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บทที่ 1 

บทนํา 
 

 

โครงการศึกษาหัวขอพิเศษเรื่อง ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครือขาย

อินเตอรเน็ต กรณีศึกษา สนามแบดมินตัน N&K (แบริ่ง 64/1) ที่ผูจัดทําโครงการดําเนินการศึกษาน้ีมี

กรอบแนวคิดในการดําเนินงานดังตอไปน้ี 

1.1 ความเปนมาของโครงการศึกษาหัวขอพิเศษ 

1.2 ความสําคัญของปญหา 

1.3 วัตถุประสงคของโครงการศึกษาหัวขอพิเศษ 

1.4 ขอบเขตของโครงการศึกษาหัวขอพิเศษ 

1.5 วิธีการดําเนินโครงการศึกษาหัวขอพิเศษ 

1.6 โครงการศึกษาหัวขอพิเศษที่เกี่ยวของ 

1.7 แนวความคิดที่เกี่ยวของ 

1.8 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 

1.1 ความเปนมาของโครงการศึกษาหัวขอพิเศษ 

 แบดมินตัน เปนกีฬาชนิดหน่ึง ท่ีใชไมตีลูก สําหรับลูกที่ใชตีน้ัน เรียกกันมาชานานวา 

"ลูกขนไก" เพราะสมัยกอนกีฬาน้ีใชขนของไกมาติดกับลูกบอลทรงกลมขนาดเล็ก ปจจุบันลูกขนไก

ผลิตจากขนเปดที่คัดแลว ลูกบอลทรงกลมขนาดเล็กที่ทําเปนหัวลูกขนไกทําดวยไมคอรก กีฬา

แบดมินตันจะแบงผูเลนออกเปน 2 ฝาย และแบงการเลนออกเปน 2 ประเภท คือ "ประเภทเด่ียว" 

แบงผูเลนออกเปนฝายละ 1 คน และ "ประเภทคู" แบงผูเลนออกเปนฝายละ 2 คน การเลนรอบหน่ึง

เรียกวา 1 แมทช แมทชละ 3 เกมส (บางคนเรียกเซต) ตัดสินแพชนะ 2 ใน 3 เกม มีกําหนดคะแนน

สูงสุด 21 คะแนน ฝายใดทําคะแนนไดถึง 21 คะแนนกอนจะเปนผูชนะในเกมน้ัน 

เน่ืองจากปจจุบันมีผูใหความสนใจในการออกกําลังการและใสใจในสุขภาพเปนจํานวนที่

มากข้ึนอยางตอเน่ือง จึงมีสถานท่ีรองรับในการออกกําลังกายที่เพ่ิมมากข้ึนดวยเชนกันไมวาจะเปน 

สวนสาธารณะในที่ตางๆ Sport Club Fitness ตลอดจนสนามแบดมินตันเองก็เปนอีกทางเลือกที่

ไดรับความนิยมอยางตอเน่ืองดวยเชนกัน ดวยความที่กีฬาแบดมินตันเปนกีฬาที่เลนงายไมมีกฎเกณฑ

และกติกาที่เขมงวดมากนัก รวมไปถึงอุปกรณและผูเลนที่ไมตองเตรียมอะไรมากก็สามารถเลนไดแลว 

กีฬาแบดมินตันไมเปนแคเพียงการออกกําลังกายเทาน้ัน ประโยชนของกีฬาชนิดน้ียังมีอีกมากมายไม
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วาจะเปน ชวยผอนคลายความตรึงเครียด การฝกปฏิภาณไหวพริบ การเสริมสรางสมรรถนะของระบบ

รางกาย เปนตัน 

สนามแบดมินตัน N&K (แบริ่ง 64/1) มีการใหบริการคอรดแบดมินตัน จํานวน 16 คอรด 

ที่มีความทันสมัยและคอรดแบดมินตันยังไดรับมาตรฐานสากลใหเปนสนามกีฬาที่มีความพรอมใหบริการ

กับผูมาใชบริการไดเปนอยางดี ตลอดจนในแตละวันมีลูกคาเดินทางมาใชบริการเปนจํานวนมากและย่ิง

ชวงเวลาหลังเลิกงานแลว ลูกคาจะเดินทางมาใชบริการเยอะมากเปนพิเศษ จึงทําใหพนักงานและระบบที่

มีอยูไมเอื้ออํานวยตอการดําเนินงานเทาที่ควร 

 

1.2 ความสําคัญของปญหา 

  ปจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศไดเขามาเปนสวนหน่ึงในชีวิตประจําวันของมนุษย การ

นําเอาเทคโนโลยีมาประยุกตใชก็เพ่ือที่จะชวยลดความยุงยากและเพ่ิมประสิทธิภาพของการ

ดําเนินงานที่เพ่ิมมากข้ึน ซ่ึงคอมพิวเตอรและเครือขายอินเตอรเน็ตเปนปจจัยหลักที่สําคัญของการ

ดําเนินงาน การนําเอาคอมพิวเตอรมาใชก็เพ่ือจัดการขอมูลใหมีความสะดวก รวดเร็ว ถูกตองแมนยํา 

มีประสิทธิภาพมากข้ึนในการทํางาน ที่เกี่ยวกับการจัดการสนามแบดมินตันไมวาจะเปน การจอง

สนามแบดมินตัน การขายอุปกรณในการเลน การคํานวณคาใชจายที่เกี่ยวของกับการเลน อีกทั้ง

เครือขายอินเตอรเน็ตมีสวนชวยใหผูใชงานสามารถติดตอกลับผูใหบริการที่งายดาย สะดวกรวดเร็ว

และประหยัดเวลาในการเขารับบริการ 

ระบบการทํางานแบบเดิมของ สนามแบดมินตัน N&K มีการจัดเก็บบันทึกขอมูล

แบบการจดขอมูลลงในสมุดบันทึกทั้งหมดไมวาจะเปน ขอมูลลูกคา ขอมูลการจองสนาม การ

คํานวณคาใชจาย ปญหาหลักที่พบมากที่สุดก็คือ การเก็บขอมูลมีความผิดพลาดอยูเสมอ และมี

ความลาชาในการตรวจสอบความผิดพลาด การนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในกระบวนการทํางาน

จะชวยลดปญหาการเกิดขอผิดพลาดของระบบงานเดิม เพ่ิมความสะดวกสบายใหกับผูใชงาน

ไดมากข้ึน 

ในการกรอกเอกสารขอมูลที่เกี่ยวของกับการดําเนินงานจะใชเปนการเขียนลายมือของ

ผูเขียนอานยากทําใหบริษัทเกิดความเสียหายไดและบางครั้งตองกรอกเอกสารในรูปแบบเดิมซํ้ากันทํา

ใหเสียเวลา และยังทําใหยากตอการคนหาอีกดวย 

 

1.3 วัตถุประสงคของโครงการศึกษาหัวขอพิเศษ 

1.3.1 เพ่ือพัฒนาระบบการจองสนามแบดมินตัน 

1.3.2 เพ่ือพัฒนาระบบการจัดการสนามแบดมินตัน 

1.3.3 เพ่ือแสดงรายงานที่เกี่ยวของกับการดําเนินงานของกิจการ 
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1.4 ขอบเขตของโครงการศึกษาหัวขอพิเศษ 

  โครงการน้ีจะทําการศึกษาในสวนตางๆ ของระบบเดิมซ่ึงเปนระบบที่ยังไมไดมีการนํา

เครื่องคอมพิวเตอรมาใชในการประมวลผล หรือเก็บขอมูล เพ่ือนํามาออกแบบระบบข้ึนใหมซ่ึงก็คือ 

“ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต” เพ่ือชวยในการจัดเก็บขอมูลตาง  ๆของ

ลูกคา ขอมูลในการจองคอรดแบดมินตันออนไลน ซ่ึงระบบจะมีความสามารถดังตอไปน้ีคือ ระบบจะ

ทําการบันทึกขอมูลตาง  ๆลงในคอมพิวเตอร ไมวาจะเปนการเพ่ิม การลบ การคนหาขอมูล รวมไปถึง

การออกรายงานที่เปนรายละเอียดเกี่ยวกับการประกอบการอีกดวย 

 1.4.1   สวนการเก็บขอมูล 

   1.4.1.1 การสมัครสมาชิก 

    1.4.1.1.1 รับขอมูลประวัติสวนตัวลูกคา 

    1.4.1.1.2 ต้ัง Username และ Password 

    1.4.1.1.3 ตรวจสอบความถูกตองของขอมูล 

    1.4.1.1.4 บันทึกขอมูลลงฐานขอมูล 

  1.4.1.2 การเขาสูระบบ 

  1.4.1.2.1 ตรวจสอบ Username และ Password ของลูกคา 

  1.4.1.2.2 แสดงขอมูลรายละเอียดของลูกคา   

 1.4.2   สวนการดําเนินงาน 

  1.4.2.1  การจองสนามแบดมินตัน 

  1.4.2.1.1 แสดงรายละเอียดสนามแบดมินตันที่วางและทําการเลือกสนาม 

  1.4.2.1.2 จองสนามลวงหนากอนทําการเลนเปน ชวงเวลา,วัน,สัปดาห 

  1.4.2.3 การคํานวณคาใชจาย 

   1.4.2.3.1 คํานวณคาใชจายที่เกี่ยวของกับการเลนแบดมินตันทั้งหมดใน

     หน่ึงครั้ง 

       1.4.3   สวนการสรางรายงาน 

  1.4.3.1 ระบบรายงานสรุปผลการใชงายของผูรับบริการ 

        1.4.3.1.1 รายงานยอดการเขาใชบริการสนามในแตละ วัน,สัปดาห,เดือน 

     1.4.3.1.3 รายงานยอดคาใชจายของผูใชบริการในแตละ วัน,สัปดาห,เดือน 

 

1.5 วิธีดําเนินงานโครงการศึกษาหัวขอพิเศษ 

  ในการจัดทําระบบบริหารจัดการสนามแบดมินตัน ผูจัดทําโครงการไดวางแผนการ

ดําเนินโครงการดังตอไปน้ี 
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 1.5.1**การกําหนดปญหา (Problem Definition) การกําหนดปญหาเปนการศึกษาและ

   รวบรวมขอมูลโดยการติดตอทางโทรศัพท และขอเขาพบสถานประกอบการโดยตรง

   เพ่ือทําการรวบรวมขอมูลข้ันตอนการทํางานของสถานประกอบการ และศึกษาปญหาที่

   เกิดข้ึนระหวางการดําเนินงาน และเน่ืองจากทางสถานประกอบการมีการจองสนาม

   แบดมินตันโดยการจดบันทึกขอมูลซ่ึงเปนรูปแบบการทํางานที่ลาสมัยทางสถาน

   ประกอบการจึงมีความสนใจที่จะนําระบบคอมพิวเตอรเขามาใชในการจัดการ 

 1.5.2**วิเคราะหปญหา (Analysis) ทําการวิเคราะหขอมูลที่รวบรวมมาสรุปเปนรูปแบบของ

   ขอบเขตขอมูลวาจะพัฒนาจากระบบเดิม อยางไรบาง เพ่ือใหบริษัทสามารถทํางานได

   งายและมีประสิทธิภาพมากข้ึน โดยข้ันตอนน้ีจะทําการวิเคราะหขอมูลที่ไดมาสรุปเปน

   รูปแบบของแผนผังการไหลของขอมูล โดยสรางแบบจําลองของระบบงานใหมในรูป 

   Data Flow Diagram สรางความสัมพันธที่เกิดข้ึนของระบบฐานขอมูลที่ตองใชผาน 

   ER-Diagram เพ่ือนํามาประกอบการตัดสินใจและนําไปพัฒนาระบบตอไป 

 1.5.3**การออกแบบ (Design) นําขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหปญหามาออกแบบฐานขอมูล

   เพ่ือทําการจัดเก็บขอมูลตางๆที่เกี่ยวของกับการทํางานและออกแบบเว็บไซตใหตรงกับ

   ความตองการของสถานประกอบการ 

 1.5.4**พัฒนาระบบและจัดทําเว็บไซด (Development) จากท่ีไดออกแบบระบบงานแลว ใน

   ข้ันตอนน้ีจะเปนการนําระบบงานใหมที่ไดออกแบบ มาทําการเขียนโปรแกรมโดยใช

    เครื่องมือตาง  ๆมาชวยในการเขียนโปรแกรมและออกแบบเว็บไซด 

 1.5.5**การทดสอบ (Testing) ผูพัฒนาทําการตรวจสอบความถูกตองของระบบโดยจะทําการ

   ทดสอบในระหวางที่พัฒนาระบบไปดวย โดยทดสอบทีละสวนเพ่ือปองกันขอผิดพลาด

   ตางๆที่อาจจะเกิดข้ึนกอนที่จะนําไปใชงานจริง และตรวจสอบวาระบบสามารถใชงาน

   ไดตรงวัตถุประสงคที่วางแผนไวหรือไม 

 1.5.6**การติดต้ัง (Deployment) เม่ือทําการแกไขปญหาขอผิดพลาดตางๆที่เกิดข้ึนในข้ันตอน

   การทดสอบเรียบรอยแลว จึงนําระบบที่สามารถใชงานไดตรงไปติดต้ังกับทางสถาน

   ประกอบการใหไดใชงานจริง 

 1.5.7**การบํารุงรักษา (Maintenance) หลังจากไดทําการติดต้ังระบบแลว มีการตรวจสอบ

   ระบบอยางสมํ่าเสมอวามีการทํางานที่สมบรูณอยูหรือไม หากมีการพบขอผิดพลาด

   ผูพัฒนาจะทําการแกไขปญหาที่เกิดข้ึนเพ่ือระบบจะไดมีการทํางานที่สมบูรณอยู

   ตลอดเวลา 

 1.5.8**ระยะเวลาในการดําเนินโครงการ 
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  ตารางท่ี 1-1  ตารางวิธีการดําเนินงานและระยะเวลาการดําเนินงาน 

 

1.6 แนวความคิดที่เก่ียวของ 

 1.6.1  ภาษาในการพัฒนาระบบพีเอชพี (PHP Hypertext Preprocesser) 

 ภาษาพีเอชพี เปนภาษาคอมพิวเตอรประเภทโอเพนซอรส สําหรับพัฒนาเว็บเพจ แบบ

ไดนามิก เม่ือเครื่องบริการไดรับคํารองจากผูใชก็จะสงใหกับ ตัวแปลภาษา ทําหนาที่

ประมวลผลและสงขอมูลกลับไปยังเครื่องของผูใชที่รองขอ ในรูปเอชทีเอ็มแอลภาพ 

หรือแฟมดิจิตอลอื่น  ๆลักษณะของภาษามีรากฐานคําส่ังมาจากภาษาซี ภาษาจาวา และ 

ภาษาเพิรล ซ่ึงภาษาพีเอชพีน้ันงายตอการเรียนรู ซ่ึงเปาหมายหลักของภาษาน้ี คือให

นักพัฒนาเว็บไซตสามารถเขียนเว็บเพจที่มีความตอบโตไดอยางรวดเร็ว พีเอชพีเปน

ผลงานที่เติบโตมาจากกลุมของนักพัฒนาในเชิงเปดเผยรหัสตนฉบับ หรือ โอเพน

ซอรส ดังนั้น พีเอชพีจึงมีการพัฒนาไปอยางรวดเร็ว และแพรหลายอยางมาก ใน

ปจจุบันพ่ีเอชพี สามารถใชรวมกับเว็บเซิรฟเวอรหลาย ๆ ตัวบนระบบปฏิบัติการ 

เปนตน คําสั่งตางๆจะเก็บอยูในไฟลที่เรียกวาสคริปต และเวลาใชงานตองอาศัย

ตัวแปลชุดคําส่ัง ลักษณะของพีเอชที่แตกตางจากภาษาสคริปตแบบอื่นๆ คือ พีเอชพี

ไดรับการพัฒนาและออกแบบมา เพ่ือใชงานในการสรางเอกสารแบบ เอชทีเอ็มแอล 

โดยสามารถสอดแทรกหรือแกไขเน้ือหาไดโดยอัตโนมัติ ดังน้ันจึงกลาววา พีเอชพีเปน

ภาษาที่เรียกวา เซิรฟเวอร-ไซต เปนเครื่องมือที่สําคัญชนิดหน่ึงท่ีชวยใหสามารถสราง

เอกสารแบบ ไดนามิก เอชทีเอ็มแอล ไดอยางมีประสิทธิภาพและมีลูกเลนมากข้ึน

เชนกัน 

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.การกําหนดปญหา                     

2.การวิเคราะหปญหา                     

3.การออกแบบ                     

4.การพัฒนาระบบ                     

5.การทดสอบ                     

6.การติดต้ัง                     

7.การบํารุงรักษา                     
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1.6.2  ระบบฐานขอมูล (Database System)  

        ระบบฐานขอมูล เปนโครงสรางสารสนเทศที่ประกอบดวยรายละเอียดของขอมูลที่

เกี่ยวของกัน ที่จะนํามาใชในระบบงานตางๆ รวมกันถือเปนที่อยูของขอมูลที่ มี

ความสัมพันธกันหรืออาจเปรียบเทียบเปนคลังของขอมูลก็ไดขอมูลเหลาน้ีจะถูกจัดเก็บ

รวมกันอยางมีระบบแบบแผนเปนหมวดหมูและมีความสัมพันธกับขอมูลชุดอื่นๆ ที่

เกี่ยวของโดยปกติการใชงานจะตองมีซอฟตแวรใชสําหรับจัดการฐานขอมูลซ่ึงเรียก

ซอฟตแวรเหลาน้ันวา ดีบีเอ็มเอส นํามาใชสําหรับนิยามจัดเก็บรวบรวมและเขาถึงขอมูล

ในฐานขอมูลซ่ึงจะชวยใหผูใชเขาถึงขอมูลไดงายสะดวกและมีประสิทธิภาพ 

1.6.3  MySQL  

เปนโปรแกรมระบบจัดการฐานขอมูล ที่พัฒนามีหนาที่เก็บขอมูลอยางเปนระบบ รองรบั

คําสั่ง เอสคิวแอล เปนเครื่องมือสําหรับเก็บขอมูล ที่ตองใชรวมกับเครื่องมือหรือ

โปรแกรมอื่นอยางบูรณาการ เพ่ือใหไดระบบงานท่ีรองรับ ความตองการของผูใช เชน

ทํางานรวมกับเว็บเซิรฟเวอร เพ่ือใหบริการแกภาษาสคริปตที่ทํางานฝงเครื่องบริการ 

เชน ภาษาพีเอชพี เปนตน หรือทํางานรวมกับโปรแกรมประยุกต เชน ภาษาจาวา เปน

ตน โปรแกรมถูกออกแบบใหสามารถทํางานไดบนระบบปฏิบัติการที่หลากหลาย และ

เปนระบบฐานขอมูลโอเพนทซอรส ที่ถูกนําไปใชงานมากที่สุดเพราะไดรับความสนใจ

จากนักพัฒนาเว็บแอพลิเคช่ันอยางมาก ระบบฐานขอมูลที่ใชในการพัฒนาเว็บไซตมีให

เลือกใชอยูหลายตัว แตถาหากเอยถึงระบบฐานขอมูลที่เหมาะกับการพัฒนาเว็บไซตดวย

ภาษาพีเอชพีแลว มายเอสคิวแอลถือไดวาเปนตัวเลือกที่ดีที่สุด 

 

1.7  เครื่องมือท่ีใชในโครงการศึกษาหัวขอพิเศษ 

 1.7.1 ดานซอฟตแวร 

  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 ดานฮารดแวร 

  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 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 1.8.1 ไดระบบการจองสนามแบดมินตันผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต 

 1.8.2 มีการจัดเก็บขอมูลอยางเปนระบบงายตอการคนหาและแกไขขอมูลมากข้ึน 

 1.8.3 กิจการสามารถแสดงรายงานที่เกี่ยวของกับกิจการไดอยางสะดวก 



บทที*่2 

ทฤษฎีที่เกี่ยวของ 
 

 

เพ่ือการพัฒนาโครงการศึกษาหัวขอพิเศษเรื่อง ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบ

เครือขายอินเตอรเน็ต กรณีศึกษา สนามแบดมินตัน N&K (แบริ่ง 64/1) ผูจัดทําโครงการไดดําเนิน

การศึกษาขอมูล เอกสาร และทฤษฎีตางๆ ที่เกี่ยวของ เพ่ือใหการวิเคราะห และออกแบบระบบมี

ประสิทธิภาพ ดังน้ี 

2.1**ความรูทั่วไปเกี่ยวกับแบดมินตัน 

2.2**ระบบจัดการเน้ือหาเว็บไซต CMS (Content Management System) 

2.3**การกําหนดการแสดงผลขอมูลหนาเว็บเพจ CSS (Cascading Style Sheets) 

2.4**วิธีการแกปญหาภาษาไทย MySQL  

2.5**การพัฒนาและออกแบบระบบ 

2.6**ทฤษฎีการออกแบบฐานขอมูล 

2.7**การนอรมัลไลซเซชัน (Normalization) 

