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บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมอืและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 

2.1 แนวคดิทฤษฎีเกี่ยวข้องกับตลาดดิจิทัล 

2.1.1 แนวคิดช่องทางดจิทิัล 

ช่องทางดจิทิัลเป็นช่องทางที่สามารถเพิ่มโอกาสและลดต้นทุนของการผลิตเป็นผลดีต่อ

ธุรกิจรายย่อย เป็นการเปิดโอกาสให้กับธุรกิจขนาดเล็กเป็นที่รู้จักและขยายฐานลูกค้าได้เป็น

อย่างดี ซึ่งมีหลักการที่ส าคัญคือการเลือกใช้ช่องทางดิจิทัลให้เหมาะสมกับธุรกิจ ช่องทาง

ดิจิทัลที่ก าลังได้รับความนิยมมีดังต่อไปนี้ เช่น เว็บไซต์ ในปัจจุบันเป็นยุคของเว็บ 2.0 แตกต่าง

จากที่ผ่านมา โดยยุคเว็บ 1.0 เป็นยุคที่เว็บไซต์เปรียบเทียบเหมือนกระดานแสดงข้อมูลเพียง

เท่านั้น ต่างจากปัจจุบันที่เป็นยุคเว็บ 2.0 คือเป็นศูนย์รวมของข้อมูลแล้วยังมีหน้าที่กระจาย

ข้อมูลแก่ผูใ้ช้บริการ สามารถเปลี่ยนแปลงและค้นหาข้อมูลที่ตอ้งการได้อย่างรวดเร็ว 

2.1.2 แนวคิดการตลาดดจิทิัล 

 การตลาดดิจิทัลหรือ digital Marketing มีการเติบโตอย่างรวดเร็วและต่อเนื่อง เห็นได้

จากความก้าวหน้าในการวางกลยุทธ์ การปรับตัวของแบรนด์และบริษัทต่าง ๆ กันมาตลอดช่วง

ที่ผ่านมา ปัจจุบันนวัตกรรมและเทคโนโลยีใหม่ ๆ เริ่มเข้ามามีบทบาทในการท าการตลาด

รูปแบบดิจทิัล ซึ่งมแีนวโน้ม 3 แนวทางดังต่อไปนี ้ 

  1.เกิดการผสมผสานระหว่างสื่อดั้งเดิมและสื่อออนไลน์ใ นช่วงที่ผ่านมา 

โทรทัศน์วิทยุสื่อสิ่งพิมพ์ถูกลดความนิยมไปต่างจากสื่อออนไลน์ที่ก าลังเติบโตอย่างต่อเนื่อง จงึ

ท าให้สื่อดั้งเดิมมีการปรับตัวน าสื่อออนไลน์มาเพิ่มประสิทธิถาพในการโฆษณา เช่น รายการ

โทรทัศน์มกีารถ่ายทอดสดผา่นสื่อออนไลน์ รายการวิทยุสามารถฟังผ่านสื่อออนไลน์ได้ 

2.จากซอฟต์แวร์สู่ฮาร์ดแวร์ การตลาดออนไลน์ในอดีตมุ่งเน้นไปที่การใช้งาน

ผ่านเว็บไซต์และโซเชียลมีเดียต่าง ๆ ที่เป็นซอฟต์แวร์ แต่ในอนาคตการตลาดออนไลน์

จะเริ่มการใช้ฮาร์ดแวร์มากขึ้นโดยใช้เทคโนโลยี (VR) ต้องใช้แว่นวีอาร์ในการเข้าดู สร้าง

ความแปลกใหม่ในการตลาดดิจทิัลมากขึ้น 
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2.2 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

2.2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับอินเทอร์เน็ต 

อินเทอร์เน็ต (Internet) หมายถึง เครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ ที่มีการเชื่อมต่อ

ระหว่างเครือข่ายหลายๆ เครือข่ายทั่วโลก โดยใช้ภาษาที่ใช้สื่อสารกันระหว่างคอมพิวเตอร์ที่

