
บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี เคร่ืองมือและวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 

   ในการศึกษาและจัดท าโครงงานตอ้งมีการศกึษาและรวบรวมขอ้มูลจากแหล่งตา่ง ๆ  ซ่ึง

ขอ้มูลเหล่านั้นเป็นสารสนเทศที่มีความส าคัญอย่างยิ่งที่จะท าให้การศึกษาและพัฒนาโครงงาน

ประสบความส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี ทั้งนี้ผู้จัดท าจึงได้จัดท าการรวบรวมข้อมูลที่ได้เกี่ยวข้องกับ

การพัฒนาโครงงาน ซ่ึงประกอบไปด้วย แนวคิด ทฤษฎีและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

2.1  แนวคิดการด าเนินธุรกจิเครื่องหยอดเหรียญ 

      2.1.1  ความหมายของเครื่องขายอัตโนมัติ 

     เครื่องขายสินค้าอัตโนมัติ ค าศัพท์ในภาษาอังกฤษในปัจจุบันนิยมใช้ค าวา่ เวนดิง้ แม

ชชีน (Vending machine) ในวารสารวอสสตรีท ให้ความหมายไว้ว่า เครื่องขายสินค้าอัตโนมัติ 

หมายถึง การขายและส่งมอบสินค้าโดยเครื่องขายอัตโนมัติให้กับผู้บริโภค 

     คอทเลอร์ (Kotler. 1997 : 484) ได้กล่าวถึงเรื่องขายสินค้าอัตโนมัติ (Automatic 

vending) ไว้ว่านิยามใช้กับการขายสินค้าที่ผู้บริโภคไม่ได้วางแผนการซ้ือมาก่อน เช่น บุหรี่ 

น้ าอัดลม กาแฟ ลูกอม หนังสือพมิพน์ิตยสารและสินค้าประเภทอื่นๆ เช่น ถุงน่อง เครื่องส าอาง 

อาหาร ถุงยางอนามัย ตัวอย่างเช่น บริษัท คอนสตาร์ (Constar) ตั้งขึ้นโดยนักเรียนของ 

สแตนฟอร์ด (Stanford) ได้ติดตั้งเครื่องขายสินค้าจ านวน 8,500 เครื่องในซูเปอร์มาเก็ต บริษัท

บริการรับเปลี่ยนคนืและเปลี่ยนสินค้า โดยให้ผลตอบแทนแก่ร้านคา้ 8.9% เครื่องขายอัตโนมัติ

นิยมวางขายตามโรงงานส านักงาน ร้านค้าปลีกขนาดใหญ่ ปั๊มน้ ามัน โรงแรม ภัตรคาร ฯลฯ 

โดยให้บริการตนเองตลอด 24 ช่ัวโมงและสินค้าจะสดใหม่ตลอดเวลา ประเทศญ่ีปุ่นมีจ านวน

เครื่องขายสินค้าอัตโนมัติเฉลี่ยต่อจ านวนประชากรสูงที่สุด และก าลังทดลองใช้เครื่องขาย

สินค้าอัตโนมัติรับค าสั่งซ้ือโดยตรงจากมือถือโดโคโม (DoCoMo) โดยคิดค่าใช้จ่ายจากลูกคา้ผู้ใช้

โทรศัพท์ 

      2.1.2  ความเป็นมาของเครื่องขายสินค้าอัตโนมัติ 

     มาเรีย (Maria. 2007 : 96) กล่าวว่า เครื่องขายสินค้าอัตโนมัติถูกจัดเป็นการค้า

ปลีกประเภทไม่มีร้านคา้ (Nanstore retailing) ซ่ึงสามารถขายสินค้าได้ 24 ช่ัวโมงนั้น ไม่มีบันทึก 

แสดงวา่เริ่มมีมาตั้งแต่เม่ือไร และยังพบวา่เครื่องขายสินค้าอัตโนมัติเริ่มรู้จักและน ามาใช้ในเชิง

พาณิชย์ตอนต้น ศตวรรษที่ 18 ในประเทศอังกฤษ เพื่อขายยานัตถ์ (Snuff) บุหรี่หรือยาสูบ 
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(Tobacco) ต่อมา ค.ศ. 1888 บริษัทโทมัส อดัม กัม คอมพานี (Thomas Adams Gum Company) 

ได้สร้างเครื่องขายสินค้าอัตโนมัติขึ้นตัวแรกในประเทศสหรัฐอเมริกา เพื่อขายหมากฝรั่งบน

ชานชลารถไฟ การคา้ปลีกด้วยเครื่องขายสินค้าอัตโนมัติในประเทศสหรัฐอเมริกาในช่วงแรกยัง

มีความจ ากัดที่ต้องซ้ือด้วยเหรียญเงินเพนนีจนกระทั้ง ค.ศ. 1962 นับเป็นยุคใหม่ของการขาย

ด้วยเครื่องขายสินค้าอัตโนมัติ มีการน าบุหรี่ (Cigarette) มาขายด้วยเครื่องขายสินค้าอัตโนมัติ

อย่างแพร่หลาย ตลอดจนมีการพัฒนาเครื่องขายบุหรี่อัตโนมัติ ที่สามารถกันความช่ืนได้ เพื่อ

คงความสดของกลิ่นเพราะรสชาติของบุหรี่ส าหรับเครื่องขายเครื่องดื่มอัตโนมัติเริ่มมีการน ามา

ท าการคา้ในปี ค.ศ. 1937 เป็นต้นมา 

     ส าหรับประเทศไทยซ่ึงไม่มีข้อมูลระบุที่แน่ชัดว่าเครื่องขายอัตโนมัติได้เข้ามาใน

ประเทศไทยครั้งแรกเม่ือไร แต่จากการคน้คว้าขอ้มูล บริษัท ไอ.ซี.ซี. อินเตอร์เนช่ันแนล จ ากัด 

(มหาชน) เป็นบริษัทรายแรกที่น าเข้า เครื่องขายอัตโนมัติยี่ห้อ ฟูจิ อิเลคทริคเข้ามาในปี พ.ศ. 

2535 เป็นเครื่องขายอัตโนมัติ 3 ประเภทใหญ่ๆ ประเภทแรก คอื ตู้จ าหน่ายเครื่องดื่มชนิดผสม 

(Post-mix beverage) ซ่ึงเครื่องจะผสมเครื่องดื่มต่างๆ ตามที่ผู้ซ้ือเลือก เช่น น้ าอัดลม กาแฟ

ร้อน กาแฟเย็น ชาร้อน ประเภทที่สองคือ ตู้จ าหน่ายเครื่องดื่มที่มีบรรจุภัณฑ์เรียบร้อย 

(Package beverage) เช่นน้ าผลไม้กระป๋อง น้ าอัดลมกระป๋อง นม และเครื่องดื่มชนิดกล่อง 

ประเภทที่สาม คอื ตู้จ าหน่ายขนมขบเคี้ยว (Snack vending machine) ในช่วงระยะแรกบริษัท ไอ 

ซี ซี ครอบครองส่วนแบ่งตลาดเพียงรายเดียว แต่ด้วยอัตราเติบโตของตลาดปีละ 100% จาก

แนวโน้มการด าเนินชีวิตสมัยใหมท่ี่ต้องการความสะดวด และรวดเร็ว จึงดึงดูดให้หลายบริษัทให้

ความสนใจในธุรกิจนี ้ในช่วงปี พ.ศ. 2538 เป็นต้นมา จึงมีผู้ประกอบการรายใหม่เขา้สู่ธุรกิจนี้

อีกหลายราย ซ่ึงได้แก่ บริษัท รอยัล เวนดิ้งแมชชีนส์ ผู้แทนจ าหน่ายตู้ยี่ห้อ โกลสตาร์ บริษัท

ไทย-โบนันซ่า และรายเล็กๆ อีกหลายแห่ง เช่นบริษัทบางกอกเวนดิ้ง บริษัทยินแพรซิเด้นท์ 

ส่งผลให้ธุรกิจนีเ้ริ่มมีสีสัน แห่งการแข่งขันขึ้นมาแล้วจวบจนกระทั่งในปีปัจจุบัน พ.ศ. 2552 มี

บริษัทที่อยูใ่นธุรกิจเครื่องขายสินค้าอัตโนมัติรายส าคัญได้แก่ บริษัทซันร้อยแปด เวนดิง้ จ ากัด 

ซ่ึงเป็นบริษัทในเครือของสหพัฒน์ และบริษัทอิเซทึ บางกอกจ ากัด 
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2.1.3  เครื่องซักผ้าหยอดเหรียญ 

              เป็นตัวที่ท าก าไรได้เยอะที่สุด คืนทุนไวที่สุด ความจุกจิกในการซ่อมบ ารุง ค่า

บ ารุงรักษาไม่มากระยะเวลาคนืทุน ประมาณ 1 ปีต่อเครื่องลงทุน เครื่องละประมาณ 15,000-

18,000บาท (10-13 kg พร้อมกล่องหยอดเหรียญ)การซ่อมบ ารุง มักจะเสียที่สุดตรงกล่อง

หยอด แผงวงจร เกือบทั้งหมดใช้แผงวงจรที่ใช้อุปกรณ์รุ่นเก่า ที่ช่างติดตั้งให้ ตามบ้านหม้อ

