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เลือกรูปแบบกำรจัดส่งสินค้ำได้ และ ในส่วนของผู้ดูแลระบบสำมำรถ เข้ำสู่ระบบได้ เพิ่ม/ลบ/แก้ไข 
ข้อมูลของสินค้ำภำยในร้ำน เข้ำถึงข้อมูลลูกค้ำได้ รวมไปถึงท ำกำรตรวจสอบกำรช ำระเงินของลูกค้ำ
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บทที ่1 

บทน ำ 

 

1.1  ควำมเปน็มำและควำมส ำคญัของปญัหำ 

       ในสภำวะโลกยุคโลกำภิวัตน์ทำงด้ำนเทคโนโลยี และระบบสำรสนเทศท่ีมีบทบำทส ำคัญในกำรช่วย

อ ำนวยควำมสะดวกต่อมนุษย์ ในกำรด ำเนินชีวิตประจ ำวันในหลำยด้ำน เช่นด้ำนกำรแพทย์ กำรศึกษำ 

กำรเมือง ครอบครัว และส่งผลอย่ำงเห็นได้ชัดในเชิงสภำพเศรษฐกิจ และกำรด ำเนินงำนทำงธุรกิจ โดย

ระบบสำรสนเทศเข้ำมำมีบทบำทในกำรด ำเนินธุรกิจ ก่อให้เกิดกำรด ำเนินงำนอย่ำงเป็น ระบบ มีกำร

ประมวลผล กำรจัดเก็บข้อมูล บันทึกผล ท่ีส่งผลต่อผลประสิทธิภำพของกำรด ำเนินธุรกิจได้ ซึ่งระบบ

สำรสนเทศในปัจจุบันมีกำรพัฒนำอยู่ตลอดเวลำ เพื่อให้เกิดควำมทันสมัย สะดวกรวดเร็ว ท ำให้ธุรกิจ

น่ำเช่ือถือจำกผู้บริโภคมำกขึ้น โดยระบบสำรสนเทศท่ีน ำมำใช้ในเชิงธุรกิจนั้นคือ ระบบสำรสนเทศเพื่อกำร

จัดกำร (MIS : Management Information System) 

       ระบบสำรสนเทศเพื่อกำรจัดกำร (Management Information System) หรือ MIS คือระบบท่ีจะ

ท ำกำรจัดเก็บข้อมูลท่ีมีควำมเช่ือมโยงกันซึ่งมีผลต่อกำรด ำเนินธุรกิจ เช่น ข้อมูลสินค้ำ ข้อมูลพนักงำน 

ข้อมูลกำรเงิน กำรบัญชี กำรตลำด และข้อมูลลูกค้ำ  เพื่อให้ระบบสำมำรถท ำงำนได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ 

ซึ่งสำรสนเทศนี้มีผลต่อกำรด ำเนินงำนธุรกิจขององค์กรท้ังในอดีตและปัจจุบันรวมท้ังส่ิงท่ีคำดว่ำจะเป็นใน

อนำคตในช่วงเวลำท่ีเป็นประโยชน์ เพื่อให้ผู้บริหำรสำมำรถตัดสินใจในกำรวำงแผนกำรควบคุม และกำร

ปฏิบัติกำรขององค์กรได้อย่ำงถูกต้อง 

       โดยในปัจจุบันกำรแข่งขันทำงกำรตลำดกำรขำยของเล่นมีมูลค่ำท่ีสูงมำก เนื่องจำกของเล่นบ้ำง

ประเภทเมื่อเวลำผ่ำนไปได้กลำยเป็นของสะสมท่ีเต็มไปด้วยควำมทรงจ ำ และของสะสมเหล่ำนี้ผู้ท่ีเล็งเห็น

ถึงคุณค่ำของเล่นก็มักให้รำคำกับตัวของเล่นไว้สูงเช่นกัน ผู้ท่ีต้องกำรจะสะสมก็จ ำเป็นต้องลงทุนเป็นอย่ำง

มำกเพื่อสะสมของเล่นเหล่ำนี้ ซึ่งสถำนท่ีมีกำรแข่งขันทำงกำรตลำดกำรขำยของเล่นสูงมีท่ีต้ังอยู่ใน

กรุงเทพฯ ย่ำนเมก้ำสะพำนเหล็ก ท่ีมีร้ำนค้ำขำยของเล่น Joker Toys Shop ท่ีมีเพียงแค่กำรขำยของเล่น
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หน้ำร้ำนไม่ได้ท ำกำรพัฒนำระบบขำยของเล่นออนไลน์บนเว็บไซต์และยังใช้ระบบกำรจดบันทึกสินค้ำคง

คลังอยู่ โดยทุกครั้งผู้ขำยจะท ำกำรจดบันทึกกำร ส่ังซื้อสินค้ำ กำรขำยสินค้ำ และสินค้ำคงคลังท่ีมีเหลือใน

ร้ำนไว้ ซึ่งเส่ียงต่อกำรผิดพลำดได้ง่ำยมีควำมล่ำช้ำในกำรด ำเนินกำร และด้วยหน้ำร้ำนต้ังในจุดท ำเลท่ีลับ

ตำส ำหรับลูกค้ำร้ำนค้ำจึงไม่เป็นท่ีรู้จักของลูกค้ำถ้ำไม่ใช่ลูกค้ำประจ ำทำงร้ำน  จึงมีรำยได้ในกำรขำยของ

เล่นได้แค่เพียงทำงเดียว คือกำรขำยของเล่นหน้ำร้ำนเท่ำนั้น ทำงร้ำนจึงไม่มีผลประกอบกำรเป็นท่ีน่ำ

พอใจนัก จึงไม่สำมำรถแข่งขันทำงกำรตลำดกับร้ำนท่ีมีระบบขำยของออนไลน์มำช่วยได้ 

       ดังนั้น ผู้จัดท ำโครงงำนคอมพิวเตอร์ธุรกิจจึงมีควำมสนใจท่ีจะพัฒนำระบบขำยของเล่นออนไลน์ 

กรณีศึกษำร้ำน  Life Of Toys Shop ใหเ้ป็นเว็บแอปพลิเคชัน ท่ีช่วยลดปัญหำด้ำนท ำเลท่ีต้ังของร้ำนท่ีไม่

เป็นย่ำนท่ีลูกค้ำรู้จัก ท้ังยังสำมำรถท ำให้ลูกค้ำรู้จักร้ำนเรำได้ง่ำยขึ้นผ่ำนเว็บไซต์ ด้วยกำรพัฒนำเว็บไซต์ท่ี

ขำยสินค้ำออนไลน์ภำยในเว็บไซต์ประกอบไปด้วย ประเภทของเล่น ระบบสมัครสมำชิก ซึ่งเว็บไซต์จะท ำ

กำรรับและประมวลผลกำรส่งข้อมูล เก็บข้อมูลสินค้ำ ข้อมูลลูกค้ำ ประวัติกำรซื้อขำย รำยงำนสินค้ำคง

คลัง และสรุปผลกำรส่ังซื้อให้แก่ลูกค้ำและผู้ดูแลได้อีกด้วย ซึ่งกำรเก็บข้อมูลท่ีเป็นระเบียบในระบบและ

ประมวลผลเป็นสำรสนเทศนั้น ช่วยลดปัญหำกำรเก็บข้อมูลท่ียังใช้เอกสำรซึ่งมีควำมยุ่งยำกไม่มีควำม

สะดวกรวดเร็วและยังเกิดข้อผิดพลำดได้งำ่ย 

 

1.2  วัตถุประสงค์ 

       1.2.1  เพื่อพัฒนำระบบกำรขำยของเล่นออนไลน์ กรณีศึกษำ Life Of Toys Shop 

       1.2.2  เพื่อเพิ่มช่องทำงในกำรขำยของเล่นและกำรประชำสัมพันธ์ให้แก่ร้ำนค้ำ 

       1.2.3  เพื่อให้ระบบกำรขำยสินค้ำของทำงร้ำนเป็นระบบท่ีมีมำตรฐำนมำกขึ้น 

 

 

 

 

 

 



3 
 

1.3  ขอบเขตระบบงำน 

       กำรพัฒนำระบบกำรขำยของเล่นออนไลน์ กรณีศึกษำร้ำน Life Of Toys Shop ในกรุงเทพฯ ย่ำน

เมก้ำสะพำนเหล็ก เป็นกำรพัฒนำเว็บแอปพลิเคชันท่ีช่วยในกำรขำยสินค้ำและจัดกำรข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง 

เช่น ข้อมูลกำรส่ังซื้อ ข้อมูลกำรขำยสินค้ำ ข้อมูลสินค้ำคงคลัง ซึ่งกำรท ำของของระบบขำยของเล่น

ออนไลน์นั้น สำมำรถแบ่งขอบเขตกำรท ำงำนตำมผู้ใช้ได้ออกเป็น 2 ส่วนดังนี้ 

     1.3.1  ผู้ดูแลระบบ 
              1.3.1.1  ผู้ดูแลระบบสำมำรถเข้ำสู่ระบบได้ 

              1.3.1.2  ผู้ดูแลระบบสำมำรถ เพิ่ม/ลบ/แก้ไข ข้อมูลสินค้ำได้ 
              1.3.1.3  ผู้ดูแลระบบสำมำรถเข้ำถึงข้อมูลลูกค้ำได้ 

              1.3.1.4  ผู้ดูแลระบบสำมำรถตรวจสอบกำรช ำระเงินของลูกค้ำและปรับสถำนะกำรช ำระ 

เงินของลูกค้ำและออกใบเสร็จได้ 

      1.3.2  ลูกค้า 

              1.3.2.1  ลูกค้ำสำมำรถท ำกำรลงทะเบียนเพื่อสมัครเป็นสมำชิกของทำงเว็บไซต์ได้ 

              1.3.2.2  ลูกค้ำสำมำรถเข้ำสู่ระบบภำยในเว็บไซต์ได้ 

              1.3.2.3  ลูกค้ำสำมำรถเลือกซื้อสินค้ำใส่รถเข็นได้ และสำมำรถแก้ไข รำยกำรสินค้ำกรณีท่ียัง

ไม่ยืนยันกำรส่ังสินค้ำ 

              1.3.2.4  ลูกค้ำสำมำรถแก้ไขข้อมูลส่วนตัวได้ เช่น ช่ือ – นำมสกุล ท่ีอยู่ท่ีให้จัดส่งสินค้ำ 

              1.3.2.5  ลูกค้ำสำมำรถเลือกวิธีกำรช ำระเงินได้ เช่น หักผ่ำนบัตรเครดิต  

              1.3.2.6  ลูกค้ำสำมำรถยืนยันกำรช ำระเงินได้ 
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1.4  เครื่องมือในกำรด ำเนินงำน 

      1.4.1  ด้ำนฮำร์ดแวร์ (HardWare) 

    1.4.1.1  CPU Intel Core i7-6700HQ (2.60 - 3.50 GHz) 

    1.4.1.2  กำร์ดจอ NVIDIA GeForce GTX 960M (2GB GDDR5) 

    1.4.1.3  แรม 8 GB DDR4 

    1.4.1.4  หน่วยควำมจ ำ 1 TB 7200 RPM 

    1.4.1.5  ขนำดควำมกว้ำงหน้ำจอ17.3 inch (1920x1080) Full HD EDP 

      1.4.2  ด้ำนซอฟแวร์ (Software) 

               1.4.2.1  โปรแกรม Adobe Photoshop ใช้ในกำรตกแต่งเว็บไซต์และรูปภำพสินค้ำ 

               1.4.2.2  โปรแกรม Adobe Dreamweaver ใช้ในกำรพัฒนำระบบเว็บไซต์ 

               1.4.2.3  โปรแกรม My SQL ใช้ในกำรจัดกำรฐำนข้อมูลร้ำนค้ำ 

               1.4.2.4  ภำษำ PHP ใช้ในกำรพัฒนำระบบ  

 

1.5  วิธีกำรด ำเนินงำน 

      1.5.1  กำรก ำหนดปัญหำ (Problem Definition) 

          มีกำรส ำรวจหำปัญหำด้วยกำรส ำรวจหน้ำร้ำนท่ีขำยของเล่น ด้วยกำรสังเกตกำรณ์ จดบันทึก

ปัญหำท่ีพบเห็น และพบว่ำ  

     1.5.1.1  ลูกค้ำยังไม่สำมำรถเข้ำถึงหรือเห็นสินค้ำได้ชัดเจนเท่ำท่ีควร สินค้ำบำงช้ินถูกบัง บำง

ช้ินอยู่ในช้ันวำงของท่ีสูงเกินไป  

               1.5.1.2  สินค้ำบำงช้ินไม่ได้มีกำรติดป้ำยแจ้งรำคำ 

               1.5.1.3  สินค้ำช ำรุด เลอะ เนื่องจำกกำรถูกหยิบจับบ่อยครั้ง 

               1.5.1.4  กำรขำยสินค้ำผ่ำนหน้ำร้ำนจ ำเป็นต้องมีเงินทุนส ำรองส ำหรับกำรจ่ำยค่ำเช่ำ ค่ำไฟ 

หรือพนักงำน ฯลฯ 
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      1.5.2  กำรวิเครำะห์ระบบ (Analysis) 

               1.5.2.1  น ำปัญหำท่ีได้ทรำบจำกกำรส ำรวจหน้ำร้ำน มำวิเครำะห์เพื่อน ำไปใช้ในกำรวำดแผน

ระบบสำรสนเทศ 

               1.5.2.2  วิเครำะห์ให้ระบบสำมำรถแก้ปัญหำท่ีได้พบจำกกำรส ำรวจหน้ำร้ำน และสำมำรถ 

ใช้งำนได้ง่ำย 

      1.5.3  กำรออกแบบ (Design) ออกแบบเว็บไซต์ โดยกำรวำดแบบ กำรวำงต ำแหน่งส่วนต่ำง ๆ ของ

เว็บไซต์ลงบนกระดำษ โดยท่ี  

               1.5.3.1  เว็บไซต์ต้องมีควำมน่ำสนใจ ใช้สีในกำรออกแบบให้สบำยตำผู้ใช้งำน  

               1.5.3.2  เว็บไซต์มีควำมเป็นระเบียบ สินค้ำจัดเป็นหมวดหมู่ ค้นหำได้ง่ำย ใช้งำนสะดวก ไม่

ยุ่งยำกซับซ้อน 

               1.5.3.3  เว็บไซต์มีกำรแจ้งรำยละเอียดสินค้ำชัดเจน ท้ังขนำด สี รำคำ ฯลฯ 

               1.5.3.5  เว็บไซต์สำมำรถรองรับกำรใช้งำนได้หลำย Browser 

      1.5.4  กำรพัฒนำระบบงำน (Development) 

               1.5.4.1 ปรึกษำตรวจสอบหำจุดบกพร่อง หรือจุดท่ีต้องกำรเพิ่มเติมในแผนงำนท่ีได้ออกแบบ

เว็บไซต์ไว้ ทบทวนหำข้อผิดพลำดท่ีอำจเกิดขึ้นขณะท ำเว็บไซต์ 

               1.5.4.2  เว็บไซต์ต้องตรงตำมควำมต้องกำรใช้งำนของผู้ใช้งำน หำกยังตอบสนองผู้ใช้ได้ไม่ดี

เท่ำท่ีควร จึงปรับปรุงเว็บไซต์ให้ตรงตำมควำมต้องกำร 

               1.5.4.3  ลงมือสร้ำงเว็บไซต์ตำมท่ีออกแบบไว้ 

      1.5.5  กำรทดสอบ (Testing) 

               1.5.5.1  ตรวจสอบไวยำกรณ์ท่ีใช้เขียนเว็บไซต์ว่ำถูกต้อง ครบถ้วน 

               1.5.5.2  น ำเว็บไซต์มำทดสอบใช้งำน เมื่อพบจุดผิดพลำดของเว็บไซต์จึงท ำกำรปรับปรุง 

แก้ไขให้ใช้งำนได้ปกติ 

               1.5.5.3  เพิ่ม ลบ แก้ไข รำยละเอียดเล็ก ๆ น้อย ๆ ตำมควำมต้องกำรของผู้ใช้งำน 

         



6 
 

      1.5.6  กำรจัดท ำเอกสำรคู่มือ (Documentation) จัดท ำเอกสำรคู่มือเพื่ออธิบำยขั้นตอนกำรใช้งำน

ของระบบอย่ำงละเอียดเพื่อประโยชน์ของ ผู้ใช้ระบบ 

  

1.6  แผนกำรด ำเนินงำน 

ตำรำงที ่1-1 แผนระยะเวลำกำรด ำเนินโครงกำร 

 พ.ศ. 2561 พ.ศ. 2562 

ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. ม.ีค. 
1.กำรก ำหนดปัญหำ        
2.กำรวิเครำะห์ระบบ        
3.กำรออกแบบระบบ        
4.กำรพัฒนำระบบ        
5.กำรทดสอบ        
6.กำรจัดท ำเอกสำรคู่มือ        

 

1.7  ผลที่คำดว่ำจะได้รับ 

      1.7.1  ได้ระบบกำรขำยของเล่นออนไลน์ กรณีศึกษำร้ำน Life Of Toys Shop 

       1.7.2  ทำงร้ำนมีช่องทำงในกำรขำยสินค้ำและกำรประชำสัมพันธ์ร้ำนมำกขึ้น 

       1.7.3  ทำงร้ำนค้ำมีกระบวนกำรขำยสินค้ำท่ีเป็นระบบและมีมำตรฐำนมำกขึ้น 

ระยะเวลำ 

แผนกำรด ำเนนิงำน 



 

 

บทที ่2 

ทฤษฏทีีเ่กีย่วขอ้ง 

 

       การพัฒนาระบบขายของเล่นออนไลน์ กรณีศึกษา Life of Toys ผู้พัฒนาได้ท าการศึกษาข้อมูล

ต่าง ๆ ในเชิงหลักการทฤษฏีและ เครื่องมือ ท่ีมีความเกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบสารสนเทศของ

ออนไลน์ในยุคปัจจุบัน เพื่อเป็นประโยชน์ต่อการน ามาประยุกต์ใช้ได้ในการพัฒนาระบบขายของเล่นของ

ทางร้านโดยแบ่งหัวข้อต่าง ๆ ได้ดังต่อไปนี้ 

       2.1  ข้อมูลเบ้ืองต้นของร้านขายของเล่นออนไลน์ กรณีศึกษา Life of Toys 

       2.2  พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (E – commerce) 

       2.3  ขั้นตอนการพัฒนาระบบ (SDLC) 

       2.4  การจัดการฐานข้อมูล 

       2.5  เครื่องมือท่ีใช้พัฒนาระบบ 

 

2.1  ข้อมูลเบื้องต้นของร้านขายของเล่นออนไลน์ กรณีศึกษา Life of Toys Shop 

       ในการพัฒนาระบบขายของเล่นออนไลน์นั้นเราได้ท าการศึกษา ร้านค้าขายของเล่น Life of 

Toys Shop ซึ่งท าการขายของเล่น โดยจะมีการแบ่งของเล่นแต่ละประเภทตามเกณฑ์อายุของตัวเด็กตาม

