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บทคัดย่อ 
 ปริญญานิพนธ์นี้นำเสนอระบบร้านขายอาหารสัตว์เลี้ยงออนไลน์บนเว็บไซต์และโมบาย
แอพพลิเคชั่นซึ่งในปัจจุบันธุรกิจการค้าขายออนไลน์เป็นที่นิยมอย่างมาก เพื่อให้ผู้คนเข้าถึงสินค้า
ภายในร้านค้าได้สะดวกยิ่งขึ้น ผู้จัดทำจึงออกแบบระบบร้านขายออนไลน์เพื่อมาช่วยบริหารจัดการ
ภายในร้านและกระตุ้นยอดขาย โดยทั้งสองระบบแบ่งสิทธิ์การใช้งานเป็นสามส่วนคือลูกค้า ผู้ขาย 
และผู้ดูแลระบบซึ่งเว็บไซต์และโมบายแอพพลิเคชั่นนี้มีการทำงานหลักที่เหมือนกันดังนี้ ส่วนแรกมี
การสมัครสมาชิกเพื่อยืนยันตัวตนของลูกค้าเพื่อเก็บบันทึกข้อมูลของลูกค้า ส่วนที่สองเป็นระบบของ
ตะกร้าสินค้า ลูกค้าจะสามารถเห็นรายละเอียดสินค้าในตะกร้าสินค้า  สามารถเพิ่ม/ลด/ลบของใน
ตะกร้าสินค้าได้ สามารถดูรายการสั่งซื้อในแต่ละออเดอร์ได้ และในส่วนของลูกค้าจะมีระบบแชทเพื่อ
ทำงานยืนยันการจ่ายเงินโดยส่งสลิปยืนยันการจ่ายเงิน ผู้ขายสามารถติดต่อกับลูกค้าได้โดยตรงผ่าน
แชทเพื่อให้ลูกค้าสามารถอัพโหลดสลิปการชำระเงินให้ผู้ขายเพื่อเป็นการยืนยันออเดอร์ เมื่อลูกค้า
ยืนยันการจ่ายเงินจะมีระบบทำการส่งอีเมลยืนยันสินค้าที่ได้รับได ้และจัดการเกี่ยวกับรายการออเดอร์
ทั้งหมด สามารถเพิ่ม/แก้ไขรายการสินค้าได้ และมีการแจ้งเตือนในส่วนของสินค้าใกล้หมดอายุภายใน 
2 เดือนและ chart ในการประกอบการตัดสินใจในการทำโปรโมชั่น ในส่วนของผู้ดูแลระบบ จะดูแล
ระบบทั้งหมดภายในเว็บไซต์และโมบายแอพพลิเคชั่น ได้แก่ จัดการในส่วน ผู้ใช้งาน หมวดหมู่สินค้า 
รายละเอียดตะกร้าสินค้า รายการออเดอร์ รายการสินค้า จากผลการทดสอบระบบร้านขายอาหาร
สัตว์เลี้ยงออนไลน์ พบว่าสามารถทำงานได้ครบทุกฟังก์ชัน ซึ่งทำให้ผู้ที่สนใจสินค้าสามารถเลือกดู
สินค้าและสั่งซื้อสินค้าผ่านเว็บไซต์และโมบายแอพพลิเคชั่นเพื่อเพิ่มความสะดวกและรวดเร็วได้ ดังนั้น
ระบบที่ออกแบบน้ี สามารถนำไปใช้งานกับธุรกิจร้านขายอาหารสัตว์เลี้ยงได้จริง 
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ABSTRACT 
 This thesis presents the online pet food store system on website and mobile 
application which is very popular in online trading business today. to make it easier for 
people to access products in the store The organizers therefore designed an online 
store system to help manage the store and drive sales. Both systems share licenses 
into three parts: Customer, Vendor, and Admin. Websites and mobile applications have 
the same main functions: The first section consists of a subscription to verify the 
identity of the customer in order to keep customer records. The second part is the 
shopping cart system. Customers will be able to view product details in their shopping 
cart. Can add/reduce/delete items in the shopping cart. can view the list of orders in 
each order And in the part of customers, there will be a chat system to confirm 
payment by sending a payment confirmation slip. Sellers can contact customers 
directly via chat. To allow customers to upload payment slips to merchants to confirm 
their purchases. when the customer confirms the payment, The system will send an 
email confirming the receipt of the product. and manage all orders Able to add/edit 
the list of products. And there are notifications about products that are about to expire 
within 2 months and charts for decision making in promotions. The admin takes care 
of all systems within the website and mobile applications. including user management, 
product categories, shopping cart details Order list Product list from the test results of 
the online pet food store system. Found that all functions work. This allows people 
who are interested in products to browse and order products through websites and 
mobile applications for added convenience and speed. Therefore, this designed 
system It can be applied to a real pet food store business. 
 
Keyword: Mobile Application, Database, Python, Django framework and Flutter    
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กิตติกรรมประกาศ 
 

 ปริญญานิพนธ์การซื้อขายอาหารสัตว์แบบออนไลน์นี้และปริญญานิพนธ์ฉบับนี้สำเร็จลุล่วงได้
อย่างสมบูรณ์เป็นเพราะผู้จัดทำได้รับความช่วยเหลือ ได้รับการสนับสนุน คำแนะนำ และได้รับคำปรึกษา 
ทั้งทางตรงและทางอ้อมจากบุคคลหลายท่าน ซึ่งผู้จัดทำรู้สึกซาบซึ้งอยากขอบพระคุณและขอบคุณจึงขอ
แสดงออกถึงสิ่งที่รู้สึกไว้ ณ ที่แห่งนี ้
 ขอขอบพระคุณครอบครัวและบุพการีผู้ซึ่งเป็นกำลังใจ ส่งความห่วงใย สนับสนุนค่าใช้จ่ายด้วยดี
เสมอมา บุคคลเหล่านี้เป็นกลุ่มบุคคลที่ผู้จัดทำอยากกล่าวถึงเป็นลำดับแรก มีคำที่อยากบอกมากมายแต่
ขอกลั่นออกมาเพียงหนึ่งคำที่มีความหมายอัดแน่นนั่นคือ ขอบพระคุณครับ 
 ขอขอบพระคุณอาจารย์ พิศากร สิทธิวัจน์ อาจารย์ที่ปรึกษา ผู้ซึ่งให้คำแนะนำต่าง ๆ รวมทั้งให้
คำแนะนำแนวทางในการทำโครงงาน และติดตามเกี่ยวกับงานโครงงานตลอดมา ผู้เขียนรู้สึกซาบซึ้งใน
ความเมตตาของท่านจึงขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 
 ขอขอบคุณร้านพี่ผิงสำหรับข้อมูลในการจัดทำปริญญานิพนธ์นี้ ผู้จัดทำจะนำข้อมูลที่ได้มาใช้ให้
เกิดประโยชนม์ากที่สุด  
 ขอขอบคุณเพื่อนๆ และน้อง ๆ ที่คอยช่วยเหลือกันในการทำปริญญานิพนธ์ชิ้นนี้จนสำเร็จได้อย่าง
สมบูรณ์ ขอบคุณที่สู้มาด้วยกัน อดทนมาด้วยกัน 
 ขอขอบพระคุณอาจารย์ที่เคารพทุกท่านที่ให้ความเอาใจใส่แนะนำ คอยช่วยเหลือเสมอมาคุณค่า
และประโยชน์อันพึงมีจากปริญญานิพนธ์ฉบับน้ี ผู้วิจัยขอมอบแด่ผู้มีพระคุณทุกท่าน 
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สรณภูมิ อิ่มสดุใจ 
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บทที่ 1 
บทนำ 

 
ในบทนี้จะกล่าวถึง ความเป็นมาและความสำคัญของโครงงาน จุดประสงค์ของโครงงาน 

ขอบเขตของการทำโครงงาน ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ ขั้นตอนและแผนการดำเนินงาน ส่วนสุดท้าย
คือโครงสร้างของปริญญานิพนธ์ฉบับน้ี 
 
1.1 ความเป็นมาและความสำคัญโครงงาน 
 โลกในยุคปัจจุบันการติดต่อสื่อสารด้วยอินเทอร์เน็ตเป็นสิ่งที่สำคัญมาก มนุษย์สามารถ
กระทำกิจกรรมต่างๆ ผ่านอินเตอร์เน็ตได้อย่างสะดวกสบาย หนึ่งในกิจกรรมสำคัญที่สามารถใช้งาน
ผ่านอินเทอร์เน็ตได้นั่นคือการสร้างเว็บไซต์สำหรับการค้าขายหรือการทำธุรกิจ ซึ่งก่อให้เกิดความ
สะดวกสบายต่อการซื้อขายเป็นอย่างมาก เพราะลูกค้าไม่จำเป็นต้องเดินทางไปที่ร้านก็สามารถสั่งซื้อ
สินค้าตามต้องการได้ อีกทั้งยังจ่ายเงินด้วยการโอนเงินได้ด้วย ก็จะส่งผลให้จำนวนลูกค้ามีมากยิ่ง
กว่าเดิม หากแต่จะมีผู้ค้ารายใหญ่เป็นส่วนมากที่จะสร้างเว็บไซต์ในการค้าขายออนไลน์บนอินเตอร์เน็ต 
เพราะมีทุนสำหรับจ้างผู้พัฒนาเว็บไซต์หรือโมบายแอปพลิเคชัน ส่วนผู้ค้ารายย่อยไม่อาจพัฒนา
เว็บไซต์และโมบายแอปพลิเคชันเอาไว้ใช้เองได้ เพราะไม่มีงบประมาณเพียงพออีกทั้งขาดความรู้และ
ความสามารถอีกด้วย และนี่ก็เป็นปัจจัยหนึ่งที่ทำให้ผู้ค้ารายย่อยเสียเปรียบผู้ค้ารายใหญ่ 
 จากเรื่องราวที่กล่าวไปแล้วข้างต้น ผู้จัดทำจึงมีแนวคิดที่จะใช้ความรู้และความสามารถที่ได้ร่ำ
เรียนมา เพื่อพัฒนาเว็บไซต์และโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการค้าขายออนไลน์ โดยใช้ร้านที่ ผิงขาย
อาหารสัตว์ซึ่งเป็นร้านค้าท้องถิ่นที่อยู่ใกล้กับสถาบันการศึกษาของผู้จัดทำ เป็นแหล่งข้อมูลและเป็น
กรณีศึกษาให้ผูจั้ดทำได้พัฒนาเว็บไซต์และโมบายแอปพลิเคชันให้กับร้านค้าในชุมชน  
 
1.2 จุดประสงค์ของโครงงาน 
 1. เพื่อสร้างเว็บไซต์และโมบายแอพพลิเคช่ันในการซื้อขายอาหารสัตว์เลี้ยงออนไลน์ 
 2. เพื่อสร้างความสะดวกสบายในการซื้อขายอาหารสัตวเ์ลี้ยง 
 3. เพื ่อศึกษาและฝึกฝนการสร้างเว็บไซต์ด้วยภาษา HTML5/CSS3, JavaScript, Python 
ร่วมกับเฟรมเวิร์ค Django 
 4. เพื่อศึกษาและฝึกฝนการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันด้วย Flutter ร่วมกับภาษา Dart 
 5. เพื ่อศึกษาและฝึกฝนการใช้ภาษา SQL ร่วมกับ MongoDB ในการสร้างและจัดการกับ
ฐานข้อมูล โดยที่เว็บไซต์และโมบายแอปพลิเคชันจะใช้ฐานข้อมูลร่วมกัน 
  
1.3 ขอบเขตของการทำโครงงาน 
 1. สร้างระบบซื้อขายออนไลน์ด้วยเว็บไซต์และโมบายแอพพลิเคชั่น 

2. ระบบมีการสมัครสมาชิกและยืนยันตัวตนผ่านอีเมล พร้อมด้วยการล็อคอินเพื่อเข้าการซื้อ
ขาย 

3. มีฟังก์ช่ันตะกร้าสินค้าและรวมยอดการสั่งซื้อสินค้า 
4. ระบบจะส่งอีเมลรายการสินค้าที่ซื้อไปหาลูกค้า 
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5. ผู้ดูแลระบบสามารถดูจำนวนสินค้าในคลังได ้
 6. ระบบสามารถแจ้งเตือนสินค้าที่ใกล้จะหมดและสินค้าที่ใกล้หมดอายุ (สินค้าที่ จะหมดอายุ
ภายใน 2 เดือน) 

7. ระบบซื้อขายนี้จะยืนยันการโอนเงินด้วยรูปสลิปที่ลูกค้าอัพโหลดไปให้ผู้ดูแลระบบ 
8. ระบบตรวจสอบชื่อผู้สมัครได้ว่าเป็นตัวอักษรจริงหรือไม่ (ชื่อคนต้องไม่ใช่ตัวเลข) 
9. สามารถซื้อขายออนไลน์ได้จริง 

 
1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1. มีเว็บไซต์และโมบายแอพพลิเคชั่นในการซื้อขายอาหารสัตว์เลี้ยงออนไลน์ 
 2. ร้านขายอาหารสัตว์เลี้ยงได้รับความสะดวกสบายในการซื้อขาย 
 3. ได้รับความรู้และทักษะในการพัฒนาเว็บไซต์ด้วยภาษา HTML5/CSS3, JavaScript และ 
Python ร่วมกบัเฟรมเวิร์ค Django 
 4. ได้รับความรู้และทักษะในการสร้างโมบายแอปพลิเคชันด้วย Flutter และภาษา Dart 
 5. ได้รับความรู้และทักษะในการใช้ภาษา SQL ร่วมกับ MongoDB สำหรับสร้างและจัดการกับ
ฐานข้อมูล ซึ่งเว็บไซต์และโมบายแอปพลิเคชันที่สร้างเสร็จแล้วจะใช้ฐานข้อมูลร่วมกัน 

 
1.5 ขั้นตอนและแผนการดำเนินงาน 
 ขั้นตอนและแผนการดำเนินงานที่ผู ้จัดทำได้คิดไว้ จะแบ่งเป็น 2 ส่วนหลักนั่นคือแผนการ
ดำเนินงานในภาคเรียนที ่1 และ 2 ซึ่งได้แจกแจงรายละเอียดไว้ในตารางที่ 1 และ 2 ตามลำดับ 
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ตารางที่ 1 แผนการดำเนินงานภาคเรียนที่ 1 
 

ขั้นตอนการดำเนนิงาน 
ระยะเวลาดำเนินงาน (สิงหาคม - พฤศจกิายน 2563) 

สิงหาคม กันยายน ตุลาคม พฤศจิกายน 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 5 1 2 3 4 

1. รวบรวมข้อมูล ปรึกษาอาจารย ์                                   
2. เก็บข้อมูลสินค้าร้านพ่ีผิง                                   
3. ศึกษาและออกแบบเว็บไซต์                                   
4. สร้างเว็บไซต์ใช้ Python Django                                   
5. สร้างระบบยืนยันตัวตนผ่านอีเมล                                   
6. สร้างการตรวจสอบตัวอักขระพิเศษ                                   
7. สร้างระบบแจ้งเตือนผ่านอีเมล                                   
8. ทดสอบระบบและแก้ไข                  
9. นำเสนอผลงาน                                   
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ตารางที่ 2 แผนการดำเนินงานภาคเรียนที่ 2 
 

ขั้นตอนการดำเนนิงาน 
ระยะเวลาดำเนินงาน (มกราคม - พฤษภาคม 2564) 

มกราคม กุมภาพันธ ์ มีนาคม เมษายน พฤษภาคม 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 

1. ศึกษาและออกแบบโมบายแอพพลิเคช่ัน                                     
2. สร้างโมบายแอพพลิเคชั่นใช้ Flutter                                     
3. สร้างระบบแจ้งเตือนสินค้าใกล้หมดอายุ (ภายใน 2 เดือน)                                     
4. ทำการอัพโหลด Production ขึ้น Server                                     
5. ติดต้ัง Plugin Messenger Facebook เพื่อส่งสลิปยืนยันการจ่ายเงิน                                     
6. ทดสอบและแก้ไข                   
7. ทดลองใช้งานจริง                                     
8. นำเสนอผลงาน                                     
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1.6 โครงสร้างของปริญญานิพนธ์ 
 ปริญญานิพนธ์ฉบับนี้เป็นออกเป็น 3 ส่วนหลักๆ คือบทที่ 1-3 ซึ่งแต่ละส่วนจะอธิบายเนื้อหาที่
เกี่ยวข้องกับโครงงานการซื้อขายอาหารสัตว์เลี้ยงแบบออนไลน์ 

บทที่ 1 บทนำ 
ในบทนี้จะกล่าวถึงความเป็นมาและความสำคัญของโครงงาน จุดประสงค์ของโครงงาน

ขอบเขตของการทำโครงงาน ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ ขั้นตอนและแผนการดำเนินงาน ส่วนสุดท้าย
คือโครงสร้างของปริญญานิพนธ์ฉบับน้ี 
 บทที่ 2  ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 ในบทนี้จะกล่าวถึงความรู้ที่เกี่ยวข้องกับการจัดทำโครงงานชิ้นนี้นั่นคือ โปรแกรม Visual 
Studio Code โปรแกรม DB Browser (SQLite) เฟรมเวิร์ค Django โปรแกรม MySQL โปรแกรม 
SQLite3 อีเมลของ Google (Gmail) ภาษา Python ภาษา HTML ภาษา CSS เฟรมเวิร์ค Bootstrap 
ภาษา Dart เว็บไซต์ PythonAnywhere เซิร์ฟเวอร์ Git และ GitHub เฟรมเวิร์ค Flutter โปรแกรม 
Android Studio และส่วนสุดท้ายคือ Facebook Messenger 
 บทที่ 3 หลักการและการออกแบบ 

ในบทนี้จะกล่าวถึงการออกแบบระบบร้านขายอาหารสัตว์เลี้ยงออนไลน์ แผนผังเว็บไซต์และ
โมบายแอปพลิเคชันขายอาหารสัตว์เลี้ยงออนไลน์ ฐานข้อมูล การทำงานของระบบซื้อขายอาหารสัตว์
เลี้ยงออนไลน์บนเซิร์ฟเวอร์ และการทำงานของโมบายแอปพลิเคชันระบบซื้อขายอาหารสัตว์เลี้ยง
ออนไลน์ 
 บทที่ 4 การทดลองและผลการทดลอง 

ในบทนี้จะกล่าวถึง การทดลองส่วนของผู้ซื้อบนเว็บไซต์ การทดลองส่วนของผู้ซื้อบนโมบาย
แอปพลิเคชัน การทดลองส่วนของผู้ขาย การทดลองส่วนของผู้ดูแลระบ และการทดลองส่วนแชท 
 บทที่ 5 บทสรุป 
 ในบทนี้จะกล่าวถึง สรุปผลการทดลอง ปัญหาและอุปสรรค และส่วนสุดท้ายคือข้อเสนอแนะ
หรือแนวทางการพัฒนาต่อ 
 ภาคผนวก ก คู่มือการใช้งานร้านขายอาหารสัตว์เลี้ยงออนไลน์ 
 ประวัติผู้จัดทำ 
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บทที่ 2 
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

 
 ในบทนี้จะกล่าวถึงความรู้ที่เกี่ยวข้องกับการจัดทำโครงงานชิ้นนี้นั่นคือ โปรแกรม Visual 
Studio Code โปรแกรม DB Browser (SQLite) เฟรมเวิร์ค Django โปรแกรม SQLite3 อีเมลของ 
Google (Gmail) ภาษา Python ภาษา HTML ภาษา CSS เฟรมเว ิร ์ค Bootstrap ภาษา Dart 
เว็บไซต์ PythonAnywhere เซิร์ฟเวอร์ Git และ GitHub เฟรมเวิร์ค Flutter และส่วนสุดท้ายคือ 
Facebook Messenger 
 
2.1 โปรแกรม วิชวลสตูดิโอโค้ด (Visual Studio Code) 
 โปรแกรม Visual Studio Code [1] หรือ วีเอสโค้ด (VS Code) โปรแกรมนี้เป็นโปรแกรม
ประเภท โค้ดอิดิเตอร ์(Code Editor) ที่ใช้ในการเขียนและแก้ไขโค้ด โดยมาจากค่ายไมโครซอฟท์ ที่มี
การพัฒนาออกมาในรูปแบบของโอเพนซอร์ส (Opensource) จึงสามารถนำมาใช้งานได้แบบฟรี ๆ ที่
ต้องการความเป็นมืออาชีพ  ซึ ่ง Visual Studio Code นั้น เหมาะสำหรับนักพัฒนาโปรแกรมที่
ต้องการใช้งานกับแพลตฟอร์ม มีการรองรับการใช้งานทั้งบน Windows , macOS และ Linux มีการ
สนับสนุนทั้งภาษา JavaScript, TypeScript และ Node. js สามารถเชื่อมต่อกับ Git ได้ สามารถ
นำมาใช้งานได้ง่ายไม่ซับซ้อน มีเครื่องมือส่วนขยายต่าง ๆ ให้เราเลือกใช้อย่างมาก เช่น 1. การเปิดใช้
งานภาษาอื่น ๆ ท ั ้ ง ภาษา  C++ ,  C# ,  Java ,  Python ,  PHP  หร ือ  Go  2. Themes 3. 
Debugger 4. Commands เป็นต้น 
  การติดตั้งและการใช้งาน 
  1. เริ่มจากสำรวจก่อนว่าในเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้งานมีโปรแกรม วิชวลสตูดิโอโค้ด 
หรือไม่ ถ้ายังไม่มีก็สามารถดาวน์โหลดได้ https://code. visualstudio. com  
  2. เมื่อดาวน์โหลดและติดต้ังโปรแกรมเสร็จเรียบร้อยแล้ว จะได้ ดังรูปที่ 2.1 
                         

 
 

รูปที่ 2.1 หน้าต่างเริ่มต้นของโปรแกรม Visual Studio Code 
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  3. ให้ไปที่เมนู File จากนั้นให้ไปเลือก New File ดังรูปที่ 2.2 
 

 
 

รูปที่ 2.2 การทดสอบสร้างไฟล์เพื่อเขียนโปรแกรม Visual Studio Code 
 

  4. ให้ผู้ใช้งานทำการทดสอบเขียนโค้ดตัวอย่างแล้วทำการบันทึกโดยใช้นามสกุล .py 
ดังรูปที่ 2.3 ส่วนรูปที่ 2.4 คือผลลัพธ์ที่ได้จากการรันโปรแกรม 

 

 
 

รูปที่ 2.3 ตัวอย่างการเขียนโค้ดและบันทึกไฟล์เป็น . py ใน Visual Studio Code 
 

 
 

รูปที่ 2.4 ผลลพัธ์จากการรันโปรแกรม 
 
2.2 โปรแกรม ดีบีเบราเซอร์ เอสคิวแอลไลท์ (DB Browser SQLite) 
 DB Browser for SQLite [2] เป็นโปรแกรมที่มีส่วนติดต่อกับผู้ใช้งาน (User Interface: UI) 
หรืออ่านออกเสียงว่า ยูสเซอร์อินเตอร์เฟซ แต่ผู้เขียนขอเรียกว่า UI และจากนี้เป็นต้นไปการกล่าวถึง
สิ่งนี้ผู้จัดทำจะเขียนว่า UI ตลอดเล่มปริญญานิพนธ์ แบบเรียบง่าย ที่ช่วยให้เราจัดการกับฐานข้อมูล 
SQLite ได้แบบง่าย สำหรับคนที่ไม่ชอบคำสั่ง command line  
 
 
 
 

1 

 
2 
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 การติดตั้งและการใช้งาน 
  1. เริ่มจากสำรวจก่อนว่าในเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้งานมีโปรแกรม ดีบีเบราเซอร์ 
เอสคิวแอลไลท ์หรือไม่ ถ้ายังไม่มีก็สามารถดาวน์โหลดได้ http://sqlitebrowser. org/ 
  2. เมื่อดาวน์โหลดและติดต้ังโปรแกรมเสร็จเรียบร้อยแล้ว ก็จะได้ ดังรูปที่ 2.5 

 

 
 

รูปที่ 2.5 หน้าต่างเริ่มต้นโปรแกรม DB Browser SQLite 
 

  3. เลือกฐานข้อมูล SQLite ที่ต้องการจะเปิด ดังรูปที่ 2.6 ส่วนรูปที่ 2.7 การดู 
Browse Table เพื่อดูข้อมูลภายในฐานข้อมูล ส่วนรูปที่ 2.8 แสดงผลลัพธ์จากที่ผู้ใช้งานเลือกดูใน
ฐานข้อมูล SQLite ในโปรแกรม DB Browser SQLite 
 

 
 

รูปที่ 2.6 ฐานข้อมูล SQLite  
 

 
 

รูปที่ 2.7 ตัวอย่างเลือกข้อมูลมาแสดงในโปรแกรม DB Browser SQLite 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 2.8 แสดงตารางข้อมูลใน SQLite ในโปรแกรม DB Browser SQLite 
 

2.3 แจงโก้ (Django) 
 ดีจังโก้เฟรมเวิร์ค [3] (Django Framework) คือ เว็บเฟรมเวิร์ค (Web Framework) สำหรับ
สร้าง เว็บแอพพลิเคชั่น (Web Application) ฝั่งเซิร์ฟเวอร์ (Back End) ที่พัฒนาด้วยภาษา Python 
เป็นชุดเครื่องมือ Framework สำหรับ การพัฒนาเว็บไซต์ด้วยภาษา Python ซึ่งความเป็นจริงแล้ว
ทุกวันนี ้ม ี Framework สำหรับการเขียนเว็บไซต์ด้วยภาษา Python ค่อนข้างมากซึ ่ง Django 
Framework ก็เป็นหนึ ่งใน Framework สำหรับการพัฒนาเว็บไซต์ และทำเว็บไซต์ด้วยภาษา 
Python ด้วยเช่นกัน โดยปัจจุบันภาษา Python นั้นค่อนข้างได้รับความนิยมเพิ่มมากขึ้นเรื่อย ๆ ทั้ง
ในต่างประเทศ และในประเทศไทย 

2.3.1 Django Framework  
          1. เป็น Hight-level Python สำหรับ Web Framework 
          2. สำหรับผู้ที ่ต้องการเขียนเว็บไซต์ หรือทำเว็บไซต์ ด้วยภาษา Python โดยใช้ 

Framework Django 
 2.3.2 คุณสมบัติของ Django Framework 

          1. ออพเจ็ค รีเรชั่นแนล แมพเปอร์ (Object-relational mapper) คือ การกำหนด 
ดาต้า โมเดล (Data Model) ในภาษา Python เพื่อการทำงานด้านข้อมูล และสนับสนุน ไดแนมมิค 
ดาต้าเบส (dynamic database-access API) 

          2. ออโตเมตริก แอดมิน อินเตอร์เฟส (Automatic admin interface) คือ ส่วนของ
การสร ้ า ง  Interface อ ัต โนม ัต ิ สำหร ับการ  add, edit, delete และ search ด ้ วย  Django 
Framework. 

