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รศ. 774 ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ

อ.ถนัด แก้วเจริญไพศาล
ความหมาย


1. ตัวแปร (Variable หรือ Attribute หรือ Property) คือ สิ่งที่แปรค่าได้ เกิดจาก Entity(สิ่งที่ต้องการศึกษา) 


2. ข้อมูล (Data) ข้อเท็จจริงหรือเหตุการณ์ที่เปลี่ยนแปลงไปของตัวแปร


3. มาตรวัด สามารถสร้างได้ 4 ทิศทางคือ



3.1 Nominal (นามมาตรา) ระบุชื่อคน สัตว์ สิ่งของ ให้ชัดเจน



3.2 Ordinal บอกทิศทาง ดีหรือไม่ดี มากหรือน้อย



3.3 Interval การบอกเป็นช่วง



3.4 Ratio บอกเป็นตัวเลข รู้ตัวตนชัดเจน (Unique) เช่น คนที่ 9

ตัวอย่าง

Entity
Variable/Property/Attribute
Data
มาตรวัด

เครื่องปรับอากาศ
1 ความสามารถในการพาความร้อน (BTU)

2 ชนิดคอมเพรสเซอร์

3 ราคา (บาท)

4. ความประหยัด

5. การรับประกัน
1. 12,000 BTU

2. โรตารี

3. 15,000 - 18,000

4. เบอร์ 5

5. 5 ปี
1. Ratio

2. Nominal

3. Interval

4. Ordinal

5. Ratio


4. สารสนเทศ คือ ข้อมูล + การประมวลผล (ประมวลผล คือ การจัดเรียง, จัดระเบียบ,วิเคราะห์, สังเคราะห์, อาจใช้สถิติหรือคณิตศาสตร์ร่วมด้วย)


5. ฐานข้อมูล (Database) คือ Data + Processing + Structural design +
Hardware + Software + Utilization


6. ระบบ (System) คือ สิ่งที่มีองค์ประกอบย่อย และองค์ประกอบย่อยเหล่านั้นมีความสัมพันธ์ที่พึ่งพิงต่อกัน เช่น ร่างกายมนุษย์ ระบบสุริยะจักรวาล เป็นต้น ระบบที่ดีควรจะมีAssumption (ฐานคติหรือข้อตกลงหรือเงื่อนไข) ของระบบ ทุกทฤษฎีจะมีเงื่อนไขว่าทฤษฎีนี้จะเป็นจริงได้ต้องอยู่ภายในเงื่อนไขต่อไปนี้ ……………ไม่ได้ใช้ได้ทั้งหมดทุกกรณี ตัวอย่างAssumption เช่น ระบบปัจจุบันเป็นระบบที่เปิด (มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมที่อยู่ภายนอก),ทุกๆ ระบบย่อมประกอบด้วยระบบที่ย่อยกว่า เป็นต้น


7. เทคโนโลยี คือ สิ่งที่มนุษย์คิดขึ้น เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการดำเนินงาน (แปลง Inputไปสู่ Output) มีทั้ง Hard technology และ Soft technology


8. เทคโนโลยีสารสนเทศ คือ สิ่งที่มนุษย์คิดขึ้นเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการประมวลผลข้อมูล


9. เทคโนโลยีดิจิตอล 


คำถาม 1. เทคโนโลยีดิจิตอล คืออะไร?




2. เทคโนโลยีดิจิตอลส่งผลต่อระบบเศรษฐกิจ สังคม การเมือง การบริหารอย่างไร?


สิ่งที่ผู้เรียนรัฐประศาสนศาสตร์ควรที่จะทำการวิเคราะห์ได้ คือ ระบบการเมือง ระบบสังคม ระบบบริหารและระบบเศรษฐกิจ ถ้าเราไม่มีความรู้เกี่ยวกับเรื่องนั้นๆ เลย ควรใช้หลัก ดังนี้



9.1 Structural Functional approach การวิเคราะห์หาโครงสร้าง



9.2 Process approach วิเคราะห์โดยมุ่งมองไปที่กระบวนระบบย่อย



9.3 Policy นโยบายของรัฐที่มีต่อเรื่องต่างๆ เช่น นโยบายด้านการเก็บภาษี



9.4 Behavior พฤติกรรมผู้บริโภค ผู้ผลิต รัฐบาล



9.5 Rule and regulation กฎหมายที่เกี่ยวข้อง



9.6 Historical approach เช่น การล้มละลายทางเศรษฐกิจที่ผ่านมา เป็นต้น

ตัวอย่าง การวิเคราะห์ระบบเศรษฐกิจ


จงวิเคราะห์ระบบเศรษฐกิจโดยใช้ Structural functional approach 
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                        รูปที่ 1 ระบบเทคโนโลยีดิจิตอลที่มากระทบกับระบบเศรษฐกิจ


จะเห็นว่าในระบบเศรษฐกิจจะประกอบด้วย


(1) สถาบันการเงิน ซึ่งสถาบันการเงินจะประกอบด้วยองค์กรต่างๆ คือ ธนาคาร เงินทุนหลักทรัพย์ ตลาดหลักทรัพย์ สหกรณ์ โรงรับจำนำ


(2) องค์กรการคลังภาครัฐ องค์กรนี้จะประกอบด้วย 



- ด้านรายรับ ประกอบด้วย สรรพากร, สรรพสามิต, ศุลกากร



- ด้านรายจ่าย ประกอบด้วย กรมบัญชีกลาง, สำนักงบประมาณ, สตง. ฯลฯ


(3) ผู้ผลิตและผู้ให้บริการ ซึ่งมีทั้งภาครัฐและเอกชน


(4) ผู้บริโภคหรือตลาด


(5) รัฐบาล อยู่ตรงกลางทำหน้าที่เก็บภาษี และใช้จ่ายในด้านพัฒนาประเทศ ป้องกันประเทศ ด้านการศึกษา สาธารณสุข เป็นต้น


Technology digital ได้เกิดขึ้นเมื่อ Jack Kilby ได้ค้นพบสัญญาณไฟฟ้าปิดเปิด ได้พัฒนามาเป็นเลขฐานสอง โดยให้ปิดเป็นเลข 0 และเปิดเป็นเลข 1 ทำให้มนุษย์สามารถสื่อสารกับสิ่งที่ไม่มีชีวิตได้ ภาษานี้เรียกว่าภาษาดิจิตอล (Digit = ตัวเลข) ซึ่งจะเป็นภาษาที่ใช้กันมากที่สุดในอนาคต ผู้ที่สามารถใช้ ควบคุมกำกับภาษาดิจิตอลนี้ได้จะไม่เป็นเพียงผู้ที่มีความสามารถในการสื่อสารเท่านั้น แต่จะเป็นวิถีแห่งอำนาจที่จะไต่เต้าเป็นผู้นำในยุคดิจิตอล โครงสร้างต่างๆในระบบเดิมไม่ว่าจะเป็นระบบเศรษฐกิจ สังคม หรืออื่นใดจะมีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างคาดไม่ถึง


ระบบเศรษฐกิจดั้งเดิมของมนุษย์คือเศรษฐกิจการเกษตร หลายประเทศเช่น ญี่ปุ่นอเมริกา เกาหลี ได้พยายามหนีไปสู่เศรษฐกิจอุตสาหกรรม เพราะมองเห็นว่าเศรษฐกิจอุตสาหกรรมจะมีความได้เปรียบในด้านการขายสินค้า ที่มีราคาสูง ต้นทุนต่ำ


ผู้ผลิตในยุคการเกษตร มีผลผลิตที่เกิดขึ้นคือ ข้าว ข้าวโพด เนื้อสัตว์ ผัก ผลไม้ และเมื่อเข้าสู่ยุคปฏิวัติอุตสาหกรรม สินค้าได้เปลี่ยนไปจากสินค้าบริโภค มาเป็นสินค้าอุปโภคมากขึ้นสินค้าเหล่านี้ได้ผ่านกระบวนการผลิตแบบ Mass production ผลิตได้ครั้งละจำนวนมากๆ คุณภาพดี ราคาสูงเมื่อเทียบกับต้นทุน และเมื่อเข้าสู่ยุคดิจิตอล สินค้าได้เปลี่ยนแปลงรูปแบบไปอีก ราคาจะต่ำลงแต่คุณภาพจะสูงขึ้น (เป็นธรรมชาติของสินค้าอิเล็กทรอนิกส์ทุกชนิด) การใช้งานสะดวกขึ้น มีความปลอดภัยมากขึ้น เช่นกุญแจ แบบกลไกในปัจจุบัน จะถูกเปลี่ยนเป็นกุญแจอิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้การ์ดและแถบแม่เหล็ก สามารถตรวจสอบผู้ใช้ได้ บันทึกเวลาการใช้งานได้ ทำให้สามารถทราบได้ว่ามีผู้ใช้ในเวลาใดบ้าง ช่วยเพิ่มความปลอดภัยมากขึ้น


ดิจิตอลจะถูกนำไปใช้งานทุกสาขา เช่น การสื่อสาร การผลิต การเลี้ยงสัตว์ การศึกษาการขนส่ง การปลูกพืช การถ่ายรูป การออกแบบสถาปัตยกรรม เป็นต้น


จากรูปหน้า 2 แสดงให้เห็นว่า มีแรงผลักดันของ Digital technology จากภายนอกมาผลักดันให้ระบบเศรษฐกิจไทยให้เปลี่ยนแปลงไป รัฐและเอกชนได้เปลี่ยนแปลงระบบงานให้เป็นDigital มากขึ้น เช่น การชำระภาษี การฝากถอนเงิน การโอนเงิน การสั่งซื้อสินค้าทาง Internetเป็นต้น


การซื้อขายระบบตลาดเข้าสู่ยุค E- commerce  ซื้อขายกันใน Cyber space (อาณาจักรจำลองที่ตั้งอยู่บนเครือข่ายคอมพิวเตอร์) 


Digital technology ส่งผลให้เกิดสิ่งต่างๆ คือ ความรู้คืออาวุธ, สินค้าบริการดิจิตอล,นวัตกรรม, โลกเสมือนจริง, ไร้พรมแดน, รวมหลายหน้าที่, เครือข่ายเชื่อมโยง, มีส่วนร่วม, รวดเร็วฉับพลัน












รูปที่ 2 ระบบเทคโนโลยีดิจิตอลที่มากระทบกับระบบสังคม


หน่วยของสังคมที่เล็กที่สุดคือครอบครัว ก็จะเข้าสู่ยุคดิจิตอล เช่น การเปิดประตูอัตโนมัติ การเปิดเครื่องปรับอากาศภายในบ้านตามคำสั่งที่ตั้งไว้ เป็นต้น คนในครอบครัวจะทำงานหลายแห่ง สถาบันการศึกษาต้องปรับปรุงหลักสูตรและวิธีการสอนใหม่ นักเรียนสามารถเรียนได้ที่บ้านหรือที่ไหนก็ได้ ตำรวจต้องมีเครื่องมือดิจิตอลมากขึ้นต้องพัฒนาความรู้ด้านดิจิตอลมากขึ้น อาชญากรรมจะก้าวหน้าใช้ระบบดิจิตอลในการก่ออาชญากรรม


ด้านการเมือง มีแนวโน้มจำนวนผู้แทนราษฎรจะลดลง เพราะราษฎรสามารถเข้าถึงได้มากขึ้น การทำนายผลการเลือกตั้ง การนับคะแนน การรายงานผลคะแนน ล้วนแล้วแต่ต้องใช้ระบบดิจิตอลทั้งสิ้น

ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์


Hardware

1. Case ด้านหลังจะมีปลั๊กตัวผู้และตัวเมีย ตัวผู้จะต่อกับสายปลั๊กที่ต่อจากไฟบ้าน ส่วนตัวเมียจะต่อเข้ากับ Monitor 


2. Power supply มีหน้าที่แปลงกระแสไฟฟ้าสลับ 220 VAC. มาเป็นไฟฟ้ากระแสตรงที่มีแรงเคลื่อนไม่เกิน 12 โวลท์ สายไฟแรงต่ำที่ต่อเข้าเมนบอร์ดจะเป็นตัวบอกรุ่นของ พีซี.คอมพิวเตอร์ ซึ่งมี 3 รุ่น คือ



2.1 รุ่น XT มีสายไฟ 12 เส้น เป็นสายแพ โดยใช้ตลับปลั๊กยาว



2.2 รุ่น AT มีสายไฟ 12 เส้น เป็นสายแพ ต่อเข้าตลับปลั๊ก (Connector) ที่แยกเป็น
2 ท่อนๆ ละ 6 สาย



2.3 รุ่น ATX มีสายไฟ 20 หรือ 22 เส้น ต่อเข้าตลับปลั๊กที่ติดกัน



ตลับปลั๊กจะต่อเข้าที่เมนบอร์ด


ข้อสอบ ในฐานะที่ท่านเป็นผู้บริหาร และทำการจัดซื้อคอมพิวเตอร์ ขอให้ท่านวาดเมนบอร์ด รูปร่างคอมพิวเตอร์ พร้อมกับอธิบาย พอร์ตที่สำคัญมาให้ทราบ
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รูปที่ 3 ส่วนประกอบภายนอกของคอมพิวเตอร์
(ด้วยความเอื้อเฟื้อจากคุณสวนส้ม ศูนย์ชลบุรี – ขอบคุณมากครับ)


3. CPU. (Central processing unit) คือหน่วยประมวลผลกลาง ทำหน้าที่ประมวลผลแล้วส่งออกไปเป็น Output CPU มีวิวัฒนาการ มาดังนี้ (ค่าย Intel)



3.1 รุ่น XT มี CPU เบอร์ 8080, 8086, 8088 เริ่มตั้งแต่ปี 1974 – 1979



3.2 รุ่น AT มี CPU เบอร์ 80286, 80386DX, 80386SX, 80486DX, 80486SX,
80486DX2, Pentium (80586) โดยเริ่มตั้งแต่ปี 1982 – 1993   รุ่นที่ต่อท้ายด้วย DX หมายถึงมีหน่วยช่วยประมวลผลคณิตศาสตร์สถิติขั้นสูงอยู่ใน CPU แต่รุ่น SX จะไม่มี



3.3 รุ่น ATX มี CPU เบอร์ Pentium pro, Pentium 2, Pentium 3, Pentium 4 เริ่มตั้งแต่ปี 1995 – ปัจจุบัน



CPU ค่ายอื่นๆ เช่น ยี่ห้อ AMD มีตระกูล X86, K6, Athlon-K7, Althlo4-Mustang,
Hammer-K8 ยี่ห้อ Tranmota ยี่ห้อ Rise tech. ยี่ห้อ National, ยี่ห้อ Semiconductor/Cyrix
integrated chip ยี่ห้อ Power PC ยี่ห้อ Alpha ยี่ห้อ Hewlett Packard ยี่ห้อ Sun ยี่ห้อ SGI และยี่ห้อ Elbrus 



CPU มีลักษณะเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสที่ใหญ่ที่สุดบนแผง Main board ยังมี CPU อีกแบบหนึ่งมีขนาดใหญ่กว่าแบบสี่เหลี่ยมจัตุรัส เสียบอยู่บนแผง Main board เรียกว่า CPU แบบตลับ ซึ่งเกิดขึ้นในช่วงของ Pentium 2 และ Pentium 3 (1997-1998) ปัจจุบันเลิกผลิตแล้ว 



ความเร็วของ CPU จะแตกต่างกัน ในช่วงของ Pentium ยุคต้น จะมีความเร็วประมาณ75 MHZ แต่ปัจจุบัน Pentium 4 จะมีความเร็วประมาณ 2 GHZ 


