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บทท่ี2 

แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมอืและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 

การพัฒนาเว็บแอพพลิเคชั ่น บริการรับฝากสุนัขแบบออนไลน์ และ บริหารจัดการ

คลังสินค้าสำหรับสัตว์เลี้ยง กรณีศึกษา ร้าน เพื่อน เพ็ทชอป สาขา สันติธรรม เชียงใหม่   ได้มีการ

รวบรวมข้อมูล จากแหล่งข้อมูลต่างๆ  เพื่อใช้เป็นแนวทาง ในการศึกษาและพัฒนาระบบซึ่งข้อมูล

เหล่านัน้เป็นสารสนเทศที่มคีวามจำเป็น เป็นอย่างยิ่ง ร้าน เพื่อน เพ็ท ชอป ได้มกีารดำเนินธุรกิจมา

อย่างยาวนาน มีการขายสินค้าสำหรับสัตว์เลี้ยงทั้งอาหาร ของใช้ และอุปกรณ์ ของสัตว์เลี้ยง มี

สินค้าหลากหลาย ทั้งสินค้าที่ทางร้านนำเข้ามาจำหน่าย และ สินค้าที่ทางร้านได้ผลิตขึ้นมาเอง ซึ่ง

สินค้าที่ทางร้านนำมาขายนั้นจะต้องเป็นสินค้า ที่ มีความสดใหม่ มีคุณภาพที่ดไีม่เป็นสินค้าเก่าที่คง

ค้าง และ มีสินค้าให้ลูกค้าได้เลือกซื้ออย่างหลากหลาย ซึ่งร้าน เพื่อน เพ็ท ชอป นั้นมีการขยาย

กิจการ ทั้งการปรับปรุงร้านเก่า และ การเพิ่มสาขาใหม่ทั้งในจังหวัดเชียงใหม่และต่างจังหวัด ซึ่ง

ร้าน เพื่อน เพ็ท ชอป สาขาสันติธรรมนั้น มีลูกค้าทั้งลูกค้าเก่าและลูกค้าใหม่แวะเวียนเข้ามาใช้

บริการเป็นจำนวนมาก เนื่องจากทางร้านนั้นอยู่ใจกลาง ชุมชน สามารถเข้าถึงร้านได้ง่ายและ ทาง

ร้านมีบริการครบครัน ทั้งสินค้าของสัตว์เลี ้ยงรวมถึงบริการรับฝากสุนัข ทางร้านมีคำแนะนำ

สำหรับลูกค้าที่มีปัญหาในการเลี้ยงสัตว์เป็นอย่างดีทำให้ลูกค้ามีจำนวนเพิ่มขึ้นมาเป็นจำนวน

มาก  ปัจจุบัน ร้าน เพื่อน เพ็ท ชอป สาขาสันติธรรม ได้ตัง้อยู่ 46/6 ถนน หสัดิเสวี ตำบล ช้างเผือก 

อำเภอ เมือง จังหวัด เชียงใหม่ ปัจจุบัน ทางร้าน เพื่อน เพ็ท ชอป สาขาสันติธรรมนั้นมี พนักงาน

เพียง  4 คน ซึ่งแต่ละคนจะไม่มีการแบ่งหน้าที่ในการทำงานกันอย่างชัดเจน ซึ่งการที่มีลูกค้า

เพิ่มขึ้นนั้น ทำให้การจัดการของร้านเกิดความสับสน และ ทำให้การจัดการสินค้าภายในร้านมี

ข้อบกพร่อง ซึ่งหาก เกิดเหตุการสินค้าที่สั ่งเข้ามามีจำนวนไม่พอขาย หรือสินค้าที่สั ่งเข้ามามี

ปริมาณมากเกินความต้องการของลูกค้า จะทำให้ทางร้านเสียโอกาศในการขายสินค้าและสินค้าที่

สั่งเข้ามามากเกินความต้องการของลูกค้านั้นหากเป็นสินค้าประเภท อาหาร ขนม หรือ สินค้าที่มี

วันหมดอายุ จะทำให้สินค้าเสียหาย และ ไม่สดใหม่ทำให้การรักษามาตรฐานของทางร้านนั้น เกิด

ข้อบกพร่อง และหากสินค้าหมดอายุ ทางร้านก็จะจำเป็นต้องทิ้งสินค้าที่เหลือเหล่านั้นทำให้ทาง

ร้าน เสียรายได้จากสินค้าที่หมดอายุ และ บริการรับฝากสุนัขนั้น เนื่องจาก สุนัขแต่ละตัว จะมี

ข้อมูลส่วนตัวที่แตกต่างกัน เช่น ข้อมูลการแพ้อาหาร ข้อมูลอุปนิสัย ซึ่งการเก็บข้อมูลของสุนัขแต่
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ละตัวนัน้แต่เดิมจะเก็บข้อมูลโดยการจดบันทึก ซึ่งหากลูกค้านำสัตว์เลีย้งตัวเดิมกลับมาฝากอีกครั้ง

ก็จะต้องทำการจดบันทึกใหม่เนื่องจากการค้นหาข้อมูลเก่าที่จดบันทึกนั้นทำได้ยากและหากมี

ลูกค้านำสุนัขมาฝากเป็นจำนวนมากข้อมูลที่จดบันทึกนั้นก็จะมีความซับซ้อน จัดเก็บได้ยาก และมี

ความปลอดภัยต่ำ เสี่ยงต่อการสูญหาย และ การเรียกดูข้อมูลเก่าแบบเจาะจงข้อมูลนั้นจะทำได้

ยาก และใช้เวลามาก และลูกค้าที่นำสุนัขมากฝากนั้นหากต้องการ สอบถามข้อมูล จะทำได้ยาก

เนื่องจากจะต้อง โทรสอบถามจากทางร้านเท่านั้น ซึ่งลูกค้าส่วนใหญ่ต้องการที่จะเห็นสุนัขของตน

ผ่านการดูวิดีโอจาก CCTV ได้ตลอดเวลา  และ ทางร้านนั้นมีที่สำหรับรับฝากสุนัขแบบจำกัดซึ่ง

หากลูกค้าจะนำสุนัขมาฝากจะไม่สามารถทราบได้ว่า บริการรับฝากสุนัขนั้นเต็มหรือยัง ซึ่งแต่เดิม

หากจะสอบถามและจองนั้น จะต้องทำผ่านการโทรเท่านั้นซึ่งบางครั้งพนักงานก็ไม่ได้รับสายลูกค้า

ทำให้เสียโอกาสในการทำธุรกิจไป โดยผู้จัดทำได้เล็งเห็นปัญหาที่เกิดขึ้นจึงมีแนวคิดที่จะทำการ

พัฒนา เว็บแอพพลิเคชั่น บริหารจัดการสินค้าสำหรับสัตว์เลี้ยง และ บริการ รับฝากสุนัขแบบ

ออนไลน์ กรณีศึกษา ร้าน เพื่อน เพ็ท ชอป สาขา สันติธรรม เชียงใหม่   การจัดการสินค้าภายใน

ร้านทั้งการนำเข้า และ ขายออก การจองบริการรับฝากสุนัข ทั้งนี้ทางผู้พัฒนาจะใช้ ภาษา html 

php เป็นส่วนใหญ่ในการทำเว็บแอปพลิเคชันและใช้ภาษา sql ในการสร้างฐานข้อมูลเพื่อเก็บข้อมูล

ต่าง ๆ ใหก้ับกิจการภายในรา้น โดยเว็บแอปพลิเคชันนี ้จะมีระบบการทำงานหลักๆ คือ การจัดเก็บ

ข้อมูลของผู้ใช้งาน ข้อมูลลูกค้า ข้อมูลสุนัขที่นำมาฝาก ข้อมูลสินค้าภายในร้านทั้งการรับเข้าและ

ขายออก การจองบริการผ่านระบบออนไลน์ การแชร์ CCTV ผ่านระบบออนไลน์ใหลู้กค้าดูสุนัขของ

ตนเอง และการออกแบบรายงานสารสนเทศต่าง ๆ เพื่อนำไปพัฒนาธุรกิจต่อไป  

คณะผู้จัดทำจึงได้ทำการศกึษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ โดยอาศัยฐานแนวคิด 

ทฤษฎี และ วรรณกรรมที่เกี่ยวข้องเพื่อใช้ในการพัฒนา และสรุปได้ดังนี้ 

 

2.1 แนวคดิที่เกี่ยวข้อง 

2.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับธุรกิจดูแลสัตว์เลี้ยง 

2.1.2 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกบัปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด  

2.1.3 แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการ สนิค้าคงคลัง 

2.1.4 แนวคิดทฤษฎีดา้นการบริหารบุคคล 

2.1.5 แนวคิดทฤษฎีดา้นกระบวนการให้บริการ 

2.1.6 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการบริการ 
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2.1.7 หลักการเกี่ยวกับการออกแบบรายละเอียดเพื่อการแสดงผลบนหน้าจอ

คอมพิวเตอร์ 

  2.1.8 แนวคิดการออกแบบเว็บไซด ์

  2.1.9 แนวคิดการ Responsive Website 

 

2.2 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

2.2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาเว็บแอพพลิเคช่ัน 

2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกบัภาษา JavaScript 

2.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับระบบฐานขอ้มูล 

2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา PHP 

2.2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดคำสั่ง CSS 

2.2.6 ทฤษฎีเกี่ยวกับ HTML5 

2.2.7 ทฤษฎีเกี่ยวกับ User interface 

2.2.8 ทฤษฎีเกี่ยวกับการเขยีนโปรแกรมเชงิวัตถุ 

2.2.9 ทฤษฎีเกี่ยวกับต้นไมก้ารตัดสินใจ 

2.2.10 ทฤษฎีเกี่ยวกับ ไคลเอนต/์เซิร์ฟเวอร์ (client/server) 

                    2.2.11 ทฤษฎีเกี่ยวกับ มาตรการและวิธีการรักษาความมั่นคงปลอดภัยเว็บไซต์ 

2.2.12 ทฤษฎีเกี่ยวกบัวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : 

SDLC) 

 

2.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

 2.3.1 แผนภาพกระแสข้อมูล (Data flow diagram) 

    2.3.2 Entity – Relationship Diagrams (E-R Diagram) 

      2.3.3 ผังงาน Flowchart  

2.3.4 แผนภูมิก้างปลา 

2.3.5 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 

2.3.6 ตารางการดำเนินงานการจัดทำโครงงาน 
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 2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

  2.4.1 ระบบบริหารจัดการร้าน โชคไพศาลเฟอร์นิจอร์ โดยระบบที่พัฒนขึ้นมานั้น

เป็นลักษณะของว็บแอปพสิเคชั่น 

  2.4.2 การจัดเก็บข้อมูลของการจองหอ้งพัก ข้อมูลลูกค้า ข้อมูลการสั่งซื้อสินค้าคง

คลังบ้านม่อนฝายเชียงใหม่ 

  2.4.3 การพัฒนาระบบการตรวจสอบสินค้าในคลังสนิค้าเพื่อเพิ่มความถูกต้องของ

ข้อมูล 

  2.4.4 การพัฒนาระบบฐานข้อมูลจากการวิเคราะห์และออกแบบ และการกำหนด

สิทธิ์การเข้าถึงขอ้มูลของผู้ใชแ้ต่ละบทบาทมีความเหมาะสม 

  2.4.5 โครงการบริษัท เอ็น.ซี.ซี. เอ็กซิบิช่ัน ออกาไนเซอร์ จำกัด เกี่ยวกับแนวโนมค

วามต้องการในการเลี้ยงสุนัขที่เพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง 
 

2.1 แนวคดิที่เกี่ยวข้อง 

2.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับธุรกิจดูแลสัตว์เลี้ยง 

 การประกอบธุรกิจกบริการสัตว์เลีย้งนั้นมีหลายประเภท ซึ่งพอจะแยกแยะออกได้ 

3 อย่างตามวัตถุประสงค์ของผู้ประกอบการ คอื       

  2.1.1.1 ทำเป็นงานอดิเรก ซึ่งมีที่ว่างที่บ้าน เจ้าของกิจการรัก และชอบสัตว์เลี้ยง 

ต้องการเปิดร้าน เป็นงานอดิเรก ซึ่งมีการแลกเปลี่ยนสัตว์เลีย้งระหว่างผู้มารับบริการด้วยกัน มี

สินค้าต่างๆไว้จาหน่าย เช่น อาหาร อุปกรณ์ในราคาถูก และยังสามารถใหบ้ริการกับเพื่อนฝูงหรือ

ญาตมิิตร ได้ดว้ย การดำเนินธุรกิจรูปแบบนีล้งทุนน้อยที่สุด มีกำไรน้อย อาจไม่คุ้มค่ากับเวลาที่เสีย

ไป แต่ก็มีผู้ประกอบธุรกิจ แบบนีม้ากที่สุด       

  2.1.1.2 ประกอบเป็นอาชีพ ซึ่งอาจจะเป็นอาชีพหลักหรอือาชีพรองก็ได้ แต่มกีาร

ดำเนนิธุรกิจอย่าง จรงิจัง ซึ่งเป็นลักษณะของธุรกิจการค้าและหวังผลกำไร การดำเนินธุรกิจ

รูปแบบนีต้้องการพืน้ฐานที่ดี และมีระยะเวลาในการคืนทุนค่อนข้างช้า    

  2.1.1.3 ทำตามกระแส คือ มองหาโอกาสเหมาะสม ตลาดมีความตอ้งการสูง สินค้า

ที่ขายมีกำไรดี โดยเฉพาะพันธุ์สัตว์จากต่างประเทศที่ได้รับความนยิมสูง มีราคาแพง การดำเนิน

ธุรกิจรูปแบบนีจ้ะทำ กำไรค่อนข้างสูงและรวดเร็ว ผูป้ระกอบการอาจเลิกหรอืหยุดการดำเนินการ 

หรอืเปลี่ยนไปทำธุรกิจ อื่น เมื่อเห็นช่องทางที่ดีกว่า ซึ่งเมื่อความนยิมของผู้บริโภคเปลี่ยนไป 
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ผูป้ระกอบการต้องปรับเปลี่ยน ด้วย ซึ่งถ้าไม่เปลี่ยนแปลงรูปแบบธุรกิจอาจจะประสบปัญหาใน

เรื่องของการขาดทุนทุนได้   

ปัจจุบันธุรกิจเกี่ยวกับสัตว์เลีย้ง หรอืธุรกิจบริการสัตว์เลีย้งมีหลายประเภท ซึ่งมีความ 

แตกต่างกันในเรื่องการจัดการ ผูป้ระกอบการบางรายอาจเลือกดำเนินธุรกิจเพียงบางประเภท หรอื 

ดำเนนิธุรกิจทุกประเภท แบบครบวงจร ซึ่งพอจะแบ่งเป็นประเภทใหญ่ๆ ได้ดังนี้  

(สำนักงานส่งเสริม วสิาหกิจขนาดกลาง และขนาดย่อม, 2552)     

 1) ขายอุปกรณ์ เช่นแชมพู ปลอกคอ สายจูง กรง ของเล่น ทราย ต้นไม ้ฯลฯ ซึ่งเป็นสินคา้ที่ 

ทำกำไรได้สูงสุดรองจากการตัดแต่งขน เนื่องจากมีสินค้าบางชนิดเป็นสินค้าฟุ่มเฟือย และ สินค้า 

แฟช่ัน ลูกค้าจะซือ้สินค้าด้วยความพอใจและไม่คำนึงราคา แต่ก็ต้องเสี่ยงกับสินค้าล้าสมัย 

 2) ขายอาหารสัตว์ ทั้งอาหารสำเร็จรูปหรอือาหารสด อาหารประจำ หรอือาหารเสริม ซึ่ง

เป็นสินคา้ที่ขายดีที่สุด เพราะสัตว์ต้องรับประทานอาหารทุกวัน เพื่อเป็นการช่วยแก้ปัญหาให้กับผู้

เลี้ยง สัตว์เลีย้ง ที่ไม่มีเวลาในการปรุงอาหารให้สัตว์เลี้ยงรับประทาน   

 3) ขายพันธุ์สัตว์ ทั้งในรูปแบบซือ้ขาดและฝากขาย หรอืการขายโดยผ่านทางอนิเตอร์เน็ต

 4) เสริมสวยตัดแต่งขน (Grooming) หรือการอาบน้ำ ตัดแต่งทรงขนสุนัข เป็นการเสริมความ

งามให้สัตว์เลี้ยงสำหรับเจ้าของที่รักความสวยงาม และให้ความสะอาดกับสัตว์เลี้ยงและผูเ้ลี้ยงสัตว์

เลี้ยง สัตว์เลีย้งที่นยิมนำมาใช้บริการเสริมสวยกันมาก ได้แก่ สุนัข รองลงมาคือ แมว หนู กระต่าย 

ตามลำดับ สุนัขที่เข้ามาเสริมสวยมากที่สุด คือ พุดเดิล้ รองลงเป็น ชิห์สุ ด็อกเกอร์ มอลทีส ยอร์ค 

เชยีร์ ปอมเมอร์เรเนียน และพันธุ์อื่นๆ ส่วนในเรื่องของการตัดแต่งขนใหส้วยขึ้นอยู่กับหลายปัจจัย ที่

สำคัญคือตัวสัตว์เองตอ้งให้ความร่วมมอื คือ ต้องนิ่งพอให้ตัดขนได้ ซึ่งช่างตัดขนต้องมีเทคนิคการ

จัดการ มิฉะนั้นอาจะเกิดบาดแผลได้ อุปกรณ์การตัดต้องเป็นอุปกรณ์ที่มคีุณภาพ  

 5) รับฝากสัตว์เลี้ยง เมื่อเจ้าของไม่มีเวลาในการดูแลสัตว์เลี้ยง เจ้าของสัตว์เลีย้งจะนำสัตว์

เลี้ยงไปใช้บริการรับฝากสัตว์เลีย้งให้อาหารสัตว์เลี้ยง ซึ่งธุรกิจดูแลรับฝากสัตว์เลี้ยงจะประสบ

ความสำเร็จ ได้ก็ต้องประกอบด้วยความพร้อมในหลายๆ ปัจจัย เช่น สถานที่ การจัดการที่ดี ต้องมี

สถานที่ กว้างขวาง จัดแบ่งเป็นห้องใหเ้หมาะสม ปรับขนาดสัตว์ได้หลายขนาด สะอาดและน่าอยู่ 

เจ้าของจะได้ สบายใจว่าพาสัตว์เลีย้งมาใช้บริการแลว้ปลอดภัย สัตว์เลี้ยงไม่รู้สกึเครียด 

 6) รักษาสัตว์ป่วย ในลักษณะคลินิกหรอืโรงพยาบาล ซึ่งต้องมบีุคลากรเป็นสัตว์แพทย์

เท่านั้น จงึสามารถดำเนินการได้ และต้องมีการขออนุญาตตัง้เป็นสถานพยาบาลสัตว์เลีย้งด้วย ซึ่ง

ร้านดูแลสัตว์เลี้ยงส่วนใหญ่ต้องการทำธุรกิจส่วนนี ้เพราะจะทาให้ร้านครบวงจร 100% แต่จะส่งผล
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ถึงตน้ทุน ในการลงทุนที่สูงขึ้นดว้ย โดยเฉพาะบุคลากรที่เป็นสัตว์แพทย์ และเครื่องมอืทางการ

แพทย์ แต่ถ้ากิจการไม่พร้อมที่จะจัดบริการส่วนนี ้อาจสร้างพันธ์มิตรทางการค้ากับกิจการคลินิกที่

อยู่ใกล้เคียงเพื่อ สามารถส่งลูกค้าไปใช้บริการได้  

2.1.2 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกบัปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด                                                  

 กลยุทธ์ทางการตลาดประกอบไปด้วยการเลือกตลาดเป้าหมาย และการจัดทาส่วนประสม

ทางการตลาด (4P’s) ส่วนประสมทางการตลาดบริการมอีงค์ประกอบ 4 อย่างเท่ากันทั้งกับสินค้า 

และ บริการ อย่างไรก็ดีลักษณะพิเศษของบริการทำให้การสร้างส่วนประสมการตลาดของบริการ

ประกอบด้วยการสร้างบริการ การวางราคาค่าบริการ การจัดจำหน่ายบริการและการส่งเสริม

บริการแต่ละองค์ประกอบ สามารถพิจารณาได้ดังนี ้(อดุลย์ จาตุรงคกุล, 2542, หน้า 312-314) 

  2.1.2.1 สินค้า (Product) คือการจัดหาสินค้าที่ตรงตามความตอ้งการของลูกค้า 

และการสร้าง บริการเพื่อบริการที่ทรงคุณภาพ บริษัทต้อง “ปรับแต่ง” บริการให้เข้ากับความ

ต้องการของลูกค้า เฉพาะรายและต้องสร้างคุณค่า (Value) ให้เกิดขึ้นดว้ย ดังนัน้ถ้าบริษัท ก จำกัด 

จะตัดสินใจว่าจะใส่ เครื่องปรุงอะไรลงไปในขนมปังแต่ละแถวแต่ละตรา บริษัท ข. จำกัด ที่รับซ่อม

เครื่องยนต์ทุกชนิดก็ต้องดูที่เครื่องมือแต่ละชิน้ว่างานใดจะใช้เครื่องมอืชิน้ไหน นอกจากนั้นบริษัท

ซ่อมเครื่องยนต์จะต้องมี ความสุภาพนุ่มนวลต่อคำแนะนำและปัญหาต่างๆ ที่ลูกค้ามีสภาพของ

ความไม่เหมอืนกันของรายการตดิต่อซือ้ขายแต่ละรายการ ทำให้ผู้จำหน่ายบริการตอ้งพิจารณาว่า

แต่ละรายการเหมาะกับบริษัท อย่างไร บางครัง้บริการของบริษัทไม่เหมาะที่จะสร้างคุณภาพใหก้ับ

ลูกค้า การอธิบายความจริงต่อลูกค้าอาจเป็นการตลาดที่สรา้งความสัมพันธ์อันดีส่วนหนึ่งกับลูกค้า 

การปรับแต่งบริการเพื่อสร้างคุณค่าให้ลูกค้าจะยิ่งมคีวามซับซ้อนในตลาดระหว่างประเทศหรือ

ตลาดหลายวัฒนธรรมอันเนื่องมาจากความแตกต่างกันของภาษา ศาสนา และระบบสังคม  

2.1.2.2 คุณภาพของบริการเพราะบริการจับต้องไม่ได้และไม่เกี่ยวพันกับสิ่งอื่นจึงเป็นการ

ยากที่จะสร้างมาตรฐานสำหรับวัดคุณภาพ จุดเริ่มต้นที่ดกี็คือ ทำการพิจารณาสิ่งที่ลูกค้าต้องการ 

หรอื กำลัง”แสวงหา” เพื่อที่จะได้ตัดสนิใจว่าจะสร้างบริการอะไรขายลูกค้า โดยปกติตัวลูกค้ามัก

มอง เกณฑ์ที่จับต้องได้ และภาพพจน์ของบริการที่เขาได้มาจากแหล่งข่าวสารต่างๆ เพื่อนสมาชิกใน 

ครอบครัว เจ้าหน้าที่ของผู้ขายบริการ ซึ่งนักการตลาดต้องถามลูกค้าว่าจะให้ผลิตสิ่งใดให้ อาจ

สำรวจหาความตอ้งการทั้งกับลูกค้าภายนอกที่ซือ้บริการและกับลูกค้าภายใน เช่น พนักงาน เป็น

ต้น 
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1) การปรับปรุงบริการติดต่อ นักการตลาดบริการตอ้งทำการประดษิฐ์ใหม่ และ ปรับปรุง

บริการใหม่ๆ อยู่เสมอ การปรับปรุงตดิต่อกันอยู่เรื่อยๆ ถือได้ว่าเป็นข้อได้เปรียบในเชงิการแข่งขัน

ของกิจการขายบริการหลายแห่ง การทาให้ร้านค้าบริการทันสมัยโดยการเปลี่ยนแบบของรา้น เป็น

ตัวอย่างที่ดี          

 2) ราคา (Price) คือ การตัง้ราคาค่าบริการ มีการเรียกราคาของบริการได้หลายแบบ คือค่า

สินค้าและบริการ ที่มบีริการในธุรกิจดูแลสัตว์เลี้ยง ไม่ว่าจะเรียกอย่างไรราคาที่ตั้งขึน้สาหรับคิด

ค่าบริการมักได้รับการออกแบบให้ครอบคลุมด้านทุน และสร้างกำไร เช่น บริษัทที่ตัง้ราคา

ค่าบริการ ทำโปรแกรมประชาสัมพันธ์ให้ลูกค้า บริษัทพิจารณาจำนวนเวลาที่ใช้ ต้นทุนที่อาจจะ

เปลี่ยนแปลงไปใน อนาคตและแนวปฏิบัติในการตั้งราคาในอุตสาหกรรมเนื่องจากบริการมองไม่

เห็น การตัง้ราคาบางส่วนต้องให้ทั้งผู้ขายและผูซ้ือ้เข้าใจว่ามอีะไรบ้าง รวมอยู่ในซึ่งที่เขากาลังซื้อ

ขายแลกเปลี่ยนกัน ทั้งนี้ก็เพื่อช่วยบริษัทให้สามารถหลีกเลี่ยงปัญหาในการตั้งราคาอันจะนาไปสู่

การเป็นลูกค้าประจำที่พอใจเราเนื่องจากสภาพของบริการอย่างหนึ่ง คือ เสื่อมสลายสูญหายง่าย 

นักการตลาดมักใช้การตั้งราคาเพื่อลดขดีความสามารถที่มลี้นเหลอืเกินไป เช่น บริษัทอาจใชก้ารตั้ง

ราคานอกเวลาที่มอีุปสงค์ (Off-peak Pricing) อันประกอบด้วยการคิดราคาต่ำลงระหว่างเวลาที่อุป

สงค์ชะลอตัวลงเพื่อกระตุ้น ยอดขาย เป็นต้น                                                  

 3) ช่องทางการจัดจำหน่าย (Place) คือการจัดจำหน่ายบริการ กลยุทธ์การจัดจำหน่าย 

สำหรับบริการเป็นเรื่องที่ต้องพิจารณาจัดใหม้ีประสิทธิภาพทั้งนีอ้ยู่กับสภาพของบริการและสิ่งที่

ลูกค้า ให้คุณค่า ซึ่งจะกำหนดว่าลูกค้าอาจจะไปที่บริษัทเพื่อรับบริการ บริษัทอาจไปหาลูกค้าหรือ

การแลกเปลี่ยนอาจสมบูรณ์โดยการ”ยื่นหมูยื่นแมว” หรอืส่งทางไปรษณีย์ หรอืการสื่อสารทาง 

อิเล็กทรอนิกส์ โดยปกตินักการตลาดจะจัดการให้มีการมารับบริการได้โดยสะดวกให้มากที่สุด

เท่าที่จะทำได้ ซุปเปอร์มาร์เกตมบีริการธนาคาร และเปิดทำการในเวลายาวนานกว่าธนาคารปกติ

อย่างไรก็ดีการจัดจำหน่ายดังกล่าวใชก้ับบริการทุกประเภทไม่ได้ เช่นโรงพยาบาล คลินิก และ

คอนเสิร์ต ซึ่งรับบริการได้ เฉพาะบางสถานที่ นอกจากนี้ กลยุทธ์การจัดจำหน่ายยังช่วยให้บริการ

วางตำแหน่งของบริษัทได้เช่น ธนาคารพาณิชย์ที่มีสาขาทั่วประเทศย่อมมตีำแหน่งไม่เหมอืนกับ

ธนาคารอาคารสงเคราะห์ที่มสีาขา เฉพาะในจังหวัดที่มกีารก่อสร้างที่อยู่อาศัยโดยมากผูข้าย

บริการมักทำการตลาดตรงไปสู่ผูใ้ช้บริการ แต่บางครั้งอาจมีช่องทางที่ยาว คน กลางที่ซือ้สินค้า

ปริมาณมากในราคาถูกและขายต่อในปริมาณน้อย ให้ผู้ใช้หรอืสมาชิกช่องทางอื่นๆ นอกจากนีย้ังมี

การจัดจำหน่ายบริการสู่ตลาดอันกว้างขวาง โดยผ่านระบบ”สัมปทาน” คือผูใ้ห้ สัมปทานให้สิทธิ
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ผูร้ับสัมปทานให้ดาเนินธุรกิจในนามของผู้ใหส้ัมปทาน และมีการจ่ายค่าสัมปทาน ระบบสัมปทานจงึ

เหมาะกับบริการมาก                                                                                                                                            

 4) การส่งเสริมการตลาด (Promotion) การส่งเสริมการตลาดบริการคอืสิ่งหนึ่งที่ท้าทายการ

สื่อสารการตลาดของบริการก็คือ การที่ต้องแน่ใจว่าตลาดเป้าหมายเข้าใจ และ ให้คุณค่าแก่สิ่งที่

เสนอขาย ความไม่มีตัวตนของบริการมักทำใหเ้ป็นไปไม่ได้ ที่จะมีประสบการณ์ก่อนที่จะทำการซื้อ 

ดังนัน้ การส่งเสริมการตลาดจำเป็นต้องอธิบายว่าบริการคืออะไร และ ให้คุณประโยชน์แก่ผู้ซื้อ

อย่างไร ส่วนมากใช้การโฆษณา แต่บางครั้งก็มีอุปสรรคเพราะกฎหมายไม่อนุญาตใหก้ารขาย

บริการบางอย่าง กระทำโดยการโฆษณาได้ เครื่องมือที่สำคัญของการสื่อสารทางการตลาดมีดังนี้ 

(ธีรกิติ นวรัตน์ ณ อยุธยา, 2547, หนา้ 114-118) 

(1) การโฆษณา (Advertising) เป็นการสื่อสารของผู้ขายผ่านสื่อสาธารณะ เพื่อใหข้้อมูล 

ข่าวสารจูงใจหรอืตอกย้ำในตรายี่หอ้หรอืองค์การ                                                                                      

 (2) การขายโดยใช้พนักงานขาย (Personal Selling) เป็นการสื่อสารโดยตรงจากผู้ส่งสารไป 

ยังผูร้ับสารในลักษณะการสื่อสารสองทางที่ผู้รับสารสามารถพูดคุยสอบถามหรอืสั่งซือ้สินค้าได้

โดยตรงกับผูส้่งสาร                                                                                                  

 (3) การส่งเสริมการขาย (Sales Promotion) เป็นการสื่อสารเพื่อกระตุ้นใหผู้บ้ริโภคตัดสินใจ 

ซือ้สินค้าในช่วงเวลาที่จำกัด เช่น รายการลดราคา ของแถม หรอืรายการชิงโชค เป็นต้น 

 (4) การประชาสัมพันธ์ (Public relations) หมายถึง เป็นการสื่อสารที่ไม่ได้มุ่งเนน้ในการขาย

สินค้าอย่างโฆษณา หรอื การส่งเสริมการขาย แต่มุ่งที่การสร้างภาพพจน์ และทัศนคตทิี่ดตี่อ

ผลติภัณฑ์ ตรายี่หอ้หรอืองค์การ                                                                                

 (5) การสื่อสารแบบปากต่อปาก (Word Mouth Communication) การสื่อสารแบบปากต่อ 

ปากนี้เป็นแหล่งอ้างอิงที่มคีวามสำคัญ โดยเฉพาะอย่างยิ่งสำหรับธุรกิจบริการ ซึ่งข้อมูลที่ได้รับการ 

เผยแพร่ออกไปด้วยวิธีนี้อาจจะเป็นไปได้ทั้งในแง่บวกและในแง่ลบ                                                           

 (6) การตลาดทางตรง (Direct Marketing) เป็นการสื่อสารโดยตรงจากผูส้่งสารไปยังผู้รับ

สาร ในลักษณะสื่อสารสองทางที่ผู้รับสารสามารถพูดคุย สอบถามหรือสั่งซื้อสนิค้าได้โดยตรงกับผู้

ส่งสาร 4P’s ในทางการตลาดใช้ได้ดีกับตลาดสนิค้าและบริการเท่าๆกัน แต่นักวิชาการบางท่านเห็น

ว่าถ้าเป็น ธุรกิจการขายบริการจะต้องเพิ่มอกี 3P ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้                                             



17 

 

(7) บุคคล (People)หมายถึง เป็นกลุ่มบุคคลที่จัดหาบริการให้กับลูกค้า ซึ่งมีความสำคัญต่อ

ธุรกิจในการสร้างภาพพจน์และชื่อเสียง ลูกค้าจะยินดีที่ได้รับการบริการจากองค์การที่พนักงานมี

ความนอบน้อม และสุภาพในการตดิต่อกับลูกค้า พนักงานบริการควรจะสร้างความมั่นใจใหก้ับ

ลูกค้าว่า สามารถใหบ้ริการลูกค้าได้ หากลูกค้าเกิดความฝังใจในการบริการที่ไม่ดีของพนักงาน

บริการ จะทาให้ ภาพพจน์ขององค์กรเสียไป และลูกค้าก็จะมองข้ามผลประโยชน์ต่างๆ ที่องค์การที่

มีต่อลูกค้าเป็นสิ่ง สำคัญต่อธุรกิจบริการ ดังนั้นองค์การควรมีการเตรียมฝกึอบรมพนักงานให้มี

ความเข้าใจในหนา้ที่ของการบริการให้ดยีิ่งขึ้นเพื่อใช้เป็นจุดแข็งของธุรกิจ โดยที่ความสำเร็จก็คือ

การที่ลูกค้าพอใจในการ ให้บริการของธุรกิจ (ยุภาวรรณ วรรณวาณิชย์,2548,หนา้105-106)                                                                                                       

 พนักงานบริการ การขายบริการและการได้รับบริการนัน้ไม่สามารถแยกออกจากกันได้ 

บริการบางอย่างไม่สามารถกระทำได้โดยปราศจากพนักงานบริการ เช่น บริการทำความสะอาด 

บริการทันตกรรม บริการดูแลสัตว์เลี้ยง บริการตัดแต่งทรงผม เป็นต้น และพนักงานควรได้รับการ 

ฝกึอบรม (Training) การให้บริการที่มีคุณภาพเป็นเลิศจำเป็นต้องมีการฝกึอบรม เพื่อให้พนักงานมี 

ความรูท้ักษะในการให้บริการ และ เป็นการกระตุ้นจูงใจใหพ้นักงานปรับปรุงการบริการ โดยทั่วไป

งานด้านฝึกอบรมนี้จะแบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ การฝึกอบรมเพื่อพัฒนาแนวคิดแบบองค์รวม 

การผึกอบรมเพื่อเสริมสร้างและพัฒนาทัศนคตทิี่ดตี่องานบริการ การฝึกอบรมเพื่อเสริมและ

พัฒนาทักษะในด้านการสื่อสาร การขาย และการให้บริการ     

 2.1.2.3 กระบวนการ (Processes) เป็นส่วนประสมการตลาดบริการประการหนึ่งที่มี

ความสำคัญเป็นอย่างยิ่งต่อความอยู่รอดและความสำเร็จของกิจการโดยทั่วไป เนื่องจากการผลิต

และการนำเสนอ บริการต้องอาศัยกระบวนการในการให้บริการเสมอ ดังนัน้ลูกค้าจงึมักรับรู้หรือ

เข้าใจว่ากระบวนการ ในการให้บริการก็คือส่วนหนึ่งของการบริการนั่นเอง ธุรกิจดูแลสัตว์เลี้ยง

ให้บริการลูกค้า อาจตอ้งใช้ กระบวนการบางอย่างเพื่อ”จัดส่ง”บริการของตนใหก้ับลูกค้า ร้านดูแล

สัตว์เลีย้งเลือกวิธีการบริการที่ ปลอดภัยในการให้บริการแก่สุนัขและแมว ใช้เครื่องมอืที่สะอาดและ