          3. อีเล็กแกนด์ ยูอาร์แอล (Elegant URL design) คือ การทำให้ URL มีความ
สวยงาม สั้น กระชับ และสื่อความหมายของหน้านั้น ๆ ได้อย่างชัดเจน เหมาะสมกับการทำ SEO ใน
ปัจจุบัน 

          4. เทมเพลต ซ ิสเท ็ม (Template system) ค ือ Django นั ้นม ีการออกแบบ 
Template Language เพื่อการเขียนแยกส่วนระหว้่าง Design และ Business Logic 

          5. แคช ซิสเท็ม (Cache system) คือ ส่วนของการบันทึก หรือจัดการข้อมูลที่มีการ
ดาวน์โหลดไปแล้ว เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการทำงานของเว็บไซต์ด้านความเร็ว และด้านอ่ืน ๆ 

          6. อินเตอร์เน็ทเตอร์เนลเซชั ่น (Internationalization) คือ Django สนับสนุน 
Application ที่มีความหลากหลายด้านภาษาในการแสดงผล 

2.3.3 ขัน้ตอนการใช้งาน 
  1. จำลองเอ็นเวอร์รอนเม้นท์ (Environment) ของ Python ด้วย เวอร์ชัวอีเอ็นวี 
(Virtual env) 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 2.9 จำลอง Environment ของ Python ด้วย Virtualenv 
 

จากรูปที่ 2.9 ในกรณีที่มี Python ติดเครื่องแล้วลงไลบรารี่ (Library) เยอะหรือแม้แต่ลง 
Python หลายๆ version ลงไปที่เครื่อง (Python 2 , Python 3) อาจจะเกิดเหตุการณ์การตีกันของ 
ไลบรารี่ หรือสับสนว่าโปรเจคใดใช้ Python version ใดมี Library อะไรบ้าง สำหรับพัฒนาระบบ
และการดีพลอยเม้นท ์(Deployment) โปรเจค 

2.3.4 ขัน้ตอนการติดตั้ง Virtualenv 
  1. pip install virtualenv 

 

 
 

รูปที่ 2.10 การติดต้ังชุดคำสั่ง Virtualenv เพื่อแยกไลบรารี ่Python 
 

 จากรูปที่ 2.10 เป็นการใช้คำสั่ง pip install virtualenv เพื่อช่วยในการจัดการกับ
โปรเจคได้สะดวกยิ่งขึ้น 
  2. สร้าง virtualenv ใหม ่
   mkvirtualenv <ชื่อ> 
  3. เลือก/เปลี่ยนการใช้ virtualenv 
   workon <ชื่อ> 

 2.3.5 ติดตั้ง Django Framework & สร้างโปรเจค 
1) pip install Django 
2) django-admin startproject <ชื่อโปรเจค> 
3) cd <ชื่อโปรเจค> 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 2.11 โครงสร้าง Django 
 

 จากรูปที่ 2.11 เป็นโครงสร้างของตัวโปรเจคที่สร้างขึ้นโดย Django ในส่วนของสีส้มจะเป็น
โฟลเดอร์หลักที่เก็บตัวโปรเจค Django ที่ทำการสร้างไว้ สีเขียวจะเป็นในช่วยของโฟลเดอร์ย่อยที่จะ
เก็บไฟล์ HTML CSS JavaScript สีเหลืองจะเป็นในส่วนของโฟลเดอร์ย่อยที่เก็บไฟล์ในส่วนการ
ทำงานของตัวโปรเจค Django และสีดำจะเป็นในส่วนของไฟล์ .py 
              4. manage. py คือไฟล์ script สำหรับรันคำสั่งต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับ Django เช่น 
Run Server, Collect static, Model & Migration เป็นต้น 
             5. __init__. py คือ initial ไฟล์หรือไฟล์เปล่าๆมีไว้เก็บ Python Package สามารถ
เพิ่ม Script การทำงานเข้าไปในไฟล์นี้ได้ 
              6. settings. py คือไฟล์ที่ใช้สำหรับการตั้งค่าโปรเจคเช่น การตั้งค่าแอพ เวลา Path 
ฐานข้อมูลที่ใช้ เป็นต้น 
              7. urls. py คือไฟล์ที่ใช้เก็บการ routing ของ HTTP request หรือเรียกอีกอย่างว่า
การกำหนด URL pattern ของ Django project 
              8. wsgi. py คือไฟล์ที่ใช้เก็บข้อมูลโปรเจคสำหรับการ Deployment (Production) 
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รูปที่ 2.12 โครงสร้างเกี่ยวกับ Model ของ User 
 

 จากรูปที่ 2.12 เป็นโครงสร้างเกี่ยวกับ User เข้าใช้งาน Django เมื่อผู้ใช้งานส่งคำ
ร้องขอต้องการที่จะเข้าสู่หน้าใดหน้าหนึ่งคำร้องขอจะถูกกำหนดเส้นทางด้วย URL เพื่อให้นำทางไปใน
ส่วนของ View ซึ่ง View จะเป็นตัวควบคุมการทำงานของโปรเจคไม่ว่าจะเป็นฐานข้อมูล  (Model) 
หรือ Template 
              9. Model คือส่วนที่เก็บข้อมูลของ Application 
             10. View สำหรับประมวลผลคำสั่งหรือข้อมูลต่างๆ (เหมือนกับ Controller) แล้ว
โยนไปแสดงผลตรงส่วนของ Template 
             11. Template คือหน้าตา Application เป็นส่วนที่ไว้ใช้แสดงผลข้อมูลผลลัพธ์จาก
การประมวลผลใน View มาแสดงผลในหน้าเว็บร่วมกับ HTML 

 
 

 
 

รูปที่ 2.13 Template หน้าตา Application 
 

 จากรูป 2.13 ในส่วนนี้จะเป็นส่วนของ App เพิ่มเติมที่สร้างขึ้นมาเพื่อทำการเชื่อมโยงส่วน
ต่างๆของตัวโปรเจค 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 เมื ่อทำการสร้างไฟล์โปรเจคเสร็จทำการทดสอบโดยใช้คำสั ่ง python manage. py 
runserver เพื่อตรวจสอบว่าสามารถใช้งาน Django ได้หรือไม ่
 

 
 

รูปที่ 2.14 ทดสอบคำสั่ง python manage. py runserver 
 

 จากรูปที่ 2.14 เป็นการใช้คำสั่ง python manage.py runserver คำสั่งนี้ใช้สำหรับจำลอง
หน้าเว็บไซต ์
 

 
 

รูปที่ 2.15 เมือ่ runserver แล้ว Django จะแสดง IP 127.0.0.1:8000 เพื่อเข้าหน้าเว็บไซต์ 
 

 จากรูปที่ 2.15 หลังจากใช้คำสั่ง runserver แล้วจะมีหมายเลข IP 127.0.0.1:8000 หรือ 
localhost เพื่อจำลองเว็บไซต์ขึ้นมา 

 

 
 

 รูปที่ 2.16 หากปรากฏหน้านี้แสดงว่า Django สามารถใช้งานได้ 
 

 จากรูปที่ 2.16 หลังจากทำการ runserver สำเร็จและทดสอบเข้าไปตาม IP หากปรากฏหน้า
แสดงว่าติดต้ัง Django สำเร็จ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.4 เอสคิวแอลไลท์ทร ี(SQLite3) 
 

 
 

รูปที่ 2.17 SQLite 
 

 จากรูปที่ 2.17 SQLite [4] เป็นฐานข้อมูลที่สามารถจัดการง่าย ใช้งานได้ง่าย บำรุงรักษา
ง่ายคนใช้ชอบเพราะ เล็กและเร็ว มีความเสถียร เชื่อใจได้เป็นผลมาจากความง่าย ไม่ยุ่ง ทำให้เกิด
ข้อผิดพลาดได้น้อย ฉนั้น SQLite เล็ก เร็วและใว้ใจได้ แต่ เหนือสิ่งอ่ืนใด 
 ความง่ายไม่ยุ่งยาก ซิมพลิสซิที (simplicity) ของตัวขับระบบฐานข้อมูลตัวนี้ ดาต้าเบสเอน
จิน (database engine) เป็นได้ทั้งข้อดีและข้อด้อย (Strength & Weakness) ขึ้นอยู่กับว่า จะเอาไป
ใช้อะไร การที่ทำให้ง่ายและไม่ยุ่งยากทำให้ ต้องสลัดของบางอย่างที่คนบางคนเห็นว่า เป็นลักษณะ
เด่น เช่น 

1. high concurrency (การมีคนใช้ร่วมกันหลายคนพร้อมกัน) 
2. fine-grained access control (หมายถึงการป้องกัน แบบวิวิสมาหรา) มี function ให้ใช้

มากๆ มี stored procedure และ การใช้ SQL command แบบ ลวดลายแปลกๆ XML หรือ Java 
extension เป็นต้น 

SQLite ไม่ได้ตั้งใจจะเป็นตัวที่จะเอามาใช้ในระดับบริษัทใหญ่ๆ มันไม่ได้ต้องการจะ มาแข่ง
กับ Oracle หรือ PostgreSQL กฎง่ายๆ ในการจะเลือกใช้ SQLite คือ หากต้องการ การบริหาร
(administration) การใช ้(implementation) และการจัดการ (maintenance) ที่ง่ายและไม่ยุ่งยาก  
 2.4.1 การใช ้SQLite3 database เข้ากบั Django framework โปรเจ็ค 
  ในการสร้าง Project Django จะมีการกำหนด default โดยสร้างตัวฐานข้อมูล 
SQLite3 มาให้โดยสามารถเข้าไปดูการเชื่อมต่อข้อมูลได้ที่ไฟล์ settings. py    

 

 
 

รูปที่ 2.18 การเชื่อมต่อ SQLite3 ใน Django 
 

 จากรูปที่ 2.18 เป็นในส่วนของ settings.py เป็นการกำหนดเชื่อมต่อกับฐานข้อมูลตัวอย่าง
ในรูปภาพจะเลือกเชื่อมต่อกับฐานข้อมูล sqlite3 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  โดยการใช้งานฐานข้อมูลจะเชื่อมต่อกับไฟล์ models. py ที่เราทำการสร้าง Project 
Django ขึ้นมา ยกตัวอย่างการสร้าง object ใน models. py  
 

 
 

รูปที่ 2.19 ตัวอย่างการสร้าง object เพื่อทำการสร้างตารางเก็บข้อมูลใน SQLite3 
 

 จากรูปที่ 2.19 เป็นในส่วนของ models.py หรือในส่วนที่เชื่อมต่อกับฐานข้อมูลซึ่งจะแยก
ตารางแต่ละตารางเป็น Class  
 
 2.4.2 การสร้างโมเดลของแต่ละฟลิด์ 
 

 
 

รูปที่ 2.20 การเลือกเก็บข้อมูลแต่ละฟิลด ์
 

 จากรูปที่ 2.20 เป็นข้อมูลที่ใช้ในการตัดสินใจว่าจะเลือกเก็บข้อมูลชนิดไหนให้เหมาะกับตัว
โปรเจคที่สร้างขึ้น 
 
 
 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 2.4.3 โครงสรา้งโมเดล 
 

 
 

รูปที่ 2.21 โครงสร้างของโมเดล 
 

 จากรูปที่ 2.21 เป็นโครงสร้างของโมเดลเพื่อช่วยประกอบการตัดสินใจในการเลือกใช้ 
 

 เมื ่อเราทำการเตรียมการเพื่อทำการอัพโหลดตารางขึ้นสู่ SQLite3 โดยใช้คำสั่ง 
python manage. py make migrations. 
  ไมเกรชั่น (Migration) คือ การสร้างสคริปต์เพื่อจัดการฐานข้อมูลโดยไม่ต้องแก้ไข
ฐานข้อมูลโดยตรง สามารถตรวจสอบสคริปต์ก่อนจะอัพโหลดขึ้นฐานข้อมูล สามารถเพิ่ม หรือ 
rollback กรณีสร้างฟิลด์ผิดพลาดได้ และสะดวกในการติดตั้งบน production 
 

 
 

รูปที่ 2.22 การใช้คำสั่ง python manage. py makemigrations 
 

 จากรูปที่ 2.22 เป็นการใช้คำสั่ง python manage.py makemigrations เพื่อเตรียมสร้าง
ฐานข้อมูล 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 2.23 หลังใช้คำสั่ง 
 

 จากรูปที ่ 2.23 หลังจากเตรียมสคริปต์เพื ่อเตรียมอัพโหลดขึ ้น Database จะใช้คำสั่ง 
python manage. py migrate. 

 

 
 

รูปที่ 2.24 ใช้คำสั่ง python manage. py migrate เพื่อสร้างฟิลด์บน Database 
 

 จากรูปที่ 2.24 เป็นการใช้คำสั่ง python manage.py migrate เพื่อทำการสร้างตาราง
ฐานข้อมูลขึ้น 
 
2.5 จีเมล (Gmail) 
 Gmail [5] คือบริการฟรีอีเมลที่ทำงานบนระบบเสิร์ชเอนจิน (Search Engine) ซึ่งมีหน้าตา
ไม่แตกต่างจากรูปแบบของ Google เท่าไหร่ คือไม่มีลูกเล่น ดูเรียบง่ายแต่เน้นที่ความรวดเร็วในการ
เข้าถึงเป็นหลัก Gmail มีระบบการจัดเก็บที่ดี มีระบบการป้องกันไวรัสที่ดีมาก มีระบบป้องกัน สแปม 
(spam) ไวใ้ช้ง่าย ส่งไฟล์ประกอบง่าย 
 2.5.1 ประโยชน์ของ Gmail  

 1. เป็นบริการฟรีที่ไม่มีค่าใช้จ่าย 
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  2. มีพื้นที่เก็บข้อมูลขนาดใหญ่ ทำให้คุณสามารถเก็บ Email ที่มีความสำคัญได้มาก
ขึ้น 
  3. ภายใน Gmail นั้นมีเครื่องมือต่าง ๆ ให้คุณได้เลือกใช้และปรับแต่งได้มากมาย ทำ
ให้การบริหารจัดการ Email ง่ายขึ้น 
  4. ใช้งานกับ Smartphone ได้อย่างลงตัว แน่นอนหากคุณซื้อ Smartphone ที่ใช้
ระบบปฏิบัติการ Android คุณต้องมี Gmail Account เพื่อ Download Apps ต่าง ๆ 
  5. สามารถใช้งานบริการต่างๆ ของ Google ได้อย่างมากมายเช่น Blogger, Picasa, 
Google+, YouTube เป็นต้น 
  6. มีระบบรักษาความปลอดภัยที่ยอดเยี่ยม หากคุณเคยลองใช้บริการยืนยันตัวตน 
 2.5.2 ยูสเซอร์ ออเท็นทิเคชั่น (User Authentication) 
  1. ในส่วนของ User Authentication [6] จะเป็นการให้ผู้ใช้งานเข้าสู่ระบบ ผ่าน
การสมัครสมาชิกและมีการยืนยันตัวตนโดยการยืนยันตัวตนนั้นจะแบ่งกรณีออกเป็น 2 รูปแบบ ได้แก ่
   1) การยืนยันด้วย E-mail One-Time Password (OTP)  
   2) การยืนยันด้วย E-mail Verification (การใช้ URL สำหรับการยืนยัน
ตัวตน)  
  2. ในส่วนของ User Management จะเป็นการจัดการผู้ใช้ในด้านต่าง ๆ โดยจะ
สามารถแบ่งการทำงานภายในได้ อีก 2 ส่วนย่อย ๆ คือ ส่วนของการจัดกลุ่มผู้ใช้งาน (User Group 
Management) และส่วนของการตรวจสอบการเข้าถึง (User Access Checking) 
   1) การจัดกลุ่มผู้ใช้งาน (User Group Management) จะเป็นการจัดกลุ่ม
ผู้ใช้งาน รวมถึงสิทธิ์ของผู้ใช้งาน (User Permissions) ว่าสามารถจัดการในส่วนไหนของ Services ที่
นำในส่วนของพวกเราไปใช ้
   2) การตรวจสอบการเข ้าถ ึ ง  (User Access Checking) จะเป ็นการ
ตรวจสอบการเข้าถึงของผู้ใช้งาน เก็บประวัติของการใช้งานต่าง ๆ (User History Log) การเข้าถึงใน
ส่วนไหนภายในระบบเป็นจำนวนบ่อยครั้ง รวมถึงแจ้งเตือนในกรณีการเข้าถึงที่ไม่พึงประสงค์  (User 
Anomalies Access) ผ่านหน้า Admin ของ Django (Easy Audit) 
 

 
 

  รูปที ่2.25 Diagram การทำงานของ User Authentication 
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 จากรูปที่ 2.25 เป็น Diagram การทำงานของการยืนยันตัวตนของผู้ใช้งานซึ่งจะหลากหลาย
รูปแบบให้เลือกยืนยันตัวตนในส่วนของผู้จัดทำเลือกในส่วน Email Verification 
 
2.6 ภาษา python 

ไพทอน [7] คือชื่อภาษาที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมภาษาหนึ่ง ซึ่งถูกพัฒนาขึ้นมาโดยไม่ยึดติด
กับแพลตฟอร์ม คือสามารถรันภาษาไพทอนได้ทั้งบนระบบ Unix, Linux , Windows หรือแม้แต่
ระบบ FreeBSD ภาษาไพทอนเป็น Open Source เหมือนกับภาษา PHP ทำให้ทุกคนสามารถที่จะ
นำภาษาไพทอนมาพัฒนาโปรแกรมได้ฟรี ๆ โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย และความเป็น Open Source 
ทำให้มีผู้เชี่ยวชาญเข้ามาช่วยกันพัฒนาให้ภาษาไพทอนมีความสามารถสูงขึ้น และใช้งานได้ครอบคลุม
กับทุกลักษณะงาน 

2.6.1 ขั้นตอนการติดตั้ง 
 

 
 

รูปที่ 2.26 เขา้เว็บ Python. org เพื่อติดต้ัง 
 

 จากรูปที่ 2.26 เป็นการเข้าสู่หน้าเว็บไซต์ Python.org เพือ่ติดตั้ง Python 
 

  1. ในการติดตั้งภาษา Python ต้องไปที่หน้าดาวน์โหลดของภาษา Python เพื่อ
ดาวน์โหลดโปรแกรมลงคอมพิวเตอร์ก่อน 
 
 

 
 

รูปที่ 2.27 เลอืก Release version สำหรบัการติดตั้งลงคอมพิวเตอร์ 
 

 จากรูปที่ 2.27 สามารถเลือก Version ของ Python ที่ต้องการติดตั้งได้ 
  2. หลังจากนั้นเลือกเวอร์ชัน่ที่ต้องการใช้งาน 
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รูปที่ 2.28 เลอืก version สำหรับการติดตั้งลงคอมพิวเตอร ์
 

 จากรูปที่ 2.28 เมื่อเลือก Version Python ที่ต้องการลงได้แล้วทำการเลือกแพลตฟอร์มที่
ต้องการใช้งาน 

 
  3. หลังจากนั้นคุณจะเข้ามาในหน้าของเวอร์ชั่นที่ต้องการใช้งาน เลื่อนลงมาในส่วน
ของ Files คุณจะเห็นรายการของ Python package ที่รองรับ ให้เลือกแพลตฟอร์มที่คุณต้องการ ที่
เครื่องของคุณรองรับ สำหรับการติดตั้งบน Windows หลังจากนั้นให้รอจนกว่าการดาวน์โหลดจะ
เสร็จสมบูรณ์ 
  4. หลังจากที่คุณได้ทำการดาวน์โหลดภาษา Python เรียบร้อยแล้ว ต่อไปจะเป็น
การติดตั้งภาษา Python ลงบนคอมพิวเตอร์ของคุณสำหรับการเขียนโปรแกรม ซึ่งใน Software 
package ที่เราได้ดาวน์โหลดมาจะประกอบไปด้วยภาษา Python 
 

 
 

รูปที่ 2.29 กด Run เพื่อติดต้ัง Python 
 

 จากรูปที่ 2.29 หน้าแรกเมื่อทำการติดตั้ง Python กดปุ่ม Run เพื่อติดต้ัง 
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  5. หลังจากนั้นหน้าต่างของการติดตั้งจะปรากฏขึ้นมา คลิกเลือกที่ "Add Python 
3.6 to PATH" เพื ่อให้ระบบทำการกำหนด PATH เพื ่อให้ภาษา Python สามารถทำงานได้กับ 
Command line อัตโนมัติในทุกที่ คลิกที่ "Install now " เพื่อเริ่มการติดตั้งภาษา Python 
 

 
 

รูปที่ 2.30 ทำการเลือก PATH แล้ว Install Now 
 

 จากรูปที่ 2.30 ให้ทำการเลือก Add Python ก่อน Install เพราะหลังจากทำการติดตั้งจะ
สามารถเรียกใช้งาน Python จากส่วนไหนก็ได ้

 
  6. รอจนกว่าการติดตั้งจะเสร็จ หลังจากที่การติงตั้งเสร็จสิ้นแล้ว คลิก "Close" เพื่อ
เสร็จสิ้นการติดตั้งภาษา Python 

 

 
 

รูปที่ 2.31 เมือ่ติดตั้งสำเร็จแล้วให้กด Close  
 

 จากรูปภาพที่ 2.31 เป็นหน้าที่แสดงให้เห็นว่าติดตั้ง Python สำเร็จ หลังจากนั้นให้กดปุ่ม 
Close 
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  7. เมื ่อติดตั ้งภาษา Python เร ียบร้อยแล้วทำการตรวจสอบการติดตั ้ง เปิด 
Command Line ขึ้นมา และพิมพ์คำสั่ง "python" ซึ่งจะได้ผลลัพธ์ดังนี้ ซึ ่งถือว่าการติดตั้งเสร็จ
สมบูรณ์ 
 

 
 

รูปที่ 2.32 เปิด cmd แล้วพิมพ์ Python เพื่อเช็ค Version Python  
 

 จากรูปที่ 2.32 เป็นการตรวจสอบว่าติดตั้ง Python สำเร็จหรือไม่และตรวจสอบ Version 
ของ Python 

 
 2.6.2 ลักษณะเด่นของ Python  
  1.ง ่ ายต ่อการเร ียนร ู ้  ไพธอนเป ็นภาษาโปรแกรมระด ับส ู ง  ( High-level 
programming) มีโครงสร้างที่ไม่ซับซ้อน ทำให้ง่ายต่อการเรียนรู้เมื่อเปรียบเทียบกับภาษาโปรแกรม
อื่นๆ 
  2. สามารถนำไปใช้งานได้ฟรี ภาษาไพธอนยังเป็นซอฟต์แวร์ประเภทโอเพนซอร์ส 
(Opensource) หมายความว่าเราสามารถนำซอร์สโค้ด (Source Code) มาดัดแปลง แก้ไขได้ทั้งหมด 
โดยไม่จำเป็นต้องขออนุญาต และที่สำคัญเราสามารถนำไปใช้งานได้ฟรี โดยไม่มีค่าใช้จ่ายเรื ่อง
ค่าลิขสิทธิ์ใดๆ 
  3. มีไลบรารี(Library)ครอบคลุมการใช้งานต่าง ๆ  เนื่องจากภาษาโปรแกรมไพธอน
สามารถนำไปพัฒนาซอฟต์แวร์เพื่อตอบสนองความต้องการในงานทางด้านต่างๆ ได้ ทำให้มีนักพัฒนา
จำนวนมากต้องการแบ่งปันผลงานร่วมกับนักพัฒนาคนอื่นๆ เพื่อให้ภาษาไพธอนมีความสามารถมาก
ขึ้น โดยมี Python Package Index (PyPI) ซึ่งเป็นแหล่งรวบรวมโมดูลและไลบรารีครอบคลุมการใช้
งานทางด้านต่างๆ เช่น วิทยาศาสตร์ วิทยาศาสตร์ข้อมูล พัฒนาเว็บไซต์ ระบบคอมพิวเตอร์ฝังตัว 
ระบบเครือข่าย และอื่นๆ อีกมากมาย 
 
 2.6.3 โครงสรา้งภาษา Python 
 

 
 

รูปที่ 2.33 ตัวอย่างโค้ด first. py 
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  จากรูปที่ 2.33 เป็นตัวอย่าง เป็นโปรแกรมในการรับชื่อและแสดงข้อความทักทาย
ออกทางหน้าจอ ในการรันโปรแกรม คุณสามารถรันได้หลายวิธี แต่ที่แนะนำคือการใช้ Python shell 
ให้คุณเปิด Python shell ขึ้นมาแล้วกดสร้างไฟล์ใหม่โดยไปที่ File -> New File จะปรากฏกล่อง 
Text editor ของภาษา Python ขึ้นมา เพ ื ่อร ันโปรแกรม Run -> Run Module หร ือกด F5 
โปรแกรมจะเปลี่ยนกลับไปยัง Python shell และเริ่มต้นทำงาน 

 

 
 

รูปที่ 2.34 สั่ง Run โค้ด Python ในShell 
 

  จากรูปที่ 2.34 เป็นผลลัพธ์การทำงานในการรันโปรแกรม first. py จาก Python 
shell ในตัวอย่างเราได้กรอกชื่อเป็น "Mateo" หลังจากนั้นโปรแกรมได้แสดงข้อความทักทายและจบ
การทำงาน 
 

 
 

รูปที่ 2.35 ผลลัพธ์รันโค้ด 
 

 จากรูปที่ 2.35 เป็นผลลัพธ์จากการรันโค้ดจะได้ผลลัพธ์ดังรูป 
 

 2.6.4 โมดูล (Module) 
  ในตัวอย่างโปรแกรมได้บันทึกเป็นไฟล์ที่ชื่อว่า first. py ซึ่งไฟล์ของภาษา Python 
นั้นจะเรียกว่า Module ซึ ่ง Module จะประกอบไปด้วยคลาส ฟังก์ชัน และตัวแปรต่างๆ และ
นอกจากนี้เรายังสามารถ import โมดูลอื่นเข้ามาในโปรแกรมได้ ซึ่งโมดูลอาจจะอยู่ภายใน package 
ซึ่งเป็นเหมือนโฟล์เดอร์ที่เอาไว้จัดกลุ่มของ Module 
 2.6.5 คอมเมนต์ (Comment) 
  คอมเมนต์ในภาษา Python น้ันเร่ิมต้นด้วยเคร่ืองหมาย # คอมเมนตส์ามารถเริ่มต้น
ที่ตำแหน่งแรกของบรรทัดและหลังจากนั้นจะประกอบไปด้วย Whilespace หรือโค้ดของโปรแกรม 
หรือคำอธิบาย ซึ่งโดยทั่วไปแล้วคอมเมนต์มักจะใช้สำหรับอธิบายโค้ดที่ทำงานของโปรแกรมตัวอย่าง
การคอมเมนต์ในภาษา Python 
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รูปที่ 2.36 ตัวอย่างการคอมเมนต์ในภาษา Python 
 

 จากรูปที่ 2.36 เป็นตัวอย่างคอมเมนต์เพื่ออธิบายในส่วนของโค้ดซึ่งในส่วนที่คอมเมนต์จะไม่
ส่งผลทำให้โค้ดเสียหาย 
 

 2.6.6 อินเด็นเทชั่น แอ่น ไวทึ สเปรช (Indentation and while space) 
  ในภาษา Python นั ้นใช ้  Whilespace และ Tab สำหร ับกำหนดบล ็อคของ
โปรแกรม เช่น คำสั่ง If Else For หรือการประกาศฟังก์ชัน ซึ่งคำสั่งเหล่านี้เป็นคำสั่งแบบล็อค โดย
จำนวนช่องว่างที่ใช้นั้นต้องเท่ากัน มาดูตัวอย่างของบล็อคคำสั่งในภาษา Python 
 

 
 

รูปที่ 2.37 ตัวอย่าง 3 บล็อคที่สร้างจาก 3 คำสั่ง 
 

 จากรูปที่ 2.37 ในตัวอย่าง โปรแกรมของเรานั้นประกอบไปด้วย 3 บล็อคที่สร้างจาก 3 คำสั่ง 
คำสั่งแรกคือ If ในบล็อคนี้มีสองคำสั่งย่อยอยู่ภายใน ที่หัวของบล็อคจะต้องมีเครื่องหมายโคลอน (:) 
กำหนดหลังคำสั่ง if ในการเริ่มต้นบล็อคเสมอ อีกสองบล็อคสุดท้ายน้ันเป็นคำสั่ง else และ for ซึ่งแต่
ละบล็อคมีหนึ่งคำสั่งย่อยอยู่ภายใน ในภาษา Python นั้นเข้มงวดกับช่องว่างภายในบล็อคมาก  
 

 2.6.7 สเตทเมน้ต์ (Statement) 
  Statement คือคำสั่งการทำงานของโปรแกรม แต่ละคำสั่งในภาษา Python นั้นจะ
แบ่งแยกด้วยการขึ้นบรรทัดใหม่ ซึ่งจะแตกต่างจากภาษา C และ Java ซึ่งใช้เครื่องหมาย เซมิโคลอน 
(;) ในการจบคำสั่งการทำงาน แต่อย่างไรก็ตาม ในภาษา Python นั้นคุณสามารถมีหลายคำสั่งใน
บรรทัดเดียวกันได้โดยการใช้เครื่องหมายเซมิโคลอน 
 

 
 

รูปที่ 2.38 ตัวอย่าง 4 คำสั่งในโปรแกรม 
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  จากรูปที่ 2.38 ตัวอย่างมี 4 คำสั่งในโปรแกรม สองบรรทัดแรกเป็นคำสั่งที่ใช้บรรทัด
ใหม่ในการจบคำสั่ง ซึ่งเป็นแบบปกติในภาษา Python และบรรทัดสุดท้ายเรามีสองคำสั่งในบรรทัด
เดียวที่คั่นด้วยเครืองหมายเซมิโคลอน (;) สำหรับการจบคำสั่ง 
 2.6.8 ริเทอร์รอล (Literals) 
  ในการเขียนโปรแกรม Literal คือตัวอักษรหรือเครื่องหมายที่ใช้แสดงค่าของค่าคงที่
ในโปรแกรม ในภาษา Python นั้นมี Literal ของข้อมูลประเภทต่างๆ เช่น Integer Floating-point 
number และ String หรือแม้กระทั่งตัวอักษรและ บูลีน (boolean)  
 

