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ร๎าน BRU SHOP และการประชาสัมพันธ์เพ่ือจัดจ าหนํายสินค๎า 2.เพ่ือประเมินความพึงพอใจระบบ
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ABSTRACT 
 

 This project has the objectives to study the development of the online 
shopping system for the BRU shop and to promote the products sold by the shop.  
The customers’ satisfaction survey is implemented as a tool to evaluate the success 
of the project.  Prior to the implementation of this project, the BRU shop used only 
the commercial spreadsheet application like Excel to manage the stock of all 
products but the digital technology such as an electronic database with real-time 
update has never been implemented for such purpose. Therefore, this project is 
initiated to develop web-based online pre-order and real-time order systems that are 
linked to real-time stock database eliminating many out-of-stock and over-stock 
problems.  This project uses the commercially available program “WordPress” which 
utilize PHP language to control the system. “PHP MyAdmin” is used to develop the 
database and the program “xampp” is deployed on the server while the system is 
under development.  All programs used together to facilitate the functionality of the 
online BRU shop and its stock database. 
 The customers’ satisfaction survey has been implemented to evaluate the 
success of the project. In total, 100 people who are mostly students and Buriram 
Rajabhat University  staff were surveyed: 31 are male and 69 are female aged 21 to 
25 years old. The results show that the satisfaction in the aspect of design and 
format is fairly good with the average score of 4.48 and so do the satisfaction for the 
content and system efficiency at the same average score of 4.47.  Overall the 
satisfaction score is averaged at 4.47 which is considered to be very good. 
Keywords: Online, BRU SHOP 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

โครงงาน“ระบบการสั่งซื้อสินค๎าออนไลน์ร๎าน BRU SHOP” ครั้งนี้ส าเร็จลุลํวงได๎ด๎วยดี โดย
ได๎รับความชํวยเหลือและการสนับสนุนจากหลายๆ ทําน โดยเฉพาะอยํางยิ่ง อาจารย์คธาวุฒิ  จันบัวลา 
ซึ่งเป็นอาจารย์ที่ปรึกษา ที่ให๎ค าแนะน าในการแก๎ไขปรับปรุง ผู๎ท าการศึกษาโครงงานมีความซาบซึ้งใน
ความกรุณาของทํานเป็นอยํางยิ่ง 

ขอขอบพระคุณ ผู๎ใช๎งานระบบการสั่งซื้อสินค๎าออนไลน์ร๎าน BRU SHOP ทุกทํานที่เสียสละ
เวลาในการตอบแบบสอบถาม ขอบคุณทางร๎าน BRU SHOP ที่ให๎ความรํวมมือในการให๎ข๎อมูลตํางๆ 
ท าให๎ได๎ข๎อมูลที่เป็นประโยชน์ตํอการท าโครงงานของพวกเราเป็นอยํางมาก เหนือสิ่งอ่ืนใดขอกราบ
ขอบพระคุณบิดามารดาของผู๎ท าโครงงาน ที่ให๎ความสนับสนุนในทุกๆ ด๎านอยํางดีที่สุดเสมอมา อีกทั้ง
ยังขอขอบคุณเพ่ือนๆ ทุกคนที่คอยให๎ก าลังใจและให๎ความชํวยเหลือในการท าวิจัยฉบับนี้เป็นอยํางดี
เสมอมา 

สุดท๎ายนี้คุณประโยชน์ทั้งหมดที่เกิดจากการท าโครงงานในครั้งนี้ ขอมอบความดีและค าชื่น
ชมแกํทุกทํานที่ให๎ความชํวยเหลือในครั้งนี้ทั้งหมดและหากมีข๎อผิดพลาดหรือข๎อบกพรํองประการใด
ผู๎จัดท าใครํขอน๎อมรับด๎วยความเคารพ 

 
        ผู๎จัดท า 
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บทที ่1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของโครงงาน 
 ในปัจจุบัน เทคโนโลยีการสื่อสารได๎พัฒนาอยํางรวดเร็วมีการติดตํอสื่อสารผํานทาง 
Internet การท าธุรกิจการค๎าแบบเดิมๆ ก็ไมํจ าเป็นอีกตํอไป เพราะสามารถที่จะท าการขายผํานทาง
อินเทอร์เน็ต ในรูปแบบของธุรกิจออนไลน์ได๎ แถมใช๎ต๎นทุนต่ าและไมํจ าเป็นต๎องจ๎างพนักงานมากมาย
เหมือนแตํกํอน การท าธุรกิจออนไลน์จึงกลายเป็นที่นิยมอยํางมากในปัจจุบันการท าธุรกิจผํานทาง
อินเตอร์เน็ต โฆษณา ท าให๎มีผู๎คนพบเห็นและให๎ความสนใจมากขึ้นซึ่งตํางจากในอดีตการศึกษานั้นถูก
จ ากัดเฉพาะในห๎องเรียนท าให๎เด็กบางคนขาดโอกาสในการศึกษา การท าธุรกิจนั้นมีแตํการเผยแพรํ
ทางสื่อสิ่งพิมพ์ซึ่งมีคําใช๎จํายมาก ไมํสะดวกและเปลืองทรัพยากรธรรมชาติเมื่อมีเทคโนโลยีเข๎ามา
พัฒนาและปรับปรุงท าให๎ในปัจจุบันมีการใช๎งานได๎ดีและสะดวกสบายและยิ่งในอนาคตก็จะมีการ
พัฒนาปรับปรุงมากขึ้นก็จะท าให๎ระบบเหลํานี้มีประสิทธิภาพมากขึ้นและอ านวยความสะดวกมากขึ้น
เรื่อยๆเชํนกัน สังคมเข๎าสูํเศรษฐกิจยุคดิจิตอล ที่การซื้อขายแลกเปลี่ยนสินค๎า รวมไปถึงธุรกรรม
การเงินตําง ๆ สามารถท าได๎ผํานอินเตอร์เน็ตอยํางสะดวก รวดเร็ว และปลอดภัย ธุรกิจค๎าปลี กราย
ยํอย ที่ไมํสามารถปรับตัวตามการเปลี่ยนแปลงนี้ได๎ ก็จะเกิดปัญหาตามมา  
 ร๎าน BRU SHOP ซึ่งเป็นร๎านค๎าสวัสดิการภายในมหาวิทยาลัย ร๎านค๎าแหํงนี้จ าหนํายชุด
นักศึกษา ชุดสัญลักษณ์ตรามหาวิทยาลัยส าหรับนักศึกษาและบุคลากรทางการศึกษา เชํน กระดุมชุด
นักศึกษา ตุ๎งติ้ง เนคไท กระดานบําประดับชุดปกติขาว รวมไปถึงสินค๎าของที่ระลึกตรามหาวิทยาลัย 
เชํน แก๎วไวน์ ชุดกาแฟ นาฬิกา เป็นต๎น ในปัจจุบันมีแคํระบบการจัดการสต๏อกสินค๎าโดยการใช๎ 
โปรแกรม Excal เทํานั้นแตํยังไมํมีการน าเทคโนโลยีสารสนเทศในยุคดิจิตอลมาประยุกต์ใช๎ ไมํวําจะ
เป็นเรื่องการจัดการสต๏อกสินค๎าโดยการใช๎ฐานข๎อมูลอิเล็กทรอนิกส์ หรือการให๎บริการสั่งจองและ
สั่งซื้อสินค๎าออนไลน์  ท าให๎ร๎านค๎าสวัสดิการแหํงนี้ไมํสามารถแขํงขันเชิงธุรกิจกับคูํแขํงทางการค๎าใน
ยุคดิจิตอลนี้ได๎ ถึงแม๎วําร๎านค๎าแหํงนี้จะมีความได๎เปรียบในเชิงที่ตั้งก็ตาม ดังนั้นร๎านค๎าสวัสดิการ BRU 
SHOP จ าเป็นต๎องปรับเปลี่ยนแนวทางการด าเนินกิจการให๎สอดคล๎องกับสภาพเศรษฐกิจ สังคม และ
เทคโนโลยี ที่เปลี่ยนไปในยุคปัจจุบันให๎ทันทํวงที  ไมํวําจะเป็นด๎านการตลาด การควบคุมสต๏อกสินค๎า 
การจัดการการซื้อขาย การจัดการด๎านลอจิสติกส์ ซึ่งต๎องมีการประยุกต์น าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และ
สารสนเทศมาใช๎อยํางเต็มศักยภาพ เพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถทางการแขํงขัน  
 ดังนั้น จึงเป็นที่มาของ โครงงาน ระบบการสั่งซื้อสินค๎าออนไลน์ร๎าน BRU SHOP โดยมี
วัตถุประสงค์หลักเพ่ือเป็นสํวนหนึ่งในการน าเทคโนโลยีสารสนเทศในยุคดิจิตอลมาใช๎พัฒนาการด าเนิน
กิจการของร๎านค๎าสวัสดิการ BRU SHOP โดยจะเป็นโครงงานที่จะพัฒนาระบบการสั่งจองและสั่งซื้อ
สินค๎าออนไลน์ผํานทางหน๎าเว็บไซต์ที่จะจัดท าขึ้นเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ อ านวยความสะดวกให๎ลูกค๎า 
ซึ่งสํวนใหญํ คือ นักศึกษา และในที่สุด จะท าให๎ร๎าน BRU SHOP สามารถแขํงขันทางการค๎าได๎ 
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1.2 วัตถุประสงค์ของโครงงาน 
 1.2.1 เ พ่ือศึกษาพัฒนาระบบการสั่ งซื้อสินค๎าออนไลน์ร๎าน BRU SHOP และการ
ประชาสัมพันธ์เพ่ือจัดจ าหนํายสินค๎า 
 1.2.2  เพ่ือประเมินความพึงพอใจระบบการสั่งซื้อสินค๎าออนไลน์ร๎าน BRU SHOP และการ
ประชาสัมพันธ์เพ่ือจัดจ าหนํายสินค๎า 
 
1.3 ขอบเขตของโครงงาน 
 1.3.1  Admin  
 - สามารถเพ่ิมสินค๎า  
 - ลบสินค๎า  
 - แก๎ไขข๎อมูลของสินค๎า  
 - ตรวจสอบและเปลี่ยนแปลงสถานการณ์สั่งซื้อสินค๎า  
 - ออกรายงาน  
 1.3.2  ลูกค๎าสมาชิก 
 - เข๎าสูํระบบ 
 - สามารถสั่งซื้อสินค๎า โดยใช๎ข๎อมูลที่มีอยูํในระบบในการสั่งซื้อ   
 1.3.3  ลูกค๎าท่ัวไป 
 - สมัครสมาชิก  
 - สามารถค๎นหาสินค๎า  
  
1.4 ขั้นตอนและระยะเวลาการด าเนินงาน  
ตารางที่ 1.1 ขั้นตอนและระยะเวลาการด าเนินงาน 
ล าดับ

ที ่
กิจกรรม มิถนุายน กรกฎาคม สงิหาคม กันยายน ตลุาคม 

1 น าเสนอหัวข๎อโครงงานตํอ
อาจารย์ที่ปรึกษา 

                    

2 ศึกษาและเก็บรบรวมข๎อมูล                     

3 วิเคราะห์และออกแบบ 
แอปพลิเคชั่น 

                    

4 พัฒนาแอปพลิเคชั่น                     

5 ทดสอบและแก๎ไข
ข๎อผิดพลาด 

                    

6 น าเสนอผลงานตํอ
คณะกรรมการ 

                    

7 จัดท าคูํมือ                     
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1.5 เครื่องมือที่ใช๎ในการพัฒนา 
 1.5.1  ฮาร์ดแวร์ 
 - Notebook Dell 3579 G3 Intel CPU: i5-8300H GPU:NVIDIA GeForce GTX 

1050 
 - RAM: 12GB STORAGE:1TB  
 1.5.2  ซอฟต์แวร์ 
 - Wordpress 
 - Xampp 
 - Mysql 
 1.5.3  ภาษาท่ีใช๎พัฒนา 
 - Java script   
 - PHP  
 - CSS  
 - SQL 
 - HTML 

 
1.6 ประโยชน์ที่คาดวําจะได๎รับ 
 1.6.1  ได๎ระบบการสั่งซื้อสินค๎าออนไลน์ร๎าน BRU SHOP และการประชาสัมพันธ์เพ่ือการ
ซื้อขายสินค๎า 
 1.6.2  ได๎ผลสรุปแบบประเมินความพึงพอใจของผู๎ใช๎ระบบการสั่งซื้อสินค๎าออนไลน์ร๎าน 
BRU SHOP และการประชาสัมพันธ์เพื่อการซื้อขายสินค๎า 
 
1.7 นิยามศัพท์ที่เกี่ยวข๎อง 
 BRU SHOP หมายถึง ร๎าน BRU SHOP ซึ่งเป็นร๎านค๎าสวัสดิการภายในมหาวิทยาลัยราช
ภัฎบุรีรัมย์ 
 ออนไลน์ หมายถึง พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-Commerce ) เป็นการท าธุรกรรมการซื้อขาย
สินค๎าระหวํางผู๎ขายและผู๎ซื้อผํานทางอินเทอร์เน็ต โดยทั้งสองฝ่ายไมํต๎องพบกัน แตํใช๎การติดตํอขาย
ทางอินเทอร์เน็ตก็สามารถซื้อขายสินค๎าได๎ทุกรูปแบบ 
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บทที ่2 
เอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ๎ง 

 
 งานวิจัยเรื่อง ระบบการสั่งซื้อสินค๎าออนไลน์ร๎าน BRU SHOP ผู๎วิจัยได๎ศึกษาและ รวบรวม
แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง ตลอดจนเอกสารตําง ๆ เพ่ือน ามาก าหนดเป็นกรอบและ
แนวทางในการศึกษา โดยมีสาระส าคัญดังนี้ 
 2.1  บริบทร๎าน 
 2.2  แนวคิดทฤษฎีการออกแบบเว็บไซต์ 
 2.3  แนวคิดทฤษฎีการพัฒนาเว็บไซต์ 
 2.4  ทฤษฎีโปรแกรม 
 2.5  แนวคิดทฤษฎีการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
 2.6  แนวคิดทฤษฎีการเลือกใช๎สีในการออกแบบเว็บไซต์ 
 2.7  แนวคิดเก่ียวกับการประชาสัมพันธ์ 
 2.8  ทฤษฎีเครือขํายสังคม 
 2.9  ทฤษฎีเกี่ยวกับความต๎องการและการใช๎สื่อตอบสนองความต๎องการ 
 2.10  ทฤษฎีความพงึพอใจ 
 2.11  งานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง 
 
2.1  บริบทร๎าน 
 ร๎านค๎าสวัสดิการ BRU SHOP แตํเดิมไมํมีชื่อร๎าน เป็นสหกรณ์ร๎านค๎าประจ ามหาวิทยาลัย
ซึ่งอยูํในความดูแลของ อ.ผศ. เกรียงศักดิ์ – อ.ผศ. บุหงา  ชูสุวรรณ ผู๎อ านวยการฝ่ายทรัพย์สินและ
สิทธิประโยชน์ สินค๎าที่จ าหนํายเน๎นเครื่องเขียนมากกวําชุดนักศึกษา สํวนใหญํ จะจ าหนํายชุด
นักศึกษาเมื่อมีงานรายงานตัวนักศึกษาใหมํหรือชํวงเปิดเทอมปีการศึกษาใหมํ สหกรณ์ร๎านค๎าตั้งอยูํที่
อาคาร 15 ชั้น 4 โดยมีนางสาววิไล  ดวงเนตร เป็นผู๎จ าหนํายสินค๎าและเจ๎าหน๎าที่บริหารงานทั่วไป  
 เมื่อประมาณปี พ.ศ.2558 สหกรณ์ถูกย๎ายมาตั้ งข๎างศูนย์อาหารประจ ามหาวิทยาลัย 
หลังจากนั้นไมํนาน อ.ผศ. บุหงา  ชูสุวรรณ ก็เกษียณอายุราชการ ตามด๎วย อ.ผศ. เกรียงศักดิ์  ชู
สุวรรณ อ.ดร. ธนพล  ตีรชาติ จึงได๎รับมอบหมายให๎เข๎ามาดูแลร๎านค๎าแทน และตั้งชื่อสหกรณ์ร๎านค๎า
ใหมํวํา BRU SHOP สินค๎าที่มีจ าหนํายก็หลากหลายมากขึ้น สามารถดึงดูดใจลูกค๎าและสร๎างก าไร
ให๎แกํมหาวิทยาลัยได๎เป็นจ านวนมาก 
 ร๎านค๎าตอบโจทย์นักศึกษาได๎ดี เนื่องจากเน๎นจ าหนํายชุดนักศึกษา ชุดสัญลักษณ์ตรา
มหาวิทยาลัยส าหรับนักศึกษาและบุคลากรทางการศึกษามากขึ้น เชํน กระดุมชุดนักศึกษา ตุ๎งติ้ง เนค
ไท กระดานบําประดับชุดปกติขาว รวมไปถึงสินค๎าของที่ระลึกตรามหาวิทยาลัย เชํน แก๎วไวน์ ชุด
กาแฟ นาฬิกา เป็นต๎น ปัจจุบัน ผศ.ดร. สุพัตรา  รักการศิลป์ เป็นผู๎ดูแลความเรียบร๎อย 
 
 
 



