
บทที่ 2 

แนวคดิ ทฤษฎี เครื่องมือ และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 

ในการศึกษาและจัดทาโครงงานต้องมีการศึกษาและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ซึ่ง

ข้อมูลเหล่านั้นเป็นสารสนเทศที่มีความสาคัญอย่างยิ่งที่จะทาให้การศึกษาและพัฒนาโครงงาน

ประสบความสาเร็จลุล่วงไปด้วยดี ทั้งนี้ผู้จัดทาจึงได้จัดทาการรวบรวมข้อมูลที่ได้เกี่ยวข้องกับ  

การพัฒนาโครงงาน ซึ่งประกอบไปด้วย แนวคิด ทฤษฎีและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

2.1 แนวคดิที่เกี่ยวข้อง 

การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อบริหารจัดการ ส าหรับธุรกิจคลังสินค้า บริษัท ปริญญา 

พบโชค จ ากัด เกิดจากการน าอินเทอร์เน็ตมาประยุกต์ใช้ในการสั่งซือ้สินค้ากับบริษัท ปริญญา พบ

โชค จ ากัด การบริหารงานของบริษัท สามารถแบ่งออกเป็น 2 สว่น คือ 1) การจัดการซือ้ขายสินค้า 

เดิมนัน้ยังไม่ได้มีการพัฒนาระบบในการจัดการคลังสินค้าโดยขั้นตอนในการท างานตั้งแต่เริ่มต้นจน

จบกระบวนการท างานยังมีรูปแบบของการจัดเก็บข้อมูลที่มีลักษณะของเอกสารและไฟล์ ส่งผลให้

สิ้นเปลืองพื้นที่ในการจัดเก็บเอกสารและสิ้นเปลืองพื้นที่หน่วยความจ าในการเก็บข้อมูล อีกทั้งยัง

ท าให้การค้นหาเอกสารหรือข้อมูลที่ต้องการเกิดความล่าช้าและไม่สะดวกต่อการใช้งาน ผูจ้ัดท าจึง

เห็นว่าควรมีระบบบริหารงานภายในธุรกิจ เพื่อให้เกิดความสะดวกรวดเร็วในการค้นหาให้มี

ประสิทธิภาพและความปลอดภัยมากขึ้นในการเก็บข้อมูล โดยได้น าเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามา

ช่วยในการจัดเก็บข้อมูลต่างๆและพัฒนาขึ้นในรูปแบบเว็บแอพพลิเคช่ันเพื่อให้สะดวกต่อการใช้งาน 

2) การบริการจัดส่งสินค้า การบริหารฝ่ายงานขนส่ง บริษัท ปริญญา  พบโชค จ ากัด เดิมนั้นทาง

พนักงานขนส่งของ บริษัท ปริญญา พบโชค จ ากัด รับออเดอร์และที่อยู่ของร้านค้าจากพนักงาน

คลังและน าส่งโดยไม่มีการวางแผนหรือก าหนดเส้นทางการเดินทาง ซึ่งท าให้มีโอกาสเกิดการ

ผิดพลาดในการขนส่งเนื่องด้วยไม่มีการวางแผนในการเดินทางพนักงานขนส่งต้องขับรถอ้อม

กลับมาส่งของ กระบวนการดังกล่าวท าให้สิน้เปลืองเวลาและต้นทุนการขนส่ง จึงน าเอา GoogleAPI 

มาประยุกต์ใช้ในการน าทางส่งสินค้าตามค าสั่งซื้อของลูกค้าในแต่ละวัน ดังนั้นผู้จ าท าจึงพัฒนา

ระบบสารสนเทศเพื่อบริหารจัดการ บริษัท ปริญญา พบโชค จ ากัด โดยน าเอาระบบการน าทาง 

GoogleAPI มาใช้กับฝ่ายงานขนส่ง โดยให้ร้านค้าสมัครสมาชิกในแพลตฟอร์มและกรอกข้อมูลที่อยู่

และละติจูด ลองจิจูด เมื่อร้านค้าสั่งสินค้าพนักงานคลังจะรับออเดอร์และจัดสินค้า จากนั้นส่งต่อ

ให้ฝ่ายพนักงานขนส่ง พนักงานขนส่งสามารถดูต าแหน่งของร้านค้าที่ตอ้งเดินทางไปส่งสินค้าในแต่
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ละที่ได้ผ่านแพลตฟอร์มเว็บแอพพลิเคช่ันบนมือถือ ซึ่งจะใช้ GoogleAPI ดึงละติจูด ลองจิจูดของ

ร้านค้าที่สั่งซือ้สินค้ามาปักหมุดบนแผนที่ เพื่อค านวณระยะทางของร้านค้าและต าแหน่งของร้านค้า

เพื่อลดการผิดพลาดในการขนสง่และประหยัดเวลาย่นระยะทางในการขนส่งสินค้า 

2.2 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

2.2.1 เว็บแอพพลิเคชั่น (Web Application) 

เว็บแอพพลิเคช่ัน คือ การพัฒนาระบบงานบนเว็บ ซึ่งมีข้อดีคือ ข้อมูลต่าง ๆ ใน

ระบบมีการไหลเวียนในแบบ Online ทั้งแบบ Local (ภายในวงLAN) และ Global (ออกไปยังเครือข่าย

อินเตอร์เน็ต) ท าให้เหมาะส าหรับงานที่ต้องการข้อมูลแบบ Real-time ระบบมีประสิทธิภาพ แต่ใช้

งานง่าย เหมือนกับท่านท าก าลังท่องเว็บ ระบบงานที่พัฒนาขึ้นมาจะตรงกับความต้องการกับ

หนว่ยงาน หรอืหา้งรา้นมากที่สุด ไม่เหมอืนกับโปรแกรมส าเร็จรูปทั่วไป ที่มักจะจัดท าระบบในแบบ

กว้าง ๆ ซึ่งมักจะไม่ตรงกับความต้องการที่แท้จริง ระบบสามารถโต้ตอบกับลูกค้า หรือผู้ใช้บริการ

แบบ Real Time ท าให้เกิดความประทับใจ เครื่องที่ใช้งานไม่จ าเป็นต้องติดตั้งโปรแกรมใด ๆ 

เพิ่มเติม 

2.2.2 เว็บเซิร์ฟเวอร์ (Web Server) 

Server web หรือ web server คือ ซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมส าหรับเซิร์ฟเวอร์

รวมถึงฮาร์ดแวร์ซึ่งก็คือเครื่องคอมพิวเตอร์ ที่สามารถตอบสนองต่อค าสั่งของเครื่อง Client ที่

เรียกใช้งานเว็บไซต์ในรูปแบบของ www ให้สามารถเรียกชมหน้าเว็บไซต์นัน้ ๆ ได้ ซึ่งทั่วไปแล้วใน 1 

web server จะสามารถบรรจุข้อมูลของเว็บไซต์เอาไว้ได้ตั้งแต่ 1 เว็บไซต์ขึ้นไป โดยหน้าที่หลัก

ของ web server คือการจัดเก็บ ประมวลผล และส่งมอบหน้าเว็บให้กับผู้ใช้ในรูปแบบของการ

สื่อสารระหว่างเครื่อง Client และ Server โดยใช้ Hypertext Transfer Protocol (HTTP) ท าหน้าที่

จัดส่งข้อมูลในรูปแบบเว็บไซต์ HTML ที่ถูกเก็บอยู่บนเซิร์ฟเวอร์ ซึ่งเป็นการน าเสนอเนื้อหาในหลาย