 
 

รูปที่ 2.39 ตัวอย่างของการกำหนด Literal ให้กับตัวแปรในภาษา Python 
 

 จากรูปที่ 2.39 ตัวอย่างของการกำหนด Literal ให้กับตัวแปรในภาษา Python 
 
 2.6.9 เอ็กซ์เพรสชัน่ (Expressions) 
  Expression คือการทำงานร่วมกันระหว่างตัวแปร (หรือค่าคงที่) และตัวดำเนินการ 
โดยค่าเหล่านี้จะมีตัวดำเนินการสำหรับควบคุมการทำงาน ในภาษา Python นั้นมี Expression อยู่
สองแบบ แบบแรกคือ Boolean expression เป็นการกระทำกันระหว่างตัวแปรและตัวดำเนินการ
เปรียบเทียบค่าหรือตัวดำเนินการตรรกศาสตร์ และจะได้ผลลัพธ์เป็น Boolean 
  และแบบที่สองคือ Expression ทางคณิตศาสตร์เป็นการกระทำกันระหว่างตัวแปร
และตัวดำเนินการคณิตศาสตร์ และจะได้รับค่าใหม่เป็นตัวเลขหรือค่าที่ไม่ใช่ Boolean นี่เป็นตัวอย่าง
ของ Expressions ในภาษา Python 

 

 
 

รูปที่ 2.40 ตัวอย่างของ Expressions ในภาษา Python 
 

  จากรูปที่ 2.40 เป็นตัวอย่างมีตัวแปร a และ b และกำหนดค่าให้กับตัวแปรเหล่านี้ 
และเราใช้ตัวแปรกับตัวดำเนินการประเภทต่างๆ ที่แสดง Expression ในรูปแบบของ Boolean 
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expression ที ่จะได้ผลลัพธ์สุดท้ายเป็นเพียงค่า True และ False เท่านั ้น ส่วน Non-Boolean 
expression นั้นสามารถเป็นค่าใดๆ ที่ไม่ใช่ Boolean 
 

 
 

รูปที่ 2.41 ผลลัพธ์สุดท้าย 
 

 จากรูปที่ 2.41 ผลลัพธ์สุดท้ายเป็นเพียงค่า True และ False เท่านั้น 
 
2.7 ภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML) 
 HTML [8] (ย ่อมาจาก  Hyper Text Markup Language) เป ็นภาษาประเภท  Markup 
Language ที่ใช้ในการสร้างเว็บเพจมีแม่แบบมาจากภาษา SGML (Standard Generalized Markup 
Language) ที่ตัดความสามารถบางส่วนออกไป เพื่อให้สามารถทำความเข้าใจและเรียนรู ้ได้ง่าย   
ปัจจุบันมีการพัฒนาและกำหนดมาตรฐานโดยองค์กร World Wide Web Consortium (W3C) 
 HTML มีโครงสร้างการเขียนโดยอาศัย Tag ในการควบคุมการแสดงผลของข้อความ รูปภาพ 
หรือวัตถุอื่น ๆ แต่ละ Tag อาจจะมีส่วนขยาย เรียกว่า Attribute สําหรับจัดรูปแบบเพิ่มเติม 
 Tag เป็นลักษณะเฉพาะของภาษา HTML ใช้ในการระบุรูปแบบคำสั่ง หรือการลงรหัสคำสั่ง 
HTML ภายในเครื ่องหมาย less-than bracket (<) และ greater-than bracket (>) โดยที ่ Tag 
HTML แบ่งได้ 2 ลักษณะ คือ 
  Tag เดี่ยว 
   เป็น Tag ที่ไม่ต้องมีการปิดรหัส เช่น <P>, <BR> เป็นต้น 
  Tag คู ่
   เป็น Tag ที ่ประกอบด้วย Tag เปิด และ Tag ปิด โดย Tag ปิด จะมี
เครื่องหมาย slash ( / ) นำหน้าคำสั่งใน Tag นั้นๆ เช่น <B>…</B>, <BLINK>…</BLINK> เป็นต้น 
 โครงสร้างเอกสาร HTML 
  โครงสร้างเอกสาร HTML [9] ประกอบด้วยส่วนประกอบสองส่วนคือ Head กับ 
Body โดยสามารถเปรียบเทียบได้ง่ายๆ ก็คือ ส่วน Head จะคล้ายกับส่วนที่เป็น Header ของหน้า
เอกสารทั่วไป หรือบรรทัด Title ของหน้าต่างการทำงานในระบบ Windows สำหรับส่วน Body จะ
เป็นส่วนเนื้อหาของเอกสารนั้นๆ โดยทั้งสองส่วนจะอยู่ภายใน Tag <HTML>…</HTML> 
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รูปที่ 2.42 โครงสร้างของ HTML 
 

  จากรูปที่ 2.42 เป็นการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML  จะมีโครงสร้างหลักและ
การจัดวางคำสั่งหลักที่เป็นมาตรฐานเหมือนกันทั่วโลก  โดยจะประกอบด้วยคำสั่งหลัก ๆ อยู่ 4 คำสั่ง
ด้วยกันดังนี ้
   1. <HTML>……….  </HTML> เป็นคำสั่งหลักที่ทำหน้าที่บอกจุดเริ่มต้น
และจุดสิ้นสุดของเอกสาร HTML 
                       2. <HEAD>……….  </HEAD> เป็นคำสั่งที่ทำหน้าที่กำหนดส่วนหัวเรื่อง 
                      3. <TITLE>……….  </TITLE>เป็นคำสั ่งที ่ใช้กำหนดข้อความที่ต้องการ
นำมาแสดงผลบนแถบ Title bar คำสั่งนี้จะอยู่ภายในคำสั่งส่วน <HEAD>……….  </HEAD> โดย
กำหนดความยาวของตัวอักษรไม่เกิน 64 ตัวอักษร 
                      4. <BODY>……….  </BODY>เป็นคำสั่งที่กำหนดข้อความและรูปแบบของ
คำสั่งต่าง ๆ ที่ใช้สำหรับปรับแต่งเอกสารที่จะนำเสนอออกทางจอภาพ 
 
2.8 บูทแสป (Bootstrap) 
 Bootstrap [10] ค ือช ุดคำส ั ่ งท ี ่ประกอบด ้วยภาษา CSS, HTML และ จาวาสคร ิปต์  
(JavaScript) เป็นชุดคำสั่งที่ถูกพัฒนาขึ้นมาเพื่อกำหนดกรอบหรือรูปแบบการพัฒนาเว็บไซต์ในส่วน
ของการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งานเว็บไซต์ (User Interface) เราจึงสามารถเรียก Bootstrapว่าเป็น 
Front-end framework คือใช้สำหรับ พัฒนาเว็บไซต์ส่วนการแสดงผล ซึ่งแตกต่างจากภาษาประเภท 
Server-Side Script อย่าง PHP, Python หรือภาษาอื่น ๆ 
 จุดเด่นของ Bootstrap Framework 
  1. มี UI เริ่มต้นแบบที่สวยงามและใช้งานง่าย 
  2. มีการปรับปรุงและพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ปัจจุบันเป็นเวอร์ชั่น 3.3.0 
  3. เป็นที่นิยมของนักพัฒนาทั่วโลก ทำให้สามารถเรียนรู้และแก้ปัญหาได้ง่าย 
  4. โค๊ดหรือชุดคำสั่งต่าง ๆ ค่อนข้างสะอาดมีโฟลเด้อต้นแบบแค่ 3 ส่วนคือ Js, CSS, 
fonts 
  5. ประหยัดเวลาในการพัฒนาเว็บไซต์และนำไปพัฒนาต่อได้ง่าย 
  6. เป็น Responsive Framework (เรซสปอนต์ซีฟ เฟรมเวิร์ก) พัฒนาเว็บไซต์ที่
รองรับการแสดงผลได้หลากหลาย Device 
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  7. CSS เป็นโฟลเด้อเก็บไฟล์ CSS ทั้งหมด วิธีใช้งานให้เรียกใช้งาน bootstrap. css 
เข้าไปใน html ไฟล์หลัก 
 

 
 

รูปที่ 2.43 ตัวอย่างการเรียกใช้งาน CSS 
 

 จากรูปที่ 2.43 เป็นการเรียกใช้งาน CSS ใช้คำสั่ง <link rel “stylesheet” href=”ชื่อ
ไฟล์”> 
 
  8. JS เป็นโฟลเด้อเก็บไฟล์ JavaScript ทั้งหมด วิธีใช้งานให้เรียกใช้งาน bootstrap. 
js เข้าไปใน html ไฟล์หลัก 
 

 
 

รูปที่ 2.44 ตัวอย่างการเรียกใช้งาน JavaScript 
 

 จากรูปที่ 2.44 เป็นตัวอย่างการใช้งาน JavaScript ใช้คำสั่ง <script src=”ชื่อไฟล์”></
script> 
 

 9. fonts เป็นโฟลเดอรเ์ก็บ fonts ต้นแบบและ icon ต่าง ๆ ของ bootstrap จะถูก
เรียกใช้งานผ่าน id และ class ในไฟล์ bootstrap. css ตัวอย่างเช่น ถ้าเราต้องการใช้งานไอคอนแว่น
ขยาย ก็จะสามารถเรียกใช้งานผ่าน class ดังนี ้

 

 
 

รูปที่ 2.45 ตัวอย่างการเรียกใช้งาน fonts 
 

 จากรูปที่ 2.45 เป็นตัวอย่างการเรียกใช้งานฟอนต์ใน BootStrap 
 
2.9 ภาษาซีเอสเอส (CSS) 

CSS [11] คือ ภาษาที่ใช้สำหรับตกแต่งเอกสาร HTML/XHTML ให้มีหน้าตา สีสัน ระยะห่าง 
พื้นหลัง เส้นขอบและอื่นๆ ตามที่ต้องการ CSS ย่อมาจาก Cascading Style Sheets มีลักษณะเปน็
ภาษาที่มีรูปแบบในการเขียน Syntax แบบเฉพาะและได้ถูกกำหนดมาตรฐานโดย W3C เป็นภาษาหน่ึง
ในการตกแต่งเว็บไซต์ ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย.  

ประโยชน์ของภาษา CSS 
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 1. ช่วยให้เนื้อหาภายในเอกสาร HTML มีความเข้าใจได้ง่ายขึ้นและในการแก้ไข
เอกสารก็สามารถทำได้ง่ายกว่าเดิม เพราะการใช้ CSS จะช่วยลดการใช้ภาษา HTML ลงได้ในระดับ
หนึ่ง และแยกระหว่างเนื้อหากับรูปแบบในการแสดงผลได้อย่างชัดเจน 

 2. ทำให้สามารถดาวน์โหลดไฟล์ได้เร็ว เนื่องจาก code ในเอกสาร HTML ลดลง จึง
ทำให้ไฟล์มีขนาดเล็กลง 

 3. สามารถกำหนดรูปแบบการแสดผลจากคำสั่ง style sheet ชุดเดียวกัน ให้มีการ
แสดงผลในเอกสารแบบเดียวทั้งหน้าหรือในทุกๆ หน้าได้ ช่วยลดเวลาในการปรับปรุงและทำให้การ
สร้างเอกสารบนเว็บมีความรวดเร็วยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังสามารถควบคุมการแสดงผล ให้คล้ายหรือ
เหมือนกันได้ในหลาย Web Browser 
  4. ช่วยในการกำหนดการแสดงผลในรูปแบบที่มีความเหมาะกับสื่อต่างๆ ได้เป็น
อย่างดี 
  5. ทำให้เว็บไซต์มีความเป็นมาตรฐานมากขึ้นและมีความทันสมัย สามารถรองรับ
การใช้งานในอนาคตได้ด ี
 

 
 

รูปที่ 2.46 การวางตำแหน่ง CSS เพิ่มในส่วนของ <head></head> 
 

 จากรูปที่ 2.46 เป็นการเพิ่มการเรียกใช้งาน CSS ซึ่งในส่วนนี้แนะนำให้เพิ่มในส่วนของ 
<head></head> 

 

 
 

รูปที่ 2.47 การเรียกใช้ไฟล์ CSS  
 

 จากรูปที่ 2.47 เป็นการเรียกใช้ไฟล์ CSS โดยใช้คำสั่ง <link rel= ชื่อไฟล>์ 
 

 
 

รูปที่ 2.48 ตัวอย่างการใช้งาน CSS ใน HTML  
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 จากรูปที่ 2.48 เป็นตัวอย่างการใช้งาน CSS ใน HTML จากตัวอย่างใช้ CSS ในการปรบ
เปลี่ยนลักษณะข้อความ  

 
2.10 ภาษาจาวาสคิปต์ (JavaScript) 
 จาวาสคิปต์ [12] ภาษาคอมพิวเตอร์สำหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ต ที่กำลัง
ได้รับความนิยมอย่างสูง Java JavaScript เป็น ภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ (ที ่เรียกกันว่า “สคริปต์” 
(script) ซึ ่งในการสร้างและพัฒนาเว็บไซต์ (ใช่ร ่วมกับ HTML) เพื ่อให้เว็บไซต์ของเราดูมีการ
เคลื่อนไหว สามารถตอบสนองผู้ใช้งานได้มากขึ้น ซึ่งมีวิธีการทำงานในลักษณะ “แปลความและ
ดำเนินงานไปทีละคำสั ่ง”( interpret) หรือเร ียกว่า อ็อบเจ็กโอเร ียลเต็ด (Object Oriented 
Programming) ที่มีเป้าหมายในการ ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมในระบบอินเทอร์เน็ต สำหรับ
ผู้เขียนด้วยภาษา HTML สามารถทำงานข้ามแพลตฟอร์มได้ โดยทำงานร่วมกับ ภาษา HTML และ
ภาษา Java ได้ทั้งทางฝั่งไคลเอนต์ (Client) และ ทางฝั่งเซิร์ฟเวอร์ (Server) 

เนื่องจาก JavaScript ช่วยให้ผู้พัฒนา สามารถสร้างเว็บเพจได้ตรงกับความต้องการ และมี
ความน่าสนใจมากขึ้น ประกอบกับเป็นภาษาเปิด ที่ใครก็สามารถนำไปใช้ได้ ดังนั้นจึงได้รับความนิยม
เป็นอย่างสูง มีการใช้งานอย่างกว้างขวาง รวมทั้งได้ถูกกำหนดให้เป็นมาตรฐานโดย ECMA การทำงาน
ของ JavaScript จะต้องมีการแปลความคำสั่ง ซึ่งขั้นตอนนี้จะถูกจัดการโดยบราวเซอร์ (เรียกว่าเป็น 
client-side script) ดังนั้น JavaScript จึงสามารถทำงานได้ เฉพาะบนบราวเซอร์ที่สนับสนุน ซึ่ง
ปัจจุบันบราวเซอร์เกือบทั้งหมดก็สนับสนุน JavaScript แล้ว อย่างไรก็ดี สิ่งที่ต้องระวังคือ JavaScript 
มีการพัฒนาเป็นเวอร์ชั่นใหม่ๆออกมาด้วย (ปัจจุบันคือรุ่น 1. 5) ดังนั้น ถ้านำโค้ดของเวอร์ชั่นใหม่ ไป
รันบนบราวเซอร์รุ่นเก่าที่ยังไม่สนับสนุน ก็อาจจะทำให้เกิด error ได ้

2.10.1 ความสามารถของ JavaScript  
  1. JavaScript ทำให้สามารถใช้เขียนโปรแกรมแบบง่ายๆได้ โดยไม่ต้องพึ่งภาษาอื่น 
  2. JavaScript มีคำสั ่งที ่ตอบสนองกับผู ้ใช ้งาน เช่นเมื ่อผู ้ใช ้คลิกที ่ป ุ ่ม  หรือ 
Checkbox ก็สามารถสั่งให้เปิดหน้าใหม่ได้ ทำให้เว็บไซต์ของเรามีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งานมากขึ้น นี่คือ
ข้อดีของ JavaScript เลยก็ว่าได้ที่ทำให้เว็บไซต์ดังๆทั้งหลายเช่น Google Map ต่างหันมาใช ้
  3. JavaScript สามารถเขียนหรือเปลี่ยนแปลง HTML Element ได้ นั่นคือสามารถ
เปลี่ยนแปลงรูปแบบการแสดงผลของเว็บไซต์ได้ หรือหน้าแสดงเนื้อหาสามารถซ่อนหรือแสดงเนื้อหา
ได้แบบง่ายๆนั่นเอง 
  4. JavaScript สามารถใช้ตรวจสอบข้อมูลได้ สังเกตว่าเมื ่อเรากรอกข้อมูลบาง
เว็บไซต์ เช่น Email เมื่อเรากรอกข้อมูลผิดจะมีหน้าต่างฟ้องขึ้นมาว่าเรากรอกผิด หรือลืมกรอกอะไร
บางอย่าง เป็นต้น 
  5. JavaScript สามารถใช้ในการตรวจสอบผู้ใช้ได้เช่น ตรวจสอบว่าผู้ใช้ ใช้ web 
browser อะไร 
  6. JavaScript สร้างคุกกี้ (Cookies) เก็บข้อมูลของผู้ใช้ในคอมพิวเตอร์ของผู้ใช้เอง
ได ้

2.10.2 ข้อดีและข้อเสียของ Java JavaScript 
  การทำงานของ JavaScript เกิดขึ้นบนบราวเซอร์ (เรียกว่าเป็น client-side script) 
ดังนั้นไม่ว่าคุณจะใช้เซิร์ฟเวอร์อะไร หรือที่ไหน ก็ยังคงสามารถใช้ JavaScript ในเว็บเพจได้ ต่างกับ
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ภาษาสคริปต์อื ่น เช่น Perl, PHP หรือ ASP ซึ่งต้องแปลความและทำงานที่ตัวเครื ่องเซิร์ฟเวอร์ 
(เรียกว่า server-side script) ดังนั้นจึงต้องใช้บนเซิร์ฟเวอร์ ที่สนับสนุนภาษาเหล่านี้เท่านั้น อย่างไรก็
ดี จากลักษณะดังกล่าวก็ทำให้ JavaScript มีข้อจำกัด คือไม่สามารถรับและส่งข้อมูลต่างๆ กับ
เซิร์ฟเวอร์โดยตรง เช่น การอ่านไฟล์จากเซิร์ฟเวอร์ เพื่อนำมาแสดงบนเว็บเพจ หรือรับข้อมูลจากผู้ชม 
เพื่อนำไปเก็บบนเซิร์ฟเวอร์ เป็นต้น ดังนั้นงานลักษณะนี้ จึงยังคงต้องอาศัยภาษา server-side script 
อยู ่ (ความจริง JavaScript ที่ทำงานบนเซิร์ฟเวอร์เวอร์ก็มี ซึ ่งต้องอาศัยเซิร์ฟเวอร์ที ่สนับสนุน
โดยเฉพาะเช่นกัน แต่ไม่เป็นที่นิยมนัก) 

 

 
 

รูปที่ 2.49 การเรียกใช้งาน JavaScript ต้องประกาศภายใต้ <script>…. </script> 
 

 จากรูปที่ 2.49 เป็นการเรียกใช้งาน JavaScript ซึ่งการเรียกใช้งานจะเรียกใช้งานภายใต้ 
<script>…. </script> 
 

   
 

รูปที่ 2.50 ตัวอย่างการประกาศตัวแปร var 
 

 จากรูปที่ 2.50 ทดลองประกาศตัวแปร var เพื่อให้ test เก็บค่า และทำการดูผลลัพธ์โดยใช้
คำสั่ง console.log (ตัวแปร) 

 

 
 

รูปที่ 2.51 ตัวอย่างการประกาศตัวแปร let 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



32 

 จากรูปที่ 2.51 ทดลองประกาศตัวแปร let เพื่อให้ test เก็บค่า และทำการดูผลลัพธ์โดยใช้
คำสั่ง console.log(ตัวแปร) 

 

 
 

รูปที่ 2.52 ตัวอย่างการประกาศตัวแปร const 
 

 จากรูปที่ 2.52 ทดลองประกาศตัวแปร const เพื่อให้ test เก็บค่า และทำการดูผลลัพธ์โดย
ใช้คำสั่ง console.log(ตัวแปร) 

 

 
 

รูปที่ 2.53 ตัวอย่างการสร้าง Array 
 
 จากรูปที่ 2.53 ทดลองสร้าง Array เก็บค่า [“Saab”, “Volvo”, BMW] 

 

 
 

รูปที่ 2.54 ตัวอย่างการสร้างฟังก์ช่ัน 
 

 จากรูปที่ 2.54 เป็นรูปที่อธิบายการทำงานของฟังก์ชั่นแต่ละส่วน 
 

 
 

รูปที่ 2.55 ตัวอย่างการเรียกใช้งานฟังก์ช่ัน 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 จากรูปที่ 2.55 เป็นการสร้างฟังก์ชั่น hello และเรียกใช้งานใช้คำสั่ง hello(); 

 

 
 

รูปที่ 2.56 ตัวอย่างการสร้าง Loop  
 

 จากรูปที่ 2.56 เป็นตัวอย่างการสร้าง Loop ใช้ทำซ้ำตามเงื่อนไขที่กำหนด 
 

 
 

รูปที่ 2.57 ตัวอย่างการทำงานของ Loop  
 

 จากรูปที่ 2.57 เป็นตัวอย่างการใช้งาน Loop และผลลัพธข์อง Loop 
 

2.11 ภาษาดาร์ท (Dart) 
 Dart [13] นั ้นเป็นภาษาโปรแกรมที ่เอาไว้สำหรับสร้างแอพพลิเคชันบนแพลตฟอร์มท่ี
หลากหลายโดยได้ทั้ง mobile, desktop, server และก็ web สิ่งที่เป็นที่นิยมที่สุดที่ทำให้คนสนใจมา
เรียนภาษา Dart กันก็คือเพ่ือท่ีจะเอาไปใช้ร่วมกับ Flutter ที่เป็นเครื่องมือช่วยสร้าง UI ของ Google 
ซึ่งใช้ได้ทั้งกับ Android และ iOS หรือจะเป็นใน Desktop กับ Web ก็ยังได ้
 ภาษา Dart นี้ถูกสร้างโดย Google และปล่อยให้ใช้งานแบบ open source ทำให้ทุกคน
สามารถนำไปใช้งานได้ฟรีๆ และการที่ Dart ถูกออกแบบมาให้ใช้งานได้ง่ายและมีประสิทธิภาพแบบ
ภาษาเชิงวัตถุอื่นๆอย่าง Java C# C++ จึงเป็นตัวเลือกภาษาที่น่าสนใจในการศึกษาเป็นภาษาแรกอีก
ด้วย 
 1. การสร้าง Class ฉบับ Dart 
  พูดถึงคลาสกันอย่างในภาษา Java อย่างน้อยก็ต้องมีเมธอด (method) หรือก็คือ
ฟังก์ชันที่อยู่ในคลาสอย่าง main อยู่แน่นอน Dart เองก็มี main อยู่เหมือนกันโดยจะเป็นฟังก์ชันอยู่
ชั้นนอกสุด สมมติว่าถ้าจะสั่ง print “Hello World” ใน Dart  
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 2.58 ตัวอย่างการเขียนภาษา Dart 
 

 จากรูปที่ 2.58 ตัวอย่างการแสดงผลลัพธ์ Hello World แบบ Loop 
 

 
 

รูปที่ 2.59 โคด้ Hello World ใน Dart 
 

 จากรูปที่ 2.59 เป็นโค้ด Hello World ใน Dart 
 
 
 2. การสร้างคลาสไบค์ซิเคลิ (Bicycle) ใน Dart 
  เรามีการประกาศคลาส Bicycle โดยมีตัวแปรที่อยู่ใสคลาสหรือ Attribute ด้วยกัน 
3 ตัวคือรอบขาในการปั่น (cadend), ความเร็ว (speed), และ เกียร์ (gear) ถ้าสังเกตจะเห็นว่าการ
ประกาศคลาสนั้นไม่ต้องระบุ public, private หรือ protected เหมือนในภาษา Java โดยใน Dart 
นั้นทั้งหมดจะ public เป็นค่าเริ่มต้นอยู่แล้ว 
 

 
 

รูปที่ 2.60 การประกาศคลาส Bicycle 
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ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



35 

 
 จากรูปที่ 2.60 ตัวอย่างการสร้าง Class โดยกำหนดช่ือ Class ว่า Bicycle 

 
2.12 ไพทอนแอนนี่แวร์ (PythonAnywhere) 

PythonAnywhere [14] เป็นเว็ปไซต์ที่ให้บริการออนไลน์ ไอดีอี (online IDE) และ เว็บ 
โฮสติ้ง เซอร์วิส (web hosting service) โดยใช้ภาษา Pythonเป็นหลัก มี Python web framework 
ต่างๆ เช่น Django, Flask, Bottle 
สามารถสมัครสมาชิกได้ฟรี หรือสามารถจ่ายเงินเป็นรายเดือนเพื่อเพิ่มความสามารถต่างๆได้ โดย
สมาชิกแบบฟรีสามารถ deploy web app ได้ 1 web app (ไม่สามารถตั้งชื่อโดเมน web app เอง
ได้ โดยทางเว็ปไซต์จะให้ใช้ ID เป็นช่ือโดเมนของ web app) 

 

 
 

รูปที่ 2.61 หนา้แรกของ PythonAnyWhere 
 

 จากรูปที่ 2.61 เป็นหน้าแรกของเว็บไซต์ PythonAnyWhere.com 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 2.62 หลังจาก log in จะพบหน้า dashboard 
 

 จากรูปที่ 2.62 เป็นหน้าที่แสดงหลังจากทำการ Login เขา้สู่ระบบ 
 

 เปิด Bash จากแถบ Consoles เพื่อทำการลง Django ดังรูปที่ 2.63 
 

 
 

รูปที่ 2.63 กด $ Bash เพื่อสร้าง Consoles 
 

 จากรูปที่ 2.63 เป็นหน้าสำหรับเข้า consoler บน PythonAnyWhere.com 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 2.64 หนา้ command บน PythonAnyWhere 
 

 จากรูปที่ 2.64 หน้าตาของ consoler บน PythonAnyWhere 
 

 พิมพ์คำสั่งใน command ดงันี้   
- mkvirtualenv django2 --python=/usr/bin/python3.7 
- pip install django  

 ทำการสร้าง web app ของเรา โดยไปที ่ Web แล้วคลิก Add a new web app เลือก 
Manual configuration และ python 3.7 ดังรูปที่ 2.65 
 

 
 

รูปที่ 2.65 หนา้สร้างตัวรองรับตัวโปรเจคที่เราสร้างเลือกให้ตรงกับตัวโปรเจค 
 

 จากรูปที่ 2.65 เป็นหน้าที่จะสร้างเว็บไซต์ที่มารับตัว Production ที่จะทำการอัพโหลดขึ้น 
Server 

 
 พอสร้างเสร็จให้ทำการแก้ไข WSGI file ดังรูปที่ 2.66 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



38 

 
 

รูปที่ 2.66 แก้ไขไฟล์ WSGI ให้เชื่อมต่อกับตัวโปรเจคที่สร้าง 
 

 จากรูปที ่ 2.66 เข้าไปแก้ไขไฟล์ใน settings. py ใน ALLOWED_HOSTS = [*] ให้เป็น 
Domain ที่ PythonAnywhere ได้สร้างมาให้ ดังรูปที ่2.67 
 

 
 

รูปที่ 2.67 เปลี่ยน ALLOWED_HOSTS ให้เป็น Domainname ที่สร้าง 
 

 
 

รูปที่ 2.68 กด Reload เพื่อให้โปรเจคของเราทำงานบน host 
 

 จากรูปที่ 2.68 ทำการกดปุ่ม Reload เพื่อให้ Production ทำงานบน Server 
 

2.13 กิต (Git) และ กิตฮับ (GitHub) 
Git [15] คือเวอร์ชั่น คอนโทรล (Version control) ที่คอยจัดเก็บความเปลี่ยนแปลงของไฟล์

