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บทท่ี 1 

บทนํา 

 
1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา  

ปจจุบันสภาพความเปนอยูของมนุษยทุกคนมีการดํารงชีวิตท่ีเปลี่ยนไปตามยุคสมัยใหมท่ีเกิดข้ึน
เนื่องจากการใชชีวิตท่ีเรงรีบมากข้ึนจนไมมีเวลาทําอาหารทานท่ีบาน จากอดีตทําอาหารทานท่ีบานแต 
ในปจจุบันหันมาทานอาหารนอกบานกันมากข้ึนซ่ึงในปจจุบันไดมีรานอาหารมากมายจึงเกิดการ
แขงขันกันเกิดข้ึนจึงไดเกิดความคิดท่ีจะนําเทคโนโลยีมาใชในหารจัดการรานอาหารใหใหมีระบบงานท่ี
ทันสมัยกวารานอ่ืน ซ่ึงในปจจุบันเทคโนโลยีจึงมีความสําคัญอยางมาก และเติบโตอยางรวดเร็วมาโดย
ตลอดซ่ึงเทคโนโลยีเครือขายอินเทอรเน็ต ซ่ึงเปนเครือขายขนาดใหญท่ีเชื่อมโยงติดตอสื่อสารขอมูลไป
ไดท่ัวโลก เปนสังคมออนไลนขนาดใหญท่ีมีการสื่อสารดวยภาพ เสียงขอความ และมีการพัฒนาไปสู
การขายสินคาและบริการ เพ่ือเปนการขายผูบริโภค เพียงแคมีระบบจัดจําหนายสินคา ระบบรับชําระ
เงิน ซ่ึงปจจุบันมีความกาวหนาไปมาก  

ในอดีตในการไปรับประทานอาหารท่ีรานอาหารจะตองมีพนักงานมารับเมนูอาหารโดยใน
บางครั้งการรับเมนูอาหารอาจจะทําใหเกิดความผิดพลาดลูกคาไดรับอาหารไมครบอาจจะเพราะคน
ทําอาหารในครัวอานลายมือพนักงานไมออก และบางครั้งก็ทําใหไดอาหารลาชาและเกิดความไมพอใจ
ของลูกคาและในบางครั้งพนักงานอาจไมเพียงพอตอการบริการ  

จากปญหาท่ีไดกลาวมาขางตนท้ังหมดนี้ผูจัดทําจึงมองเห็นถึงความสําคัญของปญหาและตองการ
ท่ีจะพัฒนาเทคโนโลยีข้ึนมาเพ่ือตองการตอบสนองความตองการของลูกคาและเจาของกิจการให
ไดมากข้ึน เพ่ือท่ีจะอํานวยความสะดวกใหกับลูกคา เชน การสั่งอาหารลูกคาเขามาสั่งท่ีเคานเตอรโดย
พนักงานจะกดสั่งอาหารใหลูกคาท่ีเครื่องแลวลูกคาไปนั่งรอท่ีโตะอาหารการคนหารายการอาหารท่ี
ตองการพนักงานจะแจง ใหลูกคาไดทราบสามารถชวยใหไมเกิดความผิดพลาดของการสั่งอาหาร ได

ดังนั้นผูศึกษาจึงจัดทําข้ึนเพ่ือใหรานอาหารzero ลดปญหาท่ีเกิดข้ึนภายในราน และพัฒนารานใหมี
ความหนาสนใจทันสมัยเปนท่ีรูจัก รวมไปถึงเปนการเพ่ิมยอดขาย กับเทคโนโลยีและสารสนเทศ  

 
1.2 วัตถุประสงค  

1.2.1**เพ่ือพัฒนาระบบจัดการการสั่งอาหาร กรณีศึกษา รานอาหาร zero 

1.2.2**เพ่ือความถูกตองในการคิดเงินคาอาหาร  

1.2.3**เพ่ืออํานวยความสะดวกตอการดําเนินงานของรานคาอาหาร zero 
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1.3 ขอบเขตของระบบงาน  

 1.3.1 การพัฒนาโครงงานนี้ศึกษาเฉพาะ รานอาหาร zero 

 1.3.2  ขอบเขตของผูใช จําแนกตามกลุมท่ีใชงานออกเปน 2 สวน ดังนี้  

 1.3.2.1 ผูดูแลระบบ คือ เจาของราน 

ก.) สามารถเขาสูระบบได 

ข.) สามารถเพ่ิม ลบ แกไข ขอมูลพนักงานได 

ค.) สามารถเพ่ิม ลบ แกไข และคนหาขอมูลหมวดอาหารได 

ง.) สามารถเพ่ิม ลบ แกไข และคนหาขอมูลอาหารได 

จ.) สามารถทํารายการการขายอาหารได 

ฉ.) สามารถออกใบเสร็จได 

ช.) สามารถสรุปรายงานยอดการขายประจําวัน/เดือนได 

 1.3.2.2 ผูใชงานท่ัวไป คือ พนักงาน 

ก.) สามารถเขาสูระบบได 

ข.) สามารถคนหาขอมูลอาหารได  

ค.) สามารถออกเบอรโตะใหลูกคาได  

ง.) สามารถทํารายการขายอาหารได 

จ.) สามารถออกใบเสร็จได 

1.4 เครื่องมือท่ีใชในการดําเนินงาน 

1.4.1 คอมพิวเตอรฮารดแวร (Hardware) ท่ีใชพัฒนามีดังตอไปนี้ 

 1.4.1.1  เครื่องไมโครคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 

 1.4.1.2  หนวยความจําหลัก (RAM) 8 GB  

 1.4.1.3  หนวยความจําสํารอง (Hard Disk) 1 TB 

1.4.2  โปรแกรมคอมพิวเตอร (Software) ท่ีใชพัฒนาดังนี้ 

  1.4.2.1  ระบบปฏิบัติการ Windows 10 

  1.4.2.2  โปรแกรมท่ีใชในการพัฒนาระบบ  Visual Studio 2017 

  1.4.2.3  โปรแกรมท่ีใชในการตกแตงภาพ My SQL 2008R2  
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1.5 วิธีการดําเนินงาน 

 1.5.1  การวางแผนโครงการ (Project Planning Phase) 

  1.5.1.1  ศึกษาปญหาและวิเคราะหความตองการของหนวยงาน โดยการวิเคราะหปญหา

ของระบบการทํางาน วามีปญหาคือเนื่องจากทางรานอาหาร Zero ยังไมมีเว็บไซตจึงทําใหการ

ประชาสัมพันธขอมูลของทางรานคาและการสั่งซ้ือสินคายังไมสะดวกตอผูบริโภคและเจาของกิจการ

และการจัดเก็บขอมูลยังเปนแบบจดบันทึกลงสมุดหรือแฟมเอกสารทําใหขอมูลท่ีสําคัญอาจสูญหายได

และชองทางการตลาดยังมีอยูแคทางเดียวคือหนาราน จึงทําการรวบรวมไวเปนขอมูลประกอบการ 

วิเคราะหความเปนไปไดในการพัฒนาเปนระบบรานคาออนไลน กรณีศึกษา รานอาหาร Zero 

  1.5.1.2  ศึกษาเครื่องมือตาง ๆ ท่ีใชในการพัฒนาระบบ โดยศึกษาวาระบบจําเปนตองใช

เครื่องคอมพิวเตอรฮารดแวร (Hardware)เครื่องไมโครคอมพิวเตอร 1 เครื่อง หนวยความจําหลัก 

(RAM) อยางนอย 8 GBหนวยความจําสํารอง (Hard Disk) อยางนอย 1 TB มอนิเตอร (Monitor) 15 

VGA Card  และโปรแกรมคอมพิวเตอร (Software) ท่ีใชพัฒนาดังนี้ โปรแกรม Visual Studio 

2017  ใชในการพัฒนาระบบ โปรแกรม My SQL 2008R2 

  1.5.1.3  ศึกษาข้ันตอนการพัฒนาระบบ เม่ือทราบปญหาของหนวยงานแลวก็นําขอมูลท่ี

ไดนั้นมา ศึกษาข้ันตอนการพัฒนาระบบใหม เพ่ือการทํางานท่ีมีประสิทธิภาพและสามารถแกปญหาได  

1.5.2 การวิเคราะหระบบ (System Analysis) 

 1.5.2.1  ศึกษาความตองการของผูใชระบบ โดยรวบรวมความตองการในดานตางๆ และ

นํามาวิเคราะหเพ่ือสรุป เปนขอมูลความตองการท่ีชัดเจน พรอมท้ังนําขอมูลเหลานั้นมาจัดทําระบบ

ใหม 

 1.5.2.2  สรางแบบจํารองกระบวนการทํางานของระบบใหมดวยการวาดแผนภาพกระแส

ขอมูล (Data Flow Diagram : DFD) 

 1.5.2.3  สรางแบบจําลองขอมูลดวยการวาดอีอารไดอะแกรม (Entity Relationship 

Diagram : E-R Diagram)  

      1.5.4  การพัฒนาระบบ (System Development) 

 1.5.4.1  เริ่มพัฒนาระบบตามท่ีไดออกแบบไว ดวยโปรแกรมตาง ๆ ดังตอไปนี้ 

ก.) ระบบปฏิบัติการ Windows 10 

ข.) โปรกรมท่ีใชในการพัฒนาระบบ  Visual Studio 2017 

ค.) โปรแกรมท่ีใชในการพัฒนาระบบ My SQL 2008R2 
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      1.5.5  การทดสอบและปรับปรุงระบบ (Testing and maintenance) 

  1.5.5.1 ทําการทดสอบระบบ เพ่ือทดหาขอพกพรองของระบบโดยผูจัดทําโครงงานเอง 

หลังจากนั้นถาระบบเกิดปญหาข้ึนก็จะทําการแกไขปรับปรุงระบบ โดยขอคําแนะนํา จากอาจารยท่ี

ปรึกษาชวยพิจารณาเพ่ือนําไปปรับปรุงแกไขใหมีประสิทธิภาพ 

 1.5.6  การติดตั้งระบบ (System installation) 

  1.5.6.1 ทําการติดตั้งระบบคือ การนําระบบท่ีเราไดจัดทําข้ึนมาท้ังหมด เพ่ือในการใชงาน 

 1.5.7  การจัดทําเอกสารและคูมือระบบ (System documentation and manuals) 

  1.5.7.1 จัดทําเอกสารและคูมือ อธิบายข้ันตอนการใชงานของระบบอยางละเอียด เพ่ือ

ประโยชนของผูใชระบบ 

 

1.6 แผนการดําเนินงาน   

ตารางท่ี 1-1 ระยะเวลาดําเนินงาน 

                  แผนการดําเนินงาน 

 

วิธีการดําเนินงาน  

2559 2560 

ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค.  

1. การางแผนโครงการ          

2. วิเคราะหระบบ          

3. การออกแบบระบบ          

4. การพัฒนาระบบ          

5. การทดสอบและปรับปรุงระบบ          

6. การติดตั้งระบบ          

7.การจัดทําเอกสารและคูมือระบบ          

 

1.7 ผลท่ีคาดวาจะไดรับ 

1.7.1 ไดระบบจัดการการสั่งอาหาร แบบ กรณีศึกษา รานอาหาร zero 

1.7.2 ชวยใหการคิดราคาอาหารมีความถูกตอง 

 1.7.3 ชวยอํานวยความสะดวกตอการดําเนินงานของรานอาหาร zero 
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บทท่ี 2 

ทฤษฎีหลักการท่ีใชในการพัฒนาระบบ 

 
 การศึกษาดานโปรแกรมคอมพิวเตอร เรื่องระบบจัดการการสั่งอาหาร ราน  Zero มีเนื้อหา

สาระทฤษฎีและเอกสาร ซ่ึงเก่ียวของกับโครงการนี้โดยมีหัวขอระบบตางๆ ดังนี้ 

2.1  ขอมูลเก่ียวกับอาหารฟาสตฟูด 

2.2  วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life(SDLC) 

2.3  ระบบฐานขอมูล (Database System) 

2.4  การออกแบบ E-R MODEL 

2.5  แผนภาพกระแสขอมูล (Data Flow Diagram: DFD) 

2.6  โปรแกรมท่ีใชในการพัฒนาระบบ 

2.7  ระบบการจัดการขอมูล กรณีศึกษารานอาหารZERO 

2.1 ขอมูลเกี่ยวกับอาหารฟาสตฟูด 

 อาหารฟาสตฟูด หมายถึง อาหารท่ีทําสําเร็จรูปและพรอมรับประทานไดทันทีโดยไมตองการ

อุปกรณในการรับประทานมากนัก ซ่ึงแบงประเภทตามลักษณะของอาหารได 2 ชนิด ไดแก 

         1. ประเภทอาหารกินอ่ิม เชน ไสกรอก สปาเก็ตตี้ พิซซา มันฝรั่งทอด และสเต็ก 

         2. ประเภทอาหารก่ึงขนม เชน โดนัทและไอศกรีม 

 อาหารฟาสตฟูดแบงออกเปนกลุมใหญๆ ตามกลุมธุรกิจท่ีประกอบการดานนี้ได 5 กลุม คือ 

1. กลุมสเต็ก มีรานอาหารซานตาเฟเปนผูนําในกลุมนี้ 

2. กลุมแฮมเบอรเกอร มีรานแมคโดนัลดเปนผูนําท้ังในแงของจํานวนรานคาและยอดขาย 

3. กลุมไกทอด มีรานเคนตั๊กก้ีหรือเคเอฟซีเปนผูนําทางการตลาดและเชสเตอรกิล 

4. กลุมโดนัท ผูนําตลาดก็คือ ดันก้ินโดนัทและมิสเตอรโดนัท 

5. กลุมไอศกรีม ซ่ึงมีอยูมากมาย เชน สเวนเซนส และวอลล  
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  ถึงแมวาธุรกิจฟาสตฟูดแตละกลุมจะมีความแตกตางกันไปในรายละเอียดของการแขงขันท้ังดาน

