
บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมอืท่ีใช้พัฒนา และวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 

ในการจัดท าระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการร้าน นนกร วัสดุก่อสร้าง จ าเป็นต้อง

รวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่างๆ ซึ่งข้อมูลเหล่านั้นเป็นสารสนเทศที่ส าคัญเป็นอย่างยิ่ง ดังนั้น 

ผู้จัดท าจึงได้ท าการศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลต่างๆ โดยอาศัยฐานแนวคิด ทฤษฎีและ

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง เพื่อใช้ในการพัฒนา จงึสรุปได้ดังนี้ 

 

2.1 แนวคดิที่เกี่ยวข้อง 

 แนวคิดในการจัดท าโครงการของผู้จัดท า เกิดขึ้นจากการที่ธุรกิจประเภทจ าหน่ายวัสดุ

ก่อสร้างนั้นมีการเติบโตของธุรกิจนี้สูงขึ้น อันเนื่องมาจากการขยายตัวของเศรษฐกิจ และความ

ต้องการของผู้คนที่ต้องการที่พักอาศัยมากขึ้น จากผลส ารวจของส านักงานสถิติแห่งชาติ ได้ท าการ

ส ารวจผู้ขออนุญาตก่อสร้างอาคารและต่อเติมดัดแปลง ในไตรมาส 1 ของปี 2562 รวมทั้งสิ้น 

48,778 ราย โดยแบ่งเป็น ผู้ได้รับอนุญาตให้ก่อสร้าง และต่อเติมหรือดัดแปลงอาคารโรงเรือน 

43,862 ราย ซึ่งในจ านวนนี้ ร้อยละ 98.3 เป็นผู้ได้รับอนุญาตให้ก่อสร้างใหม่ และอีกร้อยละ 1.7 

ได้รับอนุญาตให้ต่อเติมหรือดัดแปลง เมื่อเปรียบเทียบกับไตรมาสที่ผ่านมา พบว่า มีผู้ขออนุญาต

ก่อสร้างและต่อเติมดัดแปลง เพิ่มขึ้นถึงร้อยละ 10.5 และ 7.0 จากไตรมาสที่ผ่านมา และไตรมาส

เดียวกันของปีที่แล้ว ( ส านักงานสถิติแห่งชาติ, 2562 ) ท าให้ธุรกิจจ าหน่ายวัสดุก่อสร้างนั้นมี

แนวโน้มการเติบโตที่สูงขึ้นตามไปด้วย จึงท าให้ธุรกิจจ าหน่ายวัสดุก่อสร้างมีการแข่งขันทาง

การตลาดที่สูงขึ้น การน าเทคโนโลยีมาใช้ภายในธุรกิจ จึงเป็นทางเลือกที่สร้างความได้เปรียบทาง

ธุรกิจ ผูป้ระกอบการจึงเล็งเห็นถึง การน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ภายในธุรกิจ เพื่อบริหารจัดการ

ร้านให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น จัดเก็บข้อมูลที่เป็นระเบียบมากขึ้น ปลอดภัย รวดเร็ว ลดความ

ผิดพลาดจากการท างาน สามารถตรวจสอบรายรับ รายจ่าย ตามช่วงเวลาที่ต้องการ ช่วยลด

ข้อผิดพลาดจากการจดบันทึกของพนักงาน ออกรายงานประจ าเดือนให้กับเจ้าของร้าน และ

สามารถพยากรณ์ข้อมูลใหแ้ก่เจ้าของร้าน เพื่อน าไปวิเคราะหว์างแผนแนวทางในการพัฒนาวิธีการ

บริหารร้านในอนาคต เพื่อสร้างความได้เปรียบทางธุรกิจ แล้วสร้างความสะดวกสบายให้กับการ

ท างานให้กับพนักงานและสร้างความประทับใจและเชื่อมั่นให้กับลูกค้าที่มาซื้อสินค้า และสร้าง
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ความได้เปรียบทางธุรกิจในด้านการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการบริหารงานภายในร้าน สามารถเก็บ

ข้อมูลไว้บนฐานข้อมูลลูกค้าและช่วยดึงลูกค้ากับมาใช้บริการกิจการของตนอีก 

 

2.2 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

 ในการจัดท าระบบได้มีการศึกษาและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่างๆ โดยข้อมูล

ดังกล่าวเป็นสารสนเทศที่จะน ามาพัฒนาโครงการให้ส าเร็จลุล่วงไปได้ดว้ยดี โดยผู้จัดท าได้รวบรวม

องค์ความรูท้ฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการร้าน นนกร วัสดุก่อสรา้ง มี

ดังตอ่ไปนี ้

 2.2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

การวิเคราะห์และออกแบบระบบคือ วิธีการที่ใช้ในการสร้างระบบสารสนเทศขึ้นมาใหม่ใน

ธุรกิจใดธุรกิจหนึ่ง หรือระบบย่อยของธุรกิจ นอกจากการสร้างระบบสารสนเทศใหม่แล้ว การ

วิเคราะหร์ะบบช่วยในการแก้ไขระบบสารสนเทศเดิมที่มีอยู่แล้วใหด้ีขึน้ด้วยก็ได้ การวิเคราะห์ระบบ

คือ การหาความต้องการ ( Requirements) ของระบบสารสนเทศว่าคืออะไร หรือต้องการเพิ่มเติม

อะไรเข้ามาในระบบและการออกแบบก็คือ การน าเอาความต้องการของระบบมาเป็นแบบแผนหรือ

เรียกว่าพิมพ์เขียว ในการสร้างระบบสารสนเทศนั้นให้ใ ช้ในงานได้จริง ผู้ที่ท าหน้านี้ก็คือ 

นักวิเคราะหแ์ละออกแบบระบบ ( System Analysis : SA ) 

เมื่อเราศกึษาระบบใดระบบหนึ่ง เราควรจะต้องเข้าใจการท างานของระบบนั้นใหด้ีโดย การ

ถามตัวเองตลอดเวลาด้วยค าถามเหลา่นี ้

1. ระบบท าอะไร ( What ) 

2. ท าโดยใคร ( Who ) 

3. ท าเมื่อไร ( When ) 

4. ท าอย่างไร ( How ) 

นักวิเคราะห์ระบบ คือ คอมพิวเตอร์เป็นเพียงเครื่องมือที่ใช้ส าหรับเก็บรวบรวมและ

ประมวลผลให้กับผู้ใช้โดยให้ประโยชน์ต่อผู้ใช้คือ ความรวดเร็วและความถูกต้องของข้อมูล ซึ่งเป็น

หัวใจส าคัญต่อการบริหารของธุรกิจในปัจุบันที่มกีารแขง่ขันสูง  

 



9 
 

ผู้ใช้ ( Users ) จึงเป็นผู้ก าหนดปัญหาและแนวทางของระบบงานที่น ามา แก้ไขซึ่งปัญหาแต่

ผูใ้ช้เองไม่ทราบวิธีจะน าเอาคอมพิวเตอร์มาใช้แก้ปัญหา หรอืช่วยเหลือในการบริหาร ในทางตรงกัน

ข้ามโปรแกรมเมอร์ ( programmers)และช่างเทคนิค ( technicians)เป็นผู้ที่สามารถจะใช้เทคโนโลยี

ของคอมพิวเตอร์และป้อนค าสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างานได้ต้องการ แต่โปรแกรมเมอร์หรือช่าง

เทคนิคมักจะไม่เข้าใจถึงระบบธุรกิจมากนัก ดังนั้น ช่องว่างระหว่างนักธุรกิจหรือระบบงานใน

หน่วยงานต่างๆ กับโปรแกรมเมอร์หรือกับช่างเทคนิคจึงอาจเกิดขึ้นได้นักวิเคราะห์ระบบจึงท า

หน้าที่เป็นผู้สมานช่องว่างนี้ นักวิเคราะห์ระบบเป็นผู้ที่เกี่ยวข้องโดยตรงที่จะน าเอาความเข้าใจและ

เทคโนโลยีของคอมพิวเตอร์มาใช้ ในการพัฒนาระบบงานข้อมูลเพื่อช่วยแก้ปัญหาให้กับงานใน

หนว่ยงานตา่งๆ 

 

วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle :SDLC) 

ระบบสารสนเทศทั้งหลายมีวงจรชีวิตที่เหมือนกันตั้งแต่เกิดจนตายวงจรนีจ้ะเป็นขั้นตอน ที่

เป็นล าดับตั้งแต่ต้นจนเสร็จเรียบร้อย เป็นระบบที่ใชง้านได้ ซึ่งนักวิเคราะห์ระบบต้องท าความเข้าใจ

ให้ดีว่าในแต่ละขั้นตอนจะต้องท าอะไร และท าอย่างไร ขั้นตอนการพัฒนาระบบมีอยู่ด้วยกัน  7 ขั้น 

ด้วยกัน คอื 

1. เข้าใจปัญหา (Problem Recognition) 

2. ศึกษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study) 

3. วิเคราะห ์(Analysis) 

