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บทคัดยอ 

 

 ระบบการเรียนการสอนออนไลนผานเว็บแอปพลิเคช่ัน เปนระบบท่ีพัฒนาข้ึนมาเพื่อใหผูเรียน

สามารถเรียนรูไดในทุกสถานท่ีตลอดเวลา และยังใหผูสอนทําการสรางคอรสเรียนข้ึนมาเองไดอีกดวย 

เนื่องดวยในปจจุบันเทคโนโลยีไดมีการพัฒนาไปอยางมาก ทําใหปญหาของผูเรียนท่ีตองเสียเวลาและ

คาใชจายในการเดินทางลดลงเปนอยางมาก อีกท้ังยังชวยใหผูสอนลดตนทุนในการเชาสถานท่ีและยัง

เปนการเพิ่มชองทางการสอนไดอีกดวย   

 ท้ังนี้จากการทดสอบระบบทําใหพบวาระบบการเรียนการสอนออนไลนผานเว็บแอปพลิเคช่ัน

นั้นยังสามารถพัฒนาใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนไดในอนาคต โดยจะมีการเพิ่มในสวนของระบบ

สําหรับติดตอเจาหนาท่ีและแบบทดสอบสําหรับวัดผลการเรียนรู 

 

คําสําคัญ : การเรียนทางไกล, บทเรียนทางไกลผานเครือขายอินเทอรเน็ต, การเรียนผานส่ือ 

อิเล็กทรอนิกส, เว็บเพื่อการเรียนรู, เว็บชวยสอน  
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Abstract 

 

 The purpose of learning system through web application is to help the learners  

can study anywhere and anytime by using this system as well as the instructors can 

also create their own learning courses. Due to the technological development in the 

digital age has highly grown up than before, it can solve the problems that many 

learners face such as wasting time and cost of learning. Furthermore, such a system 

able to decrease cost of renting place and it able to raise teaching chanels. 

     From the system test, the online learning through web application can be 

efficiently developed by adding staff contact system and the test to evaluate the 

studying result in the future.. 
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บทที่ 1 

บทนํา 

1.1 ท่ีมาและความสําคัญของปญหา 

การเรียนพิเศษในอดีตนั้นมีขอจํากัดอยูมาก ผูเรียนจะตองเดินทางไปเรียนตามหางสรรพสินคา 

อาคารพาณิชย เปนตน ซึ่งไมสะดวกในการเดินทางสถานท่ีเรียนอยูหางไกล คาใชจายในการเดินทางสูง 

การจราจรติดขัดทําใหเดินทางไปไมทันเวลาท่ีทําการสอน หรือทําใหผูเรียนออนลาจากการเดินทาง 

ความรูท่ีไดกลับมาก็ไมคุมกับคาใชจายและเสียเวลาไปเปลา ๆ  และในมุมมองของผูสอนเปนเรื่องยาก

ท่ีจะนําความรูมาสอนผูเรียนซึ่งไมต้ังใจเรียน หรือออนลาจากการเดินทาง 

การพัฒนาเทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอรและการส่ือสารไดพัฒนาไปอยางรวดเร็วและ

ตอเนื่อง  ไดมีการนําเทคโนโลยีมาประยุกตใชในการจัดการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ และ

สงผานไปยังผูเรียนไดสะดวกและรวดเร็วข้ึนผานเว็บบราวเซอรบนคอมพิวเตอร โดยส่ือออนไลนนี้

ประกอบดวยวีดีโอ เสียง รูปภาพ และขอความตาง ๆ  ยิ่งในปจจุบันอินเตอรเน็ตเขามามีบทบาทอยาง

มากในชีวิตประจําวัน ทําใหสามารถเขาถึงขาวสารไดทุกท่ี ทุกเวลา 

ทีมงานของบริษัท Avengosoft ไดเล็งเห็นถึงผลเสียของการเรียนพิเศษในรูปแบบเดิมจึงมี

แนวคิดพัฒนาระบบคอรสเรียนออนไลนบนเว็บแอปพลิเคชัน เพื่อใหสอดคลองกับเทคโนโลยีใน

ปจจุบัน เกิดความสะดวกในการใชงานกับผูเรียน สามารถใชเวลาวางใหเกิดประโยชนได เชน รอ

ระหวางเรียน เดินทางบนรถประจําทาง หรือพักกลางวัน เปนตน รวมถึงมีระบบโปรแกรมประยุกตบน

เว็บสําหรับผูสอนสําหรับจัดการเนื้อหาบทเรียนท่ีจะเผยแพรในรูปแบบฟรีหรือมีคาใชจาย มีระบบ

รายงานการขายคอรส รายการการรับเงินจากการขายคอรส 

1.2 วัตถุประสงคของโครงงานสหกิจ 

1) เพื่อศึกษาและวิเคราะหขอมูลระบบการเรียนการสอนออนไลนผานเว็บแอปพลิเคชัน

ท้ังหมด 

2) เพื่อเปนระบบศูนยรวมคอรสเรียนตาง ๆ  จัดหมวดหมู และเพิ่มชองทางในการเขาถึง

หลักสูตรเรียนท่ีชวยใหผูเรียนสามารถคนหาคอรสเรียนท่ีตองการไดงายยิ่งข้ึน ทุกท่ี ทุก

เวลาผานเว็บแอปพลิเคชัน 

3) เพื่ออํานวยความสะดวกในการบริหารจัดการเนื้อหาบทเรียนใหผูสอนสามารถจัดการ

คอรสเรียนของตนเอง และติดตามรายงานยอดขายคอรส ไดอยางสะดวกผานเว็บแอป

พลิเคชัน 
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4) เพื่อชวยใหเจาหนาท่ีสามารถตรวจสอบขอมูลคอรสเรียน ขอมูลผูเรียน และผูสอน อนุมัติ

การชําระเงินในกรณีโอนเงิน รวมถึงรายงานการขายคอรสเรียน และจายเงินใหกับผูสอน

ไดอยางมีประสิทธิภาพ 

1.3 ขอบเขตของโครงงานสหกิจ 

1.3.1 พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสําหรับใหผูสมัครเรียนหลักสูตรออนไลนสามารถเขาใชงาน

ผานเว็บแอปพลิเคชันไดตลอดเวลา 

  1)  พัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน สําหรับใหผูสมัครเรียนหลักสูตรออนไลนสามารถเพิ่ม

หรือแกไขขอมูลสวนตัวและสามารถดูประวัติการส่ังซื้อได 

  2) พัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน สําหรับใหผูสมัครเรียนหลักสูตรออนไลนสามารถเปล่ียน

รหัสผานความปลอดภัยได 

 3) พัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน สําหรับใหผูสมัครเรียนหลักสูตรออนไลนสามารถเขาชม

ตัวอยางคอรสเรียนออนไลนเพื่อประกอบการตัดสินใจในการซื้อ 

 4) พัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน สําหรับใหผูสมัครเรียนหลักสูตรออนไลนสามารถเลือก

ชองทาง การชําระเงินผานข้ันตอนตาง ๆ ท่ีทางเว็บแอปพลิเคชันจัดไวให 

1.3.2 พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันหนาหลักสูตรของฉัน เพื่อใหผูใชงานสามารถเขาเรียนหลักสูตร

ท่ีซื้อผานหนาเว็บบนเว็บแอปพลิเคชันไดตลอดเวลา 

1.3.3 พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสําหรับครูผูสอนสามารถเขาใชงานผานเว็บแอปพลิเคชันได

ตลอดเวลา 

 1) พัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน สําหรับใหครูผูสอนสามารถทําการเปดสอนโดยจะเปน

หลักสูตรเรียนเสียเงินหรือหลักสูตรเรียนฟรีไดตลอดเวลา 

  2) พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันหนาของโปรโมชัน เพื่อใหผูสอนสามารถทําการสรางรหัส

โปรโมชันมาเปนสวนลดในหลักสูตรของตัวเอง โดยจะมีเงื่อนไขตามผูดูแลระบบกําหนดหรือ

ตามแตจะตกลงกับทางผูดูแลระบบ 

 3) พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสําหรับใหครูผูสอนสามารถกรอกขอมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับ

ครูผูสอนเพื่อเพิ่มความนาเช่ือถือประกอบการเลือกซื้อคอรสเรียน 

  4) พัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน สําหรับใหครูผูสอนสามารถกรอกขอมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับ

ขอมูลบัญชีธนาคารเพื่อใชในการชําระเงินใหครูผูสอนหลังจากท่ีผูสมัครเรียนออนไลนชําระ

เงิน 

 5) พัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน สําหรับใหครูผูสอนสามารถดูขอมูลคานิยมการส่ังซื้อของ

แตละคอรสผานตารางประวัติการส่ังซื้อ 
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 6) พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสําหรับใหครูผูสอนสามารถดูขอมูลการชําระเงินใหผูสอน

รายสัปดาหไดผานตารางประวัติการเงิน 

1.3.4 พัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน สําหรับแสดงภาพรวมของขอมูลผูใช ขอมูลคอรสเรียนท่ีทํา

การเปดสอน ขอมูลการส่ังซื้อคอรสเรียน ขอมูลผูสมัครเรียนตอเดือน 

1.3.5 พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสําหรับจัดการขอมูลในสวนของครูผูสอนพัฒนาเว็บแอปพลิเค

ชัน   สําหรับขอมูลของครูผูสอน  สามารถดูขอมูลสวนตัว ดูขอมูลคอรส ท่ีครูทําการเปดสอน 

ดูขอมูลผูสมัครเรียนหลักสูตรออนไลนท่ีทําการซื้อคอรสเรียนของครูผูสอน ประวัติการชําระ

เงินท่ีระบบชําระใหครูผูสอนและเปดการใชงานหรือปดการใชงานครูผูสอนได 

1.3.6 พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสําหรับจัดการขอมูลในสวนของผูสมัครเรียนหลักสูตรออนไลน 

พัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน   สําหรับขอมูลของผูสมัครเรียนหลักสูตรออนไลน   สามารถดูขอมูล

สวนตัว ดูขอมูลผูสมัครเรียนหลักสูตรออนไลนท่ีทําการซื้อคอรสเรียนของครูผูสอน และเปด

การใชงานหรือปดการใชงานผูสมัครเรียนหลักสูตรออนไลนได 

1.3.7 พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสําหรับจัดการขอมูลรายการส่ังซื้อคอรสเรียนออนไลน พัฒนา

เว็บแอปพลิเคชัน สําหรับขอมูลของรายการส่ังซื้อคอรสเรียนออนไลน สามารถดูขอมูลคอรสท่ี

ทําการส่ังซื้อ ดูขอมูลผูส่ังซื้อคอรสเรียน  วันเวลาท่ีส่ังซื้อคอรสเรียน ราคาท่ีทําการส่ังซื้อคอร

สเรียน ชองทางการชําระเงินท่ีผูซื้อเลือก หลักฐานการชําระเงินกรณีผูซื้อซื้อผานชองทาง

การเงิน  และอนุมัติรายการส่ังซื้อไดในกรณีท่ีส่ังซื้อผานการโอนเงินโดยจะอนุมัติภายในเวลา 

1 วันหรือไมอนุมัติรายการส่ังซื้อไดในกรณีท่ีขอมูลไมถูกตอง 

1.4 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ  

1) มีระบบศูนยรวมคอรสเรียนตางๆ  หมวดหมู และเพิ่มชองทางในการเขาถึงหลักสูตรเรียน

ท่ีชวยใหผูเรียนสามารถคนหาคอรสเรียนท่ีตองการไดงายยิ่งข้ึน ทุกท่ี ทุกเวลาผานเว็บ

แอปพลิเคชัน 

2) มีระบบจําจดการเขาเรียนครั้งลาสุด เพื่อใหเกิดความตอเนื่องในการเรียน 

3) มีเอกสารประกอบการสอนเพื่อเพิ่มการเรียนรูและความเขาใจไดมากยิ่งข้ึน 

4) มีเครื่องมืออํานวยความสะดวกในการบริหารจัดการเนื้อหาบทเรียนใหผูสอนสามารถ

จัดการคอรส เรียนของตนเอง และติดตามรายงานยอดขายคอรส ไดอยางสะดวกผาน

เว็บแอปพลิเคชัน 

5) ผูปกครองสามารถบริหารจัดการดูแลบุตรหลานของทานใหใชเวลาวางใหเปนประโยชน 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1.5 เครื่องมือท่ีใชทําโครงงาน 

1.5.1 Hardware 

1) โนตบุก (Notebook) ยี่หอ Lenovo รุน YOGA 500 

1.1) หนวยประมวลผล : Intel Core i7-5500u 

1.2) หนวยความจํา : 8 GB. 

1.3) ฮารดดิสก : 1 TB. 

1.4) การดแสดงผล : NVIDIA GeForce GT 940M 

2) โนตบุก (Notebook) ยี่หอ Lenovo รุน ideapad y400 

2.1) หนวยประมวลผล : Intel Core i7-3630 

2.2) หนวยความจํา : 8 GB. 

2.3) ฮารดดิสก : 1 TB. 

2.4) การดแสดงผล : NVIDIA GeForce GT 650M 

1.5.2 Software 

1) ระบบปฏิบัติการ Windows 10 (64 bit) 

2) Microsoft Office 2016 - ใชเปนเครื่องมือในทําเอกสาร 

3) Sublime Text 3 - ใชเปนเครื่องมือในการพัฒนาระบบ 

4) PHP Composer - ใชเปนเครื่องมือในการพัฒนาระบบ 

5) XAMPP - ใชเปนเครื่องมือจําลองเซิรฟเวอรและฐานขอมูล 

6) Balsamiq Mockups 3 - ใชเปนเครื่องมือในวิเคราะหและออกแบบระบบ 

7) SourceTree - ใชเปนเครื่องมือในการพัฒนาระบบ 

8) Snagit 12 - ใชเปนเครื่องมือในทําเอกสาร 

9) Adobe Photoshop - ใชเปนเครื่องมือทําภาพประกอบการใชงาน 

10) Adobe Illustrator - ใชเปนเครื่องมือออกแบบแบนเนอรและภาพประกอบการใช

งาน 

11) Microsoft Visio 2013 – ใชเปนเครื่องมือในการวิเคราะหและออกแบบระบบ  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



5 
 

บทที่ 2 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 ในบทนี้จะกลาวถึงความรูและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับการพัฒนาโปรแกรม  โดยผูจัดทําไดศึกษา

รวบรวมขอมูลและนําความรูเหลานี้ไปประยุกตใชในการพัฒนาโปรแกรม ซึง่ทฤษฎีท่ีเกี่ยวของท่ีได

รวบรวมไว มีดังนี ้

2.1 E-learning  

2.1.1 ความหมายของ E-learning 

 การเรียนทางอิเล็กทรอนิกส หรือ E-Learning ซึ่งใชการถายทอดเนื้อหาผานส่ือ

อิเล็กทรอนิกส เชนคอมพิวเตอร ซีดีรอม อินเทอรเน็ต เปนตน ซึ่งการเรียนการสอนใน

ลักษณะนี้ไดเขาสูเมืองไทยมาระยะหนึ่งแลว ซึ่งอยูในรูปแบบท่ีเราคุนเคยกันเปนอยางดี เชน 

คอมพิวเตอรชวยสอนดวยซีดีรอม การเรียนการสอนบนเว็บ การเรียนออนไลน การเรียน

ทางไกลผานดาวเทียม เปนตน 

ในปจจุบัน สวนใหญมักจะใชคําวา E-Learning กับการเรียนการสอนท่ีใชเทคโนโลยี

ของเว็บ (Web Bases Technology) ในการถายทอดเนื้อหา รวมถึงเทคโนโลยีในการจัดการ

หลักสูตร (Course Management System) ในการจัดการงานดานการสอนตาง ๆ  โดย

เนื้อหาจะนําเสนอโดยอาศัยเทคโนโลยีมัลติมี เดีย (Multimedia Technology) และ

เทคโนโลยีเชิงโตตอบ (Interactive Technology)  

2.1.2 องคประกอบของ E-learning 

1) ระบบจัดการการศึกษา (Education Management System) 

ไมวาระบบใดในโลกก็ตองมีการจัดการ เพื่อทําหนาท่ีควบคุม และ

ประสานงาน ใหระบบดําเนินไปอยางถูกตอง องคประกอบนี้สําคัญท่ีสุด เพราะ

ทําหนาท่ีในการวางแผน กําหนดหลักสูตร ตารางเวลา แผนดานบุคลากร 

แผนงานบริการ แผนดานงบประมาณ แผนอุปกรณเครือขาย แผนประเมินผล

การดําเนินงาน และทําใหแผนท้ังหมด ดําเนินไปอยางถูกตอง รวมถึงการ

ประเมิน และตรวจสอบ กระบวนการตาง ๆ  ในระบบ และนําหาแนวทางแกไข 

เพื่อใหระบบดําเนินตอไปดวยดี และไมหยุดชะงัก 

2) เนื้อหารายวิชา เปนบท และเปนข้ันตอน (Contents) 

หนาท่ีของผูเช่ียวชาญ ท่ีไดรับมอบหมายใหเปนผูสอนคือ การเขียน

คําอธิบายรายวิชา วางแผนการสอน ใหเหมาะสมกับเวลา ตรงกับความตองการ

ของสังคม สรางส่ือการสอนท่ีเหมาะสม แยกบทเรียนเปนบท มีการมอบหมายเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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งานเมื่อจบบทเรียน และทําสรุปเนื้อหาไวตอนทายของแตละบท พรอมแนะนํา

แหลงอางอิงเพิ่มเติมใหไปศึกษาคนควา 

3) สามารถส่ือสารระหวางผูเรียนและผูสอนหรือระหวางผูเรียนดวยกัน 

(Communication) 

ทุกคนในช้ันเรียนสามารถติดตอส่ือสารกัน เพื่อหาขอมูล ชวยเหลือ 

แลกเปล่ียนความคิดเห็น หรือตอบขอซักถาม เพื่อใหการศึกษาไดประสิทธิผล

สูงสุด ส่ือท่ีใชอาจเปน โทรศัพท, E-mail, Chat board, WWW board หรือ 

ICQ เปนตน 

ผูสอนสามารถตรวจงานของผูเรียน พรอมแสดงความคิดเห็นตองาน

ของผูเรียน อยางสม่ําเสมอ และเปดเผยผลการตรวจงาน เพื่อใหทุกคนทราบวา 

งานแตละแบบมีจุดบกพรองอยางไร เมื่อแตละคนทราบจุดบกพรองของตน จะ

สามารถกลับไปปรับปรุงตัว หรืออานเรื่องใดเพิ่มเติมเปนพิเศษได 

4) วัดผลการเรียน (Evaluation)  

งานท่ีอาจารยมอบหมาย หรือแบบฝกหัดทายบท จะทําใหผูเรียนมี

ประสบการณ และเขาใจเนื้อหาวิชามากข้ึน จนสามารถนําไปประยุกต  

แกปญหาในอนาคตได แตการจะผานวิชาใดไป จะตองมีเกณฑมาตรฐาน เพื่อ

วัดผลการเรียน ซึ่งเปนการรับรองวาผูเรียนผานเกณฑ จากสถาบันใด ถาไมมี

การสอบก็บอกไมไดวาผานหรือไม เพียงแตเขาเรียนอยางเดียว จะไมไดรับความ

เช่ือถือมากพอ เพราะเรียนอยางเดียว ผูสอนอาจสอนดี สอนเกง ส่ือการสอน

ยอดเยี่ยม แตผูเรียนนั่งหลับ หรือโดดเรียน ก็ไมสามารถนําการรับรองวาเขา

เรียนนั้น ไดมาตรฐาน เพราะผานการอบรม มิใชผานเกณฑมาตรฐานจากการ

สอบ ดังนั้นการวัดผลการเรียน จึงเปนการสรางมาตรฐาน ท่ีจะนําผลการสอบไป

ใชงานได ดังนั้น E-learning ท่ีดีควรมีการสอบ วาผานเกณฑมาตรฐานหรือไม 
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2.2 Balsamiq Mockups 3 

ภาพท่ี 2.2.1 สัญลักษณของ Balsamiq Mockups 3 

ในโปรเจคใด ๆ  ก็ตาม โดยเฉพาะเมื่อจะออกแบบส่ิงท่ีเราไมคุนเคย การวาดโครงรางและ

สรางพิมพเขียว (Wireframing) เปนส่ิงท่ีสําคัญมาก เพื่อใหเราเขาใจถึงเสนทางการทํางานและ

โครงสรางท้ังหมดในแอปพลิเคชันวาทํางานอยางไร หากจะถามถึงความหมายท่ีแทจริงของคําวา 

“Wireframe” นั่นหมายถึงโครงรางคราว ๆ  ท่ีเปนเสมือนตัวแทนของแอปพลิเคชันท่ีเราจะใชแทน

โครงรางของหนา และรูปแบบการนําทาง (Navigation) ของเรา เพราะ Wireframe ทําไดงายกวา

การสรางระบบจําลองอยางเต็มรูปแบบ เราอาจใชเวลาแตในชวงแรก ในการสรางตนแบบ 

(Prototype) ของการทํางาน เชน ทดสอบความคิดในเรื่องอินเตอรเฟซ และท้ิงส่ิงท่ีใชงานไมไดทันที 

ตามปกติเมื่อเริ่มข้ันตอนการออกแบบ เราก็มักจะงวนอยูกับรายละเอียดเล็ก  ๆ เชน ทําใหสีฟาดูดี 

