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บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมือและวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

การจัดท าโครงการการพัฒนาโมเดลการจัดเรียงสินค้าแบบ 2 มิติเพื่อการขนส่ง การ

ประยุกต์ใช้ปัญหาการจัดการเส้นทางการเดินรถส าหรับการขนส่งสินค้า และคดิคน้ตรรกะด้าน

การจัดวางพัสดุในพื้นที่ 2 มิติที่มีอย่างจ ากัด โดยใช้ร้านค้าแห่งหนึ่งเป็นกรณีศึกษา และ

รวบรวมข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาโครงการดังกล่าวประกอบไปด้วยทฤษฎีต่าง ๆ ที่

ส าคัญดังนี้ 

2.1 แนวคิดที่เกี่ยวข้อง   

2.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง  

2.3 เครื่องมือในการออกแบบและวเิคราะห์ระบบ  

2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

2.1 แนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง 

 2.1.1 ความหมายของพัสดุ 

  หมายความว่า วัสดุ ครุภัณฑ์ ที่ดิน และสิ่งก่อสร้างที่ก าหนดไว้ในหนังสือการ

จ าแนกประเภทรายจ่าย ตามงบประมาณของส านักงบประมาณ หรือการจ าแนกประเภท

รายจ่ายตามสัญญาเงินกู้จากต่างประเทศ 

 2.1.2 ความหมายของการขนส่ง 

  การขนส่ง คือการเคลื่อนย้ายคนและสิ่งของจากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่ง การ

ขนส่งแบ่งออกเป็นหมวดใหญ่ดังนี ้ทางบก ทางน้ า ทางอากาศ และ อื่นๆ เราสามารถพจิารณา

การขนส่งได้จากหลายมุมมอง โดยคร่าว ๆ แล้ว เราจะพิจารณาในสามมุมคือ มุมของ

โครงสร้างพื้นฐาน, ยานพาหนะ, และการด าเนินการ โครงสร้างพื้นฐาน พจิารณาโครงขา่ยการ

ขนส่งที่ใช้ เช่น ถนน ทางรถไฟ เส้นทางการบิน คลอง หรือ ท่อส่ง รวมไปถึงสถานีการขนส่ง 

เช่น ท่าอากาศยาน สถานีรถไฟ ท่ารถ และ ท่าเรือ ในขณะที่ ยานพาหนะ คือสิ่งที่เคลื่อนที่ไป

บนโครงขา่ยนั้น เช่น รถยนต์ รถไฟ เครื่องบิน เรือ ส่วน การด าเนินการ นั้นจะสนใจเกี่ยวกบัการ

ควบคุมระบบ เช่น ระบบจราจร ระบบควบคุมการบิน และนโยบาย เช่นวิธีการจัดการเงินของ

ระบบ เช่นการเก็บคา่ผ่านทาง หรือการเก็บภาษีน้ ามัน เป็นต้น 
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 2.1.3 ความหมายของภาพ 2 มิติ 

  ภาพ 2 มิติ หรือ รูปร่าง คือ  การต่อกันของเส้นตั้งแต่ 2 เส้นขึ้นไป  วิธีการ

เขียนภาพ 2 มิติ ภาพ 2 มิติ มีความกว้างกับความยาวไม่มีความหนาเกิดจากเส้นรอบนอกที่

แสดงพื้นที่ขอบเขตของรูปต่าง ๆ เช่น รูปวงกลม รูปสามเหลี่ยม หรือ รูปอิสระที่แสดงเนือ้ที่ของ

ผิวที่เป็นระนาบมากกวา่แสดงปริมาตรหรือมวล 

 2.1.4 ความหมายของแบบจ าลอง หรือ โมเดล 

1) แบบจ าลองความคิด การสร้างวัตถุเสมือนจากสิ่งอื่นที่เป็นรูปธรรม หรือ

นามธรรม 

2) แบบจ าลองทางวทิยาศาสตร์ การสร้างของสิ่งหนึ่งเพื่อแทน วัตถุ กระบวนการ 

ความสัมพันธ์ หรือ สถานการณ์.... 

3) แบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ รูปแบบการจ าลองทฤษฎีทางคณิตศาสตร์

ออกมาแสดงผล 

4) แบบจ าลองทางคอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์โปรแกรมที่ท างานโดยการทดสอบ

สมมุติฐานต่าง ๆ 

5) แบบจ าลองมาตรฐาน เป็นทฤษฎีส าหรับอธิบายแรงพื้นฐานสามชนิดใน

ธรรมชาติตามหลักฟสิิกส์ 

6) การจ าลอง หรือ ซีมิวเลชัน (simulation) 

7) หุ่นจ าลอง หรือโมเดลฟิกเยอร์ วัตถุจ าลองที่สร้างขึ้นมาในขนาดเดิมหรือ

ยอ่ส่วนจากต้นแบบเดิม เช่น รถยนต์จ าลอง เครื่องบินจ าลอง 

8) แอ็กชันฟกิเกอร์ หุ่นจ าลองตัวละครจากภาพยนตร์ การ์ตูน หรือเกม 

9) แบบจ าลองสามมิติ เป็นวัตถุจ าลองที่ท าในคอมพิวเตอร์โดยโปรแกรม

คอมพวิเตอร์กราฟกิส์ต่าง ๆ 

2.1.5 แนวคิดเกี่ยวกับการลดระยะเวลาในการขนส่งสินค้า 

การปรับปรุงวิธีการท างานหรือลดขั้นตอนในการท างานเพื่อลดระยะเวลาใน

ขนส่งสินค้านั้นถือวา่เป็นส่วน หนึ่งในการเพิ่มประสิทธภิาพการท างานช่วยให้กระบวนการขนสง่

สามารถด าเนินงานได้อย่างมีประสิทธิภาพเพิ่ม มากขึ้น ซ่ึงมีนักวิชาการหลายท่านให้

ความหมายและความส าคัญของการลดระยะเวลา หรือขัน้ตอนในการขนส่ง ดังนี ้  

มาโนช ริทินโย ได้กล่าวว่า การศึกษาวิธีการท างานขั้นตอนต่าง ๆ คือ การ

พัฒนาวธิีการ ท างานใหม่ที่ง่าย สะดวก รวดเร็ว ต้นทุนต่ํา มีประสิทธภิาพสูงกวา่วธิีการท างาน

เดิม ขัน้ตอนการท างานนั้นน้อย กวา่เดิม โดยมีเปา้หมายเพื่อให้ผลผลิตสูงขึ้น ลดความสูญเสีย
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ให้น้อยลง และต้นทุนต่ําลง เม่ือปี ค.ศ. 1911 แฟรงค์ บังเกอร์กิลเบรธ ได้ก าหนดหลักการ

เคลื่อนไหวของการท างาน (Motion Study) หมายถึง เทคนิคการวิเคราะห์การ ปฏิบัติงานเพื่อ

ขจัดการเคลื่อนไหวที่ ไม่จ าเป็นออกและสรรหาวิธีการท างานที่ดีที่สุดและเร็วที่สุดในการ

ปฏิบัติงาน รวมถึงการปรับปรุง มาตรฐานของวธิีท างาน เครื่องมือต่าง ๆ และการฝึกพนักงาน

ให้ท างานด้วยวิธีการที่ถูกต้อง ค าว่า วิธีการศึกษางานและการศึกษาการเคลื่อนไหว มี

ความหมายเหมือนกันและมี เป้าหมายเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพใน กระบวนการผลิตเหมือนกัน 

ต่อมานิยมใช้ค าว่า  “การศึกษาวิธีการท างาน” แทนค าว่า “การศึกษาการ เคลื่อนไหว” 

จุดประสงคข์องการศึกษาวธิีการท างาน มีดังนี้ 

  1)  เพื่อปรับปรุงกระบวนการผลิตใหม่ประสิทธภิาพการท างานสูงขึ้น  

 2)  เพื่อพัฒนาการท างานใหม่ให้มีความสะดวก ง่าย และสามารถลดความ

เม่ือยล้า 

 3)  เพื่อเพิ่มประสิทธภิาพการใช้ปัจจัยการผลิตให้สูงขึ้นได้แก่ คน เงิน วัตถุดิบ 

เครื่องจักร เทคโนโลย ีพลังงาน ที่ดิน อาคาร การบริการจัดการและสิ่งจ าเป็นอื่น ๆ  ที่มีความ

จ าเป็นที่ต้องใช้ส าหรับผลิตสินค้าหรือบริการ 

 4)  เพื่อปรับปรุงสถานที่และสภาพแวดล้อมของการท างานให้เหมาะสมกับ

ลักษณะการท างานขององคก์ร  

 5)  เพื่อก าหนดวธิีการเคลื่อนยา้ยวัสดุในระหว่างการผลิตใหม่ให้ประสิทธิภาพ

สูงสุด  

 6)  เพื่อใช้ส าหรับการก าหนดมาตรฐานของวธิีการท างาน 

 2.1.6 แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการ 

 1)   Barnard เป็นนักทฤษฎีสมัยปัจจุบัน โดยเขาได้ศึกษาวิเคราะห์องค์การในเชิง

ระบบตั้งแต่ปี ค.ศ.1938 แล้วน ามาเขียนหนังสือช่ือ “The Functions of the Executive” เป็น

