
 

 

บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี เคร่ืองมือและวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 

 ผู้จัดท ำได้ศึกษำแนวคดิ ทฤษฎีและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง เพื่อใช้ในกำรพัฒนำเว็บไซต์ให้

จองคอร์สเรียนงำนประดิษฐ์และระบบซ้ือสินค้ำออนไลน์โครงกำรบ้ำนขำ้งวัด 

 

2.1  แนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง 

       2.1.1  แนวคิดเกี่ยวกับกำรจดักำรสื่อเว็บไซต ์

       2.1.2  แนวคิดเกี่ยวกับกำรตดัสนิใจซ้ือสินค้ำผ่ำนทำงออนไลน์ 

       2.1.3  แนวคิดเกี่ยวกับกำรขำย 

       2.1.4  แนวคิดเกี่ยวกับกำรสื่อสำร 

       2.1.5  แนวคิดเกี่ยวกับตรำสินค้ำ 

       2.1.6  แนวคิดเกี่ยวกับกำรโฆษณำ 

       2.1.7  แนวคิดเกี่ยวกับกำรช ำระเงินออนไลน์ E-Banking 

       2.1.8  แนวคิดเกีย่วกับสิ่งประดิษฐ์ท ำมือ Handmade 

       2.1.9  แนวคิดเกี่ยวกับกำรท ำบัญชี 

2.2  ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

        2.2.1  ทฤษฎีเกี่ยวกบัชุดค ำสั่ง Bootstrap  

        2.2.2  ทฤษฎีเกีย่วกับภำษำ JavaScript 

        2.2.3  ทฤษฎีเกี่ยวกับ API 

        2.2.4  ทฤษฎีเกี่ยวกับฐำนขอ้มูล 

        2.2.5  ทฤษฎีเกี่ยวกับกำรสร้ำงเว็บไซตด์้วยภำษำ HTML 

        2.2.6  ทฤษฎีเกี่ยวกบักำรสร้ำงเวบ็ไซต์ด้วยภำษำ PHP 

        2.2.7  ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดค ำสั่ง CSS เพื่อกำรตกแต่งเว็บไซต ์

        2.2.8  ทฤษฎีเกี่ยวกบัควำมปลอดภัยของเว็บไซต ์
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        2.2.9  ทฤษฎีที่เกี่ยวกับกำรออกแบบเว็บเพจ 

        2.2.10 ทฤษฎีที่เกี่ยวกับกำรเขยีนผังงำน 

 2.3  เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

        2.3.1  แผนภำพกระแสขอ้มูล (Data flow diagram) 

        2.3.2  Entity – Relationship Diagrams (E-R Diagram) 

        2.3.3  สัญลักษณ์ Flowchart 

        2.3.4  แผนภูมิก้ำงปลำ (Cause and Effect Diagram) 

        2.3.5  พจนำนุกรมขอ้มูล (Data Dictionary) 

 2.4  วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

        2.4.1  ควำมพงึพอใจของนักท่องเที่ยวไทยในเส้นทำงกำรท่องเที่ยวโดยจักรยำน  

                          จังหวัดเชียงใหม่ 

        2.4.2  นวัตกรรมกำรออกแบบอย่ำงมีส่วนร่วมส ำหรับหัตถกรรมใช้สอยครัวเรือน 

        2.4.3  กำรออกแบบเสื้อผ้ำส ำเร็จรูปจำกผ้ำไทยส ำหรับกำรส่งออกประเทศญ่ีปุ่น 

        2.4.4  ระบบจองคอร์สเรียนออนไลน์ส ำหรับเว็บไซต์เพ่ืออ ำนวยควำมสะดวกแก่ 

                          ผู้ใช้งำน 

        2.4.5  กำรออกแบบและพัฒนำกำรปฏิสัมพันธ์ระหว่ำงคนกับเว็บไซต์เพ่ือสนับสนุน 

                          กำรใช้งำนส่วนบุคคล 

2.1  แนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง 

      2.1.1  แนวคิดเกี่ยวกับกำรจดักำรสื่อเว็บไซต ์

    ในยุคปัจจุบันอินเทอร์เน็ตถือเป็นเครื่องมือส ำคัญในกำรประชำสัมพันธ์ แต่สิ่งที่จะท ำให้

เว็บไซต์ประสบควำมส ำเร็จ คือ กำรบริหำรจัดกำรเว็บไซต์ นอกจำกเว็บไซต์จะต้องมีเนือ้หำที่ดี มี

กำรวำงโครงสร้ำง และกำรออกแบบที่เหมำะสมแลว้ ยังต้องได้รับกำรโฆษณำ และส่งเสริมให้เปน็ที่

รู้จักในกลุ่มผู้ชมเป้ำหมำย หรือในวงกวำ้งออกไปอีกด้วย กำรส่งเสริมนีมี้วิธีที่ท ำได้หลำยวิธี ซ่ึงไม่

จ ำเป็นต้องใช้งบประมำณจ ำนวนมำกเสมอไป โดยสำมำรถท ำได้ตั้งแต่กำรแลกเปลีย่นลงิคแ์ละแบน

เนอร์ประกำศบนเว็บบอร์ดสำธำรณะ กำรส่งอเีมล์ กำรเพิ่มขอ้มูลในเสิร์จเอนจิ้น หรือเว็บไดเร็คทอ
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รี เรื่อยไปจนถึงแบบที่ใช้งบประมำณมำกขึ้น เช่น กำรจัดงำนเปิดตัว กำรลงโฆษณำบนเว็บไซต์อ่ืน 

กำรลงโฆษณำบนหนังสือพมิพ ์หรือในวทิยุและโทรทัศน์ เป็นต้น (เสกสรร สำยสีสด , 2549) 

    เว็บไซต์ที่สร้ำงขึ้นมำ ควรได้รับกำรทดสอบก่อนที่จะน ำออกเผยแพร่ ไม่ว่ำจะเป็นใน

เรื่องควำมถูกต้องของเนื้อหำ กำรท ำงำนของลิงค์และระบบน ำทำงตรวจสอบควำมผิดพลำดของ

โปรแกรมสคริปต์และฐำนขอ้มูล นอกจำกนีค้วรทดสอบโดยใช้สภำพแวดล้อมที่เหมือนกับกลุ่มผู้ชม

เป้ำหมำย เช่น เวอร์ช่ันของเบรำว์เซอร์ ควำมละเอียดของจอภำพและควำมเร็วที่เช่ือมต่อกับ

อินเทอร์เน็ต เพื่อดูว่ำผู้ชมกลุ่มเป้ำหมำยสำมำรถชมเว็บไซต์ได้อย่ำงสมบูรณ์และมีประสิทธิภำพ

หรือไม่ นอกจำกนีเ้ว็บไซต์ที่เผยแพร่ออกไปแล้วควรที่จะต้องมีกำรตรวจสอบอยำ่งสม่ ำเสมอ ตั้งแต่

กำรตรวจสอบเว็บเซิร์ฟเวอร์ว่ำไม่หยุดท ำงำนบ่อยๆลิงค์ที่เช่ือมโยงไปภำยนอกยังคงใช้ได้หรือไม่ 

คอยตอบอีเมลหรือค ำถำมที่มีผู้ฝำกไว้บนเว็บเพจ ถ้ำเป็นเว็บข่ำวสำรก็ต้องปรับปรุงข้อมูลให้

ทันสมัยตลอดเวลำถ้ำมีกำรใช้ฐำนข้อมูลก็ต้องแบ็คอัพข้อมูลอย่ำงสม่ ำเสมอ นอกจำกนั้นควร

ติดตำมดูจ ำนวนผู้ชม สถิติว่ำเว็บเพจใดเป็นที่นิยม มีผู้ชมเข้ำมำก และควรปรับปรุงให้ผู้ชมรู้สึกวำ่

เว็บเพจมกีำรเปลี่ยนแปลงให้ทันสมัยอยูเ่สมอจึงจะดึงดูดควำมสนใจผู้เข้ำชมได้ 

    หลักกำรบริหำรจัดกำรเว็บไซต์สำมำรถท ำได้โดยกำรสร้ำงเว็บไซต์สำมำรถท ำโดยกำร

สร้ำงเว็บไซต์ให้น่ำสนใจ ทั้งในด้ำนขนำดภำพประกอบขนำดตัวอักษร ขอ้ควำมที่อ่ำนเข้ำใจง่ำย ใช้

ตัวอักษรที่เป็นสำกล กล่ำวคือ สำมำรถอ่ำนได้จำกเบรำวเ์ซอร์ทุกชนิด รวมไปถึงกำรใส่ข้อมูล หรือ

เนื้อหำทีเป็นมัลติมีเดีย เช่น วิดีโอ เสียง ภำพเคลื่อนไหว หรือ Animation แต่ต้องไม่มำกจนเกินไป

เพรำะจะท ำให้ช้ำและไม่น่ำติดตำมได้ 

    2.1.1.1  ขัน้ตอนของกำรพัฒนำเว็บเพจ มีทัง้หมด 6 ขั้นตอนโดยเริ่มจำก 

     2.1.1.1.1) กำรวำงแผน (Planning) โดยผู้พัฒนำเว็บไซต์จะต้องพิจำรณำ

กลุ่มเป้ำหมำย วัตถุประสงคห์ลักของเว็บไซต์ และแหล่งขอ้มูลที่จะน ำมำใส่ในเว็บ 

     2.1.1.1.2) กำรวเิครำะห์ (Analysis) โดยผู้พัฒนำเว็บต้องตรวจสอบควำมเป็นไป

ได้ของแผนที่วำงไว ้และจัด ขอ้มูลให้สำมำรถเช่ือมโยงต่อกันและเข้ำใจได้ง่ำยรวมถึงกำรจัดเตรียม

เครื่องมือที่จะช่วยสนับสนุนกำรท ำงำน 

      2.1.1.1.3) กำรออกแบบ (Design) เป็นขั้นตอนซ่ึงเป็นหัวใจส ำคัญของกำรสร้ำง

เว็บ ขอ้มูลจะต้องมีควำมสัมพันธ์เช่ือมโยงกันหน้ำต่อหน้ำอย่ำงมีควำมหมำยและเหมำะสม กำรจัด
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เนื้อหำของข้อมูล องค์ประกอบของภำพ ข้อควำมต่ำงๆ และที่ส ำคัญจะต้องมีอีเมลล์ของผู้ดูแล

เว็บไซต์ในกรณีที่ผู้เข้ำชมมีควำมประสงคต์้องกำรติดต่อกับองคก์ร 

      2.1.1.1.4) กำรด ำเนินงำน (Implementation) เข้ำสู่งำนเข้ำรหัสในรูปแบบของ 

HTML และเม่ือได้ไฟล์ของเว็บเพจในรูปแบบของ HTML แล้ว ขัน้ตอนต่อไปคอืกำรน ำไฟล์เหล่ำนี้ไป

บรรจุลงในเว็บไซต์ต่อไป 

      2.1.1.1.5) กำรโฆษณำประชำสัมพันธ์ (Promotion) ขั้นตอนนี้มีเพื่อแนะน ำให้

กลุ่มเป้ำหมำยรู้จัก และเขำ้ใจมำเยี่ยมชมเว็บไซต์ 

      2.1.1.1.6) กำรแก้ไขปรับปรุง (Improvement) โดยผู้พัฒนำเว็บไซต์จะปรับปรุงให้

เว็บน่ำสนใจ และดึงดูดกลุ่มเป้ำหมำยได้ โดยอำจปรับปรุงเนื้อหำให้ทันสมัยตลอดจนเพิ่มเติม

ลูกเล่นให้เหมำะสมกับควำมต้องกำรของกลุ่มเป้ำหมำย 

 เสกสรร ศรีสำยสด (2549) กำรที่จะท ำให้เว็บไซต์สำมำรถอยูร่อดไดต้่อไปในอนำคต ควรที่

จะค ำนึงถึงควำมต้องกำรของผู้ใช้บริกำรเป็นส ำคัญ 4 ประกำร คอื 

      1) อ ำนวยควำมสะดวกให้กับผู้ใช้บริกำร โดยกำรลดระเบียบต่ำงๆ ที่อำจจะเป็น

อุปสรรคต่อกำรคน้หำข้อมูล เช่น กำรลงทะเบียนสมำชิกก่อนที่จะเขำ้ไปค้นหำข้อมูลเพิ่มเติมได้ ซ่ึง

กำรลงทะเบียนสมำชิกอำจท ำให้ผู้ใช้บริกำรเลิกควำมพยำยำมที่จะคน้หำข้อมูลต่อไป และยังเป็น

กำรเพิ่มคำ่ใช้จ่ำยในกำรให้บริกำรอีกด้วย 

      2) เพิ่มช่องทำงกำรให้บริกำรแก่ผู้ใช้บริกำร เพื่อให้ผู้ใบบ้ริกำรสำมำรถติดตอ่กบั

หลักสูตร ได้ตลอดเวลำในลักษณะที่มีกำรโต้ตอบกันกบัผู้ให้บริกำรไดโ้ดยตรงอยำ่งเป็นส่วนตัว เช่น 

กำรสนทนำผ่ำนอินเทอร์เน็ต กำรส่งอีเมลล์ หรือโทรศัพท์ เนื่องจำกคนทั่วไปเช่ือม่ันในกำรติดต่อ

กับตัวบุคคลโดยตรงมำกกวำ่กำรติดต่อกันผ่ำนสื่อแต่เพียงอยำ่งเดียว 

     3) เพิ่มช่องทำงกำรให้บริกำรแก่ผู้ใช้บริกำร เพื่อให้ผู้ใบบ้ริกำรสำมำรถติดต่อกับ

หลักสูตร ได้ตลอดเวลำในลักษณะที่มีกำรโต้ตอบกันกบัผู้ให้บริกำรไดโ้ดยตรงอยำ่งเป็นส่วนตัว เช่น 

กำรสนทนำผ่ำนอินเทอร์เน็ต กำรส่งอีเมลล์ หรือโทรศัพท์ เนื่องจำกคนทั่วไปเช่ือม่ันในกำรติดต่อ

กับตัวบุคคลโดยตรงมำกกวำ่กำรติดต่อกันผ่ำนสื่อแต่เพียงอยำ่งเดียว 

      4) กำรสร้ำงชุมชนทำงอินเทอร์เน็ต กำรท ำให้เกิดชุมชนหรือกลุ่มของผู้ให้บริกำร

ที่ติดต่อสื่อสำรระหว่ำงกันในเว็บไซต์ของผู้ประกอบกำร โดยกลุ่มผู้ใช้บริกำรกลุ่มนี้จะกลับมำใช้
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บริกำรในเว็บไซต์บ่อยขึ้น และเม่ือถึงระดับหนึ่งผู้ประกอบกำรจะมีข้อมูลของพฤติกรรมกำรใช้

บริกำรได้มำกพอที่จะน ำมำปรับปรุงกำรให้บริกำรของตนให้สอดคล้องกับควำมต้องกำรของ

ผู้ใช้บริกำรได้มำกขึ้น ท ำให้ผู้ประกอบกำรมีควำมสัมพันธ์ที่ดีขึ้นกับผู้ใช้บริกำร นอกจำกนี้กำรใช้

วธิีกำรส่งเสริมกำรขำยวธิีอ่ืนๆ เช่นกำรให้ส่วนลด ก็ยังเป็นกำรดึงดูดให้มีผู้ใช้บริกำรทั้งเก่ำและใหม่

เขำ้มำเยี่ยมชม และใช้บริกำรในเว็บไซต์มำกขึ้นอกีด้วย 

      2.1.2  แนวคิดเกี่ยวกบักำรตัดสินใจซือ้สินค้ำผ่ำนทำงออนไลน์ 

     2.1.2.1  ควำมหมำยของกำรตดัสนิใจของผู้บรโิภค 

 Kotler (2000) อธิบำยว่ำว่ำ กำรตัดสินใจของผู้บริโภคเกิดจำกภำยใน คือ กำรรับรู้ กำร

เรียนรู้ แรงจูงใจทัศนคติและบุคลิกภำพที่แสดงให้เห็นถึงควำมต้องกำร ตะหนักว่ำมีสินค้ำให้เลือก

มำกมำย เป็นกิจกรรมที่ผู้บริโภคมีควำมเกี่ยวข้องกับข้อมูลที่มีอยู่ 

 ธนพร แตงขำว (2541) ให้ควำมหมำยของกำรตัดสินใจว่ำ กำรเลือกบนทำงเลือกที่

ประกอบด้วยหลำยทำง มีกำรใช้เหตุผลในกำรพจิำรณำ มีเปำ้หมำชัดเจนวำ่กำรตัดสินใจนั้นเพื่อสิ่ง

ใด 

 สรุปได้ว่ำ กำรตัดสินใจหมำยถึง กำรเลือกหรือเปรียบเทียบสิ่งที่ต้องกำรจำกทำงเลือกที่มี

