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กิตติกรรมประกาศ 
 

 โครงการระบบสารสนเทศจองสนามฟุตบอลออนไลน์ กรณีศึกษาสนามฟุตบอลซอคเก้อร์
ฟิลด์ ส าเร็จไปได้ด้วยดี โดยได้รับความอนุเคราะห์ในการจัดท าโครงการนี้จากหลาย ๆ ท่าน ทาง
ผู้จัดท าขอขอบพระคุณทุกท่านที่มีส่วนร่วมให้ความช่วยเหลือในด้านต่างๆ ในการด าเนินโครงการใน
ครั้งนี้ที่ท าให้โครงการนี้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 

ขอขอบคุณอาจารย์ที่ปรึกษาที่ช่วยเหลือให้ค าแนะน าและให้ค าปรึกษาในการพัฒนา
โปรแกรมและพัฒนาคู่มือ และขอขอบพระคุณคณาจารย์ทุกท่านที่ช่วยเหลือให้ค าปรึกษาและแนะน า
แนวทางในการท างานนี้ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 ขอขอบคุณและขอบใจ พ่ี เพ่ือน และน้องมหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์ ที่คอยถามไถ่ด้วย
ความห่วงใย ขอขอบคุณเพ่ือนร่วมรุ่นเทคโนโลยีสารสนเทศ ที่ให้ความร่วมมือเป็นอย่างมากในเรื่อง
ต่าง ๆ พร้อมเป็นก าลังใจ  
 ข้าพเจ้าขอขอบพระคุณบิดา มารดาและครูบาอาจารย์ทุกท่านรวมถึงญาติพ่ีน้อง ที่ให้การ
สนับสุนนทั้งในด้านความรู้ ทุนทรัพย์ ก าลังใจ และขอบพระคุณทุกคนที่มีส่วนเกี่ยวข้องที่ให้ก าลังใจให้
ข้อเสนอแนะเป็นอย่างดีท าให้ผู้จัดท าสามารถผ่านอุปสรรคต่างๆ ไปได้ด้วยดี 
 หากระบบนี้ก่อให้เกิดประโยชน์แก่ผู้ใด ผู้ศึกษาค้นคว้าขออุทิศเพ่ือบูชาคุณบิดา มารดา 
อาจารย์ และผู้มีพระคุณทุกๆ ท่าน 

 
 

ศรัณย์ จันทร์ศิริ 
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บทคัดย่อ 
 

 ระบบการจัดการการจองสนามฟุตบอลออนไลน์ เป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพในการให้บริการ
ของทางสนามฟุตบอลซอคเก้อร์ฟิลด์ และการท างานของการจัดการข้อมูล ให้มีความสะดวกรวดเร็ว 
นอกจากนี้ยังเป็นการอ านวยความสะดวกให้กับเจ้าของกิจการ และผู้ใช้บริการ 

 ระบบการจัดการการจองสนามฟุตบอลออนไลน์ เป็นการจัดท าเว็บไซต์การจอง และเก็บ
ข้อมูลของลูกค้า  เพ่ืออ านวยความสะดวกให้แก่ผู้ซื้อ ระบบนี้จะสามารถลดความยุ่งยากในการ
ตรวจสอบข้อมูลและลดความผิดพลาดของข้อมูลและ ลดความผิดพลาดของข้อมูลในบางส่วนได้ เพ่ือ
น าข้อมูลเหล่านั้นมาตรวจสอบภายหลังอย่างถูกต้องมากขึ้นได้ ยังช่วยจัดการในการจัดเก็บข้อมูลของ
ส านักงานอย่างเป็นระบบ และระบบนี้จะเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างานได้มากข้ึน 
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สารบัญ 
 

              
หน้า 

กิตติกรรมประกาศ         ก 
บทคัดย่อ          ข 
สารบัญ           ค 
สารบัญตาราง          จ 
สารบัญภาพ          ช 
บทที่ 1 บทน า                                                                                                  
 ความเป็นมาและปัญหาของระบบงานเดิม                1 
 วัตถุประสงค์ของระบบ                   2 
 ขอบเขตของระบบงาน                            2 

เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาระบบ                          3 
ระยะเวลาการด าเนินงาน         3 
ขั้นตอนการท างาน             4 
ขั้นตอนและวิธีการด าเนิน           4                                                                                                    

 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ        4
บทที่ 2 ทฤษฏีและเอกสารที่เกี่ยวข้อง 

ความรู้เกี่ยวกับธุรกิจสนามฟุตบอล                6 
ความรู้เกี่ยวกับพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์      7 
ความรู้เกี่ยวกับอินเทอร์เน็ต       8 

      ความรู้เกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์                                 9 
        ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานข้อมูล                                   13 
        ความรู้เกี่ยวกับ AppServ                                              14 
        หลักการวิเคราะห์และออกแบบระบบ                                    14 
        ความรู้เกี่ยวกับ Adobe Dreamweaver CC 2015                                   15 
        ความรู้เกี่ยวกับ Adobe Photoshop CC 2015                                   15 
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สารบัญ (ต่อ)  
                                                                                                           หน้า      
         ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง                                      16
บทที่ 3 วิธีการด าเนินงาน 
 การวิเคราะห์ความต้องการของระบบ      21 
 เครื่องมือที่ใช้ในการออกแบบและพัฒนาระบบ     21     

ด้านประชากร (people ware)       21 
ขั้นตอนการด าเนินงาน                                                                    21 

 การวิเคราะห์และออกแบบระบบงาน      22 
การวิเคราะห์และการออกแบบของระบบการสารสนเทศสนามฟุตบอลซอคเก้อร์  22 
ฟิลด์           

 ค าอธิบายการประมวลผล        32 
 รายละเอียดของโครงงาน        35 
บทที่ 4 การติดตั้งและการใช้งานระบบ  
 ความต้องการทางด้านฮาร์ดแวร์       43 
 ความต้องการทางด้านซอฟต์แวร์       43 
 การออกแบบฐานข้อมูล        43 
 การออกแบบการน าเข้าของเว็บไซต์      60 
บทที่ 5 บทสรุปและข้อเสนอแนะ 
 บทสรุป 84 
 ประโยชน์ที่ได้รับจากการศึกษาเอกเทศ 84 
 ข้อเสนอแนะ 84 
บรรณานุกรม          85 
ภาคผนวก 
 ภาคผนวก ก 87 
 ภาคผนวก ข 88 
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สารบัญตาราง 
 

ตารางท่ี                                                                                                  หน้า      
ตารางที่ 1.1 Gantt Chart ระบบการสารสนเทศสนามฟุตบอลซอคเก้อร์ ฟิลด์   3 
ตารางที่ 3.1 Context Diagram ของระบบการจองสนามฟุตบอลซอคเก้อร์ฟิลด์  23 
ตารางที่ 3.2 Data Flow Diagram Level ของระบบการสารสนเทศ    24 
ตารางที่ 3.3 Data Flow Diagram Level ของระบบการสมัครสมาชิก              25 
ตารางที่ 3.4 Data Flow Diagram Level ของเข้าระบบ                     26 
ตารางที่ 3.5 Data Flow Diagram Level ของระบบการจองสนาม        27 
ตารางที่ 3.6 Data Flow Diagram Level ของระบบการยืนยันการจอง   28 
ตารางที่ 3.7 Data Flow Diagram Level ของระบบการช าระเงิน    29 
ตารางที่ 3.8 Data  Flow Diagram Level ของการรายงาน     30 
ตารางที่ 3.9 Entity Relationship Diagram ระบบสารสนเทศ    31 
ตารางที่ 3.10 แสดง Process Description : Process 1.0 สมัครสมาชิก   32 
ตารางที่ 3.11 แสดง Process Description : Process 2.0 เข้าสู่ระบบ   33 
ตารางที่ 3.12 แสดง Process Description : Process 3.0 จัดการข้อมูลผู้ใช้ระบบ  33 
ตารางที่ 3.13 แสดง Process Description : Process 4.0 จัดการข้อมูลสนาม  34 
ตารางที่ 3.14 แสดง Process Description : Process 5.0 การจองสนาม   34 
ตารางที่ 3.15 แผนภาพแสดง Use case Diagram ของระบบการบริหารจัดการสนาม  35 
ตารางที่ 3.16 แสดงรายละเอียดสมัครสมาชิก      36 
ตารางที่ 3.17 แสดงรายละเอียดดูตารางสนามว่าง      36 
ตารางที่ 3.18 แสดงรายละเอียดการแก้ไขข้อมูลส่วนตัว     37 
ตารางที่ 3.19 แสดงรายละเอียดการจัดการหน้าเว็บ      38 
ตารางที่ 3.20 แสดงรายละเอียดการแก้ไขข้อมูลส่วนตัว     39 
ตารางที่ 3.21 แสดงรายละเอียดการจัดการข้อมูลสนาม     40 
ตารางที่ 3.22 แสดงรายละเอียดการจัดการข้อมูลสินค้า     41 
ตารางที่ 3.23 แสดงรายละเอียดรายงานการจองสนาม     42 
ตารางที่ 4.1 แสดงรายละเอียดข้อมูลเกี่ยวกับผู้ใช้งานระบบ     44 
ตารางที่ 4.2 ตารางประเภทผู้ใช้งาน       44 
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สารบัญตาราง(ต่อ) 
 

ตารางท่ี                                                                                                  หน้า      
ตารางที่ 4.3 ตารางสนามฟุตบอล        45 
ตารางที่ 4.4 ตารางเชื่อมความสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้งานกับสนามฟุตบอล   46 
ตารางที่ 4.5 ตารางจังหวัดและเขต/อ าเภอ       47 
ตารางที่ 4.6 ตารางภาคต่างๆ        47 
ตารางที่ 4.7 ตารางเชื่อมความสัมพันธ์ระหว่างสนามฟุตบอลกับเวลาเปิด-ปิด   48 
ตารางที่ 4.8 ตารางเวลา         48 
ตารางที่ 4.9 ตารางการแจ้งเตือน        49 
ตารางที่ 4.10 ตารางการจอง        49 
ตารางที่ 4.11 ข้อมูลในตาราง field       50 
ตารางที่ 4.12 ข้อมูลในตาราง field_image      51 
ตารางที่ 4.13 ข้อมูลในตาราง home_image      52 
ตารางที่ 4.14 ข้อมูลในตาราง member       53 
ตารางที่ 4.15 ข้อมูลในตาราง Promotion       54 
ตารางที่ 4.16 ข้อมูลในตาราง Product       55 
ตารางที่ 4.17 ข้อมูลในตาราง Product_order      56 
ตารางที่ 4.18 ข้อมูลในตาราง rent       57 
ตารางที่ 4.19 ข้อมูลในตาราง reserve       58 
ตารางที่ 4.20 ข้อมูลในตาราง user       59 
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สารบัญภาพ 
 
ภาพที่                   หน้า 
ภาพที่ 2.1 ตัวอย่างการออกแบบเว็บไซต์ 9 
ภาพที่ 2.2 ตัวอย่างการออกแบบเว็บไซต์แบบเรียงล าคับ 10 
ภาพที่ 2.3 ตัวอย่างการออกแบบเว็บไซต์แบบล าคับข้ันตอน 10 
ภาพที่ 2.4 ตัวอย่างการออกแบบเว็บไซต์แบบตาราง 11 
ภาพที่ 2.5 ตัวอย่างการออกแบบเว็บไซต์แบบเรียงล าคับ 12 
ภาพที่ 3.1 Context Diagram ของระบบการจองสนามฟุตบอลซอคเก้อร์ ฟิลด์ 23 
ภาพที่ 3.2 Dataflow Diagram level 0 ของระบบการจองสนามฟุตบอล ซอคเก้อร์ ฟิลด์ 24 
ภาพที่ 3.3 Data Flow Diagram Level ของระบบการสมัครสมาชิก    25 
ภาพที่ 3.4 Data Flow Diagram Level ของเข้าระบบ      26 
ภาพที่ 3.5 Data Flow Diagram Level ของระบบการจองสนาม    27 
ภาพที่ 3.6 Data Flow Diagram Level ของระบบการยืนยันการจอง    28 
ภาพที่ 3.7 DatavFlow Diagram Level ของระบบการช าระเงิน    29 
ภาพที่ 3.8 Data Flow Diagram Level ของการรายงาน     30 
ภาพที่ 3.9 Entity Relationship Diagram ระบบการสารสนเทศสนามฟุตบอลซอคเก้อร์ฟิลด์ 31 
ภาพที่ 4.1 หน้าแรกของเว็บไซต์        60 
ภาพที่ 4.2 แบบฟอร์มการสมัครสมาชิก 61 
ภาพที่ 4.3 หน้าต่างเข้าสู่ระบบของผู้จองสนาม      62 
ภาพที่ 4.4 หน้าต่างเลือกจองสนามฟุตบอล       63 
ภาพที่ 4.5 หน้าต่างแสดงรายละเอียดของสนาม      64 
ภาพที่ 4.6 ตารางแสดงเวลาเปิด-ปิดของสนาม      65 
ภาพที่ 4.7 หน้าต่างแสดงรายการจองสนาม (ส่วนของผู้เช่า)     66 
ภาพที่ 4.8 หน้าต่างการแก้ไขข้อมูลส่วนตัว (ส่วนของผู้เช่า )     67 
ภาพที่ 4.9 หน้าต่างเข้าสู่ระบบของผู้ให้เช่าสนาม      68 
ภาพที่ 4.10 แสดงรายการการแจ้งเตือน       68 
ภาพที่ 4.11 หน้าต่างแสดงรายการจองสนาม ( ส่วนของผู้ให้เช่า )    69 
ภาพที่ 4.12 หน้าต่างการจัดการรายการจองสนาม      70 
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สารบัญภาพ (ต่อ) 
 

ภาพที่                   หน้า 
ภาพที่ 4.13 หน้าต่างแสดงการจดการสนาม       70 
ภาพที่ 4.14 แบบฟอร์มข้อมูลเพ่ิมสนาม       71 
ภาพที่ 4.15 หน้าต่างการแก้ไขข้อมูลส่วนตัว ( ส่วนของผู้ให้เช่า )    72 
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บทท่ี 1   
บทน า   