หนังสือที่เกี่ยวกับการบริหารองค์การในสมัยปัจจุบัน โดยเห็นว่าองค์การเป็นระบบสังคมที่

เปลี่ยนแปลงได้ ภายในระบบดังกล่าวจะมีความเกี่ยวพันที่ประสานกันโดยมีเป้าหมายของการ

ตอบสนองความต้องการส่วนบุคคล และเห็นวา่บุคคลแต่ละคน องคก์าร ผู้ขาย และลูกคา้ ต่าง

ก็เป็นส่วนหนึ่งของสภาพแวดล้อม  

หลักการ 

 1)  เน้นความสัมพันธ์แบบไมเ่ป็นทางการ (Informal Organization) 

 2)  มีการกระจายความพึงพอใจของบุคลากรในองค์การออกไปอย่างเท่าเทียม

กัน (The contribution satisfaction equilibrium) : โดยเห็นว่าการสื่อสารในองค์การเป็นปัจจัย
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ส าคัญในการสร้างดุลภาพของความต้องการระหว่างบุคคลกับองคก์าร (Inducement) เพื่อโน้ม

น้าวให้บุคคลท างานด้วยความต้องการขององคก์าร ในจุดที่องคก์ารต้องสร้างความพงึพอใจแก่

บุคคลในการท างานด้วย 

 3)  นักบริหารมีหน้าที่ส าคัญ คอื 

     -  ดูแลติดต่อประสานงานภายในองคก์าร 

     -  รักษาสมาชิกภายในและชักจูงสมาชิกใหม่ 

     -  ก าหนดเป้าหมายขององคก์าร และตีความเพื่อแสดงให้สมาชิกใน 

     องคก์ารได้รับรู้ 

     -  ใช้ศิลปะเพื่อให้เกิดประสิทธภิาพในการท างาน 

     -  ท างานด้วยความรับผิดชอบ โดยใช้หลักของศีลธรรม 

เครื่องมือนีค้อือะไร/ มีองคป์ระกอบอะไร 

ช่ือทฤษฎี : องคก์ารไม่เป็นทางการ (Informal Organization) 

 เป็นทฤษฎีการบริหารเชิงพฤติกรรม เป็นระบบความร่วมมือของมนุษย์ในการท า

กิจกรรม โดยเน้นปัจจัยส าคัญด้านประสิทธิภาพและประสิทธิผล สร้างแรงจูงใจให้บุคลากร

บรรลุเป้าหมายจะท าให้เกิดความร่วมมือจากบุคลากร โดยมุ่งองค์กรเป็นระบบการสื่อสาร ซ่ึง

ประกอบด้วย 

  1) ความส าคัญของพฤติกรรมมนุษย ์(Importance of individual behavior) 

  2) ทฤษฎีการให้ความร่วมมือของ Barnard (Barnard theory of compliance) 

  3) ทฤษฎีโครงสร้างขององคก์ารของ Barnard (Barnard theory of organization 

  structure) 

เครื่องมือนีใ้ช้เพ่ืออะไร 

ความคิดเห็นของ Barnard สามารถที่จะน าไปใช้ได้อยา่งเหมาะสม ทั้งในแง่ขององค์การที่เป็น

ทางการ (Formal Organization) และไม่เป็นทางการ (Informal Organization) ซ่ึงผลงานที่ส าคัญ

ของ Barnard คือ Functions of the Executive 1938 จากตรรกะทางความคิดที่ว่า องค์การ คอื 

ระบบความร่วมมือ ดังนั้น ถ้าจะน าองค์การให้บรรลุเป้าประสงค์ ผู้บริหารจัดการจะต้องท า

หน้าที่  3 ประการ คอื 

  1)  การสร้างและการด ารงรักษาระบบการสื่อสาร 

  2)  สร้างความม่ันใจด้านการบริการจากบุคลากรผู้เป็นสมาชิกองคก์าร 

  3)  ก าหนดจุดประสงคแ์ละเป้าหมาขององคก์าร 

 ขอ้ดีของ Barnard 
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  1) ก่อให้เกิดความร่วมมือ (cooperation)ใน องคก์าร 

  2) การท างานในองคก์ารเกิดประสิทธภิาพ (Efficiency) 

  3) บุคลากรสามารถรับรู้ข้อมูลขา่วสารได้อยา่งทั่วถึง (เน้นระบบการสื่อสาร) 

  4) องค์การที่ไม่เป็นทางการท าให้การบริหารองค์การมีความคล่องตัวและมี

  ความ ยดืหยุ่น (Flexibility) 

  5) บุคลากรมีขวัญและก าลังใจในการปฏิบัติงาน 

 ขอ้เสียของ Barnard 

  1) การไม่เป็นทางการท าให้ยากต่อการควบคุม (สายการบังคับบัญชาไม่ 

  ชัดเจน) 

  2) บุคลากรขาดทักษะด้านการสื่อสารส่งผลให้เกิดปัญหาต่อการปฏิบัติงาน 

  ใช้อยา่งไร (หรือจัดท าอยา่งไร) 

 ทฤษฎีของ Barnard เป็นทฤษฎีการบริหารจัดการเชิงพฤติกรรม  Barnard  ได้กล่าวถึง

หน้าที่ สิ่งที่กระตุ้นจูงใจ (Authority and incentives) เกี่ยวกับบริบทระบบการสื่อสารในองคก์ร 

คอื 

 1) ช่องทางการสื่อสารต้องก าหนดขอบเขตให้แน่นอน 

 2) บุคลากรทุกคนต้องรู้ช่องทางการสื่อสาร 

 3) บุคลากรทุกคนต้องสามารถเขา้ถึงช่องทางการสื่อสารที่เป็นทางการ 

 4) สายบังคับบัญชาการสื่อสารต้องสั้นและตรงให้มากที่สุด 

 5) บุคลากรต้องมีศักยภาพเพียงพอส าหรับการสื่อสาร 

 6) ต้องไม่มีอุปสรรคในสายบังคับบัญชาการสื่อสารเม่ือองคก์ารปฏิบัติงาน 

 7) การสื่อสารทุกรูปแบบต้องเกิดผลน่าเช่ือถือ 

2.1.7 ความหมายของแผนที่โลก 

 แผนที่โลก คือ แผนที่ที่แสดงพื้นที่ส่วนใหญ่หรือพื้นที่ทั้งหมดของโลก โดยแผนที่

โลกนั้นไม่ดีมีเพยีงภาพวาดหรือภาพพมิพ์แต่ยังรวมไปถึงภาพถ่ายจากดาวเทียมหรือภาพถ่าย

ทางอากาศด้วย แผนที่โลกส่วนมากนั้นจะมีการบิดเบือนไปจากความจริงเล็กน้อยตรงบริเวณ

ขัว้โลก แผนที่โลกนั้นมมีาตั้งแต่ก่อนคริสต์ศักราชแล้วซ่ึงจะมีความแตกต่างกันไปตามความรู้ที่

นักภูมิศาสตร์ในสมัยนั้นมแีผนที่ของโลกส่วนมากนั้นจะเน้นทางด้านการเมืองหรือลักษณะทาง

กายภาพของพื้นผิวโลก,ขอบเขตอาณาเขตและการตั้งถิ่นฐานของมนุษย์,แผนที่ทางกายภาพ

แสดงลักษณะทางภูมิศาสตร์เช่นภูเขาชนิดของดินหรือการใช้ประโยชน์ที่ดิน แผนที่ทาง
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ธรณีวิทยา หรือแผนที่ที่ใช้สีและความเข้มของสีเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างภูมิภาค

ต่างๆเช่นสถิติประชากรศาสตร์หรือสถิติทางเศรษฐกิจ 

2.1.8 ความส าคัญของบรรจุภัณฑ์ 

 ปัจจุบันบรรจุภัณฑ์มีความส  าคัญเป็นอันดับต้นๆ ของกระบวนการผลิต การค้าและการ
อตุสาหกรรม เนื่องจากเป็นภาพลกัษณแ์รกของสนิคา้ที่ผูบ้รโิภคไดส้มัผัส มีบทบาทในการชีข้าดการตดัสนิใจของ
ผูบ้รโิภคต่อ สนิคา้ นอกจากนัน้ การมีบรรจภุัณฑแ์ละการขนส่งที่เหมาะสม นอกจากจะมีสว่นที่จะช่วยลดความ
เสียหาย แลว้ ยังท  าให้ธุรกิจสามารถจ าหน่ายได้ในราคาที่สูงขึน้จากการที่บรรจุภัณฑ์ มีความสัมพันธ์และ
เก่ียวข้องกับ  กิจกรรมทางโลจิสติกส์ในฐานะเป็นกลไกท าให้ระบบโลจิสติกส์มีการขับเคลื่อนได้อย่างมี
ประสทิธิภาพ บรรจภุัณฑโ์ลจิสติกส(์packaging logistics) จงึมีความส าคญั  