มีคุณภาพ(ธีรกิติ นวรัตน ณ อยุธยา, 2547, หน้า 144-154)กระบวนการเกี่ยวกับขั้นตอน วิธีการ 

งานประจำและงานต่างๆที่ตอ้งปฏิบัติตามกาหนดเวลา รวมถึงกิจกรรมต่างๆ ในการนำเสนอ

ผลติภัณฑ์และบริการให้กับลูกค้า       

 ความสำคัญของกระบวนการสำหรับกิจการ คือ ช่วยให้ต้นทุนในการดำเนินงานของกิจการ 

ลดลง ช่วยใหก้ิจการประสบความสำเร็จในการดำเนินกลยุทธ์ในการวางตำแหน่งบริการ ช่วยให้ 

พนักงานของกิจการเกิดความพึงพอใจในการทำงานมากยิ่งขึน้ ช่วยใหพ้นักงานมีความได้เปรียบใน
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การ แข่งขัน ช่วยใหก้ิจการประสบความสำเร็จในการดำเนินธุรกิจตามเป้าหมายความสำคัญ

สำหรับลูกค้า คือ โดยทั่วไปลูกค้ามักจะต้องมองว่ากระบวนการเป็นส่วนหนึ่งของบริการด้วย 

กระบวนการในการให้บริการที่ดีมสี่วนช่วยใหลู้กค้าได้รับบริการที่มีคุณภาพ ปัจจัยสำคัญในการ

ตัดสินใจที่เกี่ยวกับบริการในการตัดสินใจที่เกี่ยวกับการออกแบบ กระบวนการนักการตลาดบริการ

ควรจะต้องคำนึงถึงปัจจัยที่สำคัญดังต่อไปนี้    

1) ระดับของการมสี่วนร่วมของลูกค้าในกระบวนการบริการ 

2) สถานที่ที่ใชใ้นการนำเสนอบริการ 

3) ประเภทของบริการ(ใช้บุคคลหรอืใช้เครื่องมอืเป็นหลักในการให้บริการ)  

4) ระดับของการตดิต่อกันระหว่างพนักงานและลูกค้ามากหรือนอ้ย 

5) ระดับของความเป็นมาตรฐาน 

6) ระดับของความซับซ้อนของการบริการ การสร้างความสมดุลระหว่างการผลิตและ

การตลาดบริการ โดยทั่วไปในการดำเนินงานของกิจการต่างๆที่ให้บริการมักจะมีแนวโน้มที่จะเกิด

ความขัดแย้งขึ ้นได้ง่ายระหว่างพนักงานในฝ่ายการผลิตบริการและฝ่ายการตลาด เนื่องจาก

วัตถุประสงค์หลักและแนวความคิดของหน่วยงานทั้งสอง แตกต่างกันอย่างมาก เพราะฝ่ายการ

ผลิตมุ่งในเรื่องการประหยัดต่อหน่วย แต่ฝ่ายการตลาดมุ่งที่จะตอบสนองความจำเป็นและความ

ต้องการของลูกค้า    

2.1.2.4 ลักษณะทางกายภาพ (Physical Evidence) หมายถึงสิ ่งที ่ เป็นรูปธรรมต่างๆที่

สามารถ มองเห็นหรือรับรู้ได้ และใช้เป็นเครื่องมือบ่งชี้ถึงคุณภาพของบริการ(ธีรกิติ นวรัตน ณ 

อยุธยา, 2547, หนา้ 162-17 ลักษณะทางกายภาพมีความสำคัญเป็นอย่างยิ่งต่อความรู้สึกและ

ปฏิกิริยาตอบสนองของลูกค้าและพนักงานที่มีต่อการให้บริการของกิจการโดยทั่วไปหลักฐานทาง

กายภาพมีบทบาทที่สำคัญต่อกิจการบริการในหลายด้านคือ บทบาทในด้านการทำหน้าที่เป็นบรรจุ

ภัณฑ์สำหรับบริการ การช่วยอำนวยความสะดวกในการบริการ การสรา้งความแตกต่างให้กับการ

บริการและการทำหน้าที่ทางสังคมการจัดการภูมิทัศน์บริการปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการจัดการภูมิ

ทัศน์บริการคือ การกำหนดรูปแบบและวัตถุประสงค์ของภูมิทัศน์บริการในการทำให้องค์การหรือ

กิจการบรรลุวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ขึ้นอยู่กับปัจจัย 2 ประการคอื 
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1) ลักษณะของการให้บริการ คือ การกำหนดรูปแบบของภูมิทัศน์บริการจะขึ้นอยู ่กับ 

ลักษณะของการให้บริการดังกล่าวจะแบ่งออกเป็น 3 ลักษณะด้วยกัน กล่าวคือ บริการที่ลูกค้า 

ให้บริการตัวเอง บริการที่ลูกค้าและผูใ้ห้บริการมปีฏิสัมพันธ์กัน และบริการที่ใหบ้ริการทางไกล 

2) ระดับความซับซ้อนของภูมิทัศน์บริการ นอกจากลักษณะของการให้บริการดังกล่าวมา

ข้างต้น ระดับความซับซ้อนของภูมิทัศน์บริการก็เป็นปัจจัยที่สำคัญอีกประการหนึ่งในการจัดการ

ภูมิทัศน์บริการซึ่งระดับความซับซ้อนของภูมิทัศน์บริการดังกล่าวแบ่งออกเป็น2กรณี คือ ภูมิทัศน์

บริการที่มีระดับความซับซ้อนนอ้ย และภูมทิัศน์บริการที่มรีะดับความซับซ้อนมาก   

 องค์ประกอบหลักของทฤษฎีภูมิทัศน์บริการแบ่งออกเป็น3ส่วนดังต่อไปนี ้                                                                                                               

(1) ปัจจัยทางด้านสิ่งแวดล้อมทางกายภาพ แบ่งออกเป็น3ประเด็นคือ สภาพทางด้าน

สิ่งแวดล้อมทางกายภาพ การจัดสภาพของพื้นที่และการใช้งาน ป้าย สัญลักษณ์ และสิ่งประดิษฐ์

อืน่                     

 (2) การตอบสนองภายในตัวบุคคล โดยทั่วไปทั้งลูกค้าและพนักงานของกิจการจะเกิดการ

รับรู้ และมีการตอบสนองต่อแรงกระตุ้นที่เกิดจากสิ่งแวดล้อมทางกายภาพของสถานบริการใน

ลักษณะของภาพรวมของสิ่งแวดล้อม ซึ่งเรียกว่าภูมิทัศน์การรับรู้ ซึ่งโดยทั่วไปจะมีการตอบสนอง

ใน3ลักษณะด้วยกัน คือ การตอบสนองทางความคิด การตอบสนองทางอารมณ์ และการ

ตอบสนองทางร่างกาย          

 (3) พฤติกรรมการแสดงออกของบุคคลจากการศกึษาวิจัยของนักจติวิทยาด้านสิ่งแวดล้อม 

พบว่า บุคคลจะมีพฤติกรรมการแสดงออกที ่สืบเนื ่องมาจากผลกระทบของสิ่งแวดล้อมทาง

กายภาพของสถานที่ ซึ่งพฤติกรรมการแสงออกนี้จะแบ่งเป็น 2 ประเภทหลักที่มีลักษณะตรงกัน

ข้าม คือการ เข้า และ การหลีกหนี นอกเหนือจากส่วนประสมทางการตลาด7ตัวที่กล่าวมาข้างต้น

แล้ว การบริหารการตลาด เพื่อให้ประสบความสำเร็จยิ่งขึ้น องค์กรควรคำนึงถึงส่วนประสมทาง

การตลาดในมุมมองของลูกค้า ด้วย ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ (ชัยสมพล ชาวประเสริฐ , 2547, หน้า 

81)     

 

ก. คุณค่าที่ลูกค้าจะได้รับ (Customer Value) ลูกค้าจะเลือกใช้บริการอะไรหรอืกับใคร สิ่งที่ 

ลูกค้าใช้พจิารณาเป็นหลักคือ คุณค่าหรอืคุณประโยชน์ต่างๆที่จะได้รับเมื่อเปรียบเทียบกับเงินที่

จ่าย ดังนั้นธุรกิจตอ้งเสนอเฉพาะบริการที่ตอบสนองความต้องการของลูกค้าได้อย่างแท้จริง 
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ข. ต้นทุน (Cost to Customer) ต้นทุนหรอืเงินทุนที่ลูกค้ายินดีที่จะจ่ายสำหรับบริการนั้น ต้อง

คุ้มค่ากับบริการที่จะได้รับ หากลูกค้ายินดีจ่ายในราคาสูง แสดงว่าความคาดหวังในบริการนัน้ย่อม

สูงด้วย ดังนัน้ในการตัง้ราคาค่าบริการธุรกิจต้องหาราคาที่ลูกค้ายินดีที่จะจ่ายให้ได้ เพื่อนำราคา

นั้น ไปใช้ในการลดค่าใช้จ่ายต่างๆทำให้สามารถเสนอบริการในราคาที่ลูกค้ายอมรับได้  

 ฃ. ความสะดวก (Convenience) ลูกค้าจะใช้บริการกับธุรกิจใด ธุรกิจนั้นต้องสร้างความ 

สะดวกใหลู้กค้า ไม่ว่าจะเป็นการตดิต่อสอบถามขอ้มูลและการไปใช้บริการ หากลูกค้าไปติดต่อใช้ 

บริการไม่สะดวก ธุรกิจต้องทำหน้าที่สร้างความสะดวกด้วยการให้บริการถึงที่บ้านหรอืที่ทำงาน

ลูกค้า           

 ค. การตดิต่อสื่อสาร (Communication) ลูกค้าย่อมตอ้งการได้รับข่าวสารอันเป็นประโยชน์ 

จากธุรกิจ ในขณะเดียวกันลูกค้า ก็ต้องการตดิต่อธุรกิจเพื่อให้ขอ้มูล ความเห็น หรอืข้อรอ้งเรียน 

ธุรกิจ จะต้องจัดหาสื่อที่เหมาะสมกับลูกค้าเป้าหมาย เพื่อการให้และรับข้อมูลความเห็นจากลูกค้า 

ดังนัน้การ ส่งเสริมการตลาดทั้งหลายจะไม่ประสบความสำเร็จเลยหากการสื่อสารล้มเหลว 

 ฅ. การดูแลเอาใจใส่ (Caring) ลูกค้าที่มาใช้บริการ ไม่ว่าจะเป็นบริการที่จำเป็นหรอืบริการที่

ฟุ่มเฟือย เช่น ด้านความงาม ลูกค้าต้องการ การเอาใจใส่ดูแลเป็นอย่างดีจากผู้ให้บริการ ตั้งแต่เริ่ม

ก้าว เท้าแรกเข้ามาพบจนถึงก้าวเท้าออกจากร้าน ไม่ว่าจะเป็นครั้งใดของบริการก็ตามหรอืไม่ว่าจะ

เป็น พนักงานผูใ้ดที่ให้บริการก็ตาม        

 ฆ. ความสำเร็จในการตอบสนองความต้องการ (Completion) ลูกค้ามุ่งหวังให้ได้รับการ

ตอบสนองความตอ้งการอย่างสมบูรณ์แบบ ไม่ว่าจะเป็นการบริการตัดผม ผมที่ออกมาจะต้องมี

ความ เรียบร้อย ตรงกับความตอ้งการลูกค้า หรอืการเข้ารักษาอาการป่วย ไม่ว่าโรงพยาบาลใด

อาการป่วย จะต้องหายในแต่ละธุรกิจบริการแม้ขั้นตอนการให้บริการจะมีความซับซ้อนเพียงใด 

ต้องจ้างพนักงานจำนวนมากมายเพียงใด ลูกค้าไม่มีส่วนมารับรู้ รู้อย่างเดียวว่ากระบวนการ

ให้บริการจะต้องตอบสนอง ความตอ้งการอย่างครบถ้วน ไม่ขาดตกบกพร่อง   

 ง. ความสบาย (Comfort) สิ่งแวดล้อมของการให้บริการ ไม่ว่าจะเป็นอาคาร เคาน์เตอร์ 

บริการ หอ้งน้า ทางเดิน ป้ายประชาสัมพันธ์ต่างๆ จะต้องสรา้งความสบายตาและความสบายใจให้

ลูกค้า โดยเฉพาะหากลูกค้ามาใช้บริการประเภทหรูหราฟุ่มเฟือย สิ่งเหล่านั้นจะต้องทำใหค้วาม

ทุกข์ใจ และความไม่สบายกายได้บรรเทาเบาบางลง เช่น การนั่งรอ้งเพลงในร้านอาหาร ทุกสิ่งใน

ร้านอาหาร ต้องสร้างความสบายใหลู้กค้า 
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จากแนวคิดและทฤษฎีที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การบริการเป็นกิจกรรมซึ่งอยู่

ใน สภาพที่มตีัวตนหรอืไม่ก็ตามนัน้ ที่องค์กรหรอืบริษัทนำเสนอใหลู้กค้า เพื่อตอบสนองความ

ต้องการ ของลูกค้าอย่างมีเป้าหมายและดว้ยความตัง้ใจ การบริการเป็นสิ่งที่จับต้องหรอืสัมผัสได้

ยาก เป็นสิ่งที่ มองไม่เห็น แต่คุณภาพการบริการอาจเปลี่ยนแปลงได้ขึ้นอยู่กับว่าใครเป็นผู้ให้บริการ

และไม่สามารถ จะเก็บบริการนัน้ไว้เพื่อขายหรือใช้ในภายหลังได้ โดยผู้ใหบ้ริการเป็นผู้สรา้งและส่ง

มอบสู่ผู้รับบริการ ทั้งนีก้ารบริการจะต้องพิจารณาถึงคุณค่าหรอืประโยชน์ต่างๆที่ลูกค้าจะได้รับ

และจะต้องเสนอบริการที่ สามารถตอบสนองได้ตรงตามความตอ้งการอย่างแท้จริง ต้องให้ความ

เอาใจใส่ทำให้ผู้รับบริการเกิด ความสะดวกสบาย โดยใช้สื่อที่เหมาะสมตรงกับกลุ่มลูกค้าเป้าหมาย

เพื่อให้เกิดความพึงพอใจและเกิด ความประทับใจอยากกลับมาใช้บริการอีก การกลับมาใช้บริการ

และความจงรักภักดีของลูกค้า สอดคล้องกับธุรกิจรีสอร์ทคนรักสุนัข เพราะธุรกิจรสีอร์ทคนรัก

สุนัข ต้องเน้นการบริการที่ดีเยี่ยมต่อ ลูกค้าเป้าหมาย ทั้งก่อนและหลังการให้บริการของธุรกิจรสีอร์

ทคนรักสุนัข          ดังนัน้

ผูว้ิจัยเล็งเห็นว่าการให้บริการของธุรกิจดูแลสัตว์เลี้ยงเป็นเรื่องที่ลูกค้าใหค้วามสนใจ และถือเป็น

เรื่องสำคัญอย่างหนึ่งที่จะมีส่วนร่วมในการตัดสินใจใช้บริการของธุรกิจดูแลสัตว์เลี้ยงนั้นๆ จึง

จำเป็นต้องพิจารณาว่าปัจจัยใดเหล่านัน้ใช้เป็นเหตุผลในการตัดสินใจเลือกใช้บริการ อาจเป็นปัจจัย

ส่วนประสมทางการตลาด อีกทั้งยังต้องศกึษาถึงพฤติกรรมการรับบริการและกระบวนการ

ตัดสินใจของลูกค้า ซึ่งจากการศกึษาทฤษฎีต่างๆทำให้สามารถนำมาเป็นแนวทางในการตัง้คำถาม

ใน แบบสอบถาม เพื่อค้นหาปัจจัยที่ทำให้ผู้บริโภคตัดสินใจเลือกใช้บริการธุรกิจดูแลสัตว์เลีย้งได้  

2.1.3 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับสินค้าคงคลัง       

สินค้าคงคลัง หรือสินค้าคงเหลือ (Inventory) เป็นสิ่งที่จําเป็นสําหรับธุรกิจ เพราะจัดเป็น 

สินทรัพย์หมุนเวียนรายการหนึ่งซึ่งธุรกิจพึงมีไว้เพื่อใหก้ําไรผลิตหรอืกําไรขาย สามารถดําเนินไปได้

อย่าง ราบรื่น กําไรมีสินค้าคงคลังมากเกินไปอาจเป็นปัญหากับธุรกิจทั้งในเรื่องต้นทุนการเก็บ

รักษาที่สูง สินค้าเสื่อมสภาพ หมดอายุ ล้าสมัย ถูกขโมย หรือสูญหาย นอกจากนี้ยังทําให้สูญเสีย

โอกาสในการนําเงินที่จมอยู่กับ สินค้าคงคลังนั้นไปหาประโยชน์ในด้านอื่นๆ แต่ในทางตรงกันข้าม 

ถ้าธุรกิจมีสินค้าคงคลังน้อยเกินไป ก็อาจ ประสบปัญหาสินค้าขาดแคลนไม่เพียงพอ (Stock out) 

สูญเสียโอกาสในการขายสินค้าใหแ้ก่ลูกค้า เป็นการ เปิดช่องให้แก่คู่แข่งขัน และ ก็อาจต้องสูญเสีย

ลูกค้าไปในที่สุด นอกจากนี้ถ้าสิ่งที่ขาดแคลนนั้นเป็นวัตถุดิบที่ สําคัญ การดําเนินงานทั้งการผลิต
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และการขายก็อาจต้องหยุดชะงัก ซึ่งอาจส่งผลต่อภาพลักษณ์ของธุรกิจใน อนาคตได้ ดังนั้นจึงเป็น

หน้าที่ของผู้ประกอบการในการจัดการสินค้าคงคลังของตนให้อยู่ในระดับที่เหมาะสม ไม่มาก หรือ

น้อยจนเกินไป เพราะการลงทุนในสินค้าคงคลังต้องใช้เงินจํานวนมาก และอาจส่งผลกระทบถึง 

สภาพคล่องของธุรกิจได้        

2.1.3.1 สินค้าคงคลัง หมายถึง หมายถึงวัสดุหรือสินค้าต่างๆ ที่เก็บไว้เพื่อใช้ประโยชน์ใน

การดําเนินงาน อาจเป็นการดําเนินงานผลิต ดําเนนิการขาย หรอืดําเนนิงานอื่นๆ   

 สินค้าคงคลังแบ่งได้เป็น 4 ประเภทใหญ่ๆ คือ     

 1) วัตถุดิบ (Raw Material) คือสิ่งของหรอืชิน้ส่วนที่ซือ้มาใช้ในการผลิต        

 2) งานระหว่างทํา (Work-in-Process) คือชิ้นงานที่อยู่ในขั้นตอนการผลิตหรือรอคอยที่จะ

ผลติในขั้นตอนต่อไป โดยที่ยังผ่านกระบวนการผลิตไม่ครบขั้นตอน        

 3) วัสดุซ ่อมบําร ุง (Maintenance/Repair/Operating Supplies) คือชิ ้นส ่วนหรืออะไหล่

เครือ่งจักรที่สํารองไว้เผื่อเปลี่ยนเมื่อช้ินส่วนเดิมเสียหรอืหมดอายุการใช้งาน   

 4) สินค้าสําเร็จรูป (Finished Goods) คือปัจจัยการผลิตที่ผ่านทุกกระบวนการผลิตครบถ้วน

พร้อมที่จะขายให้ลูกค้าได้ ถ้าหากไม่มีสินค้าคงคลัง การผลิตอาจจะไม่ราบรื่น โดยทั่วไปฝ่ายขาย

ค่อนข้างพอใจหากมีสินค้าคงคลังจํานวนมากๆ เพราะให้ความรู้สึกมั่นใจว่าอย่างไรก็มีสินค้าให้พอ

ขาย แต่หน้าที่ของสินค้าคงคลังคือ รักษา ความสมดุลระหว่างอุปสงค์และอุปทาน ทําให้เกิดการ

ประหยัด ต่อขนาด (Economy of Scale) เพราะการ สั่งซื้อจํานวนมากๆ เป็นการลดต้นทุน และ

คลังสินคา้ช่วยเก็บสินค้าปริมาณมากนั้นลักษณะและความสำคัญของระบบสินค้าคงคลัง มีดังนี้ 

  (1) มีการกําหนดหน้าที่และแผนการดําเนินการต่าง ๆ    

  (2) มีการกําหนดแผนการดำเนินงานด้านการบัญชีสนิค้าคงคลัง   

  (3) มีการควบคุมสินค้าคงคลังที่สอดคล้องกับความรับผิดชอบและนโยบายของ

ผูบ้ริหารแต่ละระดับ          

  (4) มีความแตกต่างระหว่างสนิค้าคงคลังที่บันทึกไว้กับสินค้าคงคลังที่มีอยู่จริงน้อย

ที่สุด            

  (5) มีขอ้มูลสินคา้คงคลังที่สามารถวินิจฉัยสั่งการดา้นธุรกิจในเวลาที่ตอ้งการ 
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2.1.3.2 ปัจจัยที่ใชใ้นการกำหนดปริมาณของสนิค้าคงคลัง    

  การพิจารณาถึงปริมาณของสินค้าคงคลังในระดับที่ถูกต้องนั้นเป็นเรื่องค่อนข้าง

ยากจึงจําเป็น สําหรับผู้ประกอบการที่ต้องทราบถึงสิ่งที่สามารถนำมาช่วยในการกําหนดปริมาณ

ของสนิค้าคงคลังในระดับที่ เหมาะสม อันได้แก่       

 1) จุดมุ่งหมายหลักในการมีสินค้าคงคลังโดยปกติแล้วสินค้าคงคลังมีไว้เพื่อให้การดําเนิน

ธุรกิจ เป็นไปอย่างราบรื่น ไม่สะดุดหรือหยุดชะงัก แต่บางครั้งธุรกิจอาจมีจุดมุ่งหมายอื่น เช่นถ้า

คาดการณ์ว่าราคา สินค้ามีแนวโน้มจะสูงขึ้นในอนาคต ก็อาจเก็งกําไรโดยเลือกเก็บสินค้าคงคลังใน

ปัจจุบัน เพื่อขายในราคาที่ สูงขึ้นในอนาคต ปริมาณของสนิค้าคงคลังจงึมีจํานวนมาก หรือบางครั้ง

ได้รับข้อเสนอส่วนลดเงินสดจาก Supplier โดยต้องสั่งซื้อสินค้าเป็นจํานวนมากๆ ในกรณีนี้ต้อง

เปรียบเทียบถึงผลดีจากส่วนลดเงินสดที่ได้รับ และผลเสียจากค่าใช้จ่ายการบริหารสินค้าคงคลังที่

เพิ่มขึน้ 

2) ยอดขายในอดีตของธุรกิจโดยผู้ประกอบการสามารถนายอดขายที่เกิดขึน้ในอดีตของตน

มา พยากรณ์ยอดขายที่อาจเกิดขึ้นในอนาคตทั้งนี้การกําหนดปริมาณสินค้าคงคลังของธุรกิจจะ

แปรผันโดยตรงกับ ยอดขายที่พยากรณ์ได้นั่นเอง ถ้าขายมากก็อาจต้องมีปริมาณสินค้าคงคลังใน

ระดับค่อนข้างมาก เพื่อรองรับ การขายที่พยากรณ์ไว้นั้น แต่ถ้าเป็นธุรกิจที่พึ่งเกิดขึ้นใหม่ยังไม่มี

ยอดขายในอดีต ก็สามารถกำหนดระดับของ สินค้าคงคลัง ได้จากการประมาณการยอดขายของ

ตน 

3) การซื้อขายตามฤดูกาลถ้าเป็นธุรกิจที่มีการซื้อขายตามฤดูกาลเช่นธุรกิจขายร่มซึ่งถ้า

เข้าสู่ช่วง ฤดูฝน ยอดขายก็อาจมากกว่าปกติ ดังนั้นระดับของปริมาณสินค้าคงคลังในช่วงฤดูฝนก็

จะมากขึ้นตาม ปริมาณของยอดขายที่เพิ่มขึ้นหลังจากนั้นยอดขายก็จะลดลงมาสู่ระดับปกติซึ่ง

ระดับของปริมาณสินค้าคงคลัง ก็จะลดลงตาม       

 4) คุณสมบัติของสินค้าอันได้แก่วงจรชีวิตความคงทนขนาดรูปลักษณ์เป็นต้นถ้าเป็นธุรกิจที่ 

ขายผักหรือผลไม้ ซึ่งมีวงจรชีวิตน้อย การที่ธุรกิจจะมีปริมาณสินค้าคงคลังมากก็คงไม่ใช่สิ่งที่ดี

แน่นอน เนื่องจากถ้าขายไม่หมด ผักหรือผลไม้นั้นก็อาจจะเน่าเสียหายได้ในเวลาค่อนข้างเร็ว 

นอกจากนี้สินค้าบางชนิด แม้ว่าจะเก็บได้นาน อาจเสื่อมสภาพ หมดอายุ หรือเสียหายได้ ธุรกิจก็

อาจตอ้งมสีินค้าเผื่อปลอดภัย (Safety Stock) เพื่อรองรับไม่ใหก้ารขายสะดุดลงได้   
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5) การแบ่งประเภทของสินค้าในบางครั้งธุรกิจอาจมีการผลิตสินค้าหลายชนิดสําหรับขาย

บางอย่าง อาจขายได้มาก บางอย่างอาจขายได้ค่อนข้างน้อย ก็อาจแบ่งประเภทตามปริมาณการ

ขายออกเป็น สินค้า ประเภทที่มีความสําคัญมาก ซึ่งสามารถขายได้เป็นจํานวนมาก และสินค้าที่มี

ความสําคัญน้อย เพราะขายได้ น้อย ซึ่งกําหนดปริมาณของสินค้าคงคลังตามความสําคัญของ

สินค้าแต่ละประเภท เช่น สินค้าที่มคีวามสําคัญ มาก ขายได้มาก ก็ควรมปีริมาณของสินค้าคงคลัง

มาก สินค้าที่มคีวามสําคัญน้อย ขายได้นอ้ย ก็ควรมีปริมาณ ของสนิค้าคงคลังนอ้ย เป็นต้น  

 6) ความนิยมในตัวสินค้าถ้าธุรกิจมีสินค้าประเภทล้าสมัยไม่เป็นที่นิยมปริมาณสินค้า

คงเหลือของ สินค้าชนิดนี้ก็ควรจะมีปริมาณน้อยกว่าสินค้าประเภทอื่นในสายการผลิตของธุรกิจนั้น 

นอกจากนี้ความนิยม ของลูกค้ายังเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา โดยที่ธุรกิจไม่สามารถควบคุมได้ 

ดังนัน้สําหรับกรณีที่ธุรกิจมีสนิค้าที่เป็นที่นยิม ติดตลาด และมีแนวโน้มว่าจะขายได้เพิ่มขึน้ ธุรกิจจึง

ควรต้องพิจารณาถึงการมีสินค้าเผื่อปลอดภัย ในการกําหนดปริมาณของสินค้าคงคลังของตนด้วย 

เพื่อป้องกันการขาดแคลนสินค้าซึ่งจะนํามาซึ่งการสูญเสีย ลูกค้าในที่สุดนั่นเอง   

 7) ความไม่แน่นอนในการจัดส่งสินค้าของ Suppliers ในบางครั ้งธุรกิจอาจต้องสั ่งซื ้อ

วัตถุดิบจาก Suppliers ซึ่งโดยปกติจะมีระยะเวลาการสั่งซื้อสินค้า (Lead Time) ที่ค่อนข้างแน่นอน 

แต่เมื่อถึงเวลาการ จัดส่งวัตถุดิบจริงอาจมีความล่าช้าเกิดขึ้น ทั้งนี้อาจเกิดจากเหตุการณ์ไม่คาด

ฝันต่างๆ ที่ไม่สามารถควบคุมได้ เช่น เกิดอุบัติเหตุรถขนส่งชนกันขึ้น ดังนัน้ในการกำาหนดปริมาณ

ของสินค้าคงคลัง ผู้ประกอบการก็ควรจะต้อง มีสินค้าเผื่อปลอดภัยเก็บไว้ด้วย เพื่อป้องกันไม่ให้

ธุรกิจหยุดชะงัก และสูญเสียโอกาสในการขาย อันอาจเกิด จากความไม่แน่นอนของการจัดส่ง

สินค้านี ้           

 8) การนำเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาใช้ในการบริหารสินค้าคงคลัง โดยเฉพาะในด้านการ

สื่อสาร และการดําเนินรายการทางการค้ากับลูกค้า ทั้งนี้เพราะหากการสื่อสารผิดพลาด ธุรกิจก็

จะเสียโอกาสในการ ขายสินค้าให้แก่ลูกค้า อันเนื่องมาจากขายสินค้าผิดประเภท ขายสินค้าไม่ตรง

ตามปริมาณที่ลูกค้าต้องการ หรือ อาจไม่มีสินค้าสําหรับขาย นอกจากนี้หากการตอบสนองต่อคํา

สั่งซื้อจากลูกค้าล่าช้า ก็จะทําให้คาดการณ์ ปริมาณสินค้าคงคลังเพื่อรองรับการขายได้ยากขึ้น 

ดังนั้นยิ่งธุรกิจสามารถพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อ สนับสนุนกิจกรรมด้านการสื่อสาร และ

การดําเนินรายการทางการค้ากับลูกค้าได้ดเีท่าไร การคาดการณ์ ปริมาณสินค้าคงคลังก็จะง่ายขึ้น

เท่านั้น           

 9) การเปลี่ยนแปลงนโยบายของภาครัฐอันได้แก่กฎหมายข้อกําหนดและระเบียบข้อบังคับ
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ต่างๆ ซึ่งทําให้เกิดทั้งโอกาส หรอือุปสรรคต่อการดําเนินธุรกิจ และส่งผลโดยตรงต่อปริมาณสินค้า

คงคลังของธุรกิจแต่ ละประเภท โดยเฉพาะอย่างยิ่งกับธุรกิจที่ขึ้นกับนโยบายการจัดซื้อจัดจ้างของ

ภาครัฐ           

 10) ต้นทุนของสินค้าคงคลัง (Inventory Cost) ทั้งนี้ในการกําหนดปริมาณของสินค้าคงคลัง

ของธุรกิจ นั้นต้องคํานึงถึงต้นทุนต่างๆ ที่เกิดขึ้นด้วย โดยจุดมุ่งหมายหลักก็คือ ต้องมีปริมาณของ

สินค้าคงคลังที่เหมาะสม และมีต้นทุนในการบริหารต่ําที่สุด 

 2.1.4 แนวคิดทฤษฎีดา้นการบริหารบุคคล 

2.1.4.1. ความหมายและเป้าหมายของการบริหารงานบุคคล 

ก าร บ ร ิ ห า ร ง าน บ ุ ค ค ล  (Personnel Management Business Administration : Public Personnel 

Administration) เป็นหนึ่งในทรัพยากรการบริหาร 4 ประเภท ที่เรียกกันว่า 4 M (Man, Money, 

Material, Management) ซึ ่งมีนักวิชาการและนักบริหารทั้งไทยและต่างประเทศให้นิยามและ 

ความหมายไว้หลากหลาย พอกล่าวโดยสรุปได้ว่า การบริหารงานบุคคลเป็นการบริหารทรัพยากร 

มนุษย์ เพื่อใช้คนให้เหมาะสมกับงานตามวัตถุประสงค์และความต้องการของหน่วยงาน เป็นภารกิจ

ของผู้บริหารทุกคนที่มุ่งปฏิบัติในกิจกรรมทั้งปวงที่เกี่ยวกับบุคลากร เพื่อให้ปัจจัย ด้านบุคคลของ

องค์การเป็นทรัพยากรมนุษย์ที่มีประสิทธิภาพสูงสุดตลอดเวลา ซึ่งจะส่งผลสำเร็จ ต่อเป้าหมาย

ขององค์การ ดังนัน้ เป้าหมายสำคัญของการบริหารงานบุคคล คือ 

  1) มีการใชท้รัพยากรมนุษย์โดยได้ประสทิธิภาพ 

  2) มีบรรยากาศความสัมพันธ์ในหน้าที ่งานที ่ดีในระหว่างบรรดาสมาชิกของ

องค์การ 

  3) มีการส่งเสริมความเจริญเติบโตและก้าวหน้าของแต่ละบุคคลที่พร้อมมูล และ 

เพื่อให้     เป้าหมายข้างต้นบรรลุผลตามที่ต้องการ ภารกิจ 3 ด้านที่ต้องกระทำให้ได้ผลลุล่วงไป

เป็น อย่างด ี

  4) ต้องสามารถได้คนดีที่มคีวามสามารถมาทำงาน 

  5) ต้องรู้จักวิธีการใชค้น ให้สามารถปฏิบัติงานได้โดยมีประสิทธิภาพสูง 

  6) ต้องสามารถดำรงรักษาความเต็มใจของสมาชิกทุกคน ที่จะให้ทุ ่มเทจิตใจ 

ช่วยกันทำงานให้กับเป้าหมายส่วนรวมขององค์การ 

  2.1.4.2. หนา้ที่และขอบเขตของการบริหารงานบุคคล 
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การบริหารงานบุคคลมีขอบข่ายกว้างขวาง ครอบคลุมตั ้งแต่การแสวงหาและการ เลือกสรร

บุคลากรเข้าสู ่หน่วยงานจนกระทั ่งพ้นจากการปฏิบัติงาน พิจารณาในแง่กระบวนการ การ

บริหารงานบุคคล จงึเป็นกระบวนการที่เกี่ยวเนื่องกันเป็นลูกโซ่ ตั้งแต่การวางนโยบาย การ กำหนด

แผนและความต้องการด้านบุคลากร การสรรหา การเลือกสรร การพัฒนา การกำหนด สวัสดิการ

และประโยชน์เกื้อกูล การประเมินผลการปฏิบัติงาน การเลื่อนตำแหน่ง การโอนย้าย และการพ้น

จากการปฏิบัติหนา้ที่ของบุคลากร  

หนา้ที่งานทางดา้นการบริหารงานบุคคลนี้ ลักษณะจะแตกต่างกันกับหน้าที่ทางธุรกิจ ประการอื่นๆ 

ขององค์การธุรกิจ กล่าวคือ จะมีขอบเขตคาบเกี่ยวไปสองทาง ทางหนึ่งคอืเกี่ยวข้อง หรอืคาบเกี่ยว

เข้าไปในกิจกรรมต่างๆ เกือบจะทุกด้าน และในอีกทางหนึ่งก็คือเป็นภาระหน้าที่ที่ ต้องปฏิบัติของ

ผู้บริหารทุกคน ซึ่งต่างก็จะต้องเป็นผู้บริหารงานบุคคลด้วยพร้อมกัน หรือกล่าวอีก นัยหนึ่งก็คือ 

ผูบ้ริหารทุกคนล้วนแต่ตอ้งเป็น “นักบริหารงานบุคคล” ด้วยพร้อมกัน 

  2.1.4.3. ปรัชญาและความคิดที่เกี่ยวกับการบริหารงานบุคคล 

โดยทั่วไปนั้นเป็นที่ทราบกันว่า การแสดงออกหรือการกระทำใดๆ ของแต่ละคน และ รูปแบบของ

การปฏิบัติที่จะเป็นไปในทางใดนั้นย่อมขึ้นอยู่กับข้อสมมติฐานหรือความเชื่อที่เป็น พื้นฐาน  (basic 

assumption) ของผู้บริหารแต่ละคนเสมอ ในทำนองเดียวกันกับเรื่องการบริหารงานบุคคล การ

ปฏิบัติหรือปรัชญาของการบริหารงานบุคคลของผู้บริหารแต่ละคนที่มีอยู่นั้น จะเป็นไปใน ทางใด