เรียกว่าโพรโทคอล (Protocol) ผู้ใช้เครือข่ายนี้สามารถสื่อสารถึงกันได้ในหลายๆ ทาง อาทิเช่น 

อีเมลเว็บบอร์ด และสามารถสืบค้นข้อมูลและข่าวสารต่าง ๆ รวมทั้งคัดลอกแฟ้มข้อมูลและ

โปรแกรมมาใช้ได้ โดยการเชื่อมต่อ มินิคอมพิวเตอร์ของมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ และ

สถาบันเทคโนโลยีแห่งเอเชีย (AIT) ไปยัง มหาวิทยาลัยเมลเบิร์นประเทศออสเตรเลีย แต่ในครั้ง

นั้นยังเป็นการ เชื่อมต่อโดยผ่าน สายโทรศัพท์ ซึ่งสามารถส่งข้อมูลได้ช้าและไม่เป็นการถาวร 

จนกระทั่งในปี พ.ศ.2535 ศูนย์ เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEC) 

ได้ท าการเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์ กับมหาวิทยาลัย 6 แห่ง ได้แก่จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 

สถาบันเทคโนโลยีแห่ง เอเชีย ( AIT) มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ , ศูนย์ เทคโนโลยี

อิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์ แห่งชาติ (NECTEC), มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ เข้าด้วยกัน 

เรียกว่า "เครือข่ายไทยสาร” ปัจจุบัน จ านวนผู้ใช้อินเทอร์เน็ตทั่วโลกโดยประมาณ 2.095 

พันล้านคน หรือ 30.2 % ของประชากรทั่วโลก (ข้อมูล ณ เดือน มีนาคม 2554) โดยเมื่อ

เปรียบเทียบในทวีป ต่าง ๆ พบว่าทวีปที่มีผู้ใช้อินเทอร์เน็ตมากที่สุดคือเอเชีย โดยคิดเป็น 44.0 

% ของผู้ใช้อินเทอร์เน็ตทั้งหมด และประเทศที่มีประชากรผู้ใช้อินเทอร์เน็ตมากที่สุดคือประเทศ

จีน คิดเป็น จ านวน 384 ล้านคน หากเปรียบเทียบจ านวนผู้ใช้อินเทอร์เน็ตกับจ านวนประชากร

รวม พบว่า 13 ทวีปอเมรกิาเหนือมีสัดส่วนผูใ้ช้ต่อประชากรสูงที่สุดคือ 78.3 % รองลงมาได้แก่ 

ทวีป ออสเตรเลีย 60.1 % และ ทวีปยุโรป คิดเป็น 58.3 % ตามล าดับ 

 

2.2.2 ทฤษฎีการแขง่ขันและการชิงโชค  

การแข่งขันและการชิงโชค (Contest and Sweepstakes) เป็นวิธีการส่งเสริมการ

จ าหน่ายที่ได้รับความนิยมมากในปัจจุบัน เป้าหมายส าคัญของการส่งเสริมการจ าหน่ายก็

เพื่อให้เกิดการซือ้ในทันที และต้องการให้ตอ้งการให้ผูบ้ริโภคเข้ามามีสว่นร่วมดว้ย จงึหาวิธีการ

สร้างความสนใจและความตื่นเต้นให้เกิดขึ้นอยู่ในกลุ่มผู้บริโภค โดยใช้วิธีการแข่งขันและการชิง

โชคเป็นเครื่องมือการแข่งขันและการชิงโชคมักจะกระท าร่วมกัน มีเป้าหมายคล้ายกันแต่มี

วิธีการที่แตกต่างกัน การชิงโชคได้รับความนิยมมากกว่าการแข่งขัน เพราะผู้ชนะการชิงโชคจะ
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ขึ้นอยู่กับโอกาสหรือโชคช่วยเพียงอย่างเดียว แต่การแข่งขันผู้ชนะจะต้องอาศัยทักษะบางอย่าง

