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บทคัดยอ 
   
         โครงการสหกิจศึกษาพัฒนาเว็บแอพพลิเคชั่นสนับสนุนการจัดการระบบรานคาของบริษัท เพย
ออล จํากัด มีวัตถุประสงคเพ่ือ อํานวยความสะดวกการใชงานของรานคาท่ีเปนพารทเนอรกับบริษัท 
โดยดําเนินการผานเว็บแอพพลิเคชั่น 
         ในการทําโครงการสหกิจศึกษานี้แบงประเภทของผูใชงานเปน 2 ประเภท คือ ประเภทท่ี 1 
คือ ผูใชงาน(Terminal) ผูใชงานสามารถจัดการการจองตั๋วเครื่องบินวาตองการเดินทางของสาย
การบินไหน, เสนทางการบินใด, จํานวนท่ีนั่งเทาไหร, วันและเวลาใด สามารถแกไข ลบ การจองตั๋ว
เครื่องบินได และยังสามารถดูรายงานการจองได ประเภทท่ี 2 คือ ผูดูแลระบบ(Admin) สามารถ
จัดการผูใชงาน จัดการสาขา ดูประวัติการใชงาน และสามารถดูรายงานการเคลียรเงินได โดย
เครื่องมือท่ีใชในการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชั่น คือ Laravel ซึ่งเปน Framework ของ PHP 
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Abstract 
 

          Co-operative Education project developing application for advancing 
PAYALL COMPANY LIMITED’s commerce system aims for accommodating stores 
which are company partners by using this application. 

This co-operative education has divided users in two groups. The first groups 
is Terminal, which users can manage to book airplane tickets for traveling with 
choices of which airline, which route, what day, what time and how many seats they 
want. More than that, they can alter, delete the booking tickets or even see their 
booking list. The second one is Admin, which is allow to manage with users, 
branches, used history and clearance report. Tool used to develop this application is 
Laravel, PHP Framework 
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กิตติกรรมประกาศ  
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บริษัทดังนี้ คุณธเนศ จัตวาพรวนิช ตําแหนง CEO คุณธนกร ตั้งพูนผลวิวัฒน ตําแหนง System 
Analysis คุณกิตติชัย แสนมหาไชย ตําแหนง Project Manager คุณจิรวัฒน ทองลวน ตําแหนง 
Web Developer คุณเพ็ญเพชร อิมเกษม ตําแหนง Tester ท่ีมีสวนรวมในการใกขอมูลเปนท่ีปรึกษา
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บทท่ี 1 

บทนํา 
 

1.1 ทีม่าและความสําคัญ 
บริษัท เพยออล พัฒนาแอพพลิเคชั่นอัจฉริยะท่ีรวบรวมขอเสนอ สิทธิพิเศษจากรานคา 

ผูประกอบการ การรับบริการชําระคาสาธารณูปโภคตางๆ เพ่ือความสะดวกและเปนประโยชนสูงสุด
ของผูบริโภค ประกอบไปดวย 4 บริการ ไดแก เพยช็อป เพยดีล เพยแคช และเพยทริป ในปจจุบัน
รานคาใหความสนใจในบริการของบริษัทอยางกวางขวาง ซ่ึงอดีตหากรานคาตองการทําธุรกิจกับเพย
ออลจําเปนตองมาท่ีบริษัทเพ่ือทําการสมัครรานคาเปน Partner กับเพยออล ทําใหเกิดความลําบาก 
จึงทําใหเกิดการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชั่นตัวนี้ข้ึน เพ่ืออํานวยความสะดวกสบายของรานคาใหสามารถ
สมัครรานคาออนไลน สรางสาขา สรางผูใชงาน จัดการขอมูลสินคา จัดการดีล/คูปอง จัดการการจอง
ตั๋วเครื่องบิน และดูรายไดรานคาไดเอง 

 

1.2 วัตถุประสงคของงานวิจัย  
 1) ศึกษาสภาพปญหาและบริบทความตองการของระบบ 
 2) พัฒนาเว็บแอพพลิเคชั่นใหอํานวยความสะดวกในการสมัครรานคา การสรางสาขารานคา 
สรางผูใชงานรานคา ความสะดวกของรานคาในการจัดการขอมูลสินคา และความสะดวกของรานคา
ในการดูรายไดรานคา 
 

1.3 ขอบเขตของงานวิจัย 
 ขอบเขตในสวนของผูใชงาน(Terminal) สามารถจัดการการจองตั๋วเครื่องบิน ในเมนูเพยทริป 
เชน จอง แกไข และลบรายการการจอง ขอบเขตในสวนของผูใชงาน(Owner) สามารถดูรายงาน
ยอดขาย จัดการเก่ียวกับผูใชงาน เชน เพ่ิม ลบ และแกไขผูใชงาน จัดการเก่ียวกับสาขา เชน เพ่ิม ลบ 
และแกไขขอมูลสาขา และขอบเขตของผูดูแลระบบ(Admin) จะพิจารณาการอนุมัติรานคาท่ีมาขอ
เปน Partner กับเพยออล 
 

1.4 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
1) เว็บแอพพลิเคชั่นนี้ชวยใหผูใชงานท่ีตองการสมัครรานคา สามารถสมัครรานคาไดงายข้ึน  
2) เว็บแอพพลิเคชั่นนี้ชวยใหผูใชงานดูแลระบบบริหารจัดการขอมูลตางๆงายข้ึน 
3) เว็บแอพพลิเคชั่นนี้ชวยใหผูใชงานสามารถออกรายงานตางๆไดงายข้ึน 
4) เว็บแอพพลิเคชั่นนี้ชวยใหผูใชงานสามารถตรวจสอบสตอคของสินคาตางๆไดงายข้ึน 
5) เว็บแอพพลิเคชั่นนี้ชวยใหผูใชงานสามารถตรวจสอบการซ้ือ-ขายสินคาตางๆไดงายข้ึน 
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1.5 ข้ันตอนในการดําเนินงาน  
 1) ศึกษาการทํางานของระบบงานเดิม เพ่ือหาปญหาท่ีเกิดข้ึนและนํามาใชเปนแนวทางใน
การปรับปรุง ออกแบบ วิเคราะห เพ่ือพัฒนาระบบงานใหมใหใชกับงานจริงได 

2) เก็บรวบรวมขอมูลความตองการของผูใชงาน เพ่ือนํามาประกอบการพัฒนาระบบ 
 3) วิเคราะหและออกแบบกระบวนการทํางาน 
  -  วิเคราะหหาขอสรุปจากความตองการ 
 4) พัฒนาระบบตามท่ีไดออกแบบไว 
  -  เขียนโปรแกรมในสวนของระบบตางๆ 
  -  เชื่อมโยงฐานขอมูลกับสวนอ่ืนๆ 
 5) ทดสอบการใชงานและแกไขในสวนท่ีผิดพลาดของระบบ 

6) จัดทําเอกสารประกอบการใชงานและเอกสารอางอิงในการศึกษาเพ่ือทํางานวิจัย 
7) สงมอบงาน 

 

