
 
 

  บทที่ 2 

แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมือและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 

ในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันส าหรับบริหารจัดการการซื้อขายและสต๊อกสินค้า 

เคร่ืองมือทางการแพทย์ ห้างหุ้นส่วนจ ากัด เจ. อาร์ แพทย์ภัณฑ์ จ าเป็นต้องมีการศึกษาและ

รวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ซึ่งข้อมูลเหล่าน้ันเป็นสารสนเทศที่ส าคัญอย่างย่ิง ดังน้ัน 

ผู้จัดท าจึงได้ท าการศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ โดยอาศัยฐานแนวคิด ทฤษฎีและ

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง เพ่ือใช้ในการพัฒนา จึงสรุปได้ดังนี้ 

 2.1 แนวคิด 

  2.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์ที่ดี 

  2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับสนิค้าประเภทเครื่องมือทางการแพทย์ 

2.1.3 แนวคิดเกี่ยวกับกฎหมายผลิตภัณฑ์ทางการแพทย์ 

2.1.4 แนวคิดเกี่ยวกับร้านขายเครื่องมือทางการแพทย ์ 

2.1.5 แนวคิดและทฤษฎีด้านความพึงพอใจ 

2.1.6 ห้างหุ้นสว่นจ ากัด (Limited Partnership) 

2.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

 2.2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา HTML 

 2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับเว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) 

 2.2.3 ทฤษฎีการออกแบบเว็บไซต์แบบเว็บรีสปอนซีฟ (Responsive 

web) 

 2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับอินเทอร์เน็ต 

 2.2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับไคลเอนต์เซิร์ฟเวอร์ (Client-Server) 

 2.2.6 ทฤษฎีเกี่ยวกับ HCI 

 2.2.7 ทฤษฎีเกี่ยวกับสี 

  2.2.8 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา PHP 

  2.2.9 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานข้อมูล (Database)
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2.2.10 ทฤษฎีเกี่ยวกับคลังสินค้า 

  2.2.11 ทฤษฎีเกี่ยวกับ UX U 

2.3 เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

  2.3.1 ฮารด์แวร ์(Hardware) 

  2.3.2 ซอฟท์แวร์ (Software) 

  2.3.3 เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

 2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

2.4.1 กระบวนการตัดสินใจน าเข้าเคร่ืองมือและอุปกรณ์ทางการแพทย์

ของผู้ประกอบการในเขตกรุงเทพฯและปริมณฑล 

2.4.2 แนวทางการพัฒนาเว็บแบบ Responsive Web Design 

ความหมายของ Responsive Web Design 

2.4.3 ระบบงานประยุกต์บนเว็บที่สามารถตรวจสอบความถูกต้องของ

ค าสั่ง SQL 

2.4.4 ศึกษาการจัดท าบัญชีของธุรกิจที่พักแรมในกลุ่มจังหวัด ภาคใต 

        ชายแดน 

2.4.5 เพ่ิมประสทิธิภาพในการบรหิารสินค้าคงคลัง 

2.4.6 ปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อยาในรานขายยาแผนปัจจุบันใน

เขตกรุงเทพมหานคร 

2.4.7 ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้า ผ่านทางสังคม

ออนไลน์  
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2.1 แนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

ในการพัฒนาระบบได้มกีารศึกษาและรวบรวมข้อมูลจากแหลง่ข้อมูลต่าง ๆ  โดยข้อมูล

ดังกล่าวเป็นสารสนเทศที่จะน ามาพัฒนาโครงการให้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี  โดยผู้จัดท าได้

รวบรวมองค์ความรู้ทั้งแนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเว็บแอปพลเิค

ชันส าหรับบริหารจัดการการซื้อขายและสต๊อกสินค้า เคร่ืองมือทางการแพทย์ ห้างหุ้นส่วน

จ ากัด เจ. อาร ์แพทย์ภัณฑ์ มีดังต่อไปนี้ 

2.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์ที่ดี 

เว็บไซต์เป็นสื่อที่ได้รับความนิยมอย่ามากบนอินเตอร์เน็ต ซึ่งเว็บไซต์เป็นสื่อที่อยู่ใน

ความควบคุมของผู้ใช้โดยสมบูรณ์กล่าว คือ ผู้ใช้สามารถตัดสินใจเลอืกไดว้่าจะดูเว็บไซต์ใดและ

จะไม่เลือกดูเว็บไซต์ใดได้ตาม ต้องการ จึงท าให้ผู้ใช้ไม่มีความอดทนต่ออุปสรรคและปัญหาที่

เกิดจากการออกแบบเว็บไซต์ผิดพลาดถ้าผู้ใช้ เห็นว่าเว็บที่ก าลังดูอยู่น้ันไมม่ีประโยชน์ต่อตัวเขา 

หรือไมเ่ข้าใจว่าเว็บไซต์น้ีจะใช้งานอย่างไร เขาก็สามารถที่จะ เปลี่ยนไปดูเว็บไซต์อื่น ๆ ได้อยา่ง

รวดเร็ว เน่ืองจากในปัจจุบันมีเว็บไซต์อยู่มากมาย และยังมีเว็บไซต์ที่เกิดขึ้น ใหม่ ๆ ทุกวัน ผู้ใช้

จึงมีทางเลือกมากขึ้น และสามารถเปรียบเทียบคุณภาพของเว็บไซต์ต่าง ๆ ได้เอง เว็บไซต์ที่

ได้รับการออกแบบอย่างสวยงาม มีการใช้งานที่สะดวก ย่อมได้รับความสนใจจากผู้ใช้ มากกว่า

เว็บไซต์ที่ดูสับสนวุ่นวาย มีข้อมูลมากมายแต่หาอะไรไม่เจอ นอกจากนี้ยังใช้เวลาในการ

แสดงผลแต่ละ หน้านานเกินไป ซึ่งปัญหาเหล่านี้ล้วนเป็นผลมาจากการออกแบบเว็บไซต์ไม่ดี

ทั้งสิ้น ดังน้ัน การออกแบบ เว็บไซต์จงึเป็นกระบวนการส าคัญในการสร้างเว็บไซต์ให้ประทับใจ

ผู้ใช้ ท าให้เขาอยากกลับเข้ามาเว็บไซต์เดิม อีกในอนาคต ซึ่งนอกจากต้องพัฒนาเว็บไซต์ที่ดมีี

ประโยชน์แลว้ ยังต้องค านงึถึงการแขง่ขันกับเว็บไซต์อื่น ๆ อีกด้วย  

หลักส าคัญในการออกแบบหน้าเว็บก็คือ การใช้รูปภาพและองค์ประกอบต่าง ๆ 

ร่วมกันเพ่ือสื่อความหมาย เกี่ยวกับเนื้อหาหรือลักษณะส าคัญของเว็บไซต์ โดยมีเป้าหมาย

ส าคัญเพ่ือการสื่อความหมายที่ ชัดเจนและน่าสนใจ บนพื้นฐานของความเรียบง่ายและความ

สะดวกของผู้ใช้ การออกแบบเว็บไซต์ที่มีประสิทธิภาพน้ันต้องค านึงถึงองค์ประกอบส าคัญ

ดังต่อไปนี ้ 
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1) ความเรียบง่าย ได้แก่ มีรูปแบบที่เรียบง่าย ไมซ่ับซ้อน และใช้งานได้สะดวก ไม่

มีกราฟิกหรือ ตัวอักษรที่เคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา ชนิดและสขีองตัวอักษรไม่มากจนเกินไปท า

ให้วุ่นวาย  

2) ความสม่ าเสมอ ได้แก่ ใช้รูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์ เช่น รูปแบบของ

หน้า สไตลข์องกราฟิก ระบบเนวิเกชันและโทนส ีควรมีความคลา้ยคลึงกันตลอดทั้งเว็บไซต์ 

3) ความเป็นเอกลักษณ์ การออกแบบเว็บไซต์ควรค านึงถึงลักษณะขององค์กร 

เพราะรูปแบบของ เว็บไซต์จะสะท้อนถึงเอกลักษณ์และลักษณะขององค์กรน้ัน ๆ เช่น ถ้าเป็น

เว็บไซต์ของทาง ราชการ จะต้องดู น่าเชื่อถอืไมเ่หมือนสวนสนุก ฯลฯ  

4) เนือ้หาที่มปีระโยชน์ เนือ้หาเป็นส่ิงที่ส าคัญที่สุดในเว็บไซต์ ดังน้ันควรจัดเตรียม

เนื้อหาและข้อมูลที่ผู้ใช้ต้องการให้ถูกต้อง และสมบูรณ์ มีการปรับปรุงและเพ่ิมเติมให้ทัน

เหตุการณ์อยู่เสมอ เนือ้หาไมค่วรซ้ ากับ เว็บไซต์อื่น จึงจะดึงดูดความสนใจ  

5) ระบบเนวิเกชันที่ใช้งานง่าย ต้องออกแบบให้ผู้ใช้เข้าใจง่ายและใช้งานสะดวก ใช้

กราฟิกที่ส่ือความหมายร่วมกับค าอธิบายที่ชัดเจน มีรูปแบบและล าดับของรายการที่สม่ าเสมอ 

เช่น วางไว้ ต าแหน่ง เดยีวกันของทุกหน้า  

6) ลักษณะที่น่าสนใจ หน้าตาของเว็บไซต์จะต้องมีความสัมพันธ์กับคุณภาพของ

องค์ประกอบต่าง ๆ เช่น คุณภาพของกราฟิกที่จะต้องสมบูรณ์ การใช้สี การใช้ตัวอักษรที่อ่าน

ง่าย สบายตา การใช้โทนสทีี่เข้ากัน ลักษณะหน้าตาที่น่าสนใจน้ันขึ้นอยู่กับความชอบของแต่ละ

บุคคล  

7) การใช้งานอย่างไม่จ ากัด ผู้ใช้ส่วนใหญ่สามารถเข้าถึงได้มากที่สุดเลือกใช้

บราวเซอร์ชนิดใดก็ได้ใน การเข้าถึงเนื้อหาสามารถแสดงผลได้ทุกระบบปฏิบัติการและความ

ละเอียดหนา้จอต่าง ๆ กันอย่างไม่มปีัญหาเป็นลักษณะส าคัญ ส าหรับผู้ใช้ที่มจี านวนมาก  

8) คุณภาพในการออกแบบ การออกแบบและเรียบเรียงเนื้อหาอย่างรอบคอบ 

สร้างความรูส้กึว่า เว็บไซต์มคีุณภาพ ถูกต้อง และเช่ือถอืได้  

9) ลงิค์ต่าง ๆ จะต้องเช่ือมโยงไปหน้าที่มีอยูจ่ริงและถูกต้อง ระบบการท างานต่าง 

ๆ ในเว็บไซต์ควรมีความถูกต้องแน่นอน ซึ่งต้องได้รับการออกแบบสร้างสรรค์และตรวจสอบอยู่

เสมอตัวอย่างเช่น ลิงค์ต่าง ๆ ในเว็บไซต์ ต้องตรวจสอบว่ายังสามารถลิงค์ข้อมูลได้ถูกต้อง

หรือไม ่เพราะเว็บไซต์อื่นอาจมีการเปลี่ยนแปลงได ้ตลอดเวลา ปัญหาที่เกิดจากลิงค์ก็คอื ลงิค์

ขาดซ่ึงพบได้บ่อยเป็นปัญหาที่สร้างความร าคาญกับผู้ใช้เป็นอย่างมาก  
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ภาพที่ 2.1 การออกแบบเว็บไซต์ที่ดี 

2.1.1.1 ข้อแนะน าในการเลอืก Domain Name Domain Name  

เปรียบเสมือนช่ือของเรา เป็นช่ือที่ใช้อ้างอิงมาที่เว็บไซต์ของเรา ดังน้ันจึงมี

ความส าคัญมากการเลือก Domain Name ที่ดีจะเป็นส่วนช่วยให้เว็บไซต์ของเรามีช่ือเสียงได้

ง่ายขึน้ ข้อแนะน าในการเลอืก Domain Name มีดังนี ้ 

1) ควรเป็นช่ือที่จ าได้ง่าย สะกดได้ง่าย จะท าให้ผู้ใช้งานสามารถกลับมา

ใช้งานเว็บของเราได้ ไม่ควรใช้ ค าไทยที่เขียนเป็นภาษาอังกฤษเพราะนอกจากจะสะกดได้ยาก

แล้ว ยังมีโอกาสสะกดผิดพลาดได้ง่ายอีกด้วย นอกจากจะเป็นค าที่สะกดได้ง่าย เช่น สนุก 

(sanook) , กระปุก (kapook) เป็นต้น  

2) ควรเป็นช่ือที่ส้ัน คือไมค่วรเกิน 10 ตัวอักษร จะสามารถท าให้จ าไดง้่าย

ขึน้ และยังลดการสะกดช่ือ ผิดได้ ผู้ใช้งานเว็บไซต์น้ันชอบที่จะพิมพ์ช่ือเว็บที่สั้นมากกว่าช่ือเว็บ

ที่ยาวมากแน่นอน  

3) ควรจดโดยใช้ .com ในปัจจุบันมีหลายช่ือให้เลือกมากเช่น .net, .org, 

.info,. firm แตช่ื่อที่นิยม ใช้มากที่สุดคอื .com ผู้ใช้งานจะคุ้นเคยกับ .com มากกว่า และในกรณี

ที่ผู้ใช้งานจ า Domain Name เรา ไมไ่ด้ก็มโีอกาสสูงที่เค้าจะใช้ช่ือ .com ก่อน  
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4) ควรเป็นช่ือที่เป็นสากล การใช้ช่ือที่เป็นสากลรู้จักกันโดยทั่วไป ไม่ควร

ใช้ค าเฉพาะที่รู้จักกันคนใน พ้ืนที่รู้จักเท่าน้ัน จะท าให้เว็บไซต์เราสามารถรองรับผู้ใช้งานจาก

พ้ืนที่อื่นได้  

5) ควรเป็นช่ือที่ง่ายในการออกเสียง การออกเสียงได้ง่ายจะท าให้จ าได้

ง่ายขึน้ และสะกดได้งา่ยขึ้น ดว้ย จะเห็นได้ว่าเว็บไซต์ที่มช่ืีอเสยีงในปัจจุบันสามารถออกเสียงได้

ง่ายมาก เช่น google, yahoo, sanook เป็นต้น 

6) ควรเป็นช่ือที่มตัีวอักษรเท่านัน้ ในปัจจุบันเราสามารถใสส่ัญลักษณ์ (-) 

hyphen และตัวเลขใน Domain Name ได้แต่การใส่สัญลักษณ์และตัวเลขน้ันจะท าให้เกิดความ

ผิดพลาดในการพิมพ์ช่ือ Domain Name ได้งา่ยขึน้เพราะจะไมส่ัมพันธ์กับการออกเสียง  

7) ควรใช้ช่ือเว็บไซต์ที่มีตัวอักษรซ้ ากัน อีกข้อแนะน าหน่ึงก็คือใช้ตัวอักษร

ซ้ ากันใน Domain Name จะท าให้การออกเสียงง่ายขึ้นและจดจ าง่ายขึ้น หลายเว็บไซต์ดังๆก็ใช้

หลักการน้ีเช่น google, badoo, badongo  

8) ควรเป็นช่ือที่เกี่ยวกับเนื้อหาของเว็บไซต์ เพราะจะท าให้ผู้ใช้งาน

เว็บไซต์รู้เนื้อหาของเว็บไซต์ได้ ทันทีจากช่ือของเว็บไซต์ เช่นถ้าคุณขายเคร่ืองประดับอาจใช้ช่ือ 

jewelley.com  

9) ควรมี Keyword ที่เกี่ยวข้อกับเว็บไซต์ Keyword ที่เกี่ยวข้องกับเว็บไซต์

ของเราจะมีผลอย่างย่ิง ต่อล าดับการค้นหาของ search engine ต่าง ๆ เช่นถ้าคุณค้นหาค าว่า 

game ใน search engine ล าดับต้นๆ ของผลลัพธ์ที่แสดงออกมาน้ัน ใน Domain Name จะมีค า

ว่า game อยู่ด้วย  

10) ควรใช้ย่ีห้อสินค้าของตัวเองเป็น Domain Name ในกรณีนี้เราเห็น

ตัวอย่างมากมายเช่น nike.com แม้แต่การทั้งการใช้ค าขวัญที่คิดขึน้มาเช่น justdoit.com ก็ใช้เป็น 

Domain Name เพ่ือเข้าไปยัง เว็บไซต์ของ nike เช่นเดียวกัน และแน่นอนว่าย่ีห้อต่าง ๆ  ที่มี

ช่ือเสยีงอยู่ในปัจจุบันน้ันก็มาจากช่ือที่ไม่ดังมาก่อน ดังน้ันเราควรที่จะสร้างย่ีห้อเป็นของตัวเอง

ไมค่วรใช้ค าพ้องกับย่ีห้อที่มอียู่แลว้  
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2.1.1.2 โครงสร้างของเว็บไซต์และองค์ประกอบของเว็บไซต์ 

  โครงสร้างเว็บไซต์(Site Structure) เป็นแผนผังของการล าดับเนือ้หาหรือการจัด

วางต าแหน่งเว็บเพจ ทั้งหมด ซึ่งจะท าให้เรารู้ว่าทั้งเว็บไซต์ประกอบไปดว้ยเนื้อหาอะไรบ้าง และ

มีเว็บเพจหน้าไหนที่เกี่ยวข้อง เช่ือมโยงถึงกัน ดังน้ันการออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์จึงเป็นเร่ือง

ส าคัญ เพราะจะท าให้เรามองเห็นหน้าตาของ เว็บไซต์เป็นรูปธรรมมากขึ้น สามารถออกแบบ

ระบบเนวิเกชันได้เหมาะสม และเป็นแนวทางการท างานที่ ชัดเจนส าหรับขั้นตอนต่อ ๆ ไป 

นอกจากน้ีโครงสร้างเว็บไซต์ที่ดียังช่วยให้ผู้ชมไม่สับสนและค้นหาข้อมูลที่ ต้องการได้อย่าง

รวดเร็ว เราสามารถวางรูปแบบโครงสร้างเว็บไซต์ไดห้ลายแบบตามความเหมาะสม เช่น  

1) เ ว็ บที่ มี โ ครงส ร้ างแบบเ รียงล าดั บ  (Sequential Structure) เ ป็ น

โครงสร้างแบบธรรมดาที่ใช้กัน มากที่สุดเน่ืองจากง่ายต่อการจัดระบบข้อมูล ข้อมูลที่นิยมจัด

ด้วยโครงสร้างแบบน้ีมักเป็นข้อมูลที่มีลักษณะเป็น เร่ืองราวตามล าดับของเวลา เช่น การ

เรียงล าดับตามตัวอักษร ดรรชนี สารานุกรม หรืออภิธานศัพท์ โครงสร้าง แบบนี้ เหมาะกับ

เว็บไซต์ที่มีขนาดเล็ก เนื้อหาไม่ซับซ้อนใช้การลิงก์(Link) ไปทีละหน้า ทิศทางของการเข้าสู่

เนื้อหา (Navigation) ภายในเว็บจะเป็นการด าเนินเร่ืองในลักษณะเส้นตรงโดยมีปุ่มเดินหน้า-

ถอยหลังเป็นเคร่ืองมือหลักในการก าหนดทิศทาง ข้อเสียของโครงสร้างระบบนี้คือ ผู้ใช้ไม่

สามารถก าหนดทศิทางการเข้าสู่ เนือ้หาของตนเองได ้ท าให้เสยีเวลาเข้าสู่เนื้อหา  

2) เว็บที่มีโครงสร้างแบบล าดับขั้น (Hierarchical Structure) เป็นวิธีที่ดี

ที่สุดวิธีหน่ึงในการจัดระบบโครงสร้างที่มีความซับซ้อนของข้อมูลโดยแบ่งเนื้อหาออกเป็นสว่น

ต่าง ๆ และมีรายละเอียดย่อย ๆ ในแตล่ะส่วนลดหลั่นกันมาในลักษณะแนวคิดเดียวกับแผนภูมิ

องค์กรจึงเป็นการง่ายต่อการท าความเข้าใจ ลักษณะเดน่ของเว็บประเภทนีค้ือการมีจุดเร่ิมต้นที่

จุดร่วมจุดเดียว น่ันคือ โฮมเพจ (Homepage) และ  เช่ือมโยงไปสู่เนื้อหาในลักษณะเป็นล าดับ

จากบนลงล่าง  

3) เว็บที่มีโครงสร้างแบบตาราง (Grid Structure) มีความซับซ้อนมากกว่า

รูปแบบที่ผ่านมา การออกแบบเพ่ิมความยืดหยุ่นให้แก่การเข้าสู่เนื้อหาของผู้ใช้ โดยเพ่ิมการ

เช่ือมโยงซึ่งกันและกันระหว่างเนือ้หาแต่ละส่วน เหมาะแก่การแสดงให้เห็นความสัมพันธ์กันของ

เนื้อหา การเข้าสู่เนื้อหาจะไม่เป็นลักษณะเชิงเส้นตรง เน่ืองจากผู้ใช้สามารถเปลี่ยนทิศทางการ

เข้าสู่เนื้อหาของตนเองได้ในการจัดระบบโครงสร้างแบบนี้เนื้อหาที่น ามาใช้แต่ละส่วนควรมี
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ลักษณะที่เหมือนกันและสามารถใช้รูปแบบร่วมกัน ถึงแม้โครงสร้างแบบนี้อาจจะสร้างความ

ยุ่งยากในการเข้าใจได้ และอาจเกิดปัญหาการคงค้างของหัวข้อ (Cognitive Overhead) แต่จะ

เป็นประโยชน์ที่สุดเมื่อผู้ใช้ไดเ้ข้าใจถึงความสัมพันธ์ระหว่างเนือ้หา  

4) เว็บที่มีโครงสร้างแบบใยแมงมุม (Web Structure) โครงสร้างประเภทน้ี

จะมีความยืดหยุ่นมากที่สุด ทุกหน้าในเว็บสามารถจะเช่ือมโยงไปถึงกันได้หมดเป็นการสร้าง

รูปแบบการเข้าสู่เนื้อหาที่เป็นอิสระ ผู้ใช้สามารถก าหนดวิธีการเข้าสู่เนื้อหาได้ด้วยตนเอง การ

เช่ือมโยงเนือ้หาแต่ละหน้าอาศัยการโยงใยข้อความที่มีมโนทัศน์ (Concept) เหมือนกันของแต่ละ

หน้าในลักษณะของไฮเปอร์เท็กซ์หรือไฮเปอร์มีเดีย โครงสร้าง ลักษณะนี้จัด เป็นรูปแบบที่ไมม่ี

โครงสร้างที่แน่นนอนตายตัว (Unstructured) นอกจากนี้การเช่ือมโยงไม่ได้จ ากัดเฉพาะเนื้อหา

ภายในเว็บน้ัน ๆ แตส่ามารถเชื่อมโยงออกไปสูเ่นือ้หาจากเว็บภายนอกได ้ 

ส าหรับองค์ประกอบของเว็บไซต์จะเป็นปัจจัยหลักที่มีผลต่อเว็บไซต์ในการที่จะ

ประสบผลส าเร็จดังที่ต้ังวัตถุประสงค์ไว้หรือไม ่โดยทั่วไปประกอบดว้ย  

1) Domain Name ช่ือและที่อยู่ของเว็บไซต์ในการเรียกข้อมูลเว็บไซต์มา

แสดงผล เช่น www.yourcompany.com เป็นต้น ปัจจุบันมักจดช่ือ domain name ให้เป็นช่ือที่ส่ือ

ถึงสินค้าหรือบริการ หรือเป็นช่ือองค์กร และอาศัยการท าประชาสัมพันธ์ผ่าน Search Engine 

และ Web Directory การเลือกใช้ช่ือเว็บไซต์ที่เหมาะสมก็มีส่วนในการท าให้เว็บไซต์ของคุณ

ประสบความส าเร็จเชน่กัน  

2) Design & Development การออกแบบเว็บไซต์เป็นเพียงส่วนที่ท าหน้าที่

น าเสนอข้อมูลของ องค์กรหรือบริษัทให้แก่ผูเ้ย่ียมชมได้อย่างสะดวก และดว้ยการออกแบบที่ดี

ที่จะสื่อถึงความเป็นเอกลักษณ์ขององค์กร หรือบริษัทจะน ามาซึ่งความน่าเชื่อถอืให้เกิดแก่ผู้เข้า

เย่ียมชมได้หากแตม่ักมีคนเข้าใจผิดเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์ ว่าเว็บไซต์ที่มกีารออกแบบดี

มีความสวยงาม และมีการน าเสนอที่น่าสนใจจะสามารถดึงดูด และเพ่ิมปริมาณผู้เข้าเย่ียมชม

ได้ แต่ในความเป็นจริงแล้วการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายและเพ่ิมปริมาณของผู้เข้าเย่ียมชมน้ันเป็น

หน้าที่หลักของการท าประชาสัมพันธ์เว็บไซต์ไม่ใช่จากการออกแบบและจัดท าเว็บไซต์   
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ภาพที่ 2.2 องค์ประกอบเว็บไซต์ 

3) Content เนือ้หาของเว็บไซต์ ถอืว่าเป็นส่ิงที่ส าคัญที่สุด เพราะคือสิ่งที่ผู้

เย่ียมชมค้นหาโดยปกติ แล้วเราสามารถใสเ่นือ้หาที่เกี่ยวข้องกับสนิค้าหรือบริการขององค์กรได้

โดยละเอียดอีกทั้งต้องน าเสนออย่างชัดเจน เช่น รูปภาพของสินค้า หรือสถานที่บรกิาร เป็นต้น 

จึงจะท าให้ผู้ เข้าเย่ียมชมได้ประโยชน์จากการเข้าชม เว็บไซต์อย่างแท้จริง อันน ามาซึ่ง

ผลประโยชน์ทางธุรกิจในอนาคตได้  

4) Hosting พื้นที่จัดวางและติดต้ังเว็บไซต์ เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญมาก

ไม่น้อยกว่าเนื้อหาของ เว็บไซต์ เพราะการเลือกผู้ให้บริการโฮสต้ิงที่ดีมีการซัพพอร์ตลูกค้าที่ดี

และรวดเร็ว เซิร์ฟเวอร์มีความเสถียรภาพสูง สามารถติดต่อเจ้าหน้าที่ที่ดูแลเซิร์ฟเวอร์ได้

ตลอดเวลา คือหัวใจส าคัญในการเลือกผู้ให้บริการ ด้านนี้ เพราะจะส่งผลให้ธุรกิจของลูกค้ามี

ความตอ่เน่ืองในการท างานอยู่เสมอ  

5) Promotion การท าประชาสัมพันธ์เว็บไซต์ เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญ

มากอีกอย่างหน่ึง เมื่อเราได้ จัดท าเว็บไซต์เสร็จแล้วจะต้องอาศัยการประชาสัมพันธ์เว็บไซต์ 

เพ่ือให้เข้าถงึกลุ่มเป้าหมายมากที่สุดโดยอาศัยวิธีการต่างผ่านช่องทางอินเทอร์เน็ต เช่น Search 

Engine Submission, Registration Web Directory, Mailing List, Banner Link Exchange เหล่ า น้ี

เป็นต้น นอกเหนือจากน้ีอาจใช้ช่ือ domain name ในการประชาสัมพันธ์เว็บไซต์ผ่านสื่ออื่น ๆ 

เช่น ในนามบัตร ใบปลวิ หรือโบรชัวรข์องบรษิัท เป็นต้น  
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2.1.1.3 ข้อผิดพลาดในการท าเว็บไซต์ที่ควรระวัง 

  ในโลกของอินเทอร์เน็ตน้ันมีเว็บไซต์มากมาย ถ้าเว็บไซต์ของคุณเป็นเว็บไซต์ที่

มีคู่แข่ง แน่นอนว่าลูกค้าจะมีตัวเลือกมากมาย ดังน้ันการท าเว็บไซต์ที่ดีจึงเป็นปัจจัยส าคัญ

อย่างหน่ึงที่ท าให้คุณอยู่เหนือตัวเลือกอื่น ๆ  การท าเว็บไซต์ที่ดีน้ันจะเร่ิมตัดสินกันต้ังแต่การที่

ผู้ใช้เห็นเว็บคุณเป็นคร้ังแรก เราจะต้องสร้างความประทับใจให้กับผู้ใช้งานต้ังแต่คร้ังแรกที่ใช้

งาน เพ่ือให้เค้ากลับมาใช้เว็บของเราอีกคร้ังแน่นอนว่าเรามีเวลาไม่มากในการสร้างความ

ประทับใจให้ลูกค้าถ้าจะวัดกันคร่าวๆ ก็น่าจะอยู่ที่ไม่เกิน 20 วินาที รวมเวลาการดาวน์โหลด

เว็บเพจแล้วจะเห็นว่าเวลาน้ันน้อยมาก เน่ืองมาจากว่าทุกวันนี้คนเราเร่งรีบกันมากและมี

ตัวเลอืกมากมายให้เลอืกยกตัวอย่างง่ายๆ เช่น คุณต้องการท าเว็บไซต์เพื่อขายของ ทุกวันนีคุ้ณ

มีคู่แข่งมากมาย และเว็บไซต์ของคุณอยู่ ห่างจากเว็บไซต์ของคนอื่นแค่คลกิเดียวเท่าน้ัน ดังน้ัน

ในการท าเว็บไซต์ มีขอ้ผิดพลาดที่ควรหลกีเลี่ยงดังนี ้ 

1) เว็บไซต์แสดงผลช้ามาก ๆ ผู้ใช้งานต้องเสียเวลาในการรอให้เว็บไซต์

แสดงผลนานมาก  

2) ไมม่ีเนวิเกชนั หรือสว่นที่ใช้ลิงค์ไปยังหน้าต่าง ๆ ของเว็บไซต์เว็บไซต์ที่

ดีควรมีเนวิเกชันในทุกหน้า เพราะกว่า 80% ของผู้ใช้งานรู้จักเว็บไซต์ของเราจาก search 

engine ถ้า search engine แสดงผลในหน้าที่ไม่มีเนวิเกชัน  อาจท าให้ผู้ใช้งานเข้าใจผิดได้ว่า

เว็บไซต์ของคุณมีแค่หน้าที่แสดงผลเพียงหน้าเดียว 

3) การใช้สีสันที่แสบตา ใช้สีพื้นหลังเป็นสีโทนสว่าง แล้วใช้ตัวอักษรใน

โทนสว่างอีก ท าให้การอ่าน เนือ้หาในเว็บเพจท าได้ยากมาก ๆ ถึงแม้จะท าให้เว็บไซต์ดูสวยงาม

ก็ควรหลกีเลี่ยง  

4) การสะกดผิด การเขียนผิด หรือการใช้ภาษาวิบัติ ส่งผลให้เข้าใจ

ผิดพลาดได้  

5) เนือ้หาในเว็บเพจ ควรท าให้เนือ้หาของเราอ่านได้งา่ยขึน้  

6) ขนาดของตัวอักษรและชนิดของตัวอักษรต้องไม่เล็กหรือใหญเ่กินไป  

7) การจัดช่องไฟ การเว้นวรรค และการเว้นบรรทัดของเนือ้หาที่ดี ก็ท าให้

เว็บไซต์ดูดขีึน้ได้มากทีเดียว  
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8) การใส่เพลงประกอบโดยที่ผู้ใช้งานไม่สามารถปิดได้เพราะอาจท าให้

ผู้ใช้งานรู้สึกหงุดหงิด 

9) การท าเว็บไซต์โดยไมไ่ด้วางองค์ประกอบของหน้ามาก่อน  

10)  การท าหน้าเว็บเพจที่ยาวเกินไปจะท าให้การแสดงผลเว็บเพจน้ันช้า 

สง่ผลผูใ้ช้งานรู้สึกเบื่อดว้ย  

11)  ลิงค์ที่ไม่ชัดเจน เพราะลิงค์เป็นส่วนที่น าไปยังส่วนอื่น ๆ ของเว็บไซต์ 

จึงควรท าให้ถูกต้อง 

12)  ขณะนี้อยูร่ะหว่างการปรับปรุง ค านีไ้มค่วรให้มีในเว็บเพจ เพราะท าให้

รู้สึกว่าเว็บไซต์ยังไมส่มบูรณ์ยังไม่ได้มาตรฐาน 

13)  ไม่ตรวจสอบเว็บไซต์ก่อน ควรตรวจสอบเว็บเพจทุกหน้า โดยใช้

หลายๆ browser 

14)  เนวิเกชันที่ไม่สื่อความหมาย มีข้อผิดพลาด (error) และมีหลายปุ่มให้

เลอืกมากเกินไป 

15)  ท าเว็บไซต์อยา่งลวกๆ ควรให้ความส าคัญกับเนือ้หาให้มาก ๆ อย่าให้

เกิดข้อผิดพลาด 

16)  ไม่อัพเดทเว็บไซต์เลย การอัพเดทเว็บไซต์เป็นประจ าก็ท าให้ผู้ใช้งาน

เกิดความมั่นใจมากขึน้ 

17)  จ านวนคลกิเพื่อเข้าถงึข้อมูลมากเกินไป จ านวนคลกิที่มากที่สุดคอื ไม่

เกิน 3 คลิก ที่จะท าให้ผู้ใช้งานเข้าถงึส่วนที่เค้าสนใจ 

18)  สร้างความมั่นใจในสว่นของความปลอดภัยแก่ผู้ใช้  

19)  ไมม่ีที่อยู ่หรือที่ติดต่อกลับเว็บไซต์ทางธุรกิจจ าเป็นอยา่งย่ิงที่จะต้องมี

สว่นของตดิต่อเราcontact information ที่อยู่บริษัท เบอร์โทรศัพท์e-mail สิ่งพวกนี้เป็นสิ่งจ าเป็น

ทั้งสิ้นที่จะต้องมีในเว็บ 

20)  การใช้ Free web hosting ถ้าเป็นเว็บเกี่ยวกับธุรกิจจ าเป็นอย่างย่ิงที่

จะต้องมีช่ือ domain name เป็นของตัวเอง และจะต้องมี web hosting เป็นของตัวเองไม่ว่าจะ

เช่า หรือจะซื้อมาเอง เพราะจะสง่ผลต่อความเช่ือมั่นของลูกค้าของคุณเป็นอยา่งย่ิง 
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21)  การใช้ Free e-mail addresses เป็นส่ิงที่ควรหลกีเลี่ยง ควรใช้ e-mail 

ที่เป็นของคุณเอง มาจาก domain name ของคุณ เร่ืองนี้เป็นสิ่งที่จ าเป็นอย่างย่ิงกับความ

