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 บทที ่2 

แนวคิดทฤษฎีเครื่องมือและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

ในการจัดทำการพัฒนาระบบเพื ่อการบริหารจัดการร้านอาหารกรณีศึกษาร้าน 

Woodstock ผู้ศึกษาได้ศึกษาและรวบรวมข้อมูลมาจากแหล่งต่างๆเพื่อนำข้อมูลที่ศึกษามา

พัฒนาระบบสารสนเทศ เพื่อที่จะทำให้การพัฒนาระบบประสบความสำเร็จ และตรงตาม

วัตถุประสงค์รวมถึงขอบเขตที่กำหนดซึ่งผู้ศึกษาได้รวบรวมข้อมูลที่มีความสำคัญและเกี่ยวข้อง

กับการพัฒนาระบบโดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

2.1 แนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

 2.1.1 แนวคิดที่เกี่ยวกับประเภทร้านอาหาร 

 2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับคุณภาพของอาหาร 

 2.1.3  แนวคิดที่เกีย่วกับที่ออกรายงาน 

 2.1.4 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์ที่ดี 

 2.1.5 แนวคิดเกี่ยวกับคลังสินค้า 

 2.1.6 แนวคิดเกี่ยวกับการกำหนดกลุ่มเป้าหมาย 

 2.1.7 แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมของผู้บริโภค 

 2.1.8 แนวความคิดที่เกี่ยวกับคุณภาพการบริการ 

 2.1.9 แนวคิดที่เกี่ยวกับ Business model canvas 

 2.1.10 แนวคิดเกี่ยวกับกฎหมายพาณิชย์ 

 2.1.11 แนวคิดเกี่ยวกับเว็บแอพพลิเคช่ัน 

 2.1.12 แนวคิดเกี่ยวกับไคลเอนต์เซิร์ฟเวอร์ 
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2.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

 2.2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา PHP 

 2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา HTML 

 2.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับสี 

2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานข้อมูล (Database) 

 2.2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับ UX/UI 

 2.2.6 ทฤษฎีเกี่ยวกับความปลอดภัยของเว็บไซต์ 

 2.2.7 ทฤษฎีเกี่ยวกับเว็บแอปพลิเคช่ัน (Web Application) 

 2.2.8 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา SQL 

 2.2.9 ทฤษฎีชุดคําส่ัง CSS 

 2.2.10 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา javascript 

 2.2.11 ทฤษฎีเกี่ยวกับการเกบ็ความต้องการของผู้ใช้งาน 

 2.2.12 ทฤษฎีเกี่ยวกับ Context Diagram 

 2.2.13 ทฤษฎีเกี่ยวกับ Data Flow Diagram 

 2.2.14 ทฤษฎีเกี่ยวกับ ER-Diagram 

 2.2.15 ทฤษฎีเกี่ยวกับ Data Dictionary 

 2.2.16 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบรายงาน 

 2.2.17 ทฤษฎีเกี่ยวกับเทคนิคการพยากรณ์ (Forecasting Techniques) 
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2.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลและพัฒนาโปรแกรม 

  2.3.1 เครื่องมือที่ใช้พัฒนา 

   2.3.1.1 โปรแกรม FileZilla version 3.61.0 

   2.3.1.2 โปรแกรม Visual studio code version 1.61.0 

   2.3.1.3 โปรแกรม XAMPP version 7.3.31 

   2.3.1.4 โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

   2.3.1.5 โปรแกรม Adobe XD 

   2.3.1.6 ชุดคําส่ัง bootstrap 

  2.3.2 เครื่องมือในการวิเคราะห์ระบบ 

   2.3.2.1 ฮาร์ดแวร์ (Hardware) 

   2.3.2.2 ซอฟท์แวร์ (Software)  

   2.3.2.3 แผนภาพคอนแท็กซ์ (Context Diagram) 

   2.3.2.4 แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) 

   2.3.2.5 ระบบต้นไม้ตัดสินใจ (Decision Tree) 

   2.3.2.6 อี-อาร์ไดอะแกรม(E-R Diagram: Entity-Relationship Diagram)  

   2.3.2.7 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 

   2.3.2.8 ผังงาน (Flowchart) 

 

2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

2.4.1 พ ัฒนาระบบเซลฟ ์ออเดอร ์ ร ้ านเฮนแอนด ์ เอ ๊กคาเฟ ่ต์ .(2562). 

มหาวิทยาลัยราชมงคลล้านนาเชียงใหม่. 

 2.4.2 ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการ การสั่งอาหารและเครื่องดื่ม

กรณีศึกษาร้านบ่อสร้าง คาเฟ่.(2563). มหาวิทยาลัยราชมงคลล้านนาเชียงใหม่. 

2.4.3 การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการการสั่งอาหารและ

เครื่องดื่ม กรณีศึกษาโครงการบ็อกบ็อก ร้านฟินน์คาเฟ่.(2562). มหาวิทยาลัยราช

มงคลล้านนาเชียงใหม่. 

2.4.4 เว็บแอปพลิเคชันระบบบริหารจัดการร้าน(กรณีศึกษา ร้านลุงทอง กาแฟ

สด) . (2562). มหาวิทยาลัยสยาม. 

 2.4.5 การพัฒนาเว็บแอพพลิเคชั ่นสำหรับการบริหารจัดการร้านอาหาร 

กรณีศึกษาร้านคาเฟ่สมาคม. (2565). มหาวิทยาลัยราชมงคลล้านนาเชียงใหม่. 
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2.4.6 การพัฒนาเว็ปแอพพลิเคชั่นบริหารจัดการร้านดัดแปลงสภาพรถและ

วิเคราะห์พยากรณ์แนวโน้มกลุ่มลูกค้าที่มาใช้บริการ กรณีศึกษา ร้านออฟโรด วี.ไอ.พี  

4 คูณ 4 แอคเซสซอรี่ส์. (2565). มหาวิทยาลัยราชมงคลล้านนาเชียงใหม่.การ 

 

2.1 แนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

2.1.1 แนวคิดที่เกี่ยวกับกับประเภทร้านอาหาร 

นิภาวรรณ สุนทรโอวาท (2555) กล่าวว่า ร้านอาหาร สามารถสรุปตาม

ประเภทอาหารและลักษณะการให้บริการ ดังนี้ 

2.1.1.1 การแบ่งประเภทอาหารตามลักษณะการให้บริการได้ 4 ประเภท ได้แก่

อาหารประเภทชุด อาหารประเภทบุฟเฟุต์ อาหารประเภทสุกี้ อาหารประเภทปิ้งย่าง 

2.1.1.2 การแบ่งประเภทอาหารตามขนาดของร้านได้ 2 ประเภท ได้แก่ ร้าน

ขนาดเล็ก และร้านขนาดใหญ่  

2.1.1.3 การแบ่งประเภทอาหารตามบรรยากาศของร้านได้ 2 ประเภท ได้แก่ 

ร้านบรรยากาศหรูมากและร้านทีม่บีรรยากาศหรูน้อย โดยพิจารณาจากการใชแ้สงและ

บรรยากาศภายในร้านลักษณะการตกแต่งร้าน การศึกษาประเภทของร้านอาหาร 

เพื่อให้สามารถนำไปสรุปปัจจัยในการออกแบบ และจัดทำเครื่องมือในการวิจัย เพื่อดู

ว่าปัจจัยใดที่มีผลต่อการออกแบบสภาพแวดล้อมของร้านอาหารที่ไปส่งผลต่อความน่า

เข้าร้าน 

2.1.1.4 แนวคิดการบริโภคอาหาร (Food Consumption)ประเด็นของรายการ

อาหารผู้ศึกษาได้ศึกษาแนวคิดจากนักวิชาการและกล่าวถึงแนวคิดของการบริโภค

สินค้าเพื่อสุขภาพและสินค้าบริโภคนิยม ซึ่งอาหารเพื่อสุขภาพ ได้แก่ ผักปลอดสารพิษ

อาหารมังสวิรัติหรืออาหารเจ อาหารเสริมวิตามิน ผลิตภัณฑ์นมที ่มีแคลเซี ่ยม 

ผลิตภัณฑ์โสมเกาหลีเห็ดหลินจือ เครื่องดื่มน้ำแร่ เครื่องดื่มน้ำผลไม้ ผลิตภัณฑ์ตุ๋นยา

จีน และประเภทยารักษาโรคอาหารเสริมวิตามิน และในส่วนของอาหารบริโภคนิยม 

ได้แก่ อาหารฟาสต์ฟููต ได้แก่ ไก่ทอด KFC อาหารต่างประเทศ ขนมขบเคี้ยว เครื่องดืม่

ประเภทต่างๆ เครื่องดื่มแอลกอฮอล์ และอาหารดังๆ ที่มีชื่อเสียงโดยมีนักวิชาการได้

กล่าวถึงความหมายของอาหารทั้ง 4 ประเภท ดังนี้ 

1) ศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2552) ให้ความหมายว่า อาหาร คือ สิ่งที่เรา

รับประทานเข้าไปแล้วทำให้เกิดประโยชน์ต่อร่างกายในด้านต่างๆ ไม่ทำให้เกิด

โทษ เช่น เนื้อสัตว์ ข้าว แปูง ผัก ผลไม้ นม ฯลฯ ยกเว้นยารักษาโรคนั้น 
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2) สายัณห์ เรืองกิตติกุล (2553) ได้ให้ความหมายจากองค์การอนามยั

โรคเรื่อง อาหารสุขภาพว่า การรับประทานอาหารทีไ่มม่คุีณภาพรว่มกบัการไม่

ออกกำลังกาย จะเป็นบ่อเกดิโรค โดยองค์การอนามัยโลก WHO ให้ความหมาย

ว่า สุขภาพ หมายถึง ภาวะแห่งความสมบูรณ์ของร่างกาย จิตใจจิตวิญญาณ 

รวมถึงการดำรงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างปกติสุข และมิได้หมายความเฉพาะ

เพียงแต่ความปราศจากโรคหรือความพิการทุพพลภาพเท่านั้น 

3) ฉันทนา อุตสาหลักษณ์ (2541) ได้ให้ความหมาย บริโภคนิยม 

หมายถึง แนวคิดแบบหนึ่งที่นิยมการบริโภคเกินความจำเป็นและก่อให้เกิด

ผลกระทบทั้งกับตัวเองและผู้อื่นคิดแต่เพียงว่าตัวเองได้สนองความต้องการ

เพียงครั้งคราวเท่านั้นหรือการซื้อสินค้าตามกระแสนิยมและไม่คิดถึงเงินที่ต้อง

เสียไปชอบเสพอะไรแปลก ๆ ใหม่ ๆ โดยไม่คิดว่า จะเกิดผลกระทบอะไรหรือ

พวกนิยมความสบายจะเสียเงินเท่าไหร่ไม่ว่าขอให้ได้สบายไว้ก่อน 

4) ธีรวีร์ วราธรไพบูลย์ (2557) ได้ให้ความหมายว่า การบริโภคอาหาร

ตามค่านิยม หมายถึงอาหารที่รับประทานตามความต้องการจากสภาวะการณ์ 

แต่ละบุคคล แต่ละระดับรายได้ การรับวัฒนธรรมตะวันตก รวมถึงการใช้

เทคโนโลยีเป็นองค์ประกอบในการเข้าถึงอาหารโดยอาหารนั้นเป็นอาหารที่

ประกอบไปด้วยเนื้อสัตว์เนย ขนมปัง และยังส่งผลต่อความรู้สึกสะดวกสบาย

ความคล่องตัวและความรื่นเริงตามไปด้วย 

2.1.1.5 ปัจจัยกำหนดการบริโภคอาหาร ความต้องการบริโภคอาหารของ

ผู้บริโภคแต่ละรายจะมีความแตกต่างกัน แต่ก็พอจะสรุปได้ว่า ตัวกำหนดการบริโภค

หรือปัจจัยทีม่ีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกบริโภคอาหารโดยรวม  

2.1.1.6 รายได้ของผู้บริโภค (Income) ระดับรายได้เป็นปัจจัยที่มีผลต่อการ

ตัดสินใจเลือกบริโภคอาหารของผู้บริโภค โดยมีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน คือ 

ผู้บริโภคที่มีรายได้มากจะบริโภคอาหารมาก ถ้ามีรายได้น้อยก็จะบริโภคอาหารน้อย 

เช่น สมมติว่าเดิมนายหลิ่วมีรายได้เดือนละ10,000 บาท และนายหลิ่วจะใช้รายได้ไปใน

การบริโภคร้อยละ 70 เก็บออมร้อยละ 30 เพราะฉะนั้นนายหลิ่วจะใช้จ่ายเพื่อการ

บริโภคเป็นเงินเท่ากับ 7,000 บาท ต่อมาถ้านายหลิ่วมีรายได้เพิ่มขึ้นเป็นเดือนละ 
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15,000 บาท และนายหลิ่วยังคงรักษาระดับการบริโภคในอัตราเดิม คือ บริโภคใน

อัตราร้อยละ 70 ของรายได้ที่ได้รับ นายหลิ่วจะใช้จ่ายในการบริโภคเพิ่มขึ้นเป็น 7,500 

บาท ในทางกลับกัน ถ้านายหลิ่วมีรายได้ลดลงเหลือเพียงเดือนละ 5,000 บาท นาย

หลิ่วจะใช้จ่ายในการบริโภคเป็นเงิน 3,500 บาท (ร้อยละ 70 ของรายได้) จะเห็นได้ว่า 

ระดับรายได้เป็นปัจจัยที่มีผลโดยตรงต่อระดับของการบริโภค 

2.1.1.7 ราคาของอาหาร (Price) เนื่องจากระดับราคาของอาหารเป็นตัวกำหนด

อำนาจซื้อของเงินที่มีอยู่ในมือของผู้บริโภค นั่นคือ ถ้าอาหารสูงขึ้นจะทำให้อำนาจซื้อ

ของเงินลดลง ส่งผลให้ผู้บริโภคบริโภคอาหารได้น้อยลงเนื่องจากเงินจำนวนเท่าเดิมซื้อ

หาอาหารได้น้อยลงในทางกลับกัน ถ้าราคาอาหารลดลงอำนาจซื้อของเงินจะเพิ่มขึ้น 

ส่งผลให้ผู้บริโภคสามารถบรโิภคอาหารได้มากขึ้นด้วยเหตผุลทำนองเดียวกันกับข้างต้น 

2.1.1.8 ปริมาณเงินหมุนเวียนที่อยู่ในมือ (Cash in Hand) กล่าวคือ ถ้าผู้บริโภค

มีเงินหมุนเวียนอยู่ในมือมากจะจูงใจให้ผู้บริโภคจะบริโภคอาหารมากขึ้น และถ้ามีเงิน

หมุนเวียนอยู่ในมือน้อยก็จะบริโภคอาหารได้น้อยลง 

2.1.1.9 ปริมาณอาหารในตลาด (Supply of Food) ถ้าอาหารในท้องตลาดมี

ปริมาณมากผู้บริโภคจะมีโอกาสในการจับจ่ายบริโภคได้มาก ในทางกลับกัน ถ้ามีน้อย

ก็จะบริโภคได้น้อยตาม 

2.1.1.10 การคาดคะเนราคาของอาหารในอนาคต (Expected Price) จะมีผลต่อ

การตัดสินใจของผู้บริโภค กล่าวคือ ถ้าผู้บริโภคคาดว่า ในอนาคตราคาของอาหารจะ

สูงขึ้น ผู้บริโภคจะเพิ่มการบริโภคในปัจจุบัน (ลดการบริโภคในอนาคต) ตรงกันข้าม ถ้า

คาดว่าราคาของอาหารจะลดลงผู้บริโภคจะลดการบริโภคในปัจจุบันลง (เพิ ่มการ

บริโภคในอนาคต) จะเห็นได้ว่าการคาดคะเนราคาอาหารในอนาคตจะมีความสัมพันธ์

ในทิศทางตรงกันข้ามกับการตัดสินใจเลือกบริโภคหรือระดับการบรโิภคในปัจจบุนั และ

จะมีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันกับการตัดสินใจเลือกบริโภคหรือระดับการบริโภค

ในอนาคต 
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2.1.1.11 ระบบการค้าและการชำระเงิน (Trade and Payment System) เป็น

ปัจจัยสำคัญปัจจัยหนึ่งทีก่ำหนดการตดัสินใจในการเลือกบรโิภคของผูบ้ริโภค กล่าวคือ

ถ้าเป็นระบบการซื ้อขายด้วยเงินผ่อน จะเป็นการเพิ ่มโอกาสในการบริโภคให้กับ

ผู้บริโภคมากขึ้น นั่นคือ ผู้บริโภคสามารถบริโภคโดยไม่ต้องชำระเงิน โดยเฉพาะอาหาร

ที่ราคาสูง เช่น อาหารต่างประเทศนอกจากที่กล่าว ข้างต้น ยังมีปัจจัยอื่นๆ อีกมากที่มี

ผลต่อการตัดสินใจเลือกบริโภคอาหารของผู้บริโภค ไม่ว่าจะเป็นเพศ อายุ ระดับ

การศึกษา ฤดูกาล เทศกาลรสนิยมหรือความชอบส่วนตัวของผู้บริโภค ตัวอย่างเช่นใน

เทศกาลกินเจถ้าผู้บริโภครับประทานอาหารเจ ผู้บริโภคจะไม่บริโภคเนื้อสัตว์ โดยจะ

หันมาบริโภคพืชผักผลไม้แทนหรือในวัยเด็ก ส่วนใหญ่เด็กๆ มักจะชอบบริโภค ลูกอม

ลูกกวาด ขนม มากกว่าเมื่อโตเปน็ผู้ใหญ่ เป็นต้น 

2.1.1.12 ธุรกิจร้านอาหารในประเทศ ในปี 2558 ธุรกิจร้านอาหารในประเทศ

ไทยครอบคลุมถึงเชนร้านอาหารและร้านอาหารทั่วไปคาดว่าจะมีมูลค่าตลาดอยู่ใน

กรอบ 375,000 -385,000 ล้านบาทเติบโตอยู่ในกรอบร้อยละ 4.0 -6.8 จากในปี 

2557 ที่มีมูลค่า 360,600 ล้านบาท โดยร้านอาหารทั่วไปที่มีส่วนแบ่งตลาดประมาณ

ร้อยละ 70 คาดว่า จะมีมูลค่าตลาดประมาณ 267,000 - 275,000 ล้านบาท เติบโต

อยู่ในกรอบร้อยละ 2.9 - 5.9 จากปี 2557 ในขณะที่เชนร้านอาหารจะมีมูลค่าตลาด

ประมาณ 108,000 -110,000 ล้านบาท เติบโตอยู่ในกรอบร้อยละ 6.9 - 8.9 จากปี 

2557 โดยในปี2558 นี้ ตลาดธุรกิจร้านอาหารในประเทศไทยต้องเผชิญความท้าทาย

ทั้งในเรื่อง ภาวะการจับจ่ายใช้สอยและการรับประทานอาหารนอกบ้านของคนไทยที่

ลดลง การแข่งขันที่สูงขึ้น รวมถึงต้นทุนการประกอบธุรกิจร้านอาหารที่สูงขึ้นต่อเนื่อง

จากปี2557 และสภาพแวดล้อมทางธุรกิจที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วอย่างไรก็ตาม 

เชนร้านอาหารยังคงเป็นกลุ่มธุรกิจร้านอาหารที่เติบโตอย่างโดดเด่นกว่าการเติบโตของ

มูลค่าตลาดธุรกิจร้านอาหารโดยรวม จากการที่ผู้ประกอบการธุรกิจเชนร้านอาหาร

รายเดิมในตลาดยังคงขยายธุรกิจอย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะอย่างยิ่งแนวโน้มการซื้อ 

แบรนด์ร้านอาหารที่ประสบความสำเร็จจากต่างประเทศเพื่อนำเสนอสู่คนไทย อีกทั้ง

ยังมีการเข้าสู่ตลาดขอผู้ประกอบการธุรกิจเชนร้านอาหารรายใหม่ (ศูนย์วิจัยกสิกรไทย

, 2559) 
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2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับคุณภาพของอาหาร 

คุณภาพ หมายถึง ระดับหรือสมบัติของผลิตภัณฑ์เมื ่อพิจารณาโดยภาพรวมแล้ว

ประกอบด้วยความต้องการของผู้บริโภค ในขณะเดียวกัน ก็เป็นไปตามมาตรฐานการผลิตที่ทำ

ให้ผู้บริโภคเกิดความเชื่อมั่นในผลิตภัณฑ์ (อรอุมา วงศางาม, 2556) 

คุณภาพอาหาร หมายถึง คุณภาพของอาหารและผลิตภัณฑ์อาหาร ประกอบด้วย 

คุณภาพทางประสาทสัมผัสคุณภาพด้านโภชนาการ และคุณภาพด้านความปลอดภัย 

อุตสาหกรรมอาหารเป็นอุตสาหกรรมที่ต้องคำนึงถึงความปลอดภัยของผู้บริโภคมากเป็นพิเศษ 

เนื่องจากมีความเสี่ยงสูงที่จะก่อให้เกิดอันตรายต่อผู้บริโภคอย่างกว้างขวางและรุนแรงมากกว่า

อุตสาหกรรมอีกหลายประเภท เช่นสิ่งทอ เฟอร์นิเจอร์ เครื่องประดับ ทั้งนี้เพราะอาหารมี

โอกาสก่ออันตรายกับผู้บริโภคได้ ทั้งอันตรายทางกายภาพ อันตรายทางเคมี และอันตรายทาง

จุลินทรีย์ ตัวอย่างเช่น อาหารกระป๋องที่ผ่านการฆ่าเชื้อด้วยความร้อนไม่เพียงพอ อาจทำให้

ผู้บริโภคเสียชีวิต เนื่องจากสารพิษของเชื้อแบคทีเรียคลอสตริเดียม โบทูไลนัม (Clostridium 

Botulinum) หรือการล้างผักและผลไม้ที่ไม่สะอาด อาจมีสารพิษทางการเกษตร (Pesticides) 

เหลือตกค้างจนอาจเป็นอันตราย เป็นต้น รวมทั้งสารพิษที่แบคทีเรียหรือเชื้อราสร้างขึ้น อีกทั้ง

อาหารบางประเภทยังทำให้เกิดการแพ้อาหาร (Food Allergen) กับผู้บริโภคบางราย ซึ่งมีสถิติ

เพิ่มสูงขึ้น (อุตสาหกรรมอาหาร, 2557) 

คุณภาพของอาหาร หมายถึง ลักษณะในด้านต่างๆ ของอาหารที่มีผลต่อความต้องการ

ของผู้บริโภค และสอดคล้องกับมาตรฐานที่กฎหมายกำหนด (พิมพ์เพ็ญ พรเฉลิมพงศ์ และนิธิ

ยารัตนาปนนท,์ 2556) ประกอบไปด้วย 

2.1.2.1 คุณค่าทางโภชนา (อรอุมา วงศางาม, 2556) คือ ปริมาณของสารอาหารต่างๆ  

ที่ประกอบรวมกันในอาหาร ตัวอย่าง เช่น โปรตีน เป็นสารประกอบอินทรีย์ ซึ่งเป็นโพลิเมอร์

สายยาวของกรดแอมิโน (Amino Acid) ในแง่โภชนาการ โปรตีนเป็นสารอาหาร ที่ให้พลังงาน  

คือ โปรตีน 1กรัมให้พลังงาน 4 แคลอรี (Calorie) โปรตีนเป็นส่วนประกอบของร่างกาย  

ที่มีปริมาณมากเป็นอันดับสองรองจากน้ำโดยเป็นส่วนประกอบพื้นฐานของเซลล์ของสิ่งที่มีชีวิต

ทุกชนิด เช ่น เอนไซม์(Enzyme) ฮอร์โมน ซึ ่งจำ เป ็นต่อการทำงานและการดำรงชีว ิต  

มีความสำคัญต่อการเจริญเติบโตและการเสริมสร้างเนื ้อเยื ่อส่วนที ่ส ึกหรอของสัตว์  
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เมื่อรับประทานอาหารที่มีโปรตีน ร่างกายจะย่อยสลายโปรตีนได้เป็นกรดแอมิโนและกรดแอมิ

โนทีร่า่งกายได้รับจากอาหารจะนำไปใช้ประโยชน์ต่างๆ 

2.1.2.2 คุณลักษณะทางกายภาพ เป็นคุณภาพที่สัมผัสรับรู ้ได้ด้วยประสาทสัมผัส  

จึงเรียกคุณภาพในแง่นี ้ได้เป็น คุณลักษณะเชิงประสาทสัมผัส (Sensory Properties หรือ 

Organoleptic Properties) ซึ่งสามารถแบ่งย่อยได้เป็น 3 ประเภทด้วยกัน (พิมพ์เพ็ญ พรเฉลิม

พงศ์ และนิธิยารัตนาปนนท์, 2556) คือ เนื้อสัมผัส (Texture) เป็นคุณสมบัติที่รับรู้ได้ด้วยการ

สัมผัส หรือรับรู้จากการขับเคี้ยว เช่น ความเหนียว ความร่วน และ ความแข็ง เป็นต้น กลิ่นรส 

(Flavor) เป็นคุณสมบัติที่รับรู้ได้ด้วยการดมกลิ่น และชิมรสด้วยลิ้น และสี(Color) เป็นคุณสมบัติ

ที่รับรู้ได้ด้วยการมองด้วยตา ซึ่งมีอิทธิพลต่อความชอบในผลิตภัณฑ์อาหารบางอย่างถ้ามีสี

ผิดเพี้ยนไปจากธรรมชาติก็อาจจะถือว่าด้อยคุณภาพ 

2.1.2.3 คุณค่าทางโภชนาการ หมายถึง ชนิดและปริมาณของส่วนประกอบทางเคมีซึ่ง

มีผลต่อคุณค่าทางโภชนาการ และการเก็บรักษา (พิมพ์เพ็ญ พรเฉลิมพงศ์และนิธิยา รัตนา

ปนนท์,2556) เช่น ปริมาณน้ำ (Moisture Content) สารอาหารหลักที ่ให้พลังงาน ได้แก่  

น้ำ คาร์โบไฮเดรตใยอาหาร ไขมัน และโปรตีน กรดแอมิโนที่จำเป็น และกรดไขมันที่จำเป็น

สารอาหารที่ไม่ให้พลังงานได้แก่ เกลือแร่ วิตามิน รงควัตถุและสารให้กลิ่นรส 

2.1.2.4 ความปลอดภัยต่อการบริโภค คือ ความปลอดภัยของอาหารจึงควรเป็นสิ่ง

สำคัญที่สุดเสมอ โดยความปลอดภัยต่อการบริโภค (ยูนิลีเวอร์ฟููดโซลูชั่นส, 2556) อันตราย  

3 ประเภทคือ  

1) อันตรายทางชีววิทยาประกอบด้วยแบคทีเรีย ปรสิต เชื้อรา และไวรัส ซึ่ง

เกิดขึ ้นได้ในอาหารที ่ผ่านการจัดการที ่ไม่ดีหรือผ่านทางการปนเปื ้อนจากแหล่ง

ภายนอก  

2) อันตรายทางเคมี คือ สารอันตรายอย่างยาฆ่าแมลงน้ำมันเครื่องโลหะที่

สลายตัวหรือสารปรุงแต่งอาหารจำนวนมากเกินพอดี อันตรายเหล่านี้อยู่ในทุกขั้นตอน

ของการเตรียมอาหาร  

3) อันตรายทางร่างกาย คือวัตถุต่างๆ ที่ไม่ใช่ส่วนหนึ่งของอาหาร และไม่ได้จะ

ทำเป็นอาหารแต่เข้าไปอยู่ในอาหารได้ด้วยสาเหตุบางอย่าง ตัวอย่างเช่น เศษแก้วหรือ

โลหะ ไม้จิ้มฟัน และเครื่องประดับ (ยูนิลีเวอร์ฟููดโซลูช่ันส์, 2556) 
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2.1.3  แนวคิดที่เกี่ยวกับที่ออกรายงาน 

("ประสิทธิ ์ พรรณพิสุทธิ ์ (2540): ออนไลน์) การจัดทำรายงานสำหรับผู ้บริหาร

(Management report)ธุรกิจขนาดกลางมีงานด้านการบริหารจัดการธุรกิจขนาดย่อม เพราะ

ขนาดของธุรกิจที ่ต่างกันทำให้มียอดขายพนักงาน แรงงานที ่มีจำนวนมากกว่าขนาดเล็ด 

ผู้บริหารของธุรกิจขนาดกลางจึงจำเป็นต้องบริหารบริหารงานผ่านการดูรายงานที่ฝ่ายบัญชี

จัดทำขึ้นให้สำหรับผู้บริหาร เพราะรายงานผู้บริหารจะเป็นเครื่องมือที่ช่วยในการตัดสินใจ

เกี่ยวกับการบริหารงานได้ ระดับผู้จัดการฝ่ายหรือแผนกต่างๆก็มีการใช้รายงานทางการเงิน

เช่นกัน เพราะรายงานเหล่านีช่้วยในการวางแผน , ตรวจสอบและควบคุมการจดัการได ้ปัจจุบนั

นี้มรการนําโปรแกรมคอมพิวเตอร์มาใช้ในการวางระบบบัญชี และในระบบบัญชีก็จะมีระบบ

การจัดการข้อมูล ซึ่งสามารถออกรายงานสำหรับผู้บริหารได้ เราเรียกระบบนี้ว่าระบบจัดทำ

รายงานสำหรับการบริหารจัดการ (Management report system) ระบบการจัดทำรายงานนี้จะ

ดึงข้อมูลต่างๆที่ระบบบัญชีได้บันทึกไว้ตามผังบัญชีที ่มาตรฐานการบัญชีกำหนดไว้ การ

ออกแบบรายงานให้มีหน้าตาและมีตารางรายละเอียดแบบไหนก็ขึ้นอยู่การออกแบบพัฒนาของ

ผู้เขียนโปรแกรมกับผู้บริหารระดับสูงของกิจการ เพราะการออกแบบรายงานเอกสารจะขึ้นอยู่

กับความต้องการของผู้ใช้รายงานด้วยว่าต้องการรายงานประเภทใดมาช่วยในการบริหารงาน

และตัดสินใจบางอย่าง ส่วนใหญ่ผู้บริหารต้องการใช้รายงานสำหรับการวางแผน ตรวจสอบ

และควบคุมต้นทุนและค่าใช้จ่าย ระบบรายงานนี้จะพิมพ์ออกมาในรูปแบบของกระดาษ ซึ่งจะ

สรุปข้อมูลให้กับผู้บริหารได้ ซึ่งผู้บริหารบางคนที่ไม่คุ้นเคยกับการใช้คอมพิวเตอร์ก็ยิ่งต้องการ

พิมพ์รายงานรูปแบบนี้มากเพื่อใช้ประกอบการบริหารจัดการงานนั้นเอง 

รายงานสำหรับผู้บริหารแบ่งออกเป็น 4 ประเภทคือ 

  1) รายงานที่กำหนดจัดทำขึ้นตามระยะเวลาที่แน่นอน (Schedole report) เป็นรายงานที่

สรุปผลการดําเนินงานเป็นรายเดือน, สรุปผลการขายสินค้าเป็นรายสัปดาห์ เป็นต้นเกือบทุก

กิจการของธุรกิจขนาดใหญ่จะมีการจัดทำรายงานสำหรับผู้บริหารตั้งแต่ระดับผู้จัดการฝ่าย, 

กรรมการผู้จัดการ และกรรมการบริหาร สำหรับผู้จัดการฝ่ายอาจต้องการรายงานไปเพื่อ

วางแผน ตรวจสอบและควบคุมงานให้เป็นไปตามเป้าหมายที ่ต้องการ สำหรับกรรมการ

ผู้จัดการอาจต้องการรายงานเพื่อทราบผลการดําเนินงานของทั้งกิจการเพื่อวางกลยุทธ์ให้
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บรรลุตามเป้าหมายของกิจการ สำหรับกรรมการบริหารอาจต้องการรายงานไปเพื่อวางแผน

กำหนดกลยทุธ์ในอนาคตรวมทั้งตรวจสอบการดําเนินงานทีผ่่านมาว่าบรรลุเป้าหมายหรือไม่ 

2) รายงานที่จัดทำขึ้นเป็นกรณีพิเศษ (Exception report) เป็นรายงานทางการบัญชีที่

จัดทำขึ้นเสนอเป็นพิเศษเมื่อมีปัญหาเฉพาะหน้าเกิดขึ้น โดยจะนําเสนอรายงานให้ผู้บริหารเพื่อ

ใช้ในการแก้ไขหรือตัดสินใจหรือรักษาผลประโยชน์ของกิจการ ยกตัวอย่างในช่วงน้ำท้วมใหญ่

กรุงเทพฯ ยอดขายของบริษัทตกต่ำและโรงงานก็เกิดน้ำท่วม ฝ่ายบัญชีถูกสั่งให้จัดทำรายงาน

เพื่อแจ้งยอดขายทุกวัน รวมทั้งการหนยุดผลิตจ่ายชั่วคราวมีผลกับกิจการมากน้อยเพียงใด ซึ่ง

ต้องหาตัวเลขทางการเงินนาํเสนอเพื่อวิเคราะห์ได้ถึงผลเสียและค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้น เป็นต้น 

3) รายงานที่จัดขึ้นตามความต้องการของผู้บริหาร (Demand report) รายงานนี้จะ

แสดงข้อมูลตามที่ผู้บริหารต้องการเพื่อให้เข้าถึงสถานการณ์ที่รวดเร็วขึ้น และเพื่อแก้ไขปัญหา

ได้ทันท่วงที เช่น รายงานยอดขายที่ไปเปิดบทูหรอืยอดขายในงาน Event ว่าขายได้เงินเท่าไหร่ มี

จำนวนผู้มาร่วมงานเท่าไหร่ มีผู้ลงทะเบียนสนใจจะซื้อสินค้าเทา่ไหร่ เป็นต้น 

4) รายงานที่จัดทำเป็นตัวเลขพยากรณ์สิ่งที่จะเกิดขึ้นในอนาคต (Predictivereport) เป็น

รายงานที่ประมาณการงบการเงินในอนาคตข้างหน้า โดยใช้สูตรทางการเงินและข้อสมมุติฐาน

ต่างๆเพื่อให้การพยากรณ์มีความสมจริงมากขึ้น เช่นการลงทุนในโครงการใหม่ของกิจการ 

จะต้องจัดทำรายงานที่คาดการณ์อนาคตว่ามีรายได้จากการลงทุนเท่าใด มีค่าใช้จ่ายเท่าใด ใช้

เงินลงทุนเท่าใด ผลตอบแทนต่างๆที่ได้โดยใช้หลักการวิเคราะห์การลงทุนมาจัดทำประมาณ

การเหล่านี้และจัดทำเป็นรายงานการเงินที่สรุปผลให้ฝ่ายบริหารตัดสินใจได้การจัดทำรายงาน

ทางการเงินสำหรับผู้บริหาร ควรเริ่มจากผู้บริหารก่อนว่าต้องการข้อมูลประเภทใดบ้างที่จะ

นำมาใช้ในการบริหารงาน  
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2.1.4 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์ที่ดี 

("การออกแบบเว็บไซต์ที่ดี", 2557: ออนไลน์) เว็บไซต์เป็นสื่อที่ได้รับความนิยมอย่าง

มากบนอินเตอร์เน็ต ซึ่งเว็บไซต์เป็นสื่อที่อยู่ในความควบคุมของผู้ใช้โดยสมบูรณ์ กล่าวคือ ผู้ใช้

สามารถตัดสินใจเลือกได้ว่าจะดูเว็บไซต์ใดและจะไม่เลือกดูเว็บไซต์ใดได้ตามต้องการ จึงทำให้

ผู้ใช้ไม่มีความอดทนต่ออุปสรรคและปัญหาทีเ่กิดจากการออกแบบเว็บไซต์ผิดพลาดถ้าผู้ใช้เห็น

ว่าเว็บที่กำลังดูอยู่นั้นไม่มีประโยชน์ต่อตัวเขา หรือไม่เข้าใจว่าเว็บไซต์นี้จะใช้งานอย่างไร เขาก็

สามารถที่จะเปลี่ยนไปดูเว็บไซต์อื่นๆ ได้อย่างรวดเร็ว เนื่องจากในปัจจุบันมีเว็บไซต์อยู่มากมาย 

และยังมีเว็บไซต์ที่เกิดขึ้นใหม่ ๆ ทุกวัน ผู้ใช้จึงมีทางเลือกมากขึ้น และสามารถเปรียบเทียบ

คุณภาพของเว็บไซต์ต่าง ๆ ได้เอง 

เว็บไซต์ที่ได้รับการออกแบบอย่างสวยงาม มีการใช้งานที่สะดวก ย่อมได้รับความสนใจ

จากผู้ใช้มากกว่าเว็บไซต์ที่ดูสับสนวุ่นวาย มีข้อมูลมากมายแต่หาอะไรไม่เจอ นอกจากนี้ยังใช้

เวลาในการแสดงผลแต่ละหน้านานเกินไป ซึ่งปัญหาเหล่านี้ล้วนเป็นผลมาจากการออกแบบ

เว็บไซต์ไม่ดีทั้งสิ้น ดังนั้น การออกแบบเว็บไซตจ์งึเปน็กระบวนการสำคัญในการสร้างเว็บไซตใ์ห้

ประทับใจผู้ใช้ ทำให้เขาอยากกลับเข้ามาเว็บไซต์เดิมอีกในอนาคต ซึ่งนอกจากต้องพัฒนา

เว็บไซต์ที่ดีมีประโยชน์แล้ว ยังต้องคำนึงถึงการแข่งขันกับเว็บไซต์อื่นๆ อีกด้วย 

หลักสำคัญในการออกแบบหน้าเว็บก็คือ การใช้รูปภาพและองค์ประกอบต่าง ๆ 

ร่วมกันเพื่อสื่อความหมาย เกี่ยวกับเนื้อหาหรือลักษณะสำคัญของเว็บไซต์ โดยมีเป้าหมาย

สำคัญเพื่อการสื่อความหมายที่ชัดเจนและน่าสนใจ บนพื้นฐานของความเรียบง่ายและความ

สะดวกของผู้ใช้ 

การออกแบบเว็บไซต์ที่มีประสิทธิภาพนั้นต้องคำนึงถึงองค์ประกอบสำคัญดังต่อไปนี้ 

2.1.4.1 ความเรียบง่าย ได้แก่ มีรูปแบบที่เรียบง่าย ไม่ซับซ้อน และใช้งานได้

สะดวก ไม่มีกราฟิกหรือตัวอักษรที่เคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา ชนิดและสีของตัวอักษรไม่

มากจนเกินไปทำให้วุ่นวาย 

2.1.4.2 ความสมำ่เสมอ ได้แก่ ใช้รูปแบบเดียวกนัตลอดทั้งเว็บไซต์ เช่น รูปแบบ

ของหน้า สไตล์ของกราฟิกระบบเนวิเกชันและโทนสี ควรมีความคล้ายคลึงกันตลอดทั้ง

เว็บไซต์ 
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2.1.4.3 ความเป็นเอกลักษณ์ การออกแบบเว็บไซต์ควรคำนึงถึงลักษณะของ

องค์กร เพราะรูปแบบของเว็บไซต์จะสะท้อนถึงเอกลักษณ์และลักษณะขององค์กรนั้น 

ๆ เช่น ถ้าเป็นเว็บไซต์ของทาง ราชการ จะต้องดูน่าเชือ่ถือไม่เหมือนสวนสนุก ฯลฯ 

2.1.4.4 เนื้อหาที่มีประโยชน์ เนื้อหาเป็นสิ่งที่สำคัญที่สุดในเว็บไซต์ ดังนั้นควร

จัดเตรียมเนื้อหาและข้อมูลที่ผู้ใช้ต้องการให้ถูกต้อง และสมบูรณ์ มีการปรับปรุงและ

เพิ่มเติมให้ทันเหตุการณ์อยู่เสมอ เนื้อหาไม่ควรซ้ำกับเว็บไซต์อื่น จึงจะดึงดูดความ

สนใจ 

2.1.4.5 ระบบเนวิเคช่ันที่ใช้งานง่าย ต้องออกแบบให้ผู้ใช้เข้าใจง่ายและใช้งาน

สะดวก ใช้กราฟิกที่สื่อความหมายร่วมกับคำอธิบายที่ชัดเจน มีรูปแบบและลำดับของ

รายการที่สม่ำเสมอ เช่น วางไว้ ตำแหนง่เดียวกันของทุกหน้า 

2.1.4.6 ลักษณะที่น่าสนใจ หน้าตาของเว็บไซต์จะต้องมีความสัมพันธ์กับ

คุณภาพขององค์ประกอบต่างๆเช่น คุณภาพของกราฟิกทีจ่ะต้องสมบูรณ์ การใช้สี การ

ใช้ตัวอักษรทีอ่่านง่าย สบายตา การใช้โทนสีทีเ่ข้ากนัลักษณะหน้าตาที่นา่สนใจนั้นขึน้อยู่

กับความชอบของแต่ละบุคคล 

2.1.4.7 การใช้งานอย่างไม่จํากัด ผู ้ใช้ส่วนใหญ่สามารถเข้าถึงได้มากที่สุด

เล ือกใช ้บราวเซอร ์ชน ิดใดก ็ได ้ในการเข ้าถ ึงเน ื ้อหาสามารถแสดงผลได ้ทุก

ระบบปฏิบัติการและความละเอียดหน้าจอต่างๆ กันอย่างไม่มีปัญหาเป็นลักษณะ

สำคัญสำหรับผู้ใช้ที่มีจำนวนมาก 

2.1.4.8 คุณภาพในการออกแบบ การออกแบบและเรียบเรียงเนื ้อหาอย่าง

รอบคอบ สร้างความรู้สึกว่าเว็บไซต์มี คุณภาพ ถูกต้อง และเชื่อถือได้ 9. ลิงค์ต่างๆ 

จะต้องเชื่อมโยงไปหน้าที่มีอยู่จริงและถูกต้อง ระบบการทำงานต่าง ๆ ในเว็บไซต์ควรมี

ความถูกต้องแน่นอน ซึ่งต้องได้รับการออกแบบสร้างสรรค์และตรวจสอบอยู่เสมอ 

ตัวอย่างเช่น ลิงค์ต่าง ๆ ในเว็บไซต์ ต้องตรวจสอบว่ายังสามารถลิงค์ข้อมูลได้ถูกต้อง

หรือไม่ เพราะเว็บไซต์อื่นอาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา ปัญหาที่เกิดจากลิงค์ ก็

คือ ลิงค์ขาด ซึ่งพบได้บ่อยเป็นปัญหาที่สร้างความรําคาญกับผู้ใช้เป็นอย่างมาก 
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2.1.5 แนวคิดเกี่ยวกับคลังสินค้า 

("คลังสินค้าคืออะไร", 2558: ออนไลน์) คลังสินค้า (Warehouse) คือสถานที่สำหรับวาง 

จัดเก็บ พัก กระจายสินค้าคงคลัง คลังสินค้ามีชื่อเรียกได้ต่างๆ กัน อาทิ ศูนย์กระจายสินค้า, 

ศูนย์จําหน่ายสินค้า และโกดัง ฯลฯ คําว่าคลังสินค้าจึงเป็นคําที่มีความหมายรวมๆ ส่วนจะ

เรียกว่าอะไร ก็ขึ้นอยู่กับฟังก์ชันของคลังสินค้าแต่ละประเภท คลังสินค้าที่รับ สินค้าเข้ามาทำ

การคัดแยก แล้วกระจายออกไป เรียกว่า ศูนย์กระจายสินค้า (Distribution Center) และ

กระบวนการ ดังกล่าว เรียกว่า Cross Dockingในขณะที่คลังสินค้าบางแห่งมีฟังก์ชันเพิ่มขึ้นมา

คือหลัง รับสินค้าเข้ามาแล้ว ก็เก็บสินค้าไว้และทำหน้าที่จัดสรรสินค้าก่อนส่งมอบตามคำส่ังซื้อ 

จึงมีขั้นตอนย่อยประกอบด้วย รับสินค้าเข้า จัดเก็บ จัดสินค้าตามใบสั่งซื้อ (Order Picking) อัน

เป็นขั้นตอน ที่ใช้เวลาและกําลังคนมากที่สุด ตรวจสอบ หีบห่อ และจัดส่ง กล่าวคือ รับหน้าที่ใน

การจําหน่ายไว้ด้วย จึงเรียกว่าศูนย์จําหน่ายสินค้า การลดเวลาและขั้นตอนในศูนย์จําหน่าย

สินค้าทำได้ด้วย การนําคอมพิวเตอร์ช่วยออกใบสั่งซื้ออย่างไรก็ตาม ข้อควรคำนึงถึงเกี่ยวกับ

คลังสินค้ายังรวมถึง ประเด็นเกี่ยวกับความเป็นเจ้าของสายการผลิต การจําหน่าย และการ

กระจายสินค้าที่ไม่มีคลังสินค้าเป็นของตัวเอง ไม่ต้องการสร้างคลังสินค้าเองอาจใช้บริการเช่า

คลังสินค้าสาธารณะ และประเด็นเกี่ยวกับสถานที่ตั้ง คลังสินค้าควรตั้งในจุดที่ตอบสนอง ผู้

ใช้ได้อย่างลงตัว คลังสินค้าเป็นทั้ง Inbound และ Outbound ของวัตถุดิบและสินค้า ด้วยเหตุผล

ที่สินค้าคงคลังมีหลายประเภท Input ของ คลังสินค้าจึงแตกต่างกันไป อาจมีจุดเริ่มต้นจากซัพ

พลายเออร์นําวัตถุดิบมาป้อนให้คลังสินค้า หรือฝ่ายพัสดุนํา MRO (Maintenance Repair and 

Operation Supply ชิ้นส่วนอุปกรณ์ทีใ่ช้ในการบำรุงรกัษาและสนับสนุนการผลิต) มามอบให้ฝ่าย

ผลิต ผู้ผลิตสินค้านําสินค้าสำเร็จ ส่งเข้าคลังสินค้าและกระจายไปยัง ผู้บริโภค ฯลฯ วงจร

ดังกล่าวเป็น Spec ทั่วไปของสินค้าคงคลัง 

ความไม่แน่นอนของอุปสงค์ทำให้ผู้ผลิตต้องวางแผนและคํานวณว่า จะจัดสรรปันส่วน

การผลิตเป็นจำนวนเท่าใด เพื่อนํา สินค้าคงคลังมาสร้างคุณค่าโดยการผลิตให้เป็นสินค้า การ

วางแผนจะทำให้ทราบว่าควรผลิตจำนวนเท่าใดควรจัดเตรียมวัตถุดิบ แต่ละชนิดจำนวนเท่าไร 

  ในวัตถุดิบที่มีอายุสั้นอย่างผักผลไม้ การวางแผนสั่งวัตถุดิบค่อนข้างจําเป็นมาก เพราะ

สินค้าไม่มีความเป็นอิสระ มีเงื่อนไข ด้านเวลาเป็นข้อจํากัด หากต้องการให้อิสระอาจนําเข้า

ห้องเย็น แต่เป็นการเพิ่มต้นทุน การทราบอุปสงค์ทำให้ได้ข้อมูลของวัตถุดิบที่สินค้าคงคลัง
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ส่งผลต่อเนื่องต่อระบบการผลิตและจําหน่ายสินค้าคลังสินค้ามีความสำคัญในแง่ที่เป็นทั้ง

ทางเข้าและทางออกของวัตถุดิบไปจนถึงสินค้าสําเร็จรูป ดังนั้นก่อนการพยากรณ์ อุปสงค์ จึง

จำเป็นต้องเข้าใจการจัดหาวัตถุดิบ/สินค้า (Supply) เข้าใจแนวคิดการจัดการวัตถุดิบและ

แนวคิดการกระจายสินค้า 

คลังสินค้า (Warehouse) คือ สถานที ่ใช้ในการเก็บรักษาสินค้าให้อยู ่ในสภาพและ

คุณภาพที่พร้อมจะนําส่งมอบให้กบัหนว่ยงานที่เกีย่วข้องตามที่ร้องขอ โดยอาจเรียกเป็นชือ่อื่นๆ 

เช่น คลังสินค้า (Warehouse) , โกดัง (Godown) , ที่เก็บของ (Storage) , ที่เก็บสินค้า (Whaft) , 