 
ความเป็นมาและปัญหาของระบบงานเดิม ( Background and Problem ) 
 ปัจจุบันคนไทยให้ความส าคัญเรื่องสุขภาพมากขึ้น การออกก าลังกายเป็นทางเลือกหนึ่งที่
นิยมใช้กัน คนส่วนใหญ่นิยมเล่นฟุตบอลไม่ว่าจะเป็นผู้หญิงหรือผู้ชาย เพราะฟุตบอลเป็นกีฬาที่ใช้
ทักษะในการเคลื่อนไหวส่วนต่างๆ ของร่างกาย ซึ่งช่วยในการเผาผลาญร่างกายได้เป็นอย่างดี ส่วน
พ้ืนที่ในการเล่นฟุตบอลนั้นมีอยู่อย่างจ ากัด จึงเกิดธุรกิจท าสนามฟุตบอลหญ้าเทียมขึ้นเพ่ือรองรับ
ส าหรับคนที่มีเวลาจ ากัดในการออกก าลังกาย สามารถเล่นกีฬาในเวลาหลังท างานได้และยังได้สร้าง
ความสัมพันธ์กับผู้ที่มาเล่นฟุตบอลอีกด้วย ปัจจุบันจึงมีผู้ประกอบการสนใจเข้ามาลงทุนในธุรกิจ
ประเภทนี้อย่างแพร่หลาย เพราะมีแนวโน้มการเจริญเติบโตสูง และยังมีผลตอบแทนที่คุ้มค่ากับการ
ลงทุน อีกทั้งธุรกิจมีการน าเทคโนโลยีเข้ามาช่วยพัฒนาเชื่อมโยงติดต่อสื่อสารกับบุคคลอื่น ถึงแม้ว่าจะ
อยู่ห่างไกลก็สามารถติดต่อสื่อสารกันได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์สื่อสารก็
เป็นส่วนหนึ่งที่เข้ามามีบทบาทส าคัญในการติดต่อสื่อสารแลกเปลี่ยนข้อมูล โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
การตลาดสมัยนี้นิยมท าธุรกิจผ่านระบบออนไลน์เนื่องจากมีความสะดวกรวดเร็ว ประหยัดค่าใช้จ่าย
ด้านต่างๆ    
 กิจการสนามฟุตบอลซอคเก้อร์ฟิลด์ ตั้งอยู่ที่ ง .112/376 ถนนดาวดึงส์ ต าบลปากน้ าโพ 
อ าเภอเมืองนครสวรรค์ จังหวัดนครสวรรค์ เป็นธุรกิจให้เช่าพ้ืนที่สนามหญ้าเทียมในการเล่นฟุตบอล
เปิดบริการตั้งแต่ 10.00 น. – 24.00 น. เป็นแห่งแรกของจังหวัดนครสวรรค์และเป็นธุรกิจที่ได้รับ
ความนิยมและมีผู้เข้าใช้บริการเป็นจ านวนมากและมีการบริการที่หลากหลาย ตั้งแต่ การให้เช่า
รองเท้า เสื้อเอ้ียมทีม บริการอาหารเครื่องดื่ม เป็นต้น ซึ่งปัญหาส่วนใหญ่ที่พบเห็นจะเป็นในเรื่องของ
ด้านการจัดเก็บข้อมูล การค้นข้อมูลของลูกค้า อุปกรณ์ส าหรับเช่า-ยืม การบริการลูกค้า ปัจจุบันใช้
วิธีการจดบันทึกลงในแฟ้มเอกสารหรือตาราง ซึ่งเกิดความช ารุด สูญหาย หรือมีข้อมูลบางส่วนเกิด
ความผิดพลาดเนื่องจากการจดบันทึกไว้ รวมทั้งการค้นหาข้อมูลแต่ละครั้ งเกิดความล่าช้า                  
ซึ่งจะท าให้ลูกค้าที่มาใช้บริการไม่พอใจได้ และปัญหาที่พบอีกอย่างหนึ่งคือ การลงบันทึกในการเข้า
จองใช้สนามโดยการแบ่งเวลาเช่าเป็นชั่วโมง เป็นวัน ของลูกค้าประจ าและลูกค้าทั่วไปที่ต้องโทรมา
จองล่วงหน้ากับทางสนามฟุตบอล 
 ดังนั้นจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาระบบสารสนเทศกิจการสนามฟุตบอลซอคเก้อร์ฟิลด์ซึ่งจะ 
สามารถช่วยให้ง่ายต่อการตรวจสอบข้อมูลลูกค้าการเช่า -ยืมอุปกรณ์กีฬา การจองพ้ืนที่สนาม  
ฟุตบอลผ่านระบบออนไลน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพและรวดเร็ว การสร้างเว็บไซต์จะสามารถช่วยให้ 
ธุรกิจสนามฟุตบอลเติบโตเพ่ิมข้ึน โดยการด าเนินการให้เช่าจองพ้ืนที่สนามฟุตบอลและอุปกรณ์  กีฬา
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือเพ่ิมความสะดวกตรงตามความต้องการของลูกค้ามากขึ้น   ซึ่งจะลด
ข้อผิดพลาดในระบบงานเดิม  
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ปัญหาของระบบงานเดิม   
 1. การเก็บข้อมูลในรูปแบบเอกสารก่อให้เกิดปัญหาการช ารุด สูญหายและมีปัญหาต่อการ 
ค้นหาข้อมูล ท าให้เกิดความล่าช้า ในการค้นหาข้อมูลลูกค้าและการเช่า -ยืมสินค้า เนื่องจากพนักงาน 
ต้องใช้เปิดแฟ้มเอกสาร         
 2. ลูกค้าต้องโทรมาจองหรือมาติดต่อด้วยตัวเองเท่านั้น      
 3. การตรวจสอบข้อมูลการเช่า-ยืมอุปกรณ์เกิดข้อผิดพลาด เนื่องจากใช้พนักงานในการ 
ตรวจสอบและเสียเวลาในการท างาน         
 4. การออกรายงานการจองเป็นไปอย่างล่าช้าและมีข้อผิดพลาด   
วัตถุประสงค์ (objective)   

1.เ พ่ื อ พั ฒ น า ร ะ บ บ ก า ร จั ด ก า ร ฐ า น ข้ อ มู ล ส น า ม ฟุ ต บ อ ล ซ อ ค เ ก้ อ ร์ ฟิ ล ด์ 
2. เพื่อสร้างระบบการจัดการเก็บข้อมูลลูกค้าและการเช่า-ยืมอุปกรณ์กีฬา    
3. เพ่ือใช้บันทึกรายการจองพ้ืนที่สนามฟุตบอลผ่านเว็บไซต์  
4. เพ่ือสร้างระบบรายงาน รายได้และค่าใช้จ่ายให้มีความถูกต้อง  
5. เพ่ือการค้นหาข้อมูลการจองสนามฟุตบอล 

ขอบเขตของ(Scope)   
 ในการพัฒนาระบบจัดการจองสนามฟุตบอลออนไลน์ใช้ภาษา PHP และใช้ระบบฐานข้อมูล 
My SQL ในการจัดเก็บข้อมูลเพ่ือท าให้มีความเร็วในการเข้าถึงข้อมูลมากข้ึนกว่าเดิม                                                                   
มีขอบเขตของงานดังนี้ 
 สิทธิ์ผู้เข้าใช้งาน    

1. ผู้ดูแลระบบ  
1.1 สามารถเพ่ิมแก้ไขข้อมูลของลูกค้าได้  
2.1 สามารถก าหนดสิทธิ์ในการเข้าใช้งานของลูกค้า  
3.1 สามารถตรวจสอบข้อมูลการจองพ้ืนที่สนามฟุตบอล 
4.1 สามารถเพ่ิมและแก้ไขข้อมูลสนามได้ 
5.1 สามารถเพ่ิมและแก้ไขข้อมูลเครื่องดื่มและอาหารได้ 
6.1 สามารถเพ่ิมและแก้ไขข้อมูลอุปกรณ์กีฬาส าหรับเช่ายืมได้ 

2. ลูกค้า   
2.1 สามารถสมัครสมาชิกและเปลี่ยนแปลงข้อมูลของตนเอง   
2.2 สามารถจองพ้ืนที่สนามฟุตบอลผ่านระบบออนไลน์   
2.3 สามารถตรวจสอบเวลาการเข้าใช้สนามฟุตบอล   
2.4 สามารถเช่า-ยืมอุปกรณ์กีฬาและสั่งซื้ออาหารเครื่องดื่มได้ 

3. ประมวลผล 
3.1 ค านวณค่าใช้จ่ายในการเช่า-ยืมอุปกรณ์กีฬาและอาหารเครื่องดื่มล่วงหน้า 
3.2 ตรวจสอบเวลาการเข้าใช้สนามฟุตบอลที่ยังว่างอยู่ 
3.3 สามารถค านวณเงินที่ต้องช าระโดยผ่านระบบออนไลน์ได้ 

4. รายงาน 
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4.1 ตรวจสอบรายงานการจองสนามฟุตบอล การเช่า-ยืมอุปกรณ์กีฬาของลูกค้า 
4.2 รายงานผู้เข้ามาใช้การจองสนามฟุตบอลไว้ล่วงหน้า 

เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา (tool) 
 ฮาร์ดแวร์ (Hardware) 
  คอมพิวเตอร์จ านวน 1 เครื่อง ดังรายละเอียดดังนี้ 

1. หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) Intel CORE I3  1.7 GHz    
2. หน่วยความจ าหลัก (RAM)  4GB  
3. อุปกรณ์เชื่อมต่อเครือข่าย (card Lan 10/100/1000 Mbps) Harddisk ขนาดความจุ      
       1000GB ขึ้นไป 
4. เครื่องพิมพ์ (Print) 
ซอฟต์แวร์ (Software) 
1. ใช้ Adobe Dreamweaver CC 2015 ส าหรับจัดการโครงสร้างเว็บไซต์และโค้ด 
       ต่าง ๆ 
2. ใช้ Adobe Photoshop CC 2015 ส าหรับส าภาพตกแต่งเว็บไซต์  
3. ใช้ภาษา PhP ใช้ในการพัฒนา  
4. ใช้ Appserv ส าหรับจัดการฐานข้อมูล 
5. ใช้ Appserv ท าหน้าที่เป็นเว็บเซิร์ฟเวอร์ 
6. ใช้ Google chrome เป็นเว็บบราวเซอร์ 

 
 
 
ระยะเวลาด าเนินงาน 

ตารางที่ 1.1 Gantt Chart ระบบการสารสนเทศสนามฟุตบอลซอคเก้อร์ ฟิลด์   

ขั้นตอนการท างาน 

2562 
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1. น าเสนอหัวข้อต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 
2. ศึกษาและเก็บรวบรวมข้อมูล 
3. วิเคราะห์และพัฒนาระบบจัดการ  
4. พัฒนาระบบ 
5. ทดสอบและปรับปรุงระบบ 
6. น าเสนอผลงานต่อคณะกรรมการจัดท าคู่มือการใช้งาน 

ขั้นตอนและวิธีการด าเนิน 
1. การศึกษาระบบ ( Feasibility Study ) 
       ศึกษาโดยการเข้าไปพูดคุย สอบถามเจ้าของสนามฟุตบอลเกี่ยวกับปัญหาที่เกิดขึ้นใน

การจองสนามของลูกค้า และศึกษาระบบการท างานของแอพพลิเคชั่นบนเว็บเบราว์เซอร์จากเว็บไซด์
ต่าง ๆ เช่น www.w3schools.com 

2. การวิเคราะห์ระบบ (System Analysis ) 
       น าข้อมูลที่ได้จากการสอบถามมาวิเคราะห์ถึงโครงสร้างของระบบงานเดิมโดยการเขียน

ออกมาในรูปแบบของ Work Flow Diagram และปรับเปลี่ยนระบบงานใหม่โดยให้มีการบันทึกลง
ฐานข้อมูล 

3. การออกแบบระบบ ( System Design ) 
       เป็นการออกแบบส่วนพ้ืนฐานของระบบ โดยก าหนดว่าระบบจะเกิดการท างานขั้นได้

ต้องใช้ข้อมูลชนิดไหน และส่วนใดบ้าง โดยนา มาเขียนเป็น ER-Diagram แสดงความสัมพันธ์เพ่ือน า 
มาใช้ในการเขียนโปรแกรม ท าให้มองเห็นระบบโดยรวมได้ง่ายขึ้น 

4. ออกแบบ ( User Interface ) 
       ออกแบบส่วนของหน้าต่างเว็บเบราว์เซอร์โดยใช้โปรแกรม Visual Studio และSQL 

Server Management Studio ในการจัดการฐานข้อมูลเพื่อให้สะดวกต่อการใช้งาน 
5. การพัฒนาและทดสอบระบบ (System Development ) 

              พัฒนาระบบตามที่ออกแบบเอาไว้และทดสอบว่าระบบเป็นไปอย่างที่ต้องการหรือไม่
หากมีข้อผิดพลาดควรแก้ไขก่อนที่จะน าไปใช้จริง 

6. การน าไปใช้ ( Implementation ) 
             น าระบบที่พัฒนาไปทดลองให้กลุ่มเป้าหมายใช้งาน เพ่ือหาข้อผิดพลาด และความ

เหมาะสมของระบบ และน าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้น ก่อนที่จะน าไปใช้งานจริง 
7. การจัดท าเอกสาร ( Documentation ) 
       จัดท าเอกสารอธิบายขั้นตอนการใช้งานของระบบแบบละเอียด 

ประโยชน์ที่คาดหวังจะได้รับ (benefit) 
1. ได้ระบบสารสนเทศการจองสนามฟุตบอล 
2. สามารถจัดเก็บค้นหาข้อมูลลูกค้าได้อย่างสะดวกรวดเร็ว มีมาตรฐานต่อการค้นหา 
3. ลดความผิดพลาดของข้อมูลในการท างาน และป้องกันข้อมูลสูญหาย 
4. เจ้าของร้านสามารถตรวจสอบข้อมูลการจอง เช่าอุปกรณ์กีฬาและข้อมูลรายการสินค้าคง

คลังได้สะดวกรวดเร็ว  
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บทท่ี 2 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบสารสนเทศจองสนามฟุตบอล กรณีศึกษา
สนามฟุตบอลซอคเก้อร์ฟิลด์ประกอบด้วยแนวคิดและหลักการดังนี้ 

2.1 ความรู้เกี่ยวกับธุรกิจสนามฟุตบอล 
2.2 ความรู้เกี่ยวกับพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
2.3 ความรู้เกี่ยวกับอินเตอร์เน็ต 
2.4 ความรู้เกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์ 
2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานข้อมูล 
2.6 ความรู้เกี่ยวกับ AppServ  
2.7 หลักการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
2.8 ความรู้เกี่ยวกับ Adobe Dreamweaver CC 2015 
2.9 ความรู้เกี่ยวกับ Adobe Photoshop CC 2015 

 
2.1 ความรู้เกี่ยวกับธุรกิจสนามฟุตบอล      
 ปัจจุบันกีฬาที่ได้รับความนิยมอย่างมากในขณะนี้คือกีฬาฟุตบอล ซึ่งเป็นกีฬาประเภททีม 5-
11 คน ต้องใช้ทักษะและทีมเวิร์ค จ าเป็นต้องมีการฝึกซ้อม อุปสรรคก็คือ สนามที่ใช้ฝึกซ้อมหรือ
แข่งขันต้องไปใช้สนามกีฬากลาง สนามตามสถานศึกษา หรือสนามของบริษัทเอกชน ซึ่งบางครั้ง
ระเบียบกฎเกณฑ์ในการขอใช้ก็ไม่อ านวยและไม่สะดวกกับการฝึกซ้อม และสนามอาจไม่ได้มาตรฐาน 
ซึ่งอาจได้รับบาดเจ็บจากการเล่นกีฬาได้ ในสถานที่ราชการอื่น เช่น ตามอ าเภอหรือโรงเรียนต่างๆ จะ
เปิดให้บริการเป็นเวลา บุคคลทั่วไปไม่สามารถเข้าไปใช้อย่างอิสระได้ จึงไม่สะดวกกับการฝึกซ้อม  

ด้วยเหตุนี้จึงมีธุรกิจสร้างสนามฟุตบอลให้เช่าเพ่ือฝึกซ้อม แข่งขัน หรือออกก าลังกาย ซึ่ง
สนามฟุตบอลดังกล่าวพ้ืนสนามปูด้วยหญ้าเทียมแทนการปลูกด้วยหญ้าจริง  เพราะหญ้าเทียมดูแล
รักษาง่าย ไม่ต้องรดน้ า ใส่ปุ๋ย คนดูแลจ านวนมากกว่าท าให้มีค่าใช้จ่ายที่สูง และยังมีอุปกรณ์อ านวย
ความสะดวกและสิ่งอ านวยความสะดวกต่างๆ ที่แต่ละสนามจัดเตรียมไว้ให้ ไม่ว่าจะเป็นลูกฟุตบอลที่
ได้มาตรฐาน ถุงมือนายประตู เสื้อแบ่งทีม ห้องเปลี่ยนเสื้อผ้า ห้องอาบน้ า ตู้ล็อคเกอร์และลานจอดรถ 
หลายแห่งยังลงทุนสร้างคลับเฮาส์ขึ้นเพ่ือเพ่ิมความสะดวกสบายให้มากยิ่งขึ้น โดยภายในจะมี ร้าน
บริการเครื่องดื่ม อาหารว่าง อินเตอร์เน็ต วิดีโอเกม เพ่ือรองรับผู้ที่ไม่ได้เล่นระหว่างรอคอย  รวมถึง
โปรโมชั่นพิเศษอ่ืนๆ  เช่น ส่วนลด หรือการจัดแข่งแบบทัวร์นาเม้นท์  เพ่ือดึงดูดลูกค้าสร้าง
ความสัมพันธ์กับลูกค้า   

2.1.1  โอกาสของกิจการ (Opportunities)       
   2.1.1.1 ค่านิยมของผู้บริโภคในปัจจุบันหันมาให้ความสนใจและใส่ใจกับ
สุขภาพ มากขึ้น การบริโภคแต่ละครั้งผู้บริโภคจะต้องค านึงถึงสุขภาพของตนเป็นหลัก ท าให้ในการดา
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เนินธุรกิจประกอบการเกี่ยวกับการบริการด้านสุขภาพ ธุรกิจความสวยความงามรวมถึง ธุรกิจบริการ 
สถานที่ออกก าลังกายเป็นที่นิยมจากผู้บริโภคอย่างแพร่หลาย หากพิจารณาจากปัจจัยดังกล่าวข้างต้น 
ธุรกิจ สนามหญ้าเทียม มีโอกาสในการด าเนินธุรกิจและมุ่งหวังผลประโยชน์การแสวงหาก าไรได้เป็น
อย่างดี  