น่าเชื่อถอืของ e-mail ของคุณที่ส่งไปยังลูกค้า 

22)  โฆษณาที่มีมากจนเกินไป เพราะจะท าให้ผู้ใช้สับสนระหว่าง เนื้อหาที่

แท้จริงกับโฆษณาที่แทรกอยู่ 

23)  รูปภาพ ไม่ควรให้เกิดการผิดพลาดในการแสดงรูปภาพ 

24)  เว็บไซต์นี้แสดงผลได้ดีที่สุดในขนาด 1024 x 768 ควรท าให้เว็บไซต์

แสดงผลไดถู้กต้องทุก ๆ แบบของหน้าจอ ทุก ๆ ขนาด 

25)  ไม่ใส่ราคา ควรใส่รายละเอียดต่าง ๆ ของสินค้าให้ครบถ้วน ถูกต้อง

ตามข้อมูลที่เรามีทั้งหมด 

 

2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับสินค้าประเภทเครื่องมือทางการแพทย์ 

“เคร่ืองมือแพทย์” คือ เคร่ืองมือ เคร่ืองใช้อุปกรณ์ เคร่ืองจักร วัตถุที่ใช้ใส่เข้าไปใน

ร่างกาย มนุษย์น้ ายาที่ใช้ตรวจในห้องปฏิบัติการ และตัวสอบเทียบ (calibrator) ซอฟต์แวร์วัสดุ

หรือสิ่งที่คล้ายกันหรือเกี่ยวข้องกัน 

1) เจ้าของผลิตภัณฑ์มุง่หมายที่จะใช้งานโดยล าพัง หรือใช้ร่วมกันส าหรับ

มนุษยโ์ดยมีจุดมุ่งหมายเฉพาะอย่างหน่ึงอยา่งใด หรือมากกว่าดังต่อไปนี 

- วินิจฉัย ป้องกัน ติดตาม บ าบัด บรรเทา หรือรักษาโรคของ

มนุษย ์

- วินิจฉยับ าบัด บรรเทา หรือรักษาการบาดเจ็บของมนุษย์ 

- ตรวจสอบ ทดแทน แก้ไข ดัดแปลง พยุง ค้ า หรือจุนด้านกาย

วิภาคหรือกระบวนการทางสรีระของร่างกายมนุษย ์   

- ประคับประคองหรือชว่ยชีวิตมนุษย ์    

- คุมก านิดมนุษย ์    

- ท าลายหรือฆ่าเชื้อส าหรับเครื่องมือแพทย ์     

- ให้ข้อมูลจากการตรวจสิ่งส่งตรวจจากร่างกายมนุษย์เพ่ือ

วัตถุประสงค์ทางการแพทยห์รือวินิจฉัย 
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2)  ผลสัมฤทธิ์ตามความมุ่งหมายของสิ่งที่กล่าวถึงในข้อ (1) ซึ่งเกิดขึ้นใน

ร่างกายมนุษย์ต้องไม่เกิดจากกระบวนการทาง เภสัชวิทยา วิทยาภูมิคุ้มกันหรือปฏิกิริยาเผา

ผลาญให้เกิดพลังงานเป็นหลัก 

“เครื่องมือแพทยท์ี่มีก าลัง”(active medical device) หมายความว่าเครื่องมือแพทยใ์ด ๆ 

ซึ่งการท างานต้องใช้แหล่งพลังงาน ไฟฟ้า หรือแหล่งพลังงานอื่นที่ไม่ใช่พลังงานที่ก าเนิดขึ้น

โดยตรงจากร่างกายมนุษย์หรือแรงโน้มถ่วงและสามารถท างานได้โดยการ แปลงพลังงาน

เหล่าน้ีแต่เคร่ืองมือแพทย์ที่มุ่งหมายเพ่ือส่งผ่านพลังงาน สาร หรือองค์ประกอบอื่น  ๆ 

(elements) ระหว่างเคร่ืองมือแพทย์ ที่มีก าลังกับผู้ป่วย โดยไม่มีการเปลี่ยนแปลงที่มีนัยส าคัญ

ใด ๆ ไม่ถือว่าเป็นเคร่ืองมือแพทย์ที่มีก าลัง ทั้งนี้ซอฟต์แวร์ที่ท างานโดย ล าพัง (stand-alone 

software) (ซึง่จัดเป็นเครื่องมือแพทย์ตามนิยามของเคร่ืองมือแพทย์) ถอืว่าเป็นเคร่ืองมือแพทย์

ที่มีก าลัง  

“เครื่องมือแพทยท์ี่มีก าลังที่ใช้ในการรักษา” (active therapeutic device) หมายความวา่ 

เคร่ืองมือแพทย์ที่มีก าลังใด ๆ ไม่ว่าจะใช้โดยล าพังหรือใช้ร่วมกับเครื่องมือแพทย์อื่น เพ่ือพยุง 

ค้ า หรือจุน ดัดแปลงทดแทน หรือฟ้ืนฟูสภาพการท าหน้าที่หรือ โครงสร้างทางชวีวิทยา โดยมุ่ง

หมายเพ่ือรักษา หรือบรรเทาความเจ็บป่วย บาดเจ็บ หรือทุพพลภาพ  

“เคร่ืองมือแพทย์ที่มีก าลังที่ใช้ในการวินิจฉัย” (active device intended for diagnosis) 

หมายความว่าเคร่ืองมือแพทย์ ที่มีก าลังใด ๆ ไม่ว่าจะใช้โดยล าพังหรือใช้ร่วมกับเคร่ืองมือ

แพทย์อื่น เพ่ือให้ข้อมูล(information)ส าหรับการตรวจวินิจฉัยติดตาม หรือเพ่ือสนับสนุนการ

รักษาภาวะทางสรีรวิทยา สภาวะสุขภาพ ความเจ็บป่วย หรือความพิการแตก่ าเนิด 

“เค ร่ืองมือแพทย์ที่ฝั ง ในร่างกาย”(implantable medical device) หมายความว่า 

เคร่ืองมือแพทย์ใด ๆรวมถึงเคร่ืองมือแพทย์ ที่ถูกดูดซึมบางส่วนหรือทั้งหมด (partially or 

wholly absorbed) ซึ่งมุ่งหมายเพ่ือสอดใส่เข้าไปในร่างกายมนุษย์ทั้งหมด หรือ แทนที่เย่ือบุผิว 

หรือผิวของนัยน์ตาโดยวิธีทางศัลยกรรม เพ่ือให้เคร่ืองมือแพทย์น้ันคงอยู่ในร่างกายหลังจาก

การกระท าตามวิธีการ ใช้งานของเครื่องมือแพทย์น้ัน ทั้งนีเ้ครื่องมือแพทย์ใด ๆ ที่มีมุ่งหมายให้

ใส่เข้าไปในร่างกายมนุษย์เพียงบางส่วนโดยวิธีทางศัลยกรรม และมุ่งหมายให้คงอยู่ในร่างกาย

อย่างน้อย ๓๐ วัน ให้ถอืว่าเป็นเคร่ืองมือแพทยท์ี่ใช้ฝังในร่างกายดว้ย  
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“เคร่ืองมือแพทย์ที่รุกล้ าเข้าไปในร่างกาย” (invasive medical device) หมายความว่า 

เครื่องมือแพทยท์ี่สอดใสเ่ข้าไป ในร่างกาย ไมว่่าจะทั้งหมด หรือเพียงบางส่วน ผ่านทางช่องเปิด

ของร่างกาย หรือผ่านทางผิวหนัง  

“เคร่ืองมือแพทย์ที่ใช้ประคับประคองหรือช่วยชีวิต” (life supporting or life sustaining) 

หมายความว่า เคร่ืองมือแพทย์ ที่จ าเป็น หรือให้ข้อมูลที่จ าเป็นต่อการคืนสู่สภาพปกติหรือท า

หน้าที่ของรา่งกายซ่ึงมคีวามส าคัญต่อการมชีีวิต  

“เคร่ืองมือแพทย์รุกล้ าเข้าไปในร่างกายด้วยวิธีทางศัลยกรรม” (surgically invasive 

medical device) หมายความว่า เครื่องมือแพทยท์ี่สอดใสเ่ข้าไปในร่างกายผ่านทางผิวหนัง โดย

วิธีทางศัลยกรรมบางส่วน หรือทั้งหมด ทั้งนี้เคร่ืองมือแพทย์นอกเหนือ จากที่กล่าวไว้ข้างต้น 

และใช้สอดใส่เข้าไปในร่างกายโดยไม่ผ่านช่องเปิดของร่างกายตามธรรมชาติจัดเป็นเคร่ืองมือ

แพทย์รุกล้ า เข้าไปในร่างกายดว้ยวิธทีางศัลยกรรม  

“อุปกรณ์ทางศัลยกรรมที่สามารถน ากลับมาใช้ซ้ า” (reusable surgical instrument) 

หมายความว่าอุปกรณ์ที่มุ่งหมาย ให้ใช้ในทางศัลยกรรม โดยการตัด เจาะ เลื่อย ขูด โกน จับยดึ 

ดึงร้ัง หนีบ หรือวิธีทางศัลยกรรมอื่น โดยไม่มีการน าไปเช่ือมต่อกับ เคร่ืองมือแพทย์ที่มีก าลัง

และเจ้าของผลิตภัณฑ์มุ่งหมายให้น ากลับมาใช้งานใหม่หลังจากผ่านกระบวนการท าความ

สะอาดหรอืท าให้ ปราศจากเชือ้ก่อนด้วยวิธีการที่เหมาะสม  

“อุปกรณ์เสริม” (accessory) หมายความว่า สิ่งของ เคร่ืองใช้หรือผลิตภัณฑ์ที่เจ้าของ

ผลิตภัณฑ์มุ่งหมายเฉพาะให้ใช้ร่วมกับ เคร่ืองมือแพทย์เพ่ือช่วยหรือท าให้เคร่ืองมือแพทย์น้ัน

สามารถใช้งานได้ตามวัตถุประสงค์ที่มุ่งหมายของเครื่องมือแพทยน้ั์น 

“ช่องเปิดของร่างกาย” (body orifice) หมายความว่า ช่องเปิดตามธรรมชาติของ

ร่างกาย รวมถึงผิวนอกของลูกนัยน์ตา หรือช่องเปิดที่ท าเทียมขึ้นอย่างถาวรเช่น ช่องเปิด

(stoma) หรือชอ่งเปิดจากการเจาะคอแบบถาวร (permanent tracheotomy)  

“ระบบไหลเวี ยนโลหิ ตส่วนกลาง ” (centralcirculatorysystem) ในประกาศฯ  น้ี

หมายความว่า หลอดเลอืดภายในหลัก ได้แก่ 

- หลอดเลอืดแดงปอด (pulmonary artery)    

- หลอดเลอืดแดงใหญ่ของหัวใจส่วนขึน้ (ascending aorta)    
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- หลอดเลอืดแดงหัวใจ (coronary artery)   

- หลอดเลอืดแดงที่คอสว่นกลาง (common carotid artery)   

- หลอดเลอืดแดงที่คอสว่นนอก (external carotid artery)    

- หลอดเลอืดแดงที่คอสว่นใน (internal carotid artery) 

- หลอดเลอืดแดงสมอง (cerebella arteries)   

- หลอดเลอืดที่แตกแขนงไปยังล าคอและแขน (brachiocephalic trunk)    

- หลอดเลอืดด าหัวใจ (cardiac veins)   

- หลอดเลอืดด าปอด (pulmonary veins)    

- หลอดเลอืดด าใหญเ่ข้าสู่หัวใจจากร่างกายสว่นบน (superior vena cava)  

- หลอดเลือดด าใหญเ่ข้าสู่หัวใจจากร่างกายสว่นล่าง (inferior vena cava)  

- สว่นโค้งของหลอดเลอืดแดงใหญ่ (aortic arch)   

- หลอดเลอืดแดงใหญ่บริเวณทรวงอก (thoracic aorta)    

- หลอดเลอืดแดงใหญ่บริเวณท้อง (abdominal aorta)   

- หลอดเลอืดแดงส่วนกลางบริเวณสะโพก (common iliac arteries)    

- หลอดเลือดแดงใหญ่ของหัวใจส่วนลงจนถึงส่วนที่แยกออกเป็น ๒ ทาง 

(descending aorta to the bifurcation of aorta) 

“ระบบประสาทส่วนกลาง” (central nervous system) ในประกาศฯ นี้หมายความว่า

สมอง เย่ือหุ้มสมองและไขสันหลัง  

“การใช้งานต่อเน่ือง” (continuous use) ที่เกีย่วข้องกับเครื่องมือแพทยห์มายความว่า  

- การใช้งานเคร่ืองมือแพทย์ โดยไม่มีการหยุดชะงัก แต่ไม่รวมถึงการหยุด

การใช้งานช่ัวคราวตามวิธีการใช้งานของ เคร่ืองมือแพทย์หรือการเอาเคร่ืองมือแพทย์ออกไป

ช่ัวคราว เพ่ือวัตถุประสงค์บางประการ เช่น การท าความสะอาด หรือการฆ่าเชื้อ   

- การใช้งานเคร่ืองมือแพทย์แบบสะสมโดยการน าเคร่ืองมือแพทย์อื่น 

ซึ่งเป็นเครื่องมือแพทยช์นิดเดยีวกันมาใช้งานแทนที่ ทันทีตามที่เจ้าของผลติภัณฑ์มุง่หมายไว้  

“ช่วงเวลาการใช้งาน” (duration of use) หมายความว่า    

- ช่ัวครู่ (transient) เป็นภาวะที่ใช้งานปกติต่อเน่ืองกันน้อยกว่า ๖๐ นาที    

- ระยะสัน้ เป็นภาวะที่ใช้งานปกติต่อเน่ืองกันต้ังแต่ ๖๐ นาที ถึง ๓๐ วัน    
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- ระยะยาว (long term) เป็นภาวะที่ใช้งานปกติต่อเน่ืองนานเกิน ๓๐ วัน    

“ภยันตราย” (harm) หมายความว่า การบาดเจ็บทางกายภาพหรือความเสียหายต่อ

สุขภาพของประชาชน หรือทรัพย์สนิ หรือสิ่งแวดล้อม  

“สิ่งที่เป็นอันตราย” (hazard) หมายความว่า สิ่งที่มีแนวโน้มที่กอ่ให้เกิดภยันตรายขึน้  

“อันตรายเฉียบพลัน” (immediate danger) หมายความว่าสถานการณ์ที่ผู้ป่วยมีความ

เสี่ยงต่อการสูญเสยีชีวิต หรือหน้าที่ การท างานของร่างกายที่ส าคัญ หากไมม่ีมาตรการป้องกัน

อย่างทันทว่งที  

“ความเสี่ยง” (risk) หมายความว่าผลรวมของความน่าจะเป็นของโอกาสที่จะเกิด

ภยันตรายและความรุนแรงของภยันตรายน้ัน 

2.1.3 แนวคิดเกี่ยวกับกฎหมายผลิตภัณฑ์ทางการแพทย์ 

 ค าจ ากัดความของเคร่ืองมือแพทย์ มาตรา 4  ในพระราชบัญญัตินี้ “เคร่ืองมือแพทย์” 

หมายความว่า 

1)  เคร่ืองมือ เคร่ืองใช้ เคร่ืองกล วัตถุที่ใช้ใส่เข้าไปในร่างกายมนุษย์หรือสัตว์ 

น้ ายาที่ใช้ตรวจในห้องปฏิบัติการ ผลติภัณฑ์ ซอฟต์แวร์ หรือวัตถุอื่นใด ที่ผู้ผลิตมุ่งหมายเฉพาะ

ส าหรับใช้อยา่งหน่ึงอย่างใดดังต่อไปนี ้ไมว่่าจะใช้โดยล าพัง ใช้ร่วมกันหรือใช้ประกอบกับสิ่งอื่น

ใด 

- ประกอบโรคศิลปะ ประกอบวิชาชีพเวชกรรม ประกอบวิชาชีพการ

พยาบาลและการผดุงครรภ์ ประกอบวิชาชีพทันตกรรม ประกอบวิชาชีพเทคนิคการแพทย์ 

ประกอบวิชาชีพกายภาพบ าบัด และประกอบวิชาชีพการสัตวแพทยต์ามกฎหมายว่าดว้ยการน้ัน

หรือประกอบวิชาชีพทางการแพทย์และสาธารณสุขอื่นตามที่รัฐมนตรีประกาศก าหนด 

- วินิจฉัย ป้องกัน ติดตาม บ าบัด บรรเทา หรือรักษา โรคของมนุษยห์รือ

สัตว์ 

- วินิจฉัย ติดตาม บ าบัด บรรเทา หรือรักษา การบาดเจ็บของมนุษยห์รือ

สัตว์ 

- ตรวจสอบ ทดแทน แก้ไข ดัดแปลง พยุง ค้ า หรือจุนด้านกายวิภาค

หรือกระบวนการทางสรีระของร่างกายมนุษยห์รือสัตว์ 

https://www.blogger.com/null


38 

- ประคับประคองหรือชว่ยชีวิตมนุษยห์รือสัตว์ 

- คุมก าเนิด หรือชว่ยการเจริญพันธุ์ของมนุษยห์รือสัตว์ 

- ช่วยเหลือหรือช่วยชดเชยความทุพพลภาพหรือพิการของมนุษย์หรือ

สัตว์ 

- ให้ข้อมูลจากการตรวจสิ่งส่งตรวจจากร่างกายมนุษย์หรือสัตว์ เพ่ือ

วัตถุประสงค์ทางการแพทยห์รือการวินิจฉัย 

- ท าลายหรือฆ่าเชื้อส าหรับเครื่องมือแพทย์ 

2)  อุปกรณ์ หรือส่วนประกอบของเคร่ืองมือ เคร่ืองใช้ เคร่ืองกล ผลิตภัณฑ์ หรือ

วัตถุตาม  

3)  เคร่ืองมือ เคร่ืองใช้ เคร่ืองกล ผลิตภัณฑ์ หรือวัตถุอื่นที่รัฐมนตรีประกาศ

ก าหนดว่าเป็นเคร่ืองมือแพทย์ผลสัมฤทธิ์ตามความมุ่งหมายของสิ่งที่กล่าวถึงตาม (๑) ซึ่ง

เกิดขึ้นในร่างกายมนุษย์หรือสัตว์ต้องไม่เกิดจากกระบวนการทางเภสัชวิทยา วิทยาภูมิคุ้มกัน

หรือปฏิกริิยาเผาผลาญให้เกิดพลังงานเป็นหลัก 

“ผลิต” หมายความว่า ท า ประกอบ ประดิษฐ์ แบ่งบรรจุ รวมบรรจุ ปรับปรุง แปร

สภาพ ดัดแปลง หรือท าให้ปราศจากเชือ้ 

“ขาย” หมายความว่า จ าหน่าย จ่าย แจก แลกเปลี่ยน ให้ยืม ให้เช่า ให้เช่าซื้อ หรือโอน

สิทธิหรือการครอบครองให้แก่บุคคลอื่น ทั้งนี้ เพ่ือประโยชน์ในทางการค้าและให้หมายความ

รวมถึงการมีไว้เพ่ือขายด้วย 

“น าเข้า” หมายความว่า น าหรือสั่งเข้ามาในราชอาณาจักร 

“สง่ออก” หมายความว่า น าหรือสง่ออกไปนอกราชอาณาจักร 

“ฉลาก” หมายความว่า ข้อความใด ๆ ซึ่งแสดงไว้ที่เคร่ืองมือแพทย์ ภาชนะบรรจุหรือ

หีบห่อบรรจุเครื่องมือแพทย์ 

“เอกสารก ากับเครื่องมือแพทย์” หมายความว่า กระดาษหรือวัตถุอื่นใดที่ท าให้ปรากฏ

ความหมายด้วยข้อความใด ๆ  อันเกี่ยวกับเครื่องมือแพทย์ ซึ่งสอดแทรกหรือรวมไว้กับภาชนะ

หรือหีบห่อที่บรรจุเครื่องมือแพทย์น้ัน และให้หมายความรวมถึงคู่มือการใช้เคร่ืองมือแพทย์น้ัน

ดว้ย 
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“ข้อความ” หมายความรวมถึงการกระท าให้ปรากฏด้วยตัวอักษร รูป รอยประดิษฐ์ 

ภาพ ภาพยนตร์ แสง เสยีง เครื่องหมายหรอืการกระท าอย่างใด ๆ ที่ท าให้บุคคลทั่วไปสามารถ

เข้าใจความหมายได้ 

“โฆษณา” หมายความว่า การกระท าไม่ว่าโดยวิธีใด ๆ ให้ประชาชนเห็น ได้ยินหรือ

ทราบข้อความเพ่ือประโยชน์ในทางการค้า และให้หมายความรวมถึงการสง่เสริมการขายด้วย 

“การสง่เสริมการขาย” หมายความว่า การให้ข้อมูล การชักชวน หรือการกระท าโดยวิธี

ใด ๆ เพ่ือชักน าให้เกิดการขาย 

“สถานพยาบาล” หมายความว่า สถานพยาบาลตามกฎหมายว่าด้วยสถานพยาบาล

และสถานพยาบาลสัตว์ตามกฎหมายว่าด้วยสถานพยาบาลสัตว์ และให้หมายความรวมถึง

สถานพยาบาลและสถานพยาบาลสัตว์ของหน่วยงานของรัฐดว้ย 

“ผู้ประกอบวิชาชีพทางการแพทย์และสาธารณสุข” หมายความว่า ผู้ประกอบวิชาชีพ

เวชกรรมผู้ประกอบวิชาชีพทันตกรรม ผู้ประกอบวิชาชีพการสัตวแพทย์ช้ันหน่ึง ผู้ประกอบ

วิชาชีพกายภาพบ าบัดผู้ประกอบวิชาชีพเทคนิคการแพทย์ หรือผู้ประกอบวิชาชีพทางการแพทย์

และสาธารณสุขอื่นตามที่รัฐมนตรีประกาศก าหนด 

“ผู้รับอนุญาต” หมายความว่า ผู้ได้รับใบอนุญาตตามพระราชบัญญัตินี้ ในกรณีที่นิติ

บุคคลเป็นผู้ได้รับใบอนุญาตให้หมายความรวมถึงผู้ซึ่งนิติบุคคลแต่งต้ังหรือมอบหมายให้เป็นผู้

ด าเนนิกิจการด้วย 

“ผู้แจ้งรายการละเอียด” หมายความว่า ผู้ได้รับใบรับแจ้งรายการละเอียดตาม

พระราชบัญญัติน้ีในกรณีที่นิติบุคคลเป็นผู้ไดรั้บใบรับแจ้งรายการละเอียดให้หมายความรวมถึง

ผู้ซึ่งนิติบุคคลแต่งต้ังหรือมอบหมายให้เป็นผู้ด าเนินกิจการด้วย 

“ผู้จดทะเบียนสถานประกอบการ” หมายความว่า ผู้ได้รับใบจดทะเบียนสถาน

ประกอบการตามพระราชบัญญัตินี้ ในกรณีที่ นิติบุคคลเป็นผู้ได้รับใบจดทะเบียนสถาน

ประกอบการให้หมายความรวมถึงผู้ซึ่งนิติบุคคลแต่งต้ังหรือมอบหมายให้เป็นผู้ด าเนินกิจการ

ดว้ย 

“ผู้อนุญาต” หมายความว่า เลขาธิการคณะกรรมการอาหารและยา หรือผู้ซึ่ง

เลขาธิการคณะกรรมการอาหารและยามอบหมาย 

“คณะกรรมการ” หมายความว่า คณะกรรมการเครื่องมือแพทย์ 

“กรรมการ” หมายความว่า กรรมการเครื่องมือแพทย์ 
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“พนักงานเจ้าหน้าที่ ” หมายความว่า ผู้ซึ่ ง รัฐมนตรีแต่ง ต้ังให้ปฏิบั ติการตาม

พระราชบัญญัติน้ี 

“หน่วยงานของรัฐ” หมายความว่า ราชการส่วนกลาง ราชการส่วนภูมิภาค ราชการ

สว่นท้องถิ่น รัฐวิสาหกิจ องค์การมหาชน และหน่วยงานอื่นของรัฐ 

“เลขาธิการ” หมายความว่า เลขาธิการคณะกรรมการอาหารและยา 

“รัฐมนตรี” หมายความว่า รัฐมนตรีผู้รักษาการตามพระราชบัญญัติน้ี 

 มาตรา 15 ผู้ใดประสงค์จะผลิตหรือน า เข้าเคร่ืองมือแพทย์ต้องจด

ทะเบียนสถานประกอบการต่อผู้อนุญาตการขอจดทะเบียนและการรับจดทะเบียนสถาน

ประกอบการตามวรรคหน่ึง ให้เป็นไปตามหลักเกณฑ์ วิธีการ และเงื่อนไขที่ก าหนดใน

กฎกระทรวง 

 มาตรา 17  ผู้จดทะเบียนสถานประกอบการที่ประสงค์จะผลิตหรือ

น าเข้าเคร่ืองมือแพทยต์าม มาตรา 6 (1) ให้ย่ืนค าขออนุญาต และเมื่อผู้อนุญาตออกใบอนุญาต

ให้แล้วจึงจะผลิตหรือน าเข้าเครื่องมือแพทย์น้ันได้ การขออนุญาตและการออกใบอนุญาตตาม

วรรคหน่ึง ให้เป็นไปตามหลักเกณฑ์ วิธีการและเงื่อนไขที่ก าหนดในกฎกระทรวง ผู้รับอนุญาต

ตามวรรคหน่ึงต้องปฏิบัติตามหลักเกณฑ์ วิธีการ และเงื่อนไขในการผลิตหรือน าเข้าเคร่ืองมือ

แพทย์ที่รัฐมนตรีประกาศก าหนดตามมาตรา 6 (1) ดว้ย 

 มาตรา 24  ผู้ใดประสงค์จะขายเคร่ืองมือแพทย์ตามมาตรา 6 (3) ให้

ย่ืนค าขออนุญาตและเมื่อผู้อนุญาตออกใบอนุญาตให้แล้วจึงจะขายเครื่องมือแพทย์น้ันได้ การ

ขออนุญาตและการออกใบอนุญาตตามวรรคหน่ึง ให้เป็นไปตามหลักเกณฑ์ วิธีการและเงื่อนไข

ที่ก าหนดในกฎกระทรวงผู้รับอนุญาตตามวรรคหน่ึงต้องปฏิบัติตามหลักเกณฑ์ วิธีการ  และ

เงื่อนไขในการขายเครื่องมือแพทยท์ี่รัฐมนตรีประกาศก าหนดตามมาตรา 6 (3) ดว้ย 

ผู้ผลติหรือผู้น าเข้าตามมาตรา 17 หรือมาตรา 19 ให้ถอืว่าเป็นผูรั้บอนุญาตขาย

เคร่ืองมือแพทย์ตามวรรคหน่ึงที่ตนผลิตหรือน าเข้าโดยไม่ต้องย่ืนค าขออนุญาตขาย แต่ต้อง

ปฏิบัตติามหลักเกณฑ์ วิธีการ และเงื่อนไขที่รัฐมนตรีประกาศก าหนดตามมาตรา 6 (3) 
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2.1.3.1 การควบคุมเครื่องมือแพทย์ 

มาตรา 46  ห้ามมิให้ผู้ใดผลิต น าเข้า หรือขายเคร่ืองมือแพทย์ 

ดังต่อไปนี ้

 เครื่องมือแพทยป์ลอม 

 เครื่องมือแพทยผ์ิดมาตรฐาน 

 เครื่องมือแพทยเ์สื่อมคุณภาพ 

 เครื่องมือแพทยท์ี่ไมป่ลอดภัยในการใช้ 

 เคร่ืองมือแพทย์ที่ผลิตหรือน าเข้าไม่ตรงตามที่ ได้ รับ

อนุญาตหรือแจ้งรายการละเอียด 

 เคร่ืองมือแพทย์ที่ ใบอนุญาตหรือใบรับแจ้งรายการ

ละเอียดถูกเพกิถอนตามมาตรา 70 

มาตรา 47  เคร่ืองมือแพทย์ปลอม หมายความว่า เคร่ืองมือแพทยท์ี่มี

ลักษณะ ดังต่อไปนี้ 

 เคร่ืองมือแพทย์ที่ท าเทียม หรือเลียนแบบทั้งหมดหรือ

บางส่วน 

 เคร่ืองมือแพทย์ที่ลวงให้เข้าใจผิดเร่ืองช่ือ ส่วนประกอบ 

คุณภาพ ปริมาณ เดือน ปีที่ผลิต เดือน ปี ที่หมดอายุ ช่ือ

ผู้ผลิต สถานที่ผลิต ช่ือผู้น าเข้า หรือเคร่ืองหมายรับรอง

คุณภาพหรือเครื่องหมายการค้า 

 เคร่ืองมือแพทย์ที่แสดงว่าเป็นเคร่ืองมือแพทย์ที่ ได้ รับ

อนุญาตหรือแจ้งรายการละเอียดไว้แลว้ซึ่งมิใช่ความจริง 

มาตรา 48  เครื่องมือแพทยผ์ิดมาตรฐาน หมายความว่า 

 เครื่องมือแพทยท์ี่มีคุณภาพหรือมาตรฐานไมเ่ป็นไปตามที่

ได้รับอนุญาตหรือแจ้งรายการละเอียด 

 เคร่ืองมือแพทย์ที่มีมาตรฐานไม่เป็นไปตามมาตรา 6 (4) 

หรือที่มมีาตรฐานของภาชนะบรรจุไมเ่ป็นไปตามมาตรา 6 

(6) เว้นแต่กรณี เป็นเคร่ืองมือแพทย์ที่ได้รับอนุญาตให้

ผลติเพ่ือการส่งออกตามมาตรา 34 
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มาตรา 49  เคร่ืองมือแพทย์เสื่อมคุณภาพ หมายความว่า เคร่ืองมือ

แพทย์ที่แปรสภาพไปเป็นเคร่ืองมือแพทย์ผิดมาตรฐาน หรือเคร่ืองมือแพทย์ที่สิ้นอายุการใช้

ตามที่แสดงไว้ 

มาตรา 50  เคร่ืองมือแพทย์ที่ไม่ปลอดภัยในการใช้ หมายความว่า 

เครื่องมือแพทยท์ี่มีลักษณะดังต่อไปนี้ 

 เครื่องมือแพทยท์ี่ใช้ไดค้รัง้เดยีว และผ่านการใช้ไปแลว้ 

 เครื่องมือแพทยท์ี่ผลติหรือเก็บรักษาโดยไมถู่กสุขลักษณะ 

 เคร่ืองมือแพทย์ที่มีสิ่งอื่นแปลกปลอม หรือสิ่งที่น่าจะเป็น

อันตรายแก่สุขภาพปนอยูด่ว้ย 

 เคร่ืองมือแพทย์ที่มีสารอันสลายได้รวมอยู่ด้วย และอาจ

ท าให้เกิดพิษอันเป็นอันตรายแก่ผู้ใช้ 

 เครื่องมือแพทยท์ี่มีคุณประโยชน์ไม่เป็นที่เช่ือถอื 

 เคร่ืองมือแพทย์ที่ออกแบบหรือผลิตซึ่งหากน าไปใช้อาจ

เป็นผลให้เกิดอันตรายแก่ผู้ใช้ 

 เคร่ืองมือแพทย์ที่มีการแสดงฉลากหรือเอกสารก ากับไม่

เป็นไปตามมาตรา 44 หรือมาตรา 45 ซึ่งอาจเป็นผลให้

เกิดอันตรายแก่ผู้ใช้ 

2.1.3.2 การห้ามโฆษณา 

มาตรา 56  ห้ามมิให้ผู้ใดโฆษณาเคร่ืองมือแพทย์ตามมาตรา 6 (11) 

หรือเครื่องมือแพทยต์ามมาตรา 46 

มาตรา 59  การโฆษณาเครื่องมือแพทย ์ต้อง 

 ไม่แสดงคุณประโยชน์ คุณภาพ ปริมาณ มาตรฐาน 

สว่นประกอบหรือแหลง่ก าเนิดของเครื่องมือแพทยอ์ันเป็น

เท็จหรือเกินความจรงิ 

 ไม่แสดงการรับรองหรือยกย่องคุณประโยชน์ของ

เครื่องมือแพทย ์โดยบุคคลหน่ึงบุคคลใด 

 ไมจ่ัดให้มรีางวัลด้วยการเสี่ยงโชคโดยวิธีใด ๆ 
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 ไม่แสดงคุณประโยชน์ว่าสามารถป้องกัน บ าบัด บรรเทา 

รักษาโรคหรืออาการของโรคที่ห้ามโฆษณาตามที่รัฐมนตรี

ประกาศก าหนด 

 ไมแ่สดงข้อความที่ก่อให้เกิดความเข้าใจผิดในสาระส าคัญ

เกีย่วกับเครื่องมือแพทย์ 

2.1.3.3 ความรับผิดทางแพง่ 

มาตรา 77  ผู้ผลิต ผู้น าเข้า หรือผู้ขายเครื่องมือแพทย์ ต้องรับผิดชอบ

ในความเสยีหายที่เกิดจากการใช้เคร่ืองมือแพทย ์เว้นแตจ่ะพิสูจน์ไดว้่าความเสยีหายเกิดแตเ่หตุ

สุดวิสัย หรือมิได้เกิดจากความบกพร่องของเคร่ืองมือแพทย์น้ัน หรือเกิดเพราะความผิดของ

ผู้เสียหายน้ันเอง 

มาตรา 78  ผู้ใดใช้หรือด าเนินการให้มีการใช้เครื่องมือแพทย์ต่อบุคคล

อื่นอันเป็นเหตุให้เกิดความเสียหายแก่ชีวิต ร่างกาย หรืออนามัย ต้องรับผิดชอบในความ

เสียหายของบุคคลดังกล่าวอันเกิดจากการใช้เครื่องมือแพทย์น้ัน เว้นแต่จะพิสูจน์ไดว้่าตนไดใ้ช้

ความระมัดระวังตามมาตรฐานทางวิชาการน้ันแล้ว หรือความเสียหายน้ันเกิดแต่เหตุสุดวิสัย

หรือเกิดเพราะความผิดของผู้เสียหายน้ันเอง ความในวรรคหน่ึงให้ใช้บังคับกับความเสียหายต่อ

จิตใจอันเป็นผลเน่ืองมาจากความเสยีหายต่อรา่งกายหรอือนามัยของผู้เสียหายดว้ย 

มาตรา 79  สิทธิเรียกร้องค่าเสียหายอันเกิดแต่เคร่ืองมือแพทย์หรือ

การใช้เคร่ืองมือแพทย์ตามหมวดนีเ้ป็นอันขาดอายุความเมื่อพ้นสามปีนับแต่วันที่ผู้เสียหายรู้ถึง

ความเสียหายและรู้ตัวผู้จะพึงต้องใช้ค่าเสียหาย ทั้งนี้ จะต้องไม่เกินสิบปีนับแต่วันที่เกิดความ

เสยีหายอันเน่ืองจากเครื่องมือแพทยห์รือการใช้เคร่ืองมือแพทยน้ั์น 

มาตรา 80  ผู้ที่ต้องรับผิดตามมาตรา 77 หรือมาตรา 78 ที่ได้ช าระ

ค่าเสยีหายให้แก่ผู้เสยีหายแล้ว ย่อมมีสทิธิไลเ่บี้ยเอากับผู้ที่มสีว่นในการท าให้เกิดความเสียหาย