หรือทําใหส่ิงตาง ๆ  สมดุลกัน แตสําหรับข้ันเริ่มตน การวาดภาพงาย ๆ  จะชวยใหเราเห็นการใชงาน

ของผูใชท้ังหมด และควรใหความสนใจอยางมากไปท่ีปญหาการใชงานของผูใชเสียกอน แทนท่ีจะใช

เวลามากมายไปในการสรางอินเตอรเฟสเพียงอยางเดียว 

การสราง Wireframe อยางไรนั้น เปนวิธีการเฉพาะของแตละคน ซึ่งจะมีเครื่องมือมากมาย

ใหเลือกใชตามความตองการ และชวยใหทํางานแตละข้ันตอนไดอยางงายดาย นี่ก็คือตัวอยางท่ีเรา

นํามาใชสรางโครงสรางเว็บแอปพลิเคชัน 

Balsamiq Mockups 3 คือ เครื่องมือสรางโครงสรางงานออกแบบคราว ๆ  สําหรับเว็บไซต

หรือแอปพลิเคชันบนมือถือ เพื่อใหเห็นภาพในส่ิงท่ีเราคิดสรางสรรคออกมาไดชัดเจนและเขาใจไดงาย

ข้ึน โดยตัวโปรแกรมไดมีเครื่องมือในการออกแบบมากมายชวยอํานวยความสะดวกแกผูใชเปนอยาง

มาก ทําใหการออกแบบเปนไปไดอยางราบรื่นและงายดาย ทําใหการนําเสนองานกับผูอื่นนั้นเขาใจ

ตรงกันมากข้ึน 

2.2.1 ขอดีของโปรแกรม 

1) ใชงานงาย ใชเวลาในการทําความเขาใจโปรแกรมนอย 

2) มีเครื่องมือคอนขางครบ ตอบโจทยท้ังโมบายและเว็บ 

3) สามารถทําจุดเช่ือมโยงของแตละหนาได 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี 2.2.2 ตัวอยาง Balsamiq Mockups 3 

 

2.3 HTML (Hypertext Markup Language) 

 ภาพท่ี 2.3 สัญลักษณของ HTML (Hypertext Markup Language)  

 HTML ยอมาจากคําวา Hypertext Markup Language พัฒนามาจากภาษา SGML 

(Standard Generalized Markup Language) โดย นาย Tim Berners – Lee เปนภาษามาตรฐาน

ท่ีใชพัฒนาเอกสารในรูปแบบของเว็บเพจบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ต การเรียกใชเอกสารเหลานี้ทํา

ไดโดยการใชโปรแกรมเว็บบราวเซอร (Web Browser) เชน Mosaic , Opera , Nescape navigator 

, Internet Explorer ฯลฯ เรียกดูแฟมท่ีสรางดวยภาษา HTML ขอดีของ HTML คือสามารถใชไดกับ

เครื่องคอมพิวเตอร และระบบปฏิบัติการไดหลากหลายชนิด 

 แฟมขอมูลท่ีเขียนดวยภาษา HTML นั้นจะมีการนําคําส่ัง HTML ท่ีเรียกวา แท็ก (Tag) มา

กําหนดลักษณะและรูปแบบของเอกสารท่ีแสดงบนจอภาพ แท็ก (Tag) ประกอบดวย เครื่องหมายนอย

กวา (<) ตามดวยช่ือแท็ก ปดทายดวยเครื่องหมายมากกวา (>) เชน <HTML>, <HEAD>, <BODY> 

ช่ือแท็กนั้นอาจจะเปนตัวเล็กหรือตัวใหญก็ได แท็กในภาษา HTML สามารถแบงออกไดเปนสองชนิด

เดียวคือ 

1) แท็กท่ีประกอบดวยแท็กเปดและปด เชน <HTML> เปนแท็กเปด สวน </ HTML> เปน

แท็กปด 

2) แท็กท่ีไมมีแท็กปด เชน แท็ก <BR> ไมตองมีแท็ก </BR> 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.4.1 รูปแบบของการเขียน HTML 

<HTML>…</HTML>  เปนแท็กกําหนดถึงจุดเริ่มตนและจุดส้ินสุดของเอกสาร HTML 

<HEAD>…</HEAD>   เปนแท็กกําหนดจุดเริ่มตนและจุดส้ินสุดของสวนกําหนดคา

เริ่มตนของเอกสาร HTML เชน ช่ือของเอกสาร 

<TITLE>…<TITLE>    เปนแท็กกําหนดช่ือของเอกสาร 

<BODY>…</BODY>   เปนแท็กกําหนดจุดเริ่มตนและจุดส้ินสุดของสวนแสดงขอมูล

ของ เอกสาร 

 

2.4 PHP (Hypertext Preprocessor) 

ภาพท่ี 2.4 สัญลักษณของ PHP (Hypertext Preprocessor) 

 PHP ยอมาจาก Professional Home Page เปนภาษาจําพวก scripting language คําส่ัง

ตาง ๆ จะเก็บอยูในไฟลท่ีเรียกวาสคริปต (script) และเวลาใชงานตองอาศัยตัวแปลชุดคําส่ัง ตัวอยาง

ของภาษาสคริปก็เชน JavaScript, Perl เปนตน ลักษณะของ PHP ท่ีแตกตางจากภาษาสครปิตแบบ

อื่น ๆ  คือ PHP ไดรับการพัฒนาและออกแบบมา เพื่อใชงานในการสรางเอกสารแบบ HTML โดย

สามารถ สอดแทรกหรือแกไขเนื้อหาไดโดยอัตโนมัติ ดังนั้นจึงกลาววา PHP เปนภาษาท่ีเรียกวา 

server-side หรือ HTML-embedded scripting language เปนเครื่องมือท่ีสําคัญชนิดหนึ่ง ท่ีชวย

ใหเราสามารถสรางเอกสารแบบ Dynamic HTML ไดอยางมีประสิทธิภาพและมีลูกเลนมากข้ึน 

PHP ไดรับการเผยแพรเปนครั้งแรกในป ค.ศ.1994 จากนั้นก็มีการพัฒนาตอมาตามลําดับ 

เปนเวอรชัน 1 ในป ค.ศ. 1995 เวอรชัน 2 (ตอนนั้นใชช่ือวา PHP/FI) ในชวงระหวางป ค.ศ. 1995-

1997 และเวอรชัน 3 ชวงป ค.ศ. 1997 ถึง 1999 จนถึงเวอรชัน 4 ในปจจุบัน  

PHP เปนผลงานท่ีเติบโตมาจากกลุมของนักพัฒนาในเชิงเปดเผยรหัสตนฉบับ หรือ 

OpenSource ดังนั้น PHP จึงมีการพัฒนาไปอยางรวดเร็ว และแพรหลายโดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อใช

รวมกับ Apache Webserver ระบบปฏิบัติอยางเชน Linux หรือ FreeBSD เปนตน ในปจจุบัน PHP 

สามารถใชรวมกับ Web Server หลาย ๆ ตัวบนระบบปฏิบัติการอยางเชน Windows 95/98/NT 

เปนตน 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.4.1 ประโยชนของภาษา PHP 

ในปจจุบัน Web Site ตาง ๆ ไดมีการพัฒนาในดานตาง ๆ  อยางรวดเร็ว เชน เรื่อง

ของความสวยงามและแปลกใหม การบริการขาวสารขอมูลท่ีทันสมัย เปนส่ือกลางในการ

ติดตอ และส่ิงหนึ่งท่ีกําลังไดรับความนิยม เปนอยางมากซึ่ง ถือไดวาเปนการปฏิวัติรูปแบบ

การขายของก็คือ E-commerce ซึ่งเจาของสินคาตาง ๆ  ไมจําเปนตองมีรานคาจริงและไม

จําเปนตองจางคนขายของอีกตอไป รานคาและตัวสินคานั้น จะไปปรากฏอยูบน Web Site 

แทน และการซื้อขายก็เกิดข้ึนบนโลกของ Internet แลว PHP ชวยเราใหเปนเจาของรานบน 

Internet ไดอยางไร PHP เปนภาษาสคริปตท่ีมีความสามารถสูง สําหรับการพัฒนา Web 

Site และความสามารถท่ีโดดเดนอีกประการหนึ่งของ PHP คือ database enabled web 

page ทําใหเอกสารของ HTML สามารถท่ีจะเช่ือมตอกับระบบฐานขอมูล (database) ได

อยางมีประสิทธิภาพและรวดเร็ว จึงทําใหความตองการในเรื่องการจัดรายการสินคาและรับ

รายการส่ังของตลอดจนการจัดเก็บ ขอมูลตาง ๆ  ท่ีสําคัญผานทาง Internet เปนไปไดอยาง

งายดาย 

2.4.2 ลักษณะเดนของภาษา PHP 

1) ใชงานไดฟรี บนระบบปฏิบัติการ Linux, โปรแกรมเว็บ Apache, โปรแกรม

ฐานขอมูล MySQL, และ Server Site Script 

2) มีความเร็ว เพราะ PHP นําเอาขอดีของ C, Perl และ Java มาผนวกเขาดวยกัน ทํา

ใหทํางานไดรวดเร็วกวา CGI หรือแมแต ASP และมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะเมื่อใช

กับ Apache Server เพราะไมตองใชโปรแกรมจากภายนอก 

3) Open Source การพัฒนาของโปรแกรมไมไดยึดติดกับบุคคลหรือกลุมคนเล็ก ๆ  

แตเปดโอกาสใหโปรแกรมเมอรท่ัวไปไดเขามาชวยกันพัฒนา ทําใหมีคนใชงาน

จํานวนมาก และพัฒนาไดเร็วข้ึน 

4) Crossable Platform ใชไดกับหลาย ๆ ระบบปฏิบัติการไมวาบน Windows, Unix, 

Linux หรืออื่น ๆ  โดยแทบจะไมตองเปล่ียนแปลงโคดคําส่ัง 

5) เรียนรูงายเนื่องจากPHPฝงเขาไปในHTML ใชโครงสรางและไวยากรณภาษางาย ๆ  

6) ใชรวมกับ XML ไดทันที 

7) ใชรวมกับ Database ไดเกือบทุกชนิด 

8) ใชรวมกับขอมูลตัวอักษรไดอยางมีประสิทธิภาพ 

9) ใชกับโครงสรางขอมูลไดท้ังแบบ Scalar, Array, Associative array 

10) ใชกับการประมวลผลภาพได 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.5 JavaScript Object Notation (JSON) 

ภาพท่ี 2.5.1 สัญลักษณของ JavaScript Object Notation (JSON) 

          เจซัน (JSON) คือ ฟอรแมตสําหรับแลกเปล่ียนขอมูลคอมพิวเตอร ฟอรแมต JSON นั้นอยูใน

รูปขอความธรรมดา (plain text) ท่ีท้ังมนุษยและโปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถอานเขาใจได

มาตราฐานของฟอรแมต JSON คือ RFC 4627 มี Internet media type เปน application/json 

และมีนามสกุลของไฟลเปน .json ปจจุบัน JSON นิยมใชในเว็บแอปพลิเคชัน โดยเฉพาะ AJAX โดย 

JSON เปนฟอรแมตทางเลือกในการสงขอมูล  นอกเหนือไปจาก XML ซึ่งนิยมใชกันอยูแตเดิม สาเหตุ

ท่ี JSON เริ่มไดรับความนิยมเปนเพราะกระชับและเขาใจงายกวา XML โดยโครงสรางของ JSON นั้น

จะแสดงดังภาพท่ี 2.5.2 

ภาพท่ี 2.5.2 ตัวอยางไฟล JSON 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.6 AJAX (Asynchronous JavaScript and XML)  

     ภาพท่ี 2.6.1 สัญลักษณของ Bootstrap 3 

AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) เปนกลุมของเทคนิคในการพัฒนาเว็บแอป

พลิเคชันเพื่อใหความสามารถโตตอบกับผูใชไดดีข้ึน โดยการรับสงขอมูลในฉากหลัง ทาใหท้ังหนาไม

ตองโหลดใหมทุกครั้งท่ีมีการเปล่ียนแปลง ซึ่งชวยทาใหเพิ่มการตอบสนอง ความรวดเร็ว และการใช

งานโดยรวม  

เอแจ็กซนั้นจะทาใหเว็บแอปพลิเคชันมีประสิทธิภาพมากข้ึนเพราะเอแจ็กซจะสง request 

ไปยัง server เพื่อให server ตอบกลับขอมูลท่ีเราตองการซึ่งจะทาใหเราแกปญหาการโหลดขอมูลชา

ซึ่งถาหากไมใชเอแจ็กซจะตองโหลดขอมูลใหมหมดเชน php , asp เปนตน แตเอแจ็กซจะทาใหเรา

โหลดหนาเพจเฉพาะสวนท่ีตองการขอมูลใหมเทานั้นทาใหเว็บ หรือ เว็บแอปพลิเคชันมีประสิทธิภาพ

มากข้ึนและเอแจ็กซ ยังสามารถท่ีจะดึงขอมูลท่ีเปน xml ไดอีกดวยซึ่งในการเขียนเอแจ็กซนั้นจะเขียน

โดยใช javascript ในการควบคุมการทางานท้ังหมด 

2.6.1 หลักการทํางานของ Ajax 

หลักการทางานของ Ajax วิธีการทางานของเว็บแอปพลิเคชันแบบด้ังเดิมนั้น โดย

ปกติแลวเมื่อผูใชทําการรองขอขอมูลจากเซิรฟเวอร ตัวเว็บเบราวเซอรจะทําการสงขอมูลการ

รองขอโดยใชโพรโทคอล HTTP เพื่อติดตอกับเว็บเซิรฟเวอร และท่ีเว็บเซิรฟเวอรจะทําการ

ประมวลผลจากการรองขอท่ีไดรับ และสงผลลัพธเปนหนา HTML กลับไปใหผูใช วิธีการ

ขางตนเปนวิธีการแบบการรองขอและการตอบรับ (Request and Response) ซึ่งผูใช

จะตองรอระหวางท่ีเซิรฟเวอรประมวลผลอยู ซึ่งเปนหลักการทํางานแบบ Synchronous แต

การทํางานของเว็บแอปพลิเคชันท่ีใชเทคนิคเอแจ็กซจะเปนการทางานแบบ Asynchronous 

หรือการติดตอส่ือสารแบบไมตอเนื่อง โดยเซิรฟเวอรจะทําการสงผลลัพธเปนเว็บเพจใหผูใช

ทันทีโดยไมตองรอใหประมวลผลเสร็จกอน หลังจากนั้นเว็บเพจท่ีผูใชไดรับจะทําการดึงขอมูล

ในสวนตาง ๆ ท่ีหลัง หรือจะดึงขอมูลก็ตอเมื่อผูใชตองการเทานั้น (ทํางานอยูเบ้ืองหลัง) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี 2.6.2 ภาพเปรียบเทียบการติดตอสื่อสาร ระหวางเว็บแอปพลิเคชันแบบดังเดิมกับแบบท่ีใช

เอแจ็คซ 

 จากภาพท่ี 2.6.2 แบบ Synchronous จะเห็นวาหาก Browser สง Request ไปท่ี Web 

Server และ Web Server รับและสง Response กลับไปท่ี Browser เพื่อแสดงผล จะทํางาน

ลักษณะนี้ไปเรื่อย ๆ  จะเห็นวา Browser จะทํางานสัมพันธกับ Web Server คือ เรียก -> ตอบ -> 

แสดงผลซึ่งการทํางานแบบนี้ผูใชจะตองรอ Response จาก Web Server เสมอถึงจะทํางานตอได 

จากภาพท่ี 2.6.2 แบบ Asynchronous ( AJAX) จะเห็นวาผูใชงานสามารถทํางานตอไป

ไดโดยไมตองรอ Response จาก Web Server เพราะเมื่อ Ajax ทางานเสร็จถึงจะแสดงผลไปท่ี

เว็บ Browser เอง โดยทํางานไปพรอม ๆ กัน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



14 
 

2.7 Model-View-Controller (MVC)  

 MVC คือ สถาปตยกรรมซอฟตแวรชนิดหนึ่ง ซึ่งปจจุบันมี Frameworks สําหรับสราง Web 

Application จํานวนมาก แตเกือบท้ังหมดมีโครงสรางแบบ MVC ซึ่งแตละ Web Application จะถูก

แบงออกเปน 3 สวน ไดแก  

 1) Model คือ สวนท่ีใชในการติดตอกับฐานขอมูล ซึ่งทําหนาท่ีในการดึงขอมูลข้ึนมาจาก

ฐานขอมูลข้ึนมา และทําการจัดการขอมูลตาง ๆ  ไวในรูปแบบท่ีเหมาะสม  

 2) View คือ สวนท่ีจะนําขอมูลจาก Model ไปใชแสดงผลใหผูใชเห็นผลลัพธออกมาใน User 

Interface  

 3) Controller คือ สวนท่ีจะคอยรับ Input จาก Client เขามาแลวนําคําส่ังไประมวลผลเพื่อ

ส่ังงาน View และ Model ใหประมวลผลออกมา 

 2.7.1 ข้ันตอนการทํางานของ MVC 

ภาพท่ี 2.7.1 ข้ันตอนการทํางานของ MVC 

 1)  เริ่ มจาก Client ส ง  Request ไป ท่ี  Web App ซึ่ งจะ ถูกส งตอให  

Controller ทําการ ตรวจสอบขอมูลท่ีมาให (Request Method, Request 

Parameters)  

 2) แลว Controller จะเรียก Method ใหทํางานเพื่อจัดการ Request นั้น  

 3) Model จะทําการคํานวณและอาจติดตอกับ Database เพื่อจัดการกับ 

Request นั้น แลวสงผลลัพธกลับไปท่ี Controller  

 4) เมื่อ Controller ไดผลลัพธจาก Model แลวก็ใชผลลัพธนั้นสงตอให 

View ทํางาน  

 5) View จะสราง Page สําหรับแสดงผลลัพธนั้น แลวสง page กลับไปท่ี 

Controller  

 6) Controller สง Page นั้น (เปน Response) กลับไปยัง Client 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 2.7.2 MVC Architecture  
  1) Model  

• ดูแลในเรื่องของการติดตอ ส่ือสารระหวาง อ็อบเจกตและ

ฐานขอมูล โดยท่ีผูพัฒนาไมตองยุงยากกับการใชคาส่ัง SQL  

• เปนงานดานการตรวจสอบความสัมพันธของขอมูล มีผลกับ

ฐานขอมูล  

• ตรวจสอบความถูกตอง (Handles Validation) ความสัมพันธ

ระหวางฐานขอมูล (Association) และ Transaction  

  2) View  

• เปนสวนท่ีตองแสดงผลผานเว็บเบราวเซอร  

• การทํางานสัมพันธอยูกับ Controller  

• นําคอมโพเนนทมาใชใหมได (Reusable)  

• สนับสนุน Ajex  

  3) Controller  

• เปนสวนทํางานเปนอันดับแรกเมื่อมีโปรแกรมถูกเรียกจากเว็บ

เบราวเซอร  

• เปนสวนท่ีติดตอการทํางานระหวางผูใชและโปรแกรม  

•  มีการติดตอกับฐานขอมูลดวย Model และแสดงผลขอมูลผาน

ทาง View  

• เปนสวนท่ีมีการประมวลผลของโปรแกรม 

  ขอดี MVC  

 1) Project Structure แบงแยกสวนตาง ๆ  ของ code ออกจากกันชัดเจน  

 2) Test Driven Development and Reusability  

• ดวยการแบงสวนการทํางานของ code ออกจากกันชัดเจน ทําให

สามารถทํา Unit Testing ไดงายข้ึน  

• Controller ไมจําเปนตองผูกกับ View ใด View หนึ่ง สามารถ 

reuse ใชไดกับหลาย ๆ  View ได  

 3) Performance ใน MVC จะไมมี ViewState และ event ทําใหลดขนาด 

page size ลงไป ทําใหได performance ท่ีดีกวา  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 4) Full control over HTML ใน MVC ไมมี server control มาใหเหมือน 

Web Forms ทําใหเราสามารถใช control ของ HTML และ java script ได

อยางอิสระ  

 5)  SEO,URL Routing and REST มีการ เรียก url แบบ REST service 

และการทํา SEO(Search Engine Optimization) งายกวา  

 6) Support Parallel Development ใน MVC มีการแบงสวนการทํางาน

ออกจากกันชัดเจน ทําใหผูพัฒนาสามารถพัฒนาคูขนานกันไปได เชน คนท่ี

รับผิดชอบสวน View ก็ทําสวน Design พรอมกับท่ีทาสวน Controller ไดเลย 

ไมจําเปนตองรอใครทําเสร็จกอนแลวจึงจะทําตอได 

  ขอเสีย MVC  

 1) More Learning Effort จําเปนตองมีประสบการณในการทํา web 

application มาพอสมควร เนื่องจากจะไมมี ViewState, Event และ Server 

control ท่ีอํานวยความสะดวกเหมือนใน Web Forms  

 2) ไมมี server control ใหลากวาง เหมือนใน Web Forms ตองเขียน 

HTML ข้ึนมาเอง 

 

2.8 Laravel framework 

ภาพท่ี 2.8.1 สัญลักษณของ Laravel framework 

          Laravel เปน PHP Framework ท่ีรวมเอาขอดีจากหลาย ๆ  Framework ของภาษาอื่น ๆ  

(Ruby on Rails, ASP.Net MVC, Sinatra) มาประกอบกันข้ึน รวมถึงไดนําเอา Composer มาเปน

ตัวจัดการ package อีกดวย มีการสรางฟงกชันพื้นฐานท่ีจําเปนตองใชสําหรับทุก ๆ  โปรเจ็คไวให 

นักพัฒนานิยมใชดวยเหตุผลหลากประการตาง ๆ กัน เชนความเร็วในการเขียนโคดโปรแกรม, โคด

โปรแกรมท่ีเขียนเปนระเบียบเรียบรอยและเขาใจงาย, มีการแบงสวนการทํางานท่ีเปนระบบ และ

เครืองมือท่ีใสมาใหอยางครบครัน 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี 2.8.2 โครงสรางของ Laravel framework 

โครงสรางของ Laravel Framework จะแบงออกเปน 3 สวน คือ Model, View และ 

Controller  เหมือนกับ MVP Framework ตัวอื่น ๆ  แตจะมีสวนประกอบอืน่ ๆ เพิ่มเติมข้ึนมา เชน 

Library, Bundled และ Routing เปนตน โดยจะแยกสวนตาง ๆ ออกจากกันชัดเจน เพื่อความเปน

ระเบียบเรียบรอย และตรวจสอบแกไขไดงาย โดยจะใช Model ในการติดตอกับฐานขอมูล ใช 

Controller ในการรับขอมูล (Input) จากผูใช และประสานงานระหวาง  Model, Library และ View 

และแสดงผลลัพธท้ังหมดดวย View 

2.8.1 ลักษณะเดนของ Laravel ท่ีแตกตางจาก framework อื่น ๆ  

1) Bundle Laravel ไดมาพรอมกับ แพคเก็จของระบบ ท่ีทําใหผูใชสามารถนํามาใช

กับเว็บแอปพลิเคชันไดทันที จึงทําใหประหยัดเวลาในการเขียนโคดโปรแกรม และ 

ลดจํานวนการเขียนโคดโปรแกรมลง 

2) Class Autoloading (โหลด Class อัตโนมัติ) ระบบจะทําการโหลด Class ของ 

PHP มาใชงานอัตโนมัติโดยไมตองกําหนดคาการโหลดใชงานเอง ในการโหลดระบบ

จะปองกันการโหลดในสวน ประกอบ (component) ท่ีไมใชงาน และ จะเลือก

โหลดเฉพาะสวนประกอบท่ีนํามาใชงานเทานั้น 

3) View Composer (สวนของ View) เปนสวนของโคดโปรแกรม (HTML) ท่ีนํามาเรียง

ติดตอกันและจะทํางาน (run) หลังจากประกอบกันเสร็จเรียบรอยแลว เชน แบงสวน 

header, container, sidebar, footer เปนตน 

4) Unit testing (หนวยทดสอบ) Laravel ยินยอมใหผูใชงานสามารถสราง unit test 

ข้ึนเพื่อทดสอบงานของตัวเองไดโดยผาน Artisan utility. 