มาตรฐานของสินคาและการใหบริการแตก็มีจุดประสงคหลักเดียวกันอยูท่ีมีลูกคากลุมเปาหมาย

ครอบคลุมทุกเพศทุกวัย ท้ังวัยเด็ก วัยรุน คนทํางานและกลุมครอบครัว โฆษณา ท่ีเรียกวาอิงคเจ็ทเปน

ระบบท่ีสีพนออกมาจากหัวพิมพ โดยทางโรงพิมพมีความละเอียดใหเลือก 720 dpi กับ 1440 dpi  

 ปญหาท่ีพบในโรงพิมพ คือ ความลาชา คาใชจายสูง เสียเวลาในการติดตอ และการทํางานของ

พนักงานยอมมีโอกาสท่ีจะเกิดความผิดพลาดข้ึนได โดยอีกปจจัยหนึ่งท่ีมีผลกระทบ คือ ราคางาน

สิ่งพิมพ เปนตนทุนท่ีสําคัญในการทํางาน ถาสามารถลดตนทุนได จะทําใหเปนการประหยัดตนทุน

คาใชจายมากข้ึน มีการเปรียบเทียบราคา เพ่ือเปนตัวเลือกใหลูกคาท่ีสนใจ สามารถหาขอมูลเพ่ือ

ประกอบการตัดสินใจได ฐานขอมูลเปนการจัดเก็บขอมูลท่ีมีความสัมพันธกันมาจัดเก็บในท่ีเดียวกัน 

ซ่ึงแตเดิมถูกจัดเก็บอยูในแตละแฟมขอมูลเปนระบบแฟมขอมูล ฐานขอมูลมีความจําเปนในการ

แกปญหาตางๆ ท่ีเกิดข้ึนจากระบบแฟมขอมูล ไดแก ความซํ้าซอนของขอมูล ความขัดแยงของขอมูล 

ความยากในการแกไขและบํารุงรักษา การผูกติดกับขอมูล การกระจายของขอมูล และการใช

ประโยชนจากขอมูลลดลงในงานฐานขอมูลจําเปนตองเขาใจหลักการฐานขอมูลใหถูกตอง คุณลักษณะ

ของระบบฐานขอมูล คือ มีความซํ้าซอนของขอมูลนอยสุด มีความถูกตองของขอมูลสูงสุด มีความ

ปลอดภัยของขอมูลสูงสุดมีความเปนอิสระของขอมูล 

 

+ 

ภาพท่ี 2-1 รานอาหารฟาสตฟูด 
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 จากเหตุผลขางตนทางคณะผูจัดทําจึงเกิดแนวคิดท่ีจะพัฒนาระบบจัดการขอมูลการสั่งอาหาร 

กรณีศึกษาราน Zero เพ่ือใหระบบจัดการการสั่งซ้ืออาหารใหมีการจัดเก็บขอมูลการคํานวณราคา 

และในการจัดเก็บตางๆมีความเปนระเบียบมากข้ึนและเพ่ิมความรวดเร็วในการคนหารวบรวมขอมูล

ใหมีประสิทธิ์ภาพมากข้ึน 

2.2 วงจรการพัฒนาระบบ System Development Life(SDLC) 

วัฎจักรการพัฒนาระบบงาน (System development Life Cycle : SDLC ในการพัฒนา

ระบบสารสนเทศในองคกรจะตองมีการวิเคราะหกระบวนการท างานขององคกร เราเรียกวา System 

development Life Cycle (SDLC) การพัฒนาระบบในองคกรเปนหนาท่ีของนักวิเคราะหระบบท่ี

จะตองทําการติดตอกับหนวยงานท่ีตองการพัฒนาระบบสารสนเทศ วาการท างานมีองคประกอบ

อะไรบาง เชน ขนาดขององคกร รายละเอียดการทํางาน ถาเปนบริษัทขนาดใหญนักวิเคราะหจะตอง

เขาใจใหชัดเจนเก่ียวกับมาตรฐานการทํางาน กระบวนการทํางานวัฎจักรการพัฒนาระบบงาน 

(System development Life Cycle : SDLC) หมายถึง ข้ันตอนหรือกระบวนการในการพัฒนา

ระบบงาน ซ่ึงมีจุดเริ่มตนในการทํางานและจุดสิ้นสุดของการปฏิบัติงาน 

การพัฒนาซอฟตแวร ตามปกติแลวจะประกอบไปดวยกลุมกิจกรรม 3 สวนหลักๆดวยกัน คือ 

การวิเคราะห(Analysis) การออกแบบ (Design) และการนําไปใช (Implementation) ซ่ึงกิจกรรมท้ัง

สามนี้สามารถใชงานไดดีกับโครงการซอฟตแวรขนาดเล็ก ในขณะท่ีโครงการซอฟตแวรขนาดใหญ        

มักจําเปนตองใชแบบแผนการพัฒนาซอฟตแวรตามแนวทางของ SDLC จนครบทุกกิจกรรมวงจรการ

พัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) ระบบสารสนเทศท้ังหลายมีวงจรชีวิตท่ี

เหมือนกันตั้งแตเกิดจนตายวงจรนี้จะเปนข้ันตอน ท่ีเปนลําดับตั้งแตตนจนเสร็จเรียบรอย เปนระบบท่ี

ใชงานได ซ่ึงนักวิเคราะหระบบตองทําความเขาใจใหดีวาในแตละข้ันตอนจะตองทําอะไร และทํา

อยางไร  
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ข้ันตอนการพัฒนาระบบมีอยูดวยกัน 7 ข้ัน ดวยกัน คือ 

1. เขาใจปญหา (Problem Recognition) 

2. ศึกษาความเปนไปได (Feasibility Study) 

3. วิเคราะห (Analysis) 

4. ออกแบบ (Design) 

5. สรางหรือพัฒนาระบบ (Construction) 

6. การปรับเปลี่ยน (Conversion) 

7. บํารุงรักษา (Maintenance) 

 

ข้ันท่ี 1 เขาใจปญหา (Problem Recognition) 

ระบบสารสนเทศจะเกิดข้ึนไดก็ตอเม่ือผูบริหารหรือผูใชตระหนักวา ตองการระบบสารสนเทศ 

หรือระบบจัดการเดิม ไดแกระบบเอกสารในตูเอกสาร ไมมีประสิทธิภาพเพียงพอท่ีตอบสนองความ

ตองการในปจจุบัน 

ปจจุบันผูบริหารตื่นตัวกันมากท่ีจะใหมีการพัฒนาระบบสารสนเทศมาใชในหนวยงานของตน

ในงานธุรกิจ อุตสาหกรรม หรือใชในการผลิต ตัวอยางเชน บริษัทของเรา จํากัด ติดตอซ้ือสินคาจาก

ผูขายหลายบริษัท ซ่ึงบริษัทของเราจะมีระบบ MIS ท่ีเก็บขอมูลเก่ียวกับหนี้สินท่ีบริษัทขอเราติดคาง

ผูขายอยู แตระบบเก็บขอมูลผูขายไดเพียง 1,000 รายเทานั้น แตปจจุบันผูขายมีระบบเก็บขอมูลถึง 

900 ราย และอนาคตอันใกลนี้จะเกิน 1,000 ราย ดังนั้นฝายบริหารจึงเรียกนักวิเคราะหระบบเขามา

ศึกษา แกไขระบบงาน 

ข้ันตอนท่ี 2 ศึกษาความเปนไปได (Feasibility Study) 

จุดประสงคของการศึกษาความเปนไปไดก็คือ การกําหนดวาปญหาคืออะไรและตัดสินใจวา

การพัฒนาสรางระบบสารสนเทศ หรือการแกไขระบบสารสนเทศเดิมมีความเปนไปไดหรือไมโดยเสีย

คาใชจายและเวลานอยท่ีสุด และไดผลเปนท่ีนาพอใจ 
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ปญหาตอไปคือ นักวิเคราะหระบบจะตองกําหนดใหไดวาการแกไขปญหาดังกลาวมีความ

เปนไปไดทางเทคนิคและบุคลากร ปญหาทางเทคนิคก็จะเก่ียวของกับเรื่องคอมพิวเตอร และเครื่องมือ

เกาๆถามี รวมท้ังเครื่องคอมพิวเตอรซอฟตแวรดวย ตัวอยางคือ คอมพิวเตอรท่ีใชอยูในบริษัทเพียงพอ

หรือไม คอมพิวเตอรอาจจะมีเนื้อท่ีของฮารดดิสกไมเพียงพอ รวมท้ังซอฟตแวร วาอาจจะตองซ้ือใหม 

หรือพัฒนาข้ึนใหม เปนตน ความเปนไปไดทางดานบุคลากร คือ บริษัทมีบุคคลท่ีเหมาะสมท่ีจะพัฒนา

และติดตั้งระบบเพียงพอหรือไม ถาไมมีจะหาไดหรือไม จากท่ีใด เปนตน นอกจากนั้นควรจะใหความ

สนใจวาผูใชระบบมีความคิดเห็นอยางไรกับการเปลี่ยนแปลง รวมท้ังความเห็นของผูบริหารดวย 

ข้ันตอนท่ี 3 การวิเคราะห (Analysis) 

เริ่มเขาสูการวิเคราะหระบบ การวิเคราะหระบบเริ่มตั้งแตการศึกษาระบบการทํางานของ

ธุรกิจนั้น ในกรณีท่ีระบบเราศึกษานั้นเปนระบบสารสนเทศอยูแลวจะตองศึกษาวาทํางานอยางไร

เพราะเปนการยากท่ีจะออกแบบระบบใหมโดยท่ีไมทราบวาระบบเดิมทํางานอยางไร หรือธุรกิจ

ดําเนินการอยางไร หลังจากนั้นกําหนดความตองการของระบบใหม ซ่ึงนักวิเคราะหระบบจะตองใช

เทคนิคในการเก็บขอมูล (Fact-Gathering Techniques) ดังรูป ไดแก ศึกษาเอกสารท่ีมีอยูตรวจสอบ

วิธีการท างานในปจจุบัน สัมภาษณผูใชและผูจัดการท่ีมีสวนเก่ียวของกับระบบ เอกสารท่ีมีอยูไดแก 

คูมือการใชงาน แผนผังใชงานขององคกร รายงานตางๆท่ีหมุนเวียนใน ระบบการศึกษาวิธีการทํางาน

ในปจจุบันจะทําใหนักวิเคราะหระบบรูวาระบบจริงๆทํางานอยางไร ซ่ึงบางครั้งคนพบขอผิดพลาดได 

ตัวอยาง เชน เม่ือบริษัทไดรับใบเรียกเก็บเงินจะมีข้ันตอนอยางไรในการจายเงินข้ันตอนท่ีเสมียนปอน

ใบเรียกเก็บเงินอยางไร เฝาสังเกตการทํางานของผูเก่ียวของ เพ่ือใหเขาใจและเห็นจริงๆ วาข้ันตอน

การทํางานเปนอยางไร ซ่ึงจะทําใหนักวิเคราะหระบบคนพบจุดสําคัญของระบบวาอยูท่ีใด การ

สัมภาษณเปนศิลปะอยางหนึ่งท่ีนักวิเคราะหระบบควรจะตองมีเพ่ือเขากับผูใชไดงายและสามารถดึงสิ่ง

ท่ีตองการจากผูใชได เพราะวาความตองการของระบบคือ สิ่งสําคัญท่ีจะใชในการออกแบบตอไป ถา

เราสามารถกําหนดความตองการไดถูกตอง การพัฒนาระบบในข้ันตอนตอไปก็จะงายข้ึน เม่ือเก็บ

รวบรวมขอมูลแลวจะนํามาเขียนรวมเปนรายงานการทํางานของ ระบบซ่ึงควรแสดงหรือเขียนออกมา

เปนรูปแทนท่ีจะรายยาวออกมาเปนตัวหนังสือ  

 

 



10 
 

การแสดงแผนภาพจะทําใหเราเขาใจไดดีและงายข้ึน หลังจากนั้นนักวิเคราะหระบบ อาจจะ

นําขอมูลท่ีรวบรวมไดนํามาเขียนเปน แบบทดลอง (Prototype) หรือตัวตนแบบ แบบทดลองจะเขียน

ข้ึนดวยภาษาคอมพิวเตอรตางๆ และท่ีชวยใหงายข้ึนไดแก ภาษายุคท่ี 4 (Fourth Generation 

Language) เปนการสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรข้ึนมาเพ่ือใชงานตามท่ีเราตองการได ดังนั้นแบบ

ทดลองจึงชวยลดขอผิดพลาดท่ีอาจจะเกิดข้ึนได 

ข้ันตอนท่ี 4 การออกแบบ (Design) 

ในระยะแรกของการออกแบบ นักวิเคราะหระบบจะนําการตัดสินใจ ของฝายบริหารท่ีไดจาก

ข้ันตอนการวิเคราะหการเลือกซ้ือคอมพิวเตอร ฮารดแวรและซอฟตแวรดวย (ถามีหรือเปนไปได)

หลังจากนั้นนักวิเคราะหระบบจะนําแผนภาพตางๆ ท่ีเขียนข้ึนในข้ันตอนการวิเคราะหมาแปลงเปน

แผนภาพลําดับข้ัน (แบบตนไม) ดังรูปขางลาง เพ่ือใหมองเห็นภาพลักษณท่ีแนนอนของโปรแกรมวามี

ความสัมพันธกันอยางไร และโปรแกรมอะไรบางท่ีจะตองเขียนในระบบ หลังจากนั้นก็เริ่มตัดสินใจวา

ควรจะจัดโครงสรางจากโปรแกรมอยางไร การเชื่อมระหวางโปรแกรมควรจะทําอยางไร ในข้ันตอน

การวิเคราะหนักวิเคราะหระบบตองหาวา แจะตองทําอะไร (What)" แตในข้ันตอนการออกแบบตองรู 

วาจะตองทําอยางไร (How)" ในการออกแบบโปรแกรมตองคํานึงถึงความปลอดภัย (Security) ของ 

ระบบดวย เพ่ือปองกันการผิดพลาดท่ีอาจจะเกิดข้ึน เชน รหัสสําหรับผูใชท่ีมีสิทธิ์สํารองไฟลขอมูล 