4. Main board คือแผงสี่เหลี่ยมสีน้ำตาลหรือเขียว ที่ใหญ่ที่สุดในคอมพิวเตอร์ เป็นแผงวงจรและที่สำหรับติดตั้งอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ทั้งปวงของคอมพิวเตอร์จะต้องได้รับไฟจากเมนบอร์ดเข้าไปเลี้ยง เมนบอร์ดมี 3 รุ่น เช่นเดียวกับชนิดของ CPU ส่วนต่างๆ ของเมนบอร์ด มี Socket, port, Slot เป็นที่ติดตั้งอุปกรณ์



4.1 Socket ส่วนใหญ่จะเป็นรูปสี่เหลี่ยม 




4.1.1 CPU Socket มีลักษณะเป็นสี่เหลี่ยมจัตุรัสใหญ่ที่สุดบนเมนบอร์ด เป็นที่สำหรับติดตั้ง CPU    CPU Socket จะมีเบอร์แตกต่างกันใช้กับ CPU รุ่นต่างๆ เช่น 80386 ที่เริ่มจำหน่ายในปี 1985 – 1988 ใช้ Socket เบอร์ 3    CPU 80486 ใช้ Socket เบอร์ 4  CPUรุ่น Pentium ใช้ Socket เบอร์ 7 (1993)  Pentium pro ใช้ Socket เบอร์ 8 (1995) หลังจากนี้Intel ได้เปลี่ยนมาเป็น Slot 1 (1997-1999) ใช้เสียบ CPU ชนิดตลับ Pentium 2 และ 3 (ดังรูปที่ 4) แต่ออกมาใช้ได้เพียงระยะสั้นก็กลับไปใช้แบบ Socket เช่นเดิม ได้เรียก Socket ใหม่นี้ว่าSocket 370 (1999 ตอนปลาย) Pentium 4 ใช้ Socket เบอร์423 หรือ 478 ซึ่งเบอร์ 423 มีขนาดใหญ่กว่า 478 และได้เลิกผลิตไปแล้ว




4.1.2 Ram Socket    RAM คือ หน่วยความจำชั่วคราว  ทำหน้าที่นำข้อมูลดิบจาก Input device ส่งไปให้ CPU ทำการประมวลผล ถ้า Ram มีขนาดใหญ่ก็จะนำข้อมูลไปได้ทีละมากๆ  Ram มี5 ชนิดคือ





(1) Simm Ram คือ Ram ที่ใช้กับต่ำกว่า Pentium ลงไป





(2) EDO Ram คือ RAM ที่ใช้กับ Pentium เท่านั้น (1993 – 1994) ใส่แบบคู่เท่านั้น ใส่เดี่ยวไม่ทำงาน





(3) SD RAM คือ Ram ที่ใช้กับ Pentium ขึ้นมาจนถึง Pentium 3





(4) RD/DDR RAM คือ RAM ที่ใช้กับ Pentium 4   RD RAM ต้องใส่แบบคู่ใส่เดี่ยวไม่ทำงาน  ปัจจุบันเลิกใช้แล้ว นิยมใช้แต่ DDR RAM



การใส่ RAM ควรใช้ RAM แท่งเดียวใส่ ไม่ควรใช้หลายแท่ง เช่น ต้องการ RAM
128 MB ก็ใช้ขนาด 128 MB 1แท่งใส่ ไม่ควรใช้ขนาด 64 MB 2 แท่งมาใส่




4.1.3 Bios (Basic input output system) คือ ชุดคำสั่งที่เขียนขึ้นมาเพื่อควบคุมการทำงานของ Input, output หรือชุดคำสั่งที่เขียนขึ้นมาเพื่อให้เครื่องคอมพิวเตอร์มีความพร้อมที่จะใช้งานระดับหนึ่ง  คำสั่งของ Bios เป็นคำสั่งถาวร จึงควรเป็นคำสั่งที่เขียนขึ้นใหม่ล่าสุด ผู้ผลิต Bios มี 2 ค่าย คือ AMI กับ AWARD  การดูว่า Bios เก่าหรือใหม่ ดูได้จากเมื่อเริ่มเปิดเครื่อง เครื่องจะบอกว่า Bios เขียนขึ้นเมื่อ ค.ศ. ใด 



4.2 Port มีลักษณะเป็นตัวตะปูยื่นออกมาจากเมนบอร์ด มีหลายชนิดคือ




4.2.1 IDE port เป็นตะปูยื่นออกมาจากเมนบอร์ด port ละ 40 อัน ใช้สำหรับติดตั้งสายสัญญาณของฮาร์ดดิสก์ หรือ CD rom หรือ DVD rom   1 port ติดตั้งได้ 2 ชิ้น เครื่องหนึ่งๆ จะมี 2 port จึงติดตั้งได้ไม่เกิน 4 ชิ้น สายสัญญาณที่ติดตั้งบน port เป็นสายสีเทา สายสีดำเป็นสายต่อฮาร์ดดิสก์ (ฮาร์ดดิสก์ที่นิยมมี ยี่ห้อ Seagate คุณภาพไม่ดีแต่บริการรับเปลี่ยนเมื่อชำรุดในระยะประกันรวดเร็ว ยี่ห้อ Western digital, Maxer, Quantum คุณภาพดีแต่บริการรับคืนในระยะประกันช้า นอกจากนั้น มียี่ห้อ IBM, Fujitsu แต่ยังไม่นิยมมากในประเทศไทย




4.2.2 Floppy disk port คล้ายๆ IDE port แต่สั้นกว่า ใช้สำหรับเสียบสายที่มาจาก Floppy disk drive 




4.2.3 Printer port เป็นปุ่มตะปูเช่นเดียวกัน สั้นกว่าของ Floppy disk drive port




4.2.4 Serial port จะเขียนว่า COM1, COM2 สีฟ้า เป็นตะปูแหลมยื่นออกมา ใช้ติดตั้ง Mouse หรือ Modem ที่อยู่นอกเครื่องที่เป็นแบบหัวเหลี่ยม ส่วน PS2 ใช้สำหรับติดตั้งMouse หรือ Key board ที่เป็นแบบหัวกลม




4.2.5 USB port เป็นรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าเล็กๆ 2 ชิ้น ยาวประมาณ 1 ซม. สูง
ประมาณ 0.5 ซม. เครื่องคอมพิวเตอร์รุ่นใหม่ทุกเครื่องจะมีต้องมี USB port นั่นคืออุปกรณ์คอมพิวเตอร์ทุกชนิดจะต้องสามารถต่อเชื่อมกับ USB port เสมอ (ยกเว้นรุ่นเก่ามากๆ) เพราะสายเสียบแบบที่ใช้กับ USB port สามารถส่งความเร็วได้มากกว่าแบบอื่นๆ




4.2.6 IEEE 1394 port คือ port ปัจจุบันและอนาคตที่ส่งความเร็วได้สูงที่สุดในทุกport ที่กล่าวมาแล้ว แต่ยังใหม่เกินไปสำหรับตลาด port ชนิดนี้นิยมใช้กับระบบ Multimedia เช่นการตัดต่อภาพยนตร์ 
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4.3 Slot ส่วนใหญ่มีลักษณะเป็นตลับสี่เหลี่ยมผืนผ้า สูง 1 ซม. กว้าง 0.5 ซม. เป็นแท่งยาวบนจากเมนบอร์ด มี 3 สี คือ สีดำ สีขาว สีน้ำตาล  Slot คือที่สำหรับเสียบอุปกรณ์การ์ด  Computer Slot มี 4 ชนิดคือ




4.3.1 ISA Slot คือ Slot ยาวใหญ่สีดำ สูงกว่าพื้น 1 ซม. ส่งได้ครั้งละ 16 Bit 




4.3.2 PCI คือ Slot ที่ส่งสารได้ครั้งละ 32 Bit มีสีขาว มีขนาดสั้นกว่า ISA slot




4.3.3 AGP slot ใช้เสียบ AGP card มีลักษณะคล้าย PCI slot อยู่กลาง
เมนบอร์ด (ทุกยี่ห้อ) มีสีน้ำตาล




4.3.4 CPU มีสีน้ำตาลหรือดำใช้เสียบ CPU



การ์ด คือแผงวงจรและชุดคำสั่งที่เขียนขึ้นมาเพื่อควบคุมการทำงานของคอมพิวเตอร์เฉพาะด้าน การที่จะดูว่าเป็นการ์ดอะไรให้ดูที่ก้นของการ์ดซึ่งจะโผล่ที่ด้านหลังของ Case การ์ดมีหลายชนิด เช่น 



- การ์ดจอ หรือ VGA การ์ด ซึ่งเป็นการ์ดที่มีหน้าที่แสดงภาพ การ์ดจอสีขาวดำ จะมีรู 2 แถว ถ้าเป็นจอสีธรรมชาติ มีรู 3 แถว



- Sound card คือ แผงอิเล็กทรอนิกส์และชุดคำสั่งที่เขียนขึ้นมาเพื่อให้คอมพิวเตอร์นั้นสามารถรับและเปล่งเสียงได้ ก้นของ Sound card จะมีรูเสียบไมโครโฟน, รูต่อสายลำโพงและมี Port สี่เหลี่ยม สำหรับติดตั้ง Joint sticker สำหรับเล่นเกมส์ 



- LAN card คือแผงวงจรและชุดคำสั่งสำเร็จรูปที่เขียนขึ้นมาเพื่อให้คอมพิวเตอร์สามารถสื่อสารเชื่อมโยงระหว่างเครื่องได้ ก้นของ LAN card จะมีลักษณะคล้ายที่เสียบสายโทรศัพท์แต่โตกว่าประมาณ 20% 



- Modem card คือการ์ดสำหรับแปลงสัญญาณคอมพิวเตอร์เป็นสัญญาณโทรศัพท์หรือแปลงสัญญาณโทรศัพท์เป็นสัญญาณคอมพิวเตอร์ ทำให้คอมพิวเตอร์สามารถออกสู่โครงข่ายโทรศัพท์ได้รวมทั้งโทรศัพท์ระบบดาวเทียมด้วย ก้นของ Modem card จะเป็นช่องต่อสายโทรศัพท์เข้ากับช่องต่อสายโทรศัพท์ออก (Note book จะมีเฉพาะโทรศัพท์เข้าอย่างเดียว) 



- AGP card คือ การ์ดภาพ ที่มีคุณภาพสูงมาก ก้นการ์ดจะมี 2 แถว สำหรับต่อภาพออก ตลับใหญ่ต่อจอภาพ การ์ดสามารถนำภาพจากภายนอกเข้าคอมพิวเตอร์ได้ (TV. in) และนำภาพจากคอมพิวเตอร์ออกไปภายนอกได้ (TV. Out)



การ์ด มีทั้งชนิดใช้กับ ISA slot และ PCI slot  จะต้องเลือกให้เหมาะสมกับ Slot ของเครื่องที่ใช้อยู่ แต่เครื่องรุ่นใหม่จะใช้ PCI slot เพราะมีคุณภาพสูงกว่า
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รูปที่ 5 ส่วนประกอบ Hardware 

(ด้วยความอนุเคราะห์จากคุณสวนส้ม ศูนย์ชลฯ – ขอบคุณมากครับ)


Software

Software แบ่งออกเป็น 2 กลุ่มย่อย คือ


1. Software ปฏิบัติการหรือ Operation system software (OS software) คือ ชุดคำสั่งที่เขียนขึ้นมาเพื่อเตรียมความพร้อมให้คอมพิวเตอร์นั้นสามารถทำงานร่วมกับซอฟแวร์ประยุกต์ได้ ถ้าไม่มีซอฟแวร์ชนิดนี้ คอมพิวเตอร์จะไม่ทำงาน ดังนั้น ซอฟแวร์ที่นำมาใช้จะต้องสามารถทำงานร่วมกับ ซอฟแวร์ปฏิบัติการนี้ได้ด้วย เช่น ซอฟแวร์ที่ปฏิบัติการบนดอส (DOS) จะไม่สามารถทำงานบน วินโดว์ได้


ซอฟแวร์ไมโครซอฟเริ่มพัฒนามาจาก DOS เป็นซอฟแวร์ที่ปฏิบัติการแบบอักษร ต่อมาได้มีการพัฒนาออกมาเป็นแบบกราฟฟิคหรือเป็นหน้าต่างของภาพเพื่อให้การสื่อสารระหว่างคนกับคอมพิวเตอร์มีความสะดวกมากขึ้น


หลังจากได้ออก DOS มาแล้ว ได้ออกวินโดว์ 95, 98, NT, 2000, ME, XT 







(โดยได้รับความเอื้อเฟื้อจากคุณสวนส้ม ศูนย์ชลฯ – ขอบคุณมากครับ)

รูปที่ 6 การแบ่งชนิดของ Software


2. Application software (ซอฟแวร์ประยุกต์) คือ ชุดคำสั่งสำเร็จรูปที่เขียนขึ้นมาเพื่อใช้งานเฉพาะด้านตามความประสงค์ เช่น พิมพ์ดีด คำนวณ ดูภาพ เป็นต้น Microsoft word มีตัวเกี่ยวข้องอยู่ 4 ตัวคือ Word processing สำหรับงานพิมพ์ดีด  Power point สำหรับการนำเสนองาน  Access สำหรับการทำฐานข้อมูล  Excel สำหรับการคำนวณ Spread sheet ต่างๆ


ตัวอย่าง โปรแกรมประยุกต์ต่างๆ


Utility เป็นโปรแกรมที่เขียนขึ้นมาเพื่อใช้ประโยชน์ในแง่ต่างๆ 


Anti virus ใช้สำหรับกำจัดไวรัส


โปรแกรมกราฟฟิก สำหรับการตัดต่อภาพ ดูภาพ แต่งภาพ


Multimedia สำหรับการดูหนัง ฟังเพลง


Internet network สำหรับเล่นเครือข่าย


Utility โปรแกรมกลุ่มนี้ที่มีบทบาทสำคัญมากคือ


1. Partition magic สำหรับแบ่งพื้นที่ในฮาร์ดดิสก์ ออกเป็นส่วนๆ มีประโยชน์ในด้านการป้องกันการทะลุทะลวงระหว่างส่วน ช่วยยืดอายุการใช้งานของฮาร์ดดิสก์ สมมติมีฮาร์ดิสก์ขนาด 40 GB ควรจะแบ่งออกเป็น 3-4 Partition แต่ละ partition ควรมีขนาดดังนี้ P1 = 5 GB,
P2 = 15 GB, P3 = 20 GB การจัดแบ่งลักษณะนี้ P1 สำหรับการลงโปรแกรม ซึ่งโดยปกติโปรแกรมจะลงเต็มที่ประมาณ 3 GB มีที่ว่างไว้สำหรับการให้โปรแกรมวิ่ง 2 GB ส่วน P2 และP3 ใช้สำหรับเก็บข้อมูล อย่าเก็บข้อมูลใน P1 หรือ Drive C หรือใน My document ใน Drive Cเป็นอันขาด เพราะถ้าเกิด drive C เกิดชำรุดจะถูกลบทิ้งไปทั้งหมด การเก็บข้อมูลที่ดีที่สุดคือเก็บไว้ในแผ่น CD 


