
 
 

บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี เคร่ืองมือและวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 

 ในบทนี้เป็นการน าเสนอเกี่ยวกับ แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมือและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง

ของการพัฒนาระบบเว็บไซต์และแอฟพลิเคชันเพื่อการบริการการท่องเที่ยวกรณีศึกษาชุมชน

ออนใต้ ต าบลออนใต้ อ าเภอสันก าแพง จังหวัดเชียงใหม่ ซ่ึงได้รวบรวมการศึกษาเอกสาร 

งานวจิัย ที่เกี่ยวข้องกับระบบ เพื่อใช้เป็นแนวทางการศึกษาประกอบด้วยรายละเอียดตามล าดบั 

ดังนี้ 

 2.1  แนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

 2.2  ทฤษฎีที่เกี่ยวขอ้ง 

 2.3  เครื่องมือในการออกแบบและวเิคราะห์ระบบ  

 2.4  วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 

2.1  แนวคดิท่ีเกี่ยวข้อง 

  2.1.1  แนวคิดเกี่ยวกับแรงจูงใจในการท่องเที่ยว 

พฤติกรรมการเดินทางท่องเที่ยวเป็นพฤติกรรมที่มีเป้าหมายชัดเจนเพื่อตอบสนอง

ความต้องการจ าเป็นบางอยา่งของแต่ละบุคคลทางด้านการท่องเที่ยวพฤติกรรมที่มีเปา้หมายนี้

จะมีแรงจูงใจเป็นตัวผลักดันรวมอยู่ด้วยจึงส่งเสริมเร่งเร้าให้บุคคลเดินทางมากขึ้นและยังมี

อิทธพิลที่ท าให้แต่ละบุคคลมีพฤติกรรมที่แตกตา่งกันทั้งในด้านพฤตกิรรมการบริโภคสินคา้และ

การบริการการท่องเที่ยวและพฤติกรรมทางสังคมที่ผู้ให้บริการต้อนรับสนใจศกึษาและมุ่งหวงัที่

จะตอบสนองความต้องการจ าเป็นเพื่อสร้างความพอใจสูงสุดให้แก่นักท่องเที่ยวจนมีความ

พร้อมและความฝังใจที่จะกลับมาเยี่ยมเยอืนแหล่งท่องเที่ยวเดิมอีกครั้งหนึ่งแรงจูงใจทางการ

ท่องเที่ยวสามารถจัดกลุ่มได้ 2 ประเภทตามวัตถุประสงคข์องการเดินทางท่องเที่ยวได้แก่ 

1) แรงจูงใจเพื่อการพักผ่อนทั้งร่างกายและจิตใจโดยการแสวงหารูปแบบและกิจกรรม

การท่องเที่ยวต่างๆ ที่ตอบสนองความต้องการจ าเป็นของแต่ละบุคคลเช่นการเล่นกีฬาการ

เที่ยวชมสถานที่ทอ่งเที่ยวทางธรรมชาติวัฒนธรรมและแหล่งบันเทิงการรักษาสุขภาพการเยี่ยม

ญาติพ่ีน้องและภูมิล าเนาเป็นต้น 

2) แรงจูงใจเพื่อการติดต่อและการขยายงานทางธุรกิจแรงจูงใจด้านนี้มีความส าคัญ

มากขึ้นในยุคของการเปลี่ยนแปลงและการแข่งขันทางด้านเศรษฐกิจเนื่องจากเทคโนโลยกีาร

สื่อสารสมัยใหม่ท าให้ภาคธุรกิจขยายตัวอย่างต่อเนื่องและผู้ประกอบการก็ยังจ าเป็นต้อง
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เดินทางเพื่อการติดต่อขยายงานให้กว้างขวางขึ้นแรงจูงใจด้านนีย้อ่มผสมผสานกับแรงจูงใจใน

ข้อแรกไปด้วยในทุกครั้งที่มีการเดินทาง เพราะการท่องเที่ยวเป็นความต้องการในจิตใจของ

มนุษยท์ุกคนประกอบกับการมีแรงผลักดันทางด้านร่างกายและจิตใจของบุคคล และกากระตุ้น

กิจกรรมทางเศรษฐกิจจากหน่วยงานทัง้ภาครัฐและเอกชนก็ยิ่งท าใหแ้รงจงูใจเรื่องนีถ้กูผลกัดนัให้

มีการลงมือปฏิบัติอยา่งมีเป้าหมายในเวลาอันรวดเร็วยิ่งขึ้น 

ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อแรงจูงใจทางการท่องเที่ยวแรงจูงใจทางการท่องเที่ยวของแต่ละ

บุคคลมีความแตกต่างกันขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายอย่างที่จะมีผลท าให้การแสดงออกของ

พฤติกรรมการบริโภคและพฤติกรรมทางสังคมแตกต่างกันไปด้วยความแตกต่างนี้เกิดจาก

อิทธพิลของปัจจัยต่อไปนี้ 

1) ปัจจัยภายในตัวบุคคลหมายถึงปัจจัยทางด้านจิตวิทยาสังคมที่เป็นสาเหตุและเป็น

แรงผลักดันให้เกิดการเดินทางและบริโภคสินค้าและบริการการท่องเที่ยวได้แก่แรงจูงใจ

ทางด้านความต้องการพักผ่อนของบุคคลการรับรู้ทางด้านสถานที่ท่องเที่ยวการเรียนรู้จาก

ประสบการณ์การท่องเที่ยวความเช่ือในสถานการณ์ขอ้มูลที่ได้เคยพบเห็นทัศนคติต่อจุดหมาย

ปลายทางการท่องเที่ยวบุคลิกภาพภายในของแต่ละบุคคลปัจจัยเหล่านี้เป็นแรงจูงใจที่ส าคัญ

และมีอิทธิพลเชิงลึกต่อการตัดสินใจเดินทาง และเลือกซ้ือสินค้า และการบริการทางการ

ท่องเที่ยว 

2) ปัจจัยอิทธิพลจากภายนอกหมายถึงปัจจัยแวดล้อมที่เกี่ยวข้องและมีผลกระทบ

โดยตรงต่อการด าเนินชีวิตประจ าวันของบุคคลจนเป็นสาเหตุหลักในการตัดสินใจเดินทาง

หรือไม่เดินทางท่องเที่ยวได้ ได้แก่ ปัจจัยทางประชากรศาสตร์ประกอบด้วย อายุเพศ อาชีพ 

รายได้ ระดับการศึกษาสภาวะการท างาน สถานภาพ และลักษณะการบริโภคของครอบครัว  

ปัจจัยทางเศรษฐกิจในครัวเรือน และเศรษฐกิจของประเทศ ปัจจัยทางสังคมและวัฒนธรรม

ประกอบด้วย ภาษา ศาสนา วัฒนธรรม วิถีชีวิต ระดับช้ันทางสังคม ค่านิยม ปัจจัยทาง

กฎหมายระเบียบที่เกี่ยวข้องกับการเดินทาง และปัจจัยทางเทคโนโลย ีที่เป็นประโยชน์ต่อการ

ติดต่อสื่อสาร และเป็นสารสนเทศปัจจัยเหล่านีเ้ข้ามามีอิทธิพลต่อรูปแบบการด าเนินชีวติของ

บุคคลในยุคโลกาภิวัตน์ จึงมีอิทธพิลต่อการตัดสินใจเดินทางและเลือกซ้ือสินค้าและการบริการ

ทางการท่องเที่ยวเช่นเดียวกัน(อาทิตย์ แซ่ย่าง.2558:14-16) 

2.1.2  การท่องเที่ยวข้ึนอยูก่ับวัตถุประสงคห์รือจุดมุ่งหมาย ซ่ึงเป็นเหตุจูงใจที่ท าให้คน

ท่องเที่ยว 5 ประเภทดังนี้ 

 2.1.2.1  การท่องเที่ยวเพื่อความเพลิดเพลิน (Recreation  Tourism) เป็นการ

ท่องเที่ยวโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อต้องการพักผ่อนและความเพลิดเพลินเป็นการผ่อนคลาย
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ความเครียด จากหน้าที่การงานหรือต้องการหลีกหนีจากสิงแวดล้อมที่เคยชินไปสักช่ัวระยะ

หนึ่งกิจกรรมการท่องเที่ยวของนักท่องเที่ยวประเภทนี้มักอยู่ในรูปแบบของการพักผ่อนจริงๆ  

เช่น นอนพักริมชายหาดหรือ อาบแดดในเวลากลางวันมีนันทนาการในช่วงเวลากลางคืน เช่น 

ไปดื่มกินเพื่อความสนุกสนาน และผ่อนคลาย 

2.1.2.2.  การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม (Culture Tourism) เป็นการทองเที่ยวโดย

มีวัตถุประสงค์ที่ต้องการมีความรู้หรือมีประสบการณ์ในวัฒนธรรมด้านต่างๆ ของแหล่ง

ท่องเที่ยวนั้นๆ  กิจกรรมท่องเที่ยวประเภทนี้จะอยู่ในรูปแบบที่ได้รับความรู้หรือประสบการณ์

ด้านวัฒนธรรมจากแหล่งท่องเที่ยวประเภทนีจ้ะอยูใ่นรูปแบบที่ได้รับความรู้หรือประสบการณ์

ด้านวัฒนธรรมจากแหล่งท่องเที่ยวขณะเดียวกันก็มีความเพลิดเพลินอยู่ด้วย เช่นการมี

ประสบการณ์ด้านดนตรี การละเล่นการฟ้อนร าที่เป็นวัฒนธรรมของแหล่งท่องเที่ยวที่ไปเยอืน

เป็นต้น 

2.1.2.3.  การท่องเที่ยวเพี่อสุขภาพ (Heath Tourism) เป็นการท่องเที่ยวโดยมี

วัตถุประสงค์ ด้านสุขภาพเป็นหลักการท่องเที่ยวยังแหล่งท่องเที่ยวที่ขึ้นช่ือว่าสามารถท าให้

สุขภาพร่างกายดีขึ้นตามความเช่ือและความนิยมในสมัยนั้น เช่นการเดินทางไปยังสถานที่มี     

บ่อน้ าแร่ที่มีช่ือเสียง ในอดีตที่บุคคลส าคัญๆ ในเวลานั้นนิยมไปท่องเที่ยว เช่นที่เมืองสปา ใน

ประเทศเบลเยี่ยมหรือการเดินทางไปยังสถานที่พักตากอากาศทางทะเลที่เกิดขึ้นมากมายใน

อังกฤษช่วงการปกครองของพระนางวคิตอเรียเป็นต้น 

2.1.2.4.  การท่องเที่ยวเพื่อเกมกีฬา (Sport Tourism) เป็นการเดินทาง หรือ

ท่องเที่ยวที่มีวัตถุประสงคใ์นด้านการกีฬาเป็นหลักซ่ึงอาจจะเป็นการไปชมกีฬาหรือไปเล่นกีฬา

เป็นต้น การท่องเที่ยว ประเภทนีเ้ริ่มมาตั้งแต่สมัย อาณานิคมกรีกรุ่งเรือง และในสมัยนั้นมีการ

แขง่ขันกีฬา 

2.1.2.5.  การท่องเที่ยวเพ่ือการประชุมสัมมนา (Conference Tourism) เป็นการ

เดินทางโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อการประชุมสัมมนาแต่ก่อนหรือหลังหรือระหว่างการ

ประชุมสัมมนานั้นอาจจะมีกิจกรรมเชิงการท่องเที่ยวเข้ามาเกี่ยวข้องด้วยเช่น การเดินทางไป

เที่ยวชมสถานที่ส าคัญๆ เป็นต้น (วคิเินีย มายอร์.2555:7-8) 

2.1.3.  การวเิคราะห์ และออกแบบระบบ 

การวเิคราะห์ และออกแบบระบบ (Systems Analysis) เป็นการศึกษาถึงปัญหา

ที่เกิดขึ้นในระบบงานปัจจุบัน (Current System) เพื่อออกแบบระบบการท างานใหม่ (New 

System) นอกจากออกแบบสร้างระบบงานใหม่แล้ว เป้าหมายในการวิเคราะห์ระบบต้องการ

ปรับปรุง และแก้ไขระบบงานเดิมให้มีทศิทางที่ดีขึ้น โดยก่อนที่ระบบงานใหม่ ยังไม่น ามาใช้งาน 
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ระบบงานที่ด าเนินการอยูใ่นปัจจุบันเรียกว่า ระบบปัจจุบัน แต่ถ้าต่อมามีการพัฒนาระบบใหม่ 

และน ามาใช้งาน เพราะจะเรียกระบบปัจจุบันที่เคยใช้นั้นวา่ ระบบเก่า(Old System) 

        การวิเคราะห์ระบบ (Systems Analysis) เป็นกระบวนการท าความเขา้ใจ และ

ระบุรายละเอียดถึงปัญหาเพื่อพิจารณาน าระบบสารสนเทศอะไรเข้าไปแก้ไขปัญหาเหล่านั้นให้

บรรลุสู่ความส าเร็จ ดังนั้น หากองค์กรเกิดปัญหา ซ่ึงอาจเป็นผลพวงมาจากสภาพแวดล้อม

ต่างๆ ที่กดดันธุรกิจต้องเร่งปรับตัว ด้วยการพัฒนาระบบเดิมที่เป็นอยูใ่ห้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น 

โดยมีเหตุผลหลายประการด้วยกัน ที่มีต่อการเรียกร้องให้น าระบบใหม่มาใช้ทดแทนระบบงาน

เดิม 

2.1.4.  ล าดับวงจรชีวิตของการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

 2.1.4.1.  การวางแผน (Planning) เป็นขัน้ตอนการการวางแผนงานโดย ก าหนด

รูปแบบของซอฟต์แวร์ ประมาณการต้นทุนในการพัฒนาระบบ ก าหนดแนวทางของการพัฒนา

ระบบ ก าหนดระยะเวลา เป็นต้น 

     2.1.4.2.  การวิเคราะห์ความต้องการ (Analysis) เป็นขั้นตอนของการค้นหา

ความต้องการของระบบ และวิเคราะห์ความต้องการนั้น เพื่อให้เข้าใจภาพรวมและหน้าที่

การท างานของระบบ 

     2.1.4.3.  การออกแบบ (Design) เป็นขั้นตอนการออกแบบส่วนประกอบต่างๆ

ของซอฟต์แวร์ เพื่อให้ตรงกับความต้องการที่ได้วิเคราะห์มาแล้ว 

2.1.4.4.  การเขียนโปรแกรม (Development) เป็นขั้นตอนการสร้างระบบโดย

การเขยีนโปรแกรม ตามแนวทางการออกแบบจากขัน้ตอนที่ผ่านมา 

     2.1.4.5.  การทดสอบ (Testing) เป็นขัน้ตอนการน าระบบที่ท ามาทดสอบการใช้

งาน วา่ท างานถูกต้องตามความต้องการที่ได้หรือไม่ ซ่ึงการทดสอบนีจ้ะรวมถึงการทดสอบการ

เช่ือมโยงกับระบบซอฟต์แวร์อ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องด้วย 

     2.1.4.6.  การประเมิน เป็นขัน้ตอนการประเมินว่าระบบที่ผ่านการทดสอบแล้ว 

เหมาะสมที่จะน าไปใช้งานได้หรือไม่ 

     2.1.4.7.  การโอนย้ายข้อมูล (Data Conversion) เป็นขั้นตอนการน าข้อมูลเก่า

เขา้ระบบใหม่ก่อนการน าระบบไปใช้จริง 

     2.1.4.8.  การน าไปใช้งานงานจริง (Production) เป็นขัน้ตอนที่น าระบบที่พัฒนา

ส าเร็จและผ่านการทดสอบแล้วไปใช้งาน โดยท าการติดตั้ง และสอนวธิีการใช้งานแก่ผู้ใช้ 
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      2.1.4.9.  การให้ความช่วยเหลือ (Support) เป็นขั้นตอนของการให้ความ

ช่วยเหลือต่อผู้ใช้ เม่ือพบปัญหา โดยหากปัญหาท่ีเกิดไม่สามารถแก้ไขได้ จะต้องท าการพัฒนา

ระบบเพิ่มเติม ก็จะเริ่มวนไปที่ขัน้ตอนแรกใหม่ 

 

2.2.  ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

2.2.1.  อินเทอรเน็ต (Internet) 

อินเทอร์เน็ตจัดเป็นเครือข่ายสาธารณะ (Public Network) ที่ได้เข้ามามีบทบาทต่อ

การด าเนินชีวิตปัจจุบันของมนุษย์ในยุคนี้ จึงท าให้รูปแบบธุรกิจเดิมที่เคยด าเนินการอยู่ 

จ าเป็นต้องเปลี่ยนรูปแบบด้วยการใช้ช่องทางการจ าหน่ายผ่านอินเทอร์เน็ตเพื่อสร้างทางเลือก

และความสะดวกในด้านการบริการแก่ลูกคา้ โดยลูกคา้สามารถเลือกซ้ือสินค้าหรือบริการผ่าน