5) The Eloquent ORM (ชุดคําส่ังในการ Query) เปนเครื่องมือท่ีชวยในการ Query 

ขอมูลตาง ๆ  ในฐานขอมูล 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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6) Reverse Routing (เราทต้ิงค) ในสวนนี้จะทําใหผูใชงานสามารถกําหนดช่ือของ URL 

เพื่อท่ีจะช้ีไปยังสวนตาง ๆ ตามตองการ 

7) Restful Controller (กรองชนิดตามการสงคําขอ) ชวยใหผูใชงานสามารถกรองชนิด

การสงคํารองขอจากฟอรมท้ังแบบ Post และ Get 

8) The IoC container (Inversion of Control) เปนสวนในการจัดเก็บ Library 

ภายนอกท่ีผูใชจะนําเขามาใช 

9) ขอดีของ Laravel Framework 

9.1) มีเครื่องไมเครื่องมือ ท่ีชวยให developer ทํางานไดเร็วข้ึน ไมตองสนใน

สวนอื่น ๆ  ท่ีไมใช business logic เพราะเครื่องมือพื้นฐานอื่น ๆ  มีใหครบ

ครันอยูแลว 

9.1.1) มีการรองรับ HTTP foundation ดวย Symfony  

9.1.2) SwiftMailer สําหรับการสงอีเมล 

9.1.3) Carbon สําหรับการจัดการเรื่องวันท่ี เวลา การแสดงผลในรูปแบบ

ตาง ๆ  

9.1.4) ทํางานรวมกับ  Composer Dependency Manager ไดเปนอยาง

ดี ทําใหการอัพเดท เพิ่ม ลด module เปนไปอยางงายดวย 

9.2) ถูกออกแบบมาใหมี Testability คือ สามารถผนวก unit test เขาไปได

อยางงายดาย และเพิ่มความสามารถใหเปล่ียน object ท่ีทํางานได ขณะ 

run time ซึ่งทําใหการทํา unit test ถือวางายกวา framework ตัวอื่น ๆ  

concept ท่ีวานี้ คือ dependency injection หรือ IoC Container 

9.3) Routing มีความยืดหยุนสูง รองรับการทํางานไดทุกรูปแบบ HTTP GET, 

POST, PUT, DELETE หรือแบบ RESTFul ก็รองรับไดท้ังหมด 

9.4) Configuration management มีวิธีการรองรับ การ configure ท่ีแตกตาง

กันในหลาย ๆ  environment โดยท่ีไมตอง build package ข้ึนใหม หรือ

แ ก ไ ข อ ะ ไ ร ท่ี ต อ ง ผู ก กั บ  environment เ พ ร า ะ ส า ม า รถ  detect 

environment และเลือกคาท่ีถูกตองมาใชไดแบบทันที 

9.5) Template engine - Blade ชวยใหการจัดเรียง code หนา HTML งาย

ข้ึน และการดึงคาจากตัวแปรมาใชในการแสดงผลงายข้ึน อีกท้ังยังรองรับ

การ reuse template เปนอยางดี เพราะสามารถ ใชวิธีการ extend 

template และ include ไดดวย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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9.6) Authentication มี built-in มาใหเลย รวมถึงระบบการสงเมลเปล่ียนพาส

เวิรดดวย 

9.7) ระบบ Cache สามารถทํางานรวมกับ Redis ไดเลย 

9.8) มีระบบ Queues ฝงมาใหเลย เพื่อใหรองรับการทํางานท่ีเปน batch ใหญ 

ๆ  ปองกันไมให application ทํางานชา หรือ block ขณะทํางาน รองรับ  

Amazon SQS and IronMQ ดวย 

9.9) ผูท่ีเขามาพัฒนาตอสามารถเรียนรูไดงาย ทําใหเริ่มงานไดอยางรวดเร็วข้ึน 

10) ขอเสียของ Laravel Framework 

10.1) ความเร็ว ชากวา framework รูปแบบ Yii 

10.2) เมื่อสราง controller view ผูพัฒนาตองเขียน route กําหนดเอง 

10.3) เนื่องจากมีเครื่องมือใหใชมากมาย ทําใหผูเริ่มตน ตองใชเวลามากนิดหนอย 

กวาจะทําความคุนเคยได 

ภาพท่ี 2.8.3 ตัวอยางการเขียนของ Laravel framework 

 

2.9 PHP Composer 

ภาพท่ี 2.9 สัญลักษณของ PHP Composer 

Composer คือ ระบบจัดการไลบราล่ีภายนอกของ PHP โดยมีแนวคิดมาจากระบบจัดการ

ไลบราล่ีของพวก node.js ของเดิม คือ PEAR ไมมีการพัฒนามาหลายป 

 แนวคิดของ Composer ตางจาก PEAR ตรงท่ีตัวไลบราล่ีจะไมถูกติดต้ังในระดับท่ีสามารถ

ถูกเรียกใชจากท่ีไหนก็ ได แตจะใชโฟลเดอร vendor เปนตัวหลักในการเก็บไลบราล่ีตาง ๆ  ขณะนี้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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PHP Framework หลาย ๆ  หลายชนิดเริ่มหันมาใช Composer แลวอยางเชน Laravel , Yii, CI, 

Cakephp, Zend เปนตน 

 Composer เปนตัวจัดการ Package ตาง ๆ สําหรับภาษา PHP สามารถใชรวมกับ PHP 

Framework ไดหลากหลาย และ PHP Framework สวนใหญก็จะรองรับ Composer เนื่องจาก 

Package ของ PHP Framework แตละตัวนั้น ทําหนาท่ีใครหนาท่ีมัน กระจัดกระจายไมเปนหมวดหมู 

จึงมีการคิดคน Composer ข้ึนมา เพื่อรวบรวม Package จาก Framework คายตาง ๆ   มาจัดระเบียบ 

เพื่อท่ีจะไดจัดการได Package สะดวกมากข้ึน 

2.9.1 ประโยชนของ Composer 

1) ลดเวลาการคนหาไลบราล่ีท่ีผูใชตองการ เพราะไลบราล่ีของ PHP ท่ีใชมาตรฐาน PSR 

แทบจะทุกตัวใช Package ในการข้ึนทะเบียนวาสามารถใชรวมกับ Composer ได 

2) ถาไลบราล่ีตัวนั้นมีการอัพเดท ผูใชสามารถติดตามไดโดยไมตองเสียเวลาเขาไปตรวจท่ี

หนาเว็บ 

3) ลดการสรางไลบราล่ีซ้ําซอน เมื่อผูใชตองการสรางไลบราล่ีข้ึนมาใชเอง ก็เขาไปตรวจสอบ

ดูกอน ถาไมมี ผูใชถึงสรางไลบราล่ีเพิ่มข้ึนเอง 

4) สามารถใชงานไดกับทุก ๆ  Framework ท่ีใช Composer 

 

2.10 Bootstrap 3 

ภาพท่ี 2.10.1 สัญลักษณของ Bootstrap 3 

Bootstrap เปนเครื่องมือท่ีชวยใหผูใชสามารถพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันไดอยางรวดเร็วและดู

สวยงาม UI (User Interface) นั้นถูกออกแบบมาเพื่อใหทันสมัยตลอดเวลา สามารถนําไปใชไดกับ

เว็บไซตท่ัวไป และ เว็บสําหรับมือถือ (โดยใช Responsive utilities) ในการเรียนรู Bootstrap นั้น

เขาใจไดงายมาก ผูใชไมจําเปนตองเกง CSS ก็สามารถสรางเว็บท่ีสวยงามได ไมวาจะเปนปุม 

(Buttons) สีตาง ๆ  ฟอรมคอนโทรลตาง ๆ , ตาราง, ไอคอน, เมนูบาร, Dropdown, เมนู, หนาตาง 

Popup (Modal) และ อีกหลาย ๆ  รายการท่ีพรอมใหผูใชเลือกใชงาน 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.10.1 ลักษณะเดนของ Bootstrap 3  

1) Scaffolding : grid system จํานวน 12 คอลัมน สามารถเลือกใชไดท้ังแบบ fixed และ

แบบ fluid 

2) Base CSS : style sheets พื้นฐานสําหรับ html elements พื้นฐาน เชน 

typography, tables, forms และ images 

3) Components : style sheets กลุมของ CSS ท่ีผูใชตองใชบอย ๆ  ไมวาจะเปน 

navigation, breadcrumbs รวมไปถึง pagination ท่ีทุกเว็บมักจะตองมี 

4) JavaScript : jQuery plugins ตาง ๆ  ไมวาจะเปน modal, carousel หรอื tooltip ก็

มีไวใหใชงานเรียบรอยแลว 

ภาพท่ี 2.10.2 ตัวอยาง grid system 

ภาพท่ี 2.10.3 ตัวอยาง buttons 
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2.11 Sublime Text 3 

ภาพท่ี 2.11.1 สัญลักษณของ Sublime Text 3 

Sublime Text 3 เปนโปรแกรมเขียนโคดซึ่งสนับสนุนภาษาท่ีหลากหลาย 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 

  โปรแกรมมีการออกแบบมาใหสวยงามและใชงานงาย มีความสามารถท่ีติดมากับโปรแกรม 

เชน แนะนําโคคขณะท่ีผูใชงานกําลังพิมพเหมือนกับในโปรแกรม dreamweaver จัดเก็บโคดใน

รูปแบบยอท้ังหมดไวในสไลดบาร หรือแมแบงเปนสองได 

2.11.1 ลักษณะเดนของ Sublime Text 3 ท่ีแตกตางจากโปรแกรมอื่น ๆ  

1) ทํางานไดรวดเรว็ เชน เปดโปรแกรม เรียกไฟล หรือฟงกชันตาง ๆ  

2) Multiple Cursors สามารถ แกไขโคดหลาย ๆ  ท่ีในทีเดียว ชวยประหยัดเวลา 

3) แตง Theme ของ Sublime Text 3 ไดเอง และมี Theme ท่ีคนทําไวใหเลือกใช 

4) Split Screen สามารถแบงหนาจอการทํางานได แบบเปนคอลัมป เปนแถว หรือเปน 

grid 

5) Command Palette ทําหนาท่ีเหมือนกับ spotlight ใน Mac ความสามารถคือ เมื่อหา

ขอมูลไมเจอ สามารถพิมพขอมูลไป โปรแกรมจะหาคําส่ังนั้นมาให 

6) Minimap สําหรับดูวาผูใชแกโคดสวนไหนของไฟลอยู 

7) Sublime Package Control เปน plugin ท่ีชวยใหผูใชควบคุม package ตาง ๆ  ท่ีผูใช

จะลงเพิ่มใน Sublime Text 3 ได 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี 2.11.2 ตัวอยาง Sublime Text 3 

 

2.12 SourceTree 

ภาพท่ี 2.12.1 สัญลักษณของ SourceTree 
SourceTree คือ ระบบ Vision control ประเภทหนึ่ง ซึ่ง SourceTree เปนซอฟตแวรท่ี

ชวยจัดการ Git repository ของผูใช ไดเชนเดียวกับการใช command line เพียงแตใชงานผาน 

SourceTree GUI เพื่อความสะดวกในการใชงานและความสวยงาม 

Version control คือ ระบบท่ีจัดเก็บการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนกับไฟลหนึ่งหรือหลายไฟล

เพื่อท่ีผูใชสามารถเรียกเวอรชันใดเวอรชันหนึ่งกลับมาดูเมื่อไรก็ได 

การใช Version Control System (VCS) ชวยใหผูใชสามารถยอนไฟลบางไฟลหรือแมกระท่ัง

ท้ังโปรเจคกลับไปเปนเวอรชันเกาได นอกจากนั้นระบบ VCS ยังจะชวยใหผูใชเปรียบเทียบการแกไขท่ี

เกิดข้ึนในอดีต ดูวาใครเปนคนแกไขคนสุดทายท่ีอาจทําใหเกิดปญหา แกไขเมื่อไร ฯลฯ และยังชวยให

ผูใชสามารถกูคืนไฟลท่ีลบหรือทําเสียโดยไมต้ังใจไดอยางงายดาย ประกอบไปดวย 3 รูปแบบ คือ 

2.12.1 ระบบ Version Control Systems แบบ Local 

ผูใชงานบางคนจัดเก็บประวัติการแกไขตาง  ๆ  ดวยมือโดยการคัดลอกไฟลไปไวใน

ไดเร็คทอรี่ใหม (อาจจะเปนไดเร็คทอรี่ท่ีมีช่ือเปนวันเดือนปและเวลาก็ได) วิธีนี้เปนวิธีท่ีใชกัน

โดยแพรหลายเพราะวาทําไดงายแตในขณะเดียวกันก็เปนวิธีท่ีเกิดขอผิดพลาดไดงายเชนกัน 

ยกตัวอยางเชน ผูใชอาจไมทันดูวาตอนนี้อยูในไดเร็คทอรี่ไหนและเผลอเขียนทับไฟลท่ีคุณไม

นาจะเขียนทับหรือทําการคัดลอกไฟลท่ีคุณไมนาจะคัดลอก 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เพื่อท่ีจะลดปญหาเหลานี้ โปรแกรมเมอรไดพัฒนาระบบ VCS ท่ีใชในเครื่องของ

ตัวเองโดยใชฐานขอมูลงาย  ๆ  เพื่อเก็บการแกไขท้ังหมดท่ีเกิดข้ึนกับไฟลท่ีอยูภายใต 

revision control ดังภาพ 2.12.2 

ภาพท่ี 2.12.2 ตัวอยางของ Version Control Systems แบบ Local 

2.12.2 ระบบ Version Control Systems แบบรวมศูนย 

ปญหาถัดไปท่ีผูใชพบก็คือการรวมมือกันกับนักพฒันาคนอื่น  ๆ  เพื่อท่ีจะแกปญหานี้ 

เครื่องมือใหมจึงไดถูกพัฒนาข้ึนมา เรียกวาระบบ Centralized Version Control Systems 

(CVCSs) หรือระบบ Version Control Systems แบบรวมศูนย ระบบเหลานี้ เชน CVS, 

Subversion และ Perforce มีเซิรฟเวอรกลางท่ีเก็บไฟลท้ังหมดไวในท่ีเดียวและผูใชหลาย  ๆ  

คนสามารถตอเขามาเพื่อดึงไฟลจากศูนยกลางนี้ไปแกไขได ดังภาพ 2.12.3 

ภาพท่ี 2.12.3 ตัวอยางของ Version Control Systems แบบรวมศูนย 

การทํางานแบบนี้มีประโยชนมากกวา local VCS ในหลายดาน เชน ผูใชทุกคน

สามารถรูไดวาคนอื่นในโปรเจคกําลังทําอะไร ผูควบคุมระบบสามารถควบคุมไดอยางละเอียด

วาใครสามารถแกไขอะไรไดบาง การจัดการแบบรวมศูนยในท่ีเดียวทําไดงายกวาการจัดการ

ฐานขอมูลใน client แตละเครื่องเยอะ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



25 
 

แตระบบแบบนี้ก็มีจุดออนเหมือนกัน ตรงท่ีการรวมศูนยทําใหมันเปนจุดออนจุด

เดียวท่ีจะลมไดเหมือนกันเพราะทุกอยางรวมกันอยูท่ีเซิรฟเวอรท่ีเดียว ถาเซิรฟเวอรนั้นลม

เปนเวลาหนึ่งช่ัวโมง หมายความวาในช่ัวโมงนั้นไมมีใครสามารถทํางานรวมกันหรือบันทึกการ

เปล่ียนแปลงงานท่ีกําลังทําอยูไปท่ีเซิรฟเวอรไดเลย หรือถาฮารดดิสกของเซิรฟเวอรเกิดเสีย

ข้ึนมาและไมมีการสํารองขอมูลเอาไว คุณก็จะสูญเสียขอมูลประวัติและทุกอยางท่ีมี จะเหลือ

ก็แคกอปปของงานบนเครื่องแตละเครื่องเทานั้นเอง 

2.12.3 ระบบ Version Control Systems แบบกระจายศูนย 

Distributed Version Control Systems (DVCSs) หรือระบบ VCS แบบกระจาย

ศูนย ในระบบแบบนี้ (เชน Git, Mercurial, Bazaar หรือ Darcs) ผูใชแตละคนไมเพียงได

คัดลอกลาสุดของไฟลเทานั้น แตไดท้ังคัดลอกของ repository เลย หมายความวาถึงแมวา

เซิรฟเวอรจะเสีย client ก็ยังสามารถทํางานรวมกันไดตอไป และ repository เหลานี้ของ 

client ยังสามารถถูกคัดลอกกลับไปท่ีเซิรฟเวอรเพื่อกูขอมูลกลับคืนก็ได การ checkout แต

ละครั้งคือการทําสํารองขอมูลท้ังหมดแบบเต็ม  ๆ  ดังภาพ 2.12.4 

ภาพท่ี 2.12.4 ตัวอยางของ Version Control Systems แบบกระจายศูนย 

นอกจากนั้นระบบยังทํางานกับหลาย  ๆ  repository ไดอยางดี ทําใหคุณสามารถ

ทํางานกับคนหลายกลุมซึ่งทํางานในรูปแบบตางกันในโปรเจคเดียวกันไดอยางงายดาย 

เนื่องจากระบบเหลานี้สนับสนุนการทํางานไดหลากหลายรูปแบบ ซึ่งอาจทําไดยากในระบบ

แบบรวมศูนย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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Git คือ Version Control ชนิดหนึ่ง ซึ่งเปนระบบท่ีมีหนาท่ีในการจัดเก็บการ

เปล่ียนแปลงของไฟลในโปรเจคของผูใช มีการ backup code ใหผูใช สามารถท่ีจะเรียกดู

หรือยอนกลับไปดูเวอรชันตาง ๆ ของโปรเจคท่ีใด เวลาใดก็ได หรือแมแตดูวาไฟลนั้น ๆ ใคร

เปนคนเพิ่มหรือแกไข หรือจะดูวาไฟลนั้น ๆ ถูกเขียนโดยใครบางก็สามารถทําได ฉะนั้น 

Version Control ก็เหมาะอยางยิ่งสําหรับนักพัฒนาไมวาจะเปนคนเดียวโดยเฉพาะอยางยิ่ง

จะมีประสิทธิภาพมากหากเปนการพัฒนาเปนทีม 
ความแตกตางระหวาง Git และ VCS อื่น  ๆ  (เชน Subversion และผองเพื่อน) คือ 

วิธีท่ี Git มองขอมูลตาง  ๆ  โดยท่ัวไประบบอื่นมักจะเก็บขอมูลในรูปแบบของการแกไขท่ีเกิด