5 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที ่2.1 ภาพหน๎าร๎าน BRU SHOP 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่2.2 ชุดแตํงกายนักศึกษา 
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ภาพที ่2.3 สินค๎าตรามหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย ์
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่2.4 สินค๎าของที่ระลึก 
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2.2 แนวคิดทฤษฎีการออกแบบเว็บไซต์ 
 หลักการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ ด๎วยความก๎าวหน๎าของเทคโนโลยีท าให๎อุปกรณ์
สื่อสารพัฒนาเป็นอยํางมาก โทรศัพท์มือถือ ที่การใช๎งานหลักเป็นเพียงการโทรเข๎า ออก ได๎เพ่ิม
รูปแบบการใช๎งานใหมํ โดยใช๎ระบบปฏิบัติการ ของโทรศัพท์มือถือรํวมกับเครือขํายอินเทอร์เน็ต 
เว็บไซต์ในปัจจุบันจึงต๎องรองรับการใช๎งาน อุปกรณ์สื่อสารในรูปแบบใหมํ เพื่อประสิทธิภาพการเข๎าถึง
ข๎อมูล ศึกษา ค๎นคว๎าได๎อยํางไมํผิดเพ้ียน การออกแบบเว็บไซต์ที่ได๎รับความนิยมและถือวํามี
ประสิทธิภาพอยํางมากในปัจจุบันคือ Responsive Web Design หรือที่เรารู๎จักกันวํา การออกแบบ
เว็บไซต์ให๎ใช๎ได๎กับทุกอุปกรณ์ สามารถ แสดงผลบนอุปกรณ์ตําง ๆ เชํน มอนิเตอร์คอมพิวเตอร์ 
สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต รุํนตําง ๆ โดยอ านวย ความสะดวกให๎มากที่สุด มีความผิดเพ้ียนในการแสดงผล
น๎อยที่สุด 
 ต๎นศักดิ์ สุขหนา (2559).ได๎กลําววํา จุดประสงค์ของ Responsive Web Design เพ่ือ “ท า
ให๎ User ใช๎งานได๎งํายที่สุด” โดย Responsive Web Design นั้น มีข๎อดีคือ จะ ใช๎ source code 
ตัวเดียว ท าให๎ประหยัดเวลาและคําใช๎จําย แตํจะสามารถปรับการแสดงผลให๎เหมาะสมกับอุปกรณ์
ตําง ๆ จากข๎อมูล ณ มกราคม 2559 มีจ านวนผู๎ใช๎งานอินเทอร์เน็ตผํานอุปกรณ์ การสื่อสารตํางมีมาก
ถึง 38 ล๎านคนจากจ านวนประชากร 68 ล๎านคน และผู๎ลงทะเบียนซิมการ์ดมาก ถึง 82 ล๎านเบอร์ 
ประเทศไทยใช๎อินเทอร์เน็ตมากเป็นอันดับ ที่ 4 ของโลก 
 เว็บ 2.0 เป็นเทคโนโลยีเว็บที่เน๎นการติดตํอสื่อสารแบบ 2 ทาง และการแลกเปลี่ยนแบํงปัน 
ความรู๎ ความบันเทิงระหวํางบุคลากรในองค์กรและกลุํมบุคคลตําง ๆ ซึ่งการติดตํอระหวํางกันใน 
ลักษณะเชํนนี้ ในปัจจุบันเรียกวํา สังคมเสมือน (Virtual Communities) หรือ ชุมชนออนไลน์ 
(Communities Networking) ถือได๎วําเป็นสังคมรูปแบบหนึ่งบนอินเทอร์เน็ต ตัวอยํางเว็บที่ใช๎ 
เทคโนโลยีเว็บ 2.0 อาทิ YouTube, Delicious, Myspace, Facebook, Second Life, Library 
Thing, Ning, Flickr, Twitter, WorldCat.org ซึ่งยังหมายรวมถึงเทคโนโลยีตําง ๆ ที่มีในเว็บเพจ (ดิ
ชิตชัย เมตตาริกานนท, ์ อรรจน์ บัณฑิตย, ์ 2552 ; Ghani, 2009; Peltier-Davis, 2009 อ๎างอิงถึงใน  
ดิชิตชัย เมตตาริกานนท, ์ 2558) ได๎แกํ 
  1. Blog หรือ WeBlog คือการสร๎างและจัด เก็บวารสารสํวนตัว (Personal 
Journal) ลงบน เว็บไซต์ ซึ่งเนื้อหาใน Blog นั้นจะครอบคลุมทุกเรื่องเรื่องราวสํวนตัว หรือเรื่องเฉพาะ
ด๎าน โดย เนื้อหาดังกลําวผู๎ใช๎สามารถเข๎าไปเพ่ิมเติม แก๎ไข ปรับปรุงตลอดจนเสนอแนะ ได๎จากทั้ง
เจ๎าของ Blog เองหรือจากผู๎เยี่ยมชม ซึ่งภายใน Blog นั้นนอกจากจะประกอบด๎วยเนื้อหาแล๎ว ยัง
ประกอบไป ด๎วย รูปภาพ การเชื่อมโยงข๎อมูลไปยังเว็บไซต์อ่ืน (Hyperlink) หรือการบันทึกเสียง และ
ไฟล์ วิดีทัศน์ ดังนั้น Blog จึงเป็นเครื่องมือที่ส าคัญโดยเฉพาะใช๎ส าหรับแลกเปลี่ยนหรือแบํงปันความรู๎ 
ระหวํางเพื่อนรํวมงานในห๎องสมุด หรือบุคคลที่สนใจในเรื่องเดียวกัน 
  2. Wiki ซึ่งเป็นเว็บพ้ืนฐานที่มีลักษณะการเชื่อมโยงภายในหน๎าเว็บซึ่งหน๎าเว็บ
ดังกลําวจะ ประกอบด๎วย ชื่อบทความ รายละเอียดของบทความ โดยอนุญาตให๎ผู๎ใช๎เข๎าไปแก๎ไข 
เพ่ิมเติมใน บางสํวนและสามารถสร๎างเนื้อหาในบทความ หรือน าบทความที่ลบทิ้งแล๎วคืนสภาพ
กลับมา (Restore) ตลอดจนเพ่ิมการเชื่อมโยง (Link) ซึ่งประกอบด๎วยการเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาที่
เกี่ยวข๎อง หรือใกล๎เคียงกัน และการเชื่อมโยงชื่อผู๎แตํงหรือผู๎เขียน โดย Wiki 
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  3. YouTube คือ เว็บไซต์ที่ผู๎ใช๎งานสามารถเข๎าไปแบํงปันขําวสาร ความรู๎ตําง ๆ ใน
รูปแบบของ วีดีทัศน์ โดยการโอนข๎อมูลจากเครื่องแมํเครือขํายผํานทางระบบเครือขํายอินเทอร์เน็ต 
โดยห๎องสมุด สามารถอัปโหลดไฟล์แนะน าห๎องสมุดหรือกิจกรรมตําง ๆ ของห๎องสมุดขึ้นบนเครือขําย 
อินเทอร์เน็ตได ๎
  4. Tags หรือ ป้ายชื่อ ที่มีลักษณะเนื้อหา ที่เขียนด๎วยค าสั้น ๆ จากผู๎ใช๎เว็บซึ่งเป็นค า
ที่ผู๎ใช๎คิดขึ้น เอง เพ่ือใช๎แทนเนื้อหาของภาพหรือเรื่องราวนั้น ๆ โดยประโยชน์ที่เกิดจากการใสํ Tags 
คือผู๎ใช๎สามารถค๎นหาเนื้อหาหรือภาพที่เกี่ยวข๎องกับค าที่ผู๎ใช๎ก าหนดขึ้นได๎จากเนื้อหรือภาพที่คนอ่ืน
น ามา โพสต์ได๎ ตัวอยํางการใช๎ Tags ในการบริการบนเว็บเชํน เว็บไซต์ YouTube และ Yahoo’s My 
Web 
  5. RSS (Really Simple Syndication) คือ โปรแกรมส าหรับการรับสารสนเทศที่
ทันสมัยซึ่งอยูํ บนเว็บตําง ๆ ได๎ตลอดเวลา โดยรูปแบบของการน าเสนอนั้นผู๎ใช๎สามารถเลือกได๎วําจะ
ให๎สํง สารสนเทศเป็นแบบเนื้อหาเต็มรูปหรือแบบวีดีทัศน์ก็ได๎ พร๎อมทั้งจัดเรียงหน๎าเอกสารให๎ผู๎ใช๎ 
สามารถเลือกอํานตามหัวข๎อที่ต๎องการได๎ บริการดังกลําวจะท าให๎ผู๎ใช๎ไมํต๎องเข๎าเว็บไซต์ไปอําน ขําวใน
แตํละวัน แตํสารสนเทศตําง ๆ จะถูกประมวลผลและสํงมายังเครื่องคอมพิวเตอร์ของผู๎ใช๎โดย อัตโนมัติ
ทุกวันหรือทุกเวลาที่มีสารสนเทศใหมํ ๆ เกิดข้ึน ตัวอยํางเว็บที่ให๎บริการโดยใช๎ RSS เชํน หนังสือพิมพ์
ออนไลน์ The New York Times, CNN หรือ BBC News หรือเว็บไซต์ที่ให๎บริการเชิง พาณิชย์ เชํน 
WebMD, ESPN, Orbitz, People, Salon, Yahoo! และ eBay 
  6. Podcasts คือ บริการบนเวิลด์ไวล์เว็บในรูปแบบของการเผยแพรํสารสนเทศและ
ความรู๎ใน รูปแบบสื่อผสมซึ่งได๎แกํ โปรแกรมที่สามารถ Podcast ได๎ เชํน iTunes หรือ iPodder ซึ่ง
สามารถ เลือกรายการที่สนใจแล๎วโหลดมาใช๎งานได๎ทันที ดังนั้น Podcasts จึงเป็นแหลํงเผยแพรํ 
แลกเปลี่ยน ความรู๎ระหวํางห๎องสมุดจากทุกมุมโลก ตัวอยํางเชํน ความรู๎ในเรื่องของ ภาพยนตร์ ดนตรี 
กีฬา การเมือง เศรษฐกิจ และสังคม 
  7. Instant Messaging (IM) หรือระบบสํงข๎อความแบบทันที เป็นระบบที่ ใช๎
แลกเปลี่ยน ข๎อความ สารสนเทศหรือความรู๎แบบสั้น ๆ ระหวํางบุคคล 2 คนหรือเป็นกลุํมที่อยูํใน
เครือขําย เดียวกัน ลักษณะนี้พบได๎จากการสนทนาออนไลน์ (Chat) ผํานอินเทอร์เน็ต เชํน เว็บไซต์
ของ MSN Messenger, AOL Instant Messenger, Yahoo! Messenger, Google Talk, NET 
Messenger Service, Jabber และ ICQ ระบบสํงข๎อความแบบทันที จึงเป็นอีกหนึ่งเครื่องมือที่ใช๎
แลกเปลี่ยนข๎อมูล สารสนเทศระหวํางหอ๎งสมุด ได๎เป็นอยํางดี 
  8. Facebook เป็นเครือขํายสังคมออนไลน์ที่มุํงเน๎นการติดตํอสื่อสารระหวํางบุคคล
ด๎วยการ สร๎างและแบํงปันเนื้อหา ตลอดจนการมีสํวนรํวมในกิจกรรมและโปรแกรมเสริมตําง ๆ 
ส าหรับการ ใช๎ประโยชน์จาก Facebook ในห๎องสมุดนั้นมีหลากหลายลักษณะ 
 2.2.1  หลักการออกแบบเว็บไซต์ 
  ในการออกแบบเว็บไซต์ จะต๎องน าข๎อมูลตําง ๆ ที่รวบรวมไว๎  ไมํวําจะเป็น
วัตถุประสงค์ของ เว็บไซต์ กลุํมผู๎ชมเป้าหมาย ตลอดจนเนื้อหาทั้งหมด มาวิเคราะห์ จัดระบบ และ
สรุปเป็นแนวคิดเพ่ือ จัดวางโครงสร๎างและก าหนดรูปแบบของเว็บไซต์จะน าเสนออกสูํผู๎ชม การ
ออกแบบเว็บไซต์มี องค์ประกอบ 2 สํวน คือ การออกแบบโครงสร๎างเว็บไซต์ (Site Structure 
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Design) โครงสร๎างเว็บไซต์ เป็นแผนผัง ของการล าดับเนื้อหาหรือการจัดวางต าแหนํงเว็บเพจทั้งหมด 
ซึ่งจะท าให๎รู๎วําทั้งเว็บไซต์ประกอบไป ด๎วยเนื้อหาอะไรบ๎าง และมีเว็บเพจหน๎าไหนที่เกี่ยวข๎องเชื่อมโยง
ถึงกัน ดังนั้นการออกแบบ โครงสร๎างเว็บไซต์จึงเป็นเรื่องส าคัญ เปรียบเสมือนกับการเขียนแบบอาคาร
กํอนที่จะลงมือสร๎าง เพราะจะท าให๎มองเห็นหน๎าตาของเว็บไซต์เป็นรูปธรรมมากขึ้น สามารถ
ออกแบบระบบเนวิกชั่น ได๎เหมาะสม และมีแนวทางการท างานที่ชัดเจนส าหรับขั้ นตอนตํอไป 
นอกจากนี้โครงสร๎างเว็บไซต์ ที่ดีชํวยให๎ผู๎ชมไมํสับสนและค๎นหาข๎อมูลที่ต๎องการได๎อยําง 
 2.2.2  การออกแบบเว็บเพจ (Page Design) 
  วิธีที่สะดวกที่สุดในการออกแบบเว็บเพจ ก็คือใช๎โปรแกรมสร๎างภาพกราฟิก เชํน 
Photoshop หรือ Fireworks วางเค๎าโครงของหน๎าและสร๎างองค์ประกอบตําง ๆขึ้นมาให๎ครบ
สมบูรณ์ในภาพ เดียวไมํวําจะเป็นโลโก๎ ชื่อเว็บไซต์ปุ่มเมนู ปุ่มไอคอน แถบสี ภาพเคลื่อนไหวและอ่ืน 
ๆ เนื่องจากโปรแกรมเหลํานี้มีเครื่องมือพร๎อมส าหรับงานดังกลําว อีกทั้งในขั้นสุดท๎ายสามารถจะ
บันทึก องค์ประกอบทั้งหมดแยกเป็นไฟล์กราฟิกยํอย ๆ พร๎อมกับไฟล์ HTML เพ่ือน าไปใช๎ เป็น
ต๎นแบบใน โปรแกรมสร๎างเว็บเพจได๎ทันที 
 สํวนประกอบของหน๎าเว็บเพจ 
  สํวนหัว (Page Header) อยูํตอนบนสุดของหน๎า เป็นบริเวณท่ีส าคัญที่สุด  
 เนื่องจากผู๎ใช๎จะ มองเห็นกํอนบริเวณอ่ืน สํวนใหญํนิยมใช๎วางโลโก๎ ชื่อเว็บไซต์ ป้ายโฆษณา 
ลิงก์ส าหรับการติดตํอ หรือลิงก์ที่ส าคัญ และระบบน าทาง 
  สํวนของเนื้อหา (Page Body) อยูํตอนกลางหน๎า ใช๎แสดงเนื้อหาของเว็บเพจนั้นซึ่ง
อาจ ประกอบไปด๎วยข๎อความ ภาพกราฟิก ตารางข๎อมูล และอ่ืน ๆ บางครั้งเมนูหลักหรือเมนูเฉพาะ
กลุํม อาจมาอยูํในสํวนนี้ก็ได๎ โดยมักจะวางไว๎ด๎านซ๎ายมือสุดเนื่องจากผู๎ใช๎จะมองเห็นได๎งํายกวํา 
  สํวนท๎าย (Page Footer) อยูํด๎านลํางสุดของหน๎า สํวนใหญํจะนิยมใช๎วางระบบน า
ทางแบบที่ เป็นลิงค์ข๎อความงํายๆ นอกจากนี้ก็อาจจะมีชื่อเจ๎าของ ข๎อความแสดงลิขสิทธิ์และอีเมล
แอดเดรส ของผู๎ดูแลเว็บไซต์ 
 2.2.3  Wordpress 
 WordPress คือโปรแกรมส าเร็จรูปที่มีไว๎ใช๎สร๎างและจัดการเนื้อหาบนอินเทอร์เน็ต 
(Contents Management System หรือ CMS) สามารถใช๎สร๎างเว็บไซต์โดยที่ไมํต๎องมีความรู๎เรื่อง
ภาษาคอมพิวเตอร์ เว็บไซต์สํวนใหญํใช๎ WordPress ด๎วยเหตุผลดังตํอไปนี้  
  1. ประหยัดเวลาและคําใช๎จําย 
  2. มีธีมให๎เลือกใช๎อยํางมากมาย 
  3. มี Plugin ให๎ใช๎อยํางหลากหลาย 
  4. อัพเดตงํายและสม่ าเสมอ 
  5. เป็นมิตรกับSEO 
  6. WordPress เต็มไปด๎วยสุดยอดนักพัฒนา 
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2.3 แนวคิดทฤษฎีการพัฒนาเว็บไซต์ 
 แนวทางหลักการออกแบบเว็บไซต์สามารถแบํงออกเป็นขั้นตอนตําง ๆ เพ่ือให๎เหมาะสมกับ
ผู๎เริ่มต๎นใช๎เป็นแนวทาง ในการสร๎างและพัฒนาเว็บไซต์ 
 การวางแผน การวางแผนนับวํามีความส าคัญมากในการสร๎างเว็บไซต์ เพ่ือให๎การท างานใน
ขั้นตอนตําง ๆ มีแนวทางท่ีชัดเจนและสามารถปฏิบัติได๎ตามที่ตั้งเป้าไว๎ ซึ่งประกอบด๎วย 
 การก าหนดเนื้อหาและจุดประสงค์ของเว็บไซต์ การก าหนดเนื้อหาและจุดประสงค์ของ
เว็บไซต์ที่จะสร๎าง นับเป็นสิ่งส าคัญอยํางมากในการเริ่มต๎นสร๎างเว็บไซต์เลยทีเดียว เพ่ือให๎เห็นภาพวํา
เราต๎องการน าเสนอข๎อมูลแบบใด เชํน เว็บไซต์เพ่ือให๎ข๎อมูลขําวสาร การบริการด๎านตําง ๆ หรือขาย
สินค๎า เป็นต๎น เมื่อสามารถก าหนดจุดประสงค์ของเว็บไซต์ได๎แล๎ว เงื่อนไขเหลํานี้จะเป็นตัวก าหนด
โครง สร๎างรูปแบบรวมถึงหน๎าตา และสีเว็บไซต์ของเราด๎วย 
 การก าหนดกลุํมเป้าหมาย เพ่ือให๎การสร๎างและออกแบบเว็บไซต์ได๎รับความนิยม การ
ก าหนดกลุํมเป้าหมายในการเข๎าชมเว็บไซต์ก็นับวํามีสํวนส าคัญไมํน๎อย เชํน เว็บไซต์ส าหรับเยาวชน 
นักเรียน นักศึกษาในการค๎นหาข๎อมูล หรือเว็บไซต์ส าหรับบุคคลทั่วไปที่เข๎าไปใช๎บริการตําง ๆ เป็นต๎น 
 การเตรียมข๎อมูล เนื้อหาหรือข๎อมูลจัดวําเป็นสิ่งที่เชิญชวนให๎ผู๎อ่ืนเข๎ามาเยี่ยมชมเว็บไซต์ 
และต๎องทราบวําข๎อมูลขําวสารตําง ๆ สามารถน ามาจากแหลํงใดบ๎าง เชํน การคิดน าเสนอข๎อมูลด๎วย
ตัวเองหรือน าข๎อมูลที่นําสนใจมาจากสื่ออ่ืน เชํน หนังสือพิมพ์ แมกกาซีน เว็บไซต์ และที่ส าคัญ ขอ
อนุญาตเจ๎าของบทความกํอนเพื่อป้องกันเรื่องลิขสิทธิ์ด๎วย 
การเตรียมสิ่งตําง ๆ ที่จ าเป็น ในการออกแบบเว็บไซต์ต๎องอาศัยความสามารถตําง ๆ เชํน โปรแกรม
ส าหรับสร๎าง เว็บไซต์ ภาพเคลื่อนไหว มัลติมีเดีย การจดโดเมนเนม การหาผู๎ให๎บริการรับฝากเว็บไซต์ 
(Web Hosting) เป็นต๎น 
 การจัดโครงสร๎างข๎อมูล เมื่อได๎ข๎อมูลตําง ๆ เชํน ก าหนดเนื้อหาและจุดประสงค์ของเว็บไซต์ 
การก าหนดกลุํมเป้าหมาย การเตรียมข๎อมูล การเตรียมสิ่งตําง ๆ ที่จ าเป็นจากขั้นแรกเรียบร๎อยแล๎ว 
ในขั้นตอนนี้ เราจะจัดระบบเพ่ือใช๎เป็นกรอบส าหรับการออกแบบและด าเนินการในขั้นตอนตํอไป ซึ่ง
มีรายละเอียด ดังนี้ 
 - โครงสร๎างและสารบัญของเว็บไซต์ 
 - การใช๎ระบบน าผู๎เข๎าชมไปยังสํวนตําง ๆ ภายในเว็บไซต์หรือที่เราเรียกวําระบบน าทาง 
(Navigation) 
 - องค์ประกอบที่ต๎องน ามาใช๎ เชํน สื่อมัลติมีเดีย ภาพกราฟิก แบบฟอร์มตําง ๆ 
 - การก าหนดรูปแบบและลักษณะของเว็บเพจ 
 - การก าหนดฐานข๎อมูล ภาษาสคริปต์หรือแอพพลิเคชั่นที่น ามาใช๎ในเว็บไซต์ 
 - การบริการเสริมตําง ๆ 
 - การออกแบบเว็บไซต์ นับเป็นขั้นตอนในการออกแบบรูปรําง  โครงสร๎างและลักษณะ 
ทางด๎านกราฟิกของหน๎าเว็บเพจโดย โปรแกรมที่เหมาะสมในการออกแบบคือ Photoshop หรือ 
Fireworks ซึ่งจะชํวยในการสร๎างเค๎าโครงของหน๎าเว็บและองค์ประกอบตําง ๆ เชํน ชื่อเว็บไซต์ โลโก๎ 
รูปไอคอน ปุ่มไอคอน ภาพเคลื่อนไหว แบนเนอร์โฆษณา เป็นต๎น 
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 ในการออกแบบเว็บไซต์นั้นยังต๎องค านึงถึงสีสันและรูปแบบของสํวนประกอบตําง ๆ ที่ไมํใชํ
ภาพกราฟิก เชํน ขนาดของตัวอักษร สีของข๎อความ สีพ้ืน ลวดลายของเส๎นกรอบเพ่ือความสวยงาม
และดึงดูดผู๎เยี่ยมชมด๎วย 
  เทคนิคการออกแบบเว็บไซต์ 
  การออกแบบเว็บไซต์ให๎นําสนใจต๎องพิจารณา 3 ประการ คือ 
  1. ออกแบบเว็บไซต์ที่เน๎นเนื้อหาเว็บไซต์บางประเภทจะเน๎นเนื้อหา หรือข๎อความ
เป็นหลัก ภายในเว็บไซต์จะประกอบไปด๎วย ตัวหนังสือ มีภาพประกอบบ๎างแตํไมํมาก เชํน เอ็นไซโค
พีเดยีดิกชันนารี ฯลฯ 
  2. ออกแบบเว็บไซต์ที่เน๎นภาพกราฟิก 
  3. ออกแบบเว็บไซต์ที่เน๎นทั้งภาพและเนื้อหา 
  สํวนประกอบของหน๎าเว็บเพจ 
  เราสามารถจ าแนกสํวนประกอบของหน๎าเว็บเพจ เป็น 3 สํวน ดังนี้  
 1. สํวนหัว (Page Header) นําจะอยูํบริเวณบนสุดของหน๎าเว็บเพจ เป็นสํวนที่
แสดงชื่อเว็บไซต์ โลโก๎ แบนเนอร์โฆษณาลิงก์ส าหรับข๎ามไปยังหน๎าเว็บอื่น 
 2. สํวนเนื้อหา (Page Body) จะอยูํบริเวณตอนกลางของหน๎าเว็บเพจ ซึ่งเป็น
สํวนที่แสดงเนื้อหาภายในหน๎าเว็บเพจนั้น โดยประกอบด๎วยข๎อความ ข๎อมูล ภาพเคลื่อนไหว เป็นต๎น 
 3. สํวนท๎าย (Page Footer) จะอยูํบริเวณด๎านลํางสุดของหน๎าเว็บเพจ สํวนมาก
ใช๎ส าหรับลิงก์ข๎อความสั้น ๆ เข๎าใจงําย หรือจะมีชื่อเจ๎าของเว็บไซต์ อีเมลแอดเดรสของผู๎ดูแลเว็บไซต์
ส าหรับติดตํอกับทางเว็บไซต์ 
 แนวคิดในการออกแบบดูจากเว็บไซต์อ่ืนเพ่ือเป็นตัวอยําง  การดูจากเว็บไซต์อ่ืนบน
อินเตอร์เน็ตเพ่ือศึกษาเป็นตัวอยํางนั้น นับเป็นวิธีการที่งํายที่สุด แตํก็ควรน าไปประยุกต์ใช๎ให๎
เหมาะสมกับเนื้อหาและกลุํมเป้าหมายของเราด๎วย  
 ศึกษาจากสื่อสิ่งพิมพ์ในรูปแบบตําง ๆ  สื่อสิ่งพิมพ์ในที่นี้ ได๎แกํ แมกกาซีน โปสเตอร์
โฆษณาโบรชัวร์ หรือหนังสือบางเลํมที่มีรูปแบบและจุดดึงดูดความสนใจ สามารถน ามาประยุกต์ใช๎ใน
เว็บไซต์ของเราได๎เชํนกัน 
การพัฒนาเว็บไซต์การที่จะสร๎างพัฒนาเว็บเพจและน าเว็บไซต์เข๎าสูํระบบเวิลด์ไวด์เว็บ ให๎คนอ่ืนเข๎ามา
เยี่ยมชมได๎นั้น มีกระบวนการที่ผู๎พัฒนาเว็บไซต์จะต๎องศึกษาและปฏิบัติตาม ดังนี้ 
 การพัฒนาเว็บไซต์การที่จะสร๎างพัฒนาเว็บเพจและน าเว็บไซต์เข๎าสูํระบบเวิลด์ไวด์เว็บ 
ให๎คนอ่ืนเข๎ามาเยี่ยมชมได๎นั้น มีกระบวนการที่ผู๎พัฒนาเว็บไซต์จะต๎องศึกษาและปฏิบัติตาม ดังนี้ 
 1. การวางแผนการท างาน 
 การวางแผนการท างานเปรียบเหมือนเข็มทิศที่จะชี้ทางให๎เรารู๎วําควรจะเดินทางไปใน
ทิศทางใดเพ่ือไมํให๎หลงทางการสร๎างเว็บไซต์ก็เหมือนกันจ าเป็นต๎องมีการวางแผนการท างานให๎รอบ
ด๎านกํอนที่จะเริ่มลงมือท า โดยมีหลักท่ีต๎องก าหนดในการวางแผน ดังนี้ 
  1. ระยะเวลาการท างาน เป็นการก าหนดชํวงเวลาที่จะใช๎ในการสร๎างเว็บ 
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  2. ทีมงานหรือผู๎รํวมงาน ปกติการสร๎างเว็บต๎องท างานเป็นทีม อยํางน๎อยต๎อง มี 
ผู๎เชี่ยวชาญ 3 ฝ่าย คือ ผู๎เชี่ยวชาญด๎านภาษา HTML หรือโปรแกรมสร๎างเว็บเพจ ผู๎เชี่ยวชาญด๎านการ
ออกแบบและตกแตํงภาพ และผู๎เชี่ยวชาญด๎านเนื้อหาหรือบรรณาธิการ 
  3. งบประมาณ เป็นการก าหนดคําใช๎จําย 
  4. อุปกรณ์หรือเครื่องมือชํวยงาน  เชํน เครื่องคอมพิวเตอร์ เครื่องสแกนเนอร์และ
รูปภาพประกอบเว็บเพจ เป็นต๎น 
  5. ปัญหาและอุปสรรค 
 2. การรวบรวมและวิเคราะห์โครงสร๎าง 
 เป็นขั้นตอนหนึ่งที่ตํอจากการวางแผน เป็นการแผนงานไปปฏิบัติ โดยการรวบรวมข๎อมูลที่
จ าเป็นต๎องใช๎ในการสร๎างเว็บ ตามหัวข๎อที่เลือกไว๎ ทั้งเนื้อหา ภาพ เสียงและภาพเคลื่อนไหว เก็บ
รวบรวมเป็นไฟล์ข๎อมูล หรือใสํแฟ้มแยกเป็นหมวดหมูํ เพ่ือความสะดวกในการน ามาใช๎งาน 
 3. การออกแบบและการสร๎างเว็บไซต์ เป็นขั้นตอนการน าข๎อมูลทั้งหมดมาสร๎างเป็น
เว็บไซต์ด๎วยภาษา HTML หรือเครื่องมือในการสร๎างเว็บอ่ืน ๆ หลักส าคัญในการออกแบบและสร๎าง
เว็บ คือ 
  1. ก าหนดจุดประสงค์เว็บไซต์  โดยวางเป้าหมายของผู๎เข๎าชมวําจะเป็นกลุํมใด 
  2. เลือกเว็บเบราว์เซอร์  เป็นการเลือกเว็บเบราว์เซอร์ที่ใช๎แสดงผลเว็บไซต์ จะได๎
ก าหนดขนาดกว๎าง ยาว และลักษณะการวางองค์ประกอบเว็บให๎สวยงามและแสดงผลได๎เร็ว 
  3. วางโครงรํางของเว็บไซต์ ก าหนดโครงรํางวํามีทั้งหมดกี่เว็บเพจ แตํละเว็บเพจมี
เนื้อหาอะไรบ๎าง ควรเขียนเป็นแผนผังเว็บไซต์ออกมาบนกระดาษ 
  4. ออกแบบหน๎าตาเว็บ เป็นขั้นตอนในการลงมือสร๎างเว็บเพจแตํละหน๎าตามที่ได๎
ออกแบบไว๎ พร๎อมกับทดสอบผํานเว็บเบราว์เซอร์ (แบบ Offline) 
 4. ทดสอบและปรับปรุงเว็บไซต์  หมายถึง การทดสอบแบบออฟไลน์ โดยที่ยังไมํได๎น า
เว็บไซต์เข๎าสูํอินเทอร์เน็ต แตํก็สามารถแสดงผลได๎เหมือนจริงผํานเว็บเบราว์เซอร์ เชํน IE เพ่ือ
ตรวจสอบตัวอยํางเว็บที่สร๎างไว๎ เชํน ขนาดตัวอักษร ขนาดภาพ การใช๎สี ตาราง ฯลฯ วําเหมาะสม
หรือไมํ พร๎อมกับการปรับปรุงจนเป็นที่นําพอใจ 
 5. เผยแพรํผํานเว็บไซต์ เป็นการเผยแพรํให๎คนทั่วไปได๎รู๎จัก หรือเรียกวําการอัปโหลด 
(Upload) โดยเจ๎าของเว็บจะต๎องจดทะเบียนโดเมนเนม และเชําพ้ืนที่โฮสต์ ก็สามารถน าเว็บเพจ
อัปโหลดขึ้นสูํอินเทอร์เน็ต และประชาสัมพันธ์ ให๎คนทั่วไปได๎รู๎จัก การที่จะท าให๎คนรับรู๎ และเข๎ามาใช๎
บริการเว็บไซต์ได๎มากนั้นจะต๎องมีการประชาสัมพันธ์อยํางตํอเนื่องและใช๎เวลาพอสมควร และถ๎าจะให๎
ดีควรมีเคาน์เตอร์ (Counter) หรือตัวจดสถิติผู๎เข๎าชม ก็จะชํวยให๎ประเมินได๎วําเว็บไซต์ของเราได๎รับ
ความสนใจมากน๎อยเพียงใด 
 6. การพัฒนาเว็บไซต์ เป็นการปรับปรุงเนื้อหา ภาพประกอบหรืออัพเดท เว็บไซต์ ถือ
เป็นขั้นตอนส าคัญเพราะในโลกของอินเทอร์เน็ตมีการเปลี่ยนแปลงอยํางรวดเร็วอยูํตลอดเวลา ผู๎ชม
เว็บมักจะใช๎เวลาในการค๎นหาและเปิดผํานเว็บไซต์ตําง ๆ อยํางรวดเร็วหากพบวําเว็บไซต์ของเราไมํได๎
เปลี่ยนแปลงหรือมขี๎อมูลใหมํๆ เพ่ิมขึ้นเลย ผู๎เข๎าชมเว็บก็จะลดจ านวนลงไปเรื่อย ๆ จนกลายเป็นเว็บ
ที่ไมํมีผู๎คนเข๎ามาเลยหรือเป็นเว็บที่ตายแล๎ว 
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 ดังนั้นการปรับปรุงเว็บไซต์อยูํเสมออาจจะวันละครั้ง หรือสัปดาห์ละครั้ง โดยเพ่ิมข๎อมูล 
ขําวสารใหมํๆ อยูํเป็นประจ าก็จะท าให๎เว็บไซต์ทันสมัย ผู๎คนเข๎าชมเป็นประจ าและมากขึ้นจนพัฒนา
เป็นเว็บไซต์ยอดนิยมได๎ในที่สุด 
 
