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แผนการบริหารการสอนประจําบทท่ี 1 

เน้ือหาประจําบทที่  1 

 เนื้อหาประจําบทท่ี 1 เรื่องพ้ืนฐานการพัฒนาพัฒนาเว็บไซต� มีท้ังหมด 9 หัวข%อ ดังนี้ 

1. เวิลด�ไวด�เว็บมีความเปIนมาอย�างไร 

2. วิวัฒนาการของเวิลด�ไวด�เว็บ 

3. บริการบนเครือข�ายอินเทอร�เน็ต 

4. เทคโนโลยีบนอินเทอร�เน็ต 

5. โฮมเพจ เว็บเพจ และเว็บไซต� 

6. ข้ันตอนการพัฒนาเว็บไซต� 

7. การติดต้ังโปรแกรม Adobe Dreamweaver CC 

8. สรุป 

9. แบบฝUกหัดบทท่ี 1 

จุดประสงค�เชิงพฤติกรรม 

 เม่ือศึกษาบทท่ี 1 แล%ว นักศึกษาสามารถ 

1. บอกความเปIนมาของเวิลด�ไวด�เว็บได% 

2. อธิบายวิวัฒนาการของเวิลด�ไวด�เว็บได% 

3. อธิบายรูปแบบการให%บริการบนเครือข�ายอินเทอร�เน็ตได% 

4. อธิบายเทคโนโลยีบนอินเทอร�เน็ตได% 

5. บอกข%อแตกต�างของโฮมเพจ เว็บเพจ และเว็บไซต�ได% 

6. อธิบายข้ันตอนการพัฒนาเว็บไซต�ได% 

7. สามารถติดต้ังโปรแกรม Adobe Dreamweaver CC ได% 

กิจกรรมการเรียนการสอนประจําบท 

1. ผู%สอนอธิบายทฤษฎี และซักถามผู% เรียน พร%อมอธิบายไฟล�เอกสารพาวเวอร�พอยท�

ประกอบการบรรยายโดยใช%คอมพิวเตอร� และโปรเจคเตอร� 

2. แบ�งผู%เรียนออกเปIนกลุ�มย�อย เพ่ือศึกษาเทคโนโลยีบนเครือข�ายอินเทอร�เน็ต 

3. ให%ผู%เรียนศึกษาเอกสารประกอบการสอน 

4. ผู%สอน และผู%เรียนร�วมกันอภิปรายกลุ�ม และหาข%อสังเกต ข%อสรุป  
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5. ให%ผู%เรียนต้ังคําถามเก่ียวกับเนื้อหาท่ีสงสัย  

6. ให%ผู%เรียนทําแบบฝUกหัดท%ายบท 

สื่อการเรียนการสอน 

1. เอกสารประกอบการสอนรายวิชา การพัฒนาสารสนเทศบนอินเทอร�เน็ต 

2. หนังสืออ�านประกอบศึกษาค%นคว%าเพ่ิมเติม 

3. คอมพิวเตอร� 

4. เครื่องฉายโปรเจคเตอร� 

5. ไฟล�เอกสารพาวเวอร�พอยท�  

6. แบบฝUกหัดท%ายบท 

การวัด และประเมินผล 

1. สังเกตจากการซักถามผู%เรียน 

2. สังเกตจากการร�วมกิจกรรมของผู%เรียน 

3. สังเกตจากการอภิปรายกลุ�มย�อย และสรุปผลการอภิปราย 

4. ประเมินจากแบบฝUกหัดท%ายบท 

5. ประเมินจากการสอบระหว�างภาค และปลายภาค 
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บทท่ี 1  

พ้ืนฐานการพัฒนาเว็บไซต� 
 

 ป�จจุบันคอมพิวเตอร�เข%ามามีบทบาทกับชีวิตประจําวันเปIนอย�างมาก ซ่ึงเทคโนโลยีในป�จจุบัน 

ทําให%ผู%คนต�าง ๆ ท่ัวโลกสามารถเชื่อมต�อ แลกเปลี่ยนข%อมูล ติดต�อสื่อสารกันได%อย�างไร%พรมแดน 

เทคโนโลยีแบ�งออกเปIนเทคโนโลยีคอมพิวเตอร� ท่ีมีการคิดค%นอุปกรณ�ท่ีใช%สําหรับการประมวลผลท่ี

ประมวลผลได%อย�างรวดเร็ว อุปกรณ�มีขนาดเล็กลง ราคาถูกลง ทําให%เราสามารถเปIนเจ%าของอุปกรณ�

เหล�านี้ได%ง�าย ซ่ึงเม่ือนํามาใช%งานร�วมกันกับเทคโนโลยีโทรคมนาคม ท่ีเปIนการเชื่อมต�อคอมพิวเตอร�หรือ

อุปกรณ�ต�าง ๆ เข%าด%วยกัน ทําให%เกิดเปIนเครือข�ายของอุปกรณ�เชื่อมต�อ เครือข�ายหลาย ๆ เครือข�าย

เชื่อมต�อกัน เกิดเปIนโครงข�ายขนาดใหญ�ท่ีเรียกกันว�า เครือข�ายใยแมงมุม หรือ เวิลด�ไวด�เว็บ 

 เวิลด�ไวด�เว็บ ก�อให%เกิดเครือข�ายขนาดใหญ�ในระดับสากลท่ีเชื่อมต�อกันได%ท้ังโลก เรียกว�า 

“เครือข�ายอินเทอร�เน็ต (internet)” ซ่ึงเปIนเพียงช�องทางสําหรับการติดต�อสื่อสาร ไม�มีใครเปIนเจ%าของ 

เปIนพ้ืนท่ีเสมือนท่ีถูกสร%างข้ึนมาเพ่ือให%ผู%ใช%งานกับคนท่ัวโลกสามารถพูดคุยแลกเปลี่ยนข%อมูลกันได%อย�าง

สะดวกสบาย และก�อให%เกิดรูปแบบการให%บริการต�าง ๆ บนเครือข�ายอินเทอร�เน็ต ท้ังการซ้ือขาย

แลกเปลี่ยน การให%บริการสินค%า การให%บริการเชื่อมต�อข%อมูล ดาวน�โหลดสื่อมัลติมีเดีย เปIนต%น ซ่ึงสื่อท่ี

ตอบสนองต�อการให%บริการต�าง ๆ เหล�านี้ได%ดีท่ีสุดรูปแบบหนึ่งนั่นก็คือ “เว็บไซต� (website)” ซ่ึงเนื้อหา

ในบทนี้จะกล�าวถึงพ้ืนฐานการทํางานของเว็บไซต� รวมไปถึงการออกแบบ และพัฒนาเว็บไซต� ซ่ึงจะเปIน

ประโยชน�สําหรับการออกแบบ และเขียนโปรแกรมต�าง ๆ ในระดับสูงต�อไป 

เวิลด�ไวด� เว็บมีความเปQนมาอยDางไร 

 ความเปIนมาของเวิลด�ไวด�เว็บ เริ่มต%นจากวิวัฒนาการของคอมพิวเตอร�ในยุคต�าง ๆ ท่ีมนุษย�เริ่ม

