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และอุปกรณ์สเก็ตบอร์ดออนไลน์สามารถจัดการท างาน เช่น การสั่งซื้อสินค้า, การตัดสต็อกสินค้า, 
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และการติดตามช่วยเหลือและคอยแก้ปัญหาต่าง ๆ ให้ค าแนะน าปรึกษาเป็นอย่างดี ท าให้สามารถ
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ความคืบหน้าของโครงงานฉบับนี้ช่วยเหลือซึ่งกันและกันจนกระทั่งโครงงานออกมาส า เร็จลุล่วง 
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คอมพิวเตอร์ธุรกิจ ปัจจุบันก าลังศึกษาอยู่ระดับปริญญาตรี หลักสูตร 4 ปี เทียบโอน สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยราชพฤกษ์   

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 



 
 

บทท่ี 1 

บทน ำ 
 

1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
ปัจจุบันนี้เป็นยุคแห่งด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ด้านข้อมูลข่าวสาร ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญในการ

ด าเนินการด้านการงาน และกิจการต่าง ๆ หรือส่วนของหน่วยงานต่าง ๆ ทั้งภาครัฐและเอกชน ในการ
น าเทคโนโลยีเข้ามาใช้จึงสามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็วกว่า และย่อมได้เปรียบกว่าผู้อ่ืน การน า
คอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ในการอ านวยความสะดวกในการท างาน รวมถึงกิจกรรมต่าง ๆ และธุรกิจด้าน
การบริการ ดังนั้นอินเตอร์เน็ตจึงเป็นเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีบทบาทอย่างมากต่อสังคม และมี
ความส าคัญกับวิถีชีวิตเป็นอย่างมากในทุก ๆ ด้าน  

ร้าน Wing and Wheel ขายเสื้อผ้าและอุปกรณ์ สเก็ตบอร์ด เป็นธุรกิจเจ้าของคนเดียว ได้เปิด
ให้บริการ มีการขายหรือโปรโมทสินค้า โดยการติดป้ายโฆษณาไว้ที่หน้าร้าน ซึ่งยังไม่เป็นที่รู้จักของ
ลูกค้ากลุ่มเป้าหมายมากนัก ทางร้านได้ท าการบันทึกข้อมูลทั้งหมดเป็นแฟ้มเอกสาร ท าให้เกิดความ
สิ้นเปลืองพ้ืนที่ในการจัดเก็บและยากต่อการค้นหาข้อมูล เอกสารอาจมีการหล่นหายหรือฉีกขาด 
ส่งผลให้การค้นหาข้อมูลเกิดความผิดพลาดล่าช้าและไม่มีประสิทธิภาพ 

จากปัญหาดังกล่าวผู้จัดท าโครงการมีแนวคิดที่จะพัฒนาระบบร้านWing and Wheel ขายเสื้อผ้า
และอุปกรณ์ สเก็ตบอร์ด การน าเอาระบบคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ในการอ านวยความสะดวกโดยมีการ
จัดท า ระบบจ าหน่ายสินค้าออนไลน์ ทั้งระบบสมัครสมาชิก ระบบแสดงสินค้า ระบบช าระเงินออนไลน์ 
สามารถตรวจสอบการแจ้งช าระเงินได้ การสั่งซื้อสินค้า ได้ตอบสนองความต้องการของร้าน Wing and 
Wheel ขายเสื้อผ้าและอุปกรณ์ สเก็ตบอร์ด ได้เป็นอย่างดี ทั้งยังมีความสะดวกรวดเร็วในการค้นหา
ข้อมูลต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ จึงได้มีการจัดท าระบบจัดจ าหน่ายสินค้าผ่านทางเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต โดยมีการน าเอาคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในการบริหารงานเพ่ือเพ่ิมความสะดวกในการ
บริหารจัดการ ท าให้ผู้ที่เข้ามาใช้บริการสามารถเลือกซื้อสินค้าได้ตามความสะดวกของผู้ใช้บริการ 
และลดความผิดพลาดของข้อมูลในการค้นหา 
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1.2  วัตถุประสงค์ 
       1.2.1  เพ่ือสร้างระบบขายเสื้อผ้าและอุปกรณ์สเก็ตบอร์ด กรณีศึกษา ร้านWing and Wheel  
       1.2.2  เพ่ือเพ่ิมช่องทางในการจ าหน่ายสินค้า และสะดวกในการสั่งซื้อสินค้า 
       1.2.3  เพ่ือลดความซ้ าซ้อนของข้อมูล 
 
1.3  ขอบเขตของระบบงำน 
 ขอบเขตของการด าเนินงานระบบขายเสื้อผ้าและอุปกรณ์ สเก็ตบอร์ดออนไลน์ กรณีศึกษา ร้าน
Wing and Wheel ซึ่งผู้ศึกษาได้ก าหนดขอบเขตการท างานเพ่ือการออกแบบและการพัฒนาไว้ โดย
แบ่งระบบเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 
 1.3.1  ผู้ใช้ (ลูกค้า) 
  1.3.1.1  สามารถสมัครสมาชิกได้ 

1.3.1.2  สามารถLogin เข้าสู่ระบบได้ 
1.3.1.3  สามารถแก้ไขข้อมูลส่วนตัวได้ 
1.3.1.4  ค้นหาข้อมูลสินค้าได้ 
1.3.1.5  สามารถสั่งซื้อสินค้าได้ 
1.3.1.6  สามารถยกเลิกการสั่งซื้อสินค้า ในกรณีไม่ยืนยันการสั่งซื้อ 

 1.3.2  ผู้ดูแลระบบ(Admin) 
   1.3.2.1  สามารถLoginเข้าสู่ระบบได้ 

 1.3.2.2  สามารถเพ่ิม ลบ แก้ไข ค้นหา ข้อมูลประเภทสินค้าได้ 
 1.3.2.3  สามารถเพ่ิม ลบ แก้ไข ค้นหา ข้อมูลสินค้าได้ 
 1.3.2.4  สามารถปรับปรุงสถานะ การช าระเงินของลูกค้าได้ 
 1.3.2.5  สามารถออกรายงานสรุปยอดการขายรายวัน รายเดือนได้ 

 
1.4  เครื่องมือที่ใช้งำนกำรด ำเนินงำน 
  1.4.1  ฮาร์ดแวร์(Hardware) 
 1.4.1.1  หน่วยประมวลผลกลาง(CPU) @ 3.20 GHz. Core i3   
 1.4.1.2  หน่วยความจ าหลัก(RAM)ข้ันต่ า 1.00GB 
 1.4.1.3  จอภาพ(Monitor) สามารถแสดงผลได้ละเอียด 1024 x 768 Pixel 
 1.4.1.4  ฮาร์ดดิสก์(Hard Disk) ความจุขั้นต่ า 500 GB
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 1.4.2  ซอฟต์แวร์ 
 1.4.2.1  ระบบปฏิบัติการไม่ต่ ากว่าWindows XP ขึ้นไป 
 1.4.2.2  โปรแกรมAdobe Dream Weaver CS3  
 1.4.2.3  โปรแกรมAdobe Photoshop CS4  
 1.4.2.4 ภาษาท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม 
 1.4.2.4.1  ภาษาPHP MyAdmin Version 2.10.3 
 1.4.2.4.2  ระบบฐานข้อมูลMy SQL Server 2008 
 
1.5  ขั้นตอนวิธีกำรด ำเนินงำน 
 1.5.1  การวางแผนโครงการ จะศึกษาเกี่ยวกับปัญหาของระบบงานเดิม ซึ่งจากการศึกษาพบว่า
ระบบเดิมมีการขายหรือโปรโมทสินค้า โดยการติดป้ายโฆษณาไว้ที่หน้าร้าน ซึ่งยังไม่เป็นที่รู้จักของ
ลูกค้ากลุ่มเป้าหมายมากนัก ทางร้านได้ท าการบันทึกข้อมูลทั้งหมดเป็นแฟ้มเอกสาร ท าให้เกิดความ
สิ้นเปลืองพ้ืนที่ในการจัดเก็บและยากต่อการค้นหาข้อมูล เอกสารอาจมีการหล่นหายหรือฉีกขาด 
ส่งผลให้การค้นหาข้อมูลเกิดความผิดพลาดล่าช้าและไม่มีประสิทธิภาพ 
 1.5.2  วิเคราะห์ระบบ ขั้นตอนจะศึกษาการท างานของระบบงานเดิมนั้น ว่ามีการท างานอย่างไร
รวมไปถึงการก าหนดความต้องการของระบบใหม่ ว่าควรจะเปลี่ยนระบบการท างานจากระบบงาน
เดิมอย่างไรเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการท างานขึ้นกว่าเดิม ขั้นตอนนี้ระบบจะต้องท าการเก็บรวบรวม
ข้อมูลมาเขียนเป็นแผนภาพกระแสข้อมูลระดับสูงสุด (Context Diagram) แผนภาพที่แสดงทิศ
ทางการไหลของข้อมูล (Data Flow Diagram) แผนภาพที่แสดงทิศทางการไหลของข้อมูล(Data 
Flow Diagram) เพ่ือแสดงวิธีการขั้นตอนการงานต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับระบบและแผนภาพแสดง
ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (E-R-Diagram) 
 1.5.3  ออกแบบระบบ ในขั้นตอนนี้ต้องศึกษาความต้องการระบบและซอฟต์แวร์ต่างๆ ที่จ าเป็น
ต่อการใช้พัฒนาในขั้นตอนต่อไป เช่น การออกแบบหน้าเว็บไซต์การออกแบบระบบสมัครสมาชิก การ
ออกแบบระบบสั่งซื้อ เป็นต้น 
      1.5.4  พัฒนาระบบ เป็นขั้นตอนการวางรูปแบบเว็บไซต์ที่ต้องการเขียนและเริ่มท าการเขียน
เว็บไซต์ 

1.5.5  ทดสอบระบบขั้นตอนนี้ผู้พัฒนาระบบจะเริ่มทดสอบระบบตามรายการดังต่อไปนี้ 
 5.5.1  ทดสอบการใช้งานในระหว่างการพัฒนา 

     5. 5. 2  ท ด ส อบ ก า ร ท า ง า น ร่ ว ม กั น ร ะ ห ว่ า ง ผู้ จั ด ท า ร ะ บ บ แ ล ะ ผู้ ใ ช้ ง า น
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5.5.3  ท าการทดสอบระบบเพื่อดูผลลัพธ์ว่ามีความถูกต้องและตรงต่อความต้องการของ   
ผู้ใช้หรือไม่ 

   5.5.4  ท าการตรวจสอบการท างานของระบบว่ามีข้อบกพร่องและจุดผิดพลาดหรือไม ่
  

      1.5.6  จัดท าคู่มือเอกสาร  ขั้นตอนนี้ผู้รับผิดชอบโครงงานจะจัดท าคู่มือประกอบการใช้งานเพ่ือ 
เป็น  การอ านวยความสะดวกให้แก่ผู้ใช้งาน และเพ่ือให้ทราบถึงขั้นตอนและวิธีการท างานของ
โปรแกรมท่ีท าการพัฒนา 

 
1.6  ระยะเวลำในกำรด ำเนินงำน 
ตำรำงท่ี 1-1 แสดงระยะเวลาในการด าเนินงาน 
 

 ตั้งแต่เดือน    2561 2562 

ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค.  
1.  น าเสนอหัวข้อต่ออาจารย์ที่ปรึกษา         

2.  ศึกษาและเก็บรวบรวมข้อมูล         

3.  วิเคราะห์และออกแบบระบบ         
4.  พัฒนาระบบ         

5.  ทดสอบและแก้ไขข้อผิดพลาด         

6.  จัดท าคู่มือ         
 
1.7  ผลที่คำดว่ำจะได้รับ 
       1.7.1  ได้ระบบขายเสื้อผ้าและอุปกรณ์ สเก็ตบอร์ด กรณีศึกษาร้าน Wing and Wheel 
       1.7.2  การค้นหาข้อมูลท าได้สะดวก และรวดเร็วขึ้น 
       1.7.3  ข้อมูลมีความถูกต้อง มากข้ึน 

 
 
 
 
 
 



 

บทท่ี 2 
ทฤษฎีเกี่ยวข้อง 

 
การพัฒนาระบบขายเสื้อผ้าและอุปกรณ์สเก็ตบร์อดออนไลน์ กรณีศึกษาร้าน  Wing  and 

Wheel  ผู้พัฒนาได้ท าการศึกษาข้อมูลต่าง ๆ ในเชิงหลักการทฤษฏีและ เครื่องมือ ที่มีความเกี่ยวข้อง
กับการพัฒนาระบบสารสนเทศของออนไลน์ในยุคปัจจุบัน เพ่ือเป็นประโยชน์ต่อการน ามาประยุกต์ใช้
ในการพัฒนาระบบขายเสื้อผ้าและอุปกรณ์สเก็ตบอร์ดออนไลน์ของทางร้านโดยแบ่งหัวข้อต่าง ๆ ได้
ดังต่อไปนี้ 

2.1  ข้อมูลเบื้องต้นของร้านขายเสื้อผ้าและอุปกรณ์สเก็ตบร์อดออนไลน์ กรณีศึกษาร้าน 
Wing  and  Wheel   

2.2  พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (E – commerce) 
2.3  ระบบจัดการฐานข้อมูล 
2.4  โปรแกรมท่ีใช้ในการพัฒนาระบบ Adobe Dreamweaver CS6 
2.5  ภาษาท่ีใช้พัฒนาระบบ PHP 
2.6  วงจรการพัฒนา SDLC (System Development Life Cycle) 
 

