
บทที่ 2 

แนวคดิ ทฤษฎี เคร่ืองมือและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

2.1  แนวคดิที่เกี่ยวข้อง 

 2.1.1  หลักการออกแบบเว็บไซต์ (จาก หลักการออกแบบเว็บขั ้นพื ้นฐาน พร้อม

องค์ประกอบและรูปแบบโครงสรา้ง , https://www.1belief.com/article/website-design/) 

  2.1.1.1  การออกแบบเว็บไซต์ 

   องค์ประกอบในการออกแบบเว็บไซต์  

   1)  ความเรียบง่าย เข้าใจง่าย เน้นที่ความเรียบง่ายเป็นหลัก โดยเลือก

นำเสนอเฉพาะสิ่งที่ตอ้งการนำเสนอจริงๆ ในรูปแบบที่หลากหลาย โดยอาจจะเป็นสีสัน กราฟิก 

ภาพเคลื่อนไหวหรือตัวอักษร ที่สำคัญจะต้องมีการนำเสนอที่ไม่ดูรกหน้าเว็บจนเกินไป เพื่อ

ไม่ใหเ้กิดความรู้สกึรกสายตา หรอืสร้างความเบื่อหน่าย น่ารำคาญให้กับผูท้ี่เข้าชมเว็บไซต์ 

   2)  ความสม่ำเสมอ ไม่สับสน ควรออกแบบเว ็บไซต์ด ้วยความ

สม่ำเสมอ คือจะต้องมีรูปแบบ กราฟิก โทนสีและการตกแต่งต่างๆ ให้แต่ละหน้าบนเว็บไซต์มี

ความคล้ายคลึงกัน และเป็นแนวเดียวกันไปตลอดทั้งเว็บไซต์ ดังตัวอย่างเว็บไซต์ทั่ว ๆ ไปที่จะ

สังเกตเห็นได้ว่าทุกหน้าของเว็บไซต์นั้น จะเน้นการตกแต่งในรูปแบบเดียวกันทั้งหมด ต่างก็แค่

การนำเสนอของแต่ละหนา้เท่านั้น 

   3)  สร้างความโดดเด่น เป็นเอกลักษณ์ การออกแบบเว็บไซต์เพื่อให้

สามารถสื่อถึงจุดประสงค์ในการนำเสนอเว็บได้ดี จะต้องมีการสร้างความเป็นเอกลักษณ์และ

จุดเด่นให้กับเว็บไซต์ เพื่อให้สามารถสะท้อนถึงลักษณะขององค์กรได้มากที่สุด โดยการสร้าง

เอกลักษณ์ดังกล่าวนั้น อาจใช้ชุดสี รูปภาพ ตัวอักษรหรือกราฟิก นอกจากนี้ก็ต้องขึ้นอยู่กบัว่า 

เป็นเว็บไซต์แบบบทางการหรอืไม่ เพื่อจะได้ออกแบบได้อย่างเหมาะสมที่สุด 

   4)  เนื้อหาต้องดี ครบถ้วน เนื้อหาเป็นสิ่งที่สำคัญที่สุดของการสร้าง

เว็บไซต์ เพราะสิ่งที่ทำให้ผู้คนเกิดความสนใจ และหมั่นติดตามเว็บไซต์เหล่านั้นอยู่เสมอ ก็คือ

เนื้อหาที่มีความสมบูรณ์และน่าสนใจ นอกจากนี้จะต้องมีการปรับปรุง พัฒนาเนื้อหาบนเว็บให้

มีความทันสมัยอยู่เสมอ รวมถึงขอ้มูลต้องมีความถูกต้องที่สุด 
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   5)  ระบบเนวิเกชัน ใช้ง่าย ระบบเนวิเกชัน เป็นเสมือนป้ายบอกทาง

เพื่อให้ผู้ใชง้าน ไม่เกิดความสับสนในขณะใช้งานเว็บไซต์ ซึ่งการออกแบบเนวิเกชันก็จะต้องเน้น

ที่ความเรียบง่าย ใช้งานสะดวก และมีความเข้าใจได้ง่าย ที่สำคัญจะต้องมีตำแหน่งการวางที่

สม่ำเสมอเพื่อใหดู้เป็นแนวทางเดียวกัน ทำให้ผู้ใชง้านหรอืผูช้มรูส้ึกประทับใจ และจดจำเว็บไซต์

ได้ง่ายขึ้น ส่วนใครที่มกีารนำกราฟิกมาใช้ในระบบเนวิเกชัน ก็จะตอ้งเลือกกราฟิกที่สามารถสื่อ

ความหมายได้ดีเช่นกัน 

   6)  คุณภาพของเว็บไซต์ เว็บไซต์ที่ดีจะต้องมีคุณภาพ ทั้งสิ่งที่ปรากฏ

ให้เห็นบนเว็บไซต์ ไม่ว่าจะเป็นกราฟิก ชนิดตัวอักษร รูปภาพหรือสีสันที่ใช้ เนื้อหาที่นำมา

แสดงผล ซึ่งหากเว็บไซต์มีคุณภาพก็จะสร้างความน่าเชื่อถือ และเป็นจุดเด่นที่ทำให้ผู้คนส่วน

ใหญ่เกิดความสนใจได้ดี เพราะฉะนั้นหา้มละเลยในส่วนของคุณภาพเด็ดขาด 

   7) ความสะดวกในการเข้าใช้งาน เว็บไซต์ควรใหค้วามสะดวกสบายแก่

ผู้ใช้งานได้ดี คือจะต้องมีการแสดงผลได้ในทุกระบบปฏิบัติการ ไม่ว่าจะเป็นเว็บเบราว์เซอร์ 

คอมพิวเตอร์ โน๊ตบุ๊คหรือบนโทรศัพท์มือถือ ที่สำคัญจะต้องมีความละเอียดของการแสดผล

และสามารถใช้งานได้โดยไม่มปีัญหาดว้ย 

   8)  ความคงที่ของการออกแบบ การออกแบบเว็บไซต์ควรจะมีความ

คงที่ในการออกแบบ ด้วยการสร้างเว็บไซต์ด้วยแบบแผนเดียวกัน และมีการเรียบเรียงเนื้อหา

อย่างรอบคอบ ทำให้เว็บมีความน่าเชื่อถือ และดูมีคุณภาพ ช่วยสร้างความประทับใจให้กับ

ผูใ้ช้งานได้เป็นอย่างดี 

   9)  ความคงที่ของการทำงาน ระบบการทำงานบนเว็บไซต์จะต้องมี

ความคงที่ และสามารถใช้งานได้ดี ซึ่งนอกจากการออกแบบระบบการทำงานให้มีควาทันสมัย

และสร้างสรรค์แล้ว ก็จะตอ้งหมั่นตรวจสอบอยู่เสมอ เพราะหากระบบการใช้งานมีควาผิดปกติ

ก็จะได้แก้ปัญหาได้ทัน นอกจากนี้อาจมีการอัพเดตดีไซน์ให้ทันสมัยขึ้นบ่อยๆ เพื่อให้ผู้ใช้งาน

รู้สกึสนุกไปกับการใชง้านเว็บไซต์ 

  2.1.1.2  ขั้นตอนการพัฒนาเว็บไซต์ (จาก ขั้นตอนการพัฒนาเว็บไซต์มอีะไรบ้าง 

, https://www.mindphp.com/บทความ/31-ความรู ้ทั ่วไป/9025-what-are-the-steps-for-

website-development.html) 

   1)  การกำหนดขอบเขต การพัฒนาเว็บไซต์ไม่ได้มีหลักการที่ตายตัว 

แต่จะขึน้อยู่กับเป้าหมายและความตอ้งการในการใชง้านเว็บไซต์นั้นว่าสร้างเพื่ออะไร 
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   2)  กำหนดเป้าหมาย การกำหนดเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์จะช่วยให้

ผู ้พัฒนาสามารถกำหนดทิศทางการดำเนินงาน งบประมาณ รวมทั ้งระยะเวลาได้อย่าง

เหมาะสม ซึ่งถึงว่าเป็นขั้นตอนสำคัญอีกขั้นตอนหนึ่ง 

   3)  กำหนดโครงสร้างข้อมูลภายในเว็บไซต์จะช่วยให้ผู้พัฒนาสามารถ 

กำหนดลำดับการทำงานต่าง ๆ ภายในเว็บไซต์ได้ง่ายและสะดวกยิ่งขึ้น 

   4)  กำหนดการสืบทอดข้อมูล ต้องสามารถมองเห็นความสัมพันธ์ของ

แต่ละเพจได้ ซึ่งผู้พัฒนาจะต้องทำการเปลี่ยนโครงสร้างข้อมูลไปเป็นการสืบทอดข้อมูล หรือ

รูปแบบโครงสร้างข้อมูลแบบต้นไม้ก่อน ด้วยการแบ่งเนื้อหาที่ต้องการนำมาเสนอบนเว็บไซต์

ออกเป็นกลุ่ม หรอืหมวดหมู่ โดยเริ่มต้นกำหนดกลุ่มหลักก่อน 

   5)  การสร้างไซต์แมป (Site Map) เป็นการกำหนดโครงสร้างการ

เชื่อมโยงของแต่ละเพจในเว็บไซต์เพื่อความสะดวกในการค้นหา  

   6)  แบ่งเฟรมพื้นที่การแสดงผล การสร้างไซต์แมปข้างต้นยังไม่ใช่ชั ้น

ตอนสุดท้ายในการวางแผนเพื่อพัฒนาเว็บไซต์ผู้พัฒนาจะต้องสร้างเพจสำหรับแสดงเนื้อหาของ

แต่ละส่วนด้วยการแบ่งเฟรมซึ่งการแบ่งเฟรมเป็นการแบ่งพื้นที ่การแสดงเนื้อหาบนเพจมี

รูปแบบที่แตกต่างกันออกไปตามความต้องการของผู้ออกแบบ หรอืลูกค้า 

   7)  สร้างเว็บเพจแต่ละหนา้ตามที่ออกแบบ 

   8)  ลงทะเบียนขอพื้นที่เว็บไซต์ เป็นขั ้นตอนสุดท้ายในการพัฒนา

เว็บไซต์ทั้งหมด ขั้นตอนต่อไปคือ การนำเว็บไซต์นั้นไปเผยแพร่บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หรือ

ขอพืน้ที่เว็บไซต์กับผูใ้ห้บริการเว็บโอสติง้ ซึ่งมีทั้งฟรีและเสียค่าใช้จ่าย 

   9)  อัปโหลดเว็บไซต์ เมื่อพัฒนาเว็บไซต์เสร็จสมบูรณ์ และขั้นตอน

สุดท้ายคือการอัปโหลดไฟล์เว็บไซต์ทั้งหมดขึน้ไปเก็บไว้ในพืน้ที่ที่ได้จัดเตรยีมไว้ 

  2.1.1.3  ระบบขายหน้าร้าน (จาก ระบบ POS คืออะไร? ทำอะไรได้บ้าง? แล้ว

สำคัญกับร้านค้าอย่างไร? , https://zortout.com/blog/what-is-pos) 

   ระบบขายหน้าร้าน หรือ POS (Point of Sale System) ระบบขายสินค้า

หน้าร้าน สำหรับการขายสินค้าทั่วไป เพื่อช่วยในการบริหารจัดการขายสินค้า รับสินค้า ขาย

สินค้า ออกบิล ตลอดจนการวางแผนการตลาด โดยใช้ระบบบาร์โค้ดในการทำงานควบคู่กับ

ระบบจัดการสนิค้า ระบบขายสินค้าประกอบไปด้วย Software และ Hardware ดังนี้ 
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   1)  Software โปรแกรมที่คอยจัดเก็บข้อมูลหน้าร้าน ได้แก่ 

   -ข้อมูลการขาย 

   - ข้อมูลคลังสนิค้า 

   - ข้อมูลสมาชิก 

   - ยอดใช้จ่ายสะสม  

   ระบบขายหน้าร้าน ยังสามารถเช็คถึงความนิยมของสินค้าที่ขาย หรือ

พฤติกรรมการซื้อของลูกค้าแต่ละคน สินค้าชิ้นใดขายดี ทั้งนี้ข้อมูลส่วนมากจะถูกจัดเก็บไว้บน

คลาวด์ เพื่อให้เจ้าของกิจการรา้นค้าสามารถเข้าถึงขอ้มูลสำคัญได้ตลอดเวลาที่ต้องการ 

   2)  Hardware เป็นอุปกรณ์สำหรับใช้งานร่วมกับระบบ POS ที ่มี

อุปกรณ์ใช้ทำงานร่วมกันหลายชนิด ที่ครอบคลุมตั้งแต่ตัวเครื่องใส่โปรแกรม รวมถึงอุปกรณ์

อื่น ๆ ดังนี้ 

   - คอมพิวเตอร์ ที ่ใช้เป็นตัวประมวลผลข้อมูลทั ้งหมด ที่เกี ่ยวกับ

โปรแกรม POS และต้องใช้คู่กับจอภาพ 

   - Touch Screen Monitor (หนา้จอแสงผลแบบสัมผัส) มไีว้สำหรับแสดง

การทำงานของโปรแกรม เชน่ iPad ระบบ POS หรอื Tablet ระบบ Android 

   - เครื่องพิมพ์ใบเสร็จ (Printer Slip) สำหรับการพิมพ์ใบเสร็จรับเงิน

ให้กับลูกค้า ซึ่งมเีครื่องพมิพ์ทั้งแบบความรอ้นและแบบหัวเข็ม 

   - เครื่องสแกนบาร์โค้ด (Scanner Barcode) เป็นเครื่องแบบเลเซอร์มีไว้

เพื่ออ่านรหัสบาร์โค้ดของสนิค้า 

   - ลิ้นชักเก็บเงิน (Cash Drawer) สำหรับเก็ยเงินและทอนเงินให้กับ

ลูกค้า ซึ่งลิน้ชักจะลงิค์ทำงานควบคู่กับเครื่องพมิพ์ใบเสร็จ 

   - เครื่องรูดบัตร (Smart, Magnetic Reader) หรือ เครื่องทาบบัตร (RFID 

Reader) 

  2.2.2.2  ประเภทของระบบ POS (จาก POS (Point of Sale) คืออะไร? ทำไมถึง

สำคัญกับร้านค้า , https://www.rocket.in.th/blog/what-is-pos-system/) 

   1)  Mobile Point-of-Sale systems เป็นระบบ POS ที่เป็นแอปพลิเคช่ัน

บนแท็บเล็ตหรือสมาร์ทโฟน มีทั้งเสียเงินและใช้ฟรี ช่วยประมวลผลการชำระเงิน และจัดการ

สินค้าได้บางส่วน มีข้อดีในความสะดวกในการพกพา และไม่ซับซ้อนเหมาะกับธุรกิจขนาดเล็ก 

ไม่ต้องจัดการสินค้าเยอะๆ และต้องการพกพาระบบ POS โดยสามารถใช้งานได้กับเครื่องพิมพ์

พกพา หรอืส่งใบเสร็จผ่านอีเมล 
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   2)  Tablet POS systems โดยเป็นการใช้ระบบ POS ผ่านแท็บเล็ต ซึ่ง

จะมีความคล้ายคลึงกับ Mobile Point-of-Sale Systems แต่สามารถใช้งานกับสินค้าคงคลงัที่มี

ปริมาณเยอะๆได้ และยังติดตามเวลาการทำงานของพนักงานได้ สามารถเชื่อมต่อกับฮาร์ดแวร์

ได้หลากหลายมากขึน้ เหมาะกับธุรกิจขนาดเล็กถึงขนาดกลางที่มขี้อมูลลูกค้าพอสมควร และมี

พืน้ที่จำกัด และต้องพกพาระบบ POS ในบางกรณี 

   3)  Terminal POS systems ระบบ POS ที่พบเห็นได้มากที่สุด เป็นการ

ใช้ซอฟต์แวร์ได้เต็มฟังก์ชั่น และเชื่อมต่อกับฮาร์ดแวร์ได้หลากหลาย โดยใช้อนิเทอร์เน็ตเป็นเป็น

