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บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมือและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 ในบทนี้เป็นการนำเสนอเกี่ยวกับ แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมือและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องของ

การพัฒนาระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์และการใช้เครื่องมือทางการตลาดออนไลน์ทางการเกษตร 

ร้าน จ.ก้าวหน้าเกษตรภัณฑ์ ซึ่งได้รวบรวมการศกึษาเอกสาร งานวิจัย ที่เกี่ยวข้องกับระบบ เพื่อใช้

เป็นแนวทางการศกึษาประกอบด้วยรายละเอยีดตามลำดับ ดังนี้ 

 2.1 แนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

 2.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

 2.3 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 2.4 เครื่องมือที่ใชอ้อกแบบและวิเคราะห์ระบบ  

2.1 แนวคดิที่เกี่ยวข้อง 

 แนวคิดในการพัฒนาระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์และการใช้เครื ่องมือทางการตลาด

ออนไลน์ทางการเกษตร ร้าน จ.ก้าวหน้าเกษตรภัณฑ์ โดยผู้จัดทำ คำนึงถึงความจำเป็นและความ

ต้องการของสถานประกอบการเป็นหลัก โดยผู ้จ ัดทำ จัดทำขึ ้นเพื ่อพัฒนาระบบพาณิชย์

อิเล็กทรอนิกส์และการใชเ้ครื่องมอืทางการตลาดออนไลน์ เพื่อที่จะจัดการทำให้ระบบออนไลน์ทาง

การตลาดและระบบพาณชย์อิเล็กทรอนิกส์ให้มีประสิทธิภาพและการใช้งานเป็นระบบมากยิ่งขึ้น 

ลูกค้าสามารถเข้าถึงรา้นโดยง่ายหรอืเป็นที่รู้จักกันทั้งดา้นออนไลน์ได้ด้วย  และการเรียกดูยอดขาย

หรือสินค้าภายในร้านได้ง่ายมากยิ่งขึ้น โดยทางผู้จัดทำได้นำเอาเทคโนโลยีมาใช้ในการเก็บข้อมูล

ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการสั่งซื้อเมล็ดพืช ผัก บนเว็บไซต์ เก็บข้อมูลสินค้าที่ขายดี และยอดของการ

ขายการสั่งซื้อในแต่ละครั้ง ให้เกิดความสะดวกสบายในการจะเรียกดูข้อมูล คอยมีการบอกกล่าว

ข่าวสารใหม่ ๆ ได้ตลอด และยังมีการวิเคราะห์ยอดของสินค้าในแต่ละครั้ง เพื่อช่วยให้ในการ

ตัดสินใจซื้อสนิค้าของลูกค้าในแต่ละครั้ง  ซึ่งการทำงานภายในระบบมีการจัดการสิทธิ์ของการเข้า

สู่ระบบของผู้ใช้ในแต่ละคน และการประชาสัมพันธ์ต่าง ๆ ข้อมูลข่าวสารหรือการจัดโปรโมชั่นของ

ทางรา้น เพื่อช่วยเผยแพร่ให้สนิค้าของทางร้านเป็นที่รู้จัก หรอื สามารถเลือกซือ้สินค้า ในด้านเมล็ด

พืช ผักได้ ซึ่งทำให้ทางสถานประกอบการมีรายได้เพิ่มขึ้นจากการขายเมล็ดพันธุ์พืชผักออนไลน์ได้

อีกช่องทางหนึ่งด้วย และผู้จัดทำ ได้มีแนวคิดที่ว่า สถานประกอบการจะมีระบบที่ใช้งานสะดวก
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มากขึ้น และยังช่วยให้ง่ายต่อการค้นหาสินค้าของพนักงานหรือเจ้าของร้านและยังมีการช่วย

ตัดสินใจในด้านการซื้อสินค้าให้ลูกค้าอีกด้วย และระบบของผู้จัดทำ ง่ายต่อการสั่งซื้อจากลูกค้าที่

อยู่ทางไกล โดยการสั่งซือ้นั้น เพียงลากสินค้าใส่รถเข็นได้ง่ายและมีการเลือกการขนส่งสินค้าได้อีก

ด้วย บางท่านจะสะดวกในการส่งสินค้าในการแบบลงทะเบียน หรือบางท่านต้องการจัดส่งแบบ

รวดเร็ว หรือส่งแบบ (EMS)  ซึ่งผู้จัดทำได้เห็นถึงความสำคัญของสถานประกอบการจึง นำแนวคิด

นีเ้พื่อให้ผู้ใชร้ะบบเข้าถึงรา้นได้ง่ายและสะดวกในการใช้งานอีกด้วย 

2.2 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

  2.2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับความหมายของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์    

 กานน ภู่ระหงษ์(2542) ศึกษาวิจัยเรื่อง “ระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์บนอินเทอร์เน็ต

สำหรับธุรกิจการขายตรง” ได้นำเสนอการพัฒนาต้นแบบของระบบการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์เขา้

มาช่วยในการดำเนินธุรกิจการขายตรงแบบเครือข่ายวัตถุประสงค์ของการวิจัยนี้เพื่อที่จะศึกษา

คิดค้นพัฒนาและเลือกระบบที่เหมาะสมในการพัฒนาเว็บไซด์ที่ประกอบไปด้วยระบบค้นหาข้อมูล

ส่วนบุคคลของสมาชิกของธุรกิจขายตรงและระบบการจัดการฐานข้อมูลภายในบริษัทและข้อมูล

ต่างๆที่อยู่บนเว็บไซด์การรวบรวมแนวความคิดและข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่างๆรวมถึงการสำรวจ

โครงสร้างพื้นฐานที่เหมาะสมในการพัฒนาระบบการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ได้เริ่มขึ้นเพื่อที ่จะ

สนองความต้องการของการใช้อินเทอร์เน็ตที่แท้จริงของสมาชิกของธุรกิจขายตรงการพัฒนาและ

การวิจัยต่างๆถูกนำเสนอในรูปของแผนผังของข้อมูลประโยชน์ใช้สอยต่างๆที่อยู่บนเว็บไซด์และ

แผนผังของการทำงานของระบบการจัดการฐานข้อมูลภายในเพื่อที่จะให้เกิดความเข้าใจอย่าง

ชัดเจนยิ่งขึ้นซอฟต์แวร์สำเร็จรูปได้ถูกนำมาใช้ในการศึกษาและพัฒนาต้นแบบของระบบจัดการ

ฐานขอ้มูลภายในเพื่อที่จะเป็นแนวทางในการพัฒนาต่อไปในอนาคตผลที่ได้จากการศกึษาวิจัยได้แก่

ต้นแบบของระบบการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์สำหรับการดำเนินธุรกิจการขายตรงแบบเครือข่าย

ระบบค้นหาข้อมูลของสมาชิกเช่นการค้นหาจำนวนเครือข่ายและโบนัสของสมาชิกรวมถึงระบบ

จัดการฐานข้อมูลภายในของการแสดงสินค้าบนเว็บไซด์อีกด้วยการรวมข้อดีของการพาณิชย์

อิเล็กทรอนิกส์และการดำเนินธุรกิจการขายตรงแบบเครือข่ายเป็นประโยชน์ให้การดำเนินการต่างๆ

ภายในบริษัทตลอดจนการขยายธุรกิจเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้นทั้งนี้ประโยชน์ที่ จะได้รับ

ขึน้อยู่กับปัจจัยหลายๆด้านเช่นจำนวนของผูใ้ช้อนิเทอร์เน็ตและความเชื่อถอืของผูใ้ช้อินเทอร์เน็ตที่มี

ต่อระบบจากความคิดเห็นของผู้บริหาร บริษัทพบว่าระบบการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์นี้จะช่วยให้
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การทำงานภายในบริษัทมีประสิทธิภาพมากขึ้นและจะช่วยให้บริษัทสามารถขยายธุรกิจไปสู่

ตลาดโลกได้ในอนาคต 

 ราม ปิยะเกตุ(2544) ศึกษาวิจัยเรื่อง “บทบาทของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ในการพัฒนา

เศรษฐกิจของประเทศไทย”ได้กล่าวว่า ในสังคมปัจจุบันมกีารพัฒนาทางเทคโนโลยีอย่างกว้างขวาง

ทำให้มีการใช้อินเทอร์เน็ตเพิ ่มมากขึ ้นซึ ่งถือเป็นการเชื ่อมโยงการสื่ อสารทั ่วโลกอย่างแรก

อินเทอร์เน็ตทำให้มีการสื่อสารกันอย่างแพร่หลายจนกระทั ่งคำว่า "โลกาภิวัฒน์" เป็นคำที่

กล่าวขวัญกันในสภาวะแวดล้อมใหม่นี้แต่ทำอย่างไรโลกจะเป็น "โลกาภิวัฒน์" วิทยานิพนธ์นี้มี

จุดประสงค์เพื่อแสดงและอภิปรายถึงการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศว่ามีผลกระทบต่อประเทศ

ไทยอย่างไรประเทศไทยมีความก้าวหน้าหลายด้านแต่จะนำความก้าวหน้านั้นมาทำใหเ้กิดประโยชน์

แก่ประเทศได้อย่างไรและผลลัพธ์คืออะไรวิทยานิพนธ์นี้ศกึษาความเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจและ

อิทธิพลในระดับท้องถิ่นและระดับโลกที่มีต่อสังคมไทยจากอินเทอร์เน็ตและสถิติแบบง่ายต่อการ

รวบรวมทำให้มองเห็นจุดบกพร่องที่สำคัญบางจุดวิทยานิพนธ์นี ้ได้ศึกษาจุดบกพร่องนี้อย่าง

