
บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมอืและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 

 การจัดท าโครงงานการพัฒนาระบบผูเ้ช่ียวชาญเพื่อการวินิจฉัยปัญหาการใชร้ะบบทะเบียน

ส่วนกลางส าหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา เชียงใหม่  ได้รวบรวม 

แนวความคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการจัดท าโครงการวิจัย โดยได้ท าการศึกษาและรวบรวม 

ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาโครงการวิจัยดังกล่าวประกอบด้วยทฤษฎีที่ส าคัญต่างๆ 

ดังตอ่ไปนี ้ 

1.  แนวคิดที่เกี่ยวข้อง  

2.  ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง  

3.  เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะหร์ะบบ  

4.  วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 

1. แนวคดิที่เกี่ยวข้อง 

1.1 ความหมายของระบบฐานความรู ้(Knowledge Base System)  

สมชาย น าประเสริฐชัย (2545) กล่าวว่า ระบบฐานความรู้ (KBS) คือการให้คอมพิวเตอร์

สามารถรับความรู้จากภายนอก เก็บเข้าถึงและเรียกใช้ความรู้ผ่านโปรแกรมโดยใช้หลักของ

กระบวนการที่มีเหตุผลส าหรับการแก้ปัญหาในเรื่องราวที่สนใจที่เรียกว่าโดเมน (Domain) ในส่วน

ของ KBS นีป้ระกอบด้วย 3 ส่วนส าคัญคือ 

1. ฐานความรู้  (Knowledge Base) เป็นหัวใจของระบบ KBS เป็นส่วนที่ เก็บกฎและ

ความสัมพันธ์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ซึ่งอาจเก็บอยู่ในรูปแบบง่าย ๆ อย่างเช่น if X then Y 

โดยมีจ านวนกฎจ านวนมาก อย่างไรก็ตาม การแทนความรูเ้ป็นเรื่องที่ซับซ้อน เนื่องจากรูปแบบของ

ความรูน้ั้นไมม่ีรูปแบบที่แน่นอนตายตัว 
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2. เครื่องจักรอนุมาน (Inferrence Engergy) เป็นส่วนที่ใช้ในการตีความตามกฎต่าง ๆ เริ่ม

จากการตรวจสอบฐานข้อมูลถึงการก าหนดสมมติฐาน หากไม่ตรงตามสมมติฐานก็จะตีความตาม

กฎที่อยู่ใน Workledge Base 

3. ฐานข้อมูล (Database) เก็บสมมติฐาน และสถานะเริ่มต้นในการเริ่มกระบวนการค้นหา 

นอกจากนีย้ังเก็บความจริงที่ก าหนดโดยผู้ใช้ดว้ย 

 

 
 

ภาพท่ี 2.1 กฎแสดงวัฏจักรของฐานความรู้ 

 

Knowledge Base คือระบบที่เป็นศูนย์กลางในการเก็บรวบรวมข้อมูลและความรู้ แบบ

ห้องสมุด ซึ่งจะมีระบบให้ค้นหาและเข้าถึงข้อมูลได้อย่างสะดวก โดยมากในสมัยนี้มักจะเป็น

เว็บ  โดยข้อมูลนั้นอาจจะอยู่ใน Knowledge Base เองหรอื จะเป็นเพียง Link ไปยังข้อมูลที่อยู่ที่อื่นก็

ได้  นอกจากนั้นใน Knowledge Base เองยังมี Expert Directory ซึ่งท าให้ผู้ใช้สามารถติดต่อกับ 

ผู้เช่ียวชาญได้สะดวก เช่น ถามค าถามหรือปรึกษาหารือ หรือมี Forum เพื่อให้ผู้ใช้ได้พูดคุยหรือ

ช่วยเหลือกันเอง มี Access Control ดูว่าใครควรดูหรอืเขียนอะไรได้บ้าง มีระบบ Knowledge Engine 

เพื่อดูแลให้ข้อมูลได้เพิ่มพูนขึ้น แม่นย า  ทันสมัยด้วย เป็นไปในแนวทางที่จะเป็นประโยชน์กับผู้ใช้ 

และองค์กรที่จัดตั้ง องค์กรสมัยใหม่มักจะมี Knowledge Base เพื่อให้พนักงานได้ค้นหาข้อมูลเพื่อ

น าไปใช้ในการปฏิบัติงาน  หรือเพิ่มพูนความรู้ และพัฒนาศักยภาพ และนอกจากนั้น Knowledge 

Base ยังเป็นที่ส ารองความรู้ของผู้เช่ียวชาญไว้ หากผู้เชียวชาญต้องออกจากองค์กรไป ความรู้ก็ยัง

อยู่กับองค์กรตอ่ไป 
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2. ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

2.1 ระบบผูเ้ชี่ยวชาญ (Expert Systems: ES) 

กฤษดา สุนทร (2552) ได้ให้ความหมายของระบบผู้เช่ียวชาญไว้ดังนี้  ระบบผู้เช่ียวชาญ 

คือระบบคอมพิวเตอร์ ที่จ าลองการตัดสินใจของมนุษย์ ผู้เป็นผู้เช่ียวชาญในด้านใดด้านหนึ่ง โดยใช้

ความรู้และการสรุปเหตุผลเชิงอนุมาน (inference) ในการแก้ปัญหายากๆ ที่ต้องอาศัยผู้เช่ียวชาญ 

ระบบผู้เช่ียวชาญได้ถูกพัฒนาขึ้นมา เพื่อใช้งานในระบบต่างๆ อย่างแพร่หลายมากว่า 30 ปี ไม่ว่า

จะเป็นในแวดวงธุรกิจ การแพทย์ วิทยาศาสตร์ วิศวกรรม อุตสาหกรรม เป็นต้น ระบบ ES หรือ

ระบบผู้เช่ียวชาญ จัดเป็นระบบสารสนเทศประเภทหนึ่งที่น าวิทยาการของปัญหาประดิษฐ์เข้ามาใช้

จัดการสารสนเทศ โดยเฉพาะอย่างยิ่งสารสนเทศที่เป็น องค์ความรู้ (knowledge) ในเฉพาะสาขา

หรือเฉพาะด้าน ดังนั้นระบบผู้เช่ียวชาญจึงเป็นซอฟต์แวร์ที่ใช้สร้างฐานความรู้ (knowledge base) 

และ กลไกในการตัง้ค าถาม และหาค าตอบ (จาก knowledge base) ท าให้ผู้ใชไ้ด้รับความสะดวกใน

การถามและตอบสิ่งที่ถามเสมือนหนึ่งคุยกับผูเ้ชี่ยวชาญจริง ๆ 

ส่วนประกอบของ Expert System  ประกอบด้วยส่วนตา่ง ๆ  ดังนี้ 

2.1.1 ฐานความรู ้(knowledge base) 

          ส่วนที่ เก็บความรู้ทั้งหมดของผู้ เ ช่ียวชาญที่รวบรวมจากการศึกษาและจาก

ประสบการณ ์โดยมีการก าหนดโครงสร้างของข้อมูล (Data Structure) ให้เหมาะสมกับการน าไปใช้

งาน โดยฐานความรู้จะรวบรวมตรรกะ (Logic) ในการปฏิบัติงาน 

2.1.2 เครื่องอนุมาน (inference engine) 

เป็นส่วนควบคุมการใช้ความรู้ในฐานความรู้ เพื่อวิเคราะห์และแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น 

จะท าหน้าที่ตรวจสอบกฎเกณฑ์ที่อยู่ในฐานความรู้ โดยการใช้เหตุผลทางตรรกะส าหรับแต่ละ

เหตุการณ ์ซึ่งมักจะอยู่ในลักษณะ ถ้า…แล้ว… 

   2.1.2.1 การอนุมานแบบไปข้างหน้า (Forward Chaining Inference) การอนุมานโดย

เริ่มการตรวจสอบข้อมูลกับกฎเกณฑ์ที่มีอยู่ในระบบจนกว่าจะสามารถหากฎเกณฑ์ที่สอดคล้องกับ

สถานการณ์แล้วจึง ด าเนินงานตามเหมาะสม 

                 2.1.2.2 การอนุมานแบบย้อนหลัง (Backward Chaining Inference) การอนุมาน

โดยเริ่มต้นจากเป้าหมาย (Goals) ที่ตอ้งการแล้วด าเนินการย้อนกลับเพื่อหาสาเหตุ การอนุมานใน
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ลักษณะนีม้ักน ามาใช้ในการพัฒนาระบบความฉลาดให้มีความเข้าใจ และมีประสบการณใ์นการ

แก้ปัญหา เพื่อให้ระบบสามารถท าการอนุมานหาข้อสรุปของปัญหาที่เกิดขึ้นในอนาคต 

2.1.3 ส่วนดึงความรู ้(knowledge acquisition subsystem) 

เป็นส่วนที่ดึงความรู้จากเอกสาร ต ารา ฐานข้อมูล และเช่ียวชาญ ทีมพัฒนาจะท า

การจัดความรู้ที่ได้มาให้อยู่ในรูปที่เข้ากันได้กับโครงสร้างของฐานความรู้ เพื่อที่จะได้สามารถบรรจุ

ความรูท้ี่ได้มาลงในฐานความรู้ได้ 

2.1.4 ส่วนอธิบาย (explanation subsystem) 