คลังพัสดุ (Depot) , ฉางเก็บสินค้า (Silo) , แท็งค์เก็บของเหลว (Liquid Tank) , คลังทัณฑ์บน 

(Bonded Warehouse) โดยไม่ว่าจะเรียกว่าอะไร คลังสินค้าก็จะทำหน้าที่เหมือนกัน คือ เป็น

สถานที่เก็บรักษาสินค้าหรือวัตถุดิบหรือสิ ่งของต่างๆ เพื่อสนับสนุนในกิจกรรมต่างๆของ

กระบวนการ Supply Chain 

2.1.6 แนวคิดเกี่ยวกับการกำหนดกลุ่มเป้าหมาย 

Targeting คือ กลุ่มเป้าหมายหรือกลุ่มที่มีโอกาสจะกลายมาเป็นลูกค้า ซึ่งเราต้องการ

ขายสินค้าหรือบริการให้ การระบุว่ากลุ่มเป้าหมายที่ต้องการโดยปกติจะใช้ข้อมูลประชากรมา

เป็นตัวกำหนด เนื่องจากหาข้อมูลได้งา่ย เช่น เพศ อาย ุรายได้ หรือไลฟ์สไตล์ ข้อมูลเหล่านี้เป็น

ข้อมูลพื้นฐานที่สำคัญซึ่งจะช่วยให้การกำหนดกลุ่มเป้าหมายมีความชัดเจนและตรงจุดประสงค์

มากขึ้น ยิง่เรารู้จักกลุ่มเป้าหมายลึกเท่าไหร่ยิ่งเป็นผลดีกับธุรกิจมากเท่านั้น 

 

ภาพที่ 2.1 กลุ่มเป้าหมาย 

 วิธีกำหนดกลุ่มเป้าหมายเป็น กลยุทธ์สำคัญที่ทำให้การกำหนดกลุ ่มเป้าหมายมี

ประสิทธิภาพมากที่สุดวิธีหนึ่ง คือ Segment, Targetและ Position หรือ STP สำหรับเป้าหมาย

ของการทำ STP ไม่เพียงแต่เป็นการดึงดูดกลุ่มเป้าหมายให้มาซื้อสินค้าหรือบริการเท่านั้น แต่
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ยังดึงดูดกลุ่มเป้าหมายที่ตรงและเหมาะสมตามที่ได้วางแผนไว้ โดยการใช้ต้นทุนต่ำแต่ผลทีไ่ด้มี

ประสิทธิภาพมากที่สุด 

Segmentation คือ การแบ่งกลุ่มลูกค้าตามลักษณะเฉพาะของกลุ่มคนในตลาดที่กำลัง

พิจารณา โดยการใช้ข้อมูลเชิงลึกของกลุ่มคนหรือผู้สนใจเข้ามาช่วยระบุความเฉพาะเจาะจง ซึ่ง

จะช่วยให้เราสามารถคิดแคมเปญที่เหมาะสม และเพิ่มการมีส่วนร่วมของลูกค้ามากขึ้น สำหรับ

ตัวแปรการแบ่งกลุ่มที่พบบ่อย คือ 

- การแบ่งกลุ่มตามข้อมูลประชากร เช่น เพศ อายุ สถานภาพ อาชีพ รายได้ ศาสนา 

- การแบ่งกลุ ่มตามหลักภูมิศาสตร์ เช่น ชนบทหรือเมือง การปกครอง สภาพ

ภูมิอากาศ ภาค 

- การแบ่งกลุ่มตามพฤติกรรม เช่น ความสนใจในการซื้อ การมีปฏิสัมพันธ์กับแบ

รนด์ 

- การแบ่งกลุ่มตามหลักจิตวิทยา เช่น การจัดทำแบบสำรวจ การสัมภาษณ์ 

Targeting คือ การตัดสินใจกำหนดกลุ่มเป้าหมายโดยการเลือกลุ่มเป้าหมายที่ดีที่สดุใน

ปัจจุบัน การตัดสินใจแบ่งกลุ่มเป้าหมายจะใช้ข้อมูลจาก Segmentation มาวิเคราะห์ เป้าหมาย

ของการกำหนดกลุ่มลูกค้าเป้าหมาย คือ การพิจารณาว่ากลุ่มเป้าหมายกลุ่มใดมีโอกาสที่จะ

เปลี่ยนแปลงมาเป็นลูกค้าที่คุณต้องการมากที่สุด อีกหนึ่งกลยุทธ์ที่ควรนำมาพิจารณาร่วมกัน 

คือ กลยุทธ์การกำหนดเป้าหมายทางการตลาด หรือ Market Targeting Strategies เป็นการ

ประเมินความสนใจของกลุ่มเป้าหมายแต่ละกลุ่ม และเลือกกลุ่มที่สนใจเข้ามาทำการตลาด 

การเลือกจะเลือกจากกลุ่มที่สามารถสร้างมลูค่าให้กับสินค้าและบริการของเราได้ 

Positioning คือ การวางตำแหน่งทางการตลาด เพื่อกำหนดจุดขายและจุดยืน เป็นการ

สร้างภาพลักษณ์ของแบรนด์เพื ่อให้ผู ้บริโภครับรู ้ โดยพิจารณาจากการแบ่งกลุ ่มลูกค้า 

(Segmentation) และจุดที่ลูกค้ามีปัญหา (Pain Point) จากกลุ่มเป้าหมาย (Targeting) ซึ่งเป็น

จุดเริ่มต้นการวางตำแหน่งสินค้าหรือบริการของเรา สำหรับประเภทของกลยุทธ์การกำหนด

ตำแหน่ง มีดังนี้ 

- คุณภาพผลิตภัณฑ์ : ช่วยให้เราไม่ต้องแข่งกับราคาได้มากที่สุด โดยคุณภาพจะเป็น

ตัวกำหนดคู่แข่ง เช่น น้ำหอม นาฬิกา หรือรถยนต์หร ู
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- การประยกุต์ใช้ผลิตภัณฑ์ : ผลิตภณัฑ์เหมาะกบัการใช้งานเฉพาะ 

- ราคา : ผลิตภัณฑ์ที่มีราคาต่ำแต่มีคุณภาพดีมักจะได้ฐานลูกค้าจำนวนมาก 

- ประโยชน์ของผลิตภัณฑ์ : ผลิตภัณฑ์มีลักษณะหรือมีคุณค่าที่เป็นประโยชน ์

ประโยชน์ของการทำ STP เป็นเครื่องมือที่เข้ามาช่วยให้ธุรกิจเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดี

ขึ้นกว่าการทำการตลาดแบบเก่า ประโยชน์หลักๆ มีดังนี้ 

- ช่วยยกระดับการแข่งขันของรายย่อย หรือธุรกิจ SME 

- สามารถเลือกช่องทางทำการตลาดได้อย่างแม่นยำ 

- การสื่อสารของแบรนด์ที่ถูกต้องเหมาะสม สามารถสื่อสารได้ตรงใจผู้รับสารมาก

ยิ่งขึ้น 

- การวิจัยตลาด และ การพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ดีขึ้น 

เงื่อนไขในการเลือกกลุ่มเป้าหมาย (Targeting) การประเมินการตัดสินใจ เมื่อกำหนด

กลุ่มเป้าหมายได้แล้ว ควรพิจารณาถึงสิ่งที่จะตามมาด้วยผ่านคำถามเหล่านี้ 

- กลุ่มเป้าหมายทีเ่หมาะสมมีเพียงพอหรือไม ่

- กลุ่มเป้าหมายได้รบัประโยชน์จริงหรือไม่ 

- กลยุทธ์ทางการตลาดมีความเพียงพอให้กลุ่มเป้าหมายตัดสินใจซื้อสินค้าหรือ

บริการหรือไม่ 

- กลุ่มเป้าหมายมีกำลังการซื้อสินค้าหรือบริการได้จริงหรือไม ่

ลูกค้าปัจจุบัน เมื่อต้องการขายสินค้าหรือบริการสิ่งแรกที่เราควรค้นหาข้อมลู คือ ฐาน

ลูกค้าปัจจุบัน มีกลุ่มลูกค้าที่สนใจอยู่มากน้อยเพียงใด และสาเหตุที่ทำให้กลุ่มลูกค้าเดิมเข้าถึง

ผลิตภัณฑ์ได้ โดยกลุ่มลูกค้ากลุ่มนี้จะเป็นกลุ่มที่สามารถสร้างมูลค่าให้สินค้าหรือบริการมาก

ที่สุด ทำให้เราเข้าใจลูกค้าปัจจุบันเพื่อขยายฐานลูกค้าต่อไปในอนาคต 

 ขนาดกลุ่มเป้าหมาย จำนวนผู้ที่มีศักยภาพในการซื้อสินค้าหรือบริการ การคำนวณ

ต้องเข้าใจกลุ่มเป้าหมายโดยดูข้อมูลจากการแบ่งส่วนตลาดเพื่อนำมาช่วยวิเคราะห์ข้อมูล ทำให้

สามารถคาดการณ์ขนาดของกลุ่มเป้าหมายได้ เพื่อช่วยในการตัดสินใจและวางแผนการตลาด

ในอนาคตได้ 
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การแบ่งส ่วนตลาด การแบ่งส ่วนตลาดสามารถดูได ้จากยอดขายทั ้งหมดใน

อุตสาหกรรม ซึ่งคำนวณได้จากยอดขายในช่วงเวลาหนึ่ง การแข่งขันในตลาดสามารถพิจารณา

ได้จากข้อมูลที่มีอยู่ เช่น คู่แข่ง รายได้ หรือประเทศ เพื่อที่จะนำข้อมูลดังกล่าวมาคาดการณ์

ความรุนแรงของการแข่งขันในธุรกิจที่จะมีขึ้นในอนาคต 

จุดแข็งของสินค้าและบริการ เมื่อมีกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการแล้วสิ่งสำคัญที่จะช่วยให้

กลุ่มเป้าหมายเปลี่ยนมาเป็นลูกค้าของเรา คือ การทบทวน พัฒนาสินค้า และบริการ เพื่อให้

ดึงดูดและตอบสนองความต้องการของลูกค้า ทำให้ลูกค้าเกิดความพึงพอใจและตัดสินใจซื้อ

สินค้าหรือบริการของเรา 

วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายผ่าน 6 คำถาม สำหรับกลุ่มเป้าหมายยิ่งเรารู้จักลึกมากเท่าไรก็

จะยิ่งเป็นผลดีต่อธุรกิจมากเท่านั้น การวิเคราะห์กลุ่มลูกค้าสามารถใช้ 6 คำถามนี้ เพื่อช่วยหา

กลุ่มเป้าหมายได้ 

Who : เค้าเป็นใคร ให้นึกถงึกลุ่มเปา้หมายของเรายิง่มคีวามชัดเจนได้เท่าไรยิง่ดี อาจจะ

อาศัยข้อมูลประชากรศาสตร์ เช่น อายุ เพศ รายได้ การศึกษา อาชีพ หรือการทำงาน เป็นต้น 

What : อะไรที่สนใจ การรู้ความสนใจหรือความต้องการของกลุ่มเป้าหมายเป็นสิ่งที่มี

ความสำคัญอย่างมากที่จะช่วยให้ธุรกิจประสบความสำเร็จ โดยอาจศึกษาจาก YouTube 

Netflix หรือฟัง Podcast จะช่วยให้สามารถกำหนดสื่อที่จะประชาสัมพันธ์กับกลุ่มเป้าหมายได้ 

When : จะซื้อตอนไหน ต้องรู้ว่ากลุ่มเป้าหมายมีการใช้สินค้าหรือบริการบ่อยแค่ไหน 

และจะกลับมาซื้อตอนไหน บางครั้งอาจซื้อทุกวัน หรือเดือนละครั้ง หรือซื้อตามโอกาสพิเศษ 

หรือถ้าชอบก็ตัดสินใจซื้อทันทีได้เลย 

Where : อยู่ที่ไหน การกำหนดรัศมีของกลุ่มเป้าหมายเป็นสิ่งจำเป็นอย่างมาก เพราะ

กลุ่มเป้าหมายที่อยู่ไกลเกินไปไม่เหมาะกับการทำการตลาด พื้นที่ที ่กำหนดควรพอดี การ

เดินทางต้องมีความสะดวกสบาย สำหรับชุมชนเมืองและชนบทพฤติกรรมการซื้อสินค้าหรือ

บริการจะมีความแตกต่างกัน ดังนั้น ควรศึกษาคำถามนี้ให้ครอบคลุมที่สุด 

Why : จะซื้อสินค้ากับเราทำไม เพื่อไม่ให้เป็นการหลอกตัวเอง การตั้งคำถามว่าทำไม

กลุ่มเป้าหมายถึงต้องซื้อสินค้าหรือบริการของเราแทนคู่แข่งจึงเป็นสิ่งจำเป็นเพื่อค้นหาจุดเด่นที่
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เราเหนือกว่าคู ่แข่ง โดยเหตุผลที ่ลูกค้าจะซื ้อสินค้าของเรา เช่น คุณค่าที ่จะได้รับ ความ

น่าเชื่อถือ คุณภาพของสินค้า หรือการตอบสนองความต้องการอย่างรวดเร็ว 

How : จะซื้อสินค้าเราอย่างไร โดยพิจารณาจากการใช้ชีวิต พฤติกรรมการซื้อสินค้า 

และรสนิยมต่างๆ สำหรับปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าหรือบริการ เช่น แบรนด์ ราคา 

คุณภาพ หรือโปรโมช่ัน 

 สรุป ความรู้เกี่ยวกับ Targeting หลายธรุกจิเริม่หนัมาให้ความสำคัญกับการกำหนด

กลุ่มเป้าหมาย Targeting มากขึน้ เนื่องจากได้เรียนรูแ้ล้วว่าการทำการตลาดแบบหว่านแห คือ 

คิดว่าทุกคนต้องเข้ามาเปน็ลูกค้าของเรานัน้ใช้ไม่ได้ผลกับปจัจบุัน นอกจากจะเปน็การลงทนุที่

ไม่คุม้ค่ายงัทำใหธุ้รกจิไม่เติบโตอีกด้วย การกำหนดกลุ่มเป้าหมายที่ชัดเจนจะทำใหท้ราบว่า

กลุ่มลูกค้าทีเ่ราต้องการแท้จรงิแล้วเปน็ใคร เพื่อที่จะได้สื่อสารให้เขา้ถึงได้เฉพาะเจาะจง เปน็

การช่วยประหยัดต้นทุนและเพิ่มผลตอบแทนการลงทนุให้มากขึน้อกีด้วย 

2.1.7 แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมของผู้บริโภค 

การศึกษาพฤติกรรมผู้บริโภค จะทำให้สามารถสร้างกลยุทธ์ทางการตลาดที่สร้าง

ความพึงพอใจให้แก่ผู ้บริโภคและความสามารถในการค้นหาทางแก้ไข พฤติกรรมในการ

ตัดสินใจซื้อสินค้าของผู้บริโภคในสังคมได้ถูกต้องและสอดคล้องกับความสามารถในการ

ตอบสนองของธุรกิจมากยิ่งขึ้น ที่สำคัญจะช่วยในการพัฒนาตลาดและพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้ดีขึ้น 

ในตลาดปัจจุบันถือว่าผู้บริโภคเป็นใหญ่ และมีความสำคัญที่สุดของนักธุรกิจ จึงจำเป็นอย่างยิ่ง

ที ่ผู ้บริหารการตลาด จะต้องศึกษากลุ ่มผู ้บริโภคให้ละเอียด ถึงสาเหตุของการซื ้อ การ

เปลี่ยนแปลงการซื้อ การตัดสินใจซื้อ ฯลฯ จะช่วยให้ผู้บริหารทายใจหรือเดาใจกลุ่มผู้บริโภค

ของกิจการได้ถูกต้องว่ากลุ่มผู ้บริโภคเหล่านั้นต้องการอะไร มีพฤติกรรมการซื้ออย่างไร 

แรงจูงใจในการซื้อเกิดจากอะไร แหล่งข้อมูลที่ผู ้บริโภคนำมาตัดสินใจซื้อคืออะไร รวมทั้ง

กระบวนการตัดสินใจซื้อข้อมูลต่างๆ เหล่านี้เป็นประโยชน์ต่อการวางแผนทางการตลาด ซึ่งจะ

ขอกล่าวเป็นตอน ๆ ดังนี้ 
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ความหมายและประเภทของผู้บริโภค 

ฉัตยาพร เสมอใจ (2550 : 18) พฤติกรรมผู้บริโภค หมายถึง กระบวนการ หรือ 

พฤติกรรมการตัดสินใจ การซื้อ การใช้ และการประเมินผลการใช้สินค้าหรือบริการของบุคคล 

ซึ่งจะมีความสำคัญต่อการซื้อสินค้าและบริการทั้งในปัจจุบันและอนาคต 

สุปัญญา ไชยชาญ (2550 : 51) พฤติกรรมของผู้บริโภค หมายถึง การกระทำหรือ

อาการที่แสดงออกทางกล้ามเนื้อ ความคิด และความรู้สึกเพื่อตอบสนองสิ่งเร้า 

สุวัฒน์ ศิรินิรันดร์ และภาวนา สวนพลู (2552 : 241) ได้กล่าวไว้ว่า พฤติกรรมผู้บริโภค 

หมายถึง ความต้องการ ความคิด การกระทำ การประเมินผล การตัดสินใจซื้อ และการใช้

สินค้าหรือ บริการของบุคคล เพื่อตอบสนองความพึงพอใจของบุคคลนั้น ๆ 

ธนกฤต วันต๊ะเมล์ (2554 : 90) พฤติกรรมผู้บรโิภค หมายถึง พฤติกรรมการแสดงออก

ในการค้นหา การซื้อ การใช้ การประเมิน และการกำจัดทิ้งซึ่งสินค้า บริการ และแนวคิดต่าง ๆ 

ของผู้บริโภค 

ชูชัย สมิทธิไกร (2554 : 6) พฤติกรรมผู้บริโภค หมายถึง การกระทำของบุคคลที่

เกี่ยวข้องกับการตัดสินใจเลือก (Select) การซื้อ (Purchase) การใช้ (Use) และการกำจัดส่วนที่

เหลือ(Dispose) ของสินค้าหรือบริการต่าง ๆ เพื่อตอบสนองความต้องการของตน 

ปณิศา มีจินดา (2553:10) พฤติกรรมของผู ้บริโภค หมายถึง เป็นกระบวนการที่

เกี ่ยวข้อง กับบุคคลหรือกลุ่มในการจัดหา การเลือกสรร การซื้อ การใช้ และการจัดการ

ภายหลังการบริโภคผลิตภัณฑ์/บริการ เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคในช่วงเวลา

หนึ่ง ๆ 

พฤติกรรมผู้บริโภค คือ กระบวนการที่เกี่ยวกับการค้นหาข้อมูล การซื้อ การใช้การ

ประเมินผลในสินค้าหรือบริการ จากความหมายของพฤติกรรมผู้บริโภคนี้ สามารถแยก ได้ดังนี้ 

มีการแสดงกิริยาอาการของบุคคล ด้วยการเดินทางไปจับจ่ายหาซื้อและใช้สินค้าหรือ

บริการตามความต้องการของบุคคลพฤติกรรมผู้บริโภคเป็นกระบวนการที่เกี่ยวกับการเปิดรับ

สื่อ การพิสูจน์ความต้องการ การตรวจสอบ การแสวงหาข่าวสาร การจับจ่าย และการพูดคุย
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เพื่อค้นหาคำยืนยันบุคคลที่เกี่ยวข้อง ประกอบด้วย ผู้บริโภคคนสุดท้ายที่เป็นครอบครัวแม่บ้าน 

หรือซื้อไปเป็นของขวัญให้บุคคลอื่น 

กัลยกร วรกุลลัฎฐานีย์ และพรทิพย์ สัมปัตตะวนิช (2553 : 90) ได้อธิบายถึง 

พฤติกรรมผู้บริโภคว่า หมายถึง กิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับความคิดและความรู้สึกที่ผู้บริโภคมี 3 

รูปแบบ 

พฤติกรรมผู ้บริโภคแปรเปลี ่ยนได้ (Dynamic) เนื ่องจากความเปลี ่ยนแปลง ของ

สภาพแวดล้อมภายนอก เช่น การสื่อสาร เทคโนโลยี สังคม ฯลฯ ทำให้มีผลกระทบต่อปัจจัย

ด้านความคิด  

ความรู้สึกของผู้บริโภคด้วย และพฤติกรรมผู้บริโภค ได้รับผลกระทบมาจากปัจจัย

ภายใน และภายนอก จึงทำให้พฤติกรรมผู้บริโภคไม่หยุดนิ ่งอยู ่เหมือนเดิม แต่อาจมีการ

เปลีย่นแปลงเคลื่อนไหวได้ตลอดเวลา 

พฤติกรรมผู้บริโภคเกี่ยวข้องกับปฏิสัมพันธ์ (Interaction) ระหว่างความคิดความรู้สึก

และการกระทำ กับสิ่งแวดล้อมภายนอก ดังนั้น ความเข้าใจพฤติกรรมผู้บริโภคจึงต้องศึกษาทั้ง

ปัจจัยภายในและปัจจัยภายนอกว่า ผู้บริโภคตัดสินใจซื้อสินค้า/บริการอะไร อย่างไร และทำไม 

พฤติกรรมบริโภคเกี่ยวข้องกับการแลกเปลี่ยน (Exchanges) หมายความว่า ผู้บริโภคมี

พฤติกรรม เพื่อแลกเปลี่ยนคุณค่าบางอย่างกับบางคน ในกรณีนี้คือการแลกเปลี่ยนระหว่างผู้

ซื้อ(ผู้บริโภค) กับผู้ขาย(เจ้าของสินค้า) เพื่อตอบสนองความต้องการของตนเอง 

สุปัญญา ไชยชาญ (2550 : 51-57) ให้กล่าวเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภคไว้ว่า อาการที่

แสดงออกในการซื้อของผู้บริโภคแบ่งออกเปน็ 4 ประเภท ดังต่อไปนี้ 

พฤติกรรมการซื้อแบบเป็นปกตกิิจ หมายถึง พฤติกรรมที่เกิดขึ้นเมื่อผู้บริโภคทำการซื้อ

ผลิตภัณฑ์ที่จะต้องซื้อถี่ เป็นผลิตภัณฑ์ที่มีลักษณะทั่วไป มีราคาต่อหน่วยต่ำ มีวางจำหน่าย

ทั่วไป ผู้ซื้อจะตัดสินใจซื้อโดยไม่ยุ่งยากแต่อย่างใด 

พฤติกรรมการซื้อแล้วลดความกังวลใจ เป็นผลิตภัณฑ์ที่ ผู้บริโภค รู้จักดี และรู้ว่ามี

ความแตกต่างระหว่างตรายี่ห้อ น้อยมาก แต่ผู้บริโภคก็ยังคงตัดสินใจได้ยากในการซื้อ เพราะ

เป็นประเภทที่มีราคาและความเสี่ยงสูง มีการซื้อเปน็ครั้งคราว 
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พฤติกรรมการซื้อแบบซับซ้อน (complex buying behavior) เป็นผลิตภัณฑ์ที่ ผู้บริโภคมี

ความคุ้นเคย มีราคาสูง มีความเสี่ยงสูง แต่มีความถี่ในการซื้อต่ำมาก บางครั้งมีการซื้อเพียง

ครั้งเดียวตลอดอายุของผู้บริโภค ก่อนการลงมือซื้อ ผู้บริโภคต้องเสาะแสวงหาสารสนเทศ 

เพิ่มเติมอีกจำนวนมากเกี่ยวกับประเภทและตราผลิตภัณฑ์ เพื่อให้ทราบถึงคุณลักษณะของ 

ผลิตภัณฑ์นั้น ๆ เช่น บริโภคที่จะลงมือซื้อเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลมาใช้ เป็นต้น 

พฤติกรรมการซื ้อแบบแสวงหาความหลากหลาย ผู ้บริโภคบางกลุ ่มเมื ่อจะซื ้อ

ผลิตภัณฑ์ที่มีความยุ่งยากน้อย ก็ยังถือว่าตราผลิตภัณฑ์มีความสำคัญอยู่ ไม่อยากซื้อตราเดิม 

พฤติกรรมการซื้อจึงมีการเปลี่ยนเป็นตราใหม่เสมอ ๆ เพราะอยากหลุดพ้นจากความจำเจ 

ซ้ำซากอยากลองของใหม่ 

จากความหมายดังกล่าวข้างต้น พอสรุปได้ว่า พฤติกรรมผู้บริโภค คือ “การแสดง

อาการที่เป็นกระบวนการเกี่ยวกับพฤติกรรมการซื้อ การใช้ การประเมินผลสินค้าหรือบริการ 

จากการได้มาตามความต้องการและคาดหวังของผู้บริโภค”   โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

2.1.7.1 ประเภทของผู้บริโภค สามารถจำแนกได้ 4 กลุ่มดังนี้ 

1) ผู้บริโภคที่เป็นบุคคลและองค์กร 

- ผู้บริโภคที่เป็นบุคคลมักจะซื้อสินค้าไปใช้ในครัวเรือนของเขา เช่น 

ซื้อแป้ง สบู่ ยาสีฟัน ผงซักฟอก หรือซื้อไปเป็นของขวัญให้กับคนรัก การซื้อ

และใช้นี้ต้องเป็นบุคคลสุดท้าย มิได้นำไปผลิตหรือขายต่อ 

- องค์กรในที่นี้คือ นิติบุคคลที่จัดตั้งโดยมีวัตถุประสงค์มุ่งแสวงหา

กําไรหรือไม่แสวงหากำไร จัดซื้อสินค้าหรือบริการไว้ใช้ในกิจการของตนเอง 

2) ผู้บริโภคที่เป็นบุคคลที่แท้จริง ผู้บริโภคที่มีศักยภาพและผู้บริโภคที่ไมแ่ท้จริง 

- ผู้บริโภคที ่เป็นบุคคลที่แท้จริง หมายถึง บุคคลที่ซื ้อสินค้าหรือ

บริการจากร้านค้าใดร้านค้าหนึ่งเป็นประจำสมํา่เสมอ 

- ผู้บริโภคมีศักยภาพในการซื้อ หมายถึง บุคคลที่พร้อมจะซื้อสินค้า

หรือบริการแต่ยังได้รับการจูงใจหรือข้อมูลในสินค้าหรือบริการยังไม่เพียงพอ 
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- ผู้บริโภคไม่แท้จริง หมายถึง บุคคลที่ไม่มีความต้องการในสินค้าหรือ

บริการ ทั้งในปัจจุบันและในอนาคต 

3) ผู้บริโภคทีเ่ป็นอุตสาหกรรมและเป็นครัวเรือน 

- ผู้บริโภคที่เป็นอุตสาหกรรม หมายถึง ธุรกิจที่ซื้อสินค้าหรือบริการ

ไปขายต่อหรือผลิตต่ออีกทอดหนึ่งประกอบด้วยพ่อค้าส่ง พ่อค้าปลีก ตัวแทน

จัดจำหน่ายหรือเป็นหน่วยงานรัฐบาล ธุรกิจที่ผลิตต่อประกอบด้วย โรงงาน

อุตสาหกรรม งานเกษตรกรรม ซื้อวัตถุดิบนำไปผลิตเป็นสินค้าสำเร็จรูปอีก

ทอด 

- ผู้บริโภคที่เป็นครัวเรือน หมายถึง บุคคลที่มีอำนาจซื้อสินค้าหรือ

บริการไว้ให้สมาชิกในครอบครัวใช้ เช่น แม่บ้าน 

4) ผู้บริโภคที่เป็นผู้คาดหวัง ในที่นี้คือบุคคลหรือกลุ่มบุคคลที่นักการตลาดต้อง 

การจะเข้าถึง ทั้งนี้เพราะมีปัจจัยหลายประการที่สอดคล้องกับสินค้าของเขา

ลักษณะการประเมินการซื้อ การแลกเปลี่ยนทรัพยากรของผู้บริโภคลักษณะ

การประเมินการซื้อของผู้บริโภค ผู้บริโภคที่นักการตลาดต้องประเมินในที่นี้คือ 

พฤติกรรมในการตัดสินใจซื้อ ซึ่งมีพื้นฐานอยู่ 5 ข้อดังนี้ 

- ผู้บริโภคจะซื้อหรือไม่ซื้อ ก่อนทำการผลิตและจำหน่ายสินค้าหรือ

บริการ นักธุรกิจต้องสำรวจตลาดก่อนว่าผู้บริโภคต้องการมากน้อยเพียงใด

ก่อนผลิต การจัดจำหน่ายต้องสร้างแรงกระตุ้นในการซื้อ ทั ้งนี ้อาจใช้การ

โฆษณาถึงเหตุผลของความจำเป็นต้องใช้ คุณภาพและราคาเหมาะสมมาก

น้อยเพียงใด สินค้าที่เสนอควรเป็นสินค้าหรือบริการที่เฉพาะตัวของลูกค้า

เท่านั้นจะช่วยกระตุ้นได้ 

- ผู ้บริโภคซื ้อสินค้าหรือบริการอะไร นักการตลาดจะต้องศึกษา

พฤติกรรมผู้บริโภคแต่ละกลุ่ม เพื่อให้ทราบถึงปัญหา ความต้องการให้แน่ชัด

ว่ามันคืออะไร พร้อมกับผลิตหรือสรรหาสินค้าหรือบริการมาเสนอขายให้ เพื่อ

ใช้แก้ไขปัญหาหรือตอบสนองความต้องการนั้นๆ สิ่งที่นักการตลาดต้องการทำ

คือ สร้างความพึงพอใจและผลประโยชน์ที่ลูกค้าจะได้รับให้มากที่สุด 
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- ผู้บริโภคซื้อสินค้าหรือบริการจากที่ไหน นักการตลาดต้องทราบ

พฤติกรรมของลูกค้าแต่ละประเภท มีพฤติกรรมการเลือกหาซื้อสินค้าอย่างไร 

โดยทั่วไปผู้บริโภคจะหาซื้อสินค้า Convenience Goods ในบริเวณใกล้ที ่พัก

อาศัย สินค้า Shopping Goods ผู้บริโภคจะเปรียบเทียบในคุณภาพ ราคา ก่อน

ตัดสินใจซื้อ นักการตลาดควรตั้งร้านค้าอยู่ใกล้ ๆ กันเป็นกลุ่ม ส่วนสินค้า 

Special Goods นักการตลาดควรเน้นที่ความหายากหรือมีลักษณะที่พิเศษไป

จากสินค้าอื่นๆ โดยทั่วๆ ไป จนผู้บริโภคยอมเสียเวลาแสวงหาสถานที่ซื้อ 

- ผู ้บริโภคซื ้อสินค้าหรือบริการเมื ่อไร สิ ่งที ่นักการตลาดจะต้อง

ตัดสินใจให้ได้ว่า สินค้าที่ขายอยู่ผู้บริโภคซื้อและใช้เมื่อไร ทั้งนี้อาจเป็นเทศกาล 

ฤดูกาล และตามโอกาสซื้อ 

- ผู้บริโภคซื้อสินค้าหรือบริการโดยวิธีใด การซื้อสินค้าของผู้บริโภค

มักขึ้นอยู่กับสภาพเศรษฐกิจ ความสะดวกสบาย ความใหม่สดในสินค้า เช่น 

สภาพเศรษฐกิจไม่ดี ผู้บริโภคมักซื้อด้วยเงินผ่อนมากกว่าเงินสด ส่วนความ

สะดวกสบายผู้บริโภคมักซื้อสินค้าด้วยเงินสด และซื้อในปริมาณมาก ๆ เพื่อให้

ได้ส่วนลดและประหยัดค่าขนส่ง อีกทั้งไม่ต้องทำสัญญาให้ยุ่งยาก การซื้อเพื่อ 

ให้ได้ของใหม่สดมักซื้อจากแหล่งผลิตโดยตรง อีกทั้งราคามักจะถูกกว่าผ่าน

พ่อค้าคนกลางอีกด้วย การแลกเปลี่ยนทรัพยากรของผู้บรโิภค การแลกเปลี่ยน

เกิดจากนักธุรกิจต้องการจะขายสินค้าหรือบริการของตน ส่วนผู้บริโภคก็

ต้องการสินค้าหรือบริการเพื่อมาใชแ้กป้ัญหาหรือตอบสนองความต้องการของ

ผู้บริโภคเอง การแลกเปลี่ยนของผู้บริโภคไม่ใช่ใช้เงินเพียงแต่อย่างเดียว แต่จะ

ใช้เวลา ความรู้ความเข้าใจดังต่อไปนี้ 

1) เงินที่นำมาใช้จ่าย เพื่อซื้อสินค้าหรือบริการของผู้บริโภคนี้ รวมถึงรายได้ 

ทรัพย์สมบัติ เครดิต ความมั่นใจในรายได้ของผู้บริโภคด้วย ดังต่อไปนี้ 

- ความมั่นใจในรายได้ของผู้บริโภค เกิดจากความคาดหมายในรายได้

อันมาจากความมั่นคงในอาชีพ 
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- รายได้เป็นตัวกําหนดอำนาจซื ้อของผู ้บริโภค ถ้ามีรายได้มาก

ต้องการสิ่งอำนวยความสะดวกมากขึ้น และถ้ามีรายได้น้อย ผู้บริโภคต้องการ

เฉพาะสิ่งที่จำเป็นต่อการดำรงชีวิตเท่านั้น 

- ทรัพย์สมบัติ เกิดจากทรัพย์สิน หักด้วยหนี้สินทั้งหมด ส่วนที่เหลือ

เป็นทรัพย์สมบัติ สามารถนำไปใช้จ่ายในการแสวงหาดอกเบี้ย หรือใช้จ่ายไป

กับเครื่องตกแต่งบ้าน เครื่องมือ เครื่องใช้ อุปกรณ์การบันเทิง การท่องเที่ยว 

การใช้จ่ายประเภทนี้จะมีมากกว่าบุคคลทีม่ีฐานะตํ่ากว่า 

- เครดิต เป็นหลักฐานที่เชื่อถือได้ที่ใช้ทางการเงิน มักประกอบด้วย

ความที่มีชื่อเสียง มีเกียรติยศ มีบุญบารมี มีตำแหน่งที่สูงศักดิ์ สิ่งต่างๆ เหล่านี้ 

สามารถนำมาใช้ในการซื้อหาสินค้า หรือบริการได้ในช่วงระยะเวลาหนึ่ง ๆ 

เครดิตจึงมีต้นทุนที่จะต้องนำมาหักกับทรัพยากร 

2) เวลา มีความสำคัญต่อการจับจ่ายใช้สอยของผู้บริโภคมากขึ้น ทั้งนี้เพราะ

เวลาส่วนใหญ่ของผู้บริโภคต้องไปใช้กับการทำงาน การเดินทาง ในครอบครัวปัจจุบัน

สมาชิกทั้งครอบครัวต้องออกไปทำงาน การมีเวลาจับจ่ายใช้สอยก็ลดลงตามไปด้วย 

ถ้าพิจารณาเรื่องเวลาแล้ว สามารถวิเคราะห์ได้ว่าบุคคลต้องใช้เวลาไปกับการทำงาน 

การนอน การพักผ่อน เช่น การดูหนังฟังเพลง ทอ่งเที่ยว ฯลฯ การใช้ชีวิตนี้เรียกว่า การ

ดำเนินชีวิตของมนุษย์ Life Style ปัจจุบันค่าครองชีพสูงขึ้น ผู้บริโภคต้องทำงานมากขึ้น 

เวลาพักผ่อนจึงน้อยลง นักธุรกิจจึงหาโอกาสขายสินค้าหรือบริการในช่วงเวลาสั้นๆ 

ด้วยการปรับกลยุทธ์การให้ข่าวสาร หรือการโฆษณา ให้เป็นเสมือนการให้ความบันเทิง

แก่ผู้บริโภคไปในตัวด้วย สินค้าที่ผู้บริโภคต้องใช้เวลาในการซื้อประกอบด้วย 

- ใช้เวลามากหรือใช้ตลอดเวลา กับการซื้อสินค้าหรือบริการนั้นๆ 

ส่วนใหญ่เป็นการซื้อบริการเพื่อการพักผ่อนมากกว่า เช่น ดูหนัง ฟังเพลง เล่น

กีฬา ท่องเที่ยว ฯลฯ มักเป็นไปตามความพึงพอใจของผู้บริโภคแต่ละบุคคล 

- ใช้เวลาน้อยกับการซื้อสินค้า เพื่อเพิ่มเวลาพักผ่อนของผู้บริโภคมาก

ขึ้น ด้วยการซื้อสินค้าจากพนักงานขายที่ขายตามบ้าน ขายทางอินเตอร์เน็ต 

ขายทางจดหมายขาย หรือซื้อสินค้าที่อยู่ใกล้บ้าน 
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3) ความรู้ความเข้าใจ มักเกี่ยวข้องกับข่าวสารของผู้บริโภคที่เก็บไว้ในความ

ทรงจำ หรือความเข้าใจที่บรรจุไว้ในความทรงจำ ความรู้จึงประกอบด้วยข้อเท็จจริงกับ

ความเข้าใจที่จะนำข้อเท็จจริงไปใช้ ข้อเท็จจริงเกิดจากความเชื่อของบุคคลในสิ่งใดสิ่ง

หนึ่ง เช่นเชื่อว่า คนทีม่ีการศึกษาสูงต้องเป็นคนดี จากความเชื่อนี้นักการตลาด นำไปใช้

กับผู้บริโภคด้วยวิธีการดังต่อไปนี้ 

- การวิเคราะห์ภาพพจน์ของสินค้าหรือบริการ ความเชื่อ (Beliefs) 

ของผู้บริโภคเป็นตัวกำหนดภาพพจน์ของกิจการและสินค้า นักการตลาดจะ

วางตำแหน่งสินค้าหรือบริการ มักทำการตรวจสอบความเชื่อของผู้บริโภค 

เป็นไปตามการวางตำแหน่งสินค้าหรือบริการของกิจการหรือไม่ การ

ตรวจสอบมักตรวจสอบความรู้ในด้านคุณสมบัติทางวัตถุของผู้บริโภค การ

ตรวจสอบและให้ผู้บริโภคเป็นผู้ตอบแบบสอบถามในคุณสมบัติที ่ผู ้บริโภค

สนใจ ทั้งนี้อาจเป็นการตรวจสอบการให้บริการหรือเกี่ยวกับตัวสินค้าก็ได้ 

- วิเคราะห์ความรู้ตัวของผู้บริโภค โดยการสอบถามถึงการให้ผู้บริโภค

หวนระลึกถึงสินค้าหรือตรายี่ห้อใดยี่ห้อหนึ่ง ที่ผู้บริโภคจำได้ เช่น ขอให้ท่าน

ช่วยระบุตรายี่ห้อสินค้า ที่ใช้ในชีวิตประจำวันของท่านมีอะไรบ้าง 

- วิเคราะห์การนึกเห็นภาพสินค้าผิดของผู ้บริโภคเป็นการค้นหา

ข้อบกพร่องของกิจการในการให้ข่าวสารข้อมูล จนทำให้ผู้บริโภคมีความรู้ที่ผิด

ไปจากข้อเท็จจริง โดยหาทางแก้ไขเพื่อไม่ให้มีผลกระทบต่อการตัดสินใจซื้อ

ของผู้บริโภค 

- การวิเคราะห์ความรู้เกี่ยวกับสินค้าและราคาของผู้บริโภคดังที่กล่าว

มาแล้วว่าความรู้ความเชื่อกับภาพพจน์ของสินค้าหรือบริการ มีความสัมพันธ์

กัน ซึ ่งมีผลต่อการตัดสินใจซื ้อ ความรู ้ที ่นักการตลาดควรตรวจสอบคือ 

คำศัพท์ที่เกี ่ยวกับ สินค้า ตราสินค้า ลักษณะจำพวก ขนาด และราคาของ

สินค้า โดยเฉพาะการตัดสินใจที่จะใช้ราคาแบบใดนั้น จะมีผลต่อเมื่อผู้บริโภคมี

ความรู้เรื่องราคาของสินค้าในตรานั้นๆ เป็นอย่างดี การเปลี่ยนแปลงราคาของ

นักการตลาดจึงจะเกิดผล 
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- วิเคราะห์ความรู้เกี่ยวกับการซื้อสินค้าของผู้บริโภค นักการตลาด

จะต้องทราบว่าผู้บริโภคของตนซื้อสินค้าหรือบริการที่ไหนและซื้อเมื่อใด ทั้งนี้

กิจการจะได้วางแผนในการหาทำเลที ่ตั ้งจำหน่ายสินค้าได้ หรือสามารถ

กำหนดการส่งเสริมการตลาดได้ ในช่วงที ่มีการซื ้อกันมาก ๆ เช่นในช่วง

เทศกาล หรือฤดูกาล 

- จิตวิทยา เป็นศาสตร์ที่ศึกษาเกี่ยวกับการรับรู้ การเรียนรู้ การจูงใจ 

ทัศนคติ บุคลิกภาพสิ่งต่างๆ เหล่านี้นักการตลาดนำมาใช้สร้างความต้องการ

ให้เกิดขึ้นในสินค้าหรือบริการของตนเองในอนาคต 

- เศรษฐศาสตร์ เป็นศาสตร์ที ่ศึกษาเกี ่ยวกับวิธีการใช้จ่าย การ

ประเมินทางเลือก กาตัดสินใจซื้อเพื่อให้ได้รับความพึงพอใจสูงสุด 

- มนุษยวิทยา เป็นศาสตร์ที่ศึกษาเกี่ยวกับการอยู่ร่วมกันเป็นสังคม มี

การเลียนแบบ มีค่านิยม มีวัฒนธรรมสืบทอดจากบุคคลหนึ่งไปสู่บุคคลหนึ่ง 

ซึ่งมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค 

- สังคมวิทยา เป็นศาสตร์ที่ศึกษาเกี่ยวกับโครงสร้างของครอบครัว 

อิทธิพลของสมาชิกภายในกลุ่ม ชั้นทางสังคม 

- จิตวิทยาสังคม เป็นศาสตร์ที่ศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมของบุคคล

ภายในกลุ่มเป็นอย่างไร ได้รับอิทธิพลจากใคร เช่น ผู้นำทางความคิด ผู้ที่ได้รับ

การยกย่องนับถือ 

4) ลักษณะของการเกิดพฤติกรรมผู้บริโภคลักษณะของการเกิดพฤติกรรม

ผู้บริโภค มีลักษณะดังนี้ 

- เก ิดจากการจ ูงใจ การแสดงพฤติกรรมของผ ู ้บร ิ โภค ม ักม ี

จุดมุ่งหมายคือ ตอบ สนองความต้องการและความพึงพอใจสูงสุดของตนเอง 

เช่น แรงจูงใจเกิดจากความสะดวกสบายในการเดินทางไปทำงานด้วยการซื้อ

รถยนต์นั่ง จะแสดงพฤติกรรมด้วยการขยันทำงานเก็บเงินหรอืสรรหาแหล่งเงนิ

ผ่อนมาซื้อ เพื่อให้ได้สิ ่งของที่ต้องการ ลักษณะการแสดงพฤติกรรมอาจมี

ลักษณะที่แตกต่างกันดังนี้ 
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ทำหน้าที่ให้เสร็จ เช่น ต้องการซื้อช่อดอกไม้เพื่อแสดงความยินดีเมื่อ

เพื่อนสำเร็จการศึกษา หรือซื้อสิ่งของบำรุงสุขภาพให้คนไข้ เพื่อแสดงให้รู้ว่า

เป็นห่วงเป็นใยเมื่อไปเยี่ยม มีจุดมุ่งหมายมากกว่าหนึ่ง เช่น ต้องการซื้อรถยนต์

อเนกประสงค์ที่สามารถปรับเป็นห้องสำนักงานและใช้บรรทุกสิ่งของได้ หรือ

ต้องการเครื่องปั่นอาหารที่สามารถใช้ได้ในหลายๆ ลักษณะ มีจุดมุ่งหมาย

สลับซับซ้อน เช่น นักศึกษาต้องการขอเงินผู้ปกครองไปเที่ยวด้วยการช่วย

ผู้ปกครองทำงานบ้านแทน เพื่อให้ผู้ปกครองเห็นใจและยินดีจ่ายเงินให้หรือ 

ร้านค้าหาบเร่แผงลอยยอมจ่าย เงินค่าคุ้มครอง เพื่อให้เกิดความปลอดภัยใน

การทำมาหากิน  

- เกิดจากกิจกรรมหลายอย่างจากการซื้อดังนี้ เกิดความสนใจจาก

การดูภาพยนตร์โฆษณา หรือการจัดแสดงสินค้า หรือเพื่อนแนะนำให้ซื้อและ

ใช้สรรหาข้อมลูจากการเยีย่มร้านค้าด้วยการพูดคุย หรือถกปัญหากับพนกังาน

ขายในร้านค้า หรือพูดคุยในครอบครัว หรือถกปัญหากับเพื ่อนๆประเมิน

ทางเลือกโดยตอบปัญหาในหัวข้อต่อไปนี้คือ ซื้อสินค้าอะไร ที่ไหน เมื่อใด วิธี

ใด ใช้ตราอะไร สินค้าชนิดไหน จากผู้ขายรายใด และต้องจ่ายเงินอย่างไร

ตัดสินใจซื้อด้วยการตกลงในรายละเอียดต่าง ๆ เช่น การชำระเงิน สถานที่ส่ง

มอบสินค้าหรือบริการปฏิบัติหลังการซื้อ ทดลองใช้สินค้า จัดการเกี่ยวกับที่

เก็บรักษาสินค้า การบำรุงรักษา จัดการเตรียมซื้อในครั้งต่อๆ ไป การจัดการ

กับขยะมูลฝอยที่เกิดจากการใช้สินค้า 

- เกิดจากความแตกต่างระหว่างบุคคล บุคคลแต่ละคนจะมีความ

แตกต่างกันในหลาย ๆ ลักษณะ เช่น บุคลิกภาพ วิถีการดำเนินชีวิต สถานภาพ 

เพศ อายุ ฯลฯ สิ่งต่างๆ เหล่านี้จะมีผลต่อการแสดงพฤติกรรมของผู้บริโภค

แตกต่างกันด้วย เช่น บุคคลทีม่ีความทะเยอทะยานจะใฝ่หาความสะดวกสบาย 

ที่มีความเป็นอยู่ที่ดีขึ้นมากกว่าบุคคลอื่นๆ 
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5) เกิดจากการลงทุน การตัดสินใจซื้อของผู้บริโภคมีลักษณะคล้าย ๆ กับนัก

ธุรกิจคือ มีวัตถุประสงค์มุง่แสวงหาผลประโยชน์จากการลงทุน ดังนี้ 

- ลักษณะการลงทุนจากการซื้อประกอบด้วยต้องใช้เวลาในการเสาะ

แสวงหาสินค้าที่ต้องการ ต้องใช้แรงกายในการเดินทาง ต้องการให้สังคมรับรู้

ว่าซื้อสินค้าจากร้านที่มีระดับ เช่น ซื้อสินค้าในร้านค้าที่มีชื่อเสียงมากกว่าร้าน

หาบเร่แผงลอย ราคาแพงกว่าทั้งๆ ที่สินค้าเหมือนกัน ต้องใช้จิตใจ เช่น ความ

อดทนในการเดินทาง ความอดทนในการเสาะแสวงหา ความอดกลั้นในการรอ

คอยสินค้า 

- มีวัตถุประสงค์มุ่งแสวงหาผลประโยชน์ ดังนี้ ความพึงพอใจที่ได้รับ

สูงสุดจากการตัดสินใจซื้อสินค้าหรือบริการ ความคุ้มค่า คุ้มราคาจากการ

ตัดสินใจซื้อ ความสะดวกสบายหลังจากใช้สินค้า หรือพึงพอใจมากกว่าที่

คาดหวัง ได้รับการยกย่องนับถือจากสังคม จากการเลือกซื้อสินค้าให้ห้างที่มี

ความหรูหราและมีระดับ การลงทุนในภาคธุรกิจอาจมีการขาดทุนได้ คือลงทุน

ไปแล้ว แต่ได้ผลตอบแทน จากการลงทุนไม่คุ้มค่า การบริโภคของผู้บริโภคก็

เหมือนกัน อาจได้รับการขาดทนุในลักษณะต่าง ๆ  

พฤติกรรมผู้บริโภค เป็นการค้นหาหรือวิจัยเกี่ยวกับพฤติกรรมการซื้อ

และการใช้ของผู้บริโภค ทั้งที่เป็นบุคคล กลุ่มหรือองค์กร เพื่อให้ทราบถึง

ลักษณะความต้องการและพฤติกรรมการซื้อ การใช้ การเลือก การบริการ 

และแนวคิด หรือประสบการณ์ที่จะทำให้ผู้บริโภคพึงพอใจคำตอบที่ได้จะช่วย

ให้นักการตลาดสามารถกำหนดกลยุทธ์การตลาด (Marketing Strategies) ที่

สามารถตอบสนองความต้องการความพึงพอใจของผู้บริโภคได้อย่างเหมาะสม 

คำถามที ่ใช ้เพื ่อค้นหาลักษณะพฤติกรรมผู ้บริโภค คือ 6w และ 1H ซึ่ง

ประกอบด้วย Who, What ,why, who when, where,  และ How เพื่อค้นหาคำตอบ 7 

ประการหรือ 7 OS ซึ่งประกอบด้วย Occupants , Objects , Objective, Organizations , 

Occasions , Outlets และ Operations  ตารางแสดงการใช้คำตอบ 7 คำถาม เพื่อหา

คำตอบ 7 ประการเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภครวมทั้งการกำหนดกลยุทธ์การตลาดให้
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สอดคล้องกับคำตอบที่เกี่ยวกับพฤติกรรมการบริโภค และรูปที่แสดงการประยุกต์ใช้ 

7OSของกลุ่มเป้าหมายและคำตอบที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการบริโภค 

ตารางที่ 1 การวิเคราะห์พฤติกรรมผู้บริโภค 

คำถาม (6Ws และ1H) คำถามที่ต้องการทราบ (7Os) กลยุทธ์การตลาดที่เกี่ยวข้อง 

1. ใครอยูต่ลาดเป้าหมาย 

 (Who is in the target 

market?) 

