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บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎีและวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 ในการพัฒนาระบบพาณิชย์อิ เล็กทรอนิกส์เ พ่ือพัฒนาและเพ่ิมศักยภาพของ

ผู้ประกอบการทางวัฒนธรรมด้านผลิตภัณฑ์ เมืองแม่แจ่ม จังหวัดเชียงใหม่ ที่ผู้จัดท าได้มี

การศึกษา รวบรวมข้อมูลและโครงการที่เกี่ยวข้องเพ่ือพัฒนาระบบสารสนเทศจากแหล่งข้อมูล

ต่าง ๆ โดยข้อมูลเหล่าน้ันเป็นสารสนเทศที่จะน ามาพัฒนาโครงงานให้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยด ี

ผู้จัดท าจึงได้รวบรวมข้อมูลที่มคีวามส าคัญและเกี่ยวข้องกับการพัฒนาโครงงาน โดยประกอบ

ไปด้วยแนวคิด ทฤษฎีต่าง ๆ อีกทัง้วรรณกรรมที่มีความเกี่ยวเน่ืองดว้ย ดังต่อไปนี้ 

2.1 แนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

2.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับเครื่องมือการตลาดออนไลน์ E – Marketing 

2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาและเพ่ิมศักยภาพของผู้ประกอบการทาง

วัฒนธรรมดา้นผลติภัณฑ์เชงิวัฒนธรรม เมืองแม่แจ่ม 

2.1.3 แนวคิดเกี่ยวกับสนิค้าหน่ึงต าบลหน่ึงผลิตภัณฑ์ OTOP 

2.1.4 แนวคิดเกี่ยวกับการตลาดและกลยุทธ์ทางการตลาดสมัยใหม่ 

2.1.5 แนวคิดเกี่ยวกับธุรกิจอีคอมเมิร์ซ 

2.1.6 แนวคิดเกี่ยวกับการจัดเก็บสถิติเพ่ือน ามาใช้ในการพัฒนากลยุทธ์

ทางดา้นการตลาด 

2.1.7 แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาการวิเคราะห์ขอ้มูลผา่น google Analytics 

2.1.8 แนวคิดเกี่ยวกับ ROI 

2.1.9 แนวคิดเกี่ยวกับการช าระเงินออนไลน์ 

2.1.10 แนวคิดเกี่ยวกับการขนสง่สินค้าประเภทออนไลน์ 

 2.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

  2.2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับเว็บแอพพลเิคชั่น 

  2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา HTML5 

  2.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา PHP 

2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดค าสั่ง css 

2.2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา javaScript 
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2.2.6 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา bootstrap 

2.2.7 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานข้อมูล User Interface (UI) และ User experience 

(UX) 

2.2.8 ทฤษฎีเกี่ยวกับ Web Responsive 

2.2.9 ทฤษฎีเกี่ยวกับ Graphical User Interface (GUI) 

2.2.10 ทฤษฎีเกี่ยวกับ Client-Server 

2.2.11 ทฤษฎีเกี่ยวกับวงจรการพัฒนาระบบ System Development Life Cycle 

: SDLC 

2.2.12 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานข้อมูล  

2.2.13 ทฤษฎีเกี่ยวกับ Normalization 

2.2.14 ทฤษฎีเกี่ยวกับการรักษาความปลอดภัยเว็บไซต์ 

2.2.15 ทฤษฎีเกี่ยวกับโมเดลน้ าตกแบบยอ้นกลับ,แบบสมัยใหม่ 

 2.3 เครื่องมือและสัญลักษณ์ที่ใช้ในการพัฒนา 

2.3.1 ฮาร์ดแวร์ (Hardware) 

2.3.2 ซอฟท์แวร์ (Software) 

2.3.3 เครื่องมือที่ใช้การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

2.3.3.1 แผนภูมิก้างปลา (Cause-and-Effect Diagram) 

2.3.3.2 อี-อาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram : Entity – Relationship 

Diagram)  (หาแบบปีกกา) 

2.3.3.3 แผนผังระบบงาน (Flowchart) 

2.3.3.4 แผนภาพบรบิท (Context Diagram) 

2.3.3.5 แผนภาพกระแสการไหลชองข้อมูล (Data Flow Diagram : 

DFD) 

2.3.3.6 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 

2.3.3.7 แผนภูมิแกนต์ (Gantt Chart) 
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2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

2.4.1 ระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนกิส์สู่การพัฒนากลยุทธ์ทางการตลาด  

2.4.2 แนวทางการพัฒนาคุณภาพสนิค้า OTOP 

2.4.3 การศึกษาพฤติกรรมการใช้งานของผู้เข้าชมเว็บไซต์ 

2.4.4 การจ าแนกประสบการณ์ผู้ใช้ด้านความรู้สึกกับการแสวงหาสารสนเทศ

บนเว็บ 

2.4.5 เร่ืองเกี่ยวกับการวิจัยการตลาดออนไลน์ 
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2.1 แนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง 

 2.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับเครื่องมือการตลาดออนไลน์ E – Marketing 

E – Marketing ย่อมาจากค าว่า Electronic Marketing หรือเรียกว่า “การตลาด

อิเล็กทรอนิกส์” หมายถึงการด าเนนิกิจกรรมทางการตลาดโดยใช้เคร่ืองมืออิเล็กทรอนิกส์ต่าง 

ๆ ที่ทันสมัยและสะดวกต่อการใช้งานเข้ามาเป็นสื่อกลาง ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์ โทรศัพท์ 

หรือพีดีเอ ที่ถูกเช่ือมโยงเข้าด้วยกันด้วยอินเทอร์เน็ต มาผสมผสานกับวิธีการทางการตลาด 

การด าเนินกิจกรรมทางการตลาด อย่างลงตัวกับลูกค้าหรือกลุ่มเปูาหมาย เพ่ือบรรลุ

จุดมุ่งหมายขององค์กรอย่างแท้จริง ซึ่งรายละเอียดของการท าการตลาด E – Marketing มี

รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

2.1.1.1 เป็นการสื่อสารกับกลุ่มเปูาหมายในลักษณะเฉพาะเจาะจง (Niche Market) 

2.1.1.2 เป็นลักษณะเป็นการสื่อสารแบบ 2 ทาง (2 Way Communication) 

2.1.1.3 เป็นรูปแบบการตลาดแบบตัวต่อตัว (One to One Marketing หรือ Personalize 

Marketing) ที่ลูกค้าหรือกลุ่มเปูาหมายสามารถก าหนดรูปแบบสินค้าและบริการได้ตามความ

ต้องการของตนเอง 

2.1.1.4 มีการกระจายไปยังกลุม่ผู้บรโิภค (Dispersion of Consumer) 

2.1.1.5 เป็นกิจกรรมที่นักการตลาดสามารถสื่อสารไปยังทั่วทุกมุมโลก ตลอด 24 

ช่ัวโมง (24 Business Hours) 

2.1.1.6 สามารถติดต่อสื่อสาร โต้ตอบ ปฏิสัมพันธ์ไดอ้ย่างรวดเร็ว (Quick Response) 

2.1.1.7 มีต้นทุนต่ าแต่ไดป้ระสิทธิผล สามารถวัดผลได้ทันที (Low Cost and Efficiency) 

2.1.1.8 มีความสัมพันธ์กับกิจกรรมการตลาดแบบดั้งเดิม (Relate to Traditional 

Marketing) 

2.1.1.9 มีการตัดสินใจในการซือ้จากข้อมูลขา่วสารที่ไดรั้บ (Purchase by Information) 

E –Marketing เป็นส่วนผสมแนวความคิดทางการตลาด และทางเทคนิค รวมเข้าไว้

ด้วยกันทั้งด้านการออกบ (Design), การพัฒนา (Development), การโฆษณาและการขยาย 

(Advertising and Sales) เป็นต้น (ตัวอย่างกิจกรรมได้แก่ Search Engine Marketing, E-mail 

Marketing, Affiliate Marketing, Viral Marketing ฯลฯ) โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือประโยชน์ในการ

สร้างมูลค่าเพ่ิมให้แก่ธุรกิจและลูกค้า เน่ืองจากระบบทางอิเล็กทรอนิกส์สามารถสนับสนุนการ

ร้องขอข้อมูลของลูกค้า การจัดเก็บประวัติ และพฤติกรรมของลูกค้าเอาไว้ รวมถึงการสร้าง
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ความสัมพันธ์กับลูกค้าได้ ส่งผลต่อ การเพ่ิมและรักษาฐานลูกค้า (Customer Acquisition and 

Retention) และอ านวยประโยชน์ในการประกอบธุรกิจอย่างครบถว้น 

ในขณะที่ การตลาดแบบดัง้เดมิ (Traditional Marketing) จะมีรูปแบบที่แตกต่างจาก E-

Marketing อย่างชัดเจน โดยการตลาดแบบดั้งเดิมน้ันจะมีกลุ่มเปูาหมายที่หลากหลาย จะไม่

เ น้นท ากั บ บุ คคล ใดบุ คคลห น่ึ ง  และมั กจ ะ ใ ช้ วิ ธี  กา รแบ่ งส่ วนตลาด  (Marketing 

Segmentation) โดยใช้เกณฑ์สภาพประชากรศาสตร์ หรือสภาพภูมิศาสตร์ และสามารถ

ครอบคลุมได้บางพ้ืนที่ ในขณะที่ถ้าเป็น E-Marketing จะสามารถครอบคลุมได้ทั่วโลกเลย

ทีเดยีว ดว้ยเหตุน้ีธุรกิจต่างๆ จึงไดใ้ห้ความสนใจกับอินเทอร์เน็ตเป็นอย่างมาก รวมถึงได้มีการ

น าเอาแนวคิด E-Marketing มาประยุกต์ใช้อย่างแพร่หลาย เพ่ือท าการตลาดออนไลน์ให้ได้

ประสิทธิภาพสูงสุด 

E-Marketing น้ันคือรูปแบบการท าการตลาดในรูปแบบหน่ึงโดยใช้เคร่ืองมือทาง

อิเล็กทรอนิกส์ เคร่ืองมือดิจิตอลเข้ามาช่วยในการท าการตลาด แต่ในความหมายส าหรับ E-

Business หรือ Electronic Business น้ันจะมีความหมายที่ใกล้เคียงกับค าว่า E-Commerce  หรือ 

Electronic Commerce มากกว่า เพียงแต่ว่าความหมายของ E-Business จะมีขอบเขตที่กว้าง

กว่า โดยหมายถึงการท ากิจกรรมในทุก ๆ ขั้นตอนของกระบวนการธุรกิจผา่นสื่ออิเล็กทรอนิกส ์

หรือเรียกว่า “ธุรกิจอิเล็กทรอนิกส์” ทั้งการท าการค้าการซื้อการขาย การติดต่อประสานงาน 

งานธุรการต่างๆ ที่เกิดขึ้นภายในส านักงาน และการท าธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งเป็น

กระบวนการในการด าเนนิการทางธุรกิจที่อาศัยระบบสารสนเทศทางคอมพิวเตอร์มาใช้ในการ

ด าเนนิงานเพ่ือเพ่ิมประสทิธิภาพทางธุรกิจ โดยมีจุดมุ่งหมายหลักเพ่ือสร้างมูลค่าเพ่ิม (Added 

Value) ตลอดกจิกรรมทางธุรกิจ (Value Chain) และลดขั้นตอนของการที่ต้องอาศัยแรงงานคน 

(Manual Process) มาใช้แรงงานจากเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ (Computerized Process)แทน 

รวมถึงช่วยให้การด าเนินงานภายใน ภายนอก มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น และยังเป็นการสร้าง

ความพึงพอใจให้ลูกค้ามากขึ้นอีกด้วย ตัวอย่างเช่นการควบคุมสต๊อกและการช าระเงินให้เป็น

ระบบอัตโนมัติ ด าเนินการได้รวดเร็ว และท าได้งา่ย ลักษณะการน า E-Business มาประยุกต์ใช้

กับธุรกิจไดแ้ก่ 

1) การเช่ือมตอ่ระหว่างกัน ภายในองค์กร (Intranet) 

2) การเช่ือมตอ่ระหว่างกัน กับภายนอกองค์กร (Extranet) 

3) การเช่ือมตอ่ระหว่างกัน กับลูกค้าทั่วโลก (Internet) 

E-Commerce หรือ  พาณิชย์อิ เล็กทรอนิกส์  จะหมายถึง การท าธุรกรรมผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ ในทุกๆ ช่องทางที่เป็นสื่ออิเล็กทรอนิกส์ เน้นที่การ “ขาย” เป็นหลักตัวอย่างเช่น 
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การซือ้ขายสนิค้าและบริการ การโฆษณาผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ไม่ว่าจะเป็นทางโทรศัพท์, ทาง

โทรทัศน์, ทางวิทยุ, หรือแม้แต่ทางอินเทอร์เน็ต เป็นต้น โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือช่วยลด

ค่าใช้จ่าย และเพ่ิมประสิทธิภาพขององค์กร โดยท าการลดบทบาทของความส าคัญของ

องค์ประกอบทางธุรกิจลง เช่น ท าเลที่ต้ัง อาคารประกอบการ โกดังเก็บสนิค้า ห้องแสดงสินค้า 

รวมถึงพนักงานขาย พนักงานแนะน าสนิค้า พนักงานต้อนรับลูกค้าเป็นต้น ดังน้ันจึงลดข้อจ ากัด

ของระยะทางและเวลาในการท าธุรกรรมลงได้ ในบางคร้ังมีการตีความหมายของค าว่า E-

Commerce กับค าว่า E-Business เป็นค าเดียวกัน ซึ่งในความเป็นจริงแล้วค าว่า E-Commerce 

ถอืเป็นส่วนหน่ึงของค าว่า E-Business โดยค าว่า E-Business จะเป็นค าที่มีความหมายที่กว้าง

กว่าค าว่า E-Commerce น่ันเอง 

นักการตลาดช่ือ Smith and Chaffey (Smith, P.R. and Chaffey, D. 2001 eMarketing 

eXcellence: at the heart of eBusiness. Butterworth Heinemann, Oxford, UK) ได้กล่าวถึง

ประโยชน์จากการน าเอาเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตมาชว่ยสนับสนุนการท าการตลาดและก่อให้เกิด

ผลส าเร็จตามเปูาหมาย โดยมองว่า E-Marketing เป็นกระบวนการในการจัดการทางการตลาด 

โดยมีการเน้นย้ าถึงการให้ความส าคัญแก่ลูกค้าเป็นหลัก ในขณะที่แสดงถึงการเช่ือมโยงการ

ท างานทางธุรกิจในอันที่จะช่วยสร้างความส าเร็จในผลก าไรให้กับธุรกิจ ซึ่งสามารถแบ่ง

กระบวนการในการจัดการทางการตลาดได้ดังนี้ 

การจ าแนกแยกแยะ (Identifying) สามารถท าการจ าแนกแยกแยะได้ว่าลูกค้าเป็นใคร มี

ความต้องการอย่างไร อยู่ที่ไหน และมีพฤติกรรมในการเลือกซื้อสินค้าอย่างไร โดยใช้

เทคโนโลยีเข้ามาช่วย 

การท านายความคาดหวังของลูกค้า (Anticipating) เน่ืองจากความสามารถของ

อินเทอร์เน็ตน้ันช่วยเพ่ิมช่องทางให้ลูกค้าสามารถเข้าถึงข้อมูล และสามารถซื้อสินค้าได้สะดวก

ย่ิงขึ้น โดยการเข้าใจถึงความต้องการของลูกค้าถือเป็นหัวใจส าคัญในการท า E-Marketing 

ตัวอย่างเชน่ เว็บไซต์ สายการบินต้นทุนต่ า easyJet (http://www.easyjet.com) มีส่วนสนับสนุน

ท าให้มรีายได้จากการผ่านออนไลน์กว่า 90% 

การตอบสนองความพอใจของลูกค้า (Satisfying) ถือเป็นความส าเร็จในการท า E-

Marketing ในการสร้างความพอใจให้แก่ลูกค้าผ่านช่องทางออนไลน์ การเพ่ิมขึ้นของลูกค้าน้ัน

อาจจะมาจาก การใช้งานง่าย การสนับสนุนการให้บรกิารแก่ลูกค้า  

ประโยชน์ 5Ss’ ที่ไดรั้บจากการน าเอากลยุทธ์การตลาดออนไลน์มาใช้ ได้แก่ 

1) การขาย (Sell) ช่วยท าให้ยอดขายเพ่ิมขึ้นจากการท าการตลาดออนไลน์ ซึ่งจะเป็น

เครื่องมือที่ช่วยท าให้ลูกค้ารู้จักและเกิดการจดจ าในสนิค้าบริการเราเพ่ิมมากขึ้น 
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2) การบรหิาร (Serve) สามารถสร้างความพึงพอใจและประโยชน์ที่เพ่ิมขึ้นให้แก่ลูกค้า 

จากการใช้บริการผ่านออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็นการให้สิทธิพิเศษต่าง ๆ โปรโมช่ัน หรือการจัดส่ง

ทั่วประเทศ 

3) การพูดคุย (Speak) สามารถสร้างความใกล้ชิดกับลูกค้ามากย่ิงขึ้น โดยสามารุสร้าง

แบบสนทนาการโต้ตอบระหว่างกันได้ ท าให้ลูกค้าสามารถเข้ามาสอบถาม ตลอดจดสามารถ

ส ารวจความคิดเห็น ความตอ้งการว่าลูกค้ามีความสนใจในเรืองใดเป็นพิเศษได้ 

4) ประหยัด (Save) สร้างความประหยัดเพ่ิมขึ้นจากงบประมาณการพิมพ์กระดาษ โดย

สามารถใช้วิธกีารสง่จดหมายข่าว E-Newsletter ไปยังลูกค้าแทนการสง่จดหมายแบบเดมิ 

5) การประกาศ (Sizzle) การประกาศโปรโมท ตราสินค้าผ่านออนไลน์ซึ่งจะช่วย

เสริมสร้างสินค้าของเราให้เป็นที่รู้จักมคีวามคุ้นเคยมากย่ิงขึ้น 

 

2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาและเพ่ิมศักยภาพของผู้ประกอบการทางวัฒนธรรม

ดา้นผลติภัณฑ์เชงิวัฒนธรรม เมืองแม่แจ่ม 

ประวัติดั้งเดิม “อ าเภอแม่แจ่ม” ไม่มีผู้ใดทราบข้อมูลชัดเจนและไม่มีหลักฐานทาง

ประวัตศิาสตร์ยืนยันได้ เป็นเพียงต านานเลา่สบืกันมาว่าแตก่่อนมสีงิห์สองตัวพี่น้องหากินกันอยู่

ในปุาใหญ่ ได้เกิดแย่งอ านาจและรุกล้ าเขตหากินเป็นข้อพิพาทกันอยู่เนือง ๆ จนกระทั้งพระ

ปัจเจกพุทธเจ้าเสด็จมาโปรดเวไนยสัตว์ จึงได้แบ่งเขตหากินให้โดยเอาล าห้วยแห่งหน่ึงเป็น

เคร่ืองหมายแสดงเขตแดน เรียกสืบกันมาว่า “ห้วยช่างเคิ่ง” ซึ่งหมายความว่าแบ่งคร่ึงกันไว้

ต่อมาพระพุทธเจ้าไดเ้สด็จไปประทับที่ดอยสะกาน ทรงเห็นว่าราษฎรยากจนขาดแคลนข้าวปลา

อาหาร ที่จะน าไปถวาย จึงขนานนามเมืองนี้ว่า “เมืองแจม” (แจม แปลว่า อดยากขาดแคลน) 

ต่อมาชาวบ้านเรียกเพี้ยนเป็น “เมืองแจ๋ม” และ “เมืองแจ่ม” จนกระทั้งทุกวันน้ี 

อ าเภอแม่แจ่ม ได้ยกฐานะเป็นอ าเภอครัง้แรกเมื่อ พ.ศ. 2477 ต้ังช่ือว่า “อ าเภอช่างเคิ่ง” 

ที่ว่าการอ าเภอต้ังอยุท่ี่ หมู่ที่ 4 ต าบลท่าผา ในปัจจุบัน มีนายช่ืน ด ารงต าแหน่งเป็นนายอ าเภอ

คนแรก แตข่ณะนัน้ราษฎรอดยากขาดแคลน และไม่นิยมการปกครองที่เก็บภาษีอากร จึงได้มี

ราษฎรกลุ่มหน่ึงเข้าปลน้ที่ว่าการอ าเภอ ทางราชการจึงได้ย้ายที่ว่าการอ าเภอไปอาศัยที่วัดช่าง

เคิ่ง โดยมีท้าวสุดสนิทเป็นนายอ าเภอและมีฐานะเป็นอ าเภอ ต่อมาจนถึง พ.ศ. 2481 ทาง

ราชการได้ลดฐานะเป็น กิ่งอ าเภอต้ังช่ืว่า “กิ่งอ าเภอแม่แจ่ม” ขึ้นกับอ าเภอจอมทองและได้รับ
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การยกฐานะเป็นอ าเภออีกคร้ังหน่ึง เมื่อปี พ.ศ. 2499 โดยแบ่งเขตการปกครองตามประราช

บัญญัติลักษณะปกครองท้องที่พระพุทธศักราช 2457 เป็น 7 ต าบล 104 หมู่บ้าน ดังนี้ 

 

ตารางที่ 2.1 เขตการปกครอง 7 ต าบล 

เขตการปกครอง 7 ต าบล 

1) ต าบลช่างเคิ่ง 19 หมู่บ้าน 4 ชุมชน 

2) ต าบลท่าเผา 10 หมู่บ้าน  

3) ต าบลปางหินฝน 14 หมู่บ้าน  

4) ต าบลแม่ศึก 17 หมู่บ้าน  

5) ต าบลบ้านทับ 13 หมู่บ้าน  

6) ต าบลแม่นาจร 19 หมู่บ้าน  

7) ต าบลกองแขก 12 หมู่บ้าน  

 

อ าเภอแม่แจ่มมีแหล่งท่องเที่ยวทั้งในด้านศิลปะวัฒนธรรม หัตภกรรม และแหล่ง

ธรรมชาติอันทรงคุณค่า อาทิ เช่น พระเจ้าตนหลวง พระพุทธรูปสมัยเชียงแสน พระเจ้าแสน

ตอง พระพุทธรูปโบราณ ปางมารวิชัย สมัยเชียงแสน โบสถ์กลางน้ าโบราณ ภาพจิตกรรมฝา

ผนังวัดปุาแดด คิชกูฎวัดยางหลวง หมู่บ้านผ้าตีนจก น้ าตกแม่ปาน น้ าตกห้วยทรายเหลือง บ่อ

น้ าพุร้อนเทพพนม น้ าออ ารู ฯลฯ พร้อมสถานที่พัก ที่พร้มต้อนรับแขกบ้านแขกเมืองด้วย

อัธยาศัยไมตรีที่ดีงามของผู้คน 

ผ้าซิ่นตีนจ าแม่แจ่ม เป็นสินค้าที่ขึ้นช่ือของอ าเภอแม่แจ่ม จังหวัดเชียงใหม่ โดยเฉพาะที่

บ้านท้องฝาย ซึ่งเป็นหมู่บ้านหัตถกรรมที่ยังคงอนุรักษ์วัฒนธรรมประเพณีดั้งเดิมไว้ โดยเฉพา

การทอผ้าซิ่นตีนจก เอกลักษณ์ของสตรีแม่แจ่มที่ผู้พันกับผ้าซิ่นมาต้ังแต่โบราณ สตรีแม่แจ่ม

ต้องมีทอไว้เองอย่างน้อยหน่ึงผืนเป็นความภาคภูมิใจของตัวเองและครอบครัว ผ้าซิ่นตีนจกจึง

ถูกน ามาใช้เฉพาะพิธีกรรมส าคัญเท่าน้ันไม่ต่างกับกิโมโนของญี่ปุุน ที่ศูนย์หัตถกรรมผ้าตีนจก

แม่แจ่มเป็นศูนย์จ าหน่ายผ้าซิ่นตีนจกให้กับนักท่องเที่ยว มีการสืบทอดลวดลายผ้าซิ่นตีนจกที่

หาชมได้ยาก ผ้าซิ่นตีนจกลายโบราณใช้เวลาทอหน่ึงผืนเป็นเวลาหลายเดือน ลายประยุกต์ใช้

เวลามากกว่าคร่ึงเดอืน นักท่องเที่ยวสามารถเลือกซื้อหาผ้าซิ่นตีนจกเก็บไว้หรือเหมาะส าหรับ
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ไปเป็นของขวัญญาติผู้ใหญ่ ขณะที่อาคารอีกหลังนักท่องเที่ยวสามารถเดินเข้าไปชมการทอ

ผ้าซิ่นตีนจกไดอ้ย่างใกล้ชิด (“ศูนย์หัตกรรมผ้าตีนจกแม่แจ่ม เชียงใหม่”, 2557: ออนไลน์) 

2.1.3 แนวคิดเกี่ยวกับสนิค้าหน่ึงต าบลหน่ึงผลิตภัณฑ์ OTOP 

โครงการหน่ึงต าบลหน่ึงผลิตภัณฑ์ หรือเรียกว่า โอทอป (OTOP) เป็นเครงการกระตุ้น

ธุรกิจประกอบการท้องถิ่น ซึ่งได้รับการออกแบบโดยทักษิณ ชินวัตรสมัยที่ยังด ารงต าแหน่ง

นายกรัฐมนตรีระหว่าง พ.ศ.2544 – 2549 โครงการดังกล่าวมีเปูาหมายจะสนับสนุนผลิตภัณฑ์

ลักษณะเฉพาะที่ผลิตและจ าหน่ายในท้องถิ่นแต่ละต าบลโดยได้รับแรงบันดาลใจมาจาก

โครงการหน่ึงหมู่บ้านหน่ึงผลิตภัณฑ์ (OVOP) ที่ประสบความส าเร็จของญี่ปุุน โครงการโอทอปก

ระตุ้นให้ชุมชนหมู่บ้านพัฒนาคุณภาพผลิตภัณฑ์ท้องถิ่นและการตลาด เลือกผลิตที่โดดเด่นมา

หน่ีงช้ินจากแต่ละต าบลมาประทับตราว่า “ผลิตภัณฑ์โอทอป” และจัดหาเวทีในประเทศและ

ระหว่างประเทศเพ่ือประชาสัมพันธ์สินค้าเหล่านี้ ผลิตภัณฑ์โอทอปครอบคลุมผลิตภัณฑ์

ท้องถิ่นอย่างกว้างขวาง ซึ่งรวมไปถึงงานหัตถกรรม ฝูายและผ้าไหมเคร่ืองปั้นดินเผา 

เคร่ืองประดับแฟช่ัน ของใช้ในครัวเรือนและอาหาร หลังจากรัฐประหารในประเทศไทย พ.ศ. 

2549 โครงการโอทอปได้ถูกยกเลิกไป ก่อนจะได้รับการฟ้ืนฟูอีกคร้ังแต่เปลี่ยนช่ือใหม่ 

“หน่ึงต าบล หน่ึงผลิตภัณฑ์” เป็นแนวทางประการหน่ึง ที่จะสร้างความเจริญแก่ชุมชน

ให้สามารถยกระดับฐานะความเป็นอยู่ของคนในชุมชนได้ดีขึ้น โดยการผลิตหรือจัดการ

ทรัพยากรที่มีอยูใ่นท้องถิ่น ให้กลายเป็นสินค้าที่มคีุณภาพ มีจุดเดน่เป็นเอกลักษณ์ของตนเองที่

สอดคล้องกับวัฒนธรรมในแต่ละท้องถิ่น ให้กลายเป็นสินค้าที่มีคุณภาพ มีจุดเด่นเป็น

เอกลักษณ์ของตนเองที่สอดคล้องกับวัฒนธรรมในแต่ละท้องถิ่น สามารถจ าหน่ายในตลาดทั้ง

ภายในและต่างประเทศโดยมีหลักการ พืน้ฐาน 3 ประการ คือ 

1) ภูมิปัญญาท้องถิ่นสูส่ากล (Local Yet Global) 

2) พ่ึงตนเองและคิดอย่างสร้างสรรค์ (Self-Reliance-Creativity) 

3) การสร้างทรัพยากรมนุษย ์(Human Resource Development) 

ผลติภัณฑ์ไม่ไดห้มายถึงตัวสินค้าเพียงอย่างเดียวแต่เป็นกระบวนการทางความคิดรวมถึงการ

บรกิาร การดูแลการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม การรักษาภูมิปัญญาไทย การ

ท่องเที่ยว ศิลปะวัฒนธรรม ประเพณี การต่อยอดภูมิปัญญาท้องถิ่น การแลกเปลี่ยนเรียนรู้
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เพ่ือให้กลายเป็นผลิตภัณฑ์ที่มคีุณภาพ มีจุดเด่น จุดขายที่รู้จักกันแพร่หลายไปทั่วประเทศและ

ทั่วโลก 

 วัตถุประสงค์ของ OTOP 

1) สร้างงาน สร้างรายได้ แก่ชุมชน 

2) สร้างความเข้มแข็งแก่ชุมชนให้สามารถคิดเอง ท าเองในการพัฒนาท้องถิ่น 

3) สง่เสริมภูมปิัญญาท้องถิ่น 

4) สง่เสริมการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ 

5) สง่เสริมความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ของชุมชน ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ ให้สอดคล้อง

กับวิถชีีวิตและวัฒนธรรมในท้องถิ่น (“ความหมายของ OTOP”,2553:ออนไลน์) 

 

2.1.4 แนวคิดเกี่ยวกับการตลาดและกลยุทธ์ทางการตลาดสมัยใหม่ 

การตลาด เกิดขึน้เพราะมนุษย์รู้จักการแลกเปลี่ยน การที่จะได้รับความพึงพอใจในการ

แลกเปลี่ยนใด ๆ เราต้องเป็นผูท้ี่สร้างความพึงพอใจสูงสุดให้แก่ผู้ที่เรามุ่งจะแลกเปลี่ยน โดยค า

ว่าสูงสุด หมายถึงเหนือกว่าคู่แข่งรายอื่น ๆ ทั้งหมด เมื่อกลุม่เปูาหมายประเมินว่า เราสามารถ

สร้างความพึงพอใจให้เขาได้สูงสุด เขาก็ย่อมเลือกเรา หรือยอมจ่ายสิ่งแลกเปลี่ยนให้เรา

เหนือกว่ารายอื่น 

การตลาดมีความส าคัญต่อการพัฒนาคุณภาพชีวิต และยกระดับความเป็นอยู่ของ

มนุษยใ์นสังคม ท าให้เกิดการพ่ึงพาอาศัยกันอย่างเป็นระบบในสังคมมนุษย์แต่ละคน สามารถ

ประกอบ อาชีพที่ตนเองถนัดและได้ใช้ความรู้ความสามารถของแต่ละบุคคลได้ อย่างเต็มก าลัง

ความสามารถ และการตลาดมีบทบาทอย่างใหญ่หลวงต่อความเจริญเติบโต และพัฒนาการ

ทางเศรษฐกิจของประเทศ เน่ืองจากการตลาดเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการวิจัย และพัฒนาหาสิ่ง

แปลกใหม่ มาสนองความต้องการของตลาดและสังคม ท าให้ผู้บริโภคมีโอกาสเลือกใช้ผลติ

ภัณฑ์ที่ต้องการไดห้ลายทางและ ผลติภัณฑ์ที่สามารถตอบสนองความต้องการ สร้างความพึง

พอใจให้แก่ผู้บริโภค จึงมีผลท าให้เกิดการจ้างงาน เกิดรายได้กับแรงงาน และธุรกิจท าให้

ประชาชน มีก าลังการซื้อ และสามารถสนองความต้องการในการบริโภค ซึ่งท าให้มาตรฐาน 

การครองชพีของบุคคล ในสังคมมีระดับสูงขึน้ และมีคุณภาพชีวิตที่ดีขึ้น 



28 
 

กลยุทธ์ทางการตลาดสมัยใหม่ หมายถึง แบบแผนพืน้ฐานหรือแนวทางที่ถูกก าหนัดขึ้น

ส าหรับสร้างผลิตภัณฑ์ เพ่ือตอบสนองความต้องการของกลุ่มเปูาหมายและตลาดเปูาหมาย 

โดยผู้ประกอบการจะต้องจัดสรรทรัพยากรของประเทศมาใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อผลผลิต แบ่งใช้

สัดส่วนต่างๆ ทางการตลาดให้เหมาะสมส าหรับการด าเนินงาน รวมทั้งด าเนินงานในขั้นตอน

ต่างๆ โดยประกอบไปด้วย การตัดสินใจ การก าหนดระดับค่าใช้จ่ายการตลาด การก าหนด

ต าแหน่งผลิตภัณฑ์ การก าหนดกลยุทธ์ส่วนผสม และการก าหนดตลาดเปูาหมายทาง

การตลาดอย่างชัดเจน จนสามารถบรรลุเปูาหมายทางเศรษฐกิจที่ต้ังไว้ได้ 

 

องค์ประกอบของกลยุทธ์ทางการตลาด 

 1) ขอบเขต กลยุทธ์การทางการตลาดจะต้องมีขอบเขตของการด าเนินงานที่ครอบคลุม 

รวมทั้งจะต้องมีการก าหนดสัดส่วนส าหรับการปฏิบัติงานที่มีส่วนข้องเกี่ยวกับการใช้กลยุทธ์

อย่างชัดเจน 

 2) เปูาหมายและวัตถุประสงค์ กลยุทธ์ทางการตลาดจะต้องมีการก าหนดเปูาหมาย 

วัตถุประสงค์ รวมทั้งก าหนดระดับความส าเร็จของการด าเนินงานให้ชัดเจน ตัวอย่างเช่น การ

ต้ังเปูาหมายก าไรที่เพ่ิมขึ้น เปูาหมายผลตอบแทนจากการลงทุน หรือเปูาหมายการเติบโตของ

ยอดขาย 

 3) การจัดสรรทรัพยากร กลยุทธ์ทางการตลาดจะต้องมีการจัดสรรทรัพยากรต่างๆ มา

ใช้ให้เกิดประโยชน์ได้อย่างสูงสุด ไม่ว่าจะเป็นทรัพยากรทางการเงิน ทรัพยากรส าหรับการ

ลงทุน รวมทั้งทรัพยากรบุคคล 

 4) การได้เปรียบทางการแข่งขัน กลยุทธ์ทางการตลาดจะต้องมีการระบุการได้เปรียบ

ทางการแข่งขัน เพ่ือเป็นประโยชน์ส าหรับผู้ประกอบการ ให้สามารถวางแผนการด าเนินงานใน

ขั้นต่อๆ ไปไดอ้ย่างมีประสทิธิภาพ 

 5) พลังเสริมแรง กลยุทธ์ทางการตลาดจะต้องสามารถส่งเสริม และสนับสนุนหน่วย

ธุรกิจของบริษัท ให้เป็นอันหน่ึงอันเดียวกัน ทั้งทางด้านการตลาด การจัดสรรทรัพยากร และ

ดา้นขีดความสามารถในการแข่งขันของบรษิัท 
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 กลยุทธ์การตลาด 8P คือ กลยุทธ์ที่ได้รับการยอมรับว่ามีประสิทธิภาพ ส าหรับการ

ด าเนนิงานทางการตลาดจากนักธุรกิจทั่วโลก อีกทั้งยังเป็นกระบวนการท างานที่สามารถเห็น

ผลลัพธ์ความก้าวหน้าไดอ้ย่างชัดเจน ซึ่งถือได้ว่าเป็นกลยุทธ์ขั้นพื้นฐานส าหรับการพัฒนาและ

ต่อยอดเป็นกลยุทธ์อื่นๆ ได้ในอนาคต ดังน้ันผู้ประกอบการจึงควรเรียนรู้และศึกษาให้เข้าใจ

ความหมายที่แท้จริงของกลยุทธ์ดังกล่าว เพ่ือการประกอบธุรกิจที่มคีุณภาพและย่ังยืน 

 1) Product กลยุทธ์ทางการตลาดที่เกี่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์ เป็นกลยุทธ์ที่มีความ

เกี่ยวข้องกับการตัดสินใจ ซึ่งผู้ประกอบการจะต้องท าการพิจารณาออกแบบตัวผลิตภัณฑ์

ทั้งหมด ให้สามารถสร้างความพึงพอใจและตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานผลิตภัณฑ์ได ้

ทั้งการต้ังเปูาหมายคุณสมบัติสินค้า การเลือกใช้วัตถุดิบในกระบวนการผลิต รวมทั้งการน า

สินค้าไปเปรียบเทียบจุดเด่นและจุดด้อยกับกับผลิตภัณฑ์ของคู่แข่งทางการตลาด เพ่ือเป็น

ประโยชน์ส าหรับการพัฒนาสนิค้าให้มคีุณภาพที่ดีขึ้นต่อไป 

 2) Price กลยุทธ์ทางด้านราคา โดยการก าหนดราคาของสินค้านอกจากผู้ประกอบการ 

จะต้องค านึงถึงปัจจัยต้นของทุนการผลิตแล้ว ยังต้องค านึงถึงสภาพการแข่งขันของสินค้าชนิด

น้ันๆ ในตลาด ซึ่งส าหรับสินค้าที่มีคู่แข่งทางการตลาดมากผู้ประกอบการสามารถใช้วิธีการ

ก าหนดราคาสนิค้าให้น้อยกว่าเพ่ือแย่งชิงฐานลูกค้า หรืออาจจะท าการก าหนดราคาให้สูงกว่า

เพ่ือจัดวางต าแหน่งสินค้าให้อยูเ่หนือกว่าตลาดคู่แข่งไดเ้ช่นเดยีวกัน 

 3) Place กลยุทธ์ช่องทางการจัดจ าหน่าย เป็นกลยุทธ์ที่ผู้ประกอบการควรพิจารณา

วางแผนให้ดี เน่ืองจากช่องทางกระจายสินค้าที่เลือกใช้ สามารถส่งผลต่อก าไรโดยรวมที่

ผู้ประกอบการจะได้รับ โดยช่องทางการจัดจ าหน่ายทางการตลาดในปัจจุบันมีอยู่สองรูปแบบ 

ได้แก่ การขายผ่านพ่อค้าคนกลางและการขายสูผู่้บริโภคโดยตรง ซึ่งช่องทางการขายสู่ผู้บริโภค

โดยตรงจะสามารถสร้างผลก าไรได้สูง ตรงข้ามกับการขายผ่านพ่อค้าคนกลางที่จะสามารถ

สร้างยอดการขายได้สูงกว่า 

 4) Promotion โปรโมช่ันหรือการส่งเสริมการตลาด เป็นกลยุทธ์หน่ึงที่สามารถเพ่ิม

ประสิทธิภาพในการขายสนิค้าให้แก่ผูป้ระกอบการได้อย่างดี โดยกลยุทธ์ดังกล่าวที่ถูกน ามาใช้

จะต้องมีความสอดคลอ้ง รวมทั้งสามารถส่งเสริมกลยุทธ์อื่นๆ ได้ในเวลาเดียวกัน ตัวอย่างเช่น 

การลดราคาสินค้า  การแถมสินค้า หรือการแจกสินค้า  เป็นต้น ซึ่งหากโปรโมช่ันที่
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ผู้ประกอบการเลอืกใช้สามารถตอบโจทย์ความต้องการของผู้บริโภคได้ ก็จะส่งผลให้สามารถ

เพ่ิมยอดขายได้มากย่ิงขึ้น 

 5) Packaging บรรจุภัณฑ์เปรียบเสมือนเป็นหน้าตาของสินค้า ผู้ประกอบการจึง

จ าเป็นต้องให้ความส าคัญในการวางกลยุทธ์ทางการตลาดส าหรับบรรจุภัณฑ์ โดยมีเปูาหมาย

ในการสร้างความสวยงามโดดเด่น รวมทั้งความแตกต่างอย่างมีเอกลักษณ์ให้แก่ผลิตภัณฑ์ 

เพ่ือที่จะสามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภคได้มากกว่าสินค้าในตลาดคู่แข่ง จนสามารถ

สร้างยอดขายและก าไรที่เพ่ิมขึ้นได้ 

 6) Personal พนักงานขาย ซึ่งถือได้ว่าเป็นกลยุทธ์ที่มีความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะบุคคล 

ไมส่ามารถท าการลอกเลียนแบบได้งา่ย โดยหากผู้ประกอบการมีพนักงานขายที่มีความรู้ มาก

ประสบการณ ์รวมทั้งมีความสามารถในการจูงใจผู้บริโภค จะสามารถช่วยเพ่ิมยอดขายให้แก่

ธุรกิจไดอ้ีกทางหน่ึงโดยการใช้ประโยชน์จากความสามารถของบุคคล 

 7) Public Relation กลยุทธ์การใช้ข่าวสารในการชักจูงผู้บริโภค ถือว่าเป็นวิธีการทาง

การตลาดที่มีความเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมการใช้ชีวิตของผู้คนในปัจจุบัน ที่สื่อต่างๆได้เข้า

มามีอิทธิพลในสังคมมากขึ้น โดยกลยุทธ์ดังกล่าวเป็นกลยุทธ์ที่ช่วยเพ่ิมทัศนคติเชิงบวกต่อ

ผลติภัณฑ์ของผู้บรโิภค รวมทั้งสามารถสร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้แก่สินค้าได้เชน่กัน 

