึ้นมาแล้วใช้
โปรแกรมส าเร็จรูปอ่ืนสร้างงานขึ้นมา โดยใช้ข้อมูลที่มีอยู่ในฐานข้อมูลทฤษฎีของระบบการจัดการ
ฐานข้อมูลมีส่วนประกอบที่ส าคัญ 

2.1.1**ภาษาค านิยามของข้อมูล [Data Definition Language (DDL)] ในส่วนของข้อมูลนี้จะมี
ส่วนประกอบในการท างาน ในรูปแบบของระบบการจัดการฐานข้อมูลว่าข้อมูลในแต่ละส่วนซึ่ง
ประกอบด้วยอะไรบ้าง (Data element) ในฐานข้อมูลซึ่งเป็นภาษาทางการที่นักเขียนโปรแกรมใช้ในการ
สร้างเนื้อหาข้อมูล และโครงสร้างข้อมูลก่อนที่ข้อมูลดังกล่าว จะถูกแปลงเป็นแบบฟอร์ม ที่ต้องการของ
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โปรแกรมประยุกต์ หรือในส่วนของ DDL จะประกอบด้วยค าสั่งที่ใช้ในการก าหนดโครงสร้างข้อมูลว่ามี
คอลัมน์อะไร แต่ละคอลัมน์เก็บข้อมูลประประเภทใด 

2.1.2**ภาษาการจัดการฐานข้อมูล Data Manipulation Language (DML) เป็นภาษา
เฉพาะ ที่ใช้ในการจัดการระบบฐานข้อมูลซึ่งอาจจะเป็นการเชื่อมโปรแกรมภาษาในยุคที่สาม และยุค
ที่สี่เข้าด้วยกันเพ่ือจัดการข้อมูลในฐานข้อมูลภาษานี้มัก จะประกอบไปด้วยค าสั่งที่อนุญาตให้ผู้ใช้ 
สามารถสร้างโปรแกรมพิเศษขึ้นมา รวมถึงข้อมูลต่างๆ ในปัจจุบันที่นิยมใช้ ได้แก่ ภาษา SQL 
(Structure Query Language) แต่ถ้าหากเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ DBMS มักจะสร้างด้วย
ภาษาโคบอล (COBOL language) ภาษาฟอร์แทน (FORTRAN) และภาษาอ่ืนในยุคที่สาม 

2.1.3**พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) เป็นเครื่องมือส าหรับการเก็บและการจัดข้อมูล
ส าหรับการบ ารุงรักษาในฐานข้อมูลโดยพจนานุกรมจะมีการก าหนดชื่อของสิ่งต่างๆ (Entity) และระบุ
ไว้ในโปรแกรมฐานข้อมูล เช่น ชื่อของฟิลด์ ชื่อของโปรแกรมที่ใช้รายละเอียดของข้อมูล ผู้มีสิทธิ์ใช้
และผู้ที่รับผิดชอบ แสดงส่วนประกอบของระบบการจัดการฐานข้อมูล 

2.1.4**องค์ประกอบส าคัญของระบบจัดการฐานข้อมูล ระบบฐานข้อมูลส่วนใหญ่เป็นระบบที่มี
การน าคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในการจัดเก็บข้อมูล โดยมีซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมช่วยในการจัดการ
ข้อมูลเหล่านี้เพ่ือให้ได้ข้อมูลตามผู้ใช้ต้องการ  

 

โปรแกรมประยุกต์  
(Application Programs) 

ระบบการจัดการฐานข้อมูล Database Management 
System(DBMS) 

กายภาพของฐานข้อมูล 
(Physical database) 

 
 

ภาพที่*2-1*แสดงส่วนประกอบของระบบฐานข้อมูล 
 

องค์ประกอบของระบบฐานข้อมูล แบ่งออกเป็น 8 ประเภท คือ 
2.1.4.1**ฮาร์ดแวร์ (Hardware) ในระบบฐานข้อมูลที่มีประสิทธิภาพควรมีฮาร์ดแวร์

ต่างๆและพร้อมจะอ านวยความสะดวกในการบริหารระบบงานฐานข้อมูล ได้อย่างมีประสิทธิภาพไม่
ว่าจะเป็นขนาดของหน่วยความจ า ความเร็วของหน่วยประมวลผลกลาง จัดอุปกรณ์น าเข้า และออก
รายงานรวมถึงหน่วยความจ าส ารองที่รองรับการประมวลผลข้อมูลในระบบได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2.1.4.2**โปรแกรม (Program) ในการประมวลผลฐานข้อมูล อาจจะใช้โปรแกรมที่มี
ความแตกต่างกันทั้งนี้ขึ้นอยู่กับระบบคอมพิวเตอร์ที่ใช้ว่าเป็นรูปแบบใด  โปรแกรมที่ท าหน้าที่การ
สร้างการเรียกใช้ข้อมูล การจัดท ารายงาน การปรับเปลี่ยนแก้ไขโครงสร้าง การควบคุม หรือกล่าวได้
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อีกอย่างหนึ่งว่า ระบบจัดการฐานข้อมูล (Database Management System) คือโปรแกรมหรือ
ซอฟต์แวร์ที่ท าหน้าที่ใน การจัดการฐานข้อมูล โดยจะเป็นสื่อกลางระหว่าง ผู้ใช้  และโปรแกรม
ประยุกต์ต่างๆ ที่มีอยู่ในฐานข้อมูลข้อมูล (Data) ฐานข้อมูลเป็นการจัดเก็บรวบรวมข้อมูล ให้เป็น
ศูนย์กลางข้อมูลอย่างเป็น ระบบ ซึ่งข้อมูลเหล่านี้สามารถใช้ร่วมกันได้ ผู้ใช้ข้อมูลใน ระบบจัดการ
ฐานข้อมูลจะมองภาพข้อมูลในลักษณะที่ แตกต่างกัน เช่น ผู้ใช้ บางคนมองภาพของข้อมูลที่ถูก
จัดเก็บไว้ในสื่อเก็บข้อมูลจริง (Physical Level) ในขณะที่ผู้ใช้บางคนมองภาพข้อมูลจากการ ใช้
งานของผู้ใช้ (External Level) 

2.1.4.3**บุคลากร (People) ผู้ใช้ทั่วไปเป็นบุคลากรที่ใช้ข้อมูลจากระบบฐานข้อมูล
เพ่ือให้งานส าเร็จลุล่วงได้  

2.1.4.4**พนักงานปฏิบัติงาน (Operating) เป็นผู้ปฏิบัติการด้านการประมวลผลการ
ปูอนข้อมูลลงเครื่องคอมพิวเตอร์ 

2.1.4.5**นักวิเคราะห์และออกแบบระบบ (System Analyst) เป็นบุคลากรที่ท าหน้าที่
ในการวิเคราะห์ระบบฐานข้อมูล และออกแบบระบบงานที่จะน ามาใช้ 

2.1.4.6**ผู้เขียนโปรแกรมประยุกต์ใช้งาน (Programmer) เป็นผู้เขียนโปรแกรมได้ท า
ให้การประยุกต์ใช้งานต่างๆ เพ่ือให้การจัดเก็บการเรียกใช้ข้อมูลเป็นไปตามความต้องการของผู้ใช้ 

2.1.4.7**ผู้บริหารงานฐานข้อมูล (Database Administrator : DBA) เป็นบุคคลที่
บริหารและควบคุม การบริหารงานของระบบฐานข้อมูลทั้งหมด เป็นผู้ที่จะต้องตัดสินใจว่า  จะ
รวบรวมข้อมูลอะไร เข้าสู่ระบบจัดเก็บโดยวิธีใด เทคนิคการเรียกใช้ข้อมูล ก าหนดระบบการรักษา
ความปลอดภัยของข้อมูล การสร้างระบบข้อมูลส ารอง การกู้ และประสานงานกับผู้ใช้ว่าต้องการใช้
ข้อมูลอย่างไร รวมถึงนักวิเคราะห์และออกแบบระบบ และโปรแกรมเมอร์ประยุกต์ใช้งาน เพ่ือให้การ
บริหารการใช้งานเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

2.1.4.8**ขั้นตอนการปฏิบัติงาน (Procedures) ในระบบฐานข้อมูลควรมีการจัดท างาน
เอกสารที่ระบุขั้นตอนการท างานของหน้าที่การงานต่างๆ ในระบบฐานข้อมูล ในสภาวะปกติ และใน
สภาวะที่ระบบเกิดปัญหา (Failure) ซึ่งเป็นขั้นตอนการปฏิบัติงานส าหรับบุคลากรทุกระดับของ
องค์กร (แหล่งที่มา : http://www.thaiall.com) 
 
2.2**อินเทอร์เน็ต (Internet) 

Advanced Research Projects Agency) พร้อมเปลี่ยนแปลงนโยบายบางอย่าง และในปี ค.ศ.
1969 (พ.ศ.2512) นี้เองที่ได้ทดลองการเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์คน ละชนิด จาก 4 แห่ง เข้าหากันเป็นครั้ง
แรก คือ มหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนีย สถาบันวิจัยสแตนฟอร์ด มหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนียและมหาวิทยาลัย
ยูทาห์ เครือข่ายทดลองประสบความส าเร็จเป็นอย่างมาก ดังนั้นในปีค.ศ.1975 (พ.ศ.2518อินเทอร์เน็ต 
ซึ่งเป็นโครงการของ ARPAnet (Advanced Research Projects Agency Network) ซึ่งเป็นหน่วยงาน
ที่สังกัด กระทรวงกลาโหม ของสหรัฐ (U.S.Department of Defense - DoD) ถูกก่อตั้ง เมื่อประมาณ ปี
ค.ศ.1960 (พ.ศ.2503) และได้ถูกพัฒนาเรื่อยมา ค.ศ.1969 (พ.ศ.2512) ARPA ได้รับทุนสนับสนุน จาก
หลายฝุาย ซึ่งหนึ่งในผู้สนับสนุนก็คือ Edward Kenedy และเปลี่ยนชื่อจาก ARPA เป็น DARPA 
(Defense) จึงได้เปลี่ยนจากเครือข่ายทดลอง เป็นเครือข่ายที่ใช้งานจริง ซึ่ง DARPA ได้โอนหน้าที่
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รับผิดชอบ โดยตรง ให้แก่ หน่วยการสื่อสารของกองทัพสหรัฐ (Defense Communications Agency - 
ปัจจุบันคือ Defense Informations Systems Agency) แต่ในปัจจุบันInternet มีคณะท างานที่
รับผิดชอบบริหาร เครือข่ายโดยรวม เช่น ISOC (Internet Society) ดูแลวัตถุประสงค์หลัก, IAB 
(Internet Architecture Board) พิจารณาอนุมัติมาตรฐานใหม่ใน Internet, IETF (Internet 
Engineering Task Force) พัฒนามาตรฐานที่ใช้กับ Internet ซึ่งเป็นการท างานโดยอาสาสมัคร ทั้งสิ้น 
ค.ศ.1983 (พ.ศ.2526) DARPA ตัดสินใจน า TCP/IP (Transmission Control Protocal/Internet 
Protocal) มาใช้กับคอมพิวเตอร์ทุกเครื่องในระบบ ท าให้เป็นมาตรฐานของวิธีการติดต่อ ในระบบ
เครือข่าย Internet จนกระทั่งปัจจุบัน จึงสังเกตได้ว่า ในเครื่องคอมพิวเตอร์ทุกเครื่องที่จะต่อ internet 
ได้จะต้องเพ่ิม TCP/IP ลงไปเสมอ เพราะ TCP/IP คือข้อก าหนดที่ท าให้คอมพิวเตอร์ทั่วโลก ทุก 
platform คุยกันรู้เรื่อง และสื่อสารกันได้อย่างถูกต้องการก าหนดชื่อโดเมน (Domain Name System) 
มีข้ึนเมื่อ ค.ศ.1986 (พ.ศ.2529) เพ่ือสร้างฐานข้อมูล แบบกระจาย(Distribution database) อยู่ในแต่ละ
เครือข่าย และให้ ISP (Internet Service Provider) ช่วยจัดท าฐานข้อมูลของตนเอง จึงไม่จ าเป็นต้องมี
ฐานข้อมูลแบบรวมศูนย์ เหมือนแต่ก่อน เช่น การเรียกเว็บwww.yonok.ac.th จะไปที่ตรวจสอบว่ามีชื่อ
นี้ หรือไม่ ที่ www.thnic.co.th ซึ่งมีฐานข้อมูล ของเว็บที่ลงท้ายด้วย th ทั้งหมด เป็นต้น DARPA ได้ท า
หน้าที่รับผิดชอบดูแลระบบ internet เรื่อยมาจนถึงค.ศ.1980 (พ.ศ.2533) และให้ มูลนิธิวิทยาศาสตร์
แห่งชาติ (National Science Foundation - NSF) เข้ามาดูแลแทนร่วม กับอีกหลายหน่วยงาน ในความ
เป็นจริง ไม่มีใครเป็นเจ้าของ internet และไม่มีใครมีสิทธิขาดแต่เพียงผู้เดียว ในการก าหนดมาตรฐาน
ใหม่ต่าง ๆ ผู้ติดสินว่าสิ่งไหนดี มาตรฐานไหนจะได้รับการยอมรับ คือ ผู้ใช้ ที่กระจายอยู่ทั่วทุกมุมโลก ที่
ได้ทดลองใช้มาตรฐานเหล่านั้น และจะใช้ต่อไปหรือไม่เท่านั้น ส่วนมาตรฐานเดิมที่เป็นพ้ืนฐานของระบบ 
เช่น TCP/IP หรือ Domain name ก็จะต้องยึดตามนั้นต่อไป เพราะ Internet เป็นระบบกระจาย
ฐานข้อมูล การจะเปลี่ยนแปลงระบบพ้ืนฐาน จึงไม่ใช่เรื่องง่ายที่ผู้ใช้ที่ต้องการใช้ Domain name เพ่ือ 
เป็นการเชื่อมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ให้เชื่อมต่อถึงกันได้อย่างมีประสิทธิภาพและรวดเร็วในการ
ติดต่อสื่อสารกันทางระบบเครือข่าย โดย TCP/IP จะเป็นตัวเช็คและท าการตรวจสอบถึงข้อมูลผู้ใช้งาน
ระบบว่ามาจากที่ใด ซึ่งสามารถระบุได้ว่า ผู้ใช้ Domain name นั้นอยู่ที่ไหน อยู่ในวงของระบบเครือข่าย
จากสถานที่หนึ่งไปยังสถานที่หนึ่งเพ่ือเป็นตัวชี่ถึงที่มาของการเชื่อมระบบเครือข่ายได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ในปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology) หรือที่เรียกกันสั้นๆว่าไอที 
(IT) ก าลังได้รับความสนใจเป็นอย่างมาก เพราะเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology) จะ
เป็นตัวที่ท าให้เกิดความรู้ วิธีการประมวลผล การจัดเก็บรวบรวมข้อมูล การเรียกใช้ข้อมูลตลอดจนการ
เรียกใช้ข้อมูลด้วยวิธีการทางอิเล็กทรอนิกส์เมื่อเราให้ความส าคัญกับ ระบบเทคโนโลยีสารเทศ 
(Information Technology) ความจ าเป็นที่จะต้องมีเครื่องมือในการใช้งานไอที เครื่องมือนั้นก็คือเครื่อง
คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ การสื่อสารโทรคมนาคมอินเทอร์เน็ตนับว่าเป็นเครื่องมืออย่างหนึ่งในการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology) หรือไอที เพราะเราสามารถที่จะใช้งาน
หาข้อมูลข่าวสารและเข้าถึงข้อมูลได้ด้วยเวลาอันรวดเร็วอินเทอร์เน็ต เปรียบเสมือนห้องสมุดขนาดใหญ่ที่
มีข้อมูลเรื่องราต่างๆ มากมาย ให้เราค้นหา ข่าวสารที่ทันสมัย ทันต่อเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นทั่วทุกมุมโลกเรา
สามารถทราบได้ทันทีจึงนับได้ว่าอินเทอร์เน็ตนั้นเป็นเครื่องมือส าคัญอย่างหนึ่งในการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology) ทั้งในระดับองค์กรและในระดับบุคคล 
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2.2.1**ประโยชน์ของอินเทอร์เน็ต ในปัจจุบันอินเทอร์เน็ตมีความส าคัญต่อชีวิตประจ าวันของ
คนเราหลายๆด้านทั้งการศึกษาพาณิชย์ ธุรกรรม วรรณกรรม และอ่ืนๆ ดังนี้  

2.2.1.1**ด้านการศึกษาสามารถใช้เป็นแหล่งค้นคว้าหาข้อมูลทางวิชาการ ข้อมูลด้านการ
บันเทิงด้านการแพทย์และอ่ืนๆ ที่น่าสนใจระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จะท าหน้าที่เสมือนเป็นห้องสมุดที่
ให้นักศึกษาในมหาวิทยาลัย สามารถใช้อินเทอร์เน็ต เพ่ือท าการติดต่อกับมหาวิทยาลัย อ่ืนๆ เพ่ือค้นหา
ข้อมูลที่ก าลังศึกษาอยู่ได้ ทั้งที่ข้อมูลที่เป็น ข้อความ เสียง ภาพเคลื่อนไหวต่างๆ เป็นต้น 

2.2.1.2**ด้านธุรกิจและการพาณิชย์ค้นหาข้อมูลต่างๆ เพ่ือช่วยใน การตัดสินใจทาง
ธุรกิจสามารถซื้อขายสินค้าผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตผู้ใช้ที่เป็นบริษัท หรือ องค์กรต่างๆก็
สามารถเปิดให้บริการ และสนับสนุนลูกค้าของตน ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ เช่น การ
แนะน าหรือสอบถามปัญหาต่างๆ ให้แก่ลูกค้าแจกจ่ายตัวโปรแกรมทดลองใช้ ( Shareware)*หรือ
โปรแกรมแจกฟรี (Freeware) เป็นต้น  

2.2.1.3**ด้านการบันเทิงการพักผ่อนหย่อนใจสันทนาการ เช่น การค้นหาวารสารต่างๆ
ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่เรียกว่า Magazine online รวมทั้งหนังสือพิมพ์และข่าวสารอ่ืนๆ 
โดยมีภาพประกอบทางจอคอมพิวเตอร์เหมือนกับ วารสาร ตามร้านหนังสือทั่วไป สามารถฟังวิทยุผ่าน
ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้สามารถดึงข้อมูล (Download) ภาพยนตร์ ตัวอย่างทั้งภาพยนตร์ใหม่ 
และเก่า มาดูได้ (แหล่งที่มา : www.krujongrak.com) 