ประดิษฐ�คิดค%นเครื่องมือท่ีใช%สําหรับการคํานวณ จดบันทึก เช�น การเขียนข%อความลงบนแผ�นหิน การใช%

ลูกคิดในการคิดคํานวณ จนมีอุปกรณ�สารก่ึงตัวนําท่ีเรียกว�า ทรานซิสเตอร� ท่ีทําให%คอมพิวเตอร�ทํางาน

ได%ดีมากยิ่งข้ึน หลังจากนั้นมีการพัฒนาไมโครคอนโทรลเลอร�ข้ึนมา จนเกิดเปIนหน�วยประมวลผลกลาง 

หรือท่ีเรียกว�า “ซีพียู (central processing unit : CPU)” นั่นเอง  

 ในยุคป�จจุบันคอมพิวเตอร�มีหน�วยประมวลผลกลางท่ีมีประสิทธิภาพ สามารถประมวลผลได%

อย�างรวดเร็ว และมีขนาดเล็ก ทําให%สามารถพัฒนาอุปกรณ�คอมพิวเตอร�ท่ีมีประสิทธิภาพ และราคาไม�

แพงมากนัก สําหรับใช%ในชีวิตประจําวัน  
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 คอมพิวเตอร�ในยุคก�อน มุ�งเน%นพัฒนาเพ่ือใช%สําหรับการทหาร เช�น คํานวณวิถีการยิงของ

กระสุนป�นใหญ� ถอดรหัสลับทหารฝ�ายตรงข%าม หรือแม%แต�แลกเปลี่ยนข%อมูลระหว�างฐานทัพ เปIนต%น 

หน�วยงานการวิจัยทางการท่ีมีชื่อว�า “อาร�พาร�เน็ต (APARNET)” ท่ีทําการวิจัยเก่ียวกับการทําให%

คอมพิวเตอร�สามารถเชื่อมต�อ และแลกเปลี่ยนข%อมูลระหว�างกันได% เพ่ือใช%สําหรับการทหาร โดยมี

แนวคิดท่ีจะเชื่อมต�อคอมพิวเตอร�ในรูปแบบร�างแห เพ่ือให%การเชื่อมต�อไม�ขาดหรือติดขัด หากฐานทัพ

แต�ละท่ีถูกโจมตี  

 จากการวิจัยของอาร�พาร�เน็ต เกิดเปIนวิธีการเชื่อมต�อเครื่องคอมพิวเตอร� ซ่ึงการเชื่อมต�อ

จะต%องใช%ข%อตกลง กฎ ระเบียบ หรือวิธีการในการติดต�อสื่อสาร ซ่ึงเรียกว�า “โปรโตคอล (protocol)” 

ซ่ึงโปรโตคอลหลักท่ีใช%สําหรับการเชื่อมต�อคอมพิวเตอร�คือ “ทีซีพีไอพี (Transmission Control 

Protocol / Internet Protocol)” ท่ีใช%งานกันอยู�ในป�จจุบัน ดังภาพท่ี 1.1 
 

 

ภาพท่ี 1.1 เครือข�ายคอมพิวเตอร� 
ท่ีมา : (วศิน เพ่ิมทรัพย�, 2548) 

 

 การเชื่อมต�อคอมพิวเตอร�หลายเครื่อง ก�อให%เกิดเปIนเครือข�ายคอมพิวเตอร�ข้ึนมา เครือข�าย

หลาย ๆ เครือข�ายเชื่อมต�อกันเกิดเปIนโครงข�ายขนาดใหญ�เรียกว�า “เวิลด�ไวด�เว็บ (World Wide Web : 

WWW)” หรือ เรียกสั้น ๆ ว�า “เว็บ” ในช�วงป3 ค.ศ.1980 – 1991องค�กรความร�วมมือระหว�างประเทศ

ในทวีปยุ โรปเพ่ือวิจั ย และพัฒนาทางด% านนิว เคลียร�  (European Organization for Nuclear 

Research : CERN) ได%วิจัยคิดค%นวิธีการติดต�อสื่อสารเพ่ือแลกเปลี่ยนข%อมูลผ�านระบบเครือข�าย

คอมพิวเตอร� เพ่ือนําเสนอข%อมูลในรูปแบบข%อความท่ีสามารถเชื่อมโยงเนื้อหาได% ซ่ึงเรียกว�า 

“ไฮเปอร�เท็กซ� (hyper text)” 

ข%อมูลในระยะเริ่มต%นท่ีมีการวิจัย สามารถรับส�งข%อความได%เพียงอย�างเดียว ซ่ึงผลท่ีได%จาก

โครงการคือข%อตกลงท่ีใช%สําหรับการรับส�งข%อมูลผ�านระบบเครือข�าย คือ “โพรโทคอลเอชทีทีพี 

(Hypertext Transfer Protocol : HTTP)” ซ่ึ งเปI นข%อตกลงในการรับส� งข%อ มูลในรูปแบบของ

ไฮเปอร�เท็กซ� ผ�านเครือข�ายคอมพิวเตอร� และใช%งานกันอยู�มาจนถึงในป�จจุบัน 
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วิวัฒนาการของเวิลด�ไวด�เว็บ 

วิวัฒนาการของเว็บไซต�เริ่มจากการพัฒนาภาษาเอชทีเอ็มแอล ซ่ึงเปIนภาษาสําหรับการรับส�ง

ข%อมูลจากเครื่องแม�ข�ายไปยังเครื่องลูกข�าย ภายในระบบเครือข�ายคอมพิวเตอร�เพ่ือให%สามารถรับส�ง

ข%อมูลข�าวสาร หรือ ติดต�อสื่อสารระหว�างเครื่องคอมพิวเตอร�ภายในระบบเครือข�ายได%  

ภาษาเอชทีเอ็มแอลมีการพัฒนาอย�างต�อเนื่อง ซ่ึงเริ่มต%นของภาษาเอชทีเอ็มแอลมีการใช%งาน

ระบบเครือข�ายอินเทอร�เน็ตน%อย เนื่องจากคอมพิวเตอร�ยังไม�ได%รับการนิยม เพราะคอมพิวเตอร�มีราคา

แพง และการเชื่อมต�อเครือข�ายต%องใช%งบประมาณมาก ในยุคเว็บไซต�ในยุคท่ี 1 (Web1.0) มีการใช%งาน

ระบบเครือข�ายอินเทอร�เน็ตเพ่ือรับส�งข%อมูลในรูปแบบข%อความ ตัวอักษรอย�างเดียว ซ่ึงยังไม�มีการ

รองรับการรับส�งสื่อมัลติมีเดีย และเว็บไซต� ท่ีพัฒนาจะเปIนเว็บไซต�แบบนิ่งๆ อยู� กับท่ี ไม�มีการ

เปลี่ยนแปลงข%อมูลอะไร ซ่ึงอยู�ในรูปแบบของ “เว็บแบบสแตติก (static website)” ซ่ึงเปIนรูปแบบการ

