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บทที่ 2 

แนวคิด ทฤษฎีและวรรณกรรมที่เก่ียวข้อง 
 

ในการออกแบบและการสร้างระบบบริหารจัดการ ร้านมินนี่อายเลนส์ ในคร้ังนี้ ทาง

ผู้จัดท าได้ท าการศึกษาทฤษฎี หลักการ และแนวคิดท่ีน ามาใช้ในการศกึษาคร้ังนี้เพ่ือใ ห้ เกิด

ความรู้ ความเข้าใจให้สามารถวิเคราะห์และออกแบบระบบ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

2.1  แนวคิด 

 2.1.1  แนวคิดเกี่ยวกับคลังสินค้า 

 2.1.2  แนวคิดเกี่ยวกับการบริหารจัดการคลังสินค้า 

 2.1.3  แนวคิดเกี่ยวกับการปฏิบัตกิารคลังสินค้า 

 2.1.4  แนวคิดเกี่ยวกับระบบการจัดเก็บสินค้า 

 2.1.5  แนวคิดเกี่ยวกับการบริหารจัดการ 

 2.1.6  แนวคิดเกี่ยวกับระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ 

 2.1.7  แนวคิดเกี่ยวกับระบบฐานข้อมูล 

       2.2  ทฤษฎี 

2.2.1  ทฤษฎีเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมวิชวลเบสิก 

2.2.2  ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษาวิชวลเบสิก 

2.2.3  ทฤษฎีเกี่ยวกับขั้นตอนการเขียนโปรแกรม 

2.2.4  ทฤษฎีเกี่ยวกับระบบจัดการฐานข้อมูล 

2.2.5  ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบหนา้จอ 

2.2.6  ทฤษฎีเกี่ยวกับวงจรการพัฒนาระบบ 

       2.3  เคร่ืองมือและสัญลักษณ์ท่ีใช้ในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

2.3.1  แผนภูมิก้างปลา 

2.3.2  ผังงาน (Flow Chart) 

2.3.3  แผนภาพบริบท (Context Diagram)
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2.3.4  แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram : DFD) 

2.3.5  โมเดลข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (ER Diagram : Entity Relationship Model) 

2.3.6  Microsoft Visual Basic 2010 

2.3.7  Microsoft Access 2010 

2.3.8  Photoshop   

2.4  วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

2.1  แนวคิด 

2.1.1  แนวคิดเกี่ยวกับคลังสินค้า   

คลังสินค้า (Warehouse) หมายถึง พ้ืนท่ีท่ีได้วางแผนแล้วเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพใน

การใช้สอยและเคลื่อนย้ายสินค้าและวัตถุดิบ โดยคลังสินค้าท าหน้าท่ีเก็บสินค้าระหว่ าง

กระบวนการเคลื่อนย้ายเพ่ือสนับสนุนการผลิต และการกระจายสินค้า เป็นตน้  

สินค้าท่ีเก็บในคลังสินค้าสามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ 

2.1.1.1  วัตถุดิบ (Material) ซึ่งอยู่ในรูป วัตถุดิบส่วนประกอบชิ้นส่วนตา่งๆ  

2.1.1.2  สินค้าส าเร็จรูป (Finished Goods) หรือ “สินค้า” จะนับรวมไปถึงงาน

ระหว่างการผลิตตลอดจนสินค้าท่ีต้องการท้ิง (Disposed) และวัสดุท่ีน ามาใช้ใหม่ (Recycle 

Materials) 

2.1.2  แนวคิดเกี่ยวกับการบริหารจัดการคลังสินค้า 

การบริหารสินค้าคงคลัง (Inventory Management) หมายถึง การตัดสนิใจเกี่ยวกับ

สินค้าคงคลังให้มีขนาดประเภทสินค้าและปริมาณท่ีเหมาะสม โดยค านงึถึงความสมดุลระหว่าง

ความต้องการของตลาดและค่าใช้จ่ายท่ีเกิดขึ้นเกี่ยวข้องกับ 2 ปัจจัย คือ  จุดสั่งซื้อ (Order 

Point) ปริมาณสั่งซื้อท่ีดท่ีีสุด (Economic Order Quantity : EOQ) (ธนติ โสรัตน์, 2552) 

2.1.2.1  สินค้าคงคลัง (Inventory) หมายถึง สินทรัพย์หมุนเวียนประเภทหนึ่งท่ี มีไว้

เพ่ือขายหรือผลิต หรือสิ่งท่ีต้องเก็บรักษาเพ่ือใช้ประโยชน์ตอ่ไปในอนาคตและสรุปได้ว่า การ

บริหารสินค้าคงคลัง หมายถึง การจัดการสินค้าคงคลังท่ีสถานประกอบการมีไว้ครอบครอง ให้

มีความเหมาะสมท้ังในด้านปริมาณ ตน้ทุนการเก็บรักษาและประโยชนส์ูงสุดจากการบริหาร

จัดการสินค้าคงคลัง 

2.1.2.2  สินค้าคงเหลือ ( Inventory) หมายถึง สินค้าและวัสดุต่างๆ ท่ีสถาน

ประกอบการจะต้องมีไว้เพ่ือการด าเนินการผลิตให้อยู่ในสภาวะปกติแตก่่อนสินค้าคงเหลือจะ

หมายถึง สินค้าท่ีเหลอืเพ่ือรอจ าหนา่ยเท่านัน้ แตปั่จจุบันจะตอ้งรวมมาเป็นปัจจัยในการผลิต

ด้วย รวมถึงตน้ทุนและค่าใช้จ่ายในการควบคุมและบ ารุงรักษา 
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2.1.2.3  การจัดการคลังสินค้า (Warehouse Management) หมายถึง กระบวนการ

ประสมประสานทรัพยากรต่ างๆ เพ่ือให้การด าเนินการกิจการคลังสิ นค้า เป็นไปอ ย่ าง มี

ประสิทธิผลและบรรลุผลส าเร็จตามวัตถุประสงค์ของคลังสินค้าแตล่ะประเภทท่ีก าหนดไว้  

วัตถุประสงค์ของการจัดการคลังสินค้ามีดังนี้ 

 1)  ลดระยะทางในการปฏิบัตกิารในการเคลื่อนย้ายในคลังสินค้าให้มาก

ท่ีสุด 

 2)  การใช้พ้ืนท่ีและปริมาตรในการจัดเก็บให้เกิดประโยชน์สูงสุด 

 3)  สร้างความม่ันใจว่าแรงงาน เคร่ืองมือ อุปกรณ์ สาธารณูปโภคต่าง ๆ 

มีเพียงพอ และสอดคล้องกับระดับของธุรกิจท่ีได้วางแผนไว้ 

 4)  สร้างความพึงพอใจในการท างานในแต่ละวันแก่ผู้ เกี่ยวข้องในการ

เคลื่อนย้ายสินค้าท้ังการรับเข้าและการจ่ายออก ใช้ปริมาณจากการจัดซื้อความตอ้งการในการ

จัดส่งให้แก่ลูกค้าเป็นเกณฑ์ 

 5)  สามารถวางแผนได้อย่างต่อเนื่อง ควบคุม และรักษาระดับการใช้

ทรัพยากรต่างๆ เพ่ือให้เกิดการบริการภายใตต้้นทุนท่ีเกิดประสิทธิผลคุ้มค่าในการลงทุนตาม

ขนาดธุรกิจท่ีก าหนด 

2.1.2.4  การควบคุมสินค้าคงคลังท่ีเหมาะสม (Warehouse Control) หมายถึง การ

รวมวัตถุดิบท่ีใช้ในการผลิต (Raw Material) สินค้าระหว่างท า (Work in Process) และสินค้า

ส าเร็จรูป (Finished Goods) สินค้าเหล่านี้มีตน้ทุนและระบบท่ีใช้ในการจัดการสินค้าคงคลัง ท่ี

แตกต่างกันออกไป โดยส าคัญดังตอ่ไปนี้ 

 1)  เพ่ือตอบสนองความตอ้งการลูกค้า การเก็บสินค้าคงคลังไว้ในปริมาณ

ท่ีเพียงพอกับความต้องการของลูกค้า จะไม่ท าให้เกิดปัญหาสินค้าขาดมือ ซึ่งการท่ีสินค้าขาด

มือนัน้ ถ้าลูกค้าไม่สามารถรอสินค้างวดใหม่ได้และไปซื้อสินค้าของคู่แข่งแทนจะท าให้กิจการ

ตอ้งสูญเสียยอดขายไปนอกจากนัน้การมีสนิค้าคงคลังไว้ยังช่วยให้เวลาน า (Lead Time) ในการ

ตอบสนองค าสั่งซื้อสินค้าของลูกค้าลดลง 

 2)  เพ่ือป้องกันความไม่แนน่อนท่ีอาจเกิดขึ้นในอนาคต สินค้าคงคลังช่วย

ป้องกันความไม่แนน่อนท่ีอาจเกิดขึน้ในอนาคตได้ เช่นในบางคร้ังผู้ผลิตอาจมีการสั่งซื้อวัตถุดิ บ

ไว้เนื่องจากคาดว่าราคาของวัตถุดิบในอนาคตอาจสูงขึ้นห รือขาดแคลนหรือมีแนวโน้มว่า

โรงงานซัพพลายเออร์จะมีการสไตร์คของแรงงานฯลฯ ดังนัน้การเก็บวัตถุดิบว่าวนหนึ่ง ท า ให้

สามารถส่งป้อนการบวนการผลิตได้ในเวลาท่ีตอ้งการโดยไม่ก่อให้เกิดปัญหาการขาดแคลน

วัตถุดิบ และไม่ท าให้สายการผลิตหยุดชะงัก (ค านาย อภิปรัชญาสกุล, 2547 : ออนไลน)์ 
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2.1.3  แนวคิดเกี่ยวกับการปฏิบัตกิารคลังสินค้า 

งานปฏิบัตกิารคลังสินค้า (Warehouse Operations) หมายถึง งานท่ีมีขั้นตอนและ

รายละเอียดมาก งานสว่นใหญ่จะเป็นงานด้านการยกขน การจัดเก็บและหยิบสินค้าตามใบสั่ง

ซื้อ ปฏิบัตกิารคลังสินค้าใช้แรงงานเข้มข้นมีดังนี้  

2.1.3.1  การรับสินค้า (Receiving) สินค้าท่ีสง่มาจากโรงงานของบริษัทหรือจาก   

ซัพพลายเออร์เม่ือสินค้ามาถึงคลังสินค้า ปฏิบัตกิารคลังสินค้า ดังนี้ 

2.1.3.2  ขนถ่ายสินค้าออกจากยานพาหนะ (Unloading) สินค้าท่ีมาถึงคลังสิ น ค้า

อาจขนโดยรถบรรทุก รถไฟหรือเรือ เม่ือยานพาหนะมาถึงคลังสินค้า พนักงานคลังสินค้าจะขน

ถ่ายสินค้ามาวากอง ณ พ้ืนท่ีจุดรับสินค้า (Receiving Dock) การขนถ่ายสินค้าออกจ าก

ยานพาหนะอาจใช้รถโฟรค์ลฟิต์รถลาก สายพานล าเลียง หรือแรงงานคน เวลาท่ีใช้จึงขึน้อยู่กับ

การใช้อุปกรณ์และทักษะพนักงาน 

2.1.3.3  ตรวจนับจ านวน (Counting) สินค้าท่ีขนออกจากยานพาหนะและน ามากอง

ไว้พนักงานจะนับจ านวนหีบห่อ หรือจ านวนชิน้สนิค้าตามเอกสารก ากับสินค้า การตรวจนับเพ่ือ

จะได้ทราบจ านวนว่าถูกตอ้งหรือไม่ หากจ านวนสนิค้าไม่ถูกต้องหรือขาดจ านวน พนักงานก็จะ

บันทึกไว้ในเอกสารรับสินค้าเพ่ือเป็นหลักฐานการเรียกค่าเสียหาย 

2.1.3.4  การตรวจสภาพสินค้า (Survey) การตรวจสภาพสินค้าเป็นการตรวจ

สภาพภายนอกหีบห่อโดยดูจากสภาพหีบห่อว่ามีสภาพบุบ ย่นหรือฉีกขาดหรือไม่ หากมีหีบห่อ

เสียหาพนักงานจะบันทึกไว้เพ่ือเป็นหลักฐานการเรียกร้องค่าเสียหาย (Claim) จากบริษัทประกัน

หรือผู้รับขน 

2.1.3.5  การระบุประเภทและจัดกลุ่มสินค้า (Identifying and Sorting) สินค้าขาเข้า

เม่ือตรวจนับจ านวนและสภาพแล้ว ขั้นตอนตอ่ไปก็จะเป็นการระบุประเภทและจัดกลุ่มสิ น ค้า

ดังนี้ 

1)  ระบุประเภทสินค้า (Category) สินค้าท่ีน ามาวางกอง ณ จุดรับสินค้า

และผ่านการตรวจนับและตรวจสภาพภายนอกแล้วพนักงานจะระบุประเภทสินค้าโดยการท า

เคร่ืองหมาย การระบุประเภทสินค้าก็เพ่ือประโยชน์ในการจัดเก็บสินค้า 

2)  จัดกลุ่มสินค้า (Grouping) สินค้าท่ีระบุประเภทแล้วจะท าการแยกกลุ่ม

พร้อมกับท าเคร่ืองหมายไว้บนหีบห่อ เคร่ืองหมายหีบห่อเป็นตัวอักษรหรือตัวเลขก็ได้ เพ่ือ

สะดวกต่อการหยิบสินค้าและตรวจนับสต็อก 
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3)  การจัดเก็บสินค้า (Storage) สินค้าขาเข้าเม่ือผ่านกระบวนการรับและ

จัดกลุ่มแล้วก็จะทราบว่าสินค้าใด เป็นสนิค้าผ่านคลังสินค้า และสินค้าใดท่ีจะตอ้งเก็บรักษาไว้ท่ี

คลังสินค้า สินค้าผ่านคลังจะขนไปไว้ท่ีลานวางสินค้าขาออก เพ่ือยกขนขึ้นยานพาหนะต่อไป 

สินค้าท่ีจะตอ้งเก็บมีขั้นตอน ดังนี้ 

 4)  แผนจัดเก็บ (Storage Plan) การจัดเก็บจะพิจารณาปัจจัยด้านสินค้า

และปัจจัยด้านพ้ืนท่ีคลังสินค้า ปัจจัยด้านคลังสินค้าท่ีจะต้องน ามาพิจารณาประกอบการท า

แผนจัดเก็บสินค้าได้แก่ปริมาณและความถี่การผ่านเข้า - ออกของสินค้าแต่ละชนิด และ

คุณลักษณะสินค้าว่าเป็นสินค้ามีมูลค่าสูง แตกหักง่าย เนา่เสียง่าย หรือเป็นสินค้าอันตราย 

ข้อมูลข้างตน้น ามาใช้ในการจัดสรรพ้ืนท่ีและต าแหน่งหรือสถานท่ีเก็บ สินค้าท่ีมีปริมาณเข้า 

ออกมากก็จะจัดสรรพ้ืนท่ีเก็บมากและเก็บไว้ใกล้ประตูเข้า ออก 

 5)  ระบบการจัดเก็บ (Storage System) คลังสินค้าจะใช้ระบบการจัดเก็ บ

แบบใดนัน้ขึน้อยู่กับความเหมาะสมระบบการจัดเก็บ มีดังนี้ 

2.1.3.6  การปกป้องสินค้า (Damage Protection) คลังสินค้ามีพ้ืนท่ีกว้างขวางและ

เก็บสินค้าหลากหลายชนิด สินค้ามีการวางทับซ้อนกัน สินค้าท่ีวา งอยู่ล่างอาจได้รับความ

เสียหายจากการทับซ้อนหรือเสียหายจากการบีบอัดหรือขาดการถ่ายเทอากาศ สินค้าท่ีเก็บเข้า

ท่ีแล้วจะต้องดูแลมิให้เกิดความเสียหาย ช ารุด บุบสลาย หรือสูญเสีย โดยจัดวางสินค้าใน

สภาพแวดล้อมท่ีดแีละสามารถตรวจได้ 

 2.1.3.7  การหยิบสินค้า (Order Picking) งานหยิบสินค้าเ ป็นง านปฏิบั ติ กา ร

คลังสินค้าท่ีส าคัญการหยิบสินค้าท่ีมีประสิทธิภาพจะลดเวลาวงจรสั่งซื้อและตอบสนองคว าม