ลักษณะกลุ่มเป้าหมาย 

(Occupants) ทางด้าน  

1. ประชากรศาสตร์   

2. ภูมิศาสตร ์ 

3. จิตวิทยา หรือ จติวิเคราะห์  

4. พฤติกรรมศาสตร ์

กลยุทธ์การตลาด (4Ps) 

ประกอบด้วยกลยุทธ์ด้าน

ผลิตภณัฑ์ ราคา การจัด

จำหน่ายและการส่งเสรมิ

การตลาดทีเ่หมาะสมและ

สามารถสนองความพงึพอใจ

ของกลุ่มเป้าหมายได้ 

 

 

2. ผู้บริโภคซือ้อะไร 

 (What does the consumer 

buy?) 

สิ่งที่ผูบ้ริโภคต้องการซื้อ 

(Objects) สิ่งที่ผูบ้รโิภคต้องการ

จากผลติภัณฑ์ก็คือ ต้องการ

คุณสมบติัหรอืองค์ประกอบของ

ผลิตภณัฑ์ (Product component) 

และความแตกต่างทีเ่หนือกว่าคู่

แข่งขัน (Competitive 

differentiation) 

กลยุทธ์ด้านผลิเตภณัฑ ์

(Product Strategies) 

ประกอบด้วย 1. ผลิตภัณฑ์

หลัก 2. รปูลักษณ์ผลิตภณัฑ์ 3. 

ผลิตภณัฑ์ควบ 4. ผลิตภัณฑ์ที่

คาดหวัง 5. ศกัยภาพ

ผลิตภณัฑ์ความแตกต่าง

ทางการแข่งขัน (Competitive 

differentiation) ประกอบดว้ย

ความแตกต่างด้านผลิตภณัฑ์

บริการ พนกังาน และ

ภาพลักษณ ์
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ตาราง (ต่อ) 

3. ทำไมผู้บรโิภคจึงซื้อ 

 (Why does the Consumer 

buy?) 

วัตถปุระสงค์ในการซื้อ 

(Objectives) ผู้บรโิภคซื้อสนิค้า

เพื่อสนองความต้องการของเขา

ด้านร่างกายและด้านจิตวิทยาซึ่ง

ต้องศึกษาถึงปัจจัยทีม่ีอิทธพิล

ต่อพฤติกรรมการซื้อ คือ 1. 

ปัจจัยภายในหรือปจัจัยทาง

จิตวิทยา 2. ปัจจัยทางสังคม 

และวัฒนธรรม 3. ปจัจัยเฉพาะ

บุคคล 

กลยุทธ์ที่ใช้มากคือ 1. กลยทุธ์

ด้านผลติภณัฑ์ (Product 

Strategies) 2. กลยุทธ์การ

ส่งเสรมิการตลาด (promotion 

Strategies) ประกอบด้วยกล

ยุทธก์ารโฆษณา การขายโดย

ใช้พนักงาน การส่งเสริมการ

ขาย การให้ข่าว การ

ประชาสัมพันธ์ 3. กลยทุธด์้าน

ราคา (Price Strategies)  4. กล

ยุทธ์ด้านช่องทางการจัด

จำหน่าย (Distribution Channel 

Strategies) 

4. ผู้บริโภคซื้อเมื่อใด (When 

does the consumer buy?) 

โอกาสในการซื้อ (Occasions) 

เช่นช่วงเดือนใดของปี หรือช่วง

ฤดูกาลใดของป ีช่วงวันใดของ

เดือน ช่วงเวลาใดของวัน โอกาส

พิเศษหรือเทศกาลวันสำคัญต่าง 

ๆ  

กลยุทธ์ที่ใช้มาก คือ กลยุทธ์

การส่งเสรมิการตลาด 

(Promotion Strategies) เช่น  

ทำการส่งเสริมตลาดเมื่อใดจึง

สอดคล้องกับโอกาสในการซื้อ 
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ตาราง (ต่อ) 

5. ผู้บริโภคซือ้ที่ไหน (where 

does the consumer buy?) 

ช่องทางหรือแหล่ง (Outlets)  ที่

ผู้บรโิภคไปทำการซื้อ เช่น 

ห้างสรรพสินค้า ฯลฯ 

กลยุทธ์ช่องทางการจัดจำหน่าย 

(Distribution Channel 

Strategies) บรษิัทนำผลติภณัฑ์

สู่ตลาดเป้าหมายโดยพิจารณา

ว่าจะผ่านคนกลางอย่างไร 

6. ผู้บรโิภคซือ้อย่างไร (How 

does the consumer buy?) 

ขั้นตอนในการตัดสนิใจซื้อ 

(Operation) ประกอบด้วย            

1.การรบัปัญหา 2. การค้นหา

ข้อมูล 3. การประเมนิผล

ทางการเลือก 4. ตัดสินใจซื้อ  5. 

ความรู้สึกภายหลังการซื้อ 

กลยุทธ์ที่ใช้มาก คือ กลยุทธ์

การส่งเสรมิการตลาด 

(Promotion Strategies) 

ประกอบด้วยการโฆษณา การ

ขายโดยใช้พนกังานขาย การ

ส่งเสรมิการขาย การให้ข่าว 

และการประชาสัมพันธ ์

การตลาดทางตรง 

7. ใครมีส่วนรว่มในการ

ตัดสินใจซื้อ (Who 

participates in the buying?) 

บทบาทของกลุ่มต่าง ๆ  

(Organizations) มีอทิธิพลในการ

ตัดสินใจซื้อ ประกอบด้วย 

1. ผู้ริเริ่ม  

2. ผู้มีอทิธิพล                  

3. ผู้ตัดสนิใจซื้อ  

4. ผู้ซื้อ  

5. ผู้ใช้ 

กลยุทธ์ที่ใช้มาก คือ กลยุทธ์

การโฆษณาและ(หรือ) กลยุทธ์

การส่งเสรมิการตลาด 

(Advertising and promotion 

Strategies) โดยใช้กลุ่มอิทธิพล 

 

ที่มา : ศิริวรรณ  เสรีรตัน ์(2552 ) การบริหารการตลาด 
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2.1.8 แนวความคิดที่เกี่ยวกับคุณภาพการบริการ 

ยุวดี มีพรปัญญาทวีโชค (2553) กล่าวว่า คุณภาพการบริการคือ ประสบการณ์

ทั้งหมดซึ่งลูกค้าสามารถประเมินออกมาได้ ซึ่งเป็นสิ่งสำคัญอย่างมากเพราะเป็นการล่วงรู้ถึง

สิ่งที่ลูกค้าต้องการอย่างแท้จริง สิ่งที่ลูกค้ามีความชอบ และสิ่งที่ลูกค้าชื่นชมยินดี เมื่อกล่าวใน

ส่วนของการให้ความเชื่อมั่นต่อลูกค้า เป็นลักษณะที่ผู้ให้บริการมีทักษะ ความรู้ความสามารถ

ในการให้บริการ และตอบสนองความต้องการของผู้รับบริการด้วยความสุภาพ มีกิริยาท่าทาง

และมารยาทที่ดีในการบริการสามารถที่จะทำให้ผู้รับบริการเกิดความไว้วางใจ และเกิดความ

มั่นใจว่าจะได้บริการดีที่สุด 

สมวงศ์ พงศ์สถาพร (2550) กล่าวว่า คุณภาพการให้บริการเป็นทัศนคติที่ผู้รับบริการ

สะสมข้อมูลความคาดหวังไว้ว่าจะได้รับจากบริการ โดยเมื่อพิจารณาในส่วนของการตอบสนอง

ต่อผู้รับบริการ คือลักษณะของความยินดีที่จะช่วยเหลือผู้รับบริการ และพร้อมที่จะให้บรกิารได้

ในทันทีซึ่งหากอยู่ในระดับที่ยอมรับได้ผู้รับบริการก็จะมีความพึงพอใจในการให้บริการ และ

ตัดสินใจที่จะใช้บริการต่อไป 

การศึกษาคุณภาพการบริการได้มีการวิจัยทางการตลาดมาแล้วหลายครั้งโดยเริ่ม

ตั้งแต่ปี1983 ได้มีการสร้างรูปแบบของคุณภาพบริการ (Service Quality Model) และมิติของ

คุณภาพบริการ (Dimensions of Service Quality) ซึ ่งวัดได้จากการรับรู ้ของผู ้ร ับบริการว่า

บริการที่ได้รับเป็นไปตามความคาดหวังหรือไม่เพียงใด (Zeithaml, Berry & Parasuraman, 

1990) และได้มีการวิจัยแล้วนำไปพัฒนาเป็นรูปแบบของการบริการตามความคาดหวังของ

ผู้รับบริการ ซึ่งมีสิ่งบ่งชี้คุณภาพบริการ ดังนี้ 

 2.1.8.1  มิติของคุณภาพบรกิาร (Dimensions of Service Quality) โดยการประเมินจาก

ผู้รับบริการซึง่ประกอบด้วยเกณฑ์ต่างๆ 10 ด้าน ดังนี้ 

  - ความเป็นรูปธรรมของบริการ (Tangible) หมายถึง ลักษณะสิ่งอำนวยความ

สะดวกทางกายภาพ อุปกรณ์เครื่องมือ บุคลากร และวัสดุในการติดต่อสื่อสาร 

  - ความเชื่อมั่นไว้วางใจได้ (Reliability) หมายถึง ความสามารถในการใหบ้ริการ

ตามที่ให้สัญญาไว้และมีความน่าเชื่อถือ 
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 - การตอบสนองต่อผู้รับบริการ (Responsiveness) หมายถึง ความยินดีที่จะ

ช่วยเหลือผู้รับบริการ และพร้อมที่จะให้บริการได้ในทันที 

  - สมรรถนะของผู ้ให้บริการ (Competence) หมายถึง การมีความรู ้และ

ความสามารถ ทักษะในการบริการที่ให้และสามารถแสดงออกมาให้ผู้รับบริการประจักษ์ได้ 

  - ความมีอัธยาศัยไมตรี(Courtesy) หมายถึง ความสุภาพอ่อนโยน ให้เกียรติมี

น้ำใจและเปน็มิตรต่อผู้รับบริการ 

  - ความน่าเชื่อถือ (Credibility) หมายถึง ความนา่ไว้วางใจ เชื่อถือได้ซึ่งเกิดจาก

ความซือ่สัตย์และความจริงใจของผู้ให้บริการ 

  - ความมั่นคงปลอดภัย (Security) หมายถึง ความรู้สึกมั่นใจในความปลอดภัย

ในชีวิตทรัพย์สิน ชื่อเสียง ปราศจากความรู้สึกเสี่ยงอันตราย และข้อสงสัยต่างๆ รวมทั้งการ

รักษาความลับของผู้รับบริการ 

  - การเข้าถึงบริการ (Access) หมายถึง การที่ผู้รับบริการสามารถเข้ารับบริการ

ได้ง่ายและได้รับความสะดวกจากการมารับบริการ 

  - การติดต่อสื ่อสาร (Communication) หมายถึง การให้ข ้อมูลต่างๆ แก่

ผู้รับบริการ ใช้สื่อสารด้วยภาษาที่ผู้รับบริการเข้าใจ และรับฟังเรื่องราวต่างๆ จากผู้รับบริการ 

  - การเข้าใจและรู้จักผู้รับบริการ (Understanding the Customer) หมายถึงการ

ทำความเข้าใจ และรู้จักผู้รับบริการ รวมทั้งความต้องการของผู้รับบริการของตนเอง 

 2.1.8.2 เครื่องมือวัดคุณภาพบริการ จากการศึกษาวิจัยที่ได้มีการพัฒนามาตลอดของ 

Zeithaml,et al. (1990) พบว่า คุณภาพบริการนั้นขึ้นอยู่กับความแตกต่างระหว่างความคาดหวงั 

และการรับรู้ของผู้รับบริการ เมื่อผู้รับบริการมารับบริการนั้นจะเปรียบเทียบบริการที่ตนได้รับ

จริงกับบริการที่คาดหวังไว้และยังพบมิติในการประเมินคุณภาพบริการจากผู้รับบริการซึ่งมี 10 

ด้านดังกล่าวมาแล้วจึงได้นำมิติของคุณภาพบริการทั้ง 10 ด้าน แล้วนำมาสร้างเป็นเครื่องมือ

แบบประเมินคุณภาพการบริการที่เรียกว่า “SERVQUAL” (Service Quality) มีการวิเคราะห์ค่า

ทางสถิติจนสามารถสรุปรวมมิติส าคัญ ที่บ่งชี้ถึงคุณภาพการบริการมีจ านวน 5 ด้านหลัก

เท่านั้น (Zeithaml, et al., 1990) 
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 SERVQUAL เป็นเครื่องมือส าหรับวัดคุณภาพบริการ แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนที่ 

1ประกอบด้วย 22 ข้อ เป็นการประเมินความคาดหวังในการบริการของผู้รับบริการ และส่วนที่ 

2ประกอบด้วย 22 ข้อ เช่นกัน แต่ประเมินจากการรับรู้ของผู้รับบริการต่อการบริการที่ได้รับ

จ ร ิ ง  โ ดย เ ร ี ยก เคร ื ่ อ งม ื อน ี ้ ว ่ า  “ RATER” (Reliability, Assurance, Tangibles, Empathy 

&Responsiveness) ซึ่งผู้รับบริการประเมินคุณภาพบริการจากเกณฑ์วัดคุณภาพบริการ 5 ด้าน 

ดังนี้ (Tenner & De Toro, 1992) 

- ความเป็นรูปธรรมของบริการ (Tangibles) หมายถึง ลักษณะทางกายภาพที่16ปรากฏ

ให้เห็นถึงสิ ่งอำนวยความสะดวกต่างๆ ซึ ่งได้แก่ เครื ่องมืออุปกรณ์บุคลากร และการใช้

สัญลักษณ์ หรือเอกสารที่ใชใ้นการติดต่อสื่อสารใหผู้้บรกิารไดสั้มผัส และการบริการนั้นมคีวาม

เป็นรูปธรรมสามารถรับรู้ได้ 

 - ความเชื่อถือไว้วางใจได ้(Reliability) หมายถึง ความสามารถในการใหบ้ริการนั้นตรง

กับสัญญาที่ให้ไว้กับผู้รับบริการ บริการที่ให้ทุกครั้งมีความถูกต้อง เหมาะสม และมีความ

สม่ำเสมอในทุกครั้งของการบริการ ท าให้ผู ้รับบริการรู้สึกว่าบริการที ่ได้รับนั ้น มีความ

น่าเชื่อถือสามารถให้ความไว้วางใจได้ 

 - การตอบบสนองต่อลูกค้า (Responsiveness) หมายถึง ความพร้อมและความเต็มใจ

ที่จะให้บริการ โดยสามารถตอบสนองความต้องการของผู้รับบริการได้ทันท่วงทีผู้รับบริการ

สามารถเข้ารับบริการได้ง่าย และได้รับความสะดวกจากการมาใช้บริการ รวมทั้งจะต้อง

กระจายการให้บริการไปอย่างทั่วถึง รวดเร็ว ไม่ต้องรอนาน 

- การให้ความเชื ่อมั ่นต่อลูกค้า (Assurance) หมายถึง ผู ้ให้บริการมีทักษะความรู้

ความสามารถในการใหบ้ริการ และตอบสนองความต้องการของผู้รบับรกิารด้วยความสุภาพ มี

กิริยาท่าทางและมารยาทที่ดีในการบริการ สามารถที่จะทำให้ผู้รับบริการเกิดความไว้วางใจ 

และเกิดความมัน่ใจว่าจะได้บริการดีที่สุด 

- ความเข้าใจและเห็นอกเห็นใจต่อลูกค้า (Empathy) หมายถึง ความสามารถในการ

ดูแล ความเอื้ออาทร เอาใจใส่ผู้รับบริการ ตามความต้องการที่แตกต่างของผู้รับบริการในแต่

ละคนมิติทีใ่ช้เป็นเกณฑ์วัดคุณภาพบริการ 5 ด้าน 
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Spechler (1988) กล่าวว่า คุณภาพการให้บริการ เป็นที่ทราบกันดีว่า การที่จะทำให้

คุณภาพการบริการประสบผลสำเร็จ เป็นที่พอใจของลูกค้านั้นไม่จำเป็นต้องใช้วิธีการที่คิดว่าดี

ที่สุดเพียงวิธีเดียวเท่านั้น และวิธีการที่ประสบความสำเร็จอย่างสูง ในที่แห่งหนึ่งก็ไม่สามารถ

รับประกันว่าจะได้ผลกับที่อื่นด้วยเสมอไปทั้งๆ ที่เป็นสินค้าหรือบริการอย่างเดียวกัน สิ่งสำคัญ

ที่จะเสนอในที่นี้คือรูปแบบที่มีประสิทธิผลของคุณภาพการบริการ ซึ่งเป็นหลักการทั่วไป ที่

ได้รับการยอมรับวา่ได้ผลดีถึงแม้ว่าเป็นหลักการเดียวกันก็ตาม แต่การนำไปประยุกต์ใช้กอ็าจมี

ความแตกต่างกันได้ในการผลิตก็เช่นเดียวกัน คือ ไม่มีกระบวนการสองกระบวนการที่

เหมือนกันเลย ในแต่ละบริษัทก็จะมีกระบวนการหรือระบบงานที่แตกต่างกัน โดยทั่วไปแล้วแต่

ละกระบวนการ จะมีลักษณะเฉพาะตัวที่จะเป็นกุญแจไปสู่ความสำเร็จ ผู้บริหารจะต้องค้นหา

ปัจจัยสำคัญให้พบ และทำการปรับปรุงระบบงานหรือกระบวนการที่เกี่ยวข้อง และสร้างให้เป็น

วัฒนธรรมขององค์กร ให้สอดคล้องกับความต้องการของลูกค้าภายในและภายนอก โดยมี

ปัจจัยสำคัญสองประการที่จะต้องตระหนักอยู่เสมอ นั่นคือการเพิ่มผลผลิต (Productivity) และ

คุณภาพ (Quality) จาก Service Quality Effectiveness Model จะ17พบว่าเน้นถึงความสำเร็จ

ของกระบวนการไปสู่ความเป็นเลิศของคุณภาพการบริการโดยรูปแบบจะกำหนดแนวทางและ

ทิศทางของความสำเร็จของงานบริการ ซึ่งมีปัจจยัสำคัญ 7 ประการ คือ 

 - การทำให้ลูกค้าพอใจและประทับใจ (Customer Satisfaction and Beyond) 

- การประกันคุณภาพ (Quality Assurance) 

- วิธีการ ระบบ และเทคโนโลยี (Methods, System and Technology) 

- การตระหนักถึงคุณภาพ (Quality Awareness) 

- การฝึกอบรม (Training) 

- การมีส่วนร่วม (Involvement) 

- การเป็นที่รู้จัก การยอมรับนับถือ (Recognition) 

2.1.9 แนวคิดที่เกี่ยวกับ Business model canvas 

("นางสาวรัชนีกร ตรีสมุทรกุล (2558). ออนไลน์) เป็นแนวคิดระดับสากลที่ทำขึ้นจาก

ความร่วมมือของชุมชนนักธุรกิจทั่วโลกกว่า470คนจาก 45ประเทศทั่วโลกจากการค้นคว้าวิจัย

มากว่า 9ปี โดย ดร.อเล็กซานเดอร์ ออสเทอร์วัลเดอร์และได้รับการใช้แพร่หลายมาตั้งแต่

ปี2010ด้วยการทำให้นักธุรกิจทั้งที่ทำกิจการมานานและเพิ่งเริ่มต้นได้เข้าใจภาพรวมของธุรกิจ

ด้วยกระดาษเพียงแผ่นเดียวและนําภาพที่เข้าใจไปใช้ในการปรับกลยุทธ์องค์กรให้เติบโตก้าว

กระโดดและทำกําไรได้เพิ่มขึ้นมหาศาล ทำให้ปัจจุบันทฤษฎีนี้เป็นที่ยอมรับในองค์กรชั้นนําทั่ว

โลกแปลเป็นภาษาไทยตรงตัว Business Model คือ รูปแบบธุรกิจ ซึ่งขอใช้ทับศัพท์ว่าโมเดล
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ธุรกิจ ส่วน Canvas คือผืนผ้าใบ ทั้งวลีนี้จึงหมายถึง การนําเอาการเขียนโมเดลธุรกิจไปใส่ไว้ใน

แผ่นเดียว โดยจะเป็นกระดาษเป็นผ้าใบหรือแผ่นโปสเตอร์ก็ได้ซึ่งทฤษฎีนี้เป็นการสื่อว่าทุก

ธุรกิจมีแม่แบบเดียวกันคือ องค์ประกอบ 9ส่วนที่สําคัญในการทำธุรกิจ โมเดลธุรกิจ หมายถึง

รูปแบบการสรา้งรายได้ของธุรกิจ หรือจะให้ละเอียดกว่านั้น มันคือการที่เจ้าของธรุกิจต้องตอบ

คําถามได้ 2 ข้อ คือ“เราหารายได้อย่างไร”และผู้ซื ้อเขา “ได้อะไรไปจากเรา” ซึ ่งทฤษฎี 

BusinessModel Canvas ช่วยให้เห็นภาพชัดเจนขึ้นในการตอบทั้ง 2 คําถามนี้ 

องค์ประกอบหลักของ BMC 

   2.1.9.1 ลูกค้า (Customer Segments-CS) หมายถึง กลุ่มลูกค้าเช่นเป็น

กลุ่มมวลชน (mass),เป็นแบบเฉพาะกลุ่ม (niche), กลุ่มลูกค้าองค์กร หรือบางธุรกิจทำหน้าที่

เป็นตัวกลางทำให้มีกลุ่มลูกค้าที่เกี่ยวข้องมากกว่าหนึ่งกลุ่ม (Multi-Sided Platform) 

   2.1.9.2 คุณค่าที่ผลิตภัณฑ์หรือบริการนั้นมีให้(Value Propositions-

VP) หมายถึง คุณค่าของสิ่งที่เราขายอยู่ เข้าไปช่วยแก้ปัญหาในจุดใด ไม่ว่าจะเป็นการเพิ่มความ

สะดวกสบาย อาทิเช่นApple นําเสนอiTunes Store และ อุปกรณ์อื่น ๆ ที่สามารถเชื่อมโยงให้

ลูกค้าสามารถดาวน์โหลดคอนเทนต์ที่ในอดีตมีความยุ่งยาก ไม่มีมาตรฐาน แต่กลับสามารถทำ

ได้สะดวกมากในปัจจุบันเป็นการมอบประสบการณ์ดีๆให้กับลูกค้า ,ช่วยประหยัดต้นทุน เช่น

พวกบริการ Cloud ต่าง ๆ,ลดความเสี่ยง, เพิ่มโอกาสในการเขา้ถึงกลุ่มลูกค้าใหม่อย่าง สายการ

บินราคาประหยดัหรือกองทุนรวมเป็นต้น 

   2.1.9.3 ช่องทาง (Channels-CH) หมายถึง ร ูปแบบการขาย ผ่าน

ช่องทาง ไม่ว่าจะเป็นการขายเองโดยตรงผ่านหน้าร้าน ผ่านเว็บฯ หรือผ่านทางคู่ค้าแจกแจง

ออกมาให้หมด 

    2.1.9.4 ความสัมพันธ์กับลูกคา้(Customer Relationships-CR) หมายถึง 

ช่องทางสร้างสายสัมพันธ์กับลูกค้าและ มีเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่คอยให้ความช่วยเหลือ

ได้แก่Facebook, Twitter?ศูนย์บริการลูกค้า (Call Center) หรือมีช่องทางให้ลูกค้าช่วยเหลือ

ตัวเองได้เช่น Web-Self Service เป็นต้น 

    2.1.9.5 กระแสรายได้(Revenue Streams -RS) หมายถึง วิธีการหา

รายได้ได้แก่ เป็นระบบสมาชิกคิดค่าธรรมเนียม รายเดือน/รายปีคิดตามการใช้งานจริงการ

ปล่อยให้เช่าการคิดค่าลิขสิทธิ์หรือ นํารูปแบบ Multi-Sided Platform มาใช้เช่นเปิดให้ลูกค้าใช้

ฟรีและคิดค่าใช้จ่ายกับผู้ลงโฆษณาอย่างธุรกิจสื่อสิ่งพิมพ์, Googleเป็นต้น 

    2.1.9.6 ทรัพยากรหลัก (Key Resources -KR) หมายถึง ทรัพยากร

ของบริษัทที่มีอยู่ในปจัจุบนั ได้แก่ เงินทุน, ทรัพยากรบุคคล, สิ่งของ, ทรัพย์สินทางปญัญา อาทิ
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เช่น บริษัทQualcommผู้ผลิตชิปเซ็ตให้กับอุปกรณ์โทรศัพท์ต่าง ๆ นั้นการออกแบบชิปเซ็ตเป็น

ทร ัพย ์ส ินทางป ัญญาของทาง Qualcomm โดยตรง, หร ืออย ่าง Apple ก็ม ีแบรนด์และ

แพลตฟอร์มที่แข็งแกร่ง เป็นต้น 

    2.1.9.7 กิจกรรมหลัก(Key Activities -KA) หมายถึง สิ่งที่ต้องทำเพื่อ

ขับเคลื่อนให้โมเดลธุรกิจนี้ทำงาน ได้แก่ การผลิต, การเข้าไปช่วยแก้ปัญหาให้กับลูกค้า หรือ 

การจัดการดูแลแพลตฟอร์มยกตัวอย่างเช่น บริการ Cloud ต่างๆ ต้องคอยจัดการดูแล

แพลตฟอร์ม, ธุรกิจสิ่งพิมพ์หัวใจหลักก็คือคอนเทนต์ดังนั้นก็ต้องมีการสร้างและเขียนขึ้นมา 

เป็นต้น 

    2.1.9.8 พันธมิตรหลัก (Key Partners -KP) หมายถึง คู่ค้าขององค์กร 

หลายธุรกิจไม่สามารถดำเนินไปได้ถาขาดซึ่งคู่ค้าและถึงแม้ราจะทำได้เองก็ไม่คุ้มเพราะเสีย

ค่าใช้จ่ายในการดูแลสูง บางครั้งควรเลือกทีจ่ะ Outsource ออกไป เพื่อที่บริษัทจะไดห้ันมามุง่ใน

การพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือดูแลลูกค้าอย่างจริงจังและหลายธุรกิจก็ต้องพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและ

กัน ตัวอย่างคู่ค้าของ Appleเห็นได้ชัดมากไม่ว่าจะเป็นบริษัทเพลงผู้ผลิตอุปกรณ์แบบ OEM, 

หนังสือพิมพ์และนิตยสารแจกฟรีทั้งหลายก็ต้องจับมือกับสถานที่สำคัญๆต่างๆ ในการนา 

หนังสือเหล่านั้นไปวาง, เว็บฯ ซื ้อขายของก็ต้องอาศัยระบบการชําระเงินของผู้ให้บริการ, 

Nintendo ก็ต้องพึ่งผู้พัฒนาเกมใหม่ๆ มาไว้บนเครื่อง Wii เป็นต้น 

   2.1.9.9 โครงสร้างต้นทุน (Cost Structure-CS) หมายถึง ค่าใช้จ่าย

หลักของธุรกิจได้แก่ระบบโครงข่ายที่ต้องดูแลรักษา, ระบบฐานข้อมูลที่นับวันจะขยายใหญ่

เพิ่มขึ้นเรื่อยๆ, ค่าใช้จ่ายอันเกิดจากกาที่ต้องพัฒนาซอฟต์แวร์ไปเรื่อยๆ หรือบางรายเป็นงานที่

เกี่ยวกับการตลาดเป็นหลักซึ่งก็จะมีค่าใช้จ่ายด้านการตลาด, การดึงลูกค้าเข้ามา เป็นต้น  
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2.1.10 แนวคิดเกี่ยวกับกฎหมายพาณิชย์ 

พระราชบัญญัติทะเบียนพาณิชย์ พ.ศ. 2499 

   - คู่มือการจดทะเบียนพาณิชย์ตามพระราชบัญญัติทะเบียนพาณิชย์ 

- คู่มือการปฏิบัติงานสำหรับนายทะเบียนพาณิชย์และพนักงานเจ้าหน้าที่ 

- ตัวอย่างการจดทะเบียนพาณิชย์ใหม่ 

- ตัวอย่างการจดทะเบียนเปลี่ยนแปลง 

- ตัวอย่างการจดทะเบียนเลิกพาณิชยกิจ 

- สถานที่จดทะเบียน 

- ค่าธรรมเนียม 

2.1.10.1  ผู้มีหน้าที่จดทะเบียนพาณิชย์ 

     - บุคคลธรรมดาคนเดียว (กิจการเจ้าของคนเดียว) 

       - ห้างหุ้นส่วนสามัญ 

       - ห้างหุ้นส่วนสามัญนิติบุคคล ห้างหุ้นส่วนจำกัด  

2.1.10.2 กิจการค้าที่เป็นพาณิชยกิจที่ต้องจดทะเบียนพาณิชย์ 

- บุคคลธรรมดา (กิจการเจ้าของคนเดียว) ห้างหุ้นส่วนสามัญ และนิติ

บุคคลที่ตั้งขึ้นตามกฎหมายต่างประเทศที่มาตั้งสำนักงานสาขาในประเทศไทย 

ตาม 1.1-1.3 ซึ่งประกอบกิจการดังต่อไปนี้ ต้องจดทะเบียนพาณิชย์ 

            - ผู้ประกอบกิจการโรงสีข้าวและโรงเลื่อยทีใ่ช้เครื่องจักร 

           - ผู้ประกอบกิจการขายสินค้าไม่ว่าอย่างใดๆ อย่างเดียวหรือหลาย

อย่าง คิดรวมทั้งสิ้นในวันหนึ่งขายได้เป็นเงินตั้งแต่ 20 บาทขึ้นไป หรือมีสินค้า

ดังกล่าวไว้เพื่อขายมีค่ารวมทั้งสิ้นเป็นเงินตั้งแต่ 500 บาทขึ้นไป 

- นายหน้าหรือตัวแทนค้าต่างซึ่งทำการเกี่ยวกับสินค้าไม่ว่าอย่างใด ๆ 

อย่างเดียวหรือหลายอย่างก็ตาม และสินค้านั้นมีค่ารวมทั้งสิ้นในวันหนึ่งวันใด

เป็นเงินตั้งแต่ 20 บาทขึ้นไป 

- ผู้ประกอบกิจการหัตถกรรมหรืออุตสาหกรรมไม่ว่าอย่างใด ๆ อย่าง

เดียวหรือหลายอย่างก็ตาม และขายสินค้าที่ผลิตได้ คิดราคารวมทั้งสิ้นในวัน

หนึ่งวันใดเป็นเงินตั้งแต่ 20 บาทขึ้นไปหรือในวันหนึ่งวันใดมีสินค้าที่ผลิตได้มี

ราคารวมทั้งสิ้นตั้งแต่ 500 บาทขึ้นไป 
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- ผู้ประกอบกิจการขนส่งทางทะเล การขนส่งโดยเรือกลไฟหรือเรือ

ยนต์ประจำทาง การขนส่งโดยรถไฟ การขนส่งโดยรถราง การขนส่งโดย

รถยนต์ประจำทาง การขายทอดตลาด การรับซื้อขายที่ดิน การให้กู้ยืมเงิน 

การรับแลกเปลี่ยนหรือซื้อขายเงินตราต่างประเทศ การซื้อหรือขายตั๋วเงิน การ

ธนาคาร การโพยก๊วน การทำโรงรับ จำนำ และการทำโรงแรม 

- ขาย ให้เช่า ผลิต หรือรับจ้างผลิต แผ่นซีดี แถบบันทึก วีดีทัศน์ แผ่น

วีดีทัศน์ ดีวีดี หรือแผ่นวีดีทัศน์ระบบดิจิทัล เฉพาะที่เกี่ยวกบัการบันเทิง 

            - ขายอัญมณี หรือเครื่องประดับซึ่งประดับด้วยอัญมณี 

           - ซื้อขายสินค้าหรือบริการโดยวิธีการใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ผ่านระบบ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

             - บริการอินเทอร์เน็ต 

             - ให้เช่าพื้นทีข่องเครื่องคอมพิวเตอร์แม่ข่าย 

          - การให้บริการเครื่องคอมพิวเตอร์เพื่อใช้อินเทอร์เน็ต 

          - การให้บริการฟังเพลงและร้องเพลงโดยคาราโอเกะ 

          - การให้บริการเครื่องเล่นเกมส์ 

          - การให้บริการตู้เพลง 

             - ขายอัญมณี หรือเครื่องประดับซึ่งประดับด้วยอัญมณี 

             - บริการอินเทอร์เน็ต 

             - ให้เช่าพื้นทีข่องเครื่องคอมพิวเตอร์แม่ข่าย 

             - การให้บริการเครื่องคอมพิวเตอร์เพื่อใช้อินเทอร์เน็ต 

             - การให้บริการฟังเพลงและร้องเพลงโดยคาราโอเกะ 

             - การให้บริการเครื่องเล่นเกมส์ 

             - การให้บริการตู้เพลง 

- โรงงานแปรสภาพ แกะสลัก และการทำหัตถกรรมจากงาช้าง 

การค้าปลีกการค้าส่งงาช้าง และผลิตภัณฑ์จากงาช้าง 

กรณีที่ผู้ประกอบพาณิชยกิจเป็นคนต่างด้าว หรือนิติบุคคลที่

ตั้งขึ้นตามกฎหมายต่างประเทศที่มาตั้งสำนักงานสาขาในประเทศไทย จะต้อง

ตรวจสอบดูด ้วยว่ากิจการค้าที ่ดำเน ินการนั ้นต ้องได้ร ับอนุญาตตาม

พระราชบัญญัติการประกอบธุรกิจของคนต่างด้าว พ.ศ.2542 หรือไม่ หากเป็น



49 
 

กิจการค้าที่ต้องได้รับอนุญาต ผู้ประกอบพาณิชยกิจจะต้องได้รับอนุญาตให้

ประกอบกิจการค้ากอ่นยื่นจดทะเบียนพาณิชย์ 

2.1.10.3 พาณิชยกิจทีไ่ด้รับการยกเว้นไม่ต้องจดทะเบียนพาณิชย์ ได้แก ่

       - การค้าเร่ การค้าแผงลอย 

       - พาณิชยกิจเพื่อการบำรุงศาสนาหรือเพื่อการกุศล 

       - พาณิชยกิจของกระทรวง ทบวง กรม 

       - พาณิชยกิจของมูลนิธิ สมาคม สหกรณ์ 

2.1.10.4 เอกสารที่ใช้ในการจดทะเบียนพาณิชย ์

รายละเอียดเอกสารประกอบคำขอจดทะเบียนพาณิชย์ (โปรดคลิก) *

ท่านสามารถ Download แบบพิมพ์ไปใช้ในการจดทะเบียนได้ที่ www.dbd.go.th 

/ดาวน์แบบฟอร์ม/ทะเบียนพาณิชย์ หรือขอรับแบบพิมพ์ได้ที่ 

      - สำนักงานเศรษฐกิจการคลัง กรุงเทพมหานคร 

       - สำนักงานเขตทุกเขต 

       - เทศบาล 

       - องค์การบริหารส่วนตำบล 

      - เมืองพัทยา 

2.1.10.5 สถานที่จดทะเบียน 

      - ในเขตกรุงเทพมหานคร ยื่นจดทะเบียนพาณิชย์ได้ที่ : 

-  ส ำ น ั ก ง า น เ ศ ร ษ ฐ ก ิ จ ก า ร ค ล ั ง  ส ำ น ั ก ก า ร ค ลั ง 

กรุงเทพมหานคร รับจดทะเบียนพาณิชยกิจของผู้ประกอบพาณิชยกิจ 

ที่มีสำนักงานแห่งใหญ่ตั้งอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร 

- ฝ่ายปกครอง สำนักงานเขตทุกแห่ง รับจดทะเบียนพาณิชย

กิจของผู้ประกอบพาณิชยกิจ ที่มีสำนักงานแห่งใหญ่ตั้งอยู่ในท้องที่

ของเขตนั้น    

- ในภูมิภาค ยื่นจดทะเบียนได้ที่ : เทศบาล องค์การบริหาร

ส่วนตำบล หรือเมืองพัทยา รับจดทะเบียนพาณิชย์ของผู้ประกอบ

พาณิชยกิจที่มีสำนักงานแห่งใหญ่ตั้งอยู่ในท้องที่เทศบาล องค์การ

บริหารส่วนตำบล หรือเมืองพัทยาแล้วแต่กรณี 

สอบถามรายละเอียดเพิ่มเติมได้ที่ : ส่วนกำกับดูแลการจด

ทะเบียนพาณิชย์และภูมิภาค กองทะเบียนบริษัทมหาชนและธุรกิจ



50 
 

พิเศษ กรมพัฒนาธุรกิจการค้า โทร. 0-2547-4446-7 และสำนักงาน

พาณิชย์จังหวัดทุกจังหวัด 

2.1.10.6 กำหนดระยะเวลาการจดทะเบียนพาณิชย์ 

       - จดทะเบียนพาณิชย์ตั้งใหม่ ต้องจดทะเบียนภายใน 30 วัน 

- การเปลี่ยนแปลงรายการจดทะเบียน ต้องจดทะเบียนภายใน 30 วัน

นับแต่วันที่มีการเปลี่ยนแปลง ตามรายการเปลี่ยนแปลง ดังนี้ 

             - เปลี่ยนชื่อที่ใช้ในการประกอบพาณิชยกิจ 

             - เลิกประกอบพาณิชยกิจบางส่วน หรือเพิ่มใหม ่

             - เพิ่มหรือลดเงินทุน 

           - ย้ายสำนักงานใหญ่ 

           - เปลี่ยนผู้จัดการ 

- เจ้าของหรือผู้จัดการเปลี่ยนที่อยู ่

           - ย้าย เลิก หรือเพิ่มสาขา โรงเก็บสินค้า หรือตัวแทนค้าตา่ง 

             - รายการอื่นๆ เช่น แก้ไขชื่อเว็บไซต์ ชื่ออักษรโรมัน ฯลฯ  

2.1.10.7 หน้าที่ของผู้ประกอบพาณิชยกิจ 

- ต้องขอจดทะเบียนต่อนายทะเบียนภายใน 30 วัน นับแต่วันที่ เริ่ม

ประกอบ เปลี่ยนแปลง หรือ เลิกกิจการ  

- ต้องแสดงใบทะเบียนพาณิชย์หรือใบแทนใบทะเบียนพาณิชย์ไว้ ณ 

สำนักงานในที่เปิดเผยและเห็นได้ง่าย 

- ต้องจัดให้มีป้ายชื่อที่ใช้ในการประกอบพาณิชยกิจไว้หน้าสำนักงาน

แห่งใหญ่และสำนักงานสาขาโดย เปิดเผยภายในเวลา 30 วันนับแต่วันที่จด

ทะเบียนพาณิชย์ ป้ายชื่อให้เขียนเป็นอักษรไทย อ่านง่ายและชัดเจน จะมีอักษร 

ต่างประเทศในป้ายชื่อด้วยก็ได้ และจะต้องตรงกับชื่อที่จดทะเบียนไว้ หากเป็น

สำนักงานสาขาจะต้องมีคำว่า "สาขา" ไว้ด้วย  

- ต้องยื่นคำขอใบแทนใบทะเบียนพาณิชย์ ภายใน 30 วัน นับแต่วันที่

สูญหาย หรือชำรุด 

- ต้องไปให้ข้อเท็จจริงเกี่ยวกับรายการจดทะเบียนตามคำสั่งของนาย

ทะเบียน 

- ต้องอำนวยความสะดวกแก่นายทะเบียนและพนักงานเจ้าหน้าที่ ซึ่ง

เข้าทำการตรวจสอบในสำนักงานของผู้ประกอบกิจการ 
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2.1.10.8 บทกำหนดโทษ 

- ประกอบพาณิชยกิจโดยไม่จดทะเบียน แสดงรายการเท็จ ไม่ยอมให้

ถ้อยคำ ไม่ยอมให้พนักงานเจ้าหน้าที่เข้า ไปตรวจสอบในสำนักงาน มีความผิด

ต้องระวางโทษปรับไม่เกิน 2,000 บาท กรณีไม่จดทะเบียนอันเป็นความผิด 

ต่อเนื่อง ปรับอีกวันละไม่เกิน 100 บาท จนกว่าจะได้ปฏิบัติให้เป็นไปตาม

พระราชบัญญัติ 

- ถ้าใบทะเบียนพาณิชย์สูญหายไม่ยื ่นคำร้องขอใบรับแทน หรือไม่

แสดงใบทะเบียนพาณิชย์ไว้ที ่สำนักงาน ที ่เห็นได้ง่าย ไม่จัดทำป้ายชื ่อ มี

ความผิดปรับไม่เกิน 200 บาท และถ้าเป็นความผิดต่อเนื่อง ปรับอีกวันละไม่

เกิน 20 บาท จนกว่าจะได้ปฏิบัติให้ถูกต้อง  

- ผู้ประกอบพาณิชยกิจซึ่งกระทำการฉ้อโกงประชาชน ปนสินค้าโดย

เจตนาทุจริต ปลอมสินค้า หรือกระทำการทุจริตอื่นใดอย่างร้ายแรงในการ

ประกอบกิจการจะถูกถอนใบทะเบียนพาณิชย์ เมื ่อถูกสั ่งถอนใบทะเบียน 

พาณิชย์แล้วจะประกอบกิจการต่อไปไม่ได้ เว้นแต่รัฐมนตรีว่าการกระทรวง

พาณิชย์จะส่ังให้รับจดทะเบียนพาณิชย์ใหม่ 

- ผู้ประกอบพาณิชยกิจที่ถูกสั่งถอนใบทะเบียนพาณิชย์แล้ว ยังฝ่าฝืน

ประกอบพาณิชยกิจต่อไป มีความผิดต้องระวางโทษปรับไม่เกินหนึ่งหมื่นบาท 

หรือจำคุกไม่เกินหนึ่งปีหรือทั้งปรับทั้งจำ 

2.1.10.9 ค่าธรรมเนียมการจดทะเบียนพาณิชย์ 

การขอดำเนินการตาม พ.ร.บ. ทะเบ ียนพาณิชย ์ฯ จะต ้องเสีย

ค่าธรรมเนียมตามประเภทของการดำเนินการดังต่อไปนี้ 

       - จดทะเบียนพาณิชย์ตั้งใหม่ 50 บาท 

       - จดทะเบียนเปลี่ยนแปลงรายการจดทะเบียน ครั้งละ 20 บาท 

       - จดทะเบียนเลิกประกอบพาณิชยกิจ 20 บาท 

       - ขอให้ออกใบแทนใบทะเบียนพาณิชย์ ฉบับละ 30 บาท 

       - ขอตรวจเอกสารของผู้ประกอบพาณิชยกิจรายหนึง่ ครั้งละ 20 บาท 
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      - ขอให้เจ้าหน้าที่คัดสำเนาและรับรองสำเนาเอกสารของผู้ประกอบ

พาณิชยกิจ ฉบบัละ 30 บาท (หนึ่งคำขอ คิดเป็น หนึ่งฉบับ) 

 2.1.11 แนวคิดเกี่ยวกับเว็บแอพพลิเคชั่น 

เว็บแอพพลิเคชั ่น(Web Application) คือโปรแกรมประยุกต์ที ่จะเข้าถึงด้วย

โปรแกรม Internet Browser ซึ่งทำให้เหมาะสำหรบังานทีต้่องการข้อมูลแบบ Real Time

จะพบข้อดีของเว็บแอพพลิเคชั่นคือข้อมูลต่าง ๆ ที่อยู่ในระบบที่มีการไหลเวียนในแบบ 

Online จึงสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้บริการแบบ Real  Time ทาให้เกิดความประทับใจ

รวมทั้งสามารถใช้งานได้ง่ายโดยไม่จาเป็นต้องติดตั้ง Client  Program จะทาให้ไม่ต้อง 

Upgrade  Client  Program และสามารถใช้ผ่าน Internet Connection ที่มีความเร็วต่ำ

กว่าส่งผลให้ผู ้ใช้บริการสามารถใช้โปรแกรมได้จากทุกแห่งในโลกตัวอย่างระบบ

ออนไลน์ที ่เหมาะกับเว็บแอพพลิเคชั ่นเช่นระบบการจองสินค้าหรือบริการต่าง ๆ 

ระบบงานบุคลากรระบบงานแผนการตลาดระบบการสั่งซื้อแบบพิเศษ และระบบงาน

ในโรงเรียน เป็นต้น  

ในการพัฒนาเว็บแอพพลิเคช่ันพบว่าภาษาที่ใช้มดี้วยกันหลายภาษาเช่น HTML, 

ASP/ASP.Net, PHP และ Java Script เป็นต้นรวมทั้งมีโปรแกรมมากมายที่สามารถจะ

นำไปใช้เป็นเครื่องมือในการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชั่นเช่น Macromedia Dreamweaver 

UltraDev, Macromedia   Dreamweaver   MX และ Microsoft   Visual   Studio.NETเปน็

ต้น ดังนั้นผู้ที่พัฒนาระบบจึงเลือกใช้Microsoft   Visual   Studio.NET เพื่อเป็นเครื่องมือ

ในการพัฒนา และเลือกใช้ ASP.NET และ Java Script เนื่องมาจาก ASP.NET นั้นเป็น

ภาษาScriptภายใต้เทคโนโลยี Microsoft.NET ที ่ได้รับความนิยมในปัจจุบัน เพื ่อให้

แอพพลิเคชั่นหรือโปรแกรมต่างๆสามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกันได้ส่วน Java 

Scriptเป็นภาษาเชิงวัตถุที่มีความสามารถและลูกเล่นมากมาย 

 2.1.12 แนวคิดเกี่ยวกับไคลเอนต์เซิร์ฟเวอร์ 

เครือข่ายแบบ Client/Server เป็นรูปแบบหนึ่งของเครือข่ายแบบ server-based 

โดยจะมีคอมพิวเตอร์หลักเครื่องหนึ่งเป็น เซิร์ฟเวอร์ ซึ่งจะไม่ได้ทำหน้าที่ประมวลผล

ทั้งหมดให้เครื่องลูกข่ายหรือเครื่องไคลเอนต์ (client) แต่เซิร์ฟเวอร์จะทำหน้าที่เสมือน
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เป็นที่เก็บข้อมูลระยะไกล และประมวลผลบางอย่างให้กับเครื่องไคลเอนต์เท่านั้น เช่น 