1.6 อุปกรณที่ใชในการทําปญหาพิเศษ 
1) ฮารดแวร  

a) คอมพิวเตอรแบบพกพา  
 - หนวยประมวลผลกลาง (CPU) Intel core I7 
 - หนวยความจําหลัก (RAM) 12 GB 
 - หนวยความจําสํารอง 1 TB  
b) คอมพิวเตอรแบบพกพา  
 - หนวยประมวลผลกลาง (CPU) Intel core I7 
 - หนวยความจําหลัก (RAM) 8 GB 
 - หนวยความจําสํารอง 600 GB  
c) คอมพิวเตอรแบบพกพา  
 - หนวยประมวลผลกลาง (CPU) Intel core I5 
 - หนวยความจําหลัก (RAM) 4 GB 
 - หนวยความจําสํารอง 500 GB  

2) ซอฟตแวร 
a) โปรแกรม Sublime text ใชในการสรางสวนติดตอกับผูใช  
b) โปรแกรม MySQL ใชในการจัดการฐานขอมูล  

3) ระบบปฏิบัติการ 
a) ระบบปฏิบัติการ Windows 10 (64 bit) 
 

 

 

 



บทท่ี 2  

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวของ  
 

2.1  เว็บแอปพลิเคชัน 
 

   Web Application จะถูกติดตั้งไวท่ี Server คอยใหบริการกับ Client และโดยท่ี Client ไม
ตองติดตั้งโปรแกรมเพ่ิมเติม สามารถใชรวมกับโปรแกรมประเภท Browser ท่ีติดมากับ OS โดย
สามารถใชงานไดทันที อยาง Internet Explorer หรือโปรแกรม Browser ฟรี ไดแก FireFox, 
Google Chrome ซ่ึงกําลังเปนท่ีนิยมเปนอยางมาก ดวยความสามารถของ Browser ท่ีหลากหลาย 
ทําใหไมจํากัดวาเครื่องท่ีใชเปน OS อะไร หรืออุปกรณอะไร อยางอุปกรณ TouchPad หรือ 
SmartPhone ก็สามารถเรียกใชงานไดและชวยลดขอจํากัดเรื่องสถานท่ีใชงาน 

 
2.2  ภาษา PHP 
 

  ภาษา PHP เปนภาษาท่ีมีลักษณะเปนแบบ Open source ผูใชสามารถ Download และนํา 
Source code ของ PHP ไปใชไดโดยไมเสียคาใชจาย เปนสคริปตแบบ Server Side Script ดังนั้นจึง
ทํางานบนเว็บเซิรฟเวอร ไมสงผลกับการทํางานของเครื่อง Client โดย PHP จะอานโคด และทํางาน
ท่ีเซิรฟเวอร จากนั้นจึงสงผลลัพธท่ีไดจากการประมวลผลมาท่ีเครื่องของผูใชในรูปแบบของ HTML ซ่ึง
โคดของ PHP นี้ผูใชจะไมสามารถมองเห็นได PHP สามารถทํางานไดในระบบปฏิบัติการท่ีตางชนิดกัน 
เชน Unix, Windows, Mac OS หรือ Risc OS อยางมีประสิทธิภาพ เนื่องจาก PHP เปนสคริปตท่ี
ตองทํางานบนเซิรฟเวอร ดังนั้นคอมพิวเตอรสําหรับเรียกใชคําสั่ง PHP จึงจําเปนตองติดตั้งโปรแกรม
เว็บเซิรฟเวอรไวดวย เพ่ือใหสามารถประมวลผล PHP ได PHP สามารถทํางานไดในเว็บเซิรฟเวอร
หลายชนิด เชน Personal Web Server(PWS), Apache, OmniHttpd และ Internet 
Information Service(IIS) เปนตน ภาษา PHP สนับสนุนการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object 
Oriented Programming) PHP มีความสามารถในการทํางานรวมกับระบบจัดการฐานขอมูลท่ี
หลากหลาย ซ่ึงระบบจัดการฐานขอมูลท่ีสนับสนุนการทํางานของ PHP เชน Oracle, MySQL, 
FilePro, Solid, FrontBase, mSQL และ MS SQL เปนตน PHP อนุญาตใหผูใชสรางเว็บไซตซ่ึง
ทํางานผานโปรโตคอลชนิดตางๆ ได เชน LDAP, IMAP, SNMP, POP3 และ HTTP เปนตน โคด PHP 
สามารถเขียน และอานในรูปแบบของ XML ได 
 

2.3    JavaScript 
 

   JavaScript คือ ภาษาคอมพิวเตอรสําหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอรเน็ต ท่ีกําลัง
ไดรับความนิยมอยางสูง Java JavaScript เปน ภาษาสคริปตเชิงวัตถุ (ท่ีเรียกกันวา "สคริปต" 
(script) ซ่ึงในการสรางและพัฒนาเว็บไซต (ใชรวมกับ HTML) เพ่ือใหเว็บไซตของเราดูมีการ
เคลื่อนไหว สามารถตอบสนองผูใชงานไดมากข้ึน ซ่ึงมีวิธีการทํางานในลักษณะ "แปลความและ
ดําเนินงานไปทีละคําสั่ง" (interpret) หรือเรียกวา อ็อบเจ็กโอเรียลเต็ด (Object Oriented 
Programming) ท่ีมีเปาหมายในการ ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมในระบบอินเทอรเน็ต สําหรับ
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ผูเขียนดวยภาษา HTML สามารถทํางานขามแพลตฟอรมได โดยทํางานรวมกับ ภาษา HTML และ
ภาษา Java ไดท้ังทางฝงไคลเอนต (Client) และ ทางฝงเซิรฟเวอร (Server)  

   JavaScript ถูกพัฒนาข้ึนโดย Netscape Communications Corporation โดยใชชื่อวา 
Live Script ออกมาพรอมกับ Netscape Navigator2.0 เพ่ือใชสรางเว็บเพจโดยติดตอกับเซิรฟเวอร
แบบ Live Wire ตอมาเน็ตสเคปจึงไดรวมมือกับ บริษัทซันไมโครซิสเต็มสปรับปรุงระบบของ
บราวเซอรเพ่ือใหสามารถติดตอใชงานกับภาษาจาวาได และไดปรับปรุง LiveScript ใหมเม่ือ ป 2538 
แลวต้ังชื่อใหมวา JavaScript JavaScript สามารถทําให การสรางเว็บเพจ มีลูกเลน ตาง ๆ มากมาย 
และยังสามารถโตตอบกับผูใชไดอยางทันที เชน การใชเมาสคลิก หรือ การกรอกขอความในฟอรม 
เปนตน  

   เนื่องจาก JavaScript ชวยใหผูพัฒนา สามารถสรางเว็บเพจไดตรงกับความตองการ และมี
ความนาสนใจมากข้ึน ประกอบกับเปนภาษาเปด ท่ีใครก็สามารถนําไปใชได ดังนั้นจึงไดรับความนิยม
เปนอยางสูง มีการใชงานอยางกวางขวาง รวมท้ังไดถูกกําหนดใหเปนมาตรฐานโดย ECMA การทํางาน
ของ JavaScript จะตองมีการแปลความคําสั่ง ซ่ึงข้ันตอนนี้จะถูกจัดการโดยบราวเซอร (เรียกวาเปน 
client-side script) ดังนั้น JavaScript จึงสามารถทํางานได เฉพาะบนบราวเซอรท่ีสนับสนุน ซ่ึง
ปจจุบันบราวเซอรเกือบท้ังหมดก็สนับสนุน JavaScript แลว อยางไรก็ดี สิ่งท่ีตองระวังคือ 
JavaScript มีการพัฒนาเปนเวอรชั่นใหมๆออกมาดวย (ปจจุบันคือรุน 1.5) ดังนั้น ถานําโคดของเวอร
ชั่นใหม ไปรันบนบราวเซอรรุนเกาท่ียังไมสนับสนุน ก็อาจจะทําใหเกิด error ได 