ตอ้งการของลูกค้าได้รวดเร็ว ประสิทธิภาพการหยิบสินค้าในคลังสินค้า ประกอบด้วย ความ

รวดเร็ว ความถูกตอ้งและสินค้าไม่เสียหาย เม่ือคลังสินค้าได้รับใบสั่งจ่ายสินค้าก็จะมอบหมาย

ให้พนักงานคลังสินค้าท าการหยิบสินค้า ใบสั่งจ่ายจะระบุประเภท ชนิด ปริมาณ (จ านวน) การ

หีบห่อ และการขนสง่ สินค้าท่ีหยิบแล้วจะน าไปวางลานหีบห่อ วิธีการหยิบ มีดังนี้ 

 1)  ระบบไม่ก าหนดพ้ืนท่ี (Floating System) เป็นระบบท่ีพนักงานหยิบ แต่

ละครับผิดชอบแตล่ะใบสั่งจ่ายสินค้า พนักงานหยิบจะหยิบสินค้าตามรายการใบสั่งจ่ายแล้ว น า

สินค้าไปวางท่ีลานขาออก การหยิบตามวิธีนี้มีข้อเสีย คือ ระยะทางเดินยาว ส าหรับข้อดี คือ 

สินค้าแตล่ะใบสั่งจ่ายจะรวมอยู่ท่ีเดียวกัน 
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 2)  ระบบแบ่งเขตพ้ืนท่ี (Zone System) วิธีนี้จะแบ่งพ้ืนท่ีคลังสินค้าเป็น

โซน พนักงานหยิบจะรับผิดชอบเป็นโซนไป ใบสั่งจ่ายสินค้าจะแจกจ่ายไปแต่ละโซน เม่ือ

พนักงานหยิบสินค้าแล้วก็จะน าไปวางท่ีลานรวบรวมสินค้า ข้อดีของวิธีนีคื้อ ลดระยะทางการ

หยิบ ข้อเสีย เพ่ิมงานรวบรวมสินค้าตามใบสั่ง 

 3)  ระบบตามล าดับบริเวณ (Sequential System) วิธีนีจ้ะจัดล าดับบริเวณ

คลังสินค้าการหยิบสินค้าจะหยิบตามล าดับบริเวณ เม่ือพนักงานหยิบสินค้าล าดับบริเวณแรก

แล้ว เสร็จก็จะส่งใบสั่งจ่ายสินค้าตอ่ไปเร่ือยจนหยิบสินค้าได้ครบ ข้อดี คือ ลดระยะทางหยิบ

สินค้า แตต้อ้งใช้อุปกรณ์ยกขนมาก 

 4)  ระบบรวบรวมใบสั่งจ่าย (Multiple Order System) วิธีการหยิบสินค้า

ในระบบนี้จะรวบรวมใบสั่งจ่ายสินค้าแล้วท าการจ าแนกกลุ่มสินค้า พนักงานจะได้รับมอบหมาย

ให้หยิบสินค้าตามกลุ่มสินค้า เม่ือหยิบสินค้าได้แล้วก็น าไปวางเพ่ือคัดแยกตามแตล่ะใบสั่ง ข้อดี

วิธีนี ้คือ หยิบสินค้าคร้ังละจ านวนมากท าให้ประหยัด ส าหรับข้อเสีย คือ ตอ้งมาท าการคัดแยก

สินค้าตามแตล่ะใบสั่งจ่ายสินค้าอีก 

 2.1.3.8  หีบห่อเพ่ือการขนส่ง (Transport package) มีวัตถุประสงค์เพ่ือปกป้อง

ความเสียหายสินค้าจากการขนสง่และใช้ประโยชน์พ้ืนท่ีระวางยานพาหนะสูงสุด สินค้าท่ีหยิบ

ออกจากท่ีเก็บเป็นหนว่ยเล็กหรือแบ่งจากหนว่ยใหญ่จะน ามาหีบห่อใหม่ หีบห่อจะติดฉลาก

บอกประเภท และปริมาณสินค้าและค าแนะน าการยกขนและเก็บรักษา หีบห่อควรมีขนาด ท่ี

สอดคล้องกันกับมาตรฐานสากลท้ังนี้เพ่ือใช้ประโยชน์ระวางบรรทุก อุปกรณ์เคลื่อนย้ายและ

เคร่ืองมือยกขนสูงสุด รวมท้ังให้สอดคล้องกับรูปแบบขนสง่ท่ีใช้ 

 2.1.3.9  การขนสนิค้าขึน้ยานพาหนะ (Loading) สินค้าท่ีหยิบจากท่ีเก็บจะน ามาวาง

รวมท่ีลานสนิค้าขาออก พนักงานท าการตรวจสอบและนับสินค้าท่ีขนขึ้นยานพาหนะแต่ละคัน 

ท้ังนี้เพ่ือไม่ให้มีความผิดพลาดด้านจ านวนและชนิดสินค้า ความผิดพลาดเป็นสิ่งสูญเสีย เพราะ

ตอ้งน าสินค้ากลับคืนซึ่งเสียค่าขนสง่ ขณะท่ีลูกค้าไม่มีสนิค้าใช้หรือขายและสินค้าอาจเสี ยหาย

จากการยกขนและขนสง่ซ้ าซ้อน 

 2.1.3.10  การตรวจนับสินค้า ( Inventory Checking) การตรวจนับสิน ค้ า ใน

คลังสินค้าเป็นการตรวจสอบสต็อกสินค้าตามชนดิและปริมาณ และเปรียบเทียบกับสถิติสิน ค้า

ท่ีได้จ่ายออกไปว่าถูกตอ้งตรงกันหรือไม่ นอกจากนียั้งเป็นการตรวจสอบสภาพและต าแหน่ง ท่ี

จัดเก็บสินค้าอีกด้วยการตรวจนับสินค้ามี 2 วิธี คือ 
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 1)  การตรวจนับเป็นงวด (Periodic Inventory Checking) การตรวจนับเป็น

งวด อาจเป็น 4 คร้ังตอ่ไป 2 คร้ังตอ่ปี หรือปีละคร้ัง การตรวจนับก็เพ่ือจะได้ทราบปริมาณ

สินค้าในสต็อกแต่ละชนดิว่ามีเท่าใด สินค้าใดมีมาก สินค้าใดมีน้อย หรือไม่มี ในมุมมองของ

บริษัทการตรวจนับสินค้าจะท าให้ทราบสถานะสินค้าคงคลัง และใช้เป็นข้อมูลเพ่ือจัดการสิน ค้า

คงคลัง การตรวจนับเป็นรายปีมีข้อเสียท่ีบริษัทไม่ทราบสถานะสินค้าคงคลังระหว่างปี บริษัท

อาจมีสนิค้าคงคลังโดยรวมมากท าให้ต้นทุนสินค้าคงคลังสูง สินค้าบางชนิดมีมากไปบางชนิดมี

นอ้ย ซึ่งอาจไม่สอดคล้องกับนโยบายบริการลูกค้า นอกจากนีก้ารตรวจนับรายปียังใช้เจ้าหน้า ท่ี

มากต้องใช้บุคลากรจากหน่วยงานอื่นมาช่วยและตอ้งมีการฝึกอบรมพนักงาน 

 2)  การตรวจนับแบบตอ่เนื่อง (Cycle Checking) เป็นการตรวจนับตลอดปี

โดยเจ้าหน้าท่ีคลังสินค้า การตรวจนับแบบนี้ท าให้ทราบสถานะสินค้าคงคลัง วิธีการตรวจนับ

แบบตอ่เนื่องมีดังนี้ 

-  จ าแนกสินค้าเป็นกลุ่ม ก าหนดนโยบายการตรวจนับในแตล่ะกลุ่ม

สินค้า 

 -  สุ่มตรวจสินค้า โดยไม่มีก าหนดไว้ล่วงหน้า เพ่ือป้องกันการลัก

ขโมย 

 -  ตรวจสอบสินค้าคงคลังท่ีมียอดเป็นศูนย์หรือเป็นลบ สินค้าท่ีมียอด

เป็นศูนย์มีความส าคัญ เพราะถ้าลูกค้าสั่งซื้อจะไม่มีสินค้าให้ ฉะนัน้ เพ่ือความถูกตอ้งจึงต้อง

ตรวจนับรายการสินค้าท่ีเป็นศูนย์ 

 -  ตรวจสอบสินค้าท่ีใกล้ก าหนดการจัดส่งให้ลูกค้าโดยใช้พนักง าน ท่ี

มีเวลาเหลอืแตล่ะวันมาตรวจสอบ การตรวจสอบนี้จะรู้สถานะสินค้าคงคลังและบริหารสิน ค้า

คงคลังก่อนสง่มอบ 

 2.1.3.11  การจัดท ารายงาน (Reporting) การจัดท ารายงานเป็นการปฏิบัติการ

คลังสินค้าขั้นสุดท้าย รายงานจะแสดงปริมาณสินค้าผ่านเข้า -ออกคลังสินค้า การรับ - จ่าย

สินค้า สินค้าเสียหายและปริมาณสินค้าในคลัง ณ สิ้นงวด หรือสิ้นปี ใช้ประโยชน์เพ่ือวาง

แผนการผลิตและบริการลูกค้า (ไชยยศ ไชยม่ังคงและมยุขพันธ์ ไชยม่ังคง, 2556 : ออนไลน)์ 

2.1.4  แนวคิดเกี่ยวกับระบบการจัดเก็บสินค้า 

ระบบการจัดเก็บสินค้า (Storage system) หมายถึง การก าหนดต าแหนง่จัดเก็ บแต่

จะพิจารณาเก็บตามพ้ืนท่ีท่ีว่างในคลังสินค้ามากกว่า ในการจัดเก็บจะมีการบันทึกข้อมูล ระบุ

รายการและจ านวนท่ีชัดเจน ของแตล่ะต าแหนง่การเก็บ ระบบบันทึกนี้จะท าแบบอาจจะท าด้วย

จดบันทึกโดยคนหรือระบบคอมพิวเตอร์ ซึ่งจะเรียบร้อยดี จะขึน้อยู่กับวินั ยในการท างานใน
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คลังสินค้า เช่นความละเอียดความถูกตอ้งของการบันทึกสินค้าเข้าและออกจากระบบการ

บันทึกท่ีเหมาะสมสมควรมีการลงรายละเอียดพ้ืนท่ีการเก็บกับรายละเอียดท่ีมากพอ เช่นสภาพ

ของสินค้าท่ีรับจ านวนสินค้าต่อกล่องหรือ Pallet วันท่ี Pack ชนิดของการบรรจุ และความ

เหมือนของสินค้า การจัดการระบบสินค้าคงคลัง ควรมีการดูแลรักษาสินค้าแตล่ะรายการอ ยู่

เสมอ เช่น จ านวนท่ีเหลอื ชื่อสินค้า ท่ีอยู่และเบอร์ตดิตอ่Supplier ราคาตอ่หนว่ย การลดราคา 

เวลาปริมาณการสั่ง และข้อมูล อื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้องระบบการจัดเก็บแบบสุ่ม การพิจารณาการ

เลอืกสินค้า อาจขึน้อยู่กับระดับ กฎ และรูปแบบของคลังสินค้า อย่างไรก็ตามระบบการจัดเก็ บ

แบบสุ่มท่ีใช้กันจะมีลักษณะดังนี้  

  2.1.4.1  การรับสินค้า (Products) เม่ือรับสินค้าเข้าในคลังสินค้าจะมีการบันทึก

ต าแหนง่การเก็บ (ท้ังระบบบันทึกโดยคนหรือระบบคอมพิวเตอร์) สามารถค้นหารายการสิน ค้า

ได้ ณ ปัจจุบันได้คลังสินค้าท่ัวไปจะมีระบบการระบุต าแหนง่การจัดเก็บ เช่น หมายเลข Rack 

หมายเลขช่องว่างระหว่าง Rackและหมายเลขช่องท่ีจัดเก็บ 

  2.1.4.2  ต าแหน่งสินค้า (Product placement) หากต าแหน่งท่ีมีอยู่พอเพียงกับ

สินค้าท่ีจะเข้ามาใหม่ แตส่ินค้าท่ีเข้ามาใหม่ถูกก าหนดไห้วางต าแหนง่ซ้ าท่ีเดียวกันกับสินค้า ท่ีมี

อยู่แล้ว สินค้าท่ีมาใหม่น้ันจะถูกพิจารณาหาต าแหนง่อื่นท่ีว่าง เช่น ถ้ามีหลาย ๆ ต าแหนง่ท่ีว่า

งอยู่น้ัน จะถูกก าหนดให้วางสินค้าแบบสุ่มโดยให้ระยะทาง นัน้สัน้ท่ีสุด 

 2.1.4.3  ต าแหนง่ว่าง (Empty position) ถ้าไม่มีต าแหน่งว่างเหลอือยู่ สินค้าท่ีเข้า

มาใหม่จะถูกวาง ณ ต าแหนง่ใดท่ีสามารถวางได้ โดยระดับเหตุผลท่ีเป็นไปได้ขึ้นอยู่กับระบบ

คอมพิวเตอร์ จะมีการบันทึก และดูแล การจัดเก็บสินค้า ซึ่งจะสามารถเช็คได้ว่า ณ ขณะนัน้มี

พ้ืนท่ีว่างพอไหม จะน าไปสู่การเก็บและบันทึกข้อมูล ส าหรับสินค้าท่ีเข้ามาใหม่ต่อไปใช้ ระบบ

คอมพิวเตอร์ค้นหาข้อมูลรายละเอียดสินค้าท่ีเก็บ จะได้ทราบข้อมูลการเก็บ และต าแหนง่ท่ีว่าง 

ช่วยให้ประหยัดเวลา ก่อนท่ีจะท าการน าสินค้าไปเก็บนั้นจะตอ้งบันทึกข้อมูลการเก็บเข้าใน

ระบบคลังสินค้าเพ่ือให้ระบบข้อมูลทันกับการปฏิบัตงิานจริงเม่ือมีการน าสินค้าออกตามจ านวน

ท่ีสั่ง จะตอ้งท าการปรับข้อมูลออกจากระบบคลังสินค้าเพ่ือให้ระบบข้อมูล ทันกับสถานะจริง

ของสินค้า เช่น สินค้าท่ีเก็บ นัน้ สามารถน าออกหมดได้ เหลอืจ านวนนอ้ย สินค้า ณ ต าแหน่ง

นั้นจะถูกน าออกมาก่อน เป็นการบริหารพ้ืนท่ีการเก็บและสามารถช่วยพ้ืนท่ีว่างในการเก็บ 

พอเพียงกับสินค้าท่ีเข้ามาใหม่เม่ือข้อมูลทุกอย่างมีการยืนยันและพร้อม การเลอืกสินค้าออก

จากต าแหน่งท่ีระบุจะมีการ ปรับข้อมูลระบบ ตามสินค้าจริงท่ีเปลี่ ยนแปลงระบบการจัด เก็ บ

แบบสุ่มถ้าได้รับการจัดระบบอย่างดีจะช่วยให้สามารถใช้พ้ืนท่ีได้อย่างคุ้มค่าท่ีสุดเช่น ระบบการ

บันทึกและเปลี่ยนแปลงข้อมูลการจัดเก็บ ให้ใช้และเข้าใจง่าย มีการปรับปรุงระบบคอมพิวเตอร์ 
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  2.1.4.4  ระบบการจัดเก็บแบบก าหนดต าแหน่ง (Fixed Location System) เป็น

ระบบท่ีสนิค้าทุกรายการถูกระบุเขตพ้ืนท่ีในการเก็บไว้แล้ว โดยทฤษฎีแล้วจะไม่มีสนิค้าเก็ บนอก

เขตพ้ืนท่ี ท่ีก าหนดไว้ ถ้าพ้ืนท่ีเขตนั้นยังมีท่ีว่างพอเพียงอยู่ การจัดเก็บแบบระบุต าแหนง่นี้ 

สามารถก าหนดประสิทธิภาพในคลังสินค้าได้ เช่นสามารถวัดเวลาในการจัดเ ก็บและน า

สินค้าออกได้ แนวคิดการจัดเก็บแบบระบุต าแหนง่นี้ คือ สินค้าท่ีมีอัตราหมุนเวียนสูงควรจะเก็ บ

ไว้ใกล้จุดเข้าและออก ส่วนสนิค้าท่ีมีอัตราการหมุนเวียนต่ าควรเก็บไว้ในเขตพ้ืนท่ีถัดเข้าไปการ