 

 
 

ภาพที่*2-2*การท างานของระบบอินเทอร์เน็ต 
 

2.3**พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-Commerce) 
ความหมาย Electronic Commerce หรือ การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง การท า

ธุรกรรมทางเศรษฐกิจที่ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ เช่น การซื้อขายสินค้าและบริหาร  การโฆษณาสินค้า 
การโอนเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น จุดเด่นของ E-Commerce คือ ประหยัดค่าใช้จ่าย และเพ่ิม 
ประสิทธิภาพในการด าเนินธุรกิจ โดยลดความส าคัญขององค์ประกอบของธุรกิจที่มองเห็นจับต้องได้ 

http://www.krujongrak.com/
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เช่นอาคารขายสินค้า (show room) คลังสินค้า พนักงานขาย เป็นต้น ดังนั้นข้อจ ากัดทางภูมิศาสตร์
คือ ระยะทางและเวลาท าการแตกต่างกัน จึงไม่เป็นอุปสรรคต่อการท าธุรกิจอีกต่อไป 

 

 
 

ภาพที่*2-3*ประโยชน์ของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (Ecommerce) 
 

2.3.1**อุปกรณ์และวิธีการท า E-commerce อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ ประกอบด้วย
ระบบสื่อสารโทรคมนาคม ระบบคอมพิวเตอร์และระบบฐานข้อมูล ระบบสื่อสารอาจเป็นระบบ
พ้ืนฐานทั่วไป เช่นระบบโทรศัพท์ โทรสาร หรือวิทยุ โทรทัศน์ แต่ระบบอินเทอร์เน็ตซึ่งเชื่อมโยงถึงกัน
ได้ทั่วโลก เป็นระบบเปิดกว้าง โดยเป็นระบบเครือข่ายของเครือข่าย ที่เรียกว่า world wide web มา
จากความเป็นเอกลักษณ์คือสามารถสร้างให้มี hyperlink*จากหน้าหนึ่งไปอีกหน้าหนึ่งไป webpage 
อ่ืน หรือไป website อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ยังสามารถสื่อได้ทั้งภาพ เสียง และภาษา
หนังสือที่หลากหลายซับซ้อน สามารถมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกันได้ทันทีทันใด ข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์สามารถ
บันทึกเก็บไว้หรือน าใช้ต่อเนื่องได้การประยุกต์ใช้และกระแสตอบรับธุรกิจบนอินเทอร์เน็ตจึงภายใน
ระยะเวลาอันสั้น 

2.3.2**E-Commerce ใช้ติดต่อกับลูกค้าได้หลายระดับ ธุรกิจกับลูกค้า ธุรกิจกับธุรกิจ ธุรกิจกับ
ภาครัฐ ฯ สาระของการติดต่อจะมี 4-5 ประการ คือ  

2.3.2.1**การขาย รวมการโฆษณา แสดงสินค้า เสนอราคา สั่งซื้อ ค านวณราคา 
2.3.2.2**การช าระเงิน การตกลงวิธีช าระเงิน สั่งโอนเงิน ให้ข้อมูลบัญชีธนาคารที่ใช้ตัด

บัญชี ตลอดจนเงินดิจิทัลรูปแบบใหม่ๆ 
2.3.2.3**การขนส่งแจ้งวิธีการส่งมอบของ ค่าขนส่ง และสถานที่ติดต่อ และระบบ

ติดตามสินค้าที่ส่ง 
2.3.2.4**บริการหลังการขาย การติดต่อภายในบริษัท เช่นระบบบัญชี คลังสินค้า 

ระบบสั่งซื้อสินค้าและวัตถุดิบ สั่งผลิต ตลอดจนบริการลูกค้าหลังการขาย การช าระเงินบน E-
Commerce จากผลการวิจัยพบว่า วิธีการช าระเงินที่ส าคัญส าหรับกรณีธุรกิจกับธุรกิจ ร้อยละ 70 ใช้
วิธีหักบัญชีธนาคาร ขณะที่ ธุรกิจกับผู้บริโภคร้อยละ 65 ช าระด้วยบัตรเครดิตส าหรับในประเทศไทย 
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ผลการส ารวจพบว่าผู้สั่งสินค้าบนอินเทอร์เน็ตร้อยละ 40-60 ใช้บัตรเครดิต อีกร้อยละ 40 ใช้วิธีโอน
เงินในบัญชี ซึ่งหมายความรวมถึง Direct Debit, Debit Card และ Fund Transferเพ่ือสร้างความ
เชื่อมั่นแก่ระบบการช าระเงินบนอินเทอร์เน็ต มีแนวทางการพัฒนาเพ่ือบริการช าระเงินดังนี้ 

ก)**บริการ internet banking หรือธุรกิจประเภท Payment Gateway จะ
เป็นการท า hyperlink ระหว่าง website ของร้านค้ากับระบบของธนาคาร และธนาคารสามารถ
ด าเนินการตามข้อมูลที่ได้รับเพื่อตัดโอนเงินในบัญชีของลูกค้า หรือส่งเป็นค าสั่งโอนเข้าระบบการช าระ
เงินระหว่างธนาคารที่มีมาตรการรักษาความปลอดภัยที่ได้มาตรฐาน  

ข)**การช าระเงินที่เป็น Micro Payment การใช้เงินดิจิทัลซึ่งบันทึกการใช้
งานบนบัตรสมาร์ตการ์ด หรือ เครื่องคอมพิวเตอร์สามารถสร้างเสริม ระบบความปลอดภัยให้มั่นใจได้
เหนือกว่าระบบบัตรเดบิตและบัตรเครดิตทั่วไป จึงเป็นแนวโน้มเทคโนโลยีที่น่าสนใจและเหมาะสม
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์มี 4ประเภทหลัก ๆ คือ  

1)**ธุรกิจกับธุรกิจ (Business to Business หรือ B to B) 
2)**ธุรกิจและลูกค้า (Business to Consumers หรือ B to C) 
3)**ธุรกิจกับรัฐบาล (Business to Government หรือ B to G) 
4)**ลูกค้ากับลูกค้า (Consumers to Consumers หรือ C to C) 

2.3.3**การท าพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์แบบ B to B โมเดลของการท าพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
แบบ B to B มีหลายแบบ ที่ส าคัญได้แก่ Seller oriented marketplace และ Intermedialy-
Oriented marketplace Seller oriented marketplace ตามโมเดลนี้องค์การจะพยายามขาย
สินค้าบริการของตนให้แก่องค์การอ่ืนผ่านทางสื่ออิเล็กทรอนิกส์  Buyer-Oriented Marketplace 
โมเดลนี้มีจุดมุ่งหมายในการลดต้นทุนของสินค้าที่จะซื้อ หรือ ในตลาดที่มีการประมูลจากนั้นธุรกิจก็ 
จะเสนอประมูลสินค้าทางอิเล็กทรอนิกส์ โดยผ่านไปยังเครือข่ายอินทราเน็ตของผู้ซื้อ และประกาศผู้ที่
สามารถประมูลไปได ้Intermedialy-Oriented marketplace โมเดลนี้เป็นตัวเชื่อมระหว่างผู้ซื้อและ
ผู้ขายโดยท าหน้าที่ในการสร้างตลาดขึ้นมา 

2.3.4**พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์แบบ B to C 
2.3.4.1**แอพพลิเคชั่นของการท าพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ แบบ B to C 
2.3.4.2**ร้านค้าปลีกอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Retailing) 
2.3.4.3**การโฆษณา 
2.3.4.4**แคตตาล็อกอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic catalog) 
2.3.4.5**ธนาคารไซเบอร์ (Cyber banking) หรือ Electronic banking  
หรือ Virtual bangking 
2.3.4.6**ตลาดแรงงานออนไลน์ (Online job market) 
2.3.4.7**การท่องเที่ยว 
2.3.4.8**อสังหาริมทรัพย์  
2.3.4.9**การประมูล (Auctions)  

 
2.3.5**ความสัมพันธ์ของระบบการค้าอิเล็กทรอนิกส์ E-Commerce 
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การด าเนินการธุรกิจการค้าบนอินเทอร์ เน็ตหรือ E-Commerce*จ าเป็นจะต้องมี
ความสัมพันธ์กับผู้ที่เกี่ยวข้อง โดยมีการประสานงานกันอย่างมีประสิทธิภาพ ผู้ที่เกี่ยวข้องในระบบการค้า
บนอินเทอร์เน็ตหรือ E-Commerce มีดังนี้ (แหล่งที่มา : http://www.thaiwbi.com) 

 

 
 

ภาพที่*2-4*แสดงความสัมพันธ์ของ ระบบการค้าอิเล็กทรอนิกส์ E-Commerce 
 

2.4**ทฤษฎีวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle) 
การพัฒนาระบบสารสนทศเป็นการสร้างระบบงานใหม่หรือปรับเปลี่ยนระบบงานเดิมที่มีอยู่แล้ว

ให้ท างานเพ่ือแก้ปัญหา การด าเนินงานทางธุรกิจได้ตามความต้องการของผู้ใช้งาน โดยอาจน า
คอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในการน าข้อมูลเข้าสู่ระบบเพ่ือประมวลผลเรียบเรียง เปลี่ยนแปลง และจัดท า
ให้ได้ผลลัพธ์ตามต้องการเพ่ือที่จะท าให้ ระบบที่ต้องการพัฒนามีความเป็นไปได้สูงสุดที่ จะท าได้
ส าเร็จและมีชีวิต (ใช้งาน) ได้นานที่สุดนั้นจะต้องด าเนินการตามรูปแบบดังนี้ 

2.4.1**วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) ดังนั้นเนื้อหาใน
บทนี้จึงขอกล่าวถึง SDLC รวมถึงเนื้อหาอื่นที่เก่ียวข้องดังต่อไปนี้ 

2.4.1.1**วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) และ
แนวทางปฏิบัติ (Methodologies) 

2.4.1.2**หลักการพัฒนาระบบ 
2.4.1.3**การพัฒนาระบบในวงการพัฒนาระบบ (SDLC) 
2.4.1.4**เครื่องมือสนับสนุนในการพัฒนาระบบ (CASE) 

2.4.2**วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) และแนวทาง
ปฏิบัติ (Methodologies) ในการผลิตหรือพัฒนาสินค้าใดๆ ก็ตามจะต้องมีการส ารวจความต้องการ
ของตลาดที่มีต่อสินค้าชนิดนั้นๆศึกษาความเป็นไปได้ของผลตอบแทนที่ จะได้รับรวมทั้งความเสี่ยงที่ จะ
เกิดขึ้นจากนั้นจะมี การวางแผนการผลิตวิเคราะห์ออกแบบสินค้า และหีบห่อของสินค้าแล้ว จึงเข้าสู่
ความเป็นกระบวนการผลิตสินค้า ชนิดนั้นออกมาสู่ท้องตลาด และเมื่อเปิดตัวสินค้าใหม่ เพ่ือให้เข้าไป

http://www.thaiwbi.com/
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อยู่ในกระบวนการวางขายในท้องตลาดผู้ผลิต จะต้องปรับปรุงสินค้าชนิดนั้นๆให้มีคุณภาพ และต้อง
ตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค เพ่ือให้สินค้านั้นวางขาย และมีวงจรชีวิตได้นานที่สุดการพัฒนา
ระบบก็ เช่น เดียวกับการพัฒนาสินค้าที่มีระบบเหมือนสินค้าที่จะต้องมี ขั้นตอนในการพัฒนาตั้งแต่
เริ่มต้นจนถึงขั้นตอนสุดท้าย เพ่ือให้ระบบงานนั้นเป็นระบบที่มีประสิทธิภาพ ในการด าเนินธุรกิจให้มาก
ที่สุดเมื่อระบบงานนั้นเริ่มล้าสมัยหรือไม่สามารถรองรับกับเหตุการณ์ที่เกิดจากเงื่อนไขทางธุรกิจ
เปลี่ยนแปลงไปได้ก็จะต้องเข้าสู่การพัฒนาระบบอีกครั้ง เพ่ือให้ระบบนั้นซึ่งสามารถสร้างผลตอบแทน
ให้แก่องค์กรได้อย่างคุ้มค่ามากที่สุด ระบบสารสนเทศท้ังหลายมีวงจรชีวิตที่เหมือนกันตั้งแต่เกิดจนตาย
วงจรนี้จะเป็นขั้นตอนที่เป็นล าดับตั้งแต่ต้นจนเสร็จเรียบร้อยเป็น ระบบที่ใช้งานได้ นักวิเคราะห์ระบบ
ต้องท าความเข้าใจให้ดีว่าในแต่ละขั้นตอนจะต้องท าอะไร และท าอย่างไร ขั้นตอนการพัฒนาระบบมีอยู่
ด้วยกัน 7 ขัน้ ด้วยกัน คือ 

2.4.2.1**เข้าใจปัญหา (Problem Recognition) 
2.4.2.2**ศึกษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study) 
2.4.2 3**วิเคราะห์ (Analysis) 
2.4.2 4**ออกแบบ (Design) 
2.4.2 5**สร้างหรือพัฒนาระบบ (Construction) 
2.4.2 6**การปรับเปลี่ยน ( Conversion) 
2.4.2 7**บ ารุงรักษา (Maintenance) 

 

 
 

ภาพที่*2-5*ขั้นตอนของวงจรการพัฒนาระบบ 
 

2.4.3**การพัฒนาระบบในวงการพัฒนาระบบ (SDLC) 
2.4.3.1**เข้าใจปัญหา (Problem Recognition) ระบบสารสนเทศ จะเกิดขึ้นได้ก็

ต่อเมื่อผู้บริหารหรือผู้ใช้ตระหนักว่า ต้องการระบบสารสนเทศหรือระบบจัดการเดิม ได้แก่ระบบ
เอกสารในตู้เอกสาร ไม่มีประสิทธิภาพเพียงพอที่ตอบสนองความต้องการในปัจจุบัน ผู้บริหารตื่นตัว
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กันมากท่ีจะให้มีการพัฒนาระบบสารสนเทศมาใช้ในหน่วยงานของตน ในงานธุรกิจ อุตสาหกรรม หรือ
ใช้ในการผลิต ตัวอย่างเช่น บริษัทของเรา จ ากัด ติดต่อซื้อสินค้าจากผู้ขายหลายบริษัท ซึ่งบริษัทของ
เราจะมีระบบ MIS ที่เก็บข้อมูลเกี่ยวกับหนี้สินที่บริษัทขอเราติดค้างผู้ขายอยู่ แต่ระบบเก็บข้อมูลผู้ขาย
ได้เพียง 1,000 รายเท่านั้น แต่ปัจจุบันผู้ขายมีระบบเก็บข้อมูลถึง 900 ราย และอนาคตอันใกล้นี้จะ
เกิน 1,000 ราย ดังนั้นฝุายบริหารจึงเรียกนักวิเคราะห์ระบบเข้ามาศึกษา แก้ไขระบบงาน ปัญหาที่
ส าคัญของระบบสารสนเทศในปัจจุบัน คือ ระบบเขียนมานานแล้ว ส่วนใหญ่เขียนมาเพ่ือติดตามเรื่อง
การเงินไม่ได้มีจุดประสงค์เพ่ือให้ข้อมูลข่าวสารในการตัดสินใจ แต่ปัจจุบันฝุายยอดขายบริหารต้องการ
ดูสถิติการขายเพื่อใช้ในการคาดคะเนในอนาคต หรือความต้องการอื่นๆ เช่น สินค้าที่มีสูง หรือสินค้าที่
ลูกค้าต้องการสูง หรือการแยกประเภทสินค้าต่างๆที่ท าได้ไม่ง่ายนัก การที่จะแก้ไขระบบเดิมที่มีอยู่
แล้วไม่ใช่เรื่องที่ง่ายนัก หรือแม้แต่การสร้างระบบใหม่ ดังนั้นควรจะมีการศึกษาเสียก่อนว่า ความ
ต้องการของเราเพียงพอที่เป็นไปได้หรือไม่ ได้แก่ "การศึกษาความเป็นไปได้" (Feasibility Study) 

2.4.3.2**ศึกษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study)*จุดประสงค์ของการศึกษาความ
เป็นไปได้ก็คือ การก าหนดว่าปัญหาคืออะไร และตัดสินใจว่าการพัฒนาสร้างระบบสารสนเทศ หรือการ
แก้ไขระบบสารสนเทศเดิมมีความเป็นไปได้หรือไม่ โดยเสียค่าใช้จ่าย และเวลาน้อยที่สุด และได้ผลเป็น
ที่น่าพอใจ ปัญหาต่อไปคือ นักวิเคราะห์ระบบจะต้องก าหนดให้ได้ว่าการแก้ไขปัญหาดังกล่าวมีความ
เป็นไปได้ทางเทคนิค และบุคลากรปัญหาทางเทคนิคก็จะเกี่ยวข้องกับเรื่องระบบการท างานของ
คอมพิวเตอร์และเครื่องมือเก่าๆถ้ามีรวมทั้งเครื่องคอมพิวเตอร์ซอฟต์แวร์ด้วย ตัวอย่างคือคอมพิวเตอร์
ที่ใช้อยู่ในบริษัทเพียงพอ หรือไม่คอมพิวเตอร์อาจจะมีเนื้อที่ของฮาร์ดดิสก์ไม่เพียงพอ รวมทั้งซอฟต์แวร์ 
ว่าอาจจะต้องซื้อใหม่ หรือพัฒนาขึ้นใหม่ เป็นต้น ความเป็นไปได้ทางด้านบุคลากร คือ บริษัทมีบุคคลที่
เหมาะสมที่จะพัฒนา และติดตั้งระบบเพียงพอหรือไม่  ถ้าไม่มีจะหาได้หรือไม่ จากที่ใด เป็นต้น 
นอกจากนั้นควรจะให้ความสนใจว่าผู้ใช้ระบบมีความคิดเห็นอย่างไรกับการเปลี่ยนแปลง  รวมทั้ง
ความเห็นของผู้บริหารด้วย 

