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Abstract 

The purpose of this research was to develop an application for setting up price for 

goods in the community. The application helps the retailer calculate and determine the 

product price with the minimal risk. In order to assess the satisfaction of the application, 

the samples used in this study were 30 community retailers and goods producers. The 

research found that the application was in good quality. The evaluation of satisfaction 

with the application was averagely 4.45, which was at a very high level. The application 

can be actually used in authentic circumstances. 
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การพัฒนา Application เพ่ือก าหนดราคาสินค้าชุมชน มีกระบวนการในการพัฒนาดังนี้ 
1.1 ความส าคัญและที่มาของปัญหา 
1.2 วัตถุประสงค์ของโครงการวิจัย 
1.3 ขอบเขตของการวิจัย 
1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 

 
1.1 ควำมส ำคัญและที่มำของปัญหำที่ท ำกำรวิจัย 

ปัจจุบันแวดวงธุรกิจของประเทศไทยเจริญเติบโตมากขึ้น รัฐบาลมีนโนบายส่งเสริมให้
ประชาชนพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชนออกมาจ าหน่าย คนรุ่นใหม่มีความคิดสร้างธุรกิจส่วนตัวโดยผลิต
สินค้าที่เกิดจากความคิดของตนออกจ าหน่ายมากขึ้น ธุรกิจจ าหน่ายสินค้าออนไลน์ได้รับความนิยม
เนื่องจากความเจริญเติบโตด้านเทคโนโลยีสารสนเทศของประเทศ ได้รับการส่งเสริมมากขึ้น 
ประชาชนแสวงหาธุรกิจใหม่ๆ จัดจ าหน่ายโดยใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตเผยแพร่ผลิตภัณฑ์ออกไปให้
เป็นที่รู้จัก ท าให้เกิดนักธุรกิจหน้าใหม่มากข้ึน  

ผู้ผลิต หมายถึง ผู้น าเอาปัจจัยการผลิตมาแปรรูปเพ่ือเป็นสินค้าหรือบริการ เช่น ชาวสวน
ปลูกไม้ผลเพ่ือได้ผลไม้ ชาวนาท านาได้ข้าว ชาวประมงเลี้ยงปลาได้ปลา เลี้ยงกุ้งได้กุ้ง เจ้าของโรงงาน 
ผลิตน้ าพริก เป็นต้น ชาวสวน ชาวนา ชาวประมง เจ้าของโรงงาน ล้วนเรียกว่า ผู้ผลิต ในการผลิตสินค้า
หรือบริการ เพื่อสนองตอบความต้องการของผู้บริโภค  

ผู้บริโภค หมายถึง ผู้ซื้อสินค้าหรือบริการของผู้ผลิตไปใช้ตามความต้องการ เช่น พนักงาน
ส านักงาน ซื้อผลไม้จากแม่ค้าไปรับประทาน ซื้อเสื้อผ้าส าเร็จรูปจากช่างตัดเย็บเสื้อผ้าไปสวมใส่ 
นักศึกษาซื้อผลิตภัณฑ์ท ามือจากแม่ค้าไปใช้เองหรือเป็นของฝาก พนักงานส านักงาน หรือนักศึกษา 
เป็นผู้บริโภคหรือผู้ซื้อ  

ในการผลิตสินค้าใดๆ ก็ตามจึงต้องสนองตอบความต้องการของผู้บริโภคหรือผู้ซื้อ การตั้ง
ราคาสินค้าให้เหมาะสมเป็นเรื่องที่ต้องตระหนัก ต้องให้มีความเหมาะสม คุ้มทุนและมีก าไรมากพอ ไม่
ก่อให้เกิดความเสี่ยง การผลิตสินค้าออกจ าหน่ายสามารถท าได้หลากหลายผลิตภัณฑ์ ปัญหาส าคัญ
ของการจ าหน่ายสินค้า คือ การก าหนดราคาสินค้าที่เหมาะสม ซึ่งผู้ผลิตสินค้ามักเกิดปัญหาในการ
ก าหนดราคาเนื่องจากไม่ทราบวิธีการค านวณต้นทุน ก าไร ความเสี่ยง ที่อาจจะเกิดขึ้น เพราะขาด
ความรู้ในด้านการตลาด การก าหนดราคาสินค้า ต้องอาศัยนักการตลาด กลยุทธ์ในการก าหนดราคา
สินค้า มีหลายกลยุทธ์ซึ่งผู้ผลิตสินค้าทั่วไปส่วนมากไม่มีความรู้โดยตรง เกิดความลังเล ไม่แน่ใจ ว่า
ราคาขายที่ก าหนด จะคุ้มทุนและได้ก าไรตามที่ต้องการหรือไม่ จะมีเครื่องมือใดมาช่วยให้นักขายหน้า
ใหม่สามารถน ามาใช้ในการก าหนดราคาขายสินค้าของตนเองในเบื้องต้นได้ 
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จากปัญหาดังกล่าว นักวิจัยจึงเกิดความคิดในการพัฒนา Application ส าหรับค านวณราคา
ขายสินค้าเบื้องต้นส าหรับผู้ที่ต้องการขายสินค้าและก าหนดราคาสินค้า ตามกลยุทธ์ในการตั้งราคา 
(Price Strategy) ขึ้น  

 
1.2 วัตถุประสงค์ของโครงกำรวิจัย 

1.2.1 เพ่ือสร้าง Application ช่วยค านวณราคาขายผลิตภัณฑ์และก าหนดราคาขายผลิต 
ภัณฑ์ได ้

1.2.2 เพ่ือช่วยให้ผู้ผลิตสินค้ารายย่อย สามารถก าหนดราคาสินค้าได้ โดยมีความเสี่ยงน้อย
ที่สุด 

1.2.3 เพ่ือประเมินความพึงพอใจที่มีต่อ Application ที่สร้างขึ้น 
 

1.3 ขอบเขตของกำรวิจัย 
1.3.1 ประชากร คือ ผู้ผลิตสินค้ารายย่อยในครัวเรือนและชุมชน ในเขตกรุงเทพมหานครและ

ปริมณฑล  กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้ผลิตสินค้ารายย่อยในครัวเรือนและชุมชน จ านวน 30 คน โดยวิธี
สุ่มตัวอย่างแบบไม่เจาะจง 

1.3.2 เนื้อหาของการวิจัย 
1.3.2.1 วิธีการก าหนดราคา (Price Determination) ส าหรับการวิจัย มี 2 วิธี คือ 

วิธีก าหนดราคาโดยมุ่งท่ีต้นทุน (Cost-oriented Pricing) และ วิธีก าหนดราคาโดยมุ่งที่อุปสงค์ของ
สินค้า (Demand-Oriented Pricing) 

1.3.2.2 สินค้าท่ีน ามาทดลองใช้ในการวิจัย คือ สินค้าท่ีผลิตในครัวเรือน และ สินค้า
ของชุมชน 

1.3.2.3 ระบบที่สร้างขึ้น รองรับ Mobile Application บนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด ์

1.3.3 ระยะเวลาที่ท าการวิจัย 1 ตุลาคม 2559 – 30 กันยายน 2560 
 

 

การด าเนินงาน 
2559 2560 

ตค พย ธค มค กพ มีค เมย พค มิย กค สค กย 
ศึกษาข้อมูลเบื้องต้น             
สร้างแบบสอบถาม             
เก็บรวบรวมข้อมูล             
ออกแบบระบบ             
สร้างและทดสอบ             
น าไปใช้และประเมินผล             
รายงาน             
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1.4 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ  
1.4.1 การก าหนดราคาผลิตภัณฑ์ท าได้ง่าย ผู้ใช้ไม่ต้องมีความรู้ด้านการก าหนดราคา 
1.4.2 เป็นประโยชน์ต่อผู้ผลิตสินค้าชุมชนในการก าหนดราคาผลิตภัณฑ์ 
1.4.3 ผู้ผลิตสินค้ารายย่อยสามารถก าหนดราคาสินค้าได้ด้วยตนเอง 

 
1.5 นิยำมศัพท์เฉพำะ 

ผู้ผลิตรายย่อย หมายถึง ผู้ผลิตสินค้าในครัวเรือน ผู้ค้ารายย่อย ผู้ค้าใหม่ ผู้ที่ต้องการท า
ธุรกิจส่วนตัวในครัวเรือน 

สินค้าชุมชน หมายถึง สินค้าที่สมาชิกในชุมชนต่างๆ ผลิตในชุมชนเพ่ือจ าหน่าย 
 



บทท่ี 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การพัฒนา Application เพ่ือก าหนดราคาสินค้าชุมชน ต้องท าการศึกษาค้นคว้าและรวบ

ข้อมูล จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ทั้งจากงานวิจัยและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง เพ่ือท าการวิเคราะห์และ
ออกแบบระบบให้มีประสิทธิภาพ ดังนี้ 

2.1 นโยบายราคา (Price Policy) 
2.2 กลยุทธ์ในการตั้งราคา (Price Strategy)   
2.3 วิธีการก าหนดราคา (Price Determinations) 
2.4 การค านวณต้นทุนสินค้า 
2.5 Web-based Application  
2.6 ระบบปฏิบัติการ Android 
2.7 โปรแกรม Adobe Dreamweaver 
2.8  โปรแกรม Google Docs 
2.9 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
2.1 นโยบายราคา (Price Policy)  

ก่อนที่เจ้าของสินค้าจะน าสินค้าไปจ าหน่าย จะต้องมีการก าหนดราคาสินค้าโดยผู้ผลิตสินค้า
หรือ เจ้าของสินค้า เมื่อเปรียบเทียบกับคู่แข่ง ผู้ผลิตสินค้าอาจตั้งราคาสินค้าในระดับราคาตลาด ต่ า
หรือสูงกว่าราคาตลาด กิจการจะต้องก าหนดนโยบายราคาเพ่ือเป็นแนวทางในการตัดสินใจเลือกราคา
ผลิตภัณฑ์ นโยบายราคาเป็นแนวทางในการปฏิบัติตามวัตถุประสงค์ของกิจการ โดยมีการวางแผน
เลือกใช้วิธีต่างๆ มาประยุกต์ใช้เพ่ือให้เหมาะสมกับสถานการณ์ และช่วย่ให้บรรลุวัตถุประสงค์ของ
กิจการ นโยบายราคาท่ีนิยมใช้ คือ 

2.1.1 นโยบายระดับราคา (Price Level Policy) แบ่งเป็น 3 ระดับ ได้แก่ 
2.1.1.1 ระดับราคาตามราคาตลาด (Meet the Market Price)  เป็นการก าหนด

ราคาหรือการตัดราคากัน เนื่องจากตลาดมีการแข่งขันสมบูรณ์ (Pure Competition Market) และ
ผลิตภัณฑ์ไม่มีความแตกต่างกัน 

2.1.1.2 ระดับราคาสูงกว่าราคาตลาด (Above the Market Price) กิจการสามารถ
ก าหนดราคาให้สูงกว่าคู่แข่งขันได้ เนื่องจากความเข้มแข็งของกิจการหรือมีข้อได้เปรียบในด้านต่างๆ 
ที่เหนือกว่าคู่แข่งขัน เช่น ตราสินค้าเป็นที่ยอมรับของผู้บริโภค ท าเลที่ตั้งของกิจการที่เหมาะสม 
บุคลากร มีความช านาญ เป็นต้น 

2.1.1.3 ระดับราคาต่ ากว่าราคาตลาด (under the Market Price) เป็นนโยบาย
ระดับราคาที่กิจการขนาดเล็กนิยมน ามาใช้ เพ่ือต้องการส่วนแบ่งทางการตลาดในปริมาณมากๆ และ
ให้สินค้ากระจายสู่ผู้บริโภคอย่างแพร่หลาย 
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2.1.2 นโยบายราคาเดียว (One Price Policy) เป็นการก าหนดราคาสินค้าชนิดเดียวกัน 
ส าหรับผู้ซื้อทุกรายในราคาเดียวกันภายใต้สถานการณ์และเงื่อนไขที่เหมือนกัน เพ่ือ ให้สะดวกต่อการ
ขายโดยตัดปัญหาในการเสนอราคา และการต่อรองราคา  

2.1.3 นโยบายราคายืดหยุ่นได้ (Flexible Price Policy) เป็นการก าหนดราคาสินค้าส าหรับ
ลูกค้าประเภทเดียวกัน ปริมาณเท่ากันในราคาที่แตกต่างกัน ราคาสินค้าจะถูกก าหนดให้สูงหรือต่ า
ขึ้นอยู่กับความส าพันธ์ระหว่างผู้ขายกับผู้ซื้อ การก าหนดราคายืดหยุ่นได้นี้นิยมใช้กันมากส าหรับ
กิจการขนาดเล็กและสินค้าที่ล้าสมัยง่ายหรือไม่ได้มาตรฐาน ซึ่งกิจการจ าเป็นต้องมีส่วนลด หรือส่วน
ยอมให้ กับผู้ที่ซื้อสินค้าดังกล่าว 
 
2.2  กลยุทธ์ในการตั้งราคา (Price Strategy)   

กลยุทธ์ในการตั้งราคา (Price Strategy) หมายถึง หลักเกณฑ์ที่ก าหนดขึ้น เพ่ือใช้เป็น
แนวทางในการก าหนดราคา เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ของกิจการที่ตั้งไว้  กลยุทธ์การตั้งราคาที่ส าคัญ 
มีดังนี ้

2.2.1 การตั้งราคาตามแนวภูมิศาสตร์ (Geographical Pricing) เป็นการตั้งราคาโดย
พิจารณาจากเขตพ้ืนที่ต่างๆ วิธีการตั้งราคาตามแนวภูมิศาสตร์ ได้แก่ 

2.2.1.1 การตั้งราคาแบบ F.O.B. Pricing (Free On Board Pricing) เป็นการตั้ง
ราคาสินค้ารวมค่าขนส่งถึงเรือเท่านั้น ค่าขนส่งหลังจากนั้นเป็นภาระของผู้ซ้ือที่ต้องเสียเอง 

2.2.1.2 การตั้งราคาตามเขต (Zone Pricing) เป็นการตั้งราคาให้แตกต่างกันตาม
เขตภูมิศาสตร์ 

2.2.1.3 การตั้งราคาตามเขต (Zone Pricing) เป็นการตั้งราคาให้แตกต่างกันตาม
เขตภูมิศาสตร์ 

2.2.1.4 การตั้งราคาแบบผู้ขายรับภาระค่าขนส่ง (Freight Absorption Pricing) 
เป็นการตั้งราคาท่ีผู้ขายรับภาระค่าขนส่งบางส่วน เพ่ือต้องการเจาะตลาดผู้ซื้อท่อยู่ไกลออกไป 

2.2.1.5 การตั้งราคา ณ จุดฐาน (Base Point Pricing) เป็นการตั้งราคาโดยก าหนด
จากราคาสินค้า ณ โรงงานรวมค่าขนส่งจากจุดฐานที่อยู่ใกล้ผู้ซื้อมากที่่สุด 

2.2.2 การตั้งราคาตามหลักจิตวิทยา (Psychological Pricing) เป็นการตั้งราคาโดยอาศัย
ความรู้สึกของผู้ซื้อท่ีทีต่อราคา ซึ่งวิธีการตั้งราคาตามหลักจิตวิทยา ดังนี้ 

2.2.2.1 การตั้งราคาแบบเลขคี่หรือเลขคู่ (Odd or Even Pricing) การตั้งราคาแบบ
เลขคี่ (Odd Pricing) เป็นการก าหนดให้ราคาลงท้ายด้วยเลขคี่ โดยจะให้ลงท้ายด้วยเลข 9 เช่น 49 
บาท 99 บาท 199 บาท เป็นต้น 

2.2.2.2 การตั้งราคาแบบเลขคู่ (Even Pricing) เป็นการก าหนดให้ราคาท้ายด้วยเลข
คู่หรือจ านวนเต็ม ซึ่งให้ความรู้สึกว่า สินค้ามีคุณภาพดี มีชื่อเสียง เช่น 100 บาท 1,500 บาท 2,000 
บาท เป็นต้น 

2.2.2.3 การตั้งราคาตามความเคยชิน (Customary Pricing) เป็นการตั้งราคาตาม
ประเพณีนิยมที่ถือปฏิบัติกันมา หรือตั้งราคาตามราคาตลาด ซึ่งเป็นสินค้าท่ีผู้บริโภคคุ้นเคย 
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2.2.2.4 การตั้งราคาที่แสดงถึงชื่อเสียง (Prestige Pricing) เป็นการตั้งราคาสินค้า
ชนิดใดชนิดหนึ่งให้มีราคาสูง เพ่ือแสดงถึงภาพพจน์เกี่ยวกับชื่อเสียงของตรายี่ห้อ หรือคุณภาพของ
สินค้า 

2.2.2.5 การตั้งราคาแนวระดับราคา (Price Lining) เป็นการตั้งราคาที่เหมาะกับ
กิจการที่มีสินค้าประเภทเดียวกันแต่มีความแตกต่างกันในด้านรูปแบบ ขนาด หรือสี 

2.2.3 กลยุทธ์ในการตั้งราคาสูง (Skimming Pricing) เป็นการตั้งราคาสินค้าให้สูงในช่วง 
แรกของการน าสินค้าใหม่เข้าสู่ตลาด เพ่ือต่่องการให้ได้ต้นทุนและก าไรกลับมาโดยเร็ว เหมาะกับสินค้า
ที่มีลักษณะแตกต่างทางการแข่งขัน 

2.2.4 กลยุทธ์การตั้งราคาเพ่ือเจาะตลาด (Penetration Pricing) เป็นการตั้งราคาให้ต่ าใน
ช่วงแรกของการน าสินค้าเข้าสู่ตลาดหรือเป็นการตั้งราคาเพ่ือเจาะตลาดให้ครอบคลุมตลาดส่วนใหญ่ 
และให้ผู้บริโภคยอมรับอย่างรวดเร็ว เหมาะสมกับสินค้าที่สามารถใช้สินค้าอ่ืนทดแทนได้  

2.2.5 กลยุทธ์ตั้งราคาสูงพิเศษ (Premium Pricing) เป็นการก าหนดกลยุทธ์เพ่ือ   
2.2.5.1 เน้นการสร้าง ภาพลักษณ์ว่า “ผลิตภัณฑ์มีคุณภาพสูง”   
2.2.5.2 สินค้ามีลักษณะพิเศษบางประการ  
2.2.5.3 ลูกค้าพร้อมจ่ายเงินจ านวนมาก  
2.2.5.4 การส่งเสริมการตลาดเน้นส่งเสริมภาพพจน์สินค้าและองค์การ  
2.2.5.5 เป็นสินค้าที่ลูกค้ามีความจงรักภักดีต่อตรา (Brand Loyalty) เช่น รถยนต์

ราคาแพงอันดับที่ 7 ปากานี ไวร่า (Pagani Huayra) เป็นรถยนต์สปอร์ตสายพันธุ์อิตาลีคันนี้มีค่าตัว 
$1.3 ล้าน (เกือบ 41 ล้านบาท) ใช้ เครื่องยนต์ V12 ของเมอร์เซเดสเบนซ์ เป็นต้น  