ทางเว็บไซต์ ทั้งนี้มิได้จ ากัดเพียงลูกค้าภายในประเทศ แต่นั่นหมายถึงลูกค้าทั่วโลกที่สามารถ

เขา้ใช้บริการนีผ่้านทางเว็บไซต์ 

ด้วยศักยภาพการสื่อสารของอินเทอร์เน็ตที่ครอบคลุมการสื่อสารทั่วโลก ดังนั้นใน

ปัจจุบันจึงเกิดธุรกรรมต่าง ๆ  มากมายที่ลูกค้าสามารถใช้บริการผ่านอินเทอร์เน็ตได้ ไม่ว่าจะ

เป็นการบริการของธนาคาร เช่น การตรวจสอบยอดบัญชี การโอนเงินเข้าบัญชี การจ่ายค่า

สาธารณูปโภค การใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ติดต่อเกี่ยวกับธุรกิจการค้า รวมถึงการใช้

อินเทอร์เน็ตเพื่องานสืบคน้ ความรู้วิชาการ และด้านความบันเทิง เป็นต้น 

อินเทอร์เน็ตประกอบด้วยเครือขา่ยที่หลากหลาย ดังนั้นอุปกรณ์ที่เรียกวา่ เร้าเตอร์ 

(Router) จึงถูกน ามาใช้เพ่ือการเช่ือมต่อระหวา่งเครือข่ายเขา้ด้วยกัน เร้าเตอร์จัดเป็นอุปกรณ์ที่

ส าคัญของเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่เดียว เพื่อใช้ส าหรับก าหนดเส้นทางบนเครือข่าย นอกจากนี้

ระบบคอมพิวเตอร์ที่เช่ือมต่อบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตนั้น มีค่อนข้างหลากหลายและอาจมี

แพลตฟอร์ม (Platform) ที่แตกต่างกัน ไม่ว่าจะเป็นด้านสถาปัตยกรรมของฮาร์ดแวร์และ

ซอฟต์แวร์ก็ตาม เม่ือเป็นเช่นนีอุ้ปกรณ์อย่าง เกตเวย ์(Gateway) จึงถูกน ามาใช้งานเพื่อให้ระบบ

คอมพิวเตอร์ที่มีระบบแตกต่างกันอย่างสิ้นเชิงสามารถสื่อสารร่วมกันเป็นเครือข่ายเดียวกัน  

(โอภาส เอ่ียมสิริวงศ์, 2555, น.39) 

2.2.2.  ฐานขอ้มูล (Database) 

ฐานข้อมูลมีต้นก าเนิดมาจากการค้นคว้าวิจัยในเชิงของวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

ฐานข้อมูลเป็นพื้นที่จัดเก็บข้อมูล ที่ถูกออกแบบมาเพื่อการจัดเก็บข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ 

สามารถให้ผู้ใช้จัดการขอ้มูล การเรียกใช้และการเขา้ถึงขอ้มูลในลักษณะต่าง ๆ และรวมทั้งการ

บ ารุงรักษาขอ้มูลได้ฐานขอ้มูลมีหลายประเภทตามความเหมาะสมส าหรับความต้องการของแต่
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ละอุตสาหกรรม ฐานข้อมูลอาจมีความสามารถในการจัดเก็บข้อมูลประเภทต่าง ๆ กรณีที่

ขอ้มูลถูกจัดเก็บในรูปแบบของตารางจะถกูเรียกวา่ ฐานขอ้มูลเชิงสัมพันธ์(Relational database) 

เม่ือเป็นการจัดเก็บข้อมูลแบบโครงฐานแบบทรี (Tree) จะถูกเรียกว่า ฐานข้อมูลแบบล าดับช้ัน 

(Hierarchical database) ข้อมูลถูกจัดเก็บในรูปแบบของกราฟความสัมพันธ์ระหว่างออบเจ็กต์

จะหมายถึงฐานขอ้มูลแบบเครือขา่ย (Network database) (โอภาส เอ่ียมสิริวงศ์, 2555, น.190) 

2.2.3.  เว็บไซต์ (Website) 

เว็บไซต์ (อังกฤษ: website, web site, Web site) หมายถึง หน้าเว็บเพ็จหลายหน้า   

ซ่ึงเช่ือมโยงกันผ่านทางไฮเปอร์ลิงก์ ส่วนใหญ่จัดท าขึ้นเพื่อน าเสนอขอ้มูลผ่านคอมพวิเตอร์ โดย

ถูกจัดเก็บไวใ้นเวลิด์ไวด์เว็บ หน้าแรกของเว็บไซต์ที่เก็บไวท้ี่ช่ือหลักจะเรียกวา่ โฮมเพจ เว็บไซต์

โดยทั่วไปจะให้บริการต่อผู้ใช้ฟรี แต่ในขณะเดียวกันบางเว็บไซต์จ าเป็นต้องมีการสมัครสมาชิก

และเสียค่าบริการเพื่อที่จะดูข้อมูล ในเว็บไซต์นั้น ซ่ึงได้แก่ข้อมูลทางวิชาการ ข้อมูลตลาด

หลักทรัพย์ หรือข้อมูลสื่อต่าง ๆ ผู้ท าเว็บไซต์มีหลากหลายระดับ ตั้งแต่สร้างเว็บไซต์ส่วนตัว 

จนถึงระดับเว็บไซต์ส าหรบัธุรกจิหรือองคก์รตา่ง ๆ  การเรียกดูเว็บไซต์โดยทัว่ไปนิยมเรยีกดผู่าน

ซอฟต์แวร์ในลักษณะของ เว็บเบราวเ์ซอร์ 

เว็บไซต์เป็นสื่อที่ได้รับความนิยมอย่างมากบนอินเทอร์เน็ต ซ่ึงเว็บไซต์เป็นสื่อที่อยู่

ในความควบคุมของผู้ใช้โดยสมบูรณ์กล่าวคือ ผู้ใช้สามารถตัดสินใจเลือกได้ว่าจะดูเว็บไซต์ใด

และจะไม่เลือกดูเว็บไซต์ใดได้ตามต้องการ จึงท าให้ผู้ใช้ไม่มีความอดทนต่ออุปสรรคและปัญหา

ที่เกิดจากการออกแบบเว็บไซต์ผิดพลาดถ้าผู้ใช้เห็นว่าเว็บที่ก าลังดูอยู่นั้นไม่มีประโยชน์ต่อตัว

เขา หรือไม่เข้าใจว่าเว็บไซต์นี้จะใช้งานอย่างไร เขาก็สามารถที่จะเปลี่ยนไปดูเว็บไซต์อื่นๆ ได้

อย่างรวดเร็ว เนื่องจากในปัจจุบันมีเว็บไซต์อยูม่ากมาย และยังมีเว็บไซด์ที่เกิดขึ้นใหม่ๆ ทุกวัน 

ผู้ใช้จึงมทีางเลือกมากขึ้น และสามารถเปรียบเทียบคุณภาพของเว็บไซต์ต่างๆ ได้เอง 

เว็บไซต์ที่ได้รับการออกแบบอยา่งสวยงาม มีการใช้งานที่สะดวก ย่อมได้รับความ

สนใจจากผู้ใช้มากกวา่เว็บไซต์ที่ดูสับสนวุน่วาย มีข้อมูลมากมายแต่หาอะไรไม่เจอ นอกจากนี้

ยังใช้เวลาในการแสดงผลแต่ละหน้านานเกินไป ซ่ึงปัญหาเหล่านี้ล้วนเป็นผลมาจากการ

ออกแบบเว็บไซต์ไม่ดีทั้งสิน้ 

ดังนั้น การออกแบบเว็บไซต์จึงเป็นกระบวนการส าคัญในการสร้างเว็บไซต์ให้

ประทับใจผู้ใช้ท าให้เขาอยากกลับเข้ามาเว็บไซต์เดิมอีกในอนาคต ซ่ึงนอกจากต้องพัฒนา

เว็บไซต์ที่ดีมีประโยชน์แล้ว ยังต้องค านึงถึงการแขง่ขันกับเว็บไซต์อ่ืน ๆ อีกด้วย 

2.2.3.1.  ประเภทของเว็บไซต์ ในอินเทอร์เน็ตมีเว็บไซต์ที่สร้างขึ้นเพื่อจุดประสงค์

ต่าง ๆหลายประเภทซ่ึงพอจะแยกเว็บไซต์ได้ 7 ประเภท ดังนี้ 
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1)  เว็บไซต์ส่วนตัว (Personal Website) เป็นเว็บที่สร้างขึ้นเพื่อเผยแพร่

ขอ้มูลส่วนตัว เช่น ขอ้มูลเกี่ยวกับส่วนตัว การศึกษา การงาน ความสนใจ เป็นต้น 

2)   เ ว็บ ไซต์ เพื่ อธุ รกิจการค้ า  ( Promotional Website)  เ ว็บ ไซต์นี้ มี

จุดประสงค ์เพื่อการคา้ขายสินค้าการโฆษณาสินค้า การส่งเสริมการขาย ในเว็บไซต์จะมีข้อมูล

ของสินค้า ราคาและการบริการต่างๆ ซ่ึงในปัจจุบันตลาดประเภทนีก้ าลังใช้กันมากขึ้น 

3)  เว็บไซต์ที่เสนอขา่วประจ าวัน (Current Website) เป็นเว็บที่เสนอขอ้มูล

ประเภทข่าว ซ่ึงจะเปลี่ยนไปเป็นประจ าวัน เช่น เว็บไซต์ของหนังสือพิมพไ์ทยรัฐ เดลินิวส์ เป็น

ต้น 

4)  เว็บไซต์ส่งเสริมการบริการเป็นสื่อกลางของขอ้มูล (Share Information 

Website) เป็นเว็บที่มีจุดประสงคท์ี่จะใช้เป็นการแลกเปลี่ยนขอ้มูลตามกลุ่มสนใจ เช่น แบ่งตาม

อาชีพ ตามงานอดิเรก เป็นต้น 

5)  เว็บไซต์ที่สร้างขึ้นเพื่อชักชวนหรือโฆษณาชวนเช่ือ (Persuasive 

Website) เป็นเว็บที่เชิญชวนหรือชักน าให้เห็นคล้อยตามในเรื่องที่ผู้สร้างต้องการ 

6)  เว็บไซต์เพื่อการสอน (Instructional Website) เป็นเว็บที่สร้างขึ้นเป็น

การสอนโดยเฉพาะเป็นรายวิชา (Course) อาจแยกย่อยเป็นหัวเรื่องเรื่องย่อย ๆ ก็ได้ส าหรับ

เว็บไซต์ประเภทนีจ้ะจ ากัดผู้ใช้เฉพาะราย 

7)  เว็บไซต์ที่จ ากัดเฉพาะสมาชิก (Regis rational Website) เป็นเว็บไซต์ที่

บริการเฉพาะสมาชิกเท่านั้น ผู้ที่จะใช้ต้องลงทะเบียนตามราคาที่ก าหนดโดยบัตรเครดิต หรือ

ผ่านธนาคาร ผู้ให้บริการจึงจะให้หมายเลขสมาชิกและรหัสผ่าน 

2.2.3.2.  ขอ้มูลพื้นฐานที่ควรมใีนเว็บไซต์ประกอบด้วย 

1)  ขอ้มูลเกี่ยวกับบริษัท องค์กร หรือผู้จัดท า (About us) 

2)  รายละเอียดของผลิตภัณฑ์หรือบริการ (Product/Service Information) 

3)  ขา่วสาร (News/ Press Release) 

4)  ค าถามค าตอบ (Frequently Asked Question 

5)  ขอ้มูลในการติดต่อ (Contact Information) 
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2.2.3.3.  องค์ประกอบของการออกแบบเว็บไซต์ การออกแบบเว็บไซต์ที่มี

ประสิทธภิาพนั้นต้องค านึงถึง องคป์ระกอบส าคัญดังต่อไปนี้ 

1)  ความเรียบง่าย (Simplicity) หมายถึง การจ ากัดองค์ประกอบเสริมให้

เหลือเฉพาะองคป์ระกอบหลัก กล่าวคือในการสื่อสารเนือ้หากับผู้ใช้นั้น เราต้องเลือกเสนอสิ่งที่

เราต้องการน าเสนอจริงๆ ออกมาในส่วนของกราฟิก สีสันตัวอักษรและภาพเคลื่อนไหว ต้อง

เลือกให้พอเหมาะ ถ้าหากมีมากเกินไปจะรบกวนสายตาและสร้างความค าราญต่อผู้ใช้ตัวอย่าง

เว็บไซต์ที่ได้รับ การออกแบบที่ดีได้แก่เว็บไซต์ของบริษัทใหญ่ๆ อย่างเช่น Apple, Adobe 

Microsoft หรือ Nokia ที่มีการออกแบบเว็บไซต์ในรูปแบบที่เรียบง่าย ไม่ซับซ้อน และใช้งาน

อยา่งสะดวก 

2)  ความสม่ าเสมอ (Consistency) หมายถึง การสร้างความสม่ าเสมอ 

ให้เกิดขึ้นตลอดทั้งเว็บไซต์โดยอาจเลือกใช้รูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์ก็ได้เพราะถ้าหา

กว่าแต่ละหน้าในเว็บไซต์นั้นมีความแตกต่างกันมากจนเกินไป อาจท าให้ผู้ใช้เกิดความสับสน

และไม่แน่ใจว่าก าลังอยู่ในเว็บไซต์เดิมหรือไม่เพราะฉะนั้นการออกแบบเว็บไซต์ในแต่ละหน้า

ควรทีจ่ะมีรูปแบบ สไตล์ของกราฟกิ ระบบเนวเิกช่ัน (Navigation) และโทนสีที่มีความคล้ายคลึง

กันตลอดทั้งเว็บไซต์ 

3)  ความเป็นเอกลักษณ์ (Identity) ในการออกแบบเว็บไซต์ต้องค านึงถึง

ลักษณะขององคก์รเป็นหลัก เนื่องจากเว็บไซต์จะสะท้อนถึงเอกลักษณ์และลักษณะขององคก์ร      

การเลือกใช้ตัวอักษร ชุดสีรูปภาพหรือกราฟิก จะมีผลต่อรูปแบบของเว็บไซต์เป็นอย่างมาก 

ตัวอยา่งเช่น ถ้าเราต้องออกแบบเว็บไซต์ของธนาคารแต่เรากลับเลือกสีสันและกราฟกิมากมาย 

อาจท าให้ผู้ใช้คิดว่าเป็นเว็บไซต์ของสวนสนุกซ่ึงส่งผลต่อความเช่ือถือขององคก์รได้ 

4)  เนื้อหา (Useful Content) ถือเป็นสิ่งส าคัญที่สุดในเว็บไซต์เนื้อหาใน

เว็บไซต์ต้องสมบูรณ์และไดร้ับการปรับปรุงพัฒนาให้ทันสมัยอยูเ่สมอ ผู้พัฒนาต้องเตรียมขอ้มูล

และเนื้อหาที่ผู้ใช้ต้องการให้ถูกต้องและสมบูรณ์เนื้อหาที่ส าคัญที่สุดคือเนื้อหาที่ทีมผู้พัฒนา

สร้างสรรคข์ึ้นมาเอง และไม่ไปซ้ ากับเว็บอ่ืน เพราะจะถือเป็นสิ่งที่ดึงดูดผู้ใช้ให้เข้ามาเว็บไซต์ได้

เสมอ แต่ถ้าเป็นเว็บที่ลิงค์ข้อมูลจากเว็บอื่นๆ มาเม่ือใดก็ตามที่ผู้ใช้ทราบว่า ข้อมูลนั้นมาจาก

เว็บใด ผู้ใช้ก็ไม่จ าเป็นต้องกลับมาใช้งานลิงค์เหล่านั้นอกี 

5)  เนวิเกช่ัน (User-Friendly Navigation) เป็นส่วนหนึ่งที่มีความส าคัญ

ต่อเว็บไซต์มาก เพราะจะช่วยไม่ให้ผู้ใช้เกิดความสับสนระหว่างดูเว็บไซต์ระบบเนวิเกช่ัน  จึง

เปรียบเสมือนป้ายบอกทาง ดังนั้นการออกแบบเนวิเกช่ัน จึงควรให้เขา้ใจง่าย ใช้งานได้สะดวก 

ถ้ามีการใช้กราฟิกก็ควรสื่อความหมาย ต าแหน่งของการวางเนวิ เกช่ันก็ควรวางให้สม่ าเสมอ
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เช่น อยู่ต าแหน่งบนสุดของทุกหน้าเป็นต้น ซ่ึงถ้าจะให้ดีเม่ือมีเนวิเกช่ันที่เป็นกราฟิกก็ควรเพิ่ม

ระบบเนวิเกช่ันที่เป็นตัวอักษรไว้ส่วนล่างด้วย เพื่อช่วยอ านวยความสะดวกให้กับผู้ใช้ที่ยกเลิก