 8) Power กลยุทธ์ทางการตลาดเกี่ยวข้องกับอ านาจ เป็นกลยุทธ์ที่ใช้ส าหรับการ

ต่อรอง ควบคุม รวมทั้งแลกเปลี่ยนผลประโยชน์ทางการค้ากับคู่แข่งทางการตลาด ซึ่งอ านาจ

ต่อรองที่ผู้ประกอบการมจีะสามารถสร้างขอ้เสนอที่ดีที่สุดให้แก่ธุรกิจได้ 

 กลยุทธ์การตลาด 8P ถือได้ว่าเป็นเคร่ืองมือทางการตลาดพื้นฐานในการท าธุรกิจ 

ส าหรับผู้ประกอบการทุกประเภท โดยธุรกิจต่างๆในปัจจุบันที่เกิดขึ้นมามากมายน้ัน มีทั้งธุรกิจ

ที่ล้มเหลว และธุรกิจที่สามารถด าเนินไปได้จนประสบความส าเร็จ ซึ่งมีเหตุผลเน่ืองมาจาก

บริษัทที่ล้มเหลวทางธุรกิจไม่สามารถสร้างกลยุทธ์การตลาด 8P ขึ้นมาได้อย่างครบ

องค์ประกอบ ดังน้ันกลยุทธ์การตลาด 8P จึงควรถูกน าไปใช้ประโยชน์ในการด าเนินธุรกิจเพ่ือ

สร้างความส าเร็จให้แก่ผูป้ระกอบการ 

 STP Model เคร่ืองมือวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งส่วนตลาด เป็นเคร่ืองมือทางการตลาดชนิด

หน่ึงที่ถูกน ามาใช้เพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการแบ่งส่วนตลาด การวางต าแหน่งผลิตภัณฑ์
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อย่างเหมาะสม และการก าหนดกลุ่มเปูาหมายหลัก โดยข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์นี้ก็จะถูก

น ามาใช้เพื่อประกอบการวางแผนกลยุทธ์ในการพัฒนาธุรกิจให้บรรลุตามเปูาหมายที่ต้ังไว้ 

 Segmentation การแบ่งส่วนตลาด การแบ่งกลุ่มเปูาหมายออกเป็นกลุ่มๆ ที่เป็นกลุ่ม

ขนาดย่อยลงมา โดยใช้เกณฑ์ต่างๆ ที่ก าหนดขึ้นในการแบ่ง โดยเกณฑ์ที่จะใช้ในการแบ่งส่วน

ตลาด ก็จะต้องเป็นเกณฑ์ที่มคีวามสร้างสรรค์และสามารถแบ่งกลุม่ได้อย่างเหมาะสมด้วย เช่น

 1) เกณฑ์ประชากรศาสตร์ เป็นการแบ่งกลุ่มตามอายุ เพศ การศึกษา รายได ้

สถานภาพและอาชีพ เป็นต้น 

 2)เกณฑ์ภูมิศาสตร์ เป็นการแบ่งกลุ่มตามท าเลที่อยู่ ภูมิภาค จังหวัดหรือภูมิประเทศ 

เป็นต้น 

 3) เกณฑ์จิตลักษณะ เป็นการแบ่งกลุ่มตามวิถีชีวิตหรือบุคลิกและลักษณะนิสัย

โดยทั่วไป 

 4) เกณฑ์พฤติกรรม เป็นการแบ่งกลุม่ตามพฤติกรรม เช่นพฤติกรรมการซือ้ พฤติกรรม

การใช้ เป็นต้น 

 Targeting การเลือกตลาดเปูาหมาย การเลือกกลุ่มเปูาหมายที่ต้องการท าการตลาด

โดยตรง ซึ่งอาจเลือกเพียงกลุ่มเดียว เพ่ือมุ่งเน้นไปยังกลุ่มดังกล่าวโดยเฉพาะ หรืออาจเลือก

หลายกลุ่มหรือเลอืกทั้งหมดก็ได้ 

 Positioning การวางต าแหน่ง การวางต าแหน่งของตนเองเพ่ือให้สินค้าและบริการเป็นที่

จดจ า และโดนใจกลุ่มเปูาหมายมากขึ้น ซึ่งจะต้องมีความแตกต่างจากคู่แข่ง และสามารถดงึดูด

ความสนใจจากกลุ่มเปูาหมายไดม้ากกว่า โดยสว่นใหญจ่ะนิยมวางต าแหน่งออกเป็น 2 รูปแบบ

คือ 

 1) Product Positioning เป็นการวางต าแหน่งสินค้าและบริการ ให้กลุ่มเปูาหมายรับรู้ว่า

มีความแตกต่างจากที่อื่น 

 2) Brand Positioning เป็นการวางต าแหน่งสินค้าและบริการ ให้กลุ่มเปูาหมายเห็นว่ามี

ความแตกต่างและโดดเดน่ เป็นที่น่าสนใจมากกว่าผลติภัณฑ์ของที่อื่น 

 จะเห็นได้ว่า STP Model เป็นตัวช่วยส าคัญที่จะท าให้ทราบถึงรายละเอียดของ

กลุ่มเปูาหมายไดม้ากขึน้ สามารถน ารายละเอียดเหล่านี้มาใช้เพ่ือวางแผนกลยุทธ์การตลาดได้



32 
 

อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ีก็สามารถที่จะเพ่ิมยอดขายให้สูงขึ้นพร้อมกับลดค่าใช้จ่ายใน

สว่นของตน้ทุนไดโ้ดยที่ยังคงคุณภาพของสินค้าได้อยา่งดเีย่ียม ท าให้สามารถวางทิศทางในการ

วางแผนจัดการดา้นต่างๆ ได้อยา่งตรงจุด 

 กลยุทธ์ทางการตลาดที่นักธุรกิจ SME ต้องรู้ ธุรกิจ SME เป็นธุรกิจที่ก าลังได้รับความ

นิยมอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน เพราะถึงแม้จะเป็นธุรกิจที่มีขนาดไม่ใหญ่มาก แต่ก็มีความ

ยืดหยุ่นสูง และมีความคล่องในการปรับเปลี่ยนหรือการตัดสินใจมากกว่า แต่ในขณะเดียวกัน

การท าธุรกิจ SME ก็มีข้อเสียอยู่บ้าง ไม่ว่าจะเป็นในด้านของประสบการณ์ ทรัพยากร ความ

เช่ียวชาญ หรือเงินที่จะใช้ในการลงทุน เพราะทุกอย่างที่ได้ลงทุนไปล้วนเป็นต้นทุนของธุรกิจ

ทั้งสิ้น หากผิดพลาดก็จะเกิดการขาดทุนอย่างหนักได้ ดังน้ันผู้ที่ต้องการท าธุรกิจ SME จึงต้อง

เรียนรู้ถงึกลยุทธ์ในการท าการตลาดให้มีประสทิธิภาพ บนงบประมาณที่ก ากัด โดยมี 4 กลยุทธ์

ที่ต้องท าความเข้าใจดังน้ี 

 1) ท าการตลาดให้ตรงกับกลุ่มเปูาหมาย การท าธุรกิจ SME เป็นเพียงธุรกิจเล็กๆ ที่มี

ต้นทุนไม่มาก ดังน้ันจึงต้องเน้นการท าธุรกิจกับกลุ่มเปูาหมายโดยตรง เพ่ือไม่ให้งบประมาณ

บานปลายจนเกินไป ซึ่งเปูาหมายหลักของการท าธุรกิจ SME ก็เพ่ือเพ่ิมยอดขายให้เกิดขึ้น ณ 

ปัจจุบัน ดังน้ันไมว่่าจะเป็นการประชาสัมพันธ์ การจัดโปรโมช่ันต่างๆ หรือการท าการตลาดใดๆ 

ควรเน้นไปที่วัตถุประสงค์หรือท าการสื่อสารให้ตรงกับกลุ่มเปูาหมายอย่างชัดเจนที่สุด และ

มุ่งเนน้ไปที่การขายเป็นหลัก เพ่ือให้ส าเร็จตามเปูาหมายและมีเงินทุนเพ่ือใช้หมุนเวียนต่อยอด

ธุรกิจต่อไป 

 2) การสร้างแบรนดด์ว้ยเรื่องราว การสร้างแบรนดถ์ือเป็นเร่ืองที่ต้องใช้งบประมาณสูง

มาก แตก่็ใช่ว่าจะไมม่ีวิธใีนการสร้างแบรนด์เสมอไป โดยสามารถท าได้ด้วยการสร้างเร่ืองราว

ขึ้นมา เพ่ือท าให้เกิดแบรนด์ และท าให้ลูกค้าสามารถจดจ าแบรนด์ได้ง่ายขึ้น ต้องรู้ก่อนว่า

จุดเด่นของสินค้าคืออะไร แล้วจึงน าจุดเด่นน้ันมาสร้างเร่ืองราวให้เกิดเป็นแบรนด์ขึ้นมา และ

เมื่อหากส าเร็จ จะมีการบอกต่อกันปากต่อปากก็ท าให้แบรนดเ์ป็นที่รู้จักอย่างกว้างขวางโดยไม่

ต้องเสยีงบประมาณ 

 3) หาพันธมิตรที่มีกลุ่มเปูาหมายเดียวกัน การร่วมมือกับพันธมิตรที่มีกลุ่มเปูาหมาย

เดยีวกัน จะช่วยลดต้นทุนให้กับผู้ประกอบการ SME ได้เป็นอย่างมาก และยังได้ประโยชน์จาก
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การท าการตลาดมากขึ้น เพราะต่างฝุายต่างได้ประโยชน์ และท าให้ธุรกิจมีการเติบโตย่ิงขึ้น

อย่างรวดเร็ว นอกจากน้ียังเป็นการสร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้ขายดว้ย 

 4) ลูกค้าปัจจุบันคือลูกค้าช้ันดี การท าธุรกิจ SME มีต้นทุนที่จ ากัด ไม่สามารถที่จะโป

รโมทหรือท าการตลาดออนไลน์แบบเต็มรูปแบบเหมือนกับธุรกิจใหญ่ๆ ได้ ดังน้ันต้องอาศัย

ลูกค้าปัจจุบันให้เป็นตัวชว่ยอยา่งด ีที่จะกระจายและโปรโมทสินค้าออกไปให้เป็นที่รู้จักมากขึ้น 

ดว้ยการชักน าให้ลูกค้าทดลองสินค้าตัวอย่าง จากน้ันสอบถามผลตอบรับจากลูกค้ากลุ่มนี้ว่ามี

ความเห็นอย่างไรกับสินค้าที่ได้ลองใช้บ้าง เพ่ือจะได้น ามาปรับปรุงให้ดีขึ้นและสามารถตอบ

โจทยค์วามตอ้งการของผู้คนส่วนใหญ่ไดม้ากกว่าเดมิ นอกจากนี้หากสินค้าเป็นที่พึงพอใจ ก็จะ

มีการพูดแนะน าต่อๆ กันไป ซึ่งก็จะท าให้เกิดลูกค้ากลุม่ใหม่ขึ้นมาโดยที่ไม่ต้องท าอะไรมากเลย 

ดังน้ันลูกค้าปัจจุบัน จึงเป็นลูกค้าที่ส าคัญและควรค านงึถึงมากที่สุด 

 การท าโปรโมช่ันเป็นอีกวิธีหน่ึงที่จะช่วยกระตุ้นยอดขายให้สูงขึ้นได้ แต่ต้องมีการ

ออกแบบโปรโมช่ันให้มีความเหมาะสมกับสนิค้าและบริหารด้วย รวมถึงโปรโมช่ันจะต้องโดนใจ

ลูกค้าเช่นกัน 

 5) การแจกสนิค้า เป็นการแจกสนิค้าขนาดทดลองเพ่ือให้ลูกค้าได้ลองใช้ ซึ่งหากสินค้า

ใช้ดี โดนใจ ก็จะท าให้ลูกค้าอยากกลับมาซื้อสินค้าหรือใช้บริการอีก เป็นการลงทุนเล็กๆ ที่

ได้ผลตอบรับคุ้มค่ามาก 

 6) การให้ส่วนลดกระตุ้นให้ซื้อซ้ า เป็นการจัดโปรโมช่ันในช่วงเวลาจ ากัด ด้วยการให้

ส่วนลดเพ่ือดึงดูดให้ลูกค้าเกิดความสนใจและตัดสินใจซื้อสินค้ามากขึ้นหรือกลับมาซื้อซ้ าอีก 

ซึ่งจะเหมาะกับกลุ่มลูกค้าที่มีรสนิยมหรูหราและลูกค้าผู้หญงิที่สุด 

 7) การให้ส่วนลดลูกค้า เป็นโปรโมช่ันในรูปแบบของการตอบแทนลูกค้าเก่า และ

พยายามเอาชนะคู่แข่ง ด้วยการคืนเงินกลับไปให้กับลูกค้าในรูปแบบของส่วนลดเมื่อซื้อสินค้าใน

ครัง้ถัดไป 

 8) การแข่งขันชิงโชค เป็นการจับฉลากเพ่ือมอบรางวัลให้กับผู้โชคดี และท าการ

ถ่ายภาพลูกค้าคู่กับสินค้า ท าปูายประชาสัมพันธ์ขนาดใหญ่ ก็จะช่วยกระตุ้นให้กลุ่มลูกค้าเกิด

ความสนใจและอยากมาซือ้สนิค้ามากขึ้น 
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 9) การท าโปรโมช่ันโดยใช้โซเชียลมเีดยีเพ่ือสร้างกระแส เป็นรูปแบบการจัดโปรโมช่ันที่

ก าลังไดรั้บความนิยมมากในปัจจุบัน เพราะสามารถประหยัดงบประมาณ ค่าใช้จา่ยได้ดี และยัง

เข้ากลุ่มลูกค้าได้อยา่งแพร่หลายมากขึน้ เหมาะกับการสร้างกระแสให้กับสินค้าใหม่ๆ ที่สุด ก ล

ยุทธ์การสง่เสริมการตลาด เป็นแผนปฏิบัติการที่อาศัยกิจกรรมการตลาดในรูปแบบต่าง ๆ ให้

เหมาะสมกับกลุ่มเปูาหมายและสถานการณ์ปัจจุบัน ซึ่งอาศัยการวางแผนและพัฒนาเพ่ือให้

บรรลุเปูาหมายขององค์การ กลยุทธ์การสง่เสริมการตลาด ประกอบดว้ย 3 กลยุทธ์ คือ 1 ) 

กลยุทธ์ดึง (Pull Strategy) เป็นการจัดกิจกรรมทางการตลาดโดยการโฆษณาและการส่งเสริม

การขาย เช่น การจัดแสดงสนิค้า การแลกซื้อ การแจกของตัวอย่าง เป็นต้น ซึ่งจะมุ่งสู่ผู้บริโภค

คนสุดทา้ย เพ่ือให้เกิดความสนใจและต้องการสินค้า แล้วไปถามหาหรือซื้อสินค้าจากคนกลาง

ที่เป็นผูค้้าปลกีหรือผู้ค้าสง่ ขณะเดี่ยวกันคนกลางก็เกิดความตอ้งการสนิค้าจากผู้ผลติ 

 2) กลยุทธ์ผลัก (Push Strategy) เป็นการผลักสินค้าของผู้ผลิตไปสู่คนกลาง โดยอาศัย

พนักงานขายให้เป็นผู้ผลักดันสินค้าไปตามช่องทางการจัดจ าหน่าย ซึ่งจะต้องใช้การกระตุ้น

พนักงานขายโดยเสนอผลตอบแทนต่าง ๆ เพ่ือให้พนักงานขายเกิดความพยายามในการขาย

สินค้าให้มากขึ้น เช่น การให้เงินรางวัลพิเศษกับพนักงานขายที่ท ายอดขายได้สูง การเลื่อน

ต าแหน่ง เป็นต้น 

 3) กลยุทธ์ผสม (Push and Pull Strategy) เป็นการใช้กลยุทธ์ผลัก-ดึงรวมกันกล่าวคือ

ใช้การสง่เสริมการขายที่มุ่งสู่ผู้บริโภคร่วมกับการส่งเสริมการขายที่มุ่งสู่คนกลางและพนักงาน

ขาย เช่น การประกวดจัดร้านคูปอง หรือสิ่งจูงใจอื่น ๆ ผลักให้ร้านค้าปลีกน าสินค้ามาโชว์ 

ขณะเดยีวกันก็ใช้การชิงโชค ของแจก ของแถม เพ่ือดงึให้ลูกค้า มาซือ้สนิค้าที่ร้าน เป็นต้น 

 กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ Digital ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีในยุคดิจิทัลได้ส่งผล

ต่อวิธคีิด พฤติกรรมการแสดงออก และการสื่อสารของคนในยุคปัจจุบันให้เปลี่ยนแปลงไปจาก

อดตีอย่างมาก ต่อไปนีเ้ป็นกลยุทธ์ 5 ประการที่จะช่วยให้การด าเนินงานประชาสัมพันธ์ประสบ

ผลส าเร็จ 

 1) สื่อสารเนื้อหาที่ผู้รับสารต้องการโดยเน้นการตอบค าถาม “ท าไม”เนื้อหานับเป็น

หัวใจส าคัญของการประชาสัมพันธ์มาทุกยุคทุกสมัย เนือ้หาในการประชาสัมพันธ์ที่ดีจึงควรมา

จากการหาจุดร่วมระหว่างสิ่งที่องค์กรอยากจะบอก กับสิ่งที่ประชาชนกลุ่มเปูาหมายสนใจหรือ
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อยากจะรู้ ดังน้ันก่อนน าเสนอข่าวสารใดออกไปนักประชาสัมพันธ์จึงควรตอบให้ได้ว่าเร่ือง

ดังกล่าวส าคัญอย่างไร และเพราะเหตุใดกลุ่มเปูาหมายจงึอยากจะรูห้รือควรจะรู้ 

 2) สร้างสรรค์เนือ้หาที่ไมใ่ช่การโฆษณา ผู้บริโภคยุคใหม่ มีทางเลอืกมากขึ้นในการที่จะ

เข้าถงึเร่ืองราวที่พวกเขาต้องการและรู้สกึมีส่วนร่วม ดังน้ันการประชาสัมพันธ์จึงควรเข้ามาท า

หน้าที่อุดช่องว่างที่การโฆษณาไม่สามารถท าได้ ด้วยการน าเสนอเร่ืองราวของผลิตภัณฑ์ที่

สอดคลอ้งกับการให้คุณค่า และมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจของผู้บริโภค เช่น รายละเอียดเบื้อง

ลกึเบือ้งหลังของสินค้าหรือบริการที่เกี่ยวข้องหรือเป็นประโยชน์ต่อพวกเขาในฐานะผู้ใช้ 

 3) สร้างความร่วมมือกับผู้มีอิทธิพลทางความคิด การพูดปากต่อปาก และการใช้

บุคคลที่สามเป็นผูก้ล่าวแทนเรา นับเป็นกลยุทธ์การสื่อสารที่มีประสทิธิภาพ วิธีที่ดีที่สุดที่จะท า

ให้เร่ืองราวของเราเป็นที่น่าเช่ือถือ คือการใช้บุคคลที่มีความน่าเช่ือถือเป็นผู้บอกกล่าวกับคน

อื่นๆ ว่าท าไมเขาจึงช่ืนชมสนิค้าของเรา 

 4) เปิดโอกาสให้ผู้รับสารมีส่วนร่วม แล้วสร้างความผูกพันให้เกิดขึ้น สื่อสังคมออนไลน์

ท าให้ทุกคนสามารถลุกขึ้นมาเป็นผู้สร้างสาร และเผยแพร่ข่าวสาร แข่งกับนักประชาสัมพันธ์

ขององค์กรต่างๆ ได้ตลอดเวลา ดังน้ัน จึงควรใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นช่องทางที่ช่วยให้

องค์กรได้เป็นบุคคลแรกที่จะทราบความคิดเห็น ข้อกังวล หรือความต้องการที่แท้จริงของกลุ่ม

ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย โดยเปิดให้พวกเขามีโอกาสได้แสดงความคิดเห็นและสื่อสารแบบมี

ปฏิสัมพันธ์อยา่งสม่ าเสมอเพ่ือสร้างความใกล้ชิดผูกพัน 

 5) ให้ข้อมูลเชงิลึกที่มีประเด็นโดดเดน่ การสง่ข่าวประชาสัมพันธ์ที่มีเนื้อหาและรูปแบบ

เหมือนๆ กันไปให้ส่ือแต่ละส านักย่อมไม่ตอบสนองต่อกลยุทธ์การน าเสนอข่าวของสื่ออีกต่อไป 

การจะท าให้เรื่องราวขององค์กรได้รับการคัดเลือกจากบรรณาธิการ เพ่ือน าไปเผยแพร่ต่อน้ัน

นักประชาสัมพันธ์จะต้องเน้นไปที่ข่าวเจาะไม่ใช่ข่าวแจกเหมือนเช่นในอดีต โดยน าเสนอเนื้อหา

เชิงลึกที่มีประเด็นเฉียบคมและเฉพาะเจาะจงเป็นพิเศษส าหรับสื่อน้ัน 

 การส่งเสริมการขายคือ กิจกรรมทางการตลาดที่สามารถกระตุ้นให้เกิดการขายได้

ในทันที ไม่ว่าจะในทางการโฆษณาหรือเคร่ืองมือการขาย ลักษณะการส่งเสริมการขาย เช่น 

การลดราคาแบบช่ัวคราวเพ่ือเพ่ิมยอดขายให้มากขึ้นเป็นการจูงใจที่มุ่งสู่เปูาหมาย 3 กลุ่ม 

ได้แก่ 
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 1) การสง่เสริมการขายที่มุ่งสู่ผู้บริโภค เพ่ือจูงใจให้เกิดการซื้อจ านวนมากขึ้น ตัดสินใจ

ซือ้ได้รวดเร็วหรือเกิดความตอ้งการที่จะทดลองใช้สินค้า 

 2) การสง่เสริมการขายที่มุ่งสู่คนกลาง เป็นการสง่เสริมการขายที่มุ่งสู่พ่อค้าคนกลาง ผู้

จัดจ าหน่าย หรือผู้ขาย เพ่ือกระตุ้นให้คนกลางแนะน าผลิตภัณฑ์หรือสินค้าใหม่ๆ กระตุ้นให้คน

กลางซือ้และเก็บผลติภัณฑ์ไว้เพ่ือการจ าหน่ายในปรมิาณที่มากขึ้น 

 3) การสง่เสริมการขายที่มุ่งสู่พนักงาน เป็นการส่งเสริมการขายที่มุ่งให้พนักงาน หรือ

แผนกงานขายใช้ความพยายามในการขายสินค้าให้ได้มากขึ้น หรือเป็นการกระตุ้นให้หาลูกค้า

รายใหม่หรือหาผู้จัดจ าหน่ายเพ่ิมเตมิให้กับบริษัท (“การตลาดออนไลน์”,2560: ออนไลน์) 

2.1.5 แนวคิดเกี่ยวกับธุรกิจอีคอมเมิร์ซ 

Electronic Commerce หรือ การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง การท าธุรกรรมทาง 

เศรษฐกิจที่ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ เช่น การซื้อขายสินค้าและบริหาร การโฆษณาสินค้า การ

โอนเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น จุดเด่นของ E-Commerce คือ ประหยัดค่าใช้จ่าย และเพ่ิม

ประสิทธิภาพในการด เนินธุรกิจ โดยลดความส าคัญขององค์ประกอบของธุรกิจที่มองเห็นจับ

ต้องได้ เช่นอาคารที่ท าการ ห้องจัดแสดงสินค้า (show room) คลังสินค้า พนักงานขายและ 

พนักงานให้บรกิารต้อนรับลูกค้า เป็นต้น ดังน้ันข้อจ ากัดทางภูมิศาสตร์คือ ระยะทางและเวลา 

ท าการแตกต่างกัน จึงไมเ่ป็นอุปสรรคตอ่การท าธุรกิจอีกต่อไป 

ประเภทของ E-Commerce     

1) ผู้ประกอบการ กับ ผู้บริโภค (Business to Consumer - B2C)   

 คือการค้าระหว่างผู้ค้าโดยตรงถึงลูกค้าซึ่งก็คือผู้บรโิภค เช่น การขายหนังสือ ขายวีดโีอ 

ขายซีดีเพลง เป็นต้น  

2) ผู้ประกอบการ กับ ผู้ประกอบการ (Business to Business – B2B)   

คือการค้าระหว่างผู้ค้ากับลูกค้าเช่นกัน แตใ่นที่นีลู้กค้าจะเป็นในรูปแบบของ ผู้ประกอบการ ใน

ที่น้ีจะครอบคลุมถึงเร่ือง การขายส่ง การท าการสั่งซื้อสินค้าผ่านทางระบบ อิเล็กทรอนิกส ์

ระบบห่วงโซ่การผลิต (Supply Chain Management) เป็นต้น ซึ่งจะมีความ ซับซ้อนในระดับ

ต่างๆกันไป   

 3) ผู้บริโภค กับ ผู้บริโภค (Consumer to Consumer - C2C)   



37 
 

 คือการติดต่อระหว่างผู้บริโภคกับผู้บริโภคน้ัน มีหลายรูปแบบและวัตถุประสงค์ เช่น 

เพ่ือการติดต่อแลกเปลี่ยนข้อมูล ข่าวสาร ในกลุ่มคนที่มีการบริโภคเหมือนกัน หรืออาจจะท า

การแลกเปลี่ยนสนิค้ากันเอง ขายของมือสองเป็นต้น   

 4) ผู้ประกอบการ กับ ภาครัฐ (Business to Government – B2G)   

 คือการประกอบธุรกิจระหว่างภาคเอกชนกับภาครัฐ ที่ใช้กันมากก็คือเร่ืองการจัดซื้อ 

จัดจ้างของภาครัฐ หรือที่เรียกว่า e-Government Procurement ในประเทศที่มีความก้าวหน้า 

ดา้นพาณิชย์อิเล็กทรอนกิส์แลว้ รัฐบาลจะท าการซื้อ/จัดจ้างผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์เป็นส่วน 

ใหญ่เพ่ือประหยัดค่าใช้จา่ย   

 5) ภาครัฐ กับ ประชาชน (Government to Consumer -G2C)   

 ในที่น้ีคงไม่ใช่วัตถุประสงค์เพ่ือการค้า แต่จะเป็นเร่ืองการบริการของภาครัฐผ่านสื่อ 

อิเล็กทรอนกิส์ ซึ่งปัจจุบันในประเทศไทยเองก็มีให้บริการแล้วหลายหน่วยงาน เช่น การค านวณ 

และเสียภาษีผ่านอินเทอร์เน็ต, การให้บริการข้อมูลประชาชนผ่านอินเทอร์เน็ต เป็นต้น เช่น 

ข้อมูลการติดต่อการท าทะเบียนต่างๆของกระทรวงมหาดไทย ประชาชนสามารถเข้าไป 

ตรวจสอบว่าต้องใช้หลักฐานอะไรบ้างในการท าเร่ืองน้ันๆ และสามารถดาวน์โหลดแบบฟอร์ม 

บางอย่างจากบนเว็บไซต์ไดด้ว้ย (“ธุรกิจ E-Commerce”, 2560: ออนไลน์)  

1) อุปกรณ์และวิธีการท า E-commerce  

 อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศประกอบด้วย ระบบสื่อสารโทรคมนาคม ระบบ

คอมพิวเตอร์และระบบฐานข้อมูล ระบบสื่อสารอาจเป็นระบบพื้นฐานทั่วไป เช่นระบบโทรศัพท์ 

โทรสาร หรือวิทยุ โทรทัศน์ แต่ระบบอินเทอร์เน็ตซึ่งเช่ือมโยงถึงกันได้ทั่วโลก เป็นระบบเปิด

กว้าง โดยเป็นระบบเครือข่ายของเครือข่าย ที่เรียกว่า world wide web มาจากความเป็น 

เอกลักษณ์คือสามารถสร้างให้ม ีhyperlink จากหน้าหน่ึงไปอีกหน้าหน่ึง ไป webpage อื่น หรือ 

ไป website อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ยังสามารถสื่อได้ทั้งภาพ เสียง และภาษา 

หนังสือที่หลากหลายซับซ้อน สามารถมีปฏิสัมพันธ์ โต้ตอบกันได้ทันทีทันใด ข้อมูล 

อิเล็กทรอนิกส์สามารถบันทึกเก็บไว้หรอืน ามาใช้ต่อเน่ืองได้ การประยุกต์ใช้ และกระแสตอบรับ 

ธุรกิจบนอินเทอร์เน็ตจึงแพร่หลายภายในระยะเวลาอันสั้น 
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 E-Commerce ใช้ติดต่อกับลูกค้าได้หลายระดับ ธุรกิจกับลูกค้า ธุรกิจกับธุรกิจ ธุรกิจ

กับภาครัฐ ฯ สาระของการติดต่อจะมี 4-5 ประการ คือ  

 1.1) การขาย รวมการโฆษณา แสดงสินค้า เสนอราคา สั่งซือ้ ค านวณราคา 

 1.2) การช าระเงิน การตกลงวิธีช าระเงิน สั่งโอนเงิน ให้ข้อมูลบัญชีธนาคารที่ใช้ตัดบัญชี

ตลอดจนเงินดจิิทัลรูปแบบใหม่ ๆ 

 1.3) การขนส่ง แจ้งวิธีการส่งมอบของ ค่าขนส่ง และสถานที่ติดต่อและระบบติดตาม 

สนิค้าที่ส่ง 

 1.4) บริการหลังการขาย การติดต่อภายในบริษัท เช่นระบบบัญชี คลังสินค้า ระบบ

สั่งซือ้ สนิค้าและวัตถุดิบ สั่งผลติ ตลอดจนบรกิารลูกค้าหลังการขาย  

2) บทบาทภาครัฐกับ E-Commerce  

 เน่ืองจากการท าธุรกิจดังกล่าวมีการแข่งขันกันร้อนแรง ส่วนใหญ่อยู่ในรูปข้อมูล 

อิเล็กทรอนิกส์ โดยเป็นไปไดท้ี่คู่ค้าอาจไม่เคยรู้จักติดต่อกันมาก่อน ปัจจัยสนับสนุนส าคัญจาก 

ภาครัฐได้แก่ แผนกลยุทธ์การค้าอิเล็กทรอนิกส์ของประเทศ เพ่ือมิให้เสียเปรียบเชิงการค้าใน 

ระดับโลก โครงสร้างการสื่อสารที่ดีและเพียงพอ กฎหมายรองรับข้อมูลและหลักฐานการค้าที่ 

ไมอ่ยู่ในรูปเอกสาร ระบบความปลอดภัยข้อมูลบนเครอืขายและระบบการช าระเงิน  

 E-Government เป็นอีกมิติหน่ึงของการให้บริการภาครัฐออนไลน์ที่จะเอื้อให้ธุรกิจ

ประชาชนติดต่อใช้บริการ ในกรอบบริการงานแต่ละด้านของส่วนราชการต่าง ๆ เช่น ธนาคาร 

แห่งประเทศไทยให้บริการโอนเงินอิเล็กทรอนิกส์แก่สถาบันการเงิน กรมทะเบียนการค้า

ให้บรกิารจดทะเบียนการค้า เป็นต้น นอกจากนี้ การท า E-Procurement เพ่ือการจัดซื้อจัดหา

ภาครัฐก็เป็นบรกิารที่ควรด าเนินการ เพราะจะช่วยให้เกิดความโปร่งใส และเป็นไปตามกรอบ 

นโยบายของที่ประชุมเอเปคดว้ย (ความร่วมมอืทางเศรษฐกิจเอเชีย-แปซิฟิก)  

3) ความปลอดภัยกับ E-Commerce  

 ระบบความปลอดภัยนับเป็นเร่ืองที่โดดเด่นที่สุด และมีเทคโนโลยีความปลอดภัยคือ 

Public Key ซึ่งมอีงค์กรรับรองความถูกต้องเรียกว่า CA (Certification Authority) ระบบนี้ใช้หลัก 

คณิตศาสตร์ค านวณรหัสคุมขอ้ความจากผู้ส่งและผู้รับอย่างเฉพาะเจาะจงได้ จึงสามารถพิสูจน์ 

ตัวตนของผู้รับผู้ส่ง (Authentication) รักษาความปลอดภัยของข้อมูล (Confidentiality) ความ
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ถูกต้องไม่คลาดเคลื่อนของข้อมูล ( Integrity) และผู้ส่งปฏิเสธความเป็นเจ้าของข้อมูลไม่ได ้

(Non-repudiation) เรียกว่าลายมือช่ืออิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Signature) ที่ส าคัญอีก

ประการหน่ึงคือการมกีฎหมายรองรับการท าธุรกรรมบนเครือข่ายประเทศในยุโรปและประเทศ

สหรัฐอเมริกาไดอ้อกกฎหมายรับรองการใช้ลายมือชื่ออิเล็กทรอนิกส์ และ กฎหมายรองรับการ

ท าธุรกิจดังกล่าว ส าหรับในประเทศไทยก็เร่งจัดการออกกฎหมาย เทคโนโลยีสารสนเทศ 6 

ฉบับ โดยกฎหมาย 2 ฉบับแรกที่จะออกใช้ไดก้่อนคอื กฎหมาย ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์และ

กฎหมายลายมือชื่ออิเล็กทรอนกิส์  

4) การช าระเงินบน E-Commerce  

 จากผลการวิจัยพบว่า วิธีการช าระเงินที่ส าคัญส าหรับกรณีธุรกิจกับธุรกิจ ร้อยละ 70 

ใช้วิธีหักบัญชีธนาคาร ขณะที่ธุรกิจกับผู้บริโภคร้อยละ 65 ช าระด้วยบัตรเครดิต ส าหรับใน

ประเทศไทย ผลการส ารวจพบว่าผู้สั่งสินค้าบนอินเทอร์เน็ตร้อยละ 40-60 ใช้บัตรเครดิต อีก

ร้อยละ 40 ใช้วิธีโอนเงินในบัญชี ซึ่งหมายความรวมถึง Direct Debit, Debit Card และ Fund 

Transfer เพ่ือสร้างความเช่ือมั่นแก่ระบบการช าระเงินบนอินเทอร์เน็ต มี แนวทางการพัฒนา

เพ่ือบริการช าระเงิน ดังน้ี 

 1) บริการ internet banking และ/หรือธุรกิจประเภท Payment Gateway จะ เป็น 

hyperlink ระหว่าง website ของร้านค้ากับระบบของธนาคาร และธนาคารสามารถ ด าเนินการ

ตามข้อมูลที่ได้รับเพ่ือตัดโอนเงินในบัญชีของลูกค้า หรือสง่เป็นค าสั่งโอนเข้าระบบ การช าระเงิน

ระหว่างธนาคารที่มีมาตรการรักษาความปลอดภัยที่ไดม้าตรฐาน  

 2) ส าหรับการช าระเงินที่เป็น Micro Payment การใช้เงินดิจิทัลซึ่งบันทึกบน บัตร

สมาร์ตการ์ด หรือเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สามารถสร้างเสริมระบบความปลอดภัยให้มั่นใจได ้

เหนือกว่าระบบบัตรเดบิตและบัตรเครดิตทั่วไป จึงเป็นแนวโน้มเทคโนโลยีที่น่าสนใจและ 

เหมาะสม (“E-Commerce (การพาณิชย์อิเล็กทรอนกิส์)”, 2556: ออนไลน์) 

  

 

 



40 
 

 2.1.6 แนวคิดเกี่ยวกับการจัดเก็บสถิติเพ่ือน ามาใช้ในการพัฒนากลยุทธ์ทางด้าน

การตลาด 

 ความหมายของการพัฒนากลยุทธ์ทางการตลาด การพัฒนา หมายถึง การปรับปรุง

เปลี่ยนแปลงให้ดีขึ้นเพ่ือให้ก้าวไปข้างหน้าได้อย่างมั่นคงเหมาะสมกับสถานการณ์ การพัฒนา

กลยุทธ์ทางการตลาด จึงเป็นการศึกษาเพ่ือให้ธุรกิจก้าวไปข้างหน้าอย่างมั่นคง เพราะว่าความ

มั่นคงจะมีความส าคัญมากของธุรกิจกลางหรือเล็ก  ในการพัฒนากลยุทธ์การตลาด 

ผู้ประกอบการต้องเปลี่ยนทัศนคตใินการมองเร่ืองต่าง ๆ และต้องให้ความส าคัญกับขอ้มูล ต้อง

ประเมินสถานการณ์ อย่างถูกต้องและเป็นธรรม การพัฒนากลยุทธ์ทางการตลาดจะ

ประกอบดว้ย 2 ประเด็นใหญ่ ๆ คือ ตลาดและผลติภัณฑ์ 

มุมมองด้านการตลาด 

 ตลาดเก่า หมายความว่า ลักษณะของลูกค้าเดมิ ๆ ซึ่งก็จะเป็นลูกค้าประจ าหรือว่าจะ

เป็นลูกค้าขาจรที่ผ่านมาแลว้ก็ผ่านไป 

 ตลาดใหม่ หมายความว่า ลูกค้าใหม ่ๆ ที่เราไมเ่คยไดส้ัมผัสมาก่อน ซึ่งพฤติกรรมของ

ลูกค้าที่ผ่านเข้ามาก็จะมีความหลากหลายไปด้วย 

มุมมองด้านผลติภัณฑ์ มี 2 ประเภท 

1) ผลติภัณฑ์เก่า คือ สนิค้าหรือผลิตภัณฑ์ที่เราเคยขาย 

2) ผลติภัณฑ์ใหม่ คือ สนิค้าหรือบริการใหม่ ๆ ทีเ่ราไมเ่คยมมีาก่อน และเมื่อประเมิน

สถานการณ์สามารถน าเอา 2 ปัจจัยมาผสมกันแล้วจะได้เป็นคู่ ๆ  

คู่ที่ 1 คือ ตลาดเก่า ผลติภัณฑ์เก่า 

คู่ที่ 2 คือ ตลาดเก่า ผลติภัณฑ์ใหม่ 

คู่ที่ 3 คือ ตลาดใหม่ ผลติภัณฑ์เก่า 

คู่ที่ 4 คือ ตลาดใหม่ ผลติภัณฑ์ใหม่ 

คู่ที่ 5 คือ การผสมผสานแตล่ะคู่มารวมกัน 

 การพัฒนากลยุทธ์ทางการตลาด มี 5 หลัก คอื  

1) กลุ่มลูกค้าเปูาหมาย 

2)  ผลติภัณฑ์ คือ สนิค้าและการบรกิาร 
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3) กลยุทธ์ราคา 

4) กลยุทธ์การจัดจ าหน่าย 

5) กลยุทธ์การสง่เสริมการตลาด 

 การวิเคราะห์ขอ้มูลเพ่ือแผนทางการตลาด 

 การวางแผนทางการตลาดต้องมีการเก็บข้อมูลเพ่ือที่จะใช้เป็นก าหนดทิศทางและการ

ตัดสินใจว่ากิจกรรมทางการตลาดต่าง ๆ ที่จะใช้ในการแข่งขัน ควรมีอะไรบ้าง ดังน้ัน ข้อมูล

ทางการตลาดที่ได้มีการเก็บรวบรวมมาจึงจ าเป็นต้องผ่านขั้นตอนในการวิเคราะห์และ

ประมวลผลเพื่อใช้ในการตัดสินใจได้ 

การวิเคราะห์เชงิปรมิาณและคุณภาพ 

 การวิเคราะห์ขอ้มูลทางการตลาดมี 2 ประเภทส าคัญใหญ ่ๆ คือ การวิเคราะหเ์ชิง

ปรมิาณ และการวิเคราะห์เชงิคุณภาพ โดยทั่วไปการวิเคราะห์เชงิปรมิาณ จะใช้เคร่ืองมือตัววัด

ในทางสถิติ ในขณะที่การวิเคราะห์เชงิคุณภาพจะใช้ประเด็ดเป็นเคร่ืองมือในการวัด เพ่ือให้เกิด

ความเข้าใจในประเด็นหรือข้อมูลที่ยังขาดความชัดเจน 

การวิเคราะห์ในเชิงการทดสอบสมมุติฐาน 

 การวิเคราะห์และทดสอบในทางสมมุติฐาน โดยทั่วไปจะเป็นการวิเคราะห์เชงิปรมิาณที่

ได้จากข้อมูลจากการส ารวจ และมักใช้ค่าสถิติในการวิเคราะห์ และตีความ ซึ่งมักจะให้ความ

สนใจต่อนัยส าคัญทางสถิติว่ามีหรอืไม ่มากน้อยอยา่งไร หรือว่าเชื่อถอืได้มากน้อยแค่ไหน การ

วิเคราะห์ประเภทนี้มักจะใช้ค่าเฉล่ีย ค่าสถติิอืน่ ๆ ที่มีความซับซ้อนมากขึน้ แตก่็สรุปง่าย ๆ ก็

คือ สว่นใหญจ่ะเป็นการหาค่าความสัมพันธ์หรือความแตกต่างกันระหว่างตัวแปร เพ่ือน าผลไป

วิเคราะห์ไปใช้ในการวางแผนทางการตลาด 

การวิเคราะห์เชงิสรุปประเด็น 

 การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์เชิงคุณภาพเป็นการวิเคราะห์และสรุปเกี่ยวกับประเด็น

ต่าง ๆ ในเชิงลึก เพ่ือให้เข้าใจเกี่ยวกับปรากฏการณ์ทางการตลาดน้ัน ๆ มากขึ้น หากแต่ว่า