2.2.6 กลยุทธ์ตั้งราคาส่งเสริมการจ าหน่าย (Promotion Pricing) เป็นกลยุทธ์ที่ผู้ค้าปลีก
นิยมน ามาใช้ในการตั้งราคาสินค้า เพ่ือจูงใจผู้บริโภคให้ซื้อสินค้ามากขึ้น ซึ่งมีวิธีตั้งราคาดังนี ้

2.2.6.1 การตั้งราคาแบบล่อใจ (Leader Pricing) เป็นการตั้งราคาสินค้าบางชนิดซึ่ง
เป็นสินค้าที่ผู้บริโภครู้จักทั่วไป ให้มีราคาต่ ามากหรืออาจจะต่ ากว่าต้นทุน เพ่ือจูงใจให้ผู้บริโภคเข้ามา
ซื้อสินค้าในร้าน 

2.2.6.2 การตั้งราคาแบบเหยื่อล่อ (Bait Pricing) เป็นการตั้งราคาสินค้าชนิดใดชนิด
หนึ่งในจ านวนจ ากัดให้มีราคาต่ ากว่าคู่แข่งขัน แล้วท าการโฆษณาเพ่ือดึงดูดให้ผู้บริโภคมาซื้อสินค้าที่
ร้าน 

2.2.6.3 การตั้งราคาในเทศกาลพิเศษ (Special Event Pricing) เป็นการตั้งราคา
สินค้าให้ต่ ากว่าราคาปกติในช่วงเทศกาลต่างๆ เพ่ือกระตุ้นให้ผู้บริโภคซื้อสินค้าตามเทศกาลนั้นๆ เช่น 
เทศกาลปีใหม่ ตรุษจีน สงกรานต์ ช่วงเวลาเปิดเทอม เป็นต้น 

 
2.3 วิธีการก าหนดราคา (Price Determinations)  

วิธีการก าหนดราคา (Price Determinations) เป็นสิ่งที่กิจการจะต้องพิจารณาเพ่ือใช้
ประกอบ การตัดสินใจ เช่น ก าไร จากการขาย การยอมรับของผู้ซื้อ การเปรียบเทียบกับราคาของคู่
แข่งขัน เป็นต้น ซึ่งต้องค านึงถึงอนาคตหากกิจการต้องลดราคาสินค้าลงอีก สามารถกระท าได้โดยไม่
ขาดทุนที่นิยมใช้ มี 2 วิธี  
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2.6.5 วิธีการก าหนดราคาโดยมุ่งที่ต้นทุน (Cost-Oriented Pricing) เป็นวิธีการก าหนดราคา
ที่ง่ายและสะดวกที่สุด โดยใช้ต้นทุนต่อหน่วยมาเป็นพื้นฐาน ซึ่งมีวิธีการก าหนดราคา ดังนี้ 

2.3.1.1 วิธีการก าหนดราคาแบบ Cost-Plus การก าหนดราคาวิธีนี้มาใช้ในกรณีที่
กิจการไม่สามารถคาดการณ์ต้นทุนของผลิตภัณฑ์ล่วงหน้าได้ หรือต้นทุนของผลิตภัณฑ์ไม่แน่นอน 
กิจการจึงต้องก าหนดก าไรที่แน่นอนขึ้นมาก่อน และเมื่อทราบต้นทุนต่อหน่วยแล้วจึงน าต้นทุนนั้นไป
บวกกับก าไรที่ต้องการ  

 
ราคาขาย = ก าไรต่อหน่วยที่ต้องการ + ต้นทุนต่อหน่วย 

 
2.3.1.2  วิธีก าหนดราคาแบบ Mark up เป็นการบวกส่วนเพิ่มโดยใช้สมการ ดังนี้ 

 
Price = Cost + Mark up หรือ ราคา = ทุน + ส่วนเพิ่ม 

 
  วิธีการค านวณ Mark up มีดังนี้ 

1) Mark up on Cost หรือ Mark on คือ การก าหนดเป็นร้อยละจาก
ราคาทุน เป็นการตั้งราคาโดยการบวกเพ่ิมจากต้นทุนตามความต้องการ เช่น สินค้ามีต้นทุนรวมแล้ว
ชิ้นละ 100 บาท ต้องการก าไร 20% จากต้นทุน จะตั้งราคาได้ดังนี้ 

ราคาขายต่อชิ้น  = ต้นทุนรวมต่อชิ้น + %ก าไรที่ต้องการจากต้นทุน 
   = ต้นทุนรวมต่อชิ้น + ก าไรที่ต้องการ x ต้นทุนรวมต่อชิ้น 
       100 
   = 100 + 20 x 100 
        100 
   = 120 บาท 
 
2) Mark up on Selling Price หรือ Mark up คือ การก าหนดเป็นร้อย

ละจากราคาขายวิธีนี้ใช้มากในธุรกิจค้าปลีกและค้าส่ง โดยมีพ้ืนฐานการค านวณมาจากต้นทุน
เช่นเดียวกัน ตัวอย่างเช่น สินค้ามีต้นทุนรวมชิ้นละ 100 บาท ต้องการก าไร 20% ของราคาขาย 
จะต้องก าหนดราคาขายเท่าใด 

ราคาขายต่อชิ้น  = 100 x ต้นทุนรวมต่อชิ้น 
       100 – ก าไรที่ต้องการ 
   = 100 x 100 
       100 – 20 
   = 125  
 

ราคาขายทั้ง 2 วิธีแตกต่างกัน ควรเลือกการตั้งราคาขายจากวิธีใดดีกว่า มีวิธีการคิดโดย
ก าหนดให้ผู้ขายคิดส่วนลดให้ลูกค้า 20% จากวิธีการทั้ง 2 วิธี จะมีผลดังนี้ 
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วิธีที่ 1 ราคาขาย 120 บาท ลด 20% เหลือ 96 บาท 
วิธีที่ 2 ราคาขาย 125 บาท ลด 20% เหลือ 100 บาท  
จะเห็นได้ว่า ถ้าตั้งราคาขายด้วยวิธีที่ 1 เมื่อลดราคาจะขาดทุนทันที 4 บาท จากต้นทุน

สินค้า 100 บาท แต่ถ้าตั้งราคาขายด้วยวิธีที่ 2 เมื่อลดราคา 20% จะขายในราคาเท่าทุน ในทางธุรกิจ
แล้วยังจะมีค่าใช้จ่ายอื่นๆ เช่นค่านายหน้า ค่าการตลาดต่างๆ อีกด้วย การตั้งราคาจากยอดขายจะช่วย
ป้องกันการขาดทุนได้ ท าให้การบริหารงานง่ายกว่า  

3) วิธีก าหนดราคาเพ่ือให้ได้ผลตอบแทนตามเป้าหมาย (Target Pricing) 
เป็นการก าหนดราคาเพ่ือให้ได้ผลตอบแทนจากการลงทุน (Return on Investment : ROI) โดย
ต้องการก าไรเป็นร้อยละเท่าใดของเงินลงทุน (Target Profit) เข้าไปในต้นทุนของสินค้าหรือเงินลงทุน 
โดยใช้สมการดังนี้ 

 ราคา = ต้นทุนต่อหน่วย + อัตราผลตอบแทนที่ต้องการ * เงินลงทุน 
                             จ านวนสินค้าที่ขาย 

 

2.6.5 วิธีการก าหนดราคาโดยมุ่งที่อุปสงค์ของสินค้า (Demand-Oriented Pricing) เป็นการ
ก าหนดราคาโดยค านึงปริมาณความต้องการซื้อสินค้าชนิดใดชนิดหนึ่งของลูกค้าที่มีการเปลี่ยนแปลง 
หรือเรียกว่า ความยืดหยุ่นของอุปสงค์ต่อราคา (Price Elasticity of Demand)  ดังตัวอย่างภาพที่  
2-1 

 

 
ภาพที่ 2.1  แสดงอุปสงค์หรือความต้องการสินค้า 

 
2.4 การค านวณต้นทุนสินค้า 

ในการท าธุรกิจยุคปัจจุบันไม่ใช่เรื่องยากอีกต่อไป ธุรกิจที่เกิดจากการสั่งซื้อสินค้าเข้ามาแล้ว
ขายออกไปสามารถสร้างก าไรให้ผู้ประกอบการได้เช่นกัน ตัวอย่างที่เห็นได้ชัดคือ ธุรกิจออนไลน์ ซึ่ง
เป็นกิจการเจ้าของคนเดียว และประสบความส าเร็จจากการสั่งซื้อสินค้าที่น่าสนใจมาขายและท าก าไร
ให้ได้อย่างรวดเร็ว เป็นธุรกิจที่ใช้วิธีการง่าย ใช้เงินลงทุนไม่มาก ขั้นตอนการด าเนินงานไม่ยุ่งยาก
ซับซ้อน แต่ยังพบว่านักธุรกิจที่ใช้วิธีการเดียวกันไม่ประสบความส าเร็จ ทั้งนี้เพราะยังมีปัจจัยอ่ืนๆ ที่
เกี่ยวข้องอีก  
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รัชนก (2016) กล่าวไว้ว่า ผู้ประกอบการที่เลือกรูปแบบการลงทุนด้วยวิธีนี้ จะสามารถ
ประสบความส าเร็จได้เหมือนๆ กัน เนื่องจากยังมีปัจจัยอ่ืนๆ เป็นองค์ประกอบส าคัญโดยเฉพาะ “การ
จัดท าบัญชี และ การค านวณต้นทุนสินค้า” เพ่ือก าหนดราคาขายให้ได้ผลตอบแทนคุ้มค่าหรือได้ก าไร
ตามเป้าหมายที่นักลงทุนต้องการ  

โดยทั่วไปการเลือกลงทุนและวิธีการก าหนดราคาขายสินค้าของกิจการเจ้าของคนเดียวที่
นิยมปฏิบัติคือ การเลือกสินค้าคุณภาพที่ราคาไม่สูงมาก เมื่อน ามาบวกก าไรแล้ว ยังท าให้สินค้านั้น
ราคาไม่สูงมากนัก ท าให้ขายได้ดี หรือการเลือกสินค้าคุณภาพ ราคาถูก จากตลาดค้าส่งที่เป็นสินค้า
น าเข้า แต่ก าหนดราคาขายสูง ท าให้มีผลก าไรมากขึ้น ตามหลักบัญชี การซื้อถูกขายแพง ไม่ใช่
แนวทางหรือวิธีปฏิบัติที่จะช่วยให้ธุรกิจมีผลก าไรเสมอไป อาจมีตัวแปรอ่ืนๆ ที่เข้ามาท าให้สินค้าราคา
ถูกมีต้นทุนที่สูงขึ้นได้ การค านวณต้นทุนสินค้าจึงเป็นขั้นตอนส าคัญก่อนตัดสินใจลงทุนในสินค้าแต่ละ
ประเภท 

2.4.1  การค านวณต้นทุนสินค้า 
ต้นทุนสินค้า หมายถึง จ านวนทรัพยากรหรือค่าใช้จ่ายที่เสียไปโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ได้

สิ่งใดสิ่งหนึ่งมา ส่วนใหญ่ต้นทุนจะแสดงอยู่ในรูปของตัวเงิน หรือกล่าวได้ว่า ต้นทุนสินค้า คือ มูลค่า
ของทรัพยากรที่สูญเสียไป เพ่ือให้ได้สินค้าหรือบริการมาจ าหน่าย 

ต้นทุนสินค้า ไม่ใช่เพียงตัวเงินที่จ่ายเฉพาะสินค้าเท่านั้น และรวมถึงค่าใช้จ่ายต่างๆ ที่
เกิดข้ึนระหว่างการท าให้ได้มาซึ่งสินค้าเหล่านั้นด้วย  

ความส าคัญของการค านวณต้นทุนสินค้าก่อนก าหนดราคาขาย นอกจากจะช่วยให้
ผู้ประกอบการสามารถก าหนดรายได้หรือมีผลก าไรจากการจ าหน่ายสินค้าแล้ว การค านวณต้นทุน
สินค้ายังช่วยให้ผู้ประกอบการวางแผนท าให้สินค้าหรือบริการนั้นมีต้นทุนที่ต่ าลงได้ด้วย การมีต้นทุนที่
ต่ าลง เป็นกลยุทธ์ด้านการตลาด ท าให้มีโอกาสสู้กับคู่แข่งที่จ าหน่ายสินค้าประเภทเดียวกันได้หลาย
ช่องทาง อาทิเช่น การจัดกิจกรรมด้านการตลาด การจัดโปรโมชั่นต่างๆ เพ่ือเพ่ิมยอดขาด การลดราคา 
การแลก แจก แถม สินค้า เป็นต้น ผู้ประกอบการจึงต้องระวังและให้ความส าคัญต่อการค านวณต้นทุน
สินค้า ด้านปัจจัยที่เป็นตัวแปรท าให้ต้นทุนสินค้าเพ่ิมมากขึ้น ตัวอย่างเช่น ค่าใช้จ่ายจากค่าขนส่งหรือ
ค่าใช้จ่ายอ่ืนๆ ที่ผู้ประกอบการมองข้ามไปจากการเลือกสั่งซื้อสินค้าราคาถูกจากเว็บ Alibaba.com 
หรือ taobao.com หากผู้ประกอบการไม่น าค่าใช้จ่ายต่างๆ ที่เกิดขึ้นมาค านวณรวมกับราคาสินค้า 
อาจส่งผลให้ไม่ได้รับผลก าไรจากการท าธุรกิจ 

วิธีค านวณต้นทุนสินค้าอย่างง่าย เหมาะกับกิจการเจ้าของคนเดียว เช่น ร้านค้าปลีก ร้านค้า
ส่ง หรือร้านค้าออนไลน์ ธุรกิจ SME ขนาดเล็ก หรือ ร้านค้าชุมชน เป็นต้น โดยแบ่งลักษณะต้นทุน
ออกเป็นประเภทต่างๆ เป็นการจ าแนกต้นทุนจากการด าเนินงาน เป็น 4 ประเภท ได้แก่ 

1. ต้นทุนการผลิต (Manufacturing Costs) 
ส าหรับกิจการเจ้าของคนเดียวที่ไม่ได้มีการผลิตสินค้า แต่เป็นวิธีด าเนินงานโดยการซื้อมา

และขายไป ต้นทุนการผลิตในส่วนนี้หมายถึงราคาต้นทุนสินค้าท่ีได้มีการตกลงซื้อขาย และยังไม่
รวมถึงค่าใช้จ่ายอ่ืนๆ 

ตัวอย่างเช่น สั่งซื้อเก้าอ้ีนวดไฟฟ้าเป็นสินค้าน าเข้าจากจีน  จ านวน 200 ตัว จ านวนเงิน 
300,000 บาท ดังนั้นต้นทุนการผลิตต่อหน่วย คือ 1,500 บาท 
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2. ต้นทุนเกี่ยวกับการบริหาร (Administrative Costs) 
หากเป็นธุรกิจขนาดใหญ่ต้นทุนส่วนนี้หมายถึงค่าใช้จ่ายเกี่ยวกับการด าเนินงาน เงินเดือน 

และค่าจ้างของพนักงาน ส าหรับกิจการเจ้าของคนเดียวที่ด าเนินงานโดยการซื้อสินค้ามาและขายไป 
ต้นทุนเกี่ยวกับการบริหารหมายถึง ค่าใช้จ่ายในกระบวนการเพ่ือให้ได้มาของสินค้า เช่น ค่า

ขนส่งเฉลี่ย กก.ละ 50 บาท เก้าอ้ีหนัก 25 กก. 
ตัวอย่างเช่น สั่งซื้อเก้าอ้ีนวดไฟฟ้าเป็นสินค้าน าเข้าจากจีน จ านวน 200 ตัว มีค่าใช้จ่ายใน

การขนส่งขนส่งเฉลี่ย กก.ละ 50 บาท เก้าอ้ีหนัก 25 กก. ดังนั้นต้นทุนการเกี่ยวกับการบริหารต่อ
หน่วย เท่ากับ 1,250 บาท 

3. ต้นทุนเกี่ยวกับการตลาด (Marketing Costs) 
ต้นทุนสินค้าในส่วนนี้หมายถึง ต้นทุนต่างๆ ที่ต้องการส่งเสริมการขาย เช่น ค่าโฆษณา

ประชาสัมพันธ์ ค่านายหน้าตัวแทนขาย 
ตัวอย่างเช่น ขายเก้าอ้ีนวดไฟฟ้าเป็นสินค้าน าเข้าจากจีน ผ่านร้านค้าออนไลน์ตั้งงบรายจ่าย

ค่าโปรโมทสินค้าและค่าจัดส่งไว้ทั้งสิ้น 50,000 บาท  ดังนั้นต้นทุนเกี่ยวกับการตลาดต่อหน่วยเท่ากับ 
250 บาท 

4. ต้นทุนทางการเงิน (Financial Costs) 
หมายถึง ต้นทุนที่เกิดจากการหาเงินทุนหรือการบริหารเงินทุนของกิจการ เช่น ค่าดอกเบี้ย 

(กรณีกู้ยืมจากแหล่งเงินทุน) หรือค่าธรรมเนียมต่างๆ 
ขั้นตอนการค านวณต้นทุนแบบง่ายๆ (หากไม่มีการกู้ยืมเงินจากสถาบันการเงินต้นทุน

การเงินในข้อนี้ไม่มี) 
ตัวอย่าง: สั่งซื้อเก้าอ้ีนวดไฟฟ้าเป็นสินค้าน าเข้าจากจีนด้วยเงินทุนของตนเอง ดังนั้นจึงไม่มี

ต้นทุนทางการเงิน 
วิธีค านวณต้นทุนเก้าอ้ีนวดไฟฟ้าสินค้าน าเข้าจากจีน 
1.  ราคาต้นทุนผลิต (ซื้อสินค้า) ราคาต่อหน่วย 1,500 บาท 
2.  ค่าใช้จ่ายในการขนส่ง ราคาต่อหน่วย 1,250 บาท 
3.  ค่าโปรโมทสินค้าและค่าจัดส่ง ราคาต่อหน่วย   250 บาท 
ดังนั้น ต้นทุนเก้าอ้ีนวดไฟฟ้าน าเข้าจากจีน ราคาต่อหน่วย 3,000 บาท 
วิธีค านวณต้นทุนสินค้าเป็นเรื่องง่ายๆ ที่ช่วยให้ผู้ประกอบการทราบต้นทุนสินค้าที่แท้จริง 

และยังเป็นกลยุทธ์ส าคัญในการบริหารจัดการเพ่ือให้สินค้ามีต้นทุนและค่าใช้จ่ายอ่ืนๆ ลดลง จาก
ตัวอย่างการค านวณราคาต้นทุนสินค้า จะเห็นได้ว่าสินค้าบางประเภทมีราคาซื้อขายไม่แพง แต่เมื่อ
น ามาบวกค่าขนส่งหรือค่าใช้จ่ายอ่ืนๆ ท าให้สินค้านั้นมีต้นทุนที่สูงมากขึ้น หากไม่มีการค านวณราคา
ต้นทุนอย่างละเอียดแล้ว ผลก าไรที่ควรจะได้รับอาจหายไปกับค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้นในขั้นตอนการสั่งซื้อ 
ดังนั้นการท าความเข้าใจกับวิธีการค านวณต้นทุนสินค้าและการจัดท าบัญชีเบื้องต้น จึงเป็นสิ่งส าคัญ
ส าหรับการลงทุนในธุรกิจทุกประเภท 