ย่อมขึ้นอยู่กับปัจจัยที่สำคัญหลายประการ คือ 

1) ประสบการณ์ การศึกษา และพื้นฐานของผู้บริหาร กล่าวคือ ขึ้นอยู่กับการที่ บุคคลนั้น

ได้เคยมีความประทับใจ ความเข้าใจ และมีพื้นฐานเกี่ยวกับคนมาอย่างไร ก็จะเป็นความ เชื่อที่

พัฒนาและสรา้งสมขึ้นมาภายใน 

2) ปรัชญาของฝ่ายบริหารระดับสูง กล่าวคือ หากได้เคยผ่านการทำงานมาใน องค์การ

หรือหน่วยงานแบบไหนก็ตาม แต่ละคนก็มักจะได้เคยมีโอกาสได้รับการถ่ายทอด ได้รู้เห็น รับฟัง

และถูกปฏิบัติมาด้วยตนเอง ซึ่งย่อมจะกลายเป็นความเช่ือได้เช่นกัน 

3) อิทธิพลของการเปลี่ยนแปลงในสภาพแวดล้อม ไม่ว่าจะเป็นในค่านิยม รูปแบบ การชีวิต 

กฎหมายที่เกี่ยวกับแรงงานหรือความก้าวหน้าในการศึกษา ล้วนมีผลทางอ้อมที่ทำให้ ปรัชญาการ

บริหารงานบุคคลต้องเปลี่ยนแปลงไปด้วย 

4) ข้อสมมติฐานที่เกี่ยวกับคน ปรัชญาการบริหารบุคคลจะโน้มเอียงไปในทางใด ที่ สำคัญ

ที่สุดขึ้นอยู ่กับตัวผู ้บริหารว่าจะยึดข้อสมมติฐานพื้นฐานที่เกี่ยวกับคนแบบใดระหว่าง  2 แบบ 
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คือ Theory X ที่เชื่อว่า “ธาตุแท้ของคนนั้นเป็นคนเลว” หรือเชื่อในทางตรงข้าม คือ Theory Y ที่เชื่อ

ว่า “คนเป็นทรัพยากรที่ประเสรฐิที่ธาตุแท้ในส่วนลึกเป็นคนดีด้วยกันทุกคน” 

5) ความจำเป็นที่ต้องมีการจูงใจที่ถูกต้องยิ่งขึ้น สภาพลักษณะของคนจะต้องมีการ ชักนำ

หรือจูงใจด้วยวิธีใหม่ที่แตกต่างจากเดิมตามความก้าวหน้าของการศึกษาเรื่องทฤษฎีของ การจูง

ใจ (Theory of Motivation) ดังนัน้ การมุ่งที่จะเข้าใจและพยายามทำให้ถูกต้องย่อมเป็นผล โดยตรงที่

ทำให้ปรัชญาของการบริหารบุคคลเปลี่ยนแปลงไปสู่แนวทางใหม่ที่ถูกต้องยิ่งขึ้น 

 2.1.4.4. หลักทั่วไปเกี่ยวกับการบริหารงานบุคคล 

โดยทั่วไปยึดหลักของระบบสำคัญ 2 ระบบ คือ ระบบอุปถัมภ์ (Patronage System) และ

ระบบคุณธรรม (Merit System) ซึ่งมีหลักและวิธีปฏิบัติเกี่ยวกับการบริหารงานบุคคลแตกต่าง กัน

กล ่าวค ือ  ระบบอ ุปถ ัมภ ์หร ือท ี ่ เ ร ี ยกก ันว ่าระบบช ุบ เล ี ้ ยง  (Spoils System) ระบบเล่น

พวก (Nepotism) หรือระบบชอบพอเป็นพิเศษ (Favoritism) เป็นระบบที่การพิจารณาเลือกสรรคน

เข้า ทำงาน การบรรจุ แต่งตัง้ โยกย้าย เลื่อนขัน้ เลื่อนตำแหน่ง มักไม่คำนึงถึงความรู้ความสามารถ 

ไม่เปิดโอกาสที่เท่าเทียมกันแก่บุคลากรของหน่วยงาน ทำให้บุคลากรขาดสมรรถภาพ งานไม่ 

ก้าวหน้า เพราะมีการบรรจุแต่งตั ้งกันตามความพอใจมากกว่ าการเลือกสรรจากผู ้มีความรู ้ 

ความสามารถ มักจะมีอิทธิพลทางการเมืองเข้ามาในองค์การต่างๆ ผู้ปฏิบัติงานจะมุ่งทำงานเพื่อ 

เอาใจผู้มอีำนาจมากกว่าปฏิบัติตามหน้าที่ บุคลากรขาดหลักประกันความมั่นคง ระบบดังกล่าวทำ 

ให้เกิดความไม่พอใจแก่ราชการมากจึงมีความริเริ่มที่จะขจัดปัญหาต่างๆ ที่เกิดขึ้น ทำให้เกิดมี 

ระบบคุณธรรมขึ้น หรือที่เรียกกันว่าระบบคุณวุฒิ ระบบคุณความดี ระบบความรู้ความสามารถ 

วิธีการเลือกสรรบุคคลเข้าทำงานโดยใช้การสอบเป็นการประเมินความรู้ความสามารถของบุคคล 

ที่มีคุณสมบัติครบถ้วนตามต้องการ โดยไม่คำนึงถึงเรื่องการเมืองหรือความสัมพันธ์ส่วนตัวเป็น 

สำค ัญ ระบบน ี ้ม ีหล ักสำค ัญๆ ค ือ หล ักความเสมอภาค  (Equality of Opportunity) หลัก

ความสามารถ (Competence) หลักความมั ่นคง (Security) และหลักความเป็นกลางทางการ

เมือง (Political Neutrality) การนำระบบคุณธรรมมาใช้กับการบริหารงานบุคคลก็เพื่อให้เกิดความ

ประหยัด ค่าใช้จ่ายการบริหารงานบุคคล กับเพื่อให้สมาชิกทุกคนในองค์กรได้รับความเป็นธรรม

จากการ บริหารงานบุคคล และเพื่อขจัดความยุ่งยากสลับซับซ้อน ทำให้มีมาตรการที่สามารถ

นำไปใช้ได้ โดยทั่วไป และเพื่อเป็นการป้องกันมิให้ระบบอุปถัมภ์เกิดขึ้นได้โดยง่าย 

เพื่อให้การบริหารงานบุคคลเป็นไปตามระบบคุณธรรมอย่างจริงจัง จงึตอ้งมหีน่วยงาน หรอืองค์กร

กลางเพื่อทำหน้าที่กำหนดหลักเกณฑ์วิธีการและมาตรฐาน ตลอดจนควบคุมดูแล ตรวจสอบ 
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แนะนำและชี้แจงเพื่อให้การบริหารงานบุคคลเป็นไปตามระเบียบมาตรฐานเดียวกัน จึง มีความ

จำเป็นต้องจ ัดต ั ้ง องค์การกลางการบร ิหารงานบุคคล  ขึ ้น ซ ึ ่งในทางว ิชาการสามารถ 

แบ่งเป็น 4 รูปแบบ คอื 

1) รูปแบบคณะกรรมการ (Commission) เป็นรูปแบบที่ฝ่ายบริหารจะแต่งตั ้งบุคคล ขึ้นมา

จำนวนหนึ่งทำหน้าที่ร่วมกัน มีกำหนดวาระของคณะกรรมการ 

2) รูปแบบผูอ้ำนวยการ (Directorate – general) โดยองค์การจะแต่งตั้งบุคคลใด บุคคลหนึ่งเป

ผูร้ับผิดชอบเพียงผูเ้ดียว มักนิยมใช้ในภาคเอกชน 

3) รูปแบบผสมระหว่างคณะกรรมการและผูอ้ำนวยการ มีการแบ่งหน้าที่ความ รับผิดชอบกัน 

โดยให้งานนโยบายเป็นหน้าที่ของคณะกรรมการ ส่วนงานปกติหรืองานธุรการเป็นหน้าที่

ของผู้อำนวยการในประเทศไทยใช้รูปแบบนี้ ทำให้เกิดมีองค์การกลางบริหารงานบุคคล 

หลายคณะ เช ่น คณะกรรมการข ้าราชการพลเร ือน  (ก .พ .) คณะกรรมการต ุลา

การ (ก.ต.) และ คณะกรรมการอัยการ (ก.อ.) เป็นต้น ปกติคณะกรรมการจะไม่ทำงาน

ประจำ แต่จะมาประชุมเป็น ครั ้งคราว ส่วนงานประจำเป็นหน้าที ่ของเลขาธ ิการ 

ก.พ. เลขานุการ ก.ต. 

4) รูปแบบกระทรวงหรือทบวง รูปแบบนีอ้งค์การกลางบริหารงานบุคคลจะถูกจัดตั้ง ขึ้นถาวร

ในรูปของกระทรวงหรือทบวง เพื ่อรับผิดชอบในเรื ่องการบริหารงานบุคคลภาครัฐ 

โดยเฉพาะ ปัจจุบันการบริหารงานบุคคลแผนใหม่ยึดหลักสำคัญ 12 ประการ เป็นหลักใน

การ จัดระบบบริหารงานบุคคล คือ หลักความเสมอภาค หลักความสามารถ หลักความ

มั่นคง หลัก ความเป็นกลางทางการเมือง หลักพัฒนา หลักความเหมาะสม หลักความ

ยุติธรรม หลักสวัสดิการ หลักเสริมสร้าง หลักมนุษยสัมพันธ์ หลักประสิทธิภาพและ

หลักการศกึษาวิจัย ซึ่งหลักทั้ง 12 ประการนี้นับเป็นรากฐานของการบริหารงานบุคคลแผน

ใหม่ 
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 2.1.5 แนวคิดทฤษฎีดา้นกระบวนการให้บริการ 

ไพรพนา (2562) กล่าวว่า การบริการ คือ กิจกรรมหรือกระบวนการในการดำเนินการ

อย่างใดอย่างหนึ่งของบุคคลหรือองค์กร เพื่อตอบสนองความต้องการของบุคคลอื่นให้ได้รับ

ความสุข และความสะดวกสบายหรือเกิดความพึงพอใจจากผลของการกระทำนั ้น   โดยมี

ลักษณะเฉพาะของตัวเอง  ไม่สามารถจับต้องได้  ไม่สามารถครอบครองเป็นเจ้าของในรูปธรรม

และไม่จำเป็นต้องรวมอยู่กับสินค้าหรือผลิตภัณฑ์อื่นๆทั้งยังเกิดจากความเอื้ออาทร  มีน้ำใจ ไมตรี 

เปี่ยมด้วยความปรารถนาดี ช่วยเหลือเกื้อกูลให้ความสะดวกรวดเร็ว  ให้ความเป็นธรรมและความ

เสมอภาค           

 Kotler (2020) กล่าวว่า การให้บริการ คือ การกระทำที่หน่วยงานแห่งหนึ่งหรือบุคคลคน

หนึ่งนำเสนอต่อหน่วยงานอีกแห่งหนึ่งหรือบุคคลอีกคนหนึ่งซึ่งเป็นสิ่งที่ไม่สามารถสัมผัสได้และไม่

เป็นผลให้เกิดความเป็นเจ้าของในสิ่งใด ผลิตผลของการบริการอาจเกี่ยวข้องหรืออาจไม่เกี่ยวข้อง

กับการผลิตภัณฑ์เป็นกิจกรรม ผลประโยชน์ หรือความพึงพอใจที่สนองตอบต่อความต้องการแก่

ลูกค้า ทางกายภาพ จากการพิจารณาแนวคิดเกี่ยวกับการให้บริการ แสดงให้เห็นว่าเป้าหมายของ

การให้บริการนั้น คือ การสร้างความพึงพอใจแก่ผู้ใช้บริการ ดังนั้นการที่จะวัดการให้บริการว่าจะ

บรรลุเป้าหมายหรือไม่นั้น วิธีหนึ่ง คือ การวัดความพึงพอใจของประชาชนผู้รับบริการ เพราะการ

วัดความพึงพอใจนี้ เป็นการตอบคำถามว่าหน่วยงานมีหน้าที่ให้บริการมีความสามารถสนองตอบ

ต่อความตอ้งการของประชาชนได้หรือไม่ เพียงใด อย่างไร พอสรุปความหมายของการบริการได้ว่า 

เป็นการปฏิบัติรับใช้เพื่อตอบสนองความต้องการและความจำเป็นของลูกค้าหรือคนที่มาขอรับ

บริการ บริการเป็นสิ่งที่ไม่สามารถสัมผัสจับต้องได้หรือแสดงความเป็นเจ้าของได้ แต่สามารถที่จะ

ถูกรับรู้ในเชิงความพึงพอใจและสามารถช่วยรักษาลูกค้าไว้ได้ 

 2.1.6 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการบริการ 

ความพึงพอใจที่เกิดขึ้นในกระบวนการบริการระหว่างผู้ให้บริการและผู้รับบริการ เป็นผล

ของการรับรู้และประเมินคุณภาพของการบริการในสิ่งที่ผู้รับบริการคาดหวังว่าควรจะได้รับและสิ่ง

ที่ผู้รับบริการได้รับจริงในแต่ละสถานการณ์ ซึ่งระดับความพึงพอใจอาจไม่คงที่ ผันแปรไปตาม

ช่วงเวลาที ่แตกต่างกันได ้ ท ั ้งน ี ้ความพึงพอใจในการบริการมีองค์ประกอบ 2 ประการ 

(มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช หน่วยที่ 8-15, 2545) คือ    

 2.1.6.1 องค์ประกอบด้านการรับรู้คุณภาพของผลิตภัณฑ์บริการ ผู้รับบริการจะรับรู ้ว่า
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ผลิตภัณฑ์บริการที่ได้รับมีลักษณะตามพันธะสัญญาของกิจการแต่ละประเภทตามที่ควรจะเป็ น

มากน้อยเพียงใด เช่น แขกที่เข้าพักในโรงแรมจะได้พักในหอ้งพักที่จองไว้ ลูกค้าที่เข้าไปในภัตตาคาร

ควรจะได้รับอาหารตามที่สั่ง เป็นต้น สิ่งเหล่านี้เป็นบริการที่ผู้รับบริการควรจะได้รับตามลักษณะ

ของการบริการ แต่ละประเภท ซึ่งจะสร้างความพึงพอใจให้ลูกค้าในสิ่งที่ลูกค้าต้องการ  

 2.1.6.2 องค์ประกอบด้านการรับรู้คุณภาพของการนำเสนอบริการ ผู้รับบริการจะรับรู้ว่า

วิธีการนำเสนอบริการในกระบวนการบริการของผู้ให้บริการมีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด ไม่

ว่าจะเป็นความสะดวกในการเข้าถึงบริการพฤติกรรมการแสดงออกของผู้ให้บริการตามบทบาท

หน้าที่ และปฏิกิริยาการตอบสนองการบริการของผู ้ให้บริการต่อผู ้ร ับบริการในด้านความ

รับผิดชอบต่องาน การใชภ้าษาสื่อความหมายและการปฏิบัติตนในการให้บริการจะเห็นได้ว่า ความ

พึงพอใจในการบริการเกิดจากการประเมินคุณค่าการรับรู ้คุณภาพของการบริการเกี ่ยวกับ

ผลิตภัณฑ์บริการตามลักษณะของการบริการ และกระบวนการนำเสนอบริการในวงจรของการ

ให้บริการระหว่างผู้ให้บริการและผูร้ับบริการ ซึ่งถ้าตรงกับสิ่งที่ผู้รับบริการมคีวามตอ้งการหรือตรง

กับความคาดหวังที่มอียู่ หรอืประส บการณ์ที ่เคยได้รับบริการตามองค์ประกอบดังกล่าว

ข้างต้นก็ย่อมจะนำมาซึ่งความพึงพอใจในบริการนั้น แต่หากเป็นไปในทางตรงกันข้าม สิ ่งที่

ผู ้รับบริการได้รับจริงไม่ตรงกับการรับรู ้ที ่คาดหวัง ผู ้รับบริการย่อมเกิดความไม่พึงพอใจต่อ

ผลติภัณฑ์และการนำเสนอบริการ 

2.1.7 หลักการเกี่ยวกับการออกแบบรายละเอียดเพื่อการแสดงผลบนหน้าจอคอมพิวเตอร

การใชส้ีพื้นหลังควรคำนึงถึงประโยชน์ของสใีนเว็บไซต์ สีนัน้เป็นเครื่องมอืเอนกประสงค์อย่างหนึ่งที่

มีความสำคัญมากในการออกแบบเว็บไซต์ เนื่องจากสีสามารถสื่อถึงความรูส้ึกและอารมณ์ และยัง

ช่วยสร้างความสัมพันธ์ระหว่างสถานที่กับเวลาด้วย ดังนัน้สีจึงเป็นปัจจัยสำคัญอย่างหนึ่ง ที่จะช่วย

เสริมสรา้งความหมาย ขององค์ประกอบให้กับเว็บเพจได้เป็นอย่างดี ประโยชน์ของสีในรูปแบบต่าง 

ๆ คือ  

1) สีสามารถชักนำสายตาผู้อ่านไปยังทุกบริเวณของหน้าเว็บเพจ ผู้อ่านจะมีการเชื่อมโยง 

ความรู ้สึก กับบริเวณของสีในรูปแบบที่คาดหวังได้ การเลือกเฉดสี และตำแหน่งของสีอย่าง

รอบคอบ ในหนา้เว็บสามารถนำทางให้ผู้อ่านติดตามเนือ้หาในบริเวณต่าง ๆ ที่เรากำหนดไว้ได้ 
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2) สีช่วยเชื่อมโยงบริเวณที่ได้รับการออกแบบเข้าด้วยกัน ผู้อ่านจะมีความรู้สึกว่าบริเวณที่

มีสีเดียวกันจะมีความสำคัญเท่ากัน วิธีการเชื่อมโยงแบบนี้ช่วยจัดกลุ่มของข้อมูลที่มีความสัมพันธ์

อย่างไม่เด่นชัดเข้าด้วยกันได้        

 3) สีสามารถนำไปในการแบ่งบริเวณต่าง ๆ ออกจากกัน ทำนองเดียวกับการเชื่อมโยง

บริเวณที่มีสีเหมือนกันเข้าด้วยกัน แต่ในขณะเดียวกันก็เป็นการแบ่งแยกบริเวณที่มีสีต่างกันออก

จากกัน           

 4) สีสามารถใช้ในการดึงดูดความสนใจของผู้อ่าน สายตาผู้อ่านมักจะมองไปยังสี ที่มี

ลักษณะเด่น หรือผิดปกติเสมอ การออกแบบเว็บไซต์ด้วยการเลือกสีอย่างรอบคอบ ไม่เพียงแต่จะ

กระตุ้นความสนใจของผู้อ่านเพียงเท่านั้น แต่ยังหน่วงเหนี่ยวให้พวกเราอยู่ในเว็บไซต์ได้นานยิ่งขึ้น 

ส่วนเว็บไซต์ที่มีส ีไม่เหมาะสม ก็เปรียบเสมอืนการไล่ผูช้ม ไปเว็บอื่นที่มกีารออกแบบที่ดกีว่า 

 5) สีสามารถสร้างอารมณ์โดยรวมของเว็บเพจ และกระตุ้นความรู้สึกตอบสนองของผู้ชม

ได้ นอกเหนือจากความรู ้สึกที ่ได้รับจากสีตามหลักจิตวิทยาแล้ว ผู ้ชมยังอาจมีอารมณ์และ

ความรูส้ึกสัมพันธ์กับสีบางสี หรอืบางกลุ่มเป็นพิเศษ      

 6) สีช่วยสร้างระเบียบให้กับข้อความต่าง ๆ เช่น การใช้สีแยกส่วนระหว่างหัวเรื่อง กับตัว

เรื่อง หรือ การสร้างความแตกต่าง ให้กับข้อความบางส่วน โดยใช้สีแดง สำหรับคำเตือน หรือใช้สี

เทา สำหรับสิ่งที่เป็นทางเลอืก        

 7) นอกจากนีส้ียังสามารถส่งเสริมเอกลักษณ์องค์กร หรอืหน่วยงานนั้นๆ ได้ ด้วยการใช้สีที่

เป็นเอกลักษณ์ ขององค์กรมา เป็นโทนสีหลักของเว็บไซต์      

 ผลทางจติวิทยาที่มตี่อสี         

 การเลือกสีโดยยึดติดกับรูปแบบต่างๆ ที่ได้จากวงลอ้สี อาจทำให้เราลืมนึกถึงอารมณ์ และ

ความรู้สึกที่ได้รับจากสี แน่นอนว่า สีที่มองเห็นมีผลต่ออารมณ์และความรู้สึกของเรา สีบางสีอาจ

ทำให้เรารู้สึกสดชื่น ขณะที่บางสีก็ทำให้รู้สึกซึมเศร้าได้ เนื่องจากคนเราตอบสนองต่อสีด้ วยจิตใจ 

ไม่ใช้สมอง ดังนั้นเราจึงควรเลือกสีอย่างรอบคอบ ความเข้าใจเกี่ยวกับผลทาจิตวิทยาที่มีต่อสี

เบื้องต้น อาจช่วยให้เลือกชุดสีได้เหมาะสมกับอารมณ์ของเนื้อหาในเว็บไซต์ได้ ต่อไปขอกล่าวถึง 

อิทธิพลของสใีนรูปแบบต่าง ๆ กัน        

  1) สีแดง เป็นสีที่มคีวามหมายได้หลากหลายมาก ซึ่งเป็นได้ตั้งแต่สิ่งที่ดี อย่างความ

รักและกำลังใจ จนถึงสิ่งที่เลวร้ายอย่างสงครามและความอันตราย สีแดงมีความเด่นและร้อนแรง

มากกว่าสีอื่น ๆ มักเป็นที่สะดุดตาได้ง่าย จึงเหมาะที่จะใช้เน้นข้อความสำคัญของส่วนต่าง ๆ แต่สี
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แดงที่จัดมาก ๆ มีผลรบกวนสายตาและทำให้สายตาเมื่อยล้าได้ง่าย ดังนั้นจึงไม่ควรใช้สีแดงใน

บริเวณกว้างๆ สีแดงมักเป็นที่ชื่นชอบของคนที่มีลักษณะเปิดเผย และมีความรูส้ึกที่รุนแรง  

  2) สีน้ำเงิน เป็นสีที่ได้รับความนิยม สื่อถึงความสงบ เยือกเย็น ความซื่อสัตย์ และ

ความมั่นใจ แต่ต้องยอมรับว่าเป็นสีที่ไม่เตะตา ถ้าไม่มีความสดใสจริง ๆ สีน้ำเงินเข้ากันได้ดีกับสี

อ่อนในชุดสีเย็น เช่น สีเขียว และเหมาะสมอย่างมากกับสีแบบเอิร์ธโทน ( EarthTone) หรือสีที่เป็น

กลางอย่างสีเทา หรือน้ำตาลอ่อน เป็นโชคดีสำหรับผู้ที่นิยมใช้สีน้ำเงินในการออกแบบเว็บไซต์ 

เพราะในชุดสีสำหรับเว็บที่มีเฉดสีน้ำเงิน มีให้เลือกใช้มากมาย สีน้ำเงินอ่อน เหมาะที่จะเป็นสีพื้น

หลังของเว็บที่ให้ความสนุก ร่าเริง สามารถใช้ในการแสดงถึงความอนุรักษ์นิยมโดยปราศจากสีมืด

ทึมได้ สีน้ำเงิน ยังมีความหมายถึงเทคโนโลยี และความรอบรู้ ในทางตรงกันข้าม สีน้ำเงินเป็นสีที่

ควรหลีกเลี่ยงในเว็บที่เกี่ยวกับอาหารหรือการประกอบอาหาร เนื่องจากแทบไม่มีอาหารใดเลยที่มี

สีนำ้เงิน             

  3) สีเขียว มีผลต่อความรู้สึกของผู้คนเป็นอย่างมาก จึงควรใช้อย่างระมัดระวัง สี

เขียวสามารถสร้างความรู้สึกร้อนหรือเย็นก็ได้ โดยที่สีเขียวแก่ค่อนข้างเป็นสีที่สงบ เย็น ขณะที่สี

เขียวอ่อน ให้ความอบอุ่น แข็งขัน และสะดุดตา ควรหลีกเลี่ยงการใช้สีเขียวใกล้กับสีแดง เพราะทั้ง

สองสีนี้รบกวนกัน ทำให้อ่านยาก สีเขียวจึงเป็นทางเลือกที่ดีสำหรับเว็บไซต์ที่เกี่ยวกับการเงิน หรือ

สิ่งแวดล้อม ซึ่งแสดงถึงความสมบูรณ์และการเจรญิเติบโต     

  4) สีเหลือง เป็นสีที่ดูสว่างมากกว่าสีขาว โดยเฉพาะในสิ่งพิมพ์ แสดงถึงความ

สดใส ต้อนรับ สามารถดึงความสนใจได้มาก จนบางครั้ง อาจจะมากกว่า สีแดงเสียอีก แต่ทว่า สี

เหลืองจะไม่สามารถดึงดูดใจได้ด้วยตัวเอง มันจึงเหมาะกับการใช้สร้าง ความแตกต่างร่วมกับสีอื่น 

โดยใช้ความสว่างสดใสที่มทีำให้เกิดประโยชน์ต่อองค์ประกอบที่มสีีมดื    

  5) สีส้ม เป็นสีที่ให้ความสบายแก่สายตา มากกว่าสเีหลืองและแดง เราอาจนำไปใช้

แสดงความสดใส ร่าเริง หรือเรียกร้องความสนใจได้ เนื่องจากสีส้ม เป็นสีที่เด่น จึงเหมาะในการ

เน้นถึงบางส่วนในหน้าเว็บเพจ แต่ควรระวังอย่าใช้เป็นสีพื้น หรอืใช้มากจนเกินไป สีส้มเป็นที่นิยมใช้

ในการตกแต่งห้องต่าง ๆ ภายในบ้าน จากการศึกษาพบว่า สีส้มมีความสัมพันธ์กับความอยาก

อาหาร จงึเป็นที่นยิมในการตกแต่งร้านอาหารด้วย      

  6) สีนำ้ตาล ให้ความรู้ถึงความเก่าแก่ โบราณ แสดงถึงความมั่นคง เรียบง่าย และ

สะดวกสบาย แต่อาจจะดูมืดทึม หรือน่าเบื่อได้ ถ้าใช้อย่างไม่เหมาะสม สีน้ำตาลเป็นตัวเลือกที่ดี

สำหรับ เว็บที่เกี่ยวกับบ้าน และครอบครัว รวมถึงกิจกรรมกลางแจ้ง    
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  7) สีเทา เป็นสีพื้นฐานของสีที่เป็นกลาง แสดงถึงความรู้สึกสุภาพ และสร้างสรรค์ 

แต่อาจทำให้รูส้ึกน่าเบื่อ ซ้ำซาก หรอืขาดชวีิตชีวา สีเทาเข้ากันได้ดีกับสีในโทนเย็น เช่น น้ำเงิน หรือ

ม่วง ซึ่งจะให้ความรู้สกึสง่างาม ชำนาญ และมั่นคง      

  8) สีขาว เป็นสีทีได้รับความนิยมมากที่สุด ในการใช้เป็นสีพื้นของหน้าเว็บเพจ 

เพราะเป็นสีพื้นที่ไม่มีส ีจงึสามารถเข้าได้กับทุกสี และยังช่วยเพิ่มความสามารถในการอ่านข้อความ

บนหน้าจอ จุดที่น่าสนใจคือ สีขาวไม่มีแต่ความหมายที่ดีเสมอไป สีที่จืดจางหรือซีดขาว มีความ

เกี่ยวเนื่องกับความเจ็บป่วยและความใจอ่อน และบางสถานการณ์อาจหมายถึง ความตายและ

ความโศกเศรา้           

  9) สีดำ ปกติแล้วสื่อถึงความโศกเศร้า ความรุนแรง และความหดหู่ ตามทฤษฎี

แล้วจะมีความตรงกันข้ามกับสีขาว แต่เมื่อสีดำมาอยู่คู่กับสีขาว ก็จะทำให้มีความหมายดีขึ้น เช่น 

ความฉลาด และความมั่นคง และเมื่อใช้ร่วมกับสีอื่น ๆ ก็สามารถสร้างความซับซ้อน ลึกลับได้เป็น

อย่างดี จากการศึกษาพบว่า การใช้สีดำเป็นสีพื้นในเว็บไซต์ ทำให้อ่านตัวหนังสือได้ยากขึ้นข้อคิด

เกี่ยวกับการใช้สีในเว็บไซต์จากสิ่งที่ได้เรียนรู้มาตั้งแต่ต้นเกี่ยวกับสี คงจะพอทำให้คุณสามารถ

ออกแบบเว็บไซต์เพื่อการสอน โดยใช้สีที่เหมาะสมได้ ทั้งในในการสื่อความหมาย และการสร้าง

ความสวยงามใหก้ับหน้าเว็บเพจได้ ในส่วนนีจ้งึขอกล่าวทิ้งท้ายเป็นข้อคิดสั้นๆ เกี่ยวกับการใช้สี ให้

เกิดประโยชน์กับเว็บไซต์ 3 ข้อ ดังนี้       

 (1) ใช้สีอย่างสม่ำเสมอ การออกแบบเว็บไซต์โดยใช้สีอย่างสม่ำเสมอ ช่วยสร้างความรู้สึก

ถึงบริเวณ และสถานที่ เช่น การใช้สีที่เป็นชุดเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์เพื่อ สร้างขอบเขตของ

เว็บไซต์ที่สามารถสัมผัสได้ด้วยสายตา เมื่อผู้ใช้คลิกเข้าไปในแต่หน้า ก็ยังรู้สึกได้ว่าอยู่ในเว็บไซต์

เดียวกัน           

 (2) ใช้สีอย่างเหมาะสม เว็บไซต์เปรียบเสมือนสถานที่ ที่มีลักษณะเฉพาะ เช่นเดียวกับ

สถานที่ต่างๆ ในชีวิตจริง อย่าง เช่น ธนาคาร โรงเรียน หรือร้านค้าต่าง ๆ ดังนั้น การเลือกใช้สีที่

เหมาะสมกับลักษณะของเว็บไซต์ จะช่วยส่งเสริมเป้าหมายและภาพลักษณ์ของเว็บไซต์นั ้น ๆ 

นอกจากนั้นก็ควรคำนงึถึง วัฒนธรรม ในแต่ละชุมชนอีกด้วย     

 (3) ใช้สีเพื่อสื่อความหมาย ดังที่คุณได้เห็นแล้วว่า สีแต่ละสี ให้ความหมาย และความรู้สึก

ที่ต่างกัน โดยที่สหีนึ่งๆ อาจสื่อความหมายไปในทางบวกและลบก็ได้ ขึน้อยู่กับสถานการณ์ 
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 การใชต้ัวอักษร          

 องค์ประกอบที่สำคัญที่สุดในเว็บไซต์ ก็คือตัวอักษร ซึ่งมีหน้าที ่ สื่ อข้อความถึงผู ้ใช้ 

แนวทางที่คุณใช้ตัวอักษรในการนำเสนอ บนหน้าเว็บเพจ มีผลต่อการสื่อความหมาย และความ

สะดวกในการท่องเว็บของผูใ้ช้หรือผูเ้รียนโดยตรง เราจึงควรใหค้วามสำคัญ กับตัวอักษรอย่างมาก

ก่อนที่เราจะไปนำตัวอักษรมาใช้งานในเว็บไซต์นั ้น เราควรทำความรู ้จักกับตัวอักษรเบื้องต้น

เสียก่อน ซึ่งประกอบสิ่งที่ควรรูจ้ักเบือ้งตน้ 3 สิ่ง คือ 

            1) ชนิดตัวอักษร Type Style 

            2) บุคลิกของตัวอักษร Type Character 

            3) ขนาดของตัวอักษร Type Size 

ชนิดตัวอักษร Type Style ก่อนที่เราจะลงมือนำตัวอักษรมาใช้ในเว็บไซต์ของเรานั้น ชนิด

ของตัวอักษร หรือตัวหนังสือเป็นสิ่งแรกที่เราต้องทำความรู้จักเสียก่อน ซึ่งชนิดของตัวอักษรนั้น 

ส่วนใหญ่ที่เรารู้จักกัน นั่นก็คือ ฟอนต์ ( Font) นั่นเอง ชนิดของตัวอักษรนัน้ เราแบ่งตามที่เราทำงาน

กันอยู ่ทุกวันเป็นหลัก โดยแบ่งออกได้ 2 ประเภท คือ อักษรภาษาอังกฤษ กับอักษรภาษาได้

ตัวอักษรภาษาอังกฤษ English Letter ปฏิเสธไม่ได้เลยว่า งานออกแบบกราฟิกที่เราเห็นกันอยู่ทุก

วันนี ้ เต็มไปด้วยตัวอักษรภาษาอังกฤษ ถึงแม้ว ่าเราจะเป็นคนไทยก็ตาม แต่เราก็นิยมนำ

ภาษาอังกฤษมาใช้ในเว็บไซต์ของเราเสียเป็นส่วนใหญ่ โดยตัวอักษรภาษาอังกฤษที่ใช้ในการ

ออกแบบนั้น มีอยู่หลายชนิด ดังนี้       

1) Serif หรือตัวอักษรแบบโรมัน หรือบางคนก็เรียกว่าแบบ โบราณ Tradition old style ซึ่ง

จุดเด่น ของตัวอักษรแบบนี้คือ การที่ตัวอักษรมีหัว มีเท้า ตัวอักษรมีความหนาบาง ไม่ต่างกันนัก 

ตัวอักษรแบบนี้ ให้ความรู้สึก ถึงความเก่า ความลัง จึงมักจะใช้กับงานที่เป็นทางการ กึ่งไปทาง

พิธีรีตรอง หรอืเรื่องราวในเชงิอนุรักษ์นิยม ถ้าเป็นงานสิ่งพิมพ์จำพวกหนังสือ ก็มักจะใช้เป็นตัวพาด

หัวเรื่องมากกว่าจะเป็นเนือ้หาให้อ่าน        

 2) San Serif หรือตัวอักษรแบบ Gothic เป็นตัวอักษรที ่มีพื ้นฐานมาจากแบบ Serif แต่

ดัดแปลงเอาหัวและเท้าออก ให้ดูเรียบ ให้ความรู้สกึถึงความทันสมัยกว่าแบบแรก ตัวอักษรมีความ

หนาบาง ไม่ต่างกันนัก ตัวอักษรแบบ San Serif เป็นตัวอักษรที่ได้รับความนิยมในการออกแบบเป็น

อย่างมาก เพราะดูเรียบง่าย ทันสมัย เหมาะกับการนำไปใช้ออกแบบหลายชนิด และในหนังสือ
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มักจะนิยมใชต้ัวอักษรแบบนีว้างเป็นเนือ้หาให้อ่าน เพราะมีรูปร่างที่อ่านง่าย   

 3) Script เป็นตัวอักษรที่เลียนแบบลายมือ ตัวเขียน ตัวอักษรมีความหนาบางทั้งแบบพอๆ 

กัน เหมือนเขียนด้วยตัวอักษรดินสอ และต่างกันเหมือนเราเอาปากกาคอแร้งเขียนตัวหนังสือ 

ต ัวอ ักษรชน ิดน ี ้ ให ้ความร ู ้ส ึกไม ่ เป ็นทางการ อ ิสระ เส ้นสายของต ัวอ ักษรให ้ความ  

รู้สึก สนุกสนาน ไร้กฎเกณฑ์ที่แน่นอนตายตัว จึงมีงานไม่น้อยเลยทีเดียวที่ใช้ตัวอักษรแบบนี้ กับ

กลุ่มเป้าหมายที่เป็นวัยรุ่น และที่สำคัญในการทำงานสิ่งพิมพ์ เราจะไม่ใช้ตัวอักษรแบบนี้เป็น