คลองถม แม้แต่ในเว็บ ซ่ึงเสียง่าย  ไม่ทนต่อแรงสั่นสะเทือน ความช่ืนเพราะใช้อุปกรณ์รุ่นเก่า 

ตรงนี้มักจะเสีย 1-2 ปีครั้ง ซ่อมครั้งละ 2,000-3,000 บาท  ปัจจุบัน ลองเปลี่ยนใช้แผงวงจร

รุ่นใหม่ ซ่ึงใช้อุปกรณ์รุ่นใหม่ซ่ึงราคาพอๆกัน แต่ทนแรงสั่นสะเทอืนและความช้ืนได้ดีมาก ก็สั่ง

จากผู้ผลิตโดยตรงของไทย หมดปัญหาเรื่องแผงวงจรเสีย ในทุกๆ 1-2 ปี ประหยัดไปปีละ 

2,000-3,000 บาทอีกจุดคือ ตัวที่หยอดเหรียญ จะเสื่อมสภาพตามการใข้งาน คือหยอดแล้ว

คนืเหรียญ เสีย 1ปีครั้ง เปลี่ยนครั้งละ 700 บาทการล้างเครื่อง ทุกครั้งที่มีการซ่อม ประมาณ 6

เดือน/ครั้ง พร้อมกับการซ่อมแซมจุดอื่น ครั้งละ 400-500 บาทนอกนั้นไม่ค่อยมีอะไรเสีย 

ตัวเครื่องซักผ้าเองจะทนมาก ยี่ห้อที่แนะน าเลยคือ sharp ของญ่ีปุ่น ซ่ึงรูปทรงอาจไม่สวย แต่

ราคาถูกและทนทานมาก แต่ช่างไม่ค่อยแนะน า ไม่เป็นที่นิยมน ามาท าหยอดเหรียญ 

              สรุป : เครื่องซักผ้าหยอดเหรียญยังน่าท าอยู ่ลงทุนน้อย คนืทุนไว ไม่จุกจิก คา่ซ่อม

ต่ า (ปีละประมาณ 3,000-4,000 บาท/เครื่อง) ธุรกิจร้านซัก อบ รีด เป็นธุรกิจบริการที่ช่วยชีวติ

เร่งรีบของคนเมอืงในยุคปัจจุบัน ท าให้ธุรกิจนีเ้ป็นที่ต้องการของผู้ใช้บริการ และด้วยเป็นธุรกิจ

บริการที่ใช้เงินลงทุนซ้ืออุปกรณ์รดีผ้า เครื่องซักผ้า และเครื่องอบผ้า เพยีงหลักหมื่นส าหรับช่วง

เริ่มต้น ก็สามารถสร้างรายได้ให้อยา่งต่อเนื่อง จึงเป็นธุรกิจที่มีการแข่งขันสูง  ผู้มาใช้ส่วนใหญ่

คาดหวังร้านที่มีบริการครบวงจร ขณะที่มีอีกหนึ่งธุรกิจเกิดขึน้ เป็นธุรกิจบริการที่คล้ายกัน แต่

ลงทุนน้อยกว่า และไม่ต้องคอยบริการ อย่างธุรกิจเครื่องซักผ้าหยอดเหรียญ  เพียงแต่ผู้

ให้บริการจัดวางเครื่องซักผ้าหยอดเหรียญไว้ ก็สามารถท ารายได้ให้ทันทีอาจจะท าให้อายุการ

ใช้งานสั้นประมาณ 2 ปี เพราะใช้บอ่ยกวา่เครื่องซักผ้าปกติ ก็จะพบปัญหาเรื่องสายพานช ารุด 

แต่เครื่องพาณิชย์มีอายุ 5 ปี แต่ถ้าเรื่องระเบิดแบบข่าวไม่ต้องกังวล เพราะเครื่องนีเ้ป็นระบบ

กระแทกสิ่งสกปรกออก ถ้าพังจริงๆก็แค่เครื่องฉีกขาด แต่ไม่รุนแรง ซ่ึงหากประชาชนและ

ผู้ประกอบการต้องการทราบข้อมูลเพิ่มเติมสามารถสอบถามได้ที่งานวศิวกรรมแห่งชาติ 2560 

โดยจะมีวิศวกรให้ข้อมูลอย่างครบถ้วน ทั้งนีธุ้รกิจเครื่องซักผ้าหยอดเหรียญ เป็นธุรกิจที่อาศัย

เงินลงทุนเพยีงครั้งเดียว กับการหาท าเลที่เหมาะกับการลงทุน ก็มีผู้มาใช้บริการเป็นประจ า แต่
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สิ่งที่ผู้ให้บริการต้องท าก็คือการตรวจเช็คสภาพเครื่องตามก าหนด ดูแลการใช้งานอย่าง

สม่ าเสมอ หากเครื่องมีปัญหาก็ใช้ช่างผู้ช านาญการมาซ่อมแซมให้เรียบร้อย ก่อนเปิดให้บริการ 

      2.1.4  แนวคิดและหลักการบัญชี 

     ผู้ใช้ข้อมูลทางการบัญชีมีหลายฝ่ายไม่ว่าจะเป็นผู้บริหารกิจการ เจ้าหนี้ นักลงทุน 

หน่วยงานของรัฐบาล หรืออื่น ๆ ซ่ึงในบางครั้งบุคคลที่ใช้ข้อมูลทางการบัญชีเหล่านี้มีความ

ต้องการที่จะใช้ข้อมูลทางการบัญชีในทิศทางที่แตกต่างกัน เช่น ผู้บริหารต้องการแสดงผลการ

ด าเนินงานที่มีก าไรน้อยกว่าความเป็นจริงหรือขาดทุน เพื่อที่จะได้เสียภาษีน้อยลง หรือไม่เสีย

ภาษีเลย ในทางตรงกันข้ามกรมสรรพากรซ่ึงเป็นหน่วยงานของรัฐบาลที่มีหน้าที่จัดเก็บภาษีก็

ต้องการให้แสดงขอ้มูลตามความเป็นจริง เพื่อจะได้จัดเก็บภาษีได้อยา่งถูกต้อง รัฐบาลจะได้น า

เงินมาพัฒนาประเทศต่อไป 

               ดังนั้นเพื่อให้ข้อมูลทางการบัญชีที่ฝ่ายบัญชีน าเสนอเช่ือถือได้และเป็นธรรมต่อผู้ใช้

ข้อมูลทางการบัญชีทุกฝ่าย นักบัญชีจึงจ าเป็นต้องจัดท าบัญชีตามหลักการบัญชีที่รับรอง

ทั่วไป (Generally Accepted Accounting Principles) ซ่ึงหมายถึง ประเพณีนิยม กฎเกณฑ์ และ

วธิีการต่าง ๆ ซ่ึงอธบิายให้ทราบถึงวิธปีฏิบัติทางการบัญชีที่ใช้กันโดยทั่วไป 

 

2.2  ทฤษฎีเกี่ยวกบั Internet of things

 

ภาพท่ี 2.1  Internet of Things หรือ Iot 
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      2.2.1  ทฤษฎี Internet of Things 

               ทฤษฎี Internet of Things นั้นถูกคิดขึ้นโดย Kevin Ashton ในปี 1999 ซ่ึงเขาเริ่มต้น

โครงการ  Auto-ID Center ที่มหาวิทยาลัย Massachusetts Institute of Technology หรือ MIT 

จากเทคโนโลยี RFID ที่จะท าให้เป็นมาตรฐานระดับโลกส าหรับ RFID Sensors ต่าง ๆที่จะ

เช่ือมต่อกันได้ ต่อมาในยุคหลังปี 2000 โลกมีอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ออกมาเป็นจ านวนมาก

และมีการใช้ค าวา่ Smart  ซ่ึงในที่นี้คือ smart device, smart grid, smart home, smart network, 

smart intelligent transportation ต่าง ๆ เหล่านี้ล้วนมีโครงสร้างพื้นฐานที่สามารถเช่ือมต่อกับ

โลกอินเตอร์เน็ตได้ ซ่ึงการเช่ือมต่อเหล่านั้นเองก็เลยมาเป็นแนวคิดที่วา่อุปกรณ์เหล่านั้นก็ย่อม

สามารถสื่อสารกันได้ด้วยเช่นกันโดยอาศัยตัว Sensor ในการสื่อสารถึงกัน นั่นแปลวา่นอกจาก 

Smart devices ต่าง ๆจะเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตได้แล้วมันยังสามารถเช่ือมต่อไปยังอุปกรณ์ตัวอื่น

ได้ด้วยโดย Kevin นิยามมันไว้ตอนนั้นว่าเป็น “internet-like” หรือพูดง่ายๆก็คืออุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์สามารถสื่อสารพูดคุยกันเองได้ ซ่ึงศัพท์ค าว่า “Things” ก็แทนอุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์ที่กล่าวมาก่อนหน้านีน้ั่นเอง 

 

 

ภาพท่ี 2.2  Kevin Ashton ผู้ทีถ่กูยกยอ่งให้เปน็บิดาของ Internet of Things 
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      2.2.2  A wireless sensor network (WSN) 