ในโปรเจคของเราหรือของทีมเราไม่ว่าเพื่อนคนไหนจะเปลี่ยนแปลง  เพิ่ม ลบอะไรในโปรเจคเราก็
สามารถที่จะรับรู้ได้ทำให้รู้ว่า ‘งานที่กำลังทำอยู่ถึงไหนแล้ว’ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



39 

 2.13.1 ขัน้ตอนการติดตั้ง Git 
  1. เข้าไปดาวน์โหลด Git  ดังรูปที่ 2.69 

 

 
 

รูปที่ 2.69 หนา้ดาวโหลด Git 
 
   2. เลือกแพล็ตฟอร์มที่ต้องการใช้งาน ดังรูปที่ 2.70 

 

 
 

รูปที่ 2.70 ดาวน์โหลดตามแพล็ตฟอร์มตามที่เราใช้งาน 
 

 3. ทำการติดตั้ง ดังรูปที่ 2.71 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 2.71 ทำการ install และกด next 
 

 
 

รูปที่ 2.72 เลอืกโฟลเดอร์ที่ต้องการจะติดตั้งและกด next 
 

 จากรูปที่ 2.72 เลือกโฟลเดอร์ที่ทำการติดตั้งไฟล์ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 2.73 เลอืก Select Components และกด next 
 

 จากรูปที่ 2.73 เลือก Components ที่ต้องงการใช้งาน 
 

 
 

รูปที่ 2.74 เลอืกPATH ที่ต้องการให้ทำงานและกด next 
 

 จากรูปที่ 2.74 ทำการเลือก PATH ที่ต้องการให้ทำงาน 
 

 

 
 

รูปที่ 2.75 Choosing HTTPS transport backend และกด next 
 

 จากรูปที่ 2.75 เลือก HTTPS tarnsport ทีต่้องการใช้งาน และกด next 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 2.76 Configuring the line ending conversions และกด next 
 

 จากรูปที่ 2.76 เลือก Configuring the line ending conversions ที่ต้องการใช้งาน และ
กด next 

 

 
 

รูปที่ 2.77 Configuring the terminal emulator to use with Git Bash และกด next 
 

 จากรูปที ่ 2.77 เลือก Configuring the terminal emulator to use with Git Bash ที่
ต้องการใช้งาน และกดปุ่ม next 

 

 
 

รูปที่ 2.78 Configuring extra options และกด install 
 

 จากรูปที่ 2.78 Configuring extra options และกด install เพื่อทำการติดตั้ง 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 2.79 ทำการเช็คเวอร์ชั่น git ที่ลง 
 

 จากรูปที่ 2.79 เปิด cmd เพื่อทำการตรวจสอบว่าติดตั้งกิตสำเร็จหรือไม่ และตรวจสอบเวอร์
ชั่นกิต ใช้คำสั่ง git--version 

 
 GitHub [15] คือ website Git (version control repository) ที่อยูบ่น internet มีการ
ทำงานแบบเดียวกับ Git เลย แต่สามารถเขา้ถึงข้อมูลและจัดการไปผ่าน web โดยไม่ต้องเสียเงิน หรือ
ลงทุกตั้ง server เพื่อติดต้ัง Git เองเลย แต่ code project ทั้งหมดจะถูกแจกจ่ายให้คนอื่นๆสามารถ
เห็นได้ดว้ย ซึ่ง GitHub ก็มีการเสนอ plan แบบส่วนตัวให้ถ้าอยากให้ code ไม่ถูกแจกจ่ายออกไปโดย
จะมีค่าใช้จ่ายตรงนี้ ปัจจุบันมีมากกว่า 20 ล้าน user รวมกันกว่า 60 ล้าน ริพอซซะทอรี ่(repository) 
บนระบบแล้ว 
 

 
 2.13.2 คำสัง่พื้นฐานการใช ้Git [16] 
  1. git config 
   ใช้สำหรับ config ก่อนแรกเลยก่อนที่เราจะใช้งาน git หลักๆที่จำเป็นต้อง
ใช้ดังนี้ครับ  *หมายเหตุ กรณีที่ต้องการตั้ง config เฉพาะ repo นั้นๆไม่ต้องใส่ -global ครับเพราะ
การใส่ -global คือ หมายถึงทุกๆ repo ใช้ config ตัวนี้ทุกอันเลย git config -–global user. name 
"[user name]" ใช้ในการเซตในส่วน user name ที่จะแสดงบน origin 
git config -–global user. email "[email address]" ใช้ในการเซตในส่วน email ที ่สมัครใช้บน 
github, git lab, bitbucket etc.  
git config --global user. password "your password" ใช้ในการเซตในส่วน password *หมาย
เหตุ ในกรณีที่เราใช้ git เป็น HTTPS แต่ถ้าใช้เป็น SSH ไม่จำเป็น set ในส่วนนี้. 
  2. git init 
   init คือ “intialize” คือเริ่มต้น ก่อนที่เราจะใช้งาน git ได้ต้อง git init (เรา
เป็นสร้าง repo คนแรก) เรามี Folder Project แล้วก็ทำการ git init จากนั้น git ก็จะมาคุม Project 
เราเรียบร้อยโดยค่าเริ่มต้นมันอยู่ที่ branch master  
  3. git clone 
   clone คือ การเอางานที่เราต้องการลงมาไว้ที่เครื่องเรา (ใช้กรณีที่ไม่เคยมี 
Repository นั้นมาก่อน) 
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  4. git status 
   status คือ ตรวจสอบสถานะของแฟ้ม ถ้ามีการเปลี่ยนแปลงก็จะแสดงให้
เราเห็นว่ามีการแก้ที่ไหนหรือมีการลบที่ไหนออก ก่อนที่เราจะทำการใช้ git add ลำดับถัดไป (เป็น
คำสั่งที่ผมใช้บ่อยที่สุด) 
  5. git add 
   add คือ เพิ ่มไฟล์ที ่ม ีการเปลี ่ยนแปลงก่อนเพื ่อจะ commit เหมือน
ประมาณว่าแพ็คของว่าจะเอาอะไรใส่กล่องบ้างโดย git add จะแบ่งเป็น 2 แบบดังนี้.  git add 
[path] หมายถึง ต้องการแอดเฉพาะไฟล์นั้นๆตามพาธที่เราต้องการเลือกทีละไฟล์เพื่อแพ็ค (unstage 
-> stage) ก่อนจะ commit อีกครั้ง 
  6. git add .  
   หมายถึง ต้องแอดทั ้งหมดที ่มีการเปลี ่ยนแปลงเพื ่อแพ็ค(unstage -> 
stage)ก่อนจะ commit อีกครั้ง 
  7. git commit 
   commit คือ เริ่มเก็บประวัติของแฟ้มต่าง ๆ ในโปรเจคโดยตอนนี้จะยังอยู่
ใน Local Repository ส่วน -a หมายถึง All คือทั้งหมดที่มีการเปลี่ยนแปลง ส่วน -am ทั้งหมดและ
ต้องการใส่คอมเม้นข้อความด้วย.  
  8. git push origin [branch name] 
   push คือ การส่ง commit ที่ Local Repository ไปยัง Remote 
Repository.  
  9. git pull origin [branch name] 
   pull คือ การดึง Remote Repository ไฟล์มายัง Local Repository เพื่อ
ทำการอัพเดต โดยหลักๆที่จะเจอคือ pull มาแล้วทำงานต่อได้เลยและอีกแบบ pull มาแล้วเกิดการ 
merge และอาจจะเกิด conflict file กันซึ่งเราก็ต้องทำการแก้ไฟล์ที่ error แจ้งมาจะบอกว่าไฟล์
อะไรบ้างที่มีการ conflict.  
  10. git checkout [path] or [branch name] 
   checkout คือ แปลตรงตัวเน้อคือต้องการออกจากอะไรก็ checkout 
ยกตัวอย่างในการใช้คำสั่งนี้ checkout branch กรณีที่ต้องการไปที่ branch อื่นอีกกรณีหนึ่งใช้ก่อน 
git add จำได้หรือไม่ว่าก่อนที่จะ add ไฟล์สามารถเลือกว่าจะแอดอะไรเข้าบ้างได้ อันนี้ก็เช่นกันอะไร
ที่มีการเปลี่ยนแปลงแต่ไม่เอา อยากใช้ของเดิมเพียงใช้ git checkout [path] ก็สามารถให้ไฟล์นั้น
กลับเป็นปกติก่อนการแก้ไขนั้นๆ.  
  11. git merge [branch name] 
   merge คือ รวม เช่นเราทำงานที่ Branch develop ต้องการเอาไปรวมที่ 
Branch master ในการ merge ให ้ทำการ checkout ไปท ี ่  master และค ่อยใช ้  git merge 
develops เป็นต้น.  
  12. git fetch 
   คือ ใช้ด ึงความเปลี ่ยนแปลงจาก Remote Repository มายัง Local 
Repositor 
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2.14 ฟลัทเทอะ (Flutter) 
 Flutter [17] เป ็น  Framework สำหร ับการ เข ี ยน โมบายแอพพล ิ เคช ั ่ น  (Mobile 
Application) แบบครอสแพลตฟอร์ม (Cross-Platform) ในอนาคตอาจจะทำรองรับให้เขียนบน 
Web Application ได้ด้วย ซึ่งเขียนโค้ดเดียวกันสามารถใช้ได้ทั้งบน Android และ iOS ตัวอย่างของ 
Flutter ดังรูปที่ 2.80 
 

 
 

รูปที่ 2.80 รูปของ Flutter 
 

ใน Flutter จะเรียกทุกส่วนในหน้าจอเป็น Widget ทั้งหมดเช่น ปุ่มต่างๆ Text Input เป็น
ต้นโดยในแต่ละ Widget จะสามารถมี Widget ที่เป็น parent และ child ได้ และเมื่อนำ Widget มา
ต่อกันเป็น tree จะเรียกว่า Widget Tree ดังรูปที่ 2.81 

 

 
 

รูปที่ 2.81 แผนผังการสร้างแอพพลิเคชั่นของ Flutter 
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2.14.1 ประเภทของ Widget  
 จะแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ  
  1) Stateless Widget  สร้างโปรแกรมประยุกต์ที่ปรับเปลี่ยนตัวเองได้แบบ

เวลาจริง ที่ไม่มีการจัดการสถานการณ์ทำงานใด ๆ เช่น การแสดงข้อความ ไอคอน (Icon) หรือรูปภาพ
ที่ไม่มีการเคลือ่นไหวเข้ามาเกี่ยวข้อง เป็นต้น 

  2) Stateful Widget สร้างโปรแกรมประยุกต์ที่ปรับเปลี่ยนตัวเองได้แบบ
เวลาจริง ที่มีการจัดการสถานะการทำงานต่าง ๆ เช่น การสร้างไอคอนที่มีการใสก่ารเคลื่อนไหวให้
สามารถขยับไปมาได้ ปุ่มกดต่าง ๆ บนหนา้ ส่วนต่อประสานกับผู้ใช ้เปน็ต้น 

2.14.2 ข้อดีของ Flutter 
1. มีระบบ Hot Reload เข้ามาช่วยในการ Reload ให้เร็วยิ่งขึ้น 
2. มี Build-In ช่วยในการออกแบบ ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้  
3. มีชุดคำสั่งที่ใช้งานง่ายไม่ยุ่งยาก  
4. สามารถใช้งานร่วมกับโปรแกรม VS Code และ Android Studio 
5. สามารถสร้างเป็น website ได ้

 2.14.3 ข้อเสียของ Flutter 
1. การใช้ภาษา Dart ในการเขียนซึ่งเป็นภาษาที่ไม่ค่อยนิยม 
2. กลุ่มผู้ใช้งานมีจำนวนน้อยเนื่องจากโปรแกรมเปิดใช้งานได้ไม่นาน 
3. ไล่บารีน่้อยเน่ืองยังไม่ค่อยมีใครพัฒนา 
 

2.15 เฟสบุ๊ค แมสเซนเจอร์ (Facebook Messenger)  
การต้ังค่าใช้งาน  Facebook Messenger [18] ในหน้าเว็บไซต์ หรือกล่องข้อความที่สามารถ

ตอบโต้ระหว่างลูกค้ากับเจ้าของเว็บไซต์ เมื่อติดตั้งระบบเรียบร้อยแล้ว ในหน้าเว็บไซต์จะแสดงกล่อง
ข้อความแชทตรงมุมขวาของหน้าเว็บไซต์  ลูกค้าของเราสามารถแชทมาสอบถามสินค้าหรือบริการกับ
เจ้าของร้านได ้

 
2.15.1 วิธีตัง้ค่า Facebook Messenger 
 1. เข้าไปที่หนา้ของระบบ www. facebook. com และ login เข้าใช้งานด้วยบัญชี

ที่เป็น Admin ดูแล fanpage facebook ทีต่้องการเช่ือมระบบ chat ที่หน้าเว็บไซต ์คลิกเลือก เพจ ที่
ต้องการใช้งาน ดังรูปที่ 2.82 

 

 
 

รูปที่ 2.82 เลอืกเพจ facebook ที่ต้องการใช้งาน 
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  2. เลือก การตัง้ค่า ดังรูปที่ 2.83 
 

 
 

รูปที่ 2.83 การตั้งค่า 
 

  3. เลือก การรบัส่งข้อความ ดังรูปที่ 2.84 
 

 
 

รูปที่ 2.84 การตั้งค่า เข้าไปในส่วนการรับส่งข้อความ 
 
  4. เลือกเพ่ิม Messenger ไปยังเว็บไซต์ของคุณ คลิก เริม่ต้นใช้งาน ดังรูปที่ 2.85 
 

 
 

รูปที่ 2.85 เริม่ต้นใช้งานเข้าไปเลือก เพ่ิม Messenger 
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  5. ระบบนำทางมาที่หน้า เพิ่ม messenger ไปที่เว็บไซต์ของคุณ คลิก ถัดไป ดังรูปที่ 
2.86 

 

 
 

รูปที่ 2.86 เพิ่ม messenger ไปที่เว็บไซต์ของคุณ คลิก ถดัไป 
   
  6. เลือกภาษา / คำทักทาย ที่ต้องการแสดงในหน้าแชท  และ บันทึก และ คลิก 
ถัดไป ดังรูปที่ 2.87 

 

 
 

รูปที่ 2.87 เลอืกภาษา / คำทักทาย 
 

  7. ใส่ชื่อเว็บไซต์ของลูกค้า และ คัดลอกโค้ด เก็บไว้เพื่อนำไปติดตั้งที่เว็บไซต์ และ 
คลิก เสร็จสิ้น ดังรูปที่ 2.88 
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รูปที่ 2.88 ใสช่ื่อโดเมนเนมและคัดลอกโค้ดไปไว้ในหน้าที่ติองการให้แสดง 
 
  8. จากนั้นมาที่ระบบหลังบ้านเว็บไซต์ของคุณ เพื่อนำโค้ดมาติดตั้งที่เว็บไซต์ ดังรูปที่
2.89 
 

 
 

รูปที่ 2.89 นำโค้ดมาติดตั้ง 
   

  9. คลิก Activate Facebook Messenger กด ON เพื่อเปิดใช้งาน และวางโค้ดที่
คัดลอก คลิก บันทึก ดังรูปที่ 2.90 

 

 
 

รูปที่ 2.90 Activate Facebook Messenger 
 
  10. จากนั้นตรวจสอบที่หน้าเว็บไซต์ ในหน้าเว็บแสดงช่องแชท Facebook ดังรูปที่ 
2.91 
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รูปที่ 2.91 ตรวจเว็บไซต์ที่ติดตั้ง Messenger 
 

 2.15.2 แชทบอท (Chatbot) 
  Chatbot [19] คือซอฟต์แวร์ที ่พัฒนาขึ ้นมาเพื ่อช่วยตอบกลับการสนทนาผ่าน
ข้อความหรือเสียงแบบอัตโนมัติและรวดเร็วซึ่งสามารถใช้งานได้ทั้งบน แอป LINE / แอป Facebook 
/ แอป Instagram รวมทั้งบนเว็บไซต์ด้วย 

2.15.3 หลักการทำงาน 
  1. วิเคราะห์คำถามของผู้ใช้งาน โดยจะตรวจสอบหาคำหรือข้อความที่เหมือนหรือ
คล้ายกับคีย์เวิร์ดที่กำหนดไว้ตอนพัฒนา 
  2. ตอบกลับผู้ใช้งาน เมื่อหาคำที่คล้ายกับคีย์เวิร์ดได้แล้วจะตอบกลับผู้ใช้งานใน
คำตอบที่เหมาะสมและรวดเร็วที่สุด 

2.15.4 ประเภทของ Chatbot 
  1. Scripted หรือ Quick Reply Chatbot (แชทบอทชนิดเลือกคำถามจากเมนูที่มี
ให้) ผู้ใช้งานเลือกคำถามจากเมนูที่มีให้ เพื่อให้ Chatbot เข้าใจสิ่งที่ผู้ใช้ต้องการมากขึ้นและตอบกลับ
ตามคีย์เวิร์ดที่ถูกกำหนดไว ้ดังรูปที่ 2.92 
 

 
 

รูปที่ 2.92 Chatbot ประเภท Scripted หรือ Quick Reply Chatbot 
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  2. แชทบอทชนิดตรวจสอบรูปแบบจากคำหลัก (Keyword Recognition Based 
Chatbot) จะไม่มีแถบเมนูให้เลือก แต่สามารถพิมพ์คำถามส่งได้ทันทีโดย Chatbot จะตรวจสอบจาก
คำหลัก หรือคีย์เวิร์ด และตอบกลับผู้ใช้งานตามข้อความในรูปแบบที่กำหนดไว ้ ดังรูปที่ 2.93 
 

 

 
รูปที่ 2.93 Chatbot ประเภท Keyword Recognition Based Chatbot 

 
  3. แชทบอทชนิดประมวลผลจากเสียง (Voice-enabled Chatbot) ผู้ใช้งานจะสั่ง
การหรือถามด้วยเสียงแล้ว Chatbot จะประมวลผลคำตอบจากเสียงพูดของผู้ใช้งาน เช่น Siri ใน 
iPhone นั่นเอง ดังรูปที่ 2.94 
 

 
 

รูปที่ 2.94 Chatbot ประเภท Voice-enabled Chatbot 
 

  4. แชทบอทแบบผสม (Hybrid Chatbot) ผู้ใช้งานสามารถพิมพ์คำถามได้เลยหรือ
จะเลือกคำถามจากแถบเมนูที่มีให้ได้ด้วยเพื่อที่จะได้คำตอบที่ตรงประเด็นมากที่สุด ดังรูปที่ 2.95 
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รูปที่ 2.95 Chatbot ประเภท Hybrid Chatbot 
 

  5. แชทบอทที่ใช้การเรียนรู้ขั้นสูง (Contextual Chatbot) มีความซับซ้อนมากขึ้น
กว่าประเภทอื่นโดยมีการใช้ Machine Learning (ML) และ Artificial Intelligence (AI) มาพัฒนา 
Chatbot ให้สามารถจดจำการสนทนาและการเรียนรู ้จากคำถามที ่เจอเพื ่อนำมาพัฒนาเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการตอบคำถามครั้งต่อไป ดังรูปที่ 2.96 

 

 
 

รูปที่ 2.96 Chatbot ประเภท Contextual Chatbot 
 

 2.15.5 ประโยชน์ของ Chatbot 
  1. มีประสทิธิภาพในการให้ขอ้มูล 
  2. ช่วยให้การติดต่อสื่อสารเป็นไปได้ตลอดเวลา 
  3. ให้คำปรึกษาหรือคำแนะนำกับผู้ใช้งานได้อย่างรวดเร็ว 
  4. ลดการมีปญัหาระหว่างร้านค้าและลูกคา้เพราะ Chatbot จะถามกลับอย่างสุภาพ
เสมอถึงแม้ลูกค้าจะใช้คำพูดไม่สุภาพ 
  5. แจ้งโปรโมชัน่ใหม่ๆ ให้กับลูกค้าได้อย่างรวดเร็ว 
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บทที่ 3  
หลักการและการออกแบบ 

 
ในบทนี้จะกล่าวถึงการออกแบบระบบร้านขายอาหารสัตว์เลี้ยงออนไลน์ แผนผังเว็บไซต์และ

โมบายแอปพลิเคชันขายอาหารสัตว์เลี้ยงออนไลน์ ฐานข้อมูล การทำงานของระบบซื้อขายอาหารสัตว์
เลี้ยงออนไลน์บนเซิร์ฟเวอร์ และการทำงานของโมบายแอปพลิเคชันระบบซื้อขายอาหารสัตว์เลี้ยง
ออนไลน์ 
 
3.1 สัญลักษณ์ความสัมพันธ์ของระบบร้านขายอาหารสัตว์ออนไลน์ 
 

สมัครสมาชิก

Login

เพิ ม ลบ สินค้าที ซ ื้อ

เพิ ม ลบ สินค้าในคลัง

สั งซ ื้อ

รับรายการที ซ้ือ

ช าระเงิน

ผู้ ูแลระบบ

ผู้ขาย

ผู้ซ้ือ

 
 
 รูปที่ 3.1 สัญลักษณ์ความสัมพันธ์ของบุคคล 3 ฝ่ายที มีต่อระบบขายอาหารสัตว์ออนไลน์ 
 
 จากรูปที  3.1 คือสัญลักษณ์ความสัมพันธ์ (Use-Case Diagram) ของการเข้าใช้งานระบบ
ร้านขายอาหารสัตว์เลี้ยงออนไลน์ เริ มจากผู้ซื้อจะต้องสมัครสมาชิกก่อน จึงจะล็อคอิน (Login) เข้าสู่
ระบบการซื้อสินค้า จากนั้นผู้ซื้อสามารถเพิ ม ลบสินค้าที ต้องการสั งซื้อและชำระเงินไ ้ สำหรับผู้ขาย
หรือเรียกว่าเจ้าของร้านจะต้องล็อคอินก่อน จากนั้นจะสามารถเพิ ม ลบสินค้าที อยู่ในคลังของร้านค้า
ไ ้ และรับรายการที ซื้อจากลูกค้า สำหรับผู้ ูแลระบบก็ต้องล็อคอินเข้าสู่ระบบก่อน ต่อจากนั้นจึงจะ
เพิ ม ลบสินค้าที ซื้อ และเพิ ม ลบสินค้าในคลัง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.2 ระบบของผู้ซื้อ 
 ในส่วนนี้ผู้จั ทำจะขออธิบายทั้งเว็บไซต์และโมบายแอปพลิเคชันไปพร้อมกัน เนื องจากระบบ
มีลักษณะการใช้งานที เหมือนกัน  ังรายละเอีย ต่อไปน้ี 
 3.2.1 แผนผังเว็บไซต์และโมบายแอปพลิเคชันของผู้ซื้อ 
 

สมัครสมาชิก ล็อคอินผู้ซ้ือ

คู่มือการใช้งาน
เว็บไซต์และโมบาย

แอปพลิเคชัน

หน้าแรก

รายการสินค้าของร้าน ประวัติการสั งซ้ือ ระบบตะกร้าสินค้า การค้นหาสินค้า
การแชทกับผู้ขาย

เพื อส่งสล ิปการโอนเงิน

เลือก ูรายการสินค้า
และรายละเอีย 

ของสินค้า

 ูประวัติการสั งซ้ือ
ย้อนหลังของตัวเอง

ท้ังหม และ
พิมพ์ใบสั งซ้ือ

เพิ ม ล  ลบ
สินค้าในการสั งซ้ือ
ไ ้ตามต้องการ

 
 

รูปที่ 3.2 แผนผังเว็บไซต์และโมบายแอปพลิเคชันสำหรับผู้ซื้อ 
 
 จากรูปที  3.2 จะเห็นไ ้ว่าผู้ซื้อจะต้องสมัครเป็นสมาชิกของร้านค้าก่อน เมื อสมัครสมาชิกแล้ว
ก็จะสามารถล็อคอินเข้าสู่การใช้งานเว็บไซต์และโมบายแอปพลิเคชันไ ้ โ ยที ผู้ซื้อจะใช้งานไ ้ 5 เมนู
สำคัญ เมนูแรกคือรายการสินค้าของร้าน ซึ งจะทำให้ผู้ซื้อสามารถ ูรายการสินค้าและรายละเอีย ของ
สินค้าทั้งหม ในร้านไ ้ เมนูที สองคือประวัติการสั งซื้อ เมนูนี้จะช่วยให้ผู้ซื้อสามารถ ูประวัติการสั งซื้อ
ย้อนหลังของตัวเองไ ้ทั้งหม รวมไปถึงพิมพ์ใบสั งซื้อไ ้อีก ้วย เมนูที สามคือระบบตะกร้าสินค้าซึ งเป็น
เมนูที ช่วยให้ผู้ซื้อสามารถเพิ ม ล  ลบสินค้าในการสั งซื้อไ ้ตามความต้องการ เมนูที สี คือการค้นหา
สินค้าซึ งช่วยให้ผู้ซื้อสามารถค้นหาสินค้าที ต้องการไ ้อย่างรว เร็ว โ ยการใช้คำสำคัญในการค้นหา
และเมนูสุ ท้ายคือการแชทกับผู้ขายในการส่งสลิป (Slip) การโอนเงิน เมนูนี้สร้างขึ้นมาช่วยให้ผู้ซื้อ
แส งหลักฐานในการโอนเงินให้กับผู้ขายเรียบร้อยแล้ว โ ยการส่งรูปสลิปการโอนเงินไปให้ผู้ขาย 
  
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 3.2.2 แผนภาพของการสมัครสมาชิกสำหรับผู้ซื้อ 
 

เริ ม

จบ

กรอกข้อมูล
ส าหรับสมัครสมาชิก

ตรวจสอบ
ข้อมูล

แจ้งเตือนว่า
ให้กรอกข้อมูลใหม่

                              
2.Username ซ้ าจริงหรือไม่
3.Email ซ้ าจริงหรือไม่

จริง

บันทึกข้อมูลไว้ใน
ฐานข้อมูล

ไม่จริง

ส่ง Email เพื อท าการ
ยืนยันตัวตน

Login

 
 

รูปที่ 3.3 แผนภาพการสมัครสมาชิกสำหรับผู้ซื้อ 
 

 จากรูปที  3.3 ขั้นตอนการสมัครสมาชิกของผู้ซื้อจะเริ มจากการกรอกข้อมูลตามฟอร์มที อยู่บน
เว็บไซต์หรือโมบายแอปพลิเคชัน ต่อจากนั้นระบบจะทำการตรวจสอบ 3 อย่างนั นคือ อย่างแรกชื อ
ของผู้สมัครมีอักขระพิเศษปะปนอยู่จริงหรือไม่ (ชื อหรือนามสกุลของคนเราต้องไม่มีอักขระพิเ ศษ) 
อย่างที สองคือ Username ซ้ำกับของบุคคลอื นในฐานข้อมูลจริงหรือไม่ และอย่างสุ ท้ายคือมี Email 
ซ้ำกับข้อมูลของคนอื นที มีข้อมูลอยู่ในฐานข้อมูลจริงหรือไม่ หากผู้สมัครกรอกข้อมูลอย่างใ อย่างหนึ ง
เป็นจริงตามเงื อนไขที ระบบกำหน ไว้ ผู้สมัครจะต้องกลับไปกรอกข้อมูลใหม่อีกครั้ง หากผู้สมัครกรอก
ข้อมูลไ ้ตามความต้องการของระบบ ข้อมูลของผู้สมัครก็จะไ ้รับบันทึกไว้ในฐานข้อมูล ต่อจากนั้น
ระบบจะทำการส่ง Email ไปหาผู้สมัครซึ งผู้สมัครจะต้องไปยืนยันตัวตน (Activate) เพื อการเข้าสู่
ระบบจาก Email ซึ งจะทำให้ผู้สมัครที เป็นผู้ซื้อสามารถ Login เข้าสู่ระบบไ ้อย่างสมบูรณ์ ขั้นตอน
การสมัครสมาชิกของผู้ซื้อก็จะจบที ตรงนี้ ในการเข้าสู่ระบบในครั้งต่อไปผู้ซื้อจะสามารถ Login เข้าสู่
การซื้อสินค้าไ ้ผ่านจากหน้าเว็บไซต์และโมบายแอปพลิเคชัน  
 
  
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 3.2.3 แผนภาพของการล็อคอินสำหรับผู้ซื้อ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.4 แผนภาพการสมัครล็อคอินสำหรบัผู้ซื้อ 
 