การแสดงผลภาพกราฟกิบนเว็บเบราวเ์ซอร์ 

6)  คุณภาพของสิ่งที่ปรากฏให้เห็นในเว็บไซต์ (Visual Appeal) ลักษณะที่

น่าสนใจของเว็บไซต์นั้น ขึ้นอยู่กับความชอบส่วนบุคคลเป็นส าคัญ แต่โดยรวมแล้วก็สามารถ

สรุปได้ว่าเว็บไซต์ที่น่าสนใจนั้นสว่นประกอบต่าง ๆ  ควรมีคุณภาพ เช่น กราฟกิควรสมบูรณ์ไม่มี

รอยหรือขอบขั้นให้ได้เห็น ชนิดตัวอักษรอ่านง่ายสบายตา มีการเลือกใช้โทนสีที่เข้ากันอย่าง

สวยงาม เป็นต้น 

7)  ความสะดวกของการใช้ในสภาพต่างๆ (Compatibility) การใช้งานของ

เว็บไซต์นั้นไม่ควรมขีอบจ ากัด กล่าวคือ ต้องสามารถใช้งานได้ดีในสภาพแวดล้อมที่หลากหลาย 

ไม่มีการบังคับให้ผู้ใช้ต้องติดตั้งโปรแกรมอื่นใดเพิ่มเติม นอกเหนือจากเว็บเบราวเ์ซอร์ควรเป็น

เว็บที่แสดงผลได้ดีในทุกระบบปฏิบัติการ สามารถแสดงผลได้ในทุกความละเอียดหน้าจอ ซ่ึง

หากเป็นเว็บไซต์ที่มีผู้ใช้บริการมากและกลุ่มเป้าหมายหลากหลายควรให้ความส าคัญกับเรื่องนี้

ให้มาก 

8)  ความคงที่ในการออกแบบ (Design Stability) ถ้าต้องการให้ผู้ใช้งาน

รู้สึกว่าเว็บไซต์มีคุณภาพ ถูกต้อง และเช่ือถือได้ควรให้ความส าคัญกับการออกแบบเว็บไซต์

เป็นอยา่งมาก ต้องออกแบบวางแผนและเรียบเรียงเนือ้หาอยา่งรอบคอบ ถ้าเว็บที่จัดท าขึ้นไมด่ี 

ไม่มีมาตรฐานการออกแบบและระบบการจัดการข้อมูล ถ้ามีปัญหามากขึ้นอาจส่งผลให้เกิด

ปัญหาและท าให้ผู้ใช้หมดความเช่ือถือ 

9)  ความคงที่ของการท างาน (Function Stability) ระบบการท างานต่าง 

ๆ ในเว็บไซต์ควรมคีวามถูกต้องแน่นอน ซ่ึงต้องได้รับการออกแบบสร้างสรรคแ์ละตรวจสอบอยู่

เสมอ ตัวอย่างเช่น ลิงค์ต่าง ๆ ในเว็บไซต์ต้องตรวจสอบว่ายังสามารถลิงค์ข้อมูลได้ถูกต้อง

หรือไม่เพราะเว็บไซต์อื่นอาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา ปัญหาที่เกิดจากลิงค์ก็คือลิงค์

ขาด ซ่ึงพบได้บอ่ยเป็นปัญหาที่สร้างความร าคาญกับผู้ใช้เป็นอยา่งมาก 

2.2.3.4.  ก าหนดเป้าหมายของเว็บไซต์ ขั้นตอนแรกของการออกแบบเว็บไซต์คือ

การก าหนดเป้าหมายของเว็บไซต์ให้แน่ชัดเสียก่อน เพื่อจะได้ออกแบบการใช้งานได้ตรงกับ

เป้าหมายที่ได้ตั้งเอาไว้โดยทั่วไปมักจะเข้าใจว่าการท าเว็บไซต์มีจุดมุ่งหมายเพื่อบริการขอ้มูล

ของหน่วยงานหรือองค์กรเท่านั้น แต่ในความเป็นจริงแล้ว เว็บไซต์แต่ละแห่งก็จะมีเป้าหมาย

ของตนเองแตกต่างกันออกไป 
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2.2.3.5.  ก าหนดกลุ่มผู้ใช้เป้าหมายเว็บไซต์ ผู้ออกแบบเว็บไซต์จ าเป็นต้องทราบ

กลุ่มผู้ใช้เป้าหมายที่เข้ามาใช้บริการเว็บไซต์เพื่อที่จะได้ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้

อย่างชัดเจน ตัวอย่างเช่นเว็บไซต์ที่มีกลุ่มผู้ใช้หลากหลาย เช่น เสิร์ชเอ็นจิน เว็บท่า และเว็บ

ไดเรกทอรี แต่เว็บไซต์ส่วนใหญ่นั้นจะตอบสนองความต้องการเฉพาะกลุ่มเท่านั้น ไม่ส าหรับทุก

คน เพราะคุณไมส่ามารถตอบสนองความต้องการของคนที่หลากหลายได้ในเว็บไซต์เดียว 

2.2.3.6.  การออกแบบเว็บไซต์ต้องค านึงถึง 

1)  ความเรียบง่าย ได้แก่มีรูปแบบที่เรียบง่าย ไม่ซับซ้อน และใช้งานได้

สะดวก ไม่มีกราฟิกหรือตัวอักษรที่เคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา ชนิดและสีของตัวอักษรไม่มาก

จนเกินไปท าให้วุ่นวาย 

2)  ความสม่ าเสมอ ได้แก่ใช้รูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์เช่น รูปแบบ

ของหน้า สไตล์ของกราฟกิระบบเนวเิกชันและโทนสีควรมีความคล้ายคลึงกันตลอดทั้งเว็บไซต์ 

3)  ความเป็นเอกลักษณ์การออกแบบเว็บไซต์ควรค านึงถึงลักษณะของ

องค์กร เพราะรูปแบบของเว็บไซต์จะสะท้อนถึงเอกลักษณ์และลักษณะขององค์กรนั้น ๆ เช่น 

ถ้าเป็นเว็บไซต์ของทางราชการ จะต้องดูน่าเช่ือถือ ฯลฯ 

4)  เนื้อหาที่มีประโยชน์เนื้อหาเป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุดในเว็บไซต์ดังนั้นควร

จัดเตรียมเนือ้หาและขอ้มูลที่ผู้ใช้ต้องการให้ถูกต้อง และสมบูรณ์มีการปรับปรุงและเพิ่มเติมให้

ทันเหตุการณ์อยู่เสมอ เนือ้หาไม่ควรซ้ ากับเว็บไซต์อ่ืน จึงจะดึงดูดความสนใจ 

5)  ระบบเนวิเกชันที่ใช้งานง่าย ต้องออกแบบให้ผู้ใช้เขา้ใจง่ายและใช้งาน

สะดวก ใช้กราฟกิที่สื่อความหมายร่วมกับค าอธิบายที่ชัดเจน มีรูปแบบและล าดับของรายการที่

สม่ าเสมอ เช่น วางไวต้ าแหน่งเดียวกันของทุกหน้า 

6)  ลักษณะที่น่าสนใจ หน้าตาของเว็บไซต์จะต้องมีความสัมพันธ์กับ

คุณภาพขององค์ประกอบต่าง ๆ เช่น คุณภาพของกราฟิกที่จะต้องสมบูรณ์การใช้สีการใช้

ตัวอักษรที่อ่านง่าย การใช้โทนสีที่เข้ากันลักษณะหน้าตาที่น่าสนใจนั้นขึ้นอยู่กับความชอบของ

แต่ละบุคคล 

7)  การใช้งานอย่างไม่จ ากัด ผู้ใช้ส่วนใหญ่สามารถเข้าถึงได้มากที่สุด

เลือกใช้เบราวเ์ซอร์ชนิดใดก็ได้ในการเขา้ถึงเนือ้หา สามารถแสดงผลได้ทุกระบบปฏิบัติการและ

ความละเอียดหน้าจอต่างๆ กันอยา่งไม่มีปัญหาเป็นลักษณะส าคัญส าหรับผู้ใช้ที่มีจ านวนมาก 

8)  คุณภาพในการออกแบบ การออกแบบและเรียบเรียงเนื้อหาอย่าง

รอบคอบ สร้างความรู้สึกวา่เว็บไซต์มีคุณภาพ ถูกต้อง และเช่ือถือได้ 
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9)  ลิงค์ต่าง ๆ จะต้องเช่ือมโยงไปหน้าที่มีอยู่จริงและถูกต้อง ระบบการ

ท างานต่าง ๆ ในเว็บไซต์จะต้องมีความแน่นอนและท าหน้าที่ได้อยา่งถูก 

2.2.3.7.  การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ (Site Structure Design) โครงสร้าง

เว็บไซต์ (Site Structure) เป็นแผนผังของการล าดับเนื้อหาหรือการจัดวางต าแหน่งเว็บเพ็จ

ทั้งหมด ซ่ึงจะท าให้เรารู้ว่าทั้งเว็บไซต์ประกอบไปด้วยเนือ้หาอะไรบ้าง และมีเว็บเพ็จหน้าไหนที่

เกี่ยวข้องเช่ือมโยงถึงกัน ดังนั้นการออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์จงึเป็นเรื่องส าคัญ เปรียบเสมือน

กับการเขียนแบบอาคารก่อนที่จะลงมือสร้าง เพราะจะท าให้เรามองเห็นหน้าตา  ของเว็บไซต์

เป็นรูปธรรมมากขึ้นสามารถออกแบบระบบเนวเิกช่ันได้เหมาะสม และเป็นแนวทาง  การท างาน

ที่ชัดเจน ส าหรับขั้นตอนต่อ ๆ ไปนอกจากนีโ้ครงสร้างเว็บไซต์ที่ดียังช่วยให้ผู้ชม  ไม่สับสนและ

ค้นหาข้อมูลที่ต้องการได้อย่างรวดเร็ว  วิธีการจัดโครงสร้างเว็บไซต์สามารถท าได้หลายแบบ 

แต่แนวคิดหลักๆที่นิยมใช้กันมีอยู่ 2 แบบคือ จัดตามกลุ่มเนื้อหา (Content-based Structure) 

และจัดตามกลุ่มผู้ชม (User-based Structure) 

2.2.3.8.  รูปแบบของโครงสร้างเว็บไซต์ เราสามารถวางรูปแบบโครงสร้างเว็บไซต์

ได้หลายแบบตามความเหมาะสม เช่น 

1)  แบบเรียงตามล าดับ (Sequential Structure) เป็นโครงสร้างแบบ

ธรรมดาที่ใช้กันมากที่สุดเนื่องจากง่ายต่อการจัดระบบข้อมูล ข้อมูลที่นิยม จัดด้วยโครงสร้าง

แบบนี้มักเป็นข้อมูลที่มีลักษณะเป็นเรื่องราว ตามล าดับ เช่น การเรียงล าดับตามตั วอักษร 

ดรรชนี สารานุกรม หรืออภิธานศัพท์ โครงสร้างแบบนี ้เหมาะกับเว็บไซต์ที่มีขนาดเล็ก เนือ้หา

ไม่ซับซ้อนใช้การลิงค ์(Link) ไปทีละหน้า ทิศทางของการเข้าสู่เนือ้หา (Navigation) ภายในเว็บ

จะเป็นการด าเนินเรื่องในลักษณะเส้นตรง โดยมี ปุ่มเดินหน้า-ถอยหลัง   เป็นเครื่องมือหลักใน

การก าหนดทิศทาง ข้อเสียของโครงสร้างระบบนี้คือ ผู้ใช้ไม่สามารถก าหนดทิศทางการเขา้สู่

เนือ้หาของตนเองได้ท าให้เสียเวลา ในการเขา้สู่เนือ้หา 

 

 
 

ภาพท่ี 2.1  แสดงโครงสร้างของเว็บไซตแ์บบเรียงตามล าดับ (Sequential Structure) 
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2)  แบบล าดับขัน้ (Hierarchical Structure) เป็นโครงสร้างที่ดีที่สุดวธิีหนึ่ง

ในการจัดระบบโครงสร้างที่มีความซับซ้อนของขอ้มูล โดยแบ่งเนือ้หา ออกเป็นส่วนต่างๆ และมี

รายละเอียดย่อยๆ ในแต่ละส่วนลดหลั่นกันมาในลักษณะแนวคิดเดียวกับ แผนภูมิองค์กร จึง

เป็นการง่ายต่อการท าความเขา้ใจกับโครงสร้างของเนื้อหา ลักษณะเด่นคอืการมีจุดเริ่มต้นทีจ่ดุ

ร่วมจุดเดียว นั่นคอื โฮมเพจ (Homepage) และเช่ือมโยงไปสู่เนือ้หาในลักษณะเป็นล าดับจากบน

ลงล่าง 

 
 

ภาพท่ี 2.2  แสดงโครงสร้างของเว็บไซต์แบบล าดับข้ัน (Hierarchical Structure) 

 

3)  แบบตาราง (Grid Structure)  โครงสร้างรูปแบบนี้มีความซับซ้อน

มากกว่ารูปแบบที่ผ่านมา การออกแบบเพิ่มความยืดหยุ่นให้แก่การเข้าสู่เนื้อหาของผู้ใช้ โดย

เพิ่มการเช่ือมโยง ซ่ึงกันและกันระหว่างเนื้อหา  แต่ละส่วนเหมาะแก่การแสดงให้เห็น

ความสัมพันธ์กันของเนื้อหา การเข้าสู่เนื้อหาของผู้ใช้จะไม่เป็นลักษณะเชิงเส้นตรง เนื่องจาก

ผู้ใช้สามารถเปลี่ยนทิศทางการเขา้สู่เนือ้หาของตนเองได้ เช่น ในการศึกษาขอ้มูลประวัติศาสตร์ 

สมัยสุโขทัย อยุธยา ธนบุรี และรัตนโกสินทร์ โดยในแต่ละสมัยแบ่งเป็นหัวขอ้ยอ่ยเหมอืนกันคือ 

การปกครอง ศาสนา วัฒนธรรม   และภาษา ในขณะที่ผู้ใช้ก าลังศึกษาขอ้มูลทางประวัติศาสตร์

เกี่ยวกับ การปกครองในสมัยอยุธยา ผู้ใช้อาจศึกษาหัวข้อศาสนาเป็นหัวข้อต่อไปก็ได้  หรือจะ

ข้ามไปดูหัวข้อการปกครองในสมัยรัตนโกสินทร์ก่อนก็ได้เพื่อเปรียบเทียบลักษณะข้อมูลที่

เกิดขึน้คนละสมัย 

 
 

ภาพท่ี 2.3  แสดงโครงสร้างของเว็บไซต์แบบตาราง (Grid Structure) 
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4)  แบบใยแมงมุม (Web Structure) โครงสร้างประเภทนี้จะมีความ

ยดืหยุ่นมากที่สุด ทุกหน้าในเว็บสามารถจะเช่ือมโยงไปถึงกันได้หมด เป็นการสร้างรูปแบบการ

เข้าสู่เนื้อหาที่เป็นอิสระ ผู้ใช้สามารถก าหนดวิธีการเข้าสู่เนื้อหาได้ด้วยตนเอง การเช่ือมโยง

เนื้อหาแต่ละหน้าอาศัยการโยงข้อความที่มีมโนทัศน์ (Concept) เหมือนกัน ของแต่ละหน้าใน

ลักษณะของไฮเปอร์เท็กซ์หรือไฮเปอร์มีเดีย โครงสร้างลักษณะนี้จัดเป็นรูปแบบที่ ไม่มี

โครงสร้างที่แน่นนอนตายตัว (Unstructured) นอกจากนี้การเช่ือมโยงไม่ได้จ ากัดเฉพาะเนื้อหา

ภายในเว็บนั้น ๆ แต่สามารถเช่ือมโยงออกไปสู่เนือ้หาจากเว็บภายนอกได้ 

 

 

 

ภาพท่ี 2.4  แสดงโครงสร้างเว็บไซต์แบบใยแมงมุม (Web Structure) 

 

2.2.3.9.  การใช้สีในการออกแบบเว็บไซต์  

การสร้างสีสันบนหน้าเว็บเป็นสิ่งที่สื่อความหมายของเว็บไซต์ได้อย่าง

ชัดเจน  การเลือกใช้สีให้เหมาะสม กลมกลืน ไม่เพียงแต่จะสร้างความพงึพอใจให้กับผู้ใช้แต่ยัง

สามารถท าให้เห็นถึงความแตกต่างระหว่างเว็บไซต์ได้สีเป็นองค์ประกอบหลักส าหรับการ

ตกแต่งเว็บ จึงจ าเป็นอยา่งยิ่งที่จะต้องท าความเขา้ใจเกี่ยวกับการใช้สี 

ระบบสีที่แสดงบนจอคอมพิวเตอร์มีระบบการแสดงผลผ่านหลอดล าแสง

ที่เรียกว่า CRT (Cathoderay Tube) โดยมีลักษณะระบบสีแบบบวก อาศัยการผสมของของแสง

สีแดง สีเขียว และสีน้ าเงิน หรือระบบสีRGB สามารถก าหนดค่าสีจาก 0 ถึง 255 ได้จากการ