               ตัวแปลส าคัญส าหรับ Internet of Things ที่ใช้ในการสื่อสารนั้นไมเ่พยีงแต่ Internet 

network เพียงเท่านั้นแต่ยังมีตัวแปลอื่นเข้ามาเกี่ยวข้องอีกนั่นคือ Sensor node ต่างๆจ านวน

มากที่ท าให้เกิด wireless sensor network (WSN) ให้กับอุปกรณ์ต่างๆสามารถเช่ือมต่อเขา้มาได้ 

ซ่ึงเจ้า WSNs นี่เองสามารถตรวจจับปรากฏการณ์ต่างๆ (physical phenomena) ในเครือขา่ยได้

ด้วย ยกตัวอยา่งเช่น แสง อุณหภูมิ ความดัน เป็นต้น เพื่อส่งค่าไปยังอุปกรณ์ในระบบให้ท างาน

หรือสั่งงานอื่นๆต่อไป 

 

 

ภาพท่ี 2.3  ภาพอธิบาย Wireless Sensor Network โดย purelink.ca 

      2.2.3  Gateway Sensor Notes 

                เม่ือมีโครงขา่ย Sensor nodes แล้วก็จ าเป็นจะต้องมี Gateway Sensor Nodes เพื่อ

จะเช่ือมต่อไปยังโลกอินเตอร์เน็ตด้วย โดยตัว Gateway นี้จะท าหน้าที่เช่ือมต่อไปยังเครือขา่ย 

Internet ให้อุปกรณ์ทั้งหมดในโครงข่าย Sensor nodes ทั้งหมดส่งข้อมูลเข้าสู่อินเตอร์เน็ตได้

นั่นเอง และเจ้า Gateway ที่ว่านี้ก็จะอยู่ภายใต้ Local network ซ่ึงจะมีการก าหนดกันต่อไปวา่ 

Gateway ภายใต้ Local network ที่ว่านั้นจะให้เช่ือมต่อไปยัง Internet ได้ด้วยหรือไม่ถ้าไม่ได้

อุปกรณ์ที่เช่ือมเข้ามาใน Gateway ก็อาจจะสื่อสารกันได้เฉพาะภายใน Local network เองได้

เท่านั้น 
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รูปท่ี 2.4  ภาพแสดง WSN Nodes 

 

 

 

ภาพท่ี 2.5  ภาพ Diagram อธิบายการเช่ือมต่อ Gateway หลายๆตัวเข้ากับ local network 
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      2.2.4  แบ่งกลุ่ม Internert of Things 

                ปัจจุบันมีการแบ่งกลุ่ม Internet of Things ออกตามตลาดการใช้งานเป็น 2 กลุ่ม

ได้แก่ 

                2.2.4.1  Commercial IoT 

                 คือแบ่งจาก local network ที่มีหลายเทคโนโลยีที่แตกต่างกันในโครงข่าย 

Sensor nodes โดยตัวอุปกรณ์ IoT Device ในกลุ่มนี้จะเช่ือมต่อแบบ IP network  เพื่อเข้าสู่

อินเตอร์เน็ต 

                2.2.4.2  Industrial IoT 

                           คือแบ่งจาก local communication ที่เป็น Bluetooth หรือ Ethernet (wired 

or wireless) โดยตัวอุปกรณ์ IoT Device ในกลุ่มนีจ้ะสื่อสารภายในกลุ่ม Sensor nodes เดียวกัน

เท่านั้นหรือเป็นแบบ local devices เพยีงอยา่งเดียวอาจไม่ได้เช่ือมสู่อินเตอร์เน็ต 

 

 

ภาพท่ี 2.6 ภาพอธิบายแต่ละ Network Layers ของ Internet of Things โดย IBM 

      2.2.5  IPv6 คอืส่วนส าคัญของ Internet of Things 

               ตัวอุปกรณ์ IoT devices ต่าง ๆนั้นจะเป็นจะต้องมีหมายเลขระบุเพื่อให้ใช้ในการ

สื่อสารเปลี่ยนเสมือนที่อยู่บ้านของเรานั่นเอง และการที่จะท าให้อุปกรณ์เหล่านั้นที่มีอยู่เป็น
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จ านวนมาก(รวมถึงอนาคตที่จะผลิตกันออกมา) จ าเป็นจะต้องใช้ IP Address vesion 6 หรือ 

IPv6 มาก ากับเพื่อให้ได้หมายเลขท่ีไม่ซ้ ากันและต้องใช้ได้ทัง้ 

- IoT network ที่ เ ป็ น  LAN, PAN, และ  BAN:  Body Area Network หรื อการ

สื่อสารของตัว Sensor กับร่างกายมนุษย์ 

- Internet network (protocols)   ที่ เป็ น  IP, UDP, TCP, SSL, HTTP, HTTPS, 

และอื่นๆ 

และที่กล่าวมาทั้งหมดคอืส่วนส าคัญต่างๆของ Internet of Things ที่ก าลังเกิดขึน้และเป็นเทรนด์

ที่ก าลังมาแรงอยู่ในขณะนี ้หวังว่าบทความนีจ้ะช่วยให้หลายคนเข้าใจภาพของ IoT ได้ดีขึ้น สิ่ง

ส าคัญคือศัพท์ค านีจ้ึงไม่ได้หมายถึง Smart device อย่าง นาฬิกาอัจฉริยะ อย่าง Apple Watch 

หรือสายรัดข้อมือเพื่อสุขภาพเท่านั้น แต่มันยังครอบคลุมไปถึงอุปกรณ์ต่างๆอีกหลากหลาย

ล้านตัวกวา้งไกลไปยังหลากหลายอุตสาหกรรมอีกด้วย โดยในอนาคตคุณจะได้เห็น ไมโครเวฟ

คุยกับตู้เย็นให้สั่งอาหารมาเติม เครื่องซักผ้าคุยกับทีวีบอกคุณว่าผ้าซักเสร็จแล้ว สายรัดขอ้มือ

จะคุยกับรถพยาบาลแจ้งให้ไปรับตัวผู้ป่วยที่ก าลังหัวใจวาย เหล่านี้คืออนาคตของ Internet of 

Things ที่สิ่งต่างๆก าลังจะคุยกันได้ 

2.3  ทฤษฎีเกี่ยวกับค านวณรายได้ของธุรกจิ 

      2.3.1  NodeMCU 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.7 แสดงบอร์ด ESP8266 
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                NodeMCU ESP8266 คอืโมดูล WiFi ESP8266 เป็นช่ือของชิปไอซีบนบอร์ดของ

โมดูล ซ่ึงไอซี ESP8266 ไม่มีพื้นที่โปรแกรม (Flash Memory) ในตัว ท าให้ต้องใช้ไอซีภายนอก 

(External Flash Memory) ในการเก็บโปรแกรม ที่ใช้การเช่ือมต่อผ่านโปรโตคอล SPI ซ่ึงสาเหตุ

นีเ้องท าให้โมดูล ESP8266 มีพืน้ที่โปรแกรมมากกว่าไอซีไมโครคอนโทรลเลอร์เบอร์อ่ืน ๆ 

2.1..2        ESP8266 ท างานที่แรงดันไฟฟ้า 3.3V - 3.6V การน าไปใช้งานร่วมกับเซ็นเซอรอื์น่ 

ๆ ที่ใช้แรงดัน 5V ต้องใช้วงจรแบ่งแรงดันมาช่วย เพื่อไม่ให้โมดูลพังเสียหาย กระแสที่โมดูลใช้

งานสูงสุดคอื 200mA ความถี่คริสตอล 40MHz ท าให้เม่ือน าไปใช้งานอุปกรณ์ที่ท างานรวดเร็ว

ตามความถี่ เช่น LCD ท าให้การแสดงผลข้อมูลรวดเร็วกว่าไมโครคอนโทรลเลอร์ยอดนิยม 

Arduino มาก 

      2.3.2  เครื่องหยอดเหรียญ (Coin Validator) 

 
ภาพท่ี 2.8 เครื่องหยอดเหรียญ 

 

                เครื่องหยอดเหรียญคอื อุปกรณ์ที่จะท าหน้าที่อ่านค่าของเหรียญที่เราหยอดลงไป 

โดยสามารถอ่านได้ คือ เหรียญ 1 บาท 5 บาท และ 10 บาท หลักการท างาน ให้เสียบเหรียญ

ตัวอย่าง เช่น เหรียญ 1 บาท เข้ากับที่เสียบเหรียญตัวอย่างก่อน ท าการจ่ายไฟกระแสตรง 12 

โวลต์ (DC) เขา้ตัวหยอดเหรียญสายสีแดงต่อไฟบวกกระแสตรง 12 โวลต์ (DC) และสายสีด าตอ่ 

กราวด์ (Ground) ตัวประมวลผล (CPU) ของตัวหยอดเหรียญจะเริ่มท างาน เม่ือมีการหยอด

เหรียญ ตัวประมวลผล (CPU) จะท าการเทียบกับคา่ของเหรียญตัวอยา่ง (Coin Comparator) ถ้า
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ค่าตรงกันก็จะรับเหรียญที่หยอดลงด้านล่าง แล้วส่งสัญญาณออกไปที่สายสีขาว ถ้าตั้งคา่เป็น 