2.4 ทฤษฎีโปรแกรม 
 2.4.1  ทฤษฎีเกี่ยวกับโปรแกรม Appserv 
  AppServ คือโปรแกรมที่รวบรวมเอา Open Source Software หลายๆอยํางมา
รวมกันโดยมี Package หลัก ดังนี้ 
 - Apache 
 - PHP 
 - phpMyAdmin 
 โปรแกรมตํางๆที่น ามารวบรวมไว๎ทั้งหมดนี้ได๎ท าการดาวน์โหลดจาก Official Release 
ทัง้สิ้น โดยตัว Appserv จงึให๎ความส าคัญ วําทุกสิ่งทุกอยํางจะต๎องให๎เหมือนกับ ต๎นฉบับ เราจึงไมํได๎
ตัดทอนหรือเพ่ิมเติมอะไรที่แปลกไปกวํา Official Release แตํอยํางใด เพียงแตํมีบางสํวนเทํานั้นที่
เราได๎เพ่ิมประสิทธิภาพการติดตั้งให๎สอดคล๎องกับการท างานแตํละคน โดยที่การเพ่ิมประสิทธิภาพนี้
ไมํได๎ไปยุํง ในสํวนของ Original Package เลยแม๎แตํน๎อยเพียงแตํเป็นการก าหนดคํา Config เทํานั้น 
เชํน Apache ก็จะเป็นในสํวนของ httpd.conf, PHP ก็จะเป็นในสํวนของ php.ini, MySQL ก็จะเป็น
ในสํวนของ my.ini ดังนั้นเราจึงรับประกันได๎วําโปรแกรม Appserv สามารถท างานและความเสถียร
ของระบบได๎เหมือนกับ Official Release ทั้งหมดจุดประสงค์หลักของการรวบรวม Open Source 
Software เหลํานี้เพ่ือทาให๎การติดตั้งโปรแกรมตํางๆที่ได๎กลําวมาให๎งํายขึ้นเพ่ือลดขั้นตอนการติดตั้งที่
แสนจะยุํงยากและใช๎เวลานาน โดยผู๎ใช๎งานเพียงดับเบิลคลิก setup ภายในเวลา 1 นาทีทุกอยํางก็
ติดต้ังเสร็จสมบูรณ์ระบบตํางๆก็พร๎อมที่จะท างานได๎ทันทีทั้ง Web Server, Database Server เหตุนี้
จึงเป็นเหตุผลหลักที่หลายๆคนทั่วโลกได๎เลือกใช๎โปรแกรม Appserv แทนการที่จะมาติดตั้งโปรแกรม
ตํางๆทีละสํวน ไมํวําจะเป็นผู๎ที่ความช านาญในการติดตั้ง Apache,PHP,MySQL ก็ไมํได๎เป็นเรื่องงําย
เสมอไป เนื่องจากการติดตั้งโปรแกรมที่แยกสํวนเหลํานี้ให๎มารวมเป็นชิ้นอันเดียวกัน ก็ใช๎เวลา
คํอนข๎างมากพอสมควรแม๎แตํตัวผู๎ พัฒนา Appserv เองกํอนที่จะ Release แตํละเวอร์ชั่นให๎ดาวน์
โหลดต๎องใช๎ระยะเวลาในการติดตั้งไมํน๎อยกวํา 2 ชั่วโมง เพ่ือทดสอบความถูกต๎องของระบบดังนั้นจึง
เห็นวําเราเองนั้นเป็นมือใหมํหรือมือเกํา ยํอมไมํใชํเรื่องงํายเลยที่จะติดตั้ง Apache,PHP,MySQL ใน
พริบตาเดียว มีบางค าถามที่พบบํอยวํา Appserv สามารถน าไปเป็น Web Server หรือ Database 
Server ได๎ทันทหีรือไมํ ข๎อนี้ต๎องตอบวําได๎แนํนอน 100% แตํทางผู๎พัฒนาเองขอแนะน าวํา ระบบการ
จัดการ Memory และ CPU บน Windows ที่ท างานเกี่ยวกับ Web Server หรือ Database Server 
ไมํเหมาะกับการใช๎งานหนักๆเป็นอยํางยิ่ง เพราะ Windows นั้นจะกลืนกิน ทรัพยากรอัน มหาศาล 
และหากเทียบกับอัตรารองรับระบบงานกับ OS ตัวอ่ืน เชํน Linux/Unix จะยิ่งเห็นได๎ชัดวําOS ที่เป็น 
Windows ที่มีขนาด Memory และ CPU ที่เทํากับ OS ที่เป็น Linux/Unix นั้น จะรองรับงานที่น๎อย
กวํามากพอสมควร เชํน Windows รับได๎ 1000 คนพร๎อมๆกัน แตํ Linux/Unix อาจรับได๎ถึง 5000 
พร๎อมๆกัน หากทํานต๎องทางานหนักๆ ทางผู๎ พัฒนาแนะน าให๎เลือกใช๎Linux/Unix OS จึงจะ
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เหมาะสมกวํา 
 2.4.2  ทฤษฎีเกี่ยวกับโปรแกรม Apache 
 Apache Web Server เป็นโปรแกรมที่ใช๎รองรับการให๎บริการที่เรียกวํา World Wide 
Web (WWW) ซ่ึงผู๎ใช๎งานอินเทอร์เน็ตโดยทั่วไปรู๎จักคุ๎นเคยกันเป็นอยํางดีทั้งยังเป็นบริการหนึ่งที่มี
ผู๎ใช๎งานสูงสุดบนเครือขํายอินเทอร์เน็ตอีกด๎วย ผู๎ใช๎ทั่วไปนิยมใช๎บริการ WWW นี้เพ่ือค๎นหาหรือเลือก
ดูข๎อมูลที่นําสนใจ และดึงเอาข๎อมูลที่ต๎องการมาใช๎งาน สํวนองค์กรตํางๆ นิยมใช๎เ พ่ือการ
ประชาสัมพันธ์ข๎อมูล หรือใช๎เป็นชํองทางกาติดตํอสื่อสารกับผู๎ใช๎งานอีกทางหนึ่ง ให๎ประโยชน์ในการ
สํงผํานขอ๎มูลทัง้ ไป หรือใช๎งานในการท าธุรกรรมพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ทั้งนี้เนื่องมาจากการติดตั้งเว็บ
เซอร์ฟเวอร์ขึน้มาเพ่ือใช๎งานนั้นสามารถทาได๎โดยไมํยุํงยากและเสียคําใช๎จํายไมํมากนัก 
 2.4.3  ทฤษฎีเกี่ยวกับ PHP (Personal Home Tool) 
  PHP ยํอมาจากค าวํา "Personal Home Page Tool" เป็น Server side script ที่มี
การท างานที่ฝั่งของเครื่องคอมพิวเตอร์ Server ซึ่งรูปแบบในการเขียนค าสั่งการท างานนั้นจะมี
ลักษณะคล๎ายกับภาษา Perl หรือภาษา C และสามารถที่จะใช๎รํวมกับภาษา HTML ได๎อยํางมี
ประสิทธิภาพซึ่งจะท าให๎การเขียนโปรแกรมบนเว็บไซต์ท าได๎งํายยิ่งขึน้ 
  การฝังสคริปต์ PHP ไว๎ในเว็บเพจ ชํวยให๎เราสร๎างเว็บเพจแบบ dynamic ได๎ซึ่งหมายถึง
เว็บเพจที่มีเนื้อหาสาระหรือหน๎าตาเปลี่ยนแปลงไปได๎ในแตํละครั้งที่ผู๎ใช๎เปิดดู โดยขึ้นอยูํกับเงื่อนไข
ตํางๆ เชํน ข๎อมูลที่ผู๎ใช๎สํงมาให๎ (ผํานมาทางฟอร์มของ HTML) ข๎อมูลในฐานข๎อมูล ฯลฯ PHP เป็น
ภาษาจาพวก scripting language ค าสั่งตํางๆจะเก็บอยูํในไฟล์ที่เรียกวําสคริปต์ (script) และเวลาใช๎
งานต๎องอาศัยตัวแปลชุดค าสั่ง ตัวอยํางของภาษาสคริปต์ก็ เชํน JavaScript, Perl เป็นต๎น ลักษณะ
ของ PHP ที่แตกตํางจากภาษาสคริปต์แบบอ่ืนๆ คือ PHP ได๎รับการพัฒนาและออกแบบมา เพ่ือใช๎
งานในการสร๎างเอกสารแบบ HTML โดยสามารถสอดแทรกหรือแก๎ไขเนื้อหาได๎โดยอัตโนมัติดังนั้นจึง
กลําววํา PHP เป็นภาษาที่เรียกวํา server-side หรือ HTML-embedded scripting language เป็น
เครื่องมือที่ส าคัญชนิดหนึ่งที่ชํวยให๎เราสามารถสร๎างเอกสารแบบ Dynamic HTML ได๎อยํางมี
ประสิทธิภาพและมีลูกเลํนมากขึ้นเนื่องจากวํา PHP ไมํได๎เป็นสํวนหนึ่งของตัว Web Server ดังนั้นถ๎า
จะใช๎ PHP ก็จะต๎องดูกํอนวํา Web server นั้นสามารถใช๎สคริปต์ PHP ได๎หรือไมํยกตัวอยํางเชํน 
PHP ส ามารถ ใช๎ ไ ด๎ กับ  Apache Web Server และPersonal Web Server (PWP) ส าห รั บ
ระบบปฏิบัติการ Windows 95/98/NT ในกรณีของ Apache เราสามารถใช๎ PHP ได๎สองรูปแบบคือ 
ในลักษณะของ CGI และ Apache Module ความแตกตํางอยูํตรงที่วํา ถ๎าใช๎ PHP เป็นแบบโมดูล 
PHP จะเป็นสํวนหนึ่งของ Apache หรือเป็นสํวนขยายในการท างานนั่นเอง ซึ่งจะท างานได๎เร็วกวํา
แบบทีเ่ป็น CGI เพราะวํา ถ๎าเป็น CGI แล๎ว ตัวแปลชุดค าสั่งของ PHP ถือวําเป็นแคํโปรแกรมภายนอก
ซ่ึง Apache จะต๎องเรียกขึ้นมาท างานทุกครั้ ง ที่ต๎องการใช๎ PHP ดังนั้น ถ๎ามองในเรื่องของ
ประสิทธิภาพในการท างาน การใช๎PHP แบบที่ เป็นโมดูลหนึ่ งของ Apache จะท างานได๎มี
ประสิทธิภาพมากกวํา 
 2.4.4  ทฤษฎีที่เกี่ยวกับโปรแกรม phpMyAdmin 
 ความรู๎ เกี่ยวกับ phpMyAdmin เป็นโปรแกรมที่ชํวยในการจัดการฐานข๎อมูลของ 
MySQLเนื่องจากในการจัดการฐานข๎อมูล MySQL จ าเป็นต๎องทราบค าสั่งและฟอร์แมตตําง ๆ ที่
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เกี่ยวข๎อง ไมํวําวําจะเป็นการสร๎างฐานข๎อมูล การสร๎างตาราง การลบตาราง การก าหนดคีย์หลัก
รวมทัง้การลบฐานข๎อมูลอีกด๎วย เพื่อความสะดวกในการจัดการฐานข๎อมูล จึงได๎น าเอาโปรแกรมที่ชํวย
ในการจัดการฐานข๎อมูล phpMyAdmin เข๎ามาใช๎ 
 2.4.5  ทฤษฎีที่เกี่ยวกับ ภาษา HTML (Hyper Text Markup Language) 
 ภาษา HTML (HyperText Markup Language) เป็นภาษาหลักที่ใช๎ในการสร๎างเว็บ
เพจ (Web Page) เป็นภาษาประเภท Markup Language เกิดขึ้นจากการพัฒนาระบบ World 
Wide Web ในเดือนมีนาคม 1989 โดยนักวิจัยจากสถาบัน CERN (Conseil European PourLa 
Recherche Nucleaire) ซ่ึงเป็นห๎องทดลองในเมืองเจนีวา ประเทศสวิสเซอร์แลนด์ชื่อ ทิมเบอร์เนอร์ 
- ลี (Tim Berners-Lee) ซ่ึง ทิม เบอร์ เนอร์  – ลี ได๎น าแนวความคิดในเรื่อง  Hypertext ของ 
Vannevar Bush และ Ted Nelson มาใช๎เพ่ือกระจายข๎อมูลในองค์กร ตํอมามีการพัฒนาและ
ก าหนดมาตรฐานโดยองค์กรที่ชื่อวํา W3C (World Wide Web Consortium) ภาษา HTML เป็น
ภาษาที่มีลักษณะของข๎อมูลที่เป็นตัวอักษรในมาตรฐานของรหัสแอสกี (ASCII Code) โดยเขียนอยูํใน
รปูของเอกสารข๎อความ (Text Document) จึงก าหนดรูปแบบและโครงสร๎างได๎งําย ภาษา HTML ได๎
ถูกพัฒนาขึ้นอยํางตํอเนื่องตั้งแตํ HTML Level 1 (รุํนดั้งเดิม),HTML 2.0, HTML 3.0, HTML 3.2 
และ HTML 4.0 ซึ่งเป็นรุํนที่นิยมเขียนกนัในปัจจุบัน (ขณะนี้W3C ได๎พัฒนา HTML 4.01 ออกมาแล๎ว 
เพ่ือลองรับมาตรฐานภาษา XML) จึงท าให๎ภาษา HTML ในปัจจุบันสามารถแสดงภาพทางกราฟฟิก
และระบบเสียงได๎เพ่ือตอบสนองในการท างานในปัจจุบัน ภาษา HTML สามารถสร๎างขึ้นได๎จาก
โปรแกรมสร๎างไฟล์ข๎อความ (Text Editor) ทั่วๆไป เชํน Notepad หรือ Word Processing ได๎อีกทั้ง
งํายตํอการเรียนรู๎เพราะภาษา HTML ไมํมีโครงสร๎างความเป็น Programming เลยแม๎แตํน๎อย และ
ไฟล์ที่ได๎จากการสร๎างเอกสาร HTML ยังมีขนาดเล็กอีกด๎วย 
 นามสกุ ลของ ไฟล์  HTML จะ เป็ น ไฟล์ น ามสกุ ล  htm ห รื อ  .html ซ่ึ ง ใช๎ ใ นทั้ ง
ระบบปฏิบัติการยูนิกซ์  (UNIX) และระบบปฏิบัติการ Windows และเรียกใช๎งานได๎จากเว็บ
บราวเซอร์ (Web Browser) เชํน Internet Explorer หรือ NetScape 
 - Tag 
   Tag เป็นลักษณะเฉพาะของภาษา HTML ใช๎ในการระบุรูปแบบค าสั่ง หรือการลงรหัส
ค าสั่ง HTML ภายในเครื่องหมาย less-than bracket ( < ) และ greater-than bracket ( > ) โดย
ที่ Tag HTML แบํงได๎ 2 ลักษณะ คือ Tag เดี่ยว เป็น Tag ที่ไมํต๎องมีการปิดรหัส เชํน <P>,<BR>, 
<img> ,<HR> เป็นต๎น Tag เปิด/ปิด เป็น Tag ที่ประกอบด๎วย Tag เปิด และ Tag ปิดโดย Tag ปิด 
จะมีเครื่องหมาย slash ( / ) น าหน๎าค าสั่งใน Tag นั้นๆ เชํน <B>…</B>,<BLINK>…</BLINK> เป็น
ต๎น  - Attributes 
 - Attributes เป็นสํวนขยายความสามารถของ Tag จะต๎องใสํภายในเครื่องหมาย < > 
ในสํวน Tag เปิดเทํานั้น Tag ค าสั่ง HTML แตํละค าสั่งจะมีAttribute แตกตํางกันไป และมีจ านวน 
ไมํเทํากนั การระบAุttribute มากกวํา 1 Attribute ให๎ใช๎ชํองวํางเป็นตัวคัน่ 
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2.5 แนวคิดทฤษฎีการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
 วิทวัฒน์  พัฒนา (2553) การวิเคราะห์และออกแบบระบบ คือ วิธีการที่ใช๎ในการสร๎าง
ระบบสารสนเทศขึ้นมาใหมํ ในธุรกิจใดธุรกิจหนึ่งหรือระบบยํอยของธุรกิจ นอกจากการสร๎างระบบ
สารสนเทศใหมํแล๎ว การวิเคราะห์ระบบ ชํวยในการแก๎ไขระบบสารสนเทศเดิมที่มอียูํแล๎วให๎ดีขึ้นด๎วยก็
ได ๎
 2.5.1 วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC)  
 คือกระบวนการทางความคิด (Logical Process) พัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือแก๎ปัญหา
ทางธุรกิจและตอบสนองความต๎องการของผู๎ใช๎ วงจรพัฒนาระบบมีทั้งหมด 7 ขั้นตอนคือ 
  2.5.1.1  เข๎าใจปัญหา (Problem Recognition) 
  การที่จะแก๎ไขระบบเดิมที่มีอยูํแล๎วไมํใชํเรื่องที่งํายนัก หรือแม๎แตํการสร๎างระบบ
ใหมํ ดั้งนั้นควรจะมีการศึกษาเสียกํอนวํา ความต๎องการของเราเพียงพอที่เป็นไปได๎หรือไมํ ได๎แกํ 
"การศึกษาความเป็นไปได๎" (Feasibility Study) 
  2.5.1.2  ศึกษาความเป็นไปได๎ (Feasibility Study) 
  จุดประสงค์ของการศึกษาความเป็นไปได๎ก็คือ การก าหนดวําปัญหาคืออะไรและ
ตัดสินใจวําการพัฒนาสร๎างระบบสารสนเทศ หรือการแก๎ไขระบบสารสนเทศเดิมมีความเป็นไปได๎
หรือไมํโดยเสียคําใช๎จํายและเวลาน๎อยที่สุด และได๎ผลเป็นที่นําพอใจปัญหาตํอไปคือ นักวิเคราะห์
ระบบจะต๎องก าหนดให๎ได๎วําการแก๎ไขปัญหาดังกลําวมีความเป็นไปได๎ทางเทคนิคและบุคลากร ปัญหา
ทางเทคนิคก็จะเกี่ยวข๎องกับเรื่องคอมพิวเตอร์ และเครื่องมือเกําๆถ๎ามี รวมทั้ งเครื่องคอมพิวเตอร์ 
ซอฟต์แวร์ด๎วย ตัวอยํางคือ คอมพิวเตอร์ ที่ใช๎อยูํในบริษัทเพียงพอหรือไมํ คอมพิวเตอร์ อาจจะมีเนื้อที่
ของฮาร์ดดิสก์ไมํเพียงพอ รวมทั้งซอฟต์แวร์ วําอาจจะต๎องซื้อใหมํ หรือพัฒนาขึ้นใหมํ เป็นต๎น ความ
เป็นไปได๎ทางด๎านบุคลากร คือ บริษัทมีบุคคลที่เหมาะสมที่จะพัฒนาและติดตั้งระบบเพียงพอหรือไมํ 
ถ๎าไมํมีจะหาได๎หรือไมํ จากที่ใด เป็นต๎น นอกจากนั้นควรจะให๎ความสนใจวําผู๎ใช๎ระบบมีความคิดเห็น
อยํางไรกับการเปลี่ยนแปลง รวมทั้งความเห็นของผู๎บริหารด๎วย 
  2.5.1.3 วิเคราะห์ (Analysis) 
 เริ่มเข๎าสูํ การวิเคราะห์ระบบ การวิเคราะห์ระบบเริ่มตังแตํการศึกษาระบบการ
ท างานของธุรกิจนั้นในกรณี ที่ระบบเราศึกษานั้นเป็นระบบสารสนเทศอยูํแล๎วจะต๎องศึกษาวําท างาน
อยํางไร เพราะเป็นการยากที่จะออกแบบระบบใหมํโดยที่ไมํทราบวําระบบเดิมท างานอยํางไร หรือ
ธุรกิจด าเนินการอยํางไร หลังจากนั้นก าหนดความตอ๎งการของระบบใหมํ ซึ่งนักวิเคราะห์ระบบจะต๎อง
ใช๎เทคนิคในการเก็บข๎อมูล (Fact-Gathering Techniques) ได๎แกํ ศึกษาเอกสารที่มีอยูํ ตรวจสอบ
วิธีการท างานในปัจจุบัน สัมภาษณ์ ผู๎ใช๎และผู๎จัดการที่มีสํวนเกี่ยวข๎องกับระบบ เอกสารที่มีอยูํ ได๎แกํ 
คูํมือการใช๎งาน แผนผังใช๎งานขององค์กรรายงานตําง ๆที่หมุนเวียนในระบบการศึกษาวิธีการท างาน
ในปัจจุบันจะท าให๎นักวิเคราะห์ระบบรู๎วาระบบจริง ๆ ท างานอยํางไร ซึ่งบางครั้งค๎นพบข๎อผิดพลาดได๎ 
ตัวอยําง เชํน เมื่อบริษัทได๎รับใบเรียกเก็บเงินจะมีข้ันตอนอยํางไรในการจํายเงิน ขั้นตอนที่เสมียนป้อน
ใบเรียกเก็บเงินอยํางไร เฝ้าสังเกตการณท์ างานของผู๎เกี่ยวข๎อง เพ่ือให๎เข๎าใจและเห็นจริง ๆ วําขั้นตอน
การท างานเป็นอยํางไร ซึ่งจะท าให๎นักวิเคราะห์ระบบค๎นพบจุดส าคัญของระบบวําอยูํที่ใด 
  2.5.1.4 ออกแบบ (Design) 
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 ในระยะแรกของการออกแบบ นักวิเคราะห์ระบบจะน าการตัดสินใจ ของฝ่าย
บริหารที่ได๎จากขั้นตอนการวิเคราะห์การเลือกซื้อคอมพิวเตอร์ ฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ด๎วย (ถ๎ามี
หรือเป็นไปได๎)หลังจากนั้นนักวิเคราะห์ระบบจะน าแผนภาพตําง ๆ ที่เขียนขึ้นในขั้นตอนการวิเคราะห์
มาแปลงเป็นแผนภาพล าดับขั้น (แบบต๎นไม๎) เพ่ือให๎มองเห็นภาพลักษณ์ที่แนํนอนของโปรแกรมวํามี
ความสัมพันธ์กัน อยํางไร และโปรแกรมอะไรบ๎างที่ จะต๎องเขียนในระบบ หลัง จากนั้นก็เริ่มตัดสินใจ
วํา ควรจะจัดโครงสร๎างจากโปรแกรมอยํางไร การเชื่อมระหวํางโปรแกรมควรจะท าอยํางไร 
 ในขั้นตอนการวิเคราะห์ นักวิเคราะห์ระบบต๎องหาวํา "จะต๎องท าอะไร (What)" 
แตํในขั้นตอนการออกแบบต๎องรู๎วํา” จะต๎องท าอยํางไร (How)" ในการออกแบบโปรแกรมต๎อง
ค านึงถึงความปลอดภัย (Security) ของระบบด๎วย เพ่ือป้องกันการผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้น เชํน 
"รหัส" ส าหรับผู๎ใช๎ที่มีสิทธิ์ส ารองไฟล์ขอมูลทั้งหมด เป็นต๎น 
 ถัดมาระบบจะต๎องออกแบบวิธีการใช๎งาน เชํน ก าหนดวําการป้อนข๎อมูลจะต๎อง
ท าอยํางไรจ านวนบุคลากรที่ ต๎องการในหน๎าที่ ตําง ๆ แตํถ๎านักวิเคราะห์ระบบตัดสินใจวําการซื้อ
ซอฟต์แวร์ ดีกวําการเขียนโปรแกรม ขั้นตอนการออกแบบก็ไมํจ าเป็นเลย เพราะสามารถน าซอฟต์แวร์ 
ส าเร็จรูปมาใช๎งานได๎ทันที 
 สิ่งที่นักวิเคราะห์ระบบออกแบบมาทั้งหมดในขั้นตอนที่กลําวมาทั้งหมดจะน า มา
เขียนรวมเป็นเอกสารชุดหนึ่งเรียกวํา "ข๎อมูลเฉพาะของการออกแบบระบบ " (System Design 
Specification) เมื่อส าเร็จแล๎วโปรแกรมเมอร์ สามารถใช๎เป็นแบบในการเขียนโปรแกรม ได๎ทันที
ส าคัญกํอนทีจะสํงถึงมือโปรแกรมเมอร์เราควรจะตรวจสอบกับผู๎ใช๎วําพอใจหรือไมํ และตรวจสอบกับ
ทุกคนในทีมวําถูกต๎องสมบูรณ์หรือไมํและแนํนอนที่สุดต๎องสํงให๎ฝ่ายบริหารเพ่ือตัดสินใจวําจะ
ด าเนินการ ตํอไปหรือไมํ ถ๎าอนุมัติก็ผํานเข๎าสูํขั้นตอนการสร๎างหรือพัฒนาระบบ (Construction) 
  2.5.1.5 สร๎างหรือพัฒนาระบบ (Construction) 
 ในขั้นตอนนี้โปรแกรมเมอร์ จะเริ่มเขียนและทดสอบโปรแกรมวํา ท างานถูกต๎อง
หรือไมํต๎องมีการทดสอบกับข๎อมูลจริงที่เลือกแล๎ว ถ๎าทุกอยํางเรียบร๎อย เราจะได๎โปรแกรมที่พร๎อมที่
จะน าไปใช๎งานจริงตํอไป หลังจากนั้นต๎องเตรียมคูํมือการใช๎และการฝึกอบรมผู๎ใช๎งานจริงของระบบ  
 โปรแกรมเมอร์ เขียนโปรแกรมตามข๎อมูลที่ได๎จากเอกสารข๎อมูลเฉพาะของการ
ออกแบบ (Design Specification) ปกติแล๎วนักวิเคราะห์ระบบไมํมีหน๎าที่เกี่ยวข๎องในการเขียน
โปรแกรม แตํถ๎าโปรแกรมเมอร์คิดวําการเขียนอยํางอ่ืนดีกวําจะต๎องปรึกษานักวิเคราะห์ระบบเสียกํอน 
เพ่ือที่วํานักวิเคราะห์จะบอกได๎วําโปรแกรมที่จะแก๎ไขนั้นมีผลกระทบกับระบบทั้งหมดหรือไมํ 
โปรแกรมเมอร์ เขียนเสร็จแล๎วต๎องมีการทบทวนกับนักวิเคราะห์ระบบและผู๎ใช๎งาน เพ่ือค๎นหา
ข๎อผิดพลาด วิธีการนี้เรียกวํา"Structure Walkthrough"การทดสอบโปรแกรมจะต๎องทดสอบกับ
ข๎อมูลที่เลือกแล๎วชุดหนึ่ง ซึ่งอาจจะเลือกโดยผู๎ใช๎  การทดสอบเป็นหน๎าที่ของโปรแกรมเมอร์ แตํ
นักวิเคราะห์ระบบต๎องแนํใจวํา โปรแกรมท้ังหมดจะต๎องไมํมีข๎อผิดพลาด 
  2.5.1.6 การปรับเปลี่ยน (Conversion) 
 ขั้นตอนนี้บริษัทน าระบบใหมํมาใช๎แทนของเกําภายใต๎การดูแลของนักวิเคราะห์
ระบบ การป้อนข๎อมูลต๎องท าให๎เรียบร๎อย และในท่ีสุดบริษัทเริ่มต๎นใช๎งานระบบใหมํนี้ได๎ การน าระบบ
เข๎ามาควรจะท าอยํางคํอยเป็นคํอยไปทีละน๎อย ที่ดีที่สุดคือ ใช๎ระบบใหมํควบคูํไปกับระบบเกําไปสัก
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ระยะหนึ่ง โดยใช๎ข๎อมูลชุดเดียวกันแล๎วเปรียบเทียบผลลัพธ์วําตรงกันหรือไมํ ถ๎าเรียบร๎อยก็เอาระบบ
เกําออกได๎ แล๎วใช๎ระบบใหมํตํอไป 
  2.5.1.7 บ ารุงรักษา (Maintenance) 
 การบ ารุงรักษาได๎แกํ การแก๎ไขโปรแกรมหลังจากการใช๎งานแล๎ว สาเหตุที่ต๎อง
แก๎ไขโปรแกรมหลังจากใช๎งานแล๎ว สาเหตุที่ต๎องแก๎ไขระบบสํวนใหญํมี 2 ข๎อ คือ 
  - มีปัญหาในโปรแกรม (Bug) 
   - การด าเนินงานในองค์กรหรือธุรกิจเปลี่ยนไป  
จากสถิติของระบบที่พัฒนาแล๎วทั้งหมดประมาณ 40% ของคําใช๎จํายในการแก๎ไขโปรแกรม เนื่องจาก
มี "Bug" ดังนั้นนักวิเคราะห์ระบบควรให๎ความส าคัญกับการบ ารุงรักษา ซึ่งปกติ จะคิดวําไมํมี
ความส าคัญมากนักเมื่อธุรกิจขยายตัวมากขึ้น ความต๎องการของระบบอาจจะเพ่ิมมากขึ้น เชํน 
ต๎องการรายงานเพ่ิมข้ึน ระบบที่ดีควรจะแก๎ไขเพ่ิมเติมสิ่งที่ต๎องการได๎การบ ารุงรักษา 
 ระบบควรจะอยูํภายใต๎การดูแลของนักวิเคราะห์ระบบ เมื่อผู๎บริหารต๎องการแก๎ไข
สํวนใดนักวิเคราะห์ระบบต๎องเตรียมแผนภาพตําง ๆ และศึกษาผลกระทบตํอระบบ และให๎ผู๎บริหาร
ตัดสินใจตํอไปวําควรจะแก๎ไขหรือไมํ 
 2.5.2 แผนผังระบบงาน (Flowchart) 
 ผังงาน (Flow Chart) คือ แผนภาพที่มีการใช๎สัญลักษณ์รูปภาพและลูกศรที่แสดงถึง
ขั้นตอนการท างานของโปรแกรมหรือระบบทีละขั้นตอน รวมไปถึงทิศทางการไหลของข๎อมูลตั้งแตํแรก
จนได๎ผลลัพธ์ตามต๎องการ 
  2.5.2.1 สัญลักษณ์ ของผังงาน 
 การเขียนผังงานจะประกอบไปด๎วยการใช๎สัญลักษณ์ตําง ๆ ที่เรียกวํา สัญลักษณ์ 
ANSI (American National Institute) ในการสร๎างผังงานดังตัวอยํางตํอไปนี้ 
 
ตารางที่ 2.1 แสดงสัญลักษณ์ในการเขียนผังงานโปรแกรม   

สัญลักษณ์ ค าอธิบาย 
 
 
 

จุดเริ่มต๎น / สิ้นสุดการท างาน 
ของโปรแกรม 

 
 
 
 

ลูกศรแสดงทิศทางการการไหล 

ของข๎อมูล 

 
 