2.8**โปรแกรมฐานขอมูล MySQL 

2.9**ภาษาในการพัฒนาระบบ PHP (PHP Hypertext Preprocesser) 

 

2.1**ความรูทั่วไปเกี่ยวกับกีฬาแบดมินตัน 

  2.1.1**แบดมินตันไดเขามาสูประเทศไทยในราวป พ.ศ. 2456 โดยเริ่มเลนกีฬาแบดมินตันแบบมี

 ตาขาย โดยพระยานิพัทยกุลพงษ ไดสรางสนามข้ึนที่บานซ่ึงต้ังอยูริมคลองสมเด็จ

 เจาพระยาธนบุรี แลวนิยมเลนกันอยางแพรหลายออกไป สวนมากเลนกันตามบานผูดีมี

 ตระกูล วังเจานาย และในราชสํานัก การเลนแบดมินตันครั้งน้ัน นิยมเลนขางละ 3 คนกนั

 มาก ประมาณป พ.ศ. 2462 สโมสรกลาโหมไดเปนผูจัดแขงขันแบดมินตันทั่วไปข้ึนเปน

 ครั้งแรก โดยจัดการแขงขัน 3 ประเภทไดแกประเภทเด่ียว ประเภทคู และประเภทสาม

 คนปรากฏวาทีมแบดมินตันบางขวางนนทบุรี (โรงเรียนราชวิทยาลัยบางขวางนนทบุรี) 

 ชนะเลิศทุกประเภทนอกจากน้ีมีนักกีฬาแบดมินตันฝมือดีเดินทางไปแขงขันยังประเทศ

 ใกลเคียงอยูบอย  ๆ ตอมาป พ.ศ. 2494 พระยาจินดารักษไดกอต้ังข้ึนเปนสมาคมช่ือวา 

 "สมาคมแบดมินตันแหงประเทศไทย" เม่ือแรกต้ังมีอยู 7 สโมสร คือ สโมสรสมานมิตร 

 สโมสรบางกอก สโมสรนิวบอย สโมสรยูนิต้ี สโมสรธรรมภักดี สโมสรสิงหอุดม และ

 สโมสรศิริบําเพ็ญบุญ ซ่ึงในปจจุบันน้ีเหลือเปนสโมสรสมาชิกของสมาคมอยูเพียง 2 สโมสร 
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 คือสโมสรนิวบอย และสโมสรยูนิต้ีเทาน้ัน และในปเดียวกัน สมาคมแบดมินตันแหง

 ประเทศไทยก็ไดสมัครเขาเปนสมาชิกของสหพันธแบดมินตันนานาชาติดวย สมาคม

 แบดมินตันแหงประเทศไทยมีนักกีฬาแบดมินตันที่มีฝมือดีอยูมากและจากการที่ไดเขา

 แขงขันในรายการตางๆ ของโลกไดสรางช่ือเสียงใหกับประเทศไทยเปนอยางมาก ทั้ง

 โธมัสคัพ อูเบอรคัพ และการแขงขันออลอิงแลนด ซ่ึงวงการแบดมินตันถือวาเปนการ

 แขงขันชิงชนะเลิศของโลกประเภทรายบุคคล ซ่ึงนักกีฬาของประเทศไทยก็เคยไดตําแหนง

 รองชนะเลิศทั้งประเภทชายเด่ียวและชายคูมาแลว วงการแบดมินตันของไทยยกยอง นาย

 ประวัติ ปตตพงศ (หลวงธรรมนูญวุฒิกร) เปนบิดาแหงวงการแบดมินตันของประเทศไทย 

 ปจจุบันกีฬาแบดมินตันในประเทศไทยเปนที่นิยมกันมาก เลนกันทั่วประเทศทั้งเด็ก ผูใหญ 

 ผูหญิง ผูชาย มีการเรียนการสอนในโรงเรียนในสถาบันอุดมศึกษา มีสนามแบดมินตันอยู

 ทั่วประเทศ มีอุปกรณที่ไดมาตรฐานซ่ึงผลิตไดเองมีการอบรมฝกสอนกีฬาแบดมินตันโดย

 องคกรที่มีมาตรฐานมีผูฝกสอนทั้งในประเทศและตางประเทศที่ทํางานเต็มเวลามีกรรมการ

 ผูตัดสินที่เปนมาตรฐาน มีรายการแขงขันภายในประเทศที่จัดข้ึนในแตละปไมนอยกวา 20 

 รายการ มีนักกีฬาที่มีความสามารถติดอันดับ 1 ใน 10 ของโลก ทั้งชายและหญิง ภายใต

 การทํางานของสมาคมแบดมินตันแหงประเทศไทยในพระบรมราชูปถัมภที่จริงจังและ

 เขมแข็ง เช่ือวาอีกไมนานประเทศไทยคงจะกาวหนาไปเปนผูนําในกีฬาแบดมินตันของโลก

 ในโอกาสขางหนาอยางแนนอน 

  2.1.2**กติกาของกีฬาแบดมินตัน 

    2.1.2.1**สนามและอุปกรณสนาม 

2.1.2.1.1**สนามจะเปนรปูส่ีเหล่ียมผืนผาประกอบดวยเสนกวางขนาด 40 

มิลลิเมตร     

2.1.2.1.2**เสนทุกเสนตองเดนชัด และควรทาดวยสีขาวหรอืสีเหลือง 

2.1.2.1.3**เสนทุกเสนเปนสวนประกอบของพ้ืนทีซ่ึ่งกําหนดไว 

2.1.2.1.4**เสาตาขายจะตองสูง 1.55 เมตรจากพ้ืนสนาม และต้ังตรงเม่ือขึง

ตาขายใหตึงตามที่ไดกําหนดไวในกติกา โดยที่จะตองไมมีสวน 

หน่ึงสวนใดของเสาย่ืนเขามาในสนาม  

2.1.2.1.5**เสาตาขายจะตองต้ังอยูบนเสนเขตขางของประเภทคู โดยไมตอง

คํานึงวาจะเปนประเภทเด่ียวหรือเลนคู 

2.1.2.1.6**ตาขายจะตองถักดวยเสนดายสีเขม และมีขนาดตากวางไมนอย

กวา 15 มิลลิเมตร และไมเกิน 20 มิลลิเมตร 
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2.1.2.1.7**ตาขายตองมีความกวาง 760 มิลลิเมตร และความยาวอยางนอย 

6.1 เมตร 

2.1.2.1.8**ขอบบนของตาขายตองมีแถบผาสีขาวพับสอง ขนาดกวาง 75 มิลลิเมตร 

ทับบนเชือกหรือลวดที่รอยตลอดแถบผาขาว 

2.1.2.1.9**เชือกหรือลวดตองมีขนาดพอที่จะขึงใหตึงเต็มทีก่ับหัวเสา 

2.1.2.1.10**สุดขอบบนตาขายตองสูงจากพ้ืนที่ตรงกึ่งกลางสนาม 1.524 เมตร             

ใและ 1.55 เมตร เหนือเสนเขตขางของประเภทคู 

2.1.2.1.11**ตองไมมีชองวางระหวางสุดปลายตาขายกับเสา ถาจําเปนตอง   

ใผูกรอยปลายตาขายทั้งหมดกับเสา 

2.1.2.2**ลูกขนไก 

2.1.2.2.1**ลูกขนไกอาจทําจากวัสดุธรรมชาติ หรือวัสดุสังเคราะห ไมวาลูก

น้ันจะทําจากวัสดุชนิดใดก็ตาม ลักษณะวิถีว่ิงทั่วไปจะตอง

เหมือนกับลูกซ่ึงทําจากขนธรรมชาติ ฐานเปนหัวไมกอกหุมดวย

หนังบา 

2.1.2.2.2**ลูกขนไกตองมีขน 16 อัน ปกอยูบนฐาน 

2.1.2.2.3**วัดจากปลายขนถึงปลายสุดของฐาน โดยความยาวของขนในแตละลูก

จะเทากันหมด ระหวาง 62 มิลลิเมตร ถึง 70 มิลลิเมตร 

2.1.2.2.4**ปลายขนแผเปนรูปวงกลม มีเสนผาศูนยกลางระหวาง 58 มิลลิเมตรถึง 

68 มิลลิเมตร  

2.1.2.2.5**ขนตองมัดใหแนนดวยเสนดาย หรอืวัสดุอื่นทีเ่หมาะสม 

2.1.2.2.6**ฐานของลูกตองมีเสนผาศูนยกลาง 25 มิลลิเมตร ถึง 28 มิลลิเมตร

และสวนลางมนกลม  

2.1.2.2.7**ลูกขนไกจะมีนํ้าหนักต้ังแต 4.74 ถึง 5.50 กรัม 

2.1.2.2.8**เน่ืองจากมิไดกําหนดความแตกตางในเรื่องลักษณะทั่วไปความเรว็

และวิถีว่ิงของลูกอาจมีการเปล่ียนแปลงคุณลักษณะดังกลาว

ขางตน ไดโดยการอนุมัติจากองคกรแหงชาติที่เกี่ยวของในที่ซ่ึง

สภาพความกดอากาศสูงหรือสภาพดินฟาอากาศ เปนเหตุใหลูกขนไก

ตามมาตรฐานที่กําหนดไวไมเหมาะสม 

2.1.2.3**แร็กเก็ต 

2.1.2.3.1   เฟรมของแรก็เกตยาวทัง้หมดไมเกิน 680 มิลลิเมตร และกวาง

ทั้งหมดไมเกิน 230 มิลลิเมตร  
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    ก.**ดานจับ เปนสวนของแร็กเกตทีผู่เลนใชจับ 

ข.**พ้ืนที่ขึงเอ็น เปนสวนของแร็กเกตทีผู่เลนใชตีลูก 

ค.**หัว บริเวณที่ใชขึงเอ็น 

ง.**กาน ตอจากดามจับถึงหัว  

จ.**คอ ตอกานกับขอบหัวตอนลาง 

 2.1.2.3.2**พ้ืนที่ขึงเอ็น 

  ก.**พ้ืนที่ขึงเอ็นตองแบนราบ ดวยการรอยเอ็นเสนขวางขัดกับ                

 เสนยืนแบบการขึงเอ็นทั่วไป โดยพ้ืนที่ตอนกลาง ไมควรทึบ

 นอยกวาตอนอื่น  ๆ

  ข.**พ้ืนที่ขึงเอ็นตองยาวทั้งหมดไมเกิน 280 มิลลิเมตร และ

 กวางทั้งหมดไมเกิน 220 มิลลิเมตร อยางไรก็ตามอาจขึงไป

 ถึงคอเฟรม หากความกวางท่ีเพ่ิมของพ้ืนที่ขึงเอ็นน้ันไมเกิน

 35 มิลลิเมตรและความยาวทั้งหมดของพ้ืนที่ขึงเอ็น ตองไม

 เกิน 330 มิลลิเมตร  

 2.1.2.3.3**แร็กเก็ต 

  ก.**ตองปราศจากวัตถุอื่นติดอยู หรือย่ืนยกเวนจากสวนที่ทํา 

 เพ่ือจํากัดและปองกันการสึกหรอชํารุดเสียหาย การสะเทือน การ

 กระจายนํ้าหนัก หรือการพันดามจับใหกระชับมือผูเลน และมี

 ความเหมาะสมทั้งขนาดและการติดต้ัง 

  ข.**ตองปราศจากส่ิงประดิษฐอื่นๆ ที่ชวยใหผูเลนเปล่ียน 

 รูปทรงของแร็กเก็ต 

 2.1.2.4**ระบบการนับคะแนน 

  2.1.2.4.1**แมทชหน่ึงตองชนะใหไดมากที่สุดใน 3 เกม เวนแตจะไดกําหนด

เปนอยางอื่น 

  2.1.2.4.2**ฝายที่ได 21 คะแนน กอนเปนฝายชนะ ยกเวนตามที่ไดกําหนดใน

กติกาขอ 2.1.2.4.4 และ 2.1.2.4.5 

  2.1.2.4.3**ฝายที่ชนะการตีโตจะได 1 คะแนน  

  2.1.2.4.4**ถามีคะแนน 20 เทากัน ฝายชนะตองมีคะแนนนํา 2 คะแนน 

  2.1.2.4.5**ถามีคะแนน 29 เทากัน ฝายที่ได 30 คะแนนกอนเปนฝายชนะ 

  2.1.2.4.6**ฝายชนะ เปนฝายไดสงในเกมตอไป 

 2.1.2.5**การเปล่ียนขาง 
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  2.1.2.5.1**ผูเลนจะเปล่ียนขาง 

   ก.**หลังจากจบเกมที่ 1 

ข.**กอนเริ่มเลนเกมที่ 3 (ถามี) และ 

ค.**ในเกมที่ 3 หรือในการแขงขันเกมเดียวเม่ือคะแนนนําถึง 6 คะแนน   

  สําหรบัเกม 11 คะแนน  

  2.1.2.5.2**ถาผูเลนลืมเปล่ียนขางผูเลนตองเปล่ียนขางทันททีี่รูตัวและลูกไม

อยูในการเลน และใหนับนับคะแนนตอจากคะแนนที่ไดในขณะน้ัน 

 2.1.2.6**การสงลูก 

  2.1.2.6.1**ในการสงลูกท่ีถูกตอง      

   ก.**ทั้งสองฝายตองไมประวิงเวลาใหเกิดความลาชาในการสง

 ลูกทันทีท่ีผูสงลูก และผูรับลูกอยูในทาพรอมแลว 

   ข.**สงลูกและผูรับลูก ตองยืนในสนามสงลูกทแยงมุมตรงขาม

 โดยเทาไมเหยียบเสนเขตของสนามสงลูก 

   ค.**บางสวนของเทาทั้งสองของผูสงลูกและผูรับลูกตองแตะพ้ืน

 สนามในทาน่ิงต้ังแตเริ่มสงลูก      

   ง.**จุดสัมผัสแรกของแร็กเกตผูสงตองตีที่ฐานของลูก 

   จ.**ทุกสวนของลูกจะตองอยูตํ่ากวาเอวของผูสงขณะทีแ่รก็เกตสัมผัสลูก 

   ฉ.**กานแร็กเกตของผูสงลูกในขณะตีลูก ตองช้ีลงตํ่าจนเห็นได     

 ชัดวาสวนหัวทั้งหมดของแร็กเกตอยูตํ่ากวาทุกสวนของมือที่     

 จับแร็กเก็ตของผูสง 

   ช.**การเคล่ือนแร็กเกตของผูสงลูกไปขางหนาตองตอเน่ืองจาก    

 การเริ่มสงลูกจนกระทั่งไดสงลูกแลว  

   ซ.**วิถีลูกจะพุงข้ึนจากแร็กเกตของผูสงลูกขามตาขาย และถา     

 ปราศจากการสกัดกั้น ลูกจะตกลงบนพ้ืนสนามสงลูกของ     

 ผูรับลูก      

  2.1.2.6.2**เม่ือผูเลนอยูในทาพรอมแลว การเคล่ือนแร็กเกตไปขางหนาของผู

สงลูกถือวาเริ่มสงลูก      

  2.1.2.6.3**ถาแร็กเกตของผูสงสัมผัสลูกหรือพยายามจะสงลูกแตตีไมถูกลูก

ถือวาไดสงลูกแลว    

  2.1.2.6.4**ผูสงลูกจะสงลูกไมไดถาผูรับลูกยังไมพรอม แตถือวาผูรับลูกพรอม

แลวถาพยายามตีลูกท่ีสงมากลับไป 
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  2.1.2.6.5**ในประเภทคู คูขาจะยืน ณ ที่ใดก็ได โดยไมบังผูสงลูกและผูรับลูก 

 2.1.2.7**ประเภทเด่ียว 

 2.1.2.7.1**สนามสงลูกและรับลูก     

 ก.**ผูเลนจะสงลูกและรับลูกในสนามสงลูกดานขวาเม่ือผูสงลูก

  ทําคะแนนไมได หรือคะแนนที่ไดเปนเลขคูในเกมน้ัน 

 ข.**ผูเลนจะสงลูกและรับลูกในสนามสงลูกดานซายเม่ือผูสงลูก

  ไดคะแนนเปนเลขค่ีในเกมน้ัน    

  2.1.2.7.2**ผูสงลูกและรับลูกจะตีโตลูกจนกวาจะเกิด เสีย หรือลูกไมอยูใน

 การเลน 

  2.1.2.7.3**คะแนนและการสงลูก 

  ก.**ถาผูรับทําเสีย หรือลูกไมอยูในการเลนเพราะตกลงบนพ้ืน

  สนามของผูรับ ผูสงลูกไดคะแนน ผูสงจะไดสงลูกตอไปใน

   สนามสงอีกดานหน่ึง     

 ข.**ถาผูสงทําเสีย หรือลูกไมอยูในการเลนเพราะตกลงบนพ้ืนสนาม

  ของผูสง ผูสงหมดสิทธ์ิการสงลูกและผูรับก็จะไดเปนผูสงลูกโดย

  ผูเลนทั้งฝายไมไดคะแนน 

 2.1.2.8**ประเภทคู 

 2.1.2.8.1**เม่ือเริ่มเลนแตละครั้งฝายที่ไดสิทธ์ิสงตองเริ่มสงจากสนามสงลูก

 ดานขวา      

  2.1.2.8.2**ผูรับลูกเทาน้ันเปนผูตีลูกกลับไป ถาลูกถูกตัว หรือคูขาของผูรับ

 ตีลูกถือวาเสียผูสงลูกได 1 คะแนน    

  2.1.2.8.3**ลําดับการเลนและตําแหนงยืนในสนาม    

 ก.**หลังจากไดรับลูกท่ีสงมาแลว ผูเลนของฝายสงคนหน่ึงคนใด

  ตีลูกกลับไป และผูเลนคนหน่ึงคนใดของฝายรับโตลูกกลับมาเปน

  อยางน้ีเรื่อยไปจนกวา ลูกไมอยูในการเลน    

   ข.**หลังจากไดรับลูกที่สงมาแลว ผูเลนคนหน่ึงคนใดจะตีโตลูก

  จากท่ีใดก็ไดภายในสนามของตนโดยมีตาขายกั้น 

  2.1.2.8.4**สนามสงลูกและรับลูก      

 ก.**ผูเลนมีสิทธ์ิสงตอนเริ่มตนของแตละเกม จะสงหรือรับลูกใน

  สนามสงดานขวา เม่ือผูเลนฝายน้ันไมไดคะแนนหรือคะแนน 

   ในเกมน้ันเปนเลขคูและในสนามสงลูกดานซายเม่ือคะแนน 
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   ในเกมน้ันเปนเลขค่ี       

  ข.**ผูเลนที่เปนผูรับตอนเริ่มตนของแตละเกม จะรับหรือสงลูก

  ในสนามสงลูกดานขวา เม่ือผูเลนฝายน้ันไมไดคะแนน หรือ

  คะแนนในเกมน้ันเปนเลขคูและในสนามสงลูกดานซายเม่ือ

  คะแนนในเกมน้ันเปนเลขค่ี 

  ค.**ใหคูขาของผูเลนปฏิบัติในทางกลับกัน  

 2.1.2.8.5**คะแนนและการสงลูก       

  ก.**ถาฝายรับทําเสีย หรือลูกไมอยูในการเลนเพราะลูกตกลงบน

  พ้ืนสนามของฝายรับฝายสงได 1 คะแนน และผูสงยังคงไดสง

  ลูกตออีก  

  ข.**ถาฝายสงทําเสีย หรือลูกไมอยูในการเลนเพราะลูกตกลงบน

  พ้ืนของฝายสงผูสงหมดสิทธ์ิสงลูกโดยผูเลนทั้งสองฝายไมได

  คะแนน      

 2.1.2.8.6**การสงลูกทุกครั้งตองสงจากสนามสงลูกสลับกันไป   

 2.1.2.8.7**ในการเริ่มตนเกมใดก็ตาม ผูมีสิทธ์ิสงลูกคนแรก สงลูกจากสนาม

 ดานขวายังผูรับลูกคนแรกและจากน้ันไปยังคูขาของผูรับตาม

 ลําดับไปจนกระทั่งเสียสิทธ์ิและเปล่ียนสงไปใหฝายตรงขามที่

 จะตองเริ่มสงจากสนาม ดานขวาจากน้ันจะใหคูขาสงจะเปน

 เชนน้ีตลอดไป      

 2.1.2.8.8**หามผูเลนสงลูกกอนถึงเวลาที่ตนเปนผูสงหรือรับลูกกอนถึง

 เวลาท่ีตนเปนผูรับ หรือรับลูกติดตอกันสองครั้งในเกมเดียวกัน 

2.1.2.8.9**ผูเลนคนหน่ึงคนใดของฝายชนะ จะเปนผูสงลูกกอนในเกมตอไป

 ไดและผูเลนคนหน่ึงคนใดของฝายแพจะเปนผูรับลูกกอนก็ได 

 