การเรียนรู้ของเด็กเพื่อให้เหมาะสมต่อการเสริมสร้างพัฒนาการของตัวเด็กเอง เป็นกรณีตัวอย่างซึ่ง

ผู้พัฒนาได้เห็นถึงปัญหาต่าง ๆ ของระบบการขายแบบเก่าท่ีมีความล้าสมัย ท่ีมีเพียงแค่การขายของเล่น

หน้าร้านไม่ได้ท าการพัฒนาระบบขายของเล่นออนไลน์บนเว็บไซต์และยังใช้ระบบการจดบันทึกสินค้าคง

คลังอยู่ โดยทุกครั้งผู้ขายจะท าการจดบันทึกการ ส่ังซื้อสินค้า การขายสินค้า และสินค้าคงคลังท่ีมีเหลือใน

ร้านไว้ ซึ่งเส่ียงต่อการผิดพลาดได้ง่ายมีความล่าช้าในการด าเนินการ และด้วยหน้าร้านต้ังในจุดท าเลท่ีลับ

ตาส าหรับลูกค้า 
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ร้านค้าจึงไม่เป็นท่ีรู้จักของลูกค้าถ้าไม่ใช่ลูกค้าประจ าทางร้าน จึงมีรายได้ในการขายของเล่นได้แค่เพียงทาง

เดียว คือ การขายของเล่นหน้าร้านเท่านั้น ทางร้านจึงไม่มีผลประกอบการเป็นท่ีน่าพอใจนัก จึงไม่สามารถ

แข่งขันทางการตลาดกับร้านท่ีมีระบบขายของออนไลน์มาช่วยได้ 

        โดยทางร้าน Life of Toys ได้พิจารณาการแบ่งประเภทของเล่นตามความเหมาะสมของช่วงอายุ

ของเด็ก เพื่อให้เหมาะสมต่อการเล่นและเสริมสร้างพัฒนาการของเด็กได้เต็มประสิทธิภาพ และยังค านึงถึง

ความปลอดภัยในตัวของเล่นเองด้วย โดยการแบ่งประเภทของเล่นตามหลักดังนี้ 

        2.1.1  ประเภทของเล่นช่วงอายุ 0 – 2 ปี 

      2.1.1.1  เด็กเดินได้ตรงและยืนขาชิดกันได้มากขึ้น ควรให้เล่นเกี่ยวกับการทรงตัว และให้วิ่ง 

ปีนป่าย กระโดด เขย่งควบม้า ประโยชน์ของเครื่องเล่นเด็ก : ฝึกการเคล่ือนไหวให้ดีขึ้น  

      2.1.1.2  ชอบเล่นของเล่นท่ีออกแรงมาก ๆ เช่น ของเล่น ท่ีดึงออกและใส่ใหม่ได้ ลูกบอลลูก

โต ๆ แต่เบา ๆ ส าหรับเล่นเตะและขว้าง เล่นกระดานค้อนตอก ขี่รถจักรยาน 3 ล้อ ประโยชน์ของเครื่อง

เล่นเด็ก : พัฒนากล้ามเนื้อใหญ่ คือ แขน ขา ฝึกการกะระยะ และฝึกการใช้สายตา มือ และเท้าให้ท างาน

ประสานกัน  

      2.1.1.3  อยากรู้อยากเห็นทุกส่ิงทุกอย่าง ควรให้เล่นของเล่นท่ีใช้ประสาทสัมผัส เช่น ภาพ

ตัดต่อย่างง่าย ๆ ประมาณ 3-6 ช้ิน ภาพต่อปลาย โดมิโน กล่องหยอด Box รูปทรงต่าง ๆ และให้เล่นสร้าง

ส่ิงต่าง ๆ ด้วยไม้ Box ประโยชน์ของเครื่องเล่นเด็ก : ฝึกการสังเกตและการเปรียบเทียบความเหมือน

ความต่าง ฝึกการใช้สายตาและมือให้สัมพันธ์กันและฝึกความคิดสร้างสรรค์  

      2.1.1.4  ชอบเล่นเลียนแบบการกระท าของผู้ใหญ่ เช่นการแต่งตัว การท างาน ควรหาของ

เล่นเป็นพวกตุ๊กตา มีเส้ือผ้าสวม-ถอดได้ ของใช้ในบ้านจ าลอง เช่น หม้อข้าว หม้อแกง เตา กระทะ เตารีด 

ท่ีรองรีด โต๊ะเก้าอี้ เตียงนอนเล็ก ๆ ประโยชน์ของเครื่องเล่นเด็ก : ฝึกทักษะความสัมพันธ์ระหว่างตัวเด็ก

กับบุคคลรอบ ๆ ตัวเด็ก และฝึกการเล่นเลียนแบบ  

      2.1.1.5  ชอบเล่นคนเดียว และเริ่มเล่นกับเด็กอื่น แต่จะมีเรื่องทะเลาะกัน เช่น แย่งของเล่น 

ควรเริ่มสอน ระเบียบ วินัย จัดกิจกรรม ร้องเพลง และเล่านิทาน สอนเด็ก ประโยชน์ของเครื่องเล่นเด็ก : 

ฝึกการเล่นเป็นกลุ่ม การควบคุมอารมณ์และระเบียบวินัย  

      2.1.1.6  ชอบเล่นของเล่นอื่น ๆ เช่นเดียวกับเด็กวัย 0 -2 ปี 
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        2.1.2  ประเภทของเล่นช่วงอายุ 3 – 5 ปี 

      2.1.2.1  เด็กวัยนี้กล้ามเนื้อใหญ่ท่ีแขน ขา แข็งแรงขึ้นควรส่งเสริมให้วิ่ง กระโดด ปีนป่าย

ประโยชน์ของเครื่องเล่นเด็ก : พัฒนากล้ามเนื้อใหญ่ให้แข็งแรง เคล่ือนไหวกระฉับกระเฉงขึ้น 

      2.1.2.2  การควบคุมการท างานของกล้ามเนื้อเล็กท่ีมือดีข้ึน ควรให้เล่นของเล่นท่ีสวมเข้ากัน

ได้ ดึงออกมาได้ และของเล่นท่ีหมุนเป็นเกลียว เล่นโยนรับของเบา ๆ และควรฝึกให้ผูกเชือกรองเท้าติด

กระดุมเส้ือเอง ประโยชน์ของเครื่องเล่นเด็ก : พัฒนากล้ามเนื้อเล็กให้แข็งแรง ท างานคล่องแคล่วขึ้น  

      2.1.2.3  การทรงตัวดีข้ึน ควรฝึกเดินบนกระดานแผ่นเดียว เดินบนเส้นตรง ยืนขาเดียว ชอบ

การเล่นท่ีเพิ่มความรุนแรง พลิกแพลง และโลดโผน ควรฝึกให้รู้จักม้วนตัว กล้ิงตัว ปีนป่าย และกระโดด

จากท่ีสูง ประโยชน์ของเครื่องเล่นเด็ก : ฝึกการทรงตัวให้ดีขั้น ฝึกความเช่ือมั่นในตัวเองความกล้า และการ

ตัดสินใจ  

      2.1.2.4  ชอบการเล่นอิสระ การเล่นเลียนแบบลักษณะท่าทางของบุคคลและสัตว์ การเล่น

สมมติกับตุ๊กตา การเล่นประกอบเรื่องหรือนิทาน การแสดงท่าทางประกอบเพลง หรือกิจกรรมเข้าจังหวะ 

และเริ่มสนใจการเล่นเป็นกลุ่มเล็ก ๆ กับเด็กอื่น ๆ ท่ีใช้เวลาส้ัน ประโยชน์ของเล่นเด็ก : พัฒนาการด้าน

อารมณ์ สังคม และสติปัญญา  

      2.1.2.5  ชอบเล่นของเล่นท่ียากมากขึ้น และของเล่นท่ีท าให้ออกก าลังกายมากก ๆ เช่น เล่น

เครื่องเล่น สนาม ได้แก่ ชิงช้า บันได ไต่ ไม้ล่ืน บ่อทราย เล่นก่อสร้างส่ิงต่าง ๆ ประโยชน์ของเล่นเด็ก : ฝึก

ความเช่ือมั่นในตัวเอง และพัฒนากล้ามเนื้อใหญ่ท่ีแขน ขา ให้แข็งแรง 

        2.1.3  ประเภทของเล่นช่วงอายุ 6 – 9 ปี 

      2.1.3.1  การเจริญเติบโตของล าตัวท่อนบนช้า แขนและขายาว มือส้ัน เท้าเจริญช้า ควร

ส่งเสริมให้ กระโดด กระโดดเชือก เขย่ง ปีนป่าย ฝึกให้เล่น ผาดโผน เล่นเกมท่ีเน้นการควบคุมความเร็ว

ของร่างกาย เช่น เกมท่ีเล่นเป็นวงกลม เช่น การฟักไข่ บอลม้า เกมท่ีเกี่ยวกับการหนี เช่น ไล่จับ ไล่แตะ

ประโยชน์ของเล่นเด็ก : พัฒนาความแข็งแรงของกล้ามเนื้อใหญ่ และฝึกทักษะการท างานของร่างกาย 

และกล้ามเนื้อ  
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      2.1.3.2  สายตาสามารถมองเห็นไกล ๆ สายตาและมือท างานประสานกันได้รวดเร็วและดี

ขึ้น ควรให้เล่นกับลูกบอลใหญ่ ๆ ท่ีเบา ๆ ให้โยน เหวี่ยงวิ่งรับ ประโยชน์ของเครื่องเล่นเด็ก : ฝึกให้สายตา 

มือ เท้า แขน ขา ล าตัวท างานประสานกันได้ดีขึ้น  

      2.1.3.3  ชอบเล่นการรุนแรง ผาดโผน ใช้ความเร็วและออกแรงมาก ควรให้เล่นเครื่องเล่น

สนาม เช่น โหนชิงช้า โหนราวไต่เหวี่ยงตัว และฝึกให้เล่นยิมนาสติก ว่ายน้ า ประโยชน์ของเครื่องเล่นเด็ก : 

ฝึกความกล้า และการตัดสินใจ พัฒนากล้ามเนื้อใหญ่  

      2.1.3.4  มีจินตนาการ ชอบสมมติเป็นเรื่องราวแสดงท่าทางประกอบเรื่อง หรือเล่นบทบาท

สมมติ เช่น เล่นเกี่ยวกับบ้าน พ่อแม่ลูก เกี่ยวกับร้านขายของ ชอบเล่นเลียนแบบ และการเล่นสร้างสรรค์ 

ชอบท่าทางประกอบเพลงหรือกิจกรรมเข้าจังหวะ ประโยชน์ของเครื่องเล่นเด็ก : พัฒนาการด้านอารมณ์

สังคมและสติปัญญา  

      2.1.3.5  สามารถเล่นและท างานเป็นกลุ่มใหญ่ได้ ควรให้เล่นเกมเป็นกลุ่มใหญ่ ๆ เช่น มอญ

ซ่อนผ้าท าตามผู้น า และให้เล่นเกมแข่งขัน เช่น วิ่งเป้ียว 

        2.1.4  ประเภทของเล่นช่วงอายุ 10 ปีข้ึนไป 

               2.1.4.1  ของเล่นท่ีส่งเสริมทักษะทางภาษา เช่น โดมิโน ภาพต่อปลาย เป็นภาพสัตว์ ส่ิงของ 

ผัก ผลไม้ ตัวพยัญชนะ และค า หนังสือภาพ หนังสือนิทาน เทปเล่านิทาน เพลง เทปเพลง ภาพชุด

เหตุการณ์ ชุดละ 4-5 ภาพ ประโยชน์ของเครื่องเล่นเด็ก : ฝึกการสังเกต เปรียบเทียบ รู้จักช่ือเรียกส่ิง

ต่าง ๆ รู้จักพยัญชนะ รู้จักค า ฝึกการฟัง พูด และการเรียงล าดับเรื่องราว  

      2.1.4.2  ของเล่นท่ีส่งเสริมทักษะทางคณิตศาสตร์ เช่น โดมิโน จุด/ตัวเลข กระดานจ าแนก

จ านวน กระดานตัดต่อภาพสัตว์ ผลไม้ ส่ิงของเรียงขนาด กระดานตัดต่อรูปทรง กล่องหยอดบล็อกรูปทรง 

ประโยชน์ของเครื่องเล่นเด็ก : ฝึกการสังเกต เปรียบเทียบ จ าแนก จัดล าดับ และเรียนรู้เกี่ยวกับตัวเลข 

จ านวน ขนาด รูปทรงเรขาคณิต  

      2.1.4.3  ของเล่นให้รู้ตักส่ิงต่าง ๆ และฝึกการสังเกตเปรียบเทียบเช่น กระดานเปรียบเทียบสี 

กล่อง หยอดสี กระดานเปรียบเทียบความเหมือนความต่างและหาความสัมพันธ์ของส่ิงต่าง ๆ ภาพตัดต่อ 

6-20 ช้ิน ประโยชน์ของเครื่องเล่นเด็ก : ฝึกการจ า และเรียกช่ือส่ิงต่าง ๆ ได้ถูกต้อง รู้จักสีรูปร่างลักษณะ  
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      2.1.4.4  ของเล่นฝึกการใช้ประสาทสัมพันธ์ ซึ่งเป็นของเล่นท่ีเด็กจะได้ตอก ต่อ หยอด กด 

ร้อย ปักเย็บ ผูก เกี่ยว รูด เช่น กระดานซ้อนตอก กระดานปักหมุด ลูกปัดเม็ดโต ๆ ใช้เชือกและเข็มไม้

ร้อยได้ กรอบผ้าฝึกติดกระดุม รูดซิบ ผูกโบว์ ผูกเชือก ขวดและอ่างใส่น้ าไว้กรอกใส่ขวด ประโยชน์ของ

เครื่องเล่นเด็ก : ฝึกทักษะการใช้สายตาและมือให้สัมพันธ์กัน  

      2.1.4.5  ของเล่นพัฒนากล้ามเนื้อเล็กใหญ่ ซึ่งเป็นของเล่นท่ีเด็ก ก า บีบ เขย่า เคาะ ตี เตะ 

ดึง ลาก จูง ไถ โยน ผลัก เล่ือน เช่น ของเล่นท่ีใช้ตี เช่น กลองแบบต่าง ๆ เครื่องดนตรีท่ีใช้เคาะ/เขย่า ลูก

บอลขนาดใหญ่แต่เบา และขนาดกลาง ถุงถั่ว ถุงทราย ประโยชน์ของเครื่องเล่นเด็ก  : พัฒนา กล้ามเนื้อ 

นิ้ว มือ แขน ขา ล าตัวให้แข็งแรง หยิบจับส่ิงต่าง ๆ ได้มั่นคง และเคล่ือนไหวได้คล่องแคล่ว ฝึกการฟังเสียง 

และการเคล่ือนไหวตามจังหวะ 

 

2.2   พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (E – commerce) 

        Electronic Commerce หรือ E-Commerce คือ การซื้อขายสินค้าหรือบริการโดยส่งข้อมูลด้วย

ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ผ่านทางเครือข่าย เช่น อินเทอร์เน็ต ถ้าผู้ใช้มีเครื่องคอมพิวเตอร์ คู่สายโทรศัพท์ โมเด็ม 

และเป็นสมาชิกของบริการอินเทอร์เน็ต ก็สามารถท าการค้าผ่านระบบเครือข่ายได้ E-Commerce เป็น

การผสมผสานระหว่างเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต กับการจ าหน่ายสินค้าและบริการ โดยสามารถน าเสนอ

ข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับตัวสินค้าหรือบริการผ่านทาง อินเทอร์เน็ตสู่คนท่ัวโลกภายในระยะเวลาอันรวดเร็ว ท า

ให้การด าเนินการซื้อขายอย่างมีประสิทธิภาพ และก่อให้เกิดรายได้ในระยะเวลาอันส้ัน 

        เนื่องมาจากอัตราการเติบโตของการใช้อินเทอร์เน็ตและการเพิ่มขึ้นของเว็บไซต์ทางธุรกิจท่ีมีอย่าง

ต่อเนื่อง ท าให้การประกอบธุรกิจโดยเฉพาะธุรกิจบนอินเทอร์เน็ตเป็นช่องทางการตลาดขนาดใหญ่ของโลก

ไร้พรมแดนท่ีสามารถเข้าถึงกลุ่มผู้บริโภคเป้าหมายได้โดยตรงอย่างรวดเร็ว ไร้ขีดจ ากัดของเรื่องเวลาและ

สถานท่ี การแข่งขันทางการค้าเสรีและระหว่างประเทศท่ีต้องแข่งขันและชิงความได้เปรียบกัน ท่ี 

“ความเร็ว” ท้ังการน าเสนอสินค้าผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ มีความส าคัญอย่างยิ่ง ในสังคมเศรษฐกิจ

ฐานความรู้ พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์จึงเป็นอีกทางเลือกหนึ่งของการประกอบธุรกิจในปัจจุบัน และได้รับ

ความนิยมเพิ่มขันเป็นล าดับ 
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        2.2.1  กรอบแนวคิดของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ประกอบด้วย 4 ส่วนใหญ่ ๆ คือ 

      -  แอปพลิเคชันของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 

      -  ปัจจัยทางการบริหาร 

      -  โครงสร้างพื้นฐาน 

      -  ประเภทสินค้าของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 

        2.2.2  ส าหรับสินค้าท่ีซื้อขายในพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ จ าแนกได้ดังนี้ 

      -  สินค้าท่ีมีลักษณะเป็นข้อมูลดิจิทัล (Digital Products) 

      -  สินค้าท่ีไม่ใช่ข้อมูลดิจิทัล (Non-Digital Products) 

        2.2.3  ประเภทของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 

                 มีการแบ่งประเภทอีคอมเมิร์ซกันหลายแบบ เช่น แบ่งพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ เป็น 5 

ประเภท แบ่งอีคอมเมิร์ซเป็น 3 ประเภท แบ่งอีคอมเมิร์ซเป็น 6 ส่วน และแบ่ง พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์

ตามประเภทสินค้าเป็น 2 ประเภท ดังนี้ พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 5 ประเภท ถ้าจะแบ่งอีคอมเมิร์ซเป็น 5 

ประเภทก็ได้ดังต่อไปนี้ 

      1)  ธุรกิจกับผู้ซื้อปลีกหรือบีทูซี (B-to-C = Business-to-Consumer) คือประเภทท่ีผู้ซื้อ

ปลีกใช้อินเตอร์เน็ตในการซื้อสินค้าจากธุรกิจท่ีโฆษณาอยู่ในอินเตอร์เน็ต 

      2)  ธุรกิจกับธุรกิจหรือบีทูบี (B-to-B = Business-to-Business) คือ ประเภท ท่ีธุรกิจกับ