ข้อมูลเชงิคุณภาพอาจสามารถประมวลความคิดเห็นและสรุปได้ลึกซึ่งกว่า ดังน้ันการวางแผน

ทางการตลาดที่ดีควรมีการประยุกต์ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลทางการตลาดที่ครอบคลุมและ
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หลากหลายของข้อมูลที่เก็บรวบรวมมา จึงจะเกิดประโยชน์สูงสุดต่อการใช้ขอ้มูลทางการตลาด

ที่นับวันจะมีความส าคัญขึ้นเร่ือย (“การพัฒนากลยุทธ์ทางการตลาด”, 2560: ออนไลน์) 

2.1.7 แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาการวิเคราะห์ขอ้มูลผา่น google Analytics 

Google Analytics เป็นเคร่ืองมือช่วยในการเก็บและวิเคราะห์ข้อมูลที่จะท าให้ทราบถึง

ปัญหาหรือโอกาสที่มีอยู่ และสามารถน าไปใช้ในการตัดสินใจทางธุรกิจ เพ่ือจะท าให้ธุรกิจ

เติบโตและมียอดขายเพ่ิมขึ้น สิ่งที่ Google Analytics เก็บข้อมูลให้น้ันเรียกได้ว่าเก็บทุกอย่างที่

จ าเป็นต้องใช้งานอยู่แล้วแบ่งเป็นข้อสรุปเฉพาะส่วนที่ส าคัญและเป็นประโยชน์กับเจ้าของ

เว็บไซต์ส่วนใหญ่ไว้ดังน้ี 

1) Google Analytics จะเก็บข้อมูลลูกค้าที่เข้ามาที่เว็บไซต์ว่ามาจากการโฆษณาและการ

ท าการตลาดผ่านสื่อชนิดใด เช่น มาจากโพสต์บน Facebook fan page, Email, หรือมาจากการ

ค้นหาใน Google Search ซึ่งท าให้เราทราบว่าช่องทางใดเป็นช่องทางที่ดีที่สุดในการเพ่ิมจ านวน

คนเข้าเว็บไซต์  

2) Google Analytics สามารถที่จะเก็บยอดขายที่เกิดขึน้จากการเข้าเว็บไซต์จาก่องทาง

ต่าง ๆ เมื่อน ามาค านวณรวมกับต้นทุนค่าโฆษณาแล้ว จะท าให้เราทราบว่าช่องทางใดเป็น

ช่องทางที่มีประสิทธิภารพ มีความคุ้มค่ากับเงินที่ลงทุนไปมากที่สุด ไม่ว่าจะเป็นในแง่ของ

ยอดขายที่เกิดขึ้น จ านวนการสั่งซื้อ หรือแม้แต่การสมัครสมาชิก ซึ่งจะท าให้เราสามารถ

ก าหนดงบประมาณในการใช้ส่ือชนิดต่าง ๆ อย่างมีประสทิธิภาพ 

3) Google Analytics ยังสามารถบอกได้ว่า คนที่เข้ามาที่เว็บไซต์น้ันเป็นผู้ชายหรือ

ผู้หญิง มีอายุประมาณเท่าใดข้อมูลนี้จะท าให้เราททราบว่าใครเป็นกลุ่มเปูาหมายหลักที่สร้าง

ยอดขายมากที่สุด ใครเป็นกลุม่ที่เราต้องให้ความสนใจมากขึน้ 

4) ในแง่ของพฤติกรรมการใช้งานเว็บไซต์ Google Analytics จะให้ข้อมูลในเร่ืองของ

จ านวนหน้าเว็บที่เข้าดู เวลาที่ใช้อยูบ่นเว็บไซต์ และที่ส าคัญที่สุดก็คือข้อมูลที่จะบอกเราว่า ผู้ที่

เข้ามาที่เว็บไซต์ไดซ้ือ้สนิค้ากับเราหรือไม ่อะไรขายด ีอะไรขายไมไ่ด้ ซึ่งข้อมูลต่าง ๆ ที่กล่าวมา

น้ีจะถูกประมวลผลและแสดงออกมาในรูปแบบของรายงานที่อ่านเข้าใจง่าย สามารถน าไป

ประยุกต์ใช้งานอย่างมีประสทิธิภาพได้ทันทีน่ันเอง 
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กลุ่มรายงานหลักใน Google Analytics แบ่งออกเป็น 4 กลุ่ม ดังนี้ 

 1) Audience report รีพอร์ทกลุ่มน้ีจะแยกออกเป็นรีพอร์ทย่อยอีกมากมาย แต่โดยรวม

จะเป็นรีพอร์ทที่แสดงข้อมูลของคนที่เข้าเว็บไซต์ของเรา เช่น เพศ อายุ location และความสนใจ

ต่าง ๆ เป็นต้น ประโยชน์ของกลุ่มรีพอร์ทนีจ้ะท าให้เราสามารถรู้ไดว้่า ชาย หญงิ แต่ละช่วงอายุ 

ใครคือกลุ่มหลักที่เป็นลูกค้าของเรา ซึ่งช่วยให้เราน าไปก าหนด Target ของการท ามาร์เก็ตติง้ได้

ดขีึน้ 

 

 
ภาพที่ 2.1 Audience report 

 2) Acquisition report รีพอร์ทกลุ่มน้ีจะเป็นรีพอร์ทที่แสดงข้อมูลการเข้าเว็บไซต์ของเรา

ว่า คนที่เข้าเว็บไซต์ของเรามาจากช่องทางใด เช่นมาจาก Facebook, Email, Search หรือมา

จากเว็บอื่น ๆ ที่มีลิงค์มาที่เว็บของเรา ในส่วนนี้ยังมีรีพอร์ทที่แสดงข้อมูลจากการโฆษณาใน 

Adwords ดว้ยซึ่งค่อนข้างที่จะละเอียด และสามารถน าไปใช้ optimize โฆษณาให้ดีขึ้นได้ส าหรับ

คนที่ซื้อโฆษณา Google Adwords แล้ว รีพอร์ทกลุ่มน้ีเป็นส่ิงที่เรยีกว่าขาดไม่ได้เลย 

 

 
ภาพที่ 2.2 Acquisition report 
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 3) Behavior report เป็นชุดรีพอร์ทที่แสดงข้อมูลการใช้งานเว็บไซต์ของยูสเซอร์ เช่น 

เข้าเว็บไซต์ที่หน้าใด ออกที่หน้าใด แต่ละหน้าใช้เวลาอยูน่านเท่าใด เข้ามาแล้วค้นหาสินค้าอะไร 

เป็นต้น ประโยชน์ของรีพอร์ทท าให้เราเห็นถึงพฤติกรรมการใช้งานเว็บไซต์ว่าหน้าใดที่มี

ความส าคัญ หน้าใดที่มีปัญหาและต้องการการแก้ไข โดยเฉพาะข้อมูลการค้นหาสินค้าบน

เว็บไซต์ของเรา ซึ่งเป็นข้อมูลที่จะเป็นประโยชน์กับการท าการตลาดอย่างมาก 

 

 
ภาพที่ 2.3 Behavior report 

 

 4) Conversion report เป็นรีพอร์ทที่ให้ข้อมูลเกี่ยวกับ Goal ที่เราก าหนดไว้ใน Analytics 

เช่น การสั่งซื้อสินค้า การลงทะเบียนสมัครสมาชิกเป็นต้น ส าหรับเว็บไซต์อีคอมเมิร์ซแล้ว รี

พอร์ทกลุ่มน้ีเป็นส่ิงที่จ าเป็นอย่างมาก เพราะจะช่วยให้สามารถวิเคราะห์ขอ้มูลได้ลึกลงไปในแต่

ละการสั่งซื้อ สินค้าอะไรขายดี อะไรขายไม่ดี แต่ละวันมียอดขายเท่าไร เป็นต้น นอกจากน้ี 

Google Analytics ยังมีฟีเจอร์อย่าง Enhanced E-commerce ซึ่งถือเป็นฟีเจอร์ระดับ Advance 

ส าหรับเว็บอีคอมเมิร์ซอีกด้วย 

 
ภาพที่ 2.4 Conversion report 
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กระบวนการในการท า Analytics เพ่ือให้เกิดการปรับปรุงที่ดีขึ้นอย่างต่อเน่ือง 

 1) measure ขั้นตอนแรกคอืการวัดผล ซึ่งจะตอ้งมีการสร้าง measurement plan ก่อนที่

ส าคัญที่สุดคอืต้องมี Goal น่ันเอง 

 2) report หลังจากสามารถที่จะวัดผลได้แลว้ ก็ต้องมีการสร้างรีพอร์ทในรูปแบบที่อ่าน

ได้เข้าใจง่าย สามารถน าไปท างานต่อได้ 

 3) analyse ขั้นตอนที่สามคือการวิเคราะห์รีพอร์ท ซึ่งเป็นขั้นตอนที่จะท าให้เราสามารถ

พบปัญหาและโอกาสที่น่าจะเป็น แล้วน ามาก าหนดเป็น Hypothesis หรือข้อสันนิษฐาน ขึ้นมา

เพ่ือจะน ามาทดสอบในขั้นตอนถัดไป 

 4) test คือการน า Hypothesis มาท าสอบเพ่อหาทางเลอืกที่ดีที่สุด 

 5) improve เมื่อวัดผลจากการทดสอบแล้ว ก็สามารถน าผลที่ได้มาปรับใช้งานจริง ซึ่ง

จะท าให้เกิดการ improvement หลังจากน้ันการท างานจะกลับไปที่ขั้นตอน measurement อีก

ครัง้ 

 กระบวนการทั้งหมดน้ีถือเป็นสิ่งจ าเป็นที่คนท า Analytics จ าต้องท าเป็นประจ า

สม่ าเสมอ เพ่ือที่จะท าให้เกิดการปรับปรุงผลลัพธ์ที่ดีขึ้นอย่างต่อเน่ือง 

 

 
ภาพที่ 2.5 กระบวนการในการท า Analytics 

(“GOOGLE ANALYTICS THAILAND”,2563 : ออนไลน์) 

2.1.8 แนวคิดเกี่ยวกับ ROI 

Return on Investemnt (ROI) คือ การวัดผลตอบแทนจากการลงทุน กล่าวคือ เมื่อเรา

ลงทุนอะไรไปสักอย่าง เราต้องการทราบหรือประเมินได้ว่าการลงทุนน้ันคุ้มค่าหรือไม่ จึงมีการ
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วัดผลตอบแทนน่ันเอง โดยการลงทุนทุกประเภทที่ใช้เงินทุนสามารถวัดค่า ROI ได้ ไม่ว่าจะเป็น

การท า Google Ads (AdWords) การท าโฆษณาทางโทรทัศน์ รวมไปถึงการออกบูท การท า

แคมเปญต่าง ๆ โดย ROI ย่ิงสูงย่ิงดี เพราะแปลว่าใช้เงินลงทุนน้อย แตไ่ด้ผลลัพธ์มากน่ันเอง 

 1) ความส าคัญของ Return on Investment (ROI) 

 ROI มีความส าคัญต่อการท าการตลาดมาก โดยเฉพาะในปัจจุบันที่นิยมท าโฆษณาบน

ออนไลน์ เช่น Google Ads (Adwords) และ Facebook Ads เพราะท าให้ทราบรายได้ที่ได้รับจาก

การลงโฆษณา รวมถึงท าให้ทราบว่าการสร้างแคมเปญ การออกบูธ ประสบผลส าเร็จหรือไม่ 

และยังท าให้เปรียบเทียบได้ว่าการท าแคมเปญแบบไหนได้ผลลัพธ์ที่ดีกว่า เพ่ือให้สามารถ

ตัดสินใจได้ว่าจะลงทุนกับแคมเปญแบบไหนมากกว่า และยกเลิกแคมเปญที่ไม่ประสบผลส าเร็จ 

สง่ผลให้วางแผนการตลาดได้ดีขึ้น และมียอดขายเติมโตมากขึน้ 

 2) ROI ใช้ท าอะไร 

 เบื้องต้นจะใช้ดูว่าแต่ละโปรเจค แต่ละแคมเปญการตลาด หรือแต่ละการลงทุนมี

ผลตอบแทนเท่าไรย่ิงตัวเลขเยอะย่ิงดี ในการขายเรายังสามารถใช้ ROI วัดผลตอบแทนของ

สนิค้าและพนักงานขายได้อีกดว้ย 

 3) ข้อเสยีของการใช้ ROI 

 ROI คือตัววัดก าไรจากการลงทุนในระยะเวลาหน่ึงเท่าน้ัน เท่ากับว่าการวิเคราะห์ผล

ลงทุนด้วย ROI จะไมส่ามารถใช้ดูภาพรวมของการลงทุนได้ทั้งหมด ปัญหาแรกที่ธุรกิจอาจจะ

เจอก็คือ บางครัง้ ROI ในระยะยาวอาจจะสูง แตร่ะยะสัน้น้ัน โปรเจคนี้ต้องใช้เงินลงทุนเยอะท า

ให้อาจจะมีปัญหาเร่ืองการระดมทุนหรือเร่ืองการหมุนเงินในระยะสั้น ROI เป็นแค่หน่ึงใน

เคร่ืองมือวะเคราะห์ผลการลงทุนเท่าน้ัน เท่ากับว่าโอกาสที่จะวิเคราะห์ผิดหรือถูกขึ้นอยู่กับ

ปัจจัยหลาย ๆ อย่าง ไม่ว่าจะเป็นฝีมอืของคนวิเคราะห์ หรือปัจจัยที่เกี่ยวกับตอนปฏิบัติท าโปร

เจคเช่นปัจจัยภาครัฐหรือปัจจัยเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมภายนอกเป็นต้น 

(“การเงินการลงทุน”,2563 : ออนไลน์) 

2.1.9 แนวคิดเกี่ยวกับการช าระเงินออนไลน์ 

National E-Payment เป็นระบบช าระเงินแบบอิเล็กทรอนิกส์ที่รัฐบาลก าลังพยายาม

ผลักดัน โดยระบบ National E-Payment ถูกจัดท าขึ้นเพ่ือพัฒนาระบบการช าระเงินของประเทศ
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ไทยให้เข้าสู่ระบบการช าระเงินแบบอิเล็กทรอนิกส์ (E-Payment) อย่างครบวงจร เน่ืองจากใน

ปัจจุบันเทคโนโลยีไดเ้ข้ามามีบทบาทส าคัญในระบบเศรษฐกิจ สอดคล้องกับแนวคิดของ Digital 

Economy ดังน้ัน เพ่ือให้การขับเคลื่อนของเศรษฐกิจไทยมีความก้าวหน้า มีระบบรองรับการ

ช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ที่ได้มาตรฐาน สอดคล้องกับการใช้งานเทคโนโลยีโดยเฉพาะ

อินเทอร์เน็ตและโทรศัพท์เคลื่อนที่ที่มีการขยายวงกว้างมากขึ้น และมีการน าเทคโนโลยีเข้ามาใช้

เพ่ือประโยชน์ในทางเศรษฐกิจโดยรวม รัฐบาลโดยกกระทรวงการคลังจึงได้ริเร่ิมแนวคิด 

National E-Payment ขึน้ต้ังแต่ในช่วงปี 2558 ที่ผ่านมา (กลุ่มสารนิเทศการคลัง ส านักงานปลัด

กระทรวงการคลัง,2559) 

 แผนยุทธศาสตร์พัฒนาระบบการช าระเงินแบบอิเล็กทรอนกิส์แห่งชาติ 

 โครงการ National E-Payment เร่ิมมีความชัดเจนขึ้นเมื่อวันที่ 22 ธันวาคม 2558 ซึ่ง

คณะรัฐมนตรีมมีติเห็นชอบในหลักการแผนยุทธศาสตร์การพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานระบบการ

ช าระเงินแบบอิเล็กทรอนิกส์แห่งชาติและมอบหมายหน่วยงานที่เกี่ยวข้องเร่งด าเนินการตาม

แผนยุทธศาสตร์ฯ น้ี ซึ่งก าหนดให้มีการด าเนินการ 5 โครงการส าคัญคู่ขนานกันไปในเวลา

เดยีวกัน ได้แก่ 

 1) การรับช าระเงินแบบ Any ID ซึ่งเป็นความพยายามเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการโอน

เงินหรือการช าระเงิน จากการโดนเงินหรือการช าระเงินปกติในปัจจุบันที่ต้องใช้หมายเลขบัญชี

ธนาคารหรือสถาบันการเงิน ซึ่งมีตัวเลขจ านวนมาก หลายหลัก ท าให้ยากต่อการจดจ าและ

การสื่อสาร เปลี่ยนเป็นการช าระเงินหรือการโอนเงินในระบบ Any ID ซึ่งจะสามารถท าได้โดย

ใช้หมายเลขอื่นที่ผู้รับโอนได้ลงทะเบียนไว้พับธนาคารหรือสถาบันการเงินโดยในระยะแรกจะ

เร่ิมต้นจากหมายเลขบัตรประจ าตัวประชาชน และหมายเลขโทรศัพท์เคลื่อนที่ ซึ่งจะท าให้การ

จ่างเงินระหว่างภาครัฐและประชาชนตรงกับเปูาหมายง่ายขึ้น ในขณะที่การโอนเงินระหว่าง

ประชาชนดว้ยกันหรือระหว่างประชาชนกับภาคธุรกิจจะมีความสะดวกและปลอดภัยมากย่ิงขึ้น 

 2) การขยายการใช้บัตรอิเล็กทรอนิกส์ เป็นการเปิดโอกาสให้ประชาชนสามารถเข้าถึง

การใช้บัตรอิเล็กทรอนิกส์ได้เป็นวงกว้างมากขึ้น โดยท าให้ต้นทุนการช าระเงินด้วยบัตรลดลง

ดว้ยค่าธรรมเนียมที่ต่ าลงในขณะที่ต้องเพ่ิมการกระจายอุปกรณ์รับช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์

ให้แพร่หลายมากย่ิงขึ้น ควบคู่กันไปตามความเหมาะสมของผู้รับช าระเงินที่เป็นร้านค้าในแต่ละ
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พ้ืนที่ รวมทั้งหน่วยงานราชการที่เกี่ยวข้องกับการจ่ายเงินให้ประชาชนไปพร้อม ๆ กัน โดยการ

ขยายการใช้บัตรในลักษณะเช่นนี้จะเป็นการเพ่ิมทางเลือกในการช าระเงินที่สะดวกปลอดภัย

มากขึน้ให้แก่ประชาชน 

 3) ระบบภาษีและเอกสารธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์ เป็นการพัฒนาการขจัดท าและน าส่ง

ข้อมูลใบก ากับภาษีอิเล็กทรอนิกส์ (E-Tax Invoice) และใบรับอิเล็กทรอนิกส์ (E-Receipt) เพ่ือ

อ านวยความสะดวกและลดขึ้นตอนในการจัดท า รวมทั้งการน าส่งรายงานการท าธุรกรรม

ทางการเงินและการน าสง่ภาษีเมื่อมีการช าระเงินผ่านระบบ E-Payment ซึ่งจะเป็นการช่วยลด

ต้นทุน ระยะเวลา และขึน้ตอนของภาคเอกชนในการจัดท าเอกสารและการช าระภาษี 

 4) E-Payment ภาครัฐ เป็นการบูรณาการฐานข้อมูลสวัสดิการสังคม และพัฒนาระบบ

การรับจ่ายเงินภาครัฐทางอิเล็กทรอนิกส์ โดยสง่เสริมการรับจ่ายเงินของหน่วยงานภาครัฐผ่าน

ทางอิเล็กทรอนิกส์ ส่งเสริมให้มีฐานข้อมูลกลางเกี่ยวกับสวัสดิการของภาครัฐ ควบคู่กับการ

จ่ายเงินให้แก่ประชาชนโดยตรงผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งจะช่วยให้สามารถจ่ายเงิน

ช่วยเหลอืและเงินสวัสดกิารให้แก่ประชาชนได้ตรงกลุ่มเปูาหมาย และลดความผิดพลาด ความ

ซ้ าซ้อน และโอกาสการทุจริตจากการจ่ายด้วยเงินสดหรือเช็ค ซึ่งต้องด าเนินการควบคู่ไปกับ

การลงทะเบียนประชาชนผู้มีรายได้น้อยเพื่อรับสวัสดิการผ่านสถานบันการเงิน 

 5) การให้ความรู้และส่งเสริมการใช้ธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์ โครงการสุดท้ายคือการ

ประชาสัมพันธ์ให้ประชาชนทั่วภูมิภาค ไม่เฉพาะในกรุงเทพ ได้เห็นประโยชน์จาก E-Payment 

และมอบสทิธิประโยชน์ เช่น การขึน้รถเมลฟ์รี ให้แก่ผู้มรีายได้ต่ าอย่างแท้จริง เป็นต้น 

 เหตุใดจึงเลือกใช้ไอดีเป็นเลขบัตรประจ าตัวประชาชนหรือหมายเลขโทรศัพท์เคลื่อนที่

ระบบโครงสร้างพ้ืนฐานที่วางไว้เดิมน้ันไม่ได้ระบุว่าจะต้องเป็นหมายเลขบัตรประจ าตัว

ประชาชน หรือหมายเลขโทรศัพท์เคลื่อนที่ ผู้ขอใช้บริการสามารถใช้เลขอะไรก็ได้ จึงเรียกว่า 

Any ID แตท่ี่ผ่านมาเรามักจะเคยชินกับเลขบัญชีธนาคารมากกว่า ถ้าเมื่อก่อนมีการอนุญาตให้

ลูกค้าที่มาเปิดบัญชีกับธนาคารสามารถเลือกหมายเลขเองได้ ปัจจุบันก็จะเป็นระบบนี้ได้

เหมือนกัน เหมือนกับเลขทะเบียนรถยนต์ของประเทศไทย ซึ่งเราไม่สามารถเลือกเลขทะเบียน

รถยนต์เองได้เหมือนในต่างประเทศ ดังน้ัน หลักการพืน้ฐานในระบบนี้ คือ ให้เราสามารถต้ังช่ือ 

ID เองได้ ผู้อื่นเพียงโอนเงินมาที่ช่ือ ID ของเรา เงินก็จะสามารถเข้าที่บัญชีของเราได้อย่าง



49 
 

ถูกต้อง แตป่ัญหาที่ตามมา คือ หากเปิดโอกาสให้ทุกคนสามารถต้ังช่ือ ID ได้ และมีผู้ต้องการ

ต้ังช่ือ ID เดียวกันต้ังแต่ 2 คนขึ้นไป ก็จะต้องมีกติกาในการจองช่ือ อาจจะใช้รูปแบบใครจอง

ก่อนได้กอ่น แตก่็จะท าให้ผู้ที่จองช่ือ ID ซ้ ากับผู้อื่นจะต้องมาคิดต้ังช่ือ ID ใหม่ แต่ก็อาจจะเกิด

เหตุการณ์ช่ือ ID ซ้ ากันได้ คล้าย ๆ กับปัญหาตอนลงทะเบียนขอเปิดใช้บริการ E-Mail ซึ่งวิธีน้ี

จะท าให้ประชาชนเกิดความสับสนมากกว่า สามาคมธนาคารไทยจงึขอใช้ ID เป็นหมายเลขบัตร

ประจ าตัวประชาชนหรือหมายเลขโทรศัพท์เคลื่อนที่แทน ความจริงระบบไม่ได้สนใจเลยว่า ID 

จะเป็นหมายเลขบัตรประจ าตัวประชาชน แตเ่น่ืองจากหมายเลขบัตรประจ าตัวประชาชนของแต่

ละคนไม่ซ้ ากันน่ันเอง เช่นเดียวกับหมายเลขโทรศัพท์เคลื่อนที่ จึงท าให้เกิดความสะดวก

มากกว่า สว่นหมายเลขบัญชีธนาคารเป็น ID โดยตัวเองอยู่แล้ว ก็ยังใช้อยู่เหมือนเดิม หากใคร

ประสงค์จะใช้หมายเลขบัญชีธนาคารก็สามารถใช้เหมือนเดิมได้ต่อไป ไม่ต้องปรับเปลี่ยนอะไร 

ไม่ต้องไปลงทะเบียนผูก ID ทั้งน้ีการใช้หมายเลขบัตรประจ าตัวประชาชนจึงเหมือนกับทุกคน

เกิดมามีบัญชีติดตัวไว้ส าหรับฝากเงิน 

ประโยชน์ของ National E-Payment  

 National E-Payment จะช่วยเช่ืองโยงระบบ ความสะดวกต่าง ๆ โดยประโยชน์ที่จะ

ได้รับน้ันจะมีอยู่ 3 ส่วน คือ ประโยชน์ที่ประชาชนจะได้รับ ประโยชน์ภาคธุรกิจจะได้รับ และ

ประโยชน์ที่ภาครัฐจะได้รับ 

ประโยชน์ที่ประชาชนจะได้รับ 

 1) การจ่ายเงินและการรับเงินมีความสะดวกมากขึ้น ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่ายต่าง ๆ 

ตลอดจนละความเสี่ยงจากการถอืเงินสด 

 2) ลดความผิดพลาดในการกรอกข้อมูลการท ารายการ เน่ืองจากระบบ E-Payment 

จะดงึข้อมูลจากฐานข้อมูลมาใช้สามารถลดข้อผิดพลาดที่อาจเกิดขึน้และมีความสะดวกรวดเร็ว

มากย่ิงขึ้น 

 3) มีการยืนยันการตัดบัญชีและการน าเงินเข้าบัญชี การสั่งช าระเงินหรือรับช าระเงินก็

จะได้รับข้อความยนืยันการตัดบัญชีและขอ้ความยืนยันการน าเงินเข้าบัญชีโดยไม่ต้องสอบถาม

ผลของการท ารายการโดยตรง 

 4) ค่าธรรมเนียมการใช้บริการถูกลง 
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 5) มีช่องทางการช าระเงินผ่านบัตรมากขึน้ 

 6) รับเงินจากภาครัฐได้งา่ยและสะดวกมากขึ้น เช่น เงินคืนภาษีบุคคลธรรมดา และเบี้ย

ยังชีพคนชรา เป็นต้น 

ประโยชน์ภาคธุรกิจจะได้รับ 

 1) ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพและโอกาสในการท าธุรกิจ ผ่านช่องทางการรับช าระเงินที่

หลากหลายและมีมาตรฐานสากลมากขึน้ ช่วยให้คู่ค้าที่อยู่ห่างกันสามารถช าระเงินระหว่างกัน

ได้ เป็นการเพ่ิมโอกาสของการท าธุรกจิระหว่างประเทศได้อีกด้วย 

 2) ช่วยเพ่ิมความโปร่งใสในการช าระเงิน ช่วยแก้ปัญหาการหลบเลี่ยงการช าระภาษี ท า

ให้รัฐสามารถจัดภาษีได้เต็มเม็ดเต็มหน่วยได้มากขึ้นดว้ย 

 3) ช่วยลดต้นทุนการจัดการดา้นเอกสารและน าสง่ภาษีที่เกี่ยวข้อง 

 4) การช าระเงินและการรับเงินมีต้นทุนที่ถูกลง 

ประโยชน์ที่ภาครัฐจะได้รับ 

 1) การจัดเก็บข้อมูลถูกต้องและครบถ้วนมากย่ิงขึ้น 

 2) ลดโอกาสการเกิดทุจรติดา้นการฟอกเงิน และการเลี่ยงภาษี 

 3) สามารถบริหารงานได้อย่างมีประสทิธิภาพและปลอดภัยมากขึน้ 

 4) ช่วยลดต้นทุนการบริหารจัดการเงินสด เช่น ต้นทุนในการผลิตธนบัตรและเหรียญ

ลดลง 

 5) สร้างความเช่ือมั่นและสนับสนุนการท าธุรกรรมการช าระเงินในรูปแบบต่าง ๆ 

คุ้มครองผู้บรโิภคให้มบีรกิารที่ปลอดภัย และได้มาตรฐานมากขึน้ 

ผลกระทบของ National E-Payment 

 การเร่ิมใช้ระบบ E-Payment น้ัน ยังมีสิ่งที่น่าวิตกกังวลอยู่ 2 ประการ เร่ืองความ

ปลอดภัยในการท าธุรกรรม และเร่ืองภาษี 

 1) ความปลอดภัยในการท าธุรกรรม สิ่งที่จะตอ้งพิจารณา คือ หน่วยงาน ธนาคาร และ

ผู้ที่เกี่ยวข้องต่าง ๆ นอกเหนือจากภาครัฐน้ันมีการเตรียมการ การวางแผน และรับมืออย่างไร 

ยกตัวอย่างเชน่ Any ID (ปัจจุบันเปลี่ยนช่ือใหม่เป็น Prompt pay) ที่ช่วงนี้ธนาคารหลาย ๆ แห่ง

ได้ด าเนินการเปิดให้ลงทะเบียนเตรียมความพร้อมในการใช้งานแล้ว ซึ่งเร่ืองนี้จะต้องพิจารณา
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ด้วยว่าจะใช้ธนาคารใดเป็นธนาคารประจ า เพราะจากข้อมูล ณ ตอนนี้ คือ หมายเลขบัตร

ประจ าตัวประชาชนหรือหมายเลขโทรศัพท์เคลื่อนที่น้ัน ผูกได้อย่างละ 1 เลขบัญชีเท่าน้ัน 

นอกจากน้ียังมีเรื่ององการเช่ือมโยงข้อมูล ความปลอดภัยสว่นต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง4 

 2) เร่ืองของภาษี สิ่ งที่ เป็นวิตกกังวลของประชาชนผู้ ใช้บริการ คือ ประเด็นที่

กรมสรรพากรจะสามารถตรวจสอบข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือใช้ในการจัดเก็บภาษีได้มีประสิทธิภาพ

มากย่ิงขึ้น หรือเรียกง่าย ๆ ก็คือสามารถตรวจสอบบัญชีของผู้ใช้บริการได้ หลังจากรัฐบาล

พัฒนาระบบ E-Payment เสร็จจะท าให้กรมสรรพพากรมีฐานข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data 

Analysis) ใช้ในการบริหารการจัดเก็บภาษีได้อย่างมีประสิทธิภาพ ลดการใช้ดุลพินิจของ

เจ้าหน้าที่ และอุดรูร่ัวไหลในการจัดเก็บภาษี เน่ืองจากข้อมูลการท าธุรกรรมทางการเงิน

ทั้งหมดจะมาปรากฏที่กรมสรรพากร (“ระบบการช าระเงินแบบอิเล็กทรอนิกส์แห่งชาติ”, 

2563: ออนไลน์) 

2.1.10 แนวคิดเกี่ยวกับการขนสง่สินค้าประเภทออนไลน์ 

การขนสง่ หมายถึง การเคลื่อนย้ายคน สัตว์ หรือสิ่งของ จากสถานที่หน่ึงไปยังสถานที่

อีกแห่งหน่ึงโดยมีความครอบคลุมไปถึงการขนย้ายและการขนถ่ายอันก่อให้เกิดอรรถประโยชน์

ด้านสถานที่ (Place Utility) และอรรถประโยชน์ทางด้านเวลา (Time Utility) นอกจากนี้ การ

ขนสง่ตามกฎหมายไทยที่ระบุไว้ตามพระราชบัญญัติการขนส่ง พ.ศ. 2497 ได้ให้นิยามของการ

ขนส่งไว้ คือ “การล าเลียงหรือการเคลื่อนย้ายบุคคลหรือของด้วยเคร่ืองอุปกรณ์การขนส่ง” 

โดยเคร่ืองอุปกรณ์การขนส่งในที่นี้ได้แก่ เกวียน รถยนต์ รถลาก รถจักรยานยนต์ เรือ และ

เครื่องบิน เป็นต้น 

ต้นทุนค่าขนสง่สินค้า เป็นองค์ประกอบใหญ่ที่สุดของต้นทุนโลจิสติกศ์รวม โดยคิดเป็น

สัดส่วนร้อยละ 7.3 ต่อ GDP โดยองค์ประกอบย่อยของต้นทุนค่าขนส่งสินค้าประกอบด้วย 

ต้นทุนค่าขนส่งสินค้าทางถนน ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่ใหญ่ที่สุด มีมูลค่า 511.6 พันล้านบาท 

หรือคิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 4.6 ต่อ GDP รองลงมา คือ ต้นทุนค่าขนส่งสินค้าทางน้ ามีมูลค่า 

168.1 พันล้านบาท หรือคิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 1.5 ต่อ GDP บริการเกี่ยวเน่ืองกับการขนส่งมี

มูลค่า 70.6 หรือคิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 0.6 ต่อ GDP ต้นทุนค่าขนส่งสินค้าทางอากาศมีมูลค่า 

40.2 พันล้านบาท หรือคิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 0.4 ต่อ GDP และบริการไปรษณีย์และการ
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ส่ือสาร ต้นทุนค่าขนสง่สินค้าทางท่อ ต้นทุนค่าขนส่งสินค้าทางราง มีสัดส่วนร้อยละ 0.2 0.05 

และ 0.02 ตามล าดับ 

ความส าคัญของการขนสง่ 

 1) ความส าคัญต่อเศรษฐกิจ การขนสง่มีผลกระทบต่อการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ

และสังคมเป็นอยา่งย่ิง การขนสง่ช่วยอ านวยความสะดวกตอ่การล าเลียงวัตถุดิบเพ่ือปูอนเข้าสู่

กระบวนการผลติ ช่วยล าเลยีงสินค้าที่ผลติเสร็จไปสู่มือผู้บริโภค รวมถึงช่วยล าเลียงสินค้าข้าม

ไปจ าหน่ายยังต่างประเทศ น าเงินตราเข้ามาพัฒนาประเทศ เศรษฐกิจของไทยต้องพ่ึงพารายได้

จากการค้าระหว่างประเทศเป็นหลัก กล่าวคือประมาณร้อยละ 80 ของผลิตภัณฑ์มวลรวม

ภายในประเทศ (GDP) มาจากภาคการค้าระหว่างประเทศซึ่งท าการค้าต้องอาศัยระบบการ

ขนสง่ทางทะเล ทางบก ทางอากาศ และทางท่อ เพ่ือชว่ยล าเลยีงสินค้า การขนส่งจึงเป็นส่วนที่

ขาดไม่ได้ในการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ หากระบบการขนส่งไม่ดีพอก็จะเป็นอุปสรรคที่

ส าคัญต่อการค้า ในทางกลับกัน หากประเทศมีระบบการขนสง่ที่ดกี็จะเป็นเคร่ืองกระตุ้นให้การ

พัฒนาระบบเศรษฐกิจด าเนินไปไดอ้ย่างคลอ่งตัว 

 2) ความส าคัญต่อสังคม นอกจากการขนส่งมีบทบาทต่อการค้าแล้ว การขนส่งยังมี

บทบาทส าคัญต่อการด าเนินชีวิตประจ าวันของผู้คนเช่นเดยีวกัน การขนสง่มีบทบาทที่ท าให้เกิด

การแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมการศึกษา รวมทั้งก่อให้เกิดการอพยพเคลื่อนย้ายถิ่นฐาน ในเมืองที่มี

ระบบการขนสง่ที่ดหีรือเมืองที่มีสถิติการครอบครองรถยนต์ จักรยานยนต์อยู่ในเกณฑ์ที่สูงจะ

พบว่า พฤติกรรมการใช้ที่ดิน (Land use) และพฤติกรรมการเดินทาง (Travel Pattern) จะ

เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม กล่าวคือ ขนาดของชุมชนจะมีการขยายตัวจากบริเวณใจกลางเมือง

มากขึน้ (Urban Sprawl) 

 3) ความส าคัญต่อการเมือง ระบบขนส่งที่ดีและทั่วถึงจะช่วยสนับสนุนให้รัฐบาลผู้

บรกิารประเทศและประชาชนมีโอกาสท าความเข้าใจกันได้ดีพอจนท าให้การเมืองมีเสถียรภาพ 

กล่าวคือ เมื่อประเทศมีระบบการขนสง่ที่ดแีละกว้างขวางพอ เจ้าหน้าที่ของรัฐบาลก็จะสามารถ

เดนิทางไปเยี่ยมและคลุกคลีกับประชาชนในท้องที่ต่าง ๆ ได้สะดวกและทั่วถึง ท าให้เกิดความ

เข้าใจอันดต่ีอกัน นอกจากนีร้ะบบการขนสง่ที่ดีจะน าความเจริญจากแหล่งที่มีความเจริญมาก

ไปสู่แหลง่ที่มีความเจริญน้อยในท้องถิ่นที่ห่างไกลได้อยา่งดี 
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 4) ความส าคัญต่อความมั่นคง ส าหรับภารกิจด้านความมั่นคงน้ัน นอกจากการขนส่ง

จะเป็นโครงสร้างพ้ืนฐานที่ก่อให้เกิดความมั่นคงในระบบเศรษฐกิจแล้ว ยังเป็นหัวใจส าคัญใน

การปฏิบัติภารกิจทางการทหาร การรบจะแพ้หรือชนะย่อมขึ้นอยู่กับแผนยุทธการที่ได้วางไว้

อย่างรอบคอบ ซึ่งแผนยุทธการที่ดีน้ันจะส าเร็จลุล่วงไปต้องอาศัยระบบส่งก าลังบ ารุงที่ด ี

(Militarian Logistics System) โดยสนับสนุนความคล่องตัวในการล าเลียงอาวุธ เสบียง ยุทธโธ

ปกรณ์ และยุทธปัจจัยต่าง ๆ ไปยังกองทหารที่อยู่ในสนามรบไปได้ภายในเวลาที่ก าหนด ดังน้ัน

กองทัพทุกหน่วยจึงย่อมตอ้งการระบบการขนสง่ที่มีประสทิธิภาพดว้ยกันทั้งสิ้น 

ประเภทของการขนสง่ 

 ปัจจุบันผู้ใช้บริการสามารถเลือกประเภทของการชนส่งได้ทั้งทางน้ า รถไฟ รถบรรทุก 

ทางอากาศ หรือทางท่อส่ง (Pipeline) ซึ่งการขนส่งแต่ละประเภทมีข้อได้เปรียบเสียเปรียบ 

แตกต่างกันไปการที่ผู้ใช้บริการจะเลอืกขนสง่สินค้าจากการขนสง่ประเภทไหนขึน้อยู่กับลักษณะ

ของสินค้าที่จะท าการขนสง่ การบรกิารที่ลูกค้าต้องการและต้นทุนในการใช้บริการขนส่งสินค้า 

การขนสง่สามารถแบ่งได้เป็น 5 ประเภท ได้แก่ 

1) การขนสง่ทางบก จ าแนกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 

1.1 การขนสง่ทางรถไฟ เป็นเสน้ทางการล าเลียงที่ส าคัญที่สุดของประเทศ เหมาะ

ส าหรับการขนส่งสินค้าหนัก ๆ ปริมาณมากและในระยะทางไกล รวดเร็ว อัตราค่าบริหารไม่

แพง และขนสง่สินค้าได้จ านวนมากหลายชนิด ทันตามก าหนดเวลาที่ต้องการแตค่วามยืดหยุ่นมี

น้อย เพราะมีเสน้ทางตายตัว 

1.2 การขนสง่ทางรถยนต์ หรือรถบรรทุก เป็นที่นิยมในปัจจุบัน เหมาะส าหรับของ

ขนาดกลางถึงขนาดใหญ่ ซึ่งสะดวก รวดเร็วขนส่งสินค้าได้ตลอดเวลาตามความต้องกาของ

ลูกค้า เหมาะกับการขนส่งระยะสั้นและระยะกลาง แต่ค่าขนส่งสูงเมื่อเทียบกับการขนส่งทาง

รถไฟ มีความปลอดภัยต่ าเกิดอุบัติเหตุบ่อย ก าหนดเวลาแน่นอนไม่ได้ ขึ้นอยู่กับสภาพ

การจราจรและดนิฟูาอากาศ 

1.3 การขนสง่ทางจักรยานยนต์ เหมาะส าหรับของขนาดเล็กและขนาดกลาง ระยะ

การขนสง่ส้ัน ไมส่ามารถส่งในระยะไกลได้ ราคาไมแ่พงมาก การขนส่งทางจักรยานยนต์เหมาะ

กับของที่ต้องการความรวดเร็วในระยะการขนสง่ระยะสัน้ 
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 2) การขนส่งทางน้ า คือการขนส่งโดยการใช้แม่น้ าล าคลอง เส้นทางทางทะเลเป็น

เส้นทางล าเลียงสินค้า ส่วนใหญ่ใช้ส าหรับการขนส่งสินค้าระหว่างประเทศซึ่งเหมาะสมกับ

สินค้าที่มีขนาดใหญ่ ขนส่งได้ปริมาณมากเป็นสินค้าที่ยากแก่การ เสียหาย เช่น ทราย แร่ 

ข้าวเปลือก เคร่ืองจักร ยางพารา เป็นต้น ซึ่งการขนส่งทางน้ าอัตราค่าขนส่งถูกกว่าเมื่อเทียบ

กับการขนส่งทางอื่น ทั้งยังขนส่งได้ปริมาณมาก สามารถส่งได้ระยะไกล ๆ ได้ แต่ไม่สามารถ

ก าหนดเวลาที่แน่นอนในการขนสง่ได้ขึ้นอยู่กับภูมอิากาศ และภูมิประเทศ 

 3) การขนสง่ทางอากาศ เหมาะกับการขนสง่ระหว่างประเทศ หรือการขนส่งที่ต้องการ

ความรวดเร็ว สะดวกและปลอดภัย เหมาะกับการขนส่งสินค้าประเภทที่เปราะบาง เช่น ผัก 

ผลไม้ เป็นต้น ไมเ่หมาะกับสนิค้าที่มขีนาดใหญ ่น้ าหนักมากและสินค้าราคาถูก ๆ ไม่รีบร้อนใน