รูปแบบ ได้แก่ รูปภาพ ตัวหนังสือ วิดีโอ ฯลฯ เป็นต้น และไม่เพียงแต่การแสดงเนื้อหาของเว็บไซต์

ให้กับผู้ใช้งานเท่านั้น แต่โปรโตคอล HTTP ยังสามารถรับเนื้อหาจากผู้ใช้เพื่อส่งกลับไปยัง web 

server ได้อีกด้วย โดยผู้ให้บริการเว็บไซต์อาจจะใช้เว็บเซิร์ฟเวอร์เครื่องเดียวหรือใช้เว็บเซิร์ฟเวอร์

หลาย ๆ เครื่องส าหรับการให้บริการเว็บไซต์ที่มกีารใชง้านสูงก็สามารถท าได้ 
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2.2.3 เรซสปอนต์ซีฟ (Responsive Web Design) 

Responsive Web Design เป็นเทคนิคการออกแบบเว็บไซต์แบบใหม่ ซึ่งจะมีการ

ปรับเปลี่ยนขนาดของเว็บไซต์ใหเ้หมาะสบกับการแสดงผลบนหนา้จอขนาดต่างๆ และความละเอียด

ของหน้าจอในอุปกรณ์ที่แตกต่างกัน เชน่ คอมพิวเตอร์ โน้ตบุ๊ค โทรศัพท์มอืถือ แท็บเล็ต  

หลักการท างานของ Responsive Web Design 

การออกแบบเว็บไซต์แบบ Responsive จะใช้การก าหนดขนาดของเว็บไซต์

ด้วย HTML, CSS3 และ JavaScript ซึ่งจะสามารถปรับขนาดของเว็บไซต์ได้อัตโนมัติตามขนาดของ

อุปกรณ์ที่ใช้งานอยู่ หน้าเว็บไซต์จะมีเพียง 1 URL เท่านั้น ไม่จ าเป็นต้องแยกเว็บไซต์เป็นเวอร์ช่ัน 

Desktop และ Mobile เมื่อเปิดเว็บไซต์ด้วยหน้าจอคอมพิวเตอร์ โน้ตบุ๊ค หรือจอโทรทัศน์ที่มีขนาด

จอกว้าง เว็บไซต์แบบ Responsive Web Design นี้ก็จะแสดงผลได้อย่างเต็มจอสวยงาม และเมื่อ

เปิดด้วยแท็บเล็ตที่มีหน้าจอขนาดเล็กลงมา เว็บไซต์ก็ยังสามารถปรับขนาดตามได้อย่างพอดีหาก

เปิดเว็บไซต์ด้วยโทรศัพท์มือถือ ขนาดของเว็บไซต์ก็จะหดแคบลงพอดีกับความกว้างของจอ และ

ขนาดของตัวหนังสือก็สามารถปรับให้ตัวใหญ่ขึ้นได้อีกด้วยเพื่อให้สะดวกเวลาดูกับอุปกรณ์ที่มี

หนา้จอเล็กๆ  

2.2.4 ระบบฐานข้อมูล (Database System) 

 ฐานข้อมูล หมายถึง แหล่งที่ใช้ส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูลซึ่งอยู่ในรูปแฟ้มข้อมูลมา

รวมไว้ที่เดียวกัน รวมทั้งต้องมีส่วนของพจนานุกรมข้อมูล (data dictionary) เก็บค าอธิบายเกี่ยวกับ

โครงสร้างของฐานข้อมูล และเนื่องจากข้อมูลที่จัดเก็บนั้นต้องมีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกันท าให้

สามารถสืบค้น (retrieval) แก้ไข (modified) ปรับปรุงเปลี่ยนแปลงโครงสร้าง ข้อมูล (update) และ

จัดเรียง (sort) ได้สะดวกขึ้นโดยในการกระท าการดังที่กล่าวมาแล้ว ต้องอาศัยซอฟต์แวร์ประยุกต์

ส าหรับจัดการฐานขอ้มูล 

    ระบบฐานข้อมูล หมายถึง ระบบการรวบรวมแฟ้มข้อมูลหลายๆ แฟ้มข้อมูลเข้าด้วยกัน 

โดยขจัดความซ้ าซ้อนของข้อมูลออก แล้วเก็บข้อมูลไว้ที่ศูนย์กลาง เพื่อการใชง้านร่วมกันในองค์กร 

ภายในระบบต้องมีส่วนที่เป็นโปรแกรมประยุกต์ที่สร้างขึ้นเพื่อเชื่อมโยงและใช้งานข้อมูลใน

ฐานขอ้มูล (database) และจะต้องมีการดูแลรักษาความปลอดภัยของข้อมูลเหล่านั้น มีการก าหนด

สิทธิของผูใ้ช้งานแตล่ะคนให้แตกต่างกัน ตามแตค่วามตอ้งการในการใชง้าน 
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2.3  เคร่ืองมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

2.3.1 แผนภูมิก้างปลา (Cause-and-Effect Diagram) 

แผนผังก้างปลา(Fish Bone Diagram)หรือเรียกเป็นทางการว่าแผนผังสาเหตุและผล

(Cause and Effect Diagram) แผนผังสาเหตุและผลเป็นแผนผังที่แสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่าง

ปัญหา (Problem) กับ สาเหตุทั้งหมดที่เป็นไปได้ที่อาจก่อให้เกิดปัญหาน้ัน (Possible Cause) เราอาจ

คุ้นเคยกับแผนผัง สาเหตุและผลในชื่อของ "ผังก้างปลา (Fish Bone Diagram) " เนื่องจากหน้าตา

แผนภูมิมีลักษณะ คล้ายปลาที่เหลือแต่ก้าง หรือหลายๆ คนอาจรู้จักในชื่อของแผนผังอิชิกาว่า 

(Ishikawa Diagram) ซึ่ง ได้รับการพัฒนาครั้งแรกเมื่อปีค.ศ. 1943 โดย ศาสตราจารย์คาโอรุอิชิกา

ว่า แหง่มหาวิทยาลัย โตเกียว  

แผนผังสาเหตุและผลคืออะไร ส านักงานมาตรฐานอุตสาหกรรมแห่งญี่ปุ่น (JIS) ได้

นิยามความหมายของผังก้างปลานี้ ว่า "เป็นแผนผังที่ใช้แสดงความสัมพันธ์อย่างเป็นระบบระหว่าง

สาเหตุหลายๆ สาเหตุที่เป็นไปได้ที่สง่ผลกระทบให้เกิดปัญหาหนึ่งปัญหา" 

2.3.1.1 เมื่อไรจงึจะใช้แผนผังสาเหตุและผล  

1) เมื่อตอ้งการคน้หาสาเหตุแหง่ปัญหา  

2)  เมื่อต้องการท าการศึกษาท าความเข้ าใจ หรือท าความรู้จั กกับ

กระบวนการอื่นๆ เพราะว่าโดยส่วนใหญ่พนักงานจะรู้ปัญหาเฉพาะในพื้นที่ของตนเท่านั้นแต่เมื่อมี