4. ออกแบบ (Design) 

5. สร้างหรอืพัฒนาระบบ (Construction) 

6. การปรับเปลี่ยน (Conversion) 

7. บ ารุงรักษา (Maintenance) 
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ขั้นที่ 1 : เข้าใจปัญหา (Problem Recognition) 

ระบบสารสนเทศจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อผู้บริหารหรือผู้ใช้ตระหนักว่า ต้องการระบบ

สารสนเทศหรือระบบจัดการเดิม ได้แก่ระบบเอกสารในตู้เอกสาร ไม่มีประสิทธิภาพเพียงพอที่

ตอบสนองความต้องการในปัจจุบันปัจจุบันผู้บริหารตื่นตัวกันมากที่จะให้มี การพัฒนาระบบ

สารสนเทศมาใช้ในหน่วยงานของตน ในงานธุรกิจ อุตสาหกรรม หรือใช้ในการผลิต ตัวอย่างเช่น 

บริษัทของเรา จ ากัด ติดต่อซื้อสินค้าจากผู้ขายหลายบริษัท ซึ่งบริษัทของเราจะมีระบบ MIS ที่เก็บ

ข้อมูลเกี่ยวกับหนี้สินที่บริษัทขอเราติดค้างผู้ขายอยู่ แต่ระบบเก็บข้อมูลผู้ขายได้เพียง 1,000 ราย

เท่านั้น แต่ปัจจุบันผู้ขายมีระบบเก็บข้อมูลถึง 900 ราย และอนาคตอันใกล้นี้จะเกิน 1 ,000 ราย 

ดังนั้นฝ่ายบริหารจึงเรียกนักวิเคราะห์ระบบเข้ามาศึกษา แก้ไขระบบงานปัญหาที่ส าคัญของระบบ

สารสนเทศในปัจจุบัน คือ ระบบเขียนมานานแลว้ ส่วนใหญ่เขียนมาเพื่อติดตามเรื่องการเงนิ ไม่ได้มี

จุดประสงคเ์พื่อให้ขอ้มูลข่าวสารในการตัดสินใจ แตป่ัจจุบันฝ่าย บริหารตอ้งการดูสถิตกิารขายเพื่อ

ใช้ในการคาดคะเนในอนาคต หรือความต้องการอื่นๆ เช่น สินค้าที่มียอดขายสูง หรือสินค้าที่ลูกค้า

ต้องการสูง หรือการแยกประเภทสินค้าต่างๆ ที่ท าได้ไม่ง่ายนักการที่จะแก้ไขระบบเดิมที่มีอยู่แล้ว

ไม่ใช่เรื่องที่ง่ายนัก หรือแม้แต่การสร้างระบบใหม่ ดังนั้นควรจะมีการศึกษาเสียก่อนว่า ความ

ต้องการของเราเพียงพอที่เป็นไปได้หรอืไม่ ได้แก่ "การศกึษาความเป็นไปได้" (Feasibility Study) 

 

ขั้นตอนที่ 2 : ศกึษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study) 

จุดประสงค์ของการศึกษาความเป็นไปได้ก็คือ การก าหนดว่าปัญหาคืออะไรและตัดสินใจ

ว่าการพัฒนาสร้างระบบสารสนเทศ หรือการแก้ไขระบบสารสนเทศเดิมมีความเป็นไปได้หรือไม่

โดยเสียค่าใช้จ่ายและเวลาน้อยที่สุด และได้ผลเป็นที่น่าพอใจปัญหาต่อไปคือ นักวิเคราะห์ระบบ

จะต้องก าหนดให้ได้ว่าการแก้ไขปัญหาดังกล่าวมีความเป็นไปได้ทางเทคนิคและบุคลากร ปัญหา

ทางเทคนิคก็จะเกี่ยวข้องกับเรื่องคอมพิวเตอร์ และเครื่องมือเก่าๆถ้ามี รวมทั้งเครื่องคอมพิวเตอร์

ซอฟต์แวรด์้วย ตัวอย่างคือ คอมพิวเตอร์ที่ใช้อยู่ในบริษัทเพียงพอหรือไม่ คอมพิวเตอร์อาจจะมีเนื้อ

ที่ของฮาร์ดดิสก์ไม่เพียงพอ รวมทั้งซอฟต์แวร์ ว่าอาจจะต้องซื้อใหม่ หรือพัฒนาขึ้นใหม่ เป็นต้น 

ความเป็นไปได้ทางด้านบุคลากร คือ บริษัทมีบุคคลที่เหมาะสมที่จะพัฒนาและติดตั้งระบบเพียงพอ
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หรือไม่ ถ้าไม่มีจะหาได้หรือไม่ จากที่ใด เป็นต้น นอกจากนั้นควรจะให้ความสนใจว่าผู้ใช้ระบบมี

ความคิดเห็นอย่างไรกับการเปลี่ยนแปลง รวมทั้งความเห็นของผู้บริหารด้วย 

สุดท้ายนักวิเคราะห์ระบบต้องวิเคราะห์ได้ว่า ความเป็นไปได้เรื่องค่าใช้จ่าย รวมทั้งเวลาที่ 

ใช้ในการพัฒนาระบบ และที่ส าคัญคือ ผลประโยชน์ที่จะได้รับ เรื่องเวลาเป็นสิ่งส าคัญ 

สรุปขั้นตอนที่ 2 : การศกึษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study) 

หนา้ที่ : ก าหนดปัญหา และศกึษาว่าเป็นไปได้หรอืไม่ที่จะเปลี่ยนแปลงระบบ 

ผลลัพธ์ : รายงานความเป็นไปได้ 

เครื่องมือ : เก็บรวบรวมข้อมูลของระบบและคาดคะเนความตอ้งการของระบบ 

 

บุคลากรและหนา้ที่ความรับผดิชอบ : ผูใ้ช้จะมีบทบาทส าคัญในการศกึษา 

1. นักวิเคราะหร์ะบบจะเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมดที่จ าเป็นทั้งหมดเกี่ยวกับปัญหา 

2. นักวิเคราะหร์ะบบคาดคะเนความตอ้งการของระบบและแนวทางการแก้ปัญหา 

3. ก าหนดความต้องการที่แนชั่ดซึ่งจะใช้ส าหรับขั้นตอนการวิเคราะหต์่อไป 

4. ผูบ้ริหารตัดสินใจว่าจะด าเนนิโครงการต่อไปหรอืไม่ 

 

ขั้นตอนที่ 3 : การวิเคราะห ์(Analysis) 

เริ่มเข้าสู่การวิเคราะห์ระบบ การวิเคราะห์ระบบเริ่มตั้งแต่การศึกษาระบบการท างานของ

ธุรกิจนั้น ในกรณีที่ระบบเราศึกษานั้นเป็นระบบสารสนเทศอยู่แล้วจะต้องศึกษาว่าท างานอย่างไร 

เพราะเป็นการยากที่จะออกแบบระบบใหม่โดยที่ไม่ทราบว่าระบบเดิมท างานอย่างไร หรือธุรกิจ

ด าเนนิการอย่างไร หลังจากนั้นก าหนดความต้องการของระบบใหม่ ซึ่งนักวิเคราะหร์ะบบจะต้องใช้

เทคนิคในการเก็บข้อมูล (Fact-Gathering Techniques) ดังรูป ได้แก่ ศกึษาเอกสารที่มอียู่ ตรวจสอบ

วิธีการท างานในปัจจุบัน สัมภาษณ์ผู้ใช้และผูจ้ัดการที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับระบบ เอกสารที่มอียู่ได้แก่ 

คู่มือการใช้งาน แผนผังใช้งานขององค์กร รายงานต่างๆที่หมุนเวียนใน ระบบการศึกษาวิธี การ

ท างานในปัจจุบันจะท าให้นักวิเคราะห์ระบบรู้ว่าระบบจริงๆท างานอย่างไร ซึ่งบางครั้งค้นพบ

ข้อผิดพลาดได้ ตัวอย่าง เช่น เมื่อบริษัทได้รับใบเรียกเก็บเงินจะมีขั้นตอนอย่างไรในการจ่ายเงิน 

ขั้นตอนที่เสมียนป้อนใบเรียกเก็บเงินอย่างไร เฝา้สังเกตการท างานของผู้เกี่ยวข้อง เพื่อให้เข้าใจและ
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เห็นจริงๆ ว่าขั้นตอนการท างานเป็นอย่างไร ซึ่งจะท าให้นักวิเคราะห์ระบบค้นพบจุดส าคัญของ

ระบบว่าอยู่ที่ใด 

การสัมภาษณ์เป็นศิลปะอย่างหนึ่งที่นักวิเคราะห์ระบบควรจะต้องมีเพื่อเข้ากับผู้ใช้ได้ง่าย 

และสามารถดึงสิ่งที่ต้องการจากผู้ใช้ได้ เพราะว่าความต้องการของระบบคือ สิ่งส าคัญที่จะใช้ใน

