
8 
 

บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

เครื่องมือท่ีใช้ในการออกแบบและบทสรุป 

  

2.1 แนวคดิที่เกี่ยวข้อง 

ในการพัฒนาระบบได้มีการศึกษาและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ โดยข้อมูล

ดังกล่าวเป็นสารสนเทศที่จะน ามาพัฒนาโครงการให้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี โดยผู้จัดท าได้

รวบรวมแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับระบบจัดการร้านฉลุโลหะ กรณีศึกษา ร้าน Black Elephant 

ล าปาง มีดังต่อไปนี้ 

2.1.1 แนวคิดส าหรับการบริหารจัดการสนิค้าคงคลัง 

สินค้าคงคลัง หรือสินค้าคงเหลือ ( Inventory) เป็นสิ่งที่จ าเป็นส าหรับธุรกิจ 

เพราะจัดเป็นสินทรัพย์หมุนเวียนรายการหนึ่งซึ่งธุรกิจพึงมีไว้เพื่อให้การผลิตหรือการขาย 

สามารถด าเนินไปได้อย่างราบรื่น การมีสินค้าคงคลังมากเกินไปอาจเป็นปัญหากับธุรกิจ ทั้งใน

เรื่องต้นทุนการเก็บรักษาที่สูง สินค้าเสื่อมสภาพ หมดอายุ ล้าสมัย ถูกขโมย หรือสูญหาย 

นอกจากนี้ยังท าให้สูญเสียโอกาสในการน าเงินที่จมอยู่กับสินค้าคงคลังนี้ไปหาประโยชน์ในด้าน

อื่น ๆ แต่ในทางตรงกันข้าม ถ้าธุรกิจมีสินค้าคงคลังน้อยเกินไป ก็อาจประสบปัญหาสินค้าขาด

แคลนไม่เพียงพอ (Stock out) สูญเสียโอกาสในการขายสินค้าให้แก่ลูกค้า เป็นการเปิดช่องให้แก่

คู่แข่งขัน และก็อาจต้องสูญเสียลูกค้าไปในที่สุด นอกจากนี้ถ้าสิ่งที่ขาดแคลนนั้นเป็นวัตถุดิบที่

ส าคัญ การด าเนินงานทั้งการผลิตและการขายก็อาจต้องหยุดชะงัก ซึ่งอาจส่งผลต่อ

ภาพลักษณ์ของธุรกิจในอนาคตได้ ดังนั้นผู้ประกอบการจึงมีหน้าที่ในการจัดการสินค้าคงคลัง

ของตนให้อยู่ในระดับที่เหมาะสมไม่มากหรือน้อยจนเกินไป ซึ่งการจัดการสินค้าคงคลังนี้จะน า

เทคโนโลยีมาช่วยในการค านวณถึงก าไรขั้นต้นอย่างคร่าว ๆ เป็นการเพิ่มประสิทธิภาพในการ

ด าเนนิงานให้ดียิ่งขึน้ เพราะการลงทุนในสินคา้คงคลังตอ้งใชเ้งินเป็นจ านวนมาก  

2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับต้นทุนการผลิต 

ไพบูลย์ สุขเจรญิ (2548) ได้ให้ความหมายของค าว่าต้นทุน (Cost) หมายถึง การ

ใช้ทรัพยากรของบริษัท เช่น การจ่ายเงินสด การสัญญาว่าจะจ่ายเงินสดหรือการหมดไปของ

มูลค่าสินทรัพย์เพื่อให้ได้มาซึ่งประโยชน์ในรูปของสินค้าและบริการ ต้นทุนเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับ

การอยู่รอดของธุรกิจเนื่องจากต้นทุนที่เกิดขึน้นั้นเป็นการซือ้วัตถุดิบ การซื้อสนิทรัพย์ และการ
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จ่ายค่าใช้จ่ายในการด าเนินงาน เป็นต้น ในขณะเดียวกันต้นทุนอาจเป็นสาเหตุที่ท าให้ธุรกิจ

ล้มเหลวได้ ถ้าการค านวณต้นทุนของกิจการสูงหรือต่ าจากความเป็นจริงระบบบัญชีต้นทุนของ

บริษัทจึงต้องจัดหาข้อมูลที่มีความแม่นย าและทันเวลา ซึ่งเป็นสิ่งจ าเป็นในการควบคุมต้นทุน

และการวางแผนส าหรับอนาคต 

2.1.3 แนวคิดเกี่ยวกับการก าหนดราคาขาย 

การก าหนดราคาขายนั้นไม่จ าเป็นต้องตั้งราคาไว้สูงเพื่อให้ได้ผลก าไรมาก ควร

ตั้งราคาไว้เพื่อเอาก าไรต่อหน่วยต่อชิ้นพอสมควร จะท าให้การหมุนของสินค้ามีสภาพคล่องตัว 

และใช้ระยะเวลาสั้น ขายสินค้าได้มากขึ้น ก าไรรวมที่ได้รับก็จะเพิ่มขึ้นตามไปด้วย ดีกว่าตั้ง

ราคาขายต่อหน่วยไว้สูงมาก การหมุนเวียนของสินค้าใช้ระยะเวลานานกว่าจะขายได้ ท าให้

เงินทุนไปจมอยู่กับสินค้า เพราะราคาขายเป็นปัจจัยเดียวเท่านั้นที่เป็นตัวท าใหเ้กิดรายได้ ราคา

ขายสินค้าเป็นตัวกลไกที่สามารถดึงดูดความสนใจให้เกิดขึ้นมาได้ ดังนั้น ในการก าหนดราคา

จะต้องมีการพิจารณาทั้งลักษณะของการแข่งขันในตลาดเป้าหมายและปฏิกิริยาของลูกค้าต่อ

ราคาที่แตกต่างกันไป 

2.1.4 แนวคิดเกี่ยวกับก าไรขั้นตน้ 

ในการท าธุรกิจเป้าหมายหลักก็คือ ได้ก าไรมากที่สุดเท่าที่จะท าได้ แต่ว่าก าไร

นั้นจริง ๆ แล้ว มีอยู่หลายประเภทขึ้นอยู่กับระดับของการพิจารณาผลการด าเนินงานของธุรกิจ 

หนึ่งในนั้นที่ถือได้ว่ามีส่วนส าคัญไม่น้อย เพราะเป็นจุดเริ่มต้นของก าไรประเภทอื่น ๆ ที่เหลือ 

นั่นก็คือ ก าไรขั้นต้น อีกทั้งยังสามารถก าหนดกลยุทธ์ที่เหมาะสมกับธุรกิจของเราด้วยข้อมูล

ก าไรขั้นต้นได้ ส่วนธุรกิจประเภทซื้อวัตถุดิบมาผลิตเป็นสินค้า และประเภทบริการ อาจจะ

ซับซ้อนขึ้น โดยต้นทุนจะพิจารณาจากรายจ่ายที่เกี่ยวข้องเมื่อต้องผลิตสินค้าเพิ่มขึ้นหนึ่งหน่วย 

หรือเมื่อต้องบริการเพิ่มขึ้นหนึ่งครั้ง เป็นหลักในการค านวณ หากธุรกิจสามารถมีอัตราก าไร

ขั้นต้นที่สูง ก็จะเป็นแรงดึงดูดให้มีคู่แข่งเพิ่มขึ้น และมีแนวโน้มที่จะท าให้อัตราก าไรขั้นต้นลดลง

ในอนาคต เนื่องจากคู่แข่งรายใหม่มักจะเลือกใช้กลยุทธ์ตั้งราคาขายต่ ากว่า ท าให้เราต้อง

ปรับตัวด้วยการลดราคาขายตาม เพื่อรักษายอดขายหรือส่วนแบ่งการตลาดเอาไว้ หรือไม่ก็

พยายามพัฒนาคุณภาพสินค้าให้ดีขึ้นเป็นการสร้างความแตกต่าง โดยเน้นไปที่คุณค่าของสนิค้า 

 

2.2 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

ในการพัฒนาระบบได้มีการศึกษาและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ โดยข้อมูล

ดังกล่าวเป็นสารสนเทศที่จะน ามาพัฒนาโครงการให้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี โดยผู้จัดท าได้
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รวบรวมองค์ความรู้ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับระบบจัดการร้านฉลุโลหะ กรณีศึกษา ร้าน Black 

Elephant ล าปาง มีดังต่อไปนี ้

2.2.1 การค านวณต้นทุนการผลิต 

การค านวณต้นทุนการผลิต เป็นส่วนหนึ่งของระบบบัญชี และการเงินของ

กิจการ เป็นการบันทึกการวัดผล และรายงานข้อมูลเกี่ยวกับต้นทุนของสินค้าของกิจการ 

โดยทั่วไปการค านวณต้นทุนจะใช้เวลาและลงรายละเอียดมากในกิจการที่ผลิตสินค้า แต่ไม่ได้

หมายความว่ากิจการประเภทอื่นเชน่กิจการขายส่ง ขายปลีก ร้านอาหารหรอืบริการตา่ง ๆ ไม่มี

ความส าคัญในการที่ต้องค านวณต้นทุนเลย การค านวณต้นทุนสามารถน าไปใช้ได้ในทุกกิจการ

เพราะมีความส าคัญต่อการบริหารจัดการธุรกิจดังนี้ 

1)  เพื่อให้ทราบถึงต้นทุนการผลิต และต้นทุนขายของธุรกิจ 

2)  เพื่อสามารถน าต้นทุนทั้งหมดของกิจการมาเปรียบเทียบกับรายได้จากการ

ขายเพื่อจะได้ทราบว่ามีก าไรหรือขาดทุนในการขายสินค้า 

3)  เพื่อค านวณหรอืตีราคาสนิค้าคงเหลือที่ขายได้ไม่หมดว่ามีมูลค่าเท่าไหร่ 

4)  เพื่อใช้ในการวางแผน และควบคุมการซื้อสินค้า และจัดท างบประมาณใน

การซื้อสนิค้า รวมทั้งตอ่รองราคากับผูข้ายวัตถุดิบ 

5)  เพื่อใช้ในการตัดสินใจว่าสินค้าใดควรขายต่อไป และสินค้าใดควรเลิกขาย 

(ในกรณีที่ผู้ผลิตมสีินค้าหลายชนดิ) 

ต้นทุนแบ่งออกได้เป็น 2 ลักษณะ 

1)  ต้นทุนผันแปร คือต้นทุนที่ผันแปรตามจ านวนหน่วยที่ผลิตหรือขาย เช่น 

วัตถุดิบ ค่าแรงทางตรง ค่าใช้จ่ายในการผลิตทางตรงเป็นต้น 

2)  ต้นทุนคงที่คือต้นทุนที่เกิดขึน้ไม่ว่ากิจการจะได้ขายสินค้าหรือไม่ ต้นทุนนี้จะ

ไม่เปลี่ยนแปลงตามจ านวนหนว่ยที่ผลิตหรือขาย เชน่ เงินเดอืนพนักงานหน้าร้าน ค่าเชา่ร้าน ค่า

