ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ   
      


     (อ.พิชิต)

หัวข้อการบรรยาย

1. ข้อมูล และข่าวสาร (Data and Information)
2. การจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology Management)
3. สังคมข่าวสาร (Information Society)
4. ผลที่ตามมา และปัญหาต่างๆ (Consequences of becoming Information Society)

5. สังคมประเภทอื่นๆ (Other Forms of Society)

6. ผู้บริหารในระบบสารสนเทศ (Executive in IT system : CIO )
อานันท์ ปันยารชุน 
:   สังคมที่ดี ต้องเป็นสังคมที่ ฟัง อ่าน คิด และตัดสินใจ   บนพื้นฐานของข้อเท็จจริง และข้อมูลที่ถูกต้อง
Bill Gates
:   How you gather , manage , and use information will determine whether you win or lose.

ข่าวสาร อดีต / ปัจจุบัน


ปัจจุบัน 
ข่าวสาร ดีกว่าทั้งปริมาณ และคุณภาพ 
ปริมาณมากกว่า จากหลากหลายแหล่ง มีความซับซ้อน รวดเร็วกว่า ถูกต้องมากกว่า  2 มิติ ( Cyberspace



มีลักษณะเป็นนามธรรมมากขึ้น โดยอาศัยคอมพิวเตอร์ช่วยในการสร้าง ทฤษฎี และตัวแบบได้เร็วขึ้น


อดีต
ข้อมูลราชการ เป็นของส่วนบุคคล (ของหลวง) ใครจะใช้ต้องขออนุมัติก่อน

I.     ข้อมูล และข่าวสาร  (Data and Information)
1) ข้อมูล  VS  ข่าวสาร

ข้อมูล  (Data)


มีลักษณะดังนี้ คือ  ข้อเท็จจริง ตัวเลข สัญลักษณ์ ภาพ ความเห็น เสียง  ที่ถูกเก็บรวบรวมไว้ แต่ยังไม่ถูกประมวลผล 

ยังไม่ได้วิเคราะห์ ยังไม่มีการปรุงแต่ง ยังไม่ค่อยเป็นประโยชน์นัก  

การมีข้อมูล เปรียบเสมือนมีความรู้
ข้อมูลให้ความรู้

ข่าวสาร  (Information)


มีลักษณะดังนี้ คือ  ข้อมูล ข้อสรุป ข้อเท็จจริง ผลลัพธ์ ที่ผ่านการประมวลผล ผ่านการวิเคราะห์ ถูกจัดระเบียบ


อยู่ในรูปแบบที่มีความหาย เหมาะสมกับการใช้ สามารถนำมาใช้เพื่อประโยชน์ในการตัดสินใจ และแก้ปัญหา


(การทำข้อมูลให้เป็นข่าวสาร ต้องนำข้อมูลอย่างน้อย 2 เรื่อง มาหาความสัมพันธ์กัน)  

การมีข่าวสาร เปรียบเสมือนมีปัญญา
ข่าวสารให้ปัญญา
ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ  (MIS)


ข้อมูล ถูกเปลี่ยนสภาพให้เป็นข่าวสาร โดยอาศัยระบบสารสนเทศ (ด้วย manual หรือ computer)


Input



         Process


       Output


Data     (     Manual or Computer     (     Information     (     Manager     (     Decision






         Feedback


Moore’s Law   :   
ความสามารถในการประมวลผลของ computer จะเร็วขึ้น 2 เท่าในทุกๆ 18 เดือน




ในขณะที่ราคาถูกลง  (ไม่มีสินค้าใดเป็นเช่นนี้)


ข้อมูล ของวิชาวิจัย (raw data)  มักเป็นตัวเลข
ประมวลผลแล้ว มีนัยสำคัญทางสถิติ


ข้อมูล ของวิชา MIS เป็นได้ทั้งภาพ เสียง ฯลฯ
ประมวลผลแล้ว มีนัยสำคัญทางการบริหาร
ขั้นตอนการได้มาซึ่งข้อมูลข่าวสาร  (ครรชิต มาลัยทอง)

1. เก็บข้อมูล

(Data Gathering)
2. บันทึกข้อมูล

(Data Entry)
3. ตรวจสอบข้อมูล
(Data Edit)

เช่น  เมื่อบันทึก (key) ผิด ก็มีระบบเตือน

4. ประมวลผล

(Data Processing)

มีการตั้งคำถาม (Query) เพื่อการวิเคราะห์ (what … if …)
5. จัดทำรายงาน

6. รวมถึงการสื่อสาร การทำสำเนา การกู้และการทำลายข้อมูล

2) ประเภทของข้อมูล  (Types of  Data)
1. ตัวเลข-ตัวอักษร
(Alpha-numeric)
2. ภาพลักษณ์

(Image)
3. เสียง


(Audio)
4. วิดิทัศน์

(VDO)
3) ลักษณะของข่าวสาร หรือสารสนเทศที่ดี
1. ถูกต้องแม่นยำ

(Accurate)
Error free , GIGO (garbage in garbage out ใส่ขยะไปก็ได้ขยะมา)

2. สมบูรณ์

(Complete)
ประกอบด้วยข้อเท็จจริงที่สำคัญ

3. ประหยัด

(Economical)
4. ยืดหยุ่น

(Flexible)
5. เชื่อถือได้

(Reliability)
6. สัมพันธ์เกี่ยวข้อง
(Relevant)
7. เรียบง่าย

(Simple)
8. เหมาะเจาะในเรื่องเวลา
(Timely)

มีเมื่อเวลาที่ต้องการ

4) ปัจจัยที่มีผลต่อคุณค่าของข่าวสาร

คุณค่า (Value) ของข่าวสาร  คือ  ประโยชน์ซึ่งเพิ่มให้แก่องค์การ

1. ความเหมาะสม
(Appropriateness)
คือ ระดับที่ข่าวสาร เกี่ยวข้องสัมพันธ์ (relevant) กับสถานการณ์ที่ตัดสินใจ

เช่น  ผู้บริหารระดับต้น ต้องการข่าวสารเพื่อการควบคุมการปฏิบัติงาน ก็จะมีลักษณะแบบหนึ่ง

         ต่างจากผู้บริหารระดับสูง ที่ต้องการข่าวสารเพื่อการวางแผนกลยุทธ์

2. คุณภาพ

(Quality)
คือ ระดับที่ข่าวสาร เป็นตัวแทนของความเป็นจริง

การปนเปื้อนของข้อมูล (data contamination) , data smog  ทำให้ได้ข่าวสารที่มีคุณภาพต่ำ

3. ความทันกับเวลา
(Timeliness)
4. ปริมาณ

(Quantity)
คือ จำนวนของข่าวสาร ที่เกี่ยวกับการตัดสินใจของผู้บริหาร ถ้าปริมาณพอเพียง ก็มีเหตุผลที่จะตัดสินใจ

ถ้ามากเกินไป (information overload) ทำให้ไม่ตัดสินใจ เป็นง่อยจากการวิเคราะห์ (paralysis by analysis)
หรือเกิด กลุ่มอาการเมื่อยล้าจากข่าวสาร (information fatigue syndrome) สมองเต็มไปด้วยข้อมูล

5) ค่าของข่าวสารทางธุรกิจ

ข้อมูลข่าวสาร  ถือเป็น


Liability
     หนี้
   
ในอดีตต้องจ่ายเพื่อให้ได้มาซึ่งข่าวสาร แต่ก็ใช้ไม่คุ้มค่า





เช่น ราชการต้องซื้อตู้มาเก็บเอกสาร แล้วก็ไม่ค่อยได้ใช้ประโยชน์จากเอกสารนั้น


Resource
     ทรัพยากร   
บางส่วนมีอยู่แล้ว บางส่วนก็ต้องจ่ายเพื่อให้ได้มา และเริ่มใช้ประโยชน์ในองค์การเอง


Asset
     สินทรัพย์
ปัจจุบันพยายามทำข่าวสารให้เป็นเงินเป็นทอง  เช่น  Yahoo

การวัดค่าของข่าวสาร ไม่ใช่เรื่องง่าย แต่เป็นภารกิจ ที่เป็นเรื่องของความอยู่รอด


เช่น  การล้มของธนาคาร Bearing  ถ้ามีข่าวสารที่ดีกว่านี้ ในเรื่องความเสี่ยง ความรับผิดชอบ การตรวจสอบ


จากบทเรียนนี้   Information  =  Business Value   ค่าของข่าวสารทางธุรกิจ ถือเป็นสินทรัพย์ที่มีคุณค่าในยุคนี้


Dow Chemical จัดให้มีตำแหน่ง Director of Intellectual Asset Management ซึ่งก็คือ CIO ในปัจจุบัน

คุณค่าของข่าวสาร พิจารณาจาก

1. ผลกระทบ

(Impact)

หากคู่แข่งมี แล้วเราไม่มี

2. ค่าใช้จ่าย

(Cost)

เพื่อจัดให้มีข่าวสาร

3. ค่าใช้จ่ายในการปกป้อง
(Protection)
จากการสูญหาย หรือถูกจารกรรม

4. ผลตอบแทน

(Return)

ที่จะได้จากการขาย หรืออนุญาตให้ใช้

6) ความต้องการข่าวสาร ของผู้บริหารระดับต่างๆ

Put  the  Right  Information  on  the  Right  Person   (PRIRP)
ผู้บริหารระดับสูง ต้องการข่าวสารเพื่อการวางแผนการดำเนินงานในอนาคต การวางแผนกลยุทธ์ (strategic planning)