2.4.3.3**วิเคราะห์ระบบต้องวิเคราะห์ได้ว่า ความเป็นไปได้เรื่องค่าใช้จ่าย รวมทั้งเวลาที่ 
ใช้ในการพัฒนาระบบ และที่ส าคัญคือ ผลประโยชน์ที่จะได้รับ เรื่องเวลาเป็นสิ่งส าคัญ เช่น การ
เปลี่ยนแปลงระบบเพ่ือรองรับผู้ขายให้ได้มากกว่า 1,000 บริษัทนั้น ควรใช้เวลาไม่เกิน 1 ปี ตั้งแต่
เริ่มต้นจนใช้งานได้ ค่าใช้จ่ายเริ่มตั้งแต่พัฒนาจนถึงใช้งานได้จริงได้แก่ เงินเดือน เครื่องมือ อุปกรณ์ 
ต่างๆ เป็นต้น พูดถึงเรื่องผลประโยชน์ที่ได้รับอาจมองเห็นได้ไม่ง่ายนัก แต่นักวิเคราะห์ระบบควรมอง 
และตีออกมาในรูปเงินให้ได้ เช่น เมื่อน าระบบใหม่เข้ามาใช้อาจจะท าให้ ค่าใช้จ่ายบุคลากรลดลง หรือ
ก าไรเพ่ิมมากขึ้น เช่น ท าให้ยอดขายเพ่ิมมากขึ้นเนื่องจากผู้บริหารมีข้อมูลพร้อมที่จะช่วยในการ
ตัดสินใจที่ดีขึ้นการคาดคะเนทั้งหลายเป็นไปอย่างหยาบๆ เราไม่สามารถหาตัวเลขที่แน่นอนตายตัวได้
เนื่องจากท้ังหมดยังไม่ได้เกิดขึ้นจริงหลังจากเตรียมตัวเลขเรียบร้อยแล้วนักวิเคราะห์ระบบก็น าตัวเลข 
ค่าใช้จ่ายและผลประโยชน์ (Cost-Benefit) 

2.4.3.4**การวิเคราะห์ (Analysis) เริ่มเข้าสู่การวิเคราะห์ระบบการวิเคราะห์ระบบเริ่ม
ตั้งแต่การศึกษาระบบการท างานของธุรกิจนั้นในกรณีที่ระบบเราศึกษานั้นเป็น ระบบสารสนเทศอยู่
จะต้องศึกษาว่าท างานอย่างไรเพราะเป็นการยากที่จะออกแบบระบบใหม่โดยที่ไม่ทราบว่าระบบเดิม
ท างานอย่างไร หรือธุรกิจด าเนินการอย่างไรหลังจากนั้นก าหนดความต้องการของระบบใหม่ ซึ่ง
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นักวิเคราะห์ระบบจะต้องใช้เทคนิคในการเก็บข้อมูล (Fact-Gathering Techniques) ดังรูป ได้แก่ 
ศึกษาเอกสารที่มีอยู่ ตรวจสอบวิธีการท างานในปัจจุบัน สัมภาษณ์ผู้ใช้ และผู้จัดการที่มีส่วนเกี่ยวข้อง
กับระบบ เอกสารที่มีอยู่ได้แก่ คู่มือการใช้งาน แผนผังใช้งานขององค์กร รายงานต่างๆที่หมุนเวียนใน
ระบบการศึกษาวิธีการท างานในปัจจุบันจะท าให้ นักวิเคราะห์ระบบรู้ว่าระบบจริงๆ การท างานอย่างไร
ซึ่งบางครั้งค้นพบข้อผิดพลาดได้ ตัวอย่าง เช่น เมื่อบริษัทได้รับใบเรียกเก็บเงินจะมีขั้นตอนอย่างไร ใน
การจ่ายเงินขั้นตอนที่เสมียนปูอนใบเรียกเก็บเงินอย่างไรเฝูาสังเกต การท างานของผู้ที่เกี่ยวข้องเพ่ือให้
เข้าใจและเห็นจริงๆ ว่าขั้นตอนการท างานเป็นอย่างไรซึ่งจะท าให้นักวิเคราะห์ระบบค้นพบจุดส าคัญ
ของระบบว่าอยู่ที่ใดในการสัมภาษณ์เป็นศิลปะอย่างหนึ่งที่ นักวิเคราะห์ระบบควรจะต้องมีเพ่ือเข้ากับ
ผู้ใช้ได้ง่าย และสามารถดึงสิ่งที่ต้องการจากผู้ใช้ได้ เพราะว่าความต้องการของระบบคือ สิ่งส าคัญที่จะ
ใช้ในการออกแบบต่อไป ถ้าเราสามารถก าหนดความต้องการได้ถูกต้อง การพัฒนาระบบในขั้นตอน
ต่อไปก็ จะง่ายขึ้นเมื่อเก็บรวบรวมข้อมูลแล้วจะน ามาเขียนรวมใน รูปแบบรายงานการท างานของระบบ
ซึ่งควรแสดงหรือเขียนออกมาให้เป็นรูปแบบการท างานอย่างการแสดงแผนภาพจะท าให้เราเข้าใจได้ดี
และง่ายขึ้น หลังจากนั้นนักวิเคราะห์ระบบอาจจะน าข้อมูลที่รวบรวมได้น ามาเขียนเป็น แบบทดลอง 
(Prototype) หรือ นักออกแบบทดลอง จะเขียนขึ้นด้วยภาษาทางคอมพิวเตอร์ต่างๆ และที่ช่วยให้ง่าย
ขึ้นได้แก่ภาษายุคท่ี 4 (Fourth Generation Language) เป็นการสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ขึ้นมา
เพ่ือใช้งานตามที่เราต้องการได้ ดังนั้นแบบทดลองจึงช่วยลดความข้อผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้นได้เมื่อจบ 
ขั้นตอนการวิเคราะห์แล้วนักวิเคราะห์ระบบ จะต้องท าการเขียนรายงานสรุปออกมาเป็นข้อมูลเฉพาะ
ของปัญหา  การใช้งานระบบจะแสดงรายละเอียดของระบบเดิม ซึ่งควรจะเขียนมาเป็นรูปภาพแสดง
การท างานของระบบ พร้อมค าบรรยาย ก าหนดความต้องการของ ระบบใหม่รวมทั้งรูปภาพแสดงการ
ท างาน พร้อมค าบรรยายข้อมูล และไฟล์ที่จ าเป็นค าอธิบายวิธีการท างาน และสิ่งที่จะต้องแก้ไข 
รายงานข้อมูลเฉพาะของปัญหาของระบบและสรุป ขั้นตอน 

2.4.3.5**การออกแบบ (Design) ระยะแรกของการออกแบบ นักวิเคราะห์ระบบจะน า
การตัดสินใจ ของฝุายบริหารที่ได้จากขั้นตอนการวิเคราะห์การเลือกซื้อคอมพิวเตอร์ ฮาร์ดแวร์ และ
ซอฟต์แวร์ด้วย ถ้ามีหรือเป็นไปไหลังจากนั้นนักวิเคราะห์ระบบจะน าแผนภาพต่างๆ ที่เขียนขึ้นใน
ขั้นตอน การวิเคราะห์มาแปลงเป็น แผนภาพ ล าดับ ขั้นแบบต้นไม้ดังรูปข้างล่าง เพ่ือให้มองเห็น
ภาพลักษณ์ที่แน่นอนของโปรแกรมว่ามีความสัมพันธ์กันอย่างไร และโปรแกรมอะไรบ้างที่จะต้องเขียน
ในระบบ หลังจากนั้นก็เริ่มตัดสินใจว่าควรจะจัดโครงสร้างจากโปรแกรมอย่างไร การเชื่อมระหว่าง
โปรแกรมควรจะท าอย่างไร ในขั้นตอนการวิเคราะห์นักวิเคราะห์ระบบต้องหาว่า จะต้องท าอะไร 
(What) แต่ในขั้นตอนการออกแบบต้องรู้ว่า จะต้องท าอย่างไร (How)*ในการออกแบบโปรแกรมต้อง
ค านึงถึงความปลอดภัย (Security) ของระบบด้วย เพ่ือปูองกันการผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้น เช่น "รหัส" 
ส าหรับผู้ใช้ที่มีสิทธิ์ส ารองไฟล์ข้อมูลทั้งหมด นักวิเคราะห์ระบบจะต้องออกแบบฟอร์มส าหรับข้อมูลขา
เข้า (Input Format) ออกแบบรายงาน (Report Format) และการแสดงผลบนจอภาพ (Screen 
Format) หลักการการออกแบบฟอร์มข้อมูลขาเข้าคือ ง่ายต่อการใช้งาน และปูองกันข้อผิดพลาดที่
อาจจะเกิดขึ้น ถัดมาระบบจะต้องออกแบบวิธีการใช้งาน เช่น ก าหนดว่าการปูอนข้อมูลจะต้องท า
อย่างไร จ านวนบุคลากรที่ต้องการในหน้าที่ต่างๆ แต่ถ้านักวิเคราะห์ระบบตัดสินใจว่าการซื้อซอฟต์แวร์
ดีกว่า โดยการเขียนโปรแกรมหรือขั้นตอนการออกแบบก็ไม่จ าเป็นเลยเพราะสามารถน าซอฟต์แวร์
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ส าเร็จรูปมาใช้งานได้ทันทีสิ่งที่ นักวิเคราะห์ระบบออกแบบมาทั้งหมดในขั้นตอนที่กล่าวมาทั้งหมดจะ
น ามาเขียนรวมเป็นเอกสารชุดหนึ่งซึ่ง เรียกว่าข้อมูลเฉพาะของการออกแบบระบบ (System Design 
Specification) เมื่อส าเร็จแล้วโปรแกรมเมอร์สามารถใช้เป็นแบบในการเขียนโปรแกรม ได้ทันที่ส าคัญ
ก่อนที่ จะส่งถึงมือเราควรจะตรวจสอบกับผู้ใช้ว่าพอใจหรือไม่ และตรวจสอบ กับทุกคนในทีมว่าถูกต้อง
สมบูรณ์หรือไม่และแน่นอน ที่สุดต้องส่งให้ฝุายบริหารเพื่อตัดสินใจว่าจะด าเนินการ ต่อไปหรือไม่ ถ้า
อนุมัติก็ผ่านเข้าสู่ขั้นตอนการสร้าง หรือพัฒนาระบบ 

2.4.3.6**การพัฒนาระบบ (Construction) ในขั้นตอนนี้โปรแกรมเมอร์จะเริ่มเขียนและ
มีการทดสอบโปรแกรมว่า ท างานถูกต้องหรือไม่การ ต้องมีทดสอบกับข้อมูลจริงที่เลือกแล้ว ถ้าทุกอย่าง
เรียบร้อย เราจะได้โปรแกรมท่ีพร้อมที่จะน าไปใช้งานจริงต่อไป หลังจากนั้นต้องเตรียมคู่มือการใช้และ
การฝึกอบรมผู้ใช้งานจริงของระบบ ระยะแรกในขั้นตอนนี้นักวิเคราะห์ระบบต้องเตรียมสถานที่ส าหรับ
เครื่องคอมพิวเตอร์แล้วจะต้องตรวจสอบว่าคอมพิวเตอร์ท างานเรียบร้อยหรือไม่โดยที่โปรแกรมเมอร์จะ
เขียนโปรแกรมตามข้อมูลที่ได้จากเอกสารข้อมูลเฉพาะ โดยของการออกแบบ (Design Specification) 
ปกติแล้วนักวิเคราะห์ระบบไม่มีหน้าที่เกี่ยวข้องในการเขียนโปรแกรม แต่ถ้าโปรแกรมเมอร์คิดว่าการ
เขียนอย่างอ่ืนดีกว่าจะต้องปรึกษานักวิเคราะห์ระบบเสียก่อน เพ่ือที่จะได้บทสรุป จากนักวิเคราะห์จะ
บอกได้ว่าโปรแกรมที่จะแก้ไขนั้นมีผลกระทบกับระบบทั้งหมดหรือไม่โดยโปรแกรมเมอร์เขียนเสร็จแล้ว
ต้องมีการทบทวนกับนักวิเคราะห์ระบบ และผู้ใช้งานเพ่ือค้นหาความผิดพลาดวิธีการนี้เรียกว่า " 
Structure Walkthrough " การทดสอบโปรแกรมจะต้องทดสอบกับข้อมูลที่เลือกแล้วชุดหนึ่ง ซึ่ง
อาจจะเลือกโดยผู้ใช้ การทดสอบเป็นหน้าที่ของโปรแกรมเมอร์ แต่นักวิเคราะห์ระบบต้องแน่ใจว่า
โปรแกรมทั้งหมด จะต้องไม่มีข้อผิดพลาดหลังจากนั้นต้อควบคุมดูแลการเขียนคู่มือ ซึ่งประกอบด้วย
ข้อมูล การใช้งานสารบัญ การอ้างอิง "Help" บนจอภาพ เป็นต้น นอกจากข้อมูล การใช้งานแล้วต้องมี
การฝึกอบรมพนักงานที่จะเป็นผู้ใช้งานจริงของระบบ เพ่ือให้เข้าใจ และท างานได้โดยไม่มีปัญหาอาจจะ
อบรมตัวต่อตัวหรือเป็นกลุ่มก็ได้ 

2.4.3.7**การปรับเปลี่ยน (Construction) ขั้นตอนนี้บริษัทน าระบบใหม่มาใช้แทนของ
เก่าภายใต้การดูแลของนักวิเคราะห์ระบบ การปูอนข้อมูลต้องท าให้เรียบร้อย และในที่สุดบริษัท
เริ่มต้นใช้งานระบบใหม่นี้ได้ การน าระบบเข้ามาควรจะท าอย่างค่อยเป็นค่อยไปทีละน้อย ที่ดีที่สุดคือ 
ใช้ระบบใหม่ควบคู่ไปกับระบบเก่าไปสักระยะหนึ่ง โดยใช้ข้อมูลชุดเดียวกันแล้วเปรียบเทียบผลลัพธ์ว่า
ตรงกันหรือไม ่ถ้าเรียบร้อยก็เอาระบบเก่าออกได้ แล้วใช้ระบบใหม่ต่อไป 

2.4.3.8**บ ารุงรักษา (Maintenance) ได้แก่ การแก้ไขโปรแกรมหลังจากการใช้งาน
แล้ว สาเหตุที่ต้องแก้ไขโปรแกรมหลังจากใช้งานแล้ว สาเหตุที่ต้องแก้ไขระบบส่วนใหญ่มี 2 ข้อ คือ  

ก)**มีปัญหาในโปรแกรม (Bug) 
ข)**การด าเนินงานในองค์กรหรือธุรกิจเปลี่ยนไป 

จากสถิติของระบบที่พัฒนาแล้วทั้งหมดประมาณ 40% ของค่าใช้จ่ายในการแก้ไขโปรแกรม 
เนื่องจากมี " Bug" ดังนั้นนักวิเคราะห์ระบบ ควรให้ความส าคัญกับการจัดการบ ารุงรักษาซึ่งปกติ  
จะคิดว่าไม่มีความส าคัญมากนัก เมื่อธุรกิจขยายตัวมากขึ้น ความต้องการของระบบอาจจะเพ่ิมมากขึ้น 
เช่น ต้องการรายงานเพ่ิมข้ึน ระบบที่ดีควรจะแก้ไขเพ่ิมเติมสิ่งที่ต้องการได้ การบ ารุงรักษาระบบ ควร
จะอยู่ภายใต้การดูแลของนักวิเคราะห์ระบบเมื่อผู้บริหารต้องการแก้ไข ส่วนใดส่วนหนึ่ง ของ
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นักวิเคราะห์ระบบต้องแผนภาพต่างๆ และศึกษาผลกระทบต่อระบบ และให้ผู้บริหารตัดสินใจต่อไปว่า
ควรจะแก้ไขหรือไม ่

2.4.3.9**สรุปวงจรการพัฒนาระบบหลักความส าเร็จของการพัฒนาระบบงาน 
ระบบเป็นของผู้ใช้ นักวิเคราะห์ระบบและโปรแกรมเมอร์ควรจะระลึกเสมอว่า ระบบเป็นของผู้ใช้
ระบบซึ่งจะเป็นผู้น าเอาผลของระบบดังกล่าวมาก่อให้เกิดประโยชน์ต่อธุรกิจของเขาถึง แม้ว่า
นักวิเคราะห์ระบบจะท างานอย่างหนัก เพ่ือที่จะน าเอาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาสร้างเป็นระบบงาน
คอมพิวเตอร์ก็ตาม แต่ไม่ลืมว่าระบบงานคอมพิวเตอร์มีจุดยืนจุดเดียวกัน คือ เกิดขึ้นมาเพ่ือแก้ไข
ปัญหาให้กับผู้ใช้หรือธุรกิจ ดังนั้น ผู้ใช้ระบบจึงมีส่วนส าคัญท่ีจะผลักดันให้การพัฒนาระบบงานเป็นไป
อย่างถูกต้อง และ เพ่ือตอบสนองกับความต้องการ นักวิเคราะห์ระบบจะต้องจะต้องน าเอาความเห็น
ของผู้ ใช้ระบบมาเกี่ยวข้องในทุกขั้นตอนของการพัฒนาหรืออีกนัยหนึ่งคือในวงจรการพัฒนา 
ระบบงานและโครงการ (SDLC) จะต้องมีบทบาทของผู้ใช้ระบบอยู่เสมอทุกข้ันตอนท าการจัดตั้งและ
แบ่งกลุ่มของระบบหรือ โครงการออกเป็นกลุ่มงานย่อยโดยทั่วไปของ วงจรการพัฒนาระบบงานและ
ตัวอย่างรูปแบบโครงการ (SDLC) ได้จัดแบ่งขั้นตอนของการท างานเป็นหลักอยู่แล้วดังนี้  

ก)**ขั้นตอนการวิเคราะห์ระบบงาน (System Analysis) 
ข)**ขั้นตอนการดีไซน์และวางระบบงาน (System Design) 
ค)**ขั้นตอนการน าระบบงานเข้าสู่ธุรกิจเพ่ือทดสอบและใช้ปฏิบัติงานจริง 

(Systemimple mentation) 
ง)**ขั้นตอนการติดตามดูแล และด าเนินการภายหลังการติดตั้งระบบงาน 

(System support) 
จ)**ขั้นตอนการพัฒนาระบบงานไม่ใช่แบบอนุกรม (Sequential process) 
ฉ)**ขั้นตอนการพัฒนาระบบงานสามารถท่ีจะท าซ้อน (Overlap) 