วิธีค านวณต้นทุนสินค้า ด้วยการตั้งราคาสินค้าที่ได้จากสมการคณิตศาสตร์อย่างง่าย คือ 
ราคาสินค้า = ต้นทุน + ก าไรที่ต้องการ 
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ผู้ขายต้องการก าไรมาก ผู้ซื้อต้องการซื้อถูก การตั้งราคาขายจึงไม่อาจตั้งก าไรได้มากเท่าที่
ผู้ขายต้องการ การค านวณต้นทุนสินค้า จึงต้องค านึงถึง ต้นทุนของตัวสินค้า ต้นทุนจากค่าแรงงาน 
ต้นทุนจากค่าเครื่องมือและอุปกรณ์ท่ีใช้งาน ต้นทุนจากการขนส่ง ต้นทุนแฝง เป็นต้น  

ธุรกิจขายสินค้าออนไลน์ แบ่งต้นทุนออกเป็น 2 ประเภท คือ  
ต้นทุนสินค้า คือ จ านวนเงินที่จับจ่ายใช้สอยซื้อสินค้ามา หากเป็นสินค้าที่เหมามาในราคาส่ง 

จะมีวิธีค านวณง่ายๆ คือ การหารตามจ านวนชิ้น จะได้ราคาต่อชิ้น แต่ยังไม่ใช่ต้นทุนต่อชิ้นที่แท้จริง 
ยังต้องรวมกับต้นทุนแฝงด้วย 

ต้นทุนแฝง คือ ค่าใช้จ่ายในการเดินทาง ตัวอย่างเช่น ถ้าเดินทางไปด้วยรถยนต์ส่วนตัวจะมี 
ค่าน้ ามัน ค่าที่จอดรถ ค่าจ้างแรงงานขนสินค้า อาจจะรวมค่าใช้จ่ายจุกจิกอย่างค่าอาหาร ค่าบ ารุง 
รักษารถเข้าไปด้วย เป็นต้น  

สรุป คือ ค่าใช้จ่ายทุกอย่างที่ใช้ไปเพื่อน าสินค้ามาขายในร้านค้าออนไลน์นั่นเอง ข้อดีของ
ร้านค้าออนไลน์ คือ จะไม่มีต้นทุนแฝงอย่างอ่ืนอีกเหมือนสินค้าที่ตั้งบนร้านค้าจริง เช่น ค่าเช่า ค่าน้ า 
ค่าไฟ ค่าจ้างพนักงาน เป็นต้น 

วิธีค านวณหาต้นทุนต่อชิ้น 
1. ราคาที่เหมามาท้ังหมดหารกัน 
สมมุติสินค้า A มี 10 ชิ้นจ่ายไป 1,000 บาท จะตกชิ้นละ 100 บาท สินค้า B มี 20 ชิ้นจ่าย

ไป 3,000 บาท ตกชิ้นละ 150 บาท สินค้ามีกี่ประเภท ให้หารกันให้หมด หาค่าต้นทุนแฝงทั้งหมดแล้ว
เอามารวมกัน สมมุติรวมได้ 500 บาท แล้วน าจ านวนชิ้นของสินค้าทั้งหมดมาหาร 

ตัวอย่างเช่น สินค้าทั้งหมดมี 30 ชิ้น (สินค้า A + สินค้า B) เอามาหาร 500 บาท จะตกชิ้น
ละ 16.60 บาท สุดท้ายน าราคาต้นทุนกับทุนแฝงมารวมกัน สินค้า A ราคาต้นทุนจะเท่ากับ 116.60 
บาท และ สินค้า B ราคาต้นทุนจะเท่ากับ 166.60 บาท 

วิธีค านวณหาก าไรต่อชิ้น 
ก าไรที่ต้องการนั้นมีวิธีการคิดหลายวิธี อาจจะน าต้นทุนทั้งหมดแล้วบวกก าไรที่ต้องการ 

ส่วนมากจะก าหนดก าไรเป็นเปอร์เซ็นต์ เพราะสะดวกต่อการค านวณส่วนลดที่จะตามมาในกรณีที่
ต้องการระบายสินค้าหรือโปรโมชั่น 

สูตรค านวณ (ต้นทุนต่อชิ้น x ก าไรที่ต้องการเป็นเปอร์เซ็นต์) / 100 = ก าไร 
 
ตัวอย่างเช่น สินค้า A ต้องการก าไร 25% (116.60 x 25) / 100 = 29.15 บาท สินค้า B 

ต้องการก าไร 20% (166.60 x 20) / 100 = 33.32 บาท 
ฉะนั้น ราคาที่จะต้องตั้งขายคือ สินค้า A ราคา 145.75 บาท และ สินค้า B ราคา 199.92 

บาท 
2.4.2 เทคนิคการตั้งราคาขายสินค้าให้เหมาะสม 

2.4.2.1 ตั้งราคาขายตามต้นทุนสินค้า บวกก าไรตามต้องการ ถือเป็นการตั้งราคา
ขายสินค้าขั้นพ้ืนฐานที่ผู้ประกอบการหรือพ่อค้าแม่ค้านิยมท ากันเป็นประจ า ยิ่งถ้าเป็นสินค้าที่ไปรับ
ซื้อมาแล้วน ามาขายต่อ วิธีการตั้งราคาขายสินค้าอิงตามต้นทุนสินค้าถือว่าท าได้ง่ายที่สุด เพราะท าให้
พ่อค้าแม่ค้ารู้ว่าจะได้ก าไรเท่าไหร่ ถ้าซื้อสินค้ามาในราคาหรือจ านวนเท่านั้นเท่านี้ เช่น ถ้าซื้อสินค้ามา
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ชิ้นละ 100 บาท อยากได้ก าไร 20 บาท จะขายในราคา 120 บาท หรือซื้อสินค้าหลายชิ้นที่ไปรับซื้อ
แบบขายปลีก จะได้ส่วนลดอยู่แล้ว การตั้งราคาขายอาจตั้งตามต้นทุนสินค้าแต่ละชิ้น ซึ่งจะได้ก าไร
พอดี ถ้าเป็นการไปรับซื้อสินค้าแบบยกแพ็ก ยกห่อ ยกลังจากห้างสรรพสินค้า จะตั้งราคาขายให้ได้
ก าไรอยู่แล้ว โดยส่วนใหญ่แล้ว ร้านค้าขายของทั่วไป รวมถึงพ่อค้าแม่ค้าขายของตามตลาดนัด มัก
นิยมตั้งราคาขายสินค้าแล้วเพ่ิมก าไรจากต้นทุนสินค้าที่ไปรับซื้อมา หรือซื้อวัตถุดิบมาผลิตเอง 

2.4.2.2 ส ารวจราคาตลาด เพ่ือใช้เป็นฐานในการตั้งราคาขายสินค้า การตั้งราคาขาย
สินค้าตามราคาท้องตลาด จะสามารถช่วยให้ขายสินค้าได้อย่างแน่นอน แต่ต้องขึ้นอยู่กับว่าสินค้าหรือ
บริการมีดีและมีคุณภาพมากน้อยแค่ไหน จะท าให้ลูกค้าน าไปเปรียบเทียบกับคู่แข่งได้ ถ้าราคา
เดียวกันแต่คุณภาพสินค้าต่ า ลูกค้าจะไปซื้อจากคู่แข่ง ดังนั้น หากตั้งราคาขายสินค้าตามท้องตลาด 
สินค้าของต้องมีดีและคุณภาพดีด้วย ถ้าสินค้าดีกว่าคู่แข่ง จะท าให้สินค้าขายได้ดีกว่าคู่แข่งทันที การ
ตั้งราคาตามท้องตลาด ส่วนใหญ่จะเหมาะส าหรับร้านขายอาหารทั่วๆ  ไป ทั้งในห้างและนอก
ห้างสรรพสินค้า เช่น อาหารตามสั่งไม่ควรขายเกินจานละ 30-40 บาท หรือร้านขายกาแฟ ควรขาย
ประมาณแก้วละ 20-45 บาท เป็นต้น 

2.4.2.3 ช่วงการแข่งขันในตลาดสูง ให้ตั้งราคาตามตลาด ควบคู่กับให้บริการอื่นๆ ที่
ประทับใจลูกค้า การตั้งราคาขายสินค้าตามราคาตลาด ในช่วงที่มีการแข่งขันกันสูง  โดยเฉพาะช่วง
เทศกาลต่างๆ เช่น วันส าคัญทางศาสนาต่างๆ วันแห่งความรัก เทศกาลกินเจ ไหว้พระจันทร์ เป็นต้น 
บางครั้งราคาขายสินค้าที่ตั้งขึ้นในช่วงเวลาเหล่านี้อาจเกิดขึ้นจากความต้องการของตลาด โดยที่ผู้ขาย
ไม่ได้เป็นผู้ก าหนดราคาเอง เมื่อซื้อมาแพงจึงต้องขายแพงตามต้นทุน เพราะช่วงเวลานี้เป็นช่วงที่ลูกค้า
มีความต้องการสินค้าเป็นอย่างมาก ถ้าร้านอ่ืนหมดจะสามารถตั้งราคาเพ่ิมสูงกว่าคนอ่ืนได้ แต่ถ้าเป็น
พ่อค้าแม่ค้าที่ขายของตามตลาดสด หรือตลาดสินค้าเฉพาะกลุ่ม เช่น ตลาดดอกไม้ ตลาดผลไม้ ตลาด
ผัก ตลาดเนื้อสัตว์ ตลาดขนม การตั้งราคาขายสินค้าจะไม่แตกต่างกัน ทุกร้านราคาจะเหมือนกันหมด 
สินค้าจะเหมือนกัน แต่สิ่งที่จะช่วยให้ขายสินค้าได้มากกว่าคู่แข่ง คือ การให้บริการลูกค้าที่ประทับใจ 
ช่วยเข็นสินค้า แบก หิ้วสินค้าไปส่งถึงที่ เป็นต้น 

2.4.2.4 ช่วงการแข่งขันในตลาดต่ า อาจตั้งราคาถูกกว่าท้องตลาด แต่ไม่ควรต่ ากว่า
ต้นทุน เชื่อว่าพ่อค้าแม่ค้าเกือบทุกคนต้องเจอกับปัญหาการซื้อต่ า เป็นช่วงที่ลูกค้าไม่ค่อยเข้าไปใช้
บริการ ถ้าเปิดร้านเดี่ยวๆ ไม่มีคู่แข่ง สามารถตั้งราคาสินค้าให้ถูกลงกว่าเดิมได้ แต่ได้ก าไรน้อยลง หรือ
คงราคาไว้เท่าเดิมแต่ให้ของแถมลูกค้าเมื่อซื่อสินค้าชิ้นนี้ไป จะช่วยดึงดูดสร้างความสนใจให้ลูกค้า
ได้มากพอสมควร ถ้าเปิดร้านขายตามตลาดสินค้าที่มีคู่แข่งจ านวนมาก แน่นอนว่าราคาขายอาจไม่
แตกต่างกันมาก ถ้าอยากให้สินค้าขายหมด อาจตั้งราคาขายถูกกว่าคู่แข่งเล็กน้อย เพ่ือดึงดูดความ
สนใจลูกค้า แต่ก็ไม่ควรขายต่ ากว่าต้นทุน ที่ส าคัญสินค้าต้องมีคุณภาพไม่แพ้คู่แข่งด้วย บางครั้งอาจ
ต้องใช้ทักษะการพูดจาที่ไพเราะอ่อนหวาน ชวนดึงดูดลูกค้ามาช่วย 

2.4.2.5 ตั้งราคาขายสินค้า ตามราคาค่าเช่าและท าเลที่ตั้งขายสินค้า การตั้งราคา
ขายสินค้าแบบนี้ จะตั้งราคาขายตามท้องตลาดไม่ได้ เพราะต้องมีค่าใช้จ่ายในเรื่องค่าเช่าสถานที่ใน
การขายสินค้า เช่น ถ้าขายสินค้าในห้างสรรพสินค้าทั่วไป ราคาขายสินค้าจะต้องแพงกว่าสินค้าที่ขาย
ตามตลาดทั่วไปอย่างแน่นอน เพราะต้องบวกเพ่ิมค่าเช่าด้วย แต่ถ้าจะขายได้ถูกหรือเท่ากับราคาข้าง
นอก ต้องมีแหล่งผลิตสินค้าหรือป้อนสินค้าให้ในราคาถูก ยิ่งถ้าในห้างขายได้ถูกเท่าไหร่ จะยิ่งขายได้ดี
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เท่านั้น สมมุติ ถ้าเปิดร้านอาหารในห้างสรรพสินค้า ขายอาหารตามสั่ง จะต้องตั้งราคาขายอยู่ที่
ประมาณ 35-50 บาท ราคาอาจดูไม่แตกต่างจากนอกห้าง แต่สามารถลดปริมาณลงได้ แต่คุณภาพ
ต้องดีกว่าข้างนอก 

2.4.2.6 ตั้งราคาขายสินค้า แบบการให้ส่วนลด ถือเป็นเทคนิคตั้งราคาขายสินค้าที่
มักเห็นกันเป็นประจ า พ่อค้าแม่ค้ามักนิยมขายสินค้าในราคาแบบให้ส่วนลด เมื่อซื้อเพ่ิมจ านวนหรือ
เพ่ิมอีกชิ้น เช่น ถ้าติดป้ายขายเสื้อผ้าอยู่ตัวละ 150 บาท ถ้าลูกค้าซื้อ 2 ตัวขายราคา 280 หรือ 285 
บาทก็ได้ หรือขายผักผลไม้ตั้งราคาขายกิโลกรัมละ 10 บาท ซื้อ 2 กิโลกรัมราคา 15 บาท เป็นต้น 
เทคนิคตั้งราคาขายสินค้าแบบนี้ช่วยดึงดูดลูกค้าได้ดี เพราะลูกค้าเห็นว่าลดราคาจริง ซื้อถูกลง เหมาะ
ส าหรับพ่อค้าแม่ค้าที่ขายของตามห้างสรรพสินค้า หรือตามตลาดทั่วๆ ไป สามารถตั้งราคาขายสินค้า
แบบให้ส่วนลด โดนใจลูกค้าได้ 

2.4.3  การค านวณต้นทุน ก าไร การตั้งราคาขาย 
ในการผลิตและขายสินค้าใดๆ หรือให้บริการ การค านวณต้นทุน ก าไร และการตั้งราคาขาย 

มีความสัมพันธ์กัน ก่อนจะตั้งราคาขายจะต้องค านวณต้นทุน ทั้งต้นทุนทางตรงและต้นทุนทางอ้อม  
2.4.3.1  การคิดต้นทุน หมายถึง วิธีการคิดค านวณว่า ในการผลิตและขายสินค้าชิ้น

หนึ่งๆ หรือขายบริการอย่างหนึ่งๆ นั้น ต้องเสียเงินไปมากน้อยเท่าใด โดยทั่วไปต้นทุนแบ่งออกเป็น 2 
ประเภท คือ ต้นทุนทางตรงและต้นทุนทางอ้อม 

2.4.3.2 ต้นทุนทางตรง หมายถึง ราคาของสิ่งของที่น ามาใช้ในการผลิตสินค้าหรือ
บริการโดยเฉพาะ ได้แก่ ต้นทุนเกี่ยวกับวัตถุดิบและต้นทุนเกี่ยวกับค่าแรง 

2.4.3.3 ต้นทุนทางอ้อม หมายถึง ต้นทุนส่วนอ่ืนๆ ที่มีความจ าเป็นต่อการประกอบ
ธุรกิจ ได้แก่ ค่าน้ า ค่าไฟฟ้า ค่าเชื้อเพลิง ค่าใช้จ่าย ในการขาย เป็นต้น 

ตัวอย่างเช่น ในการประกอบอาชีพการท าน้ าพริกเมืองเหนือ ต้นทุนทางตรงส่วนใหญ่ เป็น
ต้นทุนเกี่ยวกับวัตถุดิบ คือ ค่าเครื่องปรุง และเครื่องจิ้ม ส่วนค่าจ้าง แรงงาน จะมีมูลค่าน้อยกว่า
ครึ่งหนึ่ง ของค่าเครื่องปรุงและเครื่องจิ้ม ต้นทุนทางตรงจะมีประมาณ 80% ของต้นทุนรวม ส าหรับ
ต้นทุนทางอ้อม เช่น ค่าเชื้อเพลิง ค่าใช้จ่ายในการขาย ค่าไฟฟ้า เป็นต้น จะมีประมาณ 20% ของ
ต้นทุนรวม 

ต้นทุนทางตรง + ต้นทุนทางอ้อม = ต้นทุนรวม 
 

2.4.3.4 ก าไร  
งบก าไรขาดทุน เป็นงบการเงินที่แสดงผลการด าเนินงานของกิจการในช่วงเวลาใดเวลาหนึ่ง 

เช่น รอบปีบัญชี โดยจะแสดงรายได้ ค่าใช้จ่าย และ ก าไรหรือขาดทุนสุทธิ ช่วยให้ผู้ใช้ทราบว่าผลก าไร
หรือขาดทุนของกิจการนั้นมาส่วนใด เพ่ือปรับปรุงการด าเนินงาน และ คาดการณ์ผลการด าเนินงานใน
อนาคต 

2.4.3.5 การตั้งราคาขาย 
การก าหนดราคา ก าหนดได้หลายแบบ แต่สิ่งที่ต้องค านึงถึงคือ ราคาสูงสุดที่ผู้ซื้อสามารถ

ซื้อได้ และราคาต่ าสุดที่จะได้เงินทุนคืนมา โดยทั่วไปนิยมตั้งราคาขายเพ่ิม จากต้นทุนผลิตประมาณ 
20-30 เปอร์เซ็นต์ 

http://thaigoodview.com/wiki/%E0%B8%87%E0%B8%9A%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%87%E0%B8%B4%E0%B8%99
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ตัวอย่างการคิดราคาขาย เช่น การท าน้ าพริกหนุ่ม 1 กิโลกรัม ใช้ต้นทุนผลิตทั้งหมด 80 
บาท ต้องการก าไรร้อยละ 20 

ก าไรต่อ 1 กิโลกรัม   =     80 x 20/100  
   = 16 บาท 
ดังนั้น ต้องตั้งราคาขายกิโลกรัมละ 96 บาท 
การคิดราคาขายอาจมีการยืดหยุ่นได้ตามราคาของวัตถุดิบ และค่าใช้จ่ายอ่ืนๆ ที่มีการ

เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา  
ธุรกิจใดๆ ที่ผลิตสินค้าขายเอง จะต้องค านวณหาต้นทุนของสินค้าที่ผลิต เนื่องจากเหตุผล 3 

ประการ คือ (วรรณวิภา, 2548) 
2.4.4 ต้นทุนผลิตภัณฑ์ เป็นข้อมูลที่ส าคัญต่อการตัดสินใจทางการตลาด ดังนี้ 

1) การตั้งราคาขายผลิตภัณฑ์ 
2) การตัดสินใจระหว่างการซื้อผลิตภัณฑ์ที่เป็นส่วนประกอบ หรือสินค้าประกอบเอง 
3) การตัดสินใจขยายสายผลิตภัณฑ์ 
4) การตัดสินใจยกเลิกสายผลิตภัณฑ์ 