รับส�งข%อมูลทางเดียว ไม�มีการโต%ตอบกับผู%ใช%งาน หรือ รับข%อมูลจากผู%ใช%งาน ทําให%เว็บไซต�ไม�เปIนท่ีนิยม 

ดังภาพท่ี 1.2 

 

 

ภาพท่ี 1.2 วิวัฒนาการเว็บไซต� 
ท่ีมา : (Nova Spivack , 2557) 

 

ต�อมาได%มีการพัฒนาเวอร�ชั่นของภาษาเอชทีเอ็มแอลจากเวอร�ชั่น 1 และพัฒนาอย�างต�อเนื่อง

ทําให%เว็บไซต�ในยุคท่ี 2 (Web2.0) สามารถรับส�งข%อมูลในรูปแบบมัลติมีเดียได%ดียิ่งข้ึน เช�น สามารถ

แทรกภาพ วีดีโอ หรือ เอกสารอ่ืน ๆ ได% ทําให%เว็บในยุคนี้เริ่มได%รับความนิยม และมีผู%ใช%งานเว็บไซต�เปIน
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จํานวนมาก และเพ่ิมจํานวนข้ึนเรื่อย ๆ ซ่ึงในยุคนี้มีการพัฒนาเว็บไซต�ท่ีผสมผสานเข%ากับระบบ

ฐานข%อมูล ทําให%เว็บไซต�สามารถรับข%อมูลจากผู%ใช%งาน มีการปฏิสัมพันธ�กับผู%ใช% เว็บไซต�สามารถโต%ตอบ

กับผู%ใช%งานได% สามารถประมวลผลข%อมูลจากผู%ใช%งาน เช�น การสมัครสมาชิก เว็บบอร�ด ระบบสนทนา

ออนไลน� การแสดงความคิดเห็น เปIนต%น ในยุคนี้ เปIนเว็บไซต�ท่ีมีคุณสมบัติเปIนแบบ “เว็บแบบ  

ไดนามิก (dynamic website)” ซ่ึงเปIนเว็บไซต�ท่ีสามารถเปลี่ยนแปลงข%อมูลเองได% ทําให%สามารถติดต�อ

รับส�งข%อมูลกันแบบสองทางคือ จากผู%ใช%งาน กับ เครื่องคอมพิวเตอร�ผู%ให%บริการ นั่นเอง 

ในยุค ท่ี  3 (Web 3.0) เปIน เว็บ ไซต� ท่ี สามารถเชื่ อมโยงข%อมูล หรือ สื่ อ มัล ติ มี เดีย ท่ี มี

ความสัมพันธ�กันได% เพ่ือให%สนองต�อความต%องการของผู%ใช%งานได%อย�างมีประสิทธิภาพ ซ่ึงในยุคนี้เว็บไซต�

ได%พัฒนาออกมาในรูปแบบ “เครือข�ายสังคมออนไลน� (social network)” ท่ีสามารถเชื่อมโยงผู%ใช%งาน

จํานวนหลายพันล%านคนเข%าด%วยกัน มีการแบ�งป�นสื่อมัลติมีเดียบนเครือข�ายอินเทอร�เน็ต ทําให%เว็บไซต�

เปIนท่ีนิยม และมีผู%ใช%งานเปIนจํานวนมาก ซ่ึงทําให%ผู%ใช%งานสามารถค%นหาข%อมูล และเข%าถึงสื่อมัลติมีเดีย

ท่ีมีอยู�บนเครือข�ายอินเทอร�เน็ตได%อย�างสะดวกรวดเร็ว และสามารถเชื่อมโยงข%อมูลกันได%อย�างอิสระ  

ดังภาพท่ี 1.3 

 

 

ภาพท่ี 1.3 ลักษณะของเว็บไซต�ในยุคต�าง ๆ 
ท่ีมา : (maxmin.nl, 2557) 
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ในยุคท่ี 3 มีการใช%งานเว็บไซต�ในรูปแบบของเว็บเชิงความหมาย (Semantic Website)  

ซ่ึงเปIนเทคโนโลยีการจัดเก็บ และนําเสนอข%อมูลต�าง ๆ ท่ีมีอยู�บนเครือข�ายอินเทอร�เน็ตแบบมีโครงสร%าง

ของข%อมูล เพ่ือให%เว็บไซต�สามารถจําแนก วิเคราะห� และจัดความสัมพันธ�ของข%อมูล ท้ังภายในเว็บไซต�

เอง หรือ ความสัมพันธ�ของข%อมูลกับเว็บไซต�อ่ืน เปIนต%นท้ังนี้ผู%พัฒนาสามารถศึกษาวิวัฒนาการของ

เว็บไซต�เพ่ิมเติมได%จากเว็บไซต� http://www.evolutionoftheweb.com/?hl=th 

บริการบนเครือขDายอินเทอร� เน็ต  

จะเห็นได%ว�าอินเทอร�เน็ตมีประโยชน�อย�างมากในป�จจุบัน ซ่ึงผู%ใช%งานสามารถประยุกต�ใช%งาน

อินเทอร�เน็ตได%หลากหลาย ซ่ึงบริการต�าง ๆ บนเครือข�ายอินเทอร�เน็ตท่ีเปIนท่ีนิยมในป�จจุบัน ประกอบ

ไปด%วยส�วนต�าง ๆ ดังนี้  

1. ส่ือสังคมออนไลน� ซ่ึงเปIนเว็บไซต�ท่ีให%บริการข%อมูลต�าง ๆ บนเครือข�ายอินเทอร�เน็ต 

เพ่ือให%ผู%ใช%งานเลือกใช%เครื่องมือท่ีเปFดให%บริการท่ีหลากหลาย เช�น  

1.1 เครื่องมือสําหรับการนําเสนอข%อมูลส�วนตัวของผู%ใช%งานเอง เช�น WiKi, Blogger, 

Digg หรือ Typepad เปIนต%น ดังภาพท่ี 1.4 

 
 

ภาพท่ี 1.4 บริการบนโซเชียลมีเดีย 
ท่ีมา : (fredcavazza.net, 2551) 
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1.2 เครื่องมือสําหรับแชร�สื่อมัลติมีเดีย โดยให%ผู%ใช%งานได%แทรกไฟล�เอกสารส�วนตัวลงไป

ในหน%าเว็บไซต� แล%วสามารถแชร�ผ�านเครือข�ายโซเชียลมีเดียได%อย�างสะดวกรวดเร็ว เช�น Youtube, 

Slideshare หรือ Flickr เปIนต%น 

1.3 เครื่องมือสําหรับการสนทนาออนไลน� เพ่ือให%ผู%ใช%งานได%ติดต�อสื่อสารหรือเชื่อมโยง

กับผู%ใช%งานคนอ่ืนได%อย�างอิสระ ท้ังสนทนาออนไลน� โทรศัพท�ออนไลน� หรือ สนทนาแบบเห็นหน%าจริง 

เปIนต%น เช�น PhpBB, PhoRum, Skype หรือ GoogleTalk เปIนต%น 

1.4 เครือข�ายสังคมออนไลน� ซ่ึงเปIนท่ีนิยมในป�จจุบันท่ีทําให%ผู%ใช%งานสามารถเชื่อมต�อกับ