ของผู้เข้าแข่งขันเอง จึงจะเป็นผู้ชนะได้รับรางวัล การแข่งขัน (Contests) เป็นการส่งเสริมการ

จ าหน่ายโดยผู้บริโภค หรือผู้เข้าร่วมรายการจะต้องใช้ทักษะ หรือความสามารถบางอย่างเข้า

แข่งขันเพื่อชิงรางวัล ซึ่งอาจเป็นของหรือตัวเงินก็ได้ สุดแล้วแต่จะก าหนดขึ้น ผู้เข้าร่วมรายการ

โดยปกติแล้วจะต้องส่งหลักฐานพิสูจนก์ารซื้อ หรอื  

 

2.2.3 ทฤษฎีการสร้างเว็บด้วย ภาษา HTML 

เป็นภาษาหลักที่ใช้ในการสร้างเว็บเพจ เป็นภาษาประเภท Markup Language เกิดขึ้น

จากการพัฒนาระบบ World Wide Web ในเดือนมีนาคม 1989 โดยนักวิจัยจากสถาบัน CERN 

(Conseil European Pour La Recherche Nucleaire) ซึ่งเป็นห้องทดลองในเมืองเจนีวาประเทศ

สวิสเซอร์แลนด์ชื่อ ทิม เบอร์ เนอร์ – ลี (Tim Berners - Lee) ซึ่ง ทิม เบอร์เนอร์ – ลีได้น า

แนวความคิดในเรื่อง Hypertext ของ VannevarBush และ Ted Nelson มา ใช้เพื่อกระจายข้อมูล

ในองค์กร ต่อมามี การพัฒนา และก าหนดมาตรฐานโดยองค์กรที่ชื่อว่า W3C (World Wide 

Web Consortium) ภาษา HTML เป็นภาษาที่มีลักษณะของข้อมูลที่เป็นตัวอักษรใน มาตรฐาน

ของรหัสแอสกี (ASCII Code) โดย เขียนอยู่ในรูปของเอกสารข้อความ (Text Document) จึง 

ก าหนดรูปแบบและ โครงสร้างได้ง่าย ภาษา HTML ได้ถูกพัฒนาขึ้นอย่างต่อเนื่องตั้งแต่แต่ 

HTML Level 1 (รุ่นดั่งเดิม) , HTML 2.0, HTML 3.0, HTML 3.2และ HTML 4.0 ซึ่งเป็นรุ่นที่นิยม

เขียนกันในปัจจุบัน (ขณะนั้น W3C ได้ พัฒนา HTML 4.01 ออกมาแล้ว เพื่อลองรับมาตรฐาน

ภาษา XML) จึงท าให้ ภาษา HTML ใน ปัจจุบันสามารถแสดงภาพทางกราฟฟิกและระบบเสียง

ได้เพื่อตอบสนองในการท างานใน ปัจจุบัน ภาษา HTML สามารถสร้างขึ้นได้จากโปรแกรมสร้าง

ไฟล์ข้อความ (Text Editor) ทั่วๆไป เช่น Notepad หรือ Word Processing ได้อีกทั้งง่ายต่อการ

เรียนรู้เพราะภาษา HTML ไม่มีโครงสร้างความเป็น Programming แม้แต่น้อย และไฟล์ที่ได้จาก

การสร้าง เอกสาร HTML ยังมี ขนาดเล็กอีกด้วย นามสกุลของไฟล์ HTML จะเป็นไฟล์นามสกุล 

.htm หรือ .html ซึ่งใช้ในทั้ง ระบบปฏิบัติการยูนิกซ์ (UNIX) และระบบปฏิบัติการWindows และ

เรียกใช้งานได้จากเว็บ บราวเซอร์ (Web Browser) เชน่ Internet Explorer หรอื NetScape - Tag 

เป็นลักษณะเฉพาะของ ภาษา HTML ใช้ในการระบุรูปแบบค าสั่ง หรือการลงรหัสค าสั่ง HTML 

ภายในเครื่องหมาย less-than bracket ( < ) และ greaterthan bracket ( > ) โดย ที่ Tag HTML 