ละเอียดและจากการศึกษานี้ทำให้เห็นว่าโลกในยุค "โลกาภิวัฒน์" ดูเหมือนจะให้ความสำคัญบาง

เรื่องและไม่ให้ความสำคัญบางเรื่องจุดบกพร่องหลักที่เห็นเด่นชัดคือดิจิตอลดิวาย (DigitalDivide) 

ซึ่งเป็นช่องว่างระหว่าง "การมีเทคโนโลยีสารสนเทศ" และ "การไม่มีเทคโนโลยีสารสนเทศ" 

ดิจิตอลดิวายมีผลกระทบต่อประเทศไทยใน 2 ประการประการแรกคือระหว่างประเทศและโลก

อุตสาหกรรมประการที่สองคือระหว่างประชากรเมืองหลวงและประชากรชนบทที่อยู่ในประเทศ

ไทยวิทยานิพนธ์นี้นำเสนอข้อโต้แย้งที่ว่าดิจิตอลดิวายเป็นเพียงการขยายช่องว่างระหว่างคนรวย

และคนจนโดยการวัดช่องว่างในเชิงธุรกิจแบบหยาบเพื่อจะลดความแตกแยกในระดับนานาชาติ

และระดับท้องถิ่นจุดสนใจควรจะอยู่ที่พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์(E-Commerce) เพื่อนำไปสู่อินเทอรเ์

น็ตมีการตรวจสอบเพื่อค้นหาบทบาทปัจจุบันของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์และทุกส่วนของสังคมว่า

ทำงานร่วมกันอย่างไรเพื ่อจะดูว ่าประเทศไทยจะตอบสนองอย่างไรต่อการท้าทายในยุค 

"โลกาภวิัฒน์" มีการสำรวจเกี่ยวกับการพัฒนาพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ของประเทศไทยอย่างใกล้ชิด

ยิ่งขึ้นเพื่อดูว่าพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ส่วนใดจะประสบความสำเร็จมากที่สุดในประเทศไทยจาก

วิทยานิพนธ์นี้จะเห็นได้ชัดเจนว่าประเทศไทยต้องส่งเสริมพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ต่อไปถ้าประเทศ

ไทยต้องการจะพัฒนาไปพร้อมกับโลกที่พัฒนาไปอย่างไม่หยุดยั้ง 
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 2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับด้านประชากรศาสตร์ 

 เป็นแนวทางในการศึกษาถึงความเป็นไปได้ในการกำหนดเป้าหมายประชากรศาสตร์เป็น

ศาสตร์ที่ให้ความรู้เกี่ยวกับขนาดองค์ประกอบ ปละการเปลี่ยนแปลงของประชากร ประชากร

เหล่านี้คือมนุษย์ผู้มีความต้องการอันธรรมดาชาติอยู่นั่นเองส่วนนักการตลาดเป็นผู้ที่มีหน้าที่ต้อง

เข้าไปสร้างความอยากได้ในผลิตภัณฑ์ของบริษัทให้บังเกิดในหมดหมู่มวลมนุษย์ ด้วยเหตุนี้นักการ

ตลาดจึงต้องสนใจติดตามตรวจสอบความเคลื่อนไหวทางด้านลักษณะประชากรโดยอาศัยความรู้

ทางด้านประชากรศาสตร์ในประเด็นต่างๆอยู่เสมอลักษณะด้านประชากรศาสตร์ ถือเป็ นความ

หลากหลายและแตกต่างเกี่ยวกับบุคคลเช่น เพศ อายุสถานภาพ ลักษณะโครงสร้างของร่างกาย 

ความอาวุโสในการทำงาน เป็นต้น โดยจะแสดงถึงความเป็นมาของแต่ละบุคคลจากอดีตถึงปัจจุบัน 

ซึ่งความแตกต่างและหลากหลายของบุคคลนี้สามารถบ่งชี้ลักษณะพฤติกรรมการแสดงออกที่

แตกต่างกันการตัดสินใจที่แตกต่างกันที่มีสาเหตุมาจากความแตกต่างทางด้านประชากรศาสตร์

หรอืความเป็นมาของบุคคลนันเอง (วชริวัชร งามละม่อน, 2558) 

 2.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวข้องกับการตลาดดิจทิัล 

 การตลาดดิจิทัล คือ การตลาดที่มีการพัฒนาจากกการตลาดแบบดั่งเดิม (Traditional)ซึ่ง

การตลาดที่ไม่เจาะจงในการทำการตลาดที่บุคคลใดบุคคลหนึ่ง ซึ่งมีกลุ่มเป้าหมายที่หลากหลายที่

จะเน้นไปทางส่วนประสมทางการตลาด 4P (Product Price Place Promotion) (“การตลาดแบบ

ดั้งเดิม”, 2559) แต่ในการทำการตลาดผ่านสื่อดิจิทัลนั้นสามารถทำได้ในรูปแบบต่าง ๆ โดยใช้

ช่องทางดิจิทัลในการสื่อสารติดต่อกับผู ้บริโภค ทั้งยังนำการตลาดแบบการตลาดแบบดั้งเดิม

(Traditional) มาประยุกต์ใช้ในปัจจุบัน เพียงแต่มีการปรับเปลี่ยนช่องทางการในการสื่อสารกับ

ผู ้บร ิโภค (Wertime & Fenwick (2008) ได ้ให ้ความหมายเกี ่ยวกับการตลาดดิจ ิท ัล (Digital 

Marketing) ไว้ว่า “พัฒนาการของตลาดในอนาคตเกิดขึ้นเมื่อบริษัทดำเนินงานทางการตลาดผ่าน

ช่องทางสื่อสารดิจิทัล ซึ่งท าการตลาดผ่านสื่อดิจิทัลเป็นการสื่อสารที่มีลักษณะแบบสองทาง

(Two- way Communication) ข้อมูลที่ได้จากการสื่อสารกับบุคคลในแต่ละคนเป็นการเรียนรูร้่วมกัน 

ซึ่งเป็นประโยชน์อย่างต่อเนื่องส าหรับบุคคลรายถัดไป นักการตลาดสามารถน าข้อมูลที่ได้มา 

รวมทั้งความคิดเห็นที่ได้โดยตรงจากบุคคลนั้นมาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดแก่ผู้บริโภคในโอกาสต่อ 

ๆ ไป”หรือวิธีการในการส่งเสริมสินค้าและบริการ โดยอาศัยช่องทางออนไลน์เพื่อนำฐานข้อมูล

เหล่านัน้มาใช้เพื่อใหเ้ข้าถึงผูบ้ริโภคในเวลาที่รวดเร็ว มีความสัมพันธ์กับความต้องการของผู้บริโภค 

มีความเป็นส่วนตัว และใช้ตน้ทุนได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Reitzin, 2007) 
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 ในปัจจุบันพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต และ Social Media ของคนไทยมีมากเพิ่มขึ้นทุกวัน 

โดยมีค่าเฉลี่ยในใช้เวลากับอินเทอร์เน็ต ประมาณ 9 ชั่วโมงต่อวัน และใช้เวลาอยู่กับ Social Media 

ประมาณ 3ชั ่วโมงต่อวัน นอกจากนั้น สิ ่งที ่น่าสนใจ คือ ในจำนวนคนไทยทั้งหมด 90% ที่ใช้

อินเทอร์เน็ตได้ส่วนใหญ่มักจะเข้าเว็บไซต์“google.com” ซึ่งเป็นเว็บไซต์อันดับ 1 ที่คนไทยใช้งาน

มากสุด  อีกทั้ง Facebook เป็นแพลตฟอร์มเข้าถึงโฆษณาบนสื่อสังคมออนไลน์ได้มากสุด ซึ่งมีผู้ที่

เข้าถึงได้ประมาณ 50 ล้านคน คิดเป็น 93% จากแนวโน้มในการทำการตลาดดิจทิัล จึงจำเป็นต้อง

ให้ความสำคัญกับการปรับกลยุทธ์เพื่อสร้างการรับรู้ของสินค้า และดึงดูดผูบ้ริโภคให้มีการบอกต่อ 

โดยการถูกการนำไปใช้ในการไปทำสื ่อดิจิทัลต่าง ๆ ไม่ว่าจะอยู ่ในเป็น Search Engine หรือ

แพลตฟอร์มSocial Media ก็ตาม (“สถิตผิูใ้ช้ดจิทิัลทั่วโลก”, 2561) 

 แม้ว่าในการตลาดดิจิทัลจะไม่มีหลักการที่เป็นสูตรสำเร็จ แต่จะมีหลักการพื้นฐานบาง

ประการ ที ่สามารถศึกษาเพื ่อทำความเข้าใจ และนำไปปรับในแผนการตลาดแบบเดิมไปสู่

การตลาดแนวใหม่สไตล์ดิจทิัล ดังนี้ (Wertime & Fenwick, 2008) 

 หลักการข้อที่ 1 จำเป็นต้องทำให้ผู้บริโภคมีความรู้สึกต้องการมีส่วนร่วม และผู้บริโภค

เหล่านี้เข้ามาสู่ในระบบทางการตลาดในฐานะ “ผู้ร่วมวง” หรือ “ผู้มีส่วนร่วม” โดยกลุ่มคนเหล่านี้

อาจเป็นผู้ที่ริเริ่มความคิดสร้างสรรค์ เป็นบุคคลที่สามารถร่วมแชร์ความคิดเห็นหรือเป็นผู้วิจารณ์

สินค้าและบริการ เพื่อเป็นการบอกต่อประสบการณ์ที่ได้รับ เช่น การจ้าง Influencer มารีวิวสินค้า

หรือบริการ มาแชร์ความรู้สึกการใช้สินค้าหรือบริการเหล่านั้น เพื่อสร้างความอยากมีส่วนร่วม 