ตัวหนังสือใหอ้่าน เพราะจะทำให้อ่านลำบาก เมื่อมีจำนวนมาก ยกเว้นจะใช้เป็นหัวเรื่อง  

 4) Display Type หรอืตัวประดิษฐ์ เป็นตัวอักษรที่ ได้รับการตกแต่งให้โดดเด่น บางตัวก็เป็น

ภาสัญลักษณ์ซึ ่งเราสามารถนำมาประกอบใช้ในงานได้เช่นกัน ตัวอักษรแบบนี ้มีรูปแบบที่

หลากหลาย ยากที่จะจำกัดความ การเลือกใช้ก็สุดแล้วแต่นักออกแบบจะเอาไปใช้ในงานอะไร 

เพราะแต่ละแบบแต่ละชนิดก็ให้อารมณ์ ความรู้สึก และการสื่อความหมายที่แตกต่างกันออกไป

ตัวอักษรภาษาไทย Thai Letter ตัวอักษรที ่ เป ็นภาษาไทยอาจจะจัดวางยากกว่าตัวอ ักษร

ภาษาอังกฤษอยู่บ้าง เนื่องจากมีสระและวรรณยุกต์ ซึ่งบางครัง้ก็ยุ่งยากในการจัดวางให้ลงตัว หรือ

ให้ดูสวยงาม  

โดยตัวอักษรภาษาไทยแบ่งออกเป็นหลายชนดิ ดังนี้      

 (1) แบบดั้งเดิม เป็นแบบมีหัว เป็นแบบที่เราคุ้นเคยกันมากที่สุด ซึ่งหัวของตัวอักษรนี้ที่เป็น

เอกลักษณ์ของภาษาไทยเราตัวอักษรแบบนี ้ แสดงความเป็นทางการคล้ายๆ กับ Serif ของ

ภาษาอังกฤษ คือเป็นตัวอักษรที่มีหัว นอกจากนี้ยังเป็นตัวที่เราคุ้นเคยและอ่านออกง่าย ตัวอักษร

แบบนีจ้งึนำมาจัดวางเป็นเนื้อหาในงานสิ่งพิมพ์       

 (2) แบบหัวตัด เป็นแบบที่ไม่มีหัว เป็นตัวอักษรที่ดัดแปลงมาจากแบบมีหัวโดยตัดหัวออก 

เหมือนเขียนด้วยปากกาคอแร้งตัวอักษรแบบนี้ให้อารมณ์ ความรู้สึก ถึงความทันสมัย ซึ่งจะ

เหมือนกันแบบ San Serif ของตัวอักษรในภาษาอังกฤษ จึงมักจะใช้ตัวอักษรนี้กับงานที่ดูร่วมสมัย

และเป็นสากลมากกว่า         

 (3) แบบลายมือ แบบลายมือจะให้ความรู้สึกที่เป็นธรรมชาติ ตัวอักษรแบบนี้เหมาะที่จะใช้

กับงานที่ไม่เป็นทางการ อิสระ ดูสนุกสนาน และไร้กฎเกณฑ์ เปรียบได้กับตัวอักษรแบบ Script ของ

ตัวอักษรภาษาอังกฤษ          
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(4) แบบคัดลายมือ หรือเรียกกันว่าแบบอาลักษณ์ เป็นแบบที่เกิดจากการคัดลายมือ ด้วย

ปลายปากกา ลักษณะจะมีหัวแหลม เช่น ปากกาขนนก ตัวอักษรแบบนี้แสดงความเป็นทางการ 

และให้ความรู้สกึถึงพิธีรีตอง แบบไทยๆ นอกจากนีต้ัวอักษรยังใหค้วามรู้สึกถึงความเคารพ และให้

เกียรติกัน จึงไม่น่าแปลกถ้าเราจะเห็นตัวอักษรแบบนี้ ปรากฏอยู่ในการ์ดเชิญและในงานมงคล

ต่างๆ            

 (5) แบบประดิษฐ์ เป็นตัวอักษรที่ดัดแปลงเพื่อให้เข้ากับงานต่างๆ ที่จะออกแบบ ทั้งนี้ยัง

ต้องคงความสะดุดตาน่าสนใจตัวอักษรที่เป็นแบบประดิษฐ์ให้ความรู้สึกที่หลากหลาย สุดแล้วแต่

เราจะเลือกแบบไหนมาจัดวาง เพื ่อให้กลมกลืนและสื ่อความหมายในงานออกแบบของเ รา 

ตัวอักษรแบบนี้ก็เหมือน Display Type ของตัวอักษรภาษาอังกฤษ นอกจากฟอนต์ที่เราได้รู้จักกัน

ไปแล้ว ต่อไปมาทำความรูจ้ักกับบุคลิก (Character) ต่างๆ ของตัวอักษรกันบ้าง  บ ุ ค ล ิ ก ข อ ง

ตัวอักษร Type Characterบุคลิกของตัวอักษร พูดกันให้เข้าใจง่ายๆ ก็คือลักษณะของตัวอักษรที่

เป็นอยู่ในขณะนั้น โดยมีบุคลิกต่างๆ ที่เราพบเห็นกันได้บ่อยๆได้แก่  

กลุ่มที่ 1 กลุ่มที่พบเห็นโดยทั่วไป 

                - Normal/Regular คือ ตัวอักษรแบบตัวปกติ 

                - Italic คือ ตัวอักษรแบบตัวเอียง 

                - Bold คือ ตัวอักษรแบบตัวหนา 

                - Bold-Italic คือ ตัวอักษรแบบตัวหนาและเอียงปกติ     

  การใช ้Character ของตัวอักษรนัน้ ก็แล้วแต่สถานการณ์ของงาน เช่น เมื่อเราต้องการเน้น

ข้อความที่สำคัญ เราอาจจะใช้ตัวที่เป็น Bold หรอื Italic เพื่อให้สะดุดตา ในกลุ่มตัวอักษรที่เราคุ้น

ตากันอยู่แล้ว 

            กลุ่มที่ 2 กลุ่มพิเศษ ซึ่งจะพบได้กับฟอนต์บางชนิดเท่านั้น 

                - Extra/Black คือ ตัวอักษรแบบตัวหนาพิเศษ 

                - Light คือ ตัวอักษรที่มีลักษณะบางเป็นพิเศษ 

                - Extended คือ ตัวอักษรที่มีลักษณะกว้างเป็นพิเศษ 

                - Narrow/Condensed คือ ตัวอักษรที่มีลักษณะแคบเป็นพิเศษ 

                - Outline คือ ตัวอักษรที่มีลักษณะเป็นกรอบเส้นรอบนอก 

                - Allcaps คือ ตัวอักษรที่เป็นตัวพิมพ์ใหญ่ทั้งหมด     
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  การใชบุ้คลิก ของตัวอักษรในกลุ่มนี ้จะใช้ในการออกแบบหัวเรื่อง หรือใจความ

สำคัญต่างๆ เป็นหลัก ตัวอักษรแต่ละบุคลิกก็ให้ความรู้สึกที่แตกต่างกัน ในการเลือกใช้ก็แล้วแต่จะ

จัดวาง และการนำไปใช้ใหเ้หมาะสม 

 ขนาดของตัวอักษร Type Size         

 ขนาดของตัวอักษร เป็นอีกเรื่องหนึ่งที่เราจะต้องรู้จักใช้ให้เหมาะสม ขนาดของตัวอักษรมี

หน่วยที่รู้จักกันดี คือ Point หรือพอยน์ ซึ่ง 72 พอยน์ มีขนาดตัวอักษรใหญ่ เท่ากับ 1 นิ้ว ในการใช้

ตัวอักษรกับงานหนังสือ สิ่งพิมพ์ โดยสร้างเป็นเนื้อหาให้อ่านนั้น ตัวอักษรโดยทั่ วไป (ตัวอักษร

มาตรฐาน เช่น Cordia , Arial หรือตัวอักษรประเภท UPC ในภาษาไทย) ขนาดที่ใช้และเหมาะกับ

สายตาคนทั่วๆไป คือ 14 พอยน์ ซึ่งจะทำให้อ่านสบายตาพอดี ส่วนจะเล็กจะใหญ่ก็ลองบวก ลบ 

เอาสัก 2 พอยน์ แล้วแต่คนออกแบบ แต่ทั้งนี้ไม่ใช่จะเป็น 14 พอยน์เสมอไป เพราะตัวอักษรบาง

ชนิด อาจจะเล็กใหญ่ไม่เท่ากัน จะให้บอกเป็นตัวเลข หรือตายตัวนั้นไม่ได้ ทั้งนี้เราต้องลองจัดวาง

แล้วปรับขนาดตามความเหมาะสมอีกที โดยในงานที่ต้องออกแบบกราฟิก ยิ่งเป็นการยากที่จะบอก

ว่าขนาดตัวอักษรเท่าไหร่ถึงจะเหมาะกับงาน ทั้งนี้เวลาออกแบบเราต้องลองจัดวางตั วอักษรนั้นๆ 

ลงไปในงานแล้วปรับขนาด เสมือนว่าเรามองตัวอักษรต่างๆ เหล่านั้น เป็นองค์ประกอบหนึ่งในงาน

ออกแบบในเรื่องตัวอักษร ไม่ว่าจะเป็นชนิดของตัวอักษร บุคลิกของตัวอักษร รวมถึง ขนาดของ

ตัวอักษร ซึ่งในการออกแบบตัวอักษร เราจะคำนงึถึงคุณสมบัติพื้นฐานทั้ง 3 อย่างนีอ้ยู่เสมอ 

การนำทาง ( Navigation)         

 ธวัชชัย ศรีสุเทพ กล่าวถึงการเข้าถึงข้อมูล อย่างสะดวกเป็นหัวใจสำคัญของของระบบนำ

ทาง การมเีนือ้หาในเว็บไซต์ที่ดีจะเป็นสิ่งดึงดูดใจ ให้ผู้เข้ามาเรียน เข้ามาอย่างสม่ำเสมอ แต่เนื้อหา

นั้นแทบไม่มีประโยชน์เลย ถ้าผู้ใช้ค้นหาสิ่งที่ต้องการไม่พบ ความสำเร็จของเว็บไซต์ส่วนหนึ่ง มา

จากการที่ผูใ้ช้สามารถพึ่งพาระบบนำทาง ในการการนำทางไปที่หมายได้    

 ระบบนำทาง นั้นอาจประกอบด้วยองค์ประกอบหลายๆอย่าง เช่น เนวิเกชันบาร์ หรอื pop-

up menu ซึ่งมักจะมีอยู่ในทุกหน้าของเว็บเพจ และอาจอยู่ในรูปเฉพาะที่มรีูปแบบเป็นระบบสารบัญ 

ระดับดัชนี หรือ site map ที่สามารถให้ผู้ใช้คลิกผ่านโครงสร้าง ข้อมูลไปยังส่วนอื่นๆได้ การเข้าถึง

รูปแบบและองค์ประกอบของระบบนำทางเหล่านี้จำทำให้เราสามารถออกแบบระบบนำทาง ด้วย

องค์ประกอบที่เหมาะสมได้อย่างมปีระสิทธิภาพ       

  คุณสมบัติการนำทางของบราวเซอร์ ก่อนที่เราจะเริ่มออกแบบการนำทางภายในเว็บไซต์ 
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จะเป็นการดีถ้าเรา สามารถทำความเข้าใจกับระบบนำทางที่มีอยู่ในสภาพแวดล้อม ซึ่งก็คือ

บราวเซอร์ที่ใช้แสดงผลเว็บเพจใหด้ีเสียก่อน ระบบนำทาง ที่มมีากับบราวเซอร์ได้แก่  

  - Open URL เป็นช่องว่าง ที่มไีว้สำหรับให้ผูใ้ช้กรอกที่อยู่ของเว็บไซต์ที่ต้องการไป 

            - Back ไปยังหนา้ที่เคยดูมาก่อนหน้านี้ 

             - Forward ไปยังหนา้ที่เคยดูมาแล้วถัดจากหน้านีไ้ป 

                 - History แสดงรายชื่อเว็บไซต์ ที่คุณเคยไป ย้อนไปตามระยะที่กำหนดให้เก็บ 

                 - Bookmark ทำให้บราวเซอร์จดจำ ที่อยู่ของเว็บเพจ ช่วยใหก้ลับมาที่เดิมได้ 

               - Status bar แถบสถานะ แสดงรายละเอียด URL ที่ด้านล่างของหน้าต่าง ของ        

บราวเซอร์   เมื่อผูใ้ช้วางเมาส์ไว้เหนอืลิงค์ต่างๆ   

 รูปแบบของระบบนำทาง         

  ระบบเนวิเกชั่น หรือระบบนำทางสำหรับเว็บไซต์ขนาดใหญ่ มักใช้หลายรูปแบบ

ร่วมกันเพื่อเพิ่มช่องทางการเข้าถึงข้อมูล ให้มากขึ้น ซึ่งผู้ออกแบบควรมีความเข้าใจ และเลือกใช้

อย่างเหมาะสม โดยไม่ให้หลากหลายหรือจำกัดเกินไป ระบบเนวิเกช่ันแบ่งออกเป็น 4 รูปแบบ คอื 

 1. ระบบเนวิเกชั่นแบบลำดับขั ้น (Hieachical) ระบบเนวิเกชั่น แบบลำดับชั้นนี้ เป็นแบบ

พืน้ฐานที่ผู้คนมักใชกันในเว็บไซต์อยู่แล้ว อย่างไม่รูต้ัว การที่เรามีโฮมเพจหนึ่งหน้า และมีลิงค์ไปยัง

หน้าอื่นๆ ภายในเว็บไซต์นั้น ถือเป็นแบบลำดับชั้นอย่างหนึ่งแล้ว แต่เนื่องจากข้อจำกัดในการ

เคลื่อนที่ได้เฉพาะในแนวตั้ง คือ บนลงล่าง คือ จากหน้าหลักไปยังหน้าย่อยถัดลงไป หรือย้อนกลับ

มา ทำให้เราจำเป็นต้องอาศัยระบบเนวิเกช่ันแบบอื่นเพิ่มเติม เอใหค้ล่องตัวยิ่งขึ้น   

 2. ระบบเนวิเกชั่นแบบโกลบอล (Global) ระบบเนวิเกชั่นแบบโกลบอล หรือแบบตลอดทั่ว

ทั้งเว็บไซต์ เป็นระบบที่ช่วยเสริมข้อจำกัดของระบบเนวิเกชั่นแบบลำดับขั้น ทำให้สามารถเคลื่อนที่

ได้ทั้งในแนวตั้งและแนวนอนอย่างมีประสิทธิภาพ ตลอดทั้งเว็บไซต์ โดยปกติแล้วระบบนี้จะใช้เพื่อ

เป็นลิงค์ไปยังส่วนหลักๆ ของเว็บไซต์ ซึ่งอาจอยู่ในรูปของเนวิเกชั่นบาร์ ที่วางไว้ด้านบนหรือด้าน

ล่างสุดของเว็บเพจทุกหน้าก็ได้ ซึ่งจากผลการศึกษาความสะดวกของผู้ใช้พบว่า ตำแหน่งที่ดีที่สุด 

สำหรับเนวิเกชั่นบาร์นั้น คือ ด้านบนสุดหรือล่างสุดของหน้าเว็บ ไม่ใช้ด้านข้างอย่างที่เรามักจะพบ

กันในหลายเว็บไซต์ ซึ่งความแตกต่างระหว่างด้านบนสุดคือ ทำให้ผู้ใช้เห็นได้ทันที โดยที่ไม่ต้อง

เลื่อนภาพไปไหน และยังช่วยชี้แนะให้ผู้ใช้รู้ถึงข้อมูลต่าง ๆ ภายในเว็บไซต์ได้อย่างรวดเร็ว ส่วนการ

ที่เนวิเกชั่นอยู่ด้านล่างนั้น ผู้ใช้จะเห็นได้ก็ต่อเมื่อเขาอ่านจนถึงท้ายของหน้าแล้ว ซึ่งจะช่วยความ
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สะดวก ถ้าเว็บไซต์นั้นยาวมาก ทำให้ผู้อ่านไม่ต้องย้อนกลับมาที่ต้นหน้าอีกโดยปกติ เนวิเกชั่นที่อยู่

ด้านล่างของหนา้ มักเป็นที่รวมลิงค์ของข้อมูลเพิ่มเตมิที่เกี่ยวกับเว็บไซต์ เช่น กฎเกณฑ์ต่าง ๆ, เรื่อง

ทางกฎหมาย, การรักษาความลับ เป็นต้น       

 3. ระบบเนวิเกช่ันแบบโลคอล (Local) สำหรับเว็บที่มีความซับซ้อนมาก นอกจากระบบเนวิ

เกชั่นแบบโกลบอลแล้ว ยังอาจใช้ระบบเนวิเกช่ันแบบโลคอล หรือแบบแบบเฉพาะส่วนเข้ามาช่วย 

เมื่อมีบางส่วนของเว็บไซต์ที่ต้องการระบบเนวิเกชั่นซึ่งมีลักษณะเฉพาะตัว เช่น หัวข้อย่อยของ

เนือ้หา ที่อยู่ภายในส่วนหลัก ๆ ของเว็บไซต์ เพื่อเพิ่มความสะดาก สบาย    

 4. ระบบเนวิเกชั่นเฉพาะที่ (Ad Hoc) ระบบเนวิเกชั่นอีกแบบหนึ่ง คือ ระบบเนวิเกชั่นแบบ

เฉพาะที่ตามความจำเป็นของเนื้อหา ซึ่งก็คือลิงค์ของคำ หรือข้อความที่น่าสนใจซึ่งฝังอยู ่ใน

ประโยค (embedded link) ที่เชื่อมโยงไปยังรายละเอียดเกี่ยวกับคำนั้นๆ เพิ่มเติม ปกติแล้วผู้ดูแล

เนือ้หาในเว็บไซต์จะเลือกคำหรือวลี ที่น่าสนใจ ในข้อความมาสร้างเป็นลิงค์เพิ่มเติม แต่ก็ต้องระวัง

ไม่สร้างลงิค์ให้มากจนเกินไป จนดูรกหรอืสับสน 

 2.1.8 แนวคิดการออกแบบเว็บไซด ์       

 ถ้าเราอยากออกแบบเว็บไซต์ให้ขอ้มูลเล็กๆ ไว้สำหรับเผยแพร่ขอ้มูล โดยที่ไม่ได้ใช้ CMS 

ฟรีต่างๆ อย่างเช่น Mambo , Joomla นี่คอืข้อแนะนำที่ท่านควรพิจารณาร่วมในการออกแบบ

เว็บไซต ์

สำหรับ 10 ข้อที่ไม่ควรละเลยในเว็บไซต์ขนาดเล็ก มีดังนี้     

 1) วางแผนภาพรวมของเว็บไซต์ การวางตำแหน่งของเนื้อหา และเนวิเกชัน โดยอาจวาด

รูปร่างคร่าวๆ ของเว็บไซต์ไว้ก่อนว่าจะจัดวางตำแหน่งอย่างไร ทั้งนี้เพื่อประโยชน์ของผู้พัฒนา

เว็บไซต์เองจะได้ไม่เสียเวลาในภายหลังด้วย       

 2) แทรก Meta tags ในเว็บไซต์ของคุณ      

 3) อย่าใส่ภาพกราฟิกเคลื่อนไหวมากเกินไป ในหลายๆเว็บไซต์จะเห็นได้ว่ามีการใส่กราฟิก

ภาพเคลื่อนไหวได้จำนวนมาก ทั้งเป็น Flash หรือ gif เพื่อดึงดูดความสนใจ หรือเพื่อเน้นส่วนต่างๆ

ในเว็บไซต์ แต่การใช้ภาพกราฟิกเคลื่อนไหวมากเกินไป จะก่อนให้เกิดความสับสนต่อผู้ใช้งานได้ 

ดังนั้นเราจึงควรใช้แต่พอดีเน้นในส่วนที่ต้องการเน้นเท่านั้น บางเว็บไซต์อาจใช้งาน Javascript เพื่อ

สร้างความแปลกใหม่ให้กับเว็บไซต์ แต่ถ้าเราใช้งานมากเกินไปอาจก่อให้เกิดความสับสน หรือเป็น

อุปสรรคในการใช้งานของผู้เข้าชมได้ อีกข้อที่อยากจะเตือนคือ flash , javascript หรือ animations 
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ต่างๆนั้น search engine ไม่ได้นำไปรวมในฐานข้อมูลด้วย ดังนั้นข้อมูลที่เราแสดงผลด้วยเครื่องมือ

ดังกล่าวนั้นก็จะไม่ถูก นำไปรวมในฐานข้อมูลของ search engine ด้วย จงึควรระวังในส่วนนี้ให้ด ี

 4) อย่าให้เว็บไซต์ของคุณ แสดงผลนานกว่า 8 วินาที หรือมีขนาดใหญ่ กว่า 32  kb เรื่องนี้

เป็นเรื่องที่เคยพูดถึงหลายครั้งแล้ว แต่ก็ถือว่าเป็นเรื่องที่สำคัญมากที่มักจะถูกละเลย ตามที่เราได้

เคยกล่าวไปแล้วว่า ไม่มีใครอยากรอคอย ถ้าเว็บไซต์ของเราแสดงผลนาน ก็เป็นไปได้อย่างสูงว่า

ผู้ชมอาจปิดเว็บไซต์เราไปก็ได้ไฟล์ flash , animation , เพลง , ภาพขนาดใหญ่เป็นตัวแปรสำคัญใน

เรื่องนี้ เราจึงควรลดการใช้งาน ซอยสิ่งเหล่าในให้ไปอยู่ในหน้าต่างๆ หรือลดขนาดลง และให้ผู้ชม

เลือกเองว่าต้องการดูส่วนใด เราเพียงทำลิงค์ หรอืภาพขนาดเล็กเพื่อลงิค์ไปหาภาพขยายใหญ่ไว้ให้ 

 5) ขนาดเว็บไซต์ของคุณ ขนาดเว็บไซต์มีผลอย่างยิ่งกับการแสดงผลในหน้าจอขนาดต่างๆ 

เราจึงควรกำหนดขนาดเว็บไซต์ไม่ให้เกิน 950px หรือ กำหนดการแสดงผลเป็น % เพื่อลดปัญหา

เหล่านี้            

 6) อย่าเชื่อใจ WYSIWYG HTML editors อย่างเชน Dreamweaver , Frontpage เพราะการ

แสดงผลเว็บเพจผ่านโปรแกรมพวกนี้ กับการแสดงผลผ่าน web browser ต่างๆอาจไม่เหมือนกัน 

เราจึงควรตรวจสอบก่อนทุกครั้ง และตรวจสอบด้วย browser อย่างน้อย 2 ชนิดที่ได้รับความนิยม 

คือ 1. Internet Explorer 2.Firefox        

 7) การเว้นช่องว่าง การเว้นช่องว่างระหว่างวัตถุ เช่นช่องว่างของตัวอักษรในตาราง ช่องไฟ

ระหว่างตัวอักษรด้วยกันเอง เป็นสิ่งที่จำเป็นมาก การเว้นช่องว่างระหว่าง ตัวอักษร จะทำให้เกิด

ความสวยงาม อ่านสบายตา การเว้นช่องว่างในตาราง ทำให้ตารางดูสวยงามขึ้น เราสามารถใช้ 

CSS ในการควบคุมสิ่งที่กล่าวมาทั้งหมดได้ และควรใหค้วามสำคัญกับเรื่องนี้   

 8) การใชส้ีในเว็บเพจสีก็เป็นสิ่งที่สำคัญมากในเว็บเพจ สีที่ต่างกันใหอ้ารมณ์ต่างกัน เราจึง

ควรเลือกสีให้เหมาะกับเนื้อหา หรือกลุ่มผู้ชม ถ้าเลือกสีฉุดฉาดก็เหมาะกับกลุ่มเด็ก เลือกสีเข้มจะ

เหมาะกับกลุ่มผู้ใหญ่ สำหรับในส่วนสีที่ใช้แสดงเนื้อหานั้น อย่าใชส้ีตัวอักษรโทนดำ บนพื้นหลังสีดำ 

หรอือย่าใช้สีตัวอักษรโทนขาว ในพืน้หลังโทนขาว เพราะจะทำใหอ้่านตัวอักษรได้ยาก สีที่เหมาะจะ

แสดงตัวอักษรดีสุดคือ ตัวอักษรสีดำ พืน้สีขาว สีเหลอืงเหมาะสำหรับใช้เน้นข้อความสำคัญ 

 9) ระวังเรื่องหน้าต้อนรับหลายๆเว็บไซต์นิยมจะให้หน้าแรก เป็นหน้ากล่าวคำยินดีต้อนรับ 

หรอืหนา้แจ้งข่าวสารต่างๆ ซึ่งเป็นสิ่งที่ไม่ดีสำหรับเว็บไซต์ขนาดเล็ก เพราะจะส่งผลต่อ เนื้อหาของ

เว็บไซต์ของคุณใน Search Engine และอันดับที่ปรากฏใน Search Engine    
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10) Pop upไม่แนะนำให้ใช้ pop up เนื ่องมาจากว่า browser ส่วนใหญ่ตอนนี ้จะตัดไม่

แสดงผล pop up อยู่แล้ว ทำให้ข้อมูลที่อยู ่ใน pop up ก็ไม่แสดงผลไปด้วย และการใช้ pop up 

เหมือนกับการใช้เพื่อโฆษณามากกว่าการออกแบบเว็บอาจจะไม่ใช่เรื่องยากสำหรับผู้ที่มีความคิด

ในทางสร้างสรรค์ ศิลปะ แต่การจะเริ่มต้นออกแบบและสร้างให้ดีนั้นต้องมีการวางแผน เรียนรู้

เทคนิค ในการออกแบบอย่างถูกวิธีและถูกขั้นตอน รู้จักเลือกใช้เครื่องมือที่เหมาะสมกับการ

ออกแบบ ผู้อ่านเคยสงสัยบ้างหรือเปล่าว่า ผู้ที่ไม่เคยมีประสบการณ์เกี่ยวกับการออกแบบเว็บมา

ก่อน แต่สามารถที่สร้างสรรค์ผลงานที่มีคุณภาพเหมือนกับมืออาชีพได้ ก็เพราะเขาเหล่านั้นรู้จัก

เลือกใช้เครื่องมือ เรียนรู้และทำความเข้าใจในหลักการ พร้อมทั้งพัฒนาฝีมือของตนเองอยู่ เรื่อยๆ 

เพื่อให้เห็นความแตกต่างระหว่างจุดเริ่มต้นและก้าวต่อๆ ไป ฉะนั้นแนวทางที่จะพาคุณก้าวสู่

จุดเริ่มต้นกับการเป็นนักออกแบบมอืใหม่มีดัง ต่อไปนี้     

(1) เข้าใจวัตถุประสงค์ก่อนออกแบบเว็บ       

  การทำงานทุกอย่างต้องมีวัตถุประสงค์ไว้เพื่อเป็นข้อกำหนดที่เราจะต้องทำ และ

งานที่ลงมือทำนั้นก็จะได้อยู ่ในขอบเขตวัตถุประสงค์ที ่เราต้องการ อย่างน้อยก็ให้เราได้รู ้ถึง

เป้าหมายของการทำงานที่แน่นอน พูดง่ายๆ ก็คือเราจะทำอะไรก็ต้องตั้งวัตถุประสงค์ขึ้นมาไว้ก่อน

แล้วค่อยดำเนินการตาม ขั้นตอนที่เราได้ตั้งวัตถุประสงค์เอาไว้ การสร้างเว็บก็เช่นกัน ต้องมี

วัตถุประสงค์ในการสร้าง เช่น เพื่อเป็นการนำเสนอข่าวด้านการท่องเที่ยว เพื่อเป็นแหล่งความรู้

เกี่ยวกับดอกไม้ เพื่อให้บริการร้านขายดอกไม้ออนไลน์ เพื่อให้บริการประชาชน เพื่อพัฒนาท้องถิ่น 

เป็นต้น อย่างนี้ถือมีเป้าหมายที่ชัดเจน การออกแบบก็จะได้มองเห็นภาพว่า เว็บที่กำลังจะสร้างขึ้น

นั้นมีวัตถุประสงค์อะไร อะไรคือจุดเด่นเพื่อนำเสนอใหต้รงกลุ่มเป้าหมาย    

 (2) ออกแบบให้ตรงกับกลุ่มเป้าหมาย       

 ถ้าพดูถึงเรื่องของการออกแบบให้ตรงกับกลุ่มเป้าหมายนี้เว็บทุกประเภทต้องม ีเป้าหมายที่

ชัดเจนอยู่แล้ว และแต่ละเว็บก็ย่อมมีเป้าหมายที่แตกต่างกัน การออกแบบก็จะต้องให้เหมาะกับ

กลุ่มเป้าหมายนั้นๆ เช่น กลุ่มวัยรุ่น กลุ่มวัยผู้ใหญ่ กลุ่มวัยทำงาน กลุ่มวัยสูงอายุ เป็นต้น นี้ คือ

กลุ่มเป้าหมายของเว็บที่เป็นตัวกำหนดให้การออกแบบสอดคล้องกับพฤติกรรม ที่จะเกิดขึ้นกับ

ผูใ้ช้บริการในเว็บของเรา ผูท้ี่เข้ามาใช้บริการอย่างนอ้ยความคาดหวังที่เขาต้องการนั้นคือสิ่งสำคัญ 

สำหรับเขา ดังนั้นสิ่งสำคัญในการออกแบบเว็บให้ตรงกับเป้าหมาย คือ เรื่องของเนื้อหา รูปแบบ 

กราฟิก การนำเสนอและองค์ประกอบในส่วนต่างๆ ควรจัดให้เหมาะสมกับวัย เพื่อสร้างความ
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ประทับใจ ฉะนัน้การทำงานทุกอย่างเป้าหมายคือสิ่งที่เป็นคำตอบที่ทุกคนรอคอย   

 (3) ออกแบบหนา้โฮมเพจอย่างมีสไตล์       

 การออกแบบเว็บหน้าแรกหรือเรียกว่าโฮมเพจนั ้น ต้องออกแบบให้เห็นถึงความมี

เอกลักษณ์ของตนเอง มีรูปแบบเป็นของต้นเอง มีสไตล์เป็นของตนเอง เมื่อผู้ใช้บริการเข้ามาครั้ง

แรกเขาจะจำได้ว่าเราสามารถนำเสนอในสิ่งที่เขา ต้องการ มีการแสดงถึงความทันสมัย ไฮเทค ดูมี

เอกลักษณ์โดดเด่นเฉพาะตัว โดยมีการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการนำเสนอตามความเหมาะสม สร้าง

ความสม่ำเสมอตลอดทั่วทั้งเว็บ ผู้ใช้ก็จะสามารถจดจำลักษณะของเว็บได้อย่างดียิ่ง ปัจจัยเหล่านี้

เป็นเครื่องชีว้ัดความนิยมในตัวของเว็บได้เหมอืนกัน เพราะการออกแบบหน้าแรกสิ่งที่สำคัญในการ

ออกแบบคือ ความคาดหวังของผู้ใช้ ดังนั้นลักษณะขององค์ประกอบต่างๆ ต้องคำนึง เช่น กราฟิก

เพื่อสื่อความหมาย โลโก้ สัญลักษณ์ ตำแหน่งของชื่อเรื่องและเนื้อหา เป็นต้น นอกจากนี้แล้วการ

ออกแบบเพื ่อให้มีสไตล์ต้องมีเป้าหมายที ่ชัดเจน สามารถสร้างความเพลิดเพลินให้เข้ากับ

บรรยากาศระหว่างเว็บกับผูใ้ช้บริการได้        

 (4) จัดรูปแบบโครงสร้างเว็บอย่างเหมาะสม      

 การจัดวางโครงสร้างเว็บเพื่อให้ระบบการจัดวางตำแหน่งของข้อมูลสามารถใช้งาน ได้ง่าย

ขึ้น โดยในแต่ละส่วนต้องมีความเหมาะสมซึ่งกันและกัน เช่น ส่วนหัวของหน้า ส่วนของสารบัญ 

ส่วนของเนื้อหา ส่วนท้ายของหน้า เป็นต้น ต้องจัดให้มีรูปแบบที่เป็นระเบียบ เน้นให้เห็นถึงส่วนที่

สำคัญและมีรูปแบบที่เหมาะสม สิ่งเหล่านี้จะช่วยให้เว็บมีความชัดเจนน่าเชื่อถือ นอกจากนี้ การ

ออกแบบเว็บที่ดีควรจะต้องวางโครงสร้างให้มีความสมดุล มีการเชื่อมโยงสัมพันธ์กันระหว่างหน้า

เว็บเพจต่างๆ รวมถึงลักษณะการเชื่อมโยงภายในแต่ละหน้าเว็บเพจ ซึ่งต้องวางแผนโครงสร้างให้ดี 

เพื่อป้องกันอุปสรรคที่จะเกิดต่อผูใ้ช้ เช่น การหลงทางของผูใ้ช้ในขณะเข้าสู่เนือ้หาในส่วนต่างๆ เป็น

ต้น จากหลักการนี้แสดงว่าโครงสร้างของเว็บเป็นส่วนที่ควรให้ความสำคัญ โครงสร้างที่ดีจะช่วย

ส่งผลที่ดีต่อผู้ใช้ ในขณะเดียวกันโครงสร้างที่ไม่ดีก็ย่อมส่งผลเสียต่อผู้ใช้เช่นกัน โครงสร้างของเว็บ

สามารถแบ่งออกได้เป็น 4 รูปแบบใหญ่ๆ คอื       

  4.1. โครงสร้างแบบเรียงลำดับ (Sequential Structure) โครงสร้างประเภทนี้จะมี

ลักษณะการเรียงลำดับแต่ละเว็บเพจตายตัวโดยเนื้อหาจะ ดำเนินไปในลักษณะเส้นตรง ซึ่งใช้

แนวคิดเช่นเดียวกับหนังสือ ข้อดีของโครงสร้างรูปแบบนี้ก็คือง่ายต่อการสร้างและดูแลปรับปรุง

แก้ไข ส่วนข้อเสียนั้น ผูใ้ช้จะต้องผ่านหนา้เว็บเพจที่ไม่จำเป็นก่อนเพื่อเข้าสู่เว็บเพจที่ตอ้งการ 
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4.2. โครงสร้างแบบลำดับขั้น (Hierarchy Structure) โครงสร้างประเภทนี้ตั้งอยู่บน

พื้นฐานแนวคิดของแผนผังลำดับขั้น คล้ายกับต้นไม้ ที่แตกกิ่งก้านสาขาออกไปเป็น กิ่งเล็ก 

กิ่งใหญ่ ใบและผล โดยมีจุดเริ่มต้นที่หน้าแรกก่อนแล้วจึงเข้าสู่เว็บเพจถัดไป ซึ่งอยู่ใน

ลักษณะการแยก เป็นหัวข้อเรื่อง ต่างๆ และภายในแต่ละหัวข้อก็มีหัวข้อย่อยหรือเนื้อหา

แยกต่อกันไป ข้อดขีองโครงสร้างรูปแบบนีก้็คือง่ายต่อการแยกแยะและการจัดระบบข้อมูล 

ส่วนข้อเสียคือตอ้งออกแบบให้มโีครงสรา้งที่สมดุล    

 4.3. โครงสร้างแบบตาราง (Grid Structure) โครงสร้างประเภทนี้มีความซับซ้อน

มากกว่าสองรูปแบบที่ผ่านมา เป็นการออกแบบเพิ่มความยืดหยุ่นให้แก่การเข้าสู่เว็บเพจ

ของผู้ใช้ โดยเพิ่มการเชื่อมโยงซึ่งกันและกัน ระหว่างเว็บเพจแต่ละส่วน การเข้าสู่เว็บเพจ