มำกมำยโดยใช้เหตุผลในกำรพจิำรณำ เพื่อให้วัตถุประสงคบ์รรลุ 

ศิรินทร์ ซ้ึงสุนทร (2542) กระบวนกำรตัดสินใจซ้ือมีองคป์ระกอบ 3 ประกำร คอื 

1) ปัจจัยที่ส่งผลต่อกำรซ้ือ คือปัจจัยภำยนอก (External Influences) ซ่ึงเป็นขอ้มูลเกี่ยวกับ 

             สินค้ำนั้นๆ เช่น คำ่นิยม ทัศนคติ พฤติกรรม ปัจจัยที่เข้ำมำเกี่ยวข้องกับกำรตัดสินใจคอื 

-  ปัจจัยทำงกำรตลำด ได้แก่ ตัวสินค้ำ หีบห่อ ขนำด คณุภำพ กำรประชำสัมพันธ์ 

              รำคำ ช่ำงทำงกำรจดัจ ำหน่ำย 

-  ปัจจัยทำงกำรตลำด ได้แก่ ตัวสินค้ำ หีบห่อ ขนำด คุณภำพ กำรประชำสัมพันธ์ 

               รำคำ ช่ำงทำงกำรจัดจ ำหน่ำย 

2) กระบวนกำรตดัสินใจซ้ือของผู้บริโภค (Process) เปน็ขัน้ตอนของกำรตดัสนิใจซ้ือ คอื 

    ปจัจัยภำยใน ไดแ้ก ่แรงจูงใจ กำรเรียนรู ้กำรรับรู ้บคุลิกภำพ รวมไปถึงกิจกรรมที่ 

    ผู้บริโภคเข้ำมำเกี่ยวข้องกบัข้อมูลที่ผู้ผลิตสร้ำงกำรรบัรู้ 
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3) กระบวนกำรตัดสินใจ (The Act of Making Decision) มี 3 ขัน้ตอน คอื 

 -  กำรตระหนกัถงึควำมต้องกำร 

 -  กำรหำข้อมูลก่อนกำรตดัสินใจ 

 -  ผลจำกกระบวนกำรตดัสนิใจของผู้บริโภค 

ศิริวรรณ เสรรีัตนแ์ละคณะ (2546) อธิบำย ขัน้ตอนกำรตัดสนิใจซ้ือ 5 ขัน้ตอน คอื 

 1) กำรรับรู้ปัญหำ ผู้บริโภคตระหนักควำมต้องกำรของตนเองและควำมจ ำเป็นในตัวสินค้ำ 

2) กำรคำ้หำข้อมูล เม่ือรับรู้ปัญหำ หลังจำกนัน้คน้หำข้อมูลจำกช่องทำงต่ำงๆ 

3) ประเมินทำงเลือก จำกข้อมูลขอ้ที่สอง เพื่อน ำมำพจิำรณำเปรียบเทียบถงึควำมต้องกำร 

              และควำมเหมำะสมด้ำนต่ำงๆ 

4) กำรตัดสินใจซ้ือ หลังจำกประเมินทำงเลือก ผู้บริโภคตัดสนิใจถึงควำมต้องกำรมำกที่สดุ 

5) พฤติกรรมหลังกำรซ้ือ ควำมรู้สึกพอใจหรือไม่พอใจหลังจำกซ้ือมำใช้แล้ว ขึ้นอยู่กับ  

    คุณสมบัติตรงกับควำมต้องกำรของผู้บริโภค 

      2.1.3  แนวคิดเกี่ยวกับกำรขำย 

      ทฤษฎีไอดำส (AIDAS Theory of Selling) เป็นทฤษฎีกำรขำยที่เนน้ทำงผู้ขำยต้องปฏิบัต ิ

ให้ถกูกำลเทศะเพื่อให้เกิดผลส ำเรจ็ในกำรเสนอขำยสินคำ้ ดังนี ้ศศิธร ง้วนพันธ ์(2544) 

      (A) Attention ควำมตั้งใจ เป็นจุดหมำยประกำรแรกที่ผู้ขำยจะต้องท ำให้ผู้คำดหวัง 

พร้อมในสภำพที่จะรับฟังกำรเสนอขำยที่จะเริ่มขึ้น เพื่อให้ผู้คำดหวังตระหนักถึงควำมต้องกำรหรือ

อยำกได้สินคำ้หรือบริกำร 

      (I) Interest ควำมสนใจ เม่ือเห็นวำ่ลูกคำ้อยูใ่นสถำนะพร้อมที่จะรับฟังกำรเสนอขำย ขัน้

ต่อไปพนักงำนต้องสร้ำงควำมสนใจ อำจจะช้ีแจงรำยระเอียด โดยมีอุปกรณ์ช่วยเร้ำในกำรขำยท ำ

ให้เกิดควำมน่ำสนใจ 

      (D) Desire ควำมปรำรถนำ พนักงำนขำยต้องช้ีชวนให้ลูกค้ำเกิดควำมรู้สึกต้องกำรจะ

เป็นเจ้ำของ พนักงำนจะต้องปรับตัวเองให้เข้ำกับสถำนกำรของลูกคำ้แต่ละคน 

      (A) Action กำรตัดสินใจ กำรซ้ือไม่ใช่จะเกิดขึ้นแบบอัตโนมัติ ต้องอำศัยกำรช้ีชวนของ 

พนักงำน 
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      (S) Satisfaction ควำมพอใจ กำรแก้ปัญหำให้ตรงกับควำมต้องกำรของลูกคำ้ และกำร

แสดงควำมขอบคุณหลังจำกที่ลูกคำ้ได้ซ้ือสินค้ำนั้นๆ 

      2.1.4  แนวคิดเกี่ยวกับกำรสื่อสำร 

     2.1.4.1  ควำมหมำยของกำรสื่อสำร 

       โรเจอร์ Rogers (1973) ได้ให้ควำมหมำยของกำรติดต่อสื่อสำรว่ำเป็นกำร

ถ่ำยทอดและแลกเปลี่ยนข้อเท็จจริงควำมรู้สึกควำมคิด หรือกำรกระท ำต่ำงๆ โดยมีเจตนำที่จะ

เปลี่ยนพฤติกรรมของบุคคล พฤติกรรมในที่นี้หมำยถึงกำรเปลี่ยนควำมรู้ควำมเขำ้ใจ ทัศนคติและ

พฤติกรรมที่แสดงออกโดยเปิดเผย 

       แบลโลว์ กิลสัน และโอดิออร์น Ballow, Gilson and Odiorne ( 1962) ได้กล่ำว

ว่ำ กำรติดต่อสื่อสำรในองค์กำรหมำยถึงกำรแลกเปลี่ยนค ำพูดอักษร สัญลักษณ์หรือข่ำวสำร

เพื่อให้สมำชิกในองค์กำรหนึ่งได้เข้ำใจควำมหมำยและสำมำรถเขำ้ใจฝ่ำยอื่น ได้ซ่ึงถ้ำพิจำรณำใน

ทำงกำรบริหำรองค์กำรอำจจะกล่ำวให้ชัดเจนขึ้นได้ว่ำกำรติดต่อสำรคือกำรกระจำยหรือสื่อ

ควำมหมำยเกี่ยวกับนโยบำยและค ำสั่งลงไปยังเบื้องล่ำง พรอมกับรับข้อเสนอแนะควำมเห็นและ

ควำมรู้สึกต่ำงๆ กลับมำ 

     2.1.4.2  ประเภทของกำรสื่อสำร 

       กำรสื่อสำรแบ่งออกเป็น 7 ประเภทคอื 

2.1.4.2.1)  กำรสื่อสำรภำยในบุคคล (Intrapersonal Communication) กำรคิด

หรือจินตนำกำรกับตวัเอง เป็นกำรคดิไตร่ตรองกับตัวเองกอ่นที่จะมีกำรสือ่สำร 

ประเภทอื่นต่อไป (กำรฝัน, กำรนึกคดิ, ค ำนึง) 

2.1.4.2.2)  กำรสื่อสำรระหว่ำงบุคคล (Interpersonal Communication) กำรที่

บุคคลตั้งแต่ 2 คนขึ้นไปมำท ำกำรสื่อสำรกันอย่ำงมีวัตถุประสงค์ เช่นกำร

พูดคุย ปรึกษำหำรือในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง (พูดคุยทั่วๆไประหว่ำงบุคคล2คน) 

2.1.4.2.3)  กำรสื่อสำรภำยในกลุ่มย่อย (Small-group) Communication) กำร

สื่อสำรที่มีบุคคลร่วมกันท ำกำรสื่อสำรเพื่อท ำกิจกรรมร่วมกันแต่จ ำนวนไมเ่กนิ 
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25 คนเช่นช้ันเรียนขนำดเล็ก ห้องประชุมขนำดเล็ก (กำรสื่อสำรภำยใน

ห้องเรียน, ในกลุ่มเพื่อน, ที่ท ำงำนพูดง่ำยๆวำ่ตั้งวง) 

2.1.4.2.4)  กำรสื่อสำรกลุ่มใหญ่ (Large-group Communication) กำรสื่อสำร

ระหว่ำงคนจ ำนวนมำก (เช่น ภำยในห้องประชุมใหญ่ โรงภำพยนตร์โรงละคร 

ช้ันเรียนขนำดใหญ่) 

2.1.4.2.5)  กำรสื่อสำรภำยในองค์กร (Organization Communication) กำร

สื่อสำรระหว่ำงสมำชิกภำยในหน่วยงำน เพื่อปฏิบัติงำนให้ส ำเร็จลุล่วง (กำร

พูดคุยกับเพื่อนร่วมงำน, กำรประสำนงำนร่วมกัน, กำรประชุมงำน) 

2.1.4.2.6)  กำรสื่อสำรมวลชน (Mass Communication) กำรสื่อสำรกับคน

จ ำนวนมำกในหลำยๆพื้นที่พร้อมกัน โดยใช้สื่อมวลชนเช่น หนังสือพิมพ์ 

นิตยสำร วิทยุกระจำยเสียง วิทยุโทรทัศน์เป็นสื่อกลำง(ปัจจุบันมีสื่อโซเชียล

มีเดียเข้ำมำ) เหมำะส ำหรับกำรส่งข่ำวสำรไปยังผู้คนจ ำนวนมำกๆในเวลำ

เดียวกัน 

2.1.4.2.7)  กำรสื่อสำรระหว่ำงประเทศ (International Communication)กำร

สื่อสำรระหว่ำงบุคคลที่มีควำมแตกต่ำงกันใน เช้ือชำติ ภำษำ วัฒนธรรม

กำรเมืองและสังคม เช่น กำรสื่อสำรทำงกำรทูต กำรสื่อสำรเจรจำต่อรองเพื่อ

กำรท ำธุรกิจ (กำรเจรจำธุรกิจ,กำรเจรจำระหว่ำงกำรเมืองเป็นต้น) 

    2.1.4.3  องคป์ระกอบของกำรสื่อสำร 

      2.1.4.3.1)  ผู้ส่งสำร (Sender) บุคคลหรือกลุ่มบุคคลที่มีควำมต้องกำรจะส่ง

ข้อมูลข่ำวสำร ควำมรู้สึกนึกคิด ควำมเห็น ควำมเช่ือ และอื่นๆ ไปยังผู้รับสำร เพื่อก่อให้เกิดผล

อยำ่งใดอยำ่งหนึ่งแก่ผู้รับสำร 

      2.1.4.3.2)  ช่องทำงกำรสื่อสำรหรือสื่อ (Channel or Media) พำหนะที่น ำพำ

ข่ำวสำรจำกผู้ส่งสำรไปยังผู้รับสำร ดังนั้นช่องทำงกำรสื่อสำรอำจหมำยถึงประสำทสัมผัสทั้ง 5 

ได้แก่ กำรมองเห็น กำรได้ยนิ กำรดมกลิ่น กำรสัมผัส และกำรลิม้รส 
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      2.1.4.3.3)  สำร (Message) เรื่องรำวอันมีควำมหมำยถูกแสดงออกโดยภำษำ

หรือสัญลักษณ์ ที่สำมำรถท ำให้เกิดควำมรับรู้ต่อควำมหมำย และมีปฏิกิริยำตอบสนองต่อ

ควำมหมำยที่ได้รับ  

      2.1.4.3.4)  ผู้รับสำร (Receiver) กำรสื่อสำรจะมีควำมหมำย หรือประสบ

ควำมส ำเร็จขึน้อยูก่ับวำ่ผู้รับสำรจะเลือกรับสำร ตีควำมหมำยและเขำ้ใจต่อสำรนั้น 

      2.1.5  แนวคิดเกี่ยวกับตรำสินค้ำ 

      ตรำสินค้ำ คอื ควำมรู้สึกที่ผู้บริโภคสั่งสมรวบรวมมำจำกทุกสิ่งทุกอยำ่งรอบๆ 

ตัวสินค้ำ ไม่ใช่เพียง ช่ือ ตรำโลโก้ สำมำรถจ ำแนกออกเป็น 4 อยำ่งด้วยกัน Kotler (2000) ได้แก่ 

2.1.5.1)  Attribute – รปูร่ำงหน้ำตำภำยนอกทีจ่ะท ำให้เกดิกำรจดจ ำ 

2.1.5.2)  Benefit - บอกคณุประโยชน ์เช่น ฟนัขำว ผมนุม่ 

2.1.5.3)  Value – ท ำให้รูส้ึก ใช้แบรนดน์ีแ้ล้วภำคภูมิใจ ไวใ้จเพรำะมำนำน 

2.1.5.4)  Personality – มีบุคลกิภำพ ใช้แล้วเปน็วัยรุน่ ใช้แล้วเป็นคนทันสมัย 

      2.1.6  แนวคิดเกี่ยวกับกำรโฆษณำ 

      ศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2540) กำรหำแนวควำมคิดหลักในกำรโฆษณำ (Advertising 

Concept) เป็นสิ่งส ำคัญที่สุด เพื่อดึงควำมสนใจ สร้ำงปฏิกิริยำ และท ำให้ สินค้ำมีควำมแตกต่ำง

จำกคูแ่ขง่ขัน โดยอำจมปีระเด็นในกำรคดิ Concept ได้ดังนี้ 

     1) จดุขำยที่เป็นเอกลกัษณ ์(Unique Selling Promotion) 

ในกำรค้นหำจุดขำยที่เป็นเอกลักษณ์ โดยกำรค้นหำคุณสมบัติ ผลประโยชน์และ

จุดเด่น   ของสินค้ำ หรือบริกำรนั้น เพื่อช้ีให้เห็นว่ำ มีควำมเหนือกว่ำคู่แข่งขัน

อยำ่งไร เช่น ควำมปลอดภัย ควำม คงทน ควำมสะดวก ควำมประหยัด 

      2) กำรก ำหนดต ำแหน่งผลติภัณฑ ์(Product Positioning) 

กำรก ำหนดต ำแหน่งของสินค้ำหรือบริกำรที่มีคุณค่ำต่อจิตใจของผู้บริโภคและเป็น 

คุณสมบัติที่ผู้บริโภคยอมรับได้รวมทั้งยังมลีกัษณะทีแ่ตกต่ำง จำกคูแ่ขง่ขันด้วย 

กำรก ำหนดต ำแหน่งผลิตภัณฑ์ อำจก ำหนดได้จำก รำคำ กลุ่มเป้ำหมำย ส่วนผสม  

ผลประโยชน์หรือล ำดับช้ันของผลิตภัณฑ ์
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      3) กำรสร้ำงบุคลกิภำพในตรำสนิคำ้ (Brand Personality) 

เพื่อให้ตรำสินค้ำมีควำมเหมำะสมและแตกต่ำงจำกสินค้ำคูแ่ขง่ขัน สะท้อนให้เห็น 

ถึงควำมม่ันคง สร้ำงควำมน่ำเช่ือถือ สร้ำงควำมจดจ ำในตรำสนิคำ้ และเกดิควำม 

ภำคภูมิใจเมื่อใช้สินคำ้หรือบริกำร 

      4) กำรสร้ำงภำพพจน์ในตรำสินค้ำ (Brand Image) 

หมำยถึง ควำมรูส้ึกนึกคดิของกลุ่มเป้ำหมำยที่มีต่อตรำสินค้ำ ทำงด้ำนคุณสมบัต ิ

บุคลิก อำรมณ์และกำรผสมผสำนใน จิตใจของผู้บริโภค กำรโฆษณำเพ่ือสร้ำง 

ภำพพจน์จะพัฒนำโครงร่ำงด้ำนช่ือเสียงของตรำสนิคำ้เช่น สำยกำรบิน สถำบนั

กำรเงนิ สรุำ บุหรี ่

       5) กำรสร้ำงเรื่องรำวประจ ำตัวสนิคำ้ (Inherent Drama) 