แบ่งได้2ลักษณะ คือ Tag เดี่ยว เป็น Tag ที่ไม่ต้องมีการปิดรหัส เช่น เป็นต้น Tag เปิด/ปิด เป็น 

Tag ที่ประกอบด้วย Tag เปิด และ Tag ปิด โดย Tag ปิด จะมี เครื่องหมาย slash ( / ) น าหน้า
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ค าสั่งใน Tag นั้นๆ เช่น …, … เป็นต้น - Attributes เป็นส่วน ขยายความสามารถของ Tag 

จะต้องใส่ภายในเครื่องหมาย < > ใน ส่วน Tag เปิดเท่านั้น Tag ค าสั่ง HTML แต่ละค าสั่ง จะมี 

Attribute แตกต่างกันไป และมีจ านวน ไม่เท่ากัน การระบุAttributeมากกว่า 1 Attribute ให้ใช้ 

ช่องว่างเป็นตัวคน 

2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บด้วย ภาษา PHP 

PHP ย่อมาจากค าว่า "Personal Home Page Tool" เป็น Serveyr side script ที่มีการ 

ท างานที่ฝั่งของเครื่องคอมพิวเตอร์ Server ซึ่งรูปแบบในการเขียนค าสั่งการท างานนั้นจะมี 

ลักษณะคล้ายกับภาษา Perl หรือภาษา C และสามารถที่จะใช้ร่วมกับภาษา HTML ได้อย่างมี 

ประสิทธิภาพ ซึ่งจะท าให้การเขียนโปรแกรมบนเว็บไซต์ท าได้ง่ายยิ่งขึ้นซึ่งการท างานของเว็บ 

เพจที่ฝังสคริปต์ภาษาPHP ไว้ (ขอเรียกว่า ไฟล์PHP) เมื่อเว็บบราวเซอร์ร้องขอไฟล์ PHP ไฟล์ ใด 

เว็บเซิร์ฟเวอร์จะเรียก PHP engine ขึ้นมาแปล (interpret) และ ประมวลผลค าสั่งที่อยู่ใน

ไฟล์PHP นั้นโดยอาจมีการดึงข้อมูลจากฐานข้อมูล หรือ เขียนข้อมูลลงไปยังฐานข้อมูลด้วย 

หลังจากนั้นผลลัพธ์ในรูปแบบ HTML  

2.2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดค าสั่ง CSS 

CSS คือ ชุดค าสั่งที่ใช้ส าหรับการก าหนดการแสดงผลข้อมูลหน้าเว็บเพจ ซึ่งค าเต็มๆ 

ของCSS คือ Cascading Style Sheets เป็นมาตรฐานหนึ่งของ W3C ที่ก าหนดขึ้นมาเพื่อใช้ใน 

การตกแต่งหน้าเอกสารเว็บเพจโดยเฉพาะ การใช้งาน CSS จะเข้ามาช่วยเพิ่มความสามารถ

ให้กับ HTMLเดิมที่ใช้งานกันอยู่ในปัจจุบันซึ่งในปัจจุบันนี้ CSS ได้มาอยู่บนมาตรฐานที่เวอร์ช่ัน 

2.0 (CSS2.0)โดยในปัจจุบันเว็บไซต์ส่วนใหญ่จะนิยมใช้งาน CSS กันเพิ่มมากขึ้นทั้งนี้เนื่องจาก 

CSS มีความสามารถในการตกแต่งการแสดงผลข้อมูลหน้าเว็บเพจที่เหนือกว่า HTML บาง

เว็บไซต์ที่เห็นบน Internet เรียกได้วา่ ใช ้CSS ในการออกแบบ Layout ทั้งหมด  

2.2.6 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรา้งเว็บด้วย Bootstrap 