เป็นส่วนที่อธิบายถึงรายละเอียดของข้อสรุปหรือค าตอบที่ได้มานั้น มาได้อย่างไร 

และท าไมถึงมีค าตอบเช่นนัน้ 

2.1.5 การตดิต่อกับผูใ้ช้ (user interface) 

          เนื่องจากผู้ใช้จะมีความรู้ในงานสารสนเทศที่แตกต่างกัน หรือผู้ใช้บางคนไม่เคยชิน

กับการรับค าแนะน าจากระบบสารสนเทศ ตลอดจนผู้ใช้มีความต้องการที่หลากหลาย ดังนั้น

ผูพ้ัฒนาระบบจงึตอ้งค านึงถึงความสะดวกในการตดิต่อระหว่าง ES กับผูใ้ช้ ท าให้การตดิต่อสื่อสาร

ระหว่าง ES กับผู้ใช้ที่มีความสะดวก ท าให้ผู้ใช้เกิดความพอใจและสามารถใช้ระบบจนเกิดความ

ช านาญ ซึ่งจะท าใหก้ารปฏิบัติงานมปีระสิทธิภาพ 

2.2 ขั้นตอนการพัฒนา 

2.2.1 การวิเคราะหป์ัญหา 

               ด าเนินการพิจารณาถึงความต้องการ ความเหมาะสม และความเป็นไปได้  ใน

สถานการณ์จริง โดยท าความเข้าใจกับปัญหา จัดขั้นตอนในการแก้ปัญหา การก าหนดรูปแบบของ

การให้ค าปรึกษา ตลอดจนรวบรวมความรู้ และความเข้าใจในสาระส าคัญที่จะน ามาประกอบการ

พัฒนาระบบ และต้องค านงึถึงความตอ้งการของผูใ้ช้ระบบเป็นส าคัญ 

2.2.2 การเลือกอุปกรณ์ 

         พิจารณาความเหมาะสมของสว่นประกอบที่ส าคัญ ดังตอ่ไปนี้ 

1) การแสดงความรู้ 

2) การติดตอ่กับผูใ้ช้ 

3) ชุดค าสั่ง 

4) การบ ารุงรักษาและการพัฒนาระบบ 

  2.2.3 การถอดความรู้ 
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              ผู้พัฒนาระบบต้องท าการสังเกต ศึกษา และท าความเข้าใจกับความรู้ที่จะน ามา

พัฒนาเป็น ES จากแหล่งอ้างอิง หรือผู้เช่ียวชาญในสาขานั้น เพื่อการก าหนดขอบเขตที่เหมาะสม

ของระบบ 

  2.2.4 การสรา้งตน้แบบ 

             น าส่วนประกอบต่าง ๆ ที่กล่าวมามาประกอบการสร้างต้นแบบ พร้อมทั้งทดสอบ

การท างานของตน้แบบที่สรา้งขึ้นวา่สามารถท างานได้ตามที่ไว้วางแผนไว้หรอืไม่ 

2.2.5 การขยาย การทดสอบและบ ารุงรักษา 

              หลังจากที่ต้นแบบได้ถูกสร้างขึ้นและสามารถผ่านการทดสอบการท างานแล้ว 

เพื่อที่จะได้ระบบสามารถน าไปใช้สภาวะการณ์จริงได้ ก็จะตอ้งท าการขยายระบบให้ใหญ่ขึ้นจากต้น

ระบบ โดยเฉพาะส่วนที่เป็นฐานความรู้  

2.3 หลักการพืน้ฐานของระบบผู้เช่ียวชาญ 

กิตติภัคดี  วัฒนะกลุ (2546) กล่าวว่า หลักการพ้ืนฐานของระบบผู้ เช่ียวชาญ ระบบ

ผู้เช่ียวชาญ เจริญเติบโตข้ืนมาจากการท างานที่เกี่ยวข้องกับปัญญาประดิษฐ์ ดังน้ืนจึงไม่ผิดปกติ

หากว่ามีการเชื่อมต่อกันระหวาืงสิ่งที่เป็นองคค์วามรู้ความชาญฉลาดกับการท างานของระบบ

ผูเ้ชี่ยวชาญ โดยมีองค์ประกอบหลักที่ใชใ้นการพิจารณาดังตอ่ไปน้ื 

1) ความเช่ียวชาญ (Expertise)  

2) ผูเ้ชี่ยวชาญ (Experts) 

3) การได้มาซึ่งองค์ความรู้ (Knowledge Acquisition)  

4) การสรุปความ (Inference)  

5) การจัดรูปแบบองค์ความรู้ (Knowledge Representation)  

6) การอธิบายความ (Explanation)  

1. ความเช่ียวชาญ ( Expertise )  

ความเช่ียวชาญ หมายถึง ความช านาญหรอืความถนัดในเรื่องหรอืงานน้ืน ๆ ซึ่ง 

เป็นองค์ความรู้เฉพาะทางที่ได้จากการเรียนรู้ ฝึกฝนและสั่งสมประสบการณ์รวมไปถึง

ทฤษฎี กฎเกณฑ์ กระบวนการ ขอ้สารสนเทศและกลยทุธ์ต่าง ๆ ที่เกีย่วข้องกับเรือ่งนั้น ๆ 

ซ่ืงไม่ใช่เพียงสิ่งเหล่าน้ืเท่าน้ืนที่ท าให้ผู้เช่ียวชาญสามารถแก้ปัญหาที่มีความซับซ้อนได้ดี

และรวดเร็วกว่าผูท้ี่ไม่มีความช านาญ แตก่ารที่จะพัฒนาบุคคลใหเ้ป็นผู้เช่ียวชาญได้นัน้ 

อาจตอ้งใชเ้วลานานหลายปีจงึเกิดแนวคิดที่จะสร้างและพัฒนาระบบผูเ้ชี่ยวชาญข้ืนมา 
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เพือ่เก็บและใช้องค์ความรูเ้หล่าน้ืให้เป็นประโยชน์และคงทนถาวร ไม่สูญหายไปพร้อมกับ

ผูเ้ชี่ยวชาญที่เป็นมนุษย์ โดยเกณฑ์ที่ใช้ตัดสนิ ความเชี่ยวชาญ คือ ความเชี่ยวชาญมัก

เกีย่วข้องกับองค์ความรู้จ านวนมาก มีการสั่งสมประสบการณ ์ความรู ้ความเชี่ยวชาญ

สามารถที่จะจดัเก็บต้องมกีารบริหารจัดการ เรยีกใช้งานได้และแก้ปัญหาได้ทันท่วงที 

2. ผูเ้ชี่ยวชาญ ( Expert )  

ผูเ้ชี่ยวชาญอาจเป็นได้ทั้งรายบุคคล หรอืกลุ่มบุคคลที่มีความรู้และความช านาญ

ในเรื่องนัน้ ๆ โดยสามารถน าความรู้และความช านาญในเรือ่งที่ตนเชี่ยวชาญมาอธิบาย 

ปรากฏการณ์ที่ เกิดข้ืนได้อย่างเป็นเชิงเหตุและผลรวมถึงสามารถเรียนรูแ้ละสร้างสิ่งใหม่ ๆ 

เพื่อประโยชน์ในการแก้ปัญหาโดยคุณสมบัติของผู้เช่ียวชาญมีดังน้ื 

2.1 สามารถท าการวเิคราะหแ์ละแยกแยะปัญหาได้อย่างมปีระสิทธิผล  

2.2 รู้ถึงวิธีการแกป้ัญหาได้อย่างเป็นระบบถูกต้องและรวดเร็ว  

2.3 สามารถอธิบายปรากฏการณต์่าง ๆ ในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม  

2.4 มีความรู้และสั่งสมประสบการณม์าตั้งแตใ่นอดีต 

2.5 มีความคิดสร้างสรรค์องค์ความรู้หรอืสิ่งใหม่ๆ  

2.6 สามารถเบี่ยงเบนกฎเกณฑไ์ด้หากจ าเป็นด้วยเชิงเหตุและผล  

2.7 สามารถจ าลองสถานการณ์ส าหรับใช้เป็นแนวทางแก้ปัญหาได้  

2.8 มีความกระตอืรือร้นที่จะท างานในระดับองคก์รหรือท างานร่วมกันเป็นทีม 

3. การได้มาซึ่งองค์ความรู้( Knowledge Acquisition )  

การได้มาซึง่องค์ความรู้ หมายถึง กระบวนการที่ดึงองค์ความรูจ้ากผู้เช่ียวชาญ 

ก่อนทีจ่ะน ามาท าการแปรสภาพใหอ้ยู่ในรูปแบบที่สามารถน าเสนอ และจัดเก็บไว้ในระบบ 

ผูเ้ช่ียวชาญโดยผ่านกระบวนการทางคอมพิวเตอร์ได้การที่จะดึงองค์ความรู้จากผู้เช่ียวชาญ

มาได้นัน้ สามารถท าได้หลายวิธีตัวอย่างเช่น วธิีการสัมภาษณ์การสืบค้นจากแหล่งข้อมูล

ต่าง ๆ เชน่ หนังสือ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เป็นต้น โดยการจะได้มาขององค์ความรู้จาก

ผูเ้ชี่ยวชาญนั้น อาจมีทั้งที่เป็นข้อเท็จจรงิ และหลักการ ซึ่งบางครั้งก็ยากต่อการน าเสนอ