ของผู้ใช้จะไม่เป็นลักษณะเชิงเส้นตรง เนื่องจากผู้ใช้สามารถเปลี่ยนทิศทางการเข้าสู่เว็บ

เพจที่ตอ้งการได้        

 4.4. โครงสร้างแบบใยแมงมุม (Web Structure) โครงสร้างประเภทนี้จะมีความ

ยืดหยุ่นมากที่สุด ทุกหน้าในเว็บสามารถจะเชื่อมโยงไปถึงกันได้หมด โครงสร้างลักษณะนี้

จัดเป็นรูปแบบที่ไม่มีโครงสร้างที่แน่นนอนตายตัว ส่วนการเชื่อมโยงเว็บเพจแต่ละหน้า

อาศัยการโยงใยข้อความที่มีมโนทัศน์ (Concept) เหมอืนกันของแต่ละหน้า ตัวเชื่อมโยงนี้ไม่

ว่าจะปรากฏอยู่บนตำแหน่งใดๆ สามารถที่จะเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจหน้าอื่นๆ ได้ทันที 

(5) จัดหมวดหมู่และหัวข้อใหเ้ข้าใจง่าย 

 การจัดระบบข้อมูลในเว็บไซต์เป็นสิ ่งที ่สำคัญอย่างยิ ่งและคงไม่แตกต่างกับ หน้าที่

บรรณารักษ์ที่จะต้องมีการจัดหมวดหมู่ของหนังสือในห้องสมุด เพื่อให้สามารถค้นหาหนังสือตามที่

ต้องการได้อย่างรวดเร็วและถูกต้อง ในเว็บไซต์การจัดระบบข้อมูลนั้นไม่ได้หมายถึงการจัดเนื้อหา

เพียงอย่างเดียว แต่รวมไปถึงส่วนอื่นๆ ที่เกี่ยวกับข้อหัว ชื่อเรื่อง สารบัญและระบบเนวิเกชันรวมถึง

การเชื่อมโยงลงิค์ต่างๆ ในเว็บ ฉะนัน้การจัดวางกลุ่มของขอ้มูลหรอืชื่อเรื่องต้องมีความสัมพันธ์และ

สอดคล้อง ซึ่งกันและกัน เพื่อให้ง่ายในการค้นหาข้อมูลได้อย่างสะดวก และตรงกับความต้องการ

ของผู้ใช้ ซึ่งลักษณะการจัดหมวดหมู่หรือการจัดระบบข้อมูลก็มีหลากหลายรูปแบบ เช่น การจัด

ตามลำดับตัวอักษร การจัดตามกลุ่มผูใ้ช้ การจัดตามหัวข้อเรื่อง เป็นต้น ดังนัน้ การจัดระบบข้อมูล

นอกจากจะทำให้ผู้ใช้เข้าใจได้ง่ายแล้ว ยังกลายเป็นสิ่งสำคัญที่จะช่วยให้เว็บมีความน่าเชื่อถืออีก

ด้วย 
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(6) เน้นการเขา้ถึงเว็บด้วยความรวดเร็ว 

ในบางครั้งถ้าคุณใช้เวลาในการดาวน์โหลดหน้าเว็บเพจนานๆ คุณจะรอดูจนกว่าหน้าเว็บ

จะดาวน์โหลดมาจนครบหรือเปล่าถ้าเว็บนีไ้ม่มีเนื้อหา ที่น่าสนใจจริง การออกแบบเว็บนอกจากจะ

ออกแบบให้ดูดีและสวยงามแล้ว ต้องคำนึงถืงความเร็วในการดาวน์โหลดของหน้าเว็บเพจอีกด้วย 

แต่ถ้าเว็บเพจปราศจากรูปภาพและกราฟิกก็คงจะไม่มีอะไรดูดี เพราะรูปภาพหรือกราฟิกคือ

เครื่องมือในการสื่อความหมายได้อย่างชัดเจน พร้อมทั้งสามารถสร้างความรู้สึก ความสัมพันธ์ที่ดี

ต่อผู้ใช้บริการอีกด้วย คุณสามารถกำหนดไฟล์ของกราฟิกให้เป็นนามสกุล GIF และ JPEG เพราะ

เป็นไฟล์นามสกุลที่นิยมใช้ในเว็บมากที่สุดในปัจจุบัน ใช้ภาพเคลื่อนไหวเพื่อสร้างจุดสนใจเท่านั้น

อย่าใช้มากจนเกินไป กำหนดค่าความกว้าง(WIDTH) และความสูง (HEIGHT) ให้เหมาะสม ถ้ามี

ขนาดใหญ่เกินไปให้ตัดรูปภาพออกเป็นส่วนๆ กำจัดตัวอักษรและการเชื่อมลิงค์โดยที่ไม่จำเป็น

ออกไป ออกแบบเว็บโดยใช้สไลต์ CSS เพื่อลดปริมาณคำสั่งของไฟล์ HTML และสิ่งที่สำคัญอย่าให้

หนา้เว็บมีความยาวเกินไป การแบ่งกลุ่มออกเป็นสัดส่วนมีรูปภาพพร้อมคำอธิบายใหเ้ข้าใจยิ่งขึน้ 

(7) การแสดงผลหน้าเว็บบนเบราเซอร์ 

 โดยปกติคุณใช้ระบบปฏิบัติการของวินโดวส์เวอร์ชันไหนหรือใช้ระบบปฏิบัติการลี นุกซ์ 

แล้วคุณก็มองไปยังกลุ ่มผู ้ใช้ว ่าเขาเหล่านั ้นใช้ระบบปฏิบัติการใดบ้าง ความแตกต่างของ

ระบบปฏิบัติการย่อมมีผลต่อการออกแบบเว็บเพจ เพราะกลุ่มผู้ใชม้ีสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกัน นี่

คือสิ่งที่ผู้ออกแบบต้องคำนึงถึง การออกแบบไม่ใช่ว่าจะออกแบบให้เหมาะกับเฉพาะเครื่องของ

ตัวเองที่ใช้งานอยู่ เท่านั้น ถ้าเป็นอย่างนี้คุณคิดผิดตั้งแต่เริ่มต้นแล้ว ลองพิจารณาให้ดีว่า ถ้าคุณ

ออกแบบแล้วเมื่อผูใ้ช้บริการเปิดขึน้มาแล้วผลลัพธ์ที่ได้อาจจะมี ลักษณะที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างน่า

จนใจเลยก็ได้ ฉะนั้นคุณควรศึกษาถึงลักษณะการใช้งานของกลุ่มเป้าหมายให้ได้รายละเอียดมาก 

ที่สุด เพื่อเป็นประโยชน์สำหรับการออกแบบ เช่น ระบบปฏิบัติการ ชนิดรุ่นของเบราเซอร์ ความ

ละเอียดของหน้าจอ จำนวนสีที ่ใช้ในการแสดงผล เป็นต้น ข้อมูลทั ้งหมดเหล่านี ้น้อยนักที่นัก

ออกแบบเว็บจะไขว่คว้าหาเพราะมันเป็น เรื่องยาก แต่ผู้ออกแบบที่ฉลาดย่อมมทีางออกที่ดีไม่ว่าจะ

เป็นออกแบบเว็บให้รองรับกลุ่ม ผู้ใช้หลายระดับ โดยให้สนับสนุนเบราเซอร์ที่แตกต่างกันด้วย และ

ออกแบบความละเอียดของหน้าจอที่มผีูใ้ช้มากที่สุด 

 จากการสำรวจในหลายเว็บไซต์เกี่ยวกับความนิยมของผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์พอจะ สรุป

เป็นข้อมูล สำหรับนักออกแบบเว็บมอืใหม่ใช้เป็นข้อมูลช่วยในการตัดสินใจได้ง่ายยิ่งขึ้น สำหรับการ

ออกแบบและพัฒนาเว็บ ระบบปฏิบัติการ Windows XP ความละเอียดของหน้าจอ 1024 X 800 
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โปรแกรมเบราเซอร์ Internet Explorer และการแสดงสีของจอมอนเิตอร์ 32 บิต ทั้งหมดนี้เป็นข้อมูล

ที่ผู้ใชค้อมพิวเตอร์นิยมใช้มากที่สุด 

 (8) การใชส้ัญลักษณ์รูปภาพกราฟิกสำหรับเว็บ 

 หลายเว็บไซต์ได้ใช้กราฟิกในการออกแบบเป็นหลักเพื่อทำให้เว็บมีความสวยงามและ 

น่าสนใจมากยิ่งขึ้น เพราะกราฟิกคือองค์ประกอบที่สำคัญอย่างหนึ่งของเว็บ ที่สามารถช่วยสื่อ

ความหมายของเว็บให้ผู้ใช้บริการได้เข้าใจในสิ่งที่นำ เสนอออกไป การออกแบบกราฟิกที่ดีย่อม

หมายถึง “หนา้ที่ในการชี้นำ” ดังนัน้ภาพควรจะทำให้ผูใ้ช้เข้าใจได้ง่าย ความสวยงามของกราฟิกไม่

เพียงแต่จะสร้างสีสันให้กับเว็บเท่านั้น แต่ยังถ่ายทอดอารมณ์ของเว็บเพื่อให้ผู้ใช้มีปฏิกิริยาโต้ตอบ

ด้วยพฤติกรรมและ การแสดงออกอย่างมีเหตุผล กราฟิกส่วนใหญ่ที่นิยมนำมาใช้บนเว็บจะอยู่ใน

รูปแบบของ GIF และ JPEG เพราะทั้งสองนานสกุลนี ้เบราเซอร์ทุกชนิดสนับสนุน สำหรับโปรแกรม

ที่ใชส้ำหรับงานกราฟิกบนเว็บ ถ้าคุณถนัดใช้ Photoshop หรอื Image Ready ก็สามารถสร้างชิ้นงาน

ที่เป็นกราฟิกและภาดเอนิเมชันได้ หรือถ้าคุณอยากเห็นความแตกต่างก็ต้องใช้ Macromedia 

Fireworks โดยเป็นโปรแกรมที่สามารถวาดภาพแบบเว็กเตอร์ที ่มีคุณสมบัติในการตกแต่งภาพ 

ตัวอักษรได้อย่างดีเยี่ยม การจัดวางองค์ประกอบเป็นสัดส่วนชัดเจน สื่อความหมายเข้าใจง่าย การ

ออกแบบโดยใช้ ImageReady จัดเก็บเป็นไฟล์ .GIF เพื่อให้ไฟล์มีขนาดเล็ก มีสีสันสดใสใช้โทนสีที่

เข้ากัน 

 (9) การเลือกใช้สอีย่างถูกหลักตามทฤษฎี 

 การเลือกใช้สีสำหรับเว็บนอกจากจะมีผลต่อการแสดงออกของเว็บแล้วยังเป็นการ สร้าง

ความรู้สึกที่ดีต่อผู้ใช้บริการอีกด้วย ดังนั้นจะเห็นว่าสีแต่ละสีสามารถสื่อความหมายของเว็บได้

อย่างชัดเจน ความแตกต่าง ความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นย่อมส่งผลให้เว็บมีความน่าเชื่อถือมากยิ่งขึ้น 

การเลือกใช้สีให้เหมาะสมกับเว็บจำเป็นต้องใช้หลักการพอสมควรชุดสีแต่ละชุดมี ความสำคัญต่อ

เว็บ ถ้าเลือกใช้สีไม่ตรงกับวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายอาจจะทำให้เว็บไม่สามารถชนะ ใจ

ผูใ้ช้บริการได้ คำว่า “ชนะใจ” หมายความว่า ผูใ้ช้ยินดทีี่จะกลับมาใช้บริการเรื่อยๆ อย่างไม่มีวันจบ

สิ้น ฉะนั้นการใช้สีอย่างเหมาะสม การใช้สีเพื่อสื่อความหมายของเว็บต้องเลือกใช้สีที่มีความ

กลมกลืนกันอย่าง สวยงามเว็บไซต์ของสำนักข่าวส่วนใหญ่ใช้สีขาวเป็นพื้นหลัง และสีดำหรือสีน้ำ

เงินเป็นข้อความ ถ้ามองในทางกลับกันอาจจะเป็นกฎของการออกแบบเว็บก็ได้ แต่ถ้าพิจารณาให้ดี

จะเห็นว่ามีรูปแบบที่เป็นมาตรฐานดีลองเข้าไปใช้บริการดู สิครับเพื่อจะได้เห็นข้องแตกต่างเพื่อ

นำมาเปรียบเทียบได้อย่างชัดเจนยิ่ง ขึน้ 
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 การเลือกใช้สสีำหรับการออกแบบเว็บไซต์ข่าวที่เป็นยอดนิยมของโลก 

  USNews ออกแบบโดยใช้สขีาวเป็นพืน้หลังส่วนกราฟิกใช้ สีขาวและน้ำเงิน 

  ABCNews ออกแบบโดยใช้สขีาวเป็นพืน้หลังส่วนกราฟิกใช้ สีขาวและสนี้ำเงิน 

  Netcenter ออกแบบโดยใช้สขีาวเป็นพืน้หลังส่วนกราฟิกใช้ สีขาวและสีน้ำเงิน 

  YahooNews ออกแบบโดยใช้สขีาวเป็นพืน้หลังส่วนกราฟิกใช้ สีขาวและสนี้ำเงิน 

ใช้ สีส้นเป็นสีหลักอย่างน่าสนใจเพื่อคลุมความรู้สกึโดยรวม พร้อมทั้งสร้างความกลมกลืนได้อย่าง

ลงตัว ใหอ้ารมณ์ ความรูส้ึกตื่นเต้น น่าค้นหา 

 (10) จัดรูปแบบตัวอักษรสำหรับเว็บให้หนา้อ่าน 

 ตัวอักษรมีหลากหลายรูปแบบที่คุณจะต้องคัดเลือกมาใช้ให้เหมาะสมกับข้อความ หัวข้อ

เรื่อง ชื่อเรื่องหรือเนื้อหาบนเว็บ เพราะตัวอักษรแต่ละชนิดต่างก็ให้อารมณ์และความรู้สึกที่ไม่

เหมอืนกัน ตัวอักษรบางชนิดเหมาะสำหรับเด็ก ตัวอักษรบางชนิดเหมาะสำหรับวัยรุ่น และตัวอักษร

บางชนิดเหมาะสำหรับวัยผู้ใช้ การเลือกใช้ตัวอักษรให้เหมาะกับกลุ่มบุคคลจึงเป็นเรื่องที่ต้องให้

ความสำคัญ เป็นอย่างยิ่ง เพราะการอ่านหนังสือตามปกติของคนเรานั้นต้องใช้สายตาที่มองเห็นได้

อย่าง ชัดเจนและสามารถกวาดสายตาได้อย่างปกติตามตัวอักษรในแต่ละบรรทัด นอกจากนี้การ

คัดเลือกตัวอักษรที่เหมาะสมแล้วยังต้องให้ความสำคัญกับการจัด ตำแหน่งของตัวอักษร ให้มี

ช่องว่างระหว่างตัวอักษรและระหว่างคำ มีเว้นวรรค มีหัวข้อและเนื้อเรื่องที่ชัดเจน ควรจัดแบ่ง

เนือ้หาให้มคีวามยามที่เหมาะสม มีแทรกรูปภาพประกอบเพื่อผ่อนคลายจากการเพ่งดูตัวอักษรเพื่อ

พักสายตาด้วยการเริ่มต้นการออกแบบเว็บไม่ใช่เรื่องอยากเกินความสามารถเพียงแต่ทำความเข้า 

ใจในหลักการ เรียนรู้โปรแกรมที่จะนำมาใช้เป็นเครื่องมอืในการสร้าง ถนัดโปรแกรมตัวไหนก็ใช้ตัว

นั้น โดยเลือกใช้ให้เหมาะกับงานที่จะทำเพื่อใหไ้ด้งานตามความต้อการ สิ่งที่สำคัญ คือ ถ้าคุณรู้จัก

ข้อผิดพลาดก็จงนำเอาข้อผิดพลาดนั้นมาเป็นครูแล้วแสดงความสามารถ ใหม่เพื่อให้ได้เว็บตาม

ความตอ้งการ และมีคุณภาพ 

 

 2.1.9 แนวคิดการ Responsive Website 

Responsive Web คือ เว็บไซต์ที่สามารถรองรับการทำงานบนหน้าจออุปกรณ์เครือข่ายได้

อุปกรณ์  เช่น   Desktop Internet ,  Mobile Internet (  ipad ,iphone, android ,  windows mobile 

อื่น ๆ  )  ซึ่งอุปกรณ์เหล่านี้จะมีหน้าจอแตกต่างกันไป ตามขนาดความกว้างของเครื่อง ทำให้หน้าต่าง

เว็บไซต์ที่ออกแบบให้ดูผ่านหนา้จอคอมพิวเตอร์อย่างเดียว มีปัญหาการทำงานเมื่อใช้งานผ่าน
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อุปกรณ์ที่มหีนา้จอขนาดเล็กว่า เช่น  Mobile Internet Users  อุปกรณ์มือถือ  เพราะเนื่องจาก

ปัจจุบันนี ้การใช้งานผ่าน Mobile Internet  มีการเจรญิเติบโตสูง  และมีแนวโน้มที่จะแซง  Desktop 

Internet Users  ทำให้บุคคลทั่วไปสามารถเข้าชมเว็บไซต์ได้ตลอดเวลา ดังนัน้ผูท้ี่ตอ้งการทำเว็บส่วน

ใหญ่จะตอ้งคำนึงถึงสิ่งเหล่านีด้้วย  บางครั้งออกแบบมาเพื่อรองรับการทำงานผ่านหน้า

จอคอมพิวเตอร์อย่างเดียว ทำให้ผูใ้ช้ที่ใชอุ้ปกรณ์มือถือ มีการดาวน์โหลด ทำใหเ้ข้าหน้าเว็บไซต์

ล่าช้า หรอืบ้างอุปกรณ์มอืถือไม่รองรับการทำงาน พวก flash ทำให้ไม่สามารถแสดงรายละเอียด

อย่างชัดเจน 

 อดีต : การออกแบบจะทำหลาย ๆ เวอร์ชั่น เพื่อที่จะรองรับการทำงานที่แตกต่างกันไป เช่น 

เวอร์ชั่นสำหรับอุปกรณ์มือถือ เวอร์ชั่นสำหรับคอมพิวเตอร์ทั่วไป 

 ปัจจุบัน  Responsive Web Design : คือแนวคิดการออกแบบแนวใหม่ การออกแบบจะมีการ

ปรับเปลี่ยน  css ที่ใชใ้นการทำเว็บไซต์ เพื่อให้สามารถแสดงผลได้ทุก ๆ  อุปกรณ์ ซึ่งจะใช้ url ร่วมกัน 

แต่การแสดงผลในแต่ละอุปกรณ์แตกต่างกันไป 

 

 

   ภาพท่ี 2.1 Responsive Web Design  การแสดงผลที่ต่างกัน 

 ข้อดขีอง Responsive Web Design 

สามารถรองรับการแสดงผลได้ทุกหนา้จอ ในรูปแบบที่แตกต่างกันไป  เช่นผ่านทางอุปกรณ์

คอมพิวเตอร์ จะเป็นหนา้จอที่สมบูรณ์แบบ แต่หากผ่านทางอุปกรณ์มือถือ จะมีการเรียงลำดับเมนู

ลงมาเรื่อย โครงสร้างการออกแบบจะขึ้นอยู่กับผู้พัฒนา เพิ่มความสะดวกสบายสำหรับผู้ใช้งาน  

สามารถใช้งานได้โดยผ่าน  url ตัวเดียวกัน โดยไม่ตอ้งมกีารกำหนดเวอร์ช่ันนีส้ำหรับอุปกรณ์มือถือ

เท่านั้น  ซึ่งมีผลดีในด้าน SEO ด้วย การแก้ไขข้อมูล แก้ไขข้อมูลในที่เดียวแสดงผลทุกอุปกรณ์ 
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 ข้อเสียของ Responsive Web Design 

ไม่สามารถรองรับการทำงาน พวก flash หรอืพวก Javascript หรอืรูปภาพที่มขีนาดใหญ่ได้ 

เนื่องจากอุปกรณ์มือถือแสดงหน้าจอขนาดเล็ก ผู้พัฒนาอาจจะต้องมีการตัดเมนูบางส่วนที่ไม่

จำเป็นสำหรับผู้ใช ้ออก ในการออกแบบต้องมีการจัดวางโครงสร้างให้ดี  เช่น  html5 css  ให้เหมาะ

สมการปรับปรุงโครงสร้าง ภายหลังจะแก้ไขยาก อาจจะทำให้โครงสร้างการแสดงผลบ้างส่วนมี

ปัญหาได้เนื่องจากการแสดงผลต้องการแสดงแบบรวดเร็ว มีขอบเขตการแสดงผลอย่างชัดเจน ทำ

ให้การพัฒนาของผู้ที่ต้องการให้มีความรวดเร็วในการเข้าชม มีรูปแบบตายตัว ตัดส่วนที่ไม่จำเป็น

ออกใหอ้ยู่ในรูปแบบของอุปกรณ์มอืถืออย่างเดียว ไม่ปรับไปตามหน้าจอของอุปกรณ์แสดงผล เช่น  

facebook , youtube ( ex. m.facebook.com )ดังนัน้ผู้ที่สนใจจะพัฒนาเว็บไซต์ต้องคำนึงถึงเรื่องนี้ว่า

ต้องการใชผู้เ้ข้าชมเว็บไซต์ชมเว็บไซต์ของเราในรูปแบบไหนด้วย 

 

 

 

  ภาพท่ี 2.2 Responsive Web Design  การปรับตามหน้าจอส่วนแสดงผล 

 

2.2 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

 2.2.1ทฤษฎีเกี่ยวกบัการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชั่น 

เว็บ แอพพลิเคชั่น (Web Application) คือ โปรแกรมประยุกต์ ที่จะเข้าถึงด้วยโปรแกรม 

Internet Browser ซึ่งทำให้เหมาะสำหรับงานที่ต้องการข้อมูลแบบ Real Time จะพบข้อดีของเว็บ
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แอพพลิเคชั่น คือข้อมูลต่างๆที่อยู่ในระบบที่มีการไหลเวียนในแบบOnlineจึงสามารถโตต้อบกับ

ผู ้ใช้บริการแบบ Real Time ทำให้เกิดความประทับใจ รวมทั ้ ง สามารถใช้งานได้ง่าย โดยไม่

จำเป็นต้องติดตั้ง Client Program จะทำให้ไม่ต้อง Upgrade Client Program และสามารถใช้ผ่าน 

Internet Connection ที่มีความเร็วต่ำกว่า ส่งผลให้ผู้ใช้บริการสามารถใช้โปรแกรมได้จากทุกแห่งใน

โลก ตัวอย่างระบบออนไลน์ทที่เหมาะกับ เว็บ แอพพลิเคชั่น เช่น ระบบการจองสินค้า หรือบริการ

ต่าง ๆ ระบบงานบุคลากร ระบบงานแผนการตลาด ระบบการสั่งซื้อแบบพิเศษ และระบบงานใน

โรงเรียน เป็นต้น(เอกชัยแน่นอุดร และ วชศิริิธรรมจักร,2561)  ในการพัฒนาเว็บแอพพลิเคช่ัน

พบว่า ภาษาที่ใช้มีด้วยกันหลายภาษา เช่น HTML, ASP/ASP.Net, PHP และJava Script เป็นต้น 

รวมทั้งมีโปรแกรมมากมายที่สามารถจะนำไปใช้เป็นเครื่องมือในการพัฒนาเว็บ แอพพลิเคชั่น  เช่น 

Macromedia Dreamweaver UltraDev, Macromedia Dreamweaver MX แ ล ะ Microsoft Visual 

Studio.NETเป็นต้น ดังนั้นผู้ที่พัฒนาระบบจึงเลือกใช้Microsoft Visual Studio.NET เพื่อเป็นเครื่องมือ

ในการพัฒนาและเลือกใช้ ASP.NETและ Java Script เนื ่องมาจากASP.NETนั ้นเป็นภาษาScript

ภายใต้เทคโนโลยี Microsoft.NETที่ได้รับความนิยมในปัจจุบัน เพื่อให้แอพพลิเคชั่นหรือโปรแกรม

ต่างๆสามารถ  แลกเปลี ่ยนข้อม ูลระหว ่างก ันได ้ ส ่วน  Java Script เป ็นภาษาเช ิงว ัตถ ุท ี ่มี

ความสามารถและลูกเล่นมากมาย(ธวัชชัยสุริยะทองธรรม,2562)  

 

2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา JavaScript       

 ภาษาจาวาสคริปต์ (JavaScript Language) ทำหน้าที่แปลความหมายและดำเนินการทีละ

คำสั่ง ภาษานี ้มีชื ่อเดิมว่า Live Script ถูกพัฒนาโดย Netscape Navigator เพื ่อช่วยให้เว็บเพจ 

สามารถแสดงเนื้อหาที่มีการเปลี่ยนแปลงได้ตามเงื่อนไข หรือสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกัน หรือ  

โต้ตอบกับ ผู้ใช้ได้มากขึ้น (Kanjilal, 2010) JavaScript ช่วยให้ผู้พัฒนาสามารถสร้างเว็บเพจได้ตรง

กับความตอ้งการและมีความน่าสนใจมากขึ้น ประกอบกับเป็นภาษาเปิด (Open Source) ที่สามารถ

นำไปใช้พัฒนาต่อได้ดังนั้นจึงได้รับความนิยม  เป็น อย่างสูงและมีการใช้งานอย่างกว้างขวาง การ

ทำงานของ JavaScript ทำงานบนบราวเซอร์ (client-side script) ดัง นั้นไม่ว่าจะใช้เซิร์ฟเวอร์อะไร 

หรือที่ไหน ก็ยังคงสามารถใช้ JavaScript ในเว็บเพจได้ ต่างกับภาษาสคริปต์ อื่น เช่น Perl, PHP 

หรอื ASP ซึ่งต้องแปลความและทำงานที่ตัวเครื่องเซิร์ฟเวอร์ (server-side script) ที่สนับสนุนภาษา

เหล่านี้เท่านั้น (Mayo, 2010) อย่างไรก็ดีจากลักษณะดังกล่าวก็ทำให้ JavaScript มีข้อจำกัด คือไม่
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สามารถรับและส่งข้อมูลต่างๆ กับ เซิร์ฟเวอร์โดยตรง เช่น การอ่านไฟล์จากเซิร์ฟเวอร์ เพื่อนำมา

แสดงบนเว็บเพจหรอืรับข้อมูลจากผู้ชมเพื่อนำไปเก็บบนเซิร์ฟเวอร์เป็นต้น 

2.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับระบบฐานขอ้มูล 

ฐานขอ้มูล (Database) หมายถึง กลุ่มของขอ้มูลที่มีความสัมพันธ์กัน นำมาเก็บรวบรวมเข้า

ไว้ด้วยกันอย่างมีระบบและข้อมูลที่ประกอบกันเป็นฐานข้อมูลนั้น ต้องตรงตามวัตถุประสงค์การใช้

งานขององค์กรด้วยเช่นกัน เช่น ในสำนักงานก็รวบรวมข้อมูล ตั้งแต่หมายเลขโทรศัพท์ของผู้ที่มา

ติดต่อจนถึงการเก็บเอกสารทุกอย่างของสำนักงาน ซึ่งข้อมูลส่วนนี้จะมีส่วนที่สัมพันธ์กันและเป็นที่

ต้องการนำออกมาใช้ประโยชน์ต่อไปภายหลัง ข้อมูลนั้นอาจจะเกี่ยวกับบุคคล สิ่งของสถานที่ หรือ

เหตุการณ์ใด ๆ ก็ได้ที่เราสนใจศึกษา  หรืออาจได้มาจากการสังเกต การนับหรือการวัดก็เป็นได้ 

รวมทั้งข้อมูลที่เป็นตัวเลข  ข้อความ  และรูปภาพต่าง ๆ ก็สามารถนำมาจัดเก็บเป็นฐานข้อมูลได้ 

และที่สำคัญข้อมูลทุกอย่างต้องมีความสัมพันธ์กัน เพราะเราต้องการนำมาใช้ประโยชน์ต่อไปใน

อนาคต 

ระบบฐานข้อมูล (Database System) หมายถึง การรวมตัวกันของฐานข้อมูลตั ้งแต่ 2

ฐานขอ้มูลเป็นต้นไปที่มคีวามสัมพันธ์กัน โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อเป็นการลดความซ้ำซ้อนของข้อมูล 

และทำให้การบำรุงรักษาตัวโปรแกรมง่ายมากขึ้น โดยผ่านระบบการจัดการฐานข้อมูล หรือ  เรียก

ย่อ ๆ ว่า DBMS 

องค์ประกอบของระบบฐานข้อมูล ระบบฐานข้อมูลเป็นเพียงวิธีคิดในการประมวลผลรูปแบบหนึ่ง

เท่านั้น แต่การใชฐ้านขอ้มูลจะต้องประกอบไปด้วยองค์ประกอบหลักดังต่อไปนี้ 

 

1. แอพลิเคชันฐานข้อมูล (Database Application) 

2. ระบบจัดการฐานข้อมูล (Database Management System หรอื DBMS) 

3. ดาต้าเบสเซิร์ฟเวอร์ (Database Server) 

4. ข้อมูล (Data) 

5. ผูบ้ริหารฐานข้อมูล ((Database Administrator หรอื DBA) 

6. แอพพลิเคชันฐานข้อมูลเป็นแอพพลิเคชันที่สร้างไว้ให้ผู้ใชง้านสามารถติดต่อกับ

ฐานขอ้มูลได้อย่างสะดวก ซึ่งมีรูปแบบการตดิต่อกับฐานข้อมูลแบบเมนูหรอืกราฟฟิก  โยผู้ใชไ้ม่

จำเป็นต้องมีความรู้เกี่ยวกับฐานขอ้มูลเลยก็สามารถเรียกใช้งานฐานข้อมูลได้เช่น บริการเงินสด 

ATM 
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 ระบบจัดการฐานข้อมูล หมายถึง กลุ่มโปรแกรมหรอืซอฟต์แวร์ชนิดหนึ่ง ที่สร้างขึ้นมาเพื่อ

ทำหน้าที่บริหารฐานข้อมูลโดยตรง ให้มีประสิทธิภาพมากที่สุด เป็นเครื่องมือที่ช่วยอำนวยความ

สะดวกให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ โดยที่ผู้ใช้ไม่จำเป็นต้องรับรู้เกี่ยวกับรายละเอียดภายใน

โครงสร้างฐานข้อมูล พูดง่าย ๆ ก็คือ DBMS นี้เป็นตัวกลางในการเชื ่อมโยงระหว่างผู้ใช้ และ

โปรแกรมต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับระบบฐานข้อมูล ตัวอย่างของ DBMS ที่นิยมใช้ในปัจจุบัน ได้แก่ 

Microsoft Access, FoxPro, SQL Server, Oracle, Informix, DB2 เป็นต้น 

 หนา้ที่ของระบบจัดการฐานข้อมูล มีดังนี้       

  1. กำหนดมาตรฐานข้อมูล       

  2. ควบคุมการเข้าถึงข้อมูลแบบต่าง ๆ      

  3. ดูแล-จัดเก็บข้อมูลใหม้ีความถูกต้องแม่นยำ     

  4. จัดเรื่องการสำรอง และฟืน้สภาพแฟ้มข้อมูล     

  5. จัดระเบียบแฟ้มทางกายภาพ (Physical Organization)    

  6. รักษาความปลอดภัยของข้อมูลภายในฐานขอ้มูลและป้องกันไม่ใชข้้อมูลสูญหาย 

  7. บำรุงรักษาฐานข้อมูลใหเ้ป็นอิสระจากโปรแกรมแอพพลิเคชันอื่น ๆ  

  8.เชื่อมโยงขอ้มูลที่มีความสัมพันธ์เข้าด้วยกันเพื่อรองรับความตอ้งการใชข้้อมูลใน

ระดับต่างๆ 

 ดาตา้เบสเซิร์ฟเวอร์ 

เป็นคอมพิวเตอร์ที่คอยใหบ้ริการการจัดการฐานข้อมูล ซึ่งก็คือเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ระบบ

จัดการฐานข้อมูลทำงานอยู่นั่นเอง เพราะฉะนั้นควรเป็นคอมพิวเตอร์ที่มคีวามรวดเร็วในการทำงาน

สูงกว่าคอมพิวเตอร์ที่ใชง้านโดยทั่วไป 

ข้อมูล คือ เนื้อหาของข้อมูลที่เราใช้งาน ซึ่งจะถูกเก็บในหน่วยความจำของดาต้าเบส

เซิร์ฟเวอร์ โยจะถูกเรียกมาใช้งานจากระบบจัดการฐานข้อมูล 

ผูบ้ริหารฐานขอ้มูล คือ กลุ่มบุคคลที่ทำหน้าที่ดูแลขอ้มูลผ่านระบบจัดการฐานข้อมูล ซึ่งจะ

ควบคุมให้การทำงานเป็นไปอย่างราบรื่น นอกจากนี้ยังทำหน้าที่กำหนดสิทธิการใช้งานข้อมูล 

กำหนดในเรื่องความปลอดภัยของการใช้งาน พร้อมทั้งดูแลดาตา้เบสเซิร์ฟเวอร์ใหท้ำงานอย่างปกติ

ด้วย 
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 รูปแบบฐานขอ้มูล 

ฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (Relational Database) ฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์เป็นฐานข้อมูลที่นิยม

นำมาใช้งานในปัจจุบันมากที่สุดฐานข้อมูลหนึ่ง โดยผู้ริเริ่มพัฒนาก็คือ อีเอฟ คอดด์ (E.F.Codd) 

และระบบจัดการฐานข้อมูลที่ใชฐ้านขอ้มูลแบบนี ้ได้แก่ Microsoft Access, DB2 และ Oracle เป็นต้น 

ลักษณะโครงสร้างข้อมูลของฐานข้อมูลชนิดนี้ ข้อมูลถูกจัดเก็บในรูปแบบของ คาราง 

(Table) ซึ่งภายในตารางก็จะแบ่งออกเป็น แถว (Row) และคอลัมน์ (Column) แต่ละตารางจะมี

จำนวนแถวได้หลายแถว และจำนวนคอลัมน์ได้หลายคอลัมน์ แถวแต่ละแถวสามารถเรียกชื่อได้อีก

อย่างว่า ระเบียนหรอืเรคคอร์ด (Record) และคอลัมน์แตล่ะคอลัมน์เรียกได้อกีชื่อหนึ่งว่า เขตข้อมูล

หรอื ฟิลด์ (Field) 

 จุดเด่นของขอ้มูลเชิงสัมพันธ์ 

 ง่ายต่อการเรียนรู้ และการนำไปใช้งาน ทำใหเ้ห็นภาพข้อมูลชัดเจน 

  ภาษาที่ใช้จัดการขอ้มูลเป็นแบบซีเควล ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงเข้าใจง่าย 

  การออกแบบระบบมีทฤษฎีรองรับ สามารถลดความซ้ำซ้อนของข้อมูลได้ 

 หมายเหตุ ภาษาซีเควล (Structured Query Language หรอื SQL) เป็นภาษามาตรฐาน

ภาษาหนึ่ง มีรูปแบบการใช้คำสั่งเป็นภาษาเป็นภาษาอังกฤษ ทำให้ง่ายต่อการเข้าใจและเรียนรู้ 

วิธีการใชง้าน ซึ่งกล่าวต่อไป 

 

         ภาพท่ี 2.3 ระบบฐานข้อมูล (Database System) 

 2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา PHP 
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PHP คือภาษาสำหรับทำงานด้านฝั่งของเซิร์ฟเวอร์ (server-side scripting) ถูกออกแบบมา

