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บทที่ 1 

บทนํา 
 

 

โครงการศึกษาหัวขอพิเศษเรื่อง ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครือขาย

อินเตอรเน็ต กรณีศึกษา สนามแบดมินตัน N&K (แบริ่ง 64/1) ที่ผูจัดทําโครงการดําเนินการศึกษาน้ีมี

กรอบแนวคิดในการดําเนินงานดังตอไปน้ี 

1.1 ความเปนมาของโครงการศึกษาหัวขอพิเศษ 

1.2 ความสําคัญของปญหา 

1.3 วัตถุประสงคของโครงการศึกษาหัวขอพิเศษ 

1.4 ขอบเขตของโครงการศึกษาหัวขอพิเศษ 

1.5 วิธีการดําเนินโครงการศึกษาหัวขอพิเศษ 

1.6 โครงการศึกษาหัวขอพิเศษที่เกี่ยวของ 

1.7 แนวความคิดที่เกี่ยวของ 

1.8 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 

1.1 ความเปนมาของโครงการศึกษาหัวขอพิเศษ 

 แบดมินตัน เปนกีฬาชนิดหน่ึง ท่ีใชไมตีลูก สําหรับลูกที่ใชตีน้ัน เรียกกันมาชานานวา 

"ลูกขนไก" เพราะสมัยกอนกีฬาน้ีใชขนของไกมาติดกับลูกบอลทรงกลมขนาดเล็ก ปจจุบันลูกขนไก

ผลิตจากขนเปดที่คัดแลว ลูกบอลทรงกลมขนาดเล็กที่ทําเปนหัวลูกขนไกทําดวยไมคอรก กีฬา

แบดมินตันจะแบงผูเลนออกเปน 2 ฝาย และแบงการเลนออกเปน 2 ประเภท คือ "ประเภทเด่ียว" 

แบงผูเลนออกเปนฝายละ 1 คน และ "ประเภทคู" แบงผูเลนออกเปนฝายละ 2 คน การเลนรอบหน่ึง

เรียกวา 1 แมทช แมทชละ 3 เกมส (บางคนเรียกเซต) ตัดสินแพชนะ 2 ใน 3 เกม มีกําหนดคะแนน

สูงสุด 21 คะแนน ฝายใดทําคะแนนไดถึง 21 คะแนนกอนจะเปนผูชนะในเกมน้ัน 

เน่ืองจากปจจุบันมีผูใหความสนใจในการออกกําลังการและใสใจในสุขภาพเปนจํานวนที่

มากข้ึนอยางตอเน่ือง จึงมีสถานท่ีรองรับในการออกกําลังกายที่เพ่ิมมากข้ึนดวยเชนกันไมวาจะเปน 

สวนสาธารณะในที่ตางๆ Sport Club Fitness ตลอดจนสนามแบดมินตันเองก็เปนอีกทางเลือกที่

ไดรับความนิยมอยางตอเน่ืองดวยเชนกัน ดวยความที่กีฬาแบดมินตันเปนกีฬาที่เลนงายไมมีกฎเกณฑ

และกติกาที่เขมงวดมากนัก รวมไปถึงอุปกรณและผูเลนที่ไมตองเตรียมอะไรมากก็สามารถเลนไดแลว 

กีฬาแบดมินตันไมเปนแคเพียงการออกกําลังกายเทาน้ัน ประโยชนของกีฬาชนิดน้ียังมีอีกมากมายไม
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วาจะเปน ชวยผอนคลายความตรึงเครียด การฝกปฏิภาณไหวพริบ การเสริมสรางสมรรถนะของระบบ

รางกาย เปนตัน 

สนามแบดมินตัน N&K (แบริ่ง 64/1) มีการใหบริการคอรดแบดมินตัน จํานวน 16 คอรด 

ที่มีความทันสมัยและคอรดแบดมินตันยังไดรับมาตรฐานสากลใหเปนสนามกีฬาที่มีความพรอมใหบริการ

กับผูมาใชบริการไดเปนอยางดี ตลอดจนในแตละวันมีลูกคาเดินทางมาใชบริการเปนจํานวนมากและย่ิง

ชวงเวลาหลังเลิกงานแลว ลูกคาจะเดินทางมาใชบริการเยอะมากเปนพิเศษ จึงทําใหพนักงานและระบบที่

มีอยูไมเอื้ออํานวยตอการดําเนินงานเทาที่ควร 

 

1.2 ความสําคัญของปญหา 

  ปจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศไดเขามาเปนสวนหน่ึงในชีวิตประจําวันของมนุษย การ

นําเอาเทคโนโลยีมาประยุกตใชก็เพ่ือที่จะชวยลดความยุงยากและเพ่ิมประสิทธิภาพของการ

ดําเนินงานที่เพ่ิมมากข้ึน ซ่ึงคอมพิวเตอรและเครือขายอินเตอรเน็ตเปนปจจัยหลักที่สําคัญของการ

ดําเนินงาน การนําเอาคอมพิวเตอรมาใชก็เพ่ือจัดการขอมูลใหมีความสะดวก รวดเร็ว ถูกตองแมนยํา 

มีประสิทธิภาพมากข้ึนในการทํางาน ที่เกี่ยวกับการจัดการสนามแบดมินตันไมวาจะเปน การจอง

สนามแบดมินตัน การขายอุปกรณในการเลน การคํานวณคาใชจายที่เกี่ยวของกับการเลน อีกทั้ง

เครือขายอินเตอรเน็ตมีสวนชวยใหผูใชงานสามารถติดตอกลับผูใหบริการที่งายดาย สะดวกรวดเร็ว

และประหยัดเวลาในการเขารับบริการ 

ระบบการทํางานแบบเดิมของ สนามแบดมินตัน N&K มีการจัดเก็บบันทึกขอมูล

แบบการจดขอมูลลงในสมุดบันทึกทั้งหมดไมวาจะเปน ขอมูลลูกคา ขอมูลการจองสนาม การ

คํานวณคาใชจาย ปญหาหลักที่พบมากที่สุดก็คือ การเก็บขอมูลมีความผิดพลาดอยูเสมอ และมี

ความลาชาในการตรวจสอบความผิดพลาด การนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในกระบวนการทํางาน

จะชวยลดปญหาการเกิดขอผิดพลาดของระบบงานเดิม เพ่ิมความสะดวกสบายใหกับผูใชงาน

ไดมากข้ึน 

ในการกรอกเอกสารขอมูลที่เกี่ยวของกับการดําเนินงานจะใชเปนการเขียนลายมือของ

ผูเขียนอานยากทําใหบริษัทเกิดความเสียหายไดและบางครั้งตองกรอกเอกสารในรูปแบบเดิมซํ้ากันทํา

ใหเสียเวลา และยังทําใหยากตอการคนหาอีกดวย 

 

1.3 วัตถุประสงคของโครงการศึกษาหัวขอพิเศษ 

1.3.1 เพ่ือพัฒนาระบบการจองสนามแบดมินตัน 

1.3.2 เพ่ือพัฒนาระบบการจัดการสนามแบดมินตัน 

1.3.3 เพ่ือแสดงรายงานที่เกี่ยวของกับการดําเนินงานของกิจการ 
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1.4 ขอบเขตของโครงการศึกษาหัวขอพิเศษ 

  โครงการน้ีจะทําการศึกษาในสวนตางๆ ของระบบเดิมซ่ึงเปนระบบที่ยังไมไดมีการนํา

เครื่องคอมพิวเตอรมาใชในการประมวลผล หรือเก็บขอมูล เพ่ือนํามาออกแบบระบบข้ึนใหมซ่ึงก็คือ 

“ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต” เพ่ือชวยในการจัดเก็บขอมูลตาง  ๆของ

ลูกคา ขอมูลในการจองคอรดแบดมินตันออนไลน ซ่ึงระบบจะมีความสามารถดังตอไปน้ีคือ ระบบจะ

ทําการบันทึกขอมูลตาง  ๆลงในคอมพิวเตอร ไมวาจะเปนการเพ่ิม การลบ การคนหาขอมูล รวมไปถึง

การออกรายงานที่เปนรายละเอียดเกี่ยวกับการประกอบการอีกดวย 

 1.4.1   สวนการเก็บขอมูล 

   1.4.1.1 การสมัครสมาชิก 

    1.4.1.1.1 รับขอมูลประวัติสวนตัวลูกคา 

    1.4.1.1.2 ต้ัง Username และ Password 

    1.4.1.1.3 ตรวจสอบความถูกตองของขอมูล 

    1.4.1.1.4 บันทึกขอมูลลงฐานขอมูล 

  1.4.1.2 การเขาสูระบบ 

  1.4.1.2.1 ตรวจสอบ Username และ Password ของลูกคา 

  1.4.1.2.2 แสดงขอมูลรายละเอียดของลูกคา   

 1.4.2   สวนการดําเนินงาน 

  1.4.2.1  การจองสนามแบดมินตัน 

  1.4.2.1.1 แสดงรายละเอียดสนามแบดมินตันที่วางและทําการเลือกสนาม 

  1.4.2.1.2 จองสนามลวงหนากอนทําการเลนเปน ชวงเวลา,วัน,สัปดาห 

  1.4.2.3 การคํานวณคาใชจาย 

   1.4.2.3.1 คํานวณคาใชจายที่เกี่ยวของกับการเลนแบดมินตันทั้งหมดใน

     หน่ึงครั้ง 

       1.4.3   สวนการสรางรายงาน 

  1.4.3.1 ระบบรายงานสรุปผลการใชงายของผูรับบริการ 

        1.4.3.1.1 รายงานยอดการเขาใชบริการสนามในแตละ วัน,สัปดาห,เดือน 

     1.4.3.1.3 รายงานยอดคาใชจายของผูใชบริการในแตละ วัน,สัปดาห,เดือน 

 

1.5 วิธีดําเนินงานโครงการศึกษาหัวขอพิเศษ 

  ในการจัดทําระบบบริหารจัดการสนามแบดมินตัน ผูจัดทําโครงการไดวางแผนการ

ดําเนินโครงการดังตอไปน้ี 
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 1.5.1**การกําหนดปญหา (Problem Definition) การกําหนดปญหาเปนการศึกษาและ

   รวบรวมขอมูลโดยการติดตอทางโทรศัพท และขอเขาพบสถานประกอบการโดยตรง

   เพ่ือทําการรวบรวมขอมูลข้ันตอนการทํางานของสถานประกอบการ และศึกษาปญหาที่

   เกิดข้ึนระหวางการดําเนินงาน และเน่ืองจากทางสถานประกอบการมีการจองสนาม

   แบดมินตันโดยการจดบันทึกขอมูลซ่ึงเปนรูปแบบการทํางานที่ลาสมัยทางสถาน

   ประกอบการจึงมีความสนใจที่จะนําระบบคอมพิวเตอรเขามาใชในการจัดการ 

 1.5.2**วิเคราะหปญหา (Analysis) ทําการวิเคราะหขอมูลที่รวบรวมมาสรุปเปนรูปแบบของ

   ขอบเขตขอมูลวาจะพัฒนาจากระบบเดิม อยางไรบาง เพ่ือใหบริษัทสามารถทํางานได

   งายและมีประสิทธิภาพมากข้ึน โดยข้ันตอนน้ีจะทําการวิเคราะหขอมูลที่ไดมาสรุปเปน

   รูปแบบของแผนผังการไหลของขอมูล โดยสรางแบบจําลองของระบบงานใหมในรูป 

   Data Flow Diagram สรางความสัมพันธที่เกิดข้ึนของระบบฐานขอมูลที่ตองใชผาน 

   ER-Diagram เพ่ือนํามาประกอบการตัดสินใจและนําไปพัฒนาระบบตอไป 

 1.5.3**การออกแบบ (Design) นําขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหปญหามาออกแบบฐานขอมูล

   เพ่ือทําการจัดเก็บขอมูลตางๆที่เกี่ยวของกับการทํางานและออกแบบเว็บไซตใหตรงกับ

   ความตองการของสถานประกอบการ 

 1.5.4**พัฒนาระบบและจัดทําเว็บไซด (Development) จากท่ีไดออกแบบระบบงานแลว ใน

   ข้ันตอนน้ีจะเปนการนําระบบงานใหมที่ไดออกแบบ มาทําการเขียนโปรแกรมโดยใช

    เครื่องมือตาง  ๆมาชวยในการเขียนโปรแกรมและออกแบบเว็บไซด 

 1.5.5**การทดสอบ (Testing) ผูพัฒนาทําการตรวจสอบความถูกตองของระบบโดยจะทําการ

   ทดสอบในระหวางที่พัฒนาระบบไปดวย โดยทดสอบทีละสวนเพ่ือปองกันขอผิดพลาด

   ตางๆที่อาจจะเกิดข้ึนกอนที่จะนําไปใชงานจริง และตรวจสอบวาระบบสามารถใชงาน

   ไดตรงวัตถุประสงคที่วางแผนไวหรือไม 

 1.5.6**การติดต้ัง (Deployment) เม่ือทําการแกไขปญหาขอผิดพลาดตางๆที่เกิดข้ึนในข้ันตอน

   การทดสอบเรียบรอยแลว จึงนําระบบที่สามารถใชงานไดตรงไปติดต้ังกับทางสถาน

   ประกอบการใหไดใชงานจริง 

 1.5.7**การบํารุงรักษา (Maintenance) หลังจากไดทําการติดต้ังระบบแลว มีการตรวจสอบ

   ระบบอยางสมํ่าเสมอวามีการทํางานที่สมบรูณอยูหรือไม หากมีการพบขอผิดพลาด

   ผูพัฒนาจะทําการแกไขปญหาที่เกิดข้ึนเพ่ือระบบจะไดมีการทํางานที่สมบูรณอยู

   ตลอดเวลา 

 1.5.8**ระยะเวลาในการดําเนินโครงการ 
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  ตารางท่ี 1-1  ตารางวิธีการดําเนินงานและระยะเวลาการดําเนินงาน 

 

1.6 แนวความคิดที่เก่ียวของ 

 1.6.1  ภาษาในการพัฒนาระบบพีเอชพี (PHP Hypertext Preprocesser) 

 ภาษาพีเอชพี เปนภาษาคอมพิวเตอรประเภทโอเพนซอรส สําหรับพัฒนาเว็บเพจ แบบ

ไดนามิก เม่ือเครื่องบริการไดรับคํารองจากผูใชก็จะสงใหกับ ตัวแปลภาษา ทําหนาที่

ประมวลผลและสงขอมูลกลับไปยังเครื่องของผูใชที่รองขอ ในรูปเอชทีเอ็มแอลภาพ 

หรือแฟมดิจิตอลอื่น  ๆลักษณะของภาษามีรากฐานคําส่ังมาจากภาษาซี ภาษาจาวา และ 

ภาษาเพิรล ซ่ึงภาษาพีเอชพีน้ันงายตอการเรียนรู ซ่ึงเปาหมายหลักของภาษาน้ี คือให

นักพัฒนาเว็บไซตสามารถเขียนเว็บเพจที่มีความตอบโตไดอยางรวดเร็ว พีเอชพีเปน

ผลงานที่เติบโตมาจากกลุมของนักพัฒนาในเชิงเปดเผยรหัสตนฉบับ หรือ โอเพน

ซอรส ดังนั้น พีเอชพีจึงมีการพัฒนาไปอยางรวดเร็ว และแพรหลายอยางมาก ใน

ปจจุบันพ่ีเอชพี สามารถใชรวมกับเว็บเซิรฟเวอรหลาย ๆ ตัวบนระบบปฏิบัติการ 

เปนตน คําสั่งตางๆจะเก็บอยูในไฟลที่เรียกวาสคริปต และเวลาใชงานตองอาศัย

ตัวแปลชุดคําส่ัง ลักษณะของพีเอชที่แตกตางจากภาษาสคริปตแบบอื่นๆ คือ พีเอชพี

ไดรับการพัฒนาและออกแบบมา เพ่ือใชงานในการสรางเอกสารแบบ เอชทีเอ็มแอล 

โดยสามารถสอดแทรกหรือแกไขเน้ือหาไดโดยอัตโนมัติ ดังน้ันจึงกลาววา พีเอชพีเปน

ภาษาที่เรียกวา เซิรฟเวอร-ไซต เปนเครื่องมือที่สําคัญชนิดหน่ึงท่ีชวยใหสามารถสราง

เอกสารแบบ ไดนามิก เอชทีเอ็มแอล ไดอยางมีประสิทธิภาพและมีลูกเลนมากข้ึน

เชนกัน 

ข้ันตอนการดําเนินงาน 

ระยะเวลาในการดําเนินงาน 

 พ.ศ.2555 พ.ศ.2556 

พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1.การกําหนดปญหา                     

2.การวิเคราะหปญหา                     

3.การออกแบบ                     

4.การพัฒนาระบบ                     

5.การทดสอบ                     

6.การติดต้ัง                     

7.การบํารุงรักษา                     
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1.6.2  ระบบฐานขอมูล (Database System)  

        ระบบฐานขอมูล เปนโครงสรางสารสนเทศที่ประกอบดวยรายละเอียดของขอมูลที่

เกี่ยวของกัน ที่จะนํามาใชในระบบงานตางๆ รวมกันถือเปนที่อยูของขอมูลที่ มี

ความสัมพันธกันหรืออาจเปรียบเทียบเปนคลังของขอมูลก็ไดขอมูลเหลาน้ีจะถูกจัดเก็บ

รวมกันอยางมีระบบแบบแผนเปนหมวดหมูและมีความสัมพันธกับขอมูลชุดอื่นๆ ที่

เกี่ยวของโดยปกติการใชงานจะตองมีซอฟตแวรใชสําหรับจัดการฐานขอมูลซ่ึงเรียก

ซอฟตแวรเหลาน้ันวา ดีบีเอ็มเอส นํามาใชสําหรับนิยามจัดเก็บรวบรวมและเขาถึงขอมูล

ในฐานขอมูลซ่ึงจะชวยใหผูใชเขาถึงขอมูลไดงายสะดวกและมีประสิทธิภาพ 

1.6.3  MySQL  

เปนโปรแกรมระบบจัดการฐานขอมูล ที่พัฒนามีหนาที่เก็บขอมูลอยางเปนระบบ รองรบั

คําสั่ง เอสคิวแอล เปนเครื่องมือสําหรับเก็บขอมูล ที่ตองใชรวมกับเครื่องมือหรือ

โปรแกรมอื่นอยางบูรณาการ เพ่ือใหไดระบบงานท่ีรองรับ ความตองการของผูใช เชน

ทํางานรวมกับเว็บเซิรฟเวอร เพ่ือใหบริการแกภาษาสคริปตที่ทํางานฝงเครื่องบริการ 

เชน ภาษาพีเอชพี เปนตน หรือทํางานรวมกับโปรแกรมประยุกต เชน ภาษาจาวา เปน

ตน โปรแกรมถูกออกแบบใหสามารถทํางานไดบนระบบปฏิบัติการที่หลากหลาย และ

เปนระบบฐานขอมูลโอเพนทซอรส ที่ถูกนําไปใชงานมากที่สุดเพราะไดรับความสนใจ

จากนักพัฒนาเว็บแอพลิเคช่ันอยางมาก ระบบฐานขอมูลที่ใชในการพัฒนาเว็บไซตมีให

เลือกใชอยูหลายตัว แตถาหากเอยถึงระบบฐานขอมูลที่เหมาะกับการพัฒนาเว็บไซตดวย

ภาษาพีเอชพีแลว มายเอสคิวแอลถือไดวาเปนตัวเลือกที่ดีที่สุด 

 

1.7  เครื่องมือท่ีใชในโครงการศึกษาหัวขอพิเศษ 

 1.7.1 ดานซอฟตแวร 

  1.7.1.1 ภาษา PHP 

  1.7.1.2 AppServ 2.5.10 

  1.7.1.3 MySQL Workbench 5.2.31 

  1.7.1.4 Microsoft Word 2007 

  1.7.1.5 Adobe Dreamweaver CS5 

  1.7.1.6 Adobe Photoshop CS5 

 1.7.2 ดานฮารดแวร 

  1.7.2.1 Notebook Lenovo G430 Windows 7 32 Bit CPU Intel Core 2 Duo 

   Ram 2 GB DDR2 HDD 320 GB Printer HP All in one 
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1.8 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 1.8.1 ไดระบบการจองสนามแบดมินตันผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต 

 1.8.2 มีการจัดเก็บขอมูลอยางเปนระบบงายตอการคนหาและแกไขขอมูลมากข้ึน 

 1.8.3 กิจการสามารถแสดงรายงานที่เกี่ยวของกับกิจการไดอยางสะดวก 



บทที*่2 

ทฤษฎีที่เกี่ยวของ 
 

 

เพ่ือการพัฒนาโครงการศึกษาหัวขอพิเศษเรื่อง ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบ

เครือขายอินเตอรเน็ต กรณีศึกษา สนามแบดมินตัน N&K (แบริ่ง 64/1) ผูจัดทําโครงการไดดําเนิน

การศึกษาขอมูล เอกสาร และทฤษฎีตางๆ ที่เกี่ยวของ เพ่ือใหการวิเคราะห และออกแบบระบบมี

ประสิทธิภาพ ดังน้ี 

2.1**ความรูทั่วไปเกี่ยวกับแบดมินตัน 

2.2**ระบบจัดการเน้ือหาเว็บไซต CMS (Content Management System) 