การท าผังก้างปลาแลว้จะท า ให้เราสามารถรู้กระบวนการของแผนกอื่นได้งา่ยขึ้น 

3) เมื่อต้องการให้เป็นแนวทางในการระดมสมองซึ่งจะช่วยให้ทุกๆ คนให้

ความสนใจ ในปัญหาของกลุ่มซึ่งแสดงไว้ที่หัวปลา



14 
 

2.3.1.2 วธิีการสร้างแผนผังสาเหตุและเหตุผลหรอืผังก้างปลา 

สิ่งส าคัญในการสร้างแผนผังคือ ต้องท าเป็นทีม เป็นกลุ่มโดยใช้ขั้นตอน 6 

ขั้นตอน ดังต่อไปนี ้

1) ก าหนดประโยคปัญหาที่หัวปลา  

2) ก าหนดกลุ่มปัจจยัที่จะท าให้เกิดปัญหาน้ันๆ  

3) ระดมสมองเพื่อหาสาเหตุในแต่ละปัจจัย  

4) หาสาเหตุหลักของปัญหา  

5) จัดล าดับความส าคัญของสาเหตุ  

6) ใช้แนวทางการปรับปรุงที่จ าเป็น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.1 ตัวอย่างผังก้างปลา (Fishbone Diagram) 

ผังก้างปลาประกอบด้วยส่วนต่างๆ ดังต่อไปนี้ 

ส่วนปัญหาหรอืผลลัพธ์(Problem or Effect) ซึ่งจะแสดงอยู่ที่หวัปลา ส่วนสาเหตุ

(Causes) จะสามารถแยกย่อยออกได้อีกเป็น 

-ปัจจัย (Factors) ที่ส่งผลกระทบต่อปัญหา (หัวปลา) 

-สาเหตุหลัก 

-สาเหตุยอ่ย

ปัจจัย ปัจจัย 

ปัจจัย ปัจจัย 

ปัญหา กระดูกสัน

สาเหตุหลัก 

สาเหตุย่อย 

สาเหตุรอง 

สาเหตุย่อยๆ 

สาเหตุ(Causes) 

ผลพัลธ์(Effect) 
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2.3.1.3 การกาหนดปัจจัยบนก้างปลา  

เราสามารถที่จะก าหนดกลุ่มปัจจัยอะไรก็ได้แต่ต้องมั่นใจว่ากลุ่มที่เรา

ก าหนดไว้เป็นปัจจัยนั้นสามารถที่จะช่วยใหเ้ราแยกแยะและก าหนดสาเหตุต่าง ๆ ได้อย่างเป็นระบบ 

และเป็นเหตุเป็นผลโดยส่วนมากมักจะใช้หลักการ 4M 1E เป็นกลุ่มปัจจัย (Factors) เพื่อจะนาไปสู่

การแยกแยะสาเหตุต่าง ๆ ซึ่ง 

4M 1E นีม้าจาก  

M - Man คนงาน หรอืพนักงาน หรอืบุคลากร  

M - Machine เครื่องจักรหรอือุปกรณ์อ านวยความสะดวก  

M - Material วัตถุดิบหรอือะไหล่ อุปกรณ์อื่นๆ ที่ใชใ้นกระบวนการ  

M - Method กระบวนการทางาน  

E - Environment อากาศ สถานที่ ความสว่าง บรรยากาศการท างาน 

แต่ไม่ได้หมายความว่าการก าหนดก้างปลาจะต้องใช้ 4M 1E เสมอไป เพราะ

หากเรา ไม่ได้อยู่ในกระบวนการผลิตแล้วปัจจัยน าเข้า (input) ในกระบวนการก็จะเปลี่ยนไป เช่น 

ปัจจัยการน าเข้าเป็น 4P ได้แก่ Place , Procedure, People และ Policy หรือเป็น 4S Surrounding, 

Supplier, System และ Skill ก็ได้หรืออาจจะเป็น MILK Management, Information, Leadership, 

Knowledge ก็ได้นอกจากนั้นหากกลุ่มที่ใช้ก้างปลามีประสบการณ์ในปัญหาที่เกิดขึ้นอยู่แล้วก็

สามารถที่จะ ก าหนดกลุ่ม ปัจจัยใหมใ่ห้เหมาะสมกับ ปัญหาต้ังแต่แรกเลยก็ได้เช่นกัน 

การก าหนดหัวข้อปัญหาควรก าหนดให้ชัดเจนและมีความเป็นไปได้ซึ่งหาก

เราก าหนดประโยคปัญหานี้ไม่ชัดเจนตั้งแต่แรกแล้วจะท าให้เราใช้เวลามากในการค้นหา สาเหตุ

และจะใช้ เวลานานในการท าผังก้างปลา การก าหนดปัญหาที่หัวปลา เช่น อัตราของเสีย อัตรา

ช่ัวโมงการท างานของคนที่ไม่มีประสิทธิภาพ อัตราการเกิดอุบัติเหตุหรืออัตราต้นทุนต่อสินค้าหนึ่ง

ชิ้น เป็นต้นซึ่งจะเห็นได้ว่า ควร ก าหนดหัวข้อปัญหาในเชิงลบ เทคนิคการระดมความคิดเพื่อจะได้

ก้างปลาที่ละเอียดสวยงาม คือการถาม ท าไม ท าไม ท าไม ในการเขียนแตล่ะก้างย่อยๆ 

2.3.2 ผังงาน (Flowchart)  

ผังงาน (Flowchart) คือ รูปภาพ (Image) หรือสัญลักษณ์(Symbol) ที่ใช้เขียนแทน

ขั้นตอน ค าอธิบาย ข้อความ หรือค าพูด ที่ใช้ในอัลกอริทึม (Algorithm) เพราะการน าเสนอขั้นตอน

ของงานให้เข้าใจตรงกัน ระหว่างผู้เกี่ยวข้อง ด้วยค าพูด หรอืข้อความท าได้ยากกว่า
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2.3.2.1 ผังงานแบ่งได้ 2 ประเภท 

1) ผังงานระบบ (System Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงขัน้ตอนการท างานใน

ระบบอย่างกว้าง แตไ่ม่เจาะลงในระบบงานย่อย 

2) ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงถึงขั้นตอนใน

การท างานของโปรแกรม ตั้งแตร่ับข้อมูลค านวณจนถึงแสดงผลลัพธ์ 

2.3.2.2 รูปแบบการเขียนแผนผัง 

การเขียนผังงานมี 3 รูปแบบ คอื  

1) การท างานแบบตามล าดับ(Sequence)  รูปแบบการเขียนโปรแกรมที่ง่าย

ที่สุดคือ เขียนใหท้ างานจากบน ลงล่าง เขียนค าสั่งเป็นบรรทัด และท าทีละบรรทัดจากบรรทัด

บนสุดลงไปจนถึงบรรทัดล่างสุด สมมตใิห้มกีารท างาน 3 กระบวนการคือ อ่านข้อมูล ค านวณ 

และพิมพ ์

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.2 ตัวอย่างการท างานแบบตามล าดับ(Sequence) 

2) การเลือกกระท าตามเงื่อนไข (Decision or Selection)  การตัดสินใจ หรือ

เลือกเงื่อนไขคือ เขียน โปรแกรมเพื่อน าค่าไปเลือกกระท าโดยปกติจะมีเหตุการณ์ให้ท า  2 

กระบวนการ คือเงื่อนไขเป็นจริงจะกระท ากระบวนการหนึ่ง และเป็นเท็จจะกระท าอีกกระบวนการ

หนึ่ง แตถ่้าซับซ้อนมากขึ้น จะต้องใช้เงื่อนไขหลายชัน้ เชน่การตัดเกรดนักศกึษา เป็นต้น ตัวอย่างผัง

งานนี ้จะแสดงผลการเลือกอย่างง่าย เพื่อกระท ากระบวนการ เพียงกระบวนการเดียว

Process 1 

Process 2 

Process 3 
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ภาพท่ี 2.3 ตัวอย่างการเลือกกระท าตามเงื่อนไข (Decision or Selection) 

