
บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมอืและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 ในบทนี้เป็นการน าเสนอเกี่ยวกับ แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมือและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง

ของเว็บแอปพลิเคชันระบบผู้เช่ียวชาญและบริหารจัดการส าหรับการแก้ปัญหางานซ่อมของ

บริษัท ทูลโปรเฟสชัน จ ากัด ซึ่งได้รวบรวมการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับระบบ เพื่อ

ใช้เป็นแนวทางการศึกษาประกอบด้วยรายละเอยีดตามล าดับ ดังนี้ 

 2.1  แนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

  2.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับระบบฐานความรู้  

  2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับระบบผูเ้ชี่ยวชาญ  

  2.1.3 แนวคิดเกี่ยวกับการบริหารจัดการ  

  2.1.4 แนวคิดเกี่ยวกับระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ  

 2.2  ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

  2.2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับขั้นตอนการเขียนโปรแกรม 

  2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับระบบจัดการฐานข้อมูล 

  2.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบหนา้จอ User Interface 

  2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับการวิเคราะหแ์ละออกแบบระบบ 

  2.2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์ 

  2.2.6 ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดค าสั่ง CSS 

  2.2.7 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา JavaScript  

  2.2.8 ทฤษฎีเกี่ยวกับความปลอดภัยของเว็บไซต์ 

  2.2.9 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรม Photoshop CS6 

 2.3  เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะหร์ะบบ 

  2.3.1 แผนภูมกิ้างปลา (Cause-and-Effect Diagram)  
  2.3.2 แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data flow Diagram: DFD) 
  2.3.3 โมเดลข้อมูลเชงิสัมพันธ์ (Entity – Relationship Model: ERD) 

  2.3.4  ผังงาน (Flowchart) 

  2.3.5 Rule Based 

  2.3.6 แบบจ าลองตน้ไม้ตัดสินใจ (Decision Tree) 

  2.3.7 Structure Chart 

2.4  วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
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2.1 แนวคดิที่เกี่ยวข้อง 

2.1.1 แนวคดิเกี่ยวกับระบบฐานความรู้ (Knowledge Based System) 

ในการด าเนินงานเรื่องการพัฒนาระบบผู้เช่ียวชาญและบริหารจัดการส าหรับการ

แก้ปัญหางานซ่อมของบริษัท ทูลโปรเฟสชัน จ ากัด ผูจ้ัดท าได้ศกึษาหลักการ และ ทฤษฎีต่าง ๆ 

องค์ประกอบหนึ่งที่ส าคัญของระบบผูเ้ชี่ยวชาญ คือ ฐานความรู ้ (Knowledge Based System) 

ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

2.1.1.1 ความหมายของระบบฐานความรู ้

สมชาย น าประเสริฐชัย (2544) กล่าวว่า ระบบฐานความรู้ (KBS) เป็นระบบ

ที่ให้คอมพิวเตอร์สามารถรับความรู้จากภายนอก อาจจะเป็นความรู้ที่ได้มาจากหนังสือหรือ

จากประสบการณ์ของผู้เช่ียวชาญ เป็นต้น จากนั้นระบบจะจัดเก็บความรู้ ระบุการเข้าถึง  และ

การแก้ปัญหาในเรื่องราวที่สนใจ ในส่วนของ KBS นีป้ระกอบด้วย 3 ส่วนคอื 

ก) กฎฐานความรู้ (Knowledge Base) เป็นหัวใจของระบบ KBS เป็นส่วนที่

เก็บความรู้ที่ถูกแปลงให้อยู่ในรูปแบบของกฎและความสัมพันธ์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาซึ่ง

อาจเก็บอยู่ในรูปแบบง่าย ๆ อย่าง เช่น If x then y โดยมีจ านวนกฎจ านวนมากอย่างไรก็ตาม 

การแทนความรูก้็เป็นเรื่องซับซ้อน เนื่องจากรูปแบบของความรู้น้ันไม่มีรูปแบบที่แน่นอนตายตัว 

ข) เครื่องจักรอนุมาน (Inference Engine) เป็นส่วนที่ใช้ในการตีความตามกฎ

ต่าง ๆ เริ่มจากการตรวจสอบฐานข้อมูลและตีความตามกฎที่อยู่ในฐานความรูน้ั้น ๆ 

ค) ฐานขอ้มูล (Database) เก็บสมมตฐิาน และสถานะเริ่มต้นหรือเงื่อนไขของ

ปัญหาที่จะแก้รวมถึงจุดเริ่มต้น ในการเริ่มกระบวนการค้นหานอกจากนี้ยังเก็บความจริงที่

ก าหนดโดยผูใ้ช้ดว้ย ดังภาพที่ 2.1 

 

ภาพท่ี 2.1 กฎแสดงวัฏจักรของฐานความรู้ 

ปัจจุบันแหล่งความรู้ต่าง ๆ มีจ านวนมาก และเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว ท าให้การเก็บ 

และเข้าถึงองค์ความรู้เป็นเรื่องที่ท าได้ยากมาก ด้วยเหตุผลดังกล่าว จึงต้องน าฐานความรู้ 

(Knowledge Based) เพื่อน ามาช่วยเหลือในการจัดการข้อมูล และแบบจ าลองต่าง ๆ ของ

ฐานความรู้ได้อย่างดีนั้น ควรอาศัยผู้เช่ียวชาญที่ไม่ใช่มนุษย์ ดังนั้นในระบบฐานความรู้เพื่อ



 9 

สนับสนุนการตัดสินใจ จึงจ าเป็นต้องน าปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) เข้ามาใช้งาน

ด้วย โดยเฉพาะระบบผู้เช่ียวชาญ (Expert System) ดังนั้นกลไกการตัดสินใจที่มีความซับซ้อน 

นอกจากอาศัยการจัดการข้อมูล และการจัดการแบบจ าลองดีแล้ว ยังต้องน าระบบผู้เช่ียวชาญ

เข้ามาท างานแทนที่ผู้เ ช่ียวชาญที่เป็นมนุษย์ มาผ่านกระบวนการคอมพิวเตอร์ เพื่อเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการตัดสินใจ และการแก้ปัญหานั่นเอง 

ดังนั้นเมื่อจะกล่าวถึงเรื่องของความรู้มักจะได้ยินค าว่า Knowledge Based System 

(KBS) และ Knowledge Management (KM) ในส่วนของ KBS เป็นส่วนของระบบฐานความรู้ ซึ่ง

นับว่าเป็นศาสตร์สาขาหนึ่งในปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) ส าหรับ KM นั้นเป็นเรื่อง

ของการจัดการความรู้ ซึ่งการจัดการความรู้ยังขึ้นอยู่กับหลายปัจจัย เช่น รูปแบบขององค์กร

สังคม พฤติกรรม และยังรวมถึง วัฒนธรรมในการแบ่งปันความรู้อีกด้วย แต่อย่างไรก็ตาม

เทคโนโลยีสารสนเทศก็เป็นสิ่งจ าเป็น เพราะจะมีส่วนช่วยในการจัดเก็บรวบรวมความรู้ และ

เข้าถึงแหล่งความรูไ้ด้อย่างมปีระสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ 

2.1.2 แนวคดิเกี่ยวกับระบบผู้เชี่ยวชาญ (Expert System)  

เนื่องจากระบบผู้ เ ช่ียวชาญสามารถจัดการกับปัญหาที่ซับซ้อนได้อย่ างมี

ประสิทธิภาพ และเที่ยงตรงมากกว่าผู้เช่ียวชาญที่เป็นมนุษย์ ผู้จัดท าจึงได้ท าการศึกษากรอบ

แนวคิด หลักการ และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับระบบผูเ้ชี่ยวชาญ เพื่อน ามาพัฒนาระบบผู้เช่ียวชาญ 

ซึ่งเป็นเครื่องมอืในการวิจัยครั้งนีโ้ดยมีรายละเอียดดังนี้ 

2.1.2.1 ความหมายของระบบผู้เชี่ยวชาญ 

ก) ทรงศักดิ์ กะตารัตน์ (2553) ได้ให้ความหมายของระบบผู้เช่ียวชาญดังนี้ 

ระบบผู้เ ช่ียวชาญ หมายถึง ระบบคอมพิวเตอร์ ที่จ าลองการตัดสินใจของมนุษย์ ผู้เป็น

ผู้เช่ียวชาญในด้านใดด้านหนึ่ง โดยใช้ความรู้และการสรุปเหตุผลเชิงอนุมาน ( inference) ในการ

แก้ปัญหายากๆ ที่ต้องอาศัยผู้เช่ียวชาญ ระบบผู้เช่ียวชาญได้ถูกพัฒนาขึ้นมา เพื่อใช้งานใน

ระบบต่าง ๆ อย่างแพร่หลายมากว่า 30 ปี ไม่ว่าจะเป็นในแวดวงธุรกิจ การแพทย์ วิทยาศาสตร์ 

วิศวกรรมอุตสาหกรรม เป็นต้น 

ข) กิตติ ภัคดีวัฒนะกุล (2546) ได้ให้ความหมายของระบบผู้เช่ียวชาญไว้

หลากหลายดังนี้ ระบบผู้เช่ียวชาญ หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการน าเสนอองค์

ความรูข้องผู้เช่ียวชาญเพื่อแก้ปัญหา และให้ค าแนะน าอย่างเป็นเชิงเหตุและผล 

ค) ณัฐพงษ์ วารีประเสริฐ และณรงค์ ล่ าดี (2552) ได้ให้ความหมายของ

ระบบผู้เช่ียวชาญดังนี้ ระบบผู้เช่ียวชาญ หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่เก็บทั้งความรู้

เกี่ยวกับปัญหาที่จะแก้และขบวนการอนุมานเพื่อน าไปสู่ผลสรุปหรือค าตอบของปัญหานั้น 
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ความรู้ที่เก็บมีทั้งความรู้ที่เป็นความจริงและอาจถูกบันทึกไว้ในรูปของต าราหรือเอกสารทาง

วิชาการและความรู้ที่ได้จากประสบการณ์ที่อาจจะไม่อยู่ในรูปของต าราหรือเอกสารของทาง

วิชาการ แต่จะต้องดึงออกมาจากผู้เช่ียวชาญที่มีประสบการณ์นั้น แนวคิดพื้นฐานของระบบ

ผู้เช่ียวชาญ คือ เมื่อผู้ใช้ใส่ข้อเท็จจริง (Fact) หรือข้อมูลอื่น ๆ เข้าไปยังระบบผู้เช่ียวชาญ ระบบ

จะท าการประมวลผลและใหค้วามรู้หรือค าตอบกลับมายังผูใ้ช้เสมือนกับเป็นผู้เช่ียวชาญในด้าน

นั้น ๆ ซึ่งในระบบผู้เช่ียวชาญจะประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 2 ประการคือ Knowledge 

Base ท าหนา้ที่ในการเก็บความรูทุ้กอย่างในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง และ Inference Engine ท าหน้าที่ใน

การควบคุมการใหค้วามรู้ใน Knowledge Base ดังภาพที่ 2.2 

 

ภาพท่ี 2.2 แนวคิดพื้นฐานของระบบผูเ้ช่ียวชาญ 

ปัญหาที่ระบบผู้เช่ียวชาญจะแก้ส่วนใหญ่จะเป็นปัญหาที่ยุ่งยาก และไม่ค่อย

มีโครงสร้าง (semi-structured หรือ ill-structured problem) ในปัญหาประเภทนี้ค าตอบจะมี

โอกาสเป็นได้หลายอย่าง ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับสภาพขณะนั้นของปัญหาและข้อมูลที่เข้ามา ปัญหา

ประเภทนี้อาจอุปมาได้เหมือนกับการเล่นหมากรุก การเดินหมากครั้งต่อไปนั้นเดินได้หลายวิธี

ด้วยกันแตต่ัวหมากที่จะเดินดีที่สุดตัดสินจากสภาพของปัญหาใน ขณะนั้นรวมกันจึงแก้ปัญหา 

หรอือัลกอริทึม (algorithm) จึงไม่สามารถน ามา ประยุกต์ใ ช้ในการแก้ปัญหาประเภทนี้ได้  

ระบบผูเ้ชี่ยวชาญถึงแมจ้ะเป็นโปรแกรม คอมพิวเตอร์ชนิดหนึ่ง แต่โครงสร้างและเทคนิคที่ใช้

ในการสร้างหรอืพัฒนาต่างจาก ของโปรแกรมที่มีมาและเป้าหมายในการประยุกต์ใช้ก็แตกต่าง

กันการประยุกต์ใช้ระบบผูเ้ช่ียวชายญที่ประสบความส าเร็จเท่าที่มีมาได้แก่ การวินจิฉัยโรค การ

ส ารวจธรณีและการแนะน าระบบคอมพิวเตอร ์

จากการศึกษาความหมายของผู้เช่ียวชาญสรุปได้ว่า ระบบผู้เช่ียวชาญเป็น

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่จะท าการเก็บรวบรวมความรู้ ไม่ว่าจะเป็นจากเอกสาร ต ารา หรือ

ความรู้ที่ถูกถ่ายทอดโดยผู้เช่ียวชาญที่เป็นมนุษย์ ระบบผู้เช่ียวชาญจะเก็บรวบรวมความรู้

ทั้งหมด รวมไปถึงกฎที่จะใช้ในการอนุมานเพื่อแก้ปัญหา และแสดงผลลัพธ์ซึ่งเป็นค าตอบของ

ปัญหาเหลา่นั้น 
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2.1.2.2 หลักการพื้นฐานของระบบผู้เชี่ยวชาญ 

ก) กิตติ ภัคดีวัฒนะกุล (2546) กล่าวว่า หลักการพื้นฐานของระบบ

ผู้เช่ียวชาญระบบผู้เช่ียวชาญเจริญเติบโตขึ้นมาจากการท างานที่เกี่ยวข้องกับปัญญาประดิษฐ์ 

ดังนั้นจึงไม่ผิดปกติหากว่ามีการเชื่อมต่อกันระหว่างสิ่งที่เป็นองค์ความรู้ ความชาญฉลาดกับ

การท างานของระบบผูเ้ชี่ยวชาญ โดยมีองคป์ระกอบหลักที่ใชใ้นการพิจารณาดังตอ่ไปนี้ 

1) ความเช่ียวชาญ (Expertise)  

ความช านาญหรือความถนัดในเรื่องหรืองานนั้น ๆ ซึ่งเป็นองค์ความรู้

เฉพาะทางที่ได้จากการเรียนรู้ ฝึกฝนและสั่งสมประสบการณ์ รวมไปถึงทฤษฎีกฎเกณฑ์ 

กระบวนการ ข้อสารสนเทศ และกลยุทธ์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับเรื่องนั้น ๆ ซึ่งไม่ใชเ่พียงสิ่งเหลา่นี้

เท่านั้นที่ท าให้ผู้เช่ียวชาญสามารถแก้ปัญหาที่มีความซับซ้อนได้ดีและรวดเร็วกว่าผู้ที่ไม่มีความ

ช านาญ แต่การที่จะพัฒนาบุคคลให้เป็นผู้เช่ียวชาญได้นั้นอาจต้องใช้เวลานานหลายปีจึงเกิด

แนวคิดที่จะสร้างและพัฒนาระบบผู้เช่ียวชาญขึ้นมา เพื่อเก็บและใช้องค์ความรู้เหล่านี้ให้เป็น

ประโยชน์และคงถาวร ไม่สูญหายไปพร้อมกับผู้เช่ียวชาญที่เป็นมนุษย์ โดยเกณฑ์ที่ใช้ตัดสินใจ

ความเช่ียวชาญคือ ความเช่ียวชาญมักเกี่ยวข้องกับองค์ความรู้จ านวนมาก มีการสั่งสม

ประสบการณค์วามรู ้ความเช่ียวชาญสามารถที่จะจัดเก็บ ต้องมีการบริหารจัดการ เรียกใช้งาน

ได้ และแก้ปัญหาได้ทันท่วงที 

2) ผูเ้ชี่ยวชาญ (Expert) 

ผู้เช่ียวชาญอาจเป็นได้ทั้งรายบุคคล หรือกลุ่มบุคคลที่มีความรู้และความ

ช านาญในเรื่องนั้น ๆ โดยสามารถน าความรู้และความช านาญในเรื่องที่ตนเช่ียวชาญมาอธิบาย 

ปรากฎการณ์ที่เกิดขึ้นได้อย่างเป็นเชิงเหตุและผล รวมถึงสามารถเรียนรู้และสร้างสิ่งใหม่ ๆ 

เพื่อประโยชน์ในการแก้ปัญหา โดยคุณสมบัติของผู้เช่ียวชาญมีดังนี้ 

- สามารถท าการวิเคราะห ์และแยกแยะปัญหาได้อย่างมปีระสิทธิผล 

- รู้ถึงวิธีการแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ ถูกต้องและรวดเร็ว 

- สามารถอธิบายปรากฎการณ์ตา่ง ๆ ในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม 

- มีความรูแ้ละสั่งสมประสบการณ์มาตั้งแต่ในอดีต 

- มีความคิดสรา้งสรรคอ์งค์ความรูห้รอืสิ่งใหม่ ๆ 

- สามารถจ าลองสถานการณ ์ส าหรับใช้เป็นแนวทางแก้ปัญหาได้ 

3) การได้มาซึ่งองค์ความรู ้(Knowledge Acquisition) 

การได้มาซึ่ งความรู้  หมายถึง กระบวนการที่ดึงองค์ความรู้จาก

ผูเ้ชี่ยวชาญก่อนที่จะน ามาท าการแปรสภาพใหอ้ยู่ในรูปแบบที่สามารถน าเสนอ และจัดเก็บไว้ใน
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ระบบผู้เ ช่ียวชาญโดยผ่านกระบวนการทางคอมพิวเตอร์ได้ การที่จะดึงองค์ความรู้จาก

ผู้เช่ียวชาญมาได้นั้นสามารถท าได้หลายวิธี ตัวอย่างเช่น วิธีการสัมภาษณ์  การสืบค้นจาก

แหล่งข้อมูลต่าง ๆ ได้แก่ หนังสือ อินเทอร์เน็ต เป็นต้น อย่างไรก็ตาม การที่จะได้มาซึ่งองค์