2.4.5 ต้นทุนผลิตภัณฑ์เป็นข้อมูลที่ส าคัญต่อการควบคุมต้นทุน กิจการใดจะมีความสามารถ
ในการท าก าไรเพียงใด จะต้องวางมาตรการในการควบคุมต้นทุน  

2.4.6 ต้นทุนผลิตภัณฑ์ที่ค านวณได้ จะเป็นข้อมูลที่น าไปค านวณต้นทุนขาย และตีราคาสินค้า
คงเหลือเพ่ือกิจการจะได้จัดท างบก าไรขาดทุนและงบดุล 

2.4.7 องค์ประกอบของต้นทุนผลิตภัณฑ์ วรรณวิภา (2548) กล่าวไว้ว่า ประกอบด้วยปัจจัย
การผลิต คือ 

 2.4.7.1 วัตถุดิบทางตรง (Direct Materials) คือ วัตถุดิบที่เป็นส่วนประกอบที่ส าคัญ
ของการผลิตและมีราคาสูงเมื่อเทียบกับวัตถุดิบทางอ้อม สามารถวัดปริมาณการใช้ต่อผลผลิตแต่ละ
ชนิดจ านวนเท่าใด อาจแยกได้เป็น 2 ลักษณะ คือ 

  1) วัตถุดิบทางตรง จะถูกน ามาใช้แปลงสภาพให้กลายเป็นสินค้าส าเร็จรป 
เช่น การผลิตขนมปัง เบเกอรี่    

  2)  วัตถุดิบทางตรง เป็นส่วนส าคัญ สามารถแยกให้ทราบปริมาณที่ใช้ใน
การผลิตสินค้าต่อหน่วยได้โดยง่าย เช่น การผลิตเสื้อส าเร็จรูป 1 ตัว ใช้ผ้าขาวม้า 2 ผืน เป็นต้น 

 2.4.7.2 ค่าแรงทางตรง (Direct Labor) หมายถึง ค่าแรงที่เกิดขึ้นโดยตรงในการน า
วัตถุดิบมาแปลงสภาพให้เป็นสินค้าส าเร็จรูป ทั้งการผลิตด้วยมือ หรือควบคุมเครื่องจักรที่ใช้ในการ
ผลิต เช่น การผลิตผ้าทอ ผ้าทอบางประเภททอด้วยมือ บางประเภททอด้วยเครื่อง ค่าแรงของงานทั้ง
ทั้งสองประเภทนี้มีส่วนในการผลิตสินค้าถือเป็นค่าแรงทางตรง ค่าแรงที่เกิดขึ้นสามารถติดตามได้ว่า
น าไปใช้ผลิตผลิตภัณฑ์ใด จ านวนเท่าใด  

 2.4.7.3  ค่าใช้จ่ายการผลิต (Manufacturing Overhead) หมายถึง ต้นทุนที่เกิดขึ้น
ในโรงงานทั้งหมด ยกเว้นวัตถุดิบทางตรง และค่าแรงทางตรง ตัวอย่างของค่ าใช้จ่ายการผลิต ได้แก่ 
วัตถุดิบทางอ้อม ( Indirect Materials) เป็นวัตถุดิบที่น ามาใช้ในการผลิตสินค้า แต่ไม่ถือเป็น
ส่วนประกอบที่ส าคัญของการผลิต บางครั้งวัตถุดิบเหล่านี้เป็นเพียงสิ่งที่น ามาช่วยในการผลิตสินค้า 
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แต่ไม่เป็นส่วนประกอบของสินค้า เช่น กาว แป้งเปียก กระดาษทราย ตะปู เป็นต้น ค่าแรงทางอ้อม 
(Indirect Labor) เป็นค่าแรงที่ไม่ได้เกิดขึ้นโดยตรงในการน าวัตถุดิบมาแปลงสภาพ และยากที่จะ
ค านวณให้เห็นได้ชัดว่า ผลิตภัณฑ์แต่ละหน่วยประกอบด้วยต้นทุนประเภทนี้จ านวนเท่าใด เช่น ค่าแรง
ยกขนวัตถุ ค่าแรงนักการภารโรง หัวหน้าคนงาน เจ้าหน้าที่รักษาความปลอดภัย เป็นต้น วัตถุดิบ
ทางอ้อมและค่าแรงทางอ้อม ถือเป็นค่าใช้จ่ายในการผลิต และยังมีค่าใช้จ่ายการผลิตอ่ืนๆ อีก เช่น ค่า
เสื่อมราคาโรงงานและเครื่องจักร ค่าไฟฟ้าและแสงสว่าง ค่าใช้จ่ายการผลิตจึงเป็นสิ่งค านวณได้ยากต่อ
การผลิตสินค้ามีค่าใช้จ่ายจ านวนเท่าใด 

2.4.8 ต้นทุนผันแปร ต้นทุนคงที่ และต้นทุนกึ่งผันแปร  
การแยกประเภทต้นทุนหรือค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้นในการด าเนินงานของกิจการต่างๆ แยกออก

ได้หลายประเภทหลายวิธีแตกต่างกัน เช่น แยกตามการเปลี่ยนแปลงในกิจกรรม แยกตามความ
รับผิดชอบ แยกตามผลิตภัณฑ์ แยกตามลักษณะธรรมชาติของต้นทุน แยกตามหน้าที่ แยกตามการ
ตัดสินใจเฉพาะเรื่อง แยกตามลักษณะเศรษฐกิจ เป็นต้น ต้นทุนการเปลี่ยนแปลงในกิจกรรมแยกได้
เป็น 3 ลักษณะ คือ 

2.4.8.1 ต้นทุนผันแปร (Variable Costs) คือ ต้นทุนรวมที่ผันแปรไปตามปริมาณ
การผลิต ถ้าผลิตมากต้นทุนรวมอาจเกิดขึ้นมากตาม ถ้าผลิตน้อย ต้นทุนรวมอาจจะลดลงตามส่วน 
ต้นทุนรวมจะมากหรือน้อยขึ้นโดยตรงตามส่วนของผลิตภัณฑ์ที่ผลิต ถ้าต้นทุนที่เกิดขึ้นในลักษณะต่อ
หน่วยจะคงที่ได้ คือเท่ากันทุกๆ หน่วย เช่น ในการผลิตยางรถยนต์ มีต้นทุนผันแปรต่อหน่วยเส้นละ 
200 บาท ถ้าผลิตยางรถยนต์ 100 เส้น จ านวนต้นทุนผันแปรจะเท่ากับ 200 x 100 = 20,000 บาท 
ถ้าผลิตยางรถยนต์ 400 เส้น จ านวนต้นทุนผันแปรรวมจะเท่ากับ 200 x 400 = 80,000 บาท แสดง
ให้เห็นว่าต้นทุนการผลิตแต่ละเส้นจะเท่ากับ 200 บาท ทุกเส้น ต้นทุนต่อหน่วยคงที่ไม่เปลี่ยนแปลง
ตามการขึ้นลงของปริมาณการผลิต แต่ต้นทุนผันแปรในยอดรวมจะเปลี่ยนแปลง  

บาท 
800 
700 
600 
500 
400 
300 
200 
100 

         100 200 300 400 500 600 700 800 จ านวนหน่วยที่ผลิต 
 

ภาพที่ 2-2  แสดงความสัมพันธ์ระหว่างต้นทุนวัตถุดิบที่ใช้ผลิตกับจ านวนหน่วยที่ผลิต 
 

2.4.8.2  ต้นทุนคงที่ (Fixed Costs) หมายถึง ต้นทุนรวมที่เกิดขึ้นคงที่เฉพาะงวด
เวลาหนึ่ง โดยจะไม่ผันแปรขึ้นลงตามปริมาณการผลิต เช่น เงินเดือนผู้ควบคุมตรวจตราโรงงาน ค่า
เสื่อมราคาเครื่องจักร ค่าประกันภัย ภาษีและค่าเช่า จะมีจ านวนเท่าเดิมเสมอไม่ว่าเครื่องจักรจะผลิต

วัต
ถุด

ิบท
าง

ตร
งร

วม
 

ผลิตวัตถุดิบ 1 หน่วย 
ต้นทุนวัตถุดิบ 1 บาท 
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ในระดับก าลังการผลิตปกติหรือระดับที่สูงกว่าหรือต่ ากว่า ถ้ามีการซื้อเครื่องจักรเพ่ิมเติมต้นทุนคงที่จะ
เปลี่ยนไป และจะมีจ านวนคงที่ในระดับที่สูงขึ้นกว่าเดิม ในทางบัญชี “ต้นทุนคงที่” คือ ต้นทุนรวมซึ่ง
ไม่เปลี่ยนแปลงในจ านวนเมื่อมีการเปลี่ยนแปลงในกิจกรรมหรือจ านวนผลิต 

2.4.8.3  ต้นทุนผสม (Mixed Cost) หรือ ต้นทุนกึ่งผันแปร หมายถึง ต้นทุนที่มีทั้ง
ส่วนคงที่และส่วนผันแปรรวมอยู่ด้วยกัน ส่วนที่เป็นต้นทุนคงที่จะเป็นต้นทุนอย่างต่ าให้การให้บริการ
ส่วนที่เป็นต้นทุนผันแปรคือ ส่วนที่จะเปลี่ยนแปลงเป็นอัตราส่วนโดยตรงกับการเปลี่ยนแปลใน
กิจกรรม 

2.4.9 ต้นทุนรวมและต้นทุนต่อหน่วย 
 2.4.9.1  ต้นทุนรวม หมายถึง ต้นทุนทั้งหมดที่เกิดขึ้นในการผลิตสินค้าในงวดเวลา

หนึ่ง หรือ ณ ระดับกิจกรรมหนึ่ง ซึ่งอาจจะมีท้ังต้นทุนผันแปรและต้นทุนคงที่ 
 2.4.9.2 ต้นทุนต่อหน่วย หมายถึง ต้นทุนสินค้าที่ผลิตขึ้นแต่ละหน่วย ค านวณหาได้

โดยน าต้นทุนรวมที่เกิดขึ้นในการผลิต หารด้วย จ านวนหน่วยของสินค้าที่ผลิตได้ ตัวอย่างเช่น ต้นทุน
รวมในการผลิตสินค้า 100 หน่วย เท่ากับ 4,800 บาท ดังนั้น ต้นทุนต่อหน่วยเท่ากับ 4,800

100
 = 48 

บาท การหาต้นทุนต่อหน่วยจะมีประโยชน์ในการค านวณต้นทุนของสินค้าที่ขายและต้นทุนของสินค้า
คงเหลือ 

 
2.5  Web-based Application 

Web-based หมายถึง การท างานผ่านทางโปรแกรมประเภท Browser เช่น Google 
Chrome, IE-Internet Explorer, Firefox, Safari หรือ Opera เป็นต้น ผู้ใช้สามารถใช้งานโปรแกรม
หรือ Applications ได้ โดยโปรแกรมหรือ Applications นั้น จะถูกติดตั้งไว้บน Server เช่น Gmail 
หรือการใช้ระบบเมล์ Microsoft Exchange ซึ่งมี Web Mail ท าให้สามารถตรวจสอบอีเมล์ผ่านทาง
หน้าเว็บได้  

ดังนั้น Web-based Application คือ โปรแกรมหรือกลุ่มของโปรแกรมที่ ได้รับการ
พัฒนาขึ้นมาเพ่ือใช้งานในบริการ WWW ของระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตหรือเครือข่ายอินทราเน็ต ที่
ใช้โปรโตคอล TCP/IP เป็นมาตรฐานในการสื่อสารข้อมูล โดยผู้ใช้สามารถติดต่อสื่อสาร หรือเรียกใช้
งานโปรแกรม Web-based Application ได้โดยใช้โปรแกรมเว็บบราวเซอร์ ในการพัฒนา Web-
based Application นั้น สามารถท าได้โดยการเขียนโปรแกรมในภาษาที่ถูกออกแบบมาส าหรับการ
พัฒนา Application บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เช่น Perl, PHP, ASP, JavaScript, VB Script, 
JSP, JAVA ฯลฯ และใน Application บางชนิดจะต้องมีการติดต่อกับระบบฐานข้อมูลด้วย ข้อดีของ 
Web Based Application คือ ข้อมูลบนเว็บสามารถเข้าถึงได้จากผู้ชมจ านวนมากโดยไม่มีข้อจ ากัด
เรื่องชนิดของระบบคอมพิวเตอร์ การน าเสนอข้อมูลบนเว็บเป็นการสื่อสารโดยตรงจากผู้ส่งสารไปยัง
ผู้รับสารโดยใช้เวลาสั้น รูปแบบการน าเสนอข้อมูลมีลักษณะเป็นแบบ Hypertext และ Hypermedia 
ท าให้สามารถน าเสนอข้อมูลที่น่าสนใจในรูปแบบมัลติมีเดีย ที่สามารถเชื่อมโยงไปยังข้อมูลอ่ืน ๆ ที่
เกี่ยวข้องได้ แนวโน้มของการน้ าเสนอข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตมีลักษณะ Interactive คือ มีกิจกรรมที่
ท าให้ผู้เข้าชมมีส่วนร่วมกับเว็บไซต์มากขึ้น เช่น Guestbook, Message board, forums ฯลฯ การ
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น าเสนอข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตมีลักษณะ Dynamic คือมีการปรับปรุงข้อมูลให้ทันสมัยอยู่เสมอโดย
อัตโนมัติ  

ข้อดีของเทคโนโลยี Web-based 
2.5.1 ผู้ใช้งานทั่วไป ท างานได้สะดวกมากขึ้น ไม่ต้องเสียเวลาในการติดตั้งโปรแกรม 
2.5.2 ผู้ดูแลระบบ (Admin) สะดวกมากยิ่งขึ้น เพราะสามารถควบคุมและอัพเดทโปรแกรม

ได้ในจุดเดียว 
2.5.3 ค่าใช้จ่ายเกี่ยวกับค่าลิขสิทธิ์ (License) หรือค่าบ ารุงรักษา (Maintenance) ต่ าลง 
2.5.4 เครื่องคอมพิวเตอร์หรือฮาร์ดแวร์ สามารถใช้เครื่องที่มีคุณสมบัติต่ าลงได้ 

เทคโนโลยี Web-based จะช่วยลดค่าใช้จ่ายและเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างานได้มากข้ึน
หากการเชื่อมต่อผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีความเสถียรพอ  

 
2.6 ระบบปฏิบัติการ Android 

พร้อมเลิศ (2559) กล่าวไว้ว่า แอนดรอยด์ (Android) คือ ระบบปฏิบัติการส าหรับอุปกรณ์
พกพา (Mobile operating system) สร้างขึ้นโดยใช้ kernel ของระบบปฏิบัติการลินุกซ์ (Linux) 
โดยบริษัท Android Inc. ก่อตั้งในปี ค.ศ.2003 โดย Andy Rubin และ Rich Miner ต่อมาปี ค.ศ. 
2005 กูเกิลได้เข้าซื้อกิจการของบริษัท Android หลังจากนั้น กูเกิล ได้ร่วมมือกับกลุ่มบริษัททางด้าน
ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และ การสื่อสาร เช่น Intel, HTC, LG, Texas Instruments ก่อตั้งองค์กรความ
ร่วมมือชื่อ Open Handset Alliance (OHA) ในปี ค.ศ.2007 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างแพลตฟอร์ม 
(Platform) ส าหรับอุปกรณ์พกพาที่มีพ้ืนฐานอยู่บนมาตรฐานเปิด (Open standard) กลุ่ม OHA 
เปิดตัวโปรเจคแรกของกลุ่มด้วยแอนดรอยด์ ในชื่อโปรเจ็ค The Android Open Source Project 

แอนดรอยด์ เป็นระบบปฏิบัติการที่ไม่มีผู้ครอบครองกรรมสิทธิ์ (non-proprietary) หรือ
เป็นระบบเปิด (Open Source) ผู้ผลิตสามารถปรับแต่งแอนดรอยด์ให้เหมาะสมกับฮาร์ดแวร์ของ
ตนเองได้ ในการพัฒนาแอพพลิเคชั่นที่รันบนแอนดรอยด์จะใช้ภาษาจาวา (Java) การเข้าถึงคุณสมบัติ
และความสามารถต่างๆ ของแอนดรอยด์จะท าได้โดยการเรียกใช้ Java library ที่อยู่ใน Android 
SDK (Android Software Development Kit) ซึ่งเป็นชุดพัฒนาซอฟต์แวร์ส าหรับแอนดรอยด์ 
สามารถดาวน์โหลดมาใช้ได้ฟรี 

2.6.1 อุปกรณ์ท่ีใช้แอนดรอยด์  
แอนดรอยด์เป็นระบบเปิด ได้ถูกออกแบบมาให้ใช้ได้กับอุปกรณ์ที่มีรูปทรง ( form factor), 

ขนาดหน้าจอ และความละเอียดของหน้าจอที่แตกต่างกัน อุปกรณ์ที่สามารถรันแอนดรอยด์ได้จึงมี
หลากหลายประเภท เช่น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต เน็ตบุค เครื่องอ่าน E-Book เครื่องเล่น MP4 สมาร์ท
ทีวี เครื่องเล่นเกม กล้องถ่ายรูป หรือ นาฬิการข้อมือ เป็นต้น และมีแนวโน้มที่จะพบแอนดรอยด์ใน
เครื่องไฟฟ้าต่างๆ หรือ รถยนต์ ได้อีกด้วย 

2.6.2 คุณสมบัติและความสามารถของแอนดรอยด์ 
คุณสมบัติและความสามารถของแอนดรอยด์ มีดังนี้ 

2.6.2.1 การเชื่อมต่อ แอนดรอยด์สนับสนุนเทคโนโลยีการเชื่อมต่อ ได้แก่  
GSM/EDGE, IDEN, CDMA, EV-DO, UMTS, Bluetooth, Wi-Fi, LTE, NFC และ WiMAX 
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2.6.2.2 Messaging สนั บ สนุ น  SMS, MMS, Threaded Text Messaging แล ะ 
Cloud To Device Messaging Framework (C2DM) 

2.6.2.3 การจั ด เ ก็ บข้ อมู ล  SQLite เป็ น ฐ านข้ อมู ล เ ชิ ง สั ม พันธ์ ขนาด เล็ ก 
(lightweight) ที่มีประสิทธิภาพสูง ส าหรับใช้จัดเก็บข้อมูล 

2.6.2.4 เว็บบราวเซอร์ แอนดรอยด์ติดตั้งมาพร้อมกับเว็บบราวเซอร์ที่พัฒนาบนเอ็น
จิ้น WebKit และใช้จาวาสคริปต์เอ็นจิ้น V8 ของเว็บบราวเซอร์ Google Chrome 

2.6.2.5 มีเดีย (Media) สนับสนุนเสียง วิดีโอ และรูปภาพในฟอร์แมทต่างๆ เช่น 
MPEGA, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG และ PNG 