ท้ังหมด เปนตน 

ข้ันตอนท่ี 5 การพัฒนาระบบ (Construction) 

ในข้ันตอนนี้โปรแกรมเมอรจะเริ่มเขียนและทดสอบโปรแกรมวา ท างานถูกตองหรือไม ตองมี

การทดสอบกับขอมูลจริงท่ีเลือกแลว ถาทุกอยางเรียบรอย เราจะไดโปรแกรมท่ีพรอมท่ีจะนําไปใชงาน

จริงตอไป หลังจากนั้นตองเตรียมคูมือการใชและการฝกอบรมผูใชงานจริงของระบบ ระยะแรกใน

ข้ันตอนนี้นักวิเคราะหระบบตองเตรียมสถานท่ีสําหรับ เครื่องคอมพิวเตอรแลวจะตองตรวจสอบวา

คอมพิวเตอรทํางานเรียบรอยดีโปรแกรมเมอรเขียนโปรแกรมตามขอมูลท่ีไดจากเอกสารขอมูลเฉพาะ

ของการออกแบบ (Design Specification) ปกติแลวนักวิเคราะหระบบไมมีหนาท่ีเก่ียวของในการ

เขียนโปรแกรม แตถาโปรแกรมเมอรคิดวาการเขียนอยางอ่ืนดีกวาจะตองปรึกษานักวิเคราะหระบบ

เสียกอน  
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เพ่ือท่ีวานักวิเคราะหจะบอกไดวาโปรแกรมท่ีจะแกไขนั้นมีผลกระทบกับระบบท้ังหมดหรือไม

โปรแกรมเมอรเขียนเสร็จแลวตองมีการทบทวนกับนักวิเคราะหระบบและผูใชงาน เพ่ือคนหา

ขอผิดพลาด วิธีการนี้เรียกวา Structure Walkthrough" การทดสอบโปรแกรมจะตองทดสอบกับ

ขอมูลท่ีเลือกแลวชุดหนึ่ง ซ่ึงอาจจะเลือกโดยผูใช การทดสอบเปนหนาท่ีของโปรแกรมเมอร แต

นักวิเคราะหระบบตองแนใจวา โปรแกรมท้ังหมดจะตองไมมีขอผิดพลาด 

ข้ันตอนท่ี 6 การปรับเปลี่ยน (Construction) 

ข้ันตอนนี้บริษัทนําระบบใหมมาใชแทนของเกาภายใตการดูแลของนักวิเคราะหระบบ การ

ปอนขอมูลตองทําใหเรียบรอย และในท่ีสุดบริษัทเริ่มตนใชงานระบบใหมนี้ไดการนําระบบเขามาควร

จะทําอยางคอยเปนคอยไปทีละนอย ท่ีดีท่ีสุดคือ ใชระบบใหมควบคูไปกับระบบเกาไปสักระยะหนึ่ง

โดยใชขอมูลชุดเดียวกันแลวเปรียบเทียบผลลัพธวาตรงกันหรือไม ถาเรียบรอยก็เอาระบบเกาออกได

แลวใชระบบใหมตอไป 

ข้ันตอนท่ี 7 บํารุงรักษา (Maintenance) 

การบํารุงรักษาไดแก การแกไขโปรแกรมหลังจากการใชงานแลว สาเหตุท่ีตองแกไขโปรแกรม

หลังจากใชงานแลว สาเหตุท่ีตองแกไขระบบสวนใหญมี 2 ขอ คือ 1. มีปญหาในโปรแกรม (Bug) และ    

2. การดําเนินงานในองคกรหรือธุรกิจเปลี่ยนไป จากสถิติของระบบท่ีพัฒนาแลวท้ังหมดประมาณ 

40% ของคาใชจายในการแกไขโปรแกรม เนื่องจากมี แBug" ดังนั้นนักวิเคราะหระบบควรให

ความสําคัญกับการบํารุงรักษา ซ่ึงปกติจะคิดวาไมมีความสําคัญมากนัก เม่ือธุรกิจขยายตัวมากข้ึน

ความตองการของระบบอาจจะเพ่ิมมากข้ึน เชน ตองการรายงานเพ่ิมข้ึน ระบบท่ีดีควรจะแกไข

เพ่ิมเติมสิ่งท่ีตองการไดการบํารุงรักษาระบบ ควรจะอยูภายใตการดูแลของนักวิเคราะหระบบ เม่ือ

ผูบริหารตองการแกไขสวนใดนักวิเคราะหระบบตองเตรียมแผนภาพตาง ๆ และศึกษาผลกระทบตอ

ระบบ และใหผูบริหารตัดสินใจตอไปวาควรจะแกไขหรือไม 
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ภาพท่ี 2-2 แสดงข้ันตอนการทํางานของ SDLC 

2.3 ระบบฐานขอมูล (Database System) 

ฐานขอมูล (Database) คือ กลุมของขอมูลท่ีมีความสัมพันธเก่ียวของเปนเรื่องเดียวกัน เชน   

กลุมขอมูลเก่ียวกับพนักงานบริษัท ประกอบดวย รหัสพนักงาน ชื่อ นามสกุล เบอรโทรศัพท และกลุม

ขอมูลดังกลาวถูกจัดเก็บอยูรวมกันหลาย ๆ กลุม ซ่ึงอาจจะเก็บอยูในรูปแฟมเอกสารหรืออยูใน

คอมพิวเตอร 

2.3.1  สวนประกอบของตารางขอมูลในฐานขอมูล 

โดยท่ัวไปแลวตารางขอมูลท่ีใชงานกันจะประกอบดวย  แถว (Row)  และคอลัมน (Column) 

ตาง ๆ  แตถามองในรูปแบบของฐานขอมูลแลว จะเรียกรายละเอียดในแถววา เรดคอรด (Record) 

และเรียกรายละเอียดในแนวคอลัมนวา ฟลด (Field)  ในฐานขอมูล 1 ระบบ อาจจะประกอบดวย

ตารางขอมูลท่ีมีมากกวา  1 ตาราง   ฐานขอมูลท่ีมีตารางขอมูลมากกวา 1 ตารางและมีตารางตั้งแต 1 

คูข้ึนไปท่ีมีความสัมพันธกันดวยฟลดใดฟลดหนึ่ง  ซ่ึงเรียกฐานขอมูลประเภทนี้วา  “ฐานขอมูลเชิง

สัมพันธ” หรือ Relational Databaseประโยชนของระบบฐานขอมูล 

 ฐานขอมูลจะชวยสรางระบบการจัดเก็บ ขอมูลขององคกรใหเปนระเบียบ โดยจะแยกขอมูล

ตามประเภท ทําใหขอมูลประเภทเดียวกันจัดเก็บอยูดวยกัน สามารถคนหาและเรียกใชไดงาย ไมวาจะ

นํามาพิมพรายงาน  นํามาคํานวณ  หรือนํามาวิเคราะห  ท้ังนี้ข้ึนอยูกับการใชประโยชนขององค กร

หรือหนวยงานนั้น ๆ 
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จากประโยชนของระบบฐานขอมูลดวยคอมพิวเตอรขางตน อาจกลาวไดวาระบบฐานขอมูลมี

ขอดีมากกวาการเก็บขอมูลในระบบแฟมขอมูล  ดังนี้ 

  2.3.1.1  หลีกเลี่ยงความขัดแยงของขอมูลได 

  2.3.1.2  สามารถใชขอมูลรวมกัน  

  2.3.1.3  สามารถลดความซํ้าซอนของขอมูล 

  2.3.1.4  การรักษาความถูกตองเชื่อถือไดของขอมูล 

  2.3.1.5  สามารถกําหนดความเปนมาตรฐานเดียวกันได 

  2.3.1.6  สามารถกําหนดระบบรักษาความปลอดภัยใหกับขอมูลได 

  2.3.1.7  ความเปนอิสระของขอมูล 

2.3.2  ประโยชนของฐานขอมูลเชิงสัมพันธ 

   2.3.2.1  ชวยลดความซํ้าซอนของการจัดเก็บขอมูล 

   2.3.2.2  ชวยใหสามารถเรียกใชขอมูลไดตรงกัน (ขอมูลอับเดตไดทันเวลา) เนื่องจาก

ขอมูลถูกแกไขจากท่ีเดียวกัน 

   2.3.2.3  ชวยปองกันการผิดพลาดจากการปอนขอมูลและแกไขขอมูล (ปอนขอมูลท่ี

ตารางหลัก) 

   2.3.2.4  ชวยประหยัดเนื้อท่ีในการจัดเก็บขอมูลลงในคอมพิวเตอร และอ่ืนๆ (ไมเก็บ

ขอมูลซํ้าซอน เก็บขอมูลเทาท่ีจําเปน) 

 2.3.3  โครงสรางของฐานขอมูลประกอบดวย 

   2.3.3.1  Character   คือ   ตัวอักขระแตละตัว / ตัวเลข / เครื่องหมาย   

   2.3.3.2  Field คือ เขตขอมูล / ชุดขอมูลท่ีใชแทนความหมายของสื่อโครงสราง เชน 

ชื่อของบุคคล ชื่อของวัสดุสิ่งของ 

   2.3.3.3  Record คือ ระเบียน หรือรายการขอมูล เชน ระเบียนของพนักงานแตละ

คน 

  2.3.3.4  Table /File คือ ตารางหรือแฟมขอมูล ประกอบข้ึนดวยระเบียนตางๆ 

เชน ตาราง 

   2.3.3.5  Table /File(ตอ) ขอมูลของบุคคล ตารางขอมูลของวัสดุสิ่งของ 
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   2.3.3.6  Database คือ ฐานขอมูล ประกอบดวยตาราง และแฟมขอมูลตางๆ ท่ี

เก่ียวของหรือมีความสัมพันธกัน 

 2.3.4  ชนิดของขอมูลของเขตขอมูลในตารางขอมูล  

  ชนิดของขอมูล (Data Type) แบงเปนและมีความหมายดังนี้ 

   2.3.4.1  Text เปนขอมูลชนิดตัวอักษร ขนาดความกวาง 255 ตัว ปกติโปรแกรม

กําหนด (Default) ไว 50 ตัว ใชกําหนดใหฟลดสําหรับเก็บขอมูลเปนอักขระ ไดแก ตัวอักษร ตัวเลข 

ชองวาง เครื่องหมายวรรคตอนหรือสัญลักษณอ่ืนๆ  

  2.3.4.2  Memo ขอมูลแบบขอความใชบันทึกรายละเอียดปลีกยอยท่ีไมอาจกําหนด

ไดอยางแนนอน สามารถบันทึกขอมูลไดถึง 64,000 ตัว 

  2.3.4.3  Number ใชกําหนดใหฟลดท่ีเก็บขอมูลเปนตัวเลขท่ีคํานวณได เชน ราคา

สินคา หรือจํานวนสิ่งของโดยฟลดท่ีกําหนดดวยชนิดของขอมูลชนิดนี้จะรับ เฉพาะตัวเลขหรือจุด

ทศนิยมเทานั้น ตัวเลขแบงออกเปนตัวเลขตางๆชนิด ซ่ึงมีขนาดขอมูลแตกตางกัน ไดแก Byte 

Integer Long Integer Single และ Double 

 

   การกําหนดขนาดฟลด (Field Size) ใหขอมูลชนิด Number   

ตารางท่ี 2-1 ตัวเลขชนิดตางๆ และขนาดขอมูล 

ขนาดเขตขอมูล คาขอมูลท่ีบันทึกได 
ตําแหนง

ทศนิยม 
ขนาดขอมูล 

Byte 0-255 - 1 Byte 

Integer -32,768 ถึง 32,767 - 2 Byte 

Long Integer -22,147,483,648 ถึง +2,147,483,648 - 4 Byte 

Single -3.4 x 1038 ถึง +3.4 x 1038 7 ตําแหนง 4 Byte 

Double -1.797 x 10308 ถึง +1.797 x 10308 15 ตําแหนง 8 Byte 
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ขอมูลท่ี Database จะแสดงออกมาจากฟลดตางๆ จะถูกกําหนดดวยรูปแบบท่ีแนนอน ซ่ึง

ข้ึนอยูกับชนิดของขอมูลท่ีกําหนดใหฟลดนั้นๆ เชน ขอมูลชนิด Number จะถูกจัดใหชิดขอบฟลด

ทางขวาเสมอ ในขณะท่ีขอมูลชนิด Text จะถูกจัดใหชิดขอบซายของฟลดเสมอ   

   2.3.4.4  Data / Time ใชกําหนดใหฟลดท่ีตองการเก็บขอมูลประเภทวันท่ี เวลา 

   2.3.4.5  Currency ตัวเลขทางการเงิน ใชกําหนดกับขอมูลเก่ียวกับสกุลเงินตรา 

   2.3.4.6  AutoNumber เปนตัวเลขท่ีใชในการนับระเบียนขอมูลตัวเลข โดย

เรียงลําดับท่ีโปรแกรมกําหนดใหเองและจะเปนตัวเลขท่ีไมซํ้ากัน ซ่ึงถาผูใชเลือกทําเปน Primary Key 

จะมีรูปกุญแจนําหนาชื่อฟลด 

   2.3.4.7  Yes/No เก็บคาขอมูลทางตรรกศาสตรมี 2 คา ใชกําหนดใหฟลดท่ีตองการ

เก็บ ขอมูล โดยใชตัวอักษรตัวเดียวท่ีแสดงคาความจริงเปนใช (Yes, True) หรือไมใช (No, False) ซ่ึง

ฟลดท่ีกําหนดดวยชนิดของขอมูลนี้จะรับคา Y หรือ y (Yes), N หรือ n (N), T หรือ t (True) และ F 