เน้นความสัมพันธ์ระหว่างองค์การ กับสิ่งแวดล้อมภายนอก แนวโน้มเป็นอัตวิสัย (subjective)

ผู้บริหารระดับกลาง สนใจเรื่องของการปฏิบัติในปัจจุบัน และอนาคตของหน่วยงาน เกี่ยวกับการวางแผนกลวิธี (tactics)

ต้องการข่าวสารทั้งจากแหล่งภายใน และภายนอก

ผู้บริหารระดับต้น ต้องการข่าวสารเพื่อควบคุมการปฏิบัติงาน (Operational control) เกี่ยวกับประสิทธิภาพ ประสิทธิผล





ระดับต้น


      ระดับกลาง

ระดับสูง

ที่มา ระดับ ขอบเขต
แหล่งภายใน รายละเอียดชัดเจน แคบ
          ((
แหล่งภายนอก มหภาค กว้างขวาง

เวลา


          อดีต ถึงปัจจุบัน

          ((

 อนาคต

ความแม่นยำ


    สูง


          ((

     ต่ำ

7) องค์การได้ประโยชน์อะไรจากการนำ MIS มาใช้

1. เพิ่มมูลค่าให้แก่สินค้า และบริการ


10.   ปรับปรุงประสิทธิภาพให้ดียิ่งขึ้น

2. ปลอดภัยมากขึ้น



11.   เพิ่มผลผลิต

3. ให้บริการดีขึ้น




12.   การบริหารที่มีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น

4. ความได้เปรียบในการแข่งขัน


13.   สร้างโอกาสมากยิ่งขึ้น

5. ผิดพลาดน้อยลง



14.   ลดความต้องการด้านแรงงาน

6. ถูกต้องมากขึ้น



15.   ลดต้นทุน

7. ผลผลิตที่มีคุณภาพสูงกว่า


16.   การตัดสินใจในด้านการเงินที่เหนือชั้นกว่า

8. ปรับปรุงส่งเสริมการดูแลทางสุขภาพ อนามัย
17.   การควบคุมงานที่เหนือชั้นกว่า

9. ทำให้การติดต่อสื่อสารดีขึ้น


18.   การตัดสินใจในด้านการบริหารที่เหนือชั้นกว่า

8) การใช้ข้อมูลข่าวสาร   (Stan Davis & Bill Davidson)
การใช้ข้อมูลข่าวสาร   =   สินค้าที่ผลิตตามสั่ง  +  การตอบสนองที่รวดเร็ว


เช่น  Pizza จากทำหลังร้าน กินหน้าร้าน เป็นบริการส่งถึงบ้าน หรือต่อไปอาจทำบนรถ ไม่ต้องมีหน้าร้าน หลังร้าน

การใช้ข้อมูลข่าวสาร   =   การลดต้นทุนสินค้าคงคลัง และทุนดำเนินการ

Just-in-time Payment , Just-in-time Inventory

การใช้ข้อมูลข่าวสาร  + การเข้าถึงโดยตรง   =   มาตรฐานการบริการที่สูงขึ้น

เช่น  จากระบบโทรศัพท์ผ่านโอเปอเรเตอร์ , จากการเบิกถอนเงินผ่านพนักงาน มาเป็นระบบอัตโนมัติ , ATM

การใช้ข้อมูลข่าวสาร   =   การติดต่อกัน ระหว่างองค์กร

การใช้ข้อมูลข่าวสาร  +  การสนับสนุนส่งกำลังบำรุง   =   Globalization

ปัญหาของข้อมูล และข่าวสาร

· ข้อมูลไม่ได้อยู่ในรูปแบบที่ถูกต้อง

· กิจกรรมไร้สาระ
ซึ่งสามารถวิเคราะห์ได้โดย     (Peter F. Drucker)
:   วิกฤตการณ์ที่เกิดซ้ำกันบ่อยๆ , การมีพนักงานมากเกินความจำเป็น , 
     การประชุมมากเกินไป , การบริหารข้อมูลที่ขาดประสิทธิภาพ

· การใช้ข้อมูล (ประชากร) เพื่อการวางแผนธุรกิจ

Bill Gates            :
บริษัททั่วไปลงทุน 80% ใน IT แต่ใช้ประโยชน์เพียง 20%



ผู้บริหารอีกมากที่ยังไม่รู้ และไม่ได้ใช้ข้อมูลข่าวสาร มากเท่าที่ควร

Peter F. Drucker :
จงใช้ข้อมูลให้เป็น รู้ในสิ่งที่ควรรู้



แต่ผู้บริหารรู้แค่เพียงวิธีหาข้อมูล โดยไม่ทราบวิธีนำไปใช้ประโยชน์

Asymmetric Information  (สารสนเทศอสมรูป)

เป็นทฤษฎีหนึ่ง เกี่ยวกับการทำงานของตลาด  โดยปกติ ตลาดทำงานอย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งสองฝ่าย ผู้ซื้อและผู้ขาย

ต้องมีข้อมูลข่าวสารเท่าเทียมกัน แต่ Asymmetric Information ไม่ใช่   เช่น

· การประกันสุขภาพ
ผู้ประกันจะรู้เกี่ยวกับตนเองดี แต่บริษัทที่รับประกันไม่ จึงเก็บเบี้ยที่ต้นทุนเฉลี่ย

ทำให้เก็บเบี้ยคนป่วยน้อยกว่าต้นทุนจริง แนวโน้มคนป่วยจึงมาซื้อประกันมาก 

เบี้ยประกันต้องสูงขึ้น คนสุขภาพดีก็ยิ่งไม่ซื้อ

· ตลาดแรงงาน

คนขยัน และคนขี้เกียจ ได้รับค่าจ้างอัตราเดียวกัน เพราะนายจ้างไม่รู้

คนขี้เกียจจะได้รับค่าจ้างสูงเกินไป ในขณะที่คนขยันได้รับค่าจ้างต่ำเกินไป

· ตลาดรถยนต์มือสอง
เจ้าของรถรู้ดีว่ารถเป็น lemon (ห่วย) หรือ cherry (ดี) แต่ผู้ซื้อไม่ ถ้าขายที่ราคากลาง

รถ lemon จะได้กำไรมาก ก็ยิ่งเอามาขาย แต่รถ cherry ได้กำไรน้อย ก็ไม่มีใครขาย

ทำให้ในตลาดมีแต่รถห่วย

ทั้งสามตัวอย่าง คือ ปัญหาที่เรียกว่า Adverse Selection (การเลือกในทิศทางที่แย่)

II.   การจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ  (Information Technology Management)

1) กฎหลัก  :  ผูกพัน หรือเชื่อมโยงระบบข่าวสาร เข้ากับเป้าหมายกลยุทธ์
ในการตัดสินใจ ผู้จัดการต้องมีข่าวสารในเวลา และรูปแบบที่เหมาะสม นั่นคือต้องการระบบข่าวสารที่มีประสิทธิผล 

วัตถุประสงค์ของ IS  คือ  การประมวลผลข้อมูล และนำเสนอในรูปแบบที่มีความหมาย 
IS จึงเป็นการผสมผสาน IT ซึ่งประกอบไปด้วย hardware , software , เครื่องมือสื่อสาร , คน และขั้นตอนการจัดการ

โดยสิ่งที่ท้าทาย คือ จะใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และระบบสารสนเทศอย่างไร ที่จะสนับสนุนเป้าหมายเชิงกลยุทธ์

2) ข่าวสารในองค์การ
ข่าวสาร (information) ช่วยลดความไม่แน่นอนในการตัดสินใจ   ข่าวสารจึงเป็นทรัพยากรที่มีคุณค่า

3) ข่าวสาร และผู้จัดการ
ผู้จัดการปฏิบัติงานใน 3 ระดับ คือ องค์การ (corporate) , ธุรกิจ (business) และหน้าที่ (function)  และมีการตัดสินใจ

ใน 3 ระดับเช่นกัน คือ กลยุทธ์ (strategic) , กลวิธี (tactic) และระดับปฏิบัติการ (operation)

ลักษณะข่าวสารที่ต้องการ หรือจำเป็น ของแต่ละระดับ


กลยุทธ์



กลวิธี



ปฏิบัติการ

ระยะเวลา
ระยะยาว  , 3 – 5  ปี

1 – 2  ปี



ปีปัจจุบัน

แหล่งข่าวสาร
เน้นภายนอก


ทั้งภายใน ภายนอก


ภายในเป็นส่วนใหญ่

ความละเอียด
สรุปย่อ



สรุปย่อ + รายละเอียด

รายละเอียด

รูปแบบ

เปลี่ยนไปตามรายงาน

ตามรูปแบบ + เปลี่ยนตามรายงาน
ตามรูปแบบที่กำหนด

ความเป็นปัจจุบัน
ค่อนข้างเก่า


อยู่ระหว่างกลาง


ทันเวลา

ความแม่นยำ
สำคัญน้อยกว่าการเปลี่ยนแปลง
อยู่ระหว่างกลาง


ถูกต้องแม่นยำสูง

ความถี่การนำเสนอไม่แน่นอน พยากรณ์ไม่ได้

บ่อยพอควร มีตารางเวลา

บ่อย มีตารางเวลาแน่นอน

การมีโครงสร้าง
ไม่มีโครงสร้าง


กึ่งโครงสร้าง


มีโครงสร้าง


CIO ต้องรู้ว่าข่าวสารอะไรที่ผู้จัดการแต่ละระดับต้องการ เพื่อที่ได้จัดสรรให้เหมาะสม (PRIRP)