2.2**ระบบจัดการเน้ือหาเว็บไซต CMS (Content Management System) 

 CMS ยอมาจาก Content Management System คือ ระบบที่นํามาชวยในการสราง

และบริหารเว็บไซตแบบสําเร็จรูปจัดเปนระบบซอฟตแวรคอมพิวเตอรท่ีใชเพ่ือจัดระเบียบและสงเสรมิ

การทํางานในหมูคณะใหสามารถสรางเอกสาร หรือเน้ือหาสาระอื่น  ๆโดยการใชงาน CMS น้ันผูใชงาน

แทบไมตองมีความรู ในดานการเขียนโปรแกรมก็สามารถสรางเว็บไซตได ซ่ึงจัดเปนระบบที่คิดคน

ข้ึนมาเพ่ือชวยลดทรัพยากรในการพัฒนา (Development) เว็บไซตไมวาจะเปนเรื่องของกําลังคน

ระยะเวลาและงบประมาณที่ใชในการสรางและควบคุมดูแลเว็บไซตลักษณะเดนของ CMS คือมีสวน
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ของ Administration panel (เมนูผูควบคุมระบบ)ที่ใชในการบริหารจัดการสวนการทํางานตางๆ ใน

เว็บไซตทําใหสามารถบริหารจัดการเน้ือหาไดอยางรวดเร็วและเนนที่การจัดการระบบผานเว็บ (Web 

interface) ในลักษณะรูปแบบของระบบเว็บทา (Portal Systems) โดยตัวอยางของฟงกชันการ

ทํางานไดแกการนําเสนอบทความ (Articles) เว็บไดเรคทอรี (Web directory), เผยแพรขาวสาร

ตางๆ (News), ขอมูลขาวสารที่นาสนใจ (Informations), ถาม/ตอบปญหา (FAQs), กระดานขาว

(Forums),การจัดการไฟลในสวนดาวนโหลด (Download), ขอมูลสถิติตางๆ (Statistics) และสวน

อื่นๆ อีกมากมายที่สามารถเพ่ิมเติม ดัดแปลง แกไข แลวประยุกตนํามาใชงานใหเหมาะสมตามแต

รูปแบบและ ประเภทของเว็บไซตน้ัน  ๆ

2.2.1**ลักษณะการทํางานของระบบ CMS เปนระบบจัดการที่แบงแยกการทํางานระหวาง

 เน้ือหา (Content) ออกจากการออกแบบ (Design) โดยการออกแบบเว็บเพจถูกจัดเก็บไว

 ใน.Templates หรือ Themes ในขณะที่เน้ือหาจะถูกจัดเก็บไวในไฟลหรือฐานขอมูล

 เม่ือใดที่มีการใชงานก็จะมีการทํางานรวมกันระหวาง 2 สวน เพ่ือสรางเว็บเพจโดย

 สวนประกอบ ใของระบบ CMS ประกอบดวย 

2.2.1.1**Templates หรือ Theme เปนสวนที่เปรียบเสมือนหนาตาหรือเส้ือผาซ่ึงถือ

เปนสีสันของเว็บไซต (Look & feel) ที่มีรูปแบบที่กลมกลืนกันทั้งเว็บไซต 

2.2.1.2**ภาษาสคริปตหรือภาษา HTML ที่ใชในการควบคุมการทํางานทั้งหมดของระบบ 

2.2.1.3**ฐานขอมูลเพ่ือไวเก็บขอมูลทุกอยางที่เกี่ยวของทั้งหมดของเว็บไซต  

 2.2.2**ระบบการจัดการเน้ือหาเว็บไซต มักมีระบบการจัดการลําดับการดําเนินงานของเน้ือหา    

ที่เรียกวา Workflow ซ่ึงลําดับการดําเนินงานน้ันจะประกอบไปดวย 

 2.2.2.1**ข้ันตอนการนําเน้ือหาเขาระบบ (Ingestion หรือ Creation) เปนข้ันตอนการ

 ตระเตรียมสรางเน้ือหา ซ่ึงจะตองมีการวางแผนกอนวาเว็บที่เราจะทํา.เปน

 เว็บไซตประกอบดวยเน้ือหาเกี่ยวกับอะไร เนนเน้ือหาไปทางดานไหน         

 กลุมคนแบบไหนที่ตองเขามาใชงานเว็บไซต ซ่ึงเม่ือไดเน้ือหาตามเปาหมาย   

 ของเว็บแลว ก็ทําการรวบรวมเน้ือหาเพ่ือจัดทําเขาระบบ 

 2.2.2.2**ข้ันตอนการตรวจสอบเน้ือหา (Staging หรือ Approval) เปนสวนของการ     

 ตรวจสอบเน้ือหาวาถูกตองหรือไม ตรงตามความตองการหรือไมมีการจัด 

 หมวดหมูเปนอยางไรคําผิดมีหรือไมรวมไปถึงการทดสอบการใชงานระบบ    

 ดวยวาพรอมมากนอยเพียงใด ซ่ึงก็จะตองจําลองพฤติกรรมของผูใชงานดวย

 จะออกมาในแนวทางไหน เพ่ือท่ีจะไดเตรียมรับมือกับการใชงานไดถูก 

2.2.2.3**ข้ันตอนการนําเน้ือหาไปเผยแพร (Delivery หรือ Publishing) ซ่ึงเปนข้ันตอน

สุดทายและยากลําบากมากท่ีสุดในการทําเว็บไซต เน่ืองจากตองทําใหคนรูจัก
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เว็บของเราโดยจะตองมีการจดทะเบียนช่ือเว็บไซตหรือ Domain กอนพรอม

ทั้งหาพ้ืนที่ใชงานหรือโฮส (Hosting) โดยสวนมากแลวบริษัทที่รับทําจะทํา

ควบคูกันไปเลยซ่ึงในข้ันตอนน้ีผูใชงานก็ตองศึกษารายละเอียดใหรอบครอบ

วารายละเอียดของการใชงานเปนอยางไรเพ่ือที่จะใหไดขอมูลในการจัดทํา

อยางถูกตอง 

 2.2.3**วงจรชีวิตของเน้ือหาภายในระบบจัดการเน้ือหาเว็บไซตประกอบดวย 

2.2.3.1**การจัดโครงสรางหรือการจัดหมวดหมู (Organization) ถือเปนการจัด    

ประเภทใหแกเน้ือหาสาระวาเปนประเภทใดควรมีโครงสรางแบบใดเปนการ

กําหนด Schema ใหแกเน้ือหาวาตองมีองคประกอบเชนใดบาง 

2.2.3.2**ลําดับข้ันดําเนินงาน (Workflow) เปนกฎเกณฑหรือนโยบายการกําหนด  

หนาที่ความรับผิดชอบตอเน้ือหาสาระของเจาของหรือผูเขียนของผูเผยแพร

และของผูรวมมือเปนลําดับข้ันตอนของการผานรางของเน้ือหากอนที่จะออก

เผยแพรสูสาธารณะ 

2.2.3.3**การสรางสรรค (Creation) เปนสวนการนําเขาขอมูลการเขียนจับภาพ      

อัดเสียงรวบรวมเปล่ียนแปลงแกไขเน้ือหาสาระที่อยูภายในระบบ 

2.2.3.4**การจัดเก็บ (Repository) เปนการจัดเก็บขอมูลเปนไฟลการจัดเก็บลง         

ฐานขอมูล การบันทึกลงส่ือ เพ่ือใหคงอยูไวซ่ึงขอมูลภายในระบบ 

2.2.3.5**การกําหนดเวอรชัน (Versioning) เปนการควบคุมการเปล่ียนแปลงโดยใหมี

หมายเลขการเปล่ียนแปลงหรือการกําหนดวันที่เปล่ียนแปลงและการจัดเก็บ

สํารองขอมูลเดิมไว เผ่ือทําการเรียกคืนขอมูล หรือแกไขกลับและเพ่ือใหรูถึงเส

ถานการณเปล่ียนแปลงของขอมูล 

2.2.3.6**การเผยแพร (Publishing) เปนสวนของการนําเน้ือหาสาระออกเผยแพรสู

สาธารณะ ดวยการจัดสงไปยังตัวบุคคล หรือการเผยแพรในที่สาธารณะ 

2.2.3.7**การเก็บเอกสาร (Archives) เปนการจัดเก็บเน้ือหาที่ถูกใชงานแลวหรือ  

 หมดอายุแลวโดยนํามาจัดเก็บเพ่ือนําไวใชเปนฐานความรูหรือไวใชเพ่ือ 

 เตรียมนําเสนอใหม  

 2.2.4**ประเภทของระบบการจัดการเน้ือหาเว็บไซต 

2.2.4.1* Portal พอรทัล หรือเว็บทาจัดเปนระบบ CMS ประเภทที่รวมระบบจัดการ        

เน้ือหาเว็บที่เนนการทําเว็บทั่วไปเปนหลัก โดยที่ผูใชระบบเว็บสามารถปรับ      

 ปรุงเน้ือหาใหทันสมัยไดอยางงายดาย แทนที่จะใชโปรแกรมออกแบบหนาตา

 เว็บอื่นๆ เชน โปรแกรม Macromedia Dreamweaver หรือ โปรแกรม
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Microsoft FrontPage ที่มีเน้ือหาแบบน่ิงนอกจากน้ียังมีโมดูล หรือคอม   

โพเนนทหลากหลายไวเสริมความสามารถของเว็บตัวอยางของโปรแกรมเว็บ 

ที่เปนที่นิยมในประเทศไทย ไดแก Mambo, Joomla, PhpNuke และ 

Postnuke 

2.2.4.2**บล็อก หรือ blog ยอมาจาก Weblog เปนระบบที่ใหสําหรับผูใชสมัครเปน 

สมาชิกและไดพ้ืนที่บล็อกตามที่กําหนดจากน้ันสมาชิกก็สามารถที่จะปรับปรงุ

เน้ือหาในบล็อกของตนไดอยางงายดาย ซ่ึงกําลังเปนที่นิยมมากข้ึนเรื่อย  ๆโดย

ขณะน้ีได มีผูใหบริการบล็อกมากมายทั้งในรูปแบบเสียคาใชจาย และ

ใหบริการฟรี Weblog ซ่ึงจัดเปนเว็บประเภทหน่ึงท่ีมีรูปแบบงายๆ โดยมาก

จะเปนในลักษณะเว็บไซตสวนตั 

2.2.4.3**E-Commerce เปนโปรแกรมสําหรับบริหารจัดการในสวนของการขายสินคา

บนอินเตอรเน็ตมีหนารานสําหรับแสดงสินคาซ่ึงลูกคาสามารถเลือกสินคาที่

ตองการใสตะกราและจายเงินไดภายหลังผานทางบัตรเครดิต เปนตน ตัวอยาง

โปรแกรม E-Commerce ไดแก Zen cart, phpShop และ osCommerce  

2.2.4.4**E-Learning เรียกอีกอยางวา LMS เปนระบบจัดการเน้ือหาลักษณะของส่ือ

การเรียนการสอนจัดเปนระบบ Online เหมาะสําหรับนักเรียนครูอาจารย 

หรือสถานศึกษาตางๆ สามารถอัพโหลดเน้ือหาของรายวิชาข้ึนระบบได 

เพ่ือใหผูที่เปนสมาชิกสามารถเขามาดูเน้ือหาได ตัวอยางของโปรแกรม 

E-Learning ที่เปนที่นิยมในประเทศไทยไดแก Blackboard, Moodle, ATutor 

และ WebCT 

2.2.4.5**Forums กระดานขาวสําหรับใชในการต้ังกระทูถามตอบปญหาระหวางผูที่

เปนสมาชิกหรือบุคคลทั่วไปสามารถแสดงความเห็นในเรื่องตาง  ๆที่เกี่ยวของ

ไดเปนที่ไดรับความนิยมอยางมากเน่ืองจากทําใหเกิดชุมชนของผูที่มีความ

สนใจในเรื่องเดียวกันสามารถมาพูดคุยแลกเปล่ียนแสดงความคิดเห็นกันได 

ตัวอยางของโปรแกรมกระดานขาว ไดแก vBulletin, PhpBB, FudForum, 

Invision และ Power Board 

2.2.4.6**Groupware กรุปแวร เปนโปรแกรมที่ออกแบบมาเพ่ือชวยการทํางานใน

องคกรหรือหนวยงานใหมีความสัมพันธกันและมีความรวดเร็วในการทํางาน 

โดยสามารถที่จะชวยเหลือกัน สามารถทํางานเปนทีมและควบคุมการทํางาน

ได ซ่ึงมีการประสานงานรวมกันผานระบบเครือขายและมีฟงกชันการทํางาน

สนับสนุนการทํางานรวมกันของทีมงานเชน ปฏิทิน นัดหมาย E-mail กลุมผู
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ทํางานการบริหารโครงการ เปนตน โดยทั่วไปแลวสามารถรองรับการทํางาน

สําหรับสํานักงานทั่วๆ ไปไดถึง รอยละ 80ตัวอยางของโปรแกรมกรุปแวร 

ไดแก MoreGroupware, dotProject, eGroupware, phpCollab และ 

phpProjekt 

2.2.4.7**Image Galleries อัลบ้ัมภาพเปนโปรแกรมบริหารจัดการที่เนนการแสดงภาพ

เปนหลักผูใชสามารถอัพโหลดภาพข้ึนระบบเพ่ือแสดงผลได ซ่ึงก็จะมีฟงกชัน

ในการใชงานโดยการแบงเปนหมวดหมูของภาพผูใชสามารถกําหนดขนาด

ภาพ ขนาดไฟล หรือบางตัวสามารถท่ีจะทําการยอภาพลงตามที่กําหนดได

เองตัวอยางของโปรแกรมอัลบ้ัมภาพที่กําลังเปนที่นิยมไดแก Copper mine 

2.2.4.8**Wiki  วิกิเปนระบบบริหารจัดการเน้ือหาเว็บที่อนุญาตใหผูใชผูที่เปนสมาชิก

และไมเปนสมาชิกสามารถเพ่ิมและแกไขเน้ือหาไดแทบจะทุกสวนของเว็บ

ตัวอยางของโปรแกรมวิกิท่ีเปนที่นิยมในประเทศไทยไดแกมีเดียวิกิ Docuwik 

 2.2.5**ขอดีของการจัดทําระบบการจัดการเน้ือหาเว็บไซต 

2.2.5.1**ผูใชงานไมจําเปนตองมีความรูเรื่องการทําเว็บไซต ก็สามารถมีเว็บไซต      

เปนของตัวเองได 

2.2.5.2**ไมเสียเวลาในการพัฒนาเว็บไซต และไมตองเสียคาใชจายจํานวนมาก 

2.2.5.3**งายตอการดูแล เพราะมีระบบจัดการทุกอยางในเว็บไซตให 

2.2.5.4**สามารถที่จะเปล่ียนแปลงหนาตาเว็บไซตไดงาย  ๆเพียงแคโหลดทีม (Theme) 

ของ CMS ที่ตองการ และยังสามารถเพ่ิมเติม หรือแกไขขอมูล   ในเว็บไซตได

สะดวก และรวดเร็ว 

 

2.3**การกําหนดการแสดงผลขอมูลหนาเว็บเพจ CSS (Cascading Style Sheets) 

 CSS ยอมาจาก Cascading Style Sheets คือ ชุดคําส่ังที่ใชสําหรับการกําหนดการ

แสดงผลขอมูลหนาเว็บเพจ CSS เปนมาตรฐานหน่ึงของ W3C ที่กําหนดข้ึนมาเพ่ือใชในการตกแตงหนา

เอกสารเว็บเพจโดยเฉพาะ การใชงาน CSS จะเขามาชวยเพ่ิมความสามารถใหกับ HTML เดิมที่เราใชงาน

กันอยูในปจจุบันซ่ึงในปจจุบันน้ี CSS ไดมาอยูบนมาตรฐานที่เวอรชัน 2.0 (CSS 2.0) การทํางานของ 

CSS จะมีทํางานรวมกับ HTML โดยจะกําหนดการแสดงผลของส่ิงตาง  ๆบนเว็บเชน สีตัวอักษร สีพ้ืน

หลัง ขนาดตัวอักษรใหสวยงาม 

 2.3.1**ความสามารถของ CSS ไดแก 

2.3.1.1**CSS สามารถทําให TEXT ที่เปนจุด Link ไมใหมีการขีดเสนใตได 
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2.3.1.2**CSS สามารถกําหนดการ Fix ขนาดของ Font อักษรไดกลาวคือเม่ือมีผูเย่ียม

ชมปรับขนาด Font ที่ Browser ที่ขนาดเทาไร CSS ก็ยังคงแสดงผลขนาด

ของ Font ที่ขนาดที่เรากําหนดไวเสมอซ่ึงสงผลทําใหเว็บเพจไมเปล่ียนแปลง

ตามขนาดของ Font ที่ผูใชปรับเปล่ียนที่ Browser 

2.3.1.3**CSS ชวยในการที่จะทําการกําหนดภาพพ้ืนหลัง (Image Background) ใหได

ตําแหนง และมีรูปแบบตามที่เราตองการได 

2.3.1.4**CSS ชวยทําใหการปรับปรุงเว็บเพจในสวนของการแสดงผลทําไดอยางรวดเร็ว

ข้ึนเน่ืองจากเราสามารถปรับปรุงคุณสมบัติของการแสดงผลไดจากจุด  ๆเดียว

แลวสงผลใหท้ังหนาเว็บเพจที่มีการใชงาน CSS น้ันไดเปล่ียนแปลงเปนไปตามที่

เราแกไข 

2.3.1.5**CSS ชวยทําใหเว็บเพจของเราโหลดไดเร็วข้ึน 

 2.3.2**ตัวอยางการใชงาน CSS Style ในโปรแกรม Adobe Dreamweaver CS3 

2.3.2.1**การใชงาน CSS Style กําหนดรูปแบบตัวอักษร มีข้ันตอน ดังน้ี 

 2.3.2.1.1**ใหคลิกท่ีปุมสรางสไตลใหมซ่ึงปุมจะอยูบริเวณดานลางตําแหนง

   สรางสไตลใหม ตามภาพที่ 2-1 

 

 
ภาพท่ี 2-1  การสรางสไตลใหม 

 

2.3.2.1.2**จะปรากฏไดอะล็อกบ็อกซ New CSS Style ใหทําการต้ังช่ือของ 

Style ที่ชอง Name โดยจะตองต้ังช่ือใหส่ือความหมายเขาใจงา

เพราะช่ือน้ีจะปรากฏใหเราเลือกเม่ือตองการใชงานซ่ึงจะทําใหเรา

จดจําไดงายในที่น้ีขอยกตัวอยางต้ังช่ือ Style วา "tahoma_12" 

เพราะสรางรูปแบบฟอนตที่ใชฟอนตแบบ Tahoma และจะกําหนด

ฟอนตเทากับ 12 pixels เม่ือต้ังช่ือและกําหนดรายละเอียดเรียบรอย

แลวใหคลิก OK ตามภาพที่ 2-2 
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ภาพท่ี 2-2  การต้ังช่ือ CSS Style 

 

2.3.2.1.3**จะปรากฏไดอะล็อกบ็อกซเพ่ือใหทําการจัดเก็บ Style Sheets 

ใหทําการต้ังช่ือ Style Sheets ที่ตองการจากน้ันจัดเก็บไวใน   

โฟลเดอร Site งานที่กําหนดไว ตามภาพที่ 2-3 

 

 
ภาพท่ี 2-3  การจัดเก็บ Style Sheets 

 

2.3.2.1.4**เม่ือไดทําการจัดเก็บ Style Sheets เรียบรอยตามข้ันตอนแลวจะ

ปรากฏไดอะล็อกบ็อกซข้ึนเพ่ือใหเรากําหนดลักษณะของ Style 

Sheets ในที่น้ีไดกําหนดฟอนตแบบ tahoma และ กําหนดขนาด

ฟอนตเทากับ12 pixels และกําหนดสีของฟอนตเปนสีดํารหัสสี 

#33333 และเลือกเปนแบบตัวอักษรแบบธรรมดาเม่ือกําหนดคา

ตาง  ๆเรียบรอยแลวใหคลิกปุม OK ตาม ภาพที่ 2-4 
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ภาพท่ี 2-4  การกําหนดลักษณะของ Style Sheets 

 

2.3.2.1.5**หลังจากน้ัน ใหสังเกตไดจากบริเวณ CSS Style จะปรากฏช่ือ ของ 

Style Sheets ที่เราสรางข้ึนพรอมทั้งรายละเอียดลักษณะของ

สไตลและที่บริเวณ File Panel ก็จะปรากฏไฟล CSS Style ที่เรา

ไดสรางข้ึนปรากฏใหเห็นตามภาพที่ 2-5 

 

 
ภาพท่ี 2-5  แสดงช่ือและรายละเอียด Style Sheets ที่สรางข้ึน 

 

