
16 

 

บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี เคร่ืองมือและวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 การพัฒนาเว็บแอพพลิเคช่ันส าหรับบริหารจัดการการซ้ือขายและสต๊อกสินค้าอาหารและ

อุปกรณ์สัตวเ์ลีย้ง กรณีศึกษา ร้านเพื่อน เพ็ทช็อป จ าเป็นต้องมีการศึกษาและรวบรวมข้อมูลจาก

แหล่งข้อมูลต่าง ๆ มากมาย ซ่ึงข้อมูลเหล่านั้นเป็นสารสนเทศที่มีความส าคัญอย่างยิ่ง ดังนั้น  

คณะผู้จัดท าจึงได้ท าการศึกษาคน้คว้าและรวบรวมขอ้มูลต่าง ๆ โดยอาศัยฐานแนวคิด ทฤษฎี และ

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้องเพื่อใช้ในการพัฒนา จึงสรุปได้ดังนี้ 

 2.1  แนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

  2.1.1  แนวคิดเกี่ยวกับการจดทะเบียนพาณิชย์ตามพระราชบัญญัติทะเบียน 

           พาณิชย ์พ.ศ. 2499 

  2.1.2  แนวคิดเกี่ยวกับเรื่องที่ต้องรู้ ก่อนเปิดร้านเพ็ทช็อปอยา่งไรไม่ให้เจ๊ง 

  2.1.3  แนวคิดเกี่ยวกับ E – Commerce 

  2.1.4  แนวคิดเกี่ยวกับเทคนิคการท าสต๊อกสินค้า 

  2.1.5  แนวคิดเกี่ยวกับการออกใบก ากับภาษี 

  2.1.6  แนวคิดเกี่ยวกับภาษีที่เกี่ยวกับผู้ประกอบการพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์ 

  2.1.7  แนวคิดเกี่ยวกับการออกหนังสือรับรอง Health Certificate ส าหรับสัตว์ 

  2.1.8  แนวคิดเกี่ยวกับวธิีการขนส่ง 

  2.1.9  แนวคิดเกี่ยวกับการส ารวจความผูกพันและความพงึพอใจของลูกคา้ 

  2.1.10  แนวคดิการวัดความพงึพอใจของลูกคา้ตามมาตรฐาน ISO 10004 

  2.1.11  แนวคิดเกี่ยวกับ Thailand 4.0 

  2.1.12  แนวคิดเกี่ยวกับ Marketing 4.0 

 2.2  ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

  2.2.1  ทฤษฎีเกี่ยวกับ Client Server 

  2.2.2  ทฤษฎีเกี่ยวกับ 10 เครื่องมือทางการตลาด
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 2.2.3  ทฤษฎีเกี่ยวกับระบบฐานขอ้มูล SQL 

 2.2.4  ทฤษฎีเกี่ยวกับ UX/UI 

  2.2.5  ทฤษฎีเกี่ยวกับ GUI 

  2.2.6  ทฤษฎีเกี่ยวกับ Responsive Web Design 

  2.2.7  ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบเชิงโครงสร้าง 

  2.2.8  ทฤษฎีเกี่ยวกับวัฏจักรการพัฒนาระบบงาน SDLC 

  2.2.9  ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบเว็บที่ดี 

  2.2.10  ทฤษฎีเกี่ยวกับต้นไมก้ารตัดสินใจ 

  2.2.11  ทฤษฎีเกี่ยวกับการท าบัญชีรายรับ รายจ่ายส าหรับธุรกิจออนไลน์  

 2.3  เครื่องมือในการออกแบบ และวเิคราะห์ระบบ 

  2.3.1  แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data flow diagram) 

  2.3.2  แบบจ าลองความสัมพันธ์ Entity - Relationship Diagrams (E - R Diagram) 

  2.3.3  สัญลักษณ์ Flowchart 

  2.3.4  แผนภูมิก้างปลา 

  2.3.5  พจนานุกรมขอ้มูล (Data Dictionary) 

 2.4  วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

  2.4.1  การศึกษาพฤติกรรมกระบวนการตัดสินใจซ้ือของขบเคี้ยวส าหรับสุนัข 

  2.4.2  การบริหารจัดการสินค้าคงคลังของร้านขายยา 

  2.4.3  การพัฒนาระบบฐานขอ้มูลศิษย์เก่า 

  2.4.4  คุณภาพการพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการซ้ือสินค้า 

  2.4.5  การประเมินผลการปฏิบัติงานของบุคลากร 
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2.1  แนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง 

 2.1.1  แนวคิดเกี่ยวกับการจดทะเบียนพาณิชย์ตามพระราชบัญญัติทะเบียนพาณิชย์ 

พ.ศ. 2499 

 กรมพัฒนาธุรกิจการค้า (2559) ได้จัดท าคู่มือท าธุรกิจโดยการให้บริการข้อมูลการ 

จดทะเบียนธุรกิจตามพระราชบัญญัติทะเบียนพาณิชย์ พ.ศ. 2499 โดยได้ให้ข้อมูลผู้ที่มีหน้าที่ 

ในการจดเบียนพาณิชย ์มีดังนี้ 

 2.1.1.1  บุคคลธรรมดาคนเดียว (กิจการเจ้าของคนเดียว)  

  คื อ  กิ จก ารที่ มี บุคคลคนเดีย ว เป็น เ จ้ า ของหรือล งทุนคน เดียว  ควบคุม 

การด าเนินเองทั้งหมด เม่ือกิจการประสบผลส าเร็จมีผลก าไรก็จะได้รับผลประโยชน์ เพียง  

คนเดียว 

 2.1.1.2  ห้างหุ้นส่วนสามัญ 

  คือ ห้างหุ้นส่วนประเภทซ่ึงผู้เป็นหุ้นส่วนหมดทุกคนต้องรับผิดชอบร่วมกัน  

ในหนี้สินของห้างทั้งหมดโดยไม่จ ากัดจ านวนเจ้าหนี้มีสิทธิเ รียกร้อง ให้ผู้ เป็นหุ ้นส่วน ใช้หนี ้

จากสินทรัพย์ส่วนตัวได้และผู้เป็นหุ้นส่วนทุกคนมีสิท ธิที่จ ะจัดการกับห้ างหุ้นส่ วน ได้ 

 ห้างหุ้นส่วนสามัญจ าแนกเป็น 2 ประเภท คอื 

  1 )  ห้ า งหุ้ น ส่ วนสา มัญที่ มิ ไ ด้ จดทะ เบี ยน  มีสภาพ เป็ นบุ คคลธรรมดา 

 ค าน าหน้าช่ือห้างหุ้นส่วนใช้ค าวา่ “ห้างหุ้นส่วนสามัญ” 

  2) ห้างหุ้นส่วนสามัญจดทะเบียน มีสภาพเป็นนิติบุคคลแยกต่างหากจาก 

 ผู้เป็นหุ้นส่วน ค าน าหน้าช่ือห้างหุ้นส่วนใช้ค าวา่ “ห้างหุ้นส่วนสามัญนิติบุคคล” 

 2.1 .1 .3  นิติบุคคลที่ตั้ งขึ้นตามกฎหมายต่างประเทศที่มาตั้ งส านักงานสาขาใน 

ประเทศไทย  

 2.1.1.4  ห้างหุ้นส่วนสามัญนิติบุคคล ห้างหุ้นส่วนจ ากัด 

  คือ องค์การธุรกิจที่มีบุคคลตั้งแต่ 2 คนขึ้นไป รับผิดชอบร่วมกันในการด าเนินการ 

และจะแบ่งก าไรตามสัดส่วนที่ตกลงกัน 
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 2.1.1.5  บริษัทจ ากัด บริษัทมหาชนจ ากัด 

  คือองค์การธุรกิจ ซ่ึงจัดตั้งขึ้นด้วยการแบ่งทุนเป็นหุ้น มีมูลค่าเท่าๆ กัน ผู้ถือหุ้น

ต่างรับผิดชอบจ ากัดเพียงไม่เกินจ านวนเงิน ตนยังส่งใช้ไม่ครบมูลค่าหุ้นที่ตนถือ บริษัทจ ากัด  

เป็นบริษัทที่จัดตั้งขึ้นโดยมีบุคคลตั้งแต่ 3 คนขึ้นไป ตกลงเข้าร่วมทุนโดยทุนออกเป็นหุ้น รวมถึง

ก าหนดมูลคา่หุ้นไวด้้วย ใช้ค าน าหน้าวา่ "บริษัท" และค าวา่ "จ ากัด" ต่อท้ายช่ือ 

 โดยบุคคลที่กล่าวมานั้นต้องประกอบกิจการค้าซ่ึงเป็นพาณิชยกิจตามที่รัฐมนตรีว่าการ

กระทรวงพาณิชยก์ าหนด ตามขอ้ก าหนด ดังนี้ 

  1) บุคคลธรรมดา (กิจการเจ้าของคนเดียว) ห้างหุ้นส่วนสามัญ และนิติบุคคลที่ 

 ตั้งขึ้นตามกฎหมายต่างประเทศที่มาตั้งส านักงานสาขาในประเทศไทย ตาม 2.1.1.1- 2.1.1.3   

 ซ่ึงประกอบกิจการดังต่อไปนี ้ต้องจดทะเบียนพาณิชย์ 

  - ผู้ประกอบกิจการโรงสีข้าวและโรงเลื่อยที่ใช้เครื่องจักร 

  - ผู้ประกอบกิจการขายสินคา้ไม่ว่าอย่างใด ๆ อยา่งเดียวหรือหลายอย่าง คดิรวม 

 ทั้งสิ้นในวันหนึ่งขายได้เป็นเงินตั้งแต่ 20 บาทขึ้นไป หรือมีสินค้าดังกล่าวไว้เพื่อขายมีค่า  

 รวมทั้งสิน้เป็นเงินตั้งแต่ 500 บาทขึน้ไป 

  - นายหน้าหรือตัวแทนค้าต่างซ่ึงท าการเกี่ยวกับสินค้าไม่ว่าอย่างใด ๆ อย่าง  

 เดียวหรือหลายอยา่งก็ตาม และสินค้านั้นมีค่ารวมทั้งสิน้ในวันหนึ่งวันใดเป็นเงินตั้งแต่ 20  

 บาทขึน้ไป 

  - ผู้ประกอบกิจการหัตถกรรมหรืออุตสาหกรรมไม่ว่าอย่างใด ๆ อย่างเดียวหรือ 

 หลายอย่างก็ตาม และขายสินค้าที่ผลิตได้ คิดราคารวมทั้งสิ้นในวันหนึ่งวันใดเป็นเงิน 

 ตั้งแต่ 20 บาทขึ้นไปหรือในวันหนึ่งวันใดมีสินค้าที่ผลิตได้มีราคารวมทั้งสิ้นตั้งแต่ 500  

 บาทขึน้ไป 

  - ผู้ประกอบกิจการขนส่งทางทะเล การขนส่งโดยเรือกลไฟหรือเรือยนต์ประจ าทาง  

 การขนส่งโดยรถไฟ การขนส่งโดยรถราง การขนส่งโดยรถยนต์ประจ าทาง การขาย  

 ทอดตลาด การรับซ้ือขายที่ดิน การให้กู้ยืมเงิน การรับแลกเปลี่ยนหรือซ้ือขายเงินตรา 

 ต่างประเทศ การซ้ือหรือขายตั๋วเงิน การธนาคาร การโพยก๊วน การท าโรงรับ จ าน า และ 

 การท าโรงแรม 
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  - ขาย ให้เช่า ผลิต หรือรับจ้างผลิต แผ่นซีดี แถบบันทึก วีดีทัศน์ แผ่นวีดีทัศน์  

 ดีวีดี หรือแผ่นวีดีทัศน์ระบบดิจิทัล เฉพาะที่เกี่ยวกับการบันเทิง 

  - ขายอัญมณี หรือเครื่องประดับซ่ึงประดับด้วยอัญมณี 

  - ซ้ือขายสินค้าหรือบริการโดยวิธีการใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ผ่านระบบเครือข่าย 

 อินเทอร์เน็ต 

  - บริการอินเทอร์เน็ต 

  - ให้เช่าพื้นที่ของเครื่องคอมพวิเตอร์แม่ข่าย 

  - บริการเป็นตลาดกลางในการซ้ือขายสินค้าหรือบริการ โดยวิธีการใช้สื่อ 

 อิเล็กทรอนิกส์ผ่านระบบเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

  - การให้บริการเครื่องคอมพวิเตอร์เพ่ือใช้อินเทอร์เน็ต 

  - การให้บริการฟังเพลงและร้องเพลงโดยคาราโอเกะ 

  - การให้บริการเครื่องเล่นเกมส์ 

  - การให้บริการตู้เพลง 

  - โรงงานแปรสภาพ แกะสลัก และการหัตถกรรมจากงาช้าง การค้าปลีก การคา้ 

 ส่งงาช้างและผลิตภัณฑ์จากงาช้าง 

  2) ห้างหุ้นส่วนสามัญนิติบุคคล ห้างหุ้นส่วนจ ากัด บริษัทจ ากัด และบริษัทมหาชน

จ ากัด ตาม 2.1.1.4 – 2.1.1.5 ซ่ึงประกอบกิจการดังต่อไปนี ้ต้องจดทะเบียนพาณิชย์ 

  - ขาย ให้เช่า ผลิต หรือรับจ้างผลิต แผ่นซีดี แถบบันทึก วีดีทัศน์ แผ่นวีดีทัศน์  

 ดีวีดี หรือแผ่นวีดีทัศน์ระบบดิจิทัล เฉพาะที่เกี่ยวกับการบันเทิง 

  - ขายอัญมณี หรือเครื่องประดับซ่ึงประดับด้วยอัญมณี 

  - ซ้ือขายสินค้าหรือบริการโดยวิธีการใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ผ่านระบบเครื่องข่าย  

 อินเทอร์เน็ต 

  - บริการอินเทอร์เน็ต 

  - ให้เช่าพื้นที่ของเครื่องคอมพวิเตอร์แม่ข่าย 

  - บริการเป็นตลาดกลางในการซ้ือขายสินค้าหรือบริการ โดยวิธีการใช้สื่อ 

 อิเล็กทรอนิกส์ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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  - การให้บริการเครื่องคอมพวิเตอร์เพ่ือใช้อินเทอร์เน็ต 

  - การให้บริการฟังเพลงและร้องเพลงโดยคาราโอเกะ 

  - การให้บริการเครื่องเล่นเกมส์ 

  - การให้บริการตู้เพลง 

  - โรงงานแปรสภาพ แกะสลัก และการหัตถกรรมจากงาช้าง การค้าปลีก การคา้ 

 ส่งงาช้างและผลิตภัณฑ์จากงาช้าง 

 กรณีที่ ผู้ประกอบพาณิชยกิจเป็นคนต่างด้าว หรือนิติบุคคลที่ตั้งขึ้นตามกฎหมาย

ต่างประเทศที่มาตั้งส านักงานสาขาในประเทศไทย จะต้องตรวจสอบดูด้วยว่ากิจการค้าที่

ด าเนินการนั้นต้องได้รับอนุญาตตามพระราชบัญญัติการประกอบธุรกจิของคนต่างดา้ว พ.ศ. 2542 

หรือไม่ หากเป็นกิจการค้าที่ต้องได้รับอนุญาต ผู้ประกอบพาณิชยกิจจะต้องได้รับอนุญาตให้

ประกอบกิจการคา้ก่อนยื่นจดทะเบียนพาณิชย์ 

 พาณิชยกิจที่ได้รับการยกเวน้ไม่ต้องจดทะเบียนพาณิชย ์ได้แก่ 

  1) การคา้เร่ การคา้แผงลอย 

  2) พาณิชยกิจเพื่อการบ ารุงศาสนาหรือเพื่อการกุศล 

  3) พาณิชยกิจของนิตบิุคคลซ่ึงได้มีพระราชบัญญัติ หรือพระราชกฤษฎีกาจัดตั้งขึ้น 

  4) พาณิชยกิจของกระทรวง ทบวง กรม 

  5) พาณิชยกิจของมูลนิธ ิสมาคม สหกรณ์ 

  6) พาณิชยกจิของกลุ่มเกษตรกรที่ไดจ้ดทะเบียนตาม ปว.141 ลงวันที ่1 พฤษภาคม 2515  

 2.1.2  แนวคิดเกี่ยวกับเร่ืองท่ีต้องรู้ เปิดร้านเพ็ทช็อปอย่างไรให้กจิการด าเนินไปได้ 

 ปฐณี วุฒิวงศ์วาทิน (2562) ได้เขียนบทความ 4 เรื่องต้องรู้ ก่อนเปิดร้านเพ็ทช็อปอยา่งไร

ให้สามารถด าเนินกิจการได้ โดยปฐณีกล่าวว่า ธุรกิจเพ็ทช็อปเป็นจุดที่ใครก็เข้าถึงได้ง่ายละเริ่มท า

ได้ไม่ยาก  คู่แข่งมีอยู่มากมาย  ดังนั้นหากคดิจะประสบความส าเร็จบนเส้นทางนี ้ อาจจะต้องวาง

กลยุทธ์ที่พเิศษ เพื่อให้คนรักน้องหมาน้องแมวได้เข้ามาใช้บริการ ส าหรับคนรักสัตว ์ ที่ต้องการเป็น

เจ้าของร้านเพ็ทชอป  แต่ไม่รู้วา่จะเริ่มต้นจากตรงไหน  และจะด าเนินการอยา่งไร เริ่มจากควรจะ

ศึกษาธุรกิจนั้น ๆ ให้ดีก่อน  ว่าหากด าเนินกิจการแล้วต้องเจอกับอะไรบ้าง  ผู้เขียนจึงได้ท าการ
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เรียบเรียง และเขียนบทความขึ้นมาเพื่อให้ผู้ที่สนใจต้องการศึกษาก่อนการลงทุนเปิดร้านเพ็ทช็อป

ได้ท าการศึกษา โดยมีหัวข้อดังนี้ 

 1) เลือกสินค้ามาขายในร้านเพ็ทช็อป 

  น้องหมา น้องแมว มีของใช้ ของประดับ ของเล่น ของกิน จิปาถะ ให้เห็นอยู่มาก 

จะเลือกตลาดประเภทไหน เจาะกลุ่มไหน ซ่ึงสามารถกล่าวได้คร่าว ๆ ว่าแนวทางของสินค้า

แบ่งเป็นที่นิยม พอแบ่งได้ 2 กลุ่มหลัก ๆ ได้แก่ 

  1.1) สินค้ากลุ่มอุปกรณ์สัตวเ์ลีย้ง อุปกรณ์สัตวเ์ลีย้ง จัดเป็นกลุ่มสินค้าที่ท าก าไรสงู 

 แต่ขายได้ไม่บ่อย  ขึ้นกับความพึงพอใจของลูกค้า  และหากสินค้าตัวไหนขายดี   

 ร้านสามารถสต้อกไว้ได้มาก เพราะไม่เน่าเสียหรือหมดอายุ แต่สินค้าทุกอย่างก็มีข้ึนมีลง   

 วั น นี้ เ ป็ นที่ นิ ย ม  อน าคต  พอหมดคว ามนิ ยม  เ ก็ บ ไ ว้ สั กพั กก็ ส ามารถห มุน 

 กลับมาขายใหม่ได้  แต่หากเลือกแบบที่แย่จริง ๆ   ขายไม่ออกก็จะท าให้ต้นทุนจม เพราะ 

 ไม่เกิดการหมุนเวียน 

  1.2) สินค้ากลุ่มอาหารสัตว์ เป็นสินค้าทื่ท าก าไรไม่สูงมากนัก  แต่เป็นสิ่งที่เรียก 

 ลูกคา้ ประจ าได้เป็นอย่างดี  เรียกได้ว่า จ าเป็นต้องมี  เนื่องจากปริมาณความต้องการ 

 การใช้สินคา้มันมีอยูแ่ล้ว การขายแบบนีเ้รียกวา่ กินน้อย ๆ แต่กินนาน ๆ  ถ้าเรามีอาหารสัตว์ 

 ชนิดที่ลูกค้าต้องกลับมาซ้ืออยู่เรื่อยๆ  ก็อาจท าให้ลูกคา้อุดหนุนสินค้าอย่างอื่นเพิ่มเติมได ้

 ด้วย  แต่ข้อควรระวังคือ สินค้าประเภทนี้ ดูแลยาก และมีวันหมดอายุ หากธุรกิจ 

 บริหารสต๊อก ไม่ดี  สั่งของเข้ามาจ านวนมากและระบายออกไม่ทัน ก็จะท าให้สินค้า 

 หมดอายุได้ 

 2) การติดต่อโรงงาน หรือ ตัวแทนจ าหน่าย น าสินค้ามาขายในร้านเพ็ทช็อป 

  สินค้าสามารถสั่งได้ไม่ยาก สั่งจากบริษัทที่เป็นตัวแทนจ าหน่ายที่ปัจจุบันมีอยู่ที

หลากหลายบริษัททีน่ าสินค้าเขา้มาขายจากต่างประเทศ  หรือเจ้าของแบรนด์ที่ผลิตในประเทศไทย  

โดยสามารถติดต่อได้โดยผ่านทางเว็บไซต์ของบริษัท หรือ ติดต่อจากเบอร์โทรศัพท์ที่ติดอยู่ข้าง

แพ็กเกจสินค้า  โดยแจ้งเรื่องไปว่าต้องการซ้ือสินคา้ของบริษัทไปขาย  ให้ที่อยูต่ิดต่อกลบัไว ้ เพื่อให้

