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บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมอืและวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 

 การจัดท าโครงการวิจัยการจัดการหาเส้นทางการเดินรถเก็บขยะ กรีดีอัลกอริทึม 

กรณีศึกษา การประยุกต์ใช้ปัญหาการจัดการเส้นทางการเดนิรถส าหรับการเก็บขนขยะมูลฝอย 

กรณีศึกษาเทศบาลต าบลวังกะพ้ี อ าเภอเมืองอุตรดิตถ์ จังหวัดอุตรดิตถ์  ได้รวบรวม

แนวความคิดแลทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการจัดท าโครงการวิจัย โดยได้ท าการศึกษาและรวบรวม

ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาโครงการวิจัยดังกล่าวประกอบด้วยทฤษฎีที่ส าคัญต่างๆ 

ดังต่อไปนี ้

2.1  แนวคิดที่เกี่ยวข้อง  

2.2  ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

2.3  เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

2.4  วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 

2.1  แนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

2.1.1  ความหมายของขยะมูลฝอย  

พระราชบัญญัติสาธารณสุข พ.ศ. 2535 ให้ค าจ ากัดความ มูลฝอย หมายถึงสิ่ง

ต่าง ๆ ที่เราไม่ต้องการ ที่เป็นของแข็งหรืออ่อน มีความชื้น ได้แก่ เศษกระดาษ เศษผ้า เศษ

อาหาร ถุงพลาสติก ภาชนะกลอ่งใส่อาหาร เถ้า มูลสัตว์ หรือซากสัตว์รวมตลอดถึงวัตถุอื่น สิ่ง

ใดที่เก็บกวาดได้จากถนน ตลาด ที่เลี้ยงสัตว์หรือที่อื่น ตามพระราชบัญญัติส่งเสริมและรักษา

คุณภาพสิ่งแวดล้อม พ.ศ. 2535 ให้ค าจ ากัดความของค าว่า ของเสีย หมายความว่า ขยะมูล

ฝอย สิ่งปฏิกูล น้ าเสีย อากาศเสีย มลสารหรือวัตถุอันตรายอื่นใด ซึ่งถูกปล่อยทิ้งหรือมีที่มา

จากแหล่งก าเนิดมลพิษ รวมทั้งกากตะกอนหรือสิ่งตกค้างจากสิ่งเหล่าน้ัน ที่อยู่ในสภาพ

ของแข็งของเหลวหรือก๊าซ ในทางวิชาการจะใช้ค าว่า ขยะมูลฝอย ซึ่งหมายถึง บรรดาส่ิงของที่

ไมต้่องการใช้แลว้ ซึ่งส่วนใหญ่จะเป็นของแข็ง จะเน่าเปื่อยหรือไมก่็ตาม รวมตลอดถึง เถ้า ซาก

สัตว์ มูลสัตว์ ฝุ่นละออง และเศษวัตถุที่ทิ้งแล้วจากบ้านเรือน ที่พักอาศัย สถานที่ต่าง ๆ รวมถึง

สถานที่ สาธารณะ ตลาดและโรงงานอุตสาหกรรม ยกเว้น อุจจาระ และปัสสาวะของมนุษย ์
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ซึ่งเป็นสิ่งปฏิกูล วิธีจัดเก็บและก าจัดแตกต่างไปจากวิธีการจัดขยะมูลฝอย (“ความหมายขยะ

มูลฝอย”, ม.ป.ป.) 

2.1.2  ประเภทของขยะมูลฝอย 

1) ขยะมูลฝอยที่เผาไหม้ได ้ได้แก ่เศษไม้ใบหญา้ พลาสติก ผ้า ฯลฯ เป็นต้น 

2) ขยะมูลฝอยที่เผาไหม้ไม่ได ้ได้แก่ เศษโลหะ แก้ว หิน ฯลฯ เป็นต้น 

3) ขยะมูลฝอยที่ไม่เป็นพิษหรือขยะมูลฝอยทั่วไป ได้แก่ เศษอาหาร กระดาษ 

พลาสติก ฯลฯ เป็นต้น 

4) ขยะมูลฝอยที่เป็นพิษ มีส่วนประกอบของสารอันตรายหรือของเสียที่มีฤทธิ์กัด

กร่อนหรือติดไฟง่ายหรือมีเชื้อโรค ซึ่งเป็นอันตรายต่อสุขภาพและชีวิตมนุษย์ตลอดจน

สิ่งแวดล้อมอื่น ๆ ได้แก่ ถ่านไฟฉาย กระป๋องสี ผ้าพันแผลจากโรงพยาบาล ฯลฯ เป็นต้น 

(“ประเภทของขยะมูลฝอย”,ม.ป.ป.) 

2.1.3  สว่นประกอบของขยะมูลฝอย  

1)  กระดาษ ถุงกระดาษ กล่อง ลัง เศษกระดาษจากส านักงาน  

2)  พลาสติก มีความทนทานต่อการท าลายได้สูง วัสดุ หรือผลิตภัณฑ์ที่ท าจาก

พลาสติกเช่น ถุงภาชนะ ของเด็กเลน่ ของใช้  

3)  แก้ว วัสดุหรือผลิตภัณฑ์ที่ท าจากแก้ว เช่น ขวด หลอดไฟ เศษกระจก ฯลฯ  

4)  เศษอาหาร ผัก ผลไม้ ซึ่งเป็นสารประกอบอินทรีย์ ย่อยสลายได้ง่าย เป็น

ส่วนประกอบส าคัญที่ท าให้ขยะเกิดกลิ่นเหม็น ส่งกลิ่นรบกวนหากไม่มีการเก็บขนออกจาก

แหลง่ทิ้งทุกวัน  

5)  ผ้าสิ่งทอต่าง ๆ ที่ท ามาจากเส้นใยธรรมชาติ และใยสังเคราะห์ เช่น ผ้าไนล่อน 

ขนสัตว์ ลนิิน ฝ้าย  

6)  ยางและหนัง เช่น รองเท้า กระเป๋า บอลล์  

7)  ไม ้เศษเฟอร์นิเจอร์ โต๊ะ เก้าอี้ ฯลฯ  

8)  หิน กระเบื้อง กระดูก และเปลือกหอย พวกนี้ไม่เน่าเปื่อย พบมากในแหล่ง

ก่อสร้างตึกที่ทุบทิ้ง  

9)  โลหะตา่ง ๆ เช่น กระป๋อง ลวด สายไฟ ตาปู  

10)  อื่น ๆ ที่ไมอ่าจจัดกลุม่ได้  

(พิไท ตาทอง, ม.ป.ป.) 
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2.1.4  ประเภทขยะตามแหลง่ที่มา  

1)  ขยะมูลฝอยจากถนน (Street Refuse) เศษสิ่งของต่าง ๆ กวาดจากถนน ตรอก 

เช่น เศษกระดาษ พลาสติก อิฐ หิน ทราย กรวด ฯลฯ เป็นต้น 

2)  ขยะมูลฝอยที่เกิดจากสิ่งที่เหลือจากการเผาไหม้ที่เ รียกว่า ขี้เถ้า  (Ashes)        

เช่น เถ้าที่เกิดจาก เตาไฟ, การเผาถ่าน ฯลฯ เป็นต้น 

3)   ขยะมูลฝอยจากการก่อสร้าง  (Construction Refuse)  เศษวัสดุก่อสร้าง          

เช่น เศษไม้ เศษกระเบื้อง เศษปูน อิฐแตกหัก ฯลฯ เป็นต้น 

4)  ขยะมูลฝอยจากการรื้อถอนสิ่งก่อสร้าง (Demolition Refuse) เศษสิ่งที่ไม่

ต้องการที่เกิดจากการรือ้ถอนอาคาร บ้านเรือนเก่า ฯลฯ เป็นต้น 

5)  ซากสัตว์ (Dead Animal) จากสัตว์ตาย เน่าเปื่อย เหม็น เป็นต้น 

6)  ซากยานพาหนะ (Abandoned Vehicles) ทุกชนิดที่หมดสภาพ ใช้งานไม่ได้ 

รวมทั้งช้ินสว่นประกอบ เช่น แบตเตอร่ี ยาง ฯลฯ เป็นต้น 

7)  ขยะมูลฝอยจากโรงงานอุตสาหกรรม (Industrial Refuse) เศษวัตถุที่เกิดจาก

การผลติ หรือขั้นตอนการผลติ เป็นต้น 

8)  ขยะมูลฝอยประเภทท าลายยาก (Hazardous Refuse) ขยะมูลฝอยที่ต้องการใช้

กรรมวิธีท าลายเป็นพิเศษ เช่น พลาสติก ฟิลม์ถา่ยรูป กากแรธ่าตุต่าง ๆ เป็นต้น 

9)  ขยะสด (Garbage)  

10)  ขยะแห้ง (Rubbish)  

11)  ขยะพิเศษ (Special Wastes)  

12)  ของใช้ช ารุด (Buldy Wastes)  

13)  ขยะจากการกสิกรรม (Agricultural Wastes)  

14)  กากตะกอนของน้ าโสโครก (Sewage treatment residues)  

(“ขยะกับภาวะโลกร้อน”, ม.ป.ป.)  

2.1.5  แหลง่ก าเนิดขยะมูลฝอย  

แหลง่ชุมชน กิจกรรมอุตสาหกรรม และกิจกรรมเกษตร จัดไดว้่าเป็นแหลง่ก าเนิด

ของขยะมูลฝอยที่ส าคัญ เมื่อประชากรเพ่ิมขึน้ขยะมูลฝอยก็จะเพ่ิมขึ้นเป็นเงาตามตัว ประกอบ

กับมีการพัฒนาอุตสาหกรรมอย่างรวดเร็ว ก็ย่ิงท าให้มขียะมูลฝอยใหม่ ๆ เกิดขึน้มากมาย ขยะ

มูลฝอยเหลา่นี้มทีั้งขยะมูลฝอยทั่วไปและของเสยีอันตราย แตล่ะประเภทมีลักษณะแตกต่างกัน 

โดยมีแหลง่ก าเนิดและประเภทขยะมูลฝอยจากกจิกรรมต่าง ๆ ดังภาพที่ 2.1 
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ภาพที ่2.1 แสดงผังแหลง่ก าเนิดและประเภทขยะมูลฝอยจากกจิกรรมต่าง ๆ 

ขยะเป็นสิ่งที่ เหลือใ ช้ หรือสิ่งที่ ไม่ ต้องการอีกต่อไป สามารถแบ่งตาม

แหลง่ก าเนิดได้ดังน้ี 

1)  ของเสยีจากอุตสาหกรรม ของเสยีอันตรายทั่วประเทศไทย 73 % มาจาก

ระบบอุตสาหกรรม ส่วนใหญ่ยังไม่มีการจัดการที่เหมาะสมโดยทิ้งกระจายอยู่ตามสิ่งแวดลอ้ม

และทิ้งร่วมกับมูลฝอย รัฐบาลได้ ก่อต้ังศูนย์ก าจัดกากอุตสาหกรรมขึ้นแห่งแรกที่แขวงแสมด า 

เขตบางขุนเทียน เร่ิมเปิดบรกิารต้ังแต่ 2531 ซึ่งก็เพียงสามารถก าจัดของเสยีได้บางสว่น 

2)  ของเสยีจากโรงพยาบาลและสถานที่ศึกษาวิจัย ของเสยีจากโรงพยาบาล

เป็นของเสียอันตรายอย่างย่ิง เช่น ขยะติดเชื้อ เศษอวัยวะจากผู้ป่วย และการรักษาพยาบาล 
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รวมทั้งของเสยีที่ปนเปื้อนสารกัมมันตรังสี สารเคมี ได้ทิง้สู่ส่ิงแวดล้อมโดยปะปนกับมูลฝอย สิ่ง

ปฏิกูลเป็นการเพ่ิมความเสี่ยงในการแพร่กระจายของเชือ้โรคและสารอันตราย 

3)  ของเสียจากภาคเกษตรกรรม เช่น ยาฆ่าแมลง ปุ๋ย มูลสัตว์ น้ าทิ้งจาก

การท าปศุสัตว์ ฯลฯ 

4)  ของเสียจากบ้านเรือนแหล่งชุมชน เช่น หลอดไฟ ถ่านไฟฉาย แบตเตอร่ี 

แก้ว เศษอาหาร พลาสติก โลหะ หินไม ้กระเบื้อง หนัง ยาง ฯลฯ 

5)  ของเสียจากสถานประกอบการในเมือง เช่น ภัตตาคาร ตลาดสด วัด 

สถานเริงรมย์ 

(“ขยะกับภาวะโลกร้อน”, ม.ป.ป.)  