2.3.2.2**การเรียกใชงาน CSS Style ที่ไดกําหนดรูปแบบไว 

2.3.2.2.1**ใหสรางขอความข้ึนมาในหนาเว็บเพจโดยไมตองกําหนดคุณสมบัติใด  ๆ

ของขอความพิมพขอความแบบปกติ ตามภาพที่ 2-6 
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ภาพท่ี 2-6  การสรางขอความในหนาเว็บเพจ 

 

2.3.2.2.2**ใหใชเมาสลากคลุมใหเปนแถบดําเพ่ือเลือกขอความที่ตองการ      

ตาม ภาพที่ 2-7 

 

 
ภาพท่ี 2-7  เลือกขอความที่ตองการ 

 

2.3.2.2.3**ใหเล่ือนเมาสมาที่บริเวณดานลางตรงสวนของ Properties     

จากน้ันคลิกเลือกที่ช่ือ Style ตามช่ือที่เราไดสรางไว ตามภาพที่ 2-8 

 

 
ภาพท่ี 2-8  เลือกช่ือ Style ที่ตองการ 
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2.3.2.2.4**เม่ือคลิกเลือก Style ตามที่ตองการเสร็จเรียบรอยแลวขอความที่

เราเลือกใช Style ในสวนน้ี ก็จะเปล่ียนคุณสมบัติตามคาของ 

Style ที่เราไดกําหนดไว 

 

2.4**วิธีการแกปญหาภาษาไทย MySQL  

  ปญหาการแสดงผลไมเปนภาษาไทยกับ TIS-620 เปนปญหาที่มีวิธีการแกไขงาย  ๆดังน้ี 

 2.4.1**การใช Collation ของ TIS-620 กับการสรางตารางหรือแมแตฟวสใหใชเปน tis620_thai_ci 

ตามภาพที่ 2-9 และภาพที่ 2-10 ตามลําดับ รวมถึงการ Import หรือ Export ขอมูลก็จะตอง

ใชเปน tis620 เชนเดียวกันตามภาพที่ 2-11 

 

 
ภาพท่ี 2-9  กําหนด Collation ของตาราง เปน tis620_thai_ci 

 

 
ภาพท่ี 2-10  กําหนด Collation ของฟวส เปน tis620_thai_ci 

 

 
ภาพท่ี 2-11  กรณีที่มีการ import หรือ Export ขอมูล เปน tis620 

 

2.4.2**กําหนด Header ใหใชเปน tis-620 ตามภาพที่ 2-12 

 

 
ภาพท่ี 2-12  กําหนด Header ใหใชเปน tis-620 

 

 2.4.3**ใหเติมคําส่ัง mysql_query ("SET NAMES 'tis620' "); เขาไปหลังจากบรรทัดที่มีการ

ส่ัง connect ตามภาพที่ 2-13 
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ภาพท่ี 2-13  เติมคําส่ังในสวน Code ของโปรแกรม 

 

2.5**การพัฒนาและออกแบบระบบ 

 การพัฒนาและออกแบบระบบสามารถสรางดวยเทคนิคที่แตกตางกันตามแตละ

เทคโนโลยี เชน แบบจําลองเชิงโครงสราง (Structured Model) จะมีการพิจารณาขอมูล (Data) และ

กระบวนการ (Process) วัตถุขอมูลจะถูกจําลองในลักษณะที่กําหนด แอตทริบิวตและความสัมพันธ

แบบจําลองเชิงโครงสรางไดถูกจัดทําข้ึนเพ่ืออธิบายการติดตอกันระหวางผูใชระบบ สวนตอประสาน 

ตัวควบคุมและขอมูลและเพ่ือใหเห็นภาพรวมของระบบเกิดความชัดเจนในการออกแบบระบบมาก

ย่ิงข้ึนแบบจําลองเชิงวัตถุ (Object Model) ในการใชแบบจําลองเชิงวัตถุเปนเครื่องมือในการพัฒนา

ระบบสารสนเทศน้ันมีหลักแนวคิดเชิงวัตถุซ่ึงวัตถุคือส่ิงใด  ๆก็ตามซ่ึงมีคุณลักษณะบงบอกถึงความเปน

ตัวของมันเองในขณะน้ันและสามารถแสดงพฤติกรรมของตัวมันเองออกมาไดและความสามารถนํา

วัตถุไปใชที่ใด  ๆก็ไดโดยไมตองมีการปรับปรุงสภาพแวดลอมของการใชงานกอนทําใหผูสรางวัตถุสา

มารสงวัตถุไปใหผูใชไดใชงานวัตถุมีความสามารถในการซอนหรือการอนุญาตใหเขาถึงขอมูล

คุณลักษณะหรือพฤติกรรมในบางสวนที่จําเปนหรืออนุญาตใหเขาถึงเพียงบางสวนได ซ่ึงยูเอ็มแอลเปน

ภาษาสัญลักษณรูปภาพมาตรฐาน (Standard Modeling Language) สําหรับใชในการสรางโมเดล

เชิงวัตถุการใชงานภาษายูเอ็มแอลนอกจากจะตองเขาใจในแนวคิดเชิงวัตถุแลวยังจําเปนตองมีพ้ืนฐาน

ความเขาใจเกี่ยวกับวิชวลโมเดลล่ิงซ่ึงเปนวิธีการวิเคราะหออกแบบ (Analysis and Design) อยาง

หน่ึงที่เนนการใชงานโมเดลเปนหลักซ่ึงโมเดลที่สรางข้ึนมาจะสามารถชวยใหเขาใจปญหาไดงายข้ึน อกี

ทั้งยังสามารถนําโมเดลมาเปนเครื่องมือในการถายทอดความคิดกับบุคคลอื่น  ๆที่เกี่ยวของในโครงการ

ไดสวนวิชวลโมเดลล่ิง คือการโมเดลล่ิงที่ใชสัญลักษณรูปภาพในการสรางโมเดลของระบบที่จะพัฒนา

เพ่ือประโยชนที่คลายคลึงกันในการทําความเขาใจกับความตองการของลูกคาการออกแบบระบบที่

เปนไปไดอยางชัดเจนข้ึนและการบํารุงรักษาระบบที่งายย่ิงข้ึนโดยในที่น้ีจะกลาวถึงแบบจําลองเชิง

โครงสรางเปนสําคัญ โดยแบบจําลองกระบวนการที่ใชกรรมวิธีเชิงโครงสรางที่นิยมก็คือแผนภาพ

กระแสขอมูล (Data Flow Diagram) ซ่ึงแผนภาพดังกลาวจะแสดงถึงกระบวนการหรือกิจกรรมที่
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ปฏิบัติการรวมถึงการแสดงความเคล่ือนไหวของขอมูลในระบบโดยแผนภาพกระแสขอมูลสามารถ

นํามาประยุกตใชกับระบบงานเดิมหรือระบบงานใหมก็ไดดังน้ันคณะผูจัดทําโครงการวิจัยจึงเลือก 

DFD มาใชในการจําลองกระบวนการทํางานของระบบ ซ่ึงรายละเอียดตาง  ๆของ DFD มีดังตอไปน้ี  

 2.5.1**แผนภาพกระแสขอมูล (Data Flow Diagram : DFD) เปนเครื่องมือที่ใชในการเขียน

งายและมีความเขาใจตรงกันระหวางผูวิเคราะหระบบ กับโปรแกรมเมอรหรือระหวางผู

วิเคราะหระบบกับผูใชระบบแผนภาพกระแสขอมูลเปนแผนภาพที่แสดงภาพโดยรวม

ของระบบและจะมีการแสดงรายละเอียดเกี่ยวกับโปรเซส (Processes) กับขอมูล 

(Data) ที่เกี่ยวของ โดยขอมูลในแผนภาพจะทําใหทราบถึงขอมูลมาจากไหน, ขอมูลไปที่

ไหน,เกิดเหตุการณใดกับขอมูลในระหวางทางโดยสัญลักษณที่ใชในแผนภาพกระแส

ขอมูลมีเพียง 4 สัญลักษณหลัก  ๆเทาน้ันซ่ึงแสดงไดดังตารางที่ 2-1 

 

ตารางท่ี 2-1  แสดงสัญลักษณในการเขียนแผนภาพกระแสขอมูล 

สัญลักษณ ความหมาย ตัวอยาง 

 

 

 

 Process 

สัญลักษณการประมวลผล 

 

 

 

 สัญลักษณกระแสขอมูล 
 

 

   สัญลักษณแหลงทีมี่ปลายทาง 

หรือส่ิงที่อยูภายนอกของเขต

ระบบ 

 

 
สัญลักษณขอมูลที่ถูกจัดเกบ็ 

 

 

2.5.1.1**สัญลักษณการประมวลผล (Process Symbol) จะใชสัญลักษณส่ีเหล่ียมขอบ

บนจะตองมีหมายเลขและช่ือกํากับการประมวลผลซ่ึงสัญลักษณน้ีจะใชแทน

การประมวลผลซ่ึงเปนการเปล่ียนแปลงขอมูลจากรูปแบบหน่ึงเปนอีกรูปแบบ

หน่ึง 

นักศึกษา 

สัญญาเชา 

นักศึกษา 

1 

เชารถ 

External 

Data 
D1 ขอมูลลูกคา 
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2.5.1.2**สัญลักษณการไหลของขอมูล (Data Flow) จะใชสัญลักษณของลูกศรเขียน

กํากับดวยช่ือขอมูลที่ไหลผานเสนลูกศรน้ันคือเสนทางในการไหลของขอมูล

จากสวนหน่ึงไปยังอีกสวนหน่ึงจะมีลูกศรแสดงการไหลของปลายลูกศรไปยัง

หัวลูกศร สัญลักษณจะมีขอมูลเขาและออก 

2.5.1.3**สัญลักษณส่ิงที่อยูนอกระบบ (External Entity) โดยสวนมากจะใชสัญลักษณ

ส่ีเหล่ียมผืนผาเขียนกํากับดวยช่ือส่ิงที่อยูนอกระบบอาจจะเปนบุคคล

ระบบงานอื่นๆ องคกรตางๆ ที่เราไมสนใจการทํางานภายในแตส่ิงที่มี

ความสัมพันธกับระบบที่เรากําลังศึกษาและเปนแหลงที่สงขอมูลเขามายัง

ระบบหรืออาจจะเปนแหลงที่รับขอมูลจากระบบ 

2.5.1.4**สัญลักษณการเก็บขอมูล (Data Store Symbol) จะใชสัญลักษณเสนขนาน 2 

เสนที่มีปลายปดดานซายเขียนกํากับดวยช่ือแฟมขอมูลเปนสวนที่แทน

สัญลักษณของช่ือแฟมขอมูลที่เก็บขอมูลเพราะมีการประมวลผลหลายแบบที่

จะตองมีการเก็บขอมูลไวเพ่ือจะไดนํามาใชภายหลัง 

 2.5.2**คอนเท็กซไดอะแกรม (Context Diagram : Level 0) เปนแผนภาพกระแสขอมูลระดับ

สูงสุดเรียกวาคอนเท็กซไดอะแกรมหรือสวนมากมักเรียกวา DFD ระดับ 0 โดยแผนภาพ

ดังกลาวน้ันจะมีเพียงหน่ึงโปรเซสที่เปนช่ือของระบบงานน้ันและมี Data Flow เช่ือมตอ

ระหวาง Process กับ External Entity โดยไมมี Data Store จุดประสงคของ Context 

Diagram น้ีก็เพ่ือแสดงสภาพแวดลอมของระบบเพ่ือใหเห็นวาระบบมีการโตตอบกับ 

External Entity ใดบาง โดยแสดงไดดังภาพที่ 2-14 
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ภาพท่ี 2-14  ตัวอยาง Context Diagram Level 0 

 

 2.5.3**คอนเท็กซไดอะแกรม (Context Diagram : Level 1) แผนภาพกระแสขอมูลระดับที่ 1 

จะนํา Context Diagram มาแตกรายละเอียด โดยจะแสดงถึงโปรเซสหลักๆ และผูที่

เกี่ยวของกับระบบรวมทั้งขอมูลหลักโดยแสดงไดดังภาพที่ 2-15 

 

ภาพท่ี 2-15  ตัวอยาง DFD Level 1 
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 2.5.4**คอนเท็กซไดอะแกรม (Context Diagram : Level 2) 

                  

 
ภาพท่ี 2-16  ตัวอยาง DFD Level 2 

 

2.5.5**คําอธิบายการประมวลผล (Process Description) แผนภาพกระแสมีขอดีคือเปน

แผนภาพที่สามารถนําเสนอใหเห็นภาพรมของระบบเปนอยางดี แตสําหรับขอเสียน้ันก็

คือไมไดมีการแสดงรายละเอียดภายในของแตละโปรเซสดังน้ันหากตองการายละเอียด

ภายในของแตละโปรเซสวาโปรเซสตางๆ เหลาน้ันมีกระบวนการทํางานอยางไรจึง

จําเปนตองจัดทําคําอธิบายการประมวลผลประกอบหรือที่ เรียกวา Process 

Description วัตถุประสงคของคําอธิบายการประมวลผล 

2.5.5.1**เพ่ือลดความไมชัดเจนหรือความกํากวมของโปรเซสจุดประสงคอันสําคัญก็คือ

ใชเปนกฎเกณฑหรือขอบังคับใชของนักวิเคราะหเพ่ือการเรียนรูรายละเอียด

ของแตละโปรเซสวามีกระบวนการทํางานอยางไรเปนสําคัญ 

2.5.5.2**เพ่ือความเที่ยงตรงและสามารถกระทําใหสําเร็จตามกระบวนการที่ไดอธิบาย

ไวไดอยางถูกตองและเขาใจตรงกันซ่ึงรายละเอียดหรือขอกําหนดในคําอธิบาย

การประมวลผลจะสงไปใหกับโปรแกรมเมอรเพ่ือพัฒนาเปนโปรแกรมตอไป

ดังน้ันหากคําอธิบายการประมวลผลถูกจัดทําไดไมดีไมมีความเที่ยงตรงหรือมี

ความเขาใจไมตรงกัน ก็อาจทําใหโปรแกรมเมอรเขาใจผิดทําใหโปรแกรมที่

พัฒนาข้ึนมาผิดพลาดไมตรงกับวัตถุประสงคก็เปนไดเพ่ือใชสําหรับการ

ตรวจสอบในข้ันตอนของการออกแบบระบบตอไปและเพ่ือใหเกิดความม่ันใจ

วาโปรเซสหรือกระบวนการที่ไดรับอินพุตเขามาและทําการประมวลผล

ออกมาเปนผลลัพธที่นําเสนอบนแผนภาพกระแสขอมูลน้ันเปนไปอยาง

ถูกตองหรือไม 
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2.6**ทฤษฎีการออกแบบฐานขอมูล 

ในการออกแบบฐานขอมูลมีจุดประสงค เพ่ือที่จะสามารถเรียกดูขอมูลไดอยางสะดวก

และมีประสิทธิภาพโดยพยายามใหเกิดความซํ้าซอนของขอมูลนอยที่สุดวิธีที่เปนที่นิยมกันอยาง

แพรหลายคือ Entity Relationship Model (ER Model) มีการนําเสนอโดย Peter Chen ในป พ.ศ.

2519 (ค.ศ. 1976) และไดถูกกําหนดมาตรฐานข้ึนโดย ANSI ในป พ.ศ. 2531 (ค.ศ. 1988) โดยอีอาร

โมเดลมีการใชสัญลักษณของขอมูลหรือแผนภาพตางๆ ที่เรียกวา Entity Relationship Diagram 

หรือ ER Diagram ซ่ึงเปนแผนภาพท่ีแสดงความสัมพันธของส่ิงตางๆ เพ่ือใชเปนเครื่องมือในการ

ส่ือสารระหวางผูออกแบบฐานขอมูลและผูใชฐานขอมูลโดยใชในข้ันตอนการวิเคราะหขอมูล เพ่ือ

อธิบายโครงสรางของฐานขอมูลและยังสามารถทําใหเขาใจลักษณะของขอมูลและความสัมพันธ

ระหวางขอมูลไดงายข้ึน โดยสวนใหญแลวจะประกอบดวยกัน 4 สวน คือ 

 2.6.1**เอนทิต้ี (Entity) หมายถึงบุคคลสถานที่วัตถุหรือเหตุการณที่ทําใหเกิดกลุมของขอมูลที่

ตองการจัดเก็บขอมูลรวมทั้งสามารถที่จะบงช้ีถึงความสัมพันธเฉพาะตัวได (Uniquely 

Identifiable) ถือเปนส่ิงท่ีสนใจสามารถระบุไดในความเปนจริงใน ER Diagram ใช

สัญลักษณรูปส่ีเหล่ียมผืนผา (Rectangle) แทนหน่ึงเอนทิตีโดยมีช่ือของเอนทิตีน้ัน  ๆ

กํากับอยูภายในตัวอยางของแตละเอนทิตีประกอบดวย 

2.6.1.1**บุคคล ไดแก พนักงาน ผูปวย และนักศึกษา 

2.6.1.2**สถานที่ ไดแก เขต จังหวัด และภาค 

2.6.1.3**วัตถุ ไดแก รถยนต อาคาร และเครื่องจักร 

2.6.1.4**เหตุการณ ไดแก การลงทะเบียนเรียน และความชํานาญนอกจากน้ีเอนทิตียัง

สามารถแบงออกเปน 2 ประเภทดวยกัน คือ 

2.6.1.4.1**Strong Entity หรือเรียกอีกช่ือหน่ึงวา Regular Entity เปน

เอนทิตี ที่สนใจและตองการจัดเก็บขอมูลที่เกี่ยวของไวในระบบ

ฐานขอมูล ซ่ึงการคงอยูของเอนทิตีน้ีไมเกี่ยวของกับเอนทิตีอื่น

โดยเอนทิตีน้ีสามารถมีคุณสมบัติเปน Identity ไดดวยตัวเอง ใช

สัญลักษณแทนดวยส่ีเหล่ียมผืนผา ดังภาพที่ 2-17 

  

 
ภาพท่ี 2-17  Strong Entity พนักงาน 

 

พนักงาน 
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2.6.1.4.2**Weak Entity เปนเอนทิตีออนแอกลาวคือการปรากฏของเอนทิตี

ชนิดน้ีจะข้ึนอยูกับเอนทิตีอื่น  ๆโดยจะใชสัญลักษณ แทนดวยรูป

ส่ีเหล่ียมผืนผาเชนกันแตเปนเสนคู ดังภาพที่ 2-18 

 

 
ภาพท่ี 2-18  Weak Entity ญาติพนักงาน 

 

 2.6.2**แอตทริบิวต (Attribute) คือ ขอมูลที่แสดงคุณสมบัติหรือคุณลักษณะของเอนทิตีเชน 

เอนทิตีพนักงานประกอบดวยแอตทริบิวตรหัสพนักงานช่ือนามสกุลที่อยูโทรศัพท 

ตําแหนงเพศวันเกิดเงินเดือนและรหัสสาขาโดยจะใชสัญลักษณแทนดวยรูปวงรีและ  แอ

ตทริบิวตใดเปนคียหลักจะทําการขีดเสนใตเพ่ือแสดงเอกลักษณสําหรับแอตทริบิวตที่

เปนคียหลักโดยเฉพาะ ดังภาพที่ 2-19 

 

 
ภาพท่ี 2-19  แอตทริบิวตของเอนทิตีพนักงาน 

 

แอตทริบิวตยังแบงออกเปนหลายประเภทดวยกัน คือ 

2.6.2.1**Attribute Domain คือ การกําหนดขอบเขตคาของขอมูลและชนิดขอมูลของ

แตละแอตทริบิวตโดเมนจะเปนตัวกําหนดความเปนไปไดของขอมูล 

2.6.2.2**Simple Attribute คือ แอตทริบิวตที่มีองคประกอบเดียวที่เปนอิสระไม

สามารถแบงยอยไดอีก เชน แอตทริบิวต เพศ และเงินเดือน ในบางครั้งอาจ

เรียกวา Atomic Attribute 

พนักงาน 

ช่ือ 
นามสกุล 

ที่อยู 

โทรศัพท 

ตําแหนง 

เพศ วันเกิด 

เงินเดือน 

รหัสสาขา 

รหัสพนักงาน 

 ญาติพนักงาน 
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2.6.2.3**Composite Attribute คือ แอตทริบิวตที่มีองคประกอบอยูหลาย  ๆตัว โดยที่

แตละตัวจะมีความเปนอิสระตอกัน เชน แอตทริบิวต ที่อยูประกอบดวยถนน 

แขวง เขต จังหวัด รหัสไปรษณีย ดังภาพที่ 2-20 

 

 
ภาพท่ี 2-20  Composite Attribute ของ เอนทิตีที่อยู 

 