2.1  ข้อมูลเบื้องต้นของร้านขายเสื้อผ้าและอุปกรณ์สเก็ตบร์อดออนไลน์ กรณีศึกษาร้าน Wing  
and Wheel      

ในการพัฒนาระบบขายเสื้อผ้าและอุปกรณ์สเก็ตบอร์ดออนไลน์นั้น  เราได้ท าการศึกษา ร้านขาย
เสื้อผ้าและอุปกรณ์สเก็ตบอร์ด ร้าน Wing  and Wheel  ซึ่งท าการขายเสื้อผ้าและอุปกรณ์  สเก็ต
บอร์ด โดยมีการแบ่งสินค้าแต่ละประเภทตามราคา และคุณภาพสินค้า เพ่ือให้เหมาะสมกับลูกค้าที่
หลากหลายอาชีพ  เป็นกรณีตัวอย่างซึ่งผู้พัฒนาได้เห็นถึงปัญหาต่าง ๆ ของระบบการขายแบบเก่าที่มี
ความล้าสมัย ที่มีเพียงแค่การขายของหน้าร้าน ไม่ได้ท าการพัฒนาระบบขายแบบออนไลน์บนเว็บไซต์
และยังใช้ระบบการจดบันทึกสินค้าคงคลังอยู่ โดยทุกครั้งผู้ขายจะท าการจดบันทึกการสั่งซื้อสินค้า 
การขายสินค้า และสินค้าคงคลังที่มีเหลือในร้านไว้ ซึ่งเสี่ยงต่อการผิดพลาดได้ง่าย มีความล่าช้าในการ
ด าเนินการ และด้วยหน้าร้านตั้งในจุดท าเลที่ลับตาส าหรับลูกค้า  ร้านค้าจึงไม่เป็นที่รู้จักของลูกค้า ถ้า
ไม่ใช่ลูกค้าประจ าทางร้าน จึงมีรายได้ในการขายของได้แค่เพียงทางเดียว คือการขายของหน้าร้าน
เท่านั้น ทางร้านจึงไม่มีผลประกอบการเป็นที่น่าพอใจนัก จึงไม่สามารถแข่งขันทางการตลาดกับร้านที่
มีระบบขายของออนไลน์มาช่วยได้โดยทางร้าน Wing  and Wheel  ได้พิจารณา ตามความเหมาะสม
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ของราคาและคุณภาพสินค้า เพ่ือให้เหมาะสมกับลูกค้าหลากหลายอาชีพ จะได้คัดสรรสินค้าได้เต็มที่  
เช่น 

2.1.1  ลูกค้าที่มีรายได้น้อย หรือนักเรียน นักศึกษา สามารถเลือกซื้อสินค้าที่มีราคา
ถูกกว่า และมีคุณภาพดี และได้รูปแบบตามที่ต้องการ 

2.1.2  ลูกค้าท่ีมีรายได้ปานกลาง หรือมีรายได้สูง สามารถสั่งซื้อสินค้าที่มีคุณภาพสูง 
และมีหลากหลายรูปแบบให้ลูกค้าเลือกสรร 

2.1.3  สินค้าที่น าเข้ามามีความทันสมัย เป็นที่ต้องการของลูกค้า เช่น เสื้อ  หรือ
อุปกรณ์สเก็ตบอร์ด ที่รูปลักษณ์เปลี่ยนตามยุคสมัยและความต้องการของ
ลูกค้า 

2.1.4  ลูกค้าสามารถเปลี่ยนสินค้าที่ซ้ือไปแล้ว แต่ยังไม่ได้ใช้งาน และอยู่ในเงื่อนไขที่
ทางร้านก าหนดไว้ได ้

 
2.2  พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (E – commerce) 

 Electronic Commerce หรือ E-Commerce คือ การซื้อขายสินค้าหรือบริการโดยส่งข้อมูล
ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ผ่านทางเครือข่าย เช่น Internet ถ้าผู้ใช้มีเครื่องคอมพิวเตอร์ คู่สายโทรศัพท์ 
โมเด็มและเป็นสมาชิกของบริการ Internet ก็สามารถท าการค้าผ่านระบบเครือข่ายได้E-Commerce 
เป็นการผสมผสานระหว่างเทคโนโลยี Internet กับการจ าหน่ายสินค้าและบริการ โดยสามารถ
น าเสนอข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับตัวสินค้าหรือบริการผ่านทาง Internet สู่คนทั่วโลกภายในระยะเวลา
อันรวดเร็ว ท าให้การด าเนินการซื้อขายอย่างมีประสิทธิภาพ และก่อให้เกิดรายได้ในระยะเวลาอันสั้น
ความส าคัญของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์เนื่องมาจากอัตราการเติบโตของการใช้อินเตอร์เน็ตและการ
เพ่ิมขึ้นของเว็บไซต์ทางธุรกิจที่มีอย่างต่อเนื่อง ท าให้การประกอบธุรกิจโดยเฉพาะธุรกิจบน
อินเตอร์เน็ตเป็นช่องทางการตลาดขนาดใหญ่ของโลกไร้พรมแดนที่สามารถเข้าถึงกลุ่มผู้บริโภค
เป้าหมายได้โดยตรงอย่างรวดเร็ว ไร้ขีดจ ากัดของเรื่องเวลาและสถานที่ การแข่งขันทางการค้าเสรีและ
ระหว่างประเทศที่ต้องแข่งขันและชิงความได้เปรียบกันที่  “ความเร็ว” ทั้งการน าเสนอสินค้าผ่านสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ มีความส าคัญอย่างยิ่งในสังคมเศรษฐกิจฐานความรู้ พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์จึงเป็นอีก
ทางเลือกหนึ่งของการประกอบธุรกิจในปัจจุบัน และได้รับความนิยมเพ่ิมขันเป็นล าดับ 

กรอบแนวคิดของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ประกอบด้วย 4 ส่วนใหญ่ ๆ คือ 
- แอพพลิเคชั่นของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
- ปัจจัยทางการบริหาร 
- โครงสร้างพื้นฐาน 
- ประเภทสินค้าของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์
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ส าหรับสินค้าที่ซ้ือขายในพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ จ าแนกได้ดังนี้ 
- สินค้าท่ีมีลักษณะเป็นข้อมูลดิจิทัล (Digital Products) 
- สินค้าท่ีไม่ใช่ข้อมูลดิจิทัล (Non-Digital Products) 

2.2.1  ประเภทของอีคอมเมิร์ซ 
  2.2.1.1 ธุรกิจกับธุรกิจ (Business-to-Business หรือ B2B) หมาย ถึงการซื้อขาย 
ระหว่างผู้ผลิตด้วยกัน เช่นผู้ผลิตรถยนต์สั่งวัตถุดิบจากโรงงานที่เป็น supplier หรือ ร้านค้าปลีกสั่ง
สินค้ากับบริษัทผู้ผลิตสินค้าเมื่อสต็อกสินค้าลดลงถึงระดับ หนึ่ง ผ่านระบบ EDI ท าให้ต้นทุนต่ าลง 
สังเกตุว่าการซื้อขายลักษณะนี้ผู้ซื้อผู้ขายมักจะรู้จักกันล่วงหน้ามาก่อน และอาจท าเอกสารสัญญาที่
เป็นกระดาษกันล่วงหน้า ดังนั้นความเสี่ยงที่เกิดจากการซื้อขายจะต่ า ท าให้มูลค่าที่ซื้อขายในช่องทาง
นี้ค่อนข้างสูงโมเดลของการท าพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์แบบ B2B มีหลายแบบ ที่ส าคัญได้แก่ Seller 
oriented marketplace ตามโมเดลนี้องค์การจะ พยายามขายสินค้าบริการของตนให้แก่องค์การอ่ืน
ผ่านทางสื่ออิเล็กทรอนิกส์ Buyer-Oriented Marketplaceโมเดลนี้มีจุดมุ่งหมายในการลดต้นทุนของ
สินค้าที่จะซื้อ หรือในตลาดที่มีการประมูลจากนั้นธุรกิจก็จะเสนอประมูลทางอิเล็กทรอนิกส์ โดยผ่าน
ไปยังเครือข่ายอินทราเน็ตของผู้ซื้อประกาศผู้ที่สามารถประมูลไปได้  Intermedialy-Oriented 
marketplace โมเดลนี้เป็นตัวเชื่อม ระหว่างผู้ซื้อและผู้ขายโดยท าหน้าที่ในการสร้างตลาดขึ้นมา  
ขั้นตอนการซื้อขายผ่าน อินเทอร์เน็ตขั้นตอนของการซื้อขายผ่านอินเทอร์เน็ตแบบ B2B มี 5 ขั้นตอน
คือ การค้นหา ข้อมูลการเลือกและ การต่อรองการซื้อ สินค้าบริการทางอินเทอร์เน็ตการจัดส่ง สินค้า
บริการการบริการ หลังการขาย 

2.2.1.2  ธุรกิจกับรัฐบาล (Business-to-Government หรือ B2G) หมายถึงการสร้าง 
ระบบให้รัฐบาลสามารถติดต่อกับธุรกิจผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ตัวอย่างที่ส าคัญของระบบนี้ได้แก่
การประมูลออนไลน์ที่รัฐบาลก าลังสนับสนุน ให้หน่วยงานรัฐบาลทั้งหลายด าเนินการจัดซื้อโดยธุรกิจ
ยื่นแบบประกวดราคาผ่าน เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เว็บไซต์ของกรมสรรพากรอนุญาติให้ธุรกิจสามารถ
ยื่นแบบภาษีมูลค่าเพ่ิม (ภพ.30) เว็บไซต์กรมพัฒนาธุรกิจการค้าให้ธุรกิจที่ต้องการจดทะเบียนบริษัท
สามารถค้นหา และจองชื่อได้ 

2.2.1.3  ธุรกิจกับบริโภค (Business-to-Consumer หรือ B2C) คือการที่ธุรกิจขาย
สินค้าหรือบริการโดยตรงให้กับผู้บริโภค แม้จะมีมูลค่าตลาดเล็กกว่าประเภทแรก แต่ช่องทางนี้ เป็น
ช่องทางที่ผู้ผลิตขนาดกลางและขนาดเล็กสามารถฉกฉวยเป็นโอกาสในการต่อสู้ กับบริษัทขนาดใหญ่
ได้ ร้านหนังสือบนอินเทอร์เน็ตเช่น amazon.com ก็จัดอยู่ในประเภทนี้แอพพลิเคชั่นของการท า
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์แบบ B2C 

ก.) ร้านค้าปลีก อิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Retailing) 
ข.) การโฆษณา



8 

ค.) แคตตาล็อก อิเล็กทรอนิกส์ (Electronic catalog) 
ง.) ธนาคารไซเบอร์ (Cyberbanking)  
จ.) ตลาดแรงงาน ออนไลน์ (Online job market) 
ฉ.) การท่อง เที่ยว 
ช.) อสังหาริม ทรัพย์ 
ซ.) การประมูล (Auctions)  

 2.2.1.4  รัฐบาลกับรัฐบาล (Government-to-Government หรือ G2G) แม้ว่าใน
ปัจจุบันยัง ไม่มีการแลกเปลี่ยนข้อมูลธุรกรรมระหว่างรัฐบาลไทยและต่างประเทศผ่านสื่อ 
อิเล็กทรอนิกส์ อย่างไรก็ตามเริ่มมีการใช้งานแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างหน่วยงานรัฐบาลเองมาก ขึ้น 
เช่นการตรวจสอบสิทธิ์รักษาโรค 30 บาทของส านักงานประกันสุขภาพแห่งชาติ มีการเชื่อมกับ
ฐานข้อมูลทะเบียนราษฎร์แบบออนไลน์กับส านักงานบริหารการ ทะเบียน (สนบท.) ในสังกัด
กระทรวงมหาดไทย โครงการ EMIS (Economic Management Information System) เชื่อม
ฐานข้อมูลของ 4 หน่วยงานรัฐบาลได้แก่ ธนาคารแห่งประเทศไทย ส านักงบประมาณ ส านักงาน
เศรษฐกิจการคลัง ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ เพ่ือท าให้การ
วิเคราะห์ตัวเลขทางเศรษฐกิจเป็นไปอย่างรวดเร็วและแม่นย า (http://www.fpo.go.th) ปัจจุบัน
รัฐบาลไทยก าลังสร้างมาตรฐานข้อมูลส าหรับหน่วยงานรัฐบาลในโครงการ GDX (Government 
Data Exchange) ซึ่งจะยิ่งท าให้การแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างหน่วยงานรัฐบาลเป็นไปโดยสะดวกมาก
ขึ้น  

2.2.1.5  รัฐบาลกับประชาชน (Government-to-Citizen หรือ G2C) งานบริการ
ประชาชนที่ เดิมประชาชนต้องไปติดต่อ ณ ที่ท าการของหน่วยงานรัฐบาล หากแปลงบริการนี้มา
ให้บริการผ่านเว็บไซต์ได้ก็จัดเป็นพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ได้ ตัวอย่างเช่นการตรวจดูผลสอบเข้า
มหาวิทยาลัยทางเว็บไซต์ การยื่นแบบภาษีเงินได้บุคคลธรรมดาผ่านเว็บไซต์กรมสรรพากร 