2.1.6  องค์ประกอบที่มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงขยะมูลฝอย 

1)  ลักษณะชุมชนหรือที่ ต้ังของท้องถิ่น ชุมชนการค้า (ตลาด ศูนย์การค้า )  

จะมีปริมาณขยะมูลฝอยมากกว่าชุมชนที่อยู่อาศัย ส่วนบริเวณเกษตรกรรม จะมีปริมาณขยะ

มูลฝอยอีกรูปแบบหน่ึง  

2)  ความหนาแน่นของประชากรในชุมชน บริเวณที่อยู่อาศัยหนาแน่นปริมาณขยะ

เก็บมากกว่าบริเวณที่มีประชากรอาศัยอยู่น้อย เช่น บริเวณ แฟลต คอนโดมิเนียม ทาวน์เฮาส์ 

ซึ่งมผีู้อยู่อาศัยหลาย ครอบครัว ปรมิาณขยะมมีาก  

3)  ฤดูกาล มีผลต่อการเปลี่ยนปลงของปริมาณขยะเป็นอย่างมาก เช่น ฤดูที่ผลไม้

มาก ปริมาณขยะมูลฝอยจ าพวกเปลือก เม็ดของผลไม้จะมีมาก เพราะเหลือจากการบริโภค

ของประชาชน ถ้าผลไมย่ิ้งออกสู่ตลาดเป็นจ านวนมาก ย่ิงท าให้มเีปลอืกและเศษผลไม้ทิง้มากใน

ปีน้ัน  

4)  สภาวะเศรษฐกิจ ชุมชนที่มีฐานะดี ย่อมมีก าลังซื้อสินค้าสูงกว่าชุมชนที่มีฐานะ

เศรษฐกิจต่ า จึงมีขยะมูลฝอยมากตามไปด้วย ชุมชนที่มีฐานะเศรษฐกิจดี จะมีขยะมูลฝอยจาก

บรรจุภัณฑ์ เช่น กล่อง กระป๋อง โฟม ถุงพลาสติก สว่นพวกฐานะที่ไม่ดมีักเป็นเศษอาหาร เศษ

ผัก  

5)  อุปนิสัยของประชาชนในชุมชน ประชาชนที่มีอุปนิสัยรักษาความสะอาด เป็น

ระเบียบเรียบร้อยจะมีปริมาณขยะมูลฝอยในการเก็บขนมากกว่าประชาชนที่มีอุปนิสัยมักง่าย

และไมเ่ป็นระเบียบ ซึ่งจะทิ้งขยะมูลฝอยกระจัดกระจาย ไมร่วบรวมเป็นที่เป็นทาง ปรมิาณขยะ

มูลฝอยที่จะเก็บขนจึงน้อยลง แตไ่ปมากอยู่ตามล าคลอง ถนนสาธารณะ ถนน ที่สาธารณะ เป็น

ต้น ตัวแปรอีกตัวหน่ึงคือ พฤติกรรมการบริโภคและค่านิยมของคนแต่ละกลุ่ม มีผลต่อลักษณะ
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ของขยะมูลฝอย เช่น กลุ่มวัยรุ่นนิยมอาหารกระป๋อง น้ าขวด อาหารใส่โฟม พลาสติก กล่อง

กระดาษ  

6)  การจัดการบริการเก็บขยะมูลฝอย องค์ประกอบนี้ก็เป็นผลอย่างมากต่อการ

เปลี่ยนแปลงปริมาณขยะมูลฝอย ถ้าบริการเก็บขยะมูลฝอยไม่สม่ าเสมอประชาชนก็ไม่กล้าน า

ขยะมูลฝอยออกมา ความไม่สะดวกในการจัดเก็บขยะมูลฝอย เพราะรถขนขยะมูลฝอยไม่

สามารถเข้าชุมชนได้ เน่ืองจากถนนหรือตรอก ซอยแคบมาก ต้องใช้ภาชนะขนถ่ายอีกทอดหน่ึง 

ก็ท าให้ปริมาณขยะมูลฝอยเหลอืจากการเก็บอีกมาก  

7)  ความเจริญของอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี เน่ืองจากคนบริโภคอาหาร

ส าเร็จรูปกันมากขึน้ ทั้งภาชนะฟุ่มเฟือย ขวด กระป๋อง กล่อง ถุงพลาสติก ฯลฯ  

(“ขยะกับภาวะโลกร้อน”, ม.ป.ป.)  

2.2  ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

2.2.1  การค้นหาค าตอบ 

การค้นหาค าตอบ หรือการค้นหาข้อมูลในทางคอมพิวเตอร์มักจะกระท าบน

โครงสร้างข้อมูลแบบต้นไม้ และกราฟ ทั้งนี้เพราะโครงสร้างข้อมูลในลักษณะนี้ สามารถท าให้

การค้นหาท าได้สะดวกและสามารถพลิกแพลงการค้นหาได้ง่าย ในความเป็นจริงแล้ว           

การค้นหาข้อมูลบางคร้ังสามารถกระท าบนโครงสร้างข้อมูลชนิดอื่นก็ได้เช่น อาเรย์ แสตก    

และคิว แต่การจัดข้อมูลในโครงสร้างเช่นนี้ มีข้อจ ากัดในการค้นหาข้อมูลมาก การค้นหาท าได้

แบบเรียงล าดับ (Sequential Search) เท่านัน้ ซึ่งใช้ไดก้ับข้อมูลที่มีขนาดเล็ก ดังน้ันในการค้นหา

ข้อมูลที่มีขนาดใหญ่ ก่อนการค้นหา หรือระหว่างการค้นหา ข้อมูลที่จะถูกค้นจะต้องถูกจัด     

ให้อยู่ในรูปแบบของต้นไม้ หรือกราฟเท่าน้ัน การค้นหาข้อมูลบนโครงสร้างต้นไม้และกราฟ

สามารถจ าแนกได ้2 แบบคือ การค้นหาแบบไบล์ด (Blind Search) และการค้นหาแบบฮิวริสติก

(Heuristic Search) 

ซึ่งผู้วิจัยได้น าการค้นหาแบบฮิวริสติก (Heuristic Search) มาใช้ เพ่ือหาความ

แตกต่างระหว่างการค้นหาข้อมูลธรรมดา และการค้นหาข้อมูลแบบฮิวริสติก (Heuristic Search) 

การค้นหาแบบธรรมดาจะเป็นการตรวจสอบข้อมูลจนครบ ถ้าข้อมูลไม่ใหญ่มาก การค้นหา

แบบนี้จะให้ค าตอบที่ถูกต้องเสมอ แตใ่นบา งครัง้ข้อมูลมขีนาดใหญม่าก การตรวจสอบตอ้งท า

หลายลา้นคร้ัง ซึ่งท าให้การเปรยีบเทียบข้อมูลทุกตัวเพ่ือหาค าตอบที่เป็นไปไม่ได้  ลักษณะของ

ปัญหาแบบน้ี เช่น การหาทางที่สั้นที่สุดเราจะต้องเปรียบเทียบเส้นทาง 99! คร้ัง หรือ (n-1)! 

เมื่อ n คือจ านวนเมืองซึ่งต้องการเปรียบเทียบจ านวนที่ไม่อาจเปรียบเทียบให้เสร็จได้ ดังน้ันจะ

ตอบค าถามว่าเส้นที่สั้นที่สุดคือเส้นทางใด จะยากมากและอาจหาไม่ได้เลยก็ได้  ดังน้ันการ
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แก้ปัญหาต้องอาศัยวิธีการฮิวริสติก วิธีการนี้เลือกค าตอบที่เหมาะสมให้กับการค้นหาเท่าน้ัน 

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

2.2.2  อัลกอริทึมที่น ามาจัดการปัญหาการจัดเสน้ทางเดนิรถ 

อัลกอริทึมที่เหมาะส าหรับการจัดการแก้ปัญหาเส้นทางการเดินรถหรือเลือก

เส้นทางที่เหมาะสม ในการเดินทางจากจุดหน่ึงไปยังอีกจุดหน่ึง อัลกอริทึมที่ใช้ในการค้นหามี

หลายแบบ ซึ่งอัลกอรทิึมที่ผู้วิจัยได้น ามาใช้น่ันก็คือ กรีดอีัลกอริทึม 

การค้นหาแบบอัลกอริทึมกรีดีเป็นการค้นหาแบบที่ดีที่สุดก่อน  (Best first 

search) ง่ายที่สุดโดยการหาเส้นทางต้องผ่านโหนดทุกโหนดในกราฟซึ่งน ามาแก้ปัญหา      

สแปนน่ีทรีจ านวนน้อยที่สุด (Minimum Spanning Tree) และการแก้ปัญหาเส้นทางที่สั้นที่สุด

ก่อน (Shortest Path) ค าตอบที่ได้หาจากการค้นหาแบบอัลกอริทึมกรีดีอาจจะไม่ใช่ค าตอบที่ดี

ที่สุด หลักการของการค้นหาแบบนีค้ือ การเลอืกโหนดที่ดทีี่สุดตลอดวลาดังนี ้ 

1)  เลอืกโหนดเร่ิมต้นมาหน่ึงโหนด 

2)  ให้โหนดที่เลอืกเป็นสถานะปัจจุบัน 

3)  ให้ท าตามขบวนการข้างล่างจนกว่าจะไมส่ามารถสร้างโหนดลูกได้อีก 

3.1)  สร้างสถานะใหม่ที่เป็นโหนดลูกที่เป็นไปได้ทั้งหมดจากสถานะปัจจุบัน 

3.2)  จากสถานะใหม่ที่สร้างขึ้นมาทั้งหมด ให้เลอืกสถานะให้โหนดลูกที่ดีที่สุด

ออกมาเพียงโหนดเดียว เช่นกรณีระยะทาง หากระยะทางจาก A ไป B 

C D มีระยะทาง 3,2,7 ตามล าดับ จะเลือก C ให้เป็นโหนดที่ดีที่สุด

เน่ืองจากมีระยะทางนอ้ยที่สุด  

4)  กลับไปข้อที่ 2)  

