
 

บทที่ 2 
การทบทวนวรรณกรรม 

 
 การศึกษาวิจัยเรื่อง “การพัฒนาระบบการพาณิชยอิเล็กทรอนิกสสําหรับสินคาศิลปหัตถกรรม

ดวยส่ือสังคมออนไลน” นี้ ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวของเพ่ือเปนแนวทาง

ในการศึกษาวิจัยดังนี้ 
 2.1 วิธีการท่ีใชวิเคราะห และออกแบบระบบสารสนเทศ 

2.2. แนวคิดเก่ียวกับพฤติกรรมเปดรับสื่อ 
2.3 แนวคิดเก่ียวกับเว็บไซตเครือขายสังคมออนไลน (Social Network Sites: SNS) และประวัติของ
เฟสบุค (Facebook) 
2.4 ทฤษฎีเทคโนโลยีเปนตัวกําหนด 
2.5 ทฤษฎีความคาดหวังจากสื่อ 
2.6. ทฤษฎีการใชสื่อเพ่ือประโยชนและความพึงพอใจ 

 2.7 การทบทวนวรรณกรรม/สารสนเทศ (information) ท่ีเก่ียวของ  
 2.8 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
2.1 วิธีการท่ีใชวิเคราะห และออกแบบระบบสารสนเทศ 
 การวิเคราะหและออกแบบระบบสารสนเทศจําเปนตองมีวิธีการ เครื่องมือและเทคนิค เพ่ือใหการ
ดําเนินงานเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ  และไดมาตรฐาน วิธีการท่ีใชจําแนกไดเปน 2 วิธี คือ วิธีวงจรพัฒนา
ระบบ และวิธีพัฒนาระบบแบบรวดเร็ว เครื่องมือท่ีใชจําแนกเปน แบบจําลองกระบวนการ แบบจําลอง
ขอมูล และแบบจําลองเชิงวัตถุ และเทคนิคท่ีใช ไดแก เทคนิคการรวบรวมขอมูล และเทคนิคการจัดการ
โครงการ    
  วิธีการ (Methodologies)  หมายถึง รูปแบบการดําเนินงานท่ีใชสําหรับการวิเคราะห การออกแบบ 
และการพัฒนาระบบสารสนเทศ มี 2 วิธี คือ 
1)     วิธีวงจรพัฒนาระบบ (systems development life cycle-SDLC) ปจจุบันเรียกวาเปนวิธีการ
พัฒนาระบบแบบเดิม ตองใชระยะเวลานานและทรัพยากรมาก 
2)     วิธี พัฒ นาระบบงานแบบรวดเร็ว  (rapid application development- RAD) ป จจุบั น มี
เทคโนโลยีสมัยใหมและเครื่องมือตาง ๆ ท่ีไดสรางข้ึนมาเพ่ือชวยในการพัฒนาระบบสารสนเทศ  
ทางเลือกการพัฒนาระบบ สามารถเลือกไดโดยการผสมผสานวิธีการตาง ๆ เชน วิธีการเชิงวัตถุ  
การใชตัวตนแบบ (Prototyping) ซอฟตแวรเคส (CASE) ภาษาคอมพิวเตอรยุคท่ี 4 และการพัฒนา
ระบบงานรวมกัน (joint application development-JAD) ระหวางผูใชระบบและผูพัฒนาระบบ และการ
วิเคราะหและออกแบบเชิงวัตถุ (object-oriented analysis and design – OOAD) ซ่ึงเปนการมองระบบ
เสมือนวัตถุซ่ึงประกอบดวยขอมูลและการทํางานของขอมูล วัตถุแตละตัวจะสามารถนําไปใชงานใหมได 
วิธีการเชิงวัตถุจะใชเครื่องมือแบบจําลองเชิงวัตถุ  
 
1. วิธีวงจรพัฒนาระบบ (SDLC) 
  การวิเคราะหและออกแบบระบบโดยการใชวงจรพัฒนาระบบ (SDLC) เปนการดําเนินงานตาม
ข้ันตอนท่ีกําหนดไวอยางแนนอน วงจรระบบจะมีเคาโครงเหมือนกันจะแตกตางไปเพียงการแบงข้ันตอนและ
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รายละเอียดของแตละข้ันตอน  มีการแบงงานระหวางผูเก่ียวของอยางชัดเจน  ขณะท่ีผูใชมีความรับผิดชอบ
ในระดับจํากัดมาก  วิธีนี้ยังคงมีใชอยูสําหรับการพัฒนาระบบงานขนาดกลางหรือขนาดใหญท่ีมีระบบท่ี
สลับซับซอน  มีขอกําหนดคุณสมบัติตาง ๆ อยางเปนทางการและคอนขางคงท่ี ขอดอยคือเปนวิธีการท่ีตอง
ใชเวลานาน  กวาจะเสร็จระบบท่ีไดก็อาจไมตรงกับความตองการในปจจุบันไดและใชทรัพยากรมาก  
 
2.  วิธีพัฒนาระบบแบบรวดเร็ว (Rapid Application Development - RAD) 

        2.1  แนวคิดและเครื่องมือ แนวคิดของวิธีพัฒนาระบบแบบรวดเร็ว เริ่มในชวงปลายทศวรรษ 1980 
และตน 1990  แนวคิดนี้ยังคงใชหลักการของวงจรพัฒนาระบบ  โดยการนํามาจัดทําเปนระบบใหม ลด
ข้ันตอนบางอยางลง ทําใหพัฒนาระบบไดเร็ว  ลดงบประมาณ เก่ียวกับบุคลากร เวลา ทรัพยากรตาง ๆ มี
โปรแกรมชวยพัฒนาระบบท่ีสามารถเรียนรูไดเร็วใชงานงาย  ขณะเดียวกัน การกําหนดความตองการของ
ระบบและความคาดหวังท่ีจะไดรับของระบบสามารถเขาใจไดงาย สนับสนุนการเขามามีสวนรวมของผูใชให
มากท่ีสุด การใชวิธีพัฒนาระบบแบบรวดเร็วตองคํานึงถึงเครื่องมือ คน วิธีการ และการบริหารจัดการ
 องคการสมัยใหมมักใชวิธีการพัฒนาระบบท่ีใชระยะเวลาสั้น และมีลักษณะท่ีไมเปนทางการมากนัก 
โดยนําวิธีการตาง ๆ มาปรับใชตามความเหมาะสม ซ่ึงแตละวิธีก็มีท้ังขอดีและขอดอย วิธีการพัฒนาระบบ
แบบรวดเร็วสามารถลดข้ันตอนของวงจรพัฒนาระบบจาก 7 ข้ันตอน เหลือเพียง 4   (Jeffrey A. Hoffer, 
Joey George, 2014) 

เปรียบเทียบข้ันตอนของวงจรพัฒนาระบบ และการพัฒนาระบบแบบรวดเร็ว SDLC และแบบRAD 
การพัฒนาระบบแบบ SDLC 

1. การวิเคราะหปญหา 
2. การศึกษาความเปนไปได 
3. การวิเคราะหความตองการของระบบ 
4. การวิเคราะหเพ่ือตัดสินใจ 
5. การออกแบบ 
6. การสรางระบบ 
7. การใชระบบ  

การพัฒนาระบบแบบ  RAD 
1.  การวางแผนกําหนดความตองการ (Requirement Planning) 
2.  การออกแบบโดยผูใช (User Design) 
3.  การสรางระบบ (Construction) 
4.  การเปลี่ยนระบบ (Cutover) 

เปรียบเทียบขอดีและขอดอยของการพัฒนาระบบแบบรวดเร็ว 
ขอดี  

1. ลดระยะเวลาของข้ันตอนตาง ๆ  
2. ลดงบประมาณคาใชจายและการใชทรัพยากรคน 
3. ทํางานไดดีสําหรับการพัฒนาระบบท่ียึดถือเวลาเปนหลักสําคัญ 
4. การเปลี่ยนแปลงการออกแบบระบบทําไดผลดีและรวดเร็ว 
5. การมีสวนรวมของผูใชมาก 
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6. สรางความรูสึกของการเปนเจาของระบบของผูเก่ียวของ  
ขอดอย 