2.4.3.10**ระบบงานข้อมูลถือเป็นการลงทุนอย่างหนึ่งการพัฒนาระบบงานหนึ่งๆก็ถือว่า
เป็น การลงทุนอย่างหนึ่งซึ่งไม่แตกต่างจากที่เราลงทุนซื้อรถ เพ่ือมาขนส่งสินค้า หรือ ซื้อเครื่องจักรเรา
มาเพ่ือท าการผลิต เมื่อระบบงานถือว่าเป็นการลงทุนชนิดหนึ่ง สิ่งที่นักวิเคราะห์ระบบจะต้องค านึงก็
คือทางเลือกต่างๆที่จะน าเงินไปลงทุน ซึ่งหมายถึงว่า นักวิเคราะห์ระบบควรคิดถึงทางเลือกของการ
พัฒนาระบบงานในหลายๆงาน และพิจารณาถึงความเป็นไปได้ต่างๆ รวมถึงการหาต้นทุน และการ
เปรียบเทียบผลก าไรที่จะเกิดจากระบบงานว่าระบบนั้นๆ คุ้มค่าหรือไม่อย่างไร ยกตัวอย่างเช่น 
นักวิเคราะห์ก าลังรับท า ระบบงานส าหรับร้านให้เช่าวิดีโอร้านหนึ่ง ซึ ่งเป็นร้านเล็กๆมีรายได้
ประมาณ 10,000 บาทต่อเดือน เขาตัดสินใจแนะน าให้ร้านนั้นซื้อคอมพิวเตอร์ราคา 2 ล้านบาท 
ซึ่งเขาจะพัฒนาระบบงานให้ โดยจะเสียค่าใช้จ่ายอีกประมาณ 3 แสนบาท ลักษณะแบบนี้ท่านจะ
เห็นได้ชัดว่า การตัดสินใจลงทุนแบบนี้ไม่คุ้มค่า นักวิเคราะห์ควรจะท าการวิเคราะห์หาทางเลือกที่
เหมาะสม และน าเสนอต่อผู้ใช้โดยให้มีข้อมูล ในการเปรียบเทียบถึงข้อดีข้อเสียต่างๆ เพ่ือผู้ใช้ระบบ
สามารถที่จะออกความเห็นหรือปรึกษาหารือเพ่ือหาข้อยุติที่เหมาะสมต่อไป 

2.4.3.11**ในทุกขั้นตอนของ การพัฒนาระบบงานจะมีการศึกษาถึงความเป็นไปได้ 
(feasibility study) ของระบบงาน ดังนั้นในทุกขั้นตอน นักวิเคราะห์ระบบจะมีโอกาสเสมอที่จะ
ตัดสินใจว่าจะให้ระบบงานนั้นด าเนินต่อไปหรือยกเลิกแน่นอนที่ว่า ความรู้สึกที่จะต้องยกเลิกงานที่ท า
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มาอย่างยากเย็นนั้น จะต้องไม่ดีแน่ และคงไม่มีใครอยากสัมผัสเหตุการณ์เช่นนี้ แต่อย่างไรก็ดี เมื่อการ
พัฒนาระบบงานไม่สามารถจะท าให้เป็นไปตามความต้องการของผู้ใช้ระบบ การเริ่มต้นท าใหม่หรือ
ยกเลิกโครงการนั้นอาจเป็นสิ่งจ าเป็น จากประสบการณ์ที่เคยได้เห็นได้ยินมา มีอยู่หลายโครงการใน
สหรัฐอเมริกาที่ต้องยกเลิกไป และอีกหลายโครงการที่ยังดันทุรังที่จะให้อยู่แต่ไม่สามารถจะท าได้ ข้อเสีย
ที่เห็นได้ชัดในความกลัวที่จะต้องยกเลิกก็คือ โครงการหรือระบบงานนั้นสุดท้ายก็ต้องพังลง และดันทุรัง
ที่จะให้ฟ้ืนคืนชีพ มักจะใช้เงินลงทุนเพ่ิมขึ้น ใช้เวลาเพ่ิมขึ้น และใช้คนเพ่ิมขึ้น ท าให้งบประมาณเกิด
บานปลาย และไม่สามารถควบคุมได้ ในทุกขั้นตอนของการพัฒนาจะต้องมีการจัดท าเอกสารเพ่ือใช้
อ้างอิงเสมอ การขาดการจัดท าเอกสารมักจะส่งผลให้เกิดข้อผิดพลาดต่อระบบงาน และต่อนักวิเคราะห์
ระบบด้วย การจัดท าเอกสารมักจะถูกมองข้ามไป และเห็นว่าเป็นสิ่งที่ท าให้เสียเวลาแม้กระทั่งการเขียน
โปรแกรมซึ่ง สามารถจะแทรกค าอธิบายเล็กๆน้อยๆว่าโปรแกรมในส่วนนั้นๆท าอะไรก็ยังไม่มีใครท าสัก
เท่าไรซึ่งการขาดการท าเอกสารเช่นนี้ จะท าให้การบ ารุงรักษาหรือติดตามระบบเป็นไปได้ยาก ท าให้
ยากต่อการแก้ไข การจัดท าเอกสาร จะหมายรวมถึงการบันทึกเหตุการณ์ต่างๆ และแนวความคิด 
รวมทั้งข้อสรุปที่เกิดขึ้นในแต่ละขั้นตอนของการพัฒนาระบบงาน และโครงการ  ไม่ใช่จะเอาแค่รหัส
ต้นก าเนิด (source code) ของแต่ระบบเท่า (แหล่งที่มา : http://www.oknation.net) 
 
2.5**โปรแกรมภาษา (PHP Hypertext Preprocessor) 

ในปัจจุบัน Web site ต่าง ๆ ได้มีการพัฒนาในด้านต่างๆ อย่างรวดเร็ว อาทิเช่น เรื่องของความ
สวยงาม และแปลกใหม่, การบริการข่าวสารข้อมูลที่ทันสมัย,เป็นสื่อกลางในการติดต่อ และสิ่งหนึ่งที่
ก าลังได้รับความนิยมเป็นอย่างมากซึ่งได้ว่าเป็นการปฏิวัติรูปแบบการ ขายของก็คือ E-commerce 
ซึ่งเจ้าของสินค้าต่างๆ ไม่จ าเป็น ต้องมีร้านค้าจริง และไม่จ าเป็นต้องจ้างคนขายของอีกต่อไปร้านค้า 
และตัวสินค้านั้น จะไปปรากฏอยู่บน Wed site และการซื้อขายก็เกิดขึ้นบนโลกของ Internet แล้ว PHP 
ช่วยเราให้เป็นการพัฒนา Web site และความสามารถที่โดดเด่นอีกประการ-หนึ่งของ PHP นั้น คือ 
database-enabled web page ท าให้เอกสารของ HTML สามารถที่จะเชื่อมต่อกับระบบฐานข้อมูล 
(database) ได้อย่างมีประสิทธิภาพและรวดเร็ว จึงท าให้ ความต้องการในเรื่องการจัดรายการสินค้า
และรับรายการสั่งของตลอดจนการจัดเก็บ ข้อมูลต่างๆ ที่ส าคัญผ่านทาง Internet เป็นไปได้อย่าง
ง่ายดาย PHP เป็นภาษาจ าพวก scripting language ค าสั่งต่างๆจะเก็บอยู่ในไฟล์ที่เรียกว่า สคริปต์ 
(script) และเวลาใช้งานต้องอาศัยตัวแปลชุดค าสั่ง ตัวอย่างของภาษาสคริปก็ เช่น JavaScript, 
Perl เป็นต้น ลักษณะของ PHP ที่แตกต่างจากภาษาสคริปต์แบบอื่นๆ คือ PHP ได้รับการพัฒนา
และออกแบบมา เพ่ือใช้งานในการสร้างเอกสารแบบ HTML โดยสามารถสอดแทรกหรือแก้ไขเนื้อหา
ได้โดยอัตโนมัติ ดังนั้นจึงกล่าวว่า PHP เป็นภาษาที่เรียกว่า server-side หรือ HTML-embedded 
scripting language เป็นเครื่องมือที่ส าคัญชนิดหนึ่งที่ช่วยให้เราสามารถสร้างเอกสารแบบ Dynamic 
HTML ได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีลูกเล่นมากขึ้น  เนื่องจากว่า PHP ไม่ได้เป็นส่วนหนึ่งของตัว 
Web Server ดังนั้นถ้าจะใช้ PHP ก็จะต้องดูก่อนว่า Web server นั้นสามารถใช้สคริปต์ PHP ได้
หรือไม่ ยกตัวอย่างเช่น PHP สามารถใช้ได้กับ Apache Web Server และ Personal Web Server 
(PWP) ส าหรับระบบปฏิบัติการ Windows95/98/NT ในกรณีของ Apache เราสามารถใช้ PHP ได้
สองรูปแบบคือ ในลักษณะของ CGI และ Apache Module ความแตกต่างอยู่ตรงที่ว่า ถ้าใช้ PHP 
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เป็นแบบโมดูล PHP จะเป็นส่วนหนึ่งของ Apache หรือเป็นส่วนขยายในการท างานนั่นเอง ซึ่งจะ
ท างานได้เร็วกว่าแบบที่เป็น CGI เพราะว่า ถ้าเป็น CGI แล้ว ตัวแปลชุดค าสั่งของ PHP ถือว่าเป็นแค่
โปรแกรมภายนอก ซึ่ง Apache จะต้องเรียกขึ้นมาท างานทุกครั้ง ที่ต้องการใช้ PHP ดังนั้น ถ้ามอง
ในเรื่องของประสิทธิภาพในการท างานการใช้  PHP แบบที่เป็นโมดูลหนึ่งของ Apache จะท างาน
ได้มีประสิทธิภาพมากกว่า 

2.5.1**ลักษณะเด่นของ PHP ใช้ได้ฟรี PHP เป็นโปรแกรมวิ่งข้าง Sever ดังนั้นขีดความสามารถ
ไม่จ ากัด Conlatfun-นั่นคือPHP วิ่งบนเครื่อง UNIX, Linux, Windows ได้หมด เรียนรู้ง่าย เนืองจาก 
PHP ฝั่งเข้าไปใน HTML และใช้โครงสร้างและไวยากรณ์ภาษาง่ายๆ เร็ว และมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะ
เมือใช้กับ Apach Serve เพราะไม่ต้องใช้โปรแกรมจากภายนอก ใช้ร่วมกับ XML ได้ทันทีใช้กับระบบ
แฟูมข้อมูลได้ ใช้กับข้อมูลตัวอักษรได้อย่างมีประสิทธิภาพ ใช้กับโครงสร้างข้อมูล ใช้ได้แบบ Scalar, 
Array, Associative array ใช้กับการประมวลผลภาพได้  

2.5.2**โครงสร้างของภาษา PHP มีลักษณะเป็น embedded script หมายความว่าเรา
สามารถฝังค าสั่ง PHP ไว้ในเว็บเพจร่วมกับค าสั่ง (Tag) ของ HTML ได้ และสร้างไฟล์ที่มีนามสกุล
เป็น .php, .php3 หรือ .php4 ซึ่งไวยากรณ์ที่ใช้ใน PHP เป็นการน ารูปแบบของภาษาต่างๆ มา
รวมกันได้แก่ C, Perl และ Java ท าให้ผู้ใช้ที่มีพื้นฐานของภาษาเหล่านี้อยู่แล้วสามารถศึกษา และ
ใช้งานภาษานี้ได้ไม่ยาก (แหล่งที่มา : www.mindphp.com) 

 

 
  

ภาพที่*2-6*โค้ดภาษา PHP 
 

2.6**โมเดลข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (Entity Relationship Model) 
โมเดลข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (Entity Relationship Model) หรือ E-R Model ถูกน าเสนอโดย 

Chen (1976) และได้รับการพัฒนาจะสมบูรณ์ในปี 1979 เพ่ือใช้ในการอธิบายฐานข้อมูลในรูปแบบ
แผนภาพเรียกว่า E-R diagram นั้นคือมนุษย์พยายาม เขียนสร้างที่เป็นจินตภาพ (ในที่นี้คือ มุมมองที่
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เขามองฐานข้อมูล) ให้เป็นกายภาพ ในรูปแผนภาพ แผนภาพ ER ดังกล่าวใช้พ้ืนฐานของโมเดลข้อมูล
เชิงตรรกะ (Logical Data Model) ของ Fleming ที่เสนอไว้ในปี 1989 

เป็นวิธีการแสดงความต้องการสารสนเทศในระบบธุรกิจให้เป็นแผนภาพในขั้นตอนการวิเคราะห์ 
และออกแบบระบบฐานข้อมูลเน้นตัวข้อมูลที่มีอยู่จริงโดยไม่ค านึงถึงรายละเอียดในการ ติดตั้ง , ความ
ต้องการพิเศษอ่ืนในแง่การใช้งาน และความเร็วในการสืบค้นข้อมูล หรืออาจกล่าวอีกนัยหนึ่งว่าโมเดล
ข้อมูลเชิงตรรกะเป็นการสร้างโครงร่างวิวของผู้ใช้ (Skeletal User View) จะแสดงข้อมูลในขอบเขตที่
ผู้ออกแบบสนใจโดยมีสิ่งที่ต้องก าหนดเป็นพ้ืนฐานได้แก่ เอนทิตี้ , รีเลชั่นชิป, แอททริบิวต์ ในแง่ของ 
ER-Diagram ประกอบด้วย 

2.6.1**เอนทิตี้ (Entity) คือ สิ่งที่คงอยู่ สามารถระบุได้ ในความจริง เช่น บุคคล เหตุการณ์ 
สถานที่ โดยทั่วไป เอนทิตี้ มักจะอยู่ในรูปของนาม เอนทิตี้สามารถมีพรอพเพอตี้ หรือคุณสมบัติ ได้
หลายอย่าง เช่น บุคคล มีคุณสมบัติได้หลายอย่าง เช่น ชื่อ ที่อยู่ อายุ เพศ วุฒิการศึกษา ฯลฯ 

2.6.2**รีเลชั่นชิป (Relationship) คือความสัมพันธ์ซึ่งเป็นลักษณะการเกี่ยวพันกันระหว่าง
เอนทิตี้หนึ่งกับตัว มันเองหรือ เอนทิตี้อ่ืน อาจเป็นความสัมพันธ์ที่มากกว่า 2 เอนทิตี้ก็ได้ เช่น แผนก
จัดซื้อท าการสั่งซื้อสินค้าหรือวัตถุดิบ 

2.6.3**แอททริบิวต์ (Attribute) คือกลุ่มของค่าความจริงใดๆ ที่เป็นรายละเอียดของเอนทิตี้ซึ่ง
แสดงลักษณะ และคุณสมบัติของเอนทิตี้ ท าให้เข้าใจเอนทิตี้ได้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น และเป็นสิ่งที่ไม่สามารถแตก
ย่อยลงไปได้อีกโดยไม่เสียความหมายไป เช่น รหัสสินค้า, สถานที่เก็บ, ชื่อสินค้า, ราคา นอกจากนั้นยังมี
การระบุด้วยว่าแอททริบิวต์ใดเป็นคีย์ก าหนดกฎข้อบังคับต่างๆ ของเอนทิตี้ และรีเลชั่นชิป 

2.6.4**ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี้ (Entity Relationship) คือการอธิบายความสัมพันธ์
ระหว่างเอนทิตี้ ว่ามีความสัมพันธ์ของ ข้อมูลกันอย่างไร ใช้สัญลักษณ์สี่เหลี่ยมข้าวหลามตัด และมีเส้น
โยง ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี้ ดังตัวอย่างภาพที ่2-7 

 

 
 

ภาพที่*2-7*ความสัมพันธ์ของข้อมูล 
 

เอนทิตี้ สามารถมีความสัมพันธ์กันได้มากกว่าหนึ่งความสัมพันธ์ เช่นดังตัวอย่างภาพที่ 2-8 เป็น
ความสัมพันธ์ของเอนทิตี้ Student และ เอนทิตี้ Major ซึ่งมีความสัมพันธ์ 2 แบบ คือ ความสัมพันธ์ 
Leader และความสัมพันธ์ IN ซึ่งบอกว่านักศึกษาเป็นหัวหน้าสาขาวิชาใด และบอกความมพันธ์ว่า
นักศึกษาเรียนอยู่ในสาขาวิชาใด 
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ภาพที่*2-8*ความสัมพันธ์ของเอนทิตี้สามารถมีความสัมพันธ์ได้มากกว่าหนึ่ง 
 

2.6.4.1**ความสัมพันธ์ของเอนทิตี้ แบบหนึ่งต่อหนึ่ง (one to one, 1:1 
Relationship) ความสัมพันธ์ของเอนทิตี้ แบบหนึ่งต่อหนึ่ง คือ ความสัมพันธ์ที่ข้อมูลของเอนทิตี้หนึ่ง 
จะมีความสัมพันธ์กับข้อมูลในเอนทิตี้หนึ่ง เพียง ข้อมูลเดียว ซึ่งใช้ตัวเลขก ากับที่เส้น เพ่ือระบุ
ความสัมพันธ์ ดังตัวอย่างภาพที่ 2-9 เป็นความสัมพันธ์ของเอนทิตี้ Student และ เอนทิตี้ Major ซึ่ง
ก าหนดให้แต่ละสาขาวิชามีหัวหน้าห้องได้เพียงคนเดียว และนักศึกษาที่เป็นหัวหน้าห้อง จะเป็น
หัวหน้าห้องได้เพียงห้องเดียวเท่านั้น 

 

 
 

ภาพที่*2-9*ความสัมพันธ์ของข้อมูลแบบ 1 : 1 
 

2.6.4.2**ความสัมพันธ์ของเอนทิตี้ แบบหนึ่งต่อหลาย (one to many, 1:N 
Relationship) ความสัมพันธ์ของเอนทิตี้แบบหนึ่งต่อหลาย คือ ความสัมพันธ์ที่ข้อมูลของเอนทิตี้
ทางด้านหนึ่ง จะมีความสัมพันธ์กับข้อมูลในเอนทิตี้อ่ืนได้เพียงข้อมูลเดียว แต่เอนทิตี้ที่อยู่ทางด้านกลุ่ม 
สามารถมีความสัมพันธ์ของข้อมูลกับเอนทิตี้ที่อยู่ทางด้านหนึ่งได้หลายข้อมูล ดังตัวอย่างภาพที่ 2-10 
เป็นความสัมพันธ์ของเอนทิตี้ Student และ เอนทิตี้ Major ซึ่งก าหนดให้นักศึกษาแต่ละคน จะต้อง
สังกัดอยู่ในสาขาวิชาใดสาขาวิชาหนึ่งเท่านั้น แต่ในสาขาวิชาสามารถ มีนักศึกษาสังกัดอยู่ ในสาขานั้น
ได้มากกว่าหนึ่งคน 
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ภาพที่*2-10*ความสัมพันธ์ของข้อมูลแบบ 1 : N 
 