ตัวอย่างการหาเส้นทางที่สั้นที่สุด โดยใช้อัลกอริทึมกรีดี แสดงน้ าหนักของ

กราฟโดยมีรายละเอียดดังภาพที่ 2.2 

 

ภาพที่ 2.2 น้ าหนักของกราฟโดยใช้อัลกอรทิึมกรีดี 
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จากภาพที่ 2.2 ก าหนดให้โหนดเร่ิมต้น คือโหนด A โหนดปลายทาง คือโหนด F 

โดยศึกษาตัวอย่างขัน้ตอนอัลกอริทึมกรีดีได้จากภาพที่ 2.3 ซึ่งสามารถอธิบายได้ดังนี้  

(ก) เร่ิมก าหนดให้ A เป็นโหนดเร่ิมต้นและให้มีสถานะส ารวจแล้ว ให้F เป็น

โหนดปลายทางพิจารณาโหนดที่ติดอยู่กับ A แล้วเลือกโหนดที่มีค่าน้ าหนักหรือระยะทางที่สัน้

ที่สุดดังรูป จะเห็นได้ว่า โหนดที่ติดกับโหนด A คือ B C D E พิจารณาโหนดที่มีระยะทางที่สั้น

ที่สุดคอื โหนด C มีระยะทางเท่ากับ 2 หน่วย 

(ข) พิจารณาโหนดที่ติดกับโหนด C จะได้โหนด E เพียงโหนดเดียวโหนด E จึง

เป็นโหนดที่มีระยะทางสัน้ที่สุด 

(ค) พิจารณาโหนดที่ติดกับโหนด E จะได้ โหนด D F หาระยะทางที่ส้ันที่สุดของ 

E -> D = 2, E -> F = 4 จะเห็นได้ว่า E->D มีระยะทางสั้นที่สุดเป็น 2 หน่วย ให้โหนด D เป็น

โหนดที่มีระยะทางที่ส้ันที่สุด 

(ง) พิจารณาโหนดที่ติดกับโหนด D จะได้โหนด B F หาระยะทางที่ส้ันที่สุดของ 

D->f=1,D->B=8 จะเห็นได้ว่า D->Fมีระยะทางที่ส้ันที่สุดเป็นหน่ึงหน่วย ให้โหนด F เป็นโหนดที่

มีระยะทางที่ส้ันที่สุด จบสิน้การท างาน  

 

ภาพที่ 2.3 ขั้นตอนในการอัลกอริทึมกรีดีของเสน้ทาง 
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จากค าอธิบายขั้นตอนในการท าอัลกอริทึมจากตัวอย่าง ผู้ศึกษาได้เห็นว่า

สามารถน ามาประยุกต์ใช้กับการเดนิรถจัดเก็บขยะที่จะออกเดินทางไปยังจุดวางถังขยะในแต่ละ

จุดได้ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับอัลกอริทึมชนิดอื่นแล้ว จะเห็นได้ว่ากระบวนการท างานของ

อัลกอริทึมกรีดีไม่ซับซ้อนและง่ายต่อการท าความเข้าใจ จึงน ามาท าต้นแบบในการค้นหา

เสน้ทางในการเดนิรถเก็บขยะได้ 

2.2.3  การจ าลองก าหนดต าแหน่งที่ต้ังถังขยะ 

 

ภาพที ่2.4 แผนผังแสดงรูปแบบการใช้เสน้ทางในการจัดเก็บขยะของหมู่บ้านวังกะพี้ หมู่ 9 

จากภาพที่ 2.4 แสดงตัวอย่างแผนผังจ าลองจัดวางต าแหน่งที่ต้ังถังขยะและ

ระยะทางของบ้านวังกะพ้ี หมู่ที่ 9 การจ าลองเพ่ือก าหนดต าแหน่งที่จัดวางต้ังถังขยะทั้ง 9 

หมู่บ้าน จะเห็นได้ว่าการก าหนดจ านวนต าแหน่งที่ต้ังถังขยะของแต่ละหมู่บ้านมีจ านวนแตกต่าง

กัน ซึ่งขึ้นอยู่กับสายทาง ผังถนน และขนาดของหมู่บ้าน การก าหนดที่ต้ังถังขยะในแบบจ าลอง 

พิจารณาจุดต้ังถังขยะจริงปัจจุบันของแต่ละหมู่บ้าน เส้นทางการเดินรถจะครอบคลุมทุก

เสน้ทางที่ผ่านจุดต้ังถังขยะ โดยก าหนดจุดต าแหน่งที่ต้ังถังขยะช่วงต้นและท้ายของถนนในแต่ละ

หมู่บ้านและวัดระยะระหว่างต าแหน่งที่ต้ังถังขยะ  
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2.2.4  การจัดกลุม่แบบ K-Meaning Clustering 

K-Meaning Clustering เป็นการแบ่งกลุ่มข้อมูล (cluster analysis) ในการท า

เหมืองข้อมูล (data mining) การแบ่งกลุม่ข้อมูลแบบ K-Meaning ใช้ส าหรับการแบ่งการสังเกต

จ านวน N สิ่งเป็น K กลุ่ม โดยแต่ละการสังเกตจะอยู่ในกลุ่มที่มีค่าเฉลี่ยที่ใช้เป็นแม่แบบ           

ซึ่งใกล้เคียงกันที่สุด โดยวิธีน้ีจะเป็นการแบ่งพื้นที่ข้อมูลไปเป็นแผนภาพ โดยมีการใช้แก้ปัญหา

การจัดกลุ่ม ด้วยการตัดแบ่ง (Partition) วัตถุออกเป็น K กลุ่ม โดยแทนแต่ละกลุ่มด้วยค่าเฉล่ีย

ของกลุ่ม ซึ่งใช้เป็นจุดศูนย์กลาง (centroid) ของกลุ่มในการวัดระยะห่างของข้อมูลในกลุ่ม

เดียวกัน ซึ่งจะมีการท างานหลาย ๆ รอบ (Iteration) โดยในแต่ละรอบจะมีการรวมชุดข้อมูลที่

เหมือนหรือคล้ายกัน ให้ไปอยู่ในกลุ่มใดกลุ่มหน่ึงเดียวกัน การพิจารณาว่าข้อมูลใดที่คล้ายกัน 

จะมกีารวัดระยะห่างจากค่าของข้อมูลกับค่ากลางของกลุม่ เลอืกน าข้อมูลน้ันจัดไว้ในกลุ่มใดที่

ได้ค่าระยะห่างน้ีน้อยที่สุด แล้วค านวณค่ากลางของกลุ่มใหม่ จะท าเช่นนีจ้นกระทั่งค่ากลางของ

กลุ่มไม่เปลี่ยนแปลง หรือครบจ านวนรอบที่ก าหนดไว้ 

Clustering คือ การแบ่งกลุ่มข้อมูล เป็นวิธีการวิเคราะห์ข้อมูล โดยไม่มีการ

ก าหนดประเภทของข้อมูลไว้ก่อน ซึ่งใช้ในการเรียนรู้ของเคร่ืองการท าเหมืองข้อมูล โดยจะแบ่ง

ชุดข้อมูลออกเป็นกลุม่ (cluster) น าข้อมูลที่มีคุณลักษณะเหมือนกัน หรือคล้ายกันจัดไว้ในกลุ่ม

เดียวกัน ขั้นตอนวิธีที่ใช้ในการแบ่งกลุ่มจะอาศัยความเหมือน (similarity) หรือความใกล้ชิด 

(proximity) โดยค านวณจากการวัดระยะระหว่างเวกเตอร์ของข้อมูลเข้า การแบ่งกลุ่มข้อมูลใช้

เป็นข้ันตอนเบื้องต้นของการวิเคราะห์ขอ้มูล เพ่ือชว่ยในการลดขนาดขอ้มูล ก่อนน าไปวิเคราะห์

ดว้ยวิธกีารอื่นต่อไป 

2.2.4.1  หลักการท างานของ K-Meaning Clustering 

1)   ก าหนดจ านวนกลุ่ม  K กลุ่ม  และก าหนดจุดศูนย์กลางเ ร่ิมต้น         

จ านวน K จุด 

2)  น าวัตถุทั้งหมดจัดเข้ากลุ่มที่มีจุดศูนย์กลางที่อยู่ใกล้วัตถุน้ันมากที่สุด    

โดยค านวณจากการวัดระยะห่างระหว่างจุดที่น้อยที่สุด 

3)  ค านวณจุดศูนย์กลาง K จุดใหม่ โดยหาจากค่าเฉลี่ยทุกวัตถุที่อยู่         

ในกลุ่ม 

4)  ท าซ้ าในข้อ 2 จนกระทั่งจุดศูนย์กลางไมเ่ปลี่ยนแปลง 
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ภาพที่ 2.5 ตัวอย่างหลักการท างานของ K-Meaning Clustering 

จากภาพ (a)  เป็นการจัดกลุ่มในขั้นตอนแรกโดยที่ก าหนดจ านวน

กลุ่ม 3 กลุ่ม และก าหนดจุดศูนย์กลางเร่ิมต้น ซึ่งใช้สัญลักษณ์ + แทนจุดศูนย์กลางของแต่ละ

กลุ่มทั้ง 3 กลุ่ม จากน้ันวัตถุจะถูกก าหนดให้เข้ากลุ่มที่มีจุดศูนย์กลางอยู่ใกล้วัตถุน้ันมากที่สุด

แสดงได้ ดังภาพ (b) จุดศูนย์กลางมีการเปลี่ยนแปลงและเกิดความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุกับจุด

ศูนย์กลางใหม่ และจัดวัตถุให้เข้ากลุ่มที่มีจุดศูนย์กลางอยู่ใกล้กับวัตถุน้ันมากที่สุดดั งภาพ (c) 

ท าซ้ าเชน่น้ีไปเรื่อย ๆ จนกระทั่งจุดศูนย์กลางไมเ่ปลี่ยนแปลงจึงจะไดผ้ลลัพธ์สุดทา้ยดังภาพ (d) 

 

2.3  เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

2.3.1  ฮารด์แวร ์(Hardware) 

ฮาร์ดแวร์ (Hardware) หมายถึง อุปกรณ์ต่างๆ ที่ประกอบขึ้นเป็นเคร่ือง

คอมพิวเตอร์ มีลักษณะเป็นโครงร่างสามารถมองเห็นด้วยตาและสัมผัสได้ (รูปธรรม) เช่น 

จอภาพ คีย์บอร์ด เคร่ืองพิมพ์ เมาส์ เป็นต้น ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็นส่วนต่างๆ ตามลักษณะ

การท างาน ได้ 4 หน่วย คือ หน่วยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit : CPU) หน่วยรับ

ข้อมูล (Input Unit) หน่วยแสดงผล (Output Unit) หน่วยเก็บข้อมูลส ารอง (Secondary Storage) 

โดยอุปกรณ์แตล่ะหน่วยมีหน้าที่การท างานแตกต่างกัน ดังนี้ 

2.3.1.1  หน่วยประมวลผลกลาง (CPU)  

หน่วยประมวลผลกลาง ( CPU : Central Processing Unit ) หรือมักจะ

เรียกอีกอย่างหน่ึงว่าไมโครโพรเซสเซอร์ มีหน้าที่ในการประมวลผลข้อมูล ในลักษณะของการ

ค านวณและเปรยีบเทียบ โดยจะท างานตามจังหวะเวลาที่แน่นอน เรียกว่าสัญญาณ Clock เมื่อ

