
5 

  

บทที ่2 

แนวคิด ทฤษฎ ีเอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 

 

การศึกษาโครงงาน การพฒันาแอปพลิเคชันตลาดกลางขาย

สินค้าบนระบบ 

ปฎิบัติการแอนดรอยด์ ผู้ศกึษาได้ศกึษาหลักการ ทฤษฎี และงานวิจัย

ที่เกี่ยวขอ้ง ดังต่อไปนี ้

1. พาณิชย์อิเล็กทรอนกิส์ E-Commerce 

  2. ระบบตลาดกลางการซื้อขายสินค้า e-MarketPlace 

  3. การพัฒนาแอปพลเิคชันบนโทรศพัท์มอืถือ 

 4. ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android OS) 

  5. เครื่องมือที่ใชใ้นการพัฒนา 

  6. วงจรการพัฒนาระบบ SDLC 7 ขั้นตอน 

  7. แนวคิดทฤษฎเีกี่ยวกับความพึงพอใจ 

  8. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

พาณชิย์อิเลก็ทรอนกิส ์E-Commerce 

     ความหมายของพาณชิยอ์เิลก็ทรอนอกส์ 

      E-Commerce ย่อมาจาก Electronic Commerce หรือที่

เรียกว่า พาณิชย-์อิเล็กทรอนิกส์ โดยความหมายของค าว่า พาณิชย์

อิเล็กทรอนิกส์ มีผู้ให้ค านิยามไว้เป็นจ านวนมาก แต่ไม่มีค าจ ากัด

ความใดที่ใชเ้ป็นค าอธิบายไว้อย่างเป็นทางการ ซึ่งมีดงันี ้
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                E-Commerce คือ การด าเนินธุรกิจโดยใช้สื่อ

อิเล็กทรอนิกส ์(ศูนย์พัฒนาพาณิชยอ์ิเล็กทรอนิกส์, 2542) 

                E-Commerce คือ การผลิต การกระจาย การตลาด การ

ขาย หรือการขนสง่ผลิตภัณฑ์และบริการโดยใช้สื่อ

อิเล็กทรอนิกส ์(World Trade Organization: WTO, 1998) 

                E-Commerce คือ ธุรกรรมทุกประเภทที่เกี่ยวข้องกับ

กิจกรรมเชิงพาณิชย์ ทั้งในระดับองคก์รและสว่นบุคคล บนพื้นฐาน

ของ การประมวลและการส่งข้อมูลดิจทิัลที่มีทั้งข้อความ เสียง และ

ภาพ (OECD, 1997) 

                E-Commerce คือ กิจกรรมเชงิพาณิชย์ที่ด าเนินการโดย

มีการแลกเปลี่ยน  

เก็บรักษา หรือสื่อสารข้อมูลข่าวสาร โดยผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 

รวมทั้งการแลกเปลีย่นข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ อีเมล์ และอื่น ๆ (Hill, 

1997) 

                E-Commerce คือ การใช้วิธีการอิเล็กทรอนิกส์ในการ

ด าเนินงานให้บรรลุวัตถุประสงค์ทางธุรกิจ รวมทั้งการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ เช่น EDI การโอนเงินอิเล็กทรอนกิส์ การประมูล

อิเล็กทรอนิกส์ และเทคโนโลยีการสื่อสารคมนาคมอื่น ๆ โทรทัศนแ์ละ

การใช้อนิเทอร์เน็ต (Palmer, 1997)      

                E-Commerce คือ การซื้อขายสนิค้า บริการ และ

สารสนเทศผ่านเครอืข่ายคอมพิวเตอร์ รวมทั้งอินเทอร์เนต็ (Turban 

et al, 2000) 
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                สรุป E-Commerce หรือ พาณิชยอ์ิเล็กทรอนิกส์ คือ การ

ประกอบธุรกิจการค้าผ่านสื่ออีเล็กทรอนิกส์ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น

โทรศพัท ์โทรสาร โทรทัศน์ หรือ คอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นชอ่งทางทีม่ี

ความส าคัญที่สดุในปัจจุบัน โดยมีระบบอินเทอร์เน็ตเปน็สื่อกลางใน

การเชื่อมโยงผู้ซื้อและผู้ขายให้สามารถท าการค้าระหวา่งกันได ้

 ประโยชนข์องพาณชิย์อิเลก็ทรอนิกส์ (E-Commerce) 

            ปัจจุบันจะเห็นไดว้่าพาณิชยอ์ิเล็กทรอนิกส์ เป็นช่องทาง

การค้าที่น่าสนใจมาก เพราะนับวันก็ยิ่งมีผูใ้ช้งานอินเตอร์เนต็เพิ่ม

มากขึ้นเรือ่ยๆซึ่งสง่ผลให้การค้าทางอินเตอรเ์น็ตขยายตัวได้อยา่ง 

รวดเร็วและการท าธุรกิจบนเว็บไซต์นั้นสามารถใช้ประโยชน์จาก

เทคโนโลยีได้มากมายหลายประการ ได้แก ่

            1. ท าการค้าไดต้ลอด 24 ชั่งโมง และขายสนิค้าไดท้ั่วโลก 

นักท่องอนิเตอร์เน็ตจากทัว่ทุกมุมโลกสามารถเข้ามาในเว็บไซต์ของ

บริษัทได้ตลอดเวลาผู้ขายสามารถน าเสนอสินค้า ผลิตภัณฑ์ และ

บริการต่างๆได้อย่างรวดเร็ว โดยค าสั่งซื้ออาจเกิดขึ้นตลอด 24 

ชั่วโมงและมาจากที่ต่างๆกนั 

            2. ข้อมูลทันสมัยอยู่เสมอ และประหยัดค่าใช้จ่าย พาณชิย์

อิเล็กทรอนิกส ์นั้นมีประโยชน์ที่ส าคัญมากอีกประการหนึ่ง คือ

สามารถ เสนอข้อมลูที่ใหม่ลา่สุดให้กบัลูกค้าได้ทันทีซึ่งช่วยประหยัด

ค่าใช้จ่ายในการจัดพิมพ์เอกสาร และประหยัดเวลาในการ

ประชาสัมพันธ์ 

            3. ท างานแทนพนักงานขาย และเพิ่มประสิทธิภาพการขาย 

พาณิชยอ์ิเล็กทรอนิกส์นั้นสามารถท างานแทนพนักงานขายของคุณ

ได ้โดยสามารถท าการค้าในรูปแบบอัตโนมัติ และด าเนนิการได้

อย่างรวดเร็ว ซึ่งเปน็การเพิ่มประสิทธภิาพในการด าเนินการทาง

ธุรกิจภายในองคก์รนั้นๆ 
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            4. แทนหน้าร้าน หรือบูทแสดงสินค้า พาณิชยอ์ิเล็กทรอนิกส์

สามารถแสดงสินค้าที่มีอยู่ให้กับลูกคา้ทั่วโลกได้มองเห็นสินค้าของ

คุณ โดยไม่ต้องเสยีค่าใช้จ่ายตกแตง่หน้าร้าน หรือ 

ในการเดนิทางออกไปในบทูแสดงสนิค้าในทีต่่างๆ 

            5. เทคโนโลยีชว่ยส่งเสริมผลิตภัณฑ์ให้น่าสนใจยิ่งขึ้น 

ปัจจุบันมีเทคโนโลยีใหม่ๆมาช่วยในการท าให้ผลติภณัฑ์มีความ

น่าสนใจยิ่งขึ้น เชน่ การแสดงสินค้าโดยผู้ชมสามารถดูสินค้าได้ 180 

องศา หรือลูกค้าสามารถอ่านหัวข้อของหนังสอืที่ต้องการซื้อก่อนได้ 

            6. ง่ายต่อการช าระเงิน พาณชิยอ์ิเล็กทรอนกิสส์ามารถช าระ

เงินได้อยา่งสะดวกสบายโดยวิธีการตัดผ่านบตัรเครดิตหรือการโอน

เงินเข้าบัญชีซึ่งจะเป็นระบบอัตโนมัต ิ

            7. เพิ่มโอกาสทางธุรกิจ ในโลกพาณิชย์อิเล็กทรอนกิสบ์ริษัท

ขนาดเล็กสามารถมีโอกาสทางธุรกจิเทียบไดก้ับบริษัทขนาดใหญ่ ซึ่ง

ข้ึนอยู่กับองค์ประกอบหลายๆอย่าง เปน็ต้นว่า ชื่อ URL ของบริษทั

ควรจะจ าง่าย การออกแบบเว็บไซต์ให้สวยงามและปรับปรุงให้

ทันสมัยอยู่เสมอ การสั่งซื้อและการช าระเงินมีระบบรกัษาความ

ปลอดภัยที่ดี เป็นตน้ 

            8. สร้างความประทบัใจและพึงพอใจได้มากกว่า ปัจจุบันการ

สั่งซื้อสินค้าผ่านทางอินเตอร์เนต็ท าได้อย่างง่ายดาย สินค้าและ

บริการมีให้เลือกมากมายท าใหไ้ม่ต้องเสียเวลาในการเดนิทาง และ

เสียเวลาไปกับการค้นหาสนิค้าและบริการที่ต้องการ ลูกค้าสามารถ

ค้นหาสินค้าที่ต้องการได้อย่างรวดเร็วที่สุด เช่น ถ้าลูกค้าต้องการซื้อ

ของตกแต่งบ้านจากเว็บไซต์ Bangpa-in.com ลูกค้าสามารถจะ

ค้นหาสินค้าจากประเภทของสินค้า หรือค้นหาตามรูปแบบที่ต้องการ

ได ้ในกรณีที่ลูกค้าสั่งสินค้าและได้ให้รายละเอียดส่วนตัวไว้ ร้านค้า

สามารถ บันทึก รายละเอียดของลูกคา้ไว้ในฐานข้อมูลของเราเพือ่
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ความสะดวกของลกูค้าในการสั่งซื้อสินค้าครั้งต่อไป (Member 

System) 

            9. รู้และแก้ปัญหาต่างๆไดท้ันท่วงที พาณิชยอ์ิเล็กทรอนิกส์

สามารถให้บริการหลังการขายได้เชน่กัน โดยใช้ประโยชน์จากอีเมล์

ในการตดิต่อลูกคา้ การสร้างแบบสอบถามลูกค้าเพื่อสอบถามความ

พึงพอใจต่อสินค้าและบริการท าใหร้้านค้าสามารถน าขอ้มูลเหล่านี้มา

แก้ปัญหาและตอบสนองความต้องการของลูกค้าได้ดียิ่งขึ้นและ

ทันท่วงท ี

 ประเภทของพาณิชย์อิเลก็ทรอนิกส์ 

 การค้าหรือการท าธุรกรรมใดๆ ในกระบวนการธุรกิจ 

สามารถแบ่งออกได้เป็น 

2 กลุ่มหลกัๆ ด้วยกนัคือ กลุม่ที่ต้องการผลก าไร และกลุม่ที่ไม่

ต้องการผลก าไร  

(กิตติ ภักดีวัฒนะกลุ, 2546)   

 1. กลุ่มธุรกิจทีต่้องการผลก าไร 

    1.1 Business-to-Business (B2B) เป็นการท าธุรกรรม

ระหว่างธรุกิจกับธุรกิจ  

เช่น การจัดซื้อ ช่องทางการจัดจ าหน่าย การจัดการสินค้าคงคลัง 

การบริหารโช่อุปทาน (Supply Chain Management) เพื่อให้การ

ด าเนินธุรกิจสามารถติดต่อแลกเปลี่ยนข่าวสาร และด าเนินธุรกิจ

ระหว่างกันได้อย่างมีประสทิธิภาพ โดยส่วนใหญ่จะมีรูปแบบการ

จัดตั้งเป็นกลุ่มเช่น กลุ่มธุรกจิธนาคาร กลุ่มธุรกิจการบิน โดยมีการ

ก าหนดมาตรฐานส าหรับใช้ในการด าเนินธุรกิจให้เปน็บรรทัดฐาน

เดียวกัน ตัวอย่างเว็บไซต์ประเภทนีไ้ด้แก ่www.freemarket.com, 

www.ups-scs.com, www.value.co.th เป็นต้น 
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1.2 Business-to-Customer (B2C) เป็นการท า

ธุรกรรมทางการค้าระหว่าง 

ผู้ประกอบการกับผู้บริโภค ตัวอย่างเช่น www.amway.com, 

www.ktb.co.th, www.yahoo.com, www.amazon.com เป็นต้น 

1.3 Customer-to-Customer (C2C) เป็นการท า

ธุรกรรมการค้าระหว่าง 

ผู้บริโภคกับผู้บริโภค ซึ่งโดยส่วนใหญ่จะเป็นการขายสินค้ามือสอง 

การประมลูสินค้า หรือการรับสมัครงาน ตัวอย่าง ได้แก่ 

www.jobdb.com , www.thaimarketway.com, www.pantip.com 

เป็นต้น 

1.4 Customer-to-Business (C2B) เปน็การท าธุรกิจ

ระหว่างผูบ้ริโภค 

กับผู้ประกอบการ โดยที่ผู้บริโภคจัดตั้งกลุ่มสมาชิกหรือสหกรณ ์(ใน

นามองค์กร) แลว้ด าเนินธุรกรรมกับผู้ประกอบการ(Business) ใน

นามของกลุ่มเพื่อการรวมตวัให้มีอ านาจในการต่อรองหรือการท า

ธุรกิจ ตัวอย่างเช่น www.thaitambon.com  เป็นต้น 

  2. กลุ่มธรุกิจที่ไมต่้องการผลก าไร  

2.1 Business-to-Employee (B2E) มุ่งเน้นการ

ให้บริการแก่พนักงานใน 

ด้านต่างๆ เช่น ข้อมูลของสนิค้าและบริการ กจิกรรมต่าง ๆ ระหว่าง

ผู้ประกอบการ องค์กร กับพนักงาน โดยอาศยัระบบเครือข่าย

อินทราเน็ต 

2.2 Government-to-Citizen (G2C) เป็นการท า

ธุรกรรมระหว่างหน่วยงาน 

http://www.jobdb.com/


11 

  