4) ประเภทของระบบข่าวสาร

1. ระบบข่าวสาร สำหรับการดำเนินงานในแต่ละวัน
· ระบบ ประมวลผลรายการ (Transaction Processing System  :  TPS)

เป็นบันทึกธุรกรรมของหน่วยงาน / บริษัท (ซึ่งเป็นพื้นฐานของ IS) และเป็นระบบหลักของหน่วยงาน 

มีประโยชน์ต่อระดับปฏิบัติ เช่น ธุรกรรมของ Airline คือ การจอง-ออกบัตร , ของ Bank คือ การเบิก-ถอนเงิน
TPS พัฒนาจากการใช้เดี่ยวๆ (stand alone) มาเชื่อมต่อ (connect) ระหว่างคอมพิวเตอร์ ติดต่อระหว่างคู่ค้าได้

ใช้ส่งแทนเอกสาร (Electronic Data Interchange : EDI) และผลที่แท้จริง คือ การเชื่อมโยงกับสถาบันการเงิน

ทำให้สั่งจ่ายได้โดยผ่าน Electronic Fund Transfer : EFT

· ระบบ ข่าวสารสำหรับสำนักงาน (Office Information System  : OIS)

เป็นระบบช่วยการสื่อสารภายในสำนักงาน ระหว่างพนักงานกับผู้จัดการทุกระดับ 
(ขั้นตอนการปฏิบัติ , รายงาน บันทึก , e-mail)
เอกสาร ไม่ว่าเป็น กระดาษ ไมโครฟิล์ม ดิจิตอล ก็มีการสูญหายได้ การที่จะค้นคืนเอกสารต่างๆ นั้น

ระบบจัดการเอกสาร (Document Management System : DMS) จึงมีความจำเป็น แก้ปัญหาโดยการ

สร้างไฟล์ (filing) , เรียกข้อมูลมาใช้ (retrieving) , ใช้รหัสขอผ่าน (password) หรือการให้ดัชนี (index)

2. ระบบ สำหรับการสนับสนุนฝ่ายจัดการ  (Managerial Support System  :  MSS)
· ระบบสารสนเทศ เพื่อการจัดการ (Management Information System : MIS)
เป็น MSS ชนิดแรก (บางครั้งก็เรียก Information Reporting System) 
ใช้ข้อมูลจาก TPS ทำเป็นรายงานเสนอผู้จัดการระดับล่าง-กลาง (งานบัญชี บุคลากร ฯลฯ)

· ระบบ สนับสนุนการตัดสินใจ (Decision Support System : DSS)
จะรายงานว่าอะไรเกิดขึ้น (what has happened) โดยเลือกจากโปรแกรม หรือเครื่องมือที่เหมาะสมกับปัญหา

แต่อาจไม่ได้ช่วยการมองอย่างทะลุปรุโปร่ง (insight) ว่าอะไรจะเกิดขึ้นถ้ามีทางเลือกต่างๆ (what might happen if various alternatives are selected : What – if analysis นำข้อมูลมาคำนวณโดยสูตรคณิตศาสตร์ , ใช้ model)

· ระบบสารสนเทศ สำหรับผู้บริหารระดับสูง (Executive Support System : ESS)
หรือ Executive Information Systems (EIS) เป็นระบบที่ใช้ง่าย เข้าถึงข้อมูลได้รวดเร็ว นำเสนอได้หลายรูปแบบ

(เนื่องจาก DSS ช้าและต้องใช้เวลา) มุ่งตอบสนองผู้จัดการระดับสูง เน้นการเรียกข้อมูลมาใช้ (data retrieval)

ทำให้ตั้งคำถามได้เฉพาะเจาะจง เหมาะเจาะ (precise) และได้มาซึ่งรายงานเฉพาะ การคาดการณ์และแนวโน้ม

EIS ต่างจาก MIS  คือ  เป็นสรุปที่มีบันทึกคำอธิบายเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น ร่วมกับข้อมูลที่นำเสนอ

5) เทคโนโลยีที่ทำให้เป็นไปได้ (Enabling Technologies)
1. ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence : AI)  :  จำลองความสามารถมนุษย์ (ช่วยผู้จัดการตัดสินใจ)

มี 2 ระบบ คือ ระบบผู้เชี่ยวชาญ (Expert System : ES) , เครือข่ายสมองคน (Neural Network : NN)

2. การเคลื่อนย้ายข่าวสาร  :  การสื่อสาร และการเชื่อมโยงข้อมูล

Network  :  WAN and LAN , Internet – Intranet - Extranet


Tele-medicine

3. การเก็บ และการเรียกข่าวสารมาใช้  :  การจัดการฐานข้อมูล

Database Management System : DBMS   ช่วยจัดเก็บ และการตอบถาม (query facility)

4. การผสมผสานเทคโนโลยี  :  ฐานข้อมูลขนาดใหญ่ (Data Warehouse : DW)
วิเคราะห์ข้อมูลของทั้งองค์การ (Enterprise-wide data) ซึ่งมีฐานข้อมูลขนาดใหญ่ โดยใช้วิธีการใหม่


เรียกว่า การทำเหมืองข้อมูล (Data Mining : DM) โดยเครือข่ายสมองคน (NN) เพื่อค้นหา หรือดักจับ (detect)


รูปแบบ (pattern) ต่างๆ ที่อาจไม่เคยพบมาก่อน   ต่างไปจากเครื่องมือในการตั้งคำถาม (query tool) แบบดั้งเดิม


ที่ต้องรู้ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลเสียก่อน

6) IT นิยามธุรกิจใหม่ อย่างไร

1. การทำงานทางไกล  (Telework , work at a distance)
2. การใช้บริการจากภายนอก และการสร้างพันธมิตร  (Outsourcing & Alliance)
3. การปรับรื้อกระบวนการทำธุรกิจ  (Business Process Reengineering : BPR)
จากการคิดแบบอนุมาน (deductive) สิ่งเล็กไปสู่สิ่งใหญ่ กำหนดปัญหา (defining problem) แล้วหาวิธีการแก้
ด้วย IT ปรับรื้อระบบวิธีคิดเป็น สิ่งเล็กไปสู่สิ่งใหญ่ (inductive) มองวิธีการ แล้วหาปัญหาที่จะใช้วิธีเหล่านี้แก้ได้

· เดิม ข่าวสารปรากฎที่เดียว ณ.เวลาหนึ่ง ด้วยเทคโนโลยีการใช้ฐานข้อมูลร่วมกัน ทำให้เกิด shared database
· เดิม ผู้เชี่ยวชาญเท่านั้นที่ปฏิบัติงานซับซ้อนได้ เป็นเจ้าหน้าที่ทั่วไปก็ทำได้เมื่อมีระบบผู้เชี่ยวชาญอยู่บนจอ

· เดิม ต้องการสำนักงาน เพื่อรับ เก็บ เรียกใช้ และส่งข่าวสาร เทคโนโลยีสื่อสารไร้สาย ทำให้ทำที่ไหนก็ได้

7) ความปลอดภัยของระบบข่าวสาร

1. ความเป็นเอกภาพของข้อมูล  (Data Integrity)
2. ความลับ  (Confidentiality)
3. การเข้าถึง  (Accessibility)
แหล่งที่คุกคามความปลอดภัยของ IS  ได้แก่  อุบัติเหตุ (ความผิดพลาด การละเลย) , โดยตั้งใจ , ภัยธรรมชาติ

การควบคุมพื้นฐาน ของ IS

· ควบคุมสิ่งที่จะใส่เข้าไป การประมวลผล และผลผลิตที่ได้ เพื่อความเป็นเอกภาพ และความปลอดภัยของข้อมูล

โดยใช้รหัสผ่าน (password) , ระบบเอกลักษณ์ (identification system)

· ควบคุมฐานข้อมูล เพื่อกำหนดว่าใครสามารถเข้าถึงข้อมูล

· ควบคุมการสื่อสาร เพื่อให้การโอนย้ายข้อมูลได้อย่างถูกต้อง

โดยการซ่อนรหัส (data encryption) ด้วยการกวนข้อมูล (scramble) ผู้ที่มีกุญแจ (data key) จึงจะ unscramble ได้

· ควบคุมบุคคล จำนวน และประเภทของพนักงาน ในการเข้าถึงระบบที่สำคัญ

(ดู Info-tactic , Meta-tactic ด้วย)

8) ประเด็นปัญหาด้านจริยธรรมในการใช้ IS
4 มิติด้านจริยธรรม (Richard Mason)

· ความเป็นส่วนตัว
สิทธิที่จะ เผ้าระวัง และคอยติดตามพนักงาน ตามใจชอบ

· การเข้าถึง

ใครบ้างที่มีสิทธิในการเข้าถึง เพื่อวัตถุประสงค์อะไร

· ทรัพย์สิน (property)
ใครเป็นเจ้าของข่าวสาร และทรัพย์สินทางปัญญา

· ความถูกต้อง แม่นยำ
ใครรับผิดชอบในความผิดพลาด

มุมมองด้านพฤติกรรม ของระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ  :  แง่มุมปัญหาของคน


MIS มีผลข้างเคียงที่ทำให้ระบบไม่ทำงาน (Dysfunctional side effects) จากพฤติกรรมของคน  ได้แก่

· ก้าวร้าว (aggression)