และเกิดการแชร์ความคดิเห็นต่อสินค้าและบริการต่อ ๆ กัน 

 หลักการข้อที่ 2 ต้องเปลี่ยนมุมมองและเปลี่ยนความคิดในเรื่องการเข้าถึง (Reach) และ

ความถี่ (Frequency) โดยที่แผนการตลาดดิจิทัลที่มีประสิทธิภาพ คือ การดึงดูดกลุ่มผู้บริโภคเข้า

มามีส่วนร่วมกับสินค้าหรือแบรนด์ได้อย่างต่อเนื่อง ยั่งยืน ซึ่งสิ่งเหล่านี้ต้องอาศัยการวางแผนและ

การแสดงจุดยืนที่ชัดเจน ยกตัวอย่างเช่น การทำกิจกรรม CSR ดีๆ เพื่อสร้างภาพลักษณ์ของแบ

รนด์ หรอืการทำสิทธิพิเศษของบัตรสมาชิก เพื่อเพิ่มความรู้สกึถึงความสำคัญต่อผูบ้ริโภค 

 หลักการข้อที่ 3 เลือกใช้ช่องทางในการสื่อสารใหเ้หมาะกับผูบ้ริโภค วัตถุประสงค์ของคอน

เทนต์(Content) สำหรับสื่อดิจิทัลต้องมีแนวคิดและออกแบบให้มีความสะดุดตาหรือตาตื่น เพื่อ

ดึงดูดผู้บริโภคให้อยากเข้ามามีส่วนร่วมในการตลาดตามรูปแบบ ความชอบ รสนิยม และความ

ต้องการในแบบของผูบ้ริโภคเอง เช่น การสรา้งคอนเทนต์ในช่องทางใน Facebook และ Instagramมี
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ความแตกต่างกัน ซึ่งสร้างคอนเทนต์ใน Instagram มีลักษณะการใช้รูปภาพเป็นส่วนใหญ่ ซึ่งใน

Facebook สามารถสร้างคอนเทนต์ได้หลากหลายแบบ 

 หลักการข้อที่ 4 ดิจิทัลคอนเทนต์(Content) จำเป็นต้องมีลักษณะที่มีความยืดหยุ่นต่อ

ข้อจำกัดทั้งหลาย ทั้งในเรื่องกลไกในการนำเสนอ ขนาดหรอืหน่วยเฉพาะ และทางกายภาพ การทำ

การตลาดดิจิทัลต้องให้ความสำคัญแก่การสร้างสรรค์คอนเทนต์ (Content) ที่มีคุณภาพ ถูกใจ

ผู้บริโภค เพื่อดึงดูดให้ผู้คนเหล่านั้นให้ความสนใจและอยากเข้ามามีส่วนร่วมกับแบรนด์สม่ำเสมอ 

เช่นสร้างคอนเทนต์ที่มีความซับซ้อน เข้าใจยาก มีตัวหนังสือเยอะ เปลี่ยนมาเป็นการสร้างคอน

เทนต์ที่เป็นรูปแบบภาพอินโฟกราฟิก เพื่ออธิบายคอนเทนต์ที่ยากโดยสรุปไว้ในรูปภาพเพียงภาพ

เดียว 

 หลักการข้อที่ 5 ในยุคดิจิทัลปัจจุบันผู้บริโภคมักเป็นฝ่ายริเริ่มอีกทั้งเป็นผู้กำหนดทิศทาง

และลักษณะความสัมพันธ์ระหว่างผูท้ำการตลาดกับผูม้ีส่วนร่วม โดยคอนเทนต์(Content) ส่วนใหญ่

มักมาจากผู้บริโภค ผู ้ทำการตลาดมีบทบาทเพียงแค่ส่งเสริมและสนับสนุนให้รางวัลแก่ผู ้ท ี่

สร้างสรรค์คอนเทนต์(Content) ที่ได้สอดคล้องกับแบรนด์ของตน ยกตัวอย่างเช่น การสร้างคอน

เทนต์ที ่ตามกระแสที ่เกิดขึ ้น ณ เวลานั ้น เกิดจากผู ้บริโภคได้เจอประสบการณ์ที ่เกิดขึ ้นใน

ชีวติประจำวันแล้วเกิดเป็นกระแส แล้วทางแบรนด์น ากระแสที่เกิดขึ้นมาต่อยอด 

 หลักการข้อที่ 6 การสื่อสารให้ผู้บริโภคนั้นควรได้รับความสนใจจากผู้บริโภคก่อนเสมอและ

การสื่อสารที่ส่งไปควรเป็นเรื่องที่ผูบ้ริโภคสนใจ ผูน้ำเสนอสินค้าและการบริการควรพยายามสร้าง

กลุ่มชุมชนออนไลน์และใช้ประโยชน์จากการที่ลูกค้าได้แลกเปลี่ยนข้อมูล ความคิดเห็นและสื่อสาร

แพร่กระจายต่อ ๆ กันไปให้มากที่สุด เช่น การสร้างกลุ่มในช่องทาง Facebook ต้องตั้งชื่อกลุ่มให้

ตรงกับกลุ่มเป้าหมายที่เราต้องการจะสื่อสาร ภายในกลุ่มนั้นเผยแพร่ข้อมูลที่เป็นความรู้ เคล็ดลับ

ต่าง ๆเพื่อให้ผู้บริโภคในกลุ่มเกิดความสนใจ 

 หลักการข้อที่ 7 การตลาดจำเป็นต้องทำความเข้าใจของประเภทและลักษณะของสื่อ

โฆษณาในรูปแบบใหม่ คือ ในบางสื่อมีการคิดค่าใช้จ่ายตามผลการตอบรับ (Pay-for-Performance 

Metrics) เครื่องมือการสืบค้นข้อมูล หรือ Search Engines ก็มีบทบาทสำคัญในแผนการตลาดยุค

ดิจิทัลด้วยเช่นกัน เช่น การทำโฆษณาบนแพลตฟอร์ม Google Ads โดยมีการกำหนดคำค้นหา

เพื่อให้โฆษณาเหล่านัน้แสดงตรงต่อกลุ่มเป้าหมาย 

 หลักการข้อที่ 8 การควบคุมข่าวสารในยุคดิจิทัลเป็นสิ่งที่ทำไม่ได้อีกต่อไป เพราะผู้บริโภค

สามารถเข้าถึงและส่งต่อข่าวสารได้รวดเร็ว จากการที่จะพยายามควบคุมนักการตลาดต้องปรับ
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วิธีการและหาวิธีให้ตนเองเป็นส่วนหนึ่งของวงสนทนาโดยใช้สื่อดิจทิัลที่มีอยู่ เพื่อทำให้ผู้บริโภคเกิด

ความรูส้ึกร่วม เป็นการอภิปรายถกเถียงกัน ไม่ใช่การบังคับให้เชื่ออีกต่อไป 

 หลักการข้อที่ 9 แนวคิดการสื่อสารการตลาดเชิงบูรณาการที่ใช้กันอยู่ในปัจจุบัน อาจไม่

เพียงพอในยุคดิจิทัล ผู้ทำการตลาดต้องกลับมาใช้แผนการตลาดที่ซับซ้อนในการเชื่อมต่อกับ

ผูบ้ริโภคที่เข้าถึง หรอืได้สัมผัสถึงสื่อดิจทิัลทางกายภาพใหม้ีความสัมพันธ์ที่ดีกับแบรนด์นอกจากนี้

ต้องเปลี่ยนแปลงจากการเน้นที่สร้างภาพลักษณ์แบรนด์ เป็นการไปสู่การสร้างเสริมประสบการณ์

ที่ดีให้เกิดขึ้นกับผู้บริโภคแบบรายบุคคล ข้อมูลของผู้บริโภคที่ได้รับต้องนำข้อมูลมาใช้ให้ถูกต้อง 

และเหมาะสม เพื่อให้ผู้บริโภคสื่อสารกับผู้ทำการตลาดได้อย่างต่อเนื่องยกตัวอย่างเช่น การสร้าง

ภาพลักษณ์และจุดยืนของแบรนด์ว่าแบรนด์เป็นไปในแนวทางเช่นไร เพื่อให้ผู้บริโภคได้รับรู้ถึงการ

วางจุดยืน 

 หลักการข้อที่ 10 ข้อมูล คือ สิ่งที่สำคัญมากของงานการตลาดในปัจจุบัน ซึ่งข้อมูลเหล่านี้

เป็นกุญแจสำคัญในการนำไปใช้ประโยชน์การสื่อสารดิจิทัลที่สามารถเข้าถึงตัวผู ้บริโภคเป็น

รายบุคคลได้อย่างเต็มที่ แผนงาน การจัดเก็บ และวิเคราะห์ข้อมูลเป็นองค์ประกอบหลักที่มี

ความสำคัญในแผนวางการตลาดดิจิทัล ผู้ทำการตลาดต้องวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อสรุปลักษณะเชิง

จิตวิทยา และพฤติกรรมของผู้บริโภคด้วยการทำ Profiling of Consumers ยกตัวอย่างเช่น การเก็บ

ข้อมูลจากการเข้าเว็บไซต์ของผู้บริโภค ดูว่าพฤติกรรมแบบไหนมีผลต่อการสั่งซื้อสินค้า และเก็บ

ข้อมูลเบื้องต้น เพื่อนำมาวิเคราะห์และแก้ปัญหา 

  หลักการข้อที่ 11 การทำตลาดโดยมีพื้นฐานจากข้อมูลที่ย้อนหลังหรือข้อมูลนั้นไม่ปัจจุบัน 

ซึ่งจะไม่เพียงพอต่อการทำการตลาดยุคใหม่การตลาดดิจทิัลจำเป็นต้องวิเคราะห์ขอ้มูลที่ได้รับแบบ