ภาครัฐกบัเอกชนโดยไมห่วังผลที่จะค้าก าไร แต่เพื่ออ านวยความ

สะดวกในการใหบ้ริการขอ้มูลข่าวสารแก่ประชาชน เช่น การยื่นแบบ

ช าระภาษีของกรมสรรพากร 

2.3 Exchange-to-Exchange (E2E) เปน็ช่องทาง

ส าหรับใช้แลกเปลี่ยน 

สินค้าและบริการระหว่างกันโดยไม่ไดห้วงัที่จะค้าก าไร ตัวอย่างเช่น 

www.asungha.com  

เป็นต้น 

ขอ้ดขีองการใช ้E-Commerce 

1. การซื้อขายสินค้าแบบ Online สามารถตัดปัญหายุง่ยากใน

เรื่องของการต่อรองราคาและตดัปัญหาเกี่ยวกับนายหน้า เพราะมี

เพียงแค่รหัสบัตรเครดิตทีเ่ปิดบัญชกีับธนาคาร ท่านกส็ามารถซื้อ

สินค้าผ่าน Internet ได ้ 

2. ข้อมูลของลูกค้าจะถูกเก็บไว้ใน E-Mail บุคคลอื่นไม่สามารถ

เปิดอ่านได้นอกจาก 

ผู้จัดจ าหน่ายเท่านัน้  

3. เพิ่มมูลค่าและปริมาณทางการค้า เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพทาง

ธุรกิจ ลดต้นทุน และเปิดโอกาสให้ผูข้ายขนาดกลางและขนาดเล็ก มี

โอกาสเขา้สู่ตลาดได้มากขึน้ ขณะเดียวกันผู้บริโภคก็มทีางเลือกมาก

ขึ้นด้วย  

4. ผู้ซื้อสามารถค้นหาข้อมูลหรือข่าวสารเกี่ยวกับสินค้าและ

บริการต่างๆทั่วโลกอย่างรวดเร็ว ประหยัดเวลาและค่าใชจ้่ายโดยไม่

จ าเป็นต้องเดินทางไปถึงร้านค้า หรือผ่านพ่อคา้คนกลาง  

5. ได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับสินค้าหรือบรกิารกับผู้ซือ้

รายอื่น หรือมีโอกาสสัมผัสกับสินค้าหรือบริการก่อนการตัดสินใจซื้อ 

http://www.asungha.com/
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เช่น ฟงัตัวอย่างเพลง อ่านเรือ่งย่อของหนังสือ หรือชมบางส่วนของ 

VDO ก่อนที่จะตัดสินใจซื้อ ท าให้ผู้ซือ้มีข้อมูลในการตดัสินใจเพิ่ม

มากขึ้น ในกรณีทีเ่ป็นการสั่งซื้อแบบ Digital Form จะสามารถส่ง

ข้อมูลผ่าน Internet ได้ทันที  

6. ผู้ขายสามารถโฆษณาขายสินค้าหรือบรกิารไปยังลกูค้าทั่ว

โลกได้ตลอด 24 ชั่วโมง ท าให้ประหยัดค่าใช้จ่ายในการโฆษณา 

การจัดตั้งร้านค้า การจัดตกแต่งสถานที ่ค่าใช้จ่ายการจัดเก็บสนิค้า 

การกระจายสินค้า และยังสามารถลดค่าใช้จ่ายในการด าเนินงาน

อื่นๆได้อีกด้วย  

ขอ้จ ากดัในการใช้ E-Commerce 

1. ความไม่ปลอดภัยของข้อมูล ขาดการตรวจสอบการใช้บัตร

เครดิตบน Internet ข้อมูลบนบัตรเครดิตอาจถูกดักฟงัหรอือ่าน เพื่อ

เอาชื่อและหมายเลขบัตรเครดิตไปใชโ้ดยทีเ่จ้าของบัตรเครดิตไมรู่้

ได ้การส่งข้อมูลจงึต้องมรการพัฒนาวิธีการเข้ารหัสทีซ่บัซ้อนหลาย

ขั้นตอน เพื่อให้ข้อมูลของลูกค้าได้รับความปลอดภัยสงูสุด  

2. ประเทศไทยยังไม่มีธนาคารพาณชิย์ที่จะท าหน้าที่รับประกัน

ความเสี่ยง ส าหรับการช าระเงินทางอเิล็กทรอนกิส์ ในปัจจุบันการ

ช าระเงินยังต้องผ่านธนาคารทีเ่ป็นของต่างประเทศ  

3. ปัญหาความยากจน ความด้อยโอกาสและขาดความรู้ทาง

เทคโนโลยี รวมทั้งขาดเครือข่ายการสื่อสาร เช่น ระบบเคเบิล ระบบ

โทรศพัทท์ี่มีประสิทธิภาพ ท าให้ไม่สามารถให้บริการได้อย่างทั่วถึง 

จึงท าใหช้นบททีห่่างไกลไม่สามารถเข้าถึงและใช้บรกิาร Internet 

ได ้ 
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4. E-Commerce ยังมีประเด็นเชิงนโยบายที่ท าให้รัฐบาลต้อง

เข้ามาก าหนดมาตรการ เพื่อให้ความคุ้มครองกับผู้ซื้อและผู้ขาย 

ขณะเดียวกันมาตรการมนเรื่องระเบียบที่จะก าหนดขึ้นต้องไม่

ขัดขวางการพัฒนาเทคโนโลย ี 

5. ผู้ซื้อไม่ม่ันใจเรือ่งการเกบ็รักษาความลับทางธุรกิจ ข้อมูล

ส่วนบุคคล เช่น ไม่มั่นใจว่าจะมีผู้น าหมายเลขบัตรเครดิตไปใช้

ประโยชน์ในทางที่มิชอบหรือไม ่ 

6. ผู้ขายไม่มั่นใจว่าลูกค้ามีตัวตนอยู่จริง จะเป็นบุคคลเดี่ยวกับ

ที่แจ้งสั่งซื้อสินค้าหรือไม ่มีความสามารถในการที่จะจา่ยสินค้าและ

บริการหรือไม ่และไม่มั่นใจว่าการท าสัญญาซื้อขายผา่นระบบ 

Internet จะมีผลถกูต้องตามกฎหมายหรือไม ่ 

7. ด้านรัฐบาล ในกรณทีี่ผู้ซื้อและผูข้ายอยู่คนละประเทศกันจะ

ใช้กฎหมายของประเทศใดเป็นหลัก หากมีการกระท าผดิกฎหมายใน

การการกระท าการซื้อขายลกัษณะนี ้ 

ความยากล าบากในการตดิตามการซื้อขายทาง Internet อาจท าให้

รัฐบาลประสบปัญหาในการเรียกเก็บภาษีเงินได้และภาษศีุลกากร 

การที ่E-Commerce ก่อใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงสภาพแวดล้อมใน

การด าเนนิธุรกิจ พฤติกรรมของผู้บริโภค และการปฏิบตัิงานของ

ภาครัฐบาล ท าใหร้ัฐบาลอาจเข้ามาก าหนดมาตรการเพือ่คุ้มครอง

ผู้บริโภคและผู้ขายที่ใช้บรกิาร  

E-Commerce รวมทัง้ใหค้วามสนใจในการพัฒนาบุคลากร การ

พัฒนาปัจจัยที่จะเพิม่ 

ความสะดวกทางด้านโทรคมนาคมสื่อสาร  
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8. ข้อมูลทางอิเล็กทรอนิกสส์ามารถท าส าเนาหรือดัดแปลงหรือ

สร้างขึ้นใหมไ่ดง้่ายกว่าเอกสารที่เป็นกระดาษ จึงต้องจัดการระบบ

การรักษาความปลอดภัยในการอ้างสิทธิให้ดพีอ  

9. E-Commerce ไม่ได้เป็นเพียงเรื่องของเทคโนโลยีเท่านั้น 

แต่ขึ้นอยูก่ับการจัดการทางธุรกิจที่ดีด้วย การน าระบบนี้มาใช้จึงไม่

สมควรท าตามกระแสนิยม เพราะถ้าลงทุนไปแล้วไม่สามารถ

ให้บริการที่ดีกับลกูค้าได้ ยอ่มเกิดผลเสียต่อบริษัท  

10. ปัญหาที่เกดิกับงานด้านกฎหมายและลายเซ็น ประเทศไทย

ยังไม่มีกฎหมายเฉพาะที่จะก ากับดแูลการท านิติกรรม การท าการซื้อ

ขายผ่านทางการพาณิชยอ์ิเล็กทรอนิกส ์ 

แนวทางแก้ไข 

1. รัฐต้องเร่งพฒันาโครงสร้างพื้นฐานการพฒันาคุณภาพและ

บริการอย่างเร่งดว่น พร้อมทั้งก าหนดราคาที่เหมาะสม เพื่อให้ทกุคน

เข้าถึง E-Commerce ไดอ้ยา่งเท่าเทยีม และ 

ใช้ประโยชน์ได้อยา่งแท้จริง อีกทั้งควรมีการประชาสัมพนัธ์ควบคู่ไป

ด้วย  

2. รัฐและเอกชนจะต้องร่วมมอือย่างใกล้ชิดและเร่งดว่นเพือ่

พัฒนาและเสริมสรา้งความแข็งแกร่ง รวมถึงสมรรถนะด้านการ

แข่งขันให้แก่สถาบัน องค์กรที่เกี่ยวข้องกับพาณิชย์อิเลก็ทรอนิกส์ 

เช่น การน าระบบ EDI เข้ามาใช ้ 

3. เปิดเสรีบริการโทรคมนาคม ด้วยการยกเลิกการผูกขาดทาง

โทรคมนาคมอย่างเร็วที่สดุ การเปิดการแข่งขนัอย่างเสรีจะท าให้

ผู้ใช้บริการไม่ต้องรับภาระค่าใช้จ่ายที่สูงเกินไป  

4. รัฐต้องมีการวางแผนระยะยาวเกี่ยวกับการใช้ระบบ E-

Commerce ทั้งในเรื่องของการออกกฎหมายตามหลักสากลและ
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กฎหมายข้างเคียง เช่น เรือ่งภาษ ีสนับสนุนหรือเป็นตวัแทนดูแลการ

ใช้มาตรฐานต่างๆ หน่วยงานที่เป็น Certification Authority (CA) ที่

ท าการรบัรอง Digital Signature  

5. รัฐจะต้องหาแนวร่วมและพันธมิตรทางด้านยุทธศาสตรใ์น

การเจรจาระหว่างประเทศ เพื่อให้พาณิชย์อิเลก็ทรอนิกส์มีกติกา

สากลที่เปน็ธรรมแก่ทุกประเทศ  

ปัจจัยหลกัทีม่ตี่อการขับเคลื่อนไปสู่ระบบอคีอมเมิรช์ 

นับเป็นสิง่ส าคัญทเีดียวในการชี้ระบุถึงตวัขับเคลื่อนหลักๆ ที่

น าไปสู่ระบบอีคอมเมิร์ช ซึง่อาจจะมีความแตกต่างกันตามแต่ละ

ประเทศ แต่อย่างไรก็ตาม ตัวขับเคลือ่นหลักๆกม็ักจะประกอบด้วย

ปัจจัยต่างๆ ดังต่อไปนี ้

1. ปัจจัยทางด้านเทคโนโลยี (Technological Factorn) 

    เกี่ยวขอ้งกับระดบัความก้าวหน้าโครงสร้างพื้นฐานของ

ระบบโทรคมนาคม เพื่อ 

เปิดช่องให้การเข้าถึงเทคโนโลยีใหม่ไดท้ั่วถึงกัน ทั้งภาคธุรกิจและ

ผู้บริโภค อันได้แก ่

1.1  โครงสร้างพื้นฐานและสถาปัตยกรรมของเครือข่ายการ

สื่อสาร 

1.2  การพัฒนาเพื่อการเข้าถงึเทคโนโลยีใหม ่

1.3  การขยายแบนด์วิดธ์ (Bandwidth) 

1.4  ความเรว็ของการพัฒนาและการน าเทคโนโลยีใหม่ๆไป

ใช้ในภาคอุตสาหกรรม 

2. ปัจจัยทางการเมือง (Political Factors) 

    เกี่ยวขอ้งกับบทบาทของรัฐบาล ในการสร้างตัวบทกฎหมาย 

ความคิดริเริ่ม และ 
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การจัดสรรงบประมาณ เพื่อสนับสนุนการใช้และการพัฒนา

เทคโนโลยีสารสนเทศ และ  

อีคอมเมิรช์ อันไดแ้ก ่

     2.1 ภาครัฐให้การสนับสนุนด้านการพัฒนาเทคโนโลยีใหม่ๆ 

     2.2 การออกกฎหมายเพื่อบังคับใช้กับข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ 

การด าเนนิธุรกรรมเกี่ยวกับสัญญา ลายเซ็นดิจิตอล และความ

ปลอดภัยเกี่ยวกับข้อมูลอิเลก็ทรอนิกส์ 

    2.3 นโยบายสาธารณะ ทีภ่าครัฐสนับสนุนการเจริญเติบโต

ของการท าธุรกรรมทางอิเลก็ทรอนิกส์ เช่น การจัดเก็บภาษีจาก

การค้าอิเล็กทรอนกิส์ เพื่อน ามาเป็นรายได้ของแผ่นดิน และน ามา

พัฒนาประเทศในดา้นการศึกษาของประชากร เป็นต้น 

3. ปัจจัยทางสังคม (Social Factors) 

     เกี่ยวขอ้งกับระดบัการศึกษา และความก้าวหน้าทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศ  

การฝึกอบรม ซึ่งสง่ผลต่อประชากรที่มีศักยภาพเพียงพอต่อการ

เรียนรู้ มคีวามเข้าใจในการใช้เทคโนโลยใีหม่ๆ ให้ก่อเกิดประโยชน์ 

อันได้แก ่

     3.1 ทักษะของแรงงาน 

     3.2 จ านวนของผู้ใช้งานออนไลน ์

     3.3 อัตราการซื้อพซีีคอมพิวเตอร ์

     3.4 ระดับการศกึษา ความสามารถในการใช้งาน

คอมพิวเตอร์ และทักษะด้านไอท ี

     3.5 วัฒนธรรมที่มีต่อเทคโนโลยใีนแต่ละประเทศ เช่น ใน

ประทศญีปุ่่น ประชากรต่างมคีวามพร้อมในการอ้าแขนเปิดรับ
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เทคโนโลยีใหม่ๆ อกีทั้งยังสามารถสร้างคุณประโยชน์จากการใช้