2.2  ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

 2.2.1  การคน้หาค าตอบ  

การคน้หาค าตอบ หรือการคน้หาข้อมูลในทางคอมพวิเตอร์มักจะกระท าบน โครงสร้าง

ขอ้มูลแบบต้นไม ้และกราฟ ทั้งนีเ้พราะโครงสร้างขอ้มูลในลักษณะนี ้สามารถท าให้ การคน้หา

ท าได้สะดวกและสามารถพลิกแพลงการค้นหาได้ง่าย ในความเป็นจริงแล้ว การค้นหาข้อมูล

บางครั้งสามารถกระท าบนโครงสร้างข้อมูลชนิดอื่นก็ได้เช่น อาเรย์ สแตก และคิว แต่การจัด

ข้อมูลในโครงสร้างเช่นนี้ มีข้อจ ากัดในการค้นหาข้อมูลมาก การค้นหาท าได้ แบบเรียงล าดับ 

(Sequential Search) เท่านั้น ซ่ึงใช้ได้กบัข้อมูลที่มีขนาดเล็ก ดังนั้นในการคน้หา ขอ้มูลที่มีขนาด

ใหญ่ ก่อนการค้นหา หรือระหว่างการค้นหา ข้อมูลที่จะถูกค้นจะต้องถูกจัด ให้อยู่ในรูปแบบ

ของต้นไม ้หรือกราฟเทา่นั้น การคน้หาข้อมูลบนโครงสร้างต้นไมแ้ละกราฟ สามารถจ าแนกได  ้

2 แบบคอื การคน้หาแบบไบล์ด (Blind Search) และการคน้หาแบบฮิวริสติก (Heuristic Search)  

ซ่ึงผู้วิจัยได้น าการคน้หาแบบฮิวริสติก (Heuristic Search) มาใช้ เพื่อหาความ แตกต่าง

ระหว่างการค้นหาข้อมูลธรรมดา และการค้นหาข้อมูลแบบฮิวริสติก (Heuristic Search) การ

คน้หาแบบธรรมดาจะเป็นการตรวจสอบขอ้มูลจนครบ ถ้าขอ้มูลไม่ใหญม่าก การคน้หา แบบน้ํ

จะให้ค าตอบที่ถูกต้องเสมอ แต่ในบางครั้งขอ้มูลมีขนาดใหญ่มาก การตรวจสอบต้องท า หลาย

ล้านครั้ง ซ่ึงท าให้การเปรียบเทียบข้อมูลทุกตัวเพื่อหาค าตอบที่เป็นไปไม่ได้  ลักษณะของ 

ปัญหาแบบนี้ เช่น การหาทางที่สั้นที่สุดเราจะต้องเปรียบเทียบเส้นทาง 99! ครั้ง หรือ (n-1)! 

เม่ือ n คอืจ านวนเมอืงซ่ึงต้องการเปรียบเทียบจ านวนที่ไม่อาจเปรียบเทียบให้เสร็จได้ ดังนั้นจะ 

ตอบค าถามว่าเส้นที่สั้นที่สุดคือเส้นทางใด จะยากมากและอาจหาไม่ได้เลยก็ได้  ดังนั้นการ

แก้ปัญหาต้องอาศัยวธิีการฮิวริสติก วิธีการนี้เลือกค าตอบที่เหมาะสมให้กับการคน้หาเท่านั้น 

แต่ไม่ได้ค าตอบที่ดีที่สุด (สุชาดา  รัตนากร, ม.ป.ป.) 

2.2.2  การจัดกลมุ่แบบ K-Meaning Clustering 
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K-Meaning Clustering เป็นการแบ่งกลุ่มข้อมูล (cluster analysis) ในการท า เหมือง

ข้อมูล (data mining) การแบ่งกลุ่มข้อมูลแบบ K-Meaning ใช้ส าหรับการแบ่งการสังเกต 

จ านวน N ส่ํงเป็น K กลุ่ม โดยแต่ละการสังเกตจะอยู่ในกลุ่มที่มีค่าเฉล่ํยที่ใช้เป็นแม่แบบซ่ึง

ใกล้เคียงกันที่สุด โดยวิธีนี้จะเป็นการแบ่งพื้นที่ข้อมูลไปเป็นแผนภาพ โดยมีการใช้แก้ปัญหา 

การจัดกลุ่ม ด้วยการตัดแบ่ง (partition) วัตถุออกเป็น K กลุ่ม โดยแทนแต่ละกลุ่มด้วยค่าเฉลี่ย 

ของกลุ่ม ซ่ึงใช้เป็นจุดศูนย์กลาง (centroid) ของกลุ่มในการวัดระยะห่างของข้อมูลในกลุ่ม 

เดียวกัน ซ่ึงจะมีการท างานหลาย ๆ รอบ (Iteration) โดยในแต่ละรอบจะมีการรวมชุดขอ้มูลที่ 

เหมือนหรือคล้ายกัน ให้ไปอยู่ในกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งเดียวกัน การพิจารณาวา่ข้อมูลใดที่คล้ายกัน 

จะมีการวัดระยะห่างจากค่าของข้อมูลกับคา่กลางของกลุ่ม เลือกน าขอ้มูลนั้นจัดไวใ้นกลุ่มใดที่ 

ได้ค่าระยะห่างนี้นอยที่สุด แล้วค านวณคา่กลางของกลุ่มใหม่ จะท าเช่นนีจ้นกระทั่งคา่กลางของ 

กลุ่มไม่เปลี่ยนแปลง หรือครบจ านวนรอบที่ก าหนดไว ้Clustering คือ การแบ่งกลุ่มขอ้มูล เป็น

วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล โดยไม่มีการ ก าหนดประเภทของข้อมูลไวก้่อน ซ่ึงใช้ในการเรียนรู้ของ

เครื่องการท าเหมอืงขอ้มูล โดยจะแบ่ง ชุดขอ้มูลออกเป็นกลุ่ม (cluster) น าขอ้มูลที่มีคุณลักษณะ

เหมือนกัน หรือคล้ายกันจัดไว้ในกลุ่ม เดียวกัน ขั้นตอนวิธีที่ใช้ในการแบ่งกลุ่มจะอาศัยความ

เหมอืน (similarity) หรือความใกล้ชิด (proximity) โดยค านวณจากการวัดระยะระหว่างเวกเตอร์

ของข้อมูลเข้า การแบ่งกลุ่มข้อมูลใช้ เป็นขั้นตอนเบื้องต้นของการวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อช่วยใน

การลดขนาดขอ้มูล ก่อนน าไปวเิคราะห์ ด้วยวิธกีารอื่นต่อไป 

 

ภาพท่ี 2.1 ตัวอยา่งหลกัการท างานของ K-Meaning Clustering 

จากภาพ (a) เป็นการจัดกลุ่มในขั้นตอนแรกโดยที่ก าหนดจ านวน กลุ่ม 3 กลุ่ม และ

ก าหนดจุดศูนย์กลางเริ่มต้น ซ่ึงใช้สัญลักษณ์ + แทนจุดศูนย์กลางของแต่ละ กลุ่มทั้ง 3 กลุ่ม 

จากนั้นวัตถุจะถูกก าหนดให้เข้ากลุ่มที่มีจุดศูนยก์ลางอยูใ่กล้วัตถุนั้นมากที่สุด แสดงได้ ดังภาพ 
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(b) จุดศูนย์กลางมีการเปล่ํยนแปลงและเกิดความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุกับจุด ศูนย์กลางใหม่ 

และจัดวัตถุให้เข้ากลุ่มที่มีจุดศูนย์กลางอยู่ใกล้กับวัตถุนั้นมากที่สุดดังภาพ (c) ท าซ้ าเช่นนี้ไป

เรือ่ย ๆ จนกระทั่งจุดศูนยก์ลางไม่เปลีย่นแปลงจึงจะได้ผลลัพธส์ุดท้ายดังภาพ (d) 

2.3 เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

2.3.1 ฮารด์แวร  ์(Hardware) ฮาร์ดแวร์ (Hardware) หมายถึง อุปกรณ์ต่างๆ ที่ประกอบ

ขึ้นเป็นเครื่อง คอมพิวเตอร์ มีลักษณะเป็นโครงร่างสามารถมองเห็นด้วยตาและสัมผัสได้ 

(รูปธรรม) เช่น จอภาพ คยีบ์อร์ด เครื่องพมิพ ์เมาส์ เป็นต้น ซ่ึงสามารถแบ่งออกเป็นส่วนต่างๆ 

ตามลักษณะ การท างาน ได้ 4 หน่วย คือ หน่วยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit : 

CPU) หน่วยรับ ข้อมูล ( Input Unit) หน่วยแสดงผล (Output Unit) หน่วยเก็บข้อมูลส ารอง 

(Secondary Storage) โดยอุปกรณ์แต่ละหน่วยมีหน้าที่การท างานแตกต่างกัน ดังนี้ 

2.3.1.1  หน่วยประมวลผลกลาง (CPU)   