เรียลไทม์เพื่อประกอบการตัดสินใจอย่างรวดเร็ว บนพื้นฐานของความจริงเพื่อปรับปรุงแผนการ

ดำเนินงาน และทำการตลาดดิจิทัลได้อย่างทันท่วงทีเช่น การอัปเดตข้อมูลต่าง ๆ ในเวลาอันสั้นจะ

สามารถวางแผนกลยุทธ์การตลาดได้ทันตามสถานการณ์ที่เกิดขึ้นเวลานั้น 

 หลักการข้อที่ 12 ในช่องทางสื่อสารแบบเข้าถึงตัวบริโภคเป็นรายบุคคล ทำให้ทุกอย่าง

สามารถทำการวัดผลได้ สามารถปรับแก้ไขและนำไปพัฒนาเพื่อให้เกิดผลลัพธ์ที่ดีขึ ้นได้เสมอ

การตลาดดิจิทัลในยุคปัจจุบัน คือ เป็นรูปแบบการตลาดในอนาคตที่มีความน่าเชื่อถือและมีความ

เป็นจรงิได้มากขึ้น ยกตัวอย่างเช่น การสื่อสารกับผูบ้ริโภคแบบตัวต่อตัว เช่น แพลตฟอร์ม Line OA 

ซึ่งเป็นการเป็นแพลตฟอร์มที่มีการสนทนาเป็นรายบุคคล 
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 2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวข้องกับการโฆษณาผ่าน Google Ads 

 Google เป็นเว็บไซต์ที่มีการใช้บริการในการค้นหาข้อมูลเป็นอันดับ 1 ของประเทศไทย

ผูบ้ริโภคส่วนใหญ่หากต้องการค้นหาข้อมูล มักจะใช้บริการเว็บไซต์Google เป็นช่องทางหลักในการ

ค้นหาข้อมูลเหล่านั้นก่อนเสมอ หากสินค้าหรือบริการใดอยู่ในอันดับต้น ๆ ของเว็บไซต์หรืออยู่ใน

หนา้แรกของการค้นหาข้อมูล ย่อมมีโอกาสที่จะถูกคลิกเพื่อเข้ามาดูหรือสั่งซื้อสินค้าหรือบริการได้

มากขึ้นซึ ่งการที่ให้สินค้าหรือบริการติดหน้าแรกบนเว็บไซต์Google ซึ่งการทำโฆษณาเพื่อให้

เว็บไซต์อยู ่หน้าแรกโดยมีการเก็บค่าโฆษณาให้กับ Google ตามจำนวนครั้งที ่ปรากฏจริงของ

โฆษณา เรียกว่า Google AdWords (“Google Adword คืออะไร”, 2562) 

 Google Ads เป็นบริการของ Google ซึ่งเป็นโฆษณาประเภท Search Engine ซึ่งผู้ใช้บริการ

สามารถซื้อโฆษณา เพื่อให้เว็บไซต์ของผู้ใช้บริการแสดงผลในแถบโฆษณาที่อยู่ด้านบนของผลการ

ค้นหาแบบปกติ โดย Google จะมีวิธีการคิดค่าบริการได้หลายแบบ โดยที่ผู้ใช้บริการจะสามารถ

ชำระค่าโฆษณาก็ต่อเมื ่อมีการคลิกที ่โฆษณาและเข้ามาในเว็บไซต์เท่านั ้น โดยโฆษณาของ

ผู ้ ใช ้บร ิการจะแสดงเฉพาะม ีการใช ้ค าค ้นหา (Keyword) ที ่กำหนดไว ้เท ่าน ั ้น (“Google 

Ads(Adwords) คืออะไร”, 2562) 

 ณัฐภัทร รักษ์ตานนท์ชัย และอานนท์ ทับเที่ยง (2550) ได้กล่าวไว้ว่า Keyword คือ คำหรือ

วลีที ่ใช้ค้นหาข้อมูลจาก Search Engine เป็นกลุ ่มคำที ่ใช้เพื ่อค้นหาสิ ่งที ่ต้องการในขณะนั ้น

ตัวอย่างเช่น อยากรู้ข้อมูลเกี่ยวกับการเที่ยวประเทศอิตาลี ที่พัก บรรยากาศ ค่าเงินตรา หรือ

ร้านอาหารไม่แพง ผู้บริโภคจึงเข้า Google เพื่อค้นหาข้อมูลด้วยคำที่ระบุว่า “ที่เที่ยวอิตาลี” คำว่า 

“ที่พักอิตาลี ราคาไม่แพง” เป็นต้น โดยกลุ่มคำเหล่านี้ที่จำเป็นต้องมีอยู่ในเว็บไซต์โดยเจ้าของ

เว็บไซต์ต้องตั้งค่า Keyword ให้ตรงกับความต้องการของผู้บริโภค เพื่อที่จะสามารถจับกับกลุ่ม

ผู้บริโภคได้ตรงเป้าหมาย นอกจากนี้ยังสามารถกำหนดวัตถุประสงค์ตามความต้องการ เช่น การ

ขาย (Sales) เป้าหมาย (Lead) ผูเ้ข้าชมเว็บไซต์(Website Traffic) และสามารถเลือกแคมเปญในการ

ทำโฆษณาได้ เช่น การค้นหา (Search) หรือเป็นแบบ วิดีโอบน YouTube เป็นต้น ประเภทโฆษณา

ของ Google Ads มีจำนวน 4 ประเภท ซึ่งในแต่ละประเภทจะเป็นตัวกำหนดโฆษณาของผู้ใช้บริการ 

มีการแสดงผลที่ต่างกัน ดังนี้ 

 1) โฆษณาแบบข้อความ (Search Ads) คือ โฆษณาที ่จะแสดงผลขึ ้นมาเมื ่อมีผู ้ค้นหา 

Keywords ที่ตรงกับโฆษณานั้น ๆ คอนเทนต์ของโฆษณามีเพียง Text ประกอบด้วย Headline และ 

Description สั้น ๆ ซึ่งระบุข้อมูลและรายละเอียดสำคัญของแบรนด์ การทำ Search Ads จึงต้อง
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จำเป็นต้องมีการเลือก Keywords ที่เกี่ยวข้องกับสินค้าหรือบริการของตน เพื่อให้ได้โฆษณาอยู่ใน

อันดับแรกในการค้นหา และเพิ่มโอกาสในการเข้าถึงกลุ่มเปูาหมายที่กำหนดไว้โดยการโฆษณาใน

แต่ละครั้งจะต้องมีการชำระเงินตามจำนวนคลิกโฆษณาเพื่อเข้าเว็บไซต์ 

 

  

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.1 แสดงตัวอย่างโฆษณาแบบข้อความ (Search Ads) 

 

 2)  โฆษณาแบบ Display Ads คือ โฆษณาที่จะปรากฏตามพื้นที่โฆษณา Gmail YouTube 

เว็บไซต์ และแอปพลิเคชันที่เป็นพาร์ทเนอร์กับ Google โฆษณาประเภทนี้จะแสดงผลเป็นรูปภาพ 

โดยอาจจะเป็นลักษณะภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว หรือเป็นวิดีโอ (Banner Ads) โฆษณาในลักษณะนี้

สามารถแสดงตามเว็บไซต์ในเครือข่ายของ Google Display Network (GDN) โดยโฆษณาเหล่านี้ไม่

จำเป็นต้องมีการค้นหาในเว็บไซต์ของ Google 

 

 

  

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.2 แสดงตัวอย่างโฆษณาแบบ Display Ads 
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 3) โฆษณาแบบวิดีโอ (Video Ads) คือ วิดีโอโฆษณาที่จะแสดงก่อนหรือคั่นระหว่างการเล่น

คลิปวิดีโอบนเว็บไซต์ YouTube นอกจากนี้ Video Ads จะแสดงผลขึ้นมาในกรณีที่มีการค้นหา 

Keywords บน YouTube ด้วย ผูท้ี่ตอ้งการทำโฆษณาแบบ Video Ads จงึจำเป็นต้องกำหนดให้ได้ว่า

ต้องการแสดงผลโฆษณากับกลุ่มเป้าหมายลักษณะแบบไหน โดยเลือกจากสถานที่ อายุ เพศ หรือ

ความสนใจของกลุ่มเป้าหมายเหล่านั้น เหมือนการแสดงโฆษณา Display Ads ผู้ลงโฆษณาจะต้อง

ชำระเงินเมื่อมีผู้ชม Video Ads เป็นเวลา 30 วินาทีแรก หรือมีผู้บริโภคคลิกไปยังเว็บไซต์จาก

โฆษณาแบบ Video Ads นั้น 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.3 แสดงตัวอย่างโฆษณาแบบจากวิดโีอ (Video Ads) 

 

 4) โฆษณาแบบอีเมล (Email Ads) โฆษณา Gmail เป็นโฆษณาแบบ Interactive ที่แสดงอยู่

ในแท็บโปรโมชันและโซเชียลของกล่องจดหมาย โฆษณาประเภทนี้บางรายการสามารถขยายขนาด

ในการแสดงผลได้ เมื่อผู้ใช้คลิกเข้าโฆษณาเหล่านี้ โฆษณาจะแสดงผลแบบเดียวกับอีเมลโฆษณา

แบบนี้สามารถใส่รูปภาพ วิดีโอ หรือแบบฟอร์มต่าง ๆ ลงไปได้ การทำโฆษณาใน Gmail สามารถ

ช่วยใหผู้ใ้ช้บริการเข้าถึงผู้บริโภคที่โอกาสเป็นลูกค้าได้ในรูปแบบที่เป็นการส่วนตัวมากขึ้น 
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ภาพท่ี 2.4 แสดงตัวอย่างโฆษณาอีเมล (Email Ads) 