มีการเคาะจังหวะหน่ึงคร้ัง ก็จะเกิดกิจกรรม 1 ครัง้ เราเรียกหน่วย ที่ใช้ในการวัดความเร็วของ

ซีพียูว่า “เฮิร์ท”(Herzt) หมายถึงการท างานไดก้ี่ครั้งในจ านวน 1 วินาที เช่น ซีพียู Pentium4 มี
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ความเร็ว 2.5 GHz หมายถึงท างานเร็ว 2,500 ล้านคร้ัง ในหน่ึงวินาที กรณีที่สัญญาณ Clock 

เร็วก็จะท าให้คอมพิวเตอร์เคร่ืองน้ัน มีความเร็วสูงตามไปดว้ย ซีพียูที่ท างานเร็วมาก ราคาก็จะ

แพงขึน้มากตามไปดว้ย การเลอืกซื้อจะต้องเลอืกซื้อให้เหมาะสมกับงานที่ต้องการน าไปใช้ เช่น

ต้องการน าไปใช้งานกราฟฟิกส์ ที่มีการประมวลผลมาก จ าเป็นที่จะต้องใช้เคร่ืองที่มีการ

ประมวลผลได้เร็ว สว่นการพิมพ์รายงานทั่วไปใช้เคร่ืองที่ความเร็ว 100 MHz ก็เพยีงพอแล้ว 

2.3.1.2  หน่วยรับข้อมูล (Input Unit)  

หน่วยป้อนข้อมูล (Input Unit) ท าหน้าที่ในการป้อนข้อมูลเข้าสู่เคร่ือง

คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ที่ท าหน้าที่ในการป้อนข้อมูล เข้าสู่เคร่ืองคอมพิวเตอร์ได้แก่ แป้นพิมพ์ 

ส าหรับพิมพ์ตัวอักษรและอักขระต่าง ๆ เมาส์ส าหรับคลิกส่ังงานโปรแกรม สแกนเนอร์ส าหรับ

สแกนรูปภาพ จอยสต๊ิก ส าหรับเล่นเกมส์ ไมโครโฟนส าหรับพูดอัดเสียง และกล้องดิจิตอล

ส าหรับถ่ายภาพ และน าเข้าไปเก็บไว้ ในดสิก์ของเครื่องคอมพิวเตอร์ เพ่ือน าไปใช้งานต่อไป 

2.3.1.3  หน่วยแสดงผล (Output Unit)  

หน่วยแสดงผล (Output Unit) มีหน้าที่ในการแสดงผลข้อมูล ที่ผ่านการ

ประมวลผลในรูปของ ข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหวหรือ เสียง เป็นต้น อุปกรณ์ที่ท าหน้าที่

ในการแสดงผลได้แก่ จอภาพ (Monitor) ส าหรับแสดงตัวอักษรและรูปภาพ เคร่ืองพิมพ์ 

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

เสยีงเพลงและค าพูด เป็นต้น 

2.3.1.4  หน่วยความจ า (Memory Unit)  

หน่วยความจ า (Memory Unit) มีหน้าที่ในการจ าข้อมูล ให้กับเคร่ือง

คอมพิวเตอร์ มีอยู ่2 ชนิดคือ หน่วยความถาวร (ROM : Read Only Memory) เป็นหน่วยความจ า

ที่สามารถจ าขอ้มูลไดต้ลอดเวลา สว่นหน่วยความจ าอีกประเภทหน่ึงคือ หน่วยความจ าชั่วคราว 

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

เปิดไฟเข้าเคร่ืองคอมพิวเตอร์เท่าน้ัน หน่วยความจ าช่ัวคราว ถือว่าเป็นหน่วยความจ าหลัก

ภายในเคร่ือง สามารถซื้อมาติดต้ังเพ่ิมเติมได้ เรียกกันทั่วไปคือหน่วยความจ าแรม ที่ใช้ใน

ปัจจุบันคือ แรมแบบ SDRAM , RDRAM เป็นต้น 

2.3.1.5  หน่วยเก็บข้อมูลส ารอง (Secondary Storage) 

หน่วยความจ าส ารองคืออุปกรณ์ที่ท าหน้าที่เก็บข้อมูลไว้ใช้ในโอกาส

ต่อไป เน่ืองจากหน่วยความจ าแรม จ าข้อมูลไดเ้ฉพาะชว่งที่มกีารเปิดไฟ เข้าเคร่ืองคอมพิวเตอร์

เท่าน้ัน ถ้าต้องการเก็บข้อมูลไว้ใช้ในโอกาสต่อไป จะต้องบันทึกข้อมูลลงในหน่วยความจ า
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ส ารอง ซึ่งหน่วยความจ าส ารองมีอยู่หลายชนิดดว้ยกัน แตม่ีนิยมใช้กันทั่วไปคือ ฮารด์ดิสก์ ดิสก์

ไดร์ฟ ซีดีรอม ดวีีดรีอม ทัมท์ไดร์ฟ เป็นต้น 

2.3.2  ซอฟต์แวร์ (software) 

ซอฟต์แวร์ (software) หมายถึงชุดค าสั่งหรอืโปรแกรมที่ใช้ส่ังงานให้คอมพิวเตอร์

ท างาน ซอฟต์แวร์จึงหมายถึงล าดับขั้นตอนการท างานที่เขียนขึ้นด้วยค าสั่งของคอมพิวเตอร์ 

ค าสั่งเหลา่นี้เรยีงกันเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จากที่ทราบมาแลว้ว่าคอมพิวเตอร์ท างานตาม

ค าสั่ง การท างานพ้ืนฐานเป็นเพียงการกระท ากับข้อมูลที่เป็นตัวเลขฐานสอง ซึ่งใช้แทนข้อมูลที่

เป็นตัวเลข ตัวอักษร รูปภาพ หรือแม้แต่เป็นเสียงพูดก็ได้ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ใช้สั่งงาน

คอมพิวเตอร์จึงเป็นซอฟต์แวร์ เพราะเป็นล าดับขั้นตอนการท างานของคอมพิวเตอร์ 

คอมพิวเตอร์เครื่องหน่ึงท างานแตกต่างกันได้มากมายด้วยซอฟต์แวร์ที่แตกต่างกัน ซอฟต์แวร์

จึงหมายรวมถึงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ทุกประเภทที่ท าให้คอมพิวเตอร์ท างานได้ 

การที่เราเห็นคอมพิวเตอร์ท างานให้กับเราได้มากมาย เพราะว่ามีผู้พัฒนา 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์มาให้เราสั่งงานคอมพิวเตอร์ ร้านค้าอาจใช้คอมพิวเตอร์ท าบัญชีที่

ยุ่งยากซับซ้อน บริษัทขายต๋ัวใช้คอมพิวเตอร์ช่วยในระบบการจองต๋ัว คอมพิวเตอร์ช่วยในเร่ือง

กิจการงานธนาคารที่มีข้อมูลต่าง ๆ มากมาย คอมพิวเตอร์ช่วยงานพิมพ์เอกสารให้สวยงาม 

เป็นต้น การที่คอมพิวเตอร์ด าเนินการให้ประโยชน์ได้มากมายมหาศาลจะอยู่ที่ซอฟต์แวร์ 

ซอฟต์แวร์จึงเป็นส่วนส าคัญของระบบคอมพิวเตอร์ หากขาดซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ก็ไม่

สามารถท างานได้ ซอฟต์แวร์จึงเป็นสิ่งที่จ าเป็น และมีความส าคัญมาก และเป็นส่วนประกอบ

หน่ึงที่ท าให้ระบบสารสนเทศเป็นไปได้ตามที่ต้องการ 

2.3.2.1  โปรแกรมออกแบบเว็บไซต์ อะโดบี ดรีมวีฟเวอร์ (Adobe Dreamweaver) 

อะโดบี ดรีมวีฟเวอร์ (Adobe Dreamweaver) หรือช่ือเดิมคือ แมโคร

มีเดีย ดรีมวีฟเวอร์ (Macromedia Dreamweaver) เป็นโปรแกรมแก้ไข HTML พัฒนาโดยบริษัท

แมโครมีเดีย (ปัจจุบันควบกิจการรวมกับบริษัท อะโดบีซิสเต็มส์) ส าหรับการออกแบบเว็บไซต์

ในรูปแบบ WYSIWYG กับการควบคุมของสว่นแก้ไขรหัส HTML ในการพัฒนาโปรแกรมที่มีการ

รวมทั้งสองแบบเข้าด้วยกันแบบนี้ ท าให้ ดรีมวีฟเวอร์เป็นโปรแกรมที่แตกต่างจากโปรแกรม

อื่นๆ ในประเภทเดียวกัน ในช่วงปลายปีทศวรรษ 2533 จนถึงปีพ.ศ. 2544 ดรีมวีฟเวอร์มี

สัดสว่นตลาดโปรแกรมแก้ไข HTML อยู่มากกว่า 70% ดรีมวีฟเวอร์มทีั้งในระบบปฏิบัติการแมค

อินทอช และไมโครซอฟท์วินโดวส์ ดรีมวีฟเวอร์ยังสามารถท างานบนระบบปฏิบัติการแบบ

ยูนิกซ์ ผ่านโปรแกรมจ าลองอย่าง WINEได้ รุ่นลา่สุดคือ ดรีมวีฟเวอร์ CS4 
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ดรีมวีฟเวอร์ สามารถท างานกับภาษาคอมพิวเตอร์ในการเขียนเว็บไซต์

แบบไดนามิค ซึ่งมีการใช้ HTML เป็นตัวแสดงผลของเอกสาร เช่น ASP, ASP.NET, PHP, JSP 

และ ColdFusion รวมถึงการจัดการฐานข้อมูลต่างๆ อีกด้วย และในเวอร์ชันล่าสุด (เวอร์ชัน 

CS4) ยังสามารถท างานร่วมกับ XML และ CSS ได้อยา่งง่ายดาย 

2.3.2.2  โปรแกรมแตง่รูปภาพ อะโดบี้ โฟโต้ช้อป (Adobe Photoshop) 

โปรแกรมแต่งรูปภาพ อะโดบี้โฟโต้ช้อปซีเอสหก (Adobe Photoshop 

CS6) คือ โปรแกรมในตระกูล Adobe ที่สามารถในการออกแบบตกแต่งภาพถ่ายและภาพ

กราฟฟิก ได้อยา่งมีประสิทธิ์ภาพ ไมว่่าจะเป็นงานดา้นส่ิงพิมพ์ นิตยสาร และงานด้านมัลติมเีดีย 

ซึ่งอาจกล่าวได้ว่าเป็นโปรแกรมที่มีผู้นิยมน ามาใช้ในการออกแบบและตกแต่งภาพถ่ายกัน  

คุณสมบัติของอะโดบี้ โฟโต้ช้อปซีเอสหก มีดังนี้ 

1)  ตัดต่อภาพบางสว่น หรือที่เรยีกว่า crop ภาพ 

2)  เปลี่ยนแปลงสขีองภาพ จากสีหน่ึงเป็นอีกสีหน่ึงได้ 

3)  สามารถลากเส้น แบบฟรีสไตล์ หรือใส่รูปภาพ สี่เหลี่ยม วงกลม 

หรือสร้างภาพได้อยา่งอิสระ 

4)  มีการแบ่งช้ันของภาพเป็น Layer สามารถเคลื่อนย้ายภาพได้เป็น

อิสระตอ่กัน 

5)  การท า cloning ภาพ หรือการท าภาพซ้ าในรูปภาพเดยีวกัน 

6)  เพ่ิมเตมิข้อความ ใส่ effect ของข้อความได้ 

7)  Brush หรือแปรงทาสี ที่สามารถเลือกรูปแบบส าเร็จรูปในการสร้าง

ภาพได้และอื่นๆ 

2.3.2.3  โปรแกรม Apache web server Xampp 

Xampp คืออะไร เป็นโปรแกรม Apache web server ไว้จ าลอง web 

server เพ่ือไว้ทดสอบ สคริปหรือเว็บไซต์ในเคร่ืองของเรา โดยที่ไม่ต้องเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ต