หน่วยประมวลผลกลาง ( CPU : Central Processing Unit ) หรือมักจะ 

เรียกอีกอย่างหนึ่งวา่ไมโครโพรเซสเซอร์ มีหน้าที่ในการประมวลผลข้อมูล ในลักษณะของการ 

ค านวณและเปรียบเทยีบ โดยจะท างานตามจังหวะเวลาที่แน่นอน เรียกวา่สัญญาณ Clock เม่ือ 

มีการเคาะจังหวะหนึ่งครั้ง ก็จะเกิดกิจกรรม 1 ครั้ง เราเรียกหน่วย ที่ใช้ในการวัดความเร็วของ 

ซีพียูว่า “เฮิร์ท”(Herzt) หมายถึงการท างานได้กีค่รั้งในจ านวน 1 วินาที เช่น ซีพียู Pentium4 มี 

ความเร็ว 2.5 GHz หมายถึงท างานเร็ว 2,500 ล้านครั้ง ในหนึ่งวินาที กรณีที่สัญญาณ Clock 

เร็วก็จะท าให้คอมพวิเตอร์เครื่องนั้น มีความเร็วสูงตามไปด้วย ซีพียูที่ท างานเร็วมาก ราคาก็จะ 

แพงขึ้นมากตามไปด้วย การเลือกซํ้อจะต้องเลือกซํ้อให้เหมาะสมกับงานที่ต้องการน าไปใช้ เช่น 

ต้องการน าไปใช้งานกราฟฟิกส์ ที่มีการประมวลผลมาก จ าเป็นที่จะต้องใช้เครื่องที่มีการ 

ประมวลผลได้เร็ว ส่วนการพมิพร์ายงานทั่วไปใช้เครื่องที่ความเร็ว 100 MHz ก็เพยีงพอแล้ว 

  2.3.1.2  หน่วยรับข้อมูล (Input Unit)   

หน่วยป้อนข้อมูล (Input Unit) ท าหน้าที่ในการป้อนข้อมูลเข้าสู่เครื่อง 

คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ที่ท าหน้าที่ในการป้อนข้อมูล เข้าสู่เครื่องคอมพิวเตอร์ได้แก่ แป้นพิมพ์ 

สส าหรับพมิพต์ัวอักษรและอักขระต่าง ๆ  เมาส์ส าหรับคลิกสั่งงานโปรแกรม สแกนเนอร์ส าหรบั 

สแกนรูปภาพ จอยสติ๊ก ส าหรับเล่นเกมส์ ไมโครโฟนส หรับพูดอัดเสียง และกล้องดิจิตอล สส า

หรับถ่ายภาพ และน าเขา้ไปเก็บไว ้ในดิสก์ของเครื่องคอมพวิเตอร์ เพื่อน าไปใช้งานต่อไป 

  2.3.1.3  หน่วยแสดงผล (Output Unit)   
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หน่วยแสดงผล (Output Unit) มีหน้าที่ในการแสดงผลขอ้มูล ที่ผ่านการ 

ประมวลผลในรูปของ ขอ้ความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ํอนไหวหรือ เสียง เป็นต้น อุปกรณ์ที่ท าหน้าที่ 

ในการแสดงผลได้แก่ จอภาพ (Monitor) ส าหรับแสดงตัวอักษรและรูปภาพ เครื่องพิมพ์ 

(Printer) ส าหรับพิมพ์ข้อมูลที่อยู่ในเครื่อง ออกทางกระดาษพิมพ์ ล าโพง (Speaker) แสดง 

เสียงเพลงและค าพูด เป็นต้น 

  2.3.1.4  หน่วยความจ า (Memory Unit)   

หน่วยความจ า (Memory Unit) มีหน้าที่ในการจ าข้อมูล ให้กับเครื่อง 

คอมพวิเตอร์ มีอยู่ 2 ชนิดคือ หน่วยความถาวร (ROM : Read Only Memory) เป็นหน่วยความจ า 

ที่สามารถจ าขอ้มูลได้ตลอดเวลา ส่วนหน่วยความจ าอีกประเภทหนึ่งคอื หน่วยความจ าช่ัวคราว 

(RAM : Random Access Memory) หน่วยความจ าประเภทนี ้จะจ าข้อมูลได้เฉพาะช่วงที่มี การ 

เปิดไฟเข้าเครื่องคอมพิวเตอร์เท่านั้น หน่วยความจ า ช่ัวคราว ถือว่าเป็นหน่วยความจ าหลัก 

ภายในเครื่อง สามารถซ้ือมาติดตั้งเพิ่มเติมได้ เรียกกันทั่วไปคือหน่วยความจ าแรม ที่ใช้ใน 

ปัจจุบันคอื แรมแบบ SDRAM , RDRAM เป็นต้น 

  2.3.1.5  หน่วยเก็บข้อมูลส ารอง (Secondary Storage)  

  หน่วยความจ าส ารองคืออุปกรณ์ที่ท าหน้าที่เก็บข้อมูลไว้ใช้ในโอกาส 

ต่อไป เนื่องจากหน่วยความจ าแรม จ าขอ้มูลได้เฉพาะช่วงที่มีการเปิดไฟ เขา้เครื่องคอมพวิเตอร์ 

เท่านั้น ถ้าต้องการเก็บข้อมูลไว้ใช้ในโอกาสต่อไป จะต้องบันทึกข้อมูลลงในหน่วยความจ า

ส ารอง ซ่ึงหน่วยความจ าส ารองมีอยูห่ลายชนิดด้วยกัน แต่มีนิยมใช้กันทั่วไปคือ ฮารด์ดิสก์ ดสิก์ 

ไดร์ฟ ซีดีรอม ดีวดีรีอม ทัมท์ไดร์ฟ เป็นต้น 

2.3.2  ซอฟต์แวร์ (software)  

 ซอฟต์แวร์  (software)  หมายถึง ชุดค าสั่ งหรือโปรแกรมที่ ใ ช้สั่งงานให้

คอมพิวเตอร์ ท างาน ซอฟต์แวร์จึงหมายถึงล าดับขั้นตอนการท างานที่เขียนขึ้นด้วยค าสั่งของ

คอมพิวเตอร์ ค าสั่งเหล่านี้เรียงกันเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จากที่ทราบมาแล้วว่า

คอมพิวเตอร์ท างานตาม ค าสั่ง การท างานพื้นฐานเป็นเพียงการกระท ากับข้อมูลท่ํเป็นตัว

เลขฐานสอง ซ่ึงใช้แทนข้อมูลที่ เป็นตัวเลข ตัวอักษร รูปภาพ หรือแม้แต่เป็นเสียงพูดก็ได้ 

โปรแกรมคอมพวิเตอร์ที่ใช้สั่งงาน คอมพวิเตอร์จึงเป็นซอฟต์แวร์ เพราะเป็นล าดับข้ันตอนการ

ท างานของคอมพวิเตอร์ คอมพวิเตอร์เคร่ํองหนึ่งท างานแตกตา่งกันได้มากมายด้วยซอฟต์แวรท์ี่

แตกต่างกัน ซอฟต์แวร์ จึงหมายรวมถึงโปรแกรมคอมพวิเตอร์ทุกประเภทที่ท าให้คอมพวิเตอร์

ท างานได้ 
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 การที่เราเห็นคอมพิวเตอร์ท างานให้กับเราได้มากมาย เพราะว่ามีผู้พัฒนา 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์มาให้เราสั่งงานคอมพิวเตอร์ ร้านค้าอาจใช้คอมพิวเตอร์ท าบัญชีที่ 

ยุ่งยากซับซ้อน บริษัทขายตั๋วใช้คอมพวิเตอร์ช่วยในระบบการจองตั๋ว คอมพิวเตอร์ช่วยในเรื่อง 

กิจการงานธนาคารที่มีข้อมูลต่าง ๆ มากมาย คอมพิวเตอร์ช่วยงานพิมพ์เอกสารให้สวยงาม 

เป็นต้น การที่คอมพิวเตอร์ด าเนินการให้ประโยชน์ได้มากมายมหาศาลจะอยู่ที่ซอฟต์แวร์ 

ซอฟต์แวร์จึงเป็นส่วนส าคัญของระบบคอมพิวเตอร์ หากขาดซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ก็ไม่ 

สามารถท างานได้ ซอฟต์แวร์จึงเป็นส่ํงที่จ าเป็น และมีความส าคัญมาก และเป็นส่วนประกอบ 

หนึ่งที่ท าให้ระบบสารสนเทศเป็นไปได้ตามที่ต้องการ 

2.3.2.1 ไมโครซอฟท ์วชิวลสตูดิโอ (Microsoft Visual Studio) 

 ไ ม โครซอฟท์  วิ ช วลสตู ดิ โ อ  (Microsoft Visual Studio)  คื อ  Integrated 

Development Environment พัฒนาขึ้นโดยไมโครซอฟท์ ซ่ึงเป็นเครื่องมือที่ช่วยนักพัฒนา

ซอฟต์แวร์พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เว็บไซต์ เว็บแอปพลิเคชัน และ เว็บเซอร์วิซ ระบบที่