2.2.1.6  ผู้บริโภคกับผู้บริโภค (Consumer-to-Consumer หรือ C2C) พาณิชย์ 
อิเล็กทรอนิกส์ประเภทนี้ผู้บริโภคอาจท าการซื้อขายกันโดยตรง เช่นเลหลังเฟอร์นิเจอร์ ขายรถหรือ
บ้าน รูปแบบที่เป็นที่นิยมคือการประมูลออนไลน์ผ่านเว็บไซต์ www.eBay.com ในไทยมีผู้จัดท า
เว็บไซต์ประมูลสินค้าใช้แล้วก็ได้รับความนิยมในระดับหนึ่ง เช่น www.thai2hand.com อย่างไรก็
ตาม ปัญหาของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ประเภทนี้คือความเชื่อถือ ระหว่างผู้ซื้อและผู้ขาย เพราะส่วน
ใหญ่ไม่รู้จักกันมาก่อน ดังนั้นจึงใช้เว็บไซต์ในการจับคู่เท่านั้น การแลกเปลี่ยนสินค้าจริงมักจะกระท า
การนัดหมายและช าระเงินสดเมื่อรับมอบ สินค้าพฤติกรรมของลูกค้าการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์มี
ลูกค้าอยู่ 2 ประเภท คือ ตัวบุคคล องค์การการวิจัยทางการตลาดการ วิจัยทางการตลาดที่ต้องการหา
แรงจูงในที่ท าให้ลูกค้าซื้อสินค้าบริการบนอิน เทอร์เน็ตมีความส าคัญมากขึ้นโมเดลในการท าวิจัยเพ่ือ
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อธิบายพฤติกรรมของลูกค้าโครงสร้าง พ้ืนฐานด้านเทคนิค (Technical Infrastructure)การท า
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ต้องอาศัยฮาร์ดแวร์และซอฟท์แวร์จ านวนมาก องค์ประกอบที่ส าคัญ คือ 
เครือข่าย เว็บเซิร์ฟเวอร์ (Web server) การสนับสนุน เว็บเซิร์ฟเวอร์ และซอฟท์แวร์ที่ใช้ท าธุรกรรม 
และการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตระบบการจ่ายเงิน อิเล็กทรอนิกส์เช็ค อิเล็กทรอนิกส์ (E-checks)เครดิต
การ์ด อิเล็กทรอนิกส์ (Electronic credit cards)การจ่ายเงิน สดอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic 
cash หรือ Digital cash หรือ e-money)การโอนเงิน อิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Fund Transfer-
EFT)การสนับสนุนการบริการ อ่ืน ๆ ให้ลูกค้ามี เครื่องมือหลายประเภทที่ให้บริการลูกค้าออนไลน์ได้ 
เช่นเว็บเพจส่วน ตัว (Personalized web Page)ห้องสนทนา (Chat rooms)อีเมล์ (E-mail)FAQs 
(Frequent Answers and Questions)ความสามารถ ในการติดตามงาน (Tracking Capabilities)
ศูนย์ โทรศัพท์โดยใช้เว็บ (Web-based call centers)การรักษาความปลอดภัยความต้องการการ
รักษาความปลอดภัย (security requirements) ความสามารถ ในการระบุตัวตนได้ 
(Anthentication) ความเป็น หนึ่งเดียวของข้อมูล (Integriry) ความไม่ สามารถปฏิเสธได้ (Non-
repudiation) สิทธิส่วน บุคคล (Privacy) ความปลอดภัย (Safety) วิธีการรักษาความ ปลอดภัย การ
ใช้รหัส (Encryption) ใบรับรองทาง อิเล็กทรอนิกส์ (Electronic certificate) โปรโตคอ 
(Protocols)ประโยชน์ของพาณิชย์ อิเล็กทรอนิกส์ประโยชน์ ของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์มีทั้งในระดับ
บุคคล องค์การ สังคม และระบบเศรษฐกิจประโยชน์ต่อ บุคคลประโยชน์ต่อ องค์การธุรกิจ ประโยชน์
ต่อ สังคมประโยชน์ต่อ ระบบเศรษฐกิจข้อจ ากัดเกี่ยวกับ พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์  ข้อจ ากัด ด้าน
เทคนิค ข้อจ ากัด ด้านกฎหมาย ข้อจ ากัด ด้านเศรษฐกิจ  

 
2.3  ระบบจัดการฐานข้อมูล 

หรือที่เรียกว่า database Management System: DBMS) คือซอฟต์แวร์ส าหรับบริหารและ
จัดการฐานข้อมูล เปรียบเสมือนสื่อกลางระหว่างผู้ใช้และโปรแกรมต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใช้
ฐานข้อมูล ซึ่งมีหน้าที่ช่วยให้ผู้ใช้เข้าถึงข้อมูลได้ง่ายสะดวกและมีประสิทธิภาพ การเข้าถึงข้อมูลของ
ผู้ใช้ อาจเป็นการสร้างฐานข้อมูล การแก้ไขฐานข้อมูล หรือการตั้งค าถามเพ่ือให้ได้ข้อมูลมาโดยผู้ใช้ไม่
จ าเป็นต้องรับรู้เกี่ยวกับรายละเอียดภายในโครงสร้างของฐานข้อมูล เปรียบเสมือนเป็นสื่อกลาง
ระหว่างผู้ใช้และโปรแกรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใช้ฐานข้อมูลซึ่งต่างจากระบบแฟ้มข้อมู ลที่หน้าที่
เหล่านี้จะเป็นหน้าที่ของโปรแกรมเมอร์หน้าที่ของระบบการจัดการฐานข้อมูลแปลงค าสั่งที่ใช้จัดการ
กับข้อมูลภายในฐานข้อมูล ให้อยู่ในรูปแบบที่ฐานข้อมูลเข้าใจน าค าสั่งต่าง ๆ ซึ่งได้รับการแปลแล้ว ไป
สั่งให้ฐานข้อมูลท างาน เช่น การเรียกใช้ (Retrieve) จัดเก็บ (Update) ลบ (Delete) เพ่ิมข้อมูล 
(Add) เป็นต้นป้องกันความเสียหายที่จะเกิดขึ้นกับข้อมูลภายในฐานข้อมูล โดยจะคอยตรวจสอบว่า
ค าสั่งใดที่สามารถท างานได้ และค าสั่งใดที่ไม่สามารถท างานได้รักษาความสัมพันธ์ของข้อมูลภายใน
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ฐานข้อมูลให้มีความถูกต้องอยู่เสมอเก็บรายละเอียดต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลภายในฐานข้อมูลไว้ใน
พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) ซึ่งรายละเอียดเหล่านี้มักจะถูกเรียกว่า เมทาดาต้า 
(MetaData) ซึ่งหมายถึง "ข้อมูลของข้อมูล"ดูแลการใช้งานให้กับผู้ใช้ ในการติดต่อกับตัวจัดการระบบ
แฟ้มข้อมูลได้ โดยจะท าหน้าที่ติดต่อกับระบบแฟ้มข้อมูลซึ่งเสมือนเป็นผู้จัดการแฟ้มข้อมูล ( file 
manager) น าข้อมูลจากหน่วยความจ าส ารองเข้าสู่หน่วยความจ าหลักเฉพาะส่วนที่ต้องการใช้งาน 
และท าหน้าที่ประสานกับตัวจัดการระบบแฟ้มข้อมูลในการจัดเก็บ เรียกใช้ และแก้ไขข้อมูลควบคุม
การใช้ข้อมูลพร้อมกัน (Concurrency Control) ในระบบคอมพิวเตอร์ที่ใช้อยู่ปัจจุบัน โปรแกรมการ
ท างานมักจะเป็นแบบผู้ใช้หลายคน (Multi User) จึงท าให้ผู้ใช้แต่ละคนสามารถเรียกใช้ข้อมูลได้พร้อม
กัน ระบบจัดการฐานข้อมูลที่มีคุณสมบัติควบคุมการใช้ข้อมูลพร้อมกันนี้ จะท าการควบคุมการใช้
ข้อมูลพร้อมกันของผู้ใช้หลายคนในเวลาเดียวกันได้ โดยมีระบบการควบคุมที่ถูกต้องเหมาะสม เช่น ถ้า
การแก้ไขข้อมูลนั้นยังไม่เรียบร้อย ผู้ใช้อ่ืนๆ ที่ต้องการเรียกใช้ข้อมูลนี้จะไม่สามารถเรียกข้อมูลนั้นๆ 
ขึ้นมาท างานใดๆ ได้ ต้องรอจนกว่าการแก้ไขข้อมูลของผู้ที่เรียกใช้ข้อมูลนั้นก่อนจะเสร็จเรียบร้อย จึง
จะสามารถเรียกข้อมูลนั้นไปใช้งานต่อได้ ทั้งนี้เพื่อป้องกันไม่ให้เกิดปัญหาการเรียกใช้ข้อมูลที่ไม่ถูกต้อง
ควบคุมระบบความปลอดภัยของข้อมูลโดยป้องกันไม่ให้ผู้ที่ไม่ได้รับอนุญาตเข้ามาเรียกใช้หรือแก้ไข
ข้อมูลในส่วนป้องกันเอาไว้ พร้อมทั้งสร้างฟังก์ชันในการจัดท าข้อมูลส ารองควบคุมการใช้ข้อมูลใน
สภาพที่มีผู้ใช้พร้อม ๆ กันหลายคน โดยจัดการเมื่อมีข้อผิดพลาดของข้อมูลเกิดขึ้นระบบจั ดการ
ฐานข้อมูลที่นิยมใช้ 

2.3.1  ออราเคิล (Oracle) 
2.3.2  ไมโครซอฟท์ เอสคิวแอล เซิร์ฟเวอร์ (Microsoft SQL Server) 
2.3.3  มายเอสคิวแอล (MySQL) 
2.3.4  ไมโครซอฟต์ แอคเซส (Microsoft Access) 
2.3.5  ไอบีเอ็ม ดีบีทู (IBM DB/2) 
2.3.6  ไซเบส (Sybase) 
2.3.7  PostgreSQL 
2.3.8  Progress 
2.3.9  Interbase 
2.3.10  Firebird 
2.3.11  Pervasive SQL 
2.3.12  แซพ ดีบี (SAP DB)
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2.4  โปรแกรมท่ีใช้ในการพัฒนาระบบ Adobe Dreamweaver CS6 
 Adobe Dreamweaver CS6 เป็นโปรแกรมที่ช่วยในการสร้างเว็บไซต์ และเหมาะสมส าหรับ

นักพัฒนาเว็บไซต์มือใหม่ โดยสามารถน ารูปภาพหรือข้อความมาประกอบเป็นเว็บ เพจ อีกทั้งยังเพ่ิม
ลูกเล่นต่าง ๆ เช่น เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดิโอ ซึ่งไม่จ าเป็นต้องรู้หลักการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา 
HTML ก็สามารถสร้างเว็บไซต์ได้ (Adobe Dreamweaver) หรือชื่อเดิมคือ แมโครมีเดีย ดรีมวีฟเวอร์ 
(Macromedia Dreamweaver) เป็นโปรแกรมแก้ไข HTML พัฒนาโดยบริษัทแมโครมีเดีย (ปัจจุบัน
ควบกิจการรวมกับบริษัท อะโดบีซิสเต็มส์) ดรีมวีฟเวอร์มีทั้งในระบบปฏิบัติการแมคอินทอช และ
ไมโครซอฟท์วินโดวส์ ดรีมวีฟเวอร์ยังสามารถท างานบนระบบปฏิบัติการแบบยูนิกซ์ ผ่านโปรแกรม
จ าลองอย่าง WINE ได้  

2.4.1  ความสามารถใหม่ของ Adobe Dreamweaver CS6 
 2.4.1.1  Fluid grid layout การออกแบบหน้าเอกสารใหม่บนพ้ืนฐานของตารางที่

สามารถน าไปใช้ได้หลากหลาย บนหน้าจอขนาดต่าง ๆ เช่น SmartPhone Tablet หรือ PC โดยเรา
สามารถออกแบบครั้งเดียว แล้วสามารถน าไปใช้ได้กับทุกอุปกรณ์ดังภาพที ่2-1 

 
ภาพที่ 2-1 แบบหน้าเอกสารใหม่ของ Adobe Dreamweaver CS6 

 
 2.4.1.2 JQuery Mobile Framework เข้ามาใน  Adobe Dreamweaver CS5.5 ใน
เวอร์ชั่นนี้ได้มีการเพ่ิมส่วนช่วยในการท างานกับ JQuery Mobile Framework ได้สะดวกขึ้นไปอีก 
เช่น การน า Theme ที่ออกแบบด้วย Adobe Firework CS6 มาเลือกใช้กับ Mobile Web project 
และ การเลื อกก าหนด icon ต่ าง  ๆ ให้กับ  button เป็นต้นดั งภาพที่  2-2
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ภาพที่ 2-2 เพ่ิมส่วนช่วยการท างาน JQuery Mobile Framework update 
 

2.4.1.3  Adobe Phone Gap Build integration ส าหรับใน Adobe Dreamweaver 
CS6 ได้เพ่ิมส่วนของการท างานกับ PhoneGap Build เข้าไป ท าให้คุณสามารถที่จะน า Mobile 
project ที่ท าอยู่ขึ้นไปบนระบบ online service ของ PhoneGap Build ให้ท าการ compile 
ออกมาเป็นไฟล์ mobile application บน platform ต่างๆ ได้ง่าย ๆ 