ธุรกิจติดต่อซื้อขายสินค้ากันผ่านอินเตอร์เน็ต 

      3)  ธุรกิจกับรัฐบาลหรือบีทูจี (B-to-G = Business-to-Government) คือประเภทท่ีธุรกิจ

ติดต่อกับหน่วยราชการ 

      4)  รัฐบาลกับรัฐบาลหรือจีทูจี (G-to-G = Government to Government) คือ ประเภทท่ี

หน่วยงานรัฐบาลหน่วยงานใดหน่วยงานหนึ่งติดต่อกับหน่วยงานรัฐบาลอีกหน่วยงานหนึ่ง 

      5)  ผู้บริโภคกับผู้บริโภคหรือซีทูซี (C-to-C = Consumer-to-Consumer) คือ ประเภทท่ี

ผู้บริโภคประกาศขายสินค้าแล้วผู้บริโภคอีกรายหนึ่งก็ซื้อไป เช่น ท่ีอีเบย์ดอทคอม (Ebay.com) เป็นต้น 

ซึ่งผู้บริโภคสามารถจ่ายเงินให้กันทางบัตรเครดิตได้ (siriya, 2559 : ออนไลน์) 



13 

 

 

        กล่าวได้ว่าในยุคปัจจุบันการท าขายแบบเก่านั้นมีข้อบกพร่องท่ีมากมีความเส่ียงสูงในการในด าเนิน

ธุรกิจ ขาดความรวดเร็วและสะดวกต่อการใช้งาน แต่เมื่อผู้ประกอบการธุรกิจได้น าระบบ พาณิชย์

อิเล็กทรอนิกส์ เข้ามาช่วยในการด าเนินกิจการ การด าเนินงานจึงมีประสิทธิภาพมากขึ้น สะดวกรวดเร็วต่อ

การตอบสนองความต้องการของลูกค้าในยุคปัจจุบันท่ีต้องการความสะดวกรวดเร็วและวามพึงพอใจเป็น

ส าคัญ 

        2.2.4  กระบวนการค้าของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 

      1)  การโฆษณาเผยแพร่ โดยการให้ลูกค้ารู้จักสินค้าของธุรกิจ ให้ข้อมูลท่ีเกี่ยวกับคุณสมบัติ

หรือข้อมูลทางเทคนิคของสินค้าหรือบริการ ว่ามีจุดดีจุดเด่นกว่าของธุรกิจอื่น ๆ อย่างไร ซึ่งอาจท าผ่าน

ทางเว็บไซต์ท่ีมีข้อมูลสินค้า และอาจมีการให้สอบถามปัญหาทางอีเมล์ 

      2)  การรับค าส่ังซื้อ โดยการกรอกข้อมูลลงเว็บไซต์ของผู้ขาย หรือส่งอีเมล์มาเพื่อระบุการ

ส่ังซื้อ พร้อมท้ังการช าระเงิน ซึ่งท่ัวไปมักท าโดยผ่านบัตรเครดิต หรือระบบการช าระเงินอื่น ๆ 

      3)  การส่งมอบ ถ้าสินค้า หรือบริการนั้น ๆ มีลักษณะเป็นของท่ีต้องส่ง เมื่อรับช าระแล้วก็

ต้องส่งของให้ลูกค้าโดยผ่านทางไปรษณีย์ หรือผู้จัดส่งสินค้า ซึ่งเป็นของท่ีจับต้องได้ หรือส่งสินค้าให้ทาง

อิเล็กทรอนิกส์ เช่น ข้อมูล เพลง วิดีโอ ท่ีสามารถบีบอัดให้มีปริมาณน้อยจนส่งผ่านอินเทอร์เน็ตได้ 

      4)  ขั้นตอนหลังการขาย หลังการขายและเก็บเงินแล้ว การบวนการของ E-Commerce 

จะต้องให้บริการหลังการขาย เช่น ให้ข้อมูลเพิ่มเติมหรือข้อแนะน าเกี่ยวกับวิธีใช้สินค้านั้น ๆ การ

รับประกันหรือสถานท่ีท่ีจะน าไปซ่อมแซมได้เมื่อเสีย ตลอดจนดูแลความสัมพันธ์กับลูกค้ารับ ฟังปัญหา

และข้อเสนอแนะค าติชมต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นทางอีเมล์ หรือทางเว็บไซต์โดยตรง  

        2.2.5  ประโยชน์ของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 

      1)  เป็นการค้าท่ีไร้พรมแดน ไม่มีการแบ่งทวีปหรือประเทศ ไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องระยะทาง 

และการเดินทาง ท่านสามารถท่ีจะซื้อสินค้าจากร้านหนึ่ง และเดินทางไปซื้อสินค้าจากร้านอีกร้านหนึ่งซึ่ง

อยู่คนละทวีปกันได้ ในเวลาเพียงไม่กี่นาที 

      2)  เข้าถึงกลุ่มลูกค้าเป้าหมายขนาดใหญ่ท่ัวโลก ฐานผู้ซื้อขยายกว้างขึ้น 

      3)  คุณสามารถท าการค้าได้ตลอด 24 ช่ัวโมงและเปิดได้ทุกวันโดยไม่วันหยุด 
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      4)  คุณไม่มีความจ าเป็นต้องจ้างพนักงานขายเพราะเจ้าของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ จะท า

การค้าแบบอัตโนมัติให้คุณ ไม่ต้องมีสินค้าคงคลังหรือมีก็น้อยมาก 

      5)  คุณไม่มีความจ าเป็นต้องเสียค่าใช้จ่ายในการสร้างตึกแถว เพื่อใช้เป็นร้านค้า เพียงแค่

สร้าง Web Site ก็เปรียบเสมือนร้านค้าของคุณแล้ว ไม่ต้องเส่ียงกับท าเลท่ีต้ังของร้านค้า 

      6)  พาณิชย์อิ เล็กทรอนิกส์  สามารถเก็บ เงิน  และน าเงินฝากเข้าบัญ ชี ให้ คุณ โดย

อัตโนมัติ (วราภรณ์ บุญเต็ม, 2559 : ออนไลน์) 

 

2.3   วงจรพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) 

        วงจรการพัฒนาระบบ หรือมักเรียกส้ัน ๆ ว่า SDLC เป็นวงจรท่ีแสดงถึงกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีเป็นล าดับ

ขั้นตอนในการพัฒนาระบบ ซึ่ง SDLC ประกอบด้วยกิจกรรม  7 ระยะด้วยกัน ดังนี้ 

        1)  หาปัญหา โอกาสและเป้าหมาย 

        2)  ศึกษาความเป็นไปได้ 

        3)  วิเคราะห์ความต้องการของระบบ 

        4)  ออกแบบระบบ 

        5)  พัฒนาซอฟต์แวร์และจัดท าเอกสาร 

        6)  การด าเนินงานและประเมินผล 

        7)  การบ ารุงรักษาระบบ 

 

 
 

 

 

 

 

ภาพที ่2-1 วงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) (ธนภัทร พูนพานิช, 2558) 
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        ระยะท่ี 1 หาปัญหา โอกาสและเป้าหมาย 

   นักวิเคราะห์ระบบจะต้องศึกษาเพื่อค้นหาปัญหา ข้อเท็จจริงท่ีแท้จริง ซึ่งหากปัญหาท่ี

ค้นพบ มิใช่ปัญหาท่ีแท้จริง ระบบงานท่ีพัฒนาขึ้นมาก็จะตอบสนองการใช้งานไม่ครบถ้วน ปัญหาหนึ่งของ

ระบบงานท่ีใช้ในปัจจุบันคือ โปรแกรมท่ีใช้งานในระบบงานเดิมเหล่านั้นถูกน ามาใช้งานในระยะเวลาท่ีเนิ่น

นานอาจเป็นโปรแกรมท่ีเขียนขึ้นมาเพื่อติดตามผลงานใดงานหนึ่งโดยเฉพาะเท่านั้น ไม่ได้เช่ือมโยงถึงกัน

เป็นระบบ  ดังนั้นนักวิเคราะห์ระบบจึงต้องมองเห็นปัญหาท่ีเกิดขึ้นในทุกหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องกับ

ระบบงานท่ีจะพัฒนาแล้วด าเนินการแก้ไขปัญหา ซึ่งอาจมีแนวทางหลายแนวทาง และคัดเลือกแนวทางท่ี

ดีท่ีสุดเพื่อน ามาใช้ในการแก้ปัญหาในครั้งนี้ 

          อย่างไรก็ตาม แนวทางท่ีดีท่ีสุดอาจไม่ถูกเลือกเพื่อมาใช้งาน ท้ังนี้เนื่องจากแนวทางท่ีดี

ท่ีสุด ส่วนใหญ่ต้องใช้งบประมาณสูง ดังนั้นแนวทางท่ีดีท่ีสุดในท่ีนี้คงไม่ใช่ระบบท่ีต้องใช้งบประมาณแพง

ลิบล่ิว แต่เป็นแนวทางท่ีเหมาะสมส าหรับการแก้ไขในสถานการณ์นั้น ๆ เป็นหลักส าคัญท่ีต้ังอยู่บนพื้นฐาน

ของงบประมาณค่าใช้จ่าย และเวลาท่ีจ ากัด อย่างไรก็ตามในขั้นตอนการก าหนดปัญหานี้  หากเป็น

โครงการขนาดใหญ่อาจเรียกขั้นตอนนี้ว่า ขั้นตอนการศึกษาความเป็นไปได้ 

สรุปข้ันตอนของระยะการก าหนดปัญหา 

                     1)  รับรู้สภาพของปัญหาท่ีเกิดขึ้น 

                     2)  ค้นหาต้นเหตุของปัญหา รวบรวมปัญหาของระบบงานเดิม 

                     3)  ศึกษาความเป็นไปได้ของโครงการพัฒนาระบบ 

                     4)  จัดเตรียมทีมงาน และก าหนดเวลาในการท าโครงการ 

                     5)  ลงมือด าเนินการ 

        ระยะท่ี 2 ศึกษาความเป็นไปได้ 

                    การวิเคราะห์ จะต้องรวบรวมข้อมูลความต้องการ (Requirements) ต่าง ๆ มาให้มาก

ท่ีสุด ซึ่งการสืบค้นความต้องการของผู้ใช้สามารถด าเนินการได้จากการรวบรวมเอกสารการสัมภาษณ์ การ

ออกแบบสอบถาม และการสังเกตการณ์บนสภาพแวดล้อมการท างานจริง เมื่อได้น าความต้องการมาผ่าน

การวิเคราะห์เพื่อสรุปเป็นข้อก าหนดท่ีชัดเจนแล้ว ขั้นตอนต่อไปของนักวิเคราะห์ระบบก็ คือ การน า
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ข้อก าหนดเหล่านั้นไปพัฒนาเป็นความต้องการของระบบใหม่ด้วยการพัฒนาเป็นแบบจ าลองขึ้นมา ซึ่ง

ได้แก่ แบบจ าลองกระบวนการ (Data Flow Diagram) และแบบจ าลองข้อมูล (Data Model) เป็นต้น 

                    สรุปข้ันตอนของระยะการวิเคราะห์ 

                    1)  วิเคราะห์ระบบงานปัจจุบัน 

                    2)  รวบรวมความต้องการ และก าหนดความต้องการของระบบใหม่ 

                    3)  วิเคราะห์ความต้องการเพื่อสรุปเป็นข้อก าหนด 

                    4)  สร้างแผนภาพ DFD และแผนภาพ ER Diagram 

       ระยะท่ี 3 การออกแบบ 

                   เป็นระยะท่ีน าผลลัพธ์ท่ีได้จากการวิเคราะห์ ท่ีเป็นแบบจ าลองเชิงตรรกะมาพัฒนาเป็น

แบบจ าลองเชิงกายภาพ โดยแบบจ าลองเชิงตรรกะท่ีได้จากขั้นตอนการวิเคราะห์ มุ่งเน้นว่ามีอะไรท่ีต้อง

ท าในระบบในขณะท่ีแบบจ าลองเชิงกายภาพจะน าแบบจ าลองเชิงตรรกะมาพัฒนา ต่อด้วยการมุ่ งเน้นว่า

ระบบด าเนินการอย่างไรเพื่อให้เกิดผลตามต้องการ งานออกแบบระบบประกอบด้วยงานออกแบบ

สถาปัตยกรรมระบบท่ีเกี่ยวข้องกับฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และระบบ เครือข่าย การออกแบบรายงาน การ

ออกแบบหน้าจออินพุตข้อมูล การออกแบบผังงานระบบ การออกแบบฐานข้อมูล และการออกแบบ

โปรแกรม เป็นต้น 

          สรุปข้ันตอนของระยะการออกแบบ 

                    1)  พิจารณาแนวทางในการพัฒนาระบบ 

                    2)  ออกแบบสถาปัตยกรรมระบบ 

                    3)  ออกแบบรายงาน 

                    4)  ออกแบบหน้าจออินพุตข้อมูล 

                    5)  ออกแบบผังงานระบบ 

                    6)  ออกแบบฐานข้อมูล 

                    7)  การสร้างต้นแบบ 

                    8)  การออกแบบโปรแกรม 
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       ระยะท่ี 4 ออกแบบระบบ 

                   เป็นระยะท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาโปรแกรม โดยทีมงานโปรแกรมเมอร์จะต้องพัฒนา

โปรแกรมตามท่ีนักวิเคราะห์ระบบได้ออกแบบไว้ การเขียนชุดค าส่ังเพื่อสร้างเป็นระบบงานทาง

คอมพิวเตอร์ขึ้นมา โดยโปรแกรมเมอร์สามารถน าเครื่องมือเข้ามาช่วยในการพัฒนาโปรแกรมได้เพื่อช่วย

ให้ระบบงานพัฒนาได้เร็วขึ้นและมีคุณภาพ 

                    สรุปข้ันตอนของระยะการพัฒนา 

                    1)  พัฒนาโปรแกรม 

                    2)  เลือกภาษาโปรแกรมท่ีเหมาะสม 

                    3)  สามารถน าเครื่องมือมาช่วยพัฒนาโปรแกรมได้ 

                    4)  สร้างเอกสารประกอบโปรแกรม 

       ระยะท่ี 5 พัฒนาซอฟต์แวร์และจัดท าเอกสาร 

         เมื่อโปรแกรมได้พัฒนาขึ้นมาแล้ว ยังไม่สามารถน าระบบไปใช้งานได้ทันทีจ าเป็นต้อง

ด าเนินการทดสอบระบบก่อนท่ีจะน าไปใช้งานจริงเสมอ ควรมีการทดสอบข้อมูลเบื้องต้นก่อน ด้วยการ

สร้างข้อมูลจ าลองขึ้นมาเพื่อใช้ตรวจสอบการท างานของระบบงาน หากพบข้อผิดพลาดก็ปรับปรุงแก้ไขให้

ถูกต้อง  การทดสอบระบบจะมีการตรวจสอบไวยากรณ์ของภาษาเขียน ตรวจสอบว่าระบบตรงกับความ

ต้องการของผู้ใช้หรือไม่ 

                    สรุปข้ันตอนของระยะการทดสอบ 

                    1)  ทดสอบไวยากรณ์ภาษาคอมพิวเตอร์ 

                    2)  ทดสอบความถูกต้องของผลลัพธ์ที่ได้ 

                    3)  ทดสอบว่าระบบท่ีพัฒนาตรงตามความต้องการของผู้ใช้หรือไม่ 

       ระยะท่ี 6 การด าเนินงานและประเมินผล 

         เมื่อด าเนินการทดสอบระบบจนมั่นใจว่าระบบท่ีได้รับการทดสอบนั้นพร้อมท่ีจะน าไป

ติดต้ังเพื่อใช้งานบนสถานการณ์จริง ขั้นตอนการน าระบบไปใช้งานอาจเกิดปัญหา จากการท่ีระบบท่ี

พัฒนาใหม่ไม่สามารถน าไปใช้งานแทนระบบงานเดิมได้ทันที จึงมีความจ าเป็นต้องแปลงข้อมูลระบบเดิม

ให้อยู่ในรูปแบบท่ีระบบใหม่สามารถน าไปใช้งานได้เสียก่อน หรืออาจพบข้อผิดพลาดท่ีไม่คาดคิดเมื่อ
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น าไปใช้ในสถานการณ์จริง ครั้นเมื่อระบบสามารถรันได้จนเป็นท่ีน่าพอใจท้ังสองฝ่าย  ก็จะต้องจัดท า

เอกสารคู่มือระบบ รวมถึงการฝึกอบรมผู้ใช้ 

                    สรุปข้ันตอนของระยะการน าระบบไปใช้ 

                    1)  ศึกษาสภาพแวดล้อมของพื้นท่ีก่อนท่ีจะน าระบบไปติดต้ัง 

                    2)  ติดต้ังระบบให้เป็นไปตามสถาปัตยกรรมท่ีออกแบบไว้ 

                    3)  จัดท าคู่มือระบบ 

                    4)  ฝึกอบรมผู้ใช้ 

                    5)  ด าเนินการใช้ระบบงานใหม่ 

                    6)  ประเมินผลการใช้งานของระบบใหม่ 

       ระยะท่ี 7 การบ ารุงรักษาระบบ 

                   หลังจากระบบงานท่ีพัฒนาขึ้นใหม่ได้ถูกน าไปใช้งานเป็นท่ีเรียบร้อยแล้ว ขั้ นตอนการ

บ ารุงรักษาจึงเกิดขึ้น ท้ังนี้ข้อบกพร่องในด้านการท างานของโปรแกรมอาจเพิ่งค้นพบได้ ซึ่งจะต้อง

ด าเนินการแก้ไขให้ถูกต้องรวมถึงกรณีท่ีข้อมูลท่ีจัดเก็บมีปริมาณท่ีมากขึ้นต้องวางแผนการรองรับ

เหตุการณ์นี้ด้วย นอกจากนี้งานบ ารุงรักษายังเกี่ยวข้องกับการเขียนโปรแกรมเพิ่มเติมกรณีท่ีผู้ใช้มีความ

ต้องการเพิ่มขึ้น (ธนภัทร พูนพานิชม, 2558 : ออนไลน์) 

                    สรุปข้ันตอนระยะการบ ารุงรักษา 

                    1)  กรณีเกิดข้อผิดพลาดขึ้นจากระบบ ให้ด าเนินการแก้ไขให้ถูกต้อง 

                    2)  อาจจ าเป็นต้องเขียนโปรแกรมเพิ่มเติม กรณีท่ีผู้ใช้มีความต้องการเพิ่มเติม 

                    3)  วางแผนรองรับเหตุการณ์ท่ีอาจเกิดขึ้นในอนาคต 

                    4)  บ ารุงรักษาระบบงาน และอุปกรณ์ 

          สรุปได้ว่า วงจรพัฒนาระบบ SDLC เป็นวิธีการท่ีนักวิเคราะห์ระบบใช้ในการพัฒนา

ระบบงาน เพื่อท่ีจะใช้เรียงล าดับเหตุการณ์หรือกิจกรรม ท่ีจะต้องกระท าก่อนหรือกระท าในภายหลัง 