ได้โดยต้องใช้สิทธิไล่เบี้ยภายในสามปีนับแต่วันที่ตนได้ช าระค่าเสยีหาย แตผู่้ใช้สิทธิไลเ่บี้ยน้ันจะ

มีสิทธิไลเ่บี้ยเฉพาะสว่นที่เกินจากความรับผิดของตน 
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2.1.4 แนวคิดเกี่ยวกับธุรกิจร้านขายยาและเครื่องมือแพทย์   

 ธุรกิจร้านขายยาและเครื่องมือแพทย์ คือ ธุรกิจที่ด าเนินการขายสินค้าทางเภสัชภัณฑ์

ทั้งชนิดเคมีภัณฑ์ ยารักษาโรค และสมุนไพร เคร่ืองเทศที่ใช้ท ายาไทยแผนโบราณและทางการ

แพทย์ เช่น ของที่ใช้แต่งแผลที่มสีารยึดติด ชุดปฐมพยาบาล ผลติภัณฑ์เคมีที่ใช้ภายนอกสาหรับ

คุมก าเนิด อุปกรณ์และเครื่องมือเครื่องใช้ทางการแพทย ์และผลติภัณฑ์เสริมอาหาร 

จากข้อมูลการจดทะเบียนจัดต้ังธุรกิจร้านขายยาและ เคร่ืองมือแพทย์ ตลอดทั้งปี 

2560 จ านวน 1,171 ราย มีอัตราการเติบโตถึง ร้อยละ 53.88 เมื่อเปรียบเทียบปี 2559 โดย

เมื่อ พิจารณาในปี 2561 (ม.ค.- ก.พ.) มีการจดทะเบียน จัดต้ัง ธุรกิจ จ านวน 175 ราย ซึ่งหาก

เปรียบเทียบจ านวนการจัดต้ัง ธุรกิจในช่วงเดียวกันของปีที่ผ่านมา ม.ค.- ก.พ.60 ที่มีจ านวน 

142 ราย พบว่า มีจ านวนเพ่ิมสูงขึ้น 33 ราย คิดเป็น ร้อยละ 23.24 และหากพิจารณาจ านวน

การจดทะเบียนย้อนหลัง จะเห็นถึงแนวโน้มการเติบโตอย่างต่อเน่ืองตลอดระยะเวลา 3 ปีที่ 

ผ่านมา และคาดว่าจ านวนการจดทะเบียนจัดต้ังในปี 2561 นีจ้ะมีจ านวนไม่น้อยกว่าปีก่อนหน้า 

เน่ืองจากปัจจุบันมผีู้ให้ความสนใจดา้นสุขภาพ การบรโิภคผลติภัณฑ์เพื่อดูแลสุขภาพและ เสริม

ความงาม การเร่ิมเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ ประกอบกับการที่ ภาครัฐมีมาตรการส่งเสริมให้

ผู้ประกอบการด าเนินธุรกิจใน รูปแบบนิติบุคคลมากขึน้ รวมถึงการสง่เสริมให้ประเทศไทย เป็น

ศูนย์กลางทางการแพทย ์(Medical Hub) ลว้นเป็นปัจจัยที่ สนับสนุนให้ธุรกิจประเภทนี้มแีนวโน้ม

เพ่ิมขึ้นในอนาคต 

2.1.4.1 ภาพรวมธุรกจิ 

ข้อมูล ณ 28 กุมภาพันธ์ 2561 มีธุรกิจร้านขายยา และเคร่ืองมือแพทย์ที่

ด าเนินกิจการอยู่ทั่วประเทศ 8,690 ราย โดยแบ่งเป็นบริษัทจ ากัด 6,771 ราย คิดเป็นร้อยละ 

77.92 ห้างหุ้นส่วนจ ากัด/ห้างหุ้นส่วนสามัญนิติบุคคล 1,914 ราย คิดเป็นร้อยละ 22.02 และ

บริษัทมหาชน 5 ราย คิดเป็น ร้อยละ 0.06 โดยเป็นบริษัทมหาชนที่จดทะเบียนในตลาด

หลักทรัพย์ จ านวน 3 ราย มูลค่าทุนจดทะเบียนนิติบุคคลคงอยู่ 56,832 ล้าน บาท แบ่งเป็น 

บริษัทจ ากัด มูลค่า 50,989 ล้านบาท คิดเป็น ร้อยละ 89.72 ห้างหุ้นส่วนจ ากัด/ห้างหุ้นส่วน 

สามัญนิติบุคคล มูลค่า 3,727 ล้านบาท คิดเป็น ร้อยละ 6.56 และ บริษัทมหาชนมูลค่า 2,116 

ลา้นบาท คิดเป็นร้อยละ 3.72 ทั้งนี ้ธุรกิจร้านขายยาและเคร่ืองมือแพทย์แบ่งเป็น นิติบุคคลที่มี

ทุนจดทะเบียนน้อยกว่า 5 ล้านบาท จ านวน 8,079 ราย คิดเป็น ร้อยละ 92.96 ทุนจดทะเบียน
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มากกว่า 5 ล้านบาท แต่ไม่เกิน 100 ล้านบาท จ านวน 521 ราย คิดเป็น ร้อยละ 6.00 และทุน

จดทะเบียนมากกว่า 100 ล้าน บาท จ านวน 90 ราย คิดเป็น ร้อยละ 1.04 โดยการจดทะเบียน

ของธุรกิจประเภทน้ีส่วนใหญ่ จะจัดต้ังในรูปแบบของบริษัทจ ากัดที่มีขนาดเล็ก และมีทุนจด

ทะเบียนมูลค่าน้อยกว่า 5 ลา้นบาท   

2.1.4.2 นิติบุคคลคงอยู่แบ่งตามพืน้ที่ 

  เมื่อพิจารณาจ านวนนิติบุคคลคงอยู่แบ่งตามพื้นที่ของธุรกิจ ร้านขายยาและ

เครื่องมือแพทยท์ั้งหมด 8,690 ราย พบว่าธุรกิจประเภทนี้มีการจัดต้ังในพื้นที่กรุงเทพมหานคร

มากกว่าคร่ึงเมื่อเทียบกับการจัดต้ังในเขตภูมิภาคโดยมีการจัดต้ังในพื้นทีก่รุงเทพมหานครมาก

ที่สุด ร้อยละ 52.91 รองลงมาคือภาคกลาง ร้อยละ 20.89 และภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ร้อย

ละ 8.08 ตามล าดับ 

ส าหรับมูลค่าทุนจดทะเบียน มีจ านวนรวมทั้งสิ้น 56,832 ล้านบาท โดย

กรุงเทพมหานคร มีมูลค่ามากที่สุด คิดเป็น ร้อยละ 78.20 รองลงมาคือ ภาคกลาง ร้อยละ 

13.05 และภาคตะวันออก ร้อยละ 3.14 ตามล าดับ 

  เมื่อพิจารณารายจังหวัดที่มีที่ต้ังของธุรกิจประเภทนี้สูงสุด 5 อันดับแรก คือ  

1) กรุงเทพมหานคร 4,598 ราย  

2) นนทบุรี 749 ราย  

3) ปทุมธาน ี443 ราย  

4) สมุทรปราการ 316 ราย  

5) เชียงใหม่ 264 ราย  

ซึ่งจะเห็นได้ว่าธุรกิจนี้จะมีการกระจุกตัวอยู่ในพื้นที่กรุงเทพ มหานคร 

ปรมิณฑล และภาคกลางรวมถงึในเขตเมืองเป็นสว่นใหญ ่มากถึง ร้อยละ 70 สอดคลอ้งกับพ้ืน

ที่ต้ังของโรงพยาบาล และ คลินิกรักษาโรคที่กระจุกตัวอยู่ในเขตเมืองที่มีประชากรหนาแน่น 

นอกจากน้ีพ้ืนที่ดังกล่าวยังมคีวามสะดวกในการขนสง่ขนถ่ายและ กระจายสินค้า 

2.1.4.3 แนวโน้มธุรกิจ 

  ในช่วงระยะเวลา 5 ปีที่ผ่านมาจะเห็นได้ว่าการสนใจดูแลสุขภาพและความงาม

ยังถือเป็นกระแสที่มีแนวโน้มเด่นชัด และในระยะหลังที่การดูแลสุขภาพของ ผู้สูงอายุรวมถึง

การท่องเที่ยวเพ่ือสุขภาพกลายมาเป็นอีกปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อพฤติกรรมของ ผู้บริโภค 
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ปัจจัยต่าง ๆ เหลา่นี้ล้วนสง่ผลในเชิงบวกต่อ แนวโน้มของธุรกิจร้านขายยา โดยเฉพาะในระดับ 

ผู้บริโภคซึ่งมีพฤติกรรมการซื้อสินค้าที่เกี่ยวข้องกับ สุขภาพเปลี่ยนไป โดยสินค้าประเภทยา 

วิตามินและ อาหารเสริม รวมถึงเคร่ืองมือทางการแพทย์ส่วน บุคคล ถูกมองว่าเป็นสินค้าที่มี

ความจ าเป็นซึ่งหาก มองในภาพรวมของตลาดพบว่ารายได้เพ่ิมขึ้นราว 10% ต่อปี นอกจากน้ี

พฤติกรรมในการซื้อสินค้าเพ่ือสุขภาพ และสินค้าส่วนบุคคลเหล่านี้ก็เปลี่ยนไป จากเดิมที่ 

ผู้บริโภคนิยมซื้อสินค้าดังกล่าวในห้างสรรพสินค้า หรือดิสเคาท์สโตร์เปลี่ยนเป็นซื้อในร้านค้า

เฉพาะมาก ย่ิงขึ้น บวกกับปัจจัยที่ธุรกิจร้านค้าปลีกสินค้าสุขภาพและความงามขยายกลุ่ม

ผลติภัณฑ์มายัง สนิค้าประเภทเภสัชภัณฑ์ และเวชภัณฑ์มากย่ิงขึ้น เน่ืองจากเป็นสินค้าส าหรับ

ผู้บริโภคกลุม่เดยีวกัน ซึ่งปัจจัยดังกล่าวข้างต้นเป็นผลให้ผู้ประกอบการร้าน ขายยาตอ้งปรับตัว

เข้าสู่สินค้าเพ่ือสุขภาพ และรวมถึงสนิค้า เพ่ือความงามมากย่ิงขึ้น อย่างไรก็ตามร้านขายยายัง

มีจุดแข็ง ที่มีความเช่ียวชาญเฉพาะด้านมากกว่าร้านค้าดังกล่าว ร้านขายยาที่มีหลายสาขามี

การขยายตัวอย่างต่อเน่ือง ทั้งร้านที่เน้นผลติภัณฑ์ยา และร้านขายผลติภัณฑ์สุขภาพและ ความ

งาม โดยขยายตัวเพ่ิมขึน้ทั้งในแง่จ านวนสาขาที่เพ่ิมขึ้น อย่างรวดเร็ว และจ านวนร้านสาขาใหม่

ที่เพ่ิมขึ้น โดยเฉพาะร้าน สาขาที่มาจากประเทศญี่ปุ่น ที่มีแนวโน้มเพ่ิมขึ้นอย่างมาก เป็น ส่วน

หน่ึงที่ช่วยให้ยอดรายได้รวมของธุรกิจมอีัตราการเติบโตที่ น่าสนใจ 

ด้านนโยบายของทางภาครัฐ เช่น นโยบาย Medical Hub ที่ส่งเสริมให้ประเทศ

ไทยเป็นศูนย์กลางสุขภาพนานาชาติ ซึ่งเน้นการเดินทางท่องเที่ยวเพ่ือการรักษา โดยมีการ

พัฒนา ยาและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ที่จะปรับปรุงให้กฎระเบียบตา่ง ๆ เอือ้อ านวยต่อการขยายตัว

ของธุรกิจร้านขายยา รวมทั้ง พัฒนาผลิตภัณฑ์ยาและเคร่ืองมือแพทย์ของไทย ให้มี ศักยภาพ

และเป็นที่ต้องการมากย่ิงขึ้นจากทั้งจากอุปสงค์ ภายในประเทศ และอุปสงค์ส่วนเพ่ิมจากการ

เดินทางเพ่ือเข้ามา รักษาในประเทศไทย นอกจากนี้ธุรกิจนี้ยังได้รับประโยชน์จาก การเข้าสู่

สังคมผู้สูงอายุของประเทศอีกด้วย  
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2.1.5 แนวคิดและทฤษฎดี้านความพึงพอใจ 

 ความพึงพอใจหรือความพอใจตรงกับค าในภาษาอังกฤษว่า “Satisfaction” มีผู้ให้

ความหมายของความพึงพอใจไว้หลายความหมาย ดังนี้ 

มอส (Morse, 1955, p. 27) กล่าวว่า ทุกสิ่งทุกอย่างลดความตึงเครียด ให้น้อยลงได้ 

และความตึงเครียดถ้ามีมากจะท าให้เกิดความไม่พอใจ ซึ่งหมายถึงความเครียดนี ้มีผลมาจาก

ความต้องการของมนุษย์ ถ้ามนุษย์มีความต้องการมากก็จะเกิดปฏิกิริยาเรียกร้องแต่ถ้าเมื่อใด 

ความตอ้งการได้รับการตอบสนอง ก็จะท าให้บุคคลขึ้นเกิดความพึงพอใจ 

โวลแมน (Wolman, 1973, p. 384) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึงความรู้สึกที่มี

ความสุขเมื่อได้รับผลส าเร็จตามความมุ่งหมาย ความต้องการหรือแรงจูงใจ 

นิวคูเมอ (Newcumer, 1995, p. 75) ได้ให้ความหมายว่า ความพึงพอใจเกิดจากการ

ได้รับการตอบสนองความต้องการ 

เดสส์เลอร์ (Dessler, 1983, p. 50) กล่าวถึงความพึงพอใจว่าเป็นระดับความรู้สกึ เมื่อ

ความต้องการที่ส าคัญของคนเรา เช่น การมีสุขภาพดี มีความมั่นคง มีความสมบูรณ์พูนสุข มี

พวกพ้องมีคนยกย่องตา่งๆ เหลา่นี้ ได้รับการตอบสนองแล้ว 

เจอร์สัน (Gerson, 1993, p. 14) ไดใ้ห้ความหมายว่า ความพึงพอใจของลูกค้าคือ การที่

สินค้าหรือบริการสามารถเป็นไปตามความคาดหวังของลูกค้า ท าให้ลูกค้าเกิดความพึงพอใจ 

และเมื่อน้ันการซื้อหรือการใช้บริการที่เพ่ิมมากขึ้น และบ่อยคร้ังขึ้น โดยจะบอกไปยังบุคคล

ใกลชิ้ดต่อไป 

วาบรา (Vavra, 1992, pp. 139 - 142) ได้ให้ค านยิามของความพึงพอใจ ในงานบริการ

ของลูกค้า คือ ความยดึมั่น และเช่ือถอืได้ของบริษัทผู้ให้บริการในการน าสง่สินค้าและบริการ ที่

เต็มเปี่ยมไปด้วยความตอ้งการ และความคาดหวังของลูกค้า 



48 

 

ภาพที่ 2.3 Definition of Satisfaction 

ที่มา : Vavra (1992, pp. 139 - 142) 

คอตเลอร์ (Kotler, 2000, p. 36) กล่าวว่า ความพึงพอใจ คือ ระดับความรู้สึกของ

บุคคลที่เป็นผลจากการเปรียบเทียบการท างานของผลิตภัณฑ์ตามที่เห็นหรือเข้าใจกับ ความ

คาดหวังบุคคล 

อีเลยี และพารท์ทริกค์ (Elia & Partrick, pp.283 - 302) ได้ให้ความหมายของความพึง

พอใจว่าเป็นความรู้สึกของบุคคลในด้านความพอใจ หรือสภาพจิตใจของบุคคล ว่าชอบมาก

น้อยเพียงได้ 

กิติมา ปรีดีดิลก (2529, หน้า 321) กล่าวว่า ความพึงพอใจในการปฏิบัติงานหมายถึง 

ความรู้สึกที่ชอบหรือพึงพอใจที่มีต่อองค์ประกอบและสิ่งจูงใจในด้านต่าง  ๆ  ของงานและ 

ผู้ปฏิบัตงิานน้ันไดรั้บการตอบสนองความตอ้งการของเขาได้ 

ธงชัย สันติวงษ์ (2519, หน้า 375) ให้ทัศนะว่า ความพึงพอใจในการปฏิบัติงานน้ันเป็น

พฤติกรรมของมนุษยจ์ะเป็นไปได้โดยมีขอ้สมมติฐาน 3 ประการ ซึ่งสัมพันธ์กันอยู่ คือ 

1)  พฤติกรรมจะเกิดขึน้ได้ก็โดยที่จะต้องมีสาเหตุมาท าให้เกิด 

2)  พฤติกรรมนี้จะเกิดขึ้นได้โดยตรงที่ต้องมีแรงกระตุ้น สิ่งหน่ึงสิ่งใดมา

กระตุน้  

ท าให้เกิด 

3)  พฤติกรรมที่เกิดขึน้จะเป็นไปโดยมีจุดมุ่งหมายเสมอ 
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จากการศึกษาความหมายของความพึงพอใจ สรุปความหมายของความพึงพอใจได้ คือ 

ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกทางบวกทีเกิดขึ้นจากการประเมินการบริการ เมื่อความต้องการ

ได้รับความตอบสนองและได้รับความส าเร็จตามจุดมุง่หมาย ดังภาพที่ 2.4 

 

ภาพที่ 2.4 แสดงการเกิดความพอใจของบุคคล 

ที่มา : ธงชัย สันติวงษ์ (2519, หน้า 375) 

2.1.5.1 ความส าคัญของความพึงพอใจ 

สาโรช ไสยสมบัติ (2534, หน้า 15)ความพึงพอใจเป็นปัจจัยส าคัญประการหนึ่ง

ที่ช่วยท าให้งานประสบผลส าเร็จโดยเฉพาะอย่างย่ิงถ้าเป็นงานที่เกี่ยวกับการให้บริการ 

นอกจากผู้บริหารจะด าเนินการให้ผู้ท างานเกิดความพึงพอใจในการท างานแล้ว ยังจ าเป็นที่

จะต้องด าเนินการที่จะท าให้ผู้มาใช้บริการเกิดความพึงพอใจด้วย เพราะความเจริญก้าวหน้า

ของงานบริการ ปัจจัยที่ส าคัญประการหน่ึงที่เป็นตัวบ่งชี้ก็คือ จ านวนผู้มาใช้บริการ ดังน้ัน

ผู้บริหารที่ชาญฉลาดจึงควรอย่างย่ิงที่จะศึกษาให้ลกึซึง้ถึง ปัจจัยและองค์ประกอบต่าง ๆ ที่จะ

ท าให้เกิดความพึงพอใจ ทั้งผู้ปฏิบัตงิานและผู้มาใช้บริการ  

ไทยประกันชีวิต จ ากัด (2539) ย่ิงกว่านัน้การให้บรกิารนอกจากจะท าให้ลูกค้า

เกิดความรูส้กึอันดีต่อสินค้ายังหมายถึง ความรูส้กึอันดีต่อบริษัท ลูกค้าจะเกิดภาพลักษณ์และ

ความพึงพอใจที่ดีต่อบริษัท ฉะน้ันพลังก้าวหน้าของบริษัททางหน่ึงจึงอยู่ที่การให้บริการ

ประทับใจลูกค้า ซึ่งทุกบริษัทจะให้ ความสนใจเพ่ือที่จะได้ใช้เป็นแนวทางในการบริหารองค์กร

ให้มีประสทิธิภาพและเกิดประโยชน์สูงสุด  
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  2.1.5.2 ความพึงพอใจของประชาชนที่มีต่อการให้บริการ 

มิลเล็ต (Millet, 1954, pp. 397 - 400) ได้กล่าวเกี่ยวกับความพึงพอใจ ในการ

บรกิาร (Satisfactory Service) หรือความสามารถที่จะพิจารณาว่าบรกิารน้ันเป็นที่พึงพอใจ

หรือไม ่โดยวัดจาก 

1)  ให้บรกิารอย่างเท่าเทียม (Equitable Service) คือ การบรกิารที่มี 

ความยุติธรรม 

2)  เสมอภาคและเสมอหน้า ไมว่่าจะเป็นใคร 

3)  การให้บริการรวดเร็วทันต่อเวลา (Timely Service) คือ การ

ให้บรกิาร 

ตามลักษณะความจ าเป็นรีบด่วน 

4)  การให้บรกิารอย่างเพยีงพอ (Ample Service) คือ ความตอ้งการ 

เพียงพอในดา้นสถานที่บุคลากร วัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ 

5)  การให้บรกิารอย่างต่อเน่ือง (Continuous Service) จนกว่าจะ 

บรรลุผล 

6)  การให้บรกิารที่มีความก้าวหน้า (Progressive Service) คือ การ 

พัฒนางานบริการทางด้านปริมาณและคุณภาพให้มีความเจริญก้าวหน้าไปเร่ือย ๆ 

2.1.5.3 ปัจจัยที่ท าให้ลูกค้าเกิดความพึงพอใจ 

1) ด้านพนักงานและการต้อนรับ มีดังนี้ (ไทยประกันชีวิต, 2539, 

หน้า 9) 

 มีความรู้และรู้รอบในเร่ืองของสินค้าบริการผู้บริหาร

โครงสร้างขององค์กรนโยบายขององค์กรข้อมูลขา่วสาร ข้อมูลของลูกค้า และการเปลี่ยนแปลง

ต่าง ๆ ภายในองค์กร โดยเฉพาะงานในหน้าที่ที่ต้องการศึกษาหาความรู้เทคโนโลยีใหม่ๆ ที่

ก้าวหน้าต่อไปต้องรูจ้ัก น าความรู้หรือประสบการณ์ที่มีอยูม่าประยุกต์ใช้ในการท างาน 

 มีบุคลิกภาพที่ดีมีความมั่นใจในตนเองและมีความ

คล่องตัว 
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แสดงถึงความกระตือรือร้น สุภาพ จริงใจ ดูเป็นธรรมชาติ การแต่งกายเรียบร้อย สะอาด 

สวยงามเหมาะสมกับกาลเทศะ เหล่านี้ล้วนท าให้บุคลิกของผู้ให้บริการน่าชวนมอง น่านิยมนับ

ถอื น่าเข้าใกล ้และ น่าประทับใจต่อผู้มาท าการติดต่อ 

 ร่างกายแข็งแรง ท่าทางคลอ่งแคลว่ สุขภาพอนามัยเป็น 

ส่วนประกอบที่ส าคัญ ผู้ที่มีร่างกายอ่อนแอ มีโรคภัยมาเบียดเบียนอยู่เสมอ ย่อมเป็นอุปสรรค

ในการท างานและการพัฒนาตนเอง ฉะน้ันการระวังรักษาสุขภาพให้สมบูรณ์แข็งแรงอยู่เสมอจะ

มีผลท าให้จิตใจ สมองสติปัญญา สุขภาพจิตดีเป็นปกติ การท างานติดต่อกับผู้อื่นย่อมเป็นไป

อย่างราบร่ืน 

 มีจติส านึกในการต้อนรับและบริการที่ดีชอบให้บริการ 

ผู้อื่นยึดถอืว่าบุคคลอื่นหรือผู้มาตดิต่อถูกเสมอ ปฏิบัตงิานด้วยความเต็มใจและอยา่งตัง้ใจ 

 ชอบชว่ยเหลอืผู้อื่นมีไมตรีจติมีใจเมตตากรุณาเห็นอกเห็น 

ใจผู้อื่น ให้ความช่วยเหลือ เมื่อเห็นผู้อื่นมีปัญหาทุกข์ร้อนสามารถรับฟังปัญหาด้วยความเห็น

อกเห็นใจอย่างจริงจัง 

 เป็นคนช่างสังเกตมีปฏิภาณด ีแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าได ้ 

การพบปะหรือประจัญหน้ากันระหว่างผู้ให้บริการกับผู้มาติดต่อย่อมมีโอกาสหรือแนวโน้มที่จะ

ปะทะคารมกันได้ความมีปฏิภาณไหวพริบดสีามารถแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้จะช่วยหลีกหลบมิ

ให้โอกาสแบบน้ันเกิดขึ้นได้ ประการส าคัญความมีปฏิภาณไหวพริบจะช่วยเสริมบุคลิกภาพ

ความอะลุม้อลว่ย และความเข้าใจซึ่งกันและกันได้เป็นอย่างดี 

2)  ดา้นสถานที่ประกอบการ ลักษณะของสถานที่ที่ให้บรกิารที่ดี 

 ท าเลที่ต้ังเดนิทางสะดวก ไมแ่ออัดในการเดนิทาง 

 สะอาด มีความเป็นระเบียบเรียบรอ้ยของสถานที ่

 การจัดป้ายบอกหน่วยงานที่ลูกค้าจะเลอืกใช้บริการ 

ในขณะรอรับบริการ 

 สถานที่จอดรถสะดวกไม่คับแคบจนเกินไป 

3)  ดา้นความสะดวกที่ไดรั้บ ลูกค้าจะรูส้กึประทับใจเมื่อ 

 มีพนักงานที่คอยให้ความสะดวกกับลูกค้าเพียงพอ 

 มีความทันสมัยของอุปกรณ์เคร่ืองใช้ส านักงานให้บริการ 

กับลูกค้า 
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 การให้ค าแนะน าและช้ีแจงผลประโยชน์ที่ผูรั้บรกิารควรจะ 

ได้รับ 

 การให้ความชว่ยเหลอืเมื่อผู้รับบริการไมเ่ข้าใจในบรกิาร 

4) ดา้นข้อมูลที่ไดรั้บจากการบรกิาร 

 ความทันสมัยต่อข้อมูลที่ไดรั้บจากการบรกิารและ 

ประโยชน์ของข้อมูลที่ผู้รับบริการจะได้รับ 

 การให้ค าแนะน าตอบปัญหาที่ถูกต้องชัดเจน 

 การให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อลูกค้ารวมถึงรูปแบบการ 

ท าเสนอข้อมูลที่งา่ยไมค่ลุมเครอืเข้าใจต่อการฟัง 

5) ด้านระยะเวลาในการด า เ นินการ การบริการที่มี การ

ด าเนนิการที่ดี ได้แก่ 

 ความรวดเร็วของการให้บรกิารรับแต่ละคร้ัง แตล่ะเรื่อง 

 การลดขั้นตอนหรืออนุโลมให้ลูกค้าในบางกรณี ลูกค้าจะ 

มีความรู้สึกที่ง่ายไม่เสียเวลาการด าเนินการให้ด้านบริการที่ไม่ท าให้ลูกค้าเสียโอกาสหรือ

ผลประโยชน์ที่จะไดรั้บ 

 

ภาพที่ 2.5 รูปแบบของทฤษฎีแห่งความตอ้งการและความพึงพอใจ 

ที่มา : ด ารงศักด์ิ ชัยสนิท และคณะ (2527, หน้า 14 - 15) 
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ด ารงศักดิ์ ชัยสนิท และคณะ (2527, หน้า 14 - 15) กล่าวว่า ทฤษฎี

แห่งความต้องการและความพึงพอใจมีแนวความคิดว่า มนุษย์ทุกคนมีความต้องการไม่มีที่

สิ้นสุด จากภาพสามารถอธิบายได้ว่า เมื่อคนเราต้องการที่อยากได้สิ่งใดสิ่งหน่ึง (Needs and 

Wants)ย่อมเกิดพฤติกรรม (Behavior) แสดงออกมาในลักษณะใดลักษณะหน่ึง เช่น สะสม

เงินเดอืนหรือไปดูหรอืสอบถามสินค้าที่ต้องการบ่อยคร้ัง ในที่สุดเมื่อสะสมเงินครบจ านวนตาม

ราคาสินค้าแล้วผสมกับความต้องการและอยากได้ก็จะแสดงออกมาในรูปของการกระท า 

(Action) คือ ตัดสินใจซื้อ เมื่อตัดสินใจซื้อแล้ว จะเกิดความพึงพอใจและจะมีจุดหน่ึงจะเกิด

ความพึงพอใจสูงสุดความพึงพอใจนี้จะค่อยลดน้อยถอยลงเป็นล าดับ จนกระทั่งเหลอืน้อยมาก 

หรือหมดไปในที่สุดจนกระทั่งเกิดความต้องการหรืออยากได้สิ่งใหม่ๆ เกิดขึ้น ความต้องการ

ของคนเราจะเป็นในลักษณะเช่นนีต้ลอดไป ตราบใดที่คนเรายังมีความต้องการอยู่ จากเหตุผล

ดังกล่าว ธุรกิจต่าง ๆ จึงมีการพัฒนาเปลี่ยนแปลงผลิตภัณฑ์อยู่ตลอดเวลา เท่ากับเป็นการ

กระตุน้ให้ลูกค้าเกิดความต้องการยึดหลัก3 ประการ คือ การแสวงหา (Seeking) พนักงานขาย

จะต้องค้นให้พบว่า ลูกค้าต้องการสิ่งใด(That is find out what the prospect wants) การเสนอ 

(Selling) เมื่อทราบความต้องการ ของลูกค้าแล้ว พนักงานจะต้องเสนอสินค้า และบริการที่

ลูกค้าต้องการ เสนอในสิ่งที่ลูกค้าปรารถนา (Goods and Services that satisfy his wants) การ

สร้างความพึงพอใจ (Satisfy) พนักงานบรกิารจะต้องสร้างความพึงพอใจ สร้างความประทับใจ

ให้กับลูกค้า หรือผู้ใช้บริการ(That is make sure that he is satisfied with his purchased) 

 

2.1.6 ห้างหุ้นส่วนจ ากัด (Limited Partnership) 

  2.1.6.1 หุ้นส่วนจ าพวกจ ากัดความรับผิด หมายถึง รับผิดชอบจ านวนหน้ีที่

เกิดขึน้ไมเ่กินจ านวนเงินที่ตนได้ลงทุนและไม่มสีทิธิ์ เป็นหุ้นสว่นผู้จัดการ แตม่ีสิทธิที่จะสอบถาม

การด าเนินกิจการของห้าง ได้แก่ ผู้เป็นหุ้นส่วนคนเดียวหรือหลายคน ซึ่งรับผิดจ ากัดเพียง

จ านวนเงินที่ตนรับว่าจะลงทุนในห้างหุ้นสว่นเท่าน้ัน 

  2.1.6.2 หุ้นสว่นจ าพวกไมจ่ ากัดความรับผิด หมายถึง ถ้าห้างหุ้นสว่นมหีนี้สินที่

เกิดขึ้นจากการประกอบกิจการ ต้องรับผิดในหนีส้นิทั้งหมดก่อนและมีสิทธิเป็นหุ้นสว่นผู้จัดการ

และหุ้นส่วน ได้แก่ หุ้นส่วนคนเดียวหรือหลายคนซึ่งรับผิดในบรรดาหนี้สินทั้งปวงของห้าง

หุ้นสว่น โดยไมจ่ ากัดจ านวน 
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ห้างหุ้นส่วนจ ากัด ที่จดทะเบียนตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ มี

หน้าที่ต้องจัดท างบการเงินประจ าปี ย่ืนต่อส านักบริหารข้อมูลธุรกิจ กรมพัฒนาธุรกิจการค้า 

หรือส านักงานทะเบียนการค้าจังหวัด แล้วแต่กรณี ภายใน 5 เดือน นับแต่วันปิดรอบปีบัญชี 

แม้ว่าจะยังมิได้ประกอบกิจการก็ตาม มิฉะน้ัน มีความผิดต้องระวางโทษ ปรับไม่เกินห้าหมื่น

บาท 

 การจดทะเบียนห้างหุ้นสว่นจ ากัด 

1) ย่ืนแบบขอจองช่ือห้างหุ้นสว่นเพื่อตรวจสอบไม่ให้ซ้ ากับห้าง 

หุ้นสว่นบรษิัทอื่น 

2) กรอกรายละเอียดเกี่ยวกับช่ือของห้างหุ้นสว่น กิจการที่จะท า  

สถานที่ต้ังห้าง ช่ือ ที่อยู่ อายุ สัญชาติ สิ่งที่น ามาลงทุน ลายมือช่ือของผู้เป็นหุ้นส่วนทุกคน ช่ือ

หุ้นสว่นผุ้จัดการ ข้อจ ากัดอ านาจหุ้น สว่นผู้จัดการ (ถ้าม)ี พร้อมกับ ประทับตราส าคัญของห้าง

ในแบบพิมพ์ค าขอจดทะเบียนจัดต้ัง และให้ หุ้นส่วนผู้จัดการเป็นผู้ย่ืนขอจดทะเบียน (ปกติการ

ย่ืนขอจดทะเบียนจัดต้ังห้างหุ้นส่วนสามัญนิติบุคคล/ห้างหุ้นส่วนจ ากัด ผู้เป็นหุ้นส่วนผู้จัดการ

จะต้องลงลายมือช่ือในค าขอจดทะเบียนต่อหน้านายทะเบียนหุ้นส่วนบริษัท ในกรณีหุ้นส่วน

ผู้จัดการไม่ประสงค์จะไปลงลายมือช่ือต่อหน้านายทะเบียนก็สามารถจะลงลายมือช่ือต่อหน้า

สามัญหรือวิสามัญสมาชกิแห่งเนติบัณฑิตยสภา เพ่ือเป็นการรับรองลายมือชื่อ ของตนได้ในอีก

ทางหน่ึง) หรือหุ้นสว่นผู้จัดการจะมอบอ านาจให้ผู้อื่นไปย่ืนจดทะเบียนแทนก็ได้ 

3) เสยีค่าธรรมเนียมโดยนับจ านวนผู้เป็นหุ้นสว่นกล่าวคือ ผู้เป็น 

หุ้นส่วนไม่เกิน 3 คน เสีย ค่าธรรมเนียม 1,000 บาท กรณีเกิน 3 คน จะเสียค่าธรรมเนียม

หุ้นส่วนที่เกินเพ่ิมอีกคนละ 200 บาท เมื่อจดทะเบียนจัดต้ังแล้วจะได้รับหนังสือรับรองและ

ใบส าคัญเป็นหลักฐาน  (วิกิพีเดยี, 2562: ออนไลน์) 
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2.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

       2.2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา html 

เว็บไซต์ (อังกฤษ: Website, Web site หรือ Site) หมายถึง หน้าเว็บเพจหลายหน้า ซึ่ง

เช่ือมโยงกันผ่านทางไฮเปอร์ลิงก์ ส่วนใหญ่จัดท าขึ้นเพ่ือน าเสนอข้อมูลผ่านคอมพิวเตอร์ โดย

ถูกจัดเก็บไว้ในเวิลดไ์วดเ์ว็บ หน้าแรกของเว็บไซต์ที่เก็บไว้ที่ชื่อหลักจะเรียกว่า โฮมเพจ เว็บไซต์

โดยทั่วไปจะให้บริการต่อผู้ใช้ฟรี แต่ในขณะเดียวกันบางเว็บไซต์จ าเป็นต้องมีการสมัครสมาชกิ

และเสียค่าบริการเพ่ือที่จะดูข้อมูล ในเว็บไซต์น้ัน ซึ่งได้แก่ข้อมูลทางวิชาการ ข้อมูลตลาด