 จากรูปที  3.4 ขั้นตอนของการล็อคอินของผู้ซื้อจะเริ มจากการกรอกข้อมูลตามฟอร์มที อยู่บน
เว็บไซต์หรือโมบายแอปพลิเคชัน ต่อจากนั้นหากผู้ใช้งานลืมรหัสผ่านจะสามารถทำการรีเซ็ตรหัสผ่าน
ของตนเองไ ้ โ ยกรอก Email ที ผู้ซื้อไ ้ทำการสมัครสมาชิก หลังจากนั้นระบบจะมีการส่งแบบฟอร์ม
รีเซ็ตรหัสผ่านไปทาง Email ของผู้ซื้อที ทำการสมัครสมาชิกไว้ เมื อผู้ซื้อทำการรีเซต็รหัสผ่านผูซ้ื้อจะ
สามารถ Login เข้าสู่การซื้อสินค้าไ ้ผ่านจากหน้าเว็บไซต์และโมบายแอปพลิเคชัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เริ ม 

กรอกแบบฟอร์มล็อคอิน 

ลืมรหัสผา่น 

ฟอร์มรีเซ็ตรหัสผ่าน 

1.กรณีลืมรหสัผา่น 

2.กรอกอีเมลที สมัคร 

3.ระบบส่งแบบฟอรม์รีเซ็ตรหัสผ่านไป
ทางอีเมล 

4.ทำการรีเซ็ตรหสัผา่น 

Login 

จบ 

จริง 

ไมจ่ริง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.3 ระบบของผู้ขาย 
  แผนผังเว็บไซต์และโมบายแอปพลิเคชันของผู้ขาย 
 

ล็อคอิน หน้าแรกผู้ขาย

หน้าออเ อร์ทั้งหม หน้าสินค้าทั้งหม หน้าส่งส ินค้าไปให้ลูกค้า
หน้าแจ้งเตือนสินค้า

ใกล้หม อายุ
หน้าแส งจ านวน

ผู้เข้าชมสินค้า (Chart)

แสองออเ อร์ท้ังหม 
ของลูกค้าที มี

การแจ้งทุกสถานะ

เพิ ม แก้ไข
สินค้า

แส งสินค้าที ใกล้
หม อายุ

                  

ข้อมูลช่วยให้ผู้ขาย
ตั สินใจท าโปรโมชั น

 

 
รูปที่ 3.5 แผนผังเว็บไซต์และโมบายแอปพลิเคชันสำหรับผู้ขาย 

 
 จากรูปที  3.5 แส งให้เห็นว่าสิ งแรกที ผู้ขายจะต้องทำคือการล็อคอินเข้าสู่ระบบเป็นอัน ับ
แรก จากนั้นก็เข้าสู่หน้าแรกของระบบซึ งผู้ขายจะเลือกไ ้อีก 5 เมนูนั นคือ หน้าแส งออเ อร์ทั้งหม  
หน้าสินค้าทั้งหม  หน้าส่งสินค้าไปให้ลูกค้า(ในส่วนนี้ผู้ซื้อต้องทำการยืนยันการจ่ายเงินโ ยการส่งสลิ
ปยืนยันผ่านแชทก่อน ในส่วนของแชทมีคำอธิบายในหัวข้อ 3.5) หน้าแจ้งเตือนสินค้าใกล้หม อายุ 
และหน้าแส งจำนวนผู้เข้าชมสินค้าแบบแผนภูมิวงกลม (Circle Chart) ส่วนหน้าอื นๆ ที ย่อยลงไป
สามารถ ูไ ้จากในรูป 
 
3.4 ระบบของผู้ดูแลระบบ 

แผนผงัเว็บไซต์และโมบายแอปพลิเคชันของผู้ดูแลระบบ 
 

 
 

รูปที่ 3.6 แผนผังการใช้งานของ Admin 
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 จากรูป 3.6 เป็นแผนผังการใช้งานของ Admin โ ย Admin สามารถควบคุม ูแลระบบทั้งหม 
ไ ้โ ยจะ ูแลในส่วนของ Admins จั การเกี  ยวกับผู ้ขายในร้านค้า Category จั การเกี  ยวกับ
หมว หมู่ของสินค้า Customer จั การเกี ยวกับผู้สมัครเข้ามาใช้งาน Orders จั การเกี ยวรายการออ
เ อร์ที ผู้ซื้อคอมเฟิร์ม และ Products จั การเกี ยวกับสินค้าทั้งหม  

 
3.5 ระบบแชท Messenger Facebook 

ภาพรวมแชท Messenger Facebook 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3.7 ภาพรวมแชท Messenger Facebook 

 
จากรูปที  3.7 ในการที จะติ ตั้ง Plugin Messenger บนเว็บไซต์และโมบายแอพพลิเคชั น

โ ยต้องทำการอัพโหล ขึ้นเว็บไซต์ขึ้น Server ก่อนโ ยตัวเว็บไซต์จะไม่เป็น localhost เพราะจะไม่
สามารถใช้งาน Messenger ไ ้  

ขั้นตอนการใชง้าน plugin messenger 
 1. สร้างเพจ Facebook เพื อรับข้อความจากลูกค้า ังรูปที  3.8 
 

 
 

รูปที่ 3.8 สร้างเพจ Facebook 
 
 
 

แชทจากลูกค้า
ทางเว็บไซต์ 

Messenger 
Facebook 

เพจผู้ขายบน 
Facebook 
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 2. เข้าการตั้งค่าและเข้าในส่วนการรับส่งข้อความ ังรูปที  3.9 
 

 
 

รูปที่ 3.9 การต้ังค่ารับส่งข้อความ 
 

   3. เข้าสู่หน้าการตั้งค่าของรายละเอีย ข้อความที ต้องการให้แส ง ังรูปที  
3.10 
 

 
 

รูปที่ 3.10 เขา้สู่หน้าต้ังค่าแชท 
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 4. เข้าสู่หน้าต้ังค่าภาษาที ต้องการใช้ ังรูปที  3.11 
 

 
 

รูปที่ 3.11 ตั้งค่าภาษาที ต้องการใช้งาน 
 

   5. ทำการเพิ มโ เมน ที ต้องการให้แชทแส งบนเว็บไซต์ที ต้องการ ังรูปที  
3.12 
 

 
 

รูปที่ 3.12 เพิ มโ เมน เว็บไซต์ที ต้องการให้แส ง messenger  
 

 6. นำโค้ ไปวางในส่วนของหน้าเว็บไซต์ที ต้องการให้แส งข้อมูล ังรูปที  
3.13 
 

 
 

รูปที่ 3.13 นำโค้ ไปวางในส่วนหน้าเว็บไซต์ที ต้องการให้ Plugin Messenger แส ง 
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 7. ทำการต้ังค่าแชทในการตอบโต้ Scripted หรือ Quick Reply 
Chatbot  ังรปูที  3.14 

 

 
 

รูปที่ 3.14 ตั้งค่าแชท Scripted หรือ Quick Reply Chatbot 
 

 5. นำโค้ มาติ ตั้งในหน้าเว็บที ต้องการให้แส ง ังรูปที  3.15 
 

 
 

รูปที่ 3.15 ผลลัพธ์เมื อติ ต้ังแชทบนหน้าเว็บไซต์ที ต้องการ 
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3.6 ฐานข้อมูล (Database) 
 ในระบบการจั การฐานระบบร้านขายอาหารสัตว์ออนไลน์ ออกแบบข้อมูลเป็นตารางสำหรับ
การใช้งานต่างๆ คือผู้ขายสินค้า ตะกร้าสินค้า รายการสินค้าในตะกร้า หมว หมู่สินค้า ผู้ซื้อสินค้า
สินค้า ออเ อร์สินค้า รายการสินค้า และรูปภาพสินค้าเพิ มเติม 
 3.6.1 E-R Diagram ระบบร้านขายอาหารสัตว์เลี้ยงออนไลน์ 
 

 
 

รูปที่ 3.16 E-R Diagram ระบบร้านขายอาหารสัตว์เลี้ยงออนไลน์ 
 

จากรูปที  3.16 เป็น E-R Diagram ของร้านขายอาหารสัตว์เลี้ยงออนไลน์ โ ยแบ่งการงาน
ร่วมกันของตารางเป็น 7 ส่วน ไ ้แก่ ส่วนที  1 ecomapp1_customer (ผู้ซื้อ) กับ ecomapp1_cart 
(ตะกร้าสินค้า), ส่วนที  2 ecomapp1_cart (ตะกร้าสินค้า) กับ ecomapp1_cartproduct (รายการ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ส ินค ้ า ในตะกร ้ า ) , ส ่ วนท ี   3  ecomapp1_cartproduct ( ร ายการส ินค ้ า ในตะกร ้ า )  กั บ 
ecomapp1_product (รายการสินค ้า) , ส่วนที  4 ecomapp1_product (รายการสินค ้า) กับ 
ecomapp1_category (หมว หมู ่ส ินค้า) , ส่วนที  5 ecomapp1_product(รายการสินค้า) กับ 
ecomapp1_productimage (รูปภาพสินค้าเพิ มเติม), ส่วนที 6 ecomapp1_cart (ตะกร้าสินค้า) กับ 
ecomapp1_order (รายการออเ อร ์ )  , ส ่วนท ี  7 ecomapp1_order (รายการออเ อร ์ )  กับ 
ecomapp1_admin (ผู้ขาย)  

ส่วนที  1 ecomapp1_customer (ผู้ซื้อ) และ ecomapp1_cart (ตะกร้าสินค้า) 
 

 
 

 
 

 
 

รูปที่ 3.17 ความสัมพันธ์ระหว่างตารางของผู้ซื้อและตะกร้าสินค้า 
 

จากรูป 3.17 เป็นความสัมพันธ์ระหว่างตารางของผู้ซื้อและตะกร้าสินค้าซึ งจะเป็นในรูปแบบ 
Relationship แบบ 1:n หรือก็คือผู้ซื้อ 1 คน สามารถมีตะกร้าสินค้าไ ้หลายใบ โ ยในตะกร้าสินค้า
จะเก็บ customer_id ของผู้ซื้อแต่ละคนไว้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผูซ้ือ้ 

ตะกรา้สินคา้ 
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ส่วนที  2 eomapp1_cart(ตะกร้าสินค้า) และ ecomapp1_cartproduct (รายการสินค้าใน
ตะกร้า) 

 
 

 

  
 

รูปที่ 3.18 ความสัมพันธ์ระหว่างตารางของตะกร้าสินค้าและรายการสินค้าตะกร้า 
 

จากรูป 3.18 เป็นความสัมพันธ์ระหว่างตารางตะกร้าสินค้าและรายการสินค้าในตะกรา้ซึ งจะมี
รูปแบบ Relationship แบบ 1:n หรือก็คือใน 1 ตะกร้าสินค้าจะสามารถมีรายการสินค้าไ ้มากกว่า 1 
สินค้าโ ยในรายการสินค้าในตะกร้าจะเก็บ cart_id ของ ตะกร้าสินค้าไว ้

ส่วนที  3 ecomapp1_cartproduct(รายการสินค้าในตะกร้า) และ ecomapp1_product 
(รายการสินค้า) 

 

 
 
 
 

 
 

รูปที่ 3.19 ความสัมพันธ์ระหว่างตารางของรายการสินค้าในตะกร้าและรายการสินค้า 
 

จากรูป 3.19 เป็นความสัมพันธ์ระหว่างตารางรายการสินค้าในตะกร้าและรายการสินค้าซึ งจะมี
รูปแบบ Relationship แบบ 1:n หรือก็คือใน 1 รายการสินค้าในตะกร้าจะสามารถมีรายการสินค้าไ ้
มากกว่า 1 สินค้าโ ยในรายการสินค้าในตะกร้าจะเก็บ product_id ของ ตะกร้าสินค้าไว้ 

 

ตะกรา้สินคา้ 

รายการสินคา้ในตะกรา้ 

รายการสินคา้ในตะกรา้ 

รายการสินคา้ 
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ส่วนที   4 ecomapp1_product(รายการสินค้า) และ ecomapp1_category (หมว หมู่
สินค้า) 

 

 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 3.20 ความสัมพันธ์ระหว่างตารางของรายการสินค้าและหมว หมูส่ินค้า 
 

จากรูป 3.20 เป็นความสัมพันธ์ระหว่างตารางรายการสินค้าและหมว หมู่สินค้าซึ งจะมีรปูแบบ 
Relationship แบบ n:1 หรือก็คือใน รายการสินค้าหลายชนิ สามารถจั อยู่ในหมว หมู่เ ียวกันไ ้
เช่น อาหารแมว Me-o อาหารแมว Purina one จั อยู่ในหมว หมู่ อาหารแมว เป็นต้น 

ส่วนที  5 ecomapp1_product (รายการสินค้า) และ ecomapp1_productimage (รูปภาพ
สินค้าเพิ มเติม) 

 

 
 

 
 

 
 

รูปที่ 3.21 ความสัมพันธ์ระหว่างตารางของรายการสินค้าและรูปภาพสินค้าเพิ มเติม 
 

จากรูป 3.21 เป็นความสัมพันธ์ระหว่างตารางรายการสินค้าและรูปภาพสินค้าเพิ มเติมซึ งจะ
มีรูปแบบ Relationship แบบ 1:n หรือก็คือใน รายการสินค้า 1 ชนิ  สามารถมีรูปภาพเพิ มเติมไ ้
หลายรูปภาพ 

 

รายการสินคา้ 

หมวดหมู่สินคา้ 

รายการสินคา้ 

รูปภาพสินคา้เพิ่มเติม 
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ส่วนที  6 ecomapp1_cart(ตะกร้าสินค้า) กับ ecomapp1_order (รายการออเ อร์) 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 3.22 ความสัมพันธ์ระหว่างตารางของตะกร้าสินค้าและรายการออเ อร ์
 

จากรูป 3.22 เป็นความสัมพันธ์ระหว่างตารางตะกร้าสินค้าและรายการออเ อร์สินค้าซึ งจะ
มีรูปแบบ Relationship แบบ m:n หรือก็คือใน 1 ตะกร้าสินค้าจะมีรายการสินค้าในออเ อร์ไ ้
มากกว่า 1 ชิ้น 

ส่วนที  7 ecomapp1_order (รายการออเ อร์) กับ ecomapp1_admin (ผู้ขาย). 
 

 
 

 
 

 
 

รูปที่ 3.23 ความสัมพันธ์ระหว่างตารางของออเ อร์สินค้าและผู้ขาย 
 

จากรูป 3.23 เป็นความสัมพันธ์ระหว่างตารางออเ อร์สินค้าและผู ้ขายซึ  งจะมีรูปแบบ 
Relationship แบบ m:n หรือก็คือผู้ขายสามารถรับออเ อร์มาไ ้มากกว่าหนึ งออเ อร์โ ยจะเห็นไ ้
ว่า cart_id มีความสัมพันธ์กับ user_id นั้นเพราะใน cart_id น้ันเก็บข้อมลูลำ ับของผู้ซือ้ไว้หรือก็คือ 
user_id 

 
 
 

ตะกรา้สินคา้ 

รายการออเดอร ์

รายการออเดอร ์

ผูข้าย 
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ตารางฐานข้อมูล  
  1) ตารางที ใช้ในการเก็บข้อมูลเกี ยวกับผู้ขายสินค้า จะเก็บข้อมูลโ ยมีแอตทริบิวต์
 ังนี้ ตามรูป 3.24 

- id  ใช้สำหรับเก็บค่าสถานะของผู้ขาย 
- full_name ใช้สำหรับเก็บชื อผู้ขาย 
- image ใช้เก็บข้อมูลรูปภาพ 
- mobile ใชเ้ก็บข้อมูลเบอร์โทรศัพท์ผู้ขาย 
- user_id เก็บลำ ับของผู้ใช้งาน 

 

 
 

รูปที่ 3.24 ตารางผู้ขาย 
 

  2) ตารางที ใช้ในการเก็บไอ ีของตะกร้าสินค้า จะเก็บข้อมูลหมว หมู่สินค้าโ ยจะมี
แอตทริบิวต ์ังนี้ ตามรปู 3.25 

- id  เก็บค่าสถานะตะกร้าสินค้า 
- total  เก็บราคาของสินค้า 
- created_at  เก็บวันเวลาที เพิ มสินค้าลงตะกร้า. 
- customer_id  เก็บลำ ับของผู้ซื้อที ทำการสร้างตะกร้าสินค้า 

 

 
 

รูปที่ 3.25 ตารางตะกร้าสินค้า 
 

 3) ตารางที ใช้ในการเก็บรายการสินค้าที ถูกเพิ มลงตะกร้าจะเกบ็ข้อมูล ังแอททริบิว
 ังนี้ ตามรูป 3.26 

- id เก็บค่าสถานะสินค้า 
- rate เก็บราคาสินค้าแต่ละชิ้น 
- quantity เก็บจำนวนสินค้าที ถูกเลือก 
- subtotal เก็บราคารวมของสินค้าที เลือก 
- cart_id เก็บหมายเลขตะกร้าสินค้า 
- product_id เก็บหมายเลขของสินค้า 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 3.26 ตารางรายการสินค้าที ถูกเพิ มลงตะกร้า 
 

  4) ตารางที ใช้เก็บหมว หมูส่ินค้า จะเก็บข้อมูลเกี ยวกับหมว หมูส่ินค้าโ ยจะมีแอ
ททริบิว ังนี้ ตามรูป 3.27 

- id เก็บค่าสถานะของหมว หมู่สินค้า 
- title เก็บรายชื อของหมว หมู่สินค้า 
- slug เก็บ keyword ของหมว หมู่สินค้า 

 

 
 

รูปที่ 3.27 ตารางเก็บหมว หมู่สินค้า 
 
 5) ตารางที ใช้เก็บข้อมูลของผู้สมัครสมาชิก จะเก็บข้อมูลเกี ยวกับข้อมูลในการสมัคร
โ ยมีแอททริบิว ังนี้ ตามรูป 3.28 

- id เก็บค่าสถานะของผู้สมัคร 
- full_name เก็บรายชื อของผู้สมัคร 
- address เก็บที อยู่ของผู้สมัคร 
- joined_on เก็บวันเวลาที สมัคร 
- user_id เก็บลำ ับของผู้ซื้อ 
- password เก็บรหัสผ่านของผู้ซื้อ 
- username เก็บ username ของผู้ใช้งาน 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 3.28 ตารางผู้สมัครสมาชิก 

 
  6) ตารางที ใช้เก็บออเ อร์สินค้า จะเก็บข้อมูลเกี ยวกับรายการออเ อร์สินค้าของผู้
ซื้อในตะกร้าสินคา้โ ยมีแอตทริบิวต ์ังนี้ ตามรูป 3.29 

- id   เก็บค่าสถานะของออเ อร์สินค้า 
- ordered_by   เก็บข้อมูลชื อผู้ซื้อ 
- shipping_address เก็บข้อมูลที อยูอ่าศยัของผู้ซื้อ 
- mobile   เก็บข้อมูลเบอร์โทรศัพท ์
- email   เก็บข้อมูลอีเมลล ์
- subtotal   เก็บข้อมูลราคาสินค้าที ยืนยันออเ อร์ 
- discount   เก็บข้อมูลส่วนล สินค้า 
- total   เก็บข้อมูลราคาสินค้า 
- order_status   เก็บข้อมูลสถานะสินค้ามี 4 สถานะ 
- created_at   เก็บข้อมูลการอัพเ ทออเ อร์ของลูกค้า 
- cart_id   เก็บข้อมูลลำ ับของตะกร้าสินค้า 
 

 
 

รูปที่ 3.29 ตารางเก็บออเ อร์สินค้า 
 

  7) ตารางที ใช้เก็บรายการสินค้า จะเก็บข้อมูลเกี ยวกับรายการสินค้า โ ยมีแอตทริ
บิวต์ ังนี้ ตามรูป 3.30 

- id  เก็บค่าสถานะของรายการสินค้า 
- title  เก็บชื อสินค้า 
- slug  เก็บ keyword ของสินค้า 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



71 

- image  เก็บรูปภาพของสินค้า 
- marked_price เก็บราคาของสินค้า 
- selling_price  เก็บราคาที ล แล้วของสินค้า 
- description  เก็บรายละเอีย ของสินค้า  
- stock  เก็บจำนวนสินค้าที ม ี
- warranty  เก็บสถานะการประกันของสินค้า 
- return_policy  เก็บสถานะการคืนสินค้า 
- view_count  เก็บจำนวนคนที เข้ามา ูสินค้า 
- ExpDate  เก็บวันหม อายุของสินค้า 
- category_id  เก็บลำ ับของฟมว หมู่สินค้า 

 

 
 

รูปที่ 3.30 ตารางรายการสินค้าในออเ อร์ 
 

 
 8) ตารางที ใช้เก็บรูปภาพเพิ มเติม จะเก็บข้อมูลเกี ยวกับรูปภาพสินค้าโ ยจะมีแอทท
ริบิว ังนี้ ตามรูป 3.31 

- id เก็บค่าสถานะของรูปภาพสินค้า 
- image เก็บรูปภาพเพิ มเติมของสินค้า 
- product_id เก็บลำ ับของสินค้า 

 

 
 

รูปที่ 3.31 ตารางเก็บหมว หมู่สินค้า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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3.7 การทำงานของระบบซื้อขายอาหารสัตว์เลี้ยงออนไลน์บน Server 
การอัพโหล โปรเจ็คขึ้นเซิรฟ์เวอร์ 

 
 

 
 

รูปที่ 3.32 การอัพโหล โปรเจคขึ้น server 
 

จากรูป 3.32 เป็นวิธีการอัพโหล โปรเจคเพื  อให้ทำงานบน server โ ยสิ  งที  ต้องเตรียม
ประกอบ ้วย โปรเจค 1 โปรเจค ทำการอัพโหล ขึ้น Github เพื อให้ทำงานร่วมกับ server ซึ งตัว 
server ที ใช้คือ PythonAnywhere โ ยจะทำการ clone โปรเจคจาก git เพื อโยนขึ้นไปทำงานบน 
server 

ขั้นตอนการอพัโหลดโปรเจคขึ้นเซิร์ฟเวอร์ 
1. เตรียมตัวโปรเจคที ต้องการอัพโหล ขึ้น Github  ังรูปที  3.33 
 

 
 

รูปที่ 3.33 เตรียมโปรเจคที ต้องการ Deploy on server 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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2. สร้าง Github ที จะรองรับโปรเจค ังรูปที  3.34 
 

 
 

รูปที่ 3.34 เตรียม Github 
 

3. ใช้คำสั ง git add . คือ การเพิ มทุก File จาก Project Folder  ังรูปที  3.35 
 

 
 

รูปที่ 3.35 คำสั ง git add . 
 

4. ใช้คำสั ง git commit -m "Initial commit"  คือ การ Commit File จาก Staging 
Areaไปยัง Local Repository ของคุณ โ ยในเครื องหมาย “ “ จะเป็นคำอธิบายสั้นๆ ังรูปที  3.36 

 

 
 

รูปที่ 3.36 คำสั ง git commit -m "Initial commit" 
 

 5. ใช้คำสั ง git push -u origin master คือ คำสั งนี้ใช้ Push Local Repository ไปยัง 
Remote Repository ังรูปที  3.37 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



74 

 
 

รูปที่ 3.37  คำสั ง git push -u origin master 
 
 6. เมื อทำการอัพโหล ขึ้น Github เรียบร้อย ต่อไปจะเป็นการ Deploy on server 
โ ยให้ทำการสมัคร PythonAnywhere  งัรูปที  3.38 

 

 
 

รูปที่ 3.38 ทำการสมัคร PythonAnywhere 
 

 7. เข้าไปในส่วนของ $Bash  ังรูปที  3.39 
 

 
 

รูปที่ 3.39 หนา้ Bash หรือ Terminal 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 8. ใช้คำสั  ง git clone https://github.com/khajornsakpai/testhost เพื  อทำการ
โคลนproject ที เราทำการอัพโหล ขึ้น Github  ังรูปที  3.40 
 

 
 

รูปที่ 3.40 โคลนโปรเจคลง server 
 

 9. สร้าง virtualenv เพื อรองรับโปรเจคของเรา  ังรูปที  3.41 
 

 
 

รูปที่ 3.41 สร้าง virtualenv เพื อรองรับโปรเจค 
 

 10. ทำการสร้าง Web ที จะมารันโปรเจคของเรา  ังรูปที  3.42 
 

 
 

รูปที่ 3.42 สร้างตัวรองรับการรันโปรเจคเราบนโฮส 
 

 11. ทำการ config server ให้โปรเจคเราทำงานบน server  ังรูปที  3.43 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้

https://github.com/khajornsakpai/testhost
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รูปที่ 3.43 config server 
 

 12. ส่วน WSGI configuration file ต้องทำการกำหน ที อยู่ของโปรเจคและกำหน  
Framework ที เราใช้ เช่น Flask, Django  ังรูปที  3.44 

 

 
 

รูปที่ 3.44 config WSGI 
 

13. ในส่วนของ Virtualenv ทำการ path ไปยัง virtualenv ที เราสร้าง  ังรูปที  3.45 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 3.45 path virtualenv 
 
 14. ในส่วนของ Static files เป็นส่วนที ต้อง path ไปยังที อยู่ของไฟล์จำพวก CSS, Js 
เพื อให้หน้าเว็บที ตกแต่งแส งผล  ังรูปที  3.46 
 

 
 

รูปที่ 3.46 path ไปยัง static_file 
 

 15. ทำการเข ้าไปในไฟล์ settings.py เพ ื  อกำหน  ALLOWED_HOSTS เป ็นชื อ 
Domain server ที ตั้งไว ้ ังรูปที  3.47 
 

 
 

รูปที่ 3.47 config settings.py 
 

 16. ทำการก  Reload khajornsak.pythonanywhere.com เพื อ deploy on server 
 ังรูปที  3.48 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



78 

 
 

รูปที่ 3.48 deploy on server 
 

17. ท สอบเข้าเว็บไซต์  ังรูปที  3.49 
 

 
 

รูปที่ 3.49 สามารถใช้งานโปรเจคบน server ไ  ้
 

3.8 การทำงานของโมบายแอพพลิเคชั่นระบบซื้อขายอาหารสตัว์เลี้ยงออนไลน ์
 

 
รูปที่ 3.50 การทำงานของโมบายแอพพลิเคชั น 

 

 จากร ูปท ี   3 .50 เม ื  อการอัพโหล  Web Application on Server ทำการ ึง Web 
Application มาแส งในรูปแบบ Web View เร ียก ้วย Flutter และจำลอง (Emulator) ผ่าน 
Android Studio ทำการแก้ไขหน้าเว็บให้ Responsive และ Export ออกมาเป็นไฟล์ . APK 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



บทที่ 4  
การทดลองและผลการทดลอง 

 
ในบทนี้จะกล่าวถึง การทดลองส่วนของผู้ซื้อ การทดลองส่วนของผู้ขาย และในส่วนของผู้ดูแล

ระบบว่าข้อมูลถูกบันทึกลงฐานข้อมูลอย่างถูกต้อง 
 
4.1 การทดลองส่วนของผู้ซ้ือ  
 4.1.1 การทดลองระบบสมัครสมาชิก ส่วนที่ 1 การสมัครผ่านเว็บไซต์ 
 วัตถุประสงค์การทดลอง 
 1. เพื่อทดสอบว่าเมื่อทำการสมัครสมาชิกสามารถบันทึกข้อมูลลงฐานข้อมูลได้หรือไม ่
 2. เพื่อทดสอบว่าเมื่อทำการสมัครสมาชิกแล้วระบบจะมีส่งอีเมลยืนยันตัวตนหรือไม่ 
 ขั้นตอนการทดลอง 
 1. เปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ > เปิดการใช้งานเว็บเบราว์เซอร์ตัวใดก็ได้ตามสะดวก 
 2. ไปที่ URL: http://khajornsak.pythonanywhere.com 
 3. ไปที่เมนู MY ACCOUNT > Register ก็จะปรากฏข้อมูลตามรูปที่ 4.1 
 

 
 

รูปที่ 4.1 การสมัครสมาชิกด้วย Gmail 
 

 จากรูปที่ 4.1 ผู้จัดทำได้ทดลองสมัครสมาชิกเป็นตัวอย่างด้วยข้อมูลดังต่อไปนี้ 
 
  1. Username:  pai 
  2. Password:  p123 
  3. Email: dawrattiporn58542023@gmail.com 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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  4. Full name: ขจรศักดิ ์
  5. Address: ชุมพร 
 4. ให้เปิดอีเมลที่ใช้ในการสมคัรสมาชิกไปเมื่อสักครู่ จะพบอีเมลให้ยืนยนัตัวตน ดังรูปที่ 4.2 
 