รองรับการท างานนั้นมีไมโครซอฟท์ วินโดวส์ พ็อคเกตพีซี Smartphone และ เว็บเบราว์เซอร์ 

ในปัจจุบัน วชิวลสตูดิโอนั้นสามารถใช้ภาษาโปรแกรมที่เป็นภาษาดอตเน็ต ในโปรแกรมเดียวกนั 

เช่น VB.NET C++ C# J# เป็นต้น 

2.3.2.2 ไมโครซอฟท ์ซีควลเซิร์ฟเวอร์ (Microsoft SQL Server) 

 ไมโครซอฟท์ ซีควลเซิร์ฟเวอร์ (Microsoft SQL Server) คือ ระบบการจัดการ

ฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ ที่พัฒนาโดย Microsoft (ไมโครซอฟท์) เป็นซอฟต์แวร์ที่มีหน้าที่หลักใน

การจัดการฐานขอ้มูล Server เป็นผลิตภัณฑ์ที่มีหน้าที่หลักในการจัดเกบ็และเรียกขอ้มูลตามค า

ขอของแอพพลิเคชัน-ซอฟต์แวร์อื่น ๆ ซ่ึงอาจท างานได้บนคอมพวิเตอร์เครื่องเดียวกันหรือบน

คอมพวิเตอร์เครื่องอื่นในเครือขา่ย  

 ประวัติของ Microsoft SQL Server เริ่มต้นด้วยผลิตภัณฑ์ Microsoft SQL Server 

ตัวแรก - SQL Server 1.0 ซ่ึงเป็นเซิร์ฟเวอร์ 16 บิตส าหรับระบบปฏิบัติการ OS / 2ในปี 1989 

- และขยายไปถึงวันปัจจุบัน 

Microsoft SQL Server ในปัจจุบัน 

ตั้งแต่เดือนตุลาคมปี 2017 Microsoft ได้รับการสนับสนุนดังต่อไปนี ้: 

 SQL Server 2008  

 SQL Server 2008 R2 

 SQL Server 2012 

 SQL Server 2014 
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 SQL Server 2016 

 SQL Server 2017 

2.3.2.3 ภาษาซีชาร์ป (C#) 

 ภาษาซีชาร์ป (C# Programming Language) เป็นภาษาโปรแกรมแบบหลาย

โมเดล ที่ใช้ระบบชนิดข้อมูลแบบรัดกุม (strong typing) และสนับสนุนการเขียนโปรแกรมเชิง

ค าสั่ง การเขียนโปรแกรมเชิงประกาศ การเขียนโปรแกรมเชิงฟังก์ชัน การเขียนโปรแกรมเชิง

กระบวนการ การเขยีนโปรแกรมเชิงวัตถุ (แบบคลาส) และการเขยีนโปรแกรมเชิงส่วนประกอบ 

พัฒนาเริ่มแรกโดยบริษัทไมโครซอฟท์เพ่ือท างานบนดอตเน็ตเฟรมเวริ์ก โดยมีแอนเดอร์ เฮลส์

เบิร์ก (Anders Hejlsberg) เป็นหัวหน้าโครงการ และมีรากฐานมาจากภาษาซีพลัสพลัสและ

ภาษาอื่นๆ (โดยเฉพาะภาษาเดลไฟและจาวา) โดยมีจุดมุ่งหมายให้เป็นภาษาสมัยใหม่ที่ไม่

ซับซ้อน ใช้งานได้ทั่วไป (general-purpose) และเป็นเชิงวัตถุเป็นหลัก 

 ปัจจุบันภาษาซีซาร์ปมีการรับรองให้เป็นมาตรฐานโดยเอ็กมาอินเตอร์

เนชันแนล (Ecma International) และองคก์ารระหว่างประเทศว่าด้วยการมาตรฐาน (ISO) และมี

รุ่นล่าสุดคอื C# 5.0 ที่ออกมาเม่ือวันที่ 15 สิงหาคม พ.ศ. 2555 

2.3.3 แผนภูมิก้างปลา ฟชิโบน ไดอะแกรม (Fishbone Diagram) 

 ผังก้างปลาเป็นวธิีการที่ใช้หาสาเหตุที่แท้จริง (root cause) ของปัญหาในระดับ 

รายละเอียด ไดอะแกรมนีต้้องทราบปัญหาที่เกิดขึน้ ซ่ึงก็ได้มาจากการรวบรวมข้อมูล จัดเรียง 

ขอ้มูล โดยเลือกปัญหาท่ีเกิดขึน้มากที่สุดมาแก้ไข แล้วจึงน ามาระดมความคดิจากผู้ที่เกี่ยวข้อง 

กับปัญหานี้ ระบุสาเหตุที่อาจท าให้เกิดปัญหา เม่ือเสร็จออกมาแผนผังจะมีลักษณะคล้าย 

ก้างปลา ดังรูป 

 

ภาพท่ี 2.2 รูปแบบการเขยีนแผนภูมิก้างปลา (Fishbone Diagram) 
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2.3.3.1 สว่นประกอบผังก้างปลา  

 1) ส่วนปัญหาหรือผลลัพธ ์(Problem or Effect) ซ่ึงจะแสดงอยูท่ี่หัวปลา  

 2) ส่วนสาเหตุ (Causes) จะสามารถแยกยอ่ยออกได้อีกเป็น ปัจจัย (Factors) ที่

ส่งผลกระทบตอ่ปัญหา (หัวปลา) - สาเหตุหลัก - สาเหตุยอ่ย ซ่ึงสาเหตุของปัญหา จะเขียนไว้

ในก้างปลาแต่ละก้าง ก้างย่อยเป็นสาเหตุของ ก้างรอง และก้างรองเป็นสาเหตุของก้างหลัก 

เป็นต้น  

2.3.3.2 ขัน้ตอนการท าผังก้างปลา  

 1)  ก าหนดประโยคปัญหาท่ีหัวปลา  

 2)  ก าหนดกลมุ่ปัจจัยที่จะท าให้เกิดปัญหา  

 3)  ระดมสมองเพื่อหาสาเหตุในแต่ละปัจจัย  

 4)  หาสาเหตุหลักของปัญหา  

 5)  จัดล าดับความส าคัญของสาเหตุ  

 6)  ใช้แนวทางการปรับปรุงที่จ าเป็น 

2.3.4  แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram : DFD)  

 แผนภาพกระแสขอ้มูล (DFD) เป็นเครื่องมือที่ใช้กันอยา่งแพร่หลายในการเขยีน 

แบบระบบใหม่ในการเขียนแผนภาพจ าลองการท างานของกระบวนการ (Process) ต่าง ๆ ใน 

ระบบ โดยเฉพาะกับระบบที่ "หน้าที่" ของระบบมีความส าคัญและมีความสลับซับซ้อนมากกว่า 

ขอ้มูลที่ไหลเขา้   

 ดีเอฟดี (Data Flow Diagram-DFD) เป็นเครื่องมือเชิงโครงสร้างที่ใช้บรรยาย 

ภาพรวมของระบบโดยแสดงขั้นตอนการท างานของระบบ หรือโพรเซส (process) ระบุ

แหล่งก าเนิดของขอ้มูล การไหลของขอ้มูล ปลายทางขอ้มูล การเก็บข้อมูลและการประมวลผล

ข้อมูล คือดีเอฟดีจะช่วยแสดงแผนภาพ ว่าข้อมูลมาจากไหน จะไปไหน เก็บ ข้อมูลไว้ที่ไหน มี

อะไรเกิดขึ้นกับข้อมูลระหว่างทางเรียกว่าแผนภาพกระแสข้อมูล หรือแผนภาพ แสดงความ

เคลือ่นไหวของขอ้มูลโดยดีเอฟดี 

2.3.4.1 วัตถุประสงคข์องการสร้างแผนภาพกระแสขอ้มูล  

 1)  เป็นแผนภาพที่สรุปรวมขอ้มูลทั้งหมดที่ไดจ้ากการวเิคราะห์ในลักษณะ ของ

รูปแบบที่เป็นโครงสร้าง  

 2)  เป็นขอ้ตกลงร่วมกันระหว่างนักวเิคราะห์ระบบและผู้ใช้งาน  

 3)  เป็นแผนภาพที่ใช้ในการพัฒนาตอ่ในขั้นตอนของการออกแบบระบบ  

 4)  เป็นแผนภาพที่ใช้ในการอ้างอิง หรือเพื่อใช้ในการพัฒนาตอ่ในอนาคต  
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 5)  ทราบที่มาที่ไปของขอ้มูลที่ไหลไปในกระบวนการต่างๆ (Data and Process)  

2.3.4.2 สัญลักษณ์ในแผนภาพกระแสข้อมูล ตารางสรุปความหมายของสัญลักษณ์

ต่างๆ ใช้สัญลักษณ์ของ Gane & Sarson ดังตารางที่ 2.1 

 