2.1.1.2 ภาครัฐมีการส่งเสริมให้ประชาชนมีการออกก าลังกายอย่างต่อเนื่องเพ่ือสุข 
รูป ท าให้ธุรกิจเกี่ยวกับการออกก าลังกาย ได้รับผลตอบรับที่ดี และใช้โอกาสนี้เพ่ือท าการขยายและ
เพ่ิมยอดขายยอดหารบริการ เพ่ือมุ่งสู่ส่วนครองตลาดที่ทางธุรกิจจะได้รับ จากการด าเนินกิจการ
ในทางท่ีดีเป็นต้น          
  2.1.1.3 สนามฟุตบอลหญ้าเทียมในกระบี่ยังมีจ านวนไม่มากพอเมื่อเทียบกับผู้
ต้องการใช้บริการ 
2.2 ความรู้เกี่ยวกับพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์      
 พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง การท าธุรกรรมทุกรูปแบบโดยครอบคลุมถึงการซื้อขาย
สินค้า/บริการ การช าระเงิน การโฆษณาโดยผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ประเภทต่าง ๆ โดยเฉพาะเครือข่าย
ทางอินเทอร์เน็ต           
 กรมส่งเสริมการส่งออก กระทรวงพาณิชย์ ระบุว่า พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง การ
ด าเนินธุรกิจทุกรูปแบบที่เกี่ยวข้องกับการซื้อขายสินค้าและบริการผ่าน และระบบสื่อสารโทรคมนาคม
หรือสื่ออิเล็กทรอนิกส์         
 องค์กรการค้าโลก ให้ค าจ ากัดความไว้ว่า พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง การผลิต การ
กระจาย การตลาด การขาย หรือการขนส่งผลิตภัณฑ์และบริการโดยใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์  
 Electronic Commerce หรือ E-Commerce คือ การซื้อขายสินค้าหรือบริการโดยส่งข้อมูล
ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ผ่านทางเครือข่าย เช่น Internet ถ้าผู้ใช้มีเครื่องคอมพิวเตอร์ คู่สายโทรศัพท์ 
โมเด็ม และเป็นสมาชิกของบริการ Internet ก็สามารถท าการค้าผ่านระบบเครือข่ายได้  

E-Commerce เป็นการผสมผสานระหว่างเทคโนโลยี Internet กับการจ าหน่ายสินค้าและ
บริการ โดยสามารถน าเสนอข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับตัวสินค้าหรือบริการผ่านทาง Internet สู่คนทั่วโลก
ภายในระยะเวลาอันรวดเร็ว ท าให้การด าเนินการซื้อขายอย่างมีประสิทธิภาพ และก่อให้เกิดรายได้ใน
ระยะเวลาอันสั้น         

ประเภทพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์  5 ประเภทหลัก ๆ ดังนี้     
 การขายตรงไปยังผู้ค้าส่ง ผู้ค้าปลีก หรือธุรกิจกับธุรกิจ (Business to Business: B-to-B) 
เป็นการค้าขนาดใหญ่ระหว่างองค์การกับองค์การ ผู้ผลิตกับผู้ผลิต ผู้ผลิตกับผู้ส่งออก เป็นต้น จะมีการ
สั่งซื้อสินค้าจ านวนมากและมีมูลค่าสูงในการซื้อขายแต่ละครั้งซึ่งการช าระเงินจะผ่านระบบธนาคาร 
เช่น T/T L/C ฯลฯ         

การขายตรงไปยังผู้บริโภค หรือธุรกิจกับผู้บริโภค (Business to Consumer : B-to-C)เป็น
การค้าปลีกไปยังผู้บริโภคทั่วโลก หรือภายในท้องถิ่น ของตน จากผู้ผลิตไปสู่ผู้บริโภค จากพ่อค้าขาย
ส่งไปสู่ผู้บริโภค ซึ่งปริมาณการขายจะมีปริมาณปานกลาง หรือพอประมาณ ในส่วนนี้รวมการค้า
แบบล็อตใหญ่ หรือเหมาโหล หรือการค้าส่ง ขนาดย่อยไว้ด้วย ซึ่งการช าระเงินโดยส่วนใหญ่จะเป็นการ
ช าระผ่านทางระบบบัตรเครดิต แต่อย่างไรก็ตามการค้าแบบ B-to-C นี้ก็มักท าให้เกิดการค้าแบบ B-
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to-B ในอนาคตได้ และหลายบริษัทมักท ากิจกรรมสองอย่างนี้ในคราวเดียวกัน การขายตรงสู่ผู้บริโภค
ด้วยกันเอง หรือผู้บริโภคกับผู้บริโภค (Consumer to Consumer C-to-C) เป็นการค้าปลีกระหว่าง
บุคคลทั่วไป หรือระหว่างผู้ใช้อินเทอร์เน็ตด้วยกัน อาจจะเป็นการขายสินค้าหรือเครื่องใช้ที่ใช้งานแล้ว 
เช่น การขายโทรศัพท์ การขายแสตมป์ การขายของที่ระลึก เป็นต้น รวมทั้งการขายซอฟต์แวร์ด้วย ซึ่ง
ปัจจุบันมีเป็นจ านวนมากที่เปิดเว็บไซต์มาเพ่ือขายซอฟต์แวร์ที่ตนเองพัฒนาขึ้น    

การขายตรงให้หน่วยงานราชการ หรือธุรกิจกับรัฐบาล (Business to Government B-to-
G) เป็นการค้าระหว่างธุรกิจกับหน่วยงานของรัฐบาล เช่น กระทรวง กรม กอง ซึ่งเป็นการค้าที่มีมูลค่า
สูง          

การขายตรงระหว่างรัฐบาลกับรัฐบาล (Government to Government :G-to-G) เป็น
การค้าที่เกิดขึ้นระหว่างหน่วยงานของรัฐด้วยกัน เช่นการค้าระหว่างการไฟฟ้านครหลวงกับกระทรวง 
ทบวง กรม ต่างๆ ในประเทศเดียวกัน หรือการค้าระหว่างรัฐบาลต่อรัฐบาล เช่น รัฐบาลไทยส่งข้าวไป
ขายให้รัฐบาลของประเทศอิหร่าน หรือรัฐบาลอิหร่านขายน้ ามันดิบให้รัฐบาลไทย เป็นต้น 
2.3 ความรู้เกี่ยวกับอินเทอร์เน็ต       
 ความหมายของอินเทอร์เน็ต (Internet) หากแยกศัพท์จะได้ออกมา 2 ค าคือค าว่า Inter 
และค าว่า Net ซ่ึง Inter หมายถึงระหว่าง หรือท่ามกลาง และค าว่า Net มาจากค าว่า Network หรือ
เครือข่าย เมื่อน าความหมายของทั้ง 2 ค ามารวมกัน จึงแปลได้ว่า การเชื่อมต่อกันระหว่างเครือข่าย
และเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่ใหญ่ที่สุดในโลกเกิดขึ้นจากระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เล็ก ๆ รวมกัน
เป็นระบบเครือข่ายใหญ่ เพ่ือใช้ในการติดต่อสื่อสารแลกเปลี่ยนข้อมูลกันทั่วโลก  อินเทอร์เน็ตมี
พัฒนาการมาจาก อาร์พาเน็ต (ARPAnet เรียกสั้น ๆ ว่าอาร์พา) ที่ตั้งขึ้นในปี 2512 เป็นเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ของกระทรวงกลาโหม สหรัฐอเมริกา ที่ใช้ในงานวิจัยด้านทหาร(ARPA : Advanced 
Research Project Agency) มาถึงปี2515 หลังจากที่เครือข่ายทดลองอาร์พา ประสบความส าเร็จ
อย่างสูง และได้มีการปรับปรุงหน่วยงานจากอาร์พามาเป็นดาร์พา (DefenseAdvanced Research 
Project Agency: DARPA) และในที่สุดปี 2518 อาร์พาเน็ตก็ขึ้นตรงกับหน่วยการสื่อสารของกองทัพ 
(Defense Communication Agency) ในปี 2526 อาร์พาเน็ตก็ได้แบ่งเป็น 2 เครือข่ายด้านงานวิจัย 
ใช้ชื่ออาร์พาเน็ตเหมือนเดิม ส่วนเครือข่ายของกองทัพใช้ชื่อว่า มิลเน็ต(MILNET : Military Network) 
ซึ่งมีการเชื่อมต่อโดยใช่โปรโตคอล TCP/IP (Transmission Control 6 Protocol/Internet) เป็นครั้ง
แรก ในปี 2528 มูลนิธิวิทยาศาสตร์แห่งชาติของอเมริกา (NSF) ได้ให้เงินทุนในการสร้างศูนย์ซูเปอร์
คอมพิวเตอร์ 6 แห่งและใช้ชื่อว่า NSFNET และพอมาถึงปี 2533 อาร์พารองรับภาระที่เป็นกระดูกสัน
หลัง (Backbone) ของระบบไม่ได้จึงได้ยุติอาร์พาเน็ตและเปลี่ยนไปใช้ NSFNET และเครือข่ายขนาด
มหึมาจนถึงทุกวันนี้และเรียกเครือข่ายนี้ว่าอินเทอร์เน็ตโดยเครือข่ายส่วนใหญ่จะอยู่ในอเมริกา และ
ปัจจุบันนี้มีเครือข่ายย่อยมากถึง 50,000 เครือข่ายส าหรับประเทศไทยนั้น อินเทอร์เน็ตเริ่มมีบทบาท
อย่างมากในช่วงปี 2530-2535 โดยเริ่มจากการเป็นเครือข่ายในระบบคอมพิวเตอร์ระดับมหาวิทยาลัย 
(Campus Network) แล้วจึงเชื่อมต่อเข้าสู่อินเทอร์เน็ตอย่างสมบูรณ์เมื่อเดือนสิงหาคม 2535 และ 
ในปี 2538 ก็มีการเปิดให้บริการอินเทอร์เน็ตในเชิงพาณิชย์ (รายแรกคืออินเทอร์เน็ตเคเอสซี) ซึ่ง
ขณะนั้น เวิลด์ไวด์เว็บก าลังได้รับความนิยมอย่างมากในอเมริกา อินเทอร์เน็ต บางครั้งมีการเรียกย่อ
เป็น เน็ต (Net) หรือ The Net ด้วยเช่นเดียวกัน อีกค าหนึ่งที่หมายถึงอินเทอร์เน็ตคือ เว็บ (Web) 
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และ เวิลด์ไวด์เว็บ www (World Wide Web) เป็นเพียงบริการหนึ่งของอินเทอร์เน็ตบริการนี้เป็น
บริการที่มีผู้นิยมใช้มากท่ีสุด 
2.4 ความรู้เกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์       
 เว็บไซต์เป็นสื่อที่ได้รับความนิยมอย่างมากบนอินเตอร์เน็ต  ซึ่งเว็บไซต์เป็นสื่อที่อยู่ในความ 
ควบคุมของผู้ใช้โดยสมบูรณ์ กล่าวคือ ผู้ใช้สามารถตัดสินใจเลือกได้ว่าจะดูเว็บไซต์ใดและจะไม่เลือกดู
เว็บไซต์ใดได้ตามต้องการ จึงท าให้ผู้ใช้ไม่มีความอดทนต่ออุปสรรคและปัญหาที่เกิดจากการ ออกแบบ
เว็บไซต์ผิดพลาดถ้าผู้ใช้เห็นว่าเว็บที่ก าลังดูอยู่นั้นไม่มีประโยชน์ต่อตัวเขา หรือไม่เข้าใจว่า เว็บไซต์นี้จะ
ใช้งานอย่างไร เขาก็สามารถที่จะเปลี่ยนไปดูเว็บไซต์อ่ืนๆ ได้อย่างรวดเร็ว เนื่องจากในปัจจุบันมี
เว็บไซต์อยู่มากมาย และยังมีเว็บไซต์ที่เกิดขึ้นใหม่ ๆ ทุกวัน ผู้ใช้จึงมีทางเลือกมากขึ้น และสามารถ
เปรียบเทียบคุณภาพของเว็บไซต์ต่างๆ ได้เอง เว็บไซต์ที่ได้รับการออกแบบอย่างสวยงาม มีการใช้งาน
ที่สะดวก ย่อมได้รับความสนใจจากผู้ใช้ นอกจากนี้ยังใช้เวลาในการแสดงผลแต่ละหน้านานเกินไป ซึ่ง
ปัญหาเหล่านี้ล้วนเป็นผลมาจากการออกแบบเว็บไซต์ไม่ดีทั้งสิ้น ดังนั้น การออกแบบเว็บไซต์จึงเป็น
กระบวนการส าคัญในการสร้างเว็บไซต์ให้ประทับใจผู้ใช้ ท าให้เขาอยากกลับเข้ามาเว็บไซต์เดิมอีกใน
อนาคต ซึ่งนอกจากต้องพัฒนาเว็บไซต์ที่ดีมีประโยชน์แล้ว ยังต้องค านึงถึงการแข่งขันกับเว็บไซต์อ่ืนๆ 
อีกด้วย  
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
  ภาพที่ 2.1 ตัวอย่างการออกแบบเว็บไซต์ 
 
โครงสร้างเว็บไซต์ (Site Structure) 
  เป็นแผนผังของการล าดับเนื้อหาหรือการจัดวางต าแหน่งเว็บเพจทั้งหมด  ซึ่งจะท าให้เรารู้ว่า
ทั้งเว็บไซต์ประกอบไปด้วยเนื้อหาอะไรบ้าง และมีเว็บเพจหน้าไหนที่เกี่ยวข้องเชื่อมโยงถึงกัน ดังนั้น
การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์จึงเป็นเรื่องส าคัญ เพราะจะท าให้เรามองเห็นหน้าตาของเว็บไซต์เป็น
รูปธรรมมากขึ้น สามารถออกแบบระบบเนวิเกชั่นได้เหมาะสม และเป็นแนวทางการท างานที่ชัดเจน
สาหรับขั้นตอนต่อๆ ไป นอกจากนี้โครงสร้างเว็บไซต์ที่ดียังช่วยให้ผู้ชมไม่สับสนและค้นหาข้อมูลที่
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ต้องการได้อย่างรวดเร็ว เราสามารถวางรูปแบบโครงสร้างเว็บไซต์ได้หลายแบบตามความเหมาะสม 
เช่น  

2.4.1  เว็บท่ีมีโครงสร้างแบบเรียงล าดับ (Sequential Structure) 
เป็นโครงสร้างแบบธรรมดาที่ใช้กันมากที่สุดเนื่องจากง่ายต่อการจัดระบบข้อมูล   ข้อมูลที่นิยมจัดด้วย
โครงสร้างแบบนี้มักเป็นข้อมูลที่มีลักษณะเป็นเรื่องราวตามล าดับของเวลา  เช่น  การเรียงล าดับตาม
ตัวอักษร ดรรชนี สารานุกรม หรืออภิธานศัพท์ โครงสร้างแบบนี้ เหมาะกับ เว็บไซต์ที่มีขนาด 
เล็ก เนื้อหาไม่ซับซ้อนใช้การลิงค์ (Link) ไปทีละหน้า ทิศทางของการเข้าสู่เนื้อหา  (Navigation) 
ภายในเว็บจะเป็นการด าเนินเรื่องในลักษณะเส้นตรง โดยมีปุ่มเดินหน้า-ถอยหลังเป็น เครื่องมือหลักใน
การก าหนดทิศทาง ข้อเสียของโครงสร้างระบบนี้คือ ผู้ใช้ ไม่สามารถก าหนดทิศทางการเข้าสู่ 
เนื้อหาของตนเองได้ ท าให้เสียเวลาเข้าสู่เนื้อหา 

 
 ภาพที่ 2.2 ตัวอย่างการออกแบบเว็บไซต์แบบเรียงล าคับ 
 
 2.4.2  เว็บท่ีมีโครงสร้างแบบล าดับขั้น (Hierarchical Structure)   
    เป็นวิธีที่ดีที่สุดวิธีหนึ่งในการจัดระบบโครงสร้างที่มีความซับซ้อนของข้อมูล  โดย
แบ่งเนื้อหาออกเป็นส่วนต่างๆ และมีรายละเอียดย่อยๆ ในแต่ละส่วนลดหลั่นกันมาในลักษณะแนวคิด
เดียวกับแผนภูมิองค์กร จึงเป็นการง่ายต่อการท าความเข้าใจ ลักษณะเด่นของเว็บประเภทนี้คือการมี
จุดเริ่มต้นที่จุดร่วมจุดเดียว นั่นคือ โฮมเพจ (Homepage) และเชื่อมโยงไปสู่เนื้อหาในลักษณะเป็น
ล าดับจากบนลงล่าง  
   