หลักทรัพย์ หรือข้อมูลสื่อต่าง ๆ ผู้ท าเว็บไซต์มีหลากหลายระดับ ต้ังแต่สร้างเว็บไซต์ส่วนตัว 

จนถึงระดับเว็บไซต์ส าหรับธุรกิจหรือองค์กรต่าง ๆ การเรียกดูเว็บไซต์โดยทั่วไปนิยมเรียกดูผ่าน

ซอฟต์แวร์ในลักษณะของ เว็บเบราว์เซอร์  เว็บไซต์แห่งแรกของโลกสร้างขึ้นเมื่อ 30 เมษายน 

พ.ศ. 2536 โดยวิศวกรของเซิร์น 

เว็บเพจ (อังกฤษ: webpage, web page) หรือ หน้าเว็บ หมายถึง หน้าหน่ึง ๆ ของ

เว็บไซต์ ที่เราเปิดขึ้นมาใช้งานโดยทั่วไป เว็บเพจส่วนใหญ่จะอยู่ในรูปของเอกสาร HTML หรือ 

XHTML (ซึ่งมักมีนามสกุลไฟล์เป็น htm หรือ html) มีลิงก์ส าหรับเช่ือมโยงไปยังเว็บเพจหน้าอื่น 

ๆ สามารถใส่รูปภาพและรูปภาพยังสามารถเป็นลงิก์ กล่าวคือสามารถคลิกบนรูปเพ่ือกระโดด

ไปหน้าอื่นได้ นอกจากน้ียังสามารถใส่แอปเพล็ต (applet) ซึ่งเป็นโปรแกรมขนาดเล็กแสดง

ภาพเคลื่อนไหว มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ หรือสร้างเสียง ได้อีกด้วย โปรแกรมที่ใช้เปิดดูเว็บเพจ 

เรียกว่า เว็บเบราว์เซอร์ ตัวอย่างเว็บเบราว์เซอร์ที่เป็นที่นิยม เช่น อินเทอร์เน็ตเอกซ์พลอเรอร์, 

Netscape, มอซิลลา ไฟร์ฟอกซ์, และ ซาฟารี เป็นต้น  โปรแกรมส าหรับสร้างเว็บเพจ เช่น 

โปรแกรม Macromedia Dreamweaver , PHP & MySQL , Flash Professional เป็นต้น 

เว็บเบราว์เซอร์ (อังกฤษ: web browser) เบราว์เซอร์ หรือ โปรแกรมค้นดูเว็บ คือ

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ที่ผู้ใช้สามารถดูข้อมูลและโต้ตอบกับข้อมูลสารสนเทศที่จัดเก็บในหน้า

เวบที่สร้างด้วยภาษาเฉพาะ เช่น ภาษาเอชทีเอ็มแอล ที่จัดเก็บไว้ที่ระบบบริการเว็บหรือเว็บ

เซิร์ฟเวอร์หรือระบบคลังข้อมูลอื่น ๆ โดยโปรแกรมค้นดูเว็บเปรียบเสมือนเคร่ืองมือในการ

ติดต่อกับเครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ที่เรียกว่าเวิลด์ไวด์เว็บ  เว็บเบราว์เซอร์ตัวแรกของ

โลกช่ือ เวิลด์ไวด์เว็บ [1] ขณะเดยีวกันเว็บเบราว์เซอร์ที่นิยมมากที่สุดในปัจจุบันคือ อินเทอร์เน็ต

เอกซ์พลอเรอร์ 
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เว็บมาสเตอร ์(อังกฤษ: webmaster) คือบุคคลผู้ที่มีหนา้ที่รับผิดชอบการออกแบบ การ

พัฒนา การดูแลการตลาด และการบ ารุงรักษาเว็บไซต์ โดยเฉพาะบนเว็บไซต์ชุมชนออนไลน์ 

เว็บมาสเตอร์สามารถปรับเปลี่ยนหรือจัดการความคิดเห็นของผู้ใช้คนอื่น ๆ ได้ เว็บมาสเตอร์

อาจเรียกเป็นอย่างอื่นได้เช่น ผู้ดูแลเว็บไซต์ (website administrator) ผู้สร้างเว็บ ผู้พัฒนาเว็บ 

หรือผู้ออกแบบเว็บ เป็นต้น 

เวิลด์ไวด์เว็บ (อังกฤษ: World Wide Web, WWW, W3 ; หรือที่เรียกกันสั้นๆ ว่า "เว็บ") 

คือพ้ืนที่ที่ เก็บข้อมูลข่าวสารที่เ ช่ือมต่อกันทางอินเทอร์เน็ต โดยการก าหนด URL ค าว่า

เวิลด์ไวด์เว็บมักจะใช้สับสนกับค าว่า อินเทอร์เน็ต โดยจริงๆแล้วเวิลด์ไวด์เว็บเป็นเพียงแค่

บรกิารหน่ึงบนอินเทอร์เน็ต 

1)      เว็บเซิร์ฟเวอร์ (Web Server ) สามารถมีได ้2 ความหมาย คือ 

 เคร่ืองคอมพิวเตอร์ซึ่งให้บริการเว็บไซต์ ผู้ใช้เรียกชมหน้าเว็บไซต์

ได้โดยใช้โพรโทคอล HTTP ผ่านทางเว็บเบราว์เซอร์ 

 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ที่ท างานตามคุณสมบัติขา้งตน้ 

2) ช่ือโดเมน หรือ โดเมนเนม (อังกฤษ: domain name) หมายถึง ช่ือที่ใช้

ระบุลงในคอมพิวเตอร์ (เช่น เป็นส่วนหน่ึงของที่อยูเ่ว็บไซต์ หรืออีเมลแอดเดรส) เพ่ือไปค้นหาใน

ระบบ โดเมนเนมซีสเทม เพ่ือระบุถึง ไอพีแอดเดรส ของช่ือน้ัน  ๆ  เป็นช่ือที่ผู้จดทะเบียนระบุ

ให้กับผู้ใช้เพ่ือเข้ามายังเว็บไซต์ของตน บางคร้ังเราอาจจะใช้ "ที่อยู่เว็บไซต์" แทนก็ได้  โดเมน

เนม หรือ ช่ือโดเมน เป็นช่ือที่ต้ังขึ้นเพ่ือให้ง่ายต่อการจดจ า เน่ืองจากไอพีแอดเดรสน้ันจดจ าได้

ยากกว่า และเมื่อการเปลี่ยนแปลงไอพีแอดเดรส ผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องรับรู้หรือจดจ าไอพีแอดเดรส

ใหม่ ยังคงใช้โดเมนเนมเดิมได้ต่อไป  อักขระที่จะใช้ในการต้ังช่ือโดเมนเนม ได้แก่ ตัวอักษร

ภาษาอังกฤษ ตัวเลข และ "-" (ยัติภังค)์ คั่นด้วย "." (มหัพภาค) โดยปกติ จะขึน้ต้นดว้ยตัวอักษร 

และลงท้ายดว้ยตัวอักษรหรือตัวเลข มีความยาวต้ังแต่ 1 ถึง 63 ตัวอักษร ตัวอักษรตัวใหญ ่A - 

Z หรือตัวอักษรตัวเล็ก ถอืว่าเหมือนกัน 

3) ตัวช้ีแหล่งในอินเทอร์เน็ต หรือ โปรแกรมชี้แหล่งทรัพยากรสากล 

(อังกฤษ: Uniform Resource Locator, Universal Resource Locator) เรียกโดยย่อว่า ยูอาร์แอล 

(อังกฤษ: URL) คือตัวระบุแหล่งทรัพยากรสากล (URI) ประเภทหน่ึง ซึ่งใช้ส าหรับระบุแหล่งที่

อยู่ของทรัพยากรที่ต้องการ และมีกลไกบางอย่างส าหรับดึงข้อมูลทรัพยากรน้ันมา ในการใช้ใน

เอกสารทางเทคนิคและการอภิปรายทั่วไป มักจะใช้ยูอารแ์อลแทนความหมายที่คล้ายกับยูอาร์



57 

ไอ ซึ่งไม่ใช่ความหมายที่ถูกต้องและอาจท าให้เกิดความสับสน ในภาษาพูดทั่วไป ยูอารแ์อลอาจ

หมายถึง ที่อยู่บนเว็บ หรือ ที่อยู่อินเทอร์เน็ต ก็ได ้ซึ่งปกติแลว้เรามักพิมพ์ยูอารแ์อลในแถบที่อยู่

ของเว็บเบราว์เซอร์เพื่อเรียกขอ้มูลจากเว็บไซต์ 

4) การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (อังกฤษ: Electronic commerce) หรือ อี

คอมเมิร์ซ (e-Commerce) หมายถึง การท าธุรกรรมผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ในทุก ๆ ช่องทางที่

เป็นอิเล็กทรอนิกส์เช่น การซื้อขายสินค้าและบริการ การโฆษณาผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ไม่ว่า

จะเป็นโทรศัพท์ โทรทัศน์ วิทยุ หรือแม้แต่อินเทอร์เน็ต เป็นต้น โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือลด

ค่าใช้จ่าย และเพ่ิมประสิทธิภาพขององค์กร โดยการลดบทบาทของความส าคัญของ

องค์ประกอบทางธุรกิจลง เช่น ท าเลที่ต้ัง อาคารประกอบการ โกดังเก็บสนิค้า ห้องแสดงสินค้า 

รวมถึงพนักงานขาย พนักงานแนะน าสนิค้า พนักงานต้อนรับลูกค้าเป็นต้น ดังน้ันจึงลดข้อจ ากัด

ของระยะทางและเวลา ในการท าธุรกรรมลงได้ 

5) เว็บบอร์ด (อังกฤษ: web board, webboard) คือลักษณะของเว็บไซต์ที่

ใช้ส าหรับการแลกเปลี่ยนบทสนทนา การพูดคุย การอภิปรายในสังคมออนไลน์ นอกจากช่ือเว็บ

บอร์ดแล้ว ยังมี เ รียกกันหลายช่ือไม่ว่า กระดานข่าว กระดานข่าวสาร กระดานข่าว

อิเล็กทรอนิกส์ กระดานสนทนา กระดานสนทนาออนไลน์ ฟอรัม เว็บฟอรัม เมสเซจบอร์ด บุล

ลทิินบอร์ด ดสิคัชชันบอร์ด ฯลฯ หรือเรียกอย่างส้ันว่า บอร์ด ก็มี 

6) บล็อก (อังกฤษ: blog) เป็นค ารวมมาจากค าว่า เว็บล็อก (อังกฤษ: 

weblog) เป็นรูปแบบเว็บไซต์ประเภทหน่ึง ซึ่งถูกเขียนขึ้นในล าดับที่เรียงตามเวลาในการเขียน 

ซึ่งจะแสดงข้อมูลที่เขียนล่าสุดไว้แรกสุด บล็อกโดยปกติจะประกอบด้วย ข้อความ ภาพ ลิงก์ 

ซึ่งบางคร้ังจะรวมสื่อต่าง ๆ  ไม่ว่า เพลง หรือวิดีโอในหลายรูปแบบได้ จุดที่แตกต่างของบล็อก

กับเว็บไซต์โดยปกติคือ บล็อกจะเปิดให้ผู้เข้ามาอ่านข้อมูล สามารถแสดงความคิดเห็นต่อท้าย

ข้อความที่เจ้าของบล็อกเป็นคนเขียน ซึ่งท าให้ผู้เขียนสามารถได้ผลตอบกลับโดยทันที ค าว่า 

"บล็อก" ยังใช้เป็นค ากริยาได้ซึ่งหมายถึง การเขียนบล็อก และนอกจากนี้ผู้ที่เขียนบล็อกเป็น

อาชีพก็จะถูกเรยีกว่า "บล็อกเกอร์" 
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   2.2.1.1 โครงสร้างพืน้ฐานของ HTML  

โครงสร้างของ HTML จะประกอบไปดว้ยส่วนของค าสั่ง 2 สว่น คือ สว่นที่เป็น 

สว่นหัว (Head) และสว่นที่เป็นเนือ้หา (Body) โดยมีรูปแบบค าสั่งดังนี้ 

 
ภาพที่ 2.6 โครงสร้างภาษา html 

 การจัดโครงสร้างแฟ้มเอกสาร 

ในความง่ายของภาษา HTML น้ันเพราะภาษานี้ไม่มีโครงสร้างใด ๆ  มา

ก าหนดนอก จากโครงสร้างพ้ืนฐานเท่านัน้ หรือ แม้แต่จะไม่มโีครงสร้าง พืน้ฐานอยู่ โปรแกรมที่

เขียนขึ้นมาน้ันก็สามารถท างานได้เสมือนมี โครงสร้างทั่งนี้เป็นเพราะว่าตัวโปรแกรมเว็บเบรา

เซอร์ จะมองเห็นทุกสิ่งทุกอย่างในโปรแกรม HTML เป็นส่วนเนื้อหาทั้งสิ้น ยกเว้นใน ส่วนหัว ที่

ต้อง มีการก าหนด แยกออกไปให้ เห็นชัดเท่าน้ัน จะเขียน ค าสั่ง หรือ ข้อความที่ ต้องการ ให้

แสดง อย่างไรก็ได้ เป็นเสมือนพิมพ์งานเอกสารทั่ว ๆ ไปเพียง แต่ ท าต าแหน่ง ใดมีการ ท า

ต าแหน่ง พิเศษขึ้นมา เว็บเบราเซอร์ถึงจะแสดงผล ออกมาตามที่ ถูกก าหนด โดยใช้ค าสั่งให้

ตรงกับ รหัสที่ก าหนดเท่านัน้ 

 การแสดงผลที่เว็บเบราเซอร์ 

หลังจากมีการพิมพ์โปรแกรมนีเ้สร็จเรียบร้อยแลว้ ให้บันทึกเป็น ไฟล์ที่

มนีามสกุล .htm หรือ .html จากน้ันให้เรียกโปรแกรมเว็บเบราเซอร์ขึ้นมาท าการทดสอบ ข้อมูล

ที่เราสร้างจะถูก น ามาที่ออกมาแสดงที่จอภาพ ถ้าไม่เขียนอะไรผิด บนจอภาพก็จะแสดงผล

ตามน้ัน ถ้าเรามีการปรับปรุงแก้ไขข้อมูลในโปรแกรมเดิม ให้อยู่ในรูปของ โปรแกรมใหม่ ก็จ า 

เป็นต้องโหลดโปรแกรมขึ้นมาใหม่ เพียงแต่เลื่อนเมาส์ ไปคลิกที่ปุ่ม Refresh โปรแกรมก็จะท า
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การ ประมวลผลและแสดงผลออกมาใหม่ ในค าสั่ง HTML สว่นใหญใ่ช้ตัวเปิด เป็นเครื่องหมาย

น้อยกว่า < ตามด้วยค าสั่ง และปิดท้ายด้วยเคร่ืองหมายมากกว่า > และมีตัวปิดที่มีรูปแบบ

เหมือนตัวเปิดเสมอ เพียงแต่จะมีเคร่ือง หมาย / อยู่หน้าค าสั่งน้ัน ๆ เช่น ค าสั่ง <BODY> จะมี 

</BODY> เป็นค าสั่งปิด เมื่อใดที่ผู้เขียนลืมหรือพิมพ์ค าสั่งผิด จะส่งผลให้การท างานของ

โปรแกรมผดิพลาดทันที 

 ค าสั่งเร่ิมต้นส าหรับ HTML   

ค าสั่งหรือ Tag ที่ใช้ในภาษา HTML ประกอบไปด้วยเคร่ืองหมายน้อย

กว่า <ตามด้วย ช่ือค าสั่งและปิดท้ายด้วยเคร่ืองหมายมากกว่า> เป็นส่วนที่ท าหน้าที่ตกแต่ง

ข้อความ เพ่ือ การแสดงผลข้อมูล โดยทั่วไปค าสั่งของ HTML ส่วนใหญ่จะอยู่เป็นคู่ มีเพียงบาง 

ค าสั่งเท่าน้ันที่มีรูปแบบค าสั่งอยู่เพียงตัวเดียว ในแต่ละค าสั่ง จะมีค าสั่งเปิดและปิด ค าสั่งปิด

ของแต่ละ ค าสั่งจะมี รูปแบบเหมือนค าสั่งเปิด เพียงแต่จะเพ่ิม / (Slash) น าหน้าค าสั่ง ปิดให้ดู 

แตกต่าง เท่าน้ัน และในค าสั่งเปิดบางค าสั่ง อาจมีส่วนขยายอื่นผสมอยู่ด้วย ในการเขียน ด้วย

ตัวอักษร เล็กหรือใหญ ่ทั้งหมดหรอืเขียนปนกันก็ได ้ไมม่ีผลอะไร 

 ค าสัง่เร่ิมต้น 

รูปแบบ   <HTML>.....</HTML>  

ค าสั่ง <HTML> เป็นค าสั่งเ ร่ิมต้นในการเขียนโปรแกรม และ 

</HTML>เป็นค าสั่งจุดสิ้นสุดโปรแกรมเหมือนค าสั่ง Beign และ End ใน Pascal 

 ค าสั่งการท าหมายเหตุ 

รูปแบบ <!-- ..... --> 

ตัวอย่าง <!-- END WEBSTAT CODE -->   ข้อความที่อยู่ในค าสั่ง

จะปรากฎอยู่ในโปรแกรมแต่ไม่ถูกแสดง บนจอภาพ 

 สว่นหัว  

รูปแบบ <HEAD>.....</HEAD> 

ใช้ก าหนดข้อความ ในส่วนที่เป็น ช่ือเร่ือง ภายในค าสั่งนี้ จะมี

ค าสั่งย่อย อีกหนึ่งค าสั่ง คือ <TITLE> 

 ก าหนดข้อความในไตเติลบาร์  

รูปแบบ <TITLE>.....</TITLE> 

ตัวอย่าง <TITLE> บทเรียน HTML </TITLE>  
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เป็นส่วนแสดงช่ือของเอกสาร จะปรากฎ ขณะที่ไฟล ์HTML ท างานอยู่ 

ข้อความ ที่ก าหนด ในส่วนน้ี จะไม่ถูกน าไปแสดง ผลของ เว็บเบราเซอร์แต่จะปรากฎในส่วน

ของไตเติบาร์ (Title bar) ที่เป็นช่ือของวินโดว์ข้างบนไม่ควรให้ยา เกินไป เพียงให้รู้ว่าเว็บเพจที่

ก าลัง ใช้งานอยู่เกี่ยวข้องกับอะไร  

 สว่นของเนือ้หา 

รูปแบบ <BODY>.....</BODY> 

ส่วนเนื้อหาของโปรแกรมจะเร่ิมต้นด้วย ค าสั่ง <BODY> และจบ

ลงดว้ย </BODY> ภายในค าสั่งน้ี คือ สว่นที่จะ แสดงทางจอภาพ  

 การเติมสีสันให้เอกสาร 

ผลการแสดง ที่เกิดขึ้น บน เว็บเพจ เราจะพบว่าเอกสาร ทั่วไป

แล้วตัวอักษร ที่ปรากฎ บนจอภาพ จะเป็น ตัวอักษรสีด า บนพื้น สีเทา ถ้าเรา ต้องการ ที่จะ 

เปลี่ยนสี ของตัวอักษร หรือ สีของ จอภาพ เราสามารถ ท า ได้โดย การก าหนด แอตทริบิวต์ 

(Attribute) ของตัวอักษร สิ่งที่ต้องการนี้ จะเป็น กลุ่มตัว เลขฐาน 16 จ านวน 3 ชุด โดยชุดที่ 

หน่ึง ท าหน้าที่ แทนค่าสีแดง ชุดที่สอง ท าหน้าที่ แทนสีเขียว และชุดที่สาม ท าหน้าที่แทนสี น้ า

เงิน ข้อมูล ในตาราง ต่อไปนีจ้ะแสดง สพืีน้ฐาน และรหัสสี ที่สามารถแสดงได้ทุกเว็บเพจ 

 

 

ภาพที่ 2.7 ข้อมูลสีพ้ืนฐาน 

ในบางครัง้ถ้าเราไม่ต้องการใส่รหัสสีเป็นเลขฐานเราก็สามารถใส่ช่ือ สลีงไปไดเ้ลย 

ตัวอย่างต่อไปนี ้ 

 แสดงช่ือสทีี่ Internet Explorer สนับสนุนแต ่Netscape ไมส่นับสนุน  
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ภาพที่ 2.8 ช่ือสทีี่ Internet Explorer สนับสนุน 

 

 สขีองพ้ืนฉากหลัง  

รูปแบบ BGCOLOR=#สทีี่ต้องการ 

ตัวอย่าง <BODY BGCOLOR="#FF0000">  

 สขีองตัวอักษรบนเว็บ  

รูปแบบ Text=#รหัสสี 

ตัวอย่าง <BODY TEXT="#00FF00"> 

เราก าหนดเช่นเดยีวกับการท าสขีองพืน้ฉากหลังโดยให้เป็นส่วน หน่ึงของ 

<BODY> แตใ่นการใส่รหัสสีน้ันเราตอ้งดู ให้เหมาะสมกับฉากหลังดว้ยเชน่ <BODY 

TEXT="#00FF00"> ในการ ท าสีของ ตัวอักษรนีส้จีะปรากฎบนเว็บเบราเซอร์เป็นสีเดยีวตลอด 

 สขีองตัวอักษรเฉพาะที่  

รูปแบบ <FONT COLOR="#สทีี่ต้องการ">...</FONT> 

ตัวอย่าง <font color="#FF0000">สแีดง</font>  
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ค าสั่งน้ีเราใช้ในการเปลี่ยนสขีองตัวอักษรในสว่นที่เราตอ้งการให้เกิดสสีัน

แตกต่างไปจากสีตัวอักษร อื่น ๆ เช่น <FONT COLOR="#FF0000">สแีดง</FONT>ตัวหนังสือค า

ว่าสแีดงก็จะเป็นสีแดงตามที่เราต้องการทันที 

 สขีองตัวอักษรที่เป็นจุดคลิกเมาส์ 

รูปแบบ LINK="#รหัสสี" ALINK="#รหัสสี" VLINK"#รหัสสี" 

ตัวอย่าง <BODY BGCOLOR="000000" TEXT="#F0F0F0" LINK="#FFFF00" 

ALIGN="#0077FF" VLINK="#22AA22">  

ก าหนดอยู่ในสว่นของ BODY โดยก าหนดให้ 

   LINK   = สขีองตัวอักษรก่อนมกีารคลิก 

   ALIGN  = สขีองตัวอักษรขณะถูกคลกิ 

   VLINK    = สขีองอักษรหลังจากคลิกแล้ว  

ตัวอย่างรหัสสี  

 
ภาพที่ 2.9 รหัสสี 

 

2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับเว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) 

 เว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) เป็นการพัฒนาระบบงานบนเว็บ  ซึ่งมีข้อดี คือ 

ข้อมูลต่าง ๆ ในระบบมีการไหลเวียนในแบบ Online ทั้งแบบ Local (ภายในวง LAN) และ Global 

(ออกไปยังเครือข่ายอินเตอร์เน็ต) ท าให้เหมาะส าหรับงานที่ต้องการข้อมูลแบบ Real Time 

ระบบมีประสิทธิภาพใช้งานง่ายเหมือนกับก าลังท่องเว็บ  ระบบงานที่พัฒนาขึ้นมาจะตรงกับ
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ความต้องการกับหน่วยงานหรือห้างร้านมากที่สุด  ไม่เหมือนกับโปรแกรมส าเร็จรูปทั่วไปที่

มักจะจัดท าระบบในแบบกว้าง ๆ  ซึ่งมักจะไม่ตรงกับความต้องการที่แท้จริงระบบสามารถ

โต้ตอบกับลูกค้าหรือผู้ใช้บริการแบบ Real Time ท าให้เกิดความประทับใจ  เคร่ืองที่ใช้งานไม่

จ าเป็นต้องตดิต้ังโปรแกรมใด ๆ เพ่ิมเตมิทั้งสิ้น  ตัวอย่างระบบงานที่เหมาะกับเว็บแอปพลิเคชัน 

เช่น ระบบการจองสินค้าหรือบริการต่าง ๆ เช่น การจองที่พัก การจองโปรแกรมทัวร์ การจอง

แผ่น CD-DVD ฯลฯ  ระบบงานบุคลากร ระบบงานแผนการตลาด ระบบการสั่งซื้อแบบพิเศษ 

ระบบงานในโรงเรียน เช่น ระบบงานวัดและประเมินผล ระบบงานปกครอง ระบบงานห้องสมุด 

ระบบการลงทะเบียน เช็คเกรด ฯลฯ ระบบงานอื่น ๆ ที่ต้องการน าข้อมูลมา Online   ค่าใช้จ่าย

ในการท าเว็บแอปพลิเคชันปกติจะใช้วิธีการค านวณจากขอบเขตของระบบงานและปริมาณของ

ข้อมูลที่ไหลเวียนในระบบ  รวมถึงปัจจัยด้านอื่น ๆ   ซึ่งทางเว็บโปรแกรมเมอร์จะค านวณราคา

ออกเป็นงาน ๆ ไป  ซึ่งส่วนใหญ่จะมีค่าใช้จ่ายต่าง ๆ ต่อไปนี้รวมกัน ค่าจัดท าระบบงาน ค่าช่ือ

โดเมน และ Web Hosting (ในกรณีจะน าระบบออกทางเครือข่ายอินเตอร์เน็ต) ค่าบริการหลัง

การขาย ค่า Hardware และอุปกรณ์ด้านเครอืข่าย เพ่ิมเตมิ อื่น ๆ 

 การท างานของ Web Application โปรแกรมส่วนหน่ึงจะวางตัวอยู่บน Rendering 

Engine  ซึ่งตัว Rendering Engine จะท าหน้าที่หลัก คือน าเอาชุดค าสั่งหรือรูปแบบโครงสร้าง

ข้อมูล ที่ใช้ในการแสดงผล  น ามาแสดงผลบนพืน้ที่ส่วนหน่ึงในจอภาพ  โปรแกรมส่วนที่วางตัว

อยู่บน Rendering Engine จะท าหน้าที่หลัก คือการเปลี่ยนแปลงแก้ไขสิ่งที่แสดงผล จัดการ

ตรวจสอบข้อมูลที่รับเข้ามาเบื้องต้นและการประมวลบางส่วนแต่สว่นการท างานหลักจะวางตัว

อยู่บนเซิร์ฟเวอร์  ในลักษณะ Web Application แบบเบื้องต้น  ฝั่งเซิร์ฟเวอร์จะประกอบไปดว้ย

เว็บเซิร์ฟเวอร์ซึ่งท าหน้าที่เชื่อมต่อกับไคลเอนต์ตามโปรโตคอล HTTP/HTTPS  โดยนอกจากเว็บ

เซิร์ฟเวอร์จะท าหน้าที่ส่งไฟล์ที่เกี่ยวเน่ืองกับการแสดงผลตามมาตรฐาน HTTP ตามปกติทั่วไป

แล้ว  เว็บเซิร์ฟเวอร์จะมีส่วนประมวล ผลซึ่งอาจจะเป็นตัวแปลภาษา เช่น Script Engine ของ

ภาษา PHP  หรืออาจจะมีการติดต้ัง .NET Framework ซึ่งมีส่วนแปลภาษา CLR (Common 

Language Runtime) ที่ใช้แปลภาษา Intermediate จากโค้ดที่เขียนด้วย VB.NET หรือ C#.NET  

หรืออาจจะเป็น J2EE  ที่มีส่วนแปลไบต์โค้ดของคลาสที่ได้จากโปรแกรมภาษาจาวา เป็นต้น 

(narisara, 2557: ออนไลน์) 
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  2.2.2.1 ASP (Active Server Page) 

  ASP (Active Server Page) เป็นเทคโนโลยีที่ท างานทางฝั่งด้านเซิร์ฟเวอร์ ที่ถูก

ออกแบบมาให้ง่ายต่อการพัฒนาแอปพลิเคช่ันผ่านเว็บเซิร์ฟเวอร์ส าหรับนัก พัฒนาเว็บไซต์ 

การใช้งาน ASP สามารถกระท าได้โดยเขียนค าสั่งหรือสคริปต์ต่าง  ๆ  ในรูปของเท็กซ์ไฟล์

ธรรมดาทั่ว ๆ ไป แล้วน ามาเก็บไว้ที่เซิร์ฟเวอร์ เมื่อมีการเรียกใช้งานจากบราวเซอร์ ไฟล์

เอกสาร ASP ก็จะถูกแปลโดย Server Interpreter แล้วส่งผลที่ได้ส่งกลับไปเป็นภาษา HTML ให้

บราวเซอร์ที่เรียกดังกลา่ว เน่ืองจาก ASP สามารถรองรับได้หลายภาษา เช่น VBScript ,Jscript 

,Perl และภาษาสคริปต์อื่น ๆ ดังน้ันนักพัฒนาเว็บไซต์จึงไม่มคีวามจ าเป็นต้องมีความรู้หรือต้อง

ศึกษาในทุก ภาษาเน่ืองจาก ASP ได้ถูกออกแบบมาให้ขึ้นกับความรู้ของนักพัฒนาเว็บไซต์

น่ันเอง การท างานของโปรแกรม ASP น้ันจะท างานอยู่ที่ฝั่งของ Server เท่าน้ัน เราจึงเรียกว่า

เป็นการท างานแบบ Server Side ซึ่งจากการท างานทางฝั่ง Server ของ ASP น้ัน ท าให้ Web 

Browser ของฝั่ง Client จะท าหน้าที่เพยีงรับผลลัพธ์ที่ไดจ้ากการท างานทางฝั่ง Server เท่านัน้ 

  2.2.2.2 PHP (Personal Home Page > Professional Home Page > 

PHPHypertext Propressor) 

  PHP เป็นภาษาจ าพวก scripting language  ค าสั่งต่าง ๆ จะเก็บอยู่ในไฟล์ที่

เรียกว่าสคริปต์ (script) และเวลาใช้งานต้องอาศัยตัวแปลชุดค าสั่ง ตัวอย่างของภาษาสคริปก็

เช่น JavaScript, Perl เป็นต้น ลักษณะของ PHP ที่แตกต่างจากภาษาสครปิตแ์บบอื่น ๆ คือ PHP 

ได้รับการพัฒนาและออกแบบมา เพ่ือใช้งานในการสร้างเอกสารแบบ HTML โดยสามารถ 

สอดแทรกหรือแก้ไขเนื้อหาไดโ้ดยอัตโนมัติ ดังน้ันจึงกล่าวว่า PHP เป็นภาษาที่เรียกว่า server-

side หรือ HTML-embedded scripting language เป็นเคร่ืองมือที่ส าคัญชนิดหน่ึง ที่ช่วยให้เรา

สามารถสร้างเอกสารแบบ Dynamic HTML ได้อยา่งมีประสิทธิภาพและมีลูกเล่นมากขึน้ 

  2.2.2.3 JSP (Java Server Page) 

  JSP หรือ Java Server Page เป็นเทคโนโลยี Java อีกเทคโนโลยีหน่ึง ซึ่งมีการ

ท างานอยู่บนฝั่ง Server หรือ อาจเรียกได้ว่าเป็นการท างานแบบ Server side ขั้นตอนการ

ท างานจะเริ่มต้ังแต่การร้องขอ    หรือ เกิด Request จาก Browser หรือ Client มาที่ JSP บนฝั่ง 

Server จากน้ัน Server ก็จ าท าการประมวลผล JSP เป็น servlet ก่อน แล้วส่ง Response กลับไป

ให้ Client ในรูปของ HTML 
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  2.2.2.4 PSP (Python Server Page) 

  ภาษา Python ถูกสร้างขึ้นโดยได้รวบรวมเอาส่วนดีของภาษาต่าง ๆ เข้ามาไว้

ดว้ยกัน อาทิเชน่ ภาษา C, C++, Java, Perl ภาษา Python เป็นภาษาประเภท Server side Script 

คือการท างานของภาษา Python จะท างานด้านฝั่ง Server แล้วส่งผลลัพธ์กลับมายัง Client ท า

ให้มีความปลอดภัยสูง ใช้พัฒนา Web Service โดยที่ภาษา Python สามารถน ามาพัฒนาเว็บ

เซอร์วิส รวมทั้งใช้บริหารการสร้างเว็บไซต์ส าเ ร็จรูปที่ เ รียกว่า Content Management 

Framework (CMF) ตัวอย่าง CMF ที่มีช่ือเสยีงมากและเบือ้งหลังท างานด้วย python คือ Plone 

  2.2.2.5 ASP.NET (ActiveServer Page.NET) 

  ASP.NET (Active Server Pages.NET) เป็นรูปแบบแอปพลิเคช่ันที่สร้างขึ้น เพ่ือ

ท างานบนเว็บเซิร์ฟเวอร์ โดยจะโต้ตอบกับผู้ใช้งานเหมือนเว็บเพจทั่วไป การท างานของ 

ASP.NET จะเป็นแบบ Server-Side Script ซึ่งเป็นการท างานที่ฝัง่เซิร์ฟเวอร์เมื่อแอปพลิเคช่ันถูก

เรียกใช้งานจากบราวเซอร์เว็บเซิร์ฟเวอร์ จะน าไฟล ์ASP.NET ไปประมวลผลและจะถูกแปลงให้

อยู่ใน รูปของไฟล ์Page Class และเป็นไฟล ์HTML อีกคร้ังที่บราวเซอร์ของผู้ใช้งาน 

 2.2.3 ทฤษฎีการออกแบบเว็บไซต์แบบเว็บรสีปอนซีฟ (Responsive web) 

  เว็บรีสปอนซีฟ (Responsive Web) คือ เว็บไซต์ที่สามารถรองรับการท างานบน

หน้าจออุปกรณ์เครือข่าย ได้ทุกอุปกรณ์ เช่น Desktop Internet Mobile Internet ซึ่งอุปกรณ์

เหล่าน้ีจะมีหน้าจอแตกต่างกันไป ตามขนาดความกว้างของเคร่ือง ท าให้หน้าต่างเว็บไซต์ที่

ออกแบบให้ดูผา่นหนา้จอคอมพิวเตอร์อย่างเดียว มีปัญหาการท างานเมื่อใช้งานผ่านอุปกรณ์ที่

มีหน้าจอขนาดเล็กกว่า เช่น Mobile Internet Users อุปกรณ์มือถือ  เพราะเน่ืองจากปัจจุบันน้ี 

การใช้งานผ่าน Mobile Internet  มีการเจริญเติบโตสูง และมีแนวโน้มที่จะแซง Desktop Internet 

Users ท าให้บุคคลทั่วไปสามารถเข้าชมเว็บไซต์ไดต้ลอดเวลา 

ดังน้ัน ผู้ที่ต้องการท าเว็บส่วนใหญ่จะต้องค านึงถึงสิ่งเหล่านี้ด้วย บางคร้ังออกแบบ

มาเพ่ือรองรับการท างานผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์อย่างเดียว ท าให้ผู้ใช้ที่ใช้อุปกรณ์มือถือ มี