 
ภาพที่ 2-3 online service บน Adobe Phone Gap Build Integration 

  
 2.4.1.4  CSS3 Transition  ความสามารถของ CSS3 นั้นเริ่มปรากฏออกมาให้เห็นมาก
ขึ้นเรื่อย ๆ ทั้งเรื่อง Web Font หรือการท า animation ของ HTML Element ก็สามารถท าได้อย่าง
น่าประทับใจ Adobe Dreamweaver CS6 ได้เพ่ิมส่วน User Interface ให้คุณสามารถก าหนด 
CSS3 Transition ให้กับ element ได้ตามท่ีคุณต้องการ ลดขั้นตอนการเขียน code CSS ด้วยตนเอง 
ประหยัดเวลาและได้งานสวย ๆ ที่มีคุณภาพและน่าประทับใจ
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ภาพที่ 2-4 ความสามารถของ CSS3 Transition 
2.4.1.5  การเปิดใช้งาน Adobe Dreamweaver CS6 คลิกที่ปุ่ม Start คลิก Programs 

หรือ All Programs เลือก Adobe Dreamweaver CS6 ดังภาพที่ 2-5 (ระบบปฏิบัติการ Window 
XP) 

 
 

 
 

 
 
 
 
 

 
 
 

 
ภาพที่ 2-5 การเปิดใช้งาน Adobe Dreamweaver CS6 

 
2.4.1.6  จะปรากฏหน้าต่าง Welcome Screen ก่อนการเข้าสู่หน้าโปรแกรมหลัก ซึ่ง

แต่ละส่วนมีรายละเอียด Open a Recent Item  แสดงชื่อเว็บเพจที่เคยใช้งานมาแล้ว หรือคลิกที่ปุ่ม
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 Open เพ่ือค้นหาไฟล์ที่ต้องการ Create New  เป็นการสร้างไฟล์งานใหม่ เช่น HTML, 
ColdFusion, PHP, ASP, JavaScript เป็นต้น ดังภาพที่ 2-6 
 
 

 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-6 เข้าสู่หน้าโปรแกรมหลัก 
 

2.5  ภาษาที่ใช้พัฒนาระบบ PHP 
Hypertext Preprocessor แต่เดิมย่อมาจาก Personal Home Page ToolsPHP คือ

ภาษาคอมพิวเตอร์จ าพวก scripting language ภาษาจ าพวกนี้ค าสั่งต่างๆจะเก็บอยู่ในไฟล์ที่เรียกว่า 
script และเวลาใช้งานต้องอาศัยตัวแปรชุดค าสั่ง ตัวอย่างของภาษาสคริปก็เช่น JavaScript , Perl 
เป็นต้น ลักษณะของ PHP ที่แตกต่างจากภาษาสคริปต์แบบอื่นๆ คือ PHP ได้รับการพัฒนาและ
ออกแบบมา เพื่อใช้งานในการสร้างเอกสารแบบ HTML โดยสามารถสอดแทรกหรือแก้ไขเนื้อหาได้
โดยอัตโนมัติ ดังนั้นจึงกล่าวว่า PHP เป็นภาษาท่ีเรียกว่า server-side หรือ HTML-embedded 
scripting language นั้นคือในทุกๆ ครั้งก่อนที่เครื่องคอมพิวเตอร์ซึ่งให้บริการเป็น Web server จะ
ส่งหน้าเว็บเพจที่เขียนด้วย PHP ให้เรา มันจะท าการประมวลผลตามค าสั่งที่มีอยู่ให้เสร็จเสียก่อน แล้ว
จึงค่อยส่งผลลัพธ์ที่ได้ให้เรา ผลลัพธ์ที่ได้นั้นก็คือเว็บเพจที่เราเห็นนั่นเอง  ถือได้ว่า PHP เป็นเครื่องมือ
ที่ส าคัญชนิดหนึ่งที่ช่วยให้เราสามารถสร้าง Dynamic Web pages (เว็บเพจที่มีการโต้ตอบกับผู้ใช้) 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีลูกเล่นมากขึ้น  PHP เป็นผลงานที่เติบโตมาจากกลุ่มของนักพัฒนาในเชิง
เปิดเผยรหัสต้นฉบับ หรือ OpenSource ดังนั้น PHP จึงมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว และแพร่หลาย
โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อใช้ร่วมกับ Apache Web server ระบบปฏิบัติอย่างเช่น Linuxหรือ FreeBSD 
เป็นต้น ในปัจจุบัน PHP สามารถใช้ร่วมกับ Web Server หลายๆตัวบนระบบปฏิบัติการอย่างเช่น 
Windows 95/98/NT เป็นต้น

https://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2026-html-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
https://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2091-opensource-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
https://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2098-linux-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
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2.5.1  ลักษณะเด่นของ PHP 
      2.5.1.1  ใช้ได้ฟรี 
      2.5.1.2  PHP เป็นโปร แกรมวิ่งข้าง Sever ดังนั้นขีดความสามารถไม่จ ากัด  
      2.5.1.3  Conlatfun นั่นคือPHP วิ่งบนเครื่อง UNIX,Linux,Windows ได้หมด 
      2.5.1.4  เรียนรู้ง่าย เนืองจาก PHP ฝั่งเข้าไปใน HTML และใช้โครงสร้างและไวยากรณ์               
  2.5.1.5  เร็วและมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะเมือใช้กับ Apach Xerve เพราะไม่ต้องใช้
โปรแกรมจากภายนอก 
      2.5.1.6  ใช้ร่วมกับ XML ได้ทันที 
      2.5.1.7  ใช้กับระบบแฟ้มข้อมูลได้ 
      2.5.1.8  ใช้กับข้อมูลตัวอักษรได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
      2.5.1.9  ใช้กับโครงสร้างข้อมูล แบบ Scalar,Array,Associative array 
      

2.6  วงจรการพัฒนา SDLC (System Development Life Cycle) 
 ระบบสารสนเทศทั้งหลายมีวงจรชีวิตที่เหมือนกันตั้งแต่เกิดจนตายวงจรนี้จะเป็น ขั้นตอนที่เป็น
ล าดับตั้งแต่ต้นจนเสร็จเรียบร้อย เป็นระบบที่ใช้งานได้ ซึ่งนักวิเคราะห์ระบบต้องท าความเข้าใจให้ดี 
ว่าในแต่ละข้ันตอนจะต้องท าอะไร และท าอย่างไร ขั้นตอนการพัฒนาระบบมีอยู่ด้วยกัน 7 ขั้น 
 

 
 