ประมวลผลคำส่ังในการดึงข้อมูลจากเซิร์ฟเวอร์ฐานข้อมูล (database server) เป็นต้น 

Client เรียกอีกอย่างว่า ผู้ขอใช้บริการ คือ คอมพิวเตอร์อื่นๆ ในระบบเน็ตเวิร์ค

ที่ผู้ใช้สามารถเข้าไปใช้ทรพัยากรตา่งๆ ของเครือข่ายได้ และ Client จะเป็นคอมพิวเตอร์

ที่ใช้ระบบปฏิบัติการต่างๆ เช่น windows หรือแมคอินทอช เป็นต้น ซึ่งสามารถเข้าไป

ขอใช้บริการจาก Server ได้ เช่น ฮาร์ดดิสก์, สายสื่อสาร, ไฟล์ฐานข้อมูล เรียกว่า 

Database client และเครื่องพิมพ์บน Server ได้ ราวกับว่าเป็นส่วนหนึ่งของผู้ใช้เอง 

Server เร ียกอีกอย่างว่า ผู ้ให้บริการ ในระบบ LAN จำเป็นต้องมีเครื ่อง

คอมพิวเตอร์ที่คอยทำหน้าที่ให้บริการทางด้านต่างๆ แก่คอมพิวเตอร์อื่นๆ ซึ่งเป็นลูก

ข่าย โดยทั่วไปมีหน้าที่ให้บริการ 3 ประการ คือ 

- บริการในการจัดเก็บข้อมูล เรียกว่า "File server" (ไฟล์เซิร์ฟเวอร์) 

- ให้บริการด้านการพิมพ์เอกสารและควบคุมเครื่องพิมพ์ เรียกว่า "Printer 

server" (ปริ้นเตอร์ เซิร์ฟเวอร์) 

- ให้บริการควบคุมด้านการสื่อสารที่จะต่อเชื ่อมกับอุปกรณ์สื ่อสารอื่น 

เรียกว่า “Communication server” (คอมมูนิเคช่ัน เซิร์ฟเวอร์) 

2.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

 2.2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา PHP 

("สกสรรค์ ศิวิลัย (2550): ออนไลน์) PHP (PHP Hypertext Preprocessor)คือ

ภาษาสำหรับใช้ในการเขียนโปรแกรมบนเว็บไซต์ สามารถเขียนได้หลากหลาย

โปรแกรมเช่นเดียวกับภาษาทั่วไป อาจมีข้อสงสัยว่า ต่างจาก HTML อย่างไร คําตอบ

คือ HTML นั้นเป็นภาษาที่ใช้ในการจัดรูปแบบของเว็บไซต์ จัดตำแหน่งรูป จัดรูปแบบ

ตัวอักษร หรือใส่สีสันให้กับเว็บไซต์ของเรา แต่ PHP นั้นเป็นส่วนที่ใช้ในการคํานวณ

ประมวลผล เก็บค่า และทำตามคำสั่งต่างๆ อย่างเช่น รับค่าจากแบบ form ที่เราทำรับ

ค่าจากช่องคําตอบของเว็บบอร์ดและเก็บไว้เพื่อนํามาแสดงผลต่อไป แม้แต่กระทงัใช้ใน

การเขียน CMS ยอดนิยมเช่น Drupal , Joomla พูดง่ายๆคือเว็บไซต์จะโต้ตอบกบผู้ใช้ได้ 

ต้องมีภาษา PHP ส่วน HTML หรือ Javascript ใช้เป็นเพียงแค่ตัวควบคุมการแสดงผล

เท่านั้น 
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  2.2.1.1 ความสามารถของภาษาPHP 

- เป็นภาษาที่มลัีกษณะเปน็แบบ Open source ผู้ใช้สามารถ Download 

และนํา Source code ของ PHP ไปใช้ได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย 

- เป ็นสคร ิปต ์แบบ Server Side Script ด ังน ั ้นจ ึงทำงานบนเว็บ

เซิร์ฟเวอร์ ไม่ส่งผลกับการทำงานของเครื่อง ClientโดยPHPจะอ่านโค้ด และ

ทำงานที่เซิร์ฟเวอร์ จากนั้นจึงส่งผลลัพธ์ที่ได้จากการประมวลผลมาที่เครื่อง

ของผู้ใช้ในรูปแบบของ HTML ซึ่งโค้ดของPHP นี้ผู้ใช้จะไม่สามารถมองเห็นได้ 

- PHP สามารถทำงานได้ในระบบปฏิบัติการที่ต่างชนิดกัน เช่น Unix, 

Windows, Mac OS อย่าง มีประสิทธิภาพ เนื่องจาก PHP เป็นสคริปต์ที ่ต้อง

ทำงานบนเซิร ์ฟเวอร์ ดังนั ้นคอมพิวเตอร์สำหรับเรียกใช้คําสั ่ง PHP จึง

จำเป็นต้องติดตั้งโปรแกรมเว็บเซิร์ฟเวอร์ไว้ด้วย เพื่อให้สามารถประมวลผล

PHP ได้ 

- PHP สามารถทำงานได้ในเว็บเซิร์ฟเวอร์หลายชนิด เช่น Personal  

Web Server (PWS), Apache, OmniHttpd แล้ว Internet Information Service(IIS) 

เป็นต้น 

- ภาษาPHP สนับสนุนการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ Object Oriented 

Programming)PHP ม ีความสามารถในการทำงานร ่วมกบระบบจ ัดการ

ฐานข้อมูลที่หลากหลาย ซึ่งระบบจัดการฐานข้อมูลที่สนับสนุนการทำงานของ 

PHP เช่น Oracle, MySQL, FilePro, Solid, FrontBase, mSQL, Microsoft Access

และ MS SQL เป็นต้น 

- PHP อนุญาตให้ผู้ใช้สร้างเว็บไซต์ซึ่งทำงานผ่านโปรโตคอลชนิดต่างๆ 

ได้ เช่น LDAP, IMAP, SNMP, POP3และ HTTP เป็นต้น 
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2.2.1.2 หลักการทำงานของ PHP 

 

รูปที ่2.2 แสดงขั้นตอนการทำงาน PHP Script Request/ Response 

- จาก Client จะเรียกไฟล์ PHPscript ผ่านทาง เว็บบราวเซอร์ไปยงั 

Web Server 

- เมื่อ Web Server รับคํารองขอจากเว็บบราวเซอรแ์ลว้ก็จะนํา

สคริปตP์HP ที่เก็บอยูใ่นเซริ์ฟเวอรม์าประมวลผลด้วยโปรแกรมแปลภาษา PHP 

ที่เป็นอินเตอรพ์รีเตอร ์

- กรณีที่ PHPscript มีการเรียกใช้ข้อมูลก็จะติดต่อกับฐานข้อมูลต่างๆ

ผ่านทาง ODBC Connectionถ้าเป็นฐานข้อมูลกลุ ่ม Microsoft SQL Server, 

Microsoft Access, FoxProหรือใช้Function Connection ที่มีอยู่ในPHP Library ใน

การเชื่อมต่อฐานข้อมูลเพื่อดึงข้อมูลออกมาหลังจากแปลสคริปตP์HPเสร็จแล้ว

จะได้รับไฟล์HTML ใหมท่ี่มีแต่แท็กHTML ไปยัง Web Server 

- Web Server ส่งไฟล์HTML ที ่ได้ผ่านการแปลแล้วกลับไปยังเว็บ

บราวเซอร์ที่ร้องขอผ่านทางเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 



56 
 

- เว็บบราวเซอร์ก็จะแสดงผลตามคำสั่ง HTML ที่ได้รับมา ซึ่งย่อมไม่มี

คำสั ่ง PHP ใดๆหลงเหลืออยู ่เนื ่องจากถูกแปลและประมวลผลโดย PHP 

Interpreter ที่ฝ่ังเซิร์ฟเวอร์ไปหมดแล้ว 

2.2.1.3 สรุปความรู้เกี่ยวกับ PHP ภาษา PHP เป็นภาษาที่ใช้ในการติดต่อกับ

ฐานข้อมูลของเว็บไซต์ที ่มีประสิทธิภาพเนื่องจากเป็นภาษาที่เข้าใจได้ง่ายมีความ

ยืดหยุ ่นสูงสามารถทำงานร่วมกับฐานข้อมูลที ่หลากหลายเป็นเหมือนกบสคริปต์

สามารถเรียกใช้งานง่ายนําไปแทรกไว้ตรงส่วนไหนก็ได้ของภาษา HTML โด ย รู ป แ บ 

บ  

ข อ งภาษา PHP จะอยู่ในแทรกที่สำคัญที่ทำให้ภาษา PHPเป็นที่นิยมคือ เป็น Open 

Source ผู ้ใช ้สามารถ Download และนํา source code ของPHP ไปใช้ได้โดยไม่เสีย

ค่าใช้จ่าย และไม่ได้ยึดติดกับบุคคลหรือกลุ่มคนเล็กๆ แต่เปิดโอกาสให้โปรแกรมเมอร์

ทั่วไปได้เข้ามาช่วยพัฒนา PHP เป็นภาษาสคริปที่ทำงานที่เว็บเซิร์ฟเวอร์ความสามารถ

ของPHP มีดังนี้เช่น การรับข้อมูลจากแบบฟอร์ม,การสร้างหน้าจอที่ไม่หยุดอยู่กับ

ที่,รับส่ง Cookies เพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างผู้ใช้งานกับเว็บเซิร์ฟเวอร์ความง่ายใน

การใช้PHP สามารถทำได้โดยการแทรกส่วนทีเ่ป็นเครื่องหมายพิเศษเข้าไประหว่างส่วน

ที ่เป็นภาษา HTML ได้ทันทีฟังก์ชันสนับสนุนการทำงาน PHP มีฟังก์ชันมากมายที่

เกี่ยวข้องกับการจัดการข้อความ อักขระ และ pattern matching (เหมือนกับภาษา Perl)

และสนับสนุนตัวแปร Scalar, Array, Associative Arrayนอกจากนี้ยังสามารถกำหนด

โครงสร้างข้อมูลรูปแบบอื่นๆ ทีสู่งขึ้นไปได้เช่นเดียวกับภาษา C หรือ Java  

 2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา HTML 

("พูลพล แสงบางปลา(2542 : 5): ออนไลน์) ภาษา HTML (HyperText Markup 

Language) เป็นภาษาหลักที่ใช้ในการสร้างเว็บเพจ (Web Page) เป็นภาษาประเภท 

Markup Language เกิดขึ ้นจากการพัฒนาระบบ World Wide Web ในเดือนมีนาคม 

1989 โดยนักวิจัยจากสถาบนั CERN (Conseil European Pour La Recherche Nucleaire) 

ซึ่งเป็นห้องทดลองในเมืองเจนีวา ประเทศสวิสเซอร์แลนด์ชื่อ ทิมเบอร์เนอร์ -ลี (Tim 

Berners -Lee) ซึ่ง ทิม เบอร์เนอร์ –ลีได้น ําแนวความคิดในเร ื ่องHypertext ของ 

Vannevar Bush และ Ted Nelson มาใช้เพื่อกระจายข้อมูลในองค์กร ต่อมามีการพัฒนา
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และกำหนดมาตรฐานโดยองค์กรที่ชื่อว่า W3C (World Wide Web Consortium) ภาษา 

HTML เป็นภาษาที่มีลักษณะของข้อมูลที่เป็นตัวอักษรในมาตรฐานของรหัสแอสกี(ASCII 

Code) โดยเขียนอยู่ในรูปของเอกสารข้อความ (Text Document) จึงกำหนดรูปแบบและ

โครงสร้างได้ง่าย ภาษา HTML ได้ถูกพัฒนาขึ้นอย่างต่อเนื่องตั้งแต่ HTML Level 1 (รุ่น

ดั้งเดิม), HTML 2.0, HTML 3.0, HTML 3.2 และ HTML 4.0 ซึ่งเป็นรุน่ที่นิยมเขียนกันใน

ปัจจุบัน(ขณะนี้W3C ได้พัฒนา HTML 4.01 ออกมาแล้ว เพื่อลองรับมาตรฐานภาษา 

XML) จึงทำให้ภาษา HTML ในปัจจุบันสามารถแสดงภาพทางกราฟิกและระบบเสียงได้

เพื่อตอบสนองในการทำงานในปัจจุบัน ภาษา HTML สามารถสร้างขึ้นได้จากโปรแกรม

สร้างไฟล์ข้อความ (Text Editor)ทั่วๆไป เช่น Notepad หรือ Word Processing ได้อีกทั้ง

ง่ายต่อการเรียนรู้เพราะภาษาHTML ไม่มีโครงสร้างความเป็น Programming เลยแม้แต่

น้อย และไฟล์ที่ได้จากการสร้างเอกสาร HTML ยังมีขนาดเล็กอีกด้วย 

นามสกุลของไฟล์ HTML จะเป็นไฟล์นามสกุล .htm หรือ .html ซึ่งใช้ในทั้ง

ระบบปฏิบัติการยูนิกซ์ (UNIX) และระบบปฏิบัติการ Windows และเรียกใช้งานได้จาก

เว็บบราวเซอร์(Web Browser) เช่น Internet Explorer หรือ NetScape  

- Tag เป็นลักษณะเฉพาะของภาษา HTML ใช้ในการระบุรูปแบบคำสั่ง หรือ

การลงรหัสคำสั่ง HTML ภายในเครื่องหมาย less-than bracket ( < ) และ greater-

than bracket ( > ) โดยที่ Tag HTML แบ่งได้2ลักษณะ คือ Tag เดี่ยว เป็น Tag ที่ไม่ต้อง

มีการปิดรหัส เช ่น <P>, <BR>, <img> ,<HR> เป็นต้น Tag เป ิด/ปิด เป็น Tag ที่

ประกอบด้วย Tag เปิด และ Tag ปิดโดย Tag ปิด จะมีเครื่องหมาย slash ( / ) นําหน้า

คำส่ังใน Tag นั้นๆ เช่น <B>...</B>, <BLINK>...</BLINK> เป็นต้น 

- Attributes เป ็นส ่วนขยายความสามารถของ Tag จะต ้องใส ่ภายใน

เครื่องหมาย < > ในส่วน Tag เปิดเท่านั้น Tag คำสั่ง HTML แต่ละคำสั่ง จะมีAttribute 

แตกต่างกันไป และมีจำนวนไม่เท่ากัน การระบุAttribute มากกว่า 1 Attribute ให้ใช้

ช่องว่างเป็นตัวค่ัน  
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 2.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับสี 

("สมเกียรติ ตั ้งนโม (2552) : ออนไลน์) สีเป็นองค์ประกอบพื้นฐานในการ

ออกแบบที่มีรายละเอียดที่กว้างขวางจึงได้มีการติดค้นเป็น “ทฤษฎีสี” ไว้เฉพาะ สีไม่

เพียงแต่ช่วยโน้มน้าวใจ ชี้แจงสิ่งที่ต้องการแสดงให้เห็นผลและเปลี่ยนอารมณ์เท่านั้น 

แต่นี ่ยังเป็นที ่คุ ้นเคยและรู ้จักของผู ้คนมาตั ้งแต่เด็กจนกระทั ่งเติบโตเป็นผู ้ใหญ่ 

ความคุ้นเคยนี้ได้กลายเป็นความต้องการที่ขาดไม่ได้ การนําสีมาใช้นั้นทุกคนต่างก็

สามารถใช้ได้ ไม่เพียงจํากัดอยู่ในแวดวงของบรรดาศิลปินหรือช่างเขียน หากยังรวมไป

ถึงผู้มีวิชาชีพอื่น ๆก็ยังต้องรู้จักการใช้สีด้วยเช่นกัน แต่การจะใช้อย่างผู้รู้จักใช้สีที่ดีนั้น 

ก็ควรจะต้องมีความรู้เรื่องของสีสีและการใช้สีเป็นพื้นฐานอยู่บ้าง เพื่อให้การใช้สีสร้าง

ความมีคุณค่ายิ่งขึ้น ประกอบกับในการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ให้เกิดความสวยงามนั้นนกั

ออกแบบควรได้มีความรู้ความเข้าใจเพื่อทำให้การใช้สำหรับการออกแบบและผลิตผล

งานออกมาอย่างสวยงามและมีคุณค่าแก่สายตากลุ่มผู้อ่านจึงจำเป็นต้องมีความรู้

ความเข้าใจเกี่ยวกับทฤษฎีสีที่ครอบคลุมตั้งแต่ความหมายและความสำคัญของสี การ

เกิดสี ระบบของสี แนวคิดการใช้สีตามทฤษฎีสี องค์ประกอบของสี่ การรับรู้ความรู้สึก

ของกลุ่มสีแต่ละสี่ หลักการใช้สีสำหรับการสร้างสรรค์งานศิลปะและงานออกแบบต่าง 

ๆตลอดจนระบบการกำหนดสีโดยไม่ใช้และใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ 

  - ความหมายของสี 

  สี (Color) หมายถึงลักษณะแสงสว่างปรากฏแก่ตาให้เห็นเป็นสีขาว ดำ 

แดง เขียว เป็นต้นนอกจากนี้สีแต่ละสียังเป็นสื่อเร้าให้เกิดความรู้สึกทางด้านอารมณ์ให้

แตกต่างกันอีกด้วยดังนัน้จึงเปน็ปรากฏการณข์้างการมองเห็นโดยมกีาส่ังนี้จงึสว่างของ

แสงที่ไปกระทบมวลวัตถุแล้วสะท้อนเข้าประสาทสัมผัสที่เรติน่าในตวงตาเรา และ

สมองแปลงสภาพการรับรู้ เกิดความเข้าใจตามที่ตกลงกันของมนุษย์ นอกจากนี้สีแต่

ละสียังมีอิทธิพลในทางจิตวิทยาเป็นสื่อเราให้เกิดความรู้สึกทางด้านอารมณ์ของมนุษย์ 

เพราะการที่สมองทำการแปลและรับความรู้สึกของสีแต่ละสีของแต่ละคนนั้นแตกต่าง

กันไปบ้างทั้งนี้ขึ้นอยู่กับประสบการณ์และการเรียนรู้ของคน ๆ นั้นที่เคยเห็นก็มากขน

หรืออาจมีสาเหตุมาจากความบกพร่องของสายตาในการรับคลื่นแสง เช่นคนตาบอดสี่ 

เป็นต้น 



59 
 

  - ความสําคัญของสี 

ทุกวันเราจะมองเห็นสีต่าง ๆ มากมายที่อยู่รอบตัว และคงต้องยอมรับ

ว่า สีนั้นเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่สร้างความสะดุดตาแก่ผู้ที่พบเห็น แม้ว่าตัวเองจะไม่ใช่

สิ ่งที ่จ ําเป็นในชีวิตในด้านความเป็นอยู ่ของมนุษย์ แต่ก็มีอิทธิพลต่อการดำรง

ชีวิตประจําวันอย่างมาก คือสามารถแยกแยะสิ่งต่าง ๆ ได้ เช่น สัญญาณจราจรสีเขียว

หมายถึงให้ไปได้ สีแต่งหมายถึงหยุด เป็นต้นด้วยเหตุนี้จึงมีความสำคัญแตกต่างกัน

ตามทัศนะของบุคคลแต่ละสาขาอาชีพที่จะมองบทบาทของสีที่จะนําไปใช้ในสาขานั้น ๆ 

เช่น สีสำหรับนักวาดภาพระหมายถึงเครื่องมือที่ช่วยในการถ่ายทอดประสบการณ์ของ

มนุษย์ ถ้าเป็นนักบริหารการติลาติจะใช้เป็นเครื ่องมือช่วยกระตุ ้นให้ลูกค้า หรือ

กลุ่มเป้าหมายเกิดความสนใจอยากที่จะซื้อสินค้า สำหรับการออกแบบทางการพิมพ์ 

จะช่วยสร้างอารมณ์ แยกแยะวัตถุ และบอกข้อมูลต่าง ๆ ได้ เช่น การใส่สีอ่อน ๆ 

เพื่อให้เกิดความรู้สึกสงบเงียบ การใส่แอบสี่เหลี่ยมสีล้อมรอบกลุ่มรูปภาพเพื่อที่จะ

แสดงให้เป็นกลุ่มเดียวกัน การพิมพ์ข้อความสีแดงเพื่อให้บอกเป็นคําเตือนให้ระวัง เป็น

ต้น ดังนั้นสีจึงช่วยเพิ่มความสำคัญให้กับงาน 

  - ออกแบบและผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ดังต่อไปนี้ 

- ดึงดูดความสนใจจากผู้อ่านหรือผู้ที่ดู การดึงดูดความสนใจผู้อ่าน

นับเป็นวัตถุประสงค์หลักของการใช้สีในการออกแบบทางการพิมพ์ การใช้สีที่ให้เกิด

ความแตกต่างเป็นหลักการอันแรกที ่จะใช้ดึงดูติความสนใจได้แต่จะต้องใช้กับ

องค์ประกอบสำคัญที่สุดที่ต้องการเน้นและจัดวางอย่างเหมาะสม เช่น การใช้มาก

เกินไป และ การจัดวางอย่างกระจัดกระจายจะทำให้กลายเป็นการเบี่ยงเบนความ

สนใจจากข้อมูลซึ่งต้องการสื่อสารได้ 

- สร้างความสัมพันธ์หรือความรู ้ส ึกตามสภาวการณ์จริง โดย

ธรรมชาติมนุษย์มักจะนึกถึงสีต่าง ๆ ให้เกี่ยวข้องกับสภาวะของสิ่งของต่าง ๆ ที่มีสีนั้น 

เช่น เนื้อสดที่ดีคงจะมีสีแดง ถ้าปรากฏเป็นสีเขียวเรียกว่าเนื้อชิ้นนั้นไม่สุด การพิมพ์

ภาพดังกล่าวเป็นภาพสีก็จะเพิ่มความรู้สึกตามสภาวะความเป็นจริงได้ ให้ความสมจริง

จากสถานการณ์ที่เกิดขึ้น นอกจากนี้ยังสามารถใช้บ่งบอกความรู้สึกร้อนหรือเย็น 
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ความเป็นทางการหรือไมเ่ป็นทางการ อย่างไรก็ตาม ความรู้สึกเกีย่วข้องกับสีที่ใช้นี้อาจ

ไม่ชัดเจนแน่นอน ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับวิจารณญาณและประสบการณ์ของแต่ละบุคคล 

- ช่วยให้จดจําได้ง่าย การอธิบายบางสิ่งบางอย่างในเนื้อหา บางครั้ง

อาจใช้สีประกอบในการอ้างอิงถึง เนื่องจากสีสามารถที่ช่วยนักสื่อสารให้สื่อสารข้อมูล

ข่าวสารได้ดีและผู้รับสารสามารถจำข้อมูลข่าวสารนั้นได้ง่ายขึ้น เช่น นักโฆษณามักใช้สี

ที่ผู้มองเห็นได้ง่าย เช่น สีเหลืองหรือสีแดงและการใช้สีนั้นซ้ำทุกครั้งก็จะเป็นการสร้าง

สีอัตลักษณ์ประจำให้กับสินค้านั้นได้ นอกจากนี้ยังเป็นการบ่งบอกว่าสีส่วนไหนที่ควร

จะอ่านทีหลัง เช่น การใส่ข้อความที่จะให้อ่านก่อนลงกรอบสี หรือ พิมพ์ข้อความเป็นสี 

- สร้างบรรยากาศที่พึงพอใจ โดยต้องเลือกใช้สตีามหลักการออกแบบ 

เช่น ความสมดุลความกลมกลืน ความแตกต่าง และจังหวะ เป็นต้น การที ่ทำให้

องค์ประกอบศิลป์ดูมีการเคลื่อนไหว เช่น การใช้สีส้มและสีน้ำเงินอยู่ด้วยกันจะดู

กลมกลืน แต่การใช้สีที่ผิดพลาดอาจจะทำให้แย่กว่าการไม่ใช้สีเลยก็ได้ 

- รวมหรือแยกกลุ่มเนื้อหา บางครั้งสีอาจจะใช้ในการรวมเนื้อหาทีเ่กีย่วข้องกนั

เข้าด้วยกันและแยกกลุ่มเนื ้อหาที่ต่างกันออกจากกัน เช่น สร้างกรอบพื้นสกรีนสี

สำหรับข้อความ หรือพิมพ์พื้นหลังที่วางภาพเป็นสี เพื่อจัดให้เป็นกลุ่มเรื่องเดียวกัน 

นอกจากนี้ยังใช้สีในการแยกส่วนต่าง ๆของข้อมูลในแผนภูมิ หรือกราฟ เพื่อให้สามารถ

เข้าใจในข้อมูลชัดเจนขึ้น หรือใช้สีจัดระบบหัวข้อของเนื้อหา เช่น การใช้สีเป็นรหัสของ

หน่วยต่าง ๆ ของข้อมูลในหนังสือคู่มือ หรือในเอกสารการฝึกอบรม เปน็ต้น 

  - การเกิดสี 

  การเกิดสีเป็นปรากฏการณ์ทางธรรมชาติที่เกิดจากการกระเจิงการ

สะท้อนกลับ และการดูดกลืนของคลื่นแสง เมื่อคลื่นแสงเดินทางผ่านหรือกระทบวัตถุ

ใดวัตถุหนึ่งไมว่่าจะอยู่ในบรรยากาศของโลกหรือสูญญากาศนอกโลกโดยคลื่นแสงจะมี

ความยาวคลื่นแสงอยู ่ช่วงระหว่าง400-700 นาโนเมตร และการที ่มนุษย์เกิดการ

มองเห็นสีเป็นสีที่แตกตา่งกันได้นั้นมาจาก 2 วิธีดังนี้ 

- การเกิดสีแบบเติมเตม็ (additive method) เป็นการผสมผสานกันของ

แม่สีแสง 3 สีเท่านั้นคือ สีน้ำเงิน สีเขียว และสีแดง ทั้งที่ในความเป็นจริงนั้น
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มนุษย์รู้จักสีในธรรมชาติกันดีคือสีรุ้ง อันประกอบด้วยแถบสี 7 สี และการเกิด

สีในลักษณะนี้ได้นําไปใช้ผลิตภาพสีบนจอโทรทัศน ์

- การเกิดสีแบบหักลบ(subtractive method) เป็นการผสมสีที่เกิดจาก

สารสีหรือวัตถุโปร่งใส ที่มีสีมาซ้อนกันทำให้เกิดสีใหม่ หลักการนี้จะมีแม่สี 3 สี

คือ สีเหลือง สีม่วงแดง และสีน้ำเงินเขียว ซึ่งจะพบได้จากตัวอย่างของสื่อ

สิ่งพิมพ์ ภาพระบายสี ฟิล์มสี และภาพขยายสี เป็นต้น 

  - ระบบของสี 

การที่มนุษย์มองเห็นสีต่างๆ ได้ เกิดจากการรับรู้แสงซึ่งเป็นพลังงาน

รูปหนึ่งแผ่รังสีในรูปสเปคตรัมแม่เหล็กไฟฟ้า (electromanetic spectrum) โดยตาของ

มนุษย์สามารถมองเห็นแสงในช่วงคลื่นที่อยู่ระหว่าง 300-700นาโนเมตร แสงอัตราไว

โอเลต (UV) เป็นแสงที่มีคลื่นสั้น (ต่ำกว่า390นาโนเมตร) มนุษย์จึงไม่สามารถมองเห็น

ได้ และแสงอินฟาเรดเป็นแสงที่มีคลื่นยาว (สูงกว่า 700นาโนเมตร) มนุษย์ไม่อาจ

มองเห็นได้เช่นกัน การที่เราสามารถมองเห็นเป็นสีต่าง ๆ ได้เนื่องจากวัตถุดูดกลืนช่วง

แสงสีหนึ่งไว้ และสะท้อนสีตรงข้ามให้ตามนุษย์มองเห็น ตัวอย่างเช่นพืชมีรงควัตถุสี

เขียวที่เรียกว่า “คลอโรฟิลด์” สามารถดูดกลืนช่วงแสงสีแดงได้ดีที่สุด และสะท้อนแสง

สีเขียวของสเปคตรัมออกมา และการที่มนุษย์มองเห็นใบไม้เป็นสีเขียวได้จำเป็นต้องมี

แสงสว่างไม่เช่นนั้นเราจะเห็นแต่สีดำเท่านั้น ในการสร้างสรรค์ 

  - เกี่ยวกับสีของมนุษย์พบว่ามีแนวทางในการใช้สีเป็น 2ระบบดังนี้ 

   - ระบบสีแสง (light color) 

ระบบสีแสงหรือสีฟิสิกส์เกิดขึ้นเมื่อปี ค.ศ. 1660 โดยเซอร์ไอ

แซคนิวตัน (Sir IsaacNewton) ได้ทำการทดลองให้แสงจากดวงอาทิตย์

ส่องสอดช่องและผ่านแท่งแก้วสามเหลี่ยม (prism) แสงที่ตกกระทบบน

จอจะเกิดเป็นสีรุ ้ง (Spectrum) ประกอบด้วยแถบสี 7สี แต่ตาของ

มนุษย์รับรู้ได้ 6 สีได้แก่ สีม่วง สีน้ำเงิน สีเขียว สีเหลือง สีแสด และสี

แดง นักวิทยาศาสตร์สาขาฟิสิกส์ได้ศึกษาต่อไปว่าในจำนวนสีทั้ง 6สี 
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สามารถกำหนดเป็นแม่สีได้ 3สี ได้แก่ สีแดงสีเขียว และสีน้ำเงิน เมื่อ

นําแม่สีมาผสมกันแต่ละคู่จะได้สีชั้นที่ 2 ดังนี้ 

 

สีแดง  ผสมสีเขียว  จะเปน็สีเหลือง 

สีเขียว  ผสมสีน้ําเงิน  จะเปน็สีฟ้า 

สีน้ําเงนิ  ผสมสีแดง  จะเปน็สีแดงอมม่วง 

ถ้านําแม่สีทั้งสามมาผสมกนัจะได้สีขาว การผสมสีในระบบนี้เรียกว่า 

วิธบีวก”(additive color mixture) ประโยชน์ของการใช้สีระบบนี้สามารถนำมาใช้ในเรื่อง

ของการจัดไฟตกแต่งเวที การอัดขยายภาพสี การพมิพ์ภาพสี เป็นต้น ดังภาพที ่3.1 

 

ภาพที่ 2.3 แสงขาวและสเปคตรมีของสี 

  - ระบบสวัตถุธาต ุ(pigment color) 

ระบบสธีาตุวัตถุ หรือระบบสีทางเคมี เปน็ระบบสทีี่เกิดจากการผสม

ด้วยเนื้อของสโีดยการระบายลงบนวัสดุรองรับสี เช่น กระดาษผ้า ไม้ เปน็ต้น สี

ประเภทนี้ได้แก่ สนี้ำสีฝุ่น สีน้ำมนั สีอะคริลกิ เปน็ต้น สีในระบบนี้จะเกี่ยวข้อง

กับการผลติกราฟิก ประกอบด้วยแม่สหีรอืสีชั้นหนึ่ง (primary color) จำนวน 3 

สี ได้แก ่สีแดง (Crimson red) สีเหลือง(gamboge tint) และสีน้ำเงิน (prussian 

blue) ซึง่คุณสมบัติของแมส่ีนัน้จะเปน็สทีีไ่ม่สามารถหาสีอื่นใดมาผสมให้เกิด

เป็นแม่สีได ้แต่แม่สีนั้นสามารถที่จะผสมใหเ้กิดเปน็สีอืน่ ๆ ได้ ดังนัน้เมื่อนําแม่
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สีมาผสมกนัเป็นคู่ๆ จะได้สขัี้นที่สอง (Secondary Color) จำนวน 3 สี ได้แก ่สี

ส้ม สเีขียว และสีม่วง ดังภาพที่ 2.11 

 

ภาพที่ 2.4 แม่สีขัน้ที่ 1 หรอืสีปฐมภมู ิ

  - การรบัรู้เรือ่งสี (Colour Perception) 

การรับรูต้่อสขีองมนุษย์ เกดิจากการมองเหน็ โดยใช้ตา เปน็อวัยวะรับ

สัมผัส ตาจะตอบสนองต่อแสงสีต่างๆ โดยเฉพาะแสงสว่าง จากดวงอาทติย์ 

และจากดวงไฟ ทำใหม้องเห็น โดยเริม่จากแสงสะท้อนจากวัตถุผ่านเข้านัยน์ตา 

ความเข้มของแสงสว่าง มีผลต่อ การเหน็สี และความคมชัดของวัตถุ หาก

ความเข้มของแสงสว่างปรกติ จะทำให้มองเหน็วัตถุชัดเจน แตห่ากความเข้ม

ของแสงสว่างมนี้อย หรือ มดื จะทำใหม้องเหน็วัตถุไม่ชัดเจน หรือพรา่มัว

นักวทิยาศาสตรไ์ด้เคยทำ การศึกษาเกีย่วกับ ความไวในการรับรูต้่อสีต่างๆ

ของมนุษย์ ปรากฏว่า ประสาทสัมผัสของมนษุย ์ไวต่อการรับรู้สีแดง สีเขยีว 

และสีม่วงมากกว่าสีอืน่ๆ ส่วนการรบัรูข้องเด็กเกี่ยวกับสนีั้น เด็กส่วนใหญ่ จะ

ชอบภาพ ที่มีสีสะอาดสดใส มากกว่า ภาพขาวดำ ชอบภาพหลายๆสีมากกว่าสี

เดียว และชอบภาพที่เป็น กลุ่มสรี้อนมากกว่าสีเย็น ตาของคนปกตจิะสามารถ 

แยกแยะสตี่างๆได้ถูกต้อง แต่หากมองเห็นสนีัน้ๆเปน็สีอื่นที่ผิดเพีย้นไป เรยีกว่า 

ตาบอดสี เช่น เหน็วัตถุสีแดง เปน็สีอืน่ที่มิใช่สีแดง ก็แสดงว่า ตาบอดสีแดง 

หากเหน็สนี้ำเงินผิดเพี้ยน แสดงว่าตาบอดสีน้ำเงนิ เปน็ต้น ซึ่งตาบอดสีเป็น

ความบกพร่องทางการมองเห็นอยา่งหนึ่ง บุคคลใดทีต่าบอดสีก็จะเป็น

อุปสรรคต่อการทำงานบางประเภทได้ เช่น งานศิลปะ งานออกแบบ การขับรถ 

ขับเครื่องบนิ งานด้านวทิยาศาสตร ์เปน็ตน้ 
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ภาพที่ 2.5 การรบัรู้เรื่องส ี(Colour Perception) 

  - จติวทิยาสกีับความรู้สึก(Psychology of Colour) 

ในด้านจิตวิทยา สี เปน็ตัวกระตุ้นความรู้สกึและมีผลต่อจติใจของ

มนษุย์ สีต่างๆจะให้ความรูส้ึกที่แตกต่างกัน ดังนั้นเราจึงมักใช้สเีพื่อสือ่ความรู้สึกและ

ความหมายตา่งๆ ได้แก ่

   - สีแดง ให้ความรู้สึกเร่ารอ้น รนุแรง อันตราย ตืน่เตน้ 

- สีเหลือง ใหค้วามรู้สึก สว่าง อบอุ่น แจม่แจ้ง ร่าเรงิ ศรัทธา มั่งค่ัง 

- สีเขยีว ให้ความรู้สึก สดใส สดชื่น เย็น ปลอดภัย สบายตา มุ่งหวัง 

- สีฟ้า ให้ความรู้สึก ปลอดโปล่ง แจม่ใส กว้าง ปราดเปรื่อง 

- สีม่วง ให้ความรู้สึก เศรา้ หมน่หมอง ลึกลับ 

- สีดำ ให้ความรู้สึก มืดมดิ เศร้า น่ากลัว หนกัแน่น 

- สีขาว ให้ความรู้สึก บริสุทธิ์ ผุดผ่อง ว่างเปล่า จืดชดื 

- สีแสด ให้ความรู้สึก สดใส ร้อนแรง เจดิจ้า มีพลัง อำนาจ 

- สีเทา ให้ความรู้สึก เศร้า เงียบขรึม สงบ แก่ชรา 

- สีน้ำเงิน ใหค้วามรู้สึก เงียบขรึม สงบสุข จรงิจัง มีสมาธ ิ

- สีน้ำตาล ให้ความรู้สึก แห้งแล้ง ไม่สดชื่น น่าเบื่อ 

- สีชมพู ให้ความรู้สึก อ่อนหวาน เป็นผู้หญิง ประณีต ร่าเรงิ 

- สีทอง ให้ความรู้สึก มั่งค่ัง อุดมสมบูรณ ์

  

 

 



65 
 

2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานข้อมูล (Database) 

 ("ประสงค์ปราณีตพลกรัง และคณะ (2541) : ออนไลน์) ฐานข้อมูล ( Database) 

หมายถึง ชุดของข้อมูลที่รวมเอาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกันเป็นเรื่องราวเดียวกันรวมกันเป็นกลุ่มหรือ

เป็นชุดข้อมูล เช่น ฐานข้อมูลนิสิต ฐานข้อมูลค้า และ ฐานข้อมูลวิชาเรียน เป็นต้น ซึ่งข้อมูล

เหล่านี้ได้มาจากการบันทึกข้อมูลโดยผู้ใช้หรือบางข้อมูลอาจจะได้มาจากการประมวลผลข้อมูล

แล้วบันทึกข้อมูลกลับไปเก็บที่ตำแหน่งที่ต้องการระบบฐานข้อมูล ( Database System) คือ ที่

รวมของฐานข้อมูลต่าง ๆ หรือที่รวมของข้อมูลทั้งหมด ซึ่งอาจจะได้จากการคํานวณ หรือ

ประมวลผลต่าง ๆ หรืออาจจะได้จากการบันทึกข้อมูลโดยผู้ใช้ เช่น ระบบฐานข้อมูลงาน

ทะเบียนนิสิตมหาวิทยาลัยทักษิณ ก็จะรวมเอาฐานข้อมูลต่าง ๆ เช่น ฐานข้อมูลวิชาเรียน 

ฐานข้อมูลนิสิต ฐานข้อมูลอาจารย์ผู้สอน และ ฐานข้อมูลหลักสูตรเป็นต้น ซึ่งรวมกันเป็นระบบ

ฐานข้อมูลของงานทะเบียนนิสิต หรือฐานข้อมูลห้างร้านต่าง ๆ ก็จะประกอบด้วย ฐานข้อมูล

สินค้า ฐานข้อมูลลูกค้า ฐานข้อมูลระบบบัญชีฐานข้อมูลลูกหนี้ และฐานข้อมูลตัวแทนจําหน่าย 

เป็นต้น 

 - องค์ประกอบของฐานข้อมูล 

 ระบบฐานข้อมูลส่วนใหญ่เป็นระบบที่มีการนําระบบคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยใน การ

จัดเก็บโดยมีโปรแกรม Software ช่วยในการจัดการข้อมูลเหล่านี้เพื่อให้ได้ข้อมูลตามที่ผู ้ใช้

ต้องการองค์ประกอบของฐานข้อมูลแบ่งออกเป็น 5 ประเภท คือ 

  - ฮาร์ดแวร์ (Hardware)ในระบบฐานข้อมูลที่มีประสิทธิภาพควรมีฮาร์ดแวร์

ต่าง ๆ ที่พร้อมจะอํานวยความสะดวกในการบริหารข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพไม่ว่าจะเป็น

ความเร็วของหน่วยประมวลผลกลางขนาดของหน่วยความจําหลัก อุปกรณ์นําเข้าและออก

ข้อมูล รายงานหน่วยความจําสํารองที่จะรองรับการประมวลผลข้อมูลในระบบได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

  - ซอฟต์แวร์ (Software)ในการประมวลผลข้อมูลอาจจะใช้ซอฟต์แวร์หรือ

โปรแกรมที่แตกต่างกัน ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับคอมพิวเตอร์ที่นำมาใช้ว่าเป็นแบบใด โปรแกรมจะทำ

หน้าที่ดูแลการสร้าง การเรียกใช้ข้อมูลการจัดทำรายงาน การปรับเปลี่ยน แก้ไข โครงสร้างการ

ควบคุม หรืออาจกล่าวได้อีกอย่างว่าระบบจัดการฐานข้อมูล (Database Management System: 
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DBMS) คือ โปรแกรมประยุกต์ต่างๆ ที ่มีอยู ่ในฐานข้อมูล ตัวอย่างเช่น DBASE IV, EXCEL, 

ACCESS, INFORMIX, ORACLE เป็นต้น 

  - ข้อมูล (Data) ฐานข้อมูลเป็นการจัดเก็บรวบรวมข้อมูลให้เป็นศูนย์กลาง

ข้อมูลอย่างมีระบบ ซึ่งข้อมูลเหล่านี้สามารถเรียกใช้ร่วมกันได้ผู้ใช้ข้อมูลในระบบฐานข้อมูลจะ

มองภาพข้อมูลในลักษณะที่แตกต่างกัน เช่น ผู้ใช้บางคนมองภาพของข้อมูลที่ถูกจัดเก็บได้ใน

สื่อข้อมูล ผู้ใช้บางคนมองภาพข้อมูลจากการใช้งาน เป็นต้น (วิเศษศักดิ์ โคตรอาษา. 2542: 

129: ออนไลน)์ 

  - บุคลากร (People)ในระบบฐานข้อมูลจะมีบคุลากรที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

- ผู้ใช้ทั่วไป (User) หมายถึง บุคลากรที่ใช้ข้อมูลจากระบบฐานข้อมูล 

เพื่อให้งานสำเร็จลุล่วงได้ 

- พน ักปฏ ิบ ัต ิการ (Operator) หมายถ ึงผ ู ้ปฏ ิบ ัต ิการด ้านการ

ประมวลผลการป้อนข้อมูลเข้าเครื่องคอมพิวเตอร์ 

- นักเข ียนโปรแกรม (Programmer) หมายถึงผ ู ้ท ี ่ม ีหน ้าท ี ่ เข ียน

โปรแกรมประยุกต์ใช้งานต่างๆ เพื่อให้จัดเก็บข้อมูลการเรียกใช้ข้อมูล

เป็นไปตามต้องการของผู้ใช้ 

- น ักว ิ เคราะห ์และออกแบบระบบ (System Analyst) หมายถ ึง 

บุคลากรที่ทำหน้าที่วิเคราะห์ระบบฐานข้อมูลและออกแบบระบบงานที่

จะนำมาใช้ 

- ผู้บริหารฐานข้อมูล (Database Administrator) หมายถึง บุคลากรที่

ทำหน้าที ่บริการและควบคุมการบริหารงานของระบบฐานข้อมูล 

ทั้งหมดเป็นผูต้ัดสนิใจว่าจะรวบรวมข้อมูลอะไรเข้าในระบบ จัดเก็บโดย

วิธีใด เทคนิคการเรียกใช้ข้อมูล กำหนดระบบวิธีการรักษาความ

ปลอดภ ัยของข ้อม ูลการสร ้างระบบข ้อม ูลส ํารองการก ู ้ และ

ประสานงานกับผู้ใช้ว่ามีความต้องการใช้ข้อมูลอย่างไร รวมถึงการ

วิเคราะห์และการออกแบบระบบ เพื่อให้นักเขียนโปรแกรมนําไปเขียน

โปรแกรมท ี ่ ใช ้ ในการบร ิหารงานระบบฐานข ้อม ูลได ้อย ่างม ี

ประสิทธิภาพ 
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- ขั้นตอนปฏิบัติงาน (procedure)ในระบบฐานข้อมูลที่ดีจะต้องมีการจัดทำเอกสารที่

ระบุขั้นตอนการทำงานของหน้าทีต่่างๆ ระบบฐานข้อมูลทั้งในสภาวะปกติ และในสภาวะที่ระบบ

เกิดขัดข้องมีปัญหา ซึ่งเป็นขั้นตอนการปฏิบัติงานสำหรับบุคลากรในทุกระดับขององค์กร 

- ระบบการจัดการฐานข้อมูล (Database Management System: DBMS) 

ระบบการจัดการฐานข้อมูล หมายถึง โปรแกรม หรือ ซอฟต์แวร์ที่ทำหน้าที่ในการ

บริหารและจัดการฐานข้อมูลในการสร้าง การเรียกใช้ การปรับปรุงฐานข้อมูล เป็นเสมือน

ตัวกลางระหว่างผู้ใช้งานกับระบบฐานข้อมูล โปรแกรมที่ใช้ในการจัดการฐานข้อมูล เช่น 

Microsoft Access, Oracle, My SQL หรือ SQL Sever  

 

ภาพที่ 2.6 แสดงการทำงานของ DBMS เชื่อมโยงระหว่างผู้ใช้งานกบัระบบฐานขอ้มูล 

  - ภาษาระบบจัดการฐานขอ้มูล (DBMS Language)ภาษาทีใ่ชก้ำหนด

โครงสร้างหรอืนิยามข้อมูล (Data Definition Language: DDL) เปน็ภาษาทีใ่ชก้ำหนดโครงสร้าง

ข้อมูล ซึ่ง DBA เป็นผู้กำหนดไว้ ผลจากการแปลงเปน็ภาษา DDL แลว้จะทำใหไ้ดต้ารางที่

จัดเก็บพจนานุกรม 

  - ภาษาสำหรบัการใช้ข้อมลู (Data Manipulation Language: DML) เป็นภาษา

ทีใ่ชต้ิดต่อกับ DBMS เพื่อดงึข้อมูล คน้หาข้อมูล แก้ไข หรือลบข้อมลู 

  - ภาษาทีใ่ชใ้นการควบคุมข้อมูล (Data Control Language: DCL) เป็นคำส่ังที่

ใช้ควบคุมความถูกต้องของข้อมูล ที่เกิดจากผูใ้ช้งานหลายคนเรียกใช้ข้อมูลพร้อมกัน 

 - หน้าที่ของระบบการจัดการฐานข้อมูล 

  - ทำหน้าทีแ่ปลงคำส่ังที่ใช้จัดการกบัข้อมูลในฐานข้อมูล ให้อยูใ่นรปูแบบที่

ฐานข้อมูลเข้าใจได้ 
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  - ทำหน้าทีน่าํคำส่ังทีไ่ดร้ับการแปลแล้ว ไปส่ังให้ฐานข้อมูลทำงาน เช่น การ

เรยีกใช้ข้อมูล (Retrieve) การจัดเกบ็ข้อมูล (Update) การลบข้อมูล (Delete) การเพิ่มข้อมูล 

(Add) เป็นตน้ 

  - ทำหน้าทีป่อ้งกันความเสยีหายที่เกิดขึ้นกบัข้อมูลภายในฐานข้อมลู โดย

ตรวจสอบว่าคำส่ังใดทำงานได ้คำส่ังใดทำงานไมไ่ด ้หรือจัดทำระบบสํารองและการกู้คนืให้

กลับสภาพการทำงานสู่สภาวะปกติ 

  - ทำหน้าทีร่กัษาความสัมพันธ์ของข้อมลูในฐานข้อมลูใหม้ีความถกูต้อง 

  - ทำหน้าที่จัดเก็บรายละเอียดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องภายในฐานข้อมูลไว้ใน Data 

Dictionary รายละเอียดเหล่านี้เรียกว่า “คำอธิบายข้อมูล (Metadata)”ฐานข้อมูล DBMS ผู้ดูแล

ฐานข้อมูล (DBA) รูปแบบฟอร์ม ผู้ใช้งาน (User) 

  - ทำหน้าที่ควบคุมใหฐ้านข้อมูลทำงานได้อย่างถูกต้องและมปีระสทิธิภาพ เช่น 

ควบคุมการใช้ข้อมูลพร้อมกันของผูใ้ชร้ะบบ (Concurrency Control) ควบคุมความบูรณภาพของ

ข้อมูล (Integrity Control) 

  - ทำหน้าทีป่ระสานงานกบัระบบปฏิบตักิารที่ควบคุมการทำงานของอุปกรณ์

ต่าง ๆ ให้สามารถเรียกใช ้แกไ้ขข้อมูล หรือออกรายงานกบัอุปกรณท์ี่เกี่ยวข้องได้ 

 - Microsoft Visual Studio.NET 2005 

 VB.NET คือเครื่องมือสำหรับพัฒนาโปรแกรมเป็นภาษาหนึ่งในกลุ่มไมโครซอฟทวิชวล

สตูดิโอดอทเน็ต (Microsoft Visual Studio .NET) เป็นการโปรแกรมที ่มีสภาพแวดล้อมแบบ

กราฟิกสำหรับระบบปฏิบัติการวินโดว์ (Windows Operating System) โดยมีรากฐานภาษามา

จากภาษาเบสิก และทำงานบนดอทเน็ตเฟรมเวิร์ค (Dotnet Framework) ถูกออกแบบให้มี

ความสามารถในการพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุอย่างแท้จริง และรองรับการออกแบบด้วยยูเอ็ม