ไม่เอาด้วยกับระบบ
· การคาดการล่วงหน้า (projection)
ให้ร้ายกับระบบ ว่าเป็นสาเหตุที่ทำให้เกิดความยุ่งยาก
· การหลีกเลี่ยง (avoidance)
เฉยเมยต่อผลผลิตของระบบ
ซึ่งพบในคน 4 กลุ่ม

1) บุคลากรด้านปฏิบัติการ (operating personal)
2) ฝ่ายจัดการระดับปฏิบัติการ (operating management)
3) บุคลากรด้านเทคนิค (technical staff)
4) ฝ่ายจัดการระดับสูง (top management)
ที่ผ่านมาฝ่ายจัดการระดับปฏิบัติการ เป็นกลุ่มที่ต่อต้านมากที่สุด แต่ในปัจจุบันเริ่มเห็นประโยชน์ที่ได้รับมากขึ้น

การทำให้พฤติกรรมต่อต้านน้อยลง ได้แก่ บรรยากาศที่เหมาะสม การมีส่วนร่วม ความชัดเจนของระบบ

กำหนดขอบเขต สิ่งท้าทายใหม่ ตรวจสอบประเมินผลงาน ปฐมนิเทศน์ต่อผู้ใช้

III.  สังคมข่าวสาร (Information Society)

1) บทนำ

การปฏิวัติคอมพิวเตอร์ (computer revolution) แท้จริงแล้วคือ การปฏิวัติทางข่าวสาร (Information Revolution)

ซึ่งแปลงโฉมวิธีในการทำงาน เล่น คิด และวิถีชีวิต ไม่เพียงแต่เปลี่ยนว่า เราทำอย่างไร แต่เปลี่ยนทุกๆสิ่งที่เราทำ

โดยมีผลกระทบ (impact) คือ ความลึกซึ้ง (profound) , กว้างขวาง (pervasive) และคงทนถาวร (permanent)

ยุคต่างๆ ของอารยธรรมโลก


ยุคแรก

 ยุคเกษตร
ยุคอุตสาหกรรม

ยุคข่าวสาร

กิจกรรม

เก็บพืช ล่าสัตว์
ปลูกพืช เลี้ยงสัตว์
ผลิตสินค้าจากโรงงาน
ประมวลข่าวสาร

ที่ทำงาน

เคลื่อนย้าย
บ้าน

โรงงาน 


ทุกที่

การกระจาย (คน)
เคลื่อนย้าย
กระจาย

รวมกลุ่ม


แปรเปลี่ยน กลุ่มย่อย

2) ชื่อ ในนามต่างๆ

สังคมหลังอุตสาหกรรม  (Post - Industrial Society : PIS)
Daniel Bell

สังคมข่าวสาร  (Information Society)


Yoneji Masuda

คลื่นลูกที่สาม  (The Third Wave)


Alvin Toffler

โลกใหม่ไร้พรมแดน  (Post – Capitalist Society)

Peter F. Drucker

โลกในศตวรรษที่ 21



ศ.ดร.สิปปนนท์ เกตุทัต

Computer Age (society)



ศ.ดร.วิจิตร ศรีสอ้าน , รศ.ดร.พิชิต พิทักษ์เทพสมบัติ

Digital Society




รศ.ดร.พิชิต พิทักษ์เทพสมบัติ

Information Age , Knowledge Age , E-world
3) ลักษณะ / ภาพลักษณ์ ที่สำคัญของสังคมข่าวสาร

Daniel Bell

The Coming of  Post – Industrial Society
มองวิวัฒนาการของสังคม เป็น 3 ระยะ

1. สังคมก่อนอุตสาหกรรม (Pre – Industrial Sector or Society)
เป็นเรื่องของการสกัด (Extractive) 
อยู่บนพื้นฐานทางการเกษตร เหมืองแร่ ประมง ป่าไม้ ทรัพยากรอื่นๆ เช่น กาซ น้ำมัน (คลื่นลูกที่ 1)

2. สังคมอุตสาหกรรม (Industrial Sector or Society)

เป็นเรื่องของการสร้าง (Fabricating)
โดยการใช้พลังงาน และเทคโนโลยี เครื่องจักรกล เพื่อผลิตสินค้า 

    (คลื่นลูกที่ 2)

3. สังคมหลังอุตสาหกรรม (Post – Industrial Sector or Society)
เป็นเรื่องของการประมวลผล (Processing)
การสื่อสารโทรคมนาคม และคอมพิวเตอร์ เป็นกลวิธีการแลกเปลี่ยนข่าวสารความรู้
    (คลื่นลูกที่ 3)

         ลักษณะใหม่ๆ ที่สำคัญของ Post – Industrial Society (PIS)

1) ความสำคัญของความรู้



เป็นพื้นฐานของนวัตกรรม , อุตสาหกรรมบนพื้นฐานของศาสตร์ (science-bases industrial)
2) การเกิดของเทคโนโลยีทางปัญญา


ใช้แบบจำลอง (model , simulation) และเครื่องมืออื่นๆ

3) การขยายตัวของชนชั้นความรู้



ได้แก่ ชนชั้นเทคนิค และวิชาชีพ

4) การเปลี่ยนแปลงจากสินค้าเป็นบริการ


บริการเทคนิค (วิจัย พัฒนา วิเคราะห์ระบบ) , บริการมนุษย์ (human services : สุขภาพ การศึกษา บริการสังคม)
5) การเปลี่ยนแปลงในลักษณะของงาน

ยุคแรก : ต่อสู้กับธรรมชาติ
ยุคสอง : ต่อสู้กับเครื่องจักร 

ยุคสาม : เรียนรู้ที่จะอยู่ร่วมกัน

6) บทบาทของผู้หญิง

งานบริการมนุษย์ ขยายโอกาสให้ผู้หญิง เป็นอิสระทางเศรษฐกิจมากขึ้น

7) วิทยาศาสตร์เป็นภาพในอุดมคติ

8) ที่ตั้ง (sites)
9) ระบบคุณธรรมนิยม (Meritocracy)
10) ความหายากจะเริ่มหมดไป (สิ่งที่หายาก คือ ข่าวสาร และเวลา)

11) เศรษฐกิจว่าด้วยข่าวสาร

สังคมอุตสาหกรรม 

สังคมข่าวสาร
เศรษฐกิจ

เน้นการผลิต สินค้า


เน้นการผลิต บริการ และข่าวสาร

การกระจายของอาชีพ
คนงาน และผู้จัดการ

วิชาชีพ และเทคนิค

ทรัพยากรที่สำคัญ
การใช้พลังงาน


ความรู้ ในระดับทฤษฎี

ที่มาของอำนาจ
การควบคุมทุน และแรงงาน

การควบคุมเทคโนโลยี และการประเมิน

การตัดสินใจ

อาศัยประสบการณ์ การอภิปราย
เทคโนโลยีทางปัญญา วิเคราะห์โดยคอมพิวเตอร์

Yoneji Masuda


นักวิชาการชาวญี่ปุ่น ผู้ก่อตั้ง และประธาน Institute for the Information Society

สังคมข่าวสาร เป็นสังคมแบบใหม่ แตกต่างโดยสิ้นเชิงจากสังคมอุตสาหกรรม การผลิตเป็นค่านิยมในเรื่องข่าวสาร

(Production of Information Value) แทนที่ ค่านิยมในด้านวัตถุ (material value)




สังคมอุตสาหกรรม


สังคมข่าวสาร
หัวใจ

เครื่องจักร (พลังงาน)

คอมพิวเตอร์ (หน่วยความจำ การประมวลผล)

หน้าที่พื้นฐาน

ทดแทนการใช้แรงงาน

ทดแทนการใช้ความคิด

พลังการผลิต

ผลิตวัตถุ (เพิ่มประสิทธิภาพ)

ผลิตข่าวสาร (เพิ่มความสามารถในการเลือก)

ผลผลิต

สินค้า และบริการ


ข่าวสาร เทคโนโลยี ความรู้

ศูนย์การผลิต

โรงงานสมัยใหม่


เครือข่ายข่าวสาร คลังข้อมูล

ตลาด

ผู้บริโภค (อำนาจซื้อ)

พื้นที่ข่าวสาร พรมแดนแห่งความรู้

อุตสาหกรรมแนวหน้า
เครื่องจักรกล เคมี


อุตสาหกรรมปัญญา (ข่าวสาร ความรู้)

โครงสร้างอุตสาหกรรม
ทุติยภูมิ + ตติยภูมิ


Matrix (ปฐม + ทุติย + ตติย + จตุรภูมิ)

โครงสร้างเศรษฐกิจ
Commodity แบ่งงาน แลกเปลี่ยน
Synergetic ผลิตและใช้ร่วมกัน

หลักการ

Law of Price กฎแห่งราคา

Synergetic Goals : feedforward สอดคล้องธรรมชาติ

ตัวสำคัญ

บริษัทเอกชน รัฐบาล

ชุมชนสมัครใจ (ชุมชนท้องที่ ชุมชนข่าวสาร)

รูปแบบสังคม

สังคมชนชั้น (รวบอำนาจ ควบคุม)
สังคมหน้าที่ (Functional : กระจายศูนย์ อิสระ)

รูปแบบเศรษฐกิจ
เอกชน แข่งขันเสรี ทำกำไรสูงสุด
ผลประโยชน์ของสังคมมาก่อน

รูปแบบรัฐบาล
ประชาธิปไตยแบบรัฐสภา

ประชาธิปไตยแบบมีส่วนร่วม

พลังการเปลี่ยนแปลง
การนัดหยุดงาน


การเคลื่อนไหว เรียกร้องของประชาชน

ปัญหาสังคม

การว่างงาน สงคราม เผด็จการ
การก่อการร้าย การละเมิดสิทธิส่วนบุคคล

มาตรฐานค่านิยม
Materialism ความพอใจทางวัตถุ
Time value ค่านิยมเรื่องเวลา , พอใจต่อความสำเร็จ 