ภาพที 2-7 ภาพวงจรการพัฒนา SDLC (System Development Life Cycle)
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ขั้นตอนที่ 1 เข้าใจปัญหา (Problem Recognition) ระบบสารสนเทศจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อผู้บริหาร
หรือผู้ใช้ตระหนักว่าต้องการ ระบบสารสนเทศหรือระบบจัดการเดิม ได้แก่ระบบเอกสารในตู้เอกสาร 
ไม่มีประสิทธิภาพเพียงพอที่ตอบสนองความต้องการในปัจจุบัน ปัจจุบันผู้บริหารตื่นตัวกันมากที่จะให้
มีการพัฒนาระบบสารสนเทศมาใช้ในหน่วยงานของตน ในงานธุรกิจ อุตสาหกรรม หรือใช้ในการผลิต 
ตัวอย่างเช่น บริษัทของเรา จ ากัด ติดต่อซื้อสินค้าจากผู้ขายหลายบริษัท ซึ่งบริษัทของเราจะมี ระบบ 
MIS ที่เก็บข้อมูลเกี่ยวกับหนี้สินที่บริษัทขอเราติดค้างผู้ขายอยู่ แต่ระบบเก็บข้อมูลผู้ขายได้ เพียง 
1,000 รายเท่านั้น แต่ปัจจุบันผู้ขายมีระบบเก็บข้อมูลถึง 900 ราย และอนาคตอันใกล้นี้ จะเกิน 
1,000 ราย ดังนั้นฝ่ายบริหารจึงเรียกนักวิเคราะห์ระบบเข้ามาศึกษา แก้ไขระบบงาน ปัญหาที่ส าคัญ
ของระบบสารสนเทศในปัจจุบัน คือ ระบบเขียนมานานแล้ว ส่วนใหญ่เขียนมาเพ่ือติดตามเรื่องการเงิน 
ไม่ได้มีจุดประสงค์เพ่ือให้ข้อมูลข่าวสารในการตัดสินใจ แต่ปัจจุบันฝ่ายบริหารต้องการดูสถิติ การขาย
เพ่ือใช้ในการคาดคะเนในอนาคต หรือความต้องการอ่ืน ๆ เช่น สินค้าที่มียอดขายสูง หรือสินค้าที่ลูกค้า
ต้องการสูง หรือการแยกประเภทสินค้าต่าง ๆ ที่ท าได้ไม่ง่ายนัก การที่จะแก้ไขระบบเดิม ที่มีอยู่แล้ว
ไม่ใช่เรื่องท่ีง่ายนัก หรือแม้แต่การสร้างระบบใหม่ ดังนั้นควรจะมีการศึกษาเสียก่อนว่า ความต้องการ
เพียงพอที่เป็นไปได้ หรือไม่ ได้แก่ "การศึกษาความเป็นไปได้" (Feasibility Study) 
 ขั้นตอนที่ 2 ศึกษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study) จุดประสงค์ของการศึกษาความเป็นไป
ได้ก็คือ การก าหนดว่าปัญหาคืออะไรและตัดสินใจว่าการพัฒนาสร้างระบบสารสนเทศ หรือการแก้ไข
ระบบสารสนเทศเดิมมีความเป็นไปได้หรือไม่โดยเสียค่าใช้จ่ายและ เวลาน้อยที่สุด และได้ผลเป็นที่น่า
พอใจ ปัญหาต่อไปคือ นักวิเคราะห์ระบบจะต้องก าหนดให้ได้ว่าการแก้ไขปัญหาดังกล่าวมีความเป็นไป
ได้ ทางเทคนิคและบุคลากร ปัญหาทางเทคนิคก็จะเก่ียวข้องกับเรื่องคอมพิวเตอร์ และเครื่องมือเก่า ๆ
ถ้ามี รวมทั้งเครื่องคอมพิวเตอร์ซอฟต์แวร์ด้วย ตัวอย่างคือ คอมพิวเตอร์ที่ใช้อยู่ในบริษัทเพียงพอ
หรือไม่ คอมพิวเตอร์อาจจะมีเนื้อที่ของฮาร์ดดิสก์ไม่เพียงพอ รวมทั้งซอฟต์แวร์ ว่าอาจจะต้องซื้อใหม่ 
หรือพัฒนาขึ้นใหม่ เป็นต้น ความเป็นไปได้ทางด้านบุคลากร คือ บริษัทมีบุคคลที่เหมาะสมที่จะพัฒนา
และติดตั้งระบบเพียงพอหรือไม่ ถ้าไม่มีจะหาได้หรือไม่ จากที่ใด เป็นต้น นอกจากนั้นควรจะให้ความ
สนใจว่าผู้ใช้ระบบมีความคิดเห็นอย่างไรกับการเปลี่ยน แปลง รวมทั้งความเห็นของผู้บริหารด้วย
สุดท้ายนักวิเคราะห์ระบบต้องวิเคราะห์ได้ว่า ความเป็นไปได้เรื่องค่าใช้จ่าย รวมทั้งเวลาที่ ใช้ในการ
พัฒนาระบบ และที่ส าคัญคือ ผลประโยชน์ที่จะได้รับ เรื่องเวลาเป็นสิ่งส าคัญ เช่น การเปลี่ยนแปลง
ระบบเพ่ือรองรับผู้ขายให้ได้มากกว่า 1,000 บริษัทนั้น ควรใช้เวลาไม่เกิน 1 ปี ตั้งแต่เริ่มต้นจนใช้งาน
ได้ ค่าใช้จ่ายเริ่มตั้งแต่พัฒนาจนถึงใช้งานได้จริงได้แก่ เงินเดือน เครื่องมือ อุปกรณ์ ต่าง ๆ เป็นต้น  
พูดถึงเรื่องผลประโยชน์ที่ได้รับอาจมองเห็นได้ไม่ง่ายนัก แต่นักวิเคราะห์ระบบควรมองและตีออกมาใน
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รูปเงินให้ได้ เช่น เมื่อน าระบบใหม่เข้ามาใช้อาจจะท าให้ ค่าใช้จ่ายบุคลากรลดลง หรือก าไรเพ่ิม    
มากขึ้น เช่น ท าให้ยอดขายเพิ่มมากขึ้น เนื่องจากผู้บริหารมีข้อมูลพร้อมที่จะช่วยในการตัดสินใจที่ดีขึ้น
 ขั้นตอนที่ 3 วิเคราะห์ (Analysis) เริ่มเข้าสู่การวิเคราะห์ระบบ การวิเคราะห์ระบบเริ่มตั้งแต่
การศึกษาระบบการท างานของธุรกิจนั้น ในกรณีที่ระบบเราศึกษานั้นเป็นระบบสารสนเทศอยู่แล้ว
จะต้องศึกษาว่าท างานอย่างไร เพราะเป็นการยากที่จะออกแบบระบบใหม่โดยที่ไม่ทราบว่าระบบเดิม
ท างานอย่างไร หรือธุรกิจด าเนินการอย่างไร หลังจากนั้นก าหนดความต้องการของระบบใหม่         
ซึ่งนักวิเคราะห์ระบบจะต้องใช้เทคนิคในการเก็บข้อมูล (Fact-Gathering Techniques) ได้แก่ ศึกษา
เอกสารที่มีอยู่ ตรวจสอบวิธีการท างานในปัจจุบัน สัมภาษณ์ผู้ใช้และผู้จัดการที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับ
ระบบ เอกสารที่มีอยู่ได้แก่ คู่มือการใช้งาน แผนผังใช้งานขององค์กร รายงานต่าง ๆ ที่หมุนเวียนใน
ระบบการศึกษาวิธีการท างานในปัจจุบันจะท าให้นัก วิเคราะห์ระบบรู้ว่าระบบจริง ๆ ท างานอย่ างไร  
ซึ่งบางครั้งค้นพบข้อผิดพลาดได้ การสัมภาษณ์เป็นศิลปะอย่างหนึ่งที่นักวิเคราะห์ระบบควรจะต้องมี
เพ่ือเข้ากับ ผู้ใช้ได้ง่าย และสามารถดึงสิ่งที่ต้องการจากผู้ใช้ได้ เพราะว่าความต้องการของระบบคือ  
สิ่งส าคัญท่ีจะใช้ในการออกแบบต่อไป ถ้าเราสามารถก าหนดความต้องการได้ถูกต้อง การพัฒนาระบบ
ในขั้นตอนต่อไปก็จะง่ายขึ้น เมื่อเก็บรวบรวมข้อมูลแล้วจะน ามาเขียนรวมเป็นรายงานการท างานของ
ระบบซึ่งควร แสดงหรือเขียนออกมาเป็นรูปแทนที่จะร่ายยาวออกมาเป็นตัวหนังสือ การแสดง
แผนภาพจะท าให้เราเข้าใจได้ดีและง่ายขึ้น  
 ขั้นตอนที่ 4 ออกแบบ (Design) ในระยะแรกของการออกแบบ นักวิเคราะห์ระบบจะน าการ
ตัดสินใจของฝ่ายบริหารที่ได้จากขั้นตอนการวิเคราะห์ การเลือกซื้อคอมพิวเตอร์ ฮาร์ดแวร์และ
ซอฟต์แวร์ด้วย (ถ้ามีหรือเป็นไปได้) หลังจากนั้นนักวิเคราะห์ระบบจะน าแผนภาพต่าง ๆ ที่เขียนขึ้นใน
ขั้นตอนการวิเคราะห์มาแปลงเป็นแผนภาพล าดับขั้น เพ่ือให้มองเห็นภาพลักษณ์ที่แน่นอนของ
โปรแกรมว่า   มีความสัมพันธ์กันอย่างไร และโปรแกรมอะไรบ้างที่จะต้องเขียนในระบบ หลังจากนั้นก็
เริ่มตัดสินใจว่าควรจะจัดโครงสร้างจากโปรแกรมอย่างไร การเชื่อมระหว่างโปรแกรมควรจะท าอย่างไร 
ในขั้นตอนการวิเคราะห์นักวิเคราะห์ระบบต้องหาว่า "จะต้องท าอะไร (What)" แต่ในขั้นตอนการ
ออกแบบต้องรู้ว่า " จะต้องท าอย่างไร (How) " ในการออกแบบโปรแกรมต้องค านึงถึงความปลอดภัย 
(Security) ของระบบด้วย เพ่ือป้องกันการผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้น เช่น "รหัส" ส าหรับผู้ใช้ที่มีสิทธิ์
ส ารองไฟล์ข้อมูลทั้งหมด เป็นต้น นักวิเคราะห์ระบบจะต้องออกแบบฟอร์มส าหรับข้อมูลขาเข้า 
(Input Format) ออกแบบรายงาน (Report Format) และการแสดงผลบนจอภาพ (Screen Format) 
หลักการการออกแบบฟอร์มข้อมูลขาเข้าคือ ง่ายต่อการใช้งาน และป้องกันข้อผิดพลาดที่อาจจะ
เกิดขึ้น ถัดมาระบบจะต้องออกแบบวิธีการใช้งาน เช่น ก าหนดว่าการป้อนข้อมูลจะต้องท าอย่างไร 
จ านวนบุคลากรที่ต้องการในหน้าที่ต่าง ๆ แต่ถ้านักวิเคราะห์ระบบตัดสินใจว่า การซื้อซอฟต์แวร์ดีกว่า
การเขียนโปรแกรม ขั้นตอนการออกแบบก็ไม่จ าเป็นเลย เพราะสามารถน าซอฟต์แวร์ส าเร็จรูป
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มาใช้งานได้ทันที สิ่งที่นักวิเคราะห์ระบบออกแบบมาท้ังหมดในข้ันตอนที่กล่าวมาทั้งหมดจะน ามาเขียน
รวมเป็นเอกสารชุดหนึ่งเรียกว่า " ข้อมูลเฉพาะของการออกแบบระบบ " (System Design Specification)  
เมื่อส าเร็จแล้วโปรแกรมเมอร์สามารถใช้เป็นแบบในการเขียนโปรแกรมได้ทัน ที่ส าคัญก่อนที่จะส่งถึง
มือโปรแกรมเมอร์เราควรจะตรวจสอบกับผู้ใช้ว่าพอใจหรือไม่ และตรวจสอบกับทุกคนในทีมว่าถูกต้อง
สมบูรณ์หรือไม่ และแน่นอนที่สุดต้องส่งให้ฝ่ายบริหาร เพ่ือตัดสินใจว่าจะด าเนินการ ต่อไปหรือไม่  
ถ้าอนุมัติก็ผ่านเข้าสู่ขั้นตอนการสร้างหรือพัฒนาระบบ (Construction) 
 ขั้นตอนที่ 5 สร้างหรือพัฒนาระบบ (Construction) ในขั้นตอนนี้โปรแกรมเมอร์จะเริ่มเขียน
และทดสอบโปรแกรมว่า ท างานถูกต้องหรือไม่ ต้องมีการทดสอบกับข้อมูลจริงที่เลือกแล้ว ถ้าทุกอย่าง
เรียบร้อย เราจะได้โปรแกรมท่ีพร้อมที่จะน าไปใช้งานจริงต่อไป หลังจากนั้นต้องเตรียมคู่มือการใช้และ
การฝึกอบรมผู้ใช้งานจริงของระบบ ระยะแรกในขั้นตอนนี้นักวิเคราะห์ระบบต้องเตรียมสถานที่
ส าหรับเครื่องคอมพิวเตอร์แล้วจะต้องตรวจสอบว่าคอมพิวเตอร์ท างานเรียบร้อยดี โปรแกรมเมอร์
เขียนโปรแกรมตามข้อมูลที่ได้จากเอกสารข้อมูลเฉพาะของการออกแบบ (Design Specification) 
ปกติแล้วนักวิเคราะห์ระบบไม่มีหน้าที่เกี่ยวข้องในการเขียนโปรแกรม แต่ถ้าโปรแกรมเมอร์คิดว่าการ
เขียนอย่างอ่ืนดีกว่าจะต้องปรึกษานักวิเคราะห์ ระบบเสียก่อน เพ่ือที่ว่านักวิเคราะห์จะบอกได้ว่า
โปรแกรมที่จะแก้ ไขนั้นมีผลกระทบกับระบบ ทั้ งหมดหรือไม่  โปรแกรมเมอร์ เขียนเสร็จ 
แล้วต้องมีการทบทวนกับนักวิเคราะห์ระบบและผู้ใช้งาน เพ่ือค้นหาข้อผิดพลาด วิธีการนี้เรียกว่า  
" Structure Walkthrough " การทดสอบโปรแกรมจะต้องทดสอบกับข้อมูลที่เลือกแล้วชุดหนึ่ง 
ซึ่งอาจจะเลือกโดยผู้ใช้ การทดสอบเป็นหน้าที่ของโปรแกรมเมอร์ แต่นักวิเคราะห์ระบบต้องแน่ใจว่า 
โปรแกรมทั้งหมดจะต้องไม่มีข้อผิดพลาด หลังจากนั้นต้องควบคุมดูแลการเขียนคู่มือซึ่งประกอบด้วย
ข้อมูลการใช้งาน นอกจากข้อมูลการใช้งานแล้ว ต้องมีการฝึกอบรมพนักงานที่จะเป็นผู้ใช้งานจริงของ
ระบบเพ่ือให้เข้าใจและท า งานได้โดยไม่มีปัญหาอาจจะอบรมตัวต่อตัวหรือเป็นกลุ่มก็ได้ 
 ขั้นตอนที่ 6 การปรับเปลี่ยน (Conversion) ขั้นตอนนี้บริษัทน าระบบใหม่มาใช้แทนของเก่า
ภายใต้การดูแลของนักวิเคราะห์ ระบบ การป้อนข้อมูลต้องท าให้เรียบร้อย และในที่สุดบริษัทเริ่มต้น
ใช้งานระบบใหม่นี้ได้ การน าระบบเข้ามาควรจะท าอย่างค่อยเป็นค่อยไปทีละน้อย ที่ดีที่ สุดคือ  
ใช้ระบบใหม่ควบคู่ไปกับระบบเก่าไปสักระยะหนึ่ง โดยใช้ข้อมูลชุดเดียวกันแล้วเปรียบเทียบผลลัพธ์ว่า
ตรงกันหรือไม่ ถ้าเรียบร้อยก็เอาระบบเก่าออกได้ แล้วใช้ระบบใหม่ต่อไป 
 ขั้นตอนที่ 7 บ ารุงรักษา (Maintenance) การบ ารุงรักษาได้แก่ การแก้ไขโปรแกรมหลังจากการ
ใช้งานแล้ว สาเหตุที่ต้องแก้ไขโปรแกรมหลังจากใช้งานแล้ว สาเหตุที่ต้องแก้ไขระบบส่วนใหญ่  
เช่น มีปัญหาในโปรแกรม ( Bug ) และ การด าเนินงานในองค์กรหรือธุรกิจเปลี่ยนไป จากสถิติของ
ระบบที่พัฒนาแล้วทั้งหมดประมาณ 40% ของค่าใช้จ่ายในการแก้ไขโปรแกรม เนื่องจากมี " Bug " 
ดังนั้นนักวิเคราะห์ระบบควรให้ความส าคัญกับการบ ารุงรักษา ซึ่งปกติจะคิดว่าไม่มีความส าคัญมากนัก
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เมื่อธุรกิจขยายตัวมากขึ้น ความต้องการของระบบอาจจะเพ่ิมมากขึ้น เช่น ต้องการรายงานเพ่ิมขึ้น 
ระบบที่ดีควรจะแก้ไขเพ่ิมเติมสิ่งที่ต้องการได้ การบ ารุงรักษาระบบ ควรจะอยู่ภายใต้การดูแลของ
นักวิเคราะห์ระบบ เมื่อผู้บริหารต้องการแก้ไขส่วนใดนักวิเคราะห์ระบบต้องเตรียมแผนภาพต่าง ๆ 
และศึกษาผลกระทบต่อระบบ และให้ผู้บริหารตัดสินใจต่อไปว่าควรจะแก้ไขหรือไม่ 
 



บทท่ี 3 
การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

 
ส ำหรับบทนี้กล่ำวถึงขั้นตอนกำรวิเครำะห์ระบบของระบบขำยเสื้อผ้ำและอุปกรณ์สเก็ตบอร์ด 

กรณีศึกษำ ร้ำน Wing and Wheel เพ่ืออ ำนวยควำมสะดวกในกำรเข้ำถึงข้อมูลให้รวดเร็ว และควำม
สะดวกในเว็บไซต์นั้น จะท ำกำรจะท ำกำรรวมรวมข้อมูลขั้นตอนกำรท ำงำนของ ระบบขำยเสื้อผ้ำและ
อุปกรณ์สเก็ตบอร์ด กรณีศึกษำ ร้ำน Wing and Wheel โดยจะรำยละเอียดมีขั้นตอนกำรด ำเนินงำน
ดังนี้ 

3.1  กำรออกแบบกระบวนกำรของระบบ 
 3.1.1  แผนภำพบริบท  (Context Diagram) 

3.1.2  แผนภำพกระแสข้อมูล ระดับท่ี 0 (Data Flow Diagram Level 0) 
3.1.3  แผนภำพกระแสข้อมูล ระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1) 

3.2  กำรออกแบบกระบวนกำรจัดเก็บข้อมูล 
3.2.1  แผนภำพ ER-Diagram 
3.2.2  ตำรำงข้อมูล  (Date Table) 

 
3.1  การออกแบบกระบวนการท างานของระบบ 
 3.1.1  แผนภำพบริบท (Context Diagram) คือ แผนภำพกระแสข้อมูลระดับบนสุดที่แสดง
ภำพรวมกำรท ำงำนของระบบที่มีควำมสัมพันธ์กับสภำพแวดล้อมภำยนอกระบบ ทั้งยังแสดงให้เห็น
ขอบเขต และเส้นแบ่งเขตของระบบที่ศึกษำและพัฒนำ ซึ่งกระบวนกำรท ำงำนของระบบจะประกอบ
ไปด้วย 2 ส่วน คือ 
  3.1.1.1  ส่วนของสมำชิก 
 3.1.1.2  ส่วนของพนักงำน 
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ภาพที่ 3-1 Context Diagram ระบบร้ำนขำยเสื้อผ้ำและอุปกรณ์สเก็ตบอร์ด
ออนไลน์ กรณีศึกษำร้ำน wing and wheel 