การสร้างเว็บแอพพลิเคชันด้วย Bootstrap คือการสร้างโปรเจคที่ตอบสนองต่อมือถือ

บนเว็บด้วยไลบรารีคอมโพเนนต์ front-end ที่ได้รับความนิยมมากของผู้พัฒนา Bootstrap เป็น

ชุดเครื่องมือโอเพนซอร์สส าหรับ การพัฒนาด้วย HTML, CSS และ JS สร้างต้นแบบความคิด

ของคุณอย่างรวดเร็วหรือสร้างแอปทั้งหมดของคุณด้วยตัวแปร Sass และระบบผสมของ

ระบบกริดตอบสนองส่วนประกอบที่สร้าง ไว้ล่วงหน้าจ านวนมากและปลั๊กอินที่ทรงพลังที่สร้าง

ขึน้บน jQuery 



10 

 

2.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในการพัฒนาระบบ 

2.3.1 แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) แผนภาพกระแสข้อมูลเป็น

แบบจ าลองกระบวนการที่น ามาใช้กับการวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงโครงสร้างที่มีการ

น ามาใช้ตั้งแต่ยุคที่มีการเริ่มใช้ภาษาระดับสูง โดย แผนภาพดังกล่าวจะแสดงความสัมพันธ์

ระหว่างกระบวนการท างานกับข้อมูล (Process and Data) เพื่อให้ทราบว่าข้อมูลมาจากไหน 

ข้อมูลไปที่ใด ข้อมูลเก็บไว้ที่ไหน และมีกระบวนการ อะไรบ้างที่เกิดขึ้นในระบบ โดยที่แผนภาพ

กระแสข้อมูลจะแสดงภาพรวมของระบบ และรายละเอียดที่เกี่ยวข้องระหว่างกระบวนการกับ

ข้อมูล แต่ในบางครั้งนักวิเคราะห์ระบบก็ต้องการทราบรายละเอียดอื่น ๆ ที่นอกเหนือไปจากนี้ 

ก็จะต้องใช้เครื่องมืออื่นเข้าช่วย เช่น ค าอธิบายการประมวลผลตารางการตัดสินใจ หรือ

แบบจ าลองข้อมูล ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความ ต้องการในรายละเอียดเฉพาะในเรื่องนั้น ๆ แผนภาพ

กระแสข้อมูล เป็นวิธีการน าเสนอภาพรวมด้านความต้องการหลัก ๆ ของระบบ อัน

ประกอบด้วยอินพุต เอาต์พุต โปรเซส และข้อมูล โดยทุกคนในทีมงานพัฒนาระบบสามารถ

มองเห็นระบบได้จาก แผนภาพนี้ เพื่อน าไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบระบบ ส าหรับ

สัญลักษณ์ที่ใชใ้นแผนภาพกระแสข้อมูลจะมีอยู่ 4 สัญลักษณ์ดว้ยกัน คือ โปรเซส (Process) ดา

ตาโฟลว์ (Data Flow) เอ็กซ์เทอร์นัลเอ็นทิต ี(External Entities) ดาตาสโตร ์(Data Store)  

 

 

ภาพท่ี 2.1 สัญลักษณ์ต่าง ๆ ที่ใชใ้นการเขียนแผนภาพการไหลของข้อมูล 

 

2.3.2 อ-ีอาร์ไดอะแกรม เป็นโมเดลที่ถูกแนะน าโดย Peter Chen ในปี ค.ศ. 1976 โดยมี

วัตถุประสงค์เพื่อน าเสนอ โครงสร้างฐานข้อมูลในระดับแนวคิดในลักษณะของแผนภาพที่มี

โครงสร้างที่ง่ายต่อการท าความเข้าใจ ท าให้สามารถเห็นภาพรวมของเอ็นทิตี้ทั้งหมดที่มีใน

ระบบ รวมถึงความสัมพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี้เหล่านั้น องค์ประกอบของอี-อาร์ไดอะแกรมอี-อาร์
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ไดอะแกรมมอีงค์ประกอบ ส าคัญ 3 ส่วนคือ เอ็นทิตี ้(Entity) แอททริบิวท์ (Attribute) และความ