การออกแบบต่อไป ถ้าเราสามารถก าหนดความต้องการได้ถูกต้อง การพัฒนาระบบในขั้นตอน

ต่อไปก็จะง่ายขึ้น เมื่อเก็บรวบรวมข้อมูลแล้วจะน ามาเขียนรวมเป็นรายงานการท างานของ ระบบ

ซึ่งควรแสดงหรอืเขียนออกมาเป็นรูปแทนที่จะร่ายยาวออกมาเป็นตัวหนังสือ การแสดงแผนภาพจะ

ท าให้เราเข้าใจได้ดีและง่ายขึ้น หลังจากนั้นนักวิเคราะห์ระบบ อาจจะน าข้อมูลที่รวบรวมได้น ามา

เขียนเป็น "แบบทดลอง" (Prototype) หรอืตัวต้นแบบ แบบทดลองจะเขียนขึน้ด้วยภาษาคอมพิวเตอร์

ต่างๆ และที่ช่วยให้ง่ายขึ้นได้แก่ ภาษายุคที่ 4 (Fourth Generation Language) เป็นการสร้าง

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ขึ้นมาเพื่อใช้งานตามที่เราต้องการได้ ดังนั้นแบบทดลองจึงช่วยลด

ข้อผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้นได้เมื่อจบขั้นตอนการวิเคราะห์แล้ว นักวิเคราะห์ระบบจะต้องเขียน

รายงานสรุปออกมาเป็น ข้อมูลเฉพาะของปัญหา (Problem Specification) ซึ่งมรีายละเอียดดังนี้ 

รายละเอียดของระบบเดิม ซึ่งควรจะเขียนมาเป็นรูปภาพแสดงการท างานของระบบ พร้อม

ค าบรรยาย, ก าหนดความต้องการของระบบใหม่รวมทั้งรูปภาพแสดงการท างานพร้อมค าบรรยาย, 

ข้อมูลและไฟล์ที่จ าเป็น, ค าอธิบายวิธีการท างาน และสิ่งที่จะต้องแก้ไข. รายงานข้อมูลเฉพาะของ

ปัญหาของระบบขนาดกลางควรจะมีขนาดไม่เกิน 100-200 หนา้กระดาษ 

สรุป ขัน้ตอนที่3 : การวิเคราะห ์(Analysis) 

หนา้ที่ : ก าหนดความต้องการของระบบใหม่ (ระบบใหม่ทั้งหมดหรอืแก้ไขระบบเดิม) 

ผลลัพธ์ : รายงานข้อมูลเฉพาะของปัญหา 

เครื่องมือ : เทคนิคการเก็บรวบรวมข้อมูล, Data Dictionary, Data Flow Diagram, Process 

Specification, Data Model, System Model, Prototype, system Flowcharts 

 

บุคลากรและหนา้ที่รับผดิชอบ : ผูใ้ช้จะต้องให้ความร่วมมอืเป็นอย่างดี 

1. วิเคราะห์ระบบ ศึกษาเอกสารที่มีอยู่ และศึกษาระบบเดิมเพื่อให้เข้าใจถึงขั้ นตอนการ

ท างานและทราบว่าจุดส าคัญของระบบอยู่ที่ไหน 
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2. นักวิเคราะหร์ะบบ เตรียมรายงานความตอ้งการของระบบใหม่ 

3. นักวิเคราะห์ระบบ เขียนแผนภาพการท างาน (Diagram) ของระบบใหม่โดยไม่ต้องบอก

ว่าหนา้มที่ใหม่ในระบบจะพัฒนาขึ้นมาได้อย่างไร 

4. นักวิเคราะหร์ะบบ เขียนสรุปรายงานข้อมูลเฉพาะของปัญหา 

5. ถ้าเป็นไปได้นักวิเคราะหร์ะบบอาจจะเตรียมแบบทดลองด้วย 

 

ขั้นตอนที่4 : การออกแบบ (Design) 

ในระยะแรกของการออกแบบ นักวิเคราะห์ระบบจะน าการตัดสินใจ ของฝ่ายบริหารที่ได้

จากขั้นตอนการวิเคราะห์การเลือกซื้อคอมพิวเตอร์ ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ด้วย (ถ้ามีหรือเป็นไป

ได้) หลังจากนั้นนักวิเคราะห์ระบบจะน าแผนภาพต่างๆ ที่เขียนขึ้นในขั้นตอนการวิเคราะห์มาแปลง

เป็นแผนภาพล าดับขั้น (แบบต้นไม้) ดังรูปข้างล่าง เพื่อให้มองเห็นภาพลักษณ์ที่แน่นอนของ

โปรแกรมว่ามีความสัมพันธ์กันอย่างไร และโปรแกรมอะไรบ้างที่จะต้องเขียนในระบบ หลังจากนั้นก็

เริ่มตัดสินใจว่าควรจะจัดโครงสร้างจากโปรแกรมอย่างไร การเชื่อมระหว่างโปรแกรมควรจะท า

อย่างไร ในขั้นตอนการวเิคราะหน์ักวิเคราะหร์ะบบต้องหาว่า "จะต้องท าอะไร (What)" แตใ่นขั้นตอน

การออกแบบต้องรู้วา่ " จะต้องท าอย่างไร(How)" 

ในการออกแบบโปรแกรมต้องค านึงถึงความปลอดภัย (Security) ของระบบด้วย เพื่อ

ป้องกันการผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้น เช่น "รหัส" ส าหรับผู้ใช้ที่มีสิทธิ์ส ารองไฟล์ข้อมูลทั้งหมด เป็น

ต้น 

นักวิเคราะห์ระบบจะต้องออกแบบฟอร์มส าหรับข้อมูลขาเข้า ( Input Format) ออกแบบ

รายงาน (Report Format) และการแสดงผลบนจอภาพ (Screen Fromat) หลักการการออกแบบ

ฟอร์มข้อมูลขาเข้าคือ ง่ายต่อการใช้งาน และป้องกันข้อผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้นถัดมาระบบ

จะต้องออกแบบวิธีการใช้งาน เช่น ก าหนดว่าการป้อนข้อมูลจะต้องท าอย่างไร จ านวนบุคลากรที่

ต้องการในหน้าที่ต่างๆ แต่ถ้านักวิเคราะห์ระบบตัดสินใจว่าการซื้อซอฟต์แวร์ดีกว่าการเขียน

โปรแกรม ขั้นตอนการออกแบบก็ไม่จ าเป็นเลย เพราะสามารถน าซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปมาใช้งานได้

ทันที สิ่งที่นักวิเคราะห์ระบบออกแบบมาทั้งหมดในขั้นตอนที่กล่าวมาทั้งหมดจะน ามาเขียนรวมเป็น

เอกสารชุดหนึ่งเรียกว่า "ข้อมูลเฉพาะของการออกแบบระบบ " (System Design Specification) เมื่อ
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ส าเร็จแล้วโปรแกรมเมอร์สามารถใช้เป็นแบบในการเขียนโปรแกรม ได้ทันที่ส าคัญก่อนที่จะส่งถึง

มือโปรแกรมเมอร์เราควรจะตรวจสอบกับผู้ใช้ว่าพอใจหรือไม่ และตรวจสอบกับทุกคนในทีมว่า

ถูกต้องสมบูรณ์หรือไม่ และแน่นอนที่สุดต้องส่งให้ฝ่ายบริหารเพื่อตัดสินใจว่าจะด าเนินการ ต่อไป

หรอืไม่ ถ้าอนุมัติก็ผา่นเข้าสู่ขัน้ตอนการสรา้งหรอืพัฒนาระบบ (Construction) 

 

สรุปขั้นตอนที่ 4 : การออกแบบ (Design) 

หนา้ที ่: ออกแบบระบบใหม่เพื่อให้สอดคล้องกับความตอ้งการของผูใ้ช้และฝา่ยบริหาร 

ผลลัพธ์ : ข้อมูลเฉพาะของการออกแบบ(System Design Specification) 

เครื่องมือ : พจนานุกรมข้อมูล Data Dictionary, แผนภาพการไหลของข้อมูล (Data Flow 

Diagram), ข้อมูลเฉพาะการประมวลผล (Process Specification ), รูปแบบข้อมูล (Data Model), 

รูปแบบระบบ (System Model), ผังงานระบบ (System Flow Charts), ผังงานโครงสร้าง (Structure 

Charts), ผังงาน HIPO (HIPO Chart), แบบฟอร์มขอ้มูลขาเข้าและรายงาน 

 

บุคลากรและหนา้ที่ : 

1. นักวิเคราะหร์ะบบ ตัดสินใจเลือกคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร ์(ถ้าใช)้ 