เซลล์ของทางบริษัทที่ดูแลเขตที่เราอยูต่ิดต่อกลับมา 
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 3. การเลือกท าเลเปิดร้านเพ็ทช็อป ปัจจัยหลักที่ไม่ควรมองข้าม ท าเลและรูปแบบหน้าตา

ร้านเพ็ทช็อป  เป็นหัวใจส าคัญของการเปิดร้าน  เป็นสิ่งที่ท าให้แต่ละร้านมีความน่าสนใจแตกต่าง

กัน และเป็นหนึ่งในตัวตัดสิน หากเปิดร้านมาแล้วประสบความส าเร็จได้เร็วแค่ไหน  ดังนั้นควรใช้

เวลาในการเสาะหาท าเล  วางแผนรูปแบบร้านให้ดีก่อนเปิด 

 4. ท าร้านเพ็ทช็อป จะส าเร็จได้ต้องคดิต่าง ท าต่าง ธุรกิจเพ็ทชอปเป็นจุดที่ใครก็เขา้ถึงได้

ง่ายและเริ่มท าได้ไม่ยาก  คู่แข่งมีอยู่มากมาย  ดังนั้นหากคิดจะประสบความส าเร็จบนเส้นทางนี้   

อาจจะต้องวางกลยุทธ์ที่พิเศษ เช่น  เข้าร่วมกับกิจการอื่นที่เอื้ออ านวยกัน เช่น โรงพยาบาลสัตว์  

ร้านอาบน้ าตัดขน  ร้านรับฝากสัตว์เลีย้ง  ร้านขายสัตวเ์ลีย้ง  สระวา่ยน้ า  ศูนยฝึ์กสุนัข  คาเฟ่ส าหรบั

สัตว์เลี้ยง  เป็นต้น  และหากมีบริการรับส่งเข้ามาด้วย  ก็ยิ่งเป็นปัจจัยที่ท าให้เกิดความส าเร็จ  

สามารถดึงดูดลูกค้าได้มากขึ้น  หรือหากใครมีความสามารถในการออกแบบ  สร้างสรรค์

สิ่งประดิษฐ์ได้  ก็สามารถคิดท าสินค้าเป็นของตนเอง  เพื่อเป็นเจ้าของแบรนด์ได้ในอนาคต   

ทุกอยา่งสามารถต่อยอดไปได้เรื่อย ๆ  ขอเพยีงแต่อยา่หยุดนิ่งกับที่หรือท าอะไรที่เลียนแบบคนอื่น  

ก็สามารถที่จะเป็นเจ้าของร้านเพ็ทชอปที่ประสบความส าเร็จได้ 

 

 2.1.3  แนวคิดเกี่ยวกับ E – Commerce 

 สมาคมผู้ประกอบการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ไทย (2560) E – Commerce หรือ พาณิชย์

อิเล็กทรอนิกส์ คือ การด าเนินธุรกิจโดยใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ เพื่อให้บรรลุเป้าหมายทางธุรกิจที่

องคก์รได้วางไว้ โดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อลดคา่ใช้จ่าย และเพื่มประสิทธภิาพขององคก์ร โดยการลด

บทบาทองคป์ระกอบทางธุรกิจลง E-Commerce ช่วยอ านวยความสะดวกให้นักธุรกิจได้หลายด้าน 

ไม่ว่าจะเป็นท างานแทนพนักงานขายได้ โดยสามารถท าการคา้แบบอัตโนมัติ ได้อยา่งรวดเร็ว, ท าให้

เปิดหน้าร้านขายของ ให้คนทั่วโลกได้ และเปิดขายได้ทุกวันโดยไม่มีวันหยุดตลอด 24 ช่ัวโมง, เก็บ

เงิน และน าฝาก เขา้บัญชีให้คุณได้โดยอัตโนมัติ, ท าให้ประหยัดคา่ใช้จ่าย เป็นต้น 

 ประเภทของ E – Commerce  

 1) การท าการคา้ระหว่าง Customer (ผู้บริโภคหรือผู้ซ้ือ) กับ Business (ผู้ท าการคา้) 

 2) การท าการคา้ระหว่าง Business (ผู้ท าการคา้)  กับ Business ( ผู้ท าการคา้) 

 3) การท าการคา้ระหว่าง Business ( ผู้ท าการคา้)  กับ Customer (ผู้บริโภคหรือ ผู้ซ้ือ) 
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 4) การท าการคา้ระหว่าง Customer (ผู้บริโภคหรือผู้ซ้ือ)  กับ Customer ผู้บริโภคหรือผู้ซ้ือ) 

 

 ขอ้ดีของธุรกิจ E – Commerce  

 1) เปิดด าเนินการคา้ 24 ช่ัวโมง 

 2) ด าเนินการคา้อยา่งไร้พรมแดนทั่วโลก 

 3) ใช้งบประมาณลงทุนน้อย 

 4) ตัดปัญหาด้านการเดินทาง 

 5) ง่ายต่อการประชาสัมพัธโ์ดย สามารถประชาสัมพันธ์ได้ทั่วโลก 

 ขอ้เสียของธุรกิจ E – Commerce 

 1) ต้องมีระบบรักษาความปลอดภัยที่มีประสิทธภิาพ 

 2) จ าเป็นต้องมีกฎหมายรองรับอยา่งมีประสิทธภิาพ 

 3) การด าเนินการด้านภาษีต้องชัดเจน 

 4) ผู้ซ้ือและผู้ขายจ าเป็นต้องมีความรู้พืน้ฐานในเทคโนโลยอิีนเทอร์เน็ต 

 2.1.4  แนวคิดเกี่ยวกับเทคนิคการท าสต๊อกสนิค้า 

  Akita (2562) ได้เขียนบทความเทคนิคส าหรับท าสต๊อกสินค้าที่จะช่วยให้ประหยัด

ได้มากขึ้น หนึ่งในการส่งเสริมผลก าไรที่เพิ่มขึ้นนอกจากการขายสินค้าได้ปริมาณมากๆแล้ว ที่

ผู้ประกอบการชอบท านั่นก็คือการลดต้นทุนในการผลิตให้ได้มากที่สุด ในขณะเดียวกันคุณก็ต้อง

ม่ันใจวา่การลดต้นทุนจะไม่กระทบกับคุณภาพสินคา้ด้วย ดังนั้นการใช้แคว่ธิีนี้อาจชว่ยได้ไมม่ากนัก 

ควรท าควบคู่ไปกับวิธีอื่น ๆ  ที่เริ่มได้ง่ายและเร็วที่สุดก็คือการสังเกตหาจุดบกพร่องและปรับปรุง

วิธีการท างาน และในการท าสต๊อกซ่ึงเป็นงานที่ต้องการความละเอียดหากคุณสามารถจัดการได้

อย่างมีประสิทธิภาพ ก็ช่วยประหยัดทั้งเวลาและต้นทุนได้มากกว่าที่คุณคิด หากท าตาม 7 เทคนิค

ต่อไปนี้ 
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 1) จัดสต๊อกเป็นหมวดหมู่ 

 สามารถจัดแบ่งสินค้าในคลังเป็นหมวดหมู่ที่แตกต่างตามประเภทข้อมูลที่อยากเก็บ 

หลังจากจัดแบ่งและเก็บข้อมูลได้สักระยะแล้วก็จะมีฐานข้อมูลเพียงพอที่จะเอามาวิเคราะห์เพื่อ

วางแผนธุรกิจต่อ 

 2) หมั่นอัปเดตสต๊อกอยูเ่สมอ มีการเช็คและนับสต๊อกประจ าปี 

 มีการอัปเดตจ านวนสต๊อกในทันทีที่มีสินค้าเข้าหรือออก เพื่อให้แน่ใจว่ามีสินค้าเพียง

พอที่จะขายและป้องกันความผิดพลาดในการออเดอร์สินค้ามาเติมสต๊อก นอกจากนีก้็ควรจัดให้มี

การเช็คและนับสต๊อกอยา่งน้อยปีละ 1 ครั้ง ส าหรับธุรกิจขนาดเล็กอาจท าปีละ 2 ครั้ง หรือ 4 ครั้ง 

ตามจ านวนไตรมาส การเช็คและนับสต๊อกอยู่เสมอช่วยให้คุณได้อัปเดตเห็นความเคลื่อนไหวของ

สินค้าในสต๊อกด้วยว่าสินค้าประเภทไหนขายได้ไวหรือขายได้น้อยมาก ซ่ึงเป็นข้อมูลที่ช่วยให้คุณ

ตัดสินใจได้ว่าควร restock สินค้าแต่ละประเภทจ านวนเท่าไร เพื่อให้มีสินคา้พอดีกับความต้องการ

ซ้ือหรือแม้กระทั่งไม่เหลือสินค้าคา้งสต๊อกไวเ้ป็นเวลานานเกินไป 

 3) ก าหนดสินค้าขัน้ต่ าที่ควรมใีนสต๊อก 

 เริ่มจากการรวบรวมข้อมูล สถิติการขายที่ผ่านมาของคุณ รวมทั้งหาข้อมูลและสถิติที่

เกี่ยวข้องจากแหล่งอื่นเพิ่มเติม เพื่อประมาณการสินค้าขั้นต่ าที่คุณควรมีสต๊อกเก็บไว้ในคลังของ

คุณอยู่เสมอเพื่อไม่ให้มีน้อยกว่าความต้องการซ้ือหรือเหลือคา้งสต๊อกมากจนเกินไป วิธีนี้ก็ช่วยใน

การวางแผน Reorder สินค้าที่มีประสิทธภิาพในครั้งต่อไปได้ 

 4) วางแผนการจัดซ้ือที่มีประสิทธภิาพ 

 วางแผนการจัดซ้ือให้สอดคล้องกับข้อมูลและสถิติการขายที่ผ่านมา เพื่อก าหนดขอ้ปฏิบัติ

และประมาณการจ านวนสินค้าให้ใกล้เคยีงและเพียงพอกับความต้องการในแต่ละไตรมาสให้ เช่น 

สินค้าที่ค้างสต๊อกในรอบ 1 ปี ควรจัดให้เป็นสินค้าตกรุ่นและหาทางระบายออกเพื่อเป็นการลด

ค่าใช้จ่ายที่ไม่จ าเป็นในการจัดการคลังสินค้า เม่ือมีข้อปฏิบัติที่ชัดเจนเจ้าของธุรกิจก็สามารถ 

วางแผนการขายส าหรับสินค้าได้ เช่น สินค้าที่ขายได้มากเกินที่คาดการณ์ไว้ก็ต้องเพิ่มจ านวนการ 

Reorder ให้สอดคล้องกับความต้องการซ้ือ 
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 5) เตรียมแผนไวร้ับมือปัญหา 

 สิ่งที่คุณเตรียมรับนั่นคือคุณจะมีท่าทีอย่างไรเม่ือเกิดปัญหา จะท าอย่างไรเพื่อแก้ปัญหา

เหล่านี ้และปัญหาท่ีเกิดจากคลังสินค้าจะกระทบกับธุรกิจของคุณในส่วนอื่นอย่างไร ซ่ึงหากคุณมี

แผนตั้งรับก่อนที่จะเกิดปัญหาขึ้น ก็จะช่วยให้คุณสามารถหลีกเลี่ยงปัญหาอื่นที่อาจเกิดตามมา 

บรรเทาความรุนแรงของปัญหาได้ โดยปัญหาที่มีโอกาสเกิดขึ้นยกตัวอย่าง เช่น ขาดสภาพคล่อง

ทางการเงิน, พื้นที่จัดเก็บไม่เพียงพอ, สินค้าบางชนิดค้างสต๊อกนานเกินไป เป็นต้น 

 6) วางสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมให้การท างานคล่องตัว 

 การจัดบริเวณที่ใช้ท างานหรือแม้แต่ช้ันวางสินคา้ภายในคลังช่วยให้การท างานคล่องตัวขึ้น 

เพราะส่งเสริมให้แต่ข้ันตอนการท างานลื่นไหลเป็นไปตามระบบที่วางไว ้ซ่ึงเมื่อเป็นเช่นนั้นโอกาสใน

การผิดพลาดก็น้อยลง ท าได้โดยเริ่มจากการจัดโซนท างานต่างๆ ให้เป็นสัดส่วน เอือ้ต่อการล าเลียง

สินค้าจากขั้นตอนหนึ่งไปสู่อีกขั้นตอน ตั้งแต่โซนที่รับสินค้าเข้าคลัง โซนเก็บสินค้า โซนแพ็คสินค้า 

ไปจนถึงโซนที่เตรียมการจัดส่ง รายละเอียดปลีกยอ่ยอยา่งการเลือกใช้ช้ันวางที่ท าให้เราสังเกตและ

หยิบสินคา้ได้ง่าย วางสินค้าขายดีไว้ใกล้มือ ก็ไม่ควรมองขา้มเช่นกัน 

 7) จัดการระบบคลังให้ง่ายต่อการตรวจสอบดูแล 

 ควรเริ่มท าตั้งแต่ต้นก่อนที่ธุรกิจเติบโตจนยากที่จะจัดการทั้งระบบใหม่ คุณต้องเขา้ถึงการ

จัดการสินค้าได้ในทุกขัน้ตอน ตั้งแต่มีออเดอร์เข้ามาจากลูกค้าไปจนกระทั่งสินคา้ถึงมือลูกค้า การ

มีระบบ Software ส าหรับจัดการขอ้มูลคลังสินค้าที่ช่วยให้คุณอัปเดตและเข้าถึงขอ้มูลได้แบบ Real 

Time จึงเป็นสิ่งจ าเป็นที่ร้านของคุณควรจะมี 

 เทคนิคที่กล่าวมานีแ้ต่ละธุรกิจก็อาจน าไปปรับใช้ให้เหมาะสมกับประเภทธุรกิจของตัวเอง

ในวธิีที่ต่างกัน คลังสินค้าที่มีระบบจัดการและจัดเก็บที่ได้มาตรฐาน มีระบบ Software ที่ช่วยให้คุณ

เขา้ถึงขอ้มูลสินค้าในคลังของคุณได้ มีคนช่วยท างานแพ็ค ส่ง ได้ตรงเวลาไม่ว่าจะออเดอร์เยอะแค่

ไหน ที่ส าคัญคุณยังไม่ต้องมาคอยกังวลเรื่องค่าใช้จ่ายที่คุณต้องเสียให้กับการดูแลอาคารสถานที่ 

อุปกรณ์ในการท างาน รวมทั้งคา่ใช้จ่ายส าหรับดูแลพนักงาน 
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 2.1.5  แนวคิดเกี่ยวกับการออกใบก ากับภาษี 

 ถนอม ออมเงิน (2559) ได้เขียนบทความ ออกใบก ากับภาษีอย่างไร ไม่ให้เกิดปัญหากับ

สรรพากร เพื่อช่วยให้ผู้ประกอบการได้เข้าใจ และมองเห็นการออกใบก ากับภาษีเป็นเรื่องง่าย ๆ 

สามารถท าได้ด้วยตัวเอง โดย “ใบก ากับภาษี” ซ่ึงตรงนี้ต้องย้ าว่า “ธุรกิจที่ได้จดทะเบียน

ภาษีมูลค่าเพิ่มแล้ว” เท่านั้นที่มีสิทธิออกใบก ากับภาษีได้ ถ้าหากไม่ใช่ธุรกิจที่จดทะเบียน

ภาษีมูลค่าเพิ่มจะถือว่ามีความผิดตามกฎหมายกรณี "ออกใบก ากับภาษีโดยไม่มีสิทธิออก"  

ใบก ากับภาษีนั้นเป็นเรื่องของภาษีมูลคา่เพิ่ม โดยคิดในอัตรา 7% ของยอดขายหรือบริการ ส่วนการ

หักภาษี ณ ที่จ่ายนั้น เป็นเรื่องของภาษีเงินได้ และเป็นหน้าที่ของผู้ที่จ่ายเงินที่ต้องหักภาษีไว้ทุกครั้ง 

ตามอัตราที่กฎหมายก าหนด  

 ถ้าหากออกใบก ากับภาษีโดยไม่มีสิทธิออก จะถือว่ามีความผิด ตามมาตรา 86/13 แห่ง

ประมวลรัษฎากร มีหน้าที่ต้องรับผิดชอบภาษีมูลค่าเพิ่มทั้งจ านวนพร้อมเบี้ยปรับอีกสองเท่าของ

จ านวนภาษี ตามมาตรา 89(6) แห่งประมวลรัษฎากร และเงินเพิ่มในอัตราร้อยละ 1.5 ต่อเดือนหรอื

เศษของเดือนของเงินภาษี ตามมาตรา 89/1 แห่งประมวลรัษฎากร และต้องรับผิดทางอาญาโทษ

จ าคุกสามเดือนถึงเจ็ดปี และปรับตั้งแต่สองพันถึงสองแสนบาท ตามมาตรา 90/4(3) แห่งประมวล

รัษฎากร หรือจ่ายภาษีสูงสุด 4 เท่า (ภาษี + เบีย้ปรับ 2 เท่า + เงินเพิ่ม 1.5% ต่อเดือนสูงสุดไม่เกิน

จ านวนภาษี) พร้อมโทษอาญา 

 หากธุรกิจของเราได้ “จดทะเบียนภาษีมูลค่าเพิ่ม” เรียบร้อยแล้ว สิ่งต่อมาที่ต้องรู้คือ เรา

จะมีสภาพที่เรียกวา่ “ผู้ประกอบการภาษีมูลคา่เพิ่ม” ซ่ึงมหีน้าที่ต้องออกใบก ากับภาษีอยา่งถูกตอ้ง 

และมีรายการครบถ้วนตามที่กฎหมายก าหนด  ซ่ึงใบก ากับภาษีที่เราสามารถออกได้นั้น มีอยู่ 2 

ประเภท คอื ใบก ากับภาษีเต็มรูป และ ใบก ากับภาษีอยา่งยอ่ ซ่ึงโดยปกติแล้ว กิจการทั่วไปจะต้อง

ออกใบก ากับภาษีแบบเต็มรูปให้กับผู้ซ้ือหรือผู้รับบริการ  

 องคป์ระกอบของใบก ากับภาษีเต็มรูปแบบ 

 1) ช่ือหรือช่ือยอ่ ที่อยูข่องผู้ขายหรือผู้ให้บริการ 

 2) ช่ือหรือช่ือยอ่ ที่อยูข่องผู้ซ้ือหรือผู้รับบริการ 

 3) เลขประจ าตัวผู้เสียภาษีของผู้ซ้ือหรือผู้รับบริการ 

 4) ส านักงานของผู้ซ้ือหรือผู้รับบริการ 
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 5) ช่ือ ชนิด ประเภท ปริมาณ และมูลคา่ของสินค้าหรือบริการ (ห้ามใส่เป็นรหัส) 

 6) จ านวนภาษีมูลคา่เพิ่มที่ค านวณจากมูลค่าของสินค้าหรือบริการ โดยให้แยกจากมูลคา่

ของสินค้าหรือบริการให้ชัดเจน 

 7) ค าวา่ใบก ากับภาษี 

 8) เลขประจ าตัวผู้เสียภาษีของผู้ขายหรือผู้ให้บริการ 

 9) ส านักงานของผู้ขายหรือผู้ให้บริการ 

 10) เลขท่ี เล่มที่ (ถ้ามี) ของใบก ากับภาษี 

 11) วัน เดือน ปี ที่ออกใบก ากับภาษี 

 แต่ส าหรับกิจการที่เป็นกิจการค้าปลีก ที่เป็นการขายให้กับผู้บริโภคโดยตรง หรือ บริการ

ในลักษณะบริการรายยอ่ยแก่บุคคลจ านวนมาก จะสามารถออก ใบก ากับภาษีอยา่งยอ่ ได้ โดยสิ่ง

ที่แตกต่างกันก็คือ ใบก ากับภาษีอย่างย่อ ไม่สามารถน าภาษีซ้ือไปขอคืนหรือหักออกจากภาษีขาย

ได้ ต้องเป็นใบก ากับภาษีซ้ือแบบเต็มรูปเท่านั้นถึงจะสามารถท าได้ 

 2.1.6  แนวคิดเกี่ยวกับภาษท่ีีเกี่ยวกับผู้ประกอบการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 

 กรมสรรพากร (2560) ได้ท าหนังสือภาษีที่เกี่ยวกับผู้ประกอบการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 

ผู้ประกอบการ e-Commerce ที่ขายสินค้าหรือบริการผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ มีสิทธิและหน้าที่ใน

การเสียภาษีเช่นเดียวกับผู้ประกอบการอื่น ๆ ผู้ประกอบการที่อยูใ่นประเทศไทย ไม่ว่าจะเป็นบุคคล

ธรรมดา หรือนิติบุคคลที่จดทะเบียนในประเทศไทย มีรายได้จากการขายสินค้า หรือ ให้บริการแกผู้่

ซ้ือที่อยู ่ณ ที่ใด ๆ ก็ตาม มีสิทธิและหน้าที่เช่นเดียวกับผู้ประกอบการคา้ขายที่มีหน้าร้านทั่วไป ต้อง

น ารายได้นั้นมารวมค านวณยื่นแบบแสดงรายการภาษีเงินได้ และมีหน้าที่จดทะเบียนเสีย

ภาษีมูลคา่เพิ่ม ตามเงื่อนไขของกฎหมาย 

 ภาษีเงินได้บุคคลธรรมดา คือ ผู้ประกอบการที่เป็นบุคคลธรรมดา ได้แก่ บุคคลธรรมดา 

คณะบุคคล ห้างหุ้นส่วนสามัญที่มิใช่นิติบุคคล ต้องน าเงินได้จาก E – Commerce ไปรวมค านวณกบั

เงินได้จากแหล่งอื่นถ้ามี เช่น เงินเดือน ดอกเบี้ย โดยยื่นแบบแสดงรายการภาษีเงินได้บุคคล

ธรรมดา ภ.ง.ด.94 ตั้งแต่เดือนกรกฎาคม ถึงเดือนกันยายนของปี และยื่นแบบแสดงรายการ ภ.ง.ด.