 

   2.3.1 ความสามารถของ JavaScript  
1. JavaScript ทําใหสามารถใชเขียนโปรแกรมแบบงายๆได โดยไมตองพ่ึงภาษาอ่ืน  
2. JavaScript มีคําสั่งท่ีตอบสนองกับผูใชงาน เชนเม่ือผูใชคลิกท่ีปุม หรือ Checkbox ก็
สามารถสั่งใหเปดหนาใหมได ทําใหเว็บไซตของเรามีปฏิสัมพันธกับผูใชงานมากข้ึน นี่คือขอดี
ของ JavaScript เลยก็วาไดท่ีทําใหเว็บไซตดังๆท้ังหลายเชน Google Map ตางหันมาใช 
3. JavaScript สามารถเขียนหรือเปลี่ยนแปลง HTML Element ได นั่นคือสามารถ
เปลี่ยนแปลงรูปแบบการแสดงผลของเว็บไซตได หรือหนาแสดงเนื้อหาสามารถซอนหรือ
แสดงเนื้อหาไดแบบงายๆนั่นเอง 
4. JavaScript สามารถใชตรวจสอบขอมูลได สังเกตวาเม่ือเรากรอกขอมูลบางเว็บไซต เชน 
Email เม่ือเรากรอกขอมูลผิดจะมีหนาตางฟองข้ึนมาวาเรากรอกผิด หรือลืมกรอกอะไร
บางอยาง เปนตน 
5. JavaScript สามารถใชในการตรวจสอบผูใชไดเชน ตรวจสอบวาผูใช ใช web browser 
อะไร 
6. JavaScript สราง Cookies (เก็บขอมูลของผูใชในคอมพิวเตอรของผูใชเอง) ได 
 

2.3.2 ขอดีและขอเสียของ Java JavaScript 
การทํางานของ JavaScript เกิดข้ึนบนบราวเซอร (เรียกวาเปน client-side script) ดังนั้นไม

วาคุณจะใชเซิรฟเวอรอะไร หรือท่ีไหน ก็ยังคงสามารถใช JavaScript ในเว็บเพจได ตางกับภาษา
สคริปตอ่ืน เชน Perl, PHP หรือ ASP ซ่ึงตองแปลความและทํางานท่ีตัวเครื่องเซิรฟเวอร (เรียกวา 
server-side script) ดังนั้นจึงตองใชบนเซิรฟเวอร ท่ีสนับสนุนภาษาเหลานี้เทานั้น อยางไรก็ดี จาก
ลักษณะดังกลาวก็ทําให JavaScript มีขอจํากัด คือไมสามารถรับและสงขอมูลตางๆ กับเซิรฟเวอร
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โดยตรง เชน การอานไฟลจากเซิรฟเวอร เพ่ือนํามาแสดงบนเว็บเพจ หรือรับขอมูลจากผูชม เพ่ือนําไป
เก็บบนเซิรฟเวอร เปนตน ดังนั้นงานลักษณะนี้ จึงยังคงตองอาศัยภาษา server-side script อยู  
 

2.4  jQuery 
 

 jQuery เปน JavaScript Library ท่ีมีการรวบรวม function ของ JavaScript ตาง ๆ ใหอยู
ในรูปแบบ Patterns Framework ท่ีสะดวกและงายตอการใชงาน มีความยึดหยุนรองรับตอการใช
งาน Cross Browser คือไมวาจะใชงานบน Web Browser ใด ใน Library ของ jQuery จะมีการ
เลือกใช function ท่ีสามารถ เหมาะสมตอการทํางานและแสดงผลใน Web Browser ท่ีกําลังรันอยู 
ซ่ึงชวยลดปญหาการทํางานท่ีผิดพลาดในฝงของ Client ได จากปญหากอนนี้ นักโปรแกรมเมอร
ท้ังหลายในสมัยกอน ๆ มักจะทดสอบโปรแกรมและพัฒนาบน IE แตอยางท่ีเรารูคือ ตอนนี้ไดมีหลาย 
Web Browser ไดเกิดข้ึนมากมาย เชน Chrome , Firefox หรือ Safari และบางคําสั่งของ 
JavaScript จะไมทํางานหรือไม support ใน Web Browser บางตัว ดวยเหตุผลนี่เองการใช jQuery 
มาเปนทางเลือกก็สามารถชวยแกปญหานี้เปนไดอยางดี ท้ังยังสะดวกตอการใชงาน เพราะเปน 
syntax ท่ีเขาใจงาย และเขียนไดในรูปแบบท่ีสั้น ๆ รองรับการทํางานท้ังใน HTML รูปแบบเดิม หรือ 
CSS , element , DOM element , effect การจัดการ Event ตาง ๆ หรือแมกระท่ังการพัฒนา 
Ajax ดวย jQuery ก็สามารถ ทําไดอยางงายดาย โดย Syntax เหลานี้ยังคงทํางานอยูภายใตคําสั่งของ
ภาษา JavaScript แตการเรียกใชงาน Framework หรือ function ตาง ๆ จะถูกกําหนดรูปแบบโดย
Patterns ท่ีไดถูกออกแบบไวใน Library ของ jQuery 
  jQuery ประกอบดวยฟเจอรตางๆ ดังนี้ 
            - HTML/DOM manipulation 
            - CSS manipulation 
            - HTML event methods 
            - Effects and animations 
            - AJAX 
            - Utilities 
 

2.5   AJAX 
 

  AJAX ยอมาจาก Asynchronous JavaScript and XML เปนกลุมของเทคนิคในการพัฒนา
เว็บแอปพลิเคชันเพ่ือใหความสามารถโตตอบกับผูใชไดดีข้ึน โดยการรับสงขอมูลในฉากหลัง ทําใหท้ัง
หนาไมตองโหลดใหมทุกครั้งท่ีมีการเปลี่ยนแปลง ซ่ึงชวยทําใหเพ่ิมการตอบสนอง ความรวดเร็ว และ
การใชงานโดยรวม 

 

   2.5.1 องคประกอบของ AJAX 
   -JavaScript 
   -Cascading Style Sheet (CSS) 
   -Document Object Model (DOM) 
   -XMLHttpRequest Object (XHR Object) 
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 2.5.2 หลักการทํางาน 
   วิธีการทํางานของเว็บแอปพลิเคชันแบบดังเดิมนั้น โดยปกติแลวเม่ือผูใชทําการรองขอ