ความรูย้ังคงประสบปัญหาต่าง ๆ ได้แก่ 

- การที่จะได้มาขององค์ความรู้จากผู้เช่ียวชาญ อาจมทีั้งที่เป็นข้อเท็จจริง 

(Fact) และหลักการ (Principles) ซึ่งบางครั้งก็ยากต่อการน าเสนอด้วยแบบจ าลองและทฤษฎี

ทางคณิตศาสตร์ 

- องค์ความรู้บางอย่างอาจเป็นที่ทราบกันโดยทั่วไป จึงไม่มีความ

จ าเป็นต้องน ามาบริหารจัดการได้ 

- องค์ความรู้บางอย่างต้องรอการพิสูจน์ ซึ่งต้องใช้ระยะเวลาในการ

หักล้างของสมมตฐิาน ซึ่งอาจจะใช้เวลานานกว่าจะได้มาซึ่งองค์ความรูน้ั้น 

4) การอนุมานหรอืการสรุปความ (Inference) 

การอนุมานหรือการสรุปความ หมายถึง ความสามารถในการน าองค์

ความรู้ที่ได้จากแหล่งฐานองค์ความรู้ (Knowledge base) หรือแหล่งอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องมาใช้ใน

การสรุปความในเชิงเหตุผล ทั้งนี ้การสรุปความในระบบผูเ้ชี่ยวชาญจ าเป็นต้องใช้ เครื่องมือที่

เรียกว่า กลไกอนุมาน หรอื กลไกการสรุปความ (Inference Engine) 

5) การจัดรูปแบบองค์ความรู ้(Knowledge Representation) 

การจัดรูปแบบองค์ความรู้ หมายถึง กระบวนการจัดเก็บองค์ความรู้ที่

ได้มาให้อยู่ในรูปแบบของเครื่องหมายหรือสัญลักษณ์ (Symbolic) ไม่เพียงแต่จะอยู่ในรูปแบบที่

เป็นระบบฐานแห่งกฎเกณฑ์ (Rules-Based System) เช่น กฎแห่งการผลิต (Production Rules) 

กฎแห่งเฟรม (Frames) เป็นต้น และยังมีการแบ่งระดับขององค์ความรู้ที่จะน ามาใช้แทนค่า

ออกเป็น 3 ระดับด้วยกันได้แก่ 

- องค์ความรู้ ระดับง่าย (Casual Knowledge)  โดยส่วนใหญ่ระบบ

ผู้เช่ียวชาญจะไม่น าเสนอองค์ความรู้อย่างง่าย ที่ไม่มีความสลับซับซ้อนในการแก้ปัญหาต่าง ๆ 

ลงไปในระบบเว้นแต่ว่างานนั้น ๆ เป็นงานที่ต้องท าเป็นประจ าหรือมีความถี่บ่อยครั้ง ทั้งนี้อาจ

ไม่เกิดประโยชน์ต่อการน าไปใช้งานเท่าที่ควร 

- องค์ความรู้ระบบผิวเผิน (Shallow Knowledge) องค์ความรู้ที่เกี่ยวกับ

งานเฉพาะด้าน (Specific Task) ที่ช่วยสนับสนุนการตัดสินใจและการแก้ปัญหาตาม สถานการณ์

ใดสถานการณ์หนึ่งเท่านั้น ซึ่งองค์ความรู้ในระดับนี้อาจเป็นได้ทั้งที่มาจากการสังเกต 

(Observation) หรือการรับรู้ จากสามัญส านึก  (Heuristic) เพียงแต่ว่ าหากมีการสั่ งสม
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ประสบการณ์อันยาวนานก็จะช่วยให้แก้ปัญหาได้ดีมากยิ่งขึ้น อย่างไรก็ตามก็ยังไม่สามารถ

รับรองได้วา่จะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้องเสมอไป 

- องค์ความรู้ระดับเชิงลึก (Deep Knowledge) องค์ความรู้ที่สามารถ

น ามาประยุกต์ใช้กับงานต่าง ๆ (Different Task) ได้หลากหลายกับสถานการณ์ (Different 

situation) ที่แตกต่างกัน ทั้งนีข้ึน้อยู่กับ วิธีการผสมผสานระหว่างระบบกับสถิตปิัญหาของมนุษย์ 

รวมไปถึงเรื่องทั่วไปกับอารมณ์และการรับรู้ ซึ่งยากต่อการรวบรวมจัดเก็บ และยืนยันความ

ถูกต้อง 

6) การอธิบายความ (Explanation)  

ความสามารถของระบบผู้เช่ียวชาญที่จะอธิบาย เพื่อแนะน า หรือชี้แนะ

แนวทางการแก้ปัญหา ซึ่งต้องง่ายต่อการเข้าใจส าหรับผู้ใช้งานที่ไม่ใช่ผู้เช่ียวชาญ (Non-experts) 

โดยมีปัจจัยที่มผีลตอ่การอธิบายมีดังนี้ 

- ผู้ใช้ระบบ (User) ต้องการทราบว่าข้อสรุปที่เป็นค าอธิบายนั้นถูกต้อง

หรอืไม่ 

- วิศวกรองค์ความรู้ (Knowledge Engineering) ต้องการทราบว่าองค์

ความรูท้ี่ได้น ามาประยุกต์ใชน้ั้น ถูกต้องและเหมาะสมหรอืไม่ 

- ผู้เ ช่ียวชาญ (Expert) ต้องศึกษาค้นคว้าองค์ความรู้อยู่ เสมอ เพื่อ

น ามาใช้ในการวิเคราะห ์ปรับปรุง และพัฒนาองค์ความรู้ให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึน้ 

- ผู้พัฒนาหรือโปรแกรมเมอร์ (Programmer) ต้องการน าองค์ความรู้ไป

ปรับปรุงเพื่อเพิ่มขดีความสามารถของระบบให้สูงขึ้น 

- ผู้บริหารระดับสูง (Manager/Executive) ต้องการค าอธิบายที่ยืนยัน

ความถูกต้องได้ อย่างเป็นเชิงเหตุและผล ส าหรับช่วยสนับสนุนการตัดสินใจและแก้ปัญหา  

2.1.2.3 องค์ประกอบของระบบผู้เชี่ยวชาญ 

ระบบผู้เช่ียวชาญโดยทั่วไปจะประกอบด้วยส่วนประกอบพื้นฐาน 5 ส่วน ดัง

แสดงใน ภาพรายละเอียดโดยย่อของแตล่ะสว่นสามารถอธิบายได้ดังภาพที่ 2.3 

 

ภาพท่ี 2.3 แสดงองค์ประกอบของระบบผูเ้ช่ียวชาญ 
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เว็บไซต์ Gotoknow ได้อธิบายองค์ประกอบของระบบผูเ้ช่ียวชาญไว้ดังนี้ โดย

ระบบผูเ้ชี่ยวชาญประกอบด้วยส่วนประกอบพืน้ฐานส าคัญ 5 ประการดังนี้ 

1 )  ฐานความรู้  (knowledge base) เป็นส่วนที่ เก็บความรู้ทั้ งหมดของ

ผู้เช่ียวชาญที่รวบรวมจากการศึกษาและจากประสบการณ์ โดยมีการก าหนดโครงสร้างของ

ข้อมูล (Data Structure) ให้เหมาะสมกับการน าไปใช้งาน ฐานความรู้มีลักษณะบางประการ

คล้ายฐานข้อมูล แต่ฐานสารสนเทศ ( Information Base) ทั้งสองจะมีความแตกต่างกันคือ 

ฐานข้อมูลจะเก็บรวบรวมตัวเลข (Numbers) สัญลักษณ์ (Symbols) และอาจมีส่วนแสดง

ความสัมพันธ์พื้นฐานระหว่างข้อมูลที่เกี่ยวข้องกันระหว่างแต่ละฐานข้อมูล แต่ฐานความรู้จะ

รวบรวมตรรกะ (Logic) ในการปฏิบัติงาน เนื่องจาก ES จะต้องท าการประมวลความรู้ในหลาย

รูปแบบ ซึ่งเป็นไปได้ยากในฐานข้อมูลและการน าเสนอความรู้ (Knowledge Representation) 

ปัจจุบัน ES ทางธุรกิจที่ถูกพัฒนาขึ้นส่วนใหญ่จะมีการน าเสนอความรู้ในลักษณะ ถ้า..และ…

ดังนั้น…(IF..AND..THEN…) หรือการก าหนดกรอบอ้างอิงของการด าเนินงาน (Frame) โดยกรอบ

การด าเนินงานจะท าหน้าที่รวบรวมสารสนเทศเกี่ยวกับงานที่ต้องการเข้ามาอยู่ร่วมกันภายใต้

ขอบเขตที่ก าหนด เพื่อให้สะดวก ต่อการใช้งาน 

2) เครื่องอนุมาน ( inference engine) เป็นส่วนควบคุมการใช้ความรู้ ใน

ฐานความรู ้เพื่อวิเคราะหแ์ละแก้ปัญหาที่เกิดขึน้ เราสามารถกล่าวได้ว่า เครื่องอนุมานเป็นส่วน

การใช้เหตุและผลเป็นส่วนประกอบที่ส าคัญของ ES โดยที่เครื่องอนุมานจะท าหน้าที่ตรวจสอบ

กฎเกณฑ์ที่อยู่ใน ฐานความรู ้โดยการใชเ้หตุผลทางตรรกะส าหรับแต่ละเหตุการณ์ ซึ่งมักจะอยู่

ในลักษณะ ถ้า…แล้ว… 

2.1) การอนุมานแบบไปข้างหน้า (Forward Chaining Inference) การ

อนุมานโดยเริ่มการตรวจสอบข้อมูลกับกฎเกณฑ์ที่มีอยู่ในระบบจนกว่าจะสามารถหากฎเกณฑ์

ที่สอดคล้องกับสถานการณแ์ล้วจึง ด าเนนิงานตามเหมาะสม 

2.2) การอนุมานแบบย้อนหลัง (Backward Chaining Inference) การ

อนุมานโดยเริ่มต้นจากเป้าหมาย (Goals) ที่ตอ้งการแล้วด าเนินการย้อนกลับเพื่อหาสาเหตุ การ

อนุมานในลักษณะนี้มักน ามาใช้ในการพัฒนาระบบความฉลาดให้มีความเข้าใจ และมี

ประสบการณ์ในการแก้ปัญหา เพื่อให้ระบบสามารถท าการอนุมานหาข้อสรุปของปัญหาที่

เกิดขึ้นในอนาคต 

3) ส่วนดึงความรู้ (knowledge acquisition subsystem) เป็นส่วนที่ดึงความรู้

จากเอกสาร ต ารา ฐานขอ้มูล และเชี่ยวชาญ ทีมพัฒนาจะท าการจัดความรูท้ี่ได้มาให้อยู่ในรูปที่
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เข้ากันได้กับโครงสรา้งของฐานความรู ้เพื่อที่จะได้สามารถบรรจุความรู้ที่ได้มาลงในฐานความรู้

ได้ 

4) ส่วนอธิบาย (explanation subsystem) เป็นส่วนที่อธิบายถึงรายละเอียด

ของขอ้สรุปหรือค าตอบที่ได้มานั้น มาได้อย่างไร และท าไมถึงมีค าตอบเช่นนัน้ 

5) การติดต่อกับผู้ใช้ (user interface) เป็นส่วนประกอบที่ส าคัญของ ES 

เนื่องจากผู้ใช้จะมีความรู้ในงานสารสนเทศที่แตกต่างกัน หรือผู้ใช้บางคนไม่เคยชินกับการรับ

ค าแนะน าจากระบบสารสนเทศ ตลอดจนผู้ใช้มีความต้องการที่หลากหลาย ดังนั้นผู้พัฒนา

ระบบจึงต้องค านึงถึงความสะดวกในการติดต่อระหว่าง ES กับผู้ใช้ ท าให้การติดต่อสื่อสาร

ระหว่าง ES กับผูใ้ช้ที่มคีวามสะดวก ท าให้ผู้ใชเ้กิดความพอใจและสามารถใช้ระบบจนเกิดความ

ช านาญ ซึ่งจะท าให้การปฏิบัติงานมปีระสิทธิภาพ 

 2.1.3 แนวคดิเกี่ยวกับการบรหิารจัดการ 

การบริหารจัดการ (Management) ในการศึกษาความหมายของการบริหารและ

การบริหารจัดการ ควรท าความเข้าใจแนวคิดเกี่ยวกับการบริหาร เบื้องต้นก่อน  กล่าวคือ 

สืบเนื่องจากมนุษย์เป็นสัตว์สังคม ซึ่งหมายถึง มนุษย์โดยธรรมชาติย่อมอยู่รวมกันเป็นกลุ่ม ไม่

อยู่อย่างโดดเดี่ยว แต่อาจมีข้อยกเว้นน้อยมากที่มนุษย์อยู่โดดเดี่ยวตามล าพัง เช่น ฤษีการอยู่

รวมกันเป็นกลุ่มของมนุษย์อาจมีได้หลากหลายลักษณะและเรียกต่างกัน เป็นต้นครอบครัว 

ชุมชนสังคมและประเทศ เมื่อมนุษย์อยู่รวมกันเป็นกลุ่มย่อมเป็นธรรมชาติอีกที่ในแต่ละกลุ่ม

จะต้องมีผู้น ากลุ่ม รวมทั้ง มีแนวทางหรือวิธีการควบคุมดูแลภายในกลุ่ม เพื่อให้เกิดความสุข

และความสงบเรียบร้อย สภาพเช่นนี้ได้มีวิวัฒนาการตลอดมา โดยผู้น ากลุ่มขนาดใหญ่ เช่น ใน

ระดับประเทศในปัจจุบันอาจเรียกว่าผู้บริหาร ขณะที่การควบคุมดูแลกันภายในกลุ่มนั้น เรียกว่า

การบริหาร หรือการบริหารราชการ ด้วยเหตุผลเช่นนี้ มนุษย์จึงไม่อาจหลีกเลี่ยงจากการ

บริหารหรอืการบริหารราชการได้ง่ายและท าใหก้ล่างได้อย่างมั่นใจว่าที่ใดมีประเทศ ที่นั่นย่อมมี

การบริหารการบริหารมีรากศัพท์มาจากภาษาลาติน administrate หมายถึงช่วยเหลือ หรือ 

อ านวยการ การบริหารมีความสัมพันธ์หรือมีความหมายใกล้เคียงค าว่า minister ซึ่ง หมายถึง 

การรับใช้หรือผู้รับใช้ หรือผู้รับใช้รัฐ คือ รัฐมนตรี ส าหรับความหมายดั้งเดิมของค าว่า 

administer หมายถึง การติดตามดูแลสิ่งต่าง ๆ ส่วนค าว่า การจัดการ นยิมใช้ในภาคเอกชนหรือ 

ภาคธุรกิจ ซึ่งมีวัตถุประสงค์ในการจัดตั้งเพื่อมุ่งแสวงหาก าไร ส าหรับผลประโยชน์ที่จะตกแก่

สาธารณะถือเป็น วัตถุประสงค์รองเป็นผลพลอยได้ เมื่อเป็นเช่นนี้ จงึแตกต่างจากวัตถุประสงค์

ในการจัดตั้งหน่วยงานภาครัฐที่จัดตั้งขึ้นเพื่อให้บริการสาธารณะทั้งหลายแก่ประชาชน การ

บริหารภาครัฐทุกวันนี้หรืออาจเรียกว่าการบริหารเกี่ยวข้องกับภาคธุรกิจมากขึ้น เช่น การน า
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แนวคิดผู้บริหารสูงสุด มาปรับใช้ในวงราชการบริหารราชการด้วยความเร็ว การลดพิธีการที่ไม่

จ าเป็น การลดขั้นตอนการปฏิบัติราชการ และการจูงใจด้วยการให้รางวัลตอบแทน เป็นต้น 

นอกเหนือจากการที่ภาครัฐได้เปิดโอกาสให้ภาคเอกชนหรือภาคธุรกิจเข้ามารับสัมปทานจาก

ภาครัฐ เช่น ให้สัมปทานโทรศัพท์มือถือ การขนส่ง เหล้า บุหรี่ อย่างไรก็ดีภาคธุรกิจก็ได้ท า

ประโยชน์ใหแ้ก่สาธารณะหรอืประชาชนได้เช่นกัน เชน่ จัดโครงการคืนก าไรใหส้ังคมด้วยการลด

ราคาสินค้า ขายสินค้าราคาถูก หรือการบริจาคเงินช่วยเหลือสังคม เป็นต้น การบริหาร 

บางครั้งเรียกว่า การบริหารจัดการ หมายถึง การด าเนินงาน หรือ การปฏิบัติงานใด ๆ ของ

หนว่ยงานรัฐ หรอื เจ้าหนา้ที่ของรัฐ (ถ้าเป็นหน่วยงานภาคเอกชน หมายถึง ของหน่วยงาน และ/

หรอื บุคคล ) ที่เกี่ยวข้องกับคน สิ่งของและหน่วยงาน โดยครอบคลุมเรื่องต่าง ๆ เชน่ การบริหาร

นโยบาย การบริหารอ านาจหน้าที่ การบริหารคุณธรรม การบริหารที่เกี่ยวข้องกับสังคม การ

วางแผน การจัดองค์การ การบริหารทรัพยากรมนุษย์ การอ านวยการการประสานงาน การ

รายงาน และการบริหารงบประมาณ เป็นการน ากระบวนการบริหาร หรอื ปัจจัยที่มสี่วนส าคัญ

ต่อการบริหาร ที่เรยีกว่า แพ็ม-โพสคอร์บ (PAMS-POSDCRB) แต่ละตัว มาเป็นแนวทางในการ

ให้ความหมาย พร้อมกันนี้ อาจให้ความหมายได้อีกว่า การบริหาร หมายถึง การด าเนินงาน 

หรือ การปฏิบัติงานใด ๆ ของหน่วยงานภาครัฐ ที่เกี่ยวข้องกับ คน สิ่งของ และหน่วยงาน โดย

ครอบคลุมเรื่องต่าง ๆ เช่น บริหารคน การบริหารเงิน การบริหารวัสดุอุปกรณ์ การบริหารคน

ทั่วไป การบริหารการให้บริการประชาชน การบริหารคุณธรรม การบริหารข้อมูล การบริหาร

เวลา และการบริหารการวัดผล เชน่นี ้เป็นการน าปัจจัยที่มีส่วนส าคัญต่อการบริหาร ที่เรยีกว่า 