การดาวน์โหลด ท าให้เข้าหน้าเว็บไซต์ล่าช้า หรือบ้างอุปกรณ์มือถือไม่รองรับการท างานพวก 

flash ท าให้ไมส่ามารถแสดงรายละเอียดอย่างชัดเจน 



66 

อดตี : การออกแบบจะท าหลาย ๆ เวอร์ช่ัน เพ่ือที่จะรองรับการท างานที่แตกต่างกัน

ไป เช่น เวอร์ช่ันส าหรับอุปกรณ์มอืถอื เวอร์ช่ันส าหรับคอมพิวเตอร์ทั่วไป 

 ปัจจุบัน : Responsive Web Design คือแนวคิดการออกแบบแนวใหม่ การออกแบบ

จะมีการปรับเปลี่ยน CSS ที่ใช้ในการท าเว็บไซต์ เพ่ือให้สามารถแสดงผลได้ทุก ๆ  อุปกรณ์  ซึ่ง

จะใช้ URL ร่วมกัน แต่การแสดงผลในแต่ละอุปกรณ์แตกต่างกันไป (“Responsive Web Design 

การแสดงผลเว็บไซต์ที่รองรับทุกหน้าจอการท างาน”, 2557: ออนไลน์) 

 

ภาพที่ 2.10 การท างาน Web Responsive 

  2.2.3.1 หลักการของ Responsive Web Design 

  การจะท า Responsive Web Design มักใช้เทคนิคหลายๆ อย่าง ร่วมกัน ไม่ว่า

จะเป็น Fluid Grid, Flexible Images และ CSS3 Media Queries 

  เร่ิมแรกคือการท า Fluid Grid ซึ่งก็คือการออกแบบ Grid ให้เป็นแบบ Relative 

ซึ่งก็คือการที่ไมไ่ดก้ าหนดขนาดของ Grid แบบตายตัว แตจ่ะก าหนดให้สัมพันธ์กับสิ่งอื่น ๆ เช่น 

ก าหนดความกว้างแบบเป็น % หรือการใช้ font-size หน่วยเป็น em เป็นต้น 

  ต่อมาคือการท า Flexible Images หรือการก าหนดขนาดของ Images ต่าง ๆ ให้

มีความสัมพันธ์กับขนาดของหน้าจอแสดงผล หากรูปตน้ฉบับมีขนาดใหญม่าก เวลาแสดงในมือ

ถอืที่มีจอขนาดเล็ก ก็ควรลดขนาดลงมา เพ่ือให้แสดงผลไดอ้ย่างสวยงาม เป็นต้น 

  สุดท้ายคือการใช้ CSS3 Media Queries ซึ่งจะช่วยให้เราสามารถก าหนด style 

sheets ส าหรับ Devices ต่าง ๆ ได้ โดยส่วนใหญ่ เราจะเขียน style sheets พื้นฐานเอาไว้ ซึ่ง

กลุ่มน้ี จะไม่ขึ้นอยู่กับ Devices ใด ๆ หลังจากน้ันให้เราเขียน style sheets ส าหรับ Devices ที่มี
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ขนาดหน้าจอที่เล็กสุด เพ่ิมขึ้นไปเร่ือย ๆ จนถึงขนาดใหญ่สุด ซึ่งการเขียนแบบนี้ จะช่วยลด

ความซ้ าซ้อนของโค้ด และยังท าให้การแก้โค้ดในภายหลังท าได้งา่ยอีกด้วย 

  2.2.3.2 ข้อเสยีของ Responsive Web Design 

  อย่างไรก็ตาม Responsive Web Design ก็ยังมีข้อเสียอยู่บ้าง เน่ืองจากการ

เขียนโค้ดเดียว ให้รองรับหลายๆ Devices จึงอาจท าให้เกิดปัญหา เช่น โทรศัพท์มือถือที่มี

หน้าจอขนาดเล็ก ถึงแม้เราจะซ่อนเนือ้หาบางส่วนที่ไมจ่ าเป็นเอาไว้ เช่น โฆษณา แตใ่นบางเว็บ

บราวเซอร์ ข้อมูลเหลา่นี้ยังจะถูกโหลดเข้ามาอยู่ รวมไปถึงเรื่องของ Image Resizing ที่เราไมไ่ด้

ไปลด File Size ของตัว Image จริง ๆ ท าให้โทรศัพท์มือถอืจ าเป็นต้องโหลดรูปเดียวกับรูปที่ใช้

แสดงบน Desktop ท าให้เสยีเวลาโดยไมจ่ าเป็น 

2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับอินเทอร์เน็ต 

 อินเทอร์เน็ต (Internet) เป็นเครือข่ายของคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ที่เช่ือมโยงเครือข่าย

คอมพิวเตอร์ทั่วโลกเข้าดว้ยกัน  โดยอาศัยเครอืข่ายโทรคมนาคมเป็นตัวเช่ือมเครือข่าย ภายใต้

มาตรฐานการเช่ือมโยงด้วยโปรโตคอลเดียวกันคือ TCP/IP (Transmission Control Protocol / 

Internet Protocol) เพ่ือให้คอมพิวเตอร์ทุกเคร่ืองสามารถสื่อสารระหว่างกันได้นับว่าเป็น

เครือข่ายที่กว้างขวางที่สุดในปัจจุบัน  เน่ืองจากมีผู้นิยมใช้โปรโตคอลอินเทอร์เน็ตจากทั่วโลก

มากที่สุด  อินเทอร์เน็ตจึงมรูีปแบบคล้ายกับเครอืข่ายคอมพิวเตอร์ระบบ WAN  แตม่ีโครงสร้าง

การท างานที่แตกต่างกันมากพอสมควร  เน่ืองจากระบบ WAN เป็นเครือข่ายที่ถูกสร้างโดย

องค์กร ๆ เดยีวหรือกลุม่องค์กรเพ่ือวัตถุประสงค์ด้านใดดา้นหน่ึงและมีผู้ดูแลระบบที่รับผิดชอบ

แน่นอน  แต่อินเทอร์เน็ตจะเป็นการเช่ือมโยงกันระหว่างคอมพิวเตอร์นับล้าน ๆ  เคร่ืองแบบไม่

ถาวรขึ้นอยู่กับว่าใครต้องการเข้าสู่ระบบอินเทอร์เน็ตและสามารถติดต่อสื่อสารกับคนทั่วโลกได้  

ระบบอินเทอร์เน็ตจึงไม่มผีู้ใดรับผิดชอบหรือดูแลทั้งระบบ 

ประวัตขิองอินเตอร์เน็ตในช่วงต้นปีคริสต์ศตวรรษ 1960 (ประมาณปี 2503)  ซึ่งเป็นยุค

สงครามเย็นระหว่างสหรัฐอเมริกากับโซเวียต  มีความเสี่ยงทางการทหารและความเป็นไปได้ที่

จะถูกโจมตีด้วยอาวุธปรมาณูหรือนิวเคลียร์  การท าลายล้างศูนย์คอมพิวเตอร์และระบบการ

สื่อสารข้อมูล อาจท าให้เกิดปัญหาทางการรบ  และเป็นช่วงที่ระบบคอมพิวเตอร์และระบบการ

สื่อสารข้อมูลอาจท าให้เกิดปัญหาทางการรบ  จึงมแีนวคิดในการวิจัยระบบที่สามารถเช่ือมโยง

เคร่ืองข่ายคอมพิวเตอร์และแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างระบบที่แตกต่างกันได้อินเทอร์เน็ตจึงถอื

ก าเนิดขึ้นเมื่อปี พ.ศ. 2512  โดยองค์กรทางทหารของสหรัฐอเมริกาช่ือว่า U.S. Defense 

Department คิดขึ้น เ พ่ือให้มีระบบเครือข่ายสื่อสารที่ ไม่มีวันตาย แม้จะถูกโจมตีจาก
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สงคราม  เรียกเครือข่ายน้ีว่า ARPAnet (Advances Research Project Agency Network) จุดเร่ิม

ของ ARPAnet ได้ท าการทดลองเช่ือมคอมพิวเตอร์จาก 4 แห่ง  โดยเร่ิมจากมหาวิทยาลัยแห่ง

แคลิฟอร์เนีย (UCLA) กับสถาบันวิจัยสแตนฟอร์ด (SRI) ทั้งสองแห่งอยู่ในรัฐแคลิฟอร์เนียและ

เพ่ิมอีก 2 แห่ง คือ มหาวิทยาลัยซานตาบารบ์ารา (UCSB) ในรัฐแคลฟิอร์เนยี มหาวิทยาลัยแห่ง

รัฐยูทาห์ (UTAH) ความส าเร็จของเครอืข่ายท าให้มหาวิทยาลัยหลายแห่งในสหรัฐอเมริกาน ามา

พัฒนาใช้ประโยชน์ในการสื่อสารรับสง่จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Mail : E-Mail) รับสง่

ข่าวสาร แฟ้มเอกสารต่าง ๆ ในงานวิจัยทางวิชาการ ปี พ .ศ. 2523 คนทั่วไปเร่ิมสนใจ

อินเทอร์เน็ตมากขึ้น  โดยมีการน าอินเทอร์เน็ตมาใช้ในเชิงพาณิชย์ บรษิัท ห้างร้าน และองค์กร

เอกชนต่าง ๆ  โดยเร่ิมใช้งานอินเทอร์เน็ตเพ่ือประชาสัมพันธ์ธุรกิจ  มีการซือ้ขายผ่านเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต (E-Commerce) จนเกิดกระแสความนิยมในธุรกิจดอทคอมมากขึ้นจนกระทั่งปี 

พ.ศ. 2528  (ค.ศ. 1985) ระบบอินเทอร์เน็ตถอืเป็นเทคโนโลยีที่สมบูรณ์พร้อมรองรับการใช้งาน

ด้านการสื่อสารแพร่ขยายในวงกว้าง  โดยเฉพาะการใช้งาน   E-Mail Chat Telnet FTP Gopher 

และ Finger เป็นต้น 

ในประเทศไทยเร่ิมใช้งานคร้ังแรกใน ปี พ.ศ. 2532 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ได้

เช่ือมโยงเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (ผ่านระบบโทรศัพท์ทางไกลระหว่างประเทศ) กับมหาวิทยาลัย

ในออสเตรเลียเ พ่ือการรับส่งอีเมล์  และปี พ.ศ. 2535 ได้มีการเช่ือมโยงกับเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตอย่างถาวร  โดยมีจุดเช่ือมต่อ Gateway 2 แห่ง คือ ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์

และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEC) และจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  อินเทอร์เน็ตเร่ิมเข้ามามี

บทบาทมากขึ้นในระดับมหาวิทยาลัย (Campus Network) แล้วจึงเช่ือมต่อเข้าสู่อินเทอร์เน็ต

อย่างสมบูรณ์  เมื่อเดือนสิงหาคม 2535 และในปี 2538 การสื่อสารแห่งประเทศไทย (กสท.) 

ร่วมมือกับเอกชนรายแรกโดยใช้ ช่ือว่า อินเทอร์เน็ต-เคเอสซี (KSC) ในการให้บริการ

อินเทอร์เน็ตในเชิงพาณิชย์ เรียกโดยย่อว่า ISP (Internet Service Provider) (baiitoey, 2554: 

ออนไลน์) 
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ภาพที่ 2.11 เครอืข่ายอินเทอร์เน็ต 

2.2.4.1 การท างานของอินเทอร์เน็ต 

 การสื่อสารข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์จะมีโปรโตคอล (Protocol) ซึ่งเป็นระเบียบ

วิธีการสื่อสารที่เป็นมาตรฐานของการเช่ือมต่อก าหนดไว้ โปรโตคอลที่เป็นมาตรฐานส าหรับ

การเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต คือ TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol) เคร่ือง

คอมพิวเตอร์ทุกเคร่ืองที่เชื่อมต่อเข้ากับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจะต้องมีหมายเลขประจ าเครื่อง ที่

เรียกว่า IP Address เพ่ือเอาไว้อ้างอิงหรือตดิต่อกับเครื่องคอมพิวเตอร์อื่น ๆ ในเครอืข่าย ซึ่ง IP 

ในที่น้ีก็คือ Internet Protocol ตัวเดียวกับใน TCP/IP น่ันเอง IP address ถูกจัดเป็นตัวเลขชุดหนึ่ง

ขนาด 32 บิต ใน 1 ชุดน้ีจะมีตัวเลขถูกแบ่งออกเป็น 4 สว่น สว่นละ 8 บิตเท่าๆ กัน เวลาเขียนก็

แปลงให้เป็นเลขฐานสิบกอ่นเพ่ือความง่ายแล้วเขียนโดยคั่นแต่ละสว่นด้วยจุด (.) ดังน้ันในตัวเลข

แต่ละส่วนน้ีจึงมีค่าได้ไม่เกิน 256 คือ ต้ังแต่ 0 จนถึง 255 เท่าน้ัน เช่น IP address ของเคร่ือง

คอมพิวเตอร์ของสถาบันราชภัฎสวนดุสิต คือ 203.183.233.6 ซึ่ง IP Address ชุดนี้จะใช้เป็นที่

อยู่เพื่อตดิต่อกับเครื่องพิวเตอร์อื่น ๆ ในเครอืข่าย 
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ภาพที่ 2.12 Domain name system :DNS 

2.2.4.2 โดเมนเนม (Domain name system :DNS) 

เน่ืองจากการติดต่อสื่อสารกันกันในระบบอินเทอร์เน็ตใช้โปรโตคอล TCP/IP 

เพ่ือสื่อสารกัน โดยจะต้องมี IP address ในการอ้างอิงเสมอ แต่ IP address นี้ถึงแม้จะจัด

แบ่งเป็นสว่นๆ แล้วก็ยังมีอุปสรรคในการที่ต้องจดจ า ถ้าเคร่ืองที่อยูใ่นเครอืข่ายมีจ านวนมากขึ้น 

การจดจ าหมายเลข IP ดูจะเป็นเร่ืองยาก และอาจสับสนจ าผิดได้ แนวทางแก้ปัญหาคือการต้ัง

ช่ือหรือตัวอักษรขึ้นมาแทนที่ IP address ซึ่งสะดวกในการจดจ ามากกว่า เช่น IP address คือ 

203.183.233.6 แทนที่ด้วยช่ือ dusit.ac.th ผู้ใช้งานสามารถ จดจ าช่ือ dusit.ac.th ได้ง่ายกว่า 

การจ าตัวเลข 

โดเมนที่ได้รับความนิยมกันทั่วโลก ที่ถือว่าเป็นโดเมนสากล มีดังนี้  คือ .com 

ย่อมาจาก commercial ส าหรับธุรกิจ .edu ย่อมาจาก education ส าหรับการศึกษา .int ย่อมา

จาก International Organization ส าหรับองค์กรนานาชาต ิ .org ย่อมาจาก Organization ส าหรับ

หน่วยงานที่ไม่แสวงหาก าไร .org ย่อมาจาก Organization ส าหรับหน่วยงานที่ไม่แสวงหาก าไร 

2.2.4.3 บรกิารต่างๆ บนอินเทอร์เน็ต 

1)  เวิลด์ไวด์เว็บ (WWW) เวิลด์ไวด์เว็บ หรือเครือข่ายใยแมงมุม เหตุที่

เรียกช่ือน้ีเพราะว่าเป็นลักษณะของการเช่ือมโยงข้อมูล จากที่หน่ึงไปยังอีกที่หน่ึงเร่ือยๆ 

เวิลด์ไวด์เว็บ เป็นบริการที่ได้รับความนิยมมากที่สุด ในการเรียกดูเว็บไซต์ต้องอาศัยโปรแกรม

เว็บเบราว์เซอร์ (web browser) ในการดูข้อมูล เว็บเบราว์เซอร์ที่ได้รับความนิยมใช้ในปัจจุบัน 

เช่น โปรแกรม Internet Explorer (IE) , Netscape Navigator 
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2) จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Mail) การติดต่อสื่อสารโดยใช้

อีเมลสามารถท าได้โดยสะดวก และประหยัดเวลา หลักการท างานของอีเมลก็คลา้ยกับการสง่

จดหมายธรรมดา น้ันคือ จะต้องมีที่อยู่ที่ระบุชัดเจน ก็คือ อีเมลแอดเดรส (E-mail address) 

2.2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับไคลเอนต์เซิร์ฟเวอร์ (Client-Server) 

2.2.5.1 เครอืข่ายแบบ Client/Server 

เป็นรูปแบบหน่ึงของเครือข่ายแบบ server-based โดยจะมีคอมพิวเตอร์หลัก

เคร่ืองหน่ึงเป็น เซิร์ฟเวอร์ ซึ่งจะไม่ได้ท าหน้าที่ประมวลผลทั้งหมดให้เคร่ืองลูกข่าย หรือ

ไคลเอนต์ (client) เซิร์ฟเวอร์ท าหน้าที่เสมือนเป็นที่เก็บข้อมูลระยะไกล (remote disk) และ

ประมวลผลบางอย่างให้กับไคลเอนต์เท่าน้ัน เช่น ประมวลผลค าสั่งในการดึงข้อมูลจาก

เซิร์ฟเวอร์ฐานข้อมูล (database server) เป็นต้น 

 ประสิทธิภาพ 

เครอืข่ายแบบ Client/Server น้ัน เซิร์ฟเวอร์จะต้องท างานบริการให้กับ

เคร่ืองไคลเอนต์ที่ร้องขอเข้ามา ซึ่งนับว่าเป็นงานประมวลผลที่หนักพอสมควร ดังน้ันเคร่ือง

เซิร์ฟเวอร์ก็ควรจะเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ทรงพลัง เพียงพอในการรองรับงานหนัก ๆ  แบบน้ี

ในเครอืข่าย 

 บรกิาร 

อาจจะมีเซิร์ฟเวอร์อยูห่ลายตัวในการท างานเฉพาะดา้น เช่น ไฟลเ์ซอร์

เวอร์ท าหน้าที่ในการจัดเก็บ และบริหารไฟล์ทั้งหมดที่อยู่ในเครือข่าย พรินต์เซิร์ฟเวอร์ ท า

หน้าที่เกี่ยวกับการควบคุมการพิมพ์ทั้งหมดในเครอืข่าย ดาต้าเบสเซอร์เวอร์จัดเก็บและบริหาร

ฐานข้อมูลขององค์กร เป็นต้น 

 โปรแกรม 

องค์กรที่ใช้เครือข่ายแบบนี้ มักมีการเก็บโปรแกรมไว้บนเซิร์ฟเวอร์ 

เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถเข้าไปเรียกใช้ไดท้ันที เช่น เซิร์ฟเวอร์เก็บโปรแกรมเวิร์ดโปรเซสเซอร์ไว้ เมื่อ

ผู้ใช้ต้องการใช้โปรแกรมนีก้็สามารถรันโปรแกรมน้ีจากเซิร์ฟเวอร์ได้ 
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 ขนาด 

เครือข่ายแบบ Client/Server สามารถรองรับเครือข่ายต้ังแต่ขนาดเล็ก

ไปจนถึงขนาดใหญ ่แตท่ี่เหมาะสมจะเป็นเครือข่ายขนาดใหญ่ 

 การบรหิารระบบ 

จะต้องมีเจ้าหน้าที่ในการบริหารระบบโดยเฉพาะ ซึ่งท าหน้าที่จัดการ

เกี่ยวกับงานพ้ืนฐานประจ าวัน เช่น การส ารองข้อมูล การตรวจสอบระบบรักษาความปลอดภัย 

และการดูแลระบบให้ท างานไดอ้ย่างสม่ าเสมอ 

 ระบบรักษาความปลอดภัย 

เคร่ืองเซิร์ฟเวอร์ส่วนใหญ่จะเปิดให้ท างานตลอดเวลา และต้องมีการ

ป้องกันไม่ให้ใครเข้ามาปรับเปลี่ยนระบบภายในเคร่ืองเซิร์ฟเวอร์ เพ่ือเป็นการป้องกันรักษา

ข้อมูล บริษัทส่วนใหญ่จึงมักจะเก็บเซิร์ฟเวอร์ไว้ในห้องที่แยกต่างหากและมีการปิดล็อคไว้เป็น

อย่างดี 

 การขยายระบบ 

เครือข่ายแบบ Client/Server ยืดหยุ่นต่อการเพ่ิมเติมขยายระบบ การ

เพ่ิมเคร่ืองไคลเอนต์ในเครือข่ายไม่จ าเป็นต้องใช้เคร่ืองสเป็กสูง ราคาแพง โดยเคร่ืองที่มี

สมรรถนะสูงน้ันเอาไว้ใช้เป็นเครื่องเซิร์ฟเวอร์ 

 การดูแลซ่อมแซม 

ปัญหาที่เกิดขึ้นในเครือข่ายแบบนี้หาพบได้ไม่ยาก เช่น ถ้าเคร่ือง

ไคลเอนต์หลาย ๆ เคร่ืองท างานไม่ได้ ปัญหาก็มักจะมาจากที่เคร่ืองเซิร์ฟเวอร์ และถ้าเคร่ือง

ไคลเอนต์เคร่ืองใดมีปัญหาผู้บริหารระบบก็เพียงแก้ไขที่เคร่ืองนี้ ซึ่งจะไม่กระทบต่อเคร่ือง

ไคลเอนต์เคร่ืองอื่น  
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2.2.5.2 Client server     

เป็นการอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างโปรแกรมคอมพิวเตอร์  2  โปรแกรมโดย

โปรแกรมหน่ึงที่เป็น  client  จะสร้างค าของบรกิาร   จากอีกโปรแกรม หรือ  server  ที่จะท าให้

ครบถ้วน    ถึงแม้ว่าแนวคิด  client  server  สามารถใช้กับโปรแกรมภายในคอมพิวเตอร์เคร่ือง

เดียว  แต่แนวคิดน้ี  เป็นแนวคิดที่ส าคัญในระบบเครือข่าย    ในเครือข่ายแบบจ าลอง  client  

server  ให้แบบแผนการติดต่อภายในโปรแกรม   ที่ให้ประสิทธิภาพการกระจายข้ามต าแหน่ง ที่

ต่างกัน  

ทรานแชคชันของคอมพิวเตอร์แบบจ าลอง  cleet  server   เช่นการตรวจสอบ

บัญชีธนาคารจากเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของผู้ใช้โปรแกรม  client เครือข่ายแบบ  client    server   

เป็นรูปแบบหน่ึงของเครือข่าย   server-based  โดยจะมีเครื่องคอมพิวเตอร์หลักเครื่องหน่ึงท า

หน้าที่ในการให้บรกิาร   ให้กับคอมพิวเตอร์เคร่ืองที่ท าการร้องขอการบรกิาร   และรับบริการ  

 ไคลเอนต์  client  เป็นโปรแกรมที่ถูกรับอยู่บนเครื่องของผู้ใช้เพ่ือเรียก

ให้บริการจากเซิร์ฟเวอร์   ไคลเอนต์จะเปิดช่องทางสื่อสารกับเซิร์ฟเวอร์โยใช้ไอพีแอดเดส   

และหมายเลขของเซิร์ฟเวอร์ 

 เซิร์ฟเวอร์  (server)  เป็นโปรแกรมที่๔กรันอยู่บนเคร่ืองที่จะคอย

ให้บริการกับเคร่ืองอื่น ๆ  เมื่อมีการรันโปรแกรม  และมีการเปิดช่องทางการสื่อสารเอาไว้ให้   

ไคลเอนต์สามารถติดต่อเข้ามาได้   แต่จะยังไม่ให้บริการใด ๆ จนกระทั่งจะมีค าร้องขอมาจาก

ไคลเอนต์เราเรยีกวิธีการแบบน้ีว่า   passive  open 

2.2.5.3 Client - Server   

คือระบบ client    server     เป็นสถาปัตยกรรมซอฟร์แวร์ที่ไดรั้บการออกแบบ

ให้แยกออกเป็น  2 สว่นส่วนแรกเรียกว่า  สว่น client   และอีกส่วนหน่ึงรียกว่า  server     โดย

ปกติแล้วข้อมูลจะอยู่ข้าง    server    ในฐานข้อมูล   ซึ่งอาจเป็นฐานข้อมูล  MS Access ,  MS  

SQL,Server ,  Oracle  ในส่วนของข้าง client   จะส่งค าสั่ง  SQL  Statement   แล้วดึงข้อมูล

จากฐานข้อมูลที่ส่งไปยัง  client    

 กระบวนการท างานของ client    server   

Cient   คือซอร์ฟแวร์ที่เป็นกระบวนการงานในการขอบริการ ข้อมูล 

(Launcher/ Requester process)  
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Client Applieation จ ะ ติ ด ต่ อ  Client Application   อื่ น  ๆ  ไ ด้ แ ล ะ ใ ช้

ทรัพยากรร่วมกันได้และติดต่อขอใช้ขอ้มูลและบริการ     server   ห่าง 

Server เป็นซอร์ฟแวร์ที่สามารถตอบสนองต่อการขอบริการ และ

ข้อมูลของ Client   มีหน้าที่คือการตีความ Request ของ Client 

 ข้อดขีอง Client  - Server  

 มีความคลอ้งตัวในการท างานสูง  และที่ส าคัญคือ  ราคาค่อนขา้งต่ า 

 

 
ภาพที่ 2.13 Client  - Server 
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2.2.6 ทฤษฎีเกี่ยวกับการปฏิสัมพันธ์ (HCI) 

2.2.6.1 การปฏิสัมพันธ์  

  คือ การสื่อสารระหว่างผู้ใช้กับระบบ โดยที่ระบบมีสว่นต่อประสานเป็นทั้งส่วน

ที่ผู้ใช้สนใจและเป็นเหมือนคน สนทนา/ตัวกลางระหว่างผู้ใช้และระบบ เร่ิมจากผู้ใช้ป้อนค าสั่ง/

ออกค าสั่งแก่ ส่วนต่อประสานจากน้ันเป็นหน้าที่ของส่วนต่อประสานที่จะด าเนินการตามค าสั่ง 

ดังน้ันการสื่อสารระหว่างผู้ใช้และระบบมีความหมายคือเป็นภาษาทางอ้อม (Indirect language) 

แทนที่จะเป็นการกระท าโดยตรง (Direct action) 

1) แบบจ าลองการปฏิสัมพันธ์ เนื้อหาของแบบจ าลองการปฏิสัมพันธ์จะ

กล่าวถึง ค าศัพท์ที่ใช้ในการปฏิสัมพันธ์ แบบจ าลองของนอร์แมน (Norman) และกรอบของการ

ปฏิสัมพันธ์ มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

2) ค าศัพท์ที่ใช้ในการปฏิสัมพันธ์  วัตถุประสงค์ของการปฏิสัมพันธ์ คือ 

การช่วยเหลือผู้ใช้ให้สามารถท างานในขอบเขตงานประยุกต์ ตามเป้าหมายให้ส าเร็จ ก่อนอื่น

ต้องท าความเข้าใจค าศัพท์ต่อไปนี้ 

 Domain หมายถึง ขอบเขตของการท างานที่อาศัยความ

เช่ียวชาญและความรู้ของกิจกรรม หรือขอบเขตการ ท างานภายใต้การศึกษาเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง 

เช่น Graphic design domain คือขอบเขตการท างานที่มีแนวคิดเร่ือง รูปทรงต่างๆและการวาด

พ้ืนผิวเป็นต้น 

 Goal หมายถึง ผลลัพธ์หรือสิ่งที่นักศึกษาต้องการท าให้ส าเร็จ 

เช่น ต้องการสร้างรูปทรงสามเหลี่ยมสแีดงล้วนบนผนืผ้าใบ 

 Task หมายถึง การปฏิบัติเพ่ือท าค าสั่งที่ต้องการหรือภารกิจ 

เช่น เลอืกเคร่ืองมือเติม (Fill) และคลกิบนรูปทรงสามเหลี่ยม 

 Intention หมายถึง เจตนา/ความตัง้ใจที่จะกระท าให้บรรลุ

เป้าหมาย 

 แบบจ าลองของนอร์แมน แบบจ าลองของนอร์แมน (Donald 

Norman’s model) มุ่งไปที่มุมมองของส่วนต่อประสานของผู้ใช้ประกอบดว้ย 7 ขั้นตอน ดังนี ้

1) ผู้ใช้ก าหนดเป้าหมายการท างาน 
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2) สร้างความตัง้ใจ   

3) ระบุการกระท าที่ส่วนต่อประสาน 

4) กระท าการปฏิบัติ 

5) รับรูส้ถานะของระบบ 

6)  แปลความหมาย/ท าความเข้าใจ สถานะของระบบ 

7) ประเมินสถานะของระบบพร้อมกับเป้าหมายที่ก าหนด

ไว ้

แบบจ าลองของนอร์แมนประกอบด้วย วงจรการปฏิสัมพันธ์  

(Interactive cycle)  ในหน่ึงรอบของการปฏิสัมพันธ์จะประกอบดว้ย 7 ขั้นตอนที่กล่าวไปแลว้ ซึ่ง

อาจแบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอนใหญ่คือ ขั้นตอนการด าเนินการ (Execution) และ ขั้นตอนการ

ประเมิน (Evaluation) การน าแบบจ าลองของนอร์แมนมาใช้งาน นิยมน ามาอธิบายว่าท าไมบาง

ระบบถึงใช้งานยากกว่าระบบอื่นๆ ทั้งนีร้ะบบที่ ออกแบบการปฏิสัมพันธ์จะจัดให้อยู่ในอ่าวของ

การด าเนินการ (Gulf of execution) หรืออ่าวของการประเมินผล (Gulf of evaluation) ลักษณะ

ของอ่าวดังกล่าวมีดังน้ี 

 Gulf of execution คือ การก าหนดรูปแบบการกระท าของผู้ใช้

อาจแตกต่างจากการกระท าต่าง ๆ ที่ระบบอนุญาตให้ท าได้น่ันคือผู้ใชต้องการหรือคาดหวัง

ท างานบางส่ิงแต่ผู้ใช้ไม่สามารถท าผ่านระบบได้ 

 Gulf of evaluation คื อ  ค ว ามคาดหวั ง ข อ งผู้ ใ ช้ ใ นก าร

เปลี่ยนแปลงสถานะของระบบ อาจแตก ต่างจากสถานะที่ก าลังแสดงผลอยู่ ณ ปัจจุบัน น่ันคือ

สิ่งที่ผู้ใช้เห็นเป็นผลลัพธ์อาจไม่ใช้ส่ิงที่ผู้ใช้ต้องการจริง ๆ  

กรอบของเอบาวด์และบีล (Abowd and Beale framework) กรอบของ

เอบาวด์และบีลขยายความต่อจากแบบจ าลองของนอร์แมน โดยอธิบายความเป็นจริงของการ

ปฏิสัมพันธ์กับระบบให้เฉพาะเจาะจงขึ้น ซึ่งแบ่งเป็น 4 ส่วนหลักคือ ผู้ใช อินพุต ระบบ และ

เอาต์พุตแต่ละส่วนมีภาษา ของตัวเอง ส่วนของระบบมีภาษาแกน (Core language) และส่วน

ของผู้ใช้มภีาษาภารกิจ (Task language) สว่นของอินพุต และเอาตพุ์ตก็มีภาษาของตัวเองโดยที่
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ทั้งสองส่วนน้ีรวมกันเป็นส่วนต่อประสาน (Interface)  ทั้งปัญหาของการปฏิสัมพันธ์ จะเกิดขึ้น

เมื่อการแปลความหมายระหว่างภาษาหน่ึงกับอีกภาษาหน่ึงน้ันมีความยุง่ยากหรือเป็นไปไม่ได้ 

3) การยศาสตร์ (Ergonomics) คือการศึกษาลักษณะทางกายภาพของ

การปฏิสัมพันธ์ อาจเรียกว่ามนุษย์ปัจจัย (Human factors)  การยศาสตร์จะช่วยวาง/ก าหนด

มาตรฐานและค าแนะน าต่าง ๆ ส าหรับการก าหนดว่าเราจะออกแบบสิ่งที่ต้องการเพ่ือใช้ใน

ระบบ ดว้ยวิธใีด การยศาสตร์จะพิจารณาสิ่งต่าง ๆ ต่อไปนี ้  

4) กระบวนแบบการปฏิสัมพันธ์ (Interaction styles) การปฏิสัมพันธ์ ถูก

พบได้ในลักษณะของค าสนทนา หรือไดอะล็อก (Dialogue) ระหว่างคอมพิวเตอร์และผู้ใช้ การ

น าไปประยุกต์ใช้น้ันมีกระบวนแบบการปฏิสัมพันธ์ที่แตกต่างกันมากมาย 

 

2.2.7 ทฤษฎีเกี่ยวกับสี  

ทฤษฎีสี (Theory of Color) หมายถึง ทฤษฎีของแม่สีที่เป็นต้นก าเนิดของการผสมสี

เพ่ือให้เกิดเป็นสีต่าง ๆ เพ่ือน าไปใช้สร้างงานดา้นต่าง ๆ โดยเฉพาะการน าไปใช้ในงานออกแบบ

ทัศนศิลป์ทุกสาขา ทฤษฎีสีที่เกี่ยวข้องกับงานออกแบบทัศนศิลป์ สามารถแบ่งไดเ้ป็น 2 แบบคอื 

ทฤษฎีสีแสง (Light Color) การผสมของสีประเภทนี้ เป็นการผสมสีแสง เรียกว่า การผสมแบบ

บวก (Additive Mixing) และทฤษฎีสีวัตถุธาตุ (Pigmentary Color) การผสมของสีประเภทนี้เป็น

การผสมของรงควัตถุ (Pigment) เรียกว่าการผสมแบบลบ (Subtractive Mixing) 

1) รูปแบบของสีที่เกิดจากแสง (RGB) รูปแบบสทีี่เกิดจากแสงจะใช้สีแดง (Red), 

สีเขียว (Green) และสีน้ าเงิน (Blue) เป็นแม่สีหลัก เพ่ือผลิตแสงสีในรูปแบบต่าง ๆ ยกตัวอย่าง 

เช่นแสงสีแดงผสมกับแสงสีเขียวจะได้แสงสีเหลือง หรือแสงสีแดงผสมกับแสงสีน้ าเงินก็จะได้

แสงสีม่วงแดง เป็นต้น แนวคิดของรูปแบบสี RGB นี้มีพื้นฐานมาจากทฤษฎีของนักฟิสิกส์ ‘ยัง

และเฮล์มโฮลทซ์’ (The YoungHelmholtz Theory – ว่าด้วยการมองเห็นสีเกิดขึ้นเน่ืองจากความ

แตกต่างกันของเซลล์ Cone ในเรติน่า) RGB จึงเป็นรูปแบบของสีที่ใช้อธิบายปรากฏการณ์แสง

เป็นหลัก ดังน้ันระบบดังกล่าวจึงถูกน าไปใช้ประโยชน์ในการผลติสใีห้กับจอภาพแทบทุกอย่างไม่

ว่าจะเป็นโทรทัศน์, โปรเจก เตอร์ และอื่น ๆ อีกมากมาย การรวมตัวของสีในรูปแบบนีเ้ราเรียก