 
 

รูปที่ 4.2 อีเมลการยืนยันตัวตนจากการสมัครด้วย Gmail 
 

 5. คลิกที่ลิงก์ตามที่อีเมลส่งมาให้ เพื่อเป็นการยืนยันการสมัครสมาชิก 
 6. ใหท้ดสอบการสมัครสมาชิกด้วย Hotmail ดังรูปที่ 4.3 
 

 
 

รูปที่ 4.3 การสมัครสมาชิกด้วย Hotmail 
 

 จากรูปที่ 4.3 ผู้จัดทำได้ทดลองสมัครสมาชิกเป็นตัวอย่างด้วยข้อมูลดังต่อไปนี ้
  1. Username: premza 
  2. Password:  2541 
  3. Email:  soranapoom@hotmail.com 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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  4. Full name:  soranapoom 
  5. Address:  17/1 
 เมื่อสมัครสมาชิกเรียบร้อยแล้ว ผู้สมัครก็จะได้รับอีเมลจากระบบเช่นเดียวกัน ดังรูปที่ 4.4 
 

 
 

รูปที่ 4.4 อีเมลการยืนยันตัวตนจากการสมัครด้วย Hotmail 
 

 7. ใหท้ดสอบการสมัครสมาชิกด้วยอีเมล @kmitl.ac.th  
 

 
 

รูปที่ 4.5 การสมัครสมาชิกด้วยอีเมล @kmitl.ac.th 
 

 จากรูปที่ 4.5 ผู้จัดทำได้ทดลองสมัครสมาชิกเป็นตัวอย่างด้วยข้อมูลดังต่อไปนี ้
  1. Username: premeiei 
  2. Password: 2541 
  3. Email: 60515035@kmitl.ac.th 
  4. Full name: เปรม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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  5. Address: ปะทิว 
 เมื่อสมัครสมาชิกด้วยอีเมล @kmitl.ac.th (อีเมลของสถาบันที่ผู ้จัดทำกำลังศึกษาอยู่) จะ
พบว่ามีอีเมลยืนยันตัวตนส่งมาจากระบบร้านขายอาหารสัตว์ออนไลน์ เช่นเดียวกับอีเมลประเภทอื่นๆ 
ดังรูปที่ 4.6 
 

 
 

รูปที่ 4.6 อีเมลการยืนยันตัวตนจากการสมัครด้วย @kmitl.ac.th 
 
 จากตัวอย่างการสมัครสมาชิกด้วยอีเมลทั้ง 3 ชนิด ซึ่ง Gmail กับ Hotmail เป็นอีเมลที่ผู้คน
ใช้เป็นจำนวนมาก สำหรับอีเมลของสถาบันฯ ที่ผู้จัดทำนำมาทดสอบก็เป็นเพราะเป็นอีเมลที่นักศึกษา
ของ สจล. ทุกคนจะต้องมี จากการทดลองพบว่าสามารถสมัครสมาชิกได้ด้วยอีเมลทั้ง 3 ชนิด หากแต่
ในความเป็นจริงผู้จัดทำได้ทดลองสมัครสมาชิกด้วยอีเมลแต่ละอย่าง มากกว่าอย่างละ 1 ครั้ง 
 8. เก็บผลการทดลองการสมคัรสมาชิกด้วยอีเมลชนิดต่างๆ ไว้ในตารางที่ 4.1 
 
ตารางที่ 4.1 ผลการทดลองสมัครสมาชิกกับระบบร้านขายอาหารสัตว์ออนไลน์ 
 

อีเมล ครั้งที่ 
สมัครผ่านเว็บไซต์ อีเมลยืนยันตัวตน ยืนยันตัวตนผ่านลิงก์ 
ได้ ไม่ได้ ได้รับ ไม่ได้รับ ทำได ้ ทำไม่ได้ 

Gmail 
1 ⁄   ⁄   ⁄   
2 ⁄   ⁄   ⁄   
3 ⁄   ⁄   ⁄   

Hotmail 
1 ⁄   ⁄   ⁄   
2 ⁄   ⁄   ⁄   
3 ⁄   ⁄   ⁄   

kmitl.ac.th 
1 ⁄   ⁄   ⁄   
2 ⁄   ⁄   ⁄   
3 ⁄   ⁄   ⁄   

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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4.1.2 การทดลองระบบสมัครสมาชิก ส่วนที่ 2 การสมคัรที่ผิดพลาด 
 วัตถุประสงค์การทดลอง 
 1. เพื่อทดสอบว่ามีการใช้อีเมลซ้ำหรือไม่ 
 2. เพื่อทดสอบว่ามีการใช้ Username ซ้ำหรือไม ่
 3. เพื่อทดสอบว่ามีการใช้ตัวเลข อักขระพิเศษ ปะปนอยู่ใน Full name หรือไม ่
 ขั้นตอนการทดลอง 
 1. เปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ > เปิดการใช้งานเว็บเบราว์เซอร์ตัวใดก็ได้ตามสะดวก 
 2. ไปที่ URL: http://khajornsak.pythonanywhere.com 
 3. ไปที่เมนู MY ACCOUNT > Register ก็จะปรากฏข้อมูลแบบฟอร์มอ้างอิงจากรูปที่ 4.1 
 4. ทำการสมัครสมาชิกโดยใช้ Username: pai, premza และ premeiei ที่มีการใช้ไปแล้ว 

 

 
 

รูปที่ 4.7 ผลลพัธ์ที่ได้จากการใช้ Username: pai ซ้ำ 
 

 จากรูปที่ 4.7 เป็นผลลัพธ์ที่กรอก Username: pai จะมแีจ้งเตือนว่ามีการใช้งาน 
Username นีไ้ปแล้ว 
 

 
 

รูปที่ 4.8 ผลลพัธ์ที่ได้จากการใช้ Username: premza ซ้ำ 
 

 จากรูปที่ 4.8 เป็นผลลัพธ์ที ่กรอก Username: premza จะมีแจ้งเตือนว่ามีการใช้งาน 
Username นี้ไปแล้ว 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 4.9 ผลลพัธ์ที่ได้จากการใช้ Username: premeiei ซ้ำ 
 

 จากรูปที่ 4.9 เป็นผลลัพธ์ที่กรอก Username: premeiei จะมีแจ้งเตือนว่ามีการใช้งาน 
Username นี้ไปแล้ว 

 
 5. ท ำ ก า ร ส ม ั ค ร ส ม า ช ิ ก โ ด ย ใ ช ้  Email : dawrattiporn58542023@gmail.com, 
soranapoom@hotmail.com, 60515035@kmitl.ac.th ซึ่งใช้สมัครไปแล้ว 

 

 
 

รูปที่ 4.10 ผลลัพธ์ที่ได้จากการใช้ Email: dawrattiporn58542023@gmail.com ซ้ำ 
 

 จากรูปที่ 4.10 เป็นผลลัพธ์ที่กรอก Email: dawrattiporn58542023@gmail.com ซ้ำ จะมี
แจ้งเตือนว่ามีการใช้งาน Email นี้ลงทะเบียนไปแล้ว 
 
 

 
 

รูปที่ 4.11 ผลลัพธ์ที่ได้จากการใช้ Email: soranapoom@hotmail.com ซ้ำ 
 

 จากรูปที่ 4.11 เป็นผลลัพธ์ที่กรอก Email: soranapoom@hotmail.com ซ้ำ จะมีแจ้ง
เตือนว่ามีการใช้งาน Email นี้ลงทะเบียนไปแล้ว 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 4.12 ผลลัพธ์ที่ได้จากการใช้ Email: 60515035@kmitl.ac.th ซ้ำ 
 

 จากรูปที่ 4.12 เป็นผลลัพธ์ที่กรอก Email: 60515035@kmitl.ac.th ซ้ำ จะมีแจ้งเตือนว่ามี
การใช้งาน Email นี้ลงทะเบียนไปแล้ว 

 

 6. ทำการสมัครสมาชิกโดยการใส่ตัวเลขหรืออักขระพิเศษเข้าไปใน Full name 
  การทดลองในหัวข้อนี้คือการตรวจจับว่าชื่อของคนเรา ไม่สมควรมีตัวเลขหรืออักขระ
พิเศษปะปนอยู่ และไม่มีใครตั้งชื่อโดยปนสิ่งเหล่านี้ลงไปด้วย อีกทั้งใช้ตรวจจับก่อนการสมัครสมาชิก
ได้อีกด้วย เผื่อว่ามีใครบางคนสมัครเข้ามาด้วยการตั้ง Full name เป็น 1, 999, P#a2i เป็นต้น 
 

 
 

รูปที่ 4.13 ผลลัพธ์ที่ได้จากการใส่ตัวเลขและอักขระพิเศษลงใน Full name 
 

 จากรูปที่ 4.13 เป็นผลลัพธ์ที่กรอก Full name: soranapoom55** มีตัวอัขระผสมอยู่ในชื่อ
จะมีการแจ้งเตือนว่า กรุณากรอกชื่อภาษาไทยหรืออังงกฤษเท่านั้นและไม่ต้องเว้นวรรคระหว่างชื่อ
และนามสกุล 
 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 4.14 ผลลัพธ์ที่ได้จากการใส่ตัวเลขหรอือักขระพิเศษลงใน Full name 
 

 จากรูปที่ 4.14 เป็นผลลัพธ์ที่กรอก Full name: เปรม๔๔% มีตัวอัขระและตัวเลขผสมอยู่ใน
ชื่อจะมีการแจ้งเตือนว่า กรุณากรอกชื่อภาษาไทยหรืออังงกฤษเท่านั้นและไม่ต้องเว้นวรรคระหว่างชื่อ
และนามสกุล 

 

 
 

รูปที่ 4.15 ผลลัพธ์ที่ได้จากการใส่ตัวเลขหรอือักขระพิเศษลงใน Full name 
 

 จากรูปที่ 4.15 เป็นผลลัพธ์ที่กรอก Full name: ขจ*รศั1ก2ดิ์ มีตัวอัขระและตัวเลขผสมอยู่
ในชื่อจะมีการแจ้งเตือนว่า กรุณากรอกชื่อภาษาไทยหรืออังงกฤษเท่านั้นและไม่ต้องเว้นวรรคระหว่าง
ชื่อและนามสกุล 
 
 7. เก็บผลการทดลองการสมัครสมาชิกที่มีการใส่ตัวเลข ใส่อักขระพิเศษ หรือมีทั้งตัวเลขและ
อักขระพิเศษปนอยู่ใน Full name ดังข้อมูลที่แสดงไว้ในตารางที่ 4.2 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 4.2 ผลการทดลองสมัครสมาชิกกับระบบร้านขายอาหารสัตว์ออนไลน์ 
 

ครั้งที่ 
รายละเอียดที่ใส่ไว้ใน Full name 

ไม่มีตัวเลข/อักขระพิเศษ ใส่ตัวเลขปะปน ใส่อักขระพิเศษปะปน การใส่ตัวเลขและอักขระพิเศษ 
สมัครได ้ สมัครไม่ได้ สมัครได้ สมัครไม่ได้ สมัครได ้ สมัครไม่ได้ สมัครได ้ สมัครไม่ได้ 

1 ⁄     ⁄   ⁄   ⁄ 
2 ⁄     ⁄   ⁄   ⁄ 
3 ⁄     ⁄   ⁄   ⁄ 
4 ⁄     ⁄   ⁄   ⁄ 
5 ⁄     ⁄   ⁄   ⁄ 

 
 4.1.3 การทดลองระบบล็อกอิน 
 วัตถุประสงค์การทดลอง 
 1. เพื่อทดสอบระบบล็อกอินของร้านขายอาหารสัตว์ออนไลน ์
  
 ขั้นตอนการทดลอง 
 1. เปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ > เปิดการใช้งานเว็บเบราว์เซอร์ตัวใดก็ได้ตามสะดวก 
 2. ไปที่ URL: http://khajornsak.pythonanywhere.com 
 3. ไปที่เมนู MY ACCOUNT > Login ก็จะปรากฏข้อมูลตามรูปที่ 4.16 
 4. กรอกข้อมูลเพื่อล็อกอินเข้าสู่ระบบด้วย Username: pai และ Password: p123 
 

 
 

รูปที่ 4.16 การล็อกอินเข้าสู่ระบบด้วย Username: pai 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



89 
 

 
 

รูปที่ 4.17 ผลการล็อกอินด้วย Username: pai 
 

 
 

รูปที่ 4.18 การเข้าไปดูข้อมูลส่วนตัวของ Username: pai 
 

 จากรูปที่ 4.17-4.18 เป็นการแสดงให้เห็นว่าผู้ซื้อสามารถล็อกอินเข้าสู่ระบบร้านขายอาหาร
สัตว์ออนไลน์ด้วย Username: pai ได้อย่างสมบูรณ์ ส่งผลให้เข้าไปดูข้อมูลส่วนตัว (Profile) ได ้
 5. กรอกข้อมูลเพื่อล็อกอินเข้าสู่ระบบด้วย Username: premeiei และ Password: 2541 
ดังรูปที่ 4.19 
 

 
 

รูปที่ 4.19 การล็อกอินเข้าสู่ระบบด้วย Username: premeiei 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 4.20 การเข้าไปดูข้อมูลส่วนตัวของ Username: premeiei 
 

       จากร ูปท ี ่  4 .20 เม ื ่อทำการล ็อคอ ินเข ้าส ู ่ ระบบโดยใช ้  Username: premeiei 
สามารถเข้าไปตรวจสอบข้อมูลได้ที่หน้า Profile จะแสดงข้อมูลเบื้องต้นของผู้ใช้งาน 
 6. เก็บผลการทดลองล็อกอินด้วย Username: pai, premza, premeiei ลงในตารางที่ 4.3 
 
ตารางที่ 4.3 ผลการทดลองล็อกอินด้วย Username ทีท่ำการสมัครแล้ว 
 

Username ครั้งที่ 
การล็อกอินเข้าสู่ระบบ เข้าดูข้อมูลส่วนตัว 
ได้ ไม่ได้ ได้ ไม่ได้ 

pai 
1 ⁄   ⁄   
2 ⁄   ⁄   
3 ⁄   ⁄   

premza 
1 ⁄   ⁄   
2 ⁄   ⁄   
3 ⁄   ⁄   

premeiei 
1 ⁄   ⁄   
2 ⁄   ⁄   
3 ⁄   ⁄   

 
 4.1.4 การทดลองระบบตะกร้าสินค้า 
 วัตถุประสงค์การทดลอง 
 1. เพื่อทดสอบการเลือกสินค้าและการแจ้งเตือนสินค้าหมด 
 2. เพื่อทดสอบการค้นหาสินค้า 
 3. เพื่อทดสอบการซื้อสินค้า การเพ่ิม/ลดสินค้าในตะกร้า 
 4. เพื่อทดสอบการยืนยันการซื้อสินค้า 
 5. เพื่อทดสอบการพิมพ์ใบสั่งซื้อสินค้า 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 ขั้นตอนการทดลอง 
 1. เปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ > เปิดการใช้งานเว็บเบราว์เซอร์ตัวใดก็ได้ตามสะดวก 
 2. ไปที่ URL: http://khajornsak.pythonanywhere.com 
 3. ไปที่เมนู MY ACCOUNT > Login ให้ทำการล็อกอินด้วยแอคเคาน์ของผู้ซื้อ จะทำให้เข้าสู่
หน้าแรกของร้านขายอาหารสัตว์ออนไลน์ ดังปรากฏในรูปที่ 4.21 

 

 
 

รูปที่ 4.21 หนา้แรกของเว็บไซต์เมื่อทำการล็อกอินแล้ว 
 

 จากรูปที่ 4.21 จะพบว่าสินค้าที่ยังไม่หมดจะสามารถซื้อได้ สังเกตได้จากคำว่า Add To Cart 
หากสินค้าหมดแล้วจะปรากฏคำว่า สินค้าหมด ให้ได้เห็น 
 4. ให้พิมพ์สินค้าที่ต้องการค้นหาในช่องค้นหาที่อยู่ด้านขวาบน ยกตัวอย่างเช่น อาหารแมว 
ต่อจากนั้นให้กดปุ่ม Search ดังรูปที่ 4.22 
 

 
 

รูปที่ 4.22 การค้นหาสินค้าด้วยข้อความ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 4.23 ผลลัพธ์การค้นหาด้วยคำว่า อาหารแมว 
 

 จากรูปที่ 4.23 เป็นผลลัพธ์ในการใช้งานระบบค้นหาสินค้าโดยใช้คำค้นหาว่า อาหารแมว 
ระบบจะดึงผลลัพธ์ที่มีคำว่าอาหารแมวมาทั้งหมด 

 

 5. ทดลองเลือกสินค้าโดยเลือกสินค้า “Me-O สูตรแม่แมวและลูกแมว 400 กรัม” ดังรูปที่ 
4.24 

 

 
 

รูปที่ 4.24 ผลลัพธ์เลือกสินค้า “Me-O สูตรแม่แมวและลูกแมว 400 กรัม” 
 

 6. กลับไปที่หน้าแรกของเว็บไซต์เพื่อทำการทดลองซื้อสินค้า จากรูปที่ 4.25 เป็นตัวอย่างการ
ซื้อสินค้ายี่ห้อ Maxima แบบถุงใสขนาด 1 กิโลกรัม จากนั้นกด Add To Cart 
 
 

 
 

รูปที่ 4.25 ทดลองซื้อสินค้ายีห่้อ Maxima แบบถุงใสขนาด 1 กิโลกรัม กดปุ่ม Add To Cart 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 7. หลังจากทดลองเพิ ่มสินค้าสำเร็จ จะเข้าสู ่หน้าแจ้งเตือนแสดงข้อความที ่แสดงว่า 
“Product added to cart successfully” ดังรูป 4.26 
 

 
 

รูปที่ 4.26 หนา้แจ้งเตือนว่าทำการเพิ่มสินค้าสำเร็จ 
 

 8. สามารถเข้าไปดูสินค้าที่เพิ่มลงตะกร้าสินค้าได้ โดยเลือกเมนู CART เพื่อเข้าสู่หน้าตะกร้า
สินค้า ดังรูป 4.27 
 
 

 
 

รูปที่ 4.27 หน้าแสดงรายการสินค้าที่เพิ่มเข้ามา อ้างอิงจากรูปที่ 4.25 ได้เพิ่มสินค้ายี่ห้อ Maxima 
แบบถุงใสขนาด 1 กิโลกรัม 

 
 9. ทดลองเพิ่มรายการสินค้าในตะกร้าสินค้าโดยกดที่ปุ่ม “+” จะสังเกตุได้ว่าจำนวนสินค้า
(Quantity) จะเพ่ิมจำนวนขึ้นและราคาของสินค้าจะเพ่ิมขึ้นตามที่กด(Subtotal) ดังรูป 4.28 
 

 
 

รูปที่ 4.28 ทดลองเพ่ิมสินค้า 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 10. ทดลองลดรายการสินค้าในตะกร้าสินค้าโดยกดที่ปุ่ม “-” จะสังเกตุได้ว่าจำนวนสินค้า
(Quantity) จะลดจำนวนขึ้นและราคาของสินค้าจะลดขึ้นตามที่กด(Subtotal) ดังรูป 4.29 
 

 
 

รูปที่ 4.29 ทดลองลดสินค้า 
 

 11. ทดลองลบรายการสินค้าในตะกร้าสินค้าโดยกดที่ปุ่ม “X” จะมีการแจ้งเตือนมีข้อความ
ว่า “คุณต้องการลบสินค้าออกจากตะกร้าสินค้าหรือไม”่ ดังรูป 4.30 

 

. 
รูปที่ 4.30 ทดลองลบสินค้า 

 
 12. เก็บผลการทดลองการเพิ่มสินค้า ลดสนิค้า และลบสินค้า ไว้ในตารางที่ 4.4 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 4.4 ผลการทดลองเพิ่มสินค้า ลดสินค้า และลบสินค้า 
 

ตะกร้าสินค้า ครั้งที่ ได้ ไม่ได้ 
 

เพิ่มสินค้า 

1 ⁄    

2 ⁄    

3 ⁄    

ลดสินค้า 

1 ⁄    

2 ⁄    

3 ⁄    

ลบสินค้า 

1 ⁄    

2 ⁄    

3 ⁄    

 
 13. ทดลองยืนยันรายการสินค้าที่เลือกโดยกดที่ปุ่ม Confirm เพื่อเข้าสู่หน้าแบบฟอร์มยืนยัน
การซื้อสินค้า ดังรูป 4.31 
 

 
 

รูปที่ 4.31 กดปุ่ม Confirm เพื่อทำการยืนยันสินค้าที่เลือกซื้อ 
 

 14. เข้าสู่หน้าแบบฟอร์มในการยืนยันการซื้อสินค้า(Order) โดยหน้าจะมีรายละเอียดสินค้าที่
ผู้ทดลองทำการเลือกคืออ้างอิงจากรูป 4.25 “สินค้ายี่ห้อ Maxima แบบถุงใสขนาด 1 กิโลกรัม” และ
จะมีแบบฟอร์มในการยืนยันรายการสินค้า เมื ่อกรอกแบบฟอร์มเสร็จให้กดยืนยันออเดอร์ที ่ปุ่ม 
Confirm Order ดังรูป 4.32 และ 4.33 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 4.32 หนา้แบบฟอร์มในการยืนยันออเดอร ์
 

 
 

รูปที่ 4.33 ทดลองกรอกแบบฟอร์ม 
 

จากรูปที่ 4.33 ผู้จัดทำได้ทดลองสมัครสมาชิกเป็นตัวอย่างด้วยข้อมูลดังต่อไปนี ้
  1. Ordered by:  ปาย  
  2. Shipping address:   ชุมพร 
  3. Mobile:   1234567 
  4. Email:   dawrattiporn58542023@gmail.com 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 15. หลังจากกด Confirm Order เราสามารถไปที่เมนู MY ACCOUNT > Myprofile เพื่อ
ตรวจสอบรายการสินค้าที่ทำการยืนยันไปได้ หลังจากเข้าสู่หน้า Myprofile จะมีข้อมูลประวัติการ
สั่งซื้อโดยซึ่งประกอบด้วย SN (ลำดับออเดอร์สินค้า) OrderID (หมายเลขออเดอร์) Amount (ราคา
รวมสินค้า) OrderedOn (เวลาที่สั่งซื้อสินค้า) และStatus (สถานะของสินค้า) โดยผู้ซื้อสามารถเข้าดู
รายละเอียดของสินค้าได้โดยกดที ่หมายเลขออเดอร์ ยกตัวอย่างจากที ่ทำการทดลองคือกดที่ 
#ORDER_4 เพื่อเข้าดูรายละเอียดสินค้า ดังรูปที่ 4.34 
 

 
 

รูปที่ 4.34 หนา้ประวัติการสั่งซื้อของลูกค้า 
 

 16. หลังจากที่กดหมายเลขออเดอร์เพื่อเข้าสู่ในหน้ารายละเอียดสินค้า ในหน้านี้จะแสดงถึง
รายละเอียดสินค้าที่ทำการยืนยันคือ อ้างอิงจากรูป 4.25 “สินค้ายี่ห้อ Maxima แบบถุงใสขนาด 1 
กิโลกรัม” โดยในหน้านี้ผู้ซื้อสามารถปริ้นรายการในการสั่งซื้อได้โดยกดที่ปุ่ม “ปริ้นใบสั่งซื้อ” ดังรูปที่ 
4.35 
 

 
 

รูปที่ 4.35 หนา้รายละเอียดสินค้าในออเดอร์ 
 

 17. หลังจากที่กดปุ่ม “ปริ้นใบสั่งซื ้อ” จะแสดงในหน้าของการยืนยันการปริ้นใบสั่งซื้อ 
ดังรูปที่ 4.36 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 4.36 หนา้ปริ้นใบสั่งซื้อ 

 

18. เก็บผลการทดลองการยืนยันออเดอร์ และปริ้นใบสั่งซื้อ ไว้ในตารางที่ 4.5 
 

ตารางที่ 4.5 ผลการทดลองการยืนยันออเดอร ์
 

ยืนยันออเดอร์ ครั้งที่ 
เข้าดูข้อมูลออเดอร์ของผู้ซื้อ 

ได้ ไม่ได้ 

ข้อมูลออเดอร์แสดง 
ในหน้า Profile ของ 

ผู้ซื้อ 

1 ⁄   

2 ⁄   

3 ⁄   

สามารถปริ้นใบสั่งซื้อ 
ได้ 

1 ⁄   

2 ⁄   

3 ⁄   

 
 4.1.5 การทดลองระบบแชทฝั่งผู้ซื้อ 
 วัตถุประสงค์การทดลอง 
 1. เพื่อทดสอบว่าสามารถติดต่อพูดคุยกับผู้ขายได้ และสามารถใช้แชทบอทได้ 
 2. เพื่อทดสอบสามารถส่งสลิปยืนยันการจ่ายเงินได ้
 ขั้นตอนการทดลอง 
  1. เมื่อผู้ซื้อทราบหมายเลขออเดอร์และจำนวนเงินที่ต้องชำระให้เข้าที่แชทขวาล่าง
เพื่อแจ้งหมายเลขออเดอร์และส่งสลิปการยืนยันการจ่ายเงิน ดังรูปที่ 4.37 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 4.37 กดปุ่มแชทเพื่อติดต่อผู้ขาย 
 

  2. เมื่อเข้าสู่แชทจะมีบอทแชทเซ็ตคำถามไว้ 3 คำถาม คือ ชำระเงินช่องทางไหน  
สอบถามสินค้า หากสินค้าชำรุด  
 

 
 

รูปที่ 4.38 เลอืก “ชำระเงินช่องทางไหน” 
 

  3. จากรูป 4.38 เมื่อเลือกคำถาม ชำระเงินช่องทางไหน chatbot จะตอบกลับว่า 
พร้อมเพย์ 062-208-8916 นาย ขจรศักดิ์  พรหมวิเศษ กรุงศรี 314-1-13397-0 นาย ขจรศักดิ์  
พรหมวิเศษ พร้อมเพย์ 082-824-8251 นายสรณภูมิ อิ่มสุดใจ เมื่อชำระเงินแล้วกรุณาแนบสลิปเป็น
หลักฐานในการโอนเงิน ขอบคุณที่ใช้บริการครับ/ค่ะ  
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 4.39 เลอืก “สอบถามสินค้า” 
 
  4. จากรูป 4.39 เมื่อเลือกคำถาม สอบถามสินค้า chatbot จะตอบกลับว่าทางร้าน
จะตอบกลับภายใน 1 ชั่วโมง ขออภัยในความไม่สะดวกครับ/ค่ะ 
 

 
 

รูปที่ 4.40 เลอืก “หากสินคา้ชำรุด” 
 
  5. จากรูป 4.40 เมื่อเลือกคำถาม หากสินคา้ชำรุด chatbot จะตอบกลับว่าสามารถ
นำสินค้ามาเปลี่ยนภายในวันนั้นหรือแจ้งทางร้านเมื่อได้รับสินค้าทันที หากปล่อยเกิน 1 วันทางร้านจะ
ไม่รับผิดชอบ 
  6. ทดลองส่งรปูภาพ จะเห็นได้ว่ารูปภาพสามารถส่งไปหาผู้ขายได้ ดังรูปที่ 4.41 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 4.41 ส่งรูปภาพ 
 

7. เก็บผลการทดลองการส่งข้อความ แชทบอท และส่งรูปภาพหาผู้ขาย ไว้ในตาราง 4.6 
 

ตารางที่ 4.6 ผลการทดลองการส่งข้อความหาผู้ขาย 
 

ทดลอง ครั้งที่ 
ส่งข้อความหาผู้ขาย 

ได้ ไม่ได้ 

ส่งข้อความและใช้งาน 
แชทบอท 

1 ⁄   
2 ⁄   
3 ⁄   

ส่งรูปภาพ 
1 ⁄   
2 ⁄   
3 ⁄   

 
4.2 การทดลองส่วนของผูข้าย  
 4.2.1 การทดลองระบบรับออเดอร์ของผู้ซื้อ 
 วัตถุประสงค์การทดลอง 
 1. เพื่อทดสอบว่าเมื่อลูกค้าทำการยืนยันออเดอร์มีข้อมูลรายการออเดอร์ส่งมาสู่ผู้ขายหรือไม ่
 2. เพื่อทดสอบเปลี่ยนสถานะสินค้า 
 ขั้นตอนการทดลอง 
 1. หลังจากลูกค้ายืนยันออเดอร์ ตรวจสอบข้อมูลในหน้าผู้ขายว่ามีข้อมูลรายการออเดอร์ของ
ลูกค้าหรือไม ่
 2. ทดลองกดเข้าดูรายละเอียดออเดอร์และเปลี่ยนสถานะสินค้า 
 3. ทำการล็อคอินเพ่ือเข้าสู่หน้าของผู้ขายโดยเลือกปุ่ม Vender Login ดังรูปที่ 4.42 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 4.42 วิธีเข้าสู่หน้า Login ผู้ขาย 
 