9 M แต่ละตัวมาเป็นแนวทางในการให้ความหมาย การให้ความหมาย 2 ตัวอย่างที่ผ่านมานี้ 

เป็นการน าหลักวิชาการด้านการบริหาร คือ กระบวนการบริหาร และปัจจัยที่มีส่วนส าคัญต่อ

การบริหาร มาใช้เป็นแนวทางหรือกรอบแนวคิดในการให้ความหมายซึ่งมีส่วน ท าให้การให้

ความหมายค าว่าการบริหารเช่นนี้ครอบคลุมเนื้อหาสาระส าคัญที่เกี่ยวกับการบริหาร ชัดเจน 

เข้าใจได้ง่าย เป็นวิชาการ และมีกรอบแนวคิดด้วย นอกจาก 2 ตัวอย่างนี้แล้ว ยังอาจน าปัจจัย

อื่นมาใช้เป็นแนวทางในการให้ความหมายได้อีก เป็นต้นว่า 3M ประกอบด้วย การบริหารคน 

การบริหารเงิน และการบริหารงานทั่วไป และ 5ป ซึ่งประกอบด้วย ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 

ประหยัด ประสานงาน และประชาสัมพันธ์ 

2.1.4 แนวคดิเกี่ยวกับระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ 

ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหาร (Management Information System) หมายถึง

ระบบที่ให้สารสนเทศ ที่ผู้บริหารตอ้งการ เพื่อให้สามารถท างานได้อย่างมปีระสิทธิภาพ โดยจะ

รวมทั้ง สารสนเทศภายในและภายนอก สารสนเทศที่เกี่ยวพันกับองค์กรทั้งในอดีตและปัจจุบัน
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รวมทั้งสิ่งที่คาดว่าจะเป็นในอนาคต นอกจากนี้ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจะต้องให้

สารสนเทศในช่วงเวลาที่เป็นประโยชน์ เพื่อให้ผู้บริหารสามารถตัดสินใจในการวางแผนการ

ควบคุม และการปฏิบัติการขององค์กรได้อย่างถูกต้อง แม้ว่าผู้บริหาร ที่จะได้รับประโยชน์จาก

ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารสูงสุด คือผู้บริหารระดับกลาง แต่โดยพื้นฐานของระบบ

สารสนเทศเพื่อการบริหารแล้วจะเป็นระบบที่สามารถสนับสนุนข้อมูลให ้ผูบ้ริหารทั้งสามระดับ

คือ ทั้งผู้บริหารระดับต้น ผู้บริหารระดับกลาง และผู้บริหารระดับสูง โดยระบบสารสนเทศเพื่อ 

การบริหารจะให้รายงานที่สรุปสารสนเทศซึ่งรวบรวมจากฐานข้อมูลทั้งหมดของบริษัท

จุดประสงค์ ของรายงานจะเน้นให้ผู้บริหารสามารถมองเห็นแนวโน้ม และภาพรวมขององค์กร

ในปัจจุบัน รวมทั้งสามารถควบคุมและตรวจสอบงานของระดับปฏิบัติการ อย่างไรก็ดีขอบเขต

ของรายงาน จะขึน้อยู่กับลักษณะของสารสนเทศ 

2.1.4.1 สารสนเทศเพื่อการบริหาร (Administrative information)  

การน าระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารไปใช้งานสามารถแบ่งได้ 4 ระดับดังนี้ 

 ก) วางแผนนโยบาย กลยุทธ์ และการตัดสินใจของผูบ้ริหารระดับสูง 

 ข) วางแผนการปฏิบัติ และการตัดสินใจของผูบ้ริหารระดับกลาง 

 ค) จัดการในระดับปฏิบัติการเพื่อช่วยในการปฏิบัติงาน 

 ง) ระบบสารสนเทศที่ได้จากการประมวลผล 

2.1.4.2 ระบบย่อยของระบบสารสนเทศเพื่อการบริหาร (Management 

Information Subsystem)  

ระบบสารสนเทศเป็นระบบรวมทั้งนีเ้นื่องจากไม่สามารถเก็บรวบรวมใน

ลักษณะระบบเดียวเนื่องจากขนาดข้อมูลมีขนาดใหญ่และมีความซับซ้อนมาก ท าให้การบริหาร

ข้อมูลท าได้ยากการน าไปใช้ไม่สะดวก จงึจ าเป็นต้องแบ่งระบบสารสนเทศออกเป็นระบบย่อย 4 ส่วน 

ได้แก่  

ก) ระบบประมวลผลรายการ (Transaction Processing System : TPS) 

ข) ระบบจัดการรายงาน (Management Reporting System : MRS) 

ค) ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ (Decision Support System : DSS) 

ง) ระบบสารสนเทศส านักงาน (Office Information System : OIS) 
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2.2 ทฤษฎี 

2.2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับขั้นตอนการเขียนโปรแกรม 

ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม (Programming) หรอื การเขียนโค้ด (Coding) เป็นขั้นตอน

การเขียนทดสอบ และดูแลซอร์สโค้ดของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ซึ่งซอร์สโค้ดนั้นเขียนด้วยภาษา

โปรแกรม ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมต้องการความรู้ในหลายด้านด้วยกันเกี่ยวกับโปรแกรมที่

ต้องการจะเขียน และในขั้นตอนวิธีที่จะใช้นั้นซึ่งในวิศวกรรมซอฟต์แวร์น้ันการเขียนโปรแกรถือ

เป็นเพียงขั้นหนึ่งในวงจรชีวิตของการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

2.2.1.1 การเขียนโปรแกรม (Programming)  

การเขียนโปรแกรมภาษาใดภาษาหนึ่งเพื่อแก้ปัญหาทางคอมพิวเตอร์จ าเป็น

จะต้องมีกระบวนการในการแก่ปัญหาอย่างเป็นระบบเพื่อให้เกิดความรู้ความเข้าใจที่ถูกต้อง 

สามารเขียนโปรแกรมจริงได้อย่างสะดวกและรัดกุมกระบวนการเขียนโปรแกรมควรด าเนินการ

ตามขั้นตอนตอ่ไปนี้ 

ก) วเิคราะหง์าน 

 - หาวัตถุประสงค์ของการเขยีนโปรแกรม 

 - หารูปแบบผลลัพธ์ที่ต้องการ 

 - หาข้อมูลน าเข้าของโปรแกรม 

 - หาตัวแปรที่จ าเป็นในการโปรแกรม 

 - หาขั้นตอนวิธีการท างานของโปรแกรม 

ข) เขียนผังงานโปรแกรม (program flowchart) 

ค) เขียนโปรแกรม 

ง) ทดสอบและแก้ไขโปรแกรม 

จ) จัดท าเอกสารประกอบและบ ารุงรักษาโปรแกรม 

ฉ) วิเคราะห์งาน การวิเคราะห์งานเพื่อแก้ปัญหาทางคอมพิวเตอร์มีขั้นตอน

วิธีการดังนี้ 

- หาวัตถุประสงค์ของการเขียนโปรแกรม ผู้เขียนโปรแกรมจะต้องหา

ว่าต้องการเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหาอะไรบ้างซึ่งจะท าให้เขียนโปรแกรมได้ตรงกับความ

ต้องการหรือวัตถุประสงค์ของงานนั้น ๆ 

- หารูปแบบผลลัพธ์ที่ต้องการ ก าหนดรูปแบบผลลัพธ์ที่ต้องการจาก

โปรแกรม ซึ่งอาจอยู่ในลักษณะของขอ้ความ ตัวเลข ตาราง หรอืแผนภูมิหรอือาจใชผ้สมกันก็ได้
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ขึน้อยู่กับผูเ้ขียนโปรแกรมเป็นคนก าหนดเองแต่โดยส่วนมากนิยมแสดงผลลัพธ์ของโปรแกรมให้

อยู่ในรูปแบบที่เข้าใจได้ง่าย 

- หาข้อมูลน าเข้าของโปรแกรม ผู้เขียนโปรแกรมต้องหาข้อมูลน าเข้า

จากผลลัพธ์ที่ได้จากโปรแกรม โดยค านึงถึงขึ้นตอนวิธีการค านวณและข้อมูลที่จ าเป็นต้องใส่เข้า

ไปเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่ตอ้งการ 

- หาตัวแปรที ่จ าเป็นในการใช้โปรแกรม ตัวแปรหมายถึงชื่อที่

ผู ้เขียนโปรแกรมสามารถตั้งขึ ้น เองตามหลักการตั้งชื่อตัวแปรของภาษาคอมพิวเตอร์ที่

น ามาใช้เขียน 28 โปรแกรม เพื่อใช้ในการอา้งองิการเก็บข้อมูลและเรยีกใช้ขอ้มูลภายในตัวแปร  

ดังนั้นผู้เขียนโปรแกรมจะต้องตั้งชื่อตัวแปรที่ใช้ในการเก็บข้อมูลทั้งหมด

ภายในโปรแกรม รวมถึงตัวแปรบางตัวที่ใช่ในการนับจ านวนรอบของการท างานในโปรแกรมอีก

ด้วย 

ช) หาขั้นตอนวิธีการท างานของโปรแกรม การหาขั้นตอนวิธีการท างาน

ของโปรแกรมขึ้นอยู่กับลักษณะการแก้ปัญหาผู้เขียนโปรแกรมที่มีความช านาญในระดับ

หนึ่งแล้วจะสามารถหาขั ้นตอนวิธีการท างานของโปรแกรมได้โดยไม่ยากแต่ส า หรับผู้ที่

เริ่มต้นเขียน โปรแกรม ควรหาขั้นตอนวิธการท างานของโปรแกรมดังนี้ 

- เริ่มต้นการท างาน 

- ก าหนดตัวแปรและค่าเริ่มต้นของตัวแปร (ถ้ามี) 

- รับข้อมูลเข้า 

- กระบวนการที่ได้มาซึ่งผลลัพธ์ 

- แสดงผลลัพธ์ 

- จบการท างาน 

ทั้งนี้ขั้นตอนวิธีการท างานของโปรแกรมแต่ละอย่างอาจแตกต่างกันไป

บ้างซึ่งเวลาใช้งานจริงผู้วิเคราะห์งานต้องประยุกต์ให้เข้ากับปัญหาที่ต้องการแก้ไขต่อไป  
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2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับระบบจัดการฐานข้อมูล 

ระบบจัดการฐานข้อมูล (Database Management System) หมายถึง กลุ่มโปรแกรม

หรอืซอฟต์แวร์ชนิดหนึ่ง ที่สรา้งขึ้นมาเพื่อท าหน้าที่บริหารฐานข้อมูลโดยตรง ให้มปีระสิทธิภาพ

มากที่สุดเป็นเครื่องมือที่ช่วยอ านวยความสะดวกให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ โดยที่ผู้ใช้ไม่

จ าเป็นต้องรับรู้เกี่ยวกับรายละเอียดภายในโครงสร้างฐานข้อมูล DBMS นี้ เป็นตัวกลางในการ

เชื่อมโยงระหว่างผู้ใช้ และโปรแกรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับระบบฐานข้อมูล ตัวอย่าง DBMS ที่

นิยมในปัจจุบัน ได้แก่ Microsoft Access, FoxPro, SQL Server, Oracle, Informix, DB2 เป็นต้น 

2.2.2.1 หน้าที่ของระบบจัดการฐานข้อมูล มีดังนี ้

ก) ก าหนดมาตรฐานข้อมูล 

ข) ควบคุมการเข้าถึงขอ้มูลแบบต่าง ๆ 

ค) ดูแล – จัดเก็บข้อมูลใหม้ีความถูกต้องแมน่ย า 

ง) จัดเรื่องการส ารอง และฟื้นสภาพแฟ้มขอ้มูล 

จ) จัดระเบียบแฟ้มทางกายภาพ (Physical Organization) 

ฉ) รักษาความปลอดภัยของข้อมูลภายในฐานขอ้มูล  

ช) บ ารุงรักษาฐานขอ้มูลให้เป็นอิสระจากโปรแกรมแอพพลิเคชั่นอื่น ๆ 

ซ) เชื่อมโยงขอ้มูลที่มีความสัมพันธ์เข้าด้วยกัน 

2.2.2.2 ฐานข้อมูล (Database)  

หมายถึง กลุ่มของข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กันน ามาเก็บรวบรวมเข้า

ด้วยกันอย่างมีระบบและข้อมูลที่ประกอบกันเป็นฐานข้อมูลนั้น ต้องตรงตามวัตถุประสงค์การ

ใช้งานขององค์กรด้วยเช่นกัน เช่น ในส านักงานก็รวบรวมข้อมูล ตั้งแต่หมายเลขโทรศัพท์ของผู้

ที่มาติดต่อจนถึงการเก็บเอกสารทุกอย่างของส านักงาน ซึ่งข้อมูลส่วนนี้จะมีส่วนที่สัมพันธ์กัน

และเป็นที่ต้องการน าออกมา หรืออาจได้มาจากการสังเกต การนับหรือการวัดก็เป็นได้ 

รวมทั้งข้อมูลที่เป็นตัวเลข ข้อความ และรูปภาพต่าง ๆ ก็สามารถน ามาจัดเก็บเป็นฐานข้อมูล

ได้ และที่ส าคัญข้อมูลทุกอย่างตอ้งมคีวามสัมพันธ์กันเพราะเราต้องการน ามาใช้ประโยชน์ต่อไป

ในอนาคต 

2.2.2.3 ระบบฐานข้อมูล (Database System)  

ความหมายของระบบฐานข้อมูล คือ ที่รวมของฐานข้อมูลต่าง ๆ หรอืที่

รวมของขอ้มูลทั้งหมด ซึ่งอาจจะได้จากการค านวณหรือ ประมวลผลต่าง ๆ หรอือาจได้จากการ

บันทึกข้อมูลโดยผูใ้ช้ เช่น ระบบฐานข้อมูลงานทะเบียน นิสิตมหาวิทยาลัยรวมเอาฐานข้อมูลต่าง ๆ 

เชน่ ฐานข้อมูลวิชาเรียน ฐานข้อมูลนิสติ ฐานข้อมูล อาจารย์ ผูส้อน และ ฐานข้อมูลหลักสูตร 
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เป็นต้น ซึ่งรวมกันเป็นระบบฐานขอ้มูลของงาน ทะเบียนนิสติ หรอืฐานข้อมูล หา้งร้านต่าง ๆ ก็

จะประกอบด้วย ฐานขอ้มูลสินค้า ฐานข้อมูล ลูกค้า ฐานข้อมูลระบบบัญชฐีานขอ้มูลลูกหนี้ และ

ฐานขอ้มูลตัวแทนจ าหน่าย เป็นต้น  

2.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบหน้าจอ User Interface 

User Interface Design หรือ Human-Computer Interaction คือ การออกแบบส่วน

ต่อประสานกับผู้ใช้ ระหว่างผู้ใช้กับคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีกระบวนการที่เริ่มจากการรวบรวมข้อมูล

ที่เกี่ยวข้องตลอดจนภูมิความรู้ของนักจิตวิทยา , นักการศึกษา, นักออกแบบกราฟิก, ช่าง

เทคนิค,ผู้เช่ียวชาญด้านมนุษย์วิทยา, นักออกแบบสถาปัตยกรรมข้อมูล และนักสังคมศาสตร์ 

เพื่อมาร่วมกันพัฒนากระบวนการออกแบบพัฒนาส่วนต่อประสานให้ใช้งานได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

โดยมีวัตถุประสงค์หลักคือ สามารถใช้งานได้ง่าย ใช้ทักษะส่วนบุคคลน้อย มีการ

ฝึกอบรมการใช้งานน้อย เพิ่มมาตรฐานการออกแบบส่วนต่อประสานในระบบ (U.S Military 

Standard for Engineering Desing Criteria,1999) นอกจากนี้การออกแบบส่วนต่อประสานที่ดี

จะท างานที่ส าเร็จออกมาดีใช้งานได้ง่าย เรียนรู้ได้ง่าย เมื่อได้ผลงานออกมาดีก็จะสามารถ

แข่งขันกับซอฟท์แวร์อื่น ๆ ในตลาดได้ดังที่ Jacob Nielsen ผู้เช่ียวชาญในการออกแบบ Web 

Usability ได้กล่าวว่า “Bad usability equal no customer.” ไม่มใีครอยากใช้งานระบบซอฟต์แวร์

ที่ใชง้านยาก เพราะเมื่อใชง้านยาก ก็จะไม่มีคนอยากจะใช้ ในการออกแบบส่วนตอ่ประสานต้อง

ค านึงถึงสิ่งเหล่านี ้

ก) ความหลากหลายของผู้ใชง้านทั้งทางกายภาพและสภาพแวดล้อม 

ข) บุคลิกของผู้ใช้ที่แตกต่างกัน / ความต่างระหว่างบุคคล มนุษย์เราย่อมมี

ความแตกต่างกัน 

ค) ความแตกต่างของสติปัญญาและความสามารถในการรับรู้ 

ง) ความหลากหลายทางเชือ้ชาติและวัฒนธรรม 

จ) ผูใ้ช้งานที่ไร้ความสามารถหรอืพิการ 

ฉ) อายุของผูใ้ช้งาน 

ช) การออกแบบส าหรับเด็ก เด็กต้องการการออกแบบที่แตกต่างจากผู้ใหญ่

ต้องมีการเร้าความสนใจสูง 

ซ) การปรับให้เข้ากับซอฟท์แวร์และฮาร์ดแวร์ ที่มีอยู่เพื่อไม่ให้เกิดปัญหา

ความเข้ากันไม่ได้ของระบบ 

2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับการวเิคราะห์และออกแบบระบบ 
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การวิเคราะห์ระบบ (System Analysis) เป็น การศึกษา วิเคราะห์ และแยกแยะถึง 

ปัญหาที่เกิดขึ้นในระบบ พร้อมทั้งเสนอแนวทางเสนอแนวทางแก้ไขตามความต้องการของ  

ผู้ใช้งานและความเหมาะ สมต่อสถานะทางการเงินขององค์กร การออกแบบระบบ (System 

Design) คือ การสรา้งแบบพิมพ์เขียวของระบบใหม่ตามความต้องการในเอกสารความต้องการ 

ระบบ ก าหนดสิ่งที่จ าเป็น เช่น อินพุท เอ้าท์พุท ส่วนต่อประสานผู้ใช้ และการประมวลผล เพื่อ 