2. Win Zip สำหรับการบีบอัดข้อมูล หรือขยายข้อมูลที่บีบอัดไว้แล้วออกไป


3. Boot manager สำหรับสั่งให้เครื่อง Boot จาก OS ตัวใดๆ ที่ต้องการ กรณีที่เรามีOS หลายตัวในเครื่อง


4. Norton ghost สำหรับการลงโปรแกรมใหม่ที่รวดเร็ว แต่ต้องสำเนาโปรแกรมเก่าไว้ก่อน


5. Norton doctor ทำหน้าที่ตรวจป้องกันความเสียหายที่จะเกิดขึ้นกับคอมพิวเตอร์ และทำการซ่อมบำรุงได้โดยอัตโนมัติ


6. Registered clean สำหรับล้างกรณีที่โปรแกรมมีทะเบียนที่ผิดไม่เหมาะสม อย่างไรก็ดี โปรแกรมล้างที่ดีคือ Norton clean sweep สำหรับการล้างซากไฟล์ที่ไม่สมบูรณ์ออกอย่างหมดจด


Anti virus มีเป็นจำนวนมากหลายร้อยบริษัทแต่ที่นิยมมากที่สุด คือ


1. PC cillin


2. Norton anti virus


CD มีทั้งชนิดอ่านเพียงอย่างเดียวหรือบันทึกได้ด้วย ยี่ห้อที่นิยมคือ Roxio easy cdคอมพิวเตอร์ปัจจุบัน ควรมี Drive CD 2 Drive คือสำหรับอ่าน 1 Drive และสำหรับเขียน 1
Drive ยี่ห้อ ASUS มีมาตรฐานและทนทาน สำหรับตัวอ่านควรใช้ DVD rom สามารถอ่านได้ทั้งCD และ DVD เครื่องเขียน CD ยี่ห้อที่นิยมคือ YAMAHA


กลุ่มกราฟิกส์ 


1. ACD see 32 เป็นโปรแกรมสำหรับดูภาพที่ดีที่สุดในปัจจุบัน ดูภาพได้ทุกชนิด


2. Adobe Acrobat reader สำหรับดูข้อความจำนวนมากๆ 


3. Photo shop และ Page maker เป็นโปรแกรมสร้างภาพตัดต่อภาพ


4. Power point ใช้สร้างสื่อการเรียนการสอนแบบ One way ใช้ดูอย่างเดียว


5. Auto ware ใช้สร้างสื่อการเรียนการสอนแบบ 2 ทาง


กลุ่ม Multimedia 


1. Cyber link Power DVD ใช้ดูหนังฟังเพลง ที่เป็นมาตรฐาน


2. Jet audio ใช้ดูหนังฟังเพลง จุดเด่นคือทำมิติของเสียงที่ดีมาก สามารถเลือกมิติเสียงได้


3. Real and player ดูภาพยนตร์บน Internet


4. Win amp ใช้ฟังเพลงทั่วไป


5. Win DVD คู่แข่งของ Power DVD 


6. MP สามารถบีบอัดเพลงลงใน CD ได้เป็นจำนวนมาก


กลุ่ม Internet & network

1. Pirch ใช้สำหรับการพูดคุย


2. ICQ ใช้สำหรับการพูดคุย


3. Web zip โปรแกรมบีบอัดข้อมูลบน web 


4. Lotus note โปรแกรมงานสารบรรณที่ดีที่สุด


5. Get right ใช้ต่อไฟล์ที่ download แล้วขาดตอน
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รูปที่ 7 Mainboard layout

System analysis


การออกแบบสารสนเทศ 


การออกแบบสารสนเทศให้ได้ดีนั้นระบบสารสนเทศจะต้องอยู่ในระบบที่ดีแล้ว แต่ถ้าระบบการทำงานยังไม่ดีไม่เป็นระบบ จะไม่สามารถทำระบบสารสนเทศให้ดีได้


Mintzberg ได้จัดแบ่งส่วนต่างๆ ขององค์การออก ดังนี้


1. ผู้บริหารระดับสูง (Strategic apex) คือผู้นำองค์การที่ต้องกำหนดยุทธศาสตร์ขององค์การ มีวิสัยทัศน์ไกล ได้แก่ อธิบดี รองอธิบดี บอร์ด


2. สายงานหลัก (Middle line) อาจมีหลายหน่วยงานขึ้นอยู่กับความจำเป็น เช่นธนาคารสายงานหลักคือ แผนกรับฝากเงิน แผนกสินเชื่อ บริษัทนำเที่ยว สายงานหลักคือฝ่ายนำเที่ยว


3. หน่วยปฏิบัติงานหลัก (Operating core) เป็นสมาชิกระดับต่ำสุดที่ทำงานหลักขององค์การเช่น คนที่ทำหน้าที่ผลิตสินค้าหรือบริการโดยตรง


4. ฝ่ายวิชาการ (Techno-structure) มีฝ่ายต่างๆ เช่น R&D, MIS, นโยบายและแผน,
ควบคุมคุณภาพ TQM, ISO


5. ฝ่ายสนับสนุน (Support staff) เช่น งานสารบรรณ งานอาคารสถานที่ ยานพาหนะฝ่ายพัสดุ ธุรการ บุคคล ประชาสัมพันธ์ การเงิน
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รูปที่ 8 Five basic elements of an organization
คำถาม ท่านคิดว่า Information technology มีส่วนเกี่ยวข้องกับการทำ Reengineering ของโครงสร้างองค์การส่วนบนอย่างไร? 

โครงสร้างองค์การส่วนบน


โครงสร้างองค์การส่วนบน มีฐานที่ใช้ในการออกแบบและจัดโครงสร้าง ดังนี้


1. ความรู้ทักษะ ความชำนาญ


2. ภารกิจและหน้าที่


3. สายทางและขั้นตอน


4. เวลา


5. พื้นที่


6. ปริมาณงาน


7. สินค้าและบริการ


8. เพศ


9. วัย


10. ลูกค้า


11. เทคโนโลยี


12. โครงการ


13. เกณฑ์ผสม


ตัวอย่าง โรงงานตัดเย็บเสื้อผ้า  มีขั้นตอนการทำงานคือ ออกแบบ ซื้อผ้าดิบ ตัดผ้าดิบเป็นชิ้นเล็ก ซัก เย็บขึ้นรูป บรรจุหีบห่อ ลักษณะงานเกิดขึ้นตามขั้นตอนการผลิต


ลักษณะงานที่จัดโดยเวลา เช่น กะเช้า กะบ่าย 


ลักษณะงานจัดโดยพื้นที่ เช่น สรรพากรเขต ฝ่ายขายภาคเหนือ ใต้ อีสาน


ลักษณะงานที่จัดขึ้นตามปริมาณงาน เช่น ฝ่ายบริการ งานพิมพ์ดีด ทะเบียนรถยนต์


งานที่ใช้สินค้าและบริการเป็นตัวแบ่ง เช่น ฝ่ายยาสีฟัน ผงซักฟอก อาหาร ประกันภัยประกันชีวิต


งานที่ใช้เพศเป็นตัวแบ่ง เช่น แผนกเสื้อผ้าสตรี แผนกเสื้อผ้าบุรุษ


ในโครงสร้างองค์การส่วนบน เมื่อได้จัดแบ่งเป็นกลุ่มๆ แล้ว จะต้องทำการวิเคราะห์ถึงวัตถุประสงค์ของกลุ่มงาน ภารกิจและกลุ่มงาน การจำแนกตำแหน่งงานในกลุ่ม มาตรฐานตำแหน่ง การดำรงตำแหน่ง จำนวนตำแหน่งและแผนกำลังคน โครงสร้างอำนาจและการตัดสินใจ ความรับผิดชอบรายตำแหน่ง สายการบังคับบัญชา ข่ายการควบคุม (Span of control)
ระบบการสื่อสาร ระบบการประสานงาน การรายงาน โครงสร้างเงินเดือน สวัสดิการ ระบบรางวัล รวมไปถึงระบบปฏิบัติงาน


ระบบปฏิบัติงาน 


ตัวอย่าง ฝ่ายบุคคล ทำหน้าที่ (Function) สรรหา คัดเลือก บรรจุ แต่งตั้ง ฝึกอบรมพัฒนา โอนย้าย วินัย เงินเดือน สวัสดิการ และอื่นๆ Function เหล่านี้จะเชื่อมกับโครงสร้างองค์การส่วนบน 


ใน 1 Function จะต้องเกิดกระบวนการทำงาน 1 วง หรือหลายวง เช่น กระบวนการสรรหา มีการทำงานคือหาคนมาสมัครให้มากที่สุด เพื่อจะได้ทำการคัดเลือก ส่วนกระบวนการคัดเลือกคือ การนำเอาใบสมัครของผู้สมัครแต่ละคนมาทำการคัดเลือกเพื่อหาคนที่เหมาะสมที่สุด 2หน้าที่นี้ย่อมมีความแตกต่างกัน


ในกระบวนการสรรหายังมีระบบงาน (OS) แบ่งย่อยออกไปอีก (ตามทฤษฎีระบบ-ทุกระบบย่อมประกอบด้วยระบบย่อย ที่มีความสัมพันธ์พึ่งพิงต่อกัน ถ้าระบบหนึ่งไม่ทำงาน จะทำให้อีกระบบหนึ่งต้องหยุดตามไปด้วย)


จากรูปที่ 9 แสดงให้เห็นถึงการแบ่งงานออกเป็นงานย่อยๆ เพื่อทำหน้าที่ต่างๆ จากฝ่ายบุคคล ซึ่งทำหน้าที่ต่างๆ หลายด้าน แต่ละด้านก็จะมีหน้าที่ย่อยของตนเองออกไป ในรูปได้แสดงให้เห็นว่า หน้าที่ด้านการสรรหา ยังมีหน้าที่ย่อยหรือระบบปฏิบัติการย่อยอีกคือ การประชาสัมพันธ์ การรับสมัคร การตรวจสอบคุณสมบัติ และในระบบปฏิบัติการย่อยนี้อาจยังแบ่งงานออกไปได้อีก เช่นงานประชาสัมพันธ์อาจมีงานย่อยแตกแขนงออกไปอีก









                                       รูปที่ 9 การแบ่งระบบงานออกเป็นระบบย่อย


ในระบบปฏิบัติงานนี้แต่ละวงหรือแต่ละส่วนนี้ อาจรวมกันไว้ในวงเดียวกันได้ถ้าพิจารณาเห็นว่างานไม่มาก หรืออาจแยกขาดออกจากกันได้ถ้ามีงานมาก การที่จะพิจารณาว่าเมื่อใดจะรวม OS เข้าด้วยกันหรือแยก OS ออกจากกันจะต้องใช้หลักในการพิจารณาดังนี้


1. ปริมาณงานมากหรือน้อย


2. ความถี่ในการทำงาน


3. ความสำคัญของงาน


จากที่กล่าวมาแล้วงาน 1 Function อาจแยกออกมาเป็น OS ได้วงเดียวหรือหลายวงก็ได้ ขึ้นอยู่กับ ปริมาณงาน ความถี่ และความสำคัญ ของงานนั้นๆ  ในแต่ละ OS มีสิ่งที่จะต้องวิเคราะห์ระบบการทำงานอยู่เป็นจำนวนมาก แต่จะนำมาพิจารณาเพียง 9 เรื่อง ซึ่งในจำนวน 9เรื่องนี้ถ้าดี ถือว่าระบบงานนั้นดีพอสมควรที่จะทำระบบข้อมูลข่าวสารได้


การพิจารณาระบบงาน มีข้อที่ควรพิจารณาดังนี้


1. Work flow พิจารณาการไหลของงานหรือขั้นตอนการทำงาน


ตัวอย่าง Work flow ของการประชาสัมพันธ์ (PR Process) ในกระบวนการสรรหา มีขั้นตอนดังนี้



(1) การรับแจ้งตำแหน่งที่ว่าง



(2) การแจ้งแหล่งประชาสัมพันธ์



(3) การวางแผนโฆษณา




- กำหนดเป้าหมาย วัตถุประสงค์




- กำหนดแหล่งโฆษณา




- กำหนดวิธีหรือช่องทางการโฆษณา




- กำหนดผู้รับผิดชอบ



(4) ดำเนินการโฆษณา



(5) ติดตามผล


การวิเคราะห์กระบวนการ (ดูจาก Flow process chart ที่อาจารย์แจก) ใน Chart เป็นตัวอย่างของเหตุการณ์ก่อนไปทำงานนับตั้งแต่ตื่นนอน จนกระทั่งขับรถออกจากบ้าน มีทั้งหมด29 ขั้นตอน (ตั้งแต่ตื่นนอน ปลุกภรรยา – จุมพิต จนกระทั่งถึงขั้นสุดท้าย บ๊ายบายภรรยาแล้วขับรถออกจากบ้านมาทำงาน) ในตัวอย่าง เครื่องมือที่ใช้ในการวิเคราะห์ มีตัวแปรที่ใช้ในการวิเคราะห์ 5 ตัว คือ การปฏิบัติ, การส่งไป-กลับ, การตรวจ,การชักช้าเสียเวลา, และการเก็บรักษา เมื่อทำการวิเคราะห์จะทำให้พบกับปัญหาที่ว่าทำไมจึงออกจากบ้านช้า จุดใดที่เป็นปัญหาก่อให้เกิดความล่าช้า ก็ทำการปรับกระบวนการเสียใหม่ (เช่นข้อ 24 รอ-ภรรยา ไม่รอได้ไหม ช้านักก็ให้นั่งรับประทานไปคนเดียวก็แล้วกัน ข้อ 26 ไม่ต้องคุยอีกแล้ว ค่อยกลับมาคุยตอนเย็นได้ไหมก็นอนคุยกันตั้งคืนแล้ว เป็นต้น) เพื่อให้กระบวนการอันยืดยาวลดลงเหลือเท่าที่จำเป็น เรียกว่าการ Reprocess 


2. Layout คือการจัดผังระบบ OS ถ้า Layout ไม่ดี กระบวนการทำงานจะไม่ดีสิ้นเปลืองบุคลากร วิธีการทำ Layout ที่ดีดังตัวอย่าง ต่อไปนี้



การจัดผังสำนักงาน : เป้าหมาย




1) จัดงานเป็นกลุ่ม เพื่อความสะดวกในการร่วมมือและติดต่อ




2) สายทางเดินของงานมีประสิทธิภาพ




3) ใช้อุปกรณ์เครื่องใช้ให้เกิดประโยชน์




4) จัดห้องทำงานให้ถูกต้องและใช้ประโยชน์ทุกตารางนิ้ว แลดูสวยงาม




5) พนักงานได้รับความสะดวก




6) ง่ายต่อการบังคับบัญชา




7) สามารถยืดหยุ่นในการขยายตัวของงาน




8) สร้างภาพพจน์ที่ดีแก่ผู้ที่มาติดต่อ



หลักการจัดผังสำนักงาน




1) สายทางเดินของงานให้เป็นสายตรงไปข้างหน้า เพื่อหลีกเลี่ยงการย้อนกลับวกไปวนมา




2) จัดพื้นที่ให้มีสิ่งกีดขวางน้อยที่สุด




3) กำหนดเนื้อที่ทำงานของแต่ละคนให้สะดวกคล่องตัว




4) จัดโต๊ะทำงานหันหน้าไปทิศทางเดียวกัน หันหน้าไปหาผู้มาติดต่อ ให้หัวหน้าอยู่ข้างหลัง




5) โต๊ะหรือแผนกที่มีงานคล้ายคลึงกัน และเกี่ยวข้องกัน ควรจัดวางใกล้กัน มีทางเดินเข้าออกสะดวก ง่ายต่อการทำความสะอาด




6) ให้มีทางเข้าออกได้ง่าย




7) อุปกรณ์ เครื่องใช้ ควรจัดวางในที่หยิบได้สะดวก รวดเร็ว ใกล้กับผู้รับผิดชอบไม่กีดขวางการทำงานของผู้อื่น




8) อุปกรณ์ที่ต้องใช้ร่วมกัน ควรวางไว้ตรงกลางที่สาธารณะ ถ้ามีขนาดใหญ่ ควร
วางไว้ใกล้เสาหรือผนัง