2.3**การกําหนดการแสดงผลขอมูลหนาเว็บเพจ CSS (Cascading Style Sheets) 

2.4**วิธีการแกปญหาภาษาไทย MySQL  

2.5**การพัฒนาและออกแบบระบบ 

2.6**ทฤษฎีการออกแบบฐานขอมูล 

2.7**การนอรมัลไลซเซชัน (Normalization) 

2.8**โปรแกรมฐานขอมูล MySQL 

2.9**ภาษาในการพัฒนาระบบ PHP (PHP Hypertext Preprocesser) 

 

2.1**ความรูทั่วไปเกี่ยวกับกีฬาแบดมินตัน 

  2.1.1**แบดมินตันไดเขามาสูประเทศไทยในราวป พ.ศ. 2456 โดยเริ่มเลนกีฬาแบดมินตันแบบมี

 ตาขาย โดยพระยานิพัทยกุลพงษ ไดสรางสนามข้ึนที่บานซ่ึงต้ังอยูริมคลองสมเด็จ

 เจาพระยาธนบุรี แลวนิยมเลนกันอยางแพรหลายออกไป สวนมากเลนกันตามบานผูดีมี

 ตระกูล วังเจานาย และในราชสํานัก การเลนแบดมินตันครั้งน้ัน นิยมเลนขางละ 3 คนกนั

 มาก ประมาณป พ.ศ. 2462 สโมสรกลาโหมไดเปนผูจัดแขงขันแบดมินตันทั่วไปข้ึนเปน

 ครั้งแรก โดยจัดการแขงขัน 3 ประเภทไดแกประเภทเด่ียว ประเภทคู และประเภทสาม

 คนปรากฏวาทีมแบดมินตันบางขวางนนทบุรี (โรงเรียนราชวิทยาลัยบางขวางนนทบุรี) 

 ชนะเลิศทุกประเภทนอกจากน้ีมีนักกีฬาแบดมินตันฝมือดีเดินทางไปแขงขันยังประเทศ

 ใกลเคียงอยูบอย  ๆ ตอมาป พ.ศ. 2494 พระยาจินดารักษไดกอต้ังข้ึนเปนสมาคมช่ือวา 

 "สมาคมแบดมินตันแหงประเทศไทย" เม่ือแรกต้ังมีอยู 7 สโมสร คือ สโมสรสมานมิตร 

 สโมสรบางกอก สโมสรนิวบอย สโมสรยูนิต้ี สโมสรธรรมภักดี สโมสรสิงหอุดม และ

 สโมสรศิริบําเพ็ญบุญ ซ่ึงในปจจุบันน้ีเหลือเปนสโมสรสมาชิกของสมาคมอยูเพียง 2 สโมสร 
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 คือสโมสรนิวบอย และสโมสรยูนิต้ีเทาน้ัน และในปเดียวกัน สมาคมแบดมินตันแหง

 ประเทศไทยก็ไดสมัครเขาเปนสมาชิกของสหพันธแบดมินตันนานาชาติดวย สมาคม

 แบดมินตันแหงประเทศไทยมีนักกีฬาแบดมินตันที่มีฝมือดีอยูมากและจากการที่ไดเขา

 แขงขันในรายการตางๆ ของโลกไดสรางช่ือเสียงใหกับประเทศไทยเปนอยางมาก ทั้ง

 โธมัสคัพ อูเบอรคัพ และการแขงขันออลอิงแลนด ซ่ึงวงการแบดมินตันถือวาเปนการ

 แขงขันชิงชนะเลิศของโลกประเภทรายบุคคล ซ่ึงนักกีฬาของประเทศไทยก็เคยไดตําแหนง

 รองชนะเลิศทั้งประเภทชายเด่ียวและชายคูมาแลว วงการแบดมินตันของไทยยกยอง นาย

 ประวัติ ปตตพงศ (หลวงธรรมนูญวุฒิกร) เปนบิดาแหงวงการแบดมินตันของประเทศไทย 

 ปจจุบันกีฬาแบดมินตันในประเทศไทยเปนที่นิยมกันมาก เลนกันทั่วประเทศทั้งเด็ก ผูใหญ 

 ผูหญิง ผูชาย มีการเรียนการสอนในโรงเรียนในสถาบันอุดมศึกษา มีสนามแบดมินตันอยู

 ทั่วประเทศ มีอุปกรณที่ไดมาตรฐานซ่ึงผลิตไดเองมีการอบรมฝกสอนกีฬาแบดมินตันโดย

 องคกรที่มีมาตรฐานมีผูฝกสอนทั้งในประเทศและตางประเทศที่ทํางานเต็มเวลามีกรรมการ

 ผูตัดสินที่เปนมาตรฐาน มีรายการแขงขันภายในประเทศที่จัดข้ึนในแตละปไมนอยกวา 20 

 รายการ มีนักกีฬาที่มีความสามารถติดอันดับ 1 ใน 10 ของโลก ทั้งชายและหญิง ภายใต

 การทํางานของสมาคมแบดมินตันแหงประเทศไทยในพระบรมราชูปถัมภที่จริงจังและ

 เขมแข็ง เช่ือวาอีกไมนานประเทศไทยคงจะกาวหนาไปเปนผูนําในกีฬาแบดมินตันของโลก

 ในโอกาสขางหนาอยางแนนอน 

  2.1.2**กติกาของกีฬาแบดมินตัน 

    2.1.2.1**สนามและอุปกรณสนาม 

2.1.2.1.1**สนามจะเปนรปูส่ีเหล่ียมผืนผาประกอบดวยเสนกวางขนาด 40 

มิลลิเมตร     

2.1.2.1.2**เสนทุกเสนตองเดนชัด และควรทาดวยสีขาวหรอืสีเหลือง 

2.1.2.1.3**เสนทุกเสนเปนสวนประกอบของพ้ืนทีซ่ึ่งกําหนดไว 

2.1.2.1.4**เสาตาขายจะตองสูง 1.55 เมตรจากพ้ืนสนาม และต้ังตรงเม่ือขึง

ตาขายใหตึงตามที่ไดกําหนดไวในกติกา โดยที่จะตองไมมีสวน 

หน่ึงสวนใดของเสาย่ืนเขามาในสนาม  

2.1.2.1.5**เสาตาขายจะตองต้ังอยูบนเสนเขตขางของประเภทคู โดยไมตอง

คํานึงวาจะเปนประเภทเด่ียวหรือเลนคู 

2.1.2.1.6**ตาขายจะตองถักดวยเสนดายสีเขม และมีขนาดตากวางไมนอย

กวา 15 มิลลิเมตร และไมเกิน 20 มิลลิเมตร 
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2.1.2.1.7**ตาขายตองมีความกวาง 760 มิลลิเมตร และความยาวอยางนอย 

6.1 เมตร 

2.1.2.1.8**ขอบบนของตาขายตองมีแถบผาสีขาวพับสอง ขนาดกวาง 75 มิลลิเมตร 

ทับบนเชือกหรือลวดที่รอยตลอดแถบผาขาว 

2.1.2.1.9**เชือกหรือลวดตองมีขนาดพอที่จะขึงใหตึงเต็มทีก่ับหัวเสา 

2.1.2.1.10**สุดขอบบนตาขายตองสูงจากพ้ืนที่ตรงกึ่งกลางสนาม 1.524 เมตร             

ใและ 1.55 เมตร เหนือเสนเขตขางของประเภทคู 

2.1.2.1.11**ตองไมมีชองวางระหวางสุดปลายตาขายกับเสา ถาจําเปนตอง   

ใผูกรอยปลายตาขายทั้งหมดกับเสา 

2.1.2.2**ลูกขนไก 

2.1.2.2.1**ลูกขนไกอาจทําจากวัสดุธรรมชาติ หรือวัสดุสังเคราะห ไมวาลูก

น้ันจะทําจากวัสดุชนิดใดก็ตาม ลักษณะวิถีว่ิงทั่วไปจะตอง

เหมือนกับลูกซ่ึงทําจากขนธรรมชาติ ฐานเปนหัวไมกอกหุมดวย

หนังบา 

2.1.2.2.2**ลูกขนไกตองมีขน 16 อัน ปกอยูบนฐาน 

2.1.2.2.3**วัดจากปลายขนถึงปลายสุดของฐาน โดยความยาวของขนในแตละลูก

จะเทากันหมด ระหวาง 62 มิลลิเมตร ถึง 70 มิลลิเมตร 

2.1.2.2.4**ปลายขนแผเปนรูปวงกลม มีเสนผาศูนยกลางระหวาง 58 มิลลิเมตรถึง 

68 มิลลิเมตร  

2.1.2.2.5**ขนตองมัดใหแนนดวยเสนดาย หรอืวัสดุอื่นทีเ่หมาะสม 

2.1.2.2.6**ฐานของลูกตองมีเสนผาศูนยกลาง 25 มิลลิเมตร ถึง 28 มิลลิเมตร

และสวนลางมนกลม  

2.1.2.2.7**ลูกขนไกจะมีนํ้าหนักต้ังแต 4.74 ถึง 5.50 กรัม 

2.1.2.2.8**เน่ืองจากมิไดกําหนดความแตกตางในเรื่องลักษณะทั่วไปความเรว็

และวิถีว่ิงของลูกอาจมีการเปล่ียนแปลงคุณลักษณะดังกลาว

ขางตน ไดโดยการอนุมัติจากองคกรแหงชาติที่เกี่ยวของในที่ซ่ึง

สภาพความกดอากาศสูงหรือสภาพดินฟาอากาศ เปนเหตุใหลูกขนไก

ตามมาตรฐานที่กําหนดไวไมเหมาะสม 

2.1.2.3**แร็กเก็ต 

2.1.2.3.1   เฟรมของแรก็เกตยาวทัง้หมดไมเกิน 680 มิลลิเมตร และกวาง

ทั้งหมดไมเกิน 230 มิลลิเมตร  
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    ก.**ดานจับ เปนสวนของแร็กเกตทีผู่เลนใชจับ 

ข.**พ้ืนที่ขึงเอ็น เปนสวนของแร็กเกตทีผู่เลนใชตีลูก 

ค.**หัว บริเวณที่ใชขึงเอ็น 

ง.**กาน ตอจากดามจับถึงหัว  

จ.**คอ ตอกานกับขอบหัวตอนลาง 

 2.1.2.3.2**พ้ืนที่ขึงเอ็น 

  ก.**พ้ืนที่ขึงเอ็นตองแบนราบ ดวยการรอยเอ็นเสนขวางขัดกับ                

 เสนยืนแบบการขึงเอ็นทั่วไป โดยพ้ืนที่ตอนกลาง ไมควรทึบ

 นอยกวาตอนอื่น  ๆ

  ข.**พ้ืนที่ขึงเอ็นตองยาวทั้งหมดไมเกิน 280 มิลลิเมตร และ

 กวางทั้งหมดไมเกิน 220 มิลลิเมตร อยางไรก็ตามอาจขึงไป

 ถึงคอเฟรม หากความกวางท่ีเพ่ิมของพ้ืนที่ขึงเอ็นน้ันไมเกิน

 35 มิลลิเมตรและความยาวทั้งหมดของพ้ืนที่ขึงเอ็น ตองไม

 เกิน 330 มิลลิเมตร  

 2.1.2.3.3**แร็กเก็ต 

  ก.**ตองปราศจากวัตถุอื่นติดอยู หรือย่ืนยกเวนจากสวนที่ทํา 

 เพ่ือจํากัดและปองกันการสึกหรอชํารุดเสียหาย การสะเทือน การ

 กระจายนํ้าหนัก หรือการพันดามจับใหกระชับมือผูเลน และมี

 ความเหมาะสมทั้งขนาดและการติดต้ัง 

  ข.**ตองปราศจากส่ิงประดิษฐอื่นๆ ที่ชวยใหผูเลนเปล่ียน 

 รูปทรงของแร็กเก็ต 

 2.1.2.4**ระบบการนับคะแนน 

  2.1.2.4.1**แมทชหน่ึงตองชนะใหไดมากที่สุดใน 3 เกม เวนแตจะไดกําหนด

เปนอยางอื่น 

  2.1.2.4.2**ฝายที่ได 21 คะแนน กอนเปนฝายชนะ ยกเวนตามที่ไดกําหนดใน

กติกาขอ 2.1.2.4.4 และ 2.1.2.4.5 

  2.1.2.4.3**ฝายที่ชนะการตีโตจะได 1 คะแนน  

  2.1.2.4.4**ถามีคะแนน 20 เทากัน ฝายชนะตองมีคะแนนนํา 2 คะแนน 

  2.1.2.4.5**ถามีคะแนน 29 เทากัน ฝายที่ได 30 คะแนนกอนเปนฝายชนะ 

  2.1.2.4.6**ฝายชนะ เปนฝายไดสงในเกมตอไป 

 2.1.2.5**การเปล่ียนขาง 
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  2.1.2.5.1**ผูเลนจะเปล่ียนขาง 

   ก.**หลังจากจบเกมที่ 1 

ข.**กอนเริ่มเลนเกมที่ 3 (ถามี) และ 

ค.**ในเกมที่ 3 หรือในการแขงขันเกมเดียวเม่ือคะแนนนําถึง 6 คะแนน   

  สําหรบัเกม 11 คะแนน  

  2.1.2.5.2**ถาผูเลนลืมเปล่ียนขางผูเลนตองเปล่ียนขางทันททีี่รูตัวและลูกไม

อยูในการเลน และใหนับนับคะแนนตอจากคะแนนที่ไดในขณะน้ัน 

 2.1.2.6**การสงลูก 

  2.1.2.6.1**ในการสงลูกท่ีถูกตอง      

   ก.**ทั้งสองฝายตองไมประวิงเวลาใหเกิดความลาชาในการสง

 ลูกทันทีท่ีผูสงลูก และผูรับลูกอยูในทาพรอมแลว 

   ข.**สงลูกและผูรับลูก ตองยืนในสนามสงลูกทแยงมุมตรงขาม

 โดยเทาไมเหยียบเสนเขตของสนามสงลูก 

   ค.**บางสวนของเทาทั้งสองของผูสงลูกและผูรับลูกตองแตะพ้ืน

 สนามในทาน่ิงต้ังแตเริ่มสงลูก      

   ง.**จุดสัมผัสแรกของแร็กเกตผูสงตองตีที่ฐานของลูก 

   จ.**ทุกสวนของลูกจะตองอยูตํ่ากวาเอวของผูสงขณะทีแ่รก็เกตสัมผัสลูก 

   ฉ.**กานแร็กเกตของผูสงลูกในขณะตีลูก ตองช้ีลงตํ่าจนเห็นได     

 ชัดวาสวนหัวทั้งหมดของแร็กเกตอยูตํ่ากวาทุกสวนของมือที่     

 จับแร็กเก็ตของผูสง 

   ช.**การเคล่ือนแร็กเกตของผูสงลูกไปขางหนาตองตอเน่ืองจาก    

 การเริ่มสงลูกจนกระทั่งไดสงลูกแลว  

   ซ.**วิถีลูกจะพุงข้ึนจากแร็กเกตของผูสงลูกขามตาขาย และถา     

 ปราศจากการสกัดกั้น ลูกจะตกลงบนพ้ืนสนามสงลูกของ     

 ผูรับลูก      

  2.1.2.6.2**เม่ือผูเลนอยูในทาพรอมแลว การเคล่ือนแร็กเกตไปขางหนาของผู

สงลูกถือวาเริ่มสงลูก      

  2.1.2.6.3**ถาแร็กเกตของผูสงสัมผัสลูกหรือพยายามจะสงลูกแตตีไมถูกลูก

ถือวาไดสงลูกแลว    

  2.1.2.6.4**ผูสงลูกจะสงลูกไมไดถาผูรับลูกยังไมพรอม แตถือวาผูรับลูกพรอม

แลวถาพยายามตีลูกท่ีสงมากลับไป 
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  2.1.2.6.5**ในประเภทคู คูขาจะยืน ณ ที่ใดก็ได โดยไมบังผูสงลูกและผูรับลูก 

 2.1.2.7**ประเภทเด่ียว 

 2.1.2.7.1**สนามสงลูกและรับลูก     

 ก.**ผูเลนจะสงลูกและรับลูกในสนามสงลูกดานขวาเม่ือผูสงลูก

  ทําคะแนนไมได หรือคะแนนที่ไดเปนเลขคูในเกมน้ัน 

 ข.**ผูเลนจะสงลูกและรับลูกในสนามสงลูกดานซายเม่ือผูสงลูก

  ไดคะแนนเปนเลขค่ีในเกมน้ัน    

  2.1.2.7.2**ผูสงลูกและรับลูกจะตีโตลูกจนกวาจะเกิด เสีย หรือลูกไมอยูใน

 การเลน 

  2.1.2.7.3**คะแนนและการสงลูก 

  ก.**ถาผูรับทําเสีย หรือลูกไมอยูในการเลนเพราะตกลงบนพ้ืน

  สนามของผูรับ ผูสงลูกไดคะแนน ผูสงจะไดสงลูกตอไปใน

   สนามสงอีกดานหน่ึง     

 ข.**ถาผูสงทําเสีย หรือลูกไมอยูในการเลนเพราะตกลงบนพ้ืนสนาม

  ของผูสง ผูสงหมดสิทธ์ิการสงลูกและผูรับก็จะไดเปนผูสงลูกโดย

  ผูเลนทั้งฝายไมไดคะแนน 

 2.1.2.8**ประเภทคู 

 2.1.2.8.1**เม่ือเริ่มเลนแตละครั้งฝายที่ไดสิทธ์ิสงตองเริ่มสงจากสนามสงลูก

 ดานขวา      

  2.1.2.8.2**ผูรับลูกเทาน้ันเปนผูตีลูกกลับไป ถาลูกถูกตัว หรือคูขาของผูรับ

 ตีลูกถือวาเสียผูสงลูกได 1 คะแนน    

  2.1.2.8.3**ลําดับการเลนและตําแหนงยืนในสนาม    

 ก.**หลังจากไดรับลูกท่ีสงมาแลว ผูเลนของฝายสงคนหน่ึงคนใด

  ตีลูกกลับไป และผูเลนคนหน่ึงคนใดของฝายรับโตลูกกลับมาเปน

  อยางน้ีเรื่อยไปจนกวา ลูกไมอยูในการเลน    

   ข.**หลังจากไดรับลูกที่สงมาแลว ผูเลนคนหน่ึงคนใดจะตีโตลูก

  จากท่ีใดก็ไดภายในสนามของตนโดยมีตาขายกั้น 

  2.1.2.8.4**สนามสงลูกและรับลูก      

 ก.**ผูเลนมีสิทธ์ิสงตอนเริ่มตนของแตละเกม จะสงหรือรับลูกใน

  สนามสงดานขวา เม่ือผูเลนฝายน้ันไมไดคะแนนหรือคะแนน 

   ในเกมน้ันเปนเลขคูและในสนามสงลูกดานซายเม่ือคะแนน 
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   ในเกมน้ันเปนเลขค่ี       

  ข.**ผูเลนที่เปนผูรับตอนเริ่มตนของแตละเกม จะรับหรือสงลูก

  ในสนามสงลูกดานขวา เม่ือผูเลนฝายน้ันไมไดคะแนน หรือ

  คะแนนในเกมน้ันเปนเลขคูและในสนามสงลูกดานซายเม่ือ

  คะแนนในเกมน้ันเปนเลขค่ี 

  ค.**ใหคูขาของผูเลนปฏิบัติในทางกลับกัน  

 2.1.2.8.5**คะแนนและการสงลูก       

  ก.**ถาฝายรับทําเสีย หรือลูกไมอยูในการเลนเพราะลูกตกลงบน

  พ้ืนสนามของฝายรับฝายสงได 1 คะแนน และผูสงยังคงไดสง

  ลูกตออีก  

  ข.**ถาฝายสงทําเสีย หรือลูกไมอยูในการเลนเพราะลูกตกลงบน

  พ้ืนของฝายสงผูสงหมดสิทธ์ิสงลูกโดยผูเลนทั้งสองฝายไมได

  คะแนน      

 2.1.2.8.6**การสงลูกทุกครั้งตองสงจากสนามสงลูกสลับกันไป   

 2.1.2.8.7**ในการเริ่มตนเกมใดก็ตาม ผูมีสิทธ์ิสงลูกคนแรก สงลูกจากสนาม

 ดานขวายังผูรับลูกคนแรกและจากน้ันไปยังคูขาของผูรับตาม

 ลําดับไปจนกระทั่งเสียสิทธ์ิและเปล่ียนสงไปใหฝายตรงขามที่

 จะตองเริ่มสงจากสนาม ดานขวาจากน้ันจะใหคูขาสงจะเปน

 เชนน้ีตลอดไป      

 2.1.2.8.8**หามผูเลนสงลูกกอนถึงเวลาที่ตนเปนผูสงหรือรับลูกกอนถึง

 เวลาท่ีตนเปนผูรับ หรือรับลูกติดตอกันสองครั้งในเกมเดียวกัน 

2.1.2.8.9**ผูเลนคนหน่ึงคนใดของฝายชนะ จะเปนผูสงลูกกอนในเกมตอไป

 ไดและผูเลนคนหน่ึงคนใดของฝายแพจะเปนผูรับลูกกอนก็ได 

 

2.2**ระบบจัดการเน้ือหาเว็บไซต CMS (Content Management System) 

