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บทที ่2  

  

กรอบแนวคิดทางทฤษฎีและงานวจิัยที่เกีย่วของ 

 

            การวิเคราะหความเปนไปไดและกําหนดแผนธุรกิจสําหรับการขายและใหบริการสื่อ

อิเล็กทรอนิกสโดยใชรูปแบบพาณิชยกรรมอิเล็กทรอนิกสในครั้งนี้  ไดใชกรอบแนวคิดทางทฤษฎี

และงานวิจัยที่เกี่ยวของทั้งในสวนของระบบพาณิชยกรรมอิเล็กทรอนิกสและสื่ออิเล็กทรอนิกส วามี

การพัฒนาระบบอยางไร ความเปนไปไดในสถานการณปจจุบันเปนอยางไร รวมถึงการกําหนด

แผนธุรกิจสําหรับดําเนินธุรกิจทั้งในปจจุบันและอนาคต อีกทั้งการใชหลักการทางสถิติในการ

วิเคราะหขอมูลในการทําวิจัยดังนี้ 
 

2.1 ระบบอินเทอรเน็ต 

 

 อินเทอรเน็ต (Internet) คือ เครือขายของเครือขายคอมพิวเตอรระบบตาง ๆ ที่

เชื่อมโยงกัน มาจากคําวา Inter Connection Network  

 อินเทอรเน็ต (Internet) เปนระบบเครือขายคอมพิวเตอรที่มีขนาดใหญเครื่อง

คอมพิวเตอรทุกเครื่องทั่วโลกสามารถติดตอส่ือสารถึงกันไดโดยใชมาตรฐานในการรับสงขอมูลที่

เปนหนึ่งเดียว หรือที่เรียกวาโปรโตคอล (Protocol) ซึ่งโปรโตคอลที่ใชบนระบบเครือขาย

อินเทอรเน็ตมีชื่อวา ทีซีพี/ไอพี (TCP/IP: Transmission Control Protocol/Internet Protocol)  

ลักษณะของระบบอินเทอรเน็ตเปนเสมือนใยแมงมุมที่ครอบคลุมทั่วโลก ในแตละจุดที่เชื่อมตอ

อินเทอรเน็ตนั้น สามารถสื่อสารกันไดหลายเสนทางตามความตองการ โดยไมกําหนดตายตัวและ

ไมจําเปนตองไปตามเสนทางโดยตรง อาจจะผานจุดอื่นๆหรือเลือกไปเสนทางอื่นไดหลายๆ 

เสนทางการติดตอส่ือสารผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต นั้นอาจเรียกวาการติดตอส่ือสารแบบไร

มิติ หรือ Cyberspace  
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2.1.1 การเติบโตของอินเทอรเน็ต   

 

 อินเทอรเน็ตเปนเทคโนโลยีที่มีอัตราการเติบโตเร็วมาก จํานวนเครื่องคอมพิวเตอร

แมขายในอินเทอรเน็ตในเดือนสิงหาคม พ.ศ. 2524 มีเพียง 213 เครื่องตอมาในเดือนธันวาคม 

2530 มีการสํารวจโดยใชระบบโดเมนเดิม พบวาจํานวนเครื่องคอมพิวเตอรแมขายไดเพิ่มข้ึนเปน 

28,174 เครื่อง และในการสํารวจครั้งหลังสุดในเดือนกรกฎาคม พ.ศ. 2545 มีจํานวนเครื่อง

คอมพิวเตอรแมขายทั้งสิ้น 162,128,493 เครื่อง และอัตราการเพิ่มของจํานวนเครื่องคอมพิวเตอร

แมขาย มีแนวโนมที่จะเพิ่มข้ึนในอัตราที่สูง เพื่อตอบสนองกับจํานวนผูใชอินเทอรเน็ตที่มีอัตรา

สูงขึ้นเชนกัน  จากการสํารวจในป 2007 จํานวนผูใช อินเทอรเน็ตทั่วโลกอยูที่ประมาณ 

1,093,529,692 คน  

 

ภาพที ่2.1  

จํานวนผูใชอินเทอรเน็ตทั่วโลก 

 

 
  ที่มา : www.internetworldstats.com January – 2007 

 

2.1.2 ระบบอนิเทอรเน็ตของประเทศไทย 

 

 โครงสรางของอินเทอรเน็ตในประเทศไทย (ในเดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2550) 

ปจจุบันประกอบดวย ISP 21 ราย และผูใหบริการแบบไมหวังผลกําไรอีก 4 ราย แตมีรูปแบบชอง

รับ/สงสัญญาณที่แตกตางกันออกไป ทั้งนี้ ISP ทุกราย (ทั้งเชิงพาณิชยและไมหวังผลกําไร) 

จะตองเชาชองสัญญาณจากผูใหบริการวงจรสื่อสารอีกตอหนึ่ง โดยแบงเปน 
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 1. ชองสัญญาณการเชื่อมตอภายในประเทศ - ISP สามารถเลือกเชาชองสัญญาณ

ไดโดยเสรี ทั้งจาก บริษัท ทีโอที (ทศท.) บริษัท กสท โทรคมนาคม (กสท.). และ เน็คเทค โดย

วงจรของทุกราย จะเชื่อมตอกับจุดแลกเปลี่ยนสัญญาณภายในประเทศ เพื่อความรวดเร็วในการ

แลกเปลี่ยนขอมูล นั่นคือการติดตอสื่อสารระหวางคูส่ือสารในประเทศไทย สามารถทําไดสะดวก 

ไมวาคูส่ือสารนั้นจะใชบริการของ ISP รายใดก็ตาม ทั้งนี้จุดแลกเปลี่ยนในปจจุบันไดแก IIR 

(Internet Information Research) ของเน็คเทคและ NIX (National Internet Exchange) ของ 

กสท. และ  ทศท. 

 2. ชองสัญญาณการเชื่อมตอระหวางประเทศ - ISP จะตองผาน กสท. หรือ ทศท. 

เทานั้น เนื่องจาก กฎหมายปจจุบันยังไมใหอนุญาตใหทําการสงขอมูลเขา-ออกของไทย โดย

ปราศจากการควบคุม โดย ISP จะเชื่อมสัญญาณเขากับ IIG (International Internet Gateway)  

 

ภาพที ่2.2  

ระบบอินเทอรเน็ตของประเทศไทย 

 

 
         ที่มา : http://iir.ngi.nectec.or.th February– 2007 

 

 

 



9 

 

ภาพที ่2.3  

กราฟแสดงจาํนวนการจดโดเมนภายใต .TH ในปจจุบัน 

 
  ที่มา : http://iir.ngi.nectec.or.th  – 2007 

 

2.1.3 ขอมูลการใชอินเทอรเน็ตของประเทศไทย 

 

 รายงานผลการสํารวจกลุมผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศไทย  ป พ.ศ. 2550 ซึ่งจัดทํา

โดย    เน็คเทค มีสาระสําคัญในการบงชี้ถึงการขยายตัวของกลุมผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศไทย 

และพฤติกรรมของกลุมผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศไทยโดยมีจุดที่นาสนใจ ดังนี้  

 

2.1.3.1 การขยายตวัของผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศไทย 

 

 1. เมื่อศึกษาผลการสํารวจตั้งแตปพ.ศ. 2540 ถึง พ.ศ. 2550 พบวามีอัตราการเพิ่ม

ของผู ใช อินเทอร เน็ตสูงขึ้น  เนื่องจากเกิดความแพรหลายในการใช อินเทอร เน็ต  และ

ความสามารถของเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตมีการพัฒนาอยางตอเนื่องทั้งทางดานฮารดแวรและ

ซอรฟแวร  ทําใหยอดผูใชมีอัตราเพิ่มข้ึนอยางตอเนื่อง เพราะอินเทอรเน็ตทําใหเกิดการหลอมรวม

ส่ือตางๆไวในไวในหนึ่งเดียว ทําใหผูใชเกิดความสะดวกในการใชบริการตางๆผานทางระบบ

เว็บไซต แตชวง พ.ศ. 2545 ถึง พ.ศ 2550 เปนตนมาอัตราการเพิ่มของผูใชอินเทอรเน็ตไดลดลง 

เนื่องจาก การกระจายความกาวหนาทางเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตยังกระจุกตัวอยูตามเมืองใหญๆ 

โดยเฉพาะในกรุงเทพและปริมณฑล  
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ตารางที่ 2.1  

จํานวนผูใชอินเทอรเน็ตของประเทศไทย 
Year Year A.D. Users Source 

2534 1991 30 NECTEC 

2535 1992 200 NECTEC 

2536 1993 8,000 NECTEC 

2537 1994 23,000 NECTEC 

2538 1995 45,000 NECTEC 

2539 1996 70,000 NECTEC 

2540 1997 220,000 Internet Thailand/NECTEC 

2541 1998 670,000 Internet Thailand/NECTEC 

2542 1999 1,500,000 ISP Club/NECTEC 

2543 2000 2,300,000 ISP Club/NECTEC 

2544 2001 3,500,000 NSO/NECTEC (household survey) 

2545 2002 4,800,000 NECTEC (estimate) 

2546 2003 6,000,000 NECTEC (estimate) 

2547 2004 6,970,000 NECTEC (estimate) 

2550 2007 7,080,000 NECTEC (estimate) 

  ทีม่า : http://iir.ngi.nectec.or.th February – 2007 
 

 

ภาพที ่2.4 

 จํานวนผูใชอินเทอรเน็ตของประเทศไทย 

 
 ที่มา : http://iir.ngi.nectec.or.th February – 2007 
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 2. ต้ังแตปพ.ศ. 2537 ถึง 2550 สถิติ International Bandwidth และ Domestic 

Bandwidth มีการเพิ่มข้ึนสูงมาก เนื่องจากยอดผูใชอินเทอรเน็ตที่เพิ่มข้ึนมีความสอดคลองกับ

จํานวน Bandwidth ทั้งในและตางประเทศที่เพิ่มข้ึนมาตลอด โดยที่ International Bandwidth 

อยูที่ประมาณ 12255.176 Mbps และ Domestic Bandwidth อยูที่ประมาณ 68710.512 Mbps 

 

ภาพที ่2.5   

สถิติ International Bandwidth และ Domestic Bandwidth 1992-2007 

 
ที่มา : http://truehits.net/monthly/iir.html 

 

2.1.3.2 พฤตกิรรมการใชอินเทอรเน็ตของประเทศไทย 

 1. จากการสํารวจในปพ.ศ. 2549 สถิติหมวดเว็บไซตยอดนิยม คือ เว็บไซตดาน

บันเทิง ซึ่งมีจํานวน 785 เว็บไซต มีอัตราการใชงานประมาณรอยละ 39.61เพิ่มข้ึนจากป พ.ศ.