เสื่อมราคา ค่าประกันภัย เป็นต้น 

ดังนั้นต้นทุนการผลิตจะประกอบไปด้วย วัตถุดิบ + ค่าแรงงาน + ค่าใช้จ่ายใน

การผลิต ซึ่งทั้งสามรายการนี้เป็นเพียงส่วนของการผลิตเท่านั้น หากเราจะคิดต้นทุนรวมของ

สินค้าแล้วเราจ าเป็นต้องน าค่าใช้จ่ายในการขาย และด าเนินการมารวมด้วยเช่น เงินเดือน , ค่า

คอมมิชช่ันพนักงานขาย, ค่าแรงพนักงานขายหน้าร้าน, ค่าการตลาด (โฆษณา,แผ่นพับ), ค่าเช่า

ส านักงาน และร้าน, ค่าไฟฟ้า และน้ าประปา, ค่าโทรศัพท์, ค่าน้ ามันรถ,ดอกเบี้ย, ค่าเช่ารถ, 

ค่าใช้จ่ายเบ็ดเตล็ด ฯลฯ เพื่อการค านวณต้นทุนให้ใกล้เคียงความจริง หากเราค านวณแค่

วัตถุดิบ ค่าแรงงาน และค่าน้ าค่าไฟฟ้า ก็อาจท าให้เราได้ต้นทุนสินค้าที่น้อยกว่าความเป็นจริง 
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และมีผลท าให้ตัง้ราคาขายที่ต่ าไปและอาจขาดทุนได้ วิธีการค านวณหาต้นทุนการผลิตแบบง่าย

มีสูตรดังนี้ 

ต้นทุนการผลิต =
ต้นทุนวัตถุดิบ + ค่าแรงงาน + ค่าใช้จ่ายในการผลิต

จ านวนสินค้าที่ผลิตในงวดนั้น
 

2.2.2 การค านวณราคาขาย 

เป็นการตั้งราคาโดยการบวกจ านวนเปอร์เซ็นต์จ านวนหนึ่งเข้ากับต้นทุนของ

สินค้าหรือราคาของสินค้า การตั้งราคาวิธีนี้นิยมในกิจการค้า และกิจการค้าปลีกเพราะถือว่า

เป็นวิธีที่งา่ยที่สุด แตก่ารบวกจ านวนเปอร์เซ็นต์นี้จะต้องค านวณอย่างถี่ถ้วนเพื่อให้คุ้มค่าใช้จ่าย

ทางตรง และค่าใช้จ่ายทางอ้อมแต่จะบวกมากน้อยแค่ไหนขึ้นอยู่กับลักษณะของสินค้าด้วย เชน่ 

ถ้าเป็นสินค้าที่ขายตามฤดูกาล (Seasonal Peak) หรือสินค้าตามสมัยนิยมแล้ว มักจะมีการบวก

เปอร์เซ็นต์ไว้สูงในระยะเริ่มแรกหรือในขณะที่ก าลังเป็นที่นิยม ทั้งนีเ้พื่อจะได้ชดเชยในภายหลังที่

สินค้าล้าสมัยหรือไม่เป็นที่นิยม และมีสต็อกค้างอยู่แต่สินค้าประเภทสะดวกซื้อ (Convenience 

Goods) เป็นสินคา้ที่ตอ้งซื้อบ่อยซือ้หาได้ง่าย และเป็นสินค้าที่มีการแข่งขันกันมาก จงึตอ้งมีการ

บวกเปอร์เซ็นต์ต่ า อาจเป็น 10% ได้แก่ สบู่, ปากกา, ดินสอ, บุหรี่, ยาสีฟัน,เป็นต้น ส าหรับ

สินค้าที่ขายได้ไม่บ่อยนักหรือสินค้าที่ต้องใช้เนื้อที่ในการวางสินค้ามากแล้วจะมีการบวก

เปอร์เซ็นต์ไว้สูง เช่น เฟอร์นิเจอร์หรือถ้าเป็นสินค้าที่มีผู้ซื้อค่อนข้างจะมีฐานะดีก็จะมีการบวก

เปอร์เซ็นต์ไว้สูงกว่าสินค้าที่มีผู้ซื้อมีฐานะยากบน เช่น เครื่องเพชร 46%, ร้านขายเสื้อผ้า 41% 

กล้องถ่ายรูป 28%, หนังสือ 34% และสินค้าตามสมัยนิยมส าหรับผู้หญิง 50% เป็นต้น การตั้ง

ราคาบวกจากต้นทุนได้รับความนิยมเพราะ 1) เหมาะส าหรับกิจการที่ไม่ทราบถึงต้นทุนสินค้า

แน่นอน  เพราะการตั้งราคาแบบนี้จะไม่มีการเปลี่ยนแปลงแม้ว่าอุปสงค์ของสิ นค้าจะ

เปลี่ยนแปลง 2) เป็นวิธีการที่ท าได้งา่ยไม่ยุ่งยาก ไม่ต้องเสียเวลาในการปรับปรุง 3) ท าให้มกีาร

แข่งขันด้านราคาน้อยเพราะราคาที่ออกมาจะเท่า  ๆ กัน และ 4) ท าให้เกิดความยุติธรรม

ระหว่างผู้ซื้อและผู้ขายกล่าวคือถ้าอุปสงค์มีการเปลี่ยนแปลงผู้ขายจะไม่ถือโอกาสขึ้นราคาเอา

เปรียบผู้ซื้อ เพราะถือว่าได้รับผลตอบแทนที่ยุติธรรมแล้วการตั้งราคาโดยวิธีบวกจากต้นทุน 

สามารถก าหนดได้ 2 อย่าง คือ 

1)  คิดจากต้นทุนของสินค้า (Markup on Cost) ในการตั้งราคาโดยค านึงถึง

ต้นทุนนี ้สามารถพิจารณาการตั้งราคาได้ 2 อย่าง คือ การตัง้ราคาโดยบวกจากต้นทุนรวมและ

การตัง้ราคาโดยบวกต้นทุนผันแปร ดังนี้ 

-  การตัง้ราคาโดยบวกจากต้นทุนรวม สูตรค านวณ 

ราคาขายสินค้าต่อหนว่ย =  ต้นทุนสินค้ารวมตอ่หน่วย +  ส่วนบวกเพิ่มที่ตอ้งการ 
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-  การตัง้ราคาโดยบวกต้นทุนผันแปร สูตรค านวณ 

ราคาสนิค้าที่ขาย = ต้นทุนผันแปร + ส่วนบวกเพิ่มที่ตอ้งการ 

2)  คิดจากราคาขายสินค้า (Markup on Selling Price) สูตรค านวณ 

ราคาขาย = ต้นทุนสินค้าที่ขาย + ส่วนบวกเพิ่มที่ตอ้งการ 

ต้นทุนสินค้าที่ขาย = 100 − ส่วนบวกเพิ่มที่ตอ้งการ 

2.2.3 การค านวณก าไรขั้นต้น 

อัตราก าไรขั้นต้น (GPM) เป็นการวัดอัตราส่วนเปรียบเทียบผลก าไรขั้นต้นกับ

ยอดขาย ท าให้สามารถประเมินประสิทธิภาพในการด าเนินงานของกิจการเปรียบเทียบผลก าไร

จากการขายเทียบเป็นร้อยละของยอดขาย (รายได้จากการขายและการให้บริการ)  เพื่อใช้วัด

ความสามารถของบริษัทในการควบคุมต้นทุนสินค้า และความสามารถในการปรับราคาขาย

สินค้า หากบริษัทมีความสามารถในการควบคุมต้นทุนเมื่อเทียบกับรายได้จากการขายจะท าให้

มีความสามารถในการท าก าไรดีขึ้น ถือว่าเป็นตัวตั้งต้นของการท าก าไรได้ หากอัตราส่วนนี้ดี 

ก าไรสุทธิจะดีตามมา และยังท าให้ทราบถึง ความสามารถการจัดการผลิต การควบคุมต้นทุน

การผลิต การตั้งราคา การแข่งขันในอุตสาหกรรม หากการแข่งขันสูง จะท าให้ก าไรขั้นต้นมี

ความผันผวน สูตรค านวณอัตราก าไรขั้นตน้ 

อัตราก าไรขั้นต้น =
ก าไรขั้นตน้ 𝑥 100

รายได้จากการขาย
+ (%) 

วิเคราะหค์่าที่ได้ 

-  อัตราส่วนนี้ยิ่งสูงยิ่งดี เพราะแสดงถึงความสามารถในการท าก าไรของ

กิจการ มีการควบคุมต้นทุนการผลิตที่ดี 

-  อัตราก าไรขั้นต้นที่ต่ า  สะท้อนถึงผลการควบคุมต้นทุนขายที่ ไม่มี

ประสิทธิภาพมากนักแต่ในบางธุรกิจ เช่น ธุรกิจค้าปลีก มักจะมีมาร์จิ้นที่ต่ า แต่ด้วยมีปริมาณ

สินค้า และอัตราหมุนเวียนสินคา้ที่สูงก็สามารถท าก าไรได้มากเช่นกัน 

2.2.4 วินโดว์แอพพลิเคชัน (Windows Application) 

.NET Windows Form Application เขียนโปรแกรมบน Windows Form Application 

ด้วย .NET Framework ใน Application บน Visual Studio นั้น Windows Form ถือเป็น Project 

พื้นฐานที่สามารถพัฒนาโปรแกรมที่ท างานบน Windows ได้ง่ายและรวดเร็วที่สุดก็ว่าได้ เพราะ

เป็นการออกแบบรูปแบบ GUI การใส่ Control หรือก าหนด Event ต่าง ๆ ก็สามารถสร้าง

เหตุการณ์ต่าง ๆ ได้จาก Properties ของ Control และเค้าโครงการเขียนนั้นก็มีพื้นฐานมาจาก
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ภาษา Visual Basic 6.0 ซึ่งนักโปรแกรมเมอร์ที่พัฒนาโปรแกรมด้วย VB6 มาก่อนหน้านี้ก็

สามารถต่อยอดการเขียนได้อย่างง่ายดาย รวมทั้งรูปแบบค าสั่งที่เป็นภาษา (VB.NET) ก็ไม่ได้

ยากอะไรมากมาย ซึ่งใน .NET Framework นี้เราสามารถพัฒนาโปรแกรมให้มีความสามารถ

และการท างานได้หลากหลาย และยังสามารถเขียนเพื่อใช้งานร่วมกับ Application อื่น ๆ ที่

พัฒนาด้วย .NET Framework ได้เช่นเดียวกัน (thaicreate, 2560: ออนไลน์) 

2.2.5 เน็ตเฟรมเวิรค์ (.NET Framework) 

.NET Framework คือ รูปแบบการพัฒนาโปรแกรมแบบใหม่ ที่ไมโครซอพท์ได้

พัฒนาออกมาแล้วระยะหนึ่ง โดยมีจุดประสงค์ส าคัญคือสามารถใช้งานในสภาวะของฮาร์ดแวร์

หรือระบบปฏิบัติการ ที่แตกต่างกันได้อย่างไม่มีปัญหา (เช่น เครื่องพีซีกับเครื่องแมคหรือ