ประกันความน่าเชื่อถือ ความถูกต้องแม่นย า การบ ารุงรักษาได้ และความปลอดภัยของระบบ 

นอกจากนั้นการออกแบบระบบเป็นวิธีการออกแบบ และก าหนดคุณสมบัติทางเทคนิคโดยน า 

ระบบคอมพิวเตอร์มาประยุคใช้ เพื่อแก้ปัญหาที่ท าการวิเคราะห์มาแล้ว ขั้นตอนการวิเคราะห์ 

และออกแบบระบบออกเป็น 2 ระดับคือ ขั้นตน้ และขั้นสูง 

2.2.4.1 ขั้นต้น (Basic System Analysis) ประกอบ 8 ขั้นตอนคือ 

ก) System Requirement เป็นการรับทราบปัญหา หรือความต้องการของ

ผูใ้ช้ หรอืเจ้าของงานอาจเรียกรวมได้ว่า เป็นขั้นตอนของการเก็บรายละเอียด 

ข) Context Description เป็นการก าหนดบริบท ประกอบด้วย List of 

Entities, List of Data และ List of Process 

ค) Context Diagram เป็นการออกแบบโครงสร้างบริบท โดยอาศัยข้อมลู

ในขั้นตอนที่นักวิเคราะห์ระบบบางราย มีความถนัดที่จะท าขั้นตอนนี้ก่อนขั้นตอนที่ซึ่งไม่มี

ผลเสียแต่อย่างไร 

ง) Process Hierarchy Chart เป็นการเขียนผังการไหลของข้อมูลในระดับ

ต่าง ๆ ที่ปรากฏตามขั้นตอนที่ 

จ) Data Flow Diagram : DFD เป็นการเขียนผังการไหลของข้อมูล ใน

ระดับต่าง ๆ  

ฉ) Process Description เป็นการอธิบายรายละเอียด Process ให้ชัดเจนขึ้น 

โดยทั่วไปนิยมอธิบายใน End Process ของแต่ละ Root 

ช ) Data Modeling เป็นขั้นตอนการก าหนด Cardinality เพื่อพิจารณา

ความสัมพันธ์ของ Entities ทั้งหมดที่เกิดขึ้นในระบบ ซึ่งใช้ Data Storage ที่ได้ในขั้นตอน DFD 

ซ ) Data Dictionary เป็ นขั้ นตอนก าหนด Attribute ที่ อ้ า งถึ ง ใน  Data 

Modeling เพื่อก าหนดรายละเอียดที่จะเป็นเบือ้งตน้ส าหรับใช้ในระบบ 

 

 

2.2.4.2 ขั้นสูง (Advance System Analysis) ประกอบ 4 ขั้นตอนคือ 
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ก) Database Design เป็นขั้นตอนการออกแบบฐานข้อมูล โดยอาศัย

ข้อมูลน าเข้าในขั้นที่  1.7 และ 1.8 ซึ่งอาจใช้วิธีการ Normalization หรือ Entity Relationship 

Modelแล้วแต่ละกรณี ซึ่งไม่จ าเป็นว่าจะต้องได้ Normal Form (5NF) ขึ้นอยู่กับ นักวิเคราะห์

ระบบจะเห็นว่า มีความจ าเป็นและเหมาะสมในระดับใด แต่ทั้งนี้ควรไม่ต่ ากว่า Boyce Cod 

Normal Form (BCNF) 

ข) Data Table Description เป็นขั้นตอนก าหนดรายละเอียด Attribute ที่มี

ในแต่ละ Table โดยอาศัยข้อมูลจากขั้นตอนที่ 1.8 และ 2.1 

ค) Output Design หรอื การออกแบบส่วนแสดงผล แยกออกเป็น รายงาน

เอกสาร และข้อความ มีพฤติกรรม 3 ชนิด 

- แสดงผลจากฐานข้อมูลโดยตรง (Data to Output : D2O) 

- แสดงผลจากการประมวลผลที ่ได ้ร ับจากการข ้อม ูลน า เข ้า

(DataProcess to Output: DP2O) 

- แสดงผลโดยตรงจากข้อมูลน า เข้า ( Input to Output : I2O) โดย

สามารถแสดงผลได้ทั้งกระดาษ และจอภาพ การออกแบบ Output Design ควรกระท าก่อนการ

ออกแบบอื่น ๆ ทั้งหมด 

2.2.4.3 การออกแบบส่วนน าเข้าข้อมูล (Input Design)  

วัตถุประสงค์เป็นการออกแบบเพื่อน าข้อมูลเข้าไปในระบบคอมพิวเตอร์ 

จึงถูกออกแบบให้มีรูปแบบสอดคล้องกับการแสดงผลทางจอภาพ คือ 25 บรรทัด 80 คอลัมน์ 

แม้ว่าบางครั้งจะถูกออกแบบเป็นแบบบันทึกข้อมูลล่วงหน้า ก่อนน ามาบันทึกผ่านจอภาพ ก็ยัง

อ้างอิงกับต าแหน่งทางจอภาพ เพื่อหลีกเลี่ยงความสับสนของผูใ้ช้ แบ่งออกเป็น 2 พฤติกรรมคือ 

ก) ออกแบบฟอร์มเอกสารกรอกข้อมูล 

ข) ออกแบบส่วนตดิต่อกับผูใ้ช้ ซึ่งมี 3 ชนิด คือ ส่วนตดิต่อกับผูใ้ช้ดว้ยเมนู

ด้วยค าสั่ง และด้วยกราฟิก 

2.2.4.4 วงจรพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC)  

คือ กระบวนการทางความคิด (Logical Process) ใน การพัฒนาระบบ

สารสนเทศเพื่อแก้ปัญหาทางธุรกิจและตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้ โดยระบบที่จะ

พัฒนาน้ัน อาจเริ่มด้วยการพัฒนาระบบใหม่เลยหรือน าระบบเดิมที่มีอยู่แล้วมาปรับเปลี่ยน ให้ดี

ยิ่งขึ้น ภายในวงจรนีจ้ะแบ่งกระบวนการพัฒนาออกเป็นระยะ (Phases) ได้แก่ ระยะการวางแผน 

(Planning Phase) ระยะการวิเคราะห์ (Analysis Phase) ระยะการออกแบบ (Design Phase) และระยะ

การสร้างและพัฒนา ( Implementation Phase) โดยแต่ละระยะจะประกอบไปด้วยขั้นตอน 
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(Steps) ต่าง ๆแตกต่างกันไปตาม Methodology ที่นักวิเคราะห์น ามาใช้ เพื่อให้เหมาะสมกับ

สถานะทางการเงินและความพร้อมขององค์กรในขณะนั้นขั้นตอนในวงจรพัฒนาระบบ ช่วยให้

นักวิเคราะห์ระบบสามารถด าเนินการได้อย่างมีแนวทางและเป็นขั้นตอน ท าให้สามารถควบคุม

ระยะเวลาและงบประมาณในการปฏิบัติงานของโครงการพัฒนาระบบ ได้ขั้นตอนต่าง ๆ นั้นมี

ลักษณะคล้ายกับการตัดสินใจแก้ปัญหาตามแนวทางวิทยาศาสตร์ (Scientific Management) 

อันได้แก่ การค้นหาปัญหา การค้นหาแนวทางแก้ไขปัญหา การประเมนิผลแนวทางแก้ไขปัญหา

ที่ค้นพบ เลือกแนวทางที่ดีที่สุด และพัฒนาทางเลือกนั้นให้ใช้งานได้ ส าหรับวงจรการพัฒนา

ระบบในหนังสอืเล่มนี้ จะแบ่งเป็น 7 ขั้นตอน 

ก) ค้นหาและเลือกสรรโครงการ (Project Identification and Selection) 

ข) จัดตั้งและวางแผนโครงการ (Project Initiating and Planning) 

ค) วเิคราะหร์ะบบ (Analysis) 

ง) ออกแบบเชงิตรรกะ (Logical Design) 

จ) ออกแบบเชงิกายภาพ (Physical Design) 

ฉ) พัฒนาและติดตัง้ระบบ (System Implement) 

ช) ซ่อมบ ารุงระบบ (System Maintenance)  

2.2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์ 

2.2.5.1 หลักการออกแบบเว็บไซต์ 

เว็บไซด์ที่ได้รับการออกแบบอย่างสวยงาม มีการใช้งานที่สะดวก ย่อม

ได้รับ ความสนใจจากผู้ใช้ มากกว่าเว็บไซด์ที่ดูสับสนวุ่นวาย มีข้อมูลมากมายแต่หาอะไรไม่เจอ 

20 นอกจากนี้ยังใช้เวลาในการแสดงผลแต่ละหน้านานเกินไป ซึ่งปัญหาเหล่านี้ล้วนเป็นผลมา

จาก การออกแบบเว็บไซด์ไม่ดีทั้งสิ้น ดังนั้น การออกแบบเว็บไซด์จึงเป็นกระบวนการส าคัญใน

การสร้างเว็บไซด์ ให้ ประทับใจผู้ใช้ ท าให้เขาอยากกลับเข้ามาเว็บไซต์เดิมอีกในอนาคต ซึ่ง

นอกจากต้องพัฒนา เว็บไซต์ที่ดีมีประโยชนแ์ล้ว ยังต้องค านึงถึงการแข่งขันกับเว็บไซด์อื่น ๆ อีก

ด้วย 

2.2.5.2 องค์ประกอบของการออกแบบเว็บไซต์ 

การออกแบบเว็บไซต์ที่มีประสิทธิภาพนั้นต้องค านึงถึง องค์ประกอบ

ส าคัญดังตอ่ไปนี้ 

ก) ความเรียบง่าย (Simplicity) หมายถึง การจ ากัดองค์ประกอบเสริมให้

เหลือเฉพาะองค์ประกอบหลัก กล่าวคือในการสื่อสารเนื้อหากับผูใ้ช้นั้น เราต้องเลือกเสนอสิ่งที่

เราต้องการน าเสนอจริง ๆ ออกมาในส่วนของกราฟิก สีสัน ตัวอักษรและภาพเคลื่อนไหว ต้อง
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เลือกใหพ้อเหมาะ ถ้าหากมีมากเกินไปจะรบกวนสายตาและสร้างความร าคาญต่อผูใ้ช้ตัวอย่าง

เว็บไซต์ที่ได้รับการออกแบบที่ดี ได้แก่ เว็บไซต์ของบริษัทใหญ่ ๆ อย่างเช่น Apple Adobe 

Microsoft หรอื Kokia ที่มกีารออกแบบเว็บไซต์ในรูปแบบที่เรยีบงา่ย ไม่ซับซ้อน และใช้งานอย่าง

สะดวก  

ข) ความสม่ าเสมอ ( Consistency) หมายถึง การสร้างความสม่ าเสมอให้

เกิดขึ้นตลอดทั้งเว็บไซต์ โดยอาจเลอืกใช้รูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์ก็ได้ เพราะถ้าหากว่า

แต่ละหน้าในเว็บไซต์นั้นมีความแตกต่างกันมากจนเกินไป อาจท าให้ผู้ใช้เกิดความสับสนและไม่

แน่ใจว่าก าลังอยู่ในเว็บไซต์เดิมหรือไม่ เพราะฉะนั้นการออกแบบเว็บไซต์ในแต่ละหน้าควรที่จะ

มีรูปแบบ สไตล์ของกราฟิกระบบเนวิเกชัน (Navigation) และโทนสีที่มคีวามคล้ายคลึงกันตลอด

ทั้งเว็บไซต์ 

ค) ความเป็นเอกลักษณ์ (Identity) หมายถึง การออกแบบเว็บไซต์ต้อง

ค านึงถึงลักษณะขององค์กรเป็นหลักเนื่องจากเว็บไซต์จะสะท้อนถึงเอกลักษณ์และลักษณะของ

องค์กร การเลือกใช้ตัวอักษร ชุดสีรูปภาพหรือกราฟิก จะมีผลต่อรูปแบบของเว็บไซต์เป็นอย่าง

มาก ตัวอย่างเช่น ถ้าเราต้องออกแบบเว็บไซต์ของธนาคารแต่เรากลับเลือกสีสันและกราฟิก

มากมาย อาจท าให้ผู้ใชค้ิดว่าเป็นเว็บไซต์ของสวนสนุกซึ่งส่งผลตอ่ความเชื่อถือขององค์กรได้ 

ง) เนื้อหา (Useful Content) หมายถึง สิ่งส าคัญที่สุดในเว็บไซต์ เนื้อหาใน

เว็บไซต์ตอ้งสมบูรณ์และได้รับการปรับปรุงพัฒนาให้ทันสมัยอยู่เสมอ ผูพ้ัฒนาต้องเตรียมข้อมูล

และเนื้อหาที่ผู้ใช้ต้องการให้ถูกต้องและสมบูรณ์ เนื้อหาที่ส าคัญที่สุดคือเนื้อหาที่ทีมผู้พัฒนา

สร้างสรรค์ขึ้นมาเอง และไม่ไปซ้ ากับเว็บอื่น เพราะจะถือเป็นสิ่งที่ดึงดูดผู้ใช้ให้เข้ามาเว็บไซต์ได้

เสมอ แต่ถ้าเป็นเว็บที่ลิงค์ข้อมูลจากเว็บอื่น ๆ มาเมื่อใดก็ตามที่ผู้ใช้ทราบว่า ข้อมูลนั้นมาจาก

เว็บใด ผู้ใชก้็ไม่จ าเป็นต้องกลับมาใช้งานลิงค์เหล่านั้นอีก 

จ) ระบบเนวิเกชัน (User-Friendly Navigation) หมายถึงส่วนประกอบที่มี

ความส าคัญต่อเว็บไซต์มาก เพราะจะช่วยไม่ให้ผูใ้ช้เกิดความสับสนระหว่างดูเว็บไซต์ ระบบเนวิ

เกชันจึงเปรียบเสมือนป้ายบอกทาง ดังนั้นการออกแบบเนวิเกชัน จึงควรให้เข้าใจง่าย ใช้งานได้

สะดวก ถ้ามีการใช้กราฟิกก็ควรสื่อความหมายต าแหน่งของการวางเนวิเกชันก็ควรวางให้

สม่ าเสมอ เชน่ อยู่ต าแหน่งบนสุดของทุกหน้าเป็นต้น ซึ่งถ้าจะให้ดีเมื่อมีเนวิเกชันที่เป็นกราฟิกก็

ควรเพิ่มระบบเนวิเกชันที่เป็นตัวอักษรไว้ส่วนล่างด้วยเพื่อช่วยอ านวยความสะดวกให้กับผู้ใช้ที่

ยกเลิกการแสดงผลภาพกราฟิกบนเว็บบราวเซอร์ 

 ฉ) คุณภาพของสิ่งที่ปรากฏให้เห็นในเว็บไซต์ (Visual Appeal) หมายถึง 
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ลักษณะที่น่าสนใจของเว็บไซต์นั้น ขึ้นอยู่กับความชอบส่วนบุคคลเป็นส าคัญ แต่โดยรวมแล้วก็

สามารถสรุปได้ว่าเว็บไซต์ที่น่าสนใจนั้นส่วนประกอบต่าง ๆ ควรมีคุณภาพ เช่น กราฟิกควร

สมบูรณ์ไม่มีรอยหรือขอบขั้นบันได้ให้เห็น ชนิดตัวอักษรอ่านง่ายสบายตา มีการเลือกใช้โทนสีที่

เข้ากันอย่างสวยงาม เป็นต้น 

ช) ความสะดวกของการใช้ในสภาพต่าง ๆ (Compatibility) หมายถึงการ

ใช้งานของเว็บไซต์นั้นไม่ควรมีขอบจ ากัด กล่าวคือ ต้องสามารถใช้งานได้ดีในสภาพแวดล้อมที่

หลากหลาย ไม่มีการบังคับให้ผู้ใช้ต้องติดตั้งโปรแกรมอื่นใดเพิ่มเติมนอกเหนือจากเว็บ

บราวเซอร์ ควรเป็นเว็บที่แสดงผลได้ดีในทุกระบบปฏิบัติการ สามารถแสดงผลได้ในทุกความ

ละเอียดหน้าจอ ซึ่งหากเป็นเว็บไซต์ที่มีผู้ใช้บริการมากและกลุ่มเป้าหมายหลากหลายควรให้

ความส าคัญกับเรื่องนีใ้ห้มาก 

ซ) ความคงที่ในการออกแบบ (Design Stability) หมายถึง ถ้าต้องการให้

ผู้ใช้งานรู้สึกว่าเว็บไซต์มีคุณภาพ ถูกต้อง และเชื่อถือได้ควรให้ความส าคัญกับการออกแบบ

เว็บไซต์เป็นอย่างมาก ต้องออกแบบวางแผนและเรียบเรียงเนื้อหาอย่างรอบคอบ ถ้าเว็บที่จัดท า

ขึน้อย่างลวก ๆ ไม่มมีาตรฐานการออกแบบและระบบการจัดการข้อมูล ถ้ามีปัญหามากขึ้นอาจ

ส่งผลใหเ้กิดปัญหาและท าให้ผู้ใชห้มดความเชื่อถือ 

2.2.5.3 ออกแบบหน้าเว็บไซต์ (Page Design) 

หนา้เว็บเป็นสิ่งแรกที่ผู้ใช้จะได้เห็นขณะที่เปิดเข้าสู่เว็บไซต์ และยังเป็นสิ่ง

แรกที่แสดงถึงประสทิธิภาพในการออกแบบเว็บไซต์อกีด้วย หนา้เว็บจงึเป็นสิ่งส าคัญมากเพราะ

เป็นสื่อกลางให้ผู้ชมสามารถใช้ประโยชน์จากข้อมูลของระบบงานของเว็บไซต์นั้นได้ โดยปกติ

หนา้เว็บจะประกอบด้วย รูปภาพ ตัวอักษร สีพื้น ระบบเนวิเกชัน และองค์ประกอบอื่น ๆ ที ่

ช่วยสื่อความหมายของเนือ้หาและอ านวยความสะดวกต่อการใชง้าน 

2.2.5.4 การออกแบบเว็บไซต์ ต้องค านึงถงึ 

ก) ความเรียบง่าย ได้แก่ มีรูปแบบที่เรียบง่าย ไม่ซับซ้อน และใช้งานได้

สะดวก ไม่มีกราฟิกหรือตัวอักษรที่เคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา ชนิดและสีของตัวอักษรไม่มาก