2548 ประมาณรอยละ 15.06 เนื่องจากกลุมผูใชงานสวนใหญอยูในกลุมของวัยรุน ทําใหเว็บไซต

ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับขาวสาร-ส่ือบันเทิง ชอปปงและเกมส มีแนวโนมที่จะไดรับความนิยมเพิ่มข้ึน 

โดยสถิติภาพรวมประจําป พ.ศ. 2549 จํานวนฮิต = 19,549,704,606 เพิ่มข้ึน (รอยละ 48.01) 

จากปพ.ศ. 2548 
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ตารางที่ 2.2   

การจัดอันดับหมวดเว็บไซตยอดนิยม 

 
      ที่มา : http://truehits.net/monthly/iir.html 

 

 2. จากการสํารวจความถี่ในการใชอินเทอรเน็ต พบวากลุมที่ใชอินเทอรเน็ตตอ

สัปดาหสูงสุดไดแกกลุมอายุ 20-29 ป ที่มีรายไดสูง อยูในเขตเมือง ดังนั้นอาจกลาวไดวา ผูที่

อาศัยอยูในเขตเมืองและรายไดตอครัวเรือนสูงมีแนวโนมที่จะใชอินเทอรเน็ตกวามากผูที่มีรายได

ตํ่า และอยูนอกเขตเมือง ทั้งนี้เนื่องจากเหตุผลสําคัญคือ เร่ืองของราคาและความสะดวกในการ

เชื่อมตออินเทอรเน็ต และอาจรวมไปถึงการเขาถึงบริการอินเทอรเน็ตจากในเขตเมืองมีปญหานี้

นอยกวา 
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ภาพที ่2.6  

จํานวนชัว่โมงที่ใชอินเทอรเน็ตตอสัปดาห 

 
  ที่มา : รายงานผลสํารวจกลุมผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศไทย ปพ.ศ. 2548 (เน็คเทค) 

 

 3. จากการสํารวจรูปแบบการเขาถึงอินเทอรเน็ตสวนใหญรอยละ 43.1 ใชการ

เชื่อมตออินเทอรเน็ตความเร็วสูง (บริการADSL) ซึ่งตางจากปกอนๆที่ผูใชสวนใหญยังเชื่อมตอ

อินเทอรเน็ตแบบหมุนโทรศัพท (Dial Up) ทั้งที่เมื่อคิดเปนสัดสวนแลวจะเห็นไดวา การตอผาน

โมเด็มมีสัดสวนลดลงจากปกอนมาก สวนการเชื่อมตอดวยบริการ ADSL เพิ่มข้ึนสูงอยางเห็นได

ชัด แสดงวาการเชื่อมตออินเทอรเน็ตความเร็วสูงไดรับความนิยมจากผูใชอินเทอรเน็ตมากขึ้น 

โดยแยกตางกลุมแลว สวนใหญผูใชบริการ ADSL จะอยูในเมือง 

ภาพที ่2.7  

รูปแบบการเขาถึงอนิเทอรเน็ต   

 
             ที่มา : รายงานผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศไทย ป พ.ศ. 2548 (เน็คเทค) 
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2.2 พาณิชยกรรมอิเล็กทรอนิกส (E-Commerce) 

 

 พาณิชยอิเล็กทรอนิกส หรือ อีคอมเมิรซ คือ การคาขายผานทางเครือขาย

อินเทอรเน็ต  อินเทอรเน็ตจะเปลี่ยนวิถีทางการดํารงชีวิตของทุกคน  เปลี่ยนวิธีการศึกษา เปลี่ยน

วิธีการคาขาย เปลี่ยนวิธีการหาความสุข และทุกสิ่งทุกอยางจะรวมกันเขามาหาอินเทอรเน็ต   

 การทําอีคอมเมิรซนั้นไมใชเพียงแคเปนเว็บเพจหรือชองทางการจําหนายสินคา แต

อีคอมเมิรซยังมีความหมายรวมไปถึงการนําเทคโนโลยีมาใชในกระบวนการทางธุรกิจ เพื่อลด

คาใชจาย ลดเวลาที่ตองสูญเสียไปโดยเปลาประโยชน และยังชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการ

ดําเนินธุรกิจ รวมไปถึงการพัฒนาความสัมพันธระหวางเจาของกับผูบริโภค และผูคาสง  

 

2.2.1 รูปแบบของการดําเนนิการพาณิชยอิเล็กทรอนกิส 

 

 การดําเนินธุรกิจพาณิชยอิเล็กทรอนิกส แบงตามลักษณะของผูประกอบการ และ

ผูบริโภคหรือผูที่ทําธุรกรรมรวมกัน สามารถแบงออกเปน 5 รูปแบบ ดังนี้ 

 1. ธุรกิจกับผูซื้อปลีกหรือบีทูซี (B-to-C = Business-to-Consumer) คือประเภทที่ผู

ซื้อปลีกใชอินเทอรเน็ตในการซื้อสินคาจากธุรกิจที่โฆษณาอยูในอินเทอรเน็ต 

 2. ธุรกิจกับธุรกิจหรือบีทูบี (B-to-B = Business-to-Business) คือ ประเภทที่ธุรกิจ

กับธุรกิจติดตอซื้อขายสินคากันผานอินเทอรเน็ต 

 3. ธุรกิจกับรัฐบาลหรือบีทูจี (B-to-G = Business-to-Government) คือประเภทที่

ธุรกิจติดตอกับหนวยราชการ 

 4. รัฐบาลกับรัฐบาลหรือจีทูจี (G-to-G = Government to Government) คือ 

ประเภทที่หนวยงานรัฐบาลหนวยงานใดหนวยงานหนึ่งติดตอกับหนวยงานรัฐบาลอีกหนวยงาน

หนึ่ง 

 5. ผูบริโภคกับผูบริโภคหรือซีทูซี (C-to-C = Consumer-to-Consumer) คือ 

ประเภทที่ผูบริโภคประกาศขายสินคาแลวผูบริโภคอีกรายหนึ่งก็ซื้อไป เชน ที่อีเบยดอทคอม 

(Ebay.com) เปนตน ซึ่งผูบริโภคสามารถจายเงินใหกันทางบัตรเครดิตได 
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2.2.2 แนวคิดของพาณิชยอิเล็กทรอนกิส 

 

 แนวคิดของอีคอมเมิรซ จะประกอบไปดวยองคประกอบ 3 สวนหลักๆ คือ 

 1. Customer Relationship Management (CRM) การบริหารความสัมพันธของ

ลูกคาเพราะลูกคาคือสวนสําคัญที่สุดและเปนสวนที่เปนพื้นฐานในการดําเนินธุรกิจ บริษัทไม

สามารถที่จะพัฒนาไดถาขาดความเชื่อมั่นจากลูกคา เพราะฉะนั้นการปรับปรุงการโตตอบ

ระหวางลูกคากับกระบวนการตางๆ ของธุรกิจที่เปนกระบวนการยอยซึ่งจะสงผลตอลูกคา

โดยรวม 

 2. Supply Chain Management (SCM) เปนแนวคิดการผสานกลไกทางธุรกิจ

ทั้งหมด ต้ังแตการนําวัตถุดิบเขาสูกระบวนการผลิต จนกระทั่งสงสินคาถึงมือลูกคา ชวยใหบริษัท

สรางระบบการไหลเวียนของขอมูลขาวสาร สินคาและการบริการใหมีความตอเนื่องและมี

ประสิทธิภาพนอกจากนี้ยังเปนการชวยระบบงานภายในและภายนอกบริษัท 

 3. Enterprise Resource Planning (ERP) เปนการวางแผนบริหารทรัพยากร

ภายในองคกร โดยการมุงเนนที่จะปรับปรุงระบบการดําเนินงานและการพัฒนาบุคลากรของ

องคกร เพื่อใหองคกรเพิ่มความสามารถในการแขงขัน ซึ่งเปนการผสานกลยุทธทางธุรกิจ 

เทคโนโลยีและบุคลากรเขาดวยกัน เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการดําเนินงาน 

 

2.2.3 ความสมัพันธของระบบพาณิชยอิเล็กทรอนกิส 

 

 การดําเนินการธุรกิจการคาบนอินเทอรเน็ต หรือ อีคอมเมิรซ จําเปนจะตองมี

ความสัมพันธกับผูที่เกี่ยวของ โดยมีการประสานงานกันอยางมีประสิทธิภาพ ผูที่เกี่ยวของใน

ระบบการคาบนอินเทอรเน็ต หรือ อีคอมเมิรซ มีดังนี้ 
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ภาพที ่2.8  

ความสัมพันธของระบบพาณิชยอิเล็กทรอนิกส 

 

ที่มา : http://saksan.bizhat.com/ecommerce.htm 

  

1. BANK 

 ทําหนาที่เปน Payment Gateway คือตรวจสอบและอนุมัติวงเงินของผูถือบัตร เมื่อ

มีการสั่งซื้อสินคา และ/หรือบริการ ทาง Internet ผานระบบของธนาคารและธนาคารจะโอนเงิน

คาสินคา หรือบริการนั้น ๆ เขาบัญชีของรานคา สมาชิก  

 

2. TRANSACTION PROCESSING SERVICE PROVIDER (TPSP) 

 องคกรผูบริหารและพัฒนาโปรแกรมการประมวลผลการชําระคาสินคา และ/หรือ

บริการ ผาน Internet ใหกับรานคาหรือ ISP ตางๆผาน Gateway โดย TPSP สามารถตอเชื่อม

ระบบใหกับทุก ๆ รานคาหรือทุก ๆ ISP และทําการ Internet ระบบชําระเงินผาน Gateway ของ

ธนาคาร 

 

3. CUSTOMER 

 ลูกคาสามารถชําระคาสินคาและ/หรือบริการไดดวย บัตรเครดิต บัตรเครดิตวีซา 

หรือมาสเตอรการดจากทุกสถาบันการเงินทั่วโลก ระบบหักบัญชีเงินฝากของธนาคาร (Direct 

Debit) 
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4. MERCHANT 

 รานคาที่ตองการขายสินคาและ/หรือบริการผานระบบ Internet โดยเปด Home 

Page บน Site ของตนเองหรือฝาก Home Page ไวกับ Web Site หรือ Virtual Mall ตางๆ เพื่อ

ขายสินคาและหรือบริการผานระบบของธนาคาร รานคาจะตองเปดบัญชี และสมัครเปนรานคา

สมาชิก E-Commerce กับธนาคารกอน 

 

5. INTERNET SERVICE PROVIDER (ISP) 

 องคกรผูใหบริการเชื่อมตอระบบการสื่อสารทาง Internet ใหกับลูกคา ซึ่งอาจเปน

รานคา หรือผูใช Internet ทั่วไป โดย ISP รับและจดทะเบียน Domain หรือจะจัดตั้ง Virtual Mall 

เพื่อใหรานคานํา Home Page มาฝากเพื่อขายสินคา 

 

2.2.4 ระบบความปลอดภัยของพาณิชยอิเล็กทรอนกิส 

 