หมำยถึง กำรสร้ำงเรื่องรำวประจ ำตัวสนิคำ้หรือลกัษณะของผลิตภัณฑ์ที่ท ำให้ 

ผู้บริโภคเกิดควำมสนใจ ตดิตำม และเกดิกำรซ้ือ 

      2.1.7  แนวคิดเกี่ยวกับกำรช ำระเงินออนไลน ์E-Banking 

      E-Banking คือ กำรท ำธุรกรรมต่ำงๆ กับธนำคำร โดยผ่ำนเครือข่ำยอินเตอร์เน็ต เช่น 

กำรฝำกเงิน ถอนเงิน โอนเงิน หรือ สอบถำมยอดเงิน เป็นต้น E-Banking อำจเรียกด้วยช่ืออื่น เช่น 

Internet Banking (ธนำคำรอินเตอร์เน็ต), Online Banking (ธนำคำรออนไลน์), Electronic Banking 

(ธนำคำรอิเล็กทรอนิกส์), Cyber Banking (ธนำคำรไซเบอร์) เป็นต้น ประเภทของ E-Banking 

สำมำรถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท ดังนี้ 

      2.1.5.1  ให้บริกำรผ่ำนอินเตอร์เน็ต เช่น บริกำรโอนเงินระหว่ำงบัญชีของผู้ใช้บริกำรเอง 

หรือกำรโอนเงินไปยังบุคคลอื่น, บริกำรสอบถำมรำยกำรช ำระ, บริกำรสอบถำมยอดคงเหลือใน 

บัญชี, บริกำรช ำระคำ่สินค้ำหรือบริกำร, บริกำรช ำระคำ่บัตรเครดิต เป็นต้น 

      2.1 .5 .2  ให้บริกำรผ่ำนสื่อ อิเล็กทรอนิกส์อื่นๆ ธนำคำรที่ ให้บริกำรผ่ำนสื่อ 

อิเล็กทรอนิกส์อื่นๆ มีบริกำร เช่น บริกำรเอทีเอ็ม (ATM), บริกำรสมำร์ทกำร์ด (Smart card), 

บริกำรธนำคำรทำงโทรศัพท์ (Tele-Banking) 

      2.1.8  แนวคิดเกี่ยวกับสิ่งประดิษฐ์ท ำมือ Handmade 
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      แฮนด์เมด คือ สิ่งของที่ถูกท ำหรือประดิษฐ์ขึ้นมำโดยเฉพำะเจำะจงให้มีเอกลักษณ์ที่

เป็นเพียงสิ่งเดียวในโลก ที่ผลิตขึ้นมำจำกสองมือ แต่ถึงแม้ว่ำจะมีกำรผลิตออกมำเหมือนๆกันใน

กรรมวธิีกำรผลิตเดียวกัน หำกเรำน ำมำเปรียบเทียบกับกำรผลิตงำนที่ท ำขึ้นมำเป็นจ ำนวนมำกใน

โรงงำนที่มักจะผลิตสินค้ำออกมำเป็นโหลๆที่มีรูปแบบ รูปทรงเหมือนกัน เรำจะไม่เรียกกำรผลิต

อย่ำงนี้ว่ำสินค้ำแฮนด์เมด ซ่ึงในกำรผลิตเช่นนี้จะเป็นกำรผลิตตำมสูตรที่ได้ถูกออกแบบไว้ตั้งแต่

แรก  ส่วนงำนแฮนด์เมดจะไม่มีสูตรผลิต รวมทั้งไม่ให้ควำมส ำคัญในขั้นตอนกำรผลิต แต่จะเป็น

กำรเน้นในเรื่องทำงด้ำนจินตนำกำรของผู้คดิค้น โดยช้ินงำนที่ได้ออกมำจะเป็นกำรท ำออกมำจำก

สองมือและอำจจะใช้เครื่องมืออยำ่งอื่นในกำรผลิตด้วยบ้ำงเล็กน้อย เพื่อให้ได้งำนออกมำรวดเร็ว

และสวยงำม 

     กำรผลิตชิน้งำนที่จ ำกัดควำมว่ำเป็นสินค้ำแฮนด์เมดส่วนมำกจะไม่ใช้เครื่องจักรในกำร

ที่จะผลิตงำนออกมำให้ได้สินคำ้จ ำนวนมำก ฉะนั้นช้ินงำนในแต่ละช้ินจะได้เอกลักษณ์เฉพำะตัวที่ไม่

เหมอืนใครและไม่มีใครเหมอืน ส่งผลให้รำคำของช้ินงำนจะมีรำคำสูงกวำ่ช้ินงำนทั่วไป 

     งำนแฮนด์เมดที่ผลิตขึ้นมำเกิดจำกฝีมือแรงงำนคน จึงท ำให้สินคำ้แฮนด์เมดมีคุณค่ำใน

งำนแต่ละช้ินของตัวเอง ด้วยกำรผลิตที่ออกมำไม่เหมือนกัน 100% เพรำะไม่ใช่กำรผลิตที่มำจำก

กำรตั้งโปรแกรมของเครื่องจักรให้ท ำงำนตำมมำตรฐำนเดียวกันทุกช้ิน ดังนั้นงำนที่ผลิตด้วยแฮนด์

เมดจะให้ควำมเป็นธรรมชำติ ออ่นโยน กวำ่ 

     งำนแฮนด์เมดมักพบในงำนศิลปะ เช่น ภำพวำด, งำนปั้น, งำนถัก, งำนเย็บปักถักร้อย 

หรืองำนจิตรกรรมต่ำงๆ ซ่ึงท ำให้ได้งำนที่ประณีต สวยงำม เป็นอย่ำงมำก สินค้ำที่ถูกผลิตขึ้นจึง

เป็นที่ต้องกำรของตลำด โดยเฉพำะในกลุ่มคนที่มีควำมรักในงำนแฮนด์เมดจะมีควำมนิยมชมชอบที่

จะใช้ของที่ผลิตขึ้นจำกฝีมือของคนเท่ำนั้น 

     หรือถ้ำให้อธิบำยเข้ำใจง่ำยๆ ก็คอื “สิ่งที่สร้ำงสรรคด์้วยคน” ให้ควำมหมำยที่ใกล้เคียง

กับค ำว่ำ “กำรประดิษฐ์/งำนประดิษฐ์” หมำยถึงกำรผลิตที่มำจำกคน และ ผ่ำนกระบวนกำร

ควำมคิดของ “คน” หรืออย่ำงย่อๆคือสิ่งที่ตรงข้ำมกับกำรผลิตด้วยระบบโรงงำนนั่นเอง แม้ใน

โรงงำนจะใช้คนท ำเหมือนกัน แต่ไม่จ ำเป็นต้องใช้ควำมคิดคนในกำรผลิต เพียงแค่ตั้งโปรแกรม 

เพรำะฉะนั้นคนในที่นี้จึงหมำยถึงแรงงำนเท่ำนั้น 

      2.1.9 แนวคิดเกี่ยวกับกำรท ำบัญชี 
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     ผู้ใช้ข้อมูลทำงกำรบัญชีมีหลำยฝ่ำยไม่ว่ำจะเป็นผู้บริหำรกิจกำร เจ้ำหนี้ นักลงทุน 

หน่วยงำนของรัฐบำล หรืออื่นๆ ซ่ึงในบำงครั้งบุคคลที่ใช้ข้อมูลทำงกำรบัญชีเหล่ำนีมี้ควำมต้องกำร

ที่จะใช้ข้อมูลทำงกำรบัญชีในทิศทำงที่แตกต่ำงกันเช่น ผู้บริหำรต้องกำรแสดงผลกำรด ำเนินงำนที่มี

ก ำไรน้อยกว่ำควำมเป็นจริงหรือขำดทุน เพื่อที่จะได้เสียภำษีน้อยลง หรือไม่เสียภำษีเลย ในทำง

ตรงกันข้ำมกรมสรรพำกรซ่ึงเป็นหน่วยงำนของรัฐบำลที่มีหน้ำที่จัดเก็บภำษีก็ต้องกำรให้แสดง

ขอ้มูลตำมควำมเป็นจริง เพื่อจะได้จัดเก็บภำษีได้อยำ่งถูกต้อง รัฐบำลจะได้น ำเงินมำพัฒนำประเทศ

ต่อไป 

     ดังนั้นเพื่อให้ข้อมูลทำงกำรบัญชีที่ฝ่ำยบัญชีน ำเสนอเช่ือถือได้และเป็นธรรมต่อผู้ใช้ 

ข้อมูลทำงกำรบัญชีทุกฝ่ำย นักบัญชีจึงจ ำเป็นต้องจัดท ำบัญชีตำมหลักกำรบัญชีที่รับรองทั่วไป 

(Generally Accepted Accounting Principles) ซ่ึงหมำยถึง ประเพณีนิยม กฎเกณฑ์ และวิธีกำรต่ำง 

ๆ ซ่ึงอธบิำยให้ทรำบถึงวิธปีฏิบัติทำงกำรบัญชีที่ใช้กันโดยทั่วไป สมำคมนักบัญชีและผู้สอบบัญชีรับ 

อนุญำตแห่งประเทศไทย ได้ก ำหนดขอ้สมมุติทำงกำรบัญชีไว้ในแม่บทกำรบัญชี 2 ขอ้ คอื 

     2.1.9.1  เกณฑ์คงค้ำง 

       งบกำรเงินจัดท ำขึ้นโดยใช้เกณฑ์คงค้ำงเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ดังกล่ำว 

มำแล้วภำยใต้เกณฑ์คงค้ำง รำยกำรและเหตุกำรณ์ทำงบัญชีจะรับรู้เม่ือเกิดขึ้นมิใช่เม่ือมีกำรรับ  

หรือจ่ำยเงินสดหรือรำยกำรเทียบเท่ำเงินสด โดยรำยกำรต่ำงๆ จะบันทึกบัญชีและแสดงในงบ 

กำรเงินตำมงวดที่เกี่ยวขอ้ง งบกำรเงินที่จัดท ำขึ้นตำมเกณฑ์คงคำ้งนอกจำกจะให้ข้อมูลแก่ผู้ใช้งบ 

กำรเงินเกี่ยวกับรำยกำรคำ้ในอดีตที่เกี่ยวข้องกับกำรรับและจ่ำยเงินสดแล้ว ยังให้ข้อมูลเกี่ยวกับ 

ภำระผูกพันที่กิจกำรต้องจ่ำยเป็นเงินสดในอนำคตและขอ้มูลเกี่ยวกับทรัพยำกรที่จะได้รับเป็นเงิน 

สดในอนำคตด้วย ดังนั้น งบกำรเงินจึงสำมำรถให้ข้อมูลเกี่ยวกับรำยกำรและเหตุกำรณ์ทำงบัญชีใน 

อดีตซ่ึงเป็นประโยชน์แก่ผู้ใช้งบกำรเงินในกำรตัดสินใจเชิงเศรษฐกิจ 

     2.1.9.2  กำรด ำเนินงำนต่อเนื่อง 

       โดยทั่วไปงบกำรเงินจัดท ำขึ้นตำมข้อสมมุติที่ว่ำกิจกำรจะด ำเนินงำนอย่ำง 

ต่อเนื่องและด ำรงอยู่ต่อไปในอนำคต ดังนั้น จึงสมมุติว่ำกิจกำรไม่มีเจตนำหรือมีควำมจ ำเป็นที่จะ 

เลิกกิจกำรหรือลดขนำดของกำรด ำเนินงำนอยำ่งมีนัยส ำคัญ หำกกิจกำรมีเจตนำหรือควำมจ ำเป็น 

ดังกล่ำว งบกำรเงินต้องจัดท ำขึ้นโดยใช้เกณฑ์อ่ืนและต้องเปิดเผยหลักเกณฑ์ที่ใช้ในงบกำรเงินด้วย 
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2.2  ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

      2.2.1  ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดค ำสั่ง Bootstrap 

      Bootstrap คอืชุดค ำสั่งที่ประกอบด้วยภำษำ CSS, HTML และ Javascript เป็นชุดค ำสั่งที่

ถูกพัฒนำขึ้นมำเพื่อก ำหนดกรอบหรือรูปแบบกำรพัฒนำเว็บไซต์ในส่วนของกำรปฏิสัมพันธ์กับ

ผู้ใช้งำนเว็บไซต์ ( User Interface ) เรำจึงสำมำรถเรียก Bootstrap ว่ำเป็น Front-end framework 

คือใช้ส ำหรับ พัฒนำเว็บไซต์ส่วนกำรแสดงผล ซ่ึงแตกต่ำงจำกภำษำประเภท Server Side Script 

อยำ่ง PHP, Python หรือภำษำอื่นๆ 

      Bootstrap ถกูพัฒนำขึ้นโดย Mark Otto และ Jacob Thornton ทีมพัฒนำของ Twitter 

Inc. ก่อนหน้ำนีใ้ช้ช่ือวำ่ Twitter Blueprint และเปิดให้นกัพัฒนำสำมำรถน ำไปใช้งำนพัฒนำเว็บไซต์

ได้แบบฟรี ( Open Source ) ในช่ือวำ่ Bootstrap Framework 

      2.2.1.1  ส่วนประกอบของ Bootstrap 

        2.2.1.1.1)  Layout จะประกอบไปด้วย containers, grid, media object และ 

responsive เพื่อใช้กำรตกแต่งรูปร่ำงหน้ำของเว็บ โดย containers เป็นกำรก ำหนดขอบเขตวัตถุหรือ

ข้อมูล , grid ใช้เพื่อแบ่ง containers เป็นคอลัมน์ย่อย ซ่ึงสำมำรถท ำได้ถึง 12 คอลัมน์ , media 

object เป็นกำรจัดกำร media ต่ำงๆที่อยูบ่นหน้ำเว็บ ส่วน responsive จะเป็นฟังช่ันที่ช่วยท ำให้หน้ำ

เว็บสำมำรถเป็นรูปแบบให้มีควำมเหมำะสมตำมจอแสดงผลของผู้ใช้ 

        2.2.1.1.2)  Base CSS เป็นกำรก ำหนด style ของ display ซ่ึงจะใช้ร่วมกับ 

HTML elements พื้นฐำน เช่น typography (ลักษณะของตัวอักษร ไม่ว่ำจะเป็น ควำมหนำ,ขนำด

ตัวอักษร และ ลักษณะอื่น) , tables (รูปแบบของตำรำง ไม่ว่ำจะเป็นสี กำรแบ่งแถวหรือคอลัมน์) 

และ images (ขนำดของภำพ, ลักษณะของขอบรูปภำพ) 

        2.2.1.1.3)  Components เป็นกำรรวบรวม ส ำหรับสิ่งที่เรำต้องใช้บ่อยๆ ไม่ว่ำ

จะเป็น buttons, dropdowns , input groups , navigation , alerts(กำรแจ้งเตือน) , navbar , form 

control (รูปแบบกำรกรอกแบบชุดขอ้มูล) และ อื่นๆอีกมำกมำย 

        2.2.1.1.4)  JavaScript jQuery plugins ต่ำงๆ ไม่ว่ำจะเป็น modal , carousel 

หรือ tooltip เพื่อที่จะท ำให้เว็บของเรำมีลูกเล่นและมีควำมน่ำใช้งำนมำกขึ้น 

      2.2.2  ทฤษฎีเกี่ยวกับภำษำ JavaScript 
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    JavaScript คือ ภำษำคอมพิวเตอร์ส ำหรับกำรเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ต ที่

ก ำลังได้รับควำมนิยมอย่ำงสูง Java JavaScript เป็น ภำษำสคริปต์เชิงวัตถุ (ที่เรียกกันวำ่ "สคริปต์" 

(script) ซ่ึงในกำรสร้ำงและพัฒนำเว็บไซต์ (ใช่ร่วมกับ HTML) เพื่อให้เว็บไซต์ของเรำดูมีกำร

เคลื่อนไหว สำมำรถตอบสนองผู้ใช้งำนได้มำกขึ้น ซ่ึงมีวิธีกำรท ำงำนในลักษณะ "แปลควำมและ

ด ำเนินงำนไปทีละค ำสั่ง " ( interpret) หรือเรียกว่ำ อ็อบเจ็กโอเรียลเต็ด (Object Oriented 

Programming) ที่มีเป้ำหมำยในกำร ออกแบบและพัฒนำโปรแกรมในระบบอินเทอร์เน็ต ส ำหรับ

ผู้เขียนด้วยภำษำ HTML สำมำรถท ำงำนข้ำมแพลตฟอร์มได้ โดยท ำงำนร่วมกับ ภำษำ HTML และ

ภำษำ Java ได้ทัง้ทำงฝ่ังไคลเอนต์ (Client) และ ทำงฝ่ังเซิร์ฟเวอร์ (Server) 

     JavaScript ถูกพัฒนำขึ้นโดย เน็ตสเคปคอมมิวนิเคชันส์ (Netscape Communications 

Corporation) โดยใช้ช่ือว่ำ Live Script ออกมำพร้อมกับ Netscape Navigator2.0 เพื่อใช้สร้ำงเว็บ