ขอมูลจากเซิรฟเวอร ตัวเว็บเบราวเซอรจะทําการสงขอมูลการรองขอโดยใชโพรโทคอล HTTP 
เพ่ือติดตอกับเว็บเซิรฟเวอร และท่ีเว็บเซิรฟเวอรจะทําการประมวลผลจากการรองขอท่ีไดรับ และ
สงผลลัพธเปนหนา HTML กลับไปใหผูใช วิธีการขางตนเปนวิธีการแบบการรองขอและการตอบ
รับ (Request and Response) ซ่ึงผูใชจะตองรอระหวางท่ีเซิรฟเวอรประมวลผลอยู ซ่ึงเปน
หลักการทํางานแบบ Synchronous แตการทํางานของเว็บแอปพลิเคชันท่ีใชเทคนิคเอแจ็กซจะ
เปนการทํางานแบบ Asynchronous หรือการติดตอสื่อสารแบบไมตอเนื่อง โดยเซิรฟเวอรจะทํา
การสงผลลัพธเปนเว็บเพจใหผูใชทันทีโดยไมตองรอใหประมวลผลเสร็จกอน หลังจากนั้นเว็บเพจท่ี
ผูใชไดรับจะทําการดึงขอมูลในสวนตางๆทีหลัง หรือจะดึงขอมูลก็ตอเม่ือผูใชตองการเทานั้น  

 

2.6  Ampps 
 

 เปนโปรแกรมท่ีใชสําหรับจําลองเครื่องคอมพิวเตอรของคุณใหเปนเว็บเซิรฟเวอร โปรแกรม 
Ampps ไดรวบรวมเอา Apache, MySQL, PHP, Perl, Python และฐานขอมูลอ่ืนๆ อีกมากมายมา
ไวดวยกัน และยังมีฟงกชั่นสําหรับสรางโปรเจคเว็บไซตตางๆ ดวยระบบสําเร็จรูป และเครื่องมือตางๆ 
มากมาย Ampps มาพรอมกับระบบรายชื่อสคริปตสําเร็จรูปตางๆ มากกวา 320 รายการ เชน 
WordPress, Joomla, Magento, phpBB, Xoops เปนตน รวมไปถึง Framework อยางพวก Yii, 
Zend, Codeigniter และอ่ืนๆ ใหเราเลือกใชงานไดอีกเพียบ โดยท่ีตัวโปรแกรมจะทําการดาวนโหลด 
ภาษาตางๆ ท่ีคุณตองการใหพรอมท่ีจะติดตั้งไดทันที 

 

 2.6.1 คุณสมบัติและความสามารถของโปรแกรม AMPPS 
- เชื่อมตอฐานขอมูลไดงาย เพราะไดรวมเอา MySQL และ Apache และอ่ืนๆ มาไวท่ี

เดียว  
- สนับสนุนการทํางานของสคลิปตกวา 320 รายการ 
- สามารถใช MySQL และ SQLite databases เพ่ิม ลบ และแกไขฐานขอมูล 
- คุณสามารถจัดการสรางและลบโดเมนหรือเครือขายทองถ่ินได 

สามารถเปลี่ยนชื่อผูใช และรหัสผานของรูท 
- ฟเจอรของโปรแกรมสามารถกดใชงานงายๆ คุณไมตองหาวิธีคอนฟคอะไรใหยุงยาก 

 

 

รูปท่ี 2.1 โปรแกรม Ampps 
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2.7  SUBLIME TEXT 
 

 Text Editor ตัวหนึ่งท่ีมีความสามารถสูงท่ีใชในการเขียนโคด สนับสนุนภาษาท่ีหลากหลาย C, 
C++, C#, CSS, D, Erlang, HTML, Groovy, Haskell, HTML, Java, JavaScript, LaTeX, Lisp, 
Lua, Markdown, Matlab, OCaml, Perl, PHP, Python, R, Ruby, SQL, TCL, Textile และ 
XML เปนตน เหมาะกับผูท่ีตองการปรับแตงการทํางานดวยตนเอง สามารถลง package เพ่ิม
ความสามารถได และสามารถกําหนดหรือตั้งคาโปรแกรมไดอยางงาย ผานการกําหนด Key – 
Binding โดยมีข้ันตอนและวิธีการท่ีไมยาก ใชงานงาย 

 ประโยชนของโปรแกรม SUBLIME TEXT 
- Multiple Selections 
- Command Palette 
- Go to Anything to quickly navigate between files 
- Find and Replace with regular expressions 
- Split Screen 
- Minimap 

 

 
รูปท่ี 2.2 โปรแกรม SUBLIME TEXT 

 



 
 

บทท่ี 3  

วิธีการดําเนินงานวจิัย  
 
3.1 สถาปตยกรรมของระบบ 
 ระบบนี้ในการพัฒนาใชหลักการ 3-Tier (Client/Server Architecture) ดังรูปท่ี 3.1 

 

 
รูปท่ี 3.1 สถาปตยกรรมของระบบ 

 

โดยท่ี Tier-3 ใช Database MySQL server และท่ี Tier-2 ใช PHP รวมกับ Laravel  
Framework ในการพัฒนาและท่ี Tier-1 ใช HTML , CSS , JavaScript รวมกับ Bootstrap 
Framework ในการพัฒนา 
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3.2  วงจรการพัฒนาระบบ 
 ทางผูพัฒนาใช Scrum Model ในการพัฒนาซอฟตแวร ดังรูปท่ี 3.2 
 

 
รูปท่ี 3.2 Scrum Model 

Scrum ก็คือหนึ่งในวิธีของการพัฒนาซอฟแวรของ agile มันเปนรูปแบบท่ีใหสมาชิกทํางาน
รวมกัน แบงปนขอมูลซ่ึงกันและกัน และมีการประชุมกันอยางสมํ่าเสมอ หรือทีมเวิรค จากรูปท่ี 3.2 
ประกอบไปดวย 

 
3.2.1 Product Owner 

Product Owner คือ ลูกคา จะเปนผูกําหนดขอบเขตการทํางานของระบบท่ีทีมจะ

พัฒนา คิด รวบรวม เผยแพร รวมถึงจะเขียนรายละเอียดและความตองการของผูใชและท่ี

สําคัญ ลูกคาตองการผลลัพธท่ีมีประสิทธิภาพProduct owner ยังถือเปนสมาชิกคนหนึ่งใน 

Scrum Team ดวย 

 

3.2.2 Scrum Team  

Scrum Team หรือ The Team คือ กลุมนักพัฒนา จะมีสมาชิกประมาณ 5 – 9 

คน สามารถทดแทนกันไดเสมอ สมาชิกในทีมจะทํางานกันเปนเปนทีมเวิรค งานท่ีทําคือ

ตําแหนงงานทางดานการพัฒนาซอฟตแวร ตั้งแตนักวิเคราะหและออกแบบระบบ นักพัฒนา 

นักออกแบบเว็บ นักทดสอบระบบ ทุกตําแหนงในสกรัมทีมมีบทบาทและความสาคัญเทากัน 

คนในทีมตองชวยกันทํางานทุกเรื่องใหลุลวงตามเปาหมายและเวลาท่ีกําหนด 

 

 



10 
 

3.2.3 Scrum Master 

Scrum Master จะอํานวยความสะดวกใหสมาชิกในทีม ดูแลทีม เปนโคชของทีม 

เปรียบเปนหัวหนาทีม แตอยางท่ีกลาวไวขางตนวาสกัมทีมจะมีความเทาเทียมกัน จึงไม

เรียกวาหัวหนาแตจะเรียกวา Scrum master   แลวก็ยังทําหนาท่ีประสานงานระหวาง

สมาชิกในทีม และ Product owner ดวย และ Scrum master ยังตองคอยแกไขปญหา 

อุปสรรค ท่ีเกิดข้ึนระหวางการทํางานดวย 

 