2.6.4.3**ความสัมพันธ์ของเอนทิตี้ แบบหลายต่อหลาย (many to many, M : N 
relationship) ความสัมพันธ์ของเอนทิตี้ แบบกลุ่มต่อกลุ่ม คือ ความสัมพันธ์ที่ข้อมูลของเอนทิตี้
ทางด้านหนึ่ง จะมีความสัมพันธ์กับข้อมูลในเอนทิตี้อ่ืนหลายข้อมูล ดังตัวอย่างภาพที่ 2-11 เป็น
ความสัมพันธ์ของเอนทิตี้ Student และ เอนทิตี้ Course ซึ่งนักศึกษาแต่ละคน สามารถลงทะเบียน
เรียนได้หลายวิชา และแต่ละวิชาสามารถมีนักศึกษาลงทะเบียนเรียนได้หลายคน 

 

 
 

ภาพที่*2-11*ความสัมพันธ์ของข้อมูลแบบ M : N 
 

2.6.5**การเปลี่ยนจากความสัมพันธ์เป็นตารางแบ่งได้ 3 แบบ 
2.6.5.1**ความสัมพันธ์เป็นแบบกลุ่มต่อกลุ่ม (M : N) ให้น าความสัมพันธ์นั้นมาสร้างเป็น

ตารางใหม่ โดยน าไพรมารี่คีย์ของเอนทิตี้ที่มีความสัมพันธ์กับความสัมพันธ์นั้นมาก าหนดเป็นพรอพเพอตี้
ของตารางใหม่ พร้อมทั้งก าหนดให้ท าหน้าที่เป็นไพรมารี่คีย์ หากความสัมพันธ์นั้นมีพรอพเพอตี้ของ
ความสัมพันธ์ด้วย ก็น าพรอพเพอตี้นั้นมาเป็นแอททริบิวต์ของตารางใหม่ด้วย ตัวอย่างดังภาพที่ 2-12 
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ภาพที่*2-12*การแปลงจากความสัมพันธ์ เป็นตารางเก็บข้อมูล กรณีความสัมพันธ์แบบกลุ่มต่อกลุ่ม 
 

จากภาพที่ 2-12 จะเห็นว่าตารางที่สร้างมาจากความสัมพันธ์คือตาราง Take ซึ่งได้จาก
การ น าไพรมารี่ย์คีย์ ของตาราง Student คือ SID และ ไพรมารี่ย์คีย์ของตาราง Course คือ CID มา
รวมกัน แล้วก าหนดให้พรอพเพอตี้ทั้งคู่รวมกันเป็นไพรมารี่ย์คีย์ของตาราง Take และมีแอตทริบิวส์ 
ของความสัมพันธ์เองก็คือ Grade 

2.6.5.2**ความสัมพันธ์เป็นแบบหนึ่งต่อกลุ่ม (1 : N) ให้น าค่าไพรมารี่คีย์ของเอนทิตี้ที่มี
ความสัมพันธ์ทางด้าน หนึ่ง มาเป็นแอททริบิวต์ หนึ่ง ของเอนทิตี้ทางด้านกลุ่ม โดยไม่ต้องมีการสร้าง
ตารางของความสัมพันธ์ขึ้นมาใหม่ ตัวอย่างดังภาพที ่2-13 

 

 
 

ภาพที่*2-13*การแปลงจากความสัมพันธ์ เป็นตารางเก็บข้อมูล กรณีความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อกลุ่ม 
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จากภาพที่ 2-13 จะเห็นว่าที่ตาราง Student จะมีการน าเอาแอททริบิวต์ MID ซึ่งเป็นค่า
ไพรมารี่คีย์ของตาราง Major มาเป็นแอททริบิวต์หนึ่งของตาราง Student เพ่ือใช้ส าหรับการ เชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ของทั้งสองตารางนั่นเอง ซึ่งค่า MID ในตาราง Student ก็จะท าหน้าที่เป็น คีย์นอก 
(Foreign Key) ของตาราง 

2.6.5.3**ความสัมพันธ์เป็นแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (1 : 1)ให้น าค่าไพรมารี่คีย์ของเอนทิตี้ที่มี
ความสัมพันธ์กัน มาเป็นแอททริบิวต์ หนึ่งของอีกเอนทิตี้ ที่มีความสัมพันธ์กัน โดยจะน าจากเอนทิตี้
ด้านใดก็ได้ โดยไม่ต้องมีการสร้างตารางของ ความสัมพันธ์ขึ้นมาใหม่ ตัวอย่างดังภาพที ่2-14 

 

 
 

ภาพที่*2-14*การแปลงจากความสัมพันธ์ เป็นตารางเก็บข้อมูล กรณีความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อหนึ่ง 
 

จากภาพที่ 2-14  ในกรณีแรกเป็นการน าแอททริบิวต์ MID ซึ่งเป็นไพรมารี่คีย์ของ
เอนทิตี้ Major มาเป็นแอททริบิวต์หนึ่งของเอนทิตี้ Student โดยตั้งชื่อว่า Leader of MID ส่วนกรณี
ที่สอง จะน าค่า SID ของเอนทิตี้ Student มาเป็นแอททริบิวต์ของเอนทิตี้ Major โดยตั้งชื่อว่า SID 
Leader ซึ่งในการใช้งานจริง สามารถที่จะเลือกแบบใดก็ได ้(แหล่งที่มา : http://www.thaiall.com) 

 
2.7**แผนภาพการไหลของข้อมูล (Data Flow Diagram) 

แผนภาพการไหลของข้อมูล (Data Flow Diagram) เป็นเครื่องมือของนักวิเคราะห์ระบบที่ช่วย
ให้สามารถเข้าใจกระบวนการท างานของแต่ละหน่วยงาน ซึ่งทราบถึงการรับ / ส่งข้อมูล การ
ประสานงานระหว่างกิจกรรมต่าง ๆ ในการด าเนินงาน ซึ่งเป็นแบบจ าลองของระบบ แสดงถึงการไหล
ของข้อมูลทั้ง INPUT และ OUTPUT ระหว่างระบบกับแหล่งก าเนิดรวมทั้งปลายทางของการส่งข้อมูล 
ซึ่งอาจเป็นแผนก บุคคล หรือระบบอ่ืน โดยขึ้นอยู่กับระบบงานและการท างานประสานงานภายใน
ระบบนั้น นอกจากนี้ยังช่วยให้รู้ถึงความต้องการข้อมูลและข้อบกพร่อง (ปัญหา) ในระบบงานเดิม เพ่ือ
ใช้ในการออกแบบการปฏิบัติงานในระบบใหม่ 

http://www.thaiall.com/
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สัญลักษณ์ท่ีใช้ในแผนภาพการไหลของข้อมูล (DFDs) แผนภาพการไหลข้อมูล แสดงถึงการไหล
ของข้อมูลเข้าและข้อมูลออก ขั้นตอนการท างานต่างๆ ของระบบซึ่งสัญลักษณ์ของแผนภาพการไหล
ข้อมูล (DFDs) มีอยู่ 4 รูป คือ 
 
ตารางท่ี*2-1*สัญลักษณ์ของแผนภาพกระแสข้อมูล 

 
2.7.1**สัญลักษณ์การประมวลผล (Process Symbol) เขียนแทนโดยใช้สัญลักษณ์วงกลมและ

เขียนก ากับด้วยชื่อการประมวลผล เป็นการเปลี่ยนแปลง  Input  --> Output การประมวลผล 
(Process) ต้องใช้คู่กับสัญลักษณ์การไหลของข้อมูล (Data Flow) เสมอ โดยที่ถ้าลูกศรชี้เข้าหมายถึง
เป็นข้อมูลน าเข้า ถ้าลูกศรชี้ออกหมายถึงเป็นข้อมูลออกจากการประมวลผล แต่ละการประมวลผล 
(Process) สามารถมี Input และ/หรือ Output ได้มากกว่าอย่างละ 1 เส้น การตั้งชื่อของการ
ประมวลผล (Process) ควรเป็นวลีสั้นๆ ที่อธิบายการท างานทั้งหมด และเป็นการอธิบายแบบจ าเพาะ 
แต่ละการประมวลผล (Process) จะมีแต่ข้อมูลเข้าอย่างเดียวหรือออกอย่างเดียวไม่ได้  เช่น การ
ค านวณค้าจ้างสุทธิของลูกจ้างรายวัน 

 
 
 
 

 
 

 

ภาพที่*2-15*การประมวลผล (Process) การค านวณค่าจ้างสุทธิของลูกจ้างรายวัน 
 

2.7.2**สัญลักษณ์กระแสข้อมูล (Data Flow Symbol) เขียนแทนโดยใช้ลูกศรเขียนก ากับด้วย
ชื่อข้อมูลที่บนเส้นลูกศร เป็นเส้นทางในการไหลของข้อมูลจากส่วนหนึ่ง ไปยังอีกส่วนหนึ่งของระบบ 
โดยจะไหลจากปลายลูกศร ไปยังหัวลูกศร ข้อมูลที่ปรากฏบนเส้นจะเป็นได้ทั้งข้อความ ตัวเลข รายการ
เรคคอร์ด ที่ระบบคอมพิวเตอร์สามารถน าไปประมวลผลได้ แสดงด้วยเส้นลูกศรและก ากับด้วยชื่อของ
ข้อมูล แต่ละเส้นอาจแสดงข้อมูลได้มากกว่า 1 รายการ แต่ละการประมวลผล (Process) ต้องมี 1 

2

สัญลกัษณ์ของแผนภาพกระแสข้อมูล

ส่ิงท่ีอยูภ่ายนอก
(External Entity)

กระแสขอ้มูล
(Data Flow)

แหล่งเกบ็ขอ้มูล
(Data Store)

การประมวลผล
(Process)

Gane & Sarson
Symbols

DeMarco & Yourdon 
Symbols

ช่ือสัญลกัษณ์

 

ค านวณค่า 
จ้างสุทธิ 

 

ค่าจา้งสุทธิ 
จ  านวนชัว่โมงท างาน 

อตัราค่าจา้งต่อชัว่โมง 
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กระแสข้อมูล (data flow) เข้า และ 1 กระแสข้อมูล (data flow) ออก (เป็นอย่างน้อย) การตั้งชื่อ
กระแสข้อมูล จะตั้งชื่อค าเดียว ที่มีความหมายชัดเจนและเข้าใจง่าย และก ากับชื่อบนเส้นด้วยค านาม 
เช่น เวลาท างาน รหัสผ่าน ใบสั่งซื้อ กระแสข้อมูล (data flow) ที่ออกจากการประมวลผล (Process) 
มักจะมีการเขียนชื่อก ากับให้แตกต่างออกไปจากกระแสข้อมูล (data flow) ที่เข้ามาในการประมวลผล 
(Process) เสมอ เช่น 

2.7.3**สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store Symbol) เขียนแทนโดยใช้สัญลักษณ์เส้นขนาน 
2 เส้น เขียนก ากับด้วยชื่อแฟูมข้อมูลที่เก็บข้อมูล เป็นส่วนที่ใช้แทนชื่อแฟูมข้อมูลที่เก็บข้อมูล เพราะ
การประมวลผลหลายแบบที่ต้องมีการเก็บข้อมูลไว้เพ่ือที่จะได้น าไปใช้ภายหลัง แหล่งเก็บข้อมูลจะต้อง
มีทั้งข้อมูลเข้าและข้อมูลออก สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store) ใช้คู่กับสัญลักษณ์ กระแส
ข้อมูล (Data Flow) เสมอ ข้อมูลที่ออกจากแหล่งเก็บข้อมูลจะอยู่ในลักษณะที่ถูกอ่านขึ้นมา ข้อมูลที่
ไหลเข้าสู่แหล่งเก็บข้อมูลจะอยู่ในรูปของการบันทึก ลบ แก้ไข สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store) 
ต้องเชื่อมต่อการประมวลผล (Process) เสมอโดยเชื่อมผ่านกระแสข้อมูล (Data Flow)  แหล่งเก็บ
ข้อมูล (Data Store) ใช้แทนสิ่งที่เก็บข้อมูลเกี่ยวกับคน สถานที่ หรือสิ่งของ ดังนั้นควรเขียนชื่อก ากับ
ด้วยค านาม ใช้อักษรย่อ Dn เขยีนด้านซ้ายมือของสัญลักษณ์ เพ่ือแสดงถึงรหัสแหล่งเก็บข้อมูล สามารถ
เขียนซ้ าในระดับต่างๆ ของแผนภาพ กระแสข้อมูลได้ (n=1,2,3,) Data Store ใช้แทนสิ่งที่เป็นที่เก็บ
ข้อมูล ซึ่งอาจเป็นการท าด้วยมือ หรือเก็บในรูปแบบคอมพิวเตอร์คือแฟูมข้อมูลหรือฐานข้อมูลก็ได้ โดย
ตัวอย่างแหล่งเก็บข้อมูลที่ถูกต้องแสดง ดังภาพที ่2-16 

 

 
 

ภาพที่*2-16*เป็นตัวอย่างการเขียนสัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store) แฟูมผลการเรียน 
 

2.7.4**การเขียนแผนภาพการไหลของข้อมูล (DFD) นั้นสามารถเขียนได้ 2 แบบคือ 
2.7.4.1**แบบตรรกะ (Logical Data Flow Diagram) แสดงให้เห็นถึง การท างานของ

ระบบงานเดิม เพ่ือให้การวิเคราะห์ระบบท าได้ง่ายขึ้นหลังจากองค์ประกอบต่างๆ ได้มีการจัดกลุ่มสิ่งที่
เกี่ยวข้องไว้ด้วยกัน แผนภาพนี้จะเป็นการเน้นในส่วนของธุรกิจ ว่าธุรกิจมีการท างานอย่างไร มี
เหตุการณ์อะไรบ้างที่เกิดขึ้น ข้อมูลที่ต้องการมีอะไรบ้าง และได้ข้อมูลอะไรจากเหตุการณ์นั้นๆ แต่
ไม่ได้บอกว่าระบบจะถูกสร้างอย่างไร 

ค ำนวณ

เกรด 
D1 แฟ้มผลกำรเรียน 

พมิพ์ใบ

Transcript 

คะแนนเก็บ 

คะแนนสอบ เกรด 

ผลการเรียน 

ใบ Transcript 
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2.7.4.2**แบบกายภาพ (Physical Data Flow Diagram) แสดงให้เห็นถึงขอบเขตการ
ท างานของระบบและการจัดเก็บข้อมูลที่มีอยู่จริง แสดงการท างานของระบบ ช่วยให้เกิดความเข้าใจ
ในการท างานของระบบปัจจุบัน ในขั้นตอนสุดท้ายของการวิเคราะห์ก่อนเข้าสู่ขั้นตอนออกแบบ
ระบบงาน จะใช้ physical data flow diagram ในการก าหนดทางเลือกทางด้าน physical 

2.7.5**การพัฒนาแผนภาพกระแสข้อมูล 
2.7.5.1**ก าหนดกิจกรรมต่างๆ ของธุรกิจ และเลือกใช้สัญลักษณ์ให้เหมาะสม 
2.7.5.2**สร้างแผนภาพระดับสูงสุด (Context Diagram) แสดงถึงสิ่งที่อยู่นอกระบบ 

(External Entities) และข้อมูลที่ไหลเข้าและออกจากระบบหลักโดยไม่สนใจแหล่งเก็บข้อมูล 
2.7.5.3**เขียน Diagram ระดับถัดไป คือแผนภาพระดับล่าง (เรียกว่า Diagram 0 หรือ 

Parent Diagram) แสดงถึงการประมวลผล (Process) ต่างๆ ของระบบ พร้อมแสดงแหล่งเก็บข้อมูล 
(Data Store) ด้วย 

2.7.5.4**สร้างแผนภาพระดับลูกของแต่ละการประมวลผล (Process) ใน Diagram 0 
เรียกว่า แผนภาพกระแสข้อมูลระดับ 1 (Level-1 diagram) ถ้าหากมีรายละเอียดของการท างานย่อย
จากระดับนี้อีก ก็ให้แตกรายละเอียด ลงไปจนกระทั่งสิ้ นสุด ส่วนชื่อของระดับก็จะเป็น Level-2 
diagram , Level-3 diagram ไปเรื่อยๆ จนกระท่ังหมด 

2.7.5.5**ตรวจสอบหาข้อผิดพลาด และดูว่าค าก ากับบนเส้นกระแสข้อมูล (Data Flow) 
แต่ละเส้น รวมถึงการประมวลผล  (Process) แต่ละอันนั้นสื่อความหมายหรือไม่ 

2.7.5.6**ตรวจสอบสมดุลระหว่างข้อมูลเข้าและข้อมูลออกของแผนภาพ DFD กับ 
Context diagram 

2.7.5.7**พัฒนารูปแบบใหม่จาก  Logical  Data  Flow  Diagram ให้ไปอยู่ในรูป 
Physical Data Flow Diagram เพ่ือแยกระหว่างระบบที่ท าด้วยมือ กับระบบที่ท างานอัตโนมัติ 

2.7.5.8**แบ่งส่วนของ Physical  Data  Flow  Diagram โดยการแยกหรือแบ่งกลุ่ม
ของ Diagram ออก เพ่ือให้สามารถน าไปเขียนโปรแกรม หรือเพ่ือการด าเนินการระบบได้ 

2.7.6**แผนภาพระดับแรกของการไหลของข้อมูล (DFDs) แสดงภาพรวมของระบบ โดยแสดง
หน่วยภายนอกที่เกี่ยวข้องจะประกอบด้วย 1 การประมวลผล (process) เท่านั้นและการประมวลผล 
(process) ดังกล่าวนี้จะมีชื่อเป็นชื่อของระบบและมีหมายเลขประจ าการประมวลผล (process) เป็น
หมายเลข 0 แผนภาพกระแสข้อมูลระดับสูง (context diagram) จะมีเพียงสามสัญลักษณ์คือ 
external process (1 process) และ data flow (จะไม่เขียน data store ในระดับนี้) 

 

 
 

ภาพที่*2-17*แผนภาพกระแสข้อมูลระดับสูง (Context Diagram) 
 

 
System 

Name 

Entity 1 

Entity 2 

Input A 

Input B 
Entity 3 

Output C 

 



27 
 

ควรจะเขียนให้ครอบคลุมระบบ ให้อยู่ใน 1 หน้ากระดาษ ชื่อของ Process ควรเป็นชื่อของ
ระบบกัน ควรหลีกเลี่ยงเส้นที่จะต้องเขียนคร่อมเส้นกัน 

การวิเคราะหส์ารสนเทศนั้น ชื่อที่เขียนก ากับสัญลักษณ์ต่างๆ จะต้องเขียนโดยไม่ให้ชื่อซ้ ากัน ถ้า
สัญลักษณ์นั้นแทนสิ่งที่แตกต่างความต้องการของผู้ใช้โดยการใช้แผนภาพการไหลของข้อมูล (Data 
Flow Diagram) โดยการเขียนสัญลักษณ์การประมวลผลนั้นจะเขียนเพียงหัวข้อในการประมวลผล
เท่านั้น ยังไม่มีการเขียนค าอธิบายโดยละเอียด ซึ่งเราสามารถเขียนอธิบายโดยละเอียดได้ด้วยการ
เขียนค าอธิบายการประมวลผล (Process Description) หรือ Process Specification  