N.O. (Normally Open) ซ่ึงเป็นคา่ที่ตั้งมาจากโรงงาน ส่วนใหญ่จะใช้ N.O. (Normally Open) เม่ือ

ไม่มีการหยอดเหรียญจะมีสถานะเป็น High เม่ือมีการหยอดเหรียญ จะมีสถานะเป็น Low แล้ว

จึงเปลี่ยนสถานะกลับเป็น High ดังเดิม ถ้าตั้งค่าเป็น N.C. (Normally Close) จะไม่เป็นที่นิยม 

เม่ือไม่มีการหยอดเหรียญจะมีสถานะเป็น Low เม่ือมีการหยอดเหรียญ จะมีสถานะเป็น High 

แล้วจึงเปลี่ยนสถานะกลับเป็น Low ดังเดิม ถ้าค่าไม่ตรงกันก็จะคืนเหรียญที่หยอดออกมา

ด้านหน้าของอุปกรณ์หยอดเหรียญ โดยไม่มีการส่งสัญญาณออกไปที่สายสีขาว 

      2.3.3  Django Framework 

 
ภาพท่ี 2.9 Django 

 

                ภาษา Python เริ่มถูกใช้งานอยา่งแพร่หลายมากขึ้นเรือ่ย ๆ  ในช่วงนีเ้นื่องจากความ

ง่ายในการเรียนรู้ และความสะดวกในการทดสอบโปรแกรม เนื่องจาก Python เป็นภาษา

ประเภท Script ซ่ึงจะแตกต่างกับภาษาประเภท Java หรือ C ที่ต้อง compile code ให้ออกมา

เป็น binary ก่อนน าไปรันได้จริง เช่น หากต้องการทดสอบ function substring วา่จะสามารถตัด

ค าให้เราถูกต้องหรือไม่ กรณีใช้ภาษา Java หรือ C ก็ต้องเขยีน class, main function หรืออื่น ๆ 

อีกมากมายกว่าจะเริ่มทดสอบ function เล็ก ๆ นี้ได้ แต่ใน Python นั้น เพียงแค่เข้า Python 

console ก็สามารถทดสอบ function เหล่านีไ้ด้ทันที 

                Django (อ่านว่าจังโก้ หรือแจงโก้ โดยไม่ออกเสียงตัว D) เป็น framework ที่ใช้ใน

การสร้าง Web Application ใน ฝ่ังของ Back End ที่พัฒนาด้วยภาษา  Python โดยในตัว 

framework จะมีส่วนประกอบทุกอย่างที่จ าเป็นตั้งแต่การเช่ือมต่อฐานข้อมูล ไปจนถึงการ 

render ขอ้มูลออกมาให้ฝ่ัง Front End แสดงผลขอ้มูลเหล่านั้นได้ ซ่ึง framework ในรูปแบบนีใ้น
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ภาษาอื่น ๆ เช่น Ruby on rails ส าหรับภาษา Ruby, Play Framework ส าหรับภาษา Java หรือ 

Scala, Groovy on Grails ส าหรับภาษา Groovy, Laravel ส าหรับภาษา PHP, หรือ Express 

ส าหรับภาษา Javascript ของ Node.js เป็นต้น 

      2.3.4  AJAX (Asynchronous JavaScript And XML;) 

               Ajax ไม่ใช่ช่ือของการเขยีนโปรแกรมหรือเป็นช่ือของภาษาที่ใช้ในการโปรแกรม แต่

เป็นชุดของเทคโนโลยีต่างๆ Ajax ย่อมาจาก Asynchronous JavaScript And XML; ซ่ึงหมายถึง

การท างานร่วมกันของ JavaScript และ XML แบบ Asynchronous มีหลักการท างาน 2 ประเด็น 

คือ การ update หน้าจอแบบบางส่วน และการติดต่อสื่อสารกับ Server โดยใช้หลักการ 

Asynchronous ท าให้ผู้ใช้ไม่ต้องหยุดการท างาน เพื่อรอการประมวลผลจาก Server รวมถึงการ

โหลดและการรีเฟรชหน้าจอ ของบราวเซอร์ทางฝ่ัง Client มีการใช้ Ajax โดยการเพิ่มเลเยอร์

ระหว่าง user browser กับ server ท าให้ผู้ใช้สามารถท างานได้โดยไม่ต้องรอให้ Client ติดต่อไป

ยัง Server รวมถึงการโหลดและการรีเฟรชหน้าจอทั้งหมดด้วย ดังนั้นผู้ใช้สามารถใช้งาน  

application ได้อยา่งมีประสิทธิภาพมากขึ้น AJAX จึงไม่ใช่เทคโนโลยใีนตัวของมันเอง แต่ว่าเป็น

การน าเทคโนโลยีหลายๆ ตัวมารวมกั นเ ช่น JavaScript, DHTML, XML, Css, Dom และ 

XMLHTTPRequestAjax engine ท าหน้าที่เป็นตัวกลางระหว่าง client และ server ฉะนั้นเม่ือ 

client มี requestแทนที่จะส่ง HTTP request ไปยัง server โดยตรง client จะส่ง JavaScript call 

ไปยัง Ajax engine เพื่อโหลดข้อมูลที่  user ต้องการ และหาก Ajax engine ต้องการข้อมูล

เพิ่มเติมในการตอบสนองต่อ user Ajax engine จะส่ง request ไปยัง server โดยใช้ XML 

      2.3.5  JQUERY 

      jQuery คือ JavaScript Library ซ่ึงถูกออกแบบมาเพื่อให้การเขียน JavaScript นั้นมี

ความสะดวกและง่ายขึน้ เพราะวา่การน า JavaScript เอาไปประยุกต์กับงานจ าพวกเว็บ (Client-

side JavaScript) นั้นเป็นสิ่งที่ยุง่ยาก ไม่ว่าจะเป็นเรื่องความไม่เข้ากันของ Web Browser แต่ละ

คา่ย, DOM หรือ API เป็นต้น   

            ดังนั้น jQuery จึงรวมเอา Object และ Function ต่างๆ ที่จ าเป็นมารวบรวมไวใ้นรูปแบบ

ของ Library พอเป็นเช่นนีแ้ล้ว ไม่ว่าโคด้ที่คุณเขียนจะใช้ JavaScript  หลายบรรทัดขนาดไหน ก็

สามารถท าให้สั้นลงได้ อาจท าให้เหลือสั้นเพียงแคบ่รรทัดเดียวเทา่นั้น 

 

http://rubyonrails.org/
https://www.playframework.com/
https://grails.org/
https://laravel.com/
https://expressjs.com/
https://expressjs.com/
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2.4  เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

      2.4.1  Fishbone Diagram 

    ทฤษฎีก้างปลา หรือเรียกเป็นทางการวา่ แผนผังสาเหตุและผล (Cause and Effect 

Diagram)แผนผังสาเหตุและผลเป็นแผนผังที่แสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างปัญหา (Problem)  

กับสาเหตุทั้งหมดที่เป็นไปได้ที่อาจก่อให้เกิดปัญหานั้น (Possible Cause) เราอาจคุ้นเคยกับ

แผนผังสาเหตุและผล ในช่ือของ "ผังก้างปลา (Fish Bone Diagram)" เนื่องจากหน้าตาแผนภูมิมี

ลักษณะคล้ายปลาที่เหลือแต่ก้าง หรือหลายๆ คนอาจรู้จักในช่ือของแผนผังอิชิกาว่า (Ishikawa 

Diagram) ซ่ึงได้รับการพัฒนาครั้งแรกเม่ือปี ค.ศ. 1943 โดย ศาสตราจารย์คาโอรุ อิชิกาว่า 

แห่งมหาวิทยาลัยโตเกียว 

   2.4.1.1 ควรจะใช้แผนผังก้างปลาตอนไหน 

         1)  ตอนทีต่้องการคน้หาสาเหตุแห่งปัญหา 

         2)  ตอนที่ต้องการท าการศึกษา ท าความเข้าใจ หรือท าความรู้จักกับ

กระบวนการอื่น ๆ เพราะว่าโดยส่วนใหญ่พนักงานจะรู้ปัญหาเฉพาะในพื้นที่ของตนเท่านั้น แต่

เม่ือมีการ ท าผังก้างปลาแล้ว จะท าให้เราสามารถรู้กระบวนการของแผนกอื่นได้ง่ายข้ึน 

    3)  ตอนที่ต้องการให้เป็นแนวทางใน การระดมสมอง ซ่ึงจะช่วยให้ทุกๆ 

คนให้ความสนใจในปัญหาของกลุ่มซ่ึงแสดงไวท้ี่หัวปลา 

  2.4.1.2  วธิีการสร้างแผนผังสาเหตุและผล หรือ ผังก้างปลา 

         สิ่งส าคัญในการสร้างแผนผัง คือ ต้องท าเป็นทีม เป็นกลุ่ม โดยใช้ข้ันตอน 

6 ขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

         1)  ก าหนดประโยคปัญหาท่ีหัวปลา 

                2)  ก าหนดกลุ่มปัจจัยที่จะท าให้เกิดปัญหานั้นๆ 

   3)  ระดมสมองเพื่อหาสาเหตุในแต่ละปัจจัย 

   4)  หาสาเหตุหลักของปัญหา 

   5)  จัดล าดับความส าคัญของสาเหตุ 

   6)  ใช้แนวทางการปรับปรุงที่จ าเป็น 

   2.4.1.3  การก าหนดปัจจัยบนก้างปลา 

   แผนผังก้างปลาสามารถที่จะก าหนดกลุ่มปัจจัยอะไรก็ได้แต่ต้องม่ันใจวา่

กลุ่มที่เราก าหนดไวเ้ป็นปัจจัยนั้นสามารถที่จะช่วยให้เราแยกแยะและก าหนดสาเหตุต่าง ๆ ได้