 ระบบความปลอดภัยดานพาณิชยอิเล็กทรอนิกสของไทยที่ใชกันอยางแพรหลาย 

ประกอบดวย 

 1. Encryption เปนการเขารหัสและถอดรหัสระหวางเครื่องคอมพิวเตอรที่ทํา

กิจกรรมซื้อขายในเครือขายอินเทอรเน็ต หรือระหวางผูขายและผูซื้อ เปนระบบที่เปนที่ยอมรับ

โดยทั่วไปบนอินเทอรเน็ต 

 2. Authentication เปนระบบตรวจสอบ ซึ่งจะตรวจสอบวาเปนผูไดรับอนุญาตตัว

จริงใหเขาถึงระบบและบริการในชั้นที่กําหนดใหโดยใหแจงขอมูล Password ของผูไดรับอนุญาต 

 3. Firewalls เปนระบบที่ทํางานรวมกันระหวาง Hardware และ Software โดย 

Firewallsจะวางอยูระหวาง เครือขายภายในองคกร (Local Network) และ เครือขายภายนอก 

(Internet) เพื่อปองกันการบุกรุกจากจากบุคคลภายนอกที่ไมไดรับอนุญาตเขามาขโมยขอมูลหรือ

แกไขเปลี่ยนแปลงขอมูล (Hacker) โดยผานทางเครือขายภายนอก (Internet) 

 4. PKI System (Public Infrastructure) เปนกลุมขอ Security Services ซึ่งปกติ

จัดใหโดย Certificate (CA), Authentication, Encryption และ Certificate Management ใช

เทคโนโลยีการเขาและถอดรหัสโดยกุญแจสาธารณะ 
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2.2.5 พาณิชยอิเล็กทรอนิกสในประเทศไทย 

 

 ปจจุบันมีจํานวนผูประกอบการพาณิชยอิเล็กทรอนิกสในประเทศไทย ที่ไดจด

ทะเบียนกับกรมพัฒนาธุรกิจการคา กระทรวงพาณิชยทั้งหมด 3,042 ราย โดยแบงเปน 

ดังตอไปนี้  

ตารางที่ 2.3  

จํานวนผูประกอบการพาณชิยอิเล็กทรอนกิสในประเทศไทย 

 
         ที่มา : http://www.dbd.go.th/edirectory/ 

 

ตารางที่ 2.4  

จํานวนเว็บไซตที่ไดจดทะเบยีนในประเทศไทย 

 
              ที่มา : http://www.dbd.go.th/edirectory/ 

 

2.3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

 

 หลายทศวรรษที่ผานมาจนถึงปจจุบัน พบวามีการเปลี่ยนแปลงทั้งการดํารงชีวิต 

ความเปนอยู เปนอยางมาก การพัฒนาประเทศทําใหเกิดระบบ “เศรษฐกิจแหงภูมิปญญาและ

การเรียนรู” (Knowledge-based Learning Economy) ซึ่งแตกตางจากระบบเศรษฐกิจเดิมที่มุง

ในการใชแรงงานและทุนเปนหลัก แตเศรษฐกิจใหม นี้ใชผลผลิตที่มีการใชประโยชนจากปจจัย

การผลิตประเภท “สารสนเทศ (Information)” และ “ความรู (Knowledge)” ทั้งนี้เศรษฐกิจใหมมี

คุณสมบัติ เชน  
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 1. กอใหเกิดผลิตภาพ (Productivity) สูง  

 2. มีการเปลี่ยนแปลงและผันแปรอยางรวดเร็ว (High Volatility)  

 3. มีนวัตกรรม (Innovation) ใหมๆ เกิดขึ้นในโครงสรางองคกรและธุรกิจ  

 4. เกิดปฏิสัมพันธใกลชิดและรวดเร็วระหวางหนวยงานตางๆ ของสังคมศิวิไลซ 

(Civil Society) ไมวาจะเปนภาครัฐ ภาคเอกชนหรือ องคกรเอกชน   

 5. สารสนเทศ และความรู มีบทบาทสูงในระบบเศรษฐกิจของการสรางความมั่นคง

และงานอาชีพ (Wealth & Employment Creation)   

  

 การเปลี่ยนแปลงที่เปนไปอยางรวดเร็วของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีทําใหเกิด

ความแตกตางระหวางผูที่มีความรูและผูที่ไมมีความรู หรือผูที่มีขอมูลกับผูที่ ไมมีขอมูล 

ปรากฏการณดังกลาวสืบเนื่องจากความแตกตางของชองทางในการสื่อสารสารสนเทศและการ

ผลิตองคความรู เปนผลใหการแพรกระจายของเทคโนโลยีสารสนเทศไมทั่วถึง และไมเทาเทียม 

หรือที่เรียกวา ความเหลื่อมลํ้าอันเนื่องจากดิจิทัลเทคโนโลยี (Digital Divide)   (ศูนยเทคโนโลยี

สารสนเทศและคอมพิวเตอรแหงชาติ, 2544) (Nectec Web-Based Learning, 2548) 

 

ภาพที ่2.9   

ความเหลื่อมลํ้าในโอกาสการเขาถึงโทรศัพท 

 และอินเทอรเน็ตของกลุมประชากรโลกทีม่ีฐานะทางเศรษฐกิจที่ตางกัน 

 
ที่มา : ITU World Telecommunication Indicators Database 



20 

 

2.3.1 ความหมายของเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร 

 

 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Information and Communication 

Technology: ICT) หมายถึงเทคโนโลยีที่เกี่ยวของกับขาวสารขอมูลและการสื่อสาร นับต้ังแตการ

สราง การนํามาวิเคราะหหรือประมวลผล การรับและสงขอมูล การจัดเก็บและการนําไปใชงาน

ใหม เทคโนโลยีเหลานี้มักจะหมายถึงคอมพิวเตอรซึ่งประกอบดวยสวนอุปกรณ (Hardware) 

สวนคําสั่ง (Software) และสวนขอมูล (Data) และระบบการสื่อสารตาง ๆ ไดแก โทรศัพท 

ระบบสื่อสารขอมูล ดาวเทียมหรือเครื่องมือส่ือสารใด ๆ ทั้งมีสายและไรสาย 

 ดังนั้นสรุปไดวา เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  เปนการนําความ

เจริญกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีเขาชวยในการทํางานเพื่อการรับรูขอมูลขาวสาร 

รวมทั้งในการดําเนินงานสารสนเทศใหเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ ต้ังแตการผลิต การจัดเก็บ 

การประมวลผล การเรียกใชและการสื่อสารสนเทศ รวมทั้งการแลกเปลี่ยนและใชทรัพยากร

สารสนเทศรวมกัน ใหเกิดประโยชนมากที่สุด  

 

2.3.2 ส่ืออิเล็กทรอนกิส (Electronic Media) 

 

 ส่ืออิเล็กทรอนิกส (Electronic Media) คือ ส่ือที่บันทึกสารสนเทศดวยวิธีการทาง

อิเล็กทรอนิกสอาจอยูในรูปของสื่อบันทึกขอมูลประเภทสารแมเหล็ก เชน แผนจานแมเหล็กชนิด

ออน (Floppy Disk) และสื่อประเภทจานแสง (Optical Disk) บันทึกอักขระแบบดิจิตอลไม

สามารถอานไดดวยตาเปลา ตองใชเครื่องคอมพิวเตอรบันทึกและอานขอมูล   

 แหลงขอมูลจากสื่ออิเล็กทรอนิกส สามารถจําแนกได 2 ประเภท คือ  

 1. แหลงขอมูลจากออนไลน (Online Sources) ไดแก World Wide Web Sites, 

FTP Sites, Telnet Sites, Gopher Sites, Synchronous Communication (MOOs, MUDS, 

Chats), Listserves, Newsgroups, E-Mail, Full Text Database  

 2. แหลงขอมูลจากสื่ออิเล็กทรอนิกสอ่ืน ๆ ไดแก CD-ROMS, Diskettes, 

Magnetic Tapes, Other Portable Computer Database  
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2.3.3 มัลติมีเดีย (Multimedia) 

 

 มัลติมีเดีย (Multimedia) (ในภาษาไทยมีการบัญญัติศัพทไววา “หลากสื่อ” หรือ 

“พหุส่ือ”) คือ ขอมูล (Information) ที่นําเสนอโดยการใชส่ือหลากหลายรูปแบบรวมกัน โดยใช

เทคโนโลยีที่ชวยใหคอมพิวเตอรสามารถผสมผสานกันระหวาง ขอความ ขอมูลตัวเลข ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ไวดวยกัน ตลอดจน การนําเอาระบบโตตอบกับผูใช (Interactive) มา

ผสมผสานเขาดวยกัน 

 ในปจจุบันจะพบคําศัพทที่ทําใหสับสนอยู 3  คํา คือ Multimedia, Hypertext และ 

Hypermedia จากนิยามขั้นตน ทราบวา Multimedia คือการนําเสนอขอมูลขาวสารในหลายๆ 

รูปแบบรวมกัน แตคําวา Hypertext นั้นจะมีความหมายถึงการแสดงขอมูล (Information) แบบ

ขอความที่มีลักษณะไมมีลําดับที่แนนอน (Non-Linear)  ซึ่งเมื่อเพิ่มรูปแบบของ Information 

นอกเหนือจาก Text เขาไป ส่ิงที่ได คือ Hypermedia ตัวอยางที่เห็นไดชัดของ Hypertext และ 

Hypermedia คือ สารสนเทศบน WWW (World Wide Web) คือในส่ือสามารถมีการอางอิง และ

เชื่อมโยงไปหาสื่ออ่ืน หรือ Information อ่ืนไดอีก ดังที่แสดงการเปรียบเทียบไวในภาพ 

 

ภาพที ่2.10  

รูปแบบ Multimedia และ Hypertext and Hypermedia 

 

 

 

 

 

 

 

(a) Multimedia           (b) Hypertext and Hypermedia 
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2.3.4 ส่ือ (Media) 

 

 คําวา “Media” หรือ”ส่ือ” ในที่นี้หมายถึง ขาวสาร (Message) ซึ่งในหลักการ

ส่ือสารของมนุษย (ในความหมายทางมนุษยศาสตร) สามารถแบงแยกไดเปน 2 อยาง 

 1. Message หรือ ขาวสาร: คือขอความที่ใชในการสื่อสารระหวางผูรับและผูสงสาร 

 2. Medium หรือ ส่ือ: คือความหมายของขอความ Message ที่ถูกสงไป 

 ดังนั้นเมื่อนําความหมายดังกลาวมาประยุกตเขากับเทคโนโลยีคอมพิวเตอรจะ

พบวา ในกระบวนการผลิตสื่อ (ทางคอมพิวเตอร) จะมีส่ิงสําคัญอยู 2 ระดับดวยกัน คือ 

 1. ระดับ Logical Level (Medium) ซึ่งก็หมายถึงจะสามารถนําเสนอขาวสารตางๆ 

สูผูอ่ืนไดอยางไร ดังนั้นในการสรางสื่อจะคํานึงถึงการสื่อความหมายกับผูรับสาร (หรือเรียกไดวา