เพจโดยติดต่อกับเซิร์ฟเวอร์แบบ Live Wire ต่อมำเน็ตสเคปจึงได้ร่วมมือกับ บริษัทซันไมโครซิส

เต็มส์ปรับปรุงระบบของบรำวเซอร์เพื่อให้สำมำรถติดต่อใช้งำนกับภำษำจำวำได้ และได้ปรับปรุง 

LiveScript ใหม่เม่ือ ปี 2538 แล้วตั้งช่ือใหม่ว่ำ JavaScript JavaScript สำมำรถท ำให้ กำรสร้ำงเว็บ

เพจ มีลูกเล่น ต่ำงๆ มำกมำย และยังสำมำรถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้อย่ำงทันที เช่น กำรใช้เมำส์คลิก 

หรือ กำรกรอกขอ้ควำมในฟอร์ม เป็นต้น 

      เนื่องจำก JavaScript ช่วยให้ผู้พัฒนำ สำมำรถสร้ำงเว็บเพจได้ตรงกับควำมต้องกำร 

และมีควำมน่ำสนใจมำกขึ้น ประกอบกับเป็นภำษำเปิด ที่ใครก็สำมำรถน ำไปใช้ได้ ดังนั้นจึงได้รับ

ควำมนิยมเป็นอย่ำงสูง มีกำรใช้งำนอย่ำงกว้ำงขวำง รวมทั้งได้ถูกก ำหนดให้เป็นมำตรฐำนโดย 

ECMA กำรท ำงำนของ JavaScript จะต้องมีกำรแปลควำมค ำสั่ง ซ่ึงขั้นตอนนี้จะถูกจัดกำรโดย

บรำวเซอร์ (เรียกว่ำเป็น client-side script) ดังนั้น JavaScript จึงสำมำรถท ำงำนได้ เฉพำะบน

บรำวเซอร์ที่สนับสนุน ซ่ึงปัจจุบันบรำวเซอร์เกือบทั้งหมดก็สนับสนุน JavaScript แล้ว อย่ำงไรก็ดี 

สิ่งที่ต้องระวังคอื JavaScript มีกำรพัฒนำเป็นเวอร์ช่ันใหม่ๆออกมำด้วย (ปัจจุบันคอืรุ่น 1.5) ดังนัน้ 

ถ้ำน ำโคด้ของเวอร์ช่ันใหม่ ไปรันบนบรำวเซอร์รุ่นเก่ำที่ยังไม่สนับสนุน ก็อำจจะท ำให้เกิด error ได้ 

      2.2.3  ทฤษฎีเกี่ยวกับ  API 

      API (Application Programming Interface) คอืวธิีกำรติดต่อสื่อสำรระหว่ำงแอปพลเิคช่ัน

ไม่ว่ำแอปพลิเคช่ันนั้นจะรันอยู่บนอุปกรณ์ใด เช่นคอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ หรือเฟิร์มแวร์ใน

อุปกรณ์เครื่องใช้ต่ำงๆ โดยที่แอปพลิเคช่ันฝ่ังหนึ่งเป็นผู้ขอใช้บริกำรหรือขอขอ้มูลจำกแอปพลิเคช่ัน

อีกฝ่ังหนึ่งซ่ึงเป็นผู้ให้บริกำร กำรติดต่อสื่อสำรระหวำ่งแอปพลิเคช่ันดังกล่ำวเป็นไปโดยอัตโนมัติ
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ตำมที่ได้ก ำหนดไว ้ซ่ึงเรื่อง API นีไ้ม่ใช่เรื่องใหม่เลย มันมีมำนำนตั้งแต่มีกำรเขยีนโปรแกรมแล้ว แต่

เป็นในรูปแบบของ closed API หรือ private API ซ่ึงเป็นกำรติดต่อสื่อสำรระหว่ำงแอปพลเิคช่ันตำ่งๆ 

ในองค์กรเดียวกัน โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อลดควำมซ้ ำซ้อนของกำรพัฒนำโปรแกรม กำรแชร์

โปรแกรมที่ท ำงำนอยำ่งเดียวกันของแอปพลิเคช่ันต่ำงๆ และเพิ่มประสิทธภิำพในกำรจัดกำรระบบ 

ต่อมำได้มีกำรน ำไปใช้ในกำรติดต่อสื่อสำรระหว่ำงแอปพลิเคช่ันขำ้มองคก์รเกิดเป็น open API หรือ 

public API โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อจัดกำรงำนในลักษณะ outsourcing กำรเช่ือมโยงกำรท ำงำน

ระหว่ำงองค์กร และช่วยลดต้นทุนจำกกำรแชร์โปรแกรมร่วมกัน ยกตัวอย่ำง เช่น แอปพลิเคช่ัน

ส ำหรับกำรวิ่งออกก ำลังกำยต้องกำรที่จะรู้ต ำแหน่ง หรือติดตำมเส้นทำงกำรวิ่งของผู้ใช้งำน แทนที่

ผู้พัฒนำแอปพลิเคช่ันส ำหรับกำรวิ่งจะต้องพัฒนำแอปพลิเคช่ันแผนที่เอง ก็หันมำใช้บริกำรแผนที่

จำกผู้ให้บริกำร Mapping  API เช่น Google Maps หรือ Microsoft Bing Maps ซ่ึงสะดวกรวดเร็ว ท ำ

ให้ผู้เขียนแอปพลิเคช่ันส ำหรับกำรวิ่ง มุ่งไปที่กำรพัฒนำฟังก์ชันหลัก เช่น กำรนับจ ำนวนก้ำววิ่ง 

หรือประมำณกำรเผำผลำญแคลอรี่ เป็นต้น 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.1 ตัวอยำ่งกำรท ำงำนAPI ของ PayPal 

ภำพจำก: https://developer.paypal.com/img/docs/checkout/v2/paypal-checkout-overview-pay-

now-orders-api.svg  

      2.2.4  ทฤษฎีเกี่ยวกับฐำนขอ้มูล 

               ฐำนข้อมูล หมำยถึง กลุ่มของข้อมูลที่มีควำมสัมพันธ์กันและถูกน ำมำรวมกันโดยมี 

โครงสร้ำงเดียวกัน ถูกควบคุม ดูแลและจัดกำรโดยซอฟต์แวร์จัดกำรฐำนข้อมูล (DBMS) เพื่อ 
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ตอบสนองควำมต้องกำรสำรสนเทศขององค์กรและเพื่อกำรใช้งำนร่วมกันของผู้ใช้ เรียก  

องคป์ระกอบทั้งหมดที่ท ำงำมร่วมกันเหล่ำนีว้ำ่ “ระบบฐำนขอ้มูล (Database System)” 

               ระบบฐำนข้อมูล (Database System) เป็นระบบที่รวบรวมข้อมูลต่ำงๆ ที่เกี่ยวข้องกัน 

เข้ำไว้ด้วยกันอย่ำงมีระบบ มีควำมสัมพันธ์ระหว่ำงข้อมูลต่ำงๆ ที่ชัดเจน ในระบบฐำนข้อมูลจะ 

ประกอบด้วยแฟ้มขอ้มูลหลำยแฟ้มที่มีขอ้มูลเกี่ยวขอ้งสัมพันธ์กันเขำ้ไวด้้วยกันอยำ่งเป็นระบบและ 

เปิดโอกำสให้ผู้ใช้สำมำรถใช้งำนและดูแลรักษำป้องกันข้อมูลได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ โดยมี 

ซอฟต์แวร์ที่เปรียบเสมือนสื่อกลำงระหว่ำงผู้ใช้และโปรแกรมต่ำงๆ ที่เกี่ยวข้องกับกำรใช้ฐำนขอ้มูล 

เรียกวำ่ ระบบจัดกำรฐำนขอ้มูลหรือ DBMS (Data Base Management System) มีหน้ำที่ช่วยให้ผู้ใช้ 

เข้ำถึงข้อมูลได้ง่ำยสะดวกและมีประสิทธิภำพ กำรเข้ำถึงข้อมูลของผู้ใช้อำจเป็นกำรสร้ำง 

ฐำนข้อมูล กำรแก้ไขฐำนข้อมูล หรือกำรตั้งค ำถำมเพื่อให้ได้ข้อมูลมำ โดยผู้ใช้ไม่จ ำเป็นต้องรับรู ้

เกี่ยวกับรำยละเอียดภำยในโครงสร้ำงของฐำนขอ้มูล 

      2.2.5  ทฤษฎีเกี่ยวกับกำรสร้ำงเว็บไซต์ด้วยภำษำ HTML 5 

               ภำษำ HTML ได้รับกำรพัฒนำมำอย่ำงต่อเนื่อง โดย ทิม เบอร์เนอรส์ ลี (TimBerners 

Lee) เป็นผู้ที่เริ่มพัฒนำภำษำ HTML ส ำหรับภำษำ mark-up ในปัจจุบัน HTML เป็นมำตรฐำนหนึ่ง

ของ ISO ซ่ึงจัดกำรโดย World Wide Web Consortium (W3C) โดยที่เวอร์ช่ันล่ำสุดที่มีกำรพัฒนำคอื 

HTML5 

     HTML5 ยอ่มำจำก Hyper Text Markup Language, version 5 HTML5 เป็นภำษำคอมพวิเตอร์

ที่พัฒนำมำจำกภำษำ HTML ที่มีจุดเด่นมำกกวำ่เวอร์ช่ันก่อนหน้ำนี ้HTML 4.01 และ XHTML 1.1 แต่

รูปแบบลักษณะของกำรใช้งำนจะเป็นมำตรฐำนเดียวกันกับ HTML 4 ถึงแม้ว่ำHTML 5 จะเป็นเวอร์

ช่ันที่ถูกพัฒนำให้มีกำรท ำงำนที่หลำกหลำยมำกกวำ่รุ่นอื่นแล้ว แต่กระนั้นก็ยังเป็นเวอร์ช่ันที่ยังไม่

สมบูรณ์แบบ 

     สำเหตุมำจำกหน่วยงำนหลัก 2 หน่วยงำนนั้นมมีำตรฐำนไม่เหมือนกันหน่วยงำนหลกั 2 

หน่วยที่ว่ำนี้คือ W3C (World Wide Web Consortium) จะมีหน้ำที่รับผิดชอบกำรพัฒนำเทคโนโลยี 

HTML อย่ำงเป็นทำงกำร แต่หลังจำกออก HTML4 ออกมำก็เกิดควำมล่ำช้ำในกำรพัฒนำ HTML4 

ของ W3C จึงท ำให้ตัวแทนของบริษัทไอทียักษ์ใหญ่ๆ เช่น แอปเปิล โอเปร่ำ มอซซิลลำ ได้จับมือกัน
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เป็นกลุ่ม WHATWG (Web Hypertext Application Technology Working Group) พัฒนำสเป็คของ 

HTML5 ออกมำ 

      2.2.6  ทฤษฎีเกี่ยวกับกำรสร้ำงเว็บไซต์ด้วยภำษำ PHP 

      PHP คือภำษำคอมพิวเตอร์จ ำพวก scripting language ภำษำจ ำพวกนี้ค ำสั่งต่ำงๆจะ

เก็บอยูใ่นไฟล์ที่เรียกวำ่ script และเวลำใช้งำนต้องอำศัยตัวแปรชุดค ำสั่ง ตัวอยำ่งของภำษำสคริปต์

เช่น JavaScript, Perl เป็นต้น ลักษณะของ PHP ที่แตกต่ำงจำกภำษำสคริปต์แบบอื่นๆ คือ PHP 

ได้รับกำรพัฒนำและออกแบบมำ เพื่อใช้งำนในกำรสร้ำงเอกสำรแบบ HTML โดยสำมำรถ

สอดแทรกหรือแก้ไขเนื้อหำได้โดยอัตโนมัติ ดังนั้นจึงกล่ำวว่ำ PHP เป็นภำษำที่เรียกว่ำ server - 

side หรือ HTML-embedded scripting language นั้นคือในทุกๆ ครั้งก่อนที่เครื่องคอมพิวเตอร์ซ่ึง

ให้บริกำรเป็น Web server จะส่งหน้ำเว็บเพจที่เขยีนด้วย PHP ให้เรำ มันจะท ำกำรประมวลผลตำม

ค ำสั่งที่มีอยูใ่ห้เสร็จเสียก่อน แล้วจึงคอ่ยส่งผลลัพธท์ี่ได้ให้เรำ ผลลัพธท์ี่ได้นั้นก็คอืเว็บเพจที่เรำเห็น

นั่นเอง ถือได้ว่ำ PHP เป็นเครื่องมือที่ส ำคัญชนิดหนึ่งที่ช่วยให้เรำสำมำรถสร้ำง Dynamic Web 

pages (เว็บเพจที่มีกำรโต้ตอบกับผู้ใช้) ได้อยำ่งมีประสิทธภิำพและมีลูกเล่นมำกขึ้น 

      PHP เป็นผลงำนที่เติบโตมำจำกกลุ่มของนักพัฒนำในเชิงเปิดเผยรหัสต้นฉบับ หรือ 

Open Source ดังนั้น PHP จึงมีกำรพัฒนำไปอย่ำงรวดเร็ว และแพร่หลำยโดยเฉพำะอยำ่งยิ่งเม่ือใช้

ร่วมกับ Apache Web sever ระบบปฏิบัติอย่ำงเช่น Linux หรือ FreeBSD เป็นต้น ในปัจจุบัน PHP 

สำมำรถใช่ร่วมกับ Web Server หลำยๆตวับนระบบปฏิบัติกำรอยำ่งเช่น Windows 95/98/NT เป็นต้น 

      2.2.7  ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดค ำสั่ง CSS เพื่อกำรตกแต่งเว็บไซต์ 

     CSS ยอ่มำจำก Cascading Style Sheet  มักเรียกโดยยอ่วำ่ "สไตล์ชีต" คอืภำษำที่ใช้เป็น

ส่วนของกำรจัดรูปแบบกำรแสดงผลเอกสำร  HTML โดยที่ CSS ก ำหนดกฏเกณฑ์ในกำรระบุ

รูปแบบ (หรือ "Style") ของเนื้อหำในเอกสำร อันได้แก่ สีของข้อควำม สีพื้นหลัง ประเภทตัวอักษร 

และกำรจัดวำงข้อควำม ซ่ึงกำรก ำหนดรูปแบบ หรือ Style นี้ใช้หลักกำรของกำรแยกเนื้อหำ

เอกสำร HTML ออกจำกค ำสั่งที่ใช้ในกำรจัดรูปแบบกำรแสดงผล ก ำหนดให้รูปแบบของกำร

แสดงผลเอกสำร ไม่ขึ้นอยู่กับเนื้อหำของเอกสำร เพื่อให้ง่ำยต่อกำรจัดรูปแบบกำรแสดงผลลัพธ์

ของเอกสำร HTML โดยเฉพำะในกรณีที่มีกำรเปลี่ยนแปลงเนือ้หำเอกสำรบ่อยครั้ง หรือต้องกำร



26 

 

 

ควบคุมให้รูปแบบกำรแสดงผลเอกสำร HTML มีลักษณะของควำมสม่ ำเสมอทั่วกันทุกหน้ำเอกสำร

ภำยในเว็บไซต์เดียวกัน  โดยกฏเกณฑ์ในกำรก ำหนดรูปแบบ (Style) เอกสำร HTML ถูกเพิ่มเขำ้มำ

ครั้งแรกใน HTML 4.0 เม่ือปีพ.ศ. 2539 ในรูปแบบของ CSS level 1 Recommendations ที่ก ำหนด

โดย องคก์ร World Wide Web Consortium หรือ W3C 

     โดยในปัจจุบันเว็บไซต์ส่วนใหญ่จะนิยมใช้งำน CSS กันเพิ่มมำกขึ้น ทั้งนี้เนื่องจำก CSS 

มีควำมสำมำรถในกำรตบแต่งกำรแสดงผลข้อมูลหน้ำเว็บเพจที่เหนือกว่ำ HTML โดยปรกติอยูม่ำก 

บำงเว็บไซต์ที่เรำเห็นกันใน Internet แถบจะเรียกได้ว่ำใช้ CSS ล้วนๆ ในกำรออกแบบ Layout หน้ำ

เว็บเพจเลยทเีดียว 

     กำรเขียน CSS มีได้หลำยรูปแบบในกำรจัดเก็บโค้ด หลักๆ ก็จะมีอยู่ 3 รูปแบบ ดังนี้ 

  1)  Inline Style Sheet 

  2)  Embed Style Sheet 

  3)  External Style Sheet 

     ซ่ึงในแต่ละแบบก็จะมีวัตถุประสงค์ในกำรใช้งำนแตกต่ำงกันไป แต่รูปแบบไวยำกรณ์

ของภำษำ CSS ยังคงเหมอืนเดิม เพยีงแต่เปลี่ยนรูปแบบกำรจัดเก็บโคด้ของ CSS ไวแ้ตกต่ำงกันเทำ่