หรือ f (false) โดยความยาวฟลดนี้กําหนดไวเพียง 1 ตัวอักษรเทานั้น 

   2.3.4.8  OLE Object ใชกําหนดใหกับฟลดท่ีเก็บขอมูลเปนรูปกราฟก 

   2.3.4.9  Hyperlinkชนิดขอมูลสําหรับเก็บท่ีอยูของไฟล หรือเว็บไซตท่ีอยูใน

อินเทอรเน็ต 

 2.3.5  องคประกอบของระบบฐานขอมูล 

   ระบบฐานขอมูลโดยสวนใหญแลว เปนระบบท่ีมีการนําเอาคอมพิวเตอรมาชวยใน

กระบวน การจัดเก็บขอมูล  คนหาขอมูล  ประมวลผลขอมูล เพ่ือใหไดสารสนเทศท่ีตองการแลว

นําไปใชในการปฏิบัติงานและบริหารงานของผูบริหาร โดยอาศัยโปรแกรมเขามาชวยจัดการขอมูล  

จากกระบวนการดังกลาวนี้ 

   จากกระบวนการดังกลาวนี้ระบบฐานขอมูลจึงมีองคประกอบ  5 ประเภท คือ 

   2.3.5.1  ฮารดแวร (Hardware) 

   2.3.5.2  โปรแกรม (Program หรือ Software) ซ่ึงมีหนาท่ีควบคุมดูแลการสราง

ฐานขอมูล การเรียกใชขอมูล, การจัดทํารายงาน และอ่ืนๆ เรียกวา โปรแกรมระบบจัดการฐานขอมูล  

   2.3.5.3  ขอมูล (Data)  
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   2.3.5.4  บุคลากร (People ware) คือ ผูใชงาน (User) พนักงานปฏิบัติการ 

(Operator) นักวิเคราะหและออกแบบระบบ (System Analyst) ผูเขียนโปรแกรมประยุกตใชงาน 

(Programmer) และผูบริหารฐานขอมูล (Database Administrator: DBA) 

  2.3.5.5  ข้ันตอนการปฏิบัติงาน (Procedure) เปนวิธีการข้ันตอนตาง ๆ ในการ

ปฏิบัติงาน เพ่ือการทํางานท่ีถูกตองและเปนไปตามข้ันตอนท่ีไดกําหนดไว จึงควรทําเอกสารท่ีระบุ

ข้ันตอนการทํางานของหนาท่ีตางๆ ในระบบฐานขอมูลท้ังในข้ันตอนปกติ และข้ันตอนในสภาวะท่ี

ระบบเกิดปญหา (Failure 

2.4 การออกแบบ E-R MODEL 

2.4.1  คุณลักษณะของ ER Diagram  

  2.4.1.1  แสดงไดดวยแผนภาพ (Graphical Diagrams) ไมวาจะเปนเทคนิคโมเดล

ขอมูลแบบใดก็ตามจะมีภาษาและรูปภาพทางกราฟกโดยเฉพาะ เพ่ือใชในการแสดงรายละเอียดขอมูล

ท้ังกลุมใหญและรายละเอียดสวนยอย ซ่ึงทําใหงายตอการแปลความ เชน ใชวงกลม หรือสี่เหลี่ยมแทน

เอนทิตี้ (Entity) ใชเสนโคงหรือเสนตรงแทนรีเลชั่นชิป (Relationship) 

  2.4.1.2  แสดงชัดเจนถึงความหมายของขอมูล (Explicit Representation of 

Semantic) มีทางเลือกในการแสดงความหมายของขอมูล อาจใชสัญลักษณท่ีตางกันจํานวนมากบาง

นอยบางเพ่ือแสดง แตจุดท่ีสําคัญคือแผนภาพท่ีไดออกมาควรดูเขาใจงาย ไมซับซอน และเห็น

ความหมายของขอมูลชัดเจน 

  2.4.1.3  แสดงรายละเอียดในระดับท่ีเหมาะสม (Appropriate Level of Detail) 

กลาวคือโมเดลระดับตรรกะจะมีรายละเอียดท่ีเพียงพอ ท่ีจะชี้จุดท่ีทําใหเกิดความแตกตาง ระหวาง

ชนิดของขอมูลรีเลชั่นชิป (Relationship) และขอบังคับตาง ๆ แตจะนอยกวาโมเดลทางกายภาพ

โดยเฉพาะอยางยิ่งสัญลักษณหนึ่ง ๆ ไมควรมีหลายความหมาย 

  2.4.1.4  ไมพ่ึงพิงกับระบบจัดการฐานขอมูลแบบใดแบบหนึ่ง (DBMS 

Independence) โมเดลท่ีไดจากการออกแบบแลวควรใชไดกับระบบฐานขอมูลหลายแบบ ไดแก 

แบบความสัมพันธ แบบลํา ดับชั้นและแบบเครือขาย 

  2.4.1.5  งายตอการศึกษาและใชงาน ในท่ีนี้จะตองงายเพียงพอสํา หรับผูใชทุก

ประเภทจะทําความเขาใจและนํา ไปใชได 

 



17 
 

 2.4.2  ข้ันตอนการ ออกแบบ ER-Model 

  ในการออกแบบ ER-Diagram มีดวยกันหลายข้ันตอนสําหรับใน 5 ข้ันตอนแรกจะ

เปนการออกแบบทางดานโครงสรางพ้ืนฐานของโมเดล ไดแก พวกเอนทิตี้ รีเลชั่นชิป คียหลัก คีย

สํารอง คียภายนอก กฎเกณฑ พ้ืนฐาน จากนั้นจึงเริ่มเพ่ิมรายละเอียดในระดับท่ีผูใชมองเห็น (User 

View) และรวมรายละเอียดเหลานั้นเขาดวยกันจึงไดเปนโมเดลขอมูลเชิงตรรกะท่ี สมบูรณ 

  2.4.2.1  ข้ันตอนท่ี 1 การกําหนดเอนทิตี้หลัก 

จากตัวอยางท้ังหมด สามารถออกแบบฐานขอมูลโดยเริ่มจากการนํา Requirement ใน

ขางตนท่ีกลาวมาแลว การกําหนดเอนทิตี้นั้นเปนงานท่ียาก และตองอาศัยความรวมมือของผูท่ีเขาใจ

ระบบท่ีเราออกแบบ เพ่ือ คัดเลือกสิ่งท่ีถูกตอง มีความสําคัญและเหมาะสมท่ีสุดมาเปนเอนทิตี้ วิธีการ

อยางคราว ๆ ก็คือใหพิจารณาขอมูลท้ังหมดท่ีมี และจัดกลุมของขอมูล โดยดูจากคา และความหมาย

ถาสามารถรวมกลุมกันไดก็ใหรวมเขาไวในเอนทิตี้เดียวกันแลวจึงนําไป กําหนดชื่อและความหมายลง

ในพจนานุกรมขอมูล และเขียนลงโมเดลขอมูลดวยการตั้งชื่อไมควรเกิน 20 ตัวอักษร 

  2.4.2.2  ข้ันตอนท่ี 2 การกําหนดความสัมพันธ ระหวางเอนทิตี้ 

 กําหนดชื่อ ความหมาย รีเลชั่นชิป ทิศทาง และขนาดอัตราสวนท่ีเกิดรีเลชั่นชิปนั้น ๆ พรอม

ท้ังบันทึกลงในพจนานุกรมขอมูลดวยสํา หรับชื่อก็ไมควรเกิน 20 หลังจากท่ีเราสามารถแบงกลุม

รีเลชั่นชิประหวางเอนทิตี้ได เรียบรอยแลว จะพบวารีเลชั่นชิปแบบ 1: Many เปนสิ่งท่ีเราตอง สนใจ

มากท่ีสุดเพราะเปนตัว ทํา ใหการสรางฐาน ขอมูลเชิงตรรกะมีความยุงยากซับซอนมากข้ึน 

 ตัวอยางเชน จงเขียนเปน ER diagram ของ ฐานขอมูล COMPANY (ท่ีกลาวในขางตน) 

ประกอบดวย 4 Entity (EMPLOYEE, DEPARTMENT, PROJECT, DEPENDENT) โดยมี

ความสัมพันธ (Relation type) ดังตอไปนี้ 

   ก) MANAGES เปนความสัมพันธแบบ 1:1 ระหวาง Employee กับ 

Department กลาวคือ แตละ Department ตองมีผูจัดการ (Manages) บริหาร 1 คน เสมอ และมี

การเก็บขอมูลวันแรกของการทํา งานของพนักงานทุกคนโดยใช Start date Attribute 

   ข) WORK_FOR เปนความสัมพันธแบบ 1: N ระหวาง DEPARTMENT 

และ EMPLOYEE 

   ค) SUPERVISION เปนความสัมพันธแบบ 1: N ระหวาง (ฝายบริหารเชน 

ผูจัดการหรือหัวหนาแผนก) กับ EMPLOYEE (ผูใตบังคับบัญชา) 
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   ง) CONTROLS เปนความสัมพันธแบบ 1:N ระหวาง DEPARTMENT กับ 

PROJECT 

   จ) WORKS_FOR เปนความสัมพันธแบบM:N ระหวาง EMPLOYEE กับ 

DEPARTMENTเพราะ แตละ PROJECT มีพนักงานหลายคนทํา งานอยูในเวลาเดียวกับพนักงาน 1 

คน สามารถทํา งานไดหลาน PROJECT เชนกัน 

   ฉ) DEPENDENTS_OF เปนความสัมพันธแบบ 1: N ระหวาง EMPLOYEE  

กับ  DEPARTMENT โดยความสัมพันธเปนแบบ DEPENDENT 

  2.4.2.3  ข้ันตอนท่ี 3 การกําหนดคียหลักและคียรอง 

   หลังจากท่ีไดกําหนดเอนทิตี้ตาง ๆ แลว ข้ันตอนตอไปของการสรางโมเดล

ขอมูลทางตรรกะคือ การเพ่ิม ขอมูลท่ีเรียกวา แอทริบิวลงในทุก ๆ เอนทิตี้สิ่งท่ีสําคัญอีกประการหนึ่ง 

คือ เอนทิตี้ท่ีเปนซับไทปจะตองมีคียหลักอันเดียวกับเอนทิตี้ท่ีเปนซุปเปอรไทปของมัน หลังจาก

กําหนดแลวใหตั้งชื่อระบุในโมเดลขอมูลเชิงตรรกะพรอมท้ังใสในพจนานุกรม ขอมูลดวย การตั้งชื่อ

ควรกําหนดสั้น ๆ งาย ๆ อาจใชชื่อยอก็ได และควรหลีกเลี่ยงการตั้งชื่อเอททรีบิวของสองสิ่งท่ีไม

เหมือนกันดวยชื่อ เดียวกัน  

  2.4.2.4  ข้ันตอนท่ี 4 การกําหนดคียภายนอก 

   เม่ือกําหนดคียหลักและคียรองไดแลว ใหกําหนดคียภายนอกสํา หรับ

เอนทิตี้ท่ีมีรีเลชันชิปกันทุกอันคียภายนอก คือ แอทรีบิวในเอนทิตี้ระดับลูกท่ีแทนคียหลักของเอนทิตี้

ระดับพอแม เพ่ือใชในการอางถึงระเบียนในเอนทิตี้ระดับพอแมและแสดงถึงรีเลชันชิประหวางเอนทิตี้

ตาง ๆ ซ่ึงอาจใหคียหลักเปนคียภายนอกดวยก็ได 
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  2.4.2.5  ข้ันตอนท่ี 5 พิจารณาขอบเขตคาโดเมนของแอทรีบิว 

   ใหกําหนดโดเมนของแอทรีบิวทุกตัวในเอนทิตี้แลวบันทึกในพจนานุกรม

ขอมูลโดเมน คือกลุมคาท่ีถูกตองเปนไปไดสําหรับแอทรีบิวแตละตัว อันไดแก 

   ก)  ชนิดของขอมูล (Data Type) เชน จํานวนเต็ม, วันท่ี, ตัวอักษร, 

ทศนิยม 

   ข)  ความยาว (Length) เชน 5 หลัก, 35 ตัวอักษร 

   ค)  รูปแบบขอมูล (Format) เชน dd/mm/yy (วันท่ี) 

   ง)  คาท่ีอนุญาต (Allowable value) เชน เปนไดเฉพาะวันศุกรตนเดือน 

   จ)  ชวงของขอมูลหรือขอกําหนดอ่ืน ๆ (Range, Constraints) 

   ฉ)  ความหมาย (Meaning) อธิบายความหมายของแอทรีบิวนั้นวาคืออะไร 

   ช)  ความเปนหนึ่งเดียว (Uniqueness) ตองมีคาเปนหนึ่งเดียว 

   ซ)  ความเปนนัล (Null support) อนุญาตใหเปนนัลไดหรือไม 

   ฌ)  คาโดยปริยาย (Default value) กําหนดใหมีคาเปน 0 

  2.4.2.6  ข้ันตอนท่ี 6 การวิเคราะหความมีเสถียรภาพและการเติบโตในอนาคตการ

ออกแบบโมเดลท่ีดี ตองคํานึงการเปลี่ยนแปลงในอนาคตเสมอ และ ควรจะยืดหยุน ตอ การ

เปลี่ยนแปลงนั้น 

 2.4.3  การเขียน ER Diagram 

  Data model หมายถึงกลุมของแนวคิดท่ีชวยกําหนดโครงสรางของฐานขอมูลและ 

ชุดเซทท่ีเก่ียวของกับชุดคํา สั่งท่ีใชในการเรียกใช และ เปลี่ยนแปลงขอมูล และ ในเนื้อหานี้นํา เสนอ

แนวคิด Conceptual Data Modeling ท่ีเรียกวา แบบจําลอง Entity Relation (ER Model) ท่ี

สามารถอธิบายภาพรวม (Data View) ของท้ังองคกรไดดีในรูปแบบ ER Diagram แบบจําลองแบบ 

E-R Model ถูกออกแบบใหงายตอความเขาความเขาใจของผูใชงาน 

  หลังจากท่ีไดความสัมพันธท้ังหมดแลว พยายามขจัดความซับซอนของ Attribute 

ในแตละ Entity ใหมากท่ีสุดเพ่ือเขียนเปน Conceptual Schema มนุษยจึงคิด ER Diagram เพ่ือ