เปนกระบวนการที่ใชแนวคิดแบบ “ศิลป”) 

 2. ระดับ Physical Level (Message) หมายถึงจะทําการเก็บขาวสารเหลานั้นลงใน

คอมพิวเตอรไดอยางไร ดังนั้นในการสรางสื่อจะคํานึงถึงวิธีการจัดเก็บ, รูปแบบ หรือข้ันตอนใน

การสราง (หรือสามารถเรียกไดวาเปนกระบวนการที่ใชแนวความคิดแบบ “ศาสตร”) 

 

2.3.4.1 รูปแบบของสื่อระดับ Logical 

 

 - Alphanumeric Text: กลุมของตัวเลข และตัวอักษรที่ถูกแสดงในรูปแบบของ

ขอความ 

 - Static Image: ภาพนิ่ง ทั้งที่เปนภาพเหมือนจริงที่เกิดจากการถายดวยกลอง

ถายภาพใชฟลมกลองถายวิดีโอ หรือการสรางขึ้นจากโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 - Moving Image: ภาพยนตร, การตูน และภาพเคลื่อนไหวทุกชนิด ทั้งที่เกิดจาก

ภาพเหมือนจริง หรือสรางขึ้น 

 - Sound: เสียงทุกประเภทที่ไมใชภาษาพูดของมนุษย ซึ่งสามารถเกิดไดทั้งจาก

ธรรมชาติ (เชนเสียงน้ําตก, นกรอง) และเสียงที่เกิดจากการสรางสรรขึ้น (เชน เสียงเพลง, Effect) 

 - Speech: เสียงที่เปนภาษา หรือคําพูดที่ใชในการสื่อสารของมนุษย 
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2.3.4.2 รูปแบบของสื่อระดับ Physical 

 

 ในระดับ Physical ส่ือตางๆจะถูกจัดเก็บในหลากหลายเทคนิค การจัดเก็บส่ือ

ประเภทเดียวกันสามารถกระทําไดหลายวิธี ไดแก 

 - Alphanumeric Text: อาจจัดเก็บในรูปแบบ 7-bit ASCII, 8-bit ASCII หรือ 8-bit 

EBCDIC 

 - Static Image:  อาจจัดเก็บแบบ Pixel (เก็บเปนจุดบนจอภาพ) หรือ Vectors 

(เก็บรูปทรงเปน Polygon, Cylinder ฯลฯ) 

 - Moving Image : เปนรูปแบบที่จัดเก็บคอนขางยาก เนื่องจากเปนขอมูลแบบ 

Analog จําเปนตองมีการแปลงใหเขามาอยูในรูปแบบ Computer-based หรือ Digital ซึ่งมี

วิธีการแปลงหลายวิธี แตหลักสําคัญคือ การจะทําใหเห็นเหมือนภาพเคลื่อนไหวอยางตอเนื่อง

จะตองใชความเร็วในการฉาย 30 Frames ตอวินาที (สําหรับมาตรฐาน อเมริกัน ของยุโรปใช  25 

Frames ตอวินาที ) ซึ่งจะเปลืองเนื้อที่มาก ทําใหเทคนิคการบีบอัดขอมูลมีความจําเปนในการ

จัดเก็บ รูปแบบที่มีการบีบอัดขอมูลที่ใชกันอยูอยางแพรหลาย เชน MPEG (Moving Pictures 

Expert Group) 

 - Sound and Speech: เปนรูปแบบที่จําเปนตองแปลงจาก Analog เปน Digital 

เชนกัน แตความซับซอน และความสิ้นเปลืองจะนอยกวา Moving Image ทั้งนี้ ความสิ้นเปลือง

เนื้อที่จัดเก็บขอมูล ข้ึนอยูกับ คุณภาพของเสียงที่ตองการ เชน การเก็บเสียงแบบ Stereo จะ

ส้ินเปลืองมากกวาแบบ Mono แตคุณภาพเสียงที่ไดจะดีกวา เนื่องจากความละเอียดที่ใชในการ 

Sampling สัญญาณ และ Range ในการเก็บ ความถี่ Harmonic จะมากกวาแบบ Mono 
 
 
2.3.5 ประเภทของสื่อ 
 
 จากรูปแบบ และคุณลักษณะของสื่อที่ไดกลาวมาในขั้นตน สามารถแบงแยกสื่อ

ตามคุณสมบัติสําคัญที่ใชในการออกแบบ ได  2 ประเภท ไดแก 

 

 

 

 



24 

 

 2.3.5.1 Static Media 
 
 เปนสื่อประเภทที่ไมมี Time Dimension เขามาเกี่ยวของ หรือตัวขาวสารจะคง

สภาพเดิมไปตลอดอายุการใชงาน หรือการนําเสนอ หากไมมีการแกไข (Edit)   ส่ือประเภทนี้ 

ไดแก Alphanumeric Text และ Static Image ซึ่งจะสังเกตเห็นวาการควบคุมการนําเสนอของ

ส่ือประเภทนี้ จะเปนรูปแบบตามมาตรฐานการควบคุมของ GUI เทานั้น เชน การเลื่อนขอความ 

หรือรูปภาพ ข้ึนหรือลง, การยอ-ขยาย (Zoom in or Zoom out) และการปรับเปล่ียนขนาด

ตัวอักษร เปนตน ซึ่งกระบวนการทั้งหมดจะไมสงผลตอการทํา Script เพื่อลําดับเหตุการณในการ

นําเสนอ 

 Static Media เปนสื่อที่มีขีดความสามารถขั้นพื้นฐานในการสรางความเขาใจ และ

การโตตอบไดอยางดี จึงทําใหเกิดความอิสระตอผูออกแบบ ในการวางแผนการเชื่อมโยงตัวสื่อ

นั้นๆ กับขาวสาร หรือความหมายตางๆ แตคุณสมบัติของ Static Media ที่ควรคํานึงถึง และ

ระมัดระวังในการใชงาน หรือออกแบบคือ 

 - ในบางครั้งการใชส่ือแบบ Visual (รูปภาพ) มีประโยชนในการสื่อสาร มากกวาการ

ใชขอความปกติ เนื่องจากความสะดวกในการผลิตสื่อ (เพราะบางรูปภาพสามารถสรางไดอยาง

รวดเร็วดวยการ Scan) และขอความที่เปน Text นั้น จําเปนตองอาศัยความตั้งใจในการอานจาก

ผูรับสารมากกวา 

 - ในรูปภาพหนึ่งรูปจะสามารถสื่อความหมายตางๆ ไดมากมาย ดังนั้นควร

ระมัดระวังในการออกแบบ เพราะอาจทําใหผูรับสารไดรับขอมูลที่ผิดพลาดจากการตีความที่

แตกตางกันออกไป 

 - การรับสารโดยการอานขอความนั้น เปนกระบวนการที่ตองการสมาธิ และความ

ตอเนื่องในการรับรูขาวสาร ดังนั้นการสรางประโยคที่มีโครงสรางที่ดี และการจัดวางในตําแหนงที่

เหมาะสม จะชวยใหการรับสารดี ข้ึน  เพราะการใชขอความจะทําใหเกิดความเขาใจใน

รายละเอียดของขาวสารมากกวาการใชรูปภาพ ถึงแมวาผูรับสารจะไมสามารถจดจํารายละเอียด

ทั้งหมดในทุกคําพูดไดก็ตาม 
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 2.3.5.2 Dynamic Media 

 

 เปนสื่อที่ข้ึนอยูกับ Time Dimension ตัวอยางของสื่อประเภทนี้คือ Sound, 

Speech และ Moving Image ซึ่งมีความจําเปนในการสรางการควบคุมที่เหมาะสม อันไดแกการ

เปลี่ยนแปลงความเร็วในการนําเสนอสื่อนั้นๆ เชนการ Fast Forward, Rewind, Play, Stop หรือ 

Pause เปนตน นอกจากนี้ในการสรางสื่อแบบ Moving Image ยังจําเปนจะตองคํานึงถึง

ความเร็วในการนําเสนอ เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพในการรับรูของผูรับสารอีกดวย 

 คุณสมบัติในทางจิตศาสตร บางประการของสื่อแบบ Dynamic ซึ่งสงผลตอ

ประสิทธิภาพการรับรูที่สําคัญ และพึงระลึกถึง ในการออกแบบ และใชงานสื่อประเภทนี้คือ 

 - ส่ือประเภท Dynamic จะสามารถชวยดึงดูดความสนใจมากกวาการใชส่ือแบบ 

Static 

 - การเก็บรายละเอียดในการรับรูจากสื่อแบบ Dynamic นั้นจะไมคอยดี เนื่องจาก

คุณภาพในการสื่อความหมายของขาวสารนั้นมีมาก ทําใหผูรับสารจําเปนจะตองกลั่นกรองจึงจะ

ไดใจความสําคัญของขาวสารนั้น 

 - ส่ือประเภท Dynamic นั้น สามารถ Overload กระบวนการรับรูขาวสารของ

มนุษยไดงาย หากเปนขาวสารที่ซับซอนมากจนเกินไปจะสงผลใหการนําเสนอนั้นๆ เกิน

ความสามารถในการรับรู และจดจํา 

 - การทํางานรวมกันระหวางสื่อแบบ Dynamic ตองการการดูแลเปนพิเศษ 

เนื่องจากการใชส่ือแบบ Dynamic จะตองการความสามารถในการรับรูจากผูรับสารสูง หากมี

การใชส่ือประเภทนี้พรอมกันอาจทําใหส่ือเกิดการรบกวนกันเอง เชน ในเครื่องคอมพิวเตอรมี

ประสิทธิภาพต่ํา การเปดเสียง Sound Track ในขณะที่กับการเปดภาพยนตร พรอมกัน อาจทํา

ใหเกิดความสับสนหากภาพ และเสียงที่เกิดขึ้นไมสอดคลองกัน 

 - จําเปนตองมีการเตรียมการควบคุมส่ือที่ดี ในกรณีที่ผูรับสารตองการรับสารใหม

อีกครั้ง เมื่อไมสามารถรับสารโดยการฟง หรือดูภาพไดชัดเจนในครั้งแรก 

 

 จากขอมูลในเบื้องตน จะเห็นไดวาในการสรางสื่อที่ดี จําเปนตองมีการออกแบบ 

และเลือกใชส่ือในสัดสวน และรูปแบบที่เหมาะสม โดยจําเปนจะตองคํานึงถึงความสําเร็จในการ

สงขาวสารตามจุดมุงหมายในการนําเสนอตอผูรับสารมากที่สุด 
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2.3.6 ยุทธศาสตรการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศของประเทศไทย 

 

 ในชวงป พ.ศ. 2544-2553 ประเทศไทยไดกําหนดยุทธศาสตรการพัฒนาเทคโนโลยี

สารสนเทศ ไว 5 ดาน คือ  

 1. การพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศในภาครัฐ (E-Government) ซึ่งเปนการนําสื่อ