ชั้นสูงสุด

Mass consumption
อุดมโภคา
Knowledge creation การสร้างความรู้

จิตวิญญาณ

Renaissance (การปลดปล่อยมนุษย์)
Globalism (การผสมผสานมนุษย์ กับธรรมชาติ)

ประชาธิปไตยแบบมีส่วนร่วม  (Participatory Democracy)
1. พฤติกรรมของประชาชนเปลี่ยนไป ไม่เพียงพอใจในวัตถุ แต่ปรารถนาการบรรลุความเป็นตัวเอง (self-realization)

2. อำนาจ นโยบายของรัฐ และองค์การพาณิชย์ ที่มีผลต่อวิถีชีวิต ต้องให้ประชาชนมีส่วนร่วมตัดสินใจ (ประชามติ)

3. การตัดสินใจเรื่องที่เกี่ยวกับมนุษยชาติ ปัญหาระดับโลก ไม่มีพรมแดนอีกต่อไป (ประชากรล้นโลก การขาดแคลน)

4. การปฏิวัติทางคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีการสื่อสาร แก้ปัญหาความยุ่งยากทางเทคโนโลยีในอดีตที่เป็นอุปสรรค

หลักการพื้นฐานของประชาธิปไตยแบบมีส่วนร่วม

1) ประชาชนจำนวนมากที่สุด หรือทุกคนต้องมีส่วนร่วมในการตัดสินใจ

2) จิตวิญญาณของการร่วมมือโดยมีเป้าหมายร่วมกัน (synergy) และช่วยเหลือซึ่งกันและกัน (mutual assistance)
3) ข่าวสารต่างที่เกี่ยวข้อง ต้องถูกนำเสนอต่อสาธารณชน

4) ผลประโยชน์ที่มี ต้องได้และเสียร่วมกัน   (ยุคอุตสาหกรรม คนหนึ่งได้ อีกคนเสีย)

5) วิธีแก้ปัญหา ควรเป็นวิธีเชิญชวน (persuasion) และตกลงกัน (agreement)   (ไม่ใช้ใช้อำนาจ กฎหมายบังคับ)

6) วิธีนำไปปฏิบัติ ด้วยความร่วมมือของประชาชน โดยการยับยั้งตนเอง    (ไม่ใช่บังคับ ลงโทษ)

ปัญหาที่เกี่ยวข้อง

1) สร้าง และทำให้ข่าวสารถูกต้องแม่นยำ และยุติธรรม ทุกคนสามารถเข้าถึง สอดคล้องกับค่านิยม อุดมการณ์

2) ปัญหาเกี่ยวกับอธิปไตยของรัฐ เช่น การทหาร ต้องมีส่วนร่วมในยามสงบ ป้องกันการเกิดสงคราม

3) แก้ปัญหา majority vote โดยเคารพเสียงส่วนน้อย ให้มีหลายๆฝ่าย ให้ประชาชนเข้าใจ ยอมรับ และร่วมมือ

Alvin Toffler

The Third Wave


แบ่งอารยธรรมของโลก เป็น 3 คลื่น  :  ยุคเกษตรกรรม , ยุคอุตสาหกรรม (ยุคปล่องไฟ) และยุคข่าวสาร ความรู้

ลักษณะที่สำคัญของ คลื่นลูกที่สอง
พลังงาน

ยังชีพบนต้นทุนธรรมชาติ ถ่านหิน กาซ น้ำมัน ดื่มกินพลังงานมหาศาลโดยคิดว่ามันจะไม่หมด

เทคโนโลยี
สร้างเครื่องจักรที่พัฒนาขึ้นมาได้อย่างน่าตกใจ

ครอบครัว
เปลี่ยนโครงสร้าง ความสัมพันธ์ ไม่ได้ร่วมกันเป็นหน่วยการผลิตแล้ว ขนาดเล็ก เคลื่อนย้ายมาก

การศึกษา

Mass education การศึกษามหาชน โดยมีพื้นฐานของอุตสาหกรรมแฝงอยู่

(ตรงต่อเวลา , เชื่อฟัง , ทำงานซ้ำซาก)

สารสนเทศ
สื่อสารชนิดเดียวกัน ไปสู่คนจำนวนมาก

ธรรมนูญยุคอุตสาหกรรม

1) การวางมาตรฐาน (Standardization)

เรื่องเวลา ทำงาน เงินเดือน ผลประโยชน์

2) ความชำนาญเฉพาะด้าน (Specialization)

สร้างมืออาชีพ (professionalization)
3) การสร้างความพร้อมเพรียง (Synchronization)
ผลคือ ตื่น ไปทำงาน กิน นอน เวลาเดียวกัน

4) การรวมหน่วย (Concentration)
5) การสร้างคุณค่าสูงสุด (Maximization)
6) การรวมเข้าที่ศูนย์กลาง (Centralization)
ลักษณะของ คลื่นลูกที่สาม
จะเปลี่ยนยุค ต้องเปลี่ยนวิธีคิดของคน


ยุคแรก

พรรณนา  (Describe)


ยุคที่สอง

วิเคราะห์  (Analyze)


ยุคที่สาม

สังเคราะห์  (Synthesize)  มองโลกด้วยวิธีสังเคราะห์ รวมถึง บูรณาการ (integrate)

การผลิต

*      ผลิตสินค้าสำคัญ (key goods) ที่ใช้คนงานน้อย ใช้ทักษะสูง ใช้การวิจัย มีลักษณะเฉพาะตัว (ไม่ใช่ขนาดมาตรฐาน)

กระท่อมอิเลคโทรนิกส์

*      ระบบการผลิตใหม่จะดึงคนกลับมาทำงานที่บ้าน ด้วยเทคโนโลยีทันสมัย เช่น นักวิจัย นักออกแบบ ครูสอนดนตรี

สังคมที่มีบ้านเป็นศูนย์กลาง

*      ผลกระทบต่อชุมชน
ไม่ต้องย้ายบ้านเพราะย้ายที่ทำงาน มีเวลาให้ชุมชนมากขึ้น มีส่วนร่วม มีความผูกพันธ์

*      ผลทางจิตวิทยา



*      ความสัมพันธ์แบบร่วม
ยุคแรก : ความรัก = ช่วยกันทำมาหากิน

ยุคที่สอง : ความรัก = โรแมนติก

ยุคสาม : ความรักผนวก (love plus) รวมถึงสติปัญญา ความรับผิดชอบ วินัย คุณธรรม

องค์กรธุรกิจ

*      ได้คำจำกัดความใหม่ เป็นองค์กรเอนกประสงค์ ที่ต้องรับผิดชอบต่อสังคม สิ่งแวดล้อม ศีลธรรม การเมือง ด้วย

*      ต้องตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลง 5 ประการ (สภาพแวดล้อม , พลังทางสังคม , องค์กรรัฐ , ศีลธรรม , ข่าวสาร)

*      วัดประสิทธิภาพ ด้วยผลลัพธ์เอนกประสงค์ มีดัชนีทางสังคม (ไม่ใช่ผลทางการเงินอย่างเดียว)

ธรรมนูญใหม่ (ระเบียบกฎเกณฑ์ในการทำงาน การดำเนินชีวิตของคลื่นลูกที่สาม)

· ชีวิตมนุษย์ไม่ใช่เครื่องจักร ไม่ต้องผูกพันธ์กับเวลา

· Flex time จัดตารางเวลาให้เหมาะสมของแต่ละคน เช่น การตรงต่อเวลา เป็น เลือกตรงต่อเวลา

· นิยามเวลาว่างใหม่ ทำงานเป็นช่วงๆ ไม่ใช่ทั้งปี ครึ่งหนึ่งทำเพื่อเงิน และอีกครึ่งทำเพื่อตัวเอง

· เป็นผู้ผลิตเพื่อบริโภค บทบาทของตลาดลดลง

(ยุคแรก ผลิตเพื่อบริโภค แลกเปลี่ยนเล็กน้อย , ยุคสอง ผลิตเพื่อแลกเปลี่ยน ใช้เองเพียงเล็กน้อย)

· ชาวนากับดาวเทียม

· ประชาธิปไตย แห่งศตวรรษที่ 21  (อำนาจของชนกลุ่มน้อย , ประชาธิปไตยกึ่งทางตรง – เราเป็นผู้แทนตัวของเรา ,
การแบ่งแยกการตัดสินใจ และคืนอำนาจสู่ระดับท้องถิ่น)


คลื่นลูกที่สอง



คลื่นลูกที่สาม

ระบบทำงาน 9 ถึง 5 (เริ่ม-เลิกตามเวลา)

ยักษ์ที่ไม่เคยหลับ (ทำงานไม่เต็มเวลา แต่มีคนอยู่ตลอดเวลา)

การวางมาตรฐาน มีแม่พิมพ์ รวมอำนาจ
วัฒนธรรมเฉพาะตัว กระจายศูนย์

เศรษฐศาสตร์อุตสาหกรรมการผลิต

การผลิตเพื่อการบริโภคเข้ามาแทนที่อีกครั้ง






ใช้คอมพิวเตอร์ นัดพบเพื่อนฝูง หน่วยงานบริการต่างๆ 24 ชม.