ใช๎แสดงค าสั่งในการประมวลผล
การก าหนดคําข๎อมูลให๎กับตัวแปร 
 

 
 
 

การรับ หรือ แสดงข๎อมูลโดย 

ไมํระบุชนิดของอุปกรณ์ 
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การตรวจสอบเงื่อนไข เพ่ือเลือกท า
อยํางใดอยํางหนึ่ง 

 
 
 

เอกสาร/แสดงผล 

การแสดงผลทางเครื่องพิมพ์ 

 แสดงจุดเชื่อมตํอของผังงานภายใน
หรือเป็นที่บรรจบของเส๎นหลายเส๎น 

  
 2.5.3  แผนภาพกระแสการไหลของข๎อมูล (Data Flow Diagram: DFD) 
 เป็นเครื่องมือที่ใช๎ในการแสดงทิศทางการสํงผํานข๎อมูลภายในระบบ เพ่ืออธิบายวําใน
ระบบประกอบด๎วยกระบวนการท างาน (Process) ยํอย ๆอะไรบ๎าง แตํละกระบวนการมีการน าข๎อมูล
เข๎า (InputData) และข๎อมูลสํงออก (Output Data) อยํางไร รวมทั้งแตํละกระบวนการมีความ 
สัมพันธ์กันอยํางไรบ๎าง เพ่ือให๎เกิดความเข๎าใจที่ตรงกันระหวํางทีมนักวิเคราะห์ กับโปรแกรมเมอร์ 
และนักวิเคราะห์ระบบกับผู๎ใช๎ระบบ 
 

 

Gane&Sarson Symbol 

 

Symbol name Yourdon Symbol 

 

 

 

External Entity  

 

 

 

Process 
 

 

 

 

Data Store  
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Data Flow  

 
ภาพที ่2.5 สัญลักษณ์แผนภาพกระแสการไหลของข๎อมูล 

 
 2.5.4  สํวนประกอบของ Data flow Diagram 
 2.5.4.1 กระแสข๎อมูล (Data flow) คือเส๎นทางที่แสดงการเคลื่อนที่ของข๎อมูล ซึ่งการ
เคลื่อนที่อาจจะเคลื่อนที่จากแหลํงภายนอกไปสูํสํวนประกอบของระบบ หรือ จะเคลื่อนจาก
สํวนประกอบของระบบไปยังแหลํงภายนอกหรือระหวํางสํวนประกอบของระบบด๎วยกัน ใน การตั้งชื่อ
กระแสข๎อมูล ชื่อกระแสข๎อมูลจะต๎องตั้งในลักษณะค านาม เชํนใบสั่งซื้อใบสํงของ ใบสมัครสมาชิก 
 2.5.4.2 โปรเซส (Process) คือกิจกรรมในการเปลี่ยนรูปแบบของข๎อมูลจากแบบหนึ่งไป
ยังอีกแบบหนึ่ง นั่นคือข๎อมูลจะไหลเข๎าสูํโปรเซส โปรเซสจะท าหน๎าที่เปลี่ยนแปลงข๎อมูลเหลํานั้น
ออกมาเป็นข๎อมลูลักษณะใดลักษณะหนึ่งในการตั้งชื่อโปรเซส ชื่อโปรเซสจะต๎องสอดคล๎องกับกิจกรรม
ที่ท าและต๎องตั้งชื่อในลักษณะของค ากริยา เชํน ค านวณเกรดเฉลี่ย ค านวณภาษี พิมพ์สลิบเงินเดือน 
 2.5.4.3 แหลํงเก็บข๎อมูล (Data store) คือที่ซึ่งจะเก็บข๎อมูลที่ได๎จากการประมวลผล
แล๎ว ไว๎ส าหรับใช๎ในการผลิตสารสนเทศตํอไป ในการตั้งชื่อแหลํงเก็บข๎อมูล ชื่อแหลํงเก็บข๎อมูล จะต๎อง
เป็นค านามเชํน พนักงาน บัญชีสมาชิก มีความหมายเหมือนกับ แฟ้มข๎อมูล หรือฐานข๎อมูล 
 2.5.4.4 เอนทิตีภายนอก (External entity) คือสิ่งตําง ๆ (คน องค์กร ระบบ หรืออ่ืน 
ๆ) ที่อยูํภายนอกระบบ แตํมีความเก่ียวข๎องกับระบบในฐานะที่เป็นผู๎สํงข๎อมูลเข๎าสูํระบบหรือเป็นผู๎รับ
ข๎อมูลจากระบบ ถ๎าเอนทิตีเป็นแหลํงที่มาของข๎อมูลเราเรียกวํา Source ถ๎าเอนทีตีเป็นแหลํงที่รับ
ข๎อมูลอันเป็นผลจากการประมวลผลเรา เรียกวํา Sink 
 
2.6 แนวคิดทฤษฎีการเลือกใช๎สีในการออกแบบเว็บไซต์ 
 ธนัชชัย  ศรีสุเทพ (2559) การเลือกใช๎สีในการออกแบบเว็บไซต์ สีสันในหน๎าเว็บเพจ เป็น
สิ่งที่มีความส าคัญมากในการดึงดูดความสนใจของผู๎ใช๎ เนื่องจากสิ่งแรกที่พวกเขามองเห็นจากเว็บเพจ
ก็คือ สี ซึ่งเป็นสิ่งก าหนดบรรยากาศและความรู๎สึกโดยรวมของเว็บไซต์ เราสามารถใช๎สีได๎กับทุก
องค์ประกอบของเว็บเพจ ตั้งแตํตัวอักษร ,รูปภาพ,ลิงค์,สีพ้ืนหลัง และรูปภาพพ้ืนหลัง การเลือกใช๎สี
อยํางเหมาะสมจะชํวยในการสื่อความหมายของเนื้อหา และเพ่ิมความสวยงามให๎กับหน๎าเว็บนั้น แตํ
ในทางกลับกัน สีที่ไมํเหมาะสมอาจสร๎างความยากล าบากในการอํานหรือรบกวนสายตาผู๎ใช๎ รวมทั้ง
อาจท าให๎การสื่อสารความหมายไมํถูกต๎องได๎ 
 เรื่องของสีในเว็บไซต์มีความซับซ๎อนพอสมควร เริ่มตั้งแตํการเข๎าใจถึงการแสดงออกของสี
ภายใต๎สิ่งแวดล๎อมที่ตํางกันของบราวเซอร์,จอมอนิเตอร์ และระบบปฏิบัติการ ตลอดจนถึงการเข๎าใจ
ทฤษฎีสี รู๎จักเลือกใช๎สีที่เหมาะสมเพ่ือการสื่อความหมายอยํางสวยงาม ดังนั้น เป้าหมายของเราคือ 
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การตัดสินใจเลือกใช๎สีให๎เหมาะสมกับบุคลิกและเป้าหมายของเว็บไซต์ เพื่อการแสดงผลที่ตรงกับความ
ประสงค์มากท่ีสุด การใช๎ชุดสีที่เหมาะสม กลมกลืน ไมํเพียงแตํจะสร๎างความพึงพอใจให๎กับผู๎ใช๎ แตํยัง
ทาให๎พวกเขามีความรู๎สึกรํวมไปกับเป้าหมายของเว็บไซต์นั้นด๎วย ไมํวําจะเป็นการให๎ข๎อมูล สร๎างความ
บันเทิง รวมถึงการขายสินค๎าหรือบริการ 
 2.6.1 ประโยชน์ของสีในเว็บ 
  สีเป็นเครื่องมืออเนกประสงค์อยํางหนึ่งที่มีความส าคัญมากในการออกแบบเว็บไซต์ 
เนื่องจากสีสามารถสื่อถึงความรู๎สึกและอารมณ์ และยังชํวยสร๎างความสัมพันธ์ระหวํางสถานที่กับเวลา
อีกด๎วย ดังนั้นสีจึงเป็นปัจจัยส าคัญอยํางหนึ่งที่จะชํวยเสริมสร๎างความหมายขององค์ประกอบให๎กับ
เว็บเพจได๎ อยํางดี ประโยชน์ของสีในรูปแบบตําง ๆ มีดังนี้ 
 - สีสามารถชักนาสายตาผู๎อํานให๎ไปยังทุกบริเวณในหน๎าเว็บเพจ ผู๎อํานจะมีการเชื่อมโยง
ความรู๎สึกกับบริเวณของสีในรูปแบบที่คาดหวังได๎ การเลือกเฉดสีและต าแหนํงของสีอยํางรอบคอบใน
หน๎าเว็บ สามารถน าทางให๎ผู๎อํานติดตามเนื้อหาในบริเวณตําง ๆ ตามที่เราก าหนดได๎ วิธีนี้จะเป็น
ประโยชน์อยํางมากเมื่อคุณต๎องการให๎ผู๎ อํานให๎ความสนใจกับสํวนใดสํวนหนึ่งในเว็บไซต์เป็นพิเศษ 
เชํน ข๎อมูลใหมํ โปรโมชั่นพิเศษ หรือบริเวณท่ีไมํคํอยได๎รับความสนใจมากํอน 
 - สีชํวยเชื่อมโยงบริเวณท่ีได๎รับการออกแบบเข๎าด๎วยกัน ผู๎อํานจะมีความรู๎สึกวําบริเวณที่
มีสีเดียวกันจะมีความส าคัญเทํากัน วิธีการเชื่อมโยงแบบนี้ชํวยจัดกลุํมของข๎อมูลที่มีความสัมพันธ์อยําง
ไมํเดํนชัดเข๎าด๎วยกันได๎ 
 - สีสามารถน าไปใช๎ในการแบํงบริเวณตําง ๆ ออกจากกัน ท านองเดียวกับการเชื่อมโยง
บริเวณที่มีสีเหมือนกันเข๎าด๎วยกัน แตํในขณะเดียวกันก็เป็นการแบํงแยกบริเวณที่มีสีตํางกันออกจาก
กัน 
 - สีสามารถใช๎ในการดึงดูดความสนใจของผู๎อํานสายตาผู๎อํานมักจะมองไปยังสีที่มี
ลักษณะเดํน หรือผิดปกติเสมอ การออกแบบเว็บไซต์ด๎วยการเลือกใช๎สีอยํางรอบคอบ ไมํเพียงแตํจะ
กระตุ๎นความสนใจของผู๎อํานเพียงเทํานั้น แตํยังชํวยหนํวงเหนี่ยวให๎พวกเขาอยูํในเว็บไซต์ได๎นานยิ่งขึ้น 
สํวนเว็บไซต์ที่ใช๎สีไมํเหมาะสม เสมือนเป็นการขับไลํผู๎ชมไปสูํเว็บอื่นท่ีมีการออกแบบที่ดีกวํา 
 - สีสามารถสร๎างอารมณ์โดยรวมของเว็บเพจ และกระตุ๎นความรู๎สึกตอบสนองจากผู๎ชม
ได๎นอกเหนือจากความรู๎สึกที่ได๎รับจากสีตามหลักจิตวิทยาแล๎ว ผู๎ชมยังอาจมีอารมณ์และความรู๎สึก
สัมพันธ์กับสีบางสีหรือบางกลุํมเป็นพิเศษ 
 - สีชํวยสร๎างระเบียบให๎กับข๎อความตําง ๆ เชํน การใช๎สีแยกสํวนระหวํางหัวเรื่องกับตัว
เรื่อง หรือการสร๎างความแตกตํางให๎กับข๎อความบางสํวน โดยใช๎สีแดงส าหรับค าเตือน หรือใช๎สีเทา
ส าหรับสิ่งที่เป็นทางเลือก 
 - นอกเหนือจากการใช๎สีชํวยในการออกแบบแล๎วสียังสามารถสํงเสริมเอกลักษณ์ของ
องค์กรหรือหนํวยงานนั้น ๆ ได๎ ด๎วยการใช๎สีที่เป็นเอกลักษณ์ขององค์กรมาเป็นโทนสีหลักของเว็บไซต์
การออกแบบเกี่ยวกับสีไมํใชํเรื่องงําย แม๎วําจะมีกฎเกณฑ์ตําง ๆ ที่ชํวยในการสร๎างชุดสี  (color 
scheme) ที่มีประโยชน์มากมาย แตํก็มีแนวทางและความเข๎าใจผิดจ านวนมากที่จะนาไปสูํการสร๎าง
ชุดสีที่ให๎ความรู๎สึกไมํเหมาะสม ในบางสถานการณ์อาจใช๎สีเป็นเพียงเครื่องประดับอยํางหนึ่งในการ
ออกแบบ แตํในทางตรงกันข๎าม การใช๎สีที่มากเกินไป อาจท าให๎ไปบดบังองค์ประกอบอ่ืน ๆ ในหน๎า
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เว็บเพจได๎ ดังนั้นการเลือกใช๎สีให๎เหมาะสมและเกิดประโยชน์จึงเป็นเรื่องส าคัญ แม๎วําการเลือกชุดของ
สีมาใช๎ในเว็บเพจคํอนข๎างจะขึ้นอยูํกับความชอบของแตํละคน อยํางน๎อยเราควรมีความเข๎าใจถึง
หลักการใช๎สีเบื้องต๎น ที่จะชํวยในการเลือกใช๎สีชุดใดชุดหนึ่งจากชุดสีพ้ืนฐานอ่ืน ๆได๎อยํางเหมาะสม
กับลักษณะของเว็บไซต์ อยํางไรก็ตามทฤษฎีเหลํานี้จะไมํท าให๎คุณสามารถเลือกชุดสีได๎ในทันทีทันใด 
แตํอยํางน๎อยก็จะชํวยน าคุณไปในทิศทางที่ถูกต๎องได๎ 
  2.6.2 ความรู๎เบื้องต๎นเก่ียวกับสี 
  ทุกคนคงได๎รู๎จักแมํสีหรือสีขั้นต๎น (primary color) ทั้งสามซึ่งประกอบด๎วย สีแดง
,เหลือง และน้ าเงิน มากํอนจากการศึกษาในอดีต เหตุที่สีทั้งสามนี้ถือวําเป็นแมํสีหลัก ก็เพราะวําสีทั้ง
สามเป็นสีที่ไมํสามารถเกิดขึ้นจากการผสมของสีอื่น ๆ และยังเป็นต๎นก าเนิดของสีอ่ืน ๆที่เหลือทั้งหมด 
ตํอไปก็เป็นสีขั้นที่ 2 ที่เกิดจากการผสมของสีขั้นต๎นเข๎าด๎วยกัน โดยที่ สีแดงกับสีเหลืองได๎เป็นสีส๎ม,สี
เหลืองกับน้ าเงินได๎เป็นเขียว และสีน้ าเงินกับแดงได๎เป็นมํวง ตํอจากนั้นก็เป็นสีขั้นที่ 3 ซึ่งเกิดจากการ
ผสมของสีขั้นต๎นกับสีขั้นที่ 2 ที่อยูํติดกันทั้งสองด๎าน ในที่สุดเราก็จะได๎สีขั้นที่ 3 ทั้งหมด 6 สี โดยสี
ขั้นต๎น 1 สี ทาให๎เกิดสีขั้นที่สาม 2 สี ดังนี้ : เหลือง-ส๎ม , แดง-ส๎ม , แดง-มํวง , น้ าเงิน-มํวง ,น้ าเงิน-
เขียว และเหลือง-เขียว เมื่อเรารู๎ที่มาของสีตําง ๆดีแล๎ว ในขั้นตํอไปจะเป็นเรื่องของพ้ืนฐานการผสมสี 
การจัดระบบสี และรูปแบบของชุดสีพ้ืนฐานแสดงตัวอยํางสีขั้นตําง ๆ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่2.6 ความรู๎เบื้องต๎นเกี่ยวกับสี 
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การผสมสี (Color Mixing) 
  รูปแบบการผสมสีเพ่ือให๎เกิดเป็นสีตําง ๆ สามารถแบํงได๎เป็น 2 แบบ คือการผสมของแสง
หรือการผสมแบบบวก (additive mixing) และการผสมของรงควัตถุ (pigment) หรือการผสมแบบ
ลบ (subtractive mixing) ซึ่งมีรายละเอียดดังตํอไปนี้ 
การผสมสีแบบบวก (Additive Mixing) 
  การผสมสีแบบบวกนี้ เป็นสิ่งที่คํอนข๎างยากในการท าความเข๎าใจ เพราะมีหลักการที่ลบล๎าง
สิ่งที่คุณถูกสอนมาในสมัยกํอน เรากาลังจะพูดถึงรูปแบบการผสมของแสง ไมํใชํการผสมของวัตถุมีสี
บนกระดาษ เนื่องจากแสงสีขาวประกอบด๎วยล าแสงที่มีสีตําง ๆตามความยาวคลื่นแสง ความยาวคลื่น
แสงพ้ืนฐานได๎แกํสีแดง เขียว และน้ าเงิน ไมํใชํสีแดง เหลืองและน๎าเงินอยํางที่เราเข๎าใจมากํอน เมื่อ
คลื่นแสงเหลํานี้มีการซ๎อนทับกันก็จะกํอให๎เกิดการบวกและรวมตัวกันของความยาวคลื่นแสง จึงเป็น
ที่มาของชื่อ “สีแบบบวก” เมื่อแสงทั้งสามสีมีการผสมกันเป็นคูํ ก็จะเกิดเป็นสีน้ าเงินแกมเขียวหรือ 
cyan (เกิดจากสีน้ าเงินบวกกับเขียว) สีแดงแกมมํวงหรือ magenta (เกิดจากสีแดงบวกกับน๎าเงิน) 
และสีเหลือง (เกิดจากสีแดงบวกกับเขียว) และในที่สุดเมื่อผสมสีทั้งสามเข๎าด๎วยกัน ก็จะได๎ผลลัพธ์เป็น 
แสงสีขาวอีกครั้งสื่อใด ๆ ก็ตามที่มีการใช๎แสงสํองออกมา อยํางเชํน จอโปรเจคเตอร์ ( movie 
projector) ทีวี หรือจอมอนิเตอร์สาหรับคอมพิวเตอร์ ตํางก็เป็นไปตามกฎของการผสมสีแบบบวกนี้ 
เพราะเหตุนี้ การออกแบบสีสาหรับเว็บไซต์ จึงต๎องอาศัยหลักการผสมสีแบบบวกนี้เชํนกัน 
การผสมสีแบบลบ (Subtractive Color Mixing) 
  การผสมสีแบบลบไมํได๎มีความเกี่ยวข๎องกับเรื่องของล าแสงแตํอยํางใด ๆ แตํเกี่ยวเนื่องกับ
การดูดกลืนและสะท๎อนแสงของวัตถุตําง ๆ เมื่อแสงสีขาวสํองมายังวัตถุหนึ่ง ๆวัตถุนั้น จะดูดกลืนแสง
ที่ความยาวคลื่นบางระดับไว๎และสะท๎อนแสงที่เหลือออกมาให๎เราเห็น สีขั้นต๎นในรู ปแบบนี้
ประกอบด๎วย สีแดงแกมมํวง (magenta) สีน้ าเงินแกมเขียว (cyan) และสีเหลือง ซึ่งไมํใชํสีแดง 
เหลือง และน๎าเงินอยํางธรรมดาอยํางที่หลาย ๆคนเข๎าใจ เมื่อมีการผสมของรงควัตถุหรือวัตถุมีสี จะ
เกิดการรวมกันของสีที่จะถูกดูดกลืนไว๎ ทาให๎ปริมาณแสงที่จะสะท๎อนออกมาลดลง จึงเป็นที่มาของชื่อ 
“ สีแบบลบ ” เมื่อสีทั้งสามมีการผสมกันเป็นคูํ ๆ ก็จะเกิดผลเป็นสีตําง ๆ ได๎แกํสีแดง (เกิดจากสีแดง
แกมมํวงบวกกับเหลือง) สีเขียว (เกิดจากสีเหลืองบวกกับน้ าเงินแกมเขียว) และสีน้ าเงิน (เกิดจากสีน้ า
เงินแกมเขียวบวกกับแดงแกมมํวง) ในข้ันสุดท๎าย เมื่อรวมสีทั้งสามเข๎าด๎วยกันก็จะเห็นเป็นสีด า เพราะ
มีการดูดกลืนแสงทุกสีไว๎ทั้งหมด ท าให๎ไมํมีแสงสีใดสามารถสะท๎อนออกมาได๎สื่อตําง ๆที่เกี่ยวข๎องกับ
การใช๎วัตถุมีสี อยํางเชํน สีที่ใช๎ในการวาดรูปของศิลปิน,ดินสอสี,สีเทียน รวมถึงระบบการพิมพ์แบบ 4 
สี ในสิ่งพิมพ์ตําง ๆ (โดยมีหมึกสีดาเพิ่มมาอีกสีหนึ่ง) ล๎วนอาศัยการผสมสีแบบลบนี้ทั้งสิ้น 

 
 
 
 
 
 

ภาพที ่2.7 การผสมสีแบบลบ 
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ภาพที ่2.8 การแสดงคําของสีในเลขฐานสิบ 
 2.6.3 ข๎อคิดเก่ียวกับการใช๎สีในเว็บไซต์ 
 จากสีทีไ่ด๎เรียนรู๎มาตั่งแตํต๎นเก่ียวกับสีและสื่อตําง ๆที่มีผลตํอการสแดงออกของสี คงจะ
พอท าให๎คุณออกแบบเว็บไซท์โดยใช๎สีที่เหมาะสมกลมกลืนกันในการสื่อความหมายถึงเนื้อหา และ
สร๎างความสวยงานให๎กับหน๎าเว็บเพจได๎เป็นอยํางดี และที่ส าคัญจาการใช๎ชุดสีส าหรับเว็บเพจที่มีสีสัน
ตรงกับความตั้งใจอยํางไมํผิดเพี้ยนในสํวนนี้ เป็นเรื่องของข๎อคิดสั้นๆ เกี่ยวกับการใช๎สีให๎เกิดประโยชน์
กับเว็บไซต์ 3 ข๎อดังนี้ 
  2.6.3.1 ใช๎สีอยําสม่ าเสมอ 
  การออกแบบเว็บไซต์ โดยใช๎สีอยํางสม่ าเสมอชํวยสร๎างความรู๎สึกถึงบริเวณของ
สถานที่ เชํนการใช๎สีที่เป็นชุดเดียวกันตลอดทั้งไซต์เพ่ือสร๎างขอบเขตของเว็บไซต์ที่สัมผัสได๎ด๎วยตา 
เมื่อผู๎ใช๎คลิกเข๎าไปในแตํละหน๎าก็ยังรู๎สึกได๎วําก าลังอยูํภายในเว็บไซต์เดียวกัน 
  2.6.3.2 ใช๎สีอยํางเหมาะสม 
  เว็บไซต์เปรียบเสมอสถานที่หนึ่งๆ ที่มีลักษณะเฉพาะ เชํนเดียวกับสถานที่ตําง ๆ ใน
ชีวิตจริงอยําง ธนาคาร โรงเรียน หรือร๎านค๎าตําง ๆ ดังนั้น การเลือกใช๎สีที่เหมาะสมกับลักษณะของ
เว็บไซต์ จะชํวยสํงเสริมเป้าหมายและภาพพจน์ของเว็บไซต์ได๎ นอกจากนี้คุณควรค านึงถึงปัจจัยหลาย 
ๆอยํางที่มีผลตํอความเหมาะสมของสีในเว็บไซต์ เชํน วัฒนธรรม แนวโน๎ม ของแฟชั่น อายุและ
ประสบการณ์ของผู๎ใช๎ ดังนั้นเราจึงรู๎สึกเห็นด๎วยเมื่อมีการใช๎สีชมพูเพ่ือแสดงถึงความรัก ใช๎โทนสี
น้ าตาลด า สื่อถึงเหตุการณ์ใน อดีต ใช๎สีสดใสสาหรับเด็ก และการใช๎สีตามแฟชั่นในเว็บมีเกี่ยวกับ
เครื่องแตํงกาย 
  2.6.3.3 ใช๎สีเพ่ือสื่อความหมาย 
  Color Wheel Pad ที่ออกแบบโดย web.designBrand.com มีการแสดงคําของสี
ในระบบเลขฐานสิบไว๎ในแตํละชํองสี ซึ่งจะเป็นประโยชน์ในการเลือกใช๎สีตามรูปแบบตําง ๆ จากวงล๎อ
สีดังที่ได๎เห็นแล๎ววํา สีแตํละสีให๎ความหายและความรู๎สึกตํางกัน โดยสีหนึ่งๆ อาจสื่อความหายไปใน
ทางบวกหรือทางลบก็ได๎ ขึ้นอยูํกับสถานการณ์ ตัวอยํางเชํน สีด าให๎ความรู๎สึกโศกเศร๎าในงานศพ แตํ
กลับแสดงถึงความเป็นมืออาชีพในการแสดงผลงานของศิลปิน ดังนั้นสีที่ให๎ความหมายและความรู๎สึก
ตรงกับเนื้อหา จะชํวยสนับสนุนให๎ผู๎ใช๎ได๎รับข๎อมูลที่ถูกต๎องและครบถ๎วน 
 2.6.4 ระบบสีในเว็บไซต์ 
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 ระบบสีในเว็บไซต์มีรูปแบบเฉพาะตัวที่แตกตํางจากสีอ่ืน ๆ อยํางสิ้นเชิง ท าให๎การใช๎สี
อยํางมีประสิทธิภาพในเว็บจึงต๎องอาศัยความเข๎าใจรายละเอียดทางเทคนิคพอสมควร ระบบสีที่มี
ความเฉพาะตัวนี้เป็นผลมาจากความเกี่ยวข๎องกับสื่อ 3 ประเภทที่มีอิทธิพลตํอการปรากฏของสีได๎แกํ 
 - จอมอนิเตอร์ : เป็นเพราะเว็บเพจถูกเรียกดูผํานทางจอมอนิเตอร์ ดังนั้นการแสดงสี
ของเว็บเพจจึงขึ้นอยูํกับประสิทธิภาพด๎านสีของจอมอนิเตอร์ 
 - บราวเซอร์ : เนื่องจากบราวเซอร์มีระบบการความคุมและแสดงสีภายในตัวเอง เมื่อใด
ที่มีการแสดงผลในหน๎าจอที่มีจานวนสีจ ากัด บราวเซอร์จะท าการสร๎างสีทดแทนให๎ดูเหมือนหรือ
ใกล๎เคียงกับสีที่ก าหนดไว๎ ผลลัพธ์ที่ได๎จึงไมํแนํนอน 
 - HTML : สีในเว็บเพจที่ไมํได๎เป็นสํวนหนึ่งของรูปภาพ เชํน สีของตัวอักษรและพ้ืนหลัง 
จะถูกควบคุมด๎วยค าสั่งภาษา HTML โดยระบุคําของสีในระบบเลขฐานสิบหก 
 