จนเกินไปท าให้วุ่นวาย 

ข) ความสม่ าเสมอ ได้แก่ ใช้รูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์ เชน่รูปแบบ

ของหน้า สไตล์ของกราฟิก และโทนสี ควรมีความคล้ายคลึงกันตลอดทั้งเว็บไซต์ 

 ค) ความเป็นเอกลักษณ์ การออกแบบเว็บไซต์ควรค านึงถึงลักษณะของ

องค์กร เพราะรูปแบบของเว็บไซต์จะสะท้อนถึงเอกลักษณ์และลักษณะขององค์กรนั้น ๆ เช่น 

ถ้าเป็นเว็บไซต์ของทาง ราชการ จะต้องดูน่าเชื่อถือไม่เหมอืนสวนสนุก ฯลฯ 
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ง) เนื้อหาที่มีประโยชน์ เนื้อหาเป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุดในเว็บไซต์ ดังนั้นควร

จัดเตรียมเนื้อหาและข้อมูลที่ผูใ้ช้ต้องการใหถู้กต้อง และสมบูรณ์ มีการปรับปรุงและเพิ่มเติมให้

ทันเหตุการณอ์ยู่เสมอ เนือ้หาไม่ควรซ้ ากับเว็บไซต์อื่น จงึจะดึงดูดความสนใจ 

จ) ระบบเนวิเกชันที่ใช้งานง่าย ต้องออกแบบให้ผู้ใช้เข้าใจง่ายและใช้งาน

สะดวก ใช้กราฟิกที่สื่อความหมายร่วมกับค าอธิบายที่ชัดเจน มีรูปแบบและล าดับของรายการที่

สม่ าเสมอ เชน่ วางไว้ ต าแหน่งเดียวกันของทุกหน้า 

ฉ) ลักษณะที่น่าสนใจ หน้าตาของเว็บไซต์จะต้องมีความสัมพันธ์กับ

คุณภาพขององค์ประกอบต่าง ๆ เช่น คุณภาพของกราฟิกที่จะต้องสมบูรณ์ การใช้สี การใช้

ตัวอักษรที่อ่านง่าย สบายตา การใช้โทนสีที่เข้ากันลักษณะหน้าตาที่น่าสนใจนั้นขึ้นอยู่กับ

ความชอบของแต่ละบุคคล 

ช) การใช้งานอย่างไม่จ ากัด ผู้ใช้ส่วนใหญ่สามารถเข้าถึงได้มากที่สุด

เลือกใช้บราวเซอร์ชนิดใดก็ได้ในการเข้าถึงเนื้อหาสามารถแสดงผลได้ทุกระบบปฏิบัติการและ

ความละเอียดหน้าจอต่าง ๆ กันอย่างไม่มีปัญหาเป็นลักษณะส าคัญส าหรับผู้ใช้ที่มีจ านวนมาก

 ซ) คุณภาพในการออกแบบ การออกแบบและเรียบเรียงเนื้อหาอย่าง

รอบคอบ สรา้งความรู้สกึว่าเว็บไซต์มีคุณภาพ ถูกต้อง และเช่ือถอืได้ 

ฌ) ลิงค์ต่าง ๆ จะต้องเชื่อมโยงไปหน้าที่มีอยู่จริงและถูกต้อง ระบบการ

ท างานต่าง ๆ ในเว็บไซต์จะต้องมีความแนน่อนและท าหนา้ที่ได้อย่างถูก 

2.2.5.5 การใช้สีในการออกแบบเว็บไซต์ 

การสร้างสีสันบนหน้าเว็บเป็นสิ่งที่สื่อความหมายของเว็บไซต์ได้อย่าง

ชัดเจน การเลือกใช้สีให้เหมาะสม กลมกลืน ไม่เพียงแต่จะสร้างความพึงพอใจให้กับผู้ใช้ แต่ยัง

สามารถท าให้เห็นถึงความแตกต่างระหว่างเว็บไซต์ได้ สีเป็นองค์ประกอบหลักส าหรับการ

ตกแต่งเว็บ จงึจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องท าความเข้าใจเกี่ยวกับการใชส้ี 

ระบบสีที่แสดงบนจอคอมพิวเตอร์ มีระบบการแสดงผลผ่านหลอดล าแสง

ที่เรียกว่า CRT (Cathode ray tube) โดยมีลักษณะระบบสีแบบบวก อาศัยการผสมของของแสง

สีแดง สีเขียว และสีน้ าเงิน หรือระบบสี RGB สามารถก าหนดค่าสีจาก 0 ถึง 255 ได้จากการ

รวมสีของแม่สีหลักจะท าให้เกิดแสงสีขาว มีลักษณะเป็นจุดเล็ก ๆ บนหน้าจอไม่สามารถ

มองเห็นด้วยตาเปล่าได้ จะมองเห็นเป็นสีที่ถูกผสมเป็นเนื้อสีเดียวกันแล้ว จุดแต่ละจุดหรือ

พิกเซล (Pixel) เป็นส่วนประกอบของภาพบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ โดยจ านวนบิตที่ใช้ในการ

ก าหนดความสามารถของการแสดงสีต่าง ๆ เพื่อสร้างภาพบนจอนั้นเรียกว่า บิตเด็ป (Bit depth) 

ในภาษา HTML มีการก าหนดสีด้วยระบบเลขฐานสิบหก ซึ่งมีเครื่องหมาย (#) อยู่ด้านหน้าและ
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ตามด้วยเลขฐานสิบหกจ านวนอักษรอีก 6 หลัก โดยแต่ละไบต์ (byte)จะมีตัวอักษรสองตัว แบ่ง

ออกเป็น 3 กลุ่ม เชน่ #FF12AC การใชต้ัวอักษรแต่ละไบต์นีเ้พื่อก าหนดระดับความเข้มของแม่สี

แต่ละสีของชุดสี RGB โดย 2 หลักแรก แสดงถึงความเข้มของสีแดง 2 หลักต่อมา แสดงถึง

ความเข้มของสีเขียว 2 หลักสุดท้ายแสดงถึงความเข้มของสีน้ าเงินสีมีอิทธิพลในเรื่องของ

อารมณ์การสื่อความหมายที่เด่นชัด กระตุ้นการรับรู้ทางด้านจิตใจมนุษย์สีแต่ละสีให้ความรูส้ึก 

อารมณ์ที่ไม่เหมือนกัน สีบางสีให้ความรู้สึกสงบ บางสีให้ความรู้สึกตื่นเต้นรุนแรง สีจึงเป็น

ปัจจัยส าคัญอย่างยิ่งต่อการออกแบบเว็บไซต์ ดังนั้นการเลือกใช้โทนสีภายในเว็บไซต์เป็นการ

แสดงถึงความแตกต่างของสีที่แสดงออกทางอารมณ์ มีชีวิตชีวาหรือเศร้าโศก รูปแบบของสีที่

สายตาของมนุษย์มองเห็น สามารถแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม คือ 

ก ) สีโทนร้อน (Warm Colors) เป็นกลุ่มสีที่แสดงถึงความสุข ความ

ปลอบโยน ความอบอุ่น และดึงดูดใจ สีกลุ่มนี้เป็นกลุ่มสทีี่ช่วยใหห้ายจากความเฉื่อยชา 

ข) สีโทนเย็น (Cool Colors) แสดงถึงความที่ดูสุภาพ อ่อนโยนเรียบร้อย

เป็นกลุ่มสีที่มคีนชอบมากที่สุด สามารถโน้มน้าวในระยะไกลได้ 

ค) สีโทนกลาง (Neutral Colors) สีที่เป็นกลาง ประกอบด้วย สีด า สีขาว 

สีเทา และสีน้ าตาล กลุ่มสีเหล่านี้คือ สีกลางที่สามารถน าไปผสมกับสีอื่น ๆ เพื่อให้เกิดสีกลาง

ขึน้มา 

2.2.6 ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดค าสั่ง CSS 

CSS ย่อมาจาก Cascading Style Sheet มักเรียกโดยย่อวา่ "สไตล์ชีต" คือภาษาที่ใช้

เป็นส่วนของการจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสารโดยที่ CSS ก าหนดกฎเกณฑ์ในการระบุ

รูปแบบ (หรือ "Style") ของเนื้อหาในเอกสาร อันได้แก่ สีของข้อความ สีพื้นหลัง ประเภท

ตัวอักษร และการจัดวางข้อความ ซึ่งการก าหนดรูปแบบ หรือ Style นี้ใช้หลักการของการแยก

เนื้อหาเอกสาร HTMLออกจากค าสั่งที่ใช้ในการจัดรูปแบบการแสดงผล ก าหนดให้รูปแบบของ

การแสดงผลเอกสาร ไม่ขึ้นอยู่กับเนื้อหาของเอกสาร เพื่อให้ง่ายต่อการจัดรูปแบบการแสดง 

ผลลัพธ์ของเอกสาร HTML โดยเฉพาะในกรณีที่มกีารเปลี่ยนแปลงเนือ้หาเอกสารบ่อยครั้ง หรอื

ต้องการควบคุมให้รูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML มีลักษณะของความสม่ าเสมอทั่วกันทุก

หน้าเอกสารภายในเว็บไซต์เดียวกันโดยกฎเกณฑ์ในการก าหนดรูปแบบ (Style) เอกสาร HTML 

ถูก เพิ่ ม เข้ ามาครั้ งแรกใน  HTML 4.0 เมื่ อปี  พ .ศ .  2539 ในรูปแบบของ CSS level 1 

Recommendations ที่ก าหนดโดย องค์กร World Wide Web Consortium หรือ W3C CSS กับ 

HTML / XHTML นั้นท าหน้าที่คนละอย่างกัน โดย HTML / XHTML นั้นจะท าหน้าที่ในการวาง

โครงร่างเอกสารอย่างเป็นรูปแบบ ถูกต้อง เข้าใจง่าย ไม่เกี่ยวข้องกับการแสดงผล ส่วน  CSS 
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จะท าหน้าที่ในการตกแต่งเอกสารให้สวยงาม เรียกได้ว่า HTML /XHTML คือส่วน coding ส่วน 

CSS คือสว่น design 

2.2.7 ทฤษฎีเกี่ยวกับภาษา JavaScript 

JavaScript คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ส าหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ต 

ที่ก าลังได้รับความนิยมอย่างสูง Java, JavaScript เป็น ภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ  

(ที่เรียกกันว่า "สคริปต์"(script) ซึ่งในการสร้างและพัฒนาเว็บไซต์ (ใช่ร่วมกับ HTML) เพื่อให้

เว็บไซต์ของเราดูมีการเคลื่อนไหว สามารถตอบสนองผู้ใ ช้งานได้มากขึ้น ซึ่งมีวิธีการท างานใน

ลักษณะ "แปลความและด าเนินงานไปทีละค าสั่ง" (interpret) หรือเรียกว่า อ็อบเจ็กโอเรียลเต็ด 

(Object Oriented Programming) ที่มีเป้าหมายในการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมในระบบ

อินเทอร์เน็ต ส าหรับผู้เขียนด้วยภาษา HTML สามารถท างานข้ามแพลตฟอร์มได้ โดยท างาน

ร่วมกับ ภาษา HTML และภาษา Java ได้ทั้งทางฝั่งไคลเอนต์ (Client) และ ทางฝั่งเซิร์ฟเวอร์ 

(Server) JavaScript ถูกพัฒนาขึ้นโดย เน็ตสเคปคอมมิวนิเคชันส์ (Netscape Communications 

Corporation) โดยใช้ชื ่อว่า Live Script ออกมาพร้อมกับ Netscape Navigator 2.0 เพื ่อใช้

สร้างเว็บเพจโดยติดต่อกับเซิรฟ์เวอร์แบบ Live Wire และต่อมาเน็ตสเคปจงึได้รว่มมอืกับ บริษัท 

ซันไมโครซิสเต็มส์ปรับปรุงระบบของบราวเซอร์เพื่อให้สามารถติดต่อใช้งานกับภาษาจาวาได้ 

และได้ปรับปรุง Live Script ใหม่เมื่อ ปี 2538 แล้วตั้งชื่อใหม่ว่า JavaScript และสามารถท าให้

การสรา้งเว็บเพจมีลูกเล่นต่าง ๆ มากมาย และยังสามารถโต้ตอบกับผูใ้ช้ได้อย่างทันที เชน่ การ

ใช้เมาส์คลิกหรือการกรอกข้อความในฟอร์ม เป็นต้น เนื่องจาก JavaScript ช่วยให้ผู้พัฒนา

สามารถสร้างเว็บเพจได้ตรงกับความต้องการ และมีความน่าสนใจมากขึ้น ประกอบกับเป็น

ภาษาเปิดที่ใครก็สามารถน าไปใช้ได้ ดังนั้นจึงได้รับความนิยมเป็นอย่างสูง มีการใช้งานอย่าง

กว้างขวาง รวมทั้งได้ถูกก าหนดให้เป็นมาตรฐานโดย ECMA การท างานของ JavaScript จะต้อง

มีการแปลความค าสั่ง ซึ่งขั้นตอนนี้จะถูกจัดการโดยบราวเซอร์ (เรียกว่าเป็น client-side script) 

ดังนั้น JavaScript จึงสามารถท างานได้ เฉพาะบนบราวเซอร์ที่สนับสนุน ซึ่งปัจจุบันบราวเซอร์

เกือบทั้งหมดก็สนับสนุน JavaScript แล้ว อย่างไรก็ดีสิ่งที่ต้องระวัง คือ JavaScript มีการพัฒนา

เป็นเวอร์ช่ันใหม่ ๆ ออกมาด้วย (ปัจจุบันคือรุ่น 1.5) ดังนั้น ถ้าน าโค้ดของเวอร์ช่ันใหม่ ไปรันบน

บราวเซอร์รุ่นเก่าที่ยังไม่สนับสนุน ก็อาจจะท าใหเ้กิด error ได้ 
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2.2.8 ทฤษฎีเกี่ยวกับความปลอดภัยของเว็บไซต์ 

อินเทอร์เน็ตเป็นสิ่งที่ทุกคนสามารถเข้าถึงการใชง้านได้อย่างอิสระ และเป็นสถานที่

ใครหลายๆคนใช้งานทั้งด้านบวกและด้านลบ ซึ่งเว็บไซต์ธุรกิจส่วนใหญ่จะเป็นเป้าหมายของผู้

ไม่หวังดีที่จะพยายามขโมยข้อมูลหรือรอดักจับข้อมูลลูกค้าจากเว็บไซต์ของเรา ดังนั้นสิ่งที่เรา

จะต้องค านึกถึงเป็นอย่างแรกก็คือความปลอดภัยของเว็บไซต์ของเรา ส าหรับบทความนี้จะ

กล่าวถึงแนวทางการรักษาความปลอดภัยของเว็บไซต์เริ่มจากการจัดการของ Web Hosting ที่

เราเลอืกใช้งานอยู่แนวทางการรักษาความปลอดภัยของเว็บไซต์ เราสามารถท าได้ดังนี ้

1) จัดเตรียมระบบรักษาความปลอดภัยต่าง ๆ เพื่อปกป้องเว็บไซต์และข้อมูลของ

ลูกค้าใหด้ีที่สุด เช่น การป้องกันการอัพโหลดไฟล์, การจ ากัดสิทธิการเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ เป็นต้น 

2) เก็บข้อมูล FTP Account ที่ใช้ส าหรับอัพโหลดไฟล์ขึ้นเครื่อง Server ให้เป็น

ความลับมากที่สุด และความมีการเปลี่ยนรหัสผา่นทุกครั้งหลังจากใหผู้ดู้แลเว็บไซต์ใช้งานเสร็จแล้ว 

2.2.9 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรม Photoshop CS6 

 โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 คือ โปรแกรมที่สามารถสร้างออกแบบกราฟฟิก

แก้ไขภาพเคลื่อนไหวรวมทั้งการออกแบบหน้าเว็บเพจซึ่งโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 มี

เครื่องมือเพื่อสนับสนุนการสร้างชิ้นงานประเภทต่าง ๆ ได้แก่ ประเภทสิ่งพิมพ์งานน าเสนอ

ตลอดจนการออกแบบเว็บเพจดังนั้นโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 จึงเป็นโปรแกรมที่มี

ความนิยมสูงและเหมาะสมกับการสร้างชิ้นงานด้านกราฟฟิกการแก้ไขภาพและการออกแบบ

ประเภทต่าง ๆ ส่วนประกอบส าคัญของ Adobe Photoshop CS6 มดีังนี้ 

2.2.9.1) เมนูของโปรแกรม Application menu ประกอบด้วย 

ก) File หมายถึง รวมค าสั่งที่ใช้จัดการกับไฟล์รูปภาพ เช่น สร้างไฟล์ใหม่, 

เปิด, ปิด,บันทึกไฟล์, น าเข้าไฟล์, ส่งออกไฟล์ และอื่น ๆ ที่เกี่ยวกับไฟล์  

ข) Edit หมายถึง รวมค าสั่งที่ใช้ส าหรับแก้ไขภาพ และปรับแต่งการท า งาน

ของโปรแกรมเบือ้งตน้ เชน่ ก๊อปปี้, วาง, ยกเลิกค าสั่ง, แก้ไขเครื่องมือ และอื่น ๆ 

ค) Image หมายถึง รวมค าสั่งที่ใช้ปรับแต่งภาพ เช่น สี, แสง, ขนาดของ

ภาพ (image size), ขนาดของเอกสาร (canvas), โหมดสีของภาพ, หมุนภาพ และอื่น ๆ 

ง) Layer หมายถึง รวมค าสั่งที่ใช้จัดการกับเลเยอร์ ทั้งการสร้างเลเยอร์, 

แปลงเลเยอร์ และการจัดการกับเลเยอร์ในด้านต่าง ๆ 

จ) select รวมค าสั่งเกี่ยวกับการเลือกวัตถุหรือพืน้ที่บนรูปภาพ (Selection) 

เพื่อน าไปใช้งานร่วมกับค าสั่งอื่น ๆ เช่น เลือกเพื่อเปลี่ยนสี, ลบ หรือใช้เอฟเฟ็กต์ต่าง ๆ กับ

รูปภาพ 
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- Filter เป็นค าสั่งการเล่น Effects ต่าง ๆ ส าหรับรูปภาพและวัตถุ 