2.6.2.6 สตรีมม่ิง (Streaming) สนับสนุน RTP/RTSP streaming และ HTML 
progressive  

2.6.2.7 สนับสนุนจาวา การพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนแอนดรอยด์จะใช้ภาษาจาวา 
โดยใช้โค้ดจาวาที่คอมไพล์ (Compile) แล้ว จะไม่ได้รันใน Java Virtual Machine (JVM) เหมือนจา
วาแอพพลิเคชั่นทั่วไป แต่จะรันใน Dalvik Virtual Machine ซึ่งเป็น VM ที่กูเกิลพัฒนาขึ้นเพ่ือใช้กับ
อุปกรณ์พกพาโดยเฉพาะ 

2.6.2.8 มัลติทัช (Multi-touch) ระบบรองรับการใช้นิ้วมือแตะหน้าจอเพ่ือสั่งงานได้
มากกว่า 1 จุดพร้อมกัน 

2.6.2.9 มัลติทาสกิง (Multi-tasking) คือ ความสามารถในการรันหลายแอพพลิเคชั่น
ได้พร้อมกัน 

2.6.2.10 Tethering (หรื อ  Mobile Hotspot)  คื อ  ความสามารถในการแชร์
อินเทอร์เน็ตผ่านมือถือหรืออุปกรณ์แอนดรอยด์ 

2.6.2.11 สนับสนุนฮาร์ดแวร์เสริมอ่ืนๆ อาทเิช่น กล้องถ่ายรูป GPS, Accelerometer 
และเทอร์โมมิเตอร์  

2.6.2.12 สนับสนุนหลายภาษา 
2.6.3 สถาปัตยกรรมแอนดรอยด ์

แอนดรอยด์เป็นซอฟต์แวร์ที่มีโครงสร้างแบบเรียงทับซ้อนหรือแบบสแต็ก (Stack) ซึ่งรวม
เอาระบบปฏิบัติการ (Operating System), มิดเดิลแวร์ (Middleware) และแอพพลิเคชันที่ส าคัญ
เข้าไว้ด้วยกัน เพ่ือใช้ส าหรับท างานบนอุปกรณ์พกพาเคลื่อนที่ (Mobile Devices) เช่น โทรศัพท์มือถือ 
เป็นต้น การท างานของแอนดรอยด์มีพ้ืนฐานอยู่บนระบบลีนุกซ์ เคอร์เนล (Linux Kernel) ซึ่งใช้ 
Android SDK (Software Development Kit) เป็นเครื่องมือส าหรับการพัฒนาแอพพลิเคชันบน
ระบบปฏิบัติการ Android และใช้ภาษา Java ในการพัฒนา สถาปัตยกรรมของแอนดรอยด์ 
(Android Architecture) นั้นถูกแบ่งออกเป็นล าดับชั้น ออกเป็น 4 ชั้นหลัก ดังภาพที่ 2-3 
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ภาพที่ 2-3 สถาปัตยกรรม Android 

ที่มา : https://sites.google.com/site/androidosnetwork 
 

2.6.4 Linux Kernel  
แกนหลัก หรือ เคอร์เนล (kernel) ของแอนดรอยด์ คือ kernel ของ ลินุกซ์ (Linux) ซึ่ง

เป็นระบบปฏิบัติการที่พัฒนาโดย Linus Torvalds เมื่อปี ค.ศ.1991 ในปัจจุบันสามารถพบเห็นลินุกซ์
ได้ในอุปกรณ์หลายๆ อย่างตั้งแต่อุปกรณ์ชิ้นเล็กๆ เช่น นาฬิกาข้อมูล หรือบนเครื่องคอมพิวเตอร์ขนาด
ซูเปอร์คอมพิวเตอร์ 

Linux Kernel ท าหน้าที่ เป็น Hardware Abstraction Layer เป็นตัวกลางระหว่าง
ฮาร์ดแวร์กับส่วนของซอฟต์แวร์ที่อยู่ถัดขึ้นไป ท าหน้าที่บริหารจัดการทรัพยากรต่างๆ ของเครื่อง เช่น 
จัดการหน่วยความจ า จัดการโพรเซส เป็นต้น การท าให้แอนดรอยด์ไปรันบนฮาร์ดแวร์แบบต่างๆ ได้ 
ด้วยการเปลี่ยนแปลงในส่วนของ Linux kernel 

2.6.5 เนทีฟ ไลบรารี (Native Libraries) 
2.6.5.1 เนทีฟ ไลบรารี (Native Libraries) เป็นส่วนที่อยู่ถัดขึ้นมาจาก Linux 

kernel เขียนด้วยภาษา C หรือ C++ และถูกคอมไพล์มาเพื่อใช้กับฮาร์ดแวร์ของอุปกรณ์แต่ละรุ่น  
2.6.5.2 Surface Manager คือ ไลบรารีจัดการส่วนแสดงผลที่มีความสามารถใน

การผสมกราฟิกทั้ง 2 มิติ และ 3 มิติ จากแอพพลิเคชั่นต่างๆ เข้าด้วยกัน ท าให้สามารถสร้างเอฟเฟ็ค 
เช่น วินโดว์ที่มองทะลุไปด้านหลังได้ และ Transition ในรูปแบบต่างๆ  

2.6.5.3 Media Libraries คือ ไลบรารีที่จัดเตรียมบริการในการเล่นและบันทึกสียง 
วิดีโอ และรูปภาพในฟอร์แมทต่างๆ เช่น MPEG4, H.264, MP3, AAC, JPG และ PNG 

2.6.5.4 SQLite คือ database engine ที่มีประสิทธิภาพและมีขนาดเล็ก เพ่ือ
จัดเก็บข้อมูลของแอพพลิเคชั่นไว้ในรูปแบบของฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (Relational database) 

https://sites.google.com/site/androidosnetwork
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2.6.5.5 WebKit คือ ไลบรารีที่ใช้แสดงเนื้อหาเว็บเพจตัวเดียวกับที่ใช้ใน Google 
Chrome และ Apple Safari รวมถึงเว็บบราวเซอร์ในมือถือ iPhone และ S60 ของโนเกีย 

2.6.6 Android Runtime  
Android Runtime ท างานอยู่บนเคอร์เนลของลินุกซ์ ประกอบด้วย Core library ส าหรับ

ภาษาจาวา และ Dalvik ซึ่งเป็น Java Virtual Machine ในแบบของแอนดรอยด์ ออกแบบมาส าหรับ
อุปกรณ์ที่ใช้ไฟฟ้าจากแบตเตอรี่และมีหน่วยความจ าน้อยโดยเฉพาะ แต่ละแอพพลิเคชั่นจะรันอยู่ใน  
โพรเซสของตัวเอง และมี Dalvik VM ของตัวเองอยู่ด้วย โค้ดของแต่ละแอพพลิเคชั่นจึงรันอยู่ใน VM 
(Visual Memory) ที่แยกจากกัน Core library ที่เป็น Java library ส่วนใหญ่จึงเหมือนกันกับใน 
Java Standard Edition (Java SE) ที่ใช้พัฒนาจาวา แอพพลิเคชั่น โดยตัดไลบรารีบางอย่างออกไป
และเพ่ิมไลบรารีบางอย่างเข้ามาแทน บางไลบรารีที่น ามาจาก Java SE ได้ถูกปรับเปลี่ยนรูปแบบการ
ใช้งานไปจากเดิมเพ่ือให้เหมาะต่อการเรียกใช้งานบนแอนดรอยด์ 

2.6.7 Application Framework  
Application Framework เป็นส่วนที่ถัดขึ้นมาจาก Native libraries และ Android 

runtime ประกอบด้วยคอมโพเนนต์พ้ืนฐานที่ใช้ในการสร้างแอพพลิเคชั่น ซึ่งติดตั้งมากับแอนดรอยด์ 
สามารถแทนท่ีได้ด้วยคอมโพเนนต์ที่สร้างข้ึนเอง 

ส่วนส าคัญใน Application Framework มีดังนี ้
2.6.7.1 Activity Manager คือ คอมโพเนนต์ที่ควบคุม lifecycle ของ Application 
2.6.7.2 Content Providers คือ คอมโพเนนต์ที่ท าให้แอพพลิเคชั่นต่างๆ สามารถ

แชร์ข้อมูลกันได้ 
2.6.7.3 View System ประกอบด้วย คอมโพเนนต์ที่ใช้สร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (UI) 

เช่น ปุ่ม เท็กซ์บ็อกซ์ ลิสต์ กริด 
2.6.7.4 Resource Manager หม ายถึ ง  ตั ว จั ด ก า ร รี ซ อ ร์ ส ซึ่ ง เ ป็ นข้ อมู ล ใน

แอพพลิเคชั่นที่ไม่ใช่โค้ด เช่น ค่าสตริง หรือรูปภาพ เป็นต้น 
2.6.7.5 Notification Manager คือ คอมโพเนนต์ที่ท าให้แอพพลิเคชั่นสามารถ

แสดงข้อความแจ้งเตือนผู้ใช้มาที่แถบสถานะได้ 
2.6.8 Applications 

Applications ต่างๆ อยู่ส่วนบนสุดของสถาปัตยกรรมแอนดรอยด์ ทั้งท่ีติดตั้งมากับเครื่อง 
(core applications)  เช่น  Phone dialer, E-mail, Contacts, Web browser และ Play Store 
เป็นต้น รวมถึงแอพพลิเคชั่นที่สร้างข้ึนเองด้วยภาษาจาวา 

การติดตั้งเครื่องมือพัฒนาแอนดรอยด์แอพพลิเคชั่น (Android application) หรือเรียกว่า 
“แอพแอนดรอยด์” สามารถท าได้บนเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้ระบบปฏิบัติการต่างๆ ดังนี้ 

2.6.8.1 Windows 7/8/10 (32 หรือ 64 บิต) 
2.6.8.2 Mac OS X 10.8.5 ขึ้นไป จนถึง 10.11.4 (El Capitan) 
2.6.8.3 Linux ที่ใช้ GNOME หรือ KDE desktop และมี GNU C library (glibc) 

2.11 ขึ้นไป 
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ส่วนของฮาร์ดแวร์ ควรมี RAM 8 GB ขึ้นไป พ้ืนที่ว่างในฮาร์ดดิสก์ไม่น้อยกว่า 2 GB 
จอภาพมีความละเอียด 1280 X 800 ขึ้นไป CPU ที่มีความเร็วสูง เพ่ือทดสอบแอพบนอีมูเลเตอร์ ซึ่ง
เป็นเครื่องโทรศัพท์จ าลอง ได้ด้วย  

ซอฟต์แวร์ที่จ าเป็นส าหรับการพัฒนาแอพแอนดรอยด์ มีดังนี้ 
2.6.8.4 JDK (Java Development Kit) การพัฒนาแอพพลิเคชั่น แอนดรอยด์ต้องใช้

ภาษาจาวา จึงต้องท าการติดตั้ง JDK เพ่ือให้เครื่องคอมพิวเตอร์มีคอมไพเลอร์ (Compiler) ส าหรับ
คอมไพล์หรือแปลโค้ดในภาษาจาวา ไปเป็นโค้ดที่รันได้อุปกรณ์แอนดรอยด์ Android Studio และ 
Android SDK สร้างขึ้นด้วยภาษาจาวา และต้องการ Java Runtime ซึ่งรวมอยู่ใน JDK ด้วยในการ
ท างาน 

2.6.8.5 Android Studio คือ IDE (Integrated Development Environment) เป็น
โปรแกรมที่เป็นสภาพแวดล้อมในการพัฒนาแอพพลิเคชั่น ซึ่งจัดเตรียมเครื่องมือต่างๆ ไว้ให้ใช้ในการ
พัฒนาแอพแอนดรอยด์ได้สะดวกในที่เดียว ตั้งแต่การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ (UI), เขียนโค้ด รัน ดี
บัก โดย export แอพออกมาเป็น APK น าไปติดตั้งบนอุปกรณ์แอนดรอยด์ได้ ฯลฯ 

2.6.8.6 Android SDK (Software Development Kit) ประกอบด้วย ไลบรารี (API 
library) ส าหรับเรียกใช้ในโค้ดท างานด้านต่างๆ และเครื่องมือนักพัฒนา (Developer tools) ที่
จ าเป็นส าหรับการสร้าง รัน และดีบัก แอพแอนดรอยด์ โดย Android Studio จะเรียกใช้เครื่องมือ
เหล่านี้ให้อีกที Android SDK ได้เตรียมเครื่องแอนดรอยด์จ าลอง (Android virtual device) หรือ
เรียกว่า อีมูเลเตอร์ (Emulator) รวมทั้งระบบแอนดรอยด์ (System Image) ส าหรับรันบนอีมูเลเตอร์
ไว้ให้ด้วย เพ่ือจ าลองเครื่อง โทรศัพท์หรือแท็บเล็ตที่รันแอนดรอยด์เวอร์ชั่นต่างๆ ในเครื่อง
คอมพิวเตอร์ บางส่วนใน Android SDK จะแบ่งตามเวอร์ชั่นของแอนดรอยด์ เรียกว่า แพลตฟอร์ม 
(Android platform) เช่น ส่วนของ API libraries และ System Image โดยไม่ต้องติดตั้งทุกแพลต 
ฟอร์ม เลือกเฉพาะแพลตฟอร์มที่ต้องการพัฒนาและทดสอบแอพเท่านั้น 

 
2.7 โปรแกรม Adobe Dreamweaver 

Adobe Dreamweaver เป็นโปรแกรมส าหรับพัฒนาเว็บไซต์ ซึ่งมีคุณสมบัติครอบคลุม
ตั้งแต่การออกแบบและสร้างเว็บเพจ การบริหารจัดการเว็บไซต์ ตลอดจนการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชั่น
เบื้องต้น คุณสมบัติเด่นของโปรแกรม คือ ใช้งานง่าย มีเครื่องมือส าหรับวางข้อความ ภาพ กราฟิก 
ตาราง   แบบฟอร์ม มัลติมีเดีย รวมทั้งองค์ประกอบต่างๆ เพ่ือโต้ตอบกับผู้ชมลงบนเว็บเพจได้ง่าย 
โดยผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องรู้จักภาษา HTML, CSS, JavaScript และภาษาสคริปต์อื่นๆ  

2.7.1  ความสามารถของ Adobe Dreamweaver 
2.7.1.1 สามารถเขียนโปรแกรมส าหรับเว็บ รองรับทุกรูปภาษา เช่น ASP, ASP.NET, 

PHP, ColdFusion, JSP, XML และ XHTML เป็นต้น 
2.7.1.2 เมนูค าสั่งและเครื่องมือต่างๆ เรียกใช้งานได้ง่าย สะดวก เนื่องจากมีการ

ปรับปรุงกลไกภายในให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น 
2.7.1.3 สามารถสร้างแอพพลิเคชั่นง่ายๆ ได้โดยไม่ต้องเขียนโปรแกรม 
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2.7.1.4 สามารถสร้างเว็บเพจภาษาไทยได้ทันที ไม่ต้องติดตั้งโปรแกรมเสริม 
เนื่องจาก Adobe Dreamweaver   รองรับรหัสตัวอักษรแบบ Unicode 

2.7.2  การใช้งาน Adobe Dreamweaver เบื้องต้น 
2.7.2.1  เข้าสู่โปรแกรม  
 

 คลิก Start -> Program -> Adobe Dreamweaver  

 
ภาพที่ 2-4  หน้าต่างเริ่มต้นของการเข้าสู่โปรแกรม 

 
2.7.2.2  ปรากฏหน้าต่างให้เลือกใช้งาน (Default Editor) ส าหรับก าหนดให้ 

Dreamweaver เป็นโปรแกรมเริ่มต้นเพ่ือแก้ไขไฟล์ชนิดต่าง ๆ ดังนี้ 
Welcome Screen 
Welcome Screen เป็นเครื่องมือส าหรับช่วยเลือกขึ้นตอนเริ่มต้นในการใช้งาน

โปรแกรม โดยจะแบ่งเป็นกลุ่ม ๆ 
 1)  Open a Recent Item  เปิดไฟล์ที่เคยใช้ โดยคลิกเลือกจากรายการที่

แสดงอยู่ หรือ คลิกที่  Open .... เพื่อเปิดไฟล์อื่น ๆ 
 2)  Create New  สร้างไฟล์ใหม่ โดยถ้าคลิก HTML จะเป็นการสร้างเว็บ

พ้ืนฐาน แต่ถ้าคลิกท่ีหัวข้ออ่ืน ๆ จะเป็นการสร้างเว็บเพจหรือไฟล์ตามชนิดนั้น ๆ 
 3) Top Features (videos) เป็นเส้นทางลัดส าหรับเข้าดูรายละเอียดและ

เทคนิคในการใช้งานต่าง ๆ ของโปรแกรมผ่านทางเว็บไซต์ของ Adobe 
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ภาพที่ 2-5  แสดงส่วนประกอบของ Welcome Screen 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เปิดไฟล์
เดิม 

เปิดดู
ค าแนะน า
การใช้
โปรแกรม 

คลิก อ็อปชันนี้หากไม่ต้องการแสดง 
Welcome Screen อีกในครั้งต่อไป 

ดาวน์โหลดโปรแกรมหรือดูข้อมลู
บนเว็บไซต์ของ Adobe 

วิดีโอแนะน า
คุณสมบัติใหม ่

สร้างไฟล์
ใหม ่
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2.7.2.3 รายละเอียดส่วนประกอบต่าง ๆ ของหน้าต่างท างาน ประกอบด้วย 
 

 
ภาพที่ 2.6 แสดงหน้าต่างท างานของ Adobe Dreamweaver 
 

1)  แถบชื่อเรื่อง (Title Bar) เป็นส่วนที่ใช้แสดงชื่อโปรแกรม และชื่อไฟล์
เอกสารเว็บเพจที่ก าลังท างาน 

2) แถบค าสั่ง (Menu Bar) คือ ส่วนที่เก็บค าสั่งส าหรับการท างานต่างๆ บาง
ค าสั่งสามารถเรียกใช้จากทูลบาร์ได้ แต่บางค าสั่งจะมีเฉพาะในแถบเมนูเท่านั้น 

3) แถบเครื่องมือ (Insert Bar) เป็นทูลบาร์ที่ประกอบไปด้วยปุ่มค าสั่งที่ใช้ใน
การแทรกออบเจ็คชนิดต่าง ๆ ลงไปในหน้าเว็บเพจ ค าสั่งเหล่านี้จะแบ่งออกเป็นหมวด หรือเมนู เช่น 
เมนู Common ส าหรับงานทั่วไป เมนู Form เก็บเครื่องมือส าหรับสร้าง Form เป็นต้น 

4)  ทูลบาร์ (Tool Bar) เป็นแถบเครื่องมือที่เก็บปุ่มค าสั่งที่ต้องใช้งานบ่อยครั้ง 
5)  หน้าต่างเว็บเพจ (Document Window) คือ ส่วนของโปรแกรมท่ีใช้ส าหรับ

ใส่เนื้อหา และจัดองค์ประกอบของหน้าเว็บเพจ มีมุมมองในการท างาน 3 มุมมอง ด้วยกันคือ Code – 
แสดงเฉพาะโค้ด HTML, Split-แบ่งเป็น 2 ส่วน แสดงหน้าเว็บเพจและโค้ด พร้อมกัน, Design แสดง
หน้าเว็บเพจโดยไม่แสดงโค้ด 