2. นักวิเคราะห์ระบบ เปลี่ยนแผนภาพทั้งหลายที่ได้จากขั้นตอนการวิเคราะห์มาเป็น

แผนภาพล าดับขั้น 

3. นักวิเคราะหร์ะบบ ออกแบบความปลอดภัยของระบบ 

4. นักวิเคราะหร์ะบบ ออกแบบฟอร์มขอ้มูลขาเข้า รายงาน และการแสดงภาพบนจอ 

5. นักวิเคราะหร์ะบบ ก าหนดจ านวนบุคลากรในหนา้ที่ตา่งๆและการท างานของระบบ 

6. ผูใ้ช้ ฝา่ยบริหาร และนักวิเคราะห์ระบบ ทบทวน เอกสารข้อมูลเฉพาะของการออกแบบ

เพื่อความถูกต้องและสมบูรณ์แบบของระบบ 

 

ขั้นตอนที่ 5 : การพัฒนาระบบ (Construction) 

ในขั้นตอนนี้โปรแกรมเมอร์จะเริ่มเขียนและทดสอบโปรแกรมว่า ท างานถูกต้องหรอืไม่ ต้อง

มีการทดสอบกับข้อมูลจริงที่เลือกแล้ว ถ้าทุกอย่างเรียบร้อย เราจะได้โปรแกรมที่พร้อมที่จะ
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น าไปใช้งานจริงต่อไป หลังจากนั้นต้องเตรียมคู่มือการใช้และการฝึกอบรมผู้ใช้งานจริงของระบบ

ระยะแรกในขั้นตอนนี้นักวิเคราะห์ระบบต้องเตรียมสถานที่ส าหรับ เครื่องคอมพิวเตอร์แล้วจะต้อง

ตรวจสอบว่าคอมพิวเตอร์ท างานเรียบร้อยดี 

โปรแกรมเมอร์เขียนโปรแกรมตามข้อมูลที่ได้จากเอกสารข้อมูลเฉพาะของการออกแบบ 

(Design Specification) ปกติแล้วนักวิเคราะห์ระบบไม่มีหน้าที่เกี่ยวข้องในการเขียนโปรแกรม แต่ถ้า

โปรแกรมเมอร์คิดว่าการเขียนอย่างอื่นดีกว่าจะต้องปรึกษานักวิเคราะห์ระบบเสียก่อน เพื่อที่ว่ า

นักวิเคราะห์จะบอกได้ว่าโปรแกรมที่จะแก้ไขนั้นมีผลกระทบกับระบบทั้งหมดหรือไม่ โปรแกรม

เมอร์เขียนเสร็จแล้วต้องมีการทบทวนกับนักวิเคราะห์ระบบและผู้ใช้งาน เพื่อค้นหาข้อผิดพลาด 

วิธีการนี้เรียกว่า "Structure Walkthrough " การทดสอบโปรแกรมจะต้องทดสอบกับข้อมูลที่เลือก

แล้วชุดหนึ่ง ซึ่งอาจจะเลือกโดยผู้ใช้ การทดสอบเป็นหน้าที่ของโปรแกรมเมอร์ แต่นักวิเคราะห์

ระบบต้องแนใ่จว่า โปรแกรมทั้งหมดจะต้องไม่มขี้อผิดพลาด 

หลังจากนั้นต้องควบคุมดูแลการเขียนคู่มือซึ่งประกอบด้วยข้อมูลการใช้งานสารบัญการ

อ้างอิง "Help" บนจอภาพ เป็นต้น นอกจากข้อมูลการใช้งานแล้ว ต้องมีการฝึกอบรมพนักงานที่จะ

เป็นผู้ใชง้านจริงของระบบเพื่อให้เข้าใจ และท างานได้โดยไม่มีปัญหาอาจจะอบรมตัวต่อตัวหรือเป็น

กลุ่มก็ได้ 

สรุปขั้นตอนที่ 5 : การพัฒนาระบบ (Construction) 

หนา้ที่ : เขียนและทดสอบโปรแกรม 

ผลลัพธ์ : โปรแกรมที่ทดสอบเรียบร้อยแลว้ เอกสารคู่มอืการใช ้และการฝึกอบรม 

เครื่องมือ : เครื่องมอืของโปรแกรมเมอรท์ั้งหลาย Editor, compiler,Structure Walkthrough, 

วิธีการทดสอบโปรแกรม การเขียนเอกสารประกอบการใชง้าน 

 

บุคลากรและหนา้ที่ : 

1. นักวิเคราะหร์ะบบ ดูแลการเตรยีมสถานที่และติดตัง้เครื่องคอมพิวเตอร์ (ถ้าซือ้ใหม่) 

2. นักวิเคราะหร์ะบบ วางแผนและดูแลการเขียนโปรแกรม ทดสอบโปรแกรม 

3. โปรแกรมเมอร์เขียนและทดสอบโปรแกรม หรือแก้ไขโปรแกรม ถ้าซื้อโปรแกรม

ส าเร็จรูป 
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4. นักวิเคราะหร์ะบบ วางแผนทดสอบโปรแกรม 

5. ทีมที่ท างานรว่มกันทดสอบโปรแกรม 

6. ผู้ใชต้รวจสอบใหแ้นใ่จว่า โปรแกรมท างานตามตอ้งการ 

7. นักวิเคราะหร์ะบบ ดูแลการเขียนคู่มอืการใชง้านและการฝึกอบรม 

 

ขั้นตอนที่ 6 : การปรับเปลี่ยน (Construction) 

ขั้นตอนนี้บริษัทน าระบบใหม่มาใช้แทนของเก่าภายใต้การดูแลของนักวิเคราะห์ระบบ การ

ป้อนขอ้มูลต้องท าให้เรียบร้อย และในที่สุดบริษัทเริ่มตน้ใช้งานระบบใหม่นี้ได้ 

การน าระบบเข้ามาควรจะท าอย่างค่อยเป็นค่อยไปทีละน้อย ที่ดทีี่สุดคือ ใช้ระบบใหม่ควบคู่

ไปกับระบบเก่าไปสักระยะหนึ่ง โดยใช้ข้อมูลชุดเดียวกันแล้วเปรียบเทียบผลลัพธ์ว่าตรงกันหรือไม่ 

ถ้าเรยีบร้อยก็เอาระบบเก่าออกได้ แล้วใชร้ะบบใหม่ตอ่ไป 

 

ขั้นตอนที่ 7 : บ ารุงรักษา (Maintenance) 

การบ ารุงรักษาได้แก่ การแก้ไขโปรแกรมหลังจากการใช้งานแล้ว สาเหตุที่ต้องแก้ไข

โปรแกรมหลังจากใช้งานแล้ว สาเหตุที่ตอ้งแก้ไขระบบส่วนใหญ่ม ี2 ขอ้ คือ 1. มีปัญหาในโปรแกรม 

(Bug) และ 2. การด าเนินงานในองค์กรหรอืธุรกิจเปลี่ยนไป จากสถิติของระบบที่พัฒนาแล้วทั้งหมด

ประมาณ 40% ของค่าใช้จ่ายในการแก้ไขโปรแกรม เนื่องจากมี "Bug" ดังนัน้นักวิเคราะหร์ะบบควร

ให้ความส าคัญกับการบ ารุงรักษา ซึ่งปกติจะคิดว่าไม่มีความส าคัญมากนักเมื่อธุรกิจขยายตัวมาก

ขึ้น ความต้องการของระบบอาจจะเพิ่มมากขึ้น เช่น ต้องการรายงานเพิ่มขึ้น ระบบที่ดีควรจะแก้ไข

เพิ่มเติมสิ่งที่ต้องการได้การบ ารุงรักษาระบบ ควรจะอยู่ภายใต้การดูแลของนักวิเคราะห์ระบบ เมื่อ

ผูบ้ริหารตอ้งการแก้ไขส่วนใดนักวิเคราะห์ระบบต้องเตรยีมแผนภาพต่าง ๆ และศกึษาผลกระทบต่อ

ระบบ และให้ผู้บริหารตัดสินใจตอ่ไปว่าควรจะแก้ไขหรอืไม่ 
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2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับพยากรณ์ 

การพยากรณ์ คือ การประมาณ หรือ การคาดคะเนว่าอะไรจะเกิดขึ้นในอนาคต เช่น การ

พยากรณ์ยอด ขายของ 3 ปีข้างหน้า การพยากรณ์มีบทบาทส าคัญกับทุกด้าน ทั้งหน่วยงานของ

รัฐบาล และเอกชน รัฐบาลต้องประมาณ หรอื พยากรณ์รายได้รายจ่ายในปีหน้า เพื่อน ามาวางแผน 

เอกชนต้องพยากรณ์ยอดขาย เพื่อน ามาวางแผนการผลิต สินค้าคงคลัง แรงงาน ฯลฯ 

การพยากรณ์แบ่งได้ 2 ประเภท 

การพยากรณ์เชิงปริมาณ (Quantitative methods) เป็นการพยากรณ์ที่ใช้ข้อมูลเชิง

ปริมาณ (ตัวเลข) ใน อดีตเพื่อน ามาพยากรณ์ค่าในอนาคต โดยสร้างตัวแบบทางคณิตศาสตร์ การ

พยากรณ์ประเภทนี้แบ่งออกเป็น 2 เทคนิคย่อย คือ 

1) การพยากรณ์ความสัมพันธ์ (Casual Forecasting) เป็นเทคนิคที่ใช้ปัจจัยที่คาดว่าจะมี