การขนสง่ แตค่่าใช้จา่ยแพงกว่าการขนสง่ประเภทอื่น 

 4) การขนส่งระบบคอนเทนเนอร์ เป็นการขนส่งโดยบรรจุสินค้าที่จะขนส่งลงในตู้หรือ

กล่องเหล็กขนาดใหญ่ แล้วท าการขนส่งโดยรถบรรทุก รถไฟ หรือเคร่ืองบิน ไปยังจุดหมาย

ปลายทางโดยไมม่ีการขนถ่ายสนิค้าออกจากตู้ระหว่างท าการขนส่งเที่ยวน้ัน ซึ่งตู้คอนเทนเนอร์

ทนทานต่อสภาพลมฟูาอากาศ สามารถวางไว้กลางแจ้ง ตู้คอนเทนเนอร์จึงสามารถปูองกัน

สนิค้าช ารุดเสยีหายได้เป็นอย่างดี 

 5) การขนส่งทางท่อ เป็นการขนส่งสิ่งของประเภทของเหลวและก๊าซผ่านสายท่อ เช่น 

น้ าประปา น้ ามัน ก๊าซธรรมชาติ เป็นต้น ซึ่งการขนส่งทางท่อจะแตกต่างกับการขนส่งประเภท

อื่น คือ อุปกรณ์ที่ใช้ในการขนสง่ไมต้่องเคลื่อนที่ โดยเส้นทางขนส่งทางท่ออาจจะอยู่บนดิน ใต้

ดนิหรือใต้น้ า ขึน้อยู่กับสภาพภูมิอากาศ ท าให้ก าหนดเวลาการขนสง่ได้แน่นอนชัดเจน ประหยัด

ต้นทุนเวลาในการขนย้ายสินค้า และมีความปลอดภัยสูงจากการสูญหายหรือลักขโมย ใช้

ก าลังคนน้อย ซึ่งข้อเสีย คือ ขนส่งได้เฉพาะสินค้าที่เป็นของเหลวหรือก๊าซเท่าน้ันค่าใช้จ่ายใน

การลงทุนคร้ังแรกสูง ไมเ่หมาะกับการขนสง่ในภูมิประเทศที่มีแผ่นดนิไหวบ่อย 

(“เทคโนโลยีการขนสง่”,2560 : ออนไลน์) 
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2.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

2.2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับเว็บแอพพลเิคชั่น 

 เว็บแอปพลเิคชัน (Web Application) คือ การพัฒนาระบบงานบนเว็บ ซึ่งมีระบบมีการ 

ไหลเวียนในแบบ Online ทั้งแบบ Local ภายในวง LAN และ Global ออกไปยังเครือข่าย

อินเตอร์เน็ต ท าให้เหมาะส าหรับงานที่ต้องการข้อมูลแบบ Real Time การท างานของ Web 

Application น้ันโปรแกรมส่วนหน่ึงจะวางตัวอยู่บน Rendering Engine ซึ่งตัว Rendering Engine 

จะท าหน้าที่หลัก ๆ คือ น าเอาชุดค าสั่งหรือรูปแบบโครงสร้างข้อมูลที่ใช้ในการแสดงผล น ามา

แสดงผล บนพ้ืนที่ส่วนหน่ึงในจอภาพ โปรแกรมส่วนที่วางตัวอยู่บน Rendering Engine จะท า

หน้าที่หลัก ๆ คือ การเปลี่ยนแปลงแก้ไขสิ่งที่แสดงผล จัดการตรวจสอบข้อมูลที่รับเข้ามา

เบื้องต้นและการประมวล บางส่วนแต่ส่วนการท างานหลัก ๆ จะวางตัวอยู่บนเซิร์ฟเวอร์ใน

ลักษณะ Web Application แบบ เบื้องต้น ฝั่งเซิร์ฟเวอร์จะประกอบไปด้วยเว็บเซิร์ฟเวอร์ซึ่งท า

หน้าที่เช่ือมต่อกับไคลเอนต์ตาม โปรโตคอล HTTP/HTTPS โดยนอกจากเว็บเซิร์ฟเวอร์จะท า

หน้าที่ส่งไฟล์ที่เกี่ยวเน่ืองกับการแสดงผล ตามมาตรฐาน HTTP ตามปกติทั่วไปแล้ว เว็บ

เซิร์ฟเวอร์จะมีส่วนประมวลผลซึ่งอาจจะเป็นตัว แปลภาษา เช่น Script Engine ของภาษา PHP 

หรืออาจจะมีการติดต้ัง .NET Framework ซึ่งมีส่วน แปลภาษา CLR ที่ใช้แปลภาษา 

Intermediate จากโค้ดที่เขียนด้วย VB.NET หรือ C#.NET หรือ อาจจะเป็น J2EE ที่มีส่วนแปล

ไบต์โค้ดของคลาสที่ไดจ้ากโปรแกรมภาษาจาวา 

 ความส าคัญของเว็บแอปพลเิคชัน จากอดตีที่ยังไมม่ีระบบเว็บแอปพลิเคชันการท างาน

ของคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล จะเป็น ลักษณะที่เรียกว่า Standalone ยกตัวอย่างเช่น เคร่ือง

คอมพิวเตอร์ที่ติดต้ังโปรแกรมเช่น Microsoft office ประกอบไปด้วยโปรแกรม Ms-Word, Ms-

Excel เป็นต้น โปรแกรมเหล่าน้ีจะเรียกว่าเป็น Desktop application กล่าวคือติดต้ังที่เคร่ือง

คอมพิวเตอร์แต่ละบุคคล หรือโปรแกรมส าหรับงาน บัญชีบางหน่วยงานติดต้ังที่เคร่ือง

คอมพิวเตอร์พิวเตอร์เป็นลักษณะไคลแอนเซิร์ฟเวอร์(Client-Server application) ฐานข้อมูลไว้ที่

เซิร์ฟเวอร์ (Server) และติดต้ังตัวโปรแกรมบัญชีที่เคร่ืองใช้งาน (Client) ซึ่งตอบสนองความ

ต้องการเพ่ิมขึ้นในด้าน Multi-User หรือใช้งานพร้อมๆกันได้หลาย ๆ คน โดยใช้ ฐานข้อมูล

เดยีวกัน เก็บฐานข้อมูลไว้ที่ส่วนกลาง เทคโนโลยี Desktop Application ไม่สามารถ ตอบสนอง

ความต้องการการบริหารจัดการได้ โดยเฉพาะการท าธุรกิจที่ต้องปรับเปลี่ยนไปตลอดเวลา 

ข้อมูลมีการเคลื่อนไหวตลอดเวลา เพ่ือตอบสนองภาวะตลาดที่แปรเปลี่ยน ระบบ Client-

Server Application ตัวโปรแกรมมีความซับซ้อน การแก้ไข การ Upgrade ท าได้ยุ่งยาก อย่าง

กรณี หาก ต้องการ Upgrade หรือเพ่ิมคุณสมบัตเิพ่ิมเตมิให้กับ Application ที่ตัวเซิร์ฟเวอร์ต้อง
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หยุดระบบ ทั้งหมด และเมื่อ Upgrade ที่เซิร์ฟเวอร์แล้ว ก็จ าเป็นต้อง Upgrade ที่ Client ด้วย 

หากระบบมี ผู้ใช้งานจ านวนมาก จะย่ิงเพ่ิมความยุ่งยากมากขึ้น นอกจากนี้ยังไม่รวมปัญหาว่า 

ที่เคร่ือง Client มี ความหลากหลายและแตกต่างกัน เช่น OS (Operating System) ที่ต่างกัน 

สเปคเครื่องที่แตกต่างกัน ซึ่งหากการ Upgrade แล้วมีความจ าเป็นต้องใช้สเปคเคร่ืองที่สูงขึ้นที่

ฝั่ง Client จ าเป็นต้อง Upgrade ตัวเคร่ืองคอมพิวเตอร์ตามไปด้วย ปัญหาเหล่านี้ ถูกจัดการ

ด้วยเทคโนโลยี Web Application เพราะ Web Application สามารถตอบสนองปัญหาข้างต้นได้

เป็นอย่างดี และสามารถแทนที่ Desktop Application ที่เป็น Client-Server Application ได้เป็น

อย่างดีตัวโปรแกรมของ Web Application จะถูกติดต้ังไว้ที่ Server คอยให้บริการกับ Client 

และที่ Client ก็ไม่ต้องตดิต้ังโปรแกรมเพ่ิมเตมิ สามารถใช้โปรแกรมประเภท Brower ที่ติดมากับ 

OS ใช้งานได้ทันทีอย่าง Internet Explorer หรือ โปรแกรมฟรี ได้แก่ FireFox, Google Chrome 

ซึ่งก าลังเป็นที่นิยมเป็นอยา่งมาก ดว้ยความสามารถ ของ Brower ที่หลากหลาย ท าให้ไม่จ ากัด

ว่าเคร่ืองที่ใช้เป็น OS อะไร หรืออุปกรณ์อะไร อย่างอุปกรณ์ TouchPad หรือ SmartPhone ก็

สามารถเรยีกใช้งานได้ ลดข้อจ ากัดเร่ืองสถานที่ใช้งานอีก ด้วย จุดเด่นอีกอย่างหน่ึง คือ ข้อมูล

ที่ส่งหากัน ระหว่าง Client กับ Server มีปริมาณน้อยมาก ท าให้เราสามารถย้ายเซิร์ฟเวอร์ไป

อยู่บนเครือข่าย Internet ได้และสามารถใช้งานผ่าน Internet Connection ที่มีความเร็วต่างๆได ้

จุดเดน่น้ีท าให้ สามารถใช้ Application เหลา่นีจ้ากทุก ๆ แห่งใน โลกได ้

 เว็บแอปพลิเคชันการศึกษา (Web Application for Education) ปัจจุบันแอปพลิเคชัน

การศึกษาเข้ามามีบทบาทในการเรียนการสอนของครู อาจารย์นักเรยีน นักศึกษา อีกทั้งรัฐบาล

ไทยมีนโยบายส่งเสริมการใช้ส่ือสมัยใหม่ในการพัฒนาการเรียนของนักเรียนและนักศึกษา แอป

พลเิคชันที่สนับสนุนดา้นการศึกษาในปัจจุบันมีมากมาย บางแอปพลิเคชันให้เปิด ให้บริการฟรี

ไมม่ีค่าใช้จา่ย บางแอปพลเิคชันต้องมีค่าใช้จา่ยจึงจะท างานได้อย่างสมบูรณ์ ผู้วิจัยได้เลือกเว็บ

แอปพลเิคชันการศึกษาคือโปรแกรมในชุดของ Google Apps เน่ืองดว้ย โรงเรียนทวีธาภิเศกบาง

ขุนเทียนได้เข้าร่วมโครงการ Google Apps for Education ในปี พ.ศ.2559 Google Apps For 

Education หรือ Google Apps ส าหรับการศึกษา คือชุดของฟรีอีเมลล์จาก Google และ

เคร่ืองมือต่างๆ เป็นแบบระบบเปิดในการท างานร่วมกัน เปิดกว้างส าหรับคุณครู นักเรียน 

นักศึกษา ช้ันเรียน และสมาชิกในครอบครัวทั่วโลก ตัวอย่างเคร่ืองมือที่เป็นที่นิยมใช้ที่ท่าน รู้จัก

ดี เช่น อีเมล (Gmail), เอกสาร (Docs), ปฏิทิน (Calendar) และ Groups เป็นต้น แต่เคร่ืองมือ 

เหลา่นีจ้ะใช้ส าหรับในการเรียนการศึกษา เมื่อปี 2011 มีนักเรยีนและนักศึกษา 16 ล้านคน จาก 

146 ประเทศ ได้ใช้ Google Apps for Education แล้ว คุณครูอาจารย์สามารถใช้แอปต่างๆ เช่น 

Gmail ในการติดต่อสื่อสาร และการเรียนการสอน เช่นเขียนอีเมลแจ้งถงึผู้ปกครองของนักเรียน
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ในภาษา ท้องถิ่น หรืออนุญาตให้นักเรยีนท างานกลุ่มไดใ้นเวลาเดยีวกันบนแฟมูเอกสารเดยีวกัน 

ผ่านทาง Google docs และสามารถประชุมงาน และสอนนักเรียนผ่านทาง Google+ ซึ่งการใช้ 

Google Apps ส าหรับการศึกษาน้ี สามารถประยุกต์ใช้ในการศึกษาตามโรงเรียนประถมศึกษา 

ไปจนถึง มหาวิทยาลัยได้ ไม่ว่าจะอยู่ต่างจังหวัดหรืออยู่ต่างประเทศ Google Apps ส าหรับ

การศึกษา ได้มสีว่น ส าคัญในการเปลี่ยนแปลงโฉมองค์กรในด้านนวัตกรรมการศึกษาและการ

ติดต่อสื่อสารใน สถาบันการศึกษาต่าง ๆ ท าให้ครูติดตามนักเรียนอยู่ใกล้ชิดมากขึ้น ได้เรียนรู้

ตามหลักสูตร ช่วยลด ค่าใช้จ่ายของสถาบันการศึกษาด้วยความเป็นระบบคลาวด์ผู้เรียน

สามารถเข้าถึงแอปพลเิคชันได้ด้วย การใช้งานผ่านอินเทอร์เน็ต 

(“Web Application”,2559 : ออนไลน์) 

 

2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา HTML5 

 คือ ภาษาหลักที่ใช้ในการเขียนเว็บเพ็จ โดยใช้ Tag ในการก าหนดการแสดงผล HTML 

ย่อมา จากค าว่า Hypertext Markup Language โดย Hypertext หมายถึง ข้อความที่เช่ือมต่อ

กันผ่านลิ้ง (Hyperlink) Markup language หมายถึงภาษาที่ใช้ Tag ในการก าหนดการแสดงผล

สิ่งต่างๆที่แสดง อยู่บนเว็บเพ็จ ดังน้ัน HTML จึงหมายถึง ภาษาที่ใช้ Tag ในการก าหนดการ

แสดงผลเว็บเพ็จที่ต่างก็ เช่ือมถึงกันใน Hyperspace ผ่าน Hyperlink ความเป็นมาของ HTML 

เร่ิมขึ้นเมื่อปี 1980 เมื่อ Tim Berners Lee เสนอต้นแบบส าหรับนักวิจัยใน CERN เพ่ือ

แลกเปลี่ยนเอกสาร ข้อมูลด้านการวิจัย โดย ใช้ช่ือว่า Enquire ในปี 1990 เค้าได้เขียน

โปรแกรมเบราเซอร์ และทดลองรันบนเซิฟเวอร์ที่เค้า พัฒนาขึ้น HTML ได้รับการรู้จักจาก 

HTML Tag HTML ถูกพัฒนาจาก SGML และ Tim ก็คิด เสมอืนว่า HTML เป็นโปรแกรมย่อยของ 

SGML อยู่ในตอนน้ัน ต่อมาในปี 1996 เพ่ือก าหนดมาตรฐาน ให้ตรงกัน W3C World Wide Web 

Consortium จึงเป็นผู้ก าหนดสเปกทั้งหมดของ HTML และปี 1999 HTML 4.01 ก็ถือก าเนิดขึ้น 

โดยมี HTML 5 ซึ่งเป็น Web Hypertext Application ถูกพัฒนา ต่อมาในปี 2004 นอกจากนี้ยังมี

การพัฒนาไปเป็น XHTML ซึ่ง คือ Extended HTML ซึ่งมี ความสามารถและมาตรฐานที่รัดกุม

กว่าอีกด้วย โดยอยู่ภายใต้การควบคุมของ W3C (World Wide Web Consortium) โครงสร้าง

ของภาษา HTML การเขียนโฮมเพ็จด้วยภาษา HTML น้ัน เอกสาร HTML จะประกอบด้วย 

ส่วนประกอบ 2 ส่วน ดังน้ี 1. ส่วน Head คือส่วนที่จะเป็นหัว (Header) ของหน้าเอกสารทั่วไป 

หรือสว่นช่ือ เร่ือง (Title) ของหน้าต่างการท างานในระบบ Windows 2. ส่วน Body จะเป็นส่วน

เนือ้หาของเอกสารน้ันๆ ซึ่งจะประกอบดว้ย Tag ค าสั่ง ในการ จัดรูปแบบ หรือตกแต่งเอกสาร 

HTML โดยทั้งสองสว่นดังกล่าวจะอยู่ภายใน Tag โดยค าสั่งเร่ิมต้นของเอกสาร HTML คือ ค าสั่ง
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เร่ิมต้นการเขียนเว็บ เป็นส่วนหัวของเว็บเพ็จ บอกคณุสมบัติของเว็บเพ็จใช้บอกช่ือของเว็บเพ็จ 

เป็นส่วนส าคัญที่สุด เพราะเป็นส่วนที่แสดงเนื้อหาทั้งหมด ซึ่งรวมถึง ข้อความ  รูปภาพ เสียง 

ตาราง การเช่ือมโยง (link) (“ทฤษฎีการออกแบบเว็บไซต์”,2554 : ออนไลน์) 

 

2.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา PHP 

 ภาษา PHP คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ในลักษณะเซิร์ฟเวอร์-ไซด์ สคริปต์ โดยลิขสิทธิ์อยู่

ใน ลักษณะโอเพนซอร์ส ภาษาพีเอชพีใช้ส าหรับจัดท าเว็บไซต์ และแสดงผลออกมาในรูปแบบ 

HTML โดย มีรากฐานโครงสร้างค าสั่งมาจากภาษา ภาษาซี ภาษาจาวา และ ภาษาเพิร์ล ซึ่ง 

ภาษาพีเอชพี น้ันง่าย ต่อการเรียนรู้ ซึ่งเปูาหมายหลักของภาษานี้ คือให้นักพัฒนาเว็บไซต์

สามารถเขียน เว็บเพ็จ ที่มีความ ตอบโต้ได้อย่างรวดเร็ว คุณสมบัติ การแสดงผลของพีเอชพี 

จะปรากฏในลักษณะHTML ซึ่งจะไม่แสดง ค าสั่งที่ผู้ใช้เขียน ซึ่งเป็นลักษณะเด่นที่พีเอชพี

แตกต่างจากภาษาในลักษณะไคลเอนต์-ไซด์ สคริปต์ เช่น ภาษาจาวาสคริปต์ ที่ผู้ชมเว็บไซต์

สามารถอ่าน ดูและคัดลอกค าสั่งไปใช้เองได้ นอกจากน้ีพีเอชพียังเป็น ภาษาที่เรียนรู้และเร่ิมต้น

ได้ไม่ยาก โดยมีเคร่ืองมือช่วยเหลือและคู่มือที่สามารถหาอ่านได้ฟรีบน  อินเทอร์เน็ต 

ความสามารถการประมวลผลหลักของพีเอชพี ได้แก่ การสร้างเนื้อหาอัตโนมัติจัดการ ค าสั่ง 

การอ่านข้อมูลจากผู้ใช้และประมวลผล การอ่านข้อมูลจากดาต้าเบส ความสามารถจัดการกับ 

คุกกี้ ซึ่งท างานเช่นเดียวกับโปรแกรมในลักษณะCGI คุณสมบัติอื่นเช่น การประมวลผลตาม

บรรทัด ค าสั่ง (command line scripting) ท าให้ผู้เขียนโปรแกรมสร้างสคริปต์พีเอชพี ท างาน

ผ่านพีเอชพี พาร์เซอร์ (PHP parser) โดยไม่ต้องผ่านเซิร์ฟเวอร์หรือเบราว์เซอร์ ซึ่งมีลักษณะ

เหมือนกับ Cron (ใน ยูนิกซ์หรือลีนุกซ์) หรือ Task Scheduler (ในวินโดวส์) สคริปต์เหล่าน้ี

สามารถน าไปใช้ในแบบ Simple text processing tasks ได้ การแสดงผลของพีเอชพี ถึงแม้ว่า

จุดประสงค์หลักใช้ในการ แสดงผล HTML แต่ยังสามารถสร้าง XHTML หรือ XML ได ้

นอกจากน้ีสามารถท างานร่วมกับค าสั่ง เสริมต่างๆ ซึ่งสามารถแสดงผลข้อมูลหลัก PDF แฟลช 

(โดยใช้ libswf และ Ming) พีเอชพีมี ความสามารถอย่างมากในการท างานเป็นประมวลผล

ข้อความ จาก POSIX Extended หรือ รูปแบบ Perl ทั่วไป เพ่ือแปลงเป็นเอกสาร XML ในการ

แปลงและเข้าสู่เอกสาร XML เรารองรับมาตรฐาน SAX และ DOM สามารถใช้รูปแบบ XSLT 

ของเราเพ่ือแปลงเอกสาร XML เมื่อใช้พีเอชพีในการท าอี คอมเมิร์ซ สามารถท างานร่วมกับ

โปรแกรมอื่น เช่น Cybercash payment, CyberMUT, VeriSign Payflow Pro และ CCVS 

functions เพ่ือใช้ในการสร้างโปรแกรมท าธุรกรรมทางการเงิน การรองรับ PHP ค าสั่งของพีเอช

พี สามารถสร้างผ่านทางโปรแกรมแก้ไขข้อความทั่วไป เช่น โน้ตแพด หรือ vi ซึ่ง ท าให้การ
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ท างานพีเอชพี สามารถท างานไดใ้นระบบปฏิบัตกิารหลักเกอืบทั้งหมด โดยเมื่อเขียนค าสั่ง แล้ว

น ามาประมวลผล Apache, Microsoft Internet Information Services (IIS) , Personal Web 15 

Server, Netscape และ iPlanet servers, Oreilly Website Pro Server, Caudium, Xitami, 

OmniHTTPd, และอื่นๆ อีกมากมาย. ส าหรับสว่นหลักของ PHP ยังมี Module ในการรองรับ CGI 

มาตรฐาน ซึ่ง PHP สามารถท างานเป็นตัวประมวลผล CGI ดว้ย และดว้ย PHP, คุณมีอิสรภาพ

ในการ เลอืก ระบบปฏิบัตกิาร และ เว็บเซิร์ฟเวอร์ นอกจากนี้คุณยังสามารถใช้สร้างโปรแกรม

โครงสร้าง สร้าง โปรแกรมเชิงวัตถุ (OOP) หรือสร้างโปรแกรมที่รวมทั้งสองอย่างเข้าด้วยกัน 

แม้ว่าความสามารถของ ค าสั่ง OOP มาตรฐานในเวอร์ชันนี้ยังไม่สมบูรณ์ แต่ตัวไลบรารี

ทั้งหลายของโปรแกรม และตัว โปรแกรมประยุกต์ (รวมถึง PEAR library) ได้ถูกเขียนขึ้นโดยใช้

รูปแบบการเขียนแบบ OOP เท่าน้ัน PHP สามารถท างานร่วมกับฐานข้อมูลได้หลายชนิด ซึ่ง

ฐานข้อมูลส่วนหน่ึงที่รองรับได้แก่ ออราเคิล dBase PostgreSQL IBM DB2 MySQL Informix 

ODBC โครงสร้างของฐานข้อมูลแบบ DBX ซึ่งท า ให้พีเอชพีใช้กับฐานข้อมูลอะไรก็ได้ที่รองรับ

รูปแบบน้ี และ PHP ยังรองรับ ODBC (Open Database Connection) ซึ่งเป็นมาตรฐานการ

เช่ือมตอ่ฐานข้อมูลที่ใช้กันแพร่หลายอีกด้วย คุณสามารถเชื่อมต่อ กับฐานข้อมูลต่างๆ ที่รองรับ

มาตรฐานโลกน้ีได้ PHP ยังสามารถรองรับการสื่อสารกับการบริการในโพร โทคอลต่างๆ เช่น 

LDAP IMAP SNMP NNTP POP3 HTTP COM (บนวินโดวส์) และอื่นๆ อีก มากมาย คุณสามารถ

เปิด Socket บนเครือข่ายโดยตรง และ ตอบโต้โดยใช้ โพรโทคอลใดๆ ก็ได้ PHP มีการรองรับ

ส าหรับการแลกเปลี่ยนข้อมูลแบบ WDDX Complex กับ Web Programming อื่นๆ ทั่วไปได้ พูด

ถึงในส่วน Interconnection พีเอชพีมีการรองรับส าหรับ Java objects ให้เปลี่ยนมัน เป็น PHP 

Object แล้วใช้งาน คุณยังสามารถใช้รูปแบบ CORBA เพ่ือเข้าสู่ Remote Object ได้ เช่นกัน 

โครงสร้างของภาษา PHP ในช่วงแรกภาษาที่นิยมใช้งานบนระบบเครือข่าย คือ ภาษา HTML 

(Hypertext Markup Language) แต่ภาษา HTML มีลักษณะเป็น Static คือ ภาษาที่มีลักษณะ

ของ ข้อมูลคงที่ ซึ่งไมเ่พียงพอต่อความต้องการในปัจจุบันที่นิยมใช้ระบบเครอืข่าย Internet เป็น

ศูนย์กลาง ในการติดต่อระหว่างกัน ท าให้ต้องการใช้เว็บไซต์ที่มีลักษณะเป็นแบบ Dynamic คือ 

เว็บไซต์ที่ข้อมูล สามารถเปลี่ยนแปลงได้โดยอัตโนมัติตามเงื่อนไขต่าง ๆ ที่ผู้เขียนเว็บไซต์เป็นผู้

ก าหนด และการควบคุม การท างานเหล่านี้จะกระท าโดยโปรแกรมภาษาสคริปต์ เช่น ภาษา 

PHP ซึ่งเป็นภาษาหน่ึงที่ได้รับ ความนิยมเป็นอย่างมากในปัจจุบัน PHP ถูกสร้างขึ้นในปี ค.ศ.

1994 โดย Rasmus Lerdorf ต่อมามี ผู้ให้ความสนใจเป็นจ านวนมาก จึงได้ออกเป็นแพ็คเกจ 

"Personal Home Page" ซึ่งเป็นที่มาของ PHP โดยภาษา PHP เป็นแบบ Server Side Script และ

เป็น Open Source พอกลางปี ค.ศ.1995 เขาก็ไดพั้ฒนาตัวแปลภาษา PHP ขึน้มาใหม่ โดยใช้ช่ือ
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ว่า PHP/FI เวอร์ช่ัน 2 ซึ่งไดเ้พ่ิมความสามารถ ในการรับข้อมูลที่ส่งมาจากฟอร์มของ HTML (จึง

มช่ืีอว่า FI หรือ Form Interpreter) นอกจากน้ันยัง เพ่ิมความสามารถในการติดต่อกับฐานข้อมูล

อีกด้วย จึงท าให้ผู้คนเร่ิมหันมาสนใจ PHP กันมากขึน้ ใน ปี 1997 มีผู้ร่วมพัฒนา PHP เพ่ิมอีก 2 

คน คือ Zeev Suraski และ Andi Gutmans (กลุ่มที่เรียก ตัวเองว่า Zend ซึ่งย่อมาจาก Zeev 

และ Andi ) โดยได้แก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ และเพ่ิมเติมเคร่ืองมือ ให้มากขึ้น ภาษา PHP มี

ลักษณะเป็น embedded script หมายความว่าเราสามารถฝังค าสั่ง PHP ไว้ ในเว็บเพ็จร่วมกับ

ค าสั่ง(Tag) ของ HTML ได้ และสร้างไฟล์ที่มีนามสกุลเป็น .php, .php3 หรือ .php4 ซึ่ง

ไวยากรณ์ที่ใช้ใน PHP เป็นการน ารูปแบบของภาษาต่างๆ มารวมกันได้แก่ C, Perl และ Java ท 

าให้ผู้ใช้ที่มีพ้ืนฐานของภาษาเหล่านี้อยู่แล้วสามารถศึกษา และใช้งานภาษานี้ได้ไม่ยาก  

ความสามารถของภาษา PHP - เป็นภาษาที่มีลักษณะเป็นแบบ Open source ผู้ใช้สามารถ 16 

Download และน า Source code ของ PHP ไปใช้ได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย - เป็นสคริปต์แบบ 

Server Side Script ดังน้ันจึงท างานบนเว็บเซิร์ฟเวอร์ ไม่ส่งผลกับการท างานของเคร่ือง Client 

โดย PHP จะ อ่านโค้ด และท างานที่เซิร์ฟเวอร์ จากน้ันจึงส่งผลลัพธ์ที่ไดจ้ากการประมวลผลมา

ที่เครื่องของผู้ใช้ใน รูปแบบของ HTML ซึ่งโค้ดของ PHP นี้ผู้ใช้จะไม่สามารถมองเห็นได้ - PHP 

สามารถท างานได้ในระบบ ปฎิบัติการที่ต่างชนิดกัน เช่น Unix, Windows, Mac OS หรือ Risc 

OS อย่างมีประสิทธิภาพ เน่ืองจาก PHP เป็นสคริปต์ที่ต้องท างานบนเซิร์ฟเวอร์ ดังน้ัน

คอมพิวเตอร์ส าหรับเรียกใช้ค าสั่ง PHP จึงจ าเป็นต้องติดต้ังโปรแกรมเว็บเซิร์ฟเวอร์ไว้ด้วย 

เพ่ือให้สามารถประมวลผล PHP ได้ - PHP สามารถ ท างานได้ในเว็บเซิร์ฟเวอร์หลายชนิด เช่น 

Personal Web Server (PWS), Apache, OmniHttpd และ Internet Information Service (IIS) เป็น

ต้น ภาษา PHP สนับสนุนการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object Oriented Programming) - PHP มี

ความสามารถในการท างานร่วมกับระบบจัดการ ฐานข้อมูลที่หลากหลาย ซึ่งระบบจัดการ

ฐานข้อมูลที่สนับสนุนการท างานของ PHP เช่น Oracle, MySQL, FilePro, Solid, FrontBase, 

mSQL และ MS SQL เป็นต้น - PHP อนุญาตให้ผู้ใช้สร้าง เว็บไซต์ซึ่งท างานผ่านโปรโตคอลชนิด

ต่างๆ ได้ เช่น LDAP, IMAP, SNMP, POP3 และ HTTP เป็นต้น โค้ด PHP สามารถเขียน และ

อ่านในรูปแบบของ XML ได้ (“ทฤษฎีการออกแบบเว็บไซต์”,2554 : ออนไลน์ 

 

2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดค าสั่ง css 

 CSS ย่อมาจาก Cascading Style Sheets เป็นอีกหน่ึงภาษาสไตล์ชีตที่มีรูปแบบการ

เขียน Syntax ที่เฉพาะ เหมือนกันกับ HTML และ XHTML ซึ่งเป็นภาษาที่ใช้ส าหรับการ

จัดรูปแบบและตกแตง่เอกสาร HTML หรือ XHTML ไมว่่าจะเป็นหน้าตา สสีัน ตัวอักษร เสน้ขอบ 
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พ้ืนหลัง ระยะห่างเพื่อให้เว็บเพ็จมีความยดืหยุน่ มีความนา่สนใจ รวมไปถึงการควบคุมลักษณะ

ของข้อมูลในการน าเสนอซึ่งผูน้ าเว็บสามารถที่จะท าการแก้ไขไดโ้ดยง่าย และสะดวกรวดเร็วซึ่ง 

CSS น้ีจะถูกก าหนดมาตรฐานโดย W3C (World Wide Web Consortium) ในการก าหนดค่าต่าง 

ๆ ให้กับเอกสาร HTML หรือ XHTML น้ัน เราสามารถดึงเอา Element ของ HTML เช่น 

<body>,<p>,<h1> มาก าหนดคุณสมบัติต่าง ๆ ได้ตามที่เราต้องการ ซึ่งท าให้เว็บไซต์ของเรามี

ความเป็นมาตรฐานมากย่ิงขึ้น และลดจ านวนขนาดของซอร์จโค๊ดที่เขียนขึน้แสดงได้ดังภาพ 2.6 

 
ภาพที่ 2.6 การตกแต่งเว็บเพจโดยใช้ CSS 

 ประโยชน์ของ CSS 

 1) ในการใช้งาน CSS จัดรูปแบบการแสดงผล จะช่วยให้เว็บเพ็จของเราลดการใช้ภาษา 

HTML ท าให้ซอร์จโค๊ดภายในเอกสาร HTML ลดน้อยลงซึ่งจะเหลอืเพียงส่วนที่เป็นเนื้อหา ท าให้

เข้าใจง่ายย่ิงขึ้น และสามารถท าการแก้ไขเอกสารท าทได้งา่ยและรวดเร็ว 

 2) เน่ืองจากซอร์จโค๊ดมจี านวนที่ลดลง ท าให้ขนาดของล์ที่เขียนขึน้มีขนาดเล็กลงด้วย 

ซึ่งจะท าให้การโหลดหน้าเว็บไซต์มคีวามเร็วเพ่ิมขึน้ 

 3) การเขียน CSS ไว้ชุดค าสั่งเดยีว มีผลต่อเอกสาร HTML ทั้งหน้า ซึ่งสามารถที่จ า

ก าหนดรูปแบบในการแสดงผลไดท้ั้งหน้าเดียวหรือหลายหน้าก็ได้ ท าให้งา่ยต่อการปรับปรุง

แก้ไข และไมต้่องตามกาที่แก้ไขทั้งหน้าเอกสาร 
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 4) การน า CSS มาสนร้างเลเอาท์ในเว็บเพ็จ จะมีผลให้เว็บเพ็จของเราโหลดได้เร็วมาก

ย่ิงขึ้นและซอร์จโค๊ดมคีวามเป็นระเบียบมากย่ิงขึน้ 

 5) CSS ท าใหเ้ราสามารถที่จะเปลี่ยนแหลงการแสดงผลในหน้าเว็บเพ็จไดอ้ย่างง่ายดาย 

โดยที่เราไมต้่องไปยุ่งเกี่ยวกับข้อมูลในเอกสาร HTML 

 6) Web Browser หลายตัวที่รองรับการแสดงผลของ CSS ซึ่งท าให้เราสามารถควบคมุ

การแสดงผลให้เหมือนกัน หรือใกล้เคียงกัน 

 7) CSS สามารถก าหนดการแสดงผลในรูปแบบที่เหมาะกับสื่อหลากหลายชนิด เช่น 

PDA,โทรศัพท์มือถือ, สื่อสิ่งพิมพ์ หรือทางหน้าจอ เป็นต้น 

 8) ในการน าเอา CSS มาใช้งานน้ัน ท าให้เว็บไซต์ของเรามีมาตรฐาน เน่ืองจาก W3C 

แนะน าให้ใช้ CSS แทนการตกแตง่เว็บเพ็จโดยใช้ HTML 

(“ทฤษฎีการออกแบบเวบ็ไซต์”,2554 : ออนไลน์) 

 

2.2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา javaScript 

 JavaScript คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ส าหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบอินเตอร์เน็ตที่ 

ก าลัง ได้รับความนิยมอย่างสูง JavaScript เป็นสคริปต์เชิงวัตถุ (Script) ซึ่งในการสร้าง และ 

พัฒนาเว็บไซด์ 18 (ใช้ร่วมกับ HTML) เพ่ือให้เว็บไซด์ของเราดูมีการเคลื่อนไหว สามารถ

ตอบสนอง ผู้ใช้งานได้มากขึ้น ซึ่ง มีวิธกีารท างานในลักษณะ "แปลความและด าเนินงานไปที่ละ

ค าสั่ง" (Interpret) หรือเรียกว่า (Object Oriented Programming) มีเปูาหมายในการออกแบบ 

และ พัฒนาโปรแกรมในระบบอินเตอร์เน็ต ส าหรับผู้เขียนดว้ยภาษา HTML สามารถท างานข้าม 

แพลตฟอร์มได้ โดยท างานร่วมกับ ภาษา HTML และภาษา Java ได้ทั้งทางด้าน Client และ 

Server JavaScript ถูกพัฒนาขึ้นโดย (Netscape Communications Corporation) โดยใช้ช่ือ ว่า 

Live Script ออกมาพร้อมกับ Netscape Navigator 2.0 เพ่ือใช้สร้างเว็บเพ็จโดยติดต่อกับ เซร์ฟ

เวอร์ แบบ Live Wire ต่อมา Netscape จึงไดร่้วมมือกับบรษิัทซันไมโครซสิเต็มส์ปรับปรุง ระบบ

ของ บราวเซอร์ เพ่ือให้สามารถติดต่อใช้งานกับภาษาจาวาได้ และได้ปรับปรุง LiveScript ใหม่

เมื่อปี 2538 แล้วต้ังช่ือใหม่ว่า JavaScript สามารถท าให้การสร้างเว็บเพ็จมีลูกเล่นต่างๆ 

มากมาย และยังสามารถ โต้ตอบกับผู้ใช้ได้อย่างทันที เช่น การใช้เมาส์คลิกหรือการกรอก
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ข้อความ ในฟอร์ม เป็นต้น เน่ืองจาก JavaScript ช่วยให้ผู้พัฒนาสามารถสร้างเว็บเพ็จได้ตรงกับ

ความตอ้งการ และมี ความนา่สนใจมากขึ้น ประกอบกับเป็นภาษาเปิดที่ใครก็สามารถน าไปใช้

ได้ ดังน้ันจึงได้รับ ความนิยม เป็นอย่างสูง มีการใช้งานกันอย่างกว้างขวาง รวมทั้งได้ถูก

ก าหนดให้เป็นมาตรฐานโดย ECMA การ ท างานของ JavaScript จะต้องมีการแปลค าสั่ง ซึ่งขั้น

ตอนน้ีจะถูกจัดการโดย บราวเซอร์ (เรียกว่าเป็น client-side Script) ดังน้ัน JavaScript จึง

สามารถท างานได้เฉพาะบน บราวเซอร์ที่สนับสนุน ซึ่ง  ปัจจุบันบราวเซอร์เกือบทั้งหมดก็

สนับสนุน JavaScript แล้ว อย่างไรก็ ตามสิ่งที่ต้องระวังคือ JavaScript มีการพัฒนาเวอร์ช่ัน

ใหม่ๆ ออกมาดว้ย ดังน้ันถ้าน าโค้ดของ เวอร์ชันใหม่ไปรันบน บราวเซอร์รุ่นเก่าที่ยังไม่สนับสนุน

ก็อาจจะท าให้เกิด error ได้ การท างานของ JavaScript 1) JavaScript ท าให้สามารถใช้เขียน

โปรแกรมแบบง่ายๆ โดยไมต้่องพ่ึงภาษาอื่น 2) JavaScript มีค าสั่งที่ตอบสนองกับผู้ใช้งาน เช่น 

เมื่อผู้ใช้คลิกที่ปุุมหรือ Checkbox ก็ สามารถสั่งให้เปิดหน้าต่างใหม่ได้ ท าให้เว็บไซด์ของเรามี

ปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งานมากขึ้น 3) JavaScript สามารถเขียนหรือเปลี่ยนแปลง HTML Element 

ได้ น่ันคือสามารถ เปลี่ยนแปลงรูปแบบการแสดงผลของเว็บไซต์ได้ หรือหน้าแสดงเนื้อหา

สามารถซ่อนหรือแสดง เนื้อหาได้แบบง่ายๆ 4) JavaScript สามารถตรวจสอบข้อมูลได้ 5) 

JavaScript สามารถใช้ในการตรวจสอบผู้ใช้ได ้เช่น ตรวจสอบว่าผู้ใช้ ใช้ Web Browser อะไร 6) 

JavaScript สร้าง Cookies (เก็บข้อมูลของผู้ใช้ในคอมพิวเตอร์ของผู้ใช้เอง) 19 ข้อดีและข้อเสีย

ของ JavaScript การท างานของ JavaScript เกิดขึ้นบนบราวเซอร์ (เรียกว่าเป็น client-side 

script) ดังน้ันไม่ ว่าจะใช้เซิร์ฟเวอร์อะไร ก็ยังคงสามารถใช้ JavaScript ในเว็บเพ็จได้ ต่างกับ

ภาษา - สคริปต์อื่นๆ เช่น Per, PHP, หรือ ASP ซึ่งต้องแปลความ และท างานที่ตัวเคร่ือง

เซิร์ฟเวอร์ (เรียกว่า server-side script) ดังน้ันจึงต้องใช้บนเซิร์ฟเวอร์ที่สนับสนุนภาษาเท่าน้ี

เท่าน้ันจาก ลักษณะดังกล่าวก็ท าให้ JavaScript มีข้อจ ากัด คือ ไม่สามารถรับและส่งข้อมูล

ต่างๆ กับ เซิร์ฟเวอร์โดยตรง เช่น การอ่านไฟล์ จากเซิร์ฟเวอร์ เพ่ือน ามาแสดงบนเว็บเพ็จหรือ

รับ ข้อมูลจาก ผู้ชม เพ่ือน าไปเก็บบนเซิร์ฟเวอร์ เป็นต้น 

(“ทฤษฎีการออกแบบเว็บไซต์”,2554 : ออนไลน์) 
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2.2.6 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา bootstrap 

 Front-end Framework คือ Bootstrap นี้มันคือ Front-end Framework ตัวหน่ึง ค าว่า 

front-end หมายถึง ส่วนที่แสดงผลให้ Users ทั่วไปเห็น พูดง่ายๆ ก็คือหน้าเว็บไซต์ของเรา

น่ันเอง สว่นค าว่า framework น้ันจะหมายถึง สิ่งที่เข้ามาช่วยก าหนดกรอบของการท างานให้

เป็นไปในทาง เดียวกันครับ ในสมัยก่อน เรายังไม่มี framework ปัญหาที่เราพบเป็นประจ าใน