 
 
 
  
  
 
 
 
 ภาพที่ 2.3 ตัวอย่างการออกแบบเว็บไซต์แบบล าคับขั้นตอน 

2.4.3  เว็บท่ีมีโครงสร้างแบบตาราง (Grid Structure)     
มีความซับซ้อนมากกว่ารูปแบบที่ผ่านมา การออกแบบเพ่ิมความยืดหยุ่นให้แก่การ

เข้าสู่เนื้อหาของผู้ใช้ โดยเพ่ิมการเชื่อมโยงซึ่งกันและกันระหว่างเนื้อหาแต่ละส่วน เหมาะแก่
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การแสดงให้เห็นความสัมพันธ์กันของเนื้อหา การเข้าสู่เนื้อหาจะไม่เป็นลักษณะเชิงเส้นตรง 
เนื่องจากผู้ใช้สามารถเปลี่ยนทิศทางการเข้าสู่เนื้อหาของตนเองได้ ในการจัดระบบโครงสร้าง
แบบนี้เนื้อหาที่น ามาใช้แต่ละส่วนควรมีลักษณะที่เหมือนกันและสามารถใช้รูปแบบร่วมกัน  
ถึงแม้โครงสร้างแบบนี้ อาจจะสร้างความยุ่งยากในการเข้าใจได้ และอาจเกิดปัญหาการคง
ค้างของหัวข้อ  (Cognitive Overhead) แต่จะเป็นประโยชน์ที่สุดเมื่อผู้ ใช้ ได้เข้าใจถึง
ความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหา  

 
 
  
 
 
 
 
  
   
 
 
 ภาพที่ 2.4 ตัวอย่างการออกแบบเว็บไซต์แบบตาราง 
 

 2.4.4  เว็บท่ีมีโครงสร้างแบบใยแมงมุม (Web Structure)    
  โครงสร้างประเภทนี้จะมีความยืดหยุ่นมากที่สุด ทุกหน้าในเว็บสามารถจะเชื่อมโยง
ไปถึงกันได้หมด เป็นการสร้างรูปแบบการเข้าสู่เนื้อหาที่เป็นอิสระ ผู้ใช้สามารถก าหนดวิธีการ
เข้าสู่เนื้อหาได้ด้วยตนเอง การเชื่อมโยงเนื้อหาแต่ละหน้าอาศัยการโยงใยข้อความที่มีมโน
ทัศน์ (Concept) เหมือนกันของแต่ละหน้าในลักษณะของไฮเปอร์เท็กซ์หรือไฮเปอร์มีเดีย 
โครงสร้างลักษณะนี้จัดเป็นรูปแบบที่ไม่มีโครงสร้างที่แน่นนอนตายตัว  (Unstructured) 
นอกจากนี้การเชื่อมโยงไม่ได้จากัดเฉพาะเนื้อหาภายในเว็บนั้นๆ แต่สามารถเชื่อมโยงออกไปสู่
เนื้อหาจากเว็บภายนอกได้ 
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ภาพที่ 2.5 ตัวอย่างการออกแบบเว็บไซต์แบบเรียงล าคับ 
 
องค์ประกอบของการออกแบบเว็บไซต์  

1. ความเรียบง่าย (Simplicity) 
       การจ ากัดองค์ประกอบเสริมให้เหลือเฉพาะองค์ประกอบหลัก กล่าวคือในการสื่อสาร

เนื้อหากับผู้ใช้นั้น เราต้องเลือกเสนอสิ่งที่เราต้องการน าเสนอจริง ๆ ออกมาในส่วนของกราฟิก สีสัน 
ตัวอักษรและภาพเคลื่อนไหว ต้องเลือกให้พอเหมาะ ถ้าหากมีมากเกินไปจะรบกวนสายตาและสร้าง
ความค าราญต่อผู้ใช้ตัวอย่างเว็บไซต์ที่ได้รับการออกแบบที่ดี ได้แก่ เว็บไซต์ของบริษัทใหญ่ ๆ 
อย่างเช่น Apple Adobe Microsoft หรือ Kokia ที่มีการออกแบบเว็บไซต์ในรูปแบบที่เรียบง่าย ไม่
ซับซ้อน และใช้งานอย่างสะดวก 

2. ความสม่ าเสมอ ( Consistency) 
       การสร้างความสม่ าเสมอให้เกิดขึ้นตลอดทั้งเว็บไซต์ โดยอาจเลือกใช้รูปแบบเดียวกัน

ตลอดทั้งเว็บไซต์ก็ได้ เพราะถ้าหากว่าแต่ละหน้าในเว็บไซต์นั้นมีความแตกต่างกันมากจนเกินไป อาจ
ท าให้ผู้ใช้เกิดความสับสนและไม่แน่ใจว่าก าลังอยู่ในเว็บไซต์เดิมหรือไม่ เพราะฉะนั้นการออกแบบ
เว็บไซต์ในแต่ละหน้าควรที่จะมีรูปแบบ สไตล์ของกราฟิก ระบบเนวิเกชั่น (Navigation) และโทนสีที่มี
ความคล้ายคลึงกันตลอดท้ังเว็บไซต์ 

3. ความเป็นเอกลักษณ์ (Identity)       
     ในการออกแบบเว็บไซต์ต้องค านึงถึงลักษณะขององค์กรเป็นหลัก เนื่องจากเว็บไซต์จะ
สะท้อนถึงเอกลักษณ์และลักษณะขององค์กร การเลือกใช้ตัวอักษร ชุดสี รูปภาพหรือกราฟิก จะมีผล
ต่อรูปแบบของเว็บไซต์เป็นอย่างมาก ตัวอย่างเช่น ถ้าเราต้องออกแบบเว็บไซต์ของธนาคารแต่เรากลับ
เลือกสีสันและกราฟิกมากมาย อาจท าให้ผู้ใช้คิดว่าเป็นเว็บไซต์ของสวนสนุกซึ่งส่งผลต่อความเชื่อถือ
ขององค์กรได ้

4. เนื้อหา (Useful Content)       
     ถือเป็นสิ่งส าคัญที่สุดในเว็บไซต์ เนื้อหาในเว็บไซต์ต้องสมบูรณ์และได้รับการปรับปรุง
พัฒนาให้ทันสมัยอยู่เสมอ ผู้พัฒนาต้องเตรียมข้อมูลและเนื้อหาที่ผู้ใช้ต้องการให้ถูกต้องและสมบูรณ์ 
เนื้อหาที่ส าคัญที่สุดคือเนื้อหาที่ทีมผู้พัฒนาสร้างสรรค์ขึ้นมาเอง และไม่ไปซ้ ากับเว็บอ่ืน เพราะจะถือ
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เป็นสิ่งที่ดึงดูดผู้ใช้ให้เข้ามาเว็บไซต์ได้เสมอ แต่ถ้าเป็นเว็บที่ลิงค์ข้อมูลจากเว็บอ่ืน ๆ มาเมื่อใดก็ตามที่
ผู้ใช้ทราบว่า ข้อมูลนั้นมาจากเว็บใด ผู้ใช้ก็ไม่จ าเป็นต้องกลับมาใช้งานลิงค์เหล่านั้นอีก 

5. ระบบเนวิเกชั่น (User-Friendly Navigation) 
    เป็นส่วนประกอบที่มีความส าคัญต่อเว็บไซต์มาก เพราะจะช่วยไม่ให้ผู้ใช้เกิดความสับสน

ระหว่างดูเว็บไซต์ ระบบเนวิเกชั่นจึงเปรียบเสมือนป้ายบอกทาง ดังนั้นการออกแบบเนวิเกชั่น จึงควร
ให้เข้าใจง่าย ใช้งานได้สะดวก ถ้ามีการใช้กราฟิกก็ควรสื่อความหมาย ต าแหน่งของการวางเนวิเกชั่นก็
ควรวางให้สม่ าเสมอ เช่น อยู่ต าแหน่งบนสุดของทุกหน้าเป็นต้น ซึ่งถ้าจะให้ดีเมื่อมีเนวิเกชั่นที่เป็น
กราฟิกก็ควรเพ่ิมระบบเนวิเกชั่นที่เป็นตัวอักษรไว้ส่วนล่างด้วย เพ่ือช่วยอ านวยความสะดวกให้กับผู้ใช้
ที่ยกเลิกการแสดงผลภาพกราฟิกบนเว็บเบราว์เซอร์ 

6. คุณภาพของสิ่งที่ปรากฏให้เห็นในเว็บไซต์ (Visual Appeal) 
    ลักษณะที่น่าสนใจของเว็บไซต์นั้น ขึ้นอยู่กับความชอบส่วนบุคคลเป็นส าคัญ แต่โดยรวม

แล้วก็สามารถสรุปได้ว่าเว็บไซต์ที่น่าสนใจนั้นส่วนประกอบต่าง ๆ ควรมีคุณภาพ เช่น กราฟิกควร
สมบูรณ์ไม่มีรอยหรือขอบขั้นบันได้ให้เห็น ชนิดตัวอักษรอ่านง่ายสบายตา มีการเลือกใช้โทนสีที่ เข้ากัน
อย่างสวยงาม เป็นต้น 

7. ความสะดวกของการใช้ในสภาพต่าง ๆ (Compatibility) 
    การใช้งานของเว็บไซต์นั้นไม่ควรมีขอบจ ากัด กล่าวคือ ต้องสามารถใช้งานได้ดีใน

สภาพแวดล้อมที่หลากหลาย ไม่มีการบังคับให้ผู้ใช้ต้องติดตั้งโปรแกรมอ่ืนใดเพ่ิมเติม นอกเหนือจาก
เว็บบราวเซอร์ ควรเป็นเว็บที่แสดงผลได้ดีในทุกระบบปฏิบัติการ สามารถแสดงผลได้ในทุกความ
ละเอียดหน้าจอ ซึ่งหากเป็นเว็บไซต์ที่มีผู้ใช้บริการมากและกลุ่มเป้าหมายหลากหลายควรให้
ความส าคัญกับเรื่องนี้ให้มาก  

8. ความคงที่ในการออกแบบ (Design Stability) 
    ถ้าต้องการให้ผู้ใช้งานรู้สึกว่าเว็บไซต์มีคุณภาพ ถูกต้อง และเชื่อถือได้ ควรให้ความส าคัญ

กับการออกแบบเว็บไซต์เป็นอย่างมาก ต้องออกแบบวางแผนและเรียบเรียงเนื้อหาอย่างรอบคอบ ถ้า
เว็บที่จัดท าขึ้นอย่างลวก ๆ ไม่มีมาตรฐานการออกแบบและระบบการจัดการข้อมูล ถ้ามีปัญหามากข้ึน
อาจส่งผลให้เกิดปัญหาและท าให้ผู้ใช้หมดความเชื่อถือ 

9. ความคงที่ของการท างาน (Function Stability) 
    ระบบการท างานต่าง ๆ ในเว็บไซต์ควรมีความถูกต้องแน่นอน ซึ่งต้องได้รับการออกแบบ

สร้างสรรค์และตรวจสอบอยู่เสมอ ตัวอย่างเช่น ลิงค์ต่าง ๆ ในเว็บไซต์ ต้องตรวจสอบว่ายังสามารถ
ลิงค์ข้อมูลได้ถูกต้องหรือไม่ เพราะเว็บไซต์อ่ืนอาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา ปัญหาที่เกิดจาก
ลิงค์ ก็คือ ลิงค์ขาด ซึ่งพบได้บ่อยเป็นปัญหาที่สร้างความร าคาญกับผู้ใช้เป็นอย่างมาก  
2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานข้อมูล       
 ฐานข้อมูล (Database) เป็นการเก็บข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กันให้อยู่ในหัวเรื่องหรือ
จุดประสงค์อย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น  ชื่อ-นามสกุล ที่อยู่ หมายเลขโทรศัพท์เพ่ือน สินค้าที่มีอยู่ใน
คลังสินค้า เป็นต้นซึ่งเมื่อได้รับการจัดหมวดหมู่แล้วจะท าให้สามารถน าเอาส่วนประกอบนั้น ๆ เป็นตัว
ตั้งในการน าออกมาใช้ประโยชน์ได้   
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ระบบฐานข้อมูล (Database System) หมายถึงระบบที่รวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง
กันเข้าไว้ด้วยกันอย่างมีระบบมีความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลต่าง ๆ ที่ชัดเจน ในระบบฐานข้อมูลจะ
ประกอบด้วยแฟ้มข้อมูลหลายแฟ้มที่มีข้อมูล เกี่ยวข้องสัมพันธ์กันเข้าไว้ด้วยกันอย่างเป็นระบบและ
เปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถใช้งานและดูแลรักษาป้องกันข้อมูลเหล่านี้ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในการน า
ข้อมูลมาจัดเก็บไว้ในคอมพิวเตอร์ก็เช่นเดียวกันคือ จะต้องสร้างแฟ้มข้อมูลขึ้นมาส าหรับจัดเก็บข้อมูล
ที่เกี่ยวข้องกันเป็นเรื่อง ๆ โดยแต่ละแฟ้มข้อมูลจะประกอบด้วยข้อมูลส่วนย่อย ๆ หรือฟิลด์ (Field) 
หลายชิ้นที่มีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกันและข้อมูลแต่ละชุดที่จัดเก็บในแฟ้มหรือระเบียน (Record) การ
จัดเก็บในลักษณะนี้จะแยกออกเป็นแฟ้มๆคล้ายกับการจัดเก็บในแฟ้มเอกสารที่เป็นกระดาษปกติ แต่มี
ประสิทธิภาพการใช้งานและการบ ารุงรักษาที่ดีกว่า 
2.6 ความรู้เกี่ยวกับ AppServ       
  AppServ คือ ชุดโปรแกรมในลักษณะของ WAMP ในการสร้างเว็บเซิร์ฟเวอร์ส าเร็จรูปบน
ระบบปฏิบัติการไมโครซอฟท์ วินโดวส์ สร้างโดยชาวไทย จัดท าขึ้นโดย ภาณุพงศ์ ปัญญาดี เป็นการ
รวมโปรแกรมจ านวน 4 ตัวในการสร้างเว็บเซิร์ฟเวอร์ ได้แก่ Apache HTTP Server, PHP, MySQL 
และ phpMyAdmin เวอร์ชันปัจจุบันได้แก่ 2.4.9 (ส าหรับ PHP 4) และ 2.5.10 (ส าหรับ PHP 5) 
เนื่องจากภาณุพงศ์ ปัญญาดี ต้องตอบค าถามวิธีการติดตั้ง Apache, PHP, และ MySQL ให้ใช้งาน
ด้วยกันได้บ่อยครั้ง จึงริเริ่มพัฒนาชุดติดตั้ง Appserv ที่ติดตั้งและใช้งานได้ทันทีในประมาณปี พ.ศ. 
2543 (ค.ศ. 2000) และพัฒนาต่อเนื่องเรื่อยมา   
2.7 หลักการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

การวิเคราะห์ระบบและการออกแบบ (System Analysis and Design) การวิเคราะห์และ
ออกแบบระบบคือ วิธีการที่ใช้ในการสร้างระบบสารสนเทศขึ้นมาใหม่ในธุรกิจใดธุรกิจหนึ่งหรือระบบ
ย่อยของธุรกิจ นอกจากการสร้างระบบสารสนเทศใหม่แล้ว การวิเคราะห์ระบบ ช่วยในการแก้ไข
ระบบสารสนเทศเดิมที่มีอยู่แล้วให้ดีขึ้นด้วยก็ได้ การวิเคราะห์ระบบก็คือ การหาความต้องการ  
(Requirements) ของระบบสารสนเทศว่าคืออะไร หรือต้องการเพ่ิมเติมอะไรเข้ามาในระบบ และ 
การออกแบบก็คือ การน าเอาความต้องการของระบบมาเป็นแบบแผน หรือเรียกว่าพิมพ์เขียวในการ 
สร้างระบบสารสนเทศนั้นให้ใช้งานได้จริง ตัวอย่างระบบสารสนเทศ เช่น ระบบการขาย คว าม 
ต้องการของระบบก็คือ สามารถติดตามยอดขายได้เป็นระยะ เพ่ือฝ่ายบริหารสามารถปรับปรุงการ 
ขายได้ทันท่วงที ตัวอย่างรายงานการขายที่กล่าวมาแล้วจะชี้ให้เห็นว่าเราสามารถติดตามการขายได้ 
อย่างไร         