 

 2.2.5 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ E-commerce 

 พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ หรือ E-commerce คือ การซื ้อการขายสินค้าหรือบริการที่

ดำเนนิการผ่านโครงข่ายคอมพิวเตอร์ โดยวิธีการที่ออกแบบขึน้โดยเฉพาะ เพื่อวัตถุประสงค์ในการ

รับส่งคำสั่งแต่การชำระเงินของสินค้าหรือบริการนั้นไม่จำเป็นต้องดำเนินการผ่านทางออนไลน์ ซึ่ง

สามารถเป็นการดำเนินธุรกรรมระหว่างบริษัท บุคคล บ้านเรือน ภาครัฐหรือองค์กร ต่าง ๆ 

(องค์การเพื่อความร่วมมอืทางเศรษฐกิจและการพัฒนา) 

 2.2.5.1 ลักษณะการดำเนินการ E-commerce 

 ในการดำเนินการคา้ในทาง E-commerce สามารถแบ่งเป็น 5 กลุ่มดังนี้ 

 1) ผู ้ประกอบการกับผู ้บริโภค (Business to Consumer: B2C) คือ ซื ้อขายกันระหว่าง

ผูป้ระกอบการถึงผูบ้ริโภค เช่น การซื้อขายเสือ้ผ้า การซื้อขายสินค้าอุปโภคบริโภค เครื่องแต่งกาย 

เป็นต้น ซึ่งแบ่งได้ดังนี้ 

  1.1 การโฆษณาแสดงสินค้า (Electronic Showcase) หมายถึง การใช้อินเทอร์เน็ตในการ

โฆษณาสินค้า หรอืการบริการของบริษัท 

  1.2 การสั่งซื้อสินค้าผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Ordering) หมายถึง การสั่งซื ้อ

สินค้าผ่านอินเทอร์เน็ต แต่การชำระเงินยังใชช่้องทางทางการชำระเงินช่องทางเดิม 

 1.3 การชำระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์(Electronic Payment) หมายถึง การใช้อินเทอร์เน็ตใน

การสั่งซือ้สินค้าและชำระเงิน 

 1.4 การจัดส่งและบริการหลังการขายผ่านอินเทอร์เน็ต (Electronic Delivery and Service) 

หมายถึง การใช้อินเทอร์เน็ตในการค้าปลีกอย่างครอบคลุม การโฆษณา การรับสั่งซื้อสินค้าการ

ชำระเงิน การให้บริการหลังการขาย การทำธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ เช่น การแลกเปลี่ยน

เงินตรา 
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 2.2.5.2 ประกอบการกับผู ้ประกอบการ (Business to Business: B2B) คือ การซื้อขาย

ระหว่างผู ้ประกอบการครอบคลุมถึงเรื ่อง การขายส่ง การทำการสั ่งซื ้อสินค้าผ่านระบบ

อิเล็กทรอนิกส์ระบบห่วงโซ่การผลิต (Supply Chain Management) 

 2.2.5.3 ผู ้บริโภคกับผู ้บริโภค (Consumer to Consumer: C2C) คือ การติดต่อระหว่าง

ผูบ้ริโภคกับบริโภค เช่น แลกเปลี่ยนสินค้ากันเอง การขายมือสอง 

 2.2.5.4 ผู้ปะกอบการกับภาครัฐ (Business to Government: B2G) คือ การประกอบธุรกิจ

ระหว่างเอกชนกับภาครัฐที ่เห็นกันมาก คือ การจัดซื ้อจัดจ้างของภาครัฐ (e-Government 

Procurement) รัฐบาลจะทำการจัดซื้อ/จัดจ้างผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ เช่น การประกาศจัดจ้าง

ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ เช่น การประกาศจัดจา้งของภาครัฐในเว็บไซต์ 

 2.2.5.5 ภาครัฐกับประชาชน (Government to Consumer: G2C) ไม่ได้มีวัตถุประสงค์เพื่อ

การค้า แต่จะเป็นเรื ่องการบริหารของภาครัฐผ่านสื ่ออิเล็กทรอนิกส์ เช่น การเสียภาษีผ่าน

อินเทอร์เน็ต การให้บริการขอ้มูลประชาชน (OECD) 

 ประโยชน์จากเว็บไซต์ E-commerce 

 เว็บไซต์เป็นเหมือนหน้าร้านค้าที่ตั้งอยู่บนโลกออนไลน์ ซึ่งสามารถหาข้อมูลของสินค้าและ

บริการต่าง ๆ เหล่านั้นได้ทันที รวมไปถึงสามารถสั่งซื้อและชำระเงินได้เลยผ่านทางเว็บไซต์ ซึ่ง

ประโยชน์หลักของเว็บไซต์ E-commerce คือ ดังนี้ 

  1) สรา้งความน่าเชื่อถือให้กับแบรนด์หรอืธุรกิจ โดยที่สามารถระบุที่ตัง้สถานที่ได้ชัดเจน 

 2) เพิ่มโอกาสในสร้างช่องทางใหม่ในการสื่อสารกับผูบ้ริโภค ได้ตลอด 24 ชม 

  3) เพิ่มช่องทางการทำการตลาดเพิ่มยอดขายใหก้ับธุรกิจ 

  4) ประหยัดงบประมาณในการทำการตลาด เนื่องจากเว็บไซต์ สามารถเก็บข้อมูลของ

ผู้บริโภค พฤติกรรมในการใช้เว็บไซต์ของผู้บริโภค เช่น เข้ามาดูข้อมูลสินค้าชนิดไหน สนใจสินค้า

ประเภทใด ใช้เวลาในการดูสินคา้และสั่งสินคา้ใช้เวลาเท่าไหร่ (ณัฐพล ใยไพโรจน์, 2559) 

 นอกจากนี้ปัจจัยหลักที่ทำให้เว็บไซต์ E-commerce ดำเนินต่อไปให้โลกออนไลน์ได้ มีอยู่ 2 

ปัจจัยหลัก คือ 

 1) ผู้ขาย สินค้า ผูบ้ริโภค 

 2) ความเชื่อมั่นในสินค้า แบรนด์ แลว้ความไว้วางใจ 

 เพราะว่าการทำธุรกิจเว็บไซต์ E-commerce นั้น ไม่สามารถสัมผัสหรือจับต้องสินค้าได้ ซึ่ง

สิ ่งเหล่านี ้ผู ้บริโภคต้องมีความเชื ่อมั ่นและความไว้ใจกับธุรกิจหรือสินค้านั ้น ๆ ในธุรกิจ  E-
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commerceผู้ประกอบการจึงจำเป็นต้องสร้างความเชื่อมั่น ไว้ใจให้กับผู้บริโภค โดยใช้หลักการที่

สำคัญ คือ 

 1) การติดต่อสื่อสารกับผูบ้ริโภคอยู่เสมอและผูบ้ริโภคสามารถติดต่อกลับมาได้ 

 2) ตอ้งดูแลรักษาระบบในเว็บไซต์ให้ดี ถ้าเกิดขอ้ผดิพลาดให้รบีปรับปรุง 

  3) อัปเดตขอข้อมูลสนิค้าให้ใหม่ล่าสุดอยู่เสมอ 

  4) ปรับปรุงเว็บไซต์ให้ทันยุคสมัย 

  5) ออกแบบรูปภาพหรือสื่อโฆษณาให้เหมาะสมกับสินค้าและบริการ 

 ในการธุรกิจในช่องทางเว็บไซต์ E-commerce นั้น สามารถช่วยประหยัดเวลาต้นทุนในการ

ทำธุรกิจในเรื่องกำลังคน การเช่าพื้นที่ต่าง ๆ ช่วยจัดระบบในการเก็บสินค้าคลังสินค้า ซึ่งในบาง

ธุรกิจไม่จำเป็นต้องสต๊อกสินค้าไว้จำนวนทีละมาก ๆ ช่วยลดต้นทุนในการทำธุรกิจ และผู้บริโภค

สามารถเข้าถึงสินคา้ได้ราคาที่ถูกกว่าหนา้ร้าน ซึ่งหนา้ร้านมตี้นทุนที่สูงกว่า (จริธี ก าไร, 2547) 

 

2.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวเิคราะห์และออกแบบระบบ 

 1) แผนผังก้างปลา  

 แผนผังก้างปลาหรือเรียกเป็นทางการว่า แผนผังสาเหตุและผล (Cause and Effect 

Diagram)แผนผังสาเหตุและผลเป็นแผนผังที่แสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างปัญหา (Problem) กับ

สาเหตุทั้งหมดที่เป็นไปได้ที่อาจก่อให้เกิดปัญหานั้น (Possible Cause) เราอาจคุ้นเคยกับแผนผัง

สาเหตุและผล ในชื่อของ "ผังก้างปลา (Fish Bone Diagram) " เนื่องจากหน้าตาแผนภูมิมีลักษณะ

คล้ายปลาที่เหลือแต่ก้าง หรือหลายๆ คนอาจรู้ จักในชื่อของแผนผังอิชิกาว่า ( Ishikawa Diagram) 

ซึ่งได้รับการพัฒนาครั้งแรกเมื่อปี ค.ศ. 1943 โดย ศาสตราจารย์คาโอรุ อิชิกาว่า แห่งมหาวิทยาลัย

โตเกียว 

 เมื่อไรจงึจะใช้แผนผังสาเหตุและผล 

 1. เมื่อต้องการค้นหาสาเหตุแห่งปัญหา 

 2. เมื ่อต้องการทำการศึกษา ทำความเข้าใจ หรือทำความรู ้จักกับกระบวนการอื่น ๆ 

เพราะว่าโดยส่วนใหญ่พนักงานจะรู้ปัญหาเฉพาะในพืน้ที่ของตนเท่านั้น แต่เมื่อมีการ ทำผังก้างปลา