9) แผนกที่ต้องติดต่อกับผู้มาติดต่อ ควรจัดวางใกล้ทางเข้าห่างจากแผนกที่ต้องใช้สมาธิ




10) แยกงานที่มีเสียงรบกวนให้ห่างจากงานอื่น




11) งานที่มีเครื่องตกแต่ง เครื่องใช้ที่ติดตั้งยาก ไม่ควรอยู่ใกล้กับหน่วยงานที่ต้องขยาย




12) จัดผังให้สอดคล้องกับการใช้แสงและการระบายอากาศ




13) จัดสรรเนื้อที่ตามปริมาณงาน จากยอดสูงไปสู่ยอดต่ำ




14) จัดผังให้สอดคล้องกับความพอใจของพนักงาน


3. การแบ่งงานระหว่างบุคคล (Work distribution) ทำการวิเคราะห์งานของแต่ละบุคคลว่าการทำงานระหว่างคนทำงานด้วยกันมีดุลยภาพหรือไม่ (ดูแบบฟอร์มใน Sheet ที่อาจารย์แจก) คำถามที่ใช้การวิเคราะห์มี ดังนี้



3.1 งานอะไรใช้เวลามากที่สุด



3.2 มีงานที่ไม่สัมพันธ์กันมากเกินไปหรือไม่



3.3 งานนั้นตรงเป้าหมายหรือไม่



3.4 งานกระจายมากเกินไปหรือไม่



3.5 ใช้คนเหมาะสมกับงานหรือไม่



3.6 แบ่งงานเท่าเทียมกันหรือไม่


เมื่อทำการวิเคราะห์จะพบว่า งานไหนที่ใช้เวลามากที่สุด ใช้คนตรงเป้าหมายหรือไม่ จะได้ปรับให้ถูกต้อง


4. Job description และ Job specification คือหน้าที่รับผิดชอบรายตำแหน่งและมาตรฐานตำแหน่ง ทำการวิเคราะห์หาความรับผิดชอบในหน้าที่ที่ทำ และตำแหน่งงาน การทำ JD/JSไม่จำเป็นต้องมีทุกองค์กร องค์กรขนาดเล็กไม่ต้องมี  องค์กรที่เคลื่อนไหวเร็ว (Fast dynamic) ก็
ไม่ต้องมี เพราะถ้ามี JD/JS จะทำให้คนเป็นเครื่องจักร รอยต่อระหว่าง JD ไม่มีใครรับผิดชอบแต่งานที่เข้าข่าย 3 ข้อ (ปริมาณ, ความถี่, ความสำคัญ) จำเป็นต้องมี


5. Paper work การจะจัดระบบ OS จัดระบบการทำงานที่ดีมีประสิทธิภาพ จะต้องมีความรู้เกี่ยวกับ Paper work การพิจารณาว่างานใดต้องใช้ Paper work หรือไม่ขึ้นอยู่กับปริมาณ,ความถี่และความสำคัญ เช่น ยืมปากกา 1 ด้าม ไม่จำเป็นต้องเขียนใบยืมก็ได้ แต่ถ้ายืมปากกา 500 ด้าม ต้องเขียนใบยืมไว้เป็นหลักฐาน


งานกระดาษในสำนักงาน มีดังนี้



5.1 หนังสือภายนอก



5.2 หนังสือภายใน



5.3 หนังสือสั่งการ




- ข้อบังคับ (กฎหมายสูงสุดของหน่วยงานนั้นๆ)




- คำสั่ง




- ระเบียบ (ระเบียบจะเกิดขึ้นตาม OS ต่างๆ เช่น ระเบียบการเงิน ต่างกับระเบียบการสรรหา)



5.4 ประชาสัมพันธ์




- ประกาศ




- แถลงการณ์




- ข่าว



5.5 หนังสือที่ทำเป็นหลักฐาน




- รายงานการประชุม




- บันทึกข้อความ (ต่างกับจดหมายตรงที่ไม่มีคำลงท้าย, ต่างกับฟอร์มที่ไม่มีProperty เป็นกระดาษว่างเปล่า)




- หนังสือเวียน




- หนังสือรับรอง




- แบบฟอร์มต่างๆ (Format คือเอกสารที่มีการออกแบบโครงสร้าง เช่น จดหมายราชการจะต้องมีครุฑอยู่ด้านบน เป็นต้น ฟอร์ม คือ เอกสารที่มีการระบุ Property ของ Entity
ของฟอร์ม และมีการให้เติมข้อมูลด้วย เช่น แบบฟอร์มใบสมัคร เป็นต้น) 




การออกแบบฟอร์มต่างๆ ควรมีหลักการ ดังนี้





1) มีชื่อบอกหน้าที่ของฟอร์มโดยชัดเจน





2) ควรมีเลขทะเบียนเพื่อการอ้างอิง





3) จัดเรียงจากข้อความที่ต้องการใช้มากไปยังข้อความที่ต้องการใช้น้อย





4) ข้อความที่สัมพันธ์กันควรอยู่ในกลุ่มหรือหัวข้อเดียวกัน





5) จัดเรียงข้อความที่สมนัยกับข้อความเรื่องเดียวกันในแบบฟอร์ม





6) หัวข้อควรไปตามลำดับการไหลของงาน





7) ขนาดของแบบฟอร์มควรเหมาะกับการใช้ เก็บ พิมพ์ คัด





8) การจัดรูปแบบและขนาดของช่องว่างให้เหมาะกับเครื่องพิมพ์





9) ใช้อักษรใหญ่เล็กหนักเบา เส้นคู่ ช่วยความสวยงาม





10) มีคำสั่งและอยู่ในที่เหมาะสม





11) กระดาษมีคุณภาพและสีที่เหมาะสม





12) ลดการเขียนให้มากที่สุด





13) ช่องว่างกรอกข้อความมีความเหมาะสม





14) ช่องว่างสำหรับเจ้าหน้าที่แยกให้เห็นเด่นชัด





15) ให้มีช่องว่างท้ายแบบฟอร์มไว้เขียนเพิ่มเติม





16) ให้เติมข้อความจากซ้ายไปขวา





17) ถ้ามีบล็อกให้ใส่เลขที่บนซ้ายของบล็อก





18) มีช่องไฟขอบกระดาษ





19) มีวันที่เริ่มประกาศใช้



5.6 หนังสือประทับตราแทนการลงชื่อ



กระดาษที่ใช้มากที่สุดคือบันทึกข้อความและฟอร์ม เพราะเป็นการคุมเรื่องของ Lineหรือ Staff ที่สำคัญแล้วแปลงเป็นกระดาษ


6. Rule & regulation (ระเบียบกฎข้อบังคับ) ของ OS ที่ทำการวิเคราะห์ เช่น วิเคราะห์ระบบบัญชี ก็จะพูดถึงระเบียบการบัญชี  ถ้าวิเคราะห์ระบบการสรรหา ก็จะพูดถึงระเบียบการสรรหา การที่จะมีระเบียบหรือไม่ขึ้นอยู่กับ ปริมาณ ความถี่และความสำคัญของงานนั้น


7. Work Quality เกี่ยวกับคุณภาพของงาน จะทำมาตรฐานหรือไม่ขึ้นอยู่กับ ปริมาณความถี่และความสำคัญของงานนั้น


8. Time & motion เป็นการวิเคราะห์ความเคลื่อนไหวและการใช้เวลาในหน่วยงาน การที่จะทำการวิเคราะห์ Time & Motion หรือไม่ขึ้นอยู่กับ ปริมาณ ความถี่และความสำคัญ เช่นการพิจารณาว่าจะวางโทรศัพท์ ณ จุดใด ต้องวิเคราะห์ว่ามีความบ่อยเพียงใดในการใช้โทรศัพท์ถ้าบ่อยมากต้องวางไว้ใกล้ตัวด้านซ้าย แต่ถ้าเพียงวันละครั้งหรือสองครั้ง จะวาง ณ จุดใดก็ได้


แนวการตอบข้อสอบ การตอบควรจะหาหลักทฤษฎีมารองรับ อย่าใช้สามัญสำนึกทำการตอบ ให้อ้างหลักทฤษฎีก่อนแล้วใช้ความรู้ที่เราเรียนมาประยุกต์ใส่เข้าไป  จึงให้นักศึกษาพยายามสั่งสมทฤษฎีแล้วหา Assumption ของทฤษฎีนั้น นำหลักของทฤษฎีนั้นทำการวิเคราะห์แล้วใช้ความรู้ความคิดของเราใส่เข้าไป


การศึกษาทฤษฎี จะทำให้เราพบ KRA (Key result area – อาณาบริเวณหรือแก่นสารสำคัญที่เกี่ยวข้องกับเรื่องที่เรากำลังศึกษา), พบความสัมพันธ์ KRA, พบ Value, และพบFramework of analysis (FOA) 


ตัวอย่าง จงวิเคราะห์ประสิทธิภาพการกินอาหาร ของนายบริโภค ยอดเก่ง


องค์การอนามัยโลกเสนอให้คนกินอาหารในแต่ละวัน ดังนี้


1. ให้กินอาหารให้ครบ 5 หมู่ โดยให้กินโปรตีนจากเนื้อปลา เนื้อขาวละเอียด ผู้ที่ขาดโปรตีน เป็นแผลจะหายยาก ร่างกายไม่แข็งแรง


2. ล้างมือก่อนรับประทานอาหาร (มีสุขอนามัย)


3. มีปริมาณตามความต้องการของร่างกาย


4. ความถี่ในการกิน กินอาหารวันละ 3 มื้อ


5. ควรกินผักและผลไม้ให้มากทุกวัน เพราะผักให้คุณค่า…………….ฯลฯ……….


เมื่ออ้างทฤษฎีแล้ว ก็มาพิจารณาการกินของนายบริโภค ยอดเก่ง มาเปรียบเทียบ ทำการวิเคราะห์ออกมาให้เห็นว่านายบริโภค ยอดเก่งได้กินอาหารถูกต้องตามหลักโภชนาการหรือไม่ และผลที่ออกมาเป็นอย่างไร


จากโครงสร้างการแบ่งส่วนองค์การของ Mintzberg  โครงสร้างสารสนเทศจะล้อตามกลไกหลักของหน่วยงาน สารสนเทศจะเริ่มต้นที่หน่วยใดๆ ของงานก็ได้  แต่บางองค์การสารสนเทศในหน่วยงานบางหน่วยแทบจะไม่มี เช่นที่ Support staff หรือ Techno-structure แต่ในที่นี้จะถือว่าสารสนเทศควรจะเริ่มต้นที่สายงานหลัก (Middle line) เพราะสายงานหลักจะผูกติดกับวัตถุประสงค์ในการตั้งหน่วยงานโดยตรง เช่น ธนาคาร จะมีสายงานหลักคือ หน่วยรับฝากเงินและหน่วยสินเชื่อ







TPS      MIS     DSS     AI      EIS

                    Finance




Accounting




Manufacturing




Marketing




H.R.M


โปรดสังเกตจากเส้นแกนสองเส้นข้างบน แกนนอน จะประกอบด้วย TPS, MIS, DSS,
AI,และ EIS  ส่วนแกนตั้งจะได้มาจากการแบ่งส่วนตามกลไกต่างๆ ของ Mintzberg เช่นFinance, HRM. มาจาก Support staff เป็นต้น  Line ในหลายๆ ที่จะเรียกว่า CIS – Customer
information system เพราะเกี่ยวกับลูกค้าหลัก ไม่ว่าจะเป็นการซื้อสินค้าหรือรับบริการ ดังนั้นหนึ่งหน่วยงานจะมีชื่อระบบสารสนเทศในแกนตั้งขึ้นอยู่กับ ปริมาณ ความถี่ ความสำคัญ 


สมมติเหตุการณ์ เมื่อนายจะเด็ด ไปซื้อก๋วยเตี๋ยวที่ร้านริมถนน ได้สั่งก๋วยเตี๋ยวด้วยวาจานายจะเด็ดก็จะได้ก๋วยเตี๋ยวมาทาน ขณะเดียวกันถ้านายจะเด็ดเข้าไปซื้อก๋วยเตี๋ยวจากร้านขนาดใหญ่มีลูกค้ามาก ทางร้านไม่สามารถรับคำสั่งด้วยวาจาจากลูกค้าได้ จึงได้จัดกระดาษเปล่าไว้บนโต๊ะ เพื่อให้ลูกค้าเขียนสั่งอาหาร และถ้าเป็นร้านอาหารที่จำหน่ายอาหารมากๆ และลูกค้าเข้ารับบริการมาก ก็จะพัฒนาจากกระดาษเปล่ามาเป็นฟอร์มสำหรับสั่งอาหาร ซึ่งลักษณะของฟอร์มอาจมีรายละเอียดแตกต่างกันในแต่ละร้าน


ตัวอย่าง จงวิเคราะห์ TPS (Transaction process system) MIS (Management
information system) DSS (Decision supporting system) Reengineering, AI, IT(Information technology) โดยที่ทั้งหมดจะอยู่บน OS (Operating system) จากสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในร้าน S&P








นายหนูนุ้ย เข้าใช้บริการในร้าน S&P เมื่อเข้านั่งโต๊ะ บริกรเข้ามายื่นเมนูอาหารให้ และรอรับคำสั่งอาหารจากนายหนูนุ้ย บริกรได้เขียนรายการอาหารที่หนูนุ้ยสั่งลงในใบสั่ง จากนั้นก็จะนำใบสั่งอาหารนี้ไปส่งที่แคชเชียร์ 1 ใบ และให้กับ กุ๊ก 1 ใบ ใบสั่งทุกใบ กุ๊กจะเสียบใบสั่งไว้ที่เหล็กเสียบอันที่ 1 และหลังจากที่ได้ทำอาหารตามใบสั่งใดแล้ว ก็จะดึงใบสั่งนั้นออกจากเหล็กเสียบเดิมไปเสียบไว้ที่เหล็กเสียบอันที่สอง อาหารที่ปรุงเสร็จแล้วจะถูกส่งให้ผู้ช่วยกุ๊ก เพื่อส่งต่อให้กับบริกรอีกต่อหนึ่ง และบริกรก็นำส่งต่อลูกค้า


ในขั้นตอนการนำสินค้าส่งลูกค้า ถ้าสินค้ามีจำนวนมาก จะต้องมีใบส่งสินค้าให้ลูกค้าลงนามรับ แต่ถ้ามีจำนวนน้อย และความถี่น้อยอาจไม่ต้องใช้ก็ได้


ส่วนด้านแคชเชียร์ ใบสั่งสินค้าที่บริกรนำไปให้อาจทำให้เกิดการผิดพลาดขึ้นได้ ถ้าลูกค้า เกิดไม่ได้รับอาหารอย่างใดอย่างหนึ่ง แคชเชียร์จะไม่ทราบ และทำการคิดเงินกับลูกค้า วิธีที่ดีที่สุดควรใช้ใบสั่งสินค้าจากกุ๊ก (ที่กุ๊กที่ได้ทำอาหารส่งให้ลูกค้าแล้ว) หรือใบส่งสินค้าที่ลูกค้าลงชื่อรับสินค้าแล้ว ส่งให้แคชเชียร์คิดเงิน