2.7 แนวคิดเกี่ยวกับการประชาสัมพันธ์ 

 วิจิตร อาวะกุล (2551) ยุคปัจจุบันเป็นสังคมแหํงเทคโนโลยีเป็นยุคแหํงความหลากหลาย
และยุคสังคมสารสนเทศ หรือยุคดิจิตอลในปัจจุบันที่องค์ความรู๎ ตลอดจนความเจริญทางด๎าน
เทคโนโลยีการสื่อสาร ประชาสัมพันธ์สมัยใหมํ กํอให๎เกิดการหลั่งไหลของข๎อมูลขําวสาร ความบันเทิง 
และวัฒนธรรม ตํางชาติในสภาพไร๎พรมแดน เดํนชัดมากขึ้นและการประชาสัมพันธ์นั้นหากจะเปรียบก็
เหมือนศาสนา ของแตํละองค์กร หนํวยงานแตํละหนํวยงานจะต๎องประพฤติปฏิบัติตามอยํางเครํงครัด
จึงจะได๎ผลที่แท๎จริงหากหันเหหรือประพฤติผิดจากหลักการ แนวทางแหํงคุณธรรม จรรยาบรรณของ
การประชาสัมพันธ์เสียแล๎วก็จะได๎รับแตํภัยพิบัติ ความยุํงยากอันเกิดขึ้นจากการกระท าผิดแกํองค์การ 
หรือหนํวยงานนั้น ๆ อยํางหลีกเลี่ยงไมํได๎และไมํมีที่สิ้นสุด  

 2.7.1 ความหมายของการประชาสัมพันธ์ (Public Relations) 
 มีนักวิชาการหลายทํานได๎ให๎ความหมายของการประชาสัมพันธ์ไว๎ ดังนี้ 
 ปินิดา พํุมแย๎ม (2550) ได๎กลําววํา การประชาสัมพันธ์ หมายถึง การติดตํอเผยแพรํ 
ข๎อมูลขําวสารตําง ๆ ขององค์กร สถาบันนั้น ๆ ด๎วยสื่อหรือวิธีการที่เหมาะสมเพ่ือให๎กลุํมประชาชน 
เป้าหมาย เกิดทัศนคติ ภาพพจน์ที่ดีตํอองค์กร สถาบัน ยอมรับสนับสนุนและให๎ความรํวมมือเป็นผล 
ให๎การด าเนินงานขององค์การ สถาบัน บรรลุวัตถุประสงค์   
 นงลักษณ์ สุทธิวัฒนพันธ์ (2553) การประชาสัมพันธ์ เป็นการด าเนินงาน อยํางมี
ระเบียบแบบแผน และมีการกระท๎ าอยํางตํอเนื่องกันไป เพ่ือสร๎างความเข๎าใจอันดีระหวําง 
สาธารณชนกับหนํวยงานขององค์การด๎วยวิธีที่ประชาชนยอมรับและมีการติดตํอไปมาทั้งสองฝ่าย การ
ประชาสัมพันธ์จะเป็นการกระท า ค๎าพูดหรือสถานการณ์ใด ๆ ที่มีอิทธิพลในการชักจูงให๎ประชาชน
เห็นด๎วย ชํวยเหลือสนับสนุน ยิ่ งไปกวํานั้น การประชาสัมพันธ์ยังเป็นการส ารวจประชามติ วํา
ประชาชนมีทัศนคติตํอสถาบันองค์การอยํางไร ถ๎าเห็นด๎วยก็จะท๎าให๎ดียิ่ง ๆ ขึ้น แตํถ๎าไมํเห็นด๎วย ก็
จะต๎องแก๎ไขปรับปรุงตํอไป   
 วิรัช อภิรัตนกุล (2552) ซึ่งเป็นสมาคมของนักประชาสัมพันธ์ นานาชาติ ได๎ให๎
ความหมายของการประชาสัมพันธ์วํา “การประชาสัมพันธ์” คือ ภาระหน๎าที่ของ ฝ่ายบริหารหรือฝ่าย
จัดการ ซึ่งต๎องอาศัยการวางแผนที่ดีและมีการกระท๎าอยํางตํอเนื่องสม่ าเสมอเพ่ือ สร๎างสรรค์ และ
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ธ ารงรักษาไว๎ ซึ่งความเข๎าใจอันดี มีความเห็นอกเห็นใจและได๎รับการสนับสนุน รํวมมือจากกลุํ ม
ประชาชนที่องค์กรสถาบันเกี่ยวข๎องอยูํ โดยองค์กรจะต๎องใช๎วิชาการ วัดประเมินถึง ประชามติที่
ประชาชนมีตํอองค์การ สถาบัน เพ่ือให๎สอดคล๎องกับประชามติ หรือความต๎องการของ ประชาชน
พร๎อมทั้งใช๎วิชาการเผยแพรํกระจายขําวสารสูํประชาชนเพ่ือให๎เกิดความรํวมมือและ บรรลุถึง
ประโยชน์รํวมกันของทั้งสองฝ่าย คือ องค์การ และกลุํมประชาชนที่เกี่ยวข๎อง   

 2.7.2 วัตถุประสงค์ของการประชาสัมพันธ์ 
  การด าเนินงานใดๆ ก็ตามการก าหนดวัตถุประสงค์ ถือวําเป็นขั้นตอนที่มีความส าคัญยิ่ง 

เป็นการแสดงถึงจุดมุํงหมายของกิจกรรมที่มีความชัดเจน 
 วิจิตร อาวะกุล (2551) ได๎กลําวถึงวัตถุประสงค์ทั่วไปของการประชาสัมพันธ์ ไว๎วํา เพ่ือ
สร๎างภาพพจน์ที่ดีให๎กับองค์การ สร๎างความนิยมชมชอบ สร๎างความเลื่อมใสศรัทธาจาก ประชาชน
พนักงาน ป้องกันการคลาดเคลื่อน โดยด าเนินงานการรักษาความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับ กลุํมตําง ๆ 
กระตุ๎นเพ่ิมพูนความสัมพันธ์เพ่ิมขวัญก าลังใจในหมูํประชาชน พนักงาน หุ๎นสํวน ผู๎เกี่ยวข๎องทุกกลุํม
อยูํตลอดเวลาและให๎บริการด๎านสาธารณประโยชน์ ผลประโยชน์ที่เป็นธรรมแกํ สังคม โดยการสร๎าง
ความเชื่อมั่นไว๎วางใจ เชื่อถือได๎จากประชาชน ยืนยันความมั่นคงแกํพนักงาน และประชาชน   
 วิรัช อภิรัตนกุล (2552) ได๎กลําวถึง วัตถุประสงค์ของการประชาสัมพันธ์ หนํวยงาน
สถาบันตําง ๆ ไว๎ดังนี้ คือ 
  1) เพ่ืออธิบายถึงนโยบาย วัตถุประสงค์การด าเนินงาน และประเภทของการ
ด าเนินงาน ธุรกิจของหนํวยงานนั้น ๆ ให๎กลุํมประชาชนที่เกี่ยวข๎องได๎ทราบ 
  2) เพ่ืออธิบายให๎ฝ่ายบริหารหรือฝ่ายจัดการ (Management) ได๎ทราบถึง
ทัศนคติ ประชามติ หรือความรู๎สึกนึกคิดของประชาชนที่มีตํอหนํวยงาน 
  3) เพ่ือคาดการณ์ลํวงหน๎าและค๎นหาจุดบกพรํองตําง ๆ เพ่ือป้องกันปัญหาตําง ๆ 
ที่เกิดขึ้น ภายในหนํวยงาน 
  4) เพ่ือให๎ประชาชนยอมรับ ซึ่งถ๎าเป็นหนํวยงานธุรกิจภาคเอกชน เชํน บริษัท 
ห๎างร๎าน เพ่ือให๎ยอมรับในบริษัทตน รวมทั้งยอมรับในผลิตภัณฑ์และบริการที่บริษัทจ๎าหนํายอยูํรวมทั้ง 
มีสํวนเพิ่มพูนปริมาณการขายทางอ๎อมด๎วย 
  5) เพ่ือท๎าหน๎าที่ขจัดปัญหายุํงยากตําง ๆ ภายในหนํวยงาน 
  6) เพ่ือแนะน๎าฝ่ายบริหาร หรือฝ่ายจัดการให๎สามารถด าเนินการได๎อยํางถูกต๎อง
เพ่ือสร๎าง ความเจริญก๎าวหน๎าและชื่อเสียงที่ดีของหนํวยงาน   
  จากแนวคิดข๎างต๎น ผู๎วิจัยเห็นวําวัตถุประสงค์ของการประชาสัมพันธ์เพ่ือเผยแพรํนโยบาย 
และการด าเนินงานรวมทั้งกิจกรรมตําง ๆ ให๎ประชาชนรับรู๎อยํางตํอเนื่อง เพ่ือสร๎างความเข๎าใจอันดี 
ตํอกันและเพ่ือป้องกันและรักษาชื่อเสียงของหนํวยงาน โดยเฉพาะอยํางยิ่งการป้องกันและแก๎ไข ความ
เข๎าใจผิดเกี่ยวกับขําวลือหรือสถานการณ์ในทางลบของหนํวยงาน 
 2.7.3 หลักการประชาสัมพันธ์ 
 การประชาสัมพันธ์เป็นวิธีการหรือกิจกรรมในการสื่อสารระหวํางหนํวยงานกับกลุํม 
ประชาชนเป้าหมายเพ่ือให๎เกิดความสัมพันธ์อันดี ซึ่งการด้ าเนินการประชาสัมพันธ์จะเป็นไป อยํางมี
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ประสิทธิภาพได๎นั้นจ าเป็นต๎องค านึงถึงหลัก 3 ประการ เพ่ือเป็นแนวทางการด าเนินงาน อันได๎แกํ การ
ให๎ข๎อมูลหรือเผยแพรํขําวสารอยํางตํอเนื่อง การติดตํอสื่อสารสองทาง การสํงเสริมความเข๎าใจอันดี 
  1) การให๎ข๎อมูลหรือเผยแพรํขําวสารอยํางตํอเนื่อง เป็นการน๎าเสนอข๎อมูลขําวสารที่
เป็น ข๎อเท็จจริงและถูกต๎องของหนํวยงานเพ่ือให๎กลุํมประชาชนได๎รู๎ เชํน นโยบาย วัตถุประสงค์ การ
ด าเนินงาน ผลงาน กิจกรรมตําง ๆ รวมทั้งแนวโน๎มที่คาดวําจะด าเนินการ โดยมีจุดมุํงหมาย เพ่ือให๎
กลุํมเป้าหมายเกิดความเข๎าใจ เลื่อมใส ศรัทธา หรือมีความรู๎สึกที่ดีตํอหนํวยงาน โดยไมํควรที่ จะ
ปกปิดอ๎าพรางหรือบิดเบือนข๎อเท็จจริง ซึ่งอาจน๎าไปสูํความเข๎าใจผิดและกํอให๎เกิดผลเสียหายใน 
ภายหลัง ดังนั้น การให๎ข๎อมูลหรือการเผยแพรํขําวสาร อยํางตํอเนื่องจึงถือเป็นหัวใจส าคัญของ การ
ประชาสัมพันธ์โดยเฉพาะต๎องตระหนักวํา การสื่อสารนี้  เป็นการให๎ข๎อมูลขําวสารเพ่ือมุํงหมาย ความ
เข๎าใจที่ถูกต๎อง เพ่ือการเสริมสร๎างภาพลักษณ์ที่ดีงาม เพ่ือการแก๎ไขความเข๎าใจผิดหรือเรียก อยําง
สรุปวํา 3ก. ได๎แกํ กัน กํอ แก๎ 
  2) การให๎ข๎อมูลขําวสารเพ่ือมุํงหมายความเข๎าใจที่ถูกต๎อง ถือเป็นจุดมุํงหมายส าคัญ
ยิ่ง ของการประชาสัมพันธ์เพราะเป็นการให๎ข๎อมูลขําวสารที่เป็นการบอกกลําวหรือชี แจงข๎อเท็จจริง 
อยํางตํอเนื่อง ดุจดังการให๎ปุ๋ยอินทรีย์แกํพืชซึ่งเป็นการยังความเจริญเติบโตและการหยั่งรากลึกให๎แกํ 
พืชได๎มีความแข็งแกรํง อันยากตํอการโยกคลอน ดังนั้นการให๎ข๎อมูลขําวสารเพ่ือการประชาสัมพันธ์นี้  
จึงเป็นการสร๎างความนิยมชมชอบจนกลายไปเป็นการสนับสนุนของกลุํมประชาชนที่มีตํอหนํวยงาน 
แล๎วสํงผลไปสูํการที่องค์กรได๎รับความรํวมมือในการด้ าเนินงาน อันเทํากับเป็นการเสริมความมั่นคง 
และการสร๎างความเจริญก๎าวหน๎าในการด าเนินกิจการขององค์กร เรียกจุดมุํงหมายที่กลําวนี้  อยํางยํอ 
ๆ นี้วําเป็นวัตถุประสงค์เพ่ือ “กัน” ซึ่งการเผยแพรํข๎อมูลขําวสารนี้  เปรียบเสมือนการฉีดวัคซีน 
“ภูมิค๎ุมกัน” เพ่ือการป้องกันความเข๎าใจผิดที่อาจเกิดจากการ “ใสํร๎ายป้ายสี” ของผู๎อ่ืนที่จะให๎ข๎อมูล 
ขําวสารแกํกลุํมเป้าหมาย 
  3) การให๎ข๎อมูลขําวสารเพ่ือเสริมสร๎างภาพลักษณ์ที่ดีงามเป็นการให๎ข๎อมูลเพ่ือ การ
ธ ารงรักษาชื่อเสียงและเกียรติภูมิของสถาบัน โดยการให๎กลุํมประชาชนได๎รับรู๎หรือประจักษ์ใน การมี
สํวนรํวมรวมถึงข๎อมูลขําวสารที่องค์กรได๎อ๎านวยประโยชน์ตํอสังคมอยํางตํอเนื่อง  การประชาสัมพันธ์
จึงเปลี่ยนไปเพ่ือสร๎างภาพลักษณ์ที่ดีเพ่ือได๎กํอให๎เกิดความไว๎วางใจองค์กร ดังกลําว ดังนั้นจึงควรที่จะ
จัดท๎าโครงการหรือแผนงานการประชาสัมพันธ์ที่สอดคล๎องกับ ความต๎องการของกลุํมประชาชน
เป้าหมาย ซึ่งจุดมุํงหมายของการให๎ข๎อมูลขําวสารดังกลําวนี้  จัดเป็น วัตถุประสงค์ของการ
ประชาสัมพันธ์เพ่ือ “กํอ” 
  4) การให๎ข๎อมูลขําวสารเพ่ือการแก๎ไขความเข๎าใจผิด ความเข๎าใจผิดนั้นถือเป็นเรื่อง 
ปกติวิสัยที่อาจเกิดขึ้นได๎ เนื่องจากการด าเนินงานยํอมมีปัญหาเกิดขึ้นอยูํเสมอ ตํางกันเพียงวํามี 
ปัญหามากหรือน๎อยและถ๎าหากเกี่ยวข๎องกับคนจ๎านวนมาก ที่มีสภาพการณ์แวดล๎อมเปลี่ยนแปลงอยูํ
ตลอดเวลาแล๎วก็อาจมีผลกํอให๎เกิดความเข๎าใจผิดตํอสถาบันได๎งํายจึงมีความจาเป็นต๎องแก๎ไขด๎วย 
การประชาสัมพันธ์เพ่ือมิให๎บั่นทอนหรือทาลายบรรยากาศแหํงความเข๎าใจอันดีระหวํางกันหรืออาจ 
สํงผลร๎ายแรงตํอการด าเนินงานมากยิ่งขึ้นจุดมุํงหมายของการประชาสัมพันธ์นี้จัดเป็นวัตถุปะสงค์ที่ 
เรียกวําเพ่ือ “แก๎” 
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 วิทย์  ศิวะศริยานนท์ (2554) กลําวถึง หลักส าคัญในการประชาสัมพันธ์ ควรปฏิบัติ 
ดังตํอไปนี้ คือ ต๎องมํุงประโยชน์สํวนรวมเป็นใหญํเป็นเป้าหมายที่ส าคัญที่สุดของประชาสัมพันธ์ต๎อง รู๎
จิตใจของกลุํมตําง ๆ เนื่องจากงานประชาสัมพันธ์เป็นงานประสาน ดังนั้นในการที่จะรู๎จิตใจของ กลุํม
ตําง ๆ จะชํวยให๎การประสานเป็นไปอยํางเรียบร๎อยและราบรื่น ต๎องรู๎นโยบายของรั ฐบาลหรือ 
องค์การที่ตนเป็นเจ๎าหน๎าที่ประชาสัมพันธ์อยํางซาบซึ้ง นับเป็นเรื่องที่ส าคัญต๎องรู๎เทคนิคของ 
เครื่องมือสื่อประชาสัมพันธ์ตําง ๆ เพ่ือให๎การใช๎ได๎ประโยชน์มากขึ้น ต๎องยึดหลักความจริง ความ
ซื่อสัตย์สุจริตเป็นหลัก ข๎อนี้ ส าคัญมาก ถ๎าเราประชาสัมพันธ์โดยไมํ ใช๎ความจริง หรือ ความซื่อสัตย์
สุจริตแล๎ว ผลสุดท๎ายที่ได๎รับก็คือความไมํเชื่อถือจากสาธารณชน ต๎องปฏิบัติงาน โดยติดตํอกัน
สม่ าเสมอ ดังนั้นการท างานจึงต๎องมีแผน และเป็นกระบวนการที่ได๎วางแผนไว๎แล๎ว อยํางดีจึงจะบรรลุ
เป้าหมาย ต๎องเปิดเผยไมํมีเงื่อนง า ต๎องเปิดเผยข๎อมูลสิ่งตําง ๆ อยํางตรงไปตรงมา บุคคลากรที่ท๎า
หน๎าที่ประชาสัมพันธ์ ตลอดจนอุปกรณ์การประชาสัมพันธ์ ต๎องมีคุณภาพสูง การประชาสัมพันธ์ต๎อง
มุํงให๎เข๎าถึงผู๎มีอิทธิพลในสังคมเป็นประการแรก ผู๎มีอิทธิพล คือผู๎ที่มีความคิด อํานหรือการกระท าที่
เชื่อถือของคนหมูํมาก 
 วิรัช อภิรัตนกุล (2552) ได๎ให๎หลักการประชาสัมพันธ์ไว๎วํา เป็นการบอกกลําว หรือ
ชี้แจง เผยแพรํให๎ทราบเป็นการบอกกลําวชี้แจงให๎ประชาชนทราบถึงนโยบาย วัตถุประสงค์ การ
ด าเนินงานและผลงานหรือกิจกรรมตําง ๆ ตลอดจนความเคลื่อนไหวขององค์การเป็นการป้องกัน และ
แก๎ไขความเข๎าใจผิด ซึ่งมีความส าคัญมากเพราะการป้องกันไว๎กํอนยํอมมีผลดีกวําที่ต๎องมาท าการ
แก๎ไขในภายหลังและการส ารวจประชาชาติเพราะองค์การสถาบันจะด าเนินการประชาสัมพันธ์ ได๎
อยํางมีประสิทธิภาพจะต๎องรู๎ซึ่งถึงความรู๎สึกนึกคิดของประชาชน 
 2.7.4 กระบวนการประชาสัมพันธ์ 
 สมยศ  พินธุ (2550) กลําวถึง กระบวนการด าเนินงานประชาสัมพันธ์ไว๎เชํนกัน วํา 
ประกอบด๎วยงาน 4 ขั้นตอน คือ   
 1)  การวิจัย (Research) 
 2)  การวางแผน (Planning) 
 3)  การสื่อสาร (Communication)   
 4)  การประเมินผล (Evaluation) 
 แตํจะต๎องปรับเปลี่ยนจากแนวคิดเดิมในลักษณะของขั้นตอนที่ตํอเนื่องจากขั้นที่ 1-4 
(Four Steps) มาเป็นแนวคิดใหมํที่มองงานทั้ง 4 งานนี้ในลักษณะพลวัต (Dynamic) เนื่องจากใน แตํ
ละงานนั้นมีความเกี่ยวพันและสํงเสริมซึ่งกันและกัน เชํน การวิจัยอาจจะต๎องท าในขั้นตอน การ
ประเมินผลหรือวัดผลของงาน ซึ่งการประเมินผลจะต๎องถูกน ามาใช๎ในขั้นตอนการวางแผนทั้งนี้เพราะ
การด าเนินงานประชาสัมพันธ์จะต๎องเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล๎อมด๎านตําง ๆ ที่
เกิดขึ้นตลอดเวลา แนวคิดใหมํจะชํวยให๎สามารถปรับการด าเนินงานสํงเสริมการเปลี่ยนแปลงใน 
อนาคตได๎มากขึ้น ดังนี้ 
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ภาพที ่2.9 กระบวนการประชาสัมพันธ์ 4 ขัน้ตอนแบบดั้งเดิม 
 
 
 
 

 
 
 
   
 
 
 
 
 
 วาสนา จันทร์สวําง (2551) ได๎ขยายความกระบวนการด าเนินงานประชาสัมพันธ์ไว๎ตาม 
ขั้นตอนตําง ๆ ดังนี้ 
  1) การศึกษาข๎อมูลการวิจัยและการรับฟังความคิดเห็น การส ารวจประชามติเป็น 
การค๎นคว๎าหาข๎อเท็จจริงข๎อมูลตําง ๆ ที่ได๎มาจากการวิจัยและรับฟังความคิดเห็นน๎ามาศึกษานโยบาย 
วัตถุประสงค์ เหตุการณ์ สถานการณ์และภูมิหลังเพ่ือทราบปัญหาตําง ๆ ของหนํวยงานโดยการ 
ค๎นคว๎าหาข๎อมูลทั้งในและนอกหนํวยงานเพื่อด าเนินการแก๎ไขและด าเนินการประชาสัมพันธ์ตํอไป 
  2) การวางแผนและการตัดสินใจเป็นการด าเนินงานตํอจากขั้นแรกคือ การน๎าข๎อมูล
ตําง ๆ ที่รวบรวมได๎มาพิจารณาประกอบการวางแผนและตัดสินใจเพ่ือหาแนวทางการประชาสัมพันธ์
ให๎ ได๎ผลดีมากที่สุด ซึ่งจะต๎องสอดคล๎องกับวัตถุประสงค์ เป้าหมาย ความทันเวลาทันตํอเหตุการณ์  
โดยการก าหนดกลุํมเป้าหมาย ก าหนดวิธีการด าเนินงาน การเลือกสาร เลือกสื่อ หรือชํองทางใน การ
ใช๎โทรศัพท์และการก าหนดกิจกรรม เวลา บุคลากร และงบประมาณคําใช๎จํายตําง ๆ น ามา 
ประกอบการวางแผนก าหนดนโยบายและโครงการขององค์การ ซึ่งสามารถที่จะชํวยให๎องค์การ 
สามารถก าหนดนโยบายและโครงการที่เป็นประโยชน์ 
  3) การควบคุมและการประเมินผลให๎ทุกสิ่งเป็นไปตามแผนที่วางไว๎ สํวนการ
ประเมินผล เป็นการตรวจสอบหาข๎อบกพรํองหาข๎อมูลใหมํและรีบไปวิเคราะห์หาทางปรับปรุงการ
ด าเนินงาน แล๎วหมุนเวียนไปสูํขั้นตอนที่หนึ่ง เป็นกระบวนการตํอเนื่องกันไป อยํางมีความส าคัญเป็น
ผล ซึ่งกันและกันทุกขั้นตอน ในการวัดผลการด าเนินงานประชาสัมพันธ์ที่ท าไปแล๎วทั้งหมดนั้นได๎ผล 
ตามที่วัตถุประสงค์ที่วางแผนไว๎ ประสบความส าเร็จหรือความล๎มเหลวเพ่ือใช๎เป็นข๎อมูลในการ 

การวิจัย 
(Research) 

 

การวางแผน 
(Planning)  

 

การสื่อสาร 
(Communication)  

 

การประเมินผล 
(Evaluation)  

 

การวิจัย 
(Research) 

 

การวางแผน (Planning)  
 

การสื่อสาร 
(Communication) 

 

การประเมินผล (Evaluation)  
 

ภาพที ่2.10  กระบวนการประชาสัมพันธ์แบบพลวัต 
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ประเมินประสิทธิภาพประสิทธิผลของงาน ในการด าเนินการแก๎ไขข๎อบกพรํองในการด าเนินงาน 
ประชาสัมพันธ์ เพ่ือใช๎เป็นข๎อมูลในการวางแผนตํอไป  กระบวนการประชาสัมพันธ์ไมํได๎สิ้นสุดใน
ขั้นตอนการประเมินผล แตํเป็นงานที่กระท า อยํางตํอเนื่องและหวังผลระยะยาว ซึ่งนักประชาสัมพันธ์
ต๎องน าผลการประเมินที่ได๎รับจากปฏิกิริยา ตอบกลับ เพ่ือเป็นข๎อมูลประกอบการวางแผน ปรับปรุง
แผนการประชาสัมพันธ์ตํอไป  การด าเนินงานแตํละขั้นตอนมีความส าคัญเทําเทียมกันเพราะงานทั้ง 4 
ขั้นตอน เป็น กระบวนการที่มีความสัมพันธ์ตํอเนื่องกันเป็นลูกโซํ ซึ่งนักประชาสัมพันธ์จะต๎องมีการ
ด าเนินงาน ตามข้ันตอนและผลที่ตามมาคือท าให๎องค์กรรู๎ผลการด าเนินงานประชาสัมพันธ์ขององค์กร
เป็นอยํางไร รายละเอียดดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่2.11  กระบวนการและขั้นตอนของการด าเนินงานประชาสัมพันธ์ 

 กรรณิการ์ อัศวดรเดชา (2554) ได๎เสนอกระบวนการด าเนินงานประชาสัมพันธ์แบํงออก 
เป็น 4 ขั้นตอนดังนี้  
 ขั้นที่ 1 การศึกษาข๎อมูลหรือวิจัยเป็นการศึกษาค๎นคว๎าข๎อเท็จจริงหรือข๎อมูลตําง ๆ กับ 
กลุํมประชากรเป้าหมายที่หนํวยงานจะท๎าการประชาสัมพันธ์ด๎วย โดยวิธีการน๎าความคิด ทัศนคติ 
ปฏิกิริยาของบุคคลที่เกี่ยวข๎องกับการกระท๎า และนโยบายของสถาบันในการประเมินคําเพ่ือหา ความ
จริงวํา อะไรคือปัญหาของเราที่แท๎จริง   
 ขั้นที่ 2 การวางแผนซึ่งเป็นกระบวนการที่ใช๎ความรู๎ทางวิทยากรอยํางมีวิจารณญาณ 
วินิจฉัยเหตุการณ์ในอนาคตแล๎วก าหนดวิธีการอยํางมีเหตุผลและให๎ถูกต๎อง โดยการน๎าเอาทัศนคติ 
ความคิดเห็นและปฏิกิริยาตําง ๆ มาพิจารณาวางนโยบายของสถาบันจะได๎แผนงานที่ได๎ประโยชน์ 
จากทุกฝ่ายทีเ่กี่ยวข๎อง 

การศึกษา 

1. สาการณ์  
2. ภูมิหลัง  
3. ปัญหา 

ประเมินผล 

ผลที่ได๎รับ 
1.ปฏิกิริยา 
ตอบกลับ  
2.การพิจารณา 
ทบทวน  
3.การแก๎ไข
ปรับปรุง  

 