1. การเนนระยะเวลาท่ีสั้น และลดคาใชจาย อาจสงผลใหไดระบบท่ีมีคุณภาพต่ํา 
2. ระยะเวลาท่ีใชสั้นไมสามารถเนนจุดการเปลี่ยนแปลงของสิ่งแวดลอมทางธุรกิจได 
3. ความคงเสนคงวา และการบูรณาการกับระบบอ่ืนในองคการทําไดนอย 
4. คุณภาพของเอกสารประกอบระบบจะมีมาตรฐานจะลดลง 
5. ขนาดของระบบท่ีตองการจะเปนเรื่องยุงยากในการพัฒนา 
6. ตองการการอุทิศของบุคลากรในการพัฒนาในระยะแรก 

 ในแตละข้ันตอนของการพัฒนาระบบ จะตองใชเทคนิคการรวบรวมขอมูล เครื่องมือแบบจําลอง และ
แผนภาพชนิดตาง ๆ อธิบายลักษณะการทํางานของระบบ และขอมูลท่ีใชในระบบ ซ่ึงเครื่องมือเหลานี้จะ
ชวยลดระยะเวลาการทํางานบางข้ันตอนลงไดตลอดจนมีขอผิดพลาดนอยลง  และเครื่องมือบางอยางเปน
โปรแกรมอัตโนมัติ ชวยสรางแผนภาพ สรางรายงานและแบบฟอรม และสรางรหัสโปรแกรมใหดวย 
        เครื่องมือและเทคโนโลยีสมัยใหม ท่ีใชในการพัฒนาระบบแบบรวดเร็ว เปนการผสมผสานวิธีการและ
เครื่องมือตาง ๆ    เขาดวยกันสามารถเลือกใชไดตามความจําเปนและเหมาะสม เชน ภาษายุคท่ี 4 (Fourth 
Generation Language) เปนภาษาโปรแกรมยุคใหม ท่ีมีลักษณะไรกระบวนคําสั่ง (Nonprocedural 
Language) และเปนภาษาท่ีใกลเคียงกับภาษามนุษยอยางมาก ทําใหการเขียนโปรแกรมทําไดสะดวก ไม
ตองใชเวลานาน สวนมากใชกับระบบฐานขอมูล ซ่ึงไดแก 

- ภาษาสอบถาม (Query Language) เปนภาษาสําหรับคนคืนขอมูลจากฐานขอมูล มักเปนการใช
งานเชิงโตตอบ คือ มีการถาม-ตอบระหวางคอมพิวเตอรทันที     
- โปรแกรมชวยสรางรายงาน (Report Generator) ชวยสรางแบบฟอรมรายงานตาง ๆ       
- ภาษากราฟก (Graphics Language) ชวยแสดงสารสนเทศในรูปแบบกราฟก 
- โปรแกรมสนับสนนุการประยุกตงาน เชน ระบบจัดการฐานขอมูล 
- โปรแกรมชวยสรางเว็บไซต และโปรแกรมสําเร็จ (Software Package) สําหรับประยุกต งาน
เฉพาะเรื่อง   ซอฟตแวรสํ าหรับการทํางานบนเครือขายเวิลด ไวด เว็บ  เชน  ดรีมวีฟ เวอร 
(Dreamweaver) ซ่ึงชวยพัฒนาเว็บโดยใชภาษาเอชทีเอ็มแอล (Hypertext Markup Language -- 
HTML) สําหรับแสดงเอกสารเว็บแตละหนา หรือการใชเอ็กซเอ็มแอล (Extensible Markup 
Language -- XML) ซ่ึงสามารถกําหนดนิยามความหมายของขอมูลไดอยางยืดหยุนข้ึน 
- การโปรแกรมแบบวิชวล (visual programming) ชวยสนับสนุนการสรางสวนตอประสานกับผูใช 
การทํารายงาน และอ่ืน ๆ เชน Visual Basic, PowerBuilder, และ Delphi  

 
 2.2 วิธีการการพัฒนาระบบแบบรวดเร็ว จําแนกไดเปน การพัฒนาระบบรวมกัน การจัดทําตน 
แบบ การใชซอฟตแวรเคส และการวิเคราะห ออกแบบและเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
2.2.1 การพัฒนาระบบรวมกัน (Joint Application Development – JAD)   
  การพัฒนาระบบรวมกันหรือ เจเอดี เปนอีกวิธีหนึ่งของการพัฒนาระบบอยางรวดเร็ว 
ระหวางผูใชระบบและผูพัฒนา โดยผูใชและผูพัฒนาระบบมีสวนรวมในการกําหนดความตองการของระบบ
รวมกัน (Joint Requirement Planning – JRP) และออกแบบระบบรวมกัน (Joint Application Design 
– JAD) เพ่ือลดเวลา คาใชจาย และข้ันตอนการรวบรวมขอมูล เปนวิธีท่ีบริษัทไอบีเอ็มพัฒนาข้ึนในชวง
ปลายทศวรรษ 1970 และเปนท่ีนิยมใชเปนเทคนิคในการรวบรวมขอมูลขององคการดานธุรกิจ ในการ