6) Status Bar คือ แถบส าหรับแสดงสถานะที่อยู่ บริเวณด้านล่างของพ้ืนที่
สร้างงาน (Document Area)  
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7) หน้าต่างคุณสมบัติ (Properties Inspector) ส าหรับก าหนดรูปแบบต่าง ๆ 
ของตัวอักษร รูปภาพ และการลิงค์ 

8)  กลุ่มพาเนล (Panel Group) คือส่วนของกรอบเล็ก ๆ ประกอบด้วย
เครื่องมือส าหรับใช้งานต่าง ๆ เป็นกลุ่มท่ีรวบรวมการท างานที่เก่ียวข้องกันไว้ที่เดียวกัน 

 
2.8  Google Docs  
 

 
 

Google Docs เป็นโปรแกรมประยุกต์บนเว็บฟรี สามารถสร้างเอกสาร แก้ไข และจัดเก็บ
แบบออนไลน์ สามารถเข้าถึงไฟล์เอกสารได้จากคอมพิวเตอร์ทุกครั้งที่เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตและ 
Web Browser โดย ผู้ใช้ Google Docs สามารถน าเข้า สร้าง แก้ไข และ ปรับปรุงเอกสาร ฟอนต์ 
และรูปแบบไฟล์ต่างๆ รวมข้อความเข้ากับสูตร List ตาราง และ ภาพ ซึ่งมีความสอดคล้องกับ
ซอฟต์แวร์และ Word Processor ส่วนใหญ่ สามารถเผยแพร่เป็นเว็บเพจหรือเพจพร้อมพิมพ์ ผู้ใช้
สามารถควบคุมการใช้งานเองได้  

การใช้งานและท างานร่วมกันในแบบ Real-time 
1) เลือกคนที่ต้องการให้เข้าถึงเอกสารได้ โดยป้อนที่อยู่อีเมล์ของคนที่ต้องการให้ใช้งาน

เอกสารที่ระบุร่วมกัน แล้วส่งค าเชิญไปให้ผู้รับ 
2) ใช้งานร่วมกันได้ทันที โดยทุกคนที่ได้รับเชิญให้เข้ามาแก้ไขหรือดูเอกสาร ตาราง

ท างาน หรืองานน าเสนอได้ สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ทันทีที่เข้าสู่ระบบ 
3) แก้ไขและน าเสนอร่วมกับบุคคลอ่ืนในแบบเรียลไทม์ โดยสามารถดูและท าการแก้ไข

ร่วมกันได้หลายคนในเวลาเดียวกัน มีหน้าต่างสนทนาบนหน้าจอส าหรับการแก้ไขเอกสารและตาราง
ท างาน เพ่ือแสดงให้เห็นว่า ใครแก้ไขอะไรและเมื่อใด สามารถดูงานน าเสนอได้พร้อมกัน เนื่องจากผู้ที่
ตามเข้ามาร่วมในงานน าเสนอ สามารถติดตามงานน าเสนอนั้นได้โดยอัตโนมัติ 

การจัดเก็บและจัดระเบียบงานอย่างปลอดภัย 
1) แก้ไขและเข้าถึงได้จากทุกที่ โดยไม่ต้องดาวน์โหลดสิ่งใดและสามารถเข้าถึงเอกสาร 

ตารางท างาน และงานน าเสนอ ได้จากคอมพิวเตอร์เครื่องใดก็ได้ ที่มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตและมี 
Browser มาตรฐาน โดยไม่มีค่าใช้จ่ายใดๆ 

2) จัดเก็บงานได้อย่างปลอดภัย ด้วยอุปกรณ์เก็บข้อมูลแบบออนไลน์และการบันทึก
อัตโนมัติช่วยให้ไม่ต้องกังวลเรื่องฮาร์ดไดรฟ์เสียหรือไฟดับ 

3) บันทึกและส่งออกส าเนาได้อย่างง่ายดาย โดยสามารถบันทึกเอกสารและตารางท างาน
ไปยังเครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้ใช้งานเองในรูปแบบ DOCS, XLS, CSV, ODS, ODT, PDF, RTF และ 
HTML ได ้

4) จัดระเบียบเอกสาร โดยสามารถค้นหาเอกสารได้อย่างง่ายดาย มีการจัดเอกสารใน
โฟลเดอร์ต่างๆ ลากและวางเอกสารต่างๆ ลงในโฟล์เดอร์ได้ตามท่ีต้องการ 

การควบคุมบุคคลเข้าดูเอกสาร 
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1) เผยแพร่งานเป็นหน้าเว็บ สามารถเผยแพร่เอกสารแบบออนไลน์ได้โดยการคลิกเพียง
ครั้งเดียวเหมือนหน้าเว็บปกติ โดยไม่ต้องเรียนรู้อะไรใหม่ 

2) ควบคุมการแสดงหน้าเว็บ เว็บสามารถเผยแพร่ได้ทั่วโลกหรือเพียงแค่บุคคลที่ ได้รับ
อนุญาตหรือไม่ต้องการให้ใครเห็น หรือสามารถหยุดการเผยแพร่ได้ตลอดเวลา 

3) โพสต์เอกสารลงบล็อก หลังจากสร้างเอกสารเสร็จ สามารถโพสต์เอกสารลงบล็อกได้
ทันท ี

4) เผยแพร่ภายในองค์กรหรือกลุ่มของผู้ใช้งาน เมื่อใช้ Google Apps จะช่วยให้งาน
เอกสาร ตารางท างาน และงานน าเสนอท่ีส าคัญ สามารถใช้ร่วมกันภายในองค์กรหรือกลุ่มของผู้ใช้งาน
ได้ง่ายขึน้ 

2.8.1 การสร้างแบบสอบถามออนไลน์ โดยใช้ Google Form  
2.8.1.1 แบบสอบถามออนไลน์ มีหลายรูปแบบ ดังนี้ 

1) ข้อความ คือ ค าถามที่ค าต้องต้องพิมพ์ตอบ เป็นข้อความที่มีความยาว
ไม่มาก 

2) ข้อความย่อหน้า คือ ค าถามที่ค าตอบต้องพิมพ์ตอบ เป็นข้อความที่มี
ความยาวหลายบรรทัด 

3) หลายตัวเลือก คือ ค าถามที่ต้องการค าตอบที่เลือกเพียงค าตอบเดียว 
โดยมีหัวข้อค าตอบให้เลือก 

4) ช่องท าเครื่องหมาย คือ ค าถามท่ีต้องการค าตอบที่เลือกได้หลายค าตอบ 
โดยมีหัวข้อค าตอบให้เลือก 

5) เลือกจากรายการ คือ ค าถามที่ต้องการค าตอบที่เลือกได้เพียง 1 
ค าตอบเท่านั้น โดยเลือกจากรายการที่ก าหนด 

6) สเกล คือ ค าถามท่ีต้องการค าตอบเป็นระดับตามที่ก าหนดเป็นตัวเลข 
7) เส้นตาราง คือ ค าถามที่ต้องการค าตอบเป็นระดับตามที่ก าหนดค่าเป็น

ตัวเลข และมีประเด็นค าถามย่อยได้หลายค าถาม 
2.8.1.2 การน าแบบสอบถามไปใช้งาน 

เมื่อจัดท าแบบสอบถามเสร็จแล้ว สามารถน าไปใช้งานได้หลายช่องทาง ดังนี้ 
1) แบ่งปันในกลุ่มของผู้ใช้งาน Google+ ซึ่งเป็นกลุ่มเฉพาะที่มีการจัดตั้ง

ขึ้น 
2) ส่งอีเมล์ฟอร์ม ไปยังผู้ที่เจาะจงให้ท าแบบสอบถาม โดยระบุอีเมล์ของ

ผู้รับและชื่อเรื่องของอีเมล์ 
3) การฝังหน้าแบบสอบถามไปวางที่บล็อกหรือเว็บไซต์ 
4) การแบ่งปันลิงค์ เป็นการน าแบบสอบถามไปเผยแพร่ในกรณีท่ีเป็นลิงค์ 

URL ที่ระบบสร้างให้ โดยคลิกที่เมนูสาธารณะทางเว็บ เลือกปุ่มบันทึก จะปราฏที่อยู่ URL ให้คัดลอก
ส่วนนี้ไปวางยังเว็บไซต์หรือส่วนที่ต้องการเผยแพร่  

2.8.1.3 การเข้าดูข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม 
เมื่อมีการเผยแพร่แบบสอบถามแล้ว สามารถดูข้อมูลการตอบแบบสอบถามได้โดย 
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1) ดูจากเมนู “ดูการตอบกลับ” 
2) เลือกเมนู “ข้อมูลสรุป” จะแสดงสรุปการตอบแบบสอบถาม 
3) ดูรายละเอียด เลือกเมนู “สเปรดชีต” 
4) การน าออกข้อมูล (Export) สามารถน าข้อมูลไปวิเคราะห์หรือส่งออก

ในรูปแบบต่างๆ   ได้แก่ .xls, .ods, .pdf, .csv, .txt และ .html เพ่ือน าไปประยุกต์ใช้งานต่อไป 
2.8.2   Flubaroo Add-on   

 Flubaroo Add-on เป็นส่วนเพ่ิมส าหรับตรวจการบ้านหรือแบบทดสอบ 
เป็น Add-on ส าหรับ Google Form/Sheets สามารถดาวน์โหลดได้ฟรีจากเมนู Add-on หลังจาก
ติดตั้ง Flubaroo Add-on เรียบร้อยแล้ว สามารถเรียกใช้งาน Add-on เพ่ือก าหนดค่าคะแนนให้
ค าถามแต่ละข้อที่สร้างไว้ด้วย Google Form โดยเลือกค าตอบที่เป็นต้นแบบที่ถูกต้อง (เฉลย) ที่
เตรียมไว้แล้ว โดยการท าข้อสอบใน Google Form โปรแกรมจะท าการประมวลผลและสรุปการ
ตรวจข้อสอบเป็นตารางข้อมูล โดยแสดงคะแนน ร้อยละ และคะแนนที่ได้รับในการตอบค าถามแต่ละ
ข้อ นอกจากนี้ Add-on ยังสามารถก าหนดให้ส่งผลการสอบให้แก่ผู้ท าข้อสอบโดยอัตโนมัติได้ด้วย 

 
2.9 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

สุขาดา (2554) ได้ท าการวิจัย แนวโน้มการใช้โมบายแอพพลิเคชั่น  (Usage Trend of 
Mobile Application) พบว่า แนวโน้มการใช้งาน Mobile Device อย่างสมาร์ทโฟนเพิ่มขึ้นอย่างก้าว
กระโดดในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมาซึ่งเป็นผลมาจากการพัฒนา Mobile Applications และเทคโนโลยีของ
ตัวเครื่องโทรศัพท์จากค่ายผู้ผลิตโทรศัพท์ โดยเฉพาะการพัฒนาต่อยอดแอพพลิเคชันบนอุปกรณ์
เคลื่อนที่ของบริษัทต่างๆ ที่แข่งขันกันเพ่ือชิงความเป็นหนึ่งในตลาดด้าน Mobile Application ซึ่ง
การพัฒนาแอพพลิเคชั่นแบ่งเป็นการพัฒนาแอพพลิเคชันระบบ (Operation System) และแอพพลิเค
ชันซอฟต์แวร์ที่ตอบสนองการใช้งานบนอุปกรณ์ และด้วยแอพพลิเคชันที่เพ่ิมขึ้นและมีประสิทธิภาพ
มากขึ้นท าให้ผู้ ใช้ อุปกรณ์เคลื่อนที่มีแนวโน้มใช้ โปรแกรมต่างๆ เ พ่ือตอบสนองกิจกรรมใน
ชีวิตประจ าวันได้แก่ ท าธุรกรรมทางการเงิน เชื่อมต่อและสืบค้นข้อมูลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ชม
ภาพยนตร์ ฟังเพลง หรือแม้แต่การเล่นเกมซึ่งมีทั้งออนไลน์ และออฟไลน์ ด้วยอัตราการขยายตัวด้าน
การใช้งานอุปกรณ์เคลื่อนที่ ท าให้บริษัทชั้นน าด้านโทรศัพท์มือถือหลายแห่งหันมาให้ความส าคัญกับ
การพัฒนาโปรแกรมบนโทรศัพท์มือถือโดยเชื่อว่าจะมีอัตราการดาวน์โหลดเพ่ือใช้งานที่เติบโตอย่าง
เห็นได้ชัด  

วงหทัย (2557) ท าการสังเคราะห์งานวิจัยเรื่อง ปัจจัยที่มีผลต่อการใช้โมบายแอพพลิเคชั่น
บนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต ผู้ใช้แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตส่วนใหญ่สามารถระบุชื่อ
แอพพลิเคชั่นที่ใช้เปิดรับข้อมูลเป็นประจ าได้ ประเภทแอพพลิเคชั่นที่นิยมใช้ คือ แอพพลิเคชั่นเพ่ือ
การสื่อสารในสังคมแบบออนไลน์ (Social networking / Social media) และใช้แอพพลิเคชั่นของ
สื่อมวลชนเพ่ือเปิดรับข้อมูลข่าวสารมากเป็นอันดับที่สอง และใช้โมบายเว็บบราวเซอร์เพ่ือเข้า
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นอันดับที่สาม เมื่อดูผลวิจัยทั้งรายชื่อแอพพลิเคชั่นที่เปิดรับมากที่สุด
ประกอบกับความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นประเภทต่างๆ พบว่า มีผู้ใช้นิยมใช้แอพพลิเคชั่นของ
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สื่อมวลชนหลายประเภท หนังสือพิมพ์ สถานีโทรทัศน์ และ นิตยสาร ทั้งสื่อไทยและสื่อต่างประเทศ
เช่น ไทยรัฐ ครอบครัวข่าว Thai TV3 บางกอกโพสต์ Thai PBA BBC และ Bloomberg และมีผู้นิยม
ใช้แอพพลิเคชั่นประเภทรวมรายการข่าวสารของสื่อมวลชนที่ผู้ใช้ฯ สามารถดูรายการโทรทัศน์ ละคร 
ข่าวและรายการวาไรตี้ต่างๆ ได้มากกว่า 1 สถานี หรือ ดูรายการประเภทต่างๆ ได้ในแอพพลิเคชั่น
เดียว เช่น TV Thailand Thai radio Thai news และ News 360 ฯลฯ ผลการวิจัยชี้ให้เห็นแนวโน้ม
พฤติกรรมการเปิดรับข้อมูลข่าวสารแบบไร้สายผ่านเครื่องมือสื่อสารแบบจอสัมผัสจะมีเพ่ิมมากขึ้นและ
อาจจะมากกว่าการเปิดรับผ่านสื่อมวลชนเดิม โดยเป็นการเปิดรับข้อมูลข่าวสารแบบเคลื่อนที่ เปิดรับ
ได้ทุกที่ทุกเวลาจากหลายๆ แอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต 

กนกวรรณ (2554) การศึกษาวิจัยเรื่อง “ปจจัยที่มีผลตอการดาวนโหลดแอพพลิเคชั่น 
(Application) ของผู้ใชโทรศัพท์มือถือไอโฟน (iPhone)” มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาถึงปจจัยที่มีผลต
อการดาวนโหลด Application ของผูใชโทรศัพท์มือถือ iPhone เพ่ือใชเปนแนวทางส าหรับการสราง
รูปแบบธุรกิจในการขาย Application หรือสินคาที่มีลักษณะเดียวกันกับ iPhone Application ใน
การก าหนดนโยบายการวางแผนการตลาด การประชาสัมพันธ  การวิจัยและพัฒนาคุณภาพ ให
ตอบสนองไดตรงตามความตองการของผูบริโภคและใชเปนแนวทางในการพัฒนาปรับปรุงปจจัยที่ส
งผลตอการดาวนโหลดดานอ่ืนที่เกี่ยวของตอไปในอนาคต ตลอดจนใชเปนแนวทางในการพัฒนา
อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์และดิจิทัลคอนเทนตในกลุม Mobile Application ของประเทศไทยซึ่ง
งานวิจัยนี้เปนการวิจัยขอมลเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ที่มีรูปแบบของการวิจัยเชิง
ส ารวจ (Survey research) โดยการใชแบบสอบถาม(Questionnaire) เปนเครื่องมือส าหรับการเก็บ
รวบรวมข อมูลจากกลุ่มตัวอย างคือผู บริโภคที่ใช โทรศัพท์ มือถือ iPhone โดยใช วิธีการแจก
แบบสอบถามโดยตรงใหกับกลุมตัวอยางและการท าแบบส ารวจออนไลนโดยเจาะจงไปยังกลุมผู้
บริโภคที่ใชโทรศัพทมือถือ iPhone จ านวน 400 คนและใชการวิเคราะห์ขอมูลทางสถิติทั้งสถิติเชิง
พรรณนา (Descriptive Statistics) และสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ในการทดสอบ
สมมตฐานโดยใชการวิเคราะห์ วิธี t-Test และวิธี One - Way ANOVA ในด้านประชากรศาสตรและ
การวิเคราะหการถดถอยพหุคูณ(Multiple regression analysis) เพ่ือพยากรณหรือท านายตัวแปร
ที่ตองการศึกษาโดยไดท าการศึกษาภายใต้พ้ืนฐานของทฤษฎีการกระท าดวยเหตุผล (TRA) ทฤษฎี
พฤติกรรมตามแผน (TPB) แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) และทฤษฎีเกี่ยวกับความพึง
พอใจจาก ผลการศึกษาพบวาปจจัยานทัศนคติ (Attitudes) ปจจัยดานความพึงพอใจ (Satisfaction) 
ปจจัย ดานการรับรูถึงความสะดวกในการพกพา (Perceived Mobility) ปจจัยดานอิทธิพลทางสังคม 
(Social Influence) และปจจัยดานการรับรูมูลคาที่เปนตัวเงิน (Perceived Monetary Value) เปน 
ปจจัยที่มีผลตอการดาวนโหลด Application ของผูใชโทรศัพทมือถือ iPhone อยางมีนัยส าคัญที่
ระดับ 0.05 นอกจากนี้ปจจัยดานเพศที่แตกตางกันยังมีผลตอปจจัยดานความพึงพอใจ (Satisfaction) 
และปจจัยดานอิทธิพลทางสังคม (Social Influence) อยางมีนัยส าคัญที่ระดับ 0.05  