ตารางท่ี 2.1 แสดงสัญลกัษณ์ทีใ่ช้ในแผนภาพกระแสขอ้มูล

 
 Process หรือ ขัน้ตอนการด าเนินงาน คอื งานที่ด าเนินการ ตอบสนอง ขอ้มูลที่

รับเข้า หรือด าเนินการ ตอบสนองต่อเงื่อนไข สภาวะใดๆ ที่เกิดขึ้น ขั้นตอนการ ด าเนินงานจะ

กระท าโดยบุคคล หน่วยงาน หุ่นยนต์ เครื่องจักร หรือ เครื่องคอมพิวเตอร์ โดยจะเป็นกริยา 

(Verb) 

 เส้นทางการไหลของข้อมูล (Data Flows) เป็นการส่ํอสารระหว่าง ขั้นตอนการ

ท างาน (Process) ต่างๆ และสภาพแวดล้อมภายนอกหรือภายในระบบ โดยแสดงถึง ข้อมูลที่

น าเขา้ไปในแต่ละ Process และขอ้มูลที่ส่งออกจาก Process ใช้ในการแสดงถึง การบันทึกขอ้มูล 

การลบข้อมูล การแก้ไขข้อมูลต่างๆ สัญลักษณ์ที่ใช้อธิบายเส้นทางการไหล ของข้อมูลคือ 

เส้นตรงที่ประกอบด้วยหัวลูกศรตรงปลายเพื่อบอกทิศทางการเดินทางหรือการ ไหลของขอ้มูล 

 ตัวแทนข้อมูล (External Agents) หมายถึง บุคคล หน่วยงานในองค์กร อื่นๆ 

หรือระบบงานอื่นๆ ที่อยู่ภายนอกขอบเขตของระบบ แต่มีความสัมพันธ์กับระบบ โดยมีการส่ง

ข้อมูลเข้าสู่ระบบเพื่อด าเนินงาน และรับข้อมูลที่ผ่านการด าเนินงานเรียบร้อยแล้ว จากระบบ 

สัญลักษณ์ที่ใช้อธิบาย คือ ส่ํเหล่ํยมจัตุรัส หรือส่ํเหล่ํยมผืนผ้า ภายในจะต้องแสดง ช่ือของ 
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External Agent โดยสามารถท าการซ้ า (Duplicate) ได้ด้วยการใช้เครื่องหมาย \ (back slash) 

ตรงมุมล่างซ้าย 

 แหล่งจัดเก็บข้อมูล (Data Store) เป็นแหล่งเก็บ บันทึกข้อมูล เปรียบเสมือน

คลังข้อมูล (เทียบเท่ากับไฟล์ข้อมูล และฐานข้อมูล) โดยอธิบายรายละเอียดและ คุณสมบัติ

เฉพาะตัวของสิ่งที่ต้องการเก็บ บันทึก สัญลักษณ์ที่ใช้อธิบายคือสี่ เหลี่ยมเปิดหนึ่งข้าง แบ่ง

ออกเป็นสองส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 ทางด้านซ้ายใช้แสดงรหัสของ Data Store อาจจะเป็น 

หมายเลขล าดับหรือตัวอักษรได้เช่น D1, D2 เป็นต้น ส าหรับส่วนที่ 2 ทางด้านขวา ใช้แสดงช่ือ 

Data Store หรือช่ือไฟล์ 

2.3.5  แผนภาพความสัมพันธ์ของฐานขอ้มูล อีอาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram)  

 ER Diagram คือ แบบจ าลองที่ใช้อธิบายโครงสร้างของฐานข้อมูล ซ่ึงเขียน 

ออกมาในลักษณะของรูปภาพ การอธิบายโครงสร้างและความสัมพันธ์ของข้อมูล 

(Relationship) ประกอบด้วย เอนทิตี้ (Entity) เป็นวัตถุ หรือส่ํงของที่สนใจในระบบงานนั้น ๆ    

แอททริบิว (Attribute) เป็นคุณสมบัติของวัตถุที่เราสนใจ ในการสร้างแผนภาพ E-R จะต้อง 

เรียนรู้ถึงสัญลักษณ์หลักๆ อยู่ 3 สัญลักษณ์ที่ใช้แทนความหมาย เพื่อให้เกิดความเข้าใจใน 

เบื้องต้น ซ่ึงประกอบด้วยดังนี้ 

 2.3.5.1  เอนทิตี้ (Entity)  

 เอนทิตี้ คือ ส่ํงของหรือวัตถุที่เราสนใจ ซ่ึงอาจจับต้องได้และเป็นได้ ทั้ง

นามธรรม โดยทั่วไปเอนทิตี้จะมีลักษณะที่แยกออกจากกันไป เช่น เอนทิตี้พนักงาน จะแยก 

ออกเป็นของพนักงานเลย เอนทิตี้เงินเดือนของพนักงานคนหนึ่งก็อาจเป็นเอนทิตีห้นึ่งในระบบ 

ของโรงงาน นามสกุล และแผนก โดยจะมีค่าของคุณสมบัติบางกลุ่มที่ท าให้สามารถแยกเอนทติี ้

ออกจากเอนทิตี้อ่ืนได้ เช่น รหัสพนักงานที่จะไม่มีพนักงานคนไหนใช้ซ้ ากันเลย เราเรียกคา่ของ 

คุณสมบัติกลุ่มนี้วา่เป็นคยีข์องเอนทิตี้ 

 

ภาพท่ี 2.3 สัญลักษณ์ของ Entity 

 2.3.5.2 แอททริบวิท ์(Attribute)   

  แอททริบวิท ์คอื คุณสมบัติของวัตถุหรือส่ํงของทีเ่ราสนใจ โดย อธิบาย

รายละเอียดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับลักษณะของเอนทิตี  ้โดยคุณสมบัตินี้ มีอยู่ในทุกเอนทิตี้ เช่น 
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ช่ือ นามสกุล ที่อยู่ แผนก เป็น Attribute ของเอนทิตี้พนักงาน โดยโมเดลของข้อมูล พบว่า 

Attribute มีลักษณะขอ้มูลพื้นฐานอยูโ่ดยที่ไม่ต้องมีค าอธิบายมากมาย และไม่สามารถ อยูแ่บบ

โดด ๆ ได้โดยที่ไม่มีเอนทิตี้หรือความสัมพันธ์ 

 

ภาพท่ี 2.4 สัญลกัษณ์ของ Attribute 

 2.3.5.3 ความสัมพันธ์ (Relationship)  

  ความสัมพันธ์ คือ เอนทิตี้แต่จะต้องมีความสัมพันธ์ร่วมกัน โดยจะมี 

ช่ือแสดงความสัมพันธ์ร่วมกันซ่ึงจะใช้รูปภาพสัญลักษณ์ส่ํเหล่ํยมรูปว่าวแสดงความสัมพันธ์ 

ระหว่างเอนทิตี้และระบุช่ือความสัมพันธ์ลงในส่ํเหล่ํยม ตัวอย่างเช่น รูปนี้แสดงให้เห็นถึง 

ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตีอ้าจารย์กับกลุ่มเรียน 

 

ภาพท่ี 2.5 สัญลกัษณ์ของ Relationship 

 เอนทิตี้จะต้องมีความสัมพันธ์ร่วมกัน โดยจะมีช่ือแสดงความสัมพันธ์ ร่วมกัน

ซ่ึงจะใช้รูปภาพสัญลักษณ์ส่ํเหล่ํยมรูปว่าวแสดงความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิต ระดับช้ัน ของ

ความสัมพันธ์ (Relationships Degree) จะบอกถึงความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี  ้มีดังนี ้ 

 1)  ความสัมพันธ์เอนทิตี้เดียว (Unary Relationships) หมายถึง เอนทิตี้หนึ่ง ๆ 

จะมีความสัมพันธ์กับตัวมันเอง  

 2)  ความสัมพันธ์สองเอนทิตี้ (Binary Relationships) หมายถึง เอนทิตีส้อง

เอนทิตี้จะมีความสัมพันธ์กัน  

 3)  ความสัมพันธ์สามเอนทิตี้ (Ternary Relationships) หมายถึง เอนทิตี้สาม

เอนทิตี้มีความสัมพันธ์กัน  
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 4)  ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to One Relationship) เป็น การแสดง

ความสัมพันธ์ของขอ้มูลของเอนติตี้หนึ่งว่า มีความสัมพันธ์กับข้อมูลอยา่งมากหนึ่ง ขอ้มูลกับอีก

เอนติตี้หนึ่งในลักษณะที่เป็นหนึ่งต่อหนึ่ง เช่น เอนติตี้นักศึกษา กับเอนติตี้ โครงงานวิจัยมี

ความสัมพันธ์กันแบบหนึ่งต่อหนึ่ง คอื นักศึกษาแต่ละคนท าโครงงานวจิัยได้ 1 โครงงานเท่านั้น 

และแต่ละโครงงานวจิัยมนีักศึกษารับผิดชอบได้ไม่เกิน 1 คน เป็นต้น  

 5)  ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อกลุ่ม (One to Many Relationship) เป็นการแสดง

ความสัมพันธ์ของข้อมูลของเอนติตี้หนึ่งวา่มีความสัมพันธ์กับข้อมูลหลายขอ้มูล กับอีกเอนติตี้