 CMS ยอมาจาก Content Management System คือ ระบบที่นํามาชวยในการสราง

และบริหารเว็บไซตแบบสําเร็จรูปจัดเปนระบบซอฟตแวรคอมพิวเตอรท่ีใชเพ่ือจัดระเบียบและสงเสรมิ

การทํางานในหมูคณะใหสามารถสรางเอกสาร หรือเน้ือหาสาระอื่น  ๆโดยการใชงาน CMS น้ันผูใชงาน

แทบไมตองมีความรู ในดานการเขียนโปรแกรมก็สามารถสรางเว็บไซตได ซ่ึงจัดเปนระบบที่คิดคน

ข้ึนมาเพ่ือชวยลดทรัพยากรในการพัฒนา (Development) เว็บไซตไมวาจะเปนเรื่องของกําลังคน

ระยะเวลาและงบประมาณที่ใชในการสรางและควบคุมดูแลเว็บไซตลักษณะเดนของ CMS คือมีสวน
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ของ Administration panel (เมนูผูควบคุมระบบ)ที่ใชในการบริหารจัดการสวนการทํางานตางๆ ใน

เว็บไซตทําใหสามารถบริหารจัดการเน้ือหาไดอยางรวดเร็วและเนนที่การจัดการระบบผานเว็บ (Web 

interface) ในลักษณะรูปแบบของระบบเว็บทา (Portal Systems) โดยตัวอยางของฟงกชันการ

ทํางานไดแกการนําเสนอบทความ (Articles) เว็บไดเรคทอรี (Web directory), เผยแพรขาวสาร

ตางๆ (News), ขอมูลขาวสารที่นาสนใจ (Informations), ถาม/ตอบปญหา (FAQs), กระดานขาว

(Forums),การจัดการไฟลในสวนดาวนโหลด (Download), ขอมูลสถิติตางๆ (Statistics) และสวน

อื่นๆ อีกมากมายที่สามารถเพ่ิมเติม ดัดแปลง แกไข แลวประยุกตนํามาใชงานใหเหมาะสมตามแต

รูปแบบและ ประเภทของเว็บไซตน้ัน  ๆ

2.2.1**ลักษณะการทํางานของระบบ CMS เปนระบบจัดการที่แบงแยกการทํางานระหวาง

 เน้ือหา (Content) ออกจากการออกแบบ (Design) โดยการออกแบบเว็บเพจถูกจัดเก็บไว

 ใน.Templates หรือ Themes ในขณะที่เน้ือหาจะถูกจัดเก็บไวในไฟลหรือฐานขอมูล

 เม่ือใดที่มีการใชงานก็จะมีการทํางานรวมกันระหวาง 2 สวน เพ่ือสรางเว็บเพจโดย

 สวนประกอบ ใของระบบ CMS ประกอบดวย 

2.2.1.1**Templates หรือ Theme เปนสวนที่เปรียบเสมือนหนาตาหรือเส้ือผาซ่ึงถือ

เปนสีสันของเว็บไซต (Look & feel) ที่มีรูปแบบที่กลมกลืนกันทั้งเว็บไซต 

2.2.1.2**ภาษาสคริปตหรือภาษา HTML ที่ใชในการควบคุมการทํางานทั้งหมดของระบบ 

2.2.1.3**ฐานขอมูลเพ่ือไวเก็บขอมูลทุกอยางที่เกี่ยวของทั้งหมดของเว็บไซต  

 2.2.2**ระบบการจัดการเน้ือหาเว็บไซต มักมีระบบการจัดการลําดับการดําเนินงานของเน้ือหา    

ที่เรียกวา Workflow ซ่ึงลําดับการดําเนินงานน้ันจะประกอบไปดวย 

 2.2.2.1**ข้ันตอนการนําเน้ือหาเขาระบบ (Ingestion หรือ Creation) เปนข้ันตอนการ

 ตระเตรียมสรางเน้ือหา ซ่ึงจะตองมีการวางแผนกอนวาเว็บที่เราจะทํา.เปน

 เว็บไซตประกอบดวยเน้ือหาเกี่ยวกับอะไร เนนเน้ือหาไปทางดานไหน         

 กลุมคนแบบไหนที่ตองเขามาใชงานเว็บไซต ซ่ึงเม่ือไดเน้ือหาตามเปาหมาย   

 ของเว็บแลว ก็ทําการรวบรวมเน้ือหาเพ่ือจัดทําเขาระบบ 

 2.2.2.2**ข้ันตอนการตรวจสอบเน้ือหา (Staging หรือ Approval) เปนสวนของการ     

 ตรวจสอบเน้ือหาวาถูกตองหรือไม ตรงตามความตองการหรือไมมีการจัด 

 หมวดหมูเปนอยางไรคําผิดมีหรือไมรวมไปถึงการทดสอบการใชงานระบบ    

 ดวยวาพรอมมากนอยเพียงใด ซ่ึงก็จะตองจําลองพฤติกรรมของผูใชงานดวย

 จะออกมาในแนวทางไหน เพ่ือท่ีจะไดเตรียมรับมือกับการใชงานไดถูก 

2.2.2.3**ข้ันตอนการนําเน้ือหาไปเผยแพร (Delivery หรือ Publishing) ซ่ึงเปนข้ันตอน

สุดทายและยากลําบากมากท่ีสุดในการทําเว็บไซต เน่ืองจากตองทําใหคนรูจัก
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เว็บของเราโดยจะตองมีการจดทะเบียนช่ือเว็บไซตหรือ Domain กอนพรอม

ทั้งหาพ้ืนที่ใชงานหรือโฮส (Hosting) โดยสวนมากแลวบริษัทที่รับทําจะทํา

ควบคูกันไปเลยซ่ึงในข้ันตอนน้ีผูใชงานก็ตองศึกษารายละเอียดใหรอบครอบ

วารายละเอียดของการใชงานเปนอยางไรเพ่ือที่จะใหไดขอมูลในการจัดทํา

อยางถูกตอง 

 2.2.3**วงจรชีวิตของเน้ือหาภายในระบบจัดการเน้ือหาเว็บไซตประกอบดวย 

2.2.3.1**การจัดโครงสรางหรือการจัดหมวดหมู (Organization) ถือเปนการจัด    

ประเภทใหแกเน้ือหาสาระวาเปนประเภทใดควรมีโครงสรางแบบใดเปนการ

กําหนด Schema ใหแกเน้ือหาวาตองมีองคประกอบเชนใดบาง 

2.2.3.2**ลําดับข้ันดําเนินงาน (Workflow) เปนกฎเกณฑหรือนโยบายการกําหนด  

หนาที่ความรับผิดชอบตอเน้ือหาสาระของเจาของหรือผูเขียนของผูเผยแพร

และของผูรวมมือเปนลําดับข้ันตอนของการผานรางของเน้ือหากอนที่จะออก

เผยแพรสูสาธารณะ 

2.2.3.3**การสรางสรรค (Creation) เปนสวนการนําเขาขอมูลการเขียนจับภาพ      

อัดเสียงรวบรวมเปล่ียนแปลงแกไขเน้ือหาสาระที่อยูภายในระบบ 

2.2.3.4**การจัดเก็บ (Repository) เปนการจัดเก็บขอมูลเปนไฟลการจัดเก็บลง         

ฐานขอมูล การบันทึกลงส่ือ เพ่ือใหคงอยูไวซ่ึงขอมูลภายในระบบ 

2.2.3.5**การกําหนดเวอรชัน (Versioning) เปนการควบคุมการเปล่ียนแปลงโดยใหมี

หมายเลขการเปล่ียนแปลงหรือการกําหนดวันที่เปล่ียนแปลงและการจัดเก็บ

สํารองขอมูลเดิมไว เผ่ือทําการเรียกคืนขอมูล หรือแกไขกลับและเพ่ือใหรูถึงเส

ถานการณเปล่ียนแปลงของขอมูล 

2.2.3.6**การเผยแพร (Publishing) เปนสวนของการนําเน้ือหาสาระออกเผยแพรสู

สาธารณะ ดวยการจัดสงไปยังตัวบุคคล หรือการเผยแพรในที่สาธารณะ 

2.2.3.7**การเก็บเอกสาร (Archives) เปนการจัดเก็บเน้ือหาที่ถูกใชงานแลวหรือ  

 หมดอายุแลวโดยนํามาจัดเก็บเพ่ือนําไวใชเปนฐานความรูหรือไวใชเพ่ือ 

 เตรียมนําเสนอใหม  

 2.2.4**ประเภทของระบบการจัดการเน้ือหาเว็บไซต 

2.2.4.1* Portal พอรทัล หรือเว็บทาจัดเปนระบบ CMS ประเภทที่รวมระบบจัดการ        

เน้ือหาเว็บที่เนนการทําเว็บทั่วไปเปนหลัก โดยที่ผูใชระบบเว็บสามารถปรับ      

 ปรุงเน้ือหาใหทันสมัยไดอยางงายดาย แทนที่จะใชโปรแกรมออกแบบหนาตา

 เว็บอื่นๆ เชน โปรแกรม Macromedia Dreamweaver หรือ โปรแกรม
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Microsoft FrontPage ที่มีเน้ือหาแบบน่ิงนอกจากน้ียังมีโมดูล หรือคอม   

โพเนนทหลากหลายไวเสริมความสามารถของเว็บตัวอยางของโปรแกรมเว็บ 

ที่เปนที่นิยมในประเทศไทย ไดแก Mambo, Joomla, PhpNuke และ 

Postnuke 

2.2.4.2**บล็อก หรือ blog ยอมาจาก Weblog เปนระบบที่ใหสําหรับผูใชสมัครเปน 

สมาชิกและไดพ้ืนที่บล็อกตามที่กําหนดจากน้ันสมาชิกก็สามารถที่จะปรับปรงุ

เน้ือหาในบล็อกของตนไดอยางงายดาย ซ่ึงกําลังเปนที่นิยมมากข้ึนเรื่อย  ๆโดย

ขณะน้ีได มีผูใหบริการบล็อกมากมายทั้งในรูปแบบเสียคาใชจาย และ

ใหบริการฟรี Weblog ซ่ึงจัดเปนเว็บประเภทหน่ึงท่ีมีรูปแบบงายๆ โดยมาก

จะเปนในลักษณะเว็บไซตสวนตั 

2.2.4.3**E-Commerce เปนโปรแกรมสําหรับบริหารจัดการในสวนของการขายสินคา

บนอินเตอรเน็ตมีหนารานสําหรับแสดงสินคาซ่ึงลูกคาสามารถเลือกสินคาที่

ตองการใสตะกราและจายเงินไดภายหลังผานทางบัตรเครดิต เปนตน ตัวอยาง

โปรแกรม E-Commerce ไดแก Zen cart, phpShop และ osCommerce  

2.2.4.4**E-Learning เรียกอีกอยางวา LMS เปนระบบจัดการเน้ือหาลักษณะของส่ือ

การเรียนการสอนจัดเปนระบบ Online เหมาะสําหรับนักเรียนครูอาจารย 

หรือสถานศึกษาตางๆ สามารถอัพโหลดเน้ือหาของรายวิชาข้ึนระบบได 

เพ่ือใหผูที่เปนสมาชิกสามารถเขามาดูเน้ือหาได ตัวอยางของโปรแกรม 

E-Learning ที่เปนที่นิยมในประเทศไทยไดแก Blackboard, Moodle, ATutor 

และ WebCT 

2.2.4.5**Forums กระดานขาวสําหรับใชในการต้ังกระทูถามตอบปญหาระหวางผูที่

เปนสมาชิกหรือบุคคลทั่วไปสามารถแสดงความเห็นในเรื่องตาง  ๆที่เกี่ยวของ

ไดเปนที่ไดรับความนิยมอยางมากเน่ืองจากทําใหเกิดชุมชนของผูที่มีความ

สนใจในเรื่องเดียวกันสามารถมาพูดคุยแลกเปล่ียนแสดงความคิดเห็นกันได 

ตัวอยางของโปรแกรมกระดานขาว ไดแก vBulletin, PhpBB, FudForum, 

Invision และ Power Board 

2.2.4.6**Groupware กรุปแวร เปนโปรแกรมที่ออกแบบมาเพ่ือชวยการทํางานใน

องคกรหรือหนวยงานใหมีความสัมพันธกันและมีความรวดเร็วในการทํางาน 

โดยสามารถที่จะชวยเหลือกัน สามารถทํางานเปนทีมและควบคุมการทํางาน

ได ซ่ึงมีการประสานงานรวมกันผานระบบเครือขายและมีฟงกชันการทํางาน

สนับสนุนการทํางานรวมกันของทีมงานเชน ปฏิทิน นัดหมาย E-mail กลุมผู



18 

ทํางานการบริหารโครงการ เปนตน โดยทั่วไปแลวสามารถรองรับการทํางาน

สําหรับสํานักงานทั่วๆ ไปไดถึง รอยละ 80ตัวอยางของโปรแกรมกรุปแวร 

ไดแก MoreGroupware, dotProject, eGroupware, phpCollab และ 

phpProjekt 

2.2.4.7**Image Galleries อัลบ้ัมภาพเปนโปรแกรมบริหารจัดการที่เนนการแสดงภาพ

เปนหลักผูใชสามารถอัพโหลดภาพข้ึนระบบเพ่ือแสดงผลได ซ่ึงก็จะมีฟงกชัน

ในการใชงานโดยการแบงเปนหมวดหมูของภาพผูใชสามารถกําหนดขนาด

ภาพ ขนาดไฟล หรือบางตัวสามารถท่ีจะทําการยอภาพลงตามที่กําหนดได

เองตัวอยางของโปรแกรมอัลบ้ัมภาพที่กําลังเปนที่นิยมไดแก Copper mine 

2.2.4.8**Wiki  วิกิเปนระบบบริหารจัดการเน้ือหาเว็บที่อนุญาตใหผูใชผูที่เปนสมาชิก

และไมเปนสมาชิกสามารถเพ่ิมและแกไขเน้ือหาไดแทบจะทุกสวนของเว็บ

ตัวอยางของโปรแกรมวิกิท่ีเปนที่นิยมในประเทศไทยไดแกมีเดียวิกิ Docuwik 

 2.2.5**ขอดีของการจัดทําระบบการจัดการเน้ือหาเว็บไซต 

2.2.5.1**ผูใชงานไมจําเปนตองมีความรูเรื่องการทําเว็บไซต ก็สามารถมีเว็บไซต      

เปนของตัวเองได 

2.2.5.2**ไมเสียเวลาในการพัฒนาเว็บไซต และไมตองเสียคาใชจายจํานวนมาก 

2.2.5.3**งายตอการดูแล เพราะมีระบบจัดการทุกอยางในเว็บไซตให 

2.2.5.4**สามารถที่จะเปล่ียนแปลงหนาตาเว็บไซตไดงาย  ๆเพียงแคโหลดทีม (Theme) 

ของ CMS ที่ตองการ และยังสามารถเพ่ิมเติม หรือแกไขขอมูล   ในเว็บไซตได

สะดวก และรวดเร็ว 

 

2.3**การกําหนดการแสดงผลขอมูลหนาเว็บเพจ CSS (Cascading Style Sheets) 

 CSS ยอมาจาก Cascading Style Sheets คือ ชุดคําส่ังที่ใชสําหรับการกําหนดการ

แสดงผลขอมูลหนาเว็บเพจ CSS เปนมาตรฐานหน่ึงของ W3C ที่กําหนดข้ึนมาเพ่ือใชในการตกแตงหนา

เอกสารเว็บเพจโดยเฉพาะ การใชงาน CSS จะเขามาชวยเพ่ิมความสามารถใหกับ HTML เดิมที่เราใชงาน

กันอยูในปจจุบันซ่ึงในปจจุบันน้ี CSS ไดมาอยูบนมาตรฐานที่เวอรชัน 2.0 (CSS 2.0) การทํางานของ 

CSS จะมีทํางานรวมกับ HTML โดยจะกําหนดการแสดงผลของส่ิงตาง  ๆบนเว็บเชน สีตัวอักษร สีพ้ืน

หลัง ขนาดตัวอักษรใหสวยงาม 

 2.3.1**ความสามารถของ CSS ไดแก 

2.3.1.1**CSS สามารถทําให TEXT ที่เปนจุด Link ไมใหมีการขีดเสนใตได 
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2.3.1.2**CSS สามารถกําหนดการ Fix ขนาดของ Font อักษรไดกลาวคือเม่ือมีผูเย่ียม

ชมปรับขนาด Font ที่ Browser ที่ขนาดเทาไร CSS ก็ยังคงแสดงผลขนาด

ของ Font ที่ขนาดที่เรากําหนดไวเสมอซ่ึงสงผลทําใหเว็บเพจไมเปล่ียนแปลง

ตามขนาดของ Font ที่ผูใชปรับเปล่ียนที่ Browser 

2.3.1.3**CSS ชวยในการที่จะทําการกําหนดภาพพ้ืนหลัง (Image Background) ใหได

ตําแหนง และมีรูปแบบตามที่เราตองการได 

2.3.1.4**CSS ชวยทําใหการปรับปรุงเว็บเพจในสวนของการแสดงผลทําไดอยางรวดเร็ว

ข้ึนเน่ืองจากเราสามารถปรับปรุงคุณสมบัติของการแสดงผลไดจากจุด  ๆเดียว

แลวสงผลใหท้ังหนาเว็บเพจที่มีการใชงาน CSS น้ันไดเปล่ียนแปลงเปนไปตามที่

เราแกไข 

2.3.1.5**CSS ชวยทําใหเว็บเพจของเราโหลดไดเร็วข้ึน 

 2.3.2**ตัวอยางการใชงาน CSS Style ในโปรแกรม Adobe Dreamweaver CS3 

2.3.2.1**การใชงาน CSS Style กําหนดรูปแบบตัวอักษร มีข้ันตอน ดังน้ี 

 2.3.2.1.1**ใหคลิกท่ีปุมสรางสไตลใหมซ่ึงปุมจะอยูบริเวณดานลางตําแหนง

   สรางสไตลใหม ตามภาพที่ 2-1 

 

 
ภาพท่ี 2-1  การสรางสไตลใหม 

 

2.3.2.1.2**จะปรากฏไดอะล็อกบ็อกซ New CSS Style ใหทําการต้ังช่ือของ 

Style ที่ชอง Name โดยจะตองต้ังช่ือใหส่ือความหมายเขาใจงา

เพราะช่ือน้ีจะปรากฏใหเราเลือกเม่ือตองการใชงานซ่ึงจะทําใหเรา

จดจําไดงายในที่น้ีขอยกตัวอยางต้ังช่ือ Style วา "tahoma_12" 

เพราะสรางรูปแบบฟอนตที่ใชฟอนตแบบ Tahoma และจะกําหนด

ฟอนตเทากับ 12 pixels เม่ือต้ังช่ือและกําหนดรายละเอียดเรียบรอย

แลวใหคลิก OK ตามภาพที่ 2-2 
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ภาพท่ี 2-2  การต้ังช่ือ CSS Style 

 

2.3.2.1.3**จะปรากฏไดอะล็อกบ็อกซเพ่ือใหทําการจัดเก็บ Style Sheets 

ใหทําการต้ังช่ือ Style Sheets ที่ตองการจากน้ันจัดเก็บไวใน   

โฟลเดอร Site งานที่กําหนดไว ตามภาพที่ 2-3 

 

 
ภาพท่ี 2-3  การจัดเก็บ Style Sheets 

 

2.3.2.1.4**เม่ือไดทําการจัดเก็บ Style Sheets เรียบรอยตามข้ันตอนแลวจะ

ปรากฏไดอะล็อกบ็อกซข้ึนเพ่ือใหเรากําหนดลักษณะของ Style 

Sheets ในที่น้ีไดกําหนดฟอนตแบบ tahoma และ กําหนดขนาด

ฟอนตเทากับ12 pixels และกําหนดสีของฟอนตเปนสีดํารหัสสี 

#33333 และเลือกเปนแบบตัวอักษรแบบธรรมดาเม่ือกําหนดคา

ตาง  ๆเรียบรอยแลวใหคลิกปุม OK ตาม ภาพที่ 2-4 
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ภาพท่ี 2-4  การกําหนดลักษณะของ Style Sheets 

 

2.3.2.1.5**หลังจากน้ัน ใหสังเกตไดจากบริเวณ CSS Style จะปรากฏช่ือ ของ 

Style Sheets ที่เราสรางข้ึนพรอมทั้งรายละเอียดลักษณะของ

สไตลและที่บริเวณ File Panel ก็จะปรากฏไฟล CSS Style ที่เรา

ไดสรางข้ึนปรากฏใหเห็นตามภาพที่ 2-5 

 

 
ภาพท่ี 2-5  แสดงช่ือและรายละเอียด Style Sheets ที่สรางข้ึน 

 

2.3.2.2**การเรียกใชงาน CSS Style ที่ไดกําหนดรูปแบบไว 

2.3.2.2.1**ใหสรางขอความข้ึนมาในหนาเว็บเพจโดยไมตองกําหนดคุณสมบัติใด  ๆ

ของขอความพิมพขอความแบบปกติ ตามภาพที่ 2-6 
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ภาพท่ี 2-6  การสรางขอความในหนาเว็บเพจ 

 