ระบบปฏิบัติการวินโดว์กับลีนุกซ์) และสามารถพัฒนาโปรแกรมใหม่ ๆ ได้ดว้ยภาษาอะไรก็ได้ให้

สามารถท างานร่วมกันได้ (เช่น ภาษา C กับ Java เป็นต้น) รวมถึงเป็นเครื่องมือในการพัฒนา

โปรแกรมให้สามารถเชื่อมต่อกับโปรแกรมต่าง ๆ ของไมโครซอพท์ได้โดยง่าย ซึ่งก็รวมไปถึง

การท างานภายในของระบบปฏิบัติการวินโดว์เองด้วย ผูพ้ัฒนาจึงสามารถพัฒนาโปรแกรมใหม่ 

ๆ ได้โดยง่าย และรวดเร็ว ไม่ติดข้อจ ากัดต่าง ๆ อย่างเช่นการพัฒนาโปรแกรมในสมัยก่อนอีก

ต่อไป 

.NET Framework เป็นแพลตฟอร์มส าหรับพัฒนาซอฟต์แวร์ที่รองรับภาษา

ดอตเน็ตมากกว่า 40 ภาษา ซึ่งมี Library เป็นจ านวนมากส าหรับการเขียนโปรแกรม รวมถึง

บริหารการด าเนินการของโปรแกรมบน .NET Framework โดย Library นั้นได้รวมถึงส่วนต่อ

ประสานกับผู้ใช้ การเชื่อมต่อฐานข้อมูล วิทยาการเข้ารหัสลับ อัลกอริทึม การเชื่อมต่อ

เครือขา่ยคอมพิวเตอร์ และการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน (notebookspec, 2554: ออนไลน์) 

2.2.6 โปรโตคอล (Protocol) 

โปรโตคอล คือ ข้อก าหนดหรอืข้อตกลงในการสื่อสารระหว่างคอมพิวเตอร์ หรอื

ภาษาสื่อสารที่ใช้เป็น ภาษากลางในการสื่อสารระหว่างคอมพิวเตอร์ด้วยกัน การที่เครื่อง

คอมพิวเตอร์ที่ถูกเชื่อมโยงกันไว้ในระบบจะสามารถติดต่อสื่อสารกันได้นั้น จ าเป็นจะต้องมีการ

สื่อสารที่เรียกว่า โปรโตคอล (Protocol) เชน่เดียวกับคนเราที่ต้องมีภาษาพูดเพื่อใหส้ื่อสารเข้าใจ

กันได้ 

โปรโตคอลช่วยให้ระบบคอมพิวเตอร์สองระบบ ที่แตกต่างกันสามารถสื่อสาร

กันอย่างเข้าใจได้  คือข้อตกลงที่ก าหนดเกี่ยว กับการสื่อสารระหว่างเครื่องคอมพิวเตอร์ต่าง ๆ 

ทั้งวิธีการส่งและรับข้อมูล วิธีการตรวจสอบข้อผิดพลาดของการส่งและรับข้อมูล การแสดงผล

ข้อมูลเมื่อส่งและรับกันระหว่างเครื่องสองเครื่อง ดังนั้นจะเห็นได้ว่าโปรโตคอลมีความส าคัญ
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มากในการสื่อสารบนเครอืข่าย หากไม่มีโปรโตคอลแล้ว การสื่อสารบนเครือข่ายจะไม่สามารถ

เกิดขึ้นได้ (mindphp, 2560: ออนไลน์) 

2.2.7 ฐานข้อมูล (Database) คือ กลุ่มของข้อมูลที่ถูก เก็บรวบรวมไว้  โดยมี

ความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน โดยไม่ได้บังคับว่าข้อมูลทั้งหมดนี้จะต้องเก็บไว้ในแฟ้มข้อมูล

เดียวกันหรือแยกเก็บหลาย ๆ แฟ้มข้อมลู 

ระบบฐานข้อมูล (Database System) คือ ระบบที่รวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ที่

เกี่ยวข้องกันเข้าไว้ด้วยกันอย่างมีระบบมีความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลต่าง ๆ ที่ชัดเจน ในระบบ

ฐานข้อมูลจะประกอบด้วยแฟ้มข้อมูลหลายแฟ้มที่มีข้อมูล เกี่ยวข้องสัมพันธ์กันเข้าไว้ด้วยกัน

อย่างเป็นระบบและเปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถใช้งานและดูแลรักษาป้องกันข้อมูลเหล่านี้  ได้

อย่างมปีระสิทธิภาพ โดยมีซอฟต์แวร์ที่เปรียบเสมอืนสื่อกลางระหว่าง 

ผูใ้ช้และโปรแกรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใชฐ้านข้อมูล เรียกว่า ระบบจัดการ

ฐานข้อมูล หรือ DBMS (data base management system) มีหน้าที่ช่วยให้ผู้ใช้เข้าถึงข้อมูลได้

ง่ายสะดวกและมีประสิทธิภาพ การเข้าถึงข้อมูลของผู้ใช้อาจเป็นการสร้างฐานข้อมูล การแก้ไข

ฐานขอ้มูล หรอืการตัง้ค าถามเพื่อให้ได้ข้อมูลมา โดยผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องรับรู้เกี่ยวกับรายละเอียด

ภายในโครงสรา้งของฐานขอ้มูล (mindphp, 2560: ออนไลน์) 

2.2.8 ไอพีแอดเดรต (IP Address) คือ หมายเลขประจ าเครื่องคอมพิวเตอร์แต่ละ

เครื่องในระบบเครือข่ายที่ใช้โปรโตคอลแบบ TCP/IP ถ้าเปรียบเทียบก็คือบ้านเลขที่ของเรา

นั่นเอง ในระบบเครือข่าย จ าเป็นจะต้องมีหมายเลข IP ก าหนดไว้ให้กับคอมพิวเตอร์ และ

อุปกรณ์อื่น ๆ ที่ต้องการ IP ทั้งนี้เวลามีการโอนย้ายข้อมูล หรือสั่งงานใด ๆ จะสามารถทราบ

ต าแหน่งของเครื่องที่เราต้องการส่งข้อมูลไป จะได้ไม่ผิดพลาดเวลาส่งข้อมูล ซึ่งประกอบด้วย

ตัวเลข 4 ชุด มีเครื่องหมายจุดขั้นระหว่างชุด เช่น 192.168.100.1 หรือ 172.16.10.1  เป็นต้น  

โดยหมายเลข IP Address ของเครื่องคอมพิวเตอร์แต่ละเครื่องจะมีค่าไม่ซ้ ากัน สิ่งตัวเลข 4 ชุด

นี้บอก คือ Network ID กับ Host ID ซึ่งจะบอกให้รู้ว่า เครื่อง Computer ของเราอยู่ใน Network 

ไหน และเป็นเครื่องไหนใน network นั้น เราจะรู้ได้อย่างไรว่า Network ID และ Host ID มีค่า

เท่าไหร่ ก็ขึ้นอยู่กับว่า IP Address นั้น อยู่ใน class อะไร (mindphp, 2560: ออนไลน์) 

2.2.9 ยูสเซอร์อินเตอร์เฟสดีไซน์ User Interface Design หรือ Human-Computer 

Interaction คือ การออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ ระหว่างผู้ใช้กับคอมพิวเตอร์ ซึ่งมี

กระบวนการที่เริ่มจากการรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องตลอดจนภูมิความรู้ของนักจิตวิทยา นัก

การศึกษา นักออกแบบกราฟิก ช่างเทคนิค ผู้ เ ช่ียวชาญด้านมนุษย์วิทยา นักออกแบบ
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สถาปัตยกรรมข้อมูล และนักสังคมศาสตร์ เพื่อมาร่วมกันพัฒนากระบวนการออกแบบพัฒนา

ส่วนตอ่ประสานใหใ้ช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

โดยมีวัตถุประสงค์หลักคือ สามารถใช้งานได้ง่าย ใช้ทักษะส่วนบุคคลน้อย มี

การฝึกอบรมการใช้งานน้อย เพิ่มมาตรฐานการออกแบบส่วนตอ่ประสานในระบบ (U.S Military 

Standard for Human Engineering Design Criteria, 1999) นอกจากนี้ การออกแบบส่วนต่อ

ประสานที่ดีจะท าให้งานที่ส าเร็จออกมาดีใช้งานได้ง่าย เรียนรู้ได้ง่าย เมื่อได้ผลงานออกมาดีก็

จะสามารถแข่งขันกับซอฟท์แวร์อื่น ๆ ในตลาดได้ ดังที่ Jacob Nielsen ผู้เช่ียวชาญในการ

ออกแบบ Web Usability ได้กล่าวว่า “Bad usability equal no customers.” ไม่มใีครอยากใช้งาน

ระบบซอฟแวร์ที่ใช้งานยาก เพราะเมื่อใช้งานยาก ก็จะไม่มีคนอยากจะใช้ (วิชิต เทพประสิทธิ์,  

2555: ออนไลน์) 

2.2.10 การจัดการเนื้อหาบนแบบฟอร์ม การออกแบบรายงานและแบบฟอร์ม ของ

ระบบมีจุดมุ่งหมาย 2 อย่าง คือเพื่อน าเสนอสารสนเทศที่มาจากระบบ และช่วยในการ

ปฏิบัติงานในการใช้ระบบ มีแนวทางมากมายในการออกแบบที่ต้องพิจารณาคือหน้าจอทั้งหมด

ที่ปรากฎควรดึงดูดใจให้อยากใช้งาน ไม่ควรแน่นเกินไป แบบฟอร์มโดยทั่วไป มีการแบ่งส่วน

เนือ้หาหรอืสารสนเทศ ดังนี้ 

2.2.10.1 ส่วนหัวเรื่อง: ใช้แสดงช่ือของเอกสารหรอืฟอร์มนัน้ ๆ 

2.2.10.2 ส่วนแสดงส าดับและวันที:่ ใช้แสดงเลขล าดับ และวันที่หรอืเวลา 

2.2.10.3 ส่วนแนะน าหรอืแนวทางในการใช:้ ใช้อธิบายข้อแนะน าการใชฟ้อร์ม 

2.2.10.4 ส่วนรายละเอียดข้อมูล: ใช้แสดงสาระส าคัญของเอกสารหรอืฟอร์ม 

2.2.10.5 ส่วนแสดงผลรวม: ใช้แสดงค่าผลรวม เชน่ ยอดเงนิ ยอดขาย เป็นต้น 

2.2.10.6 ส่วนการลงนามผู้มีอ านาจ: ใช้แสดงนามผู้มีอ านาจของเอกสารหรือ

ฟอร์ม 

2.2.10.7 ส่วนแสดงความคิดเห็น: ใช้ในการเขียนข้อความที่เป็นความคดิเห็น 
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HEADING 

ZONE 

CONTROL 

ZONE 

INSTRUCTION ZONE 

BODY ZONE 

 
TOTALS 

ZONE 

AUTHORIZATION ZONE 

ภาพที่ 2.1 ภาพการแบ่งสว่นประกอบของฟอร์ม 

ที่มา : เอกสารประกอบการสอน: การวิเคราะห์และออกแบบระบบ โดย คนึงนุช สารอินจักร์, 

(2559, น. 146). 