3) การท าซ้ า (Repeation or Loop) การท ากระบวนการหนึ่งหลายครั้ง โดยมี

เงื่อนไขในการควบคุม หมายถึงการท าซ้ าเป็นหลักการที่ท าความเข้าใจได้ยากกว่า 2 รูปแบบแรก 

เพราะการเขียนโปรแกรมแต่ละภาษาจะไม่แสดงภาพอย่างชัดเจนเหมือนการเขียนผังงานผู้เขียน

โปรแกรมตอ้งจินตนาการด้วยตนเอง 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.4 ตัวอย่างการท าซ้ า (Repeation or Loop) 

การเขียน Flowchart อย่างแรกเลยที่เราต้องรู้จัก คือ Algorithm (และต้อง

เขียนให้เป็นเพราะต้องใช้ตลอด ข้อสอบ Final ของ Intro ก็ประมาณนี้นะมีเขียน Flowchart) 

Algorithm คือ กระบวนการแก้ปัญหาที่สามารถเข้าใจได้มีล าดับหรือวิธีการในการแก้ไขปัญหาใด

ปัญหาหนึ่ง อย่างเป็นขั้นเป็นตอนและ ชัดเจน เมื่อน าเข้าอะไร แล้วจะต้องได้ผลลัพธ์เช่นไร 

2.3.2.3 สัญลักษณ์ผังงาน  

การเขียนผังงานจะประกอบไปด้วยการใชส้ัญลักษณ์มาตรฐานต่าง ที่เรยีกว่า 

สัญลักษณ์ ANSI ( American National Standards Institute ) ในการสร้างผังงาน

Process  Process  

Decision 
Yes No 

Decision 

Process  

Yes 

No 
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ตารางที่ 2.1 สัญลักษณ์ผังงาน (Flowchart) 

 

 

สัญลักษณ์ ความหมาย 

 

 
จุดเริ่มต้น/สิน้สุดของโปรแกรม 

 
ลูกศรแสดงทิศทางการท างานของโปรแกรม

และการไหลของขอ้มูล 

 

 

ใช้แสดงค าสั่งในการประมวลผล หรือท าการ

ก าหนดค่าข้อมูลใหก้ับตัวแปร 

 

แสดงการอ่านข้อมูลจากหน่วยเก็บข้อมูล

ส ารองเข้าสู่หน่วยความจ าหลักภายในเครื่อง

หรือการแสดงผลลัพธ์จากการประมวลผล

ออกมา 

 

แสดงจุดเชื่อต่อขแงผังงานภายใน หรือเป็นที่

บรรจบของเส้นหลายเส้นที่มาจากหลาย

ทิศทางเพื่อจะไปสู่การท างานอย่างใดอย่าง

หนึ่งเหมอืนกัน 

 

 

 

การขึ้นหน้าใหม่ ในกรณีที่ผังงานมีความยาว

เกินกว่าที่จะแสดงพอในหนึ่งหนา้ 

 

 

 

การแสดงผลออกทางจอภาพ 

 

 

 

ที่เก็บข้อมูล 
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2.3.3 แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram) 

แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า 

แผนภาพการไหลของข้อมูล เปนเครื่องมือที่ใช้เพื่อแสดงการไหลของข้อมูลและการประมวลผล

ต่างๆ ในระบบ สัมพันธ์กับแหล่งเก็บข้อมูลที่ใชโดย แผนภาพนี้จะเปนสื่อที่ชวยใหการวิเคราะหเป

นไปไดโดยงาย และมีความเข้าใจตรงกันระหว่างผู้วิเคราะห์ระบบเอง หรอืระหว่างผูว้ิเคราะห์ระบบ

กับโปรแกรมเมอร ์หรอืระหว่างผู้วเิคราะหร์ะบบกับผูใ้ช้ระบบ 

2.3.3.1 สัญลักษณ์ที่ใชใ้นการเขียนแผนภาพกระแสข้อมลู 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนแผนภาพกระแสข้อมูลนั้น ประกอบด้ วย 4 

สัญลักษณ์ที่แสดงถึงการประมวลผล การไหลของข้อมูลส่วนที่ใช้เก็บข้อมูล และสิ่งที่อยู่นอกระบบ 

โดยได้มีการศึกษาคิดค้นพัฒนาวิธีการอยู่หลายแบบ แต่ที่เป็นมาตรฐานมี 2 กลุ่ม คือกลุ่มที่คิดค้น

โดย Gane and Sarson (1979) และกลุ่มของ DeMarco and Yourdon (SeMarco, 1979) ถึงแม้

สัญลักษณ์บางอย่างของสององค์กรนี้จะต่างกัน แต่องค์ประกอบของแผนภาพและหลักการ เขียน

แผนภาพไม่ได้แตกต่างกัน ดังตารางที่ 2.2  

ตารางที่ 2.2 สัญลักษณ์การเขียนแผนภาพกระแสข้อมูล 

ชื่อสัญลักษณ์ DeMarco and Yourdon symbols Gane and Sarson symbols 

การประมาณผล 

(Process) 

  

แหลง่เก็บข้อมูล 

(Data Store) 

  

กระแสขอ้มูล 

(Data Flow) 

  

สิ่งที่อยู่ภายนอก 

(External Entity) 
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1) สัญลักษณ์ประมวลผล (Process) เป็นการเปลี่ยนแปลงข้อมูลจากรูปแบบ

หนึ่ง (Input) ไปเป็นอีกรูปแบบหนึ่ง (Output) การใชส้ัญลักษณ์การประมวลผล มีดังนี ้

-ต้องใช้สัญลักษณ์การประมวลผล (Process) คู่กับสัญลักษณ์กระแส      

ข้อมูล (Data Flow) เสมอโดยที่ถ้าลูกศรชี้เข้าหมายถึงเป็นข้อมูลน าเข้า ถ้าลูกศรชี้ออกหมายถึง     

เป็นข้อมูลออกจากการประมวลผล ซึ่ง 1 Process สามารถมีข้อมูลน าเข้ามากกว่า 1 เส้น หรือ       

ข้อมูลออกมากกว่า 1 เส้นได้ 

- การตั้งชื่อของ Process ควรเป็นวลีเดียวที่อธิบายการท างานทั้งหมดได้

และควรอธิบายการท างานอย่างใดอย่างหนึ่งโดยเฉพาะมากกว่าที่จะอธิบายการท างานอย่าง      

กว้างๆ 

-  แตล่ะ Process จะมีแต่ขอ้มูลเข้าอย่างเดียวหรอืออกอย่างเดียวไม่ได้ 

2) สัญลักษณกระแสข้อมูล (Data Flow Symbol) กระแสข้อมูล (Data Flow) 

เป็นเส้นทางในการไหลของข้อมูลจากส่วนหนึ่ง ไปยังอีกส่วนหนึ่งของระบบ สารสนเทศ โดยจะมี

ลูกศรแสดงถึงการไหลจากปลายลูกศร ไปยังหัวลูกศร ซึ่งข้อมูลที่ปรากฏบนเส้นนี้จะเป็นได้ทั้ง

ข้อความ ตัวเลข รายการเรคคอร์ดที่ระบบคอมพิวเตอร์สามารถน าไปประมวลผลได้  การใช้

สัญลักษณ์กระแสข้อมูล มีดงันี ้

- กระแสข้อมูลสามารถใช้คู่กับการประมวลผล (Process) สิ่งที่อยู่นอก

ระบบ (External Entities) หรือ แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store) ก็ได้ขึ้นอยู่กับระบบงานว่า ข้อมูลนั้น