อย่างเป็นระบบ และเป็นเหตุเป็นผลโดยส่วนมากมักจะใช้หลักการ  4M 1E เป็นกลุ่มปัจจัย 

(Factors) เพื่อจะน าไปสู่การแยกแยะสาเหตุต่าง ๆ ซ่ึง 4M 1E นีม้าจาก            



21 
 

   M - Man    คนงาน หรือพนักงาน หรือบุคลากร 

   M - Machine   เครื่องจักรหรืออุปกรณ์อ านวยความสะดวก 

   M - Material   วัตถุดิบหรืออะไหล่ อุปกรณ์อื่นๆ ที่ใช้ในกระบวนการ 

   M - Method   กระบวนการท างาน 

   E - Environment   อากาศ สถานที่ ความสวา่ง บรรยากาศการท างาน  

แต่ไม่ได้หมายความว่า การก าหนดก้างปลาจะต้องใช้ 4M 1E เสมอไป 

เพราะหากเราไม่ได้อยู่ในกระบวนการผลิตแล้ว ปัจจัยน าเข้า ( input) ในกระบวนการก็จะ

เปลี่ยนไป เช่น ปัจจัยการน าเขา้เป็น 4P ได้แก่ Place , Procedure, People และ Policy หรือเป็น 

4S Surrounding, Supplier, System และ  Skill ก็ ไ ด้ ห รื ออาจจะ เป็ น  MILK Management, 

Information, Leadership, Knowledge ก็ได้ นอกจากนั้น หากกลุ่มที่ใช้ก้างปลามีประสบการณ์

ในปัญหาที่เกิดขึ้นอยู่แล้ว ก็สามารถที่จะก าหนดกลุ่ม ปัจจัยใหม่ให้เหมาะสมกับปัญหาตั้งแต่

แรกเลยก็ได้ เช่นกัน 

        การก าหนดหัวข้อปัญหาควรก าหนดให้ชัดเจนและมีความเป็นไปได้ ซ่ึง

หากเราก าหนดประโยคปัญหานีไ้ม่ชัดเจนตั้งแต่แรกแล้ว จะท าให้เราใช้เวลามากในการคน้หา 

สาเหตุ และจะใช้เวลานานในการท าผังก้างปลาการก าหนดปัญหาที่หัวปลา เช่น อัตราของเสีย 

อัตราช่ัวโมงการท างานของคนที่ไม่มีประสิทธิภาพ อัตราการเกิดอุบัติเหตุ หรืออัตราต้นทุนต่อ

สินค้าหนึ่งช้ิน เป็นต้น ซ่ึงจะเห็นได้ว่า ควรก าหนดหัวข้อปัญหาในเชิงลบเทคนิคการระดม

ความคิดเพื่อจะได้ก้างปลาที่ละเอียดสวยงาม คือ การถาม ท าไม ท าไม ท าไม ในการเขยีนแต่

ละก้างยอ่ยๆ 

 
 

ภาพท่ี 2.10 ตัวอยา่งผังก้างปลา (Fishbone Diagram) 
 

http://2.bp.blogspot.com/-Sm162XAJ1QU/UGfuit9cYqI/AAAAAAAAAt0/zK5YY8iLsE4/s1600/02.PNG
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ผังก้างปลาประกอบด้วยส่วนต่างๆ ดงัต่อไปนี้ 

  ส่วนปัญหาหรือผลลัพธ์ (Problem or Effect) ซ่ึงจะแสดงอยู่ที่หัวปลา ส่วนสาเหตุ 

(Causes) จะสามารถแยกยอ่ยออกได้อีกเป็น 

       -  ปัจจัย (Factors) ที่สง่ผลกระทบต่อปัญหา (หัวปลา) 

       -  สาเหตุหลัก 

       -  สาเหตุยอ่ย 

ซ่ึงสาเหตุของปัญหา จะเขียนไวใ้นก้างปลาแต่ละก้าง ก้างยอ่ยเป็นสาเหตุของก้างรอง

และก้างรองเป็นสาเหตุของก้างหลัก เป็นต้น หลักการเบื้องต้นของแผนภูมิก้างปลา คือการใส่

ช่ือของปัญหาที่ต้องการวิเคราะห์ ลงทางด้านขวาสุดหรือซ้ายสุดของแผนภูมิ โดยมีเส้นหลัก

ตามแนวยาวของกระดูกสันหลัง จากนั้นใส่ช่ือของปัญหาย่อย ซ่ึงเป็นสาเหตุของปัญหาหลัก 3 

- 6 หัวข้อ โดยลากเป็นเส้นก้างปลา ท ามุมเฉียงจากเส้นหลัก เส้นก้างปลาแต่ละเส้นให้ใส่ช่ือ

ของสิ่งที่ท าให้เกิดปัญหานั้นขึ้นมา ระดับของปัญหาสามารถแบ่งย่อยลงไปได้อีก ถ้าปัญหานั้น

ยังมีสาเหตุที่เป็นองคป์ระกอบยอ่ยลงไปอีก โดยทั่วไปมักจะมีการแบ่งระดับของสาเหตุยอ่ยลง

ไปมากที่สุด 4 – 5 ระดับ เม่ือมีข้อมูลในแผนภูมิที่สมบูรณ์แล้ว จะท าให้มองเห็นภาพของ

องคป์ระกอบทั้งหมด ที่จะเป็นสาเหตุของปัญหาท่ีเกิดขึน้ 

      2.4.2 ผังงาน 

               ผังงาน (Flowchart) คือ แผนภาพแสดงล าดับขั้นตอนการท างานของ Algorithm, 

Workflow, Process เป็นเครื่องมือใช้การรวบรวมจัดล าดับความคิด เพื่อให้เห็นขั้นตอนการ

ท างานที่ชัดเจนและใช้วางแผนการท างานขั้นแรก โดยสัญลักษณ์ Flowchart แสดงถึงการ

ท างานลักษณะต่างๆ เช่ือมต่อกัน Flowchart ถูกใช้ในการออกแบบ เพื่อช่วยให้เห็นภาพสิ่งที่

เกิดขึน้และช่วยให้เขา้ใจกระบวนการท างานและบางทอีาจชว่ยหาขอ้บกพร่องภายในงานอีกดว้ย 

เช่น ปัญหาคอขวด(ปัญหาท่ีมีงานไปกองที่ส่วนใดส่วนหนึ่งและส่วนอื่นเกิดการรอ) เป็นต้น 

   ประเภทของผังงาน (Flowchart) แบ่งออกเป็น 2 ประเภท 

   2.4.2.1  ผังงานระบบ (System Flowchart) 

                    คอื ผังงานที่แสดงขัน้ตอนการท างานของระบบ แสดงถึงอุปกรณ์รับและ

ส่งขอ้มูล สื่อ วธิีประมวลผล แสดงผลลัพธ ์และล าดับข้ันการท างาน 
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ภาพท่ี 2.11 ตัวอยา่งผังงานระบบ (System Flowchart) 

 

2.4.2.2  ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) 

                      คือ ผังงานที่แสดงขั้นตอนของค าสั่งการท างาน เพื่อวางแผนหรือ

รวบรวมความคดิการเขยีนโปรแกรม โปรแกรมจะแสดงล าดับค าสั่งเป็นขัน้ตอน (Step By Step) 

การเขียนผังงานโปรแกรมจะช่วยลดข้อผิดพลาดในการเขียนโปรแกรมลงได้ ท าให้เขียน

โปรแกรมง่ายขึ้นและถูกต้อง รวมถึงยังช่วยวิเคราะห์จุดบกพร่องที่เกิดขึ้น ตัวอย่างเช่น ปัญหา

คอขวด (Bottle Neck) ที่เกิดจากการเขยีนโปรแกรม 

 
ภาพท่ี 2.12 ตัวอยา่งผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) 
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2.4.3  แผนภาพบริบท (Context Diagram) 

แผนภาพบริบท (Context Diagram) คอื แผนภาพกระแสขอ้มูลระดับบนสุด ที่แสดง

ภาพรวมสูงสุดของระบบ ซ่ึงจะแสดงถึงสิ่งแวดล้อมของระบบและองคป์ระกอบหลัก ๆ เท่านั้น 

โดยที่จะมีเพยีง 1 Process ซ่ึงเป็นช่ือของระบบ (0) และไม่มี Data Store ปรากฏอยู่ใน Context 

Diagram โดยเด็ดขาด จะแสดงภาพรวมการท างานของระบบที่สัมพันธ์กับสภาพแวดล้อม

ภายนอกระบบ   

      2.4.4  แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram : DFD) 

      DFD คือ แผนภาพกระแสขอ้มูลที่มีการวิเคราะห์แบบในเชิงโครงสร้าง (Structure) 