 
 3.1.1.1  ส่วนของสมำชิกต้องท ำกำรสมัครสมำชิกก่อน แล้วจะได้ชื่อผู้ใช้และรหัสผ่ำน 
และเข้ำสู่ระบบ โดยใช้ชื่อผู้ใช้และรหัสผ่ำนของผู้ใช้งำนในส่วนของสมำชิก โดยสมำชิกสำมำรถท ำได้ 
คือ สำมำรถแก้ไขข้อมูลส่วนตัว ค้นหำข้อมูลสินค้ำ สั่งซื้อสินค้ำ  ตรวจสอบกำรช ำระเงิน ยกเลิก
รำยกำรสั่งซื้อ และออกใบเสร็จได้ 
  3.1.1.2  ส่วนของพนักงำนต้องท ำกำรเข้ำสู่ระบบก่อน โดยใช้ชื่อผู้ใช้และรหัสผ่ำน
ผู้ใช้งำนในส่วนของพนักงำน จึงจะสำมำรถเข้ำสู่ระบบได้ ส่วนของพนักงำนสำมำรถจัดกำรข้อมูลต่ำง 
ๆ ของระบบได้ คือ สำมำรถค้นหำข้อมูลสมำชิก ข้อมูลพนักงำน ข้อมูลสินค้ำ ประเภทสินค้ำ เพ่ิม ลบ 
แก้ไข เรียกดูข้อมูลกำรสั่งซื้อสินค้ำ ปรับปรุงำถำนะกำรช ำระเงิน ตรวจสอบยกเลิกรำยกำรสั่งซื้อ ออก
รำยงำนยอดขำยประจ ำวัน ยอดขำยประจ ำเดือน และสำมำรเช็คข้อมูลสินค้ำคงเหลือได้ 
 3.1.2  แผนภำพกำรไหลของข้อมูล (DFD:Data Flow Diagram) กำรออกแบบแผนภำพกระแส
ข้อมูลระดับภำพรวม (Data Flow Diagram Level 0) เป็นกำรแสดงกระบวนกำรและกำรไหลของ
ข้อมูลในระบบ ดังภำพที่ 3-2
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ภาพที่3-2 แผนภำพกำรไหลของข้อมูลระดับภำพรวม(Data Flow Diagram Level 0)
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 จำกภำพที่ 3-2 Data Flow Diagramlevel 0 ของระบบแสดงให้เห็นถึงรำยละเอียดของกำร
ท ำงำนของระบบบริหำรงำนของระบบร้ำนขำยเสื้อผ้ำและอุปกรณ์สเก็ตบอร์ดออนไลน์กรณีศึกษำร้ำน 
wing and wheel ซึ่งประกอบด้วย 6 กระบวนกำรท ำงำนดังนี้ คือ 
 กระบวนกำรที่  1.0  กระบวนกำรสมัครสมำชิก ผู้ใช้บริกำรกรอกข้อมูลสมัครสมำชิกเมื่อ
ยืนยันกำรสมัครสมำชิก ระบบจะดึงข้อมูลลูกค้ำไปเก็บไว้ที่แฟ้มข้อมูลผู้ใช้งำนระบบและระบบจะส่ง
ข้อมูลยืนยันกำรสมัครสมำชิกกลับสู่ผู้ใช้งำน 
 กระบวนกำรที่  2.0  กระบวนกำรเข้ำสู่ระบบ โดยจะใส่ชื่อผู้ใช้และรหัสผ่ำนเข้ำสู่ระบบ 
ระบบจะท ำกำรตรวจสอบข้อมูลข้อมูลจำกแฟ้มข้อมูลสมำชิกและให้สิทธ์เข้ำใช้ระบบกลับสู่ผู้ใช้งำน
ระบบ ผู้ดูแลระบบใช้ชื่อผู้ใช้และรหัสผ่ำนเข้ำสู้ระบบ ระบบจะท ำกำรตรวจสอบข้อมูลของผู้ดูแลระบบ
และให้สิทธิ์กำรเข้ำใช้งำนระบบกลับสู่ผู้ดูแล 

กระบวนกำรที่  3.0  กระบวนกำรค้นหำข้อมูล ผู้ใช้งำนระบบที่อยู่ในระบบและไม่ได้อยู่ใน
ระบบรวมไปถึงผู้ดูแลระบบสำมำรถค้นหำข้อมูลสินค้ำได้ จำกนั้นระบบจะดึงข้อมูลไปค้ำหำสินค้ำใย
แฟ้มข้อมูลประเภทสินค้ำ และระบบจะท ำกำรส่งข้อมูลกลับสู่ผู้ใช้งำยระบบ 

กระบวนกำรที่  4.0  กระบวนกำรสั่งซื้อสินค้ำ ผู้ใช้งำนระบบท ำรำยกำรสั่งซื้อสินค้ำ ระบบจะ
ดึงข้อมูลมำตรวจสอบจำกแฟ้มข้อมูลสมำชิกก่อนว่ำ ผู้ใช้งำนระบบเป็นสมำชิกแล้วหรือยัง ถ้ำเป็น
สมำชิกแล้วระบบจะดึงข้อมูลจำกแฟ้มข้อมูลสินค้ำ เพ่ือมำตรวจสอบสินค้ำ จำกนั้นข้อมูลที่ผู้ใช้งำน
ระบบได้ท ำกำรสั่งซื้อจะจัดเก็บในแฟ้มข้อมูลกำรสั่งซื้อสินค้ำ ข้อมูลรำยละเอียดสินค้ำและข้อมูลกำร
ช ำระเงิน จำกนั้นระบบจะขึ้นสถำนะกำรช ำระเงินและระบบจะดึงข้อมูลรำยละเอียดกำรสั่งซื้อสินค้ำ
ทั้งหมดกลับให้ผู้ใช้งำนระบบ 
 กระบวนกำรที่  5.0  กระบวนกำรจัดกำรข้อมูลพ้ืนฐำน ผู้ดูแลระบบ สำมำรถ เพ่ิม ลบ แก้ไข 
ข้อมูลผู้ใช้งำนระบบได้ โดยกำรดึงข้อมูลจำกแฟ้มผู้ใช้งำนระบบ จัดกำรข้อมูลยี่ห้อสินค้ำ เช่น เพ่ิม ลบ 
แก้ไข ข้อมูลยี่ห้อสินค้ำ ระบบจะดึงข้อมูลยี่ห้อสินค้ำจำกแฟ้มข้อมูลสินค้ำเพ่ือท ำกำร เพ่ิม ลบ แก้ไข 
ข้อมูลยี่ห้อสินค้ำ จำกนั้นระบบจะส่งข้อมูลกำรจัดกำรข้อมูลสู่ผู้ดูแลระบบ 
 กระบวนกำรที่  6.0  กระบวนกำรออกรำยงำน ผู้ดูแลระบบสำมำรถออกรำยงำนสรุปรำยได้
สำมำรถพิมพ์ใบเสร็จค่ำใช้จ่ำยของผู้ใช้บริกำรได้
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3.1.2.1 แผนภำพกำรไหลของข้อมูล ระดับที่ 1 (Data Flow Diagram Level 1) ของกระบวนกำรที่ 
1 สมัครสมำชิก 
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ภาพที่ 3-3 แผนภำพกระแสข้อมูลระดับที่ 1 (Data Flow Diagram Level 1)  
กระบวนกำรที่ 1 สมัครสมำชิก 

 
 จำกภำพที่ 3-3 อธิบำยกระบวนกำรกำรสมัครสมำชิกผู้ใช้งำนระบบกรอกข้อมูลสมำชิกเข้ำสู่
ระบบ ระบบจะส่งข้อมูลไปยังแฟ้มข้อมูลผู้ใช้งำนระบบจำกนั้นท ำกำรตรวจสอบข้อมูลและแสดง
รำยละเอียดกำรสมัครสมำชิก เช่น กำรยืนยันกำรสมัครสมำชิก
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3.1.2.2  แผนภำพกำรไหลของข้อมูล ระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1) ของกระบวนกำรที่ 
2 เข้ำสู่ระบบ 
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ภาพที่ 3-4 แผนภำพกระแสข้อมูลระดับที่ 1 (Data Flow Diagram Level 1)  
กระบวนกำรที่ 2 เข้ำสู่ระบบ 

 
 จำกภำพที่ 3-4 อธิบำยกำรเข้ำใช้ระบบผู้ใช้งำนและรหัสผ่ำนเข้ำระบบจำกนั้น ระบบจะท ำกำร
ตรวจสอบข้อมูลผู้ใช้งำนระบบจำกแฟ้มข้อมูลผู้ใช้งำนระบบ ให้สิทธิ์กำรเข้ำใช้ระบบกลับสู่ผู้ใช้งำน
ระบบ ผู้ดูแลระบบใช้ชื่อผู้ใช้และรหัสผ่ำนเข้ำใช้ระบบ ระบบท ำกำรตรวจสอบข้อมูลจำกแฟ้มข้อมูล
ผู้ดูแลระบบเพ่ือให้สิทธิ์เข้ำใช้ระบบ



  26 

3.1.2.3 แผนภำพกำรไหลของข้อมูล ระดับที่ 1 (Data Flow Diagram Level 1) ของกระบวนกำรที่ 
3 ค้นหำข้อมูล 
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 ภาพที่ 3-5 แผนภำพกระแสข้อมูล ระดับที่ 1 (Data Flow Diagram Level 1)  
กระบวนกำรที่ 3 ค้นหำข้อมูล 

  
 จำกภำพที่ 3-5 อธิบำยกระบวนกำรค้นหำข้อมูล โดยกระบวนกำรกรอกรหัส โดยพนักงำนและ
สมำชิกจะท ำกำรกรอกสินค้ำ หรือประเภทสินค้ำที่ต้องกำรค้นหำ จำกนั้นกระบวนกำรค้นหำข้อมูล 
โดยกำรดึงข้อมูลจำก ฐำนข้อมูลที่ได้ลงข้อมูลไว้ในแฟ้มข้อมูลสินค้ำและข้อมูลประเภทของสินค้ำ 
จำกนั้น กระบวนกำรแสดงรำยละเอียดข้อมูล โดยหลังจำกค้นหำข้อมูลสินค้ำและข้อมูลประเภทสินค้ำ
แล้วจะได้ข้อมูลและรำยละเ อียดของสินค้ำและประเภทสินค้ำแสดงออกมำทำงหน้ำจอ
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3.1.2.4 แผนภำพกำรไหลของข้อมูล ระดับที่ 1 (data Flow Diagram Level 1) ของกระบวนกำรที่ 
4 สั่งซื้อสินค้ำ 
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 ภาพที่ 3-6 แผนภำพกระแสข้อมูล ระดับที่ 1 (data Flow Diagram Level 1)  
กระบวนกำรที่ 4 สั่งซื้อสินค้ำ 

 
 จำกภำพที่ 3-6 อธิบำยกระบวนกำรสั่งซื้อสินค้ำ ผู้ใช้งำนระบบได้ท ำกำรสั่งซื้อสินค้ำผ่ำนระบบ 
จำกนั้นระบบจะตรวจสอบข้อมูลในแฟ้มข้อมูลสินค้ำ เพ่ือค ำนวณรำคำข้อมูลกำรสั่งซื้อสินค้ำ เมื่อผู้ใช้งำน
ระบบยืนยันกำรสั่งซื้อ ระบบจะท ำกำรดึงข้อมูลผู้ใช้บริกำรจำกแฟ้มข้อมูลผู้ใช้งำนระบบและบันทึกข้อมูล
กำรสั่งซื้อสินค้ำ กลับสู่ผู้ใช้งำน
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3.1.2.5 แผนภำพกำรไหลของข้อมูล ระดับที่ 1 (data Flow Diagram Level 1) ของกระบวนกำรที่ 
5 จัดกำรข้อมูลพื้นฐำน 

5.1

     

5.2

  

5.3

     

           
D3

D4

            �     

      �     

      �     

D4

D2

D3

D4

      �     

      �     

            �     

      �     

            �     
            �     

      �     

      �     

      �     

      �     

      �     

      �     

      �     

      �     

            �     

                  �     

      �     
            �     

      �     

                  �     

      �     

            �     

      �     

                   �     

      �     

            �     

            �     

 
ภาพที่ 3-7 แผนภำพกระแสข้อมูลระดับที่ 1 (Data Flow Diagram Level 1)  

กระบวนกำรที่ 5 จัดกำรข้อมูลพื้นฐำน 
 

 จำกภำพที่ 3-7 อธิบำยกระบวนกำรจัดกำรข้อมูลพ้ืนฐำนกำรเพิ่ม ลบ แก้ไข ประเภทสินค้ำ 
และข้อมูลสินค้ำที่ผู้ดูแลระบบได้ท ำกำรจัดกำรข้อมูลพื้นฐำนในระบบ
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3.1.2.6 แผนภำพกำรไหลของข้อมูล ระดับที่ 1 (data Flow Diagram Level 1) ของกระบวนกำรที่ 

6 จัดกำรข้อมูลพื้นฐำน 
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ภาพที่ 3-8 แผนภำพกระแสข้อมูลระดับที่ 1 (Data Flow Diagram Level 1) ของ 

กระบวนกำรที่ 6 ออกรำยงำน 
 

 จำกภำพที่ 3-8 อธิบำยกระบวนกำรออกรำยงำน โดยกระบวนกำรเลือกสินค้ำ ผู้ดูแลระบบจะ
เลือก สินค้ำที่ต้องกำรท ำกำรขำยโดยกำรกรอกรหัสสินค้ำเพ่ือท ำกำรเลือกสินค้ำจำกนั้นจ ำท ำกำร
ตรวจสอบสินค้ำ โดยระบบจะท ำกำรตรวจสอบสินค้ำในสต๊อคว่ำมีหรือไม่ เพ่ือท ำกำรขำย แล้วจะ
ค ำนวณรำคำ โดยระบบจะน ำข้อมูลสินค้ำที่ได้ท ำกำรสั่งซื้อมำค ำนวณรำคำทั้งหมด จำกนั้นจะท ำกำร
พิมพ์ใบเสร็จ เมื่อท ำรำยกำรขำยเสร็จสิ้นเรียบร้อยแล้ว ผู้ดูแลระบบสำมำรถสั่งพิมพ์ใบเสร็จรับเงินได้
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3.2  การออกแบบกระบวนการจัดเก็บข้อมูล 
 3.2.1  แผนภำพ ER-Diagram เป็นแบบจ ำลองข้อมูลที่ได้รับควำมนิยมมำกในกำรใช้เป็น 
เครื่องมือส ำหรับออกแบบฐำนข้อมูล โดย ER – Model จะเสนอโครงสร้ำงของฐำนข้อมูลในระดับ 
แนวคิดออกมำในรูปของแผนภำพที่มีโครงสร้ำงง่ำยต่อกำรท ำควำมเข้ำใจท ำให้เห็นภำพรวมของ 
เอ็นทิตี้ทั้งหมดและควำมสัมพันธ์ระหว่ำงเอ็นทิตี้ในระบบฐำนข้อมูลของระบบร้ำนเฟอร์นิเจอร์
ส ำนักงำน ที่มีรูปแบบควำมสัมพันธ์อยู่รูปแบบเดียว คือควำมสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อกลุ่ม (One to 
Many) 1:M 
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cus_address
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prd_id
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prd_name

prd_detail

price

Amount
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detail
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1