 

2.3 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบจัดการร้านฉลุโลหะ กรณีศึกษา 

ร้าน Black Elephant ล าปาง ต้องมีการศึกษา และรวบรวม ข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง  ๆ 

มากมายซึ่งข้อมูลเหลา่นั้นเป็นสารสนเทศที่มคีวามส าคัญอย่างยิ่งที่จะท าให้การพัฒนาโครงงาน

ประสบความส าเร็จลุล่วงไปได้ผู้จัดท าจึงได้รวบรวมข้อมูลที่มีความส าคัญ และเกี่ยวข้องกับการ
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พัฒนาโครงงานโดยประกอบไปด้วยแนวคิดทฤษฎีต่าง ๆ อีกทั้งวรรณกรรมที่มีความเกี่ยวเนื่อง

ดังนี้ 

กนกร ด านิ่มละมูล และนิเวศ จิระวิชิตชัย (2558) ระบบบริหารจัดการร้านขายหนังสือ 

BK Bookstore พัฒนาขึ้นส าหรับร้านขายหนังสือ เพื่อเพิ่มช่องทางของการให้บริการซื้อขาย

สินค้าระหว่างลูกค้า และทางรา้นโดยลูกค้าสามารถเข้ามาค้นหาสินค้าที่ตอ้งการผ่านระบบของ

ทางร้านที่ได้ออกแบบ และพัฒนาขึ้น หากลูกค้าต้องการสั่งซือ้สินค้าเล่มใดก็สามารถท าได้โดย

ท าการสั่งซื้อผ่านระบบดังกล่าวนอกจากนี้ระบบที่พัฒนาขึ้นยังอ านวยความสะดวกให้ร้านค้า

สามารถ บริหารจัดการข้อมูลได้แก่ข้อมูลสมาชิกรายการสินค้า หมวดหมู่สนิค้า ใบสั่งซื้อสินค้า 

รายงานการสรุปผลรายการสินค้า รายงานรายได้ตามวัน เดือน ปีระบบบริหารจัดการร้านขาย

หนังสือ BK Bookstore ได้อาศัยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เข้ามาช่วยในการออกแบบและพัฒนา 

ซึ่งภาษาที่ใช้คือ ASP ร่วมกับฐานข้อมูล SQL Server รวมไปถึงโปรแกรม Crystal Report ใช้ใน

การสร้างรายงานต่าง ๆ ผลการด าเนินงานพบว่า ระบบบริหารจัดการร้านขายหนังสือ BK 

Bookstore ที่พัฒนาขึ้นสามารถใช้งานได้จริง สามารถซื้อขายสินค้าได้ผ่านระบบของร้านขาย

หนังสือ  

วีระ จรัสศิริรัตน์ (2558) การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาปริมาณการสั่งซื้อ

วัตถุดิบที่เหมาะสมเพียงพอต่อการผลิตโดยการน าข้อมูลของการสั่งซือ้วัตถุดิบส่วนการผลิตใน

ปี พ.ศ. 2557 มาใช้วิเคราะห์ถึงสาเหตุของปัญหาที่เกิดขึ้นด้วยเทคนิคแผนภูมิก้างปลา และ

พิจารณาจากมูลค่ารวมของวัตถุดิบที่สั่งซื้อเข้ามาด้วยเทคนิคการจัดกลุ่มวั ตถุดิบเพื่อเลือก

วัตถุดิบคงคลังที่มีความส าคัญมากที่สุดหรือกลุ่ม A ซึ่งจะมีมูลค่าอยู่ที่ประมาณร้อยละ 70 ถึง

ร้อยละ 80 ของมูลค่าวัตถุดิบคงคลังทั้งหมด และวัตถุดิบคงคลังที่มคีวามส าคัญล าดับถัดมาคือ

กลุ่ม B ซึ่งจะมีมูลค่าอยู่ที่ประมาณร้อยละ 20 ถึงร้อยละ 30 ของมูลค่าวัตถุดิบทั้งหมด และ

น ามาค านวณโดยใช้ทฤษฎีปริมาณการสั่งซือ้ขนาดประหยัดแบบปกติเพื่อหาค่าของปริมาณการ

สั่งซื้อขนาดประหยัด และเปรียบเทียบต้นทุนรวมกันรูปแบบของการจัดซื้อแบบเดิม ผล

การศกึษาพบว่าต้นทุนรวมวัตถุดิบคงคลังของกลุ่ม A ทั้งหมด 5 รายการมตี้นทุนรวมวัตถุดิบคง

คลังเมื่อเปรียบเทียบรูปแบบของการจัดซื้อแบบเดิม และการจัดซื้อแบบใหม่พบว่าสามารถลด

ต้นทุนรวมวัตถุดิบคงคลังไปได้ 73,053 บาทต่อปี ในขณะที่กลุ่ม B ต้นทุนรวมวัตถุดิบคงคลัง

สามารถลดลงไปได้ 144,425 บาทต่อปี ซึ่งรวมแล้วต้นทุนสินค้าคงคลังรวมกันสามารถลด

ต้นทุนคงคลังรวมกันสามารถลดต้นทุนลงไปได้ทั้งหมด 217,478 บาทต่อปี  

ศิริวรรณ ผลตระกูล และพุทธินันท์ มิ่งมิตร (2558) ร้านจักรยาน ซอย 4 ประกอบ

ธุรกิจประเภทการจ าหน่ายจักรยาน อะไหล่ซ่อมบ ารุงจักรยานรวมไปทั้งอุปกรณ์ตกแต่ง และ
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อื่น ๆ ปัจจุบันมีการท างานโดยเจ้าของร้าน ในการท างานมีการเก็บเอกสารใบเสร็จการรับ

สินค้าเข้าร้านและใบเสร็จการขายสินค้าออก เฉพาะบางครั้งที่ลูกค้าต้องการรับใบเสร็จเพียง

เท่านั้น จงึท าให้ทางร้านประสบปัญหาในการค านวณหารายรับ รายจ่าย ก าไรสุทธิและการเช็ค

สินค้าคงคลังภายในร้าน โดยผู้จัดท าจึงพัฒนาระบบจัดการคลังสินค้าร้านจักรยาน กรณีศึกษา

ร้านจักรยาน ซอย 4 ขึ้นมา โดยใช้โปรแกรม Visual Basic และจัดเก็บข้อมูลโดยใช้ฐานข้อมูล 

SQL Server พัฒนาออกมาเพื่อให้เจ้าของร้านสามารถจัดเก็บข้อมูลลูกค้า ข้อมูลพนักงาน ข้อ

มูลบรษัทผู้ผลิต ข้อมูลสินค้า จัดการการขายสินค้า จัดการการสั่งซื้อสินค้า จัดการการรับเข้า

สินค้า และการออกรายงานในด้านของรายรับ ก าไรสุทธิ รายการสินค้าขายดี ซึ่งได้ส่งผลให้

การท างานเกิดความสะดวก มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น อีกทั้งยังลดความผิดพลาดที่เกิดขึ้นใน

การท างานให้น้อยลงและช่วยให้เจ้าของร้านสามารถตรวจสอบจ านวนสินค้าที่อยู่ในคลังสินค้า

ได้ตลอดเวลา เพื่อให้ทราบจ านวนสินค้าคงเหลือ และสั่งซื้อสินค้าได้ทันตามความต้องการของ

ลูกค้า 

ศรัณย์ ฤทัยวัฒน์ และอดิศร แสงสวาสดิ์ (2559) วัตถุประสงค์ในการพัฒนาระบบการ

ตรวจสอบสินค้าในคลังสินค้าเพื่อเพิ่มความถูกต้องของข้อมูล และลดระยะเวลาการท างานของ

องค์กรให้สามารถด าเนินงานได้อย่างราบรื่น ทางคณะผูจ้ัดท าได้ท าการศกึษาหาข้อมูลเกี่ยวกับ

ระบบคลังสินค้า และอุปกรณ์คอมพิวเตอร์มือถือจากเว็บไซต์ และคู่มือต่าง ๆ จากนั้นจึงเริ่ม

ศึกษาขั้นตอนการท างานของระบบคลังสินค้า ออกแบบ และพัฒนาระบบ โดยโปรแกรม 

Microsoft Visual Studio 2008 และ Microsoft SQL Server Management Studio 2008 r2 โดย

ใช้หลักการเขียนโปรแกรมแบบ OOP (Object Oriented Programming) ระบบดังกล่าวสามารถ

ก าหนดเฉพาะรายการสินค้าที่นับ และเปรียบเทียบกับจ านวนสินค้าคงคลังที่มีได้ และสามารถ

ท างานได้ทั้งระบบออนไลน์ และระบบออฟไลน์ ท าให้ระบบการตรวจสอบสินค้าจากคลังสินค้า

สามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเพื่อสร้างความสะดวกรวดเร็วในการด าเนินงาน

ขององค์กร  

ชนิดาภา มาตราช และรุ่งนภา กิตติลาภ (2559) การศกึษาครั้งนีม้ีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อ

ศกึษาสภาพทั่วไปของกลุ่มทอผา้ไหมมัดหมี่ 2) เพื่อศกึษาต้นทุนและผลตอบแทนกลุ่มทอผ้าไหม

มัดหมี่ และ 3) เพื่อวิเคราะห์ต้นทุนและผลตอบแทนของกลุ่มทอผ้าไหมมัดหมี่ “ลายฟองน้ าหัว

ฝาย” ต าบลปอแดง อ าเภอชนบท จังหวัดขอนแก่น กลุ่มตัวอย่างคือ สมาชิกกลุ่มทอผ้าไหม

มัดหมี่ จ านวน 70ราย เครื่องมือที่ใช้คือ แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง สถิติที่ใช้คือ สถิติเชิง

พรรณนา (Descriptive Statics) มาอธิบายโดยการแจกแจงความถี่ ค่าร้อยละ และแสดงตาราง

ประกอบ ผลการศึกษาวิจัยพบว่า กลุ่มผ้าไหมมัดหมี่ “ลายฟองน้ าหัวฝาย” ต าบลปอแดง 
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อ าเภอชนบท จังหวัดขอนแก่น ซึ่งประกอบด้วยหมู่บ้านทั้งหมด 10 หมู่บ้าน จ านวนประชากร 

85 คน ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงอายุอยู่ในช่วง 50-59 ปี จบการศึกษาช้ันปะถมศึกษาปีที่ 6 

จ านวนแรงงานในครัวเรือนที่ทอผ้าไหม จ านวน 1 คน ได้รับการถ่ายทอดความรู้จากบรรพบุรุษ 

ประสบการณใ์นการทอผ้า 20-29 ปี รายได้ของสมาชิกผลิตต่อหูก เท่ากับ 20 ผนื ราคาต่อผืน 

1,000 บาท ดังนั้น สมาชิกมีรายได้ทั้งหมดต่อหูกเท่ากับ 20,000 บาท ผลการวิเคราะห์ต้นทุน 

และผลตอบแทนกลุ่มทอผ้าไหมมัดหมี่ พบว่า ต้นทุนเฉลี่ยต่อหูก 16,638.35 บาท และเฉลี่ยต่อ