การท างาน ร่วมกันก็คือ ต่างคนต่างท า คนหน่ึงเขียนแบบหน่ึง ส่วนอีกคนก็เขียนอีกแบบหน่ึง 

พอใครจะมา แก้งานต่อ หรือพัฒนาต่อ ก็จะไม่เข้าใจกัน เพราะไม่ได้มีการก าหนดข้อตกลงกัน

ไว้ล่วงหน้า ท า ให้เสยีเวลาโดยใช่เหตุ framework จะเข้ามาแก้ปัญหาตรงนี้ครับ โดยมันจะเป็น

ตัวก าหนดให้ สมาชิกในทีมเข้าใจตรงกัน ปฏิบัติไปในแนวทางเดียวกัน สมมติ ว่าโจทย์ของเรา

คือการสร้าง กล่องสี่เหลี่ยมสีน้ าเงินขึ้นมาสักกล่องหน่ึง ถ้าเราใช้ framework แล้วล่ะก็ 

พนักงานแตล่ะคนจะ ใช้วิธเีดยีวกันในการสร้างกล่องนี้ขึน้มา แม้ว่าพวกเค้าจะไม่ได้คุยกันเลยก็

ตาม และพนักงานคน อื่นๆ ที่ไม่เคยทราบโจทย์มาก่อน ก็จะสามารถรู้ได้ทันทีว่าโค้ดที่พวกเค้า

เขียนขึน้มามันคือการ สร้างกล่องสน้ี าเงิน 

 Bootstrap คือ Bootstrap มันก็คือ Front-end Framework ตัวหน่ึง ที่จะช่วยให้การ

พัฒนาเว็บไซต์ของ เราเร็วขึ้น ง่ายขึ้น และเป็นระบบมากขึ้น ซึ่งค าว่า Bootstrap นี้ใน

ภาษาอังกฤษมันมักจะ หมายถึง “สิ่งที่ช่วยท าให้ง่ายขึ้น” หรือ “สิ่งที่ท าได้ด้วยตัวของมันเอง” 

ซึ่งในที่น้ีน่าจะ หมายความว่า ถ้าเราใช้ Bootstrap แล้ว เราก็ไม่จ าเป็นต้องไปหาอะไรมาเพ่ิมอีก 

Bootstrap ให้อะไรมาบ้าง 

สิ่งที่ Bootstrap ให้มา มี 4 อย่าง ดังนี้ 

 1)  Scaffolding grid system  จ านวน 12 คอลัมน์ สามารถเลอืกใช้ไดท้ั้งแบบ fixed และ

แบบ fluid 

 2) Base CSS style sheets ส าหรับ html elements พื้นฐาน เช่น typography, tables, 

forms และ images 

 3) Components  style sheets ส าหรับสิ่งที่เราต้องใช้บ่อยๆ ไม่ว่าจะเป็น navigation, 

breadcrumbs รวมไปถึง pagination 

4) JavaScript jQuery plugins ต่างๆ ไมว่่าจะเป็น modal, carousel หรือ tooltip 
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2.2.7 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานข้อมูล User Interface (UI) และ User experience (UX) 

 ระบบฐานข้อมูล หมายถึง ระบบที่รวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกันเข้าไว้ด้วยกัน

อย่างมี ระบบมีความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลต่าง ๆ ที่ชัดเจน ในระบบฐานข้อมูลจะประกอบด้วย

แฟูมข้อมูล หลายแฟูมที่มีข้อมูล เกี่ยวข้องสัมพันธ์กันเข้าไว้ด้วยกันอย่างเป็นระบบและเปิด

โอกาสให้ผู้ใช้ สามารถใช้งานและดูแลรักษาปูองกันข้อมูลเหล่านี้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมี

ซอฟต์แวร์ที่ เปรียบเสมือนสื่อกลางระหว่าง ผู้ใช้และโปรแกรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใช้

ฐานข้อมูล เรียกว่า ระบบจัดการฐานข้อมูล หรือ DBMS (Database Management System) มี

หน้าที่ช่วยให้ผู้ใช้เข้าถึง ข้อมูลได้ง่ายสะดวกและมีประสิทธิภาพ การเข้าถึงข้อมูลของผู้ใช้อาจ

เป็นการสร้างฐานข้อมูล การ แก้ไขฐานข้อมูล หรือการต้ังค าถามเพ่ือให้ได้ข้อมูลมา โดยผู้ใช้ไม่

จ าเป็นต้องรับรู้เกี่ยวกับรายละเอียดภายในโครงสร้างของฐานข้อมูล 

 User Experience (UX) คือ ประสบการณ์ของผู้ใช้งานในด้านความรู้สึกที่ตอบสนองต่อ

การใช้งานผลิตภัณฑ์ หรือระบบต่าง ๆ ยกตัวอย่างเช่น ความสะดวกสบาย ใช้งานง่าย ความ

สนุกสนาน จนเกิดเป็นความพึงพอใจสูงสุดหรือเกิดประสบการณ์ที่ดีของผู้ใช้งานน่ันเอง ฉะน้ัน

ในอีกแง่นึง User experience หรือ UX มีการพัฒนามาจากผลของการปรับปรุง UI เมื่อมี

บางอย่างให้ผู้ใช้ได้โต้ตอบกับประสบการณ์ของพวกเขา ไม่ว่าจะเป็นแง่บวก ลบ หรือกลาง 

สามารถเปลี่ยนวิธีที่ผู้ใช้รู้สึกเกี่ยวกับการโต้ตอบเหล่าน้ัน UX จึงเป็นจุดที่ต้องพยายามศึกษา

และท าความเข้าใจว่าผู้ใช้งานต้องการอะไร แบบไหน พอใจไหม กลุ่มเปูาหมายมีใครบ้าง มี

อะไรน่าสนใจบ้าง อย่างละเอียด เพ่ือให้ตอบโจทย์กับผู้ใช้งานมากที่สุด ฉะน้ันอาจเปรียบได้ว่า 

UX คือ “ศาสตร์แห่งความพยายามเข้าใจผู้อื่นเพ่ือประโยชน์อันสูงสุด” 

 User Interface (UI) คือ ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ หรือ ส่วนที่ใช้ในการเช่ือมต่อกับ

ผู้ใช้งาน กล่าวคือ ส่วนที่ให้ผู้ใช้งานสามารถโต้ตอบกับการใช้งานผลติภัณฑ์ได้ ซึ่งจะมุ่งเน้นไปที่

เร่ืองของหน้าตา การออกแบบ และการดไีซน์ ยกตัวอย่างเชน่ หน้าจอ แพลตฟอร์ม เมนู ฟอร์ม

ต่าง ๆ การวางภาพ ขนาดตัวอักษร ปุุม แปูนพิมพ์ เสียง หรือแม้แต่แสงไฟ เป็นต้น  สิ่งส าคัญ

ส าหรับ UI ก็คือดไีซน์ที่ดูสะอาด สวยงาม ดงึดูดใจ อีกทัง้ต้องเข้าใจง่าย ใช้งานง่าย มีมาตรฐาน

และเป็นมิตรต่อผู้ใช้งาน นอกจากนี้ยังต้องมีฟังก์ชันที่น่าสนใจ มีภาษาภาพที่ท าให้คนเกิด
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ความรู้สึกอยากจะใช้งาน และที่ส าคัญจะต้องมี่ความเป็นเอกลักษณ์ โดดเด่น แต่ก็ไม่ล้นหรือ

ต่างมากจนเกินไป ฉะน้ันอาจเปรียบได้ว่า UI คือ “ศาสตร์แห่งความสวยงาน” ที่จะมาเติมเต็ม

ให้ UX ออกมาเป็นรูปรา่งจนเกิดเป็น First impression ที่ดีที่สุดส าหรับผู้ใช้งานน่ันเอง  

ความแตกต่างระหว่าง UX / UI  

1) UI ให้ความส าคัญกับอารมณ์และความรูส้กึของผู้ใช้ 

2) UX ให้ความส าคัญกับความสวยงาม การติดต่อกับผู้ใช้ และข้อมูลทางด้านเทคนิค

อื่น ๆ สว่นที่ผู้ใช้มองเห็นและกระท าการบางอย่างกับมัน 

(“สมาคมโปรแกรมเมอร์ไทย”,2561 : ออนไลน์) 

 

2.2.8 ทฤษฎีเกี่ยวกับ Web Responsive 

 Responsive Web  คือ เว็บไซต์ที่สามารถรองรับการท างานบนหน้าจออุปกรณ์

เครือข่ายได้อุปกรณ์ เช่น Desktop Internet ,  Mobile Internet (ipad , iphone , android , 

windows mobile อื่น ๆ)ซึ่งอุปกรณ์เหล่านี้จะมีหน้าจอแตกต่างกันไปตามขนาดความกว้างของ

เครื่อง ท าให้หน้าต่างเว็บไซต์ที่ออกแบบให้ดูผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์อย่างเดียว มีปัญหาการ

ท างานเมื่อใช้งานผ่านอุปกรณ์ที่มีหนา้จอขนาดเล็กว่า เช่น  Mobile Internet Users  อุปกรณ์มือ

ถือ  เพราะเน่ืองจากปัจจุบันน้ี การใช้งานผ่าน Mobile Internet มีการเจริญเติบโตสูง และมี

แนวโน้มที่จะแซง Desktop Internet Users ท าให้บุคคลทั่วไปสามารถเข้าชมเว็บไซต์ได้

ตลอดเวลา 

 ปัจจุบัน  Responsive Web Design : คือแนวคิดการออกแบบแนวใหม่ การออกแบบจะ

มีการปรับเปลี่ยน  css ที่ใช้ในการท าเว็บไซต์ เพ่ือให้สามารถแสดงผลได้ทุก ๆ อุปกรณ์  ซึ่งจะ

ใช้ url ร่วมกัน แตก่ารแสดงผลในแตล่ะอุปกรณ์แตกต่างกันไป 
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ภาพที่ 2.7 Responsive Web Design 

ข้อดขีอง Responsive Web Design 

 1) สามารถรองรับการแสดงผลไดทุ้กหน้าจอ ในรูปแบบที่แตกต่างกันไป  เช่นผ่านทาง

อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ จะเป็นหน้าจอที่สมบูรณ์แบบ แตห่ากผ่านทางอุปกรณ์มอืถอื จะมีการ

เรียงล าดับเมนูลงมาเร่ือย โครงสร้างการออกแบบจะขึน้อยู่กับผู้พัฒนา 

 2) เพ่ิมความสะดวกสบายส าหรับผู้ใช้งาน  สามารถใช้งานไดโ้ดยผ่าน  url ตัวเดยีวกัน 

โดยไมต้่องมีการก าหนดเวอร์ช่ันน้ีส าหรับอุปกรณ์มอืถอืเท่าน้ัน  ซึ่งมผีลดีในดา้น SEO ดว้ย 

 3) การแก้ไขขอ้มูล แก้ไขขอ้มูลในที่เดยีวแสดงผลทุกอุปกรณ์ 

 

ข้อเสยีของ Responsive Web Design 

1) ไมส่ามารถรองรับการท างาน พวก flash หรือพวก Javascript หรือรูปภาพที่มขีนาด

ใหญ่ได้ 

2) เน่ืองจากอุปกรณ์มอืถอืแสดงหน้าจอขนาดเล็ก ผู้พัฒนาอาจจะตอ้งมีการตัดเมนู

บางสว่นที่ไม่จ าเป็นส าหรับผู้ใช้ ออก 

3) ในการออกแบบตอ้งมีการจัดวางโครงสร้างให้ดี เช่น html5 css ให้เหมาะสม 

4) การปรับปรุงโครงสร้าง ภายหลังจะแก้ไขยาก อาจจะท าให้โครงสร้างการแสดงผล

บ้างสว่นมปีัญหาได้ 
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2.2.9 ทฤษฎีเกี่ยวกับ Graphical User Interface (GUI) 

 ใช้ตัวย่อว่า GUI (อ่านว่า กุย) เป็นวิธีการให้ความสะดวกแก่ผู้ใช้คอมพิวเตอร์ให้

ติดต่อสื่อสารกับเครื่องคอมพิวเตอร์โดยผ่านทางภาพเช่น ใช้เมาส์กดเลือกสัญลักษณ์รูป ( icon) 

แทนการพิมพ์ค าสั่งแทนดังแต่ก่อน หรือการเลือกค าสั่งตามรายการเลือกทีเรียกว่าระบบเมนู 

GUI เป็นอินเตอร์เฟซด้วยกราฟฟิกของผู้ใช้กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เช่น เว็บบราวเซอร์ค าน้ี

เกิดขึน้ เน่ืองจากอินเตอร์เฟซกับคอมพิวเตอร์ในรุ่นแรกไม่ได้ใช้กราฟฟิกแต่เป็นการใช้ตัวอักษร

และแปูนพิมพ์ปกติจะเป็นค าสั่งที่จ าได้ เช่น ระบบปฏิบัตการ DOS ในขั้นกลางกลารอินเตอร์เฟ

ซของผู้ใช้เนการอ่านอินเตอร์เฟซแบบเมนู (Menu-based Interface) ซึ่งยอมให้ใช้เมาส์คลิก

ค าสั่งได้นอกจากการพิมพ์แปูนพิมพ์ๆ 

 ระบบปฏิบัตการส่วนใหญ่จะเป็นแบบ GUI  ในส่วนโปรแกรมประยุกต์จะใช้

องค์ประกอบของ GUI ที่มากับระบบปฏิ่บัติการและเพ่มการอินเอตร์เฟซของตัวเองเข้าไป 

บางคร้ังGUI ใช้อ็อบเจคมากกว่าหน่ึงในการท างานจริง เช่น ในเคร่ืองต้ังโต๊ะ การมองผ่าน 

Windows จะพบสว่นประกอบของ GUI ได้รวมถึง Windows เมนูแบบ Pull down, ปุม,แถบเลื่อน

, ไอคอน, เมาส ์และรวมถึงอีกหลายสิ่งที่ก าลังพัฒนาการเพ่ิม 

ประโยชน์ที่เห็นได้อยา่งชัดเจนของ GUI 

คือการที่ผู้ใช้สามารถท างานกับโปรแกรมได้โดยไม่ต้องกผ่านทางการเขียนค าสั่งทีละ

บรรทัดดังเช่นการเขียนโปรแกรมตาปกติ  กล่าวคือผู้ใช้เพียงแตป่ฏิบัตติามค าสั่งส าเร็จรูปที่ทาง

ผู้ออกแบบได้จัดหามาให้และใช้งานได้ทันทีดังน้ันจึงเป็นการง่ายกว่าส าหรับผู้ใช้ทั้งในด้านการ

เรียนรู้และการใช้งานโปรแกรมหัวข้อถัดไปจะเป็นการบรรยายแบบพอสังเขปเกี่ยวกับการสร้าง

โปรแกรมโ ต้ตอบกับผู้ ใ ช้การกาฟผ่ านทาง  GUIDE ซึ่ งรวมถึ งการ วาง ( Laying 

Out)  องค์ประกอบ (Components) และโปรแกรมองค์ประกอบเหลา่น้ันเพ่ือให้ท างานตอบสนอง

ผู้ใช้ตามที่ผู้ออกแบบตอ้งการ (“STOMS WEB”,2559 : ออนไลน์) 

 

2.2.10 ทฤษฎีเกี่ยวกับ Client-Server 

 หลักการท างานของระบบเครอืข่ายแบบ Client / Server ( ไคลเอนต์เซิร์ฟเวอร์ ) 

 เครอืข่ายแบบ Client/Server เป็นรูปแบบหน่ึงของเครอืข่ายแบบ Server-based โดยจะ

มีคอมพิวเตอร์หลักเคร่ืองหน่ึงเป็นเซิร์ฟเวอร์ ซึง่จะไมไ่ด้ท าหน้าที่ประมวลผลทั้งหมดให้เคร่ือง

ลูกข่ายหรือเครื่องไคลเอนต์ (Client) แตเ่ซิร์ฟเวอร์จะท าหน้าที่เสมอืนเป็นที่เกบ็ข้อมูลระยะไกล 
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และประมวลผลบางอย่างให้กับเครื่องไคลเอนต์เท่าน้ัน เช่น ประมวลผลค าสั่งในการดงึข้อมูล

จากเซิร์ฟเวอร์ฐานข้อมูล (database server) เป็นต้น 

 Client เรียกอีกอย่างว่า ผู้ขอใช้บริการ คือ คอมพิวเตอร์อื่นๆ ในระบบเน็ตเวิร์คที่ผู้ใช้

สามารถเข้าไปใช้ทรัพยากรต่าง ๆ ของเครอืข่ายได้ และ Client จะเป็นคอมพิวเตอร์ที่ใช้

ระบบปฏิบัตกิารต่าง ๆ เช่น windows หรือแมคอินทอช เป็นต้น ซึ่งสามารถเข้าไปขอใช้บริการ

จาก Server ได้ เช่น ฮาร์ดดสิก์, สายสื่อสาร, ไฟลฐ์านข้อมูล เรียกว่า Database client และ

เครื่องพิมพ์บน Server ได้ราวกับเป็นส่วนหน่ึงของผู้ใช้เอง 

 Server เรียกอีกอย่างว่า ผู้ให้บริการ ในระบบ LAN จ าเป็นต้องมีเครื่องคอมพิวเตอร์ที่

คอยท าหน้าที่ให้บริการทางดา้นต่าง ๆ แก่คอมพิวเตอร์ ๆ ซึ่งเป็นลูกข่าย โดยทั่วไปมีหนา้ที่

ให้บรกิาร 3 ประการ คือ 

 1) บรกิารในการจัดเก็บข้อมูล เรียกว่า “File server” (ไฟลเ์ซิร์ฟเวอร์) 

 2) ให้บรกิารดา้นการพิมพ์เอกสารและควบคุมเครื่องพิมพ์ เรียกว่า “Printer server” 

(ปริ้นเตอร์เซิร์ฟเวอร์) 

 3) ให้บรกิารควบคุมดา้นการสื่อสารที่จะต่อเช่ือมกับอุปกรณ์ส่ือสารอื่น เรียกว่า 

“Communication server” (คอมมูนิเคช่ัน เซิร์ฟเวอร์) 

ประโยชนของระบบ Client/Server 

 1) การใช้ทรัพยากรรวมกัน เช่น เคร่ืองพิมพ์ ฮาร์ดิกส์ การเช่ืองโยงสื่อสารระหว่างกัน 

และ แอพพลเิคชันต่าง ๆ  

 2) ช่วยแบ่งเบาภาระการประมวลผลในการท างานของระบบเครือข่าย เมนเฟรมและ

มินิคอมพิวเตอร์ที่ยุ่งยากและราคาแพง มาสู่ระบบเครือข่าย Client and Server ที่มีราคาถูกว่า

 3) การจัดเก็บข้อมูลง่าย สะดวก และสามารถควบคุมการเปลี่ยนแปลงแก้ไขฐานข้อมูล

ให้ถูกต้องและทันสมัยอยู่ตลอดเวลา 

 4) ช่วยลดค่าใช้จ่ายของการบ ารุงรักษา(maintenance costs) ของ Software และ 

Hardware แตล่ะเคร่ือง 

 5) ช่วยเพ่ิมประสทิธิภาพในการท างานของ workstation 
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ภาพที่ 2.8 การท างานของ Client/Server 

(“หลักการท างานของระบบเครอืข่ายแบบ Client/Server”,2550 : ออนไลน์) 

 

 2.2.11 ทฤษฎีเกี่ยวกับวงจรการพัฒนาระบบ System Development Life Cycle : SDLC

 วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) คือ กระบวนการ

ทาง ความคิด (Logical Process) ในการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือแก้ปัญหาทางธุรกิจและ

ตอบสนอง ความตอ้งการของผู้ใช้ไดโ้ดยระบบที่จะพัฒนาน้ันอาจเร่ิมด้วยการพัฒนาระบบใหม่

เลยหรือนา ระบบ  เดิมที่มีอ ยู่แล้วมาปรับเปลี่ยนให้ดี ย่ิงขึ้นภายในวงจรน้ันจะแบ่ง

กระบวนการพัฒนาออกเป็นระยะ (Phases) ได้แก่ระยะการวางแผน (Planning Phase) ระยะ

การวิเคราะห์ (Analysis Phase) ระยะการ ออกแบบ (Design Phase) และระยะการสร้างและ

พัฒนา (Implementation Phase) โดยแต่ละระยะจะ ประกอบไปด้วยขั้นตอน (Steps) ต่างๆ 

แตกต่างกันไปตาม Methodology ที่นักวิเคราะห์น ามาใช้ เพ่ือให้เหมาะสมกับสถานะทางการเงิน 

และความพร้อมขององค์กรในขณะน้ันขั้นตอนในวงจร พัฒนาระบบช่วยให้นักวิเคราะห์ระบบ

สามารถดา เนินการได้อยา่งมีแนวทาง และเป็นขั้นตอน ท าให้สามารถควบคุมระยะเวลา และ

งบประมาณในการปฏิบัติงานของโครงการพัฒนาระบบได้ขั้น ตอน ต่างๆ น้ันมีลักษณะคล้าย

กับการตัดสินใจแก้ปัญหาตามแนวทางวิทยาศาสตร์(Scientific Management) อันได้แก่ การ

ค้นหาปัญหา การค้นหาแนวทางแก้ไขปัญหา การประเมินผลแนว ทางแก้ไขปัญหาที่ค้นพบ

เลือกแนวทางที่ดีที่สุด และพัฒนาทางเลือกน้ันให้ใช้งานได้ ส าหรับวงจรการพัฒนาระบบจะ

แบ่งเป็น 7 ขั้น ตอนได้แก่  

 1) การค้นหาและเลอืกสรรโครงการ (Project Identification and Selection) เป็นขั้นตอน

ใน การค้นหาโครงการพัฒนาระบบที่เหมาะสมกบสถานการณ์ปัจจุบันของบริษัท สามารถ
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แก้ปัญหาที่เกิดขึ้นและให้ผลประโยชน์กบบริษัทมากที่สุด โดยใช้ตารางเมตริก ( Matrix Table) 

เป็นเคร่ืองมือประกอบการพิจารณา ซึ่งเป็นขั้นตอนที่ไดด้ าเนนิการผ่านไปแลว้ใน  เบือ้งต้น  

 2) การเร่ิมต้นและวางแผนโครงการ (Project Initiating and Planning System 

Development) เป็นขั้นตอนในการเร่ิมต้นจัดท าโครงการด้วยการจัดต้ังทีมงาน 5 ก าหนด

ต าแหน่งหน้าที่ให้กับทีมงานแต่ละคนอย่างชัดเจน เพ่ือร่วมกันสร้างแนว ทางเลือกในการน า

ระบบใหม่มาใช้งาน และเลือกทางเลือกที่ดีที่สุด จากน้ันจะร่วมกัน วางแผนจัดท าโครงการ

ก าหนดระยะเวลาในการด าเนนิโครงการศึกษาความเป็นไปได้  

 3) การวิเคราะห์ (System Analysis) เป็นขั้นตอนในการศึกษาและวิเคราะห์ถึงขั้นตอน

การด าเนินงานของระบบเดิมซึ่งการที่จะสามารถด าเนินการในขั้นตอนนี้ได้จ้ะต้องผ่านการ  

อนุมัติในขั้นตอนที่2 ในการนา เสนอโครงการหลังจากน้ันจะรวบรวมความต้องการใน ระบบ

ใหม่จากผู้ใช้ระบบแล้วน า มาศึกษาและวิเคราะห์ความต้องการเหล่าน้ันด้วยการใช้ เคร่ืองมือ

ชนิดต่างๆ ได้แก่ 9 แบบจ าลองขั้นตอนการท างานของระบบ (Process Modeling) โดยใช้

แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) และแบบจ าลอง ข้อมูล (Data Modeling) 

โดยใช้แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (Entity Relationship Diagram: E-R 

Diagram)  

 4) การออกแบบเชิงตรรกะ (Logical Design) เป็นขั้นตอนในการออกแบบลักษณะการ 

ทา งานของระบบตามทางเลือกที่ได้จากเลือกไว้จากขั้นตอนการวิเคราะห์ระบบโดยการ  

ออกแบบในเชิงตรรกะน้ีไม่ได้มีการระบุถึงคุณลักษณะของอุปกรณ์ที่จะน ามาใช้  เพียงแต่

ก าหนดถึงลักษณะของรูปแบบรายงานที่เกิดจากการท างานของระบบ ลักษณะ ของการน า

ข้อมูลเข้าสู่ระบบ และผลลัพธ์ที่ไดจ้ากระบบซึ่งจะเลอืกใช้การน าเสนอ รูปแบบของรายงานและ

ลักษณะของจอภาพของระบบจะท า ให้สามารถเข้าใจขั้นตอน การท างานของระบบได้ชัดเจน

ขึน้  

 5) การออกแบบเชิงกายภาพ (Physical Design) เป็นขั้นตอนที่ระบุถึงลักษณะการ

ท างาน ของระบบทางกายภาพหรือทางเทคนิคโดยระบุถึงคุณลักษณะของอุปกรณ์ที่จะน ามาใช้ 

เทคโนโลยีโปรแกรมภาษาที่จะน ามาท าการเขียนโปรแกรม ฐานข้อมูลของการ  ออกแบบ

เครือข่ายที่เหมาะสมกับระบบ สิ่งที่ได้จากขั้น ตอนการออกแบบทางกายภาพนี้ จะเป็นข้อมู ล
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ของการออกแบบเพ่ือส่งมอบให้กับโปรแกรมเมอร์เพ่ือใช้เขียนโปรแกรม  ตามลักษณะการ

ท างานของระบบที่ไดอ้อกแบบและก าหนดไว้  

 6) การพัฒนาและติดต้ังระบบ (System Implementation) เป็นขั้นตอนในการน าข้อมูล 

เฉพาะของการออกแบบมาท าการเขียนโปรแกรมเพ่ือให้เป็นไปตามคุณลักษณะและ  รูปแบบ

ต่างๆ ที่ได้ก าหนดไว้หลังจากเขียนโปรแกรมเรียบร้อยแล้วจะต้องท าการ  ทดสอบโปรแกรม

ตรวจสอบหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นมาและสุดท้ายคือ  การติดต้ังระบบโดยท า

การติดต้ังตัวโปรแกรม ติดต้ังอุปกรณ์พร้อมทั้งจัดท าคู่มือ และจัดเตรียมหลักสูตรฝึกอบรม

ผู้ใช้งานที่เกี่ยวข้องเพ่ือ ให้ระบบใหม่สามารถใช้งานได้  

 7) การซ่อมบ ารุงระบบ (System Maintenance) เป็นขั้นตอนสุดท้ายของวงจรพัฒนา 

ระบบ (SDLC) หลังจากระบบใหม่ได้เริ่มด าเนนิการผู้ใช้ระบบจะพบกับปัญหาที่เกิดข้น เน่ืองจาก

ความไมคุ่้น เคยกบระบบใหม่และค้นหาวิธกีารแก้ไขปัญหาน้ันเพ่ือให้ตรงกับความต้องการของ

ผู้ใช้ (“วงจรการพัฒนาระบบ”,2560 : ออนไลน์) 

 

2.2.12 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานข้อมูล  

 ฐานข้อมูล (Database) หมายถึง ชุดของข้อมูลที่รวมเอาข้อมูลที่ เกี่ยวข้องกันเป็น

เร่ืองราวเดยีวกันรวมกันเป็นกกลุ่มหรือเป็นชุดข้อมูล เช่น ฐานข้อมูลนิสิต ฐานข้อมูลลูกค้า และ 

ฐานข้อมูลวิชาเรียน เป็นต้น ซึ่งข้อมูลเหล่านี้ได้มาจากการบันทึกข้อมูลโดยผู้ใช้หรือบางข้อมูล

อาจจะได้จากการประมวลผลข้อมูลแลว้บันทึกขอ้มูลกลับไปเก็บที่ต าแหน่งที่ต้องการ 

 ระบบฐานข้อมูล (Database System) คือ ที่รวบของฐานข้อมูลต่าง ๆ หรือที่รวมของ

ข้อมูลทั้งหมด ซึ่งอาจจะได้จากการค านวณ หรือประมวลผลต่าง ๆ หรืออาจจะได้จากการ

บันทึกข้อมูลโดยผู้ใช้ เช่น ระบบฐานข้อมูลงานทะเบียนนิสิตมหาวิทยาลัยทักษิณ ก็จะรวมเอา

ฐานข้อมูลต่าง ๆ เช่น ฐานข้อมูลวิชาเรียน ฐานข้อมูลนิสิต ฐานข้อมูลอาจารย์ผู้สอน และ 

ฐานข้อมูลหลักสูตรเป็นต้น ซึ่งรวมกันเป็นระบบฐานข้อมูลของงานทะเบียนนิสิต หรือฐานข้อมูล

ห้างร้านต่าง ๆ ก็จะประกอบด้วย ฐานข้อมูลสินค้า ฐานข้อมูลลูกค้า ฐานข้อมูลระบบบัญชี

ฐานข้อมูลลูกหน้ี แหละ ฐานข้อมูลตัวแทนจ าหน่าย เป็นต้น 
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องค์ประกอบฐานข้อมูล 

 ระบบฐานข้อมูลส่วนใหญ่เป็นระบบที่มีการน าระบบคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยใน การ

จัดเก็บโดยมีโปรแกรม Software ช่วยในการจัดการข้อมูลเหล่านี้ เพ่ือให้ได้ข้อมูลตามที่ผู้ใช้

ต้องการองค์ประกอบของฐานข้อมูลแบ่งออกเป็น 5 ประเภท คือ 

 1) ฮาร์ดแวร์ (Hardware) ในระบบฐานข้อมูลที่มีประสิทธิภาพควรมีฮาร์ดแวร์ต่าง ๆ ที่

พร้อมจะอ านวยความสะดวกในการบริหารข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพไม่ว่าจะเป็นความเร็ว

ของหน่วยประมวลผลกลาง ขนาดของหน่วยความจ าหลัก อุปกรณ์น าเข้าและออกข้อมูล 

รายงานหน่วยความจ าส ารองที่จะรองรับการประมวลผลข้อมูลในระบบได้อย่างมีประสิทธิภาพ

 2) ซอฟต์แวร์ (Software) ในการประมวลผลข้อมูลอาจจะใช้ซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมที่

แตกต่างกัน ทั้งน้ีขึน้อยู่กับคอมพิวเตอร์ที่น ามาใช้ว่าเป็นแบบใด โปรแกรมจะท าหน้าที่ดูแลการ

สร้าง การเรียกใช้ขอ้มูลการจัดท ารายงาน การปรับเปลี่ยน แก้ไข โครงสร้างการควบคุม หรือ

อาจกล่าวได้อีกอย่างว่าระบบจัดการฐานข้อมูล (Database Management System: DBMS) คือ 

โปรแกรมประยุกต์ต่าง ๆที่มีอยู่ในฐานข้อมูล ตัวอย่างเช่น DBASEIV, EXCEL, ACCESS, 

INFORMIX, ORACLE เป็นต้น 

 3) ข้อมูล (Data) ฐานข้อมูลเป็นการจัดเก็บรวบรวมข้อมูลให้เป็นศูนย์กลางข้อมูลอย่าง

มีระบบ ซึ่งข้อมูลเหล่าน้ีสามารถเรียกใช้ร่วมกันได้ ผู้ใช้ข้อมูลในระบบฐานข้อมูลจะมองภาพ

ข้อมูลในลักษณะที่แตกต่างกัน เช่น ผู้ใช้บางคนมองภาพของข้อมูลที่ถูกจัดเก็บได้ในสื่อข้อมูล 

ผู้ใช้บางคนมองภาพข้อมูลจากการใช้งาน เป็นต้น 

 4) บุคลากร (People) ในระบบฐานข้อมูลจะมีบุคลากรที่ใช้ข้อมูลจากระบบฐานข้อมูล 

เพ่ือให้งานส าเร็จลุลง่ได้ 

  4.1 ผู้ใช้งานทั่วไป (User) หมายถึง บุคลากรที่ใช้ข้อมูลจากระบบฐานข้อมูล 

เพ่ือให้งานส าเร็จลุลว่งได้ 

  4.2 หนักงานปฏิบัตกิาร (Operator) หมายถึง ผู้ปฏิบัตกิารด้านการประมวลผล

การปูอนข้อมูลเข้าเครื่องคอมพิวเตอร์ 

  4.3นักเขียนโปรแกรม (Programmer) หมายถึง ผู้ที่มีหน้าที่เขียนโปรแกรม

ประยุกต์ใช้งานต่าง ๆ เพ่ือให้จัดเก็บข้อมูล การเรียกใช้ขอ้มูลเป็นไปตามตอ้งการของผู้ใช้ 
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  4.4 นักวิเคราะห์และออกแบบระบบ (System Analyst) หมายถึง บุคลากรที่ท า

หน้าที่วิเคราะห์ระบบฐานข้อมูล และออกแบบระบบงานที่จะน ามาใช้ 

  4.5 ผู้บริหารฐานข้อมูล (Database Administrator) หมายถึง บุคลากรที่ท า

หน้าที่บริการและควบคุมการบริหารงานของระบบฐานข้อมูล ทั้งหมดเป็นผู้ตัดสินใจว่าจะ

รวบรวมข้อมูลอะไรเข้าในระบบ จัดเก็บโดยวิธีใด เทคนิคการเรียกใช้ข้อมูล ก าหนดระบบ

วิธีการรักษาความปลอดภัยของข้อมูล การสร้างระบบข้อมูลส ารอง การกู้และประสานงานกับ

ผู้ใช้ว่ามีความต้องการใช้ข้อมูลอย่างไร รวมถึงการวิเคราะห์และการออกแบบระบบ เพ่ือให้

นักเขียนโปรแกรมน าไปเขียนโปรแกรมที่ใช้ ในการบริหารงานระบบฐานข้อมูลได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ (“ระบบฐานข้อมูล”,2560 : ออนไลน์) 

 

2.2.13 ทฤษฎีเกี่ยวกับ Normalization 

 การท านอรม์ัลไลเซชัน เป็นวิธกีารในการก าหนดแอตทรบิิวตใ์ห้กับแต่ละเอนทิตี เพ่ือให้

โครงสร้างของตารางที่ดี สามารถควบคุมความซ้ าซ้อนของข้อมูลหลีกเลี่ยงความผิดปกติของ

ข้อมูล โดยทั่วไปผลลัพธ์ของการนอร์มัลไลเซชัน จะได้ตารางที่มีโครงสร้างน้อยลง แต่จ านวน

ของตารางจะมากขึ้น การท านอร์มัลไลเซชัน จะประกอบด้วยนอร์มัลฟอร์ม (Normal Form) 

แบบต่าง ๆ ที่มีเงื่อนไขของการท าให้อยู่ในรูปของนอร์มัลฟอร์มที่แตกต่างกันไป ขึ้นอยู่กับ

ผู้ออกแบบฐานข้อมูลว่า ต้องการลดความซ้ าซ้อนในฐานข้อมูลให้อยู่ในระดับใด ซึ่ง

ประกอบดว้ยนอร์มัลฟอร์มแบบต่าง ๆดังต่อไปนี้ 

1. First Normal Form : 1NF 

 คุณสมบัติของรีเลชันของแบบจ าลองข้อมูลเชิงสัมพันธ์ คือ ข้อมูลในแต่ละทัป เพิล

จะต้องไม่ซ้ ากันและค่าในแตล่ะแอตทรบิิวตจ์ะต้องไม่สามารถถูกแบ่งแยกย่อยลงไปได้อีกหรือมี

ความเป็นอะตอมมิค (Atomic) รวมถึงจะต้องมีค่าเพียงค่าเดียวที่อยู่ในแต่ละแอตทริบิวต์หรือมี

ความเป็นซิงเกิลแวลู (Single Value) ซึ่งในการท านอร์มัลไลเซชันให้อยู่ในนอร์มัลฟอร์มที่ 1 ก็

อาศัยคุณสมบัติดังที่กว่าไว้ข้างต้น 

  1.1 รีพีทต้ังกรุ๊ป (Repeating Group) การที่ข้อมูลใน 1 ทัปเพิล สามารถมีค่าใน

แตล่ะแอตทรบิิวต์ได้มากกว่าหน่ึงค่า (Multivalued) จะท าให้เกิดรีพีทติ้งกรุ๊ป ดังตารางที่แสดง
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ในภาพข้างล่างซึ่งเลขที่โครงการหน่ึงหมายเลขประกอบด้วยกลุ่มข้อมูลหลายหลุ่ม ซึ่งท าให้รีเล

ชันดังกล่าว ขาดคุณสมบัติซงิเกิลแวลู 

 
ภาพที่ 2.9 การแสดงภาพการเกิดรีพีทติง้กรุ๊ป (Repeating Group) 

  1.2 นิยามของนอร์มัลฟอร์มที่ 1  รีเลชันจะอยู่ในรูปแบบของนอร์มัลฟอร์มที่ 1 

ก็ต่อเมื่อมีคุณสมบัติตามเงื่อนไขดังต่อไปนี้ 

   1.2.1 มีการก าหนดแอตทรบิิวตท์ี่เป็นคีย์ 

   1.2.2 ต้องไม่มรีีพีทตีง้กรุ๊ป แตล่ะแถวหรือคอลมัน์จะมีค่าไดเ้พียง 1 ค่า

เท่าน้ัน 

   1.2.3 แอตทรบิิวตท์ุกตัวตอ้งขึน้อยู่กับคีย์หลัก 

   1.2.4 จากภาพข้างขน เมื่อมีการนอร์มับไบเซชันให้อยู่ในรูปนอรม์ัล

ฟอร์มที่ 1 จะได้ตารางที่แตกย่อยออกมาเป็น 2 ตาราง ดังภาพข้างล่างซึ่งมีคุณสมบัตติามนอร์

มัลฟอร์มที่ 1 แล้ว 

 
ภาพที่ 2.10 ภาพนอร์มัลฟอร์มที ่1 (First Normal Form : 1NF) 
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2. Second Normal Form : 2NF 

  ในหน่ึงรีเลชันจะประกอบด้วยแอตทริบิวต์ต่าง ๆ ที่มีความสัมพันธ์ที่ขึ้นต่อกัน 

ซึ่งความสัมพันธ์ดังกล่าวจะเป็นตัวก าหนดว่าแอตทริบิวต์ใดเป็นตัวก าหนดข้อมูลหรือ  คีย์แอ

ตทริบิวต์ (Key Attribute) และและแอตทริบิวต์ใดเป็นข้อมูลที่ถูกก าหนดหรือนอนคีย์แอตทริ

บิวต ์(Nonkey Attribute) 

  2.1 ฟังก์ชันนัลดีเพนเดนซี (Functional Dependency: FD) ในการท านอร์

มัลไลเซชัน จะต้องมีความเข้าใจหลักการของฟังก์ชันดีเพนเดนซี(Function Dependency : FD) 

เสยีก่อน   โดยมีค าจ ากัดความคือ  B  ขึน้อยู่กับ A ถ้าทราบค่าของ A  ก็จะท าให้รู้ค่าของ B ได้ 

ฟังก์ชันนัลดีเพนเดนซี สามารถแสดงด้วยการใช้เคร่ืองหมายลูกศร  ( ->) ตัวอย่างเช่น  A->B 

แสดง B เป็นฟังก์ชันนัลดีเพนเดนต์กับ  A  กล่าวคือ ถ้ารู้ค่า A ก็จะท าให้ทราบค่าของ B 

ดว้ย  ทุกค่าของ A ที่มีค่าเท่ากัน  จะได้ค่า  เท่ากันเสมอ 

  2.2 พาเชียลดีเพนเดนซี (Partial Dependency) พาร์เชียลดีเพนเดนซี หมายถึง

การที่มีแอตทริบิวต์บางแอตทริบิวต์ที่ขึ้นอยู่กับเพียงบางส่วนของคีย์หลักเท่าน้ัน ตัวอย่างเช่น 

จากตารางในภาพข้างล่างแอตทริบิวต์ช่ือพนักงานจะขึ้นอยู่กับคีย์รหัสพนักงาน ในขณะที่แอ

ตทรบิิวตช่ื์อแผนกจะขึน้อยู่กับคีย์รหัสแผนกจะเห็นว่าขอ้มูลที่อยูใ่นรีเลชันเดยีวกันแตไ่มไ่ด้ขึ้นอยู่

กับคีย์ใดคียหน่ึงทั้งหมดแตจ่ะขึน้อยู่กับคีย์ใดคีย์หนึ่งเพียงบางส่วนเท่าน้ัน 

 
ภาพที่ 2.11 ภาพรีเลชันที่มีพาร์เชียลดีเพนเดนซี 
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 2.3 นิยามของนอร์มัลฟอร์มที่ 2 รีเลชันจะอยู่ในรูปของนอร์มัลฟอร์มที่ 2 ก็ต่อเมื่อมี

คุณสมบัติตามเงื่อนไขดังต่อไปนี้ 

2.3.1. รีเลชันน้ันเป็นนอร์มัลฟอร์มที่ 1 อยู่แลว้ 

2.3.2. รีเลชันน้ันไมม่ีพาร์เชยีลดีเพนเดนซี 

ตัวอย่างรีเลชันพนักงานในแผนกในภาพข้างบน   เมื่อท าการแตกออกเป็นรีเลชันย่อยที่

ไมม่ีพาร์เชยีลดีเพนเดนซีแลว้จะได้เป็นรีเลชันสองรีเลชัน คือรีเลชันพนักงานและรีเลชันแผนกซึ่ง