การวเิคราะห์ยทุธวธีิ  

1. เป้าหมาย  
2. ทางเลือก  
3. ผลดี ผลเสีย 
4. ผลที่ติดตามมา  
5. การตัดสินใจ 
6. การด าเนินยุทธวิธีการใช๎สื่อ  
7. ก าหนดสื่อ  
8. ก าหนดงบประมาณและ
คําใช๎จําย  
9. การพิจารณาอนุมัติ  
10. การเสนอพิจารณา  
11.  การให้ความสนบัสนนุ  

การปฏิบัติการ 

1. จังหวะเวลา  
2. การย้ าเตือน 

3. การติดตาม
ผล 

การวางแผนโครงการ สื่อสาร 
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 ขั้นที่ 3 การปฏิบัติงานการสื่อสารเป็นการน าแผนที่วางไว๎มาสูํการปฏิบัติตามแผนที่ วาง
ไว๎โดยใช๎ข๎อมูลมาอธิบายให๎ผู๎ที่อาจได๎รับผลกระทบหรือผู๎ที่เราต๎องการสนับสนุนวํา เราท๎า สิ่งตําง ๆ 
ไปท าไม 
 ขั้นที่ 4 การประเมินผล เป็นกระบวนการรวบรวมและวิเคราะห์ข๎อมูลอยํางเป็นระบบ 
เพ่ือวินิจฉัยคุณคําของแผนหรือโครงการงานประชาสัมพันธ์และตรวจสอบวํางานที่ท๎าได๎ผลเพียงใด 
และเป็นอยํางไรบ๎าง 
 จากการวิเคราะห์ ผู๎วิจัยเห็นวํากระบวนการด าเนินการประชาสัมพันธ์ มี 4 ขั้นตอนใหญํ ๆ 
ได๎แกํ ขั้นที่ 1 การศึกษาข๎อมูล ขั้นที่ 2 การวางแผน ขั้นที่ 3 การด าเนินการ และขั้นที่ 4 การ
ประเมินผล และรายงานผล 
 2.7.5 ปัญหาการประชาสัมพันธ์ 
 ส าหรับปัญหาเกี่ยวกับการประชาสัมพันธ์โดยตรงของหนํวยงาน มักมีปัญหาตําง ๆ ดังนี้ 
 1) ประชาชนไมํรู๎จักชื่อเสียงเกียรติคุณ และไมํเห็นคุณคําหรือประโยชน์ของ
หนํวยงาน หรือสถาบันนั้น ๆ ประชาชนไมํทราบ ไมํมีความรู๎ ความเข๎าใจจึงท าให๎ขาดความรํวมมือ
จากประชาชน 
 2) หนํวยงานที่ตั้งขึ้นมา หรือด าเนินการอยูํ ขาดการยอมรับ ประชาชนไมํให๎ความ
สนใจ ไมํสนับสนุนหนํวยงาน คือ หนํวยงานยังเข๎าไมํถึงประชาชน ประชาชนไมํรู๎จัก ขาดสัมพันธภาพ
ที่ดีกับประชาชน 
 3) ประชาชนเกิดความเข๎าใจผิดจากความไมํเข๎าใจ ไมํได๎รับขําวสารหรือได๎รับขําวลือ 
ขําวสารที่ไมํตรงตํอข๎อเท็จจริง ตลอดจนขําวสารไมํทั่วถึง มีลักษณะขาดแคลนขําวสาร ท าให๎เกิด 
ความเข๎าใจผิด เข๎าใจหนํวยงานไปในทางเสื่อมเสีย 
 4) เมื่อประชาชนเข๎าใจผิด ก็จะเกิดปฏิกิริยาตํอต๎านขัดแย๎งเกลียดชังขัดขวางการ
ด าเนินการ ของสถาบันและจะทวีความรุนแรงยิ่งขึ้นจนเป็นอันตรายตํอเสถียรภาพเกียรติยศชื่อเสียง
เป็นอุปสรรค ในการด าเนินงานและความม่ันคงของสถาบัน 
 5) หนํวยงานมีปัญหาในการท๎าความเข๎าใจกับประชาชนที่เกี่ยวข๎องในเรื่องการ
เผยแพรํ ขําวสาร เชํน ไมํมีการเผยแพรํขําวสารหรือกิจกรรมของหนํวยงานเพ่ือให๎เกิดความเข๎าใจแกํ
ประชาชน หรือเผยแพรํไมํถูกวิธี ไมํมีประสิทธิภาพ ไมํทั่วถึง การขาดความรู๎ของผู๎ด าเนินการ ท า ให๎
เกิด ความเข๎าใจผิด เกิดการตํอต๎านขัดแย๎งเกลียดชัง ไมํได๎รับการสนับสนุนและเจริญก๎าวหน๎า
เทําท่ีควร 
 6) มักเกิดชํองวํางในด๎านความรู๎ความเข๎าใจระหวํางผู๎บริหารกับบุคคลผู๎ปฏิบัติงานใน 
หนํวยงานนั้น เพราะความรู๎ ความเข๎าใจ พ้ืนฐานประสบการณ์ไมํเทํากัน ท าให๎มีข๎อขัดแย๎งทาง ด๎าน
ความคิด มีปากเสียงทะเลาะวิวาทการด าเนินงานมีอุปสรรคไมํราบรื่น 
 7) เกิดการแขํงขันในทางบริการ ธุรกิจ การด าเนินงานที่เหมือนกันหรือคล๎ายกัน  อีก
ฝ่ายหนึ่งสามารถสร๎างความสัมพันธ์ ความเชื่อถือจากประชาชนมากกวําอีกแหํงหนึ่ง ทั้ง ๆ ที่เป็น 
สินค๎าและบริการเชํนเดียวกัน หรือมีการให๎ร๎ายป้ายสีจากฝ่ายตรงข๎ามเพ่ือแยํงชิงผลประโยชน์กัน 
 8) ผู๎บริหารตลอดจนผู๎ปฏิบัติงานในหนํวยงาน ต๎องการค๎าแนะน๎าในการประพฤติ
ปฏิบัติ เพื่อปรับปรุงตนให๎เหมาะสมตํอสาธารณชน ในด๎านความสัมพันธ์ที่ดี เพื่อให๎สามารถปฏิบัติการ 
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ผสมผสานเป็นอยํางดีกับประชามติและความต๎องการของมหาชนในสังคมนั้น เพ่ือให๎เป็นผลดีตํอ การ
ด าเนินงานและหนํวยงานนั้น 
 จอย  ทองกลํอมสี (2550) กลําววํา ปัญหาอุปสรรคภายนอกหนํวยงานที่ เกี่ยวข๎องกับ
กลุํมเป้าหมาย มีดังตํอไปนี้ 
  1) การไมํรู๎หนังสือและขาดทักษะในการสื่อสาร กลําวคือ ประสิทธิผลของการสื่อสาร 
คือ ความพร๎อมของผู๎รับสารในการที่จะรับรู๎และพิจารณาไตรํตรองตํ อสารที่ผู๎รับสารได๎รับและ 
องค์ประกอบพ้ืนฐานที่จ าเป็นตํอการเข๎าใจสิ่งตําง ๆ คือ การรู๎หนังสือ การรู๎หนังสือท าให๎คน ทันสมัย 
มีความรู๎มากขึ้น ไมํเชื่อแตํการบอกกลําวเพียงอยํางเดียว ดังนั้นตราบใดที่การไมํรู๎หนังสือ ยังคงมีอยูํ 
การพัฒนาสังคมก็ยังต๎องฟันฝ่าและเผชิญอุปสรรคหลายด๎าน ด๎วยเหตุนี้  การไมํรู๎หนังสือ จึงเป็น
อุปสรรคและปัญหาตํอการวางแผนและด าเนินการประชาสัมพันธ์ เพ่ือพัฒนาสังคมและ คุณภาพชีวิต 
เนื่องจากกลุํมเป้าหมายนั้นไมํมีความพร๎อมและไมํสามารถที่จะรับรู๎ หรือมองเห็น ความส าคัญตํอ
ปัญหาเรื่องราวและเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น นอกจากนี้  ยังเป็นไปได๎วํา ผู๎ไมํรู๎หนังสือ เหลํานี้  มักเข๎าใจ
อะไรผิด ๆ มองข๎ามประโยชน์ที่ตนจะได๎รับและมีทัศนคติที่ไมํถูกต๎อง รวมทั้ง ยึดเหนี่ยวตํอความเชื่อที่
ตนมีอยูํยากตํอการเปลี่ยนแปลง 
 2) การยึดเหนี่ยวไมํยอมรับการเปลี่ยนแปลง กลําวคือ นอกจากปัญหาการไมํรู๎หนังสือ
จะ เป็นปัญหาและสาเหตุของปัญหาอื่นแล๎ว ปัญหาด๎านความเชื่อ โดยเฉพาะความเชื่อในโชคลางและ 
ปัญหาระบบคํานิยมบางอยําง ตลอดจนการขาดวินัยและการพัฒนาตนเอง ก็สามารถขัดขวางหรือ
ท าลายการด าเนินการประชาสัมพันธ์ได๎ แตํอยํางไรก็ตาม การแก๎ปัญหานี้ก็พอมีอยูํบ๎ าง คือ ผู๎ที่น า 
แผนไปปฏิบัติหรือนักประชาสัมพันธ์จ าเป็นต๎องรับฟังความเชื่อของคนเหลํานั้นแล๎วหาทางคํอย 
เพ่ิมพูนความมีเหตุผลโดยอาศัยเหตุหรือเรื่องอ่ืนเป็นเครื่องชํวย ดังนั้น นักประชาสัมพันธ์จึงต๎องใช๎ 
ความพยายามและมีความอดทนสูงตํอการที่จะประสบความส าเร็จในการด าเนินการประชาสัมพันธ์ 
 สรุปได๎วํา ปัญหาตําง ๆ ที่กลําวข๎างต๎นถือวําเป็นอุปสรรคยิ่งตํอการด าเนินงานของ 
หนํวยงานและนอกจากนั้นยังถือวําเป็นมูลเหตุที่ท๎าให๎เกิดความสัมพันธ์ที่ไมํราบรื่นระหวําง หนํวยงาน
กับประชาชนอีกด๎วย 
 
2.8 ทฤษฎีเครือขํายสังคม 
 ดร.เกษม  นครเขตต์ (2561) เครือขํายทางสังคม หมายถึง ความสัมพันธ์ทางสังคมของ
บุคคล โดยมีการติดตํอสื่อสารและแลกเปลี่ยนผลประโยชน์ซึ่งกันและกัน  
 เจเรมี  บอยสเซเวน ( Boissevain J,1974) เครือขํายทางสังคม หมายถึง สัมพันธภาพทาง
สังคมและความเชื่อมโยงระหวํางปัจเจกบุคคล ซึ่งอาจกํอให๎เกิดการเข๎าถึงหรือการระดมการสนับสนุน
ทางสังคมเพ่ือสุขภาพ  
 ฮู (WHO,1984) เครือขําย (Network) หมายถึงกลุํมบุคคลหรือกลุํมองค์กรที่สมัครใจ
สื่อสารสัมพันธ์กัน หรือด าเนินกิจกรรมบางอยํางรํวมกัน โดยไมํท าให๎แตํละคนหรือแตํละองค์กร
สูญเสียความเป็นอิสระ  
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 เสรี พงศ์พิศ (2546) โดยสรุป เครือขํายทางสังคม (Social Networks) หมายถึงชุดของ
ความสัมพันธ์ของบุคคลกลุํม องค์กร โดยที่มีการแลกเปลี่ยนทรัพยากรกันทั้งข๎อมูลขําวสารการบริการ
และค าแนะน า ฯลฯ 
 ภิเษก ชัยนิรันดร์ (2553) อ๎างใน จิราภรณ์ ศรีนาค (2556) ความหมายและประเภทของสื่อ
สังคมออนไลน์ (Social Media) คือสื่อสังคมออนไลน์เป็นสื่อที่แพรํกระจายด๎วยปฏิสัมพันธ์เชิงสังคม 
ทั้งนั้น Social media อาจจะอยูํในรูปของเนื้อหา รูปภาพ เสียงหรือวิดีโอ ซึ่งสอดคล๎องกับ กานดา 
รุณนะพงศา (2557) ที่วํา โซเซียล“Social” หมายถึงการแบํงปันในสังคม ซึ่งอาจจะเป็นการแบํงปัน
เนื้อหาไฟล์ รสนิยม ความเห็น หรือการปฏิสัมพันธ์ในสังคม (การรวมกันเป็นกลุํม) สํวน มีเดีย
“Media” หมายถึงสื่อหรือเครื่องมือที่ใช๎เพ่ือการสื่อสาร ในปัจจุบันการแพรํกระจายของสื่อก็ท า ได๎
งํายขึ้น โดยเกิดจากการแบํงปันเนื้อหา (Content Sharing) จากใครก็ได๎นอกจากนี้สื่อสังคมออนไลน์
ยังเป็นสื่อที่เปลี่ยนแปลงสื่อเดิมที่แพรํกระจายขําวสารแบบทางเดียว (one-to-many) เป็นแบบการ
สนทนาที่สามารถมีผู๎เข๎ารํวมได๎หลาย ๆ คน (many-to-many) เมื่อมีสภาพของการเป็นสื่อสังคม สิ่ง
ส าคัญ ก็คือการสนทนาที่เกิดขึ้น อาจจะเป็นการรํวมกลุํมคุ ยในเรื่องที่สนใจรํวมกัน หรือการ
วิพากษ์วิจารณ์สินค๎าหรือบริการตําง ๆ โดยที่ไมํมีใครเข๎ามาควบคุมเนื้อหาของการสนทนาแม๎กระทั่ง 
ตัวผู๎ลิตเนื้อหาเองเพราะผู๎ที่ได๎รับสารมีสิทธิที่จะเข๎ารํวมในรูปแบบของการเพ่ิมเติมความคิดเห็น หรือ
แม๎กระทั่ง เข๎าไปแก๎ไขเนื้อหานั้นได๎ด๎วยตัวเอง ทั้งยังเป็นสื่อที่เปลี่ยนผู๎คนจากผู๎บริโภคเนื้อหาเป็น
ผู๎ผลิตเนื้อหาและกระจายไปยังผู๎รับสารคนอ่ืน ๆ ได๎อยํางเสรีหากใครผลิตเนื้อหาที่โดนใจ ก็จะเป็นผู๎
ทรงอิทธิพล (Influencer) ยิ่งหากเป็นในทางการตลาด ก็สามารถโน๎มนา ผู๎ติดตามในการตัดสินใจซื้อ
สินค๎าหรือบริการได๎โดยงําย 
 พิชิต วิจิตรบุญยรักษ์ (2554) สื่อสังคมออนไลน์คือ สื่อที่ผู๎สํงสารแบํงปันสาร ซึ่งอยูํใน
รูปแบบตําง ๆ ไปยังผู๎รับสารผํานเครือขํายออนไลน์โดยสามารถโต๎ตอบกัน ระหวํางผู๎สํงสารและผู๎รับ
สารหรือผู๎รับสารด๎วยกันเอง ซึ่งสามารถแบํงสื่อสังคมออนไลน์เป็นประเภทตําง ๆ ที่ใช๎กันบํอย ๆ คือ
บล็อก (Blogging) ทวิตเตอร์และไมโคบล็อก (Twitter and Microblogging) เครือขํายสังคมออนไลน์ 
(Social Networking) และการแบํงปันสื่อทางออนไลน์ (Media Sharing) 
 
2.9 ทฤษฎีเกี่ยวกับความต๎องการและการใช๎สื่อตอบสนองความต๎องการ 
 มีกลุํมทฤษฎีที่เอํยถึงความต๎องการของมนุษย์หลายทฤษฎีที่นักวิชาการด๎านสื่อน ามาใช๎เพ่ือ
อธิบายปรากฏการณ์เก่ียวกับสื่อ ดังนี้ 
 ซิกมัน ฟรอยด์ ( n.d ). ที่ได๎อธิบายถึงกระบวนการท างานของจิตมนุษย์ที่วํา โดยความเป็น
จริงแล๎วมนุษย์เราเกิดมาพร๎อมกับความต๎องการตามธรรมชาติของมนุษย์หรืออิด (ID) แตํเราก็ไมํ
สามารถแสดงออกมากได๎ อยํางอิสระ เนื่องจากสังคมได๎คอยกลํอมเกลาให๎มนุษย์อยูํในกรอบมากขึ้น
ตามค ากลําวของ ฟรอยด์ ที่วํา “มนุษย์เราที่ท าทุกอยํางด๎วยความมีเหตุผลนั้นแท๎จริงแล๎วมีเบื้องหลัง 
ถูกครอบง าด๎วยความรู๎สึกและอารมณ์อัน ไร๎เหตุผลเสียทั้งสิน คนเราท าทุกอยํางเพ่ือระบาย
แรงผลักดัน ทางอารมณ์ออกมาภายนอกและได๎ พยายามท าอยํางมีเหตุผลก็เพียงเพ่ือไมํให๎เกิดความ
ขัดแยง๎กับมาตรฐานทางสังคมเหลํานั้น” 
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 ตามแนวคิดของฟรอยด์นั้นสามารถนา มาอธิบายปัจจัยทางจิตวิทยาที่มีความสัมพันธ์กับ 
พฤติกรรมการเสพติดได๎เนื่องจากวําธรรมชาติของอินเตอร์เน็ตนั้น เป็นชํองทางซึ่งเปิดโอกาสให๎มนุษย์ 
แสดงอิดหรือความต๎องการพ้ืนฐานที่อยูํในตัวเรา บุคคลจึงใช๎สื่ออินเตอร์เน็ตระบายอิดได๎อยํางไร๎
ขีดจ ากัดและยังเป็นการชดเชยหรือทดแทนการแสดงออกของอิดในทางท่ีปลอดภัย สื่ออินเตอร์เน็ตนั้น 
เปิดโอกาสให๎บุคคลสามารถแสดงความคิด ความต๎องการ และการการะท าออกมาได๎อยํางเต็มที่โดย
ไมํมีเงื่อนไขและมาตรฐานทางสังคมที่ก าหนดอยูํซึ่งท า ให๎บุคคลนั้น เกิดความพึงพอใจและยึดติดกับ
การใช๎อินเตอร์เน็ต 
 อับราฮัม  มาสโลว์ ก็ได๎ถูกพูดถึงความต๎องการของมนุษย์ (Human Needs) ที่ต๎องการ
ตอบสนองเชํนเดียวกันแตํมาสโลว์ ได๎จ าแนกความต๎องการของมนุษย์เป็นล าดับขั้น โดยมนุษย์จะ
สนองความต๎องการตามล าดับกํอนหลังซึ่งล าดับ ตํางๆ  
 
2.10 ทฤษฎีความพึงพอใจ 
 ความหมายของความพึงพอใจไว๎หลายความหมาย ดังนี้ 
 เชลลี่ (Shelli,1995) ได๎ศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ สรุปได๎วําเป็นความรู๎สึกสอง
แบบของมนุษย์ คือ ความรู๎สึกในทางบวกและความรู๎สึกในทางลบ ความรู๎สึกในทางบวกเป็นความรู๎สึก
ที่เมื่อเกิดขึ้นแล๎วท าให๎ความรู๎สึกที่มีระบบย๎อนกลับและความสุขนี้สามารถท าให๎เกิดความสุขหรือ
ความรู๎สึกทางบวกเพิ่มขึ้นได๎อีก ดังนั้นจะเห็นได๎วําความสุขเป็นความรู๎สึกที่สลับซับซ๎อนและความสุขนี้
จะมีผลตํอบุคคลมากกวําความรู๎สึกในทางบวกอ่ืน ๆ ความรู๎สึกทางลบ ความรู๎สึกทางบวกและ
ความสุขมีความสัมพันธ์กันอยํางสลับซับซ๎อนและระบบความสัมพันธ์ของความรู๎สึกทั้งสามนี้ เรียกวํา
ระบบความพึงพอใจโดยความพึงพอใจจะเกิดขึ้นเมื่อระบบความพึงพอใจมีความรู๎สึกทางบวกมากกวํา
ความรู๎สึกทางลบ 
 ทฤษฎีความต๎องการตามล าดับขั้นของมาสโลว์ (Maslow,1970) 
 มาสโลว์ (Maslow) ได๎เรียงล าดับสิ่งจูงใจ หรือความต๎องการของมนุษย์ไว๎ 5 ระดับโดย
เรียงล าดับขั้นของความต๎องการไว๎ตามความส าคัญ ดังนี้ 
 1. ความต๎องการพื้นฐานทางสรีระ 
 2. ความต๎องการความปลอดภัยรอดพ๎นอันตรายและม่ันคง 
 3. ความต๎องการความรัก ความเมตตา ความอบอุํน การมีสํวนรํวมในกิจกรรมตําง ๆ 
 4. ความต๎องการเกียรติยศชื่อเสียง การยกยํอง และความเคารพตัวเอง 
 5. ความต๎องการความส าเร็จด๎วยตนเอง 
ความพอใจในขั้นตําง ๆ ของความต๎องการของมนุษย์นี้ ความต๎องการขั้นสูงกวําบางครั้งได๎ปรากฏ
ออกมาให๎เห็นแล๎วกํอนที่ความต๎องการ ขั้นแรกจะได๎เห็นผลเป็นที่พอใจเสียด๎วยซ้ า 
อยํางไรก็ตามบุคคลแตํละคนสํวนมากแสดงให๎เห็นวํา ตนมีความพอใจอยํางสูงสุด ในล าดับขั้นความ
ต๎องการขั้นตํางๆ มากกวําขั้นสูงจากการส ารวจ พบวํา คนธรรมดาทั่วไปจะมีความพอใจในล าดับ
ขั้นตอนตําง ๆ ดังนี้ 
  ความต๎องการทางด๎านกายภาพ 85% 
  ความต๎องการความปลอดภัย 70% 
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  ความต๎องการทางด๎านสังคม 50% 
  ความต๎องการเดํนในสังคม 40% 
  ความต๎องการที่จะได๎รับความส าเร็จในสิ่งที่ตนปรารถนา 10% 
 ศิริวรรณ เสรีรัตน์และคณะ (2538) ได๎กลําววําความพึงพอใจของลูกค๎าเป็นระดับความรู๎สึก
ของลูกค๎าที่มีผลจากการเปรียบเทียบระหวํางผลประโยชน์จากคุณสมบัติผลิตภัณฑ์หรือการท างานของ
ผลิตภัณฑ์กับการคาดหวังของลูกค๎าหรือระหวํางการรับรู๎ตํอการปฏิบัติงานของผู๎ให๎ บริการกับการ
คาดหวังของลูกค๎าหรือบริการที่ลูกค๎าคาดหวังระดับความพึงพอใจของลูกค๎าเกิดจากความแตกตําง
ระหวํางผลประโยชน์จากการบริการกับความคาดหวังของบุคคล ซึ่งความคาดหวังดังกลําวนั้นเกิดจาก
ประสบการณ์และความรู๎ในอดีตของแตํละบุคคลอาทิจากเพ่ือน จากนักการตลาด หรือจากข๎อมูลคูํ
แขํงขันเป็นต๎น ฉะนั้นสิ่งส าคัญที่ท าให๎ผู๎ให๎บริการประสบความส าเร็จก็คือการเสนอบริการที่มี
ผลประโยชน์สอดคล๎องกับความคาดหวังของลูกค๎าผู๎ใช๎บริการโดยยึดหลักการสร๎างความพึงพอใจรวม
ส าหรับลูกค๎า สํวนผลประโยชน์จากการบริการเกิดจากการสร๎างความพึงพอใจให๎กับลู กค๎า สํวน
ผลประโยชน์จากการบริการเกิดจากการสร๎างความพึงพอใจให๎กับลูกค๎าโดยการสร๎างคุณคําเพ่ิมเกิด
จากการท างานรํวมกันกับฝ่ายตําง ๆ ของผู๎ให๎บริการโดยยึดหลักการสร๎างคุณภาพรวม เกิดจากการ
สร๎างความแตกตํางทางการแขํงขันของการบริการโดยให๎บริการที่แตกตํางจากคูํแขํงขั นและความ
แตกตํางต๎องมีคุณคําในสายตาของลูกค๎าและสร๎างความพึงพอใจให๎กับลูกค๎าได๎ซึ่งอาจเป็นความ
แตกตํางด๎านผลิตภัณฑ์ด๎านบริการ ด๎านบุคลากรและด๎านภาพลักษณ์ซึ่ งความแตกตํางเหลํานี้จะเป็น
ตัวก าหนดคุณคําเพ่ิมส าหรับลูกค๎า 
 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตสถาน (2542) ได๎ให๎ความหมายของความพึงพอใจไว๎วํา พึง
พอใจ หมายถึง รัก ชอบใจ และพึงใจ หมายถึง พอใจ ชอบใจ 
 