จัดเก็บแบบระบุต าแหน่ง มีรูปแบบการจัดเก็บแบบธรรมดา คือ สินค้าแต่ละรายกา รจะถูก

จัดเก็บ เข้าในระบบคลังสินค้า โดยมีเหตุผลท่ีต้องพิจารณา ได้แก่ 

 1)  อัตราการไหลเวียนสินค้า และความถี่ของสินค้า ของทุกรายการอย่าง

สม่ าเสมอ 

 2)  พิจารณาจากการบันทึกการจัดเก็บสินค้า แล้วท าการบางกลุ่มข้อ มูล

การเก็บดูแลระบบการบันทึกข้อมูลแตล่ะกลุ่ม 

 3)  พ้ืนท่ีการจัดเก็บต้องมีความเหมาะสมกับสินค้า เช่น อุปกรณ์ Pack 

เก็บไว้ใกล้กับพ้ืนท่ีท่ีต้องใช้งาน 

 4)  พ้ืนท่ีท่ีจองไว้ต้อง เหมาะสมกับขนาด และน้ าหนัก ของสินค้า 

 5)  พิจารณาถึงเงื่อนไข และข้อก าหนดของสินค้าเช่น สินค้าท่ีต้องควบคุม

อุณหภูมิได้ 

 6)  สินค้าท่ีจัดเก็บตอ้งมีการจ ากัดความสูง เพ่ือป้องกัน ความเสียหายท่ี

เกิดขึน้ 

 7)  จัดการ หรือใช้นโยบายการเก็บแบบแบ่งแยกชนดิกลุ่มสินค้า 

 8)  จัดเก็บให้สามารถน าสินค้าออกได้สะดวก 

 2.1.4.5  ระบบการจัดเก็บแบบแบ่งเขตพ้ืนท่ี (Share area Location System) การ

จัดเก็บแบบแบ่งเขตเป็นการจัดเก็บกลุ่มสินค้า ในเขตพ้ืนท่ีท่ีเหมาะสมในคลังสินค้าการจัด เก็ บ

แบบแบ่งเขตนี้ จะจัดเก็บในพ้ืนท่ีต่างกัน หรือตา่งชั้นกันใน Rack เช่น สินค้าท่ีมีน้ าหนักมากเก็ บ

ชั้นลา่ง ส่วนสนิค้าท่ีมีน้ าหนักเบาเก็บท่ีชั้นบน หรือเก็บสินค้าท่ีมีขนาดเล็กแยกเก็บออกจาก

สนิค้าท่ีมีขนาดใหญ่ ตัวอย่างอื่นๆ เช่น 

 1)  จ านวนรายการสินค้านอ้ยแตอ่ัตราการหมุนเวียนสินค้ามากจัด เก็บ ท่ี

พ้ืน 

 2)  จ านวนรายการสินค้ามากแต่อัตราการหมุนเวียนนอ้ยใส่ Pallet  
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 3)  จ านวนรายการปานกลาง แตอ่ัตราการหมุนเวียนสินค้ามากจัด เก็ บ ท่ี 

Rack การจัดเก็บแบบแบ่งเขตควรจะมีการแบ่งเขตพ้ืนท่ีจัดเก็บและแบ่งกลุ่มสินค้า แล้วจึง

จัดการจัดเก็บสินค้าแตล่ะกลุ่มท่ีเหมาะสมกับพ้ืนท่ีแบ่งไว้ (ฐาปนา บุญหล้า, 2556 : ออนไลน)์ 

2.1.6  แนวคิดเกี่ยวกับการบริหารจัดการ 

การบริหารจัดการ (Management) ในการศกึษาความหมายของการบริหารและ

การบริหารจัดการ ควรท าความเข้าใจแนวคิดเกี่ยวกับการบริหาร เบ้ืองต้นก่อน กล่าวคือ 

สบืเนื่องจากมนุษย์เป็นสัตว์สังคม ซึ่งหมายถึง มนุษย์โดยธรรมชาติย่อมอยู่รวมกันเป็นกลุ่ม ไม่

อยู่อย่างโดยเดี่ยว แตอ่าจมีข้อยกเว้นนอ้ยมากท่ีมนุษย์อยู่โดดเดี่ยวตามล าพัง เช่น ฤษีการอยู่

รวมกันเป็นกลุ่มของมนุษย์อาจมีได้หลายลักษณะและเรียกต่างกัน เป็นตน้ครอบครัว ชุมชน 

สังคมและประเทศ เม่ือมนุษย์อยู่รวมกันเป็นกลุ่มย่อมเป็นธรรมชาตอิีกท่ีในแตล่ะกลุ่มจะต้อ งมี 

ผู้น ากลุ่ม รวมท้ัง มีแนวทางหรือวิธีการควบคุมดูแลกันภายในกลุ่ม เพ่ือให้เกิดความสุขและ

ความสงบเรียบร้อย สภาพเช่นนี้ได้มีวิวัฒนาการตลอดมา โดยผู้น ากลุ่มขนาดใหญ่ เช่น  ใน

ระดับประเทศในปัจจุบันอาจเรียกว่าผู้บริหาร ขณะท่ีการควบคุมดูแลกันภายในกลุ่มนั้น เรียกว่า 

การบริหาร หรือการบริหารราชการ ด้วยเหตุผลเช่นนี้ มนุษย์จึงไ ม่อาจหลีกเลี่ยงจากการ

บริหารหรือการบริหารราชการได้ง่ายและท าให้กล่าวได้อย่างม่ันใจว่าท่ีใดมีประเทศ ท่ีน่ันย่อมมี

การบริหาการบริหารมีรากศัพท์มาจากภาษาลาติน administrate หมายถึงช่วยเหลือ หรือ

อ านวยการ การบริหารมีความสัมพันธ์หรือมีความหมายใกล้เคียงกับค าว่า minister ซึ่ง

หมายถึง การรับใช้หรือผู้รับใช้ หรือผู้รับใช้รัฐ คือ รัฐมนตรี ส าหรับความหมายดั้งเดิมของค าว่า  

administer หมายถึง การตดิตามดูแลสิ่งตา่งๆ ส่วนค าว่า การจัดการ นยิมใช้ในภาคเอกชนหรือ

ภาคธุรกิจ ซึ่งมีวัตถุประสงค์ในการจัดตัง้เพ่ือมุ่งแสวงหาก าไร ส าหรับผลประโยชนท่ี์จะตกแก่

สาธารณะถือเป็น วัตถุประสงค์รองเป็นผลพลอยได้ เม่ือเป็นเช่นนี้ จึงแตกต่างจากวัตถุประสงค์

ในการจัดตัง้หนว่ยงานภาครัฐท่ีจัดตั้งขึ้นเพ่ือให้บริการสาธารณะท้ังหลายแก่ประชาชน การ

บริหารภาครัฐทุกวันนี้หรืออาจเรียกว่าการบริหารเกี่ยวข้องกับภาคธุรกิจมากขึ้น เช่น การน า

แนวคิดผู้บริหารสูงสุด มาปรับใช้ในวงราชการการบริหารราชการด้วยความรวดเร็ว การลดพิธี

การท่ีไม่จ าเป็น การลดขั้นตอนการปฏิบัติราชการ และการจูงใจด้วยการให้รางวัลตอบแทน 

เป็นต้น นอกเหนือจากการท่ีภาครัฐได้เปิดโอกาสให้ภาคเอกชนหรือภาคธุรกิจเข้ามารั บ

สัมปทานจากภาครัฐ เช่น ให้สัมปทานโทรศัพท์มือถือ การขนสง่ เหล้า บุหร่ี อย่างไรก็ดี ภาค

ธุรกิจก็ได้ท าประโยชน์ให้แก่สาธารณะหรือประชาชนได้เช่นกัน เช่น จัดโครงการคืนก าไรให้

สังคมด้วยการลดราคาสินค้า ขายสินค้าราคาถูก หรือการบริจาคเงินช่วยเหลอืสังคม เป็นต้น 

การบริหาร บางคร้ังเรียกว่า การบริหารจัดการ หมายถึง การด าเนนิงาน หรือ การปฏิบัติงาน
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ใดๆ ของหนว่ยงานของรัฐ และ/หรือ เจ้าหนา้ท่ีของรัฐ (ถ้าเป็นหนว่ยงานภาคเอกชน หมายถึง 

ของหนว่ยงาน และ/หรือ บุคคล) ท่ีเกี่ยวข้องกับคน สิ่งของและหนว่ยงาน โดยครอบคลุม เ ร่ือง

ตา่งๆ เช่น การบริหารนโยบาย การบริหารอ านาจหน้าท่ี การบริหารคุณธรรม การบริหารท่ี

เกี่ยวข้องกับสังคม การวางแผน การจัดองค์การ การบริหารทรัพยากรมนุษย์ การอ านวยการ 

การประสานงาน การรายงาน และการงบประมาณ เป็นการน ากระบวนการบริหาร หรือ ปัจจัย

ท่ีมีสว่นส าคัญตอ่การบริหาร ท่ีเรียกว่า แพ็มส์ - โพสคอร์บ (PAMS-POSDCoRB) แตล่ะตัว มา

เป็นแนวทางในการให้ความหมาย พร้อมกันนี ้อาจให้ความหมายได้อีกว่า การบริหาร หมายถึง 

การด าเนนิงาน หรือ การปฏิบัตงิานใดๆ ของหนว่ยงานของรัฐ และ/หรือ เจ้าหนา้ท่ีของรัฐ ท่ี

เกี่ยวข้องกับ คน สิ่งของ และหนว่ยงาน โดยครอบคลุมเร่ืองต่างๆ เช่น บริหารคน การบริหาร

เงิน การบริหารวัสดุอุปกรณ์ การบริหารงานท่ัวไป การบริหารการให้บริการประชาชน การ

บริหารคุณธรรม การบริหารข้อมูล การบริหารเวลา และการบริหารการวัดผล เช่นนี้ เป็นการ

น าปัจจัยท่ีมีส่วนส าคัญต่อการบริหาร ท่ีเรียกว่า 9M แต่ละตัวมาเป็นแนวทางในการให้

ความหมาย การให้ความหมาย2 ตัวอย่างท่ีผ่านมานี้ เป็นการน าหลักวิชาการด้านการบริหาร 

คือ กระบวนการบริหาร และ ปัจจัยท่ีมีสว่นส าคัญตอ่การบริหาร มาใช้เป็นแนวทางหรือกรอบ

แนวคิดในการให้ความหมายซึ่งมีส่วน ท าให้การให้ความหมายค าว่าการบริหารเช่นนี้ครอบคลุม

เนื้อหาสาระส าคัญท่ีเกี่ยวกับการบริหาร ชัดเจน เข้าใจได้ง่าย เป็นวิชาการ และมีกรอบแนวคิด

ด้วย นอกจาก 2 ตัวอย่างนี้แล้ว ยังอาจน าปัจจัยอื่นมาใช้เป็นแนวทางในการให้ความหมายได้

อีก เป็นตน้ว่า 3M ประกอบด้วย การบริหารคน การบริหารเงิน และการบริหารงานท่ัวไป และ 

5ป ซึ่งประกอบด้วย ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล ประหยัด ประสานงาน และประชาสัม พัน ธ์ 

(วิรัช วิรัชนิภาวรรณ, 2550 : ออนไลน)์ 

2.1.7  แนวคิดเกี่ยวกับระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ 

ระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหาร (Management Information System) หมายถึง 

ระบบท่ีให้สารสนเทศ ท่ีผู้บริหารตอ้งการ เพ่ือให้สามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยจะ

รวมท้ัง สารสนเทศภายในและภายนอก สารสนเทศท่ีเกี่ยวพันกับองค์กรท้ังในอดีตและปัจจุบัน 

รวมท้ังสิ่ง ท่ีคาดว่าจะเป็นในอนาคต นอกจากนี้ระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหารจะต้องให้

สารสนเทศในช่วงเวลาท่ีเป็นประโยชน์ เพ่ือให้ผู้บริหารสามารถตัดสินใจในการวางแผนการ

ควบคุม และการปฏิบัตกิารขององค์กรได้อย่างถูกตอ้ง แม้ว่าผู้บริหาร ท่ีจะได้รับประโยชน์จาก

ระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหารสูงสุด คือผู้บริหารระดับกลาง แต่โดยพ้ืนฐานของระบบ

สารสนเทศเพ่ือการบริหารแล้วจะเป็นระบบท่ีสามารถสนับสนุนข้อมูลให้ ผู้บริหารท้ังสามระดับ 

คือ ท้ังผู้บริหารระดับตน้ ผู้บริหารระดับกลาง และผู้บริหารระดับสูง โดยระบบสารสนเทศเพ่ือ
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การบริหาร จะให้รายงานท่ีสรุปสารสนเทศซึ่งรวบรวมจากฐานข้อมูลท้ังหมดของบริษั ท 

จุดประสงค์ ของรายงานจะเนน้ให้ผู้บริหารสามารถมองเห็นแนวโน้ม และภาพรวมขององค์กร

ในปัจจุบัน รวมท้ังสามารถควบคุมและตรวจสอบงานของระดับปฏิบัตกิาร อย่างไรก็ดีขอบเขต

ของรายงาน จะขึน้อยู่กับลักษณะของสารสนเทศ และจุดประสงค์การใช้งานโดยอาจมีรายงาน

ท่ีออกทุกคาบระยะเวลา (เช่น งบก าไรขาดทุนหรืองบดุล) รายงานตามความต้องการ หรือ

รายงานตามสภาวการณ์หรือเหตุผิดปกติ  

 2.1.7.1  สารสนเทศเพ่ือการบริหาร (Administrative information) การน าระบบ

สารสนเทศเพ่ือการบริหารไปใช้งานสามารถแบ่งได้ 4 ระดับดังนี้  

      1)  วางแผนนโยบาย กลยุทธ์ และการตัดสนิใจของผู้บริหารระดับสูง  

      2)  วางแผนการปฏิบัต ิ และการตัดสนิใจของผู้บริหารระดับกลาง  

      3)  จัดการในระดับปฏิบัตกิารเพ่ือช่วยในการปฏิบัตงิาน  

      4)  ระบบสารสนเทศท่ีได้จากการประมวลผล 

 2.1.7.2  ระบบย่อยของระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหาร (Management Information  

Subsystem) ระบบสารสนเทศเป็นระบบรวมท้ังนี้เนื่องจากไม่สามารถเก็บรวบรวมในลักษณะ

ระบบเดียวเนื่องจากขนาดข้อมูลมีขนาดใหญ่และมีความซับซ้อนมาก ท าให้การบริหารข้อมูลท า

ได้ยากการน าไปใช้ไม่สะดวก จึงจ าเป็นต้องแบ่งระบบสารสนเทศออกเป็นระบบย่อย 4 ส่วน

ได้แก่  

 1)  ระบบประมวลผลรายการ (Transaction Processing System : TPS) 

 2)  ระบบจัดการรายงาน (Management Reporting System : MRS) 

 3)  ระบบสนับสนุนการตัดสนิใจ (Decision Support System : DSS)  

 4)  ระบบสารสนเทศส านักงาน (Office Information System : OIS)  

(วิเชียร เปรมชัย, 2553 : ออนไลน)์ 

 2.2  ทฤษฎี 

 2.2.1  ทฤษฎีเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมวิชวลเบสิก 

 วิชวลเบสิก (Visual Basic) หรือ VB เป็นโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ตัวหนึ่ง ซึ่งใช้

ส าหรับสร้างหรือ พัฒนาโปรแกรมใช้งานบนวินโดวส์มีความสามารถในการท างานท่ีคล้ายกั บ

ภาษาคอมพิวเตอร์อื่นๆ เช่น C, Pascal , C++, C# สร้างโดยบริษัทไมโครซอฟท์ภาษานี้เป็นหนึ่ง

ในภาษาโปรแกรมยอดนิยมส าหรับโปรแกรม ท่ีใช้ในด้านธุรกิจ ซึ่งเป็นภาษาคอมพิวเตอร์

ระดับสูง ใช้งานง่าย เหมาะส าหรับผู้เร่ิมตน้ เพราะใช้ค าใน ภาษาอังกฤษท่ีเข้าใจง่าย และเม่ือ

เป็น Visual Basic ซึ่งใช้ลักษณะของการมองเห็นได้ (Visual) ท่ีเป็นการ ตดิตอ่กับผู้ใช้ด้วยกราฟิก 
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หรือรูปภาพ (Graphical User Interface -GUI) จึงท าให้การพัฒนาโปรแกรมใช้งาน ได้สะดวก

และรวดเร็วขึน้ ถึงแม้จะใช้งานง่าย แตก่็มีความสามารถสูง เหมาะส าหรับการพัฒนาโปรแกรม