อิเล็กทรอนิกส มาใชในการบริหารงานของรัฐและการใหบริการของรัฐแกประชาชน เพื่อใหเกิด

ธรรมมาภิบาล (Good Government)  

 2. การพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศในภาคการพาณิชย (E-Commerce) หมายถึง

กระบวนการดําเนินธุรกิจการคาและบริการผานสื่ออิเล็กทรอนิกสทุกรูปแบบ เชนการทําธุรกิจ

ระหวางผูประกอบการกับผูบริโภค (Business to Customer) ระหวางผูประกอบการดวยกันเอง 

(Business to Business) และระหวางรัฐกับผูประกอบการหรือประชาชน (Business to 

Government) 

 3. การพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศในภาคการผลิต (E-Industry) เปนการสราง

ความเขมแข็งของภาคอุตสาหกรรมการผลิต โดยใชเทคโนโลยีสารสนเทศเปนเครื่องมือที่สําคัญ 

เพื่อเปาหมายสําคัญในการสรางความสามารถในการแขงขันของภาคอุตสาหกรรม 

 4. การพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศในภาคการศึกษา (E-Education) เปนการ

พัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศในภาคการศึกษา ที่ครอบคลุมการพัฒนาและการประยุกต

สารสนเทศ (Information) และความรู (Knowledge) เพื่อสนับสนุนการเรียนรูที่มีผูเรียนเปน

ศูนยกลาง การพัฒนาทรัพยากรมนุษยที่มีสติปญญาและความเอื้ออาทร เพื่อรองรับการพัฒนา

และการสรางขีดความสามารถในการแขงขันในเศรษฐกิจแหงความรู (Knowledge-Based 

Economy) ทั้งนี้จะสงเสริมใหมีการพัฒนา ประยุกตและใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

(ICT) เพื่อการสราง ตอยอดและเผยแพรความรูและสารสนเทศ 

 5. การพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศในภาคสังคม (E-Society) เปนการพัฒนา

เทคโนโลยีสารสนเทศภาคสังคม ที่มีกระบวนการสรางสรรค ตอยอด ถายทอดและใชประโยชน

จากขอมูล สารสนเทศและความรูเพื่อการพัฒนาเศรษฐกิจ คุณภาพชีวิตและสิ่งแวดลอม รวมถึง

การสรางความเขาใจอันดีของคนในสังคมทั้งในและนอกประเทศใหเห็นความสําคัญของความ

แตกตางและความหลากหลายของวัฒนธรรม 
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2.4  การปฏิเสธและการยอมรับนวัตกรรม 

 

 การปฏิเสธนวัตกรรม เมื่อมีผูคนคิดหานวัตกรรมมาใช อาจจะไดรับการตอตานหรือ 

การปฏิเสธ ตัวอยางเชนการปฏิวัติอุตสาหกรรมในยุโรป ลัทธิการปกครอง หรือวิธีการสอนใหม ๆ 

เนื่องมาจากสาเหตุหลายประการ ดังนี้  

 1. ความเคยชินกับวิธีการเดิม ๆ เนื่องจากบุคคลมีความเคยชินกับวิธีการเดิม ๆ ที่ 

ตนเองเคยใชและพึงพอใจในประสิทธิภาพของวิธีการนั้น ๆ บุคคลผูนั้นก็มักที่จะยืนยันในการใช

วิธีการนั้น ๆ ตอไปโดยยากที่จะเปลี่ยนแปลง  

 2. ความไมแนใจในประสิทธิภาพของนวัตกรรม แมบุคคลผูนั้นจะทราบขาวสารของ 

นวัตกรรมนั้น ๆ ในแงของประสิทธิภาพวาสามารถนําไปใชแกปญหาในสถานการณตาง ๆ ไดเปน

อยางดีก็ตาม การที่มิไดเปนผูทดลองใชนวัตกรรมนั้น ๆ ก็อาจจะทําใหไมแนใจวานวัตกรรมนั้น ๆ 

มีประสิทธิภาพจริงหรือไม  

 3. ความรูของบุคคลตอนวัตกรรม เนื่องจากนวัตกรรมเปนสิ่งที่โดยมากแลวบุคคล

สวนมากมีความรูไมเพียงพอแกการที่จะเขาใจในนวัตกรรมนั้นๆ ทําใหมีความรูสึกทอถอยที่จะ

เขาใจในนวัตกรรมนั้น ๆ ทําใหมีความรูสึกทอถอยที่จะแสวงหานวัตกรรมมาใช คอมพิวเตอรชวย

สอนเปนตัวอยางหนึ่งของนวัตกรรมที่นําเอาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาประยุกตใชในการเรียน

การสอน ผูที่มีความรูพื้นฐานทางคอมพิวเตอรไมพอเพียงก็จะรูสึกทอถอยและปฏิเสธในการที่จะ

นํานวัตกรรมนี้มาใชในการเรียนการสอนในชั้น  

 4. ขอจํากัดทางดานงบประมาณ โดยทั่วไปแลวนวัตกรรมมักจะตองนําเอา

เทคโนโลยี สมัยใหมมาใชในการพัฒนานวัตกรรม ดังนั้นคาใชจายของนวัตกรรมจึงดูวามีราคา

แพง ในสภาพเศรษฐกิจโดยทั่วไป จึงไมสามารถที่จะรองรับตอคาใชจายของนวัตกรรมนั้น ๆ แม

จะมองเห็นวาจะชวยใหการดําเนินการ โดยเฉพาะการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพสูงขึ้นจริง 

ดังนั้นจะเปนไดวาปญหาดานงบประมาณเปนสวนหนึ่งที่ทําใหเกิดการปฏิเสธนวัตกรรม  
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 การยอมรับนวัตกรรม บุคคลจะปฏิเสธนวัตกรรมเนื่องดวยสาเหตุหลัก 4 ประการ

คือ ความเคยชินกับวิธีการเดิม ๆ ความไมแนใจในประสิทธิภาพของนวัตกรรมความรูของบุคคล

วานวัตกรรมและขอจํากัดทางดานงบประมาณ ดังนั้นในการที่จะกระตุนใหบุคคลยอมรับ

นวัตกรรมนั้น ๆ ตองแกไขปญหาหลักทั้ง 4 ประการดังที่ไดกลาวมาแลว เอเวอรเรต เอ็ม โรเจอร 

(Everretle M.Rogers อางในณรงค สมพงษ, 2530:6) กลาวถึงกระบวนการยอมรับนวัตกรรมวา

แบงออกเปน 5 ข้ันตอนคือ  

 1. ข้ันตื่นตัว (Awareness) ในขั้นนี้เปนขั้นของการที่ผูรับไดรับรูขาวสารเกี่ยวกับ

นวัตกรรมนั้นๆ 

 2. ข้ันสนใจ (Interest) เปนขั้นที่ผูรับนวัตกรรมเกิดความสนใจวาจะสามารถแกไข

ปญหาที่กําลังประสบอยูไดหรือไม ก็จะเริ่มหาขอมูล  

 3. ข้ันไตรตรอง (Evaluation) ผูรับจะนําขอมูลที่ไดมาพิจารณาวาจะสามารถ

นํามาใชแกปญหาของตนไดจริงหรือไม  

 4. ข้ันทดลอง (Trial) เมื่อพิจารณาไตรตรองแลวมองเห็นวามีความเปนไปไดที่จะ

ชวยแกไขปญหาของตนได ผูรับก็จะนําเอานวัตกรรมดังกลาวมาทดลองใช  

 5. ข้ันยอมรับ (Adoption) เมื่อทดลองใชนวัตกรรมดังกลาว แลวหากไดผลเปนที่

พอใจ นวัตกรรมดังกลาวก็จะเปนที่ยอมรับนํามาใชเปนการถาวรหรือจนกวาจะเห็นวาดอย

ประสิทธิภาพ หากไมเกิดประสิทธิภาพนวัตกรรมดังกลาวก็จะไมไดรับการยอมรับจากบุคคลนั้น

อีกตอไป  

 เมื่อพิจารณากระบวนการยอมรับนวัตกรรมของโรเจอรแลว เปรียบเทียบกับสาเหตุ

หลัก 4 ประการของการปฏิเสธนวัตกรรมจะเห็นไดวาสาเหตุหลัก 3 ประการแรก คือ ความเคยชิน

กับวิธีการเดิม ๆ ความไมแนใจในประสิทธิภาพของนวัตกรรม และความรูของบุคคลตอนวัตกรรม 

จะสอดคลองกับกระบวนการยอมรับนวัตกรรม คือ จะทําอยางไรจึงจะใหบุคคลนั้น ๆ มีความรูใน

นวัตกรรม ซึ่งเปนขั้นตื่นตัว (Awareness) เกิดความสนใจ (Interest) ศึกษาหาขอมูล นําเอา

ขอมูลมาไตรตรอง (Evaluation) แลวจึงนําเอาไปทดลอง (Trail) กอนที่จะถึงขึ้นสุดทายก็คือข้ัน

ของการยอมรับ (Adoption) ในสวนของปญหาหลักขอสุดทายก็คือขอจํากัดทางดานงบประมาณ

นั้น เปนการสอนแบบรวมมือประสานใจ ที่อาศัยกระบวนการเปนองคประกอบหลัก เนนการสอน

แบบรวมมือประสานใจ (Cooperative Learning) การสอนแบบมุงประสบการณภาษา หรือการ

เรียนรูแบบคนพบ ก็คงจะแกไขปญหาหลักขอสุดทายได 
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2.5 แบบจําลองการยอมรับเทคโนโลย ีTechnology Acceptance Model (TAM) 

 

 หลายสิบปที่ผานมา มีการศึกษาจํานวนมากที่ศึกษาเกี่ยวกับขอบเขตเพื่อการ

คนควาเขาสูเร่ืองการยอมรับของ Information Technology และ Information System (IT/IS) 

(Ajzen, 1991; Davis, 1989; Mathieson, 1991; Moore, 1987; Taylor & Todd, 1995) มี

จํานวนการศึกษาหลายชิ้นเพื่อจะใหเขาใจ เขาถึงผูใชคนสุดทายของการยอมรับเทคโนโลยี ใน

จํานวนการศึกษามากมายที่มีข้ึนทําเรื่องของการนําเสนอ และการตรวจสอบเกี่ยวกับรูป

แบบจําลองของการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) ซึ่งทําขึ้นโดย Davis ในป ค.ศ 1989 โดยปรากฏ

เปนภาพที่ชัดเจน และเกิดกระบวนการอธิบาย IT และ IS มากขึ้นเกี่ยวกับพฤติกรรมการตอบรับ

ที่ปรับเปลี่ยนไป (Davis, 1989; Davis, et al., 1989; Igbaria, et al., 1995; Mathieson, 1991) 