ด้วยแบบจ าลองและฤษฏีทางคณิตศาสตร์ องค์ความรูบ้างอย่างอาจเป็นที่ทราบกัน

โดยทั่วไป จึงไม่มคีวามจ าเป็นต้องมาบริหารจัดการก็ได้ หรอือาจตอ้งรอการพิสูจน ์ซึ่งต้อง

ใช้ระยะเวลาในการหักล้างของสมมติฐาน  
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4. การอนุมานหรือการสรุปความ ( Inference ) 

  การอนุมานหรือการสรุปความ หมายถึง ความสามารถในการน าองค์ความรูท้ี่ได้

จากแหล่งฐานองค์ความรู ้(Knowledge base) หรอืแหล่งอื่น ๆ ที่เก่ยวข้องมาใช้ในการสรุปความใน

เชงิเหตุและผล ทั้งนี้ การสรุปความในระบบผูเ้ช่ียวชาญจ าเป็นต้องใช้เครื่องมือที่เรยีกว่า กลไกการ

อนุมาน หรอื กลไกการสรุปความ (Inference Engine) 

5. การจัดรูปแบบองค์ความรู้ ( Knowledge Representation ) 

การจดัรูปแบบองค์ความรู้ หมายถึง กระบวนการจัดเก็บองค์ความรู้ทีไ่ด้มาให้อยู่ 

ในรูปแบบของเครื่องหมายหรอืสัญลักษณ์ (Symbolic) ไม่เพียงแตจ่ะอยู่ในรูปแบบที่เป็น

ระบบฐาน แหง่กฎเกณฑ์ (Rules-Based System) เช่น กฎแห่งการผลิต (Production Rules) 

กฎที่เป็นเฟรม (Frames) เป็นต้น ยังมกีารแบ่งระดับขององค์ความรู้ที่จะน ามาใช้แทนค่า

ออกเป็น 3 ระดับด้วยกัน ได้แก่ 

5.1 องคค์วามรูร้ะดับงา่ย (Casual Knowledge) โดยส่วนใหญ่ระบบผู้เช่ียวชาญจะ

ไม่น าเสนอองค์ความรู้อย่างงา่ย ที่ไม่มคีวามสลับซับซ้อนในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ลงไปใน

ระบบเว้นแตว่่างานนั้น ๆ เป็นงานที่ต้องท าเป็นประจ าหรอืมีความถี่บ่อยคร้ืง ทั้งน้ืเนื่องจาก

อาจไม่เกิดประโยชน์ต่อการน าไปใชงา้นเท่าที่ควร  

5.2 องค์ความรู้ระดับผวิเผิน (Shallow Knowledge) องค์ความรู้ระดับผวิเผนิ 

หมายถึง องค์ความรูท้ี่เกีย่วกับงานเฉพาะด้าน (Specific Task) ที่ช่วยสนับสนุนการตัดสินใจ 

และแก้ปัญหาตามแตส่ถานการณใ์ดสถานการณ์หน่ืงเท่านัน้ ซ่ืงองค์ความรูใ้นระดับน้ือาจ

เป็นได้ทั้งทีม่าจากการสังเกตุ (Observation) หรอืการรับรู้จากสามัญส านึก (Heuristic) 

เพียงแต่วา่หากมีการสั่งสม ประสบการณอ์ันยาวนานก็จะช่วยให้แก้ปัญหาได้ดีมากยิ่งข้ืน 

อย่างไรก็ตามก็ยังไม่สามารถรับรองได้วา่จะได้ผลลพัธ์ที่ถูกต้องเสมอไป  

5.3 องค์ความรูร้ะดับเชงิลกึ (Deep Knowledge) องค์ความรู้ระดับเชงิลกึ หมายถึง 

องคค์วามรู้ที่สามารถน ามาประยุกตใ์ชก้ับงานต่าง ๆ (Different Task) ได้หลากหลายกับ 

สถานการณ์ (Different situation) ที่แตกต่างกัน ทั้งน้ืข้ืนอยู่กับวิธีการผสมผสานระหว่าง

ระบบกับสติปัญญาของมนุษย์รวมไปถึงเรื่องทั่วไปทีเ่กีย่วกับอารมณแ์ละการรับรู้ซ่ืงยากต่อ

การรวบรวมจัดเก็บและยืนยันความถูกต้อง 
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6. การอธิบายความ ( Explanation )  

การอธิบายความ หมายถึง ความสามารถของระบบผูเ้ชี่ยวชาญที่จะอธิบาย เพื่อ 

แนะน าหรอืชื้แนะแนวทางการแก้ปัญหา ซ่ืงต้องง่ายต่อการเข้าใจส าหรับผู้ใชง้านที่ไม่ใช่

ผูเ้ช่ียวชาญ (Non- experts) โดยปัจจัยที่มีผลต่อการอธิบายมีดังนี้ 

6.1 ผูใ้ช้ระบบ (User) ตอ้งการทราบว่าข้อสรปุที่เป็นค าอธิบายนั้นถูกต้องหรอืไม่ 

6.2 วิศวกรองค์ความรู ้(Knowledge Engineering) ต้องการทราบว่าองค์ความรูท้ี่

ได้น ามาประยุกต์ใช้นัน้ถูกต้องและเหมาะสมหรอืไม่  

6.3 ผูเ้ชี่ยวชาญ (Expert) ต้องศกึษาค้นคว้าองคค์วามรู้อยเืืสมอเพื่อน ามาใช้ในการ 

วิเคราะห์ ปรับปรุงและพัฒนาองค์ความรูใ้ห้มคีวามสมบูรณ์มากยิ่งข้ืน  

6.4 ผูพ้ัฒนาหรอืโปรแกรมเมอร ์(Programmer) ต้องการน าองค์ความรูไ้ปปรับปรุง 

เพือ่เพิ่มขีดความสามารถของระบบให้สูงข้ืน  

6.5 ผูบ้ริหารระดับสูง (Manager/Executive) ต้องการค าอธิบายที่ยืนยันความ

ถูกต้องได้อย่างเป็นเชิงเหตุและผลส าหรับช่วยสนับสนุนการตัดสนิใจและแก้ปัญหา 

2.1.2.3 องค์ประกอบของระบบผูเ้ชี่ยวชาญ  

ระบบผูเ้ชี่ยวชาญโดยทั่วไปจะประกอบด้วยส่วนประกอบพืน้ฐาน 5 ส่วน ดังแสดงในภาพ

รายละเอียดโดยย่อของแตล่ะส่วนสามารถอธิบายได้ดังภาพที่ 2.3  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.2 แสดงองค์ประกอบของระบบผูเ้ช่ียวชาญ 

เว็บไซต์ Gotoknow ได้อธิบายองค์ประกอบของระบบผูเ้ช่ียวชาญไว้ดังนี้ โดยระบบ

ผูเ้ชี่ยวชาญประกอบด้วยส่วนประกอบพืน้ฐานส าคัญ 5 ประการดังนี ้ 

ระบบผูเ้ชี่ยวชาญ 

ฐานความรู้ 

ส่วนดึงความรู้ 

เครื่องอนุมาน การตดิต่อกับผูใ้ช้ 

ส่วนอธิบาย 
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1) ฐานความรู้ (knowledge base) เป็นส่วนที่เก็บความรูท้ั้งหมดของ ผู้เช่ียวชาญที่รวบรวม

จากการศกึษาและจากประสบการณ ์โดยมีการก าหนดโครงสรา้งของ ข้อมูล (Data Structure) 

ให้เหมาะสมกับการน าไปใช้งานฐานความรูม้ีลักษณะบางประการคล้ายฐานข้อมูล แตฐ่าน

สารสนเทศ (Information Base) ทั้งสองจะมีความแตกต่างกันคือ ฐานข้อมูลจะเก็บรวบรวม

ตัวเลข (Numbers) สัญลักษณ์ (Symbols) และอาจมสี่วนแสดง ความสัมพันธ์พื้นฐานระหว่าง

ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกันระหว่างแตล่ะฐานข้อมูล แต่ฐานความรูจ้ะรวบรวมตรรกะ (Logic) ในการ

ปฏิบัติงาน เนื่องจาก ES จะต้องท าการประมวลความรูใ้นหลาย รูปแบบ ซึ่งเป็นไปได้ยากใน

ฐานขอ้มูลและการน าเสนอความรู ้(Knowledge Representation) ปัจจุบัน ES ทางธุรกิจที่ถูก

พัฒนาขึ้นสว่นใหญ่จะมีการน าเสนอความรูใ้นลักษณะ ถ้า..และ… ดังนั้น…(IF..AND..THEN…) 

หรอืการก าหนดกรอบอ้างอิงของการด าเนินงาน (Frame) โดยกรอบการด าเนินงานจะท าหน้าที่

รวบรวมสารสนเทศเกี่ยวกับงานที่ต้องการเข้ามาอยู่ร่วมกันภายใต้ขอบเขตที่ก าหนดเพื่อให้

สะดวก ต่อการใชง้าน  

2) เครื่องอนุมาน (inference engine) เป็นส่วนควบคุมการใชค้วามรูใ้นฐานความรู้ เพื่อ

วิเคราะห์และแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น เราสามารถกล่าวได้ว่าเครื่องอนุมานเป็นส่วนการใช้เหตุและผล

เป็นส่วนประกอบที่ส าคัญของ ES โดยที่เครื่องอนุมานจะท าหน้าที่ตรวจสอบ กฎเกณฑท์ี่อยู่ใน 