3.2.4 Product Backlog 

Product Backlog เปนรายการของ feature ท่ีผูใชตองการ รวมถึง bug fix ดวย 

โดยผูทําคือ product owner ซ่ึงจะจัดลําดับ feature ตามความสําคัญและจัดทํา User 

Stories ของแตละ Feature ดวย 

 

3.2.5 Sprint 

Sprint คือรอบการทํางานสั้นๆไมเกิน 30 วัน เพ่ือใหทีมงานสามารถสงงานใหลูกคา

ดูไดอยางรวดเร็วและสมํ่าเสมอ รวมถึงจะไดรับ Feedback มาจากลูกคาไดรวดเร็วอีกดวย 

 

3.2.6 Sprint Planning Meeting 

Sprint Planning Meeting คือ Scrum master จะเปนคนนํา feature ใน 

Product Backlog เอามาใสใน Sprint Backlog และแตกยอยเปน task รวมถึงประมาณ

เวลาท่ีใชในแตละ task โดยเลือกดูตามความสําคัญของ feature สุดทายจะได task และ 

Sprint Backlog ออกมา 

 

3.2.7 Daily Scrum Meeting 

Daily Scrum Meeting เปนการ Daily Meeting ไมเกิน 15 นาทีโดยจะพูดกัน 3 

หัวขอ 

- เม่ือวานทําอะไรไปบาง ? 

- วันนี้จะทําอะไร ? 

- เจอปญหาอะไรบางในการทํางาน ? 

ทําเพ่ือใหคนในทีมรูวาแตละคนทําอะไรกันอยู เพ่ือจะไดลดการทํางานซอน รวมถึงชวยใหทุก

คนชวยกันแกปญหาท่ีเจอในการทํางาน 
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3.2.8 Sprint Review 

Sprint Review หลังจบทุก Sprint จะมีการ Sprint Review โดยจะพูดถึง 

Feature ท่ีเสร็จแลวใน Sprint กอนๆและ Sprint นี้ เพ่ือให Product Owner หรือ User 

ทดลองใชงานและ Feedback กลับมา 

 

3.2.9 Sprint Retrospective 

Sprint Retrospective ทุกๆกอนจบ Sprint ตองมีชวงเวลาในการท่ีประชุมและ

บอกใหไดวา Sprint ท่ีผานมานั้น อะไรทําไดดี – อะไรทําไดแย – และอะไรท่ีอยากจะ

นํามาใชในการทํางานรอบถัดไป (Good – Bad – Try) เพ่ือพัฒนาการทํางานในรอบถัดๆไป

ใหดีข้ึน 

 

3.2.10 Burn-Down Chart 
Burn-Down Chart การวัดผลความคืบหนาของ Project ในแตละ Sprint โดยมัน

คือ กราฟแสดงจํานวนวันในแตละ Sprint ในแกน x กับ จํานวน Task ท่ีเหลือในแกน y โดย
จะ update กราฟในแตละ Daily Scrum เพ่ือใหเห็นความคืบหนาของงานใน Sprint นั้นๆ 
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3.3 Use Case Diagram 
 

 

รูปท่ี 3.3 Use Case Diagram ของระบบ 
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3.4 sequence diagram 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3.4 แผนภาพการใชงานบนเว็บไซตของ Owner 

 
จากรูปท่ี 3.4 Owner ตองทําการเขาสูระบบ โดยตองการทําการกรอกอีเมลกับรหัสผานกอน 

จากนั้นระบบจะนําขอมูลท่ีไดจากผูใชงาน ไปตรวจในฐานขอมูลวาผูใชนี้มีอยูในฐานขอมูลหรือไม ถา
ไมมีอยูในระบบ ระบบจะแสดงผลการเขาสูระบบไมถูกตองกลับมาท่ีหนาจอซ่ึงผูใชตองทําการสมัคร
รานคากอน จากนั้นผูใชสามารถกรอกอีเมลกับรหัสผานเพ่ือเขาสูระบบ 

เม่ือเขาสูระบบผูใชงานจะไดรับขอมูลรายละเอียดรานคาจากนั้น ผูใชงานสามารถจัดการผู
งานระบบ จัดการสาขา และดูรายไดรานคา  
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รูปที่ 3.5 แผนภาพการใชงานบนเว็บไซตของ Terminal 
 

จากรูปท่ี 3.5 Terminal ตองทําการเขาสูระบบ โดยตองการทําการกรอกอีเมลกับรหัสผาน
กอน จากนั้นระบบจะนําขอมูลท่ีไดจากผูใชงาน ไปตรวจในฐานขอมูลวาผูใชนี้มีอยูในฐานขอมูลหรือไม 
ถาไมมีอยูในระบบ ระบบจะแสดงผลการเขาสูระบบไมถูกตองกลับมาท่ีหนาจอซ่ึงผูใชตองทําการ
สมัครรานคากอน จากนั้นผูใชสามารถกรอกอีเมลกับรหัสผานเพ่ือเขาสูระบบ 

เม่ือเขาสูระบบผูใชงานจะไดรับขอมูลรายละเอียดรานคาจากนั้น ผูใชงานสามารถจัดการ
รานคาของตนเองได 
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3.5 การออกแบบสวนเว็บแอพพลิเคช่ัน 
 
 3.5.1 สวนสมัครรานคา 
   

 
 

รูปท่ี 3.6  Activity Diagram ของการสมัครรานคา 
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 ข้ันตอนการสมัครานคา มีข้ันตอนดังนี้   

 1) เขาหนาเขาสูระบบ   

 2) เลือกเมนูสมัครรานคา   

 3) กรอกขอมูลใหครบถวนตามแบบฟอรม   

4) กดปุมเปดรานคาออนไลน เม่ือกรอกแบบฟอรมครบถวน ระบบตรวจสอบเง่ือนไข
ขอมูล   

5) ระบบบันทึกขอมูลรานคาและสงอีเมลไปใหผูสมัครตามอีเมลท่ีกรอกเขามาเพ่ือให
ผูสมัครยืนยันตัวตนกอนเขาใชงานระบบ   

 6) ผูใชงานเขาอีเมล กดลิ้งคท่ีระบบสงใหเพ่ือยืนยันตัวตน 

 7) ทําการเขาสูระบบโดยกรอกอีเมลและพาสเวิรด กดปุมตกลง 

 8) เลือกเมนูสมัครรานคา  

 9) กรอกขอมูลใหครบถวนตามแบบฟอรม  

 10) กดปุมสงใบสมัคร เม่ือกรอกแบบฟอรมครบถวน ระบบตรวจสอบเง่ือนไขขอมูล   

 11) ระบบบันทึกขอมูลรานคา  

 12) แผนก Business Partner ตรวจสอบขอมูลรานคา 

  12.1 หากอนุมัติ ระบบบันทึกขอมูลรานคา และเปดรานคาออนไลน 

  12.2 หากไมอนุมัติ รานคาตองทําการกรอกขอมูลรานคาใหม 
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 3.5.2 สวนลืมรหัสผาน 