บทเรียนจากปลวก เข้าใจว่าถูกขังในพิภพที่ปิดตาย เดินไปเหมือนเครื่องจักร แต่แท้จริงแล้วมีหนทางที่เปิดกว้าง

คลื่นลูกที่สาม คือ คลื่นของการประยุกต์คอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศในงานด้านต่างๆ เพื่อให้การดำเนินงาน


ขององค์การ มีประสิทธิภาพ และประสิทธิผล ทำให้รูปแบบการจัดองค์การเปลี่ยนไป เปลี่ยนการปฏิบัติงาน เปลี่ยน

แนวคิด และวิถีชีวิตของคนในคลื่นลูกนี้ ให้ผิดแผกแตกต่างไปจากคลื่นลูกเดิม

Peter Drucker
Post – Capitalist Society


สังคมได้เคลื่อนย้ายจากระบบทุนนิยม ไปสู่ยุคหลังทุนนิยม สังคมเศรษฐกิจสมัยใหม่พัฒนาเป็นสังคมแห่งความรู้ สังคมแห่งองค์การ มมุษย์ซึ่งเป็นเจ้าของปัจจัยการผลิตที่สำคัญที่สุด คือ แรงงาน และสติปัญญา จะผนึกตัวเองเข้ากับเทคโนโลยีสมัยใหม่ แนวโน้มสังคมใหม่ที่จัดแบ่งตามความรู้ ความชำนาญ องค์การทางการเมืองและเศรษฐกิจ จะต้องปรับตัวให้สอดคล้องกับแนวโน้มเหล่านี้

ดร.ครรชิต มาลัยวงศ์

ยุคแห่ง “ การแยกย่อย ”  (ยุคที่สอง จะเป็น “ การรวมสิ่งที่ย่อยๆ เข้าด้วยกัน ”  ย้อนกลับเป็นวัฐจักร)

4) การวัด การเป็นสังคมข่าวสาร

1) ร้อยละ ของแรงงาน ที่ประกอบอาชีพที่เกี่ยวกับข่าวสาร

2) ร้อยละ ของผลผลิตที่เกี่ยวกับข่าวสาร จาก GNP
3) รายได้ ที่เกิดจากกิจกรรมที่เกี่ยวกับข่าวสาร จากรายได้ทั้งหมด

ระบบเศรษฐกิจ ใช้ความรู้มากเพียงใด ดูได้จาก สัดส่วน

การส่งออกสินค้า มูลค่าเพิ่ม
( สินค้าความรู้ )

 การส่งออกสินค้า พื้นฐาน
( สินค้าวัตถุดิบ )

5) โลกที่ถูกทำให้เป็น สังคมข่าวสาร
Welcome to the Wired World (Time magazine)  : เชื่อมทั้งโลกเข้าด้วยกันด้วย Coaxial and Fiber Optic Cable  
“ What the networked society means to you , your business , your country and the globe. ”

IV.  ผลที่ตามมา และปัญหาต่างๆ (Consequences of becoming Information Society)

        ประเด็นปัญหาทางสังคม : ข่าวดี และข่าวร้าย  (อ.พิชิต)

        ความสูญเสีย และความผิดพลาดจากคอมพิวเตอร์
1980 ป้อมบินทิ้งระเบิด B-52 พร้อมโจมตีตอบโต้โซเวียต เมื่อได้รับข้อมูลจากระบบคอมพิวเตอร์ว่ากำลังจะถูกโจมตี

ก่อนที่จะทราบว่าเป็นความผิดพลาด ทำให้ผู้ที่รับผิดชอบ เป็นห่วงโอกาสที่จะเกิดสงครามโลกด้วยอุบัติเหตุข่าวสาร

        อาชญากรรม การปลอมแปลง (Hi-tech Crime) และผู้ร้ายคอมพิวเตอร์ (Hacker)

ทำได้เงียบๆ จากที่บ้าน ยุ่งยากแก่การแกะรอย แต่ขโมยเงินได้ไม่น้อย คอมพิวเตอร์ถูกใช้เพื่อเข้าถึงข่าวสารที่มีค่า

        ความเป็นส่วนตัว (the Death of Privacy)

ข้อมูลบุคคลถูกรวบรวม เก็บ และใช้โดยที่ไม่รู้ หรือไม่ได้ยินยอม ตั้งแต่เกิด ชีวิตประจำวันถูกติดตามทุกฝีก้าว


ข้อมูลธนาคาร สุขภาพ การใช้บัตรเครดิต กล้องวงจรปิด E-mail สิทธิของบุคคลอาจจะถูกใช้ไปในทางที่ผิดได้

        สิ่งแวดล้อมในการทำงาน (the Work Environment)


ความกลัวคอมพิวเตอร์ (Compuphobia) รู้สึกไม่มั่นคงในงาน ไม่สามารถควบคุมอะไรได้ กลัวว่าจะถูกแทนที่
หรือถูกระบบเฝ้าระวังจับตา กลัวรังสีการคลื่นวิทยุจะมีผลต่อสุขภาพ “หมอกควันอิเลกโทรนิกส์” (Electronic smog)

        ปัญหาความปลอดภัยในการทำงานที่บ้าน

การทำงานที่บ้าน-ที่ทำงาน (Telecomuter) จะเพิ่มมากขึ้น โดยอาศัย multimedia


เกิดกรณีเรียกร้องค่าเสียหายที่เกิดการบาดเจ็บจากการทำงานที่บ้าน เริ่มมีการตรวจสอบสภาพการทำงานที่บ้านด้วย


(Ergonomic furniture)

V.    สังคมประเภทอื่นๆ  (Other Forms of Society)
        Bioeconomy

· ถอดรหัสพันธุกรรม อยู่เกิน 100 ได้แล้ว  :  หายีนเพื่อป้องกันความเสี่ยงต่อโรค , กำหนดวิธีการรักษาเฉพาะตัว

สามารถรักษาโรคก่อนที่จะปรากฎอาการของโรค ป้องกันการเจ็บป่วยด้วยการจัดการกับ DNA

· เชื้อเพลิง Ethanol เป็นพลังงานทดแทน ช่วยลดมลภาวะ ลดต้นทุน ลดปัญหาราคาพืชเกษตรตกต่ำ

ถ้ามีการตกแต่งยีนในพืช จนสามารถแปรรูปเป็น ethanol ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

        Nanotechnology

· จิ๋วแต่แจ๋ว , เมื่อ ยา กับ chip มาเจอกัน

        Dream Society 


สังคมข่าวสาร อยู่ในช่วงขาลง กำลังเข้าสู่สังคมในฝัน เริ่มต้นที่ประเทศ Scandinavian ที่พัฒนาแล้ว คนมีวุฒิภาวะ


กลับไปนึกถึงเรื่องราวเก่าๆ (story – มีความเป็นมา) เช่น ไปตลาดซื้อไก่ ก็จะซื้อไก่ที่เลี้ยงด้วยวิธีการแบบผสมผสาน


ทั้งเทคโนโลยีดั้งเดิม (ปล่อยตามธรรมชาติ) ร่วมกับสมัยใหม่ ถึงแม้จะต้องจ่ายเพิ่มขึ้นบ้าง มี synergy กับธรรมชาติ

VI.  ผู้บริหารในระบบสารสนเทศ (Executive in IT system : CIO )

        CIO  (Chief  Information Officer)


เป็นสมาชิกของทีมผู้จัดการอาวุโส มีบทบาทกำหนดกลยุทธ์ทางด้านข่าวสาร

        ความจำเป็น


องค์การเห็นว่าการจัดการข่าวสารมีความสำคัญ เพราะ ถือว่าข่าวสารเป็นทรัพยากรอันมีค่า

        หน้าที่

1. รายงานโดยตรงต่อ CEO

2. มีส่วนวางแผนกลยุทธ์
3. เข้าใจธุรกิจ และการตลาด
4. สร้าง และขายวิสัยทัศน์ด้านข่าวสาร
5. เลือกเทคโนโลยีที่เหมาะสม และนำสถาปัตย์ของระบบข่าวสารไปปฏิบัติ
ดูแลเทคโนโลยี และระบบสื่อสารสำนักงาน
6. ให้ผู้บริหารมั่นใจใน IS และพนักงานใช้ IT ได้ง่าย
        บทบาท   (the Mintzberg 10 Roles )


Interpersonal
:  Figurehead , Leader , Liaison


Informational
:  Monitor , Disseminator , Spokesperson


Decision Making
:  Entrepreneur , Disturbance handler , Resource allocator , Negotiator

        ผู้บริหารยุคสารสนเทศ

        ต้องทราบ หรือตอบคำถามเหล่านี้ได้


สารสนเทศที่จำเป็นต่อการตัดสินใจมีอะไรบ้าง , มาจากไหน , จะค้นหาได้อย่างไร , เชื่อถือได้มากแค่ไหน , ฯลฯ

        ความรู้ขั้นต่ำของผู้บริหารยุคสารสนเทศ


ใช้คอมพิวเตอร์ได้ , ใช้ Internet เป็น , รู้จักสารสนเทศขององค์การ , เข้าใจผลกระทบของการนำ IT มาใช้ในองค์การ  
หนังสืออ่านเพิ่มเติม

ALVIN  TOFFLER

· Future Shock

· The Third Wave

คอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทมากขึ้น สังคมอุตสาหหรรมเริ่มเข้าสู่ขาลง
· Power Shift

อำนาจเปลี่ยนมือ (ในแต่ละยุค อำนาจอยู่ที่ใครบ้าง)
ยุคเกษตร ( ยุคอุตสาหกรรม ( ยุคข้อมูลข่าวสาร (คลื่นลูกที่สาม)