จากที่กล่าวมาจะเห็นว่า ณ จุดต่างๆ จะมีมิติ 2 มิติซ้อนกันอยู่ คือ


มิติที่ 1 เรียกว่า Transaction processing system (ระบบการประมวลธุรกรรม) เช่น
การต้อนรับ การสั่ง การเสริฟ การคิดเงิน เป็นต้น เป็นกิจกรรมที่เกิดขึ้นในการทำงาน การทำธุรกรรมนี้อาจมีกระดาษเป็นหลักฐานหรือถ้าไม่มีก็ใช้ จะส่งเสียงบอกก็ได้ หรือจะใช้กระดาษใบสั่งที่เป็นฟอร์มก็ได้ ในกระบวนการนี้ เมื่อเข้าสู่ยุคดิจิตอล การสั่งจะถูกเปลี่ยนไปเป็นใช้คอมพิวเตอร์แทน เช่นเดียวกับการสั่งยาโดยใช้คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในโรงพยาบาล เมื่อคอมพิวเตอร์เข้ามาแทนที่ ก็จะเป็นการรื้อปรับระบบในส่วนงานนี้ทั้งหมด 



สรุป TPS มี 4 อย่าง คือ



1) Manual without paper



2) Manual with paper



3) Computer with paper



4) Computer without paper


คำถาม – จงอธิบายการใช้เทคโนโลยีดิจิตอลทำการ Reengineering TPS ของร้าน
S&P มาให้เข้าใจ 


ตอบ – โดยการนำคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ในระบบ TPS ดังนี้


1. การสั่งอาหาร ใช้คอมพิวเตอร์โดยลูกค้าสามารถคีย์ข้อมูลสั่งได้จากโต๊ะอาหาร ไปยังครัว ที่ครัวจะมีมอนิเตอร์สามารถดูข้อมูลการสั่งสินค้าจากโต๊ะต่างๆ ได้


2. เมื่อกุ๊กปรุงอาหารเสร็จ ก็จะคีย์ข้อมูลส่งต่อไปยังแคชเชียร์ เพื่อคิดเงิน


3. อาหารจะถูกส่งไปให้ลูกค้าโดยใช้สายพาน


มิติที่ 2 Management information system – MIS (ระบบข้อมูลข่าวสารเพื่อการจัดการ)จากระบบการทำงานของ S&P ในระบบ Manual จะเกิด MIS ขึ้นที่จุดที่มีกระดาษมากองรวมกันนั่นคือ ที่ครัวซึ่งเป็นที่รับกระดาษใบสั่งอาหารจากทุกโต๊ะมาให้กุ๊ก เพื่อปรุงอาหาร แต่กระดาษเหล่านี้จะเป็นเพียงกระดาษที่บันทึกข้อมูลเท่านั้น การที่จะทำให้ข้อมูลเหล่านี้เป็นข่าวสาร จะต้องนำไปเข้าสู่กระบวนการ 


จากขั้นตอนดำเนินงานของ S&P อาจเกิดจุดรั่วไหลขึ้นมาได้ หากพนักงานไม่ซื่อสัตย์เช่น การดึงใบสั่งออกทิ้งที่ในห้องครัวหลังจากการปรุงอาหารและนำส่งลูกค้าแล้ว การแก้ไข จะต้องทำการบันทึกทุกจุดที่อาจเกิดเรื่องขึ้นได้ การบันทึกนี้เรียกว่า การลงทะเบียน (ดูรูปที่ 11ประกอบ) ซึ่งการลงทะเบียนจะมีการบันทึก วันเดือนปี ลำดับงาน Serial number ผู้รับเอกสารฯลฯ การจะควบคุมด้วยทะเบียนหรือไม่ขึ้นอยู่กับ ปริมาณ ความถี่และความสำคัญของงานนั้นในขั้นนี้จะเกิดสารสนเทศขั้นต้นเกิดขึ้น นั่นคือ อาจมีการรวมจำนวน สิ่งของ หรือเงิน หรือลูกค้าไว้ด้วยก็ได้ สารสนเทศขั้นต้นนี้ เมื่อได้นำมาวิเคราะห์ สังเคราะห์ ข้อมูลอย่างเป็นระบบแล้วจัดทำเป็นรายงานขึ้น ก็จะกลายเป็นสารสนเทศ ที่สามารถนำไปใช้ได้


TPS จะเกิดขึ้นเมื่อลูกค้าเข้ามาและสั่งอาหาร อาจใช้แบบ Manual หรือ Computer


MIS เกิดขึ้นเมื่อใบสั่งถูกนำมารวมไว้ที่ห้องครัว เพื่อปรุงอาหารตามสั่ง


DSS เมื่อร้าน S&P ได้เก็บข้อมูลลูกค้าไว้อย่างละเอียด ทำให้สามารถประมวลผลออกมาได้ว่า ลูกค้าคนใดชอบอะไรและชอบมาในเวลาไหน จึงสามารถพยากรณ์ได้ว่าวันนี้จะมีใครมาและคนนั้นจะสั่งอาหารประเภทไหน ทำให้สามารถเตรียมอาหารไว้ได้ถูกต้อง




 











       (

ต้นเรื่อง แบบ Manual ประกอบด้วยหนังสือประเภทต่างๆ คือ หนังสือภายนอก
หนังสือภายในหนังสือสั่งการ ประชาสัมพันธ์ หนังสือที่ทำเป็นหลักฐาน และหนังสือประทับตราแทนการลงชื่อ  ต้นเรื่องเป็นจุดกำเนิดของเรื่อง


ต้นเรื่องในยุคดิจิตอล ต้นเรื่องจะใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์แทน เช่น ใช้กล้องวีดิโอตรวจจับการทำผิดกฎจราจรบนถนน  ใช้กล้องวีดิโอตรวจจับผู้คนที่เข้ามาซื้อของห้างร้านและบันทึกลงแถบบันทึกภาพ เป็นต้น


ต้นเรื่องทุกชนิดจะเป็นจุดกำเนิดข้อมูล (Data) ต้นเรื่องจะถูกนำไปลงทะเบียนเพื่อป้องกันสูญหาย แล้วนำข้อมูลในต้นเรื่องไปประมวลผล  จัดทำเป็นรายงาน


รายงาน คือ สารสนเทศที่ผู้บริหารจำเป็นต้องใช้งาน รายงานจะเป็นตัวบังคับให้ต้นเรื่องมีตัวแปรตามต้องการ


ระบบสืบค้น มีไว้สำหรับการสืบค้นเอกสาร ช่วยให้เกิดความสะดวกในค้นหาเอกสารอาจเป็นแบบ Manual หรือคอมพิวเตอร์ก็ได้


คำถาม จงออกแบบรายงานประจำวันของ CIS – Customer information system ในร้าน S&P



1. จำนวนลูกค้า



2. อาชีพลูกค้า บางครั้งอาจมีประโยชน์แก่ร้าน แต่ลูกค้ามักไม่ตอบและอาจเกิดความรำคาญในการสอบถาม ร้านค้าอาจต้องหาวิธีการเช่น การสมัครเป็นสมาชิกฟรีและสมาชิกจะได้รับสิทธิพิเศษต่างๆ จากร้าน เป็นต้น



3. ประเภทอาหาร




ฯลฯ

MIS ต่างกับ DSS อย่างไร

DSS จะต้องมี Modeling (แบบจำลอง) ของเหตุการณ์หรือสถานการณ์ ตัวอย่าง การสร้างอาคาร ที่มีราคาสูง เจ้าของอาคารอาจไม่สามารถจินตภาพตัวอาคารที่สร้างเสร็จแล้วได้สถาปนิกจึงต้องสร้างแบบจำลองขึ้น เรียกว่า แบบจำลองสามมิติ ถ้าเป็นแบบสองมิติก็จะเขียนรูปอาคารที่สำเร็จแล้วลงในแบบพิมพ์เขียว แบบจำลองอาจสร้างขึ้นเป็นภาพเคลื่อนไหวขึ้นในคอมพิวเตอร์ก็ได้ เช่น จำลองการเดินของนางแบบที่สวมเสื้อผ้าที่ออกแบบมาใหม่ เพื่อดูว่าส่วนใดจะต้องแก้ไขหรือเพิ่มเติม หรือการตัดเสื้อผ้า ช่างจะเขียนแบบลงบนกระดาษก่อนแล้วทดลองขึ้นรูปเพื่อดูความเรียบร้อยของแบบก่อนการตัดจริง ตัวเสื้อที่ทำด้วยกระดาษนั้นเรียกว่า แบบจำลองของเสื้อผ้า การจำลองจะทำได้ต้องมีข้อมูลเดิมเป็นฐานความคิด


ดังนั้น DSS จะแตกต่างกับ MIS ที่ DSS จะต้องมีแบบจำลองของสถานการณ์จริงให้ดูเพื่อใช้ประกอบในการตัดสินใจและสามารถตอบคำถามที่ต้องการได้ เมื่อทำการเรียกข้อมูลออกมาดู (Inquiry) เครื่องจะนำเอาตัวแปรต่างๆ ที่ได้สร้างเก็บเอาไว้มาทำการประมวลผล ทำการพยากรณ์เหตุการณ์อนาคตให้ดูได้ และ DSS จะต้องมีความชัดแจ้งเจาะจงลงไปตามลักษณะการใช้งาน (Specific capability) 

DSS software tools



Application 


Data management

Modeling


Development



Statistical


Planning


Inquiry


analysis



Graphics



Consolidations


Specific












Capability

รูปที่ 12 DSS software tools


Data management การบริหารข้อมูล


Planning การวางแผน


Consolidations การสร้างระบบให้มีความชัดเจนมั่นคงเป็นหนึ่งเดียว


Application development การพัฒนาการนำไปใช้ในรูปแบบต่างๆ


Statistical analysis ใช้สถิติมาช่วยในการวิเคราะห์ประมวลผล


Graphics การทำกราฟิก

ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligent - AI) ต่างกับ DSS อย่างไร


AI หมายถึง วิชาแขนงหนึ่งที่ศึกษาแนวทางที่จะทำให้คอมพิวเตอร์สามารถแสดงพฤติกรรมและมีความฉลาดเหมือนมนุษย์


AI มี 4 รูปแบบ คือ


1. แบบ Robotics เป็นหุ่นยนต์ มนุษย์ใช้งานหุ่นยนต์กับงานที่ต้องทำซ้ำซาก น่าเบื่อหน่าย งานอันตราย สกปรก


2. Simulation of human sensory capabilities เป็น AI ที่ทำให้สามารถมองเห็น พูด
ดมกลิ่น ฟัง เรียนรู้ ได้เสมือนคน


3. National languages – conversations with computers. มีความสามารถพูดได้เหมือนมนุษย์ โต้ตอบได้


4. Knowledge base and expert system. Partners in problem solving. ใช้ช่วยในการแก้ปัญหาหนักๆ ได้

Database

Database คือการรวบรวมข้อมูลที่สัมพันธ์กัน และกำหนดรูปแบบการจัดเก็บอย่างเป็นระบบ หรือโครงสร้างสารสนเทศที่ประกอบด้วย Entity (สิ่งที่ต้องการศึกษา) หลายๆ ตัวที่มีความสัมพันธ์กัน


Entity คือ ข้อมูลเกี่ยวกับวัตถุที่ต้องการศึกษา ไม่ว่าสิ่งนั้นจะมีอยู่จริงหรือเป็นนามธรรม


Property ของ Entity อาจเรียกชื่ออื่นว่า Attribute หรือ Data element หรือ Data item
หรือ Field


ตัวอย่าง Entity ของพนักงานของบริษัท ชื่อ Kyoko Fukada มี Property ดังนี้



ชื่อพนักงาน 



Kyoko Fukada



หมายเลขประจำตัวพนักงาน

04259



หมายเลขประจำตัวประชาชน

3900901314811



วุฒิการศึกษา


พาณิชยศาสตร์การบัญชีบัณฑิต



ความสูง



165 ซม.



เกิดเมื่อ



10 มีนาคม 2524



สถานที่เกิด



โตเกียว ประเทศญี่ปุ่น



เข้าทำงานเมื่อ


15 ธันวาคม 2544



ตำแหน่ง



หัวหน้าแผนก



แผนก




การเงินและบัญชี


ความสัมพันธ์ระหว่าง Entity และระบบข้อมูล 


ระบบฐานข้อมูลของร้านเซ็งลี้ฮ้อ ซึ่งขายเครื่องอุปโภคทั่วไป จะมี Entity ดังนี้ สินค้า,
ลูกค้า, พนักงาน, Supplier, การบริการ, การขาย


การเขียน Property ของทุก Entity ให้เริ่มต้นด้วย ID (Identification number – เลขประจำตัว) ตามด้วยชื่อ (ส่วนใหญ่) หัวข้อ Property ที่เขียนจะต้องเป็นหัวข้อที่สิ่งของที่ต้องการศึกษาประเภทเดียวกันนั้นเติมคำลงไปได้ เช่น กลิ่น สินค้าบางอย่างอาจเขียนไม่ได้ จึงควรนำแยกออกไปต่างหาก เป็นต้น


ตัวอย่าง Entity ของสินค้าชนิด แชมพู



ID 



1264



ชื่อ



แชมพูผมหายรังแคขยาด



ราคาต้นทุน

150 บาท/ขวด



จำนวน

150 ขวด



ประเภทสินค้า
เครื่องสำอาง



ว/ด/ป/ผลิต

10/3/38



ว/ด/ป/หมดอายุ
10/3/62



สี



ดำ



น้ำหนัก

200 กรัม/ขวด


ตัวอย่าง Entity ของพนักงาน



ID 



0145



ชื่อ



เข็มเขียว เรืองแสงสี



เพศ


หญิง



อายุ


28 ปี 3 เดือน 2 วัน



วุฒิการศึกษา
รัฐศาสตร์มหาบัณฑิต



ที่อยู่


สงขลา ประเทศไทย



โทรศัพท์

09 - 8889991



สถานภาพ

โสด



ประสบการณ์ 
ผ่านงานด้านการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์มาแล้ว 3 ปี



ความสามารถพิเศษ
ทนการกระทบกระแทกกระทั้น ได้ทุกรูปแบบ



ตำแหน่ง

รองหัวหน้าฝ่าย



ฝ่าย


ทรัพยากรมนุษย์



เงินเดือน

15,298 บาท


ตัวอย่าง Property ของลูกค้า มี ID, ชื่อ, เพศ, อายุ, รายได้, อาชีพ, โทรศัพท์


Property ของการขาย มี ID, วันเดือนปี, เวลา, จำนวน

( สิ่งที่ได้เขียนเป็น Property ของ Entity ใดไปแล้ว ไม่ต้องเขียนซ้ำใน Entity อื่น 


Entity มี 2 แบบ คือ ชนิดเป็น Noun (นาม) และ กริยานาม


Entity ด้านบริการ ควรจะแยกออกไปเพราะร้านค้าอาจมีบริการหลายประเภท เช่น มีบริการรับชำระค่าไฟฟ้า รับชำระภาษีรถยนต์ บริการภายในของร้านค้าเอง เป็นต้น


ขั้นตอนการออกแบบระบบสารสนเทศ เพื่อนำมาทำ Database มีดังนี้


1. กำหนดขอบเขตของระบบสารสนเทศของหน่วยงานหรือกิจการนั้นๆ ว่ามีระบบสารสนเทศกี่ระบบ ตามกลไก 5 ส่วนของ Mintzberg 


2. เมื่อได้ขอบเขตของระบบสารสนเทศที่ชัดเจนแล้ว ให้ทำการระบุ Entity ของระบบสารสนเทศนั้น โดยวิเคราะห์ว่าภายใต้ TPS นั้น มีคน สัตว์ สิ่งของ อะไรบ้างที่เข้ามาเกี่ยวข้องและกำหนดชื่อ Entity คน สัตว์ สิ่งของที่เกี่ยวข้องนั้น


3. ให้กำหนดชื่อ Entity ของกริยานามที่เกิดจากปฏิสัมพันธ์ระหว่างคน สัตว์ สิ่งของดังกล่าวนั้น


4. ให้ระบุ Property ของทุก Entity 


5. ให้ระบุ Data type ของ Property


6. Design table


7. ให้ระบุ Relationship ระหว่าง Entity


8. Design query


9. Design report


10. สร้าง Input/output U.I.