9 

รวบรวมขอมูลรวมกันผูท่ีเก่ียวของจะตองมีการวางแผนดําเนินการท่ีดีเพราะเปนกระบวนการท่ีตองใชเวลา 
และคาใชจาย แตผลท่ีไดก็จะคุมคา 
     การมีสวนรวมของผู ใชจะเริ่มตั้งแตการวางแผนกําหนดความตองการรวมกันของระบบ 
(Requirement analysis) การรวมวิเคราะหและออกแบบตัวตนแบบของระบบ ซ่ึงจะเนนสวนเชื่อม
ประสานกับผูใชและการจัดทํารายงาน ซ่ึงถามีการวางแผนเตรียมการท่ีดีแลวจะชวยลดระยะเวลาข้ันตอน
การออกแบบไดมาก ผูมีสวนรวมหรือทีมงานการประชุมเชิงปฏิบัติการเพ่ือวิเคราะหคนหาขอเท็จจริงของ
ระบบ ไดแก  
            ผูนําการประชุม(Session leader) ไดแก ผูบริหารองคการ ซ่ึงตองกําหนดและจัดระเบียบวาระ
การประชุม ดําเนินการ ควบคุม และทําหนาท่ีเปนกลางระหวางการประชุม  
            ผูใชระบบ(User) เปนผูแทนในฐานะผูใชระบบท่ัวไป 
            ผูบริหาร(Manager) เปนผูแทนในฐานะผูบริหารองคการ 
            ผูสนับสนุนคาใชจาย(Sponsor) อาจเปนผูบริหารองคการ 
           นักวิเคราะห(Analyst) ทําหนาท่ีสังเกตการณและรับฟงเพ่ือความเขาใจความตองการรวมกันได
อยางถูกตองของผูใช 
               ผูจดบันทึกการประชุม(Scribe) จัดเปนทีม 
              ทีมงานสารสนเทศ (IS Staff) ชวยตอบคําถาม และใหความเห็นดานเทคนิค 
               2.2.2 การจัดทําตนแบบ (Prototyping) 
  การจัดทําตนแบบ  คือ การจัดสรางระบบทดลองหรือระบบตนแบบกอนการพัฒนาระบบท้ังหมด 
ข้ึนมาแลวใหผูใชทําการทดสอบหาขอบกพรองและประเมินคาของระบบ  นําไปปรับปรุง และทดสอบ
ประเมินใหมวนซํ้าไปเรื่อย ๆ จนกวาจะเปนท่ียอมรับของผูใชจึงนําไปปรับเปลี่ยนเปนระบบจริง  วิธีนี้ทําให
ผูใชมีสวนรวมในการพัฒนาระบบ  เหมาะสมกับสิ่งแวดลอมท่ีไมสามารถกําหนดความตองการท่ีชัดเจน 
แนนอนได  แมวาจะไมรวมคุณสมบัติของงานประยุกตไวท้ังหมดเพราะยังเปนระบบท่ียังไมไดรับการทดสอบ
อยางสมบูรณ  ไมมีขอมูลจํานวนมากและครบถวนเต็มระบบ  จึงอาจมีขอบกพรองได  แตก็สรางไดอยาง
รวดเร็ว และประหยัด  
               ข้ันตอนการจัดทําตนแบบ  ประกอบดวย  4 ข้ันตอน ไดแก 
1. กําหนดความตองการของระบบข้ันพ้ืนฐาน นักวิเคราะห และกลุมผูใชรวมกันกําหนดความตองการ
ระบบข้ันพ้ืนฐานสําหรับผูใชในกลุม   
2. พัฒนาระบบตนแบบ ระบบตนแบบถูกพัฒนาข้ึน เชน รูปแบบของรายงานผลลัพธ รูปแบบของการ
รับขอมูลเขา ฯลฯ 
3. นําระบบตนแบบไปใชงาน ผูใชจะเปนผูทดลอง ทดสอบและประเมินประสิทธิภาพ คนหาจุดบกพรอง
ของระบบทดลอง เพ่ือนําไปปรับเปลี่ยนแกไขใหม 
4. ทบทวนผลการทํางานของระบบตนแบบ ถาเปนท่ียอมรับของผูใชก็นําไปปรับปรุงใชกับระบบงานจริง 
มิฉะนั้นก็จะวนซํ้ากลับไปทํางานในข้ันตอนท่ี 3 และกลับมาข้ันตอนท่ี 4 อีก จนกวาจะเปนท่ีพอใจ 
  ขอดี ของการใชตัวตนแบบ คือ เหมาะสมและมีประโยชนมากท่ีสุดกับการท่ีไมสามารถกําหนด
ความตองการของระบบท่ีชัดเจนได  การท่ีผูใชมีสวนรวมทําใหไดระบบท่ีตรงกับความตองการของผูใช
ไดมากท่ีสุด 
  ขอดอย  คือ  การจัดทําระบบอยางรวดเร็ว อาจจะขามข้ันตอนท่ีสําคัญของการออกแบบระบบ 
โดยไมไดคํานึงถึงการทํางานกับขอมูลจํานวนมาก เม่ือนําไปใชงานจริงอาจประสบปญหาประสิทธิภาพการ
ทํางานของระบบได 
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                2.2.3   การใชซอฟตแวรเคส (computer-aided software engineering – CASE) 
   ซอฟตแวรเคส เปนซอฟตแวรสําเร็จท่ีชวยสนับสนุนการพัฒนาระบบสารสนเทศ ท่ีชวย 
พัฒนาโปรแกรม และสรางแบบฟอรมตางๆ ใหมีมาตรฐาน ถือเปนเครื่องมือท่ีชวยอํานวยความสะดวก เพ่ิม
ประสิทธิภาพทําใหมีมาตรฐานและมีโครงสรางท่ีดี อุปสรรคก็คือมีราคาสูง ตองใชเวลาฝกอบรมในการใช
คอนขางมาก องคการสวนใหญยังไมมีมาตรฐานของการนํามาประยุกตใชท่ีชัดเจน ซอฟตแวรเคส เชน 
Oracle’s Developer 2000, Rational ROSE, Visio 
               สวนประกอบของซอฟตแวรเคส  จําแนกไดดังนี้ 
  1. อัพเพอรเคส (upper CASE) เปนเครื่องมือชวยข้ันตอนของการวิเคราะหปญหา การศึกษาความ
เปนไปได การกําหนดความตองการของระบบ ตลอดจนการวิเคราะห และออกแบบระบบ ในวงจรพัฒนา
ระบบ เครื่องมือท่ีใชไดแก (Valacich, George, and Hoffer 2001: 391) 
  เครื่องสรางแผนภาพ (Diagram tools) เปนสวนท่ีใชการวาดภาพประกอบการวิเคราะหความ
ตองการของผูใชระบบ และออกแบบแผนภาพท่ีสรางไว ไดแกแผนภาพกระแสขอมูล (DFD) แผนภาพแสดง
โครงสรางขอมูล ฯลฯ 
  เครื่องมือสรางแบบฟอรมและรายงาน  (Form and Report Generators) ชวยสรางตนแบบของ
แบบฟอรมขอมูลและรายงาน ซ่ึงทําใหงายและสะดวกในการวิเคราะหความตองการใชขอมูลและ
ความสัมพันธของขอมูล สวนตอประสานกับผูใช 
  เครื่องมือวิเคราะห (Analysis Tools) เปนสวนชวยการตรวจสอบแบบอัตโนมัติดานความถูกตอง
สมบูรณ ความสมํ่าเสมอของคุณลักษณะท่ีอยูในแผนภาพ แบบฟอรมและรายงาน   
  2. โลเวอรเคส (lower CASE) เปนเครื่องมือชวยเขียนโปรแกรมอัตโนมัติ สนับสนุนดานการพัฒนา
โปรแกรม และการบํารุงรักษา ชวยลดความผิดพลาดในการเขียนโปรแกรม 
  3. ครอสไลฟไซเคิลเคส (Cross Life Cycle CASE) เปนเครื่องมือสนับสนุนกิจกรรมตาง ๆ ท่ี 
เกิดข้ึนในข้ันตอนของวงจรพัฒนาระบบ ไดแก การจัดการโครงการการประสานงานกิจกรรมตาง ๆ ของ
โครงการ 
  4. รีโพซิทอรี่ (Repository) เปนศูนยจัดเก็บเอกสารรายละเอียดตาง ๆ ท่ีใชในวงจรพัฒนาระบบ 
ไดแก แผนภาพ นิยามของแบบฟอรมและรายงาน นิยามขอมูล โครงสรางขอมูล กระบวนการไหลของงาน
และตรรกะ ตลอดจนการจัดสรางเอกสาร 
      ซอฟตแวรเคส เปนเครื่องมือชวยพัฒนาระบบแบบรวดเร็ว ท่ีมีสวนชวยมากท่ีสุด คือ ดานการ
สรางแบบฟอรมและรายงาน ทําใหท้ังนักวิเคราะหและผูใชมองเห็นภาพตนแบบนําไปใชและปรับแกไดอยาง
รวดเร็ว และการใชเครื่องมือชวยเขียนโปรแกรมทําใหพัฒนาโปรแกรมไดเร็ว มีขอผิดพลาดนอย 
            2.2.4 การวิเคราะห ออกแบบ และเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ หรือโอโอเอดี (Object-
Oriented Analysis and Design – OOAD) มองระบบเปนกลุมของวัตถุ ในปจจุบันใชวิธีนี้มากท้ังการ
วิเคราะห ออกแบบ และโปรแกรม การพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุ เปนการใชแนวคิดในการวิเคราะห 
ออกแบบ และเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ มีเครื่องมืออัตโนมัติชวยสนับสนุนมากในทุกข้ันตอน ดูรายละเอียดหัว
เรื่องท่ี เก่ียวของ 
  
 2.3 ทางเลือกอ่ืนในการพัฒนาระบบ   
                   2.3.1 ซอ ฟ ต แ วร สํ า เร็ จ  (Software Package) ห รื อ  ซอ ฟ ต แ ว ร ป ระยุ ก ต สํ า เร็ จ 
(Commercial Off-the-shelf-package Software – COTS) ซ่ึงสวนใหญจะสนับสนุนระบบงานดานธุรกิจ 
สามารถนํามาใช หรืออาจตองปรับแกบางอยางใหเขากับความตองการท่ีเฉพาะเจาะจงของผูใช 



11 

          ชวยลดข้ันตอนในการเขียนโปรแกรม  ลดคาใชจายในการออกแบบ การทดลอง ติดตั้งและการ
บํารุงรักษา  จึงเปนประโยชนกับองคการท่ีไมมีบุคลากรท่ีมีความรูดานคอมพิวเตอรหรืองบประมาณเพียงพอ  
โดยท่ัวไปซอฟตแวรเหลานี้เปนระบบท่ีทํางานท่ัวไป เชน งานบัญชี  เปนตน  หากเปนซอฟตแวรขนาดใหญ 
อาจสามารถปรับแตงใหเปนไปตามวัตถุประสงคของผูใช แตมีคาใชจายเพ่ิมมาก   
     2.3.2   การจางบริษัทภายนอกพัฒนาระบบ (Outsourcing) วิธีนี้ลดคาใชจายในการพัฒนาลงได
มาก เปนวิธีท่ีประหยัด เหมาะกับองคการขนาดเล็กไมมีบุคลากรผูเชี่ยวชาญ แตอาจมีความเสี่ยงสูงท่ี
องคการไมสามารถควบคุมระบบสารสนเทศได และยังตองพ่ึงพิงดานเทคโนโลยีสารสนเทศกับหนวยงาน
ภายนอกเกินไป   
                  2.3.3 การพัฒนาระบบโดยผูใช (End-User Development) เปนการพัฒนาระบบโดยผูใช
โดยตรง ประโยชนคือ ไดระบบท่ีตรงกับขอกําหนดและความตองการของผูใช แตการสรางระบบดวยวิธีนี้ทํา
ใหการประมวลผลกระจายไปตามสถานท่ีตาง ๆ เกิดปริมาณขอมูลจากท่ีตาง ๆ ยากตอการควบคุมและอาจ
ไมเปนไปตามเปาหมาย  
 