แอล (UML = Unified Modeling Language) เป็นการรวมเครื ่องมือที ่จ ําเป็นต่อการพัฒนา

โปรแกรมอย่างครบถ้วน (IDE = Integrated Development Environment) ซึ ่งรวมบริการการ

พัฒนาภาษาโปรแกรม บริการคลาสพื้นฐานให้นำมาใช้งานร่วมกันได้อย่างเป็นระบบ เช่น เอส

คิวแอลเซิร์ฟเวอร์ (SQL Server) วิชวลเบสิกดอทเน็ต (VB.NET) วิชวลซีชาร์ป (VC#) วิชวลเจ

ชาร์ป (VJ#) วิชวลซีพลัสพลัส (VC++) และเอเอสพีดอทเน็ต (ASP .NET) เป็นต้น โดยทั้งหมด
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ทำงานอยู่บนซีแอลอาร์ (CLR = Common Language Runtime) ที่รองรับการประมวลผลและ

เข้าใช้ทรัพยากรในเครื่องได้อย่างมีประสิทธิภาพ ไมโครซอฟท์ได้เพิ่มขีดความสามารถขึ้นมาอีก

มากมายใน VB.NET สิ่งที่โดดเด่นก็คือการปรับเปลีย่นภาษาเป็นลักษณะ OOP (Object Oriented 

Programming) เต็มตัวเหมือนกับภาษาโปรแกรมสมัยใหม่ เช่น C++ , C# , Delphi และ Java 

เป็นต้น และด้วยความที่VB.NET อยู่ในตระกูล .NET จึงซึมซับเอาความสามารถอื่น ๆ ใน .NET 

เข้ามาด้วยเช่นกัน นอกจากนี้แล้ว VB.NET ยังเป็นภาษาที่ถูกผนวกเข้ากับโปรแกรมอื่น ๆ ของ

ไมโครซอฟท์ เช่น Microsoft Access, Excel, Word เป็นต้น เพื่อใช้เขียนโปรแกรมลักษณะสคริปต์ 

(Script) หรือมาโคร (macro) การเรียนรู้ VB จึงนับว่าคุ้มค่าเป็นอย่างยิ่งโดยทั่วไป VB.NET ถือ

เ ป ็ น ส ่ ว น ห น ึ ่ ง ข อ ง เ ค ร ื ่ อ ง ม ื อ พ ั ฒ น า ใ น ช ุ ด โ ป ร แ ก ร ม  Visual Studio.NET  

แต่ก็มีเวอร์ชัน Standard ที่ไม่ได้รวมอยู่ในชุด Visual Studio.NET อีกด้วย ทุกวันนี ้มีการนํา

MySQL ไปใช้ในระบบต่าง ๆ มากมาย ไม่ว่าจะเป็นระบบเล็ก ๆ ที่มีจำนวนตารางข้อมูลน้อย มี

ความสัมพันธ์ของข้อมูลในแต่ละตารางไม่ซับซ้อน เช่น ระบบฐานข้อมูลบุคลากรในแผนกเล็ก ๆ 

ไปจนถึงระบบจัดการข้อมูลขนาดใหญ่ ที่ประกอบด้วยตารางข้อมูลมากมาย มีความสัมพันธ์

ของข้อมูลในแต่ละตารางซับซ้อน เช่น ระบบสต็อกสินค้า ระบบบัญชีเงินเดือน เป็นต้น 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งในปัจจุบันมีการใช้ MySQL เป็น Database Server เพื่อการทำงานสำหรับ 

Web Database Application ในโลกอินเตอร์เน็ต  

 

ภาพที่ 2.7 คำส่ังต่าง ๆ ทีใ่ช้สำหรบัจัดการฐานข้อมูล 
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2.2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับ UX/UI 

 ("ชาวสวนทำเว็บ (2560) : ออนไลน์) ออกแบบ UI สำหรับ UI นั้น จริงๆ กค็ือตัวย่อของ

คําว่า ?User Interface? เป็นงานดีไซน์ที่เน้นหนักเรื่องการออกแบบ หน้าจอ หรือแพลทฟอร์ม

ต่างๆ ที่ธุรกิจทำไว้เพื่อติดต่อกับผู้ใช้ ยกตัวอย่างเช่น เว็บไซต์ แอพลิเคชันเกมส์ รวมไปถึง

ฮาร์ดแวร์ที่จับต้องได้เช่นอุปกรณ์จอทัชสกรีน ฯลฯ สำหรับเนื้องานของนักออกแบบ UI นั้นก็

จะต้องปรากฏให้เห็นเป็นรูปธรรมได้ เพื่อว่านักพัฒนาแอพฯ หรือโปรแกรมเมอร์ จะสามารถ

นําไปใช้ต่อยอดได้ทันทีทักษะสำคัญของนักออกแบบ UI ไม่เพียงแต่จะต้องดีไซน์สิ่งที่สวยงาม

น่าใช้ แต่ยังต้องดูเป็นมิตร เข้าใจง่าย (User-friendly) เช่น มีปุ่ม ไอคอน หรือสัญลักษณ์ต่างๆ ที่

บ่งชี้ฟังก์ชั่นในตัวเอง มีภาษาภาพอันเป็นแนวทางมาตรฐานที่ผู้ใช้ในแต่ละยุคเข้าใจได้ ความท้า

ทายจึงอยู่ที่การออกแบบให้ลงตัวระหว่างความโดดเด่น มีบุคลิกแตกต่าง แต่ก็ต้องไม่ต่าง

จนเกินไป ลําบากถึงผู้ใช้ให้ต้องมาเรียนรู้ใหม่ด้วย 

 

ภาพที่ 2.8 การออกแบบ Ui 

 ฉะนั้นสำหรับ UI Designer นอกจากคุณจะมีไอเดียด้านการออกแบบอยู่ในหัว มีฝีมือใน

การรังสรรค์ชิ้นงานขึ้นมา คุณยังต้องตามติดโลกและไลฟ์สไตล์ยุคใหม่ให้ทันอยู่เสมอ เพื่อจะรู้

ว่ากลุ่มเป้าหมายของคุณนั้นใช้ชีวิตกันอย่างไร โดยเฉพาะในส่วนที่เกี่ยวข้องกับสินค้าหรือ

บริการที่คุณรับผิดชอบอยู่7กฎการออกแบบ UI ให้สวยงาม ที่ใครก็เรียนรู้ได้ 

  - แสงต้องมาจากบนฟ้า เมื่อไหร่ที่มีแสงสาดลงมา ก็ต้องเกิด เงา อยู่ด้านล่าง 

เพราะฉะนั้นด้านบนของสิ่งที่โดนแสงจะสว่าง และด้านล่างจะมืดกว่าเสมอ การออกแบบ User 

Interface ก็เป็นไปตามเรื่องแสงนี้เช่นกัน ถ้าสังเกตในเว็บไซต์ต่าง ๆ จะเห็นว่า UI หลาย ๆ จุด 

เช่น ปุ่ม จะมีการใส่ เงา เพื่อให้เรารู้สึกว่าปุ่มเป็น 3มิตินูนออกมาจากหน้าเว็บไซต์นั่นเอง
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ปัจจุบัน Material Design ซึ่งเป็นหลักที่ใช้ดีไซน์ Product โดยเน้นการแสดงความลึกของสิ่งต่าง 

ๆ ด้วยแสงเงา เลียนแบบเงาของจริง กบัสิ่งที่มาจากในชีวิตจริง (แสงเงา ความลึก ความนูน) 

  - เริ่มด้วย ขาว-ดำ เสมอ การออกแบบเป็นสี ขาว-ดำ ก่อน แล้วค่อยใส่สีเข้า

ไปทีละนิด จะช่วยให้ดีไซน์ UI ที่ซับซ้อนออกมาได้ง่ายขึ้น และนอกจากนั้นยงัทำให้เราโฟกัสกับ

เรื่องการจัดช่องวาง และวาง Layout สิ่งต่าง ๆ ก่อนด้วย เราควรออกแบบเป็นสีขาว-ดำก่อน

เพื่อจัดวาง UI Element ต่าง ๆ ให้เข้าที่ และคิดวิธีให้เว็บออกมาดูสวยและใช้งานง่าย โดยไม่พึ่ง

การใช้สีเลยแม้แต่น้อย อันนี้เป็นสิ่งที่ยากครับ หลังจากนั้นเราค่อยใส่สีเข้าไปทีละนิด และจำไว้

ว่าการใส่สีทุกครั้งต้องมีจุดประสงค์ในการใส่ เราอาจจะพัฒนาไปอีกขั้น โดยการใส่สี 2สี 3สี 4

สี ไปเรื่อย ๆ ก็ได้ แต่ควรจะใช้สีที่มาจากเนื้อสี (Hue) เดียวกันครับ เช่น ถ้าใส่สีแดง อาจจะใส่

แดงธรรมดา แดงเข้ม แดงอ่อน อะไรแบบนี้ เทคนิคการเลือกใช้สีในงานออกแบบที่มาจากเนื้อสี

หลักไม่เกิน 1-2 เนื้อสี จะทำให้เราสามารถแบ่งส่วนของดีไซน์ที่ต้องการให้เด่น หรือไม่เด่นได้

ง่าย ๆ โดยทีไ่ม่ทำให้ดีไซน์โดยรวมดูเละเทะ 

  - เพิ่ม Whitespace (ช่องว่าง) เป็นสองเท่า เป็นพื้นที่โล่ง ๆ รอบ ๆ ทกุจุดในงาน

ดีไซน์ เทรนด์ดีไซน์เว็บสมัยใหม่ เน้นความง่าย สบายตามากกว่า งานเว็บดีไซน์ในยุคนี้จึงเน้น

เรื่อง Whitespace ถ้าอยากทำ UI ที่ดูแล้วรู้สึกว่าผ่านการดีไซน์มาแล้ว ต้องมีพื้นที่โล่งเยอะ ๆ 

บางครั้งก็ต้องเยอะมาก ๆ ด้วย พยายามใส่ Whitespace ในทุก ๆ อย่าง ไม่ว่าจะเป็นตัวหนังสือ

แต่ละบรรทัด, ระยะห่างระหว่าง Element ต่าง ๆ บนหน้าเว็บ / แอพ, ระยะห่างระหว่างกลุ่ม 

Element ต่าง ๆ บนหน้าเว็บ / แอพ ฯลฯ จะทำให้งานออกมาดูดีขึ้นในทันที 

  - เทคนิคการวางตัวหนังสือบนรูปไม่ให้จม รูปพื้นหลังต้องสีเข้ม? และมีจุดที่สี

ตัดกันไม่เยอะ ,ตัวหนังสือต้องสีขาว , ทดสอบทุกขนาดหน้าจอ 

  - เพิ่ม ลด ความเด่นของตัวหนังสือ สิ่งที่เราสามารถใช้ได้ และแนะนําให้ใช้ คือ 

เปลี่ยนขนาดตัวหนังสือ, เปลี่ยนสีตัวหนังสือ, ปรับตัวหนา-บาง, ใช้ตัวพิมพ์เล็ก ตัวพิมพ์ใหญ่ 

(ในภาษาไทยเราไม่มีนะครับ แต่ในภาษาอังกฤษการใช้ตัวพิมพ์เล็ก ใหญ่ก็สร้างความแตกต่าง

ได้ง่าย), ใช้ตัวเอียง, เปลี่ยนระยะห่างตัวหนงัสือ,เปลี่ยนระยะห่างของกล่อง, การใช้ตัวหนังสือมี

หาง (Serif) ไม่มีหาง (สำหรับภาษาไทย น่าจะเป็นแบบมีหัว)การทำให้ เด่นขึ้น อธิบายให้เข้าใจ

ง่าย ๆ คือ เป็นการทำให้ตัวหนังสือจุดนั้นมองเห็นได้ชัดเจนกว่าจุดอื่น ไม่ว่าจะเป็นการทำ

ตัวหนังสือใหญ่, ฟ้อนต์หนา, ตัวพิมพ์ใหญ่ ฯลฯส่วนการทำให้ เด่นน้อยลง เป็นการทำให้
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ตัวหนังสือจุดนั้นมองเห็นได้ยากกว่าจุดสำคัญอื่น ไม่ว่าจะเป็นการทำให้ตัวหนังสือเล็ก, ฟ้อนต์

บาง, ลด Contrast ฯลฯ 

  - เลือกใช้ฟ้อนต์ให้เหมาะสม ฟ้อนต์เป็นตัวกำหนด Mood & Tone ของงาน

ดีไซน์ที่สำคัญมากเลยครับ ฟ้อนต์แต่ละแบบให้ความรู้สึกแตกต่างกันไป เราอยากทำงานดีไซน์

ให้ดู Modern, Clean ก็ต้องเลือกฟ้อนต์ที่ให้สื ่อไปในทางเดียวกัน แนะนํา และใช้บ่อย ๆ คือ 

Lato, Open Sans, Bebas Neue, Montserrat, Raleway 

  - ขโมยอย่างศิลปิน ตอนที่เริ่มทำดีไซน์ใหม่ ๆ เค้าถึงได้รู้ว่าการจะทำให้ UI 

Element ง่าย ๆ อย่างพวกปุ่ม, ตาราง, Popup ฯลฯ ให้มันดูดีได้นั้นยากมาก เพราะฉะนั้นเค้า

เลยใช้วิธีศึกษาจากเว็บไซต์ต่างประเทศเยอะ ๆ 

 

ภาพที่ 2.9 การออกแบบ UI 

 ออกแบบ UX 

 UX ย่อมาจากคําว่า User Experience งานออกแบบด้านนี้จะเกี่ยวข้องกับทุก

กระบวนการที่สนิค้าหรือบริการหนึง่ๆ มปีฏิสัมพันธ์กบัผู้ใช้ โดยเนน้ไปที่การนําสินค้าหรือ

บริการไปทดลองกับกลุ่มตวัอย่าง ทั้งนี้เพือ่จะเก็บข้อมูลและ ฟีดแบค อย่างละเอียดกลับมา

พัฒนาตัวสนิค้าหรือบริการต่อไป การทดสอบเรื่อง UX นี้ควรทำทั้งก่อนและหลังเปิดตัวสนิค้า 

โดยครอบคลุมทัง้สนิค้า/บรกิารดจิติอล และสินค้า/บรกิารทั่วไปด้วย 
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ภาพที่ 2.10 การออกแบบ UX 

 ผลงานของ UX Designer มักออกมาในรูปของ ?รายงานการทดสอบ? สินค้าหรือ

บริการหนึ่งๆ เกิดจากการสังเกต ติดตามผล และการวิเคราะห์ในแต่ละขั้น เพื่อจะตอบคําถาม

เช่นว่า ใครใช้? ใช้ทำอะไร? ใช้อย่างไร? หรือ?ใช้ในสภาพแวดล้อมไหน? อย่างละเอียด จากนั้น

นักออกแบบ UX ก็จะนําข้อมูลเหล่านี้มาจัดลำดับความสำคัญ เพื่อให้เห็นว่าสินค้าหรือบริการ

นั้นๆ มี ?ฟังก์ชัน? หรือ?ฟีเจอร์? อะไรบ้างที่สำคัญกับกลุ่มเป้าหมาย นําไปสู่การปรับปรุง

สินค้า/บริการให้ตรงใจ และแก้ปัญหาได้รวดเร็วอย่างตรงจุดหนึ ่งในเนื ้องานหลักที ่ UX 

Designer ต้องทำก็คือ?Usability Testing? ซึ่งคือการให้กลุ่มเป้าหมายได้ทดลองใช้ผลิตภัณฑ์

หรือบริการด้วยตัวเอง แล้วถ่ายบันทึกเก็บไว้เพื่อนํามาพิจารณาว่ามีข้อติดขัดในส่วนไหนบ้าง 

โดยอาจจะสร้างตัวงานให้ทดลองใช้ 2แบบ (A/B Testing) แล้วสังเกตว่าแบบไหนได้รับการ

ตอบสนองที่ดีกว่ากัน ในการทดสอบลักษณะนี้หากเป็นเว็บไซต์หรือแอพลิเคชัน การตรวจวัดก็

จะง่ายขึ้น เพราะนอกจากจะถ่ายวิดีโอกับกลุ่มตวัอย่างได้แล้ว เรายังสามารถเก็บข้อมูลจากผู้ใช้

โดยตรงด้วยระบบ Analytics (เช่น Google Analytics) ซึ่งจะรายงานยอดผู้เข้าชมแยกตามเพจ

ต่างๆ พร้อมระบุเวลาการใช้ พฤติกรรมการคลิก ฯลฯ ได้อย่างละเอียดการออกแบบ UX ที่ดี 

ซึ่งคุณจะได้ประสบการณ์การใช้งานเชิงบวกในการเพิ่มประสิทธิภาพของผู้ใช้อย่างแน่นอน 
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ภาพที่ 2.11 การออกแบบ UX 

การออกแบบ UI เน้นที่การดีไซน์ การวาด และการสร้างสัญลักษณ์ เพื่อจะปฏิสัมพันธ์

กับลูกค้า ส่วนงานของนักออกแบบ UX จะอาศัยทั้งการออกแบบ ทดสอบ สังเกต ติดตามผล 

วัดผล สรุปผล ฉะนั้นทั้งอย่างนี้จึงมีเนื้องานแตกต่างกัน แต่ก็จำเป็นต้องใช้งานร่วมกันอย่าง

ใกล้ชิด  

 2.2.6 ทฤษฎีเกี่ยวกับความปลอดภัยของเว็บไซต์ 

 ("ภูริพันธ์ คุธีรสุภะเสฏฐ์ (2559) : ออนไลน์) คุณภาพเว็บไซต์ หมายถึง สิ่งที่เป็นไปตาม

ความต้องการของลูกค้าที่แสดงผ่านเว็บไซต์ โดยคำนึงถึงอรรถประโยชน์ ความเพลิดเพลิน 

เพื่อดึงดูดผู้บริโภคให้เข้ามา ในเว็บไซต์การปรากฏทางไกล หมายถึง แนวคิดที่นําเสนอบน

เว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์แบบเสมือนจริงด้วยเทคนิคการสร้างภาพวัตถุต่าง ๆ จาก

ระยะไกลด้วยเทคโนโลยีมัลติมีเดีย เพื่อให้ผู้บริโภคได้สัมผัสถึงสินค้าหรือบริการก่อนการ

ต ัดส ินใจซ ื ้อChang และ Chen (2009) อธ ิบายว ่า ค ุณภาพของเว ็บไซต์ ประกอบด้วย

องค์ประกอบหลากหลายมิติ ซึ่งประเมินจากการรับรู้ของลูกค้าว่ามีคุณภาพ ทั้งก่อน และหลัง

การซื้อสินค้ารวมถึงการได้รับบริการ โดยสามารถแบ่งออกได้แก่ 1) ความสะดวกสบาย 2) 

เนื้อหา 3) รูปแบบ 4) การติดต่อระหว่างผู้ให้บริการและผู้ใช้บริการ 5) การปรับแต่งสินค้าและ

บริการให้ตรงกับความต้องการFan (2013) เสนอว่า คุณภาพเว็บไซต์ คือ คุณภาพที่ลูกค้ารับรู้

ได้จากการใช้บริการร้านค้าออนไลน์ ซึ่งประกอบไปด้วยความสะดวกสบายในการใช้บริการ มี

เนื้อหาที่ถูกต้องครบถ้วน สามารถติดต่อผู้ให้บริการได้ตามความต้องการ และมีการปรับแต่ง

สินค้าและบริการให้ตรงกับความต้องการ 
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 การวัดคุณภาพเว็บไซต์การตรวจสอบเว็บไซต์ จำเป็นต้องใช้เครื่องมือ และใช้ความรู้

เกี่ยวกับการใช้งานเว็บไซต์บ้างพอสมควร ผู้ใช้ที่ชอบท่องเว็บ อาจเรียนรู้และเข้าใจได้ง่ายกว่า

คนทั่วไป ซึ่งการตรวจสอบหรือการวัดคุณภาพเว็บไซต์นั้น จะประกอบด้วย 

  - รูปลักษณ์ การออกแบบ (Quality of Design)ความประทับใจครั้งแรก (First 

Impression) เริ่มต้นให้ดูจากภายนอก การออกแบบดีไซน์ สีสันต้องดูดี รูปแบบตัวอักษร ใช้ 

Font อ่านง่ายหรือไม่ การเข้าถึงเมนูต่าง ๆ สะดวก หาง่ายไม่ซับซ้อนหรือใช้เทคนิคชั้นสูงจนหา

ยาก รองรับการใช้งานเว็บบราวเซอร์ได้หลากหลาย 

  - ความเร็วในการเปิดเข้าถึงเว็บ (Site Speed)เป็นสิ่งสำคัญมากอีกอย่างหนึง่ที่

ทำให้ผู้เยี่ยมชมเว็บไซต์ประทับใจเว็บที่ใช้เวลานานเกิน จะทำให้ผู้เยี่ยมชมเปลี่ยนใจไปเปิดดูเว็บ

อื่นแทนได้ โดยปกติ ไม่ควรใช้เวลาในการเปิดหน้าเว็บเกิน 5-10วินาทีปัญหานี้ นักพัฒนา

เว็บไซต์เรียกว่า Bounce ยิ่ง Bounce Rate มีมาก แสดงว่า เว็บหรือหน้าเพจนั้นๆ มีปัญหา 

 - ตรวจสอบความถูกต้องการในการเขียนเว็บ (Validity)เป็นเรื ่องของการเขียน

โปรแกรม ซึ่งผู้ใช้ทั่วไปส่วนใหญ่คงอาจจะตรวจสอบได้ยาก แต่ปัจจุบันมีเว็บไซต์ใช้สำหรับการ

ตรวจสอบความถูกต้องของเว็บไซต์ซึ่งนิยมใช้กันอย่างแพรห่ลาย คือhttp://validator.w3.org ซึ่ง 

w3นั้น เป็นองค์กรที่เป็นผู้ควบคุมมาตรฐาน ความถูกต้องของการใช้ภาษา HTML XHTML CSS 

 ตรวจสอบลิงค์เสีย (Dead Links)คุณภาพของเว็บที่ดี จะต้องไม่มีลิงค์ที่ไม่สามารถกด

เข้าไปได้ หรือภาษาเว็บเรียกว่า Dead Links ผู้ใช้งานสามารถตรวจสอบได้โดยใช้เครื่องมือจาก 

http://validator.w3.org/checklink รองรับการเปิดผ่านอุปกรณ์โมบาย (Mobile Support)ปัจจุบัน

การเข้าถึงเว็บได้เปลี่ยนแปลงไปมาก จากเดิมต้องเชื่อมต่อและเปิดผ่านคอมพิวเตอร์ ปัจจุบัน 

คนส่วนใหญ่ใช้อุปกรณ์พกพา อย่างเช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ตในการเข้าถึงมากขึ้น ดังนั้น

เว็บไซต์ที่ดี ต้องรองรับการเปิดผ่านอุปกรณ์พกพา มีคำศัพท์คําหนึ่งที่เรียกเว็บไซต์ที่สามารถ

รองรับการเปิดอ่านในทุก ๆ ขนาดหน้าจอว่า Responsive ซึ่ง Responsive เป็นการสร้างเว็บให้

รองรับการเปิดทุก ๆ ขนาดของหน้าจอ โดยจะมีการปรับเปลี่ยนตำแหน่งในการแสดงผล แต่

ไม่ได้เป็นการย่อหน้าเว็บให้เล็กลง อายุของเว็บไซต์ (Age of Domain)อายุของเว็บ เป็นตัวบ่ง

บอกว่า มีอายุมาอย่างยาวนาน หรือเป็นเว็บไซต์ที่เพิ่งเปิดใหม่ เว็บไซต์ที่มีอายุนาน แสดงถึง

ความมั่นคงของเว็บไซต์ได้ในระดับหนึ่ง ถ้าอยากทราบว่าเว็บไซต์นั้น ๆ เปิดมานานหรือยัง 

สามารถเข้าไปตรวจสอบได้ที่เว็บ http://www.whois.net นอกจากนี้ ผู้ใช้ยังสามารถทราบได้ว่า 
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เจ้าของเว็บไซต์ดังกล่าวเป็นผู ้ใดความนิยมของเว็บไซต์ (Popularity)เรื ่องของความนิยม 

หมายถึง จำนวนคนเข้าเว็บไซต์แบบต่อเนื่อง รวมถึงเจ้าของเว็บไซต์อื่นมีการสร้างลิงค์กลับไป

ยังเว็บไซต์นั้น ๆ ยิ่งมีมากก็ยิ่งแสดงถึงความนิยม (Popular) ของเว็บนั้น ๆ อย่างไรก็ตาม ผู้ใช้

สามารถใช้เครื่องมือในการตรวจสอบพื้นฐานได้จากตำแหน่งของเว็บไซต์ว่า อยู่ลำดับที่เท่าไร

ของทั้งโลก ซึ่งผู้ใช้สามารถเข้าไปยังเว็บไซต์ http://www.alexa.com จากนั้น พิมพ์ชื ่อเว็บที่

ต้องการตรวจสอบ จะทราบผลว่า เว็บไซต์ที่ผู้ใช้สนใจ อยู่ในลำดับที่เท่าไรของโลก 

 ตรวจสอบคุณภาพเว็บผ่าน SEO (Quality of SEO)SEO (Search Engine Optimization) 

เป็นวิธีการในการปรับปรุงเว็บไซต์ให้สามารถค้นหาพบได้ง่ายขึ้นจาก Search Engine อย่างเช่น 

Google.com, Yahoo.com หรือ Bing.com เป็นต้น ดังนั้น นักพัฒนาเว็บไซต์จึงเชื่อว่า ถ้าเว็บไซต์

มีการพัฒนาโดยมีพื้นฐาน SEO จะช่วยให้เว็บไซต์นั ้น ๆ ประสบความสำเร็จได้ง่ายเช่นกัน

สำหรับวิธีการตรวจสอบ สามารถใช้เครื่องมือช่วยในการตรวจสอบว่า เว็บไซต์นั้น ๆ ง่ายต่อ

การเข้าถึงดัวยอัลกอริทึมของ Search Engine นั้น ๆ นอกจากการวัดคุณภาพเว็บไซต์ ที่กล่าว

มาข้างต้น ยังมีปัจจัยด้านคุณภาพของข้อมูล ด้านคุณภาพของระบบ คุณภาพของการบริการ 

คุณภาพส่วนติดต่อผู้ใช้งาน ซึ่งเป็นปัจจัยสำคัญที่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อ ซึ่งผู้วิจัยจะกล่าวถึง

ในลำดับต่อไป  

 2.2.7 ทฤษฎีเกี่ยวกับเว็บแอปพลิเคชั่น (Web Application) 

 ("ไพฑูรย ์จันทร์เรือง (2550) : ออนไลน์) เว็บแอพพลิเคชัน เพื่อการพัฒนาระบบบริหาร

จัดการของสถาบันติวคุณภาพ C.P.A & T.A. Center ให้สามารถลงทะเบียนเรียน ดูข้อมูลความรู้ 

ทำแบบทดสอบความรู้พื้นฐานเบื้องต้น และสนทนาผ่าน Webboard ได้นั้น ผู้พัฒนาระบบได้ใช้

แนวคิด และทฤษฎี รวมถึงวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

  - Server คือเครื่องคอมพิวเตอร์แม่ข่ายที่มีซอฟต์แวร์จัดการเครื่องแม่ข่าย

ประกอบด้วยระบบย่อยต่างๆ ไวค้อยบริการเครื่องลูกข่าย (Client) ทำหน้าที่รอรับการร้องขอ

บริการใดๆ (Request) จาก Client แล้วทำการประมวลผล (Process) ตามความเหมาะสม แล้ว

ส่งผลลัพธ์คืนไปยัง Client บางครั้งServer สามารถทำตัวเป็นClient เพื่อขอรับบริการบางอย่าง

จาก Server อื่น ๆ ได้ 
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  - Client คือเครื่องคอมพิวเตอร์ลูกข่าย ที่เรียกบริการต่างๆ จากเครื่องแม่ข่าย

เพื ่อมาแสดงผล โดยการส่ง Request ไปยัง Server เพื ่อขอบริการใดๆจาก Serverระบบ 

Client/Server ได้ถูกพัฒนาขึ้นเพื่อที่ตอบสนองแนวคิดการ Downsizing เป็นการลดภาระภายใน

ระบบ Time Sharing ซึ่งระบบ Server เป็นระบบประมวลที่เป็นระบบปฏิบัติการของ Windows 

แล้วจึงส่งผลลัพธ์ใหก้ับระบบ Client สถาปัตยกรรม Client/Server เป็นรูปแบบหนึง่ทีไ่ดร้ับความ

นิยมสูงสุดในปัจจุบัน ซึ่งเป็นระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่ให้บริการใดๆ 

 

ภาพที่ 2.12 การทำงานของสถาปตัยกรรมแบบ Client/Server 

  3) เว็บแอพพลิเคชัน(Web Application)คือ โปรแกรมประยุกต์ที่จะเข้าถึงด้วย

โปรแกรมInternet Browser ซึ่งทำให้เหมาะสำหรับงานที่ต้องการข้อมูลแบบ Real Time จะพบ

ข้อดีของเว็บแอพพลิเคชันคือขอ้มูลต่าง ๆ ที่อยู่ในระบบที่มีการไหลเวียนในแบบ Online จึง

สามารถโต้ตอบกับผู้ใช้บริการแบบ Real Time ทำให้เกิดความประทับใจ รวมทั้งสามารถใช้งาน

ได้ง่ายโดยไม่จำเป็นต้องติดตั้งClient Program จะทำให้ไม่ต้อง Upgrade Client Program และ

สามารถใช้ผ่าน Internet Connection ที ่มีความเร็วต่ำกว่า ส่งผลให้ผู ้ใช้บริการสามารถใช้

โปรแกรมได้จากทุกแห่งในโลกตัวอย่างระบบออนไลน์ที่เหมาะกับเว็บแอพพลิเคชัน เช่น ระบบ

การจองสินค้าหรือบริการต่าง ๆระบบงานบุคลากรระบบงานแผนการตลาด ระบบการสั่งซื้อ

แบบพิเศษ และระบบงานในโรงเรียน เป็นต้น (เอกชัย แน่นอุดรและวิชาศิริธรรมจักร, 2551)ใน

การพัฒนาเว็บแอพพลิเคชั่นพบว่า ภาษาที่ใช้มีด้วยนักหลายภาษา เช่น HTML, ASP/ASP.Net, 

PHP และ Java Script เป็นต้น รวมทั้งมีโปรแกรมมากมายที่สามารถจะนําไปใช้เป็นเครื่องมือใน

การพ ัฒนาเว ็บแอพพล ิ เคช ัน  เช ่น  Macromedia Dreamweaver UltraDev, Macromedia 

Dreamweaver MX และ Microsoft Visual Studio.NET เป ็นต ้น ด ังน ั ้นผ ู ้ท ี ่พ ัฒนาระบบจ ึง

เลือกใช้Microsoft Visual Studio.NET เพื่อเป็นเครื่องมือในการพัฒนา และเลือกใช้ASP.NET และ 

Java Script เนื่องมาจาก ASP.NET นั้นเป็นภาษา Script ภายใต้เทคโนโลยีMicrosoft.NET ที่ได้รับ
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ความนิยมในปัจจุบัน เพื่อให้แอพพลิเคชัน หรือโปรแกรมต่างๆ สามารถแลกเปลี่ยนข้อมูล

ระหว่างกันได้ส่วน Java Script เป็นภาษาเชิงวัตถุที่มีความสามารถและลูกเล่นมากมาย 

  Microsoft Visual Studio.NET 

Microsoft Visual Studio 2010 

Microsoft Visual Studio.NET เ ป ็ น เ ค ร ื ่ อ ง ม ื อ ท ี ่ ใ ช ้ พ ั ฒ น า โ ป ร แ ก ร ม 

VisualProgramming บนระบบปฏิบ ัต ิการ Window ซึ ่งรองร ับภาษาในการเข ียน

โปรแกรมที่หลากหลายภาษา เช่น VB, C#, C++เป็นต้น รวมทั้งคิดค้น ภาษา Java 

เพื ่อให้ใช้งานได้บนระบบปฏิบัต ิการใด ๆ ก็ได้ไม่ว ่าจะเป็น DOS , Windows 7 , 

Windows XP , Linux หรือ UNIX (Mayo, 2010) และในปัจจุบันยังสามารถใช้งานได้ใน

อุปกรณ์ไร้สายได้อีกด้วย นอกจากนี้ยังถูกผนวกเข้ากบั โปรแกรมอื่นๆของไมโครซอฟท์

เช่น Microsoft Access , Excel , Word เป็นต้น เพื่อใช้เขียนโปรแกรมลักษณะ Scriptหรือ 

Macro 

 

ภาพที่ 2.13 รูปโปรแกรม Microsoft Visual Studio 2010 

  - ASP.NETความหมายของ ASP.NET(ASP)ย่อมาจาก Active Server Page เป็น 

Server-Side Script Language ชนิดหนึ่งที่ง่ายต่อการศึกษาใช้งาน รวมทั้งมีความสามารถและ

ยืดหยุ่นได้เป็นอย่างดีทำให้ASPได้รับความนิยมเป็นอย่างมากเวลาที่ใช้ASP นั้นต้องใช้รวมกับ

ภาษาอืน่ๆ จึงจะทำให้มีประสิทธภิาพมากยิ่งขึ้น (จําลองครูอุตสาหะ, 2551)ASP.NET เป็นรุ่นถัด

จาก Active Server Pages (ASP) พัฒนาโดยบริษัทไมโครซอฟท์ของประเทศสหรัฐอเมริกา ได้

ถ ูกสร้างขึ ้นมาเป็น Server-Side Script Language บนพื ้นฐานCommon Language Runtime 
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(CLR) ภายใต้เทคโนโลยี Microsoft.NET(Kanjilal, 2010) โดยผู ้พัฒนาระบบสามารถเลือกใช้

ภาษาใดก็ได้ที ่รองรับโดย .NET Framework เช่น C#, JScript.NETและVB.NET เป็นต้น เพื่อ

สามารถนําไปใช้ในการเขียนเว็บเพจที่จําเป็นต่อการตอบสนองกับผู้ใช้งานโดยเฉพาะอย่างยิ่ง 

ASP.NET มีความสามารถในการนําข้อมูลจากฐานข้อมูล (Database) ประเภทตา่งๆ มาแสดงใน

เว็บ เพจจึงเหมาะแก่การนา ไปใช้ทำเว็บบอร์ด,เว็บเมลล์, ไดนามิกเว็บ เพจ, เว็บ เซอร์วิส 

ตลอดจนการสร้างเว็บแอพพลิเคชัน เพื่อใช้ภายในองค์กรที่ต้องการคุณสมบัติการเรียกใช้ได้

จากทุกที่โดยไม่ต้องมีการติดตั้งในเครื่องผู้ใช้เช่น การเรียนแอพพลิเคชัน จากสาขาต่างๆ เป็น

ต้น  

 

ภาพที่ 2.14 ตัวอย่างการทํางานของระบบสมาชิกโดยใช ้ASP.NET 

 2.2.8 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา SQL 

 SQL มาจากคําว่า  Structured Query Language  เป็นภาษามาตรฐานในการเข้าถึง 

ฐานข้อมูล เราสามารถใช้งานภาษา SQL ได้จากโปรแกรมต่างๆ ที ่ต้องทำการกับระบบ

ฐานข้อมูล เช่น ใช้ SQL ในการทำการดึงข้อมูล (Retrieve Data) จากฐานข้อมูล และมันเป็น

มาตรฐานกลางที่ใช้ในระบบฐานข้อมูลต่างๆ โดยเป็นมาตรฐานของ ANSI (American National 

Standard Institute)เราจะใช้ SQL ทำอะไรได้บ้าง 

  - ใช้ในการสืบค้นข้อมูลในฐานข้อมูล 

- ใช้ใส่ข้อมูลเพิ่มเข้าไปยังฐานข้อมูลs 

- ใช้ปรับปรุงข้อมูลในฐานข้อมูล 

- ใช้ลบรายการที่เราไม่ต้องการออกจากฐานข้อมูล 
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- ใช้สร้างฐานข้อมูลขึ้นมาใหม ่

- ใช้สร้างตาราง(Table) ในฐานข้อมูล 

- ใช้สร้าง Stored Procedure ในฐานข้อมูล 

- ใช้สร้าง Views ในฐานข้อมูล 

- ใช้กําหนดสิทธิ์ให้กับตาราง (Table), Procedure และ Views 

 โดยแม้ว่า SQL เป็นมาตรฐานแต่ก็ยังมีหลาย เวอร์ชั่นซึ่งก็จะมีความแตกต่างกันออกไป 

ในแต่ละผลิตภัณฑ์อีกด้วย แต่โครงสร้างหลักในการ SELECT, INSERT INTO, UPDATE หรือ 

DELETE ก็จะมีโครงสร้างเดียวกนัเราสามารถนํา SQL ไปใช้งานในระบบใดได้บ้าง 

  - ใช้กับเว็บไซต์ เพื ่อแสดงผลข้อมูลจากฐานข้อมูล DBMS ไม่ว ่าจะเป็น 

Microsoft Access, SQL Server, MySQL, Oracle 

  - ใช้ร่วมกับระบบฐานข้อมูล RDBMS ไม่ว่าจะเป็น MS SQL Server, IBM DB2, 

Oracle, MySQL และ Microsoft Access 

  - ใช้ในการกำหนดในระบบวิเคราะห์ข้อมูล (Analysis Tools) ที่เปิดช่องให้เรา

สามารถทำการใส่ หรือ ปรับปรุง SQL ได้ด้วยตัวเองดังนั้นหากเราสามารถใช้งาน SQL ได้ก็

ย่อมจะเป็นประโยชน์ในการทำความเข้าใจในการทำงานกับระบบฐานข้อมูลมากยิ่งขึ้น อ่าน

ความหมายของสิ่งที่ใช้งานได้อย่างลึกซึ่งขึ้นอีกด้วย 

 2.2.9 ทฤษฎีชุดคําสั่ง CSS 

 ("อ.ว ิชาญ ท ุมทอง(2555) : ออนไลน ์) CSS ย่อมาจาก Cascading Style Sheets    

เป็นภาษาที่มีรูปแบบการเขียน Syntax ที่เฉพาะ และถูกกำหนดมาตรฐานโดย W3C (World 

Wide Web Consortium) เช่นเดียวกับ HTML และ XHTML    ใช้สำหรับตกแต่งเอกสาร HTML/ 

XHTML ให้มีหน้าตา สีสัน ตัวอักษร เส้นขอบ พื้นหลัง ระยะห่าง ฯลฯ อย่างที่เราต้องการ ด้วย

การกำหนดคุณสมบัติให้กับ Element ต่างๆ ของ HTML เช่น <body>, <p>, <h1> เป็นต้น 

ประโยชน์ของ CSS 

  - การใช้ CSS ในการจัดรูปแบบการแสดงผล จะช่วยลดการใช้ภาษา HTML  

ในการตกแต่งเอกสารเว็บเพจ ทำให้ code ภายในเอกสาร HTML เหลือเพียงส่วนเนื้อหา ทำให้

เข้าใจง่ายขึ้น การแก้ไขเอกสารทำได้ง่ายและรวดเร็ว 

  - เมื่อ code ภายในเอกสาร HTML ลดลง ทำให้ขนาดไฟล์เล็กลง จึงดาวน์โหลด

ได้เร็ว 
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  - สามารถกำหนดรูปแบบการแสดงผลจากคำสั่ง style sheet ชุดเดียวกัน ให้มี

ผลกับเอกสาร HTML ทั้งหน้า หรือทุกหน้าได้ ทำให้เวลาแก้ไขหรือปรับปรุงทำได้ง่าย ไม่ต้องไล่

ตามแก้ที่ HTML tag ตา่งๆ ทั่วทั้งเอกสาร 

  - สามารถควบคุมการแสดงผลให้เหมือนกัน หรือใกล้เคียงกัน ได้ในหลาย 

Web Browser 

  - สามารถกําหนดการแสดงผลในรูปแบบที่เหมาะกับสื่อชนิดต่างๆ ไม่ว่าจะ

เป็นการแสดงผลบนหน้าจอ, บนกระดาษเมื่อส่ังพิมพ์, บนมือถือ หรือบน PDA โดยที่เป็นเนื้อหา

เดียวกัน 

  - ทำให้เป็นเว็บไซต์ที่มีมาตรฐาน ปัจจุบันการใช้ attribute ของ HTML ตกแต่ง

เอกสารเว็บเพจ นั้นล้าสมัยแล้ว W3C แนะนําให้เราใช้ CSS แทน ดังนั้นหากเราใช้ CSS กับ

เอกสาร HTML ของเรา ก็จะทำให้เข้ากับเว็บเบราเซอร์ในอนาคตได้ดี  

 2.2.10 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา javascript 

 จาวาสคริปต์ (JavaScript) เป็นภาษาสคริปต์ ทีมีลักษณะการเขียนแบบโพรโทไทป์ 

(Prototyped-based Programming) ส่วนมากใช้ในหน้าเว็บเพื ่อประมวลผลข้อมูลที ่ฝั ่งของ

ผู้ใช้งาน แต่ก็ยังมีใช้เพื่อเพิ่มเติมความสามารถในการเขียนสคริปต์โดยฝังอยูใ่นโปรแกรมอื่น ๆ 

 ซัน ไมโครซิสเต็มส์เปน็เจ้าของเครื่องหมายการค้า "JavaScript" โดยมันถกูนำไปใช้

ภายใต้สัญญาอนุญาตเพื่อการพัฒนาเทคโนโลยโีดย เน็ตสเคป และมูลนธิมิอซิลลา 

 

ภาพที่ 2.15 ตวัอย่างการทำงานของ JavaScript 
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ประวัต ิ

 เริม่พัฒนาโดย Brendan Eich พนักงานบรษิัทเนต็สเคป โดยขณะนัน้จาวาสคริปต์ใช้ชื่อ

ว่า โมคา (Mocha) และภายหลังไดเ้ปล่ียนชื่อมาเปน็ ไลฟ์สคริปต์ และเป็น จาวาสครปิตใ์น

ปัจจบุัน รปูแบบการเขียนภาษาที่ใช้ คลา้ยคลึงกบัภาษาซี รุ่นล่าสุดของจาวาสครปิต์คือ 2.0  

ซึ่งตรงกบัมาตรฐานของ ECMAScript 

ภาษาจาวาสครปิตไ์มม่ีความสัมพันธ์กบั ภาษาจาวา (Java) แต่อย่างใด ยกเว้นแต่โครงสร้าง

ภาษาที่มีลักษณะคล้ายคลงึกัน เนื่องมาจากไดร้ับการพัฒนาต่อมาจากภาษาซเีหมือน ๆ กัน 

และมีชื่อที่คลา้ยคลึงกนัเทา่นัน้ 

สำหรับเจสครปิต ์(JScript) หลังจากที่จาวาสคริปตป์ระสบความสำเร็จ โดยมีเว็บเบราว์เซอร์

จากหลายๆ บริษทันำมาใช้งาน ทางไมโครซอฟท์จงึได้พัฒนาภาษาโปรแกรมทีท่ำงานใน

ลักษณะคล้ายคลึงกบัจาวาสคริปต์ขึ้น และตัง้ชื่อว่าเจสครปิต ์ซึ่งทำงานไดก้ับเบราว์เซอร์

อินเทอร์เน็ตเอกซ์พลอเรอร์ (Internet Explorer) เท่านัน้ เริม่ใช้ครั้งแรกใน อินเทอร์เนต็เอกซ์

พลอเรอร์ 3.0 เมื่อ สิงหาคม พ.ศ. 2539 โดยสร้างตามมาตรฐาน ECMA 262 

การใช้งาน 

 จาวาสครปิต ์เป็นภาษาในรปูแบบของภาษาโปรแกรมแบบโพรโทไทป์ โดยมีโครงสร้าง

ของภาษาและไวยกรณ์อยูบ่นพื้นฐานของภาษาซปีัจจบุันมีการใช้จาวาสคริปตท์ี่ฝังอยู่ในเว็บ

เบราว์เซอร์ในหลายรปูแบบ เช่น ใชเ้พื่อสร้างเนื้อหาทีเ่ปลีย่นแปลงเสมอภายในเว็บเพจ, ใช้เพ่ือ

ตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลที่ผูใ้ชก้รอกก่อนนำเข้าระบบ, ใช้เพื่อเข้าถงึข้อมลูที่อยู่ภายใต้

โครงสร้างแบบ Document Object Model (DOM) เป็นตน้ 

นอกจากนี้จาวาสคริปตย์งัถูกฝังอยูใ่นแอปพลิเคชันตา่ง ๆ นอกเหนือจากเว็บเบราว์เซอร์ได้อกี

ด้วย เช่น widget ของ ยาฮู! เปน็ต้น โดยรวมแล้วจาวาสคริปตถ์ูกใช้เพื่อใหน้ักพัฒนาโปรแกรม 

สามารถเขียนสคริปต์เพ่ือสร้างคุณสมบัติพิเศษต่างๆ เพิม่เตมิจากทีม่ีอยู่บนแอปพลิเคชันดังเดมิ 

โปรแกรมใด ๆ ที่สนบัสนนุจาวาสครปิตจ์ะมตีัวขับเคลื่อนจาวาสครปิต ์(JavaScript Engine) 

ของตัวเอง เพ่ือเรียกใช้งานโครงสร้างเชิงวัตถุของโปรแกรมหรือแอปพลิเคชันนัน้ ๆ 

ตัวอย่างการประกาศใช้งานตัวแปร 

ตัวแปร ในจาวาสคริปต์ สามารถประกาศใชง้านได้ด้วยการระบุคำสำคัญ var นำหน้า

ชื่อตัวแปร 

var x; //ประกาศตัวแปร x, โดยที่ยังไมม่กีารใส่ค่า 

var y = 2; //ประกาศตวัแปร y ให้มีค่าเท่ากับ 2 

 คอนโซล 



83 
 

 คำส่ังทีใ่ชใ้นการตรวจสอบและแสดงผลค่าต่างๆ โดยการเรยีกใช้ อ็อบเจกต์ 

 2.2.11 ทฤษฎีเกี่ยวกับการเก็บความต้องการของผู้ใช้งาน 

 ("ลักษณวรรณ พวงไม้มิ่ง (2545) : ออนไลน์) ผู้รับบริการจะมีความพึงพอใจมากน้อย

เพียงไรขึ้นอยู่กับความต้องการของตนว่า ได้รับการตอบสนองมากน้อยเพียงไร หากได้รับการ

ตอบสนองมากก็จะก่อให้เกิดความจงรักภักดีและเกิดการสื่อสารแบบปากต่อปากแต่ถ้าได้รับ

การตอบสนองน้อยก็จะรู้สึกในแง่ลบพฤติกรรมของมนุษย์เกิดขึ้นต้องมีสิ่งจูงใจ(Motive) หรือ

แรงขับ (Drive) เป็นความต้องการที่กดดันจนมากพอที่จะจูงใจให้บุคคลเกิดพฤติกรรมเพื่อ

ตอบสนองความต้องการของตนเองซึ่งความต้องการของแต่ละคนไม่เหมือนกัน ความต้องการ

บางอย่างเป็นความต้องการทางชีววิทยา(Biological) เกิดขึ้นจากสภาวะตึงเครียด เช่น ความหิว

กระหาย หรือความลําบากบางอย่างเป็นความต้องการทางจิตวิทยา (Psychological) เกิดจาก

ความต้องการการยอมรับ (Recognition) การยกย่อง (Esteem) หรือการเป็นเจ้าของทรัพย์สิน 

(Belonging) ความต้องการส่วนใหญ่อาจจะไม่มากพอที่จะจูงใจให้บุคคลกระทำในช่วงเวลานั้น 

ความต้องการกลายเป็นสิ่งจูงใจ เมื่อได้รับการกระตุ้นอย่างเพียงพอจนเกิดเป็นความตึงเครียด 