ผู%คนท่ัวโลก เพ่ือติดต�อสื่อสารหรือแลกเปลี่ยนข%อมูลระหว�างกัน เปIนต%น เช�น Facebook, Hi5, 

Linkedin หรือ MySpace เปIนต%น ดังภาพท่ี 1.5 

 

 

ภาพท่ี 1.5 เว็บไซต�เครือข�ายสังคมออนไลน� 
ท่ีมา : (facebook.com, 2557) 

 

1.5 เครื่องมืออ่ืน ๆ เช�นการสร%างเว็บบล็อกส�วนตัว รวมไปถึงการให%บริการเกมส�ออนไลน� 

เปIนต%น โดยผู%ใช%งานสามารถเลือกใช%เครื่องมือเพ่ือจัดการสื่อมัลติมีเดียของผู%พัฒนาเองได%อย�างมี

ประสิทธิภาพ นอกจากนั้นแล%วยังสามารถแชร�ข%อมูลผ�านเครือข�ายสังคมออนไลน�ได% โดยผู%ใช%งานไม�

จําเปIนต%องจัดเก็บไฟล�เอกสารไว%ในเครื่องของผู%ใช%งานเอง 
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2. ขDาวสารประชาสัมพันธ� เว็บไซต�สามารถพัฒนาอยู�ในรูปแบบของการแนะนําข�าวสาร

ประชาสัมพันธ�ท้ังขององค�กร และภาพรวม ซ่ึงสามารถเผยแพร�กิจกรรมต�าง ๆ นําเสนอข%อมูลสินค%า 

โปรโมชั่น โปรชัวร�สินค%า เปIนต%น ตัวอย�างเว็บไซต�นําเสนอข%อมูลข�าวสาร ดังภาพท่ี 1.6 

 

 

ภาพท่ี 1.6 เว็บไซต�ข�าวสารประชาสัมพันธ� 
ท่ีมา : (sanook.com, 2557) 

 

3. ความบันเทิง ป�จจุบันเว็บไซต�สามารถรองรับสื่อมัลติมีเดียได%อย�างมีประสิทธิภาพ เพ่ือให%

ผู%ใช%งานสามารถเข%าถึงสื่อต�าง ๆ เหล�านี้ได%อย�างง�าย สะดวกรวดเร็ว เพ่ือการพักผ�อนหย�อนใจ เช�น การดู

หนังออนไลน� ดูละครทีวีย%อนหลัง ดูรายการทีวีย%อนหลัง การฟ�งเพลง วิทยุออนไลน� รวมไปถึงการเล�น

เกมส�ออนไลน�เปIนต%น 

4. อีเมล� เว็บไซต�มีการเปFดให%บริการด%านการรับส�งอีเมล� มีท้ังท่ีต%องเสียค�าใช%จ�าย และให%ใช%

งานได%ฟรีเช�น Hotmail, Gmail หรือ อีเมล�ของบริษัท องค�กร หน�วยงาน เปIนต%น  

5. ค7นหาข7อมูล การค%นหาข%อมูลเพ่ือให%สามารถเข%าถึงข%อมูลต�าง ๆ ท่ีผู%พัฒนาต%องการได%

อย�างอิสระ และสามารถเข%าถึงข%อมูลได%ง�าย ข%อมูลมีจํานวนมากมายท่ัวโลก และยังสามารถแบ�งประเภท

ของข%อมูลท่ีต%องการเข%าถึงได%อีกด%วย เช�น ภาพนิ่ง ข%อความ วีดีโอ หรือ สื่ออ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวข%อง ในป�จจุบัน

สื่อต�าง ๆ มีความสัมพันธ�กัน สามารถลิงค�เชื่อมโยงหากันได%อย�างอิสระ แม%อยู�คนละเว็บไซต�  

6. ศูนย�บริการข7อมูล เว็บไซต�ทํางานร�วมกับระบบฐานข%อมูล สามารถจัดเก็บข%อมูลได%ใน

ปริมาณมาก ทําให%สามารถเปFดเปIนศูนย�บริการข%อมูลได% ทําให%ผู%ใช%งานสามารถเข%าถึงข%อมูลได%อย�าง
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รวดเร็ว นอกจากจะเข%าถึงผ�านเว็บบราวเซอร�แล%วยังสามารถเข%าถึงศูนย�บริการต�าง ๆ ได%ผ�านสมาร�ทโฟน 

หรืออุปกรณ�เคลื่อนท่ีได%โดยใช%แอพพลิเคชั่น เปIนต%น เช�น ข%อมูลเกรด การลงทะเบียน ข%อมูลการเสีย

ภาษี ข%อมูลภัยพิบัติ หรือ แผนท่ีภาพถ�ายทางอากาศ เปIนต%น 

7. พานิชย�อิเล็กทรอนิกส� เปIนการค%าขายออนไลน� ซ่ึงเปIนรูปแบบการนําเสนอสินค%า และ

บริการผ�านเครือข�ายอินเทอร�เน็ต เพ่ือให%ผู%ใช%งานเลือกสินค%า และบริการ นอกจากนั้นแล%วยังสามารถ

ชําระค�าสินค%า และบริการผ�านระบบธนาคารออนไลน�ได% ทําให%ผู%ใช%งานเข%าถึงสินค%า และบริการได%ง�าย 

ท้ังผ�านแอพพลิเคชั่นบนสามาร�ทโฟน และเว็บบราวเซอร�โดยท่ัวไป ดังภาพท่ี 1.7 

 

 

ภาพท่ี 1.7 เว็บไซต�พานิชย�อิเล็กทรอนิกส� 
ท่ีมา : (lazada.co.th, 2557) 

 

8. โอนย7ายข7อมูล การเชื่อมต�อเครื่องแม�ข�ายหรือเครื่องผู%ให%บริการเพ่ือโอนย%ายไฟล�เอกสาร

จากเครื่องผู%ใช%งานไปยังเครื่องผู%ให%บริการจะต%องเชื่อมต�อผ�านบริการสําหรับการโอนย%ายไฟล�เอกสาร 

(file transfer protocol : FTP) ซ่ึงมีซอฟต�แวร�สําหรับบริหารจัดการข%อมูลให%ดาวน�โหลดใช%งานอยู�

หลากหลาย เช�น Filezilla, Dreamweaver หรือ CuteFTP เปIนต%น 

9. ธนาคารออนไลน� ระบบธนาคารในป�จจุบันให%ผู%ใช%งานได%เข%าถึงบัญชีข%อมูลธนาคารการเงิน

ของตัวเองได% ท้ังผ�านเว็บบราวเซอร�ท่ีมีการเชื่อมต�อเครือข�ายอินเทอร�เน็ต และผ�านแอพพลิเคชั่นบน

อุปกรณ�เคลื่อนท่ี เช�น สามาร�ทโฟน แท็บแล็ต เปIนตัน  

10. การศึกษาออนไลน� เปIนอินเทอร�เน็ตท่ีพัฒนาเพ่ือการศึกษา ลดป�ญหาการขาดแคลน

บุคลากรทางการศึกษา และสามารถลดช�องว�างระหว�างสังคมในด%านการศึกษาได%  
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เทคโนโลยีบนอินเทอร� เน็ต 