 TAM (Technology Acceptance Model) หมายถึง แบบจําลองการยอมรับ

เทคโนโลยี ซึ่งมีสองสวนที่สําคัญ ดังนี้ 

 1.Perceived Usefulness (PU) การเขาใจการใชประโยชน – ไดกําหนดนิยามได

วาคือ ระดับข้ันของบุคคลที่เชื่อวาจะใชเกี่ยวกับเร่ืองของระบบ โดยที่เชื่อวาจะทําให Job 

Performance มีประสิทธิภาพ 

 2.Perceived ease of use (PEOU) การใชอยางงายๆ – โดยกําหนดนิยามไววาคอื

ระบบที่นําเสนออยางมีอิสระ เกี่ยวของกับลักษณะภายในของแตละเทคโนโลยี เชน ความสะดวก

ในการใช, ความเขาใจในการเรียนรูที่ถูกตองชัดเจน  

 

ภาพที ่2.11   

TAM (Technology Acceptance Model) - Mathieson, 1991 

 

 
                  ที่มา : http://www.swlearning.com/accounting/jac13/jac13_article3.html 

 



30 

 

2.6 ทฤษฎีพฤติกรรมผูบริโภค 

 

 การบริโภคเปนกิจกรรมสุดทายของกิจกรรมทางเศรษฐกิจที่มีความสําคัญ กลาวคือ 

เปนกิจกรรมที่กอใหเกิดการตอบสนองหรือบําบัดความตองการ เศรษฐกิจตางๆของระบบ

เศรษฐกิจ ทั้งครัวเรือน ธุรกิจ และรัฐบาล เนื่องจากทุกๆ หนวยจําเปนตองไดรับสินคาและบริการ

มาอุปโภคบริโภคเพื่อตอบสนองความตองการดวยกันทั้งสิ้น 

 

2.6.1 ความหมายของการบริโภค 

 

 การบริโภคในทางเศรษฐศาสตร หมายถึง การใชประโยชนจากสินคาและบริการ

เพื่อสนองความตองการของมนุษย รวมถึงการนําสินคาและบริการมาใชประโยชนเพื่อการผลิต

เปนสินคาและบริการอื่นๆ การบริโภคไมไดหมายความถึงการรับประทานอาหารอยางที่คนทั่วไป

เขาใจแตเพียงอยางเดียว การใชสินคาอื่นๆ และการใชบริการอยางใดอยางหนึ่งก็คือการบริโภค

ดวยเชนกัน เชน การไปพบแพทยเมื่อเจ็บปวย การพักโรงแรม การทองเที่ยว การขนสง การ

ประกันภัย ฯลฯ จึงสรุปไดวาการกระทําทั้งหลายอันทําใหสินคาหรือบริการอยางใดอยางหนึ่ง

ส้ินเปลืองไปเพื่อเปนประโยชนแกมนุษย ไมวาจะโดยทางตรงหรือทางออม ถือเปนการบริโภค

ทั้งสิ้น 

 

2.6.2 ประเภทของการบริโภค 

 

 การแบงประเภทของการบริโภคตามลักษณะของสินคาแบงไดเปน 2 ประเภท คือ  

 1. การบริโภคสินคาไมคงทน (Nondurable Goods Consumption) คือการบริโภค

ส่ิงของชนิดใดชนิดหนึ่งแลวสิ่งของชนิดนั้นจะสิ้นเปลืองหรือใชหมดไป การบริโภคลักษณะนี้

เรียกวา Destruction เชน การบริโภคน้ํา อาหาร ยารักษาโรค น้ํามันเชื้อเพลิง ฯลฯ  

 2. การบริโภคสินคาคงทน (Durable Goods Consumption) คือการบริโภคสิ่งของ

อยางใด อยางหนึ่งโดยสิ่งของนั้นยังคงใชไดอีก การบริโภคลักษณะนี้เรียกวา Diminution เชน 

การอาศัยบานเรือน การใชรถยนต พัดลม โทรทัศน ฯลฯ อยางไรก็ตาม ถึงแมวาสินคาคงทน

เหลานี้จะใชแลวไมหมดไปในครั้งเดียว แตก็จะคอยๆสึกหรอไป จนในที่สุดจะไมสามารถนํามาใช

ไดอีก  
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2.6.3 โมเดลพฤติกรรมผูบริโภค (Consumer Behavior Model) 

 

 เปนการศึกษาถึงเหตุจูงใจที่ทําใหเกิดการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ โดยมีจุดเริ่มตน

จากการที่เกิดสิ่งกระตุน (Stimulus) ที่ทําใหเกิดความตองการ ส่ิงกระตุนผานเขามาในความรูสึก

นึกคิดของผูซื้อ (Consumer’s BlackBox) ซึ่งเปรียบเสมือนกลองสีดําซึ่งผูผลิตหรือผูขายไม

สามารถคาดคะเนได ความรูสึกนึกคิดของผูซื้อจะไดรับอิทธิพลจากลักษณะตางๆของผูซื้อ แลว

จะมีการตอบสนองของผูซื้อ (Consumer’s Response) หรือ การตัดสินใจของผูซื้อ 

(Consumer’s Purchase Decision) ฉะนั้น การศึกษาถึงพฤติกรรมผูซื้อจึงเกี่ยวของกับ

กระบวนการตัดสินใจซื้อและปจจัยตางๆ ที่มีอิทธิพลตอกระบวนการตัดสินใจดังกลาว ซึ่งปจจัย

ตางๆนั้น เราสามารถแยกพิจารณาได 2 ประเภท คือ ปจจัยภายใน (Internal Variable) และ

ปจจัยภายนอก (External Variable) ซึ่งสามารถแสดงความสัมพันธดังกลาวในรูปของ

แบบจําลองพฤติกรรมผูบริโภค ดังรูป 

 

ภาพที ่2.12   

Consumer Behavior Model - Hawkins, Best, & Coney, 1998 

 
   ที่มา : http://jcmc.indiana.edu/vol9/issue2/giaglis.html 
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2.7 ทฤษฏีสวนผสมทางการตลาด 

 

 สวนผสมทางการตลาด (Marketing Mix) คือ สวนประสมทางการตลาด ซึ่งถือเปน

เครื่องมือทางการตลาด เพื่อใหบรรลุถึงวัตถุประสงคทางการตลาด ประกอบดวย Product Price 

Place and Promotion ซึ่งการกําหนด 4’P ตองคํานึงถึง 4’C ดังตอไปนี้ 

ตารางที่ 2.5 

สวนผสมทางการตลาด 
Product           Customer Needs/Wants 

: Product Variety : Packaging : Quality 

: Sizes : Design : Services 

: Features : Warranties : Brand Name 

 

Price                Cost of Customer 

: List Price : Payment Period : Discounts 

: Credit Terms : Allowances   

 

Place                Convenience 

: Channels : Locations : Coverage 

: Inventory : Assortments : Transport 

 

Promotion      Communication => ปจจุบันใชแบบผสมผสานกันเรียกวา IMC (Integrated MKT Communication) 

: Advertising  : Sales Promotion : Personal Selling 

: Direct Marketing  : Public Relation   

 1. Product Strategy - กลยุทธเกี่ยวกับผลิตภัณฑ การจัดทําแผนธุรกิจ ควรจะ

ตองการจุดเดนของผลิตภัณฑหรือบริการ มาใชเปนสวนในการสรางตําแหนงของผลิตภัณฑหรือ

บริการ (Positioning) และใหรายละเอียดจุดเดน จุดดอยของการบริการตลอดจนวางแผน

ผลิตภัณฑ โดยสรางกลยุทธใหแตกตางจากคูแขง และแสดงใหเห็นอยางชัดเจนในความแตกตาง

ของผลิตภัณฑและการบริการ 

 2. Price Strategy - กลยุทธเกี่ยวกับราคา คือ การตั้งราคา ผูจัดทําแผนธุรกิจควร

จะประมาณราคาไว โดยคํานึงถึงทุนการผลิตและตนทุนการตลาดของบริการ พรอมทัง้นาํกลยทุธ

ในการตั้งราคาคาบริการมาใชใหเปนประโยชนในการเรียกรองความสนใจจากผูจําหนายใหสนใจ

มาชวยจําหนายให และใหผูบริการโภคมาซื้อผลิตภัณฑและบริการมากกวาคูแขง 
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 3. Place of Distribution Strategy - กลยุทธเกี่ยวกับชองทางการจัดจําหนาย คือ 

กระบวนการที่สงผานบริการไปใหถึงมือผูบริโภค จะตองอธิบายถึงกระบวนการจัดจําหนายที่วาง

ไวโดยละเอียดและเปรียบเทียบกับคูแขง พรอมทั้งประเมินตนทุนในการใหบริหารชองทางการจัด

จําหนาย วิเคราะหถึงปญหาและอุปสรรคที่คาดวาจะเกิดขึ้น และควรอธิบายถึงกระบวนการ

จัดสงสินคาและบริการอยางครบถวน  

 4. Promotion Strategy - กลยุทธเกี่ยวกับการสงเสริมการตลาด คือ การสงเสริม

การขายที่มุงสูคนกลาง เปนการกระตุนคนกลางใหส่ังซื้อสินคา และใชความพยายามในการขาย

หรือผลักดันสินคาไปสู หรือ การสงเสริมการขายที่มุงสูพนักงานขาย (Sales Force Promotion) 

เปนการกระตุนพนักงานใหใชความพยายามในการขายมากขึ้น และการชักจูงใหผูบริโภคขั้น

สุดทาย (End User) เกิดความสนใจและมาถามหาซื้อผลิตภัณฑจากคนกลาง และเปนการจูงใจ

ใหคนกลางสั่งซื้อผลิตภัณฑจากผูผลิต 

 

2.8 การวิเคราะหเพื่อตัดสินใจลงทนุ 
 

 เมื่อพิจารณาแหลงเงินทุน และตนทุนของเงินทุนที่จะนํามาลงทุนแลว ข้ันตอนตอไป

จะตองตัดสินใจวาจะทําหรือไมทําโครงการลงทุนระยะยาวนั้นๆ โดยอาศัยเทคนิคทางการเงนิตาง 

ๆ ชวยในการตัดสินใจ เทคนิคที่นิยมใชกันทั่วไปที่จะกลาวถึงมี 4 วิธี ดังนี้ 

   

2.8.1. ระยะเวลาคืนทุน (Payback Period) 

 

 เปนการดูวากระแสเงินสดสุทธิจากการดําเนินงานรายปของโครงการนั้นใช

เวลานานกี่ปจึงจะคุมกับเงินที่ลงทุนไปทั้งสิ้น การคํานวณหาระยะเวลาคืนทุนมีขอดีคือความงาย

ในการคํานวณ และการไดประโยชนในกรณีที่มีภาวะเงินเฟอเกิดขึ้น คาของเงินจะลดลงถาหาก

ยิ่งระยะเวลาคืนทุนนานขึ้น ดังนั้นหากคํานวณหาระยะเวลาคืนทุนไดแลว โครงการใดคืนทุนเร็ว 