ซ่ึงเป็นแผนภาพที่บอกถึงรายละเอียดของระบบ โดยเฉพาะขอ้มูล และผังการไหลของขอ้มูล สิ่ง

ที่ได้จาก DFD ประกอบด้วย  

       –  ขอ้มูลมาจากไหน 

       –  ขอ้มูลไปที่ใด 

       –  ขอ้มูลเก็บที่ใด 

       –  เกิดเหตุการณ์ใดกับข้อมูลบ้าง 

     2.3.4.1  ขัน้ตอนของการวเิคราะห์เพื่อสร้าง DFD 

              1)  ศกึษารูปแบบการท างานในลักษณะ Physical ระบบงานเดิม 

              2)  ด าเนินการวเิคราะห์เพื่อให้ได้แบบจ าลอง Logical ระบบงานเดิม 

              3)  เพิ่มเติมการท างานใหม่ภายในแบบจ าลอง Logical ระบบงานเดิม 

              4)  พัฒนาระบบงานใหม่ในรูปแบบของ Physical  

     2.3.4.2  วัตถุประสงคข์อง DFD 

       1)  เปน็แผนภาพสรุปรวมขอ้มูลทัง้หมดทีไ่ด้จากการวเิคราะห์ 

       2)  เป็นขอ้ตกลงร่วมกันระหว่าง SA และ User 

       3)  เป็นแผนภาพที่ใช้ในการพัฒนาต่อในขัน้ตอนออกแบบ 

       4)  เปน็แผนภาพที่ใช้ในการอ้างอิง หรือเพื่อใช้พัฒนาต่อ 

       5)  ทราบที่ไปที่มาของกระบวนการต่าง ๆ 
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ภาพท่ี 2.13 สัญลกัษณ์ทีใ่ช้ในแผนภาพกระแสขอ้มูล 

  

 
ภาพท่ี 2.14  DFD Format (เปรียบเทียบ) 

     2.4.4.3  กฎเกณฑก์ารเขยีนแผนภาพกระแสขอ้มูล 

                 สัญลักษณ์ของแผนภาพไม่สามารถเช่ือมต่อกันได้โดยตรง ซ่ึงต้องมี  

Flow บอกทิศทางของกระแส (Flow ระบุข้อมูล) และการ Flow ทุกครั้งจะต้องผ่าน Process 

ก่อนทุกครั้ง 

               –  Process = กิริยา    

               –  Flow = ขอ้มูล 

               –  Boundaries, Entity = องคก์ร, หน่วยงาน, ผู้ใช้งานระบบ 

     2.4.4.4  ขัน้ตอนการเขยีน DFD 

             1)  วิเคราะห์ให้ได้ว่าระบบประกอบไปด้วย Boundaries ใดบ้างที่เกี่ยวข้อง 

        2)  ด าเนินการออกแบบระบบในระดับหลักการ หรือ Context Diagram  

        3)  วเิคราะห์ขอ้มูลในระบบวา่ควรมีข้อมูลใดบ้าง 
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              4)  วิเคราะห์กระบวนการหรือ Process ในระบบว่าควรมี Process หลัก

 ใด และประกอบไปด้วย Process ยอ่ยใดบ้าง 

              5)  ด าเนินการเขยีนแผนภาพกระแสขอ้มูลในระดับต่าง ๆ  

              6)  ท าการตรวจสอบ Balancing และปรับแก้ Redraw จนได้แผนภาพที่

สมบูรณ์  

              7)  อาจใช้ CASE Tools ช่วยในการเขยีนแผนภาพ   

     2.4.4.5  DFD Level 0 

          จะน า Context Diagram มาแตกรายละเอียดภายใน ซ่ึงจะแสดงถึง 

Process หลัก ๆผู้เกี่ยวข้อง, ข้อมูลภายใน ที่มีความละเอียดมากขึ้น (Top down Design) ใน

ระดับนีจ้ะปรากฏทุก ๆ ชนิดของ Object DFD จะต้องมีการก ากับหมายเลข Process ด้วยเลข 0 

     2.4.4.6  DFD Level 1 

           เป็นแผนภาพ DFD ในระดับย่อยลงมา ที่แสดงรายละเอียด Data Flow 

และ Process ย่อยลงมาของ DFD Level 0 เพื่อเพิ่มความละเอียดของ  กระบวนการมากยิ่งขึ้น

แต่ตั้งแต่ Level ที่ 1 ลงไป จะมีแผนภาพนี้ข้ึนตามความจ าเป็นเท่านั้น (ซ่ึงขึ้นอยูก่ับความซับซ้อน

ของขอ้มูล และกิจกรรมที่ต้องการแตกรายละเอียด) 

      2.4.5  การออกแบบฐานขอ้มูลด้วยแผนภาพ ER (ER Diagram) 

               ER Diagram คอื แบบจ าลองที่ใช้อธิบายโครงสร้างของฐานขอ้มูลซ่ึงเขยีนออกมาใน

ลักษณะของรูปภาพ การอธิบายโครงสร้างและความสัมพันธ์ของข้อมูล (Relationship) 

ประกอบด้วย 

               -  เอนทิตี้ (Entity) เป็นวตัถุ หรือสิ่งของที่เราสนใจในระบบงานนั้น ๆ 

               -  แอททริบวิ (Attribute) เปน็คุณสมบัติของวัตถุที่เราสนใจ 

               -  ความสัมพันธ์ (Relationship) คอื ความสมัพันธ์ระหว่างเอนทิตี ้

               ER Diagram มีความส าคัญต่อการพัฒนาระบบงานฐานขอ้มูล Application ต่างๆ ที่

ต้องการการเก็บข้อมูลอย่างมีระบบ มีโครงสร้าง ดังนั้น ER Diagram จึงใช้เพื่อเป็นเอกสารใน

การสื่อสารระหว่าง นักออกแบบระบบ และนักพัฒนาระบบ เพื่อให้สื่อสารอย่างตรงกัน และ

เป็นสากลอีกด้วย 

      2.4.6  แบบของขอ้มูล (Data Type)   

  โครงสร้างฐานข้อมูลของระบบสารสนเทศส าหรับติดตามงานวิจัยเก็บภายใต้

โปรแกรมฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล (MySQL) โดยใช้ภาษาเอสคิวแอล (SQL) ในการจัดการ 

ฐานขอ้มูล  มีลักษณะแบบของขอ้มูล (data type) ดังตารางที่ 2.3 
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ตารางท่ี 2.1  แสดงแบบข้อมูลชนิดจ านวนทศนิยม 

ล าดับ 
ชื่อประเภท

ข้อมูล 
แบบคิดเครื่องหมาย แบบไม่คดิเครื่องหมาย 

เนื้อท่ี

เก็บ

ข้อมูล 

1 FLOAT(M,D) ค่า 

M เป็นจ านวน

หลักที่ต้องการ

แสดงผลและค่า 

D คือ จ านวนหลัง

จุดทศนิยม 

-3.402823466E+38 ถึง 

-1.175494351E-38 

0 และ .175494351E 

- 38  ถึง 

3.402823466E+38 

4 byte 

2 DOUBLE(M,D) -1.7976931348623 

157E + 308 ถึง -

2.2250738585072014E  

- 308 

0 และ 2.2250738 

585072014E - 308 ถึง 

1.7976931348623157E 

+ 308 

8 byte 

3 DECIMAL(M,D) 

หรือ 

NUMERIC(M,D) 

เก็บค่าเลขทศนยิมแบบระบุ

จ านวนหลัก M ทุกหลัก

รวมจุดทศนิยม และ D 

หลักหลังทศนยิม เช่น ถ้า

ต้องการเก็บค่าให้ไดม้าก

ท่ีสุดเพียง 9999.99 ให้

ก าหนดเป็น DECIMAL(7,2) 

เก็บค่าเลขทศนยิมแบบ

ระบุจ านวนหลัก M ทุก

หลักรวมจุดทศนิยม และ 

D หลักหลังทศนยิม เชน่ 

ถ้าต้องการเก็บค่าให้

ได้มากที่สุดเพียง 

9999.99 ใหก้ าหนดเป็น 

DECIMAL(7,2) 

ถ้า D = 

0 ขนาด

ท่ีเก็บคือ 

M+1 

ไบต์ ถ้า 

D > 0 

ขนาดท่ี

เก็บคือ 

M+2 

ไบต์ 
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ตารางท่ี 2.2 แสดงแบบข้อมูลชนิดจ านวนเต็ม 

ล าดับ 
ชื่อประเภท

ข้อมูล 
แบบคิดเครื่องหมาย 

แบบไม่คดิ

เครื่องหมาย 
เนื้อท่ีเก็บขอ้มูล 

1 TINYINT(M) -128 ถึง 127 0 ถึง 255 1 byte 

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

3 MEDIUMINT(M) -8388608 ถึง 8388607 0 ถึง 

16777215 

3 byte 

4 INT(M) หรือ 

INTEGER(M) 

-2147483648 ถึง 

2147483647 

0 ถึง 

4294967295 

4 byte 

5 BIGINT(M) -9223372036854775808 

ถึง9223372036854775807 

0 ถึง 

1844674407

3709551615 

8 byte 

 