 รูปแบบเทคโนโลยีสําหรับการพัฒนาเว็บไซต�มีมากมายหลากหลายในป�จจุบัน ข้ึนอยู�กับ

ประสบการณ� และความต%องการของผู%พัฒนาเอง ซ่ึงเครื่องมือหรือเทคโนโลยีท่ีช�วยในการอํานวยความ

สะดวกในการออกแบบ และพัฒนาเว็บไซต�ในป�จจุบันท่ีเปIนท่ีนิยมได%แก� 

1. ภาษาเอชทีเอ็มแอลเวอร�ช่ัน 5 องค�กร W3C ได%ประกาศมาตรฐานใหม�สําหรับการ

ออกแบบ และพัฒนาเว็บไซต�โดยใช%ภาษาเอชทีเอ็มแอล เพ่ือทําให%เว็บไซต�มีความเปIนมาตรฐาน โดยได%

เพ่ิมแท็ก หรือ รหัสคําสั่งใหม� สําหรับจัดการสื่อมัลติมีเดียเช�น เพ่ิมแท็กสําหรับจัดการรูปภาพ วีดีโอ 

หรือ เสียง เพ่ือให%สามารถเล�นสื่อต�าง ๆ เหล�านี้ได%ผ�านหน%าจอเว็บบราวเซอร�โดยไม�ต%องติดต้ังโปรแกรม

เสริมหรือปลั๊กอินอ่ืน ๆ และมาตรฐานใหม�ยังเพ่ิมฟอร�มสําหรับรับข%อมูลจากผู%ใช%งานเพ่ือให%สามารถ

กําหนดรูปแบบการแสดงผลได%สวยงาม และน�าสนใจ ใช%งานง�ายมากยิ่งข้ึน ดังภาพท่ี 1.8 (ซ%าย) 

 

 

ภาพท่ี 1.8 (ซ%าย) ภาษาเอชทีเอ็มแอล 5 (ภาพไอคอน) และ (ขวา) ภาษาซีเอสเอส 3 (ภาพไอคอน) 
ท่ีมา : (w3schools.com, 2557) 

 

2. ภาษาซีเอสเอสเวอร�ช่ัน 3 มาตรฐานของภาษาซีเอสเอสเวอร�ชั่นใหม� องค�กร W3C  

ได%กําหนดให%มีการใช%งานภาษาเอชทีเอ็มแอลเฉพาะส�วนโครงสร%าง และเนื้อหาเท�านั้น ส�วนรูปแบบการ

แสดงผลให%ใช%ภาษาซีเอสเอสในการกําหนดรูปแบบท้ัง สีตัวอักษร พ้ืนหลัง ขนาดตัวอักษร ระยะห�าง 

เส%นขอบ เปIนต%น ซ่ึงจะทําให%เว็บไซต�ท่ีได%มีความสวยงาม และประมวลผลคําสั่งได%รวดเร็วมากกว�าการใช%

งานภาษาเอชทีเอ็มแอลเพียงอย�างเดียว และท่ีสําคัญคือทําให%เว็บไซต�เปIนมาตรฐาน สามารถแสดงผลได%

ทุก ๆ ระบบปฏิบัติการ และทุก ๆ เว็บบราวเซอร� เปIนต%น มาตรฐานภาษาซีเอสเอสเวอร�ชั่นใหม�ได%เพ่ิม

คุณสมบัติต�าง ๆ มากมาย เพ่ือให%ง�ายต�อการจัดการองค�ประกอบในเอกสารเอชทีเอ็มแอล เช�น  

การจัดการกล�องข%อความ การจัดการพ้ืนหลัง เส%นขอบ การตกแต�งตัวอักษร การวาดภาพแบบสองมิติ 

หรือ สามมิติ เปIนต%น ซ่ึงนอกจากนั้นแล%วภาษาซีเอสเอสยังเพ่ิมเครื่องมือสําหรับจัดการส�วนประสานงาน

กับผู%ใช%งานเพ่ือให%ใช%งานได%ง�าย และสะดวกมากยิ่งข้ึน ดังภาพท่ี 1.8 (ขวา) 
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3. jQuery เปIนรหัสคําสั่งท่ี เปIนไลบรารี่สําเร็จรูปในรูปแบบภาษาจาวาสคริปต� หรือ  

จาวาสคริปต�เฟรมเวิร�ค (JavaScript framework) เปIนเปIนส�วนท่ีช�วยผู%พัฒนาในการพัฒนาเว็บไซต�ได%

อย�างง�าย และรวดเร็วยิ่งข้ึน เนื่องจากเปIนไลบรารี่สําเร็จรูป ผู%ใช%งานเพียงดึงคุณสมบัติท่ีต%องการไปใช%

งาน ทําให%เว็บไซต�ท่ีพัฒนามีปฏิสัมพันธ�กับผู%ใช%งานมากยิ่งข้ึน ดังภาพท่ี 1.9 (ซ%าย) 

  

ภาพท่ี 1.9 (ซ%าย) ไลบราลี่ jQuery (ภาพไอคอน) และ (ขวา) ไลบรารี่ jQueryMobile (ภาพไอคอน) 
ท่ีมา : (ซ%าย) (jquery.com, 2557) และ (ขวา) (jquerymobile.com, 2557) 
 

4. jQuery Mobile ไอคอนดังภาพท่ี 1.9 (ขวา) เปIนไลบราลี่สําเร็จรูป หรือ เฟรมเวิร�ค ช�วย

ผู%พัฒนาในการสร%างเว็บไซต�ท่ีรองรับการแสดงผลบนอุปกรณ�เคลื่อนท่ี โดยผู%ใช%งานสามารถเรียกใช%งาน

ได%ง�าย สะดวก และพัฒนาแอพพลิเคชั่นได%อย�างรวดเร็ว โดยดึงคุณสมบัติท่ีต%องการมาแสดงผลในหน%า

เว็บเพจได%ทันที ซ่ึงพัฒนาเพียงแค�ครั้งเดียว ทําให%สามารถรองรับการใช%งานทุก ๆ ระบบปฏิบัติการบน

อุปกรณ�เคลื่อนท่ีท้ัง iOs, Andioid, WindowsMobile หรือ อ่ืน ๆ เปIนต%น ดังภาพท่ี 1.10 
 

 

ภาพท่ี 1.10 ตัวอย�าง jQuery Mobile 
ท่ีมา : (mrpanu.com, 2557) 
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5. เอแจ[กซ� (Asynchronous JavaScript and XML) เปIนกลุ�มเทคนิคการพัฒนาเว็บ

แอพพลิเคชั่นเพ่ือให%สามารถโต%ตอบกับผู%ใช%งานได%ดีมากยิ่งข้ึน ซ่ึงการใช%งานเว็บไซต�ทําให%ไม�จําเปIนต%อง

โหลดหน%าเว็บไซต�ใหม�ตลอดเวลา ดังภาพท่ี 1.11 (ซ%าย) ซ่ึงการทํางานของเอแจzกซ� คือ จะโหลดเฉพาะ