ใช้งาน ได้หลายด้าน เช่น งานค านวณท่ัวไป งานดา้นฐานข้อ มูล เกม ฯลฯ และยังได้พัฒนาต่อ

เป็นภาษา VB.NET อีก ด้วย 

ความหมายของ .NET (ดอทเน็ต) เป็นกลุ่มของเทคโนโลยีทางซอฟตแ์วร์ท่ีเชื่องโยง

ข้อมูล ข่าวสาร คน ระบบและอุปกรณ์ต่างๆ เข้าด้วยกัน ด้านการเขียนโปรแกรมดอทเน็ต 

หมายถึง .NET Framework คือ สภาพแวดล้อมท่ีสนับสนุนการพัฒนา และรันโปรแกรมใน

รูปแบบของ .NET โดยท่ี Framework จะท าหน้าท่ี ควบคุมการรันโปรแกรม และให้บริการ

ทรัพยากรต่างๆ แก่โปรแกรมท่ีรัน เช่น การโหลดโปรแกรมขึ้นมา ท างาน การจัดการ

หน่วยความจ า การจัดเตรียมไลบรารีให้โปรแกรมเรียกใช้งาน โดยอีกความหมายของ NET 

Technology และ .NET Framework คือ รูปแบบการพัฒนาโปรแกรมแบบใหม่ ท่ีไมโครซอพท์ได้

พัฒนา ออกมา โดยมีจุดประสงค์ส าคัญ คือ สามารถใช้งานในสภาวะของฮาร์ดแวร์หรือ

ระบบปฏิบัติการ ท่ีแตกต่างกัน ได้อย่างไม่มีปัญหา (เช่น เคร่ืองพีซีกับเคร่ืองแมคหรือ

ระบบปฏิบัตกิารวินโดว์กับลีนุกซ์) และสามารถพัฒนา โปรแกรมใหม่ๆ ได้ดว้ยภาษาอะไรก็ได้ ให้

สามารถท างานร่วมกันได้ (เช่น ภาษา C กับ Java เป็นตน้) รวมถึง เป็นเคร่ืองมือในการพัฒนา

โปรแกรมให้สามารถเชื่อมต่อกับโปรแกรมต่างๆ ของไมโครซอพท์ได้โดยง่าย ซึ่งก็ รวมไปถึง

การท างานภายในของระบบปฏิบัติการวินโดว์เองด้วย ผู้พัฒนาจึงสามารถพัฒนาโปรแกรม

ใหม่ๆ ได้ โดยง่าย และรวดเร็ว ไม่ติดข้อจ ากัดต่างๆ อย่างเช่นการพัฒนาโปรแกรมในสมัยก่อน

อีกตอ่ไป .NET Framework เป็นแพลตฟอร์มส าหรับพัฒนาซอฟตแ์วร์ท่ีรองรับภาษาดอตเน็ต

มากกว่า 40 ภาษา ซึ่งมี Library เป็นจ านวนมากส าหรับการเขียนโปรแกรม รวมถึงบริหารการ

ด าเนนิการของโปรแกรมบน SWE-102 Software Construction .NET Framework โดย Library 

นัน้ได้รวมถึงส่วนตอ่ประสานกับผู้ใช้การเชื่อมตอ่ฐานข้อมูล วิทยาการ เข้ารหัสลับ อัลกอริทึม 

การเชื่อมตอ่เครือข่ายคอมพิวเตอร์ และการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชัน โดย .NET Framework มี

ส่วนประกอบ ภายในแบ่งออกเป็น 3 ชั้นใหญ่ๆ คือ 

 2.2.1.1  ภาษาโปรแกรม (Programming Language) เป็นรูปแบบของภ า ษา ท่ี

ออกแบบมาเพ่ือให้สามารถท างานในสภาวะท่ี เป็น .NET ได้โดยท่ีทาง Microsoft ได้เปิดตัว 

ภาษาหลักๆ ท่ีจะใช้ในการพัฒนาบน .NET นี้ 3 ภาษา C# เป็นภาษาใหม่ท่ี Microsoft พัฒนามา

จาก C++ กับ JAVA เป็นหลัก VB.NET เป็นภาษาท่ีพัฒนามาจาก Visual Basic ในเวอร์ชั่น 6.0 

JScript.net เป็นภาษาท่ีพัฒนามาจาก JScript ซึ่งเป็น JavaScript ในเวอร์ชั่น ของ Microsoft   
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 2.2.1.2  ชุดค าสั่งส าเร็จรูป (Base Classes Library) นั้นเปรียบเสมือนชุดค าสั่ ง

ส าเร็จรูป ย่อยๆ ท่ีเพ่ิมเข้ามา ซึ่งส่วน ใหญ่จะเป็นชุดค าสั่งส าเร็จรูป ท่ีต้องใช้งานอยู่เป็นประจ า 

ดังนัน้จึงมีผู้คิดค้นเคร่ืองอ านวยความสะดวกในการเขียน โปรแกรม ซึ่ง Library ในภาษาต่างๆ 

ส่วนใหญ่จะอยู่ในรูปแบบไฟล์ incould แตถ่้าเป็น ASP สิ่งท่ีเป็น library ก็คือ component ตา่งๆ

นั่นเอง ซึ่งภายในระบบ .NET จะสร้างสิ่ง ท่ีเรียกว่าเป็น Library พ้ืนฐานขึ้น ท าให้ไม่ ว่าจะใช้

ภาษาใดในการพัฒนาโปรแกรม ก็สามารถท่ีจะเรียกใช้ Library ท่ีเป็นตัวเดียวกันได้หมด 

 2.2.1.3  เวอร์ชวลแมทชีน (Common Language Runtime) นับเป็นสิ่งส าคัญแทบจะ

ท่ีสุดของระบบ .NET นี้ก็ว่าได้ เพราะ CLR ท่ีว่านี้มีหนา้ท่ีท าให้โปรแกรมท่ีเขียนขึน้มาด้วยภาษา

ต่างๆ กัน กลายเป็นภาษารูปแบบมาตรฐาน เดียวกันท้ังหมด เราเรียกภาษาท่ีว่ านี้ ว่ า 

Intermediate language (IL) ซึ่งเม่ือตอ้งการท่ีจะรันโปรแกรมใด CLR ท่ีว่านี้จะตรวจสอบเค ร่ือง

ท่ีรันว่ามีสภาวะแวดล้อมการท างานเช่นใด หลังจากนั้นก็จะคอมไพล์เป็น โปรแกรมท่ีเหมาะสม

ตอ่การท างานของเคร่ืองนัน้ ท าให้เราสามารถใช้งานโปรแกรมตา่งๆ ได้อย่างมี ประสิทธิภาพ

สูงสุดในแตล่ะเคร่ือง 

(รัก แพรวพราว, 2557 : ออนไลน)์ 

2.2.2  ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษาวิชวลเบสิก 

ภาษาวิชวลเบสิก (Visual Basic Language) พัฒนามาจากภาษาเบสิก และยังได้

พัฒนาต่อเป็นภาษา VB.NET อีกด้วย วิชวลเบสิกสนับสนุน Rapid Application Development 

(RAD) ท้ังด้านการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์แบบ graphical user interface (GUI) , การเข้าถึง

ฐานข้อมูลโดยใช้การเชื่อมต่อแบบ DAO, RDO, หรือ ADO, และการสร้าง ActiveX control 

จุดเด่นอีกอย่างหนึ่งของวิชวลเบสิกคือนักเขียนโปรแกรมสามารถน าโปรแกรมประยุกต์หลายๆ 

โปรแกรมมารวมกันในโปรแกรมเดียว และยังสามารถประยุกต์ใช้คอมโพเนนต์ของวิชวลเบสิก ท่ี

มีเตรียมไว้ให้แล้วได้อีกด้วย 

2.2.2.1  โปรเจ็ค (Option Project) แตล่ะโปรแกรมท่ีสร้างขึน้ในภาษาเบสิกจะเ รียก

เป็นโปรเจ็คซึ่งประกอบขึน้ด้วยส่วนประกอบย่อยต่างๆ ได้แก่  

  1)  ฟอร์ม (Forms) หนา้ตา่งย่อยท่ีจะวางอุปกรณ์ควบคุม (Controls) หรือ

อุปกรณ์ติดต่อกับผู้ใช้เคร่ือง (User Interfaces) ตา่งๆ เช่น ปุ่ม (Buttons) ลิสต์บอกซ์ (List Boxes) 

เป็นตน้  

  2)  คอนโทรล (Controls) อุปกรณ์ควบคุม (Controls) หรืออุปกรณ์ติดต่อ

กับผู้ใช้เคร่ือง (User Interfaces) ตา่งๆ เช่น text boxes, labels, scroll bars, command buttons 

เป็นตน้   
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  3)  พรอพเพอร์ตี้ (Properties) คุณสมบัติท่ีจะก าหนดให้แก่แต่ละฟอร์ม

และอุปกรณ์ควบคุม เช่ น    names, captions, size, color, position, and contents เ ป็นต้น 

ตามปกติ Visual Basic จะให้ค่าดีฟอลท์ไว้ให้ก่อนแล้ว โดยเราสามารถสั่งเปลี่ยนได้  

  4)  เมธอด (Methods) โปรซีเดอร์ภายในท่ีจะท างานเม่ือมีเหตุการณ์เกิด

ขึน้กับหนา้ตา่งหรืออุปกรณ์บางอย่าง 

  5)  อีเวนท์ โปรซีเดอร์ (Event Procedures) โปรซีเดอร์ท่ีเขียนไว้ส าหรับใ ห้

ท างานเม่ือมีเหตุการณ์เกิดขึน้กับหน้าตา่งหรืออุปกรณ์บางอย่าง 

  6)  เจนนารอล โปรซีเดอร์ (General Procedures) โปรซีเดอร์ท่ีเขียนไว้

ส าหรับให้ท างานกับหนา้ตา่งหรืออุปกรณ์บางอย่างตามค าสั่งจากในโปรแกรม 

 2.2.2.2  จุดเด่นของ Visual Basic  

  1)  มีโครงสร้างใกล้เคียงภาษามนุษย์ท าให้เรียนรู้ได้ง่าย  

  2)  มีเคร่ืองมือในการพัฒนา Application จ านวนมาก 

  3)  สามารถสร้างไฟล์ .EXE ท่ีสามารถท างานได้ดว้ยตัวเอง 

  4)  ออกแบบการตดิตอ่กับผู้ใช้ (ฟอร์ม) ได้ทันที 

  5)  พัฒนา Application ได้หลายแบบ เช่น โปรแกรมด้านธุรกิจ ด้าน

อินเตอร์เน็ต และ Web Application   

  6)  ง่ายต่อการเรียนรู้เหมาะส าหรับผู้เร่ิมต้น ท้ังในเร่ืองไวยากรณ์ของ

ภาษาเองและเคร่ืองมือการใช้งาน  

  7)  ความนยิมของตัวภาษา โดยอาจกล่าวได้ว่าภาษา Basic นัน้เป็นภาษา

ท่ีคนเรียนรู้และใช้งานมากท่ีสุดในประวัตศิาสตร์ของคอมพิวเตอร์   

  8)  การพัฒนาอย่างต่อเนื่อง การปรับปรุงประสิทธิภาพในด้านของตัว

ภาษาและความเร็วของการประมวลผล และในเร่ืองของความสามารถใหม่ๆ เช่น การตดิตอ่กับ

ระบบฐานข้อมูล การเชื่อมตอ่กับเครือขายอินเตอร์เน็ต 

  9)  ผู้พัฒนาส าคัญของ Visual Basic คือบริษัทไมโครซอฟท์ซึ่งจัดว่ า เ ป็น

ยักษ์ใหญ่ของวงการคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน เราจึงสามารถม่ันใจได้ว่า Visual Basic จะยังมีการ

พัฒนา ปรับปรุงและคงอยู่ไปอีกนาน (สุวิทย์ มนัสไทยศร, 2556 : ออนไลน)์ 

2.2.3  ทฤษฎีเกี่ยวกับขั้นตอนการเขียนโปรแกรม 

ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม (Programming) หรือ การเขียนโค้ด (Coding) เป็น

ขั้นตอนการเขียน ทดสอบ และดูแลซอร์สโค้ดของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งซอร์สโค้ดนั้ นจะ

เขียนด้วยภาษาโปรแกรม ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมต้องการความรู้ในหลายด้านด้วยกัน 



27 
 

เกี่ยวกับโปรแกรมท่ีต้องการจะเขียน และขั้นตอนวิธีท่ีจะใช้ ซึ่งในวิศวกรรมซอฟตแ์วร์น้ัน การ

เขียนโปรแกรมถือเป็นเพียงขั้นหนึ่งในวงจรชีวิตของการพัฒนาซอฟตแ์วร์ 

 2.2.3.1  การเขียนโปรแกรม (Programming)  การเขียนโปรแกรมภาษาใดภาษาหนึ่ง

เพ่ือแก่ปัญหาทางคอมพิวเตอร์จ าเป็นจะต้องมีกระบวนการในการแก่ ปัญหาอย่างเป็นระบบ 

เพ่ือให้เกิดความรู้ความเข้าใจท่ีถูกตอ้ง สามารเขียนโปรแกรมจริงได้อย่างสะดวกและรัดกุม 

กระบวนการเขียนโปรแกรมควรด าเนนิการตามขั้นตอนตอ่ไปนี้ 

  1)  วิเคราะห์งาน 

 -  หาวัตถุประสงค์ของการเขียนโปรแกรม 

 -  หารูปแบบผลลัพธ์ท่ีต้องการ 

 -  หาข้อมูลน าเข้าของโปรแกรม 

 -  หาตัวแปรท่ีจ าเป็นในการใช้โปรแกรม 

 -  หาขั้นตอนวิธีการท างานของโปรแกรม 

  2)  เขียนผังงานโปรแกรม (program flowchart) 

  3)  เขียนโปรแกรม 

  4)  ทดสอบและแก้ไขโปรแกรม 

  5)  จัดท าเอกสารประกอบและบ ารุงรักษาโปรแกรม  

  6)  วิเคราะห์งาน การวิเคราะห์งานเพ่ือแก้ปัญหาทางคอมพิวเตอร์มี

ขั้นตอนวิธีการดังนี้ 

 -  หาวัตถุประสงค์ของการเขียนโปรแกรม ผู้เขียนโปรแกรมจะต้องหา

ว่าตอ้งการเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาอะไรบ้างซึ่งจะท าให้ เขียนโปรแกรมได้ตรงกับคว าม

ตอ้งการหรือวัตถุประสงค์ของงานนัน้ๆ 

 -  หารูปแบบผลลัพธ์ท่ีต้องการ ก าหนดรูปแบบผลลัพธ์ท่ีต้องการจาก

โปรแกรม ซึ่งอาจอยู่ในลักษณะของข้อความ ตัวเลข ตาราง หรือแผนภูมิหรืออาจใช้ผสมกันก็ ได้

ขึน้อยู่กับผู้เขียนโปรแกรมเป็นคนก าหนดเองแต่โดยส่วนมากนิยมแสดงผลลัพธ์ของโปรแกรมให้

อยู่ในรูปแบบท่ีเข้าใจง่าย 

 -  หาข้อมูลน าเขาของโปรแกรม ผู้เขียนโปรแกรมตอ้งหาข้อมูลน า เข้ า

จากผลลัพธ์ท่ีได้จากโปรแกรม โดยค านงึถึงขึน้ตอนวิธีการค านวณและข้อมูลท่ีจ าเป็นต้องใส่ เข้า

ไปเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ท่ีต้องการ 

 -  หาตัวแปรท่ีจ าเป็นในการใช้โปรแกรม ตัวแปรหมายถึงชื่อท่ีผู้ เขี ยน

โปรแกรมสามารถตั้งขึน้เองตามหลักการตัง้ชื่อตัวแปรของภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีน ามาใช้ เขี ยน
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โปรแกรม เพ่ือใช้ในการอ้างอิงการเก็บข้อมูลและเรียกใช้ข้อมูลภายในตัวแปร ดังนัน้ผู้ เขียน

โปรแกรมจะต้องตัง้ชื่อตัวแปรท่ีใช้ในการเก็บข้อมูลท้ังหมดภายในโปรแกรม รวมถึงตัวแปรบาง