กว่าเป็นการรวมตัวแบบบวก (Addictive Color) เมื่อรวมตัวกันทั้งสามแม่สีจะไดส้ขีาว  
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ภาพที่ 2.14 การผสมสีแบบบวก (RGB Color Model) 

2) รูปแบบของสีที่เกิดจากวัตถุ (CMYK)  

CMYK เป็นรูปแบบสีที่ถูกก าหนดขึ้นมาให้ใช้ส าหรับงานศิลปะหรืองานสื่อ

สิ่งพิมพ์ลงบนวัตถุ ประกอบด้วย 4 แม่สีหลักได้แก่ สีฟ้า (Cyan), สีม่วงแดง (Magenta), สี

เหลือง (Yellow) และสีด า (Black) สาเหตุที่ต้องมีสีด าเน่ืองจากว่าการผสมสีระหว่างสีฟ้า + สี

ม่วงแดง และสเีหลอืงท าให้ได้สีด าที่ไม่ด าสนิท ดังน้ันระบบพมิพ์ 4 สจีึงหมายถึง 4 แม่สีน้ีน่ันเอง 

การรวมตัวของสีในรูปแบบน้ีเราเรียกว่าเป็นการรวมตัวแบบลบ (Subtractive Color) ท้ายที่สุด

แล้วการรวมตัวของทุกแม่สีจะไดส้ดี า ซึ่งตรงกันข้ามกับระบบ RGB  

 
ภาพที่ 2.15 การผสมสีแบบลบ (CMYK Color Model) 

ความสัมพันธ์ของระบบสี RGB และ CMYK จากระบบสสีองระบบที่กล่าวมาน้ัน

ท าให้เราทราบถึงความตรงกันข้ามของแต่ละแม่สีในทั้งสองระบบด้วย ได้แก่ สีแดงในระบบ 

RGB ตรงข้ามกับสีฟ้าในระบบ CMYK, สีเขียวใน ระบบ RGB ตรงข้ามกับสีม่วงแดงในระบบ 

CMYK และสีน้ าเงินในระบบ RGB ตรงข้ามกับสีเหลืองในระบบ CMYK ทั้งหมดนี้เพราะสีขาวใน

ระบบแสงสตีรงข้ามกับสีด าในระบบสวีัตถุธาตุ 
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ภาพที่ 2.16 ความสัมพันธ์ของระบบส ีRGB และ CMYK 

แต่ในความเป็นจริงน้ันยังมีสิ่งที่ท าให้ผลลัพธ์คลาดเคลื่อนหรือไม่แม่นย าอีก

มากมาย เช่น สีที่ผลิตได้จากทั้งสองระบบมีไม่เท่ากัน, ความผิดเพ้ียนของสิ่งที่ผลิต หรือแม้แต่

ตัวผู้ใช้งานมันเองและอื่น ๆ อีกมาก 

วงล้อส ี(Color Wheels) 

หากผู้เรียนเคยเรียนวิชาศิลปะมาก่อน คงพอนึกออกว่ามีการพูดถึงวงล้อสีใน

ลักษณะของแม่สีวัตถุธาตุ (รูปแบบ RYB : จะใช้สามแม่สีหลักคือ แดง – เหลือง – น้ าเงิน ซึ่ง

ผสมแลว้ได้สีด าเหมือนกับ (CMYK) โดยน าแม่สีหลักมาผสมกัน เมื่อได้สีใดแล้วให้แทรกระหว่าง 

สองแม่สีน้ันจนเป็นการไลส่ใีนรูปแบบวงล้อ เราเรียกว่าวงล้อสี (Color Wheel)  

 

 
ภาพที่ 2.17 วงล้อส ี(Color Wheels) 

กายวิภาคของสี : สร้ีอน, สเีย็น และสธีรรมชาต 

กลุ่มสีตามชว่งความยาวสเปกตรัมขอแยกออกเป็น 3 ช่วงที่จะได้พูดถึง ได้แก 

 กลุ่มสีร้อน (Warm Colors) : สแีดง, สสีม้, สเีหลอืง และสชีมพู  

 กลุ่มสีเย็น (Cool Color) : สเีขียว, สน้ี าเงิน และสมี่วง 

 กลุ่มสีธรรมชาต ิ(Neutral Color) : สดี า, สขีาว, สเีทา และสน้ี าตาล     

(“ทฤษฎีสี-และสใีนเชิงสัญลักษณ์”, 2558: ออนไลน์)   
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2.2.8 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา PHP 

  พีเอชพี (PHP) คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ในลักษณะเซิร์ฟเวอร์-ไซด์ สคริปต์ โดย

ลิขสิทธิ์อยู่ในลักษณะโอเพนซอร์ส ภาษาพีเอชพีใช้ส าหรับจัดท าเว็บไซต์ และแสดงผลออกมา

ในรูปแบบ HTML โดยมีรากฐานโครงสร้างค าสั่งมาจากภาษา ภาษาซี ภาษาจาวา และ ภาษา

เพิร์ล ซึ่ง ภาษาพีเอชพี น้ันง่ายต่อการเรียนรู้ ซึ่งเป้าหมายหลักของภาษานี้ คือให้นักพัฒนา

เว็บไซต์สามารถเขียน เว็บเพจ ที่มีความตอบโต้ไดอ้ย่างรวดเร็ว 

2.2.8.1 คุณสมบัติ  

  การแสดงผลของพีเอชพี จะปรากฏในลักษณะHTML ซึ่งจะไม่แสดงค าสั่งที่ผู้ใช้

เขียน ซึ่งเป็นลักษณะเด่นที่พีเอชพีแตกต่างจากภาษาในลักษณะไคลเอนต์-ไซด์ สคริปต์ เช่น 

ภาษาจาวาสคริปต์ ที่ผู้ชมเว็บไซต์สามารถอ่าน ดูและคัดลอกค าสั่งไปใช้เองได ้นอกจากน้ีพีเอช

พียังเป็นภาษาที่เรยีนรู้และเริ่มต้นได้ไม่ยาก โดยมีเคร่ืองมือชว่ยเหลอืและคู่มอืที่สามารถหาอ่าน

ได้ฟรีบนอินเทอร์เน็ต ความสามารถการประมวลผลหลักของพีเอชพี ได้แก่ การสร้างเนื้อหา

อัตโนมัติจัดการค าสั่ง การอ่านข้อมูลจากผู้ใช้และประมวลผล การอ่านข้อมูลจากดาต้าเบส 

ความสามารถจัดการกับคุกกี้ ซึ่งท างานเชน่เดยีวกับโปรแกรมในลักษณะCGI คุณสมบัติอื่นเช่น 

การประมวลผลตามบรรทัดค าสั่ง (command line scripting) ท าให้ผู้เขียนโปรแกรมสร้างสครปิต์

พีเอชพี ท างานผ่านพีเอชพี พาร์เซอร์ (PHP parser) โดยไม่ต้องผ่านเซิร์ฟเวอร์หรือเบราว์เซอร์ 

ซึ่งมลีักษณะเหมือนกับ Cron (ใน ยูนิกซ์หรือลนุีกซ์) หรือ Task Scheduler (ในวินโดวส์) สคริปต์

เหลา่นี้สามารถน าไปใช้ในแบบ Simple text processing tasks ได้ 

การแสดงผลของพีเอชพี ถึงแม้ว่าจุดประสงค์หลักใช้ในการแสดงผล HTML แต่

ยังสามารถสร้าง XHTML หรือ XML ได้ นอกจากนี้สามารถท างานร่วมกับค าสั่งเสริมต่างๆ ซึ่ง

สามารถแสดงผลข้อมูลหลัก PDF แฟลช (โดยใช้ libswf และ Ming) พีเอชพีมีความสามารถ

อย่างมากในการท างานเป็นประมวลผลข้อความ จาก POSIX Extended หรือ รูปแบบ Perl 

ทั่วไป เพ่ือแปลงเป็นเอกสาร XML ในการแปลงและเข้าสู่เอกสาร XML เรารองรับมาตรฐาน 

SAX และ DOM สามารถใช้รูปแบบ XSLT ของเราเพ่ือแปลงเอกสาร XML 
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เมื่อใช้พีเอชพีในการท าอีคอมเมิร์ซ สามารถท างานร่วมกับโปรแกรมอื่น เช่น 

Cybercash payment, CyberMUT, VeriSign Payflow Pro และ CCVS functions เ พ่ือใช้ในการ

สร้างโปรแกรมท าธุรกรรมทางการเงิน 

2.2.8.2 โครงสร้างของภาษา PHP 

  ในช่วงแรกภาษาที่นิยมใช้งานบนระบบเครือข่าย คือ ภาษา HTML (Hypertext 

Markup Language) แต่ภาษา HTML มีลักษณะเป็น Static คือ ภาษาที่มีลักษณะของข้อมูลคงที่ 

ซึ่งไม่เพียงพอต่อความต้องการในปัจจุบันที่นิยมใช้ระบบเครือข่าย Internet เป็นศูนย์กลางใน

การติดต่อระหว่างกัน ท าให้ต้องการใช้เว็บไซต์ที่มีลักษณะเป็นแบบ Dynamic คือ เว็บไซต์ที่

ข้อมูลสามารถเปลี่ยนแปลงได้โดยอัตโนมัติตามเงื่อนไขต่าง ๆ ที่ผู้เขียนเว็บไซต์เป็นผู้ก าหนด 

และการควบคุมการท างานเหลา่นี้จะกระท าโดยโปรแกรมภาษาสคริปต์ เช่น ภาษา PHP ซึ่งเป็น

ภาษาหน่ึงที่ไดรั้บความนิยมเป็นอยา่งมากในปัจจุบัน 

PHP ถูกสร้างขึ้นในปี ค.ศ.1994 โดย Rasmus Lerdorf ต่อมามีผู้ให้ความสนใจ

เป็นจ านวนมาก จึงไดอ้อกเป็นแพ็คเกจ "Personal Home Page" ซึ่งเป็นที่มาของ PHP โดยภาษา 

PHP เป็นแบบ Server Side Script และเป็น Open Source 

พอกลางปี ค.ศ.1995 เขาก็ไดพั้ฒนาตัวแปลภาษา PHP ขึน้มาใหม่ โดยใช้ช่ือว่า 

PHP/FI เวอร์ช่ัน 2 ซึง่ได้เพ่ิมความสามารถในการรับข้อมูลที่ส่งมาจากฟอร์มของ HTML (จึงมช่ืีอ

ว่า FI หรือ Form Interpreter) นอกจากน้ันยังเพ่ิมความสามารถในการติดต่อกับฐานข้อมูลอีก

ดว้ย จึงท าให้ผู้คนเร่ิมหันมาสนใจ PHP กันมากขึน้ 

ในปี 1997 มีผู้ ร่วมพัฒนา PHP เพ่ิมอีก 2 คน คือ Zeev Suraski และ Andi 

Gutmans (กลุ่มที่เรียกตัวเองว่า Zend ซึ่งย่อมาจาก Zeev และ Andi ) โดยได้แก้ไขข้อบกพร่อง

ต่างๆ และเพ่ิมเตมิเครื่องมือให้มากขึ้น 
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ภาพที่ 2.18 โครงสร้างภาษา PHP  

จากตัวอย่าง บรรทัดที่ 6 - 8 เป็นส่วนของสคริปต์ PHP ซึ่งเริ่มต้นดว้ย <? ตาม

ดว้ยค าสั่งที่เรียกฟังก์ช่ันหรือข้อความ และปิดท้ายดว้ย ?> ส าหรับตัวอย่างน้ีเป็นสครปิตท์ี่แสดง

ข้อความว่า "Hi, I'm a PHP script" โดยใช้ค าสั่ง echo ซึ่งเป็นค าสั่งที่ใช้ในการแสดงผลของภาษา

สคริปต์ PHP ซึ่งจะแสดงผลดังน้ี  Hi, I'm a PHP script! 

เราสามารถฝังค าสั่ง PHP ไว้ในเว็บเพจหน่ึงๆ โดยเปิดและปิดดว้ยแท็ก(Tag) 

ของ PHP กี่คร้ังก็ได้ ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 

 
ภาพที่ 2.19 รูปแบบการการแสดงผลภาษา PHP 
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2.2.9 ทฤษฎีเกี่ยวกับฐานข้อมูล (Database) 

  ฐานข้อมูล หมายถึง กลุ่มของข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กันและถูกน ามารวมกัน

โดยมีโครงสร้างเดียวกัน  ถูกควบคุม ดูแลและจัดการโดยซอฟต์แวร์จัดการฐานข้อมูล (DBMS) 

เพ่ือตอบสนองความต้องการสารสนเทศขององค์กรและเพ่ือการใช้งานร่วมกันของผู้ใช้  เรียก

องค์ประกอบทั้งหมดที่ท างามรว่มกันเหลา่นี้ว่า “ระบบฐานข้อมูล (Database System)” 

ระบบฐานข้อมูล (Database System) เป็นระบบที่รวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ที่

เกี่ยวข้องกันเข้าไว้ดว้ยกันอย่างมีระบบ  มีความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลต่าง ๆ ที่ชัดเจน  ในระบบ

ฐานข้อมูลจะประกอบด้วยแฟ้มข้อมูลหลายแฟ้มที่มีข้อมูลเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันเข้าไว้ด้วยกัน

อย่างเป็นระบบและเปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถใช้งานและดูแลรักษาป้องกันข้อมูลได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ  โดยมีซอฟต์แวร์ที่เปรียบเสมือนสื่อกลางระหว่างผู้ใช้และโปรแกรมต่าง ๆ ที่

เกี่ยวข้องกับการใช้ฐานข้อมูล เรียกว่า ระบบจัดการฐานข้อมูลหรือ DBMS (Data Base 

Management System) มีหน้าที่ช่วยให้ผู้ใช้เข้าถึงข้อมูลได้ง่ายสะดวกและมีประสิทธิภาพ  การ

เข้าถงึข้อมูลของผู้ใช้อาจเป็นการสร้างฐานข้อมูล การแก้ไขฐานข้อมูล หรือการต้ังค าถามเพ่ือให้

ได้ข้อมูลมา  โดยผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องรับรู้เกี่ยวกับรายละเอียดภายในโครงสร้างของฐานข้อมูล 

(เทคโนโลยีสารสนเทศ, ม.ป.ป: ออนไลน์) 

2.2.9.1 องค์ประกอบของระบบฐานข้อมูล 

ระบบฐานข้อมูลเป็นเพียงวิธีคิดในการประมวลผลรูปแบบหน่ึงเท่าน้ัน แต่การ

ใช้ฐานข้อมูลจะต้องประกอบไปดว้ยองค์ประกอบหลักดังต่อไปนี้ 

1) แอพลเิคชันฐานข้อมูล (Database Application) 

2) ระบบจัดการฐานข้อมูล (Database Management System หรือ DBMS) 

3) ดาต้าเบสเซิร์ฟเวอร์ (Database Server) 

4) ข้อมูล (Data) 

5) ผู้บริหารฐานข้อมูล ((Database Administrator หรือ DBA) 
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2.2.9.2 แอพพลเิคชันฐานข้อมูล 

เป็นแอพพลิเคชันที่สร้างไว้ให้ผู้ใช้งานสามารถติดต่อกับฐานข้อมูลได้อย่าง

สะดวก ซึ่งมีรูปแบบการติดต่อกับฐานข้อมูลแบบเมนูหรือกราฟฟิก  โยผู้ใช้ ไม่จ าเป็นต้องมี

ความรูเ้กี่ยวกับฐานข้อมูลเลยก็สามารถเรยีกใช้งานฐานข้อมูลไดเ้ช่น บรกิารเงินสด ATM 

 

ภาพที่ 2.20 ระบบฐานข้อมูล 

2.2.9.3 ระบบจัดการฐานข้อมูล 

ระบบจัดการฐานข้อมูล หมายถึง กลุ่มโปรแกรมหรือซอฟต์แวร์ชนิดหน่ึง ที่

สร้างขึ้นมาเพ่ือท าหน้าที่บริหารฐานข้อมูลโดยตรง ให้มีประสิทธิภาพมากที่สุด เป็นเคร่ืองมือที่

ช่วยอ านวยความสะดวกให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ โดยที่ผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องรับรู้เกี่ยวกับ

รายละเอียดภายในโครงสร้างฐานข้อมูล พูดง่าย ๆ ก็คือ DBMS นี้เป็นตัวกลางในการเช่ือมโยง

ระหว่างผู้ใช้ และโปรแกรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับระบบฐานข้อมูล ตัวอย่างของ DBMS ที่นิยมใช้

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

 หน้าที่ของระบบจัดการฐานข้อมูล มีดังนี้ 

1) ก าหนดมาตรฐานข้อมูล 

2) ควบคุมการเข้าถงึข้อมูลแบบตา่ง ๆ 

3) ดูแล-จัดเก็บข้อมูลให้มีความถูกต้องแม่นย า 

4) จัดเรื่องการส ารอง และฟ้ืนสภาพแฟม้ข้อมูล 

5) จัดระเบียบแฟ้มทางกายภาพ (Physical Organization) 

6) รักษาความปลอดภัยของข้อมูลภายในฐานข้อมูล และป้องกัน

ไมใ่ช้ขอ้มูลสูญหาย 
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7) บ ารุงรักษาฐานข้อมูลให้เป็นอิสระจากโปรแกรมแอพพลิเคชัน

อื่นๆ 

8) เช่ือมโยงข้อมูลที่มีความสัมพันธ์เข้าด้วยกัน เพ่ือรองรับความ

ต้องการใช้ขอ้มูลในระดับต่าง ๆ 

2.2.9.4 ดาต้าเบสเซิร์ฟเวอร์ 

เป็นคอมพิวเตอร์ที่คอยให้บริการการจัดการฐานข้อมูล ซึ่งก็คือเคร่ือง

คอมพิวเตอร์ที่ระบบจัดการฐานข้อมูลท างานอยู่น่ันเอง เพราะฉะน้ันควรเป็นคอมพิวเตอร์ที่มี

ความรวดเร็วในการท างานสูงกว่าคอมพิวเตอร์ที่ใช้งานโดยทั่วไป 

2.2.9.5 ข้อมูล 

ข้อมูล คือ เนื้อหาของข้อมูลที่เราใช้งาน ซึ่งจะถูกเก็บในหน่วยความจ าของ

ดาต้าเบสเซิร์ฟเวอร์ โยจะถูกเรยีกมาใช้งานจากระบบจัดการฐานข้อมูล 

2.2.9.6 ผู้บริหารฐานข้อมูล 

ผู้บริหารฐานข้อมูล คือ กลุ่มบุคคลที่ท าหน้าที่ดูแลข้อมูลผ่านระบบจัดการ

ฐานข้อมูล ซึ่งจะควบคุมให้การท างานเป็นไปอย่างราบรื่น นอกจากนี้ยังท าหน้าที่ก าหนดสิทธิ

การใช้งานข้อมูล ก าหนดในเร่ืองความปลอดภัยของการใช้งาน พร้อมทั้งดูแลดาต้าเบส

เซิร์ฟเวอร์ให้ท างานอยา่งปกติด้วย 

2.2.9.7 รูปแบบฐานข้อมูล 

ฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (Relational Database) ฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์เป็น

ฐานข้อมูลที่นิยมน ามาใช้งานในปัจจุบันมากที่สุดฐานข้อมูลหน่ึง โดยผู้ริเร่ิมพัฒนาก็คือ อีเอฟ 

คอดด์ (E.F.Codd) และระบบจัดการฐานข้อมูลที่ใช้ฐานข้อมูลแบบนี้ ได้แก่ Microsoft Access, 

DB2 และ Oracle เป็นต้น 

ลักษณะโครงสร้างข้อมูลของฐานข้อมูลชนิดนี้ ข้อมูลถูกจัดเก็บในรูปแบบของ 

คาราง (Table) ซึ่งภายในตารางก็จะแบ่งออกเป็น แถว (Row) และคอลัมน์ (Column) แต่ละ

ตารางจะมีจ านวนแถวได้หลายแถว และจ านวนคอลัมน์ได้หลายคอลัมน์ แถวแต่ละแถว

สามารถเรยีกช่ือได้อีกอย่างว่า ระเบียนหรือเรคคอร์ด (Record) และคอลัมน์แต่ละคอลัมน์เรียก

ได้อีกช่ือหน่ึงว่า เขตข้อมูลหรือ ฟิลด ์(Field) 
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2.2.10 ทฤษฎีเกี่ยวกับคลังสนิค้า 

   คลังสินค้า (Warehouse) คือสถานที่ส าหรับวาง จัดเก็บ พัก กระจายสินค้าคงคลัง 

คลังสินค้ามีช่ือเรียกได้ต่าง ๆ กัน เช่น ศูนย์กระจายสินค้า ศูนย์จ าหน่ายสินค้า และโกดัง เป็น

ต้น ค าว่าคลังสนิค้าจึงเป็นค าที่มคีวามหมายรวม ๆ สว่นจะเรียกว่าอะไร ก็ขึ้นอยู่กับการท างาน

ของคลังสินค้าแต่ละประเภท การควบคุมสินค้าคงคลังเป็นสิ่งส าคัญที่ผู้บริหารควรให้

ความส าคัญที่ผู้บริหารควรให้ ความสนใจเน่ืองจากสินค้าคงคลังเป็นทรัพย์สินที่มูลค่าสูงที่สุด

ในกลุ่มของทรัพย์สินหมุนเวียนปัญหาที่เกิดขึ้นในการควบคุมสินค้าคงคลังอาจเป็นสาเหตุหน่ึง 

ซึ่งน ามาถึงความลม้เหลวของกิจการได้ ในธุรกิจอุตสาหกรรมถ้าวัตถุดบิ และวัสดุโรงงานมีอยู่

ไมเ่พียงพอต่อความต้องการที่มีอยู่ อาจท าให้เกิดปัญหาถึงขัน้การผลติหยุดชะงักได้ หรือธุรกิจ

การค้าที่ธุรกิจมสีนิค้าไมเ่พียงพอที่จะจ าหน่ายให้กับลูกค้าย่อมไมเ่ป็นผลด ีเพราะนอกจากนี้จะ

ท าให้สูญเสียโอกาสของก าไรที่ควรจะได้รับแล้วยังอาจท าให้ขาดความน่าเช่ือถือได้อันเป็น

สาเหตุให้เกิดการสูญเสยีลูกค้าได้ แตถ่้ามสีนิค้าคงคลังมาก ๆ เพ่ือป้องกันไมใ่ห้มีการขาดแคลน

วัตถุดิบ วัสดุโรงงาน และสนิค้าตา่ง ๆ จ าเป็นต้องใช้เงินเป็นจ านวนมากเพ่ือที่จะถอืครองสินค้า

คงคลังไว้ทั้งต้นทุนสินค้าคงคลังและค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาสินค้าคงคลังไว้ ดังน้ันการมีการ

จัดการด้านสนิค้าคงคลังที่ดีย่อมเป็นผลดีทั้งในดา้นของการเพ่ิมก าไรและลดค่าใช้จา่ยในธุรกิจ 

 2.2.10.1 ความส าคัญของคลังสนิค้า 

การประกอบกิจการค้าขายที่เกี่ยวกับสินค้าชนิดต่าง ๆ น้ัน นับว่าเป็นธุรกิจที่มี

ความส าคัญต่อระบบเศรษฐกิจของประเทศเป็นอย่างมากไม่ว่าจะเป็นผลผลิตทางการเกษตร 

หรือผลผลิตทางอุตสาหกรรมประเภทใดก็ตาม กิจการสินค้าคงคลังนับว่าเป็นอุปกรณ์หรือ

เคร่ืองมือที่ส าคัญที่สุดในการประกอบธุรกิจการค้าเกี่ยวกับสินค้า เพ่ือบรรลุผลส าเร็จตาม

วัตถุประสงค์ได้ คลังสินค้ามีความส าคัญเป็นอย่างมากที่เกี่ยวเน่ืองกับธุรกิจและเน่ืองจาก

คลังสินค้า สิ่งปลูกสร้างที่มีไว้เพ่ือใช้ในการพัก และเก็บรักษาสินค้าในปริมาณที่มาก กิจกรรม

ของคลังสินค้าส่วนใหญ่จะเกี่ยวข้องกับการเคลื่อนย้ายสินค้าหรือวัตถุดบิ การจัดเก็บโดยไมใ่ห้

สินค้าเสื่อมสภาพหรือแตกหักเสียหาย ลักษณะทั่วไปของคลังสินค้า คืออาคารช้ันเดียวมีพ้ืนที่

โล่งกว้างส าหรับเก็บสินค้ามีประตูขนาดใหญ่หลายประตูเพ่ือสะดวกในการขนถ่ายสินค้า โดย

คลังสินค้ามีวัตถุประสงค์หลาย ๆ ดา้น เช่น เพ่ือท าหน้าที่รักษาระดับสนิค้าคงคลังเพ่ือสนับสนุน

การผลิต(Manufacturing support) เพ่ือท าหน้าที่ผสมสินค้า (Product-mixing) เพ่ือท าหน้าที่

รวบรวมสินค้าก่อนจัดส่ง (Consolidation) เพ่ือท าหน้าที่แยกหีบห่อ (Break-bulk) หรือท าหน้าที่
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เป็นศูนย์กระจายสนิค้า (Cross dock) เป็นต้น เน่ืองจากคลังสนิค้ามีหน้าที่หลากหลายประโยชน์

ของคลังสินค้าจึงมีมากมายซึ่ง สามารถสรุปได้ดังต่อไปนี้ 

        1)  เพ่ือให้เกิดประโยชน์ในเร่ืองการขนสง่ 

         2)  เพ่ือให้เกิดการประหยัดในระบบการผลิต 

      3)  เพ่ือให้เกิดประโยชน์ในเร่ืองการส่ังซื้อในปรมิาณมาก 

        4)  เพ่ือใช้เป็นแหล่งของวัตถุดิบ รองรับต่อความไม่แน่นอนของการซื้อ

วัตถุดิบ 

        5)  เพ่ือรองรับต่อความไมแ่นน่อนของการขาย 

        6)  เพ่ือให้เกิดการบรหิารต้นทุนโลจสิติกส์ที่ต่ า  

(“คลังสินค้าคืออะไร”, 2559: ออนไลน์) 

 

2.2.11 ทฤษฎีเกี่ยวกับ UX UI 

2.2.11.1 User interface (UI) คืออะไรก็ไดท้ี่ผู้ใช้โต้ตอบกับการใช้ผลติภัณฑ์หรือ

บรกิารดจิิทัล ซึ่งรวมถึงทุกอย่างต้ังแต่หน้าจอและ touchscreens แป้นพิมพ์ เสยีงและแม้แต่แสง

ไฟ  

นักออกแบบ UI ในปัจจุบันมีโอกาสเกือบจะไร้ขีดจ ากัด ในการท างานบน

เว็บไซต์ โมบายแอพ เทคโนโลยีอุปกรณ์ส าหรับสวมใส่ (wearable technology) และอุปกรณ์

สมาร์ทโฮมต่าง ๆ ที่กล่าวมาน้ันเป็นเพียงส่วนน้อย ตราบใดที่คอมพิวเตอร์ยังคงเป็นส่วนหน่ึง

ของชีวิตประจ าวันจะมีความจ าเป็นที่จะต้องท าให้อินเทอร์เฟซที่ช่วยให้ผู้ใช้ ทุกวัย ทุกเบื้องหลัง

และประสบการณท์างเทคนิค สามารถใช้งานได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

2.2.11.2 User experience หรือ UX มีการพัฒนามาจากผลของการปรับปรุง 

UI เมื่อมีบางอย่างให้ผู้ใช้ได้โต้ตอบกับประสบการณ์ของพวกเขา ไม่ว่าจะเป็นแง่บวก ลบหรือ

เป็นกลาง สามารถเปลี่ยนวิธีที่ผูใ้ช้รู้สึกเกี่ยวกับการโต้ตอบเหลา่นัน้ 

นักวิทยาศาสตร์ด้านวิทยาการความรู ้Don Norman นิยามค าว่า "ประสบการณ์

ของผู้ใช้" ในต้นปี 1990 สมัยที่เขาท างานที่บริษัทแอปเปิ้ลและนิยามมันดังนี้ 

"ประสบการณ์ผู้ใช้' ครอบคลุมทุกด้านของการปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้ปลายทาง

กับบริษัท ทั้งบรกิารและผลติภัณฑ์ของบริษัท" 
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2.2.11.3 ความแตกต่างระหว่าง UI กับ UX 

ในขั้นพ้ืนฐาน UI ประกอบขึ้นจากองค์ประกอบทั้งหมดที่ท าให้บุคคลสามารถ

โต้ตอบกับผลติภัณฑ์หรือบริการได้ UX ตรงกันข้ามคือสิ่งที่แต่ละคนมีปฏิสัมพันธ์กับผลิตภัณฑ์

หรือบริการน้ัน ๆ ได้รับกลับไปจากประสบการณ์ทั้งหมด 

Don Norman และ Jakob Nielsen สรุปไว้อย่างชัดเจนว่า “สิ่งส าคัญคอืต้องแยก

ประสบการณก์ารใช้งานทั้งหมดออกจาก User interface (UI) แม้ว่า UI จะเห็นได้ชัดว่าเป็นส่วน

ส าคัญอย่างย่ิงของการออกแบบ ตัวอย่างเช่น เมื่อพิจารณาเว็บไซต์ที่มีบทวิจารณ์

ภาพยนตร์ แม้ว่า UI ส าหรับการค้นหาภาพยนตร์จะสมบูรณ์แบบ แต ่UX อาจไมด่สี าหรับผู้ใช้ที่

ต้องการข้อมูลเกี่ยวกับการฉายของภาพยนตร์อิสระขนาดเล็ก หากฐานข้อมูลที่จ าเป็นมีเฉพาะ

ภาพยนตร์จากสตูดโิอรายใหญ่เท่าน้ัน” 

ตัวอย่างเช่น Google อินเทอร์เฟซที่  มี ช่ือเสียงของ Spartan ชี้ประเด็นว่า

ประสบการณ์ที่ยอดเย่ียมไม่จ าเป็นต้องใช้ระฆังและนกหวีด เมื่อมุ่งเน้นไปที่ผู้ใช้ Google รู้ดีว่า

เมื่อพวกเขามาที่เว็บไซต์ พวกเขามองหาเพียงส่ิงเดยีว น่ันคือข้อมูล และพวกเขาต้องการได้มัน

มาอย่างรวดเร็ว 

ข้อเท็จจริงที่ว่า ' google ' เป็นค ากริยาที่ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวาง

แสดงให้เห็นว่า บรษิัท ให้ประสบการณแ์ละความคาดหวังดังกล่าวได้ดีเพียงใด เกอืบทุกส่ิงที่คน

อยากรู้สามารถเข้าถึงได้ในพริบตาและมีเพียง search engine อีกไม่กี่ตัวเท่าน้ันที่รอดมาได้ใน

ปัจจุบัน 

2.2.11.4 ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญดา้น UI / UX 

1) UX มุ่งเน้นไปที่การใช้งานของผู้ใช้เพ่ือแก้ปัญหา ส่วน UI มุ่งเน้นที่

หน้าตาและการท างานของผลติภัณฑ์ Ken Norton, Google Ventures 

 

ภาพที่ 2.21 Google Keep และ หน้า Search UI ของแอพ Google ในแอนดรอยด์ 
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“เร่ิมต้นด้วยปัญหาที่เราต้องการแก้ การออกแบบ UX มุ่งเน้นไปที่ทุกอย่างที่

ส่งผลต่อการใช้งานของผู้ใช้เพ่ือแก้ปัญหาดังกล่าว ทั้งด้านบวกหรือด้านลบ ทั้งบนหน้าจอและ

ด้านนอก ส่วนการออกแบบ UI มุ่งเน้นที่จะท าให้หน้าตาของผลิตภัณฑ์และการท างานออกมา

อย่างไร User interface คือช้ินส่วนเดียวของการเดินทางน้ัน ผมชอบความคล้ายคลึงกันของ

ร้านอาหารที่ผมเคยได้ยินคนอื่นกล่าวว่า UI คือโต๊ะ เก้าอี้ แผ่นแก้วและช้อนส้อม UX คือทุกสิ่ง

ทุกอย่างจากอาหาร การบริการ ที่จอดรถ แสงและดนตรี” 

2) นักออกแบบ UX สนใจเกี่ยวกับแนวคิดดา้นกระบวนการออกแบบ โดย

ผู้ออกแบบ UI จะมุ่งเน้นองค์ประกอบทีเ่ป็นรูปธรรมมากขึน้ Andy Budd, UX London 

 

ภาพที่ 2.22 User Experience Designer at UserTesting 

“ตรรกะทั่วไปจะแนะน าว่าถ้าคุณออกแบบ UI และบุคคลที่ได้สัมผัสสินค้าน้ัน

ผ่านทาง UI จึงท าให้คุณเป็น User Experience Designer อย่างไรก็ตามน่ีก็หมายความว่าการ

ออกแบบบ้านของคุณเองท าให้คุณเป็นสถาปนิกและการซ่อมท่อประปาท าให้คุณเป็นช่าง

ประปา 

บ่อยคร้ังที่ค าเหล่านี้ใช้ในการอธิบายถึงสาขาน้ัน แต่ตีความได้ผิดเพ้ียนไปจาก

ความหมายดั้งเดิม ตัวอย่างเช่นสถาปนิกแปลตามความหมายจริงว่า ‘หัวหน้าช่างก่ออิฐ’ และ

ช่างประปาหมายความว่า ‘หัวหน้าพนักงาน’ ชัดเจนแล้วว่าสองค านี้ไม่ได้สื่อหรืออธิบายว่า

อาชีพน้ันท าอะไรอีกต่อไป 

ในบริบทระดับมืออาชีพ ‘User Experience Designer’ มีความหมายและชุด

ทักษะที่ เฉพาะเจาะจงขึ้นอยู่กับชุมชนที่ปฏิบัติกันมานานกว่า 20 ปี ในโลกนี้ผู้ออกแบบ

ประสบการณ์ผู้ ใ ช้ (User Experience Designer) มีส่วนเกี่ยวข้องกับแนวคิดกระบวนการ

ออกแบบโดยผู้ออกแบบ UI จะมุ่งเน้นองค์ประกอบที่เป็นรูปธรรมมากขึน้ 
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Jason Mesut อธิบายถึงความแตกต่าง (และซ้อนทับกัน) ระหว่าง UX และ UI 

ในรูปแบบ ‘เพชรคู่’ ในรูปแบบนี้นักออกแบบ UX มีความเช่ียวชาญด้านกลยุทธ์ การวิจัย 

สถาปัตยกรรมข้อมูลและการออกแบบปฏิสัมพันธ์ 

นักออกแบบ UI (ปัจจุบันเปลี่ยนช่ือให้ทันสมัยเป็นผู้ออกแบบผลิตภัณฑ์ดิจิทัล

ใน Silicon Valley) ยังมีทักษะในการออกแบบการโต้ตอบ อย่างไรก็ตามการมุง่เน้นไปส่วนต่าง ๆ 