รูปท่ี 3.7  Activity Diagram ของการขอรหัสผานใหม 
 

 หลังจากท่ีไดสมัครรานคาแลว (รูปท่ี 3.8) สามารถขอรหัสผานใหมได ซ่ึงการขอ
รหัสผานใหมสามารถทําไดท้ังผูใชงานOwner และผูใชงานTerminal มีข้ันตอนดังนี้ 

1) เขาหนาเขาสูระบบ 

 2) กดปุมลืมรหัสผาน 

 3) กรอกอีเมลท่ีใชในการเขาใชงาน 

 4) กดปุมตกลง เพ่ือใหระบบตรวจสอบอีเมลท่ีกรอกเขามา 

 5) ระบบสงอีเมลใหกับผูรองขอ กรณีตรวจสอบอีเมลถูกตอง 
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 3.5.3 สวนเขาสูระบบ 

รูปท่ี 3.8  Activity Diagram ของการเขาสูระบบ 
 

 ข้ันตอนการเขาสูระบบ มีข้ันตอนดังนี้ 

1) เขาหนาเขาสูระบบ 

 2) กรอกอีเมลและรหัสผานท่ีตองการใชเขาสูระบบ 

 3) เม่ือกดปุมตกลง ระบบจะทําการตรวจสอบขอมูลวาตรงตามเง่ือนไขหรือไม 

 4) เขาหนาหลัก กรณีขอมูลตรงตามเง่ือนไข 
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 3.5.4 สวนเปล่ียนรหัสผาน 

รูปท่ี 3.9  Activity Diagram ของการเปล่ียนรหัสผาน 
 

หลังจากเขาสูระบบ (รูปท่ี 3.8) สามารถเปลี่ยนแปลงรหัสผานดวยตัวเองได ซ่ึงการ
เปลี่ยนรหัสผานสามารถทําไดท้ังผูใชงานOwner และผูใชงานTerminal มีข้ันตอนดังนี้ 

1) เลือกเมนู Setting ซ่ึงอยูทางดานซายของหนาจอเว็บแอพพลิเคชั่น 

 2) กรอกรหัสผานเดิมและรหัสผานใหมท่ีตองการ 

 3) กดปุมตกลง 

 4) ระบบบันทึกขอมูล กรณีเง่ือนไขขอมูลถูกตอง 

 5) กดปุมบันทึก ระบบทําการบันทึกขอมูล เม่ือมีการกรอกขอมูลอยางถูกตอง 
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 3.5.5 สวนของผูใชงาน Terminal  

 1.Pay Trip จองตั๋ว 

 
รูปท่ี 3.10  Activity Diagram ของการจองตั๋ว 
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ข้ันตอนการจองตั๋ว มีข้ันตอนดังนี้ 

1) เลือกเมนู Pay Tripและเลือกเมนูรายงานยอดขาย ซ่ึงอยูทางดานซายของหนาจอเว็บ
แอพพลิเคชั่น 

 2) กดปุมจองตั๋ว 

 3) กรอกรหัสสมาชิกหรือชื่อสมาชิก ระบบตรวจสอบเง่ือนไข 

 4) ใสขอมูลการจองตั๋ว กรณีเง่ือนไขขอมูลถูกตอง 

 5) ระบบคํานวณราคา แสดงขอมูลการจองและราคาสุทธิ 

 6) กดปุมบันทึก ระบบตรวจสอบเง่ือนไข 

 5) ระบบบันทึกขอมูล กรณีเง่ือนไขขอมูลถูกตอง 
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 2.Pay Trip แกไขการจอง 

รูปท่ี 3.11  Activity Diagram ของแกไขการจองตั๋ว 
 

หลังจากท่ีมีการจองตั๋วแลว สามารถแกไขการจองไดหากสถานะยังเปนรอชําระเงิน 
ข้ันตอนการแกไขการจอง มีข้ันตอนดังนี้ 

1) เลือกเมนู Pay Tripและเลือกเมนูรายงานยอดขาย ซ่ึงอยูทางดานซายของหนาจอเว็บ
แอพพลิเคชั่น 

 2) เลือกรายการท่ีตองการแกไข กดปุมแกไข 

 3) แกไขขอมูลการจอง 

 4) กดปุมบันทึก ระบบตรวจสอบเง่ือนไข 

 5) ระบบบันทึกขอมูล กรณีเง่ือนไขขอมูลถูกตอง 
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 3.Pay Trip ยกเลิกการจอง 

รูปท่ี 3.12  Activity Diagram ของการยกเลิกการจอง  
 

หลังจากท่ีมีการจองตั๋วแลว สามารถยกเลิกการจองไดหากสถานะยังเปนรอชําระเงิน  

ข้ันตอนการยกเลิกการจอง มีข้ันตอนดังนี้  

1) เลือกเมนู Pay Trip และเลือกเมนูรายงานยอดขาย ซ่ึงอยูทางดานซายของหนาจอ
เว็บแอพพลิเคชั่น  

 2) เลือกรายการท่ีตองการยกเลิก กดปุมยกเลิก  

 3) กดปุมยืนยัน 

 4) ระบบเปลี่ยนสถานะ และบันทึกขอมูล 
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 4.Pay Trip ลบรายการ 

รูปท่ี 3.13  Activity Diagram ของการลบรายการ  
 

หลังจากท่ีมีการจองตั๋วแลว สามารถลบการจองไดหากสถานะยังเปนรอชําระเงิน  

ข้ันตอนการยกเลิกการจอง มีข้ันตอนดังนี้  

1) เลือกเมนู Pay Trip และเลือกเมนูรายงานยอดขาย ซ่ึงอยูทางดานซายของหนาจอ
เว็บแอพพลิเคชั่น  

 2) เลือกรายการท่ีตองการลบ กดปุมลบ  

 3) กดปุมยืนยัน 

 4) ระบบลบรายการท่ีเลือก และบันทึกขอมูล 
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 5.Pay Trip ดูขอมูลการจอง 

รูปท่ี 3.14  Activity Diagram ของการดูขอมูลการจอง  
 

ข้ันตอนการดูขอมูลการจอง มีข้ันตอนดังนี้   

1) เลือกเมนู Pay Trip และเลือกเมนูรายงานยอดขาย ซ่ึงอยูทางดานซายของหนาจอ
เว็บแอพพลิเคชั่น   

 2) เลือกรายการท่ีตองการดู กดปุมดูขอมูล   

 3) ระบบดึงขอมูลจากฐานขอมูลมาแสดงบนหนาเว็บแอพพลิเคชั่น 
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3.5.6 สวนของผูใชงาน Owner  

 1.Pay Trip รายงานเคลียรเงิน 

รูปท่ี 3.15  Activity Diagram ของการดูงานการเคลียรเงิน  
 

ข้ันตอนการดูรายงานเคลียรเงิน มีข้ันตอนดังนี้   

1) เลือกเมนู Pay Trip ซ่ึงอยูทางดานซายของหนาจอเว็บแอพพลิเคชั่น   

 2) เลือกเมนูรายงานเคลียรเงิน 

 3) ระบบดึงขอมูลจากฐานขอมูลมาแสดงบนหนาเว็บแอพพลิเคชั่น 
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 2.เพ่ิมผูใชงาน 