รวมสีของแม่สีหลักจะท าให้เกิดแสงสีขาว มีลักษณะเป็นจุดเล็ก ๆ บนหน้าจอไม่สามารถ

มองเห็นด้วยตาเปล่าได้จะมองเห็นเป็นสีที่ถูกผสมเป็นเนื้อสีเดียวกันแล้ว จุดแต่ละจุดหรือ

พิกเซล (Pixel) เป็นส่วนประกอบของภาพบนหน้าจอคอมพิวเตอร์โดยจ านวนบิตที่ใช้ในการ

ก าหนดความสามารถของการแสดงสีต่าง ๆ เพื่อสร้างภาพบนจอนั้นเรียกว่า บิตเด็ป (Bit-

depth) ในภาษา HTML มีการก าหนดสีด้วยระบบเลขฐานสิบหก ซ่ึงมีเครื่องหมาย (#) อยู่
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ด้านหน้าและตามด้วยเลขฐานสิบหกจ านวนอักษรอีก 6 หลัก โดยแต่ละไบต์ (byte) จะมี

ตัวอักษรสองตัว แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม เช่น #FF12AC การใช้ตัวอักษรแต่ละไบต์นี้เพื่อก าหนด

ระดับความเข้มของแม่สีแต่ละสีของชุดสีRGB โดย 2 หลักแรก แสดงถึงความเข้มของสีแดง 2 

หลักต่อมา แสดงถึงความเขม้ของสีเขียว 2 หลักสุดท้ายแสดงถึงความเขม้ของสีน้ าเงิน 

 

 
 

ภาพท่ี 2.5 แสดงรูปภาพระบบสี RGB 

 

สีมีอิทธิพลในเรื่องของอารมณ์การสื่อความหมายที่เด่นชัด กระตุ้นการ

รับรู้ทางด้านจิตใจมนุษยส์ีแต่ละสีให้ความรู้สึก อารมณ์ที่ไม่เหมือนกันสีบางสีให้ความรู้สึกสงบ 

บางสีให้ความรู้สึกตื่นเต้นรุนแรง สีจึงเป็นปัจจัยส าคัญอย่างยิ่งต่อการออกแบบเว็บไซต์ดังนั้น

การเลือกใช้โทนสีภายในเว็บไซต์เป็นการแสดงถึงความแตกต่างของสีที่แสดงออกทางอารมณมี์

ชีวิตชีวาหรือเศร้าโศก รูปแบบของสีที่สายตาของมนุษยม์องเห็นแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม คอื 

1)  สีโทนร้อน (Warm Colors) เป็นกลุ่มสีที่แสดงถึงความสุข ความ

ปลอบโยน ความอบอุ่น และดึงดูดใจ สีกลุ่มนี้เป็นกลุ่มสีที่ช่วยให้หายจากความเฉื่อยชา มี

ชีวิตชีวามากยิ่งขึ้น 

2)  สีโทนเย็น (Cool Colors) แสดงถึงความที่ดูสุภาพ อ่อนโยน เรียบร้อย 

เป็นกลุ่มสีที่มีคนชอบมากที่สุด สามารถโน้มนาวในระยะไกลได้ 

3)  สีโทนกลาง (Neutral Colors) สีที่เป็นกลาง ประกอบด้วย สีด าสีขาว สี

เทา และสีน้ าตาล กลุ่มสีเหล่านี้คือ สีกลางที่สามารถน าไปผสมกับสีอื่น ๆ เพื่อให้เกิดสีกลาง

ขึ้นมา 

 
             สีโทนร้อน          สีโทนเย็น 

ภาพท่ี 2.6  แสดงแม่แบบโทนส ี
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สิ่งที่ส าคัญต่อผู้ออกแบบเว็บคือการเลือกใช้สีส าหรับเว็บ นอกจากจะมี

ผลต่อการแสดงออกของเว็บแล้วยังเป็นการสร้างความรู้สึกที่ดีต่อผู้ใช้บริการดังนั้นจะเห็นวา่สี

แต่ละสีสามารถสื่อความหมายของเว็บได้อย่างชัดเจน ความแตกต่าง ความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้น

ย่อมส่งผลให้เว็บไซต์มีความน่าเช่ือถือมากยิ่งขึ้น ชุดสีแต่ละชุดมีความส าคัญต่อเว็บไซต์ ถ้า

เลือกใช้สีไมต่รงกับวัตถุประสงคห์รือเป้าหมายอาจจะท าให้เว็บไซต์ไม่น่าสนใจผู้ใช้บริการจะไม่

กลับมาใช้บริการอีกภายหลัง ฉะนั้นการใช้สีอย่างเหมาะสมเพื่อสื่อความหมายของเว็บไซต์ต้อง

เลือกใช้สีที่มีความกลมกลืนกัน  

2.2.4.  QR Code 

2.2.4.1.  QR Code เป็นบาร์โค้ด 2 มิติ (2D CODE) ชนิดหนึ่งที่ถูกพัฒนาขึ้นโดย

บริษัทในประเทศญี่ปุ่น นั่นคือ DENSO WAVE (ปัจจุบัน เป็นแผนกหนึ่งใน DENSO Corporation) 

มีการผลิตออกมาครั้งแรกในปี 1994 มีวัตถุประสงค์ตามช่ือ QR นั่นคือ Quick response หรือ

การตอบสนองที่รวดเร็ว 

นอกจาก QR CODE ซ่ึงเป็น 2D CODE ที่พัฒนาโดยประเทศญ่ีปุ่นแล้ว ยังมี 2D 

CODE ชนิดต่างๆ อีกซ่ึงคุณสมบัติและลักษณะก็จะแตกต่างกันไป ซ่ึงในปัจจุบัน บาร์โค้ดชนิด

ดังกล่าว ก็ถูกใช้กัน แต่ยังไม่กว้างขวางเท่ากับ QR CODE เนื่องมาจาก ความสามารถในการ

เก็บข้อมูลของ QR CODE นั้นมมีากกวา่ 2D CODE อื่นๆ อีกทั้งขนาดนั้นก็สามารถที่จะท าให้เลก็

ได้ นอกไปจากนี ้ก็ยังมสีามารถแสดงผลได้เร็วกวา่ 2D CODE ตัวอ่ืนๆ อีกด้วย 

2.2.4.2.  คุณสมบัติของ QR CODE นั้นมีประสิทธิภาพที่เหนือว่า 2D CODE ตัว

อื่นๆ อยา่งโดดเด่น ซ่ึงในหัวขอ้นีจ้ะเป็นการอธิบายคุณสมบัติ QR CODE อยา่งละเอียดยิ่งขึ้น 

1)  สามารถบรรจุข้อมูลได้ในปริมาณสูง 

บาร์โค้ดแบบธรรมดานั้น สามารถบรรจุข้อมูลได้สุงสุดเพียง 20 Digits 

(ตัวเลขจ านวนเดียว 20 ตัว) แต่ QR CODE นั้นสามารถบรรจุข้อมูลได้มากกวา่ บาร์โค้ดธรรมดา

หลายเทา่ตัว และการบรรจุข้อมูลของ QR CODE นั้น ก็ยังไม่ได้จ ากัดอยูเ่พยีงแค ่ตัวเลขเท่านั้น 

แต่ยังสามารถบรรจุ ตัวอักษรเลข (Alphanumeric) ตัวอักษรภาษาญ่ีปุ่น (ทั้ง Kanji และ 

Hiragana) สัญลักษณ์ ตัวเลขฐานสอง (binary) และรหัสสี (colure code) อีกด้วย โดยทัง้หมดนี้

สามารถจะบรรจุไวไ้ด้ในคราวเดียวกัน 
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2)  ขนาดเล็ก 

QR CODE นั้นสามารถบันทึกข้อมูลได้ทั้งในแนวตั้งและแนวนอน ท าให้

ความสามารถในการบรรจุข้อมูลเม่ือเปรียบเทียบกับบาร์โค้ดแบบธรรมดานั้น (ในจ านวนขอ้มูล

ที่เทา่กัน) มีพืน้ที่การบันทึกที่น้อยกวา่อย่างเห็นได้ชัด 

3)  ความสามารถในการบรรจุตัวอักษรภาษาญ่ีปุน่ 

เนื่องจาก QR CODE นีเ้ป็นการพัฒนาทางสัญลักษณ์โดยประเทศญี่ปุน่ ท า

ให้ความสามารถในการบรรจุตัวอักษณญี่ปุน่นีถู้กบรรจุอยูใ่นคุณสมบัติเบื้อง ต้นด้วย และด้วย

คุณสมบัตินี้เองท าให้ QR CODE ได้รับ Japanese Industrial Standard (JIS) หรือมาตรฐาน

อุตสาหกรรมของประเทศญี่ปุน่ซ่ึงเป็นสัญลักษณ์บอกว่า QR CODE นีส้ามารถใช้ได้ในกิจกรรม

อุตสาหกรรมในประเทศญ่ีปุ่น ซ่ึงการบรรจุข้อมูลในลักษณะตัวอักษรญ่ีปุ่น (Kanji และ 

hiragana ) ในตัวเต็มรูปแบบนั้น QR CODE สามารถท าได้สูงสุดถึง 13 bits( 26 ตัวอักษร) ซ่ึง

มากกวา่ 2D CODE แบบอ่ืนถึง 20 % 

4)  ป้องกันคราบสกปรกและการฉีกขาด 

QR CODE นั้นสามารถที่จะอ่านขอ้มูลหรือกู้ข้อมูลได้แม้ว่าจะมีการฉีกขาด

หรือมีคราบ สกปรกเพียงบางส่วน โดยสามารถกู้คืนได้มากที่สุด 30% ของ CODEWORD (1 

codeword= 8 bits หรือ 16 ตัวอักษร) อนึ่งความมากน้อยของขอ้มูลที่ถูกกู้คืนจะขึ้นอยูก่ับความ

เสียหายที่เกิดขึน้ 

5)  สามารถอ่านขอ้มูลได้ 360 องศา 

QR CODE มีความสามารถในการอ่านข้อมูล 360 องศาด้วยความเร็วสูง 

โดยความสามารถดังกล่าว ท าได้โดยผ่านรูปแบบของการตรวจสอบต าแหน่ง ที่อยูท่ั้ง 3 มุมของ

สัญลักษณ์ซ่ึงรูปแบบการตรวจสอบเหล่านีท้ าให้เครื่องอ่านมีความเสถียร ในเรื่องของความเร็ว

ในการอ่าน และเป็นตัวปอ้งกันการรบกวนของพื้นหลังอีกด้วย 

6)  คุณสมบัติในการควบรวม 

QR CODE สามารถแบ่งขอ้มูลที่หนึ่งสัญลักษณ์ลงในหลายๆสัญลักษณ์ได้ 

และในขณะเดียวกันก็สามารถจะน าสัญลักษณ์ดังกล่าวนั้นมาวางติดกันแล้วอ่าน ขอ้มูลออกมา

เป็นช้ินเดียวกันได้ โดย 1 สัญลักษณ์สามารถแบ่งได้ สูงสุดถึง 16 สักญลักษณ์ จึงเป็นประโยชน์

อยา่งมากต่อการใช้งานในพื้นที่จ ากัด 
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2.2.4.3.  การใช้งาน QR CODE 

จากคุณสมบัติดังกล่าว QR CODE จึงได้มีการถูกน าไปใช้งานในหลายทัง้

ภาคอุตสาหกรรมและภาคธุรกิจโดยในภาค ธุรกิจนั้น QR CODE ถูกใช้เป็นเครื่องมือในการ

สื่อสารการตลาดเป็นส่วนใหญ่ซ่ึงในปัจจุบัน ก าลังได้รับความนิยมเป็นอย่างมากในประเทศ

ญ่ีปุน่ ส่วนในไทยเองนั้น ขณะนีก้ าลังอยูใ่นช่วงเริ่มต้นของการใช้ QR CODE 

ในเบื้องต้นจะขออธิบายถึงการน า QR CODE ไปใช้งานในภาคอุตสาหกรรม

ก่อน ซ่ึงการน า QR CODE ไปใช้ในภาคอุตสาหกรรม จ าเป็นจะต้องมีการสร้างระบบเสียก่อน

เพื่อให้สามารถที่จะ พมิพ ์QR CODE และอ่าน QR CODE ได้ โดยมี เครื่องมือ 2 ชนิดด้วยกันคอื 

software และเครื่องพิมพ์ กับ เครื่องสแกน QR CODE แต่อย่างไรก็ตาม การพิมพ์ QR CODE 

นั้นอาจไม่สามารถท าให้ QR CODE อ่านได้อย่างถูกต้องเสมอไป เพราะการสร้าง QR CODE 

ขึ้นมาจ าเป็นต้องค านึงถึง ผู้รับว่า ทางผู้ที่รับเอกสารนั้นมเีครื่องอ่าน QR CODE ที่เหมาะสมกับ

ขนาดหรือไม่ 

2.2.4.4.  QR CODE กับอุตสาหกรรม 

อุตสาหกรรมกรรมยานยนตร์ในประเทศญี่ปุ่นใช้ QR CODE ในการบันทึก

ข้อมูลเกี่ยวกับลูกค้า ข้อมูลการส่งสินค้า ข้อมูลของปริมาณสินคา้ที่จะส่ง รหัสของสินค้า และ

ขอ้มูลอื่นๆ ที่ใช้ส าหรับการสั่งซ้ือและการตรวจสอบผลิตภัณฑ์ ประโยชน์ที่ได้รับก็คอื ผู้รับหรือ

ผู้ส่งเองไม่จ าเป็นจะต้องท าการ สแกนหลายๆครั้งเพื่อบันทึกข้อมูลต่างๆ ให้มากมายท าให้

เสียเวลา ซ่ึงในหนึ่งวันนั้นจะมีรายการรับสินค้าและรายการสั่งซ้ือสินค้ามากมายที่ ต้องถูก

ส่งออกไปท าให้ลดระยะเวลาการท างาน และข้อผิดพลาดในการตรวจสอบสินค้าลดลง 

นอกจากนีย้ังสามารถที่จะลดคา่ใช้จ่ายของใบสั่งซ้ือแบบเดิมๆ ได้อีกด้วย 

อุตสาหกรรมช้ินส่วนอิเลคทรอนิกซ์ QR CODE ถูกใช้ในการบันทึกข้อมูล

เกี่ยวกับวันที่ในการผลิต สายการผลิต หมายเลขของสินค้า และขอ้มูลอื่นๆ ที่ใช้ในการควบคุม

กระบวนการต่างๆ และการตั้งค่าอัตโนมัติ ซ่ึงเป็นประโยชน์มากต่อการบันทึกประวัติและ

ควบคุมการผลิต โดยเม่ือแขนกลอ่านค่าของสินค้าช้ินนี้แล้วมันจะท าการบันทึกทันทีว่าได้ท า

การ ผลิตไปแล้วกี่ครั้งและการผลิตนั้นใช้เวลาเท่าไร ซ่ึงจะส่งผลให้สามารถค านวนระยะเวลา

การผลิตได้เพื่อใช้วางแผนการผลิตในอนาคต อีกประการหนึ่งคือ QR CODEสามารถสั่งให้

เครื่องจักรนั้นสามารถท างานได้โดยไม่ต้องมีคนสั่งงาน 

ในกิจกรรมด้านการขนสง่ ในอุตสาหกรรมด้านอาหาร QR CODE สามารถ

บันทึกรหัสของสินค้า วันหมดอายุ วันที่ผลิต สถานที่การผลิตและขอ้มูลอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องได้ โดย

จะเป็นประโยชน์ต่อระบบ FIFO อย่างมากในการควบคุมวันหมดอายุ อีกทั้งยังสามารถที่จะ
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ปรับปรุงและติดตามประวัติการผลิตได้อีกด้วย เช่น สินค้าที่ผลิตออกมา หากไม่มี QR CODE 

แต่ใช้การพิมพ์วันหมดอายุ วันที่ผลิต และสถานที่การผลิต จะท าให้เสียเวลาในการตรวจสอบ

เพราะบางครั้ง ข้อความดังกล่าวก็จาง บางครั้งก็ไม่ชัด และต้องใช้วิธีการจดบันทึกซ่ึงการ

บันทึกก็อาจะเกิดข้อผิดพลาดได้ เม่ือบันทึกแล้วก็ต้องไปใส่ในระบบซ่ึงก็ท าให้เสียเวลาและยาก

ต่อการที่จะค้น หาประวัติว่า ช้ินไหนเขา้ก่อน ช้ินไหนเข้าหลัง ซ่ึงต้องเสียเวลาอยา่งมากในการ

เปรียบเทียบ แต่หากใช้ QR CODE เราสามารถที่จะแยกประเภทและวันที่ของสินค้าได้อย่าง

ง่ายดาย และไม่ต้องเสียเวลามาท าการบันทึกอีกด้วย 

ในการขนส่งสินค้าประเภทเสื้อผ้า QR CODE จะบันทึกข้อมูลเกี่ยวกับ

สถานที่ปลายทางที่จะจัดส่ง ขนาดของเสื้อ จ านวน สี รหัสสินค้า และข้อมูลอื่นๆ ที่ใช้ในการ