สำหรับการพัฒนาเว็บไซต์ แต่มันก็ยังสามารถใช้เขียนโปรแกรมเพื่อวัตถุประสงค์ทั่วไปได้ PHP ถูก

สร้างโดย Rasmus Lerdorf ในปี 1994 โดยที่ PHP ในปัจจุบันได้ถูกพัฒนาโดยทีมพัฒนาของภาษา 

PHP ซึ่งคำว่า PHP นั้นย่อมาจาก Personal Home Page ซึ่งในปัจจุบันนั้นหมายถึง PHP: Hypertext 

Preprocessor 

โค้ดของภาษา PHP นั้นสามารถฝังกับโค้ดของ HTML ได้ ซึ่งมันสามารถนำไปร่วมใช้ร่วมกับ

ระบบเว็บเท็มแพลตที่หลากหลาย ระบบจัดการเนื้อหา (CMS) หรือเว็บเฟรมเวิร์ค การทำงานของ

ภาษา PHP นั้นเป็นแบบ Interpreter ที่ถูกพัฒนาเป็นแบบโมดูลในเว็บเซิร์ฟเวอร์ หรือ Common 

Gateway Interface (CGI) โดยเซิร์ฟเวอร์จะทำการรวมโค้ดที่ผ่านการแปลผล และประมวลผลเป็น

หน้าเว็บเพจ และยังสามารถทำงานได้บน Command-line interface (CLI) และนอกจากนี้ภาษา 

PHP ยังถูกนำไปพัฒนาแอพพลิเคชันทางด้านกราฟฟิก 

Interpreter มาตรฐานของภาษา PHP นั้นได้รับการสนับสนุน Zend Engine ซึ่งเป็นซอร์ฟแวร์

ฟรีที่ให้ใช้ภายใต้ PHP License ภาษา PHP ได้ถูกนำไปใช้อย่างกว้างขวางกับเว็บเซิร์ฟเวอร์ในทุกๆ 

ระบบปฏิบัติการและแพลตฟอร์ม 

 

 
ภาพท่ี 2.4 โลโก้ภาษาพีเอชพี (PHP) 

 

การพัฒนาของภาษา PHP นั้นเริ่มตน้ขึน้ในปี 1995 เมื่อ Rasmus Lerdorf ได้เขียนโปรแกรม 

Common Gateway Interface (CGI) ในภาษา C หลายโปรแกรม ซึ่งเขาใช้มันสำหรับดูแลหน้าเว็บ

เพจของเขา เขาตั้งใจให้มันทำงานกับเว็บฟอร์ม และติดต่อกับฐานข้อมูล และเรียกการพัฒนานี้ว่า 

"Personal Home Page/Forms Interpreter" หรอื PHP/FI ซึ่ง PHP/FI สามารถช่วยสร้างหน้าไดนามิกส์



54 

 

เว็บแอพพลิเคชันอย่างง่าย เพื่อเพิ่มความสามารถในการรายงานปัญหาเพื่อปรับปรุงโค้ด Lerdorf 

ได้ประเภทเผยแพร่ PHP ครั ้งแรกเป็น "Personal Home Page Tools (PHP Tools) version 1.0" ใน 

June 8, 1995 โดยการเผยแพร่ในครั้งนี้มีฟังก์ชันการทำงานพื้นฐานที่มีในภาษา PHP จนถึงปี 2013 

ที่ประกอบไปด้วย Perl-like variables การควบคุมฟอร์ม และความสามารถในการผังใน HTML 

Rasmus Lerdorf นั้นไม่ได้ตั้งใจให้ PHP มาเป็นภาษาเขียนโปรแกรมใหม่ แต่มันเติบโตและ

เผยแพร่อย่างรวดเร็ว เขาได้กล่าวว่า "ฉันไม่รู้จะหยุดมันยังไง มันสิ่งที่เกิดขึ้นโดยไม่ได้ตั้งใจที่จะ

เขียนภาษาใหม่ ฉันไม่รูว้ิธีเขียนภาษาหนุ่งขึน้มาใหม่จรงิๆ ในตอนนีฉ้ันเพียงแค่ทำมันต่อไปให้ดีที่สุด" 

กลุ่มนักพัฒนาเริ่มต้นในการพัฒนาฟอร์ม หลังจากทดสอบจากนั้น 1 เดือน เวอร์ชันเบต้า PHP/FI 2 

ได้เผยแพร่ใน November 1997 ซึ่งในปัจจุบันภาษา PHP นั้นเป็นเวอร์ชัน 7.0 ซึ่งถูกเผยแพร่ใน 

December 2, 2016 

2.2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดคำสั่ง CSS 

CSS ย่อมาจาก Cascading Style Sheet  มักเรียกโดยย่อว่า "สไตล์ชีต" คือภาษาที่ใช้เป็น

ส่วนของการจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสาร  HTML โดยที่ CSS กำหนดกฏเกณฑ์ในการระบุ

รูปแบบ (หรือ "Style") ของเนื้อหาในเอกสาร อันได้แก่ สีของข้อความ สีพื้นหลัง ประเภทตัวอักษร 

และการจัดวางข้อความ ซึ่งการกำหนดรูปแบบ หรือ Style นี้ใช้หลักการของการแยกเนื้อหา

เอกสาร HTML ออกจากคำสั่งที ่ใช้ในการจัดรูปแบบการแสดงผล กำหนดให้รูปแบบของการ

แสดงผลเอกสาร ไม่ขึ้นอยู่กับเนื้อหาของเอกสาร เพื่อให้ง่ายต่อการจัดรูปแบบการแสดงผลลัพธ์

ของเอกสาร HTML โดยเฉพาะในกรณีที่มีการเปลี่ยนแปลงเนื้อหาเอกสารบ่อยครั้ง หรือต้องการ

ควบคุมให้รูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML มีลักษณะของความสม่ำเสมอทั่วกันทุกหน้าเอกสาร

ภายในเว็บไซต์เดียวกัน โดยกฏเกณฑ์ในการกำหนดรูปแบบ (Style) เอกสาร HTML ถูกเพิ่มเข้ามา

ครั้งแรกใน HTML 4.0  เมื่อปีพ.ศ. 2539 ในรูปแบบของ CSS level 1 Recommendations ที่กำหนด

โดย องค์กร World Wide Web Consortium หรอื W3C 
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ภาพท่ี 2.4 โลโก้ชุดคำสั่งซีเอสเอส (css) 

 

 ประโยชน์ของ CSS 

  1.CSS มีคุณสมบัติมากกว่า tag ของ html เช่น การกำหนดกรอบให้ข้อความ 

รวมทั้งสี รูปแบบของขอ้ความที่กล่าวมาแล้ว 

  2.CSS นั้นกำหนดที่ต้นของไฟล์ html หรือตำแหน่งอื่น ๆ ก็ได้ และสามารถมีผล 

กับเอกสารทั้งหมด หมายถึงกำหนด ครั้งเดียวจุดเดียวก็มีผลกับการแสดงผลทั้งหมด ทำให้เวลา

แก้ไขหรอืปรับปรุงทำได้สะดวก ไม่ต้องไล่ตามแก้ tag ต่างๆ ทั่วทั้งเอกสาร 

  3.CSS สามารถกำหนดแยกไว้ต่างหากจาก ไฟล์เอกสาร html และสามารถ

นำมาใช้ร่วม กับเอกสารหลายไฟล์ได้ การแก้ไขก็แก้เพียง จุดเดียวก็มีผลกับเอกสารทั้งหมด 

     CSS กับ HTML / XHTML นั้นทำหน้าที่คนละอย่างกัน โดย HTML / XHTML จะทำหน้าที่ในการ

วางโครงร่างเอกสารอย่างเป็นรูปแบบ  ถูกต้อง เข้าใจง่าย  ไม่เกี่ยวข้องกับการแสดงผล  ส่วน CSS 

จะทำหนา้ที่ในการตกแต่งเอกสารให้สวยงาม เรียกได้ว่า HTML /XHTML คือส่วน coding ส่วน  CSS 

คือส่วน design 

2.2.6 ทฤษฎีเกี่ยวกับ HTML5 

HTML5 เป็นภาษาโปรแกรมที่มีตัวย่อมาจาก Hyper Text Markup Language เป็นระบบที่

อนุญาตใหป้รับเปลี่ยนรูปลักษณ์ของหน้าเว็บรวมทั้งปรับเปลี่ยนรูปลักษณ์ได้ นอกจากนีย้ังใช้ในการ

จัดโครงสร้างและนำเสนอเนื้อหาสำหรับเว็บไซต์ ด้วย HTML5 เบราว์เซอร์ เช่น Firefox, Chrome, 

Explorer, Safari และอื่น ๆ สามารถรู้วิธีแสดงหน้าเว็บเฉพาะรู้ว่าองค์ประกอบต่างๆอยู่ที่ไหน จะใส่

รูปภาพและตำแหน่งที่จะวางข้อความได้อย่างไร 
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นอกเหนือจาก HTML5 แล้วยังมีภาษาอื่น ๆ ที่จำเป็นในการให้รูปแบบและการโต้ตอบกับ

เว็บไซต์ แต่โครงสรา้งพื้นฐานของหน้า จะถูกกำหนดก่อนในภาษา HTML5 

HTML5 เหนือกว่ารุ่นก่อน (HTML4) คือคุณสามารถเพิ่มเนื้อหามัลติมีเดียโดยไม่ต้องใช้ 

Flash หรือโปรแกรมเล่นสื่ออื่น ด้วย HTML5 ผู้ใช้สามารถเข้าถึงเว็บไซต์โดยไม่ต้องเชื่อมต่อกับ

อินเทอร์เน็ต สิ่งที่เพิ่มเข้ามาคือฟังก์ชันการลากและวางรวมถึงการแก้ไขเอกสารออนไลน์ที่ Google 

Docs เป็นที่นิยม นอกจากนีค้วามเป็นไปได้ที่คุณมีเมื่อใช้ HTML5 

การใชแ้ท็ก <video> และ <audio> HTML5 เราสามารถเพิ่มองค์ประกอบมัลติมีเดียได้โดย

ไม่ต้องใช้ Adobe Flash หรือปลั ๊กอินของบุคคลที ่สามอื ่น ๆ การกระทำทั ้งหมดเกิดขึ ้นจาก

เบราว์เซอร์เองซึ่งสามารถช่วยลดขนาดของไฟล์เวอร์ชันสุดท้ายได้ ตัวอย่างเช่นเราสามารถรวม

วิดีโอการนำเสนอผลิตภัณฑ์บทวิจารณ์วิดีโอพอดแคสต์ตัวอย่างเพลง ฯลฯ การเพิ่มแท็กทั้งสองนี้

จะขยายการใช ้HTML5 

นอกจากนี้คุณสามารถอัปโหลดวิดีโอของคุณไปยังเว็บไซต์ของบุคคลที่สามเช่น Vimeo 

หรือ Youtube และฝังไว้ในเว็บไซต์ใหม่ของคุณ นี่เป็นหนึ่งในตัวเลือกที่เป็นที่ต้องการมากที่สุด

เนื่องจากแม้จะวางองค์ประกอบมัลติมีเดียขนาดสุดท้ายของไฟล์จะไม่ได้รับผลกระทบ 

Geolocation ช่วยให้ไซต์สามารถตรวจจับตำแหน่งของผู้ใช้แต่ละคนที่เข้าสู่เว็บไซต์ได้ ซึ่ง

สามารถใช้ประโยชน์ได้หลากหลาย ตัวอย่างเช่นเพื่อเสนอตัวเลือกภาษาโดยขึ้นอยู่กับตำแหน่งของ

ผู้ใช้ปรับปรุงประสบการณ์ของผู้ใช้ เป็นคุณสมบัติที่ต้องได้รับการอนุมัติจากผู้ใช้เนื่องจากสามารถ

ลดทอนความเป็นส่วนตัวได้ นี่คอืสาเหตุที่ไม่สามารถเปิดใชง้านตัวเลือกนี้ได้หากผู้ใชไ้ม่อนุมัต ิ

หนึ่งในคุณสมบัติหลักของการพัฒนาแอปพลิเคชัน HTML5 คือผลลัพธ์สุดท้ายสามารถ

เข้าถึงได้อย่างสมบูรณ์ นั่นคือคุณสามารถเข้าถึงแอปพลิเคชันนี้ได้จากคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตหรือ

โทรศัพท์มือถือ แม้ว่าคุณจะเปลี่ยนอุปกรณ์ แต่คุณยังสามารถเข้าถึงเว็บแอปพลิเคชันผ่าน URL ที่

เกี่ยวข้องได้ซึ่งไม่ใช่กรณีของแอปพลิเคชันมือถือ เว็บแอปพลิเคชันส่วนใหญ่ทำงานจากระบบ

คลาวด์ ตัวอย่างทั่วไปคือโปรแกรมรับส่งเมลเช่น Gmail ซึ่งมีแอปพลิเคชั่นมอืถือด้วย 
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ภาพท่ี 2.5 ตัวอย่างโค้ดเอชทีเอ็มแอล (HTML Code) 

 

ข้อดหีลัก ๆ ของ HTML5 

1. แจกฟรี 

คุณไม่จำเป็นต้องใช้ซอฟต์แวร์พิเศษใด ๆ เพื่อเริ่มการเขียนโปรแกรมใน HTML5 คุณยัง

สามารถเริ่มเขียนโปรแกรมในแผ่นจดบันทึกบันทึกเอกสารเป็น HTML และดูจากเบราว์เซอร์ใดก็ได้ 

อย่างไรก็ตามคุณสามารถใช้โปรแกรมแก้ไขโค้ดฟรี ซึ่งมีฟังก์ชันพื้นฐานเช่นการแยกสีระหว่างแท็ก

และเนื้อหา ขอแนะนำให้ใช้โปรแกรมแก้ไขโค้ดแทนไฟล์ข้อความเนื่องจากไม่ได้แยกแท็กออกจาก

เนือ้หาและอาจมคีวามซับซ้อนมากขึ้นในการแก้ไข 

2. โครงสรา้ง 

ด้วยการรวมแท็กใหม่เช่น <header>, <section> หรือ <footer> เอกสาร HTML สามารถ

จัดโครงสร้างในส่วนต่างๆได้โดยไม่เพียง แต่ให้รูปลักษณ์ภายนอกเท่านั้น แต่ยังรวมถึงเนื้อหาทาง

ความหมายในเว็บไซต์ทั้งหมดของเราด้วย โค้ด HTML สามารถแยกระหว่างแท็กและเนื้อหาได้อย่าง

ง่ายดายทำให้นักพัฒนาทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพและตรวจพบข้อผิดพลาดได้เร็วแท็กมีความ

ชัดเจนและเป็นคำอธิบายดังนั้นนักพัฒนาจึงสามารถเริ่มเขียนโค้ดได้โดยไม่มีปัญหาใด ๆ เป็นภาษา

ที่ง่ายและเข้าใจง่ายในเวอร์ชันใหม่นี ้

 

 



58 

 

3. เบราว์เซอร์สมัยใหม่รองรับ 

เบราว์เซอร์ที ่ท ันสมัยและเป็นที ่นิยมเช่น Chrome, Firefox, Safari และ Opera รองรับ 

HTML5 กล่าวอีกนัยหนึ่งไม่ว่าคุณจะใช้เบราว์เซอร์ใดก็สามารถดูเนื้อหาได้อย่างถูกต้อง ปัญหา

เดียวคือการพิจารณาผู้ใช้ที่ใช้เบราว์เซอร์รุ่นเก่าเนื่องจากฟังก์ชันและแท็ก HTML5 ใหม่ทั้งหมดไม่

สามารถใช้ได้ในเบราว์เซอร์เหล่าน้ันคุณสามารถตรวจสอบคุณลักษณะ HTML5 ที่แต่ละเบราว์เซอร์

รองรับได้ในหน้า“ ฉันใช้ได้” และดูล่วงหน้าว่ามีคุณลักษณะใดในเว็บไซต์ของคุณที่อาจเป็นปัญหา

ในเบราว์เซอร์เวอร์ชันที่ผ่านมา 

4. การออกแบบที่ยืดหยุ่นต่ออุปกรณ์ 

หนา้ใด ๆ ที่สรา้งดว้ย HTML5 สามารถใช้ได้กับทั้งคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เคลื่อนที่ กล่าว

อีกนัยหนึ่งคือคุณสามารถตั้งค่าข้อกำหนดอุปกรณ์เคลื่อนที่จากเอกสาร HTML เอง นี่อาจเป็น

คุณลักษณะที่มีประโยชน์ที่สุดของภาษา HTML5 เนื่องจากช่วยให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงหน้าเว็บหรือ

แอปพลิเคชันใด ๆ จากอุปกรณ์เคลื่อนที่ได้อย่างง่ายดายเช่นเดียวกับที่ทำจากคอมพิวเตอร์ 

2.2.7 ทฤษฎีเกี่ยวกับ User interface 

User Interface Design หร ือ Human-Computer Interaction ค ือ การออกแบบส ่วนต่อ

ประสานกับผู้ใช้ ระหว่างผู้ใช้กับคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีกระบวนการที่เริ ่มจากการรวบรวมข้อมูลที่

เกี่ยวข้องตลอดจนภูมิความรู้ของนักจิตวิทยา นักการศึกษา นักออกแบบกราฟิก ช่างเทคนิค 

ผูเ้ชี่ยวชาญด้านมนุษย์วิทยา นักออกแบบสถาปัตยกรรมขอ้มูล และนักสังคมศาสตร์ เพื่อมาร่วมกัน

พัฒนากระบวนการออกแบบพัฒนาส่วนต่อประสานให้ใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมี

วัตถุประสงค์หลักคือ สามารถใช้งานได้ง่าย ใช้ทักษะส่วนบุคคลน้อย มีการฝึกอบรมการใช้งานน้อย 

เพ ิ ่มมาตรฐานการออกแบบส ่วนต ่อประสานในระบบ ( U.S Military Standard for Human 

Engineering Design Criteria, 1999) นอกจากนี้ การออกแบบส่วนต่อประสานที่ดีจะทำให้งานที่

สำเร็จออกมาดีใช้งานได้ง่าย เรียนรู้ได้ง่าย เมื่อได้ผลงานออกมาดกี็จะสามารถแข่งขันกับซอฟท์แวร์

อื่น ๆ ในตลาดได้ ดังที่ Jacob nielsen ผู้เชี่ยวชาญในการออกแบบ Web Usability ได้กล่าวว่า “Bad 

usability equal no customers.”  ไม่มีใครอยากใช้งานระบบซอฟแวร์ที่ใช้งานยาก เพราะเมื่อใช้งาน

ยาก ก็จะไม่มคีนอยากจะใช ้ 

Universal Usability ในการออกแบบส่วนต่อประสานเราควรคำนึงถึงเรื่องใดบ้าง 

1. ความหลากหลายของผูใ้ช้งานทั้งทางกายภาพและสภาพแวดล้อม 

2. บุคลิกของผูใ้ช้ที่แตกต่างกัน / ความต่างระหว่างบุคคล   มนุษย์เราย่อมมีความแตกต่างกัน 
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3. ความแตกต่างของสตปิัญญาและความสามารถในการรับรู้ 

4. ความหลากหลายทางเชื้อชาติและวัฒนธรรม 

5. ผูใ้ช้งานที่ไร้ความสามารถหรอืพิการ 

6. อายุของผูใ้ช้งาน 

7. การออกแบบสำหรับเด็ก เด็กต้องการการออกแบบที่แตกต่างจากผู้ใหญ่ ตอ้งมกีารเร้า

ความสนใจสูง 

8. การปรับให้เข้ากับซอฟท์แวร์และฮาร์ดแวร์ ที่มอียู่เพื่อไม่ให้เกิดปัญหาความเข้ากันไม่ได้

ของระบบ 

ข้อคำนึงดังกล่าวจะเห็นได้ว่า การออกแบบส่วนต่อประสานควรที่จะคำนึงถึงแทบทุกเรื่องไม่

ว่าจเป็นเพศ อายุ เชื้อชาติ ศาสนา ก็นำมาเป็นส่วนประกอบในการพิจารณาได้ทั้งสิ้นเช่น ในบาง

ศาสนามีข้อต้องห้ามสำหรับการแสดงภาพสัตว์ สิ่งของบางชนิด, ผู้ใช้งานที่เป็นเด็กจะนิยมภาพที่มี

สีสันฉูดฉาดมากกว่าผู้ใหญ่   สภาพแวดล้อมต่าง ๆ ในการใช้งานก็เป็นส่วนหนึ่งเช่น เมื่อเราจะ

ออกแบบตู้โฆษณากลางแจ้งมีแสงมาก แต่เราออกแบบให้มีสีที่มีการตัดกัน(Contrast) น้อย จะทำ

ให้ผู้ใชง้านมองเห็นข้อความที่เราสื่อไม่ชัดเจน แมก้ระทั่งความแตกต่างเฉพาะบุคคลเช่นบางคนชอบ

อ่านมากกว่าฟัง บางคนชอบภาพเคลื่อนไหว มากกว่าภาพนิ่ง สิ่งเหล่านี้ล้วนเป็นตัวแปรในการ

ออกแบบส่วนต่อประสานทั้งสิน้ 

Principle หลักการในการออกแบบส่วนต่อประสาน (Ben, 2005) 

ประเมินทักษะผู้ใช้งาน เพราะผู้ใช้งานมีหลากหลาย การรู้จักผู้ใช้ เป็นหลักการแรกที่ต้อง

ทำ (Hansen, 1971) เราอาจแบ่งทักษะผู้ใช้งานออกเป็น 3 ส่วนใหญ่ ๆ คือ ผู้ใช้มือใหม่ (Novice or 

first-time user) ผู ้ใช้ระดับกลาง (Knowledgeable intermittent users) และผู ้เช ี ่ยวชาญ (Expert 

frequent user) หากจะออกแบบให้ใชง้านได้กับกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งจะเป็นเรื่องง่าย แต่ถ้าต้องออกแบบ

ให้คนทั้งสามกลุ่มเข้าใจร่วมกันได้ จะเป็นเรื่องที่ยากและท้าทายมาก 

แจกแจงงาน นักออกแบบต้องแจกแจงหน้าที่และงานของระบบให้ละเอียดก่อน แล้ว

เรียงลำดับว่างานไหนมีความสำคัญก่อน งานไหนสำคัญหลัง 

เลือกแบบการมีปฏิสัมพันธ์ การปฏิสัมพันธ์มีได้หลายรูปแบบนักออกแบบต้องเลือกให้

เหมาะสม เช่น Direct manipulation การจับต้องสัมผัสโดยตรง เช่น การลากไอคอนลงไปบนถังขยะ 
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แสดงว่าต้องการลบ มีข้อดีคือ ภาพแสดงถึงหน้าที่อย่างชัดเจน เรียนรู ้ได้ง่าย จดจำได้ง่าย 

หลีกเลี่ยงความผิดพลาด สนับสนุนการค้นหา และ ก่อใหเ้กิดการปฏิบัติตาม มีขอ้เสียคือ สร้างยาก 

และตอ้งการการแสดงผลที่เป็นกราฟิกและตอ้งอาศัยเครื่องช้ี (เม้าส์, พ้อยเตอร์) 

Menu Selection การเลือกเมนู มีข้อดีคือ เรียนรู ้ได้ง่าย ลดการใช้คีย์บอร์ด เกิดการ

ตัดสินใจที่มีโครงสร้าง ลดการเกิดขอ้ผดิพลาด มีขอ้เสียคือ เมนูที่มากไปทำใหก้ารนำเสนอไม่ดี ทำ

ให้ผู้ใชง้านที่คล่องใชง้านได้ชา้ลง ใช้พื้นที่ในการแสดงผลมาก 

Form Fill in การเติมคำลงในฟอร์ม มีข้อดีคือ การกรอกข้อมูลมีความง่าย ฝึกฝนได้โดยไม่

ยาก และมีคำแนะนำที่สะดวก มีขอ้เสียคือ ใช้พื้นที่แสดงผลมาก 

Command Language ภาษาสั่งการ เป็นการใช้ตัวอักษรในการสั่งการ ส่วนใหญ่จะใช้กับ

ผู้ใช้ที่มีความเชี่ยวชาญ มีข้อดีคือ ยืดหยุ่น ดึงดูดผู้ใช้ระดับสูง ผู้ใช้สามารถสร้างคำสั่งเองได้ มี

ข้อเสียคือ มีขอ้ผดิพลาดได้ง่าย ต้องการการอบรมและการจดจำสูง 

Natural Language ภาษาพูด หรือภาษาที่ใช้โดยธรรมชาติ มีข้อดีคือ สร้างสาระสำคัญของ

ระบบการเรียนรู้ มีข้อเสียคือ ต้องแยกแยะบทสนทนา อาจไม่แสดงถึงเนื้อหา อาจต้องพิมพ์มาก 

และคาดเดาไม่ได้ 

 ใช้กฎ 8 ขอ้สำหรับการออกแบบหนา้จอ 

Strive for consistency ทำให้เกิดความสม่ำเสมอ ไม่ว่าจะเป็นเมนู ไอคอน สี รูปแบบ 

ตัวอักษรต่าง ๆ ควรจะมีความสม่ำเสมอ เป็นรูปแบบเดียวกัน ไม่ว่าจะเป็นสัญลักษณ์ สี ขนาดที่ใช้

ควรจะเป็นชุดเดียวกัน 

Cater to universal usability ให้ความพอใจกับทุกคน กับทุกกลุ่มผู้ใช้ เราอาจต้องหาข้อมูล

ผูใ้ช้งานมาให้ครอบคลุมทั้งหมด แล้วเลือกการออกแบบที่ผู้ใชง้านส่วนใหญ่พอใจ 

Offer information feedback ให้ข้อมูลป้อนกลับเมื่อมีการปฏิสัมพันธ์ ข้อมูลป้อนกลับจะเป็น

ตัวเร้าที่ดสีำหรับผู้ใชง้าน ให้มคีวามรูส้ึกว่ากำลังได้ควบคุมและโต้ตอบกับระบบอยู่ 

Design dialog yield closure ออกแบบให้มจีุดเริ่มต้น ระหว่างกลาง และจุดสุดท้าย 

Prevent error มีการป้องกันความผดิพลาดจากผู้ใช้งาน เช่น เมื่อมีการคลิกเม้าส์ผิดที่ หรือ

ป้อนข้อมูลผิด ระบบจะมีข้อความเตือนว่าผู้ใช้งานป้อนข้อมูลผิดพลาด จะช่วยลดความผิดพลาด

ของขอ้มูลได้มาก  

Permit easy reversal of actions สามารถย้อนกลับได้ง่ายเพื่อแก้ไขหากเกิดข้อผิดพลาด 
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Support internal locus of control ระบบมีการจัดการการควบคุมภายใน ต้องออกแบบให้

เกิดการตอบสนองของหนา้จอกับสิ่งที่ผู้ใชไ้ด้กระทำลงไปให้มคีวามสัมพันธ์กัน 

Reduce short-term memory load ลดความยาวของเวลาที่นำเสนอเนื้อหาเพื่อง่ายในการจดจำใน

ความจำระยะสั้น 

นอกจากนี ้ปรมาจารย์ทางด้านการออกแบบส่วนต่อประสาน Jakop Nielson ได้สรุป

สาระสำคัญของการออกแบบให้ใชง้านง่ายไว้ 10 ข้อ ดังต่อไปนี้ 

 Visibility of system status 

ระบบต้องแสดงให้ผูใ้ช้งานเห็นเสมอว่าตนกำลังทำอะไรอยู่ กำลังจะเกิดอะไรขึ้น และให้ผล

ป้อนกลับในเวลาที่เหมาะสม 

 Match between system and the real world 

ระบบต้องสามารถพูดภาษาเดียวกันกับผู้ใช้โดยมีตรรกะการใช้งานที่เป็นธรรมชาติ ไม่ใช้

ภาษาที่แปลกไปจากปรกติ 

 User control and freedom 

ผู้ใช้มักจะใช้งานผิดพลาดจึงจำเป็นต้องมีทางออกให้เสมอสำหรับสถานการณ์ที่ไม่พึง

ประสงค์ เมื่อผู้ใชง้านทำผิด สนับสนุนการ Undo และ Redo 

 Consistency and standards 

มีความสม่ำเสมอและเป็นมาตรฐานไปทุก ๆ หน้าจอของการออกแบบ ผู้ใช้งานต้องไม่

สับสนในเรื่องการจัดวางหรอืขนาดของตัวหนังสือ ตัวระบบเองก็ควรจะมีชุดป้อนคำสั่งต่าง ๆที่เป็น

มาตรฐาน 

 Error prevention 

ระบบควรจัดให้มีคำเตือนให้ระวังความผิดพลาดซึ่งเป็นสิ่งที ่ดีที ่จะช่วยป้องกันความ

ผดิพลาด ระบบควรจะให้มกีารตกลงใจซ้ำอีกครั้งเพื่อตรวจสอบความแน่นอนของการตัดสินใจของ

ผูใ้ช้ เชน่ ท่านต้องการแก้ไขหรอืไม่ ให้ตอบ แก้ไข หรอื ไม่แก้ไข 

 Recognition rather than recall 

พยายามทำให้ผู้ใช้งานต้องใช้ความจำในการจดจำคำสั่งต่างๆในระบบให้น้อยที่สุดโดยการ

ทำให้ส่วนประกอบหน้าจอ การออกคำสั่งปฏิบัติและส่วนตัวเลือกมีความชัดเจน วิธีการใช้งานต้อง

เข้าถึงได้ง่ายและรับรู้ได้ง่าย 

 Flexibility and efficiency of use 
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มีความยืดหยุ่นสำหรับผูใ้ช้งานหลากหลายกลุ่ม และมีประสิทธิผลในการทำงาน 

Aesthetic and minimalist design 

การนำเสนอเนื้อหาต้องไม่รวมเรื่องที่ไม่เกี่ยวข้องหรอืใช้อย่างน้อยๆ  เพื่อจะได้เน้นเนื้อหาที่

เราตอ้งการสื่อสารอย่างเต็มที่  

 Help users recognize, diagnose, and recover from errors 

ข้อความแสดงความผิดพลาดต้องปรากฏในแบบตัวอักษรธรรมดาไม่ใช่โค้ดโปรแกรมที่

เข้าใจยาก ระบุปัญหาและบอกวิธีแก้ไข ให้ผู้ใชง้านสามารถแก้ไขได้เอง 

 Help and documentation 

ถึงแม้จะคาดหวังไว้ว่าระบบที่ดีต้องทำงานได้โดยไม่ต้องอาศัยคู่มือการใช ้แต่อย่างไรก็ตาม

คู่มือก็ยังมีความจำเป็น ในคู่มอืต้องมีการแบ่งสารบัญข้อมูลที่ให้ต้องหาง่ายเจาะจงไปยังหน้าที่ต่าง 

ๆ มีการเรียงลำดับอย่างเป็นระบบ และไม่หนาจนเกินไป 

2.2.8 ทฤษฎีเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมเชงิวัตถุ 

โอโอพี (OOP) หรือออบเจ็กต์โอเรียนเท็ดโปรแกรมมิ่ง (Object Oriented Programming) 

เป็นแนวคิดในการเขียนโปรแกรมแบบหนึ่ง ที่ผู้รู้หลายๆ ท่านได้สรุปหรือได้ให้คำนิยามไว้ว่า เป็น

การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ บางท่านก็สรุปว่าเป็นการเขียนโปรแกรมแบบอ้างอิงวัตถุ ซึ่งก็เป็นการ

ให้ความหมายที่ตรงมากเลยทีเดียว 

OOP เป็นวิธีการเขียนโปรแกรม โดยอาศัยแนวคิดของวัตถุชิ้นหนึ่ง มีความสามารถในการ

ปกป้องข้อมูล และการสืบทอดคุณสมบัติ ซึ่งทำให้แนวโน้มของ OOP ได้รับการยอมรับและพัฒนา

มาใช้ในระบบต่างๆ มากมาย เช่น ระบบปฏิบัติการ วินโดวส์ เป็นต้น 

  2.2.8.1 ความเป็นมาของแนวคิดแบบ OOP 

แนวความคิดดั้งเดิมของการเขียนโปรแกรม ก็คือ การแก้ปัญหาโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็น

เครื่องมือ แนวคิดนี้คล้ายกับการใช้เครื่องคิดเลขในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ดังนั้น การ

พัฒนาตัวล่ามแปลภาษาไม่ว่าจะเป็นภาษาเครื่อง ภาษาแอสเซมบลี ภาษาซี และภาษาอื่นๆ ก็มีแนว

การเขียนโปรแกรมแบบเดียวกัน เพียงแต่เปลี่ยนรูปแบบและกฎเกณฑ์ของภาษาเท่านั้น ด้วยเหตุนี้

เอง เมื่อมีการเสนอแนวคิดใหม่ในการเขียนโปรแกรมทีเรียกว่า การเขียนโปรแกรมเชงิวัตถุ นักเขียน

โปรแกรมรุ่นเก่าๆ ก็ทำความเข้าใจได้ยาก 

แนวความคิดแบบใหม่ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม ก็คือ การเน้นถึงปัญหาและองค์ประกอบ

ของปัญหา (เพื่อแก้ปัญหา) การเน้นที่ปัญหาและองค์ประกอบของการแก้ปัญหา (Problem Space) 
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จะคล้ายกับการแก้ไขปัญหาและชีวิตความเป็นอยู่ของมนุษย์ที่จะต้องมี คน สัตว์ สิ่งของ เพื่อ

แก้ปัญหา (มีหน้าที่แก้ปัญหา) มากกว่าจะมองที่วิธีการแก้ปัญหานั้นๆ หรอืขั้นตอนในการแก้ปัญหา 

(Solution Space) ซึ่งเป็นวิธีการเขียนโปรแกรมแบบเก่านั่นเอง 

อาลัน เคย์ (Alan Kay) เป็นผู้บุกเบิกแนวความคิดการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุคนหนึ่ง และ

เป็นผู้ที่มีส่วนในการพัฒนาตัวแปลภาษา Small Talk ที่เป็นต้นแบบของการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ

ได้เสนอกฎ 5 ข้อ ที่เป็นแนวทางของภาษาคอมพิวเตอร์เชิงวัตถุ หรือที่เรียกว่า Object-Oriented 

Programming (OOP) ไว้ดังนี ้

1. ทุกๆ สิ่งเป็นวัตถุ (Everything is an Object) 

2. โปรแกรม ก็คือ กลุ่มของวัตถุที่ส่งข่าวสารบอกกันและกันให้ทำงาน (A Program is a 

Bunch of Object Telling Each Other What to do by Sending Messages) 

3. ในวัตถุแต่ละวัตถุจะต้องมหีน่วยความจำและประกอบไปด้วยวัตถุอื่นๆ (Each Object has 

Its Own Memory Made Up of Other Objects) 

4. วัตถุทุกชนิดจะต้องจัดอยู่ในประเภทใดประเภทหนึ่ง (Every Object has a Type) 

5. วัตถุที่จัดอยู่ในประเภทเดียวกันย่อมได้รับข่าวสารเหมอืนกัน (All Objects of a Particular 

Type Can Receive the Same Messages) 

  2.2.8.2 แนวคิดแบบ OOPถ้าเราไม่มองในแง่มุมของการเขียนโปรแกรมเพียงอย่าง

เดียว ให้มองไปในภาพรวม มองไปในสิ่งรอบๆ ตัว เราสามารถบอกได้ว่าแนวคิดของ OOP ก็คือ 

“ธรรมชาติของวัตถุ” หมายความว่า OOP จะมองสิ่งแต่ละสิ่งถือเป็น “วัตถุชิน้หนึ่ง” (Object) มันจะ

มีสีแดงหรือสีเขียวยาวหรือสั้น มันก็คือวัตถุชิ้นหนึ่งหมือนกัน และเราสามารถกำหนดประเภทหรือ