นั้นเอง 

      2.2.8  ทฤษฎีเกี่ยวกับควำมปลอดภัยของเว็บไซต์ 

      อินเตอร์เน็ตเป็นสิ่งที่ทุกคนสำมำรถเขำ้ถึงกำรใช้งำนได้อยำ่งอิสระ และเป็นสถำนที่ใคร

หลำยๆคนใช้งำนทั้งด้ำนบวกและดำ้นลบ ซ่ึงเว็บไซต์ธุรกิจส่วนใหญ่จะเป็นเป้ำหมำยของผู้ไม่หวงัดทีี่

จะพยำยำมขโมยข้อมูลหรือรอดักจับข้อมูลลูกคำ้จำกเว็บไซต์ของเรำ ดังนั้นสิ่งที่เรำจะต้องค ำนึกถงึ

เป็นอย่ำงแรกก็คือควำมปลอดภัยของเว็บไซต์ของเรำ ส ำหรับบทควำมนี้จะกล่ำวถึงแนวทำงกำร

รักษำควำมปลอดภัยของเว็บไซต์เริ่มจำกกำรจัดกำรของ Web Hosting ที่เรำเลือกใช้งำนอยู่ 

แนวทำงกำรรักษำควำมปลอดภัยของเว็บไซต์ เรำสำมำรถท ำได้ดังนี้ 

      1) จัดเตรียมระบบรักษำควำมปลอดภัยต่ำงๆ เพื่อปกป้องเว็บไซต์และขอ้มูลของลูกค้ำ

ให้ดีที่สุด เช่น กำรป้องกันกำรอัพโหลดไฟล์, กำรจ ำกัดสิทธกิำรเขำ้ถึงขอ้มูลต่ำงๆ เป็นต้น 
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      2) เก็บข้อมูล FTP Account ที่ใช้ส ำหรับอัพโหลดไฟล์ขึ้นเครื่อง Server ให้เป็นควำมลับ

มำกที่สุด และควำมมีกำรเปลี่ยนรหัสผ่ำนทุกครั้งหลังจำกให้ผู้ดูแลเว็บไซต์ใช้งำนเสร็จแล้ว 

      3) ควรมีกำรใช้งำน SSL บนเว็บไซต์ด้วย เพรำะจะเป็นกำรเขำ้รหัสของข้อมูลทั้งหมด

บนเว็บไซต์ของเรำ 

      4) ควรมีกำรส ำรองข้อมูลทั้งหมดอยู่ เป็นประจ ำ เพื่อป้องกันกำรถูกลักลอบ

เปลี่ยนแปลงขอ้มูลและป้องกันขอ้มูลสูญหำยในกรณีที่เครื่อง Server มีปัญหำ 

 

ภาพท่ี 2.2 ตัวอยำ่งของกำรสง่ขอ้มูลด้วย SSL 

ภำพจำก: ssl.in.th 

      2.2.9  ทฤษฎีที่เกี่ยวกับกำรออกแบบเว็บเพจ 

      2.2.9.1  ทฤษฎีส ี

        ทฤษฎีส ีหมำยถงึ ลกัษณะกระทบต่อสำยตำใหเ้ห็นเป็นสีมีผลถึงจติวทิยำ คอื

มีอ ำนำจให้เกดิควำมเขม้ของแสงที่อำรมณ์และควำมรู้สกึได ้กำรทีไ่ด้เหน็สจีำกสำยตำสำยตำจะสง่

ควำมรู้สึกไปยงัสมองท ำให้เกดิควำมรู้สกึ ต่ำงๆตำมอิทธิพลของส ีเช่น สดช่ืน ร้อน ตืน่เต้น เศร้ำ สี

มีควำมหมำยอยำ่งมำกเพรำะศิลปินต้องกำรใช้สีเป็นสื่อสร้ำงควำมประทับใจในผลงำนของศลิปะ

และสะท้อนควำมประทับใจนัน้ให้บงัเกดิแก่ผู้ดูมนุษย์เกี่ยวข้องกับสตี่ำงๆ อยูต่ลอดเวลำเพรำะทุก

สิ่งที่อยูร่อบตัวนัน้ล้วนแต่มีสีสนัแตกต่ำงกันมำกมำย สีเป็นสิ่งที่ควรศกึษำเพื่อประโยชนก์ับตนเอง
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และ ผู้สร้ำงงำนจติรกรรมเพรำะ เรื่องรำวองสนีั้นมหีลกัวชิำเป็นวทิยำศำสตรจ์ึงควรท ำควำมเขำ้ใจ

วทิยำศำสตร ์ของสจีะบรรลุผลส ำเร็จในงำนมำกขึน้ ถ้ำไม่เข้ำใจเรื่องสดีีพอสมควร ถ้ำได้ศกึษำ

เรื่องสดีีพอแล้ว งำนศิลปะก็จะประสบควำมสมบูรณ์เปน็อยำ่งยิ่ง 

      2.2.9.2  ทฤษฎีแรงจงูใจ 

        กำรจูงใจเป็นกระบวนกำรที่บุคคลถูกกระตุ้นจำกสิ่งเร้ำโดยจงใจให้กระท ำ

หรือดิ้นรนเพื่อให้บรรลุจุดประสงค์บำงอย่ำงซ่ึงจะเห็นได้พฤติกรรมที่เกิดจำกกำรจูงใจเป็น

พฤติกรรมที่มิใช่เป็นเพียงกำรตอบสนองสิ่งเร้ำปกตธิรรมดำ ยกตัวอยำ่งลักษณะของกำรตอบสนอง

สิ่งเร้ำปกติคอื กำรขำนรับเม่ือได้ยินเสียงเรียก แต่กำรตอบสนองสิ่งเร้ำจัดว่ำเป็นพฤติกรรมที่เกิด

จำกกำรจูงใจเช่น พนักงำนตั้งใจท ำงำนเพื่อหวังควำมดีควำมชองเป็นกรณีพเิศษ 

      2.2.9.3  หลักกำรออกแบบไซต์ 

        หลักกำรออกแบบหนำ้เว็บจะต้องมีสว่นประกอบของหนำ้เว็บ จ ำแนกออกเปน็ 

4 ส่วน ได้แก่ ส่วนหัวของหน้ำเว็บ (Page Header), ส่วนเนื้อหำ (Page Content), ส่วนคอลัมน์กำร

เช่ือมโยง (Page Sidebar) และส่วนท้ำยของหน้ำเว็บ (Page Footer) กำรก ำหนดรูปแบบตัวอักษร ไม่

ควรก ำหนดชนิดของตัวอักษรที่ใช้แสดงผลบนเว็บเพจมำกกว่ำ 2 ชนิด แต่ถ้ำต้องกำรสร้ำงควำม

แตกต่ำงให้กับข้อควำมสำมำรถก ำหนดรูปแบบอื่นได้ ควรเลือกใช้ชนิดของตัวอักษรที่เป็นมำตรฐำน 

และจัดล ำดับตัวอักษรที่ต้องกำรไว้ในล ำดับแรก ไม่ควรใช้วิธีขีดเส้นใต้ : Underline เพรำะอำจ

สับสนกับ Link กำรก ำหนดขนำดตัวอักษร ไม่ควรก ำหนดขนำดของตัวอักษรที่แนน่อนตำยตัวไว้ เว็บ

บรำวเซอร์ทั่วไปจะมีเครื่องมือส ำหรับปรับขนำดตัวอักษร Text Size ควรให้ผู้ชมมีโอกำสเลือก

ขนำดตัวอักษรที่เหมำะกับผู้ชม 

      2.2.10 ทฤษฎีที่เกี่ยวกับกำรเขยีนผังงำน 

      2.2.10.1 Flowchart หรือ ผังงำน คือ รูปภำพหรือสัญลักษณ์ ที่เขียนแทนค ำอธิบำย 

ขอ้ควำมหรือค ำพูดที่ใช้อัลกอริทมึ เพรำะกำรที่จะเขำ้ใจขัน้ตอนได้ง่ำยและตรงกันนั้น กำรใช้ค ำพูด

หรือขอ้ควำมอำจท ำได้ยำกกวำ่กำรใช้รูปภำพหรือสัญลักษณ์ ผังงำนสำมำรถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท

ใหญ่ๆ คอื 

       1) ผังงำนระบบ (System Flowchart) 
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       2) ผังงำนโปรแกรม (Program Flowchart) 

      2.2.10.2  ผังงำนระบบ (System Flowchart) 

          เป็นผังแสดงขั้นตอนกำรท ำงำนภำยในระบบ ค ำว่ำระบบงำน หมำยถึงส่วน

ต่ำงๆ ที่เกี่ยวข้องกับงำนทั้งหมด ทั้งวัสดุ เครื่องจักร อุปกรณ์ และบุคลำกร แสดงขัน้ตอนเริ่มต้นว่ำ

มีเอกสำรเบื้องต้นเริ่มจำกส่วนใดของระบบผ่ำนไปยังหน่วยงำนใด มีกิจกรรมอะไรในหน่วยงำนนั้น 

ส่งงำนต่อไปที่ใดจึงจะเสร็จสิน้ บำงส่วนจะเกี่ยวกับคน บำงส่วนเกี่ยวกับคอมพวิเตอร์ ต้องน ำส่วนที่

เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์มำเขียนโปรแกรม ทั้งแสดงรำยละเอียดกำรท ำงำน แยกเป็น Program 

Flowchart 

      2.2.10.3  ผังงำนโปรแกรม (Program Flowchart) 

          เป็นผังแสดงล ำดับข้ันตอนกำรท ำงำนในโปรแกรม มีส่วนแสดงกำรท ำงำนใน

ขั้นกำรรับข้อมูล กำรค ำนวณหรือประมวลผล และกำรแสดงผลลัพธ์ เรียกอีกอย่ำงหนึ่งได้ว่ำ ผัง

กำรเขยีนโปรแกรม หรือ ผังงำน 

      2.2.10.4  กำรเขยีนผังงำนที่ดี 

   - ใช้สัญลักษณ์ตำมที่ก ำหนดไว้ 

   - ใช้ลูกศรแสดงทิศทำงกำรไหลของขอ้มูลจำกบนลงล่ำง หรือจำกซ้ำยไปขวำ 

   - ค ำอธิบำยในภำพควรสั้นกะทัดรัด และเขำ้ใจง่ำย 

   - ทุกแผนภำพต้องมีลูกศรแสดงทิศทำงเขำ้ – ออก 

   - ไม่ควรโยงเส้นเช่ือมผังงำนที่อยูไ่กลมำกๆ ควรใช้สัญลักษณ์จุดเช่ือมตอ่แทน 

   - ผังงำนควรมีกำรทดสอบควำมถูกต้องของกำรท ำงำนก่อนน ำไปเขยีน 

                                 โปรแกรม 

      2.2.10.5  ขอ้จ ำกัดของผังงำน 

   ผู้เขียนโปรแกรมบำงคนไมน่ิยมเขยีนผังงำนก่อนกำรเขยีนโปรแกรม เพรำะ

เห็นวำ่เสียเวลำ นอกจำกนีแ้ล้ว ยังมขีอ้จ ำกัดอื่นๆ อีกคอื 
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   1) ผังงำนเป็นกำรสื่อควำมหมำยระหว่ำงบุคคลกับบุคคลมำกกว่ำที่สื่อ

ควำมหมำยระหว่ำงบุคคลกับเครื่อง เพรำะผังงำนไม่ขึ้นกับภำษำคอมพวิเตอร์ภำษำใดภำษำหนึ่ง 

ท ำให้เครื่องไม่สำมำรถรับและเขำ้ใจได้ว่ำในผังงำนนั้นต้องกำรให้ท ำอะไร 

   2) ในบำงครั้ง เม่ือพจิำรณำจำกผังงำน จะไม่สำมำรถทรำบได้ว่ำ ขัน้ตอน

กำรท ำงำนใดส ำคัญกวำ่กัน เพรำะทุกๆ ขัน้ตอนจะใช้รูปภำพหรือสัญลกัษณ์ในลกัษณะเดียวกนั 

   3) กำรเขยีนผังงำนเปน็กำรสิน้เปลือง เพรำะจะต้องใช้กระดำษและ

อุปกรณ์อืน่ๆ เพื่อประกอบกำรเขยีนภำพ ซ่ึงไมส่ำมำรถเขยีนด้วยมืออยำ่งเดียวได้ และในบำงครั้ง 

กำรเขยีนผังงำนอำจจะต้องใช้กระดำษมำกกวำ่ 1 แผ่น หรือ 1 หน้ำซ่ึงถ้ำเปน็ขอ้ควำมอธิบำย

อำจจะใช้เพียง 2-3 บรรทัดเท่ำนัน้ 

      2.2.10.6 หลักในกำรเขยีนผังงำน 

   กำรเขยีนผังงำนนัน้ ไม่มีวิธกีำรที่แน่ชัดวำ่จะต้องใช้ค ำสัง่อะไรบ้ำง ทั้งนี้

ขึ้นอยูก่ับลักษณะของงำนทีจ่ะท ำ ซ่ึงลกัษณะงำนจะมีอยู ่3 ขัน้ตอน คอื กำรรับข้อมูล (Input) กำร

ประมวลผล (Process) และกำรแสดงผลลัพธ ์(Output) กำรศกึษำล ำดับข้ันตอนในกำรท ำงำนของ

ผังงำน ใหส้ังเกตจำกลกูศรที่แสดงทิศทำงกำรไหลของขอ้มูลในผังงำนเป็นหลักในกำรเขยีนเขียนผัง

งำน จะต้องค ำนึงถึงสิง่ต่ำงๆ ต่อไปนี ้

1) ใช้สัญลักษณ์ที่มีรปูแบบเปน็มำตรฐำน 

2) ขนำดของสัญลักษณ์ขึ้นอยูก่ับควำมเหมำะสม 

3) ควรเขยีนทิศทำงกำรไหลของขอ้มูล เริ่มจำกบบนลงล่ำง หรือจำกซ้ำย

ไปขวำ และควรท ำหัวลกูศรก ำกับทิศทำงด้วย 

4) กำรเขยีนค ำอธิบำยใหเ้ขยีนภำยในสัญลกัษณ ์ใช้ข้อควำมที่เข้ำใจง่ำย 

สั้นและชัดเจน 

5) พยำยำมให้เกิดจดุตดัน้อยทีสุ่ด หรืออำจใช้สัญลกัษณ์ทีเ่รียกวำ่”

ตัวเช่ือม” (Connector) แทน เพื่อหลกัเลี่ยงขอ้ผิดพลำดทีอ่ำจเกิดขึน้ 

6) หำกเป็นไปได้ควรเขยีนผังงำนให้จบภำยในหน้ำเดียวกนั 



31 

 

 

7) ผังงำนที่ดีควรเป็นระเบียบเรียบร้อย สะอำด ชัดเจน เขำ้ใจและตดิตำม

ขัน้ตอนได้ง่ำย 

จุดเริ่มต้นและสิน้สุดของงำน ควรมีเพียงจุดเดียว 

2.3  เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

      2.3.1  แผนภำพกระแสข้อมูล (Data flow diagram) 

     แผนภำพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) หรือเรียกอีกอยำ่งหนึ่งวำ่แผนภำพ 

กำรไหลของข้อมูล เป็นเครื่องมือที่ใช้เพื่อแสดงกำรไหลของข้อมูลและกำรประมวลผลต่ำงๆ ใน 

ระบบ ควำมสัมพันธ์กับแหล่งเก็บข้อมูลที่ใช้เป็นสื่อที่ช่วยให้กำรวิเครำะห์เป็นไปได้โดยง่ำยและมี 

ควำมเข้ำใจตรงกันระหว่ำงผู้วิเครำะห์ระบบหรือระหว่ำงผู้วิเครำะห์ระบบกับโปรแกรมเมอร์หรือ 

ระหว่ำงผู้วิเครำะห์ระบบกับผู้ใช้ระบบ แผนกระแสข้อมูลจะแสดงภำพรวมของระบบและ 

รำยละเอียดเกี่ยวกับโปรเซสกับข้อมูล แต่ในบำงครั้งหำกต้องกำรก ำหนดรำยละเอียด 

นอกเหนือไปจำกนี้ นักวิเครำะห์ระบบจ ำเป็นต้องใช้เครื่องมืออื่นเข้ำมำช่วย เช่น ข้อควำมสั้นๆ ที่ 

อ่ำนแล้วง่ำยต่อกำรท ำควำมเข้ำใจ โดยสัญลักษณ์ที่ใช้ในกำรเขียนแผนภำพกระแสข้อมูล 

ประกอบด้วย 4 สัญลักษณ์ คอื 

2.3.1.1)  สัญลกัษณก์ำรประมวลผล (Process Symbol) 