ฐานความรู้โดยการใชเ้หตุผลทางตรรกะส าหรับแต่ละเหตุการณ์ซึ่งมักจะอยู่ในลักษณะ ถ้า…

แล้ว…  

2.1) การอนุมานแบบไปข้างหน้า (Forward Chaining Inference) การอนุมานโดยเริ่ม

การตรวจสอบข้อมูลกับกฎเกณฑ์ที่มีอยู่ในระบบจนกว่าจะสามารถหากฎเกณฑ์ ที่

สอดคล้องกับสถานการณ์แล้วจงึด าเนินงานตามเหมาะสม  

2.2) การอนุมานแบบย้อนหลัง (Backward Chaining Inference) การอนุมานโดย

เริ่มตน้จากเป้าหมาย (Goals) ที่ตอ้งการแล้วด าเนินการย้อนกลับเพื่อหาสาเหตุ การ 

อนุมานในลักษณะนีม้ักน ามาใช้ในการพัฒนาระบบความฉลาดให้มคีวามเข้าใจ และมี 

ประสบการณใ์นการแก้ปัญหา เพื่อให้ระบบสามารถท าการอนุมานหาข้อสรุปของปัญหาที่ 

เกิดขึ้นในอนาคต  

3) สว่นดึงความรู ้(knowledge acquisition subsystem) เป็นส่วนที่ดงึความรู้จากเอกสาร 

ต ารา ฐานข้อมูล และเช่ียวชาญ ทีมพัฒนาจะท าการจัดความรูท้ี่ได้มาให้อยู่ในรูปที่เข้ากันได้กับ

โครงสรา้งของฐานความรู ้เพื่อที่จะได้สามารถบรรจุความรูท้ี่ได้มาลงในฐานความรู้ได้  
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4) สว่นอธิบาย (explanation subsystem) เป็นส่วนที่อธิบายถึงรายละเอียด ของขอ้สรุปหรือ

ค าตอบที่ได้มานั้นมาได้อย่างไร และท าไมถึงมีค าตอบเช่นนั้น  

5) การติดตอ่กับผูใ้ช้ (user interface) เป็นส่วนประกอบที่ส าคัญของ ES เนื่องจากผู้ใช้จะมี

ความรูใ้นงานสารสนเทศที่แตกต่างกัน หรอืผูใ้ช้บางคนไม่เคยชินกับการรับ ค าแนะน าจากระบบ

สารสนเทศ ตลอดจนผูใ้ช้มีความตอ้งการที่หลากหลาย ดังนั้นผูพ้ัฒนา ระบบจงึตอ้งค านึงถึงความ

สะดวกในการตดิต่อระหว่าง ES กับผูใ้ช้ท าให้การตดิต่อสื่อสาร ระหว่าง ES กับผูใ้ช้ที่มคีวาม

สะดวกท าให้ผู้ใช้เกิดความพอใจและสามารถใช้ระบบจนเกิดความช านาญ ซึ่งจะท าใหก้าร

ปฏิบัติงานมปีระสิทธิภาพ 

3. เคร่ืองมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

3.1 ฮารด์แวร์ (Hardware) 

ฮารด์แวร์ หมายถึง สว่นที่ประกอบเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ รวมอุปกรณ์ต่อพ่วงต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง

กับคอมพิวเตอร์ที่เราสามารถมองเห็นและสัมผัสได้ เช่น ตัวเครื่อง จอภาพ คีย์บอร์ด และเมาส์ 

เป็นต้น เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลโดยทั่วไปจะมีฮาร์ดแวร์หลัก ๆ ได้แก่  

        1. ตัวเครื่อง (Case) ท าหน้าที่ในส่วนของการประมวลผลขอ้มูลที่ได้รับมาจากอุปกรณ์น าเข้า

ต่างๆ ซึ่งภายในตัวเครื่องจะมีอุปกรณ์หลัก ได้แก่ แผงวงจรหลัก หมอ้แปลงไฟฟ้า ซีพียู ฮาร์ดดิสก์ 

หนว่ยความจ า การ์ดแสดงผล การ์ดเสียง เป็นต้น 

        2. จอภาพ (Monitor) ท าหนา้ที่แสดงผลข้อความ รูปภาพ 

        3. ดิสก์ไดร์ฟ (Disk drive) เป็นอุปกรณ์อา่น-เขียนข้อมูลบนดิสก์เก็ต 

        4. คีย์บอร์ด (Keyboard) ท าหน้าที่ป้อนขอ้มูลเข้าเครื่องคอมพวิเตอร์ 

        5. เม้าส์ (Mouse) เป็นส่วนที่ใช้สั่งงานด้วยการชีแ้ละเลอืกสิ่งต่างๆที่แสดงอยู่บนจอภาพ 

        6. ล าโพง (Speaker) เป็นส่วนที่ใช้แสดงผลที่เป็นเสียง 

3.1.1 ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์  

จ าแนกตามหนา้ที่ของฮาร์ดแวรส์ามารถแบ่งเป็นส่วนส าคัญ 5 ส่วน คอื 

        1. หน่วยรับข้อมูล (Input Unit) ท าหน้าที่รับโปรแกรมค าสั่ง และข้อมูลเข้าสู่เครื่อง

คอมพิวเตอร์  

        2. หนว่ยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit - CPU) ท าหน้าที่เกี่ยวกับการค านวณ

ทั้งทางตรรกะและคณิตศาสตร ์รวมทั้งการประมวลข้อมูลตามค าสั่งที่ได้รับ 
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        3. หนว่ยความจ า (Memory Unit) ท าหน้าที่เก็บข้อมูลหรอืค าสั่งที่ส่งมาจากหน่วยรับข้อมูล 

เพื่อเตรียมส่งไปประมวลผลยังหนว่ยประมวลผลกลาง และเก็บผลลัพธ์ที่ได้มาจากการประมวลผล

แล้วเพื่อเตรยีมส่งไปยังหนว่ยแสดงผล 

        4. หนว่ยแสดงผล (Output Unit) ท าหน้าที่แสดงผลขอ้มูลที่คอมพิวเตอร์ท าการประมวลผล 

หรอืผ่านการค านวณแล้ว 

        5. อุปกรณ์ต่อพ่วงอื่นๆ (Peripheral Equipment) เป็นอุปกรณ์ที่น ามาต่อพว่งเข้ากับ

คอมพิวเตอร์ เพื่อช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานให้มากยิ่งขึน้ เช่น โมเด็ม แผงวงจรเชื่อมตอ่

เครือขา่ย เป็นต้น 

 3.2 ซอฟต์แวร์ (software) 

       ซอฟต์แวร์ หมายถึงชุดค าสั่งหรือโปรแกรมที่ใช้สั่งงานให้คอมพิวเตอร์ท างาน 

ซอฟต์แวร ์จงึเปรียบเสมือนตัวเชื่อมระหว่างผูใ้ช้งานกับการท างานของคอมพิวเตอร์เพราะเป็นส่วน

ของระบบที่ใชใ้นการจัดเก็บและประมวลผลขอ้มูล ซึ่งนอกจากจะสามารถใช้งานบนคอมพิวเตอร์ได้

แล้ว ซอฟต์แวร์ยังจ าเป็นส าหรับเครื่องใช้หรืออุปกรณ์อื่น เช่น เครื่องใช้ไฟฟ้า หุ่นยนต์ในโรงงาน 

และโทรศัพท์มอืถือ หากขาดซอฟต์แวรอ์ุปกรณ์เหล่านีก้็ไม่สามารถท างานได้ 

การท างานของคอมพิวเตอร์แต่ละเครื่องอาจมีคุณสมบัติหรือมีประสิทธิภาพในการท างานที่

แตกต่างกัน ซึ่งการท างานที่แตกต่างกันได้มากมายนั้น ขึ้นอยู่กับซอฟต์แวร์ที่ผู้พัฒนาโปรแกรมได้

จัดวางระบบมาให้ เช่น คอมพิวเตอร์ช่วยในการพิมพ์เอกสารให้สวยงาม  ช่วยในระบบการจองตั๋ว

ส าหรับการเดินทาง  จองโรงแรมที่พัก ระบบคอมพิวเตอร์ช่วยจัดท าบัญชีรายรับรายจ่าย หรือ

จัดท าทะเบียนสินคา้ 

 3.2.1 การท างานและชนิดของ ซอฟต์แวร์ 

                  การใช้คอมพิวเตอร์ที่เป็นเทคโนโลยีในการท างาน  จ าเป็นจะต้องมีสื่อกลางเพื่อ

ถ่ายทอดความต้องการให้คอมพิวเตอร์รับรู้และปฏิบัติตาม  นั้นก็คือ ซอฟต์แวร์หรือโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ที่มีผู้พัฒนาขึ้นเพื่อใช้งานกับคอมพิวเตอร์ ซึ่งอาจพัฒนาขึ้นมาเองโดยผู้ใช้งาน หรือ

ผู้พัฒนาระบบ และพัฒนาโดยผู้ผลิตจ าหน่าย ชนิดของซอฟต์แวร์ สามารถแบ่งแยกตามสภาพการ

ท างานได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ ซอฟต์แวร์ระบบ (system software) และซอฟต์แวร์ประยุกต์ 

(application software) 
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3.2.1.1 ซอฟต์แวรร์ะบบ (System Software) 

ซอฟต์แวร์ระบบ คือซอฟต์แวร์ที่บริษัทผู้ผลิตสร้างขึ้นมาเพื่อใช้จัดการกับระบบการท างาน