90 ภายในเดือนมกราคม ถึงเดือนมีนาคมของปีถัดไป  
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 การค านวณภาษีเงินได้บุคคลธรรมดา 

  - เงินได้พึงประเมิน หัก คา่ใช้จ่าย หัก คา่ลดหย่อนตามกฎหมาย 

 ผู้มีหน้าที่เสียภาษีเงินได้บุคคลธรรมดา ได้แก่ ผู้ที่มีเงินได้เกิดขึ้นระหว่างปีที่ผ่านมาโดยมี

สถานะ อยา่งหนึ่งอยา่งใด ดังนี้ 

 1) บุคคลธรรมดา  

         2) ห้างหุ้นส่วนสามัญหรือคณะบุคคลที่มิใช่นิติบุคคล  

         3) ผู้ถึงแก่ความตายระหว่างปีภาษี  

         4) กองมรดกที่ยังไม่ได้แบ่ง  

         5) วิสาหกิจชุมชน ตามกฎหมายว่าด้วยการส่งเสริมวิสาหกิจชุมชน เฉพาะที่เป็นห้างหุ้นส่วน

สามัญ หรือคณะบุคคลที่มิใช่นิติบุคคล 

 2.1.7  แนวคิดเกี่ยวกับการออกหนังสือรับรอง Health Certificate ส าหรับสัตว์ 

 กรมศุลกากร (2558) ได้จัดท าคู่มือ การน าเข้า-ส่งออกสัตว์เลี้ยง โดยกล่าวว่า “สัตว์มี

ชีวิต” เป็นของต้องก ากับ ดังนั้น สัตวเ์ลีย้งที่ผู้โดยสารน าติดตัวเข้ามาด้วย ไม่ได้รับยกเวน้อากร และ

ต้องได้รับอนุญาตน าเข้าจากกรมปศุสัตวจ์ึงจะน าเข้าได้ ซ่ึงมรีายละเอียดและขั้นตอน โดยแบ่งเป็น 

2 กรณี ได้แก่ 

 2.1.7.1  การน าสัตว์เลีย้งเข้ามาในราชอาณาจักรของผู้โดยสารในลักษณะน าเข้ามาพร้อม

กับตน 

  1) เอกสารที่ต้องน ามาแสดง ได้แก่ 

   - หนังสือเดินทาง (Passport) 

   - หนังสือรับรองสุขภาพสัตว ์(Health Certificate) ต้นฉบับ 

  2) ขัน้ตอนการน าสัตวเ์ลีย้งเข้ามาในราชอาณาจักร 

   - ผู้โดยสารเดินทางเข้ามาในราชอาณาจักรถึงท่าอากาศยานสุวรรณภูมิ  

 และ/หรือ ท่าอากาศยานนานาชาติอ่ืนๆ ผ่านการตรวจลงตราหนังสือเดินทางโดยเจ้าหน้าที่ 

 ตรวจคนเข้าเมือง และรับสัมภาระและสัตวเ์ลีย้ง เช่น สุนัข,แมว 
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   - ผู้โดยสารน าสัตวเ์ลีย้ง พร้อมเอกสารที่เกี่ยวขอ้งตามข้อ 1 ข้างต้น ไปที ่

 ด่านกักกันสัตว ์ณ ท่าอากาศยาน เพื่อขออนุญาตน าสัตวเ์ลีย้งเข้ามาในราชอาณาจักร โดย 

 หลังจากสัตวแพทยป์ระจ าด่านตรวจสอบเอกสารและสัตว์เลีย้งดังกล่าวแล้วไม่พบว่าเป็น 

 โรคระบาดหรือพาหะของโรคระบาด จะด าเนินการออกใบอนุญาตน าสัตว์เข้ามาใน 

 ราชอาณาจักร (แบบ ร.7) ให้แก่ผู้โดยสาร 

   - ผู้โดยสารน าสัตว์เลี้ยงและใบอนุญาตฯ (แบบ ร.7) จากกรมปศุสัตว์  

 มาแสดงต่อเจ้าหน้าที่ศุลกากร ณ ช่องตรวจมีสิ่งของต้องส าแดง (Goods to declare) เพื่อ 

 ช าระคา่ภาษีและรับใบเสร็จรับเงิน 

 2.1.7.2  การน าสัตวเ์ลีย้งออกนอกราชอาณาจักรของผู้โดยสาร 

  1) เอกสารที่ต้องน ามาแสดง 

   - หนังสือเดินทาง (Passport) 

   - ใบรับรองการฉีดวัคซีนป้องกันโรคพิษสุนัขบ้า 

  2) ขัน้ตอนการน าสัตวเ์ลีย้งออกนอกราชอาณาจักร 

   - ผู้โดยสารต้องยื่นค าขออนุญาตส่งสัตว์ออก (แบบ ร.1/1) และตรวจ 

 สุขภาพสัตวก์่อนการเดินทางไม่เกิน 3 วัน ที่ด่านกักกันสัตว์ 

   - ผู้โดยสารน าเอกสารที่เกี่ยวข้องตามขอ้ 1 ข้างต้น และสัตวเ์ลีย้งมาที่ด่าน 

 กักกันสัตว ์โดยหลังจากสัตวแพทยป์ระจ าด่านตรวจสอบเอกสารและสุขภาพสัตวเ์รยีบรอ้ย 

 แล้วด าเนินการออกใบอนุญาตน าสัตวอ์อกนอกราชอาณาจักร (แบบ ร.9) พร้อมเอกสาร

 รับรองสัตว์ (Health Certificate) ให้แก่ผู้โดยสาร ซ่ึงหนังสือรับรองสุขภาพสัตว์ (Health  

 Certificate) นี้ ผู้โดยสารจะน าไปแสดงต่อหน่วยงานของรัฐที่มีหน้าที่ดูแลเกี่ยวกับสุขภาพ 

 สัตวข์องประเทศปลายทางที่จะน าสัตวน์ั้นไป 

 

 นอกจากนี ้เว็บมาสเตอร์มะเหมี่ยว (2555) ยังได้เขียนบทความเกี่ยวกับใบรับรองสายพันธุ์

สุนัข (Pedigree) โดยได้ให้ความหมายของใบเพ็ดดิกรี หรือใบรับรองพันธุ์ประวัติ (Certificate 

Pedigree) ไวว้า่ ใบที่จะบอกถึงบรรพบุรุษ (พอ่ แม่ ปู่ ยา่ ตา ยาย ทวด) ซ่ึงแสดงถึงคุณภาพของลกู

สุนัข ที่ได้รับการถ่ายทอดพันธุกรรม ลักษณะเด่น ด้อย มาจากบรรพบุรุษมากน้อยเพียงใด โดยจะมี
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ตั้งแต่ 3 ช่วงอายุ จนถึง 5 ช่วงอายุ ดังนั้นใบเพ็ดดีกรจีึงสามารถบอกถึงสายเลือดหรือสายพันธุ์ของ

สุนัขตัวนั้นได้ 

 ใบเพ็ดดีกรีส าคัญมากส าหรับผู้ที่ต้องการพัฒนาสายพันธุ์สุนัขหรือต้องการสุนัขสายพันธุ์ดี 

เพราะใบเพ็ดดีกรีจะเป็นสิ่งบอกเราได้ว่าสุนัขตัวนี้เป็นลูกสุนัขท่ีเกิดจากพอ่แม่ตัวไหน เกิดจากากร

ผสมแบบใด สามารถศึกษาถึงลักษณะเด่นและลักษณะด้อยของสุนัขแต่ละตัวที่สามารถถา่ยทอดให้

ลูกหลานผ่านใบเพ็ดดีกรีที่มีการบันทึกรายละเอียดต่าง ๆ ไว้ 

 

 ใบเพ็ดดีกรีจะแบ่งออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 

 1) UNCERTIFIED PEDIGREE เพ็ดดีกรีประเภทนีเ้ป็นเพ็ดดีกรีที่ผู้ผสมพันธุ์ (BREEDER) เป็นผู้

ออกให้ผู้ซ้ือ ทราบที่มาของบรรพบุรุษของสุนัขตัวนั้น ๆ โดยเพ็ดดีกรีชนิดนี้เป็นการรับรองกัน

ระหว่างผู้ซ้ือกับผู้ขายเท่านั้น ไม่สามารถน าไปใช้เป็นหลักฐานอ้างอิงเพื่อการรับรองโดยสมาคมฯ 

ได้ 

 2) CERTIFIED PEDIGREE เพ็ดดีกรีชนิดนี้เป็นเพ็ดดีกรีที่ออกโดยสมาคมพัฒนาพันธุ์สุนัข 

( ประเทศไทย) ซ่ึงเป็นที่ยอมรับจากบรรดาสมาชิกทั้งในประเทศและต่างประเทศ โดยเพ็ดดีกรี 

ชนิดนี้เป็นการรับรองระหว่างสมาคมฯ กับสมาชิก นอกจากนี้เพ็ดดีกรีชนิดนี้ทางสมาคมฯ ได้

แบ่งแยกออกเป็น 2 ประเภทคอื 

  - COMPLETE PEDIGREE หรือที่หลายๆท่านเรียกว่า เพ็ดดีกรีเต็มใบ เพ็ดดีกรี 

 ชนิดนีจ้ะระบุบรรพบุรุษของสุนัขท้ังสายพอ่และสายแม่ เต็ม 3 ช่วงอายุ ขณะนีท้างสมาคม 

 ได้ดีกรีชนิดนี้เป็นสี ม่วงอ่อนและมีสัญญลักษณ์ของสมาคมฯ , A.K.U. และ F.C.I.อยู่ใน 

 เพ็ดดีกรี 

  - INCOMPLETE PEDIGREE หรือ UNCOMPLETE PEDIGREE หรือที่หลาย ๆ ท่าน 

 เรียกว่า เพ็ดดีกรีครึ่งใบ เพ็ดดีกรีชนิดนี้จะระบุบรรพบุรุษของสุนัขที่เป็นสายพ่อสายแม่ 

 ไม่ครบ 3 ช่วงอายุ หรือสายพอ่ครบ 3 ช่วงอายุแต่สายแม่ไม่ครบ 3 ช่วงอายุ หรือสายพ่อ 

 ไม่ครบ 3 ช่วงอายุสายแม่ครบ 3 ช่วงอายุ โดยทางสมาคม จะใช้เพ็ดดีกรีชนิดนีเ้ป็นสีเขียว 

 อ่อน และมีเพียงสัญญลักษณ์ของสมาคมฯ อยูใ่นเพ็ดดีกรีเพียงอยา่งเดียว 
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 3) CERTIFIED EXPORT PEDIGREE เพ็ดดีกรีชนิดนีเ้ป็นเพ็ดดีกรีที่ทางสมาคมฯ ออกให้ เพื่อ

การส่งออกสุนัขไปยังตา่งประเทศ (สุนัขท่ีมีบรรพบุรุษไมค่รบ 3 ช่วงอายุทางสมาคมฯ จะไม่ออกให้) 

โดยเพ็ดดีกรีชนิดนี้เป็นการรับรองระหว่างสมาคมฯ (ในประเทศ)ต่อสมาคมฯ (ต่างประเทศ) ซ่ึง

สมาคมทั้งสองต้องเป็นสมาชิกร่วมองคก์รเช่น F.C.I หรือ A.K.U. หรือต่างองคก์รกันแต่มีศักยภาพ 

เช่น A.K.C.,K.U.,A.N.K.C. เป็นต้น แต่ในบางประเทศเช่น A.K.C.,A.N.K.C. ใช้CERTIFIED PEDIGREE

และ EXPORT PEDIGREE เป็นใบเดียวกัน 

 2.1.8  แนวคิดเกี่ยวกับวิธกีารขนส่ง 

 ดร.เรืองรุชดิ์ ชีระโรจน์ (2557) ได้ท าการเขยีนบทความเกี่ยวกับวธิีการขนส่ง โดยกล่าวว่า  

การขนส่งเปรียบเสมือนเส้นเลือดที่น าปัจจัยการผลิต และผลผลิตไปยังที่ต่าง ๆ  ที่มีความต้องการ 

ดังนั้น การขนส่งที่มีประสิทธิภาพและมีต้นทุนโดยเปรียบเทียบต่ าจึงเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่

สนับสนุนการพัฒนาเศรษฐกิจและก่อให้เกิดการขยายตัวทางเศรษฐกิจภายในประเทศอยา่งยั่งยืน 

และยังเป็นการเสริมสร้างขดีความสามารถในการแขง่ขันของประเทศได้อีกด้วย 

 โดยทั่วไปการการขนส่งได้แบ่งออกเป็น 3 ประเภทใหญ่ๆ ซ่ึงได้แก่ 

 1) การขนส่งทางบก 

 2) การขนส่งทางน้ า 

 3) การขนส่งทางอากาศ 

 สามารถแบ่งตามลักษณะของเส้นทาง หรืออุปกรณ์ที่ใช้ในการขนส่งแล้ว แบ่งออกเป็น 6 

ลักษณะได้แก่ 

 1) การขนส่งทางถนน 

 2) การขนส่งทางรถไฟ 

 3) การขนส่งทางน้ า 

 4) การขนส่งทางอากาศ 

 5) การขนส่งทางท่อ 

 6) การขนส่งด้วยตู้คอนเทนเนอร์ 
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 โดยส่วนประกอบของการขนส่งที่ส าคัญคอื 

 1) เส้นทางในการขนส่ง 

 2) อุปกรณ์ในการขนส่ง 

 3) สถานีขนส่ง 

 4) ผู้ประกอบการ หรือ ผู้ด าเนินการขนส่ง 

 การขนส่งสินค้าทางถนนเป็นรูปแบบการขนส่งที่ ได้รับความนิยมใช้ขนส่งสินค้า

ภายในประเทศมากที่สุด โดยข้อมูล ปี พ.ศ. 2547 ของกระทรวงคมนาคม พบว่า ปริมาณการขนสง่

สินค้าที่ใช้การขนส่งทางถนนมีประมาณ 435 ล้านตัน หรือคดิเป็นสัดส่วนประมาณร้อยละ 88 ของ

การขนส่งสินค้าในประเทศทั้งหมดทั้งนี้สาเหตุที่การขนส่งสินค้าทางถนนได้รับความนิยมมาก

เนื่องจากมีข้อได้เปรียบเม่ือเปรียบเทียบกับการขนส่งรูปแบบอื่น ๆ 

 2.1.9  แนวคิดเกี่ยวกับการส ารวจความผูกพันและความพึงพอใจของลูกค้า 

 พิสิทธิ์ พิพัฒน์โภคากุล (2559) ได้ท าคู่มือการส ารวจความผูกพันและความพึงพอใจของ

ลูกค้า (Customer Engagement & Satisfaction Survey) โดยได้ท าการส ารวจความพึงพอใจและ

ความผูกพันของลูกค้าแบบพบหน้าและโทรศัพท์ เพื่อทราบถึงผลการบริการในปัจจุบัน และความ

ต้องการในอนาคต โดยที่ปรึกษาจะท าการวิเคราะห์ผลข้อมูลทางสถิติ เพื่อที่จะน ามาใช้ปรับปรุง

อยา่งมีประสิทธผิล 

 โดยมีวัตถุประสงค ์ดังนี้ 

 1) เพื่อทราบถึงระดับความผูกพันและพงึพอใจของลูกคา้ที่มีอยูใ่นปัจจุบัน 

 2) เพื่อทราบถึงประเด็นที่เป็นจุดเด่น และโอกาสในการปรับปรุงขององคก์ร ในมุมมองของ

ลูกคา้ 

 3) เพื่อเป็นขอ้มูลในการวางแผน Business Plan ในปีต่อไป 

 4) เพื่อช่วยสนับสนุนการปฏิบัติงานปัจจุบันหรือช่วยแก้ปัญหาลูกคา้ได้อยา่งเร่งด่วน 

 5) เพื่อก าหนดแนวทางการพัฒนาการขายและบริการลูกคา้ต่อไป   



34 

 

 โดยมีรูปแบบและวิธีการคือ โทรสัมภาษณ์ (Call Interview), สมภาษณ์แบบพบหน้า (Face 

to Face Interview), แบบสอบถาม (Questionnaire), สนทนากลุ่ม (Focus Group) และสังเกตการณ์ 

(Observation) โดยใช้เครื่องมือในการเก็บข้อมูล โดยแบ่งเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 

 1) ความพึงพอใจและความไม่พึงพอใจของลูกค้าต่อการบริการ (People, Process,  

 Physical evidences and Brand) 

 2) Overall Satisfaction & Engagement / Net Promoter Score (NPS) 

 3) ภาพรวมองคก์รและความต้องการในอนาคต  

 โดยใช้ระยะเวลาด าเนินงาน 1 - 2 เดือน โดยมีขั้นตอนคือ ท าการออกแบบส ารวจความ

ผูกพันและความพงึพอใจของลูกค้า จากนั้นเริ่มด าเนินการส ารวจ และน าขอ้มูลการส ารวจที่ได้รับ

มาจัดท ารายงานและน าเสนอผลสรุป  

 2.1.10  แนวคิดการวัดความพึงพอใจของลูกค้าตามมาตรฐาน ISO 10004 

 กิตติพงศ์ จิรวัสวงศ์ (2559) ได้จัดท าคู่มือ การวัดความพึงพอใจของลูกค้าตามมาตรฐาน 

ISO 10004 ด้วยเหตุผลที่ความพึงพอใจของลูกคา้มีความส าคัญอยา่งมาก และเป็นเป้าหมายของ

การพัฒนาระบบบริหารคุณภาพขององค์กร ดังนั้นเพื่อให้การวัดความพึงพอใจของลูกค้ามีการ

ด าเนินการอย่างเป็นระบบ และมีประสิทธิผล สามารถให้ข้อมูลที่สะท้อนความเป็นจริงถึงการ

ยอมรับของลูกค้าที่มีต่อผลิตภัณฑ์ หรือบริการขององค์การ รวมถึงให้ข้อมูลเพื่อน ามาใช้ในการ

ปรับปรุงระบบการบริหารคุณภาพ กระบวนการผลิตภัณฑ์ และบริการขององค์กรได้อย่างมี

ประสิทธิผลและประสิทธิภาพต่อไป ทาง ISO จึงมีการจัดท ามาตรฐาน เพื่อใช้เป็นแนวทางในการ

ด าเนินการ (Guidance) ส าหรับการวัดความพงึพอใจของลูกค้าที่เรียกว่า “มาตรฐาน ISO 10004” 

โดยประกาศใช้อยา่งเป็นทางการเม่ือเดือนเมษายน พ.ศ. 2553 

 ทั้งนี้มาตรฐาน ISO 10004 จะครอบคลุมเนื้อหาในประเด็นต่าง ๆ  ที่เกี่ยวกับการวัดความ

พงึพอใจของลูกคา้ประกอบด้วย แนวความคดิเกี่ยวกับความพงึพอใจของลูกคา้ กรอบการวัดและ

เฝ้าติดตามความพึงพอใจของลูกค้า รวมถึงการดูแลและปรับปรุงกระบวนการวัดความพึงพอใจ

ของลูกคา้ ซ่ึงมาตรฐาน ISO 10004 ประกอบด้วย 
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 1) มาตรฐาน ISO 10001 (Quality management - Customer satisfaction - Guidelines for 

codes of conduct for organizations) ที่ระบุจรรณยาบรรณในการด าเนินการขององค์กรที่เกี่ยวกับ

ความพึงพอใจของลูกค้า โดยหลักการนีจ้ะช่วยในการลดโอกาสของการเกิดปัญหา และช่วยขจัด

สาเหตุของการร้องเรียน รวมถึงขอ้พพิาทที่จะน าไปสู่การลดลงของความพงึพอใจของลูกคา้ได้ 

 2) มาตรฐาน ISO 10002 (Quality management - Customer satisfaction - Guidelines for 

complaints handing in organizations) ระบุแนวทางปฏิบัติภายในองค์กรส าหรับการจัดการกับ 

ขอ้ร้องเรียนที่เกิดขึน้ โดยจะช่วยในการปกป้องความพงึพอใจ และความภักดีของลูกคา้ 

 3) มาตรฐาน ISO 10003 (Quality management - Customer satisfaction - for dispute 

resolution external to organizations) ระบุแนวทางปฏิบัติในการแก้ไขข้อพิพาทที่ เกิดขึ้นจาก 

ข้อร้องเรียนที่เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ ซ่ึงไม่สามารถจัดการได้อยา่งเป็นที่น่าพอใจ โดยมาตรฐาน ISO 

10003 จะช่วยในการลดความไม่พึงพอใจของลูกค้าให้เกิดขึ้นน้อยที่สุดจากข้อร้องเรียนที่  

ไม่สามารถแก้ไขได้ 

 2.1.11  แนวคิดเกี่ยวกับ Thailand 4.0 

 it24hrs (2559) ได้อธิบายเกี่ยวกับ Thailand 4.0 ไว้ว่า Thailand 4.0 (ไทยแลนด์ 4.0) เป็น

วิสัยทัศน์เชิงนโยบาย ที่เปลี่ยนเศรษฐกิจแบบเดิมไปสู่เศรษฐกิจที่ขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรม ซ่ึง 