ควบคุมการขนส่ง เป็นประโยชน์อยา่งมากในการลดข้อผิดพลาดในการขนส่งสินค้า นอกจากนี้

ยังช่วยรวบรวมการบันทึกการขนส่งแทนที่การใช้คนอีกด้วย เช่น เม่ือผลิตเสร็จแล้ว ผ้าจะไป

กองรวมกันที่ฝ่ายจัดส่งสินค้า และจะมีใบจัดส่งสินค้าออกมาใบหนึ่งคนก็ท าหน้าที่เพียงการ

สแกนแล้วค าสั่งก็จะ ออกมาว่า จะต้องจัดเสื้อขนาดเท่าไร กี่ตัว สีอะไรบ้าง แล้วรหัสสินค้า

ใดบ้าง แล้วน าไปจัดส่งที่ไหน และเม่ือมีการสแกนใบสั่งซ้ือแล้ว ข้อมูลก็จะถูกส่งไปยัง

คอมพิวเตอร์เพื่อบันทึกว่า ได้ท าการเตรียมจัดส่งสินค้าแล้ว เป็นการลดการท างานและลด

ขอ้ผิดพลาดไปในตัว 

นอกจากนี ้QR CODE ยังถูกใช้ในห้องทดลองวิทยาศาสตร์ การตรวจสอบ

บุคคลเขา้ออกและรักษาความปลอดภัย รวมไปถึงสินค้าอิเลคโทรนิคส์อ่ืนๆ ด้วย ซ่ึงมปีระโยชน์

อยา่งมากในการท าให้ทราบข้อมูล ที่มา หรือขอ้มูลอื่นๆ ที่ส าคัญในสถานการณ์และการใช้งาน

นั้นๆ ด้วย  

2.2.4.5.  QR CODE กับการสื่อสารการตลาด 

ในประเทศญ่ีปุ่นนั้น QR CODE นอกจากจะใช้เพื่อความสะดวกสบายใน

การขนส่ง การผลิต และการจัดเก็บสินค้าแล้ว QR CODE ยังกลายเป็นเครื่องมือทางการตลาด

ช้ันยอดที่ใช้ในการสื่อสารข้อมูลทางการตลาด และสร้างความตื่นเต้นให้กับผู้บริโภคได้อยา่ง

มาก 

ดังเช่นในประเทศญ่ีปุ่นส่วนใหญ่จะพบเห็น QR CODE ในบรรจุภัณฑ์ของ

ถุงขนม หนังสือ ป้ายโฆษณาข้างทาง ต่างก็มีสัญลักษณ์แบบนี้ไว้เพื่อให้สามารถหาข้อมูล

เพิ่มเติมได้ทันที นอกจากนีน้ิตยสารและบิลบอร์ด ต่างๆ ก็ยังน า QR CODE ไปติดอยู่เพื่อน าไป

ให้เป็นการสื่อสารที่ส่งถึงมอืผู้รับได้โดยตรง 
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วิธีการส่งสารของ QR CODE ในรูปแบบทางการตลาด ถูกเปลี่ยนแปลง

จากการสแกนด้วยเครื่องสแกนมือถือมาเป็นโทรศัพท์มือถือที่ถ่าย ภาพได้ โดยเพียงแค่หยิบ

โทรศัพท์มือถือที่มี Application รองรับขึ้นมาถ่ายภาพเท่านั้น ผู้รับสื่อก็จะสามารถรับรู้ถึง

โปรโมช่ัน รายละเอียดสินค้า สถานที่แนะน า ขอ้ความ หรือ URL ที่จะท าให้ผู้รับสื่อสามารถรับรู้

ได้มากกวา่การมองเห็นเพยีงอยา่งเดียว 

สิ่งที่ เป็นประโยชน์ต่อการสื่อสารทางการตลาดที่ใ ช้ QR CODE เป็น

เครื่องมือคือ การบันทึก URL ท าให้ผู้ที่สร้าง web site ขึ้นมานั้นไม่จ าเป็นจะต้องท าการเสีย

คา่ใช้จ่ายในการท าให้ช่ือ URL ของตัวเองให้จดจ าง่าย และผู้ที่สนใจก็ไม่จ าเป็นจะต้องจ า URL ที่

ยาวมากอีกต่อไป เพราะเพยีงแคถ่่ายภาพ ผู้รับสื่อก็จะสามารถเขา้ถึง Web site ที่ผู้เป็นเจ้าของ 

URL ต้องการจะสื่อสารได้แล้ว จึงไม่แปลกที่เครื่องมือนีเ้ป็นสิ่งที่นิยมกันมากในต่างประเทศ 

 

 2.2.5 ทฤษฎี การน าทางโดย GPS 

การน าทางโดย GPS ในทางพลเรือนมีใช้กันมากว่า 10 ปีแล้ว โดยใช้ใน

เครื่องบินโดยสาร เครื่องบินส่วนตัว เรือโดยสาร เรือเดินสมุทร หรือแม้แต่เรือส าราญประเภท

ต่างๆ นอกจากจะใช้น าทางยานพาหนะชนิดต่างๆ แล้ว ยังมีคนอีกกลุ่มที่ใช้ GPS มาก่อนคือ 

กลุ่มนักผจญภัยกลางแจ้งที่ต้องใช้เครื่องมือน าทางเม่ือไปในที่ๆ ไม่คุ้นเคย เพื่อช่วยให้สามารถ

กลับออกมาได้อยา่งปลอดภัย หรือช่วยให้สามารถกลับไปยังบริเวณที่เคยไปมาแล้วได้ ปัจจุบัน 

GPS เข้ามาในชีวิตประจ าวันของเรามากขึ้นดังจะเห็นได้จาก GPS ที่ติดตั้งในเครื่องโทรศัพท์

หลายๆ รุ่น และที่ติดตั้งมากับรถหลายๆ ยี่ห้อเพื่อใช้น าทางพบเห็นกันทั่วไปทั้งในประเทศและ

ต่างประเทศ 

GPS รุ่นก่อนๆ มีวิธีการใ ช้งานที่ค่อนข้างจะยุ่ งยากท าให้ไม่เป็นที่

แพร่หลายในหมูค่นทั่วไปมากนัก และระบบการน าทางตามเส้นทางถนนและแผนที่ก็ไม่สมบูรณ์

เหมือนปัจจุบัน แต่ในปัจจุบัน GPS น าทางเราไปถึงจุดหมายปลายทางที่เรากาหนดได้อย่าง

ถูกต้องและแม่นย า วธิีการใช้งานก็ง่ายข้ึนมาก องคป์ระกอบที่ท าให้ GPS มีความสามารถอยา่ง

ในปัจจุบันคือ hardware และ software ต่างๆ เช่น processor ที่มีความสามารถในการคานวณ

ที่เร็วขึ้นแต่ใช้พลังงานน้อยลง หน้าจอสีที่ดูได้ชัดเจนแต่ใช้พลังงานน้อยลง และระบบปฏิบตักิาร

รุ่นใหม่ซ่ึงท าให้การใช้งานสะดวกรวดเร็ว ท าให้ GPS เป็นสิ่งหนึ่งซ่ึงจะติดตัวเราไปได้ทุกที่และ

ทุกเม่ือเช่นเดียวกับมือถือและเครื่องคอมพวิเตอร์ชนิดพกพา (PDA) 
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ในอดีตที่มนุษยเ์รามีการเดินทางไปที่ต่างๆ เราก็มีความพยายามที่จะคิด

หาวิธีสร้างเครื่องมือที่จะบอกได้ว่า เราก าลังอยู่ต าแหน่งใดของพื้นโลก เพื่อป้องกันการหลง

ทาง และให้สามารถกลับไปยังจุดเดิมได้อย่างถูกต้อง บางท่านอาจคิดวา่เป็นเรื่องธรรมชาติที่

มนุษย์เราน่าจะมีเครื่องมือที่ใช้เพื่อวัตถุประสงค์ที่กล่าวมาข้างต้นได้นานแล้ว แต่ในความเป็น

จริงเราไม่เคยมีเครื่องมือที่ใช้บอกต าแหน่งและทิศทางที่สมบูรณ์เลย จนกระทั่งมีระบบ GPS ใน

การเดินเรือสมัยแรกๆ จะมีก็เพยีงแต่การใช้ดวงดาวและเข็มทิศเท่านั้นที่สามารถบอกต าแหน่ง

และทิศทางได้ในระดับท้องถิ่นที่ไม่กวา้งมากนัก 

วิวัฒนาการการบอกทางของมนุษย์เราในสมัยแรกเริ่มต้นด้วยวิธสีังเกต

จากดวงดาว ซ่ึงใช้การได้ดีเพราะดาวอยูห่่างจากโลกของเรามาก เราจึงสามารถมองเห็นกลุ่ม

ดาวจากที่ต่างๆ ในบริเวณกวา้งได้ แต่การน าทางด้วยดวงดาวท าได้เฉพาะเวลากลางคนืเท่านั้น 

แถมยังต้องเป็นคนืที่ทอ้งฟา้แจ่มใสอีกด้วย 

เม่ือเทคโนโลยีทันสมัยมากขึ้น ก็ได้มีการประดิษฐ์เข็มทิศ ขึ้นมาใช้งาน 

และเครื่องวัดระยะทางหาเส้นรุ้งและเส้นแวง (Sextant) ขึ้นมา หลักการมีอยูว่่า เข็มทิศจะช้ีไป

ทางเหนือเสมอ ถึงแม้ว่าเราจะไม่รู้ต าแหน่งของตัวเราเอง แต่เราจะสามารถรู้ทิศทางที่ก าลัง

เดินทางไปได้ ส่วนเครื่องวัดระยะทางหาเส้นรุ้งและเส้นแวงนั้น จะใช้หลักการวัดมุมระหว่าง

ดวงดาวกับพื้นดิน ในยุคแรกๆ นั้นเครื่องมือนีจ้ะใช้ในการเดินเรือ สามารถบอกได้แต่เฉพาะเส้น

รุ้ง (เส้นอา้งอิงตามแนวนอน) เท่านั้น ยังไม่สามารถบอกเส้นแวงได ้

ต่อมาในศตวรรษที่ 17 ประเทศอังกฤษได้ตั้งกลุ่มนักวิทยาศาสตร์ที่

เรียกว่า Board of Longitude ขึ้นมา เพื่อท าการสร้างเครื่องมือที่จะหาเส้นแวง (เส้นอ้างอิงตาม

แนวตั้ง) ให้ได้ โดยประกาศให้รางวัลแก่ผู้ที่สามารถสร้างเครื่องมือที่คานวณหาเส้นแวงได้ 

จนกระทั่งปี ค.ศ.1761 John Harrison ได้พัฒน าเครื่องมือที่ใช้หาเส้นแวงได้ มีช่ือเรียกว่า 

Chronometer จึงมีการใช้เครื่องมือ Sextant และ Chronometer ร่วมกันในการเดินทางอย่าง

แพร่หลายในเวลาต่อมาจนกระทั่งในสมัยต้นศตวรรษที่ 20 ระบบการส่งสัญญาณวิทยุได้ถูก

พัฒนาเพื่อการใช้งานกันอยา่งแพร่หลายมากขึ้น โดยเฉพาะอยา่งยิ่งในช่วงสงครามโลกครั้งที่ 2 

ในยุคนี ้เครื่องมือที่มนุษยไ์ด้สร้างขึ้นเพื่อการน าทางแบบใหม่ช่ือวา่ระบบ LORAN ซ่ึงใช้คลื่นวิทยุ

ที่ได้ติดตั้งไว้ตามพื้นที่ส่วนต่างๆ ของโลก ทั้งเรือและเครื่องบินจะใช้ระบบการรับ-ส่งสัญญาณ

วทิยุจากสถานีภาคพ้ืนดินเป็นเครื่องช่วยน าทาง การส่งสัญญาณวิทยุนั้นจะสามารถส่งได้ทั้งใน

ระบบความถี่สูงและความถี่ต่ า แต่ข้อเสียก็คือ หากส่งสัญญาณในช่วงความถี่สูง จะสามารถ

รับ-ส่งข้อมูลได้อย่างถูกต้อง แต่จะครอบคลุมพื้นที่ได้จ ากัด ส่วนการรับ-ส่งสัญญาณในช่วง

ความถี่ต่ า จะสามารถครอบคลุมพื้นที่ได้กวา้งไกลกวา่ แต่ความถูกต้องจะกลับต่ า ลง 



29 

 

ในศตวรรษที่ 20 ดาวเทียมสปุตนิก (Sputnik) ของประเทศรัสเซียได้ถูกส่งออกสู่อวกาศ เม่ือ

วันที่ 4ตุลาคม ค.ศ.1957 ความส าเร็จของการส่งดาวเทียมขึ้นโคจรรอบโลกนี้ ท าให้เราเริ่ม

ตระหนักวา่เราสามารถใช้ดาวเทียมในการน าทางได้เช่นเดียวกับดวงดาวบนท้องฟา้ นักวจิัยจาก

สถาบัน MIT ได้ติดตามวถิีการโคจรของดาวเทียมสปุตนิก และสังเกตพบวา่สัญญาณวิทยุจาก

ดาวเทียมสปุตนิกจะสูงขึ้นเม่ือดาวเทียมโคจรเข้ามาใกล้ และต่ า ลงเม่ือดาวเทียมโคจรห่าง

ออกไป จากข้อสังเกตดังกล่าว ท าให้เราสามารถติดตามต าแหน่งของดาวเทียมในขณะโคจร

รอบโลกได้จากภาคพ้ืนดิน ซ่ึงหมายความวา่ เราก็น่าจะสามารถติดตาม หรือระบุต าแหน่งของ

วัตถุใดๆ บนพื้นโลก โดยใช้สัญญาณวิทยุจากดาวเทียมได้ด้วยในทางกลับกันในเวลาต่อมา 

ประเทศสหรัฐอเมริกาก็ได้พัฒนาและส่งดาวเทียมน าร่องขึ้นสู่อวกาศด้วยเช่นกัน โดยในครั้งนี ้

อเมริกาได้สร้างระบบบอกต าแหน่งขึ้นโดยเฉพาะ มีช่ือเรียกว่า “TRANSIT SYSTEM” หรือ 

“SATNAV” ระบบที่ว่านี้ ประกอบด้วยดาวเทียมจ านวน 6 ดวง โคจรรอบโลกผ่านขั้วโลก ที่

ความสูงประมาณ 1,100 กิโลเมตร รัฐบาลอเมริกาใช้ระบบ TRANSIT นี ้เพื่อหาต าแหน่งของเรอื

เดินสมุทรและเครื่องบิน และอนุญาตให้เอกชนบางรายใช้ในงานส ารวจเท่านั้น มิได้เปดิให้บุคคล

ทั่วไปใช้งาน ระบบนีถู้กใช้งานกันได้ไม่นานนัก เนื่องจากการส่งสัญญาณช้าและมีความถูกต้อง

ต่ า 

และด้วยข้อจ ากัดในการบอกต าแหน่งของทั้งสองระบบที่กล่าวมา คือ 

ระบบ LORAN สามารถบอกต าแหน่งได้จ ากัด คอืในบริเวณที่มีการติดตั้งสถานีรับ-สง่สญัญาณ

วทิยุเทา่นั้น ไม่สามารถระบุต าแหน่งได้ครอบคลมุพื้นที่ทั้งโลก ส่วนระบบ TRANSIT นั้น สามารถ

บอกต าแหน่งครอบคลุมพื้นที่ได้กวา้งกว่า แต่วงโคจรดาวเทียมของระบบอยูใ่นระดับต่ า และมี

จ านวนน้อยเกินไป และระบบนี้ใช้วธิีการวัดคลื่นแบบ Doppler หากมีการเคลื่อนไหวเครื่องรับ

สัญญาณเพียงเล็กน้อยก็จะเกิดความ คลาดเคลื่อนในการบอกพกิัดต าแหน่งไปได้มาก ปัจจุบัน

ได้ยกเลิกการใช้งานทั้งสองระบบที่กล่าวมาข้างต้นแล้ว และได้เริ่มมีการพัฒนาระบบ GPS 

(Global Positioning System) เพื่อให้มีการบอกต าแหน่งได้อย่างแม่นย ามากขึ้น ระบบ GPS ได้

ถูกพัฒนาอยา่งต่อเนื่องจนกระทั่งสามารถใช้งานไดเ้ต็มรูปแบบด้วยดาวเทยีม 24 ดวงในกลางปี 

1990 

สรุปว่า GPS (Global positioning System) ก็คือ ระบบบอกพิกัดผ่านทาง

ดาวเทียมซ่ึงดาวเทียมเหล่านี้จะคอยส่งสัญญาณให้กับเครื่องลูกข่าย เพื่อบอกพิกัด ต าแหน่ง 