การจัดการข้อมูลวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Lift Cycle-SDLC) ระบบ
สารสนเทศทั้งหลายมีวงจรชีวิตที่เหมือนกัน ตั้งแต่เกิดจนตาย วงจรนี้จะเป็นขั้นตอนที่เป็นล าดับ ตั้งแต่
ต้นจนเสร็จเรียบร้อยเป็นระบบที่ใช้งานได้ ซึ่งนักวิเคราะห์ระบบ ต้องท าความเข้าใจให้ดีว่าใน แต่ละ
ขั้นตอนจะต้องท าอะไร และท าอย่างไร ขั้นตอนการพัฒนาระบบมีอยู่ด้วยกัน 7 ขั้นตอนคือ  

1. เข้าใจปัญหา (Problem Recognition)   
2. ศึกษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study)  
3. วิเคราะห์ (Analysis)   

  4. ออกแบบ (Design)   

http://th.wikipedia.org/wiki/WAMP
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B9%87%E0%B8%9A%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%9F%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%84%E0%B8%A1%E0%B9%82%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%8B%E0%B8%AD%E0%B8%9F%E0%B8%97%E0%B9%8C_%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%94%E0%B8%A7%E0%B8%AA%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/Apache_HTTP_Server
http://th.wikipedia.org/wiki/PhpMyAdmin
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5. สร้าง หรือพัฒนาระบบ (Construction)   
6. การปรับเปลี่ยน (Conversion)  
7. บ ารุงรักษา (Maintenance) 

2.8  ความรู้เกี่ยวกับ Adobe Dreamweaver CC 2015  
 Adobe Dreamweaver คือโปรแกรมท าเว็บ แก้ไข HTML ส าหรับการออกแบบเว็บไซต์ใน
รูปแบบ WYSIWYG กับการควบคุมของส่วนแก้ไขรหัส HTML ในการพัฒนาโปรแกรมที่มีการรวมทั้ง
สองแบบเข้าด้วยกันแบบนี้ ท าให้ Dreamweaver เป็นโปรแกรมที่แตกต่างจากโปรแกรมอ่ืน ๆ ใน
ประเภทเดียวกัน Dreamweaver สามารถท างานกับภาษาคอมพิวเตอร์ในการเขียนเว็บไซต์แบบไดนา
มิค ซึ่งมีการใช้ HTML เป็นตัวแสดงผลของเอกสาร เช่น ASP, ASP.NET, PHP, JSP และ ColdFusion 
รวมถึงการจัดการฐานข้อมูลต่างๆ อีกด้วย   

การเขียนเว็บเพจ จะมีลักษณะคล้ายกับการพิมพ์งานในโปรแกรม Text Editor ทั่วไป คือว่า
มันจะเรียงชิดซ้ายบนตลอดเวลา ไม่สามารถย้าย หรือ น าไปวางต าแหน่งที่ต้องการได้ทันที่เหมือน
โปรแกรมกราฟิก เพราะฉะนั้นหากเราต้องการจัดวางรูปแบบตามที่เราต้องการ ก็ใช้ตาราง Table เข้า
มาช่วยจัดต าแหน่ง ซึ่งเมื่อมีการจัดวางรูปแบบที่ซับซ้อนมากขึ้น การเขียนภาษา HTML ก็ซับซ้อน
ยิ่งขึ้นเช่นกัน โปรแกรม Dreamweaver อาจจะไม่สามารถเขียนเว็บได้ตามที่เราต้องการทั้งหมด 
วิธีการแก้ไขปัญหาที่ดีที่สุดคือ ควรจะเรียนรู้หลักการของภาษา HTML ไปด้วย ซึ่งถือว่าเป็นสิ่งที่
จ าเป็นมากส าหรับผู้ที่ต้องการประกอบอาชีพ Webmaster แบบจริงจัง อาจจะไม่ต้องถึงกับท่องจ า 
Tag ต่าง ๆ ได้ทั้งหมด แต่ขอให้รู้ เข้าใจหลักการก็พอแล้ว เพราะหลาย ๆ ครั้งที่เราจะเขียนเว็บใน 
Dreamweaver แล้วกลับได้ผลผิดเพ้ียนไป ไม่ตรงตามที่ต้องการ ก็ต้องมาแก้ไข Code HTML เอง 
และความสามารถของ Dreamweaver สรุปได้ดังนี้  

2.8.1 สนั บ สนุ น ก า รท า ง านแบบ  WYSIWYG (What You See Is What You Get) 
หมายความว่า เว็บที่เราเขียนหน้าจอ Dreamweaver ก็จะแสดงแบบเดียวกับเว็บเพจจริงๆ ช่วยให้
เราเขียนเว็บเพจง่ายข้ึน ไม่ต้องเขียน Code HTML เอง     
 2.8.2 มีเครื่องมือในการช่วยสร้างเว็บเพจ ที่มีความยืดหยุ่นสูง   
 2.8.3 สนับสนุนภาษาสคริปต์ต่างๆ ทั้งฝั่ง Client และ Server เช่น Java, ASP,  PHP, CGI, 
VBScript           
 2.8.4. มีเครื่องมือในการ Upload หน้าเว็บเพจไปที่เครื่อง Server เพ่ือท าการเผยแพร่งานที่
เราสร้างในอินเทอร์เน็ต โดยการส่งผ่าน FTP หรือ โดยการใช้โปรแกรม FTP  ภายนอกช่วย เช่น WS 
FTP           2.8.5. 
รองรับมัลติมีเดีย เช่น การใส่เสียง , การแทรกไฟล์วิดีโอ , การใช้งานร่วมกับ โปรแกรม Flash , 
Fireworks 
2.9  ความรู้เกี่ยวกับ Adobe Photoshop CC 2015 
 โปรแกรม Photo shop เป็นโปรแกรมในตระกูล Adobe ที่ใช้ส าหรับตกแต่งภาพถ่ายและ
ภาพกราฟฟิก ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ไม่ว่าจะเป็นงานด้านสิ่งพิมพ์ นิตยสาร และงานด้านมัลติมีเดีย 
อีกทั้งยังสามารถ retouching ตกแต่งภาพและการสร้างภาพ ซึ่งก าลังเป็นที่นิยมสูงมากในขณะนี้ เรา
สามารถใช้โปรแกรม Photoshop ในการตกแต่งภาพ การใส่ Effect ต่าง ๆให้กับภาพ และตัวหนังสือ 
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การท าภาพขาวด า การท าภาพถ่ายเป็นภาพเขียน การน าภาพมารวมกัน การ  Retouch ตกแต่งภาพ
ต่าง 
 Photoshop CC 2015 คือ โปรแกรมตกแต่งรูปคุณภาพจาก Adobe ซึ่งขึ้นชื่อว่าเป็น โปรแกรม
ตกแต่งรูปภาพที่ดีที่สุดในโลก มีผู้ใช้งานมากที่สุดในโลก ไม่ว่าจะเป็นผู้ใช้ทั่วไป ตาม ร้านต่างๆ หรือ
ตามองค์กรต่าง ๆ ด้วยคุณสมบัติและความสามารถที่น่าทึ่ง โดยเฉพาะเวอร์ชั่นนี้ สามารถขยายภาพ
โดยที่ภาพไม่แตก และสามารถท าให้ภาพที่เบลอจากการที่มือสั่นเวลาถ่ายภาพชัด ขึ้นมาได้ แนะน าให้
ทดลองใช้งานอย่างยิ่ง           

ความสามารถพ้ืนฐานของ Adobe Photoshop CC 2015 ที่ควรทราบ    
 2.9.1 ตกแต่งหรือแก้ไขรูปภาพ       
 2.9.2 ตัดต่อภาพบางส่วน หรือที่เรียกว่า crop ภาพ    
 2.9.3 เปลี่ยนแปลงสีของภาพ จากสีหนึ่งเป็นอีกสีหนึ่งได้    
 2.9.4 สามารถลากเส้น แบบฟรีสไตล์ หรือใส่รูปภาพ สี่เหลี่ยม วงกลม หรือสร้างภาพได้อย่าง
อิสระ          
 2.9.5 มีการแบ่งชั้นของภาพเป็น Layer สามารถเคลื่อนย้ายภาพได้เป็นอิสระต่อกัน 
 2.9.6 การท า cloning ภาพ หรือการท าภาพซ้ าในรูปภาพเดียวกัน   
 2.9.7 เพ่ิมเติมข้อความ ใส่ effect ของข้อความได้     
 2.9.8 Brush หรือแปรงทาสี ที่สามารถเลือกรูปแบบส าเร็จรูปในการสร้างภาพได้และอ่ืนๆ 
อีกมากมาย          
 2.9.9 มีโหมดการตกแต่งภาพในโปรแกรม Photoshop CC โดยใช้ CAMERA RAW เข้าช่วย
 2.9.10 สามารถท างานร่วมกับ Adobe Brigth CC ในการจัดการรูปภาพให้เป็นระเบียบ และ
สามารถน าภาพกลับมาแก้ไขได้อย่างง่ายดาย     
 2.9.11 สามารถที่จะ Export ภาพไปใช้ในส่วนของเว็บไซต์ได้โดยค่าสียังคงเดิม 
2.10 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

2.10.1 โปรแกรมระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL 
            MySQL คือโปรแกรมระบบจัดการฐานข้อมูลที่พัฒนาโดยบริษัท MySQL AB       

มีหน้าที่เก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบรองรับค าสั่ง SQL เป็นเครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูลที่ต้องใช้ร่วมกับ
เครื่องมือหรือโปรแกรมอ่ืนอย่างบูรณการเพ่ือให้ได้ระบบงานที่รองรับความต้องการของผู้ใช้ เช่น 
ท างานร่วมกับเครื่องบริการเว็บ (Web Server) เพ่ือให้บริการแก่ภาษาสคริปต์ที่ท างานฝั่งเครื่อง
บริการ(Server-Side Script) เช่น ภาษา php ภาษา aps.net หรือภาษาเจเอสพี เป็นต้นหรือท างาน
ร่วมกับโปรแกรมประยุกต์ (Application Program) เช่น ภาษาวิชวลเบสิกดอทเน็ตภาษาจาวาหรือ
ภาษาซีชาร์ป เป็นต้น โปรแกรมถูกออกแบบให้สามารถท างานได้บนระบบปฏิบัติการที่หลากหลาย
และเป็นระบบฐานข้อมูลโอเพนทซอร์ส (Open Source) ที่ถูกน าไปใช้งานมากที่สุด 

            MySQL : มายเอสคิวแอลเป็นระบบจัดการฐานข้อมูลโดยใช้ภาษา SQL แม้ว่า 
MySQL เป็นซอฟต์แวร์โอเพนซอร์ส แต่แตกต่างจากซอฟต์แวร์โอเพนซอร์สทั่วไป โดยมีการพัฒนา
ภายใต้บริษัท MySQL AB ในประเทศสวีเดน โดยจัดการ MySQL ทั้งในแบบที่ให้ใช้ฟรีและแบบที่ใช้
ในเชิงธุรกิจ 
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            MySQL สร้างขึ้นโดยชาวสวีเดน 2คน และชาวฟินแลนด์ชื่อ David Axmark, 
Allan Larssonและ Michael "Monty" Widenius.  

            ปัจจุบันบริษัทซันไมโครซิสเต็มส์ (Sun Microsystems, Inc.) เข้าซื้อกิจการของ 
MySQL ABเรียบร้อยแล้ว ฉะนั้นผลิตภัณฑ์ภายใต้MySQL AB ทั้งหมดจะตกเป็นของซัน  

            ชื่อ " MySQL" อ่านออกเสียงว่า "มายเอสคิวเอล" หรือ"มายเอสคิวแอล" (ในการ
อ่านอักษร Lในภาษาไทย) ซึ่งทางซอฟต์แวร์ไม่ได้อ่านมายซีเควลหรือมายซีควลเหมือนกับ ซอฟต์แวร์
จัดการฐานข้อมูลตัวอ่ืน  

            ความสามารถและการท างานของโปรแกรม MySQL มีดังต่อไปนี้ 
            - MySQL ถือเป็นระบบจัดการฐานข้อมูล (Database Management System 

(DBMS)ฐานข้อมูลมีลักษณะเป็นโครงสร้างของการเก็บรวบรวมข้อมูลการที่จะเพ่ิมเติมเข้าถึงหรือ
ประมวลผลข้อมูลที่เก็บในฐานข้อมูลจา เป็นจะต้องอาศัยระบบจัดการฐานข้อมูลซึ่งจะท าหน้าที่เป็น
ตัวกลางในการจัดการกับข้อมูลในฐานข้อมูลทั้งส าหรับการใช้งานเฉพาะและรองรับการท างานของ
แอปพลิเคชั่นอ่ืน ๆ ที่ต้องการใช้งานข้อมูลในฐานข้อมูลเพ่ือให้ได้รับความสะดวกในการจัดการกับ
ข้อมูลจ านวนมาก MySQL ท าหน้าที่เป็นทั้งตัวฐานข้อมูลและระบบจัดการฐานข้อมูล 

            - MySQL เป็นระบบจัดการฐานข้อมูลแบบ relational 
ฐานข้อมูลแบบ relational จะท าการเก็บข้อมูลทั้งหมดในรูปแบบของตารางแทนการเก็บข้อมูล
ทั้งหมดลงในไฟล์เพียงไฟล์เดียวทา ให้ท างานได้รวดเร็วและมีความยืดหยุ่น นอกจากนั้นแต่ละตารางที่
เก็บข้อมูลสามารถเชื่อมโยงเข้าหากันท าให้สามารถรวมหรือจัดกลุ่มข้อมูลได้ตามต้องการโดยอาศัย
ภาษา SQL ทีเ่ป็นส่วนหนึ่ง ของโปรแกรม MySQL ซึ่งเป็นภาษามาตรฐานในการเข้าถึงฐานข้อมูล 

            - MySQL แจกจ่ายให้ใช้งานแบบ Open Source นั้นคือผู้ ใช้งาน MySQL ทุกคน
สามารถใช้งานและปรับแต่งการท างานได้ตามต้องการ สามารถดาวน์โหลดโปรแกรม MySQL ได้จาก
อินเทอร์เน็ตและน ามาใช้งานโดยไม่มีค่าใช้จ่ายใด ๆ 

  ในระบบปฏิบัติการ Red Hat Linux นั้นมีโปรแกรมที่สามารถใช้งานเป็นฐานข้อมูล
ให้ผู้ดูแลระบบสามารถเลือกใช้งานได้หลายโปรแกรมเช่น MySQL และ PostgreSQL ผู้ดูแลระบบ
สามารถเลือกติดตั้งไดทั้งในขณะที่ติดตั้งระบบปฏิบัติการ Red Hat Linux หรือจะติดตั้งภายหลังจาก
ที่ติดตั้งระบบปฏิบัติการก็ได้อย่างไรก็ตามสาเหตุที่ผู้ใช้งานจ านวนมากนิยมใช้งานโปรแกรม MySQL 
คือMySQL สามารถท างานได้อย่างรวดเร็วน่าเชื่อถือและใช้งานได้ง่ายเมื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพ
ในการท างานระหว่างโปรแกรม MySQL และ PostgreSQL โดยพิจารณาจากการประมวลผลแต่ละ
ค าสั่งได้ผลลัพธ์ดังรูปที่ 1 นอกจากนั้น MySQL ถูกออกแบบและพัฒนาขึ้นมาเพ่ือท าหน้าที่เป็นเครื่อง
ให้บริการรองรับการจัดการกับฐานข้อมูลขนาดใหญ่ซึ่งการพัฒนายังคงด าเนินอยู่อย่างต่อเนื่องส่งผล
ใหม่ฟังก์ชันการท างานใหม่ ๆ ที่อ านวยความสะดวกแก่ผู้ใช้งานเพ่ิมขึ้นอยู่ตลอดเวลา รวมไปถึงการ
ปรับปรุงด้านความต่อเนื่องความเร็วในการท างานและความปลอดภัย ท าให้ MySQL เหมาะสมต่อ
การน าไปใช้งานเพื่อเข้าถึงฐานข้อมูลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