ส�วนเนื้อหาท่ีต%องการให%แสดงผลเท�านั้น ทําให%ไม�เสียเวลาในการโหลดนาน ซ่ึงจะทําให%เว็บไซต�ทํางานได%

อย�างรวดเร็ว ตัวอย�างการทํางานของเว็บไซต�แบบเอแจกซ� ดังภาพท่ี 1.11 (ขวา) 

 

 

ภาพท่ี 1.11 (ซ%าย) เว็บไซต�แบบท่ัวไป และ (ขวา) เว็บไซต�แบบใช%เอแจzกซ� 
ท่ีมา : (th.wikipedia.org, 2557) 

 

6. Bootstrap 3 เปIนเครื่องมือสําหรับอํานวยความสะดวกให%กับผู%พัฒนาในการออกแบบ 

และพัฒนาเว็บไซต� (front end framework) เพ่ือให%เขียนเว็บไซต�อย�างสะดวกรวดเร็วมากยิ่งข้ึน  

ซ่ึงเปIนเครื่องมือสําเร็จรูปเพียงผู%พัฒนาเรียกคุณสมบัติท่ีต%องการไปใช%งาน เช�น การแบ�งคอลัมน�ของ

เนื้อหา การจัดโครงสร%างของเว็บไซต� การแทกคุณสมบัติของภาษาซีเอสเอสแบบสําเร็จรูป และปลั๊กอิน

เสริมแบบสําเร็จรูปของ jQuery ซ่ึงจะทําให%ผู%พัฒนาพัฒนาเว็บไซต�ได%รวดเร็ว และสวยงามมากยิ่งข้ึน 

7. Social Netwok API เปIนเครื่องมือสําเร็จรูปท่ีให%ผู%พัฒนาสามารถดึงคุณสมบัติจาก 

โชเชียลเน็ตเวิร�ค มาแสดงผลในหน%าเว็บเพ่ือความสะดวกของผู%ใช%งาน เช�น การใช%แอคเคาท�จากโชเชียล

มีเดีย การเพ่ิมปุ�มกดไลค� การแทรกฟอร�มสําหรับการแสดงผลความคิดเห็นบนหน%าเว็บเพจ รวมไปถึง

การนับจํานวนผู%เข%าชมเว็บไซต� เปIนต%น  
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โฮมเพจ เว็บเพจ และเว็บไซต� 

 (วิชาญ ทุมทอง, 2557) การออกแบบ และพัฒนาเว็บไซต�ผู%พัฒนาจะต%องรู%จักความหมายของ

คําต�อไปนี้เพ่ือป�องกันการสับสนระหว�างการพัฒนาเว็บไซต� ซ่ึงข%อแตกต�างระหว�างโฮมเพจ เว็บเพจ และ

เว็บไซต� คือ  

1. โฮมเพจ (homepage) หมายถึงหน%าแรกของเว็บไซต�ท่ีแสดงถึงข%อมูลหรือองค�ประกอบ

ต�าง ๆ ท่ีนําเสนอบนเครือข�ายอินเทอร�เน็ตซ่ึงโฮมเพจหรือหน%าแรกควรมีลิงค�เมนูเชื่อมโยงไปยังหน%า

ข%อมูลอ่ืน ๆ และมีข%อความท่ีแสดงถึงความเอกลักษณ�ของเว็บไซต� เช�น ชื่อของเว็บไซต� รายละเอียด

เบ้ืองต%น โลโก%ของเว็บไซต� เปIนต%น 

2. เว็บเพจ (webpage) เปIนหน%าเอกสารเว็บย�อย ๆ ท้ังหมดท่ีมีอยู�ภายในเว็บไซต� ซ่ึงจะถูก

ลิงค�เชื่อมโยงถึงจากหน%าโฮมเพจ เพ่ือเปFดหน%าข%อมูลอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวข%อง  

3. เว็บไซต� (website) หมายถึงท้ังหมดรวมกัน โดยมีเว็บเพจเปIนหน%าย�อยท่ีลิงค�เชื่อมโยง

มาจากหน%าหลัก หรือ หน%าโฮมเพจ ซ่ึงเปFดมาเจอครั้งแรก 

ตัวอย�างข%อแตกต�างระหว�างโฮมเพจ เว็บเพจ และเว็บไซต� ดังภาพท่ี 1.12 

 

 
 

ภาพท่ี 1.12 โฮมเพจ เว็บเพจ และเว็บไซต� 
ท่ีมา : (hellomyweb.com, 2557) 
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ข้ันตอนการพัฒนาเว็บไซต� 

 การพัฒนาเว็บไซต�มีหลายข้ันตอน ข้ึนอยู�กับประสบการณ�ของผู%พัฒนาเอง ซ่ึงข้ันตอนในการ

พัฒนาโดยท่ัวไป ประกอบไปด%วย 

1. เตรียมการ/วางแผนดําเนินการ ผู%พัฒนาจะต%องเตรียมการพัฒนาเว็บไซต� เช�น การ

กําหนดหัวข%อ หัวเรื่อง หรือ ข%อมูลท่ีจะนําเสนอบนเว็บไซต� ซ่ึงหัวเรื่อง หรือ ข%อมูลท่ีจะแทรกเข%าไปใน

เว็บไซต�ถือว�าเปIนส�วนท่ีสําคัญ เนื่องจากเปIนส�วนท่ีจะสามารถระบุกลุ�มเป�าหมายท่ีจะใช%งานเว็บไซต� 

กลุ�มเป�าหมาย โทนสีท่ีจะเลือกใช%ภายในเว็บไซต� รวมไปถึง รูปแบบตัวอักษร ขนาดของตัวอักษรให%

พอเหมาะกับกลุ�มเป�าหมายท่ีเข%ามาใช%งานเว็บไซต�  

2. เก็บรวบรวมข7อมูล เปIนข้ันตอนการรวบรวมข%อมูลก�อนการพัฒนา ซ่ึงผู%พัฒนาจะต%องทํา

การค%นหาข%อมูลท่ีเก่ียวข%อง แหล�งอ%างอิงข%อมูล ซ่ึงข%อมูลเปIนข%อเท็จจริงท่ีได%จากการเก็บรวบรวม  

อาจอยู�ในรูปแบบของข%อความ ตัวเลข ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดีโอ หรือ แอนิเมชัน เปIนต%น 

การเก็บรวบรวมข%อมูลทําได%หลายวิธี เช�น การหาข%อมูลจากเครือข�ายอินเทอร�เน็ต หนังสือ แบบสํารวจ 

โปรชัวร� คัดลอกจากเว็บไซต� การสอบถามผู%รู% หรือ การลงพ้ืนท่ีจริงเพ่ือถ�ายภาพถ�ายวีดีโอ เปIนต%น ซ่ึง

ข%อมูลเปIนส�วนท่ีสําคัญท่ีทําให%เว็บไซต�มีความน�าสนใจ ซ่ึงหากคัดลอกข%อมูลมาจากแหล�งอ่ืน ผู%พัฒนา