บนผิวโลกได้ตลอด 24 ช่ัวโมง ช่วงแรกของการใช้งานนั้น GPS ถูกจ ากัดการใช้อยู่ในทาง

การทหาร แต่ต่อมาสหรัฐอเมริกาได้ปลดล็อคสัญญาณดาวเทยีม เพื่อให้สามารถใช้งานทางพล

เรือนได้ จึงเริ่มมีการใช้งานในวงกวา้งขึ้น ปัจจุบันได้มีการน า GPS มาใช้งานในหลายสาขาวชิาที่
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เกี่ยวข้องกับงานส ารวจ เช่น งานทางด้านภูมิศาสตร์ (การท าแผนที่ และการส ารวจภูมิประเทศ

เพื่อท าแผนที่เส้นช้ันความสูง หรือ Contour) งานด้านวศิวกรรมศาสตร์ (งานถนน) สิ่งแวดล้อม 

(การส ารวจทรัพยากรธรรมชาติ การกาหนดขอบเขตและจุดที่แน่นอนของป่าสงวนและอุทยาน) 

ระบบการขนส่ง (การใช้งานในระบบน าร่อง หรือ Navigation System และระบบติดตาม

ยานพาหนะ หรือ Automatic Vehicle Location, Vehicle Tracking) และในปัจจุบันในวงการ

ท่องเที่ยว ก็มีการน า GPS มาใช้ในการเดินป่าอีกด้วย เป็นต้น 

 

2.3.  เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

2.3.1.  แผนภูมิก้างปลา (Fishbone Diagram) 

ปัญหาที่เกิดขึ้นจากการด าเนินงานทางธุรกิจถือว่าเป็นเรื่องรวมปกติ ซ่ึงอาจ

ประกอบไปด้วยปัญหาเพยีงเล็กน้อยจนกระทั่งถึงปัญหาระดับใหญ่ ถึงแม้ว่าปัญหาเหล่านั้นจะ

เป็นปัญหาเพียงเล็กน้อยหรือเป็นปัญหาใหญ่ก็ตาม สมควรอย่างยิ่งที่จะต้องได้รับการแก้ไข 

เนื่องจากปัญหาต่าง ๆ หากได้รับการพอกพูนอยา่งต่อเนื่องโดยไม่ได้รับการเอาใจใส่ นอกจาก

จะส่งผลกระทบต่อประสิทธิภาพโดยรวมในด้านการด าเนินงานแล้ว อาจท าให้ธุรกิจได้รับ

ผลกระทบ และส่งผลต่อความเสียหายหรือล่มสลายได้ ในขณะเดียวกันหากธุรกิจใดที่สามารถ

จัดการกับปัญหาและแก้ไขปัญหาได้ลุล่วงไปได้ด้วยดี ย่อมหมายถึงความส าเร็จในการแก้ไข

ปัญหา เพื่อให้ธุรกิจสามารถด ารงอยูแ่ละก้าวไปสู่ความส าเร็จตามเป้าหมาย  

หลักการแก้ไขปัญหาท่ีดี นักวเิคราะห์ระบบควรมีการก าหนดหัวขอ้ของปัญหา และ

หาสาเหตุของปัญหาให้ได้ก่อน ซ่ึงแนวทางหนึ่งที่สามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้เป็นอย่างดีก็คอื 

การเขียนแผนภูมิก้างปลา ซ่ึงแผนภูมิก้างปลานี้สามารถเรียกได้อีกหลายช่ือด้วยกัน เช่น 

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

แผนภูมิก้างปลาแสดงรายละเอียดได้ดังภาพที่ 2.7  

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.7 แสดงรูปแบบการเขยีนแผนภูมิก้างปลา (Fishbone Diagram) 

สาเหตุ 1 สาเหตุ 2 

สาเหตุ 3 

ปัญหา 

สาเหต ุ
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2.3.2.  แบบจ าลอง (Models) 

ในการพัฒนาระบบสารสนเทศ นักวิเคราะห์ระบบจะมีการน าแบบจ าลองชนิด    

ต่างๆ มาประยุกต์ใช้กับงานพัฒนาระบบ โดยแบบจ าลองแต่ละชนิดต่างก็มีข้อเด่นและน าเสนอ

มุมมองของระบบที่แตกต่างกัน  ตัวอยา่งเช่น งานบางชนิดสามารถใช้แบบจ าลองที่เป็นแคเ่พยีง

ถ้อยค าอธิบายก็สามารถน าไปใช้งานได้แล้ว ในขณะที่งานบางชนิดเพียงแค่ถ้อยค าคงไม่

สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้อย่างเพียงพอ แบบจ าลองเป็นตัวแทนในการน าเสนอรูปร่าง

หน้าตาของระบบที่มีความเป็นนามธรรม สูงเพื่อให้ผู้ใช้ได้มองเห็นภาพ และเข้าใจในภาพรวม

ของเรื่องราวนั้น ๆ ได้ชัดเจนยิ่งขึ้น  

2.3.3.  แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram) 

เป็นแบบจ าลองกระบวนการที่น ามาใช้กับการวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิง

โครงสร้าง  โดยจะแสดงภาพรวมด้านความต้องการหลัก ๆ ของระบบ อันประกอบด้วย อินพุต 

กระบวนการและข้อมูล เพื่อน าไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบระบบ ส าหรับสัญลักษณ์ที่ใช้

ในแผนภาพกระแสข้อมูลจะมีอยู่ 5 สัญลักษณ์ด้วยกันคือ โปรเซส ดาต้าโฟลว์ เอ็กซ์เทอร์นัล

เอ็นทิตี้ ดาต้าสโตร์ และเรียลไทม์ลิงค ์ความสัมพันธ์ระหว่างโปรเซสกับข้อมูล 

วัตถุประสงคข์องแผนภาพกระแสขอ้มูล 

-  เป็นแผนภาพเพื่อสรุปภาพรวมของระบบ ตามแนวทางการวิเคราะห์เชิง

โครงสร้าง 

-  เป็นขอ้ตกลงร่วมกันระหว่างนักวเิคราะห์ระบบกับผู้ใช้งาน 

-  เป็นแผนภาพที่น าไปใช้ประโยชน์ต่อไปในขัน้ตอนการออกแบบระบบ 

-  เป็นแผนภาพที่ใช้อ้างอิง หรือเพื่อการปรับปรุง/พัฒนาระบบในอนาคต 

-  ทราบที่มาและที่ไปของข้อมูลที่ไหลไปยังกระบวนการต่างๆ (Data and 

Processes)  
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ตารางท่ี 2.1  แสดงสัญลักษณ์ที่ใช้ส าหรับการเขยีนแผนภาพกระแสขอ้มูล 

สัญลักษณ์ ความหมาย 

 

 

ข้ันตอนการด าเนินงาน (Process) คือ งานที่ด าเนินการ/

ตอบสนองข้อมูลที่รับเข้า ไม่ว่าขั้นตอนการด าเนินงานนั้นจะ

กระท าโดยบุคคล หน่วยงาน หุ่นยนต์ เครื่องจักร หรือ เครื่อง

คอมพวิเตอร์ก็ตาม โดยจะเป็นกริยา (Verb) 

 

 

 

 

เส้นทางการไหลของข้อมูล (Data Flows) แสดงข้อมูลที่

น าเข้าไปในและข้อมูลที่ส่งออกใช้ในการบันทึก การลบ การ

แก้ไขขอ้มูล สัญลักษณ์ที่ใช้อธิบาย คอื เส้นตรงที่มีหัวลูกศรตรง

ปลายเพื่อบอกทิศทางการเดินทางหรือการไหลของขอ้มูล 

 

 

 

 
 

 

แหล่งจัดเก็บข้อมูล (Data Store) เป็นแหล่งเก็บ/บันทึกขอ้มูล

เปรียบเสมือนคลังข้อมูล ( เทียบเท่ากับไฟล์ข้อมูล และ

ฐานขอ้มูล) โดยอธิบายรายละเอียดและคุณสมบัติเฉพาะตัวของ

สิ่งที่ต้องการเก็บ/บันทึก สัญลักษณ์ที่ใช้อธิบายคือสี่เหลี่ยมเปิด

หนึ่งข้าง แบ่งออกเป็นสองส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 ทางด้านซ้ายใช้

แสดงรหัสของ Data Store อาจจะเป็นหมายเลขล าดับหรือ

ตัวอักษรได้เช่น D1, D2 เป็นต้น ส าหรับส่วนที่ 2 ทางด้านขวา 

ใช้แสดงช่ือ Data Store หรือช่ือไฟล์ 

 

 

ตัวแทนข้อมูล (External Agents) หมายถึง บุคคล หน่วยงาน

ในองค์กร องค์กรอื่น ๆ หรือระบบงานอื่น ๆ ที่อยู่ภายนอก

ขอบเขตของระบบ แต่มีความสัมพันธ์กับระบบ โดยมีการส่ง

ข้อมูลเข้าสู่ระบบเพื่อด าเนินงาน และรับข้อมูลที่ผ่านการ

ด าเนินงานเรียบร้อยแล้วจากระบบ สัญลักษณ์ที่ใช้อธิบาย คือ 

สี่เหลี่ยมจัตุรัส หรือสี่เหลี่ยมผืนผ้า ภายในจะต้องแสดงช่ือของ 

External Agent โดยสามารถท าการซ้ า (Duplicate) ได้ด้วยการ

ใช้เครื่องหมาย \ (back slash) ตรงมุมล่างซ้าย 

ที่มา : (โอภาส เอ่ียมสิริวงศ์, 2555, น.195) 
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2.3.4.  ผังงาน (Flowchart) 

       2.3.4.1.  ผังงาน (Flowchart) คือ รูปภาพ (Image) หรือสัญลักษณ์(Symbol) ที่ใช้

เขียนแทนขั้นตอน ค าอธิบาย ข้อความหรือค าพูด ที่ใช้ในอัลกอริทึม (Algorithm) เพราะการ

น าเสนอขั้นตอนของงานให้เข้าใจตรงกัน ระหว่างผู้เกี่ยวข้อง ด้วยค าพูด หรือ ข้อความ ท าได้

ยากกวา่เม่ือใช้รูปภาพ หรือสัญลักษณ์ แบ่งได้ 2 ประเภท  

1) ผังงานระบบ (System Flowchart) คอื ผังงานที่แสดงขัน้ตอนการท างาน

ในระบบอยา่งกวา้งๆ แต่ไม่เจาะลงในระบบงานย่อย  

2) ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) คอื ผังงานที่แสดงถึงขัน้ตอนใน

การท างานของโปรแกรม ตั้งแต่รับข้อมูล ค านวณ จนถึงแสดงผลลัพธ ์ 

 2.3.4.2.  การเขยีนผังงาน ( Flowchart )  

 ผังงาน คอื แผนภาพที่มีการใช้สัญลักษณ์รูปภาพและลูกศรที่แสดงถึงขัน้ตอนการ

ท างานของโปรแกรมหรือระบบทีละขัน้ตอน รวมไปถึงทิศทางการไหลของขอ้มูลตั้งแต่แรกจนได้

ผลลัพธต์ามที่ต้องการ 

 2.3.4.3.  สัญลักษณ์ผังงาน 

 

 

จุดเริ่มต้น/สิน้สุด (Terminator) 

ขอ้มูล น าเขา้/สง่ออก (Input / Output) 

ประมวลผล (Process) 

ตัดสนิใจ (Decision) 

ทิศทาง (Direction) 

จุดต่อเช่ือม (Connector) 
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 2.3.4.4.  ประโยชน์ของผังงาน 

1) ล าดับขั้นตอนการท างานของโปรแกรม และสามารถน าไปเขียน 

โปรแกรมได้โดยไม่สับสน 

2) ตรวจสอบความถูกต้อง และแก้ไขโปรแกรมได้ง่ายเม่ือเกิดข้อผิดพลาด 

3) การปรับปรุง เปลี่ยนแปลง แก้ไข ท าได้อยา่งสะดวกและรวดเร็ว 

4) ท าให้ผู้อื่นสามารถศึกษาการท างานของโปรแกรมได้อย่างง่าย และ

รวดเร็วมากขึ้น 

 2.3.4.5.  วธิีเขียนผังงานที่ดี 

1) ใช้สัญลักษณ์ตามที่ก าหนดไว ้ 

2) ใช้ลูกศรแสดงทิศทางการไหลของขอ้มูลจากบนลงล่างจากซ้ายไปขวา  

3) ค าอธิบายในภาพสัญลักษณ์ผังงานควรสั้นกะทัดรัด และเขา้ใจง่าย  

4) ทุกแผนภาพต้องมีลูกศรแสดงทิศทางเขา้ - ออก  

5) ไม่ควรโยงเส้นเช่ือมผังงานที่อยู่ไกลมาก ๆ ควรใช้ สัญลักษณ์จุด

เช่ือมต่อแทน  

6) ผังงานควรมีการทดสอบความถูกต้องของการท างาน ก่อนน าไปเขี่ยน

โปรแกรมจริง 

  

2.3.5.  แผนภาพอีอาร์ (Entity Relationship Diagram) 

 เป็นโมเดลที่ถูกแนะน าโดย Peter Chen ในปี ค.ศ. 1976 โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ

น าเสนอโครงสร้างฐานข้อมูลในระดับแนวคิดในลักษณะของแผนภาพที่มีโครงสร้างที่ง่ายต่อ

การท าความเข้าใจ ท าให้สามารถเห็นภาพรวมของเอ็นทิตี้ทั้งหมดที่ มีในระบบรวมถึง

ความสัมพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี้เหล่านั้น 

1)  เอ็นทิตี้ (Entity) หมายถึง สิ่งต่าง ๆ หรือวัตถุที่ถูกรวมเป็นขอ้มูลเพื่อใช้

กับระบบงานที่ก าลังพัฒนาอยู ่เอ็นทิตี้อาจเป็นสิ่งที่เป็นรูปธรรม คอื สามารถมองเห็นได้ด้วยตา

และจับต้องได้ หรืออยู่ในรูปของนามธรรม คือ ไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตา ซ่ึงได้แก่ เอ็นทิตี้

เชิงแนวความคิดและเอ็นทิตี้เชิงเหตุการณ์ ตัวอย่าง เอ็นทิตี้ที่เป็นรูปธรรมของระบบทะเบียน

นักศึกษา เช่น นักศึกษา อาจารย์ อาคารเรียน เอ็นทิตี้ที่เป็นนามธรรม เช่น วิชา คณะ การ

ลงทะเบียน 

2)  แอททริบิวท์  (Attribute) คือ ข้อมูลที่ ใ ช้อธิบายคุณสมบัติหรือ

คุณลักษณะของแต่ละเอ็นทิตี ้ซ่ึงเอ็นทิตี้หนึ่ง ๆ อาจประกอบด้วยแอททริบิวท์ได้มากกวา่หนึ่ง
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แอททริบิวท์ ขึ้นกับว่าระบบงานที่ก าลังพัฒนานั้นต้องการรายละเอียดของแต่ละเอ็นทิตี้มาก

หรือน้อยเพียงใด ตัวอย่างเช่น เอ็นทิตี้ของนักศึกษา ประกอบด้วยแอททริบิวท์ คือ รหัส

นักศึกษา ช่ือนักศึกษา คณะที่สังกัด ที่อยู ่เป็นต้น 

3)  ความสัมพันธ์ (Relationship) คอื เอ็นทิตี้ในระบบงานหนึ่ง ๆ  สามารถมี

ความสัมพันธ์กับเอ็นทิตี้อื่นได้ ตัวอย่างเช่น ในระบบบุคลากร ประกอบด้วย เอ็นทิตี้พนักงาน 

และเอ็นทิตี้แผนกที่มีความสัมพันธ์ในลักษณะที่ว่าพนักงานแต่ละคนจะสังกัดอยู่ในแผนกใด 

หรือในระบบการลงทะเบียน ประกอบด้วย เอ็นทิตี้ นักศึกษา และ เอ็นทิตี้ วชิา ซ่ึงสัมพันธ์กันใน

ลักษณะที่ว่านักศึกษาแต่ละคนจะลงทะเบียนเรียนวชิาใด โดยความสัมพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี้จะ

แบ่งออกเป็น 3 ประเภทดังนี ้ 

-  ความสัมพันธ์แบบ หนึ่ง-ต่อ-หนึ่ง (one-to-one) 

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

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

ตารางท่ี 2.2 แสดงสัญลักษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

1 1   หนึ่ง-ต่อ-หนึ่ง (one-to-one) 

1 M   หนึ่ง-ต่อ-กลุ่ม (one-to-many) 

M N   

กลุ่ม-ต่อ-กลุ่ม (many-to-

many) 

 ที่มา : (โอภาส เอ่ียมสิริวงศ์, 2555, น.296) 

และในการออกแบบได้ใช้เครื่องมือส าหรับแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลอี-อาร์

ไดอะแกรมซ่ึงใช้สัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 

 

  

http://blog.vzmart.com/er-model-entity-relationship-model/
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 ตารางท่ี 2.3 แสดงสัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

 
 ใช้แสดง Entity 

  
Relationship Line เส้นเช่ือมความสัมพันธ์

ระหว่าง Entity 

 

 Relationship ใช้แสดงความสัมพันธ์ระหว่าง 

Entity ส า ห รั บ  Crow’ s Foot Model ใ ช้

ตัวอักษรเขยีนแสดงความสัมพันธ์ 

 
 