ผืน 831.92 บาท ประกอบด้วยต้นทุน ต้นทุนวัตถุดิบ 8,550 บาท ร้อยละ 51.39 ต้นทุนค่าแรง

ทางตรง 7,000 ร้อยละ 42.07 ต้นทุนค่าใช้จ่ายในการผลิต 1,000 บาท ร้อยละ 6.01 ต้นทุน

คงที่ 88.35 ร้อยละ 0.53 สมาชิกมีรายได้ทั้งหมด 20,000 บาท น ามาหักต้นทุนการผลิต

ทั้งหมด 16,638.35 บาท ท าให้สมาชิกได้รับก าไรสุทธิ 3,361.65 บาท เนื่องจากลักษณะการ

ทอผ้าไหมของสมาชิกใช้แรงงานตนเองหรือแรงงานครัวเรือนเป็นหลักในการทอผ้าไหมมัดหมี่ 

“ลายผองน้ าหัวฝาย” ต าบลปอแดง อ าเภอชนบท จังหวัดขอนแก่น ดังนัน้หนว่ยงานภาครัฐควร

เข้ามาส่งเสริมสนับสนุนกลุ่มอาชีพด้านต่าง ๆ เพื่อถ่ายทอดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการ

พัฒนาสนิค้าให้ได้มาตรฐานสากล อีกทั้งการดูแลดา้นวัตถุดิบต้นทุนสูง ก าไรต่อหูกลดลง 

จากบทความดังกล่าวผูจ้ัดท าพบว่า ระบบบริหารจัดการร้านขายหนังสอื BK BookStore 

ได้มีการน าโปรแกรม SQL Server เข้ามาใช้ในการจัดการฐานข้อมูลรวมไปโปรแกรม Crystal 

Report ที่น ามาใช้ในการสร้างรายงานต่าง ๆ อีกทั้งยังสามารถบริหารจัดการข้อมูลต่าง ๆ 

ภายในร้าน โดยสิ่งเหล่านี้ช่วยอ านวยความสะดวก ปริมาณการสั่งซื้อขนาดประหยัด ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพและสามารถค านวณหาค่าได้จริง การจัดเก็บข้อมูลก าไรสุทธิ เกิดความสะดวก 

และมีประสิทธิภาพ ระบบตรวจนับสินค้าคงคลัง บนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์มือถือ มีการจัดการ

ข้อมูลในเรื่องของการตรวจสอบสินค้าจากคลังสินค้าและการใช้หลักการเขียนโปรแกรมแบบ 

OOP (Object Oriented Programming) และการจัดการข้อมูลในเรื่องของการค านวณต้นทุนการ

ผลิตของการทอผ้าไหมมัดหมี่ “ลายฟองน้ าหัวฝาย” ผู้จัดท าจึงได้น าแนวคิดทั้งหมดเกี่ยวกับ

การบริหารจัดการข้อมูลต่าง ๆ ภายในร้าน การสั่งซื้อขนาดประหยัด ก าไรสุทธิ การตรวจนับ

สินค้า เพื่อให้ทราบจ านวนสินค้าคงคลังและหลักการเขียนโปรแกรมแบบ OOP (Object 

Oriented Programming) เพื่อจัดการกับการโค้ดโปรแกรม และการค านวณต้นทุน เพื่อ

ค านวณหาต้นทุนการผลิต และราคาขายสินค้า ซึ่งแนวคิดนี้จะน ามาปรับใช้ระบบของผู้จัดท า 
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2.4 เคร่ืองมือที่ใช้ในการพัฒนาระบบ 

2.4.1 เครื่องมือที่ใชใ้นการวิเคราะหแ์ละออกแบบระบบ 

2.4.1.1 ผังงาน Flowchart คือ รูปภาพ (Image) หรือสัญลักษณ์ (Symbol) ที่ใช้

เขียนแทนขั้นตอน ค าอธิบาย ข้อความหรือค าพูด ที่ใช้ในอัลกอริทึม (Algorithm) เพราะการ

น าเสนอขั้นตอนของงานให้เข้าใจตรงกัน ระหว่างผู้เกี่ยวข้อง ด้วยค าพูดหรือข้อความท าได้ยาก

กว่าการใชผ้ังงาน 

ผังงาน เป็นเครื่องมือแสดงขั้นตอนหรือกระบวนการท างาน โดยใช้

สัญลักษณ์ที่เป็นมาตรฐานเดียวกัน ซึ่งในสัญลักษณ์จะมีข้อความสั้น ๆ อธิบายข้อมูลที่ต้องใช้ 

ผลลัพธ์หรอืค าสั่งประมวลผลของขั้นตอนนั้น ๆ และเชื่อมโยงขั้นตอนเหล่านั้นด้วยเส้นที่มีลูกศร

ชีท้ิศทางการท างานตั้งแตเ่ริ่มตน้จนจบกระบวนการ 

ตารางท่ี 2.1 สัญลักษณ์ แผนผังงาน 

สญัลักษณ์ ค าอธิบาย 

 จุดเริ่มต้น / สิน้สุดของโปรแกรม  

 
ลูกศรแสดงทิศทางการท างานของโปรแกรมและการไหลของ

ข้อมูล  

 
ใช้แสดงค าสั่งในการประมวลผล หรือการก าหนดค่าข้อมูลให้กับ

ตัวแปร  

 
แสดงการอ่ านข้ อมู ลจากหน่ ว ย เ ก็ บ ข้ อมู ลส า รอ ง เ ข้ า สู่

หน่วยความจ าหลักภายใน เครื่องหรือการแสดงผลลัพธ์จากการ

ประมวลผลออกมา  

 การตรวจสอบเงื่อนไขเพื่อตัดสินใจ โดยจะมีเส้นออกจารรูปเพื่อ

แสดงทิศทางการท างานต่อไป เงื่อนไขเป็นจรงิหรอืเป็นเท็จ  

 แสดงผลหรอืรายงานที่ถูกสร้างออกมา  

 
แสดงจุดเชื่อมต่อของผังงานภายใน หรือเป็นที่บรรจบของเส้น

หลายเส้นที่มาจากหลายทิศทางเพื่อจะไปสู่ การท างานอย่างใด

อย่างหนึ่งที่เหมอืนกัน  

ที่มา : สัญลักษณ์ในการเขียนผังงาน [บทเรียนออนไลน์] โดย ปกาสิต อุ่นทรวง, (2560). 
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ตารางท่ี 2.2 สัญลักษณ์ แผนผังงาน (ต่อ) 

สญัลักษณ์ ค าอธิบาย 

 การขึ้นหน้าใหม่ ในกรณีที่ผังงานมีความยาวเกินกว่าที่จะแสดงพอ

ในหนึ่งหนา้  

ที่มา : สัญลักษณ์ในการเขียนผังงาน [บทเรียนออนไลน์] โดย ปกาสิต อุ่นทรวง, (2560). 

 

2.4.1.2 แผนภูมิก้างปลา (Cause-and-Effect Diagram) ปัญหาที่เกิดขึ้นจาก

การด าเนินงานทางธุรกิจถือว่าเป็นเรื่องรวมปกติ ซึ่งอาจประกอบไปด้วยปัญหาเพียงเล็กน้อย

จนกระทั้งถึงปัญหาระดับใหญ่ ถึงแม้ว่าปัญหาเหล่านั้นจะเป็นปัญหาเพียงเล็กน้อยหรือเป็น

ปัญหาใหญ่ก็ตาม ก็สมควรอย่างยิ่งที่จะต้องได้รับการแก้ไข เนื่องจากปัญหาต่าง ๆ หากได้รับ

การพอกพูนอย่างต่อเนื่องโดยไม่ได้รับการเอาใจใส่ นอกจากจะส่งผลกระทบต่อประสิทธิภาพ

โดยรวมในด้านการด าเนินงานแล้ว อาจท าให้ธุรกิจได้รับผลกระทบ และส่งผลตอ่ความเสียหาย

หรือล่มสลายได้ในขณะเดียวกันหากธุรกิจใดที่สามารถจัดการกับปัญหาและแก้ไขปัญหาได้

ลุล่วงไปได้ด้วยดี ย่อมหมายถึงความส าเร็จในการแก้ไขปัญหา เพื่อให้ธุรกิจสามารถด ารงอยู่ 

และก้าวไปสู่ความส าเร็จตามเป้าหมาย 

หลักการแก้ไขปัญหาที่ดี นักวิเคราะห์ระบบควรมีการก าหนดหัวข้อ

ของปัญหาและหาสาเหตุของปัญหาให้ได้ก่อน ซึ่งแนวทางหนึ่งที่สามารถน ามาประยุกต์ ใช้ได้

เป็นอย่างดีก็คือ การเขียนแผนภูมิก้างปลา ซึ่งแผนภูมิก้างปลานี้สามารถเรียกได้อีกหลายชื่อ

ด้วยกัน เช่น Fishbone Diagram, Cause-and-Effect Diagram หรอื Ishikawa Diagram 
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ภาพที่ 2.2 ภาพเกี่ยวกับแผนภูมิก้างปลา 

ที่มา : แผนผังก้างปลา โดย พนม เพชรจตุพร, (2562). 

 

2.4.1.3 แผนภาพบริบท (Context Diagram) คือ แผนภาพกระแสข้อมูลระดับ

บนสุดที่แสดงภาพรวมการท างานของระบบที่มีความสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมภายนอกระบบ

แผนภาพบริบท แสดงถึงขอบเขตของระบบสารสนเทศนั้น โดยจะเป็นมุมมองระดับสูง ซึ่งจะไม่

แสดงถึงสัญลักษณ์การเก็บข้อมูล เพราะจะเป็นการการเขียนถึงภายในระบบ แต่จะเขียนการ

เชื่อมต่กันของสัญลักษณ์สิ่งที่อยู่ภายนอกระบบกับสัญลักษณ์การประมวลผลจึงช่ยก าหนด

ขอบเขตของระบบที่พัฒนาได้ 

ปัญหา 

ปัจจัย ปัจจัย 

ปัจจัย ปัจจัย 

สาเหตุรอง 

สาเหตยุ่อย 
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ภาพที่ 2.3 ภาพเกี่ยวกับแผนภาพบริบท (Context Diagram) 

ที่มา : เอกสารประกอบการสอน: การวิเคราะห์และออกแบบระบบ โดย คนึงนุช สารอินจักร์, 

(2559, น. 86-87). 

 

2.4.1.4 แผนภาพกระแสข้อมูล หรือแผนภาพการไหลของข้อมูลเป็นเครื่องมือ

ที่ใช้แสดงการไหลของข้อมูลและการประมวลผลต่าง ๆ ในระบบ สัมพันธ์กับแหล่งเก็บข้อมูลที่

ใช้ โดยแผนภาพนี้จะเป็นสื่อช่วยให้การวิเคราะห์เป็นไปได้โดยง่าย และมีความเข้าใจตรงกัน

ระหว่างผู้วเิคราะหร์ะบบกับโปรแกรมเมอรห์รอื ระหว่างผู้วเิคราะหร์ะบบกับผูใ้ช้ 

ตารางท่ี 2.3  สัญลักษณ์ที่ใชส้ าหรับการเขียนแผนภาพกระแสขอ้มูล 

สัญลักษณ์ ชื่อ ความหมาย 

 Process ขั้นตอนการท างานภายในระบบ 

 
Data Store แหล่งจัดเก็บข้อมูล จะอยู่ในรูปของ

ไฟล์หรือฐานข้อมูลก็ได้ 

ที่มา : เอกสารประกอบการสอน: การวิเคราะห์และออกแบบระบบ โดย คนึงนุช สารอินจักร์, 

(2559, น. 91). 