สื่อกลางในการเชื่อมต่อ สามารถทำงานได้ครบวงจร เหมาะกับธุรกิจขนาดกลางถึงขนาดใหญ่ 

ต้องการการจัดการที่ครบถ้วน และมีพื้นที่ในการตดิตั้งระบบ POS 

   4)  Online point-of-sale system เป็นระบบที ่ต้นทุนในการใช้ระบบ 

POS ค่อนข้างต่ำ สามารถใช้อุปกรณ์ส่วนตัวของคุณเองได้เลย ทั้งคอมพิวเตอร์ หรือแท็บเล็ต 

แต่จะไม่สะดวกเท่ากับประเภทอื่นๆ และมีข้อจำกัดในบางอย่างเหมาะกับธุรกิจขนาดเล็ก ที่

ต้องการทดลองใชง้าน ระบบ POS 

   5)  Self-service kiosk POS ระบบ POS ประเภทนี ้คุณอาจจะพบได้

ตามโรงภาพยนตร์ ร้านสะดวกซือ้ขนาดใหญ่ หรอืหา้งสรรพสินค้า ที่ตอ้งให้ลูกค้าชำระเงินด้วย

ตนเอง ซึ่งจะช่วยใหม้ีความสะดวก และรวดเร็วมากขึ้นในเวลาเร่งรบี เหมาะกับธุรกิจที่มีจำนวน

ลูกค้าหนาแน่น ช่วยลดทอนเวลาในการชำระเงิน และเพิ่มความสะดวกให้กับลูกค้า 

   6)  Multichannel POS systems เป็นระบบ POS ที่มีทั ้งหน้าร้านและ

ออนไลน์ รวมไปถึงร้านค้าที่มีหลายสาขา ซึ่งจะเป็นการรวมการขายในหลายช่องทางเข้า

ด้วยกันเหมาะกับธุรกิจที่มทีั้งหนา้ร้านและออนไลน์ รวมไปถึงรา้นค้าที่มหีลายสาขา 

   7)  Open-source POS systems ระบบ POS ที่สามารถปรับแต่งหน้าตา

ของ POS ได้หลากหลายตามความเหมาะสมของแต่ละธุรกิจ และเพื่อให้ระบบทำงานได้ราบลื่น

ต้องมีวศิวกรซอฟต์แวร์คอยควบคุมดูแลระบบอยู่ด้วย จงึเป็นระบบ POS ที่มคี่าใชจ้่ายสูงเหมาะ

กับร้านค้า ธุรกิจที่มขีนาดใหญ่ รวมไปถึงระดับองค์กร 
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2.2  ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

 2.2.1 ทฤษฎีการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

  2.2.1.1 การวิเคราะห์ระบบ (System Analysis) (อรยา ปรีชาพาณชิ ,2557) 

   การรวบรวมความต้องการของผู้ใช้ทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้องกับระบบและ

นำมาวิเคราะห์เป็นความต้องการของระบบ เพื่อจัดทำข้อกำหนดเกี่ยวกับความต้องการของ

ระบบ ซึ่งเป็นเอกสารสำคัญสำหรับใช้ประกอบการดำเนินการพัฒนาระบบทุกขั้นตอน การ

วิเคราะห์ระบบจึงเป็นขั้นตอนที่สำคัญสำหรับโครงการด้านการพัฒนาระบบ ผู้ที่เกี่ยวข้องกับ

การพัฒนาระบบไม่ว ่าจะเป็นกลุ ่มของผู ้พ ัฒนาระบบหรือผู ้ใช้งานทุกระดับ จึงควรให้

ความสำคัญและให้ความร่วมมือในการดำเนินขั้นตอนนี้ เพื่อให้การดำเนินงานในขั้นตอนถัดไป

เป็นไปอย่างถูกต้องและมีประสิทธิภาพ 

   1) แหล่งข้อมูลของความตอ้งการใช้งานระบบ 

   - ผู้ใช้ระบบ มักเป็นแหล่งข้อมูลที่นักวิเคราะห์ระบบจะใช้เวลาในการ

รวบรวมข้อมูลอย่างต่อเนื่องและ ยาวนานที่สุดเมื่อเทียบกับแหล่งข้อมูลอื่น ๆ เนื่องจากผู้ใช้

ระบบเป็นผู้ที่รับผิดชอบโดยตรงในงาน ที่เกี่ยวข้องกับระบบใหม่ที่จะพัฒนา ดังนั้น การเริ่มต้น

ทําความเข้าใจโดยการสอบถามและค้นหาข้อมูลจากผู้ใช้ จะช่วยให้นักวิเคราะห์ระบบสามารถ

เข้าใจถึงกระบวนการทํางานในภาพรวม ไม่ว่าจะเป็นการทํางานด้วยมือหรือการทํางานโดยใช้

ระบบคอมพิวเตอร์ก็ตาม รวมไปถึงความสามารถเพิ่มเติมที่ต้องการใช้งานในระบบใหม่ที่จะ

พัฒนา 

   - ผู้บริหาร จะเป็นแหล่งข้อมูลในเชิงนโยบายว่า ต้องการให้ระบบใหม่

มีความสามารถในการทํางาน อย่างไร โดยเฉพาะในมุมมองของการจัดการ การวางแผนการ

ตัดสินใจ และการควบคุม ซึ่งความต้องการ เหล่านี้มักจะเป็นในส่วนของการตรวจสอบความ

ถูกต้องในการทํางานของระบบ การประมวลผลเพื่อให้ได้สารสนเทศในรูปแบบรายงาน รวมไป

ถึงการสรา้งความได้เปรียบในการแข่งขันทางธุรกิจ  

   - ระบบเดิมที่ใช้ในปัจจุบัน เป็นแหล่งขอ้มูลที่นักวิเคราะห์ระบบจะต้อง

ทุ่มเทเวลาในการศึกษา กระบวนการทํางาน และผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นอย่างละเอียดว่ามีข้อดีและ

ข้อด้อยใดบ้าง เนื่องจากในปัจจุบัน ทุกองค์กรมักจะมีการประยุกต์ใช้งานระบบคอมพิวเตอร์

เพื่อสนับสนุนการทํางานอยู่แล้ว ดังนั้น นักวิเคราะห์ระบบจะต้องเข้าใจอดีตและปัจจุบันของ

ระบบที่เกี่ยวข้องกับการปฏิบัติงานนั้น ๆ ให้กระจ่าง เพื่อที่จะได้สร้างระบบที่ดีสําหรับการใช้

งานในอนาคต และสามารถตอบสนองความต้องการ ของผู้ใชไ้ด้อย่างแท้จรงิ 
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   - เอกสารที่เกี่ยวข้อง ในงานหนึ่ง ๆ มักมีเอกสารที่เกี่ยวข้องกับงาน

เป็นจํานวนมาก อาทิเช่น เอกสารประเภทคู่มือการปฏิบัติงาน ซึ่งมักจะมีคําอธิบายเกี่ยวกับ

หน้าที่ความรับผิดชอบใน ตําแหน่งต่าง ๆ และบางครั้งอาจมีการสร้างแผนภาพกระแสงาน 

(Work Flow Diagram) เพื่อให้ พนักงานในองค์กรเข้าใจถึงลําดับการทํางานอย่างเป็นขั้นตอน 

รวมไปถึงโครงสร้างองค์กรและ ระเบียบ/ขอ้บังคับต่าง ๆ ขององค์กร 

   แบบฟอร์มและรายงานผลการปฏิบัติงานนั้น ๆ จะเป็นแหล่งข้อมูล

พืน้ฐานที่ทําให้นักวิเคราะห์ ระบบสามารถกําหนดโครงสร้างขอ้มูลของระบบในเบือ้งตน้ 

   เอกสารในภาพรวมขององค์กร เช่น นโยบายและพันธกิจขององค์กร 

แผนภูมิโครงสร้างองค์กร รายงานผลการดําเนินงานประจําปี รายงานทางการเงนิ รายงานทาง

สถิต ิและรายงานการประชุมเป็นต้น 

   2) วิธีการรวบรวมความต้องการของผู้ใช ้

   - การศึกษาจากเอกสารที่เกี่ยวข้อง (Document Review) เป็นวิธีการ

รวบรวมความต้องการใช้งานของ เนื่องจากนักวิเคราะห์ระบบสามารถร้องขอข้อมูลจากองค์กร

ที่เป็นเจ้าของระบบได้โดยตรงผู้ใช้ที่ทําได้ไม่ยุ่งยากรายละเอียดของเอกสารที่ จําเป็นต้องใช้ใน

การรวบรวมข้อมูลได้กล่าวไว้แล้วในหัวข้อ “แหล่งข้อมูลของความต้องการใช้งานระบบ” ทั้งนี้

นักวิเคราะห์ระบบควรขอให้องค์กรช่วยทําสําเนาเอกสารที่เกี ่ยวข้อง คู ่มือประกอบการ

ปฏิบัติงานแบบฟอร์ม รวมไปถึงรายงานต่าง ๆ ที่องค์กรได้จัดทําขึน้ด้วย 

   - การค้นคว้าข้อมูล ปัจจุบันแหล่งข้อมูลขนาดใหญ่ที่สุดของโลกคือ  

ระบบอินเทอร์เน็ต ดังนัน้ นักวิเคราะห์ระบบจึงสามารถ ค้นคว้าข้อมูล (Research) เพิ่มเติมจาก

วิธีการศึกษาจากเอกสารที่ได้รับจากองค์กรได้อย่างสะดวกรวดเร็วมากกว่า ในอดีตที่ผ่านมา 

นอกจากนั้นแล้วยังมีแหล่งข้อมูลอื่น ๆ สําหรับการค้นคว้าข้อมูลที่เกี่ยวข้อง เช่น เอกสารที่

เผยแพร่ ข้อมูล งานวิจัย หนังสือ นิตยสาร และวารสาร เป็นต้น โดยนักวิเคราะห์ระบบอาจ

เริ่มตน้กระบวนการรวบรวมข้อมูลความ ต้องการใช้งานระบบจากแหล่งข้อมูลภายนอกที่กล่าว

มา ก่อนการร้องขอเอกสารจากองค์กรก็ได้ โดยเฉพาะอย่าง มีเว็บไซต์ของตนเองจะทําให้

นักวิเคราะห์ระบบสามารถเข้าถึงข้อมูลพื้นฐานขององค์กรได้ง่ายขึ ้นยิ่งถ้ าองค์กรนั ้น ๆ มี

เว็บไซต์ของตนเอง จะทำให้นักวิเคราะห์ระบบสามารถเข้าถึงขอ้มูลพื้นฐานขององค์กรได้ง่ายขึ้น 

   - การสัมภาษณ์ (Interview) เป็นกระบวนการที่มักเกิดขึ้นหลังจาก

การศึกษาเอกสารและการค้นคว้า ข้อมูลที่เกี่ยวข้องแล้ว นั่นหมายความว่า นักวิเคราะห์ระบบ

ควรมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับระบบใหม่ที่จะพัฒนา มาแล้วในระดับหนึ่ง 
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   วิธีการสัมภาษณ์เป็นวิธีการที่นิยมใช้กันมาก เนื่องจากเป็นวิธีการที่จะ

ได้สนทนาซักถามในประเด็นต่าง ๆ กับผู้ที่เกี่ยวข้องได้โดยตรง ทําให้สามารถสังเกตสีหน้าและ

ปฏิกิริยาของผู้ถูกสัมภาษณ์ได้เป็นอย่างดี ซึ่งจะแตกต่าง จากวิธีการอื่น ๆ ที่เป็นการสื่อสาร

แบบทางเดียว 

   - การใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) มักจะเป็นวิธีการที่ใช้ควบคู่ไป

กับการสัมภาษณ์ แต่เน้นการ รวบรวมข้อมูลจากบุคคลที่เกี่ยวข้องจํานวนมาก ซึ่งอาจกระจาย

กันอยู่ในฝ่ายต่าง ๆ ขององค์กร โดยบุคคลที่เป็น ผู้รับผิดชอบหลักของระบบมักจะใช้วิธีการ

สัมภาษณ์ เพื่อรวบรวมรายละเอียดและเจาะลึกข้อมูลในประเด็นต่าง ๆ ส่วนบุคคลที่เกี่ยวข้อง

กับระบบที ่มีการใช้งานระบบเป็นบางส่วน นักวิเคราะห์ระบบมักจะเลือกใช้วิ ธ ีการแจก 

แบบสอบถามเพื่อรวบรวมความต้องการใช้งาน จะทําให้ทุกคนรู้สึกถึงการมีส่วนร่วมในการ

พัฒนาระบบ วิธีการ นี้จะช่วยให้ประหยัดเวลาได้มากกว่าการสัมภาษณ์ และสามารถควบคุม

คําถามให้เป็นรูปแบบมาตรฐานเดียวกัน 

   - การสังเกตการณ์ (Observation) เป็นวิธีการที่มีประโยชน์ เนื่องจาก

การให้สัมภาษณ์หรือการตอบ แบบสอบถามอาจมีบางประเด็นที่ไม่สามารถใช้วิธีการบรรยาย

เพียงอย่างเดียว นอกจากนั้นแล้วทั้งการให้สัมภาษณ์ หรือการตอบแบบสอบถามมักจะใช้

รวบรวมข้อมูลจากบุคคลหลายกลุ่ม อาจทําให้ได้รับข้อมูลที่ขัดแย้งกัน ดังนั้น  นักวิเคราะห์

ระบบจึงควรใช้วิธีการสังเกตการณ์ เพื่อตรวจสอบข้อเท็จจริงซ้ําอีกครั้ง ซึ่งจะช่วยให้สามารถ

เข้าใจถึงระบบงานปัจจุบันในทางปฏิบัติได้ดีกว่าการรับฟังหรือการอ่านข้อความเพียงอย่าง

เดียว 

   พร้อมกันนั้นก็สามารถพิจารณาถึงบรรยากาศการทํางาน วัฒนธรรม

องค์กร รวมไปถึงปฏิกิริยาในการ ทํางานของผูท้ี่เกี่ยวข้องกับระบบได้ ซึ่งนักวิเคราะห์ระบบที่มี

ประสบการณ์สูงมักจะสังเกตการณ์เพื่อรวบรวมข้อมูล ในประเด็นต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว และ

เป็นไปอย่างเป็นธรรมชาติ ไม่สร้างความอึดอัดให้แก่ผู้ถูกสังเกตการณ์ 

   3) การวิเคราะห์ความต้องการของระบบ  

   การวิเคราะห์ความต้องการของระบบ (System Requirement Analysis) 

จากผลสรุปความตอ้งการ ใช้งานระบบที่นักวิเคราะห์ระบบได้รวบรวมไว้แล้ว เป็นการพิจารณา

ว่าความต้องการส่วนใดที่สามารถนํามาพัฒนาเป็นระบบสารสนเทศ ใช้งานในเวอร์ชันนี้  และ

ความต้องการส่วนใดที่ไม่เหมาะสมหรือไม่สําคัญเร่งด่วนในการพัฒนาเป็นฟังก์ชันเพื่อการ

ตัดสินใจเลือกความต้องการของผูใ้ช้มาสรุปเป็นความต้องการของระบบ มักต้องผ่านการระดม

สมองร่วมกันของกลุ่มผูใ้ช้ทุกระดับและกลุ่มของนักพัฒนาระบบ โดยพิจารณาให้สอดคล้องกับ
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แผนการดําเนินงานโครงการ ที่ได้กําหนดไว้ เพราะถ้าทรัพยากรที่จัดสรรสําหรับใช้ในโครงการ

ไม่มากพอ อาจต้องพิจารณาคัดเลือกความต้องการใช้งานของผู้ใช้ที่มีความสําคัญเร่งด่วน

ก่อน-หลังตามลําดับนอกจากนั้นในปัจจุบันมักจะวิเคราะห์และปรับปรุงกระบวนการปฏิบัติงาน

ให้สอดคล้องกับระบบใหม่ที่จะติดตั้งใช้งานจริงในอนาคต ซึ่งมักจะเรียกการดําเนินการในส่วน

น ี ้ว ่า การปร ับกระบวนการทางธ ุรก ิจ (Business Process Redesign : BPR) เพ ื ่อให ้ เก ิด