เทคโนโลยีเหล่านัน้ได้อย่างรวดเร็ว 

 4. ปัจจัยทางเศรษกิจ (Economic Factors) 

     เกี่ยวขอ้งกับความมั่นคงและสภาพเศรษฐกิจของประเทศ 

รวมถึงองค์ประกอบอื่นๆ อันได้แก ่

     4.1 การเจริญเติบโตของเศรษฐกจิ ที่วัดจากผลิตภณัฑ์มวล

รวมภายในประเทศ (GDP) 

     4.2 รายได้เฉลีย่ของประเทศ 

     4.3 ต้นทุนของเทคโนโลยี (ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์) 

     4.4 อัตราค่าใช้จ่ายเกี่ยวกับการเข้าถึงช่องทางของระบบ

การสื่อสาร (เช่น ADSL, ISON) 

     4.5 ความก้าวหน้าด้านโครงสร้างพื้นฐานด้านการพานิชย์

ของภาคธนาคารและระบบการช าระเงิน 

     4.6 แบบจ าลองธุรกิจ (ด้านนวตักรรม) 

ระบบตลาดกลางการซือ้ขายสนิค้า e-Marketplace  

ตลาดกลาง e-Marketplace หรือ Electronic Marketplace 

คือ เว็บไซต์สื่อกลางการติดต่อซื้อ - ขาย แหลง่ข้อมูลขนาดใหญใ่น

การรวบรวมข้อมูลผู้ซื้อ - ผู้ขาย สินค้าและบริการ ธุรกิจ ร้านค้า 

จ านวนมาก โดยเปิดให้ผู้ซือ้ - ผู้ขายเข้ามาท าการติดต่อซื้อ - 

ขาย แลกเปลี่ยนขอ้มูลสินค้าและบริการ ซึ่งถือว่าเป็นช่องทางในการ

ติดต่อซื้อ - ขาย รปูแบบใหม่ที่ปรับเปลี่ยนกระบวนการทางการ

ค้า และตอบสนอง ต่อพฤตกิรรมของผู้บริโภคที่เปลีย่นแปลงไป ท าให้

กิจกรรมทางการตลาดกระบวนการซือ้ - ขาย สะดวก รวดเร็ว และมี

ประสิทธภิาพมากยิ่งขึ้น รวมถึงตอบสนองพฤติกรรมผูบ้ริโภค ณ 
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ปัจจุบันด้วยการน าเสนอสินค้าและบริการผ่านช่องทางออนไลน์ โดย

การใชเ้ว็บไซต ์e-Marketplace เป็นเครื่องมือในการท าการตลาด

นั้นก่อใหเ้กิดผลดีมากมายแก่ทั้งผูซ้ือ้ และ ผู้ขาย ดังนี ้

ผลดตีอ่ผูซ้ือ้ 

1. ลดต้นทุน และระยะเวลาในกระบวนการจัดซื้อ 

2. ควบคุมกระบวนการจัดซื้อได้อยา่งเป็นระบบ มีประสิทธิภาพ 

สะดวก และรวดเร็ว 

3. สร้างโอกาสในการติดต่อทางธุรกจิ ค้นหาผู้ขายไดอ้ย่าง

หลากหลาย 

4. เปรียบเทียบข้อมูลสินค้าและบริการ กระทัง่ข้อมูลบรษิัท 

เพื่อให้ได้สินค้าและบริการที่ตรงตามความตอ้งการมากที่สุด 

5. สามารถลงประกาศซื้อ เพื่อให้ผูข้ายติดต่อเสนอการขายได้ 

 

ผลดตีอ่ผูข้าย 

1. ลดระยะเวลาในการน าสินค้าเข้าสู่ตลาด โปรโมทสินค้า

แหล่งเดียวกระจายไปทัว่โลก 

2. ลดต้นทุนในการโฆษณาประชาสัมพันธ์สินค้าและบริการ 

3. ลดข้อจ ากัดด้านองค์ประกอบทางธุรกิจ เช่น พื้นที่ร้าน 

พนักงานขาย เป็นต้น 

4. ลดต้นทุนในการน าเสนอการขาย 

5. ระบบสนับสนุนท าให้การขายสินค้าและบริการเป็นเรื่องง่าย 

6. สร้างโอกาสทางการค้าตลอด 24 ชั่วโมงใน 7 วัน 

7. ผู้ซื้อสามารถเขา้ถึงข้อมลูสินค้าและบริการไดท้ั่วทุกมุมโลก 
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บรกิารตา่งๆ ใน e-Marketplace 

        ปัจจุบันมีเว็บไซต์ e-Marketplace เกิดขึ้นอยา่งมากมาย ซึ่ง

เว็บไซต์ e-Marketplace เหล่านั้น มีการใหบ้ริการขัน้พื้นฐาน ที่ช่วย

สนับสนุนให้ทั้งผูซ้ือ้-ผู้ขาย สามารถท าการติดต่อซื้อขายกัน สะดวก

มากยิ่งขึน้ ซึ่งการให้บริการขั้นพื้นฐานเหล่านัน้มีดังนี้บริการใน e-

Marketplace ส่วนใหญ่จะเป็นบริการที่จะชว่ยท าให้การค้าขาย 

ระหว่างกัน โดยรูปแบบของบริการที่  

e-Marketplace ส่วนใหญ่มใีห้บริการในแต่ละเว็บไซต์ของตน เช่น 

สารบญัธรุกจิ ( Business Directory ) 

          คือ สารบัญรายชื่อของธุรกจิแบ่งออกเป็นหมวดหมู่และ

ประเภทตา่งๆ เพื่อให้คุณสามารถค้นหา หรือเลอืกดูสินคา้หรือบรษิัท 

ที่คุณต้องการได้อย่างง่ายและสะดวก แบ่งออกเป็นหมวดหมู่และ

ประเภทตา่งๆ เพื่อให้คุณสามารถค้นหา หรือเลอืกดูสินคา้หรือบรษิัท 

ที่คุณต้องการได้อย่างง่ายและสะดวก  

ประกาศความตอ้งการทางธรุกจิ ( Trade Leads ) 

          คุณสามารถประกาศต้องการซื้อ สินค้า วัตถุดิบหรือต้องการ

ขายสินค้าของคุณ ลงในสว่นนี้ได้ โดยสามารถกรอกรายละเอียดและ

ใส่รูปภาพสินค้าของคุณ ท าให้ผู้ค้า - ขายกับคุณทั่วโลกสามารถเห็น

ความต้องการของคุณ และท าติดต่อและท าการค้ากับคุณได้โดยตรง 

E-Catalog หรอื แคตตาล็อกออนไลน์ 

          เปรียบเสมือนหน้าแสดงรายการสินค้าและบริการที่มีอยู่ใน

เว็บไซต์โดยมีการจัดแบ่งรูปแบบการแสดงผล ออกตามหมวดหมู่
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สินค้า หรือ รูปแบบธุรกิจ ท าให้สมาชกิเว็บไซตส์ามารถท าการเลอืก

ดูสินค้าและบริการที่ตนเองสนใจได้อย่างง่ายดาย และตรงตามความ

ต้องการมากขึ้นทีต่นเองสนใจได้อย่างง่ายดาย และตรงตามความ

ต้องการมากขึ้น 

ประกาศความตอ้งการซือ้-ขายสินคา้ และบรกิาร 

          สมาชิกเว็บไซต์ E-Marketplace สามารถกรอกข้อมูลเพื่อลง

ประกาศแสดงสินคา้ (ประกาศขาย) เพื่อให้ข้อมูลแสดงในระบบ E-

Catalog หรือกรอกแสดงค าประกาศซื้อ เพื่อประกาศความต้องการ

ซื้อ (ประกาศซื้อ) ไดภ้ายในเว็บไซต ์

การตดิตอ่สื่อสารระหวา่งผูซ้ือ้-ผู้ขาย 

          ข้อมูลประกาศขาย และประกาศซื้อข้างต้นสะดวกในการ

ค้นหาสินค้า และบริการ หรือความต้องการซื้อ ของทั้งผู้ขายและผู้ซื้อ 

สามารถท าการติดต่อเพื่อแสดงความต้องการ ไดท้ันทภีายใน

เว็บไซต์ ท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนข้อมูล และติดต่อซื้อ-ขายกันใน

ที่สุดแลกเปลี่ยนขอ้มูล และติดต่อซื้อ-ขายกันในที่สุด 

บรกิารเวบ็ไซตส์ าเรจ็รูป 

          เว็บไซต์ e-Marketplace ส่วนใหญ่ มีบริการใหผู้้ใช้งาน

จัดท าเว็บไซต์ส าเรจ็รูปได้ดว้ยตนเอง สามารถแสดงข้อมูล บริษทั 

หรือข้อมลูการติดต่อได้อยา่งง่ายดาย เพื่อเพิม่ความน่าเชื่อถือให้แก่คู่

ค้าทางธุรกิจ 

การพฒันาแอปพลเิคชันบนโทรศพัทม์อืถอื 

การพัฒนาแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือ การพัฒนา

เทคโนโลยีด้านโทรศัพท์มือถือในปัจจุบัน มีการพฒันาไปอย่าง

รวดเร็ว ปจัจุบันเราสามารถน าโทรศพัท์มอืถือพกพาไปยังสถานที่
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ต่างๆ ไดง้่ายขึ้น เนื่องจากที่มีขนาดเล็กกระทดัรัด น้ าหนักเบา พกพา

สะดวก มฟีังก์ชันในการใช้งานที่หลากหลายท าให้ง่ายที่จะ

ติดต่อสื่อสารระหวา่งกัน จากการใชง้านของโทรศพัท์มอืถือที่มีความ

หลากหลายมากขึ้นนี้ ท าให้เกิดธุรกจิใหม่ๆขึน้มาให้บริการผ่านระบบ

โทรศพัทม์ือถือจ านวนมาก เนื่องจากปัจจัยในด้านของปริมาณ

ผู้ใช้งานโทรศพัทม์ือถือที่มจี านวนมาก โทรศพัท์มอืถือจึงเป็นสิ่งที่

สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายไดโ้ดยตรง เมื่อเปรียบเทยีบกับการ

สื่อสารแบบอื่นๆ อีกทั้งยังมกีารพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อเพิ่ม

ประสิทธภิาพในการใช้งาน 

อยู่ตลอดเวลา ซึ่งจะเห็นไดว้่า ปัจจบุันแนวโน้มในการพฒันาแอป

พลิเคชันบนอุปกรณ์สมาร์ทโฟนที่มีปริมาณเพิม่มากขึ้นอย่างก้าว

กระโดด เนื่องจากองค์กรธุรกิจต่างๆ พยายามที่จะเพิ่มประสิทธภิาพ

ในการให้บริการกับลูกค้าของตนเองที่มีความต้องการเพิ่มมากขึ้น จึง

เกิดการแข่งขันในการพัฒนาแอปพลิเคชันต่างๆออกมาอย่าง

มากมาย การให้บริการข้อมูลผ่านโทรศัพท์มือถือถูกน ามาใช้กับ

องค์กรอย่างแพรห่ลายตามลักษณะ และรูปแบบของข้อมูลที่แต่ละ

องค์กรต้องการ ในสหรัฐอเมริกา บรษิัท ซีควิราแทรค (Securatrac) 

ไดพ้ัฒนาแอปพลิเคชันที่ชื่อว่า Securafone โดยระบบจะคอยจ ากัด

ความสามารถในการใช้โทรศัพ์มอืถือของผูข้ับขี่เมื่อมีการขับขี่รถ

ด้วยความเร็วมากกว่า 24 กิโลเมตรตอ่ชั่วโมง บริษัทคาดว่าแอปพลิเค

ชันตัวนี้ อาจจะช่วยลดอุบตัิเหตุบนท้องถนนจากการใช้

โทรศพัทม์ือถือระหว่างการขับขี่ได้ หรือว่าจะเป็นด้านสุขภาพก็มีการ

พัฒนาแอปพลิเคชนัที่ช่วยในการดูแลสุขภาพตัวเองที่ชือ่ว่า 

DoctorMe 

โดยจะให้ผู้ใช้งานเลือกอาการป่วยที่ไกล้เคยีงกับที่มีในระบบแล้ว

ระบบก็แสดงรายละอียดของอาการพร้อมทั้งแนะน าวิธกีารปฐม
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พยาบาลเบื้องต้น รวมทัง้การแนะน าวธิีการรักษาเบื้องต้นด้วย  

(อนุรักษ์  บัวบังใบ, 2555) 

 

ระบบปฏบิัตกิารแอนดรอยด ์(Android OS) 

สุวิวิชญ์ อินทรภิรมย์ (2554 : 7) กล่าวว่าแอนดรอยด์ 

(Android) เป็นระบบปฏิบัติการส าหรับอุปกรณ์พกพา เชน่ 

โทรศพัทม์ือถือ แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ เน็ตบุ๊ค ท างานบนลินุกซ์ เคอร์

เนล เริ่มพัฒนาโดยบริษัทแอนดรอยด์ (Android Inc.) จากนั้นบริษัท

แอนดรอยด์ถูกซื้อโดยกูเกิล และน าแอนดรอยด์ไปพัฒนาต่อ 

ภายหลังถูกพัฒนาในนามของ Open Handset Alliance ทางกูเกิล

ไดเ้ปิดให้นักพัฒนาสามารถแก้ไขโคด้ต่างๆ ดว้ยภาษาจาวา และ

ควบคุมอุปกรณ์ผ่านทางชุด Java libraries ที่กูเกิลพัฒนาขึ้น 

โดยแอนดรอยดเ์ปน็ระบบปฏิบัติการ (OS) หรือแพลตฟอร์ม ที่

จะใช้ควบคุมการท างานบนอุปกรณอ์ิเล็คทรอนิกส์ต่างๆ ส าหรับ

โทรศพัทม์ือถือและอุปกรณพ์กพา โดยมี กูเกิล อิงก์,  

ท-ีโมบาย, เอชทีซ,ี ควอลคอมม์, โมโตโรลา และบริษทัช้ันน าอีก

มากมายร่วมพัฒนาโปรเจ็กต์ แอนดรอยด ์ผ่านกลุ่มพนัธมิตร

เครื่องมือสือ่สารระบบเปิด (Open Handset Alliance) ซึ่งเป็นกลุ่ม

พันธมิตรชั้นน าระดับนานาชาติด้านเทคโนโลยีและเครือ่งมือสื่อสาร

เคลื่อนที ่ซึ่ง Android ประกอบด้วยระบบปฏิบัตกิาร ไลบรารี เฟรม

เวิร์ค และซอฟต์แวร์อื่นๆ ที่จ าเป็นในการพัฒนา ซึ่งเทียบเท่ากับ 

Windows Moble, Palm OS, Symbian, OpenMoko และ Maemo  
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ของโนเกยี โดยใชอ้งค์ประกอบที่เป็นโอเพนซอร์สหลายอย่าง เช่น 