คลาสให้กับวัตถุเหล่านั้นได้ เช่น วัตถุสีแดงก็มารวมอยู่ในกลุ่มเดียวกัน หรือวัตถุที่มีขนาดยาวก็มา

รวมอยู่ในกลุ่มเดียวกัน เป็นต้น 

นอกจากนี ้เมื่อ OOP มองทุกสิ่งถือเป็นวัตถุชิน้หนึ่งแล้ว ยังสามารถคิดต่อไปอีกว่า 

 “วัตถุแต่ละอย่างน้ัน ต่างก็มีลักษณะและวิธีการใชง้านเป็นของตัวเอง” 

ประโยคนีม้ีความหมายว่า วัตถุแต่ละชนิดหรอืแต่ละชิน้ต่างก็มีรูปร่าง ลักษณะ และการใชง้าน (การ

กระทำ) ที่แตกต่างกันออกไป เราจะเรียนคุณลักษณะของวัตถุว่า แอตทริบิวต์ (Attribute) และจะ

เรียกวิธีการใชง้านวัตถุว่า เมธทอด (Method) ยกตัวอย่างเช่น 
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         “ดินสอเป็นวัตถุที่มีลักษณะยาวเรียว ภายในเป็นไส้ถ่านใช้สำหรับเขียน การใช้ดินสอทำได้

โดยใช้มอืจับและเขียนลงบนวัสดุรองรับ” 

        จากประโยคในข้างต้นเราสามารถจับใจความได้ว่า คุณลักษณะของวัตถุ (Attribute) ก็คือ 

“ยาวเรียว ภายในเป็นไส้ถ่าน” ส่วนการใช้งาน (Method) ก็คือ “ใช้มือจับและเขียนลงบนวัสดุ

รองรับ” 

จากการยกตัวอย่างข้างต้นสามารถสรุปได้แล้วว่า ถ้าเกิดวัตถุใดมีลักษณะยาวเรียว มีไส้ 

เป็นถ่าน เมื่อจะใช้งานจะต้องใช้มอืจับและเขียนลงบนวัสดุรองรับ เราสามารถบอกได้เลยว่าสิ่งนั้นก็

คือ “ดินสอ” นั่นเอง 

จะเห็นได้ว่าแนวคิดของ OOP นั้นจะมีลักษณะที่คล้ายกับธรรมชาติของสิ่งหนึ่งซึ่งสามารถ

แบ่งแยกสิ่งต่างๆ ออกเป็นแต่ละประเภทได้ ถ้านำเอาแนวคิดของ OOP มาใช้ในการเขียนโปรแกรม

และการจัดการข้อมูล จะพบว่าโปรแกรมหรือฟังก์ชันจะมีความเป็นอิสระแก่กันอย่างเห็นได้ชัด 

อธิบายง่ายๆ ก็คือ โปรแกรมหรือฟังก์ชันแต่ละตัวถึงแม้จะมาจากที่เดียวกันแต่สามารถทำงานใน

คนละหน้าที่ เก็บข้อมูลคนละค่าได้ โดยจะไม่ยุ่งเกี่ยวกันแต่อย่างใด 

  2.2.8.3 การเชื่อมต่อ (Interface)อินเตอร์เฟส (Interface) หมายถึง  การเชื่อมต่อ 

ถ้าเป็นการเชื่อมต่อระหว่างผู้ใช้กับคอมพิวเตอร์ จะเรียกการเชื่อมต่อนั้นว่า ยูสเซอร์อินเตอร์เฟส 

(User Interface) ซึ่งโดยปกติจะหมายถึง ส่วนของหน้าจอที่ผู้ใช้ส่ง (ติดต่อ) ให้คอมพิวเตอร์ทำงาน 

แต่ในการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ การเชื่อมต่อยังรวมไปถึงวัตถุ (Object) เพราะในวัตถุจะต้องมี

อินเตอร์เฟส อันเป็นส่วนที่วัตถุนั้นๆ จะให้บริการหรือเป็นส่วนที่บอกว่าวัตถุนั้นๆ สามารถทำอะไร

ได้บ้าง ซึ่งบางครัง้เรียกว่า เมธทอด (Method) 

ข้อดีของการมีอินเตอร์เฟส ก็คือ การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นภายในวัตถุจะไม่กระทบต่อ

อินเตอร์เฟส ดังนั้น ภายในวัตถุผู้เขียนคำสั่งสามารถดัดแปลง แก้ไข หรือเพิ่มเติมได้ตลอดเวลา 

นอกจากนี้ ภายในวัตถุยังสามารถเก็บค่าต่างๆ ได้อีกด้วย แนวความคิดนี้เองที่เป็นจุดเด่นของการ

เขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ เนื่องจากผู้ใช้สามารถเรียกใช้วัตถุต่างๆ โดยไม่จำเป็นต้องทราบกลไกการ

ทำงานภายใน เมื่อใช้ก็เพียงแต่เรียกส่วนของอินเตอร์เฟส  (หรือที่เรียกว่า Method) นี้โดยการส่ง

ข่าวสาร (Message) ไปยังวัตถุที่ต้องการ ยกตัวอย่างเช่น การทำงานระหว่างโทรทัศน์กับรีโมท ซึ่ง

การใชง้านของโทรทัศน์มีดังต่อไปนี ้คือ เปิด ปิด เปลี่ยนช่อง เมื่อผู้ใชต้้องการเปิดสัญญาณ โดยกด

ปุ่มสัญลักษณ์เปิดส่งไปยังตัวรับที่โทรทัศน์ หลังจากนั้นโทรทัศน์ก็จะทำงานในกลไกของการเปิด ซึ่ง
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เราไม่ต้องรับรู้ถึงวงจรที่อยู่ภายในเลย โดย เปิด ปิด และเปลี่ยนช่อง ก็คือ Method ของโทรทัศน์ 

เป็นต้น 

  2.2.8.4 การซ ่อนรายละเอ ียด (Encapsulation)ส่วนประกอบของว ัตถ ุตาม

แนวความคิดการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ จะต้องประกอบด้วยสองส่วนเป็นอย่างน้อย คือ ส่วนของ

คุณสมบัติใช้เก็บข้อมูลรายละเอียด สถานะ โดยใช้ตัวแปรเก็บค่าต่างๆ ไว้ และส่วนของเมธทอดที่

เป็นตัวเชื่อมการทำงานของวัตถุนั้นๆ โดยผู้ใช้จะไม่สามารถติดต่อใช้งานตัวแปรที่อยู่ข้างในได้ ใน

ภาษา C++ จะใช้คำ Public,Private และ Protected เข้ามาช่วยกำหนดขอบเขตการใช้ 

  2.2.8.5 การนำวัตถุมาใช้ใหม่ (Reuse the Object)จุดประสงค์ใหญ่ของการเขียน

โปรแกรมเชิงวัตถุ ก็คือ การนำส่วนต่างๆ ของวัตถุที ่สร้างขึ ้ นกลับมาใช้ใหม่หรือที ่เรียกใน

ภาษาอังกฤษว่า “Reuse” เมื่อผู้เขียนโปรแกรมสร้างวัตถุมีจำนวนมากพอก็สามารถนำวัตถุที่สร้าง

ขึ้นมาประกอบเป็นวัตถุใหม่ หรือที่เรียกว่าคอมโพสิตชั่น “Composition” ดังตัวอย่างการสร้าง

รถยนต์ ผู้ใช้ไม่จำเป็นจะต้องสร้างรถโดยเริ่มจากส่วนประกอบต่างๆ ที่ทำใหม่ทุกครั้ง แต่ผู้ใช้

สามารถสร้างจากส่วนประกอบที่มอียู่แล้วได้ 

   2.2.8.6 การเขียนโปรแกรมและการออกแบบระบบงานโดยปกติก่อนที่ผู ้เขียน

โปรแกรมจะสามารถเขียนคำสั่งได้ จะต้องมีการออกแบบระบบงานก่อนแล้วจึงเขียนโปรแกรมเป็น

ภาษาต่างๆ ตามชนิดของงานและความเหมาะสม การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุก็เช่นเดียวกัน จะต้อง

มีการออกแบบระบบงานก่อน หลักสำคัญสำหรับการออกแบบเชิงวัตถุ ก็คือ การหาวัตถุให้พบ 

เมื่อพบวัตถุแล้วจะต้องจำแนกวัตถุออกเป็นส่วนที่เปลี่ยนแปลงและส่วนที่อยู ่คงที่ วัตถุที ่ไม่

เปลี่ยนแปลงสามารถนำไปใช้ได้เมี่อมีการปรับปรุงระบบงานใหม่ นั่นเป็นเหตุผลที่ทำให้ต้องมีการ

ออกแบบระบบงาน วัตถุที่มกีารเปลี่ยนแปลงบ่อย ก็ได้แก่ วัตถุที่ทำหน้าที่เป็นอินเตอร์เฟส เป็นต้น 

 ประโยชน์ของการโปรแกรมแบบ OOP 

เทคโนโลยีของออบเจ็กต์โอเรียนเท็ดได้นำประโยชน์ของการพัฒนาซอฟต์แวร์มาให้ ดังนี้ 

1. ความสามารถในการเรียกใช้ได้หลายครั้ง ออบเจ็กต์ได้ถูกออกแบบตามหลักการที่ว่า

สามารถเรียกใช้งานได้หลายๆ ครั ้ง ในหลักการนี้ทำให้ Application ของ OOP ตัวแรก

อาจจะทำได้ยาก แต่ว่าโปรแกรมแอปพลิเคชันที่เขียนภายหลังจะสร้างง่ายเพราะสามารถ

เรียกใช้ออบเจ็กต์ที่ถูกสร้างไว้ตั้งแต่โครงงานแรกได้ 
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2. ความเชื่อถือได้ โปรแกรมแอปพลิเคชันของ OOP จะมีความเชื่อถือได้สูงเพราะจะรวมเอา

ส่วนย่อยที่ทดสอบจนได้มาตรฐานแล้วมารวมเข้าไว้ด้วยกัน รหัส (Code) ที่เขียนขึ้นมาใหม่

ในแต่ละแอพพลิเคชันจะมีไม่มากนัก เนื่องจากรหัสส่วนใหญ่จะถูกดึงมาจากไลบรารีที่มี

ความเชื่อถือได้สูงอยู่แล้ว และในการโปรแกรมภาษา C++ ยังมีคุณประโยชน์อื่นอีก 

3. ความต่อเนื่องกัน การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ OOP ใน C++ จะเปลี่ยนไปตามฝีมือและ

จำนวนนักเขียนโปรแกรมภาษา C นักโปรแกรมภาษา C ที่ชำนาญสามารถเรียนรู้หลักการ

ของ OOP ได้ภายในเวลาไม่นาน และสามารถเข้าใจในเนื้อหาได้ไม่ยาก อีกทั้งสามารถ

แปลงโปรแกรมแอพพลิเคชั่นของ C เป็น C++ ได้ 

2.2.9 ทฤษฎีเกี่ยวกับต้นไมก้ารตัดสินใจ 

ต้นไม้การตัดสินใจ หรือ การตัดสินใจแบบกิ่งก้านสาขา (decision tree) ในการบริหารธุรกิจ 

เป็นแผนผังต้นไม้ที่ช่วยในการตัดสินใจ โดยแสดงถึงมูลค่าของทรัพยากรที่จะใช้ ความเสี่ยงในการ

ลงทุนและและผลลัพธ์ที่มีโอกาสเกิดขึ้น ต้นไม้ตัดสินใจสร้างขึ้นเพื่อช่วยการตัดสินใจเพื่อใช้ในการ

สร้างแผนงาน นิยมใชม้ากในการบริหารความเสี่ยง (risk management) ต้นไมต้ัดสินใจเป็นส่วนหนึ่ง

ของทฤษฎีการตัดสินใจ (decision theory) และ ทฤษฎีกราฟ 

ต้นไมก้ารตัดสินใจ มีประโยชน์อย่างไร 

ต้นไม้ตัดสินใจ เป็นโมเดลทางคณิตศาสตร์ที่ใช้ทำนายประเภทของวัตถุโดยพิจารณาจาก

ลักษณะของวัตถุ บัพภายใน (inner node) ของต้นไม้จะแสดงตัวแปร ส่วนกิ่งจะแสดงค่าที่เป็นไปได้

ของตัวแปร ส่วนบัพใบจะแสดงประเภทของวัตถุ 

การตัดสินใจโดยแผนภาพต้นไม้นี้มปีระโยชน์ต่อนักวิเคราะห์ระบบ 2 อย่างดว้ยกัน 

อย่างแรก คืออธิบายเงื่อนไขและทางเลือกของการปฏิบัติงาน เพราะบางครั้งยากที่จะเขียนอธิบาย

การตัดสินใจทั้งหมดที่เป็นไปได้ เพราะขึน้อยู่กับตัวแปรว่าเป็นเชงิปริมาณ หรอืเชงิคุณภาพ 

อย่างที่สอง คือการตัดสินใจโดยแผนภาพต้นไม้เป็น การวิเคราะห์การตัดสินใจแบบเป็น

ลำดับ ทำให้ผู้ใช้สามารถตัดสินใจเลือกเงื่อนไขที่ต้องการได้อย่างรวดเร็ว เงื่อนไขคือช่วงเวลาที่นำ

เงินมาชำระ และจำนวนเงินในใบเสร็จรับเงนิ 

นอกจากนี ้ต้นไมต้ัดสินใจเป็นวิธีการพื้นฐานอย่างหนึ่งสำหรับการทำเหมอืงขอ้มูล 

การวิเคราะห์แบบกิ่งก้านสาขา 
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นิยมใช้เมื ่อมีเหตุการณ์ตั ้งแต่ 2 เหตุการณ์ขึ ้นไปที่เกิดต่อเนื ่องกัน หรือกรณีที ่มีการ

ตัดสินใจซึ่งมีความสัมพันธ์ต่อเนื่องกันโดยผู้ตัดสินใจมีทางเลือกหลายทาง แต่ไม่ทราบผลลัพธ์ของ

แต่ละทางเลือก และการตัดสินใจในครั้งหลังขึ้นอยู่กับผลของการตัดสินใจที่เกิดขึ้นก่อนหนา้นี้ 

การวิเคราะห์แบบกิ่งก้านสาขาเป็นการแสดงขบวนการตัดสินใจซึ่งจะบอกทางเลือก

(วิธีการตัดสินใจ ความน่าจะเป็นของแต่ละทางเลือก รวมทั้งบอกค่าใช้จ่ายหรือสิ่งที่ต้อง เสียไป 

เพื่อให้ได้ซึ่งผลลัพธ์ของแต่ละทางเลือก) การวิเคราะห์นำมาแสดงให้เห็นในรูปกิ่งก้านสาขาของ

ต้นไม ้โดยเริ่มจากจุดที่ตอ้งตัดสินใจ ซึ่งกิ่งก้านจะใช้แทนทางเลอืกต่างๆ 

เมื่อปัญหาคลี่คลายออกไปหรือเวลาผ่านไป ผู้ทำการตัดสินใจอาจจะพบทางเลือกใหม่ๆ 

หรือได้ผลลัพธ์/ผลตอบแทนในขั้นสุดท้าย และทำการตัดสินใจคัดสรรทางเลือกที่คาดว่าจะได้

ผลตอบแทนที่ดีที ่สุด ความน่าจะเป็นของผลตอบแทนที่ดีที ่สุดจะแสดงไว้ที ่กิ ่งก้านสาขาของ

เหตุการณ์ ผลตอบแทนเฉลี่ยที่เกิดขึ้นสามารถคำนวณได้จากปลายกิ่งของต้นไม้ โดยคำนวณ

ย้อนกลับไปจากทางขวาสุดของกิ่งก้านมาทางซ้ายสุด 

ขั้นตอนการวิเคราะห์แบบกิ่งก้านสาขา 

 1. ระบุปัญหา 

 2. ร่างโครงสร้างการวิเคราะห์แบบกิ่งก้านสาขา 

 3. ระบุความน่าจะเป็นของแต่ละทางเลือก 

 4. ประเมินผลตอบแทนที่คาดหวังของแต่ละทางเลือก 

 5. วเิคราะห์ผลตอบแทนที่คาดว่าจะได้รับ ด้วยการคำนวณย้อนหลังไปจากทางขวาสุดของ

กิ่งก้านมาทางซ้ายสุด 

การตัดสินใจรูปแบบของแผนภาพ โดยมีสัญลักษณ์ที่สำคัญดังนี้ 

 เส้นตรง แสดงถึง ทางเลือกหรอืสภาวการณ์ที่เกิดขึ้น 

 สี่เหลี่ยม แสดงถึง จุดที่ต้องมีการตัดสินใจ เส้นตรงหลังสี่เหลี่ยมหมายถึงทางเลือกที่ใช้

ตัดสินใจ 

 วงกลม แสดงถึง จุดที่ระบุว่ามีสภาวการณ์ต่างๆเกิดขึ ้น เส้นตรงหลังวงกลมหมายถึง

สภาวการณ์ที่ เกิดขึ้น 
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ซึ่งสามารถแสดงตัวอย่างของแผนผังการตัดสินใจดังนี้ 

 
   ภาพท่ี 2.6 ตัวอย่างตน้ไม้การตัดสนิใจ (decision tree) 

 

 

จะเห็นว่าทุกครั้ง หลังจุดตัดสินใจ (เครื่องหมายสี่เหลี่ยม) จะเป็นทางเลือกต่างๆ ในขณะที่

หลังเครื่องหมายวงกลม จะเป็นสภาวการณ์ต่างๆที่เกิดขึน้ 

 ข้อสังเกตบางประการในการเขียนแขนงการตัดสินใจ 

  1. สรา้งจากด้านซ้ายไปขวา 

  2. ทางเลือกต้องมากกว่า 1ทาง 

  3. สภาวการณ์ต้องเกิดอย่างน้อย 1 สภาวการณ์ 

 

 2.6.10 ทฤษฎีเกี่ยวกับ ไคลเอนต์/เซิร์ฟเวอร์ (client/server) 

ไคลเอนต์/เซิร์ฟเวอร์ (client/server) คือ การที่มีเครื่องผู้ให้บริการ (server) และเครื่อง

ผู้ใช้บริการ (client) เชื่อมต่อกันอยู่ และเครื่องผู้ใช้บริการได้มีการติดต่อร้องขอบริการจากเครื่องผู้

ให้บริการ เครื่องผู้ให้บริการก็จะจัดการตามที่เครื่องผู้ขอใช้บริการร้องขอ แล้วส่งข้อมูลกลับไปให้

เครือข่ายแบบ ไคลเอนต์/เซิร์ฟเวอร์ เหมาะกับระบบเครือข่ายที่ต้องการเชื่อมต่อกับเครื่องลูกข่าย

จำนวนมาก โดยการรองรับจำนวนเครื่องลูกข่าย (Client) อาจเป็นหลักสิบหลักร้อย หรือหลักพัน 

เพราะฉะนั้นเครื่องที่จะนำมาทำหน้าที่ให้บริการจะต้องเป็นเครื่องที่มี ประสิทธิภาพสูง เนื่องจาก

ถูกต้องออกแบบมาเพื่อทนทานต่อความผิดพลาด ( Fault Tolerance) และต้องคอยให้บริการ
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ทรัพยากร  การให้กับเครื่องลูกข่ายตลอดเวลาโดยเครื่องที่จะนำมาทำเป็นเซิร์ฟเวอร์อาจเป็น

คอมพิวเตอร์แบบเมนเฟรม มินิคอมพิวเตอร์ หรอืไมโครคอมพิวเตอร์ก็ได้           

  เครือข่ายประเภทนี้จะมีเครื่องศูนย์บริการ ที่เรยีกว่า เครื่องเซิร์ฟเวอร์ และมีเครื่องลูกข่าย

ต่าง ๆ เชื่อมต่อ โดยเครือข่ายหนึ่งอาจมีเครื่องเซิร์ฟเวอร์มากกว่าหนึ่งตัวเชื่อมต่อภายในวงแลน

เดียวกัน ซึ่งเซิร์ฟเวอร์แต่ละตัวก็ทำหนา้ที่รับผดิชอบที่แตกต่างกัน เช่น 

1. ไฟล์เซิร์ฟเวอร์ (File Server) คือ เครื่องที่ให้บริการแฟ้มขอ้มูลให้แก่เครื่องลูกข่าย 

2. พรินต์เซิร์ฟเวอร์ (Print Server) คือ เครื่องที่บริการงานพิมพ์ให้แก่เครื่องลูกข่าย โดย

บันทึกงานพิมพ์เก็บไว้ในรูปแบบของสพูล (Spool) และดำเนนิการพิมพ์งานตามลำดับคิว 

3. ดาต้าเบสเซิร์ฟเวอร์ (Database Server) คือ เครื่องที่บริการฐานข้อมูลให้แก่เครื่องลูก

ข่าย 

4. เว็บเซิร์ฟเวอร์ (Web Server) คือ เครื่องที่จัดเก็บข้อมูลดา้นเว็บเพจขององค์กร เพื่อให้ผู้

ท่องอนิเตอร์เน็ตสามารถเข้าถึงเว็บขององค์กรได้ 

5. เมลเซิร์ฟเวอร์ (Maill Server) คือ เครื่องที่จัดเก็บข้อมูลดา้นจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 

หรอื E-mail ที่มกีารรับส่งระหว่างกันภายในเครือข่าย 

 

 

   ภาพท่ี 2.7 ไคลเอนต์/เซิร์ฟเวอร์ (client/server) 

 

2.6.11 ทฤษฎีเกี่ยวกับ มาตรการและวิธีการรักษาความมั่นคงปลอดภัยเว็บไซต์ 
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มาตรการ และวิธีการรักษาความมั่นคงปลอดภัยเว็บไซต์ ได้ตระหนักถึงความสำคัญในการ

รักษาความมั่นคงปลอดภัยเว็บไซต์ เพื่อปกป้องข้อมูลของผูใ้ช้บริการจากการถูกทำลาย หรอืบุกรุก

จากผู้ไม่หวังด ีหรอืผูท้ี่ไม่มีสิทธิ์ในการเข้าถึงขอ้มูล จึงได้กำหนดมาตรการรักษาความมั่นคง

ปลอดภัยเว็บไซต์ โดยใช้มาตรฐานการรักษาความปลอดภัยของขอ้มูลขั้นสูง ดว้ยเทคโนโลยี 

Secured Socket Layer (SSL) ซึ่งเป็นเทคโนโลยีในการเข้าสู่ข้อมูลผ่านรหัสที่ระดับ 128 bits (128-

bits Encryption) เพื่อเข้ารหัสข้อมูลที่ถูกส่งผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในทุกครั้ง ที่มีการทำธุรกรรม

ทางการเงินผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตของสำนักงานการวิจัยแห่งชาติ ทำให้ผูท้ี่ดักจับข้อมูลระหว่าง

ทางไม่สามารถนำข้อมูลไปใช้ต่อได้ โดยจะใช้การเข้ารหัสเป็นหลักในการรักษาความปลอดภัยของ

ข้อมูล โดยผู้ใช้บริการสามารถสังเกตได้จากชื่อโปรโตคอลที่เป็น https:// 

เทคโนโลยีเสริมที่นำมาใช้ในการรักษาความมั่นคงปลอดภัย 

นอกจากมาตรการ และวิธีการรักษาความมั่นคงปลอดภัยโดยทั่วไปที่กล่าวข้างต้นแล้ว 

สำนักงานการวิจัยแห่งชาติยังใชเ้ทคโนโลยีระดับสูงดังต่อไปนีเ้พื่อปกป้องขอ้มูลส่วนตัวของท่าน 

– Firewall เป็นระบบซอฟท์แวร์ที่จะอนุญาตให้เฉพาะผูท้ี่มีสิทธิ หรอืผูท้ี่สำนักงานการวิจัยแห่งชาติ

อนุมัตเิท่านั้นจึงจะผ่าน Fire Wall เพื่อเข้าถึงขอ้มูลได้ 

– Scan Virus นอกจากเครื่องคอมพิวเตอร์ทุกเครื่องที่ให้บริการจะมีการติดตั้ง Software ป้องกัน 

Virus ที่มีประสิทธิภาพสูงและ Update อย่างสม่ำเสมอแล้ว สำนักงานการวิจัยแห่งชาติยังได้ติดตั้ง 

Scan Virus Software บนเครื่อง Server โดยเฉพาะอีกด้วย 

– Cookies เป็นไฟล์คอมพิวเตอร์เล็กๆ ที ่จะทำการเก็บข้อมูลชั ่วคราวที ่จำเป็น ลงในเครื ่อง

คอมพิวเตอร์ของผู้ขอใช้บริการ เพื่อความสะดวกและรวดเร็วในการติดต่อสื่อสาร อย่างไรก็ตาม

สำนักงานการวิจัยแห่งชาติตระหนักถึงความเป็นส่วนตัวของ ผู้ใช้บริการเป็นอย่างดี จึงหลีกเลี่ยง

การใช้ Cookies แต่ถ้าหากมีความจำเป็น ต้องใช้ Cookies บริษัทจะพิจารณาอย่างรอบคอบ และ

ตระหนักถึงความปลอดภัย และความเป็นส่วนตัวของผู้ขอรับบริการเป็นหลัก 

– Auto Log off ในการใชบ้ริการของสำนักงานการวิจัยแห่งชาติ หลังจากเลิกการใชง้านควร Log off 

ทุกครั ้ง กรณีที ่ผู ้ใช้บริการลืม Log off ระบบจะทำการ Log off ให้โดยอัตโนมัติภายในเวลาที่

เหมาะสมของแต่ละบริการ ทั้งนีเ้พื่อความปลอดภัยของผูใ้ช้บริการเอง 

ข้อแนะนำเกี่ยวกับการรักษาความมั่นคงปลอดภัย 

แม้ว่าสำนักงานการวิจัยแห่งชาติจะมีมาตรฐานเทคโนโลยีและวิธีการทางด้านการรักษา

ความปลอดภัยอย่างสูง เพื่อช่วยมิให้มกีารเข้าสู่ข้อมูลส่วนตัวหรอืข้อมูลที่เป็นความลับของท่านโดย
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ปราศจากอำนาจตามที่กล่าวข้างตน้แล้วก็ตาม แต่ก็เป็นที่ทราบกันอยู่โดยทั่วไปว่า ปัจจุบันนี้ยังมิได้

มีระบบ รักษาความปลอดภัยใดๆ ที่จะสามารถปกป้องข้อมูลของท่านได้อย่างเด็ดขาดจากการถูก

ทำลายหรือถูกเข้าถึงโดยบุคคลที่ปราศจากอำนาจได้ ดังนั้นท่านจึงควรปฏิบัติตามข้อแนะนำ

เกี่ยวกับการรักษาความมั่นคงปลอดภัยดังต่อไปนีด้้วยคือ 

– ระมัดระวังในการ Download Program จาก Internet มาใช้งาน ควรตรวจสอบ Address ของ

เว็บไซต์ให้ถูกต้องก่อน Login เข้าใช้บริการเพื่อป้องกันกรณีที่มกีารปลอมแปลงเว็บไซต์ 

– ควรติดตั้งระบบตรวจสอบไวรัสไว้ที่เครื่องและพยายามปรับปรุงให้โปรแกรม ตรวจสอบไวรัสใน

เครื่องของท่านมคีวามทันสมัยอยู่เสมอ 

– ติดตั้งโปรแกรมประเภท Personal Fire wall เพื่อป้องกันเครื่องคอมพิวเตอร์ จากการจู่โจมของผู้

ไม่ประสงค์ดี เช่น Cracker หรอื Hacker 

2.2.12 ทฤษฎีเกี่ยวกับวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) 

 วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) คือ การแบ่งขั ้นตอน

กระบวนการพัฒนาระบบงาน หรือระบบเทคโนโลยีสารสนเทศด้วย เพื่อช่วยแก้ปัญหาทางธุรกิจ

หรอืตอบสนองความตอ้งการขององค์กรโดยระบบที่จะพัฒนานั้นอาจเป็นการพัฒนาระบบใหม่หรือ

การปรับปรุงระบบเดิมให้ดีขึน้ก็ได้ การพัฒนาระบบแบ่งออกเป็น 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. การค้นหาปัญหาขององค์กร (Problem Recognition) เป็นกิจกรรมแรกที่สำคัญในการ

กำหนดเป้าหมายที่ชัดเจนในการปรับปรุงโดยใช้ระบบเข้ามาช่วยนำข้อมูลปัญหาที่ได้มาจำแนกจัด

กลุ่มและจัดลำดับความสำคัญ เพื่อใช้คัดเลือกโครงการที่เหมาะสมที่สุดมาพัฒนา โดยโครงการที่

จะทำการพัฒนาต้องสามารถแก้ปัญหาที่มใีนองค์กรและให้ประโยชน์กับองค์กรมากที่สุด 

2. การศึกษาความเหมาะสม (Feasibility Study) ว่าเหมาะสมหรือไม่ที่จะปรับเปลี่ยนระบบ 

โดยให้เสียค่าใช้จ่าย (Cost) และเวลา (Time) น้อยที่สุดแต่ให้ได้ผลลัพธ์ที่น่าพอใจ และหาความ

ต้องการของผูเ้กี่ยวข้องใน 3 เรื่อง คือ เทคนิคเครื่องมือหรอือุปกรณ์ที่ใช้ บุคลากรและความพร้อม 

และความคุ้มค่า เพื่อใช้นำเสนอต่อผูบ้ริหารพิจารณาอนุมัติดำเนินการต่อไป 

3. การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นการรวบรวมข้อมูลปัญหาความต้องการที่มีเพื ่อนำไป

ออกแบบระบบ ขั้นตอนนี้จะศึกษาจากผู้ใช้ โดยวิเคราะห์การทำงานของระบบเดิม (As Is) และ

ความต้องการที ่มีจากระบบใหม่ (To Be) จากนั ้นนำผลการศึกษาและวิเคราะห์มาเขียนเป็น

แผนภาพผังงานระบบ (System Flowchart) และทิศทางการไหลของขอ้มูล (Data Flow Diagram) 
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4. การออกแบบ (Design) นำผลการวิเคราะห์มาออกแบบเป็นแนวคิด (Logical Design) 

เพื่อแก้ไขปัญหา โดยในส่วนนี้จะยังไม่ได้มีการระบุถึงรายละเอียดและคุณลักษณะอุปกรณ์มากนัก 

เน้นการออกแบบโครงร่างบนกระดาษ แล้วส่งให้ผู้ออกแบบระบบนำไปออกแบบ (System Design) 

ซึ่งขั้นตอนนี้จะเริ่มมีการระบุลักษณะการทำงานของระบบทางเทคนิค รายละเอียดคุณลักษณะ

อุปกรณ์ที่ใช ้เทคโนโลยีที่ใช ้ชนิดฐานข้อมูลการออกแบบ เครือข่ายที่เหมาะสม ลักษณะของการนำ

ข้อมูลเข้า ลักษณะรูปแบบรายงานที่เกิด และผลลัพธ์ที่ได้ 

5. การพัฒนาและทดสอบ (Development & Test) เป็นขั ้นตอนการการเขียนโปรแกรม 

(Coding) เพื่อพัฒนาระบบจากแบบบนกระดาษใหเ้ป็นระบบตามคุณลักษณะที่กำหนดไว้ จากนั้นทำ

การทดสอบหาข้อผิดพลาด (Testing) เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง จนมั่นใจว่าถูกต้องและตรงตาม

ความตอ้งการ หากพบว่ามีข้อผดิพลาดเกิดขึน้จากการทำงานของระบบต้องปรับแก้ไขให้เรียบร้อย

พร้อมใชง้านก่อนนำไปติดตัง้ใชจ้รงิ 

6. การติดตั้ง (Implementation) เป็นขั้นตอนการนำระบบที่พัฒนาจนสมบูรณ์มาติดตั ้ง 

(Installation) และเริ่มใช้งานจริง ในส่วนนี้นอกจากติดตั้งระบบใช้งานแล้ว ยังต้องมีการจัดเตรียม

ขั้นตอนการสนับสนุนส่งเสริมการใช้งานให้สามารถใช้งานได้อย่างสมบูรณ์ โดยจัดทำหลักสูตร

ฝึกอบรมผู้ใช้งาน (Training) เอกสารประกอบระบบ (Documentation) และแผนการบริการให้ความ

ช่วยเหลอื (Support) เพื่อให้ระบบสามารถใช้งานได้อย่างต่อเนื่อง 

7. การซ่อมบำรุงระบบ (System Maintenance) เป็นขั้นตอนการบำรุงรักษาระบบต่อเนื่อง

หลังจากเริ่มดำเนนิการ ผูใ้ช้ระบบอาจจะพบกับปัญหาที่เกิดขึน้ภายหลัง เช่น ปัญหาเนื่องจากความ

ไม่คุ้นเคยกับระบบใหม่ จึงควรกำหนดแผนค้นหาปัญหาอย่างต่อเนื่อง ติดตามประเมินผล เก็บ

รวบรวมคำร้องขอให้ปรับปรุงระบบ วิเคราะห์ข้อมูลร้องขอให้ปรับปรุงระบบ จากนั้นออกแบบการ

ทำงานที่ต้องการปรับปรุงแก้ไขและติดตั้ง ซึ่งต้องมีการฝึกอบรมการใช้งานระบบให้แก่ผู้ใช้งาน 

เพื่อที่จะทราบความพึงพอใจของผูใ้ช้ 

การที่องค์กรมีการดำเนินการตามแนวทางวงจรการพัฒนาระบบจะช่วยให้สามารถ

ดำเนินการได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีแนวทางและขั ้นตอนในการดำเนินงานที่ชัดเจน สามารถ

ควบคุมเวลาและงบประมาณได้ง่าย โดยจะเลอืกดำเนินการตามแนวทางทั้งหมดหรอืเพียงบางส่วน 

ซึ่งอาจมีความแตกต่างกันไปตามวิธีการหรือขั้นตอนที่จะนำมาใช้ ซึ่งสามารถปรับเปลี่ยนเพื่อให้

เหมาะสมกับความพร้อมของแต่ละองค์กรได้ และควรมีการทำซ้ำในขั้นตอนการติดตามประเมินผล 

และหาวิธีการปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง เพื่อการพัฒนาที่ดยีิ่งๆ ขึน้ไป 
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      ภาพท่ี 2.9 ทฤษฎีเกี่ยวกับวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : 

SDLC) 

2.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ      

  2.3.1 แผนภาพกระแสข้อมูล (Data flow diagram)    

  แผนภาพกระแสขอ้มูลเป็นแบบจำลองกระบวนการที่นำมาใช้กับการวิเคราะห์และ

ออกแบบระบบเชงิโครงสร้างที่มกีารน้ามาใช้ตังแต่ยุคที่มกีารเริ่มใช้ภาษาระดับสูง โดย แผนภาพ

ดังกล่าวจะแสดงความสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการท้างานกับข้อมูล (Process and Data) เพื่อให้

ทราบว่าขอ้มูลมาจากไหน ข้อมูลไปที่ใด ข้อมูลเก็บไว้ที่ไหน และมีกระบวนการอะไรบ้างที่เกิดขึ้นใน

ระบบ โดยที่แผนภาพกระแสข้อมูลจะแสดงภาพรวมของระบบ และรายละเอียดที่เกี่ยวข้องระหว่าง

กระบวนการกับข้อมูลแต่ในบางครั้งนักวิเคราะห์ระบบก็ต้องการทราบรายละเอียดอื่น ๆ ที่

นอกเหนอืไปจากนี้ ก็จะต้องใช้เครื่องมอือื่นเข้าช่วย เช่น ค้าอธิบายการประมวลผล ตารางการ

ตัดสินใจ หรือแบบจำลองข้อมูล ทั้งนีข้ึน้อยู่กับความ ต้องการในรายละเอียดเฉพาะในเรื่องนั้น ๆ