อยู่ในรูปของนอร์มัลฟอร์มที่ 2 แล้ว  ดังภาพข้างล่าง 

 
ภาพที่ 2.12 ภาพรีเลชันทีอ่ยู่ในรูปนอรม์ัลฟอร์มที่ 2  

 

3. Third Normal Form : 3NF 

 ในหน่ึงรีเลชันจะประกอบคีย์แอตทรบิิวตแ์ละนอนคีย์แอตทรบิิวตค์ีย์แอตทริบิวต์จะต้อง

เป็นตัวก าหนดความหมายหรือการมีอยูข่องแอตทรบิิวตอ์ื่น ๆที่อยู่ในรีเลชันเสมอ 

3.1. ทรานซิทีฟดเีพนเดนซี (Transitive Dependency) 

 ทรานซิทีฟดเีพนเดนซี หมายถึง การที่มีฟังก์ชันนัลดีเพนเดนซี ระหว่างแอตทริ

บิวต์ที่ไม่ได้เป็นส่วนของคีย์ใด ๆ แต่มีแอตทริบิวต์อื่น ๆ มาขึ้นกับแอตทริบิวต์น้ันตัวอย่างเช่น 

จากตารางในภาพข้างล่างแอตทริบิวต์ช่ือพนักงาน และรหัสต าแหน่งงานจะขึ้นอยู่กับคีย์รหัส

พนักงาน ในขณะที่แอตทริบิวต์ค่าแรงต่อช่ัวโมของพนักงานจะขึ้นอยู่กับแอตทริบิวต์รหัส

ต าแหน่งงานซึ่งไม่ใช่คีย์อีกต่อหน่ึงท าให้มทีรานซิทีฟดเีพนเดนซีเกิดขึน้ในรีเลชันนี้ 
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ภาพที่ 2.13 ภาพรีเลชันที่มีทรานซิทีฟดเีพนเดนซี 

 

3.2 นิยามของนอร์มัลฟอร์มที่ 3  

รีเลชันจะอยู่ในรูปของนอร์มัลฟอร์มที่ 3 ก็ต่อเมื่อมีคุณสมบัติตามเงื่อนไขดังต่อไปนี้ 

3.2.1. รีเลชันน้ันเป็นนอร์มัลฟอร์มที่ 2 อยู่แลว้ 

3.2.2. รีเลชันน้ันไมม่ีทรานซิทีฟดเีพนเดนซี 

ตัวอย่างรีเลชันการท างานของพนักงานในภาพข้างบน เมื่อท าการแตกออกเป็น

รีเลชันย่อยที่ไม่มีทรานซิทีฟดีเพนเดนซีแล้วจะได้เป็นรีเลชันสองรีเลชัน คือรีเลชัน

พนักงาน และรีเลชันต าแหน่งงานซึ่งอยูใ่นรูปของนอร์มัลฟอร์มที่ 3แล้ว ดังภาพข้างล่าง 

 
ภาพที่ 2.14 ภาพรีเลชันที่อยู่ในรูปนอรม์ัลฟอร์มที่ 3 แล้ว 

 

 

 

https://msit5.files.wordpress.com/2013/09/43.jpg
https://msit5.files.wordpress.com/2013/09/43.jpg
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4. Boyce-Cod Normal Form : BCNF 

 ในหน่ึงรีเลชันอาจจะประกอบด้วยหลายแคนดิเดตคีย์ (Candidate Key)  ทุกแอตทริ

บิวตใ์นรีเลชันจะต้องขึ้นอยู่กับแคนดิเดตคีย์เสมอ เราสามารถก าหนดนิยามของรีเลชันที่อยู่ใน

รูปของบอยซ์คอดด์นอร์มัลฟอร์ม ก็ต่อเมื่อรเีลชันมีคุณสมบัตติามเงื่อนไขดังต่อไปนี้ 

  4.1. รีเลชันน้ันเป็นนอร์มัลฟอร์มที่ 3 อยู่แลว้ 

  4.2. ทุกแอตทริบิวต์ในรีเลชันจะต้องขึน้กับแคนดิเดตคีย์ 

 รีเลชันจะอยู่ในรูปบอยซ์คอดด์นอร์มัลฟอร์ม ถ้าทุกแอตทริบิวต์ขึ้นอยู่กับแคนดิเดต

คีย์  (Candidate Key) ดังน้ันถ้าใน 1 รีเลชันมีแคนดิเดตคีย์เพียงตัวเดียวแล้วนอร์มัลฟอร์มที่ 3 

และบอยซ์คอดด์นอร์มัลฟอร์ม จะเหมือนกัน โอกาสที่คุณสมบัตขิองบอยซ์คอดด์นอร์มัลฟอร์ม

จะถูกละเมิดน้ัน เกิดขึน้ได้น้อยและจะเกิดได้กับรีเลชันที่มีแคนดิเดตคีย์มากกว่าหน่ึงเท่าน้ัน ดัง

ตัวอย่างในภาพข้างล่าง รีเลชันการลงทะเบียนเรียน  รีเลชันดังกล่าวอยู่ในรูปนอร์มัลฟอร์มที่ 

3  แล้วแตก่็ยังมีบางสว่นมปีัญหาอยู่ตรงจุดที่แอตทรบิิวต์รหัสวิชาเรียน และผลการเรียนขึ้นอยู่

กับคีย์นักศึกษา และคีย์ผู้สอนแต่ในขณะเดียวกันรหัสผู้สอนก็ขึ้นอยู่กับรหัสวิชาเรียนท าให้ถ้า

ต้องการเปลี่ยนแปลงผู้สอนในวิชา 301 จะต้องมีการเปลี่ยนแปลงถึง 2 ทัปเพิลซึ่งผลลัพธ์ที่ได้

อาจจะท าให้เกิดความผิดพลาดหากท าการแก้ไขไม่ครบถ้วน และถ้านักศึกษารหัส 135 ถอน

การลงทะเบียนวิชา 280 ข้อมูลของผู้ที่สอนวิชานีจ้ะหายไปจากระบบเลย ถ้าเราลบข้อมูลน้ี 

 
ภาพที่ 2.15 ภาพรีเลชันที่อยู่ในรูปนอรม์ัลฟอร์มที่ 3 แล้ว แตไ่มอ่ยู่ในรูปของบอยซ์

คอดด์นอร์มัลฟอร์ม 
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 เราสามารถท าการแตกตารางออกมาให้อยู่ในรูปของบอยซ์คอดด์นอร์มัลฟอร์มได้โดย

การแยกแอตทรบิิวตร์หัสวิชาเรียนและรหัสผูส้อนซ่ึงขึ้นอยู่กับแอตทรบิิวตร์หัสวิชาเรียน ออกมา

เป็นอีกหน่ึงรีเลชันและแยกแอตทรบิิวต์ รหัสนักศึกษา รหัสผู้สอน และผลการเรียนออกมาเป็น

อีกหนึ่งรีเลชัน ดังแสดงในภาพข้างล่าง 

 
ภาพที่ 2.16 ภาพรีเลชันที่ได้รับการนอร์ไลเซชันให้อยู่ในรูปบอยซ์คอดด์นอร์มัล

ฟอร์มแลว้ 

5. Fourth Normal Form : 4NF 

  ในขณะที่การท าให้อยูใ่นรูปของนอร์มัลฟอร์มต่าง ๆ ที่ผ่านมา จะเกี่ยวข้องกับ

การขึน้ตรงต่อกันของข้อมูลในแตล่ะแอตทรบิิวตห์รือฟังก์ชันนัลดีเพนเดนซี   แต่การท าให้อยู่ใน

รูปของนอร์มัลฟอร์มที่ 4    จะเกี่ยวข้องกับรูปแบบของการขึ้นตรงต่อกันของข้อมูลในระดับที่

ซับซ้อนกว่า 

5.1. มัลติแวลูดีเพนเดนซี (Multivalued Dependency) 

 ถ้าแต่ละแอตทริบิวต์ในหน่ึงรีเลชัน แบ่งออกเป็นกลุ่มของข้อมูลอิสระ  เช่นแอ

ตทรบิิวต ์X, Y และ Z แบ่งออกเป็นกลุ่มขอ้มูลของ X,  Y และ Z ที่เป็นอิสระต่อกัน มัลติแวลลูดี

เพนเดนซี X –>> Y หมายถึงว่าค่า X หน่ึงค่าสามารถที่จะบอกค่า Y ได้หลาย ๆ (X Multi-

Determinse Y) ไมว่่า Z จะมีค่าเป็นอะไรก็ตาม โดยปกติถ้า R ประกอบด้วย Attribute X,Y และ 

Z  (Z = R – {XY} ) ดังน้ัน ถ้า  X –>> Y แล้ว  X –>> Z เสมอ  สามารถเขียนใหม่เป็น X –>> Y | 

Z    ถ้า Y เป็นสับเซทของ X หรือ  X ยูเน่ียน Y =  R แล้ว เราเรียก  X –>> Y  ว่า  ทรเิวียลมัลติ

แวลูดีเพนเดนซี (Trivial Multivalued Dependency) ซึ่งจะต่างจากฟังก์ชันนัลดีเพนเดนซี   X –> 

Y ที่ X จะสามารถบอกค่า Y ได้แค่เพียงค่าเดยีว ดังตัวอย่างภาพข้างล่าง เน่ืองจากแอตทริบิวต์ 

รหัสโครงการ รหัสบริษัท และที่ต้ังโครงการลว้นเป็นคีย์แอตทรบิิวต ์ดังน้ันรีเลชันในภาพ  จึงถือ

ว่าอยู่ในรูป BCNF แล้ว แต่ยังไม่อยู่ในรูปของ 4NF เน่ืองจากรีเลชันดังกล่าวยังมีทริเวียลมัลติ

แวลูดีเพนเดนซีอยูใ่นรีเลชัน ตัวอย่างเช่นรหัสโครงการA001 สามารถบอกค่าของรหัสบริษัทที่
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เป็นผู้รับผิดชอบได้มากกว่าหน่ึงบริษัท  คือ  รหัสบริษัท   B001  และ   B002  ในขณะเดียวกัน

รหัสโครงการ  A001  ก็บอกถงึที่ต้ังของโครงการสองแห่งคือ จันทบุรี และระยอง   ซึ่งถ้ามีการ

เพ่ิมบริษัทที่รับผิดชอบโครงการเข้าไปในโครงการ  A001 อีกหน่ึงบริษัทก็จะต้องมีการเพ่ิม

ข้อมูลถึงสองทัปเพิลเน่ืองจากโครงการดังกล่าวมีที่ต้ังอยู่ถึงสองแห่งคือ  ระยอง และจันทบุรี 

สง่ผลให้เกิดความซ้ าซ้อนของข้อมูลขึน้ในรีเลชันดังกล่าว และอาจจะเกิดความผิดพลาดในการ

เพ่ิมข้อมูลได้ เน่ืองจากที่ต้ังโครงการไม่ได้ขึ้นอยู่กับรหัสบริษัทที่เป็นผู้รับผิดชอบแต่ขึ้นอยู่กับ

รหัสโครงการ   ดังน้ัน ถ้าหากมีการเพ่ิมบริษัทผู้รับผิดชอบเพ่ิมขึ้นอีกหน่ึงบริษัท เราจ าเป็นที่

จะต้องท าการเพ่ิมขอ้มูลที่ต้ังโครงการเข้าไปอีกสองแห่งด้วยเสมอ ซึ่งเป็นผลจากความสัมพันธ์

ในรูปแบบของทรเิวียลมัลติแวลูดีเพนเดนซี น่ันเอง 

 
ภาพที่ 2.17 ภาพรีเลชันที่อยู่ในรูปบอยซ์คอดด์นอร์มัลฟอร์มแลว้ แตยั่งไมอ่ยู่ในรูป

ของนอร์มัลฟอร์มที่ 4  

5.2. นิยามของนอร์มัลฟอร์มที่ 4 

รีเลชันจะอยู่ในรูปของนอร์มัลฟอร์มที่ 4 ก็ต่อเมื่อมีคุณสมบัติตามเงื่อนไขดังต่อไปนี้ 

5.2.1. รีเลชันน้ันเป็นบอยซ์คอดด์นอร์มัลฟอร์มอยูแ่ล้ว 

5.2.2. รีเลชันน้ันไมม่ีทริเวียลมัลติแวลูดีเพนเดนซี 

จากรีเลชันในภาพข้างบน เราสามารถขจัดทริเวียลมัลติแวลูดีเพนเดนซี โดยการ

แตกรีเลชันดังกล่าวออกเป็นรีเลชันย่อย  2  รีเลชัน     ซึ่งจะท าให้ทั้งสองรีเลชันอยู่ใน

รูปของนอร์มัลฟอร์มที่ 4  ดังภาพข้างลา่ง 

 
ภาพที่ 2.18 ภาพรีเลชันที่อยู่ในรูปนอรม์ัลฟอร์มที่ 4 แล้ว 
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6. Fifth Normal Form : 5NF 

การแปลงให้อยู่ในรูปของนอร์มัลฟอร์มที่ 5 จะพิจารณาถึงการขึ้นต่อกันของข้อมูลใน

การแยกข้อมูลในรีเลชันออกเป็นรีเลชันย่อย และประกอบรีเลชันย่อยกลับเป็นรีเลชันใหญ่

เช่นเดิม ซึ่งเป็นการตรวจสอบว่าเมื่อรวมกันใหม่ด้วยวิธีการจอยน์แล้วจะได้รีเลชันกลับมา

เหมือนเดมิทุกประการหรอืไม่ 

6.1. จอยน์โอเปอรชัน (Join Operation) 

ถ้าม ี   R1(X,Y)  และ    R2(Y,Z)    R1  JOIN  R2  =  R3(X, Y, Z)   โดยที่ t(x, y, z) อยู่

ใน R3 ก็ต่อเมื่อม ี t1(x,y) อยู่ใน R1 และ t2(y,z) อยู่ใน R2 

6.2. จอยน์ดีเพนเดนซี (Join Dependency) 

ในการแยกรีเลชันออกเป็นส่วนย่อย (Decomposition)  R1, R2, R3, Rn  มีคุณสมบัติ

จอยน์ดีเพนเดนซี ก็ต่อเมื่อ    R1  JOIN   R2   JOIN  R3 … JOIN Rn = R น่ันคือเมื่อเอารีเลชัน

ย่อยมารวมกันก็ต้องได้รีเลชันเดิม ที่ไม่มีข้อมูลสูญหาย  และไม่มีทัปเพิลที่เกินมา ที่เรียกว่า 

สพิวเรียสทัปเพิล (Spurious Tuple) 

6.3. นิยามของ 5NF  รีเลชันจะเป็น 5NF ถ้า 

6.3.1. รีเลชันน้ันเป็นนอร์มัลฟอร์มที่ 4 อยู่แลว้ 

6.3.2. การแบ่งแยกรีเลชันมีคุณสมบัตจิอยน์ดีเพนเดนซี 

จากตัวอย่างในภาพข้างล่าง  รีเลชัน วิชาเรียนประจ าภาคอยู่ในรูปของนอร์มัลฟอร์มที่ 

4 แล้ว เน่ืองจากแอตทริบิวต์ภาคการศึกษาเป็นตัวก าหนดแอตทริบิวต์รหัสวิชาหลาย  ค่าใน

ขณะที่แอตทรบิิวตร์หัสวิชา  ก็เป็นตัวก าหนดแอตทริบิวต์รหัสช้ันเรียนหลายค่า  รีเลชันนี้จึงไม่

มีทริเวียลมัลติแวลูดีเพนเดนซี   ต่อไปเราจึงท าการทดสอบคุณสมบัตินอร์มัลฟอร์มที่ 5 ของ

รีเลชันวิชาเรียนประจ าภาค โดยเมื่อน ารีเลชันดังกล่าวมาท าการแตกย่อยออกเป็นสามรีเลชัน

คือ รีเลชันภาคการศึกษา รีเลชันวิชาเรียนของช้ันเรียน และ รีเลชันช้ันเรียนประจ าภาค  และท า

การจอยน์ทั้งสามรีเลชันรวมกลับเป็นหน่ึงรีเลชันอีกคร้ัง  จะได้จ านวนข้อมูลเท่ากันกับรีเลชัน

ก่อนที่จะมีแตกเป็นรีเลชันย่อยทุกประการ    ซึ่งก็คือรีเลชันดังกล่าวมีคุณสมบัติจอยน์ดีเพนเดน

ซีและอยูใ่นรูปของนอร์มัลฟอร์มที่ 5 แล้ว 
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ภาพที่ 2.19 ภาพรีเลชันที่อยู่ในรูปนอร์มัลฟอร์มที่ 5 แล้ว 

(ชาคริต กุลไกรศรี, “Normalization”, 2556:ออนไลน์) 

 

2.2.14 ทฤษฎีเกี่ยวกับการรักษาความปลอดภัยเว็บไซต์ 

เมื่อกลา่วถึงการรักษาความมั่นคงปลอดภัย สิ่งที่ผู้คนโดยทั่วไปค านึงถึงเป็นสิ่งแรกคือ 

การค้นหาการบุกรุกของผู้ไม่ประสงค์ดีกับระบบคอมพิวเตอร์ซึ่งนิยมเรียกว่า “แฮกเกอร์” 

รวมถึงการก าจัดโปรแกรมที่ถูกพัฒนาขึ้นเพ่ือท าลายความมั่นคงปลอดภัยของคอมพิวเตอร์ 

หรือมัลแวร์ประเภทต่าง ๆ โดยไม่ตระหนักรู้ถึงความหมายที่แท้จริงของ “ความมั่นคง

ปลอดภัย” ของระบบคอมพิวเตอร์ ซึ่งแท้จริงแล้วมีความหมายครอบคลุมถึง การรักษา

ความลับ การรักษาความครบถ้วยสมบูรณ์ และการรักษาความพร้อมใช้ของทรัพยากรในระบบ

คอมพิวเตอร์ในทุก ๆ ระดับ เร่ิมต้นต้ังแต่อุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ ระบบปฏิบัติการ ซอฟต์แวร์ต่าง ๆ 

ที่ถูกติดต้ัง และการเช่ือมต่อกันเป็นเครือข่าย และรวมถึงข้อมูลหรือสารสนเทศซึ่งถูกจัดเก็บ

และประมวลผลโดยอุปกรณ์และซอฟต์แวร์ที่เช่ือมต่อเป็นระบบ ความหมายของการรักษา

ความมั่นคงปลอดภัยในระบบคอมพิวเตอร์จงึมีขอบเขตมากกว่าการรักษาความมั่นคงปลอดภัย

ให้กับคอมพิวเตอร์หรอือุปกรณ์เพยีงอย่างเดียว 
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1. ทรัพยากรสารสนเทศ 

ทรัพยากรสารสนเทศ มีความหมายครอบคลุมถึงเคร่ืองคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์

เช่ือมตอ่ต่าง ๆ และครอบคลุมถึงองค์ประกอบอื่น ๆ ดังต่อไปนี้ 

 1.1. มนุษย์ (people) ได้แก่ ผู้ที่เกี่ยวข้องกับระบบคอมพิวเตอร์ เช่น ผู้ใช้งาน 

ผู้ดูแลระบบ ทั้งน้ี โดยปกติแล้วมนุษย์จะถูกประเมินเป็นภัยคุกคามหลักต่อทรัพยากร

สารสนเทศเน่ืองจากมีเป็นทรัพยากรที่เป็นจุดอ่อนมากที่สุดในการรักษาความมั่นคงปลอดภัย 

แม้ว่าทรัพยากรอื่น ๆ จะถูกปกปูองและก าหนดมาตรการอย่างรักกุมที่สุดแล้ว หากผู้คนที่

เกี่ยวข้องกับทรัพยากรน้ันละเลยหรือขาดความตระหนักรู้ก็จะส่งผลให้ทรัพยากรน้ันถูกโจมตี

ส าเร็จ เช่น การให้บริการรับฝากไฟล์ผ่านอินเทอร์เน็ตซึ่งเลือกใช้เทคโนโลยีการรักษาความ

มั่นคงปลอดภัยที่เข้มแข็งมาก แต่ผู้ใช้งานบันทึกข้อมูลส าหรับใช้พิสูจน์ตัวจริงและก าหนดสิทธิ์

โดยเขียนลงบนกระดาษที่แปะไว้ที่หน้าจอมอนิเตอร์ ย่อมเป็นการเพ่ิมความเสี่ยงที่จะมีผู้ไม่

ประสงค์ดีใช้ข้อมูลดังกล่าวเข้าถึงข้อมูลที่ถูกจัดเก็บในระบบน้ัน โดยอาจเปลี่ยนแปลง แก้ไข 

หรือลบข้อมูลน้ันโดยไมไ่ด้รับอนุญาต เป็นต้น นอกจากนี้มนุษย์ยังเป็นองค์ประกอบส าคัญของ

การโจมตีความมั่นคงปลอดภัยของระบบคอมพิวเตอร์ด้วยเหตุจูงใจที่หลากหลาย เช่น ความ

ต้องการช่ือเสียง ความโลภ แนวทางทางการเมือง โดยเมื่อโจมตีส าเร็จอาจได้รับค่าจ้างหรือ

การยอมรับจากสังคมที่เขาต้องการ เป็นต้น 

 1.2. ฮาร์ดแวร์และอุปกรณ์ต่อเช่ือมต่าง ๆ ในที่นี้มีความหมายรวมถึงเคร่ือง

คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต และสมาร์ทโฟนซึ่งมีความสามารถในการรับข้อมูล ประมวลผล 

แสดงผล และเช่ือต่อกับเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้ ความไม่มั่นคงปลอดภัยของอุปกรณ์เหล่าน้ี

อาจเกิดขึน้เน่ืองจากมีภัยคุกคามเกิดขึน้กับอุปกรณ์โดยตรง เช่น การขโมย ซึ่งส่งผลให้เจ้าของ

ไมส่ามารถใช้งานได้ 

 1.3. ซอฟแวร์ ที่ถูกพัฒนาขึ้นมักมีข้อบกพร่องที่เกี่ยวข้องกับความมั่นคง

ปลอดภัยเน่ืองจากคุณสมบัติน้ีมักถูกละเลยในระหว่างขั้นตอนการวิเคราะห์และพัฒนาซอฟแวร์

น้ัน ๆ ท าให้เมื่อมีการน ามาใช้งานมักจะมีช่องโหว่ที่เกี่ยวข้องกับการรักษาความมั่นคงปลอดภัย 

เช่น อุปกรณ์เราเตอร์ส าหรับใช้งานอินเทอร์เน็ตส าหรับเช่ือมตอ่ผ่านระบบเอดีเอสแอลบางรุ่นมี

ข้อบกพร่องเกี่ยวกับความมั่นคงปลอดภัยและเมื่อผู้ไม่ประสงค์ดีโจมตีระบบส าเร็จจะสามารถ
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ปลอดแปลงกระบวนการสอบถามโดเมนเนมได้ เป็นต้น ดังน้ันผู้ใช้งานหรือผู้ดูแลระบบจะต้อง

ด าเนินการการปรับปรุงคุณสมบัติซอฟต์แวร์ตามหลังอยู่เสอม ๆ ทั้งนี้การปรับปรุงคุณสมบัติ

ดังกล่าว ผู้พัฒนาซอฟต์แวร์อาจสร้างช่องโหว่ที่เกี่ยวข้องกับการรักษาความมั่นคงปลอดภัยเพ่ิม

มากขึน้โดยไมไ่ด้ต้ังใจก็เป็นได้ 

 1.4. ข้อมูลและสารสนเทศ เป็นทรัพยากรที่ส าคัญต่อบุคคลหรือองค์กรที่เป็น

ผู้สร้าง ประมวลผล และรับส่งข้อมูลสารสนเทศน้ัน ๆ ด้วยเหตุนี้ทรัพยากรนี้จึงเป็นเปูาหมาย

หลักของการโจมตีของผู้ไม่ประสงค์ดีโดยผลเสียหายที่เกิดขึ้นมักจะเกิดขึ้นในสามลักษณะ

ส าคัญคือ การเปิดเผยความลับการแก้ไขข้อมูลโดยไม่มีสิทธิ์ และการท าให้ข้อมูลน้ัน ๆ ไม่

สามารถเข้าถึงได ้เช่น ถูกลบ เปลี่ยนแปลงสทิธิ์ หรือถูกเข้ารหัสลับเพ่ือเรียกค่าไถ่ เป็นต้น 

 1.5. ขึ้นตอนระเบียบวิธีปฏิบัติ ขึ้นตอนการด าเนินการกับข้อมูลมักถูกละเลย

จรากผู้ที่เกี่ยวข้องท าให้มีช่องโหว่ที่อาจท าให้เกิดการละเมิดความมั่นคงปลอดภัยได้ เช่น 

องค์กรต่าง ๆ มักมีการฝึกอบรมพนักงานให้ด าเนินการอย่างใดอย่างหน่ึงกับซอฟต์แวร์ที่ใช้ใน

องค์กรในรูปแบบของคู่มือการท างานท าให้พนักงานที่มีหน้าที่คล้ายคลึงกันสามารถใช้งาน

ซอฟต์แวร์อยา่งมั่นคงปลอดภัยเป็นผลให้เกิดช่องโหว่ของการรักษาความมั่นคงปลอดภัยได้ เช่น 

พนักงานบัญชีคนหน่ึงอาจเข้าใช้งานระบบเงินเดือนค้างไว้โดยไม่ได้ล็อกหน้าจอขณะพัก

รับประทานอาหารกลางวัน ผู้ไม่ประสงค์ดีอาจเข้าใช้งานซอฟต์แวร์และปรับเปลี่ยนข้อมูลใน

ระบบบัญชีได ้เป็นต้น 

 1.6. เครอืข่าย ระบบสารสนเทศในปัจจุบันถูกเชื่อมต่อเข้าด้วยกันผ่านเครือข่าย

การรับส่งข้อมูลไม่ว่าจะเป็นเครือข่ายส่วนตัว เครือข่ายเฉพาะบริเวณ และมักเช่ือมต่อกับ

เครอืข่ายอินเทอร์เน็ตแม้ว่าการเช่ือมตอ่กันดังที่ไดก้ล่าวมาจะสร้างความสามารถในการใช้งาน

ทรัพยากรสารสนเทศร่วนกันจากระยะทางไกล และท าให้เกิดการใช้งานทรัพยากรอย่างมี

ประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น การเช่ือตอ่กันเป็นเครือข่ายย่ิงมขีนาดมากเท่าไรย่อมเป็นการเพ่ิมความ

เสี่ยงที่ทรัพยากรจะถูกโจมตี และเพ่ิมความยากในการรักษาความมั่นคงปลอดภัยมากย่ิงขึ้น 

ทรัพยากรสารสนเทศมีองค์ประกอบส าคัญ ๆ คือ ระบบคอมพิวเตอร์ ซึ่งประกอบด้วย 

ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ มนุษย ์และข้อมูล ซึ่งจะขาดองค์ประกอบส าคัญคือ เครอืข่ายและขั้นตอน

วิธีปฏิบัติซึ่งเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญในปัจจุบัน เน่ืองจากการประยุกต์ใช้งานเทคโนโลยี



86 
 

สารสนเทศและการสื่อสารในปัจจุบันมีการเปลี่ยนทรัพยากรผ่านช่องทางการสื่อสารและระบบ

เครอืข่าย ตลอดจนการประมวลผลข้อมูลในปัจจุบันมีความซับซ้อนมากขึ้นกว่าในอดีต ดังน้ัน

เมื่อกลา่วถึงระบบคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันจึงนิยมใช้ค าว่าทรัพยากรสารสนเทศซึ่งมีความหมาย

ครอบคลุมถงึทรัพยากรเครอืข่ายและขั้นตอนวิธีปฏิบัติที่เกี่ยวข้อง 

2. การรักษาความมั่นคงปลอดภัยระบบคอมพวิเตอร์ 

การรักษาความมั่นคงปลอดภัย หมายถึง การท าให้มั่นใจได้ว่าทรัพยากรสารสนเทศที่มี

อยู่มคีวามถูกต้องสมบูรณ ์และพร้อมใช้งานส าหรับผู้ใช้งานที่ได้รับสิทธ์ในการเข้าถึงทรัพยากร

น้ัน ๆ  

2.1. ความมั่นคงปลอดภัยเชิงกายภาพ เพ่ือปูองกันอุปกรณ์ สิ่งของ หรือบริเวณให้

ปราศจากการเข้าถงึโดยไม่ได้รับอนุญาต และการใช้งานที่ไม่ถูกต้อง เช่น การต้ังรหัสผ่านเพ่ือ

เข้าใช้งานเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล สร้างห้องปฏิบัติการส าหรับระบบคอมพิวเตอร์และ

เครอืข่าย การจัดให้มีระบบไฟส ารอง การจัดให้มีระบบดับเพลิง การจัดให้มีการพิสูจน์ตัวจริง

ก่อนเข้าถงึฮาร์ดแวร์หรอืห้องที่ใช้จักเก็บฮาร์ดแวร์ตลอดจนทรัพยากรเครือข่ายที่เกี่ยวข้องเป็น

ต้น 

2.2. ความมั่นคงปลอดภัยส่วนบุคคล เพ่ือรักษาบุคลากร หรือกลุ่มของผู้ใช้งานที่

ได้รับสทิธิ์ให้เข้าถงึและด าเนนิงานได้อยา่งมั่นคงปลอดภัย เช่น การก าหนดสิทธิ์ให้กับเจ้าหน้าที่

ตามความรับผิดชอบ โดยก าหนดให้เจ้าหน้าที่ทั่วไปไม่สามารถอ่านข้อมูลที่ถูกสร้างขั้นโดย

หัวหน้างานของตนเอง แต่สามารถแก้ไขและตรวจสอบผู้ท าการแก้ไขทรัพยากรน้ัน ๆ ได้ การ

บังคับให้ผู้ใช้งานเปลี่ยนรหัสผา่นเมื่อเข้าสู่ระบบในครัง้แรกและทุก ๆ สามเดอืนเป็นต้น 

2.3. ความมั่นคงปลอดภัยของการด าเนนิงาน เพ่ือปกปูองหรือปูองกันกระบวนการ

ท างาน ตลอดจนกิจกรรมอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องเช่น สหกรณ์ออมทรัพย์ควรจัดการให้มีกลไกการ

ตรวจสอบความครบถ้วนสมบูรณ์ของข้อมูลที่จัดเก็บ ประมวลผล เมื่อสมาชิกด าเนินธุรกรรม

กับสหกรณ์ การก าหนดห้ามเจ้าหน้าที่เขียนรหัสผ่านส าหรับเช้าใช้งานระบบลงบนกระดาษ 

หรือการตรวจสอบสทิธิ์ในการเข้าถงึทรัพยากรก่อนการเข้าถึง การท าให้มั่นใจได้ว่าเอกสารลับ

ถูกจัดเก็บหรือท าลายตามที่ก าหนดในนโยบายการรักษาความมั่นคงปลอดภัยเป็นต้น 
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2.4. ความมั่นคงปลอดภัยของการสื่อสาร เพ่ือปูองกันสื่อน าสัญญาณข้อมูลต่าง ๆ 

ที่รับสง่ผ่านช่องทางการสื่อสาร โดยมุ่งเน้นการรักษาความมั่นคงปลอดภัยของอุปกรณ์ต่าง ๆ 

ที่เช่ือต่อกันเป็นระบบสื่อสาร รวมถึงการแพร่สัญญาณให้มีความมั่นคงปลอดภัย เช่น การ

ก าหนดมาตรการเฝูาตรวจการดับรับข้อมูล การเข้ารหัสข้อมูลที่มีการรับสง่กันในเครือข่ายหรือ

ระหว่างเครอืข่าย การใช้บริการวีพีเอ็นในการเช่ือมตอ่ระบบคอมพิวเตอร์ระหว่างสาขาซึ่งท าให้

มั่นใจได้ว่าการรับส่งข้อมูลระหว่างจุดจะถูกเข้ารหัสท าให้ผู้ไม่ประสงค์ดีที่ดับรับข้อมูลได้ไม่

สามารถวิเคราะห์หรอืแปลความหมายข้อมูลที่ดักรับได้เป็นต้น 

2.5. ความมั่นคงปลอดภัยของเครือข่าย เพ่ือปูองกันการเข้าถึงอุปกรณ์เครือข่าย

ต่าง ๆ และอุปกรณ์ที่น ามาเช่ือมต่อเข้ากับเครือข่าย เช่น การแบ่งเครือข่ายออกเป็นเครือข่าย

ย่อย ๆ เพ่ือจ าแนกกลุ่มผู้ใช้งานและระบบบริการต่าง ๆ รวมถึงการจัดให้มีการเฝูาตรวจความ

มั่นคงปลอดภัย และการจัดให้มีการพิสูจน์ตัวตนจริงของผู้ใช้งานก่อนจึงจะสามารถใช้งาน

เครือข่ายได้ จะเห็นได้ว่ามีความแตกต่างจากความมั่นคงปลอดภัยของการสื่อสารโดยมี

ขอบเขตที่แคบกว่าและพิจารณาที่การเช่ือมตอ่ในบรเิวณที่เกี่ยวข้อง เช่น ระบบเครือข่ายภายใน

บ้าน ระบบเครอืข่ายภายในบรษิัท เป็นต้น 

2.6. ความมั่นคงปลอดภัยของข้อมูลข่าวสาร เพ่ือรักษาความลับ ความครบถ้วน

สมบูรณ์ และความพร้อมใช้ขององค์ประกอบต่าง ๆ ที่ถูกผนวกรวมเข้าเป็นระบบสารสนเทศ 

นับตัง้แตก่ระบวนการสร้าง ประมวลผล และการรับสง่สารสนเทศน้ัน ๆ   

 (กรกช วิไลลักษณ์, “ความมั่นคงปลอดภัยระบบคอมพิวเตอร์”, 2558:ออนไลน์) 

 

2.2.15 ทฤษฎีเกี่ยวกับโมเดลน้ าตกแบบยอ้นกลับ (แบบสมัยใหม่) 

 Waterfall model คือกระบวนการพัฒนาระบบซอฟต์แวร์ที่เป็นขั้นเป็นตอนใน

รูปลักษณะของช้ันน้ าตก หรือ ขั้นบันได นับจากบนสุดไปยังช้ันล่างสุดแต่ละช้ันจะกินระยะ

เวลานานมากเหมาะส าหรับระบบซอฟต์แวร์ที่มีความต้องการที่แน่นอนชัดเจน ไม่คลุมเครือ 

เพราะแต่ละขั้นตอนจะไมม่ีการวนกลับมาท าซ้ าอีกในขั้นที่สูงกว่า แต่บางกรณีที่แบบจ าลองตัว

น้ีถูกพัฒนาให้สามารถวนกลับมาท าซ้ าขั้นตอนข้างบนได้ช้ันหน่ึง 
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ภาพที่ 2.20 ภาพ Waterfall Model (แบบจ าลองพัฒนาซอฟแวร์แบบน้ าตก) 

 

เร่ิมจากขัน้ตอนแรก ช้ันบนสุด Requirement definition เป็นข้ันตอนการเก็บข้อมูลความ

ต้องการของผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสียกับระบบ (Stakeholder)ที่เข้ามาเสนอให้เราพัฒนาระบบ

ซอฟต์แวร์ให้ โดยจะมีวิธีการเก็บและวิเคราะห์ความต้องการ (Requirement Gathering and 

Analysis) การประเมินความเป็นไปได้ที่จะพัฒนาระบบซอฟต์แวร์น้ี (Project Feasibilities) หากมี

ความเป็นไปได้ที่จะพัฒนาระบบซอฟต์แวร์ น่ันหมายถึงว่างบประมาณและทรัพยากรเพียง

พอที่จะรับงานเข้ามาก็ด าเนินไปสู่ขั้นตอนต่อไปคือการก าหนดหน้าที่ผู้รับผิดชอบในโครงการน้ี

โดยใช้ตารางก าหนดกิจกรรมหรือใช้ Gantt Chart ผ่านจากขั้นตอนแรกก็เข้าสู่ขั้นตอนที่

สอง System and Software Design การวิเคราะห์ออกแบบระบบจากความตอ้งการที่เราเก็บได้

จากผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสียกับระบบ (Stakeholder) การวิเคราะห์ระบบซอฟต์แวร์ มาท าการ

วิเคราะห์ระบบโดยจะมีเคร่ืองมือและเอกสาร (Tool and Documentation) การวิเคราะห์ระบบ

โดยใช้แผนภาพเช่น Data flow Diagram , Flowchart อาจจะมีมากกว่าน้ันตามความเล็กใหญ่

ของระบบซอฟต์แวร์ หรือ ความซับซ้อนของระบบซอฟต์แวร์ เอกสารที่ได้จากการปฏิบัตงิานใน

ขั้นตอนน้ีก็คือ SoftwareRequirement Specification ดู template Software Requirement 

Specificationหลังจากวิเคราะห์ความต้องการของระบบซอฟต์แวร์แล้วนักวิเคราะห์ระบบก็จะ

ออกแบบระบบแบ่งไดต้ามลักษณะดังน้ี 

1. การออกแบบเชิงตรรกะ (Logical Design) การออกแบบการท างานในภาพรวมจะใช้

แผนภาพเป็นเคร่ืองมือในการออกแบบระบบซอฟต์แวร์เชน่ UML 
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1.1. ทบทวนรายงานการวิเคราะห์ระบบ 

1.2. แยกระบบงานรวมออกเป็นสองสว่นอยา่งคร่าว ๆ 

1.3. ออกแบบล าดับต่าง ๆ ของงาน 

1.4. ก าหนดส่วนที่คนและคอมพิวเตอร์ต้องท างานประสานกัน 

2. การออกแบบในรายละเอียด (Detail Design) 

2.1. ออกแบบรายละเอียดต่าง ๆ ของระบบเช่นภาษาที่ต้องใช้ในการพัฒนา 

2.2. ออกแบบข้อมูลต่าง ๆ ส าหรับใช้ในการตรวจสอบความถูกต้องของระบบ 

2.3. ออกแบบรายละเอียดและเนือ้หาของการฝึกอบรมที่จ าเป็น 

2.4. จัดท าเอกสารการออกแบบระบบซอฟต์แวร์ (Software Design Document) 

ส่วนขั้นตอนที่สามและสี่ Software Implementation and Unit Testing คือ การพัฒนา

ระบบตามเอกสารการออกแบบที่ได้รับมาจากนักวิเคราะห์ระบบและท าการทดสอบระบบ

ซอฟต์แวร์ ส่วน System integration and Testing ในขั้นตอนที่สี่หมายถึงหากระบบซอฟต์แวร์มี

ขนาดใหญไ่ด้ท าการแบ่ง Module ให้โปรแกรมเมอร์หลายๆคนได้พัฒนาเพ่ือให้โครงการส าเร็จ

ตามเวลาการท า System integration ก็คือการน าโปรแกรมที่พัฒนาเสร็จแล้วมารวมกันและ

ทดสอบการท างานร่วมกันของระบบอีกที หากมีค าว่า Acceptance testing คือน าระบบไปให้

ผู้ใช้งานหรือลูกค้าลองทดสอบการใช้งานดูก่อนน าไปเข้าสู่ขัน้ตอนสุดท้าย 

ขัน้ตอนสุดท้าย มาถึงขัน้นีร้ะบบซอฟต์แวร์เป็นรูปรา่งแลว้ อาจจะมี package อะไรก็ว่า

ไปตามความต้องการของลูกค้าขั้นตอนสุดท้าย Operation and Maintenance หมายถึงการน า

ระบบซอฟต์แวร์ที่ผ่านการทดสอบจากผู้ใช้ จากทีมพัฒนาไปติดต้ัง พร้อมทั้งอบรมวิธีการใช้

งาน การจัดท าคู่มือการใช้งาน และบริการการดูแลหลังการพัฒนาเสร็จสิ้นแล้วแต่บริษัทที่

ว่าจ้าง 

3. คุณลักษณะของ Waterfall Model 

3.1. เป็น Series ของขั้นตอนการท างาน คล้ายสายงานการผลติ (Product Line) 

3.2. แตล่ะข้ัน หน้าที่และ Product ถูกก าหนดอย่างชัดเจน 

3.3. Product สว่นใหญเ่ป็นเอกสาร (Document) 

3.4. Product ที่ผลติในแตล่ะข้ันจะเป็นพ้ืนฐานส าหรับงานข้ันต่อไป 
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3.5. สามารถตรวจสอบความถูกต้องของงานแตล่ะข้ันได้ 

4. ข้อดขีอง Waterfall Model 

4.1. แบ่งงานยากให้เป็นงานที่เล็ก ง่ายต่อการจัดการ 

4.2. มีการก าหนด product ที่ต้องสง่มอบในงานแตล่ะงานอย่างชัดเจน 

5. ข้อเสยีของ Waterfall Model 

5.1. คือลูกค้าเห็นและทดลองใช้ Software ก็ต่อเมื่อถึงขั้นตอนสุดท้าย หากมี

บางอย่างที่ไม่ตรงกับความต้องการของลูกค้า การแก้ไขยาก แพง เสยีเวลา 

6. ข้อจ ากัดของ Waterfall Model 

6.1. ถ้าค้นพบข้อผิดพลาดของขั้นที่เสร็จสิ้นแล้ว ไม่สามารถแก้ไขได้ การแก้ไข

จ าเป็นต้องเร่ิมรอบ (Iteration)ใหม่ 

(พิชามาญช์ุ เอี่ยมสะอาด, “โมเดลการพัฒนาซอฟต์แวร์”, 2556:ออนไลน์) 

 