ส าพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี(้Relationship) เอ็นทิตี้ (Entity) หมายถึง สิ่งต่าง ๆ หรอืวัตถุที่ถูกรวมเป็น

ข้อมูลเพื่อใช้กับระบบงานที่ก าลังพัฒนาอยู่ เอ็นทิตี้อาจเป็นสิ่งที่เป็นรูปธรรม คือ สามารถ

มองเห็นได้ดว้ยตาและจับต้องได้หรืออยู่ในรูปของนามธรรม 

 

2.3.3 แอททริบิวท์ (Attribute) คือ ข้อมูลที่ใช้อธิบายคุณสมบัติหรอืคุณลักษณะของแต่

ละเอ็นทิตี ้ซึ่งเอ็นทิตี้หนึ่ง ๆ อาจประกอบด้วยแอททริบิวท์ได้มากกว่าหนึ่งแอททริบิวท์ ขึน้กับว่า 

ระบบงานที่ก าลังพัฒนานั้นต้องการรายละเอียดของแต่ละเอ็นทิตี้มากหรือน้อยเพียงใด 

ตัวอย่างเช่น เอ็นทิตี้ของนักศึกษา ประกอบด้วยแอททริบิวท์ คือ รหัสนักศึกษา ชื่อนักศึกษา 

คณะที่สังกัด ที่อยู่ เป็นต้นความสัมพันธ์ (Relationship) คือ เอ็นทิตี้ในระบบงานหนึ่ง ๆ สามารถ

มีความสัมพันธ์กับเอ็นทิตี้อื่นได้ 

โดยความสัมพันธ์ระหว่าเอ็นทิตี้จะแบ่งออกเป็น 3 ประเภทดังนี้ 

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 ได้ใช้เครื่องมือส าหรับแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูล อี -อาร์ 

ไดอะแกรม ซึ่งใช้สัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 

 

 

ภาพท่ี 2.2 สัญลักษณ์ความสัมพันธ์ของขอ้มูล 
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ภาพท่ี 2.3 สัญลักษณ์ความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

 

 

ภาพท่ี 2.4 สัญลักษณ์ความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

  

2.3.4 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) คือพจนานุกรมข้อมูลที่แสดงรายละเอียด 

ตารางข้อมูลต่าง ๆ ในฐานข้อมูล (Database) ท าให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการได้

สะดวกมากยิ่งขึ้น พจนานุกรมข้อมูลเป็นการผสมผสานระหว่างรูปแบบของพจนานุกรม 

โดยทั่วไปและรูปแบบของข้อมูลในระบบงานคอมพิวเตอร์ เพื่ออธิบายชนิดของข้อมูลแต่ละตัว 

ว่าเป็น ตัวเลข อักขระ ข้อความ หรือวันที่ เป็นต้น เพื่อช่วยในการอธิบายรายละเอียดต่าง ๆ ใน 

การอ้างอิงหรือค้นหาที่เกี่ยวกับข้อมูล หรือจะเรียกง่ายๆ ว่าเป็นเอกสารที่ใช้อธิบายฐานข้อมูล 

หรอืการจัดเก็บฐานขอ้มูล  
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2.3.5 แบบของข้อมูล (Data Type) เป็นการก าหนดชนิดของข้อมูลในตารางว่าเป็น

ข้อมูลแบบใดเช่น ข้อมูลตัวเลข ตัวอักษร วันเวลา หรือ แบบไม่มีโครงสร้าง ซึ่งสิ่งเหล่านี้จ าเป็น

ตั้งแต่เริ่มสร้างdatabase table เพื่อให้ข้อมูลที่เราจะใส่ลงสู่ table มีความถูกต้องตามที่วาง

เอาไว้ อีกทั้งยังช่วยให้ฐานข้อมูลหรือ database ท างานได้ง่ายขึ้นในการจัดเก็บและการท า