- View เป็นค าสั่งเกี่ยวกับมุมมองของภาพและวัตถุในลักษณะต่าง ๆ 

เชน่ การขยายภาพและย่อภาพใหดู้เล็ก 

- Window เป็นส่วนค าสั่งในการเลือกใช้อุปกรณ์เสริมต่าง ๆ ที่จ าเป็นใน

การใชส้ร้าง Effects ต่าง ๆ 

- Help เป็นค าสั่งเพื่อแนะน าการใช้งานเกี่ยวกับการใช้โปรแกรมฯ 

และจะมีลายละเอียดของโปรแกรมอยู่ในนั้น 

2.2.9.2) เมนูของพื้นที่ท างาน Panel menu Panel (พาเนล)  

คือ วินโดว์ย่อย ๆ ที่ใช้เลือกรายละเอียด หรือค าสั่งควบคุมการท างาน

ต่าง ๆ ของโปรแกรมใน Photoshop มีพาเนลอยู่เป็นจ านวนมาก เช่น พาเนล Color ใช้ส าหรับ

เลือกสี, พาเนล Layers ใช้ส าหรับจัดการกับเลเยอร์ และพาเนล Info ใช้แสดงค่าสีตรงต าแหน่งที่

ชีเ้มาส์รวมถึงขนาด/ต าแหน่งของพืน้ที่ที่เลือกไว้ 

2.2.9.3) พื้นที่ท างาน Stage หรอื Panel  

เป็นพืน้ที่ว่างส าหรับแสดงงานที่ก าลังท าอยู่ 

2.2.9.4) เคร่ืองมือที่ใช้งาน Tools panel หรอื Tools box Tool Panel 

คือ กล่องเครื่องมือ จะประกอบไปด้วยเครื่องมือต่าง ๆ ที่ใช้ในการวาด 

ตกแต่ง และแก้ไขภาพ เครื่องมือเหล่านี้มีจ านวนมาก ดังนั้นจึงมีการรวมเครื่องมือที่ท าหน้าที่

คล้าย ๆ กันไว้ในปุ่มเดียวกัน โดยจะมีลักษณะรูปสามเหลี่ยมอยู่บริเวณมุมด้านล่างเพื่อบอกให้รู้

ว่าในปุ่มนี้ยังมเีครื่องมืออื่นอยู่ด้วย 

2.2.9.5) สิ่งท่ีควบคุมเคร่ืองมือที่ใช้งาน Tools control menu  

เป็นส่วนที่ใช้ปรับแต่งค่าการท างานของเครื่องมือต่าง ๆ โดยรายละเอียด

ในออปช่ันบาร์จะเปลี่ยนไปตามเครื่องมือที่เราเลือกจากทูลบ็อกซ์ในขณะนั้น เช่นเมื่อเราเลือก

เครื่องมือ Brush (พู่กัน) บนออปช่ันบาร์จะปรากฏออปช่ันที่ใช้ในการก าหนดขนาดและลักษณะ

หัวแปรง, โหมดในการระบายความโปร่งใสของส ีและอัตราการไหลของสี เป็นต้น 
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2.3 เคร่ืองมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

2.3.1 แผนภูมิก้างปลา (Cause-and-Effect Diagram)  

 

ภาพท่ี 2.4 รูปแบบการเขียนแผนภูมกิ้างปลา (Cause-and-Effect Diagram) 

2.3.1.1 ประโยชน์ของการใช้แผนภูมิก้างปลา 

ก) ใช้เป็นเครื่องมอืในการระดมความคิดจากสมองของทุกคนที่เป็นสมาชิก

กลุ่มคุณภาพอย่างเป็นหมวดหมู่ ซึ่งได้ผลมากที่สุด 

ข) แสดงให้เห็นสาเหตุต่าง ๆ ของปัญหาของผลที่เกิดขึ้นที่มีมาอย่าง

ต่อเนื่อง จนถึงปมส าคัญที่จะน าไปปรับปรุงแก้ไข 

ค) แผนผังนี้สามารถน าไปใช้ในการวิเคราะห์ปัญหาต่าง ๆ ได้มากมาย ทั้ง

ในหน้าที่การงาน สังคม แมก้ระทั่งชวีิตประจ าวัน 

2.3.1.2 โครงสร้างของผังก้างปลา 

ผังก้างปลาหรือผังแสดงเหตุและผล ประกอบด้วยส่วนส าคัญ 2 ส่วน คือ 

ส่วนโครงกระดูกที่เป็นตัวปลา ซึ่งได้รวบรวมปัจจัยอันเป็นสาเหตุของปัญหา และส่วนหัวปลาที่

เป็นข้อสรุปของสาเหตุที่กลายเป็นตัวปัญหา โดยตามความคิดจะเขียนหัวปลาอยู่ทางขวามือ

และตัวปลา (หางปลา) อยู่ซ้ายมือเสมอ 

2.3.1.3 ขั้นตอนการสร้างผังก้างปลา 

ก) ก าหนดลักษณะคุณภาพที่เป็นปัญหา (อาจจะมากกว่า 1 ลักษณะ) 

ข) เลือกเอาคุณลักษณะ ที่เป็นปัญหามา 1 อัน แล้วเขียนลงทางขวามือของ

กระดาษพร้อมตกีรอบสี่เหลี่ยม 

ค) เขียนก้างปลาจากซ้ายไปขวาโดยเริ่มจากกระดูกสันหลังก่อน 
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ง) เขียนสาเหตุหลัก ๆ เติมลงบนเส้นกระดูกสันหลังทั้งบนและล่างพร้อม 

กับตีกรอบสี่เหลี่ยมเพื่อระบุสาเหตุหลัก  

จ) ในก้างใหญ่ที่เป็นสาเหตุหลักของปัญหา ให้ใส่ก้างรองลงไป ที่แต่ละ 

ปลายก้างรองให้ใส่ข้อความที่เป็นสาเหตุรอง ของแต่ละสาเหตุหลัก  

ฉ) ในแต่ละก้างรอง ที่เป็นสาเหตุรอง ให้เขียนก้างย่อย ที่เข้าใจว่าจะเป็น 

สาเหตุย่อย ๆ ของสาเหตุรองอันน้ัน  

ช) พิจารณาทบทวนว่าการใส่สาเหตุต่าง ๆ ที่มีความสัมพันธ์กันตาม 

ระดับช้ันถูกต้องหรือไม่ แล้วใส่ข้อมูลเพิ่มเตมิให้ครบถ้วน  

2.3.2 แผนภาพกระแสข้อมูล (Data flow diagram) 

แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า

แผนภาพการไหลของข้อมูล เป็นเครื่องมอืที่ใช้เพื่อแสดงการไหลของข้อมูลและการประมวลผล

ต่าง ๆ ในระบบ ความสัมพันธ์กับแหล่งเก็บข้อมูลที่ใช้เป็นสื่อที่ช่วยให้การวิเคราะห์ เป็นไปได้

โดยง่ายและมีความเข้าใจ 

2.3.2.1 วัตถุประสงค์ของแผนภาพกระแสข้อมูล 

ก) เป็นแผนภาพที่สรุปรวมข้อมูลทั้งหมดที่ได้จากการวิเคราะหใ์นรูปแบบ

ของการพัฒนาเชงิโครงสร้าง 

ข) เป็นข้อตกลงรว่มกันระหว่างนักวิเคราะหร์ะบบกับผูใ้ช้งาน 

ค) เป็นแผนภาพที่น าไปใช้ประโยชน์ต่อไปในขั้นตอนของการออกแบบ

ระบบ 

ง) เป็นแผนภาพที่ใช้ในการอ้างอิงหรือเพื่อใช้ส าหรับการปรับปรุงหรือ

พัฒนาต่อในอนาคต 

จ) ทราบที่มาและที่ไปของขอ้มูลที่ไหลไปยังกระบวนการตา่ง ๆ  

สัญลักษณ์ที่ใช้ในแผนภาพกระแสข้อมูล ประกอบด้วย อินพุต( Input) เอาต์พุต 

(Output) กระบวนการ(Process) และข้อมูล(Data) โดยทุก ๆ คนในทีมงานพัฒนาระบบสามารถ

เห็นรูปร่างหน้าตาของระบบได้จากแผนภาพนี ้และใช้ส าหรับเป็นแนวทางในการออกแบบระบบ

และนี่ก็เป็นเหตุผลหนึ่งที่ท าให้แผนภาพกระแสข้อมูลเป็นแบบจ าลองที่นิยมใช้งานจนถึงปัจจุบัน 

และจัดว่าเป็นแผนภาพที่ดูแล้วง่ายต่อการท าความเข้าใจ สัญลักษณ์สร้างแผนภาพกระแส

ข้อมูล (DFD Symbols - DFDs) ที่นยิมใช้เป็นของ Gane and Sarson และ Yourdon 

ประกอบด้วยสัญลักษณ์ 4 ตัว 
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1) สัญลักษณ์การประมวลผล (Process Symbol) 

2) สัญลักษณ์กระแสขอ้มูล (Data Flow Symbol) 

3) สัญลักษณ์แหล่งเก็บข้อมูล (Data Store Symbol) 

4) สัญลักษณ์สิ่งที่อยู่ภายนอก (External Entity Symbol) 

2.3.2.2 แผนภาพกระแสข้อมูล วิเคราะหไ์ด้ดังนี ้

ก) สัญลักษณ์ที่ใชใ้นแผนภาพกระแสขอ้มูล 

ตารางท่ี 2.1 สัญลักษณ์ที่ใชเ้ขียนแผนภาพกระแสขอ้มูลของ Gane&Sarson 

Gane & Sarson ความหมาย ตัวอย่าง 

 

Process : ขั้นตอนการท างาน

ภายในระบบ 

 

 

Data Store : แหล่ ง ข้ อ มู ล

สามารถเป็นได้ทั้งไฟล์ข้อมูล

แ ล ะ ฐ า น ข้ อ มู ล  (File or 

Database) 

 

 

External Agent : ปั จ จั ย

ส ภ า พ แ ว ด ล้ อ ม ที่ มี

ผลกระทบต่อระบบ 

 

 

Data Flow : เ ส้ นท า งก าร

ไหลของข้อมูล แสดงทิศทาง

ของข้อมูลจากขั้นตอนการ

ท างานหนึ่งไปยังอีกขั้นตอน

หนึ่ง 

 

ข) ขั้นตอนการท างานของระบบ (Process) Process หรือ ขั้นตอนการ

ด าเนินงาน คือ งานที่ด าเนินการ/ตอบสนองข้อมูลที่รับเข้าหรือด าเนินการ/ตอบสนองต่อ

เงื่อนไข/ สภาวะใด ๆ ที่เกิดขึ้น ไม่ว่าขั้นตอนการด าเนินงานนั้นจะกระท าโดยบุคคล หน่วยงาน

หุน่ยนต์ เครื่องจักร หรอื เครื่องคอมพวิเตอร์ก็ตาม โดยจะเป็นกริยา(Verb) เชน่ ลงทะเบียนเพิก

ถอนวิชา เพิ่มวิชา พิมพ์รายงาน เป็นต้น 

1.0 

จัดการขอ้มูล 

D1 ข้อมูลการขาย 

ผูดู้แลระบบ 

ข้อมูลใชง้าน 
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ค) เส้นทางการไหลของข้อมูล (Data Flow) เส้นทางการไหลของข้อมูล

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

ภายนอกหรือภายในระบบ โดยแสดงถึงข้อมูลที่น าเข้าไปในแต่ละ Process และข้อมูลที่ส่งออก

จาก Process ใช้ในการแสดงถึงการบันทึกข้อมูล การลบข้อมูล การแก้ไขข้อมูลต่าง ๆ ในไฟล์

หรอืในฐานข้อมูล ซึ่งใน Data Flow Diagram เรียกว่า “Data Store” 

ง) ตัวแทนข้อมูล (External Agent) ตัวแทนข้อมูล (External Agents)

หมายถึง บุคคล หน่วยงานในองค์กร องค์กรอื่น ๆ หรือระบบงานอื่น ๆ ที่อยู่ภายนอกขอบเขต

ของระบบ แต่มีความสัมพันธ์กับระบบ โดยมีการส่งข้อมูลเข้าสู่ระบบเพื่อด าเนินงาน และรับ

ข้อมูลทีผ่า่นการด าเนินงานเรียบร้อยแลว้จากระบบ 

จ) แหล่งจัดเก็บข้อมูล (Data Store) แหล่งจัดเก็บข้อมูล (Data Store) 

เป็นแหล่งเก็บ/บันทึกข้อมูล เปรียบเสมือนคลังข้อมูล(เทียบเท่ากับไฟล์ข้อมูล และฐานข้อมูล)  

โดยอธิบายรายละเอียดและคุณสมบัติเฉพาะตัวของสิ่งที่ต้องการเก็บ/บันทึกสัญลักษณ์ของ 

Data Store สัญลักษณ์ที่ใชอ้ธิบายคือสี่เหลี่ยมเปิดหนึ่งข้าง แบ่งออกเป็นสองส่วนได้แก่ ส่วนที่ 1 

ทางด้านซ้ายใช้แสดงรหัสของ Data Store อาจจะเป็นหมายเลขล าดับหรือตัวอักษรได้เช่น D1 

D2 เป็นต้น ส าหรับส่วนที่ 2 ทางด้านขวา ใช้แสดงชื่อ Data Store หรือชื่อไฟล์ เช่น Employee 

Application Member เป็นต้น 

2.3.2.3 วัตถุประสงค์ของการสร้างแผนภาพกระแสข้อมูล 

ก) เป็นแผนภาพที่สรุปรวมข้อมูลทั้งหมดที่ได้จากการวิเคราะห์ใน

ลักษณะของรูปแบบที่เป็นโครงสรา้ง 

ข) เป็นข้อตกลงรว่มกันระหว่างนักวิเคราะหร์ะบบและผูใ้ช้งาน 

ค) เป็นแผนภาพที่ใชใ้นการพัฒนาต่อในขั้นตอนของการออกแบบระบบ 

ง) เป็นแผนภาพที่ใช้ในการอ้างอิง หรอืเพื่อใช้ในการพัฒนาต่อในอนาคต 

จ) ทราบที่มาที่ไปของขอ้มูลที่ไหลไปในกระบวนการตา่ง ๆ 

2.3.2.4 กฎของ Process 

ก) ต้องไม่มีข้อมูลรับเข้าเพียงอย่างเดียว โดยไม่มีการส่งข้อมูลออกจาก 

ขั้นตอนการท างาน (Process) เรียกข้อผิดพลาดวา่ “Black Hole” เนื่องจากข้อมูลที่รับเข้ามาแล้ว 

สูญหายไป  

ข) ต้องไม่มีขอ้มูลออกเพียงอย่างเดียว โดยไม่มีขอ้มูลเข้าสู่ Process เลย  

ค) ข้อมูลรับเข้าจะต้องเพียงพอในการสร้างข้อมูลส่งออก  กรณีที่มี

ข้อมูลที่รับเข้าไม่เพียงพอในการสร้างข้อมูลส่งออกเรียกว่า “Gray Hole” โดยอาจเกิดจากการ
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รวบรวมข้อเท็จจริงและข้อมูลไม่สมบูรณ์ หรือการใช้ชื่อข้อมูลรับเข้าและ ข้อมูลส่งออกผิด เช่น

ข้อมูลที่รับเข้ามามีเพียงที่อยู่ของพนักงาน (Employee Address) แต่ไม่มี ข้อมูลกระแสเงินสดใน

ธนาคารของลูกค้าที่เข้าสู่ Process ดังนั้นข้อมูลจึงไม่เพียงพอที่จะสร้าง เป็นรายงานสถานะ

ทางการเงินทางธนาคารของพนักงานได้ (Bank Statement) การตั้งชื่อ Process ต้องใช้ค ากริยา 

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

เชน่เดียวกัน เชน่ บันทึกข้อมูลใบสั่งซื้อตรวจสอบข้อมูลลูกค้าค านวณ เงินเดอืน เป็นต้น 

2.3.2.5 กฎของ Data Flow 

ก) ชื่อของ Data Flow ควรเป็นชื่อของข้อมูลที่ส่งโดยไม่ต้องอธิบายว่า

ส่งอย่างไรท างานอย่างไร 

ข) Data Flow ต้องมีจุดเริ่มตน้หรอืสิน้สุดที่ Process เพราะ Data Flow 

คือขอ้มูลน าเข้า (Inputs) และข้อมูลสง่ออก (Outputs) ของ Process 

ค) Data Flow จะเดินทางระหว่าง External Agent กับ External Agent 

ง) Data Flow จะเดินทางจาก External Agent ไป Data Store ไม่ได้ 

จ) Data Flow จะเดินทางจาก Data Store ไป External Agent ไม่ได้ 

ฉ) Data Flow จะเดินทางระหว่าง Data Store กับ Data Store ไม่ได้ 

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

Goods Sold Data เป็นต้น 

2.3.2.6 กฎของ External Agents 

ก) ข้อมูลจาก External Agent จะวิ่งไปสู่อกี External Agent หนึ่งโดยตรง

ไม่ได้จะต้องผา่น Process ก่อนเพื่อประมวลข้อมูลนัน้ จงึได้ข้อมูลออกไปสู่อกี External Agent 

ข) การตั้งชื่อ External Agent ต้องใช้ค านาม (Noun) เช่น Customer 

Bank กฎของ Data Store 

ค) ข้อมูลจาก Data Store หนึ่งจะวิ่งไปสู่อกี Data Store หนึ่งโดยตรง 

ไม่ได้ จะต้องผา่นการประมวลผลจาก Process ก่อน 

จ) ข้อมูลจาก External Agent จะวิ่งเขา้สู่ External Agent โดยตรงไม่ได้ 

ฉ) การตัง้ช่ือ Data Store จะต้องใช้ค านาม (Noun) เชน่ Customer File 

Inventory หรอื Employee File เป็นต้น  

 

 

2.3.3 โมเดลข้อมูลเชิงสัมพันธ์ Entity – Relationship Diagrams (E-R Diagram) 
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E-R Diagram เป็นแบบจ าลองข้อมูลซึ่งแสดงถึงโครงสร้างของฐานข้อมูลที่เป็น

อิสระจากซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนาฐานข้อมูล รวมทั้งรายละเอียดและความสัมพันธ์ระหว่าง