2.3 เครื่องมือและสัญลักษณ์ที่ใช้ในการพัฒนา 

2.3.1 ฮาร์ดแวร์ (Hardware) 

ฮาร์ดแวร์ หมายถึง ตัวเคร่ืองคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์รอบข้างที่สามารถสัมผัสได ้

โดยประกอบดว้ยอุปกรณ์ทางดา้นอิเล็กทรอนิกส์ที่ควบคุมการประมวลผลข้อมูลการรับข้อมูล 

การแสดงผลข้อมูลของเครื่องคอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ที่จับต้อง สัมผัส และสามารถมองเห็น

ได้อย่างเป็นรูปธรรม มีทั้งที่ติดต้ังภายตัวเคร่ืองคอมพิวเตอร์และเช่ือมต่อภายนอกเคร่ือง

คอมพิวเตอร์ โดยอุปกรณ์แตล่ะหน่วยมีหน้าที่การท างานแตกต่างกัน โดยการพัฒนาโครงงาน

ได้ใช้ฮาร์ดแวร์ดังน้ี 

 2.3.1.1 หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) เรียกอีกช่ือหน่ึงว่า โปรเซสเซอร์ 

(Processor) หรือ ชิป (Chip) เป็นอุปกรณ์ที่มีความส าคัญมากที่สุดของฮาร์ดแวร์ เพราะมีหน้าที่

ในการประมวลผลจากข้อมูลที่ผู้ใช้ปูอนเข้ามาทางอุปกรณ์น าเข้าข้อมูลตามชุดค าสั่ง หรือ

โปรแกรมที่ผู้ใช้ต้องการใช้งาน หน่วยประมวลผลกลางประกอบด้วยส่วนส าคัญ 2 ส่วน คือ 

หน่วยค านวณเลขคณิตและตรรกวิทยา (ALU หรือ Arithmetic and Logical Unit) และหน่วย

ควบคุม (CPU หรือ Control Unit) 
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  2.3.1.2 หน่วยความจ า (Memory Unit) ท าหน้าที่เก็บโปรแกรมหรือข้อมูลที่

รับมาจากหน่วยรับข้อมูล เพ่ือเตรียมส่งให้หน่วยประมวลผลกลางท าการประมวลผลและรับ

ผลลัพธ์ที่ไดจ้ากการประมวลผล เพ่ือเตรียมสง่ออกหน่วยแสดงข้อมูลต่อไป 

  2.3.1.3 หน่วยเก็บข้อมูลส ารอง (Secondary Storage) ท าหน้าที่เก็บข้อมูลหรือ

โปรแกรมที่จะปูอนเข้าสู่หน่วยความจ าหลักภายในเคร่ืองก่อนท าการประมวลผลโดยซีพียู

รวมทั้งเป็นแหลง่เก็บผลลัพธ์จากการประมวลผลเพ่ือการใช้งานในภายหลัง 

  2.3.1.4 หน่วยแสดงข้อมูล (Output Unit) ท าหน้าที่แสดงผลลัพธ์จากการ

ประมวลผลคือ การ์ดแสดงผล (VGA Card) หรือ การ์ดจอ (Video card หรือ Display card) เป็น

อุปกรณ์ที่รับข้อมูลเกี่ยวกับการแสดงผลจากหน่วยความจ ามาค านวณและประมวลผล และส่ง

ข้อมูลในรูปแบบสัญญาณเพื่อน าไปแสดงผลยังอุปกรณ์แสดงผล 

(ณัฏฐกรณ์ “อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ส่ือสาร”, 2557:ออนไลน์) 

 

2.3.2 ซอฟท์แวร์ (Software) 

ซอฟท์แวร์ คือ โปรแกรมหรือชุดค าสั่งที่จะสั่งและควบคุมให้ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ 

ท างาน ไม่สามารถจับต้องซอฟต์แวร์ได้โดยตรงเหมือนกับตัวฮาร์ดแวร์ เพราะซอฟต์แวร์หรือ 

โปรแกรมน้ีจะถูกจัดเก็บอยู่ในสื่อที่ใช้ในการบันทึกข้อมูล เช่น แผ่นดิสก์ ซอฟต์แวร์ ที่มักติดต้ัง 

ไว้ในฮาร์ดดิสก์เพ่ือท างานทันทีที่เปิดเคร่ือง คือ ซอฟต์แวร์ระบบปฏิบัติการโดยการพัฒนา

โครงงานได้ใช้ซอฟต์แวร์ดังน้ี 

  2.3.2.1 ชุดค าสั่งภาษาเอชทีเอ็มแอล 5 (HTML 5) เป็นภาษาหลักที่ใช้ในการ

เขียนเว็บเพ็จโดยใช้ Tag ในการก าหนดการแสดงผล HTML ย่อมาจากค าว่า Hypertext Markup 

Languageโดย Hypertext หมายถึง ข้อความที่เช่ือมต่อกันผ่านลิงค์ (Hyperlink) Markup 

Language หมายถึง ภาษาที่ใช้ Tag ในการก าหนดการแสดงผลส่ิงต่าง ๆ ที่แสดงอยู่บนเว็บเพ็จ

ดังน้ัน HTML จึงหมายถึง ภาษาที่ใช้ Tag ในการก าหนดการแสดงผลเว็บเพ็จที่ต่างก็เช่ือมถึงกัน 

ใน Hyperspace ผ่าน Hyperlink ปัจจุบันมีการพัฒนาและก าหนดมาตรฐานโดยองค์กร World 

Wide Web Consortium (W3C) HTML5 เป็นมาตรฐานภาษา HTML เวอร์ช่ันใหม่ล่าสุด แต่ยังไม่ 

เป็น Final Version มีคุณสมบัติเพ่ิมขึ้นจาก HTML เดิมท าให้เขียน HTML ง่ายขึ้น สนับสนุนการ 



92 
 

แสดงผลบนอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น PC , Mac , Iphone , Android Phone หรือ Tablet เป็นต้น เพ่ิม 

ลูกเล่นในการท างาน เช่น ท างานกับระบบแผนที่, สร้างภาพกราฟิก โดยไม่ต้องมี Flash เน้น 

การใช้งานร่วมกับ CSS (Cascading Style Sheets) และ JavaScript สามารถท างานร่วมกับ 

ภาษาที่ใช้พัฒนา Web Application เช่น PHP หรือ ASP ได้อย่างมีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้น 

(Padoungkiat, “ทฤษฏีการออกแบบเว็บไซต์”, 2554: ออนไลน์) 

  2.3.2.2 ชุดค าสั่งซีเอสเอส (CSS) เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาหน่ึงที่เป็นภาษา

ในกลุ่ม ภาษาสไตล์ชีต (ภาษาสไตล์ชีตเป็นภาษาที่มีการใช้งานมานานแล้วในวงการการพิมพ์

โดยภาษาสไตลชี์ตจะเป็นโครงสร้างเอกสารต้นฉบับที่มีการจัดรูปแบบและตัวอักษรไว้เรียบร้อย

แล้ว)  ซึ่งจะใช้ภาษา CSS ในการจัดรูปแบบและโครงสร้างของเอกสารที่เขียนจากภาษา HTML 

โดยภาษา CSS สามารถใช้งานได้หลากหลายและมีความยดืหยุน่ สามารถใช้งานกับภาษา XML 

SVG และ XUL   

ภาษา CSS (Cascading Style Sheets) มีมาตรฐานที่ก าหนดโดยกลุ่ม World Wide Web 

Consortium (W3C)  ซึ่งเป็นกลุ่มองค์กรระหว่างประเทศท าหน้าที่จัดระบบมาตรฐานที่ใช้ งาน

บนอินเตอร์เน็ต (WWW)  โดยภาษา CSS ได้ถูกพัฒนากันมาอย่างต่อเน่ืองจนในปัจจุบันมี 

ทั้งหมด 4 รุ่นดว้ยกันคือ  

1)  CSS 1 เร่ิมใช้งานต้ังแต่เดอืนธันวาคม ค.ศ. 1996  

2)  CSS 2 เร่ิมใช้งานต้ังแต่เดอืนพฤษภาคม ค.ศ. 1998  

 3)  CSS 3 เร่ิมใช้งานต้ังแต่เดือนพฤศจิกายน ค.ศ. 2011 (เป็นเวอร์ช่ันล่าสุดที่

ใช้ ปัจจุบันร่วมกับ HTML 5)   

       4)  CSS 4 ได้เร่ิมท าการพัฒนาต้ังแต่วันที่ 29 กันยายน ค.ศ. 2009 แต่ใน

ปัจจุบัน ยังไมม่ีบราวเซอร์ใดรองรับการใช้งานของ CSS 4 

(Padoungkiat, “ทฤษฏีการออกแบบเว็บไซต์”, 2554: ออนไลน์) 

  2.3.2.3  ชุดค าสั่งภาษาจาวาสคริปต์ (JAVA Script) เป็นภาษาคอมพิวเตอร์

ส าหรับการ เขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ตที่ก าลังได้รับความนิยมอย่างสูง  Java , 

JavaScript เป็น ภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ (ที่เรียกกันว่า "สคริปต์" (Script)  ซึ่งในการสร้างและ

พัฒนาเว็บไซต์ (ใช้ ร่วมกับภาษา HTML) เพ่ือให้เว็บไซต์มีการเคลื่อนไหวสามารถตอบสนอง



93 
 

ผู้ใช้งานได้มากขึ้น  ซึ่ง มีวิธีการท างานในลักษณะ "แปลความและด าเนินงานไปทีละค าสั่ง" 

(Interpret) หรือเรียกว่า อ็อบเจ็กโอเรียลเต็ด (Object Oriented Programming) ที่มีเปูาหมายใน

การออกแบบและพัฒนา โปรแกรมในระบบอินเทอร์เน็ต  ส าหรับผู้เขียนด้วยภาษา HTML 

สามารถท างานข้ามแพลตฟอร์มได ้ โดยท างานร่วมกับ ภาษา HTML และภาษา Java ได้ทั้งทาง

ฝั่งไคลเอนต์ (Client) และทางฝั่งเซิร์ฟเวอร์ (Server)  ซึ่งความสามารถในการท างานของ 

JavaScript มีดังน้ี  

1)  JavaScript ท าให้สามารถใช้เขียนโปรแกรมแบบง่ายได้โดยไมต้่องพ่ึงภาษาอื่น   

2)  JavaScript มีค าสั่งที่ตอบสนองกับผู้ใช้งาน เช่น เมื่อผู้ใช้คลิกที่ปุุมหรือ Checkbox 

สามารถสั่งให้เปิดหน้าใหม่ได้  ท าให้เว็บไซต์ของเรามีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งานมากขึ้นท าให้

เว็บไซต์ดัง ๆ ทั้งหลาย เช่น Google Map ต่างหันมาใช้  

3)  JavaScript สามารถเขียนหรือเปลี่ยนแปลง HTML Element ได้ คือสามารถ 

เปลี่ยนแปลงรูปแบบการแสดงผลของเว็บไซต์ได ้ หรือหน้าแสดงเนือ้หาสามารถซ่อนหรือแสดง 

เนือ้หาได้แบบง่าย 

4)  JavaScript สามารถใช้ตรวจสอบข้อมูลได้  มื่อกรอกข้อมูลบางเว็บไซต์ เช่น Email 

เมื่อกรอกขอ้มูลผดิจะมหีน้าต่างฟูองขึน้มาว่ากรอกผิด หรือลมืกรอกอะไรบางอย่าง เป็น ต้น  

5)  JavaScript สามารถใช้ในการตรวจสอบผู้ใช้ได้ เช่น ตรวจสอบว่าผู้ใช้ ใช้ Web 

Browser อะไร  

6)  JavaScript สร้าง Cookies เก็บข้อมูลของผู้ใช้ในคอมพิวเตอร์ของผู้ใช้เองได้ 

(Padoungkiat, “ทฤษฏีการออกแบบเว็บไซต์”, 2554: ออนไลน์) 

 2.3.2.4 โปรแกรมฐานข้อมูล (MySQL) เป็นโปรแกรมระบบจัดการฐานข้อมูลที่

พัฒนา โดยบริษัท MySQL AB มีหน้าที่เก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ รองรับค าสั่ง SQL เป็น

เครื่องมือ ส าหรับเก็บข้อมูลที่ต้องใช้ร่วมกับเครื่องมือหรือโปรแกรมอื่นอย่างบูรณาการ เพ่ือให้

ได้ ระบบงานที่รองรับความต้องการของผู้ใช้ เช่น ท างานร่วมกับเคร่ืองบริการเว็บ (Web 

Server) เพ่ือให้บริการแก่ภาษาสคริปต์ที่ท างานฝั่งเคร่ืองบริการ (Server-Side Script) เช่น 

ภาษา PHP ภาษา APS.NET หรือภาษาเจเอสพี เป็นต้น หรือท างานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์ 

(Application Program) เช่น ภาษาวิชวลเบสิกดอทเน็ต ภาษาจาวา หรือภาษาซีชาร์ป เป็นต้น 
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โปรแกรมถูก ออกแบบให้สามารถท างานได้บนระบบปฏิบัติการที่หลากหลาย และเป็นระบบ

ฐานข้อมูลโอเพ นทซอร์ท (Open Source) ที่ถูกน าไปใช้งานมากที่สุด  

(Padoungkiat, “ทฤษฏีการออกแบบเว็บไซต์”, 2554: ออนไลน์) 

 2.3.2.5  โปรแกรมจ าลองเคร่ืองเซิร์ฟเวอร์ (XAMPP) เป็นโปรแกรมส าหรับ

จ าลอง เคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลให้ท างานในลักษณะของ WebServer คือ เคร่ือง

คอมพิวเตอร์ของเราจะเป็นทั้งเคร่ืองแม่และเครื่องลูกในเครื่องเดยีวกัน ท าให้ไมต้่องเช่ือมตอ่กับ 

Internet สามารถทดสอบเว็บไซต์ที่เราสร้างขึ้นได้ทุกที่ทุกเวลา ปัจจุบันได้รับความนิยมจากผู้ใช้ 

CMS ใน การสร้างเว็บไซต์ XAMPP ประกอบด้วย Apache, PHP, MySQL, PHPMyAdmin, Perl 

ซึ่งเป็น โปรแกรมพ้ืนฐานที่รองรับการท างาน CMS ซึ่งเป็นชุดโปรแกรมส าหรับออกแบบเว็บไซต์

ที่ไดรั้บความนิยมในปัจจุบัน ไฟลส์ าหรับตดิต้ัง XAMPP อาจมีขนาดใหญ่ เน่ืองจากมีชุดควบคุม

การท างานที่ช่วยให้การปรับแต่งส่วนต่าง ๆ ง่ายขึ้น XAMPP รองรับระบบปฏิบัติการหลายตัว 

เช่น Windows, Linux, Apple ท างานไดท้ั้งบนระบบปฏิบัตกิารแบบ 32 bit และ 64 bit สิ่งที่โดด

เดน่ กว่าโปรแกรมอื่นคือมีตัวชว่ยติดต้ัง CMS ที่เรียกว่า BitNami ซึ่งช่วยให้ติดต้ัง CMS รุ่นใหม่ 

ๆ ที่ ได้รับความนิยม (Padoungkiat, “ทฤษฏีการออกแบบเว็บไซต์”, 2554: ออนไลน์) 

 2.3.2.6 Sublime Text มีรูปแบบการใช้งานคล้ายกับ NotePad เพียงแต่ 

Sublime Text น้ันได้ถูกออกแบบมาส าหรับนักพัฒนาภาษต่าง ๆ โดยจะเน้นไปทาง Code คือจะ

โฟกัสเฉพาะเร่ือง Coding เป็นหลักไมเ่หมือนกับ Dreamweaver  

ข้อด ีSublime Text 

1) ใช้งานง่าย 

2) รองรับหลายภาษา อาทิเช่น HTML, CSS, JavaScrip, JQuery, Moblie ฯลฯ  

3) เร็วกว่า IDE เพราะว่าเป็น Text Editor แต่ก้ไม่เฉพาะในแง่ของการพิมพ์ Code 

เท่าน้ันแตยั่งรวมไปถึงการอ่าน File, Search 

4) full screen mode ตัดทุกอยา่งออกหมด เหลอืแตห่น้าจอ Code 

5) auto complete มีมาให้เรยีบรอ้ย 

6) เพ่ิม snippet เองได้แบบไมย่าก 

7) มี portable version ไมต้่องตดิต้ังให้ยุ่งยาก 
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(Padoungkiat, “ทฤษฏีการออกแบบเว็บไซต์”, 2554: ออนไลน์) 

 2.3.2.7 โปรแกรมฐานข้อมูล (MySQL) เป็นโปรแกรมระบบจัดการฐานข้อมูลที่

พัฒนา โดยบริษัท MySQL AB มีหน้าที่เก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ รองรับค าสั่ง SQL เป็น

เครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูลที่ต้องใช้ร่วมกับเคร่ืองมือหรือโปรแกรมอื่นอย่างบูรณาการ เพ่ือให้

ได้ ระบบงานที่รองรับ ความต้องการของผู้ใช้ เช่น ท างานร่วมกับเคร่ืองบริการเว็บ (Web 

Server) เพ่ือให้บริการแก่ภาษาสคริปต์ที่ท างานฝั่งเคร่ืองบริการ (Server-Side Script) เช่น 

ภาษา PHP ภาษา APS.NET หรือภาษาเจเอสพี เป็นต้น หรือท างานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์ 

(Application Program) เช่น ภาษาวิชวลเบสิกดอทเน็ต ภาษาจาวา หรือภาษาซีชาร์ป เป็นต้น 

โปรแกรมถูก ออกแบบให้สามารถท างานได้บนระบบปฏิบัติการที่หลากหลาย และเป็นระบบ

ฐานข้อมูลโอเพ นทซอร์ท (Open Source) ที่ถูกน าไปใช้งานมากที่สุด 

(Padoungkiat, “ทฤษฏีการออกแบบเว็บไซต์”, 2554: ออนไลน์) 

 2.3.2.8 โปรแกรมอะโดบีโฟโต้ชอป (Adobe Photoshop) เป็นโปรแกรม

ประยุกต์ที่มี ความสามารถในการจัดการแก้ไขและตกแต่งรูปภาพ Photo (Editing And 

Retouching) แบบ แรส - เตอร์ผลิตโดยบริษัทอะโดบีซิสเต็มส์ โปรแกรม Photoshop เป็น

โปรแกรมที่มี ความสามารถในการ จัดการไฟล์ข้อมูลรูปภาพที่มีประสิทธิภาพ การท างานกับ

ไฟล์ข้อมูล รูปภาพส่วนใหญ่จะท างาน ไฟล์ข้อมูลรูปภาพที่จัดเก็บข้อมูลรูปภาพแบบ Raster 

สามารถใช้ใน การตกแตง่ภาพเล็กน้อย เช่น ลบ ตาแดง ลบรอยแตกของภาพ ปรับแก้สี เพ่ิมสี

และแสง หรือ การใส่เอฟเฟกต์ให้กับรูปภาพ เช่น ท า ภาพสีซีเปีย การท าภาพโมเซค การ

สร้างภาพพาโนรา มาจากภาพหลายภาพต่อกัน นอกจากนี้ยังใช้ ในการตัดต่อภาพและการ

ซ้อนฉากหลังเข้ากับ ภาพสามารถท างานกับระบบสี RGB CMYK Lab และ Grayscale และ

สามารถจัดการกับไฟล ์รูปภาพที่ส าคัญได้ เช่น ไฟลน์ามสกุล JPG GIF PNG TIF TGA โดยไฟล์ที่

จัดเก็บในรูปแบบเฉพาะ ของตัวโปรแกรมเอง จะใช้นามสกุลของไฟล์ว่า PSD จะสามารถ

จัดเก็บคุณลักษณะพิเศษของ ไฟลท์ี่เป็น Photoshop เช่น เลเยอร์ ชันแนล โหมดสี รวม ทั้งสไลด ์

ได้ครบถ้วน (Padoungkiat, “ทฤษฏีการออกแบบเว็บไซต์”, 2554: ออนไลน์) 

 

2.3.3 เครื่องมือที่ใช้การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
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2.3.3.1 แผนภูมิก้างปลา (Cause-and-Effect Diagram) 

  ปัญหาที่เกิดขึ้นจากการด าเนินงานทางธุรกิจถือว่าเป็นเร่ืองรวมปกติ ซึ่งอาจ

ประกอบไปด้วยปัญหาเพียงเล็กน้อย จนกระทั้งถึงปัญหาระดับใหญ ่ถึงแม้ว่าปัญหาเหล่าน้ันจะ

เป็นปัญหาเพียงเล็กน้อยหรือเป็นปัญหาใหญ่ก็ตาม ก็สมควรอย่างย่ิงที่จะต้องได้รับการแก้ไข

เน่ืองจากปัญหาต่าง ๆ หากไดรั้บการพอกพูนอย่างต่อเน่ืองโดยไม่ได้รับการเอาใจใส่ นอกจาก

จะส่งผลกระทบต่อประสิทธิภาพโดยรวมในด้านการด าเนินงานแล้ว อาจท าให้ธุ รกิจได้รับ

ผลกระทบและส่งผลต่อความเสียหายหรือล่มสลายได้ ในขณะเดียวกันหากธุรกิจใดที่สามารุ

จัดการกับปัญหาและแก้ไขปัญหาได้ลุล่วงไปได้ด้วยดี ย่อมหมายถึงความส าเร็จในการแก้ไข

ปัญหา เพ่ือให้ธุรกิจสามารถด ารงอยู่และกา้วไปสู่ความส าเร็จตามเปูาหมาย 

  หลักการแก้ไขปัญหาที่ด ีนักวิเคราะห์ระบบควรมีการก าหนดหัวข้อของปัญหา 

และหาสาเหตุของปัญหาให้ได้ก่อน ซึ่งแนวทางหน่ึงที่สามรถน ามาประยุกต์ใช้ได้อย่างดีก็คือ 

การเขียนแผนภูมิก้างปลา ซึ่งแผนภูมิก้างปลานี้สามารถเรียกได้อีกหลายขื่อด้วยกัน เช่น 

Fishbone Diagram, Cause-and-Effect Diagram หรือ Ishikawa Diagram โดยรูปแบบของ

แผนภูมิก้างปลาแสดงรายละเอียดไดด้ังภาพ 

 
ภาพที่ 2.21 รูปแบบการเขียนแผนภูมิก้างปลา (Fishbone Diagram) 

 

2.3.3.2 อี-อาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram : Entity – Relationship Diagram)   

  เป็นโมเดลที่ถูกแนะน าโดย Peter Chen ในปี ค.ศ. 1976 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ

น าเสนอ โครงสร้างฐานข้อมูลในระดับแนวคิดในลักษณะของแผนรูปที่มีโครงสร้างที่ง่ายต่อการ
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ท าความ เข้าใจ ท าให้สามารถเห็นภาพรวมของเอ็นทิตีท้ั้งหมดที่มใีนระบบ รวมถึงความสัมพันธ์

ระหว่าง เอ็นทิต้ีเหลา่น้ัน 

องค์ประกอบอี-อาร์ไดอะแกรม มีองค์ประกอบส าคัญ 3 สว่น คือ 

1. เอ็นทีต้ี (Entity) 

2. แอททริบิวท์ (Attribute) 

3. ความส าพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี ้(Relationship) 

  1.เอ็นทิต้ี (Entity) หมายถึงส่ิงต่าง ๆ หรือวัตถุที่ถูกรวบรวมเป็นข้อมูลเพ่ือใช้กับ

ระบบงานที่ก าลังพัฒนาอยู่ เอ็นทิตี้อาจเป็นสิ่งที่เป็นรูปธรรม คือ สามารถมองเห็นได้ด้วยตา

และจับตอ้งได้ หรืออยู่ในรูปของนามธรรม คือ ไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตา ซึ่งได้แก่ เอ็นทิต้ี

เชิงแนวความคิดและเอ็นทิต้ีเชิงเหตุการณ์ ตัวอย่าง เอ็นทิตี้ที่เป็นรูปธรรมของระบบทะเบียน

นักศึกษา เช่น นักศึกษา อาจารย์ อาคารเรียน เอ็นทิตี้เป็นนามธรรม เช่น วิชา คณะ การ

ลงทะเบียน 

  2.แอททริบิวท์ (Attribute) คือ ข้อมูลที่ใช้อธิบายคุณสมบัตหิรือคุณลักษณะของ

แตล่ะเอ็นทิต้ี ซึ่งเอ็นดต้ีิหน่ึง ๆ อาจประกอบดว้ยแอททริบิวท์ได้มากกว่าหน่ึงแอททริบิวท์ขึ้นกับ

ว่าระบบงานที่ก าลังพัฒนาน้ันต้องการายละเอียดของแต่ละเอ็นทิตี้มากหรือน้อยเพียงใด

ตัวอย่างเช่น เอ็นทิต้ีของนักศึกษา ประกอบด้วยแอททริบิวท์ คือ รหัสนักศึกษา ช่ือนักศึกษา 

คระที่สังกัด ที่อยู่ เป็นต้น 

  3.ความสัมพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี้ (Relationship) คือ เอ็นทิตี้ในระบบงานหน่ึง ๆ 

สามารถมีความสัมพันธ์กับเอ็นทิตี้อื่นได้ ตัวอย่างเช่น ในระบบบุคลากรประกอบด้วยเอ็นทิต้ีพ

นักงาน และเอ็นทิต้ีแผนกที่มีความสัมพันธ์ในลักษณะที่ว่าพนักงานแต่ละคนจะสังกัดอยู่ใน

แผนกใด หรือในระบบการลงทะเบียนประกอบด้วย เอ็นทิตี้ นักศึกษา และเอ็นทิตี้วิชาซึ่ง

สัมพันธ์กันในลักษณะที่ว่านักศึกษาแต่ละคนจะลงทะเบียนเรียนวิชาใด โดยความสัมพันธ์

ระหว่างเอ็นทิต้ีจะแบ่งออกเป็น 3 ประเภทดังนี้ 

1) ความสัมพันธ์แบบ หน่ึง-ต่อ-หน่ึง (one-to-one) 

2) ความสัมพันธ์แบบ หน่ึง-ต่อ-กลุ่ม (one-to-many) 

3) ความสัมพันธ์แบบ กลุ่ม-ต่อ-กลุ่ม (many-to-many) 
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ตารางที่ 2.2 สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

 
 

ใช้แสดง Entity 

  
Relationship Line เสน้เช่ือมความสัมพันธ์

ระหว่าง Entity 

 
- 

Relationship ใช้แสดงความสัมพันธ์

ระหว่าง Entity ส าหรับ Crow’s Foot 

Model ใช้ตัวอักษรเขียนแสดง 

 

ตารางที่ 2.3 สัญลักษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

1 1  

หน่ึง-ต่อ-หน่ึง  

(one-to-one) 

1 M  

หน่ึง-ต่อ-กลุ่ม  

(one-to-many) 

M N  

กลุ่ม-ต่อ-กลุ่ม  

(many-to-many) 

 

ตารางที่ 2.4 สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

 
 

Attribute ใช้แสดง 

Attribute ของ Entity 

 

  

ใชแ้สดงคียห์ลกั 

(Identifier 
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ตารางที่ 2.5 สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล (ต่อ) 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

  

Associative Entity 

 

  

WeakEntity 

 

 

 

2.3.3.3 แผนผังระบบงาน (Flowchart) 

ผังงาน (Flowchart) คือ รูปภาพ (Image) หรือสัญลักษณ์(Symbol) ที่ใช้เขียนแทน 

ขั้นตอน ค าอธิบาย ข้อความ หรือค าพูด ที่ใช้ในอัลกอริทึม (Algorithm) เพราะการน าเสนอ 

ขัน้ตอนของงานให้เข้าใจตรงกันระหว่างผู้เกี่ยวข้องด้วยค าพูดหรอืข้อความท าได้ยากกว่าการใช้

ผังงาน  

ผังงานเป็นเคร่ืองมือแสดงขั้นตอน หรือกระบวนการท างาน โดยใช้สัญลักษณ์ที่เป็น

มาตรฐานเดียวกัน ซึ่งในลักษณ์จะมีข้อความสั้น ๆ อธิบายข้อมูลที่ต้องใช้ ผลลัพธ์หรือค าสั่ง

ประมวลผลของขั้นตอนน้ัน ๆ และเช่ืองโยงขั้นตอนเหล่าน้ันด้วยเส้นที่มีลูกศรชี้ทิศทางการ

ท างานต้ังแต่เริ่มต้นจนจบกระบวนการ 

ผังงานแบ่งได้ 2 ประเภท 

1. ผังงานระบบ (System Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงขั้นตอนการท างานใน

ระบบอย่างกว้าง ๆ แตไ่มเ่จาะลงในระบบงานย่อย 

2. ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงถึงขั้นตอนในการ

ท างานของโปรแกรมต้ังแต่รับข้อมูลค านวณ จนถึงแสดงผลลัพธ์ 
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ภาพที่ 2.22 แผนภาพแสดงแผนผังระบบงาน (Flowchart) 

 

2.3.3.4 แผนภาพบรบิท (Context Diagram) 

แผนภาพกระแสข้อมูลระดับบนสุดที่แสดงภาพรวมการท างานของระบบที่มี

ความสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมภายนอกระบบ 

Level-0 Diagram คือ แผนภาพกระแสข้อมูลในระดับที่แสดงขั้นตอนการท างานหลัก

ทั้งหมด (Process หลัก) ของระบบแสดงทิศทางการไหลของ Data Flow และแสดงรายละเอียด

ของแหลง่จัดเก็บข้อมูล (Data Store) 

Level-0 Diagram เป็นการแสดงให้เห็นถึงรายละเอียดของ Process การท างาน หลักๆ 

ที่ มี อ ยู่ ภ า ย ใ นภ าพร วม ขอ ง ร ะ บบ  ( Context Diagram)  ว่ า มี ขั้ น ตอน ใดบ้ า ง
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ภาพที่  2.23  แสดงตัวอย่าง Level-0 Diagram 

ระดับของแผนภาพที่แบ่งย่อยมาจาก Level-0 เรียกว่า Level-1 ซึ่งแผนภาพที่แบ่งย่อยในระดับถัดมาจาก Level-0 diagram จะต้องมี 

Process  อย่างน้อย 2 Process ขึน้ไป 
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ภาพที่  2.24  แสดงตัวอย่าง DFD Level 1 

 

ถ้าระบบใดมีการท างานที่ซับซ้อนมาก นักวิเคราะห์ระบบจะไม่สามารถอธิบายการ

ท างานทั้ง หมดได้ภายในขั้นตอนเดียวใน Context Diagram ดังน้ันในการวิเคราะห์ระบบจึง

สามารถจ าแนกระบบใหญ่หนึ่งระบบออกเป็นระบบย่อย ๆ ได้หลายระบบ โดยแบ่งให้เป็นระบบ

ย่อยที่มีขนาดเล็กลงเร่ือย ๆ จนสามารถอธิบายการท างานได้ทั้งหมด เรียกวิธีนี้ว่า “การ
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แบ่งย่อย” การแบ่ง/แยก/ย่อยระบบและขั้นตอนการท างานออกเป็นส่วนย่อยโดยในแต่ละ

ขั้นตอนที่แยก ออกมา (Subsystems) จะแสดงให้เห็นถึงรายละเอียดของการท างานเพ่ิมมากขึ้น

การแบ่งย่อย Process น้ันสามารถแบ่งย่อยลงไปได้เร่ือย ๆ จนกระทั่งถึงระดับที่ไม่สามารถ

แบ่งย่อยไดอ้ีกแล้ว 

 

 2.3.3.5 แผนภาพกระแสการไหลชองข้อมูล (Data Flow Diagram : DFD) 

 เป็นแบบจ าลองกระบวนการที่น ามาใช้กับการวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิง

โครงสร้างที่มีการน ามาใช้ต้ังแต่ยุคที่มกีารเร่ิมใช้ภาษาระดับสูงอย่างภาษาโคบอลโดยแผนภาพ

กระแสข้อมูลจะแสดงความสัมพันธ์ระหว่างโปรเซส (Processes) กับข้อมูล (Data) ที่เกี่ยวข้อง

โดยข้อมูลในแผนภาพจะท าให้ทราบว่าข้อมูลมาจากไหน ข้อมูลไปที่ไหน ข้อมูลเก็บไว้ที่ใด เกิด

เหตุการณ์ใดกับข้อมูลในระหว่างทาง 

 แผนกระแสข้อมูลจะแสดงภาพรวมของระบบ และรายละเอียดเกี่ยวกับโปรเซส

กับข้อมูล แต่ในบางคร้ังหากต้องการก าหนดรายละเอียดที่นอกเหนือไปจากนี้ นักวิเคราะห์

ระบบอาจจ าเป็นต้องใช้เครื่องมืออื่นเข้าช่วย เช่น ข้อความสัน้ ๆ ที่อ่านแล้วง่ายต่อการท าความ

เข้าใจ 

วัตถุประสงค์ของแผนภาพกระแสข้อมูล 

1. เป็นแผนรูปที่สรุปรวมข้อมูลทั้งหมดที่ได้จากการวิเคราะห์ในรูปแบบของการ

พัฒนาเชิงโครงสร้าง 

2. ข้อมูลตกลงร่วมกันระหว่างนักวิเคราะห์ระบบกับผู้ใช้งาน 

3. เป็นแผนรูปที่น าไปใช้ประโยชน์ต่อไปในขั้นตอนของการออกแบบระบบ 

4. เป็นแผนรูปที่ใช้ในการอ้างอิง หรือเพ่ือใช้ส าหรับการปรับปรุงหรือพัฒนาต่อใน

อนาคต 

5. ทราบที่มาและที่ไปของข้อมูลที่ไหลไปยังกระบวนการต่าง ๆ 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในแผนภาพกระแสข้อมูล 

 ประกอบด้วย อินพุต (Input) เอาต์พุต (Output) กระบวนการ (Process) และข้อมูล 

(Data) โดยทุก ๆ คนในทีมงานพัฒนาระบบสามารถเห็นรูปร่างหน้าตาของระบบได้จาก

แผนภาพน้ี และใช้ส าหรับเป็นแนวทางในการออกแบบระบบและน่ีก็เป็นเหตุผลหน่ึงที่ท าให้
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แผนภาพกระแสข้อมูลเป็นจ าลองที่นิยมใช้งานจนถึงปัจจุบัน และจัดเป็นแผนรูปที่ดูแล้วง่ายต่อ

การท าความเข้าใจ เน่ืองจากเป็นแบบจ าลองในลักษณะแผนรูปที่มีเพียง 4 สัญลักษณ์หลัก ๆ 

เท่าน้ันซึ่งแสดงได้ดังภาพ 2.10 

 
ภาพที่ 2.25 สัญลักษณ์ที่ใช้ส าหรับการเขียนแผนภาพกระแสข้อมูลของ  

Gane&Sarson และ DeMarco&Uourdon  

 

2.3.3.6 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 

 เป็นเคร่ืองมือที่ช่วยในการจัดเก็บรายละเอียดต่าง ๆ เกี่ยวกับข้อมูลให้เป็น

หมวดหมู่ท าให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการได้โดยสะดวกตัวอย่าง เช่น ผู้ใช้อาจเก็บ

ข้อมูลเกี่ยวกับรายงานต่าง ๆ ไว้ภายในหมวดรายช่ือ “Report” เป็นต้นทั้งนี้วัตถุประสงค์ของ

การจัดเก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ในพจนานุกรมข้อมูลคือเพ่ือให้สามารถ

อธิบายความหมายของข้อมูลต่าง ๆ แก่ผู้ใช้งานได้อย่างถูกต้องและเป็นมาตรฐานเดียวกัน  

พจนานุกรมข้อมูลจึงเป็นสิ่งที่มีความส าคัญอย่างย่ิงต่อการจัดเก็บรายละเอียดของข้อมูลไว้

อย่างเป็นระบบเน่ืองจากทุกฐานข้อมูลจะมีการจัดเก็บรายละเอียดต่าง ๆ เกี่ยวกับข้อมูลภายใน

ฐานข้อมูลซึ่งส่วนที่ใช้ส าหรับจัดเก็บข้อมูลลักษณะดังกล่าวคือ พจนานุกรมข้อมูลหรือเรียกอีก

อย่างหน่ึงว่า System Catalog น่ันเอง 

  โครงสร้างฐานข้อมูลของระบบสารสนเทศภายใต้โปรแกรมฐานข้อมูลมายเอส

คิวแอล (MySQL) โดยใช้ภาษาเอสคิวแอล (SQL) ในการจัดการฐานข้อมูล มีลักษณะแบบของ

ข้อมูล (Data type) ดังน้ี 
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ตารางที่ 2.6 ประเภทข้อมูลชนิดจ านวนทศนิยม 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 

แบบคิดเครื่องหมาย แบบไม่คิดเครื่องหมาย เนื้อที่

เก็บ

ข้อมูล 

FLOAT(M,D) -3.402823466E+38 ถึง 

1.175494351E-38 

0 และ 1.175494351 E-

38 ถึง 3.40282346 

6E+38 

4 byte 

 

DOUBLE(M,D) -1.7976931348623157 

E+308 ถึง -2.225073858 

5072014E-308 

0 และ 2.225073 

8585072014E-308 ถึง 

1.7976931 

348623157E+308 

8 byte 

 

DECIMAL(m,d) 

หรอื 

NUMERIC(m,d) 

เก็บค่าเลขทศนิยมแบบระบุ 

จ านวนหลัก m ทุกหลักรวม 

จุดทศนิยม และ d หลักหลัง 

ทศนิยมเช่นถ้าต้องการเก็บ 

ค่าให้ไดม้ากที่สุดเพียง 

9999.99 ให้ก าหนดเป็น 

DECIMAL(7,2) 

เก็บค่าเลขทศนิยมแบบ 

ระบุจ านวนหลัก m ทุก 

หลักรวมจุดทศนิยม และ 

d หลักหลังทศนิยม เช่น 

ถ้าต้องการเก็บค่าให้ ได้

มากที่สุดเพียง 9999.99 

ให้ก าหนดเป็น 

DECIMAL(7,2) 

ถ้า d = 

0 ขนาด

ที่เก็บ 

คือ m+1 

ไบต์ ถ้า 

d > 0 

ขนาดที่

เก็บคือ 

m+2 

ไบต์ 
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ตารางที่ 2.7 ประเภทข้อมูลชนิดจ านวนเต็ม 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 

แบบคิดเครื่องหมาย แบบไม่คิด

เครื่องหมาย 

เนื้อที่เก็บ

ข้อมูล 

TINYINT(M) -128 ถึง127 0 ถึง 255 1 byte 

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

MEDIUMINT(M) -8388608 ถึง 

8388607 

0 ถึง16777215 3 byte 

 

INT(M) หรือ 

INTEGER(M) 

-2147483648 ถึง 

2147483647 

0 ถึง 4294967295 4 byte 

 

ตารางที่ 2.8 ประเภทข้อมูลส าหรับวันที่และเวลา 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 
รายละเอียด เนื้อที่เก็บข้อมูล 

DATE ข้อมูลชนิดวันที่ ต้ังแต่วันที่ 1 มกราคม ค.ศ. 1000 

ถึง 31 ธันวาคม ค.ศ. 9999 การแสดงผลวันที่อยู่

ในรูปแบบ ‘YYYY-MM-DD’ 

3 byte 

DATETIME ข้อมูลชนิดวันที่และเวลา ต้ังแต่วันที่ 1 มกราคม 

ค.ศ. 1000 เวลา 00:00:00 ถึง 31 ธันวาคม ค.ศ.