อธิบาย Conceptual Schema โดยใชสัญลักษณดังตอไปนี้ 
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ตารางท่ี 2-2 สัญลักษณท่ีใชใน E-R Diagram 

Symbol Meaning 

 
Entity 

 
Weak Entity 

 
Relationship 

 
Identifying Relationship 

 
Attribute 

 
Key Attribute 

 
Multivalued 

 

Composite Attribute 

 
Derived Attribute 

 
Total Participation Of E2 IN R 

 
Cardinality 1:N FOR E1- E2 IN R 

 

Structural Constrant (min,max) On 

articipation Of E2 IN R 
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2.5 แผนภาพกระแสขอมูล(Data Flow Diagram: DFD) 

แผนภาพกระแสขอมูล (Data Flow Diagram: DFD) หรือเรียกอีกอยางวา แผนภาพการไหล

ของขอมูลและการประมวลตางๆ ในระบบใหสัมพันธกับแหลงขอมูลท่ีใช โดยแผนภาพนี้จะเปนสื่อท่ี

ชวยในการวิเคราะหเปนไปไดงาย และมีความเขาใจตรงกันระหวางผูวิเคราะหระบบเอง 

2.5.1 ประโยชนท่ีใชในการใชแผนภาพกระแสขอมูล มีดังนี้ 

2.5.1.1 มีความอิสระในการใชงาน ไมตองมีเทคนิคอ่ืนมาชวย 

2.5.1.2 เปนสื่อท่ีตอการแสดงความสัมพันธระหวางระบบใหญระบบยอย ซ่ึงจะทํา 

ความเขาใจความสัมพันธตางไดดี 

2.5.1.3 เปนสื่อท่ีชวยในการวิเคราะหระบบใหเปนไปไดงาย และมีความเขาใจ

ตองกัน 

ระหวางผูวิเคราะหระบบเอง 

2.5.1.4 ชวยในการวิเคราะหระบบใหสะดวก โดยสามารถเห็นขอมูลตางเปน

แผนภาพ 

สัญลักษณท่ีใชในการเขียนแผนภาพกระแสขอมูลนั้น ประกอบดวย 4 สัญญาลักษณท่ีแสดงถึงการ

ประมวลผล การไหลของขอมูล และสิ่งท่ีอยูนอกระบบ 

 
ภาพท่ี 2-3 สัญญาลักษณท่ีสราง Data Flow Diagram: DFD 
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สวนประกอบของ DFD 

DFD มีองคประกอบ 4 อยาง ซ่ึงใชสัญลักษณตาง ๆ แทนดังตอไปนี้ 

1.   สัญลักษณแทนการประมวลผล (Process) เปนวงกลม 

 

 
ภาพท่ี 2-4 แสดงสัญลักษณแทนการประมวลผล 

2.   สัญลักษณแทนกระแสขอมูลเปนลูกศร 

 

 
ภาพท่ี 2-5 แสดงสัญลักษณแทนกระแสขอมูลเปนลูกศร 

3.   สัญลักษณแทนแหลงเก็บขอมูลเปนเสนขนาน 2 เสน โดยมีชื่อกํากับ 

 

 
ภาพท่ี 2-6 แสดงสัญลักษณแทนแหลงเก็บขอมูลเปนเสนขนาน 2 เสน โดยมีชื่อกํากับ 

4.   สี่เหลี่ยมผืนผาเปนสัญลักษณแทนสิ่งท่ีอยูนอกระบบ 

 
ภาพท่ี 2-7 แสดงสัญลักษณแทนสิ่งท่ีอยูนอกระบบ 

การประมวลผลโพรเซส (Process) การประมวลผลโพรเซส (Process) คือ งานท่ีจะตองทํา

แทนดวยวงกลมและมีข่ืออยูภายในวงกลม 

เนื่องดวยสัญญาลักษณการเขียนแผนภาพกระแสขอมูล ประกอบดวยสัญญาลักษณตางๆ ซ่ึง

มีความในตัวเอง ดังนั้นการเขียนแผนภาพกระแสขอมูลจึงตองกฎเกณฑตางๆ เพ่ือแสดงถึงความ

ถูกตองในการเขียนแผนภาพ ดังนี้ 
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2.5.2 สัญญาลักษณการประมวลผล (Process Symbol) 

การประมวลผลเปนการเปลี่ยนแปลงขอมูล จากรูปแบบหนึ่ง (Input) ไปเปนอีกรูปแบบหนึ่ง

(Output) เชนการคํานวณราคาคาสินคา จะตองประกอบดวยขอมูล นําเขาท่ีเปน “การสั่งซ้ือสินคา”

และ “จํานวนท่ีสั่งซ้ือ” เม่ือผานการประมวลผลแลวจะได “ราคาสินคาสุทธิ” 

ตัวอยางการประมวลผล 

2.5.2.1 คํานวณราคาสินคา 

2.5.2.2 การสมัครสมาชิก 

2.5.2.3 การตรวจสอบการสั่งซ้ือ 

ตองใชสัญญาลักษณการประมวลผลคูกับสัญญาลักษณ กระแสขอมูล (Data Flow: DFD) 

เสมอโดยท่ีลูกศรชี้เขาหมายถึงเปนขอมูลนําเขา ถาลูกศรชี้ออกหมายถึงการนําขอมูลออกจากการ

ประมวลผล ซ่ึงการประมวลผล สามารถมีขอมูลนําเขามากกวา 1 เสน หรือขอมูลออกมากกวา 1 เสน

ได การตั้งชื่อของการประมวลผลนั้นควรเปนวลีเดียวกันท่ีอธิบายการทํางานไดท้ังหมด 

2.6 โปรแกรมท่ีใชในการพัฒนาระบบ 

2.6.1 Microsoft Visual studio 2017 

Visual Studio เปนโปรแกรมท่ีใชสรางโปรแกรมประยุกต สําหรับระบบปฏิบัติการ Windows 

  2.6.1.1  Visual เปนสวนท่ีหมายถึงเมธอดในการติดตอแบบ graphical user 

interface (GUI) ซ่ึงการสรางทําไดโดยการเพ่ิมออบเจค ลงบนฟอรมท่ีทําหนาท่ีติดตอกับผูใชผาน

จอภาพ 

  2.6.1.2  Studio เปนสวนท่ีหมายถึงภาษา BASIC (Beginners ALL Purpose 

Symbolic Instruction Code) โดย Visual Studio ไดเปลี่ยนแปลงจากภาษา BASIC ดั้งเดิม ดวย

การเพ่ิมประโยคคําสั่ง ฟงกชัน และคียเวิรด ท่ีเก่ียวของโดยตรงกับ GUI   

ในปจจุบันเทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอร   ไดกาวหนาอยางรวดเร็ว จากอดีตท่ีผานมาท้ัง

ดานฮารดแวร (Hardware) และซอฟตแวร (Software) โดยฮารดแวรนั้นเปนอุปกรณท่ีประกอบข้ึน

เปนคอมพิวเตอร เชน CPU ฮารดดิสก เปนตน สวนซอฟตแวรนั้นเปนชุดคําสั่งท่ีทําใหคอมพิวเตอร

ทํางานได ซ่ึงมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วมาก และในปจจุบันมีเครื่องมือตาง ๆ ท่ีชวยในการพัฒนา
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โปรแกรมอยางมากมาย ซ่ึงหนึ่งในเครื่องมือตาง ๆ นี้ ก็มีเครื่องมืออยูอันหนึ่งท่ีมีการใชงานกันอยาง

แพรหลายเรียกวา Microsoft Visual Studio 2017 ท่ีชวยใหการพัฒนาซอฟตแวรตาง ๆ 

 เปนไปไดอยางรวดเร็ว รวมท้ังสามารถพัฒนาซอฟตแวรไดหลายอยางดวยกัน ตัวแต

โปรแกรมธรรมดาท่ัวไป โปรแกรมเก่ียวกับฐานขอมูล หรือโปรแกรมทางอินเตอรเน็ตเปนตน 

สําหรับ VB เปนเครื่องมือในการสรางโปรแกรมบนระบบปฏิบัติการ Windows ท่ีใชงานงาย 

โดยการสรางโปรแกรมใน VB นั้น จะเปนการเลือกเครื่องมือตาง ๆ มาออกแบบหนาจอของโปรแกรม

ท่ีจะสรางซ่ึงเรียกการเขียนโปรแกรมลักษณะนี้วา Visual Programming การเขียนโปรแกรมแบบนี้ไม

จําเปนตองเขียนคําสั่งตาง ๆ มากนัก ก็สามารถสรางโปรแกรมไดอยางรวดเร็ว 

             2.6.1.3  คอมพิวเตอรท่ีเหมาะสําหรับใชงาน VB สําหรับเครื่องคอมพิวเตอรท่ีใช

งาน VB จะตองเปนเครื่องคอมพิวเตอรท่ีมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

 ก)  ตองมีระบบปฏิบัติการ Windows 95 หรือสูงกวา หรือระบบปฏิบัติการ 

Windows NT4.0 หรือ สูงกวา  

 ข)  หนวยประมวลผลกลางรุน Pentium 90 MHz หรือสูงกวา  

 ค)  พ้ืนท่ีในฮารดดิสกอยางนอย 50 เมกกะไบต  

 ง)  การดจอ VGA 640 X 480 หรือสูงกวาท่ี Windows สนับสนุน RAM ไมนอย

กวา 24 MB สําหรับ Windows 95 และ 32 MB สําหรับ Windows NT4.0 

            2.6.1.4  แนวคิดของ Visual Basic  โปรแกรมประยุกต Visual Basic เปนการ

พัฒนาในสภาพแวดลอมของ windows ซ่ึง แนวคิดพ้ืนฐานในการทํางานของระบบ Windows ท่ี

สําคัญมี 3 ประการ คือ window, events และ ขาวสาร (message) 

โปรแกรมประยุกต Visual Basic มีการทํางานแบบ Event-Driven ท่ีเปนการประมวลผล

ตามคําสั่งในแตละสวนเพ่ือตอบสนองตอ event ซ่ึง event เหลานี้สามารถเปลี่ยนโดยการทํางานของ

ผูใช ขาวสารของระบบหรือโปรแกรมประยุกตอ่ืน หรือภายในโปรแกรมเดียวกัน ลําดับการทํางานของ 

event จะจัดลําดับโดยจากการประมวลคําสั่ง 

2.6.2 โปรแกรมประยุกต Visual Basic 

การสรางโปรแกรมประยุกต Visual Basic ประกอบดวยข้ันตอนหลัก 3 ข้ันตอน คือ 

  2.6.2.1  การสรางอินเตอรเฟซ โดยมีฟอรมเปนออบเจคพ้ืนฐานและเปนท่ีวางตัว 

control สําหรับการติดตอกับผูใช  
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  2.6.2.2  ตั้งคาคุณสมบัติ เปนการกําหนดพฤติกรรมและการทํางานใหกับออบเจค

ตางๆ  

  2.6.2.3  การเขียนคําสั่ง เปนการควบคุมการประมวลผลผาน procedure ท่ีกําหนด  

    Private Sub Form Load ()   

    Text1.Text = "Hello Word" 

    End Sub 

2.6.3  โครงสรางของ Project สามารถประกอบดวยไฟลและออบเจค ดังนี้ 

  2.6.3.1 Form Modules (.frm) สามารถเก็บขอความของฟอรม ตัว control ท่ีมี

การกําหนดคาคุณสมบัติ และเก็บระดับการประกาศคาระดับฟอรมของคาคงท่ี ตัวแปร และ 

Procedure ภายนอก Event Procedure และ Procedure ท่ัวไป 

  2.6.3.2  Class Modules (.cls) คลายกับ form module แตแตกตางท่ีจะไมมีการ

รบกวนจากผูใชท่ัวไป ใน class module สามารถสรางออบเจคของผูพัฒนาโปรแกรมรวมถึงคําสั่ง 

เมธอด และคุณสมบัติ 

  2.6.3.3  Standard Modules (.bas) สามารถเก็บการประกาศคา public และ

ระดับโมดูล ของคาคงท่ีประเภทตัวแปร Procedure ภายนอก และ Public Procedure 

  2.6.3.4  Resource File (.res) เก็บไฟลบิตแม็บ ขอความ และขอมูลอ่ืนๆ ท่ี

สามารถเปลี่ยนแปลงไดโดยไมตองแกไขคําสั่ง เชน ผูพัฒนาโปรแกรมวางแผนการสรางโปรแกรม

ประยุกตเปนภาษาอ่ืน จะสามารถเก็บขอความท่ีติดตอกับผูใช และไฟลบิตแม็บใน resource file  

  2.6.3.5  ActiveX Documents (.dob) คลายกับฟอรม แสดงดวย internet 

browser โดยคลายกับฟอรม แสดงดวย internet browser โดย Visual Basic ชุด Professional 

และ Enterprise สามารถสราง ActiveX document 

  2.6.3.6  User Control และ Property Page Modules โดย user control (.ctl) 

และ property page (.pag) เปนโมดูลท่ีคลายกับฟอรม แตใชในการสรางตัว control ประเภท 

ActiveX และ property page ท่ีใชงานรวมกัน สําหรับการแสดงคุณสมบัติของการออกแบบ Visual 

Basic ชุด Professional และ Enterprise สามารถสราง ActiveX control ได 

2.6.3.7  Components หมายถึงไฟล หรือโมดูลท่ีเพ่ิมเขาไปใน project ซ่ึง 

components  
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  2.6.3.7  Components(ตอ) หลายประเภทท่ีสามารถเพ่ิมเขาไปใน project 

  2.6.3.8  ActiveX Control (.ocx) เปนตัว control เพ่ิมเติมท่ีสามารถเพ่ิมเขาไปใน 

toolbox และฟอรม เม่ือมีการติดตั้ง Visual Basic ไฟลท่ีเก็บตัว control ของ Visual Basic จะ

ไดรับการคัดเลือกไปยังไดเรคทอรีรวม (Windows/System) นอกจากนี้ตัว control ประเภท 

ActiveX มีแหลงท่ีกวางขวาง และผูพัฒนาโปรแกรมสามารถสรางตัว control ของตัวเองไดในชุด 