จะน าไปไว้ที่ไหน หรอืข้อมูลนัน้จะน าออกจากส่วนใด 

- การตั้งชื่อกระแสข้อมูล โดยทั่วไปจะตั้งชื่อด้วยค าเพียงค าเดียวที่มี

ความหมายชัดเจนและเข้าใจง่าย ควรก ากับชือ่บนเส้นด้วย ค านาม  

- ควรตั้งชื่อกระแสข้อมูล ตามข้อมูลที่ได้เปลี่ยนแปลงไปแล้วหลังจาก

ออกจากการประมวลผล เนื่องจาก การประมวลผลหรือ Process ใช้แสดงถึงการเปลี่ยนข้อมูลหรือ

การส่งผ่านข้อมูล ดังนั้น Data Flow ที่ออกจาก Process มักจะมีการเขียนชื่อก ากับให้แตกต่าง

ออกไปจาก Data Flow ที่เข้ามาใน Process เสมอ 

3) สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store Symbol) แหลง่ทีเ่ก็บข้อมูล (Data 

Store) เป็นส่วนที่ใช้แทนชื่อแฟ้มข้อมูลที่เก็บข้อมูล เพราะมีการประมวลผลหลายแบบที่จะต้องมี

การเก็บข้อมูลไว้เพื่อที่จะได้น าไปใช้ภายหลัง ซึ่งแหล่งเก็บข้อมูลจะต้องมีทั้งข้อมูลเข้าและขอ้มูล
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ออกโดยข้อมูลที่ออกจากแหล่งเก็บข้อมูลจะอยู่ในลักษณะที่ถูกอ่านขึน้มาส่วนข้อมูลที่ไหลเข้าสู่

แหลง่เก็บข้อมูลจะอยู่ใน รูปของการบันทึกการเพิ่ม-ลบ แก้ไข การใช้สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล มี

ดังนี้  

- ต้องใช้สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store) คู่กับสัญลักษณ์กระแส

ข้อมูล (Data Flow) เสมอ โดยที่ถ้าลูกศรชี้เข้าหมายถึง เป็นข้อมูลน าเข้าไปเก็บยังแหล่งเก็บ ถ้า

ลูกศรช้ีออกหมายถึงอา่นข้อมูลจากแหล่งเก็บข้อมูลไป ใช้ในการประมวลผล  

- Data Store ตอ้งเชือ่มตอ่การประมวลผล (Process) เสมอโดยเชือ่ม 

ผ่านกระแสข้อมูล (Data Flow)  

- เนื่องจาก Data Store ใช้แทนสิ่งที่เก็บข้อมูลเกี่ยวกับคน สถานที่ หรือ

สิ่งของ ดังนัน้ควรเขียนชื่อก ากับ ด้วยค านาม 

- ใช้อักษรย่อ D1, D2 เป็นต้น เขียนด้านซ้ายมือของสัญลักษณ์เพื่อแสดง

ว่าเป็นแหล่งเก็บข้อมูลอันที่เท่าใด สามารถเขียนซ้ าในระดับต่างๆของแผนภาพกระแสขอ้มูลได้  

- Data Store ใช้แทนสิ่งที่เป็นที่เก็บข้อมูล ซึ่งอาจเป็นการท าด้วยมือหรือ

เก็บในรูปแบบคอมพิวเตอร์คือแฟ้มข้อมูลหรอืฐานขอ้มูลก็ได 

4) สัญลักษณ์สิ่งที่อยู่ภายนอก (External Entity Symbol) สิ่งที่อยู่ภายนอก 

(External Entity) เป็นส่วนที่ใช้แทนคน แผนกภายในองค์กร และแผนกภายนอกองค์กร หรือระบบ

สารสนเทศอื่นที่เป็นส่วนทีจ่ะให้ข้อมูลหรอืรับข้อมูล การใชส้ัญลักษณ์สิ่งทีอ่ยู่ภายนอก มีดงีนี ้

- ใช้สัญลักษณ์สิ่งที่อยู่ภายนอกคู่กับสัญลักษณ์กระแสข้อมูลเสมอโดยที่

ถ้าลูกศรชี้เข้า หมายถึง เป็นการน าข้อมูลจากหน่วยงานภายนอกเข้าสู่ระบบ ถ้ าลูกศรชี้ออก 

หมายถึง ส่งข้อมูลจากระบบไปให้หน่วยงานภายนอก 

2.3.4 แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (ER-Diagram) 

แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (Entity Relationship Diagram) คือ โมเดล

ข้อมูลเชิงสัมพันธ์อี-อาร์โมเดล น ามาใช้เพื่อการออกแบบฐานข้อมูลในระดับแนวคิด เป็นโมเดลที่ใช้

อธิบายความสัมพันธ์ของเอนทิตี้ต่าง ๆ ภายในฐานข้อมูล (ภาพสัญลักษณ์ อี-อาร์โมเดล ช่วย

อธิบายโครงสรา้งฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์) 

อี-อาร์โมเดลมีการใช้สัญลักษณ์ต่าง ๆ ที่เรียกว่า อี-อาร์ไดอะแกรม แทนรูปแบบ

ของขอ้มูลเชงิตรรกะ ส าหรับอี-อาร์โมเดลเป็นผลงานการพัฒนาของ Peter Pin Shan Chen จาก
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Massachusetts Institute of Technology ในปี ค.ศ.1976 อ-ีอาร์โมเดลเป็นแผนภาพที่น าเสนอให้เห็น

ถึงว่า มีเอ็นทิตี้อะไรบ้างและแต่ละเอ็นทิตีม้ีความสัมพันธ์อย่างไร ,มีขอ้มูลอะไรบ้างในแต่ละเอ็นทิตี้ 

และมีความสัมพันธ์ที่ต้องการจัดเก็บลงในฐานข้อมูลอย่างไร และมีกฎความคงสภาพหรือเงื่อนไข

ของระบบอะไรบ้าง อ-ีอาร์ไดอะแกรมประกอบด้วยองค์ประกอบพืน้ฐาน ดังนี้ 

1) เอนทิตี้ เป็นวัตถุหรือสิ่งของที่เราสนใจในระบบงานนั้น ๆ แบ่งเป็น 

1.1) เอนทิตี้ปกติ  

1.2) เอนทิตี้ออ่นแอ 

2) แอททริบิว เป็นคุณสมบัติของวัตถุในเอนทิตี้ที่เราสนใจ 

3) ความสัมพันธ์ คือ ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี้ซึ่งแบ่งออกเป็นกลุ่มได้ ดังนี้ 

3.1) ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One-to-One Relationship( 1:1 ((เป็นการ

แสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลของเอนติตี้หนึ่งว่า มีความสัมพันธ์กับข้อมูลอย่างมากหนึ่งข้อมูลกับ

อีกเอนติตี้หนึ่งในลักษณะที่เป็นหนึ่งต่อหนึ่ง เช่น เอนติตี้นักศึกษา กับเอนติตี้โครงงานวิจัยมี

ความสัมพันธ์กันแบบหนึ่งตอ่หนึ่ง คือ นักศึกษาแตล่ะคนท าโครงงานวิจัยได้ 1 โครงงานเท่านั้น และ