2.3.1.2)  สัญลกัษณก์ระแสขอ้มูล (Data flow Symbol) 

2.3.1.3)  สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store Symbol) 

2.3.1.4)  สัญลกัษณส์ิ่งที่อยูภ่ำยนอก (External Entity Symbol) 

    ในกำรออกแบบแผนภำพกระแสขอ้มูลได้ใช้เครื่องมือส ำหรับออกแบบแผนภำพกระแส

ขอ้มูล ซ่ึงใช้สัญลกัษณ์ดังต่อไปนี ้
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ตารางท่ี 2.1  สัญลักษณ์ที่ใช้เขียนแผนภำพกระแสขอ้มูลของ Gane & Sarson 

Gane & Sarson ความหมาย ตัวอย่าง 

 Process : ขั้นตอนกำรท ำงำนในระบบ  

 Data Store : แหล่งข้อมูลสำมำรถเป็นได้

ท้ังไฟล์ข้อมูล และฐำนข้อมูล (File or 

Database) 

 

 External Agent : ปัจจัยหรือ

สภำพแวดล้อมท่ีมีผลกระทบต่อระบบ 
 

 

 

Data Store : เส้นทำงกำรไหลของข้อมูล 

แสดงทิศทำงข้องข้อมูลขำกขั้นตอนกำร

ท ำงำนหน่ึงไปยังอีกขั้นตอนหน่ึง 

 

 

      2.3.2  Entity – Relationship Diagrams (E-R Diagram) 

      โมเดลข้อมูลเชิงสัมพันธ์อี-อำร์โมเดล (Entity Relationship Model) หรือ E-R Model 

น ำมำใช้เพื่อกำรออกแบบฐำนข้อมูลในระดับแนวคิด (Conceptual level) เป็นโมเดลที่ใช้อธิบำย

ควำมสัมพันธ์ของเอนทิตี้ต่ำงๆภำยในฐำนข้อมูล (ภำพสัญลักษณ์ E-R Model ช่วยอธิบำย

โครงสร้ำงฐำนขอ้มูลเชิงสัมพันธ์) 

     อี-อำร์โมเดลมีกำรใช้สัญลักษณต์่ำงๆ ที่เรียกวำ่ ER-Diagram หรือ Entity Relationship 

Diagram หรือ อี-อำร์ไดอะแกรม แทนรูปแบบของข้อมูลเชิงตรรกะ ส ำหรับอี-อำร์โมเดลเป็น

ผลงำนกำรพัฒนำของ Peter Pin Shan Chen จำก Massachusetts Institute of Technology ในปี 

ค.ศ.1976 

     แผนภำพแสดงควำมสัมพันธ์ระหว่ำงข้อมูล (E-R Diagram) หมำยถึง แผนภำพ ที่ใช้

เป็นเครื่องมือส ำหรับจ ำลองข้อมูล ซ่ึงจะประกอบไปด้วย Entity (แทนกลุ่มของข้อมูลที่เป็น เรื่อง

เดียวกัน/เกี่ยวข้องกัน) และควำมสัมพันธ์ระหว่ำงขอ้มูล (Relationship) ที่เกิดขึน้ทั้งหมดใน ระบบ มี

องคป์ระกอบพื้นฐำนดังนี้ 

1 

ช าระเงิน 

ข้อมูลลูกค้า D1 

พนักงาน 

ข้อมูลอาหาร 
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     1) เอ็นทิตี้ (Entity) หมำยถึง สิ่งของหรือวัตถุที่เรำสนใจ ซ่ึงอำจจับต้องได้และ เป็นได้ทัง้

นำมธรรม โดยทั่วไปเอ็นทิตี้จะมีลักษณะที่แยกออกจำกกนัไป เช่น เอ็นทิตี้พนักงำน จะแยกออกเปน็

ของพนักงำนเลย เอ็นทิตี้เงินเดือนของพนักงำนคนหนึ่งก็อำจเป็นเอ็นทิตี้หนึ่งใน ระบบของโรงงำน 

    2) แอททริบวิท ์(Attribute) คอื คุณสมบตัิของวัตถุหรอืสิ่งของที่เรำสนใจ โดย อธิบำย

รำยละเอียดต่ำงๆ ที่เกี่ยวข้องกับลักษณะของเอ็นทติี ้โดยคุณสมบัตนิีมี้อยูใ่นทกุเอ็นทติี ้เช่น ช่ือ 

นำมสกลุ ที่อยู ่แผนก เป็น Attribute ของเอ็นทิตี้พนักงำน 

    3) ควำมสัมพันธ ์(Relationship) เอ็นทิตีแ้ตจ่ะต้องมีควำมสัมพันธ์ร่วมกนั โดย จะมีช่ือ

แสดงควำมสัมพันธร์่วมกันซ่ึงจะใช้รูปภำพสัญลกัษณ์สี่เหลี่ยมรูปวำ่วแสดง ควำมสัมพันธ์ระหว่ำง

เอ็นทิตี้และระบุช่ือควำมสัมพันธ์ลงในสี่เหลี่ยม โดยควำมสัมพันธ์ระหว่ำง เอ็นทิตี้แบ่งออกเป็น 

3 ประเภทดังนี้ 

1. แบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One To One Relationships) 

 

 

ภาพท่ี 2.3 แสดงควำมสัมพันธแ์บบ One To One 

2. แบบหนึง่ต่อกลุ่ม (One To Many Relationships) 

 

 

ภาพท่ี 2.4 แสดงควำมสัมพนัธ์แบบ One To Many 

3. แบบกลุ่มต่อกลุ่ม (Many To Many Relationships) 

 

ภาพท่ี 2.5 แสดงควำมสัมพันธแ์บบ Many To many 



34 

 

 

      ในกำรออกแบบควำมสัมพันธ์ของขอ้มูล ได้ใช้เครื่องมือส ำหรับแสดงควำมสัมพันธ์ของ

ขอ้มูล ซ่ึงใช้สัญลกัษณ์ดังต่อไปนี ้

ตารางท่ี 2.2 สัญลกัษณใ์นกำรออกแบบควำมสัมพันธ์ของขอ้มูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

   
ใช้แสดง Entity 

  Relationship Line เส้นเชื่อม

ควำมสัมพันธ์ระหว่ำง Entity 

  

- 

Relationship ใช้แสดงควำมสัมพันธ์

ระหว่ำง Entity ส ำหรับ Crow’s Foot 

Model ใช้อักษรเขียนแสดงควำมสัมพันธ์ 

   

 

Attribute ใช้แสดง Attribute ของ Entity 

 

 

 

 

 

 

 

 

Entity Name 



35 

 

 

ตารางท่ี 2.3 สัญลักษณ์ในกำรออกแบบควำมสัมพนัธ์ของขอ้มูล Relationships 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

   
ใช้แสดงคีย์หลัก 

   
Associative Entity 

   
Weak Entity 

 

ตารางท่ี 2.4 สัญลกัษณ์ควำมสัมพนัธ์ในกำรออกแบบควำมสัมพันธ์ของขอ้มูล 

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) 

 

      2.3.3  สัญลกัษณ ์Flowchart 

      2.3.3.1 Flowchart หรือผังงำน คือ รูปภำพ หรือ สัญลักษณ์ที่ใช้เขียนแทนขั้นตอน

ค ำอธิบำย ขอ้ควำมหรือค ำพูดที่ใช้ในอัลกอริทึม (Algorithm) เพรำะกำรน ำเสนอขัน้ตอนของงำนให้

เขำ้ใจตรงกัน ระหว่ำงผู้เกี่ยวข้อ ด้วยค ำพูดหรือขอ้ควำมท ำได้ยำกกวำ่ แบ่งได้ 2 ประเภท คอื 

Identifier 

 

Entity Name 
Identifier 

Attribute 1 

 

Entity 

1           1 

1           M 

M           N 
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   1) ผังงำนระบบ (System Flowchart) คอื ผังงำนที่แสดงขัน้ตอนกำรท ำงำน

ในระบบอยำ่งกวำ้งๆ แต่ไม่เจำะลงในระบบงำนย่อย 

   2) ผังงำนโปรแกรม (Program Flowchart) คอื ผังงำนที่แสดงถึงขัน้ตอนใน

กำรท ำงำนของโปรแกรม ตั้งแต่รับข้อมูล ค ำนวณ จนถึงแสดงผลลัพธ์ 

      2.3.3.2 โปรแกรมแบบมีโครงสร้ำงประกอบด้วยหลักกำร 3 อยำ่ง คอื 

   1) กำรท ำงำนแบบตำมล ำดับ (Sequence) เป็นรูปแบบกำรเขยีนโปรแกรม

ที่ง่ำยที่สุดคอื เขยีนให้ท ำงำนจำกบนลงล่ำง เขยีนค ำสั่งเป็นบรรทัด และท ำทีละบรรทัดจำกบรรทัด

บนสุดลงไปจนถึงบรรทัดล่ำงสดุ สมมุติให้มีกำรท ำงำน 3 กระบวนกำรคอื อ่ำนขอ้มูล ค ำนวณ และ

พมิพ ์

   2) กำรเลือกกระท ำตำมเงื่อนไข (Decision) เป็นกำรตัดสินใจ หรือเลือก

เงื่อนไขคอื เขียนโปรแกรมเพื่อน ำค่ำไปเลือกกระท ำ โดยปกติจะมีเหตุกำรณ์ให้ท ำ 2 กระบวนกำร

คอืเงื่อนไขเป็นจริงจะท ำกระบวนกำรหนึ่ง และเป็นเท็จจะกระท ำอีกกระบวนกำรหนึง่ แต่ถ้ำซับซ้อน

มำกขึ้น จะต้องใช้เงื่อนไขหลำยช้ัน เช่น กำรตัดเกรดนักศึกษำ เป็นต้น 

   3) กำรท ำซ้ ำ (Loop) เป็นกำรกระท ำกระบวนกำรหนึ่งหลำยครั้ง โดยมี

เงื่อนไขในกำรควบคุม หมำยถึงกำรท ำซ้ ำเป็นหลักกำรที่ท ำควำมเข้ำใจได้ยำกกว่ำ 2 รูปแบบแรก 

เพรำะกำรเขยีนโปรแกรมแต่ละภำษำ จะไม่แสดงภำพอยำ่งชัดเจนเหมือนกำรเขยีนผังงำน ผู้เขียน

โปรแกรมต้องจินตนำกำรด้วยตนเอง 

 

ตารางท่ี 2.5 ควำมหมำยของสัญลักษณ์ Flowchart 

สัญลักษณ์ ความหมาย 

 กำรตดัสนิใจ กำรเปรียบเทียบ จะมีผลใน 2 ทิศทำง คอื กรณีผล

ตรวจสอบเงื่อนไขเป็นเทจ็ 

 

 

รับ หรือ แสดงขอ้มูล โดยไม่ระบุชนิดอุปกรณ์ 
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ตารางท่ี 2.5 ควำมหมำยของสัญลักษณ์ Flowchart (ต่อ) 

สัญลักษณ์ ความหมาย 

 โปรแกรมยอ่ย หรือ โมดูล เริ่มท ำงำนหลังจำกจบค ำสั่งในโปรแกรมย่อย

แล้ว จะกลับมำท ำค ำสั่งต่อไป 

 

 

กำรเก็บข้อมูลภำยใน 

 กำรแสดงผลเอกสำร หรือกำรแสดงผลออกทำงเครื่องพมิพ์ 

 กำรแสดงผลหลำยเอกสำรพร้อมกัน 

 กำรเริ่มต้น หรือ กำรสิน้สุด 

 กำรก ำหนดค่ำต่ำงๆ ล่วงหน้ำ ซ่ึงเป็นกำรท ำงำนภำยในช่วงหนึ่งที่ซ้ ำๆ 

กัน 

 กำรรับข้อมูลเขำ้ทำงแป้นพิมพ์ 

 กำรก ำหนดคำ่ หรือ กำรประมวลผลทั่วไป 

 กำรประมวลของโปรแกรมยอ่ย (Subroutine) 
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ตารางท่ี 2.5 ควำมหมำยของสัญลักษณ์ Flowchart (ต่อ) 

สัญลักษณ์ ความหมาย 

 กำรท ำซ้ ำจนกระทั้งสิน้สุดตำมจ ำนวนที่ก ำหนด 

 

 

จุดเช่ือมต่อในหน้ำเดียวกัน 

 จุดเช่ือมต่อคนละหน้ำ 

 กำรรับข้อมูลเขำ้ หรือ แสดงผลโดยใช้บัตรเจำะรู 

 กำรรับข้อมูลเขำ้ หรือ แสดงผลโดยใช้เทปกระดำษเจำะรู 

 จุดร่วมกำรเช่ือมต่อ 

 หรือ 

 กำรจัดล ำดับรำยกำรของขอ้มูลในรูปแบบมำตรฐำน 

 กำรจดัล ำดับรำยกำรของขอ้มูล 
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ตารางท่ี 2.5 ควำมหมำยของสัญลักษณ์ Flowchart (ต่อ) 

สัญลักษณ์ ความหมาย 

 กำรแยกให้เปน็สองขัน้ตอนยอ่ย 

 

 

กำรรวมสองขัน้ตอนยอ่ยให้เป็นขัน้ตอนเดียว 

 แหล่งเก็บข้อมูล Online หน่วยควำมจ ำส ำรอง 

 กำรหน่วงเวลำ 

 กำรรับ หรือ แสดงผลขอ้มูลทำงเทปแม่เหลก็ 

 กำรรับข้อมูลเขำ้ หรือ แสดงผลโดยใช้จำนแม่เหล็ก 

 กำรจดัเก็บข้อมูลแบบกำรเขำ้ถงึโดยตรง 

 จอภำพแสดงผล 
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      2.3.4  แผนภูมิก้ำงปลำ 

     แผนภูมิก้ำงปลำหรือแผนผังสำเหตุและผล (Cause And Effect Diagram) เป็นเครื่องมือ 

ทำงกำรบริหำรรูปแบบหนึ่งที่ช่วยในกำรวเิครำะห์หำสำเหตุของปัญหำท่ีเกิดขึน้ จำกกำรด ำเนินงำน 

ทำงธุรกิจถือว่ำเป็นเรื่องรวมปกติ ซ่ึงอำจประกอบไปด้วยปัญหำเพียงเล็กน้อยจนถึงปัญหำระดับ 

ใหญ่ ถึงแม้ว่ำจะเป็นปัญหำเพียงเล็กน้อยหรือเป็นปัญหำใหญ่ก็สมควรอย่ำงยิ่งที่จะต้องได้รับกำร 

แก้ไขปัญหำหำต่ำงๆ เนื่องจำกปัญหำได้รับกำรพอกพูนอย่ำงต่อเนื่องโดยไม่ได้รับกำรเอำใจใส่ 

นอกจำกจะส่งผลกระทบต่อประสิทธภิำพโดยรวมในด้ำนกำรด ำเนินงำนแล้ว อำจท ำให้ธุรกิจได้รับ 

ผลกระทบและส่งผลต่อควำมเสียหำยหรือล่มสลำยได้ ในขณะเดียวกันหำกธุรกิจใดที่สำมำรถ 

จัดกำรกับปัญหำและแก้ไขปัญหำได้ลุล่วงไปได้ด้วยดีย่อมหมำยถึงควำมส ำเร็จในกำรแก้ไขปัญหำ 

เพื่อให้ธุรกิจสำมำรถด ำรงอยู่และก้ำวไปสู่ควำมส ำเร็จตำมเป้ำหมำย หลักกำรแก้ไขปัญหำที่ดี 

นักวิเครำะห์ระบบควรมีกำรก ำหนดหัวข้อของปัญหำและหำสำเหตุของปัญหำให้ได้ก่อน ซ่ึง 

แนวทำงหนึ่งที่สำมำรถใช้ได้เป็นอย่ำงดีคือกำรเอำมำประยุกต์เขียนแผนภูมิก้ำงปลำ ซ่ึงแผนภูมิ 

ก้ำงปลำสำมำรถเรียกได้หลำยช่ือ Fishbone Diagram เช่น Cause-and-Effect Diagram หรือ 

Ishikawa Diagram 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.6 รูปแบบกำรเขยีนแผนภูมิก้ำงปลำ 
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      2.3.5  พจนำนกุรมขอ้มูล (Data Dictionary) 

      พจนำนุกรมข้อมูล (Data Dictionary) เป็นเครื่องมือที่ช่วยในกำรจัดเก็บรำยละเอียด

ต่ำงๆ เกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ ท ำให้สำมำรถค้นหำรำยละเอียดที่ต้องกำรได้โดยสะดวก 

ตัวอยำ่งเช่น ผู้ใช้อำจเก็บข้อมูลเกี่ยวกับรำยงำนต่ำงๆ ไวภ้ำยในหมวดรำยกำรช่ือ “Report” เป็นตน้ 