ข้ึนกับไฟลตาง  ๆ  ระบบเหลานี้ (เชน CVS, Subversion, Perforce, Bazaar, ฯลฯ) จะมอง

ขอมูลในรูปแบบของไฟลและการแกไขตาง  ๆ  ท่ีเกิดข้ึนกับไฟลแตละไฟล ดังภาพ 2.12.5 

ภาพท่ี 2.12.5 รูปแบบและการแกไขตาง ๆ  ของ Vision Control Systems 
Git ไมไดจัดเก็บขอมูลในลักษณะนี้ แตจะคิดวาขอมูลของมันเปนเสมือนภาพถาย 

(snapshot) ของระบบไฟลขนาดเล็ก ๆ  ทุกครั้งท่ีมีการ commit หรือบันทึกสถานะของโปร

เจคลงใน Git จะทําการถายภาพของไฟลท้ังหมดในตอนนั้นและบันทึกการอางอิงไปยัง 

snapshot นั้น เพื่อใหการจัดเก็บนั้นมีประสิทธิภาพ ถาไฟลใดท่ีไมไดมีการเปล่ียนแปลง Git 

ก็จะไมบันทึกไฟลนั้นอีกครั้ง เพียงแตจะทําการเช่ือมโยงไปยังไฟลเดิมท่ีเคยถูกบันทึกเอาไวอยู

แลว ดังภาพ 2.12.6 

ภาพท่ี 2.12.6 รูปแบบและการแกไขตาง ๆ  ของ Git 
การทํางานโดยสวนใหญของ Git จะใชไฟลและทรัพยากรในเครื่องของผูใชเทานั้น 

ปกติจะไมมีขอมูลใด ๆ  ท่ีจําเปนตองใชจากคอมพิวเตอรเครื่องอื่น ๆ ทําใหผูใชรูสึกมีความสุข
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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กับความเร็วในการทํางานของ Git เพราะวาผูใชจะมีประวัติการเปล่ียนแปลงท้ังหมดของโปร

เจคอยูในเครื่องของตัวเองอยูแลวและพรอมท่ีจะทํางานไดทันที 

เมื่อผูใชกระทําอะไรสักอยางใน Git เนื้อหาเกือบท้ังหมดนั้นก็จะถูกเพิ่มเขาไปใน

ฐานขอมูลของ Git เทานั้น มันเปนเรื่องยากมาก ๆ  ท่ีผูใชจะใชระบบท่ีทําอะไรลงไปแลวไม

สามารถยอนคืนกลับมาไดหรือลบแลวลบเลย เชนเดียวกันกับ VCS ตัวอื่น ๆ  ผูใชสามารถ

สูญเสียขอมูลหรือแกไขผิดพลาดไดโดยท่ียังไมทันได commit แตถาผูใช commit ลงใน 

snapshot ของ Git แลวมันก็ยากท่ีจะสูญหายไดโดยเฉพาะอยางยิ่งถาผูใชทําการผลัก (push 

) ฐานขอมูลของคุณไปไวท่ีอื่น ๆ  
ไฟลของผูใชใน Git จะมีอยู 3 สถานะ คือ ยืนยันแลว (committed), ถูกแกไข 

(modified) และ อยู ในข้ันตอน (staged) ซึ่ง Committed หมายถึงขอมูลท่ีถูกบันทึก

เรียบรอยแลวในฐานขอมูลในเครื่องของผูใช  Modified หมายถึงไฟลของผูใชไดถูกแกไข

แลวแตยังไมไดยืนยัน (commit) ลงในฐานขอมูลของคุณ Staged หมายถึงผูใชไดทํา

เครื่องหมายไวท่ีไฟลท่ีถูกแกไขในเวอรชันปจจุบันเพื่อท่ีจะรอการ commit ใน snapshot  

ถัดไป 

โปรเจคท่ีใช Git มี 3 สวน คือ the Git directory, working directory, และ staging 

area. 

ภาพท่ี 2.12.7 การทํางานของ Git 
Git directory เปนท่ีท่ี Git ใชเก็บ metadata และออปเจ็คของฐานขอมูลของโปร

เจคของผูใช นี่คือสวนสําคัญท่ีสุดของ Git และเปนสวนท่ีจะถูกคัดลอกมาเมื่อผูใชทําการ

โคลน (clone) คลังขอมูลจากคอมพิวเตอรเครื่องอื่น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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working directory เปนเวอรชันนึงของไฟลในโปรเจคท่ีถูกดึงออกมาจากฐานขอมูล

ท่ีถูกบีบอัดไวใน Git directory แลวเก็บไวในดิสกเพื่อใหผูใชนําไปใชหรือเอามาแกไข 

staging area เปนไฟลธรรมดาไฟลนึง โดยท่ัวไปก็อยูใน Git directory ของผูใช ซึ่ง

เก็บขอมูลสวนท่ีผูใชจะทําการ commit ในครั้งถัดไป บางครั้งก็เรียกวาดัชนี (index) แตปกติ

ก็จะเรียกวา staging area 

กระบวนการข้ันตอนพื้นฐานของ Git มีลักษณะดังนี้ 

1) ผูใชทําการแกไขไฟลใน working directory ของผูใช 

2) แลวทําการ stage ไฟลเหลานั้นเพื่อใหมีการใส snapshot ลงไปใน staging 

area ของผูใช 

3) ทําการยืนยัน (commit) ซึ่งนําไฟลท่ีอยูใน staging area ไปเก็บอยางถาวรใน 

Git directory 

เมื่อไฟลอยูใน Git directory จะถือวาเปนสถานะ committed ถาไฟลถูกแกไขแลว

ถูกเพิ่มลงใน staging area สถานะจะเปน staged และถาไฟลถูกแกไขแลวหลังถูกดึงออกมา

แตไมไดเปนสถานะ staged ก็จะเปนสถานะ modified 

 
ภาพท่ี 2.12.8 ตัวอยางโปรแกรม SourceTree ท่ีทํางานในรูปแบบของ Git 
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2.13 XAMPP 

ภาพท่ี 2.13.1 สัญลักษณของ XAMPP 

 XAMPP เปนโปรแกรม Apache web server ไวจําลอง web server เพื่อไวทดสอบ สคริป

หรือเว็บไซตในเครื่องของผูใช โดยท่ีไมตองเช่ือมตออินเตอรเน็ตและไมตองมีคาใชจายใด ๆ  งายตอ

การติดต้ังและใชงานโปรแกรม XAMPP จะมาพรอมกับ PHP ภาษาสําหรับพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันท่ี

เปนท่ีนิยม , MySQL ฐานขอมูล, Apache จะทําหนาท่ีเปนเว็บเซิรฟเวอร,  Perl  อีกท้ังยังมาพรอม

กับ OpenSSL , phpMyadmin (ระบบบริหารฐานขอมูลท่ีพัฒนาโดย PHP เพื่อใชเช่ือมตอไปยัง

ฐานขอมูล  สนับสนุนฐานขอมูล MySQL และ SQLite  โปรแกรม XAMPP จะอยูในรูปแบบของไฟล 

Zip, tar, 7z หรือ exe) 

ภาพท่ี 2.13.2 ตัวอยาง XAMPP 
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บทที่ 3 

ขั้นตอนการพัฒนาและออกแบบระบบ 
 ในบทนี้จะกลาวถึงข้ันตอนในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน โดยในการพัฒนานั้นไดดําเนินการ

ตามข้ันตอนท่ีไดวางแผนไวดังตอไปนี้ 

3.1 กรอบการดําเนินงานการพัฒนาระบบงาน 

 3.1.1 เทคโนโลยีโปรแกรมประยุกตบนเว็บ (Web Application) 

 โปรแกรมประยุกตบนเว็บเปนโปรแกรมท่ีมีการเขาถึงผานระบบเครือขาย เชน 

อินเทอรเน็ต หรืออินทราเน็ต นอกจากนี้ยังอาจหมายถึงโปรแกรมประยุกตท่ีใหบริการผาน

การใชโปรแกรมเบราวเซอร เชน จาวาแอปแพล็ต (Java applet) หรือโปรแกรมท่ีเขียนข้ึน

เพื่อสนับสนุนเว็บเบราวเซอร เชนจาวาสคริปท (Java Script) และภาษา HTML ซึ่งการ

เรียกใชบริการสามารถระทําไดโดยใชโปรแกรมเว็บเบราวเซอรท่ัวไป 

การใชงานโปรแกรมประยุกตบนเว็บท่ีเปนท่ีนิยมเนื่องจากความแพรหลายของเว็บ

เบราวเซอร และความสะดวกสบายของการใชเว็บเบราวเซอรซึ่งติดต้ังท่ีอุปกรณของ

ผูรับบริการ ซึ่งบางครั้งเรียกวาทินไคลเอ็นต (Thin Client) โปรแกรมประยุกตบนเว็บ

สามารถไดรับการปรับปรุงและบํารุงรักษาโดยไมตองทําการติดต้ังซอฟตแวรหรืออุปกรณของ

ผูรับบริการ หรือลูกขาย ซึ่งอาจมีหลายพัน หลายหมื่น หรือเปนแสน ๆ เครื่อง ซึ่งเปนเหตุผล

สําคัญสําหรับความนิยมในการใชงานโปรแกรมประยุกตบนเว็บ นอกจากนี้โปรแกรมประยุกต

บนเว็บยังสนับสนุนการทํางานขามแพลตฟอรม การประยุกตใชงานโปรแกรมประยุกตบนเว็บ

มีมากมาย เชน เว็บเมล เว็บแชรคลิปวีดีโอ เว็บคาปลีกออนไลน เปนตน 

การประมวลผลในอดีตเชนในไคลเอ็นต – เซิรฟเวอร (Client – Server) ภาระการ

ประมวลผลถูกแชรรวมกันระหวางโปรแกรมท่ีติดต้ังท่ีเครื่องเซิรฟเวอร และโปรแกรมท่ีติดต้ัง

ท่ีเครื่องลูกคาแตละราย นั่นคือโปรแกรมผูใหบริการตองมีโปรแกรมลูกขายของตนเอง ซึ่งทํา

ใหหนาท่ีเช่ือมตอผูรับบริการซึ่งมีการติดต้ังแยกตางหากบนคอมพิวเตอรสวนบุคคล หรือลูก

ขาย ซึ่งถาเมื่อใดมีความจําเปนตองอัพเกรดโปรแกรมท่ีติดต้ังท่ีเครื่องเซิรฟเวอร ก็จําเปนตอง

มีการอัพเกรดโปรแกรมท่ีติดต้ังท่ีเครื่องไคลเอ็นตดวยเชนกัน ซึ่งเปนการเพิ่มคาใชจาย และ

ภาระในการดําเนินการ 

ในทางตรงกันขาม การใชงานเว็บ ใชเอกสารเว็บท่ีเขียนในรุปแบบมาตรฐานเชน 

HTML ซึ่งสนับสนุนโดยเว็บเบราซเซอรหลายยี่หอ โดยท่ัวไปหนาเว็บแตละหนาจะถูกสงไปยัง

เครื่องลูกขายในรูปแบบเอกสารแบบคงท่ี (Static Documnt) แตความตอเนื่องของหนาเว็บ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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หลาย ๆ หนาเว็บสามารถใหประสบการณท่ีดีตอผูใชงานในการรับสงขอความ นอกจากนี้เว็บ

เบราวเซอรสามารถแปลความหมาย และแสดงผลหนาเว็บสําหรับโปรแกรมประยุกตบนเว็บ

ใด ๆ ก็ไดอยางไมจํากัด 

ในป 1995, บริษัท Netcape ไดเปดตัว ภาษาสคริปตซึ่งทํางานบนฝงไคลเอ็นตท่ี

เรียกวาจาวาสคริปต (JavaScript) ทําใหโปรแกรมเมอรสามารถเขียนโปรแกรมเพื่อทํางาน

แบบไดนามิกสําหรับผูใช ท่ีฝงไคลเอ็นต หลังจากนั้นขอมูลท้ังหมดจะถูกสงกลับไปยัง

เซิรฟเวอร สําหรับการประมวลผลและผลลัพธท่ีถูกสงผานหนา HTML จะถูกสงกลับไปยัง

ไคลเอ็นต 

ในป  1996, บริ ษัท Macormedia ได เปดตัวโปรแกรม Flash ซึ่ งสามารถเลน

ภาพเคล่ือนไหวแบบเวกเตอรบนเบราวเซอรโดยเปนแบบปล๊ักอิน (Plug-in) เพื่อฝง

ภาพเคล่ือนไหวไวบนหนาเว็บ ซึ่งเปนภาษาสคริปตเพื่อสรางโปรแกรมสําหรับการปฏิสัมพันธ

บนฝงไคลเอ็นตซึ่งไมจําเปนตองส่ือสารกับเซิรฟเวอร 

ในป 1999, แนวคิดเรื่องโปรแกรมประยุกตบนเว็บ ไดเริ่มข้ึนโดยการใชภาษาจาวา 

(Java) ใน Sevlet ในขณะท่ี JavaScript และ XML ไดถูกพัฒนาใชแลวแตยังไมมีการ

กลาวถึงอาแจ็ก (AJAX) และ XMLHttpRequest ก็พึ่งเปดตัวไปไดไมนานซึ่งทํางานอยูบน 

Internet Explorer 5 ซึ่งเรียกวา ActiveX 

ในป 2005, AJAX ไดถูกเปดตัว และมีการประยุกตใชอยางกวางขวาง เชน Gmail 

ซึ่งมีความริเริ่มใหการทํางานฝงไคลเอ็นตไหลล่ืนและมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

 

 3.1.2 โปรแกรมจัดการฐานขอมูล (MySQL) 

ภาพท่ี 3.1.2.1 สัญลักษณของ MySQL 

          ระบบฐานขอมูล คือ โครงสรางสารสนเทศ (Information) ท่ีประกอบดวยขอมูล

ตาง ๆ  เชน ขอมูลของลูกคาของบริษัท ขอมูลรายการสินคา เปนตน ซึ่งขอมูลเหลานี้

สามารถรวมเปนหัวขอท่ีสัมพันธกันได ระบบฐานขอมูลไดสรางวิธีการสําหรับการรวบรวม

รายการ ขอมูลท่ีเกี่ยวกับงานนั้น ๆ เขาดวยกัน สรางวิธีสําหรับการเก็บและบํารุงรักษาขอมูล

เหลานั้น 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 3.1.2.1 ระบบฐานขอมูลประกอบดวยสวนประกอบ 2 สวนคือ 

1) ระบบจัดการฐานขอมูล (Database Management System (DBMS)) เปน

โปรแกรมท่ีใชเพื่อจัดระเบียบและบํารุงรักษารายการของขอมูลเหลานี้ 

2) แอปพลิเคชันฐานขอมูล (Database Application) เปนโปรแกรมท่ีชวยใหเรา

ดู และแกไขขอมูลท่ีถูกเก็บอยูใน DBMS 

 โดยปกติท้ัง DBMS และ Database Application จะทํางานอยูบนเครื่อง

เดียวกัน สวนมากท้ังสองสวนจะถูกรวมอยูภายในโปรแกรมเดียวกัน แตขณะนี้

ความสนใจสวนมากมุงไปท่ีเทคโนโลยีในการปฎิวัติ DBMS คือเทคโนโลยี 

Client/Server นั่นเอง 

3.1.2.2 ขอดีในการใชโปรแกรมระบบจัดการฐานขอมูล 

1) ลดความซํ้าซอนของฐานขอมูล 

2) ลดความผิดพลาดของขอมูล ในกรณีท่ีเรามีการจัดเก็บขอมูลไวหลาย ๆ แหง 

การเปล่ียนแปลงแกไขขอ มูลจะเกิดปญหาวาขอมูลไมเหมือนกันทําใหการ

ทํางานผิดพลาดและเกิดความเสียหายได ซึ่งระบบฐานขอมูลสามารถลดปญหา

เหลานี้ไดอยางดี 

3) สามารถใชขอมูลรวมกันได ทําใหประหยัดคาใชจายและลดความผิดพลาด 

4) ควบคุมความเปนมาตรฐานของขอมูลได การจัดเก็บขอมูลท่ีมีศูนยกลางท่ีเดียว

ทําใหสามารถควบคุมรูปแบบของขอมูลได ทําใหขอมูลเปนอันหนึ่งอันเดียวกัน 

งายตอการดูแลรักษา 

5) ความปลอดภัยในการเก็บรักษาขอมูล เนื่องจากการเก็บขอมูลไวท่ีศูนยกลาง

ขอมูลท่ีเดียวจึงทําใหสามารถควบคุมและจัดสรรระดับของผูใชท่ีเขามาขอใช

ขอมูลได เชนการกําหนดรหัสผานใหการเขามาใชขอมูล แบงระดับความ

ปลอดภัยของผูเขามาใชขอมูล 

6) สามารถควบคุมความถูกตองของขอมูลไดโดยงาย 

     3.1.2.3 Relational Database 

เปน DBMS ประเภทหนึ่งท่ีนิยมใชในปจจุบัน ในระบบ RDM ขอมูล จะถูก

จัดระเบียบเปนเซตในทางคณิตศาสตรในโครงสรางของตาราง ฟลดขอมูลแตละตัว

จะเปนคอลัมนในตาราง และแตละเรคอรด จะกลายเปนแถวในตาราง  

Relation Database มีขอดีท่ีสําคัญคือ ความยืดหยุนท่ีสมบูรณในการ

กลาวถึงความสัมพันธระหวางรายการขอมูลท่ีแตกตางกัน การตัดสินใจหลัก ๆ  ของ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ผูออกแบบฐานขอมูลคือการกําหนดตาราง Relation Database ถือวาเปน

ฐานขอมูลแบบท่ีนําไปสูการพัฒนาระบบ Client/Server 

     3.1.2.4 ระบบฐานขอมูลแบบ Client/Server 

ระบบ Client/Server นี้เปนการแยกการทํางานของ Font-end กับ Back-

end ออกจากกันโดยผูใชสามารถท่ีจะทําการทํางานกับฐานขอมูลไดโดยไม

จําเปนตองทํางานอยูท่ีเครื่องท่ีทําหนาท่ีเก็บฐานขอมูลอยูนั้นเราจะเรียกวา Back-

end ในการนําเสนอระบบนี้อยางไรนั้นข้ึนกับ Platform ท่ี Font-end กับ Back-

end ทํางานอยู และระดับการจัดการท่ีถูกแบงออกเปน 2 สวน 

 ภาพท่ี 3.1.2.2 ระบบฐานขอมูลแบบ Client/Server  

3.1.2.5 ขอดี ของระบบฐานขอมูลแบบ Client/Server 

1) การแบงแยกการจัดการระหวางระบบของ Client และ Database Server 

ออกจากกันโดยการจัดการฐานขอมูลจะถูกทํา ท่ีสวนของ Back-end สวน 

DBMS จะถูกจัดการอยูท่ี Server ทํา ใหสามารถทํา การขยายการใชงานของ

เครื่องคอมพิวเตอรท่ีมีขนาดเล็กหรือชาเกินกวาท่ีจะสามารถทํา การ Run 

DBMS ท่ีซับซอนบนเครื่องนั้น 

2) ชวยลดโหลด(Load)ใหกับระบบ Nerwork ท่ีเช่ือมตอไดดวยแทนท่ีจะตองทํา

การสงขอมูลท้ังหมดไปและกลับผานทางสายแลน(LAN) ไปยังเครื่องท่ีทําการ

ติดตอเขามาทําใหการจราจรบนสายสงลดนอยลงเหลือเพียงแคการสง Query 

มาจาก Client มายังตัวท่ีเปนฐานขอมูล เพื่อทํางานอยางใดอยางหนึ่ง เม่ือ 

Server ไดรับ Query ท่ีสงมาก็จะทําการคํานวณและสงผลลัพธกลับไปยัง 

Client เพียงเทานั้น 

3) การทํางานของโปรแกรมไมข้ึนกับเครื่องท่ีทํางาน ผูใชจะไมถูกจํากัดบนเครื่อง

ระบบใดระบบหนึ่งเทานั้น สามารถนําเอาโปรแกรมไปทํางานบนเครื่อง
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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คอมพิวเตอรเครื่องไหนก็ไดและสามารถทํางานไดกับระบบปฎิบัติการไดหลาย