2.2 แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมเปดรับส่ือ 
 ในสวนของแนวคิดเก่ียวกับพฤติกรรมการเปดรับสื่อเปนการมุงศึกษาถึงผูรับสารการท่ีผูรับสารจะใช
สื่ออะไรก็ตามในการเปดรับขาวสาร ผูรับสารจะมีการเลือกสรร และการแสวงหาขาวสารใหเปนไปตามความ
ตองการหรือความคาดหวังท่ีแตกตางกันไปในแตละบุคคลโดยท่ัวไปแลวผูรับสารมีกระบวนการเลือกสรร
ขาวสารซ่ึงประกอบดวย 4 ข้ันตอนดังนี้ (กังสดาล ศิษยธานนท : 2559) 

 1. การเลือกรับและการเลือกใช (Selective Exposure) ในชีวิตประจําวันของคนเรามีโอกาสท่ีจะ
รับสารจากแหลงหรือผูสงสาร (Source) ตาง ๆ จํานวนมากมาย แตเรามีเวลาและความสามารถท่ีจํากัดใน
การรับสารจากแหลงตาง ๆ หรือ เรามีความพึงพอใจหรือไมพอใจตอแหลง หรือผูสงสารตาง ๆ แตกตางกัน
ไป ดังนั้นเราจึงมักจะเลือกรับ หรือเลือกใชสารจากแหลงท่ีเสนอความคิดและทัศนคติท่ีสอดคลองกับ
ความคิดและทัศนคติของเรา 
 2. การเลือกใหความสนใจ (Selective Attention) มนุษยนั้นจะเลือกใหความสนใจตอสารเทาท่ี
สมองของคนเราท่ีจะรับสารนั้นได ดังนั้น ในการอานหนังสือพิมพ หรือในสถานการณท่ีมีการสื่อสารมากกวา 
1 อยางเชน ขณะดูทีวี ก็มีเสียงภรรยาพูดดวย เปนตน เราจึงตองเลือกรับสารใดสารหนึ่งและโดยปกติเรา
มักจะเลือกรับสารท่ีนาสนใจ หนังสือพิมพรายวันจะมีประมาณ 20 – 25 หนาเรามักจะเลือกอานบางหนา 
บางขาว บางคอลัมน เราอาจจะอานเพียง 1 หนา เพียงบางขาว อานหนาสังคม อานหนาบันเทิง และหนา
กีฬาเพียงบางขาว จะเห็นไดวานอกจากเราจะเลือกสาร โดยอาศัย24 ความสนใจท่ีเรามีตอสารแลว เรายัง
เลือกสารท่ีสอดคลองกับทัศนคติ และความเชื่อดั้งเดิมของเราและหลีกเลี่ยงท่ีจะรับสารท่ีขัดแยงกับทัศนคติ 
และความเชื่อของเราดวย 
 3. การรับขอมูลและตีความ (Selective Perception and Selective Interpretation) เม่ือบุคคล
เปดรับขาวสารจากแหลงใดแหลงหนึ่งแลว ผูรับสารอาจเลือกการรับรูและตีความสารท่ีไดรับไปดวย ตาม
ประสบการณของแตละคน ผูรับสารจะมีการตีความขาวสารท่ีไดรับมาตามความเขาใจของตนเองหรือ
ทัศนคติ ประสบการณ ความเชื่อ ความตองการและแรงจูงใจของคนในขณะนั้น 
 4. การเลือกจดจํา (Selective Retention) หลังจากท่ีบุคคลใหความสนใจ เลือกรับรู และตีความ
ขาวสารไปในทิศทางท่ีสอดคลองกับทัศนคติท่ีสอดคลองกับตนแลว บุคคลยังเลือกจดจําเนื้อหาสาระของสาร
ในสวนท่ีตองการจําเขาไปเปนประสบการณในขณะเดียวกันก็มักจะลืมขาวสารท่ีไมตรงกับความสนใจของ
ตนเอง 
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2.3 แนวคิดเกี่ยวกับเว็บไซตเครือขายสังคมออนไลน (Social Network Sites: SNS) และประวัติของ
เฟสบุค (Facebook) 
    การเชื่อมตอของผูท่ีเก่ียวของไมจําเปนจะตองจํากัดอยูท่ีการพบปะเพ่ือนใหมเทานั้น แตพวกเขายัง
สามารถสื่อสารกับผูท่ีมีความสัมพันธเชื่อมตอกันในเครือขายสังคมปกติอยูแลวไดเชนกัน 
    เว็บไซตเครือขายสังคมออนไลนมีการพัฒนาลักษณะหนาในหลายรูปแบบ แตสิ่งท่ีเปนแกนหลัก
ประกอบดวย ขอมูลสวนตัวท่ีสามารถมองเห็นได ท่ีแสดงการเชื่อมตอรายการของเพ่ือนท่ีเปนผูใชงานของ
ระบบเดียวกัน ขอมูลสวนตัวจะเปนหนาท่ีแยกออกมาชัดเจนท่ีทําใหบุคคลสามารถกรอกขอมูลสถานะของ
ตนเองไดและเม่ือเชื่อมตอกับเครือขายสังคมออนไลนในแตละบุคคลจะถูกขอใหกรอกขอมูลท่ีประกอบไป
ดวยชุดของคําถาม เชน อายุ ท่ีอยู ความสนใจ และสิ่งตางๆท่ีเก่ียวของกับผูใชและหลายๆเว็บไซตยังใหผูใช
ท่ีสามารถท่ีจะนํารูปสวนตัวแสดงบนหนาเว็บได บางเว็บไซตอาจจะใหผูใชเพ่ิมเนื้อหาท่ีเปนมัลติมีเดีย หรือ
ปรับแตงหนาตาหนาท่ีแสดงขอมูลสวนตัวไดตามใจชอบและอ่ืนๆเชน เฟสบุค ไดมีการทําแอพพลิเคชั่นพิเศษ
มากมาย เพ่ือใหผูใชเพ่ิมเติมในหนาขอมูลสวนตัวได เปนตน 
 ประวัติเว็บไซต www.facebook.com    
 เม่ือวันท่ี 4 กุมภาพันธ 2548 มารค (Mark Zuckerburg) ไดเปดตัวเว็บไซต www. facebook.com 
ซ่ึงเปนเว็บประเภทสื่อสังคมออนไลน สําหรับนักศึกษาของมหาวิทยาลัยฮารเวิรด และไดรับความนิยม
หลังจากเปดตัวไดสองสัปดาห และเริ่มมีนักศึกษาจากมหาวิทยาลัยอ่ืนมาเปนสมาชิกใชงาน และขยาย
สมาชิกของมหาวิทยาลัยอีก 30 กวาแหง ไอเดียเริ่มแรกในการตั้งชื่อ เฟสบุค นั้นมาจากโรงเรียนเกาในระดับ
มัธยมปลายของมารค ท่ีชื่อฟลิปสเอ็กเซเตอรอะคาเดม่ี โดยท่ีโรงเรียนนี้มีหนังสือชื่อวา The Exeter เฟสบุค 
ซ่ึงจะสงตอ ๆ กันไปใหนักเรียนคนอ่ืน ๆ ไดรูจัก ซ่ึง เฟสบุค จริง ๆ เปนหนังสือเลมหนึ่งเทานั้น จนเม่ือมารค
ไดเปลี่ยนชื่อและเขาสูโลกอินเทอรเน็ต 
 เม่ือประสบความสําเร็จขนาดนี้ ท้ังมารค ดัสติน และ ฮิวจ ไดยายออกไปท่ี Palo Alto ในชวงฤดู
รอนและไปขอแบงเชาอพารทเมนท แหงหนึ่ง หลังจากนั้นสองสัปดาห มารคไดเขาไปคุยกับ ชอน ปารค
เกอร (Sean Parker) หนึ่งในผูรวมกอตั้ง Napster จากนั้นไมนาน ปารคเกอรก็ยายเขามารวมทํางานกับ
มารคในอพารตเมนท โดยปารคเกอรไดชวยแนะนําใหรูจักกับนักลงทุนรายแรก ซ่ึงก็คือ ปเตอรธีล (Peter 
Thiel) หนึ่งในผูรวมกอตั้ง Paypal และผูบริหารของ The Founders Fund โดยปเตอรไดลงทุนใน เฟสบุค 
เปนจํานวนเงิน 500,000 เหรียญสหรัฐฯ ดวยจํานวนสมาชิกหลายลานคน ทําใหบริษัทหลายแหงสนใจในตัว 
เฟสบุค โดย Friendster พยายามท่ีจะขอซ้ือ เฟสบุค เปนเงิน 10 ลานเหรียญสหรฐัฯ ในกลางป พ.ศ. 2548 
แต เฟสบุค ปฏิเสธขอเสนอไป และไดรับเงินทุนเพ่ิมเติมจาก Accel Partners เปนจํานวนอีก 12.4 ลาน
เหรียญสหรัฐฯ ซ่ึงในขณะนั้น เฟสบุค มีมูลคาจากการประเมินอยูท่ีประมาณ 100 ลานเหรียญสหรัฐฯ 
 เฟสบุค ยังเติบโตตอไป จนถึงเดือนกันยายนป พ.ศ. 2549 ไดเปดในโรงเรียนในระดับมัธยมปลาย เขา
รวมใชงานได และในเดือนถัดมา เฟสบุค ไดเพ่ิมฟงคชั่นใหม โดยสามารถใหสมาชิก เอารูปภาพมาแบงปน
กันได ซ่ึงฟงชั่นนี้ไดรับความนิยมอยางลนหลาม ในฤดูใบไมผลิ เฟสบุค ไดรับเงินจากการลงทุนเพ่ิมอีกของ 
Greylock Partners, Meritech Capitalพรอมกับนักลงทุนชุดแรกคือ Accel Partners และ ปเตอรธีล 
เปนจํานวนเงินถึง 25 ลานเหรียญสหรัฐ โดยมูลคาการประเมินมูลคาในตอนนั้นเปน 525 ลานเหรียญ 
หลังจากนั้น เฟสบุค ไดเปดใหองคกรธุรกิจหรือบริษัทตาง ๆ ใหสามารถเขาใชงาน เฟสบุค และสราง 
Network ตาง ๆ ได ซ่ึงในท่ีสุดองคกรธุรกิจกวา 20,000 แหงไดเขามาใชงาน และในปพ.ศ. 2550 เฟสบุค 
ไดเปดใหทุกคนท่ีมีอีเมล ไดเขาใชงาน ซ่ึงเปนยุคท่ีคนท่ัวไป ไมวาเปนใครก็สามารถเขาไปใชงาน เฟสบุค ได
เพียงแคมีอีเมล 
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 ในชวงฤดูรอนป 2550 ครั้งนั้น Yahoo พยายามท่ีจะขอซ้ือ เฟสบุค ดวยวงเงินจํานวน 1 พันลาน
เหรียญสหรัฐฯ โดยมีรายงานวามารคไดทําการตกลงกันดวยวาจาไปแลวดวยวา จะยอมขาย เฟสบุคใหกับ 
Yahoo และเพียงแคสองสามวันถัดมา หุนของ Yahoo ก็ไดพุงข้ึนสูงเลยทีเดียว แตวาขอเสนอซ้ือไดถูก
ตอรองเหลือเพียงแค 800 ลานเหรียญสหรัฐฯ ทําใหมารคปฏิเสธขอเสนอนั้นทันที ภายหลังตอมา ทาง 
Yahoo ไดลองเสนอข้ึนไปท่ี 1 พันลานเหรียญสหรัฐฯ อีกครั้ง คราวนี้มารคปฏิเสธ Yahoo ทันที และไดรับ
ชื่อเสียงในทางไมดีวา ทําธุรกิจเปนเด็กฯ ไปในทันที นี่ไมใชครั้งแรกท่ีมารคปฏิเสธขอเสนอซ้ือบริษัท เพราะ
เคยมีบริษัท Viacom ไดเคยลองเสนอซ้ือ เฟสบุค ดวยวงเงิน 750 ลานเหรียญสหรัฐฯ และถูกปฏิเสธไปแลว
ในเดือนมีนาคมป 2550 
 การเติบโตของ เฟสบุค ขับเคลื่อนตอไป ไมโครซอฟตไดรวมลงทุนใน เฟสบุค เปนจํานวนเงิน 240 
ลานเหรียญสหรัฐฯ เพ่ือแลกกับหุนจํานวน 1.6 % ในเดือนตุลาคม 2551 ทําใหมูลคารวมของ เฟสบุค มี
มากกวา 15,000 ลานบาท และทําให เฟสบุค เปนบริษัทอินเทอรเน็ตท่ีมีมูลคาสูงเปนอันดับ 5 ในหมูบริษัท
อินเทอรเน็ตในสหรัฐอเมริกา ดวยมูลคารายรับตอปเพียงแค 150 ลานเหรียญสหรัฐฯ หลายฝายไดอธิบายวา 
การตัดสินใจของไมโครซอฟตในครั้งนี้ทําเพียงเพ่ือท่ีจะเอาชนะ Google ซ่ึงเปนคูแขงขันท่ีจะขอซ้ือ เฟสบุค 
ในครั้งเดียวกันนั้น 
 สถิติการเติบโตเว็บไซต ณ วันท่ี 31 มีนาคม 2560 จากจํานวนประชากรท่ัวโลก 7,519,028,970 คน 
มีผูใชอินเทอรเน็ต 3,696,238,430 คน คิดเปน รอยละ 49.2 ซ่ึงมีผูใช เฟสบุค มากถึง 1,679,433,530 คน  
(http://www.internetworldstats.com) 
 