2.6.2.4**Single-Value Attribute คือ แอตทริบิวตที่บรรจุคาเพียงคาเดียวเชน เอนทิตี

สาขา จะมีแอตทริบิวตรหัสสาขาเปน Single-Value Attribute น้ันหมายถึง 

รหัสสาขาจะนําไปอางอิงคาเพียงคาเดียวเทาน้ัน  

2.6.2.5**Multi-Value Attribute คือ แอตทริบิวตที่ประกอบดวยคาหลาย  ๆคาผสมกัน 

เชน ในเอนทิตีสาขาจะมีแอตทริบิวตเบอรโทรศัพทสาขา โดยหมายเลข

โทรศัพทสาขาจะประกอบดวยรหัสพ้ืนที่ และตามดวยหมายเลขโทรศัพท 

เปนตน แทนดวยสัญลักษณ รูปวงรีซอนกัน 2 วง ดังภาพที่ 2-21 

 

 
ภาพท่ี 2-21  สัญลักษณ Multi-Value Attribute 

 

2.6.2.6**Derived Attribute คือ แอตทริบิวตที่ไดจากการประยุกตแอตทริบิวตอื่นๆ

หรือสามารถหาคาไดจากการนําแอตทริบิวตอื่นมาคํานวณ เชน แอตทริบิวต

อายุ ซ่ึงสามารถหาอายุพนักงานไดดวยการนําแอตทริบิวตวันเกิดพนักงานมา

คํานวณ แทนดวยสัญลักษณรูปวงรีปะ ดังภาพที่ 2-22 

 

 
ภาพท่ี 2-22  สัญลักษณ Derived Attribute 

อายุ 

 เบอรโทรศัพท 

อําเภอ

ที่อยู 

รหัสไปรษณีย 

จังหวัด ตําบล

ถนน
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 2.6.3**ความสัมพันธ (Relationship) เปนความสัมพันธระหวางเอนทิตีซ่ึงเปนไปตามชนิดของ

ความสัมพันธ ความสัมพันธเกิดข้ึนไดตามธรรมชาติระหวางสองเอนทิตี หรือมากกวา 

โดยความสัมพันธจะนําเสนอดวยเหตุการณเช่ือมโยงในเอนทิตี ใชสัญลักษณแทนดวย 

รูปส่ีเหล่ียมแบบขาวหลามตัด เชน พนักงานมีความสัมพันธ กับสาขาที่ตนสังกัดอยู ดัง

ภาพที่ 2-23 

 

 
ภาพท่ี 2-23  ความสัมพันธระหวางเอนทิตีพนักงานและเอนทิตีสาขา 

 

 2.6.4**ประเภทของความสัมพันธ  สามารถจําแนกเปน 3 ประเภท คือ 

2.6.4.1**ความสัมพันธแบบหน่ึงตอหน่ึง (1 : 1) คือ ความสัมพันธที่แตละสมาชิกใน

เอนทิตีหน่ึงมีความสัมพันธเกิดข้ึนกับสมาชิกในอีกหน่ึงเอนทิตีเพียงสมาชิก

เดียว เชน เอนทิตีอาจารยและเอนทิตีคณะมีความสัมพันธแบบหน่ึงตอหน่ึง 

กลาวคือแตละคณะมีคณบดีไดเพียงหน่ึงคนเทาน้ันและมีอาจารยเพียงหน่ึงคน

เทาน้ันที่เปนคณบดี ดังภาพที่ 2-24 

 

 
ภาพท่ี 2-24  ความสัมพันธแบบหน่ึงตอหน่ึง (1 : 1) 

 

2.6.4.2**ความสัมพันธแบบหน่ึงตอกลุม (1 : M) คือ ความสัมพันธที่แตละสมาชิกใน

เอนทิตีหน่ึงน้ันมีความสัมพันธกับสมาชิกในอีกหน่ึงเอนทิตีมากกวาหน่ึง

สมาชิก เชน เอนทิตีนักศึกษา และเอนทิตีคณะมีความสัมพันธแบบหน่ึง    

ตอกลุมกลาวคือนักศึกษาแตละคนสังกัดไดเพียงคณะเดียว และแตละคณะ   

มีนักศึกษาในสังกัดไดหลายคน ดังภาพที่ 2-25 

 

 
ภาพท่ี 2-25  ความสัมพันธแบบหน่ึงตอตอกลุม (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**ความสัมพันธแบบกลุมตอกลุม (M : N) คือ ความสัมพันธที่สมาชิกมากกวา

หน่ึงสมาชิก ในเอนทิตีหน่ึงมีความสัมพันธกับสมาชิกในอีกหน่ึงเอนทิตีมากกวา

หน่ึงสมาชิก เชน เอนทิตีนักศึกษาและเอนทิตีวิชาเรียนมีความสัมพันธแบบกลุม

ตอกลุมกลาวคือนักศึกษาแตละคนสามารถลงทะเบียนเรียนวิชาเรียนไดหลาย

วิชาและแตละวิชาเรียนมีนักศึกษาลงทะเบียนเรียนไดหลายคน ดังภาพที่ 2-26 

 

 
ภาพท่ี 2-26  ความสัมพันธแบบกลุมตอกลุม (M : N) 

 

2.7**การนอรมัลไลซเซชัน (Normalization) 

เปนการแปลงขอมูลที่มีโครงสรางแบบรีเลชันแลจากรูปแบบที่มีความซํ้าซอน 

(Redundancy) ใหอยูในรูปแบบที่ใชไดงาย เพ่ือใหทําการเพ่ิมขอมูล ลบขอมูล หรือแกไขขอมูล       

ที่อยูในรีเลชันไดโดยไมเกิดความผิดพลาด หรือเกิดความไมคงท่ีความไมแนนอน และความขัดแยง  

ของขอมูลซ่ึงเรียกวา ความผิดปกติ (Anomaly) ความซํ้าซอนของขอมูลในรีเลชันอาจจะทําใหเกิด

ความผิดปกติ ซ่ึงแบงออกไดเปน 3 ลักษณะ คือ ความผิดปกติจากการเพ่ิมขอมูล (Insertion 

Anomaly) ความผิดปกติจากการลบขอมูล (Deletion Anomaly) และความผิดปกติ จากการแกไข

ขอมูล (Update Anomaly)  

ฐานขอมูลแบบรีเลชันจะเปนฐานขอมูลที่มีประสิทธิภาพถาทุกๆ รีเลชันในฐานขอมูล  

อยูในรูปแบบนอรมอลระดับที่สามหรือรูปแบบนอรมอลบอยส-คอดเปนอยางนอย 

 2.7.1**การแปลงใหรีเลชันอยูในรูปแบบนอรมอลระดับที่หน่ึง ทําโดยกําจัดกลุมขอมูลซํ้าออก

จากรีเลชันน้ัน โดยแยกขอมูลที่มีกลุมขอมูลซํ้าออกเปนหลาย  ๆแถวโดยการใสขอมูลใน

สวนที่เปนกลุมขอมูลซํ้าในแตละแถว และเติมขอมูลลงในคอลัมนอื่น  ๆดวยทั้งน้ีคียหลัก

ของรีเลชันใหมที่เกิดข้ึนคือ คียหลักเดิมรวมกับแอททริบิวตที่เปนคียหลักของกลุมขอมูลซํ้า 

 2.7.2**รูปแบบนอรมอลระดับที่สอง (Second Normal Form : 2NF) คือรีเลชันที่อยูใน

รูปแบบนอรมอลระดับที่หน่ึงแลว และนอลคียแอททริบิวตทุกตัวจะตองข้ึนกับคียหลัก

อยางสมบูรณ การที่มีนอลคียแอททริบิวตใดๆ ข้ึนอยูกับเฉพาะสวนใดสวนหน่ึงของคีย

หลักเรียกวา การข้ึนตอกันเพียงบางสวน (Partial Functional Dependency)การ

แปลงรีเลชันทําไดโดยการแยกแอททริบิวตกลุมที่ข้ึนอยูกับบางสวนของคียหลักออกมาเปน

รีเลชันใหม โดยใหแอททริบิวตที่เปนตัวกําหนดคาในกลุมน้ีมาเปนคียหลักของรีเลชันใหม 

M N 
นักศึกษา วิชาเรียน ลงทะเบีย

น 
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 2.7.3**รูปแบบนอรมอลระดับที่สาม (Third Normal Form : 3NF) คือรีเลชันที่อยูในรูปแบบ

นอรมอลระดับที่สองแลว และไมมีแอททริบิวตใดข้ึนอยูกับแอททริบิวตอื่นๆ ที่ไมใชคีย

หลัก น่ันคือนอลคียแอททริบิวตทุกตัวจะตองข้ึนกับคียหลักเทาน้ันการข้ึนตอกันระหวาง

นอลคียแอททริบิวตดวยกันเองเรียกวา การข้ึนตอกันแบบ ทรานซิทีพ (Transitive 

Dependency) ซ่ึงเปนผลมาจากการที่ยังมีความซํ้าซอนในการเก็บขอมูล 

 2.7.4**รูปแบบนอรมอลบอยส-คอด (Boyce-codd Normal Form : BCNF) คือรีเลชันที่อยูใน

รูปแบบนอรมอลระดับที่สองแลวและตัวกําหนดคา (Determinant) ทุกตัวในรีเลชันน้ัน

เปนคียคูแขง (Candidate Key) 

 2.7.5**รูปแบบนอรมอลระดับที่ส่ี (Fourth Normal Form : 4NF) รีเลชันจะอยูในรูปแบบนอร

มอลระดับที่ส่ี เม่ือรีเลชันน้ันอยูในรูปแบบนอรมอลบอยส-คอด และตองไมมีการข้ึนตอ

กันแบบกลุมในรีเลชันน้ันการเปล่ียนแปลงรีเลชันในรูปแบบนอรมอลระดับที่ส่ี ทําโดย

การกําจัดการข้ึนตอกันแบบกลุมออกไป โดยแยกรีเลชันออกเปน 2 รีเลชัน แตละรีเลชัน

เก็บขอมูลที่ข้ึนตอกัน 

 

2.8**โปรแกรมฐานขอมูล MySQL 

MySQL จัดเปนระบบจัดการฐานขอมูลเชิงสัมพันธหรือ RDBMS (Relational- Database 

Management System) ตัวหน่ึงซ่ึงเปนที่นิยมกันมากในปจจุบัน โดยเฉพาะอยางย่ิง  ในโลกของ

อินเตอรเน็ตสาเหตุก็เพราะวา MySQL เปนฟรีแวรทางดานฐานขอมูลที่มีประสิทธิภาพเปนทางเลือกใหม

จากผลิตภัณฑระบบจัดการฐานขอมูลในตลาดปจจุบัน ที่มักจะเปนการผูกขาดของผลิตภัณฑเพียงไมกี่ตัว

นักพัฒนาระบบฐานขอมูลที่ไดเคยใชฐานขอมูล MySQL ตางยอมรับในความสามารถ ความรวดเร็ว การ

รองรับจํานวนผูใชและขนาดของขอมูลจํานวนมหาศาลทั้งยังสนับสนุนการใชงานบนระบบปฏิบัติการ

มากมายไมวาจะเปน Unix, OS/2, Mac OS หรือ Windows ก็ตาม นอกจากน้ี MySQL ยังสามารถใช

งานรวมกับ Web Development Platform ทั้งหลาย ไมวาจะเปน C, C++, Java, Perl, PHP, 

Python, Tcl หรือ ASP ดังน้ัน MySQL จึงไดรับความนิยมอยางมากในปจจุบันและมีแนวโนมสูงย่ิงข้ึน

ตอ  ๆไปในอนาคต MySQL จัดเปนซอฟตแวรประเภท Open Source Software สามารถดาวนโหลด 

Source Code ตนฉบับไดจากอินเตอรเน็ต โดยไมเสียคาใชจายใด  ๆการแกไขก็สามารถกระทําไดตาม

ความตองการ  

 2.8.1**การใชงาน MySQL เบ้ืองตน MySQL จะติดตอกับผูใชทาง Text Mode หรือตองเปนผู

พิมพคําส่ังตางๆ เพ่ือส่ังงานเอง MySQL เปนที่นิยมใชกันมากกับฐานขอมูลสําหรับ

เว็บไซต เชน มีเดียวิกิ และ phpBB และนิยมใชงานรวมกับภาษาโปรแกรม PHP ซ่ึง
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มักจะไดช่ือวาเปนคู จะเห็นไดจากคูมือคอมพิวเตอรตาง  ๆที่จะสอนการใชงาน MySQL 

และ PHP ควบคูกันไป  

 2.8.2**ความสามารถ (Feature) ของ MySQL โดยทั่ว  ๆไปจะครอบคลุมความตองการของผูใช

เพียงพอ แตถานําไปเปรียบเทียบกับฐานขอมูลที่เปนCommercial แลวอาจแตกตางกัน

มากโดยปกติในผลิตภัณฑที่เปน Commercial เหลาน้ันมันจะมีความสามารถตางๆ ที่

มักจะเกินความจําเปนของผูใชสวนใหญอยูเสมอส่ิงท่ีเกินความจําเปนเหลาน้ีจึงถือเปน

ความสูญเปลาของผลิตภัณฑ เพราะทําข้ึนมาแตก็ไมไดถูกนําไปใชงาน หรือใชแตไมเต็ม

ความสามารถ นอกจากน้ีก็อาจทําใหตัวผลิตภัณฑมีขนาดใหญข้ึนและราคาก็สูงตามไป

ดวย ซ่ึงสําหรับ MySQL แลวมีความสามารถที่ครอบคลุมความตองการของผูใชโดยสรุป

ความสามารถเดน  ๆดังน้ี 

2.8.2.1**MySQL จัดเปนระบบฐานขอมูลประเภท SQL-based ผูใชหรือ ผูพัฒนาสามารถ

ใชคําส่ัง SQL ในการส่ัง หรือใชงานกับ MySQL Server ไดโดยไมตองศึกษา

เพ่ิมเติมแตอยางใด ซ่ึงความสามารถน้ีถือ วาเปนแนวโนมของระบบจัดการ

ฐานขอมูลในปจจุบัน และสนับสนุน การใชงานสําหรับตัวประมวลผลกลางหลาย

ตัวการทํางานแบบ  Multi-threaded ใช Kernel-Threads 

2.8.2.2**สนับสนุน API เพ่ือใชงานกับ Development Platform ตาง  ๆมากมายไมวาจะ

เปน C, C++, Eiffel, Java, Peal, PHP, Python หรือ Tcl และนอกจากน้ียัง

สามารถใชงานรวมกับ ODBC ซ่ึงทําใหเราสามารถใชงานไดกับเครื่องมืออ่ืน  ๆ

บน Windows Platform เชน Access เปนตน รวมทั้งสามารถนํามาประยุกต

เพ่ือใชงานรวมกับ ASP ไดอีกดวยจึงทําให MySQL สามารถรันไดบน

ระบบปฏิบัติการหลายตัวหลายคายไมวาจะเปน 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 ทําใหผูใชสามารถทําการยาย หรือปรับ

ขนาดของระบบข้ึนไปได ในกรณีที่ตองการขยายขนาดของขอมูล หรือมีความ

ตองการทรัพยากรเพ่ิมมากข้ึน 

 2.8.2.3**การกําหนดสิทธ์ิ และรหัสผานใหมีความปลอดภัย ความยืดหยุนสูงสามารถ

กําหนดเครื่องหรือผูใชในการเขาถึงขอมูลไดมีการเขารหัสขอมูล (Encryption) 

สําหรับรหัสผานของผูใช ทําใหผูใชมีความม่ันใจวาขอมูลจะมีความปลอดภัย ไม

มีใครสามารถทําการเขาถึงขอมูลไดหากไมไดรับอนุญาต 
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 2.8.2.4**สามารถทําดัชนี (Index) ไดสูงสุดถึง 32 ดัชนี ในแตละตารางขอมูลโดยที่ใน

แตละดัชนีสามารถใชฟลดไดต้ังแต 1-16 ฟลด และสามารถรองรับขอมูล

ขนาดใหญ เชน ขอมูลระดับลานระเบียน ซ่ึงปจจุบัน MySQL สามารถรองรับ

จํานวนขอมูลไดในระดับ 60,000 ตารางขอมูล และ 5 ลานระเบียน 

 2.8.2.5**สนับสนุนรูปแบบภาษาไดหลายชนิด เชน ISO-8859-1 (Latin1), big5, ujis 

และอื่น  ๆทําใหเราสามารถทําการ จัดเรียงขอมูล (Sort)  กําหนดการแสดง

ขอผิดพลาด (Error Messages) ไดตามรูปแบบ ภาษาที่ตองการ 

 2.8.2.6**เครื่องที่ทําหนาที่เปนผูใชบริการ (Client) สามารถเช่ือมเขาสู MySQL Server 

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

(NT) ได 

 2.8.3**คําส่ังพ้ืนฐานของ MySQL ท่ีควรรูจักคําสั่งตางๆ ของ MySQL มีอยูมากมายแตที่จะ

นําเสนอในที่น้ีเปนคําส่ังพ้ืนฐานที่เราควรตองรูเอาไว ทั้งน้ีการพิมพคําส่ังของ MySQL 

จะพิมพดวยตัวพิมพเล็กหรือตัวพิมพใหญ หรือปะปนกันอยางไรก็ไดแตที่สําคัญจะตอง

แสดงจุดส้ินสุดคําส่ังดวยเครื่องหมาย ; ตัวอยางคําส่ัง ดังน้ี 

2.8.3.1**คําส่ัง Show Databases เปนคําส่ังในการแสดงรายช่ือฐานขอมูลทั้งหมด 

2.8.3.2**คําส่ัง Use เปนคําส่ังเพ่ือเขาไปใชงานฐานขอมูล 

2.8.3.3**คําส่ัง Show Tables เปนคําส่ังในการแสดงรายช่ือตารางฐานขอมูล  (Table) 

ที่มีอยูในฐานขอมูล (Database) ที่เราเลือกจากคําส่ัง Use 

2.8.3.4**คําส่ัง Show Columns คําส่ังน้ีใชในการแสดงช่ือคอลัมน พรอมดวยชนิด

ขอมูล ทั้งน้ีเราตองกําหนดลงไปดวยวา จะดูคอลัมนของตารางใด 

2.8.3.5**คําส่ัง Quit หรือ Exit เปนคําส่ังในการออกจากโปรแกรม MySQL 

 2.8.4**ชนิดขอมูลที่ MySQL สนับสนุนแบงเปน 3 ประเภทหลัก ดังน้ี 

2.8.4.1**ชนิดขอมูลที่เปนตัวเลข ไดแก BIGINT, TINYINT, SMALLINT, INT, BIT, และ 

MEDIUMINT 

2.8.4.2**ชนิดขอมูลที่เกี่ยวกับวันที่ และเวลา ไดแก DATETIME, DATE, TIME, TIMESTAMP 

และ YEAR 

2.8.4.3**ชนิดขอมูลที่เกี่ยวกับตัวอักษร ไดแก CHAR, VARCHAR, BINARY, VARBINARY, 

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

ภาษา PHP เปนภาษาที่เกิดมาจากภาษา PHP/FI ซ่ึงเปนกลุมของภาษาเพิรล  

สรางโดย รัสมัสเลอรฟ (Rasmus Lerdorf) ในป ค.ศ.1995 เขาสรางสคริปตน้ีข้ึนมาเพ่ือใช 

ในการตรวจสอบจํานวนการเขาดูชีวประวัติของเขาที่ไดนําเสนอบนเว็บไว โดยเรียกกลุมสคริปตเหลาน้ี

วา เครื่องมือสําหรับโฮมเพจสวนตัว (Personal Home Page Tool) และตอมาไดมีการพัฒนา

คุณสมบัติในสวนตางๆ ของเครื่องมือน้ีเพ่ิมข้ึน โดยใชภาษาซีเปนภาษาหลักในการพัฒนาเพ่ือใช 

ในการติดตอกับฐานขอมูล ซ่ึงเอื้ออํานวยใหนักพัฒนาโปรแกรมสามารถสรางโปรแกรมบนเว็บ 

ที่มีลักษณะแตกตางไปจากเดิมคือ จากขอมูลที่แสดงลนเว็บแบบคงที่ (Static) มาเปนแบบเคล่ือนไหว 

(Dynamic) แทน หลังจากน้ัน รัสมัส เลอรดอรฟก็ไดเปดเผยซอรสโคดแกสาธารณชน เพ่ือนําไปใช 

ปรับปรุง แกไข และพัฒนาตอไป หลังจากท่ีมีการพัฒนาภาษา PHP/FI อยางตอเน่ือง เวอรช่ันทดลอง 

(Beta Version) ตางๆ ไดออกมาอยางแพรหลาย จนกระทั่งในเดือนพฤศจิกายน ป ค.ศ. 1997  

ก็ไดมีการออก PHP/FI 2.0 อยางเปนทางการ ซ่ึงเปนรากฐานใหเกิด 3.0  โดยมีผูพัฒนารวมอีก 2 คน

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

PHP/FI 2.0 โดยส้ินเชิง 

หลังจากท่ี PHP 3.0 ออกมาไดไมนาน ก็ไดมีการพัฒนาเครื่องมือช่ือวา Zend Engine 

ซ่ึงเปนช่ือท่ีมาจากการรวมเอาช่ือของซีฟ ชูรัสกี กับแอนดี กัทแมนส เขาดวยกันเปนเครื่องมือที่ชวย