เพื่อท่ีจะช่วยให้การพัฒนาระบบงานท าได้ง่ายขึ้น ซึ่งนักวิเคราะห์ระบบจะต้องท าความเข้าใจให้ชัดเจน 

ถูกต้องว่าในแต่ละขั้นตอนนั้น จะต้องท าอะไร ท าอย่างไร เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามท่ีต้องการ รวมท้ังก าหนด
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เป้าหมายของการท างานของแต่ละขั้นตอน และจะต้องแสดงความก้าวหน้าของโครงการท่ีได้กระท าในแต่

ละขั้นตอนด้วย โดยจะต้องมีการท ารายงานเพื่อแสดงผลการท างานในแต่ละขั้นตอน  

 

2.4   การจัดการฐานข้อมูล   

       การจัดการฐานข้อมูล (Database Management) คือ การบริหารแหล่งข้อมูลท่ีถูกเก็บรวบรวมไว้ท่ี

ศูนย์กลาง เพื่อตอบสนองต่อการใช้ของโปรแกรมประยุกต์อย่างมีประสิทธิภาพและลดการซ้ าซ้อนของ

ข้อมูล รวมทั้งความขัดแย้งของข้อมูลท่ีเกิดขึ้นภายในองค์การ ในอดีตการเก็บข้อมูลมักจะเป็นอิสระต่อกัน

ไม่มีการเช่ือมโยงของข้อมูลเกิดการ ส้ินเปลืองพื้นท่ีในการเก็บข้อมูล  เช่น องค์การหนึ่งจะมีแฟ้ม

บุคคล (Personnel) แฟ้มเงินเดือน (Payroll) และแฟ้ม สวัสดิการ (Benefits) อยู่แยกจากกัน เวลา

ผู้บริหารต้องการข้อมูลของพนักงานท่านใดจ าเป็นจะต้องเรียกดูแฟ้มข้อมูลท้ัง 3 แฟ้ม ซึ่งเป็นการไม่

สะดวก จงท าให้เกิดแนวความคิดในการรวมแฟ้มข้อมูลท้ัง 3 เข้าด้วยกันแล้วเก็บไว้ที่ ศูนย์กลางในลักษณะ

ฐานข้อมูล (Data base) จึงท าให้เกิดระบบการจัดการฐานข้อมูล (Database Management System) 

(DBMS) ซึ่งจะต้องอาศัยโปรแกรมเฉพาะในการสร้างและบ ารุงรักษา (Create and Maintenance) ฐาน 

ข้อมูลและสามารถท่ีจะให้ผู้ใช้ประยุกต์ใช้กับธุรกิจส่วนตัวได้โดยการดึงข้อมูล (Retrieve) ขึ้นมาแล้วใช้

โปรแกรมส าเร็จรูปอื่นสร้างงานขึ้นมาโดยใช้ข้อมูลทีมีอยู่ในฐานข้อมูล แสดงการรวมแฟ้มข้อมูล 3 แฟ้มเข้า

ด้วยกัน 

        2.4.1  โครงสร้างข้อมูล (Data Structure) 

                 -  บิท (Bit) หมายถึง หน่วยของข้อมูลท่ีมีขนาดเล็กท่ีสุด 

                 -  ไบท์ (Byte) หมายถึง หน่วยของข้อมูลท่ีเกิดจากการน า Bit มารวมกันเป็นตัวอักขระ 

(Character) 

                 -  เขตข้อมูล (Field) หมายถึง หน่วยของข้อมูลท่ีประกอบข้ึนจากตัวอักขระต้ังแต่หนึ่งตัวขึ้น

ไปมารวมกันแล้วได้ความหมายของส่ิงใดส่ิงหนึ่ง เช่น ช่ือ ท่ีอยู่ เป็นต้น 

                 -  ระเบียน (Record) หมายถึง หน่วยของข้อมูลท่ีเกิดจากการน าเอาเขตข้อมูลหลาย ๆ เขต

ข้อมูลมารวมกัน เพื่อเกิดเป็นข้อมูลเรื่องใดเรื่องหนึ่ง เช่น ข้อมูลของนักศึกษา 1 ระเบียน (1 คน) จะ

ประกอบด้วย 
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  รหัสประจ าตัวนักศึกษา 1 เขตข้อมูล 

  ช่ือนักศึกษา 1 เขตข้อมูล 

                    ท่ีอยู่ 1 เขตข้อมูล 

                 -  แฟ้มข้อมูล (File) หมายถึงหน่วยของข้อมูลท่ีเกิดจากการน าข้อมูลหลาย ๆ ระเบียนท่ี

เป็นเรื่องเดียวกันมารวมกัน เช่น แฟ้มข้อมูลนักศึกษา แฟ้มข้อมูลลูกค้า แฟ้มข้อมูลพนักงาน 

                 -  ระบบฐานข้อมูล (Database System) หมายถึง โครงสร้างสารสนเทศท่ีประกอบด้วย

รายละเอียดของข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกันท่ีจะน ามาใช้ในระบบต่าง ๆ ร่วมกัน 

        2.4.2  องค์ประกอบของระบบฐานข้อมูล 

                 -  ฮาร์ดแวร์ (Hardware) 

                 -  ซอฟท์แวร์ (Software) 

                 -  ข้อมูล (Data) 

                 -  ผู้บริหารฐานข้อมูล (Database Administrator) 

                 -  โปรแกรมเมอร์ (Programmer) 

                 -  ผู้ใช้ (End User) 

        2.4.3  ข้อดีของระบบฐานข้อมูล 

                 -  ลดความยุ่งยาก คือ ด าเนินการยาก 

                 -  ลดความซับซ้อน คือ มีหลายขั้นตอน 

        2.4.4  ข้อเสียของระบบฐานข้อมูล 

                 -  มีค่าใช้จ่ายส าหรับฮาร์ดแวร์ 

                 -  มีค่าใช้จ่ายส าหรับซอฟท์แวร์ 

                 -  มีค่าใช้จ่ายส าหรับผู้เช่ียวชาญ 
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        2.4.5  การจัดการข้อมูล 

      การจัดการข้อมูล (Data management) ข้อมูล คือข้อเท็จจริงท่ีเกิดขึ้นของกิจกรรมใด

กิจกรรมหนึ่ง โดยการสังเกต การจดบันทึก การสัมภาษณ์และการออกแบบสอบถาม ข้อมูลท่ีได้มานั้น

ยังคงเป็นข้อมูลดิบ ไม่สามารถท่ีจะน ามาใช้ในการตัดสินใจในการกระท าในเชิงการจัดการและข้อมูลท่ี

รวบรวมมามักจะไม่มีการจัดระเบียบอาจจะมีการซ้ าซ้อนของข้อมูลหรือข้อมูลชนิดเดียวกันอาจจะขัดแย้ง

กันก็ได้ ดังนั้นองค์การจะต้องมีการวางแผนในการจัดการบริหารฐาน ข้อมูลท่ีดีจึงจะได้ประโยชน์จาก

ข้อมูลท่ีจัดเรียบเรียงไว้ 

        2.4.6  การจัดการแฟ้มข้อมูล 

                 การจัดการแฟ้มข้อมูล (File Management) ในอดีตข้อมูลท่ีจัดเก็บไว้จะอยู่ในรูปของ

แฟ้มข้อมูลอิสระ (Conventional File) ซึ่งระบบงานแต่ละระบบก็จะสร้างแฟ้มของตนเองขึ้นมาโดยไม่

เกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน เช่น ระบบบัญชี ท่ีสร้างแฟ้มข้อมูลของตนเอง ระบบพัสดุคงคลัง (Inventory) ระบบ

การจ่ายเงินเดือน (Payroll) ระบบออกบิล (Billing) และระบบอื่นๆต่างก็มีแฟ้มข้อมูลเป็นของตนเอง หาก

มีการปรับปรุงแก้ไขก็จะท าเฉพาะส่วนจึงท าข้อมูลขององค์การ บางครั้งเกิดสับสนเนื่องจากข้อมูลขัดแย้ง

กันและในบางองค์การอาจจะมีการเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาท่ีเขียนท่ีต่างกัน เช่นภาษาโคบอ ล 

(COBOL language) ภาษาอาร์พีจี (RPG) ภาษาปาสคาล (PASCAL) หรือภาษาซี (Clanguage) ซึ่งมี

ลักษณะของแฟ้มข้อมูลท่ีสร้างด้วยภาษาท่ีต่างกันก็ไม่สามารถจะใช้งานร่วมกันได้ จึงท าให้องค์การเกิดการ

สูญเสียในข้อมูล ดังนั้นก่อนท่ีองค์การจะน าคอมพิวเตอร์มาใช้จะต้องมีการวางแผนถึงระบบการบริหาร

แฟ้มข้อมูล 

        2.4.7  ประเภทของแฟ้มข้อมูล (File Type) 

      สามารถจ าแนกแฟ้มข้อมูลออกตามลักษณะของข้อมูลท่ีเก็บบันทึกไว้และสามารถแบ่ง

แฟ้มข้อมูลออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ คือ 

      1)  แฟ้มข้อมูลหลัก (Master File) เป็นแฟ้มข้อมูลซึ่งเก็บข้อมูลท่ีส าคัญ เช่น แฟ้มข้อมูล

ประวั ติ ลูกค้า (Customer master file) ตามท่ีกล่าวไว้ข้างต้น แฟ้มข้อมูลประวั ติ ผู้ จัด ส่งสิน ค้า 

(Supplier master file) แฟ้มข้อมูลสินค้าคงเหลือ (Inventory master file) แฟ้มข้อมูลบัญชี (Account 

master file) เป็นต้น ซึ่งแฟ้มข้อมูลหลักเหล่านี้เป็นส่วนประกอบของระบบงานบัญชี (Account system) 
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      2)  แฟ้มรายการปรับปรุง (Transaction file) เป็นแฟ้มท่ีบันทึกข้อมูลเกี่ยวกับแฟ้มข้อมูล

หลักท่ีมีการเปล่ียนแปลงในแต่ละวัน รายการท่ีเกิดขึ้นต้องน าไปปรับปรุงกับแฟ้มข้อมูลหลักเพื่อให้

แฟ้มข้อมูลหลักมีข้อมูลท่ีทันสมัยอยู่ตลอดเวลา 

        2.4.8  การออกแบบฐานข้อมูล 

                 การออกแบบฐานข้อมูล (Designing Databases) มีความส าคัญต่อการจัดการระบบ

ฐานข้อมูล (DBMS) ท้ังนี้เนื่องจากข้อมูลท่ีอยู่ภายในฐานข้อมูลจะต้องศึกษาถึงความสัมพันธ์ของข้อมูล 

โครงสร้างของข้อมูลการเข้าถึงข้อมูลและกระบวนการท่ีโปรแกรมประยุกต์จะเรียกใช้ฐานข้อมูล ดังนั้น เรา

จึงสามารถแบ่งวิธีการสร้างฐานข้อมูลได้ 3 ประเภท 

                 1)  ฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (Relational Database) เป็นการเก็บข้อมูลในรูปแบบท่ีเป็น

ตาราง (Table) หรือเรียกว่า รีเลช่ัน (Relation) มีลักษณะเป็น 2 มิติ คือเป็นแถว (row) และเป็นคอลัมน์ 

(column) การเช่ือมโยงข้อมูลระหว่างตาราง จะเช่ือมโยงโดยใช้แอททริบิวต์ (attribute) หรือคอลัมน์ท่ี

เหมือนกันท้ังสองตารางเป็นตัวเช่ือมโยงข้อมูล ฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์นี้จะเป็นรูปแบบของฐานข้อมูลท่ีนิยม

ใช้ในปัจจุบัน  

                 2)  ฐานข้อมูลแบบเครือข่าย (Network Database) ฐานข้อมูลแบบเครือข่ายจะเป็นการ

รวมระเบียนต่าง ๆ และความสัมพันธ์ระหว่างระเบียนแต่จะต่างกับฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ คือ ในฐานข้อมูล

เชิงสัมพันธ์จะแฝงความสัมพันธ์เอาไว้ โดยระเบียนท่ีมีความสัมพันธ์กันจะต้องมีค่าของข้อมูลในแอททริ

บิวต์ใดแอททริบิวต์หนึ่งเหมือนกัน แต่ฐานข้อมูลแบบเครือข่าย จะแสดงความสัมพันธ์อย่างชัดเจน 

                 3)  ฐานข้อมูลแบบล าดับช้ัน (Hierarchical Database) ฐานข้อมูลแบบล าดับช้ัน เป็น

โครงสร้างท่ีจัดเก็บข้อมูลในลักษณะความสัมพันธ์แบบพ่อ-ลูก (Parent – Child Relationship Type : 

PCR Type) หรือเป็นโครงสร้างรูปแบบต้นไม้ (Tree) ข้อมูลท่ีจัดเก็บในท่ีนี้ คือ ระเบียน (Record) ซึ่ง

ประกอบด้วยค่าของเขตข้อมูล (Field) ของเอนทิต้ีหนึ่ง ๆ 

       2.4.9 ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล ซึ่งมี 3 ชนิด ดังนี้ 

                1)  แบบหนึ่งต่อหนึ่ง ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อหนึ่ง เป็นความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงหนึ่งกับส่ิง

หนึ่งท่ีมีเพียงหนึ่งเดียวเท่านั้น เช่น อธิการบดีมีหน้าท่ีบริหารมหาวิทยาลัยเพียงมหาวิทยาลัยเดียวและใน
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มหาวิทยาลัยนั้น ๆ จะมีอธิการบดีบริหารงานในขณะนั้น ๆ เพียงคนเดียวเช่นกัน สามารถเขียนเป็น

ไดอะแกรมได้ดังนี้ 

           2)  แบบหนึ่งต่อกลุ่ม ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อกลุ่ม เป็นความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงหนึ่งกับส่ิงหนึ่ง

ท่ีมีเพียงหนึ่งกับอีกด้านหนึ่งเป็นกลุ่ม เช่น สมาชิกผู้บริจาคโลหิตสามารถบริจาคโลหิตได้หลาย ๆ ครั้งและ

การบริจาคนั้นบริจาคโดยสมาชิกคนเดียว สามารถเขียนเป็นไดอะแกรมได้ดังนี้ 

         3)  แบบกลุ่มต่อกลุ่ม ความสัมพันธ์แบบกลุ่มต่อกลุ่ม เป็นความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงหนึ่งกับส่ิงหนึ่ง

ท่ีมีได้หลาย ๆ อย่าง เช่น นักศึกษาสามารถลงทะเบียนเรียนได้หลาย ๆ รายวิชาและในแต่ละรายวิชามี

นักศึกษาลงทะเบียนเรียนได้หลาย ๆ คน สามารถเขียนเป็นไดอะแกรมได้ดังนี้  (Kru-Mu, 2559 : 

ออนไลน์) 

สรุปได้คือ การท่ีเรานั้นจะพัฒนาระบบใดระบบหนึ่งนั้นเราต้องจัดการฐานข้อมูลให้เป็นระเบียบ

เรียบร้อย มีความสัมพันธ์กันของข้อมูลเพื่อให้สะดวกต่อการใช้งานและจัดเก็บให้เป็นระเบียบ ยกตัวอย่าง

เช่น ความสัมพันธ์ของ ID พนักงาน และ ช่ือพนักงาน ถ้าหากเราต้องการทราบข้อมูลพนักงานว่าช่ืออะไร

ก็ท าการค้นหาจาก ID ได้เลย ท้ังนี้การจัดการระบบฐานข้อมูลยังท าให้การด าเนินงานมีประสิทธิภาพมาก

ขึ้นมีจุดผิดพลาดน้อยลง องค์กรมีความน่าเช่ือถือและทันสมัย 

 

2.5   เครื่องมือที่ใช้พัฒนาระบบ 

       2.5.1  Adobe Dreamweaver คือโปรแกรมท่ีช่วยสร้างเเละพัฒนาเว็บไซต์เสมือนจริง ซึ่งช่วยให้

ผู้ใช้งานสามารถสร้างเว็บเพจได้สะดวกสบาย เนื่องจากมีมุมมอง  Design ท่ี ผู้ใช้งานสมารถท าการ

ออกแบบ จัดรูปแบบภาพ ตัวอักษร ตาราง ส่ือมัลติมีเดีย ฯลฯ ให้สวยงามง่าย ๆ โดยท่ีผู้ใช้งานไม่ต้อง

เขียน Code HTML เอง มีคุณสมบัติในการใช้งานในแบบ WYSIWYG อ่านว่า วิสสิวิก (What You See Is 

What You Get) คือ โปรแกรมประเภทออกแบบหน้าเว็บเพจ หรือเว็บไซต์ มาอย่างไรในโปรแกรมคุณก็

จะเห็นงานของคุณเป็นแบบนั้น ท้ังนี้โปรแกรม Dreamweaver สามารถท างานกับภาษาอื่นๆ ในส่วนของ

มุมมอง Code ผู้ใช้สามารถท่ีแก้ไข Code HTML ได้โดยการเขียนเเทรกให้เอกสารได้เลย หรือจะเขียน

ภาษาอื่นๆ เช่น ASP,ASP.NET,.NET,PHP,JSP ต่าง ๆ ได้อีกด้วย รวมท้ังการเช่ือมต่อฐานข้อมูลก็ท าได้

โดยท่ีผู้ใช้งานไม่ต้องเขียน  Code เอง Dreamweaver มี ท้ังในระบบปฏิบัติการ แมคอินทอช และ
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ไมโครซอฟท์วินโดวส์ Dreamweaver ยังสามารถท างานบนระบบปฏิบัติการแบบยูนิกซ์ ผ่านโปรแกรม

จ าลองอย่าง WINE ได้ (63web0222, 2556 : ออนไลน์) 

       2.5.2  Adobe Photoshop เป็นโปรแกรมในตระกูล  Adobe ท่ีใช้ส าหรับตกแต่งภาพถ่ายและ

ภาพกราฟฟิค ได้อย่างมีประสิทธิ์ภาพ ไม่ว่าจะเป็นงานด้านส่ิงพิมพ์ นิตยสาร และงานด้านมัลติมีเดีย อีก

ท้ังยังสามารถ retouching ตกแต่งภาพและสร้างภาพ ซึ่งเป็นท่ีนิยมสูงมาก เราสามารถน าโปรแกรม 

Adobe Photoshop มาใช้ในการแต่งภาพ การใส่ Effect ต่าง ๆ ให้กับภาพและตัวหนังสือ การท าภาพ

ขาวด าและการท าภาพถ่ายเป็นภาพเขียน การน าภาพต่าง ๆ มารวมกัน การ Retouch ตกแต่งภาพ เป็น