Linux Kernel, SSL, OpenGL, FreeType, SQLite, WebKit และ

เขียนไลบรารีเฟรมเวิร์คของตัวเองเพิ่มเติม  

ซึ่งทัง้หมดจะใชโ้อเพนซอร์ส (Apache License)  

ความร่วมมือครั้งนีม้ีเป้าหมายในการส่งเสริมนวัตกรรมบน

เครื่องมือสื่อสารเพือ่ให้ได้รบัประสบการณ์ที่เหนือกว่าแพลตฟอร์มโม

บายทั่วไปที่มีอยู่ในปัจจุบัน ทั้งนี ้การน าเสนอมิติใหม่ของ

แพลตฟอร์มระบบเปิดให้แกน่ักพัฒนาจะท าช่วยให้กลุ่มคนเหล่านี้

ท างานรว่มกันได้มีประสิทธิภาพยิง่ขึ้น โดย แอนดรอยด ์จะช่วยเร่ง

และผลักดันบริการระบบสื่อสารรูปแบบใหมไ่ปสู่ผู้บริโภคได้อยา่งที่ไม่

เคยเกิดขึน้มาก่อน 

กูเกิลแอนดรอยด ์เป็นชื่อเรียกอย่างเป็นทางการของแอน

ดรอยด์ เนื่องจากปัจจุบันนี้ บริษัทกเูกิล เป็นผู้ที่ถือสทิธิบัตรในตรา

สัญญาลกัษณ์ ชื่อ และ รหัสต้นฉบับ (Source Code) ของแอน

ดรอยด์ ภายใต้เงื่อนไขการพัฒนาแบบ GNL โดยเปิดให้นักพัฒนา 

(Developer) สามารถน ารหัสต้นฉบับ ไปพฒันาปรับแต่งได้อย่าง

เปิดเผย (Open source) ท าให้แอนดรอยด์มีผูเ้ข้าร่วมพฒันาเป็น

จ านวนมาก และพฒันาไปได้อย่างรวดเร็ว 

 

เนื่องจากแอนดรอยด์นั้นเปดิให้นักพฒันาเข้าไปชมรหัส

ต้นฉบับได ้ท าให้มผีู้พัฒนา 

จากหลายฝ่ายน าเอารหัสตน้ฉบับมาปรับแต่ง และสร้างแอนดรอยด์

ในแบบฉบับของตนเองขึน้  

เราจึงแบ่งประเภทของแอนดรอยด์ออกได้เป็น 3 ประเภท ดังต่อไปนี้  
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1. Android Open Source Project (AOSP) เป็นแอนดรอยด์

ประเภทแรกที่กูเกิลเปิดให้สามารถน า“ต้นฉบับแบบเปิด” ไปติดตั้งและ

ใช้งานในอุปกรณ์ต่าง ๆ ได้โดยไม่ตอ้งเสียค่าใช้จ่ายได ๆ  

2. Open Handset Mobile (OHM) เป็นแอนดรอยด์ทีไ่ด้รับ

การพัฒนาร่วมกับกลุ่มบริษทัผู้ผลติอุปกรณ์พกพา ที่เขา้ร่วมกับกูเกิล

ในนาม Open Handset Alliances (OHA) ซึ่งบริษัทเหล่านีจ้ะ

พัฒนาแอนดรอยดใ์นแบบฉบับของตนออกมา โดยรูปร่างหน้าตาการ

แสดงผล และฟังคช์ั่นการใช้งาน จะมีความเปน็เอกลักษณ์ และมี

ลิขสิทธิ์เป็นของตน พร้อมได้รับสิทธิใ์นการมีบริการเสริมต่าง ๆ จากกู

เกิล ที่เรียกว่า Google Mobile Service (GMS) ซึ่งเป็นบริการเสริม

ที่ท าให้แอนดรอยด์มีประสทิธิภาพ เป็นไปตามจุดประสงค์ของแอน

ดรอยด์ แต่การจะได้มาซึ่ง GMS น้ัน ผู้ผลิตจะต้องท าการทดสอบ

ระบบ และขออนญุาตกับทางกูเกลิก่อน จึงจะน าเครื่องออกสู่ตลาดได ้ 

3. Cooking หรือ Customize เป็นแอนดรอยด์ที่นักพัฒนา

น าเอารหสัต้นฉบับจากแหล่งต่าง ๆ มาปรับแต่ง ในแบบฉบับของ

ตนเอง โดยจะต้องท าการปลดล๊อคสทิธิ์การใช้งานอุปกรณ์ หรือ 

Unlock เครื่องก่อน จึงจะสามารถติดตัง้ได ้โดยแอนดรอยด์ประเภทนี้

ถือเป็นประเภทที่มคีวามสามารถมากที่สุด เทา่ที่อุปกรณ์เครื่องนั้น ๆ 

จะรองรับได ้เนื่องจากได้รับการปรบัแต่งใหเ้ข้ากับอุปกรณ์นั้น ๆ จาก

ผู้ใช้งานจริง 

สิทธิ์ในการใช้งานระบบ เช่นเดียวกับระบบปฏิบัติการทั่วไป ที่มี

การจ ากัดการใช้งาน และการเข้าถึงส่วนต่าง ๆภายในระบบ เพื่อ

ความปลอดภัยของระบบ และ ผู้ใชง้าน อุปกรณ์ที่ติดตั้งระบบแอน

ดรอยด์จึงมีการจ ากัดสิทธิไ์ว ้(เว้นแต่ได้ท าการปลดล๊อคสิทธิ์ หรือ 
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root เครื่องแล้ว) สามารถแบ่งสิทธิ์ของผู้ใชใ้นการเข้าถึงระบบคร่าว 

ๆ ได้ดังต่อไปนี ้ 

1. สิทธิ ์root สิทธิก์ารใชใ้ช้งานระดบัราก ซึ่งถือว่าเป็นรากฐาน

ของระบบ จึงมีความสามารถในการเข้าถึงทกุ ๆ ส่วนของระบบ  

2. สิทธิ์ ADB (Android Develop Bridge) นักพัฒนาสามารถ

เข้าถึงสว่นต่าง ๆ ของระบบได้ผ่านสิทธิ์นี้  

3. Application & System สิทธิ์ของโปรแกรมในการเขา้ถึง

ระบบ และสิทธิ์ของระบบในการเข้าถึงอุปกรณ์ โดยสทิธิ์เหล่านี ้ตัว

ระบบจะเป็นตัวจดัการมอบและถอนสิทธิ์ ตามเงื่อนไขที่ก าหนดซึง่จะ

ถูกแบ่งยอ่ยออกเปน็หลายหัวข้อ  

4. End-user ผู้ใชง้านขั้นสดุท้าย ซึ่งก็คือ คุณ และ คุณ 

ทั้งหลาย ที่ใชก้ารเข้าถึงส่วนต่าง ๆ ของระบบผ่านช่องทางสทิธ์ิที่

โปรแกรมไดร้ับอีกท ีโดยจะถูกจ ากัดไม่ใหเ้ข้าถึงในส่วนที่เป็น

อันตรายต่อแกนระบบและอุปกรณ ์ 

จากด้านบนจึงเป็นที่มาของค าว่า “ทูธเครื่อง” ซึ่งหมายถึงการ

ท าให้ End-user สามารถใช้งานระบบได้ในถานะ root ผ่าน

แอพพลิเคชั่น Superuser permission การทูธจึงเปรียบเสมือนดาบ

สองคม ซึง่ผู้ใช้ที่ตอ้งการจะทูธเครื่องตนเองนัน้ ควรจะมีความรู้

เกี่ยวกับแอนดรอยด์ในระดบัสูง และมีความช านาญในการใช้งาน

ตัวเครื่องเสียก่อน ไม่เช่นนัน้อาจเป็นการเปิดทางให้โปรแกรมบุคคล

ที่สามสรา้งความเสียหายให้แก่เครื่อง และระบบได ้ 

 

 

แอนดรอยด์ได้เปน็ที่รู้จักตอ่สาธารณชนเมื่อวันที่ 5 พฤศจิกายน 

พ.ศ. 2550 โดยทาง 
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กูเกิลได้ประกาศก่อตั้ง Open Handset Allianc กลุ่มบริษทัฮาร์ดแวร์

, ซอฟต์แวร์ และการสื่อสาร 48 แห่ง ที่ร่วมมือกันเพื่อพัฒนา 

มาตราฐานเปิด ส าหรับอุปกรณ์มือถือ ลิขสิทธิข์องโคด้แอนดรอยด์นี้

จะใช้ในลักษณะของซอฟตแ์วร์เสรีโทรศัพท์เครื่องแรกที่สามารถใช้

งานระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ได้คอื HTC Dream ออกจ าหน่าย

เมื่อ 22 ตุลาคม 2551 

ขอ้จ ากดัของแอนดรอยด ์

ข้อจ ากัดของแอนดรอยด ์แอนดรอยด์ที่ดีนั้นจะต้องมี GMS ซึ่ง

ก็จะต้องขึ้นอยู่กับกูเกิลว่าผูผ้ลิตเครื่องไหน สามารถส าเอา GMS ไป

ใช้ได้บ้าง โดยจะต้องได้รบัการยอมรับ และอนุมัติเป็นลายลักษณ์

อักษร จากผู้ถือสิทธิบัตรซึ่งก็คือ กูเกิล เสียก่อน หลังจากนั้นจึงจะ

เผยแพร่ได ้หากแต่เป็นการเผยแพรใ่นเชิงพัฒนา หรือแจกฟรีนั้น ไม่

จ าเป็นต้องรอให้ทางกูเกิลอนุมัติก็ได ้ส่งผลใหอุ้ปกรณ์บางรุ่นถูก

จ ากัดความสามารถในการใช้งาน แต่อย่างไรก็ตาม ภายใต้ GNL 

สิทธิบัตร จึงเป็นการเปิดโอกาสให้มีการพัฒนาได้อย่างอสิระ ท าให้

ข้อจ ากัดต่าง ๆ หมดไป เมื่อมีคนใชก้็ย่อมมีคนแก้ ยิ่งใช้เยอะยิ่งมีคน

ช่วยแก้เยอะ 

เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการพฒันา 

1. Android Studio เครื่องมือส าหรบัพัฒนาโปรแกรม 

Android Studio ซึ่งเป็น IDE Tool จาก Googleไว้พัฒนา 

Android ส าหรับ  
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Android Studio เป็น IDE Toolsล่าสุดจาก Google ไวพ้ัฒนา

โปรแกรม Android โดยเฉพาะ โดยพัฒนาจากแนวคิดพื้นฐานมา

จาก InteliJ IDEA คล้าย ๆ กับการท างานของ Eclipse  

และ Android ADT Plugin โดยวัตถปุระสงคข์อง Android 

Studio คือต้องการพัฒนาเครื่องมือ IDE ที่สามารถพัฒนา App บน 

Android ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ทั้งด้านการออกแบบ GUI ที่ช่วย

ให้สามารถ Preview ตัว App มุมมองที่แตกต่างกันบน Smart 

Phone แต่ล่ะรุ่น สามารถแสดงผลบางอย่างไดท้ันทีโดนไม่ต้องท า

การรัน App บน Emulator รวมทั้งยังแก้ไขปรบัปรุงในเรื่องของ

ความเรว็ของ Emulator ที่ยังเจอปัญหากันอยู่ในปัจจุบัน 

โดยพื้นฐานทั่วไปแล้ว Android Studio จะยังมีแนวคิดในการ

ออกแบบและใช้งานเช่นเดียวกับโปรแกรม Eclipse แตจ่ะเพิ่ม

ความสามารถในการเขียน App บน Android ให้มีความสะดวกและ

ง่ายยิ่งขึน้ และเพิ่มความสามารถและข้อจ ากัดที่อยู่บนโปรแกรม 

Eclipse และคาดว่าในอนาคตเร็ว ๆ นี้ เราอาจจะต้องเลิกใช้ Eclipse 

แล้วหันมาใช้ Android Studio กันมากขึ้น เพราะ Feature เด่น ๆ 

บางตัวอาจจะสามารถเขียนได้เฉพาะบน Android Studio  

(ThaiCreate, 2556) 

2. ภาษา JSON 

การจัดเก็บข้อมูลที่มีชื่อข้อมูลและค่าข้อมูลคู่ในภาษาโปรแกรม

ส่วนใหญ่จะเก็บอยูใ่นรูปของ Object, Record, Struct, Dictionary, 

Hash  Table, Keyed List หรือ Assosiative Array ซึ่งข้อมูล
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เหล่านี้จะถูกจัดเรียงในลักษณะของ ของ Array, Vector, List หรือ 

Sequence ดังนั้นข้อมูล JSON ก็จะมีรูปแบบการเขียนคล้ายๆกบั

ลักษณะทีไ่ด้กล่าวมาข้างต้น  

     Object คือชุดของข้อมูลโดยแต่ละ่ข้อมูลจะมีชื่อข้อมูลและ

ค่าของข้อมูลคู่กัน ซึ่งจะเริ่มต้นด้วย {(left brace)} และจบด้วย (right 

brace) ข้อมูลแต่ละ่ค่าจะมีเครื่องหมาย : (colon) คั่นระหว่างชื่อของ

ข้อมูลและค่าของข้อมูล และแต่ละขอ้มูลคั่นดว้ยเครื่องหมาย , 

(comma) (วีระศักดิ์ ซึงถาวร, 2555) 