2.11 งานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง 
 กฤตธวัช  จงกลฐากร (2561) ร๎าน บีบี เฟอร์นิเจอร์ เป็นร๎านจ าหนํายเฟอร์นิเจอร์ขนาด
กลาง มีหน๎าร๎านอยูํยํานชุมชนพระราม 2 ซึ่งมีลูกค๎าเป็นจ านวนมากโดยในปัจจุบันทางร๎านไมํได๎มีการ
น าเทคโนโลยีใดเข๎ามาชํวยในการด าเนินงาน เชํน การเก็บข๎อมูลลูกค๎า ข๎อมูลสินค๎า การขาย การ
ค านวณราคาสินค๎า ปัจจุบันนี้ยังเป็นการเขียนด๎วยมือ ในทางการค านวณยอดขายของแตํละเดือนต๎อง
น าใบเสร็จมาค านวณใหมํ ทางร๎านจึงต๎องการระบบที่จะชํวยให๎การด าเนินงานสะดวกและรวดเร็วขึ้น 
จากปัญหาดังกลําวท าให๎ผู๎จัดท ามีแนวคิดน าเทคโนโลยีสารสนเทศ และระบบฐานข๎อมูล (Database 
System) มาใช๎ในการพัฒนาระบบการจัดการร๎านเฟอร์นิเจอร์ (กรณีศึกษา ร๎าน บีบี เฟอร์นิเจอร์) 
พัฒนาโดยด๎วยภาษา Java ด๎วยโปรแกรม NetBeans และจัดการฐานข๎อมูลด๎วย MySQL โดยระบบ
สามารถจัดเก็บข๎อมูลลูกค๎า ข๎อมูลสินค๎า ข๎อมูลการขายบันทึกลงฐานข๎อมูล ซึ่งประกอบด๎วยฟังก์ชัน
การท างานดังนี้ การจัดการข๎อมูลเฟอร์นิเจอร์ ข๎อมูลลูกค๎า ข๎อมูลรายการขาย โดยระบบสามารถชํวย
บันทึกข๎อมูลลูกค๎า ข๎อมูลสินค๎า ค านวณราคาสินค๎า และค านวณยอดขายได๎อยํางถูกต๎อง มีความ
สะดวกและรวดเร็ว 
 ประภาวดี รัฐเมือง และทิพวิมล ชมพูคา (2560) ได๎ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบซื้อ-
ขายสินค๎ามือสองออนไลน์ งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาระบบซื้อ-ขายสินค๎ามือสอง
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ออนไลน์ 2) ประเมินคุณภาพระบบซื้อ-ขายสินค๎ามือสองออนไลน์ และ 3) สอบถามความพึงพอใจ
ของผู๎ใช๎ที่มีตํอระบบซื้อ-ขายสินค๎ามือสองออนไลน์ กลุํมตัวอยําง ได๎แกํ นักศึกษาคณะเทคโนโลยี
สารสนเทศ สาขาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการสื่อสารชั้นปีที่ 4 จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช๎ใน
การศึกษา 1) ระบบซื้อ-ขายสินค๎ามือสองออนไลน์ 2) แบบประเมินคุณภาพระบบซื้อ-ขายสินค๎ามือ
สองออนไลน์ และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจระบบซื้อ-ขายสินค๎ามือสองออนไลน์ การวิเคราะห์
ข๎อมูลใช๎สถิติพ้ืนฐาน คือ คําเฉลี่ย และสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวํา 1) ระบบซื้อ-ขาย
สินค๎ามือสองออนไลน์ มีสํวนประกอบในการใช๎งาน 3 สํวน คือ สํวนของผู๎ซื้อ สํวนของผู๎ขาย และสํวน
ของผู๎ดูแลระบบ 2) ผลการประเมินคุณภาพระบบซื้อ-ขายสินค๎ามือสองออนไลน์ โดยรวมอยูํในระดับ
มาก และ 3) ผลการสอบถามความพึงพอใจของผู๎ใช๎งานที่มีตํอระบบซื้อ-ขายสินค๎ามือสองออนไลน์
โดยรวมอยูํในระดับ มากที่สุด 
 วรรณนิภา แก๎วศรี  และแก๎วใจ อาภรณ์พิศาล (2560) ได๎ศึกษาวิจัยเรื่อง ระบบขายสํง:
กรณีศึกษาโรงงานขนมจีนโพรงมะเดื่อ การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาระบบขายสํง: 
กรณีศึกษาโรงงานขนมจีนโพรงมะเดื่อ ใช๎ในการประกอบธุรกิจการขายของโรงงานขนมจีนซึ่งการ
จัดเก็บข๎อมูลตํางๆ ภายในโรงงานนั้นเป็นแบบสมุดบันทึกข๎อมูลการซื้อขายมีลักษณะเป็นการจด
บันทึกท าให๎การค๎นหาข๎อมูลท าได๎ยากและลําช๎า ข๎อมูลเกิดการสูญหายและไมํมีรายการขายที่ชัดเจน
ของโรงงานในแตํละวัน ผู๎พัฒนาระบบใช๎โปรแกรม Microsoft Visual Basic 2010 และระบบจัดการ
ฐานข๎อมูล Microsoft SQL Server2008 เป็นเครื่องมือในการพัฒนา ผลที่ได๎จากการพัฒนา คือ 
ระบบสามารถน ามาใช๎รํวมกับการท างานของโรงงานขนมจีนโพรงมะเดื่ออยํางถูกต๎อง เชํน จัดเก็บ
ข๎อมูลสินค๎า ข๎อมูลพนักงาน และสามารถออกรายงานการขายสินค๎าได๎ ความพึงพอใจของผู๎ใช๎งานที่มี
ตํอระบบขายสํง: กรณีศึกษาโรงงานขนมจีนโพรงมะเดื่อโดยภาพรวมอยูํในระดับมากที่สุด ระบบงานนี้
ท าให๎ขายสํงที่ใช๎ในธุรกิจขายสํงขนมจีนมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 สุมาลี จันทร์จินดา,กิตติพงศ์ หะวิเกตุ,จารุต บุศราทิจ,และจุฑาภรณ์ นาทนฤมาณ (2559) 
ได๎ศึกษาวิจัยเรื่อง ระบบสารสนเทศการซื้อ – ขายสินค๎า OTOP งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) 
พัฒนาระบบสารสนเทศการซื้อ – ขายสินค๎า OTOP และ 2) ประเมินการยอมรับประสิทธิภาพระบบ
สารสนเทศเพ่ือการซื้อ – ขายสินค๎า OTOP กลุํมเป้าหมายประกอบด๎วยบุคลากรพนักงาน ลูกค๎า ผู๎
จ าหนําย และเจ๎าของร๎าน จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช๎คือ ระบบสารสนเทศการซื้อ – ขายสินค๎า 
OTOP แบบประเมินการยอมรับประสิทธิภาพระบบด๎านการท างานของระบบ ความงํายตํอการใช๎งาน
ระบบ และความปลอดภัยของข๎อมูลในระบบ สถิติที่ใช๎ คือ คําเฉลี่ย และสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ผลการวิจัยพบวํา 1) ระบบสารสนเทศการซื้อ – ขายสินค๎า OTOP ประกอบด๎วย 4 สํวน ได๎แกํ 1.1) 
สํวนของ เจ๎าของร๎าน 1.2) สํวนของพนักงาน 1.3) สํวนของลูกค๎า และ 1.4) สํวนของผู๎จ าหนําย และ 
2) ประสิทธิภาพการท างานของระบบในด๎านการท างานของระบบโดยรวมอยูํในระดับมาก 
 จันทร์จิรา ทองพริก, มารีย๏ะ สันเกาะ, และเสาวลักษณ์ ธานีรัตน์ (2559) ได๎ศึกษาวิจัยเรื่อง 
ระบบขายโทรศัพท์มือถือออนไลน์ งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาระบบขายโทรศัพท์มือถือ
ออนไลน์ 2) เพ่ือเพ่ิมชํองทางในการจัดจ าหนํายโทรศัพท์มือถือให๎ร๎านจอมโมบาย 3) เพ่ือให๎การ
จัดเก็บข๎อมูลเป็นไปอยํางมีประสิทธิภาพ พัฒนาระบบโดยใช๎โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 
และใช๎ MySQL ในการสร๎างฐานข๎อมูล เพ่ือเพ่ิมชํองทางในการจัดจ าหนํายโทรศัพท์มือถือและระบบ
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สามารถจัดการข๎อมูลสินค๎า จัดการข๎อมูลสมาชิก จัดการข๎อมูลขําวประชาสัมพันธ์ จัดการการแจ๎ง
ช าระเงิน และสามารถสรุปยอดขายตามชํวงเวลาได๎อยํางมีประสิทธิภาพ 



 
 

บทที ่3  
ขั้นตอนการด าเนนิงาน 

 
 การสร๎างสื่อสารสนเทศเพ่ือการขายสินค๎าร๎าน BRU SHOP ในครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือให๎
ได๎ระบบการสั่งซื้อสินค๎าออนไลน์ร๎าน BRU SHOP และการประชาสัมพันธ์เพ่ือซื้อขายสินค๎า ได๎ผล
สรุปแบบประเมินความพึงพอใจระบบการสั่ งซื้อสิน ค๎าออนไลน์ร๎ าน BRU SHOP และการ
ประชาสัมพันธ์เพ่ือซื้อขายสินค๎า 
 
3.1  ภาพรวมของระบบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.1 ภาพรวมของการเข๎าถึงข๎อมูลของร๎านค๎า 
 จากภาพที่ 3.1 คือ ภาพรวมของการเข๎าสูํเว็บไซต์ แอดมิน สมาชิก ลูกค๎าทั่วไป ต๎องใช๎งาน
ผํานอินเตอร์เน็ต ในการเข๎าสูํร๎านค๎า ร๎านค๎าจะท าการดึกข๎อมูลจาก Database ผําน Server มายัง
ร๎านค๎า ท าให๎ลูกค๎าสามารถเลือกสินค๎าภายในร๎านได๎ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.2 ภาพรวมของระบบเว็บไซต์ 

Server

      

      

            

            Server

Database
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 จากภาพที่ 3.2 คือภาพรวมของระบบสั่งซื้อสินค๎าออนไลน์จากร๎าน BRU SHOP ลูกค๎า
สามารถเลือกซื้อสินค๎าจากเมนูร๎านค๎าและสามารถตรวจสอบรายการสินค๎าที่เลือกจากตะกร๎า เลือก
ช าระเงินได๎ และทางร๎านสามารถตรวจสอบรายการสั่งซื้อสินค๎าได๎จากรายการสั่งซื้อสินค๎า และจัดสํง
สินค๎าตามที่อยูํของลูกค๎า 
 
3.2  การออกแบบการท างานของระบบ 
 การออกแบบขั้นตอนและการท างานของระบบ 
Context diagram ของระบบสั่งซื้อสินค๎าจากร๎าน BRU SHOP 

ภาพที ่3.3 Context diagram Level 0 ของระบบสั่งซื้อสินค๎าร๎าน BRU SHOP 
จากภาพที่ 3.3 เป็นการไหลของกระแสข๎อมูลในระดับ 0 ของระบบสั่งซื้อสินค๎าร๎าน BRU 

SHOP บันทึกรายละเอียดระบบสั่งซื้อ ข๎อมูลลูกค๎า ข๎อมูลเจ๎าของร๎าน ซึ่งมีการท างานระหวํางข๎อมูลที่
ผู๎ใช๎งานสํงค าสั่งซื้อไปยัง เว็บไซต์ และ เว็บไซต์ สํงข๎อมูลไปที่ฐานข๎อมูล และมีการสํงข๎อมูลกลับมายัง
ผู๎ใช๎งาน 

0

ระบบการสั่งซื้อสินค๎า
ออนไลน์ร๎าน BRU SHOP

  กค้าทั ว ป สมาชิก

แอดมิน

- สมัครสมาชิก - ข๎อมูลการสมัครสมาชิก

- ค๎นหาสินค๎า

- ข๎อมูลการเข๎าใช๎งาน

- ข๎อมูลสมาชิก
- ข๎อมูลสถานะผู๎ใช๎งาน

- ข๎อมูลการเลือกสินค๎า

- ข๎อมูลการกรอกที่อยํูการจัดสํง

- ข๎อมูลช าระเงิน

- สร๎างบัญชีผ๎ูใช๎
- เข๎าสูํระบบ
- เลือกสินค๎า

- กรอกที่อยํูการจัดสํง

- ช าระเงิน

- เข๎าสูํระบบ

- เพ่ิมสินค๎า

- เพ่ิมชํองทางช าระเงิน

- จัดสํงสินค๎า

- ออกรายงาน

- ข๎อมูลการเข๎าใช๎งาน

- ข๎อมูลสินค๎า

- ข๎อมูลชํองทางการช าระเงิน

- ข๎อมูลรายงาน

- ข๎อมูลจัดสํงสินค๎า

-ข๎อมูลค๎นหาสินค๎า
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Dataflow Diagram Level 1 ระบบสั่งซื้อสินค๎าร๎าน BRU SHOP 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.4 Dataflow Diagram Level 1 ระบบสั่งซื้อสินค๎าร๎าน BRU SHOP 
จากภาพที่ 3.4 เป็นการแสดงขั้นตอนการท างานของระบบสั่งซื้อสินค๎าร๎าน BRU SHOP 

 โดยสร๎างบัญชีผู๎ใช๎จากนั้นเข๎าสูํระบบและเลือกสินค๎า จากนั้นกรอกที่อยูํการจัดสํง และช าระเงิน  
รอรับสินค๎า 

ลูกค๎าทั่วไป
1

สร๎างบัญชี

D1 ข๎อมูลสมาชิกข๎อมูลสมาชิก

ข๎อมูลการสมาชิกข๎อมูลการสมัครสมาชิก

2

เข๎าสูํระบบ

สมาชิก

แอดมิน

D1 ข๎อมูลสมาชิก

D2 ข๎อมูลแอดมิน

3

การสั่งซื้อสินค๎า

สมาชิก D3 ข๎อมูลสินค๎า

D4 ข๎อมูลการสั่งซื้อ

ข๎อมูลสมาชิก

ข๎อมูลแอดมิน

ข๎อมูลสินค๎า

ข๎อมูลการสั่งซื้อ

4

การแจ๎งช าระเงิน

D5 ข๎อมูลการช าระเงินรายการที่ถูกแจ๎งช าระเงิน

ข๎อมูลการสั่งซื้อ

ข๎อมูลการสั่งซื้อ

ข๎อมูลสมาชิก

ข๎อมูลสมาชิก

ข๎อมูลการเข๎าสูํระบบ

5

จัดการสินค๎า

แอดมิน
D3 ข๎อมูลสินค๎า

6

การจัดสํงสินค๎า D4 ข๎อมูลการสั่งซื้อ

D8 ข๎อมูลการจัดสํง

7

ออกรายงาน

แอดมิน

ข๎อมูลสินค๎า

ข๎อมูลการจัดการสินค๎า

ข๎อมูลการสั่งซื้อ

ข๎อมูลการจัดสํงสินค๎า

ข๎อมูลการจัดสํงสินค๎า

ข๎อมูลการจัดสํงสินค๎า

รายละเอียดการสมัครสมาชิก

ข๎อมูลการสั่งซื้อสินค๎า

ข๎อมูลการแจ๎งช าระเงินข๎อมูลการช าระเงิน

ใบรายการสั่งซื้อ

กรอก User, Password

แสดงรายละเอียดการเข๎าสูํระบบ

รายละเอียดการช าระเงิน

ข๎อมูลการจัดการสินค๎า

ข๎อมูลออกรายงาน

- รายงานสินค๎า
- รายงานการส่ังซื้อ
- รายงานการจัดสํง
-รายงานการช าระเงิน

รายการจัดสํงสินค๎า

รายการจัดสํงสินค๎า

รายละเอียดการจัดการสินค๎า

กรอก User, Password

แสดงรายละเอียดการเข๎าสูํระบบ

ข๎อมูลการเข๎าสูํระบบ

รายละเอียดการจัดสํงสินค๎า

D3 ข๎อมูลสินค๎า

D4 ข๎อมูลการสั่งซื้อ

D5 ข๎อมูลการช าระเงิน

D8 ข๎อมูลการจัดสํง

ข๎อมูลสินค๎า

ข๎อมูลการสั่งซื้อ

ข๎อมูลการช าระเงิน

ข๎อมูลการจัดสํง
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Dataflow Diagram Level 2 Process 1 สร๎างบัญชีผู๎ใช ๎
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.5 Dataflow Diagram Level 2 Process 1 สร๎างบัญชีผู๎ใช๎ 
 จากภาพที่ 3.5 เป็นการแสดงขั้นตอนการท างานของระบบสมัครสมาชิก โดยสร๎างบัญชีผู๎ใช๎
จากนั้นระบบจะท าการบันทึกข๎อมูล 
Dataflow Diagram Level 2 Process 2 เข๎าสูํระบบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.6 Dataflow Diagram Level 2 Process 2 เข๎าสูํระบบ 
 จากภาพที่ 3.6 เป็นการแสดงขั้นตอนการท างานของการเข๎าสูํระบบ โดยการตรวจสอบ
ความถูกต๎องของข๎อมูล  

ลูกค๎าทั่วไป
1.1

ตรวจสอบข๎อมูลสมาชิก
D1

ข๎อมูลการสมัครสมชิก

รายละเอียดของสมาชิก

ข๎อมูลสมาชิก

1.2

บันทึกการสมัครสมาชิก

รายละเอียดสมาชิก

ข๎อมูลการสมัครสมาชิก

1.3

แสดงข๎อมูลการสมัครสมาชิก

ข๎อมูลบันทึกการสมัครสมาชิก

แสดงข๎อมูลสมาชิก
ข๎อมูลสมาชิก

2.1

ตรวจสอบข๎อมูลสมาชิก

2.2

เข๎าสูํระบบส าเร็จ

สมาชิก

แอดมิน

D1 ข๎อมูลสมาชิก

D2 ข๎อมูลแอดมิน

กรอกช่ือ/รหัสผําน

กรอกช่ือ/รหัสผําน

รายงานการเข๎าสูํระบบ

รายงานการเข๎าสูํระบบ

รายละเอียดของสมาชิก

ตรวจสอบข๎อมูลสมาชิก

รายละเอียดของแอดมิน

ตรวจสอบข๎อมูลแอดมิน

รายละเอียดของสมาชิก

รายละเอียดของแอดมิน

2.3

แสดงข๎อมูลการเข๎าสํูระบบ
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Dataflow Diagram Level 2 Process 3 การสั่งซื้อสินค๎า 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.7 Dataflow Diagram Level 2 Process 3 การสั่งซื้อสินค๎า 
 จากภาพที่ 3.7 เป็นการแสดงขั้นตอนการท างานของการสั่งซื้อสินค๎า โดยสมาชิกจะท าการ
ค๎นหาสินค๎าท่ีต๎องการ จากนั้นหยิบสินค๎าใสํตะกร๎า ยืนยันการสั่งซื้อ ระบบจ าท าการบันทึกการสั่งซื้อ
ของลูกค๎า 
Dataflow Diagram Level 2 Process 4 การแจ๎งช าระเงิน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที ่3.8 Dataflow Diagram Level 2 Process 4 การช าระเงิน 
 จากภาพที่ 3.8 เป็นการแสดงขั้นตอนการท างานของการช าระเงิน ลูกค๎าที่ช าระเงินแล๎ว 
ระบบจ าท าการตรวจสอบ และบันทึกการช าระเงิน 

3.1

ค๎นหาสินค๎า

3.2

หยิบสินค๎าใสํตะกร๎า

3.3

ค านวณสินค๎า

3.4

ยืนยันการสั่งซื้อ

สมาชิก D3 ข๎อมูลสินค๎า

ข๎อมูลสินค๎า

ค๎นหาสินค๎า

D4 ข๎อมูลการสั่งซื้อแจ๎งใบเสร็จการสั่งซื้อ
สินค๎า

สินค๎าที่ถูกยืนยัน

ข๎อมูลสินค๎า

ข๎อมูลการค๎นหาสินค๎า

สินค๎าที่ถูกเลือก

สินค๎าที่รอการยืนยัน

3.5

แสดงข๎อมูลการสั่งซื้อ

ข๎อมูลบันทึกการสั่งซื้อ

4.1

ตรวจสอบรหัสการสั่งซื้อ
สินค๎า

4.2

Upload หลักฐานการ
ช าระเงิน

สมาชิก D4 ข๎อมูลการสั่งซื้อ
รหัสการสั่งสินค๎า ข๎อมูลการสั่งซื้อ

ข๎อมูลที่ผํานการตรวจสอบ

ข๎อมูลบันทึกการช าระเงิน

บันทึกข๎อมูลการช าระเงิน

แจ๎งข๎อมูลการช าระเงิน

หลักฐานการช าระเงิน

4.3

ยืนยันการแจ๎งช าระเงิน

4.4

แสดงข๎อมูลแจ๎งช าระเงิน

D5 ข๎อมูลการช าระเงิน
ข๎อมูลการแจ๎งช าระเงิน

ยืนยันการแจ๎งช าระเงิน
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Dataflow Diagram Level 2 Process 5 การจัดการสินค๎า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.9 Dataflow Diagram Level 2 Process 5 การจัดการสินค๎า 
 จากภาพที่ 3.9 เป็นการแสดงขั้นตอนการท างานของการจัดการสินค๎า โดยแอดมิน จะท า
การเพ่ิมสินค๎า หรือ ลบสินค๎า 
Dataflow Diagram Level 2 Process 6 การจัดสํงสินค๎า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.10 Dataflow Diagram Level 2 Process 6 การจัดสํงสินค๎า 
 จากภาพที่ 3.10 เป็นการแสดงขั้นตอนการท างานของการการจัดสํงสินค๎า แอดมินจะท า
การตรวจสอบวําลูกค๎าช าระเงินเรียบร๎อยหรือยัง ถ๎าช าระเรียบร๎อยแล๎ว แอดมินจะสํงรหัส EMS ให๎
ลูกค๎า 

5.1

เพ่ิมสินค๎า

5.2

แก๎ไขสินค๎า

5.3

ลบสินค๎า

5.4

แสดงข๎อมูลการ
จัดการสินค๎า

D3 ข๎อมูลสินค๎าแอดมิน

เพ่ิมข๎อมูลสินค๎ากรอกรายละเอียดสินค๎า

ข๎อมูลการแก๎ไขสินค๎า

ข๎อมูลการลบสินค๎า

ข๎อมูลสินค๎า

แก๎ไขสินค๎า

ลบสินค๎า

แสดงข๎อมูลการจัดการสินค๎า

6.1

ตรวจสอบรายการสั่งซื้อ
และยอดการช าระเงิน

6.2

ยืนยันการจัดสํง

6.3

แสดงข๎อมูลการจัดสํง

แอดมิน
D4 ข๎อมูลการสั่งซื้อสินค๎า

D8 ข๎อมูลการจัดสํง

ข๎อมูลการสั่งซื้อสินค๎า

ข๎อมูลการจัดสํง

ข๎อมูลสินค๎า

ข๎อมูลการจัดสํง

ข๎อมูลที่ผํานการตรวจสอบ

ข๎อมูลที่ผํานการตรวจสอบ

หมายเลขพัสดุ

แสดงข๎อมูลการจัดสํง
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Dataflow Diagram Level 2 Process 7 ออกรายงาน 

ภาพที ่3.11 Dataflow Diagram Level 2 Process 7 ออกรายงาน 
 จากภาพที่ 3.11 เป็นการแสดงขั้นตอนการท างานของการออกรายงาน  

Flowchart แสดงการท างานของระบบสมัครสมาชิก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.12 Flowchart แสดงการท างานของระบบสมัครสมาชิก 

เริ่มต๎น

กรอกข๎อมูล

ตรวจสอบ

ไมํเป็น

บันทึกข๎อมูล

จบการท างาน

เป็น

แอดมิน
7.1

รายงานสต็อก
สินค๎า

7.2

รายงานสั่งซื้อ
สินค๎า

ข๎อมูลรายการสต็อกสินค๎า

D3 ข๎อมูลสินค๎ารายงานสินค๎า

D1

D3

ออกรายงานสต็อกสินค๎า

ข๎อมูลสมาชิก

ข๎อมูลสินค๎า

7.3

รายงานการแจ๎ง
ช าระเงิน

ออกรายงานข๎อมูลสมาชิก

D4 ข๎อมูลการสั่งซื้อ

D5 ข๎อมูลการช าระ

7.4

รายงานการจัดสํง
สินค๎า

D4 ข๎อมูลการสั่งซื้อ

D8 ข๎อมูลการจัดสํง

D4 ข๎อมูลการสั่งซื้อ

ออกรายงานการสั่งซื้อ

ออกรายงานสต็อกสินค๎า

ออกรายงานการช าระ

ออกรายงานการสั่งซื้อ

ออกรายงานการสั่งซื้อ

ออกรายงานการจัดสํง

แอดมิน

แอดมิน

ข๎อมูลรายงานการสั่งซื้อ

รายงานการส่ังซื้อ

ข๎อมูลรายงานการแจ๎งช าระเงิน

รายงานการแจ๎งช าระ

ข๎อมูลรายงานจัดสํงสินค๎า

รายงานการจัดสํงสินค๎า
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Flowchart แสดงการท างานของระบบเข๎าสูํระบบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที ่3.13 Flowchart แสดงการท างานของระบบเข๎าสูํระบบ 

Flowchart แสดงการท างานของระบบสั่งซื้อสินค๎าร๎าน BRU SHOP 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.14 Flowchart แสดงการท างานของระบบสั่งซื้อสินค๎าร๎าน BRU SHOP 

เริ่มต๎น

กรอก Username 
, password

ตรวจสอบ

จบการท างาน

ไมํถูกต๎อง

Loging เข๎าสํูระบบ

เริ่มต๎น

ค๎นหาสินค๎า

ตรวจสอบ

ไมํเจอ

เจอ

เลือกสินค๎า

หยิบสินค๎าใสํตะกร๎า

เลือกใหมํ

เลือก

ไมํเลือก

ค านวณ

ยืนยัน

แสดงผลการส่ังซื้อ

จบการท างาน
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จากภาพที่ 3.14 ลูกค๎าท าการสมัครสมาชิกเพ่ือน ารหัสสมาชิกมาเข๎าสูํระบบ กรอกรหัส
สมาชิก เพ่ือเข๎าสูํระบบ แล๎วตรวจสอบความถูกต๎อง จากนั้นเลือก หยิบสินค๎าใสํตะกร๎า กรอกท่ีอยูํการ
จัดสํง ช าระเงิน แจ๎งการช าระเงิน ตามล าดับ 
Flowchart แสดงการท างานของระบบช าระเงิน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.15 Flowchart แสดงการท างานของระบบสั่งสินค๎าและช าระเงิน 
Flowchart แสดงการท างานของระบบการจัดการสินค๎า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่3.16 Flowchart แสดงการท างานของระบบการจัดการสินค๎า 

เลือกวิธีช าระเงิน เลือก เก็บเงินปลายทางเลือกโอนผํานธนาคาร

ช าระเงิน

บันทึกการช าระเงิน

จบการท างาน

เริ่มต๎น

รายการสั่งซื้อ

เริ่มต๎น

จัดการสินค๎า

เลือกเพิ่มสินค๎า ลบสินค๎า

กรอกรายละเอียด

บันทึก

จบการท างาน
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Flowchart แสดงการท างานของระบบการจัดสํงสินค๎า 

 
ภาพที ่3.17 Flowchart แสดงการท างานของระบบรายงานการจัดสํงสินค๎า 

Flowchart แสดงการท างานของระบบรายงานการสั่งซื้อสินค๎า 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่3.18 Flowchart แสดงการท างานของระบบรายงานการสั่งซื้อสินค๎า 

เริ่มต๎น

รายการสินค๎า

สถานะสินค๎ารอการช าระ เตรียมการจัดสํง

จบการท างาน

บันทึกการจัดสํง

เริ่มต๎น

รายการแสดงรายงาน

พิมพ์รายงาน

จบการท างาน
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3.3 การออกแบบสวํนติดตํอผูใ๎ช๎งาน 
 หน๎าจอสมัครสมาชิก 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่3.19 หน๎าจอสมัครสมาชิก 

 หน๎าจอเข๎าสูํระบบ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.20 หน๎าจอเข๎าสูํระบบ 
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 หน๎าจอเพ่ิมสินค๎า 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที ่3.21 หน๎าจอเพ่ิมสินค๎า 
 จากภาพที ่3.21 เป็นหน๎าจอส าหรับเจ๎าของร๎านในการเพ่ิมสินค๎า 

 หน๎าจอตะกร๎าสินค๎า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.22 หน๎าจอตะกร๎าสินค๎า 
 หน๎าจอร๎านค๎า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.23 หน๎าจอร๎านค๎า 
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 หน๎าจอสั่งซื้อ-ช าระเงิน 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพที ่3.24 หน๎าจอสั่งซื้อ-ช าระเงิน 
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 หน๎าจอแจ๎งการโอนเงิน  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่3.25 หน๎าจอแจ๎งการโอนเงิน 

 
หน๎าจอ เปลี่ยนรหัสผําน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.26 หน๎าจอเปลี่ยนรหัสผําน  



52 
 

3.4 การออกแบบแบบสอบถามและความพึงพอใจ 
การศึกษาความพึงพอใจของผู๎สนใจสินค๎าตํางๆ ในการใช๎บริการระบบสั่งซื้อสินค๎าจาก 

ร๎าน BRU SHOP แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตํอสั่งซื้อสินค๎าร๎าน BRU SHOP แบํงออกเป็น 3 
สํวนได๎แก ํ

กลุํมเป้าหมาย 
  กลุํมเป้าหมาย ที่ใช๎ในการเก็บข๎อมูลครั้งนี้ ได๎แกํ กลุํมลูกค๎าที่ซื้อสินค๎าร๎านBRU 
SHOP ที่ใช๎งานคอมพิวเตอร์และเข๎าใช๎งานระบบ จ านวน 100 คน  