เช่นการออกแบบข้อมูล การออกแบบการเคลื่อนไหวและแบรนด์ 

ในขณะที่บางคนอ้างว่ามีความเช่ียวชาญเชิงลึกในทุกส่วนเหล่านี้ ซึ่งหาได้

ค่อนข้างหายาก อย่างไรก็ตามหากคุณเป็นผูเ้ช่ียวชาญในทุกสิ่ง คุณอาจไมไ่ด้เป็นผู้เชี่ยวชาญใน

เร่ืองใด ๆ เลย” 

3) ไมม่ีความแตกต่างระหว่างการออกแบบ UX และ UI เน่ืองจากเป็น

สองสิ่งที่ไมส่ามารถเปรียบเทียบกันได้ Craig Morrison, RecordSette 

 

ภาพที่ 2.23 Difference Between UX and UI Design 

“ผมได้ยินค าถามนีอ้ยู่ตลอดเวลาและผมไดต้อบค าถามนี้หลายคร้ัง ในที่สุดผม

ได้ข้อสรุปดังน้ี ไม่มีความแตกต่างระหว่างการออกแบบ UX และ UI เน่ืองจากเป็นสองสิ่งที่ไม่

สามารถเปรียบเทียบกันได้ 

ตัวอย่างเชน่ ค าถามประเภท ‘อะไรคือความแตกต่างระหว่างสีแดงและสารเคมี

สีที่ถูกสร้างขึ้น’ ซึ่งไม่มีความแตกต่างกัน สีแดงประกอบด้วยสารเคมีที่แตกต่างกันทุกประเภท

เมื่อรวมกันก็เป็นสีแดง เช่นเดียวกับ User experience ที่สร้างขึ้นจากพวงขององค์ประกอบที่

แตกต่างกัน ซึ่งการออกแบบ User interface เป็นเพียงส่วนหน่ึง เมื่อรวมเข้าด้วยกันท าให้เกิด

ประสบการณก์ารใช้งาน 

https://www.consagous.com/difference-ux-ui-design/
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ต่อไปนีเ้ป็นค าถามอื่น ๆ เพ่ือแสดงมุมมองของผม  

 ความแตกต่างระหว่าง MacBook และรูปรา่งของคีย์บอร์ดคืออะไร 

 ความแตกต่างระหว่างชาและวัสดุประเภทใดที่ท าจากถุงชา 

 ความแตกต่างระหว่างรถกับสทีี่ทารถคืออะไร 

ถ้าเราก าลังพูดถึงเค้กแสนอร่อย (และท าไมเราถึงไม่พูดถึงมันล่ะ) UI คือไอซิ่ง 

จาน รสชาต ิ ช้อนสอ้มและการน าเสนอ สว่น UX เป็นเหตุผลที่เราให้บริการเค้กและท าไมคนถึง

อยากกินเค้กมากกว่าแฮมเบอร์เกอร์ ” 

4) UI เป็นสะพานที่ท าให้เราไปถึงที่ที่เราตอ้งการไป UX คือความรู้สึกที่

เราได้รับเมื่อเราไปถึง Jason Ogle, User Defenders podcast 

 

ภาพที่ 2.24 ความแตกต่างระหว่าง UX และ UI  

“ผมคิดว่าหน่ึงในสิ่งที่ส าคัญที่สุดที่ต้องค านึงถึงในโลกแห่งความคิดสร้างสรรค์

ของเราที่เราก าลังโบยบินคือ UI ไมใ่ช่ชุดของปุ่มที่อยู่บนมุมทั้งสี่ของหน้าจอและ UX ก็ไม่ได้เป็น

แค่ต้นแบบบนหน้าจอเพียงเพ่ือการเพ่ิม Conversion บนหน้า Landing Page เท่านัน้ 

ขณะน้ียังสามารถพิจารณาเสียงและเจตนาของเราที่ขับเคลื่อนโดยสิ่งที่ระบบ

คิดว่าเราก าลังพูดหรอืต้องการในบริบทใดก็ตาม UI เป็นสะพานที่ท าให้เราไปอีกด้านหน่ึงของที่

ที่เราต้องการจะไป UX คือความรู้สึกที่เราได้รับเมื่อเราไปถึงที่น่ัน เมื่อสะพานถูกสร้างขึน้อย่าง

ดหีรือดิ่งสู่ความตายของเรา  
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มันยังเป็นไปได้ที่จะมีประสบการณ์ของผู้ใช้ที่ดีโดยไม่ต้องมี user interface ใน

ความเป็นจริงน้ัน ถ้ามันดจีริง ๆ บางทีผู้ใช้ของคุณอาจไม่ทันสังเกตว่ามีมันอยู่ที่น่ัน (มีน็อตกี่ตัว

ที่คุณสังเกตเห็นในขณะที่ก าลังข้ามสะพาน) 

อย่าลืมว่าเรามักจะสร้าง UX อยู่ตลอดเวลาไม่ว่าจะเป็นที่หลังแป้นพิมพ์ ในร้าน

ขายของช า ในที่ท างานของเราหรือบนทางด่วน 

เพ่ือสรุปเร่ืองน้ีตามที่ผมพูดเสมอกับผู้ฟังที่น่ารักในช่วงท้ายของทุกตอน User 

Defenders podcast  : จงต่อสู้ต่อไปในการสร้าง UX ที่ดีส าหรับคนอื่น ไม่ว่าจะต้องใช้ UI 

หรือไม”่ 

5) UX ครอบคลุมทุกประสบการณ์ที่บุคคลมีกับผลิตภัณฑ์หรือบริการ 

ในขณะที่  UI มีความเฉพาะเจาะจงกับวิธีการที่ผู้คนโต้ตอบกับผลิตภัณฑ์หรือบริการ 

Chinwe Obi, UserTesting 

 

ภาพที่ 2.25 Head of Product at RecordSetter, Founder of Usability Hour 

“User experience (UX) เป็นปฏิสัมพันธ์และประสบการณ์ที่ผู้ใช้มกีับผลิตภัณฑ์

และบริการของบริษัท เพ่ือให้ได้ข้อมูลเชิงลึกของ UX สิ่งนี้อาจรวมถึงการท าวิจัยเพ่ือเรียนรู้

เกี่ยวกับประสบการณ์เชิงบวกและเชิงลบและน าการเรียนรู้เหล่านั้นไปปรับปรุงสิ่งที่ส่งผลดต่ีอ

ประสบการณข์องผู้ใช้ 
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ลองนึกถึงการสั่งอาหารออนไลน์ส าหรับการจัดส่งถึงที่ UX ประกอบด้วย

ปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้ต้ังแต่การสั่งซื้อในเว็บไซต์ของบริษัท ประสบการณ์ในการเลือกซื้อของบน

รายการและความพึงพอใจต่ออาหารที่ส่ังซื้อ 

User interface (UI) คือส่วนเฉพาะที่ผู้ใช้โต้ตอบด้วย ตัวอย่างเช่น UI สามารถ

จัดการกับแนวคิดดั้งเดิมเช่นองค์ประกอบของการออกแบบภาพ เช่น สีและการออกแบบ

อักษร นอกจากน้ียังสามารถดูฟังก์ชันการท างานของหน้าจอหรือระบบพิเศษอื่น  ๆ ได้ เช่น 

ระบบใช้งานเสยีงเป็นหลัก 

จากตัวอย่างการสั่งซือ้อาหารทางออนไลน์ UI จะมุ่งเน้นไปที่การออกแบบภาพ

บนหน้าจอที่ผู้ใช้โต้ตอบดว้ย เช่น สขีองปุ่มค าสั่งซื้อและต าแหน่งที่จะวางลงบนหน้า นอกจากน้ี

ยังสามารถรวมอินเทอร์เฟซใด ๆ ก็ตามที่ผู้ใช้อาจติดต่อกับในร้านค้าได้อีกด้วย " 

(อะไรคือความแตกต่างระหว่าง user interface และ user experience ,2561: ออนไลน์) 

2.3 เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

2.3.1 ฮาร์ดแวร์ (Hardware)  

ฮาร์ดแวร์ หมายถึง ตัวเคร่ืองคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์รอบข้างที่สามารถ

สัมผัสได้ โดยประกอบดว้ยอุปกรณ์ทางด้านอิเล็กทรอนิกส์ที่ควบคุมการประมวลผลข้อมูล การ

รับข้อมูล การแสดงผลข้อมูลของเครื่องคอมพิวเตอร์ เป็นอุปกรณ์ที่จับตอ้ง สัมผัส และสามารถ

มองเห็นได้อย่างเป็นรูปธรรม มีทั้งที่ติดต้ังภายในตัวเคร่ืองคอมพิวเตอร์และเช่ือมต่อภายนอก

เคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยอุปกรณ์แต่ละหน่วยมีหน้าที่การท างานแตกต่างกัน โดยการพัฒนา

โครงงานได้ใช้ฮารด์แวรด์ังน้ี 

2.3.1.1 หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) เรียกอีกช่ือหน่ึงว่า โปรเซสเซอร์ 

(Processor) หรือ ชิป (Chip) เป็นอุปกรณ์ที่มีความส าคัญมากที่สุดของฮาร์ดแวร์ เพราะมีหน้าที่

ในการประมวลผลจากข้อมูลที่ผู้ใช้ป้อนเข้ามาทางอุปกรณ์น าเข้าข้อมูลตามชุดค าสั่ง หรือ

โปรแกรมที่ผู้ใช้ต้องการใช้งาน หน่วยประมวลผลกลางประกอบด้วยส่วนส าคัญ 2 ส่วน คือ 

หน่วยค านวณเลขคณิตและตรรกวิทยา (ALU หรือ Arithmetic and Logical Unit) และหน่วย

ควบคุม (CU หรือ Control Unit)     
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2.3.1.2  หน่วยประมวลผลดา้นกราฟฟิก (Graphics Processing Unit) ท าหน้าที่ 

GPU จะท าหน้าที่เหมือนกับ CPU ในสมัยก่อนน้ันการประมวลผลทางด้านกราฟฟิกจะต้องใช้

ทรัพยากรจาก CPU เป็นหลัก ท าให้การท างานของ CPU หนักขึ้น แต่เมื่อมี  GPU การ

ประมวลผลทางด้านกราฟฟิกก็จะหมดก็จะไมไ่ปประมวลผลที่ CPU แตจ่ะมาประมวลผลที่ GPU 

แทน เลยท าให้การท างานของ CPU น้ันท างานน้อยลง ท าให้ความร้อนภายในเคร่ืองลดลง   

GPU ช่วยให้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ สามารถที่จะพัฒนาดา้นกราฟฟิกไดม้ากขึน้ 

2.3.1.3 หน่วยความจ าหลัก (Random Access Memory) ท าหน้าที่เก็บรับข้อมูล

หรือชุดค าสั่งจากโปรแกรมส าเร็จรูปต่าง ๆ  ที่ก าลังเปิดใช้งานอยู่ในคอมพิวเตอร์ แล้วส่งต่อไป

ยัง CPU ให้ประมวลผล ค านวณ และวิเคราะห์ข้อมูลตามต้องการ เมื่อ CPU ค านวณเสร็จแล้ว 

จะส่งผลการค านวณหรือวิเคราะห์น้ัน ๆ กลับมายัง RAM เพ่ือส่งต่อไปยังโปรแกรมเจ้าของ

ชุดค าสั่ง ก่อนจะแสดงผลของการค านวณออกมาทางหน้าจอ เป็นต้น 

2.3.1.4 ฮ า ร์ ดดิ สก์  (Hard Disk Drive) ท า ห น้ าที่ เ ก็ บ ข้ อมู ล ของ ร ะบบ

คอมพิวเตอร์ ต้ังแต่ระบบปฏิบัติการ โปรแกรม (ซอฟต์แวร์) และไฟลข์้อมูลต่าง ๆ ซึ่งจะถูกเก็บ

ไว้ถาวรไม่หายไปเหมือนกับ Ram เมื่อมีการปิดคอมพิวเตอร์หรือไม่ได้ใช้งานคอมพิวเตอร์แลว้ 

แตข่้อมูลที่เราบันทึกไว้จะอยู่ในฮารด์ดิสก์และไมถู่กลบเหมือนกันกับแรม 

2.3.1.5  เครื่องอ่านบาร์โค้ด (อังกฤษ: Barcode Reader) ตัวเลขของรหัสสินค้า

ที่ใช้ในการจัดเก็บข้อมูลของระบบสินค้าคงคลังจะมีจ านวนหลักค่อนข้างมาก เมื่อต้องการ

เรียกใช้หรือตรวจสอบโดยการป้อนข้อมูลผ่านแป้นพิมพ์จะท าให้เกิดการผิดพลาดไดง้่าย จึงเกิด

แนวคิดในการพิมพ์รหัสสินค้าออกมาเป็นแบบแท่งรหัสสีด าและขาวต่อเน่ืองกันไปเรียกว่า 

บาร์โค้ด ซึ่งน าไปใช้พิมพ์ในรหัสสินค้าอุปโภคและบริโภคทั่วไป เพ่ือสะดวกในการเช็คสินค้า

คงเหลือรวมไปถึงการคิดเงินน่ันเอง เคร่ืองอ่านรหัสเราเรียกว่าเคร่ืองอ่านบาร์โค้ด มีหลาย

รูปแบบ 

  

  

https://mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2017-cpu-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%A4%E0%B8%A9
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%9B%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9A%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%82%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%94
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2.3.2 ซอฟท์แวร์ (Software)  

ซอฟท์แวร์ คือ โปรแกรมหรือชุดค าสั่งที่จะสั่งและควบคุมให้ฮาร์ดแวร์

คอมพิวเตอร์ท างาน ไม่สามารถจับต้องซอฟต์แวร์ได้โดยตรงเหมือนกับตัวฮาร์ดแวร์ เพราะ

ซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมน้ีจะถูกจัดเก็บอยู่ในสื่อที่ใช้ในการบันทึกข้อมูล เช่น แผ่นดิสก์ 

ซอฟต์แวร์ ที่มักติดต้ังไว้ ในฮาร์ดดิสก์ เ พ่ือท างานทันทีที่ เปิดเคร่ือง คือ  ซอฟต์แวร์

ระบบปฏิบัติการ โดยการพัฒนาโครงงานได้ใช้ซอฟต์แวร์ดังนี้ 

2.3.2.1 อะโดบีดรีมวีฟเวอร์ (Adobe Dreamweaver CS6) คือโปรแกรมสร้าง

เว็บเพจแบบเสมือนจริง ของค่าย Adobe ซึ่งช่วยให้ผู้ที่ต้องการสร้างเว็บเพจไม่ต้องเขียนภาษา 

HTML หรือโค๊ดโปรแกรม เอง หรือที่ศัพท์เทคนิคเรียกว่า "WYSIWYG " โปรแกรม Dreamweaver 

มีฟังก์ชันที่ท าให้ผู้ใช้สามารถจัดวางข้อความ รูปภาพ ตาราง ฟอร์ม วิดโีอ รวมถึงองค์ประกอบ

อื่น ๆ ภายในเว็บเพจได้อย่างสวยงามตามที่ผู้ใช้ต้องการ โดยไม่ต้องใช้ภาษาสคริปต์ที่ยุ่งยาก

ซับซ้อนเหมือนก่อน Dreamweaver มีทั้งในระบบปฏิบัติการ แมคอินทอช และไมโครซอฟท์

วินโดวส์ Dreamweaver ยังสามารถท างานบนระบบปฏิบัติการแบบยูนิกซ์ ผ่านโปรแกรม

จ าลองอย่าง WINE ได้ 

2.3.2.2 โปรแกรมไมโครซอฟท์วิ ซิ โอ  (Microsoft Office Visio 2013) เป็น

โปรแกรมที่ช่วยสร้างกราฟฟิกและแผนภูมิได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพ่ืออ านวยความสะดวก

ให้กับองค์กรที่ต้องใช้กราฟฟิก แผนภูมิ แผนผัง และตารางต่าง ๆ ในการน าเสนองานรวมทั้ง

การสร้างบนเว็บไซต์ Visio เป็นเคร่ืองมือที่เสริมการท างานของ Microsoft Office ในการช่วยให้

สร้างแผนภูม ิแผนผัง ตารางแสดงโครงสร้างองค์กร แผนภูมิทางการตลาด ตารางเวลา และอื่น 

ๆ ได้งา่ย  

2.3.2.3  โปรแกรมอะโดบีโฟโต้ชอป (Adobe Photoshop CS6) เป็นโปรแกรม

ประยุกต์ที่มี  ความสามารถในการจัดการแก้ไขและตกแต่งรูปภาพ Photo (Editing And 

Retouching) แบบแรส -เตอร์ผลิตโดยบริษัทอะโดบีซิสเต็มส์  โปรแกรม Photoshop เป็น

โปรแกรมที่มีความสามารถในการ จัดการไฟล์ข้อมูลรูปภาพที่มีประสิทธิภาพ  การท างานกับ

ไฟล์ข้อมูลรูปภาพส่วนใหญ่จะท างาน ไฟล์ข้อมูลรูปภาพที่จัดเก็บข้อมูลรูปภาพแบบ Raster 

สามารถใช้ในการตกแต่งภาพเล็กน้อย เช่น ลบ ตาแดง ลบรอยแตกของภาพ ปรับแก้สี เพ่ิมสี

และแสง หรือการใสเ่อฟเฟกต์ให้กับรูปภาพ เช่น ท า ภาพสีซีเปีย การท าภาพโมเซค การสร้าง

https://mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2026-html-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
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ภาพพาโนรามาจากภาพหลายภาพต่อกัน  นอกจากน้ียังใช้ ในการตัดต่อภาพและการซ้อนฉาก

หลังเข้ากับภาพสามารถท างานกับระบบส ีRGB CMYK Lab และ Grayscale และสามารถจัดการ

กับไฟลรู์ปภาพที่ส าคัญได ้เช่น ไฟลน์ามสกุล JPG GIF PNG TIF TGA โดยไฟลท์ี่จัดเก็บในรูปแบบ

เฉพาะของตัวโปรแกรมเอง  จะใช้นามสกุลของไฟล์ว่า PSD จะสามารถจัดเก็บคุณลักษณะ

พิเศษของไฟลท์ี่เป็น Photoshop เช่น เลเยอร์ ชันแนล โหมดสี รวม ทั้งสไลด์ ได้ครบถ้วน 

2.3.2.4  โปรแกรมจ าลองเคร่ืองเซิร์ฟเวอร์ (XAMPP เวอร์ช่ัน 3.2.2) เป็น

โปรแกรมส าหรับจ าลองเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลให้ท างานในลักษณะของ Web Server 

คือ เครื่องคอมพิวเตอร์ของเราจะเป็นทั้งเคร่ืองแม่และเคร่ืองลูกในเครื่องเดยีวกัน  ท าให้ไมต้่อง

เช่ือมตอ่กับ Internet สามารถทดสอบเว็บไซต์ที่เราสร้างขึ้นได้ทุกที่ทุกเวลา  ปัจจุบันได้รับความ

นิยมจากผู้ ใ ช้  CMS ในการสร้างเว็บไซต์ XAMPP ประกอบด้วย Apache, PHP, MySQL, 

PHPMyAdmin, Perl  ซึ่งเป็นโปรแกรมพื้นฐานที่รองรับการท างาน CMS ซึ่งเป็นชุดโปรแกรม

ส าหรับออกแบบเว็บไซต์ที่ได้รับความนิยมในปัจจุบัน  ไฟล์ส าหรับติดต้ัง XAMPP อาจมีขนาด

ใหญ่  เน่ืองจากมีชุดควบคุมการท างานที่ช่วยให้การปรับแต่งส่วนต่าง ๆ ง่ายขึ้น  XAMPP 

รองรับระบบปฏิบัตกิารหลายตัว เช่น Windows, Linux, Apple  

2.3.2.5  โปรแกรมฐานข้อมูล (MySQL) เป็นโปรแกรมระบบจัดการฐานข้อมูล

ที่พัฒนาโดยบริษัท MySQL AB มีหน้าที่เก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ รองรับค าสั่ง SQL  เป็น

เครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูลที่ต้องใช้ร่วมกับเคร่ืองมือหรือโปรแกรมอื่นอย่างบูรณาการ  เพ่ือให้

ได้ระบบงานที่รองรับ ความต้องการของผู้ใช้ เช่น ท างานร่วมกับเคร่ืองบริการเว็บ (Web 

Server) เพ่ือให้บริการแก่ภาษาสคริปต์ที่ท างานฝั่งเคร่ืองบริการ (Server-Side Script) เช่น 

ภาษา PHP ภาษา APS.NET หรือภาษาเจเอสพี เป็นต้น หรือท างานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์ 

(Application Program) เช่น ภาษาวิชวลเบสิกดอทเน็ต ภาษาจาวา หรือภาษาซีชาร์ป เป็นต้น  

โปรแกรมถูกออกแบบให้สามารถท างานได้บนระบบปฏิบัติการที่หลากหลาย  และเป็นระบบ

ฐานข้อมูลโอเพนทซอร์ท (Open Source) ที่ถูกน าไปใช้งานมากที่สุด 

2.3.2.6  โปรแกรมจัดการข้อมูล (PHPMyAdmin) เป็นโปรแกรมที่ถูกพัฒนาโดย

ใช้ภาษา PHP เพ่ือใช้ในการบรหิารจัดการฐานข้อมูล MySQL แทนการคีย์ค าสั่ง  เน่ืองจากถ้าจะ

ใช้ฐานข้อมูลที่เป็น MySQL  บางคร้ังจะมีความล าบากและยุ่งยากในการใช้งาน  ดังน้ันจึงมี

เคร่ืองมือในการจัดการฐานข้อมูล MySQL ขึ้นมาเพ่ือให้สามารถจัดการตัว DBMS ที่เป็น 
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MySQL ได้ง่ายและสะดวกย่ิงขึ้น โดย PHPMyAdmin ถือเป็นเคร่ืองมือชนิดหน่ึงในการจัดการ  

และเป็นส่วนต่อประสานที่สร้างโดยภาษา PHP  ซึ่งใช้จัดการฐานข้อมูล MySQL ผ่านเว็บ

เบราว์เซอร์  โดยสามารถที่จะท าการสร้างฐานข้อมูลใหม่หรือท าการสร้าง TABLE ใหม่ ๆ และ

ยังมี Function ที่ใช้ส าหรับการทดสอบการ Query ข้อมูลด้วยภาษา SQL พร้อมกัน  และยัง

สามารถท าการ Insert , Delete , Update หรือแม้กระทั่งใช้ค าสั่งต่าง ๆ เหมือนกับการใช้ภาษา 

SQL ในการสร้างตารางขอ้มูล 

2.3.2.7 ชุดค าสั่งภาษาพีเอชพี (PHP) เป็นภาษาสคริปต์แบบเซิร์ฟเวอร์ไซด์ 

(Server-Side Scripting Language) หมายถึง การประมวลผลจะเกิดขึ้นบนเคร่ืองแม่ข่ายหรือ

เซิร์ฟเวอร์ แล้วจึงสร้างผลลัพธ์เป็นภาษา HTML ส่งให้กับเคร่ืองลูกข่ายหรือไคลเอ็นต์ (Client) 

เพ่ือแสดงผล ซึ่งลดภาระการส่งข้อมูลจ านวนมากเพ่ือมาประมวลผลบนเคร่ืองลูกข่าย การ

เขียนสามารถท าได้โดยเขียนโค้ด PHP แทรกลงไปในโค้ด HTML 

2.3.2.8 ชุดค าสั่งภาษาเอชทีเอ็มแอล 5 (HTML 5) เป็นภาษาหลักที่ใช้ในการ

เขียนเว็บเพจโดยใช้ Tag ในการก าหนดการแสดงผล HTML ย่อมาจากค าว่า Hypertext Markup 

Languageโดย Hypertext หมายถึง  ข้อความที่ เ ช่ือมต่อกันผ่านลิงค์  (Hyperlink) Markup 

Language หมายถึง ภาษาที่ใช้ Tag ในการก าหนดการแสดงผลส่ิงต่าง ๆ ที่แสดงอยู่บนเว็บเพจ 

ดังน้ัน HTML จึงหมายถึง ภาษาที่ใช้ Tag ในการก าหนดการแสดงผลเว็บเพจที่ต่างก็เชื่อมถึงกัน 

HTML5 เป็นมาตรฐานภาษา HTML เวอร์ช่ันใหม่ล่าสุด แต่ยังไม่เป็น Final 

Version มีคุณสมบัตเิพ่ิมขึ้นจาก HTML เดมิ  ท าให้เขียน HTML ง่ายขึน้  สนับสนุนการแสดงผล

บนอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น PC  Mac  Iphone  Android Phone หรือ Tablet เป็นต้น  เพ่ิมลูกเล่นใน

การท างาน เช่น ท างานกับระบบแผนที่สร้างภาพกราฟิก  โดยไม่ต้องมี Flash เน้นการใช้งาน

ร่วมกับ CSS (Cascading Style Sheets) และ JavaScript สามารถท างานร่วมกับภาษาที่ใช้

พัฒนา Web Application เช่น PHP หรือ ASP ได้อย่างมีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้น (“แนะน า HTML5 

แบบอ่านจบตอ้งรู้บ้างแหละ”, 2558: ออนไลน์) 

2.3.2.9 ชุดค าสั่งซเีอสเอส (CSS) เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาหน่ึงที่เป็นภาษา

ในกลุ่มภาษาสไตล์ชีต (ภาษาสไตล์ชีต เป็นภาษาที่มีการใช้งานมานานแล้วในวงการการพิมพ์ 

โดยภาษาสไตลชี์ตจะเป็นโครงสร้างเอกสารต้นฉบับที่มีการจัดรูปแบบและตัวอักษรไว้เรียบร้อย
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แล้ว) ซึ่งจะใช้ภาษา CSS ในการจัดรูปแบบและโครงสร้างของเอกสารที่เขียนจากภาษา HTML 

โดยภาษา CSS สามารถใช้งานไดห้ลากหลายและมีความยืดหยุน่ สามารถใช้งานกับภาษา XML 

SVG และ XUL 

ภาษา CSS (Cascading Style Sheets) มีมาตรฐานที่ก าหนดโดยกลุ่ม World 

Wide Web Consortium (W3C)  ซึ่งเป็นกลุ่มองค์กรระหว่างประเทศท าหน้าที่จัดระบบมาตรฐาน

ที่ใช้งานบนอินเตอร์เน็ต (WWW)  โดยภาษา CSS ได้ถูกพัฒนากันมาอย่างต่อเน่ืองจนในปัจจุบัน

มีทั้งหมด 4 รุ่นดว้ยกันคือ 

1)  CSS 1 เร่ิมใช้งานต้ังแต่เดอืนธันวาคม ค.ศ. 1996 

2)  CSS 2 เร่ิมใช้งานต้ังแต่เดอืนพฤษภาคม ค.ศ. 1998 

3)  CSS 3 เร่ิมใช้งานต้ังแต่เดอืนพฤศจิกายน ค.ศ. 2011 (เป็นเวอร์ช่ันลา่สุดที่ใช้

ปัจจุบันร่วมกับ HTML 5) 

4)  CSS 4 ได้เ ร่ิมท าการพัฒนาต้ังแต่วันที่  29 กันยายน ค.ศ. 2009 แต่ใน

ปัจจุบันยังไมม่ีบราวเซอร์ใดรองรับการใช้งานของ CSS 4 

2.3.3 เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

2.3.3.1  แผนภูมิก้างปลาหรือแผนผังสาเหตุและผล (Cause And Effect 

Diagram) เป็นเคร่ืองมือทางการบริหารรูปแบบหน่ึงที่ช่วยในการวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหา

ที่เกิดขึน้  จากการด าเนนิงานทางธุรกิจถอืว่าเป็นเร่ืองรวมปกติ  ซึ่งอาจประกอบไปด้วยปัญหา

เพียงเล็กน้อยจนถึงปัญหาระดับใหญ่  ถึงแม้ว่าจะเป็นปัญหาเพียงเล็กน้อยหรือเป็นปัญหาใหญ่

ก็สมควรอย่างย่ิงที่จะต้องได้รับการแก้ไขปัญหาหาต่าง ๆ  เน่ืองจากปัญหาได้รับการพอกพูน

อย่างต่อเน่ืองโดยไม่ได้รับการเอาใจใส่   นอกจากจะส่งผลกระทบต่อประสทิธิภาพโดยรวมใน

ด้านการด าเนินงานแล้ว  อาจท าให้ธุรกิจได้รับผลกระทบและส่งผลต่อความเสียหายหรือล่ม

สลายได้  ในขณะเดียวกันหากธุรกิจใดที่สามารถจัดการกับปัญหาและแก้ไขปัญหาได้ลุล่วงไป

ได้ด้วยดีย่อมหมายถึงความส าเร็จในการแก้ไขปัญหา  เพ่ือให้ธุรกิจสามารถด ารงอยู่และก้าว

ไปสู่ความส าเร็จตามเป้าหมาย  หลักการแก้ไขปัญหาที่ดีนักวิเคราะห์ระบบควรมีการก าหนด

หัวข้อของปัญหาและหาสาเหตุของปัญหาให้ไดก้่อน  ซึ่งแนวทางหน่ึงที่สามารถใช้ไดเ้ป็นอย่างดี
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คือการเอามาประยุกต์เขียนแผนภูมิก้างปลา  ซึ่งแผนภูมิก้างปลาสามารถเรียกได้หลายช่ือ 

Fishbone Diagram เช่น Cause-and-Effect Diagram หรือ Ishikawa Diagram 

 

ภาพที่ 2.26  รูปแบบการเขียนแผนผังก้างปลา 

ที่มา : (ผังก้างปลา กับ แผนภูมิความคิด Fish Bone Diagram & Mind Map, ม.ป.ป: ออนไลน์) 

2.3.3.2  แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD)  หรือเรียกอีก

อย่างหน่ึงว่าแผนภาพการไหลของข้อมูล  เป็นเคร่ืองมือที่ใช้เพ่ือแสดงการไหลของข้อมูลและ

การประมวลผลต่าง ๆ ในระบบ  ความสัมพันธ์กับแหล่งเก็บข้อมูลที่ใช้เป็นสื่อที่ช่วยให้การ

วิเคราะห์เป็นไปได้โดยง่ายและมีความเข้าใจตรงกัน  ระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบหรือระหว่างผู้

วิเคราะห์ระบบกับโปรแกรมเมอร์หรือ ระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบกับผู้ใช้ระบบ  แผนกระแส

ข้อมูลจะแสดงภาพรวมของระบบและรายละเอียดเกี่ยวกับโปรเซสกับข้อมูล  แตใ่นบางครัง้หาก

ต้องการก าหนดรายละเอียดนอกเหนือไปจากนี้ นักวิเคราะห์ระบบจ าเป็นต้องใช้เคร่ืองมืออื่น

เข้ามาช่วย เช่น ข้อความสัน้ ๆ ที่อ่านแล้วง่ายต่อการท าความเข้าใจ  โดยสัญลักษณ์ที่ใช้ในการ

เขียนแผนภาพกระแสข้อมูล ประกอบดว้ย 4 สัญลักษณ์ คือ 

1) สัญลักษณ์การประมวลผล (Process Symbol) 

2) สัญลักษณ์กระแสข้อมูล (Data Flow Symbol) 

3) สัญลักษณ์แหลง่เก็บข้อมูล (Data Store Symbol) 

4) สัญลักษณ์ส่ิงที่อยูภ่ายนอก (External Entity Symbol)     

ในการออกแบบแผนภาพกระแสข้อมูลไดใ้ช้เคร่ืองมือส าหรับออกแบบ

แผนภาพกระแสข้อมูล  ซึ่งใช้สัญลักษณ์ดังต่อไปนี ้    
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ตารางที่ 2.1  สัญลักษณ์ที่ใช้เขียนแผนภาพกระแสข้อมูลของ Gane & Sarson 

Gane & Sarson ความหมาย ตัวอย่าง 

 

 

Process :  ขั้นตอนการท างานภายใน

ระบบ 

 

  

Data Store : แหลง่ข้อมูลสามารถเป็นได้

ทั้ งไฟล์ข้อมูลและฐานข้อมูล (File or 

Database) 

 

  

External Agent : ปัจจัยหรอื

สภาพแวดล้อมที่มผีลกระทบตอ่ระบบ 

 

  

Data Store : เส้นทางการไหลของข้อมูล 

แสดงทิศทางของข้อมูลจากขั้นตอนการ

ท างานหนึ่งไปยังอีกข้ันตอนหน่ึง 

 

ที่มา : (สุภารัตน์ คุ้มบ ารุง, 2558 : 99) 

 

 

  

1.0 

จัดการข้อมูลผู้ใช้ 

D1 ข้อมูลวัสดุทันตกรรม 

ผู้ดูแลระบบ 

ข้อมูลคนไข้ 
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ตารางที่ 2.2  เปรียบเทียบสัญลักษณ์กระแสข้อมูลของ DeMarco & Yourdon กับ Gane & Sarson  

DeMarco & Yourdon Gane & Sarson ความหมาย 

 
 

Process : ขั้นตอนการท างาน

ภายในระบบ 

 

 

 

 Data Store :  แ หล่ ง ข้ อ มู ล

สามารถเป็นได้ทั้งไฟล์ข้อมูล

และฐานข้อมูล 

 

 

 External Agent : ปัจจัยหรือ

สภาพแวดล้อมที่มีผลกระทบ

ต่อระบบ 

 

 

 Data Store : เสน้ทางการไหล

ของข้อมูล  แสดงทิศทาง

ข้อมูลจากขัน้ตอนการท างาน

หน่ึงไปยังอีกขัน้ตอนหน่ึง 

ที่มา : (สุภารัตน์ คุ้มบ ารุง, 2558 : 109) 

 

2.2.3.3  อ-ีอารไ์ดอะแกรม (E-R Diagram)  เป็นแบบจ าลองข้อมูลซ่ึงแสดงถึง

โครงสร้างของฐานข้อมูลที่ เป็นอิสระจากซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนาฐานข้อมูล  รวมทั้ง

รายละเอียดและความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลในระบบในลักษณะที่เป็นภาพรวม  ท าให้เป็น

ประโยชน์อย่างมากต่อการรวบรวมและวิเคราะห์รายละเอียด  ตลอดจนความสัมพันธ์ของ

ข้อมูลต่าง ๆ  โดยอี-อาร์โมเดลมีการใช้สัญลักษณ์ต่าง ๆ ที่ เ รียกว่า Entity Relationship 

Diagram หรืออี-อารไ์ดอะแกรมแทนรูปแบบของข้อมูลเชงิตรรกะขององค์กร  จึงท าให้บุคลากร

ที่เกี่ยวข้องกับระบบฐานข้อมูลสามารถเข้าใจลักษณะของข้อมูลและความสัมพันธ์ระหว่าง

ข้อมูลไดง้่ายและถูกต้องตรงกัน  ระบบที่ไดรั้บการออกแบบจึงมีความถูกต้องและสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์ขององค์กร  โดย E-R Diagram มีองค์ประกอบพื้นฐานดังนี้ 

1)  เอนทิตี้ (Entity) หมายถึง สิ่งของหรือวัตถุที่เราสนใจ  ซึ่งอาจจับ

ต้องได้และเป็นได้ทั้งนามธรรม  โดยทั่วไปเอนทิตี้จะมีลักษณะที่แยกออกจากกันไป เช่น เอน