ตัวท่ีใช่ในการนับจ านวนรอบของการท างานในโปรแกรมอีกด้วย 

 -  หาขั้นตอนวิธีการท างานของโปรแกรม การหาขั้นตอนวิธีการท างาน

ของโปรแกรมขึน้อยู่กับลักษณะการแก้ปัญหาผู้เขียนโปรแกรมท่ีมีความช านาญในระดับหนึ่ง

แล้วจะสามารถหาขั้นตอนวิธีการท างานของโปรแกรมได้โดยไม่ยากแตส่ าหรับผู้ท่ีเร่ิมตน้ เขี ยน

โปรแกรม ควรหาขั้นตอนวิธการท างานของโปรแกรมดังนี้ 

 -  เร่ิมตน้การท างาน  

 -  ก าหนดตัวแปรและค่าเร่ิมตน้ของตัวแปร (ถ้ามี)  

 -  รับข้อมูลเข้า 

 -  กระบวนการท่ีได้มาซึ่งผลลัพธ์ 

 -  แสดงผลลัพธ์ 

 -  จบการท างาน 

ท้ังนี้ขั้นตอนวิธีการท างานของโปรแกรมแตล่ะอย่างอาจแตกตา่งกันไปบ้างซึ่งเว ลา

ใช้งานจริงผู้วิเคราะห์งานตอ้งประยุกต์ให้เข้ากับปัญหาท่ีต้องการแก้ไขต่อไป (ทรงภพ บูรณะ

ศลิป์, 2550 : ออนไลน)์ 

2.2.4  ทฤษฎีเกี่ยวกับระบบจัดการฐานข้อมูล 

ระบบจัดการฐานข้อมูล (Database Management System) หมายถึง กลุ่มโปรแกรม

หรือซอฟตแ์วร์ชนดิหนึ่ง ท่ีสร้างขึน้มาเพ่ือท าหน้าท่ีบริหารฐานข้อมูลโดยตรง ให้มีประสิทธิภาพ

มากท่ีสุด เป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยอ านวยความสะดวกให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ โดยท่ีผู้ใช้ไม่

จ าเป็นตอ้งรับรู้เกี่ยวกับรายละเอียดภายในโครงสร้างฐานข้อมูล DBMS นี้ เป็นตัวกลางในการ

เชื่อมโยงระหว่างผู้ใช้ และโปรแกรมต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับระบบฐานข้อมูล ตัวอย่าง DBMS ท่ี

นยิมในปัจจุบัน ได้แก่ Microsoft Access, FoxPro, SQL Server, Oracle, Informix, DB2 เป็นตน้ 

 2.2.4.1  หนา้ท่ีของระบบจัดการฐานข้อมูล มีดังนี้ 

  1)  ก าหนดมาตรฐานข้อมูล 

  2)  ควบคุมการเข้าถึงข้อมูลแบบต่าง ๆ 

  3)  ดูแล – จัดเก็บข้อมูลให้มีความถูกตอ้งแม่นย า 

  4)  จัดเร่ืองการส ารอง และฟ้ืนสภาพแฟ้มข้อมูล 

  5)  จัดระเบียบแฟ้มทางกายภาพ (Physical Organization) 

  6)  รักษาความปลอดภัยของข้อมูลภายในฐานข้อมูล   
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  7)  บ ารุงรักษาฐานข้อมูลให้เป็นอิสระจากโปรแกรมแอพพลิเคชั่นอื่น ๆ 

  8)  เชื่อมโยงข้อมูลท่ีมีความสัมพันธ์เข้าด้วยกัน  

 2.2.4.2  ฐานข้อมูล (Database) หมายถึง กลุ่มของข้อมูลท่ีมีความสัมพันธ์กัน 

น ามาเก็บรวบรวมเข้าด้วยกันอย่างมีระบบและข้อมูลท่ีประกอบกันเป็นฐานข้อมูลนัน้ ตอ้งตรง

ตามวัตถุประสงค์การใช้งานขององค์กรด้วยเช่นกัน เช่น ในส านักงานก็รวบรวมข้อมูล ตัง้แต่

หมายเลขโทรศัพท์ของผู้ ท่ีมาตดิต่อจนถึงการเก็บเอกสารทุกอย่างของส านักงาน ซึ่งข้อมูลส่วน

นี้จะมีสว่นท่ีสัมพันธ์กันและเป็นท่ีต้องการน าออกมา ชหรืออาจได้มาจากการสังเกต การนับ

หรือการวัดก็เป็นได้ รวมท้ังข้อมูลท่ีเป็นตัวเลข ข้อความ และรูปภาพตา่งๆ ก็สามารถน ามา

จัดเก็บเป็นฐานข้อมูลได้ และท่ีส าคัญข้อมูลทุกอย่างต้องมีความสัมพันธ์กันเพราะเราตอ้ งการ

น ามาใช้ประโยชน์ตอ่ไปในอนาคต 

 2.2.4.3  ระบบฐานข้อมูล (Database System) ความหมายของระบบฐานข้อมูลก็

คือ ท่ีรวมของฐานข้อมูลต่างๆ หรือท่ีรวมของข้อมูลท้ังหมด ซึ่งอาจจะได้จากการค านวณ หรือ

ประมวลผลตา่งๆ หรืออาจได้จากการบันทึกข้อมูลโดยผู้ใช้ เช่น ระบบฐานข้อมูลงานทะเบียน

นสิิตมหาวิทยาลัยรวมเอาฐานข้อมูลตา่งๆ เช่น ฐานข้อมูลวิชาเรียน ฐานข้อมูลนสิิต ฐานข้อมูล

อาจารย์ ผู้สอน และ ฐานข้อมูลหลักสูตร เป็นต้น ซึ่งรวมกันเป็นระบบฐานข้อมูลของงาน

ทะเบียนนิสิต หรือฐานข้อมูล ห้างร้านต่างๆ ก็จะประกอบด้วย ฐานข้อมูลสินค้า ฐานข้อมูล

ลูกค้า ฐานข้อมูลระบบบัญชีฐานข้อมูลลูกหนี้ และฐานข้อมูลตัวแทนจ าหนา่ย เป็นตน้ (กฤชญา 

จันทโรบล, 2554 : ออนไลน์) 

2.2.5  ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบหนา้จอ 

การออกแบบหน้าจอ (User Interface) หมายถึง ส่วนตดิตอ่ระหว่างผู้ใช้กับระบบ 

เพ่ือรองรับการน าข้อมูลหรือค าสั่งเข้าไปสู่ระบบ ตลอดจนน าเสนอสารสนเทศกลับมายังผู้ใช้ 

 2.2.5.1  การออกแบบ (User Interface) จะพิจารณาประสิทธิภาพในการโต้ตอบ

ระหว่างผู้ใช้กับระบบเป็นหลัก ซึ่งรูปแบบของการโตต้อบมีหลายรูปแบบดังนี้  

  1)  การโตต้อบด้วยการพิมพ์ค าสั่ง (Command Line Interaction) 

  2)  การโตต้อบด้วยเมนูค าสั่ง (Menu Interaction) 

  3)  การโตต้อบด้วยแบบฟอร์ม (Form Interaction) 

  4)  การโตต้อบผ่านวัตถุ (Object-Based Interaction) 

  5)  การโต้ตอบด้ว ยภาษามนุษย์ Natural Language Interaction แนว

ทางการออกแบบ User Interface 
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2.2.5.2  การพิจารณาในการออกแบบ (User Interface)  

  1)  การออกแบบการจัดวาง (Layouts) ขององค์ประกอบบนหนา้จอ 

  2)  การออกแบบโครงสร้างของการป้อนข้อมูล (Structure Data Entry) 

  3)  การควบคุมความถูกตอ้งในการป้อนข้อมูล (Controlling Data Input) 

  4)  ข้อความตอบสนอง (Feedback Message) 

  5)  การแสดงส่วนช่วยเหลอื (Help) 

  6)  การออกแบบการควบคุมการเข้าถึงข้อมูลของผู้ใช้ (Access Control)  

  7)  การออกแบบล าดับการเชื่อมโยงจอภาพ (Dialogue Design) 

 2.2.5.3  การออกแบบการจัดวางองค์ประกอบ (Layouts Design) 

  1)  การออกแบบหน้าจอของฟอร์มหรือรายงานต่างๆ ควรจะจัดวาง

รูปแบบให้เหมือนกับเอกสารมากท่ีสุด 

  2)  การป้อนข้อมูลในแตล่ะรายการหรือแต่ละฟิลด์ ตอ้งจัดล าดับการป้อน

ข้อมูลในแตล่ะฟิลดใ์ห้คล้ายกับการกรอกบนเอกสารจริง 

  3)  เร่ิมกรอกจากซ้ายไปขวา และจากบนลงล่าง 

  4)  ควรมีความยืดหยุ่นและสอดคล้องในการท างาน สามารถย้าย cursor 

ไปมาระหว่างฟิลดท่ี์ต้องการแก้ไข 

2.2.5.4  โครงสร้างของการป้อนข้อมูล (Structure Data Entry) 

การออกแบบโครงสร้างการป้อนข้อมูล คือ การออกแบบเพ่ือก าหนดรูปแบบ หรือ

ลักษณะของการป้อนข้อมูล เพ่ือเตรียมความสะดวกให้กับผู้ใช้ในการป้อน หรือป้องกันการป้อน

ข้อมูลผิดพลาด เช่น การก าหนดค่าเร่ิมตน้ (Default) การจัดรูปแบบข้อมูล เป็นตน้ 

 2.2.5.5  หลักในการออกแบบโครงสร้างการป้อนข้อมูล 

 1)  ควรให้ผู้ใช้ป้อนข้อมูลท่ีจ าเป็นเท่านั้น ถ้ามีข้อมูลใดท่ีระบบสามารถ

สร้างเองได้ หรือมีเก็บไว้แล้ว ก็ไม่จ าเป็นต้องให้ผู้ใช้ป้อน เช่น ชื่อจังหวัดในประเทศ หรือ ชื่อ

เดอืน เป็นตน้ 

 2)  ควรก าหนดค่าเร่ิมตน้ (Default Value) ของข้อมูลในกรณีท่ีสามารถ

ก าหนดค่าเร่ิมให้ได้ เพ่ือเพ่ิมความสะดวกให้กับผู้ใช้ เช่น วันท่ี หรือหมายเลข เป็นตน้ 

 3)  ควรระบุหนว่ยของข้อมูล (Unit) ให้ชัดเจน เช่น บาท ดอลลาร์ เป็นตน้ 

  4)  ควรใส่ค าอธิบายช่องป้อนข้อมูล(Caption) เพ่ือแสดงค าอธิบายฟิลด์ว่า

ตอ้งการให้ผู้ใช้ใส่ข้อมูลอะไร 
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  5)  ควรก าหนดรูปแบบของข้อมูลให้ชัดเจนอาจแสดงเป็นตัวอย่างใ ห้ผู้ ใช้

ทราบ 

  6)  ควรออกแบบให้มีการจัดวางข้อมูล (Justify) โดยอัตโนมัต ิ เช่นตัวเลข

ชิดขวา ข้อความชิดซ้าย เป็นตน้ 

  7)  ควรมีสว่นช่วยเหลอื (Help) เพ่ือช่วยอธิบายในระหว่างการใช้งาน  

 (สุวิทย์ มนัสไทยศร, 2556 : ออนไลน)์ 

2.2.6  ทฤษฎีเกี่ยวกับวงจรการพัฒนาระบบ 

การวิเคราะห์ระบบ (System Analysis) เป็น การศกึษา วิเคราะห์ และแยกแยะถึง

ปัญหาท่ีเกิดขึ้นในระบบ พร้อมท้ังเสนอแนวทางเสนอแนวทางแก้ไขตามความตอ้งการของ

ผู้ใช้งานและความเหมาะ สมตอ่สถานะทางการเงินขององค์กร การออกแบบระบบ (System 

Design) คือ การสร้างแบบพิมพ์เขียวของระบบใหม่ตามความตอ้งการในเอกสารความตอ้งการ

ระบบ ก าหนดสิ่งท่ีจ าเป็น เช่น อินพุท เอ้าท์พุท ส่วนตอ่ประสานผู้ใช้ และการประมวลผล เพ่ือ

ประกันความนา่เชื่อถือ ความถูกตอ้งแม่นย า การบ ารุงรักษาได้ และความปลอดภัยของระบบ 

นอกจากนั้นการออกแบบระบบเป็นวิธีการออกแบบ และก าหนดคุณสมบัติทางเทคนคิโดยน า

ระบบคอมพิวเตอร์มาประยุคใช้ เพ่ือแก้ปัญหาท่ีท าการวิเคราะห์มาแล้ว ขั้นตอนการวิเคราะห์

และออกแบบระบบออกเป็น 2 ระดับคือ ขั้นตน้ และขั้นสูง  

 2.2.6.1  ขั้นตน้ (Basic System Analysis) ประกอบ 8 ขั้นตอนคือ 

  1)  System Requirement เป็นการรับทราบปัญหา หรือความตอ้งการของ

ผู้ใช้ หรือเจ้าของงานอาจเรียกรวมได้ว่า เป็นขั้นตอนของการเก็บรายละเอียด 

  2)  Context Description เป็นการก าหนดบริบท ประกอบด้ว ย List of 

Entities, List of Data และ List of Process 

  3)  Context Diagram เป็นการออกแบบโครงสร้างบริบท โดยอาศัยข้อมูล

ในขั้นตอนท่ี 1.2 นักวิเคราะห์ระบบบางราย มีความถนัดท่ีจะท าขั้นตอนนี้ก่อนขั้นตอนท่ี 1.2 ซึ่ง

ไม่มีผลเสียแตอ่ย่างไร 

  4)  Process Hierarchy Chart เป็นการเขียนผังการไหลของข้อมูลในระดับ

ตา่งๆ ท่ีปรากฏตามขั้นตอนท่ี 1.3  

  5)  Data Flow Diagram : DFD เป็นการเขียนผังการไหลของข้อ มูล ใน

ระดับตา่งๆ ท่ีปรากฏตามขั้นตอนท่ี 1.4 

  6)  Process Description เป็นการอธิบายรายละเอียด  Process ให้ชัดเจน

ขึน้ โดยท่ัวไปนยิมอธิบายใน End Process ของแตล่ะ Root 
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  7)  Data Modeling เป็นขั้นตอนการก าหนด Cardinality เพ่ือพิจารณา

ความสัมพันธ์ของ Entities ท้ังหมดท่ีเกิดขึน้ในระบบ ซึ่งใช้ Data Storage ท่ีได้ในขั้นตอน DFD 

  8)   Data Dictionary เ ป็นขั้ นตอนก าหนด Attribute ท่ีอ้ างถึ ง ใน  Data 

Modeling เพ่ือก าหนดรายละเอียดท่ีจะเป็นเบ้ืองตน้ส าหรับใช้ในระบบ 

 2.2.6.2  ขั้นสูง (Advance System Analysis) ประกอบ 4 ขั้นตอนคือ 

  1)  Database Design เป็นขั้นตอนการออกแบบฐานข้อมูล โดยอาศัยข้อมูล

น าเข้าในขั้นท่ี1.7 และ 1.8 ซึ่งอาจใช้วิธีการ Normalization หรือ Entity Relationship Model 

แล้วแตล่ะกรณี ซึ่งไม่จ าเป็นว่าจะตอ้งได้ Normal Form (5NF) ขึน้อยู่กับ นักวิเคราะห์ระบบจะ

เห็นว่า มีความจ าเป็นและเหมาะสามในระดับใด แต่ท้ังนี้ควรไม่ต่ ากว่า Boyce Cod Normal 

Form (BCNF) 

  2)  Data Table Description เป็นขั้นตอนก าหนดรายละเอียด Attribute ท่ีมี

ในแตล่ะ Table โดยอาศัยข้อมูลจากขั้นตอนท่ี 1.8 และ 2.1  

  3)  Output Design หรือ การออกแบบส่วนแสดงผล แยกออกเป็น รายงาน 

เอกสาร และข้อความ มีพฤติกรรม 3 ชนิด 

 -  แสดงผลจากฐานข้อมูลโดยตรง (Data to Output : D2O) 

 -  แสดงผลจากการประมวลผลท่ีได้รับจากการข้อมูลน าเข้า (Data-

Process to Output: DP2O) 

 -  แสดงผลโดยตรงจากข้อมูลน าเข้า (Input to Output : I2O) 