ปรีชา และคณะ (2552) ได้ท าการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการแบบ สอบถาม
ออนไลน์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการแบบสอบถามออนไลน์โดยอาศัย
วิธีด าเนินการตามหลักการของวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) 
พัฒนาระบบโดยใช้ภาษา PHP และใช้ระบบการจัดการฐานข้อมูล MySQL สามารถสร้างรูปแบบ
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ค าถามได ้5 รูปแบบ ได้แก่ ค าถามแบบปลายเปิด ค าถามแบบเลือกตอบเพียงอย่างใดอย่างหนึ่งในสอง
ค าตอบ ค าถามแบบท่ีมีหลายค าตอบเลือกเพียงค าตอบเดียว ค าถามแบบมีหลายค าตอบเลือกได้หลาย
ค าตอบ และค าถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า ผู้ตอบแบบ สอบถามสามารถตอบแบบสอบถามผ่าน
เว็บ และระบบสามารถส่งออกข้อมูลการตอบแบบสอบถามในรูปแบบของไฟล์ Excel เพ่ือน าข้อมูลไป
ประมวล ผลด้วยโปรแกรมประยุกต์ทางสถิติ ระบบนี้ครอบคลุมผู้ใช้งานจ านวน 3 กลุ่มได้แก่ ผู้สร้าง
แบบสอบถาม ผู้ตอบแบบสอบถามและผู้ตรวจสอบแบบสอบถาม ผลการประเมินสรุปว่า ด้าน
ประสิทธิภาพของระบบ โดยผู้เชี่ยวชาญมีความพึงพอใจในระดับดี มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.48 และผล
ความพึงพอใจของระบบจากกลุ่มตัวอย่างการใช้งานอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ  4.34 ซึ่ง
สามารถน ามาใช้งานได้อย่างแท้จริงและตรงตามความต้องการ 

ยุวดี (2551) ได้ท าการวิจัย ปัจจัยที่เป็นตัวก าหนดราคาผลิตภัณฑ์น้ าส้ม : การวิเคราะห์
ราคาแบบฮีดอนนิค  โดยใช้ข้อมูลราคาและคุณลักษณะเฉพาะของผลิตภัณฑ์น้ าส้มชนิดต่างๆ ที่วาง
จ าหน่ายในห้างสรรพสินค้าดิสเคาท์สโตร์แห่งหนึ่งระหว่างช่วงเดือนพฤศจิกายน 2550 ถึง เดือนมก
ราคา 2551 การวิเคราะห์อาศัยแบบจ าลอง hedonic price ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยที่มีผลเชิงลบ
ต่อราคาผลิตภัณฑ์ได้แก่ ระดับความเข้มข้นสูง ปริมาณน้ าตาล การเติมเกล็ดส้มหรือเนื้อส้มลงใน
ผลิตภัณฑ์ บรรจุภัณฑ์แบบขวดพลาสติกและถ้วยพลาสติก ผลิตภัณฑ์ยี่ห้อบรู๊คเฮฮาและฮาวาย ขณะที่
ปัจจัยที่มีผลเชิงบวกต่อราคาผลิตภัณฑ์ ได้แก่ ระดับความเข้มเข้มปานกลาง การระบุวิตามินไว้ข้าง
บรรจุภัณฑ์ ชนิดของส้มที่ใช้เป็นวัตถุดิบ บรรจุภัณฑ์แบบขวดแก้ว ระดับของชั้นวางผลิตภัณฑ์ และ
ผลิตภัณฑ์ยี่ห้อชบา ยูนิฟ และโมกุโมกุ ผลการศึกษาชี้ว่า ผู้บริโภคจ่ายราคาส่วนเพ่ิม (Premium 
Price) ให้กับความสะดวกสบายในการซื้อหา ข้อมูลคุณค่าทางโภชนาการและตราสินค้า 

Sills and Song (2002) ได้ท าการวิจัยเรื่อง นวัตกรรมในการส ารวจงานวิจัย: การประยุกต์ 
ใช้การส ารวจบนเว็บ จากการขยายตัวอย่างรวดเร็วของผู้ใช้อินเทอร์เน็ตท าให้การส ารวจบนเว็บมี
ศักยภาพในการเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพ การส ารวจงานวิจัย ในฐานะที่เป็นการน าเทคนิคนี้มาใช้
ในการรวบรวมข้อมูลการส ารวจนักศึกษานานาชาติได้ออกแบบมาเพ่ือส ารวจปัจจัยที่อาจมีอิทธิพลต่อ
ทางเลือกของสาขาวิชาเอกและเครือข่ายการสนับสนุนทางสังคมระหว่างนักศึกษาต่างชาติที่ Arizona 
State University แบบสอบถามถูกส่งผ่านทางอีเมลไปยังนักเรียนนักศึกษานานาชาติทั้งหมด โดยไม่
มีแรงจูงใจใดๆ และได้รับการตอบกลับมา 929 ฉบับ อัตราการตอบกลับโดยรวมคิดเป็น 22% 
หลังจากที่มีการเชิญชวนให้ตอบถึง 3 ครั้ง บทความนี้กล่าวถึงปัญหาเกี่ยวกับวิธีการและปัญหาที่
เกิดขึ้นจากการใช้การเว็บในการส ารวจ รวมถึงไม่ครอบคลุมข้อผิดพลาดจากการที่ไม่ได้รับการ
ตอบสนอง ข้อกังวลเกี่ยวกับข้อมูลที่เป็นความลับและปัญหาทางเทคนิค ข้อเสนอแนะส าหรับการ
ปรับปรุงอัตราการตอบกลับ 

Holzinger and Errath (2007) คอมพิวเตอร์เคลื่อนที่การออกแบบเว็บแอพพลิเคชันในทาง
การแพทย์: แนวทางการวิจัยบางอย่าง การออกแบบเว็บแอพพลิเคชันแตกต่างกันมากส าหรับ
คอมพิวเตอร์พกพา (อุปกรณ์พกพา Personal Digital Assistants) มากกว่าคอมพิวเตอร์เดสก์ท็อป 
ขนาดหน้าจอและทรัพยากรระบบมีจ ากัด และผู้ใช้ปลายทางโต้ตอบกัน ดังนั้นการตรวจจับเบราว์เซอร์
แบบใช้มือถือในฝั่งเซิร์ฟเวอร์และการน าเสนอหน้าเว็บที่เหมาะสมส าหรับฟอร์มลูกค้ารายย่อยคือสิ่งที่
หลีกเลี่ยงได้ จากประสบการณ์ในการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับการวิจัยทาง
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การแพทย์ซึ่งได้รับการออกแบบมาส าหรับคอมพิวเตอร์เดสก์ท็อปทั้งแบบเคลื่อนที่และแบบส่วนตัว 
การตรวจสอบที่น าเสนอนี้เน้นวิธีการที่เนื้อหาเว็บสามารถปรับเปลี่ยนเพ่ือให้ผู้ใช้คอมพิวเตอร์เคลื่อนที่
สามารถเข้าถึงได้มากขึ้น สรุปประสบการณ์ในแนวทางการออกแบบและให้ภาพรวมของปัจจัยเหล่านี้
จะต้องค านึงถึงเมื่อออกแบบซอฟต์แวร์ส าหรับคอมพิวเตอร์พกพา "คอมพิวเตอร์รุ่นเก่าเป็นเรื่อง
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ที่สามารถท าอะไรได้ คอมพิวเตอร์รุ่นใหม่เป็นสิ่งที่ผู้คนสามารถท าได้" 

Ellis (2007) การประเมินแนวทางการเรียนรู้ด้วยตนเองในหลักสูตรการออกแบบและ
พัฒนาเว็บแอพพลิเคชันระดับบัณฑิตศึกษา การวิจัยแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนที่เป็นผู้ใหญ่มีความต้องการ
ที่จะเรียนรู้ด้วยตนเองและเป็นอิสระ บทความนี้น าเสนอการประเมินแนวทางในการสนับสนุนการ
เรียนรู้ด้วยตนเองท่ีใช้ในหลักสูตรการออกแบบและพัฒนาเว็บแอพพลิเคชันระดับบัณฑิตศึกษา วิธีการ
นี้ช่วยให้นักเรียนสามารถก าหนดและพัฒนาโครงงานของทีมในช่วงภาคเรียนได้อย่างเป็นอิสระรวมทั้ง
การก าหนดเกณฑ์วัดผลของตนเองและการประเมินผลของตัวเองต่อมาตรการ ผลการส ารวจความ
คิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับแนวทางการเรียนรู้ด้วยตนเองและการประเมินผลคะแนน ผลการศึกษา
พบว่าแนวทางการเรียนรู้ด้วยตนเองที่ใช้ในหลักสูตรนี้ประสบความส าเร็จอย่างมากในการให้นักศึกษา
ผู้ใหญ่ที่มีประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยตนเองและก ากับตนเอง 

http://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?searchWithin=%22Authors%22:.QT.Heidi%20J.%20C.%20Ellis.QT.&newsearch=true


 บทท่ี 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
การวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยได้สร้าง Application บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ขึ้น จาก

การศึกษาข้อมูลการใช้งานโทรศัพท์มือถือ พบว่าประชากรส่วนใหญ่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
ดังนั้นการพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์จะเป็นประโยชน์ต่อผู้ใช้ในเบื้องต้น 
จากนั้นได้ท าการศึกษาวิธีการค านวณราคาขายตามหลักการบัญชีและหลักการตลาด มีวิธีด าเนินการ
วิจัยดังต่อไปนี้ 

3.1 ศึกษาค้นคว้าและเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.3 แบบแผนการวิจัย 
3.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.5 วิธีด าเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.6  การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 

 
3.1 ศึกษำค้นคว้ำและเก็บรวบรวมข้อมูล 

ศึกษาค้นคว้าเอกสารที่เกี่ยวข้องจากเอกสารต่างๆ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องต่อการก าหนด    
กลยุทธ์ทางการตลาด ก าหนดราคาสินค้า และการพัฒนา Application ที่เหมาะสม ง่ายต่อการใช้งาน  

 

 
ภำพที่ 3-1 แสดงสถิติการใช้ระบบปฏิบัติการ 

 
 

จากการศึกษาค้นคว้าท าให้ทราบว่า อัตราการเพ่ิมขึ้นของผู้ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
สูงกว่าระบบปฏิบัติการ Windows หรือ iOS จากสถิติ OS Market Share Worldwide ส ารวจตั้งแต่
เดือนมีนาคม 2012 ถึง มีนาคม 2017 อัตราผู้ใช้งานระบบปฏิบัติ Android ร้อยละ 37.93 โดยที่
ระบบปฏิบัติการ Windows มีผู้ใช้งาน ร้อยละ 37.91 แสดงให้เห็นว่า สมาร์ทโฟน ได้กลายเป็น
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อุปกรณ์ส าคัญเป็นที่นิยมใช้มากกว่าคอมพิวเตอร์1 ระบบปฏิบัติการ Android เป็นระบบปฏิบัติการ
แบบเปิดที่ได้รับการพัฒนาโดย Google แนวโน้มของการพัฒนาจึงเป็นไปอย่างต่อเนื่องและมี
ประสิทธิภาพสูงขึ้น 
 
3.2 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

ประชากร คือ ผู้ผลิตสินค้ารายย่อย ผู้ผลิตสินค้าชุมชน ผู้ค้ารายใหม่ ในเขตกรุงเทพและ
ปริมณฑล กลุ่มตัวอย่างคือ ผู้ผลิตสินค้ารายย่อย ผู้ผลิตสินค้าชุมชน ผู้ค้ารายใหม่ คัดเลือกโดยวิธีสุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 30 คน 
 
3.3 แบบแผนกำรวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณประเภท การวิจัยเชิงทดลอง แบบแผนการทดลอง
แบบ One-Shot Case Study2 เนื่องจากเป็นการทดลองทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

 E   -   X   O   
  E   คือ  เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 
  X  คือ กลุ่มทดลอง 
  O  คือ ผลที่ได้จากการทดลอง 

วิธีการ คือ  
- เลือกตัวอย่าง 1 กลุ่ม  
- ให้สิ่งทดลอง 

- สังเกตหรือวัดผลการทดลอง 

สถิติที่ใช้ทดสอบ คือ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
ข้อดี คือ ง่าย สะดวก ท าการทดลองแบบการวิจัยเพื่อแก้ปัญหา (Action Research) 
ข้อจ ากัด คือ ไม่มีการควบคุมตัวแปร ไม่มีกลุ่มเปรียบเทียบ ผลที่วัดได้อาจมิใช่เป็นผลจาก

การทดลอง 
 
3.4 เครื่องมือกำรวิจัย 

3.4.1 แบบสอบถาม ที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญมาแล้ว ได้แก่ แบบสอบถามเพ่ือ
ประเมินความพึงพอใจที่มีต่อแอพพลิเคชั่น  

3.4.1.1 ด าเนินการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อ Application ที่สร้างขึ้น
โดยใช้ Google Form  

                                           
1 http://www.thaimobilecenter.com/news-2560/android-surpasses-windows-as-worlds-most-popular-os-for-web-browsing.asp เข้าถึงเมื่อ 

28 สิงหาคม 2560 
2 http://btananuwat.tripod.com/ete493/defind.pdf เข้าถึงเมื่อ 28 สิงหาคม 2560 

 

http://www.thaimobilecenter.com/news-2560/android-surpasses-windows-as-worlds-most-popular-os-for-web-browsing.asp
http://btananuwat.tripod.com/ete493/defind.pdf
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3.4.1.2 แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการใช้งาน Application ประกอบด้วย 3 
ส่วน คือ ส่วนแรก ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม ส่วนที่สอง ประเมินความพึงพอใจในการใช้งาน 
Application ส่วนที่ 3 ข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

 
แบบประเมินควำมพึงพอใจของผู้ใช้ Application ค ำนวณรำคำขำยสินค้ำผลิตเอง 
การพัฒนา Application ค านวณราคาขายสินค้าผลิตเอง เป็นการพัฒนา Application 

เพ่ือก าหนดราคาสินค้าชุมชน มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถค านวณราคาขายสินค้าที่ผลิตขึ้นเอง 
ทั้งในส่วนของผู้ค้ารายใหม่ ผู้ผลิตสินค้าครัวเรือน สินค้าชุมชน หรือ ผู้ที่ต้องการทราบราคาขาย
เบื้องต้น ราคาขายสินค้าเป็นราคาแนะน าซึ่งผู้ใช้สามารถเพ่ิมหรือลดราคาให้เป็นไปตามความต้องการ
ได ้
ข้อจ ากัด : ใช้ได้บนระบบปฏิบัติการ Android 
 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม 
1. เพศ 
  หญิง 
  ชาย 
2. อายุ 
   ต่ ากว่า 15 ปี 
   ต่ ากว่า 15 – 20 ปี 
   ต่ ากว่า 20 - 30 ปี 
   ต่ ากว่า 31 - 50 ปี 
   ต่ ากว่า 51 - 60 ปี 
   มากกว่า 60 ปี 
3. ประเภทของสินค้าที่ผลิต 
   สินค้าอุปโภค (ของใช้) 
   สินค้าบริโภค (อาหาร  เครื่องดื่ม) 
   สินค้าของฝาก ที่ระลึก 
   อ่ืนๆ (ระบุ) 
4. สถานที่จัดจ าหน่าย 
   บ้าน ที่พัก 
   มีหน้าร้าน 
   ตลาด แหล่งชุมชน 
   ออนไลน์ ผ่านเน็ต 
   ฝากขายตามร้านค้า 
   อ่ืนๆ (ระบุ) 
ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นด้านความพึงพอใจในการใช้งาน Application 
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โปรดแสดงความคิดเห็นของท่าน โดยคลิกลงในช่องระดับควาามคิดเห็น ตาม
ความหมายของระดับประมาณค่าประสิทธิภาพและคุณภาพ 5 ระดับ ดังนี้ 

5 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ มากท่ีสุด 
4 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก 
3 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ ปานกลาง 
2 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ น้อย 
1 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ ควรปรับปรุง 

รายการ 5 4 3 2 1 
1. ด้านกระบวนการการตดิตั้งและความเข้าใจในการใช้งาน Application      

1.1 การติดตั้ง Application ง่ายและเหมาะสมมากน้อยเพียงใด      
1.2 สามารถเข้าใจและใช้งาน Application ได้อย่างรวดเร็ว      
1.3 ท่านคิดว่าผู้ใช้งานท่ัวไป สามารถเรียนรู้และใช้งานได้อย่างรวดเร็ว      

2. ด้านภาพรวมของ Application      
2.1 ผู้ใช้มีความพึงพอใจระดับใดต่อความน่าสนใจใน Application      
2.2 ความพึงพอใจในโปรแกรมสามารถใช้งานและเข้าใจได้ง่ายระดับใด      
2.3 ความทันสมัยของรูปแบบ Application ท่านมีความพึงพอใจในระดับใด      
2.4 Application สามารถแสดงผลได้อย่างถูกต้อง      

3. ด้านรูปแบบและภาพลักษณ์      
3.1 ขนาดของตัวอักษรภายใน Application มีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด      

รายการ 5 4 3 2 1 
3.2 รูปแบบของตัวอักษรภายใน Application มีความเหมาะสมมากน้อย

เพียงใด  
     

3.3 สีสันของตัวอักษรภายใน Application มีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด       
4. ด้านการใช้งาน       

4.1 Application สามารถท างานได้ถูกต้อง ผู้ใช้มีความพึงพอใจในระดับใด       
4.2 ผู้ใช้มีความพึงพอใจในความเร็วของการตอบสนองของ Application มาก

น้อยเพียงใด  
     

4.3 ผู้ใช้มีความพึงพอใจต่อผลลัพธ์ที่ได้จากการค านวณของ Application มาก
น้อยเพียงใด  

     

4.4 โดยรวมท่านมีความพึงพอใจในการใช้ Application ในระดับใด       
ส่วนที่ 3 ข้อเสนอแนะ 
.............................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 
 

3.4.2 การสร้าง Application ก าหนดราคาสินค้าชุมชน 
3.4.2.1 รวบรวมข้อมูลที่ ได้จากการศึกษา ก าหนดเป็นแนวทางในการสร้าง 

Application เลือกใช้การพัฒนาด้วยระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ด้วยโปรแกรม Android Studio 
ซึ่งมีเครื่องมือในจ าลองโทรศัพท์รุ่นต่างๆ  
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3.4.2.2 ล าดับขั้นตอนในการค านวณราคาขายตามหลักการบัญชี และก าหนดกลยุทธ์
ในการตั้งราคา ตามนโยบายราคาในเชิงการตลาด การก าหนดก าไรจากการขาย เพ่ือให้ผลลัพธ์ที่ได้
เป็นการเสนอแนะราคาขายรวมก าไรแล้ว ท าให้ผู้ใช้งานสามารถใช้งานบน Application ค านวณราคา
ขายสินค้าผลิตเองได้ง่ายขึ้น 

3.4.2.3 ท าการทดสอบ ตรวจทานความถูกต้อง อัพโหลดไปยัง Google Play ขนาด
ของ Application เมื่อท าการติดตั้งบน สมาร์ทโฟน ใช้พื้นที่จัดเก็บขนาด 7.42 MB  

3.4.2.4 ส่ง Application ตรวจสอบเสร็จแล้ว ให้กลุ่มทดลองได้ใช้งาน และท าการ
ประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการใช้งาน Application 

 
3.5 กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

3.5.1  สร้างแบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจที่มีต่อ Application ที่สร้างขึ้น 
3.5.2 พัฒนา Application และท าการทดลองระบบ น าขึ้นติดตั้งใน Google Play  
3.5.3 สุ่มและส่ง Application ไปให้กลุ่มตัวอย่างทดลองใช้งาน ผ่านระบบออนไลน์ ท า