และไม่ต้องมีค่าใช้จ่ายใดๆ ง่ายต่อการติดต้ังและใช้งานโปรแกรม Xampp จะมาพร้อมกับ PHP 

ภาษาส าหรับพัฒนาเว็บแอพลิเคชั่นที่เป็นที่นิยม , MySQL ฐานข้อมูล, Apache จะท าหน้าที่เป็น

เว็บ เซิร์ฟเวอร์,  Perl  อีกทัง้ยังมาพร้อมกับ OpenSSL , phpMyadmin (ระบบบริหารฐานข้อมูล

ที่พัฒนาโดย PHP เพ่ือใช้เช่ือมต่อไปยังฐานข้อมูล  สนับสนุนฐานข้อมูล MySQL และ SQLite  

โปรแกรม Xampp จะอยู่ในรูปแบบของไฟล ์Zip, tar, 7z หรือ exe  โปรแกรม Xampp อยู่ภายใต้

ใบอนุญาตของ  GNU General Public License แต่บางคร้ังอาจจะมีการเปลี่ยนแปลงเร่ืองของ
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ลิขสิทธิ์ในการใช้งาน จึงควรติดตามและตรวจสอบโปรแกรมด้วย โปรแกรม XAMPP สามารถ

ใช้งานได้ 4 OS ได้แก่  

1)  Windows สามารถใช้งานได้กับ windows รุ่น 2000, 2003, XP, 

vista, windows 7 และจะมาพร้อมกับ 

2)  Linux ส าหรับ SUSE, RedHat, Mandrake, Debian และ Ubuntu 

3)  Mac OS X  

4)  Solaris ส าหรับ Solaris 8 และ Solaris 9 ในการใช้งานเบื้องต้นให้

ดับเบิ้ลคลิก Xampp Control Panel Application แล้วท าการคลิกปุ่ม 

start จากน้ันสามารถใช้งานได้ โดยเปิด Browser ขึ้นมาพิมพ์ 

localhost หรือ 127.0.0.1   

ข้อจ ากัดด้านเทคนิค 

- เครื่องคอมพิวเตอร์ควรมี RAM ไมต่่ ากว่า 128 MB 

- Hard disk มีพ้ืนที่มากกว่า 320 MB 

- CPU ไมก่ าหนดข้ันต่ า 

  2.3.2.4  โปรแกรมระบบจัดการฐานข้อมูล (MySQL) 

 MySQL คือ โปรแกรมระบบจัดการฐานข้อมูล ที่พัฒนาโดยบริษัท 

MySQL AB มีหน้าที่เก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ รองรับค าสั่ง SQL เป็นเคร่ืองมือส าหรับเก็บ

ข้อมูล ที่ต้องใช้ร่วมกับเคร่ืองมือหรือโปรแกรมอื่นอย่างบูรณาการ เพ่ือให้ไดร้ะบบงานที่รองรับ 

ความต้องการของผู้ใช้ เช่นท างานร่วมกับเคร่ืองบริการเว็บ (Web Server) เพ่ือให้บริการแก่

ภาษาสคริปต์ที่ท างานฝั่งเคร่ืองบริการ (Server-Side Script) เช่น ภาษา php ภาษา aps.net 

หรือภาษาเจเอสพี เป็นต้น หรือท างานร่วมกับโปรแกรมประยุกต์ (Application Program) เช่น 

ภาษาวิชวลเบสิกดอทเน็ต ภาษาจาวา หรือภาษาซีชาร์ป เป็นต้น โปรแกรมถูกออกแบบให้

สามารถท างานได้บนระบบปฏิบัติการที่หลากหลาย และเป็นระบบฐานข้อมูลโอเพนทซอร์ท 

(Open Source)ที่ถูกน าไปใช้งานมากที่สุด MySQL จัดเป็นระบบจัดการฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ 

(RDBMS : Relational Database Management System) ซึ่งเป็นที่นิยมใช้กันมากในปัจจุบัน 

2.3.2.5  โปรแกรมจัดการฐานข้อมูล พีเอชพี มายแอดมนิ (PHP MyAdmin) 

โปรแกรมจัดการฐานข้อมูล พีเอชพี มายแอดมนิ (PHP MyAdmin) คือ 

โปรแกรมที่ถูกพัฒนาโดยใช้ภาษา PHP เพ่ือใช้ในการบรหิารจัดการฐานข้อมูล MySQL แทนการ

คีย์ค าสั่ง phpMyAdmin คือโปรแกรมที่ถูกพัฒนาโดยใช้ภาษา PHP เพ่ือใช้ในการบริหารจัดการ

ฐานข้อมูล MySQL แทนการคีย์ค าสั่ง เน่ืองจากถ้าเราจะใช้ฐานข้อมูลที่เป็น MySQL บางครัง้จะ
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มีความล าบากและยุ่งยากในการใช้งาน ดังน้ันจึงมีเคร่ืองมือในการจัดการฐานข้อมูล MySQL 

ขึ้นมาเ พ่ือให้สามารถจัดการ ตัวDBMS ที่ เป็น MySQL ได้ง่ ายและสะดวกย่ิงขึ้น โดย 

phpMyAdmin ก็ถอืเป็นเคร่ืองมือชนิดหน่ึงในการจัดการ 

2.3.2.6  ภาษาที่ใช้ในการพัฒนาเว็บไซต์ พีเอชพี (PHP) 

พีเอชพี (PHP) คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ในลักษณะเซิร์ฟเวอร์-ไซด์ 

สคริปต์ โดยลิขสิทธิ์อยู่ในลักษณะโอเพนซอร์ส ภาษาพีเอชพีใช้ส าหรับจัดท าเว็บไซต์ และ

แสดงผลออกมาในรูปแบบ HTML โดยมีรากฐานโครงสร้างค าสั่งมาจากภาษา ภาษาซี ภาษาจา

วา และ ภาษาเพิร์ล ซึ่ง ภาษาพีเอชพี น้ันง่ายต่อการเรยีนรู้ ซึ่งเป้าหมายหลักของภาษานี้ คือให้

นักพัฒนาเว็บไซต์สามารถเขียน เว็บเพจ ที่มีความตอบโต้ได้อย่างรวดเร็ว จะให้เข้าใจง่ายๆ ก็

คือเคร่ืองมือที่ใช้ส าหรับเขียนโปรแกรมติดต่อกับฐานข้อมูล เพ่ือน าไปแสดงผลบนอินเตอร์เน็ต

ตามความต้องการของผู้ใช้งานที่คลิกเข้าไปน่ัน เอง การเขียนโปรแกรมจะมีอยู่ 2 แบบ 

Windows based Application (Desktop Application), Web based Application 

2.3.2.7  ภาษาที่ใช้ในการพัฒนาเว็บไซต์ เอชทีเอ็มแอล (HTML) 

HTML (Hyper Text Markup Language) คือภาษาคอมพิวเตอร์ที่ใช้ใน

การแสดงผลของเอกสารบน website หรือที่เราเรียกกันว่าเว็บเพจ ถูกพัฒนาและก าหนด

มาตรฐานโดยองค์กร World Wide Web Consortium (W3C) และจากการพัฒนาทางด้าน 

Software ของ Microsoft ท าให้ภาษา HTML เป็นอีกภาษาหน่ึงที่ใช้เขียนโปรแกรมได้ หรือที่

เรียกว่า HTML Application   

HTML เป็นภาษาประเภท Markup ส าหรับการการสร้างเว็บเพจ      

โดยใช้ภาษา HTML สามารถท าโดยใช้โปรแกรม Text Editor ต่างๆ เช่น Notepad, Edit plus หรือ

จะอาศัยโปรแกรมที่เป็นเครื่องมือช่วยสร้างเว็บเพจ เช่น Microsoft FrontPage, Dream Weaver 

ซึ่งอ านวยความสะดวกในการสร้างหน้า HTML สว่นการเรียกใช้งานหรือทดสอบการท างานของ

เอกสาร HTML จะใช้โปรแกรม web browser เช่น IE Microsoft Internet Explorer  (IE), Mozilla 

Firefox, Safari, Opera, และ Netscape Navigator เป็นต้น 

2.3.2.8  โปรแกรมจัดการงานเอกสาร ไมโครซอฟท์ ออฟฟิศ (Microsoft office)  

Microsoft Office เป็นชุดโปรแกรมส านักงาน พัฒนาโดยไมโครซอฟท์

ซึ่งสามารถใช้งานได้ในระบบปฏิบัติการไมโครซอฟท์ วินโดวส์และแอปเปิล แม็คอินทอช 

ไมโครซอฟท์ ออฟฟิศยังมีการส่งเสริมให้ใช้บริการผ่านระบบเคร่ืองแม่ข่าย (Server) และ 

บริการผ่านหน้าเว็บ (Web Based) ในรุ่นใหม่ๆ ของไมโครซอฟท์ ออฟฟิศ เราจะเรียกมันว่า 

ระบบส านักงาน (Office system) แทนแบบเก่าคือ ชุดโปรแกรมส านักงาน (Office Suite) ซึ่งการ
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เรียกว่า ระบบส านักงานจะรวมการท างานกับเคร่ืองแม่ข่ายเอาไว้ด้วย ในวันที่ 16 กุมภาพันธ์ 

ค.ศ. 2006 ที่ผ่านมา ไมโครซอฟท์ได้ประกาศเร่ือง "ไมโครซอฟท์ ออฟฟิศ 2007" ที่จะ

เปลี่ยนแปลงหน้าจอการใช้งาน (User Interface) และ รูปแบบไฟล์แบบ XML เป็นหลัก รุ่น

เสถียรลา่สุด คือไมโครซอฟท์ ออฟฟิศ 2007 ซึ่งออกจ าหน่ายในวันที่ 30 มกราคม พ.ศ. 2550 

2.3.2.9  ระบบค้นหาระยะทางจากอินเทอร์เน็ต Google map 

Google maps คือ บริการเกี่ยวกับแผนที่ ผ่านเว็บบราวเซอร์ของ 

Google เราสามารถเปิดเว็บไซต์จากเคร่ืองคอมพิวเตอร์เครื่องใดก็ได้ เพ่ือเปิดใช้บริการแผนที่

ของ Google maps  โดยความสามารถของ Google maps กับงานช่าง และงานท้องถิ่น     

สามารถใช้งานได้ดังต่อไปนี้ 

1)  สามารถใช้วางแผนการเดนิทางได้ 

2)  สามารถตรวจสอบระยะทางถนนได้ 

3)  สามารถตรวจสอบความกว้าง ยาว ของพืน้ที่ ต่างๆ ได้ 

4)  สามารถตรวจสอบเนือ้ที่ ของพืน้ที่ ที่เราตอ้งการได้ 

5)  สามารถน าแผนที่ไปใช้งานได้ในเว็บของเราเอง เช่น ก าหนด

ที่ต้ังของ อบต. 