M
M

M
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1

1
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cus_pass
cus_user

cus_bd

Admin_id

  Admin_id

1

 
 

ภาพที่ 3-9 แผนภำพ ER-Diagram
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3.2.2  ตำรำงข้อมูล (Data Table) เป็นกำรอธิบำยรำยละเอียดของข้อมูลที่มีอยู่ในระบบ โดยผู้พัฒนำ
ได้ท ำกำรก ำหนดโครงสร้ำงแฟ้มข้อมูลไว้ในตำรำงข้อมูลมีทั้งหมด แฟ้มข้อมูล รำยละเอียดและ
โครงสร้ำง ดังต่อไปนี้ 
  3.2.1.1  ข้อมูลผู้ใช้งำน (Customer) ใช้เก็บข้อมูลของผู้ใช้งำนทั้งหมด 
  3.2.1.2  ข้อมูลสินค้ำ (Product) ใช้เก็บข้อมูลสินค้ำทั้งหมด 
  3.2.1.3  ข้อมูลประเภทสินค้ำ (Product type) ใช้เก็บข้อมูลประเภทสินค้ำ 
  3.2.1.4  ข้อมูลสั่งซื้อสินค้ำ (order) ใช้เก็บข้อมูลกำรสั่งซื้อ   
  3.2.1.5  ข้อมูลรำยละเอียดใบสั่งซื้อ (Detail order) ใช้เก็บข้อมูลรำยละเอียดกำรสั่งซื้อ 
 
ตารางท่ี 3-1  ข้อมูลผู้ใช้ (Customer)  

Number Attribute Description Data-type Note 
1 cus_id รหัสลูกค้ำ Int (10) (pk),not null 

2 cus_user ชื่อเข้ำใช้ Varchar (50)  

3 cus_pass รหัสผ่ำน Varchar (20)  
4 cus_name ชื่อ-นำมสกุล Varchar (150)  

5 cus_sex เพศ Varchar (5)  

6 cus_age อำยุ Int (2)  
7 cus_address ที่อยู่ TEXT  

8 cus_tel เบอร์โทร Varchar(20)  

9 cus_email อีเมล์ Varchar(150)  
10 cus_photo รูปภำพ Varchar(20)  

11 cus_status สถำนะ Varchar(5)  
12 cus_date วันที่สมัคร DATE  
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ตารางท่ี 3-2  ข้อมูลสินค้ำ (product) 

Number Attribute Description Data-type Note 
1 prd_id รหัสสินค้ำ Int (10) (pk),not null 

2 prd_name ชื่อสินค้ำ Varchar (25)  

3 prd_type รำคำสินค้ำ Varchar (25)  
4 prd_detail ประเภทสินค้ำ Varchar (25)  

5 prd_price รูปภำพสินค้ำ float  
6 prd_stock สต๊อกสินค้ำ Int(10)  

7 prd_sell จ ำนวนที่ขำยไป Int(10)  

8 prd_photo รูปสินค้ำ Varchar (25)  
9 prd_status สถำนะ Varchar (5)  

 
 
 
ตารางท่ี 3-3  ข้อมูลประเภทสินค้ำ (Product type) 

Number Attribute Description Data-type Note 

1 type_id รหัสประเภทสินค้ำ Int (10) (pk),not null 
2 type_name ชื่อประเภทสินค้ำ Varchar 

(100) 
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ตารางท่ี 3-4  ข้อมูลใบสั่งซื้อ (order) 

Number Attribute Description Data-type Note 
1 ord_id รหัสใบสั่งซื้อ Int (11) (pk),not null 

2 ord_idmb รหัสลูกค้ำ Int (11) (fk) 

3 ord_name ชื่อ-สกุลลูกค้ำ Varchar (150)  
4 ord_tel เบอร์โทร Varchar (10)  

5 ord_total รำคำรวม float  
6 ord_date_now วันที่สั่งซื้อ datetime  

7 ord_date_money วันที่แจ้งช ำระเงิน datetime  

8 ord_status สถำนะ Varchar (5)  
 
 
 
ตารางท่ี 3-5 ข้อมูลรำยละเอียดใบสั่งซื้อ (Detail order) 

Number Attribute Description Data-type Note 

1 od_id_ord รหัสใบสั่งซื้อ Int (11) (pk),not null 

2 od_id_prd รหัสสินค้ำ Int (11)  
3 od_num จ ำนวนสินค้ำ Int (11)  

4 od_approve สินค้ำท่ีอนุมัติ Int (11)  

5 od_price รำคำสินค้ำ Int (11)  

6 od_status สถำนะ Varchar (5) (fk) 
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บทท่ี 4 
การออกแบบระบบ 

 
 ระบบขายเสื้อผ้าและอุปกรณ์สเก็ตบอร์ด กรณีศึกษา ร้าน Wing and Wheel ได้ท าการ
วิเคราะห์ออกแบบระบบจัดการของร้าน และหน้าเว็บไซน์โดยแบ่งการท างานของระบบ และจ าแนก
ส่วนต่างๆ ของการท างานออกเป็น 2 ส่วนที่ส าคัญดังนี้ 
 4.1**การออกแบบส่วนสมาชิก (Customer Design)  
 4.2**การออกแบบส่วนผู้ดูแลระบบ (Admin Design) 
 
4.1**การออกแบบส่วนสมาชิก (Customer Design)  
4.1**4.1.1**หน้าหลัก แสดงส่วนแถบเมนูค าสั่ง สมัครสมาชิก, รายการสินค้า, สินค้าในตะกร้า, การ
ช าระเงิน, ค้นหาข้อมูลสินค้า, ช่องส าหรับเข้าสู่ระบบส าหรับสมาชิก โดยการกรอก Username, 
Password แถบหมวดรายการสินค้าพร้อมรายละเอียดของสินค้า ชื่อสินค้า, ราคา, จ านวนสินค้า ดัง
ภาพ 4-1 (ซึ่งการจะสั่งซื้อสินค้ากับทางร้านจะต้องสมัครเป็นสมาชิก) 
 

 

 
 

 
ภาพที่..4-1..หน้าหลักของเว็บไซน์
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 4.1.2**หน้าสมัครสมาชิก เป็นหน้าส าหรับลูกค้าที่สนใจสมัครสมาชิกกับทางร้านเพ่ือรับสิทธ์ใน
การซื้อสินค้ากับทางร้าน ซึ่งต้องกรอกรายละเอียด ชื่อ-นามสกุล, เพศ, ที่อยู่, เบอร์โทร, อีเมล, 
Username และ Password ให้กดยืนยันการสมัครสมาชิก ดังภาพ 4-2 
 

 
ภาพที่..4-2..หน้าสมัครสมาชิก 

 
4.1.3**หน้ารายการสินค้าเป็นหน้าแสดงรายละเอียดของสินค้าซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ ชื่อสินค้า, ราคา

สินค้า, รายละเอียดสินค้า, รูปสินค้า ดังภาพที่ 4-3 
 

 

 
ภาพที่..4-3..รายการสินค้า
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 4.1.4**หน้ารายละเอียดสินค้ามีรายละเอียดดังนี้ ราคา, สต๊อกสินค้า ดังภาพที่ 4-4 
 
 

 
 

ภาพที่..4-4..รายละเอียดสินค้า 
 

 4.1.5**สินค้าในตะกร้าเป็นหน้าที่แสดงจ านวนสินค้าที่เลือกไว้ส าหรับการสั่งซื้อ  
   ดังภาพ4-5 
 
 

 
ภาพที่..4-5..ตะกร้าสินค้า
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4.2**การออกแบบส่วนผู้ดูแลระบบ (Admin Design)  
4.1  4.2.1**หน้าเข้าสู่ระบบ ให้ผู้ดูแลระบบใส่ชื่อผู้ใช้และรหัสผ่านเพ่ือยืนยันใช้สิทธิในการเข้าใช้
งาน ดังภาพ 4-6 

 
 

ภาพที่..4-6..หน้าเข้าสู่ระบบ 
 

4.1** 4.2.2**ข้อมูลใบสั่งซื้อสินค้าผู้ดูแลระบบสามารถดูข้อมูล การสั่งซื้อ, อนุมัติการสั่งซื้อ, ยกเลิก, 
ลบ ได้ ดังภาพที่ 4-7 

 
ภาพที่..4-7…ข้อมูลใบสั่งซื้อ
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4.1** 4.2.4**หน้าเพิ่มสินค้าจากทางผู้ดูแลระบบกรอกรายละเอียดดังนี้ ชื่อสินค้า, ประเภท
สินค้า, รายละเอียดสินค้า, ราคา, รูปสินค้า ดังภาพที่ 4-8  

 
 

ภาพที่..4-8..หน้าเพิ่มสินค้า 
 
  4.2.5 เพ่ิมประเภทสินค้าแล้วกดบันทึก ดังภาพที่ 4-9 

  
ภาพที่ 4-9 หน้าเพิ่มประเภทสินค้า
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4.2.6  ลบประเภทสินค้า ดังภาพที่ 4-10 

 
ภาพที่ 4-10 ลบประเภทสินค้า 

 

 4.2.7  รายงานการขายสินค้า ดังภาพที่ 4-11 

 

ภาพที่ 4-11 รายงานการขายสินค้า
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 4.2.8  ข้อมูลธนาคาร ดังภาพที่ 4-12 

 

ภาพที่ 4-12 ข้อมูลธนาคาร 

 

 4.2.9  แก้ไขสินค้า ดังภาพที่ 4-13 

 

 

ภาพที่ 4-13 แก้ไขสินค้า 



 

บทท่ี 5 
สรุปและขอ้เสนอแนะ 

  
 จากผลการด าเนินงานที่ได้พัฒนาระบบขายเสื้อผ้าและอุปกรณ์สเก็ตบอร์ด กรณีศึกษา ร้าน 
Wing and Wheel และท าการทดสอบประสิทธิภาพการท างานของระบบ ประกอบกับข้อเสนอแนะ
ต่าง ๆ ที่ได้จากการรวบรวมข้อมูล และออกมาเป็นผลสรุปการท างานของระบบ ว่ามีประสิทธิภาพ
เป็นที่น่าพอใจหรือไม่อย่างไร เพ่ือสอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้ ซึ่งสามารถสรุปผลของการใช้
ระบบขายเสื้อผ้าและอุปกรณ์สเก็ตบอร์ด กรณีศึกษา ร้าน Wing and Wheel ได้ดังนี ้
 
5.1  สรุปผลด ำเนินงำน  
 สามารถสรุปผลการด าเนินงานหลังติดตั้งระบบได้ดังนี้ 
 5.1.1  สามารถน าระบบขายเสื้อผ้าและอุปกรณ์สเก็ตบอร์ด กรณีศึกษา ร้าน Wing and Wheel 
ไปใช้งานได้ตรงตามความต้องการ 
 5.1.2  สามารถเรียกดูข้อมูลต่าง ๆ ได้สะดวกสบายและรวดเร็ว 
 5.1.3  สามารถน าระบบมาใช้งานได้จริง และสะดวกรวดเร็วมากยิ่งขึ้น 
5.2  ปัญหำของระบบงำน  
 5.2.1  ระบบยังไม่สามารถส ารองข้อมูลอัตโนมัติได้ 
 5.2.2  ระบบยังไม่สามารถรองรับการช าระเงินในรูปแบบบัตรเครดิต 
5.3  ข้อเสนอแนะ   
 5.3.1  ควรพัฒนาให้มีการส ารองข้อมูลเพ่ือป้องกันการสูญหายของข้อมูลที่ส าคัญด้วยวิธีการ
จัดเก็บส ารองข้อมูลไว้ในทุก ๆ 1 ปี 
 5.3.2  ในการพัฒนาต่อยอดควรเพิ่มการช าระเงินในรูปแบบบัตรเครดิต 
 5.3.3  ควรพัฒนาในส่วนของการช าระเงิน ให้ระบบสามารถคิดเงินอัตโนมัติได้ 
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ช่ือโครงงาน (ไทย) ระบบขายเสื้อผ้าและอุปกรณ์สเกต็บร์อดออนไลน์ กรณีศึกษารา้น 
Wing And Wheel 

(อังกฤษ) SKATE STORE ONLINE SYSTEM 
CASE STUDY : WING AND WHEEL 

 

ข้าพเจ้านายกฤตพรต ศรีเจรญิ รหสันิสิต  60101220087หลักสูตร 4ปี เทียบโอน 
 

โครงงานนี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิตสาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจ 