ผู้กู ้

ใบสมัครสมาชกิ 

โครงการขอกู ้

สัญญาเงินกู ้

รายละเอียดการช าระคืนเงินกู ้

โครงการขอกูเ้งินผิด 

บัตรสมาชิก 

ธนาคารออมสิน 

รายงานการท าสัญญาเงินกู ้

พัฒนาชุมชน ผลการอนุมัติเงินกู ้

ฝ่ายบัญช ี

รายงานสรุปการช าระคืนเงินกู ้ รายงานสรุปการจ่ายเงินสัจจะ 

ระบบกองทุนหมู่บ้าน 

บ้านสมใจ 

0 
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ตารางท่ี 2.4 สัญลักษณ์ที่ใชส้ าหรับการเขียนแผนภาพกระแสขอ้มูล (ต่อ) 

สัญลักษณ์ ชื่อ ความหมาย 

 
External Agent บุคคล หน่วยงาน หรือระบบอื่น ซึ่ง

เป็นแหล่งก าเนิดข้อมูล และเป็น

ปลายทางของข้อมูล 

 

Data Flow เส้นทางการไหลของข้อมูล แสดง

ทิศทางของข้อมูลจากขั้นตอนหนึ่งไป

ยังอีกขั้นตอนหนึ่ง 

ที่มา : เอกสารประกอบการสอน: การวิเคราะห์และออกแบบระบบ โดย คนงึนุช สารอินจักร์, 

(2559, น. 91). 

 

Process หรือ ขั้นตอนการด าเนินงาน คือ งานที่ด าเนินการ/ตอบสนอง

ข้อมูลที่รับเข้าหรือด าเนินการ/ตอบสนองต่อเงื่อนไข/สภาวะใด ๆ ที่เกิดขึ้นไม่ว่าขั้นตอนการ

ด าเนนิงานนั้นจะกระท าโดยบุคคล หนว่ยงาน หุน่ยนต์ เครื่องจักรหรอืเครื่องคอมพวิเตอร์ก็ตาม 

โดยจะเป็นกริยา (Verb) 

เส้นทางการไหลของข้อมูล (Data Flows) เป็นการสื่อสารระหว่าง

ขั้นตอนการท างาน (Process) ต่าง ๆ และสภาพแวดล้อมภายนอกหรือภายในระบบ โดยแสดง

ถึงข้อมูลที่น าเข้าไปในแต่ละ Process และข้อมูลที่ส่งออกจาก Process ใช้ในการแสดงถึงการ

บันทึกข้อมูล การลบข้อมูล การแก้ไขข้อมูลต่าง ๆ สัญลักษณ์ที่ใช้อธิบายเส้นทางการไหลของ

ข้อมูลคือเส้นตรงที่ประกอบด้วยหัวลูกศรตรงปลายเพื่อบอกทิศทางการเดินทางหรือการไหล

ของขอ้มูล 

ตัวแทนข้อมูล (External Agents) หมายถึง บุคคล หน่วยงานในองค์กร 

องค์กรอื่น ๆ หรือระบบงานอื่น ๆ ที่อยู่ภายนอกขอบเขตของระบบ แต่มีความสัมพันธ์กับระบบ 

โดยมีการส่งข้อมูลเข้าสู่ระบบเพื่อด าเนินงาน และรับข้อมูลที่ผ่านการด าเนินงานเรียบร้อยแล้ว

จากระบบ สัญลักษณ์ที่ใช้อธิบาย คือ สี่เหลี่ยมจตุรัส หรือสี่เหลี่ยมผืนผ้า ภายในจะต้องแสดง

ชื่อของ External Agent โดยสามารถท าการซ้ า (Duplicate) ได้ด้วยการใช้เครื่องหมาย \ (back 

slash) ตรงมุมล่างซ้าย 

แหล่งจัด เก็บข้อมูล  (Data Store) เป็นแหล่ ง เก็บ /บันทึกข้อมูล 

เปรียบเสมือนคลังข้อมูล (เทียบเท่ากับไฟล์ข้อมูล และฐานข้อมูล) โดยอธิบายรายละเอียดและ

คุณสมบัติเฉพาะตัวของสิ่งที่ต้องการเก็บ/บันทึก สัญลักษณ์ที่ใชอ้ธิบายคือสี่เหลี่ยมเปิดหนึ่งข้าง 
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แบ่งออกเป็นสองส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 ทางด้านซ้ายใช้แสดงรหัสของ Data Store อาจจะเป็น

หมายเลขล าดับหรือตัวอักษรได้เช่น D1, D2 เป็นต้น ส าหรับส่วนที่ 2 ทางด้านขวา ใช้แสดงชื่อ 

Data Store หรอืชื่อไฟล์ 

2.4.1.5 อีอาร์ไดอะแกรม ER-Diagram เป็นแบบจ าลองที่ใช้อธิบายโครงสร้าง

ของฐานข้อมูลซึ่งเขียนออกมาในลักษณะของรูปภาพ การอธิบายโครงสร้างและความสัมพันธ์

ของข้อมูล ความสัมพันธ์ของเอนทิตี้ที่ช่วยในการออกแบบฐานข้อมูล และได้รับความนิยมเป็น

อย่างมาก แผนภาพ ER เป็นแบบจ าลองเชิงแนวคิด (Conceptual Data Model) ที่แสดงออกมา

ในลักษณะของแผนภาพโดยใช้หลักการจากโมเดลฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ในการแสดงลักษณะ

โดยรวมของข้อมูลในระบบช่วยสื่อสารให้เกิดความเข้าใจร่วมกันระหว่างผู้วิเคราะห์  และผู้ใช้ได้

เป็นอย่างดี แผนภาพที่นิยมใช้ในการน าเสนอโครงสร้างฐานข้อมูลที่นิยมคือ แผนภาพ ER ซึ่ง

ประกอบไปด้วยเอนทิตี้ แอททริบิวท์ของแต่ละเอนทิตี้ ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี้ และดีกรี

ของความสัมพันธ์ (Degree Of A Relationship) แผนภาพ ER มีความส าคัญต่อการพัฒนา

ระบบงานฐานข้อมูล แอพลิเคชัน (Applications) ต่าง ๆ ที่ต้องการการเก็บข้อมูลอย่างมีระบบ 

แผนภาพ ER จึงใช้เพื่อเป็นเอกสารในการสื่อสารระหว่างนักออกแบบระบบ และนักพัฒนา

ระบบ เพื่อให้สื่อสารอย่างตรงกัน และเป็นสากล 

องค์ประกอบของอีอาร์ไดอะแกรมประกอบด้วย 3 ส่วนคือ เอ็นทิตี้ 

(Entity) แอททริบิวท์ (Attribute) และความส าพันธ์ระหว่างเอ็นทิตี ้(Relationship) 

1) เอ็นทิตี้ (Entity) หมายถึง สิ่งต่าง ๆ หรอืวัตถุที่ถูกรวมเป็นข้อมูลเพื่อ

ใช้กับระบบงานที่ก าลังพัฒนาอยู่ เอ็นทิตี้อาจเป็นสิ่งที่เป็นรูปธรรมคือ สามารถมองเห็นได้ด้วย

ตาและจับต้องได้หรืออยู่ในรูปของนามธรรมคือ ไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตา ซึ่งได้แก่ เอ็นทิตี้

เชิงแนวความคิดและเอ็นทิตี้เชิงเหตุการณ์ ตัวอย่าง เอ็นทิตี้ที่เป็นรูปธรรมของระบบทะเบียน

นักศึกษา เช่น นักศึกษา อาจารย์ อาคารเรียน เอ็นทิตี้ที่เป็นนามธรรม เช่น วิชา คณะ การ

ลงทะเบียน 

2) แอททริบิวท์  (Attribute) คือข้อมูลที่ ใ ช้อธิบายคุณสมบัติหรือ

คุณลักษณะของแต่ละเอ็นทิตี้ ซึ่งเอ็นทิตี้หนึ่ง ๆ อาจประกอบด้วยแอททริบิวท์ได้มากกว่าหนึ่ง 

แอททริบิวท์ ขึ้นกับว่าระบบงานที่ก าลังพัฒนานั้นต้องการรายละเอียดของแต่ละเอ็นทิตี้มาก

หรือน้อยเพียงใด ตัวอย่างเช่น เอ็นทิตี้ของนักศึกษาประกอบด้วยแอททริบิวท์คือรหัสนักศึกษา 

ชื่อนักศึกษา คณะที่สังกัด ที่อยู่เป็นต้น 

3) ความสัมพันธ์  (Relationship) คือ เอ็นทิตี้ ในระบบงานหนึ่ง  ๆ 

สามารถมีความสัมพันธ์กับเอ็นทิตี้อื่นได้ ตัวอย่างเช่น ในระบบบุคลากร ประกอบด้วย เอ็นทิตี้  
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พนักงาน และเอ็นทิตี้แผนก ที่มีความสัมพันธ์ในลักษณะที่ว่าพนักงานแต่ละคนจะสังกัดอยู่ใน

แผนกใดหรือในระบบการลงทะเบียน ประกอบด้วย เอ็นทิตี้ นักศึกษา และเอ็นทิตี้ วิชา ซึ่ง

สัมพันธ์กันในลักษณะที่ว่านักศึกษาแต่ละคนจะลงทะเบียนเรียนวิชาใด โดยความสัมพันธ์

ระหว่างเอ็นทิตี้จะแบ่งออกเป็น 3 ประเภทดังนี ้

 - ความสัมพันธ์แบบ หนึ่ง-ต่อ-หนึ่ง (one-to-one)  

 - ความสัมพันธ์แบบ หนึ่ง-ต่อ-กลุ่ม (one-to-many) 

 - ความสัมพันธ์แบบ กลุ่ม-ต่อ-กลุ่ม (many-to-many) 

ในการออกแบบได้ใช้เครื่องมือส าหรับแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูล  

ออีาร์ไดอะแกรม ซึ่งใช้สัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 2.5 สัญลักษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

1 1   หนึ่ง-ต่อ-หนึ่ง (one-to-one) 

1 M   หนึ่ง-ต่อ-กลุ่ม (one-to-many) 

M N   กลุ่ม-ต่อ-กลุ่ม(many-to-many) 

ที่มา : ระบบฐานข้อมูล (Database Systems): บทที่ 5 แบบจ าลอง E-R โดย โอภาส เอี่ยมสิริ

วงศ,์ (2558, น. 178-189). 