พิ้นฐาน เชน่ การปิดเปิดคอมพิวเตอร์ ตัวอย่างเชน่ เมื่อเราเปิดเครื่องคอมพิวเตอร์และทันทีที่มีการ

จ่ายกระแสไฟฟ้าให้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์ก็จะท างานตามโปรแกรมทันที ซึ่ง

โปรแกรมค าสั่งก็คือ ซอฟต์แวร์ระบบ ที่เก็บไว้รอมหรือในแผ่นจานแม่เหล็ก เครื่องคอมพิวเตอร์

หากไม่มีซอฟต์แวร์ระบบเครื่องก็จะท างานไม่ได้  การท างานของซอฟต์แวร์ระบบ ในเครื่อง

คอมพิวเตอร์ จะประกอบด้วย หน่วยรับเข้า หน่วยส่งออก หน่วยความจ า และหน่วยประมวลผล 

หนา้ที่หลักของซอฟต์แวร์ระบบ ได้แก่ 

1) การรับเข้าและส่งออก เช่น รับการกดแป้นต่าง ๆ บนแผงแป้นอักขระ ส่งรหัสตัวอักษรออกทาง

จอภาพหรอืเครื่องพมิพ์ ติดตอ่กับอุปกรณ์รับเข้า และส่งออกอื่น ๆ 

2) จัดการหน่วยความจ า เพื่อน าข้อมูลจากแผ่นบันทึกมาบรรจุยังหน่วยความจ าหลัก หรือใน

ท านองกลับกัน คือน าข้อมูลจากหน่วยความจ าหลักมาเก็บไว้ในแผ่นบันทึก 

3) เชื่อมต่อระหว่างผู้ใช้งานกับคอมพิวเตอร์  เช่น การขอดูรายการสารบบในแผ่นบันทึก การท า

ส าเนาแฟ้มข้อมูล 

3.2.1.2 ซอฟต์แวรป์ระยุกต์ 

ซอฟต์แวร์ประยุกต์ เป็นซอฟต์แวร์ที่ใช้กับงานด้านต่าง ๆ ตามความต้องการของผู้ใช้ที่

สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้โดยตรง และปัจจุบันยังมีการพัฒนาออกจ าหน่าย ท าให้การ

ประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์กับงานด้านต่างๆท าได้อย่างกว้งขวางและแพร่หลาย  ซอฟต์แวร์ประยุกต์

ยังแบ่งออกเป็นสองกลุ่ม คือ ซอฟต์แวรส์ าเร็จ และซอฟต์แวรท์ี่พัฒนาขึน้ใช้งานเฉพาะ 

3.2.2 ซอฟต์แวรส์ าเร็จ (Package) 

        ซอฟต์แวร์ส าเร็จ เป็น ซอฟต์แวร์ที่บริษัทผู้ผลิตพัฒนาขึ้น แล้วน าออกมาจ าหน่าย 

เพื่อให้ผู้ใช้งานซื้อไปใช้ ข้อดีคือไม่ต้องเสียเวลาในการพัฒนาซอฟต์แวร์อีก   ที่มีจ าหน่ายใน

ท้องตลาดทั่วไป และนิยมใชก้ันมากมี 5 กลุ่มใหญ่ ได้แก่ 

1) ซอฟต์แวร์ประมวลค า (word processing software) ใช้ส าหรับการพิมพ์เอกสาร สามารถแก้ไข 

เพิ่ม แทรก ลบ และจัดรูปแบบเอกสารได้อย่างดี ที่นิยมใช้ในปัจจุบัน เช่น วินส์เวิร์ด จุฬาจารึก 

โลตัสเอมิโปร 

2) ซอฟต์แวรต์ารางท างาน (spread sheet software) เป็นซอฟต์แวรท์ี่ช่วยในการคิดค านวณ ที่นยิม

ใช้ เชน่ เอกเซล โลตัส 
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3) ซอฟต์แวร์จัดการฐานข้อมูล (data base management software) หมายถึงซอฟต์แวร์ที่ช่วยใน

การเก็บ การเรียกค้นมาใช้งาน การท ารายงาน การสรุปผลจากข้อมูล ที่นิยมใช้ เช่น เอกเซส 

ดีเบส พาราด็อก ฟ๊อกเบส 

4) ซอฟต์แวรน์ าเสนอ (presentation software) เป็นซอฟต์แวรท์ี่ใช้ส าหรับน าเสนอข้อมูลในลักษณะ

ที่สื่อความหมายได้ง่าย และจะต้องสร้างแผนภูมิ กราฟ และรูปภาพได้ เช่น เพาเวอร์พอยต์ 

โลตัสฟรีแลนซ์ ฮารว์ารด์กราฟิก 

5) ซอฟต์แวร์สื่อสารข้อมูล (data communication software) หมายถึงซอฟต์แวร์ที่จะช่วยให้

ไมโครคอมพิวเตอร์ติดต่อสื่อสารกับเครื่องคอมพิวเตอร์อื่นในที่ห่างไกลได้ โดยผ่านทาง

สายโทรศัพท์ เชื่อมโยงตอ่เข้ากับระบบเครือขา่ยคอมพิวเตอร์ เชน่ อินเทอร์เน็ต 

3.2.2.1 โปรแกรม Visual Studio Code 

             โปรแกรม Visual Studio Code  หรอื VSCode เป็นโปรแกรม Code Editor ที่

ใ ช้ในการแก้ไขและปรับแต่งโค้ด จากค่าย ไมโครซอฟท์  มีการพัฒนาออกมาในรูปแบบ

ของ OpenSource จึงสามารถน ามาใช้งานได้แบบฟรี ๆ ที่ต้องการความเป็นมืออาชีพ ซึ่ง Visual 

Studio Code นั้น เหมาะส าหรับนักพัฒนาโปรแกรมที่ต้องการใช้งานข้ามแพลตฟอร์ม รองรับการใช้

งานทั้งบน Windows, macOS และ Linux สนับสนุนทั้งภาษา JavaScript, TypeScript และ Node.js 

สามารถเชื่อมต่อกับ Git ได้ น ามาใช้งานได้ง่ายไม่ซับซ้อน มีเครื่องมือส่วนขยายต่าง ๆ ให้เลือกใช้

อย่างมากมาก ไม่ว่าจะเป็น 1.การเปิดใช้งานภาษาอื่น ๆ ทั้ง ภาษา C++, C#, Java, Python, PHP 

หรอื Go 2.Themes 3.Debugger 4.Commands เป็นต้น 

3.2.2.2 โปรแกรมระบบจัดการฐานข้อมูล (MySQL) 

                               MySQL คือ โปรแกรมระบบจัดการฐานข้อมูล ที่พัฒนาโดยบริษัท MySQL 

AB มีหน้าที่เก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ รองรับค าสั่ง SQL เป็นเครื่องมอืส าหรับเก็บ ข้อมูล ที่ตอ้งใช้

ร่วมกับเครื่องมือหรือโปรแกรมอื่นอย่างบูรณาการ เพื่อให้ได้ระบบงานที่รองรับ ความตอ้งการของ

ผู้ใช้ เช่นท างานร่วมกับเครื่องบริการเว็บ (Web Server) เพื่อให้บริการแก่ ภาษาสคริปต์ที่ท างาน

ฝั่งเครื่องบริการ (Server-Side Script) เช่น ภาษา php ภาษา aps.net หรือภาษาเจเอสพี เป็นต้น 

หรอืท างานรว่มกับโปรแกรมประยุกต์ (Application Program) เชน่ ภาษาวิชวลเบสิกดอทเน็ต ภาษา

จาวา หรอืภาษาซีชาร์ป เป็นต้น โปรแกรมถูกออกแบบให ้สามารถท างานได้บนระบบปฏิบัติการที่

หลากหลาย และเป็นระบบฐานข้อมูลโอเพนทซอร์ท (Open Source)ที่ถูกน าไปใช้งานมากที่สุด 

https://mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2159-microsoft-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
https://mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2091-opensource-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
https://mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2124-windows-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
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MySQL จัดเป็นระบบจัดการฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (RDBMS : Relational Database Management 

System) ซึ่งเป็นที่นิยมใชก้ันมากในปัจจุบัน 

3.2.2.3 โปรแกรม Adobe XD 

                     Adobe XD มาจาก eXperience Design เป็นโปรแกรมในเครอื Adobe ที่

พัฒนาขึ้นมาตีตลาดนักออกแบบสื่อ Digital ซึ่งเป็นตลาดที่ Photoshop ได้รับผลกระทบมากจาก

โปรแกรม Sketch ที่ได้รับความนิยมตั้งแต่เมื่อหลายปีก่อน 

3.2.2.4 โปรแกรม FileZilla 

                     FileZilla คือ โปรแกรมที่ใช้ในการถ่ายโอนไฟล์ระหว่างเครื่องคอมพิวเตอร์

ของเรากับเว็บเซิฟเวอร์ เป็นโปรแกรมที่ส าคัญมากๆ ในการท าเว็บ เราเรียกกระบวนการนี้ว่า FTP 

ถ้าพูดถึงโปรแกรม FTP ก็จะหมายถึงโปรแกรมจ าพวกนี้ ซึ่งมีหลายโปรแกรม แต่ในที่นี้เราจะ

แนะน าการใช้งาน FileZilla เนื่องจากเป็นที่นิยมของผู้ใช้งานและโฮ้สต์ไทยส่วนใหญ่ก็แนะน าให้ใช้