ตัวไมวาจะเปน MS-Windows,IBMOS/2,MS/PC-Dos เปนตน นอกจากนี้ 

Client และ Server ก็ไมจํา เปนตองใชฐานขอมูลเดียวกัน 

4) การรกัษาความถูกตองของขอมูล ในปจจุบันระบบ Database Server 

สวนมากทํางานบน DBMS ท่ีใชการจัดการแบบ Relation DBMS เมื่อผูใช

ตองการท่ีจะทําการแกไขคาของขอมูลจะตองทําการ Log In เขา มาใชงานท่ี 

Server กอน ทําใหขอมูลไมกระจัดกระจาย และมีความถูกตองอยูเสมอ 

5) การปกปองขอมูลท่ีเครื่องท่ีทําหนาท่ีในการเก็บขอมูล (Server) บางครั้งอาจมี

การเขารหัสท่ีเก็บไฟลโดยขอมูลถูกเขารหัสเพื่อปองกันการดูจากภายนอก 

DBMS ได 

3.1.2.6 ขอเสียของระบบ Client/Server 

1) การเพิ่มคาใชจายในการจัดการและเตรียมบุคลากรท่ีจะทําหนาท่ีบํารุงรักษา 

Database Server เมื่อจํานวนผูใชมีมากข้ึนหรือเมื่อฐานขอมูลมีขนาดใหญ

มากข้ึน นอกจากนี้การฝกฝนผูควบคุมระบบยังเปนคาใชจายท่ีเพิ่มข้ึนในตอน

เริ่มตนดวย เนื่องจากคนท่ีเขามาทํางานอาจจะไมคุนเคยกับระบบท่ีทํา อยู 

2) การเพิ่มคาใชจายทางดาน Hardware เพิ่มข้ึน 

MySQL เปน SQL ( Structured Queries Language ) database 

server ซึ่ ง  SQL เปน  database language ท่ีนิยมมากภาษาหนึ่ ง  เปน 

database server ขนาดเล็ก ซึ่งเหมาะกับ applications ท่ีมีขนาดเล็ก และ 

ปานกลาง อีกท้ังยังสนับสนุน standard SQL (ANSI) MySQL ถูกเขียนข้ึนมา

ใชไดในหลาย platform ของคอมพิวเตอร ท้ัง Unix และ Windows 

ในโลก MySQL เปนการสราง client/server ท่ีประกอบดวย server 

daemon ‘ mysqld’  แ ละ  client programs/ libraries ท่ี แ ต ก ต า ง กั น 

ความสามารถท่ีสําคัญของ MySQL คือ ความเร็ว และ ความทนทาน ( 

robustness ) MySQL ถูกสรางเปนกลุมของ routine ท่ีใชสํา หรับตอบสนอง

การใชงาน 

3.1.2.7 จุดเดนของ MySQL 

1) MySQL ถือเปนระบบจัดการฐานขอมูล (DataBase Management 

System (DBMS)  

2) ฐานขอมูลมีลักษณะเปนโครงสรางของการเก็บรวบรวมขอมูล การท่ีจะ

เพิ่มเติม เขาถึงหรือประมวลผลขอมูลท่ีเก็บในฐานขอมูลจําเปนจะตองอาศัย
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ระบบจัดการ ฐานขอมูล ซึ่งจะทําหนาท่ีเปนตัวกลางในการจัดการกับขอมูล

ในฐานขอมูลท้ังสําหรับการ ใชงานเฉพาะ และรองรับการทํางานของแอป

พลิเคชันอื่น ๆ  ท่ีตองการใชงานขอมูลในฐานขอมูล เพื่อใหไดรับความ

สะดวกในการจัดการกับขอมูลจํานวนมาก MySQL ทําหนาท่ีเปนท้ังตัว

ฐานขอมูลและระบบจัดการฐานขอมูล 

3) MySQL เปนระบบจัดการฐานขอมูลแบบ relational  

4) ฐานขอมูลแบบ relational จะทําการเก็บขอมูลท้ังหมดในรูปแบบของตาราง

แทนการเก็บขอมูลท้ังหมดลงในไฟล เพียงไฟลเดียว ทําใหทํางานไดรวดเร็ว

และมีความยืดหยุน นอกจากนั้น แตละตารางท่ีเก็บขอมูลสามารถเช่ือมโยง

เขาหากันทําใหสามารถรวมหรือจัด กลุมขอมูลไดตามตองการ โดยอาศัย

ภาษา SQL ท่ีเปนสวนหนึ่งของโปรแกรม MySQL ซึ่งเปนภาษามาตรฐานใน

การเขาถึงฐานขอมูล 

5) MySQL แจกจายใหใชงานแบบ Open Source นั่นคือ ผูใชงาน MySQL 

ทุกคนสามารถใชงานและปรับแตงการทํางานไดตามตองการ สามารถดาวน

โหลดโปรแกรม MySQL ไดจากอินเทอรเน็ตและนํามาใชงานโดยไมมี

คาใชจายใด ๆ  

6) ในระบบปฏิบัติการ Red Hat Linux นั้น มีโปรแกรมท่ีสามารถใชงานเปน

ฐานขอมูลใหผูดูแลระบบสามารถเลือกใชงานได หลายโปรแกรม เชน 

MySQL และ PostgreSQL ผูดูแลระบบสามารถเลือกติดต้ังไดท้ังในขณะท่ี

ติดต้ังระบบปฏิบัติการ Red Hat Linux หรือจะติดต้ังภายหลังจากท่ีติดต้ัง

ระบบปฏิบัติการก็ได อยางไรก็ตาม สาเหตุท่ีผูใชงานจํานวนมากนิยมใชงาน

โปรแกรม MySQL คือ MySQL สามารถทํางานไดอยางรวดเร็ว นาเช่ือถือ

และใชงานไดงาย เมื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการทํางานระหวาง

โปรแกรม MySQL และ PostgreSQL โดยพิจารณาจากการประมวลผลแต

ละคําส่ังไดผลลัพธดังภาพท่ี 1 นอกจากนั้น MySQL ถูกออกแบบและ

พัฒนาข้ึนมาเพื่อทําหนาเปนเครื่องใหบริการรองรับการจัดการกับ ฐานขอมูล

ขนาดใหญ ซึ่งการพัฒนายังคงดําเนินอยูอยางตอเนื่อง สงผลใหมีฟงกชันการ

ทํางานใหม ๆ  ท่ีอํานวยความสะดวกแกผูใชงานเพิ่มข้ึนอยูตลอดเวลา รวม

ไปถึงการปรับปรุงดานความตอเนื่องความเร็วในการทํางาน และความ
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ปลอดภัย ทําให MySQL เหมาะสมตอการนําไปใชงานเพื่อเขาถึงฐานขอมูล

บนเครือขายอินเทอรเน็ต 

ภาพท่ี 3.1.2.3 ตัวอยาง MySQL 

เริ่มแรกเราไดนําขอมูล Requirement ตาง ๆ มารวบรวมและออกแบบในโปรแกรม 

Balsamiq Mockups 3 ทําเปนตัวตนแบบ โดยมีรายละเอียดในการออกแบงออกเปน 2 สวน คือ 

1) หนาสําหรับนักเรียน จะประกอบดวย 

1.1) หนาแสดงรายการหลักสูตรเรียนท้ังหมด 

1.2) หนาแสดงรายการหลักสูตรตามหมวดหมู 

1.3) หนาแสดงรายละเอียดของแตละหลักสูตร 

1.4) หนาชําระเงิน 

1.5) หนาสําหรับเรียน ดาวนโหลดเอกสารประกอบการเรียน ใหคะแนน ความ

คิดเห็น และ ถาม-ตอบ ขอสงสัย 

1.6) หนาสงหลักฐานการโอนเงิน 

1.7) หนารายการหลักสูตรท่ีไดทําการชําระเงินแลว 

1.8) หนาจัดการขอมูลสวนตัว และแกไขรหัสผาน 

1.9) หนาชวยเหลือในการใชงาน 
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2) หนาสําหรับอาจารย 

2.1) หนาหลักผูสอน 

2.2) หนาสรางหลักสูตรและจัดการหลักสูตร 

- สรางขอมูลหลักสูตร 

- แกไขขอมูลหลักสูตร 

- อัพโหลดวิดีโอหลักสูตร 

- อัพโหลดเอกสารประกอบการเรียน 

- ลบขอมูลหลักสูตร 

- สงหลักสูตรตรวจสอบเพื่อขายบนเว็บแอปพลิเคชัน 

- หนาแสดงคะแนนความนิยมและความคิดเห็น 

- หนา ถาม-ตอบ ระหวางผูสอนและผูเรียน 

3.2.1) หนาสรางรหัสโปรโมช่ัน 

2.4)    หนาแกไขขอมูลสวนตัวผูสอน 

2.5) หนาแกไขขอมูลบัญชีธนาคารของผูสอน 

2.5) หนาประวัติการส่ังซื้อคอรสเรียน 

2.6) หนารายงานการรับเงินจากการขายคอรสเรียน 

 

3.2 ข้ันตอนการดําเนินงาน 

 3.2.1 วงจรการพัฒนาระบบงานแบบ Agile 

ภาพท่ี 3.2.1.1 รูปแบบ Agile Method 

Agile model เปนวิธีการพัฒนาซอฟทแวรท่ีจะเนนเรื่องการส่ือสารแบบตัวตอตัวมากกวา

การใชเอกสาร ทีมงานอยางนอยตองประกอบดวยโปรแกรมเมอรและลูกคาท่ีจะกําหนดขอบเขตของ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ระบบงาน นอกจากนี้วิธีการแบบ Agile ยังเนนใหการพัฒนาซอฟตแวรมีความกาวหนาและเปนไป

ตามมาตรฐานท่ีไดวางไว รวมกันกับการส่ือสารกับลูกคา ซึ่งจะมีเอกสารท่ีเกี่ยวของไมมากนัก 

3.2.1.1 วัตถุประสงคของ Agile Method 

วิธีการพัฒนาซอฟทแวรทุกวิธีมีเปาหมายเดียวกันคือ เพื่อใหไดซอฟทแวรท่ี

สามารถทํางานไดตามความตองการท่ีกําหนด พัฒนาเสร็จภายในเวลาท่ีกําหนด อยู

ในงบประมาณท่ีต้ังไว และกระบวนการพัฒนาเปนไปตามมาตรฐานทางวิชาการอนั

เปนท่ียอมรับ อยางไรก็ดีการพัฒนาโดยใช Agile Method มีวัตถุประสงคใน

รายละเอียดเพิ่มเติมดังนี้ 

1) เนนความถนัดของแตละบุคคลและการพูดคุยส่ือสารกันมากกวาการยึดติดท่ี 

เครื่อง มือและกระบวนการในการทํางาน เชน อาจใหโปรแกรมเมอรไปพบปะ

และพูดคุยกับผูใชบาง ผูใชบอกอะไรมาก็สามารถทําตามนั้นไดเลย 

2) ทํางานโดยยึดท่ีผลผลิตหรือซอฟทแวรเปนหลักเชน เดิมอาจเนนเอกสาร แต 

Agile Method ไมเนนมากนัก แตจะเนนวามีซอฟทแวรสงใหผูใชหรือยัง 

3) ใหความสําคัญเรื่องการติดตอส่ือสารระหวางทีมงานดวยกัน และระหวาง

ทีมงานกับผูใช 

4) ยอมรับความเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึน เชน เดิมตองวางแผนลวงหนาใหครบถวน 

และทําตามแผนท่ีกําหนดไวใหได แต Agile Method ใหความสําคัญกับการทํา

ตามแผนนอยลง แตเนนการสนองตอบตอความเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนได 

3.2.1.2 หลักการของ Agile Method 

Agile Methods    เปนการทํางานในรูปแบบของ Iterative Approach 

โดยเปนการพัฒนาซอฟตแวรอยางรวดเร็ว เพื่อจัดสงใหกับลูกคา ท่ีมีสามารถ

เปล่ียนแปลงความตองการไดตลอดเวลา โดยความตองการท่ีเปล่ียนแปลงขางตนก็

จะถูกนํามาผนวก เพิ่มเขาไปในการ Iterative ในครั้งถัดไป Agile Method โดย

ภาพรวมแลว Agile Method มีหลักการและลักษณะท่ีสําคัญท่ีสําคัญดังนี้ 

1) ตองทําใหลูกคาพึงพอใจกับการสงมอบงานท่ีมีคุณภาพอยางรวดเร็ว และ

ตอเนื่อง 

2) การใหลูกคามีสวนรวม (Customer Involvement) คือ ลูกคาตองมีบทบาท

ใกลชิดในกระบวนการพัฒนา เนื่องจากเราตองเพิ่มความตองการใหม ตามความ

ตองการลูกคา และพรอมประเมินผล 
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3) พรอมรับความตองการของลูกคาท่ีเปล่ียนแปลงอยูตลอดเวลา ถึงแมวาจะเปน

ชวงทาย ๆ ของการพัฒนาก็ตาม ท้ังนี้เพื่อใหลูกคามีความไดเปรียบทางการ

แขงขันมากท่ีสุด โดย ทีม Agile จะตองเตรียมการเพื่อจัดการกับความ

เปล่ียนแปลง (Embrace Change) คือ คาดการณเกี่ยวกับความตองการของ

ระบบท่ีตองมีการเปล่ียนแปลง ดังนั้นควรออกแบบใหระบบใหครอบคลุมกับส่ิง

นั้น 

4) ทําใหงายเขาไว (Maintain Simplicity) คือ ไมพยายามใชเทคนิคในการพัฒนา

ท่ีมีความซับซอน เนนความเรียบงาย 

5) สงมอบงานท่ีใชงานไดอยางตอเนื่องต้ังแตทุก ๆ สัปดาห ไปจนถึงทุก ๆ เดือน 

ท้ังนี้เวลาโดยรวมจะตองไมยาวนานเกินไป 

6) บุคลากรท่ีเปนผูใชและบุคลากรท่ีพัฒนาระบบจะตองทํางานรวมกันอยางใกลชิด

และตอเนื่องจนเสร็จส้ินโครงการ 

7) สรางแรงกระตุนใหกับบุคลากรท่ีเกี่ยวของกับโครงการ โดยสรางสภาพแวดลอม

ท่ีดี และคอยสนับสนุนความตองการ รวมถึงตองเช่ือใจในแตละตัวบุคลวาจะ

สามารถทํางานท่ีไดรับมอบหมายใหเสร็จ ส้ินไดโดยใชศักยภาพสูงสุด 

8) วิธีการแลกเปล่ียนขอมูลกันในทีมพัฒนาระบบท่ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสุดคือการ 

พูด คุย พบปะ และสนทนากันท้ังท่ีเปนทางการและไมเปนทางการ 

9) ช้ินงาน หรือ Work Product ท่ีใชงานไดเปนตัววัดตัวแรกของความกาวหนา

ของโครงการ 

10) เนนการพัฒนาแบบคอยเปนคอยไป ท้ังผูสนับสนุนโครงการ ผูพัฒนา และผูใช

จะ ตองทํางานรวมกันดวยความกาวหนาแบบคงท่ีไดโดยมีขอจํากัดนอยท่ีสุด

หรือ ไมมีเลย 

11) การใสใจและการติดตามเทคนิคท่ีทันสมัยและการออกแบบท่ีดีอยางตอเนื่องจะ

ชวยสงเสริมประสิทธิภาพการพัฒนาระบบใหดียิ่งข้ึน 

12) โครงสราง ความตองการ และการออกแบบท่ีดีท่ีสุดเกิดข้ึนจากทีมงานพัฒนาท่ีมี

การบริหารกันเอง 

13) ทีมงานพัฒนาจะตองทบทวนตัวเองวาจะมีประสิทธิภาพเพิ่มข้ึนไดอยางไรและ

จะ ตองปรับเปล่ียนพฤติกรรมตามขอคิดเหลานั้นตลอดเวลา 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



40 
 

3.2.1.3 จุดเดนของ Agile Method 

จุดเดนของ Agile Methods คือการปรับตัวเขากับระบบท่ีสามารถทําได

อยางรวดเร็ว เมื่อองคกรตองการเปล่ียนแปลงและปรับปรุงการทํางานของทีมงาน 

ทีมปรับปรุงจะมีความยากท่ีจะบรรยายส่ิงตาง ๆ  ท่ีจะปรับเปล่ียนในชวงเวลา

ขางหนา ซึ่งมีความไมแนนอนสูงและมีรูวาเมื่อปรับเปล่ียนแลวจะเกิดผลเปนอยางไร 

ภายในชวงเวลานั้น ๆ  ในระยะยาว ทีมปรับปรุงจะสามารถท่ีจะรายงานท่ีแมนยําใน

การทํางานในชวงเวลาท่ีทําภายใน ระยะประมาณ 1 สัปดาห แตเมื่อมีคําถามทีมงาน

จะสามารถท่ีจะบรรยายภาระกิจและมูลคาท่ีคาดวาจะได รับกับตนทุนท่ีไดลงทุนไป 

3.2.1.4 วิธีการพัฒนาแบบ Scrum 

ภาพท่ี 3.2.1.2 วิธีการพัฒนาแบบ Scrum 

Scrum เปนรูปแบบการจัดการแบบท่ีแตละคนตางผลักดันซึ่งกันและกัน

สามารถนําไปปรับ ใชในการบริหารจัดการและควบคุมท้ังโครงงานแบบทําซ้ําและ

แบบเพิ่มราย ละเอียดในแตละข้ันตอน การพัฒนาแบบ Scrum ผูใชระบบจะตอง

ทํางานรวมกับทีมพัฒนาอยางใกลชิด เพื่อท่ีจะระบุและจัดลําดับความสําคัญ

กอนหลังของหนาท่ีของระบบ แลวเก็บรวบรวมไวในรูปแบบท่ีเรียกวา Product 

Backlog ขอมูลท่ีอยูภายใน Product Backlog ประกอบดวยลักษณะเดน การแกไข

ขอผิดพลาดตาง ๆ  และความตองการของผูใชในสวนอื่น ๆ เปนตน การสงมอบงาน

ของวิธี scrum จะเปนช้ินงานท่ีทํางานไดบางสวนท่ีเกิดจากการแบงงานท้ังงาน

ออกเปนสวนยอย ๆ โดยระยะเวลาระหวางการสงมอบงานจะอยูในชวงประมาณ 30 

วัน  ดังนั้น Scrum จึงเปนกระบวนการพัฒนาท่ีอยูบนพื้นฐานของ Sprint หมายถึง

วิธีการท่ีใหเราทํางานเปนชวง  ๆ  คือ ออมแรงไวกอน แลว sprint เปนชวง ๆ  ตาม

หลักการ คือ 2-4 สัปดาห 
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3.2.1.5 Scrum ประกอบไปดวยสวนสําคัญ 3 อยาง คือ 

1) ทีมงาน มีลักษณะท่ีสําคัญ 3 ประการคือ 

1.1) Scrum Team คือกลุมบุคคลท่ีปฏิบัติงานจริงประมาณ 5 - 9 คน 

แตละคนไมไดกําหนดงานตายตัว สามารถทดแทนกันไดเสมอ 

นอกจากนี้แตละคนในทีมงานมีหนาท่ีประเมินเวลาของงานท่ีตอง

ทํา แบงงานและสงงานกันเอง 

1.2) Product Owner คือผูท่ีทําหนาท่ีจัดการเรื่อง product backlog   

คิด รวบรวม เผยแพรใหทุกคนรับรู ไดเห็น เพื่อใหคนในทีมเห็น

แนวปฏิบัติในอนาคตวามีงานอะไรบาง ซึ่งบุคคลคนนี้จะเปนคน

เขียนรายละเอียดและความตองการของผูใชดวย 

1.3) Scrum Master คือผูท่ีทําหนาท่ีดูแลทีมงาน เปนโคชของทีมงาน 

เปนคนท่ีรับ ผิดชอบคุณภาพของผลงาน จัดลําดับความสําคัญของ

งาน แตกงานใหท่ีประชุมตัดสินใจตามความเหมาะสม 

2) ทีมงาน มีลักษณะท่ีสําคัญ 3 ประการคือ 

2.1) Backlog เปนรายการของคุณลักษณะท่ีตองทําซึ่งรวมถึงความ

ตองการจากผูใช การแกไขขอผิดพลาด และกําหนดคุณลักษณะ

พิเศษเฉพาะของตัวผลงานโดยคนท่ีทําคือ product owner ซึ่งจะ

จัดลําดับคุณลักษณะตามความสําคัญ จัดรายการเพื่อนําเขา 

sprint และจัดการกับรายละเอียดตาง ๆ ของคุณลักษณะเหลานัน้ 

2.2) Sprint phase คือชวงท่ีจะตองทํางานซ้ํา ๆ โดยมีกําหนดไมเกิน 

30 วัน  กอนเริ่ ม  sprint ก็จะมีการนํ า  product backlog มา

จัดลําดับความสําคัญเพื่อเลือกมาเปน sprint backlog จากนั้น 

scrum team จะดู backlog และแตกเปนงานยอย ๆ ออกมาและ

ทําการประมาณเวลาท่ีใชในแตละงาน หลังจากไดเวลาและตอรอง

กันระหวางทีมงานแลว ก็จะไดรายการของงานและรายการของ 

backlog 

2.3) Daily scrum มีลักษณะเปนการประชุมอยางไมเปนทางการ อาจ

เปนการยืนคุยกัน โดยทุก ๆ วัน scrum master และ scrum 

team จะพบปะพูดคุยกันเพื่อทบทวนวาเมื่อวานทําอะไรไปบาง 
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และวันนี้จะทําอะไร มีการถกกันเพื่อแกไขปญหาท่ีพบเมื่อวาน 

และจัดการกําหนดงานใหกับทีมงานแตละคน 

3) การสาธิตและการประเมินผลงาน จุดเดนของ Scrum คือสามารถวัดผลการ

ทํางานได มีผังการทํางานท่ีเรียบงาย และธรรมดา แตทําใหเห็นภาพของ sprint

ไดอยางชัดเจนโดยหลักการแลวก็คือกราฟของงานโดยแกน y แทนจํานวนงานท่ี

เหลือ สวนแกน x แทนวันแตละวันของ sprint โดยในแตละรายการจะมีการ

ปรับเปล่ียนกราฟ เพื่อแสดงใหเห็นภาพความคืบ หนาของงาน หลังจากจบ 

sprint ก็จะเอากราฟนี้มาประเมินผลงานของทีมงาน 

3.2.1.6 ความแตกตางระหวางวิธีการพัฒนาซอฟตแวรแบบสกรัม (Scrum) กับวิธีการ

พัฒนาซอฟตแวรแบบเดิม (Software Development Life Cycle) 