ย้อนกลับไปที่ S&P อีกครั้ง

ถ้า S&P มีกิจการขนาดใหญ่ ร้านค้านี้จำเป็นจะต้องมีระบบข้อมูลต่างๆ มากขึ้น การที่จะรู้ว่าควรจะมีข้อมูลด้านใดบ้าง ให้พิจารณาจากโครงสร้างองค์การ 5 ขั้นของ Mintzberg และการทำสารสนเทศควรจะเริ่มจาก สายงานหลัก (Line) ก่อนเสมอ S&P มีสายงานหลักคือ การขายอาหาร ดังนั้น จึงควรมีระบบย่อย คือ


1. Customer information system – CIS ซึ่งมี Entity คือ ลูกค้า, พนักงานบริการ และProperty ของลูกค้าควรจะมี ชื่อ, เพศ, อายุ, ที่อยู่, โทรศัพท์, อาชีพ, รายได้, วัน/เวลาที่มาใช้บริการ, รายการอาหารที่ชื่นชอบ ฯลฯ 


2. Production information system – PIS มี Entity คือ พ่อครัว วัตถุดิบ อุปกรณ์เครื่องใช้


3. Delivery information system – DIS ระบบสารสนเทศการส่งสินค้า มี Entity คือ ผู้ส่ง ผู้รับ พาหนะ สถานที่ การส่ง 



การส่ง มี property คือ วัน เวลา 


ตัวอย่าง ศูนย์โอนถ่ายกำลังคน ทำหน้าที่เพื่อโอนถ่ายกำลังคนระหว่างหน่วยงานของรัฐ


Line ของศูนย์โอนถ่ายกำลังคน มีดังนี้


1. ฝ่ายวิเคราะห์ตำแหน่ง


2. ฝ่ายฝึกอบรมพัฒนา


3. กลุ่มโอนถ่ายตำแหน่งวิชาชีพ


4. กลุ่มโอนถ่ายตำแหน่งบริหาร


Support staff อาจแบ่งงานออกเป็น การเงิน พัสดุ การเจ้าหน้าที่ คอมพิวเตอร์

ประเภทของข้อมูล (Date type)

1. Text คือตัวหนังสือหรือตัวเลขที่ไม่ใช้ในการคำนวณ ในการป้อนข้อมูลเป็น Textเครื่องจะรับตัวอักษรได้ไม่เกิน 255 ตัวอักษร


2. Memo คือกลุ่มของข้อความ (Text) สามารถป้อนข้อมูลได้ 65,000 ตัวอักษร


3. Number (ตัวเลข) ที่ต้องการนำไปคำนวณ


4. Date time คือวัน เวลา


5. Currency คือ เงิน อาจเป็นสกุลบาท หรือดอลลาร์


6. Auto number ตัวเลขอัตโนมัติ ส่วนใหญ่จะเป็น ID number


7. Yes, No. คือข้อมูลที่ตอบว่าใช่หรือไม่ใช่

Entity
Property
Data
Data type
File layout

ผู้สมัคร
ID

ชื่อ

นามสกุล

ที่อยู่

โทรศัพท์

โทรศัพท์มือถือ

Auto number

Text

Text

Text

Text

Text
10 Characters

10

30

100

12

12


(1) ชื่อและนามสกุล อาจแยกหรือไม่ก็ได้ ถ้าหากต้องการใช้ประโยชน์จากการจำแนกนามสกุลก็แยกได้ ถ้าไม่ได้ใช้ประโยชน์ก็ไม่จำเป็นต้องแยก


(2) ที่อยู่ อาจแยกถนนออกหรือไม่ก็ได้ เหตุผลเดียวกับ (1)


Table หรือตาราง คือรายละเอียดของข้อมูลที่ต้องการศึกษา มีสภาพเสมือนหนึ่ง Entityแนวตั้งของ Table เรียกว่า Field หรือ property หรือAttribute แนวนอนของตารางเรียกว่าRecord หรือระเบียนของข้อมูลหรือรายการข้อมูล


1 Entity จะประกอบด้วยกี่ Record ก็ได้


1 Record จะประกอบด้วยกี่ Field ก็ได้


1 File จะประกอบด้วยกี่ Entity ก็ได้
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รูปที่ 13 ความสัมพันธ์ของ Entity, Record และ Field

Entity & File
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รูปที่ 14 ความสัมพันธ์ระหว่าง Entity & File

Relationship หรือ Query

รูปที่ 15 จะมีกรอบอยู่หลายกรอบ แต่ละกรอบคือ Entity โดยมีชื่อ Entity ปรากฏอยู่ที่ด้านบนของแต่ละกรอบ เช่น Entity ของ Supplier, Entity ของ Employee เป็นต้น รวมทั้งสิ้น
8 Entity ส่วนรายการที่อยู่ในกรอบด้านล่างลงมาคือ Property 


Relationship มี 3 ประเภท คือ


1.One to one คือความสัมพันธ์ระหว่าง Entity ต่อ Entity แบบ 1 สู่ 1 เช่น คนกรุงเทพมีสามี 1 คน มีภรรยา 1 คน


2. One to many เช่น สามี 1 คน มีภรรยาได้ 4 คน


3. Many to many เช่น สังคมยุคอริสโตเติล สตรีเป็นของส่วนกลาง ใครจะมาเป็นสามีก็ได้ และผู้ชายจะมีภรรยาส่วนกลางนั้นกี่คนก็ได้


ตัวอย่าง ลุงเท่ง เดินเข้าในร้านขายของ ลุงเท่ง จะมีชื่อ Entity ว่า “ลูกค้า” ลุงเท่งสามารถมี Relationship กับ Product ในร้านนั้นหลายๆ อย่าง ซึ่งมีความสัมพันธ์แบบ One to
many


Primary key กับ Foreign key (กุญแจตัวต้นกับกุญแจตัวลูก)


Entity จะเชื่อมกันได้ต่อเมื่อมี Primary key กับ Foreign key เหมือนกัน การเชื่อมต่อกันก็เพื่อให้สามารถเข้าไปใช้ Field หรือ Property ต่างๆ ในอีกกระบวนการหนึ่งได้ ดังนั้น หลังจากการเชื่อมต่อ ตารางสองตารางจึงเป็นเสมือนตารางเดียวกัน สามารถนำ Property มารวมกันได้ ดังได้กล่าวแล้วข้างต้น Property ของ Entity ใด ที่เหมือนกันจึงไม่ต้องเขียนซ้ำอีก คุณสมบัติลักษณะนี้ Database เรียกว่า Relationship database model system–RDBMS  ซึ่งเป็นเทคนิคหรือการออกแบบระบบฐานข้อมูลที่ดีที่สุดในปัจจุบัน 


ตัวอย่าง Entity ชื่อ “ลูกค้า” มี Property คือ ID, ชื่อ, สกุล, ที่อยู่, เพศ, โทรศัพท์


Entity ชื่อ “สินค้า” มี Property คือ ID, ชื่อ, ประเภท, ขนาด, วันผลิต, ราคาทุน

Q1 “ลูกค้า”

ID
ชื่อ-สกุล
ที่อยู่
เพศ
โทรศัพท์







Q2”สินค้า”

ID
ชื่อ
ประเภท
ขนาด
วันผลิต








เมื่อทำการเชื่อมตารางทั้งสองเข้าด้วยกันช่องว่างจะหายไป ในการเชื่อมอาจไม่จำเป็นต้องนำทุก Field มาใส่ในตารางใหม่ทั้งหมดก็ได้ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความจำเป็นและจุดประสงค์การใช้งาน ตารางที่เกิดขึ้นใหม่เรียกว่า Query ซึ่งเกิดจาก Table 


Field ใน Query อาจมากหรือน้อยกว่าใน Table ก็ได้


Query คือแบบสืบค้นข้อมูล คำถาม – จงออกแบบ Query


Report คือสารสนเทศที่สร้างขึ้นเพื่อใช้ประโยชน์ทางการบริหารจัดการ  รายงานสร้างขึ้นมาจาก Query เพราะได้ออกแบบความต้องการไว้แล้ว (รวมหลายๆ Table ไว้แล้ว) แต่รายงานอาจสร้างจาก Table ได้ เมื่อเป็นรายงานที่ต้องการตรวจสอบ Data ในรายละเอียดทุกๆField หรือ Property ในแต่ละ Entity


การสร้าง Relationship 


ดูรูปที่ 15 ประกอบ เลข 1 คือ Primary key หมายถึง “One” ส่วน Many จะใช้แทนด้วย ( การเชื่อมต่อกันจะทำได้โดยการก็อปปี ID ของ Entity ตัวที่ต้องการเชื่อม (Primary
key) ไปใส่ลงในกรอบของ Entity ของตัวที่จะถูกเชื่อม (Foreign key)


ตัวอย่าง ต้องการเชื่อมโยง Entity ของ Supplier กับ Product ทำได้โดยการ Copy IDของ Supplier มาใส่ไว้ใน Product 


การเชื่อมระหว่าง Category กับ Product ก็ทำในลักษณะเดียวกัน การทำการเชื่อมเช่น

นี้จะทำให้เกิดสะพานเชื่อมระหว่าง Entity ขึ้น


การเชื่อมจะเกิดขึ้นเมื่อก็อปปี Primary key ของแม่ ไปใส่เป็น Foreign key ของลูก
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รูปที่ 15 Relationship


คำถาม – จงออกแบบ Query หรือ Report ที่เกิดจาก 3 Entity โดยมีองค์ประกอบของProperty จากแต่ละ Entity ไม่ต่ำกว่า 2 ตัว


     

ชื่อ
โทรศัพท์
ชื่อสินค้า
ราคาทุน
ขนาด
ชื่อ
โทรศัพท์










ย้อนกลับไปร้าน S&P

การรับ Order ของพนักงาน อาจรับโดยการใช้ตัวเลขในการสั่งอาหาร เช่น รายการที่ 5จะปรากฏในเมนูคือ ผัดเผ็ดไข่มดแดง รายการที่ 9 คือ ไข่จิ้งจกยัดไส้  ลูกค้าหรือพนักงานไม่จำเป็นต้องเขียนรายการลงไปเพียงแต่เขียนหมายเลขรายการ แล้วส่งให้กุ๊ก กุ๊กจะทราบทันทีว่าอาหารที่สั่งคืออะไร เพราะหมายเลขรายการในเมนูจะตรงกับหมายเลขรายการอาหารที่กุ๊กใช้เช่นกัน ดังนั้น หมายเลข 5 หรือ 9 ก็คือ Primary key กับ Foreign key นั่นเอง รายการเมนูอาหารจำนวนมากสามารถเชื่อมกันได้ด้วยตัวเลขที่มีความสัมพันธ์กัน ความสัมพันธ์แบบ Ratioจะดีกว่าความสัมพันธ์แบบ Nominal เพราะมีความชัดเจนจำเพาะเจาะจงไม่คลุมเครือ


คำถาม – จงออกแบบ Query ของ CIS ของ S&P 


User interface (UI)

User interface คือการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้ (User) กับระบบข้อมูล หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งคือ การออกแบบหน้าจอคอมพิวเตอร์ เพื่อให้ผู้ใช้ได้คลิ๊กปุ่มเลือกใช้ข้อมูล


คำถาม – จงออกแบบ Input UI สำหรับ CIS ของ S&P  2 UI 


คำถาม – ชื่อ Entity กับชื่อ Table เหมือนกันหรือไม่ (เหมือนกัน)


คำถาม – ชื่อ Table กับชื่อ Query เหมือนกันหรือไม่ (ขึ้นอยู่กับ Query นั้นมาจากEntity ใด ควรตั้งชื่อให้ครอบคลุม Entity ที่พาดพิงถึง) ตัวอย่าง ตารางหน้า 29 ซึ่งมี Supplier,
Product และ Customer ควรตั้งชื่อว่า “สินค้าที่ลูกค้าสั่งจากแต่ละ Supplier” 


คำถาม – จงออกแบบระบบฐานข้อมูลของ Delivery system ของ S&P 


คำถาม – จงออกแบบระบบฐานข้อมูลของศูนย์โอนถ่ายกำลังคนมา 1 ระบบ โดยมีEntity ที่สำคัญไม่ต่ำกว่า 3 Entity, Table ที่สำคัญ ไม่ต่ำกว่า 3 Table แต่ละ Table มี Propertyไม่ต่ำกว่า 3 Property และ Query ไม่ต่ำกว่า 2 Query, Report ไม่ต่ำกว่า 2 Report, Input UI
2, Output UI 2.


การเขียน Relationship


1. Entity คน สัตว์ สิ่งของอยู่ฝั่งซ้าย กรณีเป็นประธาน แต่ถ้าเป็นกรรม ให้อยู่ฝั่งขวา


2. วิเคราะห์ดูว่า มีอะไรจำเป็นต้องขึ้นต่อกันหรือไม่ ถ้าหาก Entity ที่ต้องขึ้นตรงกับEntity อื่น แสดงว่าเป็นลูก ต้องไว้ทางขวา ส่วน Entity ที่เป็นแม่หรือเกิดขึ้นได้โดยอิสระ ให้เอาไว้ทางซ้าย


ตัวอย่าง Entity  Product เป็นลูกของ Supplier ดังนั้น การจะเติม Data ของ Product
จะเติมได้เมื่อมี Supplier 


ตัวอย่าง Order detail จะเกิดการซื้อไม่ได้ ถ้าไม่มี Product ดังนั้น Product จึงเป็นแม่ของ Order detail หรือการขาย


ตัวอย่าง Customer กับ Employee จะไม่ขึ้นต่อกัน จึงสามารถป้อนข้อมูลใดก่อนก็ได้


ตัวอย่าง การกำหนดชื่อสินค้า จะต้องทำการแบ่งตระกูลก่อน Category เป็นการกำหนดตระกูลสินค้า ว่าเป็นกลุ่มใด

System design (SD)


แนวความคิดพื้นฐาน 


1. การออกแบบเชิงตรรกะและกายภาพ (Logical and physical design) 



การออกแบบเชิงตรรกะ (Logical design)



1) Output design การออกแบบตรรกะของระบบสารสนเทศจะเริ่มต้นที่ Output
design ซึ่งจะอธิบายถึงผลผลิตทั้งหมดของระบบ รวมถึง ประเภท (Types), Format (รูปแบบ),
content (สาระสำคัญ – Field, Property ของ Entity) และ ความถี่ของ Output



2) Input design คือการออกแบบ UI สำหรับ Input โดยเริ่มจาก การออกแบบ
Entity, table แล้วมาออกแบบ UI input ของ table



3) Processing design คือการเอา Property ของอะไร ไปคูณกับอะไร เช่น การเอาเงินเดือน คูณด้วย 7% จะเป็นอัตราภาษีที่ต้องชำระ เป็นต้น



4) File and database design 



5) Telecommunications design คือการออกแบบกลไกในการสื่อสารเชื่อมโยง จากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่ง



6) Procedures design คือ ขั้นตอนการทำงาน



7) Controls and security design คือการออกแบบระบบควบคุมความปลอดภัยของสารสนเทศ



8) Personnel and job design คือ การออกแบบหน้าที่ของบุคคลและงาน



การออกแบบเชิงกายภาพ (Physical design)



1) Hardware design จะใช้เครื่องแบบไหน



2) Software design จะใช้ Software ใดกับเรื่องใด



3) Database design 



4) Telecommunication design



5) Personnel design 



6) Procedure and control design ขั้นตอนการทำงานและการควบคุม


2. บางประการที่ต้องพิจารณาเพิ่มเติม (Special system design considerable)



1) ขั้นตอนการอนุมัติให้ใช้ระบบ (Procedure for signing on) ควรจะพิจารณากลั่นกรองว่าผู้ที่จะใช้ระบบควรจะเป็นใคร และมีคุณสมบัติอย่างไร เพื่อป้องกันผู้ที่ไม่เกี่ยวข้องเข้าไปทำความเสียหายแก่ฐานข้อมูล



2) Interactive processing ออกแบบเพิ่มเติมในการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้กับตัวระบบ ซึ่งอาจใช้หลายรูปแบบ โดยทำเป็นเมนู



3) Designing good interactive dialogue ออกแบบข้อความที่จะติดต่อกับหน้าต่างต่างๆ



4) Preventing, detecting, and correcting errors ออกแบบเกี่ยวกับระบบการแก้ไขปัญหาความผิดพลาด การป้องกันทั้งหลาย เป็นเสมือนเสาเข็มของฐานข้อมูลทั้งหมด จึงต้องได้รับการออกแบบที่ดี


3. Emergency alternate procedures and disaster recovery การแก้ปัญหาฉุกเฉินการกู้ความเสียหายของข้อมูล มีสิ่งที่ต้องคำนึง 5 เรื่อง ดังนี้



1) Hardware backup จะต้องมีการสำรองเครื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ทั้งหลาย เผื่อการชำรุดฉุกเฉิน เช่น Hard disc ชำรุด Saver ชำรุด



2) Software and database backup กรณี software เกิดความเสียหาย ที่จะเกิดความเสียแก่ข้อมูล จะต้องหาทางสำรองไว้



3) Telecommunication backup กรณีเครือข่ายเกิดการขัดข้อง เช่น ไฟดับ ระบบLAN ไม่ทำงาน



4) Personnel backup สำรองตัวบุคคล โดยเฉพาะบุคลากรฝ่าย IS จะต้องสามารถทำได้หลายคน มีความรับผิดชอบร่วมกัน



5) Security, fraud, and the invasion of privacy. 