ข้อมูลในระบบในลักษณะที่เป็นภาพรวม ท าให้เป็นประโยชน์อย่างมากต่อการรวบรวมและ

วิเคราะห์รายละเอียด ตลอดจนความสัมพันธ์ของข้อมูลต่าง ๆ โดยอี - อาร์โมเดลมีการใช้

สัญลักษณ์ตา่ง ๆ ที่เรยีกว่า Entity Relationship Diagram หรอื อี – อาร์ไดอะแกรม แทนรูปแบบ

ของขอ้มูลเชิงตรรกะขององค์กร จงึท าให้บุคลากรที่เกี่ยวข้องกับระบบฐานข้อมูลสามารถเข้าใจ

ลักษณะของขอ้มูลและความสัมพันธ์ระหว่างขอ้มูลได้ง่ายและถูกต้องตรงกัน ระบบที่ได้รับการ

ออกแบบจึงมีความถูกต้องและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ขององค์กรโดย  

E-R Diagram มีองค์ประกอบพืน้ฐานดังนี้ 

2.3.3.1 องค์ประกอบของ E-R Diagram 

ก) เอนทิตี้ (Entity) สิ่งต่าง ๆ หรือวัตถุที่ถูกรวมเป็นข้อมูลเพื่อใช้กับ

ระบบงานที่ก าลังพัฒนาอยู่ เอ็นทิตี้อาจเป็นสิ่งที่เป็นรูปธรรม คือ สามารถมองเห็นได้ด้วยตา

และจับต้องได้ หรืออยู่ในรูปของนามธรรม คือ ไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตา ซึ่งได้แก่ เอ็นทิตี้

เชิงแนวความคิดและเอ็นทิตี้เชิงเหตุการณ์ ตัวอย่าง เอ็นทิตี้ที่เป็นรูปธรรมของระบบทะเบียน

นักศึกษา เช่น นักศึกษา อาจารย์ อาคารเรียน เอ็นทิตี้ที่เป็นนามธรรม เช่น วิชา คณะ การ

ลงทะเบียน 

ข) แอททริบิวท์ (Attribute) หมายถึง คุณสมบัติของวัตถุหรือสิ่งของที่

เราสนใจโดยอธิบายรายละเอียดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับลักษณะของเอนทิตี้ โดยคุณสมบัตินี้มีอยู่

ในทุกเอนทิตี้เช่น ชื่อ, นามสกุล, ที่อยู่, แผนก เป็น Attribute ของเอนทิตีพ้นักงาน โดยทั่วไปแล้ว

โมเดลข้อมูลเรามักจะพบว่า Attribute มีลักษณะข้อมูลพื้นฐานอยู่โดยที่ไม่ต้องมีค าอธิบาย

มากมายและ Attribute ก็ไม่สามารถอยู่แบบโดด ๆ ได้โดยที่ไม่มีเอนทิตีห้รอืความสัมพันธ์ 

ค) ความสัมพันธ์ (Relationship) หมายถึง ความสัมพันธ์ร่วมกันระหว่าง

เอนทิตี้โดยจะมีชื่อแสดงความสัมพันธ์ร่วมกัน ซึ่งจะใช้รูปภาพสัญลักษณ์สี่เหลี่ยมรูปว่าวแสดง

ความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี้และระบุชื่อความสัมพันธ์ลงในสี่เหลี่ยม โดยความสัมพันธ์ระหว่าง

เอ็นทิตี้แบ่งออกเป็น 3 ประเภทดังนี้ 

 

 

 

 

2.3.3.2 ความสัมพันธ์ระหว่างเอ็นทติี้ 
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ก) แบบหนึ่งตอ่หนึ่ง (One To One Relationships) 

 

 

 

ภาพท่ี 2.5 แสดงความสัมพันธ์แบบ One-To-One 

ข) แบบหนึ่งตอ่กลุ่ม (One To Many Relationships) 

 

 

 

ภาพท่ี 2.6 แสดงความสัมพันธ์แบบ One-To-Many 

ค) แบบกลุ่มต่อกลุ่ม (Many To Many Relationships) 

 

 

ภาพท่ี 2.7 แสดงความสัมพันธ์แบบ Many-To-Many 

ในการออกแบบได้ใช้เครื่องมือส าหรับแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูล อีอาร์

ไดอะแกรม ซึ่งใช้สัญลักษณ์ดังต่อไปนี้ 

ตารางที่ 2.2 สัญลักษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

  

 

ใช้แสดง Entity 

 

 Relationship Line เส้น

เชื่อมความสัมพันธ์ระหว่าง 

Entity 

 

ตารางที่ 2.3 สัญลักษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล (ต่อ) 

STUDENT CONTACT SIGN 
1 1 

CLASS PROFESSOR TEACH

ES 

STUDENT REGISTER COURSE 

1 M 

M N 
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Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

 

 Attribute ใช้แสดง 

Attribute ของ Entity 

  

Relationship ใช้แสดง

ความสัมพันธ์ระหว่าง 

Entity ส าหรับ Crow’s Foot 

Model ใช้ตัวอักษรเขียน

แสดงความสัมพันธ์ 

 

ตารางที่ 2.4 สัญลักษณ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล Relationships 

Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

 
 

 

ใช้แสดงคีย์หลัก (Identifier) 

 

Entity

 

 

 

 

Associative Entity 

 

 

 

 

 

Weak Entity 

 

 

 

 

ตารางที่ 2.5 สัญลักษณ์ความสัมพันธ์ในการออกแบบความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

Identifier 

Entity Name 

Identifier 

Attribute 2 

Entity Name 

Attribute 1 

Attribute 2 
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Chen Model Crow’s Foot Model ความหมาย 

1                  M   
หนึ่ง-ต่อ-กลุ่ม (one-to-many) 

1                  1   
หนึ่ง-ต่อ-หนึ่ง (one-to-one) 

 
 

กลุ่ม-ต่อ-กลุ่ม (many-to-many) 

 

2.3.4 ผังงาน Flowchart 

Flowchart หรือ ผังงาน คือ รูปภาพ หรือ สัญลักษณ์ที ่ใช้เขียนแทน ขั้นตอน

ค าอธิบาย ขอ้ความหรอืค าพูดที่ใชใ้นอัลกอริทึม (Algorithm) เพราะการน าเสนอขั้นตอนของงาน

ให้เข้าใจตรงกัน ระหว่างผู้เกี่ยวข้อง ด้วยข้อความท าได้ยากกว่าใช้รูปภาพ หรอืสัญลักษณ์ 

2.3.4.1 ประเภทผังงาน 

ก) ผังงานระบบ (System Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงขั้นตอนการ

ท างานในระบบอย่างกว้าง ๆ แตไ่ม่เจาะลงในระบบงานย่อย 

ข) ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงถึงขั้นตอน

ในการท างานของโปรแกรม ตั้งแตร่ับข้อมูล ค านวณ จนถึงแสดงผลลัพธ์ 

2.3.4.2 โครงสร้างการเขียนโปรแกรม 

ก ) การท างานแบบตามล าดับ (Sequence) เป็นรูปแบบการเขียน

โปรแกรมที่ง่ายที่สุดคือ เขียนให้ท างานจากบนลงล่าง เขียนค าสั่งเป็นบรรทัด และท าทีละ

บรรทัดจากบรรทัดบนสุดลงไปจนถึงบรรทัดล่างสุด สมมติให้มีการท างาน 3 กระบวนการคือ 

อ่านข้อมูล ค านวณ และพิมพ์ 

ข) การเลือกกระท าตามเงื่อนไข (Decision) เป็นการตัดสินใจ หรือเลือก

เงื่อนไขคือ เขียนโปรแกรมเพื่อน าค่าไปเลือกกระท า โดยปกติจะมีเหตุการณ์ให้ท า  2 

กระบวนการคือเงื่อนไขเป็นจริงจะกระท ากระบวนการหนึ่ง และเป็นเท็จจะกระท าอีก

กระบวนการหนึ่ง แตถ่้าซับซ้อนมากขึ้น จะต้องใช้เงื่อนไขหลายชัน้ เชน่ การตัดเกรด เป็นต้น 

ค) การท าซ้ า (Loop) เป็นการท ากระบวนการหนึ่งหลายครั้ง โดยมี

เงื่อนไขในการควบคุม หมายถึงการท าซ้ าเป็นหลักการที่ท าความเข้าใจได้ยากกว่า 2 รูปแบบ

แรก เพราะการเขียนโปรแกรมแต่ละภาษา จะไม่แสดงภาพอย่างชัดเจนเหมือนการเขียนผังงาน 

ผูเ้ขียนโปรแกรมตอ้งจินตนาการด้วยตนเอง 

ตารางที่ 2.6 แสดงสัญลักษณ์ในการเขียนผังงานโปรแกรม 

M                  N
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2.3.4.3 ประโยชน์ของผังงาน 

ก) ช่วยล าดับขั้นตอนการท างานของโปรแกรม และสามารถน าไปเขียน

โปรแกรมได้โดยไม่สับสน 

ข) ช่วยในการตรวจสอบ และแก้ไขโปรแกรมได้งา่ย เมื่อเกิดข้อผิดพลาด 

ค) ช่วยใหก้ารดัดแปลง แก้ไข ท าได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว 

ง) ช่วยใหผู้อ้ื่นสามารถศึกษาการท างานของโปรแกรมได้อย่างง่ายมาก 

 

2.3.5 Rule Based 
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ฐานกฎ Rule Based หมายถึง ประกอบด้วยกฎเพื่อใช้ท างานในรูปแบบ IF-THEN 

ซึ่งผูใ้ช้งานสามารถใส่ขอ้เท็จจริงเพื่อให้กฎสามารถท าการสรุปปัญหาได้ 

2.3.5.1 ส่วนประกอบของกฎ 

ก) สว่น IF: เรียกว่า antecedent (premise หรอื condition) 

ข) ส่วน THEN: เรียกว่า consequent (conclusion หรอื action) 

2.3.5.2 รูปแบบไวยกรณ์ 

ก) IF <antecedent> 

ข) THEN <consequent>  

โดยทั่วแล้ว กฎ สามารถมีหลาย antecedent ที่เชื่อมต่อกันด้วย AND,OR หรือ

ผสมกัน แตอ่ย่างไรก็ตามควรจะหลีกเลี่ยงการเขียนตัวเชื่อมผสมกันในกฎ 

2.3.5.3 วิธีการสร้างกฎแบบ AND/OR Graph 

โดยทั่วไปแล้วในบางครั้งการแทนความรู้ให้อยู่ในรูปแบบกฎนั้นจะมี

ความซับซ้อนเป็นอย่างมาก จึงมีการแทนความรู้ด้วยกราฟเพื่อให้เข้าใจถึงโครงสร้างโดยรวม

ของความรู้ ซึ่งกราฟประเภทนี้เรียกว่า “AND/OR Graph” 

ดังนั้นถ้ารู้เป้าหมายของระบบ จะสามารถแตกเป้าหมายหลักนั้น 

ออกเป็นเป้าหมายย่อย ๆ ได้ดังนี้ 

1) เป้าหมายหลัก คือสิ่งที่ต้องการได้ 

2) เป้าหมายย่อย คือสิ่งที่ต้องได้เพื่อท าให้ได้เป้าหมายหลักที่ตอ้งการ 

และเพื่อให้มองปัญหาง่ายขึ้นจึงมีการใช้ “AND/OR Graph” เพื่อแทน

ความรูด้ังตัวอย่างต่อไปนี้ 

 
ภาพท่ี 2.8 ตัวอย่างการเขียน AND/OR Graph ของกฎ 

ซึ่ งวิธีการสร้าง “AND/OR Graph” ในขั้นตอนแรกนั้นต้องก าหนด 

Symbol ให้กับประโยคต่าง ๆ ดังตัวอย่างตอ่ไปนี้ 
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ตารางท่ี 2.7 ตารางการเลือกภาษาโปรแกรมให้กับผูใ้ช้โดยมีกฎดังนี้ 

ล าดับ รายละเอียด 

1 ถ้า เป็นผูเ้รียนคอมพิวเตอร์ขั้นต้น และต้องการความสนุกแล้วควรเรียน ภาษาเบสิค  

2 ถ้า เป็นผู้เรยีนคอมพิวเตอร์ขัน้ต้น และต้องการความยากแล้วควรเรียน ภาษาซี  

3 ถ้า เป็นผู้เรยีนคอมพิวเตอร์ขัน้สูง และต้องการความยากแล้วควรเรียน ภาษาจาวา  

4 ถ้า เป็นผูเ้รียนคอมพิวเตอร์ขัน้สูง และต้องการความสนุกแล้วควรเรียน ภาษาไพทอน  

5 ถ้า ผู้เรียนไม่คุ้นเคยกับคอมพิวเตอร์ แล้วเป็นผู้เรียนคอมพิวเตอร์ขั้นต้น ถ้า ผู้เรียน

คุ้นเคยกับคอมพิวเตอร์ และ เขียนโปรแกรมไม่เป็น แล้ว เป็นผูเ้รียนคอมพิวเตอร์ขั้นต้น  

6 ถ้า ผู้เรียนคุ้นเคยกับคอมพิวเตอร์ และ เขียนโปรแกรมเป็น แล้ว เป็นผู้เรียน

คอมพิวเตอร์ขัน้สูง 

7 ถ้า เข้าใจโฟว์ชาร์ท แล้ว เขียนโปรแกรมเป็น 

8 ถ้า ไม่เข้าใจโฟว์ชาร์ท แล้ว เขียนโปรแกรมไม่เป็น 

 

ตารางที่ 2.8 ตารางการก าหนด Symbol ให้กับประโยคต่าง ๆ  

 
 

 

 

 

จากนั้นในขั้นตอนที่สองเขียนกฎทั้งหมดในรูปแบบของ Symbolic Logic 

ตารางที่ 2.9 ตารางการเขียนในรูปแบบของ Symbolic Logic 
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กฎที่ รายละเอียด 

1 IF A and B Then C 

2 IF A and D Then E 

3 IF F and D Then G 

4 IF F and B Then H 

5 IF I Then A 

6 IF J and K Then A 

7 IF J and L Then F 

8 IF M Then L 

9 IF N Then K 

และในขั้นตอนสุดท้ายท าการสร้าง “AND/OR Graph” เพื่อหาเป้าหมาย

หลัก 

 
ภาพท่ี 2.9 ตัวอย่างการสร้าง AND/OR Graph ของกฎ 

 

 

 

 

 

 

2.3.5.4 องค์ประกอบของ Rule-based  
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ก) Knowledge Base ระบบที่เป็นศูนย์กลางในการเก็บรวบรวมข้อมูล

และความรู ้แบบหอ้งสมุด ซึ่งจะมีระบบให้ค้นหาและเข้าถึงขอ้มูลได้อย่างสะดวก  

ข) User Interface ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้หมายถึง เครื่องหมายหรือ

สัญลักษณ์ ฯ ที่ท าหน้าที่เชื่อมประสานระหว่างผู้ใช้คอมพิวเตอร์กับตัวเครื่องในระบบ ก็มี

สัญลักษณ์ > (prompt) ตัวชี้ต าแหน่ง (cursor) ถ้าเป็นระบบวินโดว์ ก็หมายถึง สัญลักษณ์ (icon) 

ถ้าเป็นฮาร์ดแวร์ ก็หมายถึง จอภาพ และเมาส ์(mouse)  

ค) Explanation Facility ส่วนที่อธิบายการตัดสินใจของระบบให้กับ ผูใ้ช ้ 

ง) Working Memory ฐานข้อมูลของข้อเท็จจริงที่เกิดขึน้ระหว่าง การท างาน 

จ) Inference Engine  ท าการอนุมานว่ากฎข้อใดมีความเกี่ยวข้อง กับ

ข้อเท็จจริงที่ได้มา และเลือกท ากฎที่ เกี่ยวข้องที่มคีวามส าคัญมากที่สุด  

ฉ ) Agenda  ชุดของกฎที่พร้อมปฏิบั ติ  และมีการ  เ รี ย งล าดั บ

ความส าคัญไว้  

ช) Knowledge acquisition facility (optional) ส่วนที่ให้ผู้ใชส้ามารถป้อน

ความรูใ้ห้แก่ ระบบได้โดยอัตโนมัติ 

 

2.3.6 แบบจ าลองต้นไม้ตัดสินใจ (Decision Tree) 

แบบจ าลองตน้ไม้ตัดสินใจ (Decision Tree) คอื แบบจ าลองทางคณติศาสตร ์เพื่อ

การหาทางเลือกที่ดีที่สุด โดยการน าข้อมูลมาสร้างแบบจ าลองการพยากรณ์ในรูปแบบ

โครงสร้างต้นไม้ซึ่งมีการเรียนรู้ข้อมูลแบบมีผู้สอน (Supervised Learning) สามารถสร้าง

แบบจ าลองการจัดหมวดหมู่ (Clustering) ได้จากกลุ่มตัวอย่างของข้อมูลที่ก าหนดไว้ล่วงหน้าได้

โดยอัตโนมัตแิละสามารถพยากรณ์กลุ่มของรายการที่ยังไม่เคยน ามาจัดหมวดหมูไ่ด้อกีด้วย 

โดยปกติมักประกอบด้วยกฎในรูปแบบ “ถ้า เงื่อนไข แล้ว ผลลัพธ์” เช่น IF 

ไฟข้ามถนนเป็นสีเขียว THEN ให้ข้ามถนนได้ 

2.3.6.1 ส่วนประกอบของต้นไม้ตัดสินใจ ประกอบด้วย 

ก) โหนด คือ คุณสมบัติต่าง ๆ เป็นจุดที่แยกข้อมูลว่าจะให้ไปในทิศทาง

ใด ซึ่งโหนดที่อยู่จุดสูงสุดเรียกว่า โหนดราก (Root Node) 

ข) กิ่ง คือ คุณสมบัติของคุณสมบัติในโหนดที่แตกออกมา โดยจ านวน

ของกิ่งจะเท่ากับคุณสมบัติของโหนด 

ค) ใบ คือ กลุ่มของผลลัพธ์ในการแยกแยะข้อมูล โดยสามารถแสดง

ส่วนประกอบของต้นไม้ตัดสินใจ ดังภาพที่ 2.10 
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ภาพท่ี 2.10 ส่วนประกอบของตน้ไม้ตัดสินใจ 

2.3.6.2 การสร้างต้นไม้ตัดสินใจ  

หลักการพื้นฐานของการสร้างต้นไม้ตัดสินใจ เป็นการสร้างในลักษณะ

จากบนลงล่าง (Top-Down) คือ เริ่มจากการสร้างรากของต้นไม้ก่อนแล้วจึงแตกกิ่งไปจนถึงใบ 