ดรรชนี (index) ได้เหมาะสมกับข้อมูลที่จะใช้งาน โดย data types บน database มีดว้ยกันหลาย

ชนิดขึ้นอยู่กับชนิดของฐานขอ้มูล 

 

 

ภาพท่ี 2.5 ประเภทข้อมูลส าหรับตัวอักษร 

 

 

ภาพที่ 2.6 ประเภทข้อมูลทศนยิม 
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ภาพท่ี 2.7 ตารางข้อมูลประเภทจ านวนเต็ม 

 

 

ภาพท่ี 2.8 ตารางข้อมูลประเภทเวลา 

 

2.3.6 ผังงาน (Flowchart) คือ รูปภาพ (Image) หรือสัญลักษณ์ (Symbol) ที่ใช้เขียน

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

ขั้นตอนของงานให้เข้าใจตรงกัน ระหว่างผู้เกี่ยวข้อง ด้วยค าพูด หรือข้อความท าได้ยากกว่า 

ประเภทของผังงานแบ่งออกมาเป็น 2 ประเภทได้แก่ 

1) ผังงานระบบ (System Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงขั้นตอนการท างานใน

ระบบอย่างกว้าง ๆ แตไ่ม่เจาะลงในระบบงานย่อย 
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2) ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงถึงขั้นตอนในการ

ท างานของโปรแกรม ตั้งแตร่ับข้อมูล ค านวณ จนถึงแสดงผลลัพธ์ประโยชนข์องผังงาน 

1) ท าให้เข้าใจ และแยกแยะปัญหาได้งา่ย (Problem Define) 

2) แสดงล าดับการท างาน (Step Flowing) 

3) หาข้อผิดพลาดได้งา่ย (Easy to Debug) 

4) ท าความเข้าใจโปรแกรมได้งา่ย (Easy to Read) 

5) ไม่ขึน้กับภาษาใดภาษาหนึ่ง (Flexible Language) 

 

2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

1) มณีนุช สมานหมู่(2560) ได้กล่าวถึง การซื้อสินค้าออนไลน์นั้นผู้ซื้อสามารถที่จะ

ค้นหาและท าการเปรียบเทียบราคาสินค้าต่าง ๆ ที่ตอ้งการได้โดยไม่ต้องออกไปส ารวจราคาแต่

ละร้านด้วยตนเอง ซึ่งท าสามารถประหยัดเงินและเวลาได้มาก เนื่องจากเมื่อมีการตกลงซื้อ

สินค้าสามารถใช้วิธีช าระเงินผานทางระบบออนไลน์  ่ เพียงแต่จะไม่เห็นสินค้าจริง และการ

ทดลองใช้งานสินค้าก่อนซื้อ ส าหรับการเปรียบเทียบการซื้อสินค้าออนไลน์กับการซื้อสินค้า

ผา่นหนา้ร้านค้า 

 2) อาอูน (2562) Responsive Web Design เป็นเทคนิคการออกแบบเว็บไซต์แบบใหม่ 

ซึ่งจะมีการปรับเปลี่ยนขนาดของเว็บไซต์ให้เหมาะสบกับการแสดงผลบนหน้าจอขนาดต่ างๆ 

และความละเอียดของหน้าจอในอุปกรณ์ที่ แตกต่างกัน เ ช่น คอมพิวเตอร์  โน้ตบุ๊ค 

โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต เป็นต้นความเป็นมาของ Responsive Web Designในสมัยก่อนนั้นจะ

ออกแบบเว็บไซต์รองรับเพียงขนาดหน้าจอคอมพิวเตอร์ หรือที่เรียกว่า "Desktop" แต่ยุคหลังๆ 

มานั้น โทรศัพท์มือถือสามารถใช้งานอินเตอร์เน็ตได้ เมื่อเปิดเว็บไซต์ด้วยโทรศัพท์มือถือซึ่งมี