3. Android SDK 

การพัฒนาแอปพลิเคชันบนแอนดรอยด์ใชภ้าษา Java โดย

ติดตั้งส่วนเสริมที่ช่ือว่า 

ADT หรือ Android Development Tools ซึ่งเป็นส่วนเสริมของ IDE 

ที่ใชใ้นการเขียนโปรแกรม และ ADT นี้จะอยูใ่น Android SDK 

Android SDK ย่อมาจาก Android Software Development 

Kit ซึ่งเป็นชุดโปรแกรมที่ทาง Google พัฒนาออกมาเพือ่แจกจ่ายให้

นักพัฒนาแอพพลเิคชั่น หรือผู้สนใจทั่วไปดาวน์โหลดไปใช้กนัโดย

ไม่มีค่าใช้จ่าย ซึ่งนี่ก็เป็นหนึ่งในปัจจัยที่ท าให้แอพพลิเคชั่นบนแอน

ดรอยด์นัน้เพิ่มขึ้น อย่างรวดเร็ว ซึ่งในชุด SDK นั้นจะมโีปรแกรม

และไลบรารี่ต่างๆ ที่จ าเป็นต่อการพฒันาแอพพลิเคชั่นบนแอน

ดรอยด์ อย่างเช่น Emulator ซึ่งท าให้ผู้ใช้สามารถสร้าง

แอพพลิเคชั่นและน ามาทดลองรันบนตัวอีมูเลเตอร์ ก่อน โดยมีสภาวะ

แวดล้อมเหมือนมือถือที่รันระบบปฏิบตัิการแอนดรอยดจ์ริงๆ (เพชร 

อิ่มทองค า, 2554) 
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4. ภาษา PHP  

   PHP ยอ่มาจาก Professional Home Page ซึ่งเป็นภาษา

จ าพวก Script Language ค าส่ังต่างๆ จะเก็บอยู่ในไฟลท์ี่เรียกว่า 

สคริปต์ (Scrip) และเวลาใช้งานต้องอาศัยตัวแปรชุดค าสั่ง ซึ่งท างาน

โดยการสัง่งานจากเว็บเพจ แต่ไปประมวลผลที่ Web Server ส าหรับ

แสดงเว็บเพจอย่างหนึ่ง ที่จดัอยู่ในกลุ่ม Server Side Script และจะ

ท างานในฝั่ง Server แล้วส่งการแสดงผลมายัง Browser ของตัว 

Client นอกจากนี้มันยังเปน็ Script ที่ Embed บน HTML อีกด้วย 

ส่วนเลขที่ต่อท้ายก็หมายถงึรุ่น (version) นั่นเอง และก าลังเป็นที่

นิยมกันมากในหมูน่ักสร้างเว็บทัว่โลก ตัวอย่างของภาษาสคริปต์ก็ 

เช่น Java Script, Perl, ASP (Active Server Page) เป็นต้น 

 PHP ถือก าเนิดในปี 1994 เดิมทเีป็นเพียงโปรแกรมเล็กๆ ที่นาย 

RasmusLerdorfน ามาใช้งานส าหรับท า เว็บเพจresume ของเขา 

โดยตอนแรกใชภ้าษา Perl แต่กลับพบว่ามันท างานคอ่นข้างช้า จึง

ได้ลงมือเขียนขึ้นใหม่เองด้วยไวยากรณ์ภาษา C และใหช้ื่อว่า 

"Personal Home Page Tools" ขณะเดียวกันก็ได้พฒันาส่วนติดต่อ

กับฐานข้อมูลทีเ่รียกว่า Form Intepreter (FI) เมื่อเขามขีองดีอยู่กับ

ตัวใครๆที่มาเยี่ยมเว็บไซต์ของเขาต่างก็ขอส าเนา โปรแกรมดังกล่าว 

เพื่อเอากลับไปใชง้านเองบา้ง จนมีคนรู้จักกันดี นี่อาจจะนับเป็น 

PHP รุ่นที่ 1 ก็น่าจะได้ หลังจากใช้งานไประยะหนึ่งผู้ใช้ก็ร้องขอ 

นาย RasmusLerdorfให้ขยายความสามารถของโปรแกรมใหม้าก

ขึ้น จนใกล้เคียงกับการใช้ CGI (Commom Gateway Interface)
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ใน Web Server กลายเป็น PHP/FI รุ่นที่ 2 (กฤษดา ชาญรบ, 

2553) 

 

5. โปรแกรม Adobe Photoshop  

    นักศึกษาปริญญาเอกจากมิชิแกนชื่อ ธอมัสโนล (Thomas 

Knoll) ได้สร้างซอฟต์แวรส์ าหรับท าภาพสีเฉดเทาขาวด าในชื่อ "ดิส

เพลย์" (Display) ซึ่งต่อมาได้มีการพัฒนามาเป็น 

โฟโต้ชอปในปัจจุบัน [2] บริษัทอะโดบีได้พัฒนาโฟโตชอปให้

สามารถใช้งานกับไมโครซอฟท์วินโดวสไ์ด้ ในโฟโตชอปรุ่น 2.5 

หลังจากที่พฒันารุน่แรกส าหรับเครื่องแมคอินทอชเท่านั้น และได้

พัฒนาตอ่เนื่องมาจนกระทั่งรุ่นปัจจุบัน รุ่น CC 

    Photoshop  เป็นโปรแกรมในตระกูล Adobe ที่ใช้ส าหรับ

ตกแต่งภาพถ่ายและภาพกราฟฟิก ได้อย่างมปีระสิทธิภ์าพ ไม่วา่จะ

เป็นงานดา้นสิง่พิมพ์ นิตยสาร และงานด้านมัลติมีเดีย อกีทั้งยัง

สามารถretouching ตกแต่งภาพและสร้างภาพ ซึ่งก าลงัเป็นที่นิยมสูง

มากในขณะนี้ เราสามารถน าโปรแกรมPhotoshop ในการแต่งภาพ 

การใส่ Effect ต่าง ๆให้กับภาพและตัวหนงัสือ การท าภาพขาวด า

และการท าภาพถ่ายเป็นภาพเขียน การน าภาพต่างๆ มารวมกัน การ

Retouch ตกแต่งภาพ เป็นต้น นอกจากนี้แล้ว โปรแกรม Photoshop 

ยังเป็นโปรแกรมสรา้งและแกไ้ขรูปภาพอย่างมอือาชีพโดยเฉพาะนัก

ออกแบบในทุกวง การย่อมรูจ้ักโปรแกรมตัวนีด้ี โปรแกรม 

Photoshop เป็นโปรแกรมที่มีเครื่องมือมากมายเพื่อสนับสนุนการ

สร้างงานประเภทสิ่งพิมพ์ งานวิดีทัศน ์งานน าเสนอ งานมัลติมีเดีย 
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ตลอดจนงานออกแบบและพัฒนาเวบ็ไซต์ ในชุดโปรแกรม Adobe 

Photoshopจะประกอบด้วยโปรแกรมสองตัวได้แก่ Photoshop และ 

ImageReady การที่จะใช้งานโปรแกรม Photoshop คุณต้องมี

เครื่องที่มคีวามสามารถสูงพอควร มคีวามเรว็ในการประมวลผล และ

มีหน่วยความจ าที่เพียงพอ ไม่เช่นนั้นการสร้างงานของคุณคงไมส่นุก

แน ่(วิกิพเีดีย, 2550) 

ลกัษณะงานทีเ่หมาะสมกบัโปรแกรม Photoshop  

งานที่เหมาะสมกับการใช้งานโปรแกรม Photoshop CS6 มี

หลากหลายมา แล้วแต่ความต้องการของผู้ออกแบบเช่น งานรีทชั

ภาพ งานอาร์ทเวิรค์ งานโปสเตอร์ โปรชัวร์ แบนเนอร์ เป็นต้น 

6. โปรแกรม Adobe Dreamweaver   

    เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการสร้างเว็บไซต์ที่เป็นแบบ Web 

Application คือการสร้างว็บไซต์ที่มีสว่นในการเขียนโปรแกรม ที่มี

การติดต่อกับฐานข้อมูลใชภ้าษาประเภท Server-Side Script ใน

การเขียนโปรแกรม มีการประมวลผลที่ Server เป็นการท างานใน

ลักษณะ Real-time คือเมื่อมีการเปลีย่นแปลงที่ฐานข้อมูล ข้อมูลนั้น

จะแสดงผลทีเ่ว็บไซต์ทันที เช่น เว็บการสั่งหนังสือ,เว็บการแสดงหุ้น

ในแต่ละวันเป็นตน้  

    Adobe Dreamweaver  CS3 เป็นการสร้าง Web 

Application ที่มีการผสมผสานระหว่างภาษา HTML และภาษา

Scirpt ผู้ใช้สามารถสร้าง Web Application ไดด้้วยตนเองโดยไม่

ต้องรู้จักภาษา Scirpt เหล่านี้เลย Dreamweaver จะท าหน้าที่ในการ
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เขียน Code ภาษาเหล่านี้เองซึ่งอ านวยความสะดวกให้แก่ผู้ใชเ้ป็น

อย่างมาก ซึ่งใน Dreamweaver เองจะเพยีงสร้าง Code ภาษา 

HTML เป็นการสร้างเว็บแบบ Stiatic เท่านั้นการใชภ้าษาใน Adobe 

Dreamweaver  CS3 ส าหรับเครื่องมอืใหม่ทีเ่พิ่มเข้ามาในเวอร์ชนัที่

ชัดเจน คอืแถบเครือ่งมือ Spry ซึ่งจะช่วยให้การสร้างฟอร์มสะดวก

ขึ้น แถบเครื่องมือ Spry มีหน้าที่ในการตรวจสอบค่าของข้อมูล 

โปรแกรมจัดการเว็บไซต์ที่ดยีังโปรแกรมที่ช่วยใหเ้ราจัดการกับ

เว็บไซต์ของเราได้ดีขึ้นโดยมีเครื่องมือมากมายเช่น  

    1. FTP เราสามารถแกไ้ขเว็บเพจของเราและส่งไปแสดงผลที่ 

Server ได้ทันทเีพราะ Dreamweaver จะติดต่อกับ Server ใหเ้รา

และแสดงไฟล์ของเราที่อยู่ใน Server ใหเ้ราเห็นและแก้ไขได้ทนัทีที่

เราต้องการ ถือเปน็เครื่องมือที่สะดวกมากนอกจากนั้นยังช่วยให้เรามี

ข้อมูลเว็บไซตืของเราส ารองในเครื่องของเราตลอดเวลาด้วย  

    2. Site map เป้นเครื่องมือที่ช่วยในการแสดงเว็บไซต์ของเรา

ใหเ้ป็นรปูร่างขึ้นมาโดยจะแสดงให้เห็นว่าหนา้ใด link ไปยังหนา้

ใดบ้าง โดยเราสามารถย้ายหรือเปลีย่น link ได้โดยที่  

Dreamweaver จะท าการเขยีน Code ให้เราทันทีถือว่าเป็น

เครื่องมือที่ดีเพราะ ความจริงแล้วต้องแก้เว็บเพจของเรา (วิกิพีเดีย, 

2550) 

7. ฐานขอ้มูล MySQL  

   MySQL จัดอยู่ในกลุ่มของระบบริหารจัดการฐานข้อมูลเชิง

สัมพันธ์ (RDBMS : Relational Database Management 
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System) ชนิดหนึ่ง และเป็นที่นิยมใช้กันมากในปัจจุบัน โดยเฉพาะ

อย่างยิ่งใน โลกของอินเทอรเ์น็ตเนื่องจาก MySQL เปน็ฟรีแวร์

ทางด้านฐานข้อมูลที่มีประสิทธิภาพสูง นักพัฒนาฐานข้อมูลทีเ่คยใช้ 

MySQL ต่างยอมรับในความรวดเร็ว การรองรบัจ า นวนผู้ใช้ และ 

ขนาดของข้อมูลจ านวนมหาศาล  สนับสนุนการใช้งานบน

ระบบปฏบิัติการมากมาย เช่น UNIX OS/2 MAC OS Windows 

สามารถใช้งานร่วมกับ Web Development platform เช่น C, C++ 

, Java, Perl, PHP, Python, TCL, หรือ ASP   ได้รับความนิยม

อย่างมากในปัจจุบัน และมีแนวโน้มสูงขึ้นเรื่อยๆ ในอนาคต   ค าสั่ง

พื้นฐานของ MySQL   บัญชา ปะสีละเตสัง (2553, หน้า 194) ได้

กล่าวไวว้่า การศึกษา MySQL ควรเริ่มต้นจากการใช้ ค าส่ังพื้นฐาน

ใหเ้กิดความคุ้นเคยเสียก่อน แม้ในการใช้งานจริงจะส่งค าส่ังผ่าน

ฟังก์ชันต่างๆ ของ PHP ก็ ตาม  แต่หากไม่มีพื้นฐานในการใช้งาน

กับตัวฐานข้อมูลโดยตรงจะท าให้เข้าใจในขั้นตอน และหลักการ ท า

งานที่แทจ้ริง  

(ศูนย์เทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สาร, 2555) 

ลกัษณะองค์ประกอบของฐานข้อมูล   

 โดยทั่วไปแล้ว องค์ประกอบหลักของระบบฐานข้อมูล MySQL 

จะมีลักษณะดงัต่อไปนี้  ฐานข้อมูล (Database) ในการที่จะจัดเก็บ

ข้อมูลใน MySQL ได้ จะต้องเริ่มต้นทีก่ารสร้าง "ฐานข้อมูล" ก่อน ซึ่ง

ฐานข้อมูลนี้อาจเปรียบได้กับโฟลเดอร์ที่อยู่ในไดเรกทอรี ตาราง 

(Table)  

ล าดับถัดไปจากฐานข้อมูลกค็ือ ตารางฐานข้อมูล ซึ่งตารางเป็นการ

แยกจัดเกบ็ ข้อมูล ในแต่ละเรื่องออกจากกัน เชน่ ตารางพนักงาน 

http://kmops.moph.go.th/index.php/component/contact/contact/
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ตารางสินค้า ตารางลูกค้า เป็นต้น ทั้งนี้ตารางอาจ เปรียบได้กับไฟล์

ต่างๆ ที่อยู่ในโฟลเดอร์นั่นเอง และฐานข้อมูลหนึ่งๆ จะมตีารางจาน

วนเท่าไหร่ก็ได้ (ขึน้อยู่กับการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของข้อมูล