ความสัมพันธ์ กับตัวแปรที่จะพยากรณ์ เช่น ถ้าต้องการพยากรณ์ยอดขาย จะพิจารณาหา

ความสัมพันธ์ระหว่างยอด ขายกับค่าโฆษณา รายได้ของประชากร สภาพสินค้า ฯลฯ การหา

ความสัมพันธ์ดังกล่าวจะใช้เทคนิคที่ เรียกว่า การวิเคราะหค์วามถดถอย และสหสัมพันธ์ 

2)  การพยากรณ์อนุกรมเวลา (Time series Forecasting) เป็นเทคนิคที่ใช้เฉพาะข้อมูลใน

อดีตของตัวแปร ที่ต้องการพยากรณ์ เพื่อพยากรณ์ค่าของตัวแปรนั้นในอนาคต เช่น ใช้ข้อมูล

ยอดขายปี 2530-2541 เพื่อพยากรณ์ยอดขายปี 2542 

การพยากรณ์เชิงคุณภาพ (Qualitative Methods)  เป็นการพยากรณ์ที่ ใ ช้ผู้ที่มี

ประสบการณ์ ความรู้ ความสามารถ เป็นผู้พยากรณ์ โดยไม่ใช้ตัวแบบทางคณิตศาสตร์ จึง

ตรวจสอบความแม่นย าของการพยากรณ์ได้ยากกว่าการพยากรณ์เชิงปริมาณ การพยากรณ์เชิง

คุณภาพประกอบด้วย 

1) การคาดคะเน หรือ ประมาณการ (Judgement) วิธีนี้มักใช้กับธุรกิจขนาดเล็กที่มีเจ้าของ

คนเดียว หรือหน่วยงานขนาดเล็กที่หัวหน้ามีอ านาจเต็ม เจ้าของหรือหัวหน้างานจะคาดการณ์

ยอดขาย หรือ สิ่งที่จะเกิดขึ้นในอนาคต โดยอาศัยประสบการณ์ที่ท างานในด้านนั้นๆ มาเป็นระยะ

เวลานานพอ 

2) การระดมความคิด (Jury of Executive Operation) วิธีนี้เป็นการระดมความคิด หรือ

ประชุมกลุ่มผู้บริหารของบริษัท เช่น ประชุมคณะกรรมการบริหาร เพื่อให้ทุกคนออกความคิดเห็น
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เกี่ยวกับสิ่งที่จะเกิดในอนาคต เช่น ยอดขายปีหน้า จะเป็นเท่าใด ควรพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่หรือไม่  

และผลสรุป จะได้เสียงส่วนใหญ่ของการประชุม แต่วิธีนี้จะมีข้อเสียตรงที่อาจเกิดความเอนเอียง 

หรือ เกรงใจท าให้ไม่กล้าออกความคิดเห็น ถ้าความคิดเห็นไม่ตรงกับคนอื่นๆหรือไม่ตรงกับความ

คิดเห็นของผู้มีอ านาจมากกว่าหรือผู้ถือหุ้นใหญ่และมักจะเห็นด้วยกับความคิดเห็นของผู้มีอ านาจ

หรอืผูถ้ือหุน้ใหญ่ 

3) การพยากรณ์ยอดขาย (Sale Force Composite Forecasts) เป็นการพยากรณ์โดยให้แต่

ละฝ่าย เช่น ให้หัวหน้าฝ่ายขายตามภาคต่างๆ ประมาณยอดขาย แล้วน ามารวมกันทุกภาค

กลายเป็นค่าพยากรณ์ยอดขายรวมของบริษัท หรือให้ตัวแทนขายแต่ละคนประมาณยอดขายของ

ตนเองแลว้น ามารวม 

กันเป็นยอดขายรวมของบริษัท การพยากรณ์ยอดขายโดยวิธีนี้ค่อนข้างจะแมน่ย า เนื่องจาก

ตัวแทนขายแตล่ะคน/หนว่ยจะใกล้ชิดกับลูกค้า/ตลาดมาก ท าให้คาดคะเนได้ถูกต้อง 

4) พยากรณ์โดยการส ารวจตลาด ( Survey of Expectations and Anticipations) เป็นการ

พยากรณ์ยอดขายโดยท าการส ารวจลูกค้าหรือผู้ที่คาดว่าจะเป็นลูกค้าเพื่อตรวจสอบว่าในอนาคต

ลูกค้าต้องการสินค้าอะไรบ้าง จ านวนเท่าใด ด้วยการท าวิจัยตลาด ซึ่งอาจใช้การสัมภาษณ์ตัวต่อ

ตัว โทรศัพท์หรอืจดหมาย เป็นต้น 

5) การพยากรณ์ด้วยเทคนิคเดลไฟ (Delphi)  เทคนิคเดลไฟเป็นเทคนิคที่แก้ข้อเสียของวิธี

ระดมความคิด ซึ่งอาจก่อให้เกิดความเอนเอียง หรือคล้อยตามผู้อื่น เทคนิคเดลไฟ จึงแก้ปัญหา

โดยการไม่ให้ผู้บริหารพบปะกัน หรือมาประชุมกัน หรือระดมความคิดเห็นกันซึ่งๆหน้า แต่จะส่ง

ค าถามเกี่ยวกับสิ่งที่ต้องการพยากรณ์ให้ผู้บริหารทุกคนเขียนตอบมา พร้อมทั้งระบุเหตุผล เช่น 

ยอดขายปีหน้าควรเป็นเท่าใด ควรออกผลิตภัณฑ์ใหม่หรือไม่ เพราะเหตุใด ดังนั้น โดยวิธีนี้จะได้

ความคิดเห็นของทุกคน และไม่มีการชี้น า เมื่อได้ค าตอบจากทุกคนแล้วให้น ามารวมกัน ซึ่งมักจะ

พบว่าจะมีความคิดเห็นที่แตกต่างกันออกไป ผู้รวบรวมจะต้องสรุป แล้วส่งกลับไปให้ผู้บริหารทุก

คนเป็นรอบที่ 2 เพื่อให้แสดงความคิดเห็นเพิ่มเตมิ เป็นเชน่นีไ้ปเรื่อยๆ จนได้ข้อสรุปเป็นหนึ่งเดียว 
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การค านวณตามรูปแบบ Time - Series Forecasting 

Naive Approach 

    - สมมุติว่าความต้องการในช่วงเวลาถัดไป จะมีขนาดเท่ากับความต้องการในช่วงเวลา

ล่าสุด เชน่ ถ้าเดอืน มกราคม มียอดขาย 68 หนว่ย ก็จะคาดการณ์วา่เดือน กุมภาพันธ์ ก็น่าจะขาย

ได้ 68 หนว่ยเช่นกัน 

    - สามารถใช้เป็นจุดตั้งต้น(เริ่มตน้)ที่ดี 

 ระบบสมการเชิงเส้น (Linear  equation) 

สมการเชิงเส้น  หมายถึง  สมการใด ๆ ที่มตีัวแปร 1 ตัว หรอื 2 ตัว หรอื 3 ตัวแตก่ าลังของ

ตัวแปรนั้น ๆ ต้องเป็น 1 เสมอ เชน่  aX + bY + Cz = d 

สมการเชิงเส้น 2 ตัวแปร (Linear equation with two variable) คือ  สมการที่มีตัวแปร 2  

ตัว  เลขชี้ก าลังของตัวแปรแต่ละตัวเป็น 1  และไม่มกีารคูณกันของตัวแปรรูปทั่วไปคือ Ax + By +C 

= 0  เมื่อ A,B,C  เป็นค่าคงที่ A และ B ไม่เท่ากับศูนย์    เช่น  2x + 5y = 6    ค าตอบสมการเชิง

เส้น 2 ตัวแปรนิยมเขียนในรูปคู่อันดับ ( x , y ) เช่น (4,8)  จะได้วา่ x = 4 , y = 8 

 

2.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในการพัฒนาระบบที่เกี่ยวข้อง 

2.3.1 MySQL  

เป็นโปรแกรมระบบจัดการฐานข้อมูล ที่พัฒนาโดยบริษัท MySQL AB มีหน้าที่เก็บข้อมูล

อย่างเป็นระบบ รองรับค าสั่ง SQL เป็นเครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูล ที่ต้องใช้ร่วมกับเครื่องมือหรือ

โปรแกรมอื่นอย่างบูรณาการ เพื่อให้ได้ระบบงานที่รองรับ ความต้องการของผู้ใช้ เช่นท างาน

ร่วมกับเครื่องบริการเว็บ (Web Server) เพื่อให้บริการแก่ภาษาสคริปต์ที่ท างานฝั่งเครื่องบริการ 

(Server-Side Script) เชน่ ภาษา php ภาษา aps.net หรอืภาษาเจเอสพี เป็นต้น หรอืท างานร่วมกับ

โปรแกรมประยุกต์ (Application Program) เช่น ภาษาวิชวลเบสิกดอทเน็ต ภาษาจาวา หรือภาษาซี