ก็จะเปนประโยชนแกเจาของโครงการ อยางไรก็ตามวิธี Payback Period มีขอบกพรองคือ 

1. ไมคิดถึงกระแสเงินสดหลังจากระยะเวลาคืนทุน 

 2. ไมคิดถึงคาของเงิน (Time Value of Money) ในระยะเวลาตาง ๆ กัน ซึ่งปกติเงิน 

ในแตละเวลาจะมีคาไมเทากัน เงิน 100 บาทวันนี้ ยอมมีคามากกวาเงิน 100 บาท ที่จะไดรับ

ตอนสิ้นป เพราะเงิน 100 บาทวันนี้สามารถหาผลตอบแทนได พอสิ้นปจะมีคามากกวา 100 บาท 
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 ดังนั้น จึงเกิดวิธีใหมที่นํากระแสเงินสดเขาสุทธิทุกจํานวนจากการลงทุนมาคิด และ

มีการคิดคาของเงินสําหรับกระแสเงินสดที่เขามาในระยะเวลาตางกัน นั่นคือ วิธี 

 

2.8.2 มูลคาปจจุบันสทุธ ิ(Net Present Value) 

 

 มูลคาปจจุบันสุทธิจะนําเอากระแสเงินสดเขาสุทธิของโครงการลงทุนที่ไดเขามา

ตอนสิ้นปแตละป มาคํานวณหามูลคาปจจุบัน (Present Value) โดยใชคาของทุนเฉลี่ยถวง

น้ําหนักมาเปนอัตราคิดลด (Discounted Rate) ในการคํานวณหามูลคาปจจุบันของเงินที่จะได

รับเขามาทุกจํานวน เมื่อรวมมูลคาปจจุบันของกระแสเงินสดที่ไดรับในอนาคตทุกจํานวนเขา

ดวยกัน จะเรียกวา มูลคาปจจุบันของเงินสดรับ (Present Value of Cash Inflows) มาลบดวย

มูลคาปจจุบันของเงินสดจายลงทุน (Present Value of Cash Outflows) ซึ่งสามารถเขียนเปน

สมการ ของมูลคาปจจุบันสุทธิ (NPV) ดังนี้ 

NPV = PVCIF– PVCOF 

 มูลคาปจจุบันสุทธิ (NPV) สามารถแสดงความหมายไดโดย หาก NPV เปนบวก

หมายถึง ลงทุนแลวมูลคาปจจุบันของเงินสดรับเขามากกวามูลคาปจจุบันของเงินสดจายออกจะ

ทําใหเพิ่มความมั่งคั่งใหกับเจาของโครงการ หาก NPV มีคาเปนลบ หมายความวา โครงการ

ลงทุนนั้นเมื่อคิดมูลคาปจจุบันของเงินสดรับเขาแลวมีมูลคานอยกวามูลคาปจจุบันของเงินสด

จายออก ซึ่งหมายความวาไมคุมกับการลงทุน และหาก NPV มีคาเปนศูนย หมายความวา

โครงการนั้นเมื่อคิดมูลคาปจจุบันของกระแสเงินสดรับเขาสุทธิจะพอดีกับมูลคาปจจุบันของเงิน

สดที่จายลงทุน นั่นหมายถึง โครงการนั้นใหผลตอบแทนเทากับอัตราผลตอบแทนที่ตองการ 

 ขอดี 

 1. รูสึกถึงมูลคาของกิจการที่เพิ่มข้ึนจากการลงทุน 

 2. พิจารณากระแสเงินสดที่เกี่ยวของตลอดทั้งโครงการ 

 3. พิจารณาคาของเงินในเวลาที่ตางกัน 

 4. พิจารณาความเสี่ยงของกระแสเงินสดในอนาคต 

 ขอเสีย 

 1. ตองประมาณการอัตราผลตอบแทนขั้นต่ําที่ตองการเพื่อใชในการคํานวณ 

 2. แสดงออกมาเปนจํานวนเงินซึ่งอาจจะเขาใจยากกวาแสดงเปนอัตรารอยละ 
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 3. เปนการสมมติใหกระแสเงินสดสุทธิที่ไดรับในแตละปนําไปลงทุนตอโดยไดรับ

อัตราผลตอบแทนเทากับอัตราผลตอบแทนขั้นต่ําที่ตองการซึ่งคงที่ตลอดอายุโครงการ ซึ่งความ

จริงอาจไมเปนเชนนั้น 

 

2.8.3. วิธีอัตราผลตอบแทนของโครงการ (Internal Rate of Return) 

 

 อัตราผลตอบแทนของโครงการ (IRR) เปนการหาอัตราผลตอบแทนของโครงการที่

ทําใหมูลคาปจจุบันของเงินสดรับเขา (PVCIF) เทากับ มูลคาปจจุบันของเงินสดจายออก (PVCOF) 

หรือพูดอีกนัยหนึ่งคือ IRR ที่ทําให NPV เทากับศูนย 

 คา IRR ชวยในการตัดสินใจวาควรดําเนินโครงการหรือไม โดยนําคา IRR ที่ไดไป

เปรียบเทียบกับคาของทุนเฉลี่ยถวงน้ําหนัก หาก IRR มากกวาคาของทนุเฉลีย่ถวงน้าํหนกักแ็สดง

วาโครงการนั้นนาลงทุน 

 ขอดี 

 1. แสดงผลกระทบตอมูลคาของกิจการจากการลงทุนในโครงการนั้น 

 2. พิจารณากระแสเงินสดตลอดทั้งโครงการ 

 3. พิจารณาคาของเงินที่แตกตางกันในเวลาตางกัน 

 4. พิจารณาความเสี่ยงของกระแสเงินสดในอนาคต 

 ขอเสีย 

 1. ขอสมมติเกี่ยวกับอัตราผลตอบแทนจากการลงทุนตอที่มีคาเทากับ IRR ของ

โครงการลงทุนที่พิจารณา ซึ่งความจริงอาจไมเปนเชนนั้น 

 2. เปนวิธีการที่มีการคํานวณยุงยากกวาวีอ่ืนๆ 

 

2.9 การวิเคราะหสภาพแวดลอมธุรกิจ 

 

 การวิเคราะห สภาพแวดลอมเปนสิ่งจําเปนในการจัดการธุรกิจ เพราะธุรกิจมี

ปฏิสัมพันธซึ่งกันและกันกับส่ิงแวดลอม ลักษณะของธุรกิจในปจจุบันเปนระบบเปดมากกวา

ระบบปด ดวยเหตุนี้ ส่ิงแวดลอมจึงมีอิทธิพลตอธุรกิจ ผูบริหารจําเปนตองพิจารณา และหาประ

โยชนจากปจจัยที่เอื้ออํานวยตอการดําเนินงาน เพื่อบรรลุวัตถุประสงคของการดําเนินธุรกิจ และ

ขจัดปจจัยที่ไมเอื้อประโยชนตอการดําเนินงานอันจะนําไปสูความลมเหลวในการดําเนินธุรกิจ 
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2.9.1 การวิเคราะห SWOT 

 

 คือ การวิเคราะหสถานะของธุรกิจการใหบริการซื้อขายสื่ออิเล็กทรอนิกสวา ณ 

ปจจุบันมีสถานะเชนใด มีปจจัยใดเปนสวนที่สงเสริมความไดเปรียบในการแขงขัน โดยจะ

พิจารณาถึงสภาพแวดลอมภายใน ดังนี้ 

 S = Strengths หมายถึง จุดแข็งของการใหบริการซื้อขายสื่ออิเล็กทรอนิกสโดย

รูปแบบโดยใชรูปแบบพาณิชยกรรมอิเล็กทรอนิกส สามารถนํามาใชใหเปนประโยชนในการ

แขงขันกับคูแขงในตลาดสื่อในปจจุบัน 

 W = Weakness หมายถึง จุดออนของการใหบริการซื้อขายสื่ออิเล็กทรอนิกสโดย

รูปแบบโดยใชรูปแบบพาณิชยกรรมอิเล็กทรอนิกส ทําใหทราบถึงสวนที่เปนจุดออนของการ

ใหบริการ เพื่อที่จะนําไปปรับปรุงแกไข หรือการวางแผนกลยุทธทางการตลาดของการใหบริการ

ไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 O = Opportunities หมายถึง โอกาสที่เกิดจากการนํารูปแบบพาณิชยกรรม

อิเล็กทรอนิกส มาใชในการใหบริการซื้อขายสื่ออิเล็กทรอนิกส ที่มีสวนสนับสนุนในทางบวกตอ

การใหบริการ โดยนําสภาพแวดลอมภายนอกที่เปนประโยชนตอการใหบริการของธุรกิจนี้ 

 T = Threats หมายถึง อุปสรรคที่เกิดจากสภาพแวดลอมภายนอกในการใหบริการ

ซื้อขายสื่ออิเล็กทรอนิกส ที่สงผลกระทบตอการใหบริการของธุรกิจนี้ เพื่อที่สามารถนําอุปสรรค

เหลานี้มาใชเปนโอกาสในการดําเนินธุรกิจ 

 

2.9.2 การวิเคราะหสภาพแวดลอมภายนอกทั่วไป   

 

 เปนการวิเคราะหสภาพแวดลอมภายนอกทั่วไป ที่มีผลกระทบตอธุรกิจในระยะยาว 

สภาพแวดลอมภายนอกโดยทั่วไปเปนปจจัยภายนอกในระดับกวาง และมีผลกระทบโดยออมตอ

การดําเนินงานของธุรกิจ ประกอบดวย ปจจัยดานเศรษฐกิจ เทคโนโลยี การเมืองและกฎหมาย 

และสังคม 

 1. ปจจัยดานเศรษฐกิจ (Economic Factors) เชน อัตราเงินเฟอ อัตราดอกเบี้ย 

อัตราภาษี และอัตราการ วางงาน เปนตน 

 2. ปจจัยดานเทคโนโลยี (Technological Factors) เชน การผลิตคิดคนเทคโนโลยี

ตาง ๆ เครื่องจักรกลทางอุตสาหกรรม และเทคโนโลยีดานสารสนเทศ เปนตน 
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 3. ปจจัยดานการเมืองและกฎหมาย (Political and Legal Factors) เชน นโยบาย

และเสถียรภาพของรัฐบาล การแกไขกฎหมาย และการปรับปรุงกฎระเบียบตาง ๆ ที่มีผลตอการ

ปรับเปลี่ยนวิธีการทางการบริหาร เปนตน 

 4. ปจจัยดานสังคมวัฒนธรรม (Socio-Cultural Factors) เชน โครงสรางทางเพศ

และอายุ ระดับการศึกษา คานิยม ความเชื่อ ขนบธรรมเนียมและประเพณี ตลอดจนพฤติกรรม

การบริโภคอุปโภค เปนตน 

 

2.10 ปจจัยหลักแหงความสําเร็จของธุรกจิ (Key Factors for Success) 

 