ประสิทธิภาพสูงสุดแก่องค์กร ทั้งในด้านการลดต้นทุน การเพิ่มคุณภาพ ของสินค้าและบริการ 

รวมไปถึงการสรา้งความได้เปรียบในการแข่งขันทางธุรกิจ 

   4) ประเภทของความตอ้งการใช้งานระบบ 

ความต้องการของระบบสามารถแบ่งได้เป็น 3 ประเภทคือ ความต้องการที ่เป็นฟังก์ชัน  

ความตอ้งการที่ไม่เป็นฟังก์ชันและความตอ้งการที่เป็นข้อบังคับ 

   - ความต้องการที ่เป ็นฟังก์ชัน (Functional Requirement) เป็นการ

อธิบายถึงหนา้ที่หลักของระบบ หรอืบริการที่ระบบจะต้องมีไว้สําหรับผูใ้ช้แต่ละบทบาท 

   - ความต้องการที่ไม่เป็นฟังก์ชัน (Nonfunctional Requirement) เป็น

การอธิบายถึงความตอ้งการ ในส่วนที่ไม่ใช่หน้าที่หรอืการให้บริการของระบบ แต่จะเน้นในเรื่อง

คุณภาพของระบบเป็นหลัก เช่น  

   1. ประสิทธิภาพของระบบ (Efficiency) เช่น ประสิทธิภาพของเครื่องมือ

ที่ใช้ จํานวนผู้ใช้งาน ระบบในช่วงเวลาเดียวกัน ปริมาณข้อมูลที่จัดเก็บได้สูงสุด ความยืดหยุ่น

ของระบบ การสํารองขอ้มูลและการกู้คืนข้อมูล  

   2.ความน่าเชื่อถือ (Reliability) เช่น ความถูกต้อง ความสมบูรณ์ ความ

เสถียร และความมั่นคงของระบบ  

   3. ความสามารถในการใช้ประโยชน์ (Usability) เช่น การเข้าถึงข้อมูล

ภายในระยะเวลาที่กําหนด การสื่อสารที่เหมาะสมและชัดเจนกับผู้ใช้ระบบทุกระดับ และการมี

ฟังก์ชันที่สนับสนุนการใชง้านระบบ 

   4 .  ค ว าม ส าม าร ถ ใ น ก าร บ ํ า ร ุ ง ร ั กษ า  ( Maintainability) เ ช่ น 

ความสามารถในการทดสอบระบบ และการรองรับการเปลี่ยนแปลงของระบบในอนาคต 

   5. ความสามารถในการทํางานในสภาพแวดล้อมที ่หลากหลาย 

(Portability) เช่น ความ สามารถในการทํางานบนระบบปฏิบัติการที่แตกต่างกัน  

  - ความต้องการที่เป็นข้อบังคับ (Constraint/Pseudo Requirement) มักเป็นการ

กําหนดกรอบใน การออกแบบระบบให้เป็นไปตามเงื ่อนไขที ่คาดว่าเหมาะสมที ่ส ุดกับ

สิ่งแวดล้อมของระบบนั้น ๆ 
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  2.2.1.2 การออกแบบระบบ 

   1) การออกแบบผลลัพธ์ของระบบ (System Output Design) เป็นส่วน

ที่ควรดําเนินการเป็นลําดับแรก ของการออกแบบเชิงตรรกะ เนื่องจากผลลัพธ์ของระบบที่

สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้ระบบ จะส่งผลกระทบ ไปยังการออกแบบส่วนอื่น ๆ ทั้ง

การออกแบบส่วนนําเขา้ข้อมูล และการออกแบบส่วนต่อประสานกับผูใ้ช้ นอกจากนั้นผู้ใช้ระบบ

มักมีความคาดหวังกับผลลัพธ์ของระบบว่า จะต้องช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการ ปฏิบัติงานของ

องค์กร ดังนั้น ผลลัพธ์ของระบบจึงมักจะถูกใช้ในการวัดระดับความพึงพอใจ และความสําเร็จ

ในการ พัฒนาระบบนั้นๆ อย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ 

   - ผลลัพธ์ของระบบแบ่งได้เป็น 2 ประเภทหลักดังนี้ 

   1. ผลลัพธ์สําหรับใช้ติดต่อกับหน่วยงานภายนอก (External Output) 

หมายถึง ผลลัพธ์ของระบบ ที่ส่งไปยังผู้ใช้ภายนอก เช่น ลูกค้า ผู้ผลิตวัตถุดิบ หรือหน่วยงาน

ราชการต่าง ๆ เป็นต้น จําเป็นต้อง ระบุชื่อองค์กร ที่อยู่ รวมไปถึงช่องทางการติดต่อสื่อสาร 

เช่น โทรศัพท์ โทรสาร และอีเมลแอดเดรส ให้ชัดเจน เพื่อให้ผู้ใช้ภายนอกสามารถเข้าใจได้ว่า

ข้อมูลที่ได้รับมาจากหน่วยงานใด และสามารถติดต่อกลับได้อย่างสะดวกรวดเร็วในกรณีที่เกิด

ความจําเป็น 

   2. ผลลัพธ์สําหรับใช้งานภายในองค์กร ( Internal Output) หมายถึง 

ผลลัพธ์ของระบบที่ใช้สนับสนุน การปฏิบัติงานภายในองค์กร รวมไปถึงการบริหารจัดการ

องค์กรของผู้บริหารระดับต่าง ๆ โดยผลลัพธ์ ภายในแบ่งได้ 3 ลักษณะตามความต้องการใช้

งานสารสนเทศดังนี้ 

   ผลลัพธ์ที่แสดงรายละเอียด (Detailed Output)  

   มักจะเป ็นการน ําเสนอข ้อมูลจากแฟ้มรายการ เปล ี ่ยนแปลง 

(Transaction File) ซึ่งจัดเก็บข้อมูลรายละเอียดเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นจริงจากการ ปฏิบัติงานใน

องค์กร เช่น รายงานการสั่งซือ้สินค้าประจําสัปดาห์ รายงานการชําระหนีค้่าสินค้า ประจําเดือน 

และรายการการขายประจําวัน เป็นต้น  
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ภาพท่ี 2.1 แสดงตัวอย่างรายงานการขายประจำวัน 

   

   ผลลัพธ์แบบสรุป (Summary Output) 

   มักนําเสนอข้อมูลที่มีการจัดกลุ่มตามประเภทของ ข้อมูลและสรุปผล

ข้อมูลตามช่วงระยะเวลา เช่น รายงานประจําวัน รายงานประจําสัปดาห์ และ รายงาน

ประจําเดือน เป็นต้น ดังภาพที่ 2.2 

   

   ภาพท่ี 2.2 แสดงตัวอย่างรายงานการขายสินค้าแยกตามสาขา 
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   ผลลัพธ์ที่แสดงสิ่งผดิปกติ (Exception Output)  

   มักเป็นรายงานที่จัดทําขึ้นเมื ่อเกิดสถานการณ์ ที ่ผิดปกติ หรือไม่

เป็นไปตามที่คาดหวังไว้เกิดขึ้นในองค์กร เพื่อใช้ประกอบการตัดสินใจแก้ปัญหา ที่เกิดขึ้น เช่น 

ผู้จัดการฝ่ายขายต้องการรายงานสถิติการขายสินค้าที่ต่ํากว่าเป้าหมายติดต่อกัน 3 เดือน ดัง

ภาพที่ 2.3 เพื่อนาํมาวิเคราะห์หาสาเหตุและกําหนดโปรโมชั่นส่งเสริมการขายอย่างเร่งด่วน 

ภาพท่ี 2.3 แสดงตัวอย่างรายงานสินค้าที่ยอดต่ำกว่าเป้าหมาย 

   

   2) การออกแบบส่วนนําเข้าข้อมูล เป็นส่วนที่ดําเนินการต่อเนื่องจาก

   การออกแบบผลลัพธ์การออกแบบส่วนนําเข้าข้อมูล ( Input Design) 

ของระบบ เพราะเมื่อนักวิเคราะห์ระบบสามารถกําหนดรายละเอียดของผลลัพธ์ทั้งหมดแล้วก็

จะนําผลการดําเนินงานส่วนนั้นมาใช้ในการออกแบบส่วนนําเข้าข้อมูล เพื่อให้ระบบสามารถ

นําเข้าข้อมูลได้ครบถ้วน และสอดคล้องกับความต้องการใชง้านผลลัพธ์ของผูใ้ช้ระบบมากที่สุด 

   3) การออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ 

   ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (User Interface) เป็นเครื่องมือหลักของระบบ

ในการเชื่อมโยงสารสนเทศทาง ธุรกิจระหว่างผู้ใช้และระบบคอมพิวเตอร์ โดยมีวัตถุประสงค์

เพื่อให้ผู้ใชส้ามารถใช้งานระบบได้อย่างสะดวกและถูกต้อง ตามความเหมาะสมกับหน้าที่ความ

รับผิดชอบของผู้ใช้แต่ละกลุ่มทั ้งนี ้นักวิเคราะห์ระบบจะต้องตระหนักอยู ่เสมอว่า ระบบที่

พัฒนาขึ้นไม่ว่าจะมีความสามารถในเชิงเทคนิค มากเพียงใด แต่ถ้าส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ 
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ไม่น่าประทับใจ ซับซ้อน และใช้งานยาก ระบบก็จะไม่เป็นที่ยอมรับและอาจเกิดการต่อต้าน  

ในการใชง้านได้ จงึกล่าวได้ว่าการออกแบบส่วนต่อประสานกับผูใ้ช้ จะส่งผลกระทบโดยตรงต่อ

ประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการใชง้านระบบ และยังเป็นสิ่งที่สะท้อนใหเ้ห็นถึงศักยภาพของ

นักวิเคราะห์ระบบได้เป็นอย่างดี 

   - รูปแบบของส่วนต่อประสานกับผูใ้ช้ 

   1. ส่วนต่อประสานแบบใช้ประโยคคำสั่ง 

   ส่วนต่อประสานแบบใช้ประโยคคําสั ่งผ่านทางหน้าจอ (Command 

Dialog Interface) เป็นวิธีการ ในยุคแรกของการพัฒนาระบบ ซึ่งผูใ้ช้จําเป็นต้องเรียนรู้คําสั่งต่าง 

ๆ และพิมพ์คําสั่งดังกล่าวเข้าสู่ระบบให้ถูกต้อง ตามหลักไวยากรณ์ จึงจะสามารถใช้งานระบบ

นั้นๆ ได้  

 

 ภาพท่ี 2.4 ตัวอย่างการปฏิบัติงานบนระบบปฏิบัติการ Disk Operation System (DOS) 

   2. ส่วนต่อประสานแบบเมนู 

   ส่วนต่อประสานแบบเมนู (Menu Interface) เป็นการแสดงรายการที่

ผูใ้ช้สามารถทํางานกับระบบ โดย เลือกรายการที่ต้องการเข้าสู่กระบวนการทํางานนั้น ๆ ซึ่งใน

ที่นี้ได้ยกตัวอย่างรูปแบบของเมนู 2 ประเภทคือ เมนู แบบ Pull-Down และเมนูแบบ Pop-Up  
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ภาพท่ี  2.5 แสดงตัวอย่างส่วนต่อประสานเมนูแบบ Pull-Down 

 

ภาพท่ี 2.6 แสดงตัวอย่างส่วนต่อประสานเมนูแบบ Pop-Up 

 

   3. ส่วนต่อประสานแบบคำถามและคำตอบ 

   ส่วนต่อประสานแบบคําถามและคําตอบ (Question-and-Answer 

User Interfaces) เป็นส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ในลักษณะที่ระบบจะมีการตั้งคําถามและให้ผู้ใช้

เป็นคนตอบคําถามเหล่านั้นหรอืชุดของคําถามก็ได้  
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ภาพท่ี 2.7 แสดงตัวอย่างของส่วนประสานแบบคำถามและคำตอบ 

   นอกจากนั้นแล้วกล่องข้อความโต้ตอบ (Dialog Box) ที่เป็นคําถามจาก

ระบบในลักษณะที่ให้ตอบว่าใช่หรอืไม่ ก็จัดเป็นส่วนต่อประสานในรูปแบบนีเ้ช่นกัน  

 

ภาพท่ี 2.8 แสดงตัวอย่างกล่องขอ้ความตอบโต้ 

 

   4. ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้แบบกราฟิก 

   ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้แบบกราฟิก (Graphical User Interface : GUI) 

เป็นส่วนต่อประสานที่ใช ้รูปภาพในลักษณะของสัญลักษณ์ที่เป็นสื่อกลางในการสื่อสารระหว่าง

ระบบและผู้ใช้ ซึ่งได้รับความนิยมเป็นอย่างมากในปัจจุบัน เนื่องจากรูปภาพที่ใช้ทําให้เกิด

ความรูส้ึกในเชงิบวกกับระบบว่าทันสมัย น่าใช้งาน ไม่เคร่งเครียดหรอืเป็นทางการจนเกินไป 
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   นอกจากนั้นแล้ว GUI มักจะมีคุณสมบัติในการลากแล้ววาง (Drag-

and-Drop) เพื่อช่วยให้การทํางาน ของผู้ใช้สะดวกรวดเร็วมากยิ่งขึ้น ยกตัวอย่างเช่น โปรแกรม 

Microsoft Visio ที่มคีล ที่มคีลังต้นแบบของสัญลักษณ์ต่าง ๆ จัดแยกไว้เป็นหมวดหมู่ สําหรับให้

ผูใ้ช้ลากสัญลักษณ์ที่ตอ้งการมาวางลงบนพื้นที่การทํางาน ดังภาพ 

  

ภาพท่ี 2.9 แสดงตัวอย่างโปรแกรม Visio ที่มคีุณสมบัติลากแล้ววาง 

   4) การกําหนดคุณลักษณะเฉพาะของฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่ใช้ในระบบ 

   จากการออกแบบระบบเชิงตรรกะจะเห็นได้ว่า นักวิเคราะห์ระบบได้

ศกึษาถึงคุณลักษณะของอุปกรณ์และ สื่อที่จะใช้ในการนําเสนอผลลัพธ์และการนําเข้าข้อมูลไว้

แล้ว ดังนั้น ในขั้นตอนของการออกแบบระบบเชิงกายภาพ จึงเป็นการกําหนดคุณลักษณะ

เฉพาะของฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ที่จําเป็นจะต้องพิจารณาถึงความสอดคล้องกัน เพื่อให้

ระบบสามารถทํางานได้อย่างมปีระสิทธิภาพ โดยแบ่งเป็น 3 ประเด็นหลักคือ 

 

   1) ความต้องการขั้นต่ําของฮาร์ดแวร์ ซึ่งจะต้องพิจารณาถึงขนาดของ

ระบบ จํานวนผู้ใช้ระบบ และ ลักษณะการทํางานของระบบว่า เป็นการทํางานบนเครือข่าย

หรือไม่ และถ้าระบบมีการทํางานบน เครือข่ายควรเป็นเครือข่ายประเภทใด จากนั้นจึงกําหนด

คุณลักษณะของฮาร์ดแวร์ เช่น หน่วย ประมวลผลกลาง (Central Processing Unit : CPU) 

หน่วยความจําหลัก (Main Memory) หน่วย ความจําส ํารอง (Secondary Memory) และ

อุปกรณ์เสริมต่าง ๆ เป็นต้น 
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   2) ความต้องการด้านซอฟต์แวร์ ซึ่งจะต้องสอดคล้องกับลักษณะการ

ทํางานของระบบ โดยพิจารณาให้ ครอบคลุมทั้งซอฟต์แวร์ระบบ (System Software) และ

ซอฟต์แวร์ประยุกต์ (Application Software) ที่จําเป็นต้องใช้ เพื่อให้ระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถ

ทํางานได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

   3) การบํารุงรักษาหลังการติดตั้งใช้งาน เป็นการกําหนดเงื่อนไขในการ

จัดฝึกอบรมการใช้งาน และ การให้บริการหลังการขายเมื่อฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่ติดตั้งใช้