จุดประสงค์ของการเขียน Process Specification เพ่ือใช้เป็นสื่อระหว่างผู้ใช้ระบบ
โปรแกรมเมอร์ และนักวิเคราะห์ระบบ ได้เข้าใจตรงกันในการประมวลผลนั้น โดยโปรแกรมเมอร์จะ
เข้าใจการประมวลผลนั้นเพ่ือใช้ในการเขียนโปรแกรม โดยเฉพาะในกรณีของการมีโปรแกรมเมอร์
หลายคนในการเขียนโปรแกรมในการสื่อให้เข้าใจตรงกัน ส่วนผู้ใช้ระบบจะได้เห็นถึงผลการวิเคราะห์
ของนักวิเคราะห์ระบบว่าเข้าใจถูกต้องหรือไม่  

2.7.7**จุดมุ่งหมายในการใช้การอธิบายการประมวลผล นั้นสรุปได้ 3 ข้อคือ  
2.7.7.1**เพ่ือให้การประมวลผลนั้นชัดเจน เข้าใจง่าย การใช้วิธีนี้จะท าให้ผู้วิเคราะห์ได้

เรียนรู้รายละเอียดเกี่ยวกับขั้นตอนในการประมวลผลการท างานในส่วนที่ไม่ชัดเจนต่างๆ จะถูกบันทึก 
และเขียนออกมาให้ชัดเจนยิ่งขึ้น โดยจะรวมมาจากการสืบค้นข้อมูลที่ได้จากการสืบค้นข้อมูลวิธีต่างๆ  

2.7.7.2**เพ่ือให้เกิดความเข้าใจถูกต้องในการอธิบายในรูปแบบเฉพาะของการ
ประมวลผลนั้นระหว่างนักวิเคราะห์ระบบและโปรแกรมเมอร์ ในการสื่อถึงกันให้เข้าใจตรงกันระหว่าง
นักวิเคราะห์และโปรแกรมเมอร์นั้น ถ้าไม่สื่อกันให้ชัดเจนจะมีผลตามมาอย่างมากเมื่อลงรหัสโปรแกรม 
เนื่องจากจะต้องเสียเวลา เสียค่าใช้จ่าย และอาจท าให้การบริหารโครงการไม่เป็นไปตามก าหนดเวลา
อีกด้วย ดังนั้นในการอธิบายการประมวลผลจึงมีส่วนช่วยอย่างมากในการสื่อการประมวลผลให้เกิด
ความเข้าใจตรงกันระหว่างนักวิเคราะห์ระบบและโปรแกรมเมอร์  

2.7.7.3**เพ่ือตรวจสอบการออกแบบระบบ โดยการประมวลผลนั้นจะถูกต้องหรือไม่ใน
ด้านข้อมูลที่ปูอนเข้าเครื่อง การออกรายงานทั้งหน้าจอ และการพิมพ์รายงานนั้นจะเป็นไปตามการ
วิเคราะห์ตามแผนภาพการไหลของข้อมูล (Data Flow Diagram) หรือไม่ จะสามารถตรวจสอบได้
จากการอธิบายการประมวลผลนี้  

การเขียนค าอธิบายการประมวลผลนี้จะมีเฉพาะ การประมวลผลในระดับล่างสุดเท่านั้น  ระดับ
แม่เราจะไม่เขียนค าอธิบายเนื่องจากเราเขียน DFD ระดับแม่เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือเขียน DFD ระดับลูก
เพ่ือให้เกิดการแตกโครงสร้างแบบบน-ลง-ล่าง (Top - Down) และเมื่ออธิบายการประมวลผลระดับ
ลูกแล้วก็หมายความรวมถึงการท างานระดับแม่โดยปริยาย 

2.7.8**เครื่องมือที่ช่วยในการอธิบายการประมวลผล 
การอธิบายการประมวลผลนั้นต้องสัมพันธ์กับแผนภาพแผนภาพการไหลของข้อมูล (Data 

Flow Diagram) ในการอธิบายการประมวลผลนั้นมีเครื่องมือที่ช่วยในการอธิบายการประมวลผลซึ่ง
อธิบายสัญลักษณ์การประมวลผลในแผนภาพการไหลของข้อมูล 3 แบบคือ) 

2.7.8.1**โครงสร้างภาษา (Structured Language)  พัฒนามาจากการเขียนโปรแกรม
โครงสร้างบรรยายโดยใช้ภาษาเขียน ลักษณะโครงสร้างของการอธิบาย มี 3 รูปแบบ คือ 
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ก)**Sequence 
ข)**Selection เช่น IF-THEN-ELSE, CASE 
ค)**Iteration เช่น FOR, DO-WHILE, REPEAT-UNTIL 

ลักษณะการอธิบายขั้นตอนการท างาน ใช้อธิบายโครงสร้างการท างานแบบล าดับ แบบเงื่อนไข 
และแบบท าซ้ า ใช้ย่อหน้าเพ่ือท าให้อ่านได้ง่ายขึ้น ใช้ค าศัพท์ที่สื่อความหมาย เช่น GET, FIND, 
RECORD, CREATE, READ, UPDATE, DELETE, CALCULATE, WRITE, SORT, MERGE 

2.7.8.2**หลักในการเขียนค าอธิบายแบบโครงสร้างใช้ชื่อข้อมูลเป็นค านามในประโยค 
ตัวอย่างเช่น วันช าระเงินใบทวงหนี้ รายงานเพ่ือเตรียมเงินสด ใช้ค าศัพท์ที่แสดงความสัมพันธ์ระหว่าง
ข้อมูล เช่น "และ" "หรือ" "เท่ากับ" "ไม่เท่ากับ" "มากกว่า" และ "น้อยกว่า" ใช้ค าที่บอกการเคลื่อนที่ของ
ข้อมูลคล้ายกับค าที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมได้แก่ 

ก)**ถ้า……..มิฉะนั้น (If……else……..) 
ข)**กรณ…ี. (Case) 
ค)**ท าซ้ า (Do…..Loop) 
ง)**ท าตามล าดับ (Sequence) 

2.7.8.3**ตารางตัดสินใจ (Decision Table) เป็นตารางที่ใช้อธิบายถึงขั้นตอนการ
ท างานที่เป็นลักษณะเงื่อนไขภายใต้ข้อก าหนดหรือนโยบาย โครงสร้างของตารางการตัดสินใจ 
ประกอบด้วย 

ก)**Condition stubs ใช้บรรยายถึงเงื่อนไขที่ส่งผลกระทบต่อนโยบาย 
ข)**Action stubs ใช้บรรยายถึงค าสั่งภายใต้เงื่อนไขหรือนโยบาย 
ค)**Rules (column) ใช้บรรยายถึงค่าท่ีเป็นไปได้ของแต่ละเงื่อนไข 

2.7.8.4**แผนภาพต้นไม้ (Decision Tree) เป็นแผนภาพที่ใช้อธิบายการท างานหรือการ
กระท าภายใต้เงื่อนไขหรือข้อก าหนดตามล าดับโครงสร้างการอธิบายจะอธิบายในแนวนอน โดยก าหนด
โครงสร้างให้ง่ายต่อการท าความเข้าใจ ในกรณีที่มีเงื่อนไขหรือข้อก าหนดที่ซับซ้อนควรใช้ Decision 
Table มากกว่า Decision Tree เป็นเครื่องมือที่แสดงให้เห็นถึงเงื่อนไขและผลของการกระท า 

2.7.8.5**ขั้นตอนในการเขียน Decision Tree 
ก)**ก าหนดเงื่อนไข และค่าที่เป็นไปได้ของแต่ละเงื่อนไข 
ข)**เริ่มต้นเขียน Decision Tree โดยเริ่มจากการเขียนเงื่อนไขที่ 1 ทางซ้ายมือ 
ค)**เขียนเงื่อนไขถัดไปภายใต้เงื่อนไขแรก โดยแตกกิ่งก้านออกไปจากเงื่อนไขเดิม 
ง)**ท าซ้ าจนครบทุกเง่ือนไข 
จ)**ระบุการกระท า (Actions) ที่เกิดขึ้นของแต่ละเงื่อนไข 
ฉ)**ก าหนด Key และ Title  

2.7.9**การเลือกวิธีการอธิบายการประมวลผล  
2.7.9.1**วิธีโครงสร้างภาษา (Structure Language) ใช้เมื่อกรณีเกิดเหตุการณ์ที่มีการ

กระท าซ้ า ต้องการสื่อสารระหว่างผู้ใช้กับนักวิเคราะห์ระบบ ในการอธิบายการประมวลผล 
2.7.9.2**วิธีตารางการตัดสินใจ (Decision Table) ใช้เมื่อเงื่อนไข กิจกรรมที่จะกระท า 

และกฎในการประมวลผลมีความซับซ้อนมาก กฎต่างๆ มีความขัดแย้งกัน และเกิดกรณีฟุุมเฟือย 
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2.7.9.3**วิธีผังต้นไม้ (Decision Tree) ใช้เมื่อการเกิดเงื่อนไขต่างๆ และการกระท า
กิจกรรมเป็นไปตามล าดับก่อนหลัง กรณีที่มีเงื่อนไขหลายแบบ ในการแตกกิ่งที่แตกต่างกันไป คือ
เงื่อนไขไม่จ ากัด (แหล่งที่มา : http://www.moralcenter.or.th) 



 
 

บทท่ี 3 
การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

 
เพ่ือพัฒนาระบบการสั่งซื้ออะไหล่แต่งรถมอเตอร์ไซค์ ออนไลน์กรณีศึกษาร้าน Up Grade Bike ที่

สมบูรณ์จึงจ าต้องมีการศึกษาและวิเคราะห์ถึงขั้นตอนการด าเนินงานของระบบเดิมว่ามีขั้นตอน
อย่างไร หลังจากนั้นจึงท าการรวบรวมความต้องการในระบบใหม่แล้วน ามาศึกษา และวิเคราะห์ความ
ต้องการด้วยการใช้เครื่องมือต่างๆ ได้แก่ แบบจ าลองขั้นตอนการท างานของระบบ (Process 
Modeling) โดยใช้แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (Entity Relationship Diagram : E-R 
Diagram) การวิเคราะห์และออกแบบระบบยังเป็นขั้นตอนในการออกแบบลักษณะการท างานของ
ระบบ การก าหนดถึงลักษณะรูปแบบรายงานที่เกิดขึ้นจากการท างานของระบบ ลักษณะของการน า
ข้อมูลเข้าสู่ระบบและผลลัพธ์ที่ได้จากระบบ ซึ่งจะเลือกใช้การน าเสนอรูปแบบของรายงานและ
ลักษณะของจอภาพจะท าให้สามารถเข้าใจขั้นตอนการท างานของระบบได้ชัดเจนยิ่งขึ้น ซึ่งสามารถ
สรุปขั้นตอนในการท างานได้ดังนี้ 

3.1**การออกแบบกระบวนการท างานของแผนภาพบริบท (Context Diagram) 
3.2**การออกแบบกระบวนการจัดเก็บข้อมูลแบบ E-R Model (Entity Relationship Model) 
 

3.1**การออกแบบกระบวนการท างานของแผนภาพบริบท (Context Diagram) 
3.1.1**การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram) 

แผนภาพกระแสข้อมูลระดับบนสุดที่แสดงภาพรวมการท างานและเส้นแบ่งของระบบที่พัฒนาในการ
ออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram) ประกอบไปด้วย Process ที่แทน Process ของระบบ
ทั้งหมดเพียง 1 Process เท่านั้นที่อยู่ภายในขอบเขตของระบบ นอกจากนี้การออกแบบแผนภาพ
บริบท (Context Diagram) แสดงรายละเอียดของขั้นตอนการด าเนินงานภายนอกขอบเขตของระบบ
และมี Data Flow แสดงการติดต่อระหว่างระบบกับสิ่งที่อยู่ภาย นอกและสิ่งที่ส าคัญคือ ภายใน 
Context Diagram จ าต้องไม่มี External Data Store ปรากฏอยู่เพ่ืออธิบายขั้นตอนการท างานของ
ระบบที่ได้ท าการศึกษามา ท าให้ทราบการท างานได้อย่างชัดเจน ดังภาพที่ 3-1 Context Diagram 
ระบบการสั่งซื้ออะไหล่แต่งรถมอเตอร์ไซค์ ออนไลน์กรณีศึกษาร้าน Up Grade Bike 
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ภาพที่*3-1*Context Diagram ระบบการสั่งซื้ออะไหล่แต่งรถมอเตอร์ไซค์ออนไลน์ กรณีศึกษา
ร้าน Upgrade Bike 

 

จากภาพที่ 3-1 ลูกค้าท าการสมัครสมาชิก และท าการล็อกอินเพื่อเข้าสู่ระบบโดยการใส่ชื่อลูกค้า
และรหัสผ่านจากนั้นลูกค้าเลือกอะไหล่แต่งมอเตอร์ไซค์ที่ต้องการสั่งซื้อ โดยส่งข้อมูลรายละเอียดการ
สั่งซื้อ ได้แก่ รายการอะไหล่แต่งรถมอเตอร์ไซค์ที่ลูกค้าต้องการซื้อ ระบบจะท าการค านวณและแสดง
ยอดรวมการสั่งซื้ออะไหล่แต่งรถมอเตอร์ไซค์ให้ลูกค้าทราบ ระบบจะส่งข้อมูลการสั่งซื้อ เมื่อลูกค้าได้
ท าการสั่งซื้อเรียบร้อยแล้ว ลูกค้าสามารถเรียกดูรายการสั่งซื้อของตัวเองได้ โดยท าการเข้าสู่ระบบ 
ลูกค้าสามารถแก้ไขรายละเอียดการสั่งซื้อของตนเองได้ และสามารถดูสถานการช าระเงินได้ ระบบจะ
ส่งข้อมูลการสั่งซื้อของลูกค้า และข้อมูลการช าระเงิน 

จาก Context Diagram ระบบการสั่งซื้ออะไหล่แต่งรถมอเตอร์ไซค์ ออนไลน์กรณีศึกษาร้าน 
Up Grade Bike ซึ่งสัญลักษณ์ Process จะใช้แทนการท างานทุกขั้นตอนของระบบนี้โดย External 
Agent ที่เกี่ยวข้องกับระบบการสั่งซื้ออะไหล่แต่งรถมอเตอร์ไซค์ ออนไลน์กรณีศึกษาร้าน Up 
Grade Bike นี้ ได้แก่ ลูกค้า และผู้ดูแลระบบ ซึ่งมีข้อมูลรับเข้าและส่งออกระหว่าง External Agent 
ดังกล่าวกับระบบท าให้ทราบโดยภาพรวมของระบบการสั่งซื้ออะไหล่แต่งรถมอเตอร์ไซค์ ออนไลน์
กรณีศึกษาร้าน Up Grade Bike นี้ท าอะไรได้บ้าง และเกี่ยวข้องกับใครบ้าง และสามารถอธิบาย
ข้อมูลที่อยู่บน Data Flow เข้าและออกระหว่าง External Agent และระบบ ได้ดังนี้ 

3.1.1.1**ลูกค้า ลูกค้าจะต้องส่งข้อมูลชื่อผู้ใช้และรหัสผ่านของลูกค้าเพ่ือเข้าสู่ระบบ 
หรือถ้ายังไม่มีชื่อผู้ใช้และรหัสผ่าน ลูกค้าจะต้องส่งข้อมูลการสมัครสมาชิกให้กับระบบ จึงจะสามารถ
เข้าใช้งานระบบได้ เมื่อสมัครสมาชิกเรียบร้อยแล้ว ลูกค้าสามารถค้นหาข้อมูล และสั่งซื้ออะไหล่แต่ง
รถมอเตอร์ไซค์ได้โดยส่งข้อมูลไปที่ระบบ เมื่อลูกค้าส่งข้อมูลรายการการสั่งซื้อสินค้าที่ต้องการแล้ว 
ระบบจะส่งข้อมูลรายละเอียดของการสั่งซื้อผ่านระบบ และส่งยอดรวมการสั่งซื้อสินค้าให้กับลูกค้า 
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3.1.1.2**ผู้ดูแลระบบ ผู้ดูแลระบบจะต้องส่งข้อมูลชื่อผู้ใช้และรหัสผ่านให้กับระบบจึง
จะสามารถใช้งานได้ ผู้ดูแลระบบท าการ เพ่ิม ลบ แก้ไข ข้อมูลต่างๆได้ เช่น สินค้า เป็นต้น ผ่านระบบ 
เมื่อผู้ดูแลระบบได้ท าการ เพ่ิม ลบ แก้ไข ข้อมูลเป็นที่เรียบร้อยแล้ว ระบบจะส่งข้อมูลที่แก้ไขแล้ว
ให้กับผู้ดูแลระบบ ผู้ดูแลระบบท าการส่งข้อมูลการช าระเงินให้กับระบบเพ่ือให้ระบบทราบว่าลูกค้าที่
เป็นสมาชิกช าระเงินหรือยัง ผู้ดูแลระบบสามารถส่งข้อมูลรายงานที่ต้องการให้กับระบบเมื่อข้อมูล
รายงานเข้าสู่ระบบแล้ว ระบบจะท าการส่งข้อมูลรายงานให้กับผู้ดูแลระบบ มีรายงานสรุปยอดการ
สั่งซื้ออะไหล่แต่งรถมอเตอร์ไซค์ได ้

3.1.2**แผนภาพกระแสข้อมูล Data Flow Diagram (DFD Level 0) จาก Context Diagram 
สามารถแบ่งขั้นตอนการท างานในระบบการสั่งซื้ออะไหล่แต่งรถมอเตอร์ไซค์ ออนไลน์กรณีศึกษา
ร้าน Up Grade Bike ออกเป็นขั้นตอน ได้แก่ สมัครสมาชิก เข้าสู่ระบบ สั่งซื้ออะไหล่แต่งรถ
มอเตอร์ไซค์ ยืนยันการช าระเงิน และ ออกรายงาน โดยมีรายละเอียดต่อไปนี้ 
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ภาพที่*3-2*Data Flow Diagram Level 0 ระบบการสั่งซื้ออะไหล่แต่งรถมอเตอร์ไซค์ ออนไลน์ 
กรณีศึกษาร้าน Upgrade Bike 
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โดยสามารถอธิบายแผนภาพได้ดังนี้ 
จากแผนภาพบริบท ระบบการสั่งซื้ออะไหล่แต่งรถมอเตอร์ไซค์ ออนไลน์กรณีศึกษาร้าน Up 