แล้ว จะทำให้เราสามารถรู้กระบวนการของแผนกอื่นได้ง่ายขึ้น 

 3. เมื่อต้องการให้เป็นแนวทางในการระดมสมอง ซึ่งจะช่วยให้ทุกๆ คนให้ความสนใจใน

ปัญหาของกลุ่มซึ่งแสดงไว้ที่หัวปลา 



21 
 

 วิธีการสรา้งแผนผังสาเหตุและผลหรือผังก้างปลา 

 สิ่งสำคัญในการสร้างแผนผัง คือ ต้องทำเป็นทีม เป็นกลุ่ม โดยใช้ขั ้นตอน 6 ขั ้นตอน

ดังต่อไปนี ้

 1. กำหนดประโยคปัญหาที่หัวปลา 

 2. กำหนดกลุ่มปัจจัยที่จะทำให้เกิดปัญหานั้นๆ 

 3. ระดมสมองเพื่อหาสาเหตุในแต่ละปัจจัย 

 4. หาสาเหตุหลักของปัญหา 

 5. จัดลำดับความสำคัญของสาเหตุ 

 6. ใชแ้นวทางการปรับปรุงที่จำเป็น 

 

 

   

   

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.5 รูปแบบการเขียนก้างปลา 

 2) แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram : DFD) เป็นแบบจำลองขั้นตอนการทำงาน

ของระบบ เพื่ออธิบายขั ้นตอนการทำงานของระบบที่ได้จากการศึกษาในขั ้นตอนก่อนหน้านี้

แผนภาพจะแสดงทิศทางการไหลของข้อมูลและอธิบายความสัมพันธ์ในการดำเนินงานของระบบ

ซึ่งจะทำให้ทราบว่า 

 • ข้อมูลมาจากไหน 

 • ข้อมูลไปที่ไหน 

 • เกิดกิจกรรมใดกับข้อมูลบ้าง ในแต่ละขัน้ตอนของระบบ 

 • จัดเก็บข้อมูลที่ไหนหรอืส่งขอ้มูลไปให้ที่ใด 
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  แผนภาพการไหลของข้อมูลเป็นเครื ่องมือที ่ใช้เพื ่อแสดงการไหลของข้อมูลและการ

ประมวลผลต่างๆ ในระบบที่สัมพันธ์กับแหล่งเก็บข้อมูลโดยแผนภาพนี้จะเป็นสื่อที่ช่วยในการ

วิเคราะห์และทำให้เข้าใจตรงกันระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบเอง หรือ ระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบกับโป

รแอกรมเมอร์ หรอื 

            1. มีความอิสระในการใช้งานเนื่องจากใช้สัญลักษณ์ต่างๆ แทนสิ่งที ่วิเคราะห์มาใน

ลักษณะของรูปแบบที่เป็นโครงสรา้ง 

            2. เป็นสิ่งที่ง่ายต่อการแสดงความสัมพันธ์ระหว่างระบบใหญ่และระบบย่อย ซึ่งจะทำให้

เข้าใจความสัมพันธ์ต่างๆ ได้ดี 

            3. เป็นสื่อที่ช่วยในการวิเคราะห์ระบบให้ไปได้ง่าย และมีความเข้าใจตรงกันระหว่างผู้

วิเคราะห์ระบบเอง หรือระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบกับโปรแกรมเมอร์ หรือระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบ

กับผูใ้ช้ 

            4. ช่วยในการวิเคราะห์ระบบสะดวก โดยใช้แผนภาพแสดงข้อมูลและขั้นตอนต่างๆ 

            5. เป็นแผนภาพที่ใช้ในการพัฒนาต่อในขั้นตอนการออกแบบระบบ หรือใช้อ้างอิงในการ

พัฒนาต่อในอนาคต 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตารางที่ 2.1 สัญลักษณ์ของแผนภาพกระแสข้อมูล 
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 3) ER Diagram : Entity-Relationship Diagram (อีอาร ์  ไดอะแกรม  : เอนท ิต ี ้  ร ี เล ช่ัน 

ไดอะแกรม) คือแบบจำลองที่อธิบายโครงสร้างฐานข้อมูล ซึ่งเขียนออกมาในลักษณะรูปภาพ เป็น

การออกแบบโครงสร้างฐานข้อมูลเพื่อ ให้นักวิเคราะห์ระบบ และ นักพัฒนาระบบเข้าใจตรงกันไป

ในทิศทางเดียวกัน เพื่อจะได้นำไปพัฒนาโครงสร้างข้อมูลของระบบไ้ด้อย่างมีประสิทธิภาพ และ 

การอธิบายโครงสรา้งและความสัมพันธ์ของข้อมูล 

 1.  Entity(เอนทิตี้) เป็นวัตถุ หรอืสิ่งของที่เราสนใจในระบบงานนั้น ๆ 

 2   Attribute(แอตทริบิ้ว) เป็นคุณสมบัติของวัตถุ 

 3  Relationships ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี้ ความสัมพันธ์มีอยู่ 3 ประเภท  

 3.1.1 ความสัมพันธ์หนึ่งต่อหนึ่งเป็นความสัมพันธ์แบบจับคู่หนึ่งต่อหนึ่ง จะไม่มีการจับคู่

แบบหนึ่งต่อกลุ่มโดยเด็ดขาด เช่น ความสัมพันธ์ของใบสั่งซื้อใบเสร็จ ใบสั่งชื่อจะออกใบเสร็จได้ใบ

เดียว และใบเสร็จจะเป็นยอดของใบสั่งซื้อเพียงใบเดียว 

       

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.6 แสดงความสัมพันธ์แบบ One to One Relationships 

 3.1.2 ความสัมพันธ์หนึ่งต่อกลุ่ม เป็นความสัมพันธ์ที่พบบ่อยที่สุดคือฝ่ัง A สามารถจับคู่กับ 

B ได้หลายคู่แต่กลับกันฝั่ง ลูกค้าสามารถมีใบสั่งซื้อสนิค้าได้หลายแบบ ตะมาจากลูกค้าแค่คนเดียว 

  

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.7 แสดงความสัมพันธ์แบบ One to Many Relationships 
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 3.1.3 ความสัมพันธ์กลุ่มต่อกลุ่ม เป็นความสัมพันธ์ที่ต่างฝ่ายสามารถจับคู่กันและกันและ

ได้หลายคู่เช่น ใบสั่งซื้อสินค้า กับสินค้า ใบสั่งซื้อสินค้าหนึ่งใบสามารถมีสินได้หลายแบบและมา

สินค้าชนิดหนึ่งสามารถปรากฏในใบสั่งซื้อหลายๆใบได้ 

  

 

 

ภาพท่ี 2.8 แสดงความสัมพันธ์แบบ Many to Many Relationships 

 สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

สัญลักษณ์ ความหมาย ความหมาย 

 
Entity นิตบิุคคล 

 
Weak Entity เอนทิตอี่อนแอ 

 
Relationship ความสัมพันธ์ 

 
Weak Relationship ความสัมพันธ์ที่อ่อนแอ 

 
Attribute คุณลักษณะ 

 
Multi-Value Attribute สินค้าที่มหีลายค่า 

 
Primary Key Attribute คีย์หลักของสินค้า 

 
Composite Attribute สินค้าคอมโพสิต 

 
Derived Attribute สินค้าที่ได้รับ 
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เส้นความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล 

 

 

 

 

 

 

 4) MySQL เป็นโปรแกรมที่นิยมใช้ในการจัดการระบบฐานข้อมูลในปัจจุบัน เนื ่องจาก 

ชุดคำสั่ง ฟรีซึ่ง MySQL เป็นฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (RDBMS:  Relational Database Management 

System) คือ สามารถทำงานกับตารางข้อมูลหลายตารางพร้อมๆ กัน โดยสามารถแสดง

ความสัมพันธ์ของตารางเหล่านั้นด้วยฟิลด์ที่ใช้ร่วมกัน MySQL เป็น Database Server ที่สามารถ

รองรับ ภาษาฐานขอ้มูลมาตรฐานอย่าง ANSI SQL (Structured Queries Language)  

 MySQL หมายถึง  โปรแกรมระบบจัดการฐานข้อมูล ที่พัฒนาโดยบริษัท MySQL AB มี

หนา้ที่เก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ รองรับคำสั่ง SQL เป็นเครื่องมอืสำหรับเก็บข้อมูล ที่ต้องใช้ร่วมกับ

เครื่องมือหรือโปรแกรมอื่นอย่างบูรณาการ เพื่อให้ได้ระบบงานที่รองรับ ความต้องการของผู้ใช้ 

เช่นทำงานร่วมกับเครื่องบริการเว็บ (Web Server) เพื่อให้บริการแก่ภาษาสครปิต์ที่ทำงานฝั่งเครื่อง

บริการ (Server-Side Script) เชน่ ภาษา php ภาษา aps.net หรอืภาษาเจเอสพี เป็นต้น หรอืทำงาน

ร่วมกับโปรแกรมประยุกต์ (Application Program) เช่น ภาษาวิชวลเบสิกดอทเน็ต ภาษาจาวา หรือ

ภาษาซีชาร์ป เป็นต้น โปรแกรมถูกออกแบบใหส้ามารถทำงานได้บนระบบปฏิบัติการที่หลากหลาย 

และเป็นระบบฐานขอ้มูลโอเพนทซอร์ท (Open Source)ที่ถูกนำไปใช้งานมากที่สุด 

 5) ระบบการจัดการเนื้อหาของเว็บไซต์ (Content Management System : CMS) คือ ระบบ

ที ่พ ัฒนา ค ิดค ้นข ึ ้นมาเพ ื ่อช ่วยลดทร ัพยากรในการพ ัฒนา ( Development) และบร ิหาร 