โดยทฤษฎีทีไ่ดร้ับความนิยมมากที่สุด 2 ทฤษฎีคือ ทฤษฎีของฟรอยด์และทฤษฎีของมาสโลว์มลิ

เลท (Millet,1954, p. 397 อ้างถึงใน ชนินทร์ ตั้งชูทวีทรัพย,์2545) กล่าวว่าเป้าหมายสำคัญของ

การบริการ คือ การสร้างความพึงพอใจในการให้บริการสาธารณะแก่ประชาชนโดยมีหลักและ

แนวทาง คือ การให้บริการอย่างเสมอภาค หมายถึง ความยุติธรรมในการบริหารงานภาครัฐที่

มีฐานคติที่ว่าคนทุกคนเท่าเทียมกนั ดังนั้นประชาชนทุกคนจะได้รับการปฏิบัติอย่างเท่าเทียมกัน

ในแง่มุมของกฎหมายไม่มีการแบ่งแยกกีดกันในการให้บริการประชาชนจะได้รับการปฏิบัติใน

ฐานะที่เป็นปัจเจกบุคคลที่ใช้มาตรฐานในการให้บริการเดียวกันการให้บริการที่ตรงเวลา 

หมายถึง ในการบริการจะต้องมองว่า การให้บริการสาธารณะจะต้องตรงต่อเวลา ผลการ

ปฏิบัติงานของหน่วยงานภาครัฐจะถือว่าไม่มีประสิทธิผลเลยถ้าไมม่ีการตรงต่อเวลา ซึ่งจะต้อง

สร้างความไม่พอใจให้แก่ประชาชนการให้บริการอย่างเพียงพอ หมายถึง การให้บริการ

สาธารณะต้องมีลักษณะ มีจำนวนการให้บริการและสถานที่ให้บริการอย่างเหมาะสม Millet 

เห็นว่า ความเสมอภาคหรือการตรงต่อเวลาจะไม่มีความหมายเลย ถ้ามีจำนวนการใหบ้ริการไม่

เพียงพอและสถานที่ตั ้งที ่ให้บริการสร้างความไม่ยุติธรรมให้เกิดขึ ้นแก่ผู ้รับบริการ การ

ให้บริการอย่างต่อเนื่อง หมายถึงการให้บริการสาธารณะที่เป็นไปอย่างสม่ำเสมอ โดยยึด

ประโยชน์ของสาธารณะเป็นหลัก ไม่ใช่ยึดความพอใจของหน่วยงานที่ให้บริการว่า จะให้บริการ 
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หรือหยุดบริการเมื่อใดก็ได้และการให้บริการอย่างก้าวหน้า (Progressive Service) หมายถึง 

การให้บริการสาธารณะที่มีการปรับปรุงคุณภาพและผลการปฏิบัติงาน กล่าวอีกนัยหนึ่ง คือ 

การเพิ่มประสิทธิภาพหรือความสามารถที่จะทำหน้าที่ได้มากขึ้นโดยใช้ทรัพยากรเท่าเดิมผลิต

ภาพในการให้บริการในการเพิ่มผลิตภาพของการให้บริการสามารถทำได้หลายวิธีคือ การให้

พนักงานทำงานมากขึ้น หรือมีความชํานาญสูงขึ้นโดยจ่ายค่าจ้างเท่าเดิม เพิ่มปริมาณการ

ให้บริการ โดยยอมสูญเสียคุณภาพบางส่วนลง เช่น หมอตรวจคนไข้มีจำนวนมากขึ้น โดยลด

เวลาที่ใช้สำหรับแต่ละรายลง เปลี่ยนบริการนี้ให้เป็นแบบอุตสาหกรรมโดยเพิ่มเครื่องมือเข้ามา

ช่วยและสร้างมาตรฐานการให้บริการ เช่น บริการขายอาหารแบบเร่งด่วนและบริการตนเอง 

การให้บริการที่ไปลดการใช้บริการหรือสินค้าอื่น ๆ เช่น บริการซักรีดเป็นการลดบริการจ้างคน

ใช้หรือการใช้เตารีดการออกแบบบริการให้มีคุณภาพมากขึ้น เช่น ชมรมวิ่งจ๊อกกิ้งจะช่วยลด

การใช้บริการการรักษาพยาบาลลง การให้สิ่งจูงใจลูกค้าให้ใช้แรงงานของเขาแทนแรงงานของ

บริษัท เช่นร้านขายอาหารแบบให้ลูกค้าช่วยตัวเองธุรกิจที่ให้บริการที่ต้องการเพิ่มประสิทธิภาพ

ในการให้บริการต้องระมัดระวังไม่ให้เกิดภาพพจน์ในแง่การลดคุณภาพของบริการ รวมทั้ง

รักษาระดับความพึงพอใจของลูกค้า 

 มิลเลทท์ (Millet, 1954, p.397 อ้างถึงใน นพคุณ ดิลกภากรณ์, 2546, หน้า 12) ได้ให้

ทัศนะว่า ความพึงพอใจของประชาชนที่มีต่อการบริการของหน่วยงานภาครัฐนั้น โดยได้สรุป

ประเด็นว่า เป้าหมายที่เป็นที่นิยมมากที่สุดที่ผู้ปฏิบัติต้องยึดถือไว้เสมอในหลักการ 5 ประการ 

คือ 

  - การให้บริการอย่างเสมอภาค (Equitable Service) หมายถึง ความยุติธรรม

ในการบริหารงานภาครัฐที่มีฐานของความคิดว่าทุกคนเท่าเทียมกัน ดังนั้นประชาชนทุกคนจะ

ได้รับการปฏิบัติอย่างเท่าเทียมกันในทุกแง่มุมของกฎหมายไม่มีการแบ่งแยกกีดกันในการ

ให้บริการประชาชนจะได้รับการปฏิบัติในฐานะที่เป็นปัจเจกบุคคลที่ใช้มาตรฐานการให้บริการ

เดียวกัน 

  - การให้บริการที่ตรงเวลา (Timely Service) หมายถึง ในการให้บริการจะต้อง

มองว่าการให้บริการจะต้องตรงเวลา ผลการปฏิบัติงานของหน่วยงานภาครัฐจะถือว่าไม่มี

ประสิทธิผลเลยถ้าไม่มีการตรงเวลาซึ่งจะสร้างความพึงพอใจให้แก่ประชาชน 
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  - การให้บริการอย่างเพียงพอ (Ample Service) หมายถึง การให้บริการจะตอ้ง

มีลักษณะที่มีจำนวนการให้บริการและสถานที่ให้บริการอย่างเหมาะสม (The right quantity at 

the right geographical Location) มิลเลทท์ (Millett) เห็นว่าความเสมอภาคหรือการตรงเวลาจะ

ไม่มีความหมายเลย ถ้ามีจำหนวนการให้การบริการที่ไม่เพียงพอและสถานที่ตั้งที่ให้บริการ

สร้างความไม่ยุติธรรมให้เกิดขึ้นแก่ผู้รับบริการ 9 

  - การให้บริการอย่างต่อเนื่อง (Continuous Service) คือ การให้บริการที่เป็นไป

อย่างสม่ำเสมอ โดยยึดประโยชน์ของสาธารณชนเป็นหลักไม่ใช่ยึดตามความพอใจของ

หน่วยงานที่ให้บริการว่าจะให้หรือหยุดบริการเมือ่ใดก็ได้ 

  - การให้บริการอย่างก้าวหนา้ (Progressive Service) คือ การให้บรกิารที่มีการ

ปรับปรุงคุณภาพและผลการปฏิบัติงาน กล่าวอีกนัยหนึ่ง คือ การเพิ่มประสิทธิภาพหรือ

ความสามารถที่จะท าหน้าที่ได้มากขึ้นโดยใช้ทรัพยากรเท่าเดิมจากความหมายของความพึง

พอใจที่ได้รวบรวมมานี้พอสรุปได้ว่าความพึงพอใจ หมายถึงความรู้สึก ความชอบ ความพอใจ 

และความต้องการของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งความรู้สึกพึงพอใจจะเกิดขึ้นเมื่อบุคคลได้รับใน

สิ่งที่ต้องการซึ่งในที่นี้ได้หมายถึง การบริการที่ดี ความรู้สึกพึงพอใจจะเกิดขึ้นเมื่อผู้ใช้บริการ

ได้รับตอบสนองในสิ่งที่ต้องการหรือบรรลุเป้าหมายในระดับหนึ่ง ความรู้สึกดังกล่าวจะลดลงไม่

เกิดขึ้นหากความต้องการหรือจุดหมายนั้นไม่ได้รับการตอบสนอง  

 2.2.12 ทฤษฎีเกี่ยวกับ Context Diagram 

  สร้างแผนภาพบริบท (Context Diagram / Level-0 Diagram)ตัวอย่างการเขียน

แผนภาพกระแสข้อมูล DFD Level 0 แผนภาพบริบท (Context Diagram) คือ แผนภาพกระแส

ข้อมูลระดับบนสุดที่แสดงภาพรวมการท างาน ของระบบที่มีความสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อม

ภายนอกระบบ Level-0 Diagram คือ แผนภาพกระแสข้อมูลในระดับทีแ่สดงขัน้ตอนการทำงาน

หลักทั ้งหมด (Process หลัก) ของระบบแสดงทิศทางการไหลของ Data Flow และแสดง

รายละเอียดของแหล่งจัดเก็บข้อมูล (Data Store) Level-0 Diagram เป็นการแสดงให้เห็นถึง

รายละเอียดของ Process การท างานหลักๆ ที ่มีอยู ่ภายใน ภาพรวมของระบบ (Context 

Diagram) ว่ามีขั้นตอนใดบ้าง 
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ภาพที่ 2.16 วิธีการเขยีน Context Diagram 

  ตัวอย่างการเขียนแผนภาพกระแสข้อมูล DFD Level 0ระดับของแผนภาพที่

แบ่งย่อยมาจาก Level-0 เรียกว่า Level-1 ซึ่งแผนภาพที่แบ่งย่อยในระดับถัดมาจาก Level-0 

diagram จะต้องมี Process อย่างน้อย 2 Process ขึ้นไป 

 2.2.13 ทฤษฎีเกี่ยวกับ Data Flow Diagram 

  แผนภาพกระแสข ้อม ูล (Data Flow Diagram : DFD) เป ็นเคร ื ่องม ือเช ิ ง

โครงสร้างที่ใช้บรรยายภาพรวม ของระบบโดยแสดงขั้นตอนการทำงานของระบบหรือโพรเซส 

(process)  ระบุแหล่งก าเนิดของข้อมูล การไหลของ ข้อมูล ปลายทางข้อมูล การเก็บข้อมูลและ

การประมวลผลข้อมูล กล่าวง่าย ๆ คือ DFD จะช่วยแสดงแผนภาพ ว่า ข้อมูลมาจากไหน จะไป

ไหน เก็บข้อมูลไว้ที่ไหน มีอะไรเกิดขึ้นกับข้อมูลระหว่างทางเรียกว่าแผนภาพกระแสข้อมูล หรือ 

แผนภาพแสดงความเคลื่อนไหวของข้อมูลโดย DFD 

  สรุปความหมายของสัญลักษณ์ต่าง ๆ (ใช้สัญลักษณ์ของ Gane & Sarson) 

 

ภาพที่ 2.17 ความหมายของสัญลักษณ์ใน DFD 
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 2.2.14 ทฤษฎีเกี่ยวกับ ER-Diagrams 

  Entity Relations Diagram(ERD) คือ แบบจำลองที ่ใช้อธิบายโครงสร้างของ

ฐานข้อมูลซึ่งเขียนออกมาในลักษณะของรูปภาพ อธิบายโครงสร้างและความสัมพันธข์องข้อมลู 

ประกอบด้วย 2 ส่วนเอนทิตี้ (Entity) ความสัมพันธ์ (Relationship) ระหว่าง Entity 

  สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียน 

 

ภาพที่ 2.18 E-R Diagram สัญลักษณ ์

  สัญลักษณท์ีใ่ช้ใน E-R Diagram ใชแ้บบ Chen Model 

        Entity (เอนทติี้) เป็นส่วนที่ใช้สำหรบัเกบ็ข้อมูลแต่ละรายการภายในระบบ

ที่เรากำลังจัดทำอยู่ เช่น บคุคล (พนักงาน, ผูป้่วย, บุคลากร, นกัศึกษา,ลูกค้า) สถานที่ 

(จังหวัด, อำเภอ, ภาค, ที่อยู่) วัตถ ุ(รถยนต์, อาคาร, เครื่องจกัร,สนิค้า)เหตกุารณ ์(ประวัติ, 

การลงทะเบียน, การรกัษาโรค,ซื้อ,ขาย) 

         คือสิ่งทีค่งอยู่ สามารถระบไุดใ้นความจริง เช่น บคุคล เหตกุารณ์ 

สถานทีม่กัจะอยู่ในรูปของนาม สามารถมีคุณสมบติั (Property) หรอืแอททรบิิวต ์(Attribute) ได้ 

เช่น บุคคล จะมี Attribute ชื่อ ที่อยู ่อาย ุเพศ วุฒกิารศึกษา ฯลฯ 

  แบ่งประเภทได้เปน็ 3 ชนิดดังนี้ 

   1) Regular Entity คือ Entity ทั่ว ๆ ไป ทีม่ ีAttribute หนึง่แยกความ

แตกต่างของข้อมูลแต่ละ Tuple ได้ 
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ภาพที่ 2.19 รปูแบบ Regular Entiy 

   2) Weak Entity หรือ Entity อ่อนแอ คือ Entity ที่ต้องอาศัย Attribute 

จาก Entity อื่นมาช่วยในแยกความแตกตา่งของข้อมูลแต่ละ Tuple 

 

ภาพที่ 2.20 รูปแบบ weak Entity 

   3) Composite Entity คือ Entity ที่ต้องมี Attribute ที่เป็น Primary key 

จาก 2 Entity แยกความแตกต่างของข้อมูลแต่ละ Tuple เป็น Entity ที่ถูกสร้างขึ้นเพื่อแปลง

ความสัมพันธ์แบบ M:M ให้เป็น แบบ 1:M 
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ภาพที่ 2.21 รปูแบบ Composite Entity 

 2.2.15 ทฤษฎีเกี่ยวกับ Data Dictionary 

  Data Dictionary แปลเป็นไทยว่า พจนานุกรมข้อมูล ซึ ่งเป็นสิ ่งที ่ใช้แสดง

รายละเอียดต่างๆ ในฐานข้อมูล หรือ Database เช่น Relation Name, รายละเอียดข้างในตัว

ข้อมูล หรือ Data Description, ประเภทของข้อมูล, ขนาดของข้อมูล หรือแม้กระทั่งตัวอย่างของ

ข้อมูลนั้นๆ 

  ตัวอย่าง Data Dictionary 

 

ภาพที่ 2.22  Data Dictionary  

  ความเป็นจริงแล้ว Data Dictionary มีความสำคัญอย่างมาก ในเชิงการจัดการ

ข้อมูล และการเข้าใจระบบฐานข้อมูล หากไม่มี Data Dictionary จะส่งผลให้ เมื่อใดก็ตามที่
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จำเป็นต้องใช้ข้อมูล จะต้องใช้เวลาในการทำความเข้าใจระบบ และทำความเข้าใจข้อมูลระดับ

หนึ่ง ไม่ว่าจะเปน็การเชื่อมข้อมูลเข้ากับระบบใหม่ หรือจะเป็นการนำข้อมูลไปวิเคราะห์ต่อไป 

  Data Dictionary เป็นสิ ่งพื ้นฐาน Database ทุกโปรแกรม ที ่ทำหน้าที ่เป็นตัว

สร้าง หรือเก็บข้อมูล เช่น โปรแกรม ERP จะมีต้องมี Data Dictionary เป็นตัวกำกับ 

  แต่ทั้งนี้จากประสบการณ์ของทีมงาน Coraline พบว่า หลายๆ องค์กร ไม่มี 

Data Dictionary เพราะการขอมี Data Dictionary นั้นหมายถึง ค่าใช้จ่ายส่วนเกิน ที่จะต้องจ่าย

ให้กับผู้พัฒนาระบบ ตัวอย่างเช่น หากซื้อ ERP ยี่ห้อหนึ่งมา และต้องการ Data Dictionary ก็จะ

มีค่าใช้จ่ายนอกเหนือจากค่า License และค่า Implement 

  ด้วยเหตุนี้เอง หลายองค์กรจึงไม่มี Data Dictionary ของแต่ละระบบ และเลือก

จะแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า โดยการนำฐานข้อมูลมาแกะเอง เฉพาะในส่วนที่ใช้งาน แต่นั้น

หมายความว่า อาจจะต้องแกะใหม่ทุกครั ้งที ่ม ีการทำโครงการใหม่ๆ เพราะไม่มี Data 

Dictionary กลางเลยก็เป็นได้ 

 ความสำคัญของ Data Dictionary คือ เป ็นต ัวบอกถึงความหมาย และ

โครงสร้างของการเก็บข้อมูล ในมุมของการวิเคราะห์ การมี Data Dictionary จะช่วยให้สามารถ

เข้าใจข้อมูลได้ง่ายขึ้น รวมไปถึง ช่วยลดเวลาในการเตรียมข้อมลูได้อีกด้วย 

  หากถามว่า Data Dictionary จำเป็นหรือไม่ ก็ต้องตอบว่า จำเป็นอย่างมาก แต่

การได้มาซื้อ Data Dictionary นั้น นำมาซึ่งค่าใช้จ่ายราคาแพง ถ้าเป็นเช่นนั้น ก็อาจจะต้อง

ประเมินความคุ้มค่าในการลงทุนด้วยเช่นกัน 

 ปัญหานี้แก้อย่างไร ทางแก้ในเชิงเทคนิค มี 2 ทาง 

  1. ซื้อ Data Dictionary มาจาก Vendor เจ้าของโปรแกรม 

2. แกะ Data Dictionary ขึ้นมา และใช้เป็นส่วนกลาง 

สำหรับ Coraline นั้น ไม่มีโครงการไหนเลย ที่เราไม่ใช้ Data Dictionary และระบบที่เรา

ออกแบบทั้งหมด มีการส่งมอบ Data Dictionary ให้ลูกค้าด้วย เพราะโครงสร้างข้อมูลของ

ลูกค้า ก็ควรเป็นของลูกค้า แต่ทั้งนี้ ผู้พัฒนาโปรแกรมแต่ละราย จะมีข้อจำกัด และนโยบายที่

ไม่เหมือนกัน 
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 2.2.16 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบรายงาน 

  ประเภทของรายงาน  แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 

   - รายงานแบบตาราง (Tabular Report) เป็นรายงานที่มีการจัดเรียง

ข้อมูลเหมือนตาราง ซึ่งจะเรียงฟิลด์จากซ้ายไปขวาของรายงาน 

โดยจะแสดงข้อมูลทุกเรคคอร์ดในหนึ่งหน้ารายงาน 

   - รายงานแบบหลายคอลัมน์ (Columnar Report)  เป็นรายงานที่แสดง

ข้อมูลซึ่งจะจัดเรียงฟิลด์จากบนลงล่าง โดยจะแสดงข้อมูลทีละ 1 เรคคอร์ด 

    - รายงานแบบป้ายชื่อ (Label Report) เป็นรายงานแบบป้ายฉลากที่

เรียกว่าเลเบล สำหรับติด    หน้าซองต่างๆ เช่น ป้ายติดซองจดหมาย เลเบลต่างๆ ป้ายฉลาก

สินค้า เป็นต้น 

  มุมมองของรายงาน 

   - มุมมองรายงาน(Report View) เป็นมุมมองที่ใช้สำหรับการแสดงผล

ในรูปแบบรายงานเท่านั้น ไม่สามารถแก้ไขรายงานได้ 

    - มุมมองแสดงตัวอย่างก่อนพิมพ์ (Print Preview) เป็นมุมมองที่ใช้

สำหรบัแสดงตัวอย่างรายงานก่อนพิมพ์ โดยมีลักษณะเหมือนกับที่เห็นบนหน้าจอ 

    - มุมมองเค้าโครง (Layout View)  มีลักษณะคล้ายกับมุมมองรายงาน 

ในการแสดงผลข้อมลูและคล้ายกับมุมมองออกแบบตรงที่สามารถจัดรูปแบบของรายงานได้ 

   - มุมมองออกแบบ (Design View) เป็นมุมมองที่ใช้ในการออกแบบ

และปรับแต่งรูปแบบการแสดงผลของรายงานโดยสามารถเพิ่มตัวควบคุมต่างๆ เข้ามาใน

รายงานได้ 

 การสร้างรายงาน 

  ในการสร้างรายงานเพื่อใช้สรุปข้อมูลหรือแสดงผลจะมีลักษณะคล้าย

กับฟอร์ม คือ สามารถกำหนดเงื่อนไขของข้อมูลเพื่อเลือกดูเฉพาะข้อมูลที่สนใจได้ แต่จะ
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แตกต่างกันตรงที่ฟอร์มใช้แสดงผลข้อมูลที่หน้าจอและแก้ไขข้อมูลได้ ส่วนรายงานพิมพ์ได้แต่ไม่

สามารถแก้ไขข้อมูลได้ 

   - การสร้างรายงานอย่างง่ายด้วยปุ่มคำส่ัง Report 

- การสร้างรายงานเปล่า 

- การสร้างรายงานด้วยตัวช่วยสร้าง 

- การสร้างรายงานแบบเลเบล 

- การสร้างรายงานด้วยตัวเองในมุมมองออกแบบ 

  การสร้างรายงานด้วยปุม่คำส่ังรายงาน Report 

    - คลิกเลือกตารางหรือแบบสอบถามที่ต้องการสร้างรายงาน 

- ทีแ่ทบ็ สร้าง (Create) คลิกไอคอนคำส่ังรายงาน (Report) 

 

ภาพที่ 2.23 รูปสร้างฐานขอ้มูล 

- จากนัน้จะแสดงหน้าจอรายงานขึ้นมาอัตโนมตัิ 

- คลิกปุ่มบันทึก และตั้งชื่อใหก้บัรายงาน เช่น rpt_product 

- คลิกปุ่มตกลง 
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ภาพที่ 2.24 รปูสร้างฐานข้อมูล (ต่อ) 

การสร้างรายงานเปล่าในมมุมองเค้าโครง (Layout View) 

คลิกที่แท็บ สร้าง(Create) คลิกไอคอนคำส่ัง รายงานเปล่า (Bank Report) 

    -  คลกิเลือกตารางทีต้่องการแสดงโดยคลิกที่เครื่องหมาย + 

(บวก) ในหน้าต่างเขตข้อมูลในทีน่ี้เลือกตาราง tbl_product 

 

ภาพที่ 2.25 รูปสร้างฐานขอ้มูล (ต่อ) 

- จากนัน้เลือกฟิลด์ที่ต้องการแสดง  

การบนัทกึรายงาน 

 

ภาพที่ 2.26 รูปสร้างฐานขอ้มูล (ต่อ) 

- บนัทึกรายงาน คลกิที่ไอคอน     

- ตัง้ชื่อรายงาน rpt_product 
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- คลิกปุ่ม OK 

การสร้างรายงานด้วยตัวช่วยสร้าง (Report Wizard) 

- คลิกทีแ่ทบ็ สร้าง(Create) 

- คลิกไอคอนคำส่ัง ตัวช่วยสร้างรายงาน (Report Wizard) 

- คลิกเลือกตารางหรือคิวรทีีต่้องการ 

- คลิกเลือกฟิลด์ทีต่้องการ โดยคลิกทีปุ่่ม > เพื่อเลอืกที่ละ

ฟิลด์ หรือคลกิทีปุ่่ม >> เพือ่เลือกฟิลด์ทัง้หมด 

- คลิกปุ่ม ถดัไป (Next) 

 

ภาพที่ 2.27 รปูสร้างฐานข้อมูล (ต่อ) 

 

ภาพที่ 2.28 รูปสร้างฐานขอ้มูล (ต่อ) 

- คลิกปุ่ม ถดัไป (Next) 

- คลิกปุ่ม ถดัไป (Next) 
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ภาพที่ 2.29 รูปสร้างฐานขอ้มูล (ต่อ) 

- คลิกปุ่ม ถดัไป (Next) 

 

ภาพที่ 2.30 รูปสร้างฐานขอ้มูล (ต่อ) 

- เลือกรูปแบบเค้าโครงและรูปแบบการวาง คลิกปุม่ ถัดไป 

(Next) 

 

ภาพที่ 2.31 รปูสร้างฐานข้อมูล (ต่อ) 

- เลือกรูปแบบ คลกิปุม่ ถดัไป (Next) 
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ภาพที่ 2.32 รูปสร้างฐานขอ้มูล (ต่อ) 

- ตัง้ชื่อรายงาน rpt_product 

 

ภาพที่ 2.33 รูปสร้างฐานขอ้มูล (ต่อ) 

ตัวอย่าง รายงานสนิค้า 

 

ภาพที่ 2.34 รปูสร้างฐานข้อมูล (ต่อ) 
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การสร้างรายงานแบบลาเบล (Label Wizard)    

- เลือกตารางหรือคิวรีที่ต้องการสร้างเป็นลาเบล                                                                             

- คลิกทีแ่ทบ็ สร้าง (Create) 

- คลิกไอคอนคำส่ัง ป้ายชือ่ (label) 

 

ภาพที่ 2.35 รูปสร้างฐานขอ้มูล (ต่อ) 

- กำหนดขนาดและชนิดของเลเบล 

- กำหนดรปูแบบของข้อความทีจ่ะแสดงในเลเบล 

- คลิกเลือกฟิลด์ทีต่้องการแสดง 

- เลือกรูปแบบการแสดง 

- ตัง้ชื่อรายงาน 

- คลิกปุ่ม เสร็จสิ้น Finish 

 

ภาพที่ 2.36 รูปสร้างฐานขอ้มูล (ต่อ) 
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 2.2.13 ทฤษฎีเกี่ยวกับเทคนิคการพยากรณ์ (Forecasting Techniques) 

 ("เทคนิคการพยากรณ์ ", 2560: ออนไลน์) การพยากรณ์ (Forecasting) หมายถึง การ

คาดการณ์สิ่งที่จะเกิดขึ้นในอนาคต โดยอาศัยการวิเคราะห์ข้อมูลในอดีต ข้อมูลปัจจุบัน และ

จากประสบการณ์ สามารถนําไปใช้เพื่อให้ทราบถึงแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของสถานการณ์

หรือสภาพแวดล้อมที่จะมีผลในอนาคตและทำหให้สามารถที่จะวางแผน หรือกำหนดนโยบาย

เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ได้ ถ้าพิจารณาในมุมมองของนักธุรกิจ มักจะมีการพยากรณ์ยอดขาย

สินค้าของตนเอง พยากรณ์อัตราดอกเบี้ยเงินกู้พยากรณ์ราคาสินค้าของคู่แข่ง พยากรณ์

ปริมาณการใช้วัตถุดิบ ถ้าเป็นนักการเงินจะต้องทําการพยากรณ์ราคาหุ้น พยากรณ์อัตรา

ผลตอบแทนของหลักทรัพย์ หรือถ้าเป็นนักเศรษฐศาสตร์มักต้องพยากรณ์อัตราการ

เจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ พยากรณ์อัตราเงินเฟ้อ พยากรณ์อัตราการว่างงาน 

 ในการพยากรณ์ตัวแปรใด ๆ ก็ตาม เราจะต้องใช้ข้อมูลของตัวแปรนั้น ในอดีตที่ผ่านมา

เช่น หากนักธุรกิจต้องการพยากรณ์ยอดขายของบริษัทตนเองในเดือนหน้า ข้อมูลที่สำคัญที่สุด

ที่ต้องมีก็คือยอดขายของบริษัทที่ผ่านมาในอดีต จากนั้นผู้บริหารจะต้องทำการวิเคราะห์ข้อมูล

ยอดขายในอดีตแล้วจึงนําผลการวิเคราะห์ที่ได้ไปใช้พยากรณ์ข้อมูลนั้น 

 สาเหตุที่ต้องมีการรวบรวมข้อมูลยอดขายในอดีตเนื่องจากการวิเคราะห์ข้อมูลยอดขาย

ในอดีตจะช่วยให้สามารถระบุถึงรูปแบบที่ค่าของตัวแปรยอดขายนั้นเป็นอยู่และการนําผลการ

วิเคราะห์(หรือรูปแบบที่ระบุได้) ไปใช้พยากรณ์ยอดขายของบริษัท ซึ่งจะต้องอยู่ภายใต้ข้อ

สมมุติว่า “รูปแบบที่ระบุได้จากข้อมูลยอดขายในอดีตนั้นต้องเหมือนเดิมหรือไม่เปลี่ยนแปลงใน

อนาคต” 

 เทคนิคและวิธีการพยากรณ์นั้นเป็นเรื่องที่จะต้องทําความเข้าใจ ร่วมกัน เทคนิคการ

พยากรณ์แบ่งออกเป็น 2 ชนิดใหญ่ๆ คือ 

 เทคนิคการพยากรณ์แบบไม่ต้องอาศัยหลักการ (Informal Forecasting Techniques) 

วิธีการ พยากรณ์แบบนี้ใช้ประสบการณ์และดุลยพินิจของผู้ทําการพยากรณ์ ผู้พยากรณ์จะเป็น

ผู้มีความรู้ ความเชี่ยวชาญในเรื่องนั้นๆ อยู่แล้วจึงสามารถคาดคะเนสิ่งต่างๆ ได้ 

 เทคนิคการพยากรณแ์บบมหีลักเกณฑ์ (Formal Forecasting Techniques) การพยากรณ์

วิธีนี้ ต้องอาศัยข้อมูลมาสนับสนุน และใช้ความรู้ทางสถิติ คณิตศาสตร์ เข้ามาช่วยในการ
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วิเคราะห์ข้อมูล ดังนั้น ผู้จะพยากรณ์เป็นใครก็ได้ที่เข้าใจวิธีการ ขั้นตอนในการนําข้อมูลมาและ

วิเคราะห์ เทคนิคการ พยากรณ์แบบมีหลักเกณฑ์นี้ยังแบ่งได้อีก 2 พวกคือ 

 - การพยากรณ์เชิงคุณภาพ (Qualitative Forecasting) การพยากรณ์แบบนี ้ไม่เน้น

วิธีการ ทางสถิติมากนัก แต่เน้นการสอบถามความเห็น ความรู้สึก ความคิดเห็นจากนักบริหาร 

จากฝ่ายขาย จากฝ่ายซื้อ แล้วนําข้อมูลเหล่านั้นรวบรวมมาสรุปเป็นคําพยากรณ์สำหรับวิธีการ

ให้ได้มา ซึ่งคํา พยากรณ์เชิงคุณภาพนี้มีวิธีการปฏิบัติหลายอย่าง คือ 

  - วิธีเดลฟาย (Delphi Method) เป็นวิธีที่อาศัยผู้เชียวชาญใช้แสดงความคิดเห็น

โดยการสอบถามนั้น จะทำอย่างต่อเนื่องอย่างน้อย 2-3 ครั้ง เพื่อให้ได้ข้อสรุปที่ดีที่สุดแล้วนํา

ข้อมูลที่สอดคล้องและมีความถี่มากมาเป็นคําพยากรณ์  

  - วิธีวิจัยตลาด (Market Research) เป็นการสํารวจข้อมูลโดยตรงจากผูใ้ช ้หรือ

กลุ่มเป้าหมาย ดูว่าแนวโน้มหรือสภาพการใช้สินค้าต่างๆ เป็นอย่างไร ทำได้โดย การแจก

แบบสอบถาม/สัมภาษณ์ แล้วนําข้อมูลมาหาความถี่แล้วสรุปมาเป็นคําพยากรณ์ 

  - วิธีการอภิปราย (Panel Discussion) โดยนําผู้รู ้ผู ้เชี ่ยวชาญมาสัก 4-5 คน 

อภิปรายร่วมกัน และหาข้อสรุปเป็นคําพยากรณ์ 

  - วิธีถามบุคคลใกล้ชิค (Grass-Roots Forecasting) วิธีการแบบนี้ คือ สอบถาม

จากผู้ใกล้ชิดกับปัญหานั้นๆ แล้วนํามาเป็นข้อสรุป 

  - วิธีการยึดอดีตเป็นหลัก (Historical Analogy) เป็นแนวการพยากรณ์ที ่ยึด

ข้อมูลของเหตุการณ์หนึ่งมาพยากรณ์อีกเหตุการณ์หนึ่ง หมายถึงเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในอดีต 

และเมื่อเหตุการณ์อย่างเดียวกันเกิดขึ้นอีกก็จะมีผลคล้ายกับทีเ่กิดขึ้นมาแล้วเช่นกัน ได้ เป็นต้น 

 - การพยากรณ์เชิงปริมาณ (Quantitative Forecasting) เทคนิคการพยากรณ์แบบนี้นั้น

อาศัย ตัวเลขเป็นข้อมูลนํามาคํานวณหาตัวเลข หรือแนวโน้มที่จะเกิดขึ้นในอนาคต ซึ่งจะแบ่ง

จําแนกออก ได้เป็น 2 ประเภท คือ 

  - การพยากรณ์แบบอนุกรมเวลา (Time Series Forecasting) เป ็นวิธ ีการ

คาดคะเนเหตุการณ์ โดยใช้ข้อมูลต่างๆ ที่มีอยู่ในอดีตมาพยากรณ์ข้อมูลในอนาคต  
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  - การพยากรณ์เชิงสหสัมพันธ์ (Correlation Forecasting) และการวิเคราะห์

การถดถอย (Regression analysis) เป็นวิธีการพยากรณ์อนาคตโดยการถูกกำหนดโดย ข้อมูล

อื่นที่มีความสัมพันธ์กันกับสิ่งที่เป็นตัวพยากรณ์ 

- การพยากรณ์แบบอนุกรมเวลา (TimeSeries Forecasting) 

 - การพยากรณ์สำหรับค่าเฉลี่ยเป็นการพยากรณ์โดยคํานวณจากการนํา

ข้อมูลยอดขายจริงมาหาค่าเฉลี่ย จะทำให้เมื ่อนําผล การพยากรณ์มาพลอดกราฟ จะได้

เส้นกราฟที่มีลักษณะเป็นเส้นเรียบขึ ้น เทคนิคการพยากรณ์ สำหรับค่าเฉลี ่ยมีหลายวิธี 

ดังต่อไปนี้ 

  -การพยากรณ์อย่างง่าย วิธีการพยากรณ์นี้เป็นวิธีที่ง่ายที่สุด เมื่อ

ต้องการพยากรณ์ความต้องการสินค้าใน ช่วงเวลาใดๆ ก็ตาม ให้นําข้อมูลการขายจริงของ

ช่วงเวลาก่อนหน้ามาใช้เป็นค่า พยากรณ์ 

  -วิธีค่าเฉลี่ยเคลื่อนที่การพยากรณ์โดยวิธีค่าเฉลี่ยเคลื่อนที่ เขียนย่อๆ 

ว่า MA ทำได้โดยนําข้อมูลยอดขายจริง ในอดีตจำนวน n ข้อมูลมาคํานวณหาค่าเฉลี่ยเพื่อ

พยากรณ์ความต้องการสินค้าใน ช่วงเวลาที่ต้องการ โดยมีการกำหนดสมการที่ใช้คํานวณและ

ตัวแปร 

  -วิธีค่าเฉลี่ยเคลื่อนที่ถ่วงน้ำหนัก (Weighted Moving Average) เป็นวิธี

ที่เหมาะสำหรับข้อมูลยอดขายในอดีตที่มีแนวโน้ม โดยจะให้ความสำคัญของ ข้อมูลไม่เท่ากัน 

คิดเป็นค่าถ่วงน้ำหนัก ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 0 ถึง 1 ผู้พยากรณ์เป็นผู้ กําหนดค่าถ่วงน้ำหนักใน

การพยากรณ์โดยจะให้ค่าน้ำหนักมากที่สุดแก่ข้อมูลยอดขาย ที่ใหม่ที่สุด และลดลงเรื่อยๆ 

ตามลำดับ ข้อมูลที่เก่าแก่ที่สุดก็จะมีค่าน้ำหนักน้อย นั่น คือให้ความสำคัญน้อยที่สุด ผลรวม

ของค่าถ่วงน้ำหนกันิยมให้เป็น 1.0 

  -วิธีเอกซ์โปเนนเซียลปรับเรียบ (Exponential Smoothing) เป็นวิธีที่ใช้

หลักการเดียวกันกับการพยากรณ์แบบค่าเฉลี่ยเคลื่อนที่ถ่วงน้ำหนัก นั่นคือ ให้ความสำคัญกับ

ข้อมูลชุดใหม่ที่สุดมากที่สุด (ค่าถ่วงน้ำหหนักสูงสุด) และค่อยๆ ลดค่า ถ่วงน้ำหนักลง วิธีเอกซ์

โปเนนเซียลปรับเรียบจะทําการพยากรณ์โดยนําค่าพยากรณ์ของช่วงเวลาที่ผ่านมาบวกเข้ากับ

อัตราส่วนความแตกต่างระหว่างข้อมูลจริงกับค่า COOVIright พยากรณ์ ณ ช่วงเวลานั้นๆ 
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2.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลและพัฒนาโปรแกรม 

2.3.1 เครื่องมือที่ใช้พัฒนา 

2.3.1.1 โปรแกรม FileZilla version 3.61.0 โปรแกรม FileZilla เป็นโปรแกรม 

FTP Client คือโปรแกรมสำหรับรับส่งข้อมูลไปยัง Server ซึ่ง FileZilla เป็นโปรแกรม 

OpenSource ที่สามารถนำมาใช้งานได้ฟรี 

2.3.1.2 โปรแกรม Visual studio code version 1.61.0 Visual Studio Code หรือ 

VSCode เป็นโปรแกรม Code Editor ที ่ใช ้ในการแก้ไขและปรับแต่งโค้ด จากค่าย

ไมโครซอฟท์ มีการพัฒนาออกมาในรูปแบบของ จึงสามารถนำมาใช้งานได้แบบฟรี ๆ 

ที ่ต้องการความเป็นมืออาชีพ ซึ่ง Visual Studio Code นั้น เหมาะสำหรับนักพัฒนา

โปรแกรมที่ต้องการใช้งานข้ามแพลตฟอร์ม รองรับการใช้งานทั้งบน Windows, macOS 

และ Linux สนับสนุนทั้งภาษา JavaScript, TypeScript และ Node.js สามารถเชื่อมต่อ

กับ Git ได้ นำมาใช้งานได้ง่ายไม่ซับซ้อน มีเครื่องมือส่วนขยายต่าง ๆ ให้เลือกใช้อย่าง

มากมาก ไม่ว่าจะเป็น 1.การเปิดใช้งานภาษาอื่น ๆ ทั้ง ภาษา C++, C#, Java, Python, 

PHP หรือ Go 2.Themes 3.Debugger 4.Commands เป็นต้น 

2.3.1.3 โปรแกรม XAMPP version 7.3.31 ("โปรแกรม XAMPP ในการจําลอง

เซิร์ฟเวอร์", 2562: ออนไลน์) Xampp คืออะไร เป็นโปรแกรม Apache web server ไว้

จําลอง web server เพื่อไว้ทดสอบ สคริปหรือเว็บไซต์ในเครื่องของเรา โดยที่ไม่ต้อง

เชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตและไม่ต้องมีค่าใช้จ่ายใดๆ ง่ายต่อการติดตั้งและใช้งานโปรแกรม 

Xampp จะมาพร้อมกับ PHP ภาษาสําหรับพัฒนาเว็บแอพลิเคชั่นที่เป็นที่นิยม , MySQL 

ฐานข้อมูล, Apache จะทําหน้าที ่เป็นเว็บ เซิร์ฟเวอร์,  Perl  อีกทั ้งยังมาพร้อมกับ 

OpenSSL , phpMyadmin (ระบบบริหารฐานข้อมูลที่พัฒนาโดย PHP เพื่อใช้เชื่อมต่อไป

ยังฐานข้อมูล  สนับสนุนฐานข้อมูล MySQL และ SQLite  โปรแกรม Xampp จะอยู่ใน

รูปแบบของไฟล์ Zip, tar, 7z หรือ exe  โปรแกรม Xampp อยู่ภายใต้ใบอนุญาตของ  

GNU General Public License แต่บางครั้งอาจจะมีการเปลี่ยนแปลงเรื่องของลิขสิทธิ์ใน

การใช้งาน จึงควรติดตามและตรวจสอบโปรแกรมด้วย 

 โปรแกรม XAMPP สามารถใช้งานได้ 4OS ได้แก ่
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-  Windows สามารถใช ้งานได ้ก ับ windows ร ุ ่น 2000, 2003, xp, vista, 

windows 7 และจะมาพร้อมกับ 

- Linux  สําหรับ SuSE, RedHat, Mandrake, Debian และ Ubuntu 

- Mac OS X  

2.3.1.4 Solaris สําหรับ Solaris 8 และ Solaris 9ในการใช้งานเบื้องต้นให้ดับเบิ้ล

คลิ๊ก Xampp Control Panel Application แล้วทําการคลิ๊กปุ่ม start จากนั้นสามารถใช้

งานได้ โดยเปิด Browser ขึ้นมาพิมพ์ localhost หรือ 127.0.0.1   

ข้อจํากัดด้านเทคนิค 

- เครื่องคอมพิวเตอร์ควรมี RAM ไม่ต่ํากว่า 128MB 

- Harddisk มีพื้นที่มากกว่า 320MB 

- CPU ไม่กําหนดขั้นต่ํา 

2.3.1.5 โปรแกรมAdobe Photoshop CS6s ("โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

ใช้ในการออกแบบ", 2560: ออนไลน์) โปรแกรม Photo shop เป็นโปรแกรมในตระกูล 

Adobe ที่ใช้สําหรับตกแต่งภาพถ่ายและภาพกราฟิก ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ไม่ว่าจะ

เป็นงานด้านสิ่งพิมพ์นิตยสาร และงานด้านมัลติมีเดีย อีกทั้งยังสามารถ retouching 

ตกแต่งภาพและการสร้างภาพ ซึ่งกําลังเป็นที่นิยมสูงมากในขณะนี้ เราสามารถใช้

โปรแกรม Photoshop ในการตกแตง่ภาพ การใส่Effect ต่าง ๆให้กับภาพ และตัวหนังสือ 

การทําภาพขาวดํา การทําภาพถ่ายเป็นภาพเขียน การนําภาพมารวมกัน การ Retouch 

ตกแต่งภาพต่าง 

เราสามารถเรียนรู้วิธีการใช้โปรแกรม Adobe Photoshop นี้ได้ด้วยตัวเอง  คุณ

สามารถที่จะทําการแก้ไขภาพ ตกแต่งภาพ ซ้อนภาพในรูปแบบต่างๆ ได้อย่างง่ายดาย 

และสิ่งที่ขาดไม่ได้ก็คือ การใส่ข้อความประกอบลงในภาพด้วย  และเนื่องด้วย Adobe 

Photoshop มีการพัฒนาโปรแกรมมาอย่างต่อเนื่อง ทําให้เราจําเป็นต้องศึกษาคําส่ัง

ต่างๆ ให้เข้าใจ แต่ที ่สําคัญ เมื่อคุณเรียนรู้การใช้คําสั่งในเวอร์ชั ่นเก่า คุณก็ยังคง

สามารถนําไปประยุกต์ใช้กับเวอร์ช่ันใหม่ๆ ได้  
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 จุดเด่นของโปรแกรม PHOTOSHOP 

  - มีความยืดหยุ่นของเครื่องมือในการทํางานมาก 

- มีเครื่องมือ รวมถึง Filter ต่างๆ มากมายให้เลือกใช้ 

- มีเครื่องมือสําหรับเปิดไฟลล์ RAW (Adobe RAW)ซึ่งนักถ่ายภาพมืออาชีพใช้

กัน และมีรายละเอียดที่ครบถ้วน 

- สามารถปรับ Profile สี ให้เข้ากันด้วย รวมถึงมี Adobe RGB ที่เป็นสากลทั่ว

โลกใช้กัน(ก็ของค่ายเค้านี่) 

- สามารถใช้งานแบบ Layer ได้  ลักษณะการทํางานของ Photoshop จะเหมือน

การวางแผ่นใสซ้อนๆ กัน โดยแต่ละแผ่นจะมีการทาํงาน ต่างกัน แต่เมือรวมกนั

แล้วจะเป็นแค่ภาพภาพเดียว แต่ละแผ่นใส(Layer) สามารถสลับไปมาได้ 

- สามารถใช้ Plug-in เสริม รวมกับ โปรแกรมอื่นได้ 

- สามารถใช้งานร่วมกับหลายโปรแกรมจากค่าย Adobe ได้ เช่น Premiere, 

Illustrator 

- สามารถเปิดภาพ และเซฟไฟลล์ ได้หลายนามสกุล 

- สามารถ Slice ภาพ ออกเป็นภาพย่อยๆ และเซฟเป็นเว็บได้ทันที โดยไม่ต้อง

ใช้โปรแกรมอื่นๆช่วยทํา 

- รองรับ WIA จากแสกนเนอร์ สามารถ สั่งแสกน จากไดร์เวอร์แสกนเนอร์ 

และ Import ภายในโปรแกรมเลย(ไม่ต้องแสกนแยก และ Import ทีหลัง)("

Adobe Photoshop CS6", 2562: ออนไลน์) 

2.3.1.6 โปรแกรม Adobe XD ( "โปรแกรม Adobe XD ", 2562: ออนไลน์ ) 

โปรแกรม Adobe XD หรือชื่อเรียกเต็มๆคือ Adobe Experience Design ที่ถูกสร้างมา

เพื่อตอบโจทย์การทํางานของ Digital Designer ในปัจจุบัน เหมาะกับการออกแบบ

เว็บไซต์และแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์ต่างๆ มีฟีเจอร์ที่ครบเครื่องทั้งการ ออกแบบ
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(Design) การเช ื ่อมประสาน UI (Prototyping) และ การส่งต่องานให้ น ักพัฒนา

(Developer) ("Adobe XD  ข้อดีข้อเสีย", 2561: ออนไลน์) 

 ข้อดี 

- ใช้งานได้ฟรี  

- โปรแกรมมีขนาดเล็ก ทํางานได้รวดเร็วไมม่ีค้าง 

- ส่งต่องานออกแบบให้นักพัฒนาหรือลูกค้าได้ง่าย 

- มีการอัปเดตฟีเจอรใ์หม่ๆทุกเดือน 

- มี Plugins ให้ใช้งานมากกว่า 100 ตัว 

 ข้อเสีย 

- เครื่องมือน้อยกว่า Photoshop และ Illustrator 

- ใส่ลูกเล่นกราฟิกได้น้อย 

- Effect สําหรับการ Retouch ภาพยังไม่ค่อยมีถ้าเทียบเท่าคู่แข่ง 

- คําส่ังลูกเล่นอื่น ๆ ยังมี Bug ในบางครั้ง ซึ่งปัญหานี้ส่วนมากจะถูกแก้ไขตอน

ช่วงโปรแกรมมีการอัปเดทผ่าน Adobe Creative Cloud 

- Application ที่เอาไว้ดูงานแบบ Realtime บนมือถือมี Bug และมีค้างบ้างใน

บางครั้ง 

- Design for Review ยังไม่สามารถทํา Full Screen แบบ InVision Prototyping 

ได้ 

2.3.1.7 ชุดคําสั่ง bootstrap Bootstrap คือ Frontend Framework ที่รวม HTML, 

CSS และ JS เข้าด้วยกันสําหรับพัฒนา Web ที่รองรับทุก Smart Device หรือ เรียกว่า 

Responsive Web หรือ Mobile First Bootstrap ถูกพัฒนาขึ ้นโดยทีมงานจาก Twitter 

หรือ Twitter.com ซึ่งจะเห็นว่าหน้าตาคล้ายกันมาก ซึ่งปัจจุบันทีมพัฒนาหลัก (Core 

team) มีทั้งหมด 17 คน แล้วทําไมล่ะต้องเป็น Bootstrap ด้วย เป็นเรื่องที่น่าคิดเช่นกัน 
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ก่อนอื่นก็คงต้องกล่าวถึงการพัฒนา Web Application ในสมัยก่อน การที่จะออกแบบ 