ทั้งนี้วัตถุประสงค์ของกำรจัดเก็บรำยละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ในพจนำนุกรมขอ้มูล 

เพื่อให้สำมำรถอธิบำยควำมหมำยของข้อมูลต่ำงๆ แก่ผู้ใช้งำนได้อย่ำงถูกต้องและเป็นมำตรฐำน 

เดียวกันทั้งหน่วยงำน 

     ในกำรก ำหนดโครงสร้ำงของฐำนข้อมูลระบบจัดกำรฐำนข้อมูล (Data Base 

Management System : DBMS) ซ่ึงเป็นซอฟต์แวร์ที่ท ำหน้ำที่เป็นสื่อกลำงประสำนงำนระหวำ่งผู้ใช้ 

กับฐำนข้อมูล โดยท ำกำรควบคุม ดูแล และจัดกำรเรื่องต่ำงๆ ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลภำยใน 

ฐำนขอ้มูล ตัวอยำ่งเช่น กำรจัดเก็บและดูแลรักษำขอ้มูล กำรปรับปรุงขอ้มูล และกำรเรียกใช้ข้อมูล 

เป็นต้น โดยจะท ำกำรเก็บรวบรวมรำยละเอียดค ำอธิบำยต่ำงๆ ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูล ตัวอย่ำงเช่น 

ช่ือตำรำง (Table) ช่ือขอบเขตข้อมูล (Field) และคีย์ต่ำงๆ เป็นต้น ไว้ในพจนำนุกรม ข้อมูลที่มีกำร

สร้ำงขึ้นมำเป็นส่วนหนึ่งของฐำนขอ้มูล 

     พจนำนุกรมขอ้มูล (Data Dictionary) จึงเป็นสิง่ที่มีควำมส ำคัญอยำ่งยิ่งต่อกำรจัดเก็บ 

รำยละเอียดของขอ้มูลไวอ้ยำ่งเป็นระบบ เนื่องจำกทุกฐำนขอ้มูลจะมีกำรจัดเก็บรำยละเอียดต่ำงๆ 

เกี่ยวกับข้อมูล (Metadata) ภำยในฐำนข้อมูล ตัวอย่ำงเช่น โครงร่ำงของฐำนข้อมูลระดับภำยนอก 

(External Schema) โครงร่ำงของฐำนขอ้มูลระดับแนวคิด (Conceptual Schema) และโครงร่ำงของ 

ฐำนข้อมูลระดับภำยใน (Internal Schema) เป็นต้น ซ่ึงส่วนที่ใช้ส ำหรับจัดเก็บข้อมูลลักษณะ 

ดังกล่ำว คอื พจนำนุกรมขอ้มูล หรือเรียกอีกอยำ่งหนึ่งว่ำ System Catalog  

     โครงสร้ำงฐำนขอ้มูลโดยใช้ภำษำเอสควิแอล (SQL) ในกำรจัดกำรฐำนขอ้มูล มีลักษณะ 

แบบของขอ้มูล (Data Type) ดังต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 2.6 ประเภทข้อมูลชนิดตัวอักษร 

ล าดับ

ท่ี 

ช่ือประเภท

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เนื้อท่ีเก็บ

ข้อมูล 

 

1 

VARCHAR(M) ส ำหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร ทกุครัง้ที่ เลือก

ชนิดของฟลิด์เป็นประเภทนี ้จะต้องมีกำร ก ำหนด

ควำมยำวของขอ้มูลลงไปด้วย ซ่ึงสำมำรถ ก ำหนด 

คำ่ได้ตั้งแต่ 1 - 255 ฟลิด ์

ขนำดขอ้มูลจริง 

1 byte 

 

2 

CHAR(M) ส ำหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรแบบที่ถกู จ ำกัด

ควำมกวำ้งเอำไวค้อื 255 ตัวอักษร ไม่ สำมำรถ

ปรับเปลี่ยนไดเ้หมอืนกับ VARCHAR หำก ท ำกำร

สืบคน้โดยเรียงตำมล ำดับก็จะเรียงขอ้มูล 

ตำมจ ำนวน

อักษรทีร่ะบ ุ

 

3 

TINYTEXT ในกรณีที่ข้อควำมยำวๆ หรือต้องกำรที่จะคน้หำ 

ขอ้ควำม โดยอำศัยฟีเจอร ์FULL TEXT SEARCH 

ของ MySQL เรำอำจจะเลือกที่จะไม่เกบ็ข้อมูลลง 

ในฟลิดป์ระเภท VARCHAR ที่มีข้อจ ำกดั 

ขนำดขอ้มูลจริง 

1 byte 

 

4 

TEXT ส ำหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร เช่นเดียวกับ 

TINYTEXT แต่สำมำรถเก็บ ได้มำกขึน้ โดยสงูสุดคอื 

65,535 ตัวอักษร หรือ 64KB เหมำะส ำหรบัเก็บ 

ขอ้มูลพวกเนือ้หำต่ำงๆ ที่ยำวๆ 

ขนำดขอ้มูลจริง 

2 byte 

 

5 

MEDIUMTEXT เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเช่นเดียวกับ TINYTEXT 

แต่เกบ็ข้อมูลได ้16,777,215 ตัวอักษร 

ขนำดขอ้มูลจริง 

3 byte 
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ตารางท่ี 2.6 ประเภทข้อมูลชนิดตัวอักษร (ต่อ) 

ล าดับ

ท่ี 

ช่ือประเภท

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เนื้อท่ีเก็บ

ข้อมูล 

 

6 

LONGTEXT เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเช่นเดียวกับ TINYTEXT 

แต่เกบ็ข้อมูลได ้4,294,967,295 ตัวอักษร 

ขนำดขอ้มูลจริง 

4 byte 

 

7 

ENUM เป็นขอ้มูลประเภทระบุคำ่ที่ต้องกำร หรือ ถ้ำไม่มี

จะให้ค่ำ null สำมำรถก ำหนดคำ่ ไดถ้ึง 65,535 

ตัวอักษร 

ตำมจ ำนวน

อักษรทีร่ะบ ุ

 

ตารางท่ี 2.7 ประเภทข้อมูลชนิดจ ำนวนเต็ม 

ล าดับท่ี 
ช่ือประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี

เครื่องหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี

เครื่องหมาย 

เนื้อท่ีเก็บ

ข้อมูล 

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

2 SMALLINT(M) -32768 ถึง 32767 0 ถึง 65535 2 byte 

3 MEDIUMINT(M) -8388608 ถึง 8388607 0 ถึง 16777215 3 byte 

4 INT(M) หรือ 

INTERGER(M) 

-2147483648 ถึง 

2147483647 

0 ถึง 4294967295 4 byte 

5 BIGINT(M) -

9223372036854775808 

ถึง 

9223372036854775807 

0 ถึง 

1844674407370 

9551615 

8 byte 

 

 



44 

 

 

ตารางท่ี 2.8 ประเภทข้อมูลชนิดจ ำนวนทศนิยม 

ล าดับ

ท่ี 

ช่ือประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี

เครื่องหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี

เครื่องหมาย 

เนื้อท่ีเก็บ

ข้อมูล 

 

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  

- 2.225073858507201 

4E -308 

2.2250738585072 

014E  

-308 ถงึ 

1.79769313486231 

57E +308 

8 byte 

 

 

 

 

3 

DECIMAL(M,D) 

หรือ 

NUMERIC(M,D) 

เก็บคำ่เลขทศนิยมแบบ 

ระบุจ ำนวนหลกั M ทุก 

หลักรวมจดุทศนิยม และ 

D หลกัหลัง ทศนิยม เช่น 

123.34 ใหก้ ำหนดเป็น 

DECIMAL(3,2) 

เก็บคำ่เลขทศนิยม 

แบบระบุจ ำนวนหลัก 

M ทุกหลกัรวมจดุ 

ทศนิยม และ D หลกั 

หลังทศนิยม เช่น 

123.34 ใหก้ ำหนด

เป็น DECIMAL(3,2) 

ถ้ำ d = 0 

ขนำดที่เกบ็ 

คอื 

m+1byte 

ถ้ำ d > 0 

ขนำดที่เกบ็ 

คอื 

m+2byte 
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ตารางท่ี 2.9 ประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลำ 

ล าดับ

ท่ี 

ช่ือประเภท

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เนื้อท่ีเก็บ

ข้อมูล 

 

1 

LONGTEXT ส ำหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ โดยเก็บไดจ้ำก 1 

มกรำคม ค.ศ. 1000 ถึง 31 ธนัวำคม ค.ศ. 9999 

โดยจะแสดงผลในรูปแบบ YYYY-MM DD 

3 byte 

 

2 

DATETIME ส ำหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และเวลำ โดยจะ 

เก็บไดต้ั้งแต่ 1 มกรำคม ค.ศ. 1000 เวลำ 

00:00:00 ไปจนถึง 31 ธนัวำคม ค.ศ. 9999 

เวลำ 23:59:59 โดยรูปแบบกำรแสดงผลจะ เป็น 

YYYY-MM-DD HH:MM:SS 

8 byte 

 

3 

TIMESTAMP(M) ส ำหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และเวลำเช่นกัน 

แต่จะเกบ็ในรูปแบบของ YYYYMMDDHHMMSS 

หรือ YMMDDHHMMSS หรือ YYYYMMDD หรือ 

YYMMDD แล้วแต ่วำ่จะระบุคำ่ M เป็น 14, 12, 8 

หรือ 6 ตำมล ำดับ สำมำรถเก็บได้ ตั้งแต่วันที่ 1 

มกรำคม ค.ศ. 1000 ไป จนถึง ประมำณปี ค.ศ. 

2037 

8 byte 

 

4 

TIME ส ำหรับเก็บข้อมูลประเภทเวลำ มีค่ำไดต้ั้งแต่ - 

838:59:59 ไปจนถึง 838:59:59 โดยจะ 

แสดงผล ออกมำในรูปแบบ HH:MM:SS 

3 byte 

 

5 

YEAR(2/4) ส ำหรับเก็บข้อมูลประเภทปี ในรูปแบบ YYYY หรือ 

YY แล้วแต่ว่ำจะเลือก 2 หรือ 4 (หำกไม่ ระบุ จะ

ถือวำ่เป็น 4 หลกั) 

1 byte 
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2.4  วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 

      2.4.1  ควำมพงึพอใจของนักท่องเที่ยวไทยในเส้นทำงกำรท่องเที่ยวโดยจักรยำน จังหวัดเชียงใหม่ 

    ธญรมณ จิรพสิัยสุข (2558) ควำมพงึพอใจของนักท่องเที่ยวไทยในเส้นทำงกำรท่องเที่ยว

โดยจักรยำน จังหวัดเชียงใหม่ กำรวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษำควำมพึงพอใจของ

นักท่องเที่ยวไทยในเส้นทำงกำรท่องเที่ยวโดยจักรยำนจังหวัดเชียงใหม่เส้นทำงที่ 1 ตำมโครงกำร

เชียงใหม่น่ำปั่นของกำรท่องเที่ยวแห่งประเทศไทยส ำนักงำนเชียงใหม่และเพื่อเปรียบเทียบระหว่ำง

ลักษณะประชำกรศำสตร์ของนักท่องเที่ยวไทยด้ำนเพศอำยุและอำชีพที่ต่ำงกันกับควำมพึงพอใจ

ของนักท่องเที่ยวไทยในเส้นทำงกำรท่องเที่ยวโดยจักรยำนจังหวัดเชียงใหม่เส้นทำงที่ 1 ตำม

โครงกำรเชียงใหม่น่ำปั้นของกำรท่องเที่ยวแห่งประเทศไทยส ำนักงำนเชียงใหม่โดยกลุม่ตัวอยำ่งที่ใช้

ในกำรวิจัยครั้งนี้คือนักท่องเที่ยวไทยที่เดินทำงมำเที่ยวในจังหวัดเชียงใหม่และประกอบกิจกรรม

จักรยำนจ ำนวน 400 คนใช้แบบสอบถำมในกำรรวบรวมขอ้มูลมีค่ำดัชนีควำมสอดคล้องสอดคล้อง

เท่ำกับ 0. 84 และมีค่ำสัมประสิทธิ์อัลฟำเท่ำกับ 0. 88 โดยวิธีกำรสุ่มตัวอย่ำงหลำยวิธีใช้

แบบสอบถำมเป็นเครื่องมือในกำรเก็บรวบรวมข้อมูลและน ำมำวิเครำะห์ค่ำควำมถี่ค่ำเฉลี่ยส่วน

เบี่ยงเบนมำตรฐำนทดสอบคำ่ทีและวเิครำะห์ควำมแปรปรวนทำงเดียวผลกำรวจิัยพบวำ่ 

    ผลกำรวิจัยพบว่ำควำมพึงพอใจของนักท่องเที่ยวไทยในเส้นทำงกำรท่องเที่ยวโดย

จักรยำนจังหวัดเชียงใหม่โดยรวมอยูใ่นระดับมำกควำมพงึพอใจของนักท่องเที่ยวไทยในเส้นทำงกำร

ท่องเที่ยวโดยจักรยำนจังหวัดเชียงใหม่ต้ำนสิ่งดึงดูดใจและด้ำนเส้นทำงคมนำคมเขำ้ถึงอยูใ่นระดับ

มำกและควำมพงึพอใจของนักท่องเที่ยวไทยในเส้นทำงกำรท่องเที่ยวโดยจักรยำนจังหวัดเชียงใหม่

ด้ำนสิ่งอ ำนวยควำมสะดวกอยู่ ในระดับปำนกลำงผลกำรเปรียบเทียบระหว่ำงลักษณะ

ประชำกรศำสตร์ของนักท่องเที่ยวไทยด้ำนเพศอำยุและอำชีพที่ต่ำงกันกับควำมพึงพอใจของ

นักท่องเที่ยวไทยในเส้นทำงกำรท่องเที่ยวโดยจักรยำนจังหวัดเชียงใหม่เส้นทำงที่ 1 พบว่ำ

นักท่องเที่ยวที่มีลักษณะประชำกรศำสตร์ที่ต่ำงกันมีควำมพึงพอใจในเส้นทำงกำรท่องเที่ยวโดย

จักรยำนจังหวัดเชียงใหม่เส้นทำงที่ 1 แตกต่ำงกันอยำ่งมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ 0. 05 
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     จำกงำนวิจัยที่เกี่ยวข้องในขั้นต้นนี้สำมำรถน ำเอำข้อมูลควำมพึงพอใจด้ำนสิ่งอ ำนวย

ควำมสะดวกมำพัฒนำในระบบโดยอำจจะเพิ่มกำรส ำรองที่จอดรถจักรยำนในพื้นที่ของโครงกำร

เพื่ออ ำนวยควำมสะดวกให้แก่นักท่องเที่ยวที่ปั่นจักรยำน 

      2.4.2  นวัตกรรมกำรออกแบบอยำ่งมีส่วนร่วมส ำหรับหัตถกรรมใช้สอยครัวเรือน 

    อรช กระแสอินทร์ (2557) นวัตกรรมกำรออกแบบอย่ำงมีส่วนร่วมส ำหรับหัตถกรรมใช้

สอยครัวเรือน กำรออกแบบอยำ่งมีส่วนร่วมนั้นแม้ว่ำจะมีกำรน ำเอำกระบวนกำรเช่นนีไ้ปใช้ในกำร

ออกแบบผลิตภัณฑ์และในอุตสำหกรรมต่ำงๆ แต่ในวิทยำนิพนธ์นี้ได้สร้ำงนวัตกรรมของกำรน ำเอำ

กำรออกแบบอยำ่งมีส่วนร่วมมำใช้กับกำรออกแบบและผลิตงำนหัตถกรรมรวมถึงได้น ำเอำแนวคิด

ของกำรระดมผู้เข้ำร่วมในลักษณะของ Crowdsourcing เพื่อให้เกิดกำรมีส่วนร่วมในวงกว้ำงจำก

ลูกค้ำผู้ใช้ที่มีควำมต้องกำรของผลิตภัณฑ์อย่ำงแท้จริงนอกจำกนี้ในกำรท ำวิทยำนิพนธ์นี้ยังได้

ศึกษำและสร้ำงเวทีเพื่อเป็นพื้นที่ส ำหรับกำรออกแบบโดยเป็นเวทีที่อยูบ่นอินเตอร์เน็ตและจ ำลอง

รูปแบบของเว็บไซต์หน้ำร้ำนเพื่อสร้ำงลักษณะของกำรเขำ้มีส่วนร่วมจำกควำมต้องกำรที่แท้จริงอัน

เป็นนวัตกรรมของเครื่องมือในกำรออกแบบอย่ำงมีส่วนร่วมซ่ึงท ำให้ได้ผลของกำรออกแบบเป็น