Grade Bike สามารถสร้างแผนผังกระแสข้อมูลระดับที่ 0 ได้ดังนี้ 
3.1.2.1**กระบวนการสมัครสมาชิก ลูกค้าจะท าการกรอกข้อมูลของลูกค้าเพ่ือท าการ

สมัครสมาชิก โดยบันทึกข้อมูล ข้อมูลลูกค้าเพ่ือเก็บเข้าสู่แฟ้มข้อมูลลูกค้า และระบบจะแจ้งข้อมูลชื่อ
ผู้ใช้ / รหัสผ่านให้แก่ลูกค้า 

3.1.2.2**กระบวนการเข้าสู่ระบบ ลูกค้าสามารถเข้าสู่ระบบ โดยการใช้ชื่อผู้ใช้และ
รหัสผ่านเข้าสู่ระบบ โดยจะดึงข้อมูลจากแฟ้มข้อมูลลูกค้ามาตรวจสอบการเป็นสมาชิก และแจ้งสิทธิ
การเข้าใช้งานให้ลูกค้า  ส่วนผู้ดูแลระบบสามารถเข้าสู่ระบบ โดยการใช้ชื่อผู้ใช้และรหัสผ่านเข้าสู่
ระบบ โดยจะดึงข้อมูลจากแฟ้มข้อมูลผู้ดูแลระบบมาตรวจสอบ และแจ้งสิทธิ์ การเข้าใช้งานให้กับ
ผู้ดูแลระบบ 

3.1.2.3**กระบวนการค้นหาสินค้า ลูกค้าสามารถค้นหาสินค้าจากระบบได้ โดยระบุ
เงื่อนไขที่ใช้ค้นหาเข้าสู่ระบบ ระบบจะตรวจสอบเงื่อนไขกับแฟ้มข้อมูลสินค้า และแฟ้มข้อมูลประเภท
สินค้าท่ีลูกค้าต้องการออกมาแสดง 

3.1.2.4**กระบวนการจัดการข้อมูลพ้ืนฐาน ผู้ดูแลระบบสามารถจัดการข้อมูลประเภท
สินค้า โดยท ากรอกข้อมูลประเภทสินค้า ข้อมูลประเภทสินค้าจะถูกบันทึกในแฟ้มข้อมูลประเภทสินค้า 
และผู้ดูแลระบบสามารถจัดการข้อมูลสินค้า โดยการกรอกข้อมูลสินค้า มีการเรียกใช้แฟ้มข้อมูล
ประเภทสินค้าเข้ามา และท าการบันทึกข้อมูลในแฟ้มข้อมูลสินค้าได้ กระบวนการจัดการข้อมูลลูกค้า 
เป็นกระบวนการจัดการข้อมูล เช่น การลบข้อมูล และค้นหาข้อมูลผู้ใช้งาน 

3.1.2.5**กระบวนการจัดการข้อมูลการสั่งซื้อ ลูกค้าสามารถส่งข้อมูลการสั่งซื้อเข้ามา
เพ่ือท าการซื้อสินค้าได้ โดยระบบจะท าการบันทึกข้อมูลการสั่งซื้อลงในแฟ้มข้อมูลการสั่งซื้อ  

3.1.2.6**กระบวนการพิมพ์รายงาน ผู้ดูแลระบบจะท าการออกรายงานสรุปข้อมูลการ
สั่งซื้อสินค้าได้ 

 
 
 
 
 
 



35 
 
 

 �     
      

1.2

D1                 

                

1.1

            

1.3

      
  �      

1.4

          �      

            

            

            

            

            

            

          /�       

 

ภาพที่*3-3*Data Flow Diagram Level 1 สมัครสมาชิก 
 

กระบวนการ สมัครสมาชิก เป็นขั้นตอนการท างานเกี่ยวกับสมาชิกในระบบ ในส่วนของ
การสมัครสมาชิก โดยลูกค้าส่งข้อมูลการสมัครสมาชิกเพ่ือให้ระบบน าไปบันทึกในฐานข้อมูลสมาชิก 
ในส่วนของการเข้าสู่ระบบ สมาชิก ระบบจะส่งชื่อผู้ใช้และรหัสผ่านเพ่ือให้ระบบน าไปตรวจสอบ
สมาชิกก่อนเข้าใช้งาน ส่วนผู้ดูแลระบบสามารถเรียกดูข้อมูลสมาชิกได้ 
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ภาพที่*3-4*Data Flow Diagram Level 1 เข้าสู่ระบบ 
 

กระบวนการ เข้าสู่ระบบ เป็นขั้นตอนการท างานที่เกี่ยวกับการเข้าสู่ระบบทั้งหมดใน
ระบบ โดยลูกค้าที่สมัครสมาชิกแล้วกับผู้ดูแลระบบเท่านั้น ที่สามารถเข้าสู่ระบบได้ โดยลูกค้าที่สมัคร
สมาชิกและยืนยันการเป็นสมาชิกแล้วจะสามารถใช้ Username และ Password ที่ได้สมัครตั้งแต่
ตอนแรกแล้วนั้นเข้าสู่ระบบได้ ส่วนผู้ดูแลระบบก็เช่นกันคือการน า Username และ Password ของ
ส่วนผู้ดูแลระบบเข้าสู่ระบบ 
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ภาพที่*3-5*Data Flow Diagram Level 1 ค้นหาสินค้า 
 

กระบวนการ การค้นหาสินค้า เป็นขั้นตอนการท างานเกี่ยวกับการค้นหาสินค้าทั้งหมด
ในระบบ โดยลูกค้าที่เป็นสมาชิก โดยลูกค้าที่เป็นสมาชิกจะท าการค้นหาข้อมูลสินที่ต้องการเพ่ือดู
รายละเอียดสินค้า และส่งข้อมูลเลือกสินค้าที่ต้องการสั่งซื้อให้กับระบบ ระบบก็ท าการส่งข้อมูลการ
สั่งซื้อเก็บไว้ที่ฐานข้อมูลสั่งซื้อ หลังจากนั้นระบบจะท าการดึงข้อมูลสินค้าเพ่ือท าการคิดยอดรวมใน
การสั่งซื้อส่งให้กับลูกค้า 
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ภาพที่*3-6*Data Flow Diagram Level 1 จัดการข้อมูลสินค้า 
 

กระบวนการ จัดการข้อมูลสินค้า โดยผู้ดูแลระบบจะสามารถเข้าไป เพ่ิม ลบ แก้ไข และ
ค้นหา ข้อมูลสินค้าได้ 
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ภาพที่*3-7*Data Flow Diagram Level 1 จัดการข้อมูลการสั่งซื้อ 
 

กระบวนการ จัดการข้อมูลการสั่งซื้อ เป็นขั้นตอนเกี่ยวกับการปรับปรุงข้อมูลการซื้อ
สินค้าของลูกค้า ลูกค้าเมื่อสั่งซื้อสินค้าไปแล้วแต่ยังไม่ได้ยืนยันการสั่งซื้อ สามารถท าการปรับปรุง
ข้อมูลการสั่งซื้อได้ โดยลูกค้าจะท าการส่งข้อมูลการสั่งซื้อที่ต้องการปรับปรุงให้กับระบบ ระบบจะท า
การตรวจสอบข้อมูลที่ต้องการปรับปรุง และส่งข้อมูลที่ปรับปรุงแล้วให้แก่ลูกค้า 
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ภาพที่*3-8*Data Flow Diagram Level 1 ตรวจสอบสถานะสั่งซื้อ 
 

กระบวนการ ตรวจสอบสถานะสั่งซื้อ เป็นขั้นตอนเก่ียวกับสถานะสั่งซื้อ โดยผู้ดูแลระบบ 
จะดึงข้อมูลการสั่งซื้อในระบบ มาตรวจสอบเพ่ือยืนยันสถานะการสั่งซื้อ โดยระบบจะยืนยัน
สถานะการสั่งซื้อแล้วส่งข้อมูลการสั่งซื้อให้ผู้ดูแลระบบ 
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3.2**การออกแบบกระบวนการจัดเก็บข้อมูลแบบ E-R Model (Entity Relationship Model) 
E-R Model เป็นแบบจ าลองข้อมูลที่ได้รับความนิยมมากในการใช้เป็นเครื่องมือส าหรับออกแบบ

ฐานข้อมูล โดยอี-อาร์โมเดลจ าเสนอโครงสร้างของฐานข้อมูลในระดับแนวคิดออกมาในรูปของ
แผนภาพที่มีโครงสร้างง่ายต่อการท าความเข้าใจท าให้เห็นภาพรวมของเอ็นทิตี้ทั้งหมดและ
ความสัมพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี้ในระบบฐานข้อมูล E-R Diagram ของระบบการสั่งซื้ออะไหล่แต่งรถ
มอเตอร์ไซค์ ออนไลน์กรณีศึกษาร้าน Up Grade Bike มีรูปแบบความสัมพันธ์อยู่หนึ่งรูปแบบ คือ
ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อกลุ่ม (One to Many) 1 : M  

 
 

 
 

ภาพที่*3-9*ER Diagram ของระบบการสั่งซื้ออะไหล่แต่งรถมอเตอร์ไซค์ ออนไลน์ 
กรณีศึกษาร้าน Up Grade Bike 

 

3.2.1**อธิบายความสัมพันธ์ของ E-R Model จากภาพ 3-9 ดังต่อไปนี้ 
3.2.1.1**ผู้ดูแลระบบ – การสั่งซื้อ หมายถึง ผู้ดูแลระบบ 1 คนสามารถดูรายละเอียดการ

สั่งซื้อของลูกค้าได้หลายคน 
3.2.1.2**สินค้า – รายละเอียดการสั่งซื้อ หมายถึง สินค้า 1 รายการสามารถมีรายละเอียด

การสั่งซื้อได้หลายครั้ง 
3.2.1.3**ประเภทสินค้า – สินค้า หมายถึง ประเภทสินค้า 1 ประเภทสามารถมีสินค้าได้

หลายแบบ 
3.2.1.4**การสั่งซื้อ – รายละเอียดการสั่งซื้อ หมายถึง การสั่งซื้อ 1 ครั้งสามารถมี

รายละเอียดการสั่งซื้อได้หลายรายการ 
3.2.1..5**ลูกค้า – การสั่งซื้อ หมายถึง ลูกค้า 1 คนสามารถสั่งซื้อสินค้าได้หลายครั้ง 
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ชื่อตาราง  ข้อมูลผู้ดูแลระบบ 
วัตถุประสงค์  เก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลผู้ดูแลระบบ 
แฟ้มที่เก่ียวข้อง  - 
 

ตารางท่ี*3-1**ตารางแฟ้มข้อมูลผู้ดูแลระบบ 

 
ชื่อตาราง  ข้อมูลสินค้า 
วัตถุประสงค์  เก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลสินค้า 
แฟ้มที่เก่ียวข้อง  แฟ้มสินค้า ประเภทสินค้า รายละเอียดการสั่งซื้อ 
 

ตารางท่ี*3-2**ตารางแฟ้มข้อมูลสินค้า 

 
ชื่อตาราง  ข้อมูลประเภทสินค้า 
วัตถุประสงค์  เก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลประเภทสินค้า 
แฟ้มที่เก่ียวข้อง  แฟ้มสินค้า ประเภทสินค้า รายละเอียดการสั่งซื้อ 
 
ตารางท่ี*3-3**ตารางแฟ้มข้อมูลประเภทสินค้า 

ล าดับ 
(Sequence No.) 

คุณสมบัติ 
(Attribute) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

ขนาด   
(Width) 

ประเภท 
(Type) 

ประเภทคีย์ 
(Key Type) 

1 type_ID ประเภทสินค้า 3 Integer PK 
2 type_name ชื่อประเภทสินค้า 100 Varchar - 

 
 

ล าดับ 
(Sequence No.) 

คุณสมบัติ 
(Attribute) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

ขนาด 
(Width) 

ประเภท 
(Type) 

ประเภทคีย์ 
(Key Type) 

1 Admin_id รหัสผู้ดูแลระบบ 10 Interger PK 
2 username ชื่อผู้ใช้ 15 Varchar - 
3 password รหัสผ่าน 80 Varchar - 

ล าดับ 
(Sequence No.) 

คุณสมบัติ 
(Attribute) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

ขนาด 
(Width) 

ประเภท 
(Type) 

ประเภทคีย์ 
(Key Type) 

1 ProductID รหัสสินค้า 5 Integer PK 
2 ProductName ชื่อสินค้า 100 Varchar - 
3 Price ราคาสินค้า 7 Integer - 
4 Picture รูปภาพ 10 Integer - 
5 ProductNumber จ านวนสินค้า 7 Varcahr - 
6 Status สถานะ 50 Integer - 
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ชื่อตาราง  ข้อมูลการสั่งซื้อ 
วัตถุประสงค์  เก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลการสั่งซื้อ 
แฟ้มที่เก่ียวข้อง  แฟ้มสมาชิก ผู้ดูแลระบบ  และรายละเอียดการสั่งซื้อ 
 

ตารางท่ี*3-4**ตารางแฟ้มข้อมูลการสั่งซื้อ 

 
ชื่อตาราง  ข้อมูลลูกค้า 
วัตถุประสงค์  เก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลลูกค้า 
แฟ้มที่เก่ียวข้อง  แฟ้มการสั่งซื้อ 
 

ตารางท่ี*3-5**ตารางแฟ้มข้อมูลลูกค้า 

 
 
 

ล าดับ 
(Sequence No.) 

คุณสมบัติ 
(Attribute) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

ขนาด 
(Width) 

ประเภท 
(Type) 

ประเภทคีย์ 
(Key Type) 

1 OrderID รหัสสั่งซื้อ 5 Integer PK 
2 Member_id รหัสลูกค้า 10 Integer FK 
3 OrderDate วันที่สั่งสินค้า - DateTime - 
4 Oders_total รวมการสั่งซื้อ 10 Varchar - 

ล าดับ 
(Sequence No.) 

คุณสมบัติ 
(Attribute) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

ขนาด 
(Width) 

ประเภท 
(Type) 

ประเภทคีย์ 
(Key Type) 

1 Member_id รหัสลูกค้า 10 Interger PK 
2 username ชื่อผู้ใช้ 15 Varchar - 

3 password รหัสผ่าน 80 Varchar - 
4 fullname ชื่อ-นามสกุล 80 Varchar - 
5 email อีเมล์ 50 Varchar - 
6 zipcode วันเกิด - DateTime - 
7 tel เบอร์โทร 10 Varchar - 
8 address ที่อยู่ 255 Varchar - 
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 บทท่ี 4 
ผลการด าเนินงาน 

 
ระบบสั่งซื้ออะไหล่แต่งรถมอเตอร์ไซค์ ออนไลน์ กรณีศึกษาร้าน Upgrade Bike ได้ท าการ

พัฒนา และออกแบบระบบหน้าเว็บ โดยจ าแนกส่วนต่างๆ ของการท างาน และมีการใช้งาน 2 ส่วนที่
ส าคัญ ดังนี้ 
 4.1**ส่วนของผู้ดูแลระบบ (Admin) 
 4.2**ส่วนของลูกค้า (User) 
 
4.1**ส่วนของผู้ดูแลระบบ (Admin) 
 ผู้ดูแลระบบ หมายถึง บุคคลที่มีหน้าที่ดูแลจัดการข้อมูลบนเว็บของผู้ให้บริการ เช่น ข้อมูลเป็น
ต้น และมีสิทธิในการควบคุมดูแลการใช้งานของผู้ใช้บริการโดยมีรายละเอียดการท างานดังต่อไปนี้ 
 4.1.1**เมื่อต้องการใช้งานระบบ ผู้ดูแลระบบจะต้องกรอก Username และ Password เพ่ือ
เข้าสู่ระบบ ดังภาพที่ 4-1 

 

 
 

ภาพที่ 4-1*หน้าจอเข้าสู่ระบบ 
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 4.1.2**ผู้ดูแลระบบเข้าสู่ระบบโดยการใส่ Username และ Password จากนั้นกดปุ่มเข้าสู่
ระบบเพ่ือท าการเข้าสู่ระบบ จะปรากฏหน้าจอหลักของผู้ดูแลระบบ ซึ่งประกอบหัวข้อด้วย หน้าแรก 
หน้าร้าน หน้าจัดการประเภทสินค้า หน้าจัดการสินค้า หน้าข้อมูลการสั่งซื้อ และรายงานการสั่งซื้อ ดัง
ภาพที่ 4-2 

 

 
 

ภาพที่ 4-2*หน้าหลักของผู้ดูแลระบบ 
 

 4.1.3**ผู้ดูแลระบบสามารถตรวจสอบข้อมูลประเภทสินค้าได้ โดยจะแสดงรายละเอียดทั้งหมด
ของประเภทสินค้า สามารถจัดการ ดูสินค้า ลบ แก้ไข ดังภาพที ่4-3 

 

 
 

ภาพที่ 4-3*หน้าข้อมูลสมาชิก 
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 4.1.4**ผู้ดูแลระบบสามารถดูลายละเอียดสินค้าได้ โดยจะแสดงข้อมูลสินค้าทั้งหมด สามารถ
จัดการ ลบ แก้ไข ประเภทสินค้าได้ ดังภาพที่ 4-4 

 

 
 

ภาพที่ 4-4*หน้าจัดการประเภทสินค้า 
 
 

 4.1.5**ผู้ดูแลระบบสามารถตรวจสอบข้อมูลการสั่งซื้อได้ โดยจะแสดงรหัสสั่งซื้อ วันที่ เวลา
ใบสั่งซื้อ  และสถานะการช าระเงิน สามารถยกเลิกข้อมูลการสั่งซื้อได้ และดูรายละเอียดการสั่งซื้อได้ 
และสถานะการช าระเงินของลูกค้า ดังภาพ 4-5 

 

 
 

ภาพที่ 4-5*หน้าข้อมูลค าสั่งซื้อ 
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 4.1.6**ผู้ดูแลระบบสามารถดรูายงานการช าระเงิน โดยท าการค้นหาจาก วันที่สั่งซื้อ ก็จะแสดง
รายงานการสั่งซื้อทั้งหมด รวมทั้งสถานะการช าระเงิน เมื่อต้องการพิมพ์รายงานการสั่งซื้อให้กดปุ่ม 
“Ctrl+P” ดังภาพที่ 4-6 

 

 
 