ต้น นอกจากนี้แล้ว โปรแกรม Adobe Photoshop ยังเป็นโปรแกรมสร้างและแก้ไขรูปภาพอย่างมือ

อาชีพ เป็นโปรแกรมท่ีมีเครื่องมือมากมายเพื่อสนับสนุนการสร้างงานประเภทส่ิงพิมพ์ งานวิดีทัศน์ งาน

น าเสนอ งานมัลติมีเดีย ตลอดจนงานออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ (jaray hatta, 2557 : ออนไลน์) 

       2.5.3  ภาษา PHP Hypertext Preprocessor เป็นภาษาประเภท Script Language ท่ีท างาน

แบบ Server Side Script กระบวนการท างานจะท างานแบบโปรแกรมแปลค าส่ัง interpreter คือ

แปลภาษาทุกครั้งท่ีมีคนเรียกสคริปต์ ข้อดีคือ ไม่ต้องน าไปประมวลผลใหม่ (Compiler) เมื่อจะน า

โปรแกรมไปใช้งาน หรือจะอัพเดตเวอร์ช่ันของโปรแกรม สามารถอัพโหลดขึ้นไปทับไฟล์เดิมแล้วใช้งานได้

ทันที ขอเสียท่ีต่างกันอย่างชัดเจนก็คือ กรณี Syntax ผิดจะรู้ก็ต่อเมื่อมีผู้ใช้งานเจอ bug ภาษา PHP จัด

อยู่ในประเภท การเขียนโปรแกรมบนเว็บ (Web-based Programming) เพราะเราจะเก็บโค้ดค าส่ัง หรือ

สคริปต์ท้ังหมดท่ีเขียนขึ้นมาไว้บนเครื่องเซิร์ฟเวอร์ท่ีเดียว (Web Server) และให้ ผู้ใช้งาน (Client) 

เรียกใช้งานโปรแกรมผ่านเว็บเบราเซอร์ต่าง  ๆ เช่น Internet Explorer, Mozilla Firefox, Google 

Chrome, Opera, Safari ฯลฯ เพื่อน าข้อมูลมาแสดงผลท่ีหน้าจอของผู้ใช้แต่ละคนนั่นเอง PHP เป็น

ภาษาท่ีเหมาะส าหรับน ามาสร้างเว็บไซต์ท่ีมีระบบฐานข้อมูล หรือมีการเปล่ียนแปลงข้อมูลในเว็บไซต์อยู่

ตลอดเวลา ช่วยสร้างระบบบริหารจัดการเว็บไซต์ให้ง่ายขึ้นด้วยการเขียนโปรแกรมจัดการไฟล์ และ

ฐานข้อมูลของ PHP (medium.com, ม.ป.ป. : ออนไลน์) 

       2.5.4  โครงสร้างของภาษา PHP มีลักษณะเป็น embedded script หมายความว่าเราสามารถฝัง

ค าส่ัง PHP ไว้ในเว็บเพจร่วมกับค าส่ัง (Tag) ของ HTML ได้ และสร้างไฟล์ท่ีมีนามสกุลเป็น .php .php3 
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หรือ .php4 ซึ่งไวยากรณ์ท่ีใช้ใน PHP เป็นการน ารูปแบบของภาษาต่างๆ มารวมกันได้แก่ C, Perl และ 

Java ท าให้ผู้ใช้ท่ีมีพื้นฐานของภาษาเหล่านี้อยู่แล้วสามารถศึกษา และใช้งานภาษานี้ได้ไม่ยาก  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

       ภาพที่ 2 - 2 ส่วนประกอบ PHP 

                                         (Phongeratiyut, P., 2558) 

 

 

 

 

 

  

<html> 

<head> 

<title>Example 1 </title> 

</head> 

<body> 

<? 

echo"Hi, I'm a PHP script!"; 

?> 

</body> 

</html> 
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   ความสามารถของ php My Admin 

   -  สร้างและลบ Database 

   -  สร้างและจัดการ Table เช่น แทรก record ลบ record แก้ไข record ลบ Table 

แก้field  

   -  โหลดเท็กซ์ไฟล์เข้าไปเก็บเป็นข้อมูลในตารางได้ 

  -  หาผลสรุป (Query) ด้วยค าส่ัง SQL (Phongeratiyut, P., 2558 : ออนไลน์) 

            2.5.5  MySQL คือ โปรแกรมระบบจัดการฐานข้อมูล ท่ีพัฒนาโดยบริษัท MySQL AB มีหน้าท่ี

เก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ รองรับค าส่ัง SQL เป็นเครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูล ท่ีต้องใช้ร่วมกับเครื่องมือ

หรือโปรแกรมอื่นอย่างบูรณาการ เพื่อให้ได้ระบบงานท่ีรองรับ ความต้องการของผู้ใช้ เช่นท างานร่วมกับ

เครื่องบริการเว็บ (Web Server) เพื่อให้บริการแก่ภาษาสคริปต์ท่ีท างานฝ่ังเครื่องบริการ (Server-Side 

Script) เช่น ภาษา PHP ภาษา aps.net หรือภาษาเจเอสพี เป็นต้น หรือท างานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์ 

(Application Program) เช่น ภาษาวิชวลเบสิกดอทเน็ต ภาษาจาวา หรือภาษาซีชาร์ป เป็นต้น โปรแกรม

ถูกออกแบบให้สามารถท างานได้บนระบบปฏิบัติการท่ีหลากหลาย และเป็นระบบฐานข้อมูลโอเพนท

ซอร์ท (Open Source) ท่ีถูกน าไปใช้งานมากท่ีสุด 

                     ความสามารถและการท างานของโปรแกรม MySQL มีดังต่อไปนี้ เป็นระบบจัดการ

ฐานข้อมูล (Database Management System : DBMS) ฐานข้อมูลมีลักษณะเป็นโครงสร้างของการเก็บ

รวบรวมข้อมูล การท่ีจะเพิ่มเติม เข้าถึงหรือประมวลผลข้อมูลท่ีเก็บในฐานข้อมูลจ าเป็นจะต้องอาศัยระบบ

จัดการ ฐานข้อมูล ซึ่งจะท าหน้าท่ีเป็นตัวกลางในการจัดการกับข้อมูลในฐานข้อมูลท้ังส าหรับการ ใช้งาน

เฉพาะ และรองรับการท างานของแอปพลิเคช่ันอื่นๆ ท่ีต้องการใช้งานข้อมูลในฐานข้อมูล เพื่อให้ได้รับ

ความสะดวกในการจัดการกับข้อมูลจ านวนมาก MySQL ท าหน้าท่ีเป็นท้ังตัวฐานข้อมูลและระบบจัดการ

ฐานข้อมูล คือระบบจัดการฐานข้อมูลแบบ relational ฐานข้อมูลแบบ relational จะท าการเก็บข้อมูล

ท้ังหมดในรูปแบบของตารางแทนการเก็บข้อมูลท้ังหมดลงในไฟล์ เพียงไฟล์เดียว ท าให้ท างานได้รวดเร็ว

และมีความยืดหยุ่น นอกจากนั้น แต่ละตารางท่ีเก็บข้อมูลสามารถเช่ือมโยงเข้าหากันท าให้สามารถรวม

หรือจัด กลุ่มข้อมูลได้ตามต้องการ โดยอาศัยภาษา SQL ท่ีเป็นส่วนหนึ่งของโปรแกรม MySQL ซึ่งเป็น

ภาษามาตรฐานในการเข้าถึ งฐานข้อมูล  MySQL แจกจ่ายให้ ใช้งานแบบ  Open Source นั่น คือ 
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ผู้ใช้งาน MySQL ทุกคนสามารถใช้งานและปรับแต่งการท างานได้ตามต้องการ สามารถดาวน์โหลด

โปรแกรม MySQL ได้จากอินเทอร์เน็ตและน ามาใช้งานโดยไม่มีค่าใช้จ่ายใด ๆ (อีซี่ บร๊านเชส, ม.ป.ป. : 

ออนไลน์) 

สรุปได้ว่า ผู้จัดท าได้เลือกใช้โปรแกรม Adobe Dreamweaver ในการท าเว็บไซต์ ท าให้มีความ

สะดวกและมีความความคล่องตัวขึ้นเพราะตอนนี้โปรแกรม Adobe Dreamweaver มีเครื่องมือมากมาย

และท างานเช่ือมต่อกับโปรแกรม Adobe Photoshop ในการตกแต่งภาพ ใช้ภาษา PHP ในการสร้าง

เว็บไซต์เพื่อให้สะดวกต่อการเรียกใช้งานโปรแกรมผ่านเว็บเบราเซอร์ ใช้ MySQL ส าหรับจัดการระบบ

ฐานข้อมูลในการสร้างเว็บไซต์ครั้งนี้ และใช้ Microsoft office ในการจัดท าเอกสารคู่มือแนะน าการใช้งาน 

โดยโปรแกรมท้ังหมดท่ีผู้จัดท ากล่าวถึงนั้น สามารถน ามาใช้งานร่วมกันได้อย่างราบล่ืน เป็นโปรแกรมท่ีมี

ประโยชน์และอ านวยความสะดวกอย่างมากต่อผู้จัดท าในการท าเว็บไซต์ 

 



บทที ่3 
การวเิคราะหร์ะบบ 

 
 ในการพัฒนาระบบขายของเล่นออนไลน์ กรณีศึกษา ร้าน Life of Toys นั้นจะต้องมีการ
วิเคราะห์ขั้นตอนการด าเนินงานของระบบเดิม และรวบรวมการออกแบบกระบวนการท างานของ
ระบบด้วยความต้องการของระบบใหม่ หลังจากนั้นจึงน าความต้องการดังกล่าวมาวิเคราะห์การ
ท างานของระบบงานใหม่ด้วยเครื่องมือต่าง ๆ คือ แผนภาพบริบท (Context Diagram) แผนภาพ
กระแสข้อมูล (Data flow Diagram)แ ละการออกแบบการจัดเก็บข้อมูลด้วยแผนภาพแสดง
ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (Entity Relationship Diagram : ER Diagram) รวมไปถึงการแสดง
รายละเอียดของการจัดเก็บข้อมูล (Data Table) ซึ่งสามารถแสดงรายละเอียดในการวิเคราะห์ข้อมูล
ด้วยเครื่องมือดังกล่าว ดังนี้ 
 
3.1  การออกแบบกระบวนการท างานของระบบ 
 3.1.1  การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram) จะแสดงให้เห็นถึงภาพรวมของการ
ท างานของระบบอย่างคร่าว ๆ ในกระบวนการในส่วนต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องในขั้นตอนการท างานของ
ระบบจัดเก็บข้อมูลการส่งออก ซึ่งกระบวนการจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 
 3.1.1.1 ลูกค้าจะต้องท าการเข้าสู่ระบบ โดยใช้ช่ือผู้ใช้และรหัสผ่าน ซึ่งสามารถสมัคร
สมาชิกได้ แก้ไขข้อมูลส่วนตัวได้ สามารถค้นหาข้อมูลสินค้าได้ ส่ังซื้อสินค้าได้ และสามารถช าระเงิน
ผ่านบัตรเครดิตได้ 
 3.1.1.2 ผู้ดูแลระบบจะต้องท าการเข้าสู่ระบบ โดยใช้ช่ือผู้ใช้งานและรหัสผ่าน ซึ่งเมื่อเข้า
สู่ระบบแล้วจะสามารถค้นหา ลูกค้า/สินค้า ได้ สามารถเพิ่ม ลบ แก้ไข สินค้าได้ สามารถตรวจสอบ
การส่ังซื้อของลูกค้าได้ และสามารถออกรายงานเป็นใบเสร็จรับเงินและรายงานยอดการส่ังซื้อในแต่ละ
เดือนได้ เป็นการออกแบบแผนภาพการไหลของข้อมูลระดับบนสุด ท่ีแสดงภาพรวมการท างานของ
ระบบ 
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 สามารถแสดงภาพรวมของการท างานดังกล่าวได้ดังภาพท่ี 3-1 
 

 
 
ภาพที ่3–1 Context Diagram  ของระบบการขายของเล่นออนไลน์ กรณีศึกษาร้าน Life of Toys 

  
 3.1.2 แผนภาพกระแสข้อมูล ระดับท่ี 0 (Data Flow Diagram Level 0) ของระบบ

แสดงให้เห็นถึงขั้นตอนการท างานหลักของระบบท้ังหมด และทิศทางการไหลของข้อมูลรวมถึง
รายละเอียดแหล่งจัดเก็บข้อมูลของระบบการขายของเล่นออนไลน์ กรณีศึกษาร้าน Life of Toys ดัง
ภาพท่ี 3-2 
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ภาพที ่3–2  Data Flow Diagram Level 0 ของระบบการขายของเล่นออนไลน์ กรณีศึกษาร้าน 
Life of Toys 
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 กระบวนการท่ี 1.0 สมัครสมาชิก ลูกค้ากรอกข้อมูลประวัติส่วนตัวลงในแบบฟอร์ม เพื่อ
ท าการสมัครสมาชิก ระบบจะท าการตรวจสอบข้อมูลลูกค้าก่อนจะส่งผลยืนยันการสมัครสมาชิก
กลับไปยังลูกค้า และระบบส่งข้อมูลลูกค้าไปบันทึกท่ีแฟ้มข้อมูลลูกค้า 
 กระบวนการท่ี 2.0 เข้าสู่ระบบ ผู้ดูแลระบบและลูกค้ากรอกข้อมูลช่ือผู้ใช้งานและ
รหัสผ่านเพื่อเข้าสู่ระบบโดยน าข้อมูลมาจากแฟ้มของข้อมูลผู้ดูแลระบบและแฟ้มข้อมูลลูกค้า และเพื่อ
ยืนยันสิทธิ์ในการเข้าใช้ระบบ 
  กระบวนการท่ี 3.0 ค้นหาข้อมูล ผู้ดูแลระบบค้นหาข้อมูลของลูกค้าและสินค้า ดึงมาจาก
แฟ้มข้อมูลลูกค้าและแฟ้มข้อมูลสินค้า และลูกค้าค้นหาข้อมูลของสินค้า ดึงมาจากแฟ้มข้อมูลสินค้า 
ระบบจะแสดงรายละเอียดลูกค้า/สินค้า ตามท่ีผู้ดูแลระบบหรือลูกค้าได้ค้นหา         
  กระบวนการท่ี 4.0 ส่ังซื้อสินค้า ลูกค้าคลิกเลือกส่ังซื้อสินค้าท่ีต้องการโดยข้อมูลมาจาก
แฟ้มสินค้าโดยระบบจะท าการค านวณราคาและแจ้งรายการส่ังซื้อสินค้าให้ลูกค้าตรวจสอบก่อนและ
เมื่อลูกค้ายืนยันการส่ังซื้อและกรอกรายละเอียดการช าระเงิน/สถานท่ีจัดส่ง ระบบจะแสดงรายการ
ส่ังซื้อกลับไปยังลูกค้า หลังจากยืนยันการส่ังซื้อระบบจะท าการส่งข้อมูลตัดสต็อกสินค้าไปยัง
แฟ้มข้อมูลสินค้า ข้อมูลการส่ังซื้อสินค้าและข้อมูลการช าระเงิน/สถานท่ีจัดส่งท่ีลูกค้าได้กรอกจะไป
เก็บในแฟ้มข้อมูลการส่ังซื้อสินค้า 
  กระบวนการท่ี 5.0 ตรวจสอบการช าระเงิน/จัดส่ง ผู้ดูแลระบบเรียกดูข้อมูลการส่ังซื้อ
โดยระบบดึงข้อมูลจากแฟ้มข้อมูลการส่ังซื้อ หลังจากตรวจสอบและได้รับผลการช าระเงิน ผู้ดูแลระบบ
ก็จะส่งสินค้าและส่งข้อมูลไปยังระบบ และระบบจะน าข้อมูลการส่งสินค้าไปเก็บยังแฟ้มข้อมูลการ
ส่ังซื้อสินค้าว่าสินค้าได้จัดส่งแล้ว  
  กระบวนการท่ี 6.0 จัดการข้อมูลพื้นฐาน ผู้ดูแลระบบสามารถเพิ่ม ลบ แก้ไขรายการ
สินค้าและระบบก็จะส่งข้อมูลรายละเอียดสินค้าท่ีผู้ดูแลระบบเพิ่ม ลบ แก้ไข ส่งกลับมาให้ผู้ดูแลระบบ
และน าข้อมูลการเพิ่ม ลบ แก้ไขสินค้าไปเก็บในแฟ้มข้อมูลสินค้า และลูกค้าสามารถแก้ไขข้อมูลส่วนตัว 
ระบบจะส่งข้อมูลรายละเอียดการแก้ไขข้อมูลส่วนตัวที่ลูกค้าได้แก้ไขกลับมายังลูกค้าและระบบจะน า
ข้อมูลการแก้ไขไปเก็บในแฟ้มข้อมูลลูกค้า 
  กระบวนการท่ี 7.0 พิมพ์รายงาน ผู้ดูแลระบบกรอกข้อมูลเพื่อออกรายงานโดยข้อมูลมา
จากแฟ้มข้อมูลสินค้าและแฟ้มข้อมูลการส่ังซื้อสินค้า ระบบส่งกลับมาเป็นใบเสร็จรับเงินและรายงาน
ยอดการส่ังซื้อในแต่ละเดือน 
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3.1.3  แผนภาพกระแสข้อมูล ระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1) 
 แผนภาพกระแสข้อมูล ระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1) ของกระบวนการท่ี 

1.0 สมัครสมาชิก 
 

1.1

ตรวจสอบข้อมูล

1.2

ยืนยันการสมัคร

ลูกค้า D1 ข้อมูลลูกค้า
ข้อมูลผ่านการตรวจสอบ

ข้อมูลลูกค้า

ข้อมูลลูกค้า

ข้อมูลประวัติส่วนตัว

ผลการยืนยันการสมัคร

 
 

ภาพที ่3–3 Data Flow Diagram Level 1 ของกระบวนการสมัครสมาชิก 
 

      จากภาพท่ี 3-3 สามารถอธิบายกระบวนการย่อยของการจัดการข้อมูลพื้นฐานไว้ดังนี้ 
 กระบวนการท่ี 1.1 ตรวจสอบข้อมูล ลูกค้าจะท าการป้อนข้อมูลประวัติส่วนตัว และ

ระบบจะตรวจสอบข้อมูลของลูกค้าจากแฟ้มข้อมูลลูกค้าว่าไม่มีการสมัครสมาชิกซ้ า 

 กระบวนการท่ี 1.2 ยืนยันการสมัคร เมื่อข้อมูลผ่านการตรวจสอบแล้วระบบจะส่งผล

ยืนยันการสมัครกลับไปยังลูกค้าและน าข้อข้อมูลไปเก็บยังแฟ้มข้อมูลลูกค้า 
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 แผนภาพกระแสข้อมูล ระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1) ของกระบวนการท่ี 
4.0 ส่ังซื้อสินค้า 
 