Professional และ Enterprise 

  2.6.3.9  Insert able Objects หมายถึง component เชน ไฟล Excel ท่ีสามารถ

สรางข้ึนเพ่ือเปนสวนหนึ่งของโปรแกรมในรูปแบบ Integrated Solutions โดยรูปแบบนี้สามารถเก็บ

ขอมูลท่ีมีฟอรแมตท่ีแตกตางกัน เชน ไฟลกระดาษทําการ (เชน Excel) บิตแม็บ และขอความ ซ่ึงมา

จากโปรแกรมประยุกตท่ีแตกตางกัน 

  2.6.3.10 References เปนการเพ่ิมตัว control ประเภท ActiveX ภายนอก มาใช

ในโปรแกรมประยุกต การอางถึงทําไดโดยไดอะล็อกของ Reference ซ่ึงเขาถึงดวย เมนู Reference 

ในเมนู Project 

  2.6.3.11  ActiveX Designer เปนเครื่องมือในการออกแบบ class ท่ีตองการ         

ออบเจค โดยการออกแบบการติดตอสําหรับฟอรมท่ีเปน designer เริ่มตน สวน designer เพ่ิมเติมมี

ใหจากแหลงอ่ืน 

  2.6.3.12  Standard Control เปนตัว control มาตรฐานท่ี Visual Basic มีไวให

เชน ปุมคําสั่ง combo box โดยจะอยูใน toolbox 

2.6.4  ไฟลประเภทตาง ๆ ท่ีมีในโปรเจคของ VB    

  โปรเจคเปนไฟลใชเก็บฟอรม และโมดูลตาง ๆ เชน คลาสโมดูล โมดูลของ ActiveX 

Controls ซ่ึงในโปรเจคหนึ่งจะมีไฟลโมดูลตาง ๆ อยูไดหลายไฟล โดยโปรเจคท่ีสรางข้ึนมานั้นจะมี

ไฟลในรูปแบบตาง ๆ ถาผูใชสามารถใช DAO เขาถึงแหลง non-jet ผูใชสามารถเห็นกลไกของ

ฐานขอมูล Access เชน โปรแกรมประยุกตไมใชฐานขอมูล Access ผูใชยังคงโหลด DLL ของ Jet 

engine เขาสูหนวยความจํา DAO ไมสามารถใหผูใชทํางานกับฟงกชัน API ของ ODBC โดยตรง เชน 

การทํางานแบบผลลัพธหลายชุด, การคิวรี่แบบ asynchronous หรือการติดตอดวย DAO Data 

control เปนตัว control ท่ีใหผูใชเชื่อมตัว control 1 ตัวหรือมากกวาบนฟอรมกับแหลงขอมูลและมี
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ปุม navigator สําหรับเลื่อนเรคคอรดของ table ท่ีมีการติดตอ Data control ดูเหมือนเปน

เครื่องมือท่ีดีมาก เพราะทําใหสามารถทําการอินเตอรเฟซ กับผูใชไดรวดเร็ว 

แตพบวา Data control มีขอจํากัดอยูหลายอยาง เม่ือพิจารณาสมรรถนะ Data control มี

ขอเสียเปรียบสําคัญประการหนึ่ง คือ ผูกติดการประยุกตดาน Front-end กับขอมูลในฐานขอมูล ถามี

การเปลี่ยนไปใชเขาถึงฐานขอมูลอ่ืน จะตองมีทบทวนฟอรม ท้ังในโปรแกรมประยุกต ถาตองการเพ่ิม 

Validation rule ท่ีซับซอนไปยังฟลด ในฐานขอมูล ตองมีการเพ่ิมคําสั่งในโมดูลเดียวของโปรแกรมทํา

ใหมีผลกับสถาปตยกรรม 2-tier และไมสามารถใชไดกับสถาปตยกรรม 3-tier ซ่ึงมีเลเยอรชั้นกลาง

ระหวางโปรแกรมประยุกต กับฐานขอมูล ท่ีใหบริการ เชน   การตรวจสอบขอมูล กฎทางธุรกิจ ความ

สมดุลของภาระงาน และความปลอดภัย Visual Basic 4 ไปปรับปรุง DAO เวอรชัน 3 ซ่ึงมีสวน DLL 

พิเศษ ท่ีใหผูพัฒนาโปรแกรมดวยเทคโนโลยี 32 บิต สามารถเขาถึงฐานขอมูล 16 บิต Visual Basic 5 

ไดปรับปรุงเปน DAO 3.54 และ Visual Basic ไดปรับปรุงเปน DAO 3.51 และ DAO เวอรชัน 4 ได

ปรับปรุงสําหรับ Microsoft Office 2000 

2.6.5 โปรแกรมระบบจัดการฐานขอมูล Microsoft SQL server 2008 

SQL Server 2008 คือการนําเอาวิสัยทัศนเรื่อง Microsoft Data Platform มาแปลงเปน

โซลูชั่นท่ีชวยใหองคกรของคุณบริหารขอมูลทุกชนิดไดจากทุกท่ีและทุกเวลาโซลูชั่นนี้จะชวยใหคุณ

จัดเก็บขอมูลจาเอกสารท้ังท่ีเปนแบบมีโครงสราง ก่ึงโครงสราง และไรโครงสราง (อาทิเชนภาพและ

เพลง) เอาไวภายในดาตาเบสของคุณในท่ีเดียว SQL Server 2008 มีชุดเซอรวิสแบบ built-in เปน

จํานวนมาก ท่ีชวยใหคุณใชประโยชนจากขอมูลไดมากข้ึน อาทิเชนการทําคิวรีระบบคนหาขอมูล การ

ปรับความสอดคลองของขอมูล การทํารายงาน และการวิเคราะห เปนตน นอกจากนี้ SQL Server 

2008 ยังมีระดับของความปลอดภัย (Security) ความไววางใจในการทํางาน (Reliability) และ มี

โครงสรางท่ีรองรับการทํางาน (Scalability)ของแอพพลิเคชั่นเชิงธุรกิจหลากหลายชนิด SQL Server 

2008 และ SQL Server 2008 R2 จึงเหมาะสําหรับการวางแผนและจัดการและพัฒนาแอพพลิเคชั่น

ท่ีประหยัด ท้ังเวลาและคาใชจายของคุณ ประการสุดทาย SQL Server 2008 และ SQL Server 

2008 R2 ชวยใหคุณนําเอาขอมูลไปใชในแอพพลิเคชั่นพิเศษท่ีพัฒนาข้ึนมาโดยใช Microsoft.NET 

และ Visual Studio รวมท้ังนําไปใชในโครงสรางแบบ service-oriented architecture (SOA) และ

ข้ันตอนการทําธุรกิจไดผานทาง Microsoft BizTalk Server ไดอีกดวย 
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บทท่ี 3 

การวิเคราะหระบบ 
 

      ระบบรานขายอาหาร ZERO มีการจัดการเปนลําดับข้ันตอนในการศึกษาและ

วิเคราะหถึงข้ันตอนการดําเนินงาน หลังจากนั้นทําการรวบรวมความตองการในระบบใหมจากผูใช

ระบบแลวนํามาศึกษาและวิเคราะหความตองการเหลานั้นดวยการใชเครื่องมือชนิดตาง ๆโดยใช

แผนภาพกระแสขอมูล (Data Flow Diagram : DFD ) และแบบจําลองขอมูล (Data Modeling) 

โดยใชแผนภาพแสดงความสัมพันธระหวางขอมูล (Entity Relationship Diagram : E-R Diagram) 

และการวิเคราะหและออกแบบระบบยังเปนข้ันตอนในการออกแบบลักษณะการทํางานของระบบจะมี

การกําหนดถึงลักษณะของรูปแบบรายงานท่ีเกิดข้ึนจากการทํางานของระบบ ลักษณะของการนํา

ขอมูลเขาสูระบบและผลลัพธท่ีไดจากระบบ ซ่ึงจะเลือกใชการนําเสนอรูปแบบรายงานและลักษณะ

ของจอภาพจะทําใหสามารถเขาใจข้ันตอนการทํางานของระบบไดชัดเจนผูจัดทําไดดําเนินการตาม

ข้ันตอนดังตอไปนี้ 

 3.1  การศึกษาระบบงานเดิม 

 3.2  ปญหาท่ีเกิดจากระบบงานเดิม 

 3.3  การออกแบบกระบวนการทํางานของระบบใหม 

  3.3.1  ความตองการของระบบ 

  3.3.2  แผนภาพบริบทแผนภาพกระแสขอมูลระดับสูงสุด (Context Diagram) 

  3.3.3  แผนภาพกระแสขอมูล (Data Flow Diagram) 

 3.4  การออกแบบกระบวนการจัดเก็บขอมูล 

  3.4.1  แผนภาพความสัมพันธขอมูล (E-R Diagram) 

  3.4.2  ตารางขอมูล (Data Table)  
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3.1 การศึกษาระบบงานเดิม 

 จากการศึกษาการทํางานภายในรานขายอาหาร สามารถวิเคราะหข้ันตอนการทํางานไดดังนี้ คือ 

การเก็บขอมูลพนักงาน การคํานวณราคาสําหรับการชําระเงิน การออกใบเสร็จซ้ือขายสินคา รวมไป

ถึงการทํารายงานสรุปยอดขาย โดยสามารถสรุปลักษณะการทํางานแตละสวนดังตอไปนี้  

 3.1.1  การลงบันทึกขอมูลพนักงาน 

  3.1.1.1  จัดเก็บขอมูลประวัติพนักงานภายในราน      

  3.1.1.2  การลงเวลาการเขางานหรือเลิกงาน เปนการจัดเก็บขอมูลในลักษณะการลงเวลา 

 3.1.2  การจัดการขอมูลสินคา 

  3.1.2.1  พนักงานทําการจัดเก็บขอมูลสินคาท้ังหมดภายในรานอาหาร 

  3.1.2.2  การตรวจสอบจํานวนสินคาทําไดโดย พนักงานจะทําการตรวจนับจํานวนสินคา

จากรายการคลังสินคา หากมีการเพ่ิมจํานวนหรือหักการรายการขาย พนักงานจะตองทําการเพ่ิมลด

หรือปรับปรุงจํานวนการรายการขายหรือสินคาเขา เพ่ือทําใหคลังสินคานั้นๆเปนปจจุบัน ทําการลงชื่อ

สําหรับตรวจสอบ รวมไปถึงเปนการสํารวจรายการสินคาท่ีใกลจะหมดดวย เปนอันเสร็จสิ้น

กระบวนการ 

 3.1.3  การจัดการขอมูลการขาย 

  3.1.3.1  การขอดูรายงานการขายสินคา ผูจัดการสอบถามขอมูลเก่ียวกับยอดขายไดจาก

พนักงาน 

   3.1.3.2  พนักงานเปนผูจัดทํารายงานการขายสินคา และสรุปยอดขายสินคาท้ังหมดลงใน

ระบบการจัดการขอมูล 

3.2  ปญหาท่ีเกิดจากระบบงานเดิม 

 3.2.1  การลงบันทึกขอมูลพนักงาน 

   3.2.1.1  การจัดเก็บขอมูลประวัติพนักงานขาดการปรับปรุงแกไขเปนปจจุบัน 

   3.2.1.2  มีการสูญหายของขอมูลหรือเอกสารสวนบุคคล เนื่องจากไมมีระบบสํารองการ

ชํารุดหรือเสียหายของสาระระบบ 

   3.2.1.3  การลงเวลาการเขางานหรือเลิกงานของพนักงาน เกิดการขาดเคลื่อน 
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3.2.2  การจัดการขอมูลสินคา 

  3.2.2.1  ไมสามารถตรวจสอบจํานวนสินคาคงคลังได เนื่องจากการเก็บขอมูลท่ีไมดีพอ 

และไมครบถวนยังมีความซับซอน 

  3.2.2.2  ข้ันตอนการทํางานมีมากเกินไปและมีความยุงยาก ทําใหเสียเวลาในการทํางาน 

  3.2.2.3  การตรวจสอบสินคาใกลจะหมด หรือการตรวจสอบเพ่ือสั่งซ้ือทําไดยากและ 

คาดเคลื่อน 

 3.2.3  ปญหาเก่ียวกับการจัดการขอมูลการขาย 

  3.2.3.1  ขอมูลการขายท่ีทําการบันทึกไว ไมครบถวน  

  3.2.3.2 ไมมีการสรุปยอดการขาย จึงเกิดปญหาในการสรุปยอดสินคา 

3.3  การออกแบบกระบวนการทํางานของระบบใหม 

 3.3.1  ความตองการของระบบ 

   จากการวิเคราะหปญหาท่ีเกิดข้ึนกับระบบงานเดิมท่ีมีอยูและการเก็บรวบรวมขอมูล นํามา

กําหนดความตองการของระบบใหมโดยนําระบบคอมพิวเตอรเขามาชวยในการจัดการ การทํางานใน

สวนตางๆ เพ่ือแกไขปญหาท่ีเกิดข้ันในปจจุบันและเสริมสรางประสิทธิภาพการทํางานใหดียิ่งข้ึน โดย

สรุปไดดังนี้ 

   3.3.1.1  การลงบันทึกขอมูลพนักงาน 

    ก.  สรางระบบท่ีมีการบันทึกขอมูล 

    ข.  สรางระบบท่ีจัดเก็บขอมูลสําคัญเพ่ือปองกันการเสียหายของสาระระบบ 

    ค.  สรางระบบท่ีมีการ Login และ Logout ของพนักงานเพ่ือเขาถึงขอมูลของ

สินคาในการสั่งซ้ือและเพ่ิมสะดวกในการใชงานเพ่ือการสั่งสินคา 

    ง.  สรางระบบท่ีมีการระบุรายชื่อพนักงาน ณ ขณะเวลาในการชําระเงินของ

ลูกคาแตละครั้ง    

   3.3.1.2  การจัดการขอมูลสินคา  

    ก.  สรางระบบท่ีมีการบันทึกขอมูล รวมถึงการแกไขและลบขอสินคา 

    ข.  สรางระบบท่ีมีการบันทึกขอมูลเพ่ิม-ลดจํานวนสินคาคงคลัง 

    ค.  สรางระบบท่ีมีการคนหาสินคาคงเหลือในคลังสินคา 
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   3.3.1.3  การจัดการขอมูลการขาย 