Attribute ใช้แสดง Attribute ของ Entity 

 

 

 
ใช้แสดงคยีห์ลัก (Identifier) 

 

 

 

Associative Entity 

  
Weak Entity 

 ที่มา : (โอภาส เอ่ียมสิริวงศ์, 2555, น.196) 

 

  

Entity Name 

Attribute 1 

Attribute 2 

Identi
fier 

Entity Name 

Identifier 

Attribute 1 

 Entity name 



37 

 

2.3.5.  พจนานุกรมขอ้มูล (Data dictionary) 

เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการจัดเก็บรายละเอียดต่าง ๆ  เกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่

ท าให้สามารถคน้หารายละเอียดที่ต้องการได้โดยสะดวกตวัอยา่งเช่นผู้ใช้อาจเก็บข้อมูลเกี่ยวกบั

รายงานต่าง ๆ ไว้ภายในหมวดรายการช่ือ “Report” เป็นต้น ทั้งนี้วัตถุประสงค์ของการจัดเก็บ

รายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ในพจนานุกรมข้อมูลคือเพื่อให้สามารถอธิบาย

ความหมายของขอ้มูลต่าง ๆ แก่ผู้ใช้งานได้อยา่งถูกต้องและเป็นมาตรฐานเดียวกัน 

พจนานุกรมขอ้มูลจึงเป็นสิ่งที่มีความส าคัญอยา่งยิ่งต่อการจัดเก็บรายละเอียดของ

ข้อมูลไว้อย่างเป็นระบบเนื่องจากทุกฐานข้อมูลจะมีการจัดเก็บรายละเอียดต่าง ๆ เกี่ยวกับ

ขอ้มูลภายในฐานขอ้มูลซ่ึงส่วนที่ใช้ส าหรับจัดเก็บข้อมูลลักษณะดังกล่าวคือ พจนานุกรมขอ้มูล

หรือเรียกอีกอยา่งหนึ่งว่า System Catalog 

โครงสร้างฐานข้อมูลของระบบสารสนเทศภายใต้โปรแกรมฐานข้อมูลมายเอสควิ

แอล (MySQL) โดยใช้ภาษาเอสคิวแอล (SQL) ในการจัดการฐานข้อมูล มีลักษณะแบบของ

ขอ้มูล (data type) ดังนี้ 

VARCHAR: ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรทุกครั้งที่เลือกชนิดของฟิลด์เป็น

ประเภทนี้ จะต้องมีการก าหนดความยาวของข้อมูลลงไปด้วย ซ่ึงสามารถก าหนดค่าได้ตั้งแต่    

1 - 255 ฟลิด์ชนิดนี ้เหมาะส าหรับการเก็บข้อมูลสั้น ๆ  เช่น ช่ือ นามสกุล หรือหัวขอ้ต่าง ๆ เป็น

ต้นในส่วนฟิลด์ประเภทนี้ จะสามารถเลือก "แอตทริบิวต์" เป็น BINARY ได้ โดยปกติแล้วการ

จัดเรียงข้อมูลเวลาสืบค้น (query) ส าหรับ VARCHAR จะเป็นแบบ case-sensitive (ตัวอักษร

ใหญ่และเล็กมีความหมายแตกต่างกัน) แต่หากระบุ "แอตทริบิวต์" เป็น BINARY การสืบคน้จะ

ไม่ค านึงตัวอักษรวา่จะเป็นตัวใหญ่หรือตัวเล็ก 

CHAR: ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร แบบที่ถูกจ ากัดความกว้างเอาไว้คือ 

255 ตัวอักษร ไม่สามารถปรับเปลี่ยนได้เหมือนกับ VARCHAR หากท าการสืบค้นโดยเรียง

ตามล าดับ ก็จะเรียงขอ้มูลแบบ case-sensitive เวน้แต่จะก าหนดแอตทริบวิต์เป็น BINARY ที่จะ

ท าให้การเรียงขอ้มูลเป็นแบบ non case-sensitive เช่นเดียวกับ VARCHAR 

TINYTEXT: ในกรณีที่ข้อความยาว ๆ หรือต้องการที่จะค้นหาข้อความ โดยอาศัย

ฟีเจอร์ FULL TEXT SEARCH ของ MySQL จะเลือกที่จะไม่เก็บข้อมูลลงในฟิลด์ประเภท 

VARCHAR ที่มีข้อจ ากัดแค ่256 ตัวอักษร แต่จะเก็บลงฟลิด์ประเภท TEXT แทน โดย TINYTEXT 

นี ้จะสามารถเก็บข้อมูล ได้ 256 ตัวอักษร 
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TEXT: ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร เช่นเดียวกับ TINYTEXT แต่สามารถเก็บ

ได้มากขึ้น โดย สูงสุดคอื 65,535 ตัวอักษร หรือ 64KB เหมาะส าหรับเก็บข้อมูลพวกเนือ้หาตา่ง 

ๆ ที่ยาว ๆ 

MEDIUMTEXT: เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร เช่นเดียวกับ TINYTEXT แต่เก็บข้อมูลได้ 

16,777,215 ตัวอักษร 

LONGTEXT: เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร เช่นเดียวกับ TINYTEXT แต่เก็บข้อมูลได้ 

4,294,967,295 ตัวอักษร 

TINYINT: ส าหรับเก็บข้อมูลชนิดตัวเลขท่ีมีขนาด 8 บิต ขอ้มูลประเภทนีเ้ราสามารถ

ก าหนดเพิ่มเติม ในส่วนของ "แอตทริบิวต์" ได้ว่าจะเลือกเป็น UNSIGNED หรือ UNSIGNED 

ZEROFILL โดยจะมี ความแตกต่างดังนี้ 

 - UNSIGNED: จะหมายถึงเก็บค่าตัวเลขแบบไม่มีเครื่องหมาย แบบนี้จะท าให้

สามารถเก็บคา่ได้ ตั้งแต่ 0 – 255 

 - UNSIGNED ZEROFILL: เหมอืนขา้งต้น แต่ว่าหากขอ้มูลที่กรอกเขา้มาไม่ครบ

ตามจ านวน หลักที่เราก าหนด MySQL จะท าการเติม 0 ให้ครบหลักเอง เช่น ถ้าก าหนดให้ใสไ่ด้ 

3 หลัก แล้วท าการเก็บข้อมูล 25 เข้าไป เวลาที่สืบค้นดู เราจะได้ค่าออกมาเป็น 025 หากไม่

เลือก "แอตทริบวิต์" สิ่งที่เราจะได้ก็คอื SIGNED นั่นก็คอืต้องเสียบิตนึงไปเก็บเครื่องหมาย บวก/

ลบ ท าให้สามารถเก็บข้อมูลได้อยูใ่นช่วง -128 ถึง 127 เท่านั้น 

SMALLINT: ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวเลขท่ีมีขนาด 16 บิต จึงสามารถเก็บคา่ได้

ตั้งแต่ -32768 ถึง 32767 (ในกรณีแบบคิดเครื่องหมาย) หรือ 0 ถึง 65535 (ในกรณี 

UNSIGNED หรือไม่คิด เครื่องหมาย)  ซ่ึงสามารถเลือก Attribute เป็น UNSIGNED และ 

UNSIGNED ZEROFILL ได้เช่นเดียวกับ TINYINT 

MEDIUMINT: ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวเลขที่มีขนาด 24 บิตสามารถเก็บขอ้มูล

ตัวเลขได้ตั้งแต่ -8388608 ไปจนถึง 8388607 (ในกรณีแบบคิดเครื่องหมาย) หรือ 0 ถึง 

16777215 (ในกรณีที่เป็น UNSIGNED หรือไม่คิดเครื่องหมาย) ซ่ึงสามารถเลือก Attribute เป็น 

UNSIGNED และ UNSIGNED ZEROFILL ได้เช่นเดียวกับ TINYINT 

INT: ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวเลขที่มีขนาด 32 บิต หรือสามารถเก็บข้อมูลได้

ตั้งแต่ -2147483648 ไปจนถึง 2147483647 (ในกรณีแบบคิดเครื่องหมาย) หรือ 0 ถึง 

4294967295 (ในกรณีที่เป็น UNSIGNED หรือไม่คิดเครื่องหมาย) ซ่ึงสามารถเลือก Attribute 

เป็น UNSIGNED และ UNSIGNED ZEROFILL ได้เช่นเดียวกับ TINYINT 
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BIGINT: ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวเลขที่มีขนาด 64 บิต สามารถเก็บข้อมูลได้

ตั้งแต่ -9223372036854775808 ไปจนถึง 9223372036854775807 (แบบคดิเครื่องหมาย) 

หรือ 0 ถึง 18446744073709551615 (ในกรณีที่เป็น UNSIGNED หรือไม่คิดเครื่องหมาย) ซ่ึง

สามารถเลือก Attribute เป็น UNSIGNED และ UNSIGNED ZEROFILL ได้เช่นเดียวกับ TINYINT 

FLOAT [(M, D)]: ใช้เก็บตัวเลขทศนิยม โดยจะเก็บข้อมูลแบบ 32 บิต คอืมีค่าตั้งแต่ 

- 3. 402823466E+ 38 ไ ป จนถึ ง  - 1. 175494351E- 38, 0 แ ล ะ  1. 175494351E- 38 ถึ ง 

3.402823466E+38 

DOUBLE [(M, D)]: ส าหรับเก็บข้อมูลตัวเลขทศนิยมมีขนาดเป็น 64 บิต เก็บได้

ตั้ ง แ ต่  - 1. 7976931348623157E+ 308 ถึ ง  - 2. 2250738585072014E- 308, 0 แ ล ะ

2.2250738585072014E-308 ถึง 1.7976931348623157E+308 

DECIMAL[(M,D)] : ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวเลขทศนิยม เช่นเดียวกับ FLOAT 

แต่ใช้กับข้อมูลที่ต้องการความละเอียดและถูกต้องของข้อมูลสูง ข้อสังเกตเกี่ยวกับข้อมูล

ประเภท FLOAT, DOUBLE และ DECIMAL ก็คือ เวลาก าหนดความ ยาวของข้อมูลในฟิลด์ จะ

ถูกก าหนดอยู่ในรูปแบบ (M,D) ซ่ึงหมายความว่า ต้องมีการระบุว่า จะให้มีตัวเลขส่วนที่เป็น

จ านวนเต็มกี่หลัก และมีเลขทศนิยมกี่หลัก เช่น ถ้าเราก าหนดวา่ FLOAT(5,2) จะหมายความว่า 

เราจะเก็บข้อมูลเป็นตัวเลขจ านวนเต็ม 5 หลัก และทศนิยม 2 หลัก ดังนั้นหากท าการใส่ ขอ้มูล 

12345.6789 เข้าไป สิ่งที่จะเข้าไปอยูใ่นข้อมูลจริง ๆ  ก็คือ 12345.68 (ปัดเศษให้มีจ านวนหลัก 

ตามที่ก าหนดไว)้ 

DATE: ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ โดยเก็บได้จาก 1 มกราคม ค.ศ. 1000 ถึง 31 

ธันวาคม ค.ศ. 9999 โดยจะแสดงผลในรูปแบบ YYYY-MM-DD 

DATETIME: ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่และเวลา โดยจะเก็บได้ตั้งแต่ 1 มกราคม 

ค.ศ. 1000 เวลา 00:00:00 ไปจนถึง 31 ธันวาคม ค.ศ. 9999 เวลา 23:59:59 โดยรูปแบบการ

แสดงผล เวลาที่ท าการสืบคน้ (query) ออกมา จะเป็น YYYY-MM-DD HH:MM:SS 

TINYBLOB: ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทไบนารี ได้แก่ ไฟล์ข้อมูลต่าง ๆ, ไฟล์รูปภาพ, 

ไฟล์มัลติมีเดีย เป็นต้น คือไฟล์อะไรก็ตามที่อัพโหลดผ่านฟอร์มอัพโหลดไฟล์ในภาษา HTML 

โดย TINYBLOB นั้นจะมีเนือ้ที่ให้เก็บข้อมูลได้ 256 ไบต์ 

BLOB: ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทไบนารี เช่นเดียวกับ TINYBLOB แต่สามารถเก็บ

ขอ้มูลได้ 64KB 

MEDIUMBLOB: ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทไบนารี เช่นเดียวกับ TINYBLOB แต่เก็บ

ขอ้มูลได้ 16MB 
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LONGBLOB: ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทไบนารี เช่นเดียวกับ TINYBLOB แต่เก็บ

ข้อมูลได้ 4GB ข้อสังเกตข้อมูลประเภท BLOB นั้น แม้จะมีประโยชน์ในเรื่องของการเก็บขอ้มูล

ประเภท BINARY ให้อยู่กับตัวฐานข้อมูล ท าให้สะดวกเวลาสืบค้นก็ตาม แต่ท าให้ฐานข้อมูลมี

ขนาดใหญ่เกินความจ าเป็น ท าให้เกิดความไม่สะดวกในการส ารองฐานขอ้มูลในกรณีที่มีข้อมูล

อัพโหลดไปเก็บมาก ๆ  โดยปกติแล้วจะใช้วิธีการอัพโหลดไปเก็บไวใ้นโฟลเดอร์แล้วเก็บลิงก์ไป

ยังไฟล์เหล่านั้น เป็นฟลิด์ชนิด VARCHAR มากกวา่ (อนรรฆนงค์ คุณมณี, 2555, น.204) 

2.4.  วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 ชาญณรงค์ แก้วกระจ่าง (2555) ได้ท าการศึกษาเรื่อง “การพัฒนาเว็บไซต์

ประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวจังหวัดกระบี่ ” งานวิจัยนี้ มีจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนาเว็บไซต์

ประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวจังหวัดกระบี่ ให้มีคุณภาพอยูใ่นเกณฑ์ดีขึ้นไป และเพื่อศึกษาความ

พงึพอใจของผู้เข้าชมเว็บไซต์ประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวจังหวัดกระบี่ กลุ่มตัวอยา่งที่ใช้ในการ

วิจัยครังนี้ประกอบด้วย ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 6 ท่าน และผู้เข้าชมเว็บไซต์ที่ท าแบบสอบถาม

ความพงึพอใจออนไลน์จนเสร็จสมบูรณ์จ านวน 35 คน โดยสถิติที่ใช้ในการวเิคราะห์ขอ้มูล คอื 

คา่ร้อยละ คา่เฉลี่ยเลขคณิต และคา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 ผลการการวเิคราะห์ขอ้มูลพบว่าเว็บไซต์ประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวจังหวัดกระบี่ 

มีคุณภาพจากการประเมินของผู้เช่ียวชาญดา้นเนือ้หาโดยรวมอยูใ่นระดับดีมากและด้านสื่โดย

รวมอยูใ่นระดับดีส าหรับการประเมินความพงึพอใจอยูในระดับดี 

 ณรงค ์พลีรักษ์ (2556) ได้ศึกษาเรื่อง “ระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร์เพ่ือจดัการ

การท่องเที่ยวชุมชนในจังหวัดชลบุรี” ปัจจุบันการท่องเที่ยวเป็นแหล่งรายได้หลักของประเทศ 

ดังนั้นจึงมีการพัฒนาและสร้างแหล่งท่องเที่ยวใหม่ขึ้นมาเพื่อตอบสนองต่อความต้องการของ

นักท่องเที่ยว วัตถุประสงคข์องงานวจิัยนี้ คือ การส ารวจข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวชุมชน ประเมิน

มาตรฐานของแหล่งท่องเที่ยวชุมชน และจัดท าเส้นทางการท่องเที่ยวชุมชนในจังหวัดชลบุรี จาก

การส ารวจภาค สนามพบว่าในจังหวัดชลบุรี แหล่งท่องเที่ยวชุมชนทั้งสิ้น 45 แห่ง จ าแนก

ออกเป็น 4 ประเภท ได้แก่ แหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ จ านวน 34 แห่ง แหล่งท่องเที่ยว

ทางวัฒนธรรม จ านวน 3 แห่ง แหล่งท่องเที่ยวทางธรรมชาติ จ านวน 5 แห่ง และแหล่ง

ท่องเที่ยวเชิงนิเวศ จ านวน 3 แห่ง และได้น าข้อมูลดังกล่าวมาจัดท าเป็นแผนที่ด้วยโปรแกรม

ระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร์ ArcGIS Desktop 10 จากการประเมินคุณภาพแหล่งท่องเที่ยว

ชุมชนพบว่า แหล่งท่องเที่ยวส่วนใหญ่มีมาตรฐานต่ ากว่าเกณฑ์ โดยมีแหล่งท่องเที่ยวจ านวน   

5 แห่งที่มีมาตรฐานคุณภาพอยู่ในระดับปานกลาง ได้แก่ศูนย์ศึกษาธรรมชาติและอนุรักษ์ปา่
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ชายเลนเพื่อการท่องเที่ยวเชิงนิเวศ ศูนยก์สิกรรมธรรมชาติมาบเอือ้ง วัดญาณสังวราราม     วัด