2.3.2.2.2**ใหใชเมาสลากคลุมใหเปนแถบดําเพ่ือเลือกขอความที่ตองการ      

ตาม ภาพที่ 2-7 

 

 
ภาพท่ี 2-7  เลือกขอความที่ตองการ 

 

2.3.2.2.3**ใหเล่ือนเมาสมาที่บริเวณดานลางตรงสวนของ Properties     

จากน้ันคลิกเลือกที่ช่ือ Style ตามช่ือที่เราไดสรางไว ตามภาพที่ 2-8 

 

 
ภาพท่ี 2-8  เลือกช่ือ Style ที่ตองการ 
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2.3.2.2.4**เม่ือคลิกเลือก Style ตามที่ตองการเสร็จเรียบรอยแลวขอความที่

เราเลือกใช Style ในสวนน้ี ก็จะเปล่ียนคุณสมบัติตามคาของ 

Style ที่เราไดกําหนดไว 

 

2.4**วิธีการแกปญหาภาษาไทย MySQL  

  ปญหาการแสดงผลไมเปนภาษาไทยกับ TIS-620 เปนปญหาที่มีวิธีการแกไขงาย  ๆดังน้ี 

 2.4.1**การใช Collation ของ TIS-620 กับการสรางตารางหรือแมแตฟวสใหใชเปน tis620_thai_ci 

ตามภาพที่ 2-9 และภาพที่ 2-10 ตามลําดับ รวมถึงการ Import หรือ Export ขอมูลก็จะตอง

ใชเปน tis620 เชนเดียวกันตามภาพที่ 2-11 

 

 
ภาพท่ี 2-9  กําหนด Collation ของตาราง เปน tis620_thai_ci 

 

 
ภาพท่ี 2-10  กําหนด Collation ของฟวส เปน tis620_thai_ci 

 

 
ภาพท่ี 2-11  กรณีที่มีการ import หรือ Export ขอมูล เปน tis620 

 

2.4.2**กําหนด Header ใหใชเปน tis-620 ตามภาพที่ 2-12 

 

 
ภาพท่ี 2-12  กําหนด Header ใหใชเปน tis-620 

 

 2.4.3**ใหเติมคําส่ัง mysql_query ("SET NAMES 'tis620' "); เขาไปหลังจากบรรทัดที่มีการ

ส่ัง connect ตามภาพที่ 2-13 
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ภาพท่ี 2-13  เติมคําส่ังในสวน Code ของโปรแกรม 

 

2.5**การพัฒนาและออกแบบระบบ 

 การพัฒนาและออกแบบระบบสามารถสรางดวยเทคนิคที่แตกตางกันตามแตละ

เทคโนโลยี เชน แบบจําลองเชิงโครงสราง (Structured Model) จะมีการพิจารณาขอมูล (Data) และ

กระบวนการ (Process) วัตถุขอมูลจะถูกจําลองในลักษณะที่กําหนด แอตทริบิวตและความสัมพันธ

แบบจําลองเชิงโครงสรางไดถูกจัดทําข้ึนเพ่ืออธิบายการติดตอกันระหวางผูใชระบบ สวนตอประสาน 

ตัวควบคุมและขอมูลและเพ่ือใหเห็นภาพรวมของระบบเกิดความชัดเจนในการออกแบบระบบมาก

ย่ิงข้ึนแบบจําลองเชิงวัตถุ (Object Model) ในการใชแบบจําลองเชิงวัตถุเปนเครื่องมือในการพัฒนา

ระบบสารสนเทศน้ันมีหลักแนวคิดเชิงวัตถุซ่ึงวัตถุคือส่ิงใด  ๆก็ตามซ่ึงมีคุณลักษณะบงบอกถึงความเปน

ตัวของมันเองในขณะน้ันและสามารถแสดงพฤติกรรมของตัวมันเองออกมาไดและความสามารถนํา

วัตถุไปใชที่ใด  ๆก็ไดโดยไมตองมีการปรับปรุงสภาพแวดลอมของการใชงานกอนทําใหผูสรางวัตถุสา

มารสงวัตถุไปใหผูใชไดใชงานวัตถุมีความสามารถในการซอนหรือการอนุญาตใหเขาถึงขอมูล

คุณลักษณะหรือพฤติกรรมในบางสวนที่จําเปนหรืออนุญาตใหเขาถึงเพียงบางสวนได ซ่ึงยูเอ็มแอลเปน

ภาษาสัญลักษณรูปภาพมาตรฐาน (Standard Modeling Language) สําหรับใชในการสรางโมเดล

เชิงวัตถุการใชงานภาษายูเอ็มแอลนอกจากจะตองเขาใจในแนวคิดเชิงวัตถุแลวยังจําเปนตองมีพ้ืนฐาน

ความเขาใจเกี่ยวกับวิชวลโมเดลล่ิงซ่ึงเปนวิธีการวิเคราะหออกแบบ (Analysis and Design) อยาง

หน่ึงที่เนนการใชงานโมเดลเปนหลักซ่ึงโมเดลที่สรางข้ึนมาจะสามารถชวยใหเขาใจปญหาไดงายข้ึน อกี

ทั้งยังสามารถนําโมเดลมาเปนเครื่องมือในการถายทอดความคิดกับบุคคลอื่น  ๆที่เกี่ยวของในโครงการ

ไดสวนวิชวลโมเดลล่ิง คือการโมเดลล่ิงที่ใชสัญลักษณรูปภาพในการสรางโมเดลของระบบที่จะพัฒนา

เพ่ือประโยชนที่คลายคลึงกันในการทําความเขาใจกับความตองการของลูกคาการออกแบบระบบที่

เปนไปไดอยางชัดเจนข้ึนและการบํารุงรักษาระบบที่งายย่ิงข้ึนโดยในที่น้ีจะกลาวถึงแบบจําลองเชิง

โครงสรางเปนสําคัญ โดยแบบจําลองกระบวนการที่ใชกรรมวิธีเชิงโครงสรางที่นิยมก็คือแผนภาพ

กระแสขอมูล (Data Flow Diagram) ซ่ึงแผนภาพดังกลาวจะแสดงถึงกระบวนการหรือกิจกรรมที่
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ปฏิบัติการรวมถึงการแสดงความเคล่ือนไหวของขอมูลในระบบโดยแผนภาพกระแสขอมูลสามารถ

นํามาประยุกตใชกับระบบงานเดิมหรือระบบงานใหมก็ไดดังน้ันคณะผูจัดทําโครงการวิจัยจึงเลือก 

DFD มาใชในการจําลองกระบวนการทํางานของระบบ ซ่ึงรายละเอียดตาง  ๆของ DFD มีดังตอไปน้ี  

 2.5.1**แผนภาพกระแสขอมูล (Data Flow Diagram : DFD) เปนเครื่องมือที่ใชในการเขียน

งายและมีความเขาใจตรงกันระหวางผูวิเคราะหระบบ กับโปรแกรมเมอรหรือระหวางผู

วิเคราะหระบบกับผูใชระบบแผนภาพกระแสขอมูลเปนแผนภาพที่แสดงภาพโดยรวม

ของระบบและจะมีการแสดงรายละเอียดเกี่ยวกับโปรเซส (Processes) กับขอมูล 

(Data) ที่เกี่ยวของ โดยขอมูลในแผนภาพจะทําใหทราบถึงขอมูลมาจากไหน, ขอมูลไปที่

ไหน,เกิดเหตุการณใดกับขอมูลในระหวางทางโดยสัญลักษณที่ใชในแผนภาพกระแส

ขอมูลมีเพียง 4 สัญลักษณหลัก  ๆเทาน้ันซ่ึงแสดงไดดังตารางที่ 2-1 

 

ตารางท่ี 2-1  แสดงสัญลักษณในการเขียนแผนภาพกระแสขอมูล 

สัญลักษณ ความหมาย ตัวอยาง 

 

 

 

 Process 

สัญลักษณการประมวลผล 

 

 

 

 สัญลักษณกระแสขอมูล 
 

 

   สัญลักษณแหลงทีมี่ปลายทาง 

หรือส่ิงที่อยูภายนอกของเขต

ระบบ 

 

 
สัญลักษณขอมูลที่ถูกจัดเกบ็ 

 

 

2.5.1.1**สัญลักษณการประมวลผล (Process Symbol) จะใชสัญลักษณส่ีเหล่ียมขอบ

บนจะตองมีหมายเลขและช่ือกํากับการประมวลผลซ่ึงสัญลักษณน้ีจะใชแทน

การประมวลผลซ่ึงเปนการเปล่ียนแปลงขอมูลจากรูปแบบหน่ึงเปนอีกรูปแบบ

หน่ึง 

นักศึกษา 

สัญญาเชา 

นักศึกษา 

1 

เชารถ 

External 

Data 
D1 ขอมูลลูกคา 
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2.5.1.2**สัญลักษณการไหลของขอมูล (Data Flow) จะใชสัญลักษณของลูกศรเขียน

กํากับดวยช่ือขอมูลที่ไหลผานเสนลูกศรน้ันคือเสนทางในการไหลของขอมูล

จากสวนหน่ึงไปยังอีกสวนหน่ึงจะมีลูกศรแสดงการไหลของปลายลูกศรไปยัง

หัวลูกศร สัญลักษณจะมีขอมูลเขาและออก 

2.5.1.3**สัญลักษณส่ิงที่อยูนอกระบบ (External Entity) โดยสวนมากจะใชสัญลักษณ

ส่ีเหล่ียมผืนผาเขียนกํากับดวยช่ือส่ิงที่อยูนอกระบบอาจจะเปนบุคคล

ระบบงานอื่นๆ องคกรตางๆ ที่เราไมสนใจการทํางานภายในแตส่ิงที่มี

ความสัมพันธกับระบบที่เรากําลังศึกษาและเปนแหลงที่สงขอมูลเขามายัง

ระบบหรืออาจจะเปนแหลงที่รับขอมูลจากระบบ 

2.5.1.4**สัญลักษณการเก็บขอมูล (Data Store Symbol) จะใชสัญลักษณเสนขนาน 2 

เสนที่มีปลายปดดานซายเขียนกํากับดวยช่ือแฟมขอมูลเปนสวนที่แทน

สัญลักษณของช่ือแฟมขอมูลที่เก็บขอมูลเพราะมีการประมวลผลหลายแบบที่

จะตองมีการเก็บขอมูลไวเพ่ือจะไดนํามาใชภายหลัง 

 2.5.2**คอนเท็กซไดอะแกรม (Context Diagram : Level 0) เปนแผนภาพกระแสขอมูลระดับ

สูงสุดเรียกวาคอนเท็กซไดอะแกรมหรือสวนมากมักเรียกวา DFD ระดับ 0 โดยแผนภาพ

ดังกลาวน้ันจะมีเพียงหน่ึงโปรเซสที่เปนช่ือของระบบงานน้ันและมี Data Flow เช่ือมตอ

ระหวาง Process กับ External Entity โดยไมมี Data Store จุดประสงคของ Context 

Diagram น้ีก็เพ่ือแสดงสภาพแวดลอมของระบบเพ่ือใหเห็นวาระบบมีการโตตอบกับ 

External Entity ใดบาง โดยแสดงไดดังภาพที่ 2-14 
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ภาพท่ี 2-14  ตัวอยาง Context Diagram Level 0 

 

 2.5.3**คอนเท็กซไดอะแกรม (Context Diagram : Level 1) แผนภาพกระแสขอมูลระดับที่ 1 

จะนํา Context Diagram มาแตกรายละเอียด โดยจะแสดงถึงโปรเซสหลักๆ และผูที่

เกี่ยวของกับระบบรวมทั้งขอมูลหลักโดยแสดงไดดังภาพที่ 2-15 

 

ภาพท่ี 2-15  ตัวอยาง DFD Level 1 
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 2.5.4**คอนเท็กซไดอะแกรม (Context Diagram : Level 2) 

                  

 
ภาพท่ี 2-16  ตัวอยาง DFD Level 2 

 

2.5.5**คําอธิบายการประมวลผล (Process Description) แผนภาพกระแสมีขอดีคือเปน

แผนภาพที่สามารถนําเสนอใหเห็นภาพรมของระบบเปนอยางดี แตสําหรับขอเสียน้ันก็

คือไมไดมีการแสดงรายละเอียดภายในของแตละโปรเซสดังน้ันหากตองการายละเอียด

ภายในของแตละโปรเซสวาโปรเซสตางๆ เหลาน้ันมีกระบวนการทํางานอยางไรจึง

จําเปนตองจัดทําคําอธิบายการประมวลผลประกอบหรือที่ เรียกวา Process 

Description วัตถุประสงคของคําอธิบายการประมวลผล 

2.5.5.1**เพ่ือลดความไมชัดเจนหรือความกํากวมของโปรเซสจุดประสงคอันสําคัญก็คือ

ใชเปนกฎเกณฑหรือขอบังคับใชของนักวิเคราะหเพ่ือการเรียนรูรายละเอียด

ของแตละโปรเซสวามีกระบวนการทํางานอยางไรเปนสําคัญ 

2.5.5.2**เพ่ือความเที่ยงตรงและสามารถกระทําใหสําเร็จตามกระบวนการที่ไดอธิบาย

ไวไดอยางถูกตองและเขาใจตรงกันซ่ึงรายละเอียดหรือขอกําหนดในคําอธิบาย

การประมวลผลจะสงไปใหกับโปรแกรมเมอรเพ่ือพัฒนาเปนโปรแกรมตอไป

ดังน้ันหากคําอธิบายการประมวลผลถูกจัดทําไดไมดีไมมีความเที่ยงตรงหรือมี

ความเขาใจไมตรงกัน ก็อาจทําใหโปรแกรมเมอรเขาใจผิดทําใหโปรแกรมที่

พัฒนาข้ึนมาผิดพลาดไมตรงกับวัตถุประสงคก็เปนไดเพ่ือใชสําหรับการ

ตรวจสอบในข้ันตอนของการออกแบบระบบตอไปและเพ่ือใหเกิดความม่ันใจ

วาโปรเซสหรือกระบวนการที่ไดรับอินพุตเขามาและทําการประมวลผล

ออกมาเปนผลลัพธที่นําเสนอบนแผนภาพกระแสขอมูลน้ันเปนไปอยาง

ถูกตองหรือไม 
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2.6**ทฤษฎีการออกแบบฐานขอมูล 

ในการออกแบบฐานขอมูลมีจุดประสงค เพ่ือที่จะสามารถเรียกดูขอมูลไดอยางสะดวก

และมีประสิทธิภาพโดยพยายามใหเกิดความซํ้าซอนของขอมูลนอยที่สุดวิธีที่เปนที่นิยมกันอยาง

แพรหลายคือ Entity Relationship Model (ER Model) มีการนําเสนอโดย Peter Chen ในป พ.ศ.

2519 (ค.ศ. 1976) และไดถูกกําหนดมาตรฐานข้ึนโดย ANSI ในป พ.ศ. 2531 (ค.ศ. 1988) โดยอีอาร

โมเดลมีการใชสัญลักษณของขอมูลหรือแผนภาพตางๆ ที่เรียกวา Entity Relationship Diagram 

หรือ ER Diagram ซ่ึงเปนแผนภาพท่ีแสดงความสัมพันธของส่ิงตางๆ เพ่ือใชเปนเครื่องมือในการ

ส่ือสารระหวางผูออกแบบฐานขอมูลและผูใชฐานขอมูลโดยใชในข้ันตอนการวิเคราะหขอมูล เพ่ือ

อธิบายโครงสรางของฐานขอมูลและยังสามารถทําใหเขาใจลักษณะของขอมูลและความสัมพันธ

ระหวางขอมูลไดงายข้ึน โดยสวนใหญแลวจะประกอบดวยกัน 4 สวน คือ 

 2.6.1**เอนทิต้ี (Entity) หมายถึงบุคคลสถานที่วัตถุหรือเหตุการณที่ทําใหเกิดกลุมของขอมูลที่

ตองการจัดเก็บขอมูลรวมทั้งสามารถที่จะบงช้ีถึงความสัมพันธเฉพาะตัวได (Uniquely 

Identifiable) ถือเปนส่ิงท่ีสนใจสามารถระบุไดในความเปนจริงใน ER Diagram ใช

สัญลักษณรูปส่ีเหล่ียมผืนผา (Rectangle) แทนหน่ึงเอนทิตีโดยมีช่ือของเอนทิตีน้ัน  ๆ

กํากับอยูภายในตัวอยางของแตละเอนทิตีประกอบดวย 

2.6.1.1**บุคคล ไดแก พนักงาน ผูปวย และนักศึกษา 

2.6.1.2**สถานที่ ไดแก เขต จังหวัด และภาค 

2.6.1.3**วัตถุ ไดแก รถยนต อาคาร และเครื่องจักร 

2.6.1.4**เหตุการณ ไดแก การลงทะเบียนเรียน และความชํานาญนอกจากน้ีเอนทิตียัง

สามารถแบงออกเปน 2 ประเภทดวยกัน คือ 

2.6.1.4.1**Strong Entity หรือเรียกอีกช่ือหน่ึงวา Regular Entity เปน

เอนทิตี ที่สนใจและตองการจัดเก็บขอมูลที่เกี่ยวของไวในระบบ

ฐานขอมูล ซ่ึงการคงอยูของเอนทิตีน้ีไมเกี่ยวของกับเอนทิตีอื่น

โดยเอนทิตีน้ีสามารถมีคุณสมบัติเปน Identity ไดดวยตัวเอง ใช

สัญลักษณแทนดวยส่ีเหล่ียมผืนผา ดังภาพที่ 2-17 

  

 
ภาพท่ี 2-17  Strong Entity พนักงาน 

 

พนักงาน 
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2.6.1.4.2**Weak Entity เปนเอนทิตีออนแอกลาวคือการปรากฏของเอนทิตี

ชนิดน้ีจะข้ึนอยูกับเอนทิตีอื่น  ๆโดยจะใชสัญลักษณ แทนดวยรูป

ส่ีเหล่ียมผืนผาเชนกันแตเปนเสนคู ดังภาพที่ 2-18 

 

 
ภาพท่ี 2-18  Weak Entity ญาติพนักงาน 

 

 2.6.2**แอตทริบิวต (Attribute) คือ ขอมูลที่แสดงคุณสมบัติหรือคุณลักษณะของเอนทิตีเชน 

เอนทิตีพนักงานประกอบดวยแอตทริบิวตรหัสพนักงานช่ือนามสกุลที่อยูโทรศัพท 

ตําแหนงเพศวันเกิดเงินเดือนและรหัสสาขาโดยจะใชสัญลักษณแทนดวยรูปวงรีและ  แอ

ตทริบิวตใดเปนคียหลักจะทําการขีดเสนใตเพ่ือแสดงเอกลักษณสําหรับแอตทริบิวตที่

เปนคียหลักโดยเฉพาะ ดังภาพที่ 2-19 

 

 
ภาพท่ี 2-19  แอตทริบิวตของเอนทิตีพนักงาน 

 

แอตทริบิวตยังแบงออกเปนหลายประเภทดวยกัน คือ 

2.6.2.1**Attribute Domain คือ การกําหนดขอบเขตคาของขอมูลและชนิดขอมูลของ

แตละแอตทริบิวตโดเมนจะเปนตัวกําหนดความเปนไปไดของขอมูล 

2.6.2.2**Simple Attribute คือ แอตทริบิวตที่มีองคประกอบเดียวที่เปนอิสระไม

สามารถแบงยอยไดอีก เชน แอตทริบิวต เพศ และเงินเดือน ในบางครั้งอาจ

เรียกวา Atomic Attribute 

พนักงาน 

ช่ือ 
นามสกุล 

ที่อยู 

โทรศัพท 

ตําแหนง 

เพศ วันเกิด 

เงินเดือน 

รหัสสาขา 

รหัสพนักงาน 

 ญาติพนักงาน 
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2.6.2.3**Composite Attribute คือ แอตทริบิวตที่มีองคประกอบอยูหลาย  ๆตัว โดยที่

แตละตัวจะมีความเปนอิสระตอกัน เชน แอตทริบิวต ที่อยูประกอบดวยถนน 

แขวง เขต จังหวัด รหัสไปรษณีย ดังภาพที่ 2-20 

 

 
ภาพท่ี 2-20  Composite Attribute ของ เอนทิตีที่อยู 

 

2.6.2.4**Single-Value Attribute คือ แอตทริบิวตที่บรรจุคาเพียงคาเดียวเชน เอนทิตี

สาขา จะมีแอตทริบิวตรหัสสาขาเปน Single-Value Attribute น้ันหมายถึง 

รหัสสาขาจะนําไปอางอิงคาเพียงคาเดียวเทาน้ัน  

2.6.2.5**Multi-Value Attribute คือ แอตทริบิวตที่ประกอบดวยคาหลาย  ๆคาผสมกัน 

เชน ในเอนทิตีสาขาจะมีแอตทริบิวตเบอรโทรศัพทสาขา โดยหมายเลข

โทรศัพทสาขาจะประกอบดวยรหัสพ้ืนที่ และตามดวยหมายเลขโทรศัพท 

เปนตน แทนดวยสัญลักษณ รูปวงรีซอนกัน 2 วง ดังภาพที่ 2-21 

 

 
ภาพท่ี 2-21  สัญลักษณ Multi-Value Attribute 

 