1) Iteration & Incremental  

แนวคิดของ iteration & incremental ถาอธิบายกับแบบงาย ๆ  คือ 

เปนการแบงงานออกเปนช้ินเล็ก ๆ  และพยายามทางานนั้นใหเสร็จใหใกลเคียง

กับท่ีจะนําไปใชไดจริงใหมากท่ีสุด เมื่องานนั้นเสร็จ ก็หยิบงานช้ินตอไปมาทําตอ 

โดยใหลูกคาเปนคนบอกวางานไหนท่ีสําคัญเราก็ทางานนั้นกอน เพราะมันเปน

งานท่ีมีคุณคาตอลูกคามากท่ีสุดและมีความเส่ียงสูง วิธีนี้พยายามท่ีจะทําใหเรา

สามารถปรับเปล่ียนแผนไดงายข้ึนเพื่อรับมือกับความไมแนนอน ซึ่งเมื่อเทียบกับ

แบบทําครั้งเดียวใหเสร็จยืดหยุนกวากันมาก 

ภาพท่ี 3.2.1.3 Vision & Mission 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



43 
 

จากภาพ 3.2.1.3 Vision & Mission เปนการไปคุยกับทางลูกคา

วาอยากจะไดอะไร ทําไมถึงคิดวามันจะดีกวาของเดิมท่ีทําอยู เปาหมายของ

ระบบคืออะไร เชน ลดคาใชจาย ,เปนสินคาใหมของบริษัท เปนตน จากนั้น

ก็สรุปเกี่ยวกับความตองการวาในระบบนั้น ๆ  อะไรคือส่ิงท่ีระบบตองมี 

เชน จะทําระบบบัญชี มันก็ตองมีอะไรบางใหบอกลูกคา สวน User 

Requirement จะเปนความตองการพิเศษของ user และหนทางท่ีดีควรมี

ตัวอยางหนาจอใหเคาเห็นวาจะออกมาประมาณไหน 

ภาพท่ี 3.2.1.4 Iteration 

จากภาพ 3.2.1.4 สวนท่ีเปน Iteration ก็คือลักษณะการทางาน

โดยแบงระยะเวลาการทางานท้ังหมดออกเปนรอบ ๆ  มีการกาหนดเวลาท่ี

ชัดเจนและเทา ๆ  กันทุกรอบ (ในรูปคือ 2-4 weeks ไมควรนานเกินไป) 

สวน Incremental ก็เปนการแบง requirement ท้ังหมดออกเปนสวนยอย 

ๆ  แลวคอย ๆ  ทาไปทีละ requirement ท่ีเขียนวา Product Backlog 

นั่นเอง 
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บทที่ 4 

ผลการดําเนินงาน 
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บทท่ี 5 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการดําเนินงาน 

1) เพื่อเรียนรูการพัฒนาซอฟตแวรในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชัน 

2) เพื่อเรียนรูหลักการพัฒนาซอฟตแวรโดยพัฒนารวมกับ Laravel Framework โดยใช

ภาษา HTML, PHP Composer, Javascript, Jquery, Jira, Ajax, JSON 

3) เพื่อพัฒนาซอฟตแวรบนเว็บแอปพลิเคชันสําหรับใชในการเรียนการสอนออนไลน 

4) เพื่อเปนระบบศูนยรวมคอรสเรียนตาง ๆ   จัดหมวดหมู และเพิ่มชองทางในการเขาถึง

หลักสูตรเรียนท่ีชวยใหผูเรียนสามารถคนหาคอรสเรียนท่ีตองการงาย ผานระบบ

ออนไลน 

5) เพื่อใหผูท่ีสนใจสามารถเรียนรูดวยตัวเองไดโดยไมตองเดินทางไปเรียนท่ีหางไกลและ

ลดคาใชจายในการเดินทางได 

6) เพื่ออํานวยความสะดวกในการบริหารจัดการเนื้อหาบทเรียน มีไกดไลนในการจัดทํา

คอรส และรายงานติดตามยอดขายคอรสของผูสอนได ผานระบบออนไลน 

5.2 ปญหาและขอจํากัด 

1) ซื้อหลักสูตรไดครั้งละ 1 หลักสูตร ทําใหไมสะดวก เชนหากผูใชตองการซื้อหลักสูตร

หลาย ๆ  หลักสูตรและตองการชําระเงินในครั้งเดียว จะไมสามารถทําได 

2) ยังไมมีระบบสรางแบบทดสอบเพื่อวัดผลการเรียนรู 

3) หนาชวยเหลือยังไมครอบคลุมท่ีปญหาท่ีผูใชอาจจะพบเจอ 

5.3 ขอเสนอแนะ 

1) เพิ่มระบบชําระเงินผาน 7-11 เพื่อเพิ่มความสะดวกในการชําระเงินใหแกผูท่ีตองการ

ซื้อหลักสูตร 

2) เพิ่มการเก็บเวลาลาสุดท่ีดูเนือ้หาหรือบทเรียน หากผูเรียนทําการออกจากบทเรียน

ในขณะท่ีบทเรียนยังไมจบ 

3) หนาชวยเหลือลูกคาตองทําใหครอบคลุมกวานี้ท้ังสําหรับของนักเรียนและอาจารย

ผูสอน รวมท้ังการขอคืนเงิน 

4) ระบบเมลท้ังการสมัคร, ซื้อหลักสูตร, การอนุมัติหลักสูตร และการชําระเงินใหแก

ผูสอน เปนตน โดยท่ีหากมีการกระทําไดท่ีกลาวไปแลวนั้น จะมีการสงเมลไปยังผูใช

เพื่อทําการแจงเตือน 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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5) เพิ่มระบบแจงเตือนสําหรับนักเรียนและผูสอน เชนการอนุมัติหลักสูตร การต้ังกระทู

ถาม การตอบกระทู และการชําระเงินเปนตน 

6) เพิ่มระบบสําหรับติดตอเจาหนาท่ี สําหรับผูใชท่ีตองการสอบถามหรือขอความวย

เหลือท่ีไมไดมีอยูในหนาชวยเหลือ 

7) เพิ่มรายการท่ีช่ือชอบหรือปรารถนา เนื่องจากอาจมีสถานการณท่ีผูใชตองการเก็บ

รายการหลักสูตรท่ีตองการซื้อไวกอนแลวจึงกลับมาดูรายละเอียดทีหลัง จะไดเพิ่ม

ความสะดวกสบายในการคนหาหลักสูตร 

8) เพิ่มแบบทดสอบสําหรับวัดผลการเรียนรูท้ัง Pre-Test และ Post-Test  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาคผนวก ก 
วิธีการติดตั้ง  xampp จําลอง server สําหรับนักพัฒนาเว็บดวย php 
 กอนอื่น ใครท่ีใช AppServ แนะนําใหทําการถอนการติดต้ังกอน  โดยกอนถอนการติดต้ัง 

หากมีฐานขอมูล mysql ท่ีสําคัญ ควรทําการ backup ไวกอน (หากเครื่องแจงให restart หลีงจาก

ถอนโปรแกรม ควรทําการ restart เพื่อใหการถอนการติดต้ัง เปนไปอยางสมบูรณ) 

 สวนไฟลใน โฟลเดอร www ของ AppServ เมื่อถอนการติดต้ัง ก็ยังอยู ไมถูกลบออกไปดวย 

สามารถนําไปใชกับ xampp ได 

  

 ตอไปเราจะดาวนโหลด xampp กันท่ี https://www.apachefriends.org/index.html 

 ในท่ีนี้จะใชเปน XAMPP for Windows v5.6.11 (PHP 5.6.11) 

  

 หลักจากดาวนโหลดไฟลแลว เราก็ทําการติดต้ัง ปกติ กด next ไปเรื่อย ๆ  จนเสร็จเสร็จ 

กระบวนการติดต้ัง 

  

ดูรูปประกอบ 
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เ มื่ อ มี ก า ร แ จ ง เ ตื อ น จ า ก  Firewall ใ ห ก ด  อ นุ ญ า ต  ห รื อ  Allow access ( ถ า มี ) 

  

  

 หลังจากทําการติดต้ังเสร็จเรียบรอย ใหทําการเปด xampp control panel ข้ึนมา 

จะไดหนาตาแบบนี ้
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ใหทําการกดปุม Start ใหสวนของ Apache และ MySQL หากมีการทํางานถูกตอง สถานะ

จะเปล่ียนเปนสี เขียว  หากมีไมสามารถ run Apache หรือ MySQL ได  ให เราทําการ ต้ังค า

กําหนด port ใหมดังตอไปนี้ กอนกําหนด port เราสามารถเช็ค port ท่ีถูกเรียกใชงานแลว โดยคลิกท่ี

ปุม netstat ตามรูป 

 List of TCP and UDP port  

https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_TCP_and_UDP_port_numbers 
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  การกําหนด port สําหรับ Apache ใหคลิกปุมคําวา Config ในแถวสวน Apache แลวเลือก

ไฟล httpd.conf  เล่ือนหาคา port และกําหนดคาตามรูป 

  

 การกําหนด port ในสวน ssl สําหรับ Apache ใหคลิกปุมคําวา Config ในแถวสวน Apache 

แลวเลือกไฟล httpd-ssl.conf เล่ือนหาคา port และกําหนดคาตามรูป 
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  การกําหนด port ในสวน MySQL (ปกติจะเปน 3306 สามารถใชไดเลย) แตกรณี port นี้ถูก

ใชงานไปแลวหรือใชไมได ใหคลิกท่ีปุม  Config ในแถวสวน MySQL แลวเลือกไฟล my.ini เล่ือนหา

คา port และกําหนดคาตามรูป 

   เมื่อกําหนดคา port ใหมเรียบรอยแลว ใหทําการ run ท้ัง Apache และ MySQL เพื่อดูการ

ทํางาน หากยังไมสามารถ run ได ใหตรวจสอบการต้ังคา port ใหถูกตองอีกครั้ง หรือดูสถานะ error 

ท่ีแจง วาเกิดจากสาเหตุใด หากไมมีขอผิดพลาด เราจะได ดังรูปตอไปนี ้

  

 สวนท่ีเราจะใชในการจัดการไฟลตาง จะอยูท่ี C:\xampp\htdocs ดังรูป  
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ทดสอบรัน ท่ี บราวเซอร พิมพ  http://localhost 

  

และสําหรับ phpmyadmin พิมพ http://localhost/phpmyadmin 

 

ในกรณีท่ีมีการกําหนด port แลว ไมมีการ redirect มาท่ีหนา http://localhost 

ใหเราใส :81 หรือ : ตามดวยหมายเลข port ท่ีเราใช  

ก็จะไดเปน http://localhost:81 

สําหรับ phpmyadmin ก็จะไดเปน http://localhost:81/phpmyadmin 
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วิธีการตดิตั้ง Laravel 4.2 
ตอนท่ี 1 ดาวโหลดและติดต้ังโปรแกรม PHP Composer 

ตอนแรกนี้ เราจะทําการติดต้ังโปรแกรม PHP Composer โดยใหเราเขาไปดาวโหลดไฟล 

Composer-Setup.exe เขามาเกบ็ไวในเครื่องและคอยทําการติดต้ังดังข้ันตอนดังตอไปนี ้

รูปภาพตัวอยาง 

 
รูปภาพท่ี 1 | รูปภาพตัวอยาง 

เขาไปท่ี URL https://getcomposer.org/download/ และทําการดาวโหลดไฟล Composer 

ตามรูปภาพดานบน 

ตัวอยางนี้ ผมใชระบบปฏิบัติการ Windows 7 นะครับ 

รูปภาพตัวอยาง 

 
รูปภาพท่ี 2 | รูปภาพตัวอยาง เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

https://getcomposer.org/download/
https://drivesoftcenter.net/public/images/tutorial/laravel/basic/tutorial-laravel-basic-1-1.png?v
https://drivesoftcenter.net/public/images/tutorial/laravel/basic/tutorial-laravel-basic-1-2.png?v
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ทําการติดต้ังโปรแกรม "Composer" โดยใหดับเบิลคลิกไฟล "Composer-Setup.exe" ท่ีเราดาว

โหลดมา 

รูปภาพตัวอยาง 

 
รูปภาพท่ี 3 | รูปภาพตัวอยาง 

กดปุม "Next" เพื่อติดต้ัง "Composer" 

รูปภาพตัวอยาง 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

https://drivesoftcenter.net/public/images/tutorial/laravel/basic/tutorial-laravel-basic-1-3.png?v
https://drivesoftcenter.net/public/images/tutorial/laravel/basic/tutorial-laravel-basic-1-4.png?v
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รูปภาพท่ี 4 | รูปภาพตัวอยาง 

เลือกรายการ "Install Shell Menus" และคลิกปุม "Next" 

รูปภาพตัวอยาง 

 
รูปภาพท่ี 5 | รูปภาพตัวอยาง 

เลือกไดเรคทอรี่ท่ีเก็บไฟล "php.exe" (ตัวอยางติดต้ัง xampp servers) และคลิกปุม "Next" 

รูปภาพตัวอยาง 

 
รูปภาพท่ี 6 | รูปภาพตัวอยาง เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

https://drivesoftcenter.net/public/images/tutorial/laravel/basic/tutorial-laravel-basic-1-5.png?v
https://drivesoftcenter.net/public/images/tutorial/laravel/basic/tutorial-laravel-basic-1-6.png?v
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แสดงรายละเอียด "เวอรช่ัน PHP" และตําแหนงไฟล "ไดเรอทอรี่ PHP" และคลิกปุม "Install" เพื่อ

ทําการติดต้ัง Composer 

รูปภาพตัวอยาง 

 
รูปภาพท่ี 7 | รูปภาพตัวอยาง 

การติดต้ัง "Composer" สําเร็จแลว...และกดปุม "Finish" 

รูปภาพตัวอยาง 

 
รูปภาพท่ี 8 | รูปภาพตัวอยาง 

ตรวจสอบไฟล Composer (.phar) ท่ีเราไดติดต้ัง โดยใหเขาไปท่ี "ไดเรคทอรี่" ท่ีเราทําการติดต้ัง 

(ตามขอ 5) และเมื่อเขาไปยังไดเรคทอรี่ ดังกลาวแลว เราจะพบไฟลช่ือวา "composer.phar" ตามรูป

ดานบน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

https://drivesoftcenter.net/public/images/tutorial/laravel/basic/tutorial-laravel-basic-1-7.png?v
https://drivesoftcenter.net/public/images/tutorial/laravel/basic/tutorial-laravel-basic-1-8.png?v
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ห า ก ไ ม พ บ ไ ฟ ล  composer. phar ส า ม า ร ถ ด า ว โ ห ล ด ไ ฟ ล ไ ด โ ด ย ต ร ง ท่ี ล้ิ ง ค  

|| https://getcomposer.org/download/1.0.0-alpha9/composer.phar 

รูปภาพตัวอยาง 

 
รูปภาพท่ี 9 | รูปภาพตัวอยาง 

ยายไฟล composer.phar ไปไวในไดเรคทอรี่ D:/xampp/htdocs/ หรือ ตําแหนงท่ีเราตองการ

สราง Project จากนั้น ส้ินสุดการติดต้ัง "Composer" 

 
ตอนท่ี 2 ติดต้ัง Laravel Framework ลงบน localhost 

ในข้ันตอนนี้ หลังจากเราไดทําการติดต้ัง Composer เปนท่ีเรียบรอยแลว เราก็พรอมสําหรับลงมือ

สรางไฟลเว็บแอปพลิเคช่ันดวย Laravel กันแลว มาเริ่มกันเลย 

รูปภาพตัวอยาง 

 
รูปภาพท่ี 10 | รูปภาพตัวอยาง 

สมมุติวาตองการต้ังช่ือเว็บโปรเจกวา "laravel_tutorial" กอนอื่นใหเราไปสรางโฟลเดอรช่ือวา 

" laravel_tutorial"  ไว ในโฟล เดอร  Server ของเราซะกอน เชน  ตัวอย าง  สร าง โฟล เดอร  

"laravel_tutorial" ในไดเรคทอรี่ D:\xampp\htdocs\laravel_tutorial\ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

https://getcomposer.org/download/1.0.0-alpha9/composer.phar
https://drivesoftcenter.net/public/images/tutorial/laravel/basic/tutorial-laravel-basic-1-9.png?v
https://drivesoftcenter.net/public/images/tutorial/laravel/basic/tutorial-laravel-basic-1-10.png?v
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ตัวอยางนี้ ผมใชงานโปรแกรม XAMPP SERVER เปนหลัก 

รูปภาพตัวอยาง 

 
รูปภาพท่ี 11 | รูปภาพตัวอยาง 

เรียกใชงาน "Command line" โดยใหเราเขาไปท่ี เมนู "Start" และพิมพคําวา "cmd" ในชอง 

"คนหา" และสุดทายให "คลิก" ท่ีไฟล "cmd.exe" 

รูปภาพตัวอยาง 

 
รูปภาพท่ี 12 | รูปภาพตัวอยาง 

พิมพคําส่ัง "D:" และกดปุม "Enter" 

 

รูปภาพตัวอยาง 

 
รูปภาพท่ี 13 | รูปภาพตัวอยาง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

https://drivesoftcenter.net/public/images/tutorial/laravel/basic/tutorial-laravel-basic-1-11.png?v
https://drivesoftcenter.net/public/images/tutorial/laravel/basic/tutorial-laravel-basic-1-12.png?v
https://drivesoftcenter.net/public/images/tutorial/laravel/basic/tutorial-laravel-basic-1-13.png?v
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พิมพคําส่ัง "cd xampp\htdocs" และกดปุม "Enter" 

 

รูปภาพตัวอยาง 

 
รูปภาพท่ี 14 | รูปภาพตัวอยาง 

พิมพคําส่ัง "php composer.phar create-project laravel/laravel 

D:\xampp\htdocs\laravel_tutorial" และกดปุม "Enter" แลว...รอสักครู... 

 

รูปภาพตัวอยาง 

 
รูปภาพท่ี 15 | รูปภาพตัวอยาง 

Composer เริ่มตนการ "ดาวโหลดไฟลและติดต้ัง Laravel Framework" ดังรูปภาพ 

ความเร็วการดาวโหลดข้ึนอยูกับความเร็วอินเตอรเน็ตของเราดวยนะครับ หากอินเตอรเน็ตเร็ว เรา

ก็สามารถสรางโปรเจกนี้ไดเร็ว 

รูปภาพตัวอยาง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

https://drivesoftcenter.net/public/images/tutorial/laravel/basic/tutorial-laravel-basic-1-14.png?v
https://drivesoftcenter.net/public/images/tutorial/laravel/basic/tutorial-laravel-basic-1-15.png?v
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รูปภาพท่ี 16 | รูปภาพตัวอยาง 

รอให Composer "ดาวโหลดไฟลและติดต้ัง Laravel Framework" สําเร็จ ดังรูปภาพ 

รูปภาพตัวอยาง 

 
รูปภาพท่ี 17 | รูปภาพตัวอยาง 

สุ ด ท า ย  ท ด ส อ บ ก า ร ส ร า ง  Web Project ด ว ย  Laravel 4. 2 Framework ท่ี  

URL http://localhost/laravel_tutorial/public/ หากแสดงผลตามรูปดานบนนี้ แสดงวาสรางไฟล 

Project ดวย Laravel 4.2 Framework ไดสําเร็จแลว 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

http://localhost/laravel_tutorial/public/
https://drivesoftcenter.net/public/images/tutorial/laravel/basic/tutorial-laravel-basic-1-16.png?v
https://drivesoftcenter.net/public/images/tutorial/laravel/basic/tutorial-laravel-basic-1-17.png?v


66 
 

ภาคผนวก ข 

คูมือการใชงานสําหรับนักเรียน 

2. หนาหลัก 

1.1 หนาแรก 

  เริ่มตนการใชงานระบบการเรียนการสอนออนไลน  ผูใชงานเขาสูหนาหลักโดยเขาไป

ท่ีล้ิง https://www.applearn.me ซึ่งในหนาหลักจะแสดงรายการคอรสท่ีทําการขาย ดัง

ภาพท่ี 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1  หนาจอหลัก 

  โดยในหนาหลักจะแสดงรายการคอรสโดยแบงตามประเภทคือ คอรสมาใหม, คอรส

แนะนํา, คอรสฟรียอดนิยม และ คอรสเสียเงินยอดนิยม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

https://www.applearn.me/
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   วิธีการเปดแถบหมวดหมูสามารถทําไดโดยการคลิกท่ี เพื่อแสดงแถบเมนู

หมวดหมู  คอรส ดังภาพท่ี 2 

ภาพท่ี 2  หนาจอแสดงหมวดหมู 

 

โดยจะมีการแบงหมวดหมูออกเปนประเภทดังนี้ 

 1.2 คอรสทั้งหมด  

 ในหนานี้จะแสดงคอรสท้ังหมดท่ีบน Applearn มี โดยจะทําการเรียงคอรสจากใหม

ลาสุดไปยังเกาท่ีสุด ดังภาพท่ี 3 

ภาพท่ี 3 หมวดหมูคอรสท้ังหมด 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



68 
 

1.3 คอรสแยกตามหมวดหมู 

 ถัดจากเมนูคอรสท้ังหมดจะเปนเมนูคอรสเฉพาะหมวดหมู ตามภาพท่ี 4 โดยแยก

หมวดหมู ดังนี้ 

 1.3.1 การเงินและการลงทุน 

 1.3.2 ธุรกิจ 

 1.3.3 คอมพิวเตอร 

 1.3.4 ภาษา 

 1.3.5 ถายภาพ  

 1.3.6 เพลง 

 1.3.7 การตลาด 

 1.3.8 สุขภาพ 

 1.3.9 ติวสอน 

ภาพท่ี 4 หมวดหมูคอรส 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3. หนารายละเอียดคอรส 