งานเกิดปัญหาขึน้ รวมไปถึงการรับประกันคุณภาพของผลิตภัณฑ์ด้วย 

   - การออกแบบด้านความปลอดภัย 

   การออกแบบด้านความปลอดภัย (Security Design) ในที่นี้จะหมายถึง 

ความปลอดภัยของระบบ และข้อมูล ซึ่งถือว่าเป็นสินทรัพย์ที่มีค่ามากที่สุดประเภทหนึ่งของ

องค์กร ดังนั้น จึงต้องกําหนดมาตรการรักษาความ ปลอดภัยให้ระบบและข้อมูลขององค์กร

ไม่ใหสู้ญหาย และไม่ถูกเรียกใช้งานจากผู้ที่ไม่มีส่วนเกี่ยวข้อง 

   2.2.1.3 แผนผังกางปลา (Fishbone Diagram) (จาก แผนผังก้างปลา , 

https://ieprosoft.com/แผนผังก้างปลา-fishbone-diagram/) 

   เป็นเครื่องมือในการค้นหาสาเหตุและผลกระทบที่เกิดขึ ้น ช่วยให้

สามารถหาสาเหตุของข้อบกพร่องและความล้มเหลวในกระบวนการต่าง ๆ ในไทยนิยมเรียก

สองแบบคือ แผนภูมิก้างปลา และ ผังก้างปลา หรือเรียกอีกชื่อว่า แผนภูมิอิชิกาวะ ( Ishikawa 

Diagram/Fishikawa) ตามช ื ่ อผ ู ้ ค ิ ดค ้ น  ค ื อ  ค ุณคาโอร ุ  อ ิ ช ิ ก าวะ   ( Kaoru Ishikawa) 

ที่นำผังก้างปลามาใช้ในการจัดการปัญหาและเพิ่มคุณภาพการผลิตสำหรับอู่ต่อเรือคาวาซากิ

ในช่วงปี พ.ศ.2503 – พ.ศ.2511 

   แผนภูมิก้างปลาเป็นหนึ่งในเครื่องมือที่ช่วยวิเคราะห์สาเหตุที่แท้จริง

ของปัญหา เป็นกระบวนการที่มีโครงสร้างช่วยในการช่วยระบุปัจจัยพื้นฐานหรือสาเหตุของ

เหตุการณ์ไม่พึงประสงค์ การทำความเข้าใจถึงปัจจัยต่าง ๆ ที่เอื้อต่อการทำงานที่เป็นสาเหตุ

ของความล้มเหลวของระบบสามารถช่วยพัฒนาการดำเนินการที่สนับสนุนการแก้ไขได้ 
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   ผังก้างปลา ตามชื่อเป็นแผนภาพที่เลียนแบบโครงกระดูกปลา ปัญหา

พื ้นฐานถูกวางไว้ในหัวของปลาโดยหันหน้าไปทางขวา และสาเหตุจะขยายไปทางซ้าย

เช่นเดียวกับโครงกระดูก ก้างปลาแต่ละก้างแสดงถึงสาเหตุสำคัญ ในขณะที่ก้างย่อยแสดงถึง

สาเหตุของแต่ละสาเหตุสำคัญ โครงสร้างของผังก้างปลาสามารถแตกแขนงออกไปได้หลาย

ระดับตามความจำเป็นเพื่อหาสาเหตุของปัญหา 

ภาพท่ี 2.10 แสดงตัวอย่างแผนภูมิก้างปลา 

    

   1) ขอ้ดีของแผนภูมกิ้างปลา 

   - Fishbone Diagram หรือ แผนภูมิก้างปลา นั ้นค่อนข้างใช้งานง่าย 

เช่นเดียวกับ 5Whys และ Brainstorming เทคนิคนีส้ามารถเรียนรูแ้ละนำไปใช้ได้อย่างรวดเร็ว 

   - เนื่องจากการใช้ ภาพ เป็นองค์ประกอบทำให้คนในทีมเห็นสิ่งที่เป็น

ปัญหาหลัก (ส่วนหัวปลา) และสาเหตุหลักที่มีผลต่อระสิทธิภาพการ แผนภาพเหล่านี้ช่วยให้

เห็นถึงความสัมพันธ์ของเหตุและผลที่ผู้วจิัยปัญหาต้องการจะสื่อ 

   2) ขอ้จำกัดของแผนภูมกิ้างปลา 

   - กระบวนการระดมความคิดสามารถก่อใหเ้กิดสาเหตุที่เป็นไปได้ที่ไม่

เกี่ยวข้องพรอ้มกับสาเหตุที่เกี่ยวข้องจำนวนมาก อาจทำให้เกิดความสับสนและเสียเวลา 

   - การสร้างผังก้างปลา การวิเคราะห์สาเหตุที่แท้จริงของเหตุและผล

ต้องใช้มุมมองจากคนที่มีประสบการณ์ถึงจะสามารถสรุปได้อย่างแม่นยำ 

   - หลายครั้งการระดมความเห็นจากทีมงานหลายคน มักจบด้วยการ

ใช้การ “โหวต” โดยทีมงานเพื่อระบุปัญหาที่แท้จริง แต่ในความเป็นจริงแล้วการระดมความคิด

ของทีมงานเป็นเพียงความคิดเห็น ไม่ได้พิสูจน์ว่าสาเหตุต่างๆที่เลือกทำให้เกิดปัญหาจรงิๆ 
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   - ผังก้างปลา โดยตัวมันเองไม่ได ้มีหน้าท ี ่ ในการแก้ปัญหา จึง

จำเป็นต้องใช่คู่กับเครื่องมืออื่นประกอบ 

  2.2.1.4 Dataflow Diagram  (อรยา ปรีชาพาณชิ , 2557) 

   เครื ่องมือเชิงโครงสร้างที่ใช้บรรยายภาพรวมของระบบโดยแสดง

ขั้นตอนการทำงานของระบบหรือโพรเซส(process)  ระบุแหล่งกำเนิดของข้อมูล การไหลของ

ข้อมูล ปลายทางข้อมูล การเก็บข้อมูลและการประมวลผลข้อมูล กล่าวง่าย ๆ คือดีเอฟดีจะ

ช่วยแสดงแผนภาพ ว่าข้อมูลมาจากไหน จะไปไหน เก็บข้อมูลไว้ที่ไหน มีอะไรเกิดขึ้นกับข้อมูล

ระหว่างทางเรียกว่าแผนภาพกระแสข้อมูลหรอื แผนภาพแสดงความเคลื่อนไหวของข้อมูลโดยดี

เอฟดี 

   องค ์ประกอบและส ัญล ักษณ ์ท ี ่ ใช ้ ในแผนภาพกระแสข ้อมูล 

ประกอบด้วย 4 ส่วนหลักคือ กระบวนการทำงาน (Process), เอนทิตีภายนอก (External Entity), 

กระแสข้อมูล (Data Flow), แหล่งจัดเก็บข้อมูล (Data Store) 

ภาพท่ี 2.11 แสดงสัญลักษณ์ที่ใชใ้นแผนภาพกระแสขอ้มูล 

   1)  กระบวนการทํางาน (Process) 

   กระบวนการทํางานเป็นสัญลักษณ์ที่แสดงถึงกระบวนการทํางานทาง

ธุรกิจว่าการทํางานในขั้นตอนนั้น ๆจําเป็นจะตอ้งใช้ขอ้มูลนําเข้า (Input) และประมวลผลเพื่อให้

ได ้ข ้อม ูลสารสนเทศท ี ่ เป ็นผลล ัพธ ์  (Output) ใดบ ้าง โดยข ้อม ูลน ําเข ้าอาจมาจาก 

กระบวนการทํางานอื่น เอนทิตภีายนอก หรือแหล่งจัดเก็บข้อมูล เช่นเดียวกับข้อมูลสารสนเทศ

ที่เป็นผลลัพธ์ซึ่งอาจส่งไปยังกระบวนการทํางานอื่น เอนทิตภีายนอก หรือแหล่งจัดเก็บข้อมูลก็

ได้เช่นกัน 
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   หลักการกําหนดกระบวนการทํางาน 

   -  แต่ละกระบวนการทํางานจะต้องมีหมายเลขกํากับ เพื่อแสดงลําดับ

ของกระบวนการทํางาน โดยหมายเลขของกระบวนการทํางานทั้งระบบจะต้องไม่ซํ้าซ้อนกัน 

และแผนภาพแต่ละระดับจะใช้หมายเลขกํากับกระบวนการทํางานที่แสดงความสัมพันธ์กัน

ระหว่างแผนภาพระดับบนและระดับล่างเสมอ 

   - กระบวนการทํางานจะต้องขึ ้นต้นด้วยคำกริยา (verb) เท่านั ้น 

จากนั้นจงึเป็นคํานาม (Noun) หรอืคุณศัพท์ (Adjective) เช่น คํานวณภาษี ตรวจสอบยอดหนี้คง

ค้าง จัดพิมพ์ใบแจ้งหนี้ และปรับปรุงปริมาณสินค้าคงคลัง เป็นต้น 

   - กระบวนการทํางานจะต้องใช้คําที่สามารถสื่อให้เห็นถึงกิจกรรมที่ทํา

ในขั้นตอนนี้อย่างชัดเจน นักวิเคราะห์ระบบไม่ควรใช้คําที่กว้างจนไม่สามารถสื่อสารได้ว่าทํา

อะไรบ้างในขั้นตอนนี้ และในขณะ เดียวกันก็ไม่ควรใช้คําที่แคบจนกระทั่งไม่ครอบคลุมสิ่งที่

เกิดขึ้นในขั้นตอนดังกล่าว 

   2)  เอนทิตภีายนอก 

   เอนทิตีภายนอก หมายถึง แหล่งข้อมูลซึ ่งอาจเป็นบุคคล ระบบ

สารสนเทศ หรือเครื่องมือ/อุปกรณ์ใด ๆ ที่สัมพันธ์กับกระบวนการทํางานนั้น ๆ โดยแบ่งเป็น 2 

ประเภทคือ 

   - แหล่งข ้อม ูลน ําเข ้า (Data Source) ที ่จ ําเป ็นต ้องใช ้ประกอบ

กระบวนการทํางาน 

   - แหล่งรับข้อมูลสารสนเทศ (Data/Information Destination) ซึ่งเป็น

ผลลัพธ์ที่ได้จากกระบวนการทํางานนั้น ๆ 

   หลักการกําหนดเอนทิตีภายนอก 

   นักวิเคราะห์ระบบจะต้องตระหนักถึงความสําคัญของการกําหนด

เอนทิตีภายนอก ที่จะส่งผลต่อการสร้าง แผนภาพกระแสข้อมูลที่ถูกต้อง และสอดคล้อง 

กับการมีปฏิสัมพันธ์ในบทบาทต่าง ๆ ของสิ่งแวดล้อมที่เกี่ยวข้องกับ ระบบ โดยใช้หลักการ

พิจารณาว่า แหล่งข้อมูลใดสมควรกําหนดเป็นเอนทิตภีายนอกบ้างจากประเด็นดังต่อไปนี้ 

   - ข้อมูลทีจ่ะนําเข้าสู่กระบวนการทํางานมจีุดกําเนิดมาจากแหล่งใด 

   - ข้อมูลสารสนเทศที่เป็นผลลัพธ์จากกระบวนการทํางาน จะต้องส่งไป

ยังแหล่งข้อมูลที่เป็นจุดมุ่งหมาย ที่แท้จริงของระบบ โดยอาจนําข้อมูลสารสนเทศนั้น ๆ ไป

จัดเก็บไว้หรือนําไปใช้ประโยชน์ต่อไป หากนักวิเคราะห์ระบบกําหนดเอนทิตีภายนอกผิดพลาด 

ก็เปรียบเสมือนการนําเข้าวัตถุดิบจากแหล่งผลิตที่ไม่ถูกต้องเข้าสู ่ระบบ หรืออาจจะส่ง  
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ข้อมูลสารสนเทศที่เป็นผลลัพธ์ไปยังผู้ใช้ที ่ไม่ใช่กลุ ่มเป้าหมายที่จําเป็น ต้องใช้งานข้อมูล

สารสนเทศนั้น ๆ สุดท้ายแล้วก็จะส่งผลให้ระบบที่จะดําเนินการพัฒนาไม่สามารถใช้งานได้จริง 

เอนทิตีภายนอกยังมีความสําคัญในแง่ของการประมาณการทรัพยากรที่ใช้ในการพัฒนาระบบ 

เนื่องจาก จํานวนเอนทิตภีายนอกจะสะท้อนให้เห็นถึงขอบเขตการทํางานและความซับซ้อนของ

ระบบ นั่นคือถ้ามีจํานวนเอนทิตีภายนอกมากขึ้นเท่าไร ก็จะส่งผลใหร้ะบบที่จะพัฒนามีขอบเขต

การทํางานและความซับซ้อนมากขึ้นเท่านั้น 

   3)  กระแสขอ้มูล (Data Flow) 

   กระแสขอ้มูลเป็นสัญลักษณ์ที่แสดงถึงทิศทางการไหลของข้อมูลนําเข้า

และข้อมูลสารสนเทศที่เป็นผลลัพธ์ ซึ่งเกี่ยวข้องกับกระบวนการทํางานหนึ่ง ๆ โดยจะเชื่อมโยง

เพื่อแสดงความสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการ ทํางานกับเอนทิตีภายนอก หรือกระบวนการ

ทํางานกับแหล่งจัดเก็บข้อมูล 

   หลักการกําหนดกระแสขอ้มูล 

   กระแสขอ้มูลจะเป็นคํานามที่ระบุถึงสถานะที่ชัดเจน ณ ขณะนั้น ๆ เช่น 

ข้อมูลสินค้าที่ซื้อ ข้อมูลสินค้าที่จัดส่ง หรือข้อมูลสินค้าที่ไม่ผ่านการตรวจรับ เป็นต้น ดังนั้น 

แผนภาพกระแสข้อมูลที่ดไีม่ควรใช้คําว่า “ขอ้มูลสินคา้” ที่ไม่ระบุรายละเอียดใด ๆ เพราะผู้ที่ใช้

ประโยชน์จากแผนภาพกระแสข้อมูลจะไม่สามารถข้าใจว่า ณ ขณะนั้นระบบต้องการข้อมูลที่มี

คุณสมบัติอย่างไร ซึ่งจะส่งผลต่อคุณภาพของการจัดทําพจนานุกรมข้อมูล 

   4)  แหล่งจัดเก็บข้อมูล (Data Store) 

   แหล่งจัดเก็บข้อมูลเป็นสัญลักษณ์ที่แสดงถึงแหล่งจัดเก็บข้อมูลทั้งใน

ส่วนของข้อมูลนําเข้าและข้อมูลสารสนเทศที่เป็นผลลัพธ์ ในการพัฒนาระบบจําเป็นต้องมีแหล่ง

จัดเก็บข้อมูลเสมอ มิเช่นนั้นแล้วข้อมูลนําเข้าและ ข้อมูลสารสนเทศที่เป็นผลลัพธ์ รวมไปถึง 

ข้อมูลอื่น ๆ ที่จําเป็นสําหรับการประมวลผล จะไม่สามารถจัดเก็บเพื่อ ใช้งานในครั้งต่อไปได้อกี 

   หลักการกําหนดแหล่งจัดเก็บข้อมูล 

   การกําหนดแหล่งจัดเก็บข้อมูล เปรียบเสมอืนการจัดเตรียมโครงสร้าง

ข้อมูลของระบบว่าประกอบด้วย กลุ่มข้อมูลใดบ้าง ดังนัน้ นักวิเคราะห์ระบบจงึควรตระหนักถึง

คุณสมบัติของข้อมูลแต่ละกลุ่ม และจัดการแยกกลุ่ม ข้อมูลที่มีคุณสมบัติแตกต่างกันออกจาก

กัน เช่น เจ้าหน้าที่ฝ่ายทะเบียน อาจารย์ และนักศึกษา เป็นกลุ่มบุคคลที่ เกี่ยวข้องกับระบบ

การศึกษาทั้งสิ้น แต่ทั้ง 3 กลุ่มข้อมูลมีคุณสมบัติเฉพาะตัวและมีบทบาทที่เกี่ยวข้องกับระบบ 