(Management) เว็บไซต์ ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของกำลังคน ระยะเวลา และเงินทอง ที่ใช้ในการสร้าง

และควบคุมดูแลไซต์โดยส่วนใหญ่แล้ว มักจะนำเอา ภาษาสคริปต์ (Script languages) ต่างๆมาใช้ 

เพื่อให้วิธีการทำงานเป็นแบบอัตโนมัติ ไม่ว่าจะเป็น PHP, Perl, ASP, Python หรอืภาษาอื่นๆ(แล้วแต่

ความถนัดของผูพ้ัฒนา) ซึ่งมักต้องใชค้วบคู่กันกับโปรแกรมเว็บเซิร์ฟเวอร์(เช่น Apache) และดาต้า

เบสเซิร์ฟเวอร์ (เช่น MySQL) ลักษณะเด่นของ CMS ก็คือ มีส่วนของ Administration panel (เมนูผู้

ควบคุมระบบ) ที่ใช้ในการบริหารจัดการส่วนการทำงานต่างๆในเว็บไซต์ ทำให้สามารถบริหาร
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จัดการเนื้อหาได้อย่างรวดเร็ว และเน้นที่การ จัดการระบบผ่านเว็บ(Web interface) ในลักษณะ

รูปแบบของ ระบบเว็บท่า(Portal Systems) โดยตัวอย่างของฟังก์ชันการทำงาน ได้แก่ การนำเสนอ

บทความ(Articles), เว็บไดเรคทอรี(Web directory), เผยแพร่ข่าวสารต่างๆ(News), หัวข้อข่าว

(Headline), รายงานสภาพดินฟ้าอากาศ(Weather), ข้อมูลข่าวสารที่น่าสนใจ(Informations), ถาม/

ตอบปัญหา(FAQs), ห้องสนทนา(Chat), กระดานข่าว(Forums), การจัดการไฟล์ในส่วนดาวน์โหลด

(Downloads), แบบสอบถาม(Polls), ข้อมูลสถิติต่างๆ(Statistics) และส่วนอื ่นๆอีกมากมาย ที่

สามารถเพิ่มเติม ดัดแปลง แก้ไขแล้วประยุกต์นำมาใช้งานให้เหมาะสมตามแต่รูปแบบและประเภท

ของเว็บไซต์นั้นๆ 

 การประยุกต์ใช้ CMS ระบบ CMS สามารถนำมาประยุกต์ในงานต่างๆ หลากหลาย 

ตัวอย่างการนำซอฟต์แวร์ CMS มาประยุกต์ใช้งาน อาทิเช่น 

 5.1) การนำ CMS มาใช้ในการสร้างเว็บไซต์สถาบันการศึกษา ธุรกิจบันเทิง หนังสือพิมพ์ 

การเงนิ การธนาคาร หุน้และการลงทุน อสังหาริมทรัพย์ งานบุคคล งานประมูล สถานที่ท่องเที่ยว 

งานให้บริการลูกค้า 

 5.2) การนำ CMS มาใช้ในหน่วยงานของรัฐ อาทิเช่น งานข่าว งานประชาสัมพันธ์ การ

นำเสนองานต่าง ๆ ขององค์กร 

 5.3) การใช้ CMS สร้างไซต์ ส่วนตัว ชมรม สมาคม สมาพันธ์ โดยวิธีการแบ่งงานกันทำ 

เป็นส่วนๆ ทำให้เกิดความสามัคคี ทำให้มกีารทำงานเป็นทีมเวิร์คมากยิ่งขึน้ 

 5.4) การนำ CMS มาใช้ในการสร้างเว็บไซต์สำหรับธุรกิจ SME โดยเฉพาะสินค้าหนึ่งตำบล

หนึ่งผลิตภัณฑ์หรือ OTOP กำลังได้รับความนิยมสูง 

 5.5) การนำ CMS มาใช้แทนโปรแกรมลิขสทิธิ์ อื่นๆ เพื่อประหยัดค่าใชจ้่าย และง่ายต่อการ

พัฒนา 

 5.6) การใช้ CMS ทำเป็น Intranet Web Site สร้างเว็บไซต์ใช้ภายในองค์กร 

 6) CSS คือ ภาษาที่ใช้สำหรับตกแต่งเอกสาร HTML/XHTML ให้มีหน้าตา สีสัน ระยะห่าง 

พื้นหลัง เส้นขอบและอื่นๆ ตามที่ต้องการ CSS ย่อมาจาก Cascading Style Sheets มีลักษณะเป็น

ภาษาที่มีรูปแบบในการเขียน Syntax แบบเฉพาะและได้ถูกกำหนดมาตรฐานโดย W3C เป็นภาษา

หนึ่งในการตกแต่งเว็บไซต์ ได้รับความนยิมอย่างแพร่หลาย  

 การจัดทำเว็บไซต์ที่มีประสิทธิภาพต้องมีการวางแผนและการออกแบบระบบที่ดี  โดยใน

ยุคแรก ๆ จะใช้ภาษา HTML ในการจัดทำระบบการแสดงผลทางด้านโครงสร้างและข้อมูลของเว็บ  
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แต่ปัจจุบันมีการพัฒนามาจนถึง HTML5  และยังมีการพัฒนาภาษาที่ใช้เพื่อกำหนดรูปแบบการ

แสดงผลทางหน้าเว็บไซต์ที่หลากหลายและมีความยืดหยุ่น  เช่น สีอักษร สีพิ้นหลัง ขนาดตัวอักษร 

จัดการเลย์เอ้าท์ ให้สวยงามและอื่นๆ ซึ่งนั้นก็คือ CSS หรือStyle Sheets และในความหมายของ

ทางโปรแกรมเมอร์นั ้น คือ โครงสร้างการแสดงผลของหน้าตาเว็บไซต์ ประโยชน์ของ CSS มี

ประโยชน์อย่างหลากหลาย ซึ่งได้แก่ 

  6.1 ช่วยให้เนื้อหาภายในเอกสาร HTML มีความเข้าใจได้ง่ายขึ้นและในการแก้ไขเอกสารก็

สามารถทำได้ง่ายกว่าเดิม เพราะการใช ้CSS จะช่วยลดการใชภ้าษา HTML ลงได้ในระดับหนึ่ง และ

แยกระหว่างเนื้อหากับรูปแบบในการแสดงผลได้อย่างชัดเจน 

  6.2 ทำให้สามารถดาวน์โหลดไฟล์ได้เร็ว เนื่องจาก code ในเอกสาร HTML ลดลง จึงทำให้

ไฟล์มีขนาดเล็กลง 

  6.3 สามารถกำหนดรูปแบบการแสดผลจากคำสั ่ง style sheet ชุดเดียวกัน ให้มีการ

แสดงผลในเอกสารแบบเดียวทั้งหน้าหรอืในทุกๆ หนา้ได้ ช่วยลดเวลาในการปรับปรุงและทำให้การ

สร้างเอกสารบนเว็บมีความรวดเร็วยิ่งขึน้ นอกจากนีย้ังสามารถควบคุมการแสดงผล ให้คล้ายหรือ

เหมอืนกันได้ในหลาย Web Browser 

  6.4 ช่วยในการกำหนดการแสดงผลในรูปแบบที่มคีวามเหมาะกับสื่อต่างๆ ได้เป็นอย่างดี 

  6.5 ทำให้เว็บไซต์มีความเป็นมาตรฐานมากขึ้นและมีความทันสมัย สามารถรองรับการใช้

งานใน     อนาคตได้ดี 

 7) Adobe XD CC (XD ย่อมาจาก Experience Design) ซึ่งก็ตามชื่อของตัวโปรแกรมเลย 

Adobe XD CC เอาไว้สำหรับสร้างต้นแบบของแอปฯ หรอืเว็บไซต์ที่เราออกแบบใหส้มจริง เพื่อใช้ใน

การพรีเซนต์งาน พูดคุยกับทีม หรือเอาไว้นำเสนอ/ขายงานกับลูกค้า ที่มีตัวอย่างแอปฯ ให้ดูอย่าง

สมจรงิ สามารถคลิกใช้งานเป็นตัวอย่างได้ ก่อนจะไปสู่ขั้นตอนการผลิต/พัฒนาขึน้มาจริงๆ 

 จุดเด่นของโปรแกรมนี้ ก็คือความง่ายในการใช้งาน ไม่ว่าจะหน้า UI ที่เรียบร้อยมากๆ 

เครื่องมือที่มีอยู่น้อยนิด (แต่เพียงพอต่อการใช้งาน) การนำเสนองานที่สะดวกทั้งการเปิดแสดงผล

บนหนา้เว็บไซต์ หรอืจะเปิดบนอุปกรณ์มือถือก็ได้ และที่สำคัญคือ มีทั้งเวอร์ชันฟรแีละแบบจ่ายเงิน

ให้ได้ใช้งาน (ซึ่งจะขอพูดถึงในช่วงท้ายของบทความ) อย่างไรก็ตาม โปรแกรม Adobe XD CC เป็น

เพียงโปรแกรมสร้างต้นแบบไว้นำเสนองานเท่านั้น ไม่ใช่โปรแกรมเขียนแอปฯ หรือเว็บไซต์ ที่

สามารถนำมาใช้งานได้ทันที 
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 กระบวนการทำงานของโปรแกรม Adobe XD CC จะแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนใหญ่ๆ ได้แก่  