    ก.  สรางระบบท่ีมีการคํานวณยอดสําหรับการชําระเงินสุทธิ 

    ข.  สรางระบบท่ีมีการบันทึกขอมูลการขาย 

    ค.  สรางระบบท่ีมีการจําทํารายงานสรุปยอดขาย 

 3.3.2  แผนภาพบริบท (Context Diagram) 

      3.3.2.1  การออกแบบแผนภาพบริบทแผนภาพกระแสขอมูลระดับสูงสุด (Context 

Diagram) 

 

ภาพท่ี 3-1 แสดง แผนภาพกระแสขอมูลระดับสูงสุด (Context Diagram) : : ระบบการจัดการราน

ขายอาหารZERO 

 

 



32 
 

 จากคอนเท็กซไดอะแกรม ทําใหทราบถึงสภาพแวดลอมของระบบจัดการขอมูล วาเก่ียวของกับเอ็กซ

เทอรนัลเอ็นติตี้อะไรบาง โดยแตละเอ็กซเทอรนัลเอ็นติตี้จะมีการสงขอมูลอินพุต อะไรบางใหกับระบบ 

(โปรเซส) และระบบมีการสงขอมูลเอาตพุตอะไรบาง ใหแกเอ็กซเทอรนัลเอ็นติตี้ โดยมีเอ็กซเทอรนัลเอ็น

ติตี้ท่ีเก่ียวของกับ ระบบรานขายเคก นี้ไดแก พนักงาน ลูกคาและผูจัดการซ่ึงมีขอมูลรับเขาและสงออก 

ระหวางเอ็กซเทอรนัลเอ็นติตี้ ดังกลาวกับระบบทําใหทราบ โดยภาพรวมวาระบบสามารถทําอะไรได

บาง และเก่ียวของกับใครบาง (แตจะไมทราบวาทําอยางไร) สามารถอธิบายเอกสารขอมูลท่ีอยูบน

ดาตาโฟลวเขาและออกระหวางเอ็กซเทอรนัลเอ็นติตี้ และระบบไดดังนี้ 

 3.3.2.3  พนักงาน 

   ก)  พนักงานจะตองทําการเขาระบบ โดยการใชรหัสผานท่ีไดจากผูจัดการ 

   ข)  พนักงานสามารถทําการคนหาขอมูลสินคา เพ่ือเปนการตรวจสอบขอมูลตาง ๆ 

เหลานั้นใหกับลูกคา 

   ค)  พนักงานสามารถทําการรับชําระเงินตามรายการสินคาของลูกคาไดและ

สามารถทําการบันทึกรายการจําหนายได 

  3.3.2.4  ลูกคา 

    ก)  ลูกคาสามารถสอบถามขอมูลหรือรายการสินคาตาง ๆ กับพนักงานได 

    ข)  ลูกคาสามารถทําการชําระคารายการสินคา และไดรับใบเสร็จ 

 3.3.2.5  ผูจัดการ 

    ก)  ผูจัดการสามารถทําการบันทึกและแกไขขอมูลพนักงานได 

    ข)  ผูจัดการสามารถทําการดูรายงานตางๆ ได เชน รายงานการจําหนายสินคา 

และรายงานสินคาคงคลัง 
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  3.3.3  แผนภาพกระแสขอมูล(Data Flow Diagram)  

   3.3.3.1  แผนภาพกระแสขอมูลระดับท่ี 0  (Data Flow Diagram Level 0) 

  

ภาพท่ี 3-2 แสดง แผนภาพกระแสขอมูลระดับท่ี 0  (Data Flow Diagram Level 0) : ระบบ

สารสนเทศการจัดการขอมูล ระบบการจัดการขอมูล กรณีศึกษารานอาหาร zero 

 จากแผนภาพนี้แสดงถึง  การไหลเวียนของขอมูลภายในระบบเอง  โดยจะแบงการทํางาน

เปนโปรเซสตาง ๆ ซ่ึงจะไดอธิบายการทํางานในโปรเซสนั้น  ๆ ในแผนภาพ  Level 1 ตอไป 
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 3.3.3.2  แผนภาพกระแสขอมูลระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1) 

ภาพท่ี 3-3 แสดงแผนภาพกระแสขอมูลระดับท่ี 1(Data Flow Diagram Level 1): เขาระบบ 

 จากแผนภาพนี้เปนการแสดงการทํางานโปรเซสการเขาใชระบบ  อธิบายไดวา  

เจาของกิจการนั้นตองทําการเพ่ิมขอมูลพนักงานกอน จากนั้นพนักงานก็จะใชรหัสผานท่ีไดจากเจาของ

กิจการมาเขาระบบ  ระบบก็จะตรวจสอบวาเปนพนักงานจริงหรือไม  ถาเปนพนักงานก็จะอนุญาตให

เขาระบบและทําการบันทึกการเขาระบบของพนักงานไว 
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3.3.3.3  แผนภาพกระแสขอมูลระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1) 

 

ภาพท่ี 3-4 แสดงแผนภาพกระแสขอมูลระดับท่ี 1(Data Flow Diagram Level 1): ตรวจสอบขอมูล 

 จากแผนภาพนี้เปนการแสดงการทํางานโปรเซสการเขาใชระบบ  อธิบายไดวา  เจาของรานนั้น

ตองทําการใส Username และ Password กอน จากนั้นพนักงานก็จะใส Username และ 

Password โดยท่ี Username และ Password เจาของรานกับพนักงานไมเหมือนกัน เขาระบบ  

ระบบก็จะตรวจสอบวาเปนพนักงานจริงหรือไม  ถาเปนพนักงานก็จะอนุญาตใหเขาระบบ 

3.3.3.4  แผนภาพกระแสขอมูลระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1) 

ภาพท่ี 3-5 แสดงแผนภาพกระแสขอมูลระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1): เมนูหลัก 
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     จากภาพ 3-5 นี้เปนการแสดงโปรเซสเมนู อธิบายไดวา พนักงานทําการเขาสูระบบแลว โปรแกรม

ทําการข้ึนหนาตางเมนู เพ่ือเขาสูระบบขอมูลตาง ๆ 

3.3.3.5  แผนภาพกระแสขอมูลระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1) 

 

ภาพท่ี 3-6 แผนภาพกระแสการไหลของขอมูลระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1) 

ของกระบวนการท่ี 3.0 การจัดการขอมูลพ้ืนฐาน 

จากภาพนี้เปนการแสดงโปรเซสการจัดการขอมูล อธิบายไดวา 

ก) เพ่ิม เปนข้ันตอนการเพ่ิมขอมูลรายละเอียดลงในฐานขอมูล 

ข) ลบ เปนข้ันตอนตอจากการเพ่ิม เพ่ือนําขอมูลท่ีไดมาทําการลบขอมูลออกจากฐานขอมูล 

ค) แกไข เปนข้ันตอนตอจากการลบ เพ่ือนําขอมูลท่ีไดมาทําการแกไขขอมูลแลวบันทึกลงใน 

ง) คนหา เจาของรานจะทําการเพ่ิมขอมูลสินคา ขอมูลประเภทสินคา เพ่ือนํามาทําการลบ 

แกไข หรือคนหาขอมูลดังกลาว 
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 3.3.3.6  แผนภาพกระแสขอมูลระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1) 

 

 
ภาพท่ี 3-7 แสดงแผนภาพกระแสขอมูลระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1): ชําระเงิน 

จากภาพนี้เปนการแสดงโปรเซสชําระเงิน อธิบายไดวา เม่ือลูกคาทําการซ้ือสินคาระบบจะ

เรียกดูขอมูลรายละเอียดการจําหนายข้ึนมาเพ่ือพิมพใบเสร็จออกใหลูกคา หลังจากท่ีทําการบันทึก

รายการจําหนาย 

3.3.3.7  แผนภาพกระแสขอมูลระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1) 

 

ภาพท่ี 3-8 แสดงแผนภาพกระแสขอมูลระดับท่ี 1 (Data Flow Diagram Level 1): พิมพรายงาน   

 จากแผนภาพนี้เปนการแสดงการทํางานโปรเซสพิมพรายงาน อธิบายไดวา  ผูจัดการจะใส

ความตองการรายงานเขาไปในระบบ จากนั้นระบบจะตรวจสอบวาตองการรายงานประเภทไหน  และ

จะจัดทํารายงานตามความตองการของเจาของราน 
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3.4  การออกแบบกระบวนการจัดเก็บขอมูล 

  3.4.1  แผนภาพความสัมพันธขอมูล (E-R Diagram) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3-9 แสดงแผนภาพความสัมพันธขอมูล (E-R Diagram): ระบบการจัดการขอมูลรานอาหาร

ZERO 
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 3.4.2  ตารางขอมูล(Data Table) 

 ตารางขอมูลนั้นจัดทําเพ่ือแสดงถึงขอมูลตางๆในเอนทิตี้  วาประกอบดวยแอททริบิวอะไรบาง 

แตละแอททริบิว มีลักษณะการใชงานอยางไร โดยจะแสดงขอมูลดังตารางตอไปนี้ 

 

ชื่อตาราง พนักงาน 

วัตถุประสงค เก็บรายละเอียดเก่ียวกับขอมูลผูใช 

แฟมท่ีเก่ียวของ  ขอมูลพนักงาน  ขอมูลการเขาใชระบบ 

ตารางท่ี 3-1 แสดงขอมูลผูใชงาน (staff) 
 

ลําดับ คุณสมบัติ คําอธิบาย ขนาด ประเภท ประเภทคีย 

1 U_ID รหัสผูใชงาน 15 Varchar PK 

2 U_Fname ชื่อ 40 Varchar  

3 U_Lname นามสกุล 40 Varchar  

4 U_Sex เพศ 20 Char  

5 U_Phone เบอรโทรศัพท 10 Varchar  

6 U_Address ท่ีอยู 255 Varchar  

7 U_Password รหัสผาน 50 Varchar  

 

ชื่อ  รายการอาหาร 

วัตถุประสงค เก็บรายละเอียดเก่ียวกับการสั่งอาหาร 

แฟมท่ีเก่ียวของ  ขอมูลอาหาร   

ตารางท่ี 3-2 แสดงขอมูลรายการอาหาร (Product) 

ลําดับ คุณสมบัติ คําอธิบาย ขนาด ประเภท ประเภทคีย 

1 O_ID รหัสสินคา 25 Varchar PK 

2 O_name ชื่ออาหาร 25 Varchar  

3 O_Category หมวดอาหาร 25 Varchar  

4 O_Quantity จํานวนอาหาร 10 int  

5 O_Price ราคาขาย 10 int  
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ชื่อตาราง  หมวดอาหาร 

วัตถุประสงค เก็บรายละเอียดเก่ียวกับขอมูลหมวดอาหาร 

แฟมท่ีเก่ียวของ  ขอมูลหมวดอาหาร 

ตารางท่ี 3-3 แสดงขอมูลสินคา (Category)  

ลําดับ คุณสมบัติ คําอธิบาย ขนาด ประเภท ประเภทคีย 

1 C_ID รหัสหมวดอาหาร 25 Varchar PK 

2 C_name ชื่อหมวดอาหาร 25 Varchar  

 

ชื่อตาราง  โตะ 

วัตถุประสงค เก็บรายละเอียดเก่ียวกับขอมูลโตะอาหาร 

แฟมท่ีเก่ียวของ  ขอมูลโตะ 

ตารางท่ี 3-4 แสดงขอมูลโตะ (tabel)  

ลําดับ คุณสมบัติ คําอธิบาย ขนาด ประเภท ประเภทคีย 

1 T_ID เบอรโตะ 25 Varchar PK 

2 T_Status สถานะ 25 Varchar  

 

ชื่อตาราง  เจาของราน 

วัตถุประสงค เก็บรายละเอียดเก่ียวกับขอมูลเจาของราน 

แฟมท่ีเก่ียวของ  ขอมูลเจาของราน 

ตารางท่ี 3-5 แสดงขอมูลเจาของราน (Admin) 

ลําดับ คุณสมบัติ คําอธิบาย ขนาด ประเภท ประเภทคีย 

1 A_ID รหัสเจาของราน 15 Varchar PK 

2 A_Fname ชื่อ 50 Varchar  

3 A_Lname นามสกุล 50 Varchar  

4 A_Sex เพศ 20 Varchar  

5 A_Phone เบอรโทรศัพท 10 Varchar  

6 A_Address ท่ีอยู 255 Varchar  

7 A_Password รหัสผาน 50 Varchar  
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ชื่อ  รายการขายอาหาร 

วัตถุประสงค เก็บรายละเอียดเก่ียวกับการสั่งอาหาร 

แฟมท่ีเก่ียวของ  ขอมูลอาหาร   

ตารางท่ี 3-6 แสดงขอมูลการขายอาหาร (Order) 

ลําดับ คุณสมบัติ คําอธิบาย ขนาด ประเภท ประเภทคีย 

1 O_ID รหัสสินคา 25 Varchar PK 

2 O_name ชื่ออาหาร 25 Varchar  

3 O_Quantity จํานวนอาหาร 10 int  

4 O_Price ราคาขาย 10 int  

 

ชื่อ  ออกใบเสร็จชําระเงิน 

วัตถุประสงค เก็บรายละเอียดเก่ียวกับออกใบเสร็จชําระเงิน 

แฟมท่ีเก่ียวของ  ขอมูลออกใบเสร็จชําระเงิน 

ตารางท่ี 3–7 ตารางแสดงขอมูลออกใบเสร็จ (bill) 
 

ลําดับ  คุณสมบัติ  คําอธิบาย  ขนาด  ประเภท  ประเภทคีย  

1 B_ID รหัสใบเสร็จ 10 Varchar PK 

2 C_name ชื่ออาหาร 25 Varchar - 

3 O_Quantity จํานวนอาหาร 10 Varchar  

4 date วันท่ี 10 Date/time  

5 O_Pricetotal ราคาท้ังหมด 10 int - 
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บทท่ี 4 

การพัฒนาโปรแกรม 

 