โปรแกรมนี้ 

3.3 แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram : DFD)  

แผนภาพกระแสข้อมูล (DFD) เป็นเครื่องมอืที่ใช้กันอย่างแพร่หลายในการเขียน แบบระบบ

ใหม่ในการเขียนแผนภาพจ าลองการท างานของกระบวนการ (Process) ต่าง ๆ ใน ระบบ โดยเฉพาะ

กับระบบที่ "หน้าที่" ของระบบมีความส าคัญและมคีวามสลับซับซ้อนมากกว่า ข้อมูลที่ไหลเข้า  

ดีเอฟดี (Data Flow Diagram-DFD) เป็นเครื่องมือเชิงโครงสร้างที่ใช้บรรยาย ภาพรวมของ

ระบบโดยแสดงขั้นตอนการท างานของระบบ หรือโพรเซส (process) ระบุแหล่งก าเนิดของข้อมูล 

การไหลของข้อมูล ปลายทางข้อมูล การเก็บข้อมูล และการประมวลผลข้อมูล คือดีเอฟดีจะช่วย

แสดงแผนภาพ ว่าข้อมูลมาจากไหน จะไปไหน เก็บ ข้อมูลไว้ที่ไหน มีอะไรเกิดขึ้นกับข้อมูลระหว่าง

ทางเรียกว่าแผนภาพกระแสขอ้มูล หรอืแผนภาพ แสดงความเคลื่อนไหวของข้อมูลโดยดีเอฟดี  

3.3.1 วัตถุประสงค์ของการสรา้งแผนภาพกระแสขอ้มูล  

1) เป็นแผนภาพที่สรุปรวมข้อมูลทั้งหมดที่ได้จากการวิเคราะห์ในลักษณะ ของ

รูปแบบที่เป็นโครงสรา้ง  

2) เป็นข้อตกลงร่วมกันระหว่างนักวิเคราะหร์ะบบและผูใ้ช้งาน  

3) เป็นแผนภาพที่ใชใ้นการพัฒนาต่อในขั้นตอนของการออกแบบระบบ  

https://www.designil.com/sketch-3-ui-design.html
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4) เป็นแผนภาพที่ใชใ้นการอ้างองิ หรอืเพื่อใช้ในการพัฒนาต่อในอนาคต  

5) ทราบที่มาที่ไปของขอ้มูลที่ไหลไปในกระบวนการตา่งๆ (Data and Process)  

3.3.2 สัญลักษณ์ในแผนภาพกระแสข้อมูล ตารางสรุปความหมายของสัญลักษณ์ต่างๆ ใช้

สัญลักษณ์ของ Gane & Sarson 

 

ตารางที่ 2.1 แสดงสัญลักษณ์แผนภาพกระแสขอ้มูล 

 
 

Process หรือ ขั้นตอนการด าเนินงาน คือ งานที่ด าเนินการ ตอบสนอง ข้อมูลที่รับเข้า หรือ

ด าเนนิการ ตอบสนองตอ่เงื่อนไข สภาวะใดๆ ที่เกิดขึน้ ขั้นตอนการ ด าเนนิงานจะกระท าโดยบุคคล 

หนว่ยงาน หุน่ยนต์ เครื่องจักร หรอื เครื่องคอมพิวเตอร์ โดยจะเป็นกริยา (Verb)  

เส้นทางการไหลของข้อมูล (Data Flows) เป็นการสื่อสารระหว่าง ขั้นตอนการท างาน 

(Process) ตา่งๆ และสภาพแวดล้อมภายนอกหรอืภายในระบบ โดยแสดงถึง ข้อมูลที่น าเข้าไปในแต่

ละ Process และข้อมูลที่ส่งออกจาก Process ใช้ในการแสดงถึง การบันทึกข้อมูล การลบข้อมูล 
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การแก้ไขข้อมูลต่างๆ สัญลักษณ์ที่ใชอ้ธิบายเส้นทางการไหล ของขอ้มูลคือ เส้นตรงที่ประกอบด้วย

หัวลูกศรตรงปลายเพื่อบอกทิศทางการเดินทางหรอืการ ไหลของข้อมูล  

ตัวแทนข้อมูล (External Agents) หมายถึง บุคคล หนว่ยงานในองค์กร อื่นๆ หรอืระบบงาน

อื่นๆ ที่อยู่ภายนอกขอบเขตของระบบ แต่มีความสัมพันธ์กับระบบ โดยมีการส่งข้อมูลเข้าสู่ระบบ

เพื่อด าเนินงาน และรับข้อมูลที่ผ่านการด าเนินงานเรียบร้อยแล้ว จากระบบ สัญลักษณ์ที่ใช้อธิบาย 

คือ สี่เหลี่ยมจัตุรัส หรอืสี่เหลี่ยมผืนผา้ ภายในจะต้องแสดง ชื่อของ External Agent โดยสามารถท า

การซ้า (Duplicate) ได้ดว้ยการใชเ้ครื่องหมาย \ (back slash) ตรงมุมล่างซ้าย  

แหล่งจัดเก็บข้อมูล (Data Store) เป็นแหล่งเก็บ บันทึกข้อมูล เปรียบเสมือนคลังข้อมูล 

(เทียบเท่ากับไฟล์ข้อมูล และฐานข้อมูล) โดยอธิบายรายละเอียดและ คุณสมบัติเฉพาะตัวของสิ่งที่

ต้องการเก็บ บันทึก สัญลักษณ์ที่ใช้อธิบายคือสี่เหลี่ยมเปิดหนึ่งข้าง แบ่งออกเป็นสองส่วน ได้แก่ 

ส่วนที่ 1 ทางดา้นซ้ายใช้แสดงรหัสของ Data Store อาจจะเป็น หมายเลขล าดับหรือตัวอักษรได้เช่น 

D1, D2 เป็นต้น ส าหรับส่วนที่ 2 ทางดา้นขวา ใช้แสดงช่ือ Data Store หรอืชื่อไฟล์ 

3.4 แผนภาพความสัมพันธ์ของฐานข้อมูล อีอาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram)  

ER Diagram คือ แบบจ าลองที่ใช้อธิบายโครงสร้างของฐานข้อมูล ซึ่งเขียน ออกมาใน

ลักษณะของรูปภาพ การอธิบายโครงสร้างและความสัมพันธ์ของข้อมูล ( Relationship) 

ประกอบด้วย เอนทิตี้ (Entity) เป็นวัตถุ หรือสิ่งของที่สนใจในระบบงานนั้น ๆ แอททริบิว (Attribute) 

เป็นคุณสมบัติของวัตถุที่เราสนใจ ในการสร้างแผนภาพ E-R จะต้อง เรียนรู้ถึงสัญลักษณ์หลักๆ อยู่ 

3 สัญลักษณ์ที่ใชแ้ทนความหมาย เพื่อให้เกิดความเข้าใจใน เบือ้งตน้ ซึ่งประกอบด้วยดังนี้ 

1) เอนทิตี้ (Entity) เอนทิตี ้คือ สิ่งของหรอืวัตถุที่เราสนใจ ซึ่งอาจจับต้องได้และเป็นได้ 

ทั้งนามธรรม โดยทั่วไปเอนทิตี้จะมีลักษณะที่แยกออกจากกันไป เช่น เอนทิตี้พนักงาน จะแยก 

ออกเป็นของพนักงานเลย เอนทิตี้เงินเดือนของพนักงานคนหนึ่งก็อาจเป็นเอนทิตี้หนึ่งในระบบ ของ

โรงงาน นามสกุล และแผนก โดยจะมีค่าของคุณสมบัติบางกลุ่มที่ท าให้สามารถแยกเอนทิตี้ ออก

จากเอนทิตี้อื่นได้ เช่น รหัสพนักงานที่จะไม่มีพนักงานคนไหนใช้ซ้ ากันเลย เราเรียกค่าวของ 

คุณสมบัติกลุ่มนี้วา่เป็นคีย์ของเอนทิตี้ 

2) แอททริบิวท์ (Attribute) แอททริบิวท์ คือ คุณสมบัติของวัตถุหรือสิ่งของที่เราสนใจ 

โดย อธิบายรายละเอียดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับลักษณะของเอนทิตี้ โดยคุณสมบัตินี้มีอยู่ในทุก
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เอนทิตี้ เช่น ชื่อ นามสกุล ที่อยู่ แผนก เป็น Attribute ของเอนทิตี้พนักงาน โดยโมเดลของข้อมูล 

พบว่า Attribute มีลักษณะข้อมูลพื้นฐานอยู่โดยที่ไม่ต้องมีค าอธิบายมากมาย และไม่สามารถ อยู่

แบบโดด ๆ ได้โดยที่ไม่มีเอนทิตีห้รอืความสัมพันธ์ 

3) ความสัมพันธ์ (Relationship) ความสัมพันธ์ คือ เอนทิตี้แต่จะต้องมีความสัมพันธ์

ร่วมกัน โดยจะมีชื่อแสดงความสัมพันธ์ร่วมกันซึ่งจะใช้รูปภาพสัญลักษณ์สี่เหลี่ยมรูปว่าวแสดง

ความสัมพันธ์ ระหว่างเอนทิตี้และระบุชื่อความสัมพันธ์ลงในสี่เหลี่ยม ตัวอย่างเช่น รูปนี้แสดงให้