2.4 ทฤษฎีเทคโนโลยีเปนตัวกําหนด 
 จากแนวคิดของกลุมทฤษฎีดังกลาว อาจอธิบายความสัมพันธของเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารกับสังคมและวัฒนธรรมไดเปนแสดงทิศทางหลักๆตามแนวคิดของกลุมนักคิดเดนๆจากท้ังสองทฤษฎี
ซ่ึงก็มีบทบาทเชื่อมโยงเก่ียวของในฐานะของความเปนนักวิชาการดานการสื่อสารดวย โดยเฉพาะในประเด็น
ท่ีเก่ียวกับสัมพันธภาพระหวางการเปลี่ยนแปลงเก่ียวกับความเปนปจเจกบุคคลท้ังในเรื่องของเวลา สถานท่ี 
ท่ีสงผลตอการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการดําเนินชีวิตประจําวันของมนุษยในสังคมปจจุบันไป ท้ังนี้กลุมนัก
ทฤษฎีเชื่อวา เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารสามารถท่ีจะชวยกําหนดหรือชี้นําสังคม ตลอดจน
วัฒนธรรมตางๆในสังคมหนึ่งๆได 
 
 
2.5 ทฤษฎีความคาดหวังจากส่ือ 

ทฤษฎีความคาดหวังจากสื่อ เปนทฤษฎีท่ีพัฒนามาจากแนวทฤษฎีพฤติกรรมและแรงจูงใจ โดยใช
แนวทางการอธิบายพฤติกรรมผูรับสารดวยหลักการเดียวกันคือเนนการใชสื่อวาเปนพฤติกรรมท่ีเกิดข้ึนอยาง
มีเปาหมายและมีเหตุผลตามหลักการท่ีวาพฤติกรรมของมนุษยลวนแลวแตเปนพฤติกรรมท่ีเกิดข้ึนโดยตั้งใจ
กอนท่ีมนุษยจะลงมือทําสิ่งใดนั้นจะตองวาดภาพไวในใจกอนแลววานี่ คือสิ่งท่ีตนเองตองการจะทํา 
นักวิชาการสื่อสารจึงไดนําแนวทฤษฎีมาใชกับพฤติกรรมการเปดรับสารของมนุษยโดยเฉพาะอยางยิ่งใน
สถานการณท่ีการใชสื่อมีลักษณะการเกิดข้ึนอยางมีเปาหมายและผูรับสารสามารถอธิบายทางเลือกของเขา
ได 
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ทฤษฎีพฤติกรรมและแรงจูงใจมีพ้ืนฐานหลักอยู 3 ประการ คือ 
1. พฤติกรรมของมนุษยนั้นเปนอิสระไมเพียงแตอิสระท่ีจะเลือกแสดงพฤติกรรมตางๆไดเทานั้น 