2.10.2 Xampp Microsoft SQL Server 
                        เป็นโปรแกรม Apache web server ไว้จ าลอง web server เพ่ือไว้ทดสอบ
สคริปหรือเว็บไซต์ในเครื่องของเรา โดยที่ไม่ต้องเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตและไม่ต้องมีค่าใช้จ่ายใด ๆ ง่าย
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ต่อการติดตั้งและใช้งานโปรแกรม Xampp จะมาพร้อมกับ PHP ภาษาสาหรับพัฒนาเว็บแอปพลิเคชั่น
ที่เป็นที่นิยมMySQL ฐานข้อมูล, Apache จะท าหน้าที่เป็นเว็บเซิร์ฟเวอร์, Perl อีกทั้งยังมาพร้อมกับ 
OpenSSL,phpMyadmin (ระบบบริหารฐานข้อมูลที่พัฒนาโดย PHP เพ่ือใช้เชื่อมต่อไปยังฐานข้อมูล 
สนับสนุนฐานข้อมูล MySQL และ SQLite โปรแกรม Xampp จะอยู่ในรูปแบบของไฟล์ Zip, tar, 7z 
หรือ exeโปรแกรม Xampp อยู่ภายใต้ใบอนุญาตของ GNU General Public License แต่บางครั้ง
อาจจะมีการเปลี่ยนแปลงเรื่องของลิขสิทธิ์ในการใช้งาน จึงควรติดตามและตรวจสอบโปรแกรมด้วย
โปรแกรม XAMPP สามารถใช้งานได้ 4 OS ได้แก่ 

          1 .  Windows สามารถใช้ งานได้กบ windows รุ่ น  2000 , 2003 , xp, vista, 
windows 7 
          2. Linux ส าหรับ SuSE, RedHat, Mandrake, Debian และ Ubuntu 
          3. Mac OS X 
          4. Solaris ส าหรับ Solaris 8และ Solaris 9 
          ในการใช้งานเบื้องต้น ให้ดับเบิ้ลคลิ๊ก Xampp Control Panel Application แล้ว

ท าการคลิกปุ่ม start จากนั้น สามารถใช้งานได้โดยเปิด Browser ขึ้นมาพิมพ์ localhost หรือ 
127.0.0.1 
ข้อจ ากัดด้านเทคนิค 

 - เครื่องคอมพิวเตอร์ควรมี RAM ไม่ต่ ากว่า 128 MB 
 - Hard disk มีพ้ืนที่มากกว่า 320 MB 
 - CPU ไม่ก าหนดขั้นต่ า 
2.10.3 โปรแกรม Eclipse 

              คือโปรแกรมที่ใช้สาหรับพัฒนาภาษา Java ซึ่งโปรแกรม Eclipse เป็นโปรแกรม
หนึ่งที่ใช้ในการพัฒนา Application Server ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเนื่องจาก Eclipse เป็น
ซอฟต์แวร์ OpenSource ที่พัฒนาขึ้นเพ่ือใช้โดยนักพัฒนาเองท าให้ความก้าวหน้าในการพัฒนาของ 
Eclipseเป็นไปอย่างต่อเนื่องและรวดเร็ว 

            Eclipse มีองค์ประกอบหลักที่เรียกว่า Eclipse Platform ซึ่งให้บริการพ้ืนฐาน
หลักส าหรับรวบรวมเครื่องมือต่าง ๆ จากภายนอกให้สามารถเข้ามาท างานร่วมกันในสภาพแวดล้อม
เดียวกันและมีองค์ประกอบที่เรียกว่า Plug-in Development Environment (PDE) ซึ่งใช้ในการเพ่ิม
ความสามารถในการพัฒนาซอฟต์แวร์มากขึ้นเครื่องมือภายนอกจะถูกพัฒนาในรูปแบบที่เรียกว่า 
Eclipse plug-insดังนั้น หากต้องการให้ Eclipse ท างานใดเพ่ิมเติมก็เพียงแต่พัฒนา plugin ส าหรับ
งานนั้นขึ้นมาและน า Plug-in นั้นมาติดตั้งเพ่ิมเติมให้กับ Eclipse ที่มีอยู่เท่านั้น Eclipse Plug-in ที่มี
มาพร้ อมกับ  Eclipse เมื่ อ เ ร า  download มาครั้ ง แรกก็ คื อองค์ประกอบที่ เ รี ยกว่ า  Java 
Development Toolkit (JDT) ซึ่งเป็นเครื่องมือในการเขียนและ Debug โปรแกรมภาษา Java 

            ข้อดีของโปรแกรม Eclipse คือติดตั้งง่ายสามารถใช้ได้กับ J2SDK ได้ทุกเวอร์ชัน
รองรับภาษาต่างประเทศอีกหลายภาษามี plugin ที่ใช้เสริมประสิทธิภาพของโปรแกรมสามารถ
ท างานได้กับไฟล์หลายชนิด เช่น HTML, Java, C, JSP, EJB, XML และGIF และที่ส าคัญเป็นฟรีเเวร์ 
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(ให้ใช้งานได้ 90 วัน ถ้า จะใช้งานเต็มประสิทธิภาพต้องเสียค่าใช้จ่ายภายหลัง ) ใช้งานได้กับ
ระบบปฏิบัติการ Windows, Linux และ Mac OS2.10.4 ภาษา PHP 
              PHP คือ ภาษาคอมพิวเตอร์จ าพวก scripting language ภาษาจ าพวกนี้ค าสั่งต่าง 
ๆ จะเก็บอยู่ในไฟล์ที่เรียกว่า script และเวลาใช้งานต้องอาศัยตัวแปรชุดค าสั่ง ตัวอย่างของภาษา
สคริป เช่นJavaScript , Perl เป็นต้น ลักษณะของ PHP ที่แตกต่างจากภาษาสคริปต์แบบอ่ืน ๆ คือ 
PHP ได้รับการพัฒนาและออกแบบมา เพ่ือใช้งานในการสร้างเอกสารแบบ HTML โดยสามารถ
สอดแทรกหรือแก้ไขเนื้อหาได้โดยอัตโนมัติ ดังนั้น จึงกล่าวว่า PHP เป็นภาษาที่เรียกว่า server-side 
หรือ HTMLembedded scripting language นั้นคือในทุก ๆ ครั้งก่อนที่เครื่องคอมพิวเตอร์ซึ่ง
ให้บริการเป็น Webserver จะส่งหน้าเว็บเพจที่เขียนด้วย PHP ให้เรา มันจะท าการประมวลผลตาม
ค าสั่งที่มีอยู่ให้เสร็จเสียก่อน แล้วจึงค่อยส่งผลลัพธ์ที่ได้ให้ เรา ผลลัพธ์ที่ได้นั้น ก็คือเว็บเพจที่เราเห็น
นั้นเอง ถือได้ว่า PHP เป็นเครื่องมือที่ส าคัญ ชนิดหนึ่งที่ช่วยให้เราสามารถสร้าง Dynamic Web 
pages (เว็บเพจที่มีการโตต้อบกับผู้ใช้) ได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีลูกเล่นมากขึ้น 
              PHP เป็นผลงานที่เติบโตมาจากกลุ่มของนักพัฒนาในเชิงเปิดเผยรหัสต้นฉบับหรือ
OpenSource ดังนั้น PHP จึงมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็วและแพร่หลายโดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อใช้
ร่วมกับ Apache Web server ระบบปฏิบัติอย่างเช่น Linux หรือ Free BSD เป็นต้น ในปัจจุบัน 
PHPสามารถใช้ร่วมกับ Web Server หลาย ๆ ตัวบนระบบปฏิบัติการอย่างเช่น Windows 95/98/NT      
เป็นต้น 
ลักษณะเด่นของ PHP 

- ใช้ได้ฟรี 
-PHP เป็นโปรแกรมวิ่งข้าง Sever ดังนั้นขีดความสามารถไม่จ ากัด 
- Conlatfun นั้นคือ PHP วิ่งบนเครื่อง UNIXL, inux, Windows ได้หมด 
 - เรียนรู้ง่ายเนื่องจาก PHP ฝั่งเข้าไปใน HTML และใช้โครงสร้างและไวยากรณ์ภาษาง่าย ๆ 
- เร็วและมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะเมื่อใช้กับ ApachXerve เพราะไม่ต้องใช้โปรแกรมจาก  
  ภายนอก 
- ใช้ร่วมกับ XML ได้ทันท ี
 - ใช้กับระบบแฟ้มข้อมูลได้  
 - ใช้กับข้อมูลตัวอักษรได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 - ใช้กับโครงสร้างข้อมูล แบบ Scalar, Array, Associative array 
 - ใช้กับการประมวลผลภาพได้  
2.10.5 JQuery 
            jQuery เป็น JavaScript Library ที่มีการรวบรวม function ของ JavaScript ต่าง 

ๆให้อยู่ในรูปแบบ Patterns Framework ที่สะดวกและง่ายต่อการใช้งาน มีความยึดหยุ่น รองรับต่อ
การใช้งานCross Browser คือไม่ว่าจะใช้งานบน  Web Browser ใด ใน Library ของ jQuery จะมี
การเลือกใช้function ที่สามารถเหมาะสมต่อการท างานและแสดงผลใน Web Browser ที่ก าลังรัน
อยู่ซึ่งช่วยลดปัญหาการท างานที่ผิดพลาดในฝั่งของ Client ได้ จากปัญหาก่อนนี้นักโปรแกรมเมอร์
ทั้งหลายใน สมัยก่อน ๆ มักจะทดสอบโปรแกรมและพัฒนาบน IE (Internet Explorer ซึ่งเป็น       
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Web Browser ที่คนใช้มากที่สุดเกือบ 95% เมื่อสมัย 5-6 ปี ) แต่อย่างที่เรารู้คือตอนนี้ได้มีหลาย            
Web Browser ได้ เกิดขึ้นมากมาย เช่น Chrome , Firefox หรื  อ Safari และบางค าสั่ งของ 
JavaScript จะไม่ท างานหรือไม่ support ใน Web Browser บางตัว ด้วยเหตุผลนี่เองการใช้ jQuery 
มาเป็นทางเลือกก็สามารถช่วยแก้ปัญหานี้เป็นได้อย่างดีทั้งยังสะดวกต่อการใช้งาน เพราะเป็น syntax 
ที่เข้าใจง่ายและเขียนได้ในรูปแบบที่สั้น ๆ รองรับการท างานทั้งใน HTML รูปแบบเดิม หรือ CSS , 
element , DOMelement , effect การจัดการ Event ต่าง ๆ หรือแม้กระทั้งการพัฒนา  Ajax ด้วย 
jQuery ก็สามารถท าได้อย่างง่ายดายโดยSyntax เหล่านี้ยังคงท างานอยู่ภายใต้ค าสั่งของภาษา 
JavaScript แต่การเรียกใช้งาน Framework หรือ function ต่าง ๆ จะถูกก าหนดรูปแบบโดย 
Patterns ที่ได้ถูกออกแบบไว้ใน Library ของ jQuery 

2.10.6 Adobe Dreamweaver 
            Dreamweaver คือโปรแกรมสร้างเว็บเพจแบบเสมือนจริงของค่าย Adobe ซึ่ง

ช่วยให้ผู้ที่ ต้องการสร้างเว็บเพจไม่ตองเขียนภาษา HTML หรือโค๊ดโปรแกรมเองหรือที่ศัพท์เทคนิค
เรียกว่า "WYSIWYG " โปรแกรม Dreamweaver มีฟังก์ชันที่ท าให้ผู้ ใช้สามารถจัดวางข้อความ 
รูปภาพตาราง ฟอร์ม วิดีโอ รวมถึงองค์ประกอบอ่ืน ๆ ภายในเว็บเพจได้อย่างสวยงามตามที่ผู้ใช้
ต้องการโดยไม่ต้องใช้ภาษาสคริปต์ที่ ยุ่ งยากซับซ้อนเหมือนก่อน Dreamweaver มีทั้ ง ใน
ระบบปฏิบัติการแมคอินทอช และไมโครซอฟท์วินโดวส์ Dreamweaver ยังสามารถท างานบน
ระบบปฏิบัติการแบบยูนิกซ์ผ่านโปรแกรมจ าลองอย่าง WINE ได ้
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    บทท่ี 3 
 วิธีการด าเนินงาน 
 
การวิเคราะห์ความต้องการของระบบ (Requirement Analysis) 
 ระบบการสารสนเทศสนามฟุตบอลซอคเก้อร์ ฟิลด์  ได้มีการน าระบบคอมพิวเตอร์เข้ามามี
บทบาทในการเข้าใช้ศูนย์กีฬาและการเข้าใช้งานสนามฟุตบอล ไม่ว่าจะเป็นส่วนของเว็บ               
แอพพลิเคชั่นที่นักศึกษาและบุคลากรท าการจองสนามกีฬาได้ ซึ่งการน าระบบคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ 
จะช่วยให้จัดการระบบภายในให้มีความสะดวกต่อการใช้งาน และเป็นสัดส่วนมากขึ้น 

ในส่วนของระบบงานนี้แบ่งออกเป็น 3 ส่วนคือ 
1. ส่วนของผู้ใช้จะเก่ียวกบการให้บริการทั้งหมดภายในระบบ 
2. ส่วนของผู้ดูแลระบบ จะท าการจัดการข้อมูลการจอง อนุมัติสิทธิ์การจองสนามแสดงผล

สถานะการจอง และออกรายงานได้ ทั้งนี้ ยังสามารถทราบรายละเอียดการเข้าใช้บริการสนามฟุตบอล 
3. ส่วนของเจ้าหน้าที่ศูนย์กีฬา จะท าการเรียกดูข้อมูลรายงานแบบต่าง ๆได้ 

เครื่องมือที่ใช้ในการออกแบบและพัฒนาระบบ (software Subbase) 
1. ด้านฮาร์ดแวร์(hardware) ประกอบด้วยคอมพิวเตอร์ (Computer) 

1.1  หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) Intel CORE I3 ตั้งแต่ 3.0 GHz    
  1.2  หน่วยความจ าหลัก (RAM) ตั้งแต่ 2GB ขึ้นไป 
  1.3  อุปกรณ์เชื่อมต่อเครื่อข่าย (card Lan 10/100 Mbps) 
  1.4  Harddisk ขนาดความจุ 500GB ขึ้นไป 

 2. ด้านซอฟต์แวร์ (software) ประกอบด้วย 
2.1  ใช้ Adobe Dreamweaver ส าหรับจัดการโครงสร้างเว็บไซต์และโค้ดต่างๆ 

  2.2  ใช้ Adobe Photoshop CC 2015 ส าหรับส าภาพตกแต่งเว็บไซต์ 
  2.3  ใช้ภาษา PHPใช้ในการพัฒนา 
  2.4  ใช้ Mysql เป็นฐานฐานข้อมูล 
  2.5  ใช้ appserv ท าหน้าที่เป็นเว็บเซิร์ฟเวอร์ 

2.6  ใช้ Google chrome  เป็นเว็บบราวเซอร์ 
ด้านประชากร (people ware) 

1. สมาชิก 
2. ผู้ดูแลระบบ 

 
ขั้นตอนการด าเนินงาน (Operating Procedures) 

- การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ ท าการวิเคราะห์และออกแบบระบบทั้งหมดโดย 
สร้างเป็นไดร์แกรม (Diagream) โดยใช้ซอฟต์แวร์ไมโครซอฟต์ออฟฟิศวิซิโอ้ 2016 (Microsoft 
Office Visio 2016) เป็นเครื่องมือในการสร้าง 

- การเขียนโปรแกรมในขั้นตอนการเขียนโปรแกรมนี้ผู้ด าเนินโครงงานได้ใช้โปรแกรม 
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Adobe Dreamweaver CS6 ใช้ส าหรับออกแบบและพัฒนาระบบ 
- การทดสอบระบบ และตรวจสอบข้อมูลให้ตรงตามผลลัพธ์ 

การวิเคราะห์และออกแบบระบบงาน (System Analysis and design) 
ระบบการสารสนเทศสนามฟุตบอลซอคเก้อร์ ฟิลด์ ได้ศึกษาขั้นตอนการท างานของ SDLC 

(System Development) เพ่ือใช้ในการพัฒนาระบบงานโดย SDLC มีการพัฒนาขึ้นบนรากฐานของ
การแก้ปัญหาเชิงวิทยาศาสตร์ (Scientific Management) มีทฤษฎี 7 ขั้นตอนได้แก่ ก าหนดปัญหา , 
การวิเคราะห์ , การออกแบบ , การพัฒนา , การทดสอบ , การติดตั้งและการบ ารุงรักษา 
การวิเคราะห์และการออกแบบของระบบการสารสนเทศสนามฟุตบอลซอคเก้อร์ ฟิลด์ ด้วยระบบ
เทคโนโลยีเว็บจะประกอบด้วย 