ผลิตภัณฑ์หัตถกรรมตำมที่ได้เห็นในวิทยำนิพนธ์นี้ซ่ึงสำมำรถสรุปกระบวนกำรของกำรวจิัยในช้ัน

ต่ำงๆ และผลของกำรวจิัยเป็นไปตำมล ำดับดังต่อไปนี้ 

     จำกกำรศึกษำนวัตกรรมกระบวนกำรออกแบบอย่ำงมีส่วนร่วมในกำรผลิตหัตถกรรม

กระบวนกำรที่เกิดขึ้นกระบวนกำรออกแบบที่เกิดขึ้นมีลักษณะที่แตกต่ำงจำกกำรออกแบบและ

พัฒนำผลิตภัณฑ์โดยทั่วไปแต่สิ่งที่เกิดเป็นลักษณะของกระบวนกำรเรียนรู้ซ่ึงผู้เข้ำมีส่วนร่วมในกำร

ออกแบบจะเรียนรู้ซ่ึงกันและท ำงำนจนเกิดผลเป็นกำรผสำนระหว่ำงกำรจัดกำรในกำรน ำองค์

ควำมรู้ระหว่ำงลูกค้ำผู้ใช้หรือ User Knowledge กับองค์ควำมรู้ในกำรผลิตหัตถกรรมหรือ Craft 

Knowledge โดยอำศัยเทคโนโลยขีองอินเตอร์เน็ตและเวทีของกำรออกแบบที่ได้สร้ำงขึ้นในงำนวิจัย

ได้ท ำหน้ำที่ในกำรจัดกำรแนวคิดควำมคดิต่ำงๆ เกิดเป็นขอ้มูลในลักษณะ Collective information ที่

เกิดจำกคนหมู่มำกที่มีแนวคิดที่แตกต่ำงตำมควำมต้องกำรของตนเองจัดเก็บเพื่อให้ผู้สนใจได้น ำไป

พัฒนำต่อยอดได้เกิดเป็นนวัตกรรมในกระบวนกำรของกำรออกแบบ 

    แต่นอกเหนือจำกเทคโนโลยแีละกำรจัดกำรเพื่อให้เกิดนวัตกรรมขึ้นมำนั้นองค์ประกอบ

ทำงด้ำนควำมสัมพันธ์ระหว่ำงบุคคลควำมไว้ใจในตัวผู้วิจัยกับผู้เข้ำร่วมโดยเฉพำะกับผู้ผลิต
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หัตถกรรมเป็นสิ่งส ำคัญที่ผลักดันให้เกิดกำรยอมรับท ำให้เข้ำมำร่วมในกิจกรรมต่ำงๆ ในกำรศึกษำ

ซ่ึงต้องเบียดบังเวลำในกำรท ำงำนหรือส่วนตัวหรือต้องลงทุนในกำรผลิตช้ินงำนให้แก่ลูกค้ำและ

ควำมสัมพันธ์ในลักษณะเช่นนีอ้ำจไม่ปรำกฏในกำรศึกษำในบริบทของสินค้ำอุตสำหกรรมหรือใน

ประเทศตะวันตก 

    กำรวิจัยที่ผ่ำนมำท ำให้ได้ศึกษำแนวทำงกำรพัฒนำกำรออกแบบผลิตภัณฑ์โดย

กระบวนกำรกำรออกแบบอยำ่งมีส่วนร่วมระหว่ำงผู้ใช้หรือลูกค้ำกับผู้ผลิตในบริบทของผลิตภัณฑ์

หัตถกรรมไทยโดยได้เกิดแบบจ ำลองของกำรร่วมกันระหว่ำงลูกค้ำผู้ใช้หัตถกรรมและผู้ผลิ ต

หัตถกรรมในกำรร่วมกันออกแบบงำนหัตถกรรมและองค์ควำมรู้ที่ เกิดขึ้นจำกกำรวิจัยโดยมี

รำยละเอียด 

     จำกงำนวิจัยที่เกี่ยวข้องในขัน้ต้นนีส้ำมำรถน ำเอำข้อมูลกำรพัฒนำธุรกิจหัตถกรรมมำ

ขยำยควำมรู้ให้ไปสู่ครัวเรือนโดยในเว็บไซต์ของโครงกำรจะเปิดรับสมัครคอร์สเรียนงำนหัตถกรรม

เพื่อน ำควำมรู้ไปท ำอุตสำหกรรมในครัวเรือนเพื่อผลิตงำนศิลปหัตถกรรมโดยอำศัยสมำชิกใน

ครอบครัวในกำรพัฒนำขยำยตลำดของผลิตภัณฑ์หตัถกรรมของตนเองไปสูว่งกวำ้งหรือแม้แต่ไปยงั

ต่ำงประเทศ 

      2.4.3  กำรออกแบบเสือ้ผ้ำส ำเร็จรูปจำกผ้ำไทยส ำหรับกำรส่งออกประเทศญี่ปุน่ 

      ดุจหทัย วงษ์กะพันธ์ (2557) กำรออกแบบเสื้อผ้ำส ำเร็จรูปจำกผ้ำไทยส ำหรับกำร

ส่งออกประเทศญ่ีปุ่น ในปัจจุบันนอกจำกจะใช้เสื้อผ้ำในกำรปกป้องร่ำงกำยแล้ว เสื้อผ้ำนั้นยัง

สำมำรถแสดงออกและสะท้อนให้เห็นถึงบุคลิกภำพ รสนิยม และสถำนภำพที่แตกต่ำงกันของแต่ละ

บุคคล ทั้งนี้รสนิยมทำงกำรแต่งกำยที่แตกต่ำงกันนั้นได้รับอิทธิพลมำจำกปัจจัยต่ำงๆ ซ่ึงสำมำรถ

จ ำแนกได้เป็น 2 ส่วน คือ ปัจจัยทำงธรรมชำติ เช่น สภำพภูมิอำกำศ ภูมิประเทศ รวมถึงลักษณะ

รูปร่ำงของคนในแต่ละพื้นถิ่น และปัจจัยที่มนุษย์สร้ำงหรือก ำหนดขึ้น เช่น ประเพณี วัฒนธรรม 

และควำมเช่ือ จำกกำรศึกษำในเบื้องต้นพบว่ำญ่ีปุ่นเป็นประเทศที่มีควำมโดดเด่นในเรื่องของ

วัฒนธรรมกำรแต่งกำย สตรีญ่ีปุ่นช่ืนชอบและสนใจผลิตภัณฑ์ที่มีควำมคิดสร้ำงสรรค์ และให้

ควำมส ำคัญอย่ำงยิ่งกับงำนหัตถกรรมที่สะท้อนให้เห็นถึงคุณค่ำของกระบวนกำรในกำรผลิตและ

สร้ำงสรรค ์ญ่ีปุน่เป็นประเทศที่ได้รับกำรยอมรับว่ำเป็นเมืองแฟช่ันและให้ควำมส ำคัญกับเรื่องของ

กำรแต่งกำยมำกเป็นอันดับต้นของโลก ดังนั้นจึงมสีินค้ำแฟช่ันที่หลำกหลำยส ำหรับกลุ่มผู้บริโภคที่
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แตกต่ำงกันในประเทศญ่ีปุ่น ในกำรวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท ำกำรศึกษำปัจจัยด้ำนต่ำงๆ ที่ส่งผลต่อ

วัฒนธรรมและรูปแบบกำรแต่งกำยของสตรีญ่ีปุ่นที่มีกำรด ำรงชีวิตในสังคมเมือง ทั้งเรื่องลักษณะ

ของรูปร่ำง, สัดส่วน และสภำพอำกำศ ซ่ึงมีอิทธิพลต่อลักษณะกำรแต่งกำย อีกทั้งองค์ประกอบ

ต่ำงๆ ที่ส ำคัญ เช่น ควำมยำว โครงร่ำงเงำ และโทนสีและเม่ือกล่ำวถึงผ้ำทอมือของไทยและสินค้ำ

แฟช่ันที่สร้ำงสรรค์จำกผ้ำทอมือนับเป็นสินค้ำส่งออกที่เป็นที่รู้จักและสร้ำงช่ือเสียงให้กับประเทศ

ไทยมำช้ำนำน หำกแต่เม่ือเปรียบเทียบปริมำณกำรส่งออกแล้ว ผ้ำทอมือและสินค้ำแฟช่ันที่

สร้ำงสรรคจ์ำกผ้ำทอมือนั้นมปีริมำณกำรส่งออกที่น้อยมำก ทั้งนีเ้นื่องจำกรูปแบบไม่สอดคล้องต่อ

ควำมต้องกำรของกลุ่มเป้ำหมำยมำกนัก ในกำรวจิัยครั้งนีมี้จุดมุ่งหมำยในกำรศึกษำเฉพำะเจำะจง

ที่กลุ่มสตรีญ่ีปุ่น ผู้วิจัยจึงได้ศึกษำปัจจัยต่ำงๆ ที่ส่งผลต่อแนวทำงกำรแต่งกำยและกำรเลือกซ้ือ

สินค้ำแฟช่ันของสตรีญ่ีปุ่น ทั้งนี้เพื่อเป็นข้อมูลในกำรวิเครำะห์หำแนวทำงกำรออกแบบเสื้อผ้ำ

ส ำเร็จรูปจำกผ้ำไทยที่เหมำะสมส ำหรับสตรีญ่ีปุ่น วัตถุประสงค์หลักของงำนวิจัยฉบับนี้ คือ เพื่อ

เป็นแนวทำงเริ่มต้นส ำหรับผู้ที่สนใจท ำวจิัยในเรื่องกำรส่งออกเสื้อผ้ำส ำเร็จรูปสู่ตลำดต่ำงประเทศ 

และเป็นประโยชน์ต่อผู้ประกอบกำรในกำรส่งออกเสื้อผ้ำส ำเร็จรูปจำกผ้ำทอมือของไทยสู่ตลำด

ประเทศญี่ปุน่ 

     จำกงำนวิจัยที่เกี่ยวขอ้งในขั้นต้นนีส้ำมำรถน ำเอำขอ้มูลกำรบริโภคงำนหัตถกรรมของ

สตรีญ่ีปุน่ที่ช่ือชอบและสนใจผลิตภัณฑ์ที่มีควำมคดิสร้ำงสรรค ์และให้ควำมส ำคัญอยำ่งยิ่งกับงำน

หัตถกรรมที่สะท้อนให้เห็นถึงคุณค่ำของกระบวนกำรในกำรผลิตและสร้ำงสรรค์ มำท ำกำรตลำด

ส่งออกไปยังต่ำงประเทศ 

      2.4.4  ระบบจองคอร์สเรียนออนไลน์ส ำหรับเว็บไซต์เพ่ืออ ำนวยควำมสะดวกแก่ผู้ใช้งำน 

      กิตติ เกร็ดพัฒนกุล (2560) ระบบจองคอร์สเรียนออนไลน์ส ำหรับเว็บไซต์เพื่ออ ำนวย

ควำมสะดวกแก่ผู้ใช้งำน งำนวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนำระบบจองห้องเรียนออนไลน์ให้กับ

คณะวศิวกรรมศำสตร์มหำวิทยำลัยเกษตรศำสตร์วิทยำเขตก ำแพงแสนเพื่อให้บุคลำกรและนิสิตใน

คณะวิศวกรรมศำสตร์สำมำรถท ำกำรจองห้องเรียนได้โดยง่ำยและสะดวกสบำยมำกยิ่งขึ้นในกำร

กำรพัฒนำผู้วิจัยท ำกำรพัฒนำระบบจองห้องเรียนออนไลน์ในรูปแบบของเว็บแอพพลิเคช่ันจำก

ภำษำ PHP (Hypertext Preprocessor) HTML (Hypertext Markup Language) JavaScript และ SQL 

(Standard relational database (Query Language) โดยระบบจองห้องเรียนออนไลน์ที่พัฒนำขึ้นนีมี้
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ควำมสำมำรถในกำรจองห้องเรียนรำยวันจองห้องเรียนรำยเทอมคน้หำห้องว่ำงตำมควำมต้องกำร

ของผู้ใช้งำนดูสรุปสถิติข้อมูลกำรใช้งำนห้องเรียนในรูปแบบตำรำงและสำมำรถดำวน์โหลดตำรำง

สรุปกำรใช้งำนห้องเรียนจำกระบบมำจัดเก็บในรูปแบบของไฟล์ excel (. xls) เพื่อจัดเก็บในรูปแบบ

เอกสำรลงในคอมพวิเตอร์ส่วนบุคคลได้ด้วยควำมสำมำรถเหล่ำนีจ้ึงส่งผลให้กำรจองห้องเรียนของ

บุคลำกรและนิสิตในคณะวิศวกรรมศำสตร์ | มหำวิทยำลัยเกษตรศำสตร์วทิยำเขตก ำแพงแสนจะ

สำมำรถท ำได้โดยง่ำยมีประสิทธภิำพช่วยลดขอ้ผิดพลำดกำรจองห้องเรียนซ้ ำและสำมำรถใช้งำนได้

ทุกที่ทุกเวลำโดยใช้งำนผ่ำนเว็บไซต์บนเครือขำ่ยอินเตอร์เน็ต 

      จำกงำนวิจัยที่เกี่ยวข้องในข้ำงต้นนี้สำมำรถน ำเอำข้อมูลกำรออกแบบระบบจองคอร์

สเรียนออนไลน์และกำรวิเครำะห์ข้อมูลต่ำงๆ สำมำรถน ำมำประยุกต์ใช้กับระบบที่นักศึกษำ

ออกแบบได้ และได้รู้ถึงขัน้ตอนกระบวนกำรจองคอร์สเรียนแบบดั้งเดิมสู่บนเว็บไซต์เพ่ือตอบสนอง

ควำมต้องกำรของผู้ใช้ 

      2.4.5  กำรออกแบบและพัฒนำกำรปฏิสัมพันธ์ระหว่ำงคนกับเว็บไซต์เพ่ือสนับสนุนกำรใช้งำน

ส่วนบุคคล 
     สุภำพร  สมประสงค์ (2559) กำรออกแบบและพัฒนำกำรปฏิสัมพันธ์ระหว่ำงคนกับ

เว็บไซต์เพื่อสนับสนุนกำรใช้งำนส่วนบุคคล ชีวิตประจ ำวันของมนุษยท์ุกวันนี้ล้วนต้องเกี่ยวข้องกับ

คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ และเทคโนโลยีอยู่ตลอดเวลำ ระบบต่ำงๆ ในปัจจุบันถึงจะมีกำร

ออกแบบให้มีประสิทธิภำพกำรท ำงำนสูงแต่ยังไม่มีระบบที่สำมำรถน ำเสนอข้อมูลตำม Lifestyle 

ของผู้ใช้ โดยกำรออกแบบระบบในปัจจุบันยังคงเป็นผู้ใช้ที่ต้องปรับตัวให้เข้ำกับระบบ ไม่ใช่กำร

ออกแบบระบบให้ตรงกับควำมต้องกำรของผู้ใช้ ดังนั้นจึงน ำควำมรู้ทำงด้ำน HCI (Humans 

Computer Interaction) มำช่วยในกำรออกแบบระบบให้มีควำมฉลำดในกำรน ำเสนอสิ่งที่ผู้ใช้แต่ละ

คนสนใจได้ งำนวิจัยนี้จึงน ำเสนอกำรออกแบบและกำรพัฒนำกำรปฏิสัมพันธ์ระหว่ำงคนกับ

แอพพลิเคช่ันบนโทรศัพท์มือถือด้วยองค์ควำมรู้ทำงด้ำน HCI มำช่วยในกำรสนับสนุนกำรใช้งำน

แอพพลิเคช่ันส่วนบุคคลด้วยกำรออกแบบระบบให้มีควำมฉลำดในกำรน ำเสนอสิ่งที่ผู้ใช้แต่ละคน

สนใจ โดยกำรผสมผสำนระหว่ำงหลักในกำรออกแบบทำงด้ำน HCI กับควำมรู้ในกำรเขียน

แอพพลิเคช่ันบนมือถือ Android 
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      จำกงำนวิจัยที่เกี่ยวข้องในข้ำงต้นนี้สำมำรถน ำเอำข้อมูลกำรออกแบบและกำร

พัฒนำกำรปฏิสัมพันธ์ระหว่ำงคนกับเว็บไซต์ให้ตรงกับควำมต้องกำรของผู้ใช้ เพื่อสร้ำงควำมฉลำด

ในกำรน ำเสนอขอ้มูลสิ่งที่ผู้ใช้สนใจ ณ เวลำนั้น สร้ำงควำมพงึพอใจและตอบสนองกำรใช้งำนกำร

น ำเสนอข้อมูลตำมรูปแบบของผู้ใช้แต่ละคน มำประยุกต์ใช้เพื่อให้เข้ำใจถึงควำมน่ำสนใจและกำร

ออกแบบเว็บไซต์ที่น่ำดึงดูด 

 