แตล่ะโครงงานวิจัยมีนักศึกษารับผดิชอบได้ไม่เกิน 1 คน เป็นต้น  

3.2) ความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อกลุ่ม (One-to-Many Relationship) หรือ ( 1: N) 

เป็นการแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลของเอนติตี้หนึ่ง ว่ามีความสัมพันธ์กับข้อมูลหลายข้อมูลกับ

อีกเอนติตี้หนึ่ง เช่น ความสัมพันธ์ของลูกค้าและค าสั่งซื้อเป็นแบบหนึ่งต่อกลุ่ม คือ ลูกค้าแต่ละคน

สามารถสั่งซือ้ได้หลายค าสั่งซือ้ แตแ่ตล่ะค าสั่งซื้อมาจากลูกค้าเพียงคนเดียว เป็นต้น 

3.3) ความสัมพันธ์แบบกลุ่มต่อหนึ่ง (Many-to-One Relationship) หรือ (N:1) 

เป็นการแสดงความสัมพันธ์ของขอ้มูลหลายข้อมูลมคีวามสัมพันธ์กับอีกเอนติตี้หนึ่ง 

3.4) ความสัมพันธ์แบบกลุ่มต่อกลุ่ม (Many-to-Many Relationship) หรือ 

(M:M) เป็นการแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลของสองเอนติตี้ในลักษณะแบบกลุ่มต่อกลุ่ม เช่น 

ความสัมพันธ์ระหว่างค าสั่งซื้อกับสินค้าเป็นแบบกลุ่มต่อกลุ่ม คือ แตล่ะค าสั่งซื้ออาจสั่งซือ้สินค้าได้

มากกว่า 1 ชนิด และในสินค้าแตล่ะชนิดอาจปรากฏอยู่ในค าสั่งซือ้ได้มากกว่า 1 ค าสั่งซือ้  
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ตารางท่ี 2.3 สัญลักษณ์ในการออกเเบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

 

ตารางที่ .2 4 สัญลักษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

  หนึ่ง-ต่อ-หนึ่ง (one-to-one) 

  หนึ่ง-ต่อ-กลุ่ม (one-to-many) 

  กลุ่ม-ต่อ-กลุ่ม (many-to-many) 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

  ใช้แสดง Entity 

  
Relationship Line เส้นเชื่อมความสัมพันธ์

ระหว่าง Entity 

 

 

 
Relationship ใ ช้ แ ส ด ง ค ว า ม สั ม พั น ธ์

ระหว่าง Entity ส าหรับ Crow’s Foot Model 

ใช้ตัวอักษรเขียนแสดงความสัมพันธ์ 

 
 

 Attribute ใช้แสดง Attribute ของ Entity 

 
 

 ใช้แสดงคีย์หลัก (Identifier) 

  
Associative Entity 

  
Weak Entity 

Entity Name 

Attribute 1 

Attribute 2 

….. 

 

Identity 
Identifier 

Attribute 1 

Entity Name 

 Entity name 

1 1 

1 M 

M N 
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2.3.5 แบบของข้อมูล (Data Type)  

เป็นการก าหนดชนิดของข้อมูลในตารางว่าเป็นข้อมูลแบบใด เช่น ข้อมูลตัวเลข , 

ตัวอักษร, วันเวลา หรือ แบบไม่มีโครงสร้าง ซึ่งสิ่งเหล่านี้จ าเป็นตั้งแต่เราเริ่มสร้าง database table 

เพื่อให้ข้อมูลที่เราจะใส่ลงสู่ table มีความถูกต้องตามที่วางเอาไว้ อีกทั้งยังช่วยให้ฐานข้อมูลหรือ 

database ของเราท างานได้ง่ายขึ้นในการจัดเก็บ และการท าดรรชนี (index) ได้เหมาะสมกับข้อมูลที่

เราจะใช้งาน โดย data types บน database มีด้วยกันหลายชนิด ขึ้นอยู่กับชนิดของฐานข้อมูล หรือ 

database ที่เราใช้งาน  

ตารางท่ี 2.5 แสดงแบบข้อมูลชนิดจ านวนเต็ม 

ล าดับ 

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 
แบบคดิเคร่ืองหมาย 

แบบไม่คิด

เคร่ืองหมาย 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

1 TINYINT(M) -128 ถึง127 0 ถึง 255 1 byte 

2 SMALLINT(M) -32768 ถึง 32767 0 ถึง 65535 2 byte 

3 MEDIUMINT(M) -8388608 ถึง 8388607 0 ถึง16777215 3 byte 

4 
INT(M) หรอื 

INTEGER(M) 

-2147483648 ถึง 

2147483647 
0 ถึง 4294967295 4 byte 

5 BIGINT(M) 

-9223372036854775808 

ถึง 

9223372036854775807 

0 ถึง 

184467440737095

51615 

8 byte 
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ตารางท่ี 2.6 แสดงแบบข้อมูลชนิดทศนยิม 

ล าดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 
แบบคดิเคร่ืองหมาย 

แบบไม่คิด

เคร่ืองหมาย 
เน้ือที่เก็บข้อมูล 

 

 

1 

FLOAT(M, D) ค่า 

M เป็นจ านวน

หลักและค่า D 

คือจ านวนหลัง

จุดทศนิยม 

-3.402823466E+38 ถึง 

-1.175494351E-38 

0 และ 

1.175494351E-

38ถึง

3.402823466E

+38 

4 byte 

 

 

2 

 

 

DOUBLE(M,D) 

-1.

7976931348623157E+3

08 ถึง -

2.2250738585072014E-

308 

0 และ 

2.2250738585

072014E-308 

ถึง 

1.7976931348

623157E+308 

8 byte 

 

 

3 

 

 

 

 

DECIMAL(m, d) 

เก็บค่าเลขทศนยิมแบบระบุ

จ านวนหลัก m ทุกหลักรวม

จุดทศนิยม และ d หลักหลัง

ทศนยิม 

เก็บค่าเลข

ทศนยิมแบบระบุ

จ านวนหลัก m 

ทุกหลักรวมจุด

ทศนยิม และ d 

หลักหลัง

ทศนยิม 

ถ้า d = 0 ขนาดที่

เก็บคือ m+1 ไบต์ 

ถ้า d > 0 ขนาดที่

เก็บคือ m+2 ไบต์ 
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ตารางท่ี 2.7 แสดงแบบข้อมูลส าหรับวันที่และเวลา 

ล าดับ 

ที่ 
ชื่อประเภทข้อมูล รายละเอียด 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

1 DATE 

ข้อมูลชนิดวันที่ ตัง้แตว่ันที่ 1 มกราคม ค.ศ. 1000 

ถึง 31 ธันวาคม ค.ศ. 9999 การแสดงผลวันที่อยู่ใน

รูปแบบ ‘YYYY-MM-DD’ 

3 byte 

2 DATETIME 

ข้อมูลชนิดวันที่และเวลา ตั้งแตว่ันที่ 1 มกราคม ค.ศ. 

1000 เวลา 00:00:00 ถึง 31 ธันวาคม ค.ศ. 9999 

เวลา 23:59:59 การแสดงผลวันที่และเวลาอยู่ใน

รูปแบบ ‘YYYY-MM-DD HH:MM:SS’ 

8 byte 

 

3 TIME 

ข้อมูลประเภทเวลา สามารถเป็นได้ตั้งแต ่‘-

838:59:59’ ถึง ‘838:59:59’ แสดงผลในรูปแบบ 

HH:MM:SS 

3 byte 

 

4 YEAR(2/4) 

ข้อมูลประเภทปี ค.ศ. โดยสามารถเลือกว่าจะใช้แบบ 

2 หรอื 4 หลัก ถ้าเป็น 2 หลักจะใช้ได้ตัง้แตป่ี ค.ศ. 