การศึกษาแตกต่างกัน จึงควรแยกการจัดเก ็บข ้อมูลของแต่ละกลุ ่มไว ้คนละส่วนกัน  

เพื่อความสะดวกในการบริหารจัดการขอ้มูลของระบบ 
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จากหลักการกําหนดแหล่งจัดเก็บข้อมูลข้างต้น สามารถนําไปใช้ในการกําหนดเอนทิตีภายนอก

ด้วยเช่นเดียวกัน เนื่องจากกลุ่มบุคคลแต่ละบทบาทจะมีปฏิสัมพันธ์กับระบบแตกต่างกัน 

  2.2.1.5 ER-Diagram Entity–relationship model (ER model)  (จาก ER-Diagram 

คืออะไร , https://blog.clicknext.com/what-is-er-diagram/) 

   หรือที่นิยมเรียกสั้น ๆ ว่า E-R Model เป็น Diagram ที่จะช่วยอธิบาย

โครงสร้าง Database ของระบบต่างๆที่ออกแบบมา อธิบายความสัมพันธ์ (Relationship) ของ

แต่ละ Entity รวมถึง attributes ของ Entity นั้น ๆ ถ้าอธิบายในมุมของ DBMS Entity คือ table 

และ attributes คือ field ที่อยู่ใน table ผลการออกแบบโดยใช้ E-R Model สามารถแสดงได้

ด้วยการเขียนแผนภาพที่เรียกว่า Entity Relationship  Diagram(ERD)  ซึ่งถือว่าเป็นเครื่องมือที่

ใช้อธิบายองค์ประกอบและข้อกำหนดของฐานข้อมูลที่นักวิเคราะห์และออกแบบระบบใช้เป็น

สื่อกลางในการสื่อสารระหว่างผู ้ใช้และนักพัฒนาโปรแกรม  เนื ่องจากมีสัญลักษณ์ที ่สื่อ

ความหมายให้เข้าใจได้ง่าย ซึ ่งในปัจจุบันมี เครื ่องมือที ่สามารถแปลงจาก ER-Diagram 

กลายเป็น Database ได้ในภายหลัง โดยจะมีองค์ประกอบหลัก ๆ อยู่ 3 ส่วนคือ 

   1)  เอนทิตี (Entity) กลุ ่มของสิ ่งต่าง ๆ ที ่สนใจจะเก็บข้อมูลไว้ใน

ฐานข้อมูล ซึ่งอาจจะเป็น บุคคล สถานที่ การกระทำหรือกิจกรรมต่าง ๆ ซึ่งสัญลักษณ์ที่ใช้ใน 

ERD คือสี่เหลี่ยมผืนผา้ แบ่งเป็น 2 ประเภทคือ  

   - เอนทิตีปกติ (Regular Entity/Strong Entity) หรือที่มักจะเรียกสั้น ๆ 

ว่า เอนทิตี หมายถึง เอนทิตี ที่สามารถเกิดขึ้นได้ด้วยตนเอง และเอนทิตีอื่นจะไม่ส่งผลกระทบ

ต่อการคงอยู่ของเอนทิตี้นั้น ยก ตัวอย่างเช่น เอนทิตีพนักงาน (Employee) และเอนทิตีลูกค้า 

(Customer) ซึ่งเป็นข้อมูลบุคคลที่ จําเป็นต้องใช้งานในระบบ แต่คุณสมบัติเฉพาะตัวของแต่ละ

กลุ่มข้อมูลจะแตกต่างกัน นอกจากนั้น แล้วข้อมูลทั ้ง 2 กลุ ่มยังสามารถเกิดขึ ้นได้โดยไม่

จําเป็นต้องพึ่งพาเอนทิตอีื่น จงึสามารถกําหนดกลุ่ม ข้อมูลเหล่านั้นในลักษณะของเอนทิตีปกติ 

   - เอนทิตแีบบอ่อน (Weak Entity) หมายถึง เอนทิตทีี่ไม่สามารถเกิดขึ้น

ได้ดว้ยตนเอง และการ คงอยู่ของเอนทิตดีังกล่าวจะขึน้อยู่กับเอนทิตอีื่น ยกตัวอย่างเช่น เอนทิตี

คู่สมรส (Couple) และ เอนทิตีบุตร (Children) โดยทั่วไปแล้วองค์กรจะไม่จัดเก็บข้อมูลเหล่านั้น

ไว้ในฐานข้อมูลหากไม่มี เอนทิตีพนักงาน เนื่องจากข้อมูลคู่สมรสและบุตรของพนักงานที่ได้พ้น

สภาพไปจากองค์กรแลว้จะไม่ถูกนํามาใช้ประโยชน์อีกต่อไป 

   2)  แอททริบิวต์ (Attribute) ลักษณะหรือคุณสมบัติที ่นำมาอธิบาย 

Entity และ ความสัมพันธ์  ตัวอย่างของแอททริบิวต์ของ Entity ซึ่งสัญลักษณ์ที่ใช้ใน ERD คือ
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วงรี สำหรับแอททริบิวต์ที่ถูกกำหนดให้ทำหน้าที่เป็นคีย์หลัก มีค่าได้เพียงค่าเดียวห้ามซ้ำกัน

(primary key) ของ Entity ก็จะขดีเส้นทึบใต้ช่ือของแอททริบิวต์ เพื่อแสดงใหรู้้ว่าเป็นคีย์หลัก 

   แอตทริบิวต์จะแบ่งเป็น 6 ประเภทหลักดังนี้ 

   -  แอตทริบิวต์แบบธรรมดา (Simple Attribute) หมายถึง แอตทริบิวต์

ท ี ่แสดงคุณลักษณะหนึ ่ง ๆ และไม่สามารถแบ่งเป็นคุณลักษณะย่อยได้มากไปกว่านั ้น 

ยกตัวอย่างเช่น แอตทริบิวต์รหัส และ ชื่อ-นามสกุล เป็นต้น 

   -  แอตทริบิวต์แบบผสม (Composite Attribute) หมายถึง แอตทริบิวต์

ที่สามารถแบ่งเป็นคุณลักษณะ ย่อยได้ ยกตัวอย่างเช่น แอตทริบิวต์ที่อยู่สามารถแบ่งได้เป็นแอ

ตทริบิวต์บ้านเลขที่ ถนน ตําบล อําเภอ และจังหวัด เป็นต้น ทั้งนี้การแบ่งย่อยดังกล่าวจะช่วยให้

การจัดการและการค้นหาข้อมูลเป็นไปอย่าง สะดวกรวดเร็วมากยิ่งขึ้น 

   -  แอตทริบิวต์ที่มีเพียงค่าเดียว (Single-Valued Attribute) หมายถึง 

แอตทริบิวต์ที่จัดเก็บ คุณลักษณะใด ๆ ได้เพียงค่าเดียวเท่านั้น ยกตัวอย่างเช่น แอตทริบิวต์ชื่อ

พนักงาน (Name), แอตทริบิวต์วันเดือนปีเกิด (BirthDate) ของพนักงาน ซึ่งแต่ละคนต้องมีข้อมูล

เพียงค่าเดียวการนําเสนอแอตทริบิวต์ที่มีเพียงค่าเดียวจะเหมือนกับแอตทริบิวต์ธรรมดาคือ  

ใช้สัญลักษณ์วงร ี

   -  แอตทริบิวต์ที่มหีลายค่า (Multi-Valued Attribute) หมายถึง แอตทริ

บิวต์ที่จัดเก็บคุณลักษณะใด ๆ ได้หลายค่า ยกตัวอย่างเช่น แอตทริบิวต์ความชํานาญ (Skill) 

ของพนักงานแต่ละคนอาจมีหลายด้าน แตกต่างกัน 

   -  แอตทริบ ิวต ์ท ี ่ ได ้ค ่าจากแอตทริบ ิวต ์อ ื ่น (Derived Attribute) 

หมายถึง แอตทริบิวต์ที่จัดเก็บ ผลลัพธ์จากการดําเนินการด้วยแอตทริบิวต์อื่น ยกตัวอย่างเช่น 

แอตทริบิวต์อายุ (Age) จะจัดเก็บ ค่าที่ได้จากการคํานวณผลต่างระหว่างปี พ.ศ. ปัจจุบัน และปี 

พ.ศ. เกิดของพนักงาน 

   - แอตทร ิ บ ิ ว ต ์ ท ี ่ เ ป ็ นค ี ย ์ หล ั กหร ื อ เ ป ็ นต ั ว ช ี ้ เ ฉพาะ  ( Key 

Attribute/Identifier) แอตทริบิวต์ หรือกลุ่มของแอตทริบิวต์ที่มีค่าคุณลักษณะของแต่ละสมาชิก

ในเอนทิตีไม่ซ้ําซ้อนกันทําให้สามารถ ใช้แอตทริบิวต์ที่เป็นคีย์หลักนั้นจําแนกสมาชิกในเอนทิตี

ได้ เช่น แอตทริบิวต์รหัสพนักงาน (ID) จะ มีค่าที่แตกต่างกันสําหรับพนักงานแต่ละคน ดังนั้น  

จงึสามารถกําหนดแอตทริบิวต์รหัสพนักงานเป็น คีย์หลักในเอนทิตพีนักงานได้ 

   3)  ความสัมพันธ์ (Relationship)  

    หมายถึง ความสัมพันธ์ระหว่าง Entity ต่าง ๆ ซึ่งสัญลักษณ์ที่

ใช้ใน ERD คือสี่เหลี่ยมผืนผา้ มีอยู่ด้วยกัน 4 แบบ 
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   One-to-One Relationship หรอื 1 : 1 

   เป็นการแสดงความสัมพันธ์ของจำนวนข้อมูลของ Entity A ว่า ข้อมูล 1 

รายการ มีความสัมพันธ์กับข้อมูล Entity B ได้ไม่เกิน 1 รายการ 

ภาพท่ี 2.12 แสดงความสัมพันธ์แบบ One-to-One Relationship หรอื 1 : 1 

 

   One-to-Many Relationship หรอื 1 : N 

   เป็นการแสดงความสัมพันธ์ของจำนวนข้อมูลของ Entity A ว่า ข้อมูล 1 

รายการ มีความสัมพันธ์กับข้อมูล Entity B ได้มากกว่า 1 รายการ 

ภาพท่ี 2.13 แสดงความสัมพันธ์แบบ One-to-Many Relationship หรือ 1 : N 

   Many-to-One Relationship หรอื N : 1 

   เป็นการแสดงความสัมพันธ์ของจำนวนข้อมูลของ Entity A ว่า ข้อมูล 1 

รายการ มีความสัมพันธ์กับข้อมูล Entity B ได้แค่ 1 รายการ ในขณะที่ข้อมูล Entity B  มี

ความสัมพันธ์กับ Entity A ได้มากกว่า 1 รายการ 

ภาพที่ 2.14 แสดงความสัมพันธ์แบบ Many-to-One Relationship หรือ N : 1 
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   Many-to-Many Relationship หรอื M : N 

   เป็นการแสดงความสัมพันธ์ของจำนวนข้อมูลของ Entity A ว่า ข้อมูล 1 

รายการ มีความสัมพันธ์กับข้อมูลเอนติตี้ B ได้แค่หลายรายการ ในขณะที่ข้อมูล Entity B  มี

ความสัมพันธ์กับ Entity A ได้มากกว่า 1 รายการ 

ภาพท่ี 2.15 แสดงความสัมพันธ์แบบ Many-to-Many Relationship หรอื M : N 

  2.2.1.6 ผังงาน Flowchart (จาก ผังงาน Flowchart , https://www.yupparaj 

.ac.th/thanphisit/bot2-9.html) 

   เป็นผังงานที ่แสดงให้เห็นถึงแนวคิด และขั ้นตอนการทำงานของ

โปรแกรมอีกทั้งยังช่วยให้มองเห็นภาพรวมของโปรแกรมทำให้เขียนโปรแกรมได้ง่ายขึ้น การ

เขียน Flowchart นั้นจะใช้สัญลักษณ์ต่าง ๆ แทนคำอธิบายและกระบวนการทำงานขอโปรแกรม

ในแต่ละส่วนตั้งแต่เริ่มแรกจนถึงสิ้นสุดการทำงานของโปรแกรม เพื่อให้ผู้พัฒนาโปรแกรมได้

เข้าใจแนวคิด และการทำงานที่ชัดเจนมากที่สุด 

 

   1)  ลักษณะโครงสรา้งของผังงาน Flowchart  

             การเข ียนโปรแกรมด้วยภาษาซี เป ็นการเข ียนโปรแกรมแบบมี

โครงสรา้ง (Structure Programming) จะประกอบด้วยโครงสรา้งพื้นฐาน 3 รูปแบบต่อไปนีค้ือ 

                      - การทำงานแบบตามลำดับ (Sequence)  

                      - การเลือกกระทำตามเงื่อนไข (Decision) 

                      - การทำซ้ำ (Loop) 

   2)  สัญลักษณ์ผังงาน Flowchart  

             การเขียนผังงาน Flowchart นั้นได้มีการกำหนดสัญลักษณ์ที่ใช้งานให้

เป็นสากล และเป็นมาตรฐานเดียวกัน โดยการกำหนดมาตรฐานนี้ได้ถูกกำหนดตามแบบของ 

ANSI (American National Standards Institute) และ ISO (International Standard Organization) 

เพื่อสื่อความหมาย และให้เกิดความเข้าใจในสัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนผังงาน Flowchart ทั่ว

โลก โดยสัญลักษณ์ต่าง ๆ นั้น สามารถแบ่งออกได้เป็นหลายสัญลักษณ์ 
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ตารางท่ี 2.1 แสดงสัญลักษณ์และความหมายหมายใช้ในผังงาน Flowchart 

สัญลักษณ์ ความหมายและการใช้งาน 
 

 

Terminal 
ใช้เริ่มตน้และสิน้สุดการทำงานของโปรแกรม 

 

 

Process 

ใช้ประมวลผลการทำงานของโปรแกรม 

 

 

Decision 

เพื่อกำหนดทางเลือก หรอืตัดสินใจการทำงานของ

โปรแกรม 

 

 

Document 

ใช้เพื่อแสดงผลลัพธ์ออกทางเครื่องพิมพ์ (Printer) 

 

 

Input 

ใช้เพื่อรับหรอืแสดงผลโดยไม่กำหนดชนิดของอุปกรณ์ใน 

การทำงาน 

 

 

Manual input 

ใช้เพื่อรับข้อมูลเข้ามาในระบบ เช่น ค่าของตัวแปร 

 

 

Display 

ใช้เพื่อแสดงผลลัพธ์ออกทางจอภาพ (Monitor) 

 

 

On-Page Reference 

ใช้เพื่อเช่ือมต่อการทำงานจากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่ง 

 

 

Off-Page Reference 

ใช้เพื่อเช่ือมต่อผังงานที่มคีวามยาวมากกว่า  

1 หนา้ ให้สามารถเชื่อมโยงกันได้ 
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สัญลักษณ์ ความหมายและการใช้งาน 

 

 

Connector 

ใช้เช่ือมต่อระหว่างสัญลักษณ์หนึ่งไปยังอีกสัญลักษณ์

หนึ่ง เพื่อให้ทราบการไหลและทิศทางของขอ้มูล 

  2.2.1.7 แผนภาพบริบท (Context Diagram) (จาก แผนภาพบริบท (Context 

Diagram) , https://blog.rmutl.ac.th/natchasit/files/Lab2_WebProg_63.pdf) 

   แผนภาพกระแสข้อมูลระดับบนสุดที่แสดงภาพรวมของการทำงานของ

ระบบท่มีความสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมภายนอกระบบ ทั้งยังแสดงให้เห็นขอบเขตและเส้น

แบ่งเขตของระบบที่ศึกษาและพัฒนา  

   Level-0 Diagram คือ แผนภาพกระแสข้อมูลในระดับที่แสดงขั้นตอน

การทำงานหลักทั้งหมด (Process หลัก) ของระบบแสดงทิศทางการไหลของ Data Flow และ

แสดงรายละเอียดของแหล่งจัดเก็บข้อมูล (Data Store) Level-0 Diagram เป็นการแสดงให้เห็น