รูปท่ี 3.16  Activity Diagram ของการเพ่ิมผูใชงาน  
 

ข้ันตอนการเพ่ิมผูใชงาน มีข้ันตอนดังนี้   

1) เลือกเมนู setting และเลือกเมนูจัดการผูใชงาน ซ่ึงอยูทางดานซายของหนาจอเว็บ
แอพพลิเคชั่น   

 2) กดปุมเพ่ิมผูใชงาน 

 3) กรอกขอมูลผูใชงาน 

 3) กดปุมบันทึก ระบบตรวจสอบเง่ือนไข 

4) ระบบบันทึกขอมูลผูใชงานและสงอีเมลไปใหผูใชงานตามอีเมลท่ีกรอกเขามาเพ่ือให
ผูใชงานยืนยันตัวตนกอนเขาใชงานระบบ 
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 3.ดูขอมูลผูใชงาน 

รูปท่ี 3.17  Activity Diagram ของการดูขอมูลผูใชงาน  
 

หลังจากท่ีไดเพ่ิมผูใชงานแลว (รูปท่ี 3.16) สามารถดูขอมูลผูใชงานได ซ่ึงการดูขอมูล
ผูใชงาน มีข้ันตอนดังนี้ 

1) เลือกเมนู setting และเลือกเมนูจัดการผูใชงาน ซ่ึงอยูทางดานซายของหนาจอเว็บ
แอพพลิเคชั่น   

 2) กดปุมดู 

 3) ระบบดึงขอมูลจากฐานขอมูลมาแสดงบนหนาเว็บแอพพลิเคชั่น 
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 4.แกไขขอมูลผูใชงาน 

 

รูปท่ี 3.18  Activity Diagram ของการแกไขขอมูลผูใชงาน  
 

หลังจากท่ีไดเพ่ิมผูใชงานแลว (รูปท่ี 3.16) สามารถแกไขขอมูลผูใชงานได ซ่ึงการแกไข
ขอมูลผูใชงาน มีข้ันตอนดังนี้ 

1) เลือกเมนู setting และเลือกเมนูจัดการผูใชงาน ซ่ึงอยูทางดานซายของหนาจอเว็บ
แอพพลิเคชั่น   

 2) กดแกไข 

 3) แกไขผูใชงานระบบ 

 4) กดปุมบันทึก ระบบตรวจสอบเง่ือนไข 

5) ระบบบันทึกขอมูลผูใชงาน กรณีเง่ือนไขขอมูลถูกตอง 
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 5.ลบผูใชงาน 

รูปท่ี 3.19  Activity Diagram ของการลบผูใชงาน  
 

ข้ันตอนการลบผูใชงาน มีข้ันตอนดังนี้ 

1) เลือกเมนู setting และเลือกเมนูจัดการผูใชงาน ซ่ึงอยูทางดานซายของหนาจอเว็บ
แอพพลิเคชั่น   

 2) กดปุมลบ 

 3) กดปุมยืนยันการลบ 

4) ระบบทําการลบผูใชงานท่ีเลือก 
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 6.เพ่ิมสาขา 

รูปท่ี 3.20  Activity Diagram ของการเพ่ิมสาขา  
 

ข้ันตอนการเพ่ิมสาขา มีข้ันตอนดังนี้   

1) เลือกเมนู setting และเลือกเมนูจัดการขอมูลสาขา ซ่ึงอยูทางดานซายของหนาจอ
เว็บแอพพลิเคชั่น    

 2) กดปุมเพ่ิมสาขา  

 3) กรอกขอมูลสาขา  

 4) กดปุมบันทึก ระบบตรวจสอบเง่ือนไข  

5) ระบบบันทึกขอมูล กรณีเง่ือนไขขอมูลถูกตอง 
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 7.ดูขอมูลสาขา 

รูปท่ี 3.21  Activity Diagram ของการดูขอมูลผูสาขา  
 

หลังจากท่ีไดเพ่ิมสาขาแลว (รูปท่ี 3.20) สามารถดูขอมูลสาขาได ซ่ึงการดูขอมูลสาขา มี
ข้ันตอนดังนี้ 

1) เลือกเมนู setting และเลือกเมนูจัดการขอมูลสาขา ซ่ึงอยูทางดานซายของหนาจอ
เว็บแอพพลิเคชั่น   

 2) กดปุมดู 

 3) ระบบดึงขอมูลจากฐานขอมูลมาแสดงบนหนาเว็บแอพพลิเคชั่น 
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 8.แกไขขอมูลสาขา 

รูปท่ี 3.22  Activity Diagram ของการแกไขขอมูลผูใชงาน  
 

หลังจากท่ีไดเพ่ิมผูใชงานแลว (รูปท่ี 3.20) สามารถแกไขขอมูลผูใชงานได ซ่ึงการแกไข
ขอมูลผูใชงาน มีข้ันตอนดังนี้ 

1) เลือกเมนู setting และเลือกเมนูจัดการขอมูลสาขา ซ่ึงอยูทางดานซายของหนาจอ
เว็บแอพพลิเคชั่น   

 2) กดแกไข 

 3) แกไขผูใชงานระบบ 

 4) กดปุมบันทึก ระบบตรวจสอบเง่ือนไข 

5) ระบบบันทึกขอมูลผูใชงาน กรณีเง่ือนไขขอมูลถูกตอง 



34 
 

 9.ลบสาขา 

รูปท่ี 3.23  Activity Diagram ของการลบสาขา  
 

ข้ันตอนการลบสาขา มีข้ันตอนดังนี้ 

1) เลือกเมนู setting และเลือกเมนูจัดการขอมูลสาขา ซ่ึงอยูทางดานซายของหนาจอ
เว็บแอพพลิเคชั่น   

 2) กดปุมลบ 

 3) กดปุมยืนยันการลบ 

4) ระบบทําการลบสาขาท่ีเลือก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



บทที ่4 

ผลการดําเนินงาน 

4.1 ผลการดําเนินงาน 

หลังจากท่ีไดศึกษา และลงมือพัฒนาเว็บแอพพลิเคชั่นจนสําเร็จ จนกระท่ังไดมีการทดลองใช

จริง ผลลัพธท่ีไดตรงตามความคาดหมายท่ีตั้งไว ไมวาจะเปนการสมัครรานคา การจัดการผูใชงาน การ

จัดการสาขา การจัดการสินคา รวมถึงสวนอ่ืนๆท่ีไมไดกลาวถึง 

4.2 หนาจอเขาสูระบบกอนการพัฒนาและหนาจอหลังการพัฒนา  

รูปท่ี 4.1 หนาจอเขาสูระบบกอนการพัฒนา 

 

รูปท่ี 4.2 หนาจอเขาสูระบบหลังการพัฒนา 
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4.3 หนาจอการทํางานที่ออกแบบ 

รูปท่ี 4.3 หนาจอการจองตั๋วท่ีออกแบบ 
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รูปท่ี 4.4 หนาจอประวัติการซ้ือท่ีออกแบบ 

 

4.4 หนาจอการผลลัพธ 

 

รูปท่ี 4.5 หนาจอการจองตั๋วผลลัพธ 
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รูปท่ี 4.6 หนาจอประวัติการซ้ือผลลัพธ 

 

 

 

 

 



บทท่ี 5 

สรุปผลการดําเนนิงานและขอเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการดําเนินงาน 
 งานวิจัยฉบับนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาระบบเว็บแอพพลิเคชั่นท่ีนํามาชวยในการสนับสนุน