Thailand 4.0 ได้ผ่าน Thailand 1.0, 2.0 และ 3.0 มาก่อน ซ่ึงสามารถอธิบายคร่าว ๆ ได้ว่า Thailand 

1.0 คือยุคของเกษตรกรรม คนไทยปลูกข้าว พืชสวน พืชไร่ เลี้ยงหมู เป็ด ไก่ น าผลผลิตไปขาย 

สร้างรายได้และยังชีพ Thailand 2.0 คือยุคอุตสาหกรรมเบา ในยุคนี้เรามีเครื่องมือเขา้มาช่วย เรา

ผลิตเสื้อผ้า กระเป๋า เครื่องดื่ม เครื่องเขียน เครื่องประดับเป็นต้น ประเทศเริ่มมีศักยภาพมากขึ้น 

และ Thailand 3.0 เป็นยุคอุตสาหกรรมหนัก เราผลิตและขายส่งออกเหล็กกล้า รถยนต์ ก๊าซ

ธรรมชาติ ปูนซีเมน เป็นต้น โดยใช้เทคโนโลยีจากต่างประเทศ เพื่อเน้นการส่งออก ในช่วงแรก 

Thailand 3.0 ( ไทยแลนด์ 3.0 ) เติบโตอย่างต่อเนื่อง แต่ปัจจุบันกลับเติบโตเพียงแค ่3-4% ต่อปี

เท่านั้น ประเทศไทยจึงตกอยูช่่วงรายได้ปานกลางมาเป็นเวลากวา่ 20 ปีแล้ว ในขณะที่ทั่วโลกมีการ

แข่งขันที่สูงขึ้น เราจึงต้องเปลี่ยนสู่ยุค Thailand 4.0 ( ไทยแลนด์ 4.0 ) เพื่อให้ประเทศไทยได้มี

โอกาสกลายเป็นกลุ่มประเทศที่มีรายได้สูง 
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 ในปัจจุบันประเทศไทยยังติดอยู่ในโมเดลเศรษฐกิจแบบ “ท ามาก ได้น้อย” จึงต้องการ

ปรับเปลี่ยนเป็น “ท าน้อย ได้มาก” ก็จะต้องเปลี่ยนจากการผลิตสินค้า “โภคภัณฑ์” ไปสู่สินค้าเชิง 

“นวัตกรรม” และเปลี่ยนจากการขับเคลื่อนประเทศด้วย  

 โมเดลของ Thailand 4.0 ( ไทยแลนด์ 4.0 ) นั่นคือ ม่ันคง ม่ังคั่ง และยั่งยืน ซ่ึงโมเดลนีจ้ะ

ส าเร็จได้ ต้องใช้แนวทาง สานพลังประชารัฐ โดยมุ่งเน้นการมีส่วนร่วมของภาคเอกชน ธนาคาร 

ประชาชน สถาบันศึกษาและสถาบันวิจัยต่างๆ ประกอบกับการส่งเสริม SME และ Startup เพื่อ

ขับเคลื่อนไปในทิศทางเดียวกนั พร้อมต้องมีโครงสร้างด้านการสือ่สารและโทรคมนาคมที่มีคุณภาพ 

มีอินเตอร์เน็ตที่ครอบคลุมประชากรมากที่สุด เพื่อให้สามารถเช่ือมโยงทุกภาคส่วนได้อยา่งไม่สะดุด 

 โครงสร้างของ ICT ก็จะเป็นปัจจัยแห่งความส าเร็จ เราจะก้าวข้ามผ่านกับดักประเทศ

รายได้ปานกลางไปสู่รายได้สูง ในยุค Thailand 4.0 ( ไทยแลนด์ 4.0 ) ได้ก็ต้องอาศัยความร่วมมือ

จากหลายฝ่าย เพื่อพัฒนาประเทศไปสู่เปา้หมายให้ได้ 

 2.1.12  แนวคิดเกี่ยวกับ Marketing 4.0 

 Fundamental (2561) ได้ให้ความหมายของ Marketing 4.0 ไว้ว่า คือ “การตลาดที่เอา

เทคโนโลยตี่าง ๆ เขา้มาช่วย เพื่อให้เข้าถึงผู้บริโภคหรือลูกค้ามากยิ่งขึ้น” การขายของ หรือการท า

การตลาดจะไม่หยุดแค่ที่หน้าร้านอีกต่อไป แต่มันจะก้าวมาสู่โลกออนไลน์ด้วย Marketing 4.0 นั้น

เป็นการเอาเรื่องของเทคโนโลยีเข้ามาช่วยให้ทันสมัยขึ้น เพื่อเพิ่มผลผลิตมากขึ้นกว่าเดิม และให้มี

ประสิทธภิาพมากยิ่งขึ้น โดยมีกลยุทธ ์5A มาช่วยในการมัดใจลูกคา้ ได้แก่ 

 1) Aware รู้จักสินค้า หมายถึงช่วงที่ลูกคา้เราจะรู้จักสินค้า 

 2) Appeal ช่ืนชอบสินค้า เป็นช่วงที่นักการตลาดต้องดึงดูดให้ลูกคา้สนใจ ช่ืนชอบสินค้า 

 3) Ask ถามต่อ คอืการที่ลูกคา้เรียนรู้สินคา้จากการถาม ลูกคา้ที่สนใจจะเริ่มมีการซักถาม

ถึงรายละเอียดสนิคา้ หรือเช็กราคา และรวมถึงลูกคา้เริ่มถามเพื่อนหรือคนใกล้ตัวที่เคยใช้สินคา้นั้น ๆ 

 4) Act การตัดสินใจซ้ือ หลังจากการถามถึงสินค้าแล้ว ถ้าลูกคา้พอใจ และรู้สึกวา่ต้องการ

สินค้าตัวนี้ ก็จะเกิดสิ่งที่เรียกวา่ “Act” หรือการตัดสินใจซ้ือสินค้า 
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 5) Advocate เกิดการแนะน าสินค้าจากผู้อื่น หรือการเกิดการแนะน าสินค้าจากลูกคา้ไปสู่

ผู้อ่ืน ซ่ึงเป็นช่วงที่ส าคัญมากเพราะการที่ลูกคา้บอกต่อสินค้าเรา จะเป็นการประชาสัมพันธ์ไปในตวั 

จะเกิดพลังของ “การบอกต่อแบบปากต่อปาก” 

 ทั้งนี้องค์การสามารถน า Marketing 4.0 เข้ามาใช้ในองค์กรได้ด้วยการน าเสนอสินคา้ผ่าน

ช่องทางออนไลน์, เช่ือมโยงหน้าร้านออฟไลน์กับออนไลน์เข้าด้วยกัน , สร้างช่องทางให้ลูกค้าได้

แสดงความคดิเห็น เป็นต้น แต่สิ่งที่ส าคัญยิ่งกวา่การใช้เทคโนโลยกี็คอื การเอาใจใส่ 

2.2  ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

 2.2.1  ทฤษฎีเกี่ยวกับ Client Server 

 สารานุกรม IT (2560) Client คอื เครื่องคอมพวิเตอร์ที่ไปร้องขอบริการและรบับริการอยา่ง

ใดอยา่งหนึ่งจาก Server 

 Server คอืเครื่องคอมพวิเตอร์หรือระบบปฏิบัติการหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ที่ท าหน้าที่

ให้บริการอยา่งใดอยา่งหนึ่งหรือหลายอยา่ง โดยอาศัยโปรแกรม Web serverแก่เครื่องคอมพวิเตอร์

หรือโปรแกรมคอมพวิเตอร์ที่เป็นลูกขา่ย ในระบบเครื่อขา่ย 

 Server แบ่งเป็น 3 ประเภทได้แก่ 

 1) เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ท าหน้าที่ให้บริการอะไรบางอย่างแก่คอมพิวเตอร์หรือโปรแกรม 

คอมพวิเตอร์อ่ืน 

 2) ระบบปฏิบัติการคอมพวิเตอร์ที่ท าหน้าที่ให้บริการอะไรบางอย่างแก่คอมพวิเตอร์หรือ

โปรแกรมคอมพวิเตอร์อ่ืน 

 3) โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ท าหน้าที่ให้บริการอะไรบางอย่างแก่คอมพิวเตอร์หรือ 

โปรแกรมคอมพวิเตอร์อ่ืน  

 client/server คอื การที่มีเครื่องผู้ให้บริการ (server) และเครื่องผู้ใช้บริการ (client) เช่ือมต่อ

กันอยู ่และเครื่องผู้ใช้บริการได้มีการติดตอ่ร้องขอบรกิารจากเครื่องผู้ให้บริการ เครื่องผู้ให้บริการก็

จะจัดการตามที่เครื่องผู้ขอใช้บริการร้องขอ แล้วส่งขอ้มูลกลับไปให้ 

 เครือขา่ยแบบ Client / server เหมาะกับระบบเครือขา่ยที่ต้องการเช่ือมต่อกับเครื่องลูกขา่ย

จ านวนมาก โดยการรองรับจ านวนเครื่องลูกขา่ย (Client )อาจเป็นหลักสิบ หลักร้อย หรือหลักพัน 
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เพราะฉะนั้นเครื่องที่จะน ามาท าหน้าที่ให้บริการจะต้องเป็นเครื่องที่มี ประสิทธิภาพสูง เนื่องจาก

ถูกต้องออกแบบมาเพื่อทนทานต่อความผิดพลาด ( Fault Tolerance )และต้องคอยให้บริการ

ทรัพยาการให้กับเครื่องลูกข่ายตลอดเวลา โดยเครื่องที่จะน ามาท าเป็นเซิร์ฟเวอร์อาจเป็น

คอมพวิเตอร์แบบเมนเฟรม มนิิคอมพวิเตอร์ หรือไมโครคอมพวิเตอร์ก็ได้ 

 
ภาพท่ี 2.1 ภาพแสดงรูปแบบของ Client Server 

 จากภาพที่ 2.1 สามารถอธิบายได้ว่าจะมีเครื่อง Server เพียงเครื่องเดียวให้บริการขอ้มูล

ผ่านระบบออนไลน์ (อินเทอร์เน็ต) และเครื่องลูกข่ายก็จะร้องขอบริการผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 

นอกจากนีร้ะบบ Client Server ลูกขา่ยสามารถร้องขอบริการพร้อมกันได้ทลีะหลายเครื่องพร้อม ๆ 

กนั 

 2.2.2  ทฤษฎีเกี่ยวกับ 10 เครื่องมือทางการตลาด 

 ฉกาจ ชลายุทธ (2561) ได้เขียนบทความออนไลน์เกี่ยวกับ 10 เครื่องมือทางการตลาดเพื่อ

เพิ่มประสิทธภิาพให้กับคอนเทนต์บนโลกโซเชียลมีเดียด้วยการท า Real Time Marketing ในยุคการ

ท าการตลาดด้วยวิธีแบบเดิม ๆ โดยไม่ได้มีเครื่องมืออ านวยความสะดวกนั้นเริ่มเป็นไปได้ยาก 

เพราะด้วยการที่ผู้บริโภคเข้าไปอยู่ใน Digital และต้องท าการสื่อสารแบบ 2 Way Communication ที่

แตกต่างจากในอดีต ท าให้การมีเครื่องมือทางการตลาดต่าง ๆ นั้นสามารถช่วยทุนแรงและท า

การตลาดต่าง ๆ ได้ และยังท าให้นักการตลาดที่ใช้ได้อยา่งคล่องแคล่วมีความได้เปรียบกับนักการ

ตลาด โดยมีข้ันตอนการท างานดังนี้ 
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 1) เทียบเว็บไซต์หรือหาข้อมูล insight ของเว็บ ด้วยการหา Traffic ของเว็บคู่แขง่เป็นอยา่งไร 

หรือเว็บไซต์ที่เราสนใจนั้นเป็นอยา่งไร 

 2) เครื่องมือวเิคราะห์ SEO จริง ๆ แล้วสามารถใช้เครื่องมือจาก Google ได้เลยในการหาว่า

กลุ่มเป้าหมายนั้นก าลังหาค าวา่อะไร หรือมีความสนใจใน Keyword แบบไหนในการหาข้อมูลต่าง ๆ  

ได้ 

 3) เครื่องมือจัดการ Content Blog การจัดการ Blog นั้นเป็นหนทางหนึ่งที่จะท าให้งานต่าง 

ๆ ง่ายลงดังนั้นขึ้นอยูก่ับ CMS ที่ใช้งาน ในการจัดการ Content ต่าง ๆ 

 4) เครื่องมือท า Content Curation การสะสม Content ไวเ้ป็นทรัพยากรของแหล่งขอ้มูลตา่ง 

ๆ นั้นเป็นสิ่งส าคัญอย่างมาก เพื่อที่จะจัดระเบียบหรือมีขอ้มูลที่ลองใช้เครื่องมือที่จะมาช่วยได้  ใน

การจัดระเบียบ Content ที่สะสมไว ้

 5) เครื่องมือ A/B Testing ในตอนนี้การท าการตลาดดิจิทัลด้วยทางเดียวนั้นไม่ได้ผลอีก

ต่อไป นักการตลาดต้องสามารถท าหลากหลายรูปแบบและทดลองได้ว่าแบบไหนที่ได้ผลที่สุด 

 6) เครื่องมือจัดการ Social Media การท า social Media นั้นเป็นเรื่องส าคัญอย่างมากใน

การท าการตลาด เพราะจะเป็นเครื่องมือที่ช่วยจัดการและดูแลเนือ้หา พร้อมวัดผล 

 
ภาพท่ี 2.2 สื่อ Social Media ในปัจจบุันที่ช่วยสง่เสริมการตลาดออนไลน์ 

 7) เครื่องมือ Social Media Monitoring และ Listening เครื่องมือเหล่านี้จะท าให้รับรู้ได้ว่า 

ก าลังมีใครพูดใน Keyword ที่เกี่ยวข้องกับความสนใจของนักการตลาดหรอืไม่ หรือสามารถติดตาม

สถิติต่าง ๆ จาก social ที่นักการตลาดสนใจไว้ 
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 8) เครื่องมือท า Online Customer Service เม่ือมีการเกิดขึ้นและปฏิสัมพันธ์กับผู้บริโภค 

การมีเครื่องมือที่จะคอยท างานในการดูแลผู้บริโภคนั้นเป็นเรื่องส าคัญอย่างมาก เพราะจะท าให้

นักการตลาดนั้นสามารถสร้างประสบการณ์ที่ดีให้กับลูกคา้ได้ 

 9) ท า CRM ลูกค้า เช่ือมต่อกับเครื่องมืออื่น ๆ  ได้ ท าให้สามารถเห็นภาพรวมและจัดการ

ข้อมูล ท าการดูแลลูกค้าได้อย่างอัตโนมัติ ซ่ึงในเครื่องมือเหล่านีก้ าลังเป็นที่นิยมอย่างมาก เพราะ

ประหยัดแรงนักการตลาด 

 10) เครื่องมือท า E-mail Marketing สามารถสร้างการเช่ือมต่อและปฏิสัมพันธ์กับ

กลุ่มเป้าหมายหรือลูกคา้ได้โดยตรง ซ่ึงเครื่องมือที่น่าสนใจในการท า E-mail Marketing นั้นได้แก่ 

MailChimp และการใช้ SurveyMonkey ในการมาดูแลผลตอบรับต่าง ๆ ขึ้นมา 

 ทั้งนี้นี่คือตัวอย่างในการใช้เครื่องมือต่าง ๆ ที่จะมาช่วยทุ่นแรงนักการตลาดในการท างาน 

และอาจจะมีเครื่องมือดี ๆ อื่น ๆ ที่ใช้งานฟรี หรือมีค่าใช้จ่ายต่ ามากกว่านี้ ซ่ึงนักการตลาดควร

ลองใช้ ลองขอตัวอยา่งการใช้งานมาลองดู และเปรียบเทียบดูวา่ เครื่องมือไหนที่ตัวเองชอบใช้มาก

ที่สุด และเหมาะกับตัวเองที่สุด 

 2.2.3  ทฤษฎีเกี่ยวกับระบบฐานข้อมูล SQL 

 เกษม กมลชัยพิสิฐ (2560) SQL ย่อมาจาก structured query language คือภาษาที่ใช้ใน

การเขียนโปรแกรม เพื่อจัดการกับฐานข้อมูลโดยเฉพาะ เป็นภาษามาตราฐานบนระบบฐานขอ้มูล

เชิงสัมพันธ์และเป็นระบบเปิด (open system) หมายถึงเราสามารถใช้ค าสั่ง sql กับฐานขอ้มูลชนิด

ใดก็ได้ และ ค าสั่งงานเดียวกันเม่ือสั่งงานผ่านระบบฐานข้อมูลที่แตกต่างกันจะได้  ผลลัพธ์

เหมอืนกัน ท าให้เราสามารถเลือกใช้ฐานขอ้มูล ชนิดใดก็ได้โดยไม่ติดยดึกับฐานขอ้มูลใดฐานข้อมูล

หนึ่ง ซ่ึงแบ่งการท างานได้เป็น 4 ประเภท ดังนี้ 

 1) Select query ใช้ส าหรับดึงขอ้มูลที่ต้องการ 

 2) Update query ใช้ส าหรับแก้ไขขอ้มูล 

 3) Insert query ใช้ส าหรับการเพิ่มขอ้มูล 

 4) Delete query ใช้ส าหรับลบข้อมูลออกไป 
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 ประโยชน์ของภาษา SQL 

 1) สร้างฐานขอ้มูลและ ตาราง     

 2) สนับสนุนการจัดการฐานข้อมูล ซ่ึงประกอบด้วย การเพิ่ม การปรับปรุง และการลบ  

ขอ้มูล  

 3) สนับสนุนการเรียกใช้หรือ คน้หาข้อมูล 

 ประเภทของค าสั่งภาษา SQL 

 1 ) ภาษานิยามข้อมูล(Data Definition Language : DDL) เป็นค าสั่ งที่ ใ ช้ ในการสร้าง 

ฐานข้อมูล ก าหนดโครงสร้างข้อมูลว่ามี  Attribute ใด ชนิดของข้อมูล รวมทั้งการเปลี่ยนแปลง 

ตาราง และการสร้างดัชนี ค าสั่ง : CREATE,DROP,ALTER 

 2) ภาษาจัดการข้อมูล (Data Manipulation Language :DML) เป็นค าสั่ งที่ ใ ช้ ในการ 

เรียกใช้ เพิ่ม ลบ และเปลี่ยนแปลงขอ้มูลในตาราง    ค าสั่ง : SELECT,INSERT,UPDATE,DELETE 

 3) ภาษาควบคุมข้อมูล (Data Control Language : DCL) เป็นค าสั่งที่ใช้ในการก าหนด 

สิทธิการอนุญาติ หรือ ยกเลิก การเข้าถึงฐานข้อมูล เพื่อป้องกันความปลอดภัยของฐานข้อมูล  

ค าสั่ง : GRANT,REVOKE 

  
ภาพท่ี 2.3 ตัวอยา่งค าสั่งการท างานของภาษา SQL 

 จากภาพที่ 2.3 สามารถอธิบายได้ว่า ใช้ค าสั่งการแก้ไข “UPDATE” ในตารางขอ้มูลที่ช่ือ 

“tbl_book” โดยก าหนดขอ้มูลช่ือหนังสือ (book_name) ให้เป็น “Vb.net” และก าหนดขอ้มูลของ

ราคาหนังสือ (book_price) ให้เป็น 111 โดยก าหนดเงื่อนไขให้ท าการแก้ไขขอ้มูลรหัสหนงัสือ 

(book_id) ที่มีรหัส 1 

 2.2.4  ทฤษฎีเกี่ยวกับ UX/UI 

 อภิรัตน์ รัตนไพบูลย์ (2560) UI Design หรือ User Interface Design นั้นก็คือศาสตร์ที่มา

เติมเต็มให้กับ UX ให้สวยงามและสมบูรณ์ โดยมีการจัดวางองค์ประกอบต่างๆ สี ขนาดตัวอักษร 
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ฟอร์มต่างๆ ที่จะไปอยู่ภายในเว็บไซต์ หรือแอพพลิเคช่ันให้สะอาด สวยงาม มีเอกลักษณ์ และใช้

งานได้ง่ายยิ่งขึ้น กล่าวคือ UX จะสร้างสิ่งที่มีประโยชน์ ส่วน UI จะสร้างสิ่งที่สวยงาม 

 User Interface (UI) คือชุดของหน้าจอ หน้าเว็บ และองค์ประกอบแบบรูปภาพต่างๆ เช่น 

ปุ่มและไอคอน ซ่ึงจะช่วยให้บุคคลสามารถโต้ตอบกับผลิตภัณฑ์หรือบริการได้ 

 User experience (UX) ที่เป็นประสบการณ์ภายในที่บุคคลหนึ่งมีส่วนร่วมในทุกๆด้านของ

ผลิตภัณฑ์และบริการของบริษัท 

 
ภาพท่ี 2.4 ภาพเปรียบเทยีบ UX และ UI ที่ผู้ใช้และผู้ออกแบบได้รับ 

 จากภาพที่ 2.4 สามารถอธิบายได้ว่า UX จะประกอบไปด้วย การออกแบบปฏิสัมพันธ์, 

โครงสร้างและต้นแบบ, การวจิัยผู้ใช้ และสถานการณ์ จะสื่อถึงด้านผู้ใช้ที่เขา้มาใช้งานหน้าจอการ

ท างาน รวมไปถึงความรู้สึกที่มีผลต่อการใช้งาน ส่วน UI จะประกอบไปด้วย การออกแบบหน้าจอ, 