 
  

ภาพที ่3–4 Data Flow Diagram Level 1 ของกระบวนการส่ังซื้อสินค้า 
 

 จากภาพท่ี 3-4 สามารถอธิบายกระบวนการย่อยของการจัดการข้อมูลพื้นฐานไว้ดังนี ้

 กระบวนการท่ี 4.1 ตรวจสอบข้อมูล ลูกค้าท าการกรอกข้อมูลการส่ังซื้อสินค้า โดยระบบ

ดึงข้อมูลสินค้ามาจากแฟ้มข้อมูลสินค้า ตรวจสอบข้อมูลการส่ังซื้อของลูกค้า ก่อนเข้าสู่กระบวนการ

ค านวณราคาสินค้า  

 กระบวนการท่ี 4.2 ค านวณ เมื่อท าการตรวจสอบข้อมูลแล้ว ระบบจะส่งรายละเอียดการ

ส่ังซื้อมาค านวณราคา และแจ้งรายการส่ังซื้อสินค้ารวมถึงยอดรวมของการส่ังซื้อแจ้งไปยังลูกค้า 

 กระบวนการท่ี 4.3 ยืนยันการส่ังซื้อ เมื่อลูกค้าส่งข้อมูลยืนยันการส่ังซื้อ ระบบจะน า
รายการส่ังซื้อสินค้าท่ีค านวณราคาและถูกยืนยันการส่ังซื้อจากลูกค้านั้นน าไปตัดสต็อกสินค้าใน
แฟ้มข้อมูลสินค้า และน าข้อมูลการส่ังซื้อสินค้าไปเก็บในแฟ้มข้อมูลการส่ังซื้อสินค้า 
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 กระบวนการท่ี 4.4 ช าระเงิน เมื่อลูกค้าท าการยืนยันการส่ังซื้อสินค้าแล้ว ก็จะกรอก
ข้อมูลการช าระเงิน/สถานท่ีจัดส่งไปยังระบบ ช าระเงินตามข้อมูลการส่ังซื้อสินค้า และระบบจะน า
ข้อมูลการช าระเงิน/สถานท่ีจัดส่งของลูกค้าไปเก็บยังแฟ้มข้อมูลการส่ังซื้อสินค้า 

 
 แผนภาพกระแสข้อมูล ระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1) ของกระบวนการท่ี 

5.0 ตรวจสอบการช าระเงิน/จัดส่ง  
  

5.1
ตรวจสอบการ

ช าระเงิน

5.2

ปรับสถานะจัดส่ง

D4
ผู้ดูแลระบบ

ข้อมูลการส่ังซ้ือสินค้าข้อมูลการส่ังซ้ือสินค้า

ข้อมูลการส่ังซ้ือสินค้า

ข้อมูลการส่ังซ้ือสินค้า

ข้อมูลการส่ังซ้ือสินค้า

ผลการช าระเงิน

ข้อมูลส่งสินค้า

 
 

ภาพที ่3–5 Data Flow Diagram Level 1 ของกระบวนการตรวจสอบการช าระเงิน/จัดส่ง 
 
  จากภาพท่ี 3-5 สามารถอธิบายกระบวนการย่อยของการตรวจสอบการช าระเงิน/จัดส่ง
ไว้ดังนี้ 
  กระบวนการท่ี 5.1 ตรวจสอบการช าระเงิน ผู้ดูแลระบบกรอกข้อมูลการส่ังซื้อสินค้าจาก
แฟ้มข้อมูลการส่ังซื้อสินค้าเพื่อตรวจสอบการช าระเงินของลูกค้า และระบบจะส่งผลการช าระเงินไปยัง
ผู้ดูแลระบบ   
  กระบวนการท่ี 5.2 ปรับสถานะจัดส่ง  ผู้ดูแลระบบจะส่งข้อมูลส่งสินค้าไปยังระบบเพื่อ
ปรับสถานะจัดส่งสินค้าหลังจากท่ีได้รับข้อมูลการส่ังซื้อสินค้าท่ีผ่านการตรวจสอบการช าระเงินแล้ว 
และเมื่อปรับสถานะจัดส่งระบบก็จะน าข้อมูลการส่ังซื้อสินค้าไปเก็บยังแฟ้มข้อมูลการส่ังซื้อสินค้า 
 
 แผนภาพกระแสข้อมูล ระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1) ของกระบวนการท่ี 6.0 
จัดการข้อมูลพื้นฐาน  
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 ภาพที่ 3–6 Data Flow Diagram Level 1 ของกระบวนการจัดการข้อมูลพื้นฐาน 
 
  จากภาพท่ี 3-6 สามารถอธิบายกระบวนการย่อยของการจัดการข้อมูลพื้นฐานไว้ดังนี้ 
  กระบวนการท่ี 6.1 เพิ่มข้อมูล ผู้ดูแลระบบท าการเพิ่มข้อมูลการเพิ่มสินค้าลงในระบบ
และระบบแสดงรายละเอียดการเพิ่มสินค้ากลับไปยังผู้ดูแลระบบ ระบบน าข้อมูลการเพิ่มสินค้าไปเก็บ
ยังแฟ้มข้อมูลสินค้า 
  กระบวนการท่ี 6.2 แก้ไขข้อมูล ผู้ดูแลระบบท าการแก้ไขข้อมูลสินค้าลงในระบบโดยดึง
ข้อมูลสินค้าท่ีจะแก้ไขมาจากแฟ้มข้อมูลสินค้าและระบบแสดงรายละเอียดการแก้ไขสินค้ากลับไปยัง
ผู้ดูแลระบบ ระบบน าข้อมูลการแก้ไขสินค้าไปเก็บยังแฟ้มข้อมูลสินค้า และลูกค้าสามารถแก้ไขข้อมูล
ส่วนตัวได้โดยดึงข้อมูลมากจากแฟ้มข้อมูลลูกค้า หลังจากลูกค้าได้ท าการแก้ ไขระบบก็จะแสดง
รายละเอียดการแก้ไขข้อมูลส่วนตัวกลับไปยังลูกค้า ระบบน าข้อมูลการแก้ไขข้อมูลส่วนตัวไปเก็บยัง
แฟ้มข้อมูลลูกค้า 
  กระบวนการท่ี 6.3 ลบข้อมูล ผู้ดูแลระบบท าการลบข้อมูลสินค้า ระบบจะท าการลบ
ข้อมูลสินค้าในแฟ้มข้อมูลสินค้า และระบบจะแสดงรายละเอียดการลบสินค้ากลับไปยังผู้ดูแลระบบว่า
สินค้านั้นได้ถูกลบ 
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3.2  การออกแบบการจดัเก็บขอ้มูล 
3.2.1 E-R Diagram (Entity Relationship Diagram) เป็นแผนภาพท่ีใช้แสดงความสัมพันธ์

ของข้อมูลท่ีเกิดขึ้นในระบบขายของเล่นออนไลน์ กรณีศึกษา ร้าน Life of Toys แสดงได้ดังนี้ 
 

Admin

Admin_user

Admin_pass

Admin_name

manage Orders

Admin_tel

order

Customers

cus_id

cus_name

cus_tel

cus_address

cus_email

cus_sex

orders_id

orders_date

total_price

cus_id

have

Transport

payment

have

ordersdetail_id

orders_id

prd_id

order_amount

order_price

Product

prd_id

prd_name

prd_detail

price

Amount

prd_type_id

have

orders 
detail

Product 
type prd_type_id

prd_type_name

1

M
M

M

M

1

1

1 M

cus_pass
cus_user

cus_bd

Admin_id

  Admin_id

1

 
 

ภาพที ่3-7 E-R Diagram  
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 3.2.2  ตารางข้อมูล (Data Table) 
 Data Table เป็นตารางแสดงข้อมูลการจัดการข้อมูลเพื่อน ามาใช้ในการออกแบบ
ฐานข้อมูล เป็นตารางข้อมูลซึ่งเป็นการแสดง Fields ในฐานข้อมูลท่ีบอกรายละเอียดต่าง ๆ ซึ่งมี
รายละเอียดดังนี้ 
 3.2.1.1 ข้อมูลผู้ดูแลระบบ (Admin)  
 3.2.1.2 ข้อมูลลูกค้า (Customers) 
 3.2.1.3 ข้อมูลการส่ังซื้อ (Orders)  
 3.2.1.4 ข้อมูลรายละเอียดการส่ังซื้อ (Orders detail) 
 3.2.1.5 ข้อมูลสินค้า (Product) 
 3.2.1.6 ข้อมูลประเภทสินค้า (Product type) 
 
ช่ือตาราง  Admin  
วัตถุประสงค์   เก็บรายละเอียดเกี่ยวกับผู้ดูแลระบบ 
แฟ้มท่ีเกี่ยวข้อง ข้อมูลการส่ังซื้อ 
 
ตารางที่ 3-1 ข้อมูลผู้ดูแลระบบ (Admin) 
ล าดับ 
(Field) 

คุณสมบัติ 
(Attribute) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

ขนาด 
(Width) 

ประเภท 
(Type) 

ค่า
เบ้ืองต้น 
(Default) 

ประเภท
คีย(์Key 
Type) 

1 Admin_id รหัสผู้ดูแลระบบ 5 Int - PK 
2 Admin_user ช่ือเข้าใช้งาน 30 Varchar - - 
3 Admin_pass รหัสผ่าน 30 Varchar - - 
4 Admin_name ช่ือผู้ดูแลระบบ 50 Varchar - - 
5 Admin_tel เบอร์โทรผู้ดูแลระบบ 10 Varchar - - 
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ช่ือตาราง    Customers 
วัตถุประสงค์   เก็บรายละเอียดเกี่ยวกับลูกค้า 
แฟ้มท่ีเกี่ยวข้อง ข้อมูลการส่ังซื้อ 
 
ตารางที่ 3-2 ข้อมูลลูกค้า (Customers) 
ล าดับ 
(Field) 

คุณสมบัติ 
(Attribute) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

ขนาด 
(Width) 

ประเภท 
(Type) 

ค่า
เบ้ืองต้น 
(Default) 

ประเภท
คีย(์Key 
Type) 

1 Cus_id รหัสลูกค้า 5 Int - PK 
2 Cus_user ช่ือเข้าใช้งาน 30 Varchar - - 
3 Cus_pass รหัสผ่าน 30 Varchar - - 
4 Cus_name ช่ือลูกค้า 50 Varchar - - 
5 Cus_bd วันเกิดลูกค้า  Date - - 
6 Cus_tel เบอร์โทรลูกค้า 10 Varchar - - 
7 Cus_address ท่ีอยู่ลูกค้า 100 Varchar - - 
8 Cus_email อเีมลลูกค้า 50 Varchar - - 
9 Cus_sex เพศลูกค้า 1 Varchar - - 
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ช่ือตาราง    Orders 
วัตถุประสงค์   เกบ็ข้อมูลการส่ังซื้อ 
แฟ้มท่ีเกี่ยวข้อง ข้อมูลลูกค้า ข้อมูลผู้ดูแลระบบ ข้อมูลรายละเอียดการส่ังซื้อ 
 
ตารางที่ 3-3 ข้อมูลการส่ังซื้อ (Orders) 
ล าดับ 
(Field) 

คุณสมบัติ 
(Attribute) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

ขนาด 
(Width) 

ประเภท 
(Type) 

ค่า
เบ้ืองต้น 
(Default) 

ประเภท
คีย(์Key 
Type) 

1 Orders_id รหัสการส่ังซื้อ 20 Int - PK 
2 Orders_date วันท่ีส่ังซื้อ  Date - - 
3 Total_price ราคารวม 20 Int - - 
4 Transport การจัดส่ง 1 Varchar - - 
5 Payment การช าระเงิน 1 Varchar - - 
6 Cus_id รหัสลูกค้า 5 Int - FK 
7 Admin_id รหัสแอดมิน 5 Int - FK 
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ช่ือตาราง   Ordersdetail 
วัตถุประสงค์   เก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลการส่ังซื้อ 
แฟ้มท่ีเกี่ยวข้อง ข้อมูลการส่ังซื้อ ข้อมูลสินค้า 
 
ตารางที่ 3-4 รายละเอียดการส่ังซื้อ (Ordersdetail) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ล าดับ 
(Field) 

คุณสมบัติ 
(Attribute) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

ขนาด 
(Width) 

ประเภท 
(Type) 

ค่า
เบ้ืองต้น 
(Default) 

ประเภท
คีย(์Key 
Type) 

1 Orderdetail_id รหัสรายละเอียด
การส่ังซื้อ 

20 Int - PK 

2 Order_id รหัสการส่ังซื้อ 20 Int - FK 
3 Prd_id รหัสสินค้า 20 Int - FK 
4 Order_Amount จ านวนรวมของ

สินค้าท่ีส่ังซื้อ 
20 Int - - 

5 Orders_price ราคารวมของ
สินค้าท่ีส่ังซื้อ 

20 Int - - 
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ช่ือตาราง   Product 
วัตถุประสงค์   เก็บรายละเอียดข้อมูลสินค้า 
แฟ้มท่ีเกี่ยวข้อง ข้อมูลประเภทสินค้า ข้อมูลรายละเอียดการส่ังซื้อ 
 
ตารางที่ 3-5 ข้อมูลสินค้า (Product) 

 
ช่ือตาราง   Producttype 
วัตถุประสงค์   เก็บรายละเอียดข้อมูลประเภทสินค้า 
แฟ้มท่ีเกี่ยวข้อง ข้อมูลสินค้า 
 
ตารางที่ 3-6 ข้อมูลประเภทสินค้า (Producttype) 

 

ล าดับ 
(Field) 

คุณสมบัติ 
(Attribute) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

ขนาด 
(Width) 

ประเภท 
(Type) 

ค่า
เบ้ืองต้น 
(Default) 

ประเภท
คีย(์Key 
Type) 

1 Prd_id รหัสสินค้า 5 Int - PK 
2 Prd_name ช่ือสินค้า 50 Varchar - - 
3 Price ราคาสินค้า 20 Int - - 
4 Prd_detail รายละเอียด

สินค้า 
100 Varchar - - 

5 Amount จ านวนสินค้า 20 Int - - 
6 Prd_type_id รหัสประเภท

สินค้า 
10 Int - FK 

ล าดับ 
(Field) 

คุณสมบัติ 
(Attribute) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

ขนาด 
(Width) 

ประเภท 
(Type) 

ค่า
เบ้ืองต้น 

(Default) 

ประเภท
คีย(์Key 
Type) 

1 Prd_type_id รหัสประเภท
สินค้า 

5 Int - PK 

2 Prd_type_name ช่ือประเภท
สินค้า 

50 Varchar - - 



 

บทที ่4 
การออกแบบระบบ 

 
ระบบขายของเล่นออนไลน์ กรณีศึกษา ร้าน Life of Toys ได้ท าการสร้างและออกแบบ

ระบบหน้าเว็บไซต์ โดยจ าแนกส่วนต่าง ๆ ของการท างาน และมีการใช้งาน 2 ส่วนท่ีส าคัญ ดังนี้  
4.1 ส่วนของลูกค้า  
4.2 ส่วนของผู้ดูแลระบบ  
 

4.1 ส่วนของลูกค้า  
 4.1.1  หน้าแรก จะเป็นหน้าหลักของเว็บไซต์ ของร้าน Life of Toys 
 

 
 

ภาพที ่4-1 หน้าจอหลักของระบบ 
 
 จากภาพท่ี 4-1 เป็นหน้าจอหลักของระบบขายของเล่นออนไลน์ กรณีศึกษา ร้าน Life of 
Toys ซึ่งประกอบไปด้วย 3 ส่วนหลัก คือ ส่วนล็อกอินเพื่อให้ลูกค้าลงช่ือเข้าสู่ระบบ ส่วนสมัครสมาชิก
ในกรณีเป็นลูกค้าใหม่และยังไม่มีช่ือเพื่อเข้าใช้ระบบ และส่วนเมนู ได้แก่ สินค้า สาระน่ารู้ ติดต่อเรา 
สินค้ามาใหม่ และสินค้าขายดี เมื่อลูกค้าท าการล็อกอินเข้าสู่ระบบจะสามารถเข้าชมสินค้าได้
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 4.1.2 หน้าจอเมื่อเข้าสู่หน้าการสมัครสมาชิก 
 

 
 

ภาพที ่4-2 หน้าจอการสมคัรสมาชิก 
 

  จากภาพท่ี 4 -2 เป็นหน้าจอแสดงแบบฟอร์มการสมัครสมาชิก ประกอบไปด้วย 
Username Password ช่ือ-นามสกุล วันเดือนปีเกิด เบอร์โทร E-mail และท่ีอยู่ ส าหรับให้ลูกค้า
กรอกข้อมูลเพื่อสมัครสมาชิก ลูกค้าต้องจ า Username และ Password ของตนเองเพื่อใช้ในการเข้า
สู่ระบบ 
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 4.1.3 หน้าจอแสดงรายละเอียดข้อมูลลูกค้า 
 

 
 

ภาพที ่4-3 หน้าจอรายละเอียดข้อมูลลูกค้า 
 
  จากภาพท่ี 4-3 เป็นหน้าจอแสดงข้อมูลส่วนตัวของลูกค้าหลังจากได้ท าการล็อกอินเข้าสู่
ระบบ ประกอบไปด้วยรหัสของลูกค้า ช่ือผู้ใช้ รหัสผ่าน ช่ือ-นามสกุล วันเดือนปีเกิด เบอร์โทร อีเมลล์ 
และท่ีอยู่ และลูกค้าสามารถแก้ไขข้อมูลส่วนตัวได้ด้วยการกดท่ีปุ่มแก้ไขข้อมูล ยกเว้นรหัสของลูกค้าท่ี
ไม่สามารถแก้ไขได้ 
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 4.1.4 หน้าจอแสดงแสดงการแก้ไขข้อมูลส่วนตัว 
 

 
 

ภาพที ่4-4 หน้าจอรายละเอียดหน้าการแก้ไขข้อมูลส่วนตัว 
   
  จากภาพท่ี 4-4 เป็นหน้าจอแสดงหน้าส าหรับการแก้ไขข้อมูลส่วนตัวของลูกค้าประกอบไป
ด้วยรหัสของลูกค้า ช่ือผู้ใช้ รหัสผ่าน ช่ือ-นามสกุล วันเดือนปีเกิด เบอร์โทร อีเมลล์ และท่ีอยู่ และ
ลูกค้าสามารถแก้ไขข้อมูลส่วนตัวได้ ยกเว้นรหัสของลูกค้าท่ีไม่สามารถแก้ไขได้ เมื่อแก้ไขเรียบร้อยแล้ว
จึงกดปุ่มบันทึก ข้อมูลท่ีท าการแก้ไขจะอัพเดตกลับไปยังหน้าแสดงข้อมูลลูกค้า ซึ่งแสดงได้ดังภาพท่ี 
4-3 
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 4.1.5 หน้าจอแสดงรายการสินค้า 
 