9999 เวลา 23:59:59 การแสดงผลวันที่และเวลา

อยู่ในรูปแบบ ‘YYYY-MM-DD HH:MM:SS’ 

8 byte 

TIME ข้อมูลประเภทเวลา สามารถเป็นได้ ต้ังแต่ ‘-

838:59:59’ ถึง ‘838:59:59’ แสดงผลในรูปแบบ 

HH:MM:SS 

3 byte 

YEAR (2/4) ข้อมูลประเภทปี ค.ศ. โดยสามารถเลือกว่าจะใช้

แบบ 2 หรือ 4 หลัก ถ้าเป็น 2 หลักจะใช้ได้ต้ังแต่ปี 

ค.ศ. 1901 ถึง 2155 ถ้าเป็น 4 หลักจะใช้ได้ต้ังแต่ปี 

ค.ศ. 1970 ถึง 2069 

1 byte 
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ตารางที่ 2.9 แสดงประเภทข้อมูลส าหรับตัวอักษร 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 
รายละเอียด เนื้อที่เก็บข้อมูล 

CHAR(M) เป็นข้อมูลสตริงที่จ ากัดความกว้าง ไม ่

สามารถปรับขนาดได ้ขนาดความ

กว้าง เป็นไดต้ั้งแต่1 ถึง 255 ตัวอักษร 

ตามจ านวนตัวอักษรที่ระบุ 

VARCHAR(M) คล้ายกับแบบ CHAR(M) แตส่ามารถ

ปรับ ขนาดตามข้อมูลที่เก็บในฟิลดไ์ด ้

ความกว้าง เป็นไดต้ั้งแต่1 ถึง 255 

ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจริง + 1 byte 

TINYTEXT เป็น text ที่ความกว้างเป็นไดสู้งสุด 

255 ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจริง + 1 byte 

TEXT เป็น text ที่ความกว้างเป็นไดสู้งสุด 

65,535 ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจริง + 1 byte 

MEDIUMTEXT เป็น text ที่ความกว้างเป็นไดสู้งสุด 

16,777,215 ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจริง + 1 byte 

MEDIUMTEXT เป็น text ที่ความกว้างเป็นไดสู้งสุด 

16,777,215 ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจริง + 1 byte 

MEDIUMTEXT เป็น text ที่ความกว้างเป็นไดสู้งสุด 

16,777,215 ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจริง + 1 byte 

LONGTEXT เป็น text ที่ความกว้างเป็นไดสู้งสุด 

4,294,967,295 ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูลจริง + 1 byte 

ENUM เป็นข้อมูลประเภทระบุเฉพาะค่าที่

ต้องการ หรือถ้าไม่มจีะให้เป็นค่า 

NULL สามารถ ก าหนดค่าไดถ้ึง 

65,535 ค่า 

ตามจ านวนตัวอักษรที่ระบุ 

SET(‘value1’, 

’value2’,…) 

เป็นข้อมูลประเภทเซท ประกอบดว้ย

ข้อมูล ที่ไม่มีค่าหรือมีค่าสมาชิกที่

ก าหนด สามารถมีจ านวนสมาชกิได ้

64 ตัว 
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2.3.3.7 แผนภูมิแกนต์ (Gantt Chart) 

 แผนผังค ามก าหนัดงานมักใช้ในด้านการจัดการโครงการต่าง ๆ ในองค์การ

ขนาดใหญ่ ซึ่งอาจมีขั้นตอนซับซ้อน และมากมาย โดยจะใช้เป็นเทคนิคเคร่ืองมือช่วยการ

ปฏิบัตงิานของผู้บริหาร ในการด าเนินการแก้ไขการควบคุม การวางแผนที่เหมาะสม เพ่ือช่วย

สนับสนุนให้การด าเนนิงานบรรลุเปูาหมาย และวัตถุประสงค์ของโครงการอย่างมีประสิทธิภาพ 

ผังในลักษณะนีจ้ะแสดงถึงปริมาณงานและก าหนดเวลาที่จะตอ้งใช้ เพ่ือท างานน้ันให้ลุล่วง เป็น

แผนภูมิในรูปของกราฟแท่งที่ประกอบดว้ย แกนหลัก 2 แกน คือ แกนนอนแสดงถึงเวลาในการ

ท างานตลอดโครงการ และแกนต้ังแสดงถึงงานหรือกิจกรรมที่ต้องท า แท่งกราฟวางตัวใน

แนวนอน ความยาวของแท่งกราฟเป็นสัดส่วนโดยตรงกับระยะเวลาในการท างาน 

 แผนภูมิแกนต์ พัฒนาขึ้นในปี 1917 โดย Henry L. Gantt เป็นผู้พัฒนาแผนภูมิน้ี

ขึน้มา เพ่ือใช้ในการวางแผนเกี่ยวกับเวลา ใช้แก้ปัญหาเร่ืองการจัดตารางการผลิต การควบคุม

แผนงานและโครงการการบรหิารเชิงวิทยาศาสตร์ เรียกว่า แผนภูมิแกนต์ ซึ่งมีลักษณะเป็นแถบ

หรือเส้น โดยใช้แกนนอนเป็นเส้นมาตราส่วนแสดงเวลา ส่วนแกนต้ังเป็นมาตราส่วนแสดง

ขั้นตอนของกิจกรรมหรืองาน หรืออัตราก าลังขององค์การ 

 หลักการของแผนภูมิแกนต์ จะเป็นแบบง่าย ๆ กล่าวคือ กิจกรรมต่าง ๆ จะถูก

ก าหนดให้มีการด าเนินเป็นไปตามแผนการผลิตที่ต้องการ และถ้ามีความเบี่ยงเบนเกิดขึ้นใน

เวลาใด ๆ ก็จะมีการจดบันทึกและแสดงสภาพที่เกิดขึ้น เพ่ือจะได้หาทางแก้ไข เช่น เร่ืองการ

ก าหนดงาน สาเหตุของการล่าช้า ตลอดจนการเปลี่ยนแปลงและการจัดแจกภาระงานในการ

ผลติ 
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ภาพที่ 2.26 แผนภูมิแกนต์ แสดงงานที่ขึน้ต่อกัน 

 

2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

2.4.1 ระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนกิส์สู่การพัฒนากลยุทธ์ทางการตลาด  

 งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาสถานการณ์การจัดจ าหน่ายและการซื้อ

สินค้าวิสาหกิจชุมชน ผ่านระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์สู่การพัฒนากลยุทธ์ทางการตลาด 

ออกแบบระบบการจัดจ าหน่ายสินค้า บนช่องทางพานิชย์อิเล็กทรอนิกส์ และเปรียบเทียบ

ประสิทธิภาพของช่องทางการจัดจ าหน่ายระหว่างระบบ พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที่พัฒนาขึ้นกับ

เว็บไซต์ส าเร็จรูป โดยท าการส ารวจกลุม่ตัวอย่างผู้ประกอบการกลุ่ม สนิค้าวิสาหกิจชุมชน 150 

ราย และกลุ่มผู้บริโภคสินค้าวิสาหกิจชุมชน 50 ราย และวิเคราะห์ผลมาพัฒนา กลยุทธ์ทาง

การตลาด และออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ www.otopta.com ผลวิจัยพบว่า ผู้ประกอบการ มี

ช่องทางการจัดจ าหน่ายเรียงตามล าดับยอดขาย ได้แก่ การออกบูธ 133 ราย หน้าร้านตัวเอง 

100 ราย ออนไลน์ 22 ราย ขายตรง 11 รายและฝากขาย 10 ราย ผลส ารวจผู้บริโภคพบว่า

สนิค้าวิสาหกิจชุมชนที่ ผู้บริโภคเคยซื้อหรือสนใจจะซื้อผ่านระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ได้แก่ 

อาหาร เสื้อผ้าเคร่ืองประดับ ของใช้ ในครัวเรือน สมุนไพรที่ไม่ใช่อาหาร เคร่ืองดื่ม ตามล าดับ 

ผลการวิเคราะห์กลยุทธ์การตลาด คือ 1) กลยุทธ์ การรับประกันราคาที่ดีที่สุด 2) กลยุทธ์การ

จัดชุดสินค้า 3) กลยุทธ์จัดกระเช้าของขวัญ 4) กลยุทธ์การสร้าง เร่ืองราวให้สินค้า 5) กลยุทธ์
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การเข้าถงึช่องทางจัดจ าหน่ายออนไลน์ ผลการทดลองจ าหน่ายผ่านเว็บไซต์ที่ พัฒนาขึ้นและมี

ก าไรขั้นต้นสูงสุด ได้แก่ อาหาร เคร่ืองดื่ม สมุนไพรที่ไม่ใช่อาหาร ของใช้ของตกแต่งบ้าน และ

เสื้อผ้าเคร่ืองประดับ โดยเมื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพกับช่องทางเฟซบุ๊กแล้วลูกค้าสามารถ

เข้าถงึ มากกว่าเว็บไซต์ที่พัฒนาขึน้ถึงร้อยละ 64.75 

 สรุปผลการวิจัย การศึกษาสถานการณ์การจัดจ าหน่ายและการซื้อสินค้า

วิสาหกิจชุมชนผ่านระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์สู่การพัฒนากลยุทธ์ทางการตลาด โดยมีการ

ท าลองการจัดจ าหน่ายผ่าน Web site ที่พัฒนาขึ้นและมีก าไรขั้นต้นสูงสุดครอบคลุมผู้บริโภค

มากขึน้ เพ่ิมกลยุทธ์ในการแข่งขันไดม้าก 

(“การพัฒนาช่องทางการจัดจ าหน่ายเครอืข่ายวิสาหกิจชุมชนผ่านระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส ์

ปีที่12 ฉบับที่ 1”,2560: ออนไลน์) 

 

2.4.2 แนวทางการพัฒนาคุณภาพสนิค้า OTOP 

 วิจัยเร่ืองแนวทางการพัฒนาคุณภาพสินค้า OTOP ของวิสาหกิจ อ าเภอเมือง 

จังหวัดสมุทรสงคราม องค์การธุรกิจทุกประเภทตอ้งสามารถปรับตัวให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลง

ของสถานการณ์ สามารถตอบสนองต่อการด าเนินชีวิตและการท างานของผู้คนในยุคปัจจุบันได้

อย่างรวดเร็วและถูกต้อง  ทั้งในระยะสั้นและระยะยาว การแข่งขันระดับโลก (Global 

Competition) การเติบโตที่รวดเร็ว และพัฒนาการที่ต่อเน่ืองของระบบเศรษฐกิจในแต่ละ

ประเทศ ท าให้ธุรกิจที่อยู่รอดในอนาคตจะต้อง พัฒนาความเข้มแข็งและความสามารถในการ

ปรับตัวให้รวดเร็วและถูกต้อง ผู้บริหารองค์การต้องท าการปรับรูปแบบโครงสร้างองค์การให้

เหมาะสม โดยการใช้ทรัพยากรร่วมกัน (Shared Resources) เพ่ือลดความฟุุมเฟือยในการใช้

ทรัพยากรทางธุรกิจและสามารถด าเนินงานอย่างมีประสิทธิภาพ โดยไม่ละเลยต่อคุณภาพ ใน

สภาวการณ์ปัจจุบัน ผู้ประกอบการภายในประเทศมีอยู่หลายระดับ ทั้งที่เป็นผู้ประกอบการ

ขนาดใหญข่นาดกลาง และขนาดย่อม ร่วมถึงผู้ผลิตในชุมชน ผู้ประกอบการ บางรายสามารถ

ผลติสนิค้าเพ่ือสง่ออกได ้แตยั่งมีผู้ประกอบการจ านวนมากที่เป็นผู้ประกอบการขนาด ย่อมและ

ผู้ผลิตในชุมชนที่ต้องการการพัฒนาและการส่งเสริมเพ่ือยกระดับผลิตภัณฑ์ให้เป็นที่ยอมรับ  

กระทรวงอุตสาหกรรมจึงได้มอบหมายให้ส านักงานมาตรฐานผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมจัดท า
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โครงการ มาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชนขึ้นเพ่ือเสริมสร้างให้ชุมชนน าภูมิปัญญาและทรัพยากรใน

ท้องถิ่นมาผลิตเป็น ผลิตภัณฑ์ที่มีคุณภาพ ปัจจุบันทั้งธุรกิจและผู้บริโภคต่างต่ืนตัวต่อ

ความส าคัญของคุณภาพของผลิตภัณฑ์ และการให้บริการ ผู้ประกอบการต้องท าความเข้าใจ

ว่าผลิตภัณฑ์มิใช่เพียงวัตถุที่มีตัวตนจับต้องได้ เท่าน้ัน สิ่งที่เสนอขายสู่ตลาดเพ่ือความสนใจ 

การจัดหาการใช้หรือการบริโภคที่สามารถท าให้ลูกค้า เกิดความพึงพอใจ (Armstrong and 

Kotler, 2009: p.616) ประกอบด้วยสิ่งที่สัมผัสได้และสัมผัส ไม่ได้ เช่น บรรจุภัณฑ์ สี ราคา 

คุณภาพ ตราสนิค้า บรกิารและชื่อเสียงของผู้ขาย ผลติภัณฑ์อาจจะ เป็นสินค้า บรกิาร สถานที่ 

บุคคล หรือความคิด ผลติภัณฑ์ที่เสนอขายอาจจะมีตัวตนหรือไมม่ีตัวตน ก็ได้ ผลิตภัณฑ์ต้องมี

อรรถประโยชน์ (Utility) มีคุณค่า (Value) ในสายตาของลูกค้า การก าหนด กลยุทธ์ด้าน

ผลิตภัณฑ์ต้องพยายามค านึงถึงความแตกต่างของผลิตภัณฑ์ (Product Differentiation) หรือ

ความแตกต่างทางการแข่งขัน องค์ประกอบหรือคุณสมบัติของผลิตภัณฑ์ (ศิริวรรณ เสรีรัตน์ 

และคณะ, 2546, หน้า 203) โดยเฉพาะในปัจจุบันมีการวิจัยวิสาหกิจชุมชนที่ผลิตสินค้า OTOP 

หลายพ้ืนที่ของประเทศไทย ยังต้องการแก้ปัญหาและการสนับสนุนหลายด้าน เช่น คณิดา ไกร

สันติและรัสมนต์ ค าศรี (2559) ศึกษาแนวทางการพัฒนาศักยภาพกลุ่มวิสาหกิจชุมชนสุชาวด ี

ต าบลปริก อ าเภอสะเดา จังหวัดสงขลา ศึกษากลุ่มแปรรูปสมุนไพรบ ารุงผิวจากสารสกัด

ธรรมชาติ พบว่า หน่วยงานภาครัฐควรให้การส่งเสริมด้านการตลาดสนับสนุนด้านการ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ และบรรจุภัณฑ์ จัดหาช่องทางการจัดจ าหน่ายสินค้ามากขึ้น สนับสนุน

แหล่งเงินกู้ดอกเบี้ยต่ า เพ่ือการจัดซื้ออุปกรณ์และเคร่ืองจักรในการผลิตสมัยใหม่ ด้านการ

จัดการความรู้และข้อมูล ส่งเสริมการอบรมเพ่ิมพูนความรู้ในการผลิต การอนุรักษ์ภูมิปัญญา

ท้องถิ่น สมุนไพรท้องถิ่น ให้แก่ผู้สนใจในชุนชน เพ่ือถ่ายทอดไปยังสมาชิกรุ่นต่อไป ด้านการมี

ปฏิสัมพันธ์กับภายนอก ส่งเสริมการศึกษาดูงาน การจัดกิจกรรมและสร้างความร่วมมือ

ระหว่างวิสาหกิจชุมชนที่ผลิตสินค้า ประเภทเดียวกันทั่วประเทศให้มากขึ้น นอกจากน้ัน ผล

ศึกษาแนวทางการพัฒนา OTOP ปัจจัย ที่มีอิทธิพลต่อระดับศักยภาพของผู้ประกอบการ ได้แก่ 

จ านวนสมาชกิ ความสม่ าเสมอของยอดขาย ความสัมพันธ์กับผู้ขายวัตถุดิบ การจัดท าฐานขอ

มูลของลูกค้า การให้ความชว่ยเหลอืแก่ชุมชน และการมีส่วนร่วมของชุมชน (รสดา เวษฎาพันธุ์ 

และ สุมาลี สันตพลวุฒิ, 2555) ดว้ยปัญหาดา้นการ จัดการวัตถุดิบ มะพร้าว รากยอ แก่นฝาง 
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เปลอืกสมอ ต้นคราม ดอกดาวเรือง มีน้อยลงและพื้นที่ ถูกดัดแปลงเป็นอาคารบ้านเรือนหรือ

ร้านค้า ประกอบกับลูกหลานไมส่บืทอดอาชพีเกษตรกรรม และแปรรูป รัฐบาลหรือหน่วยงานที่

เกี่ยวข้องควรสนับสนุน ส่งเสริม และแก้ไขปัญหาในส่วน ของอุตสาหกรรมที่เกี่ยวเน่ือง ส่วน

งานราชการหรือท้องถิ่นควรส ารวจความต้องการและให้การ สนับสนุนการพ่ึงตนเอง โดยใช้

วัฒนธรรม ภูมิปัญญาและทรัพยากรที่มีอยู่ พัฒนาสินค้าหรือบริการ เพ่ือการส่งเสริมการ

ท่องเที่ยว เช่น ของที่ระลกึ และเพ่ิมช่องทางการจัดจ าหน่าย 

 สรุป วิสาหกิจชุมชน/กลุม่ผู้ผลติสนิค้า OTOP สามารถน าผลการวิจัยดา้นความ

คิดเห็น และความต้องการของนักท่องเที่ยวไปเป็นจุดเร่ิมต้นของการหารือเพ่ือปรับปรุงและ

พัฒนาวัตถุดิบ คือทรัพยากรในพ้ืนที่ ความรู ้ภูมิปัญญา วัฒนธรรม ความเป็นไทย เช่ือมโยงกับ

การพัฒนาผลิตภัณฑ์ ที่ตรงกับความนิยมของผู้บริโภค และหน่วยงานภาครัฐระดับจังหวัด 

อ าเภอ และองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น สามารถอ้างอิง  ผลการวิจัยและข้อเสนอแนะของ

นักท่องเที่ยว ประกอบการวางแผนการพัฒนาและส่งเสริมศักยภาพ  ของกลุ่มผู้ผลิตสินค้า 

OTOP 

(“แนวทางการพัฒนาคุณภาพสินค้า OTOP ของวิสาหกิจชุมชน จังหวัดสมุทรสงคราม ปีที่ 7 

ฉบับที่ 2”,2561: ออนไลน์) 

 

2.4.3 การศึกษาพฤติกรรมการใช้งานของผู้เข้าชมเว็บไซต์ 

 งานวิจัยเร่ือง การศึกษาพฤติกรรมการใช้งานของผู้เข้าชมเว็บไซต์มหาวิทยาลัย

ราชภัฏก าแพงเพชร โดยใช้ Google Analyticsการวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษา

พฤติกรรมการใช้งานของผู้เข้าชมเว็บไซต์มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร โดยใช้ Google 

Analytics และ 2) เพ่ือเป็นแนวทางการพัฒนาเว็บไซต์มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชรให้

สอดคล้องกับพฤติกรรมของผู้ใช้งาน ประชากรที่ใช้ในการวิจัยได้ แก่ ผู้ ใช้งานเว็บไซต์

มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ Google Analytics ซึ่งใช้เป็น

เคร่ืองมือในการวิเคราะห์ และเก็บสถิติเกี่ยวกับพฤติกรรมของคนที่เข้าเย่ียมชมเว็บไซต์ 

ประกอบด้วยข้อมูล 3 ส่วน ได้แก่ 1) ข้อมูลเกี่ยวกับผู้เข้าชม (Audience Report) 2) ข้อมูล

เกี่ยวกับช่องทางการเข้ามาถึงเว็บไซต์ (Acquisition Report) 3) ข้อมูลการชมเนื้อหา ต่างๆ 
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ภายในเว็บไซต์ (Behavior Report) ผลการวิจัย พบว่า จ านวนผู้เข้าใช้งานเว็บไซต์ทั้งในภาพรวม 

ในการแบ่งกลุ่มระหว่างผู้ใช้งานใหม่และ ผู้ใช้งานเดิม มีความสอดคล้องกับกิจกรรมของ

มหาวิทยาลัย การเช่ือมต่อมายังหน้าเว็บไซต์น้ันพบว่าผู้ใช้ส่วนใหญ่ ร้อยละ 69.48 ใช้บราว์

เซอร์ Chrome ในการเปิดหน้าเว็บผ่านอุปกรณ์ที่ใช้ระบบปฏิบัตกิาร Android เป็นส่วนใหญ่ ร้อย

ละ 51.46 เมื่อพิจารณาอุปกรณ์ที่ใช้ในการเช่ือมต่อมายังเว็บไซต์ พบว่าผู้ใช้ส่วนใหญ่ใช้

โทรศัพท์เคลื่อนที่ในการ เช่ือมต่อมากกว่าผู้ที่ใช้ผ่านเคร่ืองคอมพิวเตอร์แบบต้ังโต๊ะ หาก

พิจารณารายละเอียดอุปกรณ์รุ่นที่ได้รับความนิยมใน การใช้งานมากที่สุด คือ Apple iPhone 

แต่โดยรวมทุกรุ่นแล้วจะพบว่าโทรศัพท์เคลื่อนที่ Samsung มีผู้ใช้งานมาก ที่สุด ซึ่งจากข้อมูล

ดังกล่าวสามารถน ามาใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงเว็บไซต์ให้สอดคล้องกับพฤติกรรมการใช้

งาน เช่น การจัดเตรียมรองรับการใช้งานปริมาณสูงกว่าปกติในช่วงกิจกรรมของมหาวิทยาลัย 

การออกแบบเว็บไซต์ให้ สามารถแสดงผลได้ในอุปกรณ์เคลื่อนที่ บนบราว์เซอร์ที่ ได้รับความ

นิยม รวมทั้งการเผยแพร่ข่าวประชาสัมพันธ์ใน พื้นที่แก่ชาวจังหวัดก าแพงเพชรและจังหวัด

ใกลเ้คียง 

 เว็บไซต์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร เป็นช่องทางหลักในการให้ข้อมูล

แก่อาจารย์ เจ้าหน้าที่ บุคลากร นักศึกษา และบุคคลภายนอก โดยเว็บไซต์ได้ให้บริการที่

หลากหลาย นับต้ังแต่การให้ข้อมูลต่างๆ ที่เกี่ยวกับ มหาวิทยาลัย ข้อมูลคณะและหน่วยงาน 

ข้อมูลงานวิจัย การประชาสัมพันธ์ข่าวสารต่างๆ ของมหาวิทยาลัย เช่น การประกาศรับสมัคร

งาน การอบรม ประชุม สัมมนา รวมไปถึงการให้บริการข้อมูลที่ส าคัญแก่นักศึกษา เช่น  การ

ลงทะเบียน การตรวจสอบผลการเรียน การสอบวัดมาตรฐานความรู้ความสามารถด้าน

คอมพิวเตอร์ และด้านภาษาอังกฤษ เป็นต้น ในด้านการพัฒนาและดูแลเว็บไซต์น้ัน ผู้ดูแล

เว็บไซต์ของทุกองค์กรต่างก็ต้องการทราบถึงพฤติกรรม การใช้งานภายในเว็บไซต์ของตนเอง 

เพ่ือน าไปใช้ประโยชน์ในการพัฒนาเว็บไซต์ให้ตอบสนองความต้องการของ ผู้ใช้งานได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ ในการน้ีสามารถท าได้หลากหลายวิธีการท าให้ ได้ทราบข้อมูลต่างๆ มาใช้ในการ

วางแผนปรับปรุงการท างานต่อไป อย่างไรก็ตามการใช้แบบสอบถาม ในการเก็บข้อมูลการใช้

งานเว็บไซต์น้ัน จะท าได้เฉพาะกับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นตัวแทนของผู้ใช้งานทั้งหมดเท่าน้ัน 

นอกจากน้ียังเหมาะสมเฉพาะการเก็บข้อมูลในช่วงระยะเวลาหน่ึงเท่าน้ัน โดยจะก่อให้เกิดความ
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ยุ่งยาก หากจ าเป็นต้องเก็บข้อมูลเหล่าน้ันตลอดทั้งปี การใช้งานเคร่ืองมือวิเคราะห์เว็บไซต์ 

(Web Analytics Tool) มีส่วนส าคัญท าให้ทราบพฤติกรรมของ ผู้ใช้งานเว็บไซต์ โดยการรวบรวม

ข้อมูลและสถิติของผู้ที่เข้ามายังเว็บไซต์พร้อมทั้งวิเคราะห์และแสดงผลในรูปแบบ ที่ง่ายต่อการ

ท าความเข้าใจอีกด้วย เครื่องมือหน่ึงที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก คือ Google Analytics ซึ่ง

จะ รวบรวมข้อมูลต่างๆ มากมาย เช่น 1) ดา้นผู้เข้ามาชมเว็บไซต์ 2) ด้านช่องทางการเข้ามาถึง

เว็บไซต์ 3) ดา้นการชม เนือ้หาต่างๆ ภายในหน้าเว็บไซต์ และ 4) การวิเคราะห์การถึงเปูาหมาย

ในเว็บไซต์ของผู้ใช้งาน ซึ่งเคร่ืองมือนี้มจีุดเดน่ คือ ไมเ่สยีค่าใช้จ่าย ใช้งานง่าย สามารถติดตาม

การเข้าชมเว็บไซต์ ได้แบบทันที และใช้ระบบปูองกันการท ารายการด้วยเทคโนโลยี Secure 

Socket Layer (SSL) อีกด้วย ปัจจุบันเว็บไซต์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร ได้มีการ

ปรับเปลี่ยนทั้งในด้านการออกแบบ และด้านเนื้อหา ดังน้ันหากผู้บริหารเว็บไซต์ทราบถึง

พฤติกรรมของคนที่เข้าเยี่ยมชมเว็บไซต์มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชรที่มีการปรับเปลี่ยนใหม่ 

จะท าให้ผู้บริหารเว็บไซต์สามารถน าข้อมูลที่ได้มาใช้ในการปรับปรุงเว็บไซต์ของ มหาวิทยาลัย

ให้สอดคล้องกับความต้องการใช้งานมากย่ิงขึ้น รวมไปถึงการก าหนดแนวทางในการพัฒนา

แก้ไข ปรับปรุงเว็บไซต์ให้มีประสทิธิภาพอีกด้วย 

 สรุปเครื่องมือทางการตลาด Google Analytics ช่วยให้ทราบข้อมูลด้านผู้เข้าชม

เว็บไซต์ ช่องทางการเข้ามาถึงเว็บไซต์ ด้านการชมเนื้อหาต่างๆ ภายในเว็บไซต์ และการ

วิเคราะห์การเข้าถึงเปูาหมายในเว็บไซต์ของผู้ใช้งาน ของเว็บไซต์มหาวิทยาลัยราชภัฏ

ก าแพงเพชรและยังสามารถพัฒนาแก้ไข ปรับปรุงเว็บไซต์ให้มปีระสิทธิภาพมากขึน้ 

(“การศึกษาพฤติกรรมการใช้งานของผู้เข้าชมเว็บไซต์มหาวิทยาลัยราภัฎก าแพงเพชร”,2560: 

ออนไลน์) 

 

2.4.4 การจ าแนกประสบการณ์ผู้ใช้ด้านความรูส้กึกับการแสวงหาสารสนเทศบนเว็บ 

 วิจัยเร่ืองการจ าแนกประสบการณ์ผู้ ใ ช้ด้านความรู้สึกกับการแสวงหา

สารสนเทศบนเว็บ การแสวงหาสารสนเทศเป็นวิธทีี่ดีของการเรียนรู้ดว้ยตนเองโดยเฉพาะอย่าง

ย่ิงในยุคดิจิทัล ซึ่งมีเนื้อหาสาระความรู้จ านวนมากบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ในขณะเดียวกัน

ประสบการณ์ด้านความรู้สึกของผู้แสวงหาสารสนเทศมีอิทธิพลต่อ ผลของการแสวงหา
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สารสนเทศดว้ยเชน่กัน ในการวิจัยจัดท าขึ้นเพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความรู้สึกและการ

แสวงหาสารสนเทศบนเว็บด้วยยการเรียนรู้เร่ือง การสร้างแบบจ าลองความสัมพันธ์เลือกใช้

แบบจ าลอง ต้นไม้ตัดสินใจ ขั้นตอนวิธีแบบ J48 ก าหนดเงื่อนไข 10-fold cross-validation จา

ผลการวิจัย ท าให้ได้แบบจ าลองการจ าแนกการแสวงหาสารสนเทศบนเว็บที่มีประสิทธิภาพ

ร้อยละ 62.00 ประสิทธิภาพของแบบจ าลองการจ าแนกความรู้สึกกับการค้นพบค าตอบที่

ถูกต้อง เวลาจ านวนค าค้น และจ านวนหน้าเว็บที่ใช้เพ่ือการแสวงหาสารสนเทศบนเว็บ มีค่า

เท่ากับ 60.304 และ 44.40 ในการศึกษาด้านปฎิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ 

(Human-computerinteraction) เป็นการศึกษา 2 องค์ประกอบที่มีความสัมพันธ์กัน คือ 

ความสามารถในการใช้งาน (usavility) และ ประสปการณ์ผู้ใช้ (User Experience : UX) 

หมายความว่า ขณะที่ผู้ใช้ (User) ใช้งานโปรแกรมประยุกต์คอมพิวเตอร์เทคโนโลยีสานสนเทศ

น้ันจะใช้ประสบการณื ของตนในการเรียนรู้เพ่ือที่จะสร้างความเข้าใจและใช้งานฟังก์ชันของ

ระบบน้ัน ๆ ได้อยา่งถูกต้อง และประสบการณข์องผู้ใช้ที่มีผลต่อการใช้งานน้ัน ประกอบด้วย 4  

ส่วนคือ ความรู้สึก(Feeling)  ภาวะทางอารมณ์(Mood) พฤติกรรม(Behavior) และความพึง

พอใจ(Satisfy) นอกจากน้ียังมีองค์ประกอบอีก 5 สว่น คือ ความงาม ความท้าทาย การกระตุ้น

ให้เกิดความกดดัน ความสนุก และความประทับใจ 

 สรุปวิจัยเร่ืองการจ าแนกประสบการณ์ผู้ใช้ด้านความรู้กับการแสวงหา

สารสนเทศบนเว็บนัน้ ท าให้ทราบว่าการจัดท าแบบจ าลองน้ันสามารถใช้ User Experience เข้า

มาเพ่ือที่จะพยายามเข้าใจว่าผู้ใช้งานต้องการอะไร ชอบแบบไหน คิดว่าเขาจะมีความคิด 

ความรูส้กึอย่างไรต่อโปรดักส ์ร่วมวางแผนและหาวิธที าให้มันตอบโจทย์ต่อผู้ใช้มากย่ิงขึ้น 

(“INFORMATION ปีที่ 23 ฉบับที่ 1”,2559: ออนไลน์) 

 

2.4.5 เร่ืองเกี่ยวกับการวิจัยการตลาดออนไลน์ 

 การตลาดออนไลน์เป็นการน าเสนอผลติภัณฑ์หรอืบรกิาร ที่ใช้อินเทอร์เน็ตเป็น

สื่อกลางที่ช่วยในการโฆษณาประชาสัมพันธ์ และใช้เป็นช่องทางในการติดต่อสื่อสารกันระหว่าง

เจ้าของธุรกิจกับลูกค้า เป็นการลงทุนท าการตลาดที่มีราคาไม่สูง สามารถแก้ไขหรืออัพเดต

ข้อมูลไดเ้สมอ ไมว่่าจะเป็นการโพสต์ หรือแชร์ข้อมูลข่าวสารที่ธุรกิจต้องการให้ลูกค้าทราบ ก็
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สามารถท าได้อยา่งง่าย สะดวก และรวดเร็ว เกิดจากการเข้ามาของการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส ์

(E-Commerce) ซึ่งเป็นการด าเนินธุรการทางการค้าผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ การใช้เทคโนโลยี

เป็นส่ือกลางระหว่างผู้ที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ ตัวบุคคล องค์กร หรือตัวบุคลคลกับองค์กร เพ่ือช่วย

สนับสนุนและอ านวยความสะดวกในการด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการซื้อ

สนิค้า การขายสนิค้า การจัดส่งสินค้า การแลกเปลี่ยนสินค้าหรือบริการ หรือสารสนเทศผ่าน

ทางอินเทอร์เน็ต และเร่ิมเข้ามาเผยแพร่ในประเทศไทยต้ังแต่ปี 2540 เป็นต้นมา การปฏิวัติ

เทคโนโลยีต่าง ๆ ให้อยู่ในรูปของดิจิตอล ท าให้ทุกวันนี้โลกเราสะดวกสบายมากย่ิงขึ้น เรา

สามารถส่ังซื้อสินค้าตา่ง ๆ ทั่วทุกมุมโลกได้เพียงปลายนิ้วสัมผัส โทรศัพท์มือถือ คอมพิวเตอร์ 

อินเทอร์เน็ต ฯลฯ และเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวันมากขึ้น อีกทั้งหน้าที่ต่าง ๆ ทาง

อินเทอร์เน็ตทุกวันน้ีจะเป็นแหลง่ของข้อมูลขา่วสาร เป็นแหล่งของความบันเทิง เป็นช่องทางใน

การติดต่อสื่อสาร เป็นช่องทางในการท าธุรกรรม รวมทั้งเป็นช่องทางในการจัดจ าหน่าย 

กล่าวคือ คนทั่วไปสามารถใช้อินเทอร์เน็ตเป็นสถานที่ส าหรับจับจ่ายซื้อของหรือชอปปิ้ง 

สามารถส่งจดหมายอิเล็กทรอนกิส์ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซือ้ผลติภัณฑ์ต่าง ๆ 

 ปัจจุบันการตลาดออนไลน์เร่ิมเข้ามามีบทบาทมากขึ้นกับธุรกิจ เน่ืองจากการ

เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและพฤติกรรมของผู้บริโภค การเลือกใช้เคร่ืองมือการตลาด

ออนไลน์ที่เหมาะสมจึงเป็นสิ่งที่ผู้ประกอบการธุรกิจควรให้ความส าคัญ เพ่ือที่จะท าธุรกิจ

ประสบความส าเร็จได้ 

1) จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ หรือ อีเมล์ เป็นระบบไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ส าหรับ

สง่จดหมายทางออนไลน์ไม่ว่าจะเป็นข้อความ ตัวอักษร รูปภาพ แฟูมข้อมูล โดยผ่านระบบไป

ยังเครือข่าวคอมพิวเตอร์อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถติดต่อสื่อสารเช่ือมโยงกันได้ทั่วโลก 

สะดวก ปลอดภัย สามารถส่งและรับได้ตลอดเวลา และสามารถส่งจดหมายให้บุคคลที่ต้องได้

พร้อมกันได้โดยไม่จ ากัดจ านวนผู้รับ ท าให้ประหยัดแรงงาน ทรัพยากร และเงินทุน การท า

การตลาดดว้ยอีเมล ์เป็นเคร่ืองมือการตลาดที่สามารถสร้างฐานลูกค้าใหม่และรักษาฐานลูกค้า

เก่าเ พ่ือสร้างผลก าไรที่ ย่ังยืนให้กับองค์กร โดยท าให้ เกิดการประหยัดต้นทุนในการ

ติดต่อสื่อสารกับลูกค้ามากขึ้นกว่าเดิม อีกทั้งยังง่าย สะดวก และรวดเร็วในการด าเนินการอีก
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ดว้ย อีเมล์มปีระสิทธิภาพในการสง่จ านวนมากต่อการส่งหน่ึงคร้ัง รูปแบบมีสีสันสวยงาม และ

ต าแต่งให้เพ่ิมความนา่เช่ือถอื ท าให้เกิดภาพพจน์ที่ดีต่อองค์กรได้ไม่ยาก 

2) เว็บไซต์ เป็นส่วนที่ส าคัญที่บริษัทต้องจัดท าขึ้นเพ่ือเป็นสื่อกลางในการ

ติดต่อสื่อสารกับผู้บริโภค ดังน้ันการท าการตลาดผ่านสื่ออินเทอร์เน็ตจึงจ าเป็นอย่างย่ิงที่ต้อง

ออกแบบและจัดท าเว็บไซต์ขึ้นมาเสียก่อน การขายสินค้าในระบบ E-Commerce จะใช้เว็บไซต์

เป็นหน้าร้านในการติดต่อระหว่างผู้ซือ้และผู้ขาย ดังน้ันจึงจ าเป็นต้องมีการออกแบบหน้าเว็บให้

มีความประทับใจ น่าสนใจและสะดุดตาผู้เข้าชมเว็บไซต์ เทคนิคในการออกแบบเว็บไซต์ที่เป็น

ปัจจัยแห่งความส าเร็จของเว็บไซต์ได้แก่ รูปลักษณ์ เนื้อหา ชุมชนเพ่ือการติดต่อสื่อสาร การ

ปรับแตง่ การติดต่อสื่อสาร การเช่ือมตอ่เว็บไซต์ และการท าธุรกรรม 

3) การตลาดเชิงเนื้อหา เป็นการตลาดในรูปแบบที่น าเสนอเนื้อหาที่ตรงจุด สร้าง

เนือ้หาหรือข่าวสารให้โดดเดน่และแตกต่างจากคู่แข่ง เพ่ิมคุณค่า ความน่าสนใจ ท าให้ผู้บริโภค

เกิดความสนใจ และมีทัศนคตทิี่ดีต่อสินค้า และบรกิาร เกิดแรงจูงใจในการซื้อสินค้าและอยาก

ใช้บริการ น าเสนอข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับสินค้าหรือบริการที่ตรงประเด็นดึงดูดความสนใจ เกิด

การบอกต่อในโลกออนไลน์ และสามารถสร้างความตอ้งการ สร้างแรงจูงใจ เพ่ิมทัศนคติที่ดีต่อ

ตราสนิค้า การตลาดเชิงเนื้อหานิยมใช้ช่องทางการสื่อสารผ่านสื่อสังคมออนไลน์ และจดหมาย

ข่าว ผู้บริโภคชอบการท าการตลาดเชิงเนื้อหาเพราะมีประโยชน์มากกว่า ผู้บริโภคอยากซ้อ

สนิค้าจากองค์กรที่สร้างการตลาดเชิงเนื้อหา 

4) การตลาดผ่านสื่อสังคมออนไลน์ จะเป็นตัวช่วยในการโปรโมทเว็บไซต์ของ

กิจการ และช่วยผลักดันให้เว็บไซต์ของกิจการขยับไปอยู่ในอันดับที่ดีขึ้นในเว็บไซต์ของ Google 

ซึ่งข้อดีของการท าการตลาดบนสังคมออนไลน์คือ สามารถเข้าถึงลูกค้าได้ตรงตาม

กลุ่มเปูาหมาย รวดเร็ว ทันใจและช่วยในการประชาสัมพันธ์ เพ่ือให้เกิดการบอกต่อในหมู่มากได้

อย่างง่ายดาย 

5) การตลาดผ่านเคร่ืองมือค้นหา เป็นกลยุทธ์ที่ท าให้เว็บไซต์ของเราปรากฏเป็น

อันดับต้น ๆ เมื่อมีคนใช้ Keyword ต่าง ๆ ค้นหาใน search engine ถ้าเว็บไซต์ของเราอยู่ใน

อันดับดีมากเท่าไหร่ คนก็จะเข้าถงึธุรกิจของเราได้งา่ยขึน้เท่าน้ัน เป็นการเพ่ิมโอกาสในการขาย

สนิค้าและท าให้แบรนดเ์ป็นที่รู้จัก ซึ่งค าส าคัญ (Keyword) คือ กุญแจส าคัญที่ช่วยให้ลูกค้าเข้า
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สู่หน้าเว็บไซต์ได้จากการค้นหาข้อมูล ในประเทศไทยนิยมค้นหาข้อมูลผ่านทาง Google เป็น

หลัก(“ธนิดา อัศวโยธิน”,2560: ออนไลน์) 

 

บทสรุป 

 จากการที่ผู้จัดท าได้ท าการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการ

พัฒนาระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์โดยการเก็บและวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือพัฒนาการการตลาด

และเพ่ิมศักยภาพของผู้ประกอบการทางวัฒนธรรมด้านผลิตภัณฑ์เชิงวัฒนธรรมเมืองแม่แจ่ม 

จังหวัดเชียงใหม่ ได้ขอ้สรุปแนวทางการพัฒนาระบบให้มีประสทิธิภาพดังนี้ 

1) การพัฒนาเว็บแอพพลเิคชั่น (Web Application) มีการใช้ภาษาพีเอชพี (PHP Language) 

จาวาสคริปต์ (Java Script) เอชทีเอ็มแอล (HTML) ซีเอสเอส (CSS) และมีการใช้เทคนิคของ 

Axaj และ JQuery มาช่วยในการพัฒนาระบบท าให้การใช้ในส่วนของ User InterFace มี

ความเร็วยิ่งขึน้ 

2) การพัฒนาการวิเคราะห์ขอ้มูล (Google Analytics) มีการใช้ตัวเก็บสถิติเกี่ยวกับผู้เข้าชม

เว็บไซต์ พฤติกรรมของคนที่ เข้าเย่ียมชมเว็บไซต์ท าหน้าที่เป็นตัววัดสถิติ เชิงลึก โดยให้

รายละเอียดช่วยให้เรามองเห็นและสามารถวิเคราะห์ข้อมูลอัตราการเข้าชมได้ในมุมมองใหม่ที่

แตกต่างจากเดิมโดยสิ้นเชิง เพ่ิมประสิทธิภาพให้กับแผนการตลาด และสร้างเว็บไซต์ที่

แปรเปลี่ยนเป็นผลก าไรได้สูงกว่าเดมิ 

3) การพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือจัดการฐานข้อมูล (Database) ได้จัดท าและออกแบบ

ฐานข้อมูลที่สามารถจัดการข้อมูลที่ตอบสนองการใช้งานได้เป็นอย่างดี เรียกใช้งานง่าย ไม่มี

ความซับซ้อนในการใช้งาน โดยใช้ภาษาเอสคิวแอล (SQL Language) มาช่วยในการจัดการ

ฐานข้อมูล 

4) การพัฒนาระบบโดยระบบสารสนเทศ น ามาชว่ยในการจัดการข้อมูลที่ต้องการไว้อย่าง

เป็นระบบเพ่ือตอบสนองต่อผู้ใช้งานได้เป็นอย่างดี และระบบไมซ่ับซ้อน 

การพัฒนาระบบมีการน าเคร่ืองมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ มีการออกแบบ

และจัดท าแบบจ าลองการพัฒนาระบบ จัดท าโมเดล Context Diagram เพ่ือดูกระบวนการใน

การท างานของระบบ การจัดท าโมเดล DFD เพ่ือดูโครงสร้างการท างานของระบบอย่าง
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ละเอียด และน ามาออกแบบฐานข้อมูลโดยการาจัดท าตัวแบบ ER-Diagram ก่อนท างานลงมือ

ท าจรงิ เพ่ือจะรับรู้ถงึขอบเขตปัญหาของการท าฐานข้อมูล ลดการซ้ าซ้อนของข้อมูลเพ่ือท าให้

การโปรแกรมไม่เกิดข้อผิดพลาดในการเขียนระบบ 