โดยสามารถแสดงผลได้ท้ังกระดาษ และจอภาพ การออกแบบ Output Design 

ควรกระท าก่อนการออกแบบอื่นๆ ท้ังหมด  

 2.2.6.3  การออกแบบส่วนน าข้อมูลเข้า ( Input Design) วัตถุประสงค์เป็นการ

ออกแบบเพ่ือน าข้อมูลเข้าไปในระบบคอมพิวเตอร์ จึงถูกออกแบบให้มีรูปแบบสอดคล้องกั บ

การแสดงผลทางจอภาพ คือ 25 บรรทัด 80 คอลัมน ์ แม้ว่าบางคร้ังจะถูกออกแบบเป็นแบบ

บันทึกข้อมูลล่วงหน้า ก่อนน ามาบันทึกผ่านจอภาพ ก็ยังอ้างอิงกับต าแหนง่ทางจอภาพ เพ่ือ

หลีกเลี่ยงความสับสนของผู้ใช้ แบ่งออกเป็น 2 พฤติกรรมคือ 

  1)  ออกแบบฟอร์มเอกสารกรอกข้อมูล 

  2)  ออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ ซึ่งมี 3 ชนิด คือ ส่วนตดิตอ่กับผู้ใช้ด้ว ย

เมนู ด้วยค าสั่ง และด้วยกราฟิก 

 2.2.6.4  วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) คือ 

กระบวนการทางความคิด (Logical Process) ใน การพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือแก้ปัญหาทาง
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ธุรกิจและตอบสนองความต้องการของผู้ ใช้ได้ โดยระบบท่ีจะพัฒนานั้น อาจเร่ิมด้วยการ

พัฒนาระบบใหม่เลยหรือน าระบบเดิมท่ีมีอยู่แล้วมาปรับเปลี่ยน ให้ดย่ิีงขึน้ ภายในวงจรนี้จะแบ่ง

กระบวนการพัฒนาออกเป็นระยะ (Phases) ได้แก่ ระยะการวางแผน (Planning Phase) ระยะ

การวิเคราะห์ (Analysis Phase) ระยะการออกแบบ (Design Phase) และระยะการสร้างและ

พัฒนา (Implementation Phase) โดยแต่ละระยะจะประกอบไปด้วยขั้นตอน (Steps) ต่างๆ 

แตกต่างกันไปตาม Methodology ท่ีนักวิเคราะห์น ามาใช้ เพ่ือให้เหมาะสมกับสถานะทางการเงิน

และความพร้อมขององค์กรในขณะนั้นขั้นตอนในวงจรพัฒนาระบบ ช่วยให้นักวิเคราะห์ระบบ

สามารถด าเนินการได้อย่างมีแนวทางและเป็นขั้นตอน ท าให้สามารถควบคุมระยะเวลาและ

งบประมาณในการปฏิบัตงิานของโครงการพัฒนาระบบ ได้ขั้นตอนต่างๆ นัน้มีลักษณะคล้ายกับ

การตัดสนิใจแก้ปัญหาตามแนวทางวิทยาศาสตร์(Scientific Management) อัน ได้แก่ การค้นหา

ปัญหา การค้นหาแนวทางแก้ไขปัญหา การประเมินผลแนวทางแก้ไขปัญหาท่ีค้นพบ เลือก

แนวทางท่ีดท่ีีสุด และพัฒนาทางเลอืกนั้นให้ใช้งานได้ ส าหรับวงจรการพัฒนาระบบในหนั งสือ

เล่มนี้ จะแบ่งเป็น 7 ขั้นตอน ได้แก่ 

  1)  ค้นหาและเลอืกสรรโครงการ (Project Identification and Selection) 

  2)  จัดตัง้และวางแผนโครงการ (Project Initiating and Planning) 

  3)  วิเคราะห์ระบบ (Analysis) 

  4)  ออกแบบเชิงตรรกะ (Logical Design) 

  5)  ออกแบบเชิงกายภาพ (Physical Design) 

  6)  พัฒนาและตดิตัง้ระบบ (System Implement) 

  7)  ซ่อมบ ารุงระบบ (System Maintenance) (สุวิทย์ มนัสไทยศร, 2556 : 

ออนไลน์) 
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2.3  เครื่องมือและสัญลักษณ์ท่ีใช้ในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

2.3.1  แผนภูมิก้างปลา 

 
ภาพท่ี 2.1 แสดงภาพแผนภูมิก้างปลา 

 

 2.3.1.1  ประโยชน์ของการใช้ผังก้างปลา 

  1)  ใช้เป็นเคร่ืองมือในการระดมความคิดจากสมองของทุกคน ท่ี เ ป็น

สมาชิกกลุ่มคุณภาพอย่างเป็นหมวดหมู่ ซึ่งได้ผลมากท่ีสุด 

 2)  แสดงให้เห็นสาเหตุต่างๆ ของปัญหาของผลท่ีเกิดขึ้นท่ีมีมาอย่าง

ตอ่เนื่อง จนถึงปมส าคัญท่ีจะน าไปปรับปรุงแก้ไข 

 3)  แผนผังนี้สามารถน าไปใช้ในการวิเคราะห์ปัญหาต่างๆ ได้มากมาย ท้ัง

ในหนา้ท่ีการงาน สังคม แม้กระท่ังชีวิตประจ าวัน 

 2.3.1.2  โครงสร้างของผังก้างปลา 

 ผังก้างปลาหรือผังแสดงเหตุและผล ประกอบด้วยส่วนส าคัญ 2 ส่วน คือ 

ส่วนโครงกระดูกท่ีเป็นตัวปลา ซึ่งได้รวบรวมปัจจัยอันเป็นสาเหตุของปัญหา และส่วนหัวปลาท่ี

เป็นข้อสรุปของสาเหตุท่ีกลายเป็นตัวปัญหา โดยตามความนิยมจะเขียนหัวปลาอยู่ทางขวามือ

และตัวปลา (หางปลา) อยู่ทางซ้ายมือเสมอ 

 2.3.1.3  ขั้นตอนการสร้างผังก้างปลา 

 1)  ก าหนดลักษณะคุณภาพท่ีเป็นปัญหา (อาจจะมากกว่า 1 ลักษณะ) 

 2)  เลอืกเอาคุณลักษณะ ท่ีเป็นปัญหามา 1 อัน แล้วเขียนลงทางขวามือ 

ของกระดาษพร้อมตกีรอบสี่เหลี่ยม 

 3)  เขียนก้างปลาจากซ้ายไปขวาโดยเร่ิมจากกระดูกสันหลังก่อน 
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 4)  เขียนสาเหตุหลักๆ เตมิลงบนเส้นกระดูกสันหลังท้ังบนและล่าง พร้อม

กับตกีรอบสี่เหลี่ยมเพ่ือระบุสาเหตุหลัก 

 5)  ในก้างใหญ่ท่ีเป็นสาเหตุหลักของปัญหา ให้ใส่ก้างรองลงไป ท่ีแต่ละ

ปลายก้างรองให้ใส่ข้อความท่ีเป็นสาเหตุรอง ของแตล่ะสาเหตุหลัก 

 6)  ในแตล่ะก้างรอง ท่ีเป็นสาเหตุรอง ให้เขียนก้างย่อย ท่ีเข้าใจว่าจะเ ป็น

สาเหตุย่อยๆ ของสาเหตุรองอันนัน้ 

 7)  พิจารณาทบทวนว่าการใส่สาเหตุต่าง ๆ ท่ีมีความสัมพันธ์กันตาม

ระดับชั้นถูกต้องหรือไม่ แล้วใส่ข้อมูลเพ่ิมเติ มให้ครบถ้วน (กนิษฐา พิพิธภัณฑ์ , 2557 : 

ออนไลน์) 

2.3.2  ผังงาน (Flow Chart) 

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

ขั้นตอน ค าอธิบาย ข้อความ หรือค าพูด ท่ีใช้ในอัลกอริทึม (Algorithm) เพราะการน าเสนอ

ขั้นตอนของงานให้เข้าใจตรงกันระหว่างผู้เกี่ยวข้อง ด้วยค าพูด หรือข้อความ ท าได้ยากกว่าเม่ือ

ใช้รูปภาพ หรือสัญลักษณ์  

 2.3.2.1  ผังงานแบ่งได้ 2 ประเภท 

  1)  ผังงานระบบ (System Flowchart) คือ ผังงานท่ีแสดงขั้นตอนการ

ท างานในระบบอย่างกว้าง ๆ แตไ่ม่เจาะลงในระบบงานย่อย  

  2)  ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) คือ ผังงานท่ีแสดงถึงขั้นตอนใน

การท างานของโปรแกรม ตัง้แตรั่บข้อมูล ค านวณ จนถึงแสดงผลลัพธ์ 

 2.3.2.2  ประโยชน์ของผังงาน 

  1)  ช่วยล าดับขั้นตอนการท างานของโปรแกรม และสามารถน าไปเขี ยน

โปรแกรมได้โดยไม่สับสน  

  2)  ช่วยในการตรวจสอบ และแก้ไขโปรแกรมได้ง่าย เม่ือเกิดข้อผิดพลาด 

  3)  ช่วยให้การดัดแปลง แก้ไข ท าได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว 

  4)  ช่วยให้ผู้อื่นสามารถศึกษาการท างานของโปรแกรมได้อย่างง่ายมาก 

  (วิโรจน ์ ชัยมูล และสุพรรษา ยวงทอง , 2558 : ออนไลน์) 

2.3.3  แผนภาพบริบท (Context Diagram) 

แผนภาพบริบท (Context Diagram) คือ แผนภาพกระแสข้อมูลระดับบนสุดท่ีแสดง

ภาพรวมการท างานของระบบท่ีมีความสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมภายนอกระบบ ท้ังยังแสดง 

ให้เห็นขอบเขต และเส้นแบ่งเขตของระบบท่ีศึกษาและพัฒนาอันดับแรกของการส ร้าง
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แบบจ าลองขั้นตอนการท างานของระบบ นักวิเคราะห์ระบบควรจะท าการสร้างแผนภาพบริบท

ก่อน เนื่องจากแผนภาพบริบทเป็นตัวก าหนดขอบเขต และเส้นแบ่งเขตของระบบท่ีศกึษาและ

พัฒนา 

 2.3.3.1  แนวทางในการก าหนดขอบเขตมีดังนี้  

 1)  เปรียบระบบเสมือนภาชนะบรรจุเพ่ือแบ่งแยกสิ่งท่ีอยู่ภายในภาชนะ

ออกจากสิ่งท่ีอยู่ภายนอกภาชนะ โดยไม่ต้องสนใจสิ่งท่ีอยู่ภายในภาชนะมีอะไรบ้าง 

 2)  ศกึษาระบบโดยอาจจะการสอบถามผู้ใช้งานถึงเหตุการณ์หรือการ

ด าเนนิงานประจ าวันท่ีเกิดขึ้นของระบบว่ามีการตดิตอ่ จัดการ หรือด าเนนิงานอย่างไรบ้าง และ 

ระบบมีการตอบสนองตอ่เหตุการณ์นัน้ๆอย่างไร อะไรคือข้อมูลท่ีรับเข้ามา และ ส่งมาจากใคร 

(External Agent) 

 3)  สอบถามผู้ใช้ระบบว่าระบบจะตอ้งส่งข้อมูลอะไรออกไปสู่ใครตอ้งการ

รูปแบบรายงาน การสอบถามข้อมูล (Query) แบบใด สิ่งเหล่านี้ท าให้นักวิเคราะห์ระบบสามารถ

พิจารณาการวาดเส้นทางการไหลของข้อมูล (Data Flow) ได้ 

 4)  จ าแนกแหล่งข้อมูลภายนอกระบบ (External data store) ท่ีระบบ

ตอ้งการจากไฟล์ (File) หรือฐานข้อมูลจากระบบอื่น ซึ่งอาจเป็นการอ่าน แก้ไข เปลี่ยนแปลง 

ข้อมูลเหล่านัน้ 

 5)  ท าการวาดแผนภาพบริบทจากสิ่งท่ีรวบรวมได้จากข้อท่ี 1 ถึงข้อท่ี 4 

หลังจากท่ีได้ศึกษาการท างาน ข้อมูลรับเข้า ข้อมูลส่งออก นักวิเคราะห์ระบบ อาจมีเส้นทาง

การไหลของข้อมูลมากมาย ซึ่งไม่อาจแสดงได้ท้ังหมดใน แผนภาพบริบทนี้ ดังนัน้ เส้นทางการ

ไหลของข้อมูลท่ีแสดงควรเป็นข้อมูลหลักและมีความส าคัญตอ่ระบบ ส่วนรายละเอียดของการ

เคลื่อนไหวของข้อมูลนัน้สามารถน าไปอธิบายในดีเอฟดี (DFD) ระดับตอ่ไปได้ในแผนภาพบริบท

ประกอบด้วยโปรเซส (Process) ท่ีแทนโปรเซสของระบบท้ังหมดเพียงหนึ่งโปรเซสเท่านั้น ท่ีอ ยู่

ภายในขอบเขตของระบบ และ ให้แสดงหมายเลขศูนย์ตรงส่วนบนของสัญลักษณ์โปรเซส

นอกจากนี้ในแผนภาพบริบทยังแสดงรายละเอียดของการติดต่อกับระบบ และแหล่งข้อมูล

ภายนอกระบบรอบๆ ข้อมูลท่ีปรากฏอยู่ (นภัทร รัตนนาคินทร์ , 2558 : ออนไลน์) 
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ตารางท่ี 2.1 แสดงสัญลักษณ์ในการเขียนผังงานโปรแกรม 

สัญลักษณ์ ค าอธิบาย 

 

 
จุดเร่ิมตน้ / สิน้สุดของโปรแกรม 

 ลูกศรแสดงทิศทางการท างานของโปรแกรมและการ ไหล

ของข้อมูล 

 
 ใช้แสดงค าสั่งในการประมวลผล หรือก าหนดค่าข้อมูลให้ 

กับตัวแปร 

 
แสดงการอ่านข้อมูลจากหนว่ยเก็บข้อมูลส ารองเข้าสู่ 

หนว่ยความจ าหลักภายในเคร่ืองหรือการแสดง ผลลัพธ์

จากการประมวลผลออกมา 

 

การตรวจสอบเงื่อนไขเพ่ือตัดสนิใจ โดยจะมีเส้น ออกจาก

รูปเพ่ือแสดงทิศทางการทุกงานตอ่ไป เงื่อนไขเป็นจริงหรือ

เป็นเท็จ 

 

 

 

แสดงผลหรือรายงานท่ีถูกสร้างออกมา 

 
แสดงจุดเชื่อมตอ่ของผังงานภายใน หรือเป็นท่ี บรรจบ

ของเส้นหลายเส้นท่ีมาจากหลายทิศทางเพ่ือ จะไปสู่การ

ท างานอย่างใดอย่างหนึ่งท่ีเหมือนกัน 

 การขึน้หนา้ใหม่ ในกรณีท่ีผังงานมีความยาวเกินกว่า ท่ีจะ

แสดงพอในหนึ่งหนา้ 

 การท างานดว้ยแรงงานคน 
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2.3.4  แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram : DFD) 

แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram : DFD) หมายถึง แผนภาพท่ีแสดงให้

เห็นถึงทิศทางการไหลของข้อมูลท่ีมีอยู่ในระบบ และการด าเนนิงานท่ีเกิดขึน้ในระบบ โดยข้อมูล

ในแผนภาพท าให้ทราบถึง ข้อมูลมาจากไหน ข้อมูลไปท่ีไหน ข้อมูลเก็บท่ีใด เกิดเหตุการณ์ใดกับ

ข้อมูลในระหว่างทาง แผนภาพกระแสข้อมูลจะแสดงภาพรวมของระบบ (Overall picture of a 

system) แลรายละเอี ยดบางอ ย่าง หากต้องการก าหนดรายละเอียด ท่ีส าคัญใน ร ะบบ 

นักวิเคราะห์ระบบอาจจ าเป็นต้องใช้เคร่ืองมืออื่ นๆ ช่วย เช่น ข้อความสั้นๆท่ีเข้าใจ หรือ

อัลกอริทึมตารางการตัดสินใจ (Decision Table) Data Model Process Description ท้ังนี้ขึ้นอยู่

กับความตอ้งการในรายละเอียด 

 2.3.4.1  แผนภาพกระแสข้อมูล วิเคราะห์ได้ดังนี้ 

 1)  สัญลักษณ์ท่ีใช้ในแผนภาพกระแสข้อมูล 
 

ตารางท่ี 2.2 แสดงสัญลักษณ์ท่ีใช้ในแผนภาพกระแสข้อมูล 

DeMarco & Yourdon Gane & Sarson ความหมาย 
  

Process : ขั้นตอนการท างาน 

ภายในระบบ 
  

Data Store : แหล่งข้อมูลสามารถ

เป็นได้ท้ังไฟล์ข้อมูลและฐานข้อมูล   

(File or Database) 