 ผู ใชสามารถเขาดูรายละเอียดของคอรสได โดยคลิกท่ีรูปคอรสท่ีตองการดู

รายละเอียด ดังภาพท่ี 5 

ภาพท่ี 5 เลือกคอรส 

 ในหนารายละเอียดคอรสจะแสดงขอมูลโดยจะมีสวนประกอบอยู 5 สวน  

ดังภาพท่ี 6 

ภาพท่ี 6 หนารายละเอียดคอรส 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1. ภาพหรือวีดีโอโปรโมท   

  สวนนี้จะแสดงภาพหรือวีดีโอโปรโมทท่ีผูสอนไดทําการสรางไว เพื่อเปนการ

ชวยในการตัดสินใจซื้อคอรสของนักเรียน 

2. ภาพรวมคอรส 

  ในสวนนี้จะแสดงคําอธิบายของคอรส เนื้อหาของคอรส และบทวิจารณของ

คอรส ซึ่งบทวิจารณนั้นจะตองทําการซื้อคอรสกอนถึงจะสามารถเขียนบทวิจารณได 

3. ราคาคอรส 

  ราคาของคอรสนั้นจะถูกแบงออกเปน  2 ประเภทคือแบบเสียเงิน และแบบ

ฟรี ซึ่งราคาคอรสนี้จะข้ึนกับท่ีผูสอนกําหนด 

4. รายละเอียดคอรส 

  ในสวนนี้จะแสดงจํานวนบทเรียนท้ังหมด ความยาวของวีดีโอท้ังหมด ระดับ

สําหรับผูเรียน และภาษาท่ีใชในการสอน อีกท้ังยังแสดงรูปและช่ือผูสอนอีกดวย ซึ่ง

ประวัติผูสอนจะอยูใน ภาพรวมของคอรส 

5. คะแนนคอรส 

  ในสวนนี้จะแสดงคะแนนเฉล่ียของคอรส และยังแสดงจํานวนคนท่ีให

คะแนนแตละคะแนนออกมาเปนเปอรเซ็นตอีกดวย 

 

4. หนาจอเขาสูระบบ 

ในการจะซื้อคอรสหรือเรียนคอรสจําเปนจะตองมีไอดีผูใชงานกอน  

3.1 การเขาไปยังหนาเขาสูระบบใหคลิกไปท่ี “เขาสูระบบ/สมัครสมาชิก “ ดังภาพท่ี 7 

ภาพท่ี 7 วิธีเขาสูระบบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3.2 หากมีไอดีผูใชงานอยูแลว ใหกรอกไอดีผูใชงานและรหัสผานลงในชอง อีเมล และชอง

รหัสผานตามลําดับ ตามภาพท่ี 8 

ภาพท่ี 8 หนาจอเขาสูระบบ 

 หนาจอเขาสูระบบประกอบดวย 5 สวน ดังนี้ 

1. ชองอีเมล 

 ในชองนี้จะเปนการกรอกอีเมลซึ่งถูกใชเปนช่ือผูใชงาน 

2. รหัสผาน 

 ในชองนี้จะเปนการกรอกรหัสผานท่ีไดทําการสรางไวตอนสมัครสมาชิก 

3. ปุมเขาสูระบบ 

 หลังจากกรอกอีเมลกับรหัสผานเรียบรอยแลว ใหทําการกดปุมนี้เพื่อเขาสู

ระบบ หากเขาสูระบบไมสําเร็จจะมีการแจงเตือนกลับมา 

4. ปุมสมัครสมาชิก 

 หากยังไมเคยสมัครสมาชิกและตองการซื้อคอรส ใหกดเขาไปท่ีปุมนี้

(รายละเอียดอยูในหัวขอท่ี 4) 

5. ปุมชวยเหลือ 

เปนปุมสําหรับผูใชท่ีเขาสูระบบไมได โดยรายละเอียดจะเขียนอยูในหัวขอท่ี 5 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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5. หนาจอสมัครสมาชิก 

 หากไมยังไมไดเปนสมาชิก สามารถทําการสมัครสมาชิกไดโดยคลิกไปท่ีปุม “สมัคร

สมาชิก “จากนั้นจะแสดงหนาจอสําหรับกรอกขอมูลสมาชิก ดังภาพท่ี 9 

ภาพท่ี 9 หนาจอสมัครสมาชิก 

 โดยในหนาสมัครสมาชิกจะประกอบไปดวย 7 สวนดังนี้ 

1. ชองกรอกอีเมล 

 ชองนี้จะใหทําการกรอกอีเมล โดยท่ีอีเมลนี้จะถูกใชเปนช่ือผูใชสําหรับทํา

การเขาสูระบบดวย 

2. ชองกรอกรหัสผาน 

 ชองนี้จะใหผูใชกําหนดรหัสผานสําหรับใชในการเขาสระบบข้ึนมา และ

สามารถเปล่ียนแปลงไดในภายหลัง 

3. ของยืนยันรหัสผาน 

 ชองนี้จะใหกรอกรหัสผานซ้ําอีกครั้ง หากไมตรงกับชองกรอกรหัสผาน แลว

ทําการกดสมัครสมาชิก จะมีขอความแจงเตือนข้ึนมา 

4. ชองกรอกช่ือ 

 ชองนี้จะใหทําการกรอกช่ือของผูท่ีจะทําการสมัครสมาชิก 

5. ชองกรอกนามสกุล 

 ชองนี้จะใหทําการกรอกนามสกุลของผูท่ีจะทําการสมัครสมาชิก 

6. ชองกรอกรหัสผูแนะนํา 

 ชองนี้จะใหกรอกรหัสผูแนะนํา ถาหากมีผูท่ีชวนมาสมัคร หากไมมีก็ไม

จําเปนตองกรอก 

7. ปุมสมัครสมาชิก 

 หลังจากกรอกขอมูลครบแลว จึงกดปุมเพื่อทําการสมัครสมาชิก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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6. หนาลืมรหัสผาน 

 หากผูใชลืมรหัสผาน ใหคลิกท่ีปุมชวยเหลือในภาพท่ี 7 จะแสดงหนาจอดังภาพท่ี 10 

ภาพท่ี 10 หนาชวยเหลือ 

 หากตรวจสอบตามคําแนะนําแลวยังไมสามารถเขาระบบได ใหคลิกไปท่ี “รีเซ็ต

รหัสผานของคุณ”ดังภาพท่ี 9 ระบบจะพาไปยังหนากรอกอีเมลเพื่อรีเซ็ตรหัสผานดังภาพท่ี 

11 

ภาพท่ี 11 รีเซ็ตรหัสผาน 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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7. การซื้อคอรส 

 วิธีการซื้อคอรสถูกแบงออกเปน  2 ประเภท ดังนี ้

7.1 คอรสฟรี 

7.1.1 เลือกคอรสท่ีตองการซื้อ ดังภาพท่ี 12  

ภาพท่ี 12 เลือกคอรสฟรี 

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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7.1.2 กดท่ีปุม ลงทะเบียนคอรส ดังภาพท่ี 13 

ภาพท่ี 13 กดสมัครคอรส 

 

7.1.3 ระบบจะพาไปยังหนาแจงผล ดังภาพท่ี 14 หากตองการไปยังหนาเรียนใหกดปุม 

เขาสูคอรส แตหากตองการกลับไปเลือกซื้อคอรสตอใหกดปุม กลับไปเลือกซื้อ

ตอ ระบบจะพากลับไปยังหนาแรกใหมอีกครั้ง 

ภาพท่ี 14 แจงผลการซื้อคอรส 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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7.1.4 หลังจากกดปุม เขาสูคอรสเรียนแลว ระบบจะพาไปยังหนาเรียนคอรสทันที ดัง

ภาพท่ี 15 

ภาพท่ี 15 หนาเรียนหลักสูตร 

โดยในหนานี้จะมีสวนประกอบอยู  4 อยาง ดังนี้ 

1. วีดีโอคอรส – สวนนี้จะเปนสวนแสดงวีดีโอสําหรับเรียน 

2. เนื้อหาคอรสเรียน – สวนนี้จะแสดงเนื้อหาคอรสเรียน รวมท้ังเอกสาร

ประกอบการเรียน(หากมี) 

3. ภาพรวมคอรส – สวนนี้จะแสดงรายละเอียดของคอรส บทวิจารณและ 

กระทูถามตอบ 

4. ใหคะแนนคอรส – สวนนี้จะเปนการใหคะแนนและคําวิจารยเกี่ยวกับคอรส 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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7.2 คอรสเสียเงิน 

7.2.1 เลือกคอรสท่ีตองการซื้อ ดังภาพท่ี 16 

ภาพท่ี 16 เลือกคอรสเสียเงิน 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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7.2.2 กดปุม ซื้อคอรส ดังภาพท่ี 17 

ภาพท่ี 17 กดซื้อคอรส 

 

7.2.3 เลือกวิธีการชําระเงิน แลวกดปุม ชําระเงิน ดังภาพท่ี 18 

ภาพท่ี 18 เลือกวิธีชําระเงิน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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7.2.4 ระบบจะพาไปยังหนาแจงผล ดังภาพท่ี 19 หากตองการไปยังหนาเรียนใหกดปุม 

เขาสูคอรส แตหากตองการกลับไปเลือกซื้อคอรสตอใหกดปุม กลับไปเลือกซื้อ

ตอ ระบบจะพากลับไปยังหนาแรกใหมอีกครั้ง 

ภาพท่ี 19 ชําระเงินคอรสสําเร็จ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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7.2.5 หลังจากกดปุม เขาสูคอรสเรียนแลว ระบบจะพาไปยังหนาเรียนคอรสทันที ดัง

ภาพท่ี 20 

ภาพท่ี 20 หนาเรียนหลักสูตร 

โดยในหนานี้จะมีสวนประกอบอยู  4 อยาง ดังนี้ 

1. วีดีโอคอรส – สวนนี้จะเปนสวนแสดงวีดีโอสําหรับเรียน 

2. เนื้อหาคอรสเรียน – สวนนี้จะแสดงเนื้อหาคอรสเรียน รวมท้ังเอกสาร

ประกอบการเรียน(หากมี) 

3. ภาพรวมคอรส – สวนนี้จะแสดงรายละเอียดของคอรส บทวิจารณและ 

กระทูถามตอบ 

4. ใหคะแนนคอรส – สวนนี้จะเปนการใหคะแนนและคําวิจารยเกี่ยวกับคอรส 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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7. การใหคะแนนคอรส 

 ในแตละคอรสจะสามารถใหคะแนนและเขียนบทวิจารณได โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

 7.1 คลิกท่ีปุม “ใหคะแนนคอรสนี้” ดังภาพท่ี 21 

ภาพท่ี 21 ปุมใหคะแนนคอรส 

 7.2 ระบบจะแสดงปอปอัพข้ึนมาใหใสคะแนนกับกรอกบทวิจารณ ดังภาพท่ี 22 

ภาพท่ี 22 ปอปอัพใหคะแนนและบทวิจารณ 

 หลังจากใหคะแนนและกรอกบทวิจารณเรียบรอยแลว ใหทําการกดปุม “เสนอความคิดเห็น

ของทาน” เพื่อทําการสงคะแนนและความเห็นเขาระบบ 

 

 7.3 ระบบจะทําการแสดงคะแนนและบทวิจารณไวในแถบบทวิจารณดานลางวีดีโอ ดังภาพท่ี 

23 และจะไปแสดงอยูในหนารายละเอียดคอรสดวย 

ภาพท่ี 23 แสดงบทวิจารณ 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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8. การตั้งกระทูถาม-ตอบ 

  8.1 การต้ังกระทู  
       8.1.1 หลังจากทําการซื้อคอรสแลวจะสามารถต้ังกระทูถาม-ตอบได โดยการกดปุม 

“ถามคําถาม” ดังภาพท่ี 24 

ภาพท่ี 24 ปุมต้ังคําถาม 

 

       8.1.2 ระบบจะแสดงปอปอัพข้ึนมาใหกรอกหัวขอและเนื้อหาท่ีตองการถาม หลังจาก

กรอกหัวขอและคําถามเรียบรอยแลว ใหกดปุม “โพสต” เพื่อทําการต้ังคําถามดังภาพท่ี 25 

ภาพท่ี 25 ปอปอัพต้ังคําถาม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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        8.1.3 กระทูคําถามจะไปแสดงอยูดานลางของวีดีโอในแถบ “ถาม-ตอบ” และยัง

สามารถทําการแกไขและลบกระทูไดโดยการกดปุม “แกไข” เพื่อทําการแกไข และ ปุม 

“ลบ”  เพื่อทําการลบกระทูดังภาพท่ี 26 

ภาพท่ี 26 ต้ังกระทูคําถาม 

 

  8.2 การตอบกระทู 

       8.2.1 หากผูใชตองการตอบกระทูสามารถทําไดโดยการกรอกขอความลงไปยังชองกรอก

ใตกระทูท่ีตองการตอบ ดังภาพท่ี 27 

ภาพท่ี 27 ตอบกระทูคําถาม 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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       8.2.2 หลังจากโพสแลวคําตอบจะไปเพิ่มตอทายคําตอบกอนหนา และผูใชยังสามารถทํา

การแกไขและลบคําตอบไดดวย โดยการกดปุม “แกไข” เพื่อทําการแกไข และ ปุม “ลบ” 

เพื่อทําการลบคําถาม ดังภาพ ท่ี 28 

ภาพท่ี 28 แกไขหรือลบกระทู 

 

9. โปรไฟลผูใชงาน 

 เมื่อผูใชงานตองการเขาไปดูหรือแกไขขอมูลผูใชงานสามารถทําตามข้ันตอนดังนี้ 

 9.1 กดท่ีรูปภาพประจําตัวผูใชมุมบนขวา จะมีเมนูแสดงข้ึนมาแลวเลือกไปท่ี “โปรไฟลของ

ฉัน”  ดังภาพท่ี 29 

ภาพท่ี 29 เมนูโปรไฟลของฉัน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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9.2 ระบบจะพาไปยังหนาแสดงขอมูลสวนตัวโดยในหนานี้จะแสดงช่ือผูใช อีเมลและขอมูล

ติดตออื่น ๆ  อีกท้ังยังสามารถทําการแกไขหรือปรับปรุงขอมูลไดโดยการกดปุมแกไขรูปดินสอ 

ดังภาพท่ี 30 

ภาพท่ี 30 โปรไฟลของฉัน 

9.3 หลังจากกดปุมแกไขแลวระบบจะพาไปยังหนาแกไข โดยจะสามารถแกไขช่ือ-นามสกุล 

อีเมล และการติดตออื่น ๆ ได และหลังจากแกไขสําเร็จสามารถทําการบันทึกไดโดยการกด

ปุมบันทึก ดังภาพท่ี 31 

ภาพท่ี 31 หนาแกไขขอมูล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 9.4 หลังจากกดปุมบันทึกแลวจะแสดงขอความแจงเตือนดังภาพท่ี 32 

ภาพท่ี 32 แจงเตือนบันทึกโปรไฟล 

 

9.5 ในหนาโปรไฟลผูใชงานจะมีการแสดงรายการคอรสท่ีผูใชไดทําการซื้อไวซึ่งสามารถดูได

โดยการกดท่ีแถบประวัติการซื้อ ซึ่งจะแสดงขอมูลดังภาพท่ี 33 

ภาพท่ี 33 หนาแสดงประวัติการซื้อคอรส 
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10. การเปลี่ยนรหัสผาน 

 10.1 รหัสผานท่ีต้ังข้ึนตอนสมัครสมาชิกสามารถทําการเปล่ียนไดโดยกดท่ีรูปภาพประจําตัว

ผูใชมุมบนขวา จะมีเมนูแสดงข้ึนมาแลวเลือกไปท่ี “เปล่ียนรหัสผาน “ดังภาพท่ี 34 

     ภาพท่ี 34 เมนูเปล่ียนรหัสผาน 

10.2 หลังจากเลือกเปล่ียนรหัสผานแลวระบบจะพาไปยังหนาเปล่ียนรหัสผาน โดยจะให

ทําการปอนรหัสผานเดิมและรหัสผานใหมท่ีตองการเปล่ียน อีกท้ังยังสามารถดูรหัสผานท่ี

พิมพไปไดโดยการกดท่ีคําวา “Show “เนื่องจากเพื่อความปลอดภัยทางผูพัฒนาจึงได

ซอนรหัสผานเอาไว และหลังจากปอนรหัสผานใหมสําเร็จ ใหกดท่ีปุม “ยืนยัน “เพื่อทํา

การบันทึกการเปล่ียนแปลงรหัสผาน ดังภาพท่ี 35 

ภาพท่ี 35 เปล่ียนรหัสผาน 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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11. การออกจากระบบ 

  ในการจะออกจากระบบสามารถทําไดโดยคลิกท่ีภาพประจําตัวผูใช แลวเลือกท่ีเมนู 

“ออกจากระบบ”ดังภาพท่ี 36 

ภาพท่ี 36 เมนูออกจากระบบ 

 ระบบจะพากลับไปยังหนาแรกพรอมขอความแจงเตือนการออกจากระบบ ดังภาพท่ี 37 

ภาพท่ี 37 แจงเตือนการออกจากระบบ 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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คูมือการใชงานสําหรับผูสอน 

8. หนาหลัก 

8.1 หนาแรก 

  เริ่มตนการใชงานระบบการเรียนการสอนออนไลน  ผูใชงานเขาสูหนาหลักโดยเขาไป

ท่ีล้ิง https://www.applearn.me ซึ่งในหนาหลักจะแสดงรายการคอรสท่ีทําการขาย 

ดังภาพท่ี 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1  หนาจอหลัก 

  โดยในหนาหลักจะแสดงรายการคอรสโดยแบงตามประเภทคือ คอรสมาใหม, คอรส

แนะนํา, คอรสฟรียอดนิยม และ คอรสเสียเงินยอดนิยม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

https://www.applearn.me/
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   วิธีการเปดแถบหมวดหมูสามารถทําไดโดยการคลิกท่ี เพื่อแสดงแถบเมนู

หมวดหมู  คอรส ดังภาพท่ี 2 

ภาพท่ี 2  หนาจอแสดงหมวดหมู 

  โดยจะมีการแบงหมวดหมูออกเปนประเภทดังนี้ 

  8.1.1 คอรสทั้งหมด  

 ในหนานี้จะแสดงคอรสท้ังหมดท่ีบน Applearn มีโดยจะทําการเรียง 

คอรสจากใหมลาสุดไปยังเกาท่ีสุด ดังภาพท่ี 3 

ภาพท่ี 3 หมวดหมูคอรสท้ังหมด 

8.1.2 คอรสแยกตามหมวดหมู 

ถัดจากเมนูคอรสท้ังหมดจะเปนเมนูคอรสเฉพาะหมวดหมู ตามภาพท่ี 4 

โดยแยกหมวดหมู ดังนี้ 

 8.1.2.1 การเงินและการลงทุน 

 8.1.2.2 ธุรกิจ 

 8.1.2.3 คอมพิวเตอร 

 8.1.2.4 ภาษา 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 8.1.2.5 ถายภาพ  

 8.1.2.6 เพลง 

 8.1.2.7 การตลาด 

 8.1.2.8 สุขภาพ 

 8.1.2.9 ติวสอน 

ภาพท่ี 4 หมวดหมูคอรส 

 

9. หนารายละเอียดคอรส 

 ผู ใชสามารถเขาดูรายละเอียดของคอรสได โดยคลิกท่ีรูปคอรสท่ีตองการดู

รายละเอียด ดังภาพท่ี 5 

ภาพท่ี 5 เลือกคอรส 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 ในหนารายละเอียดคอรสจะแสดงขอมูลโดยจะมีสวนประกอบอยู 5 สวน  

ดังภาพท่ี 6 

ภาพท่ี 6 หนารายละเอียดคอรส 

1. ภาพหรือวีดีโอโปรโมท  

  สวนนี้จะแสดงภาพหรือวีดีโอโปรโมทท่ีผูสอนไดทําการสรางไว เพื่อเปนการ

ชวยในการตัดสินใจซื้อคอรสของนักเรียน 

2. ภาพรวมคอรส 

  ในสวนนี้จะแสดงคําอธิบายของคอรส เนื้อหาของคอรส และบทวิจารณของ

คอรส ซึ่งบทวิจารณนั้นจะตองทําการซื้อคอรสกอนถึงจะสามารถเขียนบทวิจารณได 

3. ราคาคอรส 

  ราคาของคอรสนั้นจะถูกแบงออกเปน  2 ประเภทคือแบบเสียเงิน และแบบ

ฟรี ซึ่งราคาคอรสนี้จะข้ึนกับท่ีผูสอนกําหนด 

4. รายละเอียดคอรส 

  ในสวนนี้จะแสดงจํานวนบทเรียนท้ังหมด ความยาวของวีดีโอท้ังหมด ระดับ

สําหรับผูเรียน และภาษาท่ีใชในการสอน อีกท้ังยังแสดงรูปและช่ือผูสอนอีกดวย ซึ่ง

ประวัติผูสอนจะอยูในภาพรวมของคอรส 

5. คะแนนคอรส 

  ในสวนนี้จะแสดงคะแนนเฉล่ียของคอรส และยังแสดงจํานวนคนท่ีให

คะแนนแตละคะแนนออกมาเปนเปอรเซ็นตอีกดวย 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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10. หนาจอเขาสูระบบ 