ถึงรายละเอียดของ Process การทำงานหลักๆ ที่มีอยู ่ภายในภาพรวมของระบบ (Context 

Diagram) ว่ามีขัน้ตอนใดบ้าง 

 

ภาพท่ี 2.16 แสดงตัวอย่างแผนภาพกระแสขอ้มูลในระดับที่ 0 

   DFD Level 1 ถ้าระบบใดมีการทำงานที่ซับซ้อนมาก นักวิเคราะห์ระบบ

จะไม่สามารถอธิบายการทำงานทั้งหมดได้ภายในขั้นตอนเดียวใน Context Diagram ดังนั้นใน

การวิเคราะห์ระบบจงึสามารถจำแนกระบบใหญ่หนึ่งระบบออกเป็นระบบย่อย ๆ ได้หลายระบบ 

โดยแบ่งให้เป็นระบบย่อยที่มีขนาดเล็กลงเรื่อย ๆ จนสามารถอธิบายการทำงานได้ทั้งหมด 

เรียกวิธีนี้ว่า “การแบ่งย่อยการแบ่ง/แยก/ย่อยระบบและขั้นตอนการทำงานออกเป็นส่วนย่อย”

โดยในแต ่ละข ั ้ นตอนท ี ่ แยกออกมา ( Subsystems) จะแสดงให ้ เห ็นถ ึ งรายละเอ ียด 
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ของการทำงานเพิ ่มมากขึ ้น การแบ่งย่อย Process นั ้นสามารถแบ่งย่อยลงไปได้เรื ่อย ๆ 

จนกระทั่งถึงระดับที่ไม่สามารถแบ่งย่อยได้อกีแล้ว 

ภาพท่ี  2.17 แสดงตัวอย่างแผนภาพกระแสขอ้มูลในระดับที่ 1 

   DFD Level 2 เป็นแผนภาพที่แบ่งย่อยรายละเอียดการทำงานของแต่

ละ Process ที่มอียู่ใน Parent Diagram หรอืLevel-1 Diagram เรียกการแบ่งย่อยการทำงานนี้ว่า

เป็น Child Diagram หรือ Level-2 Child Diagram นี้ต้องมีการทำงานอย่างน้อย 2 Process ขึ้น

ไปจึงจะเขียนเป็นแผนภาพ เพื่อแสดงถึงรายละเอียดของขั้นตอนการทำงานในกระบวนการนั้น 

ๆ หมายเลข Process ย่อยจะแสดงเป็นจุดทศนยิม โดย 

   1)  หมายเลขข้างหน้าจุดจะแสดงหมายเลข Process หลักจาก Parent 

Diagram 

   2)  หมายเลขข้างหลังจุดจะแสดงหมายเลขลำดับย่อยของ Process ที่

เกิดขึน้ 

    กระแสข้อมูล DFD Level 2 คือ การแตกการประมวลผลย่อย โดยใช้

แผนภาพกระแสข้อมูล DFD Level 1 แบ่งการประมวลผลภายในออกไปเป็นขั้นตอนต่าง ๆ ได้

อีก 
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ภาพท่ี 2.18 แสดงตัวแผนภาพกระแสข้อมูลในระดับที่ 2 

  2.2.1.8 Data Dictionary (จาก  data dictionary ค ื อ อ ะ ไ ร  , https://www. 

mindphp.com/คู่มือ/73-คืออะไร/2116-data-dictionary-คืออะไร.html) 

   พจนานุกรมข้อมูล อาจกล่าวได้ว่าเป็นแฟ้มที่เก็บบันทึกรายละเอียด

ต่างๆ เกี่ยวกับข้อมูลที่จัดเก็บอยู่ภายในฐานข้อมูล (Database ) ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ช่วยในการ

จัดเก็บข้อมูลใหเ้ป็นหมวดหมู่ ทำให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการได้โดยสะดวก ถือเป็น

สิ่งที่มีความสำคัญอย่างยิ่งต่อการจัดเก็บรายละเอียดของข้อมูลไว้อย่างเป็นระบบเนื่องจากทุก

ฐานข้อมูลจะมีการจัดเก็บรายละเอียดต่างๆ เกี่ยวกับข้อมูล (metadata) ภายในฐานข้อมูล 

ตัวอย่างเช่น โครงร่างของฐานข้อมูลระดับภายนอก (external schema) โครงร่างของฐานข้อมูล

ระดับแนวคิด (conceptual schema) และโครงร่างของฐานขอ้มูลระดับภายใน (internal schema) 

เป็นต้น ซึ่งส่วนที่ใช้สำหรับเก็บข้อมูลลักษณะดังกล่าวคือ พจนานุกรมข้อมูลหรือเรียกอีกอย่าง

หนึ่งว่า System Catalog พจนานุกรมนี้เป็นการผสมผสานระหว่างรูปแบบของพจนานุกรม

โดยทั่วไปกับรูปแบบของขอ้มูลในระบบงานคอมพิวเตอร์เพื่อทำการอธิบายชนดิของขอ้มูลแต่ล่ะ

ต ั ว ว ่ า เป ็ น   ต ั ว เลข  (number หร ื อ  numeric) ต ั วอ ั กขระ  ( character) ข ้ อความ ( text)  

หรือวันที่ (date หรือ date/time) เป็นต้น ทั้งนี้เพื่อตอบสนองต่อความต้องการในการอ้างอิง 
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หรือค้นหารายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลททั้งหมด ตลอดจนความหมายของแต่ละชื่อที่ใช้ในระบบ

ฐานขอ้มูล 

   ข้อมูลที่ถูกจัดเก็บไว้ในพจนานุกรมข้อมูลนี้ประกอบด้วย 

   1.ชื่อข้อมูล (name and aliases of the data item) 

   2.คำอธิบายข้อมูล (description of the data item) 

   3.ชนิดขอ้มูล (Data Type) 

   4.ขนาดของขอ้มูล (length of item) 

   5.รายละเอียดอื่นๆ (other additional information) 

 2.2.2 ทฤษฎีการเกี่ยวกับการพัฒนาระบบ 

  2.2.2.1 วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) 

(จาก  วงจรการพ ัฒนาระบบ  , https://dol.dip.go.th/th/category/2019-02-08-08-57-

30/2019-03-15-11-06-29) 

   การแบ่งขั้นตอนกระบวนการพัฒนาระบบงาน หรือระบบเทคโนโลยี

สารสนเทศด้วย เพื่อช่วยแก้ปัญหาทางธุรกิจหรอืตอบสนองความต้องการขององค์กรโดยระบบ

ที่จะพัฒนานั้นอาจเป็นการพัฒนาระบบใหม่หรือการปรับปรุงระบบเดิมให้ดีขึ้นก็ได้ การพัฒนา

ระบบแบ่งออกเป็น 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

   1. การค้นหาปัญหาขององค์กร (Problem Recognition) เป็นกิจกรรม

แรกที่สำคัญในการกำหนดเป้าหมายที่ชัดเจนในการปรับปรุงโดยใช้ระบบเข้ามาช่วยนำข้อมูล

ปัญหาที่ได้มาจำแนกจัดกลุ่มและจัดลำดับความสำคัญ เพื่อใช้คัดเลือกโครงการที่เหมาะสม

ที่สุดมาพัฒนา โดยโครงการที่จะทำการพัฒนาต้องสามารถแก้ปัญหาที่มีในองค์กรและให้

ประโยชน์กับองค์กรมากที่สุด 

        2. การศึกษาความเหมาะสม (Feasibility Study) ว่าเหมาะสมหรือไม่ที่

จะปรับเปลี่ยนระบบ โดยให้เสียค่าใช้จ่าย (Cost) และเวลา (Time) น้อยที่สุดแต่ให้ได้ผลลัพธ์ที่

น่าพอใจ และหาความต้องการของผู้เกี่ยวข้องใน 3 เรื่อง คือ เทคนิคเครื่องมือหรืออุปกรณ์ที่ใช้ 

บุคลากรและความพร้อม และความคุ ้มค่า เพื ่อใช้นำเสนอต่อผู ้บริหารพิจารณาอนุมัติ

ดำเนนิการต่อไป 

        3. การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นการรวบรวมข้อมูลปัญหาความ

ต้องการที่มีเพื่อนำไปออกแบบระบบ ขั้นตอนนี้จะศึกษาจากผู้ใช้ โดยวิเคราะห์การทำงานของ

ระบบเดิม (As Is) และความต้องการที ่มีจากระบบใหม่ (To Be) จากนั ้นนำผลการศึกษา 
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และวิเคราะห์มาเขียนเป็นแผนภาพผังงานระบบ (System Flowchart) และทิศทางการไหลของ

ข้อมูล (Data Flow Diagram) 

        4. การออกแบบ (Design) นำผลการวิเคราะห์มาออกแบบเป็นแนวคิด 

(Logical Design) เพื ่อแก้ไขปัญหา โดยในส่วนนี ้จะยังไม่ได้มีการระบุถึงรายละเอียดและ

คุณลักษณะอุปกรณ์มากนัก เน้นการออกแบบโครงร่างบนกระดาษ แล้วส่งให้ผู้ออกแบบระบบ

นำไปออกแบบ (System Design) ซึ่งขั้นตอนนี้จะเริ่มมีการระบุลักษณะการทำงานของระบบ

ทางเทคนิค รายละเอียดคุณลักษณะอุปกรณ์ที่ใช้ เทคโนโลยีที่ใช้ ชนิดฐานข้อมูลการออกแบบ 

เครือข่ายที่เหมาะสม ลักษณะของการนำข้อมูลเข้า ลักษณะรูปแบบรายงานที่เกิด และผลลัพธ์

ที่ได้ 

   5. การพัฒนาและทดสอบ (Development & Test) เป็นขั้นตอนการการ

เขียนโปรแกรม (Coding) เพื่อพัฒนาระบบจากแบบบนกระดาษให้เป็นระบบตามคุณลักษณะที่

กำหนดไว้ จากนั้นทำการทดสอบหาข้อผิดพลาด (Testing) เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง จน

มั่นใจว่าถูกต้องและตรงตามความต้องการ หากพบว่ามีข้อผดิพลาดเกิดขึน้จากการทำงานของ

ระบบต้องปรับแก้ไขใหเ้รียบร้อยพร้อมใช้งานก่อนนำไปติดตัง้ใชจ้รงิ 

        6. การติดตั้ง (Implementation) เป็นขั้นตอนการนำระบบที่พัฒนาจน

สมบูรณ์มาติดตั้ง (Installation) และเริ่มใช้งานจริง ในส่วนนี้นอกจากติดตั้งระบบใช้งานแล้ว ยัง

ต้องมีการจัดเตรียมขั้นตอนการสนับสนุนส่งเสริมการใช้งานให้สามารถใช้งานได้อย่างสมบูรณ์ 

โดยจัดทำหลักสูตรฝึกอบรมผู้ใช้งาน (Training) เอกสารประกอบระบบ (Documentation) และ

แผนการบริการใหค้วามช่วยเหลอื (Support) เพื่อให้ระบบสามารถใช้งานได้อย่างต่อเนื่อง 

        7. การซ่อมบำรุงระบบ (System Maintenance) เป ็นข ั ้นตอนการ

บำรุงรักษาระบบต่อเนื่องหลังจากเริ่มดำเนินการ ผู้ใช้ระบบอาจจะพบกับปัญหาที่เกิดขึ ้น

ภายหลัง เช่น ปัญหาเนื่องจากความไม่คุ้นเคยกับระบบใหม่ จึงควรกำหนดแผนค้นหาปัญหา

อย่างต่อเนื่อง ติดตามประเมินผล เก็บรวบรวมคำร้องขอให้ปรับปรุงระบบ วิเคราะห์ข้อมูลร้อง

ขอให้ปรับปรุงระบบ จากนั้นออกแบบการทำงานที่ต้องการปรับปรุงแก้ไขและติดตั้ง ซึ่งต้องมี

การฝึกอบรมการใช้งานระบบให้แก่ผูใ้ช้งาน เพื่อที่จะทราบความพึงพอใจของผูใ้ช้ 
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 2.2.3  ทฤษฎีเกี่ยวกับระบบจัดการฐานข้อมูล (รศ.ดร ไพบูลย์ เกียรตโิกมล , 2556) 

  2.2.3.1  ฐานขอ้มูล 

   ฐานข้อมูล หมายถึงการเก็บรวบรวมข้อมูลเข้าไว้ด้วยกันอย่างมีแบบ

แผน ณ ที่ใดที่หนึ่งในองค์การ เพื่อที่ผูใ้ช้จะสามารถนำข้อมูลมาประมวลผลและประยุกต์ใช้งาน

ตามที่ต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยทั่วไปข้อมูลมักจะประกอบด้วยข้อมูลย่อยหลาย ๆ 

ฟีลด์ โดยที่แต่ละฟลีด์จะไม่มีความหมาย แต่หากเอาหลายฟีลด์มารวมกันจะเกิดความหมายขึ้น 

การที่เอาขอ้มูลของหลายฟีลด์มารวมกันจะเกิดเป็นรายการ (Record) และในกรณีที่เอารายการ

หลาย ๆ รายการมารวมกันจะเกิดเป็นแฟ้มข้อมูล (Field) แต่ถ้าหากเอาหลายแฟ้มข้อมูลมา

รวมกันจะเกิดเป็นฐานขอ้มูล (Database)  

  2.2.3.2  โครงสรา้งขอ้มูล 

   1)  แบบจําลองการจัดข้อมูลเชิงลําดับขั้น (Hierarchical Data Model) 

แสดงโครง สร้างขอ้มูลที่มีความสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อหลาย (One-to-Mary) โดยที่การจัดข้อมูล

เชิงลําดับขั้น จะมีการจัดโครงสร้างลักษณะเหมือนต้นไม้ (Tree Structure) ที่เริ่มจากส่วนราก 

(Root) แล้วแพร่ ขยายออกไปเป็นสาขา (Node) ต่างๆ ซึ่งแต่ละสาขาสามารถแตกออกเป็นสาขา

ย่อย ๆ ได้อกี โดย มีขอ้จํากัดว่าแต่ละสาขาจะต้องเกิดมาจากต้นกําเนิด (Parent) เพียงจุดเดียว

เท่านั้น 

 

ภาพท่ี 2.19 แบบจำลองการจัดขอ้มูลเชิงลำดับขั้น 
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   2)  แบบจําลองการจัดข้อมูลแบบเครือข่าย (Network Data Model) 

เป็นแบบ จ่าลองโครงสร้างข้อมูลที่แสดงความสัมพันธ์ที่ซับซ้อนกว่าแบบจําลองเชิงลําดับขั้น 

เนื่องจากโครง สร้างประเภทนี้จะมีความสัมพันธ์ในลักษณะอื่น เช่น หลายต่อหนึ่ง (Many-to-

One) หรือหลาย ต่อหลาย (Many-to-Many) เข้ามาเกี่ยวข้อง ดังนั้นแบบจําลองการจัดข้อมูล

แบบเครือข่ายจะ อนุญาตใหส้าขาสามารถมาจากต้นกําเนิดได้มากกว่า 1 แห่ง 

ภาพท่ี 2.20 แบบจำลองการจัดขอ้มูลแบบเครือข่าย 

   3)  แบบจําลองการจัดข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (Relational Data Model) เป็น

แบบ จําลองโครงสร้างข้อมูลที่แสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลในรูปตาราง 2 มิติ ซึ่งแบบจําลอง

ข้อมูลเชิง สัมพันธ์แสดงความสัมพันธ์ข้อมูลที่อยู ่ในตารางเดียวกัน หรือตารางที่มีความ

เกี่ยวข้องกันอีกด้วย 

   
ภาพท่ี 2.21 แบบจำลองการจัดขอ้มูลเชิงสัมพันธ์ 
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  2.2.1.3  ระบบจัดการฐานข้อมูล 

   ระบบจัดการฐานข้อมูล (Database management System : DBMS) 