เห็นถึง ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี้อาจารย์กับกลุ่มเรียน เอนทิตี้จะต้องมีความสัมพันธ์ร่วมกัน 

โดยจะมีชื่อแสดงความสัมพันธ์  ร่วมกันซึ่งจะใช้รูปภาพสัญลักษณ์สี่ เหลี่ยมรูปว่าวแสดง

ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี้  ระดับช้ัน ของความสัมพันธ์ (Relationships Degree) จะบอกถึง

ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี ้มีดังนี ้ 

1) ความสัมพันธ์ เอนทิตี้ เดียว (Unary Relationships) หมายถึง เอนทิตี้หนึ่ง ๆ จะมี

ความสัมพันธ์กับตัวมันเอง  

2) ความสัมพันธ์สองเอนทิตี้ (Binary Relationships) หมายถึง เอนทิตี้สองเอนทิตี้จะมี

ความสัมพันธ์กัน  

3) ความสัมพันธ์สามเอนทิตี้ (Ternary Relationships) หมายถึง เอนทิตี้สามเอนทิตี้มี

ความสัมพันธ์กัน 

4) ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to One Relationship) เป็น การแสดงความสัมพันธ์

ของข้อมูลของเอนติตี้หนึ่งว่า มีความสัมพันธ์กับข้อมูลอย่างมากหนึ่ง ข้อมูลกับอีกเอนติตี้หนึ่งใน

ลักษณะที่เป็นหนึ่งต่อหนึ่ง เช่น เอนติตี้นักศึกษา กับเอนติตี้ โครงงานวิจัยมีความสัมพันธ์กันแบบ

หนึ่งต่อหนึ่ง คือ นักศึกษาแต่ละคนท าโครงงานวิจัยได้ 1 โครงงานเท่านั้น และแต่ละโครงงานวิจัยมี

นักศึกษารับผิดชอบได้ไม่เกิน 1 คน เป็นต้น 

5) ความสัมพันธ์แบบหนึ่งตอ่กลุ่ม (One to Many Relationship) เป็นการแสดงความสัมพันธ์

ของข้อมูลของเอนติตี้หนึ่งว่ามีความสัมพันธ์กับข้อมูลหลายข้อมูล กับอีกเอนติตี้หนึ่ง เช่น 

ความสัมพันธ์ของลูกค้าและค าสั่งซื้อเป็นแบบหนึ่งต่อกลุ่ม คือ ลูกค้าแต่ ละคนสามารถสั่งซื้อได้

หลายค าสั่งซื้อ แตแ่ตล่ะค าสั่งซื้อมาจากลูกค้าเพียงคนเดียว เป็นต้น  
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6)  ความสัมพันธ์ แบบกลุ่ มต่อกลุ่ ม  ( Many to Many Relationship)  เป็นการแสดง

ความสัมพันธ์ของข้อมูลของสองเอนติตี้ในลักษณะแบบกลุ่มต่อกลุ่ม เช่น ความสัมพันธ์ระหว่างค า

สั่งซื้อกับสินค้าเป็นแบบกลุ่มต่อกลุ่ม คือ แตล่ะค าสั่งซื้อ อาจสั่งซือ้สินค้าได้มากกว่า 1 ชนิด และใน

สินค้าแตล่ะชนิดอาจปรากฏอยู่ในค าสั่งซื้อได้ มากกว่า 1 ค าสั่งซือ้ 

 3.5 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 

Data Dictionary คือ พจนานุกรมข้อมูล ที่แสดงรายละเอียดตารางข้อมูลต่างๆ ใน

ฐานข้อมูล (Database) ซึ่งประกอบด้วยรีเลชั่น (Relation Name), แอตทริบิวต์ (Attribute), ชื่อ แทน 

(Aliases Name), รายละเอียดข้อมูล (Data Description), แอตทริบิวโดเมน (Attribute Domain) ฯลฯ 

ท าให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการได้สะดวกมากยิ่งขึ้น พจนานุกรม ข้อมูลเป็นการ

ผสมผสานระหว่างรูปแบบของพจนานุกรมโดยทั่วไปและรูปแบบของข้อมูลใน ระบบงาน

คอมพิวเตอร์ เพื่ออธิบายชนิดของข้อมูลแต่ละตัวว่าเป็น ตัวเลข อักขระ ข้อความ หรือวันที่ เป็นต้น 

เพื่อช่วยในการอธิบายรายละเอียดต่างๆ ในการอ้างอิงหรือค้นหาที่เกี่ยวกับ ข้อมูล หรือจะเรียก

ง่ายๆ ว่า Data Dictionary คือ เอกสารที่ใช้อธิบายฐานข้อมูลหรือการ จัดเก็บฐานข้อมูล ซึ่ง Data 

Dictionary มีประโยชน์ ดังนี้  

1) จัดเก็บรายละเอียดข้อมูล  

2) แสดงความหมายที่เกี่ยวกับระบบ  

3) ท าเอกสารที่บอกคุณลักษณะของระบบ  

4) หาข้อบกพร่องและสิ่งที่หายไปจากระบบ  

3.5.1 ส่วนประกอบของ Data Dictionary  

 1) ขอ้มูลย่อย (Data Element) : สว่นประกอบพืน้ที่ ที่ไม่สามารถแบ่งให้ เล็กลงได้อีก  

      2) โครงสร้างข้อมูล (Data Structure) : สร้างขึ้นโดยการน าส่วนย่อยของ ข้อมูล 

ตั้งแต ่1 ตัวขึน้ไป ที่สัมพันธ์กันมารวมเข้าด้วยกัน 
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4. วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

พิชญา  ข ามาก (2558) ได้ท าการพัฒนาระบบผู้เช่ียวชาญเพื่อการวินิจฉัยปัญหาการ

เชื่อมตอ่อนิเทอร์เน็ต กรณีศกึษา บริษัททรูอินเทอร์เน็ต โดยมีเครื่องมอืที่ใช้ในการพัฒนาระบบ คือ 

1. Netbean IDE 8.0 เป็นโปรแกรมส าหรับการพัฒนาระบบ 2. JAVA เป็นภาษาที่ใช้ในการพัฒนา

แอปพลิเคช่ัน 3. JESS เป็นกลไกอนุมานของระบบ 4. Apache เป็นซอฟต์แวร์เว็บเซิร์ฟเวอร์ 5. 

MySQL เป็นซอฟต์แวร์ระบบฐานข้อมูล  แบ่งระบบออกเป็น 3 ส่วน คือ (1) ส่วนของผู้ใช้งานทั่วไป 

ซึ่งผูใ้ช้งานทั่วไปนี้ สามารถวินิจฉัยปัญหา การเชื่อมตอ่อินเทอร์เน็ต และค้นหาแนวทางแก้ไขปัญหา

เหล่านั้นด้วยตนเองได้ (2) ส่วนของผู้ดูแลระบบ ผู้ดูแลระบบ มีหน้าที่ จัดการสิทธิในการเข้าใช้งาน

ของผู้เช่ียวชาญ และจัดการข้อความรู้ต่างๆ (3) ส่วนของผู้เช่ียวชาญ โดยผู้เช่ียวชาญเมื่อได้รับสิทธิ

การเข้าใช้งานจากผู้ดูแลระบบแล้ว ผู้เช่ียวชาญ จะมีหน้าที่จัดการข้อความรู้ โดยการจัดท าข้อมูล

ต่าง ๆ ให้อยู่ในรูปแบบของฐานกฎ และส่งให้ ผู้ดูแลระบบตรวจสอบ เพื่อน าเข้าสู่ฐานความรู้ต่อไป 

จากนั้น ผูใ้ช้งานก็จะสามารถให้ระบบวินิจฉัยปัญหาการเชื่อมต่อโดยระบบจะใช้วิธีการอนุมาน เพื่อ

หาค าตอบมาแสดงแก่ผูใ้ช้ตอ่ไป  

ไทยรัฐกลุ กระจ่าง (2558) ได้จัดท าระบบผู้เช่ียวชาญส าหรับให้ค าปรึกษาด้านกฎหมาย

ทางแพ่งและพาณิชย์ของไทย  เพื่อเป็นซอฟต์แวร์ในการช่วยวินิจฉัย แนะน าและตอบผลลัพธ์ โดย

การ น าฐานความรู้ที่ประกอบไปด้วยกฎของมาตราจากประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์รวมกับ

ความรู้ ของผู้เช่ียวชาญด้านกฎหมาย และฐานข้อมูลมาตราและกรณีศึกษากฎหมาย โดยการใช้

กลไกการอนุมานแบบไปข้างหน้าเพื่อน า ข้อเท็จจริงไปตรวจสอบกับกฎที่ได้วางไว้ซึ่งเกิดจากความ

เกี่ยวพันของ มาตราต่างๆในประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์และตอบเป็นผลลัพธ์จากนั้น ใช้

กลไกการอนุมานแบบย้อนกลับเพื่อเช็คค่าของผลลัพธ์กับส่วนของกรณีศึกษาทางกฎหมายด้านนั้น 

ๆ ซึ่งการพัฒนา ระบบจะใช้เปลือกระบบผู้เช่ียวชาญ (Expert System Shell) คือ คลิปส์ (CLIPS) ใน

การพัฒนา กลไกการอนุมานแบบใช้หลักการฐานกฎ (Rule Based) ร่วมกับซอฟต์แวร์ไมโครซอฟท์ 

วิชวล สตูดิโอ 2012 เอ็กเพรส (C#) ในการสร้างอนิเทอร์เฟสติดต่อกับผูใ้ช้งาน ซึ่งจะมีการถามตอบ