สี, การออกแบบกราฟฟิก, รูปแบบ และรูปแบบการใช้ตัวหนังสือต่าง ๆ  ที่จะส่งผลต่อความรู้สึก

ของผู้ใช้ในการใช้งานหน้าจอโปรแกรม  

 UX/UI Designer นั้นมีขั้นตอนการท างานที่ต่างกัน ซ่ึงกระบวนการและขั้นตอนการท างาน

นั้นแตกต่างกันอยู่ โดยที่ UX Designer นั้นจะต้องท าการค้นหาปัญหา เก็บข้อมูล และท าการ

วเิคราะห์ขอ้มูลที่ได้มา และเรียบเรียงออกมาเป็น Wireframe ส าหรับท าการทดสอบการใช้งานของ

ผู้ใช้ และสุดท้ายเพื่อส่งงานต่อให้กับ UI Designer ได้ท างานต่อ เม่ือ UI Designer ได้รับข้อมูล หรือ 

Wireframe จาก UX Designer แล้ว จะต้องน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ แล้วตีโจทย์ที่ได้ออกมาเป็น
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ภาพ อีกทั้งยังต้องค านึงถึง Mood & Tone ของ Product นั้นๆ เพื่อให้สอดคล้องและเป็นไปในทาง

เดียวกันหรือบางครั้งจะต้องสรา้ง UI Kits ไวส้ าหรับใช้งานใน Product นั้นๆ เพื่อที่จะส่งต่องานใหก้บั

ทีมพัฒนาได้ง่ายขึน้  

 2.2.5  ทฤษฎีเกี่ยวกับ GUI 

 วาสนา เหง้าเกษ (2558) กล่าวว่า GUI ยอ่มาจาก Graphical User Interface GUI (อ่านวา่ จี

ยูไอ หรือ กุย) คือ การติดต่อกับผู้ใช้โดยใช้ภาพสัญลักษณ์ เป็นการออกแบบส่วนของโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ให้มีการโต้ตอบกับผู้ใช้ โดยการใช้ Icon, รูปภาพ และสัญลักษณ์อื่น ๆ เพื่อแทน

ลักษณะต่าง ๆ ของโปรแกรม ช่วยท าให้ผู้ใช้งานสามารถท างานได้ง่าย และรวดเร็วขึ้น ไม่

จ าเป็นต้องจดจ าค าสั่งต่างๆ ของโปรแกรมมากนัก ถือเป็นวิธีการให้ความสะดวกแก่ ผู้ ใช้

คอมพวิเตอร์ ให้ติดต่อสื่อสารกับระบบโดยผ่านทางภาพ 

 ตัวอย่างของซอฟต์แวร์ที่ใช้ GUI ในการใช้งาน เช่น ระบบปฏิบัติการ Windows และ

ซอฟต์แวร์ที่ใช้งานบน Windows ทั้งหมด เช่น Microsoft Office, Adobe Photoshop และอื่น ๆ รวมถึง

ระบบปฏิบัตการ Mac OS X และ Unix และโปรแกรมที่ใช้งานบน Mac OS X และ Unix ด้วย 

นอกจากนี้ระบบปฏิบัติการของอุปกรณ์พกพา เช่น iOS, Android, Symbian, BlackBerry และ 

Windows Phone ก้ใช้ระบบ GUI เพื่อการสื่อสารระหว่างผู้ใหญแ่ละอุปกรณ์นั้น ๆ อีกด้วย 

 ประโยชน์ของ GUI 

 1) มีความสวยงาม น่าใช้งาน 

 2) ใช้งานได้ง่ายและรวดเร็ว 

 3) ไม่ต้องมีความรู้ด้านการเขยีนค าสั่งหรือ Code ภาษาที่คอมพวิเตอร์เข้าใจ 

 4) ช่วยลดอาการปวดนิว้และขอ้ในการพมิพค์ าสั่งเพื่อสั่งงานคอมพวิเตอร์ 

 โดยการสร้าง GUI จะประกอบด้วย 3 ส่วนหลัก ๆ คอื 

 1) Layout Managers คอืส่วนของการจัดวาง Layout ต่าง ๆ 

 2) Graphical Components คอื Control ต่าง ๆ ที่จะน ามาใส่ใน Windows Form 

 3) Containers คอื Component ที่สามารถน ามาสร้างเป็น Window Form 
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ภาพท่ี 2.5 หน้าจอการท างานของ Windows 10 

 จากภาพที่ 2.5 จะสื่อให้เหน็วา่ Windows 10 ก็ถือเปน็เทคโนโลย ีGUI ที่ใช้ทัง้สัญลกัษณ์, 

Icon, ภาพ และอื่น ๆ ที่สื่อความหมายให้กับผู้ใช้ เพื่ออ านวยความสะดวก และความเขา้ใจที่ง่าย

ยิ่งขึ้นใหก้ับผู้ใช้งาน เช่น Internet Edge จะใช้ไอคอนตัว e, Calendar จะใช้ไอคอนสื่อถึงรูปปฏิทนิ 

เป็นต้น 

 2.2.6  ทฤษฎีเกี่ยวกับ Responsive Web Design 

 สหทัศน์ วชิระนภศุล (2559) กล่าวว่า Responsive Web  คอื เว็บไซต์ที่สามารถรองรับการ

ท างานบนหน้าจออุปกรณ์เครือข่ายได้อุปกรณ์  เช่น   Desktop Internet,  Mobile Internet (  ipad, 

iphone, android ,  windows mobile อื่น ๆ )  ซ่ึงอุปกรณ์เหล่านี้จะมีหน้าจอแตกต่างกันไป ตาม

ขนาดความกวา้งของเครื่อง 

 ดังนั้นผู้ที่ต้องการท าเว็บส่วนใหญ่จะต้องค านึงถึงสิ่งเหล่านีด้้วย  บางครั้งออกแบบมาเพื่อ

รองรับการท างานผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์อย่างเดียว ท าให้ผู้ใช้ที่ใช้อุปกรณ์มือถือ มีการดาวน์

โหลด ท าให้เข้าหน้าเว็บไซต์ล่าช้า หรือบ้างอุปกรณ์มือถือไม่รองรับการท างาน พวก flash ท าให้ไม่

สามารถแสดงรายละเอียดอยา่งชัดเจน 
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 ปัจจุบัน  Responsive Web Design   : คือแนวคดิการออกแบบแนวใหม่ การออกแบบจะมี

การปรับเปลี่ยน  css ที่ใช้ในการท าเว็บไซต์ เพื่อให้สามารถแสดงผลได้ทุก ๆ อุปกรณ์  ซ่ึงจะใช้ url 

ร่วมกัน แต่การแสดงผลในแต่ละอุปกรณ์แตกต่างกันไป 

 ขอ้ดีของ Responsive Web Design 

 1) สามารถรองรับการแสดงผลได้ทุกหน้าจอ ในรูปแบบที่แตกต่างกันไป  เช่นผ่านทาง 

อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ จะเป็นหน้าจอที่สมบูรณ์แบบ แต่หากผ่านทางอุปกรณ์มือถือ จะมีการ  

เรียงล าดับเมนูลงมาเรื่อย โครงสร้างการออกแบบจะขึ้นอยูก่ับผู้พัฒนา 

 2) เพิ่มความสะดวกสบายส าหรับผู้ใช้งาน  สามารถใช้งานได้โดยผ่าน  url ตัวเดียวกัน  

โดยไม่ต้องมีการก าหนดเวอร์ช่ันนีส้ าหรับอุปกรณ์มือถือเท่านั้น  ซ่ึงมผีลดีในด้าน SEO ด้วย 

 3) การแก้ไขขอ้มูล แก้ไขขอ้มูลในที่เดียวแสดงผลทุกอุปกรณ์ 

ขอ้เสียของ Responsive Web Design 

 1) ไม่สามารถรองรับการท างาน พวก flash หรือพวก Javascript หรือรูปภาพที่มีขนาด 

ใหญ่ได้ 

 2) เนื่องจากอุปกรณ์มือถือแสดงหน้าจอขนาดเล็ก ผู้พัฒนาอาจจะต้องมีการตัดเมนู  

บางส่วนที่ไม่จ าเป็นส าหรับผู้ใช้ ออก 

 3) ในการออกแบบต้องมีการจัดวางโครงสร้างให้ดี  เช่น  html5 css  ให้เหมาะสม 

 4) การปรับปรุงโครงสร้าง ภายหลังจะแก้ไขยาก อาจจะท าให้โครงสร้างการแสดงผลบ้าง 

ส่วนมีปัญหาได้ 
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ภาพท่ี 2.6 ตัวอยา่งเว็บไซต์ foodsense.is ที่ใช้ Responsive Web Design 

 จากภาพที่ 2.6 ตัวอยา่งของ www.foodsense.is ที่ได้พัฒนาเว็บแบบ Responsive เพื่อให้

ทันสมัยต่อการใช้งาน โดยจะแสดงให้เห็นความแตกต่างของหน้าจอการท างานซ่ึงภาพแรกจะเป็น

หน้าเว็บที่เปดิขึ้นบนหน้าจอคอมพวิเตอร์ ส่วนภาพตรงกลางคอืภาพที่เปิดจากหน้าจอการท างาน

ของแทปเลต็ และภาพสุดท้ายจะเปน็การใช้งานผ่านหน้าจอการท างานของสมาร์ทโฟน 

 2.2.7  ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบเชิงโครงสร้าง 

 ธัญธัช นันท์ชนก (2559) กล่าวว่าการโปรแกรมแบบมีโครงสร้าง หรือ การโปรแกรม

โครงสร้าง คอื การก าหนดขัน้ตอนให้เครื่องคอมพวิเตอร์ท างานโดยมีโครงสรา้งการควบคุมพืน้ฐาน 

3 หลักการ ได้แก่ การท างานแบบตามล าดับ(Sequence) การเลือกกระท าตามเงื่อนไข (Decision) 

และ การท าซ้ า (Loop) ต าราหลายเล่มจะขยายความออกไปวา่ Decision แยกเป็น If และ Case ส่วน 

Loop แยกเป็น While และ Until 

 หลักการเขยีนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง 

 1) การเรียงล าดับ (Sequencing) เป็นการประมวลผลการท างานว่าสมควรจะท าอย่างไร 

กับล าดับตรรกะที่ได้ก าหนดไวใ้นค าสั่งของโปรแกรม 

 2) การเลือก (Selection) เป็นการเลือกจ านวนของชุดค าสั่งที่ใช้ในการประมวลผลใน

โปรแกรม โดยชุดค าสั่งเหล่านีจ้ะมีค าหลักที่ใช้ในการก าหนดล าดับในการประมวลผล เช่น if, then, 

endif, หรือ switch 
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 3) การท าซ้ า (Repetition) โปรแกรมจะประมวลผลชุดค าสั่งไปเรื่อยๆ จนกว่าจะไปถึง 

จุดที่มีการเปลี่ยนกระบวนการท างานไปยังชุดค าสั่งอื่น ค าหลักที่เกี่ยวข้อง เช่น repeat, for,  

do...until 

 ภาษาที่ใช้พัฒนาโปรแกรมในลักษณะนี้ จัดเป็นภาษาประเภทที่เรียกว่า ภาษากระบวน

ค าสั่ง (Procedural Language) การเขียนโปรแกรมแนวนี้ได้ถูกใช้มานานตั้งแต่ยุคก่อนจนถึงยุง

ปัจจุบันก็ยังใช้อยู ่โดยเฉพาะโปรแกรมที่มีขนาดเล็ก 

 
ภาพท่ี 2.7 ตัวอยา่งผังงานเพื่อน าไปพัฒนาระบบ 

 จากภาพที่ 2.7 สามารถอธิบายได้ว่า ผังงานนีก้ าหนดใหเ้ริ่มต้นการท างานรับคา่มาเก็บไว้

ในตัวแปร A จากนัน้ก าหนดตัวแปร Result มีค่าเท่ากับการน าคา่ในตัวแปร A หารเอาเศษ จากนัน้

เขา้สู่กระบวนการตัดสินใจวา่ถ้าหากผลลัพธมี์เศษให้แสดงค าวา่ “odd” แล้วแสดงผลออกจาก

มาถึงจะจบการท างาน แตห่ากผลลัพธไ์ม่มีเศษก็ไม่ต้องแสดงผล ให้จบการท างานได้เลย 

 2.2.8  ทฤษฎีเกี่ยวกับวัฏจักรการพัฒนาระบบงาน SDLC 

 ประธาน ด่านสกุลเจริญกิจ (2559) ได้เขียนบทความเกี่ยวกับ SDLC เป็นตัวย่อมาจาก 

Systems Development Life Cycle วัฎจักรการพัฒนาระบบงาน (System development Life Cycle : 
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SDLC) ในการพัฒนาระบบสารสนเทศในองค์กรจะต้องมีการวิเคราะห์กระบวนการท างานของ 

องคก์ร เราเรียกวา่ System development Life Cycle (SDLC) การพัฒนาระบบในองคก์รเป็นหน้าที่

ของนักวิเคราะห์ระบบที่จะต้องท าการติดต่อ กับหน่วยงานที่ต้องการพัฒนาระบบสารสนเทศ ว่า

การท างานมีองค์ประกอบอะไรบ้าง เช่นขนาดขององค์กร รายละเอียดการท างาน ถ้าเป็นบริษัท

ขนาดใหญ่นักวเิคราะห์จะต้องเขา้ใจให้ชัดเจนเกี่ยวกับมาตรฐาน การท างาน กระบวนการท างาน 

 วัฎจักรการพัฒนาระบบงาน (System development Life Cycle : SDLC) หมายถึง ขั้นตอน

หรือกระบวนการในการพัฒนาระบบงาน ซ่ึงมีจุดเริ่มต้นในการท างานและจุดสิ้นสุดของการ

ปฏิบัติงาน การพัฒนาซอฟต์แวร์ ตามปกติแล้วจะประกอบไปด้วยกลุ่มกิจกรรม 3 ส่วนหลักๆ 

ด้วยกัน คือ การวิเคราะห์ (Analysis), การออกแบบ (Design) และการน าไปใช้ (Implementation) 

ซ่ึงกิจกรรมทั้งสามนี้สามารถใช้งานได้ดีกับโครงการซอฟต์แวร์ขนาดเล็ก ในขณะที่โครงการ

ซอฟต์แวร์ขนาดใหญ่ มักจ าเป็นต้องใช้แบบแผนการพัฒนาซอฟต์แวร์ตามแนวทางของ SDLC จน

ครบทุกกิจกรรม 

 ขัน้ตอนที่ใช้ศึกษาขบวนการวเิคราะห์และออกแบบระบบ ประกอบด้วย 

 1) ก าหนดปัญหา (Problem Definition) ซ่ึงอาจจะเป็นปัญหาที่พบเจอในชีวิตประจ าวัน  

หรือปัญหาท่ีมีผู้ที่แก้ไขอยูแ่ล้วแต่เรามองเห็นช่องทางการแก้ปัญหาท่ีดีกวา่ 

 2) การวิเคราะห์ความต้องการ (Requirement Analysis) การวิเคราะห์ความต้องการ  

เป็นการศึกษาแนวทางวิถีทางหรือแนวทางการด าเนินการเพื่อน าไปใช้ในการออกแบบและพัฒนา 

ซอฟต์แวร์ โดยมีนักวิเคราะห์ระบบ (SA) เป็นผู้ท าหน้าที่ในการวิเคราะห์ ออกแบบ และบางครั้งก็ 

เขียนโปรแกรม นักวิเคราะห์ระบบควรมีความรู้ด้านเทคนิค มีทักษะด้านการวิเคราะห์ ด้านการ  

จัดการ และการสื่อสารระหว่างบุคคล ความต้องการ (Requirement) แบ่งออกเป็น 2 ส่วน  

ได้แก่ 

 - ความต้องการของผู้ใช้ (User Requirement) 

 - ความต้องการของระบบ (System Requirement) 

 3) การออกแบบ (Design) คือผู้ที่ท าหน้าที่ออกแบบเว็บไซต์ ซ่ึงส าคัญมาก ในหลาย 

บริษัทที่ท าธุรกิจทางด้านสร้างและออกแบบเว็บไซต์โดยตรง จะต้องมีพนักงานที่ท าหน้าที่ Web  
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Design ซ่ึงมีหน้าที่ในการออกแบบจัดท าเรื่องราวที่เกี่ยวกับกราฟิค สีสัน เลย์เอาท์ ของหน้าเว็บ  

เพจทั้งหมด ตามที่ Web master ได้ท าการก าหนดทิศทางรูปแบบของเว็บไว้แล้ว หรืออาจจะ 

น าเสนอสิ่งสร้างสรรค์ให้ Web master พิจารณา ผู้ที่จะท าหน้าที่ Web Design ควรมีความคิด 

ในเชิงสร้างสรรคมี์จิตนาการ สามารถใช้งานโปรแกรมประเภท กราฟคิ ดีไซน์ ได้อยา่งคล่องตัว 

 4 )  พัฒนา (Development) ในขั้ นตอนนี้ โปรแกรมเมอร์จะ เริ่มเขียนและทดสอบ 

โปรแกรมว่า ท างานถูกต้องหรือไม่ ต้องมีการทดสอบกับข้อมูลจริงที่เลือกแล้ว ถ้าทุกอย่าง  

เรียบร้อย เราจะได้โปรแกรมที่พร้อมที่จะน าไปใช้งานจริงต่อไป หลังจากนั้นต้องเตรียมคูมื่อการใช้ 

และการฝึกอบรมผู้ใช้งานจริงของระบบ 

 5) การทดสอบ (Testing) การทดสอบระบบว่าท างานได้ถูกต้องได้ผลตามวัตถุประสงค ์

หรือไม่ หากมีข้อผิดพลาดจะได้ท าการแก้ไขไปในทางที่ถูกต้อง 

 6) การติดตั้ง ( Implementation) ในขั้นตอนนี้จะต้องมีการรักษาความปลอดภัยของ 

ข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ ต้องเป็นไปอย่างรอบคอบ ข้อมูลต้องใช้ทรัพยากรสูง ทั้ง ด้านอุปกรณ์  

บุคคล และงบประมาณ ต้องเป็นไปตามมารตฐานที่ก าหนดไว้ และมีกฎระเบียบเพื่อควบคุมการ 

ท างานต่าง ๆ เพื่อให้ได้งานที่มีประสิทธิภาพและมีความปลอดภัยในการท าข้อมูลข่าวสาร 

สารสนเทศต่าง ๆ ขั้นตอนต่อมาเป็นการประเมินความเสี่ยง และการบริหารความเสี่ยง (Risk  

Assessment and Management) เป็นการประเมินความเสี่ ยง เพื่อควบคุมการรักษาความ 

ปลอดภัยให้อยูใ่นขอบเขต รู้ปริมาณการใช้จ่ายว่าเป็นไปอย่างเหมาะสมหรือไม่เพื่อบริหารจัดการ 

กับความเสี่ยง การน าไปใช้ (Security Implementation) จากการสรุปความเสี่ยงแล้วจะมีการ 

น าไปใช้งาน มี 2 ลักษณะ คือ  แบบใช้หน่วยงานภายใน และ แบบใช้หน่วยงานภายนอก และ 

สุดท้ายเป็นการตรวจสอบและประเมินค่าความปลอดภัยขององค์กร (Security Inspection and  

Audit) เป็นขั้นตอนที่ส าคัญที่สุด เป็นการรวจสอบหาจุดอ่อน และกฎเกณฑ์ที่ก าหนดใว้เพื่อ 

รายงานผลให้กับผู้บริหารรับทราบ 

 7 )  ก า ร บ า รุ ง รั ก ษ า  ( Maintenance) ก า ร บ า รุ ง รั ก ษ า ซ อ ฟ ต์ แ ว ร์  ( software  

Maintenance) คือการเปลี่ยนแปลงซอฟต์แวร์ภายหลังจากการส่งมอบเพื่อแก้ไขปัญหาหรือ 

ขอ้ผิดพลาดเพื่อน ามาปรับปรุงให้มีประสิทธภิาพ หรือ การดักแปลงซอฟต์แวร์ให้มีความเหมาะสม 

กับสภาพเเวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงไป โดยจะมีแแนวทางการบ ารุงรักษา 
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ภาพท่ี 2.8 แผนภาพวัฏจักรการพัฒนาระบบงาน SDLC 

 จากภาพที่ 2.8 จะเห็นวา่แผนภาพจะเป็นไปตามขัน้ตอนอยา่งชัดเจนตั้งแต่ข้ันแรกถึงขัน้

สุดท้าย แต่เม่ือถงึขัน้สุดท้ายขัน้ตอนของวัฎจักรเหล่านีส้ามารถวนกลับไปท าตามขัน้แรกได้อีก 

 2.2.9  ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบเว็บท่ีดี 

 ดวงพร เกี๋ยงค า (2560) ได้จัดท าคู่มือการสร้างเว็บไซต์ ซ่ึงกล่าวว่าสิ่งส าคัญอยู่ที ่

การ ออกแบบเว็บ เพราะเว็บไซต์ที่มีรูปแบบสวยงาม จะสามารถดึงดูดความสนใจจากผู้คนไดด้กีวา่ 

ท าให้ผู้คนเกิดความรู้สึกประทับใจ อยากกลับมาใช้งานเว็บไซต์อีกครั้งในอนาคต ดังนั้นก่อนท า