เป็นสำคัญ อย่างที่ได้กล่าวไปว่า แผนภาพกระแสขอ้มูล เป็นวิธีการนา้เสนอภาพรวมด้านความ

ต้องการหลัก ๆ ของระบบ อันประกอบด้วยอินพุต เอาต์พุตโปรเซส และข้อมูลโดยทุกคนในทีมงาน

พัฒนาระบบ สามารถมองเห็นระบบได้จาก แผนภาพนี้ เพื่อนำไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบ

ระบบ สำหรับสัญลักษณ์ที่ใชใ้นแผนภาพกระแสข้อมูลจะมีอยู่ 4 สัญลักษณ์ด้วยกัน คือ 

 โปรเซส (Process) ดาตาโฟลว์ (Data Flow) เอ็กซ์ เทอร์นัลเอ็นทิตี (External Entities) ดา

ตาสโตร์(Data Store) (โอภาส เอี่ยมสิรวิงศ์ , 2555: 192-201) ดังรูปภาพ 2.1 สัญลักษณ์ที่ใชใ้น

แผนภาพกระแสข้อมูล 
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ตารางที่ที่ 2.1 สัญลักษณ์ที่ใชใ้นแผนภาพกระแสขอ้มูล 

 

 2.3.2 อ-ีอาร์ไดอะแกรม Entity – Relationship Diagrams (E-R Diagram)  

   เป็นโมเดลที่ถูกแนะนำโดย Peter Chen ในปี ค.ศ. 1976 โดยมีวัตถุประสงค์

เพื่อน้าเสนอ โครงสร้างฐานข้อมูลในระดับแนวคิดในลักษณะของแผนภาพที่มีโครงสร้างที่ง่ายต่อ

การท้าความเข้าใจ ทำให้สามารถเห็นภาพรวมของเอ็นทิตทั้งหมดที่มีในระบบ รวมถึงความสัมพันธ์ 

ระหว่างเอ็นทิตเหล่านั้น องค์ประกอบของอี-อาร์ไดอะแกรมอี-อาร์ไดอะแกรมมีองค์ประกอบ 

สำคัญ 3 ส่วนคือ เอ็นทิตี (Entity) แอททริบิวท์ (Attribute) และความสำพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี 

(Relationship) เอ็นทิต ี(Entity) หมายถึง สิ่งต่าง ๆ หรอืวัตถุ ที่ถูกรวมเป็นข้อมูลเพื่อใช้กับระบบงาน

ที่กำลังพัฒนาอยู่เอ็นทิตีอาจเป็น สิ่งที่เป็นรูปธรรม คือ สามารถมองเห็นได้ด้วยตาและจับต้องได้ 

หรืออยู่ในรูปของนามธรรม คือ ไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตา ซึ่งได้แก่ เอ็นทิตีเชิงแนวความคิด 

และเอ็นทิตีเชิงเหตุการณ์ ตัวอย่าง เอ็นทิตีที ่เป็นรูป ธรรมของระบบทะเบียนนักศึกษา  เช่น 

นักศึกษา อาจารย์ อาคารเรยีน เอ็นทิตทีี่เป็นนามธรรม เช่น วิชา คณะ การลงทะเบียน แอททริ

บิวท์ (Attribute) คือ ข้อมูลที่ใช้อธิบายคุณสมบัติหรือคุณลักษณะของแต่ละ เอ็นทิตีซึ่งเอ็นทิตีหนึ่ง 

ๆ อาจประกอบด้วยแอททริบิวท์ได้มากกว่าหนึ่งแอททริบิวท์ ขึ้นกับว่า ระบบงานที่กำลังพัฒนานั้น

ต้องการรายละเอียดของแต่ละเอ็นทิตีมากหรือน้อยเพียงใด ตัวอย่างเช่น เอ็นทิตีของนักศึกษา 

ประกอบด้วยแอททริบิวท์ คือ รหัสนักศึกษา ชื่อนักศึกษา คณะที่สังกัด ที่อยู่ เป็นต้นความสัมพันธ์ 

(Relationship) คือ เอ็นทิตในระบบงานหนึ่ง ๆ สามารถมีความสัมพันธ์ กับเอ็นทิตีอื่นได้ตัวอย่าง 

เช่น ในระบบบุคลากรประกอบด้วย เอ็นทิตีพนักงาน และ เอ็นทิตีแผนกที่มีความสัมพันธ์ ใน

ลักษณะที่ว่าพนักงานแต่ละคนจะสังกัดอยู่ในแผนกใด หรือ ในระบบการลงทะเบียน ประกอบด้วย 

เอ็นทิตนีักศึกษาและ เอ็นทิตวีิชาซึ่งสัมพันธ์กันในลักษณะที่ว่านักศกึษาแต่ละคนจะลงทะเบียนเรียน

วิชาใด โดยความสัมพันธ์ระหว่าเอ็นทิตจีะแบ่งออกเป็น 3 ประเภทดังนี้    
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  1) ความสัมพันธ์แบบ หนึ่ง-ต่อ-หนึ่ง (one-to-one)    

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

  3) ความสัมพันธ์แบบ กลุ่ม-ต่อ-กลุ่ม (many-to-many)    

  ในการออกแบบ ได้ใช้เครื่องมือสำหรับแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูล อี -อาร์

ไดอะแกรมซึ่งใช้ญลักษณ์ดังต่อไปนี้           

ตารางท่ี 2.2 สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

  ใช้แสดง Entity 

  
Relationship Line ใช้เช่ือม 

ความสัมพันธ์ระหว่าง Entity 

 

- 

Relationship ใช้แสดง

ความสัมพันธ์ระหว่าง Entity 

สำหรับ Crow’s Foot 

Model ใช้ตัวอักษรเขียน

แสดงความสัมพันธ์ 

 
 Attribute ใช้แสดง Attribute 

ของEntity 

 
 

ใช้แสดงคีย์หลัก (Identifier) 

  
Associative Entity 

  
Weak Entity 

 

 Identifine 
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ตารางท่ี 2.3 สัญลักษณ์แสดงความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล 

Crow’s Foot Model Chen Model ความหมาย 

  หนึ่ง-ต่อ-หนึ่ง (one-to-one) 

  
หนึ่ง-ต่อ-กลุ่ม (one-to-

one) 

  
กลุ่ม -ต่อ-กลุ่ม (many-to-

many) 

2.3.3 ผังงาน Flowchart         

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

ขันตอนค้าอธิบาย ข้อความ หรือค้าพูด ที่ใช้ในอัลกอริทึม (Algorithm) เพราะการนำเสนอขันตอน

ของงานให้เข้าใจตรงกัน ระหว่างผู้เกี่ยวข้อง ด้วยคำพูด หรอืข้อความทำได้ยากกว่า ประเภทของผัง

งานแบ่งออกมาเป็น 2 ประเภทได้แก่        

  1) ผังงานระบบ (System Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงขันตอนการทำงานในระบบ

อย่างกว้าง ๆ แต่ไม่เจาะลงในระบบงานย่อย       

  2) ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงถึงขั ้นตอนในการ

ทำงานของโปรแกรม ตังแต่รับข้อมูล คำนวณ จนถึงแสดงผลลัพธ์ประโยชน์ของผังงาน  

 1) ทำให้เข้าใจ และแยกแยะปัญหาได้ง่าย (Problem Define) 

 2) แสดงลำดับการทำงาน (Step Flowing) 

 3) หาข้อผิดพลาดได้ง่าย (Easy to Debug) 

 4) ทำความเข้าใจโปรแกรมได้ง่าย (Easy to Read) 

 5) ไม่ขึน้กับภาษาใดภาษาหนึ่ง (Flexible Language) 
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ภาพท่ี 2.10 ตัวอย่างFlowchart 
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ตารางที่ 2.4 สัญลักษณ์ที่ใชใ้นการเขียนผังงาน (Flowcharting symbols) 

 
 2.3.4 แผนภูมิก้างปลา  

 แผนภูมิก้างปลาหรือแผนผังสาเหตุและผล (Cause And Effect Diagram) เป็นเครื่องมือ 

ทางการบริหารรูปแบบหนึ่งที่ช่วยในการวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหาที่เกิดขึ้น จากการดำเนินงาน 

ทางธุรกิจถือว่าเป็นเรื่องรวมปกติ ซึ่งอาจประกอบไปด้วยปัญหาเพียงเล็กน้อยจนถึงปัญหาระดับ  

ใหญ่ ถึงแม้ว่าจะเป็นปัญหาเพียงเล็กน้อยหรือเป็นปัญหาใหญ่ก็สมควรอย่างยิ่งที่จะต้องได้รับการ 

แก้ไขปัญหาหาต่าง ๆ เนื่องจากปัญหาได้รับการพอกพูนอย่างต่อเนื่องโดยไม่ได้รับการเอาใจใส่  

นอกจากจะส่งผลกระทบต่อประสิทธิภาพโดยรวมในด้านการดำเนินงานแล้ว อาจทำให้ธุรกิจได้รับ 

ผลกระทบและส่งผลต่อความเสียหายหรือล่มสลายได้ ในขณะเดียวกันหากธุรกิจใดที่สามารถ  

จัดการกับปัญหาและแก้ไขปัญหาได้ลุล่วงไปได้ด้วยดีย่อมหมายถึงความสำเร็จในการแก้ไขปัญหา 

เพื่อให้ธุรกิจสามารถด ารงอยู่และก้าวไปสู่ความสำเร็จตามเป้าหมาย หลักการแก้ไขปัญหาที่ดี 

นักวิเคราะห์ระบบควรมีการก าหนดหัวข้อของปัญหาและหาสาเหตุของปัญหาให้ได้ก่อน ซึ่ง 

แนวทางหนึ่งที่สามารถใช้ได้เป็นอย่างดีคือการเอามาประยุกต์เขียนแผนภูมิก้างปลา ซึ่งแผนภูมิ  
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ก้างปลาสามารถเร ียกได้หลายชื ่อ Fishbone Diagram เช่น Cause-and-Effect Diagram หรือ 

Ishikawa Diagram   

 
   ภาพท่ี 2.11 แผนภูมกิ้างปลา(FISH-BONE DIAGRAM) 

2.3.5 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 

พจนาน ุกรมข ้อม ูล (Data Dictionary) ค ือพจนาน ุกรมข ้อม ูลท ี ่แสดงรายละเอ ียด 

ตารางขอ้มูลต่าง ๆ ในฐานขอ้มูล (Database) ทำให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ตอ้งการได้ สะดวก

มากยิ่งขึ้น พจนานุกรมข้อมูลเป็นการผสมผสานระหว่างรูปแบบของพจนานุกรม โดยทั่วไปและ

รูปแบบของข้อมูลในระบบงานคอมพิวเตอร์ เพื่ออธิบายชนิดของข้อมูล แต่ละตัวว่าเป็นตัวเลข 

อักขระข้อความหรือวันที่ เป็นต้น เพื่อช่วยในการอธิบายรายละเอียดต่าง ๆ ใน การอ้างอิงหรือ

ค้นหาที่เกี่ยวกับข้อมูล หรือจะเรียกง่ายๆ ว่าเป็นเอกสารที่ใช้อธิบายฐานข้อมูล หรือการจัดเก็บ

ฐานขอ้มูล (“Data Dictionary”, 2556: ออนไลน์) 

 2.3.5.1 แบบของขอ้มูล (Data Type)  

 เป็นการกำหนดชนิดของขอ้มูลในตารางว่าเป็นข้อมูลแบบใด เช่น ขอ้มูลตัวเลข 

ตัวอักษร วันเวลา หรอื แบบไม่มโีครงสรา้ง ซึ่งสิ่งเหล่านีจ้าเป็นตังแต่เริ่มสร้าง database table 

เพื่อให้ขอ้มูลที่เราจะใส่ลงสู่ table มีความถูกต้องตามที่วางเอาไว้ อีกทั้งยังช่วยใหฐ้านข้อมูล หรอื 

database ทำงานได้ง่ายขึ้นในการจัดเก็บ และ การทำดรรชนี (index) ได้เหมาะสมกับข้อมูลที่จะใช้

งาน โดย data types บน database มีดว้ยกันหลายชนดิขึ้นอยู่กับชนิดของฐานข้อมูล ดังตารางที่ 

2.5                                                                                                                                    
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ตารางที่ 2.5 แสดงขอ้มูลประเภทข้อมูลชนิดตัวอักษร 

ลำดับที่ ชื่อประเภท รายละเอียด 
เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

1 VARCHAR(M) 

สำหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรทุกครั้งที่

เลือกชนิดของฟิลด์เป็นประเภทนี้จะต้องมี 

การกำหนดความยาวของข้อมูลลงไปด้วย 

ซึ่งสามารถกำหนดค่าได้ตัง้แต่ 1-255 ฟิลด์ 

ขนาดข้อมูล

จรงิ+1byte 

2 CHAR(M) 

สำหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรแบบที่

ถ ูกจำก ัดความกว ้าง เอาไว ้  ค ือ  255 

ต ัวอ ักษร ไม ่สามารถปร ับเปล ี ่ ยนได้

เหมือนกับ VARCHAR หากทำการสืบค้น

โดยเรียงตามล้าดับ ก็จะเรยีงข้อมูล 

ตามจำนวน

อักษรที่ระบุ 

4 TEXT 

สำหร ับ เก ็บข ้อม ูลประ เภทต ัวอ ักษร

เช่นเดียวกับ TINYTEXT แต่สามารถเก็บได้

มากขึ้น โดย สูงสุดคือ 65,535 ตัวอักษร

หรือ 64KB เหมาะสำหรับเก็บข้อมูลพวก

เนือ้หาต่าง ๆ ที่ยาว ๆ 

ขนาดข้อมูล

จรงิ+2byte 

5 MEDIUMTEXT 

เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร เช่น เดียวกับ 

TINYTEXTแต ่ เก ็บข ้อม ู ล ได ้  16,777,215 

ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูล

จรงิ+3byte 

6 LONGTEXT 

เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร เช่น เดียวกับ 

TINYTEXTแต่เก็บข้อมูลได้ 4,294,967,295 

ตัวอักษร 

ขนาดข้อมูล

จรงิ+4byte 

7 ENUM 

ต ัวอ ักษรเป ็นข ้อม ูลประเภทระบ ุค ่าท ี่

ต้องการ หรือถ้าไม่มีจะให้ค่า nullสามารถ

กำหนดค่าได้ถึง 65,535 

ตามจำนวน

อักษรที่ระบุ 
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ตารางท่ี 2.6 แสดงขอ้มูลประเภทข้อมูลชนิดเลขจำนวนทศนยิม 

ลำดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี

เครื่องหมาย 
ค่าตัวเลขแบบไม่มีเครื่องหมาย 

เนือ้ที่

เก็บ

ข้อมูล 

1 FLOAT(M,D) 
-3.402823466E+38 

ถงึ -1.175494351E-38 

0 และ  1 . 175494351 E38 ถ ึ ง 

3.402823466E+38 
4 byte 

2 DOUBLE(M,D) 

-

1.7976931348623157E 

+308 ถงึ -

2.22507385850720  

14E -308 

2.250738585072014E308 

ถึง 1.7976931348623157E 

+308 

8 byte 

3 

DECIMAL(M,D) 

หรอื 

NUMERIC(M,D) 

เก็บค่าเลขทศนิยมแบบ 

ระบุจำนวนหลัก M ทุก 

หลักรวมจุดทศนิยมและ 

D หลักหลังทศนิยม เช่น 

123.34 ให้กำหนดเป็น 

DECIMAL(3,2) 

เก็บค่าเลขทศนิยมแบบระบุ 

จำนวนหลัก M ทุกหลักรวม 

จุดทศนิยม และD หลักหลัง 

ทศนิยม เช่น123.34 ให้ 

กำหนดเป็นDECIMAL(3,2) 

ถา้ d=0

ขนาดที่

เก็บคอื

m+1byte 

ตารางท่ี 2.7 แสดงขอ้มูลประเภทข้อมูลชนิดตัวเลขจำนวนเต็ม 

ลำดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 
ค่าตัวเลขแบบมเีครื่องหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่มี

เครื่องหมาย 

เนือ้ที่

เก็บ 

ข้อมูล 

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

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

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

4 
INT(M) หรอื 

INTEGER(M) 

-2147483648 ถึง 

2147483647 
0 ถึง 4294967295 4 byte 

5 BIGINT(M) 
9223372036854775808 ถงึ  

9223372036854775807 

0 ถึง 1844674407370 

9551615 
8 byte 
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ตารางท่ี 2.8 แสดงขอ้มูลประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลา 

ลำดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 
รายละเอียด  

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

1 DATE 

สำหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ โดยเก็บได้จาก 

1 มกราคม ค.ศ. 1000 ถึง 31 ธันวาคม ค.ศ.9999 

โดยจะแสดงผลในรูปแบบ YYYY-MMDD 

3 byte 

2 DATETIME 

สำหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และเวลา โดยจะ

เก็บได้ตั้งแต่ 1 มกราคม ค.ศ. 1000 เวลา 

00:00:00 ไปจนถึง 31 ธันวาคม ค.ศ. 9999เวลา 

23:59:59 โดยรูปแบบการแสดงผลจะเป็น YYYY-

MM-DD HH:MM:SS 

8 byte 

3 TIMESTAMP(M) 

สำหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และเวลาเช่นกัน 

แต่จะเก็บในรูปแบบของ YYYYMMDDHHMMSS 

หรอื YMMDDHHMMSS หรือ YYYYMMDDหรอื 

YYMMDD แล้วแต่ว่าจะระบุค่า M เป็น14, 12, 8 

หรือ 6 ตามลำดับสามารถเก็บได้ตั ้งแต่วันที ่ 1 

มกราคม ค.ศ. 1000 ไป จนถึงปีค.ศ. 2037 

8 byte 

4 TIME 

สำหรับเก็บข้อมูลประเภทเวลา มีค่าได้ตั้งแต่ - 

838:59:59 ไปจนถึง 838:59:59 โดยจะแสดงผล 

ออกมาในรูปแบบ HH:MM:SS 

3 byte 

5 YEAR(2/4) 

สำหรับเก็บข้อมูลประเภทปี ในรูปแบบ YYYYหรอื 

YY แล้วแต่ว่าจะเลือก 2 หรือ 4 (หากไม่ระบุจะถือ

ว่าเป็น 4 หลัก) 

1 byte 
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2.3.6 ตารางการดำเนินงานการจัดทำโครงงาน 

เป็นการดำเนินงานตามโครงการ แบ่งเป็น 2 ขัน้ตอน คือ 

1.1. การปฏิบัติงานโครงการ 

เป็นการลงมือปฏิบัติงานตามแผนการดำเนินงานที่เสนอไว้ในโครงร่างโครงการ โดยต้อง

จัดทำรายละเอียดเพื่อบันทึกผลปฏิบัติงานเป็นระยะ ๆ รายงานความก้าวหน้าของโครงการและยัง

ใช้เป็นการนเิทศงาน (Supervising) ของอาจารย์ที่ปรึกษาโครงการในการแนะนำ ดูแล แก้ไข ซึ่งเป็น

ส่วนหนึ่งของการควบคุมการจัดทำโครงการให้มปีระสิทธิภาพด้วย ทั้งนี้มีวธิีการจัดทำรายละเอียด

สำหรับการปฏิบัติงานมีได้หลายวิธี แต่ในที่นี้ จะใช้ Gantt’s Chart ซึ่งเป็นตารางความสัมพันธ์

ระหว่างกิจกรรมที่จะปฏิบัติและระยะเวลาของแต่ละกิจกรรม ทำเป็นตารางปฏิบัติงาน (Time 

schedule) ซึ่งเป็นตารางกำหนดระยะเวลา ในการปฏิบัติงานของแต่ละแต่ละกิจกรรม เพื่อช่วยให้ 

การควบคุม เวลา และแรงงาน เป็นอย่างไร มปีระสิทธิภาพ และ ช่วยกระตุ้นให ้ผู้จักทำโครงการ

ทำเสร็จทันเวลา โดยแนวนอนจะเป็นระยะเวลาที่ใชข้องแต่ละกิจกรรม ส่วนแนวตั้งจะเป็นกิจกรรม

ต่าง ๆ ที่ได้กำหนดไว้ 

 

1.2. การประเมนิผูป้ฏิบัติงาน         

 เมื่อดำเนินการปฏิบัติงานตามโครงการตามขั้นตอนที่กำหนด เพื่อประเมินผูป้ฏิบัติงาน ซึ่ง

ต้องรายงานความก้าวหน้าของโครงการ ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 2.9 ตัวอย่างตารางการดำเนินงานการจัดทำโครงงาน 

 

 

2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

     2.4.1 วงศกร แก้ววัน (2560) ได้จัดทำโครงการเรื่องระบบบริหารจัดการร้าน โชค

ไพศาลเฟอร์นิจอร์ โดยระบบที่พัฒนขึ้นมานั้นเป็นลักษณะของว็บแอปพสิเคชั่น ซึ่งวิเคราะห์และ

ออกแบบระบบงานโดยใช้ภาษาPHP,CSS,Java และระบบจัดการฐานข้อมูล msql โดยระบบที่

พัฒนาขึ้นแบ่งกลุ่มผู้ใช้งานออกเป็น 7กลุ่ม ได้แก่ ผู้ดูแลระบบ ผู้จัดการ พนักงานขาย พนักงาน

ผลิต พนักงานขนส่ง สมาชิก และบุคคลทั่วไป ซึ่งสามารถสรุปหน้าที่โดยย่อของผู้ใช้แต่ละกลุ่มได้

ดังนี้ ผูดู้แลระบบ สามารถเรียกดูข้อมูลผูใ้ช้และกำหนดสิทธิ ผูจ้ัดการ สามารถเรียกดูข้อมูลสมาชิก 

ข้อมูลพนักงานและรายงานการรขายสินค้าได้ พนักงนขายสามารถพิม ลบ แก้ไข้อมูลสินค้า ข้อมูล

รายการขาย ข้อมูลการสั่งซื ้อ สั ่งทำและข้อมูลการสั่งซ่อมได้ พนักงานผลิต สามารถแก้ไข

สถานะการทำสินค้าและซ่อมได้ พนักงานขนส่งสามารถแก้ไขสถานะการขนส่งสินค้าได้ สมาชิก 

สามารถสั่งซื้อสินค้า สั่งทำสินค้า เรียกดูข้อมูลรายการสินค้า ประวัติการซื้อ การชำระเงิน แก้ไข

ข้อมูลส่วนตัวได้และ บุคคลทั่วไป สามารถเรียกดูรายการสินคา้ สมัครสมาชิกได้ 
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 จากบทความข้างต้นผู้จัดทำได้แนวคิดจากการศึกษาระบบบริหารจัดการร้านโชคไพศาล

เฟอร์นิเจอร์คือ การใช้ภาษา PHP,HTMLร่วมด้วยCSS,Java และ Mysql ในการจัดการฐานข้อมูล 

รวมไปถึง ระบบการจัดการข้อมูลผู้ใช้ ข้อมูลรายการขาย ข้อมูลการสั่งซื้อ ซึ่งผู้จัดทำสามารถนำ

หลักการ และวิธีคิดนีม้าปรับใช้และพัฒนาและต่อยอดในการ ทำระบบการจัดการข้อมูล และระบบ

การซื้อขายได้ 

 2.4.2 พิมพาภรณ์ นฤเกียรติมนตรี, กนกวรรณ จามพฤกษ์ (2559) ได้ศึกษาพัฒนาระบบ

จัดการบริหารงานบ้านม่อนฝายเชียงใหม่ ในการพัฒนาระบบจัดการบริหารงานผ่านเว็บ

แอพพลิเคชั่นเพื่อช่วยให้เจ้าของกิจการสามารถจัดการกับปัญหาต่าง ๆ ได้แก่ การจัดเก็บข้อมูล

ของการจองห้องพัก ข้อมูลลูกค้า ข้อมูลการสั่งซื้อสินค้าคงคลังของใช้ภายในห้องพัก รายรับ 

รายจ่าย และต้นทุนรวมของห้องพัก โดยการนำโปรแกรมจัดการฐานข้อมูลมายเอสติวแอล 

(MYSQL) เป็นเครื่องมือช่วยในการจัดการฐานข้อมูล และโปรแกรม XAMPP เป็นโปรแกรมจำลอง

เครื่องเซิร์ฟเวอร์เข้ามาใช้ ซึ่งจะช่วยอำนวยความสะดวกและเพิ่มประสิทธิภาพการทำงาน 

 จากบทความข้างต้นผูจ้ัดทำได้แนวคิดการนำโปรแกรมจัดการฐานข้อมูล MYSQL เข้ามาใช้

ในระบบซึ่งจะสามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการจัดการฐานข้อมูลได้และนำโปรแกรมจำลอง

ฐานขอ้มูล XAMPP เข้ามาช่วยในการจำลองฐานข้อมูลในระบบของคณะผูจ้ัดทำซึ่งจะช่วยเพิ่มความ

สะดวกในการทดลองระบบของคณะผูจ้ัดทำ 

2.4.3 ศรัณย์ ฤทัยวัฒน์ และอดิศร แสงสวาสดิ์ (2559) วัตถุประสงค์ในการพัฒนาระบบ

การตรวจสอบสินค้าในคลังสินคา้เพื่อเพิ่มความถูกต้องของขอ้มูล และลดระยะเวลาการทำงานของ

องค์กรให้สามารถดำเนินงานได้อย่างราบรื่น ทางคณะผู้จัดทำได้ทำการศึกษาหาข้อมูลเกี่ยวกับ

ระบบคลังสินค้า และอุปกรณ์คอมพิวเตอร์มือถือจากเว็บไซต์ และคู่มือต่าง ๆ จากนั้นจึงเริ่มศึกษา

ขั้นตอนการทำงานของระบบคลังสินค้า ออกแบบ และพัฒนาระบบ โดยMicrosoft Visual Studio 

2008 และ Microsoft SQL Server Management Studio 2008 r2 โดยใช้หลักการเซียนโปรแกรม

แบบ 0OP (Object Oriented Programming) ระบบดังกล่าวสามารถกำหนดเฉพาะรายการสินค้าที่

นับ และเปรียบเทียบกับจำนวนสินค้าคงคลังที่มีได้ และสามารถทำงานได้ทั้งระบบออนไลน์ และ

ระบบออฟไลน์ ทำให้ระบบการตรวจสอบสินค้าจากคลังสินค้าสามารถทำงานได้อย ่างมี

ประสิทธิภาพ และเพื่อสร้างความสะดวกรวดเร็วในการดำเนินงานขององค์กร 

 จากบทความข้างต้นผู ้จัดทำได้พบว่าการจัดการเกี ่ยวกับระบบคลังสินค้าสามารถใช้

หลักการเขียนโปรแกรมแบบ 0OP (Object Oriented Programming) ซึ ่งสามารกำหนดรายการ
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สินค้าและเปรียบเทียบสินค้าที่มใีนคลังสินคา้ได้ ซึ่งจะทำให้การทำงานในส่วนการจัดการคลังสินค้า

มีประสิทธิภาพและมีความสะดวกรวดเร็วในการดำเนินงานขององค์กรได้ 

2.4.4 ทิพวัลย์,สมศักดิ,์นลินทิพย์ (2562) ประเมินประสทิธิผลของระบบสารสนเทศสำหรับ

การวางแผนปฏิบัติการของผู้บริหารในสังกัดเทศบาลตำบลบ้านด่าน อำเภอบ้านด่าน จังหวัด

บุรีรัมย์ ขั้นตอนการวิจัย ผูว้ิจัยใชก้ระบวนการพัฒนาระบบสารสนเทศตามทฤษฎีเอสดีแอลซี กลุ่ม

ตัวอย่างที่ใช้ ในการสัมภาษณ์ ได้แก่ ผู้บริหารจากเทศบาลตำบลบ้านด่าน จำนวน 5 คน และกลุ่ม

ตัวอย่างที่ใช้ในการตอบแบบสอบถามเพื่อประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศ ได้แก่ ผู้ใช้

ระบบสารสนเทศ ได้มาโดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง จำนวน 20 คน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์

ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เครื่องมอืที่ใชใ้นการพัฒนาระบบ ได้แก่ 

PHP, Edit Plus และใช้ระบบฐานขอ้มูล MySQL ในการจัดเก็บข้อมูล 

ผลการวิจัยพบว่า สภาพการดำเนินกิจกรรมตามแผนปฏิบัติการของผู้บริหารในสังกัด

เทศบาลตำบลบ้านด่าน อำเภอบ้านด่าน จังหวัดบุรีรัมย์ มีระบบอินเทอร์เน็ตใช้งาน ใช้ฐานข้อมูล  

MySQL และซอฟต์แวร์ประเภท Open Source ซึ่งไม่มีค่าใช้จ่าย การพัฒนาระบบฐานข้อมูลจาก

การวิเคราะห์และออกแบบประกอบด้วยเอนทิตี้ ได้แก่ ฝ่ายงาน ผู้ใช้ยุทธศาสตร์ โครงการ ตัวชี้วัด 

และผู้รับผิดชอบที่ทำการสืบค้นข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ตได้ ส่วนการประเมินประสิทธิผลของระบบ

ผู้ใช้ต่อระบบสารสนเทศด้านการใช้งาน ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุดและมากกว่าด้านอื่น ๆ 

โดยความรวดเร็วในการแสดงผลลัพธ์ การกำหนดสิทธิ์การเข้าถึงข้อมูลของผู้ใช้แต่ละบทบาทมี

ความเหมาะสม รวมทั้งด้านความปลอดภัยของระบบซึ่งมีความพึงพอใจ และความรวดเร็วในการ

เลือกและยนืยันข้อมูล มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 

จากบทความข้างต้นผู้จัดทำได้เล็งเห็นประโยชน์จากการจัดทำระบบฐานข้อมูลในการ

จัดเก็บข้อมูล ซึ่งมีการนำมาประยุกต์ใช้บนเว็บ ซึ่งจะช่วยให้มีการจัดเก็บข้อมูลมีระบบที่มีความ

ปลอดภัย ความรวดเร็วในการยืนยันข้อมูลในระบบ ซึ่งจะทำให้ระบบมีประสิทธิภาพในการเรียกใช้

งานมากขึ้น 

 2.4.5 ดารณี ทองประชุม (2562) ผูจ้ัดการกลุ่มโครงการบริษัท เอ็น.ซี.ซี. เอ็กซิบิช่ัน ออกา

ไนเซอร์ จำกัด กล่าวว่า ปัจจุบันความต้องการเลี้ยงสัตว์เป็นเพื่อนยามเหงายังคงเพิ่มขึ้นอย่าง

ต่อเนื่อง เห็นได้จากประชากรสัตว์เลี้ยงที่เพิ่มขึ้นทุกปี และข้อมูลของกรมปศุสัตว์พบว่า ในปี 2560 

ประเทศไทยมีสัตว์เลี้ยงมากถึง 13.2 ล้านตัว และประเมินว่าปี 2561ที่ผ่านมาเพิ่มขึน้เป็น 13.7 ล้าน

ตัว โดยแบ่งเป็นสุนัข 61% แมว 24% และสัตว์เลีย้งอื่น ๆ อีก 15%ขณะที่ตลาดสัตว์เลีย้งในปี 2561 
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มีมูลค่าการเติบโตที่ 32,230 ล้านบาท แบ่งเป็นธุรกิจอาหารสัตว์เลี้ยง 45% มูลค่า 14,600 ล้าน

บาท ธุรกิจการให้บริการสัตว์เลี้ยง อาทิ โรงพยาบาล คลินิก สถานบริการรับฝากเลี้ยง โรงแรมที่

พัก สปา 32% มูลค่า10,200 ล้านบาท และธุรกิจสินค้าอุปกรณ์ดูแลสัตว์เลี้ยง23% มูลค่า 7,400 

ล้านบาท และคาดว่าในปี 2562 จะมีแนวโน้มเพิ่มขึ้นจากปีที่ผ่านมาประมาณ 10% หรือประมาณ 

3.5 หมื่นล้านบาทปัจจัยที่ส่งผลให้ตลาดสัตว์เลี้ยงเติบโตอย่างต่อเนื่องสวนกระแสเศรษฐกิจเกิด

จากการเพิ่มขึ้นของจำนวนคนโสด คู่รักที่ไม่มีบุตร คู่รักร่วมเพศ และจำนวนผู้สูงอายุ ที่มีมากขึ้น 

สัตว์เลีย้งจงึเป็นเสมอืนตัวแทนแห่งความรัก และถูกยกระดับให้เป็นมากกว่าสัตว์เลีย้งธรรมดาๆ ทำ

ให้มีการดูแลสัตว์เลี้ยงแสนรักอย่างดี ไม่ว่าจะเป็นการเลือกอาหารที่ดีมีคุณภาพจึงทำให้สินค้า

กลุ่มพรีเมยีมได้รับความนยิมมากขึน้อย่างต่อเนื่อง รวมถึงการรักษาพยาบาลที่ดี เพื่อให้สัตว์เลี้ยงมี

อายุยืนยาวอยู่กับเจ้าของไปนานๆ 

 จากบทความข้างต้นผู้จัดทำได้พบว่า ประชากรที่มีการเลี้ยงสัตว์มีจำนวนที่เพิ่มขึ้นทุกปีซึ่ง

การเลีย้งสุนัขเป็นสัดส่วนประเภทสัตว์เลี้ยงที่มีคนเลีย้งมากที่สุดคือ 61% และมีแนวโน้มที่จะเพิ่มขึ้น

ทุกปี ซึ่งแนวโน้มที่เพิ่มขึน้นีส้่วนหนึ่งเกิดจากการที่สัตว์เลีย้งได้รับอาหารที่มีคุณภาพที่ดีรวมถึงด้าน

การแพทย์ที่ดี การบริการที่ดี ซึ่งปัจจัยทั้งหมดนั้นมีผลต่อการดำเนินธุรกิจด้านนี้อย่างเห็นได้ชัดว่า 

การดำเนินธุรกิจด้านสัตว์เลี้ยงเพื่อตอบสนองความต้องการของผู้เลี้ยงนั้นเป็นตัวชี้วัดสำคัญว่าจะ

สามารถดำเนินกิจการได้ต่อไปหรอืไม่ 

2.5 สรุป 

 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องเป็นการกล่าวถึงแนวคิดทฤษฎี

วรรณกรรมและเว็บไซต์ที่มีผู้ทำมาแล้ว ดังนั้นผู้จัดทำการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชั่น บริการรับฝาก

สุนัขแบบออนไลน์ และ บริหารจัดการคลังสินค้าสำหรับสัตว์เลี้ยง กรณีศกึษา ร้าน เพื่อน เพ็ทชอป 

สาขา สันติธรรม เชียงใหม่  ได้จ ัดทำเว็บเพื ่อการจัดการข้อมูลการทำงานที ่เป ็นระบบเว็บ

แอพพลิเคชั่น มีการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface) ที่เหมาะสม ใช้งานง่าย ใช้ภาษา

โปรแกรม PHP และ  CSS เพื่อให้สามารถบริหารจัดการข้อมูลได้สะดวก รวดเร็ว และประหยัด

ทรัพยากรเครือข่ายได้เป็นอย่างดี มีการออกแบบและจัดทำแบบจำลองการพัฒนาระบบ เพื่อดู

กระบวนการในการทำงานของระบบ การจัดทำโมเดล DFD เพื่อดูโครงสร้างกระบวนการในการทำ

งาของระบบอย่างละเอียด ซึ่งจะทำให้การจัดทำเว็บแอพพลิเคช่ันทำได้ง่ายขึ้น และจัดการข้อมูลได้

อย่างมีประสิทธิภาพ มีการออกแบบการจัดการข้อมูลที่สามารถจัดการข้อมูลภายในกิจการที่

สามารถตอบสนองต่อผู้ใชง้านได้เป็นอย่างด ีและระบบไม่ซับซ้อน 