 
 

External Agent : ปัจจัยหรือ

สภาพแวดล้อมท่ีมีผลกระทบตอ่ระบบ 
  

Data Store : เส้นทางการไหลของ

ข้อมูลแสดงทิศทางของข้อมูลจาก

ขั้นตอนการท างานหนึ่งไปยังอีก

ขั้นตอนหนึ่ง 
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 2)  ขั้นตอนการท างานของระบบ (Process) Process หรือ ขั้นตอนการ

ด าเนินงาน คือ งานท่ีด าเนินการ/ตอบสนองข้อมูลท่ีรับเข้าหรือด าเนินการ/ตอบสนองต่อ

เงื่อนไข/ สภาวะใดๆ ท่ีเกิดขึน้ ไม่ว่าขั้นตอนการด าเนินงานนัน้จะกระท าโดยบุคคล หนว่ยงาน 

หุ่นยนต ์ เคร่ืองจักร หรือ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ก็ตาม โดยจะเป็นกริยา(Verb) เช่น ลงทะเบียน 

เพิกถอนวิชา เพ่ิมวิชา พิมพ์รายงาน เป็นตน้ 

 3)  เส้นทางการไหลของข้อมูล (Data Flow) เส้นทางการไหลของข้อ มูล 

(Data Flows) เป็นการสื่อสารระหว่างขั้นตอนการท างาน (Process) ตา่ง ๆ และสภาพแวดล้อม

ภายนอกหรือภายในระบบ โดยแสดงถึงข้อมูลท่ีน าเข้าไปในแตล่ะ Process และข้อมูลท่ีสง่ออก

จาก Process ใช้ในการแสดงถึงการบันทึกข้อมูล การลบข้อมูล การแก้ไขข้อมูลต่าง ๆ ในไฟล์

หรือในฐานข้อมูล ซึ่งใน Data Flow Diagram เรียกว่า “Data Store” 

 

 4)  ตัวแทนข้อมูล (External Agent) ตัวแทนข้อมูล (External Agents) 

หมายถึง บุคคล หนว่ยงานในองค์กร องค์กรอื่นๆหรือระบบงานอื่นๆ ท่ีอยู่ภายนอกขอบเขตของ

ระบบ แตมี่ความสัมพันธ์กับระบบ โดยมีการส่งข้อมูลเข้าสู่ระบบเพ่ือด าเนินงาน และรับข้อมูลท่ี

ผ่านการด าเนนิงานเรียบร้อยแล้วจากระบบ  

 5)  แหล่งจัดเก็บข้อมูล (Data Store) แหล่งจัดเก็บข้อมูล (Data Store) 

เป็นแหล่งเก็บ/บันทึกข้อมูล เปรียบเสมือนคลังข้อมูล(เทียบเท่ากับไฟล์ข้อมูล และฐานข้อมูล) 

โดยอธิบายรายละเอียดและคุณสมบัติเฉพาะตัวของสิ่งท่ีต้องการเก็บ/บันทึกสัญลักษณ์ของ  

Data Store สัญลักษณ์ท่ีใช้อธิบายคือสี่เหลี่ยมเปิดหนึ่งข้าง แบ่งออกเป็นสองส่วน ได้แก่ ส่วนท่ี  

1 ทางด้านซ้ายใช้แสดงรหัสของ Data Store อาจจะเป็นหมายเลขล าดับหรือตัวอักษรได้เช่น D1 

D2 เป็นตน้ ส าหรับส่วนท่ี 2 ทางด้านขวา ใช้แสดงชื่อ Data Store หรือชื่อไฟล์ เช่น Employee 

Application Member เป็นตน้ 

 2.3.4.2  วัตถุประสงค์ของการสร้างแผนภาพกระแสข้อมูล 

 1)  เป็นแผนภาพท่ีสรุปรวมข้อมูลท้ังหมดท่ีได้จากการวิเคราะห์ในลักษณะ

ของรูปแบบท่ีเป็นโครงสร้าง 

 2)  เป็นข้อตกลงร่วมกันระหว่างนักวิเคราะห์ระบบและผู้ใช้งาน 

 3)  เป็นแผนภาพท่ีใช้ในการพัฒนาตอ่ในขั้นตอนของการออกแบบระบบ 

 4)  เป็นแผนภาพท่ีใช้ในการอ้างอิง หรือเพ่ือใช้ในการพัฒนาตอ่ในอนาคต 

 5)  ทราบท่ีมาท่ีไปของข้อมูลท่ีไหลไปในกระบวนการต่างๆ 
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 2.3.4.3  กฎของ Process 

 1)  ตอ้งไม่มีข้อมูลรับเข้าเพียงอย่างเดียว โดยไม่มีการส่งข้อมูลออกจาก

ขั้นตอนการท างาน (Process) เรียกข้อผิดพลาดว่า “Black Hole” เนื่องจากข้อมูลท่ีรับเข้ามาแล้ว

สูญหายไป 

 2)  ตอ้งไม่มีข้อมูลออกเพียงอย่างเดียว โดยไม่มีข้อมูลเข้าสู่ Process เลย 

 3)  ข้อมูลรับเข้าจะตอ้งเพียงพอในการสร้างข้อมูลส่งออก  

กรณีท่ีมีข้อมูลท่ีรับเข้าไม่เพียงพอในการสร้างข้อมูลส่งออกเรียกว่า “Gray Hole” 

โดยอาจเกิดจากการรวบรวมข้อเท็จจริงและข้อมูลไม่สมบูรณ์ หรือการใช้ชื่อข้อมูลรับเข้ าและ

ข้อมูลส่งออกผิด เช่นข้อมูลท่ีรับเข้ามามีเพียงท่ีอยู่ของพนักงาน (Employee Address) แตไ่ม่มี

ข้อมูลกระแสเงินสดในธนาคารของลูกค้าท่ีเข้าสู่ Process ดังนัน้ข้อมูลจึงไม่เพียงพอท่ีจะสร้าง

เป็นรายงานสถานะทางการเงินทางธนาคารของพนักงานได้ (Bank Statement) การตั้งชื่อ 

Process ต้องใช้ค ากริยา (Verb) เช่น Prepare Management Report, Calculate Data ส าหรับ

ภาษาไทยใช้เป็นค ากริยาเช่นเดียวกัน เช่น บันทึกข้อมูลใบสั่งซื้อตรวจสอบข้อมูลลูกค้าค านวณ

เงินเดอืนเป็นตน้     

 2.3.4.4  กฎของ Data Flow  

 1)  ชื่อของ Data Flow ควรเป็นชื่อของข้อมูลท่ีส่งโดยไม่ต้องอธิบายว่ าส่ง

อย่างไรท างานอย่างไร 

 2)  Data Flow ต้องมีจุดเร่ิมต้นหรือสิ้นสุดท่ี Process เพราะ Data Flow 

คือข้อมูลน าเข้า (Inputs) และข้อมูลส่งออก (Outputs) ของ Process 

 3)  Data Flow จะเดินทางระหว่าง  External Agent กับ External Agent 

ไม่ได้ 

 4)  Data Flow จะเดินทางจาก External Agent ไป Data Store ไม่ได้ 

 5)  Data Flow จะเดินทางจาก Data Store ไป External Agent ไม่ได้ 

 6)  Data Flow จะเดินทางระหว่าง Data Store กับ Data Store ไม่ได้ 

 7)  การตั้งชื่อ  Data Flow จะต้องใช้ค านาม (Noun) เช่น Inventory Data 

Goods Sold Data เป็นตน้ 

 2.3.4.5  กฎของ External Agents 

 1)  ข้อมูลจาก External Agent จะวิ่งไปสู่อีก External Agent หนึ่งโดยตรง

ไม่ได้จะตอ้งผ่าน Process ก่อนเพ่ือประมวลข้อมูลนัน้ จึงได้ข้อมูลออกไปสู่อีก External Agent 
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 2)  การตัง้ชื่อ External Agent ตอ้งใช้ค านาม (Noun) เช่น Customer Bank  

กฎของ Data Store 

 3)  ข้อมูลจาก Data Store หนึ่งจะวิ่งไปสู่อีก  Data Store หนึ่งโดยตรง

ไม่ได้ จะตอ้งผ่านการประมวลผลจาก Process ก่อน 

 4)  ข้อมูลจาก External Agent จะวิ่งเข้าสู่ External Agent โดยตรงไม่ได้ 

 5)  การตั้งชื่อ  Data Store จะต้องใช้ค านาม (Noun) เช่น Customer File 

Inventory หรือ Employee File เป็นตน้ (นภัทร รัตนนาคินทร์ , 2558 : ออนไลน)์ 

2.3.5  โมเดลข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (ER Diagram : Entity Relationship Model) 

เม่ือนักวิเคราะห์ระบบได้ออกแบบระบบโดยเขียนจ าลองการท างานด้วยแผนผัง

กระแสข้อมูลแล้วยังจะตอ้งจ าลองข้อมูลท่ีเกิดขึ้นท้ังหมดโดยใช้แผนผังข้อมูลสัมพัทธ์ (Entity 

Relationship Diagram : ERD) เรียกว่า อีอาร์ดี (ERD) หรืออีอาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram) 

หมายถึง“แผนผังชนิดหนึ่งท่ีใช้ในการเขียนสัญลักษณ์รูปภาพแสดงความสัมพันธ์ของข้ อ มูล ”

แผนผังนี้ถอืได้ว่าเป็นเคร่ืองมืออย่างหนึ่งในการแสดงแบบจ าลองข้อมูล (Data Model) ท่ีอยู่ใน

ระบบการท าง านสัญลักษณ์ ท่ีใช้ในคว ามสัมพันธ์ระหว่ างข้อ มูล มีหลายรูปแบบ ในท่ีนี้

ยกตัวอย่าง  2 รูปแบบ ได้แก่ Chen Model และ Crow’s Foot Model (นภัทร รัตนนาคินทร์ , 

2558 : ออนไลน)์ 
 

ตารางท่ี 2.3 แสดงสัญลักษณ์แบบความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

  
ใช้แสดง Entity 

  เส้นเชื่อมความสัมพันธ์ระหว่าง Entity 

  ความสัมพันธ์ใช้แสดงความสัมพันธ์

ระหว่าง Entity 

  แอททริบิวท์ (Attribute)ใช้แสดง Attribute 

ของ Entity 

  
ใช้แสดงคีย์หลัก (Identifier) Identifier 

Entity Name 

Attribute 1 

Attribute 2 
Entity N ame 
Id entifier 

Attrib ute 1 
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Associative Entity 

  
Weak Entity 

  
Optional – one 

  
Mandatory - one 

  
Optional – Many 

  
Mandatory – Many 

  
Many with maximum 

 

2.3.6  Microsoft Visual Basic 2010 

Microsoft Visual Basic เป็นเคร่ืองมือท่ีใช้พัฒนาโปรแกรม Visual Programming บน

ระบบปฏิบัติการ Window ซึ่งรองรับภาษาในการเขียนโปรแกรมท่ีหลากหลายภาษา เช่น VB, 

C#, C++เป็นตน้ รวมท้ังคิดค้น ภาษา Java เพ่ือให้ใช้งานได้บนระบบปฏิบัตกิารใดๆ ก็ได้ไม่ว่า 

จะเป็น DOS , Windows 7 , Windows XP , Linux หรือ UNIX (Mayo, 2010) และในปัจจุ บัน ยัง

สามารถใช้งานได้ในอุปกรณ์ไร้สายได้อีกด้วย นอกจากนียั้งถูกผนวกเข้ากับ โปรแกรมอื่นๆ ของ

ไมโครซอฟท์เช่น Microsoft Access , Excel , Word เป็นตน้ เพ่ือใช้เขียนโปรแกรมลักษณะ Script

หรือ Macro 

Microsoft Visual Basic 2010 มีความง่ายต่อการเรียนรู้ในโครงส ร้างภาษาแ ละ

ชุดค าสั่งท า ใ ห้สามารถ พัฒนาแอพพลิ เคชั่ นได้ ในระยะเวลาอันสั้น (Rapid Application 

Development) และสามารถท าความเข้าใจได้อย่างรวดเร็วเม่ือเทียบกับการเร่ิมเรียนรู้ด้วย

ภาษาอื่นๆ การเขียนโปรแกรมของ Microsoft Visual Basic 2010 เป็นการเขียนท่ีตอบสนองต่อ

การควบคุมเหตุการณ์ต่างๆ ท่ีเกิดจากการกระท าของผู้ใช้ เป็นการเขียนโปรแกรมท่ีผูก ไว้กั บ

เหตุการณ์สามารถเกิดขึ้นกับออบเจ็คหรือส่วนประกอบตา่งๆท่ีอยู่บนหนา้จอ Microsoft Visual 

Basic 2010 มีเคร่ืองมือต่างๆ ท่ีเรียกว่า คอนโทรล (Control) ไว้อ านวยความสะดวกให้แก่

Entity 
name 
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โปรแกรมเมอร์ คอนโทรลเหล่านี้สามารถลดขั้นตอนของการเขียนโปรแกรมท่ียุ่งยากให้ลดลง ได้

มากแนวทางการเขียนโปรแกรมด้วย Microsoft Visual Basic 2010 เป็นไปในลักษณะการน า

คอนโทรลชนิดต่างๆ เช่น ปุ่มกด (command button) ช่องรับข้อความ (Text box) ลาเบล (Label) 

ช่องตัวเลอืก (Combo Box) น ามาวาดลงบนฟอร์มเพ่ือออกแบบหนา้ตาแอพพลิเคชั่นท่ีเรียกว่า

กราฟฟิกยูสเซอร์อินเตอร์เฟส (Graphic User Interface - GUI) และยังสามารถออกแบบ 22 

หนา้ตาอินเตอร์เฟสได้อย่างอิสระ ให้ตรงกับจุดประสงค์และการน าไปใช้งานนัน้ๆ แล้วจึงเร่ิม

เขียนโค้ดเพ่ือตอบสนองการกระท าของผู้ใช้ ซึ่งถือเป็นหลักการเขียนโปรแกรมท่ีเรียกว่า การ

เขียนโปรแกรมเพ่ือตอบสนองเหตุการณ์ท่ีเกิดขึน้ (Event-Driven Programming) ทุกสิ่งอย่างใน

แอพพลิเคชั่นจะถูกมองเปรียบเสมือนว่าเป็น วัตถุชิ้นหนึ่งท่ีเรียกว่าออบเจ็กต์ (Object model ) 

ซึ่ง Visual Basicจะมองเป็นออบเจ็กต ์ ท่ีสามารถควบคุมพฤติกรรม , แก้ไขและกระท าโดยตรง

ตอ่ออบเจ็กต์นัน้ได้ด้วยการเขียนโค้ดหรือสามารถเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติหรือท่ีเรียกว่าพ ร็อพ

เพอร์ตี้ (Properties) ของออบเจ็กต์นั้นโดยตรง ขึน้อยู่กับชนิดของออบเจ็กต์โปรแกรมเมอ ร์จะ

พัฒนาแอพพลิเคชั่นได้ดีหรือไม่ ส่วนหนึ่งจะมาจากการท่ีเราสามารถใช้งานคอนโทรล แก้ไข

คุณสมบัตแิละเมธอดได้ตรงตามความต้องการ และเต็มประสิทธิภาพของคอนโทรลนัน้ๆ ได้

หรือไม่นอกจาก Microsoft Visual Studio 2008 จะมีคอนโทรลตา่งๆ ท่ีถูกติดตัง้มาด้วยแล้วยังมี 

ActiveX คอนโทรลท่ีพัฒนาในเชิงพาณิชย์โดยซอฟท์แวร์ เฮาส์ต่างๆ (Third party ActiveX 

control) ส าหรับเพ่ิมขีดความสามารถให้ Microsoft Visual Basic 2010 โดยเฉพาะอีกด้วย (วิทูน 

งามแก้ม, 2554 : ออนไลน์)  

2.3.7  Microsoft SQL Server 2008 

Microsoft SQL Server 2008 จะเป็นโปรแกรมท่ีจัดการฐานข้อมูลระดับเซิร์ฟเวอร์ ท่ี

มีขีดความสามารถในการรองรับข้อมูลขนาดใหญ่ท่ีช่วยให้การบริหารจัดการฐานข้อมูลมี

ประสิทธิภาพรวดเร็ว และตอบสนองต่อความต้องการขององค์กรขนาดใหญ่ จึงได้น าเอา

วิสัยทัศน์เร่ืองMicrosoft Data Platform มาแปลงเป็นโซลูชั่น ท่ีช่วยให้องค์กรบริหารข้อมูล ทุก