หากแตยังมีอิสระท่ีจะใหความหมายสวนตัวกับพฤติกรรมและประสบการณตางๆไดกลาวคือไมจําเปนตองมี
ความคิดเห็นเหมือนกับคนอ่ืนๆ 
 2. แมวาจะมีแรงจูงใจบางอยางอยูภายในแตควรเลือกศึกษาเฉพาะพฤติกรรมท่ีผูรับสารสามารถ
อธิบายวัตถุประสงคท่ีแสดงพฤติกรรมนั้นๆออกมา 
 3. สิ่งท่ีสําคัญอยางยิ่งสําหรับแนวทฤษฎีนี้คือ อนาคตท่ีผูรับสารสามารถมองเห็น นั่นคือผูรับสาร
สามารถคาดการณไดวาหากพฤติกรรมเชนนี้เกิดข้ึนจะมีสิ่งใดเกิดข้ึนตามมา 
 
2.6 ทฤษฎีการใชส่ือเพ่ือประโยชนและความพึงพอใจ 
ความหมายของความพึงพอใจ 
       ความพึงพอใจ (Satisfaction) ไดมีผูใหความหมายของความพึงพอใจไวหลายความหมาย ดังนี้ 
พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตสถาน (2542) ไดใหความหมายของความพึงพอใจไววา พึงพอใจ หมายถึง รัก 
ชอบใจ และพึงใจ หมายถึง พอใจ ชอบใจ 

จากการตรวจเอกสารขางตนสรุปไดวา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกท่ีดีหรือทัศนคติท่ีดีของบุคคล ซ่ึง
มักเกิดจากการไดรับการตอบสนองตามท่ีตนตองการ ก็จะเกิดความรูสึกท่ีดีตอสิ่งนั้น ตรงกันขามหากความ
ตองการของตนไมไดรับการตอบสนองความไมพึงพอใจก็จะเกิดข้ึน 
ทฤษฎีเก่ียวกับความพึงพอใจ 
        Kotler and Armstrong (2002) รายงานวา พฤติกรรมของมนุษยเกิดข้ึนตองมีสิ่งจูงใจ (motive) 
หรือแรงขับดัน (drive) เปนความตองการท่ีกดดันจนมากพอท่ีจะจูงใจใหบุคคลเกิดพฤติกรรมเพ่ือตอบสนอง
ความตองการของตนเอง  ซ่ึงความตองการของแตละคนไมเหมือนกัน  ความตองการบางอยางเปนความ
ตองการทางชีววิทยา(biological) เกิดข้ึนจากสภาวะตึงเครียด เชน ความหิวกระหายหรือความลําบาก
บางอยาง เปนความตองการทางจิตวิทยา (psychological) เกิดจากความตองการการยอมรับ 
(recognition) การยกยอง (esteem) หรือการเปนเจาของทรัพยสิน (belonging) ความตองการสวนใหญ
อาจไมมากพอท่ีจะจูงใจใหบุคคลกระทําในชวงเวลานั้น ความตองการกลายเปนสิ่งจูงใจ เม่ือไดรับการ
กระตุนอยางเพียงพอจนเกิดความตึงเครียด โดยทฤษฎีท่ีไดรับความนิยมมากท่ีสุด มี 2 ทฤษฎี คือ ทฤษฎี
ของอับราฮัม มาสโลว  
        1. ทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว (Maslow’s theory motivation) 
        อับราฮัม  มาสโลว (A.H.Maslow) คนหาวิธีท่ีจะอธิบายวาทําไมคนจึงถูกผลักดันโดยความตองการ
บางอยาง ณ เวลาหนึ่ง ทําไมคนหนึ่งจึงทุมเทเวลาและพลังงานอยางมากเพ่ือใหไดมาซ่ึงความปลอดภัยของ
ตนเองแตอีกคนหนึ่งกลับทําสิ่งเหลานั้น เพ่ือใหไดรับการยกยองนับถือจากผูอ่ืน คําตอบของมาสโลว คือ 
ความตองการของมนุษยจะถูกเรียงตามลําดับจากสิ่งท่ีกดดันมากท่ีสุดไปถึงนอยท่ีสุด ทฤษฎีของมาสโลวได
จัดลําดับความตองการตามความสําคัญ คือ 
        1.1 ความตองการทางกาย (Physiological Needs) เปนความตองการพ้ืนฐาน คือ อาหาร ท่ีพัก 
อากาศ ยารักษาโรค 
        1.2 ความตองการความปลอดภัย (Safety Needs) เปนความตองการท่ีเหนือกวา ความตองการเพ่ือ
ความอยูรอด เปนความตองการในดานความปลอดภัยจากอันตราย 
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 1.3 ความตองการทางสังคม (Social Needs) เปนการตองการการยอมรับจากเพ่ือน 
 1.4 ความตองการการยกยอง (Esteem Needs) เปนความตองการการยกยองสวนตัว ความนับถือ 
และสถานะทางสังคม 
 1.5 ความตองการใหตนประสบความสําเร็จ (Self – Actualization Needs) เปนความตองการ 
สูงสุดของแตละบุคคล ความตองการทําทุกสิ่งทุกอยางไดสําเร็จ 
        บุคคลพยายามท่ีสรางความพึงพอใจใหกับความตองการท่ีสําคัญท่ีสุดเปนอันดับแรกกอนเม่ือความ
ตองการนั้นไดรับความพึงพอใจ ความตองการนั้นก็จะหมดลงและเปนตัวกระตุนใหบุคคลพยายามสราง
ความพึงพอใจใหกับความตองการท่ีสําคัญท่ีสุดลําดับตอไป ตัวอยาง เชน คนท่ีอดอยาก (ความตองการทาง
กาย) จะไมสนใจตองานศิลปะชิ้นลาสุด (ความตองการสูงสุด) หรือไมตองการยกยองจากผูอ่ืน หรือไม
ตองการแมแตอากาศท่ีบริสุทธิ์ (ความปลอดภัย) แตเม่ือความตองการแตละข้ันไดรับความพึงพอใจแลวก็จะ
มีความตองการในข้ันลําดับตอไป  
 
 
2.7  การทบทวนวรรณกรรม/สารสนเทศ (information) ท่ีเกี่ยวของ  

1. งานวิจัยของการสํารวจสถานภาพการพาณิชยอิเล็กทรอนิกสของประเทศไทย พ.ศ. 2557 ของ

สํานักงานสถิติแหงชาติ พบวา มูลคาพาณิชยอิเล็กทรอนิกสของประเทศไทยเพ่ิมมากข้ึน พบวาธุรกิจสวน

ใหญเปนผูประกอบการประเภท B2C รอยละ 80.4 รองลงมา B2B รอยละ 18.2 และ B2G รอยละ 1.4 

(สํานักงานสถิติแหงชาติ, 2557)   
วีรวรรณ แซจาว (2557) ทําการศึกษาอิทธิพลของทัศนคติและความพึงพอใจในการเปดรับ

ขาวสารจากสื่อประชาสัมพันธการทองเท่ียวผานสื่ออินเทอรเน็ตท่ีมีตอพฤติกรรมการตัดสินใจวางแผนการ
ทองเท่ียว โดยมีวัตถุประสงค 1) เพ่ือศึกษาความสัมพันธของพฤติกรรมการเปดรับรูสื่อขาวสารโฆษณา
ประชาสัมพันธกับทัศนคติของนักทองเท่ียวตอแหลงขอมูลในลักษณะตางๆผานทางสื่อสังคมออนไลน  2) 
เพ่ือศึกษาอิทธิพลของทัศนคติในแตละดานตอแหลงขอมูลของสื่อโฆษณาประชาสัมพันธผานทางสื่อสังคม
ออนไลนท่ีมีผลตอการตัดสินใจวางแผนการทองเท่ียวของนักทองเท่ียว 3) เพ่ือศึกษาปจจัยความรูสึกพึง
พอใจจากการเปดการรับรูสื่อโฆษณาประชาสัมพันธผานทางสื่อสังคมออนไลนท่ีสงผลตอพฤติกรรมการวาง
แผนการตัดสินใจทองเท่ียว การวิจัยใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือในการศึกษา ผลการศึกษาจากกลุม
ตัวอยาง จํานวน 282 คน พบวา ทัศนคติตอแหลงขอมูลของสื่อโฆษณาดานการประชาสัมพันธผานคนดัง
ขามคืน การประชาสัมพันธผานภาพเสมือน และการประชาสัมพันธผานบุคคลท่ีมีอิทธิพลดานการทองเท่ียว
มีความสัมพันธเชิงบวกกับพฤติกรรมการเปดรับรูสื่อขาวสารโฆษณาประชาสัมพันธผานทางสื่อสังคม
ออนไลน 