2.6.2.6**Derived Attribute คือ แอตทริบิวตที่ไดจากการประยุกตแอตทริบิวตอื่นๆ

หรือสามารถหาคาไดจากการนําแอตทริบิวตอื่นมาคํานวณ เชน แอตทริบิวต

อายุ ซ่ึงสามารถหาอายุพนักงานไดดวยการนําแอตทริบิวตวันเกิดพนักงานมา

คํานวณ แทนดวยสัญลักษณรูปวงรีปะ ดังภาพที่ 2-22 

 

 
ภาพท่ี 2-22  สัญลักษณ Derived Attribute 

อายุ 

 เบอรโทรศัพท 

อําเภอ

ที่อยู 

รหัสไปรษณีย 

จังหวัด ตําบล

ถนน
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 2.6.3**ความสัมพันธ (Relationship) เปนความสัมพันธระหวางเอนทิตีซ่ึงเปนไปตามชนิดของ

ความสัมพันธ ความสัมพันธเกิดข้ึนไดตามธรรมชาติระหวางสองเอนทิตี หรือมากกวา 

โดยความสัมพันธจะนําเสนอดวยเหตุการณเช่ือมโยงในเอนทิตี ใชสัญลักษณแทนดวย 

รูปส่ีเหล่ียมแบบขาวหลามตัด เชน พนักงานมีความสัมพันธ กับสาขาที่ตนสังกัดอยู ดัง

ภาพที่ 2-23 

 

 
ภาพท่ี 2-23  ความสัมพันธระหวางเอนทิตีพนักงานและเอนทิตีสาขา 

 

 2.6.4**ประเภทของความสัมพันธ  สามารถจําแนกเปน 3 ประเภท คือ 

2.6.4.1**ความสัมพันธแบบหน่ึงตอหน่ึง (1 : 1) คือ ความสัมพันธที่แตละสมาชิกใน

เอนทิตีหน่ึงมีความสัมพันธเกิดข้ึนกับสมาชิกในอีกหน่ึงเอนทิตีเพียงสมาชิก

เดียว เชน เอนทิตีอาจารยและเอนทิตีคณะมีความสัมพันธแบบหน่ึงตอหน่ึง 

กลาวคือแตละคณะมีคณบดีไดเพียงหน่ึงคนเทาน้ันและมีอาจารยเพียงหน่ึงคน

เทาน้ันที่เปนคณบดี ดังภาพที่ 2-24 

 

 
ภาพท่ี 2-24  ความสัมพันธแบบหน่ึงตอหน่ึง (1 : 1) 

 

2.6.4.2**ความสัมพันธแบบหน่ึงตอกลุม (1 : M) คือ ความสัมพันธที่แตละสมาชิกใน

เอนทิตีหน่ึงน้ันมีความสัมพันธกับสมาชิกในอีกหน่ึงเอนทิตีมากกวาหน่ึง

สมาชิก เชน เอนทิตีนักศึกษา และเอนทิตีคณะมีความสัมพันธแบบหน่ึง    

ตอกลุมกลาวคือนักศึกษาแตละคนสังกัดไดเพียงคณะเดียว และแตละคณะ   

มีนักศึกษาในสังกัดไดหลายคน ดังภาพที่ 2-25 

 

 
ภาพท่ี 2-25  ความสัมพันธแบบหน่ึงตอตอกลุม (1 : M) 

นักศึกษา คณะ สังกัด 
1 M 

1 1 
อาจารย คณะ คณบดี 

พนักงาน สาขา สังกัด 
M 1 
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2.6.4.3**ความสัมพันธแบบกลุมตอกลุม (M : N) คือ ความสัมพันธที่สมาชิกมากกวา

หน่ึงสมาชิก ในเอนทิตีหน่ึงมีความสัมพันธกับสมาชิกในอีกหน่ึงเอนทิตีมากกวา

หน่ึงสมาชิก เชน เอนทิตีนักศึกษาและเอนทิตีวิชาเรียนมีความสัมพันธแบบกลุม

ตอกลุมกลาวคือนักศึกษาแตละคนสามารถลงทะเบียนเรียนวิชาเรียนไดหลาย

วิชาและแตละวิชาเรียนมีนักศึกษาลงทะเบียนเรียนไดหลายคน ดังภาพที่ 2-26 

 

 
ภาพท่ี 2-26  ความสัมพันธแบบกลุมตอกลุม (M : N) 

 

2.7**การนอรมัลไลซเซชัน (Normalization) 

เปนการแปลงขอมูลที่มีโครงสรางแบบรีเลชันแลจากรูปแบบที่มีความซํ้าซอน 

(Redundancy) ใหอยูในรูปแบบที่ใชไดงาย เพ่ือใหทําการเพ่ิมขอมูล ลบขอมูล หรือแกไขขอมูล       

ที่อยูในรีเลชันไดโดยไมเกิดความผิดพลาด หรือเกิดความไมคงท่ีความไมแนนอน และความขัดแยง  

ของขอมูลซ่ึงเรียกวา ความผิดปกติ (Anomaly) ความซํ้าซอนของขอมูลในรีเลชันอาจจะทําใหเกิด

ความผิดปกติ ซ่ึงแบงออกไดเปน 3 ลักษณะ คือ ความผิดปกติจากการเพ่ิมขอมูล (Insertion 

Anomaly) ความผิดปกติจากการลบขอมูล (Deletion Anomaly) และความผิดปกติ จากการแกไข

ขอมูล (Update Anomaly)  

ฐานขอมูลแบบรีเลชันจะเปนฐานขอมูลที่มีประสิทธิภาพถาทุกๆ รีเลชันในฐานขอมูล  

อยูในรูปแบบนอรมอลระดับที่สามหรือรูปแบบนอรมอลบอยส-คอดเปนอยางนอย 

 2.7.1**การแปลงใหรีเลชันอยูในรูปแบบนอรมอลระดับที่หน่ึง ทําโดยกําจัดกลุมขอมูลซํ้าออก

จากรีเลชันน้ัน โดยแยกขอมูลที่มีกลุมขอมูลซํ้าออกเปนหลาย  ๆแถวโดยการใสขอมูลใน

สวนที่เปนกลุมขอมูลซํ้าในแตละแถว และเติมขอมูลลงในคอลัมนอื่น  ๆดวยทั้งน้ีคียหลัก

ของรีเลชันใหมที่เกิดข้ึนคือ คียหลักเดิมรวมกับแอททริบิวตที่เปนคียหลักของกลุมขอมูลซํ้า 

 2.7.2**รูปแบบนอรมอลระดับที่สอง (Second Normal Form : 2NF) คือรีเลชันที่อยูใน

รูปแบบนอรมอลระดับที่หน่ึงแลว และนอลคียแอททริบิวตทุกตัวจะตองข้ึนกับคียหลัก

อยางสมบูรณ การที่มีนอลคียแอททริบิวตใดๆ ข้ึนอยูกับเฉพาะสวนใดสวนหน่ึงของคีย

หลักเรียกวา การข้ึนตอกันเพียงบางสวน (Partial Functional Dependency)การ

แปลงรีเลชันทําไดโดยการแยกแอททริบิวตกลุมที่ข้ึนอยูกับบางสวนของคียหลักออกมาเปน

รีเลชันใหม โดยใหแอททริบิวตที่เปนตัวกําหนดคาในกลุมน้ีมาเปนคียหลักของรีเลชันใหม 

M N 
นักศึกษา วิชาเรียน ลงทะเบีย

น 
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 2.7.3**รูปแบบนอรมอลระดับที่สาม (Third Normal Form : 3NF) คือรีเลชันที่อยูในรูปแบบ

นอรมอลระดับที่สองแลว และไมมีแอททริบิวตใดข้ึนอยูกับแอททริบิวตอื่นๆ ที่ไมใชคีย

หลัก น่ันคือนอลคียแอททริบิวตทุกตัวจะตองข้ึนกับคียหลักเทาน้ันการข้ึนตอกันระหวาง

นอลคียแอททริบิวตดวยกันเองเรียกวา การข้ึนตอกันแบบ ทรานซิทีพ (Transitive 

Dependency) ซ่ึงเปนผลมาจากการที่ยังมีความซํ้าซอนในการเก็บขอมูล 

 2.7.4**รูปแบบนอรมอลบอยส-คอด (Boyce-codd Normal Form : BCNF) คือรีเลชันที่อยูใน

รูปแบบนอรมอลระดับที่สองแลวและตัวกําหนดคา (Determinant) ทุกตัวในรีเลชันน้ัน

เปนคียคูแขง (Candidate Key) 

 2.7.5**รูปแบบนอรมอลระดับที่ส่ี (Fourth Normal Form : 4NF) รีเลชันจะอยูในรูปแบบนอร

มอลระดับที่ส่ี เม่ือรีเลชันน้ันอยูในรูปแบบนอรมอลบอยส-คอด และตองไมมีการข้ึนตอ

กันแบบกลุมในรีเลชันน้ันการเปล่ียนแปลงรีเลชันในรูปแบบนอรมอลระดับที่ส่ี ทําโดย

การกําจัดการข้ึนตอกันแบบกลุมออกไป โดยแยกรีเลชันออกเปน 2 รีเลชัน แตละรีเลชัน

เก็บขอมูลที่ข้ึนตอกัน 

 

2.8**โปรแกรมฐานขอมูล MySQL 

MySQL จัดเปนระบบจัดการฐานขอมูลเชิงสัมพันธหรือ RDBMS (Relational- Database 

Management System) ตัวหน่ึงซ่ึงเปนที่นิยมกันมากในปจจุบัน โดยเฉพาะอยางย่ิง  ในโลกของ

อินเตอรเน็ตสาเหตุก็เพราะวา MySQL เปนฟรีแวรทางดานฐานขอมูลที่มีประสิทธิภาพเปนทางเลือกใหม

จากผลิตภัณฑระบบจัดการฐานขอมูลในตลาดปจจุบัน ที่มักจะเปนการผูกขาดของผลิตภัณฑเพียงไมกี่ตัว

นักพัฒนาระบบฐานขอมูลที่ไดเคยใชฐานขอมูล MySQL ตางยอมรับในความสามารถ ความรวดเร็ว การ

รองรับจํานวนผูใชและขนาดของขอมูลจํานวนมหาศาลทั้งยังสนับสนุนการใชงานบนระบบปฏิบัติการ

มากมายไมวาจะเปน Unix, OS/2, Mac OS หรือ Windows ก็ตาม นอกจากน้ี MySQL ยังสามารถใช

งานรวมกับ Web Development Platform ทั้งหลาย ไมวาจะเปน C, C++, Java, Perl, PHP, 

Python, Tcl หรือ ASP ดังน้ัน MySQL จึงไดรับความนิยมอยางมากในปจจุบันและมีแนวโนมสูงย่ิงข้ึน

ตอ  ๆไปในอนาคต MySQL จัดเปนซอฟตแวรประเภท Open Source Software สามารถดาวนโหลด 

Source Code ตนฉบับไดจากอินเตอรเน็ต โดยไมเสียคาใชจายใด  ๆการแกไขก็สามารถกระทําไดตาม

ความตองการ  

 2.8.1**การใชงาน MySQL เบ้ืองตน MySQL จะติดตอกับผูใชทาง Text Mode หรือตองเปนผู

พิมพคําส่ังตางๆ เพ่ือส่ังงานเอง MySQL เปนที่นิยมใชกันมากกับฐานขอมูลสําหรับ

เว็บไซต เชน มีเดียวิกิ และ phpBB และนิยมใชงานรวมกับภาษาโปรแกรม PHP ซ่ึง
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มักจะไดช่ือวาเปนคู จะเห็นไดจากคูมือคอมพิวเตอรตาง  ๆที่จะสอนการใชงาน MySQL 

และ PHP ควบคูกันไป  

 2.8.2**ความสามารถ (Feature) ของ MySQL โดยทั่ว  ๆไปจะครอบคลุมความตองการของผูใช

เพียงพอ แตถานําไปเปรียบเทียบกับฐานขอมูลที่เปนCommercial แลวอาจแตกตางกัน

มากโดยปกติในผลิตภัณฑที่เปน Commercial เหลาน้ันมันจะมีความสามารถตางๆ ที่

มักจะเกินความจําเปนของผูใชสวนใหญอยูเสมอส่ิงท่ีเกินความจําเปนเหลาน้ีจึงถือเปน

ความสูญเปลาของผลิตภัณฑ เพราะทําข้ึนมาแตก็ไมไดถูกนําไปใชงาน หรือใชแตไมเต็ม

ความสามารถ นอกจากน้ีก็อาจทําใหตัวผลิตภัณฑมีขนาดใหญข้ึนและราคาก็สูงตามไป

ดวย ซ่ึงสําหรับ MySQL แลวมีความสามารถที่ครอบคลุมความตองการของผูใชโดยสรุป

ความสามารถเดน  ๆดังน้ี 

2.8.2.1**MySQL จัดเปนระบบฐานขอมูลประเภท SQL-based ผูใชหรือ ผูพัฒนาสามารถ

ใชคําส่ัง SQL ในการส่ัง หรือใชงานกับ MySQL Server ไดโดยไมตองศึกษา

เพ่ิมเติมแตอยางใด ซ่ึงความสามารถน้ีถือ วาเปนแนวโนมของระบบจัดการ

ฐานขอมูลในปจจุบัน และสนับสนุน การใชงานสําหรับตัวประมวลผลกลางหลาย

ตัวการทํางานแบบ  Multi-threaded ใช Kernel-Threads 

2.8.2.2**สนับสนุน API เพ่ือใชงานกับ Development Platform ตาง  ๆมากมายไมวาจะ

เปน C, C++, Eiffel, Java, Peal, PHP, Python หรือ Tcl และนอกจากน้ียัง

สามารถใชงานรวมกับ ODBC ซ่ึงทําใหเราสามารถใชงานไดกับเครื่องมืออ่ืน  ๆ

บน Windows Platform เชน Access เปนตน รวมทั้งสามารถนํามาประยุกต

เพ่ือใชงานรวมกับ ASP ไดอีกดวยจึงทําให MySQL สามารถรันไดบน

ระบบปฏิบัติการหลายตัวหลายคายไมวาจะเปน AIX, BSD/OS, DEC Unix, 

FreeBSD, HP-UX, Linux, Mac OS X, NetBSD, OpenBSD, OS/2, SGI Irix, 

Solaris, SunOS, SCO OpenServer, SCO Unixware, Tru64 Unix,  

Windows Platform รวมทั้ง BeOS ทําใหผูใชสามารถทําการยาย หรือปรับ

ขนาดของระบบข้ึนไปได ในกรณีที่ตองการขยายขนาดของขอมูล หรือมีความ

ตองการทรัพยากรเพ่ิมมากข้ึน 

 2.8.2.3**การกําหนดสิทธ์ิ และรหัสผานใหมีความปลอดภัย ความยืดหยุนสูงสามารถ

กําหนดเครื่องหรือผูใชในการเขาถึงขอมูลไดมีการเขารหัสขอมูล (Encryption) 

สําหรับรหัสผานของผูใช ทําใหผูใชมีความม่ันใจวาขอมูลจะมีความปลอดภัย ไม

มีใครสามารถทําการเขาถึงขอมูลไดหากไมไดรับอนุญาต 
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 2.8.2.4**สามารถทําดัชนี (Index) ไดสูงสุดถึง 32 ดัชนี ในแตละตารางขอมูลโดยที่ใน

แตละดัชนีสามารถใชฟลดไดต้ังแต 1-16 ฟลด และสามารถรองรับขอมูล

ขนาดใหญ เชน ขอมูลระดับลานระเบียน ซ่ึงปจจุบัน MySQL สามารถรองรับ

จํานวนขอมูลไดในระดับ 60,000 ตารางขอมูล และ 5 ลานระเบียน 

 2.8.2.5**สนับสนุนรูปแบบภาษาไดหลายชนิด เชน ISO-8859-1 (Latin1), big5, ujis 

และอื่น  ๆทําใหเราสามารถทําการ จัดเรียงขอมูล (Sort)  กําหนดการแสดง

ขอผิดพลาด (Error Messages) ไดตามรูปแบบ ภาษาที่ตองการ 

 2.8.2.6**เครื่องที่ทําหนาที่เปนผูใชบริการ (Client) สามารถเช่ือมเขาสู MySQL Server 

โดยการใช TCP/IP Sockets, Unix Sockets (Unixes) หรือ Named Pipes 

(NT) ได 

 2.8.3**คําส่ังพ้ืนฐานของ MySQL ท่ีควรรูจักคําสั่งตางๆ ของ MySQL มีอยูมากมายแตที่จะ

นําเสนอในที่น้ีเปนคําส่ังพ้ืนฐานที่เราควรตองรูเอาไว ทั้งน้ีการพิมพคําส่ังของ MySQL 

จะพิมพดวยตัวพิมพเล็กหรือตัวพิมพใหญ หรือปะปนกันอยางไรก็ไดแตที่สําคัญจะตอง

แสดงจุดส้ินสุดคําส่ังดวยเครื่องหมาย ; ตัวอยางคําส่ัง ดังน้ี 

2.8.3.1**คําส่ัง Show Databases เปนคําส่ังในการแสดงรายช่ือฐานขอมูลทั้งหมด 

2.8.3.2**คําส่ัง Use เปนคําส่ังเพ่ือเขาไปใชงานฐานขอมูล 

2.8.3.3**คําส่ัง Show Tables เปนคําส่ังในการแสดงรายช่ือตารางฐานขอมูล  (Table) 

ที่มีอยูในฐานขอมูล (Database) ที่เราเลือกจากคําส่ัง Use 

2.8.3.4**คําส่ัง Show Columns คําส่ังน้ีใชในการแสดงช่ือคอลัมน พรอมดวยชนิด

ขอมูล ทั้งน้ีเราตองกําหนดลงไปดวยวา จะดูคอลัมนของตารางใด 

2.8.3.5**คําส่ัง Quit หรือ Exit เปนคําส่ังในการออกจากโปรแกรม MySQL 

 2.8.4**ชนิดขอมูลที่ MySQL สนับสนุนแบงเปน 3 ประเภทหลัก ดังน้ี 

2.8.4.1**ชนิดขอมูลที่เปนตัวเลข ไดแก BIGINT, TINYINT, SMALLINT, INT, BIT, และ 

MEDIUMINT 

2.8.4.2**ชนิดขอมูลที่เกี่ยวกับวันที่ และเวลา ไดแก DATETIME, DATE, TIME, TIMESTAMP 

และ YEAR 

2.8.4.3**ชนิดขอมูลที่เกี่ยวกับตัวอักษร ไดแก CHAR, VARCHAR, BINARY, VARBINARY, 

SET, BLOB, TEXT และ ENUM 
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2.9**ภาษาในการพัฒนาระบบ PHP (PHP Hypertext Preprocesser) 

ภาษา PHP เปนภาษาที่เกิดมาจากภาษา PHP/FI ซ่ึงเปนกลุมของภาษาเพิรล  

สรางโดย รัสมัสเลอรฟ (Rasmus Lerdorf) ในป ค.ศ.1995 เขาสรางสคริปตน้ีข้ึนมาเพ่ือใช 

ในการตรวจสอบจํานวนการเขาดูชีวประวัติของเขาที่ไดนําเสนอบนเว็บไว โดยเรียกกลุมสคริปตเหลาน้ี

วา เครื่องมือสําหรับโฮมเพจสวนตัว (Personal Home Page Tool) และตอมาไดมีการพัฒนา

คุณสมบัติในสวนตางๆ ของเครื่องมือน้ีเพ่ิมข้ึน โดยใชภาษาซีเปนภาษาหลักในการพัฒนาเพ่ือใช 

ในการติดตอกับฐานขอมูล ซ่ึงเอื้ออํานวยใหนักพัฒนาโปรแกรมสามารถสรางโปรแกรมบนเว็บ 

ที่มีลักษณะแตกตางไปจากเดิมคือ จากขอมูลที่แสดงลนเว็บแบบคงที่ (Static) มาเปนแบบเคล่ือนไหว 

(Dynamic) แทน หลังจากน้ัน รัสมัส เลอรดอรฟก็ไดเปดเผยซอรสโคดแกสาธารณชน เพ่ือนําไปใช 

ปรับปรุง แกไข และพัฒนาตอไป หลังจากท่ีมีการพัฒนาภาษา PHP/FI อยางตอเน่ือง เวอรช่ันทดลอง 

(Beta Version) ตางๆ ไดออกมาอยางแพรหลาย จนกระทั่งในเดือนพฤศจิกายน ป ค.ศ. 1997  

ก็ไดมีการออก PHP/FI 2.0 อยางเปนทางการ ซ่ึงเปนรากฐานใหเกิด 3.0  โดยมีผูพัฒนารวมอีก 2 คน

คือ แอนดี กัทแมนส (Andi Gutmans) และ ซีฟ ชูรัสกี (Zeev Suraski) และน่ันก็คือการหยุดพัฒนา 

PHP/FI 2.0 โดยส้ินเชิง 

หลังจากท่ี PHP 3.0 ออกมาไดไมนาน ก็ไดมีการพัฒนาเครื่องมือช่ือวา Zend Engine 

ซ่ึงเปนช่ือท่ีมาจากการรวมเอาช่ือของซีฟ ชูรัสกี กับแอนดี กัทแมนส เขาดวยกันเปนเครื่องมือที่ชวย

เสริมให PHP มีคุณสมบัติเดน  ๆมากข้ึนเหมาะที่จะใชภาษาในการพัฒนาโปรแกรมบนเว็บ ตอมาใน