มหาวิทยาลัยราชพฤกษ์ปีการศึกษา 2561 

 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก 
คู่มือการใช้งานระบบ
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คู่มือการใช้งานระบบขายเสื้อผ้าและอุปกรณ์สเก็ตบอร์ดออนไลน์ กรณีศึกษาร้าน Wing And 
Wheel  
 คู่มือการใช้งานระบบแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ คู่มือการใช้งานระบบของผู้ดูแลระบบ คู่มือการ
ใช้งานระบบของลูกค้าดังต่อไปนี้ 
 
1. วิธีการใช้งานของผู้ดูแลระบบ 

1.1 หน้าเข้าสู่ระบบ ผู้ดูแลระบบลงชื่อเข้าใช้งาน เมื่อเข้าใช้งานมาที่หน้าเมนูหลัก 
จากนั้น กรอกชื่อเข้าระบบ, รหัสผ่าน แล้วกดปุ่มเข้าสู่ระบบ 

 

 
 

ภาพที่ ก-1 หน้าเข้าสู่ระบบ
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1.2 หากกรอกข้อมูลไม่ถูกต้องจะมีข้อความแจ้งเตือนให้มีการตรวจสอบ ชื่อเข้าสู่ระบบ
และรหัสผ่านให้ผู้ดูแลระบบทราบ ดังภาพ ก-2 

 
 

 
 

 

 

 

ภาพที่ ก-2 ข้อความแจ้งเตือน Username หรือ Password ไม่ถูกต้อง 
 

1.3 เมนูหลักส าหรับผู้ดูแลระบบ ประกอบด้วย ข้อมูลใบสั่งซื้อ, รายงานขายสินค้า, เพ่ิม
สินค้า, เพ่ิมประเภทสินค้า, เลือกดูสินค้าตามประเภท, ข้อมูลธนาคาร, ออกจากระบบ ดังภาพที่ ก-3 
 
 

 
ภาพที่ ก-3 เมนูหลักส าหรับผู้ดูแลระบบ
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1.4 เมื่อผู้ใช้คลิกเมนูข้อมูลใบสั่งซื้อสินค้าจะเป็นการอนุมัติให้ลูกค้าซื้อสินค้านั้นได้โดย
การคลิกปุ่ ม ข้อมูล ดังภาพที่ ก-4 

 
 

 
ภาพที่ ก-4 ข้อมูลใบสั่งซื้อ 

 
1.5  เมื่อผู้ดูแลระบบต้องการอนุมัติสินค้าของสมาชิกให้กดปุ่มอนุมัติสินค้าแล้ว ดังภาพที่  

ก-5  
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ภาพที่ ก-5 อนุมัติสิค้า 
 

 
1.6 เมื่อผู้ดูแลระบบต้องการจะลบข้อมูลใบสั่งซื้อสินค้าที่สมาชิกไม่ช าระเงินไว้ให้กดปุ่ม ลบ         

ดังภาพที่ ก-6 
 

 
 
 

ภาพที่ ก-6 ข้อมูลใบสั่งซื้อ 
 

1.7 เมื่อผู้ดูแลระบบกดปุ่มลบ จะมีข้อความแจ้งว่า ยืนการการลบการสั่งซื้อออกจากระบบ 
ดังภาพที่ ก-7 

 

 
 

ภาพที่ ก-7 ยืนยันการลบใบสั่งซื้อออกจากระบบ
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1.8  เมื่อผู้ดูแลระบบจะดูรายการขายสินค้าให้เข้าไปที่หน้า รายงานการขายสินค้า  
ดังภาพที่ ก-8 

 
 

ภาพที่ ก-8 รายงานการขายสินค้า 
 

1.9 เมื่อผู้ดูแลระบบจะเพ่ิมสินค้า, ประเภทสินค้า ให้เลือกเมนู ข้อมูลสินค้าในร้าน ดังภาพ
ที่ ก-9 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ก-9 ข้อมูลสินค้าในร้าน
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1.10 เมื่อผู้ดูแลระบบต้องการเพ่ิมประเภทสินค้าให้เลือกปุ่มเพ่ิมประเภทสินค้า ดังภาพที่ 
ก-10 

 
 
 
 

ภาพที่ ก-10 เพ่ิมประเภทสินค้า 
 

1.11  เมื่อกดเข้าไปแล้วจะสามารถเพ่ิมประเภทสินค้าได้ ดังภาพที่ ก-11 

 
ภาพที่ ก-11 ประเภทสินค้า 

 
1.12   เมื่อกรอกประเภทสินค้าลงไปเรียบร้อยแล้วให้กดปุ่ม บันทึกข้อมูล ดังภาพ ก-12 

 

 
 
 

ภาพที่ ก-12 กรอกประเภทสินค้า
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1.13 เมื่อผู้ดูแลระบบท าการกรอกข้อมูลประเภทสินค้าเสร็จเรียบร้อยแล้วให้กดปุ่ม 
บันทึกข้อมูล จะมีการแจ้งเตือน การยืนยันการเพิ่มประเภทสินค้า ดังภาพที่ ก-13 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ก-13 แจ้งเตือนบันทึกเพ่ิมประเภทสินค้า 
 

1.14  เมื่อผู้ดูแลระบบเพ่ิมประเภทสินค้าเรียบร้อยแล้ว จะแสดงประเภทสินค้าที่เพ่ิมใน
รายงานประเภทสินค้า ดังภาพที่ ก-14 
 
 

ภาพที่ ก-14 รายงานประเภทสินค้า 
 

1.15 ผู้ดูแลระบบสามารถลบประเภทสินค้าที่ไม่ต้องการได้ โดยการเลือกปุ่มลบ แล้วจะมี
การแจ้งเตือนยืนยังการลบ ดังภาพที่ ก-15 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ก-15 ยืนยันการลบประเภทสินค้า
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1.16 เมื่อผู้ดูแลระบบลบประเภทสินค้าออกแล้ว รายการนั้นก็จะหายไป ดังภาพที่ ก-16 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ก-16 ท าการลบประเภทสินค้าเสร็จเรียบร้อย 
 

1.17 เมื่อผู้ดูแลระบบจะเพ่ิมสินค้าในร้าน ให้เข้าไปที่เพ่ิมสินค้า ดังภาพที่ ก-17 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ก-17 เพ่ิมสินค้า 
 

1.18 เมื่อเข้าสู่เมนูเพิ่มสินค้าแล้ว สามารถกรอกรายละเอียดของสินค้าเข้าไปตามที่
ต้องการ ดังภาพที่ ก-18 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ก-18 กรอกรายละเอียดสินค้า
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1.19 เมื่อผู้ดูแลระบบกรอกรายละเอียดสินค้าครบแล้วให้กดปุ่ม บันทึกข้อมูลสินค้า ดัง
ภาพที ่ก-19  
 

 
 

ภาพที่ ก-19 กรอกรายละเอียดสินค้าแล้วกดบันทึกข้อมูลสินค้า 
 

1.20  เมื่อกดบันทึกเสร็จแล้วจะมีการแจ้งเตือนว่า บันทึกข้อมูลเสร็จแล้ว ให้กดปุ่ม OK 
ดังภาพที่ ก-20 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ก-20  บันทึกข้อมูลรายละเอียดสินค้า
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1.21 เมื่อกดปุ่ม OK จะมีสินค้าท่ีเพ่ิมเข้ามาอยู่ใน ข้อมูลสินค้า ดังภาพที่ ก-21 

 
 
 

ภาพที่ ก-21 ข้อมูลประเภทสินค้า 
 

1.22 ผู้ดูแลระบบสามารถเพ่ิมจ านวนสินค้าเข้าไปในร้าน โดยการเพ่ิมตัวเลขท่ีช่อง เพิ่ม
สินค้า แล้วกดเพ่ิม ดังภาพที่ ก-22 
 
 
 
 

ภาพที่ ก-22 เพ่ิมจ านวนสินค้าในร้าน 
 

1.23 เมื่อกดเพ่ิมจ านวนสินค้าไปแล้ว จะมีสินค้าเพ่ิมเข้ามาในร้านค้าตามจ านวนที่กรอก ดัง
ภาพที่ ก-24 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ก-23 เพ่ิมจ านวนสินค้าเรียบร้อยแล้ว
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1.24  ผู้ดูแลระบบสามารถกดท่ีปุ่มแก้ไข เพ่ือแก้ไขสินค้าได้ ดังภาพที่ ก-24 
 

 
 
 

ภาพที่ ก-24  แก้ไขสินค้าในร้าน 
 

1.25 ผู้ดูแลระบบสามารถกดลบสินค้าได้ โดยการกดท่ีปุ่มลบ แล้วจะมีข้อความแจ้งเตือน
ขึ้นมาว่า ยืนยังการลบข้อมูลสอนค้า ออกจากระบบ ดังภาพที่ ก-25 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ก-25 ยืนยันการลบข้อมูลสินค้าออกจากระบบ
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1.26 ผู้ดูแลระบบไม่สามารถเปลี่ยนธนาคารได้ ดังภาพที่ ก-26 
 

 
 

ภาพที่ ก-26 ข้อมูลธนาคาร 
 

1.27 เมื่อผู้ดูและระบบต้องการจะออกจากระบบให้เลือกที่เมนู ออกจากระบบ ดังภาพที่ 
ก-27 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ก-27 ผู้ดูแลระบบออกจากระบบ
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2. วิธีใช้งานของลูกค้า 
2.1 หน้าหลัก แสดงส่วนแถบเมนูค าสั่ง สมัครสมาชิก, รายการสินค้า, ประเภทสินค้า, 

วิธีการสั่งซื้อ, วิธีการช าระเงิน, ติดต่อ, สินค้าในตะกร้า, ค้นหาสินค้า กรอกUsername และ 
Password ดังภาพที่ ก-28 (ซึ่งการจะซื้อสินค้ากับทางร้านจะต้องสมัครเป็นสมาชิก) 
 

 
ภาพที่ ก-29 หน้าหลักของเว็บไซน์
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2.2 หน้าสมัครสมาชิก เป็นหน้าส าหรับลูกค้าท่ีสนใจสมัครสมาชิกกับทางร้านเพื่อรับสิทธิ
ในการซื้อสินค้ากับทางร้าน ซึ่งต้องการกรอกรายละเอียดUsername และ Password, ชื่อ-สกุล, เพศ, 
วันเกิด, ที่อยู่, เบอร์โทร, อีเมล์, รูปภาพ, แล้วให้กดบันทึกข้อมูล ดังภาพที่ ก-30 
 

 
 

ภาพที่ ก-30 หน้าสมัครสมาชิก
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2.3 เมื่อลูกค้าท าการสมัครสมาชิกเรียบร้อย เมื่อเข้าสู่ระบบ จะมีเมนูที่เกี่ยวกับการสั่งซื้อ
สินค้าของทางร้านได้ ดังภาพที่ ก-31 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ก-31 เมนูของลูกค้าที่เป็นสมาชิก



59 

2.4 ลูกค้าสามารถดูรายละเอียดสินค้าได้โดยการกดที่ปุ่ม รายละเอียด ดังภาพที่ ก-32 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ก-32 กดปุ่มรายละเอียด 
 

2.5 เมื่อกดเข้าไปแล้วจะสามารถดูรายละเอียดของสินค้าได้ ดังภาพที่ ก-33 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ก-33 รายละเอียดสินค้า
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2.6 ลูกค้าสามารถดูข้อมูลส่วนตัวได้ และสามารถแก้ไขข้อมูลส่วนตัวได้ โดยการกดปุ่ม 
แก้ไขข้อมูลส่วนตัว ดังภาพที่ ก-34 และ ภาพที่ ก-35 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ก-34 ข้อมูลส่วนตัว 
 

 
 

ภาพที่ ก-35 แก้ไขข้อมูลส่วนตัว
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2.7 หากลูกค้าต้องการซื้อสินค้าของทางร้าน ให้เลือกท่ีปุ่มหยิบใส่ตะกร้า ดังภาพที่ ก-36 
 

 
ภาพที่ ก-36 ตะกร้าสินค้า 

 
2.8 หากลูกค้าต้องการซื้อสินค้าเพ่ิมสามารถกดท่ีปุ่ม ซื้อเพ่ิมได้ และหากลูกค้าต้องการ

ลบสินค้า ก็สามารถกดท่ีปุ่มลบได้ และถ้าลูกค้าต้องการสั่งซื้อสินค้า ให้กดท่ีปุ่มสั่งซื้อสินค้า และ 
ยืนยันการสั่งซื้อ ดังภาพที่ ก-37  
 

 
 
 

ภาพที่ ก-37 กดยืนยันการสั่งซื้อ
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2.9 เมื่อลูกค้ายืนยันการสั่งซื้อแล้วจะมีข้อความว่า บันทึกข้อมูลการสั่งซื้อเรียบร้อยแล้ว 
ดังภาพที่ ก-38 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ก-38 ยืนยันการสั่งซื้อ 
 

2.10 เมื่อลูกค้ายืนยันการสั่งซื้อสินค้าเรียบร้อยแล้วจะมี ใบสั่งซื้อ เพื่อให้ลูกค้าจ่ายตังให้
ร้าน ดังภาพที่ ก-39 
 

 
 

ภาพที่ ก-39 ใบสั่งซื้อ
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2.11 จากนั้นลูกค้าสามารถเช็คข้อมูลการสั่งซื้อสินค้า ได้โดยการกดปุ่ม ข้อมูลการสั่งซื้อ
สินค้า ดังภาพที่ ก-40  
 

 
 
 

ภาพที่ ก-40 ข้อมูลการสังซื้อ 
 

2.12 เมื่อลูกค้าต้องการออกจากระบบ ให้เลือกปุ่มออกจากระบบ ดังภาพที่ ก-41 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ก-41 ออกจากระบบ 