ตารางท่ี 2.3 แสดงแบบข้อมูลส าหรับตัวอักษร 

ล าดับ 
ชื่อประเภท

ข้อมูล 
รายละเอยีด 

เนื้อท่ีเก็บ

ข้อมูล 

1 CHAR(M) เป็นข้อมูลจริงท่ีจ ากดัความกว้าง ไม่สามารถปรับ

ขนาดได้ ขนาดความกว้างเป็นได้ตัง้แต่ 1 ถึง 255 

ตัวอกัษร 

ตามจ านวน

ตัวอกัษรท่ี

ระบุ 

2 VARCHAR(M) คล้ายกับแบบ CHAR(M) แต่สามารถปรับขนาดตาม

ข้อมูลที่เก็บในฟิลดไ์ด้ ความกว้างเป็นได้ตัง้แต่ 1 ถึง 

255 ตัวอกัษร 

ขนาดข้อมูล

จริง + 1 btye 

3 TINYTEXT เป็น text ท่ีความกว้างเป็นไดสู้งสุด 255 ตวัอกัษร ขนาดข้อมูล

จริง + 1 byte 

4 TEXT เป็น text ท่ีความกว้างเป็นไดสู้งสุด 65,535 

ตัวอกัษร 

ขนาดข้อมูล

จริง + 2 byte 

5 MEDIUMTEXT เป็น text ท่ีความกว้างเป็นไดสู้งสุด 16,777,215 

ตัวอกัษร 

ขนาดข้อมูล

จริง + 3 byte 
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ตารางท่ี 2.4 แสดงแบบข้อมูลส าหรับตัวอักษร(ต่อ) 

ล าดับ 
ชื่อประเภท

ข้อมูล 
รายละเอยีด 

เนื้อท่ีเก็บ

ข้อมูล 

6 LONGTEXT เป็น text ท่ีความกว้างเป็นไดสู้งสุด 4,294967,295 

ตัวอกัษร 

ขนาดข้อมูล

จริง + 4 byte 

7 ENUM เป็นข้อมูลประเภทระบุเฉพาะค่าท่ีตอ้ง หรือถ้าไม่มี

จะให้เป็นค่า NULL สามารถก าหนดค่าได้ถึง 65,535 

ค่า 

ตามจ านวน

ตัวอกัษรท่ี

ระบุ 

8 SET( 'value1', 

'value2',...) 

เป็นข้อมูลประเภทเซต็ ประกอบดว้ยขอ้มลูที่ไมม่ีค่า

หรือมีค่าตามสมาชิกทีก่ าหนด สามารถมีจ านวน

สมาชกิได ้64 ตวั 

 

 

ตารางท่ี 2.5 แสดงแบบข้อมูลส าหรับวนัที่และเวลา 

ล าดับ 
ชื่อประเภท

ข้อมูล 
รายละเอยีด 

เนื้อท่ีเก็บ

ข้อมูล 

1 DATE ข้อมูลชนิดวนัท่ี ตั้งแต่วนัท่ี 1 มกราคม ค.ศ. 1000 ถึง 

31 ธันวาคม ค.ศ. 9999 การแสดงผลวนัท่ีอยู่ใน

รูปแบบ 'YYYY-MM-DD' 

3 byte 

2 DATETIME ข้อมูลชนิดวนัท่ีและเวลา ตั้งแตว่ันท่ี 1 มกราคม ค.ศ. 

9999 1000 ถึง 31 ธันวาคม ค.ศ. 9999 เวลา 

23:59:59 การแสดงผลวันท่ีและเวลาอยู่ในรูปแบบ  

'YYYY-MM-DD HH:MM:SS' 

8 byte 

3 TIME ข้อมูลประเภทเวลาสามารถเป็นได้ตั้งแต่ '-

838:59:59' ถึง '838:59:59' แสดงผลในรูปแบบ 

HH:MM:SS 

3 byte 

4 YEAR(2/4) ข้อมูลประเภทปี ค.ศ. โดยสามารถเลือกแบบว่าจะใช้

แบบ 2 หรือ 4 หลัก ถ้าเป็น 2 หลกั จะใช้ได้ตั้งแต่ปี 

ค.ศ. 1901 ถึง 2155 ถ้าเป็น 4 หลักจะใช้ได้ตั้งแต่ปี 

ค.ศ. 1970 ถึง 2069 
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2.5  วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

       อนุรักษ์ บุญเลา. (2556). งานวิจัยเรื่องตู้จ าหน่ายอาหารกึ่งส าเร็จรูปชนิดถ้วยแบบ

อัตโนมัติโดยมี SMS แจ้งเตือนสินค้าหมด ตู้จ าหน่ายอาหารกึ่งส าเร็จรูปชนิดถ้วยแบบอัตโนมัติ

โดยมี SMS แจ้งเตือนสินคา้หมด นี้สามารถท างานได้โดยการที่ผู้ใช้งานหยอดเหรียญ จากนั้น

เลือกเมนูสินคา้ที่ตนเองต้องการ แล้วก็น าสินค้าที่ต้องการไปเติมน้ าร้อน หรือว่าจะไม่เติมก็ได้ 

และในด้านของผู้ที่เป็นเจ้าของก็สามารถที่จะเติมสนิคา้ได้เองอยา่งงา่ยดายด้วยการหยอดสนิคา้

จากข้างบนตู้ จนกระทั่งถึงเวลาที่สินค้าหมดตัวเครื่องนี้ก็สามารถที่จะแจ้งเตือนให้แก่เจ้าของ

เครื่องได้ว่าสินค้าได้หมดลงไปแล้ว เพื่อที่จะได้น ามาเติมต่อไป โดยหลักการท างาน และ 

หลักการออกแบบทั้งหมดนีไ้ด้น ามากจากโครงการหลายๆโครงการจากหลายๆแหล่ง ที่เคยมี

ผู้จัดท ามาก่อนแล้ว เช่น เครื่องจ าหน่ายน้ าอัตโนมัติ เครื่องซักผ้าหยอดเหรียญ การควบคุม IC 

Controller ต่าง ๆเป็นต้น ทางผู้จัดท าเล็งเห็นวา่ มีความเป็นไปได้ที่จะน ามารวมเขา้ด้วยกัน แล้ว

จึงจัดสร้าง ตู้จ าหน่ายอาหารกึ่งส าเร็จรูปชนิดถ้วยแบบอัตโนมัติโดยมี  SMS แจ้งเตือนสินค้า

หมด 

       จากบทความที่กล่าวมานีร้ะบบได้มีการแจ้งเตอืน SMS ในเวลาสินค้าหมด  และระบบได้มี

การหยอดเหรียญเพื่อที่จะได้เลือกเมนูที่จะน าสินค้ามาเพื่อออกมาเติมน้ าร้อนหรือจะไม่เติมกไ็ด้ 

ส่วนหน้าที่ของเจ้าของนั้นถ้ามี SMS แจ้วเตินมานั้นก็จะสามารถรู้ว่าสินค้าหมดและจะได้น า

สินคา้ไปเติมที่ตู้ให้บริการได้ 

        อาภาภรณ์ เกตุแก้ว. (2558). งานวิจัยเรื่องการใช้บริการซ้ ากับตู้เติมเงินอัตโนมัติของ

ผู้บริโภคในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดชลบุรีมีวัตถุประสงค์คือ(1)เพื่อศึกษาปัจจัยส่วนบุคคลที่

แตกต่างกัน ที่มีผลต่อการใช้บริการซ้ าตู้เติมเงินอัตโนมัติที่ต่างกัน (2)เพื่อศึกษาการประเมิน

การใช้บริการตู้เติมเงินอัตโนมัติของ ผู้บริโภค ที่มีผลต่อการใช้บริการซ้ า ตู้เติมเงินอัตโนมัติ

(3)เพื่อศึกษาการรับรู้สื่อประชาสัมพันธ์ การตลาดทางตรงของผู้บริโภค ที่มีผลต่อการใช้บริการ

ซ้ า ตู้เติมเงินอัตโนมัติโดยการวจิัยครั้งนีเ้ป็น การวิจัยเชิงส ารวจใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือ

กลุ่มตัวอย่างคือผู้บริโภคที่เคยใช้บริการตู้เติมเงิน อัตโนมัติจ านวน 400คน โดยใช้สถิติเชิง

พรรณนาวิเคราะห์หาค่าความถี่ค่าร้อยละค่าเฉลี่ย ส่วน เบี่ยงเบนมาตรฐาน และใช้สถิติเชิง

อนุมานในการทดสอบสมมติฐาน มีนัยส าคัญที่ระดับ 0.05 โดย ใช้สถิติ One-Way Anova F-

test, T-test และสถิติ Multiple Linear Regression 

        จากบทความที่กล่าวมานีไ้ด้มีการบริการเติมเงินอัตโนมัติ เพื่อที่จะเช็คหรือรู้ถึงผู้บริโภค

ในแต่ละจ านวนว่ามีเท่าไร โดยใช้สถิติเชิงพรรณนาวิเคราะห์หาค่าความถี่ค่าร้อยละค่าเฉลี่ย 
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ส่วน เบี่ยงเบนมาตรฐาน และใช้สถิติเชิงอนุมานในการทดสอบสมมติฐาน มีนัยส าคัญที่ระดับ 