Website สักเว็บหนึ ่ง ต้องร่างแบบในโปรแกรมซึ ่งอาจใช้โปรแกรมยอดนิยมอย่าง 

Photoshop ออกแบบ Website จากนั้นก็ทําการ Slice ออกมาเป็นภาพต่าง ๆ และสร้าง

เป็นไฟล์ CSS และ HTML เพื ่อนําไป Coding เป็น Web Application ต่อไป  ในยุคที่ 

Mobile หรือ Smart Device ยังไม่รุ่งเรืองก็อาจจะยังไม่มีปัญหาอะไร แต่ปัจจุบันยุคที่ 

Mobile First (ส่วนใหญ่เปิดดูเว็บจาก Mobile) เป็นหลัก การออกแบบเว็บไซต์ต้อง

คํานึงถึงจุดนี ้ แต่เนื ่องจากหน้าจอของ Smart Device นั ้นมีหลากหลายมาก การ

ออกแบบหน้าเว็บให้ตอบสนองกับทุกหน้าจอ (Responsive Web Design) นั้นเป็นเรื่อง

ยาก Twitter จึงได้พัฒนา Bootstrap ขึ ้นมาเพื ่อตอบโจทย์ในด้าน Reponsive Web 

Design โดยเฉพาะซึ่งมีระบบ Grid มาช่วย และมีการคํานวนค่าหน้าจอพร้อมกับปรับ

ขนาดของ Web ให้แสดงผลกับทุกๆ หน้าจอโดยอัตโนมัติ ซึ่งเราสามารถปรับแต่งให้แต่

ละหน้าจอแสดงผลต่างๆ กันได้ตามขนาดของหน้าจอ Twitter Bootstrap จึงได้รับความ

นิยมอย่างกว้างขวาง ในการทํา Frontend เพราะมีเครื ่องมือที่พร้อมสนับสนุนการ

ทํางาน และมีรูปแบบที ่สามารถทําความเข้าใจได้ง่ายสําหรับการทําความเข้าใจ 

Bootstrap นั้นเราจะเรยีนรูก้ันแบบ Step by Step เพื่อให้เกิดความเข้าใจพื้นฐานเว็บไซต์

อย่างเปน็ทางการของ Bootstrap คือ http://getbootstrap.com/ 

 2.3.2 เครื่องมือในการวิเคราะห์ระบบ 

  2.3.2.1 (“ฮาร์ดแวร์ (Hardware)”, 2559: ออนไลน์) 

 (“แล็ปท็อปคอมพิวเตอร์”, ม.ป.ป: ออนไลน์) ฮาร์ดแวร์ (Hardware) คือ 

ชิ ้นส่วนหรืออุปกรณ์ต่าง ๆ ที ่ประกอบกันขึ ้นเป็นเครื ่องคอมพิวเตอร์ โดยจะ

ประกอบด้วยอุปกรณ์ทางด้านอิเล็กทรอนิกส์ที่ควบคุมการประมวลผลข้อมูล การรับ

ข้อมูล การแสดงผลข้อมูลของเครื่องคอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ที่จับต้องสัมผัส และ

สามารถมองเห็นได้อย่างเป็นรูปธรรมมีทั้งที่ติดตั้งภายในตัวเครื่องคอมพิวเตอร์ (Case) 

และเชื่อมต่อภายนอกเครื่องคอมพิวเตอร์สามารถแบ่งส่วนประกอบของฮาร์ดแวร์ออก

ได้เป็น 5 หน่วยที่สําคัญ ดังนี้ 
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- หหน่วยรับข้อมูล (Input Unit) ทำหน้าที ่ในการรับโปรแกรม และ

ข้อมูลเข้าสู่คอมพิวเตอร์ ตัวอย่างอุปกรณ์ที่ใช้ในการรับข้อมูลเข้า ได้แก่ แป้นพิมพ์หรือ

คีย์บอร์ด (Keyboard) เครื่องสแกนต่าง ๆ เช่น เครือ่งรดูบัตร สแกนเนอร์ ฯลฯ 

- หน่วยความจํา (Memory Unit) ทําหน้าที่เก็บโปรแกรม หรือข้อมูลที่

รับมาจากหน่วยรับข้อมูล เพื่อเตรียมส่งให้หน่วยประมวลผลกลางทําการประมวลผล 

และรับผลลัพธ์ที่ได้จากการประมวลผล เพื่อเตรียมส่งออกหน่วยแสดงข้อมูลต่อไป 

-  หน ่วยประมวลผลกลาง  (CPU หร ือ  Central Processing Unit)  

ทําหน้าที่ปฏิบัติงานตามคําสั่งที่ปรากฏอยู่ในโปรแกรม หน่วยนี้จะประกอบด้วยหน่วย 

ย่อย ๆ อีก 2 หน่วย ได้แก่ หน่วยคํานวณเลขคณิต และตรรกวิทยา (ALU หรือ 

Arithmetic and Logical Unit) และหน่วยควบคุม (CU หรือ Control Unit) 

- หน่วยเก็บข้อมูลสํารอง (Secondary Storage) ทําหน้าที่เก็บข้อมูล 

หรือโปรแกรมที่จะป้อนเข้าสู่หน่วยความจําหลักภายในเครื่องก่อนทําการประมวลผล

โดยซีพียู รวมทั้งเป็นแหล่งเก็บผลลัพธ์จากการประมวลผลด้วยเพื่อการใช้งานใน

ภายหลัง 

- หน่วยแสดงข้อมูล (Output Unit) ทําหน้าที่แสดงผลลัพธ์จากการ

ประมวลผล เช่นจอภาพ โดยการพัฒนาระบบมีการใช้ฮาร์ดแวร์ ดังนี้ (“ฮาร์ดแวร์”, 

2555: ออนไลน์) 

- แล็ปท็อปคอมพิวเตอร์ หร ือโน ้ตบุ ๊กคอมพิวเตอร์ (Notebook 

computer)เป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ถูกออกแบบมาให้มีขนาดเล็กสามารถขนย้ายหรือ

พกพาได้สะดวกโดยปกติจะมีนําหนักอยู่ที่ประมาณ 1-3 กก. การทํางานของแล็ปท็อป

จะใช้พลังงานไฟฟ้าจากแบตเตอรี่ และในขณะเดียวกันก็ยังสามารถใช้พลงังานไฟฟ้าได้

โดยตรงจากการเสียบปลั๊กไฟ ประสิทธิภาพของแล็ปท็อปโดยทั่วไปนั้นเทียบเท่ากับ

คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะแบบปกติ ในขณะที่ราคาของแล็ปท็อปจะสูงกว่า โดยส่วนที่จะ

แตกต่างกับคอมพิวเตอร์ทั่วไป คือ จอภาพจะเป็นลักษณะจอแอลซีดี และจะมีทัชแพด

ที่ใช้สําหรับควบคุมการทํางานของลูกศรบริเวณหน้าจอ  
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2.3.2.2 ซอฟท์แวร์ (Software) (ซอฟท์แวร์ 2559: ออนไลน์) 

 ซอฟท์แวร์ (Software) โปรแกรมหรือชุดคําสั่งที่จะสั่ง และควบคุมให้ฮาร์ดแวร์

คอมพิวเตอร์ทํางานเราไม่สามารถจับต้องซอฟต์แวร์ได้ โดยตรงเหมือนกับตัวฮาร์ดแวร์

เพราะซอฟต์แวร์ หรือโปรแกรมนี้จะถูกจัดเก็บอยู่ในสื่อที่ใช้ในการบันทึกข้อมูล เช่น 

แผ่นดิสก์ซอฟต์แวร์ ที ่มักติดตั้งไว้ในฮาร์ดดิสก์เพื ่อทํางานทันที ่ที ่เปิดเครื ่อง คือ 

ซอฟต์แวร์ระบบปฏิบัติการสรุปแล้ว ซอฟต์แวร์ คือ โปรแกรมชุดคําสั่งไว้ควบคุม

คอมพิวเตอร์ให้ทํางาน 

- ซอฟต์แวร ์ระบบ (System Software) คือโปรแกรมที ่ใช ้ในการ

ควบคุมระบบการทํางานของเครื่องคอมพิวเตอร์ทั้งหมด เช่น การบูทเครื่อง การสําเนา

ข้อมูล การจัดการระบบของดิสก์ ชุดคําสั่งที่เขียนเป็นคําสั่งสําเร็จรูปโดยผู้ผลิตเครื่อง

คอมพิวเตอร์ และมีมาพร้อมแล้วจากโรงงานผลิต การทํางาน หรือการประมวลผลของ

ซอฟต์แวร์เหล่านี้ขึ้นกับเครื่องคอมพิวเตอร์แต่ละเครื่องระบบของซอฟต์แวร์เหล่านี้ 

ออกแบบมาเพื่อการปฏิบัติควบคุม และมีความสามารถในการยืดหยุ่นการประมวลผล

ของเครื่องคอมพิวเตอร์แบ่งออกเป็น 4ประเภท คือ 

- โปรแกรมระบบปฏิบัติการ (Operating System) เป็นโปรแกรมที่ใช้

ควบคุม และติดต่อกับอุปกรณ์ต่าง ๆ ของเครื่องคอมพิวเตอร์โดยเฉพาะการจัดการ

ระบบของดิสก์การ 16 บริหารหน่วยความจําของระบบ กล่าวโดยสรุป คือ หากจะ

ทํางานใดงานหนึ่งโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในการทําแล้วจะต้องติดต่อกับ

ซอฟต์แวร์ระบบก่อน ถ้าขาดซอฟต์แวร์ชนิดนี้จะทําให้เครื่องคอมพิวเตอร์ไม่สามารถ

ทํางานได้ ตัวอย่างของซอฟต์แวร์ประเภทนี้ ได้แก่ โปรแกรมระบบปฏิบัติการ DOS 

Unix Windows (เวอร์ชันต่าง ๆ เช่น 95 98 me 2000 NT) Sun OS/2 Warp Netware 

และ Linux 

- ตัวแปลภาษาจาก Source Code ให้เป็น Object Code (แปลจากภาษา

ที่มนุษย์ใจให้เป็นภาษาที่เครื่องเข้าใจเปรียบเสมือนล่ามแปลภาษา) เป็นซอฟต์แวร์ที่ใช้

ในการแปลภาษาแบ่งออกเป็น 2ประเภท คือ คอมไพเลอร์ (Compiler) และอินเตอร์พรี

เตอร์ (Interpreter) คอมไพเลอร์จะแปลคําสั่งในโปรแกรมทั้งหมดก่อนแล้วทําการลิงค์ 

(Link) เพื่อให้ได้คําส่งที่เครื่องคอมพิวเตอร์เข้าใจ ส่วนอินเตอร์พีทเตอร์จะแปลทีละ
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ประโยคคําสั่งแล้วทํางานตามประโยคคําสั่งนั้นการจะเลือกใช้ ตัวแปลภาษาแบบใดนั้น

จะขึ้นอยู่กับภาษาที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น ภาษาเบสิก (Basic) ภาษาปาสคาล 

(Pascal) ภาษาซี (C) ภาษาจาวา (Java) ภาษาโคบอล(Cobol) ภาษา SQL ภาษา HTML 

เป็นต้น 

- ยูทิลิตี้ โปรแกรม (Utility Program) คือ ซอฟต์แวร์เสริมช่วยให้เครื่อง

ทํางานมีประสิทธิภาพมากขึ้น เช่น ช่วยในการตรวจสอบดิสก์ ช่วยในการจัดเก็บข้อมูล

ในดิสก์ ช่วยสําเนาข้อมูล ช่วยซ่อมอาการชํารุดของดิสก์ ช่วยค้นหา และกําจัดไวรัส 

ฯลฯ เป็นต้น โปรแกรมในกลุ่มนี้ ได้แก่ โปรแกรม Norton WinZip Scan virus Sidekick 

Scandisk Screen Saver ฯลฯ เป็นต้น 

- ติดตั้ง และปรับปรุงระบบ (Diagnostic Program) เป็นซอฟต์แวร์ที่ใช้

ในการติดตั้งระบบเพื่อให้คอมพิวเตอร์สามารถติดต่อ และใช้งานอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่

นํามาติดตั้งระบบ ได้แก่โปรแกรม Setup และ Driver ต่าง ๆ เช่น โปรแกรม Setup 

Windows Setup Microsoft Officeโ ป รแกรม  Driver Sound Driver CD-ROM Driver 

Printer Driver Scanner ฯลฯ เป็นต้น 

  - ซอฟต์แวร์ประยุกต์ (Application Software) เป็นซอฟต์แวร์ที ่ถูก

จัดทําขึ้นเพื่อใช้งานเฉพาะด้าน หรือเฉพาะองค์กรใดองค์กรหนึ่ง ซอฟต์แวร์ประเภทนี้

มักสร้างขึ้นโดยบริษัทผู้ผลิตซอฟต์แวร์ที่มีความชํานาญด้านนั้น ๆ โดยเฉพาะ หรือ

ออกแบบ และสร้างโดยบุคลากรในฝ่ายคอมพิวเตอร์ขององค์กรก็ได้ ต้องมีทีมงานใน

การดําเนินการวิเคราะห์และออกแบบระบบงานอย่างรอบคอบ เมื่อออกแบบระบบงาน

ใหม่ได้แล้ว จึงลงมือสร้างโปรแกรมจนเสร็จแล้วทําการทดสอโปรแกรมให้สามารถ

ทํางานได้ถูกต้องแน่นอน จนสามารถทํางานได้จริง ตัวอย่างซอฟต์แวร์ประเภทนี้ ได้แก่ 

ซอฟต์แวร์ด้านงานบุคลากร ซอฟต์แวร์ระบบงานบัญชี ซอฟต์แวร์ระบบสินค้าคงคลัง 

ซอฟต์แวร์ของการรถไฟ ซอฟต์แวร์ของธุรกิจธนาคาร ซอฟต์แวร์ของธุรกิจประกันภัย 

ซอฟต์แวร์ของการบินไทย ซอฟต์แวร์บริหารการศึกษา เป็นต้น 

  - โปรแกรมสําเร็จรูป (Package Software) คือ ซอฟต์แวร์ที่สร้างขึ้น

เพื่อใช้ในสํานักงานทั่ว ๆ ไป สร้างโดยบริษัทที่มีความชํานาญในด้านนั้น ๆ โดยเฉพาะมี
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การปรับปรุงรุ่น (Version) ของซอฟต์แวร์ให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้นอยู่เสมอ โดยการ

พัฒนาเว็บไซต์ได้มีการใช้ซอฟต์แวร ์ 

  - โปรแกรมจําลองเคร ื ่องเซิร์ฟเวอร์(Xampp) โปรแกรมจําลอง

เซิร์ฟเวอร์แซมป์ (Xampp) เป็นโปรแกรม Apache web server ไว้จําลอง web server 

เพื่อทดสอบสคริปตห์รือเว็บไซตใ์นเครื่อง โดยที่ไม่ต้องเชื่อมตอ่อินเตอรเน็ต และไม่ต้อง

มีค่าใชจ่ายใด ๆ ง่ายต่อการติดตั้ง และใช้งานโปรแกรม โดย Xampp จะมาพร้อมกับ 

PHP ภาษาสําหรับพัฒนาเว็บแอปพลิเคช่ันที่เป็นที่นิยม MySQL ฐานข้อมูลApache ที่จะ

ทําหน้าที่เป็นเว็บเซิรฟเวอร์ phpMyadmin ที่เป็นระบบ บริหารฐานข้อมูลที่พัฒนาโดย 

PHP เพื่อใช้เชื่อมต่อไปยังฐานข้อมูลสนับสนุนฐานข้อมูล MySQL และ SQLite นั่น คือ 

โปรแกรม Xampp จะจําลองเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้งานเป็นทั้งเครื่องแม่และเครื่องลูก

ในเครื่องเดียวกัน ทําให้ไม่ต้องเชื่อมต่อกับ Internet ก็สามารถทดสอบเว็บไซต์ที่สร้าง

ขึ้นได้ทุกที่ทุกเวลาปัจจุบันไดรบัความนิยมจากผู้ใช้ CMS ในการสร้างเว็บไซต ์

  - อาปาเช (Apache) คือ Web server พัฒนามาจาก HTTPD WebServer 

โดย Apache นี ้จะท ําหน้าท ี ่ ในการจ ัดเก ็บ Homepage และส่ง Homepage ไปยัง 

Browser ที่มีการเรียกเขา ยัง Web server ที่เก็บ HomePage นั้นอยู่ซึ่งปัจจุบันจัดได้ว่า

เป็น web server ที่มีความนาเชื ่อถือมาก เนื ่องจากเป็นที่นิยมใชกันทั่วโลก อีกทั้ง 

อาปาเชยังเป็นซอฟต์แวร์แบบโอเพนซอร์ส ที่เปิดให้บุคคลทั่วไปสามารถเข้ามาร่วม

พัฒนาสวนต่าง ๆ ของอาปาเชได้ซึ่งทําใหเกิดเป็นโมดูลที่เกิดประโยชน์มากมาย เช่น 

mod_perl,mod_python หรือ mod_php และทํางานร่วมกับภาษาอื ่นได้แทนที่จะเป็น

เพียงเซิร์ฟเวอรทีใ่หบริการเพียงแค่ HTML อย่างเดียว 

  - โปรแกรมฐานขอมูล MySQL เป็นโปรแกรมจัดการฐานข้อมูลแบบ 

Relational Database Management System (RDBMS) ซึ ่งไดรับการพัฒนาขึ ้นมาจาก

ชาวสวีเดน 2 คน ชื่อ David Axmark, Allan Larsson และชาวฟินแลนด์ 1 คน Michael 

“Monty” Widenius ซึ่งไดจัดตั้งบริษัทที่ชื่อวา MySQL ซึ่งโปรแกรมจัดการฐานขอมูลนี้

ได้ถูกพัฒนามาตั้งแต่ปี 1979 แต่ได้เปิดให้ใช้งานจริงเมื่อปี 1996 โปรแกรม MySQL 

เป็นฐานข้อมูลที่มีการจัดการฐานข้อมูลแบบโครงสราง ซึ่งขอมูลที่ได้รวบรวมมาจะอยู่

ในรูปแบบของตารางเพื่อช่วยให้สามารถเข้าหา และสืบคนขอมูลได้ง่ายกว่าการเก็บ
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ข้อมูลเป็นไฟลซึ่งการเก็บขอมูลแบบตารางนั้น สงผลใหการทํางานของ MySQL นั้น

ทํางานได้รวดเร็วและยืดหยุ่น และข้อมูลทุก ๆ ตารางจะเชื่อมโยงกันทําใหสามารถ

จัดการข้อมูลตา่ง ๆ ได้ตามต้องการ(“Mysql คือ”,2560:ออนไลน์) 

  - phpMyAdmin คือ โปรแกรมที่ถูกพัฒนาโดยใช้ภาษา PHP เพื่อใช้ให้

การบริหารจัด การฐานข้อมูล Mysql แทนการคีย์คําสั่ง เนื่องจากถาใชฐานข้อมูลที่เป็น 

MySQL บางครั้งจะมีความลําบาก และยุ่งยากในการใช้งาน ดังนั้น จึงมีเครื่องมือใน

การจัดการฐานข้อมูล MySQL ขึ้นมาเพื่อใหสามารถจัดการตัว DBMS ที่เป็น MySQL 

ได้ง่าย และสะดวกยิ่งขึ้นโดย phpMyAdmin ก็ถือเป็นเครื่องมือชนิดหนึ่งในการจัดการ

นั้นเองนอกจากนี ้phpMyAdmin เป็นสวนตอประสานทีส่ร้างโดยภาษาพีเอชพี (PHP) ซึ่ง

ใช้จ ัดการฐานข้อมูล MySQL ผ่านเว็บบราวเซอร์โดยสามารถที ่จะทําการสร้าง

ฐานข้อมูลใหมหรือทําการ สร้างตารางใหม่ ๆ และยังมีการทํางานที่ใชสําหรับการ

ทดสอบการ query ข้อมูลด้วยภาษา SQL พรอมกันนั้นยังสามารถทําการ insert delete 

update หรือแม้กระทั่งใชคําสั่งต่าง ๆ เหมือนกับกันการใช้ภาษา SQL ในการสร้าง

ตารางข้อมูล 

  - ชุดคําส่ังภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML) ย่อมาจาก Hyper Text Markup 

Language เป็นภาษาประเภท Markup Language ที่ใช้ในการสร้างเว็บเพจมีแม่แบบมา

จากภาษา SGML (StandardGeneralized Markup Language) ท ี ่ต ัดความสามารถ

บางส่วนออกไปเพื่อให้สามารถทําความเข้าใจ และเรียนรู้ได้ง่าย ปัจจุบันมีการพัฒนา 

และกําหนดมาตรฐานโดยองค์กร World WideWeb Consortium (W3C) ภาษา HTML ได้

ถูกพัฒนาขึ้นอย่างตอ่เนื่องตัง้แต่ HTML Level 1, HTML2.0, HTML 3.0, HTML 3.2 และ 

HTML 4.0HTML 5.0 ทาง W3C ได้ผลักดันรูปแบบของ HTML แบบใหม่ ที ่เร ียกว่า 

XHTML ซึ่งเป็นลักษณะของโครงสร้าง XML แบบหนึ่งที่มีหลักเกณฑ์ใน การกําหนด

โครงสร้างของโปรแกรมที่มีรูปแบบที่มาตรฐานกว่ามาทดแทนใช้ HTML รุ่น 5.0HTML 

มีโครงสร้างการเขียนโดยอาศัย Tag ในการควบคุมการแสดงผลของข้อความ รูปภาพ 

หรือวัตถุอื ่น ๆแต่ละ Tag อาจจะมีส่วนขยาย เรียกว่า Attribute สําหรับจัดรูปแบบ

เพิ่มเติมการสร้างเว็บเพจโดยใช้ภาษา HTML สามารถทําโดยใช้โปรแกรม Text Editor 

ต่าง ๆ เช่น Notepad, EditPlus หรือจะอาศัยโปรแกรมที่เป็นเครื่องมือช่วยสร้างเว็บเพจ 
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เช่น Microsoft 21FrontPage, Dream Weaver ซึ่งอํานวยความสะดวกในการสร้างหน้า 

HTML ในล ักษณะ WYSIWYG (What You See Is What You Get) แต ่ม ี ข ้ อ เส ีย  ค ือ 

โปรแกรมเหล่านี้มัก generatecode ที่เกินความจําเป็นมากเกินไป ทําให้ไฟล์ HTML มี

ขนาดใหญ่ และแสดงผลช้า ดังนั้นหากเรามีความเข้าใจภาษา HTML จะเป็นประโยชน์

ให้เราสามารถแก้ไข code ของเว็บเพจได้ตามความต้องการและยังสามารถนํา script 

มาแทรกตัดต่อ สร้างลูกเล่นสีสันให้กับเว็บเพจของเราได้ การเรียกใช้งาน หรือทดสอบ

การทํางานของเอกสาร HTML จะใช้โปรแกรม Internet WebBrowser เช่น Internet 

Explorer (IE), Mozilla Firefox, Safari, Opera, และ Google Chrome เป็นต้น 

  - ชุดคําสั่งภาษาซีเอสเอส (CSS) คือ ภาษาที่ใช้สําหรับตกแต่งเอกสาร 

HTML/XHTML ให้มีหน้าตา สีสัน ระยะห่าง พื้นหลัง เส้นขอบ และอื่น ๆ ตามที่ต้องการ 

CSS ย่อมาจาก Cascading Style Sheets มีลักษณะเป็นภาษาที่มีรูปแบบในการเขียน 

Syntax แบบเฉพาะ และได้ถูกกําหนดมาตรฐานโดย W3C เป็นภาษาหนึ่งในการตกแต่ง

เว็บไซต์ได้รับความนิยมอยา่งแพร่หลายประโยชน์ของ CSS มีดังนี้ 

- ช่วยให้เนื้อหาภายในเอกสาร HTML มีความเข้าใจได้ง่ายขึ้น และใน

การแก้ไขเอกสารก็สามารถทําได้ง่ายกว่าเดิม เพราะการใช้ CSS จะช่วยลด

การใช้ภาษา HTML ลงได้ในระดับหนึ่ง และแยกระหว่างเนื้อหากับรูปแบบใน

การแสดงผลได้อย่างชัดเจน 

- ทําให้สามารถดาวน์โหลดไฟล์ได้เร็ว เนื ่องจาก code ในเอกสาร 

HTML ลดลงจึงทําให้ไฟล์มีขนาดเล็กลง 

- สามารถกําหนดรูปแบบการแสดผลจากคําสั ่ง style sheet ชุด

เดียวกันให้มีการแสดงผลในเอกสารแบบเดียวทั้งหน้า หรือในทุก ๆ หน้าได้ช่วย

ลดเวลาในการปรับปรุง และทําให้การสร้างเอกสารบนเว็บมีความรวดเร็ว

ยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังสามารถควบคุมการแสดงผลให้คล้ายหรือเหมือนกันได้ใน

หลาย Web Browser 

- ช่วยในการกําหนดการแสดงผลในรูปแบบที่มีความเหมาะกับสื่อต่าง 

ๆ ได้ เป็นอย่างดี  
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- ทําให้เว็บไซต์มีความเป็นมาตรฐานมากขึ้น และมีความทันสมัย 

สามารถรองรับการใช้งานในอนาคตได้ดี 

  - ชุดคําสั่งภาษาจาวาสคริปต์ (JavaScript) คือ ภาษาคอมพิวเตอร์

สําหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ต ที่กําลังได้รับความนิยมอย่างสูง Jaja 

JavaScript เป็นภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ (ที่เรียกกันว่า "สคริปต์" (script) ซึ่งในการสร้าง 

และพัฒนาเว็บไซต์ (ใช่ร่วมกับ HTML) เพื ่อให้เว็บไซต์ของเราดูมีการเคลื ่อนไหว

สามารถตอบสนองผู้ใช้งานได้มากขึ้น ซึ่งมีวิธีการทํางานในลักษณะ "แปลความ และ

ดําเนินงานไปทลีะคําส่ัง" (interpret) หรือเรียกว่า อ็อบเจ๊กโอเรียลเต็ด (Object Oriented 

Programming) ที่มีเป้าหมายในการออกแบบ และพัฒนาโปรแกรมในระบบอินเทอร์เน็ต

สําหรับผู้เขียนด้วยภาษา HTMLสามารถทํางานข้ามแพลตฟอร์มได้โดยทํางานร่วมกับ 

ภาษา HTML และภาษา Java ได้ทั ้งทางฝั่งไคลเอนต์ (Client) และทางฝั่งเซิร์ฟเวอร์ 

( Server) JavaScript ถ ู ก พ ั ฒ น า ข ึ ้ น โ ด ย เ น ็ ต ส เ ค ป ค อ ม ม ิ ว น ิ เ ค ช ั ่ น ส์  

NetscapeCommunications Corporation) โดยใช ้ช ื ่อว ่า Live Script ออกมาพร้อมกับ

NetscapeNavigator 2.0 เพื่อใช้สร้างเว็บเพจโดยติดตอ่กับเซิร์ฟเวอร์แบบ Live Wire ต่อ

มาเน็ตสเคปจึงได้ร่วมมือกับบริษัทซันไมโครซิสเต็มส์ ปรับปรุงระบบของเบราว์เซอร์

เพื่อให้สามารถติดต่อใช้งานกับภาษาจาวาได้ และได้ปรับปรุง LiveScript ใหม่เมื่อ ปี 

2538 แล้วตั้งชื่อใหม่ว่า JavaScriptJavaScript สามารถทําให้การสร้างเว็บเพจมีลูกเล่น

ต่าง ๆ มากมาย และยงัสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้อย่างทันที เช่น การใช้เมาส์คลิก หรือ

การกรอกข้อความในฟอร์ม เป็นต้น เนื่องจาก JavaScript ช่วยให้ผู้พัฒนา สามารถ

สร้างเว็บเพจได้ตรงกับความต้องการ และมีความน่าสนใจมากขึ้น ประกอบกับเป็น

ภาษาเปิดที่ใครก็สามารถนําไปใช้ได้ ดังนั้นจึงได้รับความนิยมเป็นอย่างสูง มีการใช้งาน

อย่างกว้างขวางรวมทั้งได้ถูกกําหนดให้เป็นมาตรฐานโดย ECMA การทํางานของ 

JavaScript จะต้องมีการแปลความคําสั่ง ซึ่งขั ้นตอนนี้จะถูกจัดการโดยเบราว์เซอร์ 

(เรียกว่าเป็น client-side script) ดังนั ้น JavaScript จึงสามารถทั ้งงานได้เฉพาะบน

เบราว์เซอร์ที่สนับสนุน ซึ่งปัจจุบันเบราว์เซอร์เกือบทั้งหมดก็สนับสนุน JavaScriptแล้ว 

อย่างไรก็ดี สิ่งที่ต้องระวัง คือ JavaScript มีการพัฒนาเป็นเวอร์ชันใหม่ ๆ ออกมาด้วย

(ปัจจุบันคือรุ่น 1.5) ดังนั้น ถ้านําโค้ดของเวอร์ชันใหม่ไปรันบนบราวเซอร์รุ่นเก่าที่ยังไม่

สนับสนนุก็อาจจะทําให้เกิด errorได้ 
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ข้อดีและข้อเสียของ Java JavaScript การทํางานของ JavaScript เกิดขึ้นบน

เบราว์เซอร์ (เรียกว่าเป็น client-side script) ดังนั้นไม่ว่าคุณจะใช้เซิร์ฟเวอร์อะไร หรือที่

ไหนก็ยังคงสามารถใช้ JavaScript ในเว็บเพจได้ต่างกับภาษาสคริปต์อื่น เช่น Perl, PHP 

หรือ ASP ซึ่งต้องแปลความ และทํางานที่ตัวเครื่องเซิร์ฟเวอร์ (เรียกว่า server-side 

script) ดังนั้นจึงต้องใช้บนเซิร์ฟเวอร์ที่สนับสนุนภาษาเหล่านี้ เท่านั้น อย่างไรก็ดีจาก

ลักษณะดังกล่าวก็ทําให้ JavaScript มีข้อจํากัด คือไม่สามารถรับและส่งข้อมูลต่างๆ 

กับเซิร์ฟเวอร์โดยตรง เช่น การอ่านไฟล์จากเซิร์ฟเวอร์ เพื่อนาํมาแสดงบนเว็บเพจ หรือ

รับข้อมูลจากผู้ชม เพื่อนําไปเก็บบนเซิร์ฟเวอร์ เป็นต้น ดังนั้นงานลักษณะนีจ้ึงยงัคงตอ้ง

อาศัยภาษา server-side script อยู่ (ความ23จริง JavaScript ที่ทํางานบนเซิร์ฟเวอร์ก็มี 

ซึง่ต้องอาศัยเซิร์ฟเวอร์ที่สนับสนุนโดยเฉพาะเช่นกันแตไ่ม่เป็นที่นิยมนัก) 

  - ชุดคําสั่งภาษาพีเอซพี (PHP) คือ ภาษาสําหรับทํางานด้านฝั่งของ

เซิร์ฟเวอร์ (serverside scripting) ถูกออกแบบมาสําหรับการพัฒนาเว็บไซต์แต่มันก็ยัง

สามารถใช้เขียนโปรแกรม เพื่อวัตถุประสงค์ทั่วไปได ้PHP ถูกสร้างโดย Rasmus Lerdorf 

ในปี 1994 โดยที่ PHP ใน ปัจจุบันได้ถูกพัฒนาโดยทีมพัฒนาของภาษา PHP ซึ่งคํา PHP 

นั ้นย ่อมาจาก Personal Home Page ซึ ่งในป ัจจ ุบ ันน ั ้นหมายถึง PHP: Hypertext 

Preprocessor โค้ดของภาษา PHP นั้นสามารถฝังกับโค้ดของ HTML ได้ ซึ่งมันสามารถ

นําไปร่วมใช้ร่วมกับระบบเว็บเท็มแพลตที่หลากหลายระบบจัดการเนื้อหา (CMS) หรือ

เว็บเฟรมเวิร์ค การทํางานของภาษาPHP นั้นเป็นแบบ Interpreter ที่ถูกพัฒนาเป็นแบบ

โมดูลในเว็บเซิร์ฟเวอร์ หรือ CommonGateway Interface (CGI) โดยเซิร์ฟเวอร์จะทํากา

รวมโค้ดที่ผ่านการแปลผลและประมวลผลเป็นหน้าเว็บเพจ และยังสามารถทํางานได้

บน Command-line interface (CLI) และนอกจากนี้ภาษา PHP ยังถูกนําไปพัฒนาแอป

พลิเคชันทางด้านกราฟิก Interpreter มาตรฐานของภาษา PHP นั้นได้รับการสนับสนุน 

Send Engine ซึ่งเป็นซอร์ฟแวร์ฟรีที่ให้ใช้ภายใต้ PHP License ภาษา PHP ได้ถูกนําไปใช้

อย่างกว้างขวางกับเว็บเซิรฟ์เวอร์ในทุก ๆ ระบบปฏิบัติการและแพลตฟอรม์ 

  - Microsoft Visio คือ โปรแกรมสําหรับการออกแบบ วางแผน วาด

ภาพ แผนภาพของงานต่างๆ เช่น flow chart, ผังองค์กร หรือ ผังวงจรอิเล็กทรอทิกส์ 

โดยมีองค์ประกอบการใช้งานทั่วไปของโปรแกรม 3 อย่างคือ 
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- Shape คือ รูปภาพที่ใช้ในการวาดชิ้นงาน โดนการลากไปวางบน

drawing  page   

- Stencils คือ กลุ่มของ Shape ที่กําหนดให้มาในแต่ละ template โดย

แต่ละ template จะมี Stencils ต่างกัน  

- Drawing Area คือ พื้นที่ทํางานสําหรับออกแบบ หรือสร้างชิ้นงาน 

Template จัดเป็นหมวดหมู ่ของ Stencil หลาย ๆ แบบไว้ในหมวดเดียวกัน  

เพื่อความสะดวกสบายในการใช้งาน โดยเวอร์ชัน Visio 2007 แบ่งหมวดหมู่ 

Template ไว้ดังนี้ 

- Business ได้แก่ Brainstorming Diagram, Work Flow Diagram, Pivot 

Diagram  

  - Engineering สร้างแผนภาพสําหรับระบบไฟฟ้า ไฮโดรลิค งาน

วิศวกรรมต่าง ๆ  

- Flowchart สําหรับสร้างผังงาน กระบวนการทํางานของระบบ  

- General สําหรับสร้างแผนภาพ เช่น Basic Diagram, Basic Flowchart 

 - Maps and Floor Plans สําหรับการสร้างภาพทิศทาง พื้น อาคาร

ต่าง ๆ  

- Network สําหรับสร้างภาพเกี่ยวกับเครือข่าย คอมพิวเตอร ์

- Schedule ใช้สร้างปฏิทิน ตารางการทํางาน  

- Software and Database ออกแบบโครงสร ้างซอฟต ์แวร ์ระบบ

จัดการเอกสาร 

- ชุดคําสร้างภาษาเอสคิวแอล (SQL) SQL มาจากคํา ว่า Structured Query 

Language เป็นภาษามาตรฐานในการเข้าถึงฐานข้อมูล เราสามารถใช้งานภาษา SQL 

ได้จากโปรแกรมต่างๆ ที่ต้องทําการกับระบบฐานข้อมูล เช่น ใช้ SQL ในการทําการดึง

ข้อมูล (Retrieve Data) จากฐานข้อมูล และมันเป็นมาตรฐานกลางที ่ใช้ในระบบ
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ฐานข้อมูลต่าง ๆ โดยเป็นมาตรฐานของ ANSI(American National Standard Institute) 

จะใช้ SQL ทําอะไรได้บ้าง คือ ใช้ในการสืบค้นข้อมูลในฐานข้อมูล, ใช้ใส่ข้อมูลเพิ่มเข้า

ไปยังฐานข้อมูล, ใช้ปรับปรุงข้อมูลในฐานข้อมูล, ใช้ลบรายการที่เราไม่ต้องการออก

จากฐานข้อมูลใช้สร้างฐานข้อมูลขึ้นมาใหม่, ใช้สร้างตาราง(Table) ในฐานข้อมูล, ใช้

สร้าง Stored Procedure ในฐานข้อมูล, ใช้สร้าง Views ในฐานข้อมูล, ใช้กําหนดสิทธิ์

ให้กับตาราง (Table), Procedure และ Views สามารถนํา SQL ไปใช้งานในระบบใดได้

บ้าง คือ ใช้กับเว็บไซต์เพื่อแสดงผลข้อมูลจากฐานข้อมูล DBMS ไม่ว่าจะเป็น Microsoft 

Access, SQL Server, MySQL, Oracle ใช้ร่วมกับระบบฐานข้อมูล RDBMS ไม่ว่าจะเป็น 

MS SQL Server, IBM DB2, Oracle, MySQL และ Microsoft Access ใช้ในการกําหนด

ในระบบวิเคราะห์ข้อมูล (Analysis Tools) ที่เปิดช่องให้เราสามารถทําการใส่ หรือ 

ปรับปรุง SQL ได้ด้วยตัวเอง 

- Bootstrap คือ Frontend Framework ที่รวม HTML, CSS และ JS เข้าด้วยกัน

สําหรับพัฒนา Web ที่รองรับทุก Smart Device หรือ เรียกว่า Responsive Web หรือ 

Mobile First Bootstrap ถูกพัฒนาขึ้นโดยทีมงานจาก Twitter หรือ Twitter.com ซึ่งจะ

เห็นว่าหน้าตาคล้ายกันมาก ซึ่งปัจจุบันทีมพัฒนาหลัก (Core team) มีทั้งหมด 17 คน 

แล้วทําไมล่ะต้องเป็น Bootstrap ด้วย เป็นเรื่องที่น่าคิดเช่นกัน ก่อนอื่นก็คงต้องกล่าวถึง

การพัฒนา Web Application ในสมัยก่อน การที่จะออกแบบ Website สักเว็บหนึ่ง ต้อง

ร่างแบบในโปรแกรมซึ่งอาจใช้โปรแกรมยอดนิยมอย่าง Photoshop ออกแบบ Website 

จากนั้นก็ทําการ Slice ออกมาเป็นภาพต่าง ๆ และสร้างเป็นไฟล์ CSS และ HTML เพื่อ

นําไป Coding เป็น Web Application ต่อไป  ในยุคที่ Mobile หรือ Smart Device ยังไม่

รุ่งเรืองก็อาจจะยังไม่มีปัญหาอะไร แต่ปัจจุบันยุคที่ Mobile First (ส่วนใหญ่เปิดดูเว็บ

จาก Mobile) เป็นหลัก การออกแบบเว็บไซต์ต้องคํานึงถึงจุดนี้ แต่เนื่องจากหน้าจอของ 

Smart Device นั้นมีหลากหลายมาก การออกแบบหน้าเว็บให้ตอบสนองกับทุกหน้าจอ 

(Responsive Web Design) นั้นเป็นเรื่องยาก Twitter จึงได้พัฒนา Bootstrap ขึ้นมาเพื่อ

ตอบโจทย์ในด้าน Reponsive Web Design โดยเฉพาะซึ่งมีระบบ Grid มาช่วย และมี

การคํานวนค่าหน้าจอพร้อมกับปรับขนาดของ Web ให้แสดงผลกับทุกๆ หน้าจอโดย

อัตโนมัติ ซึ่งเราสามารถปรับแต่งให้แต่ละหน้าจอแสดงผลต่างๆ กันได้ตามขนาดของ

หน้าจอ Twitter Bootstrap จึงได้รับความนิยมอย่างกว้างขวาง ในการทํา Frontend 
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เพราะมีเครื่องมือที่พร้อมสนับสนุนการทํางาน และมีรูปแบบที่สามารถทําความเข้าใจ

ได้ง่ายสําหรับการทําความเข้าใจ Bootstrap นั้นเราจะเรียนรู้กันแบบ Step by Step 

เพ ื ่อให ้ เก ิดความเข ้าใจพื ้นฐานเว ็บไซต ์อย ่างเป ็นทางการของ Bootstrap คือ 

http://getbootstrap.com/ 

- Adobe Experience Design หรือ เร ียกสั ้นๆว่า Adobe XD คือ เครื ่องมือ

สําหรับงานออกแบบในสายงานของ UX Design โดยเฉพาะ โดยมีจุดเด่น คือ สามารถ

ออกแบบได้ทั้ง Prototype และ Graphic UI รวมไปถึงฟีเจอร์ต่างๆ ที่ช่วยอํานวยความ

สะดวกให้แก่นักออกแบบ เช่น ฟีเจอร์การShare, ฟีเจอร์การ Export, การจัดการ 

Navigation Flow, การจัดการ Assets เป็นต้น ซึ่งตัวโปรแกรมไดอ้อกแบบมาใหส้ามารถ

ทํางานได้ทั้งในส่วนของ Web Design และ Mobile App Design โดยเนื้อหาของวีดีโอชุด

นี้จะสอนโดยใช้ Workshop ในส่วนของ Mobile App เป็นหลัก แต่ผู้เรียนเมื่อเรียนจบ

แล้วจะสามารถใช้งานโปรแกรมได้เป็นและสามารถนําไปประยุกต์ใช้ทํางานได้ทั้ง Web 

และ Mobile AppAdobe XD ตั้งแต่ตอนมันเป็น Beta เปิดตัวใหม่ ๆ เลย เพราะช่วงนั้น

แอด Subscribe Plan All Apps ของ Adobe อยู่ ซึ ่งเป็นแพลนที่ใช้ได้ทุกแอพแต่ราคา

ค่อนข้างโหด (ตอนนี ้เปลี ่ยนเป็น Photoshop + Lightroom Plan แล้ว)โดยรวมแอด

ค่อนข้างประทับใจกับ Adobe XD ครับ ด้วยความที ่ม ันง ่ายมาก ๆ ในการสร้าง 

Prototype แถมแชร์ขึ ้นออนไลน์ส่งให้ลูกค้าได้เลย สะดวกมาก ๆ เวลาทําโปรเจคที่

ต้องการ Feedback จากลูกค้าอย่างรวดเร็วครับPrototype ในทีน่ี้ หมายถึง เราสามารถ

นําหน้าเว็บที่เราดีไซน์ไว้มาลิงค์กัน เช่น กดปุ่มนี ้แล้วจะเด้งไปหน้านี ้ ทําให้ User 

สามารถทดลองเว็บไซต์ได้เสมือนเว็บสร้างเสร็จแล้ว ทั้งที่ยังไม่ได้เขียนโค้ดเลยครับ 

เหมาะมากเวลาต้องการให้ลูกค้าคอมเม้นท์ไอเดียออกแบบของเรา ก่อนลงมือพัฒนา

แต่ด้วยความที่แอดใช้ Sketch มาสักพักแล้ว และยังไม่พอใจในบางเรื่องที่Sketch ทําได้

แต่ XD ทําไม่ได้ พอ Adobe เก็บเงินเลยไม่ได้ใช้ต่อครับAdobe ตัดสินใจเปิด Adobe XD 

เวอร์ชั่นล่าสุดให้ทุกคนใช้ได้ฟรี แอดคิดว่าทําให้โปรแกรมนี้น่าสนใจมากขึ้นมาก ๆ 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งสําหรับคนที่เริ่มต้นดีไซน์ใหม่ ๆ แล้วยังไม่อยากลงทุนกับโปรแกรม

อย่าง Sketch หรือ Photoshop 

  

http://getbootstrap.com/
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Adobe XD ข้อดี และ ข้อเสีย 

หลังจากที่ได้ใช้โปรแกรม Adobe XD มาเป็นเวลานาน ตั้งแต่เวอร์ชัน Beta 

จนถึงปัจจุบัน จึงอยากจะสรุปข้อดีและข้อเสียให้ได้อ่านกันก่อนที่จะเริ่มสอนใช้ Adobe 

XD 

-ข้อดี 

- ใช้งานได้ฟรี อ่านเพิ่มเติม 

- โปรแกรมมีขนาดเล็ก ทํางานได้รวดเร็วไมม่ีค้าง 

- ส่งต่องานออกแบบให้นักพัฒนาหรือลูกค้าได้ง่าย 

- มีการอัปเดตฟีเจอรใ์หม่ๆทุกเดือน 

- มี Plugins ให้ใช้งานมากกว่า 100 ตัว 

-ข้อเสีย 

- เครื่องมือน้อยกว่า Photoshosp และ Illustrator 

- ใส่ลูกเล่นกราฟิกได้น้อย 

Adobe XD ฟรี VS เสียเงิน ความแตกต่าง 

เป็นที่รู้กันอยู่แล้วว่าโปรแกรมอย่าง Adobe XD นั้นถูกปล่อยให้ใช้ฟรี แต่คําว่าฟรีก็เป็น

การฟรีแบบมีเงื่อนไขที่ทาง Adobe ได้ทําการแจ้งเอาไว้ก่อนในหน้าเว็บไซต์แล้ว ข้อมูลเพิ่มเติม

โปรแกรมเวอร์ช่ันฟรกีับเสียเงินจะแตกตา่งกันที่ Limit ในการใช้งานฟเีจอร์ แต่ในส่วนของการใช้

เครื่องมือยังใช้ได้เท่ากันเวอร์ช่ันฟรีจะถูก Limit ดังนี้ 

 - แชร์งานให้ลูกค้าได้ 1 งาน และแชร์ให้นักพัฒนาได้ 2 งาน 

- ใช้ฟอนต์จาก Adobe ได้จํานวนจํากัด 

- ใช้พื้นที่ Adobe Cloud ได้ 2GB(“AdobeXD”,2559: ออนไลน์) 

 Visual Studio Code หรือ VSCode เป็นโปรแกรม Code Editor ที ่ใช้ในการแก้ไขและ

ปรับแต่งโค้ด จากค่ายไมโครซอฟท์ มีการพัฒนาออกมาในรูปแบบของ OpenSource จึง

สามารถนํามาใช้งานได้แบบฟรี ๆ ที่ต้องการความเป็นมืออาชีพซึ่ง Visual Studio Code นั้น 

เหมาะสําหรับนักพัฒนาโปรแกรมที่ต้องการใช้งานข้ามแพลตฟอร์ม รองรับการใช้งานทั้งบน 

Windows, macOS และ Linux สนับสนุนทั้งภาษา JavaScript, TypeScript และ Node.js สามารถ

เชื่อมต่อกับ Git ได้ นํามาใช้งานได้ง่ายไม่ซับซ้อน มีเครื่องมือส่วนขยายต่าง ๆ ให้เลือกใช้อย่าง

มากมาก ไม่ว่าจะเป็น 1. การเปิดใช้งานภาษาอื่น ๆ ทั้ง ภาษา C++, C#, Java, Python, PHP 

หรือ Go 2. Themes 3. Debugger 4. Commands เป็นต้น 
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  2.3.2.3 แผนภาพคอนแท็กซ์ (Context Diagram) 

   สร้างแผนภาพบริบท (Context Diagram / Level-0 Diagram) ตัวอย่าง

การเขียนแผนภาพกระแสข้อมูล DFD Level 0 แผนภาพบริบท (Context Diagram) คือ แผนภาพ

กระแสข้อมูลระดับบนสุดที ่แสดงภาพรวมการทำงาน ของระบบที ่ม ีความสัมพันธ์กับ

สภาพแวดล้อมภายนอกระบบ Level-0 Diagram คือ แผนภาพกระแสข้อมูลในระดับที่แสดง

ขั้นตอนการทำงานหลักทั้งหมด (Process หลัก) ของระบบแสดงทิศทางการไหลของ Data Flow 

และแสดงรายละเอียดของแหล่งจัดเก็บข้อมูล (Data Store) Level-0 Diagram เป็นการแสดงให้

เห็นถึงรายละเอียดของ Process การท างานหลักๆ ที่มีอยู่ภายใน ภาพรวมของระบบ (Context 

Diagram) ว่ามีขั้นตอนใดบ้าง 

 

ภาพที่ 2.37 วิธกีารเขียน Context Diagram 

 

  ตัวอย่างการเขียนแผนภาพกระแสข้อมูล DFD Level 0ระดับของแผนภาพที่

แบ่งย่อยมาจาก Level-0 เรียกว่า Level-1 ซึ่งแผนภาพที่แบ่งย่อยในระดับถัดมาจาก Level-0 

diagram จะต้องมี Process อย่างน้อย 2 Process ขึ้นไป 

  3) แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) 

  แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram : DFD) คืออะไรแผนภาพกระแส