เสริมให PHP มีคุณสมบัติเดน  ๆมากข้ึนเหมาะที่จะใชภาษาในการพัฒนาโปรแกรมบนเว็บ ตอมาใน

เดือนพฤษภาคม ป ค.ศ. 2000 PHP 4.0 ก็ไดออกมาอยางเปนทางการไดรวมเอา Zend Engine และ

เพ่ิมคุณสมบัติที่สามารถรองรับเซิรฟเวอรชนิดตางๆ HTTP session, บัฟเ ฟอรสงออก, เพ่ิม

ประสิทธิภาพและการปองกันในการรองรับขอมูลและโครงสรางของภาษาใหมจากผูใช ซ่ึงตอมาใน

เดือนกรกฎาคม ป ค.ศ. 2000  PHP 5 ที่มีการรวม Zend Engine 2.0 ก็ไดออกสูตลาด(คะชา ชาญศิลป, 

2553 : 61-62) 

PHP เปนภาษาสคริปตที่ประมวลผลที่ฝงเซิรฟเวอร แลวสงผลลัพธไปแสดงผลที่ฝง

ไคลเอ็นตผานบราวเซอรเชนเดียวกับ CGI และ ASP ในทางความสามารถพ้ืนฐานที่ภาษาสคริปตทั่วไป

มีน้ันภาษา PHP ก็มีความสามารถทําไดทัดเทียมเชนเดียวกัน เชน การรับขอมูลจากฟอรม, การสราง 

Content ในลักษณะ Dynamic, การรับสง Cookies, การสราง เปด อาน และปดไฟลในระบบ,    

การรองรับระบบจัดการฐานขอมูลมากมาย ดังน้ี Adabas D, Ingres, Oracle, Dbase, InterBase, 

Ovrimos, Empress, FrontBase และ PostgreSQL 

 2.9.1**คุณสมบัติของภาษา PHP การแสดงผลของ PHP จะปรากฏในลักษณะ HTML ซ่ึงจะไม   

แสดงคําส่ังที่ผูใชเขียน เปนลักษณะเดนที่ PHP แตกตางจากภาษาในลักษณะ Client-

Side Script เชน ภาษา Java Script ที่ผูชมเว็บไซตสามารถอาน ดู และคัดลอกคําส่ัง
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ไปใชเองได นอกจากน้ี PHP ยังเปนภาษาที่เรียนรู และเริ่มตนไมยากโดยมีเครื่องมือ

ชวยเหลือ และคูมือที่สามารถหาอานไดฟรีจากอินเตอรเน็ต ความสามารถการ

ประมวลผลหลักของ PHP ไดแก การสรางเน้ือหาอัตโนมัติจัดการคําส่ัง การอานขอมูล

จากผูใช และประมวลผลการอานขอมูลจาก Database ความสามารถจัดการกับ 

Cookies ซ่ึงทํางานเชนเดียวกับโปรแกรมในลักษณะ CGI คุณสมบัติอื่น ตัวอยางเชน 

การประมวลผลตามบรรทัดคําส่ัง (Command Line Scripting) ทําใหผูเขียนโปรแกรม

สรางสคริปต PHP ทํางานผาน PHP Parser โดยไมตองทํางานผาน Server หรือ 

Browser การแสดงผลของ PHP ถึงแมวาจุดประสงคหลักใชในการแสดงผล HTML แต

ยังสามารถสราง XHTML หรือ XML ได นอกจากน้ีสามารถทํางานรวมกับคําส่ังเสริม

ตางๆ ไดในดานการทํา E-Commerce สามารถทํางานรวมกับโปรแกรมอื่นเชน 

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

ในการสรางโปรแกรมทําธุรกรรมทางการเงิน 

 2.9.2**การรองรับ PHP คําส่ังของ PHP สามารถสรางผานทางโปรแกรม แกไขขอความทั่วไป                

เชน Notepad หรือ vi ซ่ึงทําใหการทํางาน PHP น้ันสามารถทํางานไดใน ระบบปฏิบัติการ

หลักเกือบทั้งหมด โดยเม่ือเขียนคําส่ังแลวนํามาประมวลผล สําหรับสวนหลักของภาษา 

PHP ยังมี Module ในการรองรับ CGI มาตรฐาน ซ่ึง PHP สามารถทํางานเปนตัว

ประมวลผล CGI ดวย PHP สามารถทํางานรวมกับฐานขอมูลไดหลายชนิด ซ่ึงฐานขอมูล

สวนหน่ึง ที่รองรับไดแก Oracle, DBase, PostgreSQL, IBM, DB2, MySQL, Informix  

และ ODBC โครงสรางของฐานขอมูลแบบ DBX ซ่ึงทําให PHP ใชกับฐานขอมูลตาง  ๆที่

รองรับรูปแบบน้ี และ PHP ยังรองรับ ODBC (Open Database Connection)   ซ่ึงเปน

มาตรฐานของการเช่ือมตอฐานขอมูลที่ใชกันแพรหลาย PHP ยังสามารถรองรับการส่ือสาร

กับการบริการใน Protocol ตาง  ๆเชน LDAP, IMAP, SNMP, NNTP, POP3, HTTP และ 

COM 

 2.9.3**จุดเดนของ PHP 

 2.9.3.1**Free เน่ืองจาก PHP ไมตองเสียคาลิขสิทธ์ิ โปรแกรมเมอรสามารถท่ีจะนําไป   

 พัฒนาได และ PHP นําขอดีของภาษาสคริปตที่เคยมีในภาษา C, Perl และ 

 Java รวมกับความเร็วของ CGI นํามาพัฒนาใน PHP 

 2.9.3.2**Open Source เน่ืองจากการพัฒนาของ PHP ไมไดยึดติดกับบุคคลแตเปด

 โอกาสใหโปรแกรมเมอรท่ัวไปไดเขามาชวยพัฒนา ซ่ึงทําใหมีใชงานเปน 

 จํานวนมาก และพัฒนาไดเร็วมากข้ึน 
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 2.9.3.3**Database Access สามารถติดตอกับฐานขอมูลอยาง Access, Oracle, SQL 

 Server และ MySQL ไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 2.9.3.4**Protocol Support สามารถสนับสนุนโปรโตคอลหลายแบบทั้ง IMAP, 

 SNMP, NNTP, POPS และ HTTP 

 2.9.4**ชนิดของขอมูล 

        .2.9.4.1**Integer เก็บขอมูลตัวเลขที่เปนจํานวนเต็ม ทั้งตัวเลขจํานวนเต็มบวก และ           

ใ ตัวเลขจํานวนเต็มลบ 

        .2.9.4.2**Floating เก็บขอมูลตัวเลขจํานวนจริงทั้งบวกและลบ 

        .2.9.4.3**String เก็บขอมูลตัวอักษร หรือขอความ เชน Name, Surname 

        .2.9.4.4**Array เก็บขอมูลที่เปนชุด หรืออารเรย 

        .2.9.4.5**Object เก็บขอมูลลักษณะออบเจ็กต  เพ่ือการเรียกใช เปนแบบ Class        

 Object หรือ Function 



 
 

บทที่ 3 

การวิเคราะหและออกแบบระบบ 
 

 

 จากการศึกษาเอกสาร และทฤษฎีที่เกี่ยวของ เพ่ือดําเนินโครงการศึกษาหัวขอพิเศษระดับ

ปริญญาตรี ในหัวขอ ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต กรณีศึกษา สนาม

แบดมินตัน N&K (แบริ่ง 64/1) ผูจัดทําโครงการไดทําการวิเคราะหและออกแบบระบบดังน้ี 

 3.1**การศึกษาระบบงานเดิม 

 3.2**การวิเคราะหและออกแบบระบบงานใหม 

 3.3**แผนภาพกระแสขอมูลระดับสูงสุด (Context*Diagram)  

 3.4**แผนภาพกระแสขอมูล (Data*Flow*Diagram) 

 3.5**คําอธิบายการประมวลผล (Process*Description*Form) 

 3.6**แผนภาพ E-R Diagram 

 3.7**พจนานุกรมขอมูล (Data*Dictionary) 

 

3.1**การศึกษาระบบงานเดิม 

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

บันทึกขอมูลแบบการจดขอมูลลงในสมุดบันทึกทั้งหมดไมวาจะเปน ขอมูลลูกคา ขอมูลการจองสนาม การ

คํานวณคาใชจาย ซ่ึงยังไมมีการจัดเก็บขอมูลอยางเปนระบบ ทําใหยังขาดประสิทธิภาพในการทํางาน 

ปญหาหลักท่ีพบมากที่สุดก็คือ การเก็บขอมูลมีความผิดพลาดอยูเสมอ และมีความลาชาในการตรวจสอบ

ความผิดพลาด การนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในกระบวนการทํางานจะชวยลดปญหาการเกิดขอผิดพลาด

ของระบบงานเดิม เพ่ิมความสะดวกสบายใหกับผูใชงานไดมากข้ึน 

 ดังนั้น จึงไดนําระบบงานใหม เขามาทําการแกไขปญหาตางๆ เพ่ือใหการทํางานมี

ประสิทธิภาพท่ีเพ่ิมมากย่ิงข้ึน และทันตอยุคสมัยในปจจุบัน โดยระบบงานใหมของสนามแบดมินตัน N&K 

(แบริ่ง 64/1) จะมีความสะดวกรวดเร็วท่ีงายตอการทํางาน อีกท้ังในดานของการคนหาขอมูลก็จะมี

ประสิทธิภาพท่ีเพ่ิมมากย่ิงข้ึน  

 

3.2**การวิเคราะหและออกแบบระบบงานใหม 

 หลังจากท่ีไดทราบถึงข้ันตอนการดําเนินงาน และปญหาท่ีเกิดข้ึนในการดําเนินงานแลว จึง

ไดจัดทําการวิเคราะหและออกแบบระบบใหม เพ่ือกําหนดความตองการของระบบงานใหม ที่สามารถ
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แกไขปญหาที่เกิดข้ึน และตอบสนองความตองการของผูใชระบบได โดยเครื่องมือที่นํามาวิเคราะหและ

ออกแบบระบบ ของ ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต  มีดังน้ี แผนภาพกระแส

ขอมูลระดับสูงสุด (Context*Diagram), Process Decomposition Diagram, แผนภาพกระแสขอมูล 

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

Diagram, พจนานุกรมขอมูล (Data*Dictionary)  

 

3.3**แผนภาพกระแสขอมูลระดับสูงสุด (Context*Diagram) 

 รายละเอียดของ Context Diagram จะแสดงการไหลของขอมูล ระบบจองสนาม

แบดมินตันผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต กรณีศึกษา สนามแบดมินตัน N&K (แบริ่ง 64/1)  โดยจะใช

สัญลักษณตางๆ ดังตอไปน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3-1 แสดงสญัลักษณท่ีใชใน Context Diagram 

 
 

 

                  สัญลักษณ*********************          *******ความหมาย 

 

************************    Process***************สัญลักษณการประมวลผล 

 

 

**********************   Data Flow************สัญลักษณกระแสขอมูล 

 

 

************************             External Entity********สัญลักษณแหลงท่ีมาหรือปลายทาง 
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ภาพท่ี 3-2  แสดง Context Diagram ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต 

 

 



43 
 

3.4**แผนภาพกระแสขอมูล (Data*Flow*Diagram) 

 แผนภาพกระแสขอมูล หรือ DFD (Data Flow diagram) คือ แผนภาพกระแสขอมูลท่ีมี

การวิเคราะหแบบในเชิงโครงสราง ซ่ึงการวิเคราะหโปรแกรม ตองนําแผนภาพกระแสขอมูลมาอธิบายถึง

โปรเซสกับขอมูลท่ีเกี่ยวของ แสดงการไหลของขอมูลเขา และขอมูลออกของข้ันตอนการทํางานของระบบ 

โดยใชสัญลักษณตาง  ๆดังตอไปน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 ภาพที ่3-3  แสดงสัญลักษณท่ีใชใน Data Flow Diagram  

 

 

 

 

 

 

**          สัญลักษณ**************************************** ความหมาย 

 

************************       Process****************สัญลักษณการประมวลผล 

 

 

************************       Data Flow*************สัญลักษณกระแสขอมูล 

 

 

************************       Data Store*************สัญลักษณการเก็บขอมูล 

 

 

************************       External Entity*********สัญลักษณแหลงท่ีมาหรือปลายทาง 
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ภาพที่ 3-4  แสดง Data Flow Diagram Level 0 : ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต 
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ภาพท่ี 3-5  แสดง Data Flow Diagram Level 1 Process 1 : การปรับปรงุแฟมขอมูล 
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ภาพท่ี 3-6  แสดง Data Flow Diagram Level 1 Process 2 : การสมัครสมาชิก 

 



47 
 

 

ภาพท่ี 3-7  แสดง Data Flow Diagram Level 1 Process 3 : การจองสนาม 
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เจาของกิจการ

4.1

เลือกชมรายงาน

4.2

พิมพรายงาน

เลือกชมรายงานที่ตองการ

ขอมูลรายงานที่ตองการ

พิมพรายงานขอมูล

D1     ขอมูลผูดูแลระบบ

D2     ขอมูลสมาชิก

D4     ขอมูลเวลาสนามแบด

D3     ขอมูลสนามแบด

D5     ขอมูลการจอง
D6 ขอมูลรายละเอียดการจอง

D8     ขอมูลการชําระเงิน

D7     ขอมูลแบงค

D9 ขอมูลกิจกรรม

 

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

************Process Description Form จะแสดงคําอธิบายการประมวลผลของ โปรเซสตางๆ วามี

กระบวนการทํางานอยางไร 

 

ตารางท่ี 3-1  คําอธบิายการประมวลผลของโปรเซสท่ี 1.0 : ปรับปรุงแฟมขอมูลหลัก 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 1.0 

Process name ปรับปรงุแฟมขอมูลหลัก 

Input data flows ขอมูลท่ีผานการปรับปรุงเรียกดู 

Output data flows ขอมูลท่ีตองการปรับปรุงเรียกดู 

Data stored used ขอมูลผูดูแลระบบ ขอมูลสมาชิก ขอมูลสนามแบด ขอมูลเวลาสนามแบด 

ขอมูลการจอง ขอมูลรายละเอียดการจอง ขอมูลแบงค ขอมูลการชําระ

เงิน ขอมูลกิจกรรม 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการปรับปรงุแฟมขอมูลหลักซ่ึงประกอบดวย

โปรเซสยอย  ๆดังน้ี 

1.1**เลือกปรับปรุงแฟมขอมูล 

1.2**ปรับปรงุแฟมขอมลู 

 

ตารางท่ี 3-2  คําอธบิายการประมวลผลของโปรเซสท่ี 1.1 :lเลือกปรบัปรุงแฟมขอมูล 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 1.1 

Process name เลือกปรับปรุงแฟมขอมลู 

Input data flows ขอมูลท่ีตองการปรับปรุง/เรียกดู 

Output data flows เลือกปรับปรุงแฟมขอมลู 

Data stored used ขอมูลผูดูแลระบบ ขอมูลสมาชิก ขอมูลสนามแบด ขอมูลเวลาสนามแบด 

ขอมูลการจอง ขอมูลรายละเอียดการจอง ขอมูลแบงค ขอมูลการชําระ

เงิน ขอมูลกิจกรรม 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการเลือกปรบัปรุงแฟมขอมูล 
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ตารางท่ี 3-3  คาํอธิบายการประมวลผลของโปรเซสท่ี 1.2 : ปรับปรุงแฟม 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 1.2 

Process name ปรับปรงุแฟม 

Input data flows เลือกปรับปรุงแฟมขอมลู 

Output data flows ขอมูลท่ีผานการปรับปรุง/เรียกดู 

Data stored used ขอมูลผูดูแลระบบ ขอมูลสมาชิก ขอมูลสนามแบด ขอมูลเวลาสนามแบด 

ขอมูลการจอง ขอมูลรายละเอียดการจอง ขอมูลแบงค ขอมูลการชําระ

เงิน ขอมูลกิจกรรม 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการปรับปรงุแฟม 

  

ตารางท่ี 3-4  คําอธบิายการประมวลผลของโปรเซสท่ี 2.0 :lสมัครสมาชิก 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 2.0 

Process name สมัครสมาชิก 

Input data flows ขอมูลลูกคา  

Output data flows ขอมูลสมาชิก  

Data stored used ขอมูลสมาชิก 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการสมคัรสมาชิกซ่ึงประกอบดวยโปรเซสยอย  ๆดังน้ี 

2.1**กรอกขอมูล 

2.2**ตรวจสอบสิทธ์ิ 

2.3  บันทึกขอมูล 

2.4  ยืนยันสมาชิก 
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ตารางท่ี 3-5  คําอธบิายการประมวลผลของโปรเซสท่ี 2.1 :lกรอกขอมลู 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 2.1 

Process name กรอกขอมูล 

Input data flows ขอมูลลูกคา สมัครสมาชิก 

Output data flows ขอมูลลูกคา 

Data stored used - 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการกรอกขอมูล 

  

ตารางท่ี 3-6  คําอธบิายการประมวลผลของโปรเซสท่ี 2.2 : ตรวจสอบสิทธิ ์

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 2.2 

Process name ตรวจสอบสิทธิ ์

Input data flows ขอมูลลูกคา 

Output data flows ขอมูลถูกตอง 

Data stored used - 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการตรวจสอบสิทธ์ิ 

 

ตารางท่ี 3-7  คําอธบิายการประมวลผลของโปรเซสท่ี 2.3 : บันทึกขอมูล 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 2.3 

Process name บันทึกขอมูล 

Input data flows ขอมูลถูกตอง 

Output data flows ขอมูลสมาชิก 

Data stored used - 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการบันทึกขอมลู 
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ตารางท่ี 3-8  คําอธบิายการประมวลผลของโปรเซสท่ี 2.4 :lยืนยันสมาชิก 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 2.4 

Process name ยืนยันสมาชิก 

Input data flows ขอมูลสมาชิก  

Output data flows ขอมูลสมาชิก 

Data stored used ขอมูลสมาชิก 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการยืนยันสมาชิก 

 

ตารางท่ี 3-9  คาํอธิบายการประมวลผลของโปรเซสท่ี 3.0 :lจองสนาม 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 3.0 

Process name จองสนาม 

Input data flows จองสนาม คาจอง/ใชสนาม ใบจองสนาม/ใบเสร็จ เลือกพิมพรายงาน 

Output data flows รายละเอียดสนาม ขอมูลการจองสนาม คาจอง/ใชสนาม รายงานยอด

การจองสนาม รายงานสรปุยอดรายไดการจองสนาม 

Data stored used ขอมูลสมาชิก ขอมูลสนามแบด ขอมูลเวลาสนามแบด ขอมลูการจอง 

ขอมูลรายละเอียดการจอง ขอมูลแบงค ขอมูลการชําระเงิน 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการจองสนามซ่ึงประกอบดวยโปรเซสยอยๆ ดังน้ี 

3.1  เลือกสนาม 

3.2  เลือกวัน 

3.3  เลือกเวลา 

3.4  ยืนยันการจอง 

3.5  ใบจอง 

3.6  ชําระคาจองสนาม 
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ตารางท่ี 3-10  คาํอธิบายการประมวลผลของโปรเซสที่ 3.1 : เลือกสนาม 

Process Description  

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 3.1 

Process name เลือกสนาม 

Input data flows ขอมูลลูกคา 

Output data flows ขอมูลสนาม 

Data stored used ขอมูลสนาม ขอมูลเวลาสนาม 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการเลือกสนาม 

 

ตารางท่ี 3-11  คาํอธิบายการประมวลผลของโปรเซสที่ 3.2 :lเลือกวัน 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 3.2 

Process name เลือกวัน 

Input data flows ขอมูลสนาม 

Output data flows ขอมูลวันที ่

Data stored used ขอมูลสนาม ขอมูลเวลาสนาม 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการเลือกวัน 

 

ตารางท่ี 3-12  คาํอธิบายการประมวลผลของโปรเซสที่ 3.3 :lเลือกเวลา 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 3.3 

Process name เลือกเวลา 

Input data flows ขอมูลวันที ่

Output data flows ขอมูลเวลา 

Data stored used ขอมูลสนาม ขอมูลเวลาสนาม 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการเลือกเวลา 
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ตารางท่ี 3-13  คาํอธิบายการประมวลผลของโปรเซสที่ 3.4 :lยืนยันการจอง 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 3.4 

Process name ยืนยันการจอง 

Input data flows ขอมูลเวลา 

Output data flows ขอมูลการจอง 

Data stored used ขอมูลการจอง 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการยืนยันการจอง 

 

ตารางท่ี 3-14  คาํอธิบายการประมวลผลของโปรเซสที่ 3.5 :lใบจอง 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 3.5 

Process name ใบจอง 

Input data flows ขอมูลการจอง ใบจอง/ใบเสร็จ เลือกพิมพรายงาน 

Output data flows ขอมูลการจองสนาม คาจอง/ใชสนาม รายงานยอดการจอง 

Data stored used ขอมูลรายละเอียดการจอง 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการใบจอง 