6)  สามารถประยุกต์สร้างฐานข้อมูลเพ่ือการใช้งาน เช่น ระบบ

แผนที่ภาษีได้ 

2.3.2.10  โปรแกรมที่ใช้ในการวิเคราะห์ขอ้มูล Weka 

โปรแกรม Weka เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการวิเคราะห์ขอ้มูลด้วยเทคนิค

เหมืองข้อมูล เทคนิคเหมืองข้อมูลคือกระบวนการวิเคราะห์ข้อมูลจากข้อมูลจ านวนมาก       

เพ่ือหาความสัมพันธ์ รูปแบบและแยกประเภทของข้อมูล และ Weka น้ันได้รวบรวมเทคนิคใน

การวิเคราะห์ข้อมูลหลายๆ เทคนิคเข้าไว้ด้วยกัน สามารถวิเคราะห์ข้อมูลเหล่านี้ได้ง่ายๆ      

ผ่านทางหน้าจอ GUI (Graphic User Interface) ของ Weka  อีกด้วย ซึ่งผู้ใช้สามารถท างานได้

อย่างสะดวกสบายมากขึน้ 

2.3.3  แผนภูมิก้างปลา ฟิชโบน ไดอะแกรม (Fishbone Diagram)  

ผังก้างปลาเป็นวิธีการที่ใช้หาสาเหตุที่แท้จริง (root cause) ของปัญหาในระดับ

รายละเอียด ไดอะแกรมน้ีต้องทราบปัญหาที่เกิดขึ้น ซึ่งก็ได้มาจากการรวบรวมข้อมูล จัดเรียง

ข้อมูล โดยเลอืกปัญหาที่เกิดข้ึนมากที่สุดมาแก้ไข แล้วจึงน ามาระดมความคิดจากผู้ที่เกี่ยวข้อง

กับปัญหาน้ี ระบุสาเหตุที่อาจท าให้เกิดปัญหา เมื่อเสร็จออกมาแผนผังจะมีลักษณะคล้าย

ก้างปลา ดังรูป 
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ภาพที่ 2.6 รูปแบบการเขียนแผนภูมิก้างปลา (Fishbone Diagram)  

2.3.3.1  สว่นประกอบผังก้างปลา 

1)  สว่นปัญหาหรือผลลัพธ์ (Problem or Effect) ซึ่งจะแสดงอยู่ที่หัวปลา 

2)  สว่นสาเหตุ (Causes) จะสามารถแยกย่อยออกไดอ้ีกเป็น 

- ปัจจัย (Factors) ที่ส่งผลกระทบตอ่ปัญหา (หวัปลา) 

- สาเหตุหลัก 

- สาเหตุย่อย 

ซึ่งสาเหตุของปัญหา จะเขียนไว้ในก้างปลาแต่ละก้าง ก้างย่อยเป็นสาเหตุของ

ก้างรอง และก้างรองเป็นสาเหตุของก้างหลัก เป็นต้น 

2.3.3.2  ขั้นตอนการท าผังก้างปลา  

1)  ก าหนดประโยคปัญหาที่หวัปลา 

2)  ก าหนดกลุม่ปัจจัยที่จะท าให้เกิดปัญหา 

3)  ระดมสมองเพ่ือหาสาเหตุในแตล่ะปัจจัย 

4)  หาสาเหตุหลักของปัญหา 

5)  จัดล าดับความส าคัญของสาเหตุ 

6)  ใช้แนวทางการปรับปรุงที่จ าเป็น 

2.3.4  แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram : DFD) 

แผนภาพกระแสข้อมูล (DFD) เป็นเคร่ืองมือที่ใช้กันอย่างแพร่หลายในการเขียน

แบบระบบใหม่ในการเขียนแผนภาพจ าลองการท างานของกระบวนการ (Process) ต่าง ๆ ใน

ระบบ โดยเฉพาะกับระบบที่ "หน้าที่" ของระบบมีความส าคัญและมีความสลับซับซ้อนมากกว่า

ข้อมูลที่ไหลเข้า  
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ดีเอฟดี (Data Flow Diagram-DFD) เป็นเคร่ืองมือเชิงโครงสร้างที่ใช้บรรยาย

ภาพรวมของระบบโดยแสดงขั้นตอนการท างานของระบบ  หรือโพรเซส (process)                 

ระบุ แหล่ งก า เ นิดของข้อมูล  การไหลของข้อมูล  ปลายทางข้อมูล  การเก็บข้อมูล                     

และการประมวลผลข้อมูล คือดเีอฟดจีะช่วยแสดงแผนภาพ ว่าข้อมูลมาจากไหน จะไปไหน เก็บ

ข้อมูลไว้ที่ไหน มีอะไรเกิดขึน้กับข้อมูลระหว่างทางเรียกว่าแผนภาพกระแสข้อมูล หรือแผนภาพ

แสดงความเคลื่อนไหวของข้อมูลโดยดเีอฟดี 

2.3.4.1  วัตถุประสงค์ของการสร้างแผนภาพกระแสข้อมูล 

1)  เป็นแผนภาพที่สรุปรวมข้อมูลทั้งหมดที่ไดจ้ากการวิเคราะห์ในลักษณะ

ของรูปแบบที่เป็นโครงสร้าง 

2)  เป็นข้อตกลงร่วมกันระหว่างนักวิเคราะห์ระบบและผู้ใช้งาน 

3)  เป็นแผนภาพที่ใช้ในการพัฒนาตอ่ในขั้นตอนของการออกแบบระบบ 

4)  เป็นแผนภาพที่ใช้ในการอ้างอิง หรือเพ่ือใช้ในการพัฒนาตอ่ในอนาคต 

5)  ทราบที่มาที่ไปของข้อมูลที่ไหลไปในกระบวนการต่างๆ (Data and 

Process) 

2.3.4.2  สัญลักษณ์ในแผนภาพกระแสข้อมูล 

ตารางสรุปความหมายของสัญลักษณ์ต่างๆ ใช้สัญลักษณ์ของ      

Gane & Sarson ดังตารางที่ 2.1 

ตารางที่ 2.1 แสดงสัญลักษณ์ที่ใช้ในแผนภาพกระแสข้อมูล 

DeMarco & Yourdon Gane & Sarson ความหมาย 
 

 Process : ขั้นตอนการท างานภายในระบบ 

  Data Store : แหล่งข้อมูลสามารถเป็นได้

ทั้งไฟลข์้อมูลและฐานข้อมูล 

  External Agent : ปัจจัยหรอืสภาพแวดล้อม

ที่มีผลกระทบตอ่ระบบ 

  Data Flow : เสน้ทางการไหลของข้อมูล 

แสดงทิศทางของข้อมูลจากขัน้ตอนการ

ท างานหนึ่งไปยังอีกข้ันตอนหน่ึง 
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Process หรือ ขั้นตอนการด าเนนิงาน คือ งานที่ด าเนินการ ตอบสนอง

ข้อมูลที่รับเข้า หรือด าเนินการ ตอบสนองต่อเงื่อนไข สภาวะใดๆ ที่เกิดขึ้น ขั้นตอนการ

ด าเนินงานจะกระท าโดยบุคคล หน่วยงาน หุ่นยนต์ เคร่ืองจักร หรือ เคร่ืองคอมพิวเตอร์       

โดยจะเป็นกริยา (Verb) 

เส้นทางการไหลของข้อมูล (Data Flows) เป็นการสื่อสารระหว่าง

ขั้นตอนการท างาน (Process) ต่างๆ และสภาพแวดล้อมภายนอกหรือภายในระบบ โดยแสดงถึง

ข้อมูลที่น าเข้าไปในแต่ละ Process และข้อมูลที่ส่งออกจาก Process ใช้ในการแสดงถึง          

การบันทึกข้อมูล การลบข้อมูล การแก้ไขข้อมูลต่างๆ สัญลักษณ์ที่ใช้อธิบายเส้นทางการไหล

ของข้อมูลคือ เส้นตรงที่ประกอบด้วยหัวลูกศรตรงปลายเพ่ือบอกทิศทางการเดินทางหรือการ

ไหลของข้อมูล 

ตัวแทนข้อมูล (External Agents) หมายถึง บุคคล หน่วยงานในองค์กร

อื่นๆ หรือระบบงานอื่นๆ ที่อยู่ภายนอกขอบเขตของระบบ แต่มีความสัมพันธ์กับระบบ          

โดยมีการส่งข้อมูลเข้าสู่ระบบเพ่ือด าเนินงาน และรับข้อมูลที่ผ่านการด าเนินงานเรียบร้อยแล้ว

จากระบบ สัญลักษณ์ที่ใช้อธิบาย คือ สี่เหลี่ยมจัตุรัส หรือสี่เหลี่ยมผืนผ้า ภายในจะต้องแสดง

ช่ือของ External Agent โดยสามารถท าการซ้ า (Duplicate) ได้ด้วยการใช้เคร่ืองหมาย \ (back 

slash) ตรงมุมลา่งซ้าย 

แหล่งจัดเก็บข้อมูล  (Data Store)  เป็นแหล่ง เก็บ  บันทึกข้อมูล 

เปรียบเสมือนคลังข้อมูล (เทียบเท่ากับไฟล์ข้อมูล และฐานข้อมูล) โดยอธิบายรายละเอียดและ

คุณสมบัติเฉพาะตัวของส่ิงที่ต้องการเก็บ บันทึก สัญลักษณ์ที่ใช้อธิบายคือสี่เหลี่ยมเปิดหน่ึงขา้ง 

แบ่งออกเป็นสองส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 ทางด้านซ้ายใช้แสดงรหัสของ Data Store อาจจะเป็น

หมายเลขล าดับหรือตัวอักษรได้เช่น D1, D2 เป็นต้น ส าหรับส่วนที่ 2 ทางด้านขวา ใช้แสดงช่ือ 

Data Store หรือชื่อไฟล์ 

2.3.5  แผนภาพความสัมพันธ์ของฐานข้อมูล อีอาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram) 

ER Diagram คือ แบบจ าลองที่ใช้อธิบายโครงสร้างของฐานข้อมูล ซึ่งเขียน

ออกมาในลักษณะของรูปภาพ การอธิบายโครงสร้างและความสัมพันธ์ของข้อมูล 

(Relationship) ประกอบด้วย เอนทิตี้ (Entity) เป็นวัตถุ หรือสิ่งของที่สนใจในระบบงานน้ัน ๆ    

แอททริบิว (Attribute) เป็นคุณสมบัติของวัตถุที่เราสนใจ ในการสร้างแผนภาพ E-R จะต้อง

เรียนรู้ถึงสัญลักษณ์หลักๆ อยู่ 3 สัญลักษณ์ที่ใช้แทนความหมาย เพ่ือให้เกิดความเข้าใจใน

เบื้องต้น ซึ่งประกอบดว้ยดังน้ี 
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2.3.5.1  เอนทิต้ี (Entity)  

เอนทิต้ี คือ สิ่งของหรือวัตถุที่เราสนใจ ซึ่งอาจจับต้องได้และเป็นได้

ทั้งนามธรรม โดยทั่วไปเอนทิต้ีจะมีลักษณะที่แยกออกจากกันไป เช่น เอนทิตี้พนักงาน จะแยก

ออกเป็นของพนักงานเลย เอนทิตี้เงินเดือนของพนักงานคนหน่ึงก็อาจเป็นเอนทิตี้หน่ึงในระบบ