 4. กรอกแบบฟอร ์ม Username: vender  Password: vender12345678 และกดปุ่ม 
Login เพื่อเข้าสู่หน้าผู้ขาย 
 

 
 

รูปที่ 4.43 Login เข้าสู้หน้าผู้ขาย 
 

 5. เมื่อทำการ Login จะเข้าสู่หน้าแรกของผู้ขายหรือก็ในหน้าของรายการออเดอร์ที่ลูกค้า
ยืนยันออเดอร์โดยจากรูปที่ 4.44 จะเห็นได้ว่าหมายเลขออเดอร์4 อ้างอิงจากรูปที่ 4.33 ที่ผู้ซื้อทำการ
ยืนยันออเดอร์แสดงในหน้ารับออเดอร์ของผู้ขาย ผู้ขายสามารถกดเข้าไปดูรายละเอียดรายการสินค้าที่
ลูกสั่งและกำหนดสถานะของสินค้าได้โดยกดที่ ODER_4 
 

 
 

รูปที่ 4.44 หนา้รับรายการออเดอร์ผู้ซื้อ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 6. เมื่อเข้าหน้ารายละเอียดของออเดอร์ผู ้ขายสามารถกำหนดสถานะสินค้าได้ทั้งหมด 4 
ร ูปแบบค ือ Order Received, Order Processing, Order Completed, Order Canceled โดย
สถานะสินค้าที่เข้ามาสถานะแรกคือ Order Received ดังการทดลองต่อไปนี ้ดังรูปที่ 4.45 
 

 
 

รูปที่ 4.45 หนา้รายละเอียดออเดอร์ผู้ซื้อ 
 

 7. โดยผู้ขายสามารถกดเลือกเปลี่ยนสถานะได้ และกดปุ่ม Change เพื ่อเปลี่ยนสถานะ 
ทดลองเปลี่ยนสถานะเป็นสถานะ Order Processing และกดปุ่ม Change สถานะในหน้าของผู้ขาย
ดังรูปที่ 4.46 และผู้ซื้อจะเปลี่ยนเป็น Order Processing ดังรูปที่ 4.47 
 

 
 

รูปที่ 4.46 ทดลองเปลี่ยนสถานะเป็น Order Processing หน้าผู้ขาย 
 

 
 

รูปที่ 4.47 ข้อมูลในหน้าผู้ซื้อถูกเปลี่ยนสถานะเป็น Order Processing 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 8. ทดลองเปลี่ยนสถานะเป็นสถานะ Order Completed และกดปุ่ม Change สถานะใน
หน้าของผู้ขายดังรูปที่ 4.48 และผู้ซื้อจะเปลี่ยนเป็น Order Completed ดังรูปที่ 4.49 
 

 
 

รูปที่ 4.48 ทดลองเปลี่ยนสถานะเป็น Order Completed หน้าผู้ขาย 
 

 
 

รูปที่ 4.49 ข้อมูลในหน้าผู้ซื้อถูกเปลี่ยนสถานะเป็น Order Completed 
 

 9. ทดลองเปลี่ยนสถานะเป็นสถานะ Order Canceled และกดปุ่ม Change สถานะในหน้า
ของผู้ขายดังรูปที่ 4.50 และผู้ซื้อจะเปลี่ยนเป็น Order Canceled ดังรูปที่ 4.51 
 

 
 

รูปที่ 4.50 ทดลองเปลี่ยนสถานะเป็น Order Canceled หน้าผู้ขาย 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 4.51 ข้อมูลในหน้าผู้ซื้อถูกเปลี่ยนสถานะเป็น Order Canceled 
 

10. เก็บผลการทดลองการรับออเดอร์ของผู้ซื้อ และเปลี่ยนสถานะของสินค้า ไว้ในตารางที่ 
4.7 

 
ตารางที่ 4.7 ผลการทดลองรับออเดอร์ และเปลี่ยนสถานะสินค้า 
 

ทดลอง ครั้งที่ 
รับรายการออเดอร์ลูกค้า เปลี่ยนสถานะสินค้า 

ได้ ไม่ได้ ได้ ไม่ได้ 

รับออเดอร์ผู้ซื้อ 

1 ⁄       

2 ⁄       

3 ⁄       

เปลี่ยนสถานะ“Order 
Processing” 

1    ⁄   

2    ⁄   

3    ⁄   

เปลี่ยนสถานะ“Order 
Completed” 

1    ⁄   

2    ⁄   

3    ⁄   

เปลี่ยนสถานะ“Order 
Canceled” 

1    ⁄   

2    ⁄   

3    ⁄   

  
4.2.2 การทดลองระบบสมัครสมาชิก ส่วนที่ 2 การสมคัรที่ผิดพลาด 
 วัตถุประสงค์การทดลอง 
 1. เพื่อทดสอบว่าสามารถเพิ่มสินค้าได ้
 2. เพื่อทดสอบว่าสามารถแก้ไขสินค้าได ้
 ขั้นตอนการทดลอง 
 1. เข้าสู่เมนู ALL PRODUCT ดังรูปที่ 4.52 
 2. ทดลองเพ่ิมสินค้าโดยกดปุ่ม Add New Product และดูว่าข้อมูลแสดงทั้งผู้ซื้อและผู้ขาย 
 3. ทดลองแก้ไขข้อมูลโดยกดปุ่ม Edit และดูว่าข้อมูลแสดงทั้งผู้ซื้อและผู้ขาย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



106 
 

  

 
 

รูปที่ 4.52 หนา้ ALL PRODUCT 
 

 4. ทดลองเพิ่มสินค้าโดยกดปุ่ม Add New Product ดังรูปที่ 4.53 
 

 
 

รูปที่ 4.53 กดปุ่ม Add New Product เพื่อเพิ่มสินค้า 
 
 

 5. เข้าสู่หน้าแบบฟอร์มเพิ่มสินค้า โดยทดลองเพิ่มข้อมูลดังต่อไปนี้ Title: ทดสอบ, Slug : 
test, Category : อาหารแมว Me-o, Image : รูปภาพที่เลือก, Marked price : 150, Selling price 
: 120, Description : ทดสอบ, Stock : 0, Warranty : 1 month, Return policy : 1 week return, 
ExpDate : 10/22/2021, More images : รูปภาพเพิ่มเติมที่เลือก ดังรูปที่ 4.54 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 4.54 แบบฟอร์มเพิ่มสินค้า 
 

 6. เมื่อกดปุ่ม save จะเข้าสู่หน้า ALL PRODUCT ข้อมูลที่เพิ่มในหน้าผู้ขายล่าสุดจะอยู่ลำดับ
ที่1 เสมอดังรูปที่ 4.55 และข้อมูลในหน้าผู้ซื้อจะแสดงสินค้าเป็นช้ินแรกดังรูปที่ 4.56 
 

 
 

รูปที่ 4.55 สินค้าที่ถูกเพิ่มในหน้าผู้ขาย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 7. จะเห็นได้ว่าตอนเพิ่มสินค้าหากจำนวนสินค้าใน Stock เป็น 0 จะมีการแจ้งเตือนว่า 
“สินค้าหมด” ในหน้าผู้ซื้อ 
 

 
 

รูปที่ 4.56 สินค้าที่ถูกเพิ่มในหน้าผู้ซื้อ 
 

 8. ทดลองแก้ไขสินค้าโดยกดปุ่ม Edit เมื่อกดปุ่ม Edit จะเข้าสู่ในหน้าของฟอร์มแก้ไขสินค้า 
ซึ่งรูปแบบฟอร์มจะเหมือนกับหน้าเพิ่มสินค้า แต่จะมีความแตกต่างที่ข้อมูลของสินค้าที่ต้องการแก้ไข
เพิ่มเข้ามา โดยผู้ทดลองจะทดลองแก้ไขข้อมูลดังนี้ Title : แก้ไข, Slug : edit, Category : อาหาร
แมว Me-o, Image : รูปภาพที่เลือก, Marked price : 10, Selling price : 5, Description : แก้ไข, 
Stock : 1 , Warranty : 1  month, Return policy : 1  week return, ExpDate : 10/13/2021 , 
More images : รูปภาพเพิ่มเติมที่เลือก ดังรูปที่ 4.58 
 

 
 

รูปที่ 4.57 กดปุ่ม Edit เพื่อแก้ไขสินค้า 
 

 จากรูปที่ 4.57 กดปุ่ม Edit เพื่อเข้าสู่หน้าแก้ไขรายละเอียดสินค้า 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 4.58 แบบฟอร์มแก้ไขสินค้า 
 

 9. เมื่อกดปุ่ม Update Data จะเข้าสู่หน้า ALL PRODUCT ข้อมูลที่เพิม่ในหน้าผู้ขายดังรูปที่ 
4.59 และข้อมูลจะแสดงในหน้าผู้ซื้อเช่นกันดังรูปที่ 4.60 
 

 
 

รูปที่ 4.59 สินค้าที่แก้ไขถูกเพิ่มในหน้าผู้ขาย 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 10. จะเห็นไดว้่าตอนเพิ่มสินค้าหากจำนวนสินค้าใน Stock เป็น 1 จะสามารถเลือกสินค้าได้
ปกติในหน้าผู้ซื้อ 
 

 
 

รูปที่ 4.60 สินค้าที่ถูกแก้ไข เพิ่มในหน้าผูซ้ื้อ 
 

11. เก็บผลการทดลองการเพิ่มสินค้า และแก้ไขข้อมูลสินค้า ไว้ในตารางที่ 4.8 
 

ตารางที่ 4.8 ผลการทดลองเพิ่มสินค้า แก้ไขสินค้า 
 

ทดลอง ครั้งที่ 
เพิ่มสินค้า แก้ไขสินค้า 

ได้ ไม่ได้ ได้ ไม่ได้ 

ข้อมูลแสดงในหน้าผู้ขาย 

1 ⁄   ⁄   

2 ⁄   ⁄   

3 ⁄   ⁄   

ข้อมูลแสดงในหน้าผู้ซื้อ 

1 ⁄   ⁄   

2 ⁄   ⁄   

3 ⁄   ⁄   

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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4.2.3 การทดลองระบบส่งอีเมลยนืยันรายการสินค้าใหผู้้ซื้อ 
 วัตถุประสงค์การทดลอง 
 1. เพื่อทดสอบว่าสามารถส่งอีเมลไปหาผู้ซื้อได ้
 ขั้นตอนการทดลอง 
 1. เข้าสู่เมนู CART SEND ดังรูปที่ 4.61 
 2. ทดลองกรอกแบบฟอร์มอ้างอิงตามรายการออเดอร์ของผู้ซื้อ และทำการกดส่งอีเมล 
 

 
 

รูปที่ 4.61 เขา้สู่หน้า CART SEND 
 

 3. ทำการกรอกแบบฟอร์มตามข้อมูลออเดอร์ของผู้ซื้อ จากรูปที่ 4.32 และ 4.33 โดยทดลอง
กรอกแบบฟอร์มประกอบด้วย Email: dawrattiporn58542023@gmail.com, Subject : รายการ
สินค้า Maxima ขนาด 1 กิโลกรัม (ถุงใสแบ่งจากโรงงาน), Product Detail : ราคาชำระ 255 บาท 
และกดปุ่ม Submit เพื่อส่งอีเมล ดังรูปที่ 4.62 
 

 
 

รูปที่ 4.62 ทดลองกรอกแบบฟอร์มและกดปุ่ม Submit เพื่อส่งอีเมล 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้

mailto:dawrattiporn58542023@gmail.com
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 4. รอสักครู่จะมีข้อความแจ้งเตือนว่าแสดงดังรูปที่ 4.63  
 

 
 

รูปที่ 4.63 แจ้งเตือนส่งข้อความสำเร็จ 
 

 5.  ตรวจสอบอ ี เมลท ี ่ทำการทดลอง ม ี รายละเอ ียดตามท ี ่ กรอกด ั งร ูปท ี ่  4 .62 
และตรวจสอบอีเมลของผู้ซื้อที่ส่งไปดังรูปที่ 4.64 
 

 
 

รูปที่ 4.64 ผู้ซือ้ได้รับอีเมลยืนยันการสั่งซื้อ 
 

6. เก็บผลการทดลองส่งอีเมลยืนยันรายการสินค้าใหผู้้ซื้อ ไว้ในตาราง 4.9 
 
ตารางที่ 4.9 ผลการทดลองส่งอีเมลยืนยันรายการสินค้าให้ผู้ซื้อ 
 

ส่งอีเมลหาผู้ซื้อ ครั้งที่ ได้ ไม่ได้ 

 

ผู้ซื้อได้รับอีเมล 

1 ⁄    

2 ⁄    

3 ⁄    

 
 4.2.3 การทดลองระบบแจ้งเตือนสินค้าใกล้หมดอายุภายใน 2 เดือน 
 วัตถุประสงค์การทดลอง 
 1. เพื่อทดสอบว่าสามารถดึงข้อมูลสินค้าที่ใกล้หมดอายุภายใน 2 เดือนมาแสดงได้หรือไม่ 
  
 ขั้นตอนการทดลอง 
 1. เข้าสู่เมนู EXPIRE PRODUCT ดังรูปที่ 4.65 
 2. ทดลองแก้ไขข้อมูลให้อยู ่ภายใน 2 เดือน และตรวจสอบข้อมูลว่ามีข้อมูลสินค้าใกล้
หมดอายุภายใน 2 เดือนมาแสดงในหน้า EXPIRE PRODUCT หรือไม ่

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 4.65 หนา้ EXPIRE PRODUCT แจ้งเตือนสินค้าใกล้หมดอายุภายใน 2 เดือน 
 

 3. ทดลองแก้ไขข้อมูลสินค้า รายการที่ 2 Maxima โดยกดที่ปุ่ม Edit เพื่อเข้าไปทำการแก้วัน
หมดอายุของสินค้า ดังรูปที่ 4.66 
 

 
 

รูปที่ 4.66 ทดลองแก้ไขสินคา้รายการที่ 2 
 
 4. ทำการแก้ไขข้อมูลในช่อง ExpDate เป็น 08/04/2021 และกดปุ่ม Updata Data เพื่อ
บันทึกข้อมูล ดังรูปที่ 4.67 

 

 
 

รูปที่ 4.67 แก้ไขรายละเอียดสินค้าให้วันหมดอายุอยู่ภายใน 2 เดือน 
 

 5. หลังจากนั้นกลับไปดูหน้า EXPIRE PRODUCT จะเห็นว่ารายการสินค้าที่ทดลองแก้ไขจาก
รูปที่ 4.66 ถูกแสดงในหน้าสินค้าใกล้หมดอายุภายใน 2 เดือน ดังรูปที่ 4.68 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 4.68 หนา้ EXPIRE PRODUCT หลังทดลองแก้ไขข้อมูล 
 

6. เก็บผลการทดลองระบบแจ้งเตือนสินค้าใกล้หมดอายุภายใน 2 เดือน ไว้ในตาราง 4.10 
 

ตารางที่ 4.10 ผลการทดลองแจ้งเตือนสินค้าใกล้หมดอายุภายใน 2 เดอืน 
 

แจ้งเตือนสินค้าใกล้
หมดอายุภายใน 2 เดือน 

ครั้งที่ ได้ ไม่ได้ 

 

แก้ไขข้อมูลวันหมดอายุให้
อยู่ภายใน 2 เดือน 

1 ⁄    

2 ⁄    

3 ⁄    

 
4.2.4 การทดลอง Chart แสดงจำนวนคนเข้าดูสนิค้าจำนวน 5 อันดับ 

 วัตถุประสงค์การทดลอง 
 1. เพื่อทดสอบว่าเมื่อผู้ซื้อดูสินค้าจะมีข้อมูลถูกเก็บลงใน Chart หรือไม ่
 ขั้นตอนการทดลอง 
 1. เข้าสู่เมนู PIE-CHART ดังรูปที่ 4.69 
 2. ทดลองให้ผู้ซื้อเข้าดูสินค้าและตรวจสอบ Chart ว่ามีข้อมูลที่เพิ่มลง Chart หรือไม่  
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 4.69 หนา้ PIE-CHART  
 

 3. ทดลองดูข้อมูลสินค้าในหน้าของผู้ซื้อ โดยผู้ซื้อสามารสังเกตุได้จากยอด Viewed จะเห็น
ได้ว่าในตอนนี้ยอด Viewed จะเป็น 2 ดังรูปที่ 4.70 

 

 
 

รูปที่ 4.70 เขา้ดูสินค้าจากหน้าผู้ซื้อ 
 

 4. ทดลองเข้าดูสินค้าเดิมจากหน้าผู้ซื้อ จะสังเกตุได้ว่ายอก Viewed จะเป็น 3 ดังรูปที่ 4.71 
หากมียอดเข้าดูสินค้าจำนวนมากติดอันดับ 1 ใน 5 จะถูกนำไปแสดงใน Chart เพื่อช่วยในการตัดสิน
ของผู้ขายว่าจะจัดทำโปรโมชั่นดีหรือไม ่

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



116 
 

 
 

รูปที่ 4.71 เขา้ดูสินค้าจากหน้าผู้ซื้ออีก 1 ครั้ง  
 

5. เก็บผลการทดลอง Chart แสดงจำนวนคนเข้าดูสินค้าจำนวน 5 อันดับ ไว้ในตาราง 4.11 
 

ตารางที่ 4.11 ผลการทดลอง Chart แสดงจำนวนคนเข้าดูสินค้าจำนวน 5 อันดับ 
 

Chart แสดงจำนวนคนดู
สินค้าชิ้นไหนเยอะที่สุด 5 

อันดับ 
ครั้งที่ เพิ่ม ไม่เพิ่ม 

 

ทดสอบเข้าดูสินค้าในหน้าผู้
ซื้อข้อมูลคนเข้าดูเพิ่มหรือไม่ 

1 ⁄    

2 ⁄    

3 ⁄    

 

4.2.5 การทดลองส่วนแชท 
 วัตถุประสงค์การทดลอง 

1. เพื่อทดสอบว่าแชทบอทสามารถใช้งานได้ 
2. เพื่อทดสอบว่าสามารถพูดคุยและรับสลิปจากผู้ซื้อได ้

 ขั้นตอนการทดลอง 
1. เข้าสู่หน้าแชทเพจ Facebook  
2. ตรวจสอบข้อมูลว่าบอททำงานมั้ย สามารถดูรูปภาพจากผู้ซื้อได้หรือไม ่

 

 
 

รูปที่ 4.72 เขา้สู่หน้าแชททีลู่กค้าทำการแชทหา ผู้ซื้อเลอืกแชท “ชำระเงินช่องทางไหน” 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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   3. จากรูปที่ 4.72 อ้างอิงจากรูปที่ 4.38 จะเห็นได้ว่าเมื่อผู้ซื้อทำการเลือกแชทในหัวข้อชำระ
เงินช่องทางไหน จะมีบอทในการตอบโต้กลับ chatbot ฝั่งผู้ขายจะตอบกลับว่า พร้อมเพย์ 062-208-
8916 นาย ขจรศักดิ์ พรหมวิเศษ กรุงศรี 314-1-13397-0 นาย ขจรศักดิ์  พรหมวิเศษ พร้อมเพย์ 082-
824-8251 นายสรณภูมิ อิ่มสุดใจ เมื่อชำระเงินแล้วกรุณาแนบสลิปเป็นหลักฐานในการโอนเงิน ขอบคุณ
ที่ใช้บริการครับ/ค่ะ 

 

 
 

รูปที่ 4.73 ผู้ซือ้เลือกแชท “สอบถามสินค้า” 
 

 4. จากรูป 4.73 อ้างอิงจากรูปที่ 4.39 เมื่อผู้ซื้อเลือกคำถาม สอบถามสินค้า chatbot ฝั่ง
ผู้ขายจะตอบกลับว่า ทางร้านจะตอบกลับภายใน 1 ชั่วโมง ขออภัยในความไม่สะดวกครับ/ค่ะ 
 

 
 

รูปที่ 4.74 ผู้ซือ้เลือกแชท “หากสินค้าชำรุด?” 
 
 

 5. จากรูปที่ 4.74 อ้างอิงจากรูปที่ 4.40 เมื่อผู้ซื้อเลือกคำถาม สอบถามสินค้า chatbot ฝั่ง
ผู้ขายจะตอบกลับว่าสามารถนำสินค้ามาเปลี่ยนภายในวันนั้นหรือแจ้งทางร้านเมื่อได้รับสินค้าทันที 
หากปล่อยเกิน 1 วันทางร้านจะไม่รับผิดชอบ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 4.75 ผู้ซือ้ส่งรูปภาพ 
 

 6. จากรูปที่ 4.75 อ้างอิงจากรูปที่ 4.41 เมื่อผู้ซื้อส่งรูปภาพมาให้ผู้ขายสามารถเห็นรูปภาพ
และสื่อสารกับผู้ซื้อได ้
 7. เก็บผลการทดลองแชทบอทสามารถใช้งานได้ และสามารถรับรูปภาพจากผู้ซื้อได้  

8. เก็บผลการทดลองการสนทนาแชทฝั่งผู้ขาย ไว้ในตาราง 4.12 
 

ตารางที่ 4.12 ผลการทดลองการสนทนากับผู้ซื้อ 
 

ทดลอง ครั้งที่ 
สนทนากับผู้ซื้อ 

ได้ ไม่ได้ 

แชทบอทตอบกลับข้อความอัตโนมัติ 

1 ⁄   

2 ⁄   

3 ⁄   

สนทนารับส่งข้อความและรูปภาพ 

1 ⁄   

2 ⁄   

3 ⁄   

 
4.3 การทดลองส่วนของผู้ดูแลระบบ 
 4.3.1 ตรวจสอบข้อมูลถูกบันทึกลงฐานข้อมูลอย่างถูกต้อง 
 วัตถุประสงค์การทดลอง 
 1. เพื่อทดสอบว่าข้อมูลถูกบันทึกลงฐานข้อมูล 
 ขั้นตอนการทดลอง 
 1. ทดสอบระบบทั้งหมดและตรวจสอบข้อมูลว่าถูกบันทึกลงฐานข้อมูลหรือไม ่
 2. ในส่วนของการสมัครสมาชิก 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 4.76 รูปตาราง ecomapp1_auth_user 
 

3. จากรูปที่ 4.76 เป็นตารางที่ Django สร้างมาเพื่อเก็บข้อมูล user ทุกคนไว้ในตารางนี้
ประกอบไปด้วย แอดมิน, ผู้ซื้อ, และผู้ขาย โดยจะมีความสัมพันธ์กับตาราง cutomer คือ จะมีการใช้ 
parity key เป็นไอดี เพื่อแยกเป็นผู้ซื้อออกมา ในที่นี้ผู้ทดลองอ้างอิงจากรูปภาพที่ 4.3 จะเห็นได้ว่า
ข้อมูลถูกบันทึกไว้ที่ไอดี 25 ทั้ง 2 ตารางจะเช่ือมโยงกัน 

 

 
 

รูปที่ 4.77 รูปตาราง ecomapp1_customer 
 

4. จากรูปที่ 4.77 ตาราง customer เป็นตารางที่แยกออกมาเก็บเฉพาะข้อมูลผู้ซื้อซึ่งจะมี
ความสัมพันธ์กับตาราง auth_user  

5. เมื ่อทำการยืนยันออเดอร์ อ้างอิงจากรูป 4.33 ข้อมูลจะถูกบันทึกลงฐานข้อมูลลง 
ecomapp1_order ดังรูปที่ 4.78 

 

 
 

รูปที่ 4.78 รูปตาราง ecomapp1_order 
 

 6. เมื่อผู้ขายทดลองเปลี่ยนสถานะของออเดอร์เป็น Order Processing อ้างอิงจากรูป 4.46 
เมื่อเปลี่ยนสถานะข้อมูลถูกบันทึกลงฐานข้อมูล ดังรูปที่ 4.79 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 4.79 ผู้ขายเปลี่ยนสถานะออเดอร์ Order Processing 
 

7. เมื่อผู้ขายทดลองเปลี่ยนสถานะของออเดอร์เป็น Order Completed อ้างอิงจากรูป 4.48
เมื่อเปลี่ยนสถานะข้อมูลถูกบันทึกลงฐานข้อมูล ดังรูปที่ 4.80 
  

 
 

รูปที่ 4.80 ผู้ขายเปลี่ยนสถานะออเดอร์ Order Completed 
 

8. เมื่อผู้ขายทดลองเปลี่ยนสถานะของออเดอร์เป็น Order Canceled อ้างอิงจากรูป 4.50
เมื่อเปลี่ยนสถานะข้อมูลถูกบันทึกลงฐานข้อมูล ดังรูปที่ 4.81 

 

 
 

รูปที่ 4.81 ผู้ขายเปลี่ยนสถานะออเดอร์ Order Canceled 
 

9. เมื ่อผู ้ขายทดลองเพิ ่มสินค้าอ้างอิงจากรูปที ่ 4.54 ข้อมูลถูกบันทึกลงฐานข้อมูล 
ecomapp1_product ดังรูปที่ 4.82 
 

 
 

รูปที่ 4.82 ผู้ขายเพิ่มข้อมูลสนิค้าอ้างอิงจากรูป 4.54 
 

10. เมื ่อผู ้ขายทดลองแก้ไขรายละเอียดสินค้าอ้างอิงจากรูปที่ 4.58 ข้อมูลถูกบันทึกลง
ฐานข้อมูล ecomapp1_product ดังรูปที่ 4.83 
 

 
 

รูปที่ 4.83 ผู้ขายเพิ่มข้อมูลสนิค้าอ้างอิงจากรูป 4.54 
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11. เก็บผลการทดลองข้อมูลถูกบันทึกลงฐานข้อมูล ไว้ในตารางที่ 4.13 
 

ตารางที่ 4.13 ผลการทดลองข้อมูลถูกบันทึกลงฐานข้อมลู 
 

ตะกร้าสินค้า ครั้งที่ ได้ ไม่ได้ 

 

สมัครสมาชิก 

1 ⁄    

2 ⁄    

3 ⁄    

ยืนยันออเดอร์ 

1 ⁄    

2 ⁄    

3 ⁄    

เปลี่ยนสถานะสินค้า 

1 ⁄    

2 ⁄    

3 ⁄    
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บทที่ 5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 
 ในบทนี้จะกล่าวถึง สรุปผลการทดลอง ปัญหาและอุปสรรคในการทำงาน และข้อเสนอแนะ
ต่างๆ ที่ได้รับจากระบบร้านขายอาหารสัตว์เลี้ยงแบบออนไลน ์
 
5.1 สรุปผลการทดลอง 
 จากการทดลองการใช้งานระบบร้านขายอาหารสัตว์เลี้ยงออนไลน์ ส่วนต่างๆ ของระบบสามารถ
เชื่อมต่อเข้ากันได้ ตามรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1) การทดลองระบบสมัครสมาชิก มีการตรวจสอบ username email ไม่ให้ซ้ำกับในระบบที่มี
อยู่ และตรวจสอบ full name ไม่ให้ในรายชื่อมีตัวเลขหรืออักขระอยู่ในชื่อ เมื่อทำการ
สมัครสมาชิกจะมีอีเมลยืนยันตัวตนส่งไปยังเมลที่ใช้สมัคร 

2) การทดลองระบบ Login สามารถ Login ได้ทั้ง 3 สถานะคือ ผู้ซื้อ ผู้ขาย แอดมิน โดยหน้า 
Login จะแยกไปแต่ละหน้า 

3) การทดลองค้นหาสินค้าที่ต้องการ สามารถค้นหาสินค้าที่ต้องการได้ และเข้าดูรายละเอียด
สินค้าต่างๆ ได้ 

4) การทดลองระบบตะกร้าสินค้า สามารถเพิ่มสินค้าลงตะกร้าทั้งใน หน้าแรก หน้าค้นหา และ
หน้ารายละเอียดสินค้า ในตะกร้าสินค้าสามารถ เพิ่ม ลด ลบ สินค้าได้ 