 

ตารางท่ี 3-15  คาํอธิบายการประมวลผลของโปรเซสที่ 3.6 :lชําระคาจองสนาม 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 3.6 

Process name ชําระคาจองสนาม 

Input data flows ขอมูลใบจองสนาม เลือกพิมพรายงาน 

Output data flows ยอดคาจองสนาม รายงานสรปุยอดรายไดการจอง ขอมูลใบจองสนาม 

Data stored used ขอมูลแบงค ขอมลูการชําระเงิน 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการชําระคาจองสนาม 
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ตารางท่ี 3-16  คําอธิบายการประมวลผลของโปรเซสที่ 4.0 : พิมพรายงาน 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 4.0 

Process name พิมพรายงาน 

Input data flows เลือกพิมพรายงาน 

Output data flows รายงานยอดการส่ังซ้ือ รายงานยอดการจองสนาม 

รายงานสรุปยอดรายไดการจองสนาม 

Data stored used ขอมูลผูดูแลระบบ ขอมูลสมาชิก ขอมูลสนามแบด ขอมูลเวลาสนามแบด 

ขอมูลการจอง ขอมูลรายละเอียดการจอง ขอมูลแบงค ขอมูลการชําระ

เงิน ขอมูลกิจกรรม 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการพิมพรายงานซ่ึงประกอบดวยโปรเซสยอย  ๆ

ดังน้ี 

4.1  เลือกชมรายงาน 

4.2  พิมพรายงาน 

 

ตารางท่ี 3-17  คาํอธิบายการประมวลผลของโปรเซสที่ 4.1 :lเลือกชมรายงาน 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 4.1 

Process name เลือกชมรายงาน 

Input data flows เลือกชมรายงานท่ีตองการ 

Output data flows พิมพรายงานขอมูล 

Data stored used ขอมูลผูดูแลระบบ ขอมูลสมาชิก ขอมูลสนามแบด ขอมูลเวลาสนามแบด 

ขอมูลการจอง ขอมูลรายละเอียดการจอง ขอมูลแบงค ขอมูลการชําระ

เงิน ขอมูลกิจกรรม 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการเลือกชมรายงาน 
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ตารางท่ี 3-18  คาํอธิบายการประมวลผลของโปรเซสที่ 5.2 :lพิมพรายงาน 

Process Description 

System ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ต 

DFD number 5.2 

Process name พิมพรายงาน 

Input data flows พิมพรายงานขอมูล 

Output data flows ขอมูลรายงานท่ีตองการ 

Data stored used ขอมูลผูดูแลระบบ ขอมูลสมาชิก ขอมูลสนามแบด ขอมูลเวลาสนามแบด 

ขอมูลการจอง ขอมูลรายละเอียดการจอง ขอมูลแบงค ขอมูลการชําระ

เงิน ขอมูลกิจกรรม 

Description เปนโปรเซสท่ีเกี่ยวกับการพิมพรายงาน 

 

3.6**E-R Diagram 

  E-R Diagram คือโมเดลท่ีชวยในการออกแบบขอมูลในระดับความคิดโดยจะแสดงถึง

รายละเอียดและความสัมพันธของขอมูลตาง  ๆในระบบในลักษณะท่ีเปนภาพโดยรวมซ่ึงเปนประโยชนใน

ดานการรวบรวม การวิเคราะหขอมูลวามีรายละเอียดและความสัมพันธอะไรบาง โดยสัญลักษณท่ีใชจะมี

ลักษณะดังน้ี 
 

ภาพที ่3-9  แสดงสัญลักษณที่ใชใน E-R Diagram 

สัญลักษณ                                          ความหมาย 

 

                                                                    สัญลักษณการประมวลผล 

 

                                                                    สญัลักษณแสดงความสัมพันธแบบ 

                                                                    หน่ึง  ตอ  กลุม 

 

                                                                    สัญลักษณแสดงความสัมพันธแบบ 

                                                                    กลุม  ตอ  กลุม 
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ภาพท่ี 3-10  แสดง E-R Diagram จองสนามแบดมินตันผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต 
 

3.7**พจนานุกรมขอมูล (Data*Dictionary) 

 พจนานุกรมขอมูลใชอธิบายรายละเอียดโครงสรางแฟมขอมูล และรวมถึงรายการขอมูล

ประกอบตาง  ๆซ่ึงประกอบดวย รีเลชัน (Relation Name), แอตตริบิวต (Attribute), ช่ือแทน (Aliases 

Name), รายละเอียดขอมูล (Data Description), แอตตริบิวตโดเมน (Attribute Domain), การ

เรียงลําดับดัชนี (Index), คียหลัก (Primary Key), คียนอก (Foreign Key), ชนิดขอมูล (Data Type) วา

เปนแบบตัวอักษร ตัวเลข และมีขนาดความกวางเทาไร เพ่ือใชในการอางอิงในข้ันตอนของการเขียน

โปรแกรม 
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ตารางท่ี 3-19  แสดงตารางท้ังหมดของฐานขอมูล 

ID Table Name Table Descriptions 

1 admin ขอมูลผูดูแลระบบ 

2 Bank ขอมูลแบงค 

3 booking ขอมูลการจอง 

4 booking_detail ขอมูลรายละเอียดการจอง 

5 members ขอมูลสมาชิก 

6 news ขอมูลขาวสารและกจิกรรม 

7 payment ขอมูลการชําระเงิน 

8 sanum ขอมูลสนามแบด 

9 timmer ขอมูลเวลาสนามแบด 
  

ตารางท่ี 3-20  Data Dictionary ของ admin 

ID  D1 

Name  admin 

Description  ขอมูลผูดูแลระบบ 

Attribute Description Type Length PK FK Reference 

a_id คียหลักผูดูแลระบบ int 11   Auto 

Increment 

a_username ช่ือผูใช varchar 15    

a_password รหัสผาน varchar 15    
 

ตารางท่ี 3-21  Data Dictionary ของ bank 

ID  D2 

Name  Bank 

Description  ขอมูลแบงค 

Attribute Description Type Length PK FK Reference 

ba_id คียหลักธนาคาร int 11  
 

Auto 

Increment 
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 ตารางท่ี 3-21  (ตอ) 

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

รูปแบบเรียบรอย 

varchar 
16    

 

ตารางท่ี 3-22  Data Dictionary ของ booking 

ID  D3 

Name  booking 

Description  ขอมูลการจอง 

Attribute Description Type Length PK FK Reference 

bo_id คียหลักใบจอง int 11   Auto 

Increment 

m_id คียหลักสมาชิก int 11   members 

bo_code รหัสใบจอง varchar 20    

bo_status สถานะใบจอง varchar 20    

bo_regis วันเวลาท่ีจอง datetime     

bo_dateuse วันที่ใชบริการ date     

bo_price ยอดรวม float     

sa_id คียหลักสนาม int 11   sanum 
 

ตารางท่ี 3-23  Data Dictionary ของ booking_detail 

ID  D4 

Name  booking_detail 

Description  ขอมูลรายละเอียดการจอง 

Attribute Description Type Length PK FK Reference 

bo_id คียหลักใบจอง int 11 
 

 booking 

ti_id คียหลักชวงเวลา int 11   timmer 
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 ตารางท่ี 3-23  (ตอ) 

Attribute Description Type Length PK FK Reference 

ti_price ราคา float     
 

 ตารางท่ี 3-24  Data Dictionary ของ members 

ID  D5 

Name  members 

Description  ขอมูลสมาชิก 

Attribute Description Type Length PK FK Reference 

m_id คียหลักสมาชิก int 11   Auto 

Increment 

m_username ช่ือผูใช varchar 15    

m_password รหัสผาน varchar 15    

m_card หมายเลขประจาํตัว

ประชาชน 

varchar 
13    

m_name ช่ือ varchar 50    

m_lastname นามสกลุ varchar 50    

m_tel เบอรโทร varchar 20    

m_email อีเมล varchar 100    

m_status สถานะลูกคา varchar 20    

m_regis วันทีส่มัครสมาชิก datetime     
 

ตารางท่ี 3-25  Data Dictionary ของ news 

ID  D6 

Name  news 

Description  ขอมูลขาวสารและกจิกรรม 

Attribute Description Type Length PK FK Reference 

n_id คียหลักกจิกรรม int 11  
 

Auto 

Increment 

n_name ช่ือกจิกรรม varchar 150    
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 ตารางท่ี 3-25  (ตอ) 

Attribute Description Type Length PK FK Reference 

n_detail รายละเอียด text     

n_date วันทีล่งขาวสาร date     
      

ตารางท่ี 3-26  Data Dictionary ของ payment 

ID  D7 

Name  payment 

Description  ขอมูลการชําระเงิน 

Attribute Description Type Length PK FK Reference 

pa_id คียหลักการแจงยอด

ชําระเงิน 

int 11   Auto 

Increment 

pa_code รหัสใบจอง varchar 20    

ba_id คียหลักธนาคาร 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  ขอมูลสนามแบด 

Attribute Description Type Length PK FK Reference 

sa_id คียหลักสนาม 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  ขอมูลเวลาสนามแบด 

Attribute Description Type Length PK FK Reference 

ti_id คียหลักชวงเวลา int 11   Auto 

Increment 

ti_name ชวงเวลา varchar 50    

ti_price ราคา float     
 

 



 
 

บทที่ 4 

ผลการดาํเนนิงาน 
 

 

โครงการศึกษาหัวขอพิเศษระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต 

กรณีศึกษา สนามแบดมินตัน N&K (แบริ่ง 64/1) ผูจัดทําโครงการไดใชโปรแกรมในการพัฒนาระบบคือ 

AdobelDreamweaverlCS5lโดยใชภาษาlPHPlในดานการพัฒนาโปรแกรมlและlAppServl2.5.10lใน

ดานการจัดเก็บขอมูลลงฐานขอมูลlอีกทั้งในการเขียนสคริปตlPHPlนั้นจะตองทําการติดต้ังlWeblServerl

กอนlโดยโปรแกรมที่สะดวกตอการติดต้ังก็คือlAppServlอีกท้ังอีกหน่ึงโปรแกรมท่ีจําเปน เปนอยางมาก

คือโปรแกรมที่ทําหนาอัพขอมูลลงเว็บไซตโดยโปรแกรมนี้คือ FileZilla และในบทน้ีจะกลาวถึงวิธีการติดตั้ง

โปรแกรม AdobelDreamweaverlCS5, AppServl2.5.10 และ FileZilla 

 

4.1**ความตองการขั้นพ้ืนฐาน 

ความตองการพ้ืนฐานของระบบ คือการรวบรวมรายละเอียดตางๆ เพ่ือจุดประสงคในการหา

ขอสรุปท่ีชัดเจนในดานของความตองการ ระหวางผูพัฒนากับผูใชงานเพ่ือใชในข้ันตอนของกระบวนการ

การวิเคราะหและออกแบบตอไป 

 

ตารางท่ี*4-1**ความตองการของระบบ Hardware 

รายการของฮารดแวร ความตองการข้ันต่าํ 

**โพรเซสเซอร (CPU) Intel Core 2 Duo  

**หนวยความจาํ (RAM) 1 GB ข้ึนไป 

**หนวยความจาํสํารอง (Hard disk) 320 GB  

**จอภาพ (Monitor) VGA หรือความละเอียดท่ีสูงกวาและสามารถรองรับการ

ทํางานที่โหมด 1024x768 

 

4.2  ขั้นตอนการติดตัง้โปรแกรม 

4.2.1  ข้ันตอนการติดตั้งโปรแกรม AppServ 2.5.10 

4.2.1.1 ใหดับเบิลคลิกท่ีไฟล Appserv-win32-2.5.10.exe เพ่ือทําการติดต้ังโปรแกรม

หนาตางน้ีจะแสดงช่ือโปรแกรมและรุน 
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ภาพท่ี 4-1  ไฟลติดตั้งโปรแกรม Appserv-win32-2.5.10.exe 

 

4.2.1.2  เริ่มเขาสูการlSetuplโปรแกรมlใหคลกิเลือกทีปุ่มlNext 

 

 
ภาพท่ี 4-2  การเขาสูการติดต้ังโปรแกรม Appserv-win32-2.5.10 
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4.2.1.3  คลิกปุม I Agree เพ่ือยอมรับเง่ือนไขลิขสิทธ์ิ 

 

 
ภาพท่ี 4-3  หนาจอแสดงเง่ือนไขลิขสิทธิ ์

 

4.2.1.4  เลือก Folder ท่ีตองการ Setup โปรแกรมลงไปจากน้ันคลิกปุม Next 

 

 
ภาพท่ี 4-4  หนาตางท่ีกาํหนดแฟมขอมูล 
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4.2.1.5  ใหคลิกเลือกทุกรายการ แลวคลิกปุม Next 

 

 
ภาพท่ี 4-5  การเลือก Package Components ที่ตองการติดตั้ง 

 

4.2.1.6 จะ ปรากฏหน าต า ง lApachelHTTPlServerlกํ า หนดlServerlNamelเป น 

LocalhostและในชองlAdministrator’slEmaillAddresslใหปอนlE-Mail และ

กําหนดlApachelHTTPlPortlจากน้ันคลิกปุมlNext 

 

 
ภาพที ่4-6  หนาตาง Apache HTTP Server 
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4.2.1.7 ปอนรหัสผานสําหรับผูใชคือlRootlในlMySQLlServerlปอนท้ังสองชองให

เหมือนกันlแลวคลิกปุมlInstalllใหจํารหัสผานน้ีใหดีlเพราะจะตองใชสําหรับการ

ติดตอกับlMySQLlServer 

 

 
ภาพที ่4-7  การกาํหนดคาคอนฟกของ MySQL Database 

 

4.2.1.8  ตัวติดต้ังกาํลังติดต้ังโปรแกรมไปยังโฟลเดอรปลายทาง  

 

 
ภาพท่ี 4-8  หนาตางโปรแกรมกาํลังทําการติดต้ัง 
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4.2.1.9 คลิกเลือกรายการlStartlApachelและlStartlMySQLlเพ่ือเริ่มการติดต้ังจากน้ัน

คลิกปุมlFinishlเพียงเทานี้ก็ เปนอันเสร็จส้ินข้ันตอนการติดต้ังโปรแกรม

lAppServ 

 

 
ภาพท่ี 4-9  การติดตัง้โปรแกรมเสรจ็สมบูรณ 

 

4.2.2  ข้ันตอนการติดตั้งโปรแกรม Adobe Dreamweaver CS5 

4.2.2.1  ใหดับเบลิคลิกท่ีไฟล Set-up.exe เพ่ือทําการติดตัง้โปรแกรม 

 

 
ภาพท่ี 4-10  ไฟลติดต้ังโปรแกรม Adobe Dreamweaver CS5 

 

4.2.2.2  หลังจากดับเบิลคลิกติดต้ังแลว จะแสดงการเตรียมการติดตั้งโปรแกรม 

 

 
ภาพท่ี 4-11  เตรียมการติดตัง้โปรแกรม 
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4.2.2.3 เลือกlViewlInlเปนlEnglishl(International)lแลวคลิกปุมlACCEPTlเพ่ือยอมรับ

เง่ือนไขลิขสิทธิ์ 

 

 
ภาพที่ 4-12  หนาจอแสดงเง่ือนไขลิขสิทธ์ิ 

 

4.2.2.4 เลือกlViewlInlใหเปนlEnglish (International)lแลวคลิกเลือกชอง Providela 

 seriallnumberlจากน้ันใหใสlSeriallNumberlลงไป แลวคลิกปุม Next 

 

 
ภาพท่ี 4-13  การใส Serial Number หมายเลขของโปรแกรม 
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4.2.2.5  คลิกปุม SKIP THIS STEP เพ่ือขามข้ันตอนการสมัครไอดีของ Adobe 

 

 
ภาพที ่4-14  การสมคัรไอดขีองโปรแกรม Adobe 

 

4.2.2.6  คลิกเลือกท่ี All Components แลวคลิกปุม INSTALL 

 

 
ภาพที ่4-15  การเลือก Package Components ที่ตองการติดต้ังพรอมโปรแกรม 
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4.2.2.7  โปรแกรมทําการประมวลผลการติดตัง้ 

 

 
ภาพท่ี 4-16  การประมวลผลการติดตั้งโปรแกรม 

 

4.2.2.8  คลิกปุม DONE เพ่ือทําการเสร็จส้ินการติดต้ังโปรแกรม 

 

 
ภาพท่ี 4-17  ภาพแสดงการติดต้ังโปรแกรมเสร็จสมบูรณ 

 



72 

 

4.2.2.9  ดับเบิลคลกิไอคอนโปรแกรม Adobe Dreamweaver CS5 เพ่ือเขาใชงาน  

 

 
ภาพท่ี 4-18  ไอคอนโปรแกรม Adobe Dreamweaver CS5 

 

4.2.2.10  โปรแกรมประมวลผลการเรียกใชงาน 

 

 
ภาพที ่4-19  การเขาใชงานโปรแกรม Adobe Dreamweaver CS5 
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4.2.2.11  โปรแกรมแสดงหนาตางการใชงานโปรแกรม   

 

 
ภาพที ่4-20  หนาจอการใชงานโปรแกรม Adobe Dreamweaver CS5 

 

4.2.3  ข้ันตอนการติดตั้งโปรแกรม FileZilla 

4.2.3.1  ใหดับเบลิคลิกท่ีไฟล Set-up.exe เพ่ือทําการติดตัง้โปรแกรม 

 

 
ภาพท่ี 4-21  ไฟลติดตั้งโปรแกรม FileZilla 
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 4.2.3.2  คลิกปุม I Agree เพ่ือยอมรับเง่ือนไขลิขสิทธิ ์

 

 
ภาพท่ี 4-22  หนาตางแสดงเง่ือนไขลขิสิทธ์ิ 

 

 4.2.3.3  หนา Choose Components (แนะนําใหเลือกแบบ Standard) ใหคลิกปุม Next 

 

 
ภาพท่ี 4-23  หนาตางกาํหนดสวนประกอบของโปรแกรม 
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 4.2.3.4  กาํหนด Folder ท่ีจะใชในการ Install โปรแกรม FileZilla ใหคลิกท่ีปุม Next 

 

 
ภาพท่ี 4-24  หนาตางที่กาํหนดแฟมขอมูล 

 

 4.2.3.5**กําหนดคา Configure ของโปรแกรม จากน้ันใหคลิกปุม Install 

 

 
ภาพท่ี 4-25  หนาตางกาํหนดคาแกไขของโปรแกรม 
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 4.2.3.6**โปรแกรมจะเริ่มทําการ Install กรุณาสักครูเม่ือเสร็จแลวใหคลิกท่ีปุม Close 

 

 
ภาพที่ 4-26  หนาตางการติดต้ังโปรแกรม 

 

 4.2.3.7**โปรแกรมแสดงหนาตางการใชงานโปรแกรม   

 

 
ภาพท่ี 4-27  หนาจอการใชงานโปรแกรม FileZilla 
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4.3**การใชงานเว็บไซต 

  4.3.1**หนาแรกของโปรแกรม 

 

 
ภาพท่ี 4-28  หนาจอหลักของเว็บไซต 

 

4.3.1.1**เมนูดานบน เพ่ือแบงการจัดการหนาเว็บออกเปนสวนๆใหลูกคาเลือกใชไดงาย

ตรงตามความตองการ ประกอบดวย หนาจอหลัก จองสนาม กิจกรรม 

วิธีการชําระเงิน และติดตอเรา ดังภาพ 4-29 

 

 
ภาพที่ 4-29  เมนูในเว็บไซต 

 

4.3.1.2**ในสวนของมุมเขาสูระบบ ผูใชสามารถเขาสูระบบโดยระบุช่ือผูใชและรหัสผาน  

สมัครสมาชิก และขอรับรหัสผานใหม ดังภาพท่ี 4-30 
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ภาพท่ี 4-30  เขาสูระบบ และ สมัครสมาชิก 

 

  4.3.2**สมัครสมาชิก  

4.3.2.1**หนาสมัครสมาชิกเพ่ือใหสามารถจองสนามแบดมินตัน ดังภาพ 4-31 

 

 
ภาพท่ี 4-31  หนาจอการสมคัรสมาชิก 

 

  4.3.3**เขาสูระบบ 

  4.3.3.1**เม่ือผูใชลงช่ือเขาสูระบบ จะมีเมนูดานซายมือปรากฏข้ึนคือ แกไขขอมูลสวนตัว 

     แจงชําระเงิน ประวัติการจอง ออกจากระบบ ดังภาพ 4-32 
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ภาพท่ี 4-32  หนาจอหนาแรกของการเขาสูระบบ 

 