เว็บไซต์ จึงจ าเป็นต้องท าความเขา้ใจ กับหลักการออกแบบ และรูปแบบโครงสร้างของเว็บ 

 องคป์ระกอบในการออกแบบเว็บไซต์ 

 1) ความเรียบง่าย เข้าใจง่าย การออกแบบเว็บไซต์ที่ดี จะต้องเน้นที่ความเรียบง่ายเป็นหลัก  

โดยเลือกน าเสนอเฉพาะสิ่งที่ต้องการน าเสนอจริงๆ ในรูปแบบที่หลากหลาย โดยอาจจะเป็นสีสัน  

กราฟิก ภาพเคลื่อนไหวหรือตัวอักษร ที่ส าคัญจะต้องมีการน าเสนอที่ไม่ดูรกหน้าเว็บจนเกินไป  

เพื่อไม่ให้เกิดความรู้สึกรกสายตา หรือสร้างความเบื่อหน่าย น่าร าคาญให้กับผู้ที่เขา้ชมเว็บไซต์ 
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 2) ความสม่ าเสมอ ไม่สับสน ควรออกแบบเว็บไซต์ด้วยความสม่ าเสมอ คือจะต้องมี  

รูปแบบ กราฟิก โทนสีและการตกแต่งต่างๆ ให้แต่ละหน้าบนเว็บไซต์มีความคล้ายคลึงกัน และ  

เป็นแนวเดียวกันไปตลอดทั้งเว็บไซต์ ดังตัวอย่างเว็บไซต์ทั่วๆ ไปที่จะสังเกตเห็นได้ว่าทุกหน้าของ 

เว็บไซต์นั้น จะเน้นการตกแต่งในรูปแบบเดียวกันทั้งหมด 

 3) สร้างความโดดเด่น เป็นเอกลักษณ์ การออกแบบเว็บไซต์เพื่อให้สามารถสื่อถึง 

จุดประสงค์ในการน าเสนอเว็บได้ดี จะต้องมีการสร้างความเป็นเอกลักษณ์และจุดเด่นให้กับ  

เว็บไซต์ เพื่อให้สามารถสะท้อนถึงลักษณะขององคก์รได้มากที่สุด 

 4) เนื้อหาต้องดี ครบถ้วน เนื้อหาเป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุดของการสร้างเว็บไซต์ เพราะสิ่งที่ท า 

ให้ผู้คนเกิดความสนใจ และหม่ันติดตามเว็บไซต์เหล่านั้นอยู่เสมอ ก็คือเนื้อหาที่มีความสมบูรณ์  

และน่าสนใจ นอกจากนี้จะต้องมีการปรับปรุง พัฒนาเนื้อหาบนเว็บให้มีความทันสมัยอยู่เสมอ  

รวมถึงขอ้มูลต้องมีความถูกต้องที่สุด 

 5) ระบบเนวิเกช่ัน ใช้ง่าย ระบบเนวิเกช่ัน เป็นเสมือนป้ายบอกทางเพื่อให้ผู้ใช้งาน  

ไม่เกิดความสับสนในขณะใช้งานเว็บไซต์ ซ่ึงการออกแบบเนวิเกช่ันก็จะต้องเน้นที่ความเรียบง่าย  

ใช้งานสะดวก และมีความเข้าใจได้ง่าย ที่ส าคัญจะต้องมีต าแหน่งการวางที่สม่ าเสมอเพื่อให้ดูเป็น 

แนวทางเดียวกัน ท าให้ผู้ใช้งานหรือผู้ชมรู้สึกประทับใจ และจดจ าเว็บไซต์ได้ง่ายข้ึน 

 6) คุณภาพของเว็บไซต์ เว็บไซต์ที่ดีจะต้องมีคุณภาพ ทั้งสิ่งที่ปรากฏให้เห็นบนเว็บไซต์  

ไม่ว่าจะเป็นกราฟิก ชนิดตัวอักษร รูปภาพหรือสีสันที่ใช้ เนื้อหาที่น ามาแสดงผล ซ่ึงหากเว็บไซต์มี 

คุณภาพก็จะสร้างความน่าเช่ือถือ และเป็นจุดเด่นที่ท าให้ผู้คนส่วนใหญ่เกิดความสนใจได้ดี 

 7) ความสะดวกในการเข้าใช้งาน เว็บไซต์ควรให้ความสะดวกสบายแก่ผู้ใช้งานได้ดี คือ  

จะต้องมีการแสดงผลได้ในทุกระบบปฏิบัติการ ไม่ว่าจะเป็นเว็บเบราว์เซอร์ คอมพิวเตอร์  

โน๊ตบุ๊คหรือบนโทรศัพท์มือถือ ที่ส าคัญจะต้องมีความละเอียดของการแสดผลและสามารถใช้งาน 

ได้โดยไม่มีปัญหา 

 8) ความคงที่ของการออกแบบ การออกแบบเว็บไซต์ควรจะมีความคงที่ในการออกแบบ  

ด้วยการสร้างเว็บไซต์ด้วยแบบแผนเดียวกัน และมีการเรียบเรียงเนื้อหาอย่างรอบคอบ ท าให้เว็บ 

มีความน่าเช่ือถือ และดูมีคุณภาพ ช่วยสร้างความประทับใจให้กับผู้ใช้งานได้เป็นอยา่งดี 
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 9) ความคงที่ของการท างาน ระบบการท างานบนเว็บไซต์จะต้องมีความคงที่ และ 

สามารถใช้งานได้ดี ซ่ึงนอกจากการออกแบบระบบการท างานให้มีความทันสมัยและสร้างสรรค์ 

แล้วก็จะต้องหมั่นตรวจสอบอยู่เสมอ เพราะหากระบบการใช้งานมีความผิดปกติก็จะได้แก้ปัญหา 

ได้ทัน  

 
ภาพท่ี 2.9 ส่วนประกอบของเว็บไซต์ที่ด ี

 จากภาพที่ 2.9 สามารถอธิบายได้ว่า การออกแบบเว็บที่ดีนั้นจะมีการจดัวางโดยส่วน

บนสุดของเว็บจะเปน็ช่ือเว็บ/ช่ือหน่วยงานเจ้าของเว็บนั้น ๆ ส่วนของเมนูต่าง ๆ ของเว็บจะอยู่

ทางด้านซ้ายมือของหน้าจอการแสดงผล ส่วนลงิคท์ี่จะเช่ือมโยงไปยังส่วนที่เกีย่วข้องไม่ว่าจะเป็น 

ลิงค์โซเชียลมีเดีย ลงิคข์ององคก์ร/หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ฯลฯ ส่วนท้ายของเวบ็จะเป็นเจ้าของ

ลิขสิทธิ์เว็บไซต์/ที่อยูข่องหน่วยงาน ส่วนพื้นทีต่รงกลางเป็นพื้นที่ใหญ่ที่สดุ ที่จะใช้แสดงขอ้มูล/

เนือ้หาท่ีต้องการจะสื่อให้ผู้ที่เขา้มาเยี่ยมชมได้รับรู ้

 2.2.10  ทฤษฎีเกี่ยวกับต้นไม้การตัดสนิใจ 

 วชิรา โอภาสวัฒนา (2560) ได้จัดท าคูมื่อในการจัดท าแผนภาพต้นไม้ (Tree Diagram) ซ่ึง

เป็นเครื่องมือที่ใช้ส าหรับแสดงให้เห็นถึงความเป็นไปได้ของ ผลลัพธท์ี่จะเกิดขึน้ทั้งหมดในลักษณะ

ของรูปภาพแทนการเขียนเซตของปริภูมิ การเขียนแผนภาพต้นไม้จะเริ่มจากจุดทางด้านซ้ายมือ

เสมอ และแตกกิ่งออกไปตามความเป็นไปได้ที่สามารถ เกิดขึน้ได้ในแต่ละทางเลือก การนับจ านวน

วิธีทั้งหมดที่เหตุการณ์อย่างใดอย่างหนึ่งจะเป็นไปได้ หรือจ านวนวิธีใน การจัดชุดของสิ่งต่าง ๆ 
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มักจะแก้ปัญหาโดยใช้แผนภาพต้นไม้ ซ่ึงแผนภาพต้นไม้เป็นแผนภาพที่แสดงการหาจ านวนที่เป็นไป

ได้ทัง้หมดของการกระท า มี 2 แบบ คอื 

          1) แผนภาพต้นไม้ ที่วางเรียงอยา่งเป็นระเบียบ  

          2) แผนภาพต้นไม้ ที่วางเรียงอย่างไม่เป็นระเบียบ การนับจ านวนวิธี จากการสร้าง 

 แผนภาพต้นไม้ โดยนับกิ่งสุดท้าย 1 กิ่ง คอื “1 จ านวนวธิี” 

 รูปแบบทั่วไปของต้นไมก้ารตัดสินใจ 

 ลักษณะของแผนภาพต้นไม้ เพื่อการตัดสินใจ (Decision tree Characteristies) Decision tree 

เป็นแผนผังที่แสดงความสัมพันธ์ ระหว่างเงื่อนไขและล าดับการกระท า ตั้งแต่เงื่อนไขแรกจนถึง

เงื่อนไขสุดท้าย 

  
ภาพท่ี 2.10 ผังแสดงความสัมพันธ์ของแผนภาพต้นไม้ 

 จากภาพที่ 2.10 สามารถอธิบายได้ว่าเริ่มจากจากรากของต้นไม้จะอยู่ทางซ้ายมือของ

แผนผัง ซ่ึงเป็นจุดตั้งต้นของล าดับการตัดสนิใจ ส่วนกิ่งก้านสาขาของต้นไมจ้ะเป็นเงื่อนไขของระบบ 

ปลายสุดของกิ่งก้านสาขา จะเป็นการตัดสินใจหรือเลือกปฏิบัติงานตามเงื่อนไข การตัดสินใจโดย

แผนภาพต้นไม้นี้มีประโยชน์ต่อนักวเิคราะห์ระบบ 2 อยา่งด้วยกัน อยา่งแรก คอือธิบายเงื่อนไขและ 
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ทางเลือกของการปฏิบัติงาน เพราะบางครั้งยากที่จะเขียนอธิบายการตัดสินใจทั้งหมดที่เป็นไปได้ 

เพราะขึ้นอยู่กับตัวแปรว่า เป็นเชิงปริมาณ หรือเชิงคุณภาพ อย่างที่สอง คือการตัดสินใจ โดย

แผนภาพต้นไม้เป็น การวิเคราะห์การตัดสินใจแบบเป็นล าดับ ท าให้ผู้ใช้สามารถตัดสินใจเลือก

เงื่อนไขที่ต้องการได้อยา่งรวดเร็ว 

 2.2.11  ทฤษฎีเกี่ยวกับการท าบัญชีรายรับ รายจ่ายส าหรับธุรกจิออนไลน์  

 รัชนก พวงธนะสาร (2561) กล่าวว่า ปัจจุบันการท าธุรกิจออนไลน์เป็นที่นิยมเป็นอยา่งมาก 

เนื่องจากมีช่องทางการสื่อสารที่รวดเร็ว ไม่ต้องลงทุนมากในเรื่องของการสร้างหน้าร้าน และมี

เครื่องมืออ านวยความสะดวกในการติดต่อสื่อสารกับลูกค้าได้ง่ายข้ึน ซ่ึงผู้ประกอบการเหล่านี้โดย

ส่วนใหญ่แล้ว หากยังไม่จดทะเบียนบริษัท ก็จะท าธุรกิจในรูปแบบของบุคคลธรรมดา ส าหรับการ

เสียภาษีเงินได้บุคคลธรรมดา ผู้ประกอบธุรกิจเหล่านีส้ามารถเลือกหักคา่ใช้จ่ายในการค านวณเงิน

ได้สุทธิเพื่อเสียภาษีได้ 2 รูปแบบคือ อัตราเหมา หรือหักตามจริง หากผู้ประกอบธุรกิจท่านใด

ต้องการหักค่าใช้จ่ายตามจริง กรมสรรพากรก าหนดให้ผู้ประกอบการที่ท าธุรกิจในรูปแบบบุคคล

ธรรมดาที่ไม่ได้จดทะเบียนภาษีมูลคา่เพิ่มจัดท าบัญชีแสดงรายได้และรายจ่ายประจ าวัน 

 โดยมีข้อก าหนดและรายละเอียดดังนี้ 

 1) รายงานเงินสดรับ-จ่าย ต้องมีรายการและข้อความอย่างน้อยตามรูปแบบที่ 

กรมสรรพากรก าหนด ซ่ึงผู้ประกอบการสามารถเพิ่มช่องรายการให้เหมาะสมกับธุรกิจได้ 

 2) ต้องจัดท าเป็นภาษาไทย หากจัดท าเป็นภาษาต่างชาติให้มีภาษาไทยก ากับ 

 3) ต้องลงรายการรับ-จ่าย ภายใน 3 วันท าการนับแต่วันที่มีรายได้หรือรายจ่าย 

 4) รายการที่น ามาลงในรายงานเงินสดรับ-จ่าย 

  - ต้องมีเอกสารประกอบการลงรายงาน เช่น ใบก ากับภาษีหรือใบเสร็จรับเงิน 

  - การลงรายการรายรับและรายจ่ายสามารถลงเป็นยอดรวมของวัน โดยมี 

 เอกสารประกอบรายรับ-รายจ่ายนั้น หรือลงแยกเป็นรายการก็ได้ 

  - รายจ่ายที่น ามาลงในรายงานรายรับ-รายจ่าย ต้องเป็นรายจ่ายที่เกี่ยวข้อง 

 โดยตรงกับการประกอบธุรกิจ ต้องไม่เป็นรายจ่ายส่วนตัว 
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  - ส าหรับภาษีซ้ือที่เกิดจากรายจ่ายนั้น สามารถน ามาลงเป็นต้นทุนของสินค้า  

 หรือคา่ใช้จ่ายได้ทัง้จ านวน เพราะผู้ประกอบการไม่ได้อยูใ่นระบบภาษีมูลคา่เพิ่ม 

  - หากมีการขายสินค้า/ให้บริการ ซ้ือสินค้า หรือจ่ายค่าใช้อื่นๆ เป็นเงินเช่ือ ให ้

 บันทึกรายการนั้นในวันที่ได้รับช าระ หรือจ่ายช าระ โดยอธิบายเพ่ิมเติมในช่องหมายเหตุ 

 5) สรุปยอดรายรับ-รายจ่ายทุกๆ เดือนเพื่อเป็นหลักฐานประกอบการยื่นภาษีเงินได้ 

บุคคลธรรมดา 

 การท า”บัญชีรายรับ รายจ่าย” ตั้งแต่เริ่มต้นธุรกิจถือว่าเป็นเรื่องที่ดี เพราะเม่ือธุรกิจ

เติบโตขึน้ จนเป็นบริษัทในรูปแบบนิติบุคคล หรือเป็นนิติบุคคลที่อยูใ่นระบบภาษีมูลค่าเพิ่ม การท า

บัญชีจะเป็นขอ้บังคับที่กฎหมายก าหนดให้ธุรกิจท า หากธุรกิจท าอยา่งคุน้เคยแล้วการท าบัญชีก็จะ

เป็นสิ่งที่สามารถท าได้โดยไม่ต้องปรับเปลี่ยนการด าเนินธุรกิจ 

 

2.3  เครื่องมือในการออกแบบ และวิเคราะห์ระบบ 

 2.3.1  แผนภาพกระแสข้อมูล (Data flow diagram) 

 กานต์ วิวัฒน์วานิชกุล (2559) ได้จัดท าคูมื่อ แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram) 

คือ แบบจ าลองกระบวนการ ([Process Model) ประเภทหนึ่ง มักน ามาใช้ในการวิเคราะห์และ

ออกแบบระบบเชิงโครงสร้าง โดยแสดงความสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการกับข้อมูล ซ่ึงเป็นการ

แสดงการเคลื่อนที่ของขอ้มูลจากกระบวนการหนึ่งไปยังกระบวนการหนึ่งโดยไม่อิงเทคโนโลยกีาร

จัดเก็บข้อมูล 

 แผนภาพจะแสดงให้เห็นถึงขั้นตอนการท างานของระบบ ข้อมูลที่เข้าและออกจากระบบ 

รวมทั้งข้อมูลที่ไหลอยู่ภายในระบบจากขั้นตอนหนึ่งไปยังอีกขั้นตอนหนึ่ง แผนภาพกระแสข้อมูล 

(DFD) เป็นเครื่องมือที่ใช้กันอยา่งแพร่หลายในการเขยีนแบบระบบใหม่ในการเขยีนแผนภาพจ าลอง

การท างานของกระบวนการ (Process) ต่าง ๆ ในระบบ โดยเฉพาะกับระบบที่ "หน้าที่" ของระบบมี

ความส าคัญและมีความสลับซับซ้อนมากกวา่ขอ้มูลที่ไหลเขา้ 

 

 



56 

 

 วัตถุประสงคข์องการสร้างแผนภาพกระแสขอ้มูลมีอะไรบ้าง 

 1) เป็นแผนภาพที่สรุปรวมข้อมูลทั้งหมดที่ได้จากการวิเคราะห์ในลักษณะของรูปแบบ 

ที่เป็นโครงสร้าง 

 2) เป็นขอ้ตกลงร่วมกันระหว่างนักวเิคราะห์ระบบและผู้ใช้งาน 

 3) เป็นแผนภาพที่ใช้ในการพัฒนาต่อในขัน้ตอนของการออกแบบระบบ 

 4) เป็นแผนภาพที่ใช้ในการอ้างอิง หรือเพื่อใช้ในการพัฒนาต่อในอนาคต 

 5) ทราบที่มาที่ไปของขอ้มูลที่ไหลไปในกระบวนการต่างๆ (Data and Process) 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในแผนภาพกระแสขอ้มูล 

 1) สัญลักษณ์แทนการประมวลผล (Process Symbol) 

 2) สัญลักษณ์กระแสขอ้มูล (Data Flow Symbol) 

 3) สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store Symbol) 

 4) สัญลักษณ์สิ่งที่อยูภ่ายนอก (External Entity Symbol) 

 ในการออกแบบแผนภาพกระแสข้อมูลดได้ใช้เครื่องมือส าหรับออกแบบแผนภาพกระแส

ขอ้มูล ซ่ึงใช้สัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 2.1 ตารางสัญลักษณ์ Data Flow Diagram 

DeMarco & Yourdon Gane & Sarson ความหมาย 

  Process : ขัน้ตอนการท างาน

ภายในระบบ 

 
 Data Store : แหลง่ขอ้มูล

สามารถเป็นได้ทัง้ไฟล์ข้อมูล

และฐานขอ้มูล (File or 

Database) 

  External Agent : ปจัจัยหรือ

สภาพแวดล้อมที่มีผลกระทบ

ต่อระบบ 
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ตารางท่ี 2.1 ตารางสัญลักษณ์ Data Flow Diagram (ตอ่) 

DeMarco & Yourdon Gane & Sarson ความหมาย 

  Data Flow : เส้นทางการไหล

ของขอ้มูล แสดงทิศทางของ

ขอ้มูลจากขัน้ตอนการท างาน

หนึ่งไปยงัอีกขัน้ตอนหนึ่ง 

 2.3.2  แบบจ าลองความสัมพันธ์ Entity - Relationship Diagrams (E - R Diagram) 

 ผศ. สมจิตร อาจอินทร์ (2558) กล่าวว่า  ER Diagram คือ แบบจ าลองที่ใช้อธิบาย

โครงสร้างของฐานข้อมูลซ่ึงเขียนออกมาในลักษณะของรูปภาพ การอธิบายโครงสร้างและ

ความสัมพันธ์ของขอ้มูล (Relationship) ประกอบด้วย 

 1) เอนทิตี้  (Entity) เป็นวัตถุ หรือสิ่งของที่ เราสนใจในระบบงานนั้น ๆ  แทนที่  สิ่ง  

ซ่ึงอาจจะเป็นทั้งคน วัตถุ สิ่งของ หรือสิ่งซ่ึงเป็นนามธรรมจับต้องไม่ได้ ใช้แทนที่สิ่งในโลกความ 

เป็นจริงแต่ละ entity แทนที่ด้วยช่ือของ entity ในรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า 

 2) แอททริบิว (Attribute) เป็นคุณสมบัติของวัตถุที่เราสนใจ ใช้แสดงถึงคุณสมบัติของ  

entity เช่น ช่ือ นามสกุล  เลขประจ าตัว  ที่อยู่ ฯลฯ แทนที่ด้วยช่ือของ attribute ในรูปวงรี โดย 

แอททริบวิสามารถแบ่งประเภทได้ดังนี้ 

  -  Key attribute คื อ  attribute ที่ ถู ก ก า หนด ใ ห้ เ ป็ น  key ขอ ง  entity โ ด ย 

 แทนที่ด้วย attribute ที่ถูกขีดเส้นใต้ จากในภาพ account Id ถูกขีดเส้นใต้เพื่อแสดงว่า  

 attribute นีถู้กใช้เป็น key ของ entity Customer 

  - Multi-valued attribute คือ attribute ที่ มีค่าบรรจุอยู่มากกว่าหนึ่งค่า โดย 

 แทนที่ด้วยวงกลมรูปไขซ้่อนกันสองวง จากในภาพ attribute ที่ช่ือ otherUsers เป็น multi- 

 valued attribute หมายถึง Customer สามารถมีผู้ใช้คนอื่น ๆ ที่ใช้บัญชีของ Customer ได้ 