4. การควบคุมทางระบบ (System controls) หน่วยงานจำนวนมากไม่มีการออกแบบการควบคุมระบบ ทำให้เกิดความเสี่ยงที่ข้อมูลจะถูกรบกวน การควบคุมทางระบบมีดังนี้



4.1 Input controls การควบคุมการป้อนข้อมูล ทำได้โดย การใส่ Password, การทำFAT (การกำหนดให้ผู้ใดรับผิดชอบในการเข้าถึงข้อมูลใดได้) 



4.2 Processing controls การกำหนดให้ผู้ใดรับผิดชอบในการประมวลผลข้อมูล



4.3 Output controls เมื่อมีเรื่องที่สำคัญ ต้องทำการควบคุมการเข้าถึง



4.4 Database controls



4.5 Telecommunications controls



4.6 Personnel controls


5. การพิจารณาการว่าจ้างผู้ทำการติดตั้งระบบ



5.1 ความน่าเชื่อถือ และความมั่นคงทางการของบริษัทผู้รับจ้าง



5.2 การบริการหลังการขาย



5.3 สินค้าในสต็อกมีเพียงพอเพียงใด



5.4 ความเต็มใจในการสาธิตสินค้าที่จะนำมาเสนอขาย



5.5 ความสามารถในการซ่อม Hardware



5.6 ความสามารถในการปรับแต่งโปรแกรมที่ได้มาวางระบบ



5.7 ความพร้อมในการอบรมบุคลากรให้กับผู้ว่าจ้าง



5.8 ความอิสระในหน่วยงานเพียงพอแก่การตัดสินใจหรือไม่


6. ทางเลือกในการพิจารณาผู้เข้ามาวางระบบ (Generating systems design
alternatives) 



6.1 วิธีการเช่า



6.2 วิธีการเช่าซื้อ



6.3 วิธีการซื้อ



การบอกกล่าวในการวางระบบฐานข้อมูลและ Information จะต้องบอกกล่าวเป็นลายลักษณ์อักษรและวิธีการบอกกล่าวเรียกว่า RFP (Request for proposal) เป็นการบอกถึงความต้องการที่จะขอข้อเสนอโครงการวางระบบจากบริษัทที่จะมาวางระบบให้แก่เรา หัวข้อที่จะใช้ในการบอกกล่าวมีดังนี้


1 Cover page (ปก) มีชื่อของบริษัทและคนที่จะติดต่อได้


2 บรรยายสรุปเกี่ยวกับบริษัทของเรา (Brief description of the company)


3 บรรยายสรุปว่าบริษัทมีคอมพิวเตอร์ใช้อยู่อย่างไร (Overview of the existing
computer system)


4 สรุปความจำเป็นที่จะต้องใช้เครื่องคอมพิวเตอร์และปัญหาที่มีอยู่ ทำไมจะต้องเปลี่ยนTPS แบบ Manual ไปเป็นแบบคอมพิวเตอร์ TPS หรือสร้าง MIS บน TPS


5 ระบุวัตถุประสงค์ของโครงการ


6 พรรณนารายถึงละเอียดของความจำเป็นที่ต้องมี


7. ความต้องการชนิดของ Hardware ป้องกันเอาสินค้าตกรุ่นมาให้


8. ระบุถึงบุคคลที่ต้องเข้าทำงานในด้านสารสนเทศ


9. ระบุจุดที่ต้องการเชื่อมต่อให้ชัดเจน


10. กระบวนขั้นตอนการแปลงระบบจาก TPS manual มาเป็นคอมพิวเตอร์


11. ระบุความจำเป็นที่ต้องให้ผู้รับจ้างมาทำการฝึกอบรมบุคคลของเรา


12. ระบุแผนและความจำเป็นที่ต้องให้ผู้รับจ้างมาทำการซ่อมบำรุง


13. ระบุขั้นตอนในการคัดเลือกบริษัทที่จะเข้ามาวางระบบ


14. ระบุเงื่อนไขและรูปแบบของ Proposal ที่ชัดเจน เช่น



14.1 คำนำ



14.2 บทสรุปสำหรับผู้บริหาร



14.3 การออกแบบระบบ



14.4 ทำการวิเคราะห์ระบบเก่าของเราว่าไม่ดีอย่างไร



14.5 จะออกแบบในสาระสำคัญต่อไปนี้อย่างไร




- Hardware design




- Software design




- Personnel design




- Communication design




- Database design




- Procedure design




- Training design




- Maintenance design



14.6 สรุป ว่าในแง่ของการตัดสินใจ ควรจะออกแบบระบบอย่างไร


15. ระบุวันสำคัญ เช่น กำหนดวันขายแบบ ยื่นซอง เปิดซอง ตัดสินราคา เป็นต้น


16. สรุป

การนำระบบไปสู่การปฏิบัติ (System implementation)

1. จะต้องมีการสอบถามรายละเอียดเกี่ยวกับ Hardware ของผู้ที่จะมาวางระบบ


2. ถามรายละเอียดเกี่ยวกับ Software รวมทั้งราคา จะต้องซื้อหรือทำการพัฒนาเองได้


3. สอบถามเกี่ยวกับฐานข้อมูลและระบบการสื่อสาร ฐานข้อมูลจะใช้ขนาดเล็ก เช่นAccess หรือขนาดใหญ่


4. การเตรียมความพร้อมให้กับผู้ใช้งาน พนักงานส่วนใหญ่เคยทำระบบ Manual เมื่อต้องเปลี่ยนมาใช้คอมพิวเตอร์จะวางแผนเตรียมความพร้อมให้อย่างไร


5. การจ้างบุคลากรหรือฝึกอบรมบุคคลให้มีความพร้อมกับการใช้ MIS ใหม่แทนการใช้TPS ที่เป็น Manual 


6. การเตรียมสถานที่ ห้อง


7. การเตรียมการป้อนข้อมูลดิบ


8. การติดตั้งระบบ


9. การทดสอบ


10. เริ่มการปฏิบัติงาน

การซ่อมบำรุงระบบ (System maintenance)

เหตุผลของการซ่อมบำรุงส่วนใหญ่จะเกิดจากระบบเสียหายหรือการมีเหตุการณ์ต่างๆเปลี่ยนแปลงไป การพิจารณาว่าเมื่อใดควรจะทบทวนและเปลี่ยนแปลงระบบใหม่ มีดังนี้


1. ภารกิจ (Mission) แห่งอนาคต


2. จุดมุ่งหมายขององค์การ (Organization goal) เช่น การเปลี่ยนแปลงการผลิตสินค้า


3. Database เปลี่ยนแปลงไป เช่น เวอร์ชันเก่าใช้ไม่ได้


4. การสื่อสารเปลี่ยน (Telecommunication) เครือข่ายเปลี่ยนแปลง


5. บุคลากรเปลี่ยน (Information system personnel)


6. Cost


7. Complexity


8. ประสิทธิภาพ


9. การแข่งขันด้านเวลา เช่น เวลาด้านการบริการที่รวดเร็วกว่า


10. เอกสารเปลี่ยนแปลงไป

การตัดสินใจ (Decision)

ในการติดตั้งระบบคอมพิวเตอร์ อาจมีการเสนอวิธีการต่างๆ จากผู้ขายเช่น การเช่า การเช่าซื้อหรือการซื้อขาด ผู้บริหารจะมีการตัดสินใจอย่างไร สูตรต่อไปนี้จะต้องจำให้ได้ เพื่อใช้ในการคำนวณ

To find

Given

Factor
Equation
Formula

P


F

(P/F,i%,n)
P=F(P/F,i%,n)
P=F(1/(1+I)n

F


P

(F/P,i%,n)
F=P(F/P,i%,n)
F=P(1+I)n

P


A
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[image: image9.wmf](

)

(

)

ú

ú

û

ù

ê

ê

ë

é

+

-

+

n

n

i

1

i

1

i

1

A



A


P

(A/P,i%,n)
A=P(A/P,i%,n)
A=
[image: image10.wmf](

)

ú

ú

û

ù

ê

ê

ë

é

-

+

+

1

i

1

i

1

i

P

n

n



A


F

(A/F,i%,n)
A=F(A/F,i%,n)
A=
[image: image11.wmf](

)

ú

ú

û

ù

ê

ê

ë

é

-

+

1

i

1

i

F

n



F


A

(F/A,i%,n)
F=A(F/A,i%,n)
F=
[image: image12.wmf](

)

ú

û

ù

ê

ë

é

-

+

i

1

i

1

A

n



เมื่อ 


P = เงินปัจจุบัน (Current value)






F = เงินอนาคต (Future value)






A = เงินรายปี (Annual value)






n = ปี






i = อัตราดอกเบี้ย


หลักการจำ Equation 


1. ตัวที่ต้องการหาอยู่ซ้ายมือและเป็นตัวเศษ


2. ตัวที่โจทย์กำหนดให้อยู่หน้าวงเล็บและเป็นตัวส่วน หรือ


3. ตัวต้องการหา = ตัวกำหนดให้ จะได้ตัวต้องการหา / ตัวกำหนดให้ตามด้วย i%,n


แบบฝึกหัด ฝากเงินในปัจจุบัน 500 บาท อีก 5 ปี จะมีเงินเท่าใด ถ้าอัตราดอกเบี้ย 5%




สูตร

F = P(F/P,i%,n)







F = 500(F/P,5%,5)




เปิดตาราง Discrete cash flow (หนังสือเล่มเขียวใหญ่หน้า 217) ได้





F/P,5%,5 = 1.2763





ดังนั้น
F = 500 (1.2763)







F = 638.15 บาท




( อีก 5 ปีจะมีเงิน = 638.15 บาท

ANS. 

Cash flow diagram

วิธีเขียน Cash flow diagram


1. เส้นแกนนอน หมายถึงระยะเวลา (ปี)


2. เส้นแกนตั้ง หมายถึง เงิน 



- เส้นชี้ลง หมายถึง จ่ายเงินออก



- เส้นชี้ขึ้น หมายถึง รับเงินเข้า



- ความยาวของเส้น  หมายถึง จำนวนเงิน


ตัวอย่าง  2 ปีข้างหน้าจ่าย 200 และปีที่ 5 รับเงิน 500 จงเขียน Cash flow diagram





                              1          2          3           4          5







โจทย์ หญิงคนหนึ่งฝากเงินในปัจจุบัน 600 อีก 2 ปี ฝาก 300 อีก 5 ปี ฝาก 400 ถามว่าสิ้นปีที่ 10 จะได้เงินในบัญชีเท่าใด ดอกเบี้ย 5%

Cash flow diagram

               0           2                  5                                 10



วิธีทำ





F = P(F/P,i%,n)





F = 600 (F/P,5%,10) + 300 {F/P,5%,(10-2)} + 400 {F/P,5%(10-5)}





F = 600 (F/P,5%,10) + 300 (F/P,5%,8) + 400 (F/P,5%,5)


เปิดตาราง Discrete cash flow ที่ 5%, F/P, 10 ปี, 8 ปี และ 5 ปี ตามลำดับ จะได้





F = 600 (1.6289) + 300 (1.4775) + 400 (1.2763)





F = 1931.11




( ในปีที่ 10 จะมีเงินฝากทั้งสิ้น 1931.11     ANS. 

วิธีที่ 2 เป็นการหาโดยการแปลงให้เป็นปัจจุบันทั้งหมด แล้วแปลงเป็นอนาคตอีกครั้งหนึ่ง ดังนี้





P = F(P/F,i%,n)





P = 600 + 300(P/F,5%,2) + 400(P/F,5%,5)





P = 600 + 300(0.9070) + 400(0.7835)





P = 1185.50


เมื่อแปลงเป็นเงินปัจจุบันทุกยอดแล้วจะได้ = 1185.50 นำยอดเงินปัจจุบันไปคิดว่าในระยะเวลา 10 ปี ดอกเบี้ย 5% จะเป็นเงินทั้งสิ้นเท่าใด





F = P(F/P,i%,n)





F = 1185.50(F/P,5%,10)





F = 1185.50(1.6289)





F = 1931.06




( ในปีที่ 10 จะมีเงินฝากทั้งสิ้น 1931.06     ANS. 


โจทย์ ชายคนหนึ่งจะมีเงินฝากในบัญชีเท่ากับเท่าใดเมื่อสิ้นปีที่ 8 ถ้าเขาฝากปีละ 1,000ดอกเบี้ย 14%





A = 1,000

F = ? 
n = 8
I = 14%





F = A(F/A,i%,n)





F = 1,000(F/A,14%,8)





F = 1,000(13.23)





F = 13,230


ANS. 










      F = ?

  






i = 14%

                      0     1    2    3    4    5     6     7    8









A = 1,000


โจทย์ จงหาว่าจะต้องฝากเงินเท่ากับเท่าใดในปัจจุบัน เพื่อจะได้รับเงิน 500 ในสิ้นปีที่ 7ดอกเบี้ย 18%

Cash flow diagram









F = 500







i = 18%

                 0    1    2    3    4     5     6   7






  P = ?

วิธีทำ





P = F(P/F,i%,n)





P = 500(P/F,15%,7)





P = 500(0.3139)





P = 156.95


ANS. 


โจทย์ จะต้องจ่ายเงินในปัจจุบันเท่าใด เพื่อจะให้ได้รับตั๋วเงินปีละ 600 เป็นเวลา 9 ปี ดอกเบี้ย 17%

Cash flow diagram








        A = 600


                     0     1    2     3    4    5     6    7     8    9








          i = 17%






P = ?