จะต%องอ%างอิงแหล�งท่ีมาของข%อมูล จากแหล�งท่ีมาท่ีน�าเชื่อถือด%วย 

 ในข้ันตอนนี้ผู%พัฒนาควรออกแบบกราฟFกท่ีจะนํามาใช%ในเว็บไซต� เช�น การตัดต�อ ปรับปรุง 

เปลี่ยนแปลงการแสดงผลให%มีความสวยงามให%เรียบร%อย รวมไปถึงการปรับขนาดของภาพกราฟFกเพ่ือ

สนับสนุนการใช%งานในหน%าเว็บไซต� เปIนต%น 

3. ออกแบบเว็บไซต� เปIนข้ันตอนการออกแบบท้ังโครงสร%างของเว็บไซต� การจัดวางตําแหน�ง

ของข%อมูล และระบบเนวิเกชั่นโดยรวมท้ังเว็บไซต� ซ่ึงเปIนข้ันตอนสําคัญสําหรับผู%พัฒนาเว็บไซต�ท่ีกําลัง

เริ่มต%นพัฒนา เนื่องจากจะป�องกันการสับสนจากการพัฒนา ผู%พัฒนาควรออกแบบ และจัดหมวดหมู�

ของข%อมูลให%ชัดเจน เพ่ือจัดระบบเนวิเกชั่นภายในเว็บไซต�ให%ใช%งานได%ง�ายต�อผู%ใช%งาน ดังภาพท่ี 1.13 

 

 

ภาพท่ี 1.13 ออกแบบโครงสร%างเว็บไซต� 



16 

 

4. พัฒนาเว็บไซต�ลงมือพัฒนาเว็บไซต� โดยใช%เครื่องมือสําหรับการออกแบบ และพัฒนา

เว็บไซต�ซ่ึงเครื่องมือมีหลายรูปแบบในการพัฒนาเว็บไซต� เช�น การใช%โปรแกรมสําหรับแก%ไขข%อความ 

เช�น โปรแกรม Notepad, Notepad++ หรือ EditPlus เปIนต%น หรือ อาจจะพัฒนาโดยใช%โปรแกรม

สําเร็จรูป เช�น Dreamweaver เปIนต%น นอกจากการพัฒนาเว็บไซต�เองแล%ว ในป�จจุบันยังมีโปรแกรม

ประเภทเว็บไซต�สําเร็จรูปเพ่ือให%ผู%พัฒนาสามารถสร%างเว็บไซต�ได%ง�าย และสะดวกรวดเร็วมากยิ่งข้ึน 

5. ทดสอบ/ปรับปรุงแก7ไข หลังจากพัฒนาแล%วเสร็จ ผู%พัฒนาจะต%องทําการทดสอบการ

แสดงผลเพ่ือให%ใช%งานได%อย�างถูกต%องสมบูรณ� ท้ังการแสดงผลภาพกราฟFก การลิงค�เชื่อมโยงท่ีถูกต%อง

ตามจุดเชื่อมโยงลิงค� รวมไปถึงการแสดงผลของหน%าเว็บเพจในแต�ละเว็บบราวเซอร�ท่ีแสดงผลใน

ตําแหน�งท่ีออกแบบเอาไว% หากการใช%งานมีความผิดพลาดผู%พัฒนาจะต%องทําการแก%ไขให%เรียบร%อย  

6. อัพโหลดเว็บไซต� หลังจากทดสอบเว็บแล%วเสร็จ ให%ดําเนินการอัพโหลดข%อมูลข้ึนไปบน

เครือข�ายอินเทอร�เน็ต ซ่ึงจะต%องอัพโหลดจากโปรแกรมท่ีช�วยดําเนินการโอนย%ายไฟล�จากเครื่อง

คอมพิวเตอร�ไปยังเครื่องคอมพิวเตอร�ผู%ให%บริการ เพ่ือเผยแพร�บนเครือข�ายอินเทอร�เน็ต ดังภาพท่ี 1.14 

 

 

ภาพท่ี 1.14 โปรแกรมสําหรับการโอนย%ายไฟล�เอกสารเว็บ 
 

7. ประชาสัมพันธ� เม่ืออัพโหลดข%อมูลแล%วเสร็จทําการทดสอบการแสดงผลเว็บไซต� และ

ทดสอบการแสดงผลท่ีถูกต%องสมบูรณ�เรียบร%อยแล%ว ผู%พัฒนาจะต%องทําการประชาสัมพันธ�เว็บไซต�ให%

ผู%ใช%งานคนอ่ืนสามารถเข%าถึงเว็บไซต�นี้ได%  
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การติดตั้งโปรแกรม Adobe Dreamweaver CC 

 ผู%พัฒนาสามารถดาวน�โหลดไฟล�ติดต้ังโปรแกรม Adobe Dreamweaver CC ได%จากเว็บไซต� 

http://adobe.com/ เม่ือดาวน�โหลด และตรวจสอบทรัพยากรเครื่องคอมพิวเตอร�ให%ตรงตามความ

ต%องการของโปรแกรมเรียบร%อย ผู%พัฒนาสามารถติดติดต้ังโปรแกรมได%โดยการดับเบ้ิลคลิกท่ีไฟล�ติดต้ัง 

(Set-up.exe) ของโปรแกรมดังภาพท่ี 1.15 

 

 

ภาพท่ี 1.15 ดับเบ้ิลคลิกท่ีไฟล�ติดต้ัง 
 

 รอสักครู� ดังภาพท่ี 1.16 (ซ%าย) จากนั้นจะเข%าสู�หน%าจอ Welcome ของโปรแกรมเพ่ือให%

ผู%ใช%งานเลือกรูปแบบการติดต้ัง ซ่ึงหากมีซีเรียลนัมเบอร�ของโปรแกรมสามารถเลือก Install ได%เลย แต�

ถ%าหากต%องการติดต้ังโปรแกรมเปIนแบบทดลองใช%ก�อน 30 วัน ผู%ใช%งานสามารถเลือก Try เพ่ือติดต้ัง

โปรแกรมแบบทดลองใช% (ผู%เขียนเลือก Try) ดังภาพท่ี 1.16 (ขวา) 

   

ภาพท่ี 1.16 (ซ%าย) รอการติดต้ัง และ (ขวา) เลือกรูปแบบการติดต้ัง 
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 ในวิธีการติดต้ังนี้ผู%เขียนขอแสดงวิธีการติดต้ังท่ีเปIนแบบทดลองใช%จากนั้นจะปรากฏหน%าต�าง 

Sign In Required เพ่ือให%ผู%ใช%งานยืนยันตัวตน โดยการคลิกเลือกเมนู Sign In เพ่ือกรอกข%อมูลส�วนตัว 

ดังภาพท่ี 1.17 (ซ%าย) 

 จากนั้นจะปรากฏหน%าต�าง Sign In เพ่ือล็อกอินยืนยันการติดต้ัง หากมี Adobe ID อยู�แล%ว 

สามารถกรอกอีเมล� และรหัสผ�านเพ่ือยืนยันตัวตนได% แต�หากยังไม�มีจะต%องทําการสมัครสมาชิกเพ่ือขอ 