· War and Peace

เขียนในช่วงหลังสงครามอ่าว
· Creating a New Civilization : The Politics of the Third Wave  (Alvin & Heidi Toffler)

อารยธรรมใหม่ : การเมืองในคลื่นลูกที่สาม
Power Shift  (อำนาจใหม่)

Info-Tactics


เป็นเครื่องมือในการช่วงชิงชัยชนะ หมายถึง การเล่นเกมแห่งอำนาจโดยมีพื้นฐานอยู่บนการใช้ข้อมูลสารสนเทศ

ให้เป็นประโยชน์ต่อตัวเอง ด้วยการดัดแปลง บิดเบือนข้อมูลข่าวสาร ก่อนที่จะส่งผ่านสื่อต่างๆ ออกไปสู่ประชาชน

ข้อเท็จจริงที่ว่า ความรู้ ไม่ว่าจะอยู่ในรูปแบบใด เป็นหัวใจที่สำคัญของการได้มาซึ่งอำนาจ Info-tactics ก็จะยิ่งมีบทบาทมากขึ้น

· Secracy Tactic
การทำให้เป็นความลับ (วิธีการเก่าแก่ที่สุด)
· Guided Leak Tactic
การปล่อยความลับให้รั่วไหลอย่างหวังผล (นักการเมือง และข้าราชการประจำมักจะใช้)
· Masked Source Tactic
การสร้างแหล่งข่าว หรือแหล่งข้อมูลจำบัง
· Back-Channel Tactic
การสื่อสารผ่านประตูหลัง ช่องทางที่กันบางคนจากวงจรการไหลของข่าวสาร
· Double-Channel Tactic
ส่งข่าวสารที่ขัดแย้งหรือเป็นทางเลือกของกันและกัน ผ่านช่องทางที่ต่างกันสองช่อง
เพื่อทดสอบปฏิกิริยาของผู้รับ หรือเพื่อสร้างความสับสน และขัดแย้งในกลุ่มผู้รับ

· Access Tactic

การควบคุมช่องทางการเข้าถึง (ใช้กับผู้รับข่าวสาร ที่อยู่ขั้นปลายของกระบวนการสื่อสาร)
· Need-to-Know 
     ป้อนข่าวสารให้กับผู้รับ เฉพาะส่วนที่ต้องการให้รับรู้ (หน่วยสืบราชการลับ ผู้ก่อการร้ายใช้)
· Need-Not-to-Know     ลูกน้องใช้ปกป้องหัวหน้า เมื่อไม่เป็นไปตามแผนที่วางไว้ (หัวหน้าอ้างได้ว่า ไม่รู้ไม่เห็น)
· Forced-to-Know
     บังคับให้รับรู้ข้อมูลบางอย่าง เมื่อเกิดความผิดพลาด ผู้รับข้อมูลนั้นต้องร่วมรับผิดชอบด้วย
· การเล่นแร่แปรข่าวสาร
ดัดแปลงที่ตัวข่าวสาร
· Omission

จงใจละเลย หรือดึงข้อมูลบางส่วนออก
· Generality
หลีกเลี่ยงรายละเอียดที่จะทำให้เกิดการต่อต้านจากนักการเมือง หรือข้าราชการ โดยใช้คำกว้างๆ
· Timing

จงใจถ่วงเวลาส่งข้อมูล ทำให้ไม่มีเวลาพอที่จะแก้ไข ไม่มีเวลาพอที่จะศึกษา
· Dribble

แยกข่าวสารออกเป็นส่วนๆ แล้วส่งออกไปครั้งละน้อยหลายครั้ง ทำให้ผู้รับไม่มีภาพรวมชัดเจน
· Tidal Wave
แกล้งส่งข้อมูลทุกอย่างไปให้ จนผู้รับสำลักข้อมูล ไม่รู้ว่าอะไรคือสาระสำคัญ
· Vapor

ข่าวสารที่มีทั้งข่าวลือ และความจริงปนกัน จนแยกแยะไม่ถูก
· Blow-Back
กุเรื่องขึ้นในต่างประเทศ
นักการเมือง และข้าราชการที่ฉลาด รู้ว่าข้อมูล ความรู้ เป็นอาวุธที่สำคัญในการต่อสู้เพื่อแย่งชิงอำนาจ 

แต่สิ่งที่พวกเขายังไม่รู้ คือ Info-Tactics กลายเป็นเรื่องของเด็กอนุบาบในปัจจุบัน เพราะรูปแบบการต่อสู้แย่งชิงอำนาจ

ได้เปลี่ยนแปลงไปเมื่อแหล่งที่มาของอำนาจสุดยอด คือ ความรู้ที่เกี่ยวกับความรู้ (Knowledge aout Knowledge)

Meta-Tactics

สิ่งที่เรากำลังเผชิญ ก็คือสังคมที่มีความซับซ้อน และมีลักษณะเป็นนามธรรมมากขึ้น สะท้อนออกมาในรูปของ

การต่อสู้ทางอำนาจ ที่ยกระดับสูงขึ้น และมองเห็นได้น้อยลง เช่น

Meta-Software
หมายถึง software ที่ใช้เขียน software แสดงถึงกระบวนการพัฒนาทางคอมพิวเตอร์ที่สูงขึ้น

Meta-Analysis
การวิเคราะห์ในระดับที่สูงขึ้น แบบเจาะลึก

การปฏิวัติทางคอมพิวเตอร์ ช่วยให้เราสามารจำลอง และทำความเข้าใจได้ดีขึ้น เกี่ยวกับปัญหาสังคม นับตั้งแต่

การว่างงาน ไปจนถึง ต้นทุนด้านสุขภาพ และปัญหาสิ่งแวดล้อม สามารถสร้างฐานข้อมูลในขนาดที่ไม่อาจทำได้ก่อนหน้านี้

ผู้นำทางการเมือง ข้าราชการระดับสูง มักประเมินความจำเป็นที่ตัวเองต้องพึ่งพาคอมพิวเตอร์มากขึ้น ต่ำกว่าความเป็นจริง

และมองไม่เห็นว่า ตัวเองอยู่ในสถานะที่อ่อนแอกว่าผู้ที่สามารถใช้คอมพิวเตอร์เพื่อจุดประสงค์ในทางอำนาจ


Info-Tactics    คือ  
เทคนิคในการดัดแปลง บิดเบือน หรือจัดการกับข้อมูล การสกัดกั้นการเข้าถึงฐานข้อมูล


Meta-Tactics   คือ
กลยุทธ์ในระดับที่ลึกกว่า เป็นการจัดการกับกระบวนการผลิตข้อมูล การจัดการฐานข้อมูล


เมื่อผนวก Meta-Tactics กับ Info-Tactics ข้อสรุปที่เกิดขึ้น คือ ความรู้ทางการเมือง (Political Knowledge)

· นิ้วมือที่หายไป

ตัดนิ้วเพื่อเอารอยนิ้วมือ เป็นรหัสผ่านระบบรักษาความปลอดภัย

· วินาศภัยในหีบบัตรคะแนน
มีคนเข้าไปจัดการกับคอมพิวเตอร์ที่ใช้รวบรวมคะแนน

· ที่มาของตัวเลข

สำหรับนักการเมือง พวกเขาไม่ต้องการค้นหาความจริง ความถูกต้องแม่นยำ

สิ่งที่แสวงหา คือ กระสุนในสงครามสารสนเทศที่จะเป่าฝ่ายตรงข้าม

โดยไม่จำเป็นว่าจะต้องเที่ยงตรง และเป็นความจริง

· หลอกลวงด้วยระบบฐานข้อมูล
การใช้ Meta-Tactics กับฐานข้อมูล ไม่ใช่การควบคุมการเข้าถึง

แต่เป็นการกำหนดว่า อะไรบ้างที่จะได้รับการบรรจุในระบบฐานข้อมูล

· ประชากรผี


สำมะโนประชากร เมื่อเจอบ้านใดที่ไม่อาจหาข้อมูลได้ ก็สันนิษฐานเอาว่า

มีลักษณะเช่นเดียวกันกับละแวกนั้น ชดเชยข้อมูลในส่วนที่ไม่รู้

โดยคอมพิวเตอร์ทึกทักเอาว่ามีตัวตนอยู่จริง เกิดเป็นประชากรผี

โครงสร้างองค์การแบบยืดหยุ่น

องค์กรแบบชีพจร (Pulsating Organization)

องค์กรแบบสองหน้า (Two - Faced Organization)

องค์กรแบบตารางหมากรุก (Chessboard Organization)

องค์กรแบบผู้ตรวจการณ์ (Commissar Organization)

องค์กรแบบ สกังค์เวอร์ค (Skunkwork Organization)

องค์กรที่จัดตั้งขึ้นโดยอัตโนมัติ (Self – start Team)

สไตล์การบริหารที่หลากหลาย

Creating a New Civilization : The Politics of  the Third Wave  (อารยธรรมใหม่ : การเมืองในคลื่นลูกที่สาม)

วิธีที่เราสร้างความมั่นคง


ลักษณะสำคัญของเศรษฐกิจคลื่นลูกที่สาม ที่เป็นกุญแจสำคัญสู่เศรษฐกิจ ธุรกิจ และการเมืองแห่งศตวรรษที่ 21