การจัดการระบบรานคา ซ่ึงจะทําใหเกิดความสะดวกสบาย รวดเร็ว และมีความถูกตองมากยิ่งข้ึน ซ่ึง

ชวยใหเกิดความคลองตัวในการจัดการขอมูลตางๆสงผลใหประหยัดเวลาในการปฏิบัติงานของ

พนักงานมากยิ่งข้ึน 

 ผูจัดทําสามารถพัฒนาระบบเว็บแอพพลิเคชั่นสนับสนุนการจัดการระบบรานคา ไดเสร็จตาม

ขอบเขตท่ีวางไว สามารถนําไปใชงานไดจริง และมีความถูกตอง 

  การพัฒนาเว็บแอพพลิเคชั่นสนับสนุนการจัดการระบบรานคานี้ นอกจากชวยใหอํานวยความ

สะดวกของการจัดการรานคาแลว ยังชวยทําใหกระบวนการทํางาน มีความรวดเร็วถูกตองแมนยํามาก

ยิ่งข้ึน สามารถจัดเก็บฐานขอมูลไดอยางเปนระบบ มีมาตรฐานและปลอดภัยมากข้ึน 

 

5.2 ปญหาและขอจํากัด 

1) ผูจัดทําใหเวลานานในการศึกษา Framework Laravel พอสมควร เนื่องจากไมมีพ้ืนฐาน

ดานภาษาPHP 

2) ผูใชงานควรจะมีการศึกษาเก่ียวกับการใชงานระบบการจัดการรานคานี้กอน เชน ข้ันตอน
การเพ่ิมสินคา และรายละเอียดสินคา เปนตน 

3) ขอบเขตของงานท่ีไดรับมามีความไมแนนอน และการมีเวลาจํากัดในการทํางาน 

 

5.3 ขอเสนอแนะ   

 1) การพัฒนาระบบตอ ควรมีการตรวจสอบความตองการอีกครั้ง 
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ภาคผนวก ก. 

คูมือการดาวนโหลดและติดตั้งโปรแกรม AMPPS 
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ภาคผนวก ก. 

คูมือการดาวนโหลดและติดตั้งโปรแกรม AMPPS 

 

ก.1 AMPPS เวอรช่ัน 3.6 ประกอบดวย 

 

รูปท่ี ก.1 หนาจอแสดงรายละเอียดโปรแกรม Ampps 

 

ก.2 คูมือการดาวนโหลดและติดตั้งโปรแกรม AMPPS 

 ก.2.1 ข้ันตอนการดาวนโหลด AMPPS ver. 3.6 

  1) เขาไปยัง URL: http://www.ampps.com/downloads 

2) เลือกดาวนโหลด AMPPS ตาม OS ของคอมพิวเตอรท่ีใชในการพัฒนา 

เว็บแอพพลิเคชั่น โดยคลิกท่ีปุม Download 

 

รูปท่ี ก.2 หนาจอแสดงรายการดาวนโหลด Ampps 
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 ก.2.2 ข้ันตอนการติดตั้งโปรแกรม AMPPS 

  1) ดับเบิ้ลคลิกไฟลท่ีดาวนโหลดมา Ampps-win-3.6.exe และกดปุม Next 

 

รูปท่ี ก.3 หนาจอแสดงการเริ่มข้ันตอนติดตั้ง Ampps 

 

 

 

  2) เลือกตําแหนงไฟลท่ีตองการติดตั้ง และกดปุม Next 

 

รูปท่ี ก.4 หนาจอแสดงเลือกตําแหนงไฟลท่ีติดตั้ง 
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  3) ระบบทําการติดตั้งโปรแกรม 

 

รูปท่ี ก.5 หนาจอแสดงระบบทําการติดตั้งโปรแกรม 

 

 

 

  4) ติดตั้งโปรแกรม Ampps สําเร็จ และกดปุม Finish 

 

รูปท่ี ก.6 หนาจอแสดงการติดตั้งโปรแกรมเสร็จสมบูรณ 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข. 

คูมือการดาวนโหลดและติดตั้งโปรแกรม Laravel framework 
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ภาคผนวก ข. 

คูมือการดาวนโหลดและติดตั้งโปรแกรม Laravel framework 

 

 

ข.1 คูมือการดาวนโหลดและติดตั้งโปรแกรม Laravel framework 

 ข.1.1 ข้ันตอนการดาวนโหลด Laravel framework ver. 4.2 

  1) เขาไปยัง URL: https://getcomposer.org/download/ 

2) เลือกดาวนโหลด Composer เวอรชั่นลาสุด โดยคลิกท่ีปุม Latest Snapshot 

 

รูปท่ี ข.1 หนาจอแสดงรายการดาวนโหลด Composer 
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 ข.1.2 ข้ันตอนการติดตั้งโปรแกรม Laravel framework 

  1) เริ่มการติดตั้งโดยการเปดไฟล .exe ท่ีดาวนโหลด 

  2) เลือกรายการ Install Shell Menus และกดปุม Next 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี ข.2 หนาจอแสดงการติดตั้ง Composer 
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  3) เลือกไดเรคทอรี่ท่ีเก็บไฟล php.exe และกดปุม Next 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี ข.3 หนาจอแสดงเลือกตําแหนงไฟลท่ีติดตั้ง 
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  4) ติดตั้งโปรแกรม กดปุม Install 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี ข.4 หนาจอแสดงรายละเอียด เวอรชั่น PHP และตําแหนงไฟล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



51 
 

  5) ติดตั้งโปรแกรม Composer สําเร็จ และกดปุม Finish 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี ข.5 หนาจอแสดงการติดตั้งโปรแกรมเสร็จสมบูรณ 

 

 

  6) เรียกใชงาน Command Line โดยเขาเมนู start และพิมพคําวา cmd ในชอง

คนหา 

 

รูปท่ี ข.6 หนาจอแสดงการคนหา cmd 

 



52 
 

  7) พิมพคําสั่ง (ไดรท่ีเก็บไฟลเว็บแอพฯ) และกดปุม Enter 

 

รูปท่ี ข.7 หนาจอแสดงไดรท่ีเก็บเว็บแอพฯ 

 

 

 

 

 

  8) พิมพคําสั่ง php composer.phar create-project laravel/laravel 

D:\xampp\htdocs\laravel_book_1 และกดปุม Enter 

 

รูปท่ี ข.8 หนาจอแสดงคําสั่งสราง Project Laravel 
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  9) PHP Composer เริ่มตนการดาวโหลดไฟลและติดตั้ง Laravel Framework 

 

รูปท่ี ข.9 หนาจอแสดงการดาวโหลดไฟลและติดตั้ง 

 

 

 

 

  10) ดาวโหลดไฟลและติดตั้ง Laravel Framework สําเร็จ 

 

รูปท่ี ข.10 หนาจอแสดงการดาวโหลดไฟลและติดตั้ง สําเร็จ 
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  11) ทดสอบการสราง Project Laravel Framework โดยใช PHP Composer ท่ี 

URL : http://localhost/laravel_book_1/public 

 

รูปท่ี ข.11 หนาจอแสดงผลการทดสอบติดตั้งสําเร็จ 

 

 

 

http://localhost/laravel_book_1/public
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