เดือนพฤษภาคม ป ค.ศ. 2000 PHP 4.0 ก็ไดออกมาอยางเปนทางการไดรวมเอา Zend Engine และ

เพ่ิมคุณสมบัติที่สามารถรองรับเซิรฟเวอรชนิดตางๆ HTTP session, บัฟเ ฟอรสงออก, เพ่ิม

ประสิทธิภาพและการปองกันในการรองรับขอมูลและโครงสรางของภาษาใหมจากผูใช ซ่ึงตอมาใน

เดือนกรกฎาคม ป ค.ศ. 2000  PHP 5 ที่มีการรวม Zend Engine 2.0 ก็ไดออกสูตลาด(คะชา ชาญศิลป, 

2553 : 61-62) 

PHP เปนภาษาสคริปตที่ประมวลผลที่ฝงเซิรฟเวอร แลวสงผลลัพธไปแสดงผลที่ฝง

ไคลเอ็นตผานบราวเซอรเชนเดียวกับ CGI และ ASP ในทางความสามารถพ้ืนฐานที่ภาษาสคริปตทั่วไป

มีน้ันภาษา PHP ก็มีความสามารถทําไดทัดเทียมเชนเดียวกัน เชน การรับขอมูลจากฟอรม, การสราง 

Content ในลักษณะ Dynamic, การรับสง Cookies, การสราง เปด อาน และปดไฟลในระบบ,    

การรองรับระบบจัดการฐานขอมูลมากมาย ดังน้ี Adabas D, Ingres, Oracle, Dbase, InterBase, 

Ovrimos, Empress, FrontBase และ PostgreSQL 

 2.9.1**คุณสมบัติของภาษา PHP การแสดงผลของ PHP จะปรากฏในลักษณะ HTML ซ่ึงจะไม   

แสดงคําส่ังที่ผูใชเขียน เปนลักษณะเดนที่ PHP แตกตางจากภาษาในลักษณะ Client-

Side Script เชน ภาษา Java Script ที่ผูชมเว็บไซตสามารถอาน ดู และคัดลอกคําส่ัง
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ไปใชเองได นอกจากน้ี PHP ยังเปนภาษาที่เรียนรู และเริ่มตนไมยากโดยมีเครื่องมือ

ชวยเหลือ และคูมือที่สามารถหาอานไดฟรีจากอินเตอรเน็ต ความสามารถการ

ประมวลผลหลักของ PHP ไดแก การสรางเน้ือหาอัตโนมัติจัดการคําส่ัง การอานขอมูล

จากผูใช และประมวลผลการอานขอมูลจาก Database ความสามารถจัดการกับ 

Cookies ซ่ึงทํางานเชนเดียวกับโปรแกรมในลักษณะ CGI คุณสมบัติอื่น ตัวอยางเชน 

การประมวลผลตามบรรทัดคําส่ัง (Command Line Scripting) ทําใหผูเขียนโปรแกรม

สรางสคริปต PHP ทํางานผาน PHP Parser โดยไมตองทํางานผาน Server หรือ 

Browser การแสดงผลของ PHP ถึงแมวาจุดประสงคหลักใชในการแสดงผล HTML แต

ยังสามารถสราง XHTML หรือ XML ได นอกจากน้ีสามารถทํางานรวมกับคําส่ังเสริม

ตางๆ ไดในดานการทํา E-Commerce สามารถทํางานรวมกับโปรแกรมอื่นเชน 

Cybercash Payment, CyberMUT, VeriSign Payflow-Pro และ CCVS Functions เพ่ือใช

ในการสรางโปรแกรมทําธุรกรรมทางการเงิน 

 2.9.2**การรองรับ PHP คําส่ังของ PHP สามารถสรางผานทางโปรแกรม แกไขขอความทั่วไป                

เชน Notepad หรือ vi ซ่ึงทําใหการทํางาน PHP น้ันสามารถทํางานไดใน ระบบปฏิบัติการ

หลักเกือบทั้งหมด โดยเม่ือเขียนคําส่ังแลวนํามาประมวลผล สําหรับสวนหลักของภาษา 

PHP ยังมี Module ในการรองรับ CGI มาตรฐาน ซ่ึง PHP สามารถทํางานเปนตัว

ประมวลผล CGI ดวย PHP สามารถทํางานรวมกับฐานขอมูลไดหลายชนิด ซ่ึงฐานขอมูล

สวนหน่ึง ที่รองรับไดแก Oracle, DBase, PostgreSQL, IBM, DB2, MySQL, Informix  

และ ODBC โครงสรางของฐานขอมูลแบบ DBX ซ่ึงทําให PHP ใชกับฐานขอมูลตาง  ๆที่

รองรับรูปแบบน้ี และ PHP ยังรองรับ ODBC (Open Database Connection)   ซ่ึงเปน

มาตรฐานของการเช่ือมตอฐานขอมูลที่ใชกันแพรหลาย PHP ยังสามารถรองรับการส่ือสาร

กับการบริการใน Protocol ตาง  ๆเชน LDAP, IMAP, SNMP, NNTP, POP3, HTTP และ 

COM 

 2.9.3**จุดเดนของ PHP 

 2.9.3.1**Free เน่ืองจาก PHP ไมตองเสียคาลิขสิทธ์ิ โปรแกรมเมอรสามารถท่ีจะนําไป   

 พัฒนาได และ PHP นําขอดีของภาษาสคริปตที่เคยมีในภาษา C, Perl และ 

 Java รวมกับความเร็วของ CGI นํามาพัฒนาใน PHP 

 2.9.3.2**Open Source เน่ืองจากการพัฒนาของ PHP ไมไดยึดติดกับบุคคลแตเปด

 โอกาสใหโปรแกรมเมอรท่ัวไปไดเขามาชวยพัฒนา ซ่ึงทําใหมีใชงานเปน 

 จํานวนมาก และพัฒนาไดเร็วมากข้ึน 
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 2.9.3.3**Database Access สามารถติดตอกับฐานขอมูลอยาง Access, Oracle, SQL 

 Server และ MySQL ไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 2.9.3.4**Protocol Support สามารถสนับสนุนโปรโตคอลหลายแบบทั้ง IMAP, 

 SNMP, NNTP, POPS และ HTTP 

 2.9.4**ชนิดของขอมูล 

        .2.9.4.1**Integer เก็บขอมูลตัวเลขที่เปนจํานวนเต็ม ทั้งตัวเลขจํานวนเต็มบวก และ           

ใ ตัวเลขจํานวนเต็มลบ 

        .2.9.4.2**Floating เก็บขอมูลตัวเลขจํานวนจริงทั้งบวกและลบ 

        .2.9.4.3**String เก็บขอมูลตัวอักษร หรือขอความ เชน Name, Surname 

        .2.9.4.4**Array เก็บขอมูลที่เปนชุด หรืออารเรย 

        .2.9.4.5**Object เก็บขอมูลลักษณะออบเจ็กต  เพ่ือการเรียกใช เปนแบบ Class        

 Object หรือ Function 



 
 

บทที่ 3 

การวิเคราะหและออกแบบระบบ 
 

 

 จากการศึกษาเอกสาร และทฤษฎีที่เกี่ยวของ เพ่ือดําเนินโครงการศึกษาหัวขอพิเศษระดับ

ปริญญาตรี ในหัวขอ ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต กรณีศึกษา สนาม

แบดมินตัน N&K (แบริ่ง 64/1) ผูจัดทําโครงการไดทําการวิเคราะหและออกแบบระบบดังน้ี 

 3.1**การศึกษาระบบงานเดิม 

 3.2**การวิเคราะหและออกแบบระบบงานใหม 

 3.3**แผนภาพกระแสขอมูลระดับสูงสุด (Context*Diagram)  

 3.4**แผนภาพกระแสขอมูล (Data*Flow*Diagram) 

 3.5**คําอธิบายการประมวลผล (Process*Description*Form) 

 3.6**แผนภาพ E-R Diagram 

 3.7**พจนานุกรมขอมูล (Data*Dictionary) 

 

3.1**การศึกษาระบบงานเดิม 

จากการศึกษาระบบงานแบบเดิมของ สนามแบดมินตัน N&K (แบริ่ง 64/1) ยังมีการจัดเก็บ

บันทึกขอมูลแบบการจดขอมูลลงในสมุดบันทึกทั้งหมดไมวาจะเปน ขอมูลลูกคา ขอมูลการจองสนาม การ

คํานวณคาใชจาย ซ่ึงยังไมมีการจัดเก็บขอมูลอยางเปนระบบ ทําใหยังขาดประสิทธิภาพในการทํางาน 

ปญหาหลักท่ีพบมากที่สุดก็คือ การเก็บขอมูลมีความผิดพลาดอยูเสมอ และมีความลาชาในการตรวจสอบ

ความผิดพลาด การนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในกระบวนการทํางานจะชวยลดปญหาการเกิดขอผิดพลาด

ของระบบงานเดิม เพ่ิมความสะดวกสบายใหกับผูใชงานไดมากข้ึน 

 ดังนั้น จึงไดนําระบบงานใหม เขามาทําการแกไขปญหาตางๆ เพ่ือใหการทํางานมี

ประสิทธิภาพท่ีเพ่ิมมากย่ิงข้ึน และทันตอยุคสมัยในปจจุบัน โดยระบบงานใหมของสนามแบดมินตัน N&K 

(แบริ่ง 64/1) จะมีความสะดวกรวดเร็วท่ีงายตอการทํางาน อีกท้ังในดานของการคนหาขอมูลก็จะมี

ประสิทธิภาพท่ีเพ่ิมมากย่ิงข้ึน  

 

3.2**การวิเคราะหและออกแบบระบบงานใหม 

 หลังจากท่ีไดทราบถึงข้ันตอนการดําเนินงาน และปญหาท่ีเกิดข้ึนในการดําเนินงานแลว จึง

ไดจัดทําการวิเคราะหและออกแบบระบบใหม เพ่ือกําหนดความตองการของระบบงานใหม ที่สามารถ
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แกไขปญหาที่เกิดข้ึน และตอบสนองความตองการของผูใชระบบได โดยเครื่องมือที่นํามาวิเคราะหและ

ออกแบบระบบ ของ ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต  มีดังน้ี แผนภาพกระแส

ขอมูลระดับสูงสุด (Context*Diagram), Process Decomposition Diagram, แผนภาพกระแสขอมูล 

(Data*Flow*Diagram), คําอธิบายการประมวลผล (Process*Description*Form), แผนภาพ E-R 

Diagram, พจนานุกรมขอมูล (Data*Dictionary)  

 

3.3**แผนภาพกระแสขอมูลระดับสูงสุด (Context*Diagram) 

 รายละเอียดของ Context Diagram จะแสดงการไหลของขอมูล ระบบจองสนาม

แบดมินตันผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต กรณีศึกษา สนามแบดมินตัน N&K (แบริ่ง 64/1)  โดยจะใช

สัญลักษณตางๆ ดังตอไปน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3-1 แสดงสญัลักษณท่ีใชใน Context Diagram 

 
 

 

                  สัญลักษณ*********************          *******ความหมาย 

 

************************    Process***************สัญลักษณการประมวลผล 

 

 

**********************   Data Flow************สัญลักษณกระแสขอมูล 

 

 

************************             External Entity********สัญลักษณแหลงท่ีมาหรือปลายทาง 
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ภาพท่ี 3-2  แสดง Context Diagram ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต 
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3.4**แผนภาพกระแสขอมูล (Data*Flow*Diagram) 

 แผนภาพกระแสขอมูล หรือ DFD (Data Flow diagram) คือ แผนภาพกระแสขอมูลท่ีมี

การวิเคราะหแบบในเชิงโครงสราง ซ่ึงการวิเคราะหโปรแกรม ตองนําแผนภาพกระแสขอมูลมาอธิบายถึง

โปรเซสกับขอมูลท่ีเกี่ยวของ แสดงการไหลของขอมูลเขา และขอมูลออกของข้ันตอนการทํางานของระบบ 

โดยใชสัญลักษณตาง  ๆดังตอไปน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 ภาพที ่3-3  แสดงสัญลักษณท่ีใชใน Data Flow Diagram  

 

 

 

 

 

 

**          สัญลักษณ**************************************** ความหมาย 

 

************************       Process****************สัญลักษณการประมวลผล 

 

 

************************       Data Flow*************สัญลักษณกระแสขอมูล 

 

 

************************       Data Store*************สัญลักษณการเก็บขอมูล 

 

 

************************       External Entity*********สัญลักษณแหลงท่ีมาหรือปลายทาง 
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ภาพที่ 3-4  แสดง Data Flow Diagram Level 0 : ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต 
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ภาพท่ี 3-5  แสดง Data Flow Diagram Level 1 Process 1 : การปรับปรงุแฟมขอมูล 
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ภาพท่ี 3-6  แสดง Data Flow Diagram Level 1 Process 2 : การสมัครสมาชิก 
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ภาพท่ี 3-7  แสดง Data Flow Diagram Level 1 Process 3 : การจองสนาม 
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เจาของกิจการ

4.1

เลือกชมรายงาน

4.2

พิมพรายงาน

เลือกชมรายงานที่ตองการ

ขอมูลรายงานที่ตองการ

พิมพรายงานขอมูล

D1     ขอมูลผูดูแลระบบ

D2     ขอมูลสมาชิก

D4     ขอมูลเวลาสนามแบด

D3     ขอมูลสนามแบด

D5     ขอมูลการจอง
D6 ขอมูลรายละเอียดการจอง

D8     ขอมูลการชําระเงิน

D7     ขอมูลแบงค

D9 ขอมูลกิจกรรม

 

ภาพท่ี 3-8  แสดง Data Flow Diagram Level 1 Process 4 : การพิมพรายงาน 
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3.5**คําอธิบายการประมวลผล (Process*Description*Form) 

************Process Description Form จะแสดงคําอธิบายการประมวลผลของ โปรเซสตางๆ วามี

กระบวนการทํางานอยางไร 

 

ตารางท่ี 3-1  คําอธบิายการประมวลผลของโปรเซสท่ี 1.0 : ปรับปรุงแฟมขอมูลหลัก 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 1.0 

Process name ปรับปรงุแฟมขอมูลหลัก 

Input data flows ขอมูลท่ีผานการปรับปรุงเรียกดู 

Output data flows ขอมูลท่ีตองการปรับปรุงเรียกดู 

Data stored used ขอมูลผูดูแลระบบ ขอมูลสมาชิก ขอมูลสนามแบด ขอมูลเวลาสนามแบด 

ขอมูลการจอง ขอมูลรายละเอียดการจอง ขอมูลแบงค ขอมูลการชําระ

เงิน ขอมูลกิจกรรม 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการปรับปรงุแฟมขอมูลหลักซ่ึงประกอบดวย

โปรเซสยอย  ๆดังน้ี 

1.1**เลือกปรับปรุงแฟมขอมูล 

1.2**ปรับปรงุแฟมขอมลู 

 

ตารางท่ี 3-2  คําอธบิายการประมวลผลของโปรเซสท่ี 1.1 :lเลือกปรบัปรุงแฟมขอมูล 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 1.1 

Process name เลือกปรับปรุงแฟมขอมลู 

Input data flows ขอมูลท่ีตองการปรับปรุง/เรียกดู 

Output data flows เลือกปรับปรุงแฟมขอมลู 

Data stored used ขอมูลผูดูแลระบบ ขอมูลสมาชิก ขอมูลสนามแบด ขอมูลเวลาสนามแบด 

ขอมูลการจอง ขอมูลรายละเอียดการจอง ขอมูลแบงค ขอมูลการชําระ

เงิน ขอมูลกิจกรรม 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการเลือกปรบัปรุงแฟมขอมูล 
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ตารางท่ี 3-3  คาํอธิบายการประมวลผลของโปรเซสท่ี 1.2 : ปรับปรุงแฟม 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 1.2 

Process name ปรับปรงุแฟม 

Input data flows เลือกปรับปรุงแฟมขอมลู 

Output data flows ขอมูลท่ีผานการปรับปรุง/เรียกดู 

Data stored used ขอมูลผูดูแลระบบ ขอมูลสมาชิก ขอมูลสนามแบด ขอมูลเวลาสนามแบด 

ขอมูลการจอง ขอมูลรายละเอียดการจอง ขอมูลแบงค ขอมูลการชําระ

เงิน ขอมูลกิจกรรม 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการปรับปรงุแฟม 

  

ตารางท่ี 3-4  คําอธบิายการประมวลผลของโปรเซสท่ี 2.0 :lสมัครสมาชิก 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 2.0 

Process name สมัครสมาชิก 

Input data flows ขอมูลลูกคา  

Output data flows ขอมูลสมาชิก  

Data stored used ขอมูลสมาชิก 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการสมคัรสมาชิกซ่ึงประกอบดวยโปรเซสยอย  ๆดังน้ี 

2.1**กรอกขอมูล 

2.2**ตรวจสอบสิทธ์ิ 

2.3  บันทึกขอมูล 

2.4  ยืนยันสมาชิก 
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ตารางท่ี 3-5  คําอธบิายการประมวลผลของโปรเซสท่ี 2.1 :lกรอกขอมลู 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 2.1 

Process name กรอกขอมูล 

Input data flows ขอมูลลูกคา สมัครสมาชิก 

Output data flows ขอมูลลูกคา 

Data stored used - 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการกรอกขอมูล 

  

ตารางท่ี 3-6  คําอธบิายการประมวลผลของโปรเซสท่ี 2.2 : ตรวจสอบสิทธิ ์

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 2.2 

Process name ตรวจสอบสิทธิ ์

Input data flows ขอมูลลูกคา 

Output data flows ขอมูลถูกตอง 

Data stored used - 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการตรวจสอบสิทธ์ิ 

 

ตารางท่ี 3-7  คําอธบิายการประมวลผลของโปรเซสท่ี 2.3 : บันทึกขอมูล 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 2.3 

Process name บันทึกขอมูล 

Input data flows ขอมูลถูกตอง 

Output data flows ขอมูลสมาชิก 

Data stored used - 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการบันทึกขอมลู 
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ตารางท่ี 3-8  คําอธบิายการประมวลผลของโปรเซสท่ี 2.4 :lยืนยันสมาชิก 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 2.4 

Process name ยืนยันสมาชิก 

Input data flows ขอมูลสมาชิก  

Output data flows ขอมูลสมาชิก 

Data stored used ขอมูลสมาชิก 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการยืนยันสมาชิก 

 

ตารางท่ี 3-9  คาํอธิบายการประมวลผลของโปรเซสท่ี 3.0 :lจองสนาม 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 3.0 

Process name จองสนาม 

Input data flows จองสนาม คาจอง/ใชสนาม ใบจองสนาม/ใบเสร็จ เลือกพิมพรายงาน 

Output data flows รายละเอียดสนาม ขอมูลการจองสนาม คาจอง/ใชสนาม รายงานยอด

การจองสนาม รายงานสรปุยอดรายไดการจองสนาม 

Data stored used ขอมูลสมาชิก ขอมูลสนามแบด ขอมูลเวลาสนามแบด ขอมลูการจอง 

ขอมูลรายละเอียดการจอง ขอมูลแบงค ขอมูลการชําระเงิน 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการจองสนามซ่ึงประกอบดวยโปรเซสยอยๆ ดังน้ี 

3.1  เลือกสนาม 

3.2  เลือกวัน 

3.3  เลือกเวลา 

3.4  ยืนยันการจอง 

3.5  ใบจอง 

3.6  ชําระคาจองสนาม 
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ตารางท่ี 3-10  คาํอธิบายการประมวลผลของโปรเซสที่ 3.1 : เลือกสนาม 

Process Description  

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 3.1 

Process name เลือกสนาม 

Input data flows ขอมูลลูกคา 

Output data flows ขอมูลสนาม 

Data stored used ขอมูลสนาม ขอมูลเวลาสนาม 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการเลือกสนาม 

 

ตารางท่ี 3-11  คาํอธิบายการประมวลผลของโปรเซสที่ 3.2 :lเลือกวัน 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 3.2 

Process name เลือกวัน 

Input data flows ขอมูลสนาม 

Output data flows ขอมูลวันที ่

Data stored used ขอมูลสนาม ขอมูลเวลาสนาม 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการเลือกวัน 

 

ตารางท่ี 3-12  คาํอธิบายการประมวลผลของโปรเซสที่ 3.3 :lเลือกเวลา 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 3.3 

Process name เลือกเวลา 

Input data flows ขอมูลวันที ่

Output data flows ขอมูลเวลา 

Data stored used ขอมูลสนาม ขอมูลเวลาสนาม 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการเลือกเวลา 
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ตารางท่ี 3-13  คาํอธิบายการประมวลผลของโปรเซสที่ 3.4 :lยืนยันการจอง 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 3.4 

Process name ยืนยันการจอง 

Input data flows ขอมูลเวลา 

Output data flows ขอมูลการจอง 

Data stored used ขอมูลการจอง 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการยืนยันการจอง 

 

ตารางท่ี 3-14  คาํอธิบายการประมวลผลของโปรเซสที่ 3.5 :lใบจอง 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 3.5 

Process name ใบจอง 

Input data flows ขอมูลการจอง ใบจอง/ใบเสร็จ เลือกพิมพรายงาน 

Output data flows ขอมูลการจองสนาม คาจอง/ใชสนาม รายงานยอดการจอง 

Data stored used ขอมูลรายละเอียดการจอง 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการใบจอง 