  -  Derived attribute คือ  attribute ที่ ค่ าของ มัน ได้มาจากการค านวณของ  

 attribute อื่น โดยแทนที่ด้วยวงกลมรูปไข่ที่เป็นเส้นประ  จากในภาพ attribute ที่ ช่ือ  

 numberRentals หรือจ านวนที่เช่าซ่ึงได้มาจากการรวมจ านวนสินคา้ที่เช่าทั้งหมดเขา้ด้วยกนั 
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  -  Composite attribute คื อ  attribute ที่ ส า ม า ร ถ แ ย ก อ อ ก เ ป็ น  attribute  

 ย่อย ๆ ได้หลาย attribute แทนที่โดยช่ือ attribute ใน วงกลมรูปไข่ที่มีเส้นตรงลากไป 

 เ ช่ือมโยง attribute หลัก จากในภาพ attribute ที่ ช่ือ address สามารถแยกออกเป็น  

 attribute ยอ่ยที่ช่ือ street, city, state, zipcode  ได้ 

 3) ความสัมพันธ์ (Relationship) คือ ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี้ ใช้แสดงความสัมพันธ์

ระหว่าง entity โดยแทนที่ด้วยรูปสี่เหลี่ยมข้าวหลามตัด โดยความสัมพันธ์สามารถแบ่งได้ 

3 รูปแบบ คอื 

 1) ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to One Relationship) 

   

 

ภาพท่ี 2.11 แสดงความสัมพันธแ์บบ One to One Relationship 

 2) ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อกลุ่ม (One to Many Relationships) 

 

  

ภาพท่ี 2.12 แสดงความสัมพันธ์แบบ One to Many Relationships 

 3) ความสัมพันธ์แบบกลุ่มต่อกลุ่ม (Many to Many Relationships) 

 

 

ภาพท่ี 2.13 แสดงความสัมพันธแ์บบ Many to Many Relationships 

 ER Diagram มีความส าคัญต่อการพัฒนาระบบงานฐานขอ้มูล Application ต่างๆ ที่ต้องการ

การเก็บข้อมูลอย่างมีระบบ มีโครงสร้าง ดังนั้น ER Diagram จึงใช้เพื่อเป็นเอกสารในการสื่อสาร

ระหว่าง นักออกแบบระบบ และนักพัฒนาระบบ เพอืให้สื่อสารอยา่งตรงกัน และเป็นสากลอีกด้วย 

 

Student Contact Sign 1 1 

Professor Class Teaches 1 M 

Student Course Register N M 
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ตารางท่ี 2.2 สัญลกัษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล Relationships 

Chen Model Crow's Foot Model ความหมาย 

  ใช้แสดง Entity หรือ Regular 

Entity 

  Relationship Line เสน้เช่ือม

ความสัมพันธ์ระหว่าง Entity 

 

 

 

- 

Relationship   ใช้แสดง

ความสัมพันธ์ระหว่าง Entity 

ส าหรับ Crow's Foot Model 

ใช้ตัวอักษรเขยีนแสดง

ความสัมพันธ ์

  Attribute ใช้แสดง Attribute 

ของ Entity 

  ใช้แสดงคยีห์ลกั (Primary 

Key) จะแสดงได้โดยการขดี

เส้นใต ้ช่ือแอททรบิิวต์ที่เปน็

คยีห์ลัก 

  ใช้แสดง Composite Entity 

  ใช้แสดง Weak Entity 

 

 

 

 

Entity Name 
Attribute 1 
Attribute 2 

 Identifier 1 
Entity Name 

Identifier 
Attribute 1 
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ตารางท่ี 2.3 สัญลกัษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล Relationships 

Chen Model Crow's Foot Model ความหมาย 

  หนึ่ง ต่อ หนึ่ง (One to One) 

  หนึ่ง ต่อ กลุ่ม (One to Many) 

  กลุ่ม ต่อ กลุ่ม  

(Many to Many) 

 Entity ที่มีความสัมพันธ์กันนั้น ที่เรียกวา่ Degree of a Relationship คอื ขนาดของ

ความสัมพันธ์ระหว่าง Entity สามารถจ าแนกได้ 4 ประเภท ได้แก ่

 1) Unary relationship คอื ความสัมพนัธ์ภายใน Entity เดียวกนั 

 2) Binary relationship คอื ความสัมพันธแ์บบสอง Entity 

 3) Ternary relationship คอื ความสัมพันธ์แบบสาม Entity 

 4) Quaternary relationship คอื ความสัมพันธ์แบบสี่ Entity 

 
ภาพท่ี 2.14 แสดงความสัมพันธร์ะหว่าง Entity 

 2.3.3  สัญลักษณ์ Flowchart 

 โอฬาร สัมฤทธิ์เจียรผล (2558) ได้จัดท าคู่มือสัญลักษณ์ Flowchart คือ รูปภาพที่ใช้แทน

ความหมายการท างานในลักษณะต่างๆ ภายในผังงาน (Flowchart) ประกอบไปด้วย การเริ่มต้น 

(Start), การจบ (End), การกระท า (Process), การน าเข้าข้อมูล ( Input), การแสดงผลข้อมูล 

1 1 

1 M 

M N 
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(Output), การตัดสินใจ (Decision), ค าอธิบาย (Annotation), จุดเช่ือมต่อ (Connector), ทิศทางการ

ท างาน (Direction Flow) 

 หลักการน าสัญลักษณ์ Flowchart มาเขยีนผังงาน 

 1) ผังงาน (Flowchart) ต้องมีจุดเริ่มต้น (Start) และจุดสิน้สุด (End) 

 2) สัญลักษณ์แต่ละรูปจะถูกเชื่อมต่อด้วยทิศทางการท างาน (Direction Flow) เพ่ือบอกว่าเมื่อ

ท างานนีเ้สร็จต้องไปท างานไหนต่อไป 

 3) การท างานจะต้องเริ่มต้นที่จุดเริ่มต้น (Start) และจบที่จุดสิน้สุด (End) เท่านั้น 

 ผังงานแบ่งได้ 2 ประเภท  

 1) ผังงานระบบ (System Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงขั้นตอนการท างานในระบบอย่าง

กวา้ง แต่ไม่เจาะลงในระบบงานย่อย  

 2) ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงถึงขั้นตอนในการท างานของ

โปรแกรม ตั้งแต่รับข้อมูล ค านวณ จนถึงแสดงผลลัพธ์ 

 ประโยชน์ของผังงาน 

 1) รู้และเขา้ใจได้ง่าย 

         2) ง่ายและสะดวกต่อการพจิารณาถึงล าดับข้ันตอนในการท างาน 

         3) ตรวจสอบความถูกต้องของล าดับขั้นตอนได้ง่าย 

         4) การเขยีนโปรแกรมท าได้รวดเร็วและง่ายข้ึน 

         5) บ ารุงรักษาหรือเปลี่ยนแปลงได้ง่ายข้ึน 

 ขอ้จ ากัดของผังงาน 

         1) ใช้สื่อความหมายระหว่างบุคคลมากกวา่ที่จะสื่อกับเครื่อง 

         2) ไม่ทราบความส าคัญของแต่ละข้ันตอน 

         3) สิน้เปลือง เพราะใช้กระดาษและอุปกรณ์มาก 

         4) ผังงานขนาดใหญ่ ปรับเปลี่ยนแก้ไขท าได้ยาก 

         5) ในผังงานจะบอกเพยีงล าดับอยา่งไร และปฏิบัติงานอะไร 
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ตารางท่ี 2.4 สัญลักษณ์แสดงขัน้ตอนการท างาน 

สัญลกัษณ ์ ความหมาย ตัวอยา่ง 

 

Start/Stop 

ก าหนดจุดเริ่มตน้ของการ

ท างาน และแสดงจดุสิน้สุด

ของการท างาน 

 

 

 

Process 

การแสดงรายละเอียดของการ

ท างาน และกระบวนการ

ท างาน 

 

Decision 

การแสดงรายละเอียดการ

เปรียบเทียบเงื่อนไขต่าง ๆ ใช้

ในขัน้ตอนที่มีการตัดสินใจว่า 

“ใช่” หรือ “ไม่ใช่” 

 

Flowline  

การแสดงทิศทาง

ความสัมพันธ์ของการท างาน

ในระบบงานหรือล าดับงาน 

 

 

 

IN - Page Connector 

การก าหนดจุดอ้างอิงในการ

เช่ือมต่อในหน้ากระดาษ

เดียวกนัของการเขยีนผังงาน

โครงสร้าง (Structured 

Flowchart) 

 

 

 

 

Between - Page 

การก าหนดจุดอ้างอิงในการ

เช่ือมต่อระหว่างหน้ากระดาษ

ของการเขยีนผังงาน

โครงสร้าง (Structured 

Flowchart) 

 

 

 

 

 

Start 

Stop 

Total = 0 
Total = Total * (1+2) 

Total <= 8 

 Start 

Total = 0 
Total = Total * (1+2) 

1 

1 
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ตารางท่ี 2.4 สัญลักษณ์แสดงขัน้ตอนการท างาน (ต่อ) 

สัญลกัษณ ์ ความหมาย ตัวอยา่ง 

 

Annotation 

การระบุหมายเหตุเพ่ือใชอ้ธิบาย

รายละเอียดเพ่ิมเติมของการ

ท างาน เช่น อ่านข้อมูลจาก

แฟ้มขอ้มูลอะไร หรืออธิบาย

การท างานบางอย่างโดยมี

จุดมุ่งหมายเพ่ือเตือนความจ า 

 

SubProgram 

การท างานย่อยท่ีมีขอบเขตการ

ท างานท่ีมีความหมายชดัเจนใน

ตัวของมันเอง โดยสามารถรับ

ค่าข้อมูลทีถู่กส่งเข้าไปเพ่ือเป็น

ข้อมูลประกอบการท างาน และ/

หรือสามารถส่งข้อมูลผลลัพธ์

กลับมาเพ่ือใช้ท างาน 

 

ตารางท่ี 2.5 สัญลักษณ์ที่ใช้รับค่าขอ้มูล 

สัญลกัษณ ์ ความหมาย ตัวอยา่ง 

 

 

Read 

การรับค่ าข้อ มูลหรือ อ่ าน

ข้ อ มู ล เ ข้ า ม า โ ด ย ไ ม่ ร ะ บุ

อุ ป ก รณ์ รั บ ข้ อ มู ล  ( Input 

Device)  

 

Keyboard 

การรับค่ าข้อ มูลหรือ อ่ าน

ขอ้มูลเขา้มาจากคยีบ์อร์ด 

 

 

 

StrName 

StrName 

ข้อมูลจากแฟ้มการขาย 

CalTax (Earning) 
Return Tax 
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ตารางท่ี 2.6 สัญลักษณ์ที่ใช้แสดงผลของขอ้มูล 

สัญลกัษณ ์ ความหมาย ตัวอยา่ง 

 

 

 

Write 

การแสดงรายละเอียดขอ้มูล 

หรือแสดงผลลัพธข์องการ

ประมวลผล หรือเขยีนข้อมูล

ไปยังแฟม้ขอ้มูล โดยไม่ระบุ

อุปกรณแ์สดงผล (Output 

Device) 

 

 

 

Monitor 

การแสดงรายละเอียดขอ้มูล 

หรือแสดงผลลัพธข์องการ

ประมวลผล ไปที่จอภาพ 

(Monitor) 

 

 

 

Printer 

การแสดงรายละเอียดขอ้มูล 

หรือแสดงผลลัพธข์องการ

ประมวลผลไปที่เครื่องพมิพ ์

(Printer) 

 

 2.3.4  แผนภูมิก้างปลา 

 โอฬาร สัมฤทธิ์เจียรผล (2558) ยังได้จัดท าคู่มือส าหรับแผนภูมิก้างปลา หรือเรียกเป็น

ทางการวา่  แผนผังสาเหตุและผล  (Cause and Effect Diagram)แผนผังสาเหตุและผลเป็นแผนผังที่

แสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างปัญหา (Problem) กับสาเหตุทั้งหมดที่เป็นไปได้ที่อาจก่อให้เกิด

ปัญหานั้น (Possible Cause) เราอาจคุ้นเคยกับแผนผังสาเหตุและผล ในช่ือของ "ผังก้างปลา (Fish 

Bone Diagram)" เนื่องจากหน้าตาแผนภูมิมีลักษณะคล้ายปลาที่เหลือแต่ก้าง หรือหลายๆ คนอาจ

รู้จักในช่ือของแผนผังอิชิกาว่า (Ishikawa Diagram) ซ่ึงได้รับการพัฒนาครั้งแรกเม่ือปี ค.ศ. 1943 

โดย ศาสตราจารย์คาโอรุ อิชิกาวา่ แห่งมหาวิทยาลัยโตเกียว 

 

 

'Total=', 
Total 

'Total=', 
Total 

'Total=', 
Total 
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 เม่ือไรจึงจะใช้แผนผังก้างปลา 

 1) เม่ือต้องการคน้หาสาเหตุแห่งปัญหา 

 2) เม่ือต้องการท าการศึกษา ท าความเข้าใจ หรือท าความรู้จักกับกระบวนการอื่น ๆ 

เพราะวา่โดยส่วนใหญ่พนักงานจะรู้ปัญหาเฉพาะในพื้นที่ของตนเท่านั้น แต่เม่ือมีการ ท าผังก้างปลา

แล้ว จะท าให้เราสามารถรู้กระบวนการของแผนกอื่นได้ง่ายข้ึน 

 3) เม่ือต้องการให้เป็นแนวทางใน การระดมสมอง  ซ่ึงจะช่วยให้ทุกๆ คนให้ความสนใจใน

ปัญหาของกลุ่มซ่ึงแสดงไวท้ี่หัวปลา 

 วิธีการสร้างแผนผังสาเหตุและผลหรือผังก้างปลา สิ่งส าคัญในการสร้างแผนผัง คือ ต้อง

ท าเป็นทีม เป็นกลุ่ม โดยใช้ข้ันตอน 6 ขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

 1) ก าหนดประโยคปัญหาท่ีหัวปลา 

 2) ก าหนดกลุ่มปัจจัยที่จะท าให้เกิดปัญหานั้นๆ 

 3) ระดมสมองเพื่อหาสาเหตุในแต่ละปัจจัย 

 4) หาสาเหตุหลักของปัญหา 

 5) จัดล าดับความส าคัญของสาเหตุ 

 6) ใช้แนวทางการปรับปรุงที่จ าเป็น 

 การก าหนดปัจจัยบนก้างปลา 

 เราสามารถที่จะก าหนดกลุ่มปัจจัยอะไรก็ได้ แต่ต้องม่ันใจวา่กลุ่มที่เราก าหนดไวเ้ป็นปัจจัย

นั้นสามารถที่จะช่วยให้เราแยกแยะและก าหนดสาเหตุต่างๆ ได้อยา่งเป็นระบบ และเป็นเหตุเป็นผล

โดยส่วนมากมักจะใช้หลักการ 4M 1E เป็นกลุ่มปัจจัย (Factors) เพื่อจะน าไปสู่การแยกแยะสาเหตุ

ต่าง ๆ ซ่ึง 4M 1E นีม้าจาก 

 M - Man   คนงาน หรือพนักงาน หรือบุคลากร 

 M - Machine  เครื่องจักรหรืออุปกรณ์อ านวยความสะดวก 

 M - Material  วัตถุดิบหรืออะไหล่ อุปกรณ์อื่นๆ ที่ใช้ในกระบวนการ 

 M - Method  กระบวนการท างาน 

 E  - Environment  อากาศ สถานที่ ความสวา่ง และบรรยากาศการ – ท างาน 
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 แต่ไม่ได้หมายความว่า การก าหนดก้างปลาจะต้องใช้ 4M 1E เสมอไป เพราะหากเราไม่ได้

อยู่ในกระบวนการผลิตแล้ว ปัจจัยน าเข้า ( input) ในกระบวนการก็จะเปลี่ยนไป เช่น ปัจจัยการ

น าเข้าเป็น 4P ได้แก่ Place , Procedure, People และ Policy หรือเป็น 4S Surrounding, Supplier, 

System และ Skill ก็ได้ หรืออาจจะเป็น MILK Management, Information, Leadership, Knowledge 

ก็ได้ นอกจากนั้น หากกลุ่มที่ใช้ก้างปลามีประสบการณ์ในปัญหาที่เกิดขึ้นอยู่แล้ว ก็สามารถที่จะ

ก าหนดกลุ่ม ปัจจัยใหมใ่ห้เหมาะสมกับปัญหาตั้งแต่แรกเลยก็ได้ เช่นกัน 

 การก าหนดหัวขอ้ปัญหาท่ีหัวปลา 

        การก าหนดหัวข้อปัญหาควรก าหนดให้ชัดเจนและมีความเป็นไปได้ ซ่ึงหากเราก าหนด

ประโยคปัญหานี้ไม่ชัดเจนตั้งแต่แรกแล้ว จะท าให้เราใช้เวลามากในการค้นหา สาเหตุ และจะใช้

เวลานานในการท าผังก้างปลาการก าหนดปัญหาที่หัวปลา เช่น อัตราของเสีย อัตราช่ัวโมงการ

ท างานของคนที่ไม่มีประสิทธภิาพ อัตราการเกิดอุบัติเหตุ หรืออัตราต้นทุนต่อสินค้าหนึ่งช้ิน เป็นตน้ 

ซ่ึงจะเห็นได้ว่า ควรก าหนดหัวข้อปัญหาในเชิงลบเทคนิคการระดมความคิดเพื่อจะได้ก้างปลาที่

ละเอียดสวยงาม คอื การถาม ท าไม ท าไม ท าไม ในการเขยีนแต่ละก้างยอ่ยๆ 

 
ภาพท่ี 2.15 รูปแบบการเขยีนผังก้างปลา 
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 2.3.5  พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 

 สารานุกรม IT (2560) ได้กล่าวไว้ว่า Data Dictionary คือ พจนานุกรมข้อมูล ที่แสดง

รายละเอียดตารางขอ้มูลต่างๆ ในฐานขอ้มูล (Database) ซ่ึงประกอบด้วยรีเลช่ัน (Relation Name), 

แอตทริบิวต์ (Attribute), ช่ือแทน (Aliases Name), รายละเอียดข้อมูล (Data Description), แอตทริ

บิวโดเมน (Attribute Domain), ฯลฯ  ท าให้สามารถคน้หารายละเอียดที่ต้องการไดส้ะดวกมากยิง่ขึน้  

พจนานุกรมข้อมูลเป็นการผสมผสานระหว่างรูปแบบของพจนานุกรมโดยทั่วไปและรูปแบบของ

ข้อมูลในระบบงานคอมพิวเตอร์  เพื่ออธิบายชนิดของข้อมูลแต่ละตัวว่าเป็น ตัวเลข อักขระ 

ข้อความ หรือวันที่ เป็นต้น  เพื่อช่วยในการอธิบายรายละเอียดต่างๆ ในการอ้างอิงหรือค้นหาที่

เกี่ยวกับข้อมูล  หรือจะเรียกง่ายๆ ว่า Data Dictionary คือ เอกสารที่ใช้อธิบายฐานข้อมูลหรือการ

จัดเก็บฐานขอ้มูล 

 Data Dictionary มีประโยชน์ ดังนี้ 

 1) จัดเก็บรายละเอียดขอ้มูล 

 2) แสดงความหมายที่เกี่ยวกับระบบ 

 3) ท าเอกสารที่บอกคุณลักษณะของระบบ 

 4) หาข้อบกพร่องและสิ่งที่หายไปจากระบบ 

 ส่วนประกอบของ Data Dictionary 

 1) ขอ้มูลยอ่ย (Data Element) : ส่วนประกอบพื้นที่ ที่ไม่สามารถแบ่งให้เล็กลงได้อีก  

 2) โครงสร้างขอ้มูล (Data Structure) : สร้างขึ้นโดยการน าส่วนยอ่ยของขอ้มูล ตั้งแต่ 1 ตัว

ขึ้นไป ที่สัมพันธ์กันมารวมเขา้ด้วยกัน 

 สัญลักษณ์ที่ใช้ในพจนานุกรมขอ้มูล ได้แก่ 

 1) =  หมายถึง  เท่ากับ 

 2) +  หมายถึง  และ 

 3) {} หมายถึง  มีการซ้ าของส่วนยอ่ยข้อมูล 

 4) [ l ] หมายถึง  ทางเลือกให้เลือกส่วนยอ่ยของขอ้มูลตัวใดตัวหนึ่ง 

 5) ()  หมายถึง  การเกิดขึน้เป็นกรณีพเิศษ จะปรากฎหรือไม่ปรากฎก็ได้ 
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 นอกจากนี้ พจนานุกรมข้อมูลเป็นเอกสารอ้างอิงลักษณะหนึ่งที่มีความส าคัญยิ่งต่อการ

จัดการกับ ขอ้มูลในระบบฐานขอ้มูล เนื่องจากพจนานุกรมขอ้มูลเป็นการผสมผสานระหว่างรูปแบบ

ของพจนานุกรมโดยทั่วไปกับรูปแบบของข้อมูลในระบบงานคอมพิวเตอร์ เพื่อท าการอธิบายชนิด

ของขอ้มูล ซ่ึงลักษณะแบบของขอ้มูล (Data Type) มีดังต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 2.7 ประเภทข้อมูลชนิดตัวอักษร 