ชาร์ป เป็นต้น โปรแกรมถูกออกแบบให้สามารถท างานได้บนระบบปฏิบัติการที่หลากหลาย และ

เป็นระบบฐานขอ้มูลโอเพนทซอร์ท (Open Source)ที่ถูกน าไปใช้งานมากที่สุด 
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 2.3.2 phpMyAdmin  

เป็นเครื่องมือซอฟต์แวร์ฟรีที่เขียนขึ้นในPHP ซึ่ง phpMyAdmin มีวัตถุประสงค์เพื่อรองรับ

การจัดการ MySQL ผ่านเว็บ phpMyAdmin สนับสนุนการด าเนินการต่างๆบน MySQL และ 

MariaDB การด าเนินงานที่ใช้บ่อย (การจัดการฐานข้อมูลตารางคอลัมน์ความสัมพันธ์ดัชนีผู้ใช้สทิธิ์ 

ฯลฯ ) phpMyAdmin สามารถด าเนินการผ่านอินเทอร์เฟซผู้ใช้และยังมีความสามารถในการ

ด าเนินการค าสั่ง SQL ได้โดยตรง โครงการ phpMyAdmin เป็นสมาชิกของซอฟท์แวเสรีภาพ

ธรรมชาติ SFC เป็นองค์กรที่ไม่หวังผลก าไรที่ช่วยโปรโมตปรับปรุงพัฒนาและปกป้องโครงการ 

Free, Libre และ Open Source Software (FLOSS) 

 2.3.3 Xampp  

เป็นโปรแกรม Apache web server ไว้จ าลอง web server เพื่อไว้ทดสอบ สคริปหรือ

เว็บไซต์ในเครื่องของเรา โดยที่ไม่ต้องเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตและไม่ต้องมีค่าใช้จ่ายใดๆ ง่ายต่อการ

ติดตัง้และใชง้านโปรแกรม Xampp จะมาพร้อมกับ PHP ภาษาส าหรับพัฒนาเว็บแอพลิเคช่ันที่เป็นที่

นิยม  MySQL ฐานข้อมูล, Apache จะท าหน้าที่เป็นเว็บ เซิร์ฟเวอร์,  Perl  อีกทั้งยังมาพร้อมกับ 

OpenSSL, phpMyAdmin (ระบบบริหารฐานข้อมูลที่พัฒนาโดย PHP เพื่อใช้เช่ือมต่อไปยังฐานข้อมูล  

สนับสนุนฐานข้อมูล MySQL และ SQLite  โปรแกรม Xampp จะอยู่ในรูปแบบของไฟล์ Zip, tar, 7z 

หรือ exe  โปรแกรม Xampp อยู่ภายใต้ใบอนุญาตของ  GNU General Public License แต่บางครั้ง

อาจจะมีการเปลี่ยนแปลงเรื่องของลิขสิทธิ์ในการใช้งาน จึงควรติดตามและตรวจสอบโปรแกรม

ด้วย 

 2.3.4 HTML 

คือภาษาหลักที่ใชใ้นการเขียนเว็บเพจ โดยใช้ Tag ในการก าหนดการแสดงผล HTML ย่อมา

จากค าว่า Hypertext Markup Languageโดย Hypertext หมายถึงข้อความที่เชื่อมต่อกันผ่านลิงค์ 

(Hyperlink) Markup languageหมายถึงภาษาที่ใช้ Tag ในการก าหนดการแสดงผลสิ่งต่างๆที่แสดง

อยู่บนเว็บเพจ ดังนั้น HTML จึงหมายถึง ภาษาที่ใช้ Tag ในการก าหนดการแสดงผลเว็บเพจที่ต่างก็

เชื่อมถึงกันใน Hyperspace ผ่าน Hyperlink นั่นเองปัจจุบันมีการพัฒนาและก าหนดมาตรฐานโดย

องค์กร World Wide Web Consortium (W3C) 
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2.3.5 CSS 

คือภาษาที่ใช้ส าหรับตกแต่งเอกสาร HTML/XHTML ให้มีหน้าตา สีสัน ระยะห่าง พื้นหลัง 

เส้นขอบและอื่นๆ ตามที่ต้องการ CSS ย่อมาจาก Cascading Style Sheets มีลักษณะเป็นภาษาที่มี

รูปแบบในการเขียน Syntax แบบเฉพาะและได้ถูกก าหนดมาตรฐานโดย W3C เป็นภาษาหนึ่งในการ

ตกแต่งเว็บไซต์ ได้รับความนยิมอย่างแพร่หลาย 

2.3.6 JavaScript 

คือภาษาคอมพิวเตอร์ส าหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ต ที่ก าลังได้รับความ

นิยมอย่างสูง Java JavaScript เป็น ภาษาสคริปต์เชงิวัตถุ (ที่เรยีกกันว่า "สคริปต์" (script) ซึ่งในการ

สร้างและพัฒนาเว็บไซต์ (ใช่ร่วมกับ HTML) เพื่อให้เว็บไซต์ของเราดูมีการเคลื่อนไหว สามารถ

ตอบสนองผู้ใชง้านได้มากขึน้ ซึ่งมีวธิีการท างานในลักษณะ "แปลความและด าเนินงานไปทีละค าสั่ง" 

(interpret) หรือเรียกว่า อ็อบเจ็กโอเรียลเต็ด (Object Oriented Programming) ที่มีเป้าหมายในการ 

ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมในระบบอินเทอร์เน็ต ส าหรับผู้เขียนด้วยภาษา HTML สามารถ

ท างานข้ามแพลตฟอร์มได้ โดยท างานร่วมกับ ภาษา HTML และภาษา Java ได้ทั้งทางฝั่งไคลเอนต์ 

(Client) และ ทางฝ่ังเซิร์ฟเวอร์ (Server) 

 2.3.7 Bootstrap 

คือชุดค าสั่งที่ประกอบด้วยภาษา CSS, HTML และ JavaScript เป็นชุดค าสั่งที่ถูกพัฒนาขึ้น

มาเพื่อก าหนดกรอบหรอืรูปแบบการพัฒนาเว็บไซต์ในส่วนของการปฏิสัมพันธ์กับผูใ้ช้งานเว็บไซต์ ( 

User Interface ) เราจึงสามารถเรียก Bootstrapว่าเป็น Front-end framework คือใช้ส าหรับพัฒนา

เว็บไซต์ส่วนการแสดงผล ซึ่งแตกต่างจากภาษาประเภท Server Side Script อย่าง PHP, Python 

หรอืภาษาอื่นๆ 

2.3.8 CodeIgniter  

คือ Framework ที่ถูกพัฒนาขึ้นด้วยภาษา PHP CodeIgniter Framework เหมาะส าหรับ

พัฒนาเว็บไซต์และเว็บแอปพลิเคช่ัน โดยได้วางโครงสร้างในการพัฒนาโปรแกรมอย่างเป็นระบบ 

และได้รวมเอาค าสั่งต่างๆที่จ าเป็นในการพัฒนาเว็บไซต์ด้วยภาษา  PHP ไว้ภายใน CodeIgniter 

Framework ซั่งได้พัฒนาโดย Rick Ellis มีลิขสิทธิ์เป็น Open Source สามารถดาวน์โหลดและใช้งาน
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ได้ฟรี ถูกพัฒนาขึ้นตั้งแต่ปี 2006 และยังมีการพัฒนามาเรื่อยๆ จนถึงปัจจุบัน ซึ่งปัจจุบัน 

CodeIgniter ได้พัฒนามาถึงเวอร์ชัน 2.2.0 

 2.3.9 Adobe XD  

เป็นเครื่องมือออกแบบหน้าต่างการใช้งานแบบเวกเตอร์ส าหรับเว็บแอพพลิเคช่ันและ

แอพพพลิเคช่ันมือถือที่พัฒนาและเผยแพร่โดย Adobe Inc. พร้อมใช้งานส าหรับ macOS และ 

Windows และยังมีเวอร์ชันส าหรับ iOS และ Android เพื่อช่วยดูตัวอย่างผลงานโดยตรงผ่านอุปกรณ์

มอืถือได้ 

 2.3.10 ผังก้างปลา  

คือ แผนภูมิมลีักษณะคล้ายปลาที่เหลอืแตก่้าง โดยมุ่งเนน้ผังวิเคราะหป์ัญหาและ สา เหตุ

อย่างเป็นระบบ (Cause & Effect Diagram) เป็นแผนผังที่แสดงสมมติฐานของ ความสั มพั นธ์