ทิต้ีพนักงาน จะแยกออกเป็นของพนักงาน  เอนทิตี้เงินเดือนของพนักงานคนหน่ึงก็อาจเป็น
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เอนทิต้ีหน่ึงในระบบของโรงงาน  โดยทั่วไปแลว้เอนทิตีจ้ะมีกลุม่ที่บอกคุณสมบัติที่บอกลักษณะ

ของเอนทิต้ี เช่น พนักงานมีรหัส ช่ือ นามสกุล และแผนก  โดยจะมีค่าของคุณสมบัติบางกลุ่มที่

ท าให้สามารถแยกเอนทิต้ีออกจากเอนทิตีอ้ื่นได้  

2)  แอททริบิวท์ (Attribute) หมายถึง คุณสมบัติของวัตถุหรือสิ่งของที่

เราสนใจ  โดยอธิบายรายละเอียดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับลักษณะของเอนทิตี ้  โดยคุณสมบัติน้ีมี

อยู่ในทุกเอนทิต้ี เช่น ช่ือ นามสกุล ที่อยู่ แผนก เป็น Attribute  

3)  ความสัมพันธ์ (Relationship) หมายถึงความสัมพันธ์ร่วมกันระหว่าง

เอนทิต้ี  โดยจะมีช่ือแสดงความสัมพันธ์ร่วมกัน  ซึ่งจะใช้รูปภาพสัญลักษณ์สี่เหลี่ยมรูปว่าว

แสดงความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี้และระบุชื่อความสัมพันธ์ลงในสี่เหลี่ยม  โดยความสัมพันธ์

ระหว่างเอ็นทิต้ีแบ่งออกเป็น 3 ประเภทดังนี ้

 แบบหน่ึงต่อหน่ึง (One To One Relationships) 

 
ภาพที่ 2.27 แสดงความสัมพันธ์แบบ One To One Relationships 

 

 แบบหน่ึงต่อกลุม่ (One To Many Relationships) 

 
ภาพที่ 2.28 แสดงความสัมพันธ์แบบ One To Many Relationships 

 

 แบบกลุม่ต่อกลุม่ (Many To Many Relationships) 

 
ภาพที่ 2.29 แสดงความสัมพันธ์แบบ Many to Many Relationships 
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ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล ได้ใช้เคร่ืองมือส าหรับแสดงความสัมพันธ์ของ

ข้อมูล ซึ่งใช้สัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 

ตารางที่ 2.3  สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล 

ที่มา : (โอภาส เอี่ยมสริิวงศ์, 2555 :195) 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

 

 

 

ใช้แสดง Entity 

  
Relationship Line เสน้เช่ือม

ความสัมพันธ์ระหว่าง Entity 

 

 

 

- 

Relationship ใช้แสดงความสัมพันธ์

ระหว่าง Entity ส าหรับ Crow’s Foot 

Model ใช้ตัวอักษรเขียนแสดง

ความสัมพันธ์ 

 

 

 

 

 
Attribute ใช้แสดง Attribute ของ Entity 

 

 

 

 

 
ใช้แสดงคีย์หลัก (Identifier) 

 

 

 

Associative Entity 

 

 

 
Weak Entity 

Entity 

name 

Entity Name 

Identifier 

Attribute 1 

Identifier 

Attribute 1 

Attribute 2 

Entity Name 
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ตารางที่ 2.4  สัญลักษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

1 1   หน่ึง-ต่อ-หน่ึง (One-to-One) 

1 M   
หน่ึง-ต่อ-กลุ่ม (One-to-

Many) 

M N   
กลุ่ม-ต่อ-กลุ่ม (Many-to-

Many) 

ที่มา : (โอภาส เอี่ยมสริิวงศ์, 2555 :296) 

2.2.3.4 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) เป็นเคร่ืองมือที่ช่วยในการจัดเก็บ

รายละเอียดต่าง ๆ เกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ ท าให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการ

ได้โดยสะดวก ตัวอย่างเช่น ผู้ใช้อาจเก็บข้อมูลเกี่ยวกับรายงานต่าง ๆ ไว้ภายในหมวดรายการ

ช่ือ “Report” เป็นต้น ทั้งน้ีวัตถุประสงค์ของการจัดเก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลให้เป็น

หมวดหมู่ในพจนานุกรมข้อมูล เพ่ือให้สามารถอธิบายความหมายของข้อมูลต่าง ๆ แก่ผู้ใช้งาน

ได้อยา่งถูกต้องและเป็นมาตรฐานเดยีวกันทั้งหนว่ยงาน 

ในการก าหนดโครงสร้างของฐานข้อมูลระบบจัดการฐานข้อมูล (Data Base 

Management System : DBMS) ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์ที่ท าหน้าที่เป็นสื่อกลางประสานงานระหว่าง

ผู้ใช้กับฐานข้อมูล โดยท าการควบคุม ดูแล และจัดการเร่ืองต่าง ๆ  ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลภายใน

ฐานข้อมูล  ตัวอย่างเช่น การจัดเก็บและดูแลรักษาข้อมูล การปรับปรุงข้อมูล และการเรียกใช้

ข้อมูล เป็นต้น  โดยจะท าการเก็บรวบรวมรายละเอียดและค าอธิบายต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับ

ข้อมูล ตัวอย่าง เช่น ช่ือตาราง (Table) ช่ือขอบเขตข้อมูล (Field) และคีย์ต่าง ๆ เป็นต้น  ไว้ใน

พจนานุกรมข้อมูลที่มีการสร้างขึ้นมาเป็นส่วนหน่ึงของฐานข้อมูล 

พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) จึงเป็นสิ่งที่มีความส าคัญอย่างย่ิงต่อการ

จัดเก็บรายละเอียดของข้อมูลไว้อย่างเป็นระบบ  เน่ืองจากทุกฐานข้อมูลจะมีการจัดเก็บ

รายละเอียดต่าง ๆ เกี่ยวกับข้อมูล (Metadata) ภายในฐานข้อมูล  ตัวอย่าง เช่นโครงร่างของ

ฐานข้อมูลระดับภายนอก (External Schema) โครงร่างของฐานข้อมูลระดับแนวคิด (Conceptual 

Schema) และโครงร่างของฐานข้อมูลระดับภายใน (Internal Schema) เป็นต้น  ซึ่งส่วนที่ใช้

ส าหรับจัดเก็บข้อมูลลักษณะดังกล่าว คือ พจนานุกรมข้อมูล หรือเรียกอีกอย่างหน่ึงว่า System 

Catalog  
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โครงสร้างฐานข้อมูลโดยใช้ภาษาเอสคิวแอล (SQL) ในการจัดการฐานข้อมูล มี

ลักษณะแบบของข้อมูล (Data Type) ดังต่อไปนี้ 

 

ตารางที่ 2.5  ประเภทข้อมูลชนิดตัวอักษร 

ล าดับที ่ ชื่อประเภท

ข้อมูล 

รายละเอียด เนื้อที่เก็บ

ข้อมูล 

1 VARCHAR(M) 

ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร  ทุกครัง้ที่

เลอืกชนิดของฟิลดเ์ป็นประเภทนี้  จะต้องมีการ

ก าหนดความยาวของข้อมูลลงไปด้วย ซึ่ง

สามารถก าหนดค่าไดต้ั้งแต่ 1 - 255 ฟิลด ์

ขนาดขอ้มูล

จริง+1byte 

2 CHAR(M) 

ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรแบบที่ถูก

จ ากัดความกว้างเอาไว้คอื 255 ตัวอักษร  ไม่

สามารถปรับเปลี่ยนได้เหมือนกับ VARCHAR 

หากท าการสบืค้นโดยเรียงตามล าดับก็จะเรยีง

ข้อมูล 

ตามจ านวน

อักษรที่ระบุ 

3 TINYTEXT 

ในกรณีที่ขอ้ความยาวๆ หรือตอ้งการที่จะค้นหา

ข้อความ  โดยอาศัยฟีเจอร์ FULL TEXT 

SEARCH ของ MySQL เราอาจจะเลอืกที่จะไม่

เก็บข้อมูลลงในฟิลดป์ระเภท VARCHAR ที่มี

ข้อจ ากัด 

ขนาดขอ้มูล

จริง+1byte 

4 TEXT 

ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเช่นเดยีวกับ 

TINYTEXT แตส่ามารถเก็บได้มากขึ้น  โดยสูงสุด

คือ 65,535 ตัวอักษร หรือ 64KB เหมาะ

ส าหรับเก็บข้อมูลพวกเนือ้หาตา่งๆ ที่ยาวๆ  

ขนาดขอ้มูล

จริง+2byte 

5 MEDIUMTEXT 

เก็บข้อมูลประเภทตัวอักษรเช่นเดยีวกับ 

TINYTEXT แตเ่ก็บข้อมูลได ้16,777,215 

ตัวอักษร 

ขนาดขอ้มูล

จริง+3byte 

ที่มา : (อนรรฆนงค์ คุณมณี, 2555: หน้า 203) 
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ตารางที่ 2.6  ประเภทข้อมูลชนิดจ านวนเต็ม 

ล าดับที ่ ชื่อประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี

เครื่องหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไม่

มีเครื่องหมาย 

เนื้อที่เก็บ

ข้อมูล 

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

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

3 MEDIUMINT(M) 
-8388608 ถึง 

8388607 
0 ถึง 16777215 3 byte 

4 INT(M) หรือ 

INTEGER(M) 

-2147483648 ถึง 

2147483647 

0 ถึง 

4294967295 

4 byte 

5 BIGINT(M) - 9223372036854 

775808 ถึง 

92233720368547758

07 

0 ถึง 

1844674407370

9551615 

8 byte 

 

ที่มา : (อนรรฆนงค์ คุณมณี, 2555: หน้า 203) 
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ตารางที่ 2.7  ประเภทข้อมูลชนิดจ านวนทศนิยม 

ล าดับที ่
ชื่อประเภท

ข้อมูล 

ค่าตัวเลขแบบมี

เครื่องหมาย 

ค่าตัวเลขแบบไมม่ี

เครื่องหมาย 

เนื้อทีเ่ก็บ

ข้อมูล 

1 FLOAT(M,D) 

-3.402823466E+38 

ถึง  

-1.175494351E-38 

0 และ 

1.175494351E-38 

ถึง 

3.402823466E+38 

4 byte 

2 DOUBLE(M,D) 

-1.7976931348623 

157E +308 ถึง  

- 2.22507385850720 

14E -308 

2.2250738585072 

014E -308 ถึง 

1.79769313486231

57E +308 

8 byte 

3 DECIMAL(M,D) 

หรือ 

NUMERIC(M,D) 

เก็บค่าเลขทศนิยมแบบ

ระบุจ านวนหลัก M ทุก

หลักรวมจุดทศนิยม 

และ D หลักหลัง

ทศนิยม เช่น 123.34  

ให้ก าหนดเป็น 

DECIMAL(3,2) 

 

เก็บค่าเลขทศนิยม

แบบระบุจ านวนหลัก 

M ทุกหลักรวมจุด

ทศนิยม และ D หลัก

หลังทศนิยม เช่น 

123.34  

ให้ก าหนดเป็น 

DECIMAL(3,2) 

 

ถ้า d = 0 

ขนาดที่เก็บคือ 

m+1byte 

ถ้า d > 0 

ขนาดที่เก็บคือ 

m+2byte 

 

ที่มา : (อนรรฆนงค์ คุณมณี, 2555: หน้า 204) 
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ตารางที่ 2.8 ประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลา 

ล าดับที ่
ชื่อประเภท

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เนื้อที่เก็บ

ข้อมูล 

1 DATE 

ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ โดยเก็บได้จาก 

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

โดยจะแสดงผลในรูปแบบ YYYY-MM-DD 

3 byte 

2 DATETIME 

ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และเวลา โดยจะเก็บได้

ต้ังแต่ 1 มกราคม ค.ศ. 1000 เวลา 00:00:00 ไปจนถึง 

31 ธันวาคม ค.ศ. 9999 เวลา 23:59:59 โดยรูปแบบ

การแสดงผลจะเป็น YYYY-MM-DD HH:MM:SS 

8 byte 

3 TIME 

ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทเวลา มีค่าไดต้ั้งแต่ -

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

ออกมาในรูปแบบ HH:MM:SS 

3 byte 

4 YEAR(2/4) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทปี ในรูปแบบ YYYY หรือ YY 

แล้วแตว่่าจะเลอืก 2 หรือ 4 (หากไมร่ะบุ จะถอืว่าเป็น 

4 หลัก) 

1 byte 

5 TIMESTAMP(

M) 

ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่ และเวลาเช่นกัน แตจ่ะ

เก็บในรูปแบบของ YYYYMMDDHHMMSS หรือ 

YMMDDHHMMSS หรือ YYYYMMDD หรือ YYMMDD 

แล้วแต ่ว่าจะระบุค่า M เป็น 14, 12, 8 หรือ 6 

ตามล าดับ  

8 byte 

ที่มา : (อนรรฆนงค์ คุณมณี, 2555: หน้า 204) 
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2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

อนัญญา จ าปาทอง (2559) การวิจัยครัง้นีม้ีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความสัมพันธ์

ระหว่างปัจจัยสว่นบุคคล ปัจจัยภายในประเทศ และปัจจัยนอกประเทศที่มีผลต่อกระบวนการ

ตัดสินใจน าเข้าเคร่ืองมือและอุปกรณ์ทางการแพทยข์องผู้ประกอบการในเขตกรุงเทพฯและ

ปรมิณฑล  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ ผู้ประกอบการด าเนินเข้าเคร่ืองมือ และอุปกรณ์

ทางการแพทย์ในเขตจังหวัดกรุงเทพมหานครและปริมณฑล โดยใช้แบบสอบถามในการเก็บ

ข้อมูล จ านวน 350 ชุด สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ขอ้มูล ได้แก ่ ค่าความถี่ ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลี่ย

เรขาคณิต สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานและทดสอบสมมติฐานด้วย  One-way  Anova,  Simple  

Linear Regression, Multiple Linear Regression ที่ระดับนัยยะส าคัญทางสถติิ 0.05  

ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า ปัจจัยส่วนบุคคล ได้แก่ ต าแหน่งงาน ประสบการณ์

ระยะเวลาด าเนนิงานที่แตกต่างกัน มีผลต่อการตัดสินใจน าเข้าเคร่ืองมือและอุปกรณ์ทางการ

แพทย์แตกต่างกัน ปัจจัยภายในประเทศและปัจจัยภายนอกประเทศมีความสัมพันธ์ต่อการ

ตัดสินใจน าเข้าเคร่ืองมือและอุปกรณ์ทางการแพทยแ์ละผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ 

พบว่า ปัจจัยภายในประเทศดา้นมาตรการดา้นกฎหมายและข้อบังคับที่เกี่ยวข้อง ดา้นคุณภาพ

เครื่องมือและอุปกรณ์ทางการแพทย ์ ปัจจัยภายนอก ดา้นประเทศต้นก าเนิดของสินค้า ด้าน

ราคาของสินค้า ดา้นอัตราการแลกเปลี่ยน และการรับรองมาตรฐาน ผลติภัณฑ์และความ

ปลอดภัย อิทธิพลต่อกระบวนการตัดสนิใจน าเข้าเคร่ืองมือและอปุกรณ์ทางการแพทย ์ ที่ระดับ

นัยส าคัญทางสถิติ  0.05 

ค าส าคัญ : เครื่องมอืและอุปกรณ์ทางการแพทย ์กระบวนการตัดสินใจ การน าเข้า  

จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาได้เห็นถึงความส าคัญและ

ความจ าเป็นของเคร่ืองมือและอุปกรณ์ทางการแพทย์ ซึ่งมีผลกับปัจจัยภายในประเทศและ

ปัจจัยภายนอกประเทศ อุปกรณ์ทางการแพทยต้์องได้การรับรองมาตรฐาน และความปลอดภัย 

เพ่ือน าไปประกอบการตัดสินใจในการน าเข้าเคร่ืองมือและอุปกรณ์การแพทย์ 

 

โกวิทย์ แซ่เล้า (2558) ได้อธิบายความรู้เกี่ยวกับ “แนวทางการพัฒนาเว็บแบบ 

Responsive Web Design” ความหมายของ Responsive Web Design คือ การออกแบบเว็บไซต์

ดว้ยแนวคิดใหม่ที่จะท าให้เว็บไซต์ สามารถแสดงผลไดอ้ย่างเหมาะสมบนอุปกรณ์ที่แตกต่างกัน

โดยใช้โค้ดร่วมกัน URL เดียวกัน เน่ืองด้วยปัจจุบันความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี และการ
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ให้บริการอินเทอร์เน็ต ความเร็วสูง มีการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง จึงส่งผลให้การเข้าถึงข้อมูล

ข่าวสารเป็นไปได้อย่างรวดเร็ว และ ทั่วถึง ท าให้เหล่าผู้ผลิตรวมถึงนักพัฒนา พร้อมใจกัน

พัฒนาซอฟต์แวร์และอุปกรณ์ต่าง ๆ ให้สามารถใช้งานอินเทอร์เน็ตได้ ไม่ว่าจะเป็นโทรศัพท์ 

Tablet หรือแม้แต่โทรทัศน์เอง ก็สามารถใช้งาน อินเทอร์เน็ตได้เช่นกัน น่ันหมายความว่า

ปัจจุบันมีอุปกรณ์มากมายที่สามารถใช้งานอินเตอร์เน็ต ซึ่งมีคุณสมบัติที่แตกต่างกันออกไป 

เช่น ความกว้าง ความสูง ความละเอียดหนา้จอ และอื่น ๆ อีกมากมาย 

จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาได้เห็นถึงความส าคัญของ

เว็บแบบ Responsive ซึ่งเป็นสิ่งที่ช่วยให้ผู้ใช้มีความสะดวกให้การใช้งานมากย่ิงขึ้น โดยการ

ท าลายข้อจ ากัดในการใช้งานอินเทอร์เน็ตบนคอมพิวเตอร์ เป็นการใช้อินเทอร์เน็ตในอุปกรณ์

ต่าง ๆ ที่สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ 

 

อรวรรณ เชาวลิต,สมรัก ณัฐวุฒ,สุจิตรา อดุลย์เกษม (2560) งานวิจัยนี้พัฒนา

ระบบงานประยุกต์บนเว็บที่สามารถตรวจสอบความถูกต้องของค าสั่ง SQL และให้ค าแนะน าใน

กรณีที่ระบบตรวจสอบพบว่ามีการเขียนค าสั่ง SQL ไมถู่กต้อง การท างานของระบบประกอบไป

ด้วย 3 ส่วน คือ การจัดการฐานข้อมูลระบบ การทดสอบค าสั่ง SQL และการให้ค าแนะน าการ

เขียนค าสั่ง SQL จากผล การทดลองการใช้งานระบบพบว่าระบบมีความถูกต้อง 100% 

สามารถน าระบบทดสอบการเขียนค าสั่ง SQL ไป ใช้ประกอบการเรียนการสอนรายวิชาระบบ

ฐานข้อมูล เพ่ือชว่ยพัฒนาทักษะการเขียนค าสั่ง SQL ของผู้เรยีน และ ช่วยลดก าลังคนและเวลา

ที่ต้องใช้ในการตรวจสอบความถูกต้องของการเขียนค าสั่ง SQL  

ค าส าคัญ: ระบบฐานข้อมูล, การทดสอบค าสั่ง SQL, ค าแนะน าค าสั่ง SQL  

จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาไดเ้ห็นถึงประโยชน์ในการน า

ภาษา SQL มาใช้ในการเขียนฐานข้อมูล ซึ่งมีการประยุกต์มาใช้บนเว็บและการใช้ฐานข้อมูลบา

เว็บยังสามารถช่วยลดจ านวนคนน่ันหมายถึงการลดต้นทุนขององค์กรได้อีกด้วย 

 

นางสาววรกร ภูมิวิเศษ (2557) งานวิจัยครัง้นี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาการจัดท าบัญชี

ของธุรกิจที่พักแรมในกลุ่มจังหวัด ภาคใต้ชายแดน โดยท าการเก็บรวบรวมข้อมูลจาก

แบบสอบถามจากผู้ประกอบธุรกิจที่พักแรมฯ และน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ผลด้วยค่าความถี่ 

ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการเปรียบเทียบความความคิดเห็นโดยการ
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วิเคราะห์ความแปรปรวน (Analysis of variance: ANOVA) ผู้ตอบแบบสอบถามจ านวน 106 คน 

จาก 106 สถานประกอบการ 

ผลการวิจัยพบว่า ในการจัดท าบัญชีโดยส่วนใหญ่มีการจ้างส านักงานบัญชี /ผู้รับท า

บัญชี และภายในกิจการเองโดยส่วนใหญ่มีการบันทึกรายการค่าใช้จ่าย เพ่ือให้ทราบข้อมูล

พ้ืนฐานในธุรกิจ โดยใช้สมุดรายวันทั่วไป ส าหรับการใช้ข้อมูลทางการบัญชีในการบริหารงาน

โดยเฉลี่ยผู้ตอบ แบบสอบถามมีความเห็นว่า การจัดท าบัญชีมีประโยชน์ในระดับมาก โดยมี

ค่าเฉลี่ยรวม 4.15 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.785 แต่ประเด็นที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ การ

จัดท าบัญชีช่วยสนับสนุน การควบคุมภายใน โดยมีค่าเฉลี่ย 4.29 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

0.703 ปัญหาในการจัดท าบัญชี คือ การจัดท าบัญชีมคี่าใช้จา่ย และระดับความส าคัญของการ

ใช้ขอ้มูลทางการบัญชี จะเน้นที่รายการ ที่เกี่ยวข้องกับรายการรายได้ และรายการค่าใช้จา่ย 

ค าส าคัญ: การบัญชี, ธุรกิจที่พักแรม, จังหวัดภาคใต้ชายแดน 

จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาไดเ้ห็นถึงว่ากิจการสว่นใหญ่

ที่มีขนาดปานกลางไปถึงขนาดใหญ ่มักจะจ้างนักการบัญชีหรือผู้ที่รับท าบัญชีเข้ามาช่วยในการ

บรหิารด้านการบัญชีของธุรกิจ การจัดท าบัญชีมีประโยชน์อย่างมากในธุรกิจ จะเน้นที่รายการ

รายได้ และรายการค่าใช้จา่ย 

 

ปฐมพงษ์ หอมศรี และ จักรพรรณ คงธนะ (2557) งานวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์์คือ 

เพ่ือเพ่ิมประสทิธิภาพในการบรหิารสินค้าคงคลัง และเพ่ือปรับปรุงกระบวนการท างานในระบบ

สินค้าคงคลังจัดท ากลุ่มของสินค้า (Product Category) ลดปริมาณสินค้าที่ไม่มีการเคลื่อนไหว 

ลดปรมิาณการจัดเก็บสนิค้าและลดค่าใช้จา่ยในการจัดเก็บลง คณะผู้วิจัยได้ใช้เคร่ืองมือในการ

หาสาเหตุและปัญหาโดยใบตรวจสอบ (Cheek Sheet) และแผนผังก้างปลา (Ishikawa Diagram) 

เพ่ือวิเคราะห์ปัญหาและค้นหาแนวทางแก้ไข ผลการวิเคราะห์พบว่า บริษัทมีปัญหาเรียงตาม

ความส าคัญดังน้ี ปัญหาด้านสินค้าคงคลัง เกิดจากไม่มีการจัดท าระบบสินค้าคงคลัง ไม่มีการ

บันทึกข้อมูลสินค้าคงคลัง ขาดการวางแผนการจัดซือ้ การจัดสินค้าไมเ่ป็นหมวดหมู่ จากปัญหา

ดังกล่าวคณะวิจัยได้ท าการใช้เคร่ืองมือการจัดการ ในการแก้ไขปัญหาดังน้ี การจัดท าใบบันทึก

รายการสินค้า (Stock card) การใช้ทฤษฎี ABC Analysis ทฤษฎี EOQ การก าหนดกระบวนการ

การท างานของการบริหารสินค้าคงคลัง แนวคิด 5 ส. สินค้าค้างสต๊อกมีการเปลี่ยนแปลงดา้น

การบริหาร สินค้าคงคลัง สามารถท างานอย่างเป็นระบบมากขึ้น มีการตรวจนับสินค้าคงคลัง

และจัดท าใบบันทึก รายการสินค้า (Stock card) สินค้าคงคลังมีการจัดเรียงหมวดหมู่ตาม

ประเภท มีการวางแผนการ จัดซื้อที่เหมาะสม และมีการระบายสินค้าค้างสต๊อก ผลจากการ



112 

ด าเนนิงานท าให้ต้นทุนสินค้าค้าง สต๊อกลดลง สรุปผลการวิจัยจากการน าเครื่องมือมาใช้ในการ

แก้ไขปัญหาด้านการบริหารสินค้าคงคลัง เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการบริหารสินค้าสินค้าคง

คลังโดยลดการสั่งซื้อที่ซ้ าซ้อนสามารถคิดเป็นเงิน ลดลงได้1,533,600 บาท และปรับปรุง

กระบวนการท างานในระบบสินค้าคงคลังจัดท ากลุม่ของสินค้า (Product Category) ลดปรมิาณ

สินค้าที่ไม่มีการเคลื่อนไหว ลดปริมาณการจัดเก็บสินค้าและลด ค่าใช้จ่ายในการจัดเก็บลง

สามารถคิดเป็นเงินลดลงได้ 671,700 บาท  

ค าส าคัญ: สนิค้าคงคลัง, การจัดการ, ระบบ, SME  

 จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาได้เห็นถึงปัญหาด้านสินค้า

คงคลังและปัญหาด้านการบันทึกข้อมูลสนิค้าคงคลัง การจัดสินค้าไมเ่ป็นหมวดหมู่ และได้เห็น

ถึงแนวความคิด 5 ส.  ระบบสต๊อกสนิค้าจึงมีความส าคัญเป็นอย่างมากในทางธุรกิจ 

 

นางสาววารี สุทักษิณา (2558) การวิจัยปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อยาในรานขาย

ยาแผนปัจจุบันในเขต กรุงเทพมหานคร มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจ

ซือ้ยาในร้านขายยาแผนปัจจุบันในเขตกรุงเทพมหานคร โดยใช้ปัจจัยสว่นประสมทางการตลาด

ส าหรับธุรกิจบริการมาศึกษา รวมถึงศึกษาความแตกต่างของลักษณะทางประชากรศาสตร์

และผลต่อการตัดสินใจซื้อยารวมถึง แนวโน้มความต้องการในอนาคตของผู้บริโภคที่มีต่อร้าน

ขายยาแผนปัจจุบันในเขตกรุงเทพมหานคร เพ่ือทราบความต้องการที่แท้จริงของผู้บริโภค 

สามารถน าไปปรับปรุงธุรกิจร้านขายยาให้เกิดข้อได้เปรียบทางการแข่งขันและเกิดประโยชน์กับ

ผู้บริโภค โดยงานวิจัยน้ีเก็บข้อมูลเชิงปริมาณ แบบปฐมภูมิจากแบบสอบถามออนไลน์ช่วงเดือน

กุมภาพันธ์ถึงมีนาคม 2559 จากกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นบุคคลที่เคยซื้อยาในร้านขายยาแผน

ปัจจุบันในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 420 คน ผลการศึกษาพบวา ปัจจัยด้านผลติภัณฑ์และ

ปัจจัยด้านลักษณะทางกายภาพ ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อยาในร้านขายยา แผนปัจจุบันในเขต

กรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 ส าหรับการศึกษาด้านความแตกต่างของ

ลักษณะประชากรศาสตร์พบว่า ลักษณะประชากรศาสตร์ที่แตกต่างกันส่งผลต่อการตัดสินใจ

ซื้อยาในร้านขายยาแผนปัจจุบันในเขตกรุงเทพมหานครไม่แตกต่างกัน นอกจากนี้การส ารวจ 

เร่ืองความต้องการในอนาคตที่มีต่อร้านขายยาแผนปัจจุบันในเขตกรุงเทพมหานครพบว่า

ต้องการให้ ร้านขายยามีการเก็บบันทึกประวัติการรักษาและการแพ้ยาไว้ รวมถึงบริการตอบ
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ปัญหาด้านยาผ่านทางสื่อสังคมหรือ social media ต่าง ๆ และการติดตามการรักษาภายหลัง

การจ่ายยาอีกด้วย  

ค าส าคัญ: ร้านขายยาแผนปัจจุบัน, ยา 

 จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาได้เห็นถึงว่าลักษณะของ

บุคคลแต่ละคนไม่ได้มีผลต่อการตัดสินใจซื้อยาในร้านขายยา และลูกค้าจ านวนมากที่ต้องการ

ให้ร้านขายยาเก็บประวัติการแพย้า และติดตามผลหลังจากการขายอีกด้วย 

 

ปิยมาภรณ์ ช่วยชูหนู (2559) การค้นคว้าอิสระนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาปัจจัยที่มี

อิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้า ผ่านทางสังคมออนไลน์ ผลของการศึกษาจะช่วยให้

ผู้ประกอบการที่ท าธุรกิจการขายสินค้าผ่านทาง สังคมออนไลน์สามารถน าข้อมูลที่ได้ไปใช้

วางแผนปรับปรุงหรือพัฒนาธุรกิจต่อไปได้ งานวิจัยนีเ้ป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ กลุ่มตัวอย่างคือ 

ผู้ที่เคยซื้อสินค้าผ่านทางสังคมออนไลน์ จ านวน 400 คน โดยใช้ แบบสอบถามออนไลน์เป็น

เคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ สถิติ เชิงพรรณนา 

ประกอบด้วย ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติเชิงปริมาณ 

ประกอบดว้ย Independent Sample t-test, One-way ANOVA, Factor Analysis และRegression  

ผลการศึกษาพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามสว่นใหญเ่ป็นเพศหญิง มีอายุระหว่าง 26-33 

ปี สถานภาพโสด ประกอบอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน มีการศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี 

และมีรายได้ เฉลี่ยต่อเดือนอยู่ที่ 10,000-20,000 บาท เครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ใช้ซื้อสินค้า

บ่อยที่สุด คือ Facebook ประเภทสนิค้าที่ซื้อบ่อยที่สุด คือ สนิค้าแฟช่ัน โดยจะซือ้เดอืนละ 2-3 

ครัง้ และจ านวนเงินเฉล่ียที่ใช้ในการซือ้แตล่ะคร้ังจะต่ ากว่า 1,000 บาท  

ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า ปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ อายุ ระดับ 

การศึกษา อาชีพ รายได้ที่แตกต่างกันส่งผลต่อการตัดสนิใจซือ้สนิค้าผ่านทางสังคมออนไลน์ไม่

แตกต่างกัน ส่วนปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด ได้แก่ ด้านบุคลากรและคุณภาพของ

สินค้า ด้านราคา ด้านการส่งเสริมการตลาด ด้านภาพลักษณ์ของสินค้าและร้านค้า และด้าน

ข้อมูลร้านค้า ข้อมูลสินค้า และกระบวนการให้บรกิาร ทุกปัจจัยสง่ผลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้า

ผ่านทางสังคมออนไลน์  

ค าส าคัญ: การตัดสินใจซือ้, เครอืข่ายสังคมออนไลน์ 
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 จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาไดเ้ห็นถึงใจที่มีอิทธิพลต่อ

การตัดสินใจซือ้สนิค้าผ่านทางสังคมออนไลน์ ตัวผู้ประกอบการสามารถน าข้อมูลที่ไดไ้ปใช้

วางแผนปรับปรุงพัฒนาธุรกิจต่อไป ไปไดท้ี่แตกต่างกันสง่ผลต่อการสง่ผลต่อการตัดสินใจซือ้

สนิค้าผ่านสังคมออนไลน์ไม่แตกต่างกัน ภาพลักษณ์ของสนิค้าและร้านค้าจะตอ้งมีความ

น่าเชื่อถอื เพ่ือการตัดสินใจในการเลอืกซื้อสินค้าของลูกค้าผ่านทางเครอืข่ายสังคมออนไลน์ 

 

2.5 บทสรุป 

จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง เป็นการกล่าวถึงแนวคิด

ทฤษฎี วรรณกรรมซึ่งบรรยายครอบคลุมเร่ืองที่จะศึกษาโดยละเอียดดังนี ้

 แนวคิด ทฤษฎีที่กล่าวมาสามารถช่วยให้ผู้จัดท าเข้าใจพื้นฐานในทฤษฎีเนื้อหาข้อมูล

ต่าง ๆ เกี่ยวกับ เคร่ืองมือทางการแพทย์ มาตรฐานของเคร่ืองมือทางการแพทย์ และข้อมูล

เกี่ยวกับห้างหุ้นสว่นจ ากัด เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาเว็บไซต์ของผู้จัดท าให้มีประสิทธิภาพ

มากย่ิงขึ้น 

 อีกทั้งการออบแบบเว็บไซต์ให้ดูน่าสนใจได้น้ันต้องมีการจัดโทนสีให้มีความน่าสนใจ 

และออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้งานให้ดี และไม่ซับซ้อนเกินไปเพ่ือไม่ให้ผู้ใช้รู้สึกเบื่อในการใช้

งานเว็บไซต์ เพ่ือท าให้ผู้ให้งานมีความรู้สกึสบายตาและดูทันสมัย โดยจะน าไปใช้กับระบบ การ

พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันส าหรับบริหารจัดการการซื้อขายและสต๊อกสินค้า เคร่ืองมือทาง

การแพทย์ ห้างหุ้นสว่นจ ากัด เจ. อาร ์แพทย์ภัณฑ์ 

 ในสว่นของวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องได้ศึกษาเกี่ยวกับ การน าเข้าเคร่ืองมือทางการแพทย์ 

แนวทางการพัฒนาเว็บแบบ Responsive Web Design พัฒนาระบบงานประยุกต์บนเว็บที่

สามารถตรวจสอบความถูกต้องของค าสั่ง SQL การจัดท าบัญชีของธุรกิจ การจัดการสินค้าคง

คลัง การเก็บประวัติการซื้อยา และอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้า ผ่านทางสังคมออนไลน์ 

จากการศึกษาข้อมูลวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องสรุปได้ว่า งานวิจัยทั้งหมดน้ันท าให้เห็นถึงแนวทาง

ในการพัฒนาเว็บไซต์ให้มปีระสิทธิภาพ ทั้งการท างานและระบบความมั่นคง เพ่ือลดความเสี่ยง

ในการถูกโจรกรรมข้อมูลภายในองค์กร รวมถึงการออกแบบเว็บไซต์ที่ให้ผู้ใช้งานสามารถใช้

งานเว็บได้จากหลายอุปกรณ์ เช่น คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน หรือแท็ปเลท อีกทั้งยั งช่วย

สนับสนุนทั้งผู้ใช้งานและผู้เขียนระบบสามารถบริหารงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเข้าถึง

ข้อมูลไดอ้ย่างถูกต้อง รวดเร็วมากย่ิงขึ้น 

 