 ปจจัยหลักแหงความสําเร็จ   คือ  ปจจัยสําคัญและเปนหลักเพื่อทําใหธุรกิจนั้น

ประสบความสําเร็จ โดยเฉพาะอยางยิ่ง หากเปนปจจัยที่เกี่ยวของกับคุณคาที่ลูกคาตองการแลว

จะมีความสําคัญมากขึ้น บทบาทของปจจัยหลักของความสําเร็จในการทํากลยุทธธุรกิจ มาจาก

การทําการวิเคราะหสภาพแวดลอมธุรกิจทั้งภายนอกและภายใน จากนั้นทําการวิเคราะหผลลัพธ

แลว คนหาออกมา ตอไปคือ การเปรียบเทียบปจจัยหลักของความสําเร็จกับสภาพปจจุบันของ

ธุรกิจ ทําการคนหาชองวางระหวางสภาพปจจุบันกับปจจัยหลักของความสําเร็จที่ตองไปใหถึง 

แนวความคิดในการปดชองวางนั้นคือ แนวคิดทางกลยุทธธุรกิจที่นํามาผสมผสานกัน  

ภาพที ่2.13  

ปจจัยหลกัของความสําเร็จธุรกิจ (Key Factors for Success) 
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2.11 บทความและงานวจิัยที่เกีย่วของ 

 

 สมเกียรติ ต้ังกิจวาณิชย (2542) ไดทําการสรุปรายงานการวิจัยเรื่อง “สถานภาพ

ของการพาณิชยอิเล็กทรอนิกสในประเทศไทย” จากผลการสอบถามผูบริโภคจํานวน 206 คน 

สวนใหญมีอายุระหวาง 20-40 ป สามารถแบงออกเปนสองกลุมคือ กลุมที่เคยและไมเคยซื้อ

สินคาและบริการผานอินเทอรเน็ต เมื่อสอบถามผูบริโภคที่ไมเคยสั่งซื้อสินคาทางอินเทอรเน็ตจะ

พบวา ปญหาสําคัญที่สุดที่ผูบริโภคเหลานั้นวิตกกังวลคือ ความไมมั่นใจวาจะไดรับสินคาตรงกับ

ที่โฆษณา และ การไมมีวิธีชําระเงินที่ปลอดภัย โดยผูบริโภคมากกวาครึ่งระบุถึงปญหาดังกลาว 

 

 ปริญญา ปานะกุล (2544) ไดทําการวิจัยเรื่อง “การวิเคราะหปจจัยที่มีผลกระทบตอ

พฤติกรรมผูบริโภคในประเทศไทยในการตัดสินใจเลือกซื้อสินคาผานเว็บไซต (Internet)” จํานวน

กลุมตัวอยางสวนมาก คิดเปนรอยละ 33.8 นิยมชําระดวยบัตรเครดิต สวนที่เหลือชําระดวย

วิธีการโอนเงินผานทางธนาคาร และ จายเปนเงินสดตามลําดับ  

 ดานปจจัยที่สนับสนุนตอการตัดสินใจในการสั่งซื้อสินคานั้น มีการแบงระดับ

ความสําคัญไว 5 ระดับ จากผลการสํารวจปจจัยที่ผูบริโภคใหความสําคัญในระดับมากที่สุด คือ 

ความปลอดภัยในการชําระเงิน (รอยละ 43.49), คุณภาพของสินคาและบริการ (รอยละ 55.87), 

ความนาเชื่อถือของรานคา (Cyber Mall) (รอยละ 43.17) และ ระบบความปลอดภัย (รอยละ 

50.79) 

 ปจจัยที่ผูบริโภคใหความสําคัญในระดับมากคือ ความงายตอการเขาชม(รอยละ 

43.49), ประเภทสินคา (รอยละ 41.90), ตรา/ยี่หอสินคา (รอยละ 40.32), ระยะเวลาในการสง

สินคา (รอยละ 48.25), การสงเสริมการขาย (รอยละ 50.79), ความเร็วในการดูขอมูล (รอยละ 

43.49), ความสวยงาม/ทันสมัย นาสนใจของ Web Page (รอยละ 56.19) และขั้นตอนการสั่งซื้อ

สินคา (รอยละ 50.79)  

 

 มารุต ดิลกวุฒิสิทธิ์ (2546) ทําการศึกษาเรื่อง “ปจจัยที่สงผลตอการซื้อสินคา On-

line โดยมีวัตถุประสงคเพื่อจะศึกษาถึงพฤติกรรมในการใชบริการอินเทอรเน็ต“ และ ศึกษาถึง

ปจจัยที่สงผลตอการซื้อสินคา On-line พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนมากมีอายุระหวาง 21-30 

ป (รอยละ 63) ระดับการศึกษาปริญญาตรี (รอยละ 61) มีระดับรายไดตํ่ากวา 15,000 บาท (รอย

ละ 37) มีสถานที่อยูในปจจุบันอยูในกรุงเทพมหานคร และ ปริมณฑล (รอยละ 66) มีอาชีพเปน
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พนักงานบริษัทเอกชน (รอยละ 47) และมีสถานภาพโสด (รอยละ 79) โดยสวนใหญของกลุม

ตัวอยางไมเคยซื้อสินคาทางอินเทอรเน็ต (รอยละ 65) สวนผูที่เคยซื้อสินคาทางอินเทอรเน็ต (รอย

ละ 35) กลุมตัวอยางสวนใหญจะซื้อสินคาใหตัวเองมากที่สุด และชําระสินคาดวยการตัดเงินผาน

บัตรเครดิต และผูใชอินเทอรเน็ตมีความคิดเห็น ตอปจจัยการซื้อสินคา On-line อยูในระดับมาก

ในทุกดาน ประกอบดวย ปจจัยในดานการสั่งสินคาและการชําระเงิน ปจจัยในดานตัวสินคาและ

บริการ ปจจัยในดานตัวเว็บไซต และ ปจจัยในดานภาพลักษณของเว็บไซต และเมื่อเปรียบเทียบ

ความคิดเห็นที่มีตอปจจัยทั้ง 4 ปจจัย ปจจัยที่มีผลตอการซื้อสินคา On-line มากที่สุดคือ ปจจัย

ในดานการสั่งสินคาและการชําระเงิน  

 

 ณัฐวัฒน ล้ิมลอมวงศ (2546) ทําการศึกษาเรื่อง “การวิเคราะหความเปนไปไดและ

กําหนดแผนธุรกิจของนิตยสารคอมพิวเตอรฉบับภาษาไทยบนอินเตอรเน็ต“ โดยมีวัตถุประสงค

เพื่อจะศึกษาถึงความเปนไปไดและกําหนดแผนธุรกิจของนิตยสารคอมพิวเตอรฉบับภาษาไทย

บนอินเตอรเน็ต พบวา กลุมเปาหมายหลักเปนกลุมผูใชงานอินเตอรเน็ตที่มีอายุระหวาง 20-29 ป 

และ 30-39 ปกลุมเปาหมายรองเปนกลุมผูใชงานอินเตอรเน็ตที่มีอายุระหวาง 15-19 ป และ 40-

49 ป การวางตําแหนงของผลิตภัณฑของนิตยสารคอมพิวเตอรฉบับภาษาไทยบน อินเตอรเน็ต 

จัดอยูในระดับสินคาที่มีทันสมัยและรวดเร็วในดานของขอมูล รวมไปถึงมุงเนนในดานของ

คุณภาพ ความครบถวนถูกตองของเนื้อหา ผูบริโภคที่สนใจใชบริการตองทําการสมัครสมาชิก 

และเสียคาใชจายเปนรายป 

 

 รัตนา ธนฤทธิพร (2544) ไดศึกษาเรื่อง “ความไววางใจกับพาณิชยอิเล็กทรอนิกส: 

กรณีศึกษาการซื้อขายสินคาปลีกของผูบริโภคในบุคคลที่มีการศึกษาสูงในเขต กรุงเทพมหานคร” 

โดยดานสถานภาพทั่วไปของผูใชพาณิชยอิเล็กทรอนิกส พบวาปจจัยที่สนับสนุนใหซื้อสินคา

พาณิชยอิเล็กทรอนิกส กลุมตัวอยางใหความสําคัญกับเทคโนโลยีดานการรักษาความปลอดภัย

เปนอันดับแรก โดยคิดเปนสัดสวนรอยละ 40.10 ตามดวยการออกกฎหมายรองรับการทํา

ธุรกรรมรอยละ 27.92 และสุดทายคือการสรางความรูความเขาใจเกี่ยวกับการพาณิชย

อิเล็กทรอนิกสรอยละ 20.56  
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 ศุภศิษฐ ติรรักธรรมกิจ (2548) ไดศึกษาเรื่อง “การศึกษาความเปนไปไดทาง

การตลาดในการนําพาณิชยอิเล็กทรอนิกสมาใชในธุรกิจซูเปอรมารเก็ต กรณีศึกษา ท็อปส 

ซูเปอรมารเก็ต”พบวา ปจจัย อายุ อาชีพ รายได และจํานวนสมาชิกในครอบครัว เทานั้นที่มีผล

ตอการตัดสินใจของผูบริโภคในการเลือกใชบริการซู เปอรมาร เก็ตผานระบบพาณิชย

อิเล็กทรอนิกส สวนปจจัยดาน เพศ ระดับการศึกษา สถานภาพสมรส การมีบุตร ไมมีผลตอการ

ตัดสินใจของผูบริโภคในการเลือกใชบริการซูเปอรมารเก็ตผานระบบพาณิชยอิเล็กทรอนิกส  
 
 อารีย มยังพงษ (2542) ไดทําการศึกษา “ปจจัยที่มีผลตอแรงจูงใจในการตัดสินใจ

ซื้อ สินคาและบริการผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต” แบงเปน 3 ปจจัย ปจจัยแรกคือ ความ

จําเปนของผูบริโภค ไดแก การประหยัดเวลาในการเลือกซื้อสินคาและบริการ ความสอดคลองใน

การคนหาสินคาและบริการ และความหลากหลายของสินคาและบริการบนอินเทอรเน็ต ปจจัยที่

สอง คือ อรรถประโยชนของผูบริโภค ไดแก ความสะดวกในการใหบริการซื้อสินคาตลอด 24 

ชั่วโมงความสามารถในการตรวจสอบความคืบหนาของการสั่งซื้อไดทางออนไลน หรือทาง

จดหมายอิเล็กทรอนิกส ความสะดวกในการเปรียบเทียบราคาของสินคาและบริการจากแหลง

ตางๆ และสื่อโฆษณาบนอินเทอรเน็ตที่ทําใหผูใชสามารถขอขอมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับสินคา และ

บริการไดทันที และปจจัยสุดทายคือ ภาพลักษณของสินคาและบริการ ไดแก ความมีชื่อเสียงและ

ภาพพจนของบริษัทความนาเชื่อถือของตราสินคาและบริการบน อินเทอรเน็ต และความแปลก

ใหมของการสั่งซื้อสินคาและบริการบนอินเทอรเน็ต 
 