5) การทดลองระบบแชท ผู้ซื้อสามารถแชทคุยกับผู้ขายได้เพื่อส่งสลิปยืนยันการโอนเงิน 
6) การทดลองในการรับออเดอร์ลูกค้าและกำหนดสถานะสินค้าให้ลูกค้าสามารถรับออเดอร์

ลูกค้าและกำหนดสถานะของสินค้าได้ 
7) การทดลองหน้าสินค้าทั้งหมด สามารถเพิ่มสินค้าและแก้ไขสินค้าได้ เมื่อเพิ่มสินค้าสำเร็จ

ข้อมูลจะแสดงในหน้าผู้ซื้อ 
8) การทดลองส่งเมลล์ยืนยันออเดอร์สินค้า สามารถส่งอีเมลล์ยืนยันการออเดอร์ไปทางอีเมลล์

ผู้ซื้อที่ทำการยืนยันการโอนเงินโดยส่งสลิปทางแชท 
9) การทดลองแจ้งเตือนสินค้าใกล้หมดอายุภายใน 2 เดือน สามารถดึงสินค้าที่ใกล้หมดอายุ

ภายใน 2 เดือนมาแสดงได้ 
10) การทดลองหน้า chart สามารถดึงสินค้าที่ผู้ซื้อเข้าดูมากที่สุดจำนวน 5 อันดับมาแสดงเพื่อ

ประกอบการตัดสินใจให้ผู้ขายจัดโปรโมชั่นได้ 
 
5.2 ปัญหาและอุปสรรค 
 1) เว็บเซิฟเวอร์ที่ใช้ค่อนข้างช้าเนื่องจากเป็นเว็บเซิฟเวอร์ฟรีจึงโดนกำหนดแบนวิธที่ให้บริการ 
 2) Flutter ทำการอัพเดทเป็นเวอร์ชั่น 2.0 ทำให้โค้ดบางส่วนต้องทำการปรับเปลี่ยน 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
 1) ระบบยังไม่สามารถจ่ายเงินผ่านเว็บไซต์และโมบายแอพพลิเคชั่น 
 2) โมบายแอพพลิเคชั่นไม่สามารถสั่งปริ้นใบเสร็จได้ 
 3) โมบายแอพพลิเคชั่นยังไม่สามารถดาวโหลดได้ตาม Playstore 
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คู่มือการใช้งานร้านขายอาหารสัตว์เลี้ยงแบบออนไลน์ 
 

การเข้าใช้งานเว็บไซตร์้านขายอาหารสัตวเ์ลี้ยงแบบออนไลน์ 
 โดยพิมพ์ https://khajornsak.pythonanywhere.comในช่อง URL ในเบราเซอร์ต่างๆ 
เพื่อเข้าสู่หน้ารายการสินค้า ดังรูปที่ ก.1 และ ก.2 สามารถดูคำแนะนำการใช้งานเว็บไซต์ดังรูปที่ ก.3 
 

 
 

รูปที่ ก.1 การพิมพ์ URL เพื่อเข้าเว็บไซต์ 
 

 
 

รูปที่ ก.2 หน้ารายการสินค้า 
 

 
 

รูปที่ ก.3 กดคูม่ือการใช้งานเว็บไซต ์
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ก.1 หน้ารายการสนิค้าของผู้ซื้อสินค้ารา้นขายอาหารสัตว์เลี้ยงแบบออนไลน์ 
 1) เมื่อเปิดเว็บไซต์ขึ้นมาจะเป็นหน้ารายการสินค้าของร้านขายอาหารสัตว์เลี้ยงแบบออนไลน ์
ก่อนที่จะซื้อสินค้า หากไม่ได้เป็นสมาชิก.ให้กดที่ “MY ACCOUNT” จากนั้นเลือก.“Register” แต่ถ้า
หากเป็นสมาชิกอยู่แล้วให้เลือก. “Login” เพื ่อทำการซื้อสินค้าได้ทันทีและเมื่อต้องการเปลี ่ยน
รหัสผ่านให้เลือกที่ “Reset now” เพื่อเปลี่ยนรหัสผ่าน แสดงดังรูป ก.4 และ ก.5 

 

 
  
 รูปที่ ก.4 หน้าล็อคอิน หน้าสมัครสมาชิก.และเปลี่ยน Password 
 

 
 

รูปที่ ก.5 กรอกข้อมูลต่างๆ เพื่อสมัครสมาชกิ 
 

สมัครสมาชิก 

เปลี่ยน Password 

1 

2 

3 

4 

5 

6 
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   หมายเลข 1 กรอกช่ือผู้ใช้งาน Username ห้ามใช้ Username ทีซ่้ำ 
   หมายเลข 2 กรอกรหัสผู้ใช้งาน Password 
   หมายเลข 3 กรอกอีเมล E-mail โดยใช้ Email ของตนเอง 
   หมายเลข 4 กรอก.Full name โดยห้ามมีตัวเลขหรืออักขระพิเศษ 
   หมายเลข 5 กรอก.Address ที่อยู่ของตนเอง 
   หมายเลข 6 กด Register 
 

 
 

รูปที่ ก.6 เมื่อ Register เข้าตรวจสอบใน Email ทีส่มัครและกดเข้าใช้งาน 
 

 
 

 รูปที่ ก.7 กดหน้า ABOUT จะเข้าสู่หน้าที่ตั้งของร้าน 
 

 จากรูปที่ ก.7 และ ก.8 จะเป็นในหน้าส่วนของเกี่ยวกับร้านค้า โดยในหน้าของ ก.7 จะแสดง
ส่วนของหน้าของ ABOUT ที่ตั้งร้าน และสามารถกดปุ่ม Click เพื่อเปิดแผนที่ได้ดังรูปที่ ก.8 

 

 
 

รูปที่ ก.8 กดเลือกที่ต้ังร้าน จะเข้าสู่แผนทีต่ั้งร้าน 
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รูปที่ ก.9 กดหน้า CATEGORIES จะเข้าสู่หน้าแสดงสินค้าทั้งหมดและจัดเป็นหมวดหมู ่
 

 จากรูปที่ ก.9 เป็นหน้าของ CATEGORIES ในหน้านี้จะแสดงสินค้าทั้งหมดภายในร้านโดยจะ
จำแนกเป็นหมวดหมู่ต่างๆ เช่น อาหารแมวจะอยู่หมวดหมู่อาหารแมว วิตามินแมวจะอยู่ในหมวดหมู่
ยาบำรุงสัตว์ 

 

 
 

รูปที่ ก.10 กด Add To Cart เพื่อเลือกสินคา้ลงตะกร้า สินค้าชิ้นไหนหมดจะแจ้งเตือนว่าสินค้าหมด 
 

 จากรูปที่ ก.10 จะแสดงในส่วนของหน้าแรกที่เข้ามาสู่เว็บไซต์ จะมีระบบแจ้งเตือนให้ผู้ซื้อได้
ทราบว่าสินค้าช้ินไหนหมดสต๊อก 
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รูปที่ ก.11 ค้นหาสินค้าที่ต้องการ 
 

 จากรูปที่ ก.11 จะแสดงให้เห็นถึงระบบค้นหาผู้ซื้อสินค้าสามารถค้นหาสินค้าที่สนใจโดยการ
กรอกข้อมูลสินค้าและกดปุ่ม Search ยกตัวอย่างค้นหา อาหารแมว จะได้ผลลัพธ์ดังรูปที่ ก.12 

 

 
 

รูปที่ ก.12 ผลการค้นหา 
 

 
 

รูปที่ ก.13 สามารถเข้าไปดูรายละเอียดสินค้าได ้
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 จากรูปที่ ก.13 จะเป็นในส่วนรายละเอียดสินค้าผู้ซื้อสามารถเข้าดูรายละเอียดสินค้าได้จาก
หลายหน้า เช่น หน้าแรกของเว็บไซต์ หน้าค้นหาสินค้า หน้า CATEGORIES เป็นต้น 

 

 
รูปที่ ก.14 กดเข้าสู่ CART หน้าตะกร้าสินค้า 

 
 จากรูปที่ ก.14 จะเป็นในส่วนของหน้าตะกร้าสินค้าในหน้านี้เมื่อผูซ้ื้อทำการกดปุ่มเลือกสินค้า
ลงตะกร้าหรือกดปุ่ม Add To Cart ข้อมูลสินค้าที่ผู้ซื้อเลือกจะถูกนำมาแสดงในหน้านี้ 
  หมายเลข 1 เพ่ิมจำนวนรายการสินค้าที่เลอืก 
  หมายเลข 2 ลดจำนวนรายการสินค้าที่เลือก 
  หมายเลข 3 ลบสินค้า 
  หมายเลข 4 ยืนยันสินค้ากดปุ่ม Confirm 
 

 
 

รูปที่ ก.15 เมือ่กด Confirm จะเข้าสู่หน้ายืนยันออเดอร์ 
 

 จากรูปที ่ ก.15 ในส่วนของหน้านี ้เป็นหน้าในการยืนยันรายการสินค้าที ่ผู ้ซื ้อเลือกโดย
รายละเอียดในหน้านี้ฝั่งซ้ายจะแสดงในส่วนรายละเอียดสินค้า ฝั่งขวาจะเป็นแบบฟอร์มในการยืนยัน
ออเดอร์ของผู้ซื้อ 
  หมายเลข 1 กรอกชื่อผู้ยืนยันออเดอร์ 
  หมายเลข 2 กรอกที่อยู่ในการจัดส่ง 
  หมายเลข 3 กรอกเบอร์โทรศัพท์มือถือ 

1 
2 

3 
4 

5 

1 
2 

3 

4 
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  หมายเลข 4 กรอก.Email 
  หมายเลข 5 ยนืยันออเดอร์ 
 

 
 

รูปที่ ก.16 เมือ่กด Confirm จะกลับสู่หน้าแรก 
 

 จากรูปที่ 16 เมื่อทำการกดปุ่ม Confirm จะกลับสู่หน้าแรกของเว็บไซต์ ซึ่งผู้ซื้อสามารถเข้า
ไปในส่วน MYACCOUNT > My Profile เพื่อทำการตรวจสอบรายการที่ผู้ซื้อทำการยืนยันออเดอร์ไป 
ดังรูปที่ ก.17 และ ก.18 

 

 
 

รูปที่ ก.17 เลอืก.My Profile เพื่อเข้าดูรายละเอียดออเดอร ์
 

 
 

รูปที่ ก.18 เมือ่ทราบหมายเลขออเดอรใ์ห้แจ้งไปทางแชทและส่งสลิปยนืยันการจ่ายเงิน 
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รูปที่ ก.19 กดแชทเพ่ือคุยรายละเอียดกับทางร้าน 
 

 จากรูปที่ ก.19 เมื่อผู้ซื้อตรวจสอบในหน้า Profile แล้วจะมีหมายเลขออเดอร์ให้มา ผู้ซื้อทำ
การเลือกปุ่มแชทด้านขวาล่างเพื่อทำการคุยรายละเอียดกับผู้ขายและส่งสลิปยืนยันการจ่ายเงิน โดยผู้
ซื้อต้องทำการแจ้งหมายเลขออเดอร์คามด้วยแนบสลิปส่งให้กับผู้ขายผ่านแชท ดังรูปที่ ก.22 

 
 

 
 

รูปที่ ก.20 มีบอทคำถามให้เลือกถาม 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 จากรูปที่ ก.20 จะเป็นแชทบอทแบบเลือกคำถามให้ผู้ซื ้อได้ถามโดยแต่ละตัวเลือกจะมี
ตัวเลือกดังต่อไปนี้ ตัวเลือก: ชำระเงินช่องทางไหน สอบถามสินค้า หากสินค้าชำรุด ดังรูปที่ ก.21 
 

 
 

รูปที่ ก.21 บอทตอบคำถาม 
 

 
 

รูปที่ ก.22 ส่งสลิปยืนยันการจ่ายเงิน 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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การเข้าใช้งานโมบายแอพพลิเคชัน่ร้านขายอาหารสัตว์เลี้ยงแบบออนไลน ์
 กดเข้าแอพ PingPetShop ในโทรศัพท์ เพื่อเข้าสู่หน้ารายการสินค้า ดังรูปที่ ก.23 และ ก.24 

 

 
 

รูปที่ ก.23 แอพพลิเคช่ัน PingPetShop 
 

 
 

รูปที่ ก.24  หน้ารายการสินค้า 
 

 จากรูปที่ ก.24 จะเห็นได้ว่ามีปุ่มคู่มือการใช้งานให้คลิกเมื่อเราทำการกดปุ่มจะแสดงดังรูปที่ 
ก.25 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



136 
 

 
 

รูปที่ ก.25 กดคู่มือการใช้งานแอพพลิเคชั่น 
 

ก.2 หน้ารายการสินค้าของผู้ซื้อสินค้าร้านขายอาหารสัตว์เลี้ยงแบบออนไลน ์
 1) เมื่อเปิดแอพพลิเคชั่นขึ้นมาจะเป็นหน้ารายการสินค้าของร้านขายอาหารสัตว์เลี้ยงแบบ
ออนไลน์ก่อนที ่จะซื ้อสินค้า หากไม่ได้เป็นสมาชิก.ให้กดที ่ “MY ACCOUNT” จากนั ้นเลือก.
“Register” แต่ถ้าหากเป็นสมาชิกอยู่แล้วให้เลือก. “Login” เพื่อทำการซื้อสินค้าได้ทันทีและเมื่อ
ต้องการเปลี่ยนรหัสผ่านให้เลือกที่ “Reset now” เพื่อเปลี่ยนรหัสผ่าน แสดงดังรูป ก.26, ก.27 และ 
ก.28 

 

 
 

รูปที่ ก.26 หนา้ล็อคอิน หน้าสมัครสมาชกิ.และเปลี่ยน Password 
 

สมัครสมาชิก 

เปลี่ยน Password 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ ก.27  กรอกข้อมูลต่างๆเพื่อสมัครสมาชิก 
   หมายเลข 1 กรอกช่ือผู้ใช้งาน Username ห้ามใช้ Username ทีซ่้ำ 
   หมายเลข 2 กรอกรหัสผูใ้ช้งาน Password 
   หมายเลข 3 กรอกอีเมล E-mail โดยใช้ Email ของตนเอง 
   หมายเลข 4 กรอก.Full name โดยห้ามมีตัวเลขหรืออักขระพิเศษ 
   หมายเลข 5 กรอก.Address ที่อยู่ของตนเอง 
   หมายเลข 6 กด Register 
 

 
 

รูปที่ ก.28 เมือ่ Register เขา้ตรวจสอบใน Email ที่สมัครและกดเข้าใช้งาน 
 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ ก.29 กดหน้า ABOUT จะเข้าสู่หน้าที่ตั้งของร้าน 
 

 จากรูปที่ ก.29 จะเป็นในหน้าส่วนของเกี่ยวกับร้านค้า โดยในหน้าของ ก.29 จะแสดงส่วน
ของหน้าของ ABOUT ที่ตั้งร้าน และสามารถกดปุ่ม Click เพื่อเปิดแผนที่ได้ดังรูปที่ ก.30 

 

 
 

รูปที่ ก.30 กดเลือกที่ตั้งร้าน จะเข้าสู่แผนทีต่ั้งร้าน 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ ก.31 กดหน้า CATEGORIES จะเข้าสู่หน้าแสดงสินคา้ทั้งหมดและจัดเป็นหมวดหมู ่
 

 จากรูปที่ ก.31 เป็นหน้าของ CATEGORIES ในหน้านี้จะแสดงสินค้าทั้งหมดภายในร้านโดย
จะจำแนกเป็นหมวดหมู่ต่างๆ  
 

 
 

รูปที่ ก.32 กด Add To Cart เพื่อเลือกสินค้าลงตะกร้า สินค้าช้ินไหนหมดจะแจ้งเตือนว่างสินค้าหมด 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 จากรูปที่ ก.32 จะแสดงในส่วนของหน้าแรกที่เข้ามาสู่เว็บไซต์ จะมีระบบแจ้งเตือนให้ผู้ซื้อได้
ทราบว่าสินค้าช้ินไหนหมดสต๊อก 
 

 
 

รูปที่ ก.33  คน้หาสินค้าที่ต้องการ 
 

 จากรูปที่ ก.33 จะแสดงให้เห็นถึงระบบค้นหาผู้ซื้อสินค้าสามารถค้นหาสินค้าที่สนใจโดยการ
กรอกข้อมูลสินค้าและกดปุ่ม Search ยกตัวอย่างค้นหา อาหารแมว จะได้ผลลัพธ์ดังรูปที่ ก.34 
 

 
 

รูปที่ ก.34 ผลการค้นหา 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ ก.35 สามารถเข้าไปดูรายละเอียดสินค้าได ้
 

 จากรูปที่ ก.35 จะเป็นในส่วนรายละเอียดสินค้าผู้ซื้อสามารถเข้าดูรายละเอียดสินค้าได้จาก
หลายหน้า เช่น หน้าแรกของเว็บไซต์ หน้าค้นหาสินค้า หน้า CATEGORIES เป็นต้น 
 

 
 

รูปที่ ก.36 กดเข้าสู่ CART หน้าตะกร้าสินค้า 
 

 จากรูปที่ ก.36 จะเป็นในส่วนของหน้าตะกร้าสินค้าในหน้านี้เมื่อผู้ซื้อทำการกดปุ่มเลือกสินค้า
ลงตะกร้าหรือกดปุ่ม Add To Cart ข้อมูลสินค้าที่ผู้ซื้อเลือกจะถูกนำมาแสดงในหน้านี้ 
  หมายเลข 1 เพ่ิมจำนวนรายการสินค้าที่เลอืก 
  หมายเลข 2 ลดจำนวนรายการสินค้าที่เลือก 
  หมายเลข 3 ลบสินค้า 
  หมายเลข 4 ยืนยันสินค้ากดปุ่ม Confirm 
 

1 
2 

3 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ ก.37 เมือ่กด Confirm จะเข้าสู่หน้ายืนยันออเดอร์ 
 
 จากรูปที ่ ก.37 ในส่วนของหน้านี ้เป็นหน้าในการยืนยันรายการสินค้าที ่ผู ้ซื ้อเลือกโดย
รายละเอียดในหน้านี้ด้านบนจะแสดงในส่วนรายละเอียดสินค้า ด้านล่างจะเป็นแบบฟอร์มในการ
ยืนยันออเดอร์ของผู้ซื้อ 
 

 
 

รูปที่ ก.38 เมือ่กด Confirm จะกลับสู่หน้าแรก 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 จากรูปที่ 38 เมื่อทำการกดปุ่ม Confirm จะกลับสู่หน้าแรกของโมบายแอพพลิเคชั่น ซึ่งผู้ซื้อ
สามารถเข้าไปในส่วน MYACCOUNT > My Profile เพื ่อทำการตรวจสอบรายการที่ผู ้ซื ้อทำการ
ยืนยันออเดอร์ไป ดังรูปที่ ก.39 และ ก.40 

 

 
 

รูปที่ ก.39 เลอืก.My Profile เพื่อเข้าดูรายละเอียดออเดอร ์
 

 
 

รูปที่ ก.40 เมือ่ทราบหมายเลขออเดอร์ให้แจ้งไปทางแชทและส่งสลิปยนืยันการจ่ายเงิน 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ ก.41 กดแชทเพ่ือคุยรายละเอียดกับทางร้าน 
 

 จากรูปที่ ก.41 เมื่อผู้ซื้อตรวจสอบในหน้า Profile แล้วจะมีหมายเลขออเดอร์ให้มา ผู้ซื้อทำ
การเลือกปุ่มแชทด้านขวาล่างเพื่อทำการคุยรายละเอียดกับผู้ขายและส่งสลิปยืนยันการจ่ายเงินทำการ
แจ้งหมายเลขออเดอร์คามด้วยแนบสลิปส่งให้กับผู้ขายผ่านแชท ดังรูปที่ ก.42 และ รูปที่ ก.44 
 

 
 

รูปที่ ก.42 มีบอทคำถามให้เลือกถาม 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 จากรูปที่ ก.42 จะเป็นแชทบอทแบบเลือกคำถามให้ผู้ซื ้อได้ถามโดยแต่ละตัวเลือกจะมี
ตัวเลือกดังต่อไปนี้ ตัวเลือก: ชำระเงินช่องทางไหน สอบถามสินค้า หากสินค้าชำรุด ดังรูปที่ ก.43 
 

 
 

รูปที่ ก.43 บอทตอบคำถาม 
 

 
 

รูปที่ ก.44 ส่งสลิปยืนยันการจ่ายเงิน 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใด ๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดักแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ก.3 หน้ารายการสินค้าของผู้ขายสินค้ารา้นขายอาหารสัตว์เลี้ยงแบบออนไลน์ 
 1) เมื่อเปิดเว็บไซต์ขึ้นมาจะเป็นหน้ารายการสินค้าของร้านขายอาหารสัตว์เลี้ยงแบบออนไลน ์
ก่อนที่จะซื้อสินค้า หากไม่ได้เป็นสมาชิกให้กดที่ “MY ACCOUNT” จากนั้นเลือก Vender Login ดัง
รูปที่ ก.45 
 

 
 

รูปที่ ก.45 เลือก.Vender Login 
 

 
 

รูปที่ ก.46 หนา้แรกของรายการออเดอร ์กดเข้าไปดูรายละเอียดออเดอร์ 
 

 จากรูปที่ ก.46 จะแสดงหน้าแรกของผู้ขายคือรายการออเดอร์ของผู้ซื้อที่เข้ามาโดยผู้ขาย
สามารถเข้าไปดูรายละเอียดของออเดอร์แต่ลออเดอร์ได้ดังรูปที่ ก.47 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ ก.47 เลอืกสถานะสินค้าและเปลี่ยนสถานะสินค้า 
 

 จากรูปที่ ก.47 ผู้ขายจะสามารถดูรายละเอียดของสินค้าได้และเปลี่ยนสถานะสินค้าได้ เช่น 
ลูกค้าทำการแชทมาหาผู ้ขายส่งสลิปยืนยันการจ่ายเงินเรียบร้อยจะเปลี ่ยนสถานะเป็น Order 
Processing ได ้
 

 
 

รูปที่ ก.48 หนา้ ALL PRODUCT แสดงรายการสินค้าทั้งหมดสามารถเพิ่ม แก้ไขสินคา้ 
 

 จากรูปที ่ ก.48 จะเป็นหน้ารายการสินค้าทั ้งหมดผู ้ขายสามารถเพิ ่มสินค้าและแก้ไข
รายละเอียดสินค้าได ้
  หมายเลข 1 เพ่ิมรายการสินค้า 
  หมายเลข 2 แก้ไขรายการสินค้า 
 
 

1 

2 
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รูปที่ ก.49 แบบฟอร์มเพิ่มสินค้า 
 

 จากรูปที่ ก.49 เป็นในส่วนของแบบฟอร์มเพิ่มรายการสินค้าและในส่วนของแบบแก้ไข
รายละเอียดสินค้าดังรูปที่ ก.50 จะมีรายละเอียดดังต่อไปนี ้
  หมายเลข 1 กรอกช่ือสินค้า 
  หมายเลข 2 กรอกคีย์เวิร์คของสินค้า 
  หมายเลข 3 เลือกหมวดหมูส่ินค้า 
  หมายเลข 4 เลือกรูปภาพสินค้า 
  หมายเลข 5 กรอกราคาสินค้าเดิม 
  หมายเลข 6 กรอกรายการสินค้าที่ลดราคา 
  หมายเลข 7 กรอกรายละเอียดสินค้า 
  หมายเลข 8 กรอกสต๊อกสินคา้ 
  หมายเลข 9 กรอกการรับประกันสินค้า 
  หมายเลข 10 กรอกนโยบายการคืนสินค้า 
  หมายเลข 11 เลือกวันหมดอายุของสินค้า 
  หมายเลข 12 เลือกรูปภาพเพิ่มเติม 
  หมายเลข 13 บันทึก 
 

1 
2 

3 
4 

5 
6 

7 

8 

9 
10 

11 

12 
13 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ ก.50 แบบฟอร์มแก้ไขสินค้าสินค้า 
 

 
 

รูปที่ ก.51 แบบฟอร์มส่งอีเมลล์ยืนยันการซือ้ให้ลูกค้า 
 

 จากรูปที่ ก.51 เป็นแบบในการยืนยันการซื้อของลูกค้าเมื่อลูกค้าทำการชำระเงินส่งสลิปยืน
ยันการชำระเงินแล้วผู้ขายจะทำการส่งรายละเอียดสินค้าให้ผู้ซื้อผ่านแบบฟอร์มนี้ โดยแบบฟอร์มจะมี
รายละเอียดดังต่อไปน้ี 

1 

2 

3 
4 
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  หมายเลข 1 กรอกอีเมลลูกค้า 
  หมายเลข 2 กรอกหัวข้อที่ต้องการส่ง 
  หมายเลข 3 รายละเอียดสินค้า 
  หมายเลข 4 กดส่งอีเมล 
 

 
 

รูปที่ ก.52 หนา้ EXPIRE PRODUCT แสดงสินค้าใกล้หมดอายุภายใน 2 เดือน 
 

 จากรูปที่ ก.52 เป็นในส่วนของหน้า EXPIRE PRODUCT ในหน้านี้จะแสดงเฉพาะข้อมูล
สินค้าที่ใกล้หมดอายุภายใน 2 เดือนเท่านั้น 

 

 
 

รูปที่ ก.53 หนา้ PIE-CHART แสดงการเข้าดูสินค้ามากที่สุดของผู้ซื้อ 5 อนัดับ 
 

 จากรูปที่ ก.53 เป็นในส่วนของหน้า PIE-CHART จะแสดงข้อมูลสินค้าที่ผู ้ซื ้อทำการเข้าดู
สินค้ามากที่สุดจำนวน 5 ดับ เพื่อนำข้อมูลในส่วนนี้มาประกอบการตัดสินใจในการทำโปรโมชั่นของ
ผู้ขาย 
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ก.4 หน้ารายการสินค้าของ Admin ร้านขายอาหารสัตว์เลี้ยงแบบออนไลน์ 
 1) เข้าสู่หน้าล็อคอินของ Admin เข้าสู่ URL:khajornsak.pythonanywhere.com/admin 

 

 
 

รูปที่ ก.54 หนา้ล็อคอินของ Admin 
 

 จากรูปที ่ ก.54 เป็นในส่วนของหน้าล็อคอินของผู ้ด ูแลระบบ  (Admin) แบบฟอร์ม
ประกอบด้วย 
  หมายเลข 1 กรอกช่ือผู้ใช้ Admin 
  หมายเลข 2 กรอกรหัสผ่าน 
 
 

 
 

รูปที่ ก.55 หนา้จัดการเกี่ยวกับผู้ขาย 
 

 จากรูปที่ ก.55 จะเป็นในส่วนการจัดการเกี่ยวกับผู้ขายโดยอยู่ในเมนู Admin ด้านซ้ายมือ 
 

 
 

รูปที่ ก.56 หนา้จัดการเกี่ยวกับหมวดหมู่สินค้า 

1 

2 
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 จากรูปที่ ก.56 จะเป็นในส่วนการจัดการเกี่ยวกับหมวดหมู่สินค้าโดยอยู่ในเมนู Category 
ด้านซ้ายมือ 
 

 
 

รูปที่ ก.57 หนา้จัดการผู้ใช้งาน (ผู้ซื้อ) 
 

 จากรูปที่ ก.57 จะเป็นในส่วนการจัดการเกี่ยวกับผู้ใช้งานโดยอยู่ในเมนู Customer ด้าน
ซ้ายมือ 

 

 
 

รูปที่ ก.58 หนา้จัดการออเดอร์ 
 

 จากรูปที่ ก.58 จะเป็นในส่วนการจัดการเกี่ยวกับออเดอรโ์ดยอยู่ในเมนู Order ด้านซ้ายมือ 
 

 

 
รูปที่ ก.59 หนา้จัดการเกี่ยวกับรายการสินค้า 
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 จากรูปที่ ก.59 จะเป็นในส่วนการจัดการเกี่ยวกับรายการสินค้าโดยอยู่ในเมนู Product ด้าน
ซ้ายมือ 
 

 
 

รูปที่ ก.60 หนา้จัดการเกี่ยวกับรูปภาพเพิ่มเติม 
 

 จากรูปที่ ก.60 จะเป็นในส่วนการจัดการเกี่ยวกับรูปภาพเพิ่มเติมรายการสินค้าโดยอยู่ในเมนู 
Product Images ด้านซ้ายมือ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้ สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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