 
 

ภาพที ่4-5 หน้าจอแสดงรายการสินค้า 
 

  จากภาพท่ี 4-5 เป็นหน้าจอแสดงรายการสินค้าในร้าน Life Of Toys ลูกค้าสามารถ
ค้นหาสินค้าได้จากช่องค้นหา สามารถกดซื้อหรือดูรายละเอียดสินค้าได้จากหน้านี้ 
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 4.1.6 หน้าจอแสดงรายละเอียดสินค้า 
 

 
 

ภาพที ่4-6 หน้าจอแสดงรายละเอียดสินค้า 
 

  จากภาพท่ี 4-6 เป็นหน้าจอแสดงรายละเอียดสินค้า ซึ่งประกอบไปด้วย ช่ือสินค้า ราคา 
รายละเอียด อายุท่ีแนะน าส าหรับเด็ก ลูกค้าสามารถคลิกท่ีปุ่มหยิบใส่ตะกร้าเพื่อซื้อสินค้าได้ 
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 4.1.7 หน้าจอแสดงหน้าตะกร้าสินค้า 
 

 
 

ภาพที ่4-7 หน้าจอแสดงหน้าตะกร้าสินค้า 
 

  จากภาพท่ี 4-7 เป็นหน้าจอแสดงรายละเอียดหน้าตะกร้าสินค้า โดยจะแสดงล าดับของ
สินค้า รูปภาพสินค้า ช่ือสินค้า ราคา จ านวนช้ิน และราคารวม ลูกสามารถเพิ่ม/ลด จ านวนช้ินของ
สินค้าได้แล้วคลิกปุ่มค านวณราคาใหม่ และยังสามารถเลือกซื้อสินค้าเพิ่มได้จากปุ่มเลือกซื้อสินค้าเพิ่ม 
เมื่อได้สินค้าและจ านวนช้ินท่ีต้องการแล้วจึงคลิกปุ่มส่ังซื้อ 
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 4.1.8 หน้าจอแสดงหน้าการกรอกข้อมูลท่ีอยู่จัดส่ง 
 

 
 

ภาพที ่4-8 หน้าจอแสดงหน้าตะกร้าสินค้า 
 

  จากภาพท่ี 4-8 เป็นหน้าจอแสดงรายละเอียดยอดรวมการส่ังซื้อสินค้าเพื่อให้ลูกค้า
ตรวจสอบก่อนยืนยัน และข้อมูลท่ีอยู่จัดส่ง โดยลูกค้าสามารถเลือกท่ีจะกรอกท่ีอยู่จัดส่งใหม่ หรือ
เลือกท่ีอยู่จัดส่งเดิม (ท่ีอยู่เดียวกับข้อมูลท่ีแสดงในข้อมูลลูกค้า) หลังจากนั้นคลิกปุ่มยืนยันเพื่อ
ด าเนินการขั้นต่อไป 
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 4.1.9 หน้าจอแสดงหน้าการกรอกข้อมูลบัตรเครดิต 
 

 
 

ภาพที ่4-9 หน้าจอแสดงหน้าการกรอกข้อมูลบัตรเครดิต 
 

  จากภาพท่ี 4-9 เป็นหน้าจอแสดงแบบฟอร์มการกรอกข้อมูลของบัตรเครดิตของลูกค้าเพื่อ
ด าเนินการช าระเงิน เมื่อกรอกข้อมูลเสร็จเรียบร้อยแล้วคลิกท่ีปุ่มช าระเงิน ก็จะเสร็จส้ินขั้นตอนการ
ส่ังซื้อสินค้า 
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 4.1.10 หน้าจอแสดงสถานะการช าระเงิน 
 

 
 

ภาพที ่4-10 หน้าจอแสดงสถานะการช าระเงิน 
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4.2 ส่วนของเจ้าของร้าน 
 

 4.2.1 หน้าจอแสดงหน้าการจัดการของผู้ดูแลระบบ 
 

 
 

ภาพที ่4-11 หน้าจอหน้าการจัดการของผู้ดูแลระบบ 
 

  จากภาพท่ี 4-11 แสดงหน้าจอหน้าการจัดการของผู้ดูแลระบบ หลังจากได้ท าการล็อกอิน
เข้าสู่ระบบจากหน้าหลักของเว็บไซต์ จะเข้าสู่หน้าการจัดการข้อมูลต่าง ๆ เพื่อจัดการข้อมูลท่ี
เกี่ยวข้องกับลูกค้าและสินค้าของทางร้าน โดยจะประกอบไปด้วย รายการส่ังซื้อของลูกค้า ข้อมูลลูกค้า 
เพิ่มสินค้า ลบ/แก้ไขสินค้า 
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 4.2.2 หน้าจอแสดงรายการส่ังซื้อ 
 

 
 

 
ภาพที ่4-12  แสดงหน้าจอรายการส่ังซื้อสินค้า 

 
  จากภาพท่ี 4-12 แสดงหน้าจอรายการส่ังซื้อสินค้าของลูกค้า เมื่อลูกค้าส่ังซื้อสินค้าจะ
ปรากฎรายละเอียดของลูกค้า ประกอบไปด้วยรหัสออเดอร์ ช่ือลูกค้า เบอร์โทร ท่ีอยู่ วันเวลาท่ีส่ังซื้อ 
โดยผู้ดูแลระบบจะเลือกท่ีรหัสออเดอร์ของลูกค้าเพื่อดูรายละเอียดสินค้าท่ีลูกค้าส่ังซื้อ  
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 4.2.3 หน้าจอแสดงรายละเอียดสินค้าท่ีลูกค้าส่ังซื้อ 
 

 
ภาพที ่4-13  แสดงหน้าจอรายละเอียดสินค้าท่ีลูกค้าส่ังซื้อ 

 
  จากภาพท่ี 4-13 แสดงหน้าจอรายละเอียดสินค้าท่ีลูกค้าส่ังซื้อ เมื่อคลิกเลือกรหัสออเดอร์
จากภาพท่ี 4-12 จะปรากฏรายละเอียดสินค้าท่ีลูกค้าได้ส่ังซื้อไว้ และรายละเอียดข้อมูลของลูกค้า 
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 4.2.4 หน้าจอแสดงข้อมูลลูกค้า 
 

 
 

ภาพที ่4-14  แสดงหน้าจอหน้าแสดงข้อมูลลูกค้า 
 

  จากภาพท่ี 4-14 แสดงหน้าจอหน้าแสดงข้อมูลลูกค้า หน้าจอนี้จะแสดงข้อมูลของลูกค้า
และจ านวนท้ังหมดของลูกค้าท่ีได้สมัครสมาชิก ผู้ดูแลระบบสามารถค้นหาข้อมูลลูกค้าได้จากช่อง
ค้นหา 
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 4.2.5 หน้าจอเพิ่มสินค้า 
 

 
 

ภาพที ่4-15 หน้าจอเพิ่มสินค้า 
 

  จากภาพท่ี 4-15 แสดงหน้าจอเพิ่มสินค้า ผู้ดูแลระบบสามารถเพิ่มสินค้าได้จากหน้าจอนี้ 
โดยการใส่ข้อมูลตามช่องท่ีก าหนด ประกอบไปด้วย ช่ือสินค้า รายละเอียดสินค้า อายุท่ีแนะน า ราคา 
จ านวนช้ิน และภาพสินค้า หลังจากใส่ข้อมูลครบแล้วคลิกปุ่มเพิ่มสินค้า 
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 4.2.6 หน้าจอแสดงรายการสินค้า 
 

 
 

ภาพที ่4-16 หน้าจอหน้าแสดงรายการสินค้า 
 

  จากภาพท่ี 4-16 แสดงหน้าจอหน้าแสดงรายการสินค้า จะแสดงรายการท้ังหมดของสินค้า
ภายในร้าน Life of Toys ท่ีผู้ดูแลระบบได้ท าการเพิ่มสินค้าเข้ามา และผู้ดูแลระบบสามารถลบ/แก้ไข
สินค้าได้ด้วยการคลิกท่ีปุ่มด้านขวาของสินค้านั้น ๆ 
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 4.2.7 หน้าจอแก้ไขสินค้า 
 

 
  

 ภาพที ่4-17 หน้าจอแก้ไขสินค้า 
 

  จากภาพท่ี 4-17 แสดงหน้าจอแก้ไขสินค้า เมื่อผู้ดูแลระบบคลิกปุ่มแก้ไขสินค้าจากภาพท่ี 
4-16 แล้วปรากฏหน้าแบบฟอร์มให้แก้ไขข้อมูลสินค้าของสินค้านั้น ๆ เมื่อท าการแก้ไขข้อมูลสินค้า
แล้วคลิกท่ีปุ่มบันทึกสินค้า ข้อมูลท่ีผู้ดูแลระบบได้ท าการแก้ไขจะถูกอัพเดตและแสดงในรายการสินค้า 
 
 
 
 



บทที ่5 

สรปุและขอ้เสนอแนะ 
 

จากผลการด าเนินงานโครงงานคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ท่ีผู้พัฒนาระบบได้ท าการพัฒนาระบบขายของ

เล่นออนไลน์ กรณีศึกษาร้าน Life Of Toys Shop ให้เป็นเว็บแอปพลิเคชัน โดยผู้พัฒนาในด าเนินการเปิด

ให้ผู้ใช้งานได้ใช้งานระบบการขายของเล่นออนไลน์ ว่ามีประสิทธิภาพและสามารถตอบสนองความ

ต้องการท่ีจะแก้ปัญหาในการใช้เว็บแอปพลิเคช่ันของผู้ใช้งานท่ีเจอได้มากน้อยเพียงใด พร้อมท้ังท าการ

พัฒนาระบบให้มีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น โดยมีข้อเสนอแนะในการพัฒนาระบบให้มีประสิทธิภาพต่อ

ผู้ใช้งานมากขึ้น มีหัวข้อดังนี้ 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 

5.2 ปัญหาของระบบงาน 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

 

5.1  สรุปผลการด าเนนิงาน 

      เนื่องจากผู้ท่ีได้ด าเนินงานโครงงานคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ผู้จึงมีต้องการท่ีจะท าการพัฒนาระบบขายของ

เล่นออนไลน์ กรณีศึกษาร้าน Life Of Toys Shop ให้เป็นเว็บแอปพลิเคชัน ขึ้นเพื่อเพิ่มช่องทางในการ

ขายของเล่น และการประชาสัมพันธ์ให้แก่ร้านค้าและยังมีผลต่อระบบการขายสินค้าของทางร้านเป็น

ระบบท่ีมีมาตรฐานมากขึ้น มีความน่าเช่ือถือ โดยผู้จัดท าได้ท าการพัฒนาระบบขายของเล่นออนไลน์ จึง

อาศัยหลักทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อท าการศึกษาและน าไปใช้เป็นเครื่องมือในการพัฒนาระบบ เพื่อให้

ตอบสนองวัตถุประสงค์ และสามารถท าการแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้นได้ โดยข้ันตอนการท างานของระบบขาย

ของเล่นออนไลน์ สามารถเขียนอธิบายได้โดยใช้แผนภาพบริบท (Context Diagram) แผนภาพกระแส

ข้อมูล (Data Flow Diagram) โดยแบ่งการท างานของเป็น 2 ส่วน คือ ในส่วนของลูกค้า และผู้ดูแลระบบ 

ในส่วนของการจัดเก็บฐานข้อมูลลูกค้าหรือสินค้าของทางร้านได้ใช้แผนภาพ (Er-diagram) เพื่อแสดงถึง
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ความสัมพันธ์ของข้อมูลภายในระบบและขั้นตอนการจัดเก็บฐานข้อมูลต่าง ๆ ของทางร้าน  โดยแผนภาพ

เหล่านี้จะถูกใช้ในการอธิบายขั้นตอนการท างานของระบบขายของเล่นออนไลน์  เพื่อใช้ในการ

ติดต่อส่ือสารในส่วนของ ผู้ใช้งานระบบ (User Interface) และในส่วนขั้นตอนการด าเนินการออกแบบ

และพัฒนาระบบเว็บแอปพลิเคชันด้วยโปรแกรม Adobe Photoshop ใช้ในการตกแต่งรูปแบบเว็บให้มี

ความสวยงามและน่าดึงดูดขึ้น และใช้โปรแกรม Adobe Dreamweaver ในการเขียนโปรแกรม โดยใช้

ภาษา PHP และ MySQL จึงเป็นระบบขายของเล่นออนไลน์ กรณีศึกษาร้าน Life Of Toys Shop ซึ่งช่วย

แก้ปัญหาท าเลท่ีต้ังของร้านค้า และอ านวยความสะดวกต่อลูกค้าผ่านเว็บแอปพลิเคชัน ท้ังนี้ในส่วนลูกค้า

ยังสามารถ สมัครสมาชิกของทางเว็บได้และท าการเข้าสู่ระบบ เลือกซื้อสินค้าได้แก้ไขการส่ังซื้อ ตรวจสอบ

การโอนเงินและ สถานะการช าระเงิน เลือกรูปแบบการจัดส่งสินค้าได้ และ ในส่วนของผู้ดูแลระบบ

สามารถ เข้าสู่ระบบได้ เพิ่ม/ลบ/แก้ไข ข้อมูลของสินค้าภายในร้าน เข้าถึงข้อมูลลูกค้าได้ รวมไปถึงท าการ

ตรวจสอบการช าระ เงินของ ลูก ค้ าและปรับสถานะการช าระ เงิน ลูก ค้าพร้อมออกใบ เสร็จ 

ซึ่งระบบเหล่านี้พัฒนาขึ้นเพื่อแก้ปัญหาต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้น โดยช่วยในด้าน ความสะดวกของลูกค้า รวดเร็ว 

มีความแม่นย าถูกต้อง น่าเช่ือถือ ทางร้านมีความเป็นมาตรฐานมากขึ้น 

 

5.2  ปัญหาของระบบงาน 

      5.2.1  โปรแกรมยังไม่สามารถค้นหาสินค้าตามช่วงอายุได้ 

      5.2.2  เว็บแอปพลิเคชันยังไม่ได้ก าหนดการแสดงจ านวนข้อมูลสินค้าในแต่ละหน้าจอได้ 

      5.2.3  ระบบหรือโปรแกรมยังไม่สามารถตรวจสอบและติดตามสถานะการจัดส่งสินค้าได้ 

      5.2.4  ทางร้านขายของเล่นออนไลน์ยังมีประเภทของเล่น ตามอายุไม่มากพอ 

 

5.3  ข้อเสนอแนะ 

      5.3.1  ควรมีระบบรับประกันสินค้า ความเสียหายท่ีมาจากการข่นส่งหรือจากการหลุดตรวจคุณภาพ

ของสินค้า ท้ังนี้ยังต้องมีระบบรับคืนสินค้าท่ีเสียหาย 

      5.3.2  ควรมีการพัฒนาระบบให้ลูกค้าสามารถตรวจสอบและติดตามสถานะการจัดส่งสินค้าได้ 

      5.3.3  ควรพัฒนาระบบให้สามารถค้นหาสินค้าโดยแบ่งตามอายุของผู้ใช้สินค้าท่ีเหมาะสม 



61 

 

 5.3.4 ควรพัฒนาการแสดงข้อมูลสินค้าโดยก าหนดจ านวนสินค้าในแต่ละหน้าจอ 

 5.3.5 ควรเพิ่มจ านวนสินค้าให้ครอบคลุมตามช่วงอายุของผู้เล่นของเล่น 
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คู่มอืการใช้งานระบบขายของเลน่ออนไลน์ กรณศีกึษา รา้น Life of Toys 

 
 ในการใช้งานระบบขายของเล่นออนไลน์ กรณีศึกษา ร้าน Life of Toys ประกอบไปด้วย 2 ส่วน 
ผู้ใช้งาน คือ ส่วนของลูกค้า และส่วนของผู้ดูแลระบบ ซึ่งจะอธิบายการใช้งานของแต่ละส่วน ดังนี้ 
 
1.  สว่นของลกูคา้ 
   เมื่อลูกค้าเข้าเว็บไซต์ของร้านร้าน Life of Toys แล้ว จะปรากฏหน้าหลักของระบบขายของเล่น
ออนไลน์ ร้าน Life of Toys ดังภาพท่ี ก-1  
 

 

 
 

ภาพที ่ก-1 หน้าจอหลักของระบบขายของเล่นออนไลน์ ร้าน Life of Toys 
 

 จากภาพท่ี ก-1 ลูกค้าจะเห็นเมนูหลักของระบบ ท่ีประกอบไปด้วย หน้าหลัก สินค้า สาระน่ารู้ 
ติดต่อเรา ส่วนของการล็อกอินเข้าสู่ระบบและสมัครสมาชิก 
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ภาพที ่ก-2 หน้าจอเพื่อล็อกอินเข้าสู่ระบบและสมัครสมาชิก 
 

 จากภาพท่ี ก-2 ลูกค้าสามารถล็อกอินเข้าสู่ระบบเพื่อเลือกซื้อสินค้าได้หากมีช่ือและรหัสผ่านของ
ผู้ใช้งานแล้ว หากยังไม่มีให้คลิกท่ีปุ่ม Register 
 

 
 

ภาพที ่ก-3 หน้าจอแบบฟอร์มการสมัครสมาชิก 
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 จากภาพท่ี ก-3 เมื่อลูกค้าคลิกท่ีปุ่ม Register จากภาพท่ี ก-2 แล้ว จะปรากฏแบบฟอร์มให้กรอก
ข้อมูลส าหรับการสมัครสมาชิก ประกอบไปด้วย Username Password ช่ือ-นามสกุล วันเดือนปีเกิด 
เบอร์โทร Email และท่ีอยู่ ต้องกรอกข้อมูลให้ครบทุกช่อง หากลูกค้ากรอกข้อมูลไม่ครบถ้วน ระบบจะ
ท าการแจ้งเตือนดังภาพท่ี ก-4 
 

 
 

ภาพที ่ก-4 กล่องแจ้งเตือนหากกรอกข้อมูลไม่ครบถ้วน 
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ภาพที ่ก-5 กล่องแจ้งเตือนเมื่อคลิกปุ่ม Register 
 

 จากภาพท่ี ก-5 จะแสดงการแจ้งเตือนเมื่อคลิกปุ่ม Register แจ้งว่าการสมัครสมาชิกนั้นส าเร็จ
เมื่อมีการกรอกข้อมูลในแบบฟอร์มถูกต้องและครบถ้วน เมื่อได้ช่ือผู้ใช้งานและรหัสผ่านส าหรับการเข้า
สู่ระบบแล้วจึงน าไปกรอกและท าการเข้าสู่ระบบ 
 

 
 