หนึ่ง เช่น ความสัมพันธ์ของลูกค้าและค าสั่งซํ้อเป็นแบบหนึ่งต่อกลุ่ม คือ ลูกค้าแต่ ละคน

สามารถสั่งซ้ือได้หลายค าสั่งซ้ือแต่ แต่ละค าสั่งซํ้อมาจากลูกคา้เพยีงคนเดียว เป็นต้น 

 6)  ความสัมพันธ์แบบกลุ่มต่อกลุ่ม (Many to Many Relationship) เป็นการ

แสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลของสองเอนติตีใ้นลักษณะแบบกลุ่มต่อกลุ่ม เช่น ความสัมพันธ์

ระหว่างค าสั่งซ้ือกับสินค้าเป็นแบบกลุ่มต่อกลุ่ม คือ แต่ละค าสั่งซ้ือ อาจสั่งซ้ือสินค้าได้มากกวา่ 

1 ชนิด และในสินค้าแต่ละชนิดอาจปรากฏอยูใ่นค าสั่งซ้ือได้ มากกวา่ 1 ค าสั่งซ้ือ 

2.3.6  พจนานุกรมขอ้มูล (Data Dictionary) 

 Data Dictionary คือ พจนานุกรมข้อมูล ที่แสดงรายละเอียดตารางข้อมูลต่างๆ ใน

ฐานข้อมูล (Database) ซ่ึงประกอบด้วยรีเลช่ัน (Relation Name), แอตทริบิํวต  ์(Attribute), ช่ือ 

แทน (Aliases Name), รายละเอียดข้อมูล (Data Description), แอตทริบิวโดเมน (Attribute 

Domain) ฯลฯ ท าให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการได้สะดวกมากยิ่งขึ้น  พจนานุกรม 

ข้อมูลเป็นการผสมผสานระหว่างรูปแบบของพจนานุกรมโดยทั่วไปและรูปแบบของข้อมูลใน 

ระบบงานคอมพวิเตอร์  เพื่ออธิบายชนิดของขอ้มูลแต่ละตัววา่เป็น ตัวเลข อักขระ ขอ้ความหรือ

วันที่ เป็นต้น  เพื่อช่วยในการอธิบายรายละเอียดต่างๆ ในการอ้างอิงหรือค้นหาที่เกี่ยวกับ 

ข้อมูล  หรือจะเรียกง่ายๆ ว่า Data Dictionary คือ เอกสารที่ใช้อธิบายฐานข้อมูลหรือการ 

จัดเก็บฐานขอ้มูล  ซ่ึง Data Dictionary มีประโยชน์ ดังนี้ 

 1)  จัดเก็บรายละเอียดขอ้มูล  

 2)  แสดงความหมายที่เกี่ยวกับระบบ  

 3)  ท าเอกสารที่บอกคุณลักษณะของระบบ  
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 4)  หาข้อบกพร่องและสิ่งที่หายไปจากระบบ 

 2.3.6.1  สวน่ประกอบของ Data Dictionary  

  1)  ข้อมูลย่อย (Data Element) : ส่วนประกอบพื้นที่ ที่ไม่สามารถแบ่ง

   ให้ เล็กลงได้อีก   

  2)  โครงสร้างข้อมูล (Data Structure) : สร้างขึ้นโดยการน าส่วนยอ่ย

   ของ ขอ้มูล ตั้งแต่ 1 ตัวข้ึนไป ที่สัมพันธ์กันมารวมเขา้ด้วยกัน 

2.4 วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 นางสาวสิริรัตน์  มั่นแย้ม(2561) การจัดท าโครงงานในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อ

จัดท าระบบการประยุกต์ใช้ปัญหา การจัดการเส้นทางการเดินรถส าหรับการเก็บขนขยะมูล

ฝอย กรณีศึกษาเทศบาลต าบลวังกะพี้ อ าเภอเมืองอุตรดิตถ์ จังหวัดอุตรดิตถ์ โดยจัดท าระบบ

จัดการข้อมูลผู้ใช้ระบบ จัดการข้อมูลต าแหน่งถังขยะ จัดการข้อมูลรถขยะ จัดการข้อมูล

ปริมาณขยะ จัดการข้อมูลระยะทางระหว่างจุดถังขยะ เรียกดูรายละเอียดเส้นทางการเดินรถ 

และเรียกดูตัวแบบเส้นทางการเดินรถที่เหมาะสมที่สุด เพื่อช่วยพนักงานสามารถท างานสะดวก

และมีประสิทธภิาพมากยิ่งขึ้น         

โดยพัฒนาระบบขึ้นมาเป็นลักษณะของเว็บแอพพลิเคช่ัน ซ่ึงวิเคราะห์และออกแบบ

ระบบงาน โดยใช้ภาษา php ระบบจัดการฐานขอ้มูล เทคนิคกรีดีอัลกอริทึมและการแบ่งกลุ่ม

ด้วยหลักการ k-mean ในการวเิคราะห์หาเส้นทางที่เหมาะสมที่สุด ซ่ึงสามารถแบ่งผู้ใช้ออกเปน็ 

2 กลุ่ม ได้แก่ ผู้ดูแลระบบ และพนักงาน สามารถสรุปหน้าที่โดยย่อของผู้ใช้แต่ละกลุ่มได้ดังนี ้

ผู้ดูแลระบบสามารถจัดการข้อมูลส่วนตัว ข้อมูลผู้ใช้งานระบบ ข้อมูลพนักงาน ข้อมูลต าแหน่ง

ถังขยะ ข้อมูลรถขยะ ข้อมูลปริมาณขยะ และข้อมูลระยะทางระหว่างจุดถังขยะ ส่วนพนักงาน

สามารถจัดการขอ้มูลส่วนตัว ขอ้มูลระยะทางระหว่างจุดถังขยะ เรียกดูตัวแบบเส้นทางการเดนิ

รถส าหรับการเก็บขนขยะมูลฝอยที่เหมาะสมที่สุดได้ เรียกดูขอ้มูลต าแหน่งถังขยะ เรียกดูขอ้มูล

เส้นทางการเดินรถ และเรียกดูขอ้มูลรถขยะ 

จากการศึกษาบทความข้างต้นนั้นสามารถน าเอาหลักการ k-mean ไปปรับใช้กับการ

จัดล าดับกลุ่มลูกคา้ในการขนส่ง 

นายณัชพล  กาพย์ไชย(2561)โดยระบบที่พัฒนาขึ้นมานั้นเป็นลักษณะของวินโดว์

แอพพลิเคช่ัน ซ่ึงวิเคราะห์และออกแบบระบบงานโดยใช้ภาษา c# ออกรายงานโดย cystal 
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report และระบบจัดการฐานข้อมูล sqlserver โดยระบบที่พัฒนาขึ้นแบ่งผู้ใช้ออกเป็น 2 กลุ่ม 

ได้แก่ เจ้าของธุรกิจ พนักงานขายและบริการ ซ่ึงสามารถสรุปหน้าที่โดยยอ่ของผู้ใช้แต่ละกลุ่ม

ได้ดังนี้ เจ้าของธุรกิจสามารถจัดการข้อมูลส่วนตัว ข้อมูลพนักงาน ข้อมูลธุรกิจบริการ ข้อมูล

การบริการ ข้อมูลรายงาน ข้อมูลการขาย ข้อมูลการจัดการบริการ ข้อมูลลูกค้า ข้อมูลสินค้า 

ข้อมูลการน าเข้าสินค้า การก าหนดสิทธิ์การเข้าใช้งานระบบ การเช็คการให้บริการ การเช็ค

ขอ้มูลการเบิกอุปกรณ์ของพนักงานบริการ การเช็คข้อมูลการออกรายงาน ตรวจสอบรายงาน

การขายประจ าวัน เดือน ปี รายการบริการ วัน เดือน ปี รายงานพนักงาน รายการลูกหนี้ 

จากการศึกษาบทความขา้งต้นนั้นสามารถน าวธิีการบริหารขอ้มูลน าไปปรับใช้กับระบบ

จัดการหน้าร้านที่จะช่วยรับข้อมูลแล้วไปประมวลผลต่อที่ระบบการเรียงพัสดุ 

อรณิชา บุตรพรหม และมารสิา ป้อมบุบผา (2559) ระบบ LIFO (เขา้หลังออกก่อน) 

LIFO หรือเข้าหลังออกก่อน เป็นท ารายการเป็นรายการสุดท้ายและออกเป็นรายการแรก 

วิธีการค านวนสินค้าคงคลังของบัญชีนี้ ถือว่ามากกว่าหนึ่งหน่วยสินค้าคงคลังซ่ึงจะถูกซ้ือเป็น

ครั้งและจะออกมาในตอนท้าย นั่นหมายความวา่หน่วยแรกที่ขายคือหน่วยสินคา้คงคลังสุดท้าย