ข้อมูล (DFD) เป็นเครื่องมือที่ใช้กันอย่างแพร่หลายในการเขียนแบบระบบใหม่ในการเขียน

แผนภาพจําลองการทํางานของกระบวนการ (Process) ต่าง ๆ ในระบบ โดยเฉพาะกับระบบที่ 

"หน้าที่" ของระบบมีความสําคัญและมีความสลับซับซ้อนมากกว่าข้อมูลที่ไหลเข้า 
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  สรุปดีเอฟดี (Data Flow Diagram-DFD) เป็นเครื ่องมือเชิงโครงสร้างที ่ใช้

บรรยายภาพรวมของระบบโดยแสดงขั้นตอนการทํางานของระบบหรือโพรเซส(process)ระบุ

แหล่งกําเนิดของข้อมูล การไหลของข้อมูล ปลายทางข้อมูล การเก็บข้อมูลและการประมวลผล

ข้อมูล กล่าวง่าย ๆ คือดีเอฟดีจะช่วยแสดงแผนภาพว่าข้อมูลมาจากไหน จะไปไหน เก็บข้อมูล

ไว้ที่ไหน มีอะไรเกิดขึ้นกับข้อมูลระหว่างทางเรียกว่าแผนภาพกระแสข้อมูลหรือ แผนภาพแสดง

ความเคลื่อนไหวของข้อมูลโดยดีเอฟดี 

  วัตถุประสงค์ของการสร้างแผนภาพกระแสข้อมูลมีอะไรบ้าง 

   - เป็นแผนภาพที่สรุปรวมข้อมูลทั ้งหมดที ่ได้จากการวิเคราะห์ใน

ลักษณะของรูปแบบทีเ่ป็นโครงสร้าง  

   - เป็นข้อตกลงรว่มกันระหว่างนักวิเคราะห์ระบบและผู้ใช้งาน 

   - เป็นแผนภาพที่ใช้ในการพัฒนาต่อในขั้นตอนของการออกแบบระบบ 

- เป็นแผนภาพที่ใช้ในการอ้างอิง หรือเพื ่อใช้ในการพัฒนาต่อใน

อนาคต 

- ทราบที่มาที่ไปของข้อมูลที่ไหลไปในกหระบวนการต่างๆ(Data and 

Process) 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในแผนภาพกระแสข้อมูล 

 

ภาพที่ 2.38 สัญลักษณท์ีใ่ช้ในแผนภาพกระแสข้อมูล 

สรุปความหมายของสัญลักษณต์่างๆ (ใชสั้ญลักษณ์ของ Gane & Sarson) 
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ภาพที่ 2.39 สัญลักษณต์่างๆ 

  Process หรือ ขั้นตอนการดําเนนิงาน คือ งานที่ดําเนนิการ/ตอบสนองข้อมูลที่

รับเข้า หรือดําเนนิการ/ตอบสนองต่อเงือ่นไข/ สภาวะใดๆ ที่เกิดขึ้น ไม่ว่าข้ันตอนการดําเนนิงาน

นัน้จะกระทําโดยบคุคล หนว่ยงาน หุ่นยนต ์เครื่องจกัร หรือ เครื่องคอมพิวเตอร์กต็าม โดยจะ

เป็นกริยา (Verb) 

  เส้นทางการไหลของข้อมูล (Data Flows) เป็นการสื่อสารระหว่างขั้นตอนการ

ทํางาน (Process) ต่างๆ และสภาพแวดล้อมภายนอกหรือภายในระบบ โดยแสดงถึงข้อมูลที่

นําเข้าไปในแต่ละ Process และข้อมูลที่ส่งออกจาก Process ใช้ในการแสดงถึงการบันทึกข้อมูล 

การลบข้อมูล การแก้ไขข้อมูลต่างๆ สัญลักษณ์ที่ใช้อธิบายเส้นทางการไหลของข้อมูลคือ 

เส้นตรงที่ประกอบด้วยหัวลูกศรตรงปลายเพื่อบอกทิศทางการเดินทางหรือการไหลของข้อมูล 

  ตัวแทนข้อมูล (External Agents) หมายถึง บุคคล หน่วยงานในองค์กร องค์กร

อื่นๆ หรือระบบงานอื่นๆ ที่อยู่ภายนอกขอบเขตของระบบ แต่มีความสัมพันธ์กับระบบ โดยมี

การส่งข้อมูลเข้าสู่ระบบเพื่อดําเนินงาน และรับข้อมูลที่ผ่านการดําเนินงานเรียบร้อยแล้วจาก

ระบบ สัญลักษณ์ที่ใช้อธิบาย คือ สี่เหลี่ยมจตุรัส หรือสี่เหลี่ยมผืนผ้า ภายในจะต้องแสดงชื่อ

ของ External Agent โดยสามารถทําการซ้ ํา (Duplicate) ได้ด้วยการใช้เครื ่องหมาย \(back 

slash) ตรงมุมล่างซ้าย 

  แหล่งจัดเก็บข้อมูล (Data Store) เป็นแหล่งเก็บ/บันทึกข้อมูล เปรียบเสมือน

คลังข้อมูล (เทียบเท่ากับไฟล์ข้อมูล และฐานข้อมูล) โดยอธิบายรายละเอียดและคุณสมบัติ

เฉพาะตัวของสิ่งที่ต้องการเก็บ/บันทึก สัญลักษณ์ที่ใช้อธิบายคือสี่เหลี่ยมเปิดหนึ่งข้าง แบ่ง

ออกเป็นสองส่วน ได้แก่ ส่วนที ่ 1 ทางด้านซ้ายใช้แสดงรหัสของ Data Store อาจจะเป็น
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หมายเลขลําดับหรือตัวอักษรได้เช่น D1, D2 เป็นต้น สําหรับส่วนที่ 2 ทางด้านขวา ใช้แสดงชื่อ 

Data Store หรือชื่อไฟล์ 

ตัวอย่างการเขียนแผนภาพกระแสข้อมูล DFD Level 1 

  ถ้าระบบใดมีการทํางานที่ซบัซ้อนมาก นักวิเคราะห์ระบบจะไม่สามารถอธิบาย

การทํางานทั้งหมดได้ภายในขั้นตอนเดียวใน Context Diagram ดังนั้นในการวิเคราะห์ระบบจึง

สามารถจําแนกระบบใหญ่หนึ่งระบบออกเป็นระบบย่อยๆ ได้หลายระบบ โดยแบ่งให้เป็นระบบ

ย่อยที่มีขนาดเล็กลงเรื่อยๆ จนสามารถอธิบายการทํางานได้ทั ้งหมด เรียกวิธีนี ้ว่า “ การ

แบ่งย่อย 

  การแบ่ง/แยก/ย่อยระบบและขั้นตอนการทํางานออกเป็นส่วนยอ่ย โดยในแต่ละ

ขั้นตอนที่แยกออกมา (Subsystems) จะแสดงให้เห็นถึงรายละเอียดของการทํางานเพิ่มมากขึ้น 

การแบ่งย่อย Process นั้นสามารถแบ่งย่อยลงไปได้เรื ่อยๆ จนกระทั่งถึงระดับที่ไม่สามารถ

แบ่งย่อยได้อีกแล้ว 

 

ภาพที่ 2.40 ตัวอย่าง DFD Level 1 
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  การใช้แผนภาพกระแสข้อมลูในการกาํหนดกระบวนการทางธรุกจิ 

  แผนภาพกระแสข้อมูลระดับแรกจะเป็นการนําเสนอแวดล้อม (Context) ของ

ระบบในภาพรวม ในขณะที ่แผนภาพกระแสข้อมูลระดับถัดลงมาก็จะแตกรายละเอียด 

(Explode) มากขึ้นตามลําดับ ดังนั้น แผนภาพกระแสข้อมูลระดับล่าง ๆ ก็จะเป็นการขยาย

รายละเอียดของระดับก่อนหน้า ทําให้เห็นถึงกระบวนการทํางาน ซึ่งเรียกกระบวนการนี้ว่า 

ฟังก์ช่ันนัลดีคอมโพซิชัน (Functional Decomposition) 

  หน้าที่ของนักวิเคราะห์ระบบจะต้องทําการออกแบบกระบวนการทางธุรกิจ

ใหม่ (Business Process Redesign: BRP) หรืออาจเร ียกว่า Business Process Reengineering 

เพื่อทําการปรับปรุงหรือเปลี่ยนแปลงกระบวนการทางธุรกิจเดิมที่เป็นอยู่ให้มีทิศทางที่ดีขึ้น

กว่าเดิม 

4) ระบบต้นไม้ตัดสินใจ (Decision Tree) 

  ("ศุภชัย ประคองศิลป์ ,(2551) : ออนไลน์) ต้นไม้ตัดสินใจเป็นวิธีการเรียนรู้ของ

เครื่องที่นิยมใช้มากที่สุดแบบหนึ่งโดยการจําแนก (classification) ข้อมูลออกเป็นคลาส (class) 

ต่างๆ โดยใช้คุณสมบัติ (attribute) ของข้อมูลในการจําแนกว่าคุณสมบัติใดของข้อมูลที่เป็นตัว

กําหนดการจําแนกและคุณสมบัติแต่ละตัวของข้อมูลมีการวัดความสําคัญอย่างไรต้นไม้

ตัดสินใจ ประกอบไปด้วย 3 อย่างคือ 

  - โหนดภายใน (internal node) คือ คุณสมบัติต่าง ๆ ของข้อมูล ใช้ในการ

ตัดสินใจว่าข้อมูลจะไปอยู่ในกรณีไหน โดยโหนดภายในที่เป็นโหนดเริ่มต้น เรียกว่าโหนดราก 

  - กิ่ง (branch, link) เป็นค่ําคุณสมบัติหรือเงื่อนไขของคุณสมบัติในโหนดที่ใช้ใน

การจําแนกข้อมูล ซึ่งโหนดภายในจะแตกกิ่งเป็นจํานวนเท่ากับจํานวนค่ําคุณสมบัติของโหนด

ภายในนั้น 

  - โหนดใบ (leaf node) คือคลาสต่างๆ ซึ ่งเป็นผลลัพธ์ในการจําแนกข้อมูล

ลักษณะการเรียนรู้ของต้นไม้ตัดสินใจ 

   - ผลการเรียนรู้แสดงอยู่ในรูปที่เข้าใจง่าย ซึ่งง่ายต่อการวิเคราะห์

คุณสมบัติที่มีผลต่อการจําแนกคลาสต่าง ๆ 
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- แต่ละเส้นทางจากโหนดรากถึงโหนดใบสํามารถแสดงให้อยู่ในรปูกฎ 

IF-THEN ได้ 

   - มีความทนทานต่อข้อมูลรบกวน (noisy data) 

- การเรียนรู้มีความรวดเร็วเมื่อเทียบกับอัลกอริทึมสําหรับจําแนก

ชนิดอื่น 

 - เหมาะแก่การนําไปใช้ในการวิเคราะห์งานทางด้านธุรกิจ ความเสี่ยง

ของลูกโหนดซึ่งในงานวิจัยนี้ต้องการนําการเรียนรู้ของต้นไม้ตัดสินใจมาใช้ในการ

วิเคราะห์หาพารามิเตอร์ที่มีผลต่อคุณภาพชิ้นงาน โดยจําแนกคุณสมบัติวัตถุดิบที่

นําเข้ามาและก่อให้เกิดคลาสต่างๆ โดยสามารถนําเสนอข้อมูลในรูปของกฎได้ เพื่อใช้ 

ในการหาความสัมพันธ์และคุมพารามิเตอร์ในการผลิตได้วิธีการเรียนรู้ของต้นไม้

ตัดสินใจการสร้างต้นไม้ตัดสินใจจะเป็นการค้นหาจากบนลงล่างแบบตะกราม (top-

down greedy search) โดยเริ่มจากเลือกคุณสมบัติที่ดีที่สุดในการแยกคลาสมาเป็น

โหนดราก เมื่อข้อมูลผ่านการแบ่งที่โหนดรากแล้ว ก็จะหาคุณสมบัติที่ดีที่สุดของข้อมูล

ที่ถูกแบ่งออกแล้วมาสร้างโหนดลูกของรากนั้นต่อไป และจะวนสร้างโหนดลูกและ

ต้นไม้ย่อยของแต่ละกิ่งไปเรื่อยๆ จนกว่าข้อมูลที่ผ่านการแบ่งแยกนั้นจะจัดอยู่ในคลาส

เดียวกันการนิยามค่าความดีของคุณสมบัตินั ้นแตกต่างกันไปตามอัลกอริทึม ใน

งานวิจัยนี ้เลือกใช้ค่ามาตรฐานเกน (Gain criterion) ของอัลกอริทึม C4.5 ซึ ่งเป็น

อัลกอริทึมที่แพร่หลายที่สุด อัลกอริทึม C4.5 การสร้างต้นไม้ตดัสินใจแบบ C4.5 คล้าย

กับอัลกอริทึม ID3 แต่มีการพัฒนาเพิ่มเติม กล่าวคือ จะใช้ค่ํามาตรฐานเกนในการ

ตัดสินใจเลือกคุณสมบัติที่ใช้เป็นรากหรือโหนดในต้นไม้ โดยการคํานวณค่ําเกณฑ์จะ

เลือกคุณสมบัติที ่มีค่าเกนสูงที่สุดมาเป็นรากหรือโหนด ค่าเกนนี้คํานวณได้โดยใช้

ความรู้ จากทฤษฎีสารสนเทศ คือ ค่าสารสนเทศของข้อมูลขึ้นอยู่กับค่าความน่าจะเป็น

ของข้อมูล ซึ่งสามารถวัดได้ในรูปแบบของบิต (bits) ตามสูตรค่าสารสนเทศของ M 

หรือ คํ่าเอนโทรปี ของ M เขียนแทนด้วย I(M) จากสูตร 

 

ภาพที่ 2.41 ค่าสารสนเทศของ M หรือ ค่าเอนโทรปี 
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  โดย ถ้าให้ชุดของข้อมูล M ประกอบด้วยค่าที่เป็นไปได้ คือ {m1 , m2 ,...,mn } 

ความน่าจะเป็นที่จะเกิดค่ํา mi เท่ากับ P(mi )จากสูตรแสดงให้เห็นว่าค่าสารสนเทศที่น้อย

หมายถึงข้อมูลชุดนั้นมีความแตกต่างกันน้อย แต่ถ้าค่าสารสนเทศมากหมายถึงข้อมูลชุดนั้นมี

ความแตกต่างกันมาก หรือ ประกอบด้วยตัวอย่างหลายพวกที่มีจํานวนใกล้เคียงกัน ในการ

เลือกคุณสมบัติที ่จะมาเป็นโหนดรากจะใช้ค่ามาตรฐานเกนนั้นคํานวณจากค่าสารสนเทศ

ทั้งหมดของชุดข้อมูลนั้นลบด้วยค่าสารสนเทศหลังจากเลือกคุณสมบัติใดคุณสมบัติหนึ่งเป็น

รากค่าสารสนเทศหลังจากแบ่งคุณสมบัติคํานวณได้ จากคําผลรวมของผลคูณระหว่างค่า

สารสนเทศของแต่ละโหนดกับอัตราส่วนของตัวอย่างในแต่ละกิ่งต่อตัวอย่างทั้งหมดที่โหนดนั้น 

หรือความน่าจะเป็นไปได้ของแต่ละคุณสมบัติ 

 

ภาพที่ 2.42 ค่าสารสนเทศของ M หรือ ค่าเอนโทรปี 

  โดยที่ T คือ ข้อมูลเรียนรู้ และ X คือคุณสมบัติที่เป็นโหนด ซึ่งมีค่ําเป็นไปได้ n 

คํ่า โหนดที่แบ่งตามคุณสมบตั ิX จะสามารถแบ่งข้อมูล T ออกมาเปน็กิ่ง {t1,t2,t3,...,tn} ตามค่า

โหนดที่เป็นไปได้ค่ามาตรฐานของคุณสมบัติ X สามารถคํานวณได้จากการลบค่าสารสนเทศ

ทั้งหมดที่โหนดนี้กับคําสารสนเทศที่ได้หลังจากแบ่งด้วยคุณสมบัติ 

 

ภาพที่ 2.43 ค่าสารสนเทศของ M หรือ คํ่าเอนโทรปี 

  ในอัลกอริทึม C4.5 ได้เพิ ่มการใช้ค่ามาตรฐานอัตราส่วนเกน (Gain Ratio 

criterion) ในการตัดสินใจเลือกคุณสมบัติที่จะใช้เป็นรากหรือโหนดอีกอย่างหนึ่ง เนื่องจากค่า

เกนมาตรฐานจะมีค่าไบแอส(Bias) อย่างมากกับข้อมูลที่ประกอบด้วยคุณสมบัติที่มีค่าเป็นไปได้

จํานวนมากๆ เช่น ตัวอย่างที่ไม่ซ้ํากัน หรือ ตัวอย่างที่ประกอบด้วยข้อมูลคลาสเดียว การแก้ไข

ความอคติของค่ามาตรฐานเกนสามารถทําได้โดยการปรับค่ามาตรฐานเกนให้ถูกต้อง โดยใช้ค่า

สารสนเทศของการแบ่งแยก (split information) ของคุณสมบัติแต่ละตัว ถ้ําให้ T เป็นชุดข้อมูล 

แบ่งตามคุณสมบัติ X และได้ชุดของตัวอย่างย่อยในแต่ละกิ่ง n ชุด ตามค่าที ่เป็นไปได้ใน

คุณสมบัติ X ทําการคํานวณค่าสารสนเทศของการแบ่งแยกได้   
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  5) อี-อาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram: Entity-Relationship Diagram)   

  (“อี-อาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram: Entity-Relationship Diagram)”,2559: 

ออนไลน์)หแผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) แผนภาพกระแสข้อมูลเป็น 

แบบจําลองกระบวนการที่นํามาใช้กับการวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงโครงสร้างที่มีการ 

นํามาใช้ตั้งแต่ยุคที่มีการเริ่มใช้ภาษาระดับสูง โดยแผนภาพดังกล่าวจะแสดงความสัมพันธ์

ระหว่าง กระบวนการทํางานกับข้อมูล (Process and Data) เพื่อให้ทราบว่าข้อมูลมาจากไหน 

ข้อมูลไปที่ใด ข้อมูลเก็บไว้ที่ไหน และมีกระบวนการอะไรบ้างที่เกิดขึ้นในระบบ โดยที่แผนภาพ

กระแสข้อมูลจะ แสดงภาพรวมของระบบ และรายละเอียดที่เกี่ยวข้องระหว่างกระบวนการกับ

ข้อมูล แต่ในบางครั้ง นักวิเคราะห์ระบบก็ต้องการทราบรายละเอียดอื่น ๆ ที่นอกเหนือไปจากนี้ 

ก็จะต้องใช้เครื่องมืออื่น เข้าช่วย เช่น คําอธิบายการประมวลผล ตารางการตัดสินใจ หรือ

แบบจําลองข้อมูลทั้งนี้ขึ้นอยู่กับ ความต้องการในรายละเอียดเฉพาะในเรื่องนั้น ๆ เป็นสําคัญ 

อย่างที่ได้กล่าวไปว่าแผนภาพกระแส ข้อมูล เป็นวิธีการนําเสนอภาพรวมด้านความต้องการ

หลัก ๆ ของระบบ อันประกอบด้วยอินพุตเอาต์พุต โปรเซส และข้อมูล โดยทุกคนในทีมงาน

พัฒนาระบบ สามารถมองเห็นระบบได้จาก แผนภาพนี ้ เพื ่อนําไปใช้เป็นแนวทางในการ

ออกแบบระบบสําหรับสัญลักษณ์ ที่ใช้ในแผนภาพกระแส ข้อมูลจะมีอยู่ 4 สัญลักษณ์ด้วยกัน 

คือ โปรเซส (Process), ดาตาโฟลว์(Data Flow), เอ็กซ์เทอร์นัล เอ็นทิตี (External Entities), ดา

ตาสโตร์ (Data Store) ดังตารางที่ 2.7 ดังต่อไปนี้ 

  อี-อาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram : Entity-Relationship Diagram) แบบปีกกา 

เป็นโมเดลที ่ถูกแนะนําโดย Peter Chen ในปี ค.ศ. 1976 โดยมีวัตถุประสงค์เพื ่อนําเสนอ

โครงสร้าง ฐานข้อมูลในระดับแนวคิดในลักษณะของแผนภาพที่มีโครงสร้างที่ง่ายต่อการทํา

ความเข้าใจ ทําให้ สามารถเห็นภาพรวมของเอ็นทิตี้ทั้งหมดที่มีในระบบ รวมถึงความสัมพันธ์

ระหว่างเอ็นทิตี้เหล่านั้น องค์ประกอบของอี-อาร์ไดอะแกรมมีองค์ประกอบสําคัญ 3 ส่วนคือ 

เอ็นทิตี ้ (Entity) แอททริบิวท์ (Attribute) และความสัมพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี ้ (Relationship) 

เอ็นทิตี้ (Entity) หมายถึง สิ่งต่าง ๆ หรือวัตถุที่ถูกรวมเป็นข้อมูลเพื่อใช้กับระบบงานที่กําลัง

พัฒนาอยู่ เอ็นทิตี้อาจเป็นสิ่งที่เป็นรูปธรรม คือ สามารถมองเห็นได้ด้วยตาและจับต้องได้ หรือ

อยู่ในรูปของนามธรรม คือ ไม่สามารถมองเห็น ได้ด้วยตา ซึ่งได้แก่ เอ็นทิตี้เชิงแนวความคิด 
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และเอ็นทิตี้เชิงเหตุการณ์ ตัวอย่าง เอ็นทิตี้ที่เป็น112 รูปธรรมของระบบทะเบียนนักศึกษา เช่น 

นักศึกษา อาจารย์ อาคารเรียน เอ็นทิตี้ที่เป็นนามธรรม เช่น วิชา คณะ การลงทะเบียน 

  แอททริบิวท์ (Attribute) คือข้อมูลที่ใช้อธิบายคุณสมบัติ หรือคุณลักษณะของ

แต่ละ เอ็นทิตี้ ซึ่งเอ็นทิตี้หนึ่ง ๆ อาจประกอบด้วยแอททริบิวท์ได้มากกว่าหนึ่งแอททริบิวท์

ขึ ้นกับว่า ระบบงานที่กําลังพัฒนานั้นต้องการรายละเอียดของแต่ละเอ็นทิตี้มาก หรือน้อย

เพียงใด ตัวอย่างเช่น เอ็นทิตี้ ของนักศึกษา ประกอบด้วยแอททริบิวท์คือ รหัสนักศึกษา ชื่อ

นักศึกษา คณะ ที่สังกดั ที่อยู่ เป็นต้น 

  ความสัมพันธ์ (Relationship) คือ เอ็นทิต ี ้ในระบบงานหนึ ่ง ๆ สามารถมี

ความสัมพันธ์กับ เอ็นทิตี้อื่นได้ ตัวอย่างเช่น ในระบบบุคลากรประกอบด้วยเอ็นทิตี้พนักงาน 

และเอ็นทิตี้แผนก ที่มีความสัมพันธ์ในลักษณะที่ว่าพนักงานแต่ละคนจะสังกัดอยู่ในแผนกใด 

หรือในระบบการลงทะเบียน ประกอบด้วย เอ็นทิตี้นักศึกษา และเอ็นทิตี้วิชาซึ่งสัมพันธ์กันใน

ลักษณะที่ว่า นักศึกษาแต่ละคนจะ ลงทะเบียนเรียนวิชาใด โดยความสัมพันธ์ระหว่าเอ็นทิต้จะ

แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้  

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

 

ภาพที่ 2.44 ความสัมพันธแ์บบ หนึง่-ตอ่-หนึง่ (one-to-one) 

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

 

ภาพที่ 2.45 ความสัมพันธแ์บบ หนึง่-ตอ่-กลุ่ม (one-to-many) 

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

 

ภาพที่ 2.46 ความสัมพันธแ์บบ กลุ่ม -ตอ่-กลุ่ม(many-to-many) 
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  ในการออกแบบได้ใช้เครื่องมือสําหรับแสดงความสัมพันธ์ของข้อมลูอี-อาร์ 

ไดอะแกรม ซึง่ใช้สัญลักษณ์ดังรปูดังต่อไปนี้ 

   

 

ภาพที่ 2.47 สัญลักษณใ์นการออกแบบความสัมพันธข์องข้อมูล 

 

ภาพที่ 2.48 สัญลักษณใ์นการออกแบบความสัมพันธข์องข้อมูล (ตอ่) 

 

ภาพที่ 2.49 สัญลักษณใ์นการออกแบบความสัมพันธข์องข้อมูล (ตอ่) 
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2.3.2.7 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 

   Data Dictionary แปลเปน็ไทยว่า พจนานกุรมข้อมูล ซึง่เปน็สิ่งทีใ่ช้

แสดงรายละเอียดต่างๆ ในฐานข้อมูล หรือ Database เช่น Relation Name, รายละเอียดข้างใน

ตัวข้อมูล หรอื Data Description, ประเภทของข้อมลู, ขนาดของข้อมูล หรือแม้กระทั่งตัวอย่าง

ของข้อมูลนัน้ๆ 

  ตัวอย่าง Data Dictionary 

 

ภาพที่ 2.50 Data Dictionary 

  ความเปน็จรงิแล้ว Data Dictionary มีความสำคัญอย่างมาก ในเชงิการจัดการ

ข้อมูล และการเข้าใจระบบฐานข้อมูล หากไมม่ ีData Dictionary จะส่งผลให ้เมื่อใดก็ตามที่

จำเปน็ต้องใช้ข้อมูล จะต้องใช้เวลาในการทำความเข้าใจระบบ และทำความเข้าใจข้อมูลระดับ

หนึง่ ไม่ว่าจะเป็นการเช่ือมขอ้มูลเข้ากับระบบใหม ่หรือจะเปน็การนำข้อมูลไปวิเคราะห์ต่อไป 

  Data Dictionary เป็นส่ิงพื้นฐาน Database ทุกโปรแกรม ที่ทำหน้าที่เป็นตัว

สร้าง หรือเกบ็ข้อมูล เช่น โปรแกรม ERP จะมีต้องมี Data Dictionary เป็นตัวกำกบั 

   แต่ทั้งนี้จากประสบการณ์ของทมีงาน Coraline พบว่า หลายๆ องค์กร ไมม่ ี

Data Dictionary เพราะการขอมี Data Dictionary นัน้หมายถึง ค่าใชจ้่ายส่วนเกนิ ทีจ่ะต้องจ่าย

ใหก้ับผู้พัฒนาระบบ ตัวอยา่งเช่น หากซือ้ ERP ยี่ห้อหนึง่มา และต้องการ Data Dictionary ก็จะ

มีค่าใช้จ่ายนอกเหนือจากค่า License และค่า Implement 
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   ด้วยเหตุนีเ้อง หลายองค์กรจึงไมม่ี Data Dictionary ของแต่ละระบบ และเลือก

จะแกไ้ขปัญหาเฉพาะหน้า โดยการนำฐานข้อมูลมาแกะเอง เฉพาะในส่วนทีใ่ช้งาน แตน่ัน้

หมายความว่า อาจจะต้องแกะใหมทุ่กครั้งทีม่กีารทำโครงการใหม่ๆ  เพราะไมม่ี Data 

Dictionary กลางเลยก็เป็นได ้

  ความสำคัญของ Data Dictionary คือ เปน็ตัวบอกถึงความหมาย และ

โครงสร้างของการเกบ็ข้อมลู ในมุมของการวิเคราะห์ การมี Data Dictionary จะช่วยให้สามารถ

เข้าใจข้อมูลได้ง่ายขึ้น รวมไปถึง ช่วยลดเวลาในการเตรียมข้อมูลไดอ้ีกด้วย 

   หากถามว่า Data Dictionary จำเปน็หรือไม่ ก็ต้องตอบว่า จำเปน็อยา่งมาก แต่

การได้มาซื้อ Data Dictionary นัน้ นำมาซึ่งค่าใชจ้่ายราคาแพง ถ้าเป็นเช่นนัน้ ก็อาจจะต้อง

ประเมนิความคุ้มค่าในการลงทุนด้วยเช่นกนั 

  ปัญหานีแ้ก้อย่างไร ทางแก้ในเชงิเทคนิค มี 2 ทาง 

   - ซื้อ Data Dictionary มาจาก Vendor เจ้าของโปรแกรม 

- แกะ Data Dictionary ขึน้มา และใชเ้ป็นส่วนกลาง 

สำหรับ Coraline นั้น ไม่มีโครงการไหนเลย ที่เราไม่ใช้ Data Dictionary และระบบที่เรา

ออกแบบทั้งหมด มีการส่งมอบ Data Dictionary ให้ลูกค้าด้วย เพราะโครงสร้างข้อมูลของ

ลูกค้า ก็ควรเป็นของลูกค้า แต่ทั้งนี้ ผู้พัฒนาโปรแกรมแต่ละราย จะมีข้อจำกัด และนโยบายที่

ไม่เหมือนกัน 
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  6. ผังงาน (Flowchart) 

  ผังงาน คือ แผนภาพที่มีการใช้สัญลักษณ์รปูภาพ และลูกศรทีแ่สดงถงึขั้นตอน

การทํางานของโปรแกรม หรือระบบทีละขั้นตอนรวมไปถงึทิศทางการไหลของข้อมูลตัง้แต่แรก

จนได้ผลลัพธต์ามทีต่้องการ 

  ประโยชน์ของผังงาน 

- ช่วยลําดับขัน้ตอนการทํางานของโปรแกรม และสามารถนําไปเขียน

โปรแกรมไดโ้ดยไม่สับสน 

- ช่วยในการตรวจสอบ และแกไ้ขโปรแกรมไดง้่าย เมื่อเกิด

ข้อผิดพลาด 

- ช่วยให้การดัดแปลง แกไ้ข ทําได้อย่างสะดวก และรวดเร็ว 

- ช่วยให้ผู้อืน่สามารถศึกษาการทํางานของโปรแกรมได้อย่างง่าย และ

รวดเร็วมากขึ้น 

- การเขียนผังงานสามารถแบ่งออกได้เปน็สองประเภท คือ 

  ผังงานระบบ (System Flowchart) ใช้แสดงขั้นตอนการทํางานภายในระบบงาน

หนึ่ง ๆ โดยกล่าวถึงข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องทั้งหมด เช่น เอกสารเบื้องต้นคืออะไร วัสดุที่ใช้คือ

อะไรใช้หน่วยความจําประเภทใด จะต้องส่งผ่านไปยังหน่วยงานใด วิธีการประมวลผล และการ

แสดงผลลัพธ์ 

  ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) ผังงานประเภทนี้จะแสดงถึงขั้นตอน

ของคําสั่งที่ใช้ในโปรแกรม การรับข้อมูล การประมวลผล การแสดงข้อมูล บางครั้งจะเรียกว่า

ผังการเขียนโปรแกรม สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนผังงาน ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) 

การเขียนผังโปรแกรมจะประกอบไปด้วยการใช้สัญลักษณ์มาตรฐานต่าง ๆ ที ่เร ียกว่า 

สัญลักษณ์ ANSI (American National Standards Institute) ในการสร้างผังงาน 
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ภาพที่ 2.51 แสดงข้อมูลสัญลักษณ์ของผังงาน Flowchart 

 2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

  2.4.1 พัฒนาระบบเซลฟ์ออเดอร์ร้านเฮนแอนด์เอ๊กคาเฟ่ต์ 

  นายเอกจุฬา   ศรีษะ .(2562). มหาวิทยาลัยราชมงคลล้านนาเชียงใหม่. 

งานวิจัยนี้เป็นการพัฒนาระบบเซลฟ์ออเดอร์ร้านเฮนแอนด์เอ๊กคาเฟ่ต์ จัดทำระบบฐานข้อมูลที่

มีความเชื่อมโยงกัน จนส่งผลให้มีความเป็นปัจจุบัน เพื่อลดความยุ่งยากซับซ้อนในการทำงาน 

เกิดความสะดวกในการจัดการข้อมูล ให้รองรับกับการทำงานในปัจจุบัน และอนาคต ตาม

วัตถุประสงค์ของการจัดทำโครงงานการพัฒนาระบบ ระบบที่พัฒนาขึ้นมานั้น เป็นรูปแบบของ

ระบบเว็บแอพพลิเคชั่น (web application) โดยใช้ภาษาพีเอชพี (php) ภาษาซีเอสเอส (css) และ

ภาษาเอชทีเอ็มแอล (html) ร่วมกับภาษาจาวาสคริปต์(javascript) ในการพัฒนาระบบและทำ

การพัฒนาระบบไปพร้อมกันการทดสอบการทำงานในแต่ละวันปรับปรุงในตอนท้ายหลังจาก

ทำการพัฒนาจนกระทั่งพัฒนาเสร็จสิ้น 

สรุปจากวรรณกรรมดังกล่าวระบบบริหารจัดการร้านอาหาร ร้านเฮนแอนด์เอ๊กคาเฟ่ต์ 

ผู้พัฒนารวบรวมข้อมูลข้อบกพร่องของร้านเฮนแอนด์เอ๊กคาเฟ่ต์แล้วนำมาวิเคราะห์ออกแบบ

ระบบงานใหม่ โดยการนำเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาปรับใช้ในการทำงาน ด้วยการจัดทำ

ระบบฐานข้อมูลที่มีความเชื่อมโยงกันเพื่อลดความยุ่งยากซับซ้อนในการทำงานเกิดความ

สะดวกในการจัดการข้อมูล 
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 2.4.2 ระบบสารสนเทศเพื ่อการบริหารจัดการ การสั ่งอาหารและ

เครื่องดื่ม กรณีศึกษาร้านบ่อสร้าง คาเฟ่ 

  นางสาวรัชนีกร  คำบุญเรือง. (2563). มหาวิทยาลัยราชมงคลล้านนาเชยีงใหม.่

ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการ การสั่งอาหารและเครื่องดื่ม กรณีศึกษาร้านบ่อสร้าง 

คาเฟ่ วัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาระบบสารสนเทศใน รูปแบบเว็แอพพลิเคช่ัน ซึ่งช่วยในการบริหาร

จัดการร้านอาหารและเครื่องดื่มในร้าบ่อสร้าง คาเฟ่ ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และเพื่อให้

การดำเนินงานตามขั้นตอนของผู้ใช้งานแต่ละประเภทเป็นไปอย่างง่ายดายและสะดวกรวดเร็ว 

และลดข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นจึงได้ทำการ ออกแบบและวิเคราะห์ระบบงานเดิม และวางแผน

การทำงานของแต่ละผู้ใช้งาน โดยได้พัฒนา เว็บแอพพลิเคช่ันขึ้นมาเพื่อลดปัญหาระบบงานเดิม

และเพิ่มช่องทางแก่ลูกค้าให้สะดวกมากยิ่งขึ้น ในส่วนของผู้ใช้งานทั้งหมดจะแบ่งออกเป็น 4 

ประเภท โดยจะแบ่งการทำงานออกเป็น 3 ส่วน ประกอบด้วย เจ้าของกิจการ พนักงาน และ

ลูกค้า อีกทั้งการทำงาน ของพนักงานจะแบ่งออกเป็น 3 ตำแหน่ง ได้แก่ พนักงานแคชเชียร์ 

พนักงานบาร์เครื่องดื่ม และ พนักงานเสิร์ฟ โดยรูปแบบของระบบบริหารจัดการข้อมูลภายใน

ร้าน จะเป็นรูปแบบเว็บแอป พลิเคชัน (web application) แบบเรสปอนซีฟ (responsive) ที่

สามารถใช้งานได้ทั้งบน โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ตและคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก ทำให้สะดวกและ

เหมาะสำหรับการใช้งาน ภายในร้านเพื่อความปลอดภัยและความถูกต้องแม่นยำของข้อมูล

ภายในระบบ 

สรุปจากวรรณกรรมดังกล่าวระบบสารสนเทศเพื ่อการบริหารจัดการการสั ่งอาหารและ

เครื่องดื่ม กรณีศึกษาร้านบ่อสร้าง คาเฟ่มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาระบบสารสนเทศใน รูปแบบ

เว็บแอพพลิเคชั่นในการบริหารจัดการให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นและมีการทำระบบรายงาน

เพื่อให้มีประสิทธิภาพในการเช็คดูยอดขาย รายงานเงินเดือนของพนักงานจึงทำให้มีความ

แม่นยำตอ่การเก็บข้อมูลและเรียกดูได้ตลอดจึงทำให้มีประสิทธิภาพอย่างมาก 
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2.4.3 การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการการสั่งอาหาร

และเครื่องดื่ม กรณีศึกษาโครงการบ็อกบ็อก ร้านฟินน์คาเฟ่ 

  นางสาวสุพรรษา  พรหมเมือง. (2562). มหาวิทยาลัยราชมงคลล้านนา

เชียงใหม่. การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการการสั่งอาหารและเครื่องดื่ม 

กรณีศึกษาโครงการบ็อกบ็อก ร้านฟินน์คาเฟ่. โดยผู้จัดทำได้เข้าไปศึกษาระบบการทำงานเดิม

และได้ทำการสอบถามถึงความต้องการของร้านอาหารและเครื่องดื่ม กรณีศึกษาร้านฟินน์คา

เฟ่ ต่อมาทางผู้จัดจึงได้ทำการออกแบบและวิเคราะห์ระบบงานเดิม และวางแผนการทำงาน

ของแต่ละผู้ใช้งาน โดยได้พัฒนาเว็บแอพพลิเคชั่นขึ้นมาเพื่อลดปัญหาระบบงานเดิมและเพิ่ม

ช่องทางแก่ลูกค้า ให้สะดวกมากยิ่งขึ้น ในส่วนของผู้ใช้งานทั้งหมดจะแบ่งออกเป็น 4 ประเภท 

โดยจะแบ่งการทำงานออกเป็น 4 ส่วน ประกอบด้วย ผู้ดูแลระบบ เจ้าของร้านและหุ้นส่วน 

พนักงาน และลูกค้า อีกทั้งการทำงานของพนักงานจะแบ่งออกเป็น 4 ตำแหน่ง ได้แก่ พนักงาน

บัญชี บาร์เครื่องดื่ม พนักงานครัวและพนักงานเสิร์ฟ โดยรูปแบบของระบบบริหารจัดการ

ข้อมูลภายในร้าน จะเป็นร ูปแบบเว็บแอปพลิเคชัน (web application) แบบเรสปอนซีฟ 

(responsive) ที่สามารถใช้งานได้ทั้งบนโทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ตและคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก ทำให้

สะดวกและเหมาะสำหรับการใช้งานภายในร้านเพื่อความปลอดภัยและความถูกต้องแม่นยำ

ของข้อมูลภายในระบบ 

สรุปจากวรรณกรรมดังกล่าวระบบสารสนเทศเพื ่อการบริหารจัดการการสั ่งอาหารและ

เครื่องดื่ม กรณีศึกษาโครงการบ็อกบ็อก ร้านฟินน์คาเฟ่มีการจัดเก็บข้อมูลหลากหลายข้อมูล

ซึง่การจัดทำฐานข้อมูลจึงต้องเป็นระเบียบแยกประเภทให้ถูกต้องละแม่นยำ จึงจะทำให้ข้อมูลที่

บันทึกเข้าไปในฐานข้อมูลไม่มีผิดพลาดมีความแม่นยำ 
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2.4.4 เว็บแอปพลิเคชันระบบบริหารจัดการร้าน(กรณีศึกษา ร้านลุงทอง 

กาแฟสด) 

  นายธนดล  จันทร์หอม. (2562). มหาวิทยาลัยสยาม. เว็บแอปพลิเคชันระบบ

บริหารจัดการร้านกาแฟ (กรณีศึกษา ร้านลุงทอง กาแฟสด) โดยผู้จัดทำได้มองเห็นปัญหาของ

ทางร้านกาแฟที่ยังใช้ปากกาในการจดบันทึกและไม่มีคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้งาน ทำให้บริการ

ลูกค้าล่าช้าและเกิดปัญหาต่าง ๆ ในการบริหารจัดการรา้น จึงได้เน้นพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันให้

สะดวกต่อการใช้การ และสามารถบริหารจัดการข้อมูลต่าง ๆ ของร้านได้ ระบบการทำงานถูก

แบ่งออกเป็นเว็บแอปพลิเคชันสำหรับผู้ดูแลระบบใช้ในการจัดการหรือปรับปรุงแก้ไขข้อมูลของ

ทางร้านทั้งหมด ส่วนเว็บแอปพลิเคชันสำหรับพนักงานใช้ในการเพิ่มข้อมูลสั่งซื้อสินค้าและการ

ซื้อวัตถุดิบเข้าร้าน เว็บแอปพลิเคชันระบบบริหารจัดการร้านกาแฟ (กรณีศึกษา ร้านลุงทอง 

กาแฟสด) มีลักษณะเป็นเว็บแอปพลิเคชัน (Web-Based Application) พัฒนาโดยภาษา PHP 

HTML JavaScript และใช้ MySQL เป็นระบบการจัดการฐานข้อมูลมาประยุกต์ใช้ ซึ่งหลังจาก

พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันนี้ขึ้นพบว่าผู้ใช้สามารถใช้งานได้ง่าย และยังสามารถจัดเก็บข้อมูลต่าง 

ๆ ของทางร้านได้อย่างเป็นระเบียบเรียบร้อยโดยนำข้อมูลมาใช้งานจริงได้ 

สรุปจากวรรณกรรมดังกล่าวเพื่อให้ผู้ใช้ได้ศึกษาวิธีการออกแบบในการทำเว็ปแอปพลิเคช่ัน

เพื ่อนำมาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบและวางโครงสร้างตาม เพราะ มีความดูดี สีสัน

สวยงาม น่าใช้งานและการวางตำแหน่งต่างๆ ดูใช้งานสะดวกs 
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2.4.5 การพัฒนาเว็บแอพพลิเคชั่นสำหรับการบริหารจัดการร้านอาหาร 

กรณีศึกษาร้านคาเฟ่สมาคม 

  นายภัทร  วิบุลสันติ. (2565). มหาวิทยาลัยราชมงคลล้านนาเชียงใหม่. การ

พัฒนาเว็บแอพพลิเคชั่นสำหรับการบริหารจัดการร้านอาหาร กรณีศึกษาร้านคาเฟ่สมาคม 

จัดทำขึ้นเพื่อในปัจจุบันกิจการร้านอาหารที่มีการนำเอาเทคโนโลยีมาใช้ในร้านเพื่อทำให้มีความ

รวดเร็วในการบริการลูกค้าทำให้ร้านนั้น ๆ สามารถจัดการร้านอาหารได้ทันต่อปริมาณ ลูกค้า

ที่เพิ่มมากขึ้นในอนาคต มีประสิทธิภาพ อำนวยความสะดวกให้แก่ลูกค้า และพนักงาน การนำ

เทคโนโลยีเข้าไปใช้ภายในกิจการยังทำให้เกิดข้อได้เปรียบทางการแข่งขันให้แก่องค์กร ด้วยเหตุ

นี้ผู้จัดทำจึงใช้ระบบเว็บแอพพลิเคชั่น (web application) ที่เป็นโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นมาสำหรับ

ใช้ภายในองค์การ ใช้งานผ่านเว็บเบราว์เซอร์โดยมีฐานข้อมูลไว้สำหรับเก็บข้อมูลทำให้ง่าย และ

สะดวกต่อการใช้งาน เพราะคอมพิวเตอร์ทุก ๆ เครื่องนั้นจะมีเว็บเบราว์เซอร์อยู่แล้ว จึงไม่ต้อง

เสียเวลาในการติดตั้ง สามารถควบคุม และอัพเดทโปรแกรมได้จากแหล่งเดียว มีค่าใช้จ่าย  

และค่าบำรุงรักษาไม่สูงมาก ซึ่งจะทำมีค่าใช้จ่ายที่น้อยลง 

สรุปจากวรรณกรรมดังกล่าวการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชั่นสำหรับการบริหารจัดการร้านอาหาร 

กรณีศึกษาร้านคาเฟ่สมาคม ได้ใช้เครื่องมือในการพัฒนาดังนี้ เอชทีเอ็มเอล (HTML5), พีเอชพี 

(PHP), จาวาสคริปต์ (JavaScript) เพื่อให้รองรับกับทุกอุปกรณ์การใช้งานสามารถทำงานใน

รูปแบบเว็บแอปพริเคชัน (Web Application) ซึ่งได้ทำการออกแบบหน้าจอโดยใช้เทคโนโลยีแบบ

รีสปอนซีฟ (Responsive) ได้แบ่งกลุ่มผู้ใช้งานออกเป็น 5 ผู้ใช้งานคือ ผู้ดูแลระบบ เจ้าของร้าน 

พนักงาน ลูกค้า และ สมาคมากการศึกษาและการพัฒนาเว็บพบว่าระบบนี้สามารถนำมา

ประยุกต์ใช้งานได้ตรงตามวัตถุประสงค์ที่ตั ้งไว้ (“การพัฒนาเว็บแอพพลิเคชั่นสำหรับการ

บริหารจัดการร้านอาหาร กรณีศึกษาร้านคาเฟ่สมาคม”, 2563: ออนไลน์) 
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2.4.6 การพัฒนาเว็ปแอพพลิเคชั่นบริหารจัดการร้านดัดแปลงสภาพรถ

และวิเคราะห์พยากรณ์แนวโน้มกลุ่มลูกค้าที่มาใช้บริการ กรณีศึกษา ร้านออฟ

โรด วี.ไอ.พี 4 คูณ 4 แอคเซสซอรี่ส์ 

  นาย สืบศักดิ์ จิตอาร,นาย ชานุวัฒน์ วรรัตน์กุล. (2565). มหาวิทยาลัยราช

มงคลล้านนาเชียงใหม่.การพัฒนาเว็ปแอพพลิเคชั่นบริหารจัดการร้านดัดแปลงสภาพรถและ

วิเคราะห์พยากรณ์แนวโน้มกลุ่มลูกค้าที่มาใช้บริการ กรณีศึกษา ร้านออฟโรด วี.ไอ.พี 4 คูณ 4 

แอคเซสซอรี่ส์ จัดทำมาเพื่อ จัดการร้านดัดแปลงสภาพรถและวิเคราะห์พยากรณ์แนวโน้มกลุ่ม

ลูกค้าที่มาใช้บริการ กรณีศึกษา ร้าน ออฟโรด วี.ไอ.พี 4คูณ4 แอคเซสซอรี่ส์ ได้ใช้เครื่องมือ

การพัฒนา ดังนี้ เอชทีเอ็มแอล (html), พีเอชพี(php), จาวาสคริปต์(javascript), เอสคิวแอล

(sql), ซีเอสเอส(css) เป็นต้น เพื่อให้รองรับการใช้งาน  และสามารถทำงานในรูปแบบแอปพลิเค

ชัน (web application) ซึ่งผู้จัดทําได้รนําแผนภาพกระแสข้อมูล, อี-อาร์ไดอะแกรม, พจนานุกรม

ข้อมูล, ผังงานและแผนภูมิแกนต์ มาช่วยในการวางแผนระบบงาน โดยได้แบ่งกลุ่มผู้ใช้งาน

ออกเป็น 5 ผู้ใช้งาน คือ ผู ้ดูแลระบบ เจ้าของกิจการ พนักงานบัญชี พนักงานซ่อมบำรุง   

และลูกค้า ซึ่งระบบจะมีการทํางานหลัก ๆ คือ การสต็อกสินค้า การซื้อขาย การชำระเงิน 

ระบบสมาชิก และระบบจองคิว ข่าวสารโปรโมชั่นและออกรายงานสรุปต่างๆ ของบริษัท เป็น

ต้น 

สรุปจากวรรณกรรมดังกล่าวได้นำรูปแบบการประเมิณของกลุ่มนี้มาใช้เพราะใช้การวัด

ประเมิณแบบลิเคิร์ทซึ่งมีระดับทั้งหมด5ระดับโดยวัดระดับความพึงพอใจหรือเห็นด้วยจากมาก

ที่สุดไปจนถึงไม่เห็นด้วยที่สุด มีดังนี้ 5. เห็นด้วยที่สุด 4. เห็นด้วย 3. เฉยๆ 2. ไม่เห็นด้วย 1. ไม่

เห็นด้วยอย่างยิ่งโดย นำคะแนนความพึงพอใจทั้งหมดมาคำนวณแล้วหาค่าเฉลี่ยทั้งหมดเพื่อ

สรุปผล 