0.05 โดย ใช้สถิติ 

        สิริรัตน์ สายชม. (2558). การจัดท าโครงงานวิชาชีพเรื่องเครื่องขายปากกาหยอด

เหรียญ ครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพื่อเพิ่ม ความสะดวกสบายส าหรับผู้ที่ตองการซ้ือปากกา กลุ

มตัวอย่างที่ ใช ในการศึกษาครั้งนี้  นักเรียนนักศึกษา ใบประกาศนียบัตรวิชาชีพและ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง วิทยาลัยเทคนิคสระบุรีป การศึกษา 2558 จ านวน 50 คน

เครื่องมือที่ใชในการด าเนินงาน คอื เครื่องขายปากกาหยอดเหรียญ และแบบประเมิน ความพงึ

พอใจมีต่อช้ินงานและการใชงาน เครื่องขายปากกาหยอดเหรียญ วิเคราะห์ขอมูลโดยใช สถิติ 

ร้อยละ คาเฉลี่ย และ คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวา ผลการทดสอบเครื่องขาย

ปากกาหยอด เหรียญ ในภาพรวมเฉลี่ยอยูใ่นระดับ ระดับมาก ( X =4.00, S.D. = 0.40) ผู้ตอบ

แบบสอบถามสวน ใหญ่ เป็นเพศชาย จ านวน 32 คนหรือคิดเป็นร้อยละ 64.0 รองลงมาเป็น

เพศหญิง จ านวน 18 คน หรือคิดเป็นร้อยละ 36.0 ผู้ตอบแบบสอบถามสวนใหญ่มีความพึง

พอใจตอ เครื่องขายปากกาหยอดเหรียญเฉลี่ยในภาพรวมอยูใ่นระดับ มาก ( X =4.35, S.D. = 

0.10) ประกอบด้วย เครื่องขายปากกาฯ สามารถขายปากกาได้ ก็ตอเม่ือมีการหยอดเหรียญ

ครบตามราคาที่ก าหนด ความคิดเห็นอยู่ในระดับ มาก เครื่องขายปากกาฯสามารถรองรับ

เหรียญ 1 บาท และ 5 บาท ได้ความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก เครื่องขายปากกาฯสามารถเลือก

ซ้ือปากกาน้ าเงิน ปากกาแดงหรือปากกาด าได้ความคดิเห็นอยูใ่น ระดับมากเครื่องขายปากกาฯ

ช่วยเพิ่มความสะดวกตอผู้ใชบริการ ความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก รูปแบบของเครื่องขาย

ปากกาฯมีความสวยงาม ความคิดเห็นอยูใ่นระดับมากตามล าดับ มีขอเสนอแนะ และแนวทาง

ในการพัฒนาดังนีส้ามารถน าไปพัฒนาโดยมีการเอาอุปกรณเครื่องเขยีนที่ใชในการเรียน มาอยู่

ในตูหยอดเหรียญ เพื่อที่มีความสะดวกในการซ้ือและมีใหเลือกหลากหลาย 

 จากบทความที่กล่าวมานีค้วามพึงพอใจมีต่อช้ินงานและการใชงาน เครื่องขายปากกา

หยอดเหรียญ วิเคราะห์ขอมูลโดยใช สถิติ ร้อยละ คาเฉลี่ย และ คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวจิัยพบวา ผลการทดสอบเครื่องขายปากกาหยอด เหรียญ ในภาพรวมเฉลี่ยอยูใ่นระดบั 

ระดับมากผู้ตอบแบบสอบถามสวน ใหญ่ เป็นเพศชาย จ านวน 32 คนหรือคดิเป็นร้อยละ 64.0 

รองลงมาเป็นเพศหญิง จ านวน 18 คน หรือคดิเป็นร้อยละ 36.0 ผู้ตอบแบบสอบถามสวนใหญ่

มีความพงึพอใจตอ เครื่องขายปากกาหยอดเหรียญ 
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        สุทธิพงศ์ สุวรรณเดชากุล. (2559). งานวิจัยเรื่องการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือ

ส าหรับสนับสนุนการปฏิบัติงานของช่างไฟฟา้ ในการปฏิบัติงานของช่างไฟฟ้าการประปาส่วน

ภูมิภาคเขต 5 พบว่าการค านวณเพื่อ การออกแบบระบบไฟฟ้ามีความยุง่ยากและใช้เวลานาน 

ผู้ปฏิบัติงานต้องมีหนังสือคูมื่อพกติดตัวเพื่อใช้ ศึกษารายละเอียดสูตรการค านวณส าหรับการ

ออกแบบระบบไฟฟ้า รวมถึงการใช้อ้างอิงขนาด สายไฟฟ้าตามมาตรฐาน ช่างไฟฟ้าต้องอาศัย

ทักษะในการค านวณและทักษะการใช้งานเครื่องคดิเลข แบบฟังก์ชันทางคณิตศาสตร์ งานวจิัย

นี้เป็นการสร้างแอปพลิเคชันบนมือถือระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพใน

การท างานและลดเวลาในการออกแบบระบบไฟฟ้า เป็นเครื่องมือที่สามารถ พกพาไปใช้ได้ใน

ทุกที่ทุกเวลาผ่านแอปพลิเคชันบนมือถือที่มีใช้กันอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน แอปพลิเคชัน 

ส าหรับช่างไฟฟ้าถูกออกแบบมาให้ง่ายกับการท างานของช่างไฟฟ้าการประปาส่วนภูมิภาค 

สามารถค านวณ ขนาดมอเตอร์ไฟฟ้าได้สูงสุดถึง 200 กิโลวัตต์ มีเมนูการท างาน 6 เมนูหลัก 

ประกอบด้วย การค านวณ โหลดรวมการค านวณตัวเก็บประจุไฟฟา้ การค านวณกระแสหมอ้

แปลง การค านวณหาขนาดมอเตอร์ไฟฟ้า การหาขนาดสายไฟฟ้าส าหรับมอเตอร์ และเมนู

สุดท้ายเป็นแหล่งองค์ความรู้ที่รวบรวมคูมื่อการใช้งาน แอปพลิเคชันและข้อมูลที่เกี่ยวขอ้งกับ

ทฤษฎีการค านวณบนแอปพลิเคชัน 

 จากบทความที่กล่าวมานี้การออกแบบระบบไฟฟ้ามีความยุ่งยากและใช้เวลานาน 

ผู้ปฏิบัติงานต้องมีหนังสือคูมื่อพกติดตัวเพื่อใช้ ศึกษารายละเอียดสูตรการค านวณส าหรับการ

ออกแบบระบบไฟฟ้า รวมถึงการใช้อ้างอิงขนาด สายไฟฟ้าตามมาตรฐาน ช่างไฟฟ้าต้องอาศัย

ทักษะในการค านวณและทักษะการใช้งานเครื่องคดิเลข แบบฟังก์ชันทางคณิตศาสตร์ งานวจิัย

นีเ้ป็นการสร้างแอปพลิเคชันบนมือถือระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

        พาขวัญ พัดเย็น. (2559). งานวจิัยเรื่องการพัฒนาแอพพลิเคชันส าหรับโทรศัพท์มือถือ

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพื่อการควบคุมเครื่องใช้ไฟฟ้าภายในบ้านจากระยะไกล้ 

แอพพลิ เค ช่ันส าหรับโทรศัพท์ มือถือระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เพื่อการควบคุม

เครื่องใช้ไฟฟ้าภายในบ้าน โดยแอนดรอยด์ (Android) เป็นระบบปฏิบัติการที่มีพื้นฐานอยูบ่นลิ

นุกซ์ ถูกออกแบบมาส าหรับอุปกรณ์ที่ใช้จอสัมผัส เช่น สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ตคอมพวิเตอร์ 

ซ่ึงใช้ Android SDK (Software Development Kit) เป็นเครื่องมือส าหรับ การพัฒนาแอพพลิเค

ชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยใช้ภาษา Java ในการพัฒนา ซ่ึงพัฒนาร่วมกับ Ionic 

Framework โดย Ionic Framework เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา Mobile Application แบบ 
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Hybrid หรืออาจจะ เรียกว่า "Hybrid App หรือ Hybrid Mobile App" คือเราสามารถพัฒนา

แอพพลิเคช่ันครั้งเดียวแล้วรันได้หลาย Platform เช่น Android, iOS ที่ได้รับความนิยมในปัจจุบัน 

ตัว ionic framework เองจะใช้เทคโนโลยีในการพัฒนาคือ HTML5, CSS3 และ JAVA Script 

ตัวการพัฒนาหลักๆ ที่จะใช้คือ JAVA Script เพราะวา่ ionic framework ใช้ Angular JS เป็นฐาน

ในการพัฒนา  

 จากบทความที่กล่าวมานีก้ารพัฒนาแอพพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดย

ใช้ภาษา Java ในการพัฒนา ซ่ึงพัฒนาร่วมกับ Ionic Framework โดย Ionic Framework เป็น

เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา Mobile Application แบบ Hybrid หรืออาจจะ เรียกว่า "Hybrid App 

หรือ Hybrid Mobile App" คือเราสามารถพัฒนาแอพพลิเคช่ันครั้งเดียวแล้วรันได้หลาย 

Platform 

 