ล าดับที ่ ช่ือประเภท

ขอ้มูล 

รายละเอียด เนือ้ที่เก็บข้อมูล 

1 VARCHAR(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร ทกุครัง้

ที่เลือกชนดิของฟลิด์เปน็ประเภทนี ้จะต้อง

มีการก าหนดความยาวของขอ้มูลลงไป

ด้วย ซ่ึงสามารถก าหนดคา่ได้ตั้งแต่  

1 - 255 ฟลิด ์

ขนาดขอ้มูลจริง 

1byte 

2 CHAR(M) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรแบบที่

ถูกจ ากัดความกวา้งเอาไวค้อื 255 

ตัวอักษร ไม่สามารถปรับเปลี่ยนได้

เหมอืนกับ VARCHAR หากท าการสืบคน้

โดยเรียงล าดับก็จะเรียงขอ้มูล 

ตามจ านวนอักษรที่

ระบุ 

3 TINYTEXT ในกรณีที่ข้อความยาว ๆ หรือต้องการที่จะ

คน้หาข้อความ โดยอาศัยฟีเจอร์ FULL 

TEXT SEARCH ของ MySQL เราอาจจะ

เลือกทีจ่ะไม่เก็บข้อมูลลงในฟลิด์ประเภท 

VARCHAR ที่มีข้อจ ากัด 

ขนาดขอ้มูลจริง 

1byte 

4 TEXT ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร

เช่นเดียวกบั TINYTEXT แตส่ามารถเก็บได้

มากขึ้น โดยสูงสุดคอื 65,535 ตัวอักษร 

หรือ 64KB เหมาะส าหรับเก็บข้อมูลพวก

เนือ้หาต่าง ๆ ที่ยาว ๆ 

ขนาดขอ้มูลจริง 

2byte 
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ตารางท่ี 2.7 ประเภทข้อมูลชนิดตัวอักษร (ต่อ) 

ล าดับที ่ ช่ือประเภท

ขอ้มูล 

รายละเอียด เนือ้ที่เก็บข้อมูล 

5 MEDIUMTEXT เก็บข้อมูลประเภทตตัวอักษรเช่นเดียวกับ 

TINYTEXT แต่เก็บข้อมูลได ้16,777,215 

ตัวอักษร 

ขนาดขอ้มูลจริง 

3byte 

6 LONGTEXT เก็บข้อมูลประเภทตตัวอักษรเช่นเดียวกับ 

TINYTEXT แต่เก็บข้อมูลได ้

4,294,967,295 ตัวอักษร 

ขนาดขอ้มูลจริง 

4byte 

7 ENUM เป็นขอ้มูลประเภทระบุคา่ที่ต้องการ หรือ

ถ้าไม่มีจะให้ค่า null สามารถก าหนดคา่ได้

ถึง 65,535 ตัวอักษร 

ตามจ านวนอักษรที่

ระบุ 

ตารางท่ี 2.8 ประเภทข้อมูลชนิดจ านวนเต็ม 

ล า

ดับ

ท่ี 

ช่ือประเภท

ขอ้มูล 

คา่ตัวเลขแบบมี

เครื่องหมาย 

คา่ตัวเลขแบบไม่มีเครื่องหมาย เนือ้ที่เก็บ

ขอ้มูล 

1 TINYINT(M) -128 ถึง 127 0 ถึง 255 1 byte 

2 SMALLINT(M) -32,768 ถึง 32,767 0 ถึง 65,535 2 byte 

3 MEDIUMINT(M) -8,388,608 ถึง 

8,388,607 

0 ถึง 16,777,215 3 byte 

4 INT(M) หรือ 

INTEGER(M) 

-2,147,483,648 ถึง 

2,147,483,647 

0 ถึง 4,294,967,295 4 byte 

5 B(GINT(M) -

9,223,372,036,854,77

5,808 ถึง 

9,223,372,036,854,77

5,807 

0 ถึง

184,467,440,273,709,551,615 

8 byte 
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ตารางท่ี 2.9 ประเภทข้อมูลชนิดจ านวนทศนิยม 

ล า

ดับ

ท่ี 

ช่ือประเภท

ขอ้มูล 

คา่ตัวเลขแบบมีเครื่องหมาย คา่ตัวเลขแบบไม่มี

เครื่องหมาย 

เนือ้ที่เก็บ

ขอ้มูล 

1 FLOAT(M,D) -3.402823466E+38 ถึง  

-1.175494351E-38 

0 และ 1.175494351E-38 

ถึง 3.402823466E+38 

4 byte 

2 DOUBLE(M,D) -

1.7976931348623157E+308 

ถึง -2.2250738585072014E 

-308 

2.2250738585072014E-

308 ถึง 

1.7976931348623157E+30

8 

8 byte 

3 DECIMAL(M,D

) หรือ 

NUMBER(M,D) 

เก็บค่าเลขทศนยิมแบบระบุ

จ านวนหลัก M ทุกหลักรวม

จุดทศนิยม และ D หลกัหลัง

ทศนยิม เช่น 123.34 ให้

ก าหนดเป็น DECIMAL(3,2) 

เก็บค่าเลขทศนยิมแบบระบุ

จ านวนหลัก M ทุกหลักรวม

จุดทศนิยม และ D หลกัหลัง

ทศนยิม เช่น 123.34 ให้

ก าหนดเป็น DECIMAL(3,2) 

ถา้ d = 0  

ขนาดท่ีเก็บ

คือ m+1byte  

ถ้า d > 0 

ขนาดท่ีเก็บ

คือ m+2byte 

ตารางท่ี 2.10 ประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลา 

ล าดับที ่ ช่ือประเภทข้อมูล รายละเอียด เนือ้ที่เก็บข้อมูล 

1 DATE ส าหรับเก็บขอ้มูลประเภทวันท่ี โดยเก็บได้

จาก 1 มกราคม ค.ศ. 1000 ถึง 31 

ธันวาคม ค.ศ. 9999 โดยจะแสดงผลใน

รูปแบบ YYYY-MM-DD 

3 byte 

2 DATETIME ส าหรับเก็บขอ้มูลประเภทวันท่ี และเวลา 

โดยจะเก็บได้ตั้งแต่ 1 มกราคม ค.ศ. 1000 

และเสลา 00:00:00 ไปจนถึง 31 ธันวาคม 

ค.ศ. 9999 เวลา 23:59:59 โดยรูปแบบ

การแสดงผลจะเป็น YYYY-MM-DD 

HH:MM:SS 

8 byte 



71 

 

ตารางท่ี 2.10 ประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลา (ต่อ) 

ล าดับที ่ ช่ือประเภทข้อมูล รายละเอียด เนือ้ที่เก็บข้อมูล 

3 TIMESTAMP(M) ส าหรับเก็บขอ้มูลประเภทวันท่ี และเวลา

เช่นกันแตจ่ะเก็บในรูปแบบของ 

YYYMMDDHHMMSS หรือ 

YMMDDHHMMSS หรือ YYYYMMDD หรือ 

YYMMDD แล้วแต่วา่จะระบุค่า M เป็น 14, 

12, 8 หรือ 6 ตามล าดับ สามารถเก็บได้

ตั้งแต่วันที่ 1 มกราคม ค.ศ. 1000 ไปจนถึง

ประมาณปี ค.ศ. 2037 

8 byte 

4 TIME ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทเวลา มีค่าได้

ตั้งแต ่838:59:59 ไปจนถึง 838:59:59 

โดยจะแสดงผลออกมาในรูปแบบ 

HH:MM:SS 

3 byte 

2.4  วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 2.4.1  การศึกษาพฤติกรรมกระบวนการตัดสนิใจซื้อของขบเคี้ยวส าหรับสุนัข 

 ปิยนันท ์ ศรีเกตุ (2558) การวจิัยครัง้นีมี้วัตถุประสงคเ์พื่อศึกษาพฤติกรรมกระบวนการ

ตัดสนิใจซ้ือสนิคา้ของขบเคี้ยวส าหรับสุนัขของผู้เลี้ยงสนุัขเพ่ือน าไปใช้เป็นแนวทางท าธรุกจิของขบ

เคี้ยวส าหรับสุนัขให้เหมาะสมและตรงกับความต้องการของตลาด 

 งานวจิัยนีผู้้วิจัยท าการศึกษาด้วยวธิีการสัมภาษณ์เชิงลึกเกี่ยวกับลักษณะทางประชากรศาสตร์

ของผู้เลี้ยงสุนัข ได้แก่ เพศและรายได้ ลักษณะของสุนัขของผู้เลี้ยงสุนัข ที่ส่งผลต่อพฤติกรรม

กระบวนการตัดสินใจซ้ือของขบเคี้ยวส าหรับสุนัขทั้ง 5 ขั้นตอน ได้แก่ การตระหนักถึงปัญหา การ

ค้นหาข้อมูล การประเมินทางเลือก การตัดสินใจซ้ือ ทฤษฎี 5W1H และพฤติกรรมหลังการซ้ือ 

ผลการวจิัยพบวา่ผู้ใช้ความพยายามมากในการคน้หาข้อมูลจะเป็นเพศหญิงทั้งสิน้และระดับรายได้

จะส่งผลที่ชัดเจนในขัน้ตอนการประเมินทางเลือก ลักษณะของสุนัขในส่วนของอายุ ขนาด และโรค

ประจ าตัวยังส่งผลที่ชัดเจนต่อการค้นหาข้อมูล ซ่ึงโรคประจ าตัวของสุนัขก็ยังส่งผลต่อความ

คาดหวังและการตัดสินใจซ้ือของผู้ให้ข้อมูล โดยผู้ให้ข้อมูลมีความคาดหวังในของขบเคี้ยวที่มี
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ประโยชน์ช่วยเสริมคุณคา่ที่ตรงกับโรคของสุนัขและหากพบวา่ของขบเคี้ยวนั้นมีประโยชน์ช่วยเสริม

ให้สุนัขดีข้ึนก็จะตัดสินใจซ้ือทันที และผู้ให้ข้อมูลส่วนใหญ่กล่าวตรงกันวา่ไม่วา่จะมีความพึงพอใจ

หรือไม่ในส่วนของขบเคี้ยวส าหรับสุนัขก็ไม่ได้บอกต่อถึงความรู้สึกที่มีเนื่องจากไม่มีช่องทางหรือ

สังคมให้บอกต่อในเรื่องเหล่านี้ 

ค าส าคัญ : กระบวนการตัดสินใจซ้ือ, ของขบเคี้ยวส าหรับสุนัข, พฤตกิรรม, 5W1H 

 จากการพจิารณาวรรณกรรมและบทความขา้งต้น ผู้ศึกษาได้เห็นถึงความส าคัญและความ

จ าเป็นของธุรกิจเกี่ยวกับสัตวเ์ลี้ยง ซ่ึงปัจจัยทั้งหมดนั้นมผีลต่อการด าเนินธุรกิจด้านนีอ้ยา่งเห็นได้

ชัดว่า การด าเนินธุรกิจด้านสัตว์เลี้ยงเพื่อให้ตอบสนองความต้องการของผู้เลีย้งนั้นส่งผลให้เป็น

ตัวช้ีวัดได้ว่าจะสามารถด าเนินต่อไปได้หรือไม่ อยา่งไร 

 2.4.2  การบริหารจัดการสนิค้าคงคลังของร้านขายยา 

 ธีรวุฒิ ด ารงคร์กัษ์ (2560) งานวจิัยนีท้ าการศกึษาการจัดการสินค้าคงคลังของร้านขายยา

กรณศีึกษา ซ่ึงปัจจุบันร้านขายยากรณีศกึษาไม่มีระบบการจดัการสินค้าคงคลัง และการพยากรณ์

สินค้า ท าให้ไม่สามารถคาดการณป์ริมาณสนิคา้ และวางแผนการจัดการสินค้าคงคลังได้ ท าให้เกิด

การเกบ็สินค้ามากเกินไป จากการศึกษาขอ้มูลยอ้นหลงั 2 ปี พบว่าจ านวนสนิคา้ทั้งหมด 3,499 

รายการ สามารถน ามาจัดกลุ่มโดยใช้การแบง่กลุ่มสนิคา้ตามความส าคัญแบบเอบีซี พบว่ามีสินคา้

ในกลุ่มเอจ านวน 736 รายการ และยอดขายร้อยละ 79.98 จากทัง้หมด ผู้วิจัยจึงเลือกเอาสนิคา้

จ านวน 20 รายการของกลุ่มเอที่มียอดขายสะสมรวมไม่ต่ ากวา่ร้อยละ 15 มาท าการหาวิธพียากรณ์

ที่เหมาะสม  

ผลการวจิัยพบวา่รูปแบบการจดัการสนิคา้คงคลังที่ผู้วิจยัได้น าเสนอสามารถลดต้นทนุรวม

การจดัการสินค้าคงคลังรายเดือนจาก 9,936 บาท เหลอืเพยีง 7,389 บาทในเดือนเมษายน 2560 

และจาก 6,650 บาทเหลือเพยีง 7,389 บาทในเดือนพฤษภาคม 2560 โดยผู้วิจัยได้เลือกใช้วิธกีาร

สั่งซ้ือแบบขนาดการสั่งซ้ือแบบประหยดัที่สดุร่วมกบัการจัดเก็บสนิคา้คงคลงัส ารอง 

ค าส าคัญ : การพยากรณ์, ตัวแบบการจัดการสนิคา้คงคลัง 

 จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาได้เล็งเห็นความส าคัญ

ของการจัดท าระบบสินค้าคงคลังหากการจัดการสินค้าไม่เป็นระบบระเบียบ ไม่มีการจัดหมวดหมู่
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สินค้าและการพยากรณ์สินค้าอาจท าให้ธุรกิจเกิดปัญหาด้านการขาดแคลนสินคา้ได้ รวมถึงการ

สต๊อกสินค้าแบบถูกวธิีที่จะช่วยให้ธุรกิจด าเนินงานได้อยา่งรอบคอบ และประหยัดที่สุด 

 2.4.3  การพัฒนาระบบฐานข้อมูลศิษย์เก่า 

 ณัฏฐนันท์ ศูนย์จันดา (2560) การวิจัยครั้งนีมี้วัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาระบบและประเมิน

ความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบฐานข้อมูลศิษยเ์ก่าคณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยีมหาวิทยาลัยราช

ภัฏเพชรบุรีโดยใช้หลักการของวรจรพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) กลุ่ม

ตัวอย่างที่ใช้ในการวจิัยได้แก่ ผู้บริการและเจ้าหน้าที่ฝ่ายกิจการนักศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลย ีจ านวน 7 คน ศิษย์เก่า คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีที่ส าเร็จการปีการศึกษา 2558 

และ 2559 จ านวน 139 คน และผู้ดูแลระบบ จ านวน 2 คน เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาระบบคอื 

โปรแกรม Filezilla, โปรแกรม PHP (Professional Home Page), โปรแกรม MySQL ติดต่อสื่อสารกบั

ฐานข้อมูล, โปรแกรม Joomla 2.5 และแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจวิเคราะห์ข้อมูลด้วย

สถิติพรรณา ได้แก่ ร้อยละ คา่เฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

 ผลการวิจัยสรุปได้ว่า ระบบฐานข้อมูลศิษย์เก่า คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี ที่พัฒนาขึ้นครอบคลุมทั้งในด้านข้อมูลน าเข้า การประมวลผล และ

การแสดงผล สามารถน าไปประยุกต์ใช้เพื่อสนับสนุนการตัดสินใจของผู้บริหารได้ ผู้บริหารและ

เจ้าหนี้าที่ผ่ายกิจการนักศึกษา มีความพึงพอใจโดยรวมของระบบฐานข้อมูลศิษยเ์ก่าในระดับมาก

ที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.53 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.68) ศิษย์เก่ามีความพึงพอใจในระดับมาก 

(คา่เฉลี่ย = 4.25 คา่ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.57) และผู้ดูแลระบบมีความพงึพอใจในระดับมาก 

(คา่เฉลี่ย = 4.33 คา่ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.63) 

ค าส าคัญ : ระบบฐานขอ้มูล, การพัฒนาระบบ, PHP, MySQL, Joomla 2.5, Filezilla 

 จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาได้เล็งเห็นประโยชน์ของการ

จัดท าระบบฐานข้อมูล ซ่ึงมีการน ามาประยุกต์ใช้บนเว็บและการใช้ฐานข้อมูลยังสามารถช่วยลด

จ านวนคนในการท างานนั่นหมายถึงการลดต้นทุนขององคก์รได้อีกด้วย 
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 2.4.4  คุณภาพการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการซื้อสนิค้า 

 ณัฐรดา ประสงค์ทรัพย์ (2559) มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาคุณภาพก า รพ าณิช ย์

อิเล็กทรอนิกส์  (E - commerce quality) ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการซ้ือสินค้าหรือบริการผ่าน

ระบบอินเทอร์เน็ตของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครและเขตบริหารพเิศษฮ่องกงแห่งสาธารณรัฐ

ประชาชนจีน กลุ่มตัวอย่างที่สามารถน ามาใช้ในงานวิจัยมีทั้งหมด 276 คน ซ่ึงมาจากประชากรที่

แตกต่างกัน 3 กลุ่ม โดยใช้ค าถามลักษณะปลายเปิดแบบให้เลือกตอบและแบบมาตราส่วน

ประมาณค่า ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล สถิติที่ใช้ในการวเิคราะห์ขอ้มูลคือ สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ 

ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบน และสถิติเชิงอนุมานที่ใช้ทดสอบสมมติฐานได้แก่ การวิเคราะห์

ความถดถอยเชิงพหุและการเปรียบเทียบความแตกต่างโดยใช้ ANOVA 

 ผลการศึกษาพบว่า เพศหญิง อายุระหว่าง 20 - 30 ปี สถานภาพโสด มีรายได้ต่ ากว่า 

25,000 บาท ใช้อินเทอร์เน็ต 3 - 4 ช่ัวโมงต่อวันผ่านโทรศัพท์มือถือ ซ้ือสินค้าประเภทเสือ้ผ้าและ

เครื่องแต่งกายเพราะสะดวกและรวดเร็ว ไม่เกิน 16 - 30 นาที ช่วงเวลา 21:01 - 24:00 นาฬิกา ครั้งละ 

1,001 - 5,000 บาท ผ่านบัตรเครดิต ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่าคุณภาพการพาณิชย์

อิเล็กทรอนิกส์ ด้านการตกแต่งสวยงาม ด้านการบริการและด้านการเอาใจใส่มีผลต่อพฤติกรรม

การซ้ือสินค้าและบริการผ่านระบบอินเทอร์เน็ตของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครและเขตบริหาร

พิเศษฮ่องกงแห่งสาธารณรัฐประชาชนจีน อยา่งมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 

ค าส าคัญ : คุณภาพการพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์, ด้านการตกแต่งสวยงาม, ด้านการบริการ, ด้านการเอา 

ใจใส่, พฤติกรรมการซ้ือสินค้าและบริการ 

 จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาได้เล็งเห็นประโยชน์ของ

ธุรกิจ E – commerce ที่จ ะช่วยอ านวยความสะดวก  สบายให้แก่ลูกค้า และสามารถเจาะ

กลุ่มเป้าหมายได้อยา่งง่าย รวมถึงการตกแต่งเว็บให้ดูน่าสนใจก็สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เข้า

ชมได้อีกด้วย 
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 2.4.5  การประเมินผลการปฏิบัติงานของบุคลากร 

 องอาจ นัยพัฒน์ (2558) การประเมินคุณค่าของบุคลากรในองคก์าร ยังมคีวามจ าเป็นต้อง

พิจารณาจากผลการปฏิบัติง านของบุคคล ในหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย การประเมินผลการ

ปฏิบัติงานจึงถือเป็นกระบวนการหรือ เครื่องมือ ส าคัญในการบริหารงานบุคคลที่สามารถ

ช่วยเหลือและพัฒนาการท างานขององค์การให้สามารถบรรลุวัตถุประสง์ที่ก าหนดไว้อย่างมี

ประสิทธภิาพ การประเมินผลการปฏิบัติงานจึงเป็นกระบวนการที่มีประโยชน์ต่อองคก์าร กล่าวคือ

ในสถาบันอุดมศึกษาจะต้องค านึงถึงหลักเกณฑ์หรือวธิีการประเมินที่ก าหนดขึ้นเพื่อใช้จัดท าข้อตกลง

ในการประเมินผลการปฏิบัติงานระหว่างผู้ประเมินและผู้รับการประเมิน โดยก าหนดตัวช้ีวัด

ผลสัมฤทธิ์ของงานและใช้เป็นเครื่องมือส าคัญในการวัดผลการปฏิบัติงานของบุคลากรทั้งในเชิง

ปริมาณและคุณภาพ เพื่อสะท้อนประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการปฏิบัติงานโดยบทความ

วิชาการนี้มุ่งน าเสนอกรอบแนวคิดและวิธีการประเมินผลการปฏิบัติงาน โดยกล่าวน าด้วยการ

ออกแบบระบบการประเมินผลการปฏิบัติงานโดยทั่วไป จากนั้นเสนอแนวคิดและวธิีการประเมินผล

การปฏิบัติงานในสถาบันอุดมศึกษา และแนวทางการใช้ผลการประเมินเพื่อพัฒนาบุคลากรและ

สถาบันอุดมศึกษาให้มีความถูกต้องและเหมาะสมมากยิ่งขึ้น 

ค าส าคัญ : การประเมินผลการปฏิบัติงาน, การบริหารจัดการผลการปฏิบัติงาน, การประเมิน

บุคลากรของมหาวิทยาลัย และสถาบันอุดมศึกษา 

 จากการพจิารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาได้เล็ง เห็นการประเมินผล

การปฏิบัติงานที่จะสามารถช่วยให้สามารถน าข้อผิดพลาดมาปรับปรุงการท างานให้ดียิ่งขึ้น และมี

มาตรฐานการท างานที่ม่ันคง ท าให้งานที่ออกมามีประสิทธภิาพ และคุณภาพตามที่ก าหนดไว้ 