ขนาดหน้าจอแคบกว่าคอมพิวเตอร์ ท าให้ต้องคอยเลื่อนไปทางขวาทีทางซ้ายทีหรือซูมเข้าซูมอ

อกเพื่ออ่านข้อมูลในเว็บไซต์ ก่อให้เกิดความไม่สะดวกในการใช้งานอย่างมากต่อมาจึงมีการ

ออกแบบเว็บไซต์ส าหรับอุปกรณ์มอืถือที่เรียกว่า "Moblie" แยกออกมาจากเว็บหลัก 

 3) ธนภัทร เจิมขวัญ (2562) ได้ท าการวิจัยเรื่อง “การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อช่วย

บริหารจัดการงานวิจัย มหาวิยาลัยราชภัฏสงขลา” โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาและประเมิน

คุณภาพระบบสารสนเทศเพื่อช่วยในการบริหารจัดการงานวิจัยของมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 
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เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาได้แก่ โปรแกรมภาษา PHP และระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL 

และ phpMyAdmin จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้นผู้ศกึษาได้เห็นถึงแนวทาง

ในการพัฒนาเว็บแอพพลิเคช่ันส าหรับบริหารจัดการสถานรับเลี้ยงและพัฒนาเด็กบ้านครูสม

จิตร เพราะงานวิจัยพัฒนานี้ใช้เครื่องมือพัฒนาเช่นเดียวกับงานวิจัยที่ก าลังพัฒนาคือการ

พัฒนาโดยใช้ภาษา PHP และใช้ระบบการจัดการฐานขอ้มูล MySQL 

4) Philip Kotler (2560) ได้กล่าวถึงแนวคิดเรื่องความพึงพอใจของลูกค้า (Customer 

Satisfaction) ไว้ว่าความพึงพอใจ (Satisfaction) เป็นความรู้สึกหลังการซื้อของลูกค้า ซึ่งเป็นผล

มาจากการเปรียบเทียบระหวางการรับรู้ต่อการปฏิบัติงานของผู้ให้บริการ หรือประสิทธิภาพ

ของสินค้า (Perceived Performance) กบการให้บริการ หรือประสิทธิภาพของสินค้าที่ลูกค้า

คาดหวัง (Expected Performance) ถ้าผลที่ได้รับจากสินค้าหรือบริการ (Product Performance) 

ต่ ากว่าความคาดหวังของลูกค้าจะท าใหลู้กค้าเกิดความไม่พึงพอใจ (Dissatisfied Customer) แต่

ถ้าระดับของผลที่ได้รับจากสินค้าหรอืบริการตรงกับความคาดหวังของลูกค้าจะท าให้ลูกค้าเกิด

ความพึงพอใจ 

 5) ครรชิต มาลัยวงศ์ (2560)กล่าวว่า เทคโนโลยีสารสนเทศ ประกอบด้วยเทคโนโลยีที่

ส าคัญสองสาขา คือ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสื่อสารโทรคมนาคม ทั้งสองมีการ

ท างานที่สัมพันธ์คือเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เป็นเครื่องอิเล็กทรอนิกส์ที่สามารถจดจ าข้อมูลต่าง 

ๆ และปฏิบัติตามค า สั่งที่บอกเพื่อให้คอมพิวเตอร์ท างานอย่างใดอย่างหน่ึงให้ส่วนเทคโนโลยี

สื่อสารโทรคมนาคม เป็นเทคโนโลยีสื่อสารโทรคมนาคม ใช้ในการติดต่อสื่อสารรับ/ส่งข้อ มูล

จากที่ไกล ๆ เป็นการส่งของข้อ มูลระหว่างคอมพิวเตอร์หรือเครื่องมือที่อยู่ห่างไกลกัน ซ่ึงจะ

ช่วยใหก้ารเผยแพร ่ข้อมูลหรือสารสนเทศไปยังผูใ้ช้ในแหล่งต่าง ๆ เป็นไปอย่างสะดวก รวดเร็ว  

 