อย่างเป็นระบบระหว่างสาเหตุหลาย ๆ สาเหตุ ที่สง่ผลต่อปัญหาหนึ่งปัญหา 

วิธีการสรา้งแผนผังสาเหตุและผลหรือผังก้างปลา สิ่งสาคัญในการสร้างแผนผัง  คือ ต้อง

ท าเป็นทีม เป็นกลุ่ม โดยใช้ขัน้ตอน 6 ขั้นตอนดังตอ่ไปนี ้

 1) ก าหนดประโยคปัญหาที่หัวปลา 

 2) ก าหนดกลุ่มปัจจัยที่จะทาให้เกิดปัญหานั้นๆ 

 3) ระดมสมองเพื่อหาสาเหตุในแตล่ะปัจจัย 

 4) หาสาเหตุหลักของปัญหา 

 5) จัดลาดับความส าคัญของสาเหต ุ

 6) ใช้แนวทางการปรับปรุงที่จ าเป็น 
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ภาพท่ี 2.1 ผังก้างปลา การวิเคราะห์หาสาเหตุ 

 

 
ภาพท่ี 2.2 ตัวอย่างผังก้างปลา 

  หลักการเขียนผังก้างปลาอย่างมปีระสิทธิภาพ 

 1) ควรวิเคราะหป์ระเด็นโดยแตกก้างปลาใหห้ลากหลายอย่างรอบด้าน  

 2) ควรจัดหมวดหมูข่องปัญหา และสาเหตุอย่างรอบด้าน 

 3) หัวปลาควรหันทางดา้นขวาเปรียบเสมือนทิศทางของลูกศรนาไปสู่  

 ปัญหาที่เกิดขึน้  

     

ผังก้างปลาประกอบด้วยส่วนต่างๆ ดังต่อไปนี้ ส่วนปัญหาหรือผลลัพธ์ (Problem or Effect) 

ซึ่งจะแสดงอยู่ที่หัวปลา ส่วนสาเหตุ (Causes) จะสามารถแยกย่อยออกได้อกีเป็นดังตอ่ไปนี้ 

 1) ปัจจัย (Factors) ที่ส่งผลกระทบต่อปัญหา (หัวปลา) 

 2) สาเหตุหลัก 

 3) สาเหตุย่อย 

http://images.slideplayer.in.th/8/2133301/slides/slide_2.jpg
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   ข้อดขีองผังก้างปลา 

 1) ไม่ต้องเสียเวลาแยกความคิดตา่ง ๆ ที่กระจัดกระจายของแตล่ะสมาชิก  

 แผนภูมิก้างปลาจะช่วยรวบรวม ความคิดของสมาชิกในทีม 

 2) ทาให้ทราบสาเหตุหลัก ๆ และสาเหตุย่อย ๆ ของปัญหา  

 3) ท าให้ทราบสาเหตุที่แท้จรงิของปัญหา ซึ่งทาให้สามารถแก้ปัญหาได้ถูก 

  วิธีและรอบด้าน 

 
ภาพท่ี 2.3 ผังก้างปลาตัวอย่างที่ 2 

 

 2.3.11 แผนภาพกระแสข้อมูล 

เป็นแบบจ าลองขัน้ตอนการท างานของระบบ เพื่ออธิบายขั้นตอนการท างานของ ระบบที่

ได้จากการศึกษาในขั้นตอนก่อนหน้านี้ แผนภาพนั้นจะแสดงทิศทางการไหลของข้อมูลและอธิบาย

ความสัมพันธ์ในการด าเนินงานของระบบซึ่งจะท าให้ทราบว่า ข้อมูลนั้นมาจากไหน ข้อมูลไปที่ไหน 

ได้เกิดกิจกรรมใดๆ กับข้อมูลบ้าง จัดเก็บข้อมูลที่ไหนหรือส่งไปที่ใดเป็นต้น สัญลักษณ์มาตรฐานที่

ใช้ในการแสดงแผนภาพมีดังต่อไปนี ้ 
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ภาพท่ี 2.4 สัญลักษณ์มาตรฐานที่ใชใ้นการแสดงแผนภาพ 

 

สัญลักษณ์นัน้ประกอบไปด้วย 

 1) Process กระบวนการท างานของระบบหรอืขั้นตอนการด าเนินงาน เป็นขั้นตอนที่

ด าเนนิการเพื่อตอบสนองข้อมูลที่รับเข้าหรอืต่อเงื่อนไขที่เกิดขึน้ 

 
ภาพท่ี 2.5 Process 

 

 2) Data Store เป็นแหล่งจัดเก็บข้อมูล เทียบได้กับไฟล์หรอืแฟ้มในฐานข้อมูล 

 
ภาพท่ี 2.6 Data Store 

 

 3) Data Flow คือเส้นทางการไหลของข้อมูล ใช้แทนการสื่อสารระหว่าง

ขั้นตอนการท างานต่างๆ แสดงถึงขอ้มูลน าเข้าและส่งออก 

 
ภาพท่ี 2.7 สัญลักษณ์ Data Flow 
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 4) External Entity หมายถึงบุคคลหรือหน่วยงานในองค์กรหรอืระบบงานอื่นที่

อยู่ภายนอกขอบเขตระบบงานแต่มีความสันพันธ์กับระบบ 

 
ภาพท่ี 2.8 สัญลักษณ์ External Entity 

 

 2.3.12 Entity Relations Diagram 

 คือแบบจ าลองที่ใช้อธิบายโครงสรา้งของฐานขอ้มูลซึ่งเขียนออกมาใน ลั ก ษ ณ ะ ข อ ง

รูปภาพ อธิบายโครงสรา้งและความสัมพันธ์ของขอ้มูล ประกอบด้วย 2  ส่ ว น เ อ น ทิ ตี้  ( Entity) 

ความสัมพันธ์ (Relationship) ระหว่าง Entity 

 
ภาพท่ี 2.9 สัญลักษณ์ที่ใชใ้นการเขียน ERD 

  

 Entity (เอนทิตี้) เป็นส่วนที่ใช้ส าหรับเก็บข้อมูลแต่ละรายการภายในระบบที่เราก าลังจัดท า

อยู่ เช่น บุคคล (พนักงาน, ผู้ป่วย, บุคลากร, นักศึกษา,ลูกค้า) สถานที่ (จังหวัด, อ าเภอ, ภาค, ที่

อยู่) วัตถุ (รถยนต์, อาคาร, เครื่องจักร,สินค้า)เหตุการณ์ (ประวัติ, การลงทะเบียน, การรักษา

โรค,ซื้อ,ขาย) คือสิ่งที่คงอยู่ สามารถระบุได้ในความจริง เช่น บุคคล เหตุการณ์ สถานที่ มักจะอยู่

ในรูปแบบของนาม สามารถมีคุณสมบัติ (Property) หรอืแอททริบิวต์ (Attribute) ได้ เชน่ บุคคลจะมี 

Attribute ชื่อ ที่อยู่ อายุ เพศ วุฒิการศึกษา ฯลฯ 
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แบ่งประเภทได้เป็น 3 ชนิดดังนี ้

 1) Regular Entity คือ Entity ทั่ว ๆ ไป ที่ม ีAttribute หนึ่งแยกความแตกต่างของข้อมูลแต่ละ 

Tuple ได้ 

 
ภาพท่ี 2.10 Regular Entity 

 

 2) Weak Entity หรอื Entity อ่อนแอ คือ Entity ที่ตอ้งอาศัย Attribute จาก Entity อื่นมา

ช่วยในแยกความแตกต่างของขอ้มูลแต่ละ Tuple 

 

 
ภาพท่ี 2.11 Weak Entity 

 3) Composite Entity คือ Entity ที่ต้องมี Attribute ที่เป็น Primary key จาก 2 Entity แยก

ความแตกต่างของข้อมูลแต่ละ Tuple เป็น Entity ที่ถูกสร้างขึ้นเพื่อแปลงความสัมพันธ์แบบ M:M 

ให้เป็น แบบ 1:M 
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 ภาพท่ี 2.12 Composite Entity 

 

 2.3.13 Data Dictionary 

 Data Dictionary คือพจนานุกรมข้อมูล ซึ่งเป็นสิ่งที่ใช้แสดง รายละเอียดต่างๆ ในฐานข้อมูล 

หรอื Database เชน่ Relation Name, รายละเอียดข้างในตัวข้อมูล หรอื Data  Description, ประเภท

ของขอ้มูล, ขนาดของขอ้มูล หรอืแม้กระทั่งตัวอย่างของข้อมูลนัน้ๆ 

 

 
ภาพท่ี 2.13 ตัวอย่าง Data Dictionary 
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2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

2.4.1 ระบบการจัดการร้านเฟอร์นเิจอร์(กรณีศึกษา ร้าน บีบี เฟอร์นิเจอร์) 

นายกฤตธวัช จงกลฐากร (2561)  

ได้ท าการพัฒนาระบบการจัดการ ร้าน บีบี เฟอร์นิเจอร์โดย พัฒนาเป็นระบบการจัดการ

ร้าน เขียนชุดค าสั่งด้วยภาษา Java โดยใช้โปรแกรม NetBeans และ จัดการฐานข้อมูลด้วย MySQL 

โดยระบบสามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้และลดข้ันตอน ในการจัดท าการบันทึกข้อมูล

การขาย รวมถึงการสรุปการขาย 

2.4.2 ระบบจัดการร้านอาหาร 

นายปริญญา อภัยภักดิ์, นายณัฐพล เสาวพงษ์ (2561) 