1901 ถึง 2155 ถ้าเป็น 4 หลักจะใช้ได้ตัง้แตป่ี ค.ศ. 

1970 ถึง 2069 

1 byte 
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  ตารางท่ี 2.8 แสดงแบบข้อมูลชนิดตัวอักษร 

ล าดับ

ที่ 

ชื่อประเภท

ข้อมูล 
รายละเอียด 

เน้ือที่เก็บ

ข้อมูล 

1 CHAR(M) 
เป็นข้อมูลสตริงที่จ ากัดความกว้างขนาดความ

กว้างเป็นได้ตัง้แต่ 1 ถึง 255 ตัวอักษร 

ตามจ านวน

ตัวอักษร 

2 VARCHAR(M) 
สามารถปรับขนาดตามข้อมูลที่เก็บในฟิลด์ได้ 

ความกว้างเป็นได้ตั้งแต่ 1 ถึง 255 ตัวอักษร 
1 byte 

3 TINYTEXT เป็น text ที่ความกว้างเป็นได้สูงสุด 255 ตัวอักษร 1 byte 

4 TEXT 
เป็น text ที่ความกว้างเป็นได้สูงสุด 65,535 

ตัวอักษร 
2 byte 

5 MEDIUMTEXT 
เป็น text ที่ความกว้างเป็นได้สูงสุด 16,777,215 

ตัวอักษร 
3 byte 

6 LONGTEXT 
เป็น text ที่ความกว้างเป็นได้สูงสุด

4,294,967,295 ตัวอักษร 
4 byte 

7 ENUM 

เป็นข้อมูลประเภทระบุเฉพาะค่าที่ตอ้งการ หรอืถ้า

ไม่มจีะให้เป็น NULL สามารถก าหนดค่าได้ถึง 

65,535 ค่า 

ตามจ านวน

ตัวอักษร 
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2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

อภิสิทธิ์ วงค์สุวรรณ (2559) ได้ศึกษาการพัฒนาระบบจ าหนา่ยสินค้าการเกษตรออนไลน์ 

เป็น การพัฒนาระบบเพื่อปรับปรุงระบบเก่า เนื่องจากงานในระบบเก่านั้นเป็นการท างานแบบการ 

บันทึกรายการขายสินค้าด้วยมือท าให้เกิดการจัดการข้อมูลอาจเกิดความผิดพลาด ในการค้นหา 

ข้อมูล ข้อมูลอาจสูญหาย จงึได้มแีนวคิดน าระบบคอมพิวเตอร์มาใช้จัดการร้านค้าใหเ้ป็นร้านค้าที่มี 

ประสิทธิภาพ ซึ่งปัจจุบันธุรกิจต่าง ๆ หรือแม้แต่สื่อ ได้น าคอมพิวเตอร์ และระบบงานต่าง ๆ มา 

ประยุกต์ใชม้ากมาย จงึได้น าแนวคิดนี้มาใช้ในการจัดท าเว็บไซต์ ให้เป็น ร้านค้าออนไลน์ โดยการใช้ 

ภาษา HTML และ ภาษา PHP มาช่วยในการจัดการเว็บไซต์ และตกแต่งให้มีความสวยงาม มีการใช้

งานที่ง่ายและสะดวกต่อ ผู้ใช้ระบบ อีกทั้งยังสามารถ เพิ่ม ลด ปรับปรุงส่วนต่าง ๆ ให้มีความเป็น

ปัจจุบันตลอดเวลา 

จากการศึกษางานวิจัยดังกล่าวทางคณะผู้จัดท าได้น าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการ

พัฒนา ระบบท าให้ภาพรวมของกิจการดีขึ้น สามารถตัดข้อ บกพร่อง ในเรื่องการเก็บข้อมูลต่างๆ 

และการน าเสนอขายสินค้าทีไ่ด้ประสิทธิภาพมากขึ้นและท าให้มีรายได้มากขึน้ ได้รับผลมาจากการ

น า ภาษา HTML และ PHP ที่ช่วยในเขียนโปรแกรม ท าให้เกิดเว็บไซต์ที่ มีคุณภาพและตอบสนอง

ผูใ้ช้งานได้ดี 

อรณิชา บุตรพรหม และ มาริสา ป้อมบุบผา ( 625 1) ได้ศึกษาค้นคว้าวิจัย เรื่อง “FIFO 

เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพคลังสินค้า กรณีศกึษาบริษัทชิน้ส่วนยานยนตแ์ห่งหนึ่ง” การน าหลักการ FIFO 

เข้ามามีสว่นช่วย ในการจัดเก็บสินค้าชว่ยลดความผิดพลาดทีเกิดจากการจัดส่งสนิค้าท าให้สินค้าที

ผลิตก่อนถูกจัดส่งสินค้าให้กับลูกค้าก่อนเป็นการลดการจมของต้นทุนการเก็บสินค้า การน าเข้า

สินค้า และการตัดสต็อก สินค้า ซึ่งได้เข้ามาช่วยในการจัดการข้อมูลในเรื่องของ สินค้าเข้า – 

สินค้าออก และการตรวจสอบปริมาณสินค้าคงเหลือสามารถแก้ไขปัญหาการท างานที่ผิดพลาด 

จากบทความดังกล่าวผู้จัดท าเห็นว่างานวิจัยเรื่อง FIFO เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพคลังสินค้า มี

การจัดการข้อมูลในเรื่องของ สินค้าเข้า – ออก ได้อย่างมปีระสิทธิภาพและสามารถใช้พัฒนาได้จริง 

ผูจ้ัดท าจงึได้น าแนวคิดในการพัฒนาระบบคลังสินค้า มาปรับใช้ในงานจัดการ สินค้าภายในคลัง ซึ่ง

จะช่วยให้การท างานมีความผิดพลาดน้อยลง และสร้างความสะดวกในการตรวจเช็คสินค้าคง

ภายในสถานประกอบการ 
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แสงจันทร์ เรอืงอ่อน (2562) ได้ศกึษาค้นคว้าวิจัย เรื่อง “ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์บน

กูเกิลแมพส าหรับการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม เสมือนจริงในจังหวัดนครศรีธรรมราช” เพื่อเป็น

แหล่งข้อมูลด้านการท่องเที่ยวและการเดินทาง ผู้ใช้สามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นต่อสถานที่

ท่องเที่ยวนั้นๆ และมีการแนะน า สถานที่ท่องเที่ยวบริเวณใกล้เคียงให้กับนักท่องเที่ยวได้  ซึ่งแบ่ง

การท างาน ออกเป็น 2 ส่วน คือ 1) สว่นของผู้ดูแลระบบที่สามารถบริหารจัดการข้อมูลรายละเอียด

ของสถานที่ท่องเที่ยว โดยน า Google Map API เข้ามาช่วยในการระบุพิกัดและต าแหน่งของสถานที่

ท่องเที่ยว เพื่อความสะดวกในการบันทึกและแสดงผลข้อมูล 2) ส่วนของ สมาชิกทั่วไป ที่สามารถ

เลือกค้นหาข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยว โดยมีการแสดงผลข้อมูลรายละเอียดต่างๆ ของสถานที่เที่ยวนั้น 

รวมถึง แสดงพิกัดและต าแหน่งที่ตั้งของสถานที่นั้นผ่านทาง Google Map API และสามารถแสดง