ภายในระบบที่จะพฒันา) เชน่เดียวกบัโฟลเดอร์หนึ่งๆ จะมี ไฟล์อยู่กี่

ไฟล์กไ็ด้  คอลัมน์ (Column) หรือขอบเขตข้อมูล (Field) ภายใน

ตารางฐานข้อมูลจะประกอบไปดว้ย คอลัมน์ต่างๆ เพื่อกาหนดว่า 

ตารางนัน้จะเก็บขอ้มูลอะไรบ้าง ซึ่งโดยปกติแล้วข้อมูลที่จัดเก็บใน

ตาราง เดยีวกัน จะต้องมีความเกี่ยวขอ้งอย่างใดอย่างหนึ่งต่อกัน เช่น 

หากเป็นตารางที่จัดเก็บขอ้มูลของพนักงาน กอ็าจประกอบไปด้วย

คอลัมน์เกี่ยวกับรหัส ชื่อ ทีอ่ยู่ ต าแหน่ง เงินเดือน เป็นตน้ นอกจากนี้

แล้ว แต่ละ คอลัมนจ์ะต้องระบุชนิดข้อมูลให้สัมพันธ์กับขอ้มูลที่จะ

จัดเก็บในคอลัมน์นัน้ด้วย (ปริญญา น้อยดอนไพร,ไม่ปรากฏ)  

ความสามารถและการท างานของ My SQL มดีงัตอ่ไปนี ้ 

MySQL ถือเป็นระบบจัดการฐานข้อมูล (DataBase 

Management System (DBMS)  

ฐานข้อมูลมีลักษณะเป็นโครงสร้างของการเก็บรวบรวมข้อมูล การที่

จะเพิ่มเติม เข้าถึงหรือประมวลผลขอ้มูลที่เกบ็ในฐานข้อมูลจ าเป็น

จะต้องอาศัยระบบจัดการ ฐานข้อมูล ซึ่งจะท าหน้าที่เปน็ตัวกลางใน

การจัดการกับข้อมลูในฐานข้อมูลทั้งส าหรับการ ใช้งานเฉพาะ และ

รองรับการท างานของแอพลิเคชันอืน่ๆ ทีต่้องการใช้งานข้อมูลใน

ฐานข้อมูล เพื่อใหไ้ดร้ับความสะดวกในการจดัการกับข้อมูลจ านวน

มาก MySQL ท าหน้าที่เปน็ทั้งตวัฐานข้อมูลและระบบจัดการ

ฐานข้อมูลMySQL เป็นระบบจัดการฐานข้อมูลแบบ relational  

ฐานข้อมูลแบบ relational จะท าการเก็บข้อมูลทั้งหมดในรูปแบบ

ของตารางแทนการเก็บข้อมลูทั้งหมดลงในไฟล์ เพียงไฟลเ์ดียว ท า
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ใหท้ างานได้รวดเร็วและมีความยืดหยุ่น นอกจากนั้น แต่ละตารางที่

เก็บข้อมลูสามารถเชื่อมโยงเข้าหากนัท าใหส้ามารถรวมหรือจัด กลุ่ม

ข้อมูลไดต้ามต้องการ โดยอาศัยภาษา SQL ที่เป็นสว่นหนึ่งของ

โปรแกรม MySQL ซึ่งเป็นภาษามาตรฐานในการเข้าถึงฐานข้อมูล 

MySQL แจกจ่ายใหใ้ช้งานแบบ Open Source นั่นคอื 

ผู้ใช้งาน MySQL ทุกคนสามารถใช้งานและปรับแต่งการท างานได้

ตามต้องการ สามารถดาวน์โหลดโปรแกรม MySQL ได้จาก

อินเทอร์เน็ตและน ามาใช้งานโดยไมม่ีค่าใช้จ่ายใดๆ  

ในระบบปฏิบัติการ Red Hat Linux น้ัน มีโปรแกรมท่ีสามารถ

ใช้งานเปน็ฐานข้อมูล 

ให้ผูดู้แลระบบสามารถเลือกใช้งานได้ หลายโปรแกรม เช่น MySQL 

และ PostgreSQL ผู้ดูแลระบบสามารถเลือกติดตั้งได้ทั้งในขณะที่

ติดตั้งระบบปฏิบัติการ Red Hat Linux หรือจะติดตั้งภายหลังจากที่

ติดตั้งระบบปฏิบัติการก็ได้ อย่างไรกต็าม สาเหตทุี่ผู้ใชง้านจ านวน

มากนิยมใช้งานโปรแกรม MySQL คือ MySQL สามารถท างานได้

อย่างรวดเร็ว น่าเชือ่ถือและใช้งานได้ง่าย เมื่อเปรียบเทียบ

ประสิทธภิาพในการท างานระหว่างโปรแกรม MySQL และ 

PostgreSQL โดยพิจารณาจากการประมวลผลแต่ละค าสั่งได้ผล

ลัพธ์ดังรปูที่ 1 นอกจากนั้น MySQL ถูกออกแบบและพฒันาขึ้นมา

เพื่อท าหน้าเป็นเครื่องให้บรกิารรองรบัการจัดการกับ ฐานข้อมูล

ขนาดใหญ่  

ซึ่งการพฒันายังคงด าเนินอยู่อย่างตอ่เนื่อง สง่ผลให้มฟีังก์ชันการ

ท างานใหม่ๆ ที่อ านวยความสะดวกแก่ผู้ใช้งานเพิ่มขึน้อยู่ตลอดเวลา 

รวมไปถึงการปรับปรุงด้านความต่อเนื่อง ความเร็วในการท างาน และ
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ความปลอดภัย ท าให้ MySQL เหมาะสมต่อการน าไปใช้งานเพื่อ

เข้าถึงฐานข้อมูลบนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต 

 

 

 

 

ความเสี่ยงและวธิีการสร้างความปลอดภยัใหฐ้านข้อมูล  

การใช้งานโปรแกรม MySQL ใหม้คีวามปลอดภัยนั้น ผู้ดูแล

จะต้องพจิารณาถึงวิธีการทีผู่้ใช้หรือผู้อื่นๆ จะเข้าถึงข้อมูลต่างๆ ใน

ฐานข้อมูล และจ ากัดสิทธิ์การใช้งานของผู้ที่จะเข้าใช้งานให้ไดร้ับ

สิทธิ์ให้นอ้ยที่สุด เท่าที่จะเปน็ไปได้ เท่าที่จ าเปน็ต่อการใช้งาน

เท่านั้น มขี้อควรระวังดังต่อไปนี้  

 นอกจากผู้ดูแลฐานข้อมูลแล้ว ไม่ควรให้ผู้ใชง้านคนอ่ืนๆ 

เข้าถึงตาราง user ของฐานข้อมูล ผูดู้แลฐานข้อมูลควรศึกษาถงึ

ระบบการให้สทิธิ์การเข้าถึงฐานข้อมูลโดยละเอียด 

รหัสผ่านที่ใช้งานจะต้องเปน็รหัสผ่านที่ดี และการเก็บคา่

รหัสผ่านจะต้องได้รับการเข้ารหัส 

ถ้ามีการส่งข้อมูลผ่านอินเทอรเ์น็ต ข้อมูลที่สง่จะต้องได้รับการ

เข้ารหัสทุกครั้ง ตรวจสอบการส่งข้อมลูโดยใชค้ าส่ัง tcpdumpและ 

strings ของระบบปฏิบัติการต้องก าหนดให้ผูใ้ช้งานฐานข้อมูลทุกคน

มีรหัสผ่านในการเข้าใช้งาน 

การเริม่ตน้ใชง้านและการเรยีกใชง้านฐานขอ้มูล MySQL 

การเข้าใช้งานโปรแกรม phpMyAdmin จะใช้งานผ่าน

โปรแกรม Internet Explorer และ พิมพ์ URL ไปยังไดเรกทอรีของ 
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phpMy Admin เช่น http://localhost/phpMyAdmin เป็นต้น (ชื่อ 

ไดเรกทอรีอาจจะเป็นช่ืออื่น ขึ้นอยู่กบัขั้นตอนการเปลี่ยนชื่อ

ไดเรกทอรี) และท่านตอ้งแน่ใจว่าได้ ตดิตั้งโปรแกรม webserver 

เช่น Apache เป็นต้น ไวภ้ายในเครื่องเป็นที่เรยีบร้อยแล้ว ซึ่งหนา้จอ 

แรกในการใช้งาน 

วงจรการพฒันาระบบ SDLC 7 ขัน้ตอน 

วงจรการพัฒนาระบบ หรือที่นิยมเรียกย่อ ๆ ว่า SDLC เป็น

วิธีการที่นักวเิคราะห์ระบบใช้ในการพัฒนาระบบงาน เพื่อที่จะใช้

เรียงล าดบัเหตุการณ์หรือกิจกรรม ที่จะต้องกระท าก่อนหรือกระท าใน

ภายหลัง เพื่อที่จะช่วยให้การพัฒนาระบบงานท าได้ง่ายขึ้น ซึ่ง

นักวิเคราะห์ระบบจะต้องท าความเข้าใจให้ชัดเจน ถูกต้องว่าในแต่ละ

ขั้นตอนนัน้ จะต้องท าอะไร ท าอย่างไร เพื่อใหไ้ด้ผลลพัธ์ตามที่

ต้องการ โดยทั่วไปวงจรการพัฒนาระบบจะมีการท างานเป็นขั้นตอน

ต่าง ๆ ในแต่ละขั้นตอนจะประกอบดว้ยรายละเอียดของการท างาน

หลายอยา่ง รวมทั้งก าหนดเป้าหมายของการท างานของแต่ละ

ขั้นตอน และจะต้องแสดงความก้าวหน้าของโครงการที่ได้กระท าใน

แต่ละขั้นตอนด้วย โดยจะตอ้งมีการท ารายงานเพื่อแสดงผลการ

ท างานในแต่ละขัน้ตอน เพื่อเสนอให้ผู้บริหารพิจารณาตัดสินใจว่า 

จะด าเนินการในขั้นตอนต่อไปของการพัฒนาระบบ หรือเปลี่ยน

ทิศทางของการท าโครงการนั้นหรือไม่ หรือหากขั้นตอนการพัฒนา

ระบบในขั้นตอนใดยังไม่ชดัเจนเพียงพอที่จะท าให้ผู้บริหารตัดสินใจ

ได้ ก็อาจจะต้องให้นักวเิคราะห์ระบบกลับไปศกึษารายละเอียดของ

การท างานในขั้นตอนก่อนหน้านั้นอีก จนกว่าผู้บริหารจะสามารถ

ตัดสินใจได้ วงจรการพัฒนาระบบจะแบ่งออกเป็น 7 ขั้นตอน ดังน้ี  

(วิชาญ เลิศวิภาตระกูล, 2530)  
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 1. การก าหนดปญัหา (Problem Definition)  

     การก าหนดปัญหา เป็นขั้นตอนของการก าหนดขอบเขตของ

ปัญหา สาเหตุของปัญหาจากการด าเนินงานในปัจจุบัน ความเป็นไป

ได้กับการสร้างระบบใหม่ การก าหนดความต้องการระหว่าง

นักวิเคราะห์ระบบกับผู้ใช้งาน โดยข้อมูลเหล่านี้ได้จากการสัมภาษณ์ 

การรวบรวมข้อมูลจากการด าเนินงานต่าง ๆ เพื่อท าการสรุปเป็น

ข้อก าหนดที่ชัดเจน  ในขั้นตอนนี้หากเป็นโครงการที่มีขนาดใหญ่ 

อาจเรียกขั้นตอนนี้ว่า ขั้นตอนของการศึกษาความเป็นไปได้ 

สรปุขั้นตอนของการก าหนดปญัหา 

  1.1 รับรู้สภาพของปัญหาที่เกิดขึ้น 

  1.2 ค้นหาต้นเหตุของปัญหา รวบรวมปัญหาของ

ระบบงานเดิม 

  1.3 ศึกษาความเป็นไปได้ของโครงการพัฒนาระบบ 

  1.4 จัด เตรียมทีมงาน และก าหนดเวลาในการท า

โครงการ 

  1.5 ลงมือด าเนินการ 

 2. การวเิคราะห ์(Analysis) 

     การวิเคราะห์เป็นขั้นตอนของการวิเคราะห์การด าเนินงาน

ของระบบปัจจุบัน  

โดยการน าข้อก าหนดความต้องการที่ได้มาจากขั้นตอนแรกมา

วิเคราะห์ในรายละเอียด เพื่อท าการพัฒนาเป็นแบบจ าลองตรรกะ ซึ่ง

ประกอบด้วย แผนภาพกระแสข้อมูล ค าอธิบายการประมวลผลข้อมูล 

และแบบจ าลองข้อมูล ในรูปแบบของ ER-Diagram ท าให้ทราบถึง
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รายละเอียดขั้นตอนการด าเนินงานในระบบว่าประกอบด้วยอะไรบ้าง 

มีความเกี่ยวข้อง 

หรือมีความสัมพันธ์กับส่ิงใด 

 สรปุขั้นตอนของการวเิคราะห ์

  2.1 วิเคราะห์ระบบงานปัจจุบัน 

  2.2 การก าหนดความต้องการ หรือเป้าหมายของระบบ

ใหม่  

  2.3 วิเคราะห์ความต้องการเพื่อสรุปเป็นข้อก าหนด 

  2.4 สร้างแผนภาพ DFD และแผนภาพภาพ E – R 

3. การออกแบบ (Design) 

     การออกแบบเป็นขั้นตอนของการน าผลลัพธ์ที่ได้จากการ

วิเคราะหข์องตรรกะ 

มาท าการออกแบบระบบ โดยการออกแบบจะเริ่มจากส่วนของ

อุปกรณ์และเทคโนโลยีต่างๆ และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่น ามา

พัฒนาการออกแบบจ าลองข้อมูล การออกแบบรายงาน  

และการออกแบบ จอภาพในส่วนต่อประสานกบัผู้ใช้ การจัดท า

พจนานุกรมข้อมูล 

 สรปุขั้นตอนของการออกแบบ 

  3.1 พิจารณาแนวทางในการพัฒนาระบบ 

  3.2 ออกแบบสถาปัตยกรรมระบบ 

  3.3 ออกแบบรายงาน 

  3.4 ออกแบบหน้าจออินพุตข้อมูล 

  3.5 ออกแบบผังงานระบบ 

  3.6 ออกแบบฐานข้อมูล 
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  3.7 การสร้างต้นแบบ 