- Design - ออกแบบแอปพลิเคชั่นหรือเว็บไซต์ มีทั้งหมดกี่หน้า แต่ละหน้ามีหน้าตาเป็น

อย่างไร 

- Prototype - สร้างต้นแบบขึ้นมา นำแต่ละหน้าที่ดีไซน์มาเชื่อมโยงกัน จากหน้านี้ คลิก

แล้วไปไหน   

- Publish - นำต้นแบบที่สร้างเสร็จแล้ว อัพโหลดขึ้นคลาวด์ของ Adobe เพื่อนำไปใช้งาน 

นำเสนอในลำดับต่อไป 

2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 2.4.1 ระบบบริหารงานร้านขายของเล่น 

  มะลิสา สมรฤทธิ ์ สุปัญญา ดอกสันเทียะ และชนัมพร รัตนาภิรมย์ (2559) 

ภาควิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยสยาม ได้พัฒนาระบบบริหาร

จัดการสต็อกเครื ่องเซิฟเวอร์ บริษัท โปรอิมเมจฯ จำกัด เพื ่อจัดเก็บข้อมูลอุปกรณ์เครื ่อง

คอมพิวเตอร์เซิร์ฟเวอร์ และอุปกรณ์ที่เกี่ยวข้อง ผู้พัฒนาใช้โปรแกรม Microsoft Visual Studio 

2010 ในการพัฒนาและโปรแกรม Microsoft SQL Server 2008 R2 ในการจัดการฐานข้อมูล 

  จากบทความดังกล่าว ผู ้จัดทำคิดว่า การใช้โปรแกรม Microsoft Visual Studio 

2010 ในการพัฒนาและโปรแกรม Microsoft SQL Server 2008 R2 ในการจัดการฐานข้อมูล จะ

ช่วยให้การพัฒนาและการจัดการฐานข้อมูลมีประสิทธิภาพและน่าเชื่อถือมากขึ้น ด้วยลักษณะการ

ทำงานของโปรแกรมและการจัดการข้อมูลที่อาจมคีวามซับซ้อนมาก 

 2.4.2 การจัดการความรู้เพื่อพัฒนาตน พัฒนางานอย่างสร้างสรรค์: กรณีศึกษา บุคลากร

สายสนับสนุนวิทยาลัยพยาบาลพระปกเกล้า จันทบุรี (ชดช้อย วัฒนะ , 2561) การจัดการความรู้

เป็นกระบวนการค้นหา รวบรวม ความรู้ที่มีอยู่กระจัดกระจายในตัวบุคคลหรือจากเอกสาร มา

วิเคราะห์ สังเคราะห์ จัดระบบการจัดเก็บ ผ่านการประมวล กลั่นกรอง ตรวจสอบ ให้บุคคลใน

องค์กรสามารถเข้าถึง ความรู้และพัฒนาตนเอง มีการแบ่งปัน แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ต่อยอดความรู้

สำหรับนำไปเผยแพร่ รวมทั้งนำไปใช้ ในการพัฒนาการปฏิบัติงานให้มปีระสิทธิภาพ  

  จากบทความดังกล่าว ผูจ้ัดทำคิดว่าการพัฒนาตนเองอย่าสม่ำเสมอส่งผลโดยตรง

ต่อตัวของเราเอง ทั้งในด้านของการทำงานภายในองค์กร การใฝ่เรียน ใฝ่รู้ หรือผลงานที่ทำออกมา



29 
 

ก็แสดงใหเ้ห็นถึงความรู้หรือความสามารถที่มีอยู่ หรอืแสดงให้เห็นถึงผลงานว่ามีประสิทธิภาพมาก

น้อยเพียงใด 

 2.4.3 การจัดการความรู้เพื่อพัฒนาตน พัฒนางานอย่างสร้างสรรค์: กรณีศึกษา บุคลากร

สายสนับสนุนวิทยาลัยพยาบาลพระปกเกล้า จันทบุรี 

  (บุญส่ง ลีละชาต, 2559) การพัฒนาองค์กรเป็นกระบวนการเสริมสร้าง และ

เปลี่ยนแปลงผู้ปฏิบัติงานทั้งด้านความรู้ ความสามารถ ทักษะ และทัศนคติในการทำงาน รวมถึง

วิธีการทำงานอันจะนำไปสู่การทำงานที่มีประสิทธิภาพ การพัฒนาบุคลากร ของแต่ละองค์กรมี

รูปแบบที่หลากหลาย ซึ่งการกำหนด แนวทางในการพัฒนาจำเป็นต้องมีการศึกษารูปแบบ ที่

เหมาะสมกับสถานการณ์และบริบทขององค์กร รวมถึง ความต้องการของบุคลากร ทั้งนี้ การ

พัฒนาทรัพยากร บุคคลเป็นการพัฒนาบุคลากรแต่ละบุคคลให้เกิดความสำเร็จ ในระดับที่สูงขึ้น 

ซึ่งจะก่อใหเ้กิดประสทิธิผลต่อองค์กร 

  จากบทความดังกล่าว ผู้จัดทำคิดว่าการจัดการงานหรือสร้างองค์กรต่าง ๆต้องมี

การพัฒนาเปลี ่ยนแปลงอยู ่ตลอดเวลา รวมทั ้งการพัฒนาบุคคลภายในองค์กร การพัฒนา

กระบวนการ หรือแม้แต่การพัฒนาเทคโนโลยีให้มีความทันสมัยยิ ่งขึ ้น จะช่วยให้องค์กรมี

ประสิทธิภาพมากกว่าเดิม ก้าวหน้ามากกว่าเดิม 

 2.4.4 ระบบสารสนเทศเพื ่อการจัดการร้านค้าภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 

(สำนักงาน-พัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 2560) การขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศไทยใน

ปัจจุบัน หรือที่เรียกว่าเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy) จะมีการนำเทคโนโลยีสารสนเทศหรือ

เทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาช่วยเพิ่มผลผลิตและผลการดำเนินงาน ตามนโยบายรัฐบาลที่ต้องการ

ขับเคลื่อนประเทศไทยไปสู่ย ุคเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัลอย่างเต็มตัว หรือประเทศไทย 4.0 

(Thailand 4.0) (กระทรวงดิจทิัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม, 2560) โดยต้อง ลดระยะเวลาการทำงาน

ให้น้อยลงและสร้างการบริการต่าง ๆ ที่ดีขึ้น โดยเฉพาะในยุคปัจจุบันที่มีการใช้  งานคอมพิวเตอร์

ติดต่อสื่อสารกันผ่านทางระบบอินเทอร์เน็ตเพิ่มมากขึ้น ซึ่งถือเป็นการสร้างโอกาสทาง สังคมและ

ความเท่าเทียมกันในการเข้าถึงข้อมูลข่าวสารและบริการต่าง ๆ ผ่านสื่อดิจิทัล นอกจากนี้ยังเป็น

การยกระดับคุณภาพชวีิตของประชาชน 

  จากบทความดังกล่าว ผู้จัดทำคิดว่าการทำธุรกิจหรือการใช้ชีวิตในประจำวันของ

เราตอ้งมีดทคโนโลยีสารสรเทศเข้ามามีบทบาทในการใช้ชีวติของเรามากขึ้น จึงทำให้เราต้องมีการ
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ปรับเปลี่ยนกระบวนการงานหรือการใช้ชีวิตต่าง ๆ ให้ทันสมัยต่อเหตุการณ์หรือเพื่อการใช้ชีวิต

อย่างมีประสทิธิภาพมากกว่าเดิม 

 2.4.5 การรับรู้และพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของบุคลากร สายสนับสนุน

มหาวิทยาลัยทักษิณ (แผนพัฒนาการ ศึกษาระดับอุดมศึกษาฉบับที่11 พ.ศ.2555-2559.2556:2-

3) ภายใต้สถานการณ์ที่ยังคงมีการเปลี่ยนแปลงอย่างมากมายทั้งภายในและภายนอกที่ส่งผลต่อ

การพัฒนาประเทศ ในอนาคตไม่ว่าจะเป็นด้านเศรษฐกิจสังคม การเมอืง พลังงาน และสิ่งแวดล้อม

ตลอดจนเทคโนโลยี ทำให้จำเป็นต้องเตรียม ความพรอ้มและสร้างภูมิคุ้มกันของประเทศให้เข้มแข็ง

การผสมผสานเศรษฐกิจกับเทคโนโลยีที ่ทันสมัยเป็นปัจจัยหนึ ่ง ที ่ผลักดันให้เกิดเศรษฐกิจ

ฐานความรู(้Knowledge-based economy)ซึง่เป็นการนำเทคโนโลยีความคิดสร้างสรรค์และ ความรู้

ที่เหมาะสมมาพัฒนาให้เกิดเป็นมูลค่าทางเศรษฐกิจ สถาบันอุดมศึกษาจึงต้องมีบทบาทมากขึ้นใน

การศึกษาวิจัย เพื่อสร้างสรรองค์ความรู ้หรือนวัตกรรม ภายใต้การสนับสนุนของรัฐในด้าน

งบประมาณและทรัพยากรอย่างต่อเนื่อง ต่อยอดความรู้และการใช้เทคโนโลยีโดยเฉพาะอย่างยิ่ง

การสนับสนุน สถาบันอุดมศกึษาในระดับภูมิภาคและท้องถิ่น 

  จากบทความดังกล่าว ผู ้จัดทำคิดว่าการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของสังคม

ปัจจุบันส่งผลโดยตรงต่อการดำเนินชีวิต ทั้งทางด้านเศรษฐกิจ การเมือง สิ่งแวดล้อมหรือการ

ดำเนนิชีวติในปจัจุบันทำให้ตอ้งมกีารปรับตัวหรอืพร้อมรับมอืกับปัญหาที่จะเกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลา 
 