ความคิดเห็นต่อสถานที่ท่องเที่ยวนั้นๆได ้

 จากการศึกษางานวิจัยดังกล่าวผู้จัดท าเห็นว่า ระบบการค้นหาที่ตั้งที่ 1( ผู้ดูแลระบบ

สามารถระบุพิกัดและต าแหน่งของสถานที่ท่องเที่ยวโดยใช้ Google Map API มาใช้  2( สมาชิกทั่วไป

สามารถแสดงพิกัดและต าแหน่งที่ตั้งของสถานที่นั้นผ่านทาง Google Map API สามารถน ามา

พัฒนาใช้กับระบบของผู้จัดท า ในส่วนของระบบขนส่ง ซึ่งจะท าให้ประหยัดเวลาในการส่งสินค้าและ

ค้นหาต าแหน่งของลูกค้า และช่วยตัดสินใจในการเลือกเส้นทางเดินทาง โดยช่วยเพิ่มความ สะดวก
ใหแ้ก่พนกังานในการทางานมากขึน้ 
 จิตรายุบล ปภุสะโร (2559) ได้ศึกษาค้นคว้าวิจัย เรื่อง“การเพิ่มประสิทธิภาพคลังสินค้า

และลดปริมาณสินค้าคงคลัง” ของการไฟฟ้าส่วนภูมิภาค อ าเภอสวรรคโลก จังหวัดสุโขทัย การ

วิจัยนี้มวีัตถุประสงค์ในการจัดการคลังสนิค้าที่ใช้ในการเก็บรักษามิเตอร์ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของ

คลังสินค้าและช่วยลดปริมาณสินค้าคงคลังมากเกินไป และท าการศึกษาใน เรื่องการวิเคราะห์

มูลค่าสินค้าในคลัง การหมุนเวียนของสินค้า การออกแบบวางแผนการจัด วางให้เป็นไปอย่าง

เหมาะสม โดยอาศัยเครื่องมือในการช่วยวิเคราะห์พร้อมทั้งประยุกต์น า ระบบการท างานผ่าน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ มาเป็นเครื่องมือช่วยในการจัดท ารายงาน และช่วย ลดข้อผิดพลาดอันเกิด

จากระบบการท างานเดิมของพนักงาน พร้อมทั้งวเิคราะหป์ระเมินผลที่ได้หลังจากการปรับปรุงจาก

การศึกษาจึงได้ท าการจัดเก็บข้อมูลต่าง ๆ เป็นระยะเวลา 3 เดือน ตั้งแต่ เดือน กันยายน - 

พฤศจิกายน 2559 เช่น ข้อมูลความเคลื่อนไหวของสินค้า มูลค่าสินค้าเฉลี่ยใน รอบระยะเวลา 

ข้อมูลการเบิกจ่ายประจ าวัน เป็นต้น ท าให้ทราบถึงปัญหาการขาด ประสิทธิภาพหรือกระบวนการ

ภายในคลังโดยผู้วิจัยจึงได้เล็งเห็นถึงความส าคัญในเรื่อการเพิ่ประสิทธิภาพของการท างานภายใน

คลังสินค้า โดยการวิเคราะห์การค านวณหาจุดสั่งซื้อที่เหมาะสม การจัดเรียงคลังสินค้าแบ่งตาม
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ประเภทและขนาดของสินคา้ที่จัดเก็บภายในคลัง 1.การคิดวเิคราะหค์วามเคลื่อนไหวของสนิค้า โดย

การวิเคราะห์ความเคลื่อนไหว และมูลค่าสินค้า เป็นเกณฑ์และเมื่อน ามาปรับปรุง layoutในการจัด

คลังสินค้าพบว่าคลังสินค้ามีประสิทธิภาพดีขึ้น 2. การออกแบบโปรแกรมมาบันทึกข้อมูลด้านการ

รับเข้าสินค้าแทนการใช้ระบบเอกสารแบบเดิมท าให้ระยะเวลาภายในกระบวนการควบคุม

คลังสินค้า ลดลง 136 วินาทีต่อเครื่อง เมื่อเทียบกับการใช้ระบบบันทึกข้อมูลแบบเดิม301วินาที 3. 

การวิเคราะห์การค านวณหาจุดสั่งซื้อที่เหมาะสม (reorder point) จากการเก็บ รวบรวมจ านวน

อัตราการใช้สินค้าต่อวัน และ lead time ท าให้ได้จุดสั่งซือ้ใหม่ ที่มีผลให้การ จัดเก็บมูลค่าสินค้าคง

คลังลดลง 

 จากการศึกษางานวิจัยดังกล่าวผู้จัดท าเห็นว่าสามารถน าหลักการออกแบบโปรแกรมมา

บันทึกข้อมูลการรับสินค้าเข้า-ออก ไปใช้พัฒนาระบบได้จริงเพื่อลดความผิดพลาดของการรับ

สินค้าเข้า-ออก ให้น้อยลงและประหยัดเวลามากขึ้นการวิเคราะห์ค านวณหาจุดสั่งซื้อที่เหมาะสม

สามารถน าไปปรับใช้ในกาท างานให้มคีวามแม่นย ามากขึ้นและลดปริมาณสินค้าคงคลังมากขึ้น 

กฤษณะ เปี่ยมศรัทธา และ นายธรรมวัฒน์ วงศ์อัศวเทพชัย (2559) ได้พัฒนาระบบ 

การบริหารจัดการสินค้าคงคลังออนไลน์ กรณีศึกษา บริษัท ส าเภาทองพลาสติกจ ากัด ในงานวิจัย 

ดังกล่าวได้มีการน าเทคโนโลยีเว็บแอพพลิเคช้ัน (Web Application Technology) มาช่วยในการ 

ด าเนินงานและสต็อกสินค้า โดยพนักงานสามารถใช้งานผ่านระบบอินเทอร์เน็ตด้วยโปรแกรมเว็บ 

บราวเซอร์ (Web Browser) ท าให้สามารถท างานจากที่ใดก็ได้และเป็นการท างานแบบเรียลไทม์ 

(Real Time) เพื่อความเป็นระบบระเบียบในการจัดการข้อมูลและเพิ่มประสิทธิภาพในการ 

ด าเนินงานของธุรกิจและยังรองรับการเติบโตของธุรกิจในอนาคตอีกด้วย การเขียนโปรแกรม โดย 

น ารายละเอียดที่ได้ออกแบบไว้มาพัฒนาโดยเขียนชุดค าสั่งด้วยภาษา PHP, HTML, CSS และ 

Bootstrap จัดการฐานข้อมูลด้วย My SQL รวมถึงติดตั้งเครื่องแม่ข่ายเว็บ (Web Server) ด้วย App 

Server 

จากการศึกษางานวิจัยดังกล่าวผู้จัดท าได้เล็งเห็นว่าเทคโนโลยีเว็บแอพพลิเคช่ัน (Web 

Application Technology) เป็นรูปแบบของระบบที่สามารถเชื่อมต่อระบบได้ใน ระยะทางที่ค่อนข้าง

ไกลได้แบบเรียลไทม์ (Real Time) นั้นเป็นประโยชน์อย่างมากกับงานวิจัยดังนั้นผู้จัดท า จึงได้น า

หลักการดังกล่าวมาประยุกต์ใช้กับระบบงานของผู้จัดท าเพื่อให้การท างานมีความรวดเร็วขึ้นและ

เกิดขอ้ผดิพลาดลดลง 

 