วิธีทำ





P =A (P/A,i%,n)





P = 600(P/A,17%,9)





P = 600(4.4506)





P = 2,670.36

ANS. 

โจทย์ จงพิจารณาว่าควรจะซื้อเครื่องจักร A หรือ B ถ้าดอกเบี้ย = 10% โดยมีเงื่อนไข ดังนี้








เครื่อง A
เครื่อง B
จ่ายครั้งแรก



2,500
3,500

ค่าซ่อมบำรุงรายปี

   900
   700

มูลค่าซาก




   200
   350

อายุใช้งาน




      5

 5

วิธีทำ


แปลงเงิน A เป็น P (เอาเงินซ่อมบำรุงรายปีที่จ่ายแต่ละเครื่อง แปลงมาเป็นเงินปัจจุบัน)

Cash flow diagram ของเครื่อง A








         i = 10%






 0         1        2        3         4        5    ปี






           900     900     900     900     900






    PA1 = 2,500






PA2





P =A (P/A,i%,n) – F (P/F,i%,n)






PA = 2,500 + 900(P/A,10%,5) – 200(P/F,10%,5)






PA = 2,500 + 900(3.7908) – 200(0.6209)






PA = 2,500  + 3,411.72 – 124.18






PA = 5,911.72 – 124.18






PA = 5,787.54






PB = 3,500 + 700(P/A,10%,5) – 350(P/F,10%,5)






PB = 3,500 + 700(3.7908) – 350(0.6209)






PB = 3,500 + 2653.56 – 217.315






PB = 6,153.56 – 217.315






PB = 5,936.245




สรุป ควรซื้อเครื่อง A เพราะราคาจะถูกกว่าอยู่ 148.705

โจทย์ หน้า 211 เป็นกรณีให้เลือกเครื่องจักร A และ B เช่นเดียวกัน แต่อายุการใช้งานต่างกันคือ 6 และ 9 ปี กรณีนี้จะต้องทำให้อายุการใช้งานของเครื่องจักรทั้งเท่ากันเสียก่อน โดยการหา
ค.ร.น. จะได้อายุการใช้งานของเครื่องทั้งสองเท่ากับ 18 








เครื่อง A 

เครื่อง B 

ราคาซื้อ




11,000

18,000

ค่าบำรุงรักษารายปี

  3,500

  3,100

มูลค่าซาก




  1,000

  2,000

อายุการใช้งาน


    6

    9


PWA = 11,000 + 11,000(P/F,15%,6) – 1,000(P/F,15%,6) + 11,000(P/F,15%12) –
                 1,000(P/F,15%,12) – 1,000(P/F,15%18) + 3,500(P/F,15%,18)


PwA = 11,000 + 11,000(0.4323) – 1,000(0.4323) + 11,000(0.1869) – 1,000(0.1869)
                  - 1,000(0.0808) + 3,500(0.0808)


PWA = 38,559


PWB = 18,000 + 18,000(P/F,15%,9) – 2,000(P/F,15%,9) – 2,000(P/F,15%18) +
                 3,100(P/A,15%,18)


PWB = 18,000 + 18,000(0.2843) – 2,000(0.2849) – 2,000(0.0808) + 3,100(6.1280)


PWB = 41,384



สรุป ควรซื้อเครื่อง A เพราะราคาจะถูกกว่าอยู่ 2,825

Cash flow diagram ของ Machine A

                PWA = ?








      1,000
      1,000
     1,000








   6
   12
 18








          3,500





  11,000           11,000              11,000

Cash flow diagram ของ Machine B






PWB = ?








                       2,000                            2,000








                   9
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3,100

                       18,000                        18,000

Computer security


จุดอ่อนที่เป็นปัญหาของคอมพิวเตอร์มี 3 จุดใหญ่ๆ คือ


1. Data มีความเสี่ยงภัยที่จะเกิดขึ้นอย่างน้อย 4 รูปแบบ คือ



1.1 ทำให้เกิดการขาดช่วง (Interruption) โดยการลบ Record หรือ Table ออก



1.2 การขโมย Output ออกไป (Interception) เพื่อทำการคัดลอกหรือสำเนา



1.3 ทำการปรับแต่ง (Modification) เช่น เงินเดือน 28,000 บาท แก้เป็น 2,800 บาทหรือทำการแก้ฐานข้อมูล



1.4 การสร้าง Input ปลอมปนเข้ามา (Fabrication) 


2. Hardware มีจุดเสี่ยง 2 ลักษณะคือ



2.1 Interruption เช่น การดึงเอา RAM ออก



2.2 Interception เช่น ขอพ่วงสายใช้ด้วย


3. Software มีจุดเสี่ยง 3 ลักษณะคือ



3.1 Interruption สร้างไวรัสเข้าไปรบกวนหรือทำลายไฟล์ .EXE



3.2 Interception การก็อปปี Software



3.3 Modification ทำการแก้ไขเปลี่ยน Software ปรับแต่งเป็นของตัวเอง


การรักษาความปลอดภัยและการป้องกันคอมพิวเตอร์ 


1. การควบคุม ทำได้โดย



1.1 ควบคุมทาง software เช่น การควบคุมในการพัฒนา การควบคุมของระบบปฏิบัติการ (OS control) การควบคุมโดยโปรแกรมภายใน



1.2 การควบคุมทาง Hardware



1.3 การควบคุมด้านสถานที่และกายภาพ (Physical control) 


2. การเข้ารหัส (Encryption) เป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพมาก สามารถใช้ป้องกันรักษาความลับได้มาก แต่เมื่อมีการเข้ารหัส จะต้องมีการถอดรหัสด้วย







Key 1                               Key 2


ข้อความเดิม

           ข้อความใหม่

          (Plain text)

           (Cipher text)








รูปที่ 16 การเข้าและถอดรหัส

ประเภทของการเข้ารหัส 


1. Caesar cipher 



Ci = Pi + n


เมื่อ  Ci คือ Cipher text หรือข้อความใหม่



Pi คือ Plain text หรือข้อความเดิม



n คือ โค๊ดลับ


ตัวอย่าง จงแปลง A ให้เป็นโค๊ดลับ กำหนดให้ n = 3 (ตัวอักษรหมายเลข 3)



Ci = Pi + n



Ci = A + 3




= D


(วิธีการนับตัวอักษร จะนับเริ่มต้นให้ A = 1)


ตัวอย่าง จงเปลี่ยนข้อความต่อไปนี้เป็นรหัสลับ “ I love you” กำหนดให้ n = 3





Plain text
   I               love              you





Cipher text    L               oryh              zrx

2. Transposition ใช้เขียนเป็นเมตริก อักษรเป็นชุด อาจทำชุดละกี่อักษรก็ได้


ตัวอย่าง 


Plain text       Ilov  eyou  ifyo  ulov


Cipher text     Ieiu  lyfl    ooyo  uuov


3. Vernam cipher 


ตัวอย่าง


Plain text

   V     E     R     N     A     M


Numeric equivalent
   21    4    17    13     0    12


Random number

   76   48   16    82    44      3


( Sum


   97   52   33    95    44     15


( Mod


   19     0    7    17    18     15


Cipher text

    T     A    H     R     S      P


กำหนดให้ 



Numeric equivalent คือ เลขเทียบ ให้ A = เลขใดๆ ในกรณีตัวอย่างกำหนดให้A = 0


Random number คือ เลขสุ่ม จะเขียนตัวเลขอะไรใส่ลงไปก็ได้


Sum คือ ผลบวก ในกรณีนี้คือการบวกกันระหว่างเลขเทียบ (NE) กับเลขสุ่ม (RN)


Mod คือ เศษของการหาร Sum ด้วย 26 (26 มาจากจำนวนอักษรจาก A – Z)

ตัวอย่าง จงเติมอักษรหรือตัวเลขลงในช่องว่างของ Vernam cipher ให้ถูกต้อง

Plain text







Numeric equivalent
2
8


4


Random number

11
60
5

35

( Sum
60


12

53

( Mod 26


23


1

Cipher text







เฉลย

Plain text
C
G
P
H
E
S

Numeric equivalent
2
8
15
7
4
18

Random number
58
11
60
5
22
35

( Sum
60
19
75
12
26
53

( Mod 26
8
19
23
12
0
1

Cipher text
I
T
X
M
A
B

Numeric equivalent – NE

Random number - RN

ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์

1. องค์ประกอบพื้นฐานของการสื่อสารข้อมูล  ประกอบด้วย



1.1 ผู้ส่งสาร (Sender) 



1.2 สื่อกลาง (Medium)



1.3 ผู้รับสาร (Receiver)



1.4 Protocol คือ ขั้นตอนหรือข้อตกลงในการสื่อสารที่กำหนดเอาไว้ 



1.5 Software



1.6 สาร (Message) มีอยู่มากมาย เช่น Data, Text, Image, ภาพยนตร์, Virtual


2. การสื่อสาร มีทั้งในระดับท้องถิ่นและวงกว้าง ระดับท้องถิ่น (Local area network –LAN) เช่น ภายในอาคาร แผนกหน่วยงาน ส่วนในวงกว้าง มีการเชื่อมผ่านดาวเทียม ผ่านเครือข่ายโทรศัพท์ เรียกว่า Wide area network – WAN 


3. รูปแบบการเชื่อมต่อการสื่อสาร 



3.1 การเชื่อมโยงแบบจุดต่อจุด




3.1.1 แบบดาว (Star)












รูปที่ 17 การเชื่อมโยงแบบดาว




3.1.2 แบบวงแหวน













รูปที่ 18 การเชื่อมต่อแบบวงแหวน
การต่อแบบวงแหวนหากจุดหนึ่งจุดในเกิดชำรุด จะหยุดทำงานไปด้วย




3.1.3 แบบต้นไม้ (Tree)












รูปที่ 19 การเชื่อมต่อแบบกิ่งไม้



3.1.4 แบบผสม (Complex)












รูปที่ 20 การเชื่อมแบบผสม


3.2 การเชื่อมโยงแบบหลายจุด













รูปที่ 21 การเชื่อมโยงแบบหลายจุด

3.3 การเชื่อมโยงแบบเครือข่าย สวิตชิ่ง (Switching network)













รูปที่ 22 การเชื่อมโยงแบบเครือข่าย สวิตชิ่ง

ลักษณะของสื่อที่ใช้ในการเชื่อมต่อ 


1. ลักษณะที่กำหนดเส้นทางได้ สัญญาณจะวิ่งไปตามสาย



1.1 สายเกลียวคู่



1.2 สายโคแอกเชียล



1.3 สายไฟเบอร์ออฟติก


2. สื่อที่กำหนดเส้นทางไม่ได้



2.1 คลื่นไมโครเวฟ จะมีหอสัญญาณรับกันเป็นช่วงๆ ห่างกันประมาณ 30-50 กม.
ถ้ามีภูเขากั้นจะทำให้คลื่นเดินทางไม่สะดวก



2.2 คลื่นดาวเทียม เป็นสถานีไมโครเวฟลอยฟ้า สูงจากพื้นโลกประมาณ 36,000
กม. ทำหน้าที่ ขยายและทบทวนสัญญาณข้อมูล รับส่งสัญญาณ กับสถานีบนโลก



2.3 คลื่นวิทยุ


หน่วยงานควบคุมมาตรฐานการสื่อสาร 


1. ISO (The international standards organization) เป็นผู้พัฒนามาตรฐาน OSI(Open systems interconnection model) แบ่งโครงสร้างการสื่อสารเป็น 7 ชั้น (Layer)


2. CCITT (The consecutive committee in international telegraph and telephony)


3. ANSI (The American National Standards Institute) เป็นมาตรฐานของอเมริกาประดิษฐ์ตัวเลขในการติดต่อสื่อสาร และมาตรฐาน Terminal รวมถึงมาตรฐานของการสื่อสารในเครือข่าย FDDI


4. IEEE (The institute of electrical and electronic engineers) เป็นมาตรฐานอเมริกาด้านการสื่อสารไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ รวมถึง Microprocessor 


5. EIA (The electronics industries association) เป็นมาตรฐานสากลในอุตสาหกรรมไฟฟ้าอิเล็กทรอนิกส์ของอเมริกา

((((((
ส่วนของ อ.ถนัด แก้วเจริญไพศาล

คำชี้แจง ข้อสอบมี 4 ข้อ เลือกตอบเพียง 2 ข้อๆ ละ 12 คะแนน รวมคะแนนเต็ม 24 คะแนน 

ข้อ 1 ขอให้ท่านออกแบบระบบฐานข้อมูลการบริหารสำหรับหน่วยงานของท่านมา 1 ระบบ

ข้อ 2 ระบุ Plain Text และ Cipher Text จาก Vernum cipher ให้ถูกต้อง


NE 2-8-15-7-4-17    Mod 8-19-23-12-0-1

ข้อ 3 กำหนด Specification เพื่อทำการจัดซื้อจัดหา Computer และกำหนด Operating
system Software และ Application Software ที่เครื่องคอมพิวเตอร์ทั่วไปควรมีรวมไม่ต่ำกว่า10 โปรแกรม โดยระบุ ชื่อโปรแกรม และประโยชน์การใช้งานของแต่ละโปรแกรม

ข้อ 4 หากท่านเป็นผู้บริหารงานปกครองท้องถิ่นกำลังจัดซื้อจัดหาเครื่องคอมพิวเตอร์จำนวน 50 เครื่อง โปรดตัดสินใจจากทางเลือกดังนี้


ทางเลือก


(1) วิธีซื้อ
(2) วิธีเช่า

ลงทุนครั้งแรกต่อเครื่อง (บาท)
40,000
3,000

ค่าซ่อมบำรุงรักษาต่อเครื่องต่อปี (บาท)
200
7,000

ค่าซากต่อเครื่อง (บาท)
3,000
-

อายุใช้งาน (ปี)
5
5

อัตราดอกเบี้ย (%)
5
5

Compound amount (F/P)
1.2763

Compound amount (F/A)
5.526

Present Worth (P/F)
0.7835

Present Worth (P/A)
4.3295

Capital recovery (A/P)
0.23097

Sinking find (A/F)
0.18097

ระบบเศรษฐกิจดิจิตอล





รัฐบาล





ผู้ผลิต/บริการ





ผู้บริโภค/ตลาด





องค์กรภาคการคลังของรัฐ





สถาบันหรือองค์กรการเงิน





Globalization digital technology





ระบบสังคมดิจิตอล





รัฐบาล





สถาบันยุติธรรม





หน่วยงานสาธารณสุข





สมาคม





ชุมชน





ครอบครัว





สถานศึกษา





สถาบันศาสนา





Globolization digital technology





Software





รูปที่ 4 ส่วนประกอบต่างๆบนเมนบอร์ด


(โดยได้รับความเอื้อเฟื้อจากคุณสวนส้ม ศูนย์ชลฯ – ขอบคุณมากครับ)





การสรรหา





การประชาสัมพันธ์ (PR)





การรับสมัคร





ตรวจสอบคุณสมบัติ





Function





OS





OS





6W 1H





ซอฟแวร์ระบบ





ซอฟแวร์ประยุกต์





ระบบปฏิบัติการ





ตัวแปรภาษา





ซอฟแวร์สำเร็จรูป





ซอฟแวร์ใช้งานเฉพาะ





Cashier





Kitchen





Waiter





Customer





รูปที่ 10 แผนผังร้านS&P





ใบสั่งอาหาร





ใบสั่งอาหาร





ต้นเรื่อง





ลงทะเบียน





ประมวลผล





รายงาน





ระบบสืบค้น





รูปที่ 11 วงจรสารสนเทศ
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เข้ารหัส





Encryption





ถอดรหัส





Recrytion





Switching


    hub





Terminal





Terminal





Terminal





Hose
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