ของโรงงาน นามสกุล และแผนก โดยจะมีค่าของคุณสมบัติบางกลุม่ที่ท าให้สามารถแยกเอนทิต้ี

ออกจากเอนทิต้ีอื่นได้ เช่น รหัสพนักงานที่จะไมม่ีพนักงานคนไหนใช้ซ้ ากันเลย เราเรียกค่าวของ

คุณสมบัติกลุ่มน้ีว่าเป็นคีย์ของเอนทิตี้ 

ภาพที ่2.7 สัญลักษณ์ของ Entity 

2.3.5.2  แอททริบิวท์ (Attribute)  

แอททริบิวท์ คือ คุณสมบัติของวัตถุหรือสิ่งของที่เราสนใจ โดย

อธิบายรายละเอียดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับลักษณะของเอนทิตี ้ โดยคุณสมบัติน้ีมีอยูใ่นทุกเอนทิต้ี 

เช่น ช่ือ นามสกุล ที่อยู่ แผนก เป็น Attribute ของเอนทิตี้พนักงาน โดยโมเดลของข้อมูล

พบว่า Attribute มีลักษณะข้อมูลพื้นฐานอยู่โดยที่ไม่ต้องมีค าอธิบายมากมาย และไม่สามารถ

อยู่แบบโดด ๆ ได้โดยที่ไมม่ีเอนทิตีห้รือความสัมพันธ์     

ภาพที่ 2.8 สัญลักษณ์ของ Attribute 

2.3.5.3  ความสัมพันธ์ (Relationship) 

ความสัมพันธ์ คือ เอนทิตี้แต่จะต้องมีความสัมพันธ์ร่วมกัน โดยจะมี

ช่ือแสดงความสัมพันธ์ร่วมกันซึ่งจะใช้รูปภาพสัญลักษณ์สี่เหลี่ยมรูปว่าวแสดงความสัมพันธ์

ระหว่างเอนทิต้ีและระบุช่ือความสัมพันธ์ลงในสี่เหลี่ยม ตัวอย่างเช่น รูปนี้แสดงให้เห็นถึง

ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิต้ีอาจารย์กับกลุ่มเรยีน 

ภาพที ่2.9 สัญลักษณ์ของ Relationship 
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เอนทิต้ีจะต้องมีความสัมพันธ์ร่วมกัน โดยจะมีช่ือแสดงความสัมพันธ์

ร่วมกันซึ่งจะใช้รูปภาพสัญลักษณ์สี่เหลี่ยมรูปว่าวแสดงความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิต ระดับช้ัน

ของความสัมพันธ์ (Relationships Degree) จะบอกถงึความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี ้มีดังนี้ 

1)  ความสัมพันธ์เอนทิตี้เดียว (Unary Relationships) หมายถึง 

เอนทิต้ีหน่ึง ๆ จะมีความสัมพันธ์กับตัวมันเอง 

2)  ความสัมพันธ์สองเอนทิตี้ (Binary Relationships) หมายถึง 

เอนทิต้ีสองเอนทิต้ีจะมีความสัมพันธ์กัน 

3)  ความสัมพันธ์สามเอนทิตี้ (Ternary Relationships) หมายถึง 

เอนทิต้ีสามเอนทิต้ีมีความสัมพันธ์กัน 

4)  ความสัมพันธ์แบบหน่ึงต่อหน่ึง (One to One Relationship) เป็น

การแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลของเอนติตี้หน่ึงว่า มีความสัมพันธ์กับข้อมูลอย่างมากหน่ึง

ข้อมูลกับอีกเอนติต้ีหน่ึงในลักษณะที่ เป็นหน่ึงต่อหน่ึง เช่น เอนติตี้นักศึกษา กับเอนติต้ี

โครงงานวิจัยมีความสัมพันธ์กันแบบหน่ึงต่อหน่ึง คือ นักศึกษาแต่ละคนท าโครงงานวิจัยได้ 1 

โครงงานเท่านัน้ และแต่ละโครงงานวิจัยมีนักศึกษารับผิดชอบได้ไม่เกิน 1 คน เป็นต้น 

5)  ความสัมพันธ์แบบหน่ึงต่อกลุ่ม (One to Many Relationship) 

เป็นการแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลของเอนติตี้หน่ึงว่ามีความสัมพันธ์กับข้อมูลหลายข้อมูล

กับอีกเอนติต้ีหน่ึง เช่น ความสัมพันธ์ของลูกค้าและค าสั่งซื้อเป็นแบบหน่ึงต่อกลุม่ คือ ลูกค้าแต่

ละคนสามารถส่ังซื้อได้หลายค าสั่งซือ้ แตแ่ตล่ะค าสั่งซื้อมาจากลูกค้าเพียงคนเดียว เป็นต้น 

6)  ความสัมพันธ์แบบกลุ่มต่อกลุ่ม (Many to Many Relationship) 

เป็นการแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลของสองเอนติตี้ ในลักษณะแบบกลุ่ม ต่อกลุ่ม                

เช่น ความสัมพันธ์ระหว่างค าสั่งซื้อกับสินค้าเป็นแบบกลุ่มต่อกลุ่ม คือ แต่ละค าสั่งซื้อ           

อาจสั่งซื้อสินค้าได้มากกว่า 1 ชนิด และในสินค้าแต่ละชนิดอาจปรากฏอยู่ในค าสั่งซื้อได้

มากกว่า 1 ค าสั่งซือ้ 

2.3.6  พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 

Data Dictionary คือ พจนานุกรมข้อมูล ที่แสดงรายละเอียดตารางข้อมูลต่างๆ 

ในฐานข้อมูล (Database) ซึ่งประกอบดว้ยรีเลช่ัน (Relation Name), แอตทรบิิวต ์(Attribute), ช่ือ

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

Domain) ฯลฯ  ท าให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการได้สะดวกมากย่ิงขึ้น  พจนานุกรม

ข้อมูลเป็นการผสมผสานระหว่างรูปแบบของพจนานุกรมโดยทั่วไปและรูปแบบของข้อมูลใน

ระบบงานคอมพิวเตอร์  เพ่ืออธิบายชนิดของข้อมูลแต่ละตัวว่าเป็น ตัวเลข อักขระ ข้อความ 
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หรือวันที่ เป็นต้น  เพ่ือช่วยในการอธิบายรายละเอียดต่างๆ ในการอ้างอิงหรือค้นหาที่เกี่ยวกับ

ข้อมูล  หรือจะเรียกง่ายๆ ว่า Data Dictionary คือ เอกสารที่ใช้อธิบายฐานข้อมูลหรือการ

จัดเก็บฐานข้อมูล  ซึ่ง Data Dictionary มีประโยชน์ ดังนี ้

1)  จัดเก็บรายละเอียดข้อมูล 

2)  แสดงความหมายที่เกี่ยวกับระบบ 

3)  ท าเอกสารที่บอกคุณลักษณะของระบบ 

4)  หาข้อบกพร่องและส่ิงที่หายไปจากระบบ 

2.3.6.1  สว่นประกอบของ Data Dictionary 

1)  ข้อมูลย่อย (Data Element) : ส่วนประกอบพื้นที่ ที่ไม่สามารถแบ่งให้

เล็กลงได้อีก  

2)  โครงสร้างข้อมูล (Data Structure) : สร้างขึ้นโดยการน าส่วนย่อยของ

ข้อมูล ต้ังแต่ 1 ตัวขึ้นไป ที่สัมพันธ์กันมารวมเข้าด้วยกัน 

 

2.4  วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง   

ณัฐณิชา รุ่งโรจน์ชัชวาล, อินทุอร ศรีสว่าง และวนัฐฌพงษ์ คงแก้ว (2559)             

“การประยุกต์ใช้ปัญหาการจัดเส้นทางการเดินรถส าหรับการเก็บขนขยะมูลฝอย กรณีศึกษา

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตหาดใหญ่” ปรมิาณขยะมูลฝอยโดยเฉลี่ยต่อวันมีไม่เกิน

ความจุของรถเก็บขนขยะที่ใช้ในปัจจุบัน ท าให้เกิดความสูญเปล่าด้านระยะทางในการเดินรถ

เก็บขยะ จึงมีวัตถุประสงค์เพ่ือจัดเส้นทางการเดินรถใหม่ส าหรับการเก็บขนขยะมูลฝอยภายใน

มหาวิทยาลัยให้มีระยะทางรวมในการเดินรถน้อยที่สุด โดยรวบรวมข้อมูลปริมาณขยะจากจุด

รวบรวมขยะต่างๆ และข้อมูลระยะทางระหว่างจุดรวบรวมขยะทั้งหมดภายในมหาวิทยาลัยฯ 

โดยการหาเส้นทางใหม่ในการเดินรถเก็บขนขยะด้วยวิธีการแบบประหยัด (Savings algorithm) 

และฟังก์ชันวิธีการเชิงวิวัฒนาการ (Evolutionary method) ที่อยู่ในโปรแกรมไมโครซอฟท์       

เอ็กเซล โซลเวอร์ (Microsoft Excel Solver) โดยพิจารณาใน 2 กรณี คือ กรณีการเดนิรถเพยีง 1 

เสน้ทาง และกรณีการเดนิรถจ านวน 2 เสน้ทาง ผลการศึกษาพบว่าอยู่ในระดับที่ดี โดยในกรณี

การเดินรถเพียง 1 เส้นทาง พบว่า วิธีการเชิงวิวัฒนาการให้เส้นทางที่มีระยะทางรวมที่สัน้ที่สุด 

สามารถลดระยะทางจากเดมิ 19.632 กิโลเมตรต่อวัน เป็น 12.418 กิโลเมตรต่อวัน หรือคิดเป็น

ร้อยละ 36.75 ส าหรับกรณีการเดนิรถ 2 เสน้ทางพบว่า วิธีการเชิงวิวัฒนาการให้กลุม่เส้นทาง

ที่มีผลรวมระยะทางที่น้อยที่สุด สามารถลดระยะทางรวมเป็น 13.690 กิโลเมตรต่อวัน            

มีระยะทางรวมลดลง 5.942 กิโลเมตรต่อวัน คิดเป็นร้อยละที่ลดลง 30.27% อีกทั้งเส้นทาง
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ดังกล่าวมีสัดส่วนภาระงาน หน่วยงานจึงก าหนดให้มีการเดินรถ 2 เส้นทางเช่นเดิม พบว่า

วิธีการเชิงวิวัฒนาการให้เส้นทางที่มีระยะทางรวมสั้นกว่าและมีสัดส่วนภาระงานที่สมดุลกว่า

เสน้ทางเดมิที่ใช้ในปัจจุบันและเสน้ทางที่ได้จากวิธกีารแบบประหยัด 

เชิดศักดิ์ สุขศิริพัฒนพงศ์, ไพจิตร อุปถัมภ์, จิระยุทธ สืบสุข, จักษดา ธ ารงวุฒิ,         

สุขสันต์ิ หอพิบูลสุข (2559) “การศึกษาเส้นทางที่เหมาะสมในการจัดเก็บขยะ กรณีศึกษา 

องค์การบรหิารสว่นต าบลท่าศาลา อ าเภอมัญจาคีรี จังหวัดขอนแก่น” ปัญหาเสน้ทางการเดิน