  3.8 การออกแบบโปรแกรม 

4. การพฒันา (Development) 

    การพัฒนาเป็นขั้นตอนของการพัฒนาโปรแกรม ด้วยการ

สร้างชุดค าสั่งหรือเขียนโปรแกรมเพื่อการสร้างระบบงาน โดย

โปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนาจะต้องพิจารณาถึงความเหมาะสมกับ

เทคโนโลยีใช้งานอยู่ ซึ่งในปัจจุบันภาษาระดังสูงได้มีการพัฒนาใน

รูปแบบของ 4GL ซึ่งช่วยอ านวยความสะดวกต่อการพัฒนา รวมทั้ง

การมีวิศวกรรมซอฟต์แวร์ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยต่าง ๆ มากมายให้

เลือกใช้ตามความเหมาะสม 

 สรปุขั้นตอนการพฒันา 

  4.1 พัฒนาโปรแกรม 

  4.2 เลือกภาษาโปรแกรมที่เหมาะสม 

  4.3 สามารถน าเครื่องมือมาช่วยพัฒนาโปรแกรมได้ 

  4.4 สร้างเอกสารประกอบโปรแกรม 

5. การทดสอบ (Testing) 

    การทดสอบระบบ เป็นขั้นตอนของการทดสอบระบบก่อนที่จะ

น าไปปฏิบัติการใช้งานจริง ทีมงานจะท าการทดสอบข้อมูลเบื้องต้น

ก่อน ด้วยการสร้างข้อมูลจ าลองเพื่อตรวจสอบการท างานของระบบ 

หากมีข้อผิดพลาดเกิดขึ้นก็จะย้อนกลับไปในขั้นตอนของการพัฒนา

โปรแกรมใหม่ โดยการทดสอบระบบนี้ จะมีการตรวจสอบอยู่ 2 ส่วน

ด้วยกัน คือ การตรวจสอบรูปแบบภาษาเขียน (Syntax) และการ

ตรวจสอบวัตถุประสงค์งานตรงกับความต้องการหรือไม่ 

 สรปุขั้นตอนของการพฒันา 
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  5.1 ทดสอบไวยากรณ์ภาษาคอมพิวเตอร ์

  5.2 ทดสอบความถูกต้องของผลลพัธ์ที่ได ้

  5.3 ทดสอบว่าระบบที่พฒันาตรงตามความต้องการของ

ผู้ใช้หรือไม ่

  5.4 สร้างเอกสารประกอบโปรแกรม 

 6. การน าระบบไปใช ้(Implementation Phase)  

    ขั้นตอนต่อมาหลังจากที่ได้ท าการทดสอบ จนมีความมั่นใจ

แล้วว่าระบบสามารถท างานได้จริงและตรงกับความต้องการของผู้ใช้

ระบบ จากนั้นจึงด าเนินการติดตั้งระบบเพื่อใช้งานจริง 

 

 สรปุขั้นตอนของการน าระบบไปใช้ 

  6.1 ศึกษาสภาพแวลล้อมของพื้นที่กอ่นที่จะน าระบบไป

ติดตั้ง 

  6.2 ติดตั้งระบบใหเ้ป็นไปตามสถาปัตยกรรมระบบที่

ออกแบบไว ้

  6.3 จัดท าคู่มือระบบ 

  6.4 ฝึกอบรมผู้ใช ้

  6.5 ด าเนนิการใชร้ะยยงานใหม ่

  6.6 ประเมินผลการใช้งานของระบบใหม ่

 7. การบ ารงุรกัษา (Maintenance) 

    เป็นขั้นตอนของการปรับปรุงแก้ไขระบบหลังจากที่ได้มีการ

ติดตั้ง และใช้งานแล้วในขั้นตอนนี้อาจเกิดจากจุดบกพร่องของ

โปรแกรม ซึ่งโปรแกรมเมอร์จะต้องรีบแก้ไขให้ถูกต้อง หรือเกิดจาก
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ความต้องการของผู้ใช้งานที่ต้องการเพิ่มโมดูลในการท างานอื่น ๆ 

ซึ่งทั้งนี้ก็จะเกี่ยวข้องกับข้อก าหนดความต้องการที่เคยตกลงกันก่อน

หน้าด้วย ดังนั้นในส่วนงานนี้จะคิดค่าใช้จ่ายเพิ่มหรืออย่างไรเป็น

เรื่องของรายละเอียดที่ผู้พัฒนาหรือนักวิ เคราะห์ระบบจะต้อง

ด าเนินการกับผู้ว่าจ้าง 

สรปุขั้นตอนการบ ารงุรกัษา 

  7.1 กรณีเกิดข้อผิดพลาดขึ้นจากระบบ ให้ด าเนินการ

แก้ไขให้ถูกต้อง 

  7.2 อาจจ าเป็นต้องเขียนโปรแกรมเพิ่ม กรณีที่ผู้ใช้มี

ความต้องการเพิ่มเติม 

  7.3 วางแผนรองรับเหตุการณ์ที่อาจเกิดขึ้นในอนาคต 

  7.4 บ ารุงรักษาระบบงาน และอุปกรณ์ 

 จากการศึกษาดังกล่าว ผู้ศึกษาได้ด าเนินการตามวงจรการ

พัฒนาระบบ SDLC  

มี 7ขั้นตอน ได้แก่ การก าหนดปัญหา, การวิเคราะห์, การออกแบบ, 

การพัฒนา, การทดสอบ, การน าระบบไปใช้, การบ ารุงรักษา โดย

น าไปใช้ในกระบวนการพัฒนาเครื่องมือ คือ  

แอปพลิเคชันตลาดกลางขายสินค้าบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

แนวคิดทฤษฎเีกีย่วกบัความพงึพอใจ 

ความหมายของความพึงพอใจ 

ความพึงพอใจ (Satisfaction) ได้มผีู้ให้ความหมายของความ

พึงพอใจไวห้ลายความหมาย ดังนี ้

 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตสถาน (2542) ได้ให้ความหมาย

ของความพึงพอใจไวว้่า  
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พึงพอใจ หมายถึง รัก ชอบใจ และพึงใจ หมายถึง พอใจ ชอบใจ 

 ดิเรก ฤกษ์สาหร่าย (2528) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง 

ทัศนคติทางบวกของบุคคลที่มีตอ่สิ่งใดสิ่งหนึ่ง เป็นความรู้สึกหรือ

ทัศนคติทีด่ีต่องานที่ท าของบุคคลที่มตี่องานในทางบวก ความสุขของ

บุคคลอันเกิดจากการปฏิบัตงิานและได้รับผลเปน็ที่พึงพอใจ ท าให้

บุคคลเกิดความกระตือรือร้น มีความสุข ความมุ่งมั่นที่จะท างาน มี

ขวัญและมีก าลังใจ มีความผูกพันกับหน่วยงาน มีความภาคภูมิใจใน

ความส าเร็จของงานที่ท า และสิ่งเหลา่นี้จะส่งผลต่อประสิทธิภาพและ

ประสิทธผิลในการท างานส่งผลต่อถึงความก้าวหน้าและความส าเร็จ

ขององคก์ารอีกด้วย 

 วิรุฬ พรรณเทว ี(2542) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึก

ภายในจติใจของมนุษย์ที่ไม่เหมือนกัน ขึ้นอยู่กับแต่ละบุคคลวา่จะมี

ความคาดหมายกบัสิ่งหนึ่งสิ่งใดอย่างไร ถ้าคาดหวงัหรือมีความตั้งใจ

มากและได้รับการตอบสนองด้วยดีจะมีความพงึพอใจมากแต่ในทาง

ตรงกันขา้มอาจผิดหวังหรือไมพ่ึงพอใจเป็นอย่างยิ่ง เมื่อไม่ได้รับการ

ตอบสนองตามที่คาดหวงัไวท้ั้งนี้ขึ้นอยู่กับสิ่งทีต่ั้งใจไว้วา่จะมีมาก

หรือน้อยสอดคล้องกับ ฉัตรชัย  (2535) กล่าวว่า ความพึงพอใจ

หมายถึงความรู้สกึหรือทัศนคติของบุคคลที่มีต่อสิ่งหนึ่งหรอืปัจจัย

ต่างๆที่เกีย่วข้อง ความรู้สึกพอใจจะเกิดขึ้นเมือ่ความตอ้งการของ

บุคคลไดร้ับการตอบสนองหรือบรรลุจุดมุ่งหมายในระดับหนึง่ 

ความรู้สกึดังกล่าวจะลดลงหรือไม่เกดิขึ้น หากความตอ้งการหรือ

จุดมุ่งหมายนั้นไม่ไดร้ับการตอบสนอง 

 กิตติมา ปรีดีดิลก (2529) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง 

ความรู้สกึชอบหรอืพอใจที่มีต่อองคป์ระกอบและสิ่งจูงใจในด้านต่างๆ

เมื่อได้รับการตอบสนอง  



44 

  

 กาญจนา อรุณสุขรุจ ี(2546) กล่าวว่า ความพึงพอใจของ

มนุษย์เปน็การแสดงออกทางพฤติกรรมที่เป็นนามธรรม ไม่สามารถ

มองเห็นเป็นรูปร่างได ้การที่เราจะทราบว่าบุคคลมีความพึงพอใจ

หรือไม ่สามารถสังเกตโดยการแสดงออกที่ค่อนข้างสลับซับซ้อนและ

ต้องมีสิ่งเร้าที่ตรงต่อความต้องการของบุคคล จึงจะท าให้บุคคลเกิด

ความพึงพอใจ ดังนั้นการสิง่เร้าจึงเป็นแรงจูงใจของบุคคลนั้นใหเ้กิด

ความพึงพอใจในงานนั้น 

 นภารตัน ์เสือจงพร ู(2544) กล่าวว่า ความพึงพอใจเปน็

ความรู้สกึทางบวกความรู้สึกทางลบและความสุขที่มีความสัมพนัธ์กัน

อย่างซับซ้อน โดยความพงึพอใจจะเกิดขึ้นเมือ่ความรูส้ึกทางบวก

มากกว่าทางลบ 

 เทพพนม เมืองแมน และสวงิ สุวรรณ (2540) กล่าวว่า ความพึง

พอใจเปน็ภาวะของความพึงใจหรือภาวะที่มีอารมณ์ในทางบวกที่

เกิดขึ้น เนื่องจากการประเมินประสบการณ์ของคนๆหนึ่ง สิ่งที่ขาด

หายไประหว่างการเสนอใหก้ับสิ่งที่ได้รับจะเปน็รากฐานของการ

พอใจและไมพ่อใจได ้

 สง่า ภู่ณรงค ์(2540) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง

ความรู้สกึที่เกิดขึน้เมื่อได้รับผลส าเร็จตามความมุ่งหมายหรือเปน็

ความรู้สกึขั้นสุดท้ายที่ได้รับผลส าเร็จตามวัตถุประสงค ์

 จากการตรวจเอกสารข้างต้นสรุปได้ว่า ความพึงพอใจ 

หมายถึง ความรู้สกึที่ดหีรือทัศนคติทีด่ีของบุคคล ซึ่งมักเกิดจากการ

ไดร้ับการตอบสนองตามที่ตนต้องการ ก็จะเกดิความรูส้ึกที่ดีต่อสิ่งนั้น 

ตรงกันขา้มหากความต้องการของตนไมไ่ด้รับการตอบสนองความไม่

พึงพอใจก็จะเกิดขึน้ 

         แนวคิดเกีย่วกับความพงึพอใจ 
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         Shelly  อ้างโดย ประกายดาว ด ารงพันธ ์(2536) ไดเ้สนอ

แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ ว่าความพึงพอใจเป็นความรู้สึกสอง

แบบของมนุษย์ คอื ความรูส้ึกทางบวกและความรู้สึกทางลบ 

ความรู้สกึทางบวกเป็นความรู้สึกที่เกดิขึ้นแลว้จะท าให้เกิดความสุข 

ความสุขน้ีเป็นความรู้สึกที่แตกต่างจากความรูส้ึกทางบวกอื่นๆ 

กล่าวคือ เป็นความรู้สึกที่มีระบบย้อนกลับความสุขสามารถท าให้เกิด

ความรู้สกึทางบวกเพิ่มขึ้นได้อกี ดังนั้นจะเหน็ได้ว่าความสุขเปน็

ความรู้สกึที่สลับซับซ้อนและความสขุนี้จะมีผลต่อบุคคลมากกว่า

ความรู้สกึในทางบวกอื่นๆ ขณะที่วิชยั  เหลืองธรรมชาต ิ(2531) 

กล่าวว่า แนวคิดความพึงพอใจ มีส่วนเกี่ยวขอ้งกับความต้องการของ

มนุษย์ กล่าวคือ ความพึงพอใจจะเกดิขึ้นได้กต็่อเมื่อความต้องการ

ของมนุษย์ไดร้ับการตอบสนอง ซึ่งมนุษย์ไม่วา่อยู่ในที่ใดย่อมมคีวาม

ต้องการขั้นพื้นฐานไม่ต่างกัน 

         พิทักษ ์ตรุษทิม (2538) กลา่วว่า   ความพงึพอใจเปน็ปฏิกิริยา

ด้านความรู้สึกต่อส่ิงเร้าหรือสิ่งกระตุ้นที่แสดงผลออกมาในลักษณะ

ของผลลพัธ์สุดท้ายของกระบวนการประเมิน โดยบ่งบอกทิศทางของ

ผลการประเมนิว่าเป็นไปในลักษณะทิศทางบวกหรือทิศทางลบ

หรือไม่มปีฏิกิริยาคือเฉยๆ ต่อสิ่งเร้าหรือสิ่งทีม่ากระตุ้น 

        สุเทพ พานิชพันธ ุ(2541) ได้สรุปว่า สิ่งจูงใจที่ใช้เป็นเครือ่งมือ

กระตุ้นให้บุคคลเกิดความพึงพอใจ มีด้วยกัน 4 ประการ คือ 

1. สิ่งจูงใจที่เป็นวตัถุ (material inducement) ได้แก่ เงิน 

สิ่งของ หรือสภาวะทางกายที่ให้แก่ผูป้ระกอบกิจกรรมต่างๆ 

2. สภาพทางกายที่พงึปรารถนา (desirable physical 

condition) คือ สิ่งแวดล้อมในการประกอบกิจกรรมต่างๆ ซึ่งเปน็สิ่ง

ส าคัญอย่างหนึ่งอันก่อให้เกิดความสุขทางกาย 
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3. ผลประโยชนท์างอุดมคติ (ideal benefaction) หมายถึง สิ่ง