- Functional Decomposition 
-. Context Data Flow Diagram 
- Logical Data Flow Diagram (DFD) 
- Entity Relationship Diagram (ERD) 
- การออกแบบฐานข้อมูล (Data Dictionary) 
- การออกแบบส่วนรับข้อมูล (Input Design) 
- การออกแบบส่วนแสดงผลข้อมูล (Output Design) 
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ระบบการจองสนามฟุตบอลซอคเก้อร์ 
ฟิลด์

ผู้ดูแลระบบ

สมาชิก

ข้อมูลสมาชิก

ข้อมูลการจอง

ข้อมูลสนาม

ข้อมูลตารางเวลา

ข้อมูลสมาชิกฟุตบอล

สมัครสมาชิก
ข้อมูลการจอง

ข้อมูลประวัติสมาชิก

 
ภาพที่ 3.1 Context Diagram ของระบบการจองสนามฟุตบอลซอคเก้อร์ ฟิล
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1

สมัครสมาชิก
D1

2

เข้าใช้ระบบ

5

ยืนยันการจอง

6

รายงาน

ข้อมูลเพื่อสมัครสมาชิก
ข้อมูลสมาชิกที่ต้องบันทึก

ข้อมูลสมาชิกที่ต้องตรวจสอบ

ข้อมูลการเข้าระบบสมาชิก
ข้อมูลการเข้าระบบผู้ดูแล

ข้อมูลการจองสนาม

สิทธิ์ส าหรับสมาชิก

                 ข้อมูลการจองสนามท่ีต้องการ

ข้อมูลเพื่อออกรายงาน

 แสดงข้อมูลการจองเพื่อรายงาน

สมัครสมาชิก
ข้อมูลสมาชิก

สถานะกรช าระเงิน
การจองสนามที่ต้องการ

ข้อมูลสมาชิกที่ต้องการตรวจสอบ

ข้อมูลการช าระเงิน

3

จองสนาม

เวลาที่ต้องการเลือก

สนามที่ต้องการเลือก

4

ยืนยันการจองข้อมูลการจองสนามท่ียันยัน ข้อมูลการจองสนามท่ีต้องการยืนยันการเข้าใช้

การเข้าจองสนาม

ข้อมูลพนักานD2
ผู้ดูแลระบบที่เข้าระบบ

D4 ข้อมูลการช าระเงิน

D5 ข้อมูลการจองสนาม

D4 ข้อมูลการช าระเงิน
เวลาที่ต้องการจอง

สนามที่ต้องการจอง

ข้อมูลตารางเวลา
ข้อมูลของสนาม
รายงานการจองสนาม

ข้อมูลการใช้ของสนาม

สิทธิ์ยืนยันการจอง

ข้อมูลการเข้าใช้งานของสนามที่จอง

ข้อมูลการจองท่ีเรียก
ปรับปรุงสถานะการจองสนาม

ข้อมูลการจองสนาม

สิทธิ์ท่ีช าระเงิน

รายงานค่าใช้จ่าย

ออกใบเสร็จค่าใช้จ่ายสนาม

ข้อมูลการจองสนาม

รายงานข้อมูลสมาชิก

รายงานข้อมู การจองสนาม

 

ภาพที่ 3.2 Data Flow Diagram Level ของระบบการสารสนเทศสนามฟุตบอลซอคเก้อร์ ฟิลด์ 
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ภาพที่ 3.3 Data Flow Diagram Level ของระบบการสมัครสมาชิก 
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ภาพที่ 3.4 Data Flow Diagram Level ของเข้าระบบ 
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ภาพที่ 3.5 Data Flow Diagram Level ของระบบการจองสนาม 
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 ภาพที่ 3.6 Data Flow Diagram Level ของระบบการยืนยันการจอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



- 31 - 
 

  

 
 

ภาพที่ 3.7 Data Flow Diagram Level ของระบบการช าระเงิน 
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ภาพที่ 3.8 Data Flow Diagram Level ของการรายงาน 
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ภาพที่ 3.9  Entity Relationship Diagram (ระบบการสารสนเทศสนามฟุตบอลซอคเก้อร์ ฟิลด์)



- 34 - 

  

ค าอธิบายการประมวลผล ( Process Description ) 
 ค าอธิบายการประมวลผล ( Process Description ) เป็นการอธิบายรายละเอียดการท างาน
ภายในโปรเซสหนึ่ง ๆ ว่ามีข้อมูลเข้า (Input) และข้อมูลออก (Output) อย่างไร และเป็นการอธิบาย
การท างานของโปรเซสระดับล่างสุด 
 
 ตารางที่ 3.1 แสดง Process Description : Process 1.0 สมัครสมาชิก 
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ตารางที่ 3.2 แสดง Process Description : Process 2.0 เข้าสู่ระบบ 

 
ตารางที่ 3.3 แสดง Process Description : Process 3.0 จัดการข้อมูลผู้ใช้ระบบ 
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ตารางที่ 3.4 แสดง Process Description : Process 4.0 จัดการข้อมูลสนาม 

 
ตารางที่ 3.5 แสดง Process Description : Process 5.0 การจองสนาม 
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รายละเอียดของโครงงาน 
เว็บแอปพลิเคชั่น ระบบบริหารจัดการสนามฟุตบอลเป็นเว็บ ที่ให้บริการเกี่ยวกับการเข้าใช้

บริการของสนามฟุตบอลเป็นหลัก เพ่ือให้ลูกค้าที่สนใจเข้าใช้บริการสนามสามารถตรวจสอบตาราง
การจองสนามได้แบบออนไลน์ สามารถแบ่งการใช้งานได้เป็น 2 ส่วนประกอบด้วย 

1. ผู้ดูแลระบบ (Administrator) ในส่วนของผู้ดูแลระบบนั้น มีฟังก์ชันการท างานหลักๆเช่น 
การจัดการข้อมูลสมาชิก การจัดการข้อมูลสนาม การจัดการหน้าเว็บ ดูรายงานการจอง
สนามเป็นต้น 

2. ผู้ใช้งาน (User) ในส่วนของผู้ใช้งานเว็บไซต์มีฟังก์ชันการท างานหลัก ๆ เช่น                               
การจัดการข้อมูลส่วนตัว, จองสนามฟุตบอล เป็นต้น 
การวิเคราะห์ระบบ 

1. Use-case Diagram 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 

 
 
ภาพที่  3.15 แผนภาพแสดง Use case Diagram ของระบบการบริหารจัดการสนามฟุตบอล                       
Midfield Fc. 
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ตาราง 3.6 แสดงรายละเอียดสมัครสมาชิก 

 
 
ตาราง 3.7 แสดงรายละเอียดดูตารางสนามว่าง 
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ตาราง 3.8 แสดงรายละเอียดการจองสนามฟุตบอล 
 

ตาราง 3.9 แสดงรายละเอียดการแก้ไขข้อมูลส่วนตัว 
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ตาราง 3.10 แสดงรายละเอียดการจัดการหน้าเว็บ 
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ตาราง 3.11 แสดงรายละเอียดการแก้ไขข้อมูลส่วนตัว 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



- 42 - 

  

ตาราง 3.12 แสดงรายละเอียดการจัดการข้อมูลสนาม 
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ตาราง 3.13 แสดงรายละเอียดการจัดการข้อมูลสินค้า 
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ตาราง 3.14 แสดงรายละเอียดรายงานการจองสนาม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 
 

บทท่ี 4 
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การติดตั้งและการใช้งานระบบ 
 

ระบบการสารสนเทศสนามฟุตบอลซอคเก้อร์ ฟิลด์ ต้องติดตั้งโปรแกรมเพ่ือการใช้งาน วิธีการ
ติดตั้งระบบฐานข้อมูลและวิธีการใช้งานของระบบโดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
 
ความต้องการทางด้านฮาร์ดแวร์ 

1.  เครื่องคอมพิวเตอร์  
1.1  หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) Intel CORE I3 ตั้งแต่ 3.0 GHz    
1.2  หน่วยความจ าหลัก (RAM) ตั้งแต่ 2 GB ขึ้นไป 
1.3  อุปกรณ์เชื่อมต่อเครือข่าย (card Lan 10/100 Mbps)  
1.4  Harddisk ขนาดความจุ 500 GB ขึ้นไป 

 
ความต้องการด้านซอฟต์แวร์ 

1.  ใช้ Adobe Dreamweaver ส าหรับจัดการโครงสร้างเว็บไซต์ 
2. ใช้ Adobe Photoshop CC 2015 ส าหรับตกแต่งภาพตกแต่งเว็บไซต์ 
3.  ใช้ภาษา PHP ใช้ในการพัฒนา 
4.  ใช้ Mysql เป็นฐานข้อมูล 
5.  ใช้ appserv ท าหน้าที่เป็นเว็บเซิร์ฟเวอร์ 
6.  ใช ้Google chrome  เป็นเว็บบราวเซอร์ 

 
การออกแบบฐานข้อมูล 

การออกแบบฐานข้อมูลแบ่งตาราง (Table) โดยอธิบายถึงข้อมูลในตารางทั้งหมดในระบบ 
รวมถึงแสดงข้อมูลวาแต่ละตารางเก็บข้อมูลอะไรบ้าง ประกอบด้วย 

1. ชื่อของข้อมูล ( Field Name ) 
2. ชนิดของข้อมูล ( Data Type ) 
3. ขนาดของข้อมูล ( Data Size ) 
4. ค าอธิบายข้อมูล ( Data Description ) 
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ตารางที่ 4.1 แสดงรายละเอียดข้อมูลเกี่ยวกับผู้ใช้งานระบบ 

 
ตารางที่ 4.2 ตารางประเภทผู้ใช้งาน 
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ตารางที่ 4.3 ตารางสนามฟุตบอล 
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ตารางที่ 4.4 ตารางเชื่อมความสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้งานกับสนามฟุตบอล 
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ตารางที่ 4.5 ตารางจังหวัดและเขต/อ าเภอ 

 
ตารางที่ 4.6 ตารางภาคต่าง ๆ 
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ตารางที่ 4.7 ตารางเชื่อมความสัมพันธ์ระหว่างสนามฟุตบอลกับเวลาเปิด-ปิด 

 
ตารางที่ 4.8 ตารางเวลา 
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ตารางที่ 4.9 ตารางการแจ้งเตือน 

 
ตารางที่ 4.10 ตารางการจอง 
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ตารางที่ 4.11 ข้อมูลในตาราง field 
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ตารางที่ 4.12 ข้อมูลในตาราง field_image 
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ตารางที่ 4.13 ข้อมูลในตาราง home_imag 
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ตารางที่ 4.14 ข้อมูลในตาราง member 
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ตารางที่ 4.15 ข้อมูลในตาราง Promotion 
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ตารางที่ 4.16 ข้อมูลในตาราง product 
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ตารางที่ 4.17 ข้อมูลในตาราง product_order 
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ตารางที่ 4.18 ข้อมูลในตาราง rent 
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ตารางที่ 4.19 ข้อมูลในตาราง reserve 
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ตารางที่ 4.20 ข้อมูลในตาราง user 

 
 
 
 
 
 
 
 
การออกแบบการน าเข้าของเว็บไซต์ 
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ในการออกแบบการน าเข้าของเว็บไซต์ท่านต้องทราบก่อนว่าระบบนี้มีส่วนใดบ้างที่ต้องการ
น าเข้าของข้อมูล โดยการน าเข้าของระบบเป็นการน าเข้าของข้อมูลบนแบบฟอร์มแล้วท าการจัดเก็บ
ข้อมูลลงฐานข้อมูล 

ภาพที่ 4.1 หน้าแรกของเว็บไซต์ 

หน้าแรกของเว็บไซต์จะมีช่องกรอกชื่อผู้ใช้งาน ช่องกรอกรหัสผ่าน มีปุ่มเข้าสู่ระบบปุ่ม สมัคร
สมาชิก มีเมนูสนามแนะน า เมนูจองสนาม ผู้เยี่ยมชมสามารถกดเข้าไปดูข้อมูลสนามฟุตบอลในเมนู
สนามแนะน า และเมนูจองสนามได้แต่ไม่สามารถกดจองได้ต้องสมัครสมาชิกก่อน 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 4.2 แบบฟอร์มการสมัครสมาชิก 

หน้าต่างส าหรับกรอกข้อมูลส่วนตัวเพ่ือสมัครสมาชิก สามารถเลือกประเภทผู้ใช้งานได้                       
2 ประเภท คือ บุคคลธรรมดา กับ เจ้าของสนาม 

บุคคลธรรมดา คือ ผู้ที่สมัครใช้งานเพื่อการจองสนามฟุตบอล 
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เจ้าของสนาม คือ ผู้ที่สมัครใช้งานเพ่ือการลงข้อมูลสนามฟุตบอลของตัวเอง 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.3 หน้าต่างเข้าสู่ระบบของผู้จองสนาม 
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หลังจากสมัครใช้งานเสร็จแล้ว ผู้ใช้งานก็ท าการกรอกชื่อเข้าใช้ งานและรหัสผ่าน เพ่ือเข้าสู่
ระบบเพ่ือสามารถท าการจองสนามฟุตบอลได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.4 หน้าต่างเลือกจองสนามฟุตบอล 
หลังจากกดปุ่มจองสนามตรงแถบเมนูจะเข้ามาสู่หน้าต่างนี้ในหน้าต่างนี้จะมีสนามฟุตบอล

ต่าง ๆ ที่เจ้าของสนามได้ใส่ข้อมูลไว้สามารถเลือกดูข้อมูลหรือเข้าจองสนามที่สนใจได้โดยการคลิกที่รูป
สนามหรือชื่อสนาม ในส่วนของช่องด้านบนสามารถใส่ชื่อสนามหรือเลือกเขตเพ่ือค้นหาสนามฟุตบอล
ได ้
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ภาพที่ 4.5 หน้าต่างแสดงรายละเอียดของสนาม 
หลังจากผู้ใช้งานเลือกสนามได้แล้ว ในหน้าต่างนี้จะมีรายละเอียดข้อมูลของสนามขึ้นมาให้

ผู้ใช้งานดู และสามารถกดจองสนามได้ในหน้าต่างนี้โดยคลิกที่ปุ่มจองสนาม 
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ภาพที่ 4.6 ตารางแสดงเวลาเปิด-ปิดของสนาม 
หลังจากกดปุ่มจองสนาม ผู้ใช้งานสามารถเลือกเวลาที่ต้องการจองได้ในหน้าต่างนี้ถ้าเป็นแถบ

สีเขียวคือพร้อมให้บริการแถบสีเหลืองคือมีผู้ใช้บริการคนอ่ืนได้จองไว้แล้ว แถบสีแดงคือไม่เปิด
ให้บริการในเวลานั้น เมื่อเลือกเวลาได้แล้วกดท่ีปุ่มตกลง 
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ภาพที่ 4.7 หน้าต่างแสดงรายการจองสนาม (ส่วนของผู้เช่า) 
ในหน้าต่างรายการจองสนาม สามารถตรวจสอบรายการจองที่ผู้ใช้ได้ท าการจองไว้โดยมี

ข้อมูลชื่อสนาม เวลาที่จอง เบอร์โทรติดต่อ สถานะการจอง ในส่วนของสถานะการจองหลังจากที่ทา 
การจองสนามจะต้องติดต่อกับทางสนามเพ่ือนยืนยัน และทางสนามจะทา การแก้ไขสถานะการจอง
ของผู้ใช้ 
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ภาพที่ 4.8 หน้าต่างการแก้ไขข้อมูลส่วนตัว (ส่วนของผู้เช่า ) 
เมื่อเข้ามาที่เมนูแก้ไขข้อมูลส่วนตัว ผู้ใช้สามารถแก้ไขอัพเดตข้อมูลส่วนตัวของผู้ใช้งานได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



- 69 - 

  

ภาพที่ 4.9 หน้าต่างเข้าสู่ระบบของผู้ให้เช่าสนาม 
หลังจากสมัครใช้งานในส่วนของเจ้าของสนาม เจ้าของสนามก็ท าการกรอกชื่อเข้าใช้งานและ

รหัสผ่าน เพ่ือเข้าสู่ระบบเพ่ือท าการจองสนามฟุตบอลถ้ามีผู้ใช้งานคนใดท าการจองสนามของตน จะมี
การแจ้งเตือนขึ้นที่เมนูแจ้งเตือน 