Adobe ID โดยการคลิกท่ีเมนู Create an Adobe ID หลังจากสมัครเรียบร%อย ให%กรอกอีเมล� และ

รหัสผ�านจากนั้นคลิกท่ีปุ�ม Sign In ดังภาพท่ี 1.17 (ขวา) 
 

   

ภาพท่ี 1.17 (ซ%าย) เลือกเมนู Sign In และ (ขวา) ผู%ใช%งานกรอกข%อมูลยืนยันตัวตน 
 

 จากนั้นจะปรากฏหน%าต�าง Adobe Software License Agreement ดังภาพท่ี 1.18 (ซ%าย) 

เพ่ือให%ผู%ใช%ได%อ�านข%อตกลงในการใช%งานซอฟต�แวร� ซ่ึงหากยอมรับในข%อตกลงผู%ใช%งานคลิกเลือกเมนู 

Accept เพ่ือยืนยัน จากนั้นจะปรากฏหน%าต�าง Options ให%เลือกพ้ืนท่ีในการติดต้ัง กําหนดค�าภาษา 

หลังจากตรวจสอบแล%วให%คลิกท่ีเมนู Install เพ่ือติดต้ัง ดังภาพท่ี 1.18 (ขวา) 
 

   

ภาพท่ี 1.18 (ซ%าย) เง่ือนไขการใช%งานโปรแกรม และ (ขวา) เลือกตําแหน�งการติดต้ังโปรแกรม 
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 รอสักครู�จนกว�าโปรแกรมจะติดต้ังเสร็จเรียบร%อย ดังภาพท่ี 1.19 (ซ%าย) หรือ จนครบ 100% 

หลังจากติดต้ังเสร็จเรียบร%อยจะปรากฏหน%าต�าง Installation Complete และมีเมนูให%เลือก เช�น  

ดูข%อมูลส�วนตัว หรือ ดูวีดีโอสาธิตการทํางานโปรแกรมเปIนต%น หากไม�ต%องการก็ปFดหน%าต�างไปได%เลย 

หรือ ต%องการเปFดโปรแกรมให%ผู% ใช% งานคลิก ท่ี เมนู  Launch Now เพ่ือเปFดโปรแกรม Adobe 

Dreamweaver CC ดังภาพท่ี 1.19 (ขวา) 

 

   

ภาพท่ี 1.19 (ซ%าย) รอการติดต้ัง และ (ขวา) ติดต้ังโปรแกรมแล%วเสร็จ 
 

 พ้ืนฐานการใช%งานโปรแกรม ผู%พัฒนาสามารถเข%าไปศึกษาจากวีดีโอสาธิตการทํางานของ

โปรแกรมเบ้ืองต%นได%จากเว็บไซต� http://tv.adobe.com/product/dreamweaver/ ดังภาพท่ี 1.20 

 

 

ภาพท่ี 1.20 เว็บไซต�สาธิตการทํางานของโปรแกรม 
ท่ีมา : (tv.adobe.com, 2557) 
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สรุป 

 เว็บไซต�มีผู%ใช%งานจํานวนมาก ทําให%มีกลุ�มคนไม�หวังดีท่ีคอยหาผลประโยชน� และใช%งาน

เครือข�ายอินเทอร�เน็ตในทางท่ีผิด ผู%ใช%งานควรหาความรู% เพ่ือป�องกันตัวจากภัยอันตรายท่ีแฝงมากับ

เครือข�าย การรับรู%ข%อมูลจากสื่ออินเทอร�เน็ตท่ีมีอยู�หลากหลาย และเข%าถึงได%แค�ปลายนิ้วคลิกซ่ึงข%อมูลท่ี

ได%อาจไม�เปIนจริงเสมอไป ผู%ใช%งานจะต%องรับข%อมูลจากแหล�งท่ีน�าเชื่อถือ สามารถอ%างอิงได% ใช%ป�ญญา

วิเคราะห�ความเปIนไปได%ของข%อมูลอย�างมีเหตุมีผล จากความสะดวกสบายของเครือข�ายอินเทอร�เน็ต

อาจทําให%ผู%ใช%งาน เรียกใช%สื่อท่ีละเมิดลิขสิทธิ์เจ%าของข%อมูลโดยไม�รู%ตัว เช�น การดาวน�โหลดเพลง 

คัดลอกหนัง คัดลอกภาพถ�าย เปIนต%น อาจก�อให%เกิดการฟ�องร%องหรือคดีความได% และการใช%งาน

เว็บไซต�อย�างไม�ระมัดระวังอาจก�อให%เกิดอาชญากรรมคอมพิวเตอร� ท่ีเสี่ยงต�อการถูก หลอกล�อ ล�อลวง 

ล%วงข%อมูลได% 

 การออกแบบ และพัฒนาเว็บไซต�จะต%องคํานึงถึงความปลอดภัยของข%อมูล ความถูกต%อง

สมบูรณ� ข%อมูลท่ีไม�ลิดรอนสิทธิหรือเสรีภาพ ดูถูก เหยียดหยาม ส�อเสียด หรือ ให%ร%ายบุคคลอ่ืน 

นอกจากความสวยงามของเว็บไซต�ท่ีพัฒนาแล%ว นักพัฒนาต%องคํานึงถึงความรับผิดชอบต�อสังคม 

ระมัดระวังเรื่องลิขสิทธิ์ ท้ังข%อความ บทความ รูปภาพ วีดีโอ เพลง ฟอนต� ซอฟต�แวร� และสื่อมัลติมีเดีย 

เพ่ือป�องกันป�ญหาท่ีอาจจะเกิดข้ึนได% ท้ังนี้ควรเลือกใช%ซอฟต�แวร�ฟรี หรือ โอเพ�นซอร�จ (open source) 

ในการออกแบบ และพัฒนา 

แบบฝoกหัดบทที่  1 

จงตอบคําถามต�อไปนี้ 

1. เวิลด�ไวด�เว็บ มีความเปIนมาอย�างไร  

2. เว็บไซต�ในยุคท่ี 1 ยุคท่ี 2 และยุคท่ี 3 คืออะไร ต�างกันอย�างไร 

3. เว็บไซต�มีประโยชน�อย�างไร 

4. มีเทคโนโลยีใหม�อะไรบ%างในการพัฒนาเว็บไซต� 

5. โฮมเพจ เว็บเพจ และเว็บไซต�แตกต�างกันอย�างไร 

6. การออกแบบ และพัฒนาเว็บไซต�มีก่ีข้ันตอน อะไรบ%าง 

7. การออกแบบ และพัฒนาเว็บไซต�ต%องคํานึงถึงอะไรบ%าง 

8. จงอธิบายข้ันตอน และวิธีการติดต้ังโปรแกรม Adobe Dreamweaver CC 

9. ข%อมูลท่ีดีท่ีนําพัฒนาเว็บไซต�จะต%องมีลักษณะของข%อมูลเปIนอย�างไร 

10. ข%อมูลท่ีนํามาพัฒนาเว็บไซต�นักศึกษาสามารถเก็บข%อมูลจากแหล�งใดได%บ%าง  
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