สุรชัย ศรีณรงค และคณะ (2559) ทําการศึกษาเก่ียวกับพฤติกรรมการซ้ือสินคาและบริการผาน
ทางอินเทอรเน็ตของนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะวิทยาศาสตรประยุกต มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอม
เกลาพระนครเหนือ การวิจัยครั้งนี้ มีจุดประสงคเพ่ือ ศึกษาพฤติกรรมการซ้ือสินคาและบริการผาน
อินเทอรเน็ตของนักศึกษา กลุมตัวอยางคือ นักศึกษาปริญญาตรี จํานวน  80 คน เครื่องมือท่ีใชในการเก็บ
รวบรวมขอมูลเปนแบบสอบถามออนไลน ผลการวิจัยพบวา ในภาพรวมนักศึกษามีระดับความเชื่อม่ันในการ
ซ้ือขายสินคาและบริการผานระบบอินเทอรเน็ตอยูในระดับมาก เม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวา ดานระบบ
ขนสงอยูในระดับความเชื่อม่ันมากท่ีสุด  
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(x̄ = 3.60, S.D =0.90) รองลงมาคือ ดานระบบตรวจสอบขอมูล ดานรักษาคอมปลอดภัย และดานระบบ
ชําระเงิน 
 ดาณี ทรงศิริเดช และพัชนี เชยจรรยา (2559) ทําการศึกษากลยุทธการสื่อสารการตลาดแบบ
พันธมิตร กับการรับรู ทัศนคติ และพฤติกรรมของผูบริโภคผานพาณิชยอิเล็กทรอนิกส การวิจัยครั้งนี้มี
วัตถุประสงค เพ่ือศึกษากลยุทธการสื่อสารการตลาดแบบพันธมิตรของผูท่ีมีสวนเก่ียวของกับการทําตลาด
แบบพันธมิตร (Affiliate Marketing) และศึกษาพฤติกรรมการรับรู ทัศนคติ และพฤติกรรมการซ้ือสินคา
ออนไลน มีการทําวิจัย 2 แบบคือ วิจัยเชิงคุณภาพ และวจิัยเชิงปริมาณ โดยในการวิจัยเชิงคุณภาพเปนการ
สัมภาษณความคิดเห็นของการทําตลาดแบบพันธมิตรสวนการศึกษาดวยวิธีวิจัยเชิงปริมาณ  ทํา
แบบสอบถามไปยังกลุมผูใชงานอินเทอรเน็ต 426 คน เก่ียวกับลักษณะประชากร การรับรู ทัศนคติ และ
พฤติกรรมการซ้ือสินคาออนไลน ผลการวิจัยในเชิงคุณภาพพบวา กลยุทธการสื่อสารการตลาดแบบพันธมิตร 
หากสามารถวิเคราะหความตองการของผูบริโภคได มีความสามารถในการสรางเนื้อหาการนําเสนอใหดึงดูด
ผูใชงานอินเทอรเน็ตได สวนผลการวิจัยเชิงปริมาณพบวา ดานพฤติกรรมการรับรู ทัศนคติ และพฤติกรรม
การซ้ือสินคาออนไลน พบสวนใหญเปนผูหญิง มีอายุอยูในชวง 21-30 ประดับการศึกษาปริญญาตรี โดย
ดานการรับรูถึงพาณิชยอิเล็กทรอนิกสสวนใหญเปนชวงหัวคํ่า และชองทางท่ีรับรูคือ สื่อสังคมออนไลน 
(Social Media) จากโทรศัพทมือถือ ดานทัศนคติพบวา พาณิชยอิเล็กทรอนิกสใหความสะดวกสบายในการ
เลือกซ้ือสินคามากท่ีสุด 
 อภิชญา ณัฐพงศพฤทธิ์ และพัชนี เชยจรรยา (2559) ทําการศึกษารูปแบบการการดําเนินชีวิต 
การรับรูขอมูลการทองเท่ียวจากสื่อออนไลน ความนาเชื่อถือและพฤติกรรมการตัดสินใจทองเท่ียว
ตางประเทศของนักทองเท่ียวชาวไทยวาเปนอยางไร โดยมีการวิจัยเชิงปริมาณโดยการสํารวจดวย
แบบสอบถามจํานวน 400 ชุด ใชการวิเคราะหขอมูลเชิงพรรณนาเปน คาความถ่ี คารอยละ รวมไปถึงการ
วิเคราะหเชิงอนุมาน โดยใชสถิติความสัมพันธของเพียรสัน จากการศึกษาพบวา กลุมตัวอยางสวนใหญเปน
เพศหญิง สถานภาพโสด มีอายุระหวาง 21-30 ป โดยเปนผูสําเร็จการศึกษาในระดับปริญญาตรี มีรายไดตอ
เดือน 20,001-30,000 บาท เปนพนักงานเอกชน โดยรูปแบบการดําเนินชีวิตของนักทองเท่ียวมี
ความสัมพันธในทางบวกกับการตัดสินใจทองเท่ียว และความนาเชื่อถือและการรับรูขอมูลการทองเท่ียวจาก
สื่อออนไลนมีความสัมพันธในทางบวกกับการตัดสินใจทองเท่ียว 

ณพล ผลากรกุล และบุหงา ชัยสุวรรณ(2559) ทําการศึกษาผลกระทบจากโฆษณาบนเฟสบุค 
และแนวทางการรูเทาทันสื่อโฆษณาบนเฟสบุค โดยการเก็บขอมูลเชิงคุณภาพ และการสัมภาษณเชิงลึก จาก
ผูใหขอมูลหลักท้ังหมด 15 คน แบงออกเปน 3 กลุม ไดแก กลุมผูท่ีทํางานเก่ียวของกับการผลิตสื่อโฆษณา 
กลุมตัวแทนผูบริโภคและเฝาระวังสื่อ และกลุมนักวิชาการดานสื่อมวลชน ผลการวิจัยพบดังนี้ 

(1) สภาวะปญหาตางๆ และผลกระทบทางดานลบของโฆษณาบนสื่อสังคมประเภทเฟสบุค 
แบงออกเปน (1.1) สภาวะปญหาเก่ียวกับความสามารถในการแยกแยะโฆษณา (1.2) สภาวะปญหาของ
กลุมคนท่ีผลิตโฆษณาขาดความรับผิดชอบ (1.3) ปญหาในการสรางคานิยม 

(2) ประเภทของการโฆษณาบนสื่อสังคมประเภทเฟสบุคท่ีมีปญหา และผลกระทบตอผูบริโภค 
คือ แหลงท่ีมาประเภทผูประกอบธุรกิจรายยอย และแหลงท่ีมาประเภทบุคคล 

(3) ปญหาของกฎหมาย จรรยาบรรณ และจริยธรรม ท่ีควบคุมผูผลิตสื่อโฆษณาบนสื่อสังคม 
แบงออกเปน (3.1) ปญหาเก่ียวกับการบังคับใชกฎหมาย (3.2) การขาดความรูทางดานกฎหมาย 
จรรยาบรรณ และจรยิธรรมของผูโฆษณา (3.3) การใชกฎหมาย หรือจริยธรรมท่ีไมไดผล 
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(4) พฤติกรรมการโฆษณาบนสื่อสังคมประเภทเฟสบุคท่ีละเมิดกฎหมาย หรือไมเหมาะสมตอ
จรรยาบรรณ และจริยธรรม แบงออกเปน (4.1) พฤติกรรมการโฆษณาสินคาท่ีไมสามารถโฆษณาไดในสื่อ
หลัก (4.2) การโฆษณาท่ีกลาวอางสรรพคุณเกินจริง (4.3) การโฆษณาท่ีละเมิดกฎหมาย 

(5) ความสําคัญเก่ียวกับ การรูเทาทันสื่อในการเปดรับโฆษณาบนสื่อสังคมประเภทเฟสบุคใน
ประเทศไทย คือ สําคัญตอผูบริโภคเปนอยางมาก 

(6) แนวทางการรูเทาทันสื่อโฆษณาบนสื่อสังคม ไดแก กระบวนการท่ีผูรับสารตองสามารถ
ดําเนินการ ดังนี้ แยกแยะความเปนโฆษณาไตรตรองความเปนจริง ตรวจสอบความเปนมา เช็คความคิดเห็น 
เปนตน 