ในคลังสินค้า 

คุณรู้ไหมว่า LIFO คืออะไร?  LIFO หรือเข้าหลังออกก่อน เป็นท ารายการเป็นรายการ

สุดท้ายและออกเป็นรายการแรก วิธีการค านวนสินค้าคงคลังของบัญชีนี้ ถือว่ามากกว่าหนึ่ง

หน่วยสินค้าคงคลังซ่ึงจะถูกซ้ือเป็นครั้งและจะออกมาในตอนท้าย นั่นหมายความวา่หน่วยแรก

ที่ขายคือหน่วยสินค้าคงคลังสุดท้ายในคลังสินค้า 

LIFO เองหากมีหน่วยสินค้าคงคลังสุดท้ายที่ถูกซ้ือในราคาสูงสุดแล้วหน่วยนั้นจะถูก

ขายก่อน ดังนั้นหน่วยเก่าที่เสนอในราคาที่ต่ ากวา่จะยังคงอยูใ่นสินค้าคงคลัง 

นอกจากนี้ยังเป็นสิ่งส าคัญที่ต้องรู้ว่าวิธีการจัดหาเงินทุนแบบ LIFO นั้นตั้งอยู่บน

สมมติฐานที่ว่าการไหลออกของต้นทุนสินคา้คงคลังเป็นสิ่งที่ตรงกนัขา้มกับล าดับเหตกุารณข์อง

ต้นทุนนั้น 

LIFO ใช้ได้เป็นอย่างดีในการจัดการบัญชีสินค้าคงคลังเพื่อเพิ่มต้นทุนของสินค้าที่ขาย

โดยบริษัท และยังถูกใช้เพื่อลดก าไรหรือก าไรสุทธิซ่ึงมีบทบาทส าคัญในการลดภาระภาษีนิติ

บุคคล ดังนั้นจึงไม่น่าแปลกใจที่สิ่งนีท้ าให้ LIFO เป็นที่ต้องการมากขึ้นเม่ืออัตราภาษีของบริษัท

สูงขึ้นแต่ในความเป็นจริงมันกลับกลายเป็นว่าวธิีการท าบัญชีสินค้าคงคลังวธิีนี้ไม่คอ่ยแสดงผล
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ที่ดีโดยเฉพาะในต้นทุนทดแทนส าหรับหน่วยสินค้าคงคลัง นั่นเป็นจุดอ่อนของวธิี LIFO ไม่เพียง

เท่านั้นวิธแีบบ LIFO อาจไม่สอดคล้องกับการไหลของสินค้าจริง 

มีข้อดีหลายประการของ LIFO ส าหรับการบัญชีสินคา้คงคลังที่คุณควรรู้คือง่ายต่อการ

เปรียบเทียบต้นทุนปัจจุบันกับรายได้ปัจจุบัน หากราคาเพิ่มขึ้นตามธรรมชาติ ราคาของสินค้า

จะกลายเป็นก าไรในการด าเนินงานและจะไม่ได้รับผลกระทบจากก าไรหรือขาดทุนจากความ

ผันผวนของภาษีแต่กลับกลายเป็นว่า LIFO ยังมีข้อเสีย ได้เม่ือเทียบกับการไหลเวียนที่แท้จริง

ของสินค้าคงคลัง ต้นทุนของการบัญชีกลายเป็นราคาแพงมากเพราะวธิีนี้ซับซ้อนและยากกวา่ 

 อภชิิต มณีงาม, กนกพร ศรีปฐมสวัสดิ์ และอภนิันทนา อุดมศักดิกุล (2557)“การ

เลือกเส้นทางการขนส่งสินค้าประเภทเทกองโดยใช้โปรแกรมพลวัต” ปัญหาการจ้างงานด้าน

การขนส่งสินค้า หรือวัตถุดิบ มีแนวโน้มเพิ่มสูงขึ้น แต่เจ้าของยานพาหนะ 3PL(Third-Party 

logistics) ที่ให้บริการขนส่ง ไม่สามารถรับงานที่ต้องใช้ยานพาหนะในการขนส่งจ านวนมากได้ 

เนื่องจากมียานพาหนะในการขนส่งไม่เพียงพอต่อความต้องการของลูกคา้จึงมีวัตถปุระสงค์เพือ่

ปรับปรุงการเลือกเส้นทางการขนส่งสินค้าประเภทเทกองของบริษัทเพื่อน าเสนอรูปแบบการ

ขนส่งที่มีต้นทุนรวมต่ าที่สุด โดยมีเงื่อนไขที่มีบางเส้นทางไม่สามารถขนส่งผ่านได้ และในแต่ละ

เส้นทางมีขั้นตอนการขนส่งแตกต่างกัน จึงได้น าข้อมูลต้นทุนการขนส่งรวมในอดีตมาท าการ

วเิคราะห์และปรับปรุงวธิีการเลือกเส้นทางการขนส่งสินค้า เริ่มตั้งแต่การขนส่งจากเรือบรรทุก

สินค้าอยู่กลางอ่าวไทยจนถึงโรงงานของลูกคา้ ปัญหาการขนส่งดังกล่าวมีลักษณะการขนส่ง

ต่อเนื่องหลาย รูปแบบ (Multimodal transport) และได้น าวิธีโปรแกรมพลวัต (Dynamic 

programming) มาประยุกต์ใช้ในการเลือก เส้นทางการขนส่งที่ดีที่สุด จากผลการศึกษาพบว่า 

โปรแกรมพลวัตที่น าเสนอสามารถลดต้นทุนรวมในการขนส่งโดยเฉลี่ย 17% จากการเลือก

เส้นทางการขนส่งแบบเดิม ซ่ึงจะช่วยสนับสนุนการตัดสินใจในการเลือกเส้นทางขนสง่ที่มีตน้ทนุ

ต่ าสุด และช่วยเพ่ิมประสิทธภิาพการท างาน  

จากการศึกษาบทความข้างต้นนั้นสามารถน าเอาแนวคดิวิเคราะห์และปรับปรุงวธิีการ

เลือกเส้นทางการขนส่งสินค้า 

ทรรณรต กุลมัยและ วรารัตน์ ทองกวด (2557)“ระบบสนับสนุนการตัดสินใจเลือก

ซ้ือบ้านจัดสรรบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต”ปัญหาการตัดสินใจเลือกซ้ือบ้านบางคนไม่มี

ประสบการณ์หรือความรู้ในการเลือกซ้ือบ้านมากนัก และบางครั้งข้อมูลที่มีอยู่ก็ไม่เพียงพอ

หรือขอ้มูลก่อให้เกิดทางเลือกมากเกินไป ท าให้เกิดปัญหาขึ้นมากมายภายหลังการเขา้อยูอ่าศัย

จึงวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจเลือกซ้ือบ้านจัดสรรบนเครือข่าย
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อินเทอร์เน็ตส าหรับผู้ที่ต้องการซ้ือบ้านจัดสรรเพื่อใช้เป็นขอ้มูลการประกอบการตัดสินใจเลอืก

ซ้ือบ้านจัดสรรให้ตรงตามเงื่อนไขที่ต้องการ ได้แก่ระยะห่างจากจุดที่ต้องการ ระยะห่างจาก

โรงเรียนในพื้นที่ ระยะห่างจากตลาด ระยะห่างจากห้างสรรพสินค้า และระยะห่างจาก

โรงพยาบาล ระบบถูกพัฒนาขึ้นในลักษณะของเว็บแอพพลิเคช่ันโดยใช้ภาษา HTML, 

PHP,JavaScript,Google Maps API และระบบจัดการฐานข้อมูลโดย PostgreSQL/PostGIS 

ส าหรับกระบวนการตัดสินใจงานวิจัยนี้ได้น าเอาหลักการให้ค่าล าดับความส าคัญด้วยวิธี

จัดล าดับ(Ranking Method) มาเพื่อคeนวณค่าน้ าหนักของแต่ละเงื่อนไขในการเลือกซ้ือบ้าน 

ผู้วิจัยได้ 

 พัฒนาอัลกอริทมึในการเรียกข้อมูลระยะทางตามเส้นทางถนนจากเงื่อนไขปัจจัยต่างๆ 

โดยใช้บริการของ Google Maps API/Distance Matrix Service เพื่อน ามาใช้ในการเลือกบ้านที่

เหมาะสมที่สุดตามน้ าหนักปัจจัยของเงื่อนไขที่ก าหนด ผลการทดสอบการใช้งานระบบพบวา่

ระบบสนับสนุนการตัดสินใจเลอืกซ้ือบ้านจัดสรรบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต สามารถวเิคราะห์หา

หมู่บ้านจัดสรรได้ตรงตามความต้องการของผู้ใช้และสามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการ

ตัดสินใจของผู้ใช้มากยิ่งขึ้น ซ่ึงสามารถวิเคราะห์หาหมู่บ้านจัดสรรได้ตรงตามล าดับ

ความส าคัญของเงื่อนไขที่ผู้ใช้ก าหนดได้ และสามารถให้รายละเอียดข้อมูลต่าง ๆ เกี่ยวกับ

หมูบ่้านจัดสรรและคา่ระยะทางได้เพ่ือใช้ประกอบการตัดสินใจได้อีกด้วย 

  