  4.3.4**แกไขขอมูลสวนตัว 

4.3.4.1**เม่ือทําการเลือกเมนู แกไขขอมูลสวนตัว ขอมูลท่ีสามารถแกไขไดจะปรากฏข้ึนมา

คือ รหัสผาน หมายเลขบัตรประชาชน ช่ือ นามสกุล เบอรโทรศัพท และ

อีเมล  ดังภาพ 4-33 

 

 
ภาพท่ี 4-33  หนาจอแกไขขอมูลสวนตัว 
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 4.3.5**จองสนาม 

  4.3.5.1**หนาจองสนามสามารถจองสนามโดยการเลือกสนามท่ีตองการจอง ดังภาพ 4-34 

 

 
ภาพท่ี 4-34  หนาจอจองสนาม 

 

  4.3.5.2**เลือกวันท่ีตองการจองสนาม ดังภาพ 4-35  

 

 
ภาพท่ี 4-35  หนาจอเลือกวันท่ีตองการจองสนาม 
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   4.3.5.3**เลือกเวลาท่ีสามารถจองสนามได ดังภาพ 4-36 

 

 
ภาพที่ 4-36  หนาจอแสดงเวลาท่ีสามารถจองสนามได 

 

4.3.5.4**เม่ือทําการเลือกวันท่ีจองไดระบบจะมีการแจงเตือนหมายเลขใบจอง 

ดังภาพ 4-37 

 

 
ภาพท่ี 4-37  หนาจอแจงเตือนหมายเลขใบจองสนาม 
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  4.3.5.5**เลือกพิมพใบจองสนาม ดังภาพ 4-38 

 

 
ภาพท่ี 4-38  หนาจอเลือกพิมพใบจอง 

 

4.3.5.6**ใบจองสนาม รายละเอียดประกอบดวย เลขท่ีใบจอง รายละเอียดขอมูลของผูทํา

การจอง เวลาท่ีทําการจอง ราคาคาจอง และธนาคารท่ีตองการใหชําระเงิน  

ดังภาพ 4-39 

 

 
ภาพท่ี 4-39  หนาจอแสดงใบจองสนาม 
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 4.3.7**แจงชําระเงิน 

   4.3.7.1**เมื่อทําการจองสนามและส่ังซ้ือเรียบรอยแลว และไดทําการโอนเงินกับธนาคารที่ 

     กําหนด จากน้ันทําการเลือกคําสั่ง แจงชําระเงิน ทําการกรอกหมายเลขใบจองหรือ 

     สั่งซ้ือ เลือกธนาคาร ยอดเงินที่ชําระ เวลาท่ีชําระเงิน จากน้ันกดปุมแจงชําระเงิน  

     ดังภาพ 4-40 

 

 
ภาพท่ี 4-40  หนาจอแจงชําระเงิน 

 

 4.3.8**ประวัติการจอง 

   4.3.8.1**แสดงประวัตกิารจองสนามทัง้หมดท่ีไดทําการจองสนาม ดังภาพ 4-41 

 

 
ภาพท่ี 4-41  หนาจอแสดงประวัติการจอง 
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 4.3.10**กิจกรรม 

  4.3.10.1**หนากิจกรรมจะเปนการแสดงขาวสารและการโฆษณาตางๆของทางสนาม 

       แบดมินตัน ดังภาพ 4-42 

 

 
ภาพท่ี 4-42  หนาจอกิจกรรมสนามแบดมินตัน 

 

 4.3.11**วิธีการชําระเงิน 

  4.3.11.1**หนาวิธีการชําระเงิน จะบอกถึงเง่ือนไขการชําระเงินและ ธนาคารท่ีสามารถชําระ 

       เงินได ดังภาพ 4-43 

 

 
ภาพที่ 4-43  หนาจอวิธีการชําระเงิน 
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 4.3.12**ติดตอเรา 

   4.3.12.1**หนาติดตอเราจะมีขอมูลสถานท่ีของสนามแบดมินตัน N&K และแผนท่ีแสดง  

        ดังภาพ 4-44 

 

 
ภาพท่ี 4-44  หนาจอติดตอเรา 

 



บทที ่5 

บทสรปุ 

 

 

 หลังจากดําเนินการพัฒนาระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครือขาย

อินเตอรเน็ต กรณีศึกษา สนามแบดมินตัน N&K (แบริ่ง 64/1)lผูจัดทําโครงการไดพบปญหาใน

ระหวางการดําเนินโครงการศึกษาหัวขอพิเศษจึงมีขอเสนอแนะในการแกปญหาและพัฒนาโครงการ

ศึกษาหัวขอพิเศษlสามารถแบงเปนหัวขอไดดังน้ี****** 

5.1**สรปุเน้ือหาโครงการศึกษาหัวขอพิเศษ 

5.2**ปญหาที่เกิดข้ึนระหวางการดําเนินการโครงการศึกษาหัวขอพิเศษ 

5.3**ขอเสนอแนะเพ่ือการแกไขปญหา  
5.4**ขอเสนอแนะเพ่ือการพัฒนาโครงการในอนาคต 

   

5.1  สรุปเน้ือหาโครงการศึกษาหัวขอพิเศษ* 

การจัดทําโครงการศึกษาหัวขอพิเศษในครั้งน้ีlผูจัดทําโครงการไดเล็งเห็นความสําคัญใน

การพัฒนาระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต กรณีศึกษา สนามแบดมินตัน 

N&K (แบริ่ง 64/1)lวาควรมีการพัฒนาจากระบบงานเดิมใหมีประสิทธิภาพlและสามารถใชงานได

ดีกวาเดิมดังน้ัน  จึงไดจัดทําข้ึนเพ่ือศึกษาการนําระบบสารสนเทศเขามาชวยในการดําเนินงานให

สามารถทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ และใหมีความเปนระบบมากย่ิงข้ึน  

จากน้ันผูจัดทําโครงการไดศึกษาการทํางานและขอมูลที่จําเปนในการพัฒนาระบบlเพ่ือ

นําไปพัฒนาใหมีประสิทธิภาพ และตรงตามความตองการของผูใชระบบ เพ่ือจัดเก็บขอมูล การคนหา

ขอมูล ใหมีความเปนระบบ มีการพัฒนาระบบใหมีการแสดงรายงานของระบบ ซ่ึงระบบที่พัฒนาข้ึน

น้ันจะชวยอํานวยความสะดวกตาง  ๆเชน จัดเก็บขอมูลของสนามตาง  ๆ 

 ระบบงานใหมที่ผูจัดทําโครงการไดพัฒนาข้ึนน้ัน จะทําใหเกิดความสะดวก รวดเร็ว 

เพราะมีการนําเทคโนโลยีสารสนเทศเขามาชวยในการดําเนินการ ทําใหโปรแกรมมีประสิทธิภาพ จึง

ทําใหลดขอผิดพลาดของการทํางานไดมากข้ึน แสดงถึงศักยภาพการทํางานของระบบ 

 

5.2 ปญหาที่เกิดขึ้นในระหวางการดําเนินงานโครงการ 

 5.2.1 ผูพัฒนาระบบไมมีความชํานาญดานการใชภาษา PHP อยางเพียงพอจึงทําให

เสียเวลาในการศึกษาขอมูล และในบางครั้งเกิดปญหาเกี่ยวกับโปรแกรมจึงไม

สามารถไขปญหาไดในทันที  
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 5.2.2 การติดตอกับเจาหนาที่ผูใหความรูเกี่ยวกับระบบงาน เน่ืองจากเจาหนาที่มีภาระหนาที่

ตองรับผิดชอบในการทํางาน ในบางครั้งจึงไมสะดวกในการใหขอมูล และคําปรึกษาทาํให

ขอมูลลาชา 

5.2.3 การอัพโหลดขอมูลข้ึนเว็บไซตน้ันเกิดปญหาในเรื่องการเช่ือมตออินเตอรเน็ต 

 

5.3**ขอเสนอแนะเพื่อการแกไขปญหา 

 5.3.1 ควรศึกษาภาษา PHP ในการใชโปรแกรมตางๆ ที่เกี่ยวของใหเขาใจถึงรายละเอียด 

และวิธีการใชงานตางๆ ของโปรแกรม ควรสืบคนขอมูลจากอินเตอรเน็ตและจาก

หนังสือเพ่ือแกไขปญหาในแตละสวน 

 5.3.2 ควรติดตอกับเจาหนาที่ที่ใหขอมูลเกี่ยวกับระบบงานในชวงที่ไมใชเวลาทํางาน 

เพ่ือท่ีจะไดไมกวนเวลางาน 

 5.3.3 การจัดทําฐานขอมูลควรมีการวางแผน และออกแบบฐานขอมูลในการพัฒนาระบบให

ละเอียดถ่ีถวนมากข้ึน เพ่ือใหขอมูลมีความชัดเจน และลดปญหาในการแกไขฐานขอมูล

บอยครั้ง 

 

5.4 ขอเสนอแนะเพื่อการพัฒนาโครงการ 

 5.4.1 พัฒนาระบบจองสนามแบดมินตันใหมีประสิทธิภาพการทํางานที่เพ่ิมมากย่ิงข้ึน 

 5.4.2 พัฒนาระบบจองสนามแบดมินตันใหมีการรองรับในระบบเว็บแอพพลิเคช่ันบน

โทรศัพท 

 5.4.3   พัฒนารูปแบบเว็บไซตใหมีความทันสมัยและสวยงามมากย่ิงข้ึน 
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1**การเขาสูระบบ ผูดูแลระบบ  

 สามารถเขาใชงานระบบผูดูแลระบบไดผาน URL ที่ http://www.nandkbatminton.com 

หลังจากน้ันใหระบุขอมูลเขาใชงาน ดังนี้ 

1. ชื่อผูใช*:*admin 

2. รหัสผาน*:*123456 (สามารถเปลี่ยนไดภายหลงั) 

 3. คลิกปุม : เขาสูระบบ 

 

 1.1**เขาสูระบบ 

 1.1.1**เมื่อผูดูแลระบบลงชื่อเขาสูระบบ จะมีเมนูดานซายมือปรากฏขึ้นคือ ขอมูลลูกคา 

จัดการขอมูลสนาม จัดการขอมูลขาวสารกิจการ จัดการขอมูลธนาคาร รายงานการ

จองสนาม รายงานแจงการชําระเงิน สรุปยอดรายไดการจอง เปลี่ยนรหัสผาน และ

ออกจากระบบ ดังภาพ ก-1 

 

 
ภาพที่ ก-1  หนาจอหนาแรกการเขาสูระบบสวนของผูดแูลระบบ 

 

 1.2**เปลี่ยนรหัสผาน 

 1.2.1**เมื่อผูดูแลระบบทําการเลือกเมนู เปลี่ยนรหัสผาน ขอมูลที่สามารถแกไขไดจะปรากฏ

ขึ้น คือ รหัสผานปจจุบัน รหัสผานใหม และยืนยันรหัสผานใหม เมื่อทําการกรอกขอมูล

เรียบรอยแลวกดปุม เปลี่ยนรหัสผาน ดังภาพ ก-2 
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ภาพที่ ก-2  หนาจอเปลี่ยนรหสัผานสวนของผูดแูลระบบ 

 

 1.3**จัดการขอมูลลูกคา 

 1.3.1**เมื่อผูดูแลระบบทําการเลือกเมนู จัดการขอมูลลูกคา ขอมูลลูกคาทีท่าํการสมัครสมาชกิ 

จะปรากฏขึ้นในหนาของผูดูแลระบบ โดยมีชื่อลูกคา วันที่สมัครสมาชิก ประวตักิารจอง 

ลบ สถานะ เมื่อผูดูแลระบบทําการเปลี่ยนสถานะจะทําใหผูใชงานสามารถเขาสูระบบ

ได ดังภาพ ก-3 

 

 
ภาพที่ ก-3  หนาจอจัดการขอมลูลกูคา 

 

 



92 
 

 1.3.2**เมื่อทําการกดปุมประวัติการจอง ขอมลูประวัติลกูคาและประวัตกิารจองทั้งหมดจะ

ปรากฏขึ้น ดังภาพ ก-4 

 

 
ภาพที่ ก-4  หนาจอประวัติการจองทั้งหมดของลกูคา 

 

 1.4**จัดการขอมูลสนาม 

 1.4.1**เมื่อผูดูแลระบบตองการเพิ่มสนามแบดมินตันใหกรอกชื่อสนามและทาํการกดปุม เพิ่ม

สนาม ขอมูลสนามใหมทีผู่ใชงานสามารถทาํการจองไดจะปรากฏขึ้น ดังภาพ ก-5 

 

 
ภาพที่ ก-5  หนาจอจัดการขอมลูสนาม 
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1.4.2**หากผูดูแลระบบตองการแกไขขอมูลสนามกดปุมแกไข ขอมูลชื่อสนามจะปรากฏขึ้นเมื่อ  

..ทําการแกไขขอมูลเรียบรอยแลวทําการกดปุมแกไขสนาม ดังภาพ ก-6 

 

 
ภาพที่ ก-6  หนาจอแกไขขอมลูสนาม 

 

 1.5**จัดการขอมูลขาวสารกิจกรรม 

 1.5.1**เมื่อผูดูแลระบบตองการเพิ่มขอมูลขาวสารกิจกรรมใหกรอกหัวขอขาวสาร และเนื้อหา 

เมื่อทําการกรอกขอมูลขาวสารเรียบรอยแลวทําการกดปุม เพิ่มขาวสาร ขอมูลขาวสาร

ใหมจะปรากฏขึ้นใหผูใชงานสามารถดูขาวสารกิจกรรมไดโดยไมตองทําการเขาสูระบบ 

ดังภาพ ก-7 

 

 
ภาพที ่ก-7  หนาจอเพิ่มขอมลูขาวสารกิจกรรม 
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 1.5.2**หากผูดูแลระบบตองการแกไขขอมูลขาวสารกดปุมแกไข ขอมูลหัวขอขาวสาร และเนือ้หา

จะปรากฏขึ้น เมื่อทําการแกไขขอมูลเรียบรอยแลวทําการกดปุมแกไขขาวสาร ดงัภาพ ก-8 

 

 
ภาพที่ ก-8  หนาจอแกไขขอมูลขาวสารกจิกรรม 

 

 1.6**จัดการขอมูลธนาคาร 

 1.6.1**เมื่อผูดูแลระบบตองการเพิ่มขอมลูธนาคารใหกรอกธนาคาร สาขา เบอรบัญชี และชื่อ 

เมื่อทําการกรอกขอมูลธนาคารเรียบรอยแลวทาํการกดปุม เพิ่มเพิ่มธนาคาร ขอมลู

ธนาคารใหมจะปรากฏขึ้นใหผูใชงานสามารถดธูนาคารทีส่ามารถชาํระเงินไดโดยไมตอง

ทําการเขาสูระบบ ดังภาพ ก-9 

 

 
ภาพที่ ก-9  หนาจอเพ่ิมธนาคาร 
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 1.6.2**หากผูดูแลระบบตองการแกไขขอมลูธนาคารกดปุมแกไข ขอมูลธนาคาร สาขา เบอรบัญชี และ

ชื่อจะปรากฏขึ้น เมื่อทําการแกไขขอมูลเรียบรอยแลวทาํการกดปุมแกไขธนาคาร ดังภาพ ก-10 

 

 
ภาพที่ ก-10  หนาจอแกไขขอมูลธนาคาร 

 

 1.7**รายงานการจองสนาม 

 1.7.1**เมื่อผูดูแลระบบทําการเลือกเมนู รายงานการจองสนาม ขอมูลการจองทั้งหมดจะแสดง

ใหเห็นวามีสมาชิกทานใดไดทําการจองสนามบาง โดยมีรหัสใบ ชื่อลูกคา ยอดชําระเงิน 

วันที่จอง และสถานะ ดังภาพ ก-11 

 

 
ภาพที่ ก-11  หนาจอรายงานการจองสนาม 
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 1.7.2**หากผูใชงานไดทาํการชาํระเงินคาจองสนามเปนที่เรยีบรอยแลวผูดแูลระบบสามารถ

เปลี่ยนสถานะการชําระเงินได ดังภาพ ก-12 

 

 
ภาพที่ ก-12  หนาจอเปลี่ยนสถานการณชาํระเงิน 

 

 1.8**รายงานแจงการชาํระเงิน 

 1.8.1**เมื่อผูดูแลระบบทาํการเลอืกเมน ูรายงานการชาํระเงิน ขอมูลการชาํระเงินทีส่มาชิก

แจงชาํระเงินทัง้หมดจะปรากฏขึ้น ดังภาพ ก-13 

 

 
ภาพที่ ก-13  หนาจอรายงานแจงการชาํระเงิน 
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 1.9**สรปุยอดรายไดการจอง 

 1.9.1**เมื่อผูดูแลระบบทาํการเลอืกเมน ูสรปุยอดรายไดการจอง จากนั้นเลือกวันที่ที่ตองการ

เรียกดูรายไดยอดการจอง ดังภาพ ก-14 

 

 
ภาพที่ ก-14  หนาจอเลือกวันที่ในการสรุปยอดการจอง 

 

 1.9.2**เมื่อทําการเลือกวันทีท่ี่ตองการรายไดยอดการจองเปนที่เรียบรอยแลว หนาจอจะแสดง

รายทั้งหมดตามชวงวันทีผู่ดูแลระบบไดทาํการเลือก ดังภาพ ก-15 

 

 
ภาพที่ ก-15  หนาจอแสดงรายไดยอดการจอง 
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 2.0**เมื่อผูดูแลระบบไดทาํการเรียกดูขอมลูเปนที่เรียบรอยแลวหากตองการออกจากระบบ เลือก 

        เมนูออกจากระบบ ดังภาพ ก-16 

 

 
ภาพที่ ก-16 หนาจอออกจากระบบ 
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ภาพที่ ข-1**หนังสือขอบคุณ 



 

ประวตัผิูดําเนนิโครงการ 
 

 

 

ชื่อ :**นายศุภกร  รักษาวงษ     

ชื่อโครงการ :**ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต  

   กรณีศึกษา สนามแบดมินตัน N&K (แบริ่ง 64/1) 

สาขาวิชา :**ระบบสารสนเทศทางคอมพิวเตอร วิชาเอกพัฒนาซอฟตแวร 

 

ประวัติสวนตัว 

 วัน/เดือน/ปเกิด     :**วันพุธที่ 20 มีนาคม 2534 

 สถานที่เกิด     :**โรงพยาบาลรามาธิบดี เขตราชเทวี จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

 ที่อยูที่สามารถติดตอได     :**49/868 ซอยตนแทน ตําบลบางตลาด อําเภอปากเกรด็    

22222222222222222222222222   จังหวัดนนทบุรี 11120 

 เบอรโทรศัพท     :**08-6663-2466 

 อีเมล     :**Theone_inmillion@hotmail.com 

  

ประวัติการศึกษา  

 ปการศึกษา 2546-2548  :**ระดับมัธยมศึกษาตอนตน โรงเรียนปากเกร็ด 

 ปการศึกษา 2549-2551  :**ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนปากเกร็ด 

 ปการศึกษา 2552-2555  :**ระดับปรญิญาตรี สาขาวิชาระบบสารสนเทศทางคอมพิวเตอร 

2222222222222222222222222.    วิชาเอกพัฒนาซอฟตแวร  

2222222222222222222222222.    คณะบริหารธุรกิจ  

2222222222222222222222222.    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

222222222222222222222222๕  

 

 
 

 

 

 



 

ประวตัผิูดําเนนิโครงการ 
 

 

 

ชื่อ :**นายวิทษรุต  ภาคามิตร     

ชื่อโครงการ :**ระบบจองสนามแบดมินตันผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต  

   กรณีศึกษา สนามแบดมินตัน N&K (แบริ่ง 64/1) 

สาขาวิชา :**ระบบสารสนเทศทางคอมพิวเตอร วิชาเอกพัฒนาซอฟตแวร 

 

ประวัติสวนตัว 

 วัน/เดือน/ปเกิด     :**วันศุกรท่ี 3 สิงหาคม 2533 

 สถานที่เกิด     :**โรงพยาบาลหัวเฉียว เขตปอมปราบศัตรูพาย  

         จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

 ที่อยูที่สามารถติดตอได     :**58 หมู 4 ซอยหริัญวัฒน2 ถนนปูเจาสมิงพราย ตําบลสําโรง  

    :**อําเภอพระประแดง จังหวัดสมุทรปราการ 10130

 เบอรโทรศัพท  :**08-5148-6268 

 อีเมล     :**Gap_glp27@hotmail.com 

  

ประวัติการศึกษา  

 ปการศึกษา 2546-2548  :**ระดับมัธยมศึกษาตอนตน โรงเรียนสรรพาวุธวิทยา 

 ปการศึกษา 2549-2551  :**ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

   :**วิทยาลัยพาณิชยการบางนา 

 ปการศึกษา 2552-2555  :**ระดับปรญิญาตรี สาขาวิชาระบบสารสนเทศทางคอมพิวเตอร 

2222222222222222222222222.    วิชาเอกพัฒนาซอฟตแวร  

2222222222222222222222222.    คณะบริหารธุรกิจ  

2222222222222222222222222.    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
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