กับผูใ้ช้งานเพื่อการน าข้อมูลมาท าการวิเคราะหต์ามกฎการเรียนรู้ที่ผูศ้กึษาได้ก าหนดไว้ในท้ายที่สุด
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ก็จะได้ผลลัพธ์จากการวิเคราะห์ของระบบพร้อมมีการอ้างอิงมาตรากฎหมายแพ่งและพาณิชย์ที่

เกี่ยวข้อง และสามารถบอกกรณีศึกษาที่มีความใกล้เคียงกันได้ ซอฟต์แวร์ที่ใช้ ได้แก่ 1) CLIPS 6.3 

เป็นซอฟต์แวร์เพื่อใช้พัฒนาระบบผู้เช่ียวชาญ 2) ไมโครซอฟท์ วิชวลสตูดิโอ 2012 เอ็กเพรส (C#) 

3) ระบบจัดการฐานข้อมูลโดยโปรแกรมเอสคิวแอล 2008 อาร2์ เอ็กเพรส 

วีณาวดี  ม่วงอ้น และคณะ (2558) ได้จัดท าระบบผู้เช่ียวชาญส าหรับระบุพันธุ์เห็ดใน

ประเทศไทย โดย งานวิจัยนี้ได้น าเสนอระบบผู้เช่ียวชาญ ที่มีความสามารถในการวิเคราะห์จ าแนก

พันธุ์เห็ด ในประเทศไทย ได้เหมาะสมตรงกับปัญหาของผู้ใช้ ระบบได้ท าการแทนค่าความรู้ใน

รูปแบบของกฎ ที่ถูกสร้างจากต้นไม้ตัดสินใจอัลกอริทึม ID3 และเก็บไว้ในฐานความรู้ ซึ่งเชื่อมโยง

สัมพันธ์กับกฎต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับรูปร่างลักษณะพันธุ์เห็ด โดยระบบใช้วิธีการกลไกการอนุมาน

แบบเดินหน้าในการหา เหตุผลเพื่อค้นหาค าตอบเป้าหมายของผู้ใช้ และใช้ค่าความเชื่อมั่นในการ

ค านวณค่าความแตกต่าง ของความเชื่อมั่นในแต่ละค าตอบของผู้ใช้แล้วน าค่าความเชื่อมั่นนั้นแทน

ค่าออกมาเป็นร้อยละ ของความเป็นไปได้ที่จะเป็นสายพันธุ์เห็ดนั้นเพื่อใช้ส าหรับเรียงล าดับผลลัพธ์

ให้กับผู้ใช้ ระบบ ผู้เช่ียวชาญระบุพันธุ์เห็ดนี้พัฒนาให้สามารถท างานได้บนเว็บบราวเซอร์ โดย

พัฒนาหน้าเว็บส่วนติดต่อ ผู้ใช้ด้วย ภาษา PHP HTML และ JAVASCRIPT ใช้ MySQL เป็นเครื่องมือ

ช่วยในการจัดการฐานข้อมูล และใช้ภาษา Prolog ในการจัดเก็บฐานความรู้ของสายพันธุ์เห็ด ผล

การทดสอบแสดงวา่ระบบนี้ สามารถใหค้ าตอบที่ถูกต้องอยู่ในเกณฑ์ดี 

ภาสิร ิ พัวพันธ์ (2558) ได้พัฒนาระบบผูเ้ช่ียวชาญระบบการซ่อมบ ารุงเครื่องวัดทางไฟฟ้า 

กรณีศึกษา : การไฟฟ้าส่วนภูมิภาค ใช้เครื่องมือ ดังต่อไปนี้ Microsoft Visual Studio Express 

2012  Microsoft SQL Server 2000 และ CLIPS โดยเริ่มต้นจัดท า SDLC คือ วงจรการพัฒนาระบบ

สารสนเทศ เขียนระบบด้วยภาษา C# และจ าแนกอาการช ารุดของเครื่องวัดทางไฟฟ้าน ามาสร้าง

เป็นแผนภูมิต้นไม้ ออบแบบหลักเกณฑ์การวิเคราะห์ลักษณะการช ารุดพร้อมค าแนะน าในการซ่อม

บ ารุงจากผู้เช่ียวชาญ โดยใช้เปลือกระบบผู้เช่ียวชาญเป็นเครื่องมือในการสร้างระบบซึ่งท าหน้าที่

สร้างกฎและอนุมาน โปรแกรมแบ่งออกเป็น 3 ส่วนได้แก่ 1) ระบบจัดเก็บข้อมูลเครื่องวัดไฟฟ้า เป็น

ส่วนที่ค้นหาข้อมูลประวัติเครื่องวัดไฟฟ้า 2) ระบบแสดงรายงานทางสถิติและกราฟ เป็นส่วนที่

แสดงจ านวนเครื่องวัดทางไฟฟ้า โดยแบ่งตามเขตการใช้งาน และแสดงจ านวนสาเหตุการช ารุดของ
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เครื่องวัดทางไฟฟ้า 3) ระบบผูเ้ชี่ยวชาญ เป็นส่วนที่มคีุณสมบัติในการวิเคราะห์หาสาเหตุการช ารุด

ของเครื่องวัดทางไฟฟ้า 

ณภัทร  ประคองสันติกุล (2560) ได้พัฒนาระบบการจัดการฐานข้อมูล และระบบ

ผู้เช่ียวชาญในงานซ่อมบ ารุงคอมพิวเตอร์ โดยพัฒนาระบบจัดการฐานข้อมูลด้วยภาษาพัฒนา

โปรแกรม PHP และพัฒนาระบบจัดการฐานข้อมูล เพื่อใช้ในการจัดเก็บข้อมูลของระบบผูเ้ช่ียวชาญ 

ด้วยซอฟต์แวร ์MySQL  

สิริรัตน์  มั่นแย้ม (2561) พัฒนาระบบขึ้นมาเป็นลักษณะของเว็บแอพพลิเคช่ัน ซึ่งวิเคราะห์

และออกแบบระบบงาน โดยใช้ภาษา php ระบบจัดการฐานข้อมูล เทคนิคกรีดีอัลกอริทึมและการ

แบ่งกลุ่มด้วยหลักการ k-mean ในการวิเคราะห์หาเส้นทางที่เหมาะสมที่สุด ซึ่งสามารถแบ่งผู้ใช้

ออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ ผู้ดูแลระบบ และพนักงาน สามารถสรุปหน้าที่โดยย่อของผู้ใช้แต่ละกลุ่มได้

ดังนี้ ผูดู้แลระบบสามารถจัดการข้อมูลส่วนตัว ข้อมูลผู้ใชง้านระบบ ข้อมูลพนักงาน ข้อมูลต าแหน่ง

ถังขยะ ข้อมูลรถขยะ ข้อมูลปริมาณขยะ และข้อมูลระยะทางระหว่างจุดถังขยะ ส่วนพนักงาน

สามารถจัดการข้อมูลส่วนตัว ข้อมูลระยะทางระหว่างจุดถังขยะ เรียกดูตัวแบบเส้นทางการเดินรถ

ส าหรับการเก็บขนขยะมูลฝอยที่เหมาะสมที่สุดได้  เรียกดูข้อมูลต าแหน่งถังขยะ เรียกดูข้อมูล

เส้นทางการเดินรถ และเรียกดูข้อมูลรถขยะ 

ณัฐพงศ์  เกียรติเจริญทอง (2562) พัฒนาระบบขึ้นมาเป็นลักษณะของเว็บแอปพลิ เค

ชัน ซึ่งวิเคราะห์และออกแบบระบบงาน โดยใช้ภาษา php,html,css,javascript และระบบจัดการ

ฐานข้อมูล mysql โดยระบบที่พัฒนาขึ้นแบ่งผู้ใช้ออกเป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ ผู้ดูแระบบ สมาชิก สมาชิก

ช่างและบุคคลทั่วไป ซึ่งสามารถสรุปหน้าที่โดยย่อของผู้ใช้แต่ละกลุ่มได้ดังนี้ ผู้ดูแลระบบสามารถ

เรียกดูข้อมูลผู้ใช้งานระบบและก าหนดสิทธิ์ เรียกดูข้อมูลการแจ้งปัญหาของผู้ใช้งาน เรียกดูข้อมูล

รายงานการใช้งานระบบ สมาชิก ดูรายละเอียดโปรไฟล์ เรียกดูรายการ bookmark สามารถแก้ไข

ข้อมูลส่วนตัว เรียกดูค าติชม/คะแนนของช่าง สามารถใช้งานส่วนผู้เช่ียวชาญ สามารถค้นหา

ช่าง เรียกดูข้อมูลช่าง สามารถติดต่อช่าง สามารถแจ้งรายละเอียดงานซ่อม สามารถเรียกดูวิธี

แก้ปัญหายอดนิยมและสามารถรีวิว/ให้คะแนนช่างได้ สมาชิกช่าง สามารถแก้ไขข้อมูลส่วนตัว

ได้ เพิ่มคิวงาน เรียกดูรายละเอียดโปรไฟล์และสามารถติดต่อกับผู้ใช้ได้ ผู้ใช้งานทั่วไป สามารถใช้

งานส่วนของผูเ้ชี่ยวชาญได้  