การวิเคราะห์ข๎อมูลและสถิติ ส าหรับวิเคราะห์คุณภาพเว็บไซต์ส าหรับผู๎เชี่ยวชาญ 
หาคําเฉลี่ยเลขคณิต จากสูตร 

       ̅  =      
  

 
                                                                                  

 เมื่อ      ̅     แทน  คําเฉลี่ย    
                                 แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมดของกลุํม 
                                    แทน  จ านวนของคะแนนในกลุํม 

หาคําเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation ) เป็นการวัดการกระจายที่นิยมใช๎กันมาก
เขียนแทนด๎วย S.D. หรือ S จากสูตร 

 

   S.D. =     √
       

   
 

 เมื่อ S.D. แทนคําสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
X แทนคําคะแนน 
  แทนจ านวนคะแนนในแตํละกลุํม 
 ∑ แทนผลรวม 

การวิเคราะห์ข๎อมูลและสถิติ ส าหรับวิเคราะห์ความพึงพอใจ 
การก าหนดคะแนนของระดับความพึงพอใจของแบบสอบถามเป็นแบบมาตรฐานสํวนประมาณคํา 
(Rating scale) ตามรูปแบบของ Likert’s scale ซึ่งจะมีให๎เลือกตอบได๎เพียงค าตอบเดียวแบํงเป็น 5 
ระดับ 

มากที่สุด มีคะแนนเทํากับ  5 
มาก  มีคําคะแนนเทํากับ 4 
ปานกลาง มีคําคะแนนเทํากับ 3 
น๎อย  มีคําคะแนนเทํากับ 2 
น๎อยที่สุด มีคําคะแนนเทํากับ 1 

 การแปลความหมายของระดับคําคะแนนเฉลี่ยที่ค านวณนั้นจะใช๎หลักการทางสถิติหาคําเฉลี่ย
มีเกณฑ์ดังนี้ 

มากที่สุด มีคําคะแนนเฉลี่ยที่ได๎ 4.50-5.0 
มาก  มีคําคะแนนเฉลี่ยที่ได๎ 3.50-4.49 
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ปานกลาง มีคําคะแนนเฉลี่ยที่ได๎ 2.50-3.49 
น๎อย   มีคําคะแนนเฉลี่ยที่ได๎ 1.50-2.49 

     น๎อยที่สุด      มีคําคะแนนเฉลี่ยที่ได๎      1.00-1.4 
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บทที ่4 
ผลการด าเนนิงาน 

 
 การพัฒนาเว็บระบบการสั่งซื้อสินค๎าออนไลน์ร๎าน BRU SHOP เป็นการจัดจ าหนํายสินค๎า
ร๎าน BRU SHOP และประชาสัมพันธ์ ให๎ผู๎ใช๎บริการเว็บไซต์ได๎เลือกซื้อสินค๎าผํานระบบการสั่งซื้อ
สินค๎าและอ านวยความสะดวกให๎กับผู๎ใช๎บริการเว็บไซต์ ได๎ซื้อสินค๎าผํานเว็บไซต์ได๎โดยไมํต๎องเสียเวลา
เข๎าไปซื้อที่หน๎าร๎าน การวิเคราะห์ข๎อมูลมีดังนี้ 
 4.1  ผลการพัฒนาเว็บไซต์ระบบการสั่งซื้อสินค๎าออนไลน์ร๎าน BRU SHOP 
 4.2  ผลการประเมินความพึงพอใจที่มีตอํเว็บไซต์ 
 
4.1  ผลการพัฒนาเว็บไซต์ระบบการสั่งซื้อสินค๎าออนไลน์ร๎าน BRU SHOP 
 เว็บไซต์ระบบการสั่งซื้อสินค๎าออนไลน์ร๎าน BRU SHOP ประกอบด๎วย 
หน๎าจอเว็บไซต์ 

 
ภาพที ่4.1 หน๎าจอโฮมเพจ 

 - เป็นสํวนของหน๎าหลักที่แสดงสํวนของเมนูดังนี้ ร๎านค๎า ตะกร๎าสินค๎า สั่งซื้อและช าระเงิน 
แจ๎งการโอนเงิน เข๎าสูํระบบสมาชิก สมัครสมาชิก เช็คพัสดุ 

 
ภาพที ่4.2 หน๎าจอร๎านค๎า 

 - เป็นสํวนของหน๎าร๎านค๎าที่แสดงสํวนของ สินค๎าในร๎านวํามีสินค๎าอะไรบ๎าง 
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ภาพที ่4.3 หน๎าตะกร๎าสินค๎า 
 - เป็นสํวนของหน๎าตะกร๎าสินค๎าที่แสดงสํวนของข๎อมูลการเลือกซื้อสินค๎า เลือกจ านวน
สินค๎า รูปแบบการขนสํง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที ่4.4 หน๎าจอสั่งจองสินค๎า 
  - เป็นสํวนของหน๎าสั่งจองสินค๎าที่แสดงสํวนของข๎อมูลการจองสินค๎า  
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ภาพที ่4.5 สั่งซื้อและช าระเงิน 
 - เป็นสํวนของหน๎าสั่งซื้อและช าระเงินที่แสดงสํวนของข๎อมูลการสั่งซื้อสินค๎า และช าระเงิน 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

ภาพที ่4.6 หน๎าจอแจ๎งโอนเงิน 
 - เป็นสํวนของหน๎าหน๎าจอแจ๎งโอนเงินที่แสดงสํวนของข๎อมูลการโอนเงินของลูกค๎า เพ่ือให๎
เจ๎าของร๎านทราบวําลูกค๎าโอนเงินเรียบร๎อยแล๎ว 

 
 
 
 
 

ภาพที ่4.7 หน๎าจอเปลี่ยนรหัสผําน  
 - เป็นสํวนของหน๎าเปลี่ยนรหัสผํานที่แสดงสํวนของการเปลี่ยนรหัสผํานของผู๎ใช๎ 
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4.2  ผลการประเมินความพึงพอใจที่มีตํอเว็บไซต์ 
 เพ่ือให๎เกิดความเข๎าใจในการสื่อสารความหมายจึงก าหนดสัญลักษณ์ที่ใช๎ในการเสนอผล 
การวิเคราะห์ข๎อมูลดังตํอไปนี้ 
  N     แทน จ านวนกลุํมตัวอยําง 
   ̅     แทน คําเฉลี่ย (Mean) 
  S.D   แทน คําสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (standard Deviation) 

 4.2.1  การวิเคราะห์ข๎อมูลสํวนบุคคล 
ตารางที ่4.1กจ านวน และร๎อยละจ าแนกตามเพศ 

เพศ จ านวน ร๎อยละ 
ชาย 31 31.0 
หญิง 69 69.0 

รวม 100 100 
  จากตารางที่ 4.1 พบวํา ผู๎ตอบแบบสอบถามสํวนใหญํเป็นเพศหญิง จ านวน 69 คน คิดเป็น
ร๎อยละ 69 และเป็นเพศชาย จ านวน 31 คน คิดเป็นร๎อยละ 31 
 
ตารางที่ 4.2  จ านวน และร๎อยละจ าแนกตามอายุ 

อาย ุ จ านวน ร๎อยละ 
21-25 ปี 100 100 

รวม 100 100 
 จากตารางที่ 4.2 พบวํา ผู๎ตอบแบบสอบถามสํวนใหญํมีอายุระหวําง 21-25 ปี จ านวน 100 
คน คิดเป็นร๎อยละ 100  
 
ตารางที่ 4.3  จ านวน และร๎อยละจ าแนกตามระดับการศึกษาข้ันสูงสุด 

ระดบัการศกึษาขัน้สงูสดุ จ านวน ร๎อยละ 
ปวช./ปวส./อนุปริญญา 1 1 
ปริญญาตรี 99 99 

รวม 100 100 
 จากตารางที่ 4.3 พบวํา ผู๎ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามระดับการศึกษาขั้นสูงสุด สํวนใหญํ
มีระดับปริญญาตรี จ านวน 99 คน คิดเป็นร๎อยละ 99 รองลงมา คือ ระดับปวช./ปวส./อนุปริญญา 
จ านวน 1 คน คิดเป็นร๎อยละ 1  
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4.2.1  ผลการประเมินความพึงพอใจ 
ตารางที่ 4.4 คําเฉลี่ย และสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจด๎านการออกแบบและการ 
      จัดรูปแบบ     

รายละเอยีด คําเฉลีย่ 
สวํนบีย่งเบน
มาตราฐาน 

ระดบั
คุณภาพ 

1. รูปแบบการใช๎งานระบบ ความงํายในการเข๎าถึงข๎อมูล 4.76 0.57 มาก 
2. มีการจัดระบบข๎อมูลเป็นหมวดหมูํ 4.39 0.63 มาก 
3. กระบวนการท างานของระบบมีความรวดเร็วในการ  
เรียกใช๎บริการ 

4.41 0.71 มาก 

4. การออกแบบให๎ใช๎งานงําย เมนูไมํซับซ๎อน 4.36 0.70 มาก 
เฉลีย่รวม 4.48 0.51 มาก 

 จากตารางที่ 4.4 พบวํา ผู๎ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจตํอการใช๎งานเว็บไซต์ด๎านการ
ออกแบบและการจัดรูปแบบภาพรวมอยูํในระดับมาก มีคําเฉลี่ยเทํากับ 4.48 เมื่อจ าแนกเป็นรายข๎อ
พบวํา ข๎อที่มีคําเฉลี่ยมากที่สุด คือ รูปแบบการใช๎งานระบบ ความงํายในการเข๎าถึงข๎อมูล มีคําเฉลี่ย
เทํากับ 4.76 รองลงมา คือ กระบวนการท างานของระบบมีความรวดเร็วในการ  เรียกใช๎บริการ  มี
คําเฉลี่ยเทํากับ 4.41 มีการจัดระบบข๎อมูลเป็นหมวดหมูํ มีคําเฉลี่ยเทํากับ 4.39 และน๎อยที่สุด คือ 
การออกแบบให๎ใช๎งานงําย เมนูไมํซับซ๎อน มีคําเฉลี่ยเทํากับ 4.36 
 
ตารางที่ 4.5 คําเฉลี่ย และสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจด๎านคุณภาพของเนื้อหา (Content) 

รายละเอยีด คําเฉลีย่ 
สวํนบีย่งเบน
มาตราฐาน 

ระดบั
คุณภาพ 

1. ความสะดวกในการเชื่อมโยงข๎อมูล 4.37 0.66 มาก 
2. ความสะดวกในการเชื่อมโยงข๎อมูลไปยังเว็บไซต์อ่ืน 4.26 0.63 มาก 
3. ความรวดเร็วในการดาวน์โหลดข๎อมูล 4.20 0.66 มาก 
4. ความถูกต๎องครบถ๎วนของข๎อมูล 4.23 0.66 มาก 
5. ความนําสนใจของเนื้อหา 4.23 0.64 มาก 
6. รูปภาพสินค๎ามีความสอดคล๎องกับเนื้อหา 4.47 0.49 มาก 

เฉลีย่รวม 4.48 0.51 มาก 
 จากตารางที่ 4.5 พบวํา ผู๎ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจตํอการใช๎งานเว็บไซต์ ด๎าน
คุณภาพของเนื้อหา (Content) โดยภาพรวมอยูํในระดับมาก มีคําเฉลี่ยเทํากับ 4.48 เมื่อจ าแนกเป็น
รายข๎อพบวํา ข๎อที่มีคําเฉลี่ยมากที่สุด คือ รูปภาพสินค๎ามีความสอดคล๎องกับเนื้อหา มีคําเฉลี่ยเทํากับ 
4.47 รองลงมา คือ ความสะดวกในการเชื่อมโยงข๎อมูล มีคําเฉลี่ยเทํากับ 4.37 และน๎อยที่สุด คือ 
ความรวดเร็วในการดาวน์โหลดข๎อมูล มีคําเฉลี่ยเทํากับ 4.20 
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ตารางที่ 4.6 คําเฉลี่ย และสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจด๎านด๎านประสิทธิภาพ 

รายละเอยีด คําเฉลีย่ 
สวํนบีย่งเบน
มาตราฐาน 

ระดบั
คุณภาพ 

1. ได๎ผลลัพธ์ในการสืบค๎นที่รวดเร็วตรงกับความ
ต๎องการ 

4.60 0.55 มาก 

2. ใช๎เวลาในการดาวน์โหลดที่รวดเร็ว 4.41 0.58 มาก 
3. มีความถูกต๎องในการเชื่อมโยงข๎อมูล 4.44 0.64 มาก 
4. ความพึงพอใจในภาพรวมตํอการใช๎งานระบบ 4.44 0.64 มาก 

เฉลีย่รวม 4.47 0.41 มาก 
 จากตารางที่ 4.6 พบวํา ผู๎ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจตํอการใช๎งานเว็บไซต์ ด๎าน
ประสิทธิภาพ โดยภาพรวมอยูํในระดับมาก มีคําเฉลี่ยเทํากับ 4.47 เมื่อจ าแนกเป็นรายข๎อพบวํา ข๎อที่
มีคําเฉลี่ยมากที่สุด คือ ได๎ผลลัพธ์ในการสืบค๎นที่รวดเร็วตรงกับความต๎องการ มีคําเฉลี่ยเทํากับ 4.60 
รองลงมา คือ มีความถูกต๎องในการเชื่อมโยงข๎อมูล และความพึงพอใจในภาพรวมตํอการใช๎งานระบบ 
มีคําเฉลี่ยเทํากับ 4.44 และน๎อยที่สุด คือ ใช๎เวลาในการดาวน์โหลดที่รวดเร็ว มีคําเฉลี่ยเทํากับ 4.41 
 
ตารางที่ 4.7 คําเฉลี่ย และสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจภาพรวมทั้งหมด 

รายละเอยีด คําเฉลีย่ 
สวํนเบีย่งเบน

มาตรฐาน 
ระดบั

คุณภาพ 
ด๎านการออกแบบและการจัดรูปแบบ 4.48 0.51 มาก 
ด๎านคุณภาพของเนื้อหา (Content) 4.47 0.49 มาก 
ด๎านประสิทธิภาพ 4.47 0.49 มาก 

เฉลีย่รวม 4.47 0.41 มาก 
 จากตารางที่ 4.7 พบวํา ผู๎ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจภาพรวมทั้งหมดอยูํในระดับ
มาก มีคําเฉลี่ยเทํากับ 4.47 เมื่อจ าแนกเป็นรายด๎าน ด๎านที่มีคําเฉลี่ยมากที่สุด คือ ด๎านการออกแบบ
และการจัดรูปแบบ มีคําเฉลี่ยเทํากับ 4.48 รองลงมา คือ ด๎านคุณภาพของเนื้อหา (Content) และ
ด๎านประสิทธิภาพ มีคําเฉลี่ยเทํากับ 4.47  



 
 

บทที ่5 
สรปุ อภปิรายผลและข๎อเสนอแนะ 

 
5.1  สรปุผลการศกึษา และอภปิรายผล 

การจัดท าระบบการสั่งซื้อสินค๎าออนไลน์ร๎าน BRU SHOP เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ อ านวย
ความสะดวกให๎ลูกค๎า ซึ่งสํวนใหญํ คือ นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ ท าให๎ร๎านค๎า BRU 
SHOP สามารถแขํงขันทางการค๎าได๎ มีรายได๎เพ่ิมขึ้น สามารถซื้อขายได๎สะดวก รวดเร็ว โดยไมํต๎อง
เสียเวลาในการเดินทางมาซื้อสินค๎าที่ร๎านค๎า และเป็นการสร๎างภาพลักษณ์ของร๎าน BRU SHOP ใน
ด๎านเทคโนโลยีสารสนเทศ และเพ่ิมประสิทธิภาพในการซื้อขายสินค๎า และพัฒนาตามวัตถุประสงค์
สองข๎อคือ 1. เ พ่ือศึกษาพัฒนาระบบการสั่ งซื้อสินค๎าออนไลน์ร๎ าน BRU SHOP และการ
ประชาสัมพันธ์เพ่ือจัดจ าหนํายสินค๎า และ 2. เพ่ือประเมินความพึงพอใจระบบการสั่งซื้อสินค๎า
ออนไลน์ร๎าน BRU SHOP และการประชาสัมพันธ์เพ่ือจัดจ าหนํายสินค๎า ขอสรุปผลการศึกษาตาม
วัตถุประสงค์ดังนี้ 1. เพ่ือศึกษาพัฒนาระบบการสั่งซื้อสินค๎าออนไลน์ร๎าน BRU SHOP และการ
ประชาสัมพันธ์เพ่ือจัดจ าหนํายสินค๎าได๎สรุปข๎อมูลการพัฒนาเว็บไซต์ดังนี้ 

โดยการสร๎างเว็บไซต์ระบบการสั่งซื้อสินค๎าออนไลน์ร๎าน BRU SHOP ครั้งนี้ได๎พัฒนาขึ้นมา
จากโปรแกรมส าเร็จรูป Wordpress ใช๎ภาษา PHP ในการควบคุมระบบ, โปรแกรม PHP MyAdmin 
ใช๎ในการสร๎างฐานข๎อมูล ,โปรแกรม xampp ใช๎งานจริงบน Server ระหวํางพัฒนาโปรแกรม
,โปรแกรม Adobe PhotoshopCs6 ในการสร๎างภาพพ้ืนหลังของหน๎าเว็บไซต์ 

เนื้อหาบนเว็บไซต์ระบบการสั่งซื้อสินค๎าออนไลน์ร๎าน BRU SHOP มีดังนี้ ร๎านค๎า ตะกร๎า
สินค๎า สั่งซื้อและช าระเงิน แจ๎งช าระเงิน เช็คพัสดุ เป็นต๎น 

การออกแบบและพัฒนาได๎ออกแบบตามมาตรฐานการท าเว็บไซต์ โดยเน๎นเนื้อหาข๎อมูล
เกี่ยวกับหลักการพัฒนาเว็บไซต์ ซึ่งได๎มาจากเอกสารวิชาการ ต ารา งานวิจัย และบุคคลที่มีความรู๎ 
ความเชี่ยวชาญ และข๎อมูลสารสนเทศบนเว็บไซต์ จะได๎มาจากข๎อมูลจากบุคลากรสาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะวิทยาการ 

และวัตถุประสงค์ข๎อ 2 เพ่ือประเมินความพึงพอใจระบบการสั่งซื้อสินค๎าออนไลน์ร๎าน BRU 
SHOP และการประชาสัมพันธ์เพ่ือจัดจ าหนํายสินค๎า กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการเก็บข๎อมูลวิจัยครั้งนี้ 
ได๎แกํ กลุํมลูกค๎าที่ซื้อสินค๎าร๎าน BRU SHOP ที่ใช๎งานคอมพิวเตอร์และเข๎าใช๎งานระบบ จ านวน 100 
คน โดยจะมาประเมินความพึงพอใจของเว็บไซต์ 

เครื่องมือที่ใช๎ในการประเมิน คือ แบบประเมินความพึงพอใจของเว็บไซต์แบํงเป็นประเด็น
ดังนี้ด๎านการออกแบบและการจัดรูปแบบ ด๎านคุณภาพของเนื้อหา (Content) ด๎านประสิทธิภาพ 
ก าหนดคะแนนของระดับความพึงพอใจของแบบสอบถามเป็นแบบมาตรฐานสํวนประมาณคํา 
(Ratingscale) ตามรูปแบบของ Likert’s scale ซึ่งจะมีให๎เลือกตอบได๎เพียงค าตอบเดียว แบํงเป็น 5 
ระดับ ซึ่งผลการวิเคราะห์และสรุปผลการพัฒนาเว็บไซต์ ดังนี้ 
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5.1.1  ผลการประเมินความพึงพอใจของเว็บไซต์ 
 ข๎อมูลทั่วไป 
 สรุปได๎วําผู๎ตอบแบบส ารวจ ทั้งหมดเป็นผู๎ที่มีความสนใจสั่งซื้อสินค๎าร๎าน BRU 

SHOP จ านวน 100 คน คิดเป็นร๎อยละ 100 สํวนมากเป็นเพศหญิง จ านวน 69 คน คิดเป็นร๎อยละ 69 
และเป็นเพศชาย จ านวน 31 คน คิดเป็นร๎อยละ 31 ตามล าดับ 

 ข๎อมูลความพึงพอใจของเว็บไซต์ 
 ผลการประเมินความพึงพอใจของเว็บไซต์จากกลุํมเป้าหมายจ านวน 100 คน พบวํา 

ผู๎ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจภาพรวมทั้งหมดอยูํในระดับมาก มีคําเฉลี่ยเทํากับ 4.47 เมื่อ
จ าแนกเป็นรายด๎าน ด๎านที่มีคําเฉลี่ยมากที่สุด คือ ด๎านการออกแบบและการจัดรูปแบบ มีคําเฉลี่ย
เทํากับ 4.48 รองลงมา คือ ด๎านคุณภาพของเนื้อหา (Content) และด๎านประสิทธิภาพ มีคําเฉลี่ย
เทํากับ 4.47 

 
5.2  ข๎อเสนอแนะ 

5.2.1  ส าหรับผู๎ที่สนใจที่จะพัฒนาโปรแกรม ควรศึกษาการน าเสนอ และการออกแบบหน๎า
เว็บเพจให๎องค์ประกอบของเนื้อหาแตํละสํวนนําสนใจมากกวํานี้ 

5.2.2  ควรศึกษาภาษาอ่ืน ๆ นอกเหนือจากโปรแกรมที่ใช๎อยูํแล๎ว เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพใน
การควบคุมและการน าเสนอของระบบ 
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แบบประเมินความพึงพอใจเว็บไซต์ของกลุํมเป้าหมาย 
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แบบประเมินความพึงพอใจตอํการเข๎าใช๎ เวบ็ไซต์การสัง่ซือ้สนิคา๎รา๎น BRU SHOP 
ค าชีแ้จง 

- เพ่ือสอบถามความพึงพอใจของผู๎ใช๎บริการที่มีตํอเว็บไซต์การสั่งซื้อสินค๎าร๎าน BRU SHOP 
 - ข๎อมูลนี้จะถูกเก็บเป็นความลับเฉพาะ กรุณาตอบให๎ตรงกับความเป็นจริงที่สุด  

บทที ่1ค าแนะน าในการกรอกแบบสอบถาม 
 โปรดตอบค าถามโดยเติมข๎อความในชํองวําง  หรือท าเครื่องหมาย  ✓  (ถูกต๎อง)  ตามความ
เป็นจริง 

บทที ่2แบบสอบถามแบงํออกเป็น 3 สวํน ดงันี ้
สํวนที่ 1   ข๎อมูลทั่วไปของผู๎เข๎าใช๎ เว็บไซต์การสั่งซื้อสินค๎าร๎าน BRU SHOP  
สํวนที่ 2   ประเมินความพึงพอใจตํอการเข๎าใช๎ เว็บไซต์การสั่งซื้อสินค๎าร๎าน BRU SHOP 
สํวนที่ 3   ข๎อคิดเห็นและข๎อเสนอแนะตํอการเข๎าใช๎ เว็บไซต์การสั่งซื้อสินค๎าร๎าน BRU SHOP  
สวํนที ่1 ข๎อมลูทัว่ไป 
1.  เพศ   ชาย   หญิง                                         
2.  อาย ุ    15-20 ปี       21-25 ปี       26-30 ปี     31ปีขึ้นไป 
3.  การศึกษาระดบัสงูสุด 
 1.    ประถมศึกษา 
 2.    มัธยมศึกษา 
 3.    ปวช./ปวส./อนุปริญญา  
 4.    ปริญญาตรี   
    5.    ปริญญาโทหรือสูงกวํา    
สวํนที ่2  ความพึงพอใจตํอการเขา๎ใช๎  เวบ็ไซตก์ารสัง่ซื้อสนิคา๎รา๎น BRU SHOP (ใสํเครื่องหมาย  
ในชํองที่ตรงกับความคิดของทํานมากที่สุด) 
 
ความพงึพอใจในดา๎นตาํง ๆ ตอํการเข๎าใชเ๎วบ็ไซต์การ
สัง่ซือ้สนิคา๎ร๎าน BRUSHOP 

ระดบัความพงึพอใจ 
มาก
ทีสุ่ด 

มาก ปาน
กลาง 

น๎อย น๎อย
ทีสุ่ด 

ด๎านการออกแบบและการจดัรปูแบบ 
1. รูปแบบการใช๎งานระบบ ความงํายในการเข๎าถึง
ข๎อมูล 

     

2 .มีการจัดระบบข๎อมูลเป็นหมวดหมูํ      
3. กระบวนการท างานของระบบมีความรวดเร็วในการ  
เรียกใช๎บริการ 

     

4. การออกแบบให๎ใช๎งานงําย เมนูไมํซับซ๎อน      
ด๎านคุณภาพของเนือ้หา (Content) 
1. ความสะดวกในการเชื่อมโยงข๎อมูล 

     

2. ความสะดวกในการเชื่อมโยงข๎อมูลไปยังเว็บไซต์อ่ืน      
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3. ความรวดเร็วในการดาวน์โหลดข๎อมูล      
4. ความถูกต๎องครบถ๎วนของข๎อมูล      
5. ความนําสนใจของเนื้อหา      
6. รูปภาพสินค๎ามีความสอดคล๎องกับเนื้อหา      
ด๎านประสทิธภิาพ 
1. ได๎ผลลัพธ์ในการสืบค๎นที่รวดเร็วตรงกับความ
ต๎องการ 

     

2. ใช๎เวลาในการดาวน์โหลดที่รวดเร็ว      
3. มีความถูกต๎องในการเชื่อมโยงข๎อมูล      
4. ความพึงพอใจในภาพรวมตํอการใช๎งานระบบ      
 
สวํนที ่3 ความคิดเหน็และขอ๎เสนอแนะ
............................................................................................................................. ...................................
..................................................................... 
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ภาคผนวก ข  

คูํมือการใช๎งานโปรแกรม 
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คูํมือการใชง๎าน 
 

1. หน๎าร๎านค๎า 

 
ภาพที ่ก-1 หน๎าร๎านค๎าของระบบสั่งซื้อสินค๎าออนไลน์ร๎าน BRU SHOP 

2.หน๎าตะกร๎าสินค๎า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่ก-2 ตะกร๎าสินค๎า   
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3.หน๎าจอสมัครสมาชิก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่ก-3 หน๎าจอสมัครสมาชิก 

4.หน๎าจอเข๎าสูํระบบ 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที ่ก-4 หน๎าจอเข๎าสูํระบบ 
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5.หน๎าจอการสั่งซื้อสินค๎า 
 

 
 
 
 

ภาพที ่ก-5 หน๎าจอการสั่งสินค๎า 
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6.หน๎าจอการแจ๎งช าระเงิน 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่ก-6 หน๎าจอการแจ๎งช าระเงิน 
 

7.หน๎าจอเช็คพัสดุ 
 

 
 
 

ภาพที ่ก-7 หน๎าจอเช็คพัสดุ 
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8.หน๎าจอเปลี่ยนรหัสผําน 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่ก-8 หน๎าจอเปลี่ยนรหัสผําน 
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