ได้พัฒนาระบบการจัดการร้านอาหารเพื่ออ านวยความสะดวกใน การจัดการร้านอาหาร

ท าให้สามารถจัดการกับส่วนต่าง ๆ ภายในร้านอาหารได้อย่างมีประสิทธิภาพและลดต้นทุนในการ

จ้างพนักงาน ซึ่งระบบการจัดการร้านอาหารจะเพิ่มประสิทธิภาพในการบริหารจัดการธุรกิจ

ร้านอาหาร เชน่ มีระบบการจัดการข้อมูลซึ่งจะลดความผดิพลาดในหลายด้าน เชน่ การสั่ง อาหาร

โดยจะเพิ่มความรวดเร็วในการสั่ง จากเดิมต้องรอรับใบสั่งอาหารจากพนักงานรับสั่งอาหาร ก่อน

จึงจะน าไปส่งยังครัวทันที การค านวณค่าอาหารสามารถค านวณได้ถูกต้องแม่นย าสามารถ

ตรวจสอบส่วนลด และมีใบเสร็จรับเงินที่มีรายละเอียดครบถ้วน และมีระบบจัดการคลังสินค้าที่

ช่วย ในการตรวจสอบสินค้าคงคลัง และช่วยในการตัดสินใจในการสั่งซือ้วัตถุดิบ 

2.4.3 ระบบบรหิารจัดการร้านค้าออนไลน์ กรณศึีกษา ร้านไอโฟนฝนฝน 

 ธนากร วงษ์แก้ว, ลิขิต วังตะพัน (2562) 

เมื่อโลกเข้าสู่เศรษฐกิจยุคดิจิตอล การซื้อขายแลกเปลี่ยนสินค้า การท าธุรกรรมการเงินก็

สามารถ ท าได้โดยการท าผ่านอินเตอร์เน็ต ทั้งสะดวก รวดเร็ว ไม่ว่าจะอยู่ที่ไหนบนโลกก็สามารถ

ท าได้ และหาก ยังใช้หลักการตลาดแบบเดิมไม่ปรับตัวตามการเปลี่ยนแปลงของยุคสมัยก็จะเกิด

ปัญหาที่ตามมาอย่าง แนน่อน ร้าน ไอโฟนฝนฝน เป็นรา้นค้าออนไลน์ไม่มีหน้าร้าน เดิมขายผ่านสื่อ
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สังคมออนไลน์ Facebook ทางเดียว เพื่อเป็นการประชาสัมพันธ์เพิ่มช่องทางการขายสินค้าของร้าน

จงึได้น าเทคโนโลยีสารสนเทศ มาประยุกต์ใช ้ 

2.4.4 เว็บส าหรับการจัดการร้านค้าอิเล็กทรอนิกส์ส าหรับระบบช้อปปิ้งออนไลน์ 

ปิยะโชค ด้วงทองสุข, ณัฏฐพล ชุมรุม (2561) 

บริการเว็บแบ่งออกเป็น 2 ส่วน โดยแยกเป็นผู้ซื้อที่เป็นการเลือกซื้อและใช้บริการต่างๆ 

จากร้านค้ารวมถึงมีการให้คะแนนสินค้าและร้านค้าได้ และ ผู้ขายจะมีบริการเว็บในส่วนของการ

ขายสินค้า การจัดสง่ และการจัดการร้านค้า บริการเว็บถูกพัฒนาในรูปแบบของ RESTful API ด้วย

ภาษาจาวาโดยใช้เฟรมเวิรก์ Spring Boot และใช้ MySQL เป็นฐานขอ้มูล จากการทดสอบระบบโดย

ใช้โปรแกรม Postman ซึ่งเป็นโปรแกรมส าหรับทดสอบการท างานของบริการเว็บ ผลที่ได้คือ ระบบ

บริการเว็บการซื้อขายออนไลน์ทั้งของผู้ซื้อและผู้ขายสามารถท างานได้อย่างถูกต้อง บริการเว็บ

ช่วยใหก้ารพัฒนาแอพพลิเคชันง่ายและเป็นระเบียบมากยิ่งขึ้น 

2.4.5 ระบบบรหิารจัดการร้านค้าออนไลน์ กรณศึีกษาร้านลูกเต๋า 

ปนัดดา บุญมี, สุวิช อาจยาเมือง (2562) 

ได้มีแนวคิดในการน าเอาพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-commerce) การขายสินค้าออนไลน์ 

เข้ามาช่วยแก้ไขปัญหาให้ร้านค้า โดยการพัฒนาระบบบริหารจัดการโดยใช้เทคนิควิธีการทาง

อินเตอร์ เว็บไซต์ E-commerce เพื่อให้สะดวกรวดเร็วในการเลือกซื้อของและตรงตามความ

ต้องการของลูกค้า เพิ่มช่องทางในการขายได้มากขึ้น ท าให้ผู้คนเข้ามาชมเว็บไซต์ของร้านหรือ

ข้อมูลเกี่ยวกับรองเท้าได้อย่างสะดวกยิ่งขึ้น กลุ่มตัวอย่างได้เข้ามาศึกษาระบบบริหารจัดการ

ร้านค้าออนไลน์ ได้แก่ นักศึกษาคณะวทิยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ จ านวน 45 คน 

สรุปได้ว่าผู้ตอบแบบ ส ารวจ ทั้งหมด จ านวน 45 คน คิดเป็นร้อยละ 100.0 ส่วนมากเป็นเพศหญิง 

จ านวน 33 คน คิดเป็น ร้อยละ 73.3 และเพศชาย จ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 26.7 ตามล าดับ 

ผลการประเมินความพึง พอใจของเว็บไซต์จากกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 45 คน พบว่า ผู้ใช้มีความพึง

พอใจด้านการออกแบบและ การจัดการรูปแบบเว็บไซต์ อยู่ในระดับดีมากมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.23 

ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.52 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก ด้านเนือ้หาและความถูกต้องมีความพึงพอใจ

ภาพรวม อยู่ในระดับดีมากมี ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.29 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.51 อยู่ในเกณฑ์
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ดีมาก ด้านประโยชน์และการน าไปใช้ มีความพึงพอใจภาพรวม อยู่ในระดับดีมากมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 

4.35 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.43 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก 

2.4.6 Time series Forecasting 

ภูมิฐาน รังคกูลนุวัฒน์ (2562) 

อนุกรมเวลา (Time Series) คือการเก็บรวบรวมข้อมูลของตัวแปรหนึ่งตามล าดับเวลา ใน

แต่ละช่วงเวลาข้อมูลสามารถเพิ่มขึ้นหรือลดลงหรือเท่าเดิมก็ได้ซึ่งไม่อาจทราบล่วงหน้าได้เมื่อ

กรณีน้ัเกิดข้ัน เราจะเรียกว่าเป็นอนุกรมเวลาแบบสุ่ม Stochastic Process หรือ Random Process 

และหลังจากข้อมูลของตัวแปรที่สนใจถูกเก็บรวบรวมมาแล้ว ไม่ว่าจะเป็นรายวัน รายสัปดาห์ ราย

เดือน รายไตรมาส หรือรายปี ค่าทางสถิติเบ้ัองต้น ได้แก่ค่าเฉลี่ย Mean ความแปรปรวน Variance 

และความแปรปรวนร่วมระหว่างช่วงเวลา Autocovariance จะต้องสามารถค านวณได้เสมอ 

การพยากรณ์ (Forecasting) หมายถึงการคาดการณ์เหตุการณ์ในอนาคต ถ้าพิจารณาใน

มุมมองของนักธุรกิจ มักจะมีการพยากรณ์ยอดขายสินคาัของตนเอง พยากรณ์อัตราดอกเบ้ัยเงินกู้

พยากรณ์ราคาสินค้าของคู่แข่ง พยากรณ์ปริมาณการใช้วัตถุดิบ ถ้าเป็นนักการเงินจะต้องท าการ

พยากรณ์ราคาหุ้น พยากรณ์อัตราผลตอบแทนของหลักทรัพย์หรือถ้าเป็นนักเศรษฐศาสตร์มักต้อง

พยากรณ์อัตราการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ พยากรณ์อัตราเงินเฟ้อ พยากรณ์อัตราการว่างงาน 

ในการพยากรณ์ตัวแปรใด ๆ ก็ตาม เราจะต้องใชข้อ้มูลของตัวแปรนั้นในอดีตที่ผ่านมา เชน่ หากนัก

ธุรกิจต้องการพยากรณ์ยอดขายของบริษัทตนเองในเดือนหน้า ข้อมูลที่ส าคัญที่สุดที่ต้องมีก็คือ

ยอดขายของบริษัทที่ผ่านมาในอดีต จากนั้นผู้บริหารจะต้องท าการวิเคราะห์ข้อมูลยอดขายในอดีต

นั้น แล้วจึงน าผลการวิเคราะหท์ี่ได้ไปใช้พยากรณ์ขอ้มูลนั้น 

 
 