ในการจะซื้อคอรสหรือเรียนคอรสจําเปนจะตองมีไอดีผูใชงานกอน  

3.1 การเขาไปยังหนาเขาสูระบบใหคลิกไปท่ี “เขาสูระบบ/สมัครสมาชิก “ ดังภาพท่ี 7 

ภาพท่ี 7 วิธีเขาสูระบบ 

3.2 หากมีไอดีผูใชงานอยูแลว ใหกรอกไอดีผูใชงานและรหัสผานลงในชอง อีเมล และชอง

รหัสผานตามลําดับ ตามภาพท่ี 8 

ภาพท่ี 8 หนาจอเขาสูระบบ 

 หนาจอเขาสูระบบประกอบดวย 5 สวน ดังนี้ 

1. ชองอีเมล 

 ในชองนี้จะเปนการกรอกอีเมลซึ่งถูกใชเปนช่ือผูใชงาน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2. รหัสผาน 

 ในชองนี้จะเปนการกรอกรหัสผานท่ีไดทําการสรางไวตอนสมัครสมาชิก 

3. ปุมเขาสูระบบ 

 หลังจากกรอกอีเมลกับรหัสผานเรียบรอยแลว ใหทําการกดปุมนี้เพื่อเขาสู

ระบบ หากเขาสูระบบไมสําเร็จจะมีการแจงเตือนกลับมา 

4. ปุมสมัครสมาชิก 

 หากยังไมเคยสมัครสมาชิกและตองการซื้อคอรส ใหกดเขาไปท่ีปุมนี้

(รายละเอียดอยูในหัวขอท่ี 4) 

5. ปุมชวยเหลือ 

เปนปุมสําหรับผูใชท่ีเขาสูระบบไมได โดยรายละเอียดจะเขียนอยูในหัวขอท่ี 5 

 

11. หนาจอสมัครสมาชิก 

 หากไมยังไมไดเปนสมาชิก สามารถทําการสมัครสมาชิกไดโดยคลิกไปท่ีปุม “สมัคร

สมาชิก “จากนั้นจะแสดงหนาจอสําหรับกรอกขอมูลสมาชิก ดังภาพท่ี 9 

ภาพท่ี 9 หนาจอสมัครสมาชิก 

 

 โดยในหนาสมัครสมาชิกจะประกอบไปดวย 7 สวนดังนี้ 

1. ชองกรอกอีเมล 

 ชองนี้จะใหทําการกรอกอีเมล โดยท่ีอีเมลนี้จะถูกใชเปนช่ือผูใชสําหรับทํา

การเขาสูระบบดวย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2. ชองกรอกรหัสผาน 

 ชองนี้จะใหผูใชกําหนดรหัสผานสําหรับใชในการเขาสระบบข้ึนมา และ

สามารถเปล่ียนแปลงไดในภายหลัง 

3. ของยืนยันรหัสผาน 

 ชองนี้จะใหกรอกรหัสผานซ้ําอีกครั้ง หากไมตรงกับชองกรอกรหัสผาน แลว

ทําการกดสมัครสมาชิก จะมีขอความแจงเตือนข้ึนมา 

4. ชองกรอกช่ือ 

 ชองนี้จะใหทําการกรอกช่ือของผูท่ีจะทําการสมัครสมาชิก 

5. ชองกรอกนามสกุล 

 ชองนี้จะใหทําการกรอกนามสกุลของผูท่ีจะทําการสมัครสมาชิก 

6. ชองกรอกรหัสผูแนะนํา 

 ชองนี้จะใหกรอกรหัสผูแนะนํา ถาหากมีผูท่ีชวนมาสมัคร หากไมมีก็ไม

จําเปนตองกรอก 

7. ปุมสมัครสมาชิก 

 หลังจากกรอกขอมูลครบแลว จึงกดปุมเพื่อทําการสมัครสมาชิก 

 

12. หนาลืมรหัสผาน 

 หากผูใชลืมรหัสผาน ใหคลิกท่ีปุมชวยเหลือในภาพท่ี 7 จะแสดงหนาจอดังภาพท่ี 10 

ภาพท่ี 10 หนาชวยเหลือ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 หากตรวจสอบตามคําแนะนําแลวยังไมสามารถเขาระบบได ใหคลิกไปท่ี “รีเซ็ต

รหัสผานของคุณ”ดังภาพท่ี 9 ระบบจะพาไปยังหนากรอกอีเมลเพื่อรีเซ็ตรหัสผาน ดังภาพท่ี 

11 

ภาพท่ี 11 รีเซ็ตรหัสผาน 

 

13. วิธีการสรางคอรส 

13.1 หนาหลักผูสอน 

13.1.1 วิธีการเขาสูหนาหลักผูสอนทําไดโดยการกดท่ีเมนูแลวเลือกหนาหลักผูสอน ดัง

ภาพท่ี 12 

ภาพท่ี 12 เขาสูหนาหลักผูสอน 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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13.1.2 เมื่อเขาสูหนาหลักผูสอนระบบจะแสดงหนาจอ ดังภาพท่ี 13 

ภาพท่ี 13 หนาหลักผูสอน 

 

ซึ่งในหนาหลักผูสอนจะประกอบไปดวย 6 แถบดังตอไปนี ้

1. หลักสูตร โดยในแถบนี้จะแสดงคอรสท่ีผูสอนสรางท้ังหมด โดยในแตละคอรสจะแสดง

ราคาขาย, จํานวนนักเรียนท่ีเรียนคอรสนี้ และสถานะของคอรส ดังภาพท่ี 14 

ภาพท่ี 14 รายการคอรส 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2. โปรโมช่ัน ในแถบนี้จะแสดงรายการโปรโมช่ันท่ีผูสอนสราง โดยจะแสดงโปรโมช่ันโคด, 

วันท่ีเริ่มตน, วันท่ีส้ินสุด, ราคาท่ีลด, จํานวนคูปองท่ีสราง, จํานวนคูปองท่ีถูกใช, จํานวน

คงเหลือ และสถานะคูปอง อีกท้ังยังสามารถสรางและลบโปรโมช่ันโคดได ดังภาพท่ี 15 

ภาพท่ี 15 รายการโปรโมช่ัน 

 

 วิธีการสรางโปรโมช่ันโคดสามารถทําไดตามข้ันตอนตอไปนี้ 

 2.1 คลิกท่ีปุม “สรางโปรโมช่ัน” ดังภาพท่ี 16 

ภาพท่ี 16 ปุมสรางโปรโมช่ัน 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 2.2 ทําการกรอกโปรโมช่ันโคด, วันท่ีเริ่มตน, วันท่ีส้ินสุด, ราคาท่ีลด, จํานวนคูปองท่ี

ตองการสราง และเลือกคอรสท่ีจะสามารถใชโปรโมช่ันโคดดวยได ดังภาพท่ี 17 

ภาพท่ี 17 สรางโปรโมช่ันโคด 

3. โปรไฟลผูสอน   

 3.1 ในแถบนี้จะแสดงขอมูลของผูสอน, ขอมูลการติดตอ, และภาพบัตรประชาชน 

ซึ่งสามารถแกไขไดโดยการกดปุม “แกไข” ดังภาพท่ี 18 

    ภาพท่ี 18 โปรไฟลผูสอน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 3.2 ในหนาแกไขโปรไฟลผูสอนจะมีชองใหแกไขช่ือ-นามสกุล, กรอกเลขบัตร

ประชาชน, ตําแหนง/ความสามารถ, ชีวประวัติ, ขอมูลการติดตอ และ อัพโหลดภาพบัตร

ประชาชน ดังภาพท่ี 19 

ภาพท่ี 19 แกไขโปรไฟลผูใชงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4. บัญชีธนาคาร  

 4.1 ในแถบนี้จะแสดขอมูลบัญชีธนาคารสําหรับใหเจาหนาท่ีโอนเงิน และยังสามารถ

ทําการแกไขขอมูลไดโดยการกดปุม “แกไข”  ดังภาพท่ี 20 

ภาพท่ี 20 บัญชีธนาคาร 

 

 4.2 ในหนาแกไขบัญชีธนาคารจะมีชองใหกรอกหรือแกไขช่ือบัญชี, หมายเลขบัญชี, 

ประเภทบัญชี, ช่ือและสาขาของธนาคาร และปุมอัพโหลดภาพสมุดบัญชี ดังภาพท่ี 21 

ภาพท่ี 21 แกไขบัญชีธนาคาร 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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5. ประวัติการส่ังซื้อ โดยในแถบนี้จะแสดงรายการประวัติการส่ังซื้อของนักเรียนท่ีซื้อคอร

สของผูสอน ดังภาพท่ี 22 

ภาพท่ี 22 ประวัติรายการส่ังซื้อ 

 

6. การเงิน ในแถบนี้จะแสดงรายการจายเงินใหแกผูสอน โดยจะแสดงจํานวนคําส่ังซื้อ

และยอดเงินท่ีจาย ซึ่งจะแบงเปนรอบการชําระเงิน ดังภาพท่ี 23 

ภาพท่ี 23 การเงิน 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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13.2 การสรางคอรส 

13.2.1 ทําการกดท่ีปุมสรางคอรสดานลางมุมขวา ดังภาพท่ี 24 

ภาพท่ี 24 ปุมสรางคอรส 

 

13.2.2 จะมีปอปอัพข้ึนมาใหกรอกช่ือคอรส ดังภาพท่ี 25 

    ภาพท่ี 25 กรอกช่ือคอรส 

หลังจากทําการกรอกช่ือคอรสเสร็จแลวใหกดไปท่ีปุมสราง เพื่อทําการสรางคอรส 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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13.2.3 เมื่อทําการกดปุมสรางคอรสแลว ระบบจะพาไปยังหนากรอกขอมูลคอรส ดังภาพ

ท่ี 26 

ภาพท่ี 26 หนากรอกขอมูลคอรส 

โดยในหนากรอกขอมูลคอรสจะประกอบไปดวย 7 หัวขอ ประกอบไปดวย 

1. ภาพรวม 

โดยในหนานี้จะแสดงจํานวนผูเขาชม จํานวนนักเรียนท่ีซื้อคอรสนี้ รายได

จากการซื้อคอรสนี้ และจํานวนความคิดเห็นตอคอรสนี้ ดังภาพท่ี 26 

2. เปาหมายการเรียนรู 

 โดยในแถบนี้จะใหทําการกรอกส่ิงท่ีจะไดรับจากการเรียนคอรสนี้ กับส่ิงท่ี

จะตองเตรียมกอนการเรียนคอรสนี้ ดังภาพท่ี 27 

ภาพท่ี 27 หนากรอกเปาหมายการเรียนรู 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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โดยมีขอกําหนดท่ีวาจําเปนตองกรอกขอมูลใหครบท้ัง  2 สวนกอนถึงจะทําการ

บันทึกได ซึ่งหากไมมีขอมูลท่ีจะกรอกใหทําการใส “- “เขาไปกอนทําการบันทึก อีก

ท้ังหากตองการเพิ่มจํานวนขอก็สามารถทําไดโดยการกดปุมเพิ่ม และหากเพิ่มขอ

เกินหรือไมตองการแลวสามารถทําการลบไดโดยการกดปุมถังขยะ  

3. รายละเอียดคอรส 

ในแถบนี้จะใหทําการกรอกคําอธิบายคอรส เลือกหมวดหมูกับภาษาท่ีใช

สอน และเลือกระดับท่ีเหมาะสมกับนักเรียน อีกท้ังยังสามารถเปล่ียนช่ือคอรสไดใน

หนานี้ ดังภาพท่ี 28 

ภาพท่ี 28 หนากรอกรายละเอียดคอรส 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 4. หลักสูตร 

4.1 เพิ่มบท 

4.1.1 ในแถบหลักสูตรจะเปนการอัพโหลดวีดีโอสําหรับใชสอน ซึ่งสามารถ

เพิ่มบทไดโดยการกดปุม “เพิ่มบท “ดังภาพท่ี 29 โดยสามารถเพิ่มบทไดไม

จํากัด 

ภาพท่ี 29 เพิ่มบท 

 

4.1.2 หลังจากทําการกดปุมแลวจะมีปอปอัพเพื่อใหทําการกรอกช่ือบท

ข้ึนมา ดังภาพท่ี 30 

ภาพท่ี 30  กรอกช่ือบท เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



107 
 

4.1.3 หลังจากกรอกช่ือบทแลวจะมีปุม “เพิ่มตอน”ปรากฏข้ึนมา ดัง

ภาพท่ี 31 

ภาพท่ี 31 ปุมเพิ่มตอน 

อีกท้ังหากคลิกท่ีช่ือบท จะทําใหสามารถแกไขช่ือบทได และยังสามารถลบ

บทไดโดยการกดไปท่ีรูปถังขยะ 

  

 4.2 เพิ่มตอน 

4.2.1 การเพิ่มตอนสามารถทําไดโดยการกดปุมเพิ่มตอนดังภาพท่ี 32 

ภาพท่ี 32 การเพิ่มตอน 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.2.2 หลังจากกดปุมเพิ่มตอนแลวจะมีปอปอัพแสดงข้ึนมาเพื่อใหกรอกช่ือ

ตอน  

ดังภาพท่ี 33 

ภาพท่ี 33 เพิ่มช่ือตอน 

4.3.2.1 หลังจากทําการเพิ่มตอนแลวจะไดผลดังภาพท่ี 34 หากกดท่ีช่ือ

สามารถเปล่ียนช่ือตอนได และ หากตองการลบก็สามารถทําไดโดนการกดไปท่ี

รูปถังขยะ  

ภาพท่ี 34 สรางตอนสําเร็จ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.2.4 หลังจากทําการเพิ่มตอนแลว ตอไปจะเปนการอัพโหลดวีดีโอ จะทําได

โดยการกดท่ีปุม  “เลือกไฟล” เพื่อทําการเลือกไฟลวีดีโอท่ีตองการอัพโหลด ดัง

ภาพท่ี 35 

ภาพท่ี 35 ปุมอัพโหลดวีดีโอ 

 

4.2.5 หลังจากทําการอัพโหลดวีดีโอแลวจะแสดงแถบสถานะการอัพโหลดดัง

ภาพท่ี 36 

ภาพท่ี 36 แถบสถานะอัพโหลด 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.2.5 หลังจากอัพโหลดเรียบรอยแลวจะแสดงดังภาพท่ี 37 ซึ่งสามารถดู

ตัวอยางไดโดยกดท่ีปุม “แสดงตัวอยาง “ท้ังยังสามารถทําการอัพโหลดวีดีโอ

เพื่อแกไขไดโดยท่ีไมตองลบตอนนั้นท้ิง ท่ีฝงขวาจะมีปุม “สวนตัว “ปุมนี้จะเปน

การต้ังคาวาจะแสดงวีดีโอนี้ใหนักเรียนเห็นหรือไม โดยหากตองการใหนักเรียน

สามารถดูไดใหกดไปท่ีปุมนี้เพื่อเปล่ียนสถานะใหกลายเปน “สาธารณะ “กอน 

และขางใตปุมนี้ยังมีปุมเปด-ปดการแสดงตัวอยาง โดยการแสดงตัวอยางคอรส

จะใหผูสอนเปนผูกําหนด 

ภาพท่ี 37 แสดงการอัพโหลดสมบูรณ 

 

5. เอกสารประกอบการสอน 

 เมนูนี้ จะ เปนการอัพโหลดไฟล เอกสารสําหรับใช ในการสอนหรือ

แบบทดสอบตาง ๆ  

โดยจะแสดง ช่ือ และขนาด อีกท้ังยังสามารถดาวนโหลดโดยกดท่ีรูปเมฆ และลบได

โดยการกดท่ีรูปถังขยะ ดังภาพท่ี 38 

ภาพท่ี 38 อัพโหลดเอกสาร 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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6. ส่ือโปรโมทคอรส 

ในเมนูนี้จะใหทําการอัพโหลดส่ือท่ีจะใชโปรโมทคอรส ซึ่งสามารถอัพโหลดเปนวีดีโอ

หรือรูปภาพตามท่ีผูสอนตองการ ดังภาพท่ี 39 โดยในภาพจะใชส่ือโปรโมทเปน

รูปภาพ 

ภาพท่ี 30 ส่ือโปรโมทคอรส 

7. ราคาคอรส 

 ในการต้ังราคาคอรสจะแบงออกเปนฟรี และเสียเงิน โดยหากเปนแบบเสีย

เงินจะมีชองกรอกมูลคาออกมา 2 ชอง คือราคาขายปกติ ท่ีเปนราคาด้ังเดิมของ

คอรส และราคาขายจริง ซึ่งเปนราคาขายท่ีผูสอนตองการขาย ดังภาพท่ี 40 

ภาพท่ี 40 ราคาคอรส 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 หลังจากทําการเพิ่มขอมูลคอรสท้ังหมดแลว และทําตามเงื่อนไขโดยการอัพ

โหลดวีดีโออยางนอย 5 ไฟลแลว ใหทําการกดท่ีปุม “สงไฟลตรวจสอบ “เพื่อใหทาง

เจาหนาท่ีไดทําการตรวจสอบคอรสกอน ดังภาพท่ี 41 

ภาพท่ี 41 สงตรวจสอบ 

  

หากผานการตรวจสอบคอรสจะไปปรากฏบนเว็บทันที แตหากไมผานไมวา

จะดวยสาเหตุอะไร ทางเจาหนาท่ีจะเปล่ียนสถานะใหเปนแกไขขอมูลเพื่อใหผูสอน

ทําการแกไขคอรส ดังภาพท่ี 42 และ ภาพท่ี 43 ตามลําดับ 

ภาพท่ี 42 คอรสท่ีไดรับการอนุมัติ 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี 43 คอรสท่ีไมไดรับการอนุมัติ 

 

7. โปรไฟลผูใชงาน 

 เมื่อผูใชงานตองการเขาไปดูหรือแกไขขอมูลผูใชงานสามารถทําไดโดย 

 7.1 กดท่ีรูปภาพประจําตัวผูใชมุมบนขวา จะมีเมนูแสดงข้ึนมาแลวเลือกไปท่ี “โปรไฟลของ

ฉัน” ดังภาพท่ี 44 

ภาพท่ี 44 เมนูโปรไฟลของฉัน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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7.2 ระบบจะพาไปยังหนาแสดงขอมูลสวนตัวโดยในหนานี้จะแสดงช่ือผูใช อีเมลและขอมูล

ติดตออื่น ๆ  อีกท้ังยังสามารถทําการแกไขหรือปรับปรุงขอมูลไดโดยการกดปุมแกไขรูปดินสอ 

ดังภาพท่ี 45 

ภาพท่ี 45 โปรไฟลของฉัน 

7.3 หลังจากกดปุมแกไขแลวระบบจะพาไปยังหนาแกไข โดยจะสามารถแกไขช่ือ-นามสกุล 

อีเมล และการติดตออื่น ๆ ได และหลังจากแกไขสําเร็จสามารถทําการบันทึกไดโดยการกด

ปุมบันทึก ดังภาพท่ี 46 

ภาพท่ี 46 หนาแกไขขอมูล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 7.4 หลังจากกดปุมบันทึกแลวจะแสดงขอความแจงเตือนดังภาพท่ี 47 

ภาพท่ี 47 แจงเตือนบันทึกโปรไฟล 

 

 ในหนาโปรไฟลผูใชงานจะมีการแสดงรายการคอรสท่ีผูใชไดทําการซื้อไวซึ่งสามารถดู

ไดโดยการกดท่ีแถบประวัติการซื้อ ซึ่งจะแสดงขอมูลดังภาพท่ี 48 

ภาพท่ี 48 หนาแสดงประวัติการซื้อคอรส 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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8. เปลี่ยนรหัสผาน 

  8.1 รหัสผานท่ีต้ังข้ึนตอนสมัครสมาชิกสามารถทําการเปล่ียนไดโดยกดท่ีรูปภาพประจําตัว

ผูใชมุมบนขวา จะมีเมนูแสดงข้ึนมาแลวเลือกไปท่ี “เปล่ียนรหัสผาน “ดังภาพท่ี 49 

ภาพท่ี 49 เมนูเปล่ียนรหัสผาน 

8.2 หลังจากเลือกเปล่ียนรหัสผานแลวระบบจะพาไปยังหนาเปล่ียนรหัสผาน โดยจะใหทํา

การปอนรหัสผานเดิมและรหัสผานใหมท่ีตองการเปล่ียน อีกท้ังยังสามารถดูรหัสผานท่ีพิมพ

ไปไดโดยการกดท่ีคําวา  “Show “เนื่องจากเพื่อความปลอดภัยทางผูพัฒนาจึงไดซอน

รหัสผานเอาไว และหลังจากปอนรหัสผาน ใหมสําเร็จ ใหกดท่ีปุม “ยืนยัน “เพื่อทําการ

บันทึกการเปล่ียนแปลงรหัสผาน ดังภาพท่ี 50 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี 50 เปล่ียนรหัสผาน 

 

9. การออกจากระบบ 

 ในการจะออกจากระบบสามารถทําไดโดยคลิกท่ีภาพประจําตัวผูใช แลวเลือกท่ีเมนู “ออก

จากระบบ” ดังภาพท่ี 51 

ภาพท่ี 51 เมนูออกจากระบบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 ระบบจะพากลับไปยังหนาแรกพรอมขอความแจงเตือนการออกจากระบบ ดังภาพท่ี 52 

ภาพท่ี 52 แจงเตือนการออกจากระบบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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