ภาพที ่ก-6 หน้าจอการกรอกข้อมูลเพื่อท าการ Log in เข้าสู่ระบบ 
 

 จากภาพท่ี ก-6 จะแสดงการการกรอกข้อมูลเพื่อท าการ Login เข้าสู่ระบบ หลังจากท าการสมัคร
สมาชิกเสร็จเรียบร้อย ลูกค้าสามารถน า Username และ Password มาใช่ลงในช่องแล้วคลิกท่ีปุ่ม 
Login เพื่อท าการเข้าสู่ระบบ หากกรอกข้อมูลไม่ตรงกับท่ีได้สมัคสมาชิกไว้ จะปรากฎดังภาพท่ี ก-7 
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ภาพที ่ก-7 กล่องการแจ้งเตือนเมื่อเมื่อกรอกข้อมูลเข้าใช้งานผิด 
 

 จากภาพท่ี ก-7 จะแสดงการแจ้งเตือนเมื่อเมื่อกรอกข้อมูลเข้าใช้งานผิด ให้ลูกค้าคลิกท่ีปุ่มตกลง
เพื่อกลับไปยังส่วนของการเข้าสู่ระบบและท าการกรอกข้อมูลใหม่อีกครั้ง 
 

 
 

ภาพที ่ก-8 หน้าจอข้อมูลส่วนตัวของผู้ใช้งาน 
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 จากภาพท่ี ก-8 จะแสดงการข้อมูลส่วนตัวของผู้ใช้งาน หลังจากท าการเข้าสู่ระบบมาแล้ว จะ
ปรากฏข้อมูลส่วนตัวที่ลูกค้าได้กรอกเอาไว้ในตอนสมัครสมาชิก ยกเว้น ID ของลูกค้าท่ีระบบจะท าการ
ก าหนดให้อัตโนมัติและไม่สามารถเปล่ียนแปลงได้ ลูกค้าสามารถแก้ไขข้อมูลส่วนตัวได้ท่ีหน้านี้ด้วย
การคลิกท่ีปุ่มแก้ไขข้อมูล 
 

 
 

ภาพที ่ก-9 หน้าจอแบบฟอร์มการแก้ไขข้อมูลส่วนตัว 
 

 จากภาพท่ี ก-9 จะแสดงหน้าแบบฟอร์มการแก้ไขข้อมูลส่วนตัว เมื่อลูกค้าคลิกท่ีปุ่มแก้ไขข้อมูลใน
ภาพท่ี ก-8 จะปรากฏหน้าแบบฟอร์มเพื่อให้ลูกค้าแก้ไขข้อมูลส่วนตัวได้ ยกเว้น ID ของลูกค้าท่ีระบบ
จะท าการก าหนดให้อัตโนมัติและไม่สามารถเปล่ียนแปลงได้ เมื่อลูกค้าแก้ไขข้อมูลส่วนตัวเรียบร้อย
แล้ว ให้คลิกท่ีปุ่มบันทึก ข้อมูลท่ีลูกค้าได้ท าการแก้ไขจะอัพเดตและแสดงท่ีหน้าข้อมูลส่วนตัวของ
ผู้ใช้งานดังภาพท่ี ก-8 
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ภาพที ่ก-10 ส่วนของเมนูเพื่อไปยงัหน้าต่าง ๆ 
 

 จากภาพท่ี ก-10 จะแสดงภาพเมนูเพื่อไปยังหน้าต่าง ๆ ประกอบด้วย หน้าหลัก สินค้า สาระน่ารู้ 
และติดต่อเรา เมื่อลูกค้าต้องการจะไปยังหน้าอื่น ๆ ในเว็บไซต์ของร้านขายของเล่นออนไลน์ Life of 
Toys สามารถคลิกเลือกท่ีเมนูต่าง ๆ นี้ได้ 
 

 
 

ภาพที ่ก-11 หน้าจอรายการสินค้า 
 

 จากภาพท่ี ก-11 จะแสดงภาพรายการสินค้าภายในร้าน Life of Toys ลูกค้าสามารถเลือกซื้อ
สินค้าด้วยการคลิกปุ่ม Buy หรือดูรายละเอียดสินค้าคลิกปุ่ม Detail และหากต้องการค้นหาสินค้า
สามารถค้นหน้าได้ท่ีช่องค้นหา 
 

 
ภาพที ่ก-12 การค้นหาสินค้า 
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 จากภาพท่ี ก-12 จะแสดงภาพการค้นหาสินค้า ลูกค้าสามารถค้นหาสินค้าได้ด้วยการกรอกค าได้ท่ี
ช่องค้นหาสินค้า หลังจากนั้นให้คลิกท่ีปุ่มค้นหาจะปรากฏสินค้าท่ีค้นหาดังภาพท่ี ก-13 
 

 
ภาพที ่ก-13 หน้าจอผลการค้นหาสินค้า 

 
 จากภาพท่ี ก-13 จะแสดงภาพผลการค้นหาสินค้า หลังจากท าการค้นหาสินค้า หากมีสินค้าท่ีช่ือ
สินค้าตรงกับค าท่ีลูกค้ากรอกจะปรากฏสินค้านั้น ๆ ขึ้นมาดังภาพ และลูกค้าสามารถเข้าไปดู
รายละเอียดสินค้าได้ด้วยการคลิกท่ีปุ่ม Detail 
 

 
 

ภาพที ่ก-14 หน้าจอรายละเอียดสินค้า 
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 จากภาพท่ี ก-14 จะแสดงภาพหน้ารายละเอียดสินค้า เมื่อลูกค้าคลิกท่ีปุ่ม Detail ของสินค้า จะ
ปรากฏรายละเอียดของสินค้าช้ินนั้น ๆ ขึ้นมา ประกอบไปด้วย ช่ือของสินค้า ราคา รายละเอียด และ
อายุท่ีแนะน า และหากลูกค้าต้องการซื้อสินค้าให้คลิกท่ีปุ่มหยิบใส่ตะกร้า 
 

 
 

ภาพที ่ก-15 หน้าจอหน้าตะกร้าสินค้า 
 

 จากภาพท่ี ก-15 จะแสดงภาพหน้าตะกร้าสินค้า เมื่อลูกค้าคลิกท่ีปุ่มหยิบใส่ตะกร้า จะปรากฏ
หน้าตะกร้าสินค้า และมีรายสินค้าท่ีลูกค้าเลือกไว้ ลูกค้าสามารถกลับไปยังหน้าสินค้าเพื่อเลือกซื้อ
สินค้าเพิ่มได้ด้วยการคลิกท่ีปุ่มเลือกซื้อสินค้าเพิ่ม หากต้องการซื้อสินค้ามากกว่าหนึ่งช้ินสามารถกรอก
ตัวเลขได้ท่ีช่องจ านวน แล้วคลิกปุ่มค านวณราคาใหม่ และหากไม่ต้องการสินค้าช้ินใดสามารถคลิกท่ี
ปุ่มลบด้านขวามือ สินค้าช้ินนั้นจะถูกน าออกไปจากรายการส่ังซื้อ  
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ภาพที ่ก-16 หน้าจอการเพิ่มจ านวนสินค้า 
 

 จากภาพท่ี ก-16 จะแสดงภาพการเพิ่มสินค้า เมื่อลูกค้ากรอกตัวเลขจ านวนสินค้าท่ีต้องการลงใน
ช่องจ านวน และคลิกท่ีปุ่มค านวณราคาใหม่ระบบจะท าการค านวณราคาและแสดงราคารวมขึ้นมา 
เมื่อเลือกรายการ และจ านวนสินค้าเสร็จแล้วให้ลูกค้าคลิกท่ีปุ่มส่ังซื้อเพื่อไปยังขั้นตอนต่อไป และหาก
จ านวนช้ินค้าภายในร้านมีไม่เพียงพอต่อความต้องการของลูกค้า ระบบจะแจ้งเตือนว่าเหลือเหลือ
สินค้านั้น ๆ เพียงกี่ช้ินท่ีสามารถส่ังซื้อได้ ดังภาพท่ี ก-17 
 

 
 

ภาพที ่ก-17 กล่องแจ้งเตือนจ านวนสินค้า 
 
 จากภาพ ก-17 จะแสดงภาพกล่องแจ้งเตือนจ านวนสินค้าช้ินนั้น ๆ ว่าเหลืออีกกี่ช้ินท่ีสามารถ
ส่ังซื้อได้ หากจ านวนสินค้าท่ีลูกค้าระบุนั้นมากกว่าจ านวนสินค้าในสต็อก จากนั้นให้คลิกปุ่มตกลงและ
ปรับจ านวนสินค้าในหน้าจะกร้าสินค้าใหม่ 
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ภาพที ่ก-18 หน้าจอกรอกข้อมูลท่ีอยู่จัดส่ง 
 

 จากภาพท่ี ก-18 จะแสดงภาพหน้ากรอกข้อมูลท่ีอยู่จัดส่ง ลูกค้าสามารถเลือกท่ีอยู่จัดส่งใหม่ หรือ
ท่ีอยู่จัดส่งเดิม (ท่ีอยู่เดียวกับข้อมูลท่ีลูกค้าใช้ในการกรอกข้อมูลตอนสมัครสมาชิก) หากเลือกท่ีอยู่
จัดส่งใหม่ ให้ลูกค้าคลิกเลือกท่ีอยู่จัดส่งใหม่ และลูกค้าจะต้องกรอกข้อมูล ประกอบไปด้วย ช่ือ-
นามสกุล เบอร์โทรศัพท์ และท่ีอยู่จัดส่ง หากเลือกท่ีอยู่จัดส่งเดิมให้คลิกเลือกท่ีอยู่จัดส่งเดิม หลังจาก
นั้นให้คลิกปุ่มยืนยัน จะปรากฏการแจ้งเตือนดังภาพท่ี ก-19 
 

 
 

ภาพที ่ก-19 กล่องแจ้งเตือนหลังจากเลือกท่ีอยู่จัดส่ง 
 

 จากภาพท่ี ก-19 จะแสดงภาพการแจ้งเตือนหลังจากเลือกท่ีอยู่จัดส่ง ให้คลิกท่ีปุ่มตกลง 
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ภาพที ่ก-20 หน้าจอแบบฟอร์มให้กรอกข้อมูลบัตรเครดิต 
 

 จากภาพท่ี ก-20 จะแสดงภาพแบบฟอร์มให้กรอกข้อมูลบัตรเครดิต และด้านขวาจะปรากฏสรุป
รายการส่ังซื้อ ลูกค้าจะต้องกรอกหมายเลขบัตรเครดิต 16 หลัก ช่ือผู้ ถือบัตร Expiration (วัน
หมดอายุของบัตร) และ CVV (ตัวเลข 3 หลักท่ีอยู่บนหลังบัตร) เพื่อด าเนินการช าระเงิน เมื่อกรอก
ข้อมูลถูกต้องเรียบร้อยแล้ว ให้คลิกท่ีปุ่มช าระเงินจะปรากฏการแจ้งเตือนดังภาพท่ี ก-21 
 

 

 
ภาพที ่ก-21 กล่องแจ้งเตือนการบันทึกข้อมูลบัตร 

 
 จากภาพท่ี ก-21 จะแสดงภาพการแจ้งเตือนการบันทึกข้อมูลบัตร หากลูกค้าต้องการบันทึกข้อมูล
ไว้ใช้ในครั้งต่อไปให้คลิกท่ีปุ่มบันทึก หากไม่ต้องการบันทึกให้คลิกท่ีท่ีปุ่มกากบาท 
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ภาพที ่ก-22 หน้าจอการส่ังซื้อและช าระเงนิด าเนินการส าเร็จ 
 

 จากภาพท่ี ก-22 จะแสดงภาพการส่ังซื้อและช าระเงินด าเนินการส าเร็จ เมื่อลูกค้าด าเนินการ
ช าระเงินส าเร็จแล้ว จะปรากฏหน้านี้เพื่อยืนยันว่ารายการส่ังซื้อ และการช าระเงินนั้นส าเร็จแล้ว 
 
2.   ส่วนของผู้ดูแลระบบ 
 ผู้ดูแลระบบ จะจัดการข้อมูลต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับการส่ังซื้อของเล่นทางร้าน Life of Toys ซึ่ง
ก่อนท่ีจะด าเนินการดังกล่าว ผู้ดูแลระบบจะต้องท าการเข้าสู่ระบบด้วยช่ือผู้ใช้งานและรหัสผ่านของ
ผู้ดูแลระบบก่อน จากหน้าจอหลักของระบบดังภาพท่ี ก-1 และปรากฏดังภาพท่ี ก-23 
 

 
 

ภาพที ่ก-23 หน้าจอการล็อกอินเข้าสู่ระบบ 
 

 จากภาพท่ี ก-23 จะแสดงภาพการล็อกอินเข้าสู่ระบบ ผู้ดูแลระบบจะต้องเข้าสู่ระบบด้วย 
Username และ Password ของผู้ดูแลระบบเท่านั้น จึงจะสามารถเข้าไปจัดการข้อมูลต่าง ๆ ท่ี
เกี่ยวข้องกับการส่ังซื้อของเล่นทางร้าน Life of Toys ได้ เมื่อกรอกข้อมูลแล้วให้คลิกท่ีปุ่ม Login 
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ภาพที ่ก-24 หน้าจอตัวเลือกการจัดการข้อมูล 
 

 จากภาพท่ี ก-24 จะแสดงภาพหน้าตัวเลือกการจัดการข้อมูล เมื่อผู้ดูแลระบบเข้าสู่ระบบมาแล้ว
จะปรากฏหน้าแสดงรายการต่าง ๆ ประกอบไปด้วย รายการส่ังซื้อของลูกค้า ดูข้อมูลลูกค้า เพิ่มสินค้า 
และลบ แก้ไขสินค้า 
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ภาพที ่ก-25 หน้าจอรายการส่ังซื้อของลูกค้า 
 

 จากภาพท่ี ก-25 จะแสดงภาพหน้ารายการส่ังซื้อของลูกค้า เมื่อผู้ดูแลระบบคลิกเลือกท่ีปุ่ม
รายการส่ังซื้อของลูกค้า จะแสดงหน้ารายการส่ังซื้อสินค้าของลูกค้าขึ้นมา ประกอบไปด้วยข้อมูล
รายการส่ังซื้อท้ังหมด รหัสออเดอร์ ช่ือลูกค้า เบอร์โทร ท่ีอยู่จัดส่ง วันเวลาท่ีส่ังของลูกค้า โดยท่ีผู้ดูแล
ระบบจะต้องคลิกเลือกท่ีรหัสออเดอร์ของลูกค้าเพื่อดูรายการสินค้าท่ีลูกค้าส่ังซื้อไว้ 
 

 
 

ภาพที ่ก-26 หน้าจอรายละเอียดรายการส่ังซื้อของลูกค้า 
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 จากภาพท่ี ก-26 จะแสดงภาพหน้ารายละเอียดรายการส่ังซื้อของลูกค้า เมื่อผู้ดูแลระบบคลิก
เลือกรหัสออเดอร์ของลูกค้าจากภาพท่ี ก-25 จากปรากฏรายการสินค้าท่ีลูกค้าส่ังซื้อไว้ ผู้ดูแลระบบ
จะท าการจัดส่งสินค้าตามท่ีอยู่ท่ีปรากฏในหน้านี้  
 

 
 

ภาพที ่ก-27 หน้าจอแสดงข้อมูลของลูกค้า 
 

 จากภาพท่ี ก-27 จะแสดงภาพหน้าข้อมูลของลูกค้า เมื่อผู้ดูแลระบบคลิกเลือกรายการดูข้อมูล
ลูกค้าจากภาพท่ี ก-25 จะแสดงหน้ารายละเอียดข้อมูลของลูกค้าดังภาพนี้ ประกอบไปด้วย รหัสลูกค้า 
Username Password ช่ือ-นามสกุล วันเวลาท่ีสมัคร วันเดือนปีเกิด เบอร์โทร ท่ีอยู่ และอีเมลล์ของ
ลูกค้า และผู้ดูแลระบบยังสามารถค้นหาข้อมูลลูกค้าได้ท่ีช่องค้นหา 
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ภาพที ่ก-28 หน้าจอเพิ่มสินค้า 
 

 จากภาพท่ี ก-28 แสดงหน้าจอเพิ่มสินค้า ผู้ดูแลระบบสามารถเพิ่มสินค้าได้จากหน้าจอนี้ โดยการ
ใส่ข้อมูลตามช่องท่ีก าหนด ประกอบไปด้วย ช่ือสินค้า รายละเอียดสินค้า อายุท่ีแนะน า ราคา จ านวน
ช้ิน และภาพสินค้า หลังจากใส่ข้อมูลครบแล้วคลิกปุ่มเพิ่มสินค้า สินค้าจะถูกเพิ่มเข้ามาในรายการ
สินค้า 
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ภาพที ่ก-29 กล่องแจ้งเตือนเมื่อกดคลิกปุ่มเพิ่มสินค้า 
 

 จากภาพท่ี ก-29 จะแสดงภาพการแจ้งเตือนเมื่อกดคลิกปุ่มเพิ่มสินค้า หลังจากท่ีผู้ดูแลระบบ
กรอกข้อมูลสินค้าในภาพท่ี ก-28 และคลิกปุ่มเพิ่มสินค้าจะปรากฏการแจ้งเตือนการเพิ่มสินค้าส าเร็จ
ดังภาพ 
 

 
 

ภาพที ่ก-30 หน้าจอรายการสินค้าท้ังหมดภายในร้าน 
 

 จากภาพท่ี ก-30 จะแสดงภาพหน้ารายการสินค้าท้ังหมดภายในร้าน เมื่อผู้ดูแลระบบท าการเพิ่ม
สินค้าส าเร็จแล้วจะแสดงหน้ารายการสินค้าท้ังหมดภายในร้าน Life of Toys และผู้ดูแลระบบ
สามารถลบ/แก้ไขสินค้าได้ด้วยการคลิกท่ีปุ่มด้านขวาของสินค้านั้น ๆ เมื่อคลิกปุ่มลบ สินค้าช้ินนั้น ๆ 
จะถูกลบออกไปจากรายการสินค้าหน้านี้และฐานข้อมูลด้วย และหากคลิกปุ่มแก้ไขจะแสดงหน้าการ
แก้ไขสินค้าดังภาพท่ี ก-31 
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ภาพที ่ก-31 หน้าจอแบบฟอร์มการแก้ไขสินค้า 
 

 จากภาพท่ี ก-31 จะแสดงภาพฟอร์มการแก้ไขสินค้า เมื่อผู้ดูแลระบบคลิกปุ่มแก้ไขสินค้าจากภาพ
ท่ี ก-30 แล้วปรากฏหน้าแบบฟอร์มให้แก้ไขข้อมูลสินค้าของสินค้านั้น ๆ เมื่อท าการแก้ไขข้อมูลสินค้า
แล้วคลิกท่ีปุ่มบันทึกสินค้า ข้อมูลท่ีผู้ดูแลระบบได้ท าการแก้ไขจะถูกอัพเดตและแสดงในรายการสินค้า 