1) ปัจจัยของการผลิต

2) คุณค่าที่มองไม่เห็น

3) การลดขนาดของมวลชน

4) งาน

5) นวตกรรม

6) ขนาด

7) องค์กร

8) การประสานระบบเป็นหนึ่งเดียว

9) โครงสร้างพื้นฐาน

10) อัตราเร่ง

Organization of the Future  (องค์การในอนาคต)     

แปลจากหนังสือที่รวบรวมบทความของหลายคน  เช่น  Bill Gates , John P. Kotter
องค์การในศตวรรษที่ 21 จะประสบความสำเร็จได้อย่างไร (John P. Kotter)

1) มีความรู้สึกว่า มีความเร่งด่วนอยู่ตลอดเวลา (Persistent Sense of  Urgency)
2) ผู้บริหารระดับสูง ทำงานเป็นทีม (Teamwork at the Top)
3) ประกอบด้วยคนที่สามารถสร้างสรรค์ และสื่อสารวิสัยทัศน์ (People who can Create and Communicate Vision)
4) ให้อำนาจออกไปอย่างกว้างขวาง (Broad-based Empowerment)
5) การจัดการที่มอบหมาย เพื่อผลการปฏิบัติงานระยะสั้นที่เป็นเลิศ 

(Delegated Management for Excellent Short-term Performance)
6) ไม่มีการพึ่งพาอาศัยภายในที่ไม่จำเป็น (No Unnecessary Interdependence)
7) มีวัฒนธรรมขององค์การ ที่พร้อมสำหรับการปรับตัว (Adaptive Corporate Culture)
Manager  (ผู้จัดการ)

แปลงานเขียนของ Henry Mintzberg , John P. Kotter

ปัญญาของผู้นำยุคอิเลกทรอนิกส์

CEO ยุคไฮเทค เปิดเผยกฎใหม่ๆ สำหรับความสำเร็จของบรรษัทในยุคที่ตลาดเคลื่อนไหวอย่างรวดเร็ว    เช่น

Bill Gates (Microsoft) , Mitchell Kertzman (Powersoft) , Sally Narodick (Edmark) , Michael Dell (Dell) , Lew Patt (HP)
เชื่อว่าองค์การสำเร็จได้ เพราะวัฒนธรรมแห่งความสำเร็จ (Successful Culture) โดยมี Mindset ที่ตอบสนองการปฏิวัติข่าวสาร

1) ธุรกิจ  =  ระบบนิเวศน์   
(Business  =  Ecosystem)
     โลกธุรกิจ ประกอบด้วยระบบที่แตกต่างกัน แต่สามารถอยู่ร่วมกัน โดยพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน 
กลยุทธ์  :
ส่งเสริมความหลากหลาย (encourage diversity)


เปิดตัวรุ่นใหม่ (launch new generation)


สร้างความสัมพันธ์แบบที่ ทุกส่วนอยู่ร่วมกัน และร่วมมือกัน (symbiotic relationship)

2) บรรษัท  =  ชุมชน   
(Corporation  =  Community)
     บริษัทเป็นที่รวมของบุคคล ซึ่งมีจุดประสงค์ต่างๆ เชื่อมโยงกับวัตถุประสงค์องค์การ 

     มีส่วนต่อความสำเร็จของตัวเอง องค์การ และชุมชนส่วนรวม

กลยุทธ์  :
ติดต่อสื่อสารโดยตรง (communicate directly)


สร้างโอกาสของการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (create opportunities for social interaction)


ทำให้งานเป็นเรื่องสนุก (make work fun)

3) การจัดการ  =  การบริการ   
(Management  =  Service)
 
     งานของผู้จัดการ คือ กำหนดทิศทาง และจัดหาทรัพยากรที่จำเป็น โดยการตัดสินใจจะอยู่ที่ระดับปฏิบัติ


กลยุทธ์  :
เพิ่มอำนาจโดยการกระจายอำนาจ (increase power by dispersing it)



สนับสนุนการไม่เห็นด้วยที่สร้างสรรค์ (encourage creative dissent)



สร้างทีมที่เป็นอิสระ (build autonomous teams)

4) พนักงาน  =  เพื่อน   
(Employee  =  Peer)
     พนักงานทุกระดับรับผิดชอบจุดหมายปลายทางของเขาเอง

กลยุทธ์  :
จ้างบุคคลที่มีแรงจูงใจ (hire the self-motivated)


ขจัดการวางมาด (eliminate fancy perk)


ส่งเสริมสนับสนุนการไม่เป็นทางการ (encourage informality)

5) การสร้างแรงจูงใจ  =  วิสัยทัศน์   
(Motivation  =  Vision)
     กระบวนการทำงานเต็มไปด้วยพลังและกระตือรือล้น เมื่อคนรู้ว่ากำลังจะไปที่ไหน และจะได้รางวัลเมื่อถึงจุดนั้น

กลยุทธ์  :
สร้างบรรยากาศของความไว้เนื้อเชื่อใจ , สร้างความรู้สึกของภารกิจ , ให้สิ่งตอบแทนเมื่อภารกิจเสร็จสิ้น

6) การเปลี่ยนแปลง  =  ความเจริญเติบโต 
(Change  =  Growth)
     การเปลี่ยนแปลงเป็นส่วนหนึ่งของการปรับตัวกับสภาพตลาดใหม่ และเติบโตไปสู่ความสำเร็จอีกระดับหนึ่ง

กลยุทธ์  :
มีวิสัยทัศน์ในระยะยาว มองไปข้างหน้า มีแนวทาง แต่วางแผนในระยะสั้น อย่าเสียเวลาในรายละเอียด


ทำให้งานไหลลื่นและยืดหยุ่น อย่าเสียเวลากับการเขียน Job description



ตัดสินใจอย่างรวดเร็ว และกว้าง สร้างบรรยากาศการวิพากษ์วิจารณ์จากทุกระดับ นำไปสู่การตัดสินใจ



หวังในสิ่งที่ดีที่สุด เตรียมพร้อมสำหรับสิ่งที่เลวร้ายที่สุด

คุณลักษณะ 10 ประการของผู้นำในศตวรรษที่ 21

1) ซื่อสัตย์ (Absolute honesty)
2) ยุติธรรม (Fairness)
3) หาความรู้ใส่ตัว (Self-knowledge)
4) จิตวิญญาณที่ไม่ขัดแย้งในตัว (Nondogmatic spiritual)
5) ทำอะไรสำเร็จ โดยทำด้วยตัวเองแต่น้อย (Get more done by doing less)
6) เรียกร้องสิ่งที่ดีที่สุดจากตัวเอง และบุคคลอื่น (Call for the best from themselves and others)
7) มีความรู้สึกพิเศษในเรื่องความสนุก (Special sense of humor)
8) มีวิสัยทัศน์ในระยะยาว ที่แหลมคม และเน้นในสิ่งที่ใกล้ๆ (Keen distant vision and up-close focus)
9) เป็นผู้มีวินัย (Self-discipline)
10) รู้จักสร้างดุลยภาพ (Balance)
ผู้นำในยุคอี (eLeadership)

1) ซื่อสัตย์สุจริต (Honesty)


5)     ความรู้สึกในการผจญภัย (Sense of Adventure)
2) การตอบสนอง (Responsiveness)

6)     วิสัยทัศน์ (Vision)
3) ระแวดระวัง (Vigilance)


7)     การเห็นประโยชน์ส่วนรวม (Altruism)
4) พร้อมที่จะเรียนรู้ และเรียนรู้อีก (Willingness to learn and relearn)
การเป็นผู้นำยุคอี ต้องมีการปฏิวัติดังนี้

แหกกฎ , ล้มล้างแบบจำลอง , ถามคำถามที่เข้มข้น , เผชิญกับความจริง , เลิกเงียบ , สู้กับความไม่แน่นอน , จัดการปัญหา

1. As the Future Catch You  (เมื่ออนาคตไล่ล่าคุณ)
2. Apple – Orange – Diskette
3. ช่องว่าง 390 : 1

4. เศรษฐีใหม่ และยาจกใหม่
5. อาณาจักรแห่งความคิด
6. ข้อมูลขับเคลื่อนอาณาจักร
7. พันธุศาสตร์ … ภาษาลำดับต่อไป
8. พันธุศาสตร์ คือ ไม้ฮอกกี้
9. ระบบข่าวสารที่มีอานุภาพสูงสุด
10. โลกนาโน
11. การปฏิวัติ … อยู่ในรหัสไปรษณีย์ ไม่กี่แห่ง
12. เทคโนโลยี ไร้ความเมตตา … มันไม่พูดว่า “ได้โปรดเถอะ”

13. นอนไม่หลับ … (และโกรธ) ในซีแอตเติล
14. เทคโนโลยีชั้นสูง … ค่าแรงสูง … อัตราการโยกย้ายสูง
15. การแพร่กระจายของจีโนมิกส์ – ดิจิตอล
16. เวลาผันผวน
การบ้าน


ยกตัวอย่างระบบสารสนเทศ องค์การ : ความเป็นมา ใช้เครื่องมืออะไร โปรแกรมอะไร ระบบฐานข้อมูล

ผลประโยชน์ที่ให้กับองค์การ (ด้านการบริหาร) , ยังขาดอะไร และข้อเสนอแนะ (15 หน้า)

ตัวอย่างข้อสอบ

ถาม :  จงบรรยายลักษณะสังคมข่าวสาร-ดิจิตอล   (ที่แตกต่างจากสังคมอุตสาหกรรม)

ตอบ : (เมื่อใช้ IT แล้วก่อให้เกิดความแตกต่าง ดังนี้) Outsource , Telework , BPR (Business Process Reengineering)