ชุดคำสั่งซึ่งทำหน้าที่สร้าง ควบคุมและดูแลระบบฐานข้อมูล เพื่อช่วยให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึง

ข้อมูล คัดเลือกข้อมูล และสามารถนำข้อมูลนั้นมาใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยที่ระบบ

จัดการฐานข้อมูลจะทำหน้าที่เหมือนตัวกลางระหว่างชุดคำสั่งกับการใช้งานต่าง ๆ กับหน่วย

เก็บข้อมูล ซึ่งระบบจัดการฐานข้อมูลประกอบด้วยส่วนประกอบที่สำคัญ 3 ส่วน ดังนี้ 

   1)  ภาษาสําหรับนิยามข้อมูล (Data Definition Language; DDL) เป็น

ส่วน ประกอบ DBMS ที่ผู้เขียนชุดคําสั่ง (Programmer) เขียนขึ้น เพื่อกําหนดรายละเอียดของ

เนื้อหา และโครงสร้างของฐานข้อมูล โดยที่ภาษาสําหรับนิยามข้อมูลจะทําหน้าที่กําหนด

ความหมายของ แต่ละส่วนประกอบข้อมูล (Data Element) ในฐานข้อมูลนั้นๆ และผลที่ได้จาก

การรวบรวมประโยค ที่เขียนด้วยภาษาสําหรับนิยามข้อมูล จะถูกนํามาใช้สร้างพจนานุกรม

ข้อมูล (Data Dictionary) 

   2)  ภาษาสําหรับการใช้ข้อมูล (Data Manipulation Language; DML) 

เป็นภาษา ที่ผู้ใช้ฐานข้อมูลหรือผู้เขียนชุดคําสั่งใช้ในการติดต่อสั่งงานกับฐานข้อมูล เพื่อนํา

ข้อมูลที่เก็บอยู่ใน ฐานขอ้มูลออกมาใช้งาน เราสามารถแบ่ง DML ออกได้เป็น 2 ชนิดคือ ภาษา

สําหรับการใช้ข้อมูล แบบมีการจัดระเบียบ (Procedural DML) และภาษาสําหรับการใช้ข้อมูล

แบบไม่มีการจัดระเบียบ (Nonprocedural DML) 

   3)  พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) เป็นเครื่องมือที่จัดเรียบเรียง

ความหมาย และ อธิบายลักษณะที่สําคัญของข้อมูลในฐานข้อมูลเข้าไว้ด้วยกันอย่างเป็นระบบ

และระเบียบ เพื่อให้ ง่ายต่อการค้นคว้าและนําไปใช้อา้งองิในอนาคต เนื่องจากอาจมกีารพัฒนา

ระบบฐานข้อมูล เปลี ่ยน แปลงผู ้บริหารฐานข้อมูล หรือเกิดปัญหาขึ ้นในอนาคต โดย

พจนานุกรมข้อมูลจะเป็นประโยชน์ต่อ ผู้ที่ต้องเกี่ยวข้องกับระบบจัดการฐานข้อมูล เพราะจะ

ช่วยใหส้ามารถศึกษาและทําความเข้าใจระบบได้ง่ายขึ้น 

ภาพท่ี 2.22 ส่วนประกอบของระบบการจัดการฐานข้อมูล 
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2.3  เคร่ืองมือที่ใช้ในการออกแบบระบบ 

  2.3.1  Microsoft Visual Studio Code (จาก รู้จักกับ Visual Studio Code (วิชวล 

สตูดิโอ โค้ด) โปรแกรมฟรีจากค่ายไมโครซอฟท์  , https://www.mindphp.com/บทความ/

microsoft/4829-visual-studio-code.html) 

   VS Code จากบริษัทไมโครซอฟต์ เป็นโปรแกรมประเภท Editor ใช้ใน

การแก้ไขโค้ดที่มีขนาดเล็ก แต่มีประสิทธิภาพสูง เป็น Opensource โปรแกรมจึงสามารถ

นำมาใช้งานได้โดยไม่มีค่าใช้จ่าย เหมาะสำหรับนักพัฒนาโปรแกรมที่ต้องการใช้งานหลาย

แพลตฟอร์ม รองรับการใช้งานทั้งบน  Windows ,  macOS และ  Linux  รองรับหลายภาษาทั้ง  

JavaScript, TypeScript และ Node.js ในตัว และสามารถเชื ่อมต่อกับ  Git ได้ง่าย สามารถ

นำมาใช้งานได้ง ่ายไม่ซ ับซ ้อน มีเคร ื ่องมือและส่วนขยายต่าง ๆ ให้เล ือกใช้มากมาย  

 รองรับการเปิดใช้งานภาษาอื่น ๆ ทั้ง ภาษา  C++ ,  C# ,  Java ,  Python ,  PHP  หรือ  Go  

สามารถปรับเปลี่ยน Themes  ได้  มสี่วน Debugger  และ Commands  เป็นต้น 

ภาพท่ี 2.23 แสดงหน้าจอโปรแกรม Visual Studio Code 

  2.3.2  Xampp (จาก Xampp คืออะไร เอ็กซ์เอเอ็มพีพีคือ โปรแกรมจำลอง

เครื่องคอมพิวเตอร์เป็น web server , https://www.mindphp.com/คู่มือ/73-คืออะไร/2637-

xampp-คืออะไร.html) 

   โปรแกรม Apache web server ไว้จำลอง web server เพื่อไว้ทดสอบ 

สคริปต์หรือเว็บไซต์ในเครื่องของเรา โดยที่ไม่ต้องเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตและไม่ต้องมีค่าใช้จ่าย

ใดๆ ง่ายต่อการติดตั้งและใช้งานโปรแกรม Xampp จะมาพร้อมกับ PHP ภาษาสำหรับพัฒนา

เ ว ็ บ แ อ ป พ ล ิ เ ค ช ั น ท ี ่ เ ป ็ น ท ี ่ น ิ ย ม  , MySQL ฐ า น ข ้ อ ม ู ล , Apache จ ะ ท ำ ห น ้ า ท ี่  
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เป็นเว็บ เซิร์ฟเวอร์,  Perl  อีกทั ้งยังมาพร้อมกับ OpenSSL , phpMyadmin (ระบบบริหาร

ฐานข้อมูลที่พัฒนาโดย PHP เพื่อใช้เชื่อมต่อไปยังฐานข้อมูล  สนับสนุนฐานข้อมูล MySQL และ 

SQLite  โปรแกรม Xampp จะอยู่ในรูปแบบของไฟล์ Zip, tar, 7z หรือ exe  โปรแกรม Xampp 

อยู่ภายใต้ใบอนุญาตของ  GNU General Public License แต่บางครั้งอาจจะมีการเปลี่ยนแปลง

เรื่องของลขิสิทธิ์ในการใชง้าน จงึควรติดตามและตรวจสอบโปรแกรมด้วย 

  ส่วนของประกอบ XAMPP  

  X = Cross Platform โปรแกรม XAMPP รองรับการรันบนระบบปฏิบัติการต่างๆ 

เช่น Windows, Linux และ OS X  

  A = Apache โปรแกรมสำหรับสร้างเว็บเซิร์ฟเวอร์ ทำงานบนโปรโตคอล HTTP  

  M = MySQL (MariaDB) โปรแกรมฐานข ้อม ูล  ใช ้สำหร ับบร ิหารจ ัดการ

ฐานขอ้มูลบนเว็บไซต์  

  P = PHP ภาษาคอมพิวเตอร์สำหรับพัฒนาเว็บไซต์ มีการประมวลผลทางฝั่ง Server  

  P = Perl เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ รองรับการพัฒนาโปรแกรมในลักษณะต่าง ๆ 

ภาพท่ี 2.24 แสดงหนา้จอโปรแกรม Xampp 

  2.3.3  HTML  

  (อ้างอิง :  HTML ภาษาเขียนเว็บ จาก https://www.bu.ac.th/knowledgecenter 

/executive_journal/july_sep_11/pdf/aw32.pdf)  

   HTML ย ่ อ ม า จ า ก  HyperText Markup Language เ ป็ น ภ า ษ า 

คอมพิวเตอร์ที่ใช้สร้างหน้าเว็บ (Webpage) ในรูปแบบของไฟล์HTML (คือไฟล์ที่มีนามสกุลเป็น.

htm หรือ.html) ซึ่งมีเว็บเบราว์เซอร์ (Web Browser) เป็นโปรแกรมที่ใช้แปลงไฟล์HTML เพื่อ

แสดงผลในรูปของหนา้เว็บ 
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    ไฟล์ HTML เป็นไฟล์รหัสแอสกี(ASCII) ถูกบันทึกในรูปของไฟล์เอกสาร

(Text File) ที่สามารถถูกสร้างจากโปรแกรมสร้างไฟล์ข้อความ (Text Editor) เช่น Notepad หรือ 

Word Processing ทั่ว ๆ ไป ซึ่งลักษณะของไฟล์HTML ประกอบไปด้วยแท็ก (Tag)ต่าง ๆ ที่เป็น

คำ สั่งของ HTML ซึ่งแท็กจะอยู่ภายในเครื่องหมาย< และ > 

    แท็กใน HTML แบ่งเป็น 2ประเภทคือคอนเทนเนอร์แท็ก(Container 

Tag) และแท็กเปล่า(EmptyTag) โดยที่คอนเทนเนอร์แท็ก ประกอบไปด้วยแท็กเปิด และแท็กปิด 

โดยที่แท็กปิดจะมีเครื่องหมาย/ นำหน้าแท็ก เช่น<H1>. . .</H1> ส่วนแท็กเปล่าจะมีแท็กเปิด

อย่างเดียว เช่น<HR>ซึ่งแท็กจะถูกเขียนด้วยตัวอักษรพิมพ์ใหญ่หรือพิมพ์เล็กก็ได้จะไม่มีผลต่อ

การแสดงผลของเว็บเบราว์เซอร์ เช่น <BR>, <br>, <Br> หรือ <bR> เว็บเบราว์เซอร์จะแปล

ความหมายเหมอืนกัน 

   โครงสร้างไฟล์ HTML แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนหัวเรื่อง ( Head 

Section) และส่วนเนื้อหา (Body Section) โดยจะมีแท็ก <HTML> และ </HTML> เป็นตัวกำหนด

ขอบเขตไฟล์ซึ่งส่วนหัวเรื่อง มีไว้กำหนดข้อมูลเฉพาะของหน้าเว็บ เช่น ชื่อเรื่องของเว็บภายใน

แท็ก <HEAD> และ </HEAD> และสำ หรับส่วนเนื้อหามีไว้กำหนดรายละเอียดต่าง ๆ ที่ตอ้งการ

แสดงบนหนา้เว็บเช่น ข้อความ และรูปภาพภายในแท็ก <BODY> และ </BODY> 

2.3.4  ภาษา PHP (จาก PHP คืออะไร , https://www.mindphp.com/คู่มือ/73-

คืออะไร/2127-php-คืออะไร/)  

 (จาก PHP คืออะไร สามารถทำอะไรได้บ้าง , https://www.webdodee 

.com/what-is-php/) 

 ภาษาคอมพิวเตอร์จำพวก scripting language เร ิ ่มต้นพัฒนาโดย 

รัสมัส เลอร์ดอร์ฟ (Rasmus Lerdorf) ภาษา PHP นี ้คำสั่งต่างๆจะเก็บอยู่ในไฟล์ที่เรียกว่า script 

และเวลาใช้งานต้องอาศัยตัวแปรชุดคำสั่ง ตัวอย่างของภาษาสคริปต์ก็เช่น JavaScript , Perl 

เป็นต้น ลักษณะของ PHP ที่แตกต่างจากภาษาสคริปต์แบบอื่นๆ คือ PHP ได้รับการพัฒนาและ

ออกแบบมา เพื่อใช้งานในการสร้างเอกสารแบบ HTML โดยสามารถสอดแทรกหรือแก้ไข

เนื้อหาได้โดยอัตโนมัติ ดังนั้นจึงกล่าวว่า PHP เป็นภาษาที่เรียกว่า server-side หรือ HTML-

embedded scripting language นั้นคือในทุกๆ ครั้งก่อนที่เครื่องคอมพิวเตอร์ซึ่งให้บริการเป็น 

Web server จะส่งหน้าเว็บเพจที่เขียนด้วย PHP ให้เรา มันจะทำการประมวลผลตามคำสั่งที่มี

อยู่ให้เสร็จเสียก่อน แล้วจึงค่อยส่งผลลัพธ์ที่ได้ให้เรา ผลลัพธ์ที่ได้นั้นก็คือเว็บเพจที่เราเห็น

นั่นเอง  ถือได้ว่า PHP เป็นเครื่องมือที่สำคัญชนิดหนึ่งที่ช่วยให้เราสามารถสร้าง Dynamic Web 

pages (เว็บเพจที่มีการโต้ตอบกับผู ้ใช้) ได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีลูกเล่นมากขึ้น PHP 
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สามารถใช้งานกับระบบปฏิบัติการ (Operating Systems) ที่หลากหลาย เช่น Linux (HP-UX, 

Solaris, และ OpenBSD), Microsoft, macOS และสามารถใช้งานได้ก ับเว็บเซิ ร์ฟเวอร์ เช่น 

Apache, Microsoft Internet Information Services (IIS) ได้ นอกจากนั้นแล้ว PHP ยังสนับสนุน

ฐานขอ้มลูรูปแบบต่างๆ ตั้งแต่ mysql, PDO หรอื Open Database Connection5)  

2.3.5  JavaScript (จาก JavaScript คืออะไร  , https://www.mindphp.com/

คู่มือ/73-คืออะไร/2187-java-javascript-คืออะไร.html) 

 ภาษาคอมพิวเตอร์สำหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ต ที่

กำลังได้รับความนิยมอย่างสูง Java JavaScript เป็น ภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ (ที ่เรียกกันว่า 

"สคริปต์" (script) ซึ่งในการสร้างและพัฒนาเว็บไซต์ (ใช่ร่วมกับ HTML) เพื่อให้เว็บไซต์ของเราดู

มีการเคลื่อนไหว สามารถตอบสนองผู้ใช้งานได้มากขึ้น ซึ่งมีวิธีการทำงานในลักษณะ "แปล

ความและดำเนินงานไปทีละคำสั ่ง" ( interpret) หรือเรียกว่า อ็อบเจ็กโอเรียลเต็ด (Object 

Oriented Programming) ท ี ่ม ี เป ้าหมายในการ ออกแบบและพ ัฒนาโปรแกรมในระบบ

อินเทอร์เน็ต สำหรับผู้เขียนด้วยภาษา HTML สามารถทำงานข้ามแพลตฟอร์มได้ โดยทำงาน

ร่วมกับ ภาษา HTML และภาษา Java ได้ทั้งทางฝั่งไคลเอนต์ (Client) และ ทางฝั่งเซิร์ฟเวอร์ 

(Server) 

 JavaScript ช่วยให้ผู ้พัฒนา สามารถสร้างเว็บเพจได้ตรงกับความ

ต้องการ และมีความน่าสนใจมากขึ้น ประกอบกับเป็นภาษาเปิด ที่ใครก็สามารถนำไปใช้ได้ 

ดังนั้นจึงได้รับความนิยมเป็นอย่างสูง มีการใช้งานอย่างกว้างขวาง รวมทั้งได้ถูกกำหนดให้เป็น

มาตรฐานโดย ECMA การทำงานของ JavaScript จะต้องมีการแปลความคำสั่ง ซึ่งขั้นตอนนี้ 

จะถูกจัดการโดยบราวเซอร์ (เรียกว่าเป็น client-side script) ดังนั ้น JavaScript จึงสามารถ

ทำงานได้ เฉพาะบนบราวเซอร์ที่สนับสนุน ซึ่งปัจจุบันบราวเซอร์เกือบทั้งหมดก็สนับสนุน 

JavaScript แล้ว อย่างไรก็ดี สิ่งที่ตอ้งระวังคือ JavaScript มีการพัฒนาเป็นเวอร์ชันใหม่ๆออกมา

ด้วย (ปัจจุบันคือรุ่น 1.5) ดังนั้น ถ้านำโค้ดของเวอร์ชันใหม่ ไปรันบนเบราวเซอร์รุ่นเก่าที่ยังไม่