 

ตารางท่ี 3-15  คาํอธิบายการประมวลผลของโปรเซสที่ 3.6 :lชําระคาจองสนาม 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 3.6 

Process name ชําระคาจองสนาม 

Input data flows ขอมูลใบจองสนาม เลือกพิมพรายงาน 

Output data flows ยอดคาจองสนาม รายงานสรปุยอดรายไดการจอง ขอมูลใบจองสนาม 

Data stored used ขอมูลแบงค ขอมลูการชําระเงิน 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการชําระคาจองสนาม 
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ตารางท่ี 3-16  คําอธิบายการประมวลผลของโปรเซสที่ 4.0 : พิมพรายงาน 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 4.0 

Process name พิมพรายงาน 

Input data flows เลือกพิมพรายงาน 

Output data flows รายงานยอดการส่ังซ้ือ รายงานยอดการจองสนาม 

รายงานสรุปยอดรายไดการจองสนาม 

Data stored used ขอมูลผูดูแลระบบ ขอมูลสมาชิก ขอมูลสนามแบด ขอมูลเวลาสนามแบด 

ขอมูลการจอง ขอมูลรายละเอียดการจอง ขอมูลแบงค ขอมูลการชําระ

เงิน ขอมูลกิจกรรม 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการพิมพรายงานซ่ึงประกอบดวยโปรเซสยอย  ๆ

ดังน้ี 

4.1  เลือกชมรายงาน 

4.2  พิมพรายงาน 

 

ตารางท่ี 3-17  คาํอธิบายการประมวลผลของโปรเซสที่ 4.1 :lเลือกชมรายงาน 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 4.1 

Process name เลือกชมรายงาน 

Input data flows เลือกชมรายงานท่ีตองการ 

Output data flows พิมพรายงานขอมูล 

Data stored used ขอมูลผูดูแลระบบ ขอมูลสมาชิก ขอมูลสนามแบด ขอมูลเวลาสนามแบด 

ขอมูลการจอง ขอมูลรายละเอียดการจอง ขอมูลแบงค ขอมูลการชําระ

เงิน ขอมูลกิจกรรม 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการเลือกชมรายงาน 
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ตารางท่ี 3-18  คาํอธิบายการประมวลผลของโปรเซสที่ 5.2 :lพิมพรายงาน 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 5.2 

Process name พิมพรายงาน 

Input data flows พิมพรายงานขอมูล 

Output data flows ขอมูลรายงานท่ีตองการ 

Data stored used ขอมูลผูดูแลระบบ ขอมูลสมาชิก ขอมูลสนามแบด ขอมูลเวลาสนามแบด 

ขอมูลการจอง ขอมูลรายละเอียดการจอง ขอมูลแบงค ขอมูลการชําระ

เงิน ขอมูลกิจกรรม 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการพิมพรายงาน 

 

3.6**E-R Diagram 

  E-R Diagram คือโมเดลท่ีชวยในการออกแบบขอมูลในระดับความคิดโดยจะแสดงถึง

รายละเอียดและความสัมพันธของขอมูลตาง  ๆในระบบในลักษณะท่ีเปนภาพโดยรวมซ่ึงเปนประโยชนใน

ดานการรวบรวม การวิเคราะหขอมูลวามีรายละเอียดและความสัมพันธอะไรบาง โดยสัญลักษณท่ีใชจะมี

ลักษณะดังน้ี 
 

ภาพที ่3-9  แสดงสัญลักษณที่ใชใน E-R Diagram 

สัญลักษณ                                          ความหมาย 

 

                                                                    สัญลักษณการประมวลผล 

 

                                                                    สญัลักษณแสดงความสัมพันธแบบ 

                                                                    หน่ึง  ตอ  กลุม 

 

                                                                    สัญลักษณแสดงความสัมพันธแบบ 

                                                                    กลุม  ตอ  กลุม 
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ภาพท่ี 3-10  แสดง E-R Diagram จองสนามแบดมินตันผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต 
 

3.7**พจนานุกรมขอมูล (Data*Dictionary) 

 พจนานุกรมขอมูลใชอธิบายรายละเอียดโครงสรางแฟมขอมูล และรวมถึงรายการขอมูล

ประกอบตาง  ๆซ่ึงประกอบดวย รีเลชัน (Relation Name), แอตตริบิวต (Attribute), ช่ือแทน (Aliases 

Name), รายละเอียดขอมูล (Data Description), แอตตริบิวตโดเมน (Attribute Domain), การ

เรียงลําดับดัชนี (Index), คียหลัก (Primary Key), คียนอก (Foreign Key), ชนิดขอมูล (Data Type) วา

เปนแบบตัวอักษร ตัวเลข และมีขนาดความกวางเทาไร เพ่ือใชในการอางอิงในข้ันตอนของการเขียน

โปรแกรม 
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ตารางท่ี 3-19  แสดงตารางท้ังหมดของฐานขอมูล 

ID Table Name Table Descriptions 

1 admin ขอมูลผูดูแลระบบ 

2 Bank ขอมูลแบงค 

3 booking ขอมูลการจอง 

4 booking_detail ขอมูลรายละเอียดการจอง 

5 members ขอมูลสมาชิก 

6 news ขอมูลขาวสารและกจิกรรม 

7 payment ขอมูลการชําระเงิน 

8 sanum ขอมูลสนามแบด 

9 timmer ขอมูลเวลาสนามแบด 
  

ตารางท่ี 3-20  Data Dictionary ของ admin 

ID  D1 

Name  admin 

Description  ขอมูลผูดูแลระบบ 

Attribute Description Type Length PK FK Reference 

a_id คียหลักผูดูแลระบบ int 11   Auto 

Increment 

a_username ช่ือผูใช varchar 15    

a_password รหัสผาน varchar 15    
 

ตารางท่ี 3-21  Data Dictionary ของ bank 

ID  D2 

Name  Bank 

Description  ขอมูลแบงค 

Attribute Description Type Length PK FK Reference 

ba_id คียหลักธนาคาร int 11  
 

Auto 

Increment 
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 ตารางท่ี 3-21  (ตอ) 

Attribute Description Type Length PK FK Reference 

ba_bank ช่ือธนาคาร varchar 100    

ba_branch สาขา varchar 100    

ba_account หมายเลขบญัชี varchar 10    

ba_accountx หมายเลขบญัชี แปลง

รูปแบบเรียบรอย 

varchar 
16    

 

ตารางท่ี 3-22  Data Dictionary ของ booking 

ID  D3 

Name  booking 

Description  ขอมูลการจอง 

Attribute Description Type Length PK FK Reference 

bo_id คียหลักใบจอง int 11   Auto 

Increment 

m_id คียหลักสมาชิก int 11   members 

bo_code รหัสใบจอง varchar 20    

bo_status สถานะใบจอง varchar 20    

bo_regis วันเวลาท่ีจอง datetime     

bo_dateuse วันที่ใชบริการ date     

bo_price ยอดรวม float     

sa_id คียหลักสนาม int 11   sanum 
 

ตารางท่ี 3-23  Data Dictionary ของ booking_detail 

ID  D4 

Name  booking_detail 

Description  ขอมูลรายละเอียดการจอง 

Attribute Description Type Length PK FK Reference 

bo_id คียหลักใบจอง int 11 
 

 booking 

ti_id คียหลักชวงเวลา int 11   timmer 
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 ตารางท่ี 3-23  (ตอ) 

Attribute Description Type Length PK FK Reference 

ti_price ราคา float     
 

 ตารางท่ี 3-24  Data Dictionary ของ members 

ID  D5 

Name  members 

Description  ขอมูลสมาชิก 

Attribute Description Type Length PK FK Reference 

m_id คียหลักสมาชิก int 11   Auto 

Increment 

m_username ช่ือผูใช varchar 15    

m_password รหัสผาน varchar 15    

m_card หมายเลขประจาํตัว

ประชาชน 

varchar 
13    

m_name ช่ือ varchar 50    

m_lastname นามสกลุ varchar 50    

m_tel เบอรโทร varchar 20    

m_email อีเมล varchar 100    

m_status สถานะลูกคา varchar 20    

m_regis วันทีส่มัครสมาชิก datetime     
 

ตารางท่ี 3-25  Data Dictionary ของ news 

ID  D6 

Name  news 

Description  ขอมูลขาวสารและกจิกรรม 

Attribute Description Type Length PK FK Reference 

n_id คียหลักกจิกรรม int 11  
 

Auto 

Increment 

n_name ช่ือกจิกรรม varchar 150    
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 ตารางท่ี 3-25  (ตอ) 

Attribute Description Type Length PK FK Reference 

n_detail รายละเอียด text     

n_date วันทีล่งขาวสาร date     
      

ตารางท่ี 3-26  Data Dictionary ของ payment 

ID  D7 

Name  payment 

Description  ขอมูลการชําระเงิน 

Attribute Description Type Length PK FK Reference 

pa_id คียหลักการแจงยอด

ชําระเงิน 

int 11   Auto 

Increment 

pa_code รหัสใบจอง varchar 20    

ba_id คียหลักธนาคาร int 11   bank 

pa_money ยอดเงิน varchar 20    

pa_date วันทีชํ่าระเงิน date     

pa_time เวลา varchar 50    

pa_pic หลักฐานชําระเงิน varchar 50    
   

ตารางท่ี 3-27  Data Dictionary ของ sanum 

ID  D8 

Name  sanum 

Description  ขอมูลสนามแบด 

Attribute Description Type Length PK FK Reference 

sa_id คียหลักสนาม int 11   Auto 

Increment 

sa_name ช่ือสนาม varchar 100    
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ตารางท่ี 3-28  Data Dictionary ของ timmer 

ID  D9 

Name  timmer 

Description  ขอมูลเวลาสนามแบด 

Attribute Description Type Length PK FK Reference 

ti_id คียหลักชวงเวลา int 11   Auto 

Increment 

ti_name ชวงเวลา varchar 50    

ti_price ราคา float     
 

 



 
 

บทที่ 4 

ผลการดาํเนนิงาน 
 

 

โครงการศึกษาหัวขอพิเศษระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต 

กรณีศึกษา สนามแบดมินตัน N&K (แบริ่ง 64/1) ผูจัดทําโครงการไดใชโปรแกรมในการพัฒนาระบบคือ 

AdobelDreamweaverlCS5lโดยใชภาษาlPHPlในดานการพัฒนาโปรแกรมlและlAppServl2.5.10lใน

ดานการจัดเก็บขอมูลลงฐานขอมูลlอีกทั้งในการเขียนสคริปตlPHPlนั้นจะตองทําการติดต้ังlWeblServerl

กอนlโดยโปรแกรมที่สะดวกตอการติดต้ังก็คือlAppServlอีกท้ังอีกหน่ึงโปรแกรมท่ีจําเปน เปนอยางมาก

คือโปรแกรมที่ทําหนาอัพขอมูลลงเว็บไซตโดยโปรแกรมนี้คือ FileZilla และในบทน้ีจะกลาวถึงวิธีการติดตั้ง

โปรแกรม AdobelDreamweaverlCS5, AppServl2.5.10 และ FileZilla 

 

4.1**ความตองการขั้นพ้ืนฐาน 

ความตองการพ้ืนฐานของระบบ คือการรวบรวมรายละเอียดตางๆ เพ่ือจุดประสงคในการหา

ขอสรุปท่ีชัดเจนในดานของความตองการ ระหวางผูพัฒนากับผูใชงานเพ่ือใชในข้ันตอนของกระบวนการ

การวิเคราะหและออกแบบตอไป 

 

ตารางท่ี*4-1**ความตองการของระบบ Hardware 

รายการของฮารดแวร ความตองการข้ันต่าํ 

**โพรเซสเซอร (CPU) Intel Core 2 Duo  

**หนวยความจาํ (RAM) 1 GB ข้ึนไป 

**หนวยความจาํสํารอง (Hard disk) 320 GB  

**จอภาพ (Monitor) VGA หรือความละเอียดท่ีสูงกวาและสามารถรองรับการ

ทํางานที่โหมด 1024x768 

 

4.2  ขั้นตอนการติดตัง้โปรแกรม 

4.2.1  ข้ันตอนการติดตั้งโปรแกรม AppServ 2.5.10 

4.2.1.1 ใหดับเบิลคลิกท่ีไฟล Appserv-win32-2.5.10.exe เพ่ือทําการติดต้ังโปรแกรม

หนาตางน้ีจะแสดงช่ือโปรแกรมและรุน 
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ภาพท่ี 4-1  ไฟลติดตั้งโปรแกรม Appserv-win32-2.5.10.exe 

 

4.2.1.2  เริ่มเขาสูการlSetuplโปรแกรมlใหคลกิเลือกทีปุ่มlNext 

 

 
ภาพท่ี 4-2  การเขาสูการติดต้ังโปรแกรม Appserv-win32-2.5.10 
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4.2.1.3  คลิกปุม I Agree เพ่ือยอมรับเง่ือนไขลิขสิทธ์ิ 

 

 
ภาพท่ี 4-3  หนาจอแสดงเง่ือนไขลิขสิทธิ ์

 

4.2.1.4  เลือก Folder ท่ีตองการ Setup โปรแกรมลงไปจากน้ันคลิกปุม Next 

 

 
ภาพท่ี 4-4  หนาตางท่ีกาํหนดแฟมขอมูล 
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4.2.1.5  ใหคลิกเลือกทุกรายการ แลวคลิกปุม Next 

 

 
ภาพท่ี 4-5  การเลือก Package Components ที่ตองการติดตั้ง 

 

4.2.1.6 จะ ปรากฏหน าต า ง lApachelHTTPlServerlกํ า หนดlServerlNamelเป น 

LocalhostและในชองlAdministrator’slEmaillAddresslใหปอนlE-Mail และ

กําหนดlApachelHTTPlPortlจากน้ันคลิกปุมlNext 

 

 
ภาพที ่4-6  หนาตาง Apache HTTP Server 
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4.2.1.7 ปอนรหัสผานสําหรับผูใชคือlRootlในlMySQLlServerlปอนท้ังสองชองให

เหมือนกันlแลวคลิกปุมlInstalllใหจํารหัสผานน้ีใหดีlเพราะจะตองใชสําหรับการ

ติดตอกับlMySQLlServer 

 

 
ภาพที ่4-7  การกาํหนดคาคอนฟกของ MySQL Database 

 

4.2.1.8  ตัวติดต้ังกาํลังติดต้ังโปรแกรมไปยังโฟลเดอรปลายทาง  

 

 
ภาพท่ี 4-8  หนาตางโปรแกรมกาํลังทําการติดต้ัง 
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4.2.1.9 คลิกเลือกรายการlStartlApachelและlStartlMySQLlเพ่ือเริ่มการติดต้ังจากน้ัน

คลิกปุมlFinishlเพียงเทานี้ก็ เปนอันเสร็จส้ินข้ันตอนการติดต้ังโปรแกรม

lAppServ 

 

 
ภาพท่ี 4-9  การติดตัง้โปรแกรมเสรจ็สมบูรณ 

 

4.2.2  ข้ันตอนการติดตั้งโปรแกรม Adobe Dreamweaver CS5 

4.2.2.1  ใหดับเบลิคลิกท่ีไฟล Set-up.exe เพ่ือทําการติดตัง้โปรแกรม 

 

 
ภาพท่ี 4-10  ไฟลติดต้ังโปรแกรม Adobe Dreamweaver CS5 

 

4.2.2.2  หลังจากดับเบิลคลิกติดต้ังแลว จะแสดงการเตรียมการติดตั้งโปรแกรม 

 

 
ภาพท่ี 4-11  เตรียมการติดตัง้โปรแกรม 
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4.2.2.3 เลือกlViewlInlเปนlEnglishl(International)lแลวคลิกปุมlACCEPTlเพ่ือยอมรับ

เง่ือนไขลิขสิทธิ์ 

 

 
ภาพที่ 4-12  หนาจอแสดงเง่ือนไขลิขสิทธ์ิ 

 

4.2.2.4 เลือกlViewlInlใหเปนlEnglish (International)lแลวคลิกเลือกชอง Providela 

 seriallnumberlจากน้ันใหใสlSeriallNumberlลงไป แลวคลิกปุม Next 

 

 
ภาพท่ี 4-13  การใส Serial Number หมายเลขของโปรแกรม 
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4.2.2.5  คลิกปุม SKIP THIS STEP เพ่ือขามข้ันตอนการสมัครไอดีของ Adobe 

 

 
ภาพที ่4-14  การสมคัรไอดขีองโปรแกรม Adobe 

 

4.2.2.6  คลิกเลือกท่ี All Components แลวคลิกปุม INSTALL 

 

 
ภาพที ่4-15  การเลือก Package Components ที่ตองการติดต้ังพรอมโปรแกรม 
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4.2.2.7  โปรแกรมทําการประมวลผลการติดตัง้ 

 

 
ภาพท่ี 4-16  การประมวลผลการติดตั้งโปรแกรม 

 

4.2.2.8  คลิกปุม DONE เพ่ือทําการเสร็จส้ินการติดต้ังโปรแกรม 

 

 
ภาพท่ี 4-17  ภาพแสดงการติดต้ังโปรแกรมเสร็จสมบูรณ 
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4.2.2.9  ดับเบิลคลกิไอคอนโปรแกรม Adobe Dreamweaver CS5 เพ่ือเขาใชงาน  

 

 
ภาพท่ี 4-18  ไอคอนโปรแกรม Adobe Dreamweaver CS5 

 

4.2.2.10  โปรแกรมประมวลผลการเรียกใชงาน 

 

 
ภาพที ่4-19  การเขาใชงานโปรแกรม Adobe Dreamweaver CS5 
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4.2.2.11  โปรแกรมแสดงหนาตางการใชงานโปรแกรม   

 

 
ภาพที ่4-20  หนาจอการใชงานโปรแกรม Adobe Dreamweaver CS5 

 

4.2.3  ข้ันตอนการติดตั้งโปรแกรม FileZilla 

4.2.3.1  ใหดับเบลิคลิกท่ีไฟล Set-up.exe เพ่ือทําการติดตัง้โปรแกรม 

 

 
ภาพท่ี 4-21  ไฟลติดตั้งโปรแกรม FileZilla 
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 4.2.3.2  คลิกปุม I Agree เพ่ือยอมรับเง่ือนไขลิขสิทธิ ์

 

 
ภาพท่ี 4-22  หนาตางแสดงเง่ือนไขลขิสิทธ์ิ 

 

 4.2.3.3  หนา Choose Components (แนะนําใหเลือกแบบ Standard) ใหคลิกปุม Next 

 

 
ภาพท่ี 4-23  หนาตางกาํหนดสวนประกอบของโปรแกรม 
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 4.2.3.4  กาํหนด Folder ท่ีจะใชในการ Install โปรแกรม FileZilla ใหคลิกท่ีปุม Next 

 

 
ภาพท่ี 4-24  หนาตางที่กาํหนดแฟมขอมูล 

 

 4.2.3.5**กําหนดคา Configure ของโปรแกรม จากน้ันใหคลิกปุม Install 

 

 
ภาพท่ี 4-25  หนาตางกาํหนดคาแกไขของโปรแกรม 
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 4.2.3.6**โปรแกรมจะเริ่มทําการ Install กรุณาสักครูเม่ือเสร็จแลวใหคลิกท่ีปุม Close 

 

 
ภาพที่ 4-26  หนาตางการติดต้ังโปรแกรม 

 

 4.2.3.7**โปรแกรมแสดงหนาตางการใชงานโปรแกรม   

 

 
ภาพท่ี 4-27  หนาจอการใชงานโปรแกรม FileZilla 
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4.3**การใชงานเว็บไซต 

  4.3.1**หนาแรกของโปรแกรม 

 

 
ภาพท่ี 4-28  หนาจอหลักของเว็บไซต 

 

4.3.1.1**เมนูดานบน เพ่ือแบงการจัดการหนาเว็บออกเปนสวนๆใหลูกคาเลือกใชไดงาย

ตรงตามความตองการ ประกอบดวย หนาจอหลัก จองสนาม กิจกรรม 

วิธีการชําระเงิน และติดตอเรา ดังภาพ 4-29 

 

 
ภาพที่ 4-29  เมนูในเว็บไซต 

 

4.3.1.2**ในสวนของมุมเขาสูระบบ ผูใชสามารถเขาสูระบบโดยระบุช่ือผูใชและรหัสผาน  

สมัครสมาชิก และขอรับรหัสผานใหม ดังภาพท่ี 4-30 
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ภาพท่ี 4-30  เขาสูระบบ และ สมัครสมาชิก 

 

  4.3.2**สมัครสมาชิก  

4.3.2.1**หนาสมัครสมาชิกเพ่ือใหสามารถจองสนามแบดมินตัน ดังภาพ 4-31 

 

 
ภาพท่ี 4-31  หนาจอการสมคัรสมาชิก 

 

  4.3.3**เขาสูระบบ 

  4.3.3.1**เม่ือผูใชลงช่ือเขาสูระบบ จะมีเมนูดานซายมือปรากฏข้ึนคือ แกไขขอมูลสวนตัว 

     แจงชําระเงิน ประวัติการจอง ออกจากระบบ ดังภาพ 4-32 
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ภาพท่ี 4-32  หนาจอหนาแรกของการเขาสูระบบ 