4.1  หลักการทํางานของโปรแกรม    

 

 
 

ภาพท่ี 4-1 หนาจอการ login เขาสูระบบ 

 

4.1.1  หนาจอการ login เขาสูระบบ 

         ข้ันตอนการทํางาน  

                 ใสรหัสผูใชงาน และรหัสผาน หากเปนเจาของรานใหกดท่ีปุม เขาสูระบบเจาของราน 

หากเปนพนักงานใหกดท่ีปุม เขาสูระบบพนักงาน เม่ือเขาสูระบบเรียบรอยแลวระบบจะนําเขาสูเมนู

หลัก  
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ภาพท่ี 4-2 หนาจอเมนูหลัก 

 

4.1.2  เมนูหลัก 

        ข้ันตอนการทํางาน 

                 เม่ือกรอก username และ password เปนท่ีเรียบรอยและถูกตองแลว ระบบจะ

นําเขาสูหนาหลักของโปรแกรมโดยแยกเมนูเปน 2 ฝง เปนหนาจอสําหรับการเชื่อมโยงการทํางานไป

ยังหนาจอยอย โดยเมนู เจาของรานไดแก ทํารายการขาย,จัดการขอมูลอาหาร,สรุปยอดขาย,จัดการ

ขอมูลพนักงาน,หมวดอาหาร ในสวนเมนูพนักงานไดแก ทํารายการขาย ขอมูลอาหาร หมวดอาหาร 
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ภาพท่ี 4-3 หนาจอขอมูลพนักงาน 

 

4.1.3  หนาจอขอมูลพนักงาน   

        ข้ันตอนการทํางาน 

                 หนาจอนี้เจาของรานจะสามารถทํารายการไดแคคนเดียว โดยสามารถ เพ่ิม ลบ แกไข 

และคนหาขอมูลของพนักงานได พนักงานจะสามารถเขามาดูขอมูลไดเพียงอยางเดียวจะไมสามารถ

แกไขขอมูลได 
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ภาพท่ี 4-4 หนาจอขอมูลอาหาร 

4.1.4  หนาจอขอมูลอาหาร 

        ข้ันตอนการทํางาน 

                 เม่ือตองการท่ีจะเพ่ิมขอมูลอาหาร ใหพิมพรหัสอาหารท่ีรานตั้งข้ึน ตอดวยชื่ออาหาร ชื่อ

หมวดอาหาร และราคา เม่ือพิมพเสร็จใหกดท่ีปุมเพ่ิม ขอมูลอาหารจะถูกเพ่ิมลงไปในระบบ สามารถ

คนหา เพ่ิม ลบ แกไขขอมูลแลวทําการบันทึกดวยการกดปุม แกไขขอมูล ขอมูลอาหารจะปรับใหเปน

ปจจุบัน 
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ภาพท่ี 4-5 หนาจอขอมูลหมวดอาหาร 

 

4.1.5  หนาจอขอมูลหมวดอาหาร   

        ข้ันตอนการทํางาน     

                 เม่ือตองการท่ีจะเพ่ิมขอมูลหมวดอาหารใหพิมพรหัส และชื่อหมวดตามท่ีตองการ ดังนั้น

จึงกดเพ่ิม ขอมูลหมวดอาหารก็จะเพ่ิมเขาสูระบบ เม่ือตองการท่ีจะลบ หรือแกไข ใหกดคนหาหมวด

อาหารท่ีตองการ ดังนั้นกดปุม ลบ หรือแกไข ขอมูลก็จะเปลี่ยนไปตามท่ีตองการได  
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ภาพท่ี 4-6 หนาจอขอมูลโตะอาหาร 

 

4.1.6  ขอมูลโตะอาหาร 

        ข้ันตอนการทํางาน 

                 เม่ือกดไปท่ีปุมทํารายการขายระบบจะนําเขามาสูหนาขอมูลโตะอาหาร โดยผูขายจะทํา

การกดไปท่ีโตะท่ีข้ึนสีเขียว ซ่ึงถาโตะข้ึนสีเขียวแสดงวาโตะนั้นยังวาอยู และถาหากข้ึนเปนสีแดง แสดง

วาโตะนั้นไดทํารายการขายไปแลว 
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ภาพท่ี 4-7 หนาจอขอมูลรายการขายสินคา 

 

4.1.7  ขอมูลรายการขายสินคา 

        ข้ันตอนการทํางาน  

                 เม่ือกดเลือกโตะท่ีตองการแลวระบบจะนําเขามาสูหนาทํารายการขายสินคา โดยผูขาย

จะกดเลือกเมนูตามท่ีลูกคาสั่ง เลือกเมนูท่ีตองการแลวกดยืนยัน ขอมูลอาหารจะไปปรากฏยังหนาตาง

สีขาวดานลาง เม่ือไดรายการท่ีตองการแลวกดชําระเงิน ระบบจะคํานวณจํานวนเงินของรายการ

อาหารท้ังหมด และแสดงใบเสร็จของรายการนั้น  
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ภาพท่ี 4-8 หนาจอขอมูลเจาของราน 

 

4.1.8  ขอมูลเจาของราน 

 ข้ันตอนการทํางาน 

           พนักงานจะสามารถดูขอมูลไดอยางเดียว ไมสามารถ เพ่ิม ลบ แกไขได 

 

 

 



 
 

บทท่ี 5  

บทสรุปและขอเสนอแนะ 
   เนื้อหาในบทนี้กลาวถึงผลสรุปของการพัฒนา ปญหาท่ีพบในการดาเนินงานและแนวทางแกไข 

ปญหา ขอเสนอในการพัฒนาตอไป 

5.1**ผลการดําเนนิงาน 

เม่ือไดนําระบบจัดการการสั่งอาหาร พบวาพนักงาน มีความสนใจและสะดวกในการขาย

อาหารและการสั่งอาหารแบบสะดวกและรวดเร็ว อีกท้ังยังชวยใหพนักงานทํางานผิดพลาดนอยลง

กวาเดิม โดยพนักงานไมตองเสียเวลาในการจดเมนูในรานเพราะสามารถกดเมนูท่ีหนาจอไดเลย และ

สามารถคํานวณราคาในการขายในแตละครั้งได ท้ังนี้พนักงานสามารถตรวจสอบรายการอาหารท่ี

ลูกคาสั่งไดใน  สวนของเจาของรานธุรกิจรานอาหาร สามารถแกไขปญหา การคํานวณเงินไมถูกตอง 

และสามารถจัดการขอมูลตางๆภายในระบบรานไดและสามารถตรวจสอบรายงานยอดขายได 

5.2**ปญหาท่ีพบในการดําเนินงาน 

       5.2.1**พนักงานบางคนอาจจะยังไมเขาใจระบบการทํางานเลยทําใหการสั่งเมนูผิดพลาด 

       5.2.2**บางครั้งระบบการทํางานอาจจะเกิดขอผิดพลาดไดเพราะพนักงานหรือเจาของรานใช

งานแบบผิด 

5.3**แนวทางแกปญหา 

       5.3.1**ใหผูท่ีเขาใจระบบไดอยางดีเปนคนทํารายการขาย  

       5.3.2**ทําคูมือใหพนักงานทุกทาน และมีการอบรบวนการลงขอมูล 

5.4**ขอเสนอแนะในการพัฒนาตอไป 

       ในอนาคต สามารถพัฒนาเพ่ิมเติม เพ่ือใหระบบจัดการการสั่งอาหาร เติบโตยิ่งข้ึน 

       5.4.1**เพ่ิม การแสดงผลสินคา ขายดียอดนิยม เพ่ือสรางแรงจูงใจในการขายและชวย

ประกอบการตัดสินใจในการสั่งซ้ือของผูบริโภค รวมถึงการแสดงผลสินคาท่ีขายหมดดวย 

       5.4.2**เพ่ิมการพัฒนาระบบการจองโตะลวงหนา เพ่ือรองรับกรณีท่ีลูกคาตองการท่ีจะจองโตะ 
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ภาคผนวก ก 

คูมือการใชงานระบบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   

ญ-2 

 

คูมือการใชงานระบบจัดการการส่ังอาหาร กรณีศึกษา รานอาหาร Zero 

 คูมือการใชงานระบบแบงออกเปน 2 สวน คือ คูมือการใชงานระบบของเจาของราน คูมือการใช

งานระบบพนักงาน ดังตอไปนี้ 
  

1...วิธีการเขาสูระบบ 

 1.1**หนาเขาสูระบบ เจาของรานและพนักงาน จะมีปุมเขาสูระบบแยกกัน ดังภาพท่ี ก-1 

 
ภาพท่ี..ก-1..หนาเขาสูระบบ 

  .1.2**เมนูหนาหลัก สําหรับเจาของรานและพนักงาน เจาของรานจะประกอบดวย เมนูทํา

รายการขาย เมนูจัดการขอมูลอาหาร เมนูสรุปรายงานขาย เมนูจัดการขอมูลพนักงาน เมนูหมวด

อาหาร สวนของพนักงานจะประกอบดวย เมนูทํารายการขาย เมนูขอมูลอาหาร เมนูหมวดอาหาร           

ดังภาพท่ี ก-2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี..ก-2..เมนูหนาหลัก 



   

ญ-3 

 

 1.3**เม่ือผูใชคลิกท่ีเมนูขอมูลพนักงาน จะเขามายังขอมูลพนักงานซ่ึงจะเปนหนาท่ีของเจาของ

รานในการจัดการขอมูลพนักงาน โดยจะมี เมนูเพ่ิมขอมูล ลบขอมูล แกไขขอมูล คนหาขอมูล และ

กลับสูหนาหลัก ดังภาพท่ี ก-3 

 

 
ภาพท่ี..ก-3 .เมนูขอมูลพนักงาน 

 

.....1.4**จัดการขอมูลอาหาร โดยเจาของรานจะสามารถ เพ่ิม ลบ และแกไขขอมูลอาหารได   

ดังภาพท่ี ก-4 

 

 
 

ภาพท่ี..ก-4..จัดการขอมูลอาหาร 

 



   

ญ-4 

 

.....1.5**เม่ือผูใชคลิกท่ีเมนูเพ่ิมขอมูล ลบ หรือแกไข จะสามารถทํารายการไดตามท่ีตองการ                     

ดังภาพท่ี ก-5 

 
ภาพท่ี..ก-5..หมวดอาหาร     

                  

.....1.6**เม่ือผูใชตองการทํารายการขาย กดท่ีเมนูท่ีตองการ แลวกดยืนยัน เม่ือกดรายการอาหาร

เสร็จเรียบรอยแลว รายการอาหารจะแสดงอยูท่ีหนาตางดานขวามือ ดังภาพท่ี ก-6 

 

 
ภาพท่ี..ก-6..ทํารายการขาย 

 

 

 

 



   

ญ-5 

 

.....1.78**หนารายการโตะอาหาร เลือกสถานะวางหรือไมวาง ดังภาพท่ี ก-7 

 

 
 

ภาพท่ี..ก-7…หนารายการโตะอาหาร 

 

1.8**สามารถดูขอมูลของเจาของรานได ดังภาพท่ี ก-8 

 

 
 

ภาพท่ี..ก-8..ขอมูลเจาของราน 

 



 

 

ญ-6 
 

ประวัติผูจัดทําโครงงาน 

 

ชื่อ  :  นาย  วิกรม  ศรศรี 

หัวขอโครงงาน       :  ระบบจัดการการสั่งอาหาร กรณีศึกษา รานอาหาร Zero 

            Food Order Management System Case Study Zero Restaurant 
สาขาวิชา  :  คอมพิวเตอรธุรกิจ 

คณะ  :  บริหารธุรกิจ 

 

ประวัติ 

        ประวัติการศึกษา  มัธยมศึกษาชั้นปท่ี 1-3 ศึกษาท่ีโรงเรียนวัดนวลนรดิศ 

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ชั้นปท่ี 1-3 ศึกษาท่ีวิทยาลัยเทคโนโลยีตั้งตรงจิตรพณิชยการ             

สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ชั้นปท่ี 1-2 ศึกษาท่ีวิทยาลัย

เทคโนโลยีตั้งตรงจิตรบริหารธุรกิจ สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ  ปจจุบันกําลังศึกษาอยูระดับปริญญาตรี 

หลักสูตร 4 ปเทียบโอน สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยราชพฤกษ 

        ท่ีอยูปจจุบันเลขท่ี บานเลขท่ี 469 ซอย 43 ถนน พระรามท่ี 2 แขวง บางมด เขต จอมทอง 

กรุงเทพมหานคร 

 

ชื่อ  :  นายนําโชค  ทองละมุล 

หัวขอโครงงาน  :  ระบบจัดการการสั่งอาหาร กรณีศึกษา รานอาหาร Zero 

    Food Order Management System Case Study Zero Restaurant 

สาขาวิชา  :  คอมพิวเตอรธุรกิจ 

คณะ  :  บริหารธุรกิจ 

 

ประวัติ 

        ประวัติการศึกษา  มัธยมศึกษาชั้นปท่ี 1-3 ศึกษาท่ีโรงเรียนอิสลามวิทยาลัยแหงประเทศไทย 

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ชั้นปท่ี 1-3 ศึกษาท่ีวิทยาลัยเทคโนโลยีตั้งตรงจิตรพณิชยการ             

สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ชั้นปท่ี 1-2 ศึกษาท่ีวิทยาลัย

เทคโนโลยีตั้งตรงจิตรบริหารธุรกิจ สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ  ปจจุบันกําลังศึกษาอยูระดับปริญญาตรี 

หลักสูตร 4 ปเทียบโอน สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยราชพฤกษ 

        ท่ีอยูปจจุบันเลขท่ี บานเลขท่ี 212/4 หมูท่ี 1 ซอยประชาอุทิศ75/1 แขวงทุงครุ เขตทุงครุ 

กรุงเทพมหานคร 10140 