เทพวราราม และชุมชนอ่างศิลา และมีแหล่งท่องเที่ยวเพียง 1 แห่งที่มีมาตรฐานอยู่ในระดับดี 

ได้แก่ น้ าตกชันตาเถร จากนั้นจึงท าการจัดหาเส้นทางการท่องเที่ยวชุมชนออกเป็น 4 เส้นทาง 

ได้แก่ เส้นทางที่ 1 เส้นทางธรรมชายฝ่ังทะเล เส้นทางที่ 2 ย้อนรอยต านานนิทานพื้นบ้าน     

พระรถเมรี เส้นทางที่ 3 สี่ถ้ าธรรมะ และเส้นทางที่ 4 ธรรมชาติ ที่หลากหลาย ขัน้ตอนสุดท้าย 

คือ วิเคราะห์เส้นทางการท่องเที่ยวชุมชนที่สั้นที่สุด (Shortest route) โดยใช้ชุด ค าสั่งการ

วิเคราะห์โครงข่าย (Network Analyst Extension) โดยในเส้นทางที่ 1 มีระยะทางรวมเท่ากับ 

96.51 กิโลเมตร เส้นทางที่ 2 มีระยะทางรวมเพียง 31.59 กิโลเมตร เส้นทางที่ 3 มีระยะทาง

รวมเท่ากับ 58.48 กิโลเมตร และเส้นทางที่ 4 มรีะยะทางรวมเท่ากับ 36.40 กิโลเมตร 

 ไพศาล กาญจนวงศ์ (2557) งานวิจัยเรื่อง “การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการ

เพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันของโฮมสเตย์” ปัจจุบันนักท่องเที่ยวรุ่นใหม่ให้ความสนใจ

การท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ ประกอบกับนโยบายของประเทศที่ส่งเสริมให้ชุมชนพัฒนาโฮมสเตย์

เพื่อสร้างรายได้ให้กับชุมชน จึงท าให้การท่องเที่ยวแบบโฮมสเตย์ได้รับความนิยมมากขึ้น 

ในขณะที่การประชาสัมพันธ์ข้อมูล โฮมสเตย์พบว่ายังมีน้อย ทั้งนี้เพราะชุมชนโฮมสเตย์ยังไม่

สามารถด าเนินการดังกล่าวได้เอง จากการศึกษาบริบทของโฮมสเตย์ในจังหวัดภาคเหนือ

ตอนบนจ านวน 36 แห่งพบว่า มีเพียงร้อยละ 19.4 ที่มีเว็บไซต์เป็นของตนเอง ร้อยละ 22.2 ใช้

เฟสบุ๊คเพื่อการประชาสัมพันธ์ ร้อยละ 25.0 ใช้อีเมล์เพื่อการติดต่อสื่อสาร และร้อยละ 97.2 

ใช้โทรศัพท์เพื่อการติดต่อสื่อสาร การพัฒนาระบบสารสนเทศจองบ้านพักโฮมสเตย์จึงเป็น

เครื่องมือหนึ่งในการเพิ่มขดีความสามารถในการแขง่ขันของโฮมสเตย ์วงจรการพัฒนาระบบถกู

น ามาใช้เพื่อการพัฒนาระบบท าให้ได้ระบบสารสนเทศที่ท างานแบบฐานข้อมูลบนเว็บ ซ่ึง

ประกอบด้วยข้อมูลที่ส าคัญ 7 กลุ่ม ได้แก่ ข้อมูลโฮมสเตย ์บ้านพัก ห้องพัก กิจกรรม ในชุมชน 

การได้รับรางวัล คณะกรรมการ และแหล่งท่องเที่ยวใกล้เคียง โดยใช้โปรแกรมจัดการ

ฐานขอ้มูลไมโครซอฟเอสควิแอลเซิฟเวอร์ และใช้รหัสโปรแกรมภาษาเอเอสพดีอทเน็ต แล้วน า

ระบบงานใหม่ไปทดลองใช้จริงในโฮมสเตย์ 12 แห่ง มีผู้เข้าร่วมกิจกรรมจ านวน 63 คน ได้แก่ 

เจ้าของบ้านพักร้อยละ 39.7 กรรมการชุมชนร้อยละ 30.2 และเยาวชน ร้อยละ 19.0 ส่วนใหญ่

เป็นเพศหญิง (ร้อยละ 60.3) มีอายุอยูร่ะหว่าง 15-76 ปี และมีอายุเฉลี่ย 43 ปี ส าหรับผลการ

ประเมินความพึงพอใจต่อระบบสารสนเทศจองบ้านพักโฮมสเตย์ พบว่าโดยรวมมีความพึง

พอใจในระดับมากที่สุด  โดยเฉพาะด้านความเป็นไปได้ในการน าไปใช้งานจริงมีความพงึพอใจ

มากที่สุด รองลงมาคอืด้านมีประสิทธภิาพ และด้านการใช้ประโยชน์ตามล าดับ 
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 ภูมิ ชยานนท์, สรัญญา เช้ือทอง (2557) งานวิจัยเรื่อง “การพัฒนาเว็บไซต์แบบ 

Responsive โดยใช้การเรียนรู้ด้วยตนเอง กรณีศึกษาเกี่ยวกับธรุกจิการท่องเที่ยว บริษัท       ซิล

เวอร์สโตนทัวร์ แอนด์ แทรเวิล จ ากัด” มีวัตุประสงคด์ังนี ้1.) เพื่อส ารวจความต้องการในการ

พัฒนาเว็บไซต์แบบ Responsive โดยใช้การเรียนรู้ด้วยตนเอง กรณีศึกษาเกี่ยวกับ ธุรกิจการ

ท่องเที่ยว 2.) เพื่อพัฒนาเว็บไซต์แบบ Responsiveโดยใช้การเรียนรู้ด้วยตนเอง กรณีศึกษา

เกี่ยวกับธุรกิจการท่องเที่ยว 3.) เพื่อประเมินคุณภาพเว็บไซต์แบบ Responsive โดยใช้การ

เรียนรู้ด้วยตนเอง กรณีศึกษาเกี่ยวกับธุรกิจการท่องเที่ยว 4.) เพื่อประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนรู้จากการใช้เว็บไซต์แบบ Responsive โดยใช้การเรียนรู้ด้วยตนเอง กรณีศึกษาเกี่ยวกับ

ธุรกิจการท่องเที่ยว 5.) เพื่อประเมินความพึงพอใจต่อการใช้เว็บไซต์แบบ Responsive โดยใช้

การเรียนรู้ด้วยตนเอง กรณีศึกษาเกี่ยวกับธุรกิจการท่องเที่ยว โดยขอบเขตการวจิัยครั้งนี ้คือ

ประชากร ได้แก่ ลูกค้าและพนักงานของบริษัท ซิลเวอร์สโตนทัวร์แอนด์ แทรเวิล จ ากัด ใน

เดือน กันยายน - ธันวาคม ในปี พ.ศ. 2557 จ านวน 200 คน แบ่งเป็น ลูกค้าจ านวน 160 คน 

และพนักงานจ านวน 40 คน กลุ่มตัวอยา่งได้แก่ ลูกคา้และพนักงานของ บริษัท จ านวน 30 คน 

ซ่ึงได้มา โดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling) โดยการจับฉลาก ผลวิจัยมีดังนี้ 

1.) ผลส ารวจความต้องการของลูกคา้และพนักงาน จ านวน 200 คน มีความต้องการใช้เว็บไซต์

แบบ Responsive โดยใช้การเรียนรู้ด้วยตนเอง กรณีศึกษาเกี่ยวกับธุรกิจการท่องเที่ยว บริษัท

ซิลเวอร์สโตนทัวร์ แอนด์ แทรเวิล จ ากัด อยู่ในระดับมาก 2.) ผลการประเมินคุณภาพโดย

ผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา จ านวน 5 ท่าน มีค่าเฉลี่ย อยูใ่นระดับดีมาก ด้านสื่อเว็บไซต์ จ านวน 5 

ท่าน มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดีมาก 3.) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่างที่ใช้เว็บไซต์ฯ 

พบว่าผลคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4.) ผลการ

ประเมินความพงึพอใจของกลุ่มตัวอยา่งมีค่าเฉลี่ยอยูใ่นระดับมาก ซ่ึงเป็นไปตามสมมุติฐานทีต่ัง้

ไว ้ดังนั้น สรุปได้ว่าการพัฒนาเว็บไซต์แบบ Responsiveกรณีศึกษาเกี่ยวกับธุรกิจการท่องเที่ยว 

บริษัท ซิลเวอร์สโตนทัวร์ แอนด์ แทรเวลิ จ ากัด มีคุณภาพดีมากและสามารถน าไปใช้กับ บริษทั 

ได้จริง 

 ฐิติพร การสูงเนิน (2558) งานวิจัยเรื่อง “การจัดการสื่อและองค์ความรู้เพื่อ

พัฒนาการท่องเที่ยว : เส้นทางการท่องเที่ยวสีทองกลุ่มจังหวัดสนุก”งานวจิัยนีไ้ด้ท าการศึกษา

ทฤษฎีและประเด็นที่เกี่ยวขอ้งกับการพัฒนาศักยภาพของแว็บแอพ โดยใช้เทคโนโลยทีี่ทันสมัย

และตามมาตรฐานของเว็บไซต์ที่มีการพัฒนาให้สูงขึ้น (ตัวอยา่งเช่น HTML5 jQuery และCSS3) 

เพื่อรองรับกับการใช้เว็บไซต์ผ่านโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ตโฟน ร่วมกับการแสดงผลเว็บไซตท์ี่

รองรับทุกหน้าจอการท างาน (หรือ Responsive Web Design) ในปัจจุบันนี้การใช้งาน
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อินเทอร์เน็ตด้วยโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ตโฟน และแท็บเลตได้รับความนิยมมากขึ้น การใช้

งานอินเทอร์เน็ตไม่ถูกจ ากัดอยู่แค่ในคอมพวิเตอร์แบบตั้งโต๊ะ และคอมพิวเตอร์แบบพกพาอีก

ต่อไป ด้วยเหตุนีเ้ว็บไซต์ต้องแสดงผลได้อยา่งเหมาะสมกับทุกอุปกรณ์ การพัฒนาเว็บแอพเพื่อ

การจัดการสื่อและองคค์วามรู้เพ่ือพัฒนาการท่องเที่ยวเส้นทางท่องเที่ยวสีทองกลุ่มจังหวดัสนกุ 

(จังหวัดสกลนคร จังหวัดนครพนม และจังหวัดมุกดาหาร) เป็นการแนะน าขอ้มูลการท่องเที่ยว

ในเส้นทางท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในลักษณะของแผนที่เสมือนจริง 5 เส้นทาง ด้วยขั้นตอนวธิี

ไดค์สตราส าหรับการหาเส้นทางที่สั้นที่สุดหรือใ ช้เวลาน้อยที่สุดพร้อมทั้งแนะน าร้านอาหาร 

สถานที่พักที่น่าสนใจในบริเวณใกล้เคียงในแต่ละเส้นทาง ผลจากการศึกษาพบว่าสามารถ

น าไปใช้ให้เหมาะสมกับงานตามความต้องการของผู้ใช้งาน ผลการประเมินความพึงพอใจโดย

รวมอยูร่ะดับพงึพอใจมาก 

 ศราวุธ พงษ์ลี้รัตน์ (2559) งานวิจัยเรื่อง “เทคโนโลยีภูมิสารสนเทศเพื่อการ

ท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ : แบบจ าลองหมูบ่้านแม่กลางหลวง” เป็นการวจิัยแบบการมีส่วนร่วมของ

ชุมชนท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ร่วมกัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งแบบจ าลองภูมิประเทศ

หมู่บ้านแม่กลางหลวงเป็นกลไกส าคัญในการบริหารทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมเพื่อ

การท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ อาทิ ฐานข้อมูลทรัพยากรท้องถิ่น ต าแหน่งสถานที่ส าคัญ เส้นทาง

ส ารวจธรรมชาติ แนวกันไฟ ขอบเขตการใช้ที่ดิน โดยชุมชนเป็นผู้สร้างฐานข้อมูลทรัพยากร

ท้องถิ่นผ่านแบบจ าลองสามมิติได้ด้วยตนเอง การจัดท าเว็บไซต์เพื่อแสดงข้อมูลข่าวสารต่างๆ 

ของหมู่บ้านแม่กลางหลวง อาทิ ข้อมูลทั่วไป ที่พัก เศรษฐกิจ องค์ความรู้ต่างๆ เป็นการ

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักศึกษาและชุมชนในการแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ จากปราชญ์ชาวบ้าน 

ประสบการณ์ และแนวคิดในการด ารงชีวิต ส่งผลให้นักศึกษามีคุณสมบัติเป็นบัณฑิตที่พึง

ประสงค์ ผลการศึกษาพบว่าแบบจ าลองภูมิประเทศ สามารถจัดการทรัพยากรธรรมชาติและ

สิ่งแวดล้อมเพื่อการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ หมู่บ้านแม่กลางหลวง ที่สามารถปฏิบัติได้โดยชุมชน

เพื่อชุมชนได้อยา่งยั่งยนืและมีประสิทธิภาพ อย่างไรก็ตามประสบการณ์ระหว่างนักศึกษาและ

ชุมชนเป็นการฝึกทักษะการท างานจริงเพื่อใช้ในการเรียนการสอนได้อีกทางหนึ่ง 

2.6  บทสรุป 

 จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องสามารถสรุปได้ว่า วรรณกรรมหรืองานวจิัยที่

เกี่ยวข้องทุกโครงการ ผู้พัฒนา สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในงานได้ไม่ว่าจะเป็นการน า

เทคโนโลยีทั้งเก่าและใหม่มาปรับใช้และพัฒนากับตัวเว็บไซต์หรือการศึกษาถึงพฤติกรรมของ

นักท่องเที่ยวที่เดินทางมาท่องเที่ยวหรือพฤติกรรมการท่องเที่ยวของคนในประเทศเอง โดยมี

การปรับใช้กับการท่องเที่ยวไม่วา่จะเป็นการท่องเที่ยวเชิงธุรกิจและการท่องเที่ยวแนวบริการ
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ของชุมชนวัฒนธรรมและสังคม สามารถศึกษาการประเมินคุณภาพต่างมาปรับใช้และแนว

ทางการบันทึกขอ้มูลต่าง ๆ ของชุมชนให้มีความถูกต้องแม่นย ามากยิ่งขึ้นและสร้างงานวจิัยเพื่อ

พัฒนาเว็บไซต์ให้ มีประสิทธิภาพตามความต้องการของผู้ใ ช้หรือผู้ ที่สนใจให้มีความ

สะดวกสบายรวดเร็วและเขา้ใจง่าย ใช้งานง่ายมีความทันสมัยตามที่ผู้ใช้ต้องการ 

 โปรแกรมชุดโปรแกรมจ าลองเซิร์ฟเวอร์ (XAMPP) ที่ประกอบไปด้วย Apache  PHP 

MySQL  PHP MyAdmin ในการพัฒนาระบบควรจ าลองเครื่องพีซีให้เป็นเครื่องแม่ขา่ยเว็บ ด้วย

โปรแกรมส าเร็จรูปช่วยจ าลองเครื่องแม่เว็บ XAMP ก่อนอัพขึ้น Webserver ของจริง สามารถ

ท างานร่วมกับระบบจัดการฐานขอ้มูลที่หลากหลาย ซ่ึงในระบบนี ้ใช้ฐานขอ้มูลที่สนับสนุนการ

ท างานของ PHP คือ MySQL และเลือกใช้โปรแกรมตัดแต่งรูปภาพ               (Adobe 

Photoshop) ช่วยในการจัดการแก้ไขและต าแต่งรูปภาพ ในส่วนของปุ่มเมนู โลโก้        พื้นหลัง 

เป็นต้น เพื่อให้เว็บไซต์มีความสวยงามและมีสีสันที่น่าสนใจยิ่งขึ้น 

 ส าหรับการออกแบบฐานข้อมูล ผู้จัดท าเลือกใช้อี-อาร์ไดอะแกรม (Entity-

Relationship Diagram : E-R Diagram) เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการแสดงความสัมพันธ์ระหว่าง

เอนทิตี้ เพื่อน าเสนอโครงสร้างฐานขอ้มูลในระดับแนวคิดในลักษณะของแผนภาพที่มีโครงสร้าง

ที่ง่ายต่อการท าความเข้าใจท าให้สามารถเห็นภาพรวมของเอ็นทิตีท้ั้งหมดที่มีในระบบงานใหม่

ได้อย่างครอบคลุมและชัดเจนจากนั้นจึงท า E-R Diagram ที่ได้มาท าให้อยู่ในรูปแบบของ

ฐานข้อมูลปกติ แล้วจึงท า พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) ซ่ึงเป็นเครื่องมือที่ช่วยในการ

จัดเก็บรายละเอียดต่าง ๆ เกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ท าให้สามารถค้นหารายละเอียดที่

ต้องการได้โดยสะดวก 

 