โดยแสดงขั้นตอนการสรา้งตน้ไม้ตัดสินใจได้ดังนี้ 

ก) ตน้ไม้เริ่มต้นโดยมีโหนดเพียงโหนดเดียวแสดงถึงชุดข้อมูลฝึก 

ข) ถ้าขอ้มูลทั้งหมดอยู่ในกลุ่มเดียวกัน ให้โหนดนั้นเป็นใบและตั้งชื่อแยก

ตามกลุ่มของขอ้มูลนั้น 

ค) ถ้าในโหนดมีข้อมูลหลายกลุ่มปะปนกันอยู่ จะต้องวัดค่าเกณฑ์

ของแต่ละแอททริบิวต์เพื่อที่จะใช้เป็นเกณฑ์ในการคัดเลือกแอททริบิวต์ ที่มีความสามารถใน

การแบ่งแยกข้อมูลออกเป็นกลุ่มต่าง ๆ ได้ดีที่สุด โดยแอททริบิวต์ที่มีค่าเกณฑ์มากที่สุดจะถูก

เลือกใหเ้ป็นตัวทดสอบหรอืแอททริบิวตใ์ช้ในการตัดสินใจ โดยแสดงในรูปของโหนดบนต้นไม้ 

ง) กิ่งของต้นไม้ ถูกสร้างขึ้นจากค่าต่าง ๆ ที่เป็นไปได้ของโหนดทดสอบ 

และข้อมูลจะถูกแบ่งออกตามกิ่งตา่ง ๆ ที่สรา้งขึ้น 

จ) ท าการวนซ้ าเพื่อหาแอททริบิวต์ที่มีค่ามากที่สุด ส าหรับข้อมูลที่ถูก

แบ่งแยกออกมาในแต่ละกิ่งเพื่อน าแอททริบิวต์มาสร้างเป็นโหนดตัดสินใจต่อไป โดยที่แอททริ

บิวตท์ี่ถูกเลือกมาเป็นโหนดแลว้จะไม่ถูกเลือกมาอกี ส าหรับโหนดในระดับต่อ ๆ ไป 

ช) ท าการวนซ้ าเพื่อแบ่งข้อมูลและแตกกิ่งของต้นไม้ไปเรื่อย ๆ โดยการ 

วนซ้ าจะสิน้สุดก็ต่อเมื่อเงื่อนไขข้อใดข้อหนึ่งต่อไปนีเ้ป็นจรงิ 

 

 

2.3.7 แผนภูมิโครงสร้าง (Structure Chart) 
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แผนภูมิโครงสร้าง Structure Chart หมายถึง เครื่องมือที่อธิบายถึงการแบ่งการ

ท างานของระบบออกเป็นส่วนย่อย หรือโมดูล โดยแสดงโมดูลเป็นล าดับขั้นตามการเรียกใช้

ข้อมูล พร้อมทั้งแสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างโมดูล 

เป็นผังที่ได้จากการปรับเปลี่ยนรูปของผัง DFD มีลักษณะเป็นแบบช้ันภูมิ 

(Hierarchy) เรียงจากบนลงล่างและซ้ายไปขวา กล่าวคือ โมดูลบนสุดเป็นโมดูลคุม (แม่) และมี

ภารกิจย่อย ๆ ใดบ้าง (โมดูลระดับช้ันรองลงมา) โมดูลย่อยใดท าก่อนให้ไว้ซ้ายมือ และเรียงมา

ทางขวาตามล าดับ จากตัวอย่างผัง DFD ที่กล่าวมาแล้วข้างต้นสามารถแปลงเป็นผังโครงสร้าง

ได้โดยพิจารณาจากจุดที่มีการเปลี่ยนแปลงข้อมูลไปจากเดิม ในที่นี้จุดเปลี่ยนแปลงข้อมูลจาก

เวลาเข้า-ออกงาน เป็นใบสลิปเงนิเดือน คือกระบวนการค านวณเงินเดือน 

 

 
ภาพท่ี 2.11 แผนผังโครงสร้าง (Structure Chart) 

2.3.7.1 วิธีการสร้าง Structure chart  โดยใช้ กลยุทธ์ Transform Analysis 

ก) สร้าง Module หลักขึ้นมาตั้ง ชื่อตามชื่อระบบงาน เช่น ระบบ

บริหารงานบุคคล เป็นต้น  

ข) สร้าง Module ในระดับถัดลงมาจาก Module หลักโดยเริ่มจาก 

Process ที่ท าหน้าที่น าข้อมูลเข้าสู่ Process ที่ท าหน้าที่ประมวลผล ส่วน Process ที่ท าหน้าที่ 

Input อื่น ที่ไม่ได้ส่งข้อมูลให้ Process ที่เป็น Central Transform แต่ส่งข้อมูลให้ Input Process 

อื่น ให้เขียนใน Level ถัดมา  

ค )  สร้ า ง  Module ใ น  level เ ดี ย วกั น ให้ กั บ  Process ที่ ท าหน้ าที่

เปลี่ยนแปลงข้อมูล (Central Transform) ถ้ามี Process ที่ท าหน้าที่เปลี่ยนแปลงข้อมูลมากกว่า 1 

Process ให้พิจารณาว่า Process ดังกล่าวท างานในวัตถุประสงค์เดียวกันหรือไม่ เช่นท าการ
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ค านวณเงินเดือน ต้องท าการค านวณรายได้ต่อเดือน และค านวณภาษี ถ้าเป็นลักษณะเช่นนี้ 

สามารถสร้าง Module Central Transform Controller เพิ่มขึน้มา 

ง) สร้าง Module ให้กับ Process ที่ท าหน้าที่แสดงผลข้อมูลโดยรับ

ผลลัพธ์ที่ได้จากการประมวลมาแสดง โดยสร้าง Module ในระดับเดียวกันกับ Module ที่ท า

หน้าที่ Input และ Transform ส่วน Process ที่ท าหน้าที่ Output อื่น ที่ไม่ได้รับข้อมูลให้ Process 

ที่เป็น Central Transform มาแสดงผลโดยตรง แตร่ับข้อมูลจาก Output Process อื่นมาแสดงผล 

ให้สร้าง Module ใน Level ถัดมา 

2.3.7.2 การเขียนโปรแกรมแบบบนลงล่าง  

คือการมองปัญหาโดยเน้นภาพรวมโครงสร้างการท างานใ ช้ผัง

โครงสรา้ง (Structure Chart) ในการก าหนดการท างานก าหนดใหโ้มดูลหลักเพื่อเริ่มต้น เรียกว่า

โมดูลและจบการท างานไม่เน้นแสดงล าดับการประมวลผล  

2.3.7.3 โมดูล (Module) 

โมดูล หมายถึง ส่วนจ าเพราะ เป็นส่วนประกอบของระบบที่ใช้ในการ

เชื่อมต่อกับระบบอื่น โดยตัวโมดูลเองจะมีการออกแบบและควบคุมดัดแปลภายในตัว  module 

ในขั้นตอนแรกในการออกแบบจะต้องท าการแบ่งการท างานออกเป็นการท างานย่อยที่ไม่มี

ความซับซ้อนมาก แล้วน าการท างานย่อยเหล่านั้น มารวมกันและจัดการท างานย่อยนั้นให้เป็น

การท างานของวิธีการแก้ปัญหาทั้งหมด จะท าให้สามารถท าความเข้าใจถึงขั้นตอนทั้งหมดของ

โปรแกรมการท างานของขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนแยกรายละเอียดของขั้นตอนวิธีการท างาน ที่ได้

จากขั้นตอนของการรวบรวมลักษณะของปัญหาให้เป็นส่วนของส่วนจ าเพาะหรือโมดูลและ

ลักษณะของโครงสร้างขอ้มูลที่ใช้ซึ่งสามารถท าการแยกเป็นโมดูล 4 ได้ดังนี้ 

ก) โมดูลรับข้อมูลเข้า ท าหน้าที่ส าหรับข้อมูลส าหรับการท างานของ

โปรแกรม ข้อมูลเข้า คือ ค่าของคะแนนสอบ น าไปเก็บไว้ในตารางส าหรับเก็บคะแนนสอบ 

ข) โมดูลตรวจสอบข้อมูล ท าหน้าที่ส าหรับตรวจสอบความถูกต้องของ

คะแนนในตารางเก็บคะแนนสอบว่าคะแนนที่เก็บไว้นัน้มคี่าเกินช่วงของคะแนนหรอืไม่ 

ค) โมดูลค านวณหาค่าเฉลี่ย ท าหน้าส าหรับค านวณหาค่าเฉลี่ยของ

คะแนนสอบ เฉพาะข้อมูลที่ถูกต้อง ไม่สนใจข้อมูลที่ผิดพลาด 

ง) โมดูลแสดงผลลัพธ์ ท าหนา้ที่แสดงค่าเฉลี่ยของคะแนนสอบ 

 

 

2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
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ภูวเดช มณีเจริญ (2560) งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาระบบผู้เช่ียวชาญในการ

วินจิฉัยโรคในข้าวโพดหวาน ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาระบบผูเ้ช่ียวชาญที่สามารถใหค้ าตอบ

การวินิจฉัยโรคในข้าวโพดหวานได้อย่างถูกต้อง โดยได้สร้างฐานความรู้จากข้อมูลและ

ค าแนะน าจากผู้เช่ียวชาญด้านโรคในข้าวโพดหวาน รวมทั้งความรู้ที่ได้มาจากการสังเคราะห์

เอกสารงานวิจัยเกี่ยวข้องกับโรคในข้าวโพดหวานมาจัดหมวดหมู่ความรู้ให้เป็นระเบียบ ซึ่งมี

ขอบเขตการศึกษาจากโรคในข้าวโพดหวาน จ านวน 7 โรค โดยใช้โปรแกรม Weka เป็น

เครื่องมือในการสรา้งกฎและอนุมาน 

จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ในการพัฒนาระบบผูเ้ช่ียวชาญนั้นผู้

ศึกษาได้เห็นถึงวิธีการสร้างกฎและอนุมาณการจ าแนกในลักษณะต่างและวิธีการวิเคราะห์เพื่อ

สร้างเป็นผังต้นไม้ตัดสินใจ (Decision) ผู้ศึกษาจึงวางแผนจะพัฒนาระบบผู้เช่ียวชาญเพื่อแก้ไข

ปัญหาของผู้ใชง้านระบบ 

ชไมพร เทพมาลีและสองสายชล จันทร์ดอกรัก (2558) ระบบจัดการรถบรรทุก

กรณีศึกษาห้างหุ้นส่วนจ ากัดตะวันฉายรีฟิกเกอเรชัน โดยได้ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเว็ปแอป

พลิเคชันและฐานขอ้มูลเข้ามาช่วยในการด าเนินงานให้มีประสิทธิภาพและสามารถด าเนินงานได้

รวดเร็วยิ่งขึน้และถูกต้องแม่นย า เป็นระบบที่เข้ามาช่วยอ านวยความสะดวกให้กับผูใ้ช้ โดยได้ใช้

โปรแกรม Atom ในการออกแบบเว็บแอปพลิเคชัน และโปรแกรมจัดการฐานข้อมูลด้วย SQL 

Server Management Studio ซึ่งภาษาคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการพัฒนา ได้แก่ PHP,HTML,CSS  

จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ในการพัฒนาระบบเว็บแอปพลิเค

ชันโดยใช้ชุดค าสั่ง ภาษา PHP,HTML และใช้ Atom เป็นเครื่องมือที่เอาไว้ส าหรับพัฒนาเว็บแอป

พลิเคชันอกีทั้งการใชโ้ปรแกรมจัดการฐานขอ้มูลด้วย SQL Server Management Studio  

ผู้ศึกษาจึงวางแผนจะพัฒนาระบบเว็บแอปพลิเคชันและการจัดการฐานข้อมูลเข้า

ด้วยกันเพื่องา่ยต่อการท างานและการเก็บข้อมูล 

 อภชัิย  ทัศนเสถียร (2561) ระบบบริหารจัดการบริษัท ตรธีวัฒน์ มอเตอร์ไบค์ จ ากัด มี

วัตถุประสงค์ เพื่อจัดท าระบบบริหารจัดการบริษัท ตรีธวัฒน์ มอเตอร์ไบค์ จ ากัด เพื่อน าไปใช้

แก้ไขปัญหาของระบบงานเดิมให้สามารถใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลการด าเนินการต่าง ๆ 

รวมทั้งจัดการข้อมูลสมาชิก ข้อมูลพนักงาน ข้อมูลสินค้า ข้อมูลรถ จัดการข้อมูลสั่งซื้อ ข้อมูล

การขาย ข้อมูลส่งซ่อม และค้นหาข้อมูลได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดย

ระบบที่พัฒนาขึ้นมานั้นเป็นลักษณะของเว็บแอพพลิเคช่ัน ซึ่งวิเคราะห์และออกแบบระบบโดย

ใช้เครื่องมือ แผนภูมิก้างปลา, แผนภาพบริบท,แผนภาพกระแสข้อมูลและแผนภาพแสดง
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ความสัมพันธ์ของข้อมูลและพัฒนาระบบด้วยการใช้ภาษา HTML, PHP, CSS และ JavaScript 

ระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL 

 จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้จัดท าได้วางแผนที่จะใช้การ

วิเคราะห์และออกแบบระบบโดยใช้เครื่องมือ แผนภูมิก้างปลา, แผนภาพบริบท, แผนภาพ

กระแสข้อมูล และ แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลและพัฒนาระบบด้วยการใช้ภาษา 

HTML, PHP, CSS และ JavaScript 

เกียรติศักดิ์ มุขสิกรัตน์ (2559) ความเป็นที่นิยมของสมาร์ทโฟน แท็บเล็ตและอุปกรณ์

โมบายท าให้เห็นว่าผู้ใช้งานจ านวนมากขึ้นเรื่อย ๆ สามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ตผ่านอุปกรณ์โม

บาย การออกแบบเว็บไซต์ที่รองรับการใช้งานบนทุกขนาดของหน้าจออุปกรณ์ (RWD) เป็น

วิธีการออกแบบเว็บที่เน้นพฤติกรรมของผู้ใช้งาน รองรับสภาวะแวดล้อมของผู้ใช้งานบน

อุปกรณ์โมบายต่าง ๆ แพลตฟอร์มที่แตกต่างกัน และการปรับการแสดงผลให้เหมาะสม 

วัตถุประสงค์ของงานนี้ เพื่อประยุกต์แนวคิดของ RWD และพัฒนาระบบส าหรับติดตามผลการ

เรียนของนักเรียนโดยใช้ระบบฐานข้อมูล และพบว่าการพัฒนาต้นแบบด้วยหลักการของ RWD 

สามารถรองรับการใชง้านบนอุปกรณ์โมบายที่หลากหลาย  

จากการพิจารณาวรรณกรรมบทความข้างต้น ผู้ศึกษาได้ท าการวางแผนที่จะใช้

ประโยชน์จาก RDW (Responsive Web Design) เพื่อมาพัฒนาระบบ Web Application ให้มคีวาม

เหมาะสมกับขนาดหน้าจอการแสดงผลของรูปแบบที่ต่างกันของผู้ใช้งานไม่ว่าจะเป็นหน้า

จอคอมพิวเตอร์หรอืหนา้จออุปกรณ์พกพา 

 ชิดชนก ศรีชัยวงค์ ไพศาล ตระกูลสุขและสุรเดช บุญลือ (2557) งานวิจัยนี้เป็นการ

พัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจเพื่อวินิจฉัยโรคใบล าไยด้วยเทคนิคต้นไม้ตัดสินใจในลักษณะ

เว็บแอพพลิเคชัน โดยได้สร้างฐานความรู้จากข้อมูลความรู้และค าแนะน าจากผู้เช่ียวชาญด้าน

โรคล าไย รวมทั้งความรู้ที่ได้มาจากสังเคราะห์เอกสารงานวิจัยเกี่ยวกับโรคใบล าไยโดยใช้

กระบวนการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) แล้วน ามาจัดหมวดหมู่ความรู้ให้เป็นระเบียบ

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการสร้างตัวแบบวินิจฉัยโรคใบล าไย ได้แก่ ข้อมูลใบล าไยจ านวน 225 

ระเบียน ที่ประกอบด้วย 7 ปัจจัยหลักที่เป็นสาเหตุของโรคใบล าไยทั้งสิ้น 14 โรค ส่วนตัวแบบ

วินิจฉัยโรคใบล าไยจะใช้เทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ (Decision Tree)โดยใช้อัลกอริทึม C5.0 เพื่อให้

ได้มาซึ่งเงื่อนไขในการตัดสินใจ หลังจากนั้นก็จะน าตัวแบบมาพัฒนาระบบโดยใช้เครื่องมือ 

ได้แก่ ภาษาPHP ในการเขียนเว็บแอพพลิเคช่ัน และใช้โปรแกรมฐานข้อมูล MySQL ผลการ

ทดสอบ พบว่า 1) ตัวแบบวินจิฉัยโรคใบล าไย มผีลใหค้่าความถูกต้องเท่ากับ 85.3% 2) ระบบที่

พัฒนามีผลการประเมิน ประสิทธิภาพของระบบโดยผู้เช่ียวชาญโดยรวมอยู่ในระดับดี 
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(X= 4.10, DS= 0.51) และผู้ใช้งานระบบมีประสิทธิภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี (X= 3.99,  

DS= 0.60) สรุปได้ว่าระบบที่พัฒนาขึ้นนี้มีความเหมาะสม  สามารถน าไปใช้งานได้จริง 

สามารถช่วยวินิจฉัยโรคที่เกิดขึ้นกับใบล าไย และแนวทางการรักษาโรคใบล าไยได้  

จากการพิจารณาวรรณกรรมและบทความข้างต้น ผู้ศึกษาได้ท าการวางแผนที่จะใช้ 

เทคนิคต้นไม้ (Decision) โดยใช้ชุดค าสั่ง ภาษา PHP,HTML เป็นเครื่องมือที่เอาไว้ส าหรับพัฒนา

เว็บแอปพลิเคชันอีกทั้งการใช้โปรแกรมจัดการฐานข้อมูลด้วย MySQL ในการพัฒนาระบบเว็บ

แอปพลิเคชัน 

 

 

 