พิชชาภรณ ศิริโสดา และ ปทมา สุวรรณภักดี (2559)  การศึกษาเรื่อง “แรงจูงใจในการเปดรับ
สาร และความนาเชื่อถือของสารในเฟสบุคกับการตัดสินใจเลือกบริโภคของกลุมเจเนอเรชั่นวาย” เปนการ
วิจัยเชิงปริมาณ ใชรูปแบบการวิจัยเชิงสํารวจ และวิจัยโดยใชแบบสอบถาม เปนเครื่องมือในการเก็บขอมูล 
โดยเก็บขอมูลจากประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร และปริมณฑล ซ่ึงมีอายุระหวาง 16-35 ป จํานวน 400 
คน ผลการวิจัยพบวา แรงจูงใจในการเปดรับสาร และความนาเชื่อถือของสารท่ีเก่ียวกับการแนะนํา
รานอาหารในเฟสบุค (Facebook) มีความสัมพันธตอการตัดสินใจเลือกบริโภคอาหารของกลุมคนเจเนอ
เรชั่นวาย (Generation Y) โดยความนาเชื่อถือของสาร มีความสัมพันธกับการตัดสินใจเลือกบริโภคอาหาร
มากกวาแรงจูงใจในการเปดรับสาร สอดคลองกับลักษณะเฉพาะของกลุมคนเจเนอเรชั่นวายท่ีมีความ
คลองตัวดานเทคโนโลยี และชอบติดตอสื่อสารกับเพ่ือน ผานสื่อสังคมออนไลนเปนประจํา 

ธัญชนกภรณ โตชมบุญ (2558) ทําการศึกษาปจจัยดานแรงจูงใจท่ีสงผลตอกระบวนการตัดสินใจ
ในการประมูลสินคาผานสื่อสังคมออนไลน มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาแรงจูงใจและปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอ
พฤติกรรมการประมูลสินคาผานสื่อสังคมออนไลน โดยใชกลุมตัวอยางคือ ผูบริโภคท่ีเคยใชบริการการ
ประมูลสินคาผานสื่อสังคมออนไลน จํานวน 300 คน และใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวม
ขอมูล พบวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศหญิง มีอายุ 18-35 ป อาศัยอยูในกรุงเทพฯ และ
ปริมณฑล มีการศึกษาระดับปริญญาตรี มีอาชีพเปนพนักงานบริษัท และมีรายไดระหวาง 10,001-20,000 
บาท ใชอินเทอรเน็ตมากกวา 20 ชั่วโมง ประมูลสินคาผานทาง Facebook ปจจัยแรงจูงใจท่ีสงผลตอการ
ตัดสินใจประมูลสินคาผานสังคมออนไลนพบวา ปจจัยดานแรงจูงใจดานพ้ืนฐาน และสิ่งจูงใจเลือกซ้ือ สงผล
ตอกระบวนการตัดสินใจซ้ือทุกดาน ไดแก การแสวงหาขอมูล การประเมินขอมูลแตละทางเลือก การ
ตัดสินใจซ้ือ การประเมินผลสินคาและบริการหลังการซ้ือ  

เกตุวดี สมบูรณทวี และศิวกร อโนรีย (2559) ทําการศึกษาอิทธิพลสื่อสังคมออนไลนท่ีมีผลตอ
การตัดสินใจซ้ือสินคา Smart Phone ของกลุม Gen Y ในกรุงเทพมหานคร โดยใชวิธีวิจัยเชิงปริมาณ กลุม
ตัวอยางท่ีใชคือ กลุม GEN Y ในเขตพ้ืนท่ีจังหวัดกรุงเทพมหานครและเครื่องมือท่ีใชในการวิจัยคือ 
แบบสอบถาม วิเคราะหขอมูลโดยการใชการวิเคราะหการถอดถอยเชิงพหุคูณ ( Multiple Regression 
Analysis) ผลการวิจัยพบวา สื่อสังคมออนไลนดาน Online Video และ Network สงผลตอการตัดสินใจ
ซ้ือสินคาสมารทโฟน 

กุลนิดา แยมทิม และวรัชญ ครุจิต (2559) ทําการวิเคราะหการสื่อสารของธุรกิจรานคาผานสื่อ
สังคมออนไลนท่ีมีผลตอพฤติกรรมและทัศนคติของผูบริโภคเจเนอเรชั่นวายในการเลือกซ้ือสินคาและบริการ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) ศึกษาการสื่อสารของธุรกิจรานคาผานสื่อสังคมออนไลน ไดแกเฟสบุค
และอินสตาแกรม 2) เปรียบเทียบการสื่อสารของธุรกิจรานคาผานสื่อสังคมออนไลน ไดแก เฟสบุคและ
อินสตาแกรม  3) ศึกษาพฤติกรรมการเลือกซ้ือสินคาและบริการผานสื่อสังคมออนไลน ไดแก เฟสบุคและ
อินสตาแกรม ของกลุมบริโภคเจเนอเรชั่นวาย 4) ศึกษาทัศนคติในการเลือกซ้ือสินคาและบริการผานสื่อ
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สังคมออนไลน ไดแก เฟสบุคและอินสตาแกรม ของกลุมผูบริโภคเจเนอเรชั่นวาย  โดยการวิจัยแบงเปน 2 
สวน คือ 1) การวิจัยเชิงปริมาณ วิเคราะหเนื้อหาสารของธุรกิจรานคาและบริการผานสื่อสังคมออนไลน 
ไดแก เฟสบุค และอินสตาแกรม 2) การวิจัยเชิงคุณภาพ ใชการสัมภาษณเชิงลึก กลุมตัวอยาง จํานวน 20 
คน  ผลการศึกษาเชิงปริมาณพบวา รานคาออนไลนบนเฟสบุคและอินสตาแกรม ใชรูปแบบเนื้อหาประเภท
รูปภาพพรอมขอความมากท่ีสุด ผลการศึกษาเชิงคุณภาพพบวา  กลุมเจเนอเรชั่นวายเพศหญิงและเพศชาย
มีพฤติกรรมการเลือกซ้ือสินคาผานสื่อสังคมออนไลนท่ีเหมือนกันคือ ชองทาง ประเภทสินคา และข้ันตอน
การตัดสินใจซ้ือ สวนท่ีแตกตางคือ ความถ่ีในการคนหาขอมูลและการพูดคุยกับผูขาย และปจจัยท่ีอิทธิพล
ตอการตั้งใจซ้ือ2) กลุมเจเนอเรชั่นวายเพศหญิงและเพศชาย มีทัศนคติในการเลือกซ้ือสินคาผานสื่อสังคม
ออนไลนท่ีเหมือนกันคือ รูปแบบรานคาออนไลนท่ีชื่นชอบ รานคาออนไลนท่ีนาเชื่อถือในอุดมคติ และผูขาย
ท่ีนาเชื่อถือในอุดมคติ สวนความแตกตางคือ ผูขายของรานคาออนไลนท่ีชื่นชอบ 
 
2.8 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
  พัฒนาระบบการพาณิชยอิเล็กทรอนิกสสําหรับสินคาศิลปหัตถกรรมดวยสื่อ สื่อสังคมออนไลน มี
แนวคิดเริ่มจากการศึกษา โครงสรางพ้ืนฐานดานเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมีใหบริการในปจจุบัน จากนั้น
ทําการศึกษาสินคา แนวคิดกลยุทธของผูขาย และความตองการของผูซ้ือ และขอมูลดังกลาวจะถูกใชเปน
ขอมูลพ้ืนฐานในการคิดวิเคราะหท่ีจะนํามาออกแบบและพัฒนาลักษณะและรูปแบบของแคตาล็อกและ
รูปแบบการชําระเงินใหสอดคลองกับพฤติกรรมและความตองการการใชเว็บไซต สือ่สังคมออนไลน ของผูซ้ือ  
จากนั้นจะไดผลลัพธเปนรูปแบบระบบรานคาออนไลนของสินคาศิลปหัตถกรรมบน สื่อสังคมออนไลน และ
นําไปประเมินความพึงพอใจตอไป ดังภาพท่ี 1  
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1  แสดงกรอบแนวคิดงานวิจัย 

E-commerce on ส่ือสังคมออนไลน์ 

(Online Catalog and Payment) สินค้าศิลปหัตถกรรม 

 

โครงสร้างพืน้ฐานเทคโนโลยสีารสนเทศและอนิเทอร์เน็ต 

สินค้า-กลยุทธ์ผู้ขายสินค้า

ศิลปหัตถกรรม 

 

 

พฤติกรรมผู้ซ้ือสินค้า

ศิลปหัตถกรรม 

ประเมินผล 
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