 

ตารางท่ี 2.6  สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

  ใช้แสดง Entity 

  
Relationship Line เส้นเชื่อม 

ความสัมพันธ์ระหว่าง Entity 

ที่มา : เอกสารประกอบการสอน: การวิเคราะห์และออกแบบระบบ โดย คนึงนุช สารอินจักร์, 

(2559, น. 103). 
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ตารางท่ี 2.7  สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล (ต่อ) 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

 - 

Relationship ใ ช้ แ ส ด ง

ความสัมพันธ์ระหว่าง Entity 

ส าหรับ Crow’s Foot Model 

ใ ช้ ตั ว อั ก ษ ร เ ขี ย น แ ส ด ง

ความสัมพันธ์ 

 
 Attribute ใช้แสดง Attribute 

ของ Entity 

 
 ใช้แสดงคีย์หลัก (Identifier) 

  
Associative Entity 

 

 

Weak Entity 

ที่มา : เอกสารประกอบการสอน: การวิเคราะห์และออกแบบระบบ โดย คนึงนุช สารอินจักร์, 

(2559, น. 103). 

 

2.4.1.6 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) เป็นเครื่องมอืที่ช่วยในการจัดเก็บ

รายละเอียดต่าง ๆ เกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ ท าให้สามารถค้นหารายละเอียดที่ต้องการ

ได้โดยสะดวก ตัวอย่างเช่น ผู้ใช้อาจเก็บข้อมูลเกี่ยวกับรายงานต่าง ๆ ไว้ภายในหมวดรายการ

ชื่อ “Report” เป็นต้น ทั้งนี้ วัตถุประสงค์ของการจัดเก็บรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลให้เป็น

หมวดหมู่ในพจนานุกรมข้อมูลคือ เพื่อให้สามารถอธิบายความหมายของข้อมูลต่าง  ๆ แก่

ผูใ้ช้งานได้อย่างถูกต้อง และเป็นมาตรฐานเดียวกัน 

Entity Name 

Attribute 1 

Attribute 2 

 

Identifier 
Entity Name 

Identifier 

Entity 
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พจนานุกรมข้อมูล จึงเป็นสิ่งที่มีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการจัดเก็บ

รายละเอียดของข้อมูลไว้อย่างเป็นระบบ เนื่องจากทุกฐานข้อมูลจะมีการจัดเก็บรายละเอียด

ต่าง ๆ เกี่ยวกับข้อมูลภายในฐานข้อมูลซึ่งส่วนที่ใช้ส าหรับจัดเก็บข้อมูลลักษณะดังกล่าวคือ 

พจนานุกรมข้อมูล หรอืเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า System Catalog 

โครงสร้างฐานข้อมูลของระบบสารสนเทศภายใต้โปรแกรมฐานข้อมูล

มายเอสคิวแอล (MySQL) โดยใช้ภาษาเอสคิวแอล (SQL) ในการจัดการฐานข้อมูล มีลักษณะ

แบบของขอ้มูล (data type) ดังนี้ 

ตารางท่ี 2.8 ประเภทข้อมูลชนิดตัวอักษร 

ล าดับที่ ชื่อประเภทข้อมูล รายละเอียด เน้ือที่เก็บข้อมูล 

1 VARCHAR(N) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร 

ทุกครั้งที่ เลือกชนิดของฟิลด์เป็น

ประเภทนี้จะต้องมีการก าหนด

ความยาวของข้อมูลลงไปด้วย ซึ่ง

สามารถกไหนด ค่าได้ตั้งแต่ 1-255 

ฟิลด์ 

ข น า ด ข้ อ มู ล จ ริ ง 

+1byte 

2 VARCHAR(MAX) ส าหรับการเก็บข้อมูลตัวอักษร ทุก

ครั้ ง ที่ เ ลื อกชนิ ด ของฟิ ลด์ เ ป็ น

ประเภทนี้  จะต้องมีการก าหนด

ความยาวของข้อมูลลงไปด้วย ซึ่ง

สามารถก าหนด ได้ไม่เกิน 2GB 

ข น า ด ข้ อ มู ล จ ริ ง 

+ 1 byte แต่ ไ ม่ เ กิ น     

2 GB 

3 CHAR(N) ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร

แบบที่ถูกจ ากัดความกว้างเอาไว้คอื 

2 5 5  ตั ว อั ก ษ ร  ไ ม่ ส า ม า ร ถ

ปรับเปลี่ยนได้เหมือนกับ VARCHAR 

ห า ก ท า ก า ร สื บ ค้ น โ ด ย เ รี ย ง

ตามล าดับก็จะเรยีงข้อมูล 

ตามจ านวนอักษณที่

ระบุ 

ที่มา : MySQL Data Type, โดย จเร รัตนพิทักษ์, (2556). 
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ตารางท่ี 2.9 ประเภทข้อมูลชนิดตัวอักษร (ต่อ) 

ล าดับที่ ชื่อประเภทข้อมูล รายละเอียด เน้ือที่เก็บข้อมูล 

4 TINYTEXT ในกรณีที่ ข้อความยาว  ๆ  หรือ

ต้องการที่จะค้นหาข้อความ โดย

อาศัยฟีเจอร์ FULL TEXT SEARCH 

ของ MySQL เราอาจจะเลือกที่จะ

ไม่ เก็บข้อมูลลงในฟิลด์ประเภท

VARCHAR ที่มขี้อจ ากัด 

ข น า ด ข้ อ มู ล จ ริ ง 

+1byte 

5 TEXT ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวอักษร

เช่นเดียวกับ TINYTEXT แต่สามารถ

เ ก็ บ ไ ด้ ม า ก ขึ้ น  โ ด ย สู ง สุ ด คื อ 

65 ,535 ตั วอักษร  หรือ  64KB 

เหมาะส าหรับเก็บข้อมูลพวกเนื้อหา

ต่าง ๆ ที่ยาวๆ 

ข น า ด ข้ อ มู ล จ ริ ง 

+2byte 

ที่มา : MySQL Data Type, โดย จเร รัตนพิทักษ์, (2556). 

 

ตารางท่ี 2.10 ประเภทข้อมูลชนิดจ านวนเต็ม 

ล าดับที่ ชื่อประเภทข้อมูล รายละเอียด เน้ือที่เก็บข้อมูล 

1 INT ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวเลข 

ทุกครั้งที่เลือกชนิดของฟิลด์เป็น

ประเภทนี้จะต้องมีการก าหนด

ความยาวของข้อมูลลงไปด้วย ซึ่ง

สามารถก าหนดเป็น ค่าตัวเลข

จ านวนเต็ม 10 หลัก 

ขนาดข้อมูล 4byte 

ที่มา : MySQL Data Type, โดย จเร รัตนพิทักษ์, (2556). 

 

 

 

 

 



30 
 

ตารางท่ี 2.11 ประเภทข้อมูลชนิดจ านวนเต็ม (ต่อ) 

ล าดับที่ ชื่อประเภทข้อมูล รายละเอียด เน้ือที่เก็บข้อมูล 

2 TINYINT ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวเลข 

ทุกครั้งที่เลือกชนิดของฟิลด์เป็น

ประเภทนี้จะต้องมีการก าหนด

ความยาวของข้อมูลลงไปด้วย ซึ่ง

สามารถก าหนดเป็น ค่าตัวเลข

จ านวนเต็ม 1 หลัก 

ขนาดข้อมูล 1byte 

3 MONEY ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวเลข 

โดยมีการปัดทศนิยม ทุกครั้งที่

เลือกชนิดของฟิลด์เป็นประเภทนี้ 

จะต้องมีการก าหนดความยาว

ของขอ้มูลลงไปด้วย ซึ่งสามารถ 

ก าหนด เป็น คา่ตัวเลขจ านวนเต็ม 

15 หลัก 

ขนาดข้อมูล 8byte 

4 BIGINT ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวเลข 

ทุกครั้งที่เลือกชนิดของฟิลด์เป็น

ประเภทนี้จะต้องมีการก าหนด

ความยาวของข้อมูลลงไปด้วย ซึ่ง

สามารถเป็น ค่าตัวเลขจ านวน

เต็ม 19 หลัก 

ขนาดข้อมูล 8byte 

5 SMALLINT ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวเลข 

ทุกครั้งที่เลือกชนิดของฟิลด์เป็น

ประเภทนี้จะต้องมีการก าหนด

ความยาวของข้อมูลลงไปด้วย ซึ่ง

สามารถเป็น ค่าตัวเลขจ านวน

เต็ม 5 หลัก 

ขนาดข้อมูล 2byte 

ที่มา : MySQL Data Type, โดย จเร รัตนพิทักษ์, (2556). 
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ตารางท่ี 2.12 ประเภทข้อมูลชนิดจ านวนเต็ม (ต่อ) 

ล าดับที่ ชื่อประเภทข้อมูล รายละเอียด เน้ือที่เก็บข้อมูล 

6 SMALLMONEY ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวเลข 

โดยมีการปัดทศนิยม ทุกครั้งที่

เลือกชนิดของฟิลด์เป็นประเภทนี้ 

จะต้องมีการก าหนดความยาว

ของข้อมูลลงไปด้วย ซึ่งสามารถ

ก าหนด เป็น คา่ตัวเลขจ านวนเต็ม 

6 หลัก 

ขนาดข้อมูล 4byte 

ที่มา : MySQL Data Type, โดย จเร รัตนพิทักษ์, (2556). 

 

ตารางท่ี 2.13 ประเภทข้อมูลชนิดจ านวนทศนยิม 

ล าดับที่ ชื่อประเภทข้อมูล รายละเอียด เน้ือที่เก็บข้อมูล 

1 DECIMAL ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวเลข

โดยไม่มีการปัดทศนิยม ทุกครั้งที่

เลือกชนิดของฟิลด์เป็นประเภทนี้ 

จะต้องมีการก าหนดความยาว

ของข้อมูลลงไปด้วย ตัวเลขที่มี

จ า นวนทั้ ง หมด  p หลั ก  เ ป็ น

ทศนยิม s หลัก เชน่ (5,2) 

ตั ว เ ลขที่ มี จ า นวน

ทั้งหมด p หลักเป็น

ทศนิยม s หลัก เช่น 

(5,2) 

2 FLOAT ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวเลข 

ทุกครั้งที่เลือกชนิดของฟิลด์เป็น

ประเภทนี้จะต้องมีการก าหนด

ความยาวของข้อมูลลงไปด้วย ซึ่ง

สามารถเป็นตัวเลขค่าประมาณ

รูปทศนิยมจ านวน 7 ต าแหน่ง

1.2E-38 ถึง 3.4E+38 

ขนาดข้อมูล 32byte 

ที่มา : MySQL Data Type, โดย จเร รัตนพิทักษ์, (2556). 
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ตารางท่ี 2.14 ประเภทข้อมูลชนิดจ านวนทศนยิม (ต่อ) 

ล าดับที่ ชื่อประเภทข้อมูล รายละเอียด เน้ือที่เก็บข้อมูล 

3 DOUBLE ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทตัวเลข 

ทุกครั้งที่เลือกชนิดของฟิลด์เป็น

ประเภทนี้จะต้องมีการก าหนด

ความยาวของข้อมูลลงไปด้วย ซึ่ง

สามารถเป็นตัวเลขค่าประมาณ

รูปทศนิยมจ านวน 15 ต าแหน่ง 

2.3E-308 ถึง 1.7E+308 

ขนาดข้อมูล 64byte 

ที่มา : MySQL Data Type, โดย จเร รัตนพิทักษ์, (2556). 