ภาพที่ 4-6*หน้ารายงานการสั่งซื้อ 
 

 4.1.7**เมื่อผู้ดูแลระบบต้องการออกจากระบบให้กดที่เมนู ออกจากระบบ ดังภาพที่ 4-8 ระบบ
จะกลับมาสู่หน้าจอล๊อกอินตามเดิม ดังภาพที่ 4-1 

 

 
 

ภาพที่ 4-7*แสดงหน้าจอการออกจากระบบ 
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4.2**ส่วนของลกูค้า (User) 

ลูกค้า หมายถึง บุคคลที่เข้ามาใช้บริการในด้านเลือกซื้อสินค้า เพ่ือตอบสนองความต้องการมี
รายละเอียดการท างานดังต่อไปนี้ 

4.2.1**ลูกค้าต้องท าการสมัครสมาชิกเป็นหน้าจอที่มีไว้ส าหรับกรอกข้อมูลรายละเอียดข้อมูล
ส่วนตัวเพ่ือท าการสมัครสมาชิกกับทางเว็บไซด์ ซึ่งจะสามารถเข้าสู่ระบบเพ่ือซื้อสินค้าได้ ดังภาพที่ 4-8 

 

 
 

ภาพที่ 4-8*หน้าจอสมัครสมาชิกของลูกค้า 
 

 4.2.2**ลูกค้าจะเข้าสู่ระบบจะต้องกรอก Username และ Password เพ่ือเข้าสู่ระบบ 
ดังภาพที่ 4-9 
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ภาพที่ 4-9*หน้าจอเข้าสู่ระบบของลูกค้า 
 

 4.2.3**ลูกค้าเข้าสู่ระบบโดยการใส่ Username และ Password จากนั้นกดปุ่ม Login เพ่ือท า
การเข้าสู่ระบบ จะปรากฏหน้าจอหลักของลูกค้า ประกอบด้วยเมนูหน้าแรก, เกี่ยวกับเรา,รายการ
สินค้า, ตะกร้าสินค้า, วิธีการสั่งซื้อ, แจ้งการช าระเงิน, สมัครสมาชิก, ติดต่อเรา, ดังภาพที่ 4-10 

 

 
 

ภาพที่ 4-10*หน้าจอหลักของลูกค้า 
 

 4.2.4**ลูกค้าสามารถเข้ามาดูสินค้าต่างๆ แต่ละประเภทโดยการเลือกที่สินค้าของเรา เพ่ือความ
สะดวกในการค้นหาสินค้า และสั่งซื้อสินค้าได้ ดังภาพ 4-11 
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ภาพที่ 4-11*หน้าสินค้าของเรา 
 

 4.2.5**ลูกค้าสามารถแจ้งรายละเอียดการช าระเงินได้ที่เมนู “แจ้งช าระเงิน” ดังภาพที่ 4-12 

 

 
 

ภาพที่ 4-12*หน้าวิธีการช าระเงิน 
 

 4.2.6**ลูกค้าสามารถติดต่อผู้ดูแลระบบ โดยกรอกข้อมูลในช่องต่างๆ ดังภาพที่ 4-13 
 

 
 

ภาพที่ 4-13*หน้าติดต่อเรา 
 

 4.2.7**ลูกค้าสามารถออกจากระบบได้ที่ปุ่ม “ออกจากระบบ” ดังภาพที่ 4-14 
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ภาพที่ 4-14*หน้าจอแสดงการออกจากระบบ 



 
 

 
บทท่ี*5 

สรุปและขอ้เสนอแนะ 
 

 จากผลการด าเนินงานที่ได้ในส่วนของระบบที่พัฒนาเสร็จสมบูรณ์ ผู้จัดท าได้ท าการทดสอบ
ประสิทธิภาพของระบบ ประกอบกับข้อเสนอแนะต่างๆ ที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลก่อให้เกิด
ผลสรุปการท างานของระบบ สรุปปัญหาที่พบในการท าระบบ รวมถึงข้อเสนอแนะในการพัฒนาระบบ
ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยแยกหัวข้อย่อยดังต่อไปนี้ 

5.1**สรุปผลการด าเนินงาน 
5.2**ปัญหาของระบบงาน 
5.3**ข้อเสนอแนะ 

 
5.1**สรุปผลการด าเนินงาน 

5.1.1**จากผลการพัฒนาจะเห็นได้ว่าเมื่อลูกค้าเข้ามาสู่เว็บไซต์ ลูกค้าสามารถที่จะชมสินค้า
หลาย ๆ แบบที่ทางร้านมี และถ้าสนใจสินค้าแบบไหนก็สามารถที่จะสั่งซื้อได้ทันที โดยลูกค้าจะต้อง
สมัคร สมาชิก เพ่ือเป็นการยืนยันที่อยู่ และให้ระบบจัดการในส่วนของขั้นตอนการซื้อขาย ซึ่งระบบ
ตะกร้า ท าให้ลูกค้าสะดวกในการเลือกสินค้าหลาย ๆ แบบในการซื้อสินค้าแต่ละรายการ ในส่วนของ
ผู้ขาย สามารถที่จะดูได้ว่า มีลูกค้ามาซื้อสินค้าจ านวนเท่าไหร่ ซื้อแค่ไหน และโอนเงินแล้วหรือยัง รวม
ไปถึง การจัดการหลังร้าน ระบบจัดการสมาชิกผู้ขายสามารถแก้ไขหรือลบข้อมูลลูกค้าที่อยู่ในระบบได้ 
ระบบจัดการเนื้อหาผู้ขายสามารถที่จะแก้ไขหัวข้อและเนื้อหาได้ ระบบจัดการสินค้าผู้ขายสามารถที่  
จะเพ่ิม ลบ หรือแก้ไขสินค้าในแต่ละแบบได้ ระบบรายงานผู้ขายสามารถที่จะดูได้ว่าขายสินค้าแบบใด 
ไปบ้าง ใครเป็นผู้ซื้อ และเป็นจ านวนเงินเท่าไหร่  
5.2**ปัญหาของระบบงาน 

5.2.1**เมื่อเริ่มโครงการผู้จัดท าได้ท าการก าหนดและวางขอบเขตของการพัฒนาระบบไว้ แล้ว 
แต่ หลังจากพัฒนาระบบออกมาแล้ว พบว่าการท างานของระบบยังไม่สามารถตอบโจทย์ความ
ต้องการ ของผู้ใช้งานได้ เช่น การท ารายการซื้อสินค้า การยืนยันการโอนเงิน การจัดเตรียมออเดอร์
ของสินค้า ความปลอดภัยในการสมัครสมาชิก ท าให้ผู้จัดท าต้องท าการเพ่ิมขอบเขตและวางแผนการ
พัฒนาระบบ ใหม่ จึงท าให้ระยะเวลาการด าเนินการเปลี่ยนแปลงไปด้วย ดังนั้นผู้จัดท าจึงต้องมีการ
วางแผน โครงการให้รอบคอบและรัดกุมมากกว่านี้ เพ่ือให้สามารถควบคุมระยะเวลาการด าเนินการ
ท า โครงการได ้
 
5.3**ข้อเสนอแนะ 

เป็นแนวทางเพ่ิมเติมในส่วนของการให้ค าแนะน าแก่ผู้ที่จะน าระบบของเราไปพัฒนาหรือจะไป
เป็นแนวทางในการด าเนินงานต่อไป 
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5.3.1**ก่อนการสร้างระบบฐานข้อมูลนั้นจ าเป็นต้องศึกษารายละเอียดข้อมูลของสินค้าแต่ละ
ประเภทให้เป็นรายละเอียดและจัดแยกประเภทสินค้าให้ถูกต้อง 

5.3.2**ระบบสั่งซื้ออะไหล่แต่งรถมอเตอร์ไซค์ ออนไลน์ กรณีศึกษาร้าน Upgrade Bike เป็น
ระบบที่ใช้งานในส่วนผู้ดูแลระบบและลูกค้าไม่มีการเชื่อมฐานข้อมูลกับฝ่ายงานอ่ืนๆ อนาคตอาจ
เชื่อมต่อฐานข้อมูลกับบริษัท เช่น ฝ่ายการตลาดฝ่ายผลิต ฝ่ายขาย คลังสินค้า ฝ่ายบัญชี ฝ่ายการเงิน 
เป็นต้น เพ่ือจะได้เป็นระบบออนไลน์ ที่ส าเร็จรูป และมีความน่าเชื่อถือมากขึ้น 

5.3.3**การใช้งานของระบบสั่งซื้ออะไหล่แต่งรถมอเตอร์ไซค์ ออนไลน์ กรณีศึกษาร้าน 
Upgrade Bike นั้น บุคคลากรต้องมีความเข้าใจในการแยกรายการประเภทสินค้า และยังต้องมี
ความรู้เกี่ยวกับการใช้ระบบนี้เป็นพื้นฐาน เพราะอาจจะท าให้เกิดความผิดพลาดในระบบก็ได้ 
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ภาคผนวก ก 
คู่มือการใช้งานระบบ 



คู่มือการใช้งานโปรแกรม 
 

ระบบสั่งซื้ออะไหล่แต่งรถมอเตอร์ไซค์ ออนไลน์ กรณีศึกษาร้าน Upgrade Bike ได้ท าการ
พัฒนา และออกแบบระบบหน้าเว็บ โดยจ าแนกส่วนต่างๆ ของการท างาน และมีการใช้งาน 2 ส่วนที่
ส าคัญ ดังนี้ 
 4.1**ส่วนของลูกค้า (User) 
 4.2**ส่วนของผู้ดูแลระบบ (Admin) 
 
1.**ส่วนของลกูค้า (User) 

1.1**หน้าแรกของระบบสั่งซื้ออะไหล่แต่งรถมอเตอร์ไซค์ออนไลน์ กรณีศึกษาร้าน Upgrade 
Bike เป็นหน้าหลักของระบบ (ดังภาพท่ี ก-1) 
 

 
 

ภาพที่ ก-1*หน้าหลักของระบบ 
 

1.2**ลูกค้าสามารถเลือกชมสินค้าได้จากหมวดหมู่สินค้าและค้นหาตามชื่อของสินค้า ถ้าหาก
ลูกค้าจะท าการสั่งซื้อสินค้าลูกค้าต้องท าการสมัครสมาชิกก่อนถึงจะมีสิทธิ์สั่งซื้อสินค้าได้โดยกดที่
เมนู สมัครสมาชิก แล้วจะปรากฏหน้าต่างส าหรับใส่ชื่อผู้ใช้และรหัสผ่านจากนั้นกดปุ่มสมัครสมาชิก 
(ดังภาพท่ี ก-2) 
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ภาพที่ ก-2*หน้าการใส่ชื่อผู้ใช้เข้าสู่ระบบและสมัครสมาชิก 
 

1.3**ในส่วนนี้จะเป็นการกรอกรายละเอียดเกี่ยวกับการสมัครสมาชิกโดยลูกค้าจะต้องใส่ข้อมูลที่
จ าเป็นทั้งหมดเพ่ือยันยันตัวตนในการลงทะเบียนสมัครสมาชิกและเพ่ือเป็นข้อมูลจริงในการขนส่งสินค้า
ตามที่อยู่ทีลู่กค้าได ้ลงทะเบียนสมัครสมาชิก (ดังภาพที่ ก-3) 
 

 
 

ภาพที่ ก-3*หน้าในส่วนการกรอกข้อมูลของลูกค้าเพ่ือสมัครสมาชิก 
 

 
1.4**เมื่อกรอกข้อมูลทั้งหมดเสร็จแล้วให้กดปุ่มสมัครสมาชิกแล้วจะมีข้อความยืนยันจากระบบ

ขึ้นมาว่าได้สมัครสมาชิกเรียบร้อยแล้ว (ดังภาพท่ี ก-4) 
 

 
 

กรอกช่ือผู้ใช้งานและรหสัผ่าน 

ยืนยันการสมัครสมาชิก 
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ภาพที่ ก-4*แสดงข้อความการสมัครสมาชิกเรียบร้อยของลูกค้า 
 

1.5**ถ้าหากใส่ชื่อผู้ใช้และรหัสผ่านผิดจะมีข้อความเตือนจากระบบว่า “Username หรือ 
Password ไม่ถูกต้อง” ขึ้นมา (ดังภาพท่ี ก-5) 
 

 
 

 
 
 
 

 

ภาพที่ ก-5*ข้อความเม่ือลูกค้าใส่ Username หรือ Password ไม่ถูกต้อง 
 

1.6**ในส่วนนี้จะเป็นการสั่งซื้อสินค้าผ่านระบบสั่งซื้ออะไหล่แต่งรถมอเตอร์ไซค์ ออนไลน์ โดย
ลูกค้าสามารถเลือกการสั่งซื้อสินค้าผ่านระบบโดยการค้นหาสินค้าหรือเลือกประเภทของสินค้าได้ใน
แถบเมนูด้านซ้ายตามหมวดหมู่ที่ผู้ใช้งานต้องการ เมื่อเลือกสินค้าที่ลูกค้าต้องการแล้วจะมีหน้าต่าง
แสดงรายละเอียดของสินค้าพร้อมจ านวนสินค้าคงเหลือ และมีปุ่มกดเพ่ือเลือกสินค้าลงตะกร้าสินค้าที่
ลูกค้าต้องการจะสั่งซื้อ (ดังภาพท่ี ก-6) 
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ภาพที่ ก-6*หน้าต่างรายละเอียดสินค้า 
 

1.7**เมื่อลูกค้าได้ท าการสั่งซื้อจะปรากฏหน้าต่างแสดงรายละเอียดของสินค้า ถ้าลูกค้าต้องการจะ
เลือกสินค้าเพ่ิมก็คลิกปุ่มเลือกสินค้าเพ่ิมหรือกรอกจ านวนสินค้าและคลิกปุ่มด าเนินการสั่งซื้อ เพ่ือ
สั่งซื้อสินค้า (ดังภาพท่ี ก-7) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ก-7*รายการสั่งซื้อสินค้าของลูกค้า 
 

รายการสั่งซื้อ 
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1.8  จากนั้นจะปรากฏหน้าต่างรายละเอียดใบสั่งซื้อสินค้าที่ลูกค้าได้สั่งซื้อพร้อมทั้งมีภาพสินค้า 
รายการสินค้า ราคา จ านวนสินค้า ราคาสินค้า เมื่อลูกค้าต้องการสั่งซื้อ สามารถเลือกได้ที่ปุ่ม
ด าเนินการสั่งซื้อ (ดังภาพท่ี ก-8) 
 

 
 

ภาพที่ ก-8*รายละเอียดการสั่งซื้อของลูกค้า 
 

1.9 จะแสดงข้อมูลในการจัดส่ง และกดยืนยันการสั่งซื้อ (ดังภาพท่ี ก-9) 
 

 

ภาพที่ ก-9 ข้อมูลในการจัดส่งของลูกค้า 
 

1.10**การแจ้งช าระเงินลูกค้าเลือกที่เมนูการแจ้งช าระเงิน จะแสดงหน้าจอวิธีกาช าระเงินซึ่งจะมี
รายละเอียดการช าระเงินให้ลูกค้าได้ท าตามขั้นตอนที่แจ้งไว้ (ดังภาพท่ี ก-10) 
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ภาพที่ ก-10*หน้าต่างการแจ้งช าระเงิน 
 

2.**ส่วนของผู้ดูแลระบบ (Admin) 

2.1**ในส่วนนี้จะเป็นการเข้าสู่ระบบของผู้ดูแลระบบโดยท าการใส่ชื่อผู้ใช้และรหัสผ่านเหมือนกัน
กับของลูกค้าเพ่ือท าการจัดการข้อมูลต่างๆ เช่นข้อมูลสมาชิก จัดการประเภทสินค้า จัดการสินค้า 
ข้อมูลการสั่งซื้อ และออกรายงานการสั่งซื้อ (ดังภาพท่ี ก-11) 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ ก-11*หน้าต่างหลักของผู้ดูแลระบบ 

 
 

2.2**ผู้ดูแลระบบสามารถเพ่ิมประเภทของสินค้าได้โดยการกรอกชื่อประเภทสินค้า และกด 
“เพ่ิม” (ดังภาพท่ี ก-12) 
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ภาพที่ ก-12*แสดงการบันทึกข้อมูลประเภทสินค้า 
 

2.3**ผู้ดูและระบบสามารถจัดการข้อมูลสินค้าได้โดยการคลิกท่ีเมนูข้อมูลสินค้า เมื่อเข้ามาแล้วจะ
พบหน้าต่างค้นหาข้อมูลสินค้าในช่องค้นหาจากประเภทสินค้าที่ได้ก าหนดไว้จากนั้นกดปุ่มค้นหา 
ผู้ดูแลระบบสามารถท าการ ลบ แก้ไข ข้อมูลและรายละเอียดของสินค้าได้โดยคลิกที่ปุ่มรูปถังขยะหรือ
ดินสอและถ้าหากผู้ดูแลระบบต้องการจะเพ่ิมสินค้าให้คลิกที่ปุ่มแฟ้มสีฟ้า ที่มุมด้านบนของ
ตารางข้อมูลสินค้า (ดังภาพท่ี ก-13) 
 

 
 

ภาพที่ ก-13*หน้าต่างการจัดการข้อมูลสินค้า 
 

กรอกข้อมลูเพื่อเพิ่มสนิค้าใหม ่



65 
  
 

2.4**ผู้ดูแลระบบสามารถท าการแก้ไขรายละเอียดสินค้าต่างๆ ได้เช่น ชื่อสินค้า ประเภทสินค้า 
ราคา จ านวน รูปภาพ รายละเอียด ผู้ดูแลระบบท าการคลิกปุ่มแก้ไขเพ่ือท าการบันทึกข้อมูลสินค้าที่
ท าการแก้ไขเสร็จสิ้นแล้ว (ดังภาพท่ี ก-14) 
 

 
 

ภาพที่ ก-14*หน้าต่างการแก้ไขข้อมูลสินค้า 
 

2.8**ผู้ดูแลระบบสามารถตรวจสอบข้อมูลการสั่งซื้อ และจัดการข้อมูลการสั่งซื้อของลูกค้าได้ เช่น 
ดูรายละเอียดการสั่งซื้อของลูกค้าและยกเลิกข้อมูลการสั่งซื้อได้ตามเวลาที่ก าหนดช าระเงิน ทั้งยัง
สามารถค้นหาข้อมูลการสั่งซื้อได้โดยกดปุ่มค้นหา (ดังภาพท่ี ก-15) 
 

 
 

ภาพที่ ก-15*หน้าต่างข้อมูลการสั่งซื้อ 

กดปุ่มเพือ่ยืนยันแก้ไขขอ้มูลสนิค้า 
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