ความเข้าใจกับผู้ตอบแบบสอบถามถึงวัตถุประสงค์ของการวิจัยและการตอบแบบสอบถาม 
3.5.4 เก็บรวบรวมข้อมูลตามกลุ่มเป้าหมาย ตามเวลาที่ก าหนด 
3.5.5 รวบรวมแบบสอบถามทั้งหมด ตรวจสอบความถูกต้อง ครบถ้วน 
3.5.5 ด าเนินการประมวลผลข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล และหาค่าสถิติ สรุปผลการศึกษา 
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ภำพที่ 3-2 แสดงตัวอย่าง Application ค านวณราคาขาขายสินค้าผลิตเอง 
 

3.6 กำรวิเครำะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
 ใช้ค่าสถิติ ค่าเฉลี่ย และ ร้อยละ  

 
 



บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
ผลการวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้าง Application ช่วยค านวณราคาขายผลิตภัณฑ์

และก าหนดราคาขายผลิตภัณฑ์ได้ ช่วยให้ผู้ผลิตสินค้ารายย่อย ก าหนดราคาสินค้าได้โดยมีความเสี่ยง
น้อยที่สุด และประเมินความพึงพอใจที่มีต่อ Application ที่สร้างขึ้น ผลการด าเนินงาน น าไป
วิเคราะห์ข้อมูลได้ดังนี้ 

4.1  สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการแปลความหมายข้อมูล  
4.2  ผลการพัฒนา Application 
 

4.1  สัญลักษณ์ที่ใช้ในการแปลความหมายข้อมูล 

  𝑛 = จ านวนตัวอย่าง 
 𝑋̅ = ค่าเฉลี่ย 
 𝑆𝐷 = ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 𝑆2 = ค่าความแปรปรวน 
 
4.2  ผลการพัฒนา Application 

4.1.1 ผลการวิเคราะห์การประเมินผล Application เพ่ือก าหนดราคาสินค้าชุมชน โดยผู้
เชี่ยว ชาญ ผู้วิจัย ได้สร้าง Application ค านวณราคาขายสินค้าผลิตเอง น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน
ความเหมาะสมของ Application ก่อนน าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

4.1.2  การพัฒนา Application ค านวณราคาขายสินค้าผลิตเอง น าขึ้นเผยแพร่บน Google 
Play ด้วยระบบปฏิบัติการ Android ทดสอบการติดตั้ง Application และทดลองใช้งาน ดังภาพที่  
4-1 Application ที่พัฒนาขึ้น เป็นเครื่องมือในงานวิจัย การพัฒนา Application เพ่ือก าหนดราคา
สินค้าชุมชม  มีล าดับขั้นตอนในการใช้งาน ดังนี้ 

4.1.2.1 ค้นหา Application ใน Google Play ท าการติดตั้ง 
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ภาพที่ 4-1 การค้นหา Application ใน Google Play 
 

4.1.2.2 เมื่อติดตั้งเสร็จแล้ว คลิก “เปิด” เพ่ือเข้าสู่หน้า Application 
 

 
 

ภาพที่ 4-2  หน้าแรกของ Application  
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4.1.2.3  เข้าสู่หน้าท างานของ Application  

 
 

ภาพที่ 4-3 แสดงหน้าการกรอกข้อมูลต้นทุนสินค้า  
 

4.1.2.4  เมื่อเข้าสู่หน้าท างานของ Application และกรอกข้อมูลแล้ว สามารถ
เปลี่ยนแปลงข้อมูลได้ และ Application จะค านวณราคาขายให้ใหม่ตามข้อมูลที่มีการเปลี่ยนแปลง 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4-4  แสดงการเปลี่ยนแปลงข้อมูลบางรายการ 
 

จากภาพที่ 4-4 แสดงให้เห็นการเปลี่ยนแปลงข้อมูล เช่น เปลี่ยนก าไรที่ต้อง Application 
จะค านวณใหม่ และแสดงราคาที่แนะน า ทันที 

4.1.3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจที่มี Application ก าหนดราคาสินค้าชุมชน ดังตาราง
ต่อไปนี้ 

 
 

 

  



44 
 

ตารางท่ี 4-1 แสดงข้อมูลของผู้ประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการใช้ Application ด้านเพศ 

รายการ จ านวน ร้อยละ 
หญิง 20 66.7 
ชาย 10 33.3 
รวม 30 100 

 

จากตารางที่ 4-1 แสดงให้เห็นว่า กลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน จ านวน 20 คนเป็นหญิง คิด
เป็นร้อยละ 66.7 อีก 10 คน เป็นชาย คิดเป็น 33.3 เป็นผู้ใช้งานและประเมินความพึงพอใจที่มีต่อ  
Application 

 
 

ตารางท่ี 4-2 แสดงข้อมูลของผู้ประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการใช้ Application ด้านอาย ุ
รายการ จ านวน ร้อยละ 

ต่ ากว่า 15 ปี 0 0 
15-20 ปี 2 6.7 
21-30 ปี 22 73.3 
31-50 ปี 2 6.7 
51-60 ปี 4 13.3 

มากว่า 60 ปี 0 0 
รวม 30 100 

จากตารางที่ 4-2 พบว่า ผู้ผลิตสินค้า อยู่ในช่วงอายุ 21-30 ปี คิดเป็นร้อยละ 73.3 
รองลงมาคือ ช่วงอายุ 51-60 ปี คิดเป็นร้อยละ 13.3  

 
 

ตารางที่ 4-3 แสดงข้อมูลของผู้ประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการใช้ Application ด้านประเภทของ
สินค้าท่ีผลิต 

รายการ จ านวน ร้อยละ 
สินค้าอุปโภค 16 53.3 
สินค้าบริโภค  12 40 
สินค้าของฝาก ที่ระลึก 0 0 
เครื่องประดับ 2 6.7 

รวม 30 100 
 
จากตารางที่  4-3 แสดงให้เห็นว่า สินค้าส่วนใหญ่ที่ผลิตขาย เป็นสินค้าอุปโภค (ของใช้) 

รองลงมาเป็นสินค้าบริโภค (อาหาร เครื่องดื่ม) คิดเป็นร้อยละ 40 และ สินค้าเครื่องประดับเป็นอันดับ
สาม คิดเป็นร้อยละ 6.7 
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ตารางที่ 4-4 แสดงข้อมูลของผู้ประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการใช้ Application ด้านประเภท
แหล่งจัดจ าหน่าย 
รายการ จ านวน ร้อยละ 

บ้าน ที่พัก 2 6.7 
มีหน้าร้าน 6 20 
ตลาด แหล่งชุมชน 2 6.7 
ออนไลน์ ผ่านเน็ต 16 53.3 
ฝากขายตามร้านค้า 4 13.3 

รวม 30 100 
 

จากตารางที่ 4-4 แสดงให้เห็นว่า ผู้ผลิตสินค้าจ าหน่ายสินค้าผ่านระบบออนไลน์ มากท่ีสุด 
คิดเป็นร้อยละ 53.3 อันดับที่สอง คือ มีหน้าร้านจ าหน่ายสินค้า ร้อยละ 20 และ อันดับสุดท้ายคือ 
ฝากขายตามร้านค้า คิดเป็นร้อยละ 13.3 

 
 

ตารางท่ี 4-5 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการใช้งาน Application 
 

รายการ 𝑛 𝑋̅ 𝑆𝐷 แปล 
1. ด้านกระบวนการการติดตั้งและความเข้าใจใน

การใช้งาน Application 
     

1.1 การติดตั้ง Application ง่ายและเหมาะสม
มากน้อยเพียงใด 

30 4.53 0.64 มากที่สุด 

1.2 สามารถเข้าใจและใช้งาน Application ได้
อย่างรวดเร็ว 

30 4.40 0.74 มาก 

1.3 ท่านคิดว่าผู้ใช้งานทั่วไป สามารถเรียนรู้และ
ใช้งานได้อย่างรวดเร็ว 

30 4.53 0.64 มากที่สุด 

2. ด้านภาพรวมของ Application     
2.1 ผู้ใช้มีความพึงพอใจระดับใดต่อความ

น่าสนใจใน Application 
30 4.40 0.51 มาก 

2.2 ความพึงพอใจในโปรแกรมสามารถใช้งาน
และเข้าใจได้ง่ายระดับใด 

30 4.46 0.64 มาก 

2.3 ความทันสมัยของรูปแบบ Application 
ท่านมีความพึงพอใจในระดับใด 

30 4.33 0.62 มาก 

2.4 Application สามารถแสดงผลได้อย่าง
ถูกต้อง 

30 4.50 0.52 มาก 
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รายการ 𝑛 𝑋̅ 𝑆𝐷 แปล 

3. ด้านรูปแบบและภาพลักษณ์     
3.1 ขนาดของตัวอักษรภายใน Application มี

ความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด 
30 4.46 0.52 มาก 

3.2 รูปแบบของตัวอักษรภายใน Application มี
ความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด  

30 4.46 0.52 มาก 

3.3 สีสันของตัวอักษรภายใน Application มี
ความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด  

30 4.60 0.51 มากที่สุด 

4. ด้านการใช้งาน      
4.1 Application สามารถท างานได้ถูกต้อง ผู้ใช้

มีความพึงพอใจในระดับใด  
30 4.46 0.74 มาก 

4.2 ผู้ใช้มีความพึงพอใจในความเร็วของการ
ตอบสนองของ Application มากน้อยเพียงใด  

30 4.60 0.77 มากที่สุด 

4.3 ผู้ใช้มีความพึงพอใจต่อผลลัพธ์ที่ได้จากการ
ค านวณของ Application มากน้อยเพียงใด  

30 4.46 0.52 มาก 

4.4 Application มีประโยชน์ต่อท่านมากน้อย
เพียงใด 

30 4.73 0.63 มากที่สุด 

4.5 โดยรวมท่านมีความพึงพอใจในการใช้ 
Application ในระดับใด  

30 4.60 0.62 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม  30 4.44 0.61 มาก 
 
จากตารางที่ 4-5 เกณฑ์การพิจารณา 4.51-5.00 มากที่สุด 3.51-450 มาก 2.51-3.50 ปาน

กลาง 1.51-2.50 พอใช้ 1.00-1.50 ควรปรับปรุง ผลการประเมินความพึงพอใจของ กลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 30 คน เฉลี่ย 4.44 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเฉลี่ย 0.61 แสดงให้เห็นว่า ความพึงพอใจที่มีต่อ
การใช้งาน Application เพ่ือก าหนดราคาสินค้าครัวเรือน อยู่ในระดับ ดี สามารถน าไปใช้ได้ 

 
 

ตารางท่ี 4-6 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการใช้งาน Application เฉลี่ยทั้ง 4 ด้าน 
 

รายการ 𝑛 𝑋̅ 𝑆𝐷 แปล 

1. ด้านกระบวนการการติดตั้งและความเข้าใจใน
การใช้งาน Application 

30 4.49 0.67 มาก 

2. ด้านภาพรวมของ Application 30 4.43 0.57 มาก 
3. ด้านรูปแบบและภาพลักษณ์ 30 4.51 0.51 มากที่สุด 
4. ด้านการใช้งาน 30 4.37 0.66 มาก 

เฉลี่ยรวม 30 4.45 0.61 มาก 
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จากตารางที่ 4-6 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจเฉลี่ยทั้ง 4 ด้าน ได้ 4.45 ความพึง
พอใจอยู่ในระดับ มาก สามารถน าไปใช้งานได้ 

 



 

 

บทท่ี 5 
สรุป อภิปรายผล และ ข้อเสนอแนะ 

  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ สร้าง Application ช่วยค านวณราคาขายผลิตภัณฑ์และ

ก าหนดราคาขายผลิตภัณฑ์ได้ ช่วยให้ผู้ผลิตสินค้ารายย่อย สามารถก าหนดราคาสินค้าได้ โดยมีความ
เสี่ยงน้อยที่สุด และเพ่ือประเมินความพึงพอใจที่มีต่อ Application ที่สร้างขึ้น กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
ทดลองครั้งนี้ คือ ผู้ผลิตสินค้ารายย่อย และ ผู้ผลิตสินค้าชุมชุน จ านวนทั้งสิ้น 30 คน 

การพัฒนา Application เพ่ือก าหนดราคาสินค้าชุมชน ในการวิจัยนี้ เริ่มตั้งแต่การส ารวจ
ความคิดเห็นของผู้ผลิตสินค้าครัวเรือน ผู้ผลิตสินค้ารายย่อย ผู้ผลิตสินค้าชุมชน ท าให้ทราบปัญหาว่า 
ผู้ผลิตสินค้า ไม่มีความรู้เกี่ยวกับการตั้งราคาหรือก าหนดราคาสินค้า ท าให้เกิดปัญหาการขายสินค้า
ขาดทุน จากการตั้งราคาสินค้าที่ไม่ถูกต้อง ในการพัฒนา Application เพ่ือก าหนดราคาสินค้าชุมชน 
ผู้วิจัยได้ศึกษาปัจจัยเกี่ยวกับการพัฒนา Application ด้านระบบปฏิบัติการ พบว่า ระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ ได้รับความนิยมมาก ติดตั้งบนอุปกรณ์ต่างๆ หลากหลายประเภท อีกทั้งเป็นระบบเปิด 
(Open Source) จากการศึกษาค้นคว้ายังพบอีกว่า ปัจจุบันความนิยมในการใช้ สมาร์ทโฟน สูงขึ้น
และเป็นที่นิยมมากกว่าเครื่องคอมพิวเตอร์ ดังนั้น การพัฒนา Application ที่เป็นจะเป็นประโยชน์ต่อ
การใช้งานอย่างแท้จริง จึงควรพัฒนาให้สามารถใช้ได้บนสมาร์ทโฟน จึงเกิดการพัฒนา Application 
ด้วยระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ทั้งนี้ผู้ใช้ Application ได้ท าการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อ 
Application ผลการประเมินอยู่ในระดับมาก สรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 

5.1 สรุปผลการวิจัย   
5.3 อภิปรายผลการวิจัย 
5.4 ข้อเสนอแนะ 

    
5.1 สรุปการวิจัย 

การพัฒนา Application เ พ่ือก าหนดราคาสินค้าชุมชน มีวัตถุประสงค์ เ พ่ือสร้ าง 
Application ช่วยค านวณราคาขายผลิตภัณฑ์และก าหนดราคาขายผลิตภัณฑ์ได้ ช่วยให้ผู้ผลิตสินค้า
รายย่อย สามารถก าหนดราคาสินค้าได้ โดยมีความเสี่ยงน้อยที่สุด และเพ่ือประเมินความพึงพอใจที่มี
ต่อ Application ที่สร้างขึ้น กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในทดลองครั้งนี้ คือ ผู้ผลิตสินค้ารายย่อย และ ผู้ผลิต
สินค้าชุมชุน จ านวนทั้งสิ้น 30 คน การวิจัยครั้งนี้เลือก แบบแผนการวิจัยเป็น การวิจัยเชิงทดลอง 
แบบแผนการทดลองแบบ One-Shot Case Study เนื่องจากเป็นการทดลองด้านวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี ด้วยวิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 1 กลุ่ม สถิติที่ใช้ทดสอบคือ ค่าร้อยละ ค่ าเฉลี่ย หลังจาก
กลุ่มทดลองได้ลองใช้ Application แล้ว ได้ท าการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อ Application เฉลี่ย 
4.45 มีความพึงพอใจในระดับมาก 
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5.2 อภิปรายผล 
ผลการวิจัยในครั้งนี้ ยืนยันได้ว่า การใช้ Application ที่พัฒนาขึ้น ช่วยให้การก าหนดราคา

สินค้าท าได้ง่าย ผู้ใช้ได้ทดลองการใช้งานแล้วเห็นว่า ใช้งานง่าย ค านวณได้รวดเร็ว มีประโยชน์ต่อการ
น าไปใช้งานอย่างแท้จริง สอดคล้องต่อการผลิตสินค้าในครัวเรือน การผลิตสินค้าในชุมชน แสดง
ผลลัพธ์ได้รวดเร็ว  การดาวน์โหลด Application มาใช้งาน ท าได้ง่าย รวดเร็ว และยังไม่เคยมีมาก่อน 
การพัฒนา Application เพ่ือก าหนดราคาสินค้าชุมชน มีผลการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการใช้ 
Application ในระดับมาก 

 
5.3 ข้อเสนอแนะ 

การพัฒนา Application เ พ่ือก าหนดราคาสินค้าชุมชน ควรได้รับการพัฒนาด้วย
ระบบปฏิบัติการอ่ืนๆ ด้วย เช่น iOS หรือ บนระบบปฏิบัติการวินโดว์ จะเกิดประโยชน์อย่างกว้างขวาง
ยิ่งขึ้น การเข้าถึง Application จากคนทุกสาขาอาชีพ จะช่วยให้ผู้ที่ต้องการสร้างธุรกิจของตนเอง 
โดยเริ่มจากครัวเรือน  ท าได้ง่ายขึ้น ในอนาคต จะเกิดนักธุรกิจรายย่อยเพ่ิมมากขึ้น ส่งผลให้เศรษฐกิจ
ของชาติพัฒนาได้มากขึ้น นอกจากการพัฒนาบนระบบปฏิบัติการอ่ืนๆ แล้ว ควรท าให้สามารถพิมพ์
ข้อมูลหรือจัดเก็บข้อมูลต่างๆ ลงในฐานข้อมูลไว้ได้ด้วย และหลังเสร็จภารกิจ ยังสามารถเก็บข้อมูลได้
ในแต่ละช่วง และส่งผลให้ Application มีความสามารถสูงขึ้น มีประสิทธิภหาพยิ่งข้ึน 
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 ปริญญาเอก ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชา เทคโนโลยีเทคนิคศึกษา   
  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ ปีการศึกษา 2558 
   
การท างาน พ.ศ. 2530  อาจารย์ 1 ระดับ 3  โรงเรียนมัธยมวัดเบญจมบพิตร กรุงเทพมหานคร 
 พ.ศ. 2538 อาจารย์ 1 ระดับ 5  วิทยาเขตพณิชยการพระนคร กรุงเทพมหานคร 
 พ.ศ. 2545 อาจารย์ 2 ระดับ 7  หัวหน้างานติดตามและประเมินผล ฝ่ายวางแผน  
 พ.ศ. 2547 หัวหน้างานสารสนเทศและวิเทศสัมพันธ์ ฝ่ายวางแผน 
 พ.ศ. 2549 ผู้รับภาระงานทะเบียนและประมวลผล  ฝ่ายวิชาการและวิจัย  
   คณะบริหารธุรกิจ  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี ราชมงคลพระนคร 
 พ.ศ. 2552 ผู้ช่วยศาสตราจารย์  สาขาวิชาระบบสารสนเทศทางคอมพิวเตอร์ 
   ผู้รับภาระงานทะเบียนและประมวลผล  คณะบริหารธุรกิจ  
 พ.ศ. 2555 ผู้รับภาระงานทะเบียนและประมวลผล 
   ผู้ช่วยคณบดี   
 พ.ศ. 2558 อาจารย์ประจ าสาขาวิชาระบบสารสนเทศ คณะบริหารธุรกิจ 
 พ.ศ. 2560 หัวหน้าสาขาวิชาระบบสารสนเทศ คณะบริหารธุรกิจ 
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การศึกษา   
 ปริญญาตรี การตลาด มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 2540 
 ปริญญาโท การตลาด มหาวิทยาลัยศรีปทุม 2543 
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