 

  4.3.4**แกไขขอมูลสวนตัว 

4.3.4.1**เม่ือทําการเลือกเมนู แกไขขอมูลสวนตัว ขอมูลท่ีสามารถแกไขไดจะปรากฏข้ึนมา

คือ รหัสผาน หมายเลขบัตรประชาชน ช่ือ นามสกุล เบอรโทรศัพท และ

อีเมล  ดังภาพ 4-33 

 

 
ภาพท่ี 4-33  หนาจอแกไขขอมูลสวนตัว 
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 4.3.5**จองสนาม 

  4.3.5.1**หนาจองสนามสามารถจองสนามโดยการเลือกสนามท่ีตองการจอง ดังภาพ 4-34 

 

 
ภาพท่ี 4-34  หนาจอจองสนาม 

 

  4.3.5.2**เลือกวันท่ีตองการจองสนาม ดังภาพ 4-35  

 

 
ภาพท่ี 4-35  หนาจอเลือกวันท่ีตองการจองสนาม 
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   4.3.5.3**เลือกเวลาท่ีสามารถจองสนามได ดังภาพ 4-36 

 

 
ภาพที่ 4-36  หนาจอแสดงเวลาท่ีสามารถจองสนามได 

 

4.3.5.4**เม่ือทําการเลือกวันท่ีจองไดระบบจะมีการแจงเตือนหมายเลขใบจอง 

ดังภาพ 4-37 

 

 
ภาพท่ี 4-37  หนาจอแจงเตือนหมายเลขใบจองสนาม 
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  4.3.5.5**เลือกพิมพใบจองสนาม ดังภาพ 4-38 

 

 
ภาพท่ี 4-38  หนาจอเลือกพิมพใบจอง 

 

4.3.5.6**ใบจองสนาม รายละเอียดประกอบดวย เลขท่ีใบจอง รายละเอียดขอมูลของผูทํา

การจอง เวลาท่ีทําการจอง ราคาคาจอง และธนาคารท่ีตองการใหชําระเงิน  

ดังภาพ 4-39 

 

 
ภาพท่ี 4-39  หนาจอแสดงใบจองสนาม 
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 4.3.7**แจงชําระเงิน 

   4.3.7.1**เมื่อทําการจองสนามและส่ังซ้ือเรียบรอยแลว และไดทําการโอนเงินกับธนาคารที่ 

     กําหนด จากน้ันทําการเลือกคําสั่ง แจงชําระเงิน ทําการกรอกหมายเลขใบจองหรือ 

     สั่งซ้ือ เลือกธนาคาร ยอดเงินที่ชําระ เวลาท่ีชําระเงิน จากน้ันกดปุมแจงชําระเงิน  

     ดังภาพ 4-40 

 

 
ภาพท่ี 4-40  หนาจอแจงชําระเงิน 

 

 4.3.8**ประวัติการจอง 

   4.3.8.1**แสดงประวัตกิารจองสนามทัง้หมดท่ีไดทําการจองสนาม ดังภาพ 4-41 

 

 
ภาพท่ี 4-41  หนาจอแสดงประวัติการจอง 
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 4.3.10**กิจกรรม 

  4.3.10.1**หนากิจกรรมจะเปนการแสดงขาวสารและการโฆษณาตางๆของทางสนาม 

       แบดมินตัน ดังภาพ 4-42 

 

 
ภาพท่ี 4-42  หนาจอกิจกรรมสนามแบดมินตัน 

 

 4.3.11**วิธีการชําระเงิน 

  4.3.11.1**หนาวิธีการชําระเงิน จะบอกถึงเง่ือนไขการชําระเงินและ ธนาคารท่ีสามารถชําระ 

       เงินได ดังภาพ 4-43 

 

 
ภาพที่ 4-43  หนาจอวิธีการชําระเงิน 



85 

 

 4.3.12**ติดตอเรา 

   4.3.12.1**หนาติดตอเราจะมีขอมูลสถานท่ีของสนามแบดมินตัน N&K และแผนท่ีแสดง  

        ดังภาพ 4-44 

 

 
ภาพท่ี 4-44  หนาจอติดตอเรา 

 



บทที ่5 

บทสรปุ 

 

 

 หลังจากดําเนินการพัฒนาระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครือขาย

อินเตอรเน็ต กรณีศึกษา สนามแบดมินตัน N&K (แบริ่ง 64/1)lผูจัดทําโครงการไดพบปญหาใน

ระหวางการดําเนินโครงการศึกษาหัวขอพิเศษจึงมีขอเสนอแนะในการแกปญหาและพัฒนาโครงการ

ศึกษาหัวขอพิเศษlสามารถแบงเปนหัวขอไดดังน้ี****** 

5.1**สรปุเน้ือหาโครงการศึกษาหัวขอพิเศษ 

5.2**ปญหาที่เกิดข้ึนระหวางการดําเนินการโครงการศึกษาหัวขอพิเศษ 

5.3**ขอเสนอแนะเพ่ือการแกไขปญหา  
5.4**ขอเสนอแนะเพ่ือการพัฒนาโครงการในอนาคต 

   

5.1  สรุปเน้ือหาโครงการศึกษาหัวขอพิเศษ* 

การจัดทําโครงการศึกษาหัวขอพิเศษในครั้งน้ีlผูจัดทําโครงการไดเล็งเห็นความสําคัญใน

การพัฒนาระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต กรณีศึกษา สนามแบดมินตัน 

N&K (แบริ่ง 64/1)lวาควรมีการพัฒนาจากระบบงานเดิมใหมีประสิทธิภาพlและสามารถใชงานได

ดีกวาเดิมดังน้ัน  จึงไดจัดทําข้ึนเพ่ือศึกษาการนําระบบสารสนเทศเขามาชวยในการดําเนินงานให

สามารถทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ และใหมีความเปนระบบมากย่ิงข้ึน  

จากน้ันผูจัดทําโครงการไดศึกษาการทํางานและขอมูลที่จําเปนในการพัฒนาระบบlเพ่ือ

นําไปพัฒนาใหมีประสิทธิภาพ และตรงตามความตองการของผูใชระบบ เพ่ือจัดเก็บขอมูล การคนหา

ขอมูล ใหมีความเปนระบบ มีการพัฒนาระบบใหมีการแสดงรายงานของระบบ ซ่ึงระบบที่พัฒนาข้ึน

น้ันจะชวยอํานวยความสะดวกตาง  ๆเชน จัดเก็บขอมูลของสนามตาง  ๆ 

 ระบบงานใหมที่ผูจัดทําโครงการไดพัฒนาข้ึนน้ัน จะทําใหเกิดความสะดวก รวดเร็ว 

เพราะมีการนําเทคโนโลยีสารสนเทศเขามาชวยในการดําเนินการ ทําใหโปรแกรมมีประสิทธิภาพ จึง

ทําใหลดขอผิดพลาดของการทํางานไดมากข้ึน แสดงถึงศักยภาพการทํางานของระบบ 

 

5.2 ปญหาที่เกิดขึ้นในระหวางการดําเนินงานโครงการ 

 5.2.1 ผูพัฒนาระบบไมมีความชํานาญดานการใชภาษา PHP อยางเพียงพอจึงทําให

เสียเวลาในการศึกษาขอมูล และในบางครั้งเกิดปญหาเกี่ยวกับโปรแกรมจึงไม

สามารถไขปญหาไดในทันที  
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 5.2.2 การติดตอกับเจาหนาที่ผูใหความรูเกี่ยวกับระบบงาน เน่ืองจากเจาหนาที่มีภาระหนาที่

ตองรับผิดชอบในการทํางาน ในบางครั้งจึงไมสะดวกในการใหขอมูล และคําปรึกษาทาํให

ขอมูลลาชา 

5.2.3 การอัพโหลดขอมูลข้ึนเว็บไซตน้ันเกิดปญหาในเรื่องการเช่ือมตออินเตอรเน็ต 

 

5.3**ขอเสนอแนะเพื่อการแกไขปญหา 

 5.3.1 ควรศึกษาภาษา PHP ในการใชโปรแกรมตางๆ ที่เกี่ยวของใหเขาใจถึงรายละเอียด 

และวิธีการใชงานตางๆ ของโปรแกรม ควรสืบคนขอมูลจากอินเตอรเน็ตและจาก

หนังสือเพ่ือแกไขปญหาในแตละสวน 

 5.3.2 ควรติดตอกับเจาหนาที่ที่ใหขอมูลเกี่ยวกับระบบงานในชวงที่ไมใชเวลาทํางาน 

เพ่ือท่ีจะไดไมกวนเวลางาน 

 5.3.3 การจัดทําฐานขอมูลควรมีการวางแผน และออกแบบฐานขอมูลในการพัฒนาระบบให

ละเอียดถ่ีถวนมากข้ึน เพ่ือใหขอมูลมีความชัดเจน และลดปญหาในการแกไขฐานขอมูล

บอยครั้ง 

 

5.4 ขอเสนอแนะเพื่อการพัฒนาโครงการ 

 5.4.1 พัฒนาระบบจองสนามแบดมินตันใหมีประสิทธิภาพการทํางานที่เพ่ิมมากย่ิงข้ึน 

 5.4.2 พัฒนาระบบจองสนามแบดมินตันใหมีการรองรับในระบบเว็บแอพพลิเคช่ันบน

โทรศัพท 

 5.4.3   พัฒนารูปแบบเว็บไซตใหมีความทันสมัยและสวยงามมากย่ิงข้ึน 
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 ,*2554. 
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ภาคผนวก ก 

คูมือการใชงานระบบ ผูดูแลระบบ 
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1**การเขาสูระบบ ผูดูแลระบบ  

 สามารถเขาใชงานระบบผูดูแลระบบไดผาน URL ที่ http://www.nandkbatminton.com 

หลังจากน้ันใหระบุขอมูลเขาใชงาน ดังนี้ 

1. ชื่อผูใช*:*admin 

2. รหัสผาน*:*123456 (สามารถเปลี่ยนไดภายหลงั) 

 3. คลิกปุม : เขาสูระบบ 

 

 1.1**เขาสูระบบ 

 1.1.1**เมื่อผูดูแลระบบลงชื่อเขาสูระบบ จะมีเมนูดานซายมือปรากฏขึ้นคือ ขอมูลลูกคา 

จัดการขอมูลสนาม จัดการขอมูลขาวสารกิจการ จัดการขอมูลธนาคาร รายงานการ

จองสนาม รายงานแจงการชําระเงิน สรุปยอดรายไดการจอง เปลี่ยนรหัสผาน และ

ออกจากระบบ ดังภาพ ก-1 

 

 
ภาพที่ ก-1  หนาจอหนาแรกการเขาสูระบบสวนของผูดแูลระบบ 

 

 1.2**เปลี่ยนรหัสผาน 

 1.2.1**เมื่อผูดูแลระบบทําการเลือกเมนู เปลี่ยนรหัสผาน ขอมูลที่สามารถแกไขไดจะปรากฏ

ขึ้น คือ รหัสผานปจจุบัน รหัสผานใหม และยืนยันรหัสผานใหม เมื่อทําการกรอกขอมูล

เรียบรอยแลวกดปุม เปลี่ยนรหัสผาน ดังภาพ ก-2 
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ภาพที่ ก-2  หนาจอเปลี่ยนรหสัผานสวนของผูดแูลระบบ 

 

 1.3**จัดการขอมูลลูกคา 

 1.3.1**เมื่อผูดูแลระบบทําการเลือกเมนู จัดการขอมูลลูกคา ขอมูลลูกคาทีท่าํการสมัครสมาชกิ 

จะปรากฏขึ้นในหนาของผูดูแลระบบ โดยมีชื่อลูกคา วันที่สมัครสมาชิก ประวตักิารจอง 

ลบ สถานะ เมื่อผูดูแลระบบทําการเปลี่ยนสถานะจะทําใหผูใชงานสามารถเขาสูระบบ

ได ดังภาพ ก-3 

 

 
ภาพที่ ก-3  หนาจอจัดการขอมลูลกูคา 
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 1.3.2**เมื่อทําการกดปุมประวัติการจอง ขอมลูประวัติลกูคาและประวัตกิารจองทั้งหมดจะ

ปรากฏขึ้น ดังภาพ ก-4 

 

 
ภาพที่ ก-4  หนาจอประวัติการจองทั้งหมดของลกูคา 

 

 1.4**จัดการขอมูลสนาม 

 1.4.1**เมื่อผูดูแลระบบตองการเพิ่มสนามแบดมินตันใหกรอกชื่อสนามและทาํการกดปุม เพิ่ม

สนาม ขอมูลสนามใหมทีผู่ใชงานสามารถทาํการจองไดจะปรากฏขึ้น ดังภาพ ก-5 

 

 
ภาพที่ ก-5  หนาจอจัดการขอมลูสนาม 
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1.4.2**หากผูดูแลระบบตองการแกไขขอมูลสนามกดปุมแกไข ขอมูลชื่อสนามจะปรากฏขึ้นเมื่อ  

..ทําการแกไขขอมูลเรียบรอยแลวทําการกดปุมแกไขสนาม ดังภาพ ก-6 

 

 
ภาพที่ ก-6  หนาจอแกไขขอมลูสนาม 

 

 1.5**จัดการขอมูลขาวสารกิจกรรม 

 1.5.1**เมื่อผูดูแลระบบตองการเพิ่มขอมูลขาวสารกิจกรรมใหกรอกหัวขอขาวสาร และเนื้อหา 

เมื่อทําการกรอกขอมูลขาวสารเรียบรอยแลวทําการกดปุม เพิ่มขาวสาร ขอมูลขาวสาร

ใหมจะปรากฏขึ้นใหผูใชงานสามารถดูขาวสารกิจกรรมไดโดยไมตองทําการเขาสูระบบ 

ดังภาพ ก-7 

 

 
ภาพที ่ก-7  หนาจอเพิ่มขอมลูขาวสารกิจกรรม 
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 1.5.2**หากผูดูแลระบบตองการแกไขขอมูลขาวสารกดปุมแกไข ขอมูลหัวขอขาวสาร และเนือ้หา

จะปรากฏขึ้น เมื่อทําการแกไขขอมูลเรียบรอยแลวทําการกดปุมแกไขขาวสาร ดงัภาพ ก-8 

 

 
ภาพที่ ก-8  หนาจอแกไขขอมูลขาวสารกจิกรรม 

 

 1.6**จัดการขอมูลธนาคาร 

 1.6.1**เมื่อผูดูแลระบบตองการเพิ่มขอมลูธนาคารใหกรอกธนาคาร สาขา เบอรบัญชี และชื่อ 

เมื่อทําการกรอกขอมูลธนาคารเรียบรอยแลวทาํการกดปุม เพิ่มเพิ่มธนาคาร ขอมลู

ธนาคารใหมจะปรากฏขึ้นใหผูใชงานสามารถดธูนาคารทีส่ามารถชาํระเงินไดโดยไมตอง

ทําการเขาสูระบบ ดังภาพ ก-9 

 

 
ภาพที่ ก-9  หนาจอเพ่ิมธนาคาร 
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 1.6.2**หากผูดูแลระบบตองการแกไขขอมลูธนาคารกดปุมแกไข ขอมูลธนาคาร สาขา เบอรบัญชี และ

ชื่อจะปรากฏขึ้น เมื่อทําการแกไขขอมูลเรียบรอยแลวทาํการกดปุมแกไขธนาคาร ดังภาพ ก-10 

 

 
ภาพที่ ก-10  หนาจอแกไขขอมูลธนาคาร 

 

 1.7**รายงานการจองสนาม 

 1.7.1**เมื่อผูดูแลระบบทําการเลือกเมนู รายงานการจองสนาม ขอมูลการจองทั้งหมดจะแสดง

ใหเห็นวามีสมาชิกทานใดไดทําการจองสนามบาง โดยมีรหัสใบ ชื่อลูกคา ยอดชําระเงิน 

วันที่จอง และสถานะ ดังภาพ ก-11 

 

 
ภาพที่ ก-11  หนาจอรายงานการจองสนาม 
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 1.7.2**หากผูใชงานไดทาํการชาํระเงินคาจองสนามเปนที่เรยีบรอยแลวผูดแูลระบบสามารถ

เปลี่ยนสถานะการชําระเงินได ดังภาพ ก-12 

 

 
ภาพที่ ก-12  หนาจอเปลี่ยนสถานการณชาํระเงิน 

 

 1.8**รายงานแจงการชาํระเงิน 

 1.8.1**เมื่อผูดูแลระบบทาํการเลอืกเมน ูรายงานการชาํระเงิน ขอมูลการชาํระเงินทีส่มาชิก

แจงชาํระเงินทัง้หมดจะปรากฏขึ้น ดังภาพ ก-13 

 

 
ภาพที่ ก-13  หนาจอรายงานแจงการชาํระเงิน 
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 1.9**สรปุยอดรายไดการจอง 

 1.9.1**เมื่อผูดูแลระบบทาํการเลอืกเมน ูสรปุยอดรายไดการจอง จากนั้นเลือกวันที่ที่ตองการ

เรียกดูรายไดยอดการจอง ดังภาพ ก-14 

 

 
ภาพที่ ก-14  หนาจอเลือกวันที่ในการสรุปยอดการจอง 

 

 1.9.2**เมื่อทําการเลือกวันทีท่ี่ตองการรายไดยอดการจองเปนที่เรียบรอยแลว หนาจอจะแสดง

รายทั้งหมดตามชวงวันทีผู่ดูแลระบบไดทาํการเลือก ดังภาพ ก-15 

 

 
ภาพที่ ก-15  หนาจอแสดงรายไดยอดการจอง 
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 2.0**เมื่อผูดูแลระบบไดทาํการเรียกดูขอมลูเปนที่เรียบรอยแลวหากตองการออกจากระบบ เลือก 

        เมนูออกจากระบบ ดังภาพ ก-16 

 

 
ภาพที่ ก-16 หนาจอออกจากระบบ 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 

หนังสือขอบคุณ 
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ภาพที่ ข-1**หนังสือขอบคุณ 



 

ประวตัผิูดําเนนิโครงการ 
 

 

 

ชื่อ :**นายศุภกร  รักษาวงษ     

ชื่อโครงการ :**ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต  

   กรณีศึกษา สนามแบดมินตัน N&K (แบริ่ง 64/1) 

สาขาวิชา :**ระบบสารสนเทศทางคอมพิวเตอร วิชาเอกพัฒนาซอฟตแวร 

 

ประวัติสวนตัว 

 วัน/เดือน/ปเกิด     :**วันพุธที่ 20 มีนาคม 2534 

 สถานที่เกิด     :**โรงพยาบาลรามาธิบดี เขตราชเทวี จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

 ที่อยูที่สามารถติดตอได     :**49/868 ซอยตนแทน ตําบลบางตลาด อําเภอปากเกรด็    

22222222222222222222222222   จังหวัดนนทบุรี 11120 

 เบอรโทรศัพท     :**08-6663-2466 

 อีเมล     :**Theone_inmillion@hotmail.com 

  

ประวัติการศึกษา  

 ปการศึกษา 2546-2548  :**ระดับมัธยมศึกษาตอนตน โรงเรียนปากเกร็ด 

 ปการศึกษา 2549-2551  :**ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนปากเกร็ด 

 ปการศึกษา 2552-2555  :**ระดับปรญิญาตรี สาขาวิชาระบบสารสนเทศทางคอมพิวเตอร 

2222222222222222222222222.    วิชาเอกพัฒนาซอฟตแวร  

2222222222222222222222222.    คณะบริหารธุรกิจ  

2222222222222222222222222.    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

222222222222222222222222๕  

 

 
 

 

 

 



 

ประวตัผิูดําเนนิโครงการ 
 

 

 

ชื่อ :**นายวิทษรุต  ภาคามิตร     

ชื่อโครงการ :**ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต  

   กรณีศึกษา สนามแบดมินตัน N&K (แบริ่ง 64/1) 

สาขาวิชา :**ระบบสารสนเทศทางคอมพิวเตอร วิชาเอกพัฒนาซอฟตแวร 

 

ประวัติสวนตัว 

 วัน/เดือน/ปเกิด     :**วันศุกรท่ี 3 สิงหาคม 2533 

 สถานที่เกิด     :**โรงพยาบาลหัวเฉียว เขตปอมปราบศัตรูพาย  

         จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

 ที่อยูที่สามารถติดตอได     :**58 หมู 4 ซอยหริัญวัฒน2 ถนนปูเจาสมิงพราย ตําบลสําโรง  

    :**อําเภอพระประแดง จังหวัดสมุทรปราการ 10130

 เบอรโทรศัพท  :**08-5148-6268 

 อีเมล     :**Gap_glp27@hotmail.com 

  

ประวัติการศึกษา  

 ปการศึกษา 2546-2548  :**ระดับมัธยมศึกษาตอนตน โรงเรียนสรรพาวุธวิทยา 

 ปการศึกษา 2549-2551  :**ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

   :**วิทยาลัยพาณิชยการบางนา 

 ปการศึกษา 2552-2555  :**ระดับปรญิญาตรี สาขาวิชาระบบสารสนเทศทางคอมพิวเตอร 

2222222222222222222222222.    วิชาเอกพัฒนาซอฟตแวร  

2222222222222222222222222.    คณะบริหารธุรกิจ  

2222222222222222222222222.    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
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