ชนิดได้จากทุกท่ีและทุกเวลา ช่วยให้ผู้พัฒนาระบบจัดเก็บข้อมูลจากเอกสารท้ังท่ีเป็นแบบมี

โครงสร้างกึ่งโครงสร้างและไร้โครงสร้าง และช่วยให้ผู้พัฒนาระบบใช้ประโยชน์จากข้อ มูล ได้

มากขึน้ (Vieira,2009)นอกจากนียั้งมีระดับของความปลอดภัย (Security) ความไว้วางใจในการ

ท างาน (Reliability) และ มีโครงสร้างท่ีรองรับการท างาน (Scalability) ของแอพพลิเคชั่น เชิง

ธุรกิจหลากหลายชนิดดังนั้น จึงเหมาะส าหรับการวางแผน จัดการและพัฒนาแอพพลิเคชั่น ท่ี

ประหยัดท้ังเวลาและค่าใช้จ่าย รวมท้ังช่วยให้ผู้พัฒนาระบบน าเอาข้อมูลไปใช้ใน Microsoft.NET 

และ Visual Studio ได้อีกด้วย (พงษ์พันธ์ ศวิิลัย, 2552 : ออนไลน)์ 
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2.3.8  Photoshop   

เป็นโปรแกรมในตระกูล Adobe ท่ีใช้ส าหรับตกแตง่ภาพถ่ายและภาพกราฟิก ได้

อย่างมีประสิทธ์ิภาพ ไม่ว่าจะเป็นงานด้านสิ่งพิมพ์ นติยสาร และงานดา้นมัลติมีเดีย อีกท้ังยัง

สามารถretouching ตกแตง่ภาพและสร้างภาพ ซึ่งก าลังเป็นท่ีนิยมสูงมากในขณะนี้ สามารถน า

โปรแกรมPhotoshop ในการแตง่ภาพ การใส่ Effect ตา่ง ๆให้กับภาพและตัวหนังสอื การท าภาพ

ขาวด าและการท าภาพถ่ายเป็นภาพเขียน การน าภาพต่างๆ มารวมกัน การRetouch ตกแต่ง

ภาพ เป็นตน้ นอกจากนีแ้ล้ว โปรแกรมPhotoshop ยังเป็นโปรแกรมสร้างและแก้ไขรูปภาพอ ย่าง

มืออาชีพโดยเฉพาะนักออกแบบย่อมรู้จักโปรแกรมตัวนี้ด ี โปรแกรม Photoshop เป็นโปรแกรมท่ี

มีเคร่ืองมือมากมายเพ่ือสนับสนุนการสร้างงานประเภทสิ่งพิมพ์ งานวิดทัีศน์ งานน าเสนอ งาน

มัลตมีิเดีย ตลอดจนงานออกแบบและพัฒนาเว็บไซต ์ ในชุดโปรแกรม Adobe Photoshop จะ

ประกอบด้วยโปรแกรมสองตัวได้แก่ Photoshop และ Image Ready การท่ีจะใช้งานโปรแกรม 

Photoshopตอ้งมีเคร่ืองท่ีมีความสามารถสูง มีความเร็วในการประมวลผล และมีหนว่ยความจ า

ท่ีเพียงพอ 

ลักษณะงานท่ีเหมาะสมกับการใช้งานโปรแกรม Photoshop CS6 มีหลากหลาย

แล้วแตค่วามตอ้งการของผู้ออกแบบเช่น งานรีทัชภาพ งานอาร์ทเวิรค์ งานโปสเตอร์ โปรชัวร์ 

แบนเนอร์ เป็นตน้ (นารัตน ์มหามงคล, 2557 : ออนไลน์) 

 

2.4 วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 เมธินี ศรีกาญจน ์ (2555) งานวิจัยฉบับนี้เป็นการปรับปรุงประสิทธิภาพต าแหนง่การจัด

วางสินค้าในคลังสินค้าของบริษัท ศรีไทยซุปเปอร์แวร์ จ ากัด (มหาชน) สาขาสุขสวัสด์ิ โดยมี

วัตถุประสงค์เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพของพ้ืนท่ีการจัดวางสินค้าภายในคลังสินค้า จากการศึกษา

บริษัทท่ีเป็นกรณีศึกษาพบว่า สภาพปัจจุบันคลังสินค้าของบริษัทดังกล่าวมีต าแหนง่การจัดวาง

สินค้าภายในคลังสินค้าไม่เหมาะสม ท าให้การใช้อรรถประโยชน์ของพ้ืนท่ีไม่เต็มประสิทธิภาพ 

ซึ่งส่งผลให้การท างานภายในคลังสินค้าเกิดความล่าช้าโดยงานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้ท าการศึกษา

รูปแบบต าแหนง่การจัดวางสินค้าท่ีส่งผลให้การด าเนินงานภายในคลังมีประสิทธิภาพมากขึ้น

และผู้วิจัยได้วิเคราะห์ต าแหนง่พ้ืนท่ีการวางสินค้าใหม่ ในการวางจัดวางสินค้าโดยใช้หลักการ

ตัวแบบโปรแกรมเชิงเส้น (Linear Programming Method) ตามทฤษฎีสนิค้าเคลื่อนไหวเร็ววางไว้

ใกล้ประตู (Fast Mover Closest to the Door) ร่วมกับเคร่ืองมือโซลเวอร์ ซึ่งเป็นโปรแกรมแอด-

อิน ของไมโครซอฟท์ เอ็กเซล เพ่ือช่วยในการหาค าตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุดของการจัดวางสิน ค้า 

โดยมีการวัดประสิทธิภาพด้วยการใช้ตัวแบบจ าลองของกระบวนการทางานภายในคลังสิน ค้า
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ด้วยโปรแกรมการจ าลองสถานการณ์ (Arena Version 10.0) พบว่า ระยะเวลารวมเฉลี่ยในการ

ดาเนนิกิจกรรม ลดลง 9.81% และการใช้ทรัพยากรในการด าเนินกิจกรรม โดยวัดจากการใช้

ทรัพยากร 2 ชนิดดว้ยกันคือ การใช้งานของ รถโฟล์คลิฟท์ ท่ีสามารถลดลง 9.30% และการใช้

งานของโซนพื้นท่ีการจัดวางสินค้าตอ่เวลาท่ีสามารถลดลง 13.33% 

จากการศกึษาการปรับปรุงต าแหนง่การจัดวางสินค้าในคลัง ระบบได้มองเห็นการเ พ่ิม

ประสิทธิภาพการท างานในคลังสินค้า มุ่งเนน้เพ่ือตอบสนองตอ่ความตอ้งการของลูกค้าได้อ ย่าง

รวดเร็วในการหยิบสินค้าและลดเวลาในการปฏิบัตงิานของพนักงานลง 

สุนันทา ศริิเจริญวัฒน์ (2555) ในการศกึษาเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการให้บริการ ของ

บริษัท ภูมิไทย คอมซีส จ ากัดผู้ศึกษาได้ท าการศกึษา ส ารวจและเก็บรวบรวมข้อมูล ท่ีเกี่ยวข้อง

พบว่าสาเหตุท่ีท าให้การให้ด าเนนิงานของบริษัทฯ ขาดประสิทธิภาพคือ มีสนิค้าคงคลังปริมาณ

สูง คลังสินค้ามีวิธีการจัดเก็บและจัดวางไม่เหมาะสม และกระบวนการเบิกจ่ายอะไหล่ให้ช่าง ใช้

เวลานานและมีข้อผิดพลาดสูง ดังนัน้วัตถุประสงค์ของงานวิจัย คือ การเพ่ิมประสิทธิภาพการ

จัดการคลังสินค้าของบริษัท ภูมิไทย คอมซีส จ ากัด ขั้นตอนเร่ิมจากการปรับปรุงวิธีการ

ด าเนินงานการรับสินค้า การเบิกจ่าย การปรับปรุงจ านวนรายการอะไหล่ จัดควา มส าคัญ

อะไหล่ดว้ยวิธี ABC การตัง้ รหัสสินค้า และการตัง้รหัสการจัดเก็บในคลังสินค้า การออกแบบ

แผนผังการจัดเก็บ ระบุต าแหน่งการจัดเก็บ จากนั้นท าการตรวจนับสินค้าทัง้ หมดจาก

การศกึษาพบว่าผลการปรับปรุงนั้นท าให้เพ่ิมประสิทธิภาพในการจัดการคลังสินค้าคือสินค้ามี

ความเป็นระเบียบเรียบร้อยมากขึ้น เวลาเฉลี่ยในการเบิกจ่ายอะไหล่ให้ช่างลดลงจาก 24นาที

เป็น 11 นาทีต่อคร้ังรวมเฉลี่ยตอ่วันคิดเป็น 33 นาที และอัตราส่วนความผิดพลาดในการตรวจ

นับสินค้าลดลงจาก 46.14% เป็น 21.25% 

จากการศึกษาได้ดูวิธีการออกแบบระบบใหม่ พัฒนาระบบ ทดสอบ ติดตั้ง และ

บ ารุงรักษา เพ่ือให้ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจตอ่ ระบบงานคลังสินค้า 

จรินทร์ รามจุล และอรปรียา จันทร (2556) ในการศกึษาและพัฒนาระบบบริหารการ

จัดการบริษัทบาร์โคนี่ ของบริษัท บาร์โคนี่ สาขานนทบุรี จ ากัด เพ่ือความสะดวกรวดเร็วในการ

ท างานและมีประสิทธิภาพมากขึ้น จึงน าระบบคอมพิวเตอร์เข้าไปช่วยในการปฏิบัติงานของ

ระบบการซื้อ การขายคลังสินค้า และการสมัครสมาชิก ซึ่งจะทาให้ลดระยะเวลาในการ

ปฏิบัติงานได้เป็นอย่างดี และสามารถเก็บข้อมูลทุกอย่างได้โดยท่ีไม่มีปัญหาสูญหายระบบ

บริหารการจัดการบริษัทบาร์โคนี่ได้ พัฒนาขึ้น โดยใช้ โปรแกรม SQL Server 2008 เป็น

ฐานข้อมูล และใช้โปรแกรม Microsoft Visual Studio 2010 พร้อมด้วย Crystal Report ในการ

ออกรายงาน ซึ่งโปรแกรมท่ีได้เหมาะสมท่ีจะใช้กับงานในระบบบริหารการจัดการบริษัทบาร์โค
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นี่ได้เป็นอย่างดี ดังนัน้ เพ่ือช่วยให้การประมวลผลได้อย่างรวดเร็วและมีประสิท ธิภาพมากขึ้น 

โครงงานนี้จัดทาโดยใช้โปรแกรม Microsoft Visual Studio 2010 (C#) เป็นเคร่ืองมือในการ

พัฒนา เพ่ือการตดิตอ่กับผู้ใช้ผ่านหนา้จอ ง่ายตอ่ความเข้าใจ ร่วมกับฐานข้อมูล SQL Server 

2008 เป็นตัวจัดการเก็บฐานข้อมูล 

จากการศึกษาการใช้โปรแกรม Microsoft Visual Studio ของ จรินทร์ รามจุล และอร

ปรียา จันทร ระบบได้น ามาใช้ในการพัฒนาบนโปรแกรม Visual Studio 2008 โดยน ามาใช้

บริหารการจัดการต่าง ๆ ช่วยในการประมวลผลข้อมูลจ านวนมาก ๆ ให้มีความถูกตอ้งแม่นย า

มากขึน้และท าให้เกิดความสะดวกรวดเร็วในการท างาน 

ธิติดา ชัยทองสกุล (2556) ได้ศึกษาโครงการเฉพาะเร่ืองนี้ได้ศกึษาระบบจ าหน่าย

สินค้าของร้านค้า ท่ีมีรูปแบบการจ าหน่ายท้ังค้าปลีกและค้าส่ง กรณีศึกษา ห้างหุ้นส่วนจากัด 

มาร์แตล เพ่ือพัฒนาระบบฐานข้อมูลของร้านค้าขนาดเล็กท่ีมีรูปแบบจ าน่ายท้ังค้าปลีกและค้า

ส่งให้มีการจัดเก็บข้อมูลได้อย่างเป็นระบบโดยศึกษาระบบการจ าหน่ายสินค้า แล้วน ามา

ออกแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล เพ่ือสร้างเป็นตารางเก็บข้อมูลภายในฐานข้อมูลเชิงสั มพันธ์

ด้วยระบบฐานข้อมูลออราเคิล 11 จะรวมถึงออกแบบรายงานท่ีเกี่ยวข้องกับระบบจ าหนา่ย

สินค้าเพ่ือเสนอตอ่ผู้บริหารได้อย่างรวดเร็ว ผลการศกึษาโครงการเฉพาะเร่ืองพบว่า ระบบ

ฐานข้อมูลร้านค้าห้างหุ้นส่วนจากัด มาร์แตล สามารถช่วยลดกระบวนการท างานของพนักง าน

ลง และเพ่ิมความสะดวกรวดเร็วในการรวบรวมข้อมูลรายงานท่ีใช้เสนอตอ่ผู้บริหารได้มาก

ย่ิงขึน้  

ได้ศึกษาเร่ืองระบบจัดจ าหน่ายสินค้า ว่ามีรูปแบบการจัดจ าหนา่ยสินค้าอย่างไร และ

ระบบจ าหน่ายสินค้าเพ่ือเสนอตอ่ผู้บริหารได้อย่างรวดเร็ว เพ่ือน ามาพัฒนาระบบฐานข้อ มูล

ของร้านค้า รวมถึงออกแบบรายงานท่ีเกี่ยวข้องกับระบบจ าหนา่ยสินค้าเพ่ือเสนอตอ่ผู้บ ริหาร

และผู้ใช้งานได้อย่างรวดเร็ว 

กาญบัญชา พานชิเจริญ และชาญยุทธ อุปายโกศล (2556) งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์

เพ่ือการพัฒนาระบบการจัดการฐานข้อมูลนักวิจัยโดย LINQ ของสถาบันวิจัยและพัฒนา

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ซึ่งประโยชน์ท่ีได้รับจากการพัฒนาระบบการ

จัดการฐานข้อมูลนั้นเพ่ือให้บุคลากรภายในสถาบันวิจัยและพัฒนาสามารถจัดเก็บข้อมูล

นักวิจัยและงานวิจัยสบืค้นข้อมูลนักวิจัยและงานวิจัยหรือตรวจสอบสถานะของผลงานวิจัยและ

ตดิตามผลการเผยแพร่ โดยระบบท่ีพัฒนานัน้สามารถท าการสบืค้นโดยการป้อนสิ่งท่ีต้อ งการ

สบืค้นเข้าไปแล้วท าการค้นหาข้อความหรือเนื้อหาท่ีมีความเกี่ยวข้องกับค าท่ีสบืค้นนั้น ๆ จะ

แสดงผลข้อมูลออกมา การด าเนนิการพัฒนาระบบเร่ิมตน้จากการออกแบบระบบและท าการ
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พัฒนาระบบให้พนักงานทดสอบระบบ การท างานแสดงผลการท างานในส่วนต่าง ๆ ผ่าน

เว็บไซต์โดยเคร่ืองมือและซอฟตแ์วร์ท่ีใช้ในการพัฒนาประกอบด้วยโปรแกรม Microsoft วิชวล

สตูดิโอ 2010 (Microsoft Visual Studio) โดยใช้ภาษาซีชาร์ป (C#) และใช้การคิว ร่ีแบบฝังใน

ภาษา (LINQ) ในการเชื่อมตอ่ฐานข้อมูลเพ่ือช่วยลดความยุ่งยากทางเทคนคิในการท าแผนผัง

ข้อมูลของถามพ่อมูลให้อยู่ในรูปเชิงวัตถุ (O/R Mapping) ให้ง่ายขึน้และช่วยลดจ านวนบรรทัด ใน

การเขียนโปรแกรมร่วมกับฐานข้อมูล Microsoft SQL Server 2008 R2 (Microsoft SQLServer 

2008R2) 

ได้ศึกษาเร่ือง Microsoft SQL Server 2000 ระบบได้น ามาใช้ในการเก็บข้อมูลเพ่ือการ

บริหารจัดการสินค้าในคลังและหนา้ร้านและการจัดระเบียบหมวดหมู่ให้เป็นระบบรวมไปถึงการ

จัดการข้อมูลของพนักงานในร้านอีกด้วย 

 

 