ภาพที่ 4.10 แสดงรายการการแจ้งเตือน 

เมื่อคลิกท่ีเมนูแจ้งเตือน จะแสดงข้อมูลชื่อสมาชิกท่ีจองสนามและชื่อสนามที่จอง 
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ภาพที่ 4.11 หน้าต่างแสดงรายการจองสนาม ( ส่วนของผู้ให้เช่า ) 
เมื่อเข้ามาที่เมนูรายการจองสนาม ในหน้าต่างนี้เจ้าของสนามสามารถตรวจสอบข้อมูลที่มีการ

จองไว้ โดยจะมีข้อมูลชื่อผู้จอง สนามที่จอง เวลาที่จอง เบอร์โทรติดต่อ สถานะการจองโดยที่ผู้ให้เช่า
สามารถเข้าไปแก้ไขสถานะการจองโดยคลิกที่ไอคอนดินสอ หรือสามารถลบรายการจองโดยคลิกที่
ไอคอนกากบาท 
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ภาพที่ 4.12 หน้าต่างการจัดการรายการจองสนาม 
เมื่อคลิกที่ไอคอนดินสอ หน้าต่างนี้จะมีข้อมูลที่ผู้เช่าได้ท าการจองไว้ เจ้าของสนามสามารถ

กดยืนยันหรือยกเลิกการจองหลังจากที่ได้รับการติดต่อจากผู้เช่า 
 
 

ภาพที่ 4.13 หน้าต่างแสดงการจดการสนาม 
เมื่อเข้ามาที่เมนูจัดการสนาม หน้าต่างนี้จะแสดงข้อมูลสนามที่เจ้าของสนามได้กรอก        

ข้อมูลไว้ สามารถเพ่ิมสนามที่ตนเองเป็นเจ้าของอยู่โดยกดปุ่มเพ่ิมสนาม และสามารถแก้ไขข้อมูล
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สนามใด ๆโดยคลิกที่ไอคอนดินสอหรือลบข้อมูลสนามโดยคลิกที่ไอคอนกากบาท หรือดูข้อมูลสนาม
โดยคลิกที่ไอคอนแว่นขยาย 
 

ภาพที่ 4.14 แบบฟอร์มข้อมูลเพิ่มสนาม 
เมื่อคลิกท่ีปุ่มเพ่ิมสนาม หน้าต่างนี้เจ้าของสนามสามารถเพ่ิมข้อมูลสนามใหม่ได้ 
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ภาพที่ 4.15 หน้าต่างการแก้ไขข้อมูลส่วนตัว ( ส่วนของผู้ให้เช่า ) 
เมื่อเข้ามาที่เมนูแก้ไขข้อมูลส่วนตัว หน้าต่างนี้เจ้าของสนามสามารถแก้ไขหรืออัพเดต 

ข้อมูลส่วนตัวของเจ้าของสนามได 
ภาพที่ 4.16 หน้าต่างเข้าสู่ระบบของผู้ดูแลระบบ 

หน้าต่างเข้าสู่ระบบของผู้ดูแลระบบเว็บไซด์โดยจะมีช่องให้กรอกชื่อเข้าใช้งานและ 
รหัสผ่านเพ่ือเข้าสู่ระบบ 
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ภาพที่ 4.17 หน้าต่างการจัดการสมาชิก 
เมื่อเข้ามาที่เมนูจัดการสมาชิก หน้าต่างจัดการสมาชิกของผู้ดูแลระบบ ผู้ดูแลระบบสามารถ

เพ่ิมสมาชิกเข้าสู่ระบบ สามารถตรวจสอบข้อมูลของผู้ใช้งานเว็บทั้งหมด และสามารถแก้ไขข้อมูล
สมาชิกโดยคลิกที่ไอคอนดินสอ หรือลบข้อมูลสมาชิกโดยคลิกที่ไอคอนกากบาท ในส่วนของด้านบน
ผู้ดูแลระบบสามารถค้นหาสมาชิกได้โดยใส่ข้อมูลบางส่วน เช่นชื่อเข้าใช้งาน ชื่อหรือนามสกุลผู้ใช้งาน 
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ภาพที่ 4.18 หน้าต่างการจัดการสมาชิก 
เมื่อคลิกท่ีไอคอนดินสอ หน้าต่างนี้ผู้ดูแลระบบสามารถก าหนดสิทธิ์ของผู้ใช้งาน 

โดยเลือกท่ีสถานการณ์ใช้งาน 
 

ภาพที่ 4.19 หน้าต่างการจัดการสนามฟุตบอล 
เมื่อเข้ามาที่เมนูจัดการสนามบอล หน้าต่างนี้แสดงข้อมูลสนามทั้งหมดในระบบ ผู้ดูแลระบบ

สามารถเพ่ิมสนามได้โดยคลิกที่ปุ่มเพ่ิมสนามและสามารถเข้าไปก าหนดสิทธ์การใช้งานของสนามโดย
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คลิกที่ไอคอนดินสอ หรือลบข้อมูลสนามโดยคลิกที่ไอคอนกากบาท ในส่วนของด้านบนผู้ดูแลระบบ
สามารถค้นหาสนามได้โดยใส่ข้อมูลบางส่วน เช่นชื่อสนาม หรือข้อมูลที่อยู่บางส่วน 
 

ภาพที่ 4.20 หน้าต่างการจัดการสนามฟุตบอล 
เมื่อคลิกที่ไอคอนดินสอ หน้าต่างนี้ผู้ดูแลระบบสามารถก าหนดสิทธิ์การใช้งานของสนามได้ 

โดยที่ 
สถานะ หมายถึง เปิด-ปิดข้อมูลสนามที่แสดงในเมนูจองสนาม 
สนามแนะน า หมายถึง เปิด-ปิดข้อมูลสนามที่แสดงในเมนูสนามแนะน า 
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ภาพที่ 4.21 หนา้ต่างการจัดการ Black List 
เมื่อเข้ามาที่เมนูจัดการ Black List หน้าต่างนี้แสดงข้อมูลของผู้ใช้งานที่ติดอยู่ในรายการ

black list โดยผู้ดูแลระบบสามารถเข้าไปแก้โดยคลิกที่ไอคอนดินสอในส่วนของด้านบนผู้ดูแลระบบ
สามารถค้นหาสมาชิกได้โดยใส่ข้อมูลบางส่วน เช่นชื่อเข้าใช้งาน ชื่อหรือนามสกุลผู้ใช้งาน 
ภาพที่ 4.22 หน้าต่างการจัดการ Black List 

เมื่อคลิกที่ไอคอนดินสอ หน้าต่างนี้ผู้ดูแลระบบสามารถลบรายชื่อที่ติด Black List ออกจาก
รายการ Black List ได้โดยคลิกที่ไอคอนกากบาท 
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 ภาพ
ที่ 4.23 หน้าต่าง เ ข้ า สู่
ร ะ บ บ ข อ ง Admin 
             
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 หน้าต่างนี้จะเป็นหน้าต่างเข้าสู่ระบบของ Admin 
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ภาพที่ 4.24 หน้าต่างแรกของ admin 
             หน้าต่างนี้จะประกอบไปด้วยการจัดการรูปภาพ การจัดการผู้ใช้งาน จัดการสนาม จอง/เช่า
สนาม สินค้า และรายงาน 
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ภาพที่ 4.25 หน้าต่างการจัดการรูปภาพ 
             หน้าต่างนี้จะเป็นหน้าต่างการจัดการรูปภาพที่ใช้ทั้งหมดในโปรแกรม สามารถแก้ไขและ   
ลบรูปได้โดยกดปุ่ม                              เพ่ือแก้ไขข้อมูลและกดปุ่ม เพ่ือลบข้อมูล 
 
 
 
 
 
 
 
 



- 81 - 

  

ภาพที่ 4.26 หน้าต่างการจัดการสมาชิก 
             หน้าต่างนี้จะสามารถจัดการแก้ไขข้อมูลสมาชิก หรือลบสมาชิกได้โดยกดปุ่ม                       
เพ่ือแก้ไขข้อมูลและกดปุ่ม          เพ่ือลบข้อมูล 
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ภาพที่ 4.27 หน้าต่างการจัดการสนาม 
             หน้าต่างนี้สามารถจัดการเกี่ยวกับรูปภาพ แก้ไข หรือลบสนามได้โดยกด ปุ่ม                            
เพ่ือแก้ไขเกี่ยวกับรูป กดปุ่ม          เ พ่ือแก้ ไขข้อมูลและกดปุ่ม          เ พ่ื อ ล บ
ข้อมูล 
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ภาพที่ 4.28 หน้าต่างการจัดการจอง/เช่าสนาม 
             หน้าต่างนี้สามารถจัดการเกี่ยวกับการจอง/เช่าสนาม โดยกด ปุ่ม          เ พ่ือ
แก้ไขการจอง/เช่าสนาม 

ภาพที่ 4.29 หน้าต่างจัดการสินค้า 
             หน้าต่างนี้สามารถจัดการสินค้า แก้ไขสินค้าและลบสินค้าได้โดยกดปุ่ม         
เพ่ือแก้ไขข้อมูล และกด ปุ่ม            เพ่ือลบข้อมูล 
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ภาพที่ 4.30 หน้าต่างรายงานการจอง/เช่าสนาม 
             หน้าต่างนี้จะเป็นหน้าต่างรายงานการจอง/เช่าสนาม สามารถดูรายละเอียดการจอง/เช่า
สนามได้ทั้งหมด โดยกดปุ่ม  เพ่ือดูรายงานการจอง/เช่าสนาม สถานการณ์ใช้งานของสนาม 
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บทท่ี  5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 
บทสรุป 

 ระบบการสารสนเทศสนามฟุตบอลซอคเก้อร์ ฟิลด์ จัดท าขึ้นเพ่ือตอบสนอง ความต้องการ
ของผู้ใช้งาน ให้ระบบงานคอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทมากข้ึน เป็นลักษณะของเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ 
ซึ่งผู้ใช้ทุกฝ่ายสามารถกระท าการต่อระบบได้โดยผ่านอินเทอร์เน็ต อีกทั้งยังอ านวยความสะดวกให้แก่
ผู้ใช้งานระบบให้มีความหลากหลายและสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น การให้บริการของระบบจะแบ่งออกเป็น 3 
ส่วน ดังนี้ 

1. ส่วนของผู้ใช้งาน ผู้ใช้จะได้รับสิทธิ์ในการใช้งานในส่วนต่าง ๆ ของระบบที่แตกต่างกัน
ออกไป ขึ้นอยู่กับลักษณะการใช้งาน เช่น จองสนามฟุตบอล ติดตามข่าวสารของศูนย์กีฬา  

2. ส่วนของผู้ดูแลระบบ สามารถจัดการส่วนของสิทธิ์ผู้ใช้งาน และท าการเก็บข้อมูลลง 
ฐานข้อมูลของระบบ อีกท้ังยังจัดการส่วนของการออกรายงาน  

3. ส่วนของเจ้าหน้าที่ศูนย์กีฬา สามารถเรียกดูข้อมูลการเข้าใช้งานต่าง ๆ และการออก 
รายงานที่เกี่ยวข้อง สรุปผลออกเป็นสถิติได้ 

 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการศึกษาเอกเทศ 

1. ช่วยลดความซ้ าซ้อนของการท างานในระบบงานเดิม เช่น ผู้ใช้สามารถทราบสถานะ ของ
สนามว่าว่างหรือไม่ ช่วยในการตัดสินใจจองสนามฟุตบอลได้ 

2. ผู้ดูแลระบบสามารถจัดการข้อมูลได้ โดยใช้ระบบอินเทอร์เน็ต  
3. ประหยัดเอกสารในการจัดเก็บ  
4. ข้อมูลมีความถูกต้อง แม่นย า และช่วยลดระยะเวลาในการท างาน 

 
ข้อเสนอแนะ 
 ระบบการสารสนเทศสนามฟุตบอลซอคเก้อร์ ฟิลด์  ยังสามารถน า ไปพัฒนาต่อเพ่ือให้มี
ศักยภาพและประสิทธิภาพมากข้ึน อีกทั้งยังท าให้สามารถรองรับและตอบสนองความต้องการของผู้ใช้
ในอนาคตได้อย่างครอบคลุม เช่น ค านวณค่าบริการการเช้าใช้ห้องฟิตเนส และจัดการเกี่ยวกับข้อมูล
อุปกรณ์กีฬา ประวัติการซ่อมอุปกรณ์กีฬา เป็นต้น 
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ภาคผนวก 
 
ภาคผนวก ก 
ความหมายแผนภูมิ Gantt ( Gantt Charts ) 
               แผนภูมิ ( Gantt Charts ) หมายถึง การแสดงแผนงานในรูปภาพหรือไดอะแกรมซึ่งแสดง
การจัดสรรเวลาส าหรับการท างานตามล าดับขั้นตอนความก้าวหน้าของงาน การก าหนดตารางเวลา
และงานในช่วงระยะเวลานั้น เป็นเครื่องมือการวางแผนโครงการซึ่งพัฒนาโดยนักทฤษฎีการจัดการ
ตามหลักวิทยาศาสตร์ ( Science Management ) เพ่ือแสดงช่วงเวลาที่วางแผนและสภาพของทุก
กิจกรรมในโครงการ ผังในลักษณะนี้แสดงถึงประมาณงานและก าหนดเวลาที่ต้องใช้เพ่ือ ท างานนั้นให้
ส าเร็จเป็นแผนผังที่ง่ายต่อการสร้างกว่าวิธีอีก 2 วิธี ที่เป็นเครื่องมือในการก าหนดตารางเวลาการ
ท างานเช่นกันวิธี 2 วิธีนั้นคือ 
               1. เทคนิคการวิเคราะห์สายงานวิกฤต [ Critical Patch Method ( CPM ) ] หมายถึง 
เครือข่ายซึ่งกิจกรรมมุ่งท่ีการใช้ประโยชน์จากผังลูกศร ใช้เพื่อการวางแผนและตารางโครงการ 
               2. ประเมินโปรแกรมและเทคนิคการส ารวจ [ Project Evaluation And Review 
Technique(PERT) ] หมายถึง เป็นวิธีการจัดท าภาคนิพนธ์แบบหนึ่งที่มีการเป็นอิสระจากกัน 
แผนงานที่ใช้ตรวจสอบหรือประเมินผลงานมักใช้วิธีการนี้ คือ ตารางการตรวจสอบการท างานเป็นส่วน 
ๆไป ปัจจุบันทั้ง PERT และ CPM ได้ร่วมเป็นวิธีเดียวกันเรียกว่า PERT / CPM 
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ภาคผนวก ข 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในแผนภาพกระแสข้อมูล ( Data Flow Diagram ) 
              กรรมวิธีการวิเคราะห์อย่างมีโครงสร้างนั้น วิธีที่นิยมใช้ในการปฏิบัติ คือ การมองภาพรวม
ในรูปแบบการไหลของข้อมูล ซึ่งแสดงการไหลของข้อมูลแต่ไม่ได้แสดงหรืออธิบายเกี่ยวกับตัวเครื่อง
ฮาร์ดแวร์หรืออุปกรณ์แสดงผล โดยกรรมวิธีนี้ช่วยให้สามารถแบ่งระบบงานใหญ่ให้เป็นระบบงานย่อย
และสามารถตรวจสอบได้ในลักษณะนามธรรม ผลการวิเคราะห์สามารถแทนการปฏิบัติจององค์กรได้
ครบถ้วน การออกแบบโดยเทคนิคการไหลของข้อมูลต้องแปลความคิดออกเป็นรูปของแผนภาพของ
การไหลของข้อมูล ซึ่งในแผนภาพประกอบด้วยสัญลักษณ์ต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
              
 การประมวลผล ( Process ) คือ งานที่ ต้ อ งท าแทนด้ วย
วงกลมและมี ชื่ อหน้ าของการ ป ร ะ ม ว ล ผ ล นั้ น อ ยู่ ใ น
วงกลมด้วย 
 
 
              กระแสข้อมูล ( Data Flow ) คือ  ข้ อมู ลที่ ไ หล
ระหว่างการประมวลผลต่าง ๆ หรือระหว่างภายในระบบและภายนอกระบบแทนด้วยเส้นตรงมีหัว
ลูกศรก ากับทิศทางการไหลของข้อมูลพร้อมข้อมูลก ากับท่ีเส้น 
 
 
 
 
              แฟ้มเก็บข้อมูล ( Data store ) คือ ผู้เก็บข้อมูล
อาจเป็นผู้ข้อมูลคอมพิวเตอร์หรือแฟ้มเอกสารก็ได้ แทนด้วยสัญลักษณ์เส้นขนาน 2 เส้น มีชื่อ แฟ้ม
ก ากับภายใน 
 