สนับสนุน ก็อาจจะทำให้เกิด error ได้ 

2.3.6  CSS (จาก CSS คืออะไร , https://www.mindphp.com/คู ่มือ/73-คือ

อะไร/2193-css-คืออะไร.html) 

 CSS หรือ Cascading Style Sheet  มักเรียกโดยย่อว่า "สไตล์ชีต" คือ

ภาษาที่ใชเ้ป็นส่วนของการจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสาร  HTML โดยที่ CSS กำหนดกฎเกณฑ์

ในการระบุรูปแบบ (หรือ "Style") ของเนื้อหาในเอกสาร อันได้แก่ สีของข้อความ สีพื้นหลัง 

ประเภทตัวอักษร และการจัดวางข้อความ ซึ่งการกำหนดรูปแบบ หรือ Style นี้ใช้หลักการของ
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การแยกเนื้อหาเอกสาร HTML ออกจากคำสั่งที่ใช้ในการจัดรูปแบบการแสดงผล กำหนดให้

รูปแบบของการแสดงผลเอกสาร ไม่ขึ้นอยู่กับเนื้อหาของเอกสาร เพื่อให้ง่ายต่อการจัดรูปแบบ

การแสดงผลลัพธ์ของเอกสาร HTML โดยเฉพาะในกรณีที่มีการเปลี่ยนแปลงเนื้อหาเอกสาร

บ่อยครั้ง หรือต้องการควบคุมให้รูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML มีลักษณะของความ

สม่ำเสมอทั่วกันทุกหน้าเอกสารภายในเว็บไซต์เดียวกัน โดยกฎเกณฑ์ในการกำหนดรูปแบบ 

(Style) เอกสาร HTML ถูกเพิ่มเข้ามาครั้งแรกใน HTML 4.0  เมื่อปีพ.ศ. 2539 ในรูปแบบของ 

CSS level 1 Recommendations ที่กำหนดโดย องค์กร World Wide Web Consortium หรอื W3C 

2.3.7  Bootstrap (บูตสแตรป) (จาก Bootstrap คืออะไร  , https://www.mind 

php.com/คู่มือ/73-คืออะไร/ 3963-bootstrap.html) 

 กลุ่มโค้ดที่รวมชุดคำสั่งของ HTML (เอชที่เอ็มแอล),CSS (ซีเอสเอส) 

และ Javascript (จาวาสคิป) ไว้ด้วยกัน ที่พัฒนาขึ้นมาเพื่อกำหนดกรอบหรือรูปแบบของการ

พัฒนาเว็บไซต์ ซึ่งจะทำให้การพัฒนาเว็บไซต์ทำได้มากขึ้นและใช้งานได้ง่ายและสะดวกรวดเร็ว

ยิ ่งขึ ้น รวมถึงการรองรับ Smart Device (สมาทดีไว) หรือ Mobile First (โมบาย เฟิร์ส ) ที่

หลากหลายต่อการใช้งาน โดยรองรับรูปแบบการพัฒนาที่สามารถรองรับหลากหลาบ Platform 

ให้ใชง้านนั่นเอง 

 รวมถึงการดึงดูดความน่าสนใจให้กับผู ้เข ้าใช้งานที ่หลากหลาย 

เนื่องจากตัว bootstrap เป็น Template สำหรับ Website จึงมีส่วนอย่างมากในการช่วยลดเวลา

ในการออกแบบรูปแบบ Design ของ เว็บไซต์ โดยที่ผู้ใชง้านสามารถดาวน์โหลดมาและ เลือกใช้

งานให้เหมาะสมกับงานของตนเองได้ รวมถึงการปรับแต่งที่อิสระ เนื่องจากเป็น Template ที่

สามารถ เพิ่ม ลบ แก้ไข ฟังก์ชั่น ได้ตามที่ต้องการ ให้เหมาะสมกับงานของตนเองได้เลย 

2.3.8  SQL (Structured Query Language) (จ า ก  SQL ค ื อ อ ะ ไ ร  , 

https://www.mindphp.com/คู่มือ/73-คืออะไร/ 2088-sql-คืออะไร.html) 

 ภาษาที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เพื่อจัดการกับฐานข้อมูลโดยเฉพาะ 

เป็นภาษามาตราฐานบนระบบฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์และเป็นระบบเปิด (open system) หมายถึง

เราสามารถใช้คำสั่ง sql กับฐานขอ้มูลชนิดใดก็ได้ และ คำสั่งงานเดียวกันเมื่อสั่งงานผ่าน ระบบ

ฐานข้อมูลที่แตกต่างกันจะได้ ผลลัพธ์เหมือนกัน ทำให้เราสามารถเลือกใช้ฐานข้อมูล ชนิดใดก็

ได้โดยไม่ติดยึดกับฐานข้อมูลใดฐานข้อมูลหนึ่ง นอกจากนี้แล้ว SQL ยังเป็นชื ่อโปรแกรม

ฐานข้อมูล ซึ่งโปรแกรม SQL เป็นโปรแกรมฐานข้อมูลที่มีโครงสร้างของภาษาที่เข้าใจง่าย ไม่

ซับซ้อน มีประสิทธิภาพการทำงานสูง สามารถทำงานที่ซับซ้อนได้โดยใช้คำสั่งเพียงไม่กี่คำสั่ง 
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โปรแกรม SQL จึงเหมาะที่จะใช้กับระบบฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ และเป็นภาษาหนึ่ง ซึ่งแบ่งการ

ทำงานได้เป็น 4 ประเภท ดังนี้ 

Select query ใช้สำหรับดึงขอ้มูลที่ต้องการ 

Update query ใช้สำหรับแก้ไขข้อมูล 

Insert query ใช้สำหรับการเพิ่มข้อมูล 

Delete query ใช้สำหรับลบข้อมูลออกไป 

 1)  ประเภทของคำสั่งภาษา SQL 

 - ภาษานิยามข้อมูล (Data Definition Language : DDL) เป็นคำสั่งที่ใช้

ในการสร้างฐานข้อมูล กำหนดโครงสร้างข้อมูลว่ามี  Attribute ใด ชนิดของข้อมูล รวมทั้งการ

เปลี่ยนแปลงตาราง และการสรา้งดัชนี ได้แก่ CREATE,DROP,ALTER 

 - ภาษาจัดการขอ้มูล (Data Manipulation Language :DML) เป็นคำสั่ง

ท ี ่ ใ ช ้ ใ นการเร ี ยกใช ้  เพ ิ ่ ม  ลบ และเปล ี ่ ยนแปลงข ้ อม ู ลในตาราง ได้ แก ่  SELECT, 

INSERT,UPDATE,DELETE 

 - ภาษาควบคุมข้อมูล (Data Control Language : DCL) เป็นคำสั่งที่ใช้

ในการกำหนดสิทธิการอนุญาติ หรือ ยกเลิก การเข้าถึงฐานข้อมูล เพื่อป้องกันความปลอดภัย

ของฐานข้อมูล ได้แก่ GRANT,REVOKE 

2.3 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 ดารุณี เมาโหมด (2563).  การพัฒนาระบบร้านค้าปลีกบ้านโคกโฮง  ได้พัฒนาระบบ

ร้านค้าปลีกบ้านโคกโฮงพัฒนา เป็นกิจการร้านค้าขนาดเล็กประเภทร้านซื้อมาขายไปและรับ

ฝากขายสินค้าในชุมชนที่ขายสินค้าของใช้ต่างๆสินค้าเบ็ดเตล็ดรวมถึงอาหารไปจนถึงสินค้าทาง

การเกษตรและพืน้ที่ใกล้เคียงยังพบว่ามีร้านค้า ที่ขายสินค้าประเภทเดียวกันจำนวนหลายร้านมี

ทั้งร้านที่เปิดใหม่และร้านที่เปิดเป็นระยะเวลานานซึ่งทำให้ร้านค้าปลีกบ้านโคกโฮงพัฒนา  

มีคู่แข่งขันทางการตลาดโดยกลุ่มเป้าหมายหลักคือกลุ่มลูกค้าหรือผู้บริโภคโดยผู้บริโภคมักจะ

ใช้บริการใน ร้านค้าที่สามารถตอบสนองความต้องการขอตนเองได้มากที่สุดจึงส่งผลให้กิจการ

จะต้องปรับตัวใหเ้ข้ากับ พฤติกรรมการบริโภคสินคา้ของกลุ่มเป้าหมาย 
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 ผลการวิจัยพบว่าในการพัฒนาระบบและระบบที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ สามารถ

สนับสนุนการทำงานให้แก่ผู ้ประกอบการและผู้ใช้ทั้งในด้านการจัดการข้อมูลพื้นฐานด้าน

จัดการขาย ด้านจัดการส่งเงินสินค้ารับฝากและคืนสินค้าผู้ฝากขาย ด้านการออกแบบหน้าจอ

และด้านจัดการออกรายงาน ซึ่งทำให้ผู้วจิัยสามารถระบุความสามารถของระบบตามที่ผู้ใช้งาน

ต้องการได้  

 ปัทมาวี จันทร์รัตนแสง (2563) ได้พัฒนาระบบจัดการการขายสินค้า (กรณีศึกษา:ร้าน 

แบ็ก เฮาส์) ร้าน แบ็ก เฮาส์ เป็นธุรกิจขนาดเล็ก จัดจำหน่ายกระเป๋าที่มีลักษณะแตกต่างกัน

ออกไป ปัจจุบันช่องทางการสั่งซื้อผู้ขายจะเป็นผูด้ำเนินการด้วยตนเองตั้งแต่รับคำสั่งซื้อ จัดซื้อ

อุปกรณ์ จัดทำสินคา้ คำนวณราคาของสินค้า โดยทำการบันทึกด้วยมอื ซึ่งพบปัญหาผิดพลาด

อยู่บ่อยครั้ง 

 โดยการพัฒนาระบบจะใช้โปรแกรม Editplus ในการเขียนชุดคำสั่ง ภาษาที่ใช้ในการ

พัฒนาคือ PHP ในส่วนของหน้าติดต่อกับผู้ใช้งานใช้ภาษา HTML และระบบจัดการฐานข้อมูล

ด้วยโปรแกรม MySQL บริหารจัดการขอ้มูลด้วยภาษา SQL  

 รสสุคนธ์ ทับพร (2564) ได้พัฒนาระบบบการจัดการร้านโทรศัพท์มือถือ กรณีศึกษา

ร้าน PJ SHOP  ร้าน PJ SHOP มีการดำเนินธุรกิจในด้านการขายโทรศัพท์มือถือ พนักงานรับ

ชำระเงินยังคงใช้เครื่องคิดเลขเป็นอุปกรณ์หลักในการคำนวณยอดเงินที่ลูกค้าต้องชำระ ซึ่งอาจ

ทำให้เกิดข้อผิดพลาดในการทำงาน นอกจากนี้การบันทึกข้อมูลการขายยังอยู่ในรูปแบบของ

เอกสาร ซึ่งเอกสารอาจสูญหาย หรือฉีกขาดได้ง่าย เมื่อเก็บนาน ๆ กระดาษจะเก่า ทำให้

ข้อความเลอะเลือนอ่านไม่ได้ และเสียเวลาในการตรวจสอบข้อมูลที่ต้องการ เนื่องจากเป็นการ

ค้นหาด้วยมือภายใต้เอกสารจำนวนมาก ต้องสูญเสียเวลาไปกับการค้นหาเอกสารเป็น

เวลานาน จะเห็นได้ว่าการจัดเก็บแบบเดิมนั้นอาจทำให้เกิดข้อผิดพลาดและก่อให้เกิดความ

ยุ่งยากไม่สะดวกในการทำงาน 

 จากปัญหาดังกล่าว ผู้จัดทำโครงงานได้มีแนวคิดในการพัฒนาระบบการจัดการร้าน

โทรศัพท์มือถือ กรณีศึกษาร้าน PJ SHOP เพื่อลดความผิดพลาดและความซ้ำซ้อนในการ

จัดเก็บข้อมูลให้กับทางร้านโดยนำเทคโนโลยีในการจัดการฐานข้อมูลมาพัฒนาให้สามารถ

ตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ช้งาน ให้มคีวามเหมาะสมกับระบบงานมากขึ้น 
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 เอกพล ไชยวุฒิ (2561) ได้พัฒนาระบบบริหารจัดการร้านมินนี่อายเลนส์ ร้านมินนี่อาย

เลนส์ เปิดบริการขายแว่นตา และให้คำปรึกษาเกี่ยวกับสายตา ร้านมนินี่อายเลนส์จะมีร้านใหญ่

อยู่ 1 ร้านและร้านย่อยอีก 2 ร้าน ซึ่งร้านใหญ่จะทำการขายและประกอบแว่น ส่วนร้านย่อยอีก 

2 ร้านจะทำการขายอย่างเดียวและจะน าแว่นตามาประกอบที่ร้านใหญ่ที่เดียว ในร้านใหญ่มี

คลังสินค้าอยู่ทางดา้นหลังของร้านส่วนหน้าร้านจะเป็นการขายแว่นตา ตรวจวัดสายตาและการ

ให้คำปรึกษาเกี่ยวกับตา 

 จากปัญหาดังกล่าว จึงมีแนวทางในการนำระบบคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในการแก้ไข

ปัญหา โดยจะทดลองใช้ที่ร้านมินนี่อายเลนส์ จากเดิมที่ใช้พนักงานขายกับการใช้เครื่องคิดเลข 

เป็นการใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกับการขาย ให้มีการทำงานที่เป็นระบบมากขึ้น โดยใช้โปรแกรม 

Microsoft Visual Studio 2008 เข้ามาพัฒนาระบบหน้าร้านและคลังสนิค้า เพื่อทำให้การทำงาน

สะดวกและรวดเร็วมากยิ่งขึ้น ง่ายต่อการเรียกค้นข้อมูล มีความปลอดภัยของข้อมูล ข้อมูล

จัดเก็บเป็นระบบระเบียบและลดขั้นตอนการทำงาน และยังสามารถออกรายงานผลขอ้มูล ออก

รายงานวิเคราะห์วางแผนกลยุทธ์นโยบายสินค้าขายดี 

 วราพร กรีเทพ (2564) ได้พัฒนาระบบบริหารจัดการร้านอิเล็กทรอนิกส์เซอร์วิส ร้าน

อิเล็กทรอนิกส์เซอร์วิสในเขตพื้นที่อำเภอเมืองจังหวัดอุดรธานี ในปัจจุบันมีรูปแบบให้บริการ

เกี่ยวกับการจำหน่ายอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ประเภทแอร์บ้าน กล้องวงจรปิด ตู้แช่แข็ง บริการ

ติดตัง้ ซ่อม และให้เช่าอุปกรณ์ ร้านจะสั่งซื้อของอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์มาเพื่อจำหน่าย โดยใช้

วิธีตกลงรายซื้อขายระหว่างผู้ประกอบการและลูกค้า มีรูปแบบการมัดจำจำนวนเงินในกรณีเช่า

สินค้า และการบริการติดตั้ง โดยทางร้านยังไม่มีระบบบริหารจัดการด้วยระบบคอมพิวเตอร์ มี

เพียงการจดบันทึกรายการขาย ข้อมูลการซ่อมเปลี่ยนอะไหล่ ลงในสมุดบันทึกหลายเล่ม ทำให้

ค้นหาได้ยาก ตลอดจนทำให้ขอ้มูลกระจัดกระจายและมีความซ้ำซ้อนของข้อมูลสูง 

 ผลการศึกษาพบว่า ระบบ สามารถจัดเก็บข้อมูลการเบิกอุปกรณ์ ข้อมูลการแจ้งซ่อม 

ข้อมูลการสั่งซื้อ สามารถออกรายงานอุปกรณ์คงเหลือ รายงานสรุปรายได้ รายงานการสั่งซื้อ 

รายงานการแจ้งซ่อม และรายงานการเบิกอุปกรณ์ ซึ่งสามารถลดปัญหาการสูญหายของ

ข้อมูลได้เป็นอย่างดี 