ต่างๆที่สนองความต้องการของบุคคล 

4. ผลประโยชนท์างสังคม (association attractiveness) 

หมายถึง ความสัมพันธ์ฉันท์มิตรกับผู้ร่วมกิจกรรม อันจะท าให้เกิด

ความผูกพัน ความพึงพอใจและสภาพการร่วมกัน อันเป็นความพึง

พอใจของบุคคลในด้านสังคมหรือความมั่นคงในสังคม ซึ่งจะท าให้

รู้สึกมีหลกัประกันและมีความมั่นคงในการประกอบกิจกรรม 

        ขณะที่ ปรียากร วงศ์อนุตรโรจน์ (2535) ได้มีการสรุปว่า ปัจจัย

หรือองคป์ระกอบที่ใชเ้ป็นเครื่องมือบ่งชี้ถึงปญัหาที่เกี่ยวกับความพึง

พอใจในการท างานนั้นม ี3 ประการ คือ 

1. ปัจจัยด้านบุคคล (personal factors) หมายถึง คุณลักษณะ

ส่วนตัวของบุคคลที่เกี่ยวขอ้งกับงาน ได้แก่ ประสบการณ์ในการ

ท างาน เพศ จ านวนสมาชิกในความรับผิดชอบ อายุ เวลาในการ

ท างาน การศึกษา เงินเดือน ความสนใจ เป็นต้น 

  2. ปัจจัยด้านงาน (factor in the Job) ได้แก่ ลักษณะของงาน 

ทักษะในการท างาน ฐานะทาง วิชาชีพ ขนาดของหน่วยงาน ความ

ห่างไกลของบ้านและทีท่ างาน สภาพทางภูมศิาสตร์ เป็นต้น 

3. ปัจจัยด้านการจัดการ (factors controllable by 

management) ได้แก ่ความมั่นคงในงาน รายรับ ผลประโยชน์ 

โอกาสก้าวหน้า อ านาจตามต าแหน่งหน้าที ่สภาพการท างาน เพื่อน

ร่วมงาน ความรับผิด การสือ่สารกับผู้บังคับบัญชา ความศรัทธาในตัว

ผู้บริหาร การนเิทศงาน เป็นต้น  
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ทฤษฎเีกีย่วกบัความพงึพอใจ 

      Armstrong and Kotler (2002) รายงานวา่ พฤติกรรมของ

มนุษย์เกดิขึ้นต้องมีสิ่งจูงใจ (motive) หรือแรงขับดัน (drive) เปน็

ความต้องการที่กดดันจนมากพอที่จะจูงใจใหบุ้คคลเกิดพฤติกรรม

เพื่อตอบสนองความต้องการของตนเอง  ซึ่งความต้องการของแต่ละ

คนไม่เหมือนกัน  ความต้องการบางอย่างเป็นความต้องการทาง

ชีววิทยา(biological) เกิดขึน้จากสภาวะตงึเครียด เช่น ความหิว

กระหายหรือความล าบากบางอย่าง เป็นความต้องการทางจิตวทิยา 

(psychological) เกิดจากความต้องการการยอมรับ (recognition) 

การยกยอ่ง (esteem) หรือการเป็นเจ้าของทรัพย์สิน (belonging) 

ความต้องการส่วนใหญ่อาจไม่มากพอที่จะจูงใจให้บุคคลกระท าใน

ช่วงเวลานั้น ความต้องการกลายเป็นสิง่จูงใจ เมื่อไดร้ับการกระตุ้น

อย่างเพียงพอจนเกิดความตงึเครียด โดยทฤษฎทีี่ได้รับความนิยม

มากที่สุด มี 2 ทฤษฎี คือ ทฤษฎีของอบัราฮัม มาสโลว์ และทฤษฎีของ

ซิกมันด์ ฟรอยด ์

        1. ทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว์ (Maslow’s theory 

motivation) 

        อับราฮัม  มาสโลว์ (A.H.Maslow) ค้นหาวิธีที่จะอธบิายว่า

ท าไมคนจึงถูกผลกัดันโดยความต้องการบางอย่าง ณ เวลาหนึ่ง 

ท าไมคนหนึ่งจึงทุม่เทเวลาและพลังงานอย่างมากเพื่อให้ได้มาซึง่

ความปลอดภัยของตนเองแต่อีกคนหนึ่งกลับท าสิ่งเหล่านั้น เพื่อให้

ไดร้ับการยกย่องนบัถือจากผู้อื่น ค าตอบของมาสโลว์ คอื ความ

ต้องการของมนุษย์จะถูกเรยีงตามล าดับจากสิ่งที่กดดันมากที่สุดไปถึง
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น้อยที่สดุ ทฤษฎีของมาสโลว์ได้จัดล าดับความต้องการตาม

ความส าคัญ คือ 

        1.1 ความต้องการทางกาย (physiological needs) เป็นความ

ต้องการพื้นฐาน คือ อาหาร ทีพ่ัก อากาศ ยารักษาโรค 

        1.2 ความต้องการความปลอดภัย (safety needs) เป็นความ

ต้องการที่เหนือกว่า ความต้องการเพื่อความอยู่รอด เป็นความ

ต้องการในด้านความปลอดภัยจากอนัตราย 

        1.3 ความต้องการทางสังคม (social needs) เป็นการต้องการ

การยอมรบัจากเพื่อน 

        1.4 ความต้องการการยกย่อง (esteem needs) เป็นความ

ต้องการการยกย่องส่วนตัว ความนับถอืและสถานะทางสังคม 

        1.5 ความต้องการใหต้นประสบความส าเร็จ (self – 

actualization needs) เป็นความต้องการสูงสดุของแต่ละบุคคล 

ความต้องการท าทุกสิ่งทุกอย่างได้ส าเร็จ 

        บุคคลพยายามที่สร้างความพึงพอใจใหก้ับความต้องการที่

ส าคัญที่สุดเป็นอันดับแรกกอ่นเมื่อความต้องการนั้นได้รบัความพึง

พอใจ ความต้องการนั้นก็จะหมดลงและเป็นตัวกระตุ้นให้บุคคล

พยายามสร้างความพึงพอใจให้กับความต้องการที่ส าคัญที่สดุล าดับ

ต่อไป ตัวอย่าง เชน่ คนที่อดอยาก (ความต้องการทางกาย) จะไม่

สนใจต่องานศิลปะชิ้นล่าสุด (ความต้องการสูงสุด) หรือไม่ต้องการยก

ย่องจากผู้อื่น หรือไม่ต้องการแม้แต่อากาศที่บริสทุธิ์ (ความปลอดภัย) 

แต่เมื่อความต้องการแต่ละขัน้ได้รับความพึงพอใจแล้วก็จะมีความ

ต้องการในขั้นล าดบัต่อไป 
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2. ทฤษฎแีรงจูงใจของฟรอยด ์

       ซิกมันด ์ฟรอยด์ ( S. M. Freud) ตั้งสมมุติฐานว่าบุคคลมักไม่

รู้ตัวมากนักว่าพลงัทางจิตวทิยามีส่วนช่วยสรา้งให้เกดิพฤติกรรม 

ฟรอยดพ์บว่าบุคคลเพิ่มและควบคุมส่ิงเร้าหลายอย่าง สิ่งเร้าเหล่านี้อยู่

นอกเหนอืการควบคุมอย่างสิ้นเชิง บุคคลจึงมีความฝัน พูดค าที่ไม่

ตั้งใจพดู มีอารมณอ์ยู่เหนือเหตุผลและมีพฤติกรรมหลอกหลอนหรือ

เกิดอาการวิตกจรติอย่างมาก 

ขณะที่ ชาริณ ีเดชจินดา (2535) ไดเ้สนอทฤษฎีการแสวงหาความพึง

พอใจไวว้่า บุคคลพอใจจะกระท าสิ่งใดๆที่ให้มีความสุขและจะ

หลีกเลี่ยงไม่กระท าในสิ่งที่เขาจะได้รับความทุกข์หรือความ

ยากล าบาก โดยอาจแบ่งประเภทความพอใจกรณีนี้ได้ 3 ประเภท คือ 

1. ความพอใจด้านจิตวิทยา (psychological hedonism) เป็น

ทรรศนะของความพึงพอใจว่ามนุษย์โดยธรรมชาติจะมีความแสวงหา

ความสุขส่วนตวัหรือหลีกเลีย่งจากความทุกข์ใดๆ 

2. ความพอใจเกี่ยวกับตนเอง (egoistic hedonism) เป็น

ทรรศนะของความพอใจว่ามนุษย์จะพยายามแสวงหาความสุข

ส่วนตัว แต่ไม่จ าเปน็ว่าการแสวงหาความสุขตอ้งเป็นธรรมชาติของ

มนุษย์เสมอไป 

3. ความพอใจเกี่ยวกับจริยธรรม (ethical hedonism) ทรรศนะ

นี้ถือว่ามนุษย์แสวงหาความสุขเพื่อผลประโยชน์ของมวลมนุษยห์รือ

สังคมทีต่นเป็นสมาชิกอยู่และเป็นผูไ้ด้รับผลประโยชนผ์ู้หนึ่งด้วย 
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งานวจิัยทีเ่กีย่วขอ้ง 

 การพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ มีผู้วิจัย

และศึกษาไว้ดงันี ้

 พงษ์สทิธิ ์สีเทา และสดาวฒุ ิพลสุวรรณ (2558) ได้ท าการ

พัฒนาแอปพลิเคชนัสมุดโทรศัพท์ มหาวิทยาลัยราชภฏัมหาสารคาม 

บนโทรศพัท์ เคลื่อนที่ที่ใชร้ะบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ โดยแอปพลิเค

ชันนี้พฒันาขึ้นมาเพื่อจัดเก็บข้อมูลเบอร์โทรศัพท์ของอาจารย์และ

เจ้าหน้าทีข่องมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม เพื่ออ านวยความ

สะดวกแก่ผู้ทีต่้องการค้นหาเบอร์โทรศัพทใ์หง้่ายยิ่งขึน้ 

 ธรรมพร หาญผจญศึก และนันท์นภัส สุจิมา (2554) ได้ท าการ

พัฒนาโปรแกรมส าเร็จรูปเพื่อสนับสนุนการตัดสินใจในการ

http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%B8%C3%C3%C1%BE%C3%20%CB%D2%AD%BC%A8%AD%C8%D6%A1&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%B9%D1%B9%B7%EC%B9%C0%D1%CA%20%CA%D8%A8%D4%C1%D2&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
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ประกอบการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-

Commerce) เป็นระบบที่รองรับการซื้อขายสินค้าและบริการผ่าน

ระบบอิเล็กทรอนิกส์ซึ่งเป็นที่รู้จักและได้รับความนิยมอย่างมากทั้งใน

ส่วนของผู้บริโภค และผู้ประกอบการ ในการประกอบการพาณิชย์

อิเล็กทรอนิกส์มีทั้งผู้ที่สามารถด าเนินงานแล้วประสบผลส าเร็จ และ

ไม่ประสบผลส าเร็จ งานวิจัยนี้จึงอาศัยหลักการของดาต้าไมน์นิง 

(Data Mining) ในการวิเคราะห์ปัจจัยในการประกอบการพาณิชย์

อิเล็กทรอนิกส์จากข้อมูลของผู้ประกอบการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์

ประเภทแฟชั่น/เครื่องแต่งกาย/เครื่องประดับในประเทศไทย 

ผลการวิจัยชี้ให้เหน็ว่าปัจจัยที่จะท าใหป้ระสบผลส าเร็จได้เร็วที่สุดใน

การประกอบการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ขึ้นอยู่กับคุณภาพในการ

เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตที่ควรต้องเลือกผู้ให้บริการเช่าพื้นที่เว็บไซต์ 

(Web Hosting) ที่อยู่ในประเทศหรือใกล้เคียงกับประเทศของกลุ่ม

ลูกค้า การวิเคราะห์ความต้องการของลูกค้าจากรายการสั่งซื้อหรือ

พฤติกรรมผู้บริโภค และความสะดวกสบายในการสั่งซื้อ  

 ญาณัญฎา ศิรภทัร์ธาด (2550) ได้ท าการศึกษาปัจจัยที่มี

อิทธิพลตอ่การซื้อสินค้าผ่านสื่อพาณิชย์อิเลก็ทรอนิกส์ของผู้บริโภค

ในเขตกรงุเทพมหานคร มีวัตถุประสงค์ในการศึกษาเพือ่ศึกษาปัจจัย

ต่างๆ ที่มอีิทธิพลตอ่พฤติกรรมการตดัสินใจซื้อสินค้าผ่านส่ือพาณิชย์

อิเล็กทรอนิกส์ (E-Commerce) ของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร ซึ่งประกอบไปดว้ย ปัจจัยทางด้านประชากรศาสตร์ 

ปัจจัยทางการตลาด และปัจจัยอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องกับการตัดสินใจซือ้ 

การศึกษาวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงส ารวจ (Survay Research) 

ท าการศกึษาพฤตกิรรมด้วยการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้

แบบสอบถาม (Questionnaire) ท าการวิเคราะหเ์ป็นรูปแบบวิธีวิจัย

http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%AD%D2%B3%D1%AD%AE%D2%20%20%C8%D4%C3%C0%D1%B7%C3%EC%B8%D2%B4%D2&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
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เชิงพรรณนา (Descriptive Analysis) และสถิติ (Inferential 

Analysis) จากกลุ่มตัวอย่างที่เป็นผูท้ี่เคยซื้อสินค้าผ่านสื่อพาณิชย์

อิเล็กทรอนิกส์ (E-Commerce) จ านวน 200 คน  

 

 

 

 

 