รถจัดเก็บขยะไม่มีการก าหนดแนวทางที่เป็นรูปแบบให้แก่พนักงานขับรถขยะ ซึ่งส่งผลให้         

การจัดเก็บขยะใช้ระยะเวลาหลายช่ัวโมงต่อวันและเกิดความสูญเสยีพลังงานเชือ้เพลงิ จึงศึกษา

เส้นทางที่เหมาะสมในการจัดเก็บขยะในแต่ละหมู่บ้าน โดยใช้วิธีเจเนติก อัลกอริทึม (Genetic 

Algorithm: GA) และเปรยีบเทียบผลทดสอบกับการเดนิรถจัดเก็บขยะแบบดัง้เดมิ ผลการศึกษา

พบว่าผลรวมระยะทาง 4 สัปดาห์โดยวิธีเจเนติก อัลกอริทึมสั้นกว่าแบบดั้งเดิมเท่ากับ 9.252 

กิโลเมตร (ร้อยละ 6.25) ผลรวมระยะเวลาในการปฏิบัตงิานโดยวิธีเจเนติก อัลกอริทึมน้อยกว่า

แบบดั้งเดมิเท่ากับ 6 ช่ัวโมง 20 นาที(ร้อยละ 6.55) และผลรวมน้ ามันใน 1 ปีงบประมาณ โดย

วิธีเจเนติก อัลกอริทึมมคี่าเท่ากับ 1,595.52 ลติร แบบจ าลองโมเดลเส้นทางการเดินรถจัดเก็บ

ขยะท าให้ระยะเวลาการปฏิบัติงานของพนักงานลดลง และองค์การบริหารส่วนต าบลท่าศาลา

สามารถประมาณค่าใช้จา่ยน้ ามันเชือ้เพลงิในอนาคตได้ 

ทวีป จันทร์เจริญ, อรจิรา สิทธิศักดิ  และอนิศรา เพ็ญสุข ต๊ิบแก้ว (2558) “ระบบ

สนับสนุนการตัดสินใจส าหรับการค้นหาเสน้ทางที่เหมาะสมที่สุดในสามจังหวัดชายแดนภาคใต้” 

ปัญหาเหตุการณ์ความไม่สงบที่เกิดขึ้นในจังหวัดปัตตานีมีระดับความรุนแรงเพ่ิมมากขึ้นทุกวัน 

ท าให้การด ารงชีวิต ความเป็นอยู่ของประชาชนในพื้นที่มีความปลอดภัยลดน้อยลง รวมไปถึง

ความปลอดภัยทางด้านการเดินทางของประชาชนทั้งใน และนอกพ้ืนที่ เช่น มีปัญหาความเสี่ยง

ตามเส้นทางและสถานที่ เน่ืองจากมีประวัติการก่อความไม่สงบ ดังน้ันการวางแผนในการ

เดินทางเป็นส่วนส าคัญส าหรับประชาชนที่ต้องการเดิน ทางเข้าออกในพื้นที่จังหวัดปัตตานี 

จ าเป็นจะต้องมีการวางแผนการเดนิทาง ซึ่งประชาชนขาดข้อมูลสถานที่ และระดับความรุนแรง

ของเหตุการณ์ที่เคยเกิดขึน้ และเสน้ทางการเดนิทางที่เป็นไปได้ ส าหรับการตัดสินใจในการวาง

แผนการเดนิทาง ปัจจุบันได้มกีารน าเทคโนโลยีมาเป็นเครื่องมือส าหรับการ ค้นหาเสน้ทางที่สั้น

ที่สุด หากแต่อาจไม่เป็นเส้นทางที่เหมาะสมที่สุด จึงได้ท าการทดลองใช้เคร่ืองมือส าหรับการ

ค้นหาเส้นทางที่เหมาะสมที่สุด คือ Ant System Algorithm (ขั้นตอนวิธีระบบมด) โดยน ามา

ประยุกต์กับการพัฒนา “ระบบสนับสนุนการตัดสินใจส าหรับการค้นหาเสน้ทางที่เหมาะสมที่สุด

ในสามจังหวัดชายแดนภาคใต้” ซึ่งระบบจะพัฒนาในรูปแบบโปรแกรมประยุกต์บนเว็บและน า 
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Google Map มาใช้ ร่วมในการแสดงผล จากผลการทดสอบค้นหาเส้นทางจากต าแหน่งเร่ิมต้น

ไปยังต าแหน่งปลายทาง สามารถค้นหาเส้นทางได้ถูกต้องโดยมีค่าความแม่นย าเฉลี่ย 83% 

และสามารถเลอืกเส้นทางในการเดนิทางได้อยา่งมีประสิทธิผล 

อภิ ชิต มณีงาม, กนกพร ศรีปฐมสวัสดิ์  และอภินันทนา อุดมศักดิกุล (2556)           

“การเลือกเส้นทางการขนส่งสินค้าประเภทเทกองโดยใช้โปรแกรมพลวัต” ปัญหาการจ้างงาน

ด้านการขนส่งสินค้า หรือวัตถุดิบ มีแนวโน้มเพ่ิมสู งขึ้น แต่เจ้าของยานพาหนะ 3PL             

(Third-Party  logistics) ที่ให้บริการขนส่ง ไม่สามารถรับงานที่ต้องใช้ยานพาหนะในการขนส่ง

จ านวนมากได้ เน่ืองจากมียานพาหนะในการขนส่งไม่เพียงพอต่อความต้องการของลูกค้า                 

จึงมีวัตถุประสงค์เพ่ือปรับปรุงการเลือกเส้นทางการขนส่งสินค้าประเภทเทกองของบริษัท      

เพ่ือน าเสนอรูปแบบการขนสง่ที่มีต้นทุนรวมต่ าที่สุด โดยมีเงื่อนไขที่มีบางเสน้ทางไม่สามารถขน

ส่งผ่านได้ และในแต่ละเส้นทางมีขั้นตอนการขนส่งแตกต่างกัน จึงได้น าข้อมูลต้นทุนการขนสง่

รวมในอดีตมาท าการวิเคราะห์และปรับปรุงวิธีการเลือกเส้นทางการขนส่งสินค้า เร่ิมต้ังแต่     

การขนส่งจากเรือบรรทุกสินค้าอยู่กลางอ่าวไทยจนถึงโรงงานของลูกค้า ปัญหาการขนส่ง

ดังกล่าวมีลักษณะการขนส่งต่อเน่ืองหลาย รูปแบบ (Multimodal transport) และได้น าวิธี

โปรแกรมพลวัต (Dynamic programming) มาประยุกต์ใช้ในการเลือก เส้นทางการขนส่งที่ดี

ที่สุด จากผลการศึกษาพบว่า โปรแกรมพลวัตที่น าเสนอสามารถลดต้นทุนรวมในการขนส่งโดย

เฉลี่ย 17% จากการเลือกเส้นทางการขนส่งแบบเดิม ซึ่งจะช่วยสนับสนุนการตัดสินใจในการ

เลอืกเส้นทางขนสง่ที่มีต้นทุนต่ าสุด และช่วยเพ่ิมประสทิธิภาพการท างาน 

ทรรณรต กุลมัยและ วรารัตน์ ทองกวด (2557) “ระบบสนับสนุนการตัดสินใจเลือกซื้อ

บ้านจัดสรรบนเครือข่ายอินเทอร์เ น็ต”ปัญหาการตัดสินใจเลือกซื้อบ้านบางคนไม่มี

ประสบการณ์หรือความรู้ในการเลือกซื้อบ้านมากนัก และบางคร้ังข้อมูลที่มีอยู่ก็ไม่เพียงพอ

หรือข้อมูลกอ่ให้เกิดทางเลือกมากเกินไป ท าให้เกิดปัญหาขึน้มากมายภายหลังการเข้าอยู่อาศัย       

จึงวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจเลือกซื้อบ้านจัดสรรบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตส าหรับผู้ที่ต้องการซือ้บ้านจัดสรรเพ่ือใช้เป็นข้อมูลการประกอบการตัดสินใจเลือก

ซื้อบ้านจัดสรรให้ตรงตามเงื่อนไขที่ต้องการ ได้แก่ระยะห่างจากจุดที่ต้องการ ระยะห่างจาก

โรงเรียนในพ้ืนที่ ระยะห่างจากตลาด ระยะห่างจากห้างสรรพสินค้า และระยะห่างจาก

โรงพยาบาล ระบบถูกพัฒนาขึ้นในลักษณะของเว็บแอพพลิเคช่ันโดยใช้ภาษา HTML, PHP, 

JavaScript,Google Maps API และระบบจัดการฐานข้อมูลโดย PostgreSQL/PostGIS ส าหรับ

กระบวนการตัดสินใจงานวิจัยน้ีได้น าเอาหลักการให้ค่าล าดับความส าคัญด้วยวิธีจัดล าดับ 

(Ranking Method) มาเพ่ือค านวณค่าน้ าหนักของแต่ละเงื่อนไขในการเลือกซื้อบ้าน ผู้วิจัยได้
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พัฒนาอัลกอริทึมในการเรียกข้อมูลระยะทางตามเส้นทางถนนจากเงื่อนไขปัจจัยต่างๆ โดยใช้

บริการของ Google Maps API/Distance Matrix Service เ พ่ือน ามาใช้ในการเลือกบ้ านที่

เหมาะสมที่สุดตามน้ าหนักปัจจัยของเงื่อนไขที่ก าหนด ผลการทดสอบการใช้งานระบบพบว่า 

ระบบสนับสนุนการตัดสินใจเลอืกซื้อบ้านจัดสรรบนเครอืข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถวิเคราะห์หา

หมู่บ้านจัดสรรได้ตรงตามความต้องการของผู้ใช้และสามารถช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการ

ตัดสินใจของผู้ ใ ช้มากย่ิงขึ้น  ซึ่งสามารถวิเคราะห์หาหมู่บ้านจัดสรรได้ตรงตามล าดับ

ความส าคัญของเงื่อนไขที่ผู้ใช้ก าหนดได้ และสามารถให้รายละเอียดข้อมูลต่าง ๆ เกี่ยวกับ

หมู่บ้านจัดสรรและค่าระยะทางได้เพื่อใช้ประกอบการตัดสินใจได้อีกด้วย 

 จากการศึกษาและค้นคว้าวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง สรุปได้ว่า ผู้วิจัยให้ความส าคัญต่อ

ระยะเวลาและระยะทางในการท างานเป็นอยา่งมาก โดยจัดท าเพ่ือหาแนวทางการลดระยะเวลา 

และงบประมาณ ซึ่งงานวิจัยที่จัดท าขึ้นมาน้ันเพ่ือให้การท างานมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

นอกจากน้ีมีการน าเทคนิคต่างๆ มาใช้เพ่ือหาผลลัพธ์ที่เหมาะสมที่สุด กับงานวิจัยน้ันๆ         

ทางผู้วิจัยจึงน าแนวทางเพ่ือมาใช้ลดระยะทาง และระยะเวลาให้กับพนักงาน สามารถท างานได้

รวดเร็วและประหยัดค่าใช้จ่าย จึงเป็นเร่ืองหน่ึงที่ส าคัญในการน ามาประยุกต์ใช้ปัญหาการ

จัดการเส้นทางการเดนิรถส าหรับการเก็บขนขยะมูลฝอย เพ่ือที่จะเป็นประโยชน์และดูแนวโน้ม

ของระยะทางที่ใช้ในการเก็บขยะตอ่ไป 

 

 