 

ตารางท่ี 2.15 ประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลา 

ล าดับที่ ชื่อประเภทข้อมูล รายละเอียด เน้ือที่เก็บข้อมูล 

1 DATE ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่  

โดยเก็บได้จาก 1 มกราคม ค.ศ. 

1000 ถึง 31 ธันวาคม ค.ศ. 9999 

โดยจะแสดงผลในรูปแบบ YYYY-

MM-DD 

ขนาดข้อมูล 3 byte 

2 DATETIME ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่  

และเวลาโดยจะเก็บได้ตั้งแต่ 1 

มกราคม  ค .ศ .  1 000  เ วลา 

00:00:00 ไปจนถึง 31 ธันวาคม 

ค.ศ.9999 เวลา 23:59:59 โดย

รู ปแบบการแสดงผลจะ เป็ น 

YYYY-MM-DD HH:MM:SS 

ขนาดข้อมูล 8 byte 

ที่มา : MySQL Data Type, โดย จเร รัตนพิทักษ์, (2556). 
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ตารางท่ี 2.16 ประเภทข้อมูลชนิดวันและเวลา (ต่อ) 

ล าดับที่ ชื่อประเภทข้อมูล รายละเอียด เน้ือที่เก็บข้อมูล 

3 TIME ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทเวลา มี

ค่าได้ตั้ งแต่  -838:59:59 ไป

จนถึ ง  8 38 : 59 : 59  โ ดยจะ

แสดงผล  ออกมาในรู ปแบบ 

HH:MM:SS 

ขนาดข้อมูล 3 byte 

4 SMALLDATETIME ส าหรับเก็บข้อมูลประเภทวันที่  

แ ล ะ เ ว ล า  โ ด ย รู ป แบบก า ร

แสดงผลจะเป็น YYYY-MM-DD 

HH:MM:SS 

ขนาดข้อมูล 5 byte 

ที่มา : MySQL Data Type, โดย จเร รัตนพิทักษ์, (2556). 

 

2.5  เคร่ืองมือที่ใช้ในการพัฒนาโปรแกรม 

2.4.2.1  Microsoft Visual Studio เป็นโปรแกรมส าหรับพัฒนาโปรแกรมประยุกต์

ที่ก าลังเป็นที่ นิยมใชอ้ยู่ในปัจจุบัน โปรแกรม Visual Basic เป็นโปรแกรมที่ได้เปลี่ยนรูปแบบการ

เขียนโปรแกรมใหม่ โดยมีชุดค าสั่งมาสนับสนุนการท างาน มีเครื่องมือต่าง ๆ ที่เรียกกันว่า 

คอนโทรล(Controls) ไว้ส าหรับชว่ยในการออกแบบโปรแกรม โดยเน้นการออกแบบหน้าจอแบบ

กราฟฟิก หรือที่เรียกว่า Graphic User Interface (GUI) ท าให้การจัดรูปแบบหน้าจอเป็นไปได้

ง่าย และในการเขียนโปรแกรมนั้นจะเขียนแบบ Event-Driven Programming คือ โปรแกรมจะ

ท างานก็ต่อเมื่อเหตุการณ์ (Event) เกิดขึ้น ตัวอย่างของเหตุการณ์ได้แก่ ผู้ใช้เลื่อนเมาส์ ผู้ใช้กด

ปุ่มบนคีย์บอร์ด ผู้ใชก้ดปุ่มเมาส์ เป็นต้น 

 เครื่องมือ หรือ คอนโทรล ต่าง ๆ ที่ Visual Basic ได้เตรียมไว้ให้ ไม่ว่า

จะเป็น Form TextBox Label ฯลฯ ถือว่าเป็นวัตถุ (Object ในที่นี้ขอใช้ค าว่า ออบเจ็กต์) นั่น

หมายความว่า ไม่ว่าจะเป็นเครื่องมอืใด ๆ ใน Visual Basic จะเป็นออบเจ็กต์ทั้งสิ้น สามารถที่จะ

ควบคุมการท างาน แก้ไขคุณสมบัติของออบเจ็กต์นั้นได้โดยตรง ในทุก ๆ ออบเจ็กต์จะมี

คุณสมบัติ (properties) และเมธอด (Methods) ประจ าตัว ซึ่งในแต่ละออบเจ็กต์ อาจจะมี

คุณสมบัติและเมธอดที่เหมอืน หรอืต่างกันก็ได้ ขึน้อยู่กับชนิดของออบเจ็กต์ 

 ในการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ด้วย Visual Basic การเขียนโค้ดจะถูก

แบ่งออกเป็นส่วน ๆ เรียกว่า โพรซีเดอร์ (procedure) แต่ละโพรซีเดอร์จะประกอบไปด้วย 
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ชุดค าสั่งที่พิมพ์เข้าไปแล้ว ท าให้คอนโทรลหรือออบเจ็กต์นั้น ๆ ตอบสนองการกระท าของผู้ใช้ 

ซึ่งเรียกว่าการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object Oriented Programming-OOP) แต่ตัวภาษา 

Visual Basic ยังไม่ถือว่าเป็นการเขียนโปรแกรมแบบ OOP อย่างแท้จริง เนื่องจากข้อจ ากัด

หลาย ๆ อย่างที่ Visual Basic ไม่สามารถท าได้ 

2.4.2.2  SQL Server หรอื Microsoft SQL Server คือระบบจัดการฐานข้อมูลเชิง

สัมพันธ์ (relational database management system หรือ RDBMS) ผลิตโดยบริษัท  Microsoft 

เป็นระบบฐานขอ้มูลแบบ Client/Server และรันอยู่บน Window NT ซึ่งใช้ภาษา T-SQL ในการดึง

เรียกข้อมูล ด้วยเหตุที่ข้อมูลส่วนใหญ่ทั่วโลกเก็บไว้ในเครื่องที่ใช้ Microsoft Windows เป็น 

Operating System จึงท า ให้เป็นการง่ายต่อ Microsoft SQL ที่จะน า ข้อมูลที่อยู่ในรูป Windows 

Based มาเก็บและประมวลผล และ ประกอบกับการที่ราคาถูกและหาง่าย จึงเป็นปัจจัยหลักที่

ท า ให้ Microsoft SQL จงึเป็นระบบฐานขอ้มูลที่มักจะถูกเลือกใช้ 

2.4.2.3 ภาษา C# ถูกออกแบบมาให้เขียนโปรแกรมแบบ GUI (Graphical user 

interface) ส าหรับท างานบน Windows Form และนอกจากนี้คุณยังสามารถพัฒนาเว็บแอพ

พลิเคชันและเว็บเซอร์วิสได้ ภายใต้ ASP.NET web framework ที่ เป็น Open source จาก 

Microsoft และส าหรับบทเรียนของเรานั้นจะสอนในพื้นฐาน เพื่อให้คุณเข้าใจโครงสร้างของ

ภาษาและแนวคิดในการเขียนโปรแกรม  

 ในระหว่างการพัฒนาของ .NET Framework คลาสและไลบรารี่ต่าง ๆ 

ถูกเขียนขึ้นโดยระบบการจัดการโค้ดส าหรับการคอมไพล์ที่เรียกว่า Simple Managed C (SMC) 

ในเดือนมกราคม 1999 Anders Hejlsberg ได้ก่อตั้งทีมเพื่อสร้างภาษาใหม่ในเวลานั้น ทีเรียกว่า 

Cool ซึ่งเป็นค าย่อของ "C-like Object Oriented Language" ในเวลาที่ โครงการ .NET ของ 

Microsoft ถูกเผยแพร่ในเดือนกรกฏาคม 2000 ในการประชุมของกลุ่มนักพัฒนามืออาชีพ 

ภาษาได้ถูกเปลี่ยนชื่อเป็น C# และคลาสไลบรารี่และ ASP.NET ได้ถูกเชื่อมเข้ากับ C# 

 

2.6  บทสรุป 

จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องเป็นการกล่าวถึงแนวคิด

ทฤษฎี วรรณกรรมซึ่งบรรยายครอบคลุมเรื่องที่จะศกึษาโดยละเอียดดังนี้ 

ส าหรับการวิเคราะห์และออกแบบ ผู้จัดท าได้เลือกใช้ Flowchart เพื่อวางแผนลักษณะ

การท างานของโปรแกรม แผนภูมิก้างปลาหรือแผนผังสาเหตุและผลเพื่อวิเคราะห์สาเหตุและ

ปัจจัยของปัญหาภายในองค์กร แผนภาพบริบท (Context Diagram) เพื่อจัดท าแผนภาพแสดง

การท างานของระบบเดิม แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) เพื่อจัดท า
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แผนภาพแสดงการท างานของระบบใหม่ อีอาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram) เพื่อน าเสนอ

โครงสร้างฐานข้อมูลในระดับแนวคิดในลักษณะของแผนภาพที่มีโครงสร้างที่ง่ายต่อการท า

ความเข้าใจท าให้เห็นภาพรวมทั้งหมดในระบบงานใหม่อย่างครอบคลุมและชัดเจน จากนั้นจึง

น าอีอาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram) ที่ได้ศึกษามาท าให้อยู่ในรูปแบบของฐานข้อมูลปกติ 

ขั้นตอนสุดท้ายคือการจัดท าพจนานุกรรมข้อมูล (Data Dictionary) เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการ

จัดเก็บรายละเอียดต่าง ๆ เกี่ยวกับข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ท าให้สามารถค้นหารายละเอียดที่

ต้องการได้โดยสะดวก การหาเส้นทางที่เหมาะสมที่สุด 

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้องได้ศึกษาเกี่ยวกับ การบริหารจัดการสินค้าคงคลัง แนวคิดของ

ต้นทุนการผลิต การก าหนดราคาขายและก าไรขั้นต้น จากการศึกษาข้อมูลวรรณกรรมที่

เกี่ยวข้องสรุปได้ว่างานวิจัยทั้งหมดเน้นให้เห็นถึง เพื่อช่วยในการจัดการข้อมูลของสินค้า การ

ตรวจสอบปริมาณสินค้าคงเหลือ ความสะดวกสบายและความรวดเร็ว การจัดการสินค้าคง

คลังอย่างเป็นระบบ 

บทถัดไปจะเป็นการน าเสนอเกี่ยวกับการวิเคราะห์ปัญหาส าหรับระบบที่ก าลังจะ

พัฒนาขึ้นโดยการก าหนดหัวข้อของปัญหา และสาเหตุของปัญหาระบบเดิมให้ได้ก่อน จากนั้น

จึงจะด าเนินการวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงโครงสร้างของระบบงานใหม่โดยใช้แผนภาพ

กระแสข้อมูล (Data Flow Diagram : DFD) เป็นเครื่องมือในการวิเคราะห์และออกแบบ

ระบบงาน เพื่อให้ได้ DFD ของระบบงานใหม่ 


