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Chapter 1: Systems & Information 

1.1 Data နှင့် Information ကာွြခားချက် 

1.2 System (စနစ်) ဆိုတာ ဘာလဲ? 

1.3 Information System (IS) ၏ အစတိ်အပိုင်းများ 

1.4 အရည်အေသးွရှိေသာ Information ၏ ဂဏု်သတ္တိများ 

Chapter 2: Algorithms & Problem Solving 

2.1 Algorithm (အယ်လဂိုရသီမ်) ဆိုတာ ဘာလဲ? 

2.2 Program Design Tools (ဒဇီိုင်းေရးဆွဲသည့် ကရိယိာများ) 

2.3 Structured Programming (စနစ်တကျ တည်ေဆာက်ပံ ု၃ မျိုး ) 

2.4 Modular Design (အစတိ်အပိုင်းငယ်များ ခွဲြခင်း) 

Chapter 3: Software Development Life Cycle (SDLC) 

3.1 SDLC ဆိုတာ ဘာလဲ? 

3.2 Waterfall Model 

3.3 Agile Model (ေခတ်သစ် ေပါပ့ါးသကွ်လက်ေသာ ပံစုံ) 

3.4 Prototyping (နမနူာြပ ပံစုံ) 

Chapter 4: System Modeling 
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4.1 System Modeling ဆိုတာ ဘာလဲ? 

4.2 Data Flow Diagram - DFD (အချက်အလက် စးီဆင်းပံြုပ ဇယား) 

4.3 Decision Tables (ဆံးုြဖတ်ချက် ဇယားများ) 

4.4 Unified Modeling Language - UML (ေခတ်သစ် စံပြုပံစုံ) 

Chapter 5: Data Modeling & Databases 

5.1 Data Modeling ဆိုတာ ဘာလဲ? 

5.2 Entity-Relationship Diagram (ERD) 

5.3 Normalization (အချက်အလက်များကို သန့်စင်ြခင်း) 

5.4 File Organization & Database (ဖိုင်မ ှေဒတာေဘ့စ်သို့)
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Chapter 1: Systems & Information  
(စနစ်များနှင့် သတင်းအချက်အလက် နည်းပညာ)  

1.1 Data နှင့ ်Information ကာွြခားချက်  
ကနွ်ပျူတာပညာရငှ်တစ်ေယာက် ြဖစ်လာဖို့အတကွ် ပထမဆံးု နားလည်ထားရ

မယ့် အယအူဆကေတာ့ Data နဲ့ Information မတဘူးူ ဆိုတာပါပဲ ။  

(a) Data (အကြမ်းထည် အချက်အလက်)  

Data ဆိုတာ အလပု်မလပု်ရေသးတဲ၊့ အဓပိ္ပာယ် မေဖာ်ရေသး

တဲ့ အချက်အလက် အကြမ်းထည်ေတွ ြဖစ်ပါတယ် ။  

• ဥပမာ: 100, Red, Mg Mg။  

• ဒအီတိုင်းကြည့်ရင် 100 ဆိုတာ ပိုက်ဆံလား၊ အမတှ်လား၊ အသက်

လား မသိနိုင်ပါဘးူ။ ဒါဟာ စာရွက်ပေါ်က ဂဏန်းအဆင့်သာ ရှိပါေသး

တယ်။  

(b) Information (သတင်းအချက်အလက်)  

Information ဆိုတာ Data ကို အသံးုဝင်ေအာင် စမီံထားတဲ ့ရလဒ်ြဖစ်ပါတယ် ။ 

Data ကို ဆံးုြဖတ်ချက်ချဖို့ (Decision Making) အသံးုဝင်ေအာင် ေြပာင်းလဲ

လိုက်တဲအ့ခါ Information ြဖစ်လာပါတယ် ။  

ဥပမာ (E-commerce):  

• Data: ဝယ်သတူစ်ေယာက်က ေခါက်ဆွဲေြခာက် ၁၀ ထပု် ဝယ်သာွး

တယ်။ (ဒါက ရိုးရိုး အေရာင်းစာရင်းပါ)။  

• Information: "ဒဝီယ်သကူ လကနု်ရက်တိုင်း ေခါက်ဆွဲေြခာက် ဝယ်ေလ့

ရှိတယ်" ဆိုပြီး ကနွ်ပျူတာက သံးုသပ်ြပလိုက်ရင် ဒါ

ဟာ Information ြဖစ်သာွးပါပြီ။  
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• Knowledge (ဗဟုသုတ - Modern Addition): "လကနု်ရက်ေတွ

မာှ ေခါက်ဆွဲေြခာက်ေတွ ပိုတင်ထားသင့်တယ်" ဆိုပြီး ဆံးုြဖတ်ချက်ချ

နိုင်တဲ့ အဆင့်ကို ဆိုလိုပါတယ်။  

  

1.2 System (စနစ်) ဆုိတာ ဘာလ?ဲ  
System ဆိုတာ ဘံရုည်မနှ်းချက်တစ်ခ ု(Common Goal) ရရှိဖို့

အတကွ် အစတိ်အပိုင်းေတွ ေပါင်းစပ်အလပု်လပု်ေနတာကို ခေါ်ပါတယ် ။ စနစ်

တစ်ခမုာှ အဓိက အစတိ်အပိုင်း (၃) ခု ရှိပါတယ်:  

1. Input (အ၀င်): ကနု်ကြမ်းေတ၊ွ Data ေတွ ထည့်သငွ်းြခင်း ။  

2. Processing (လုပ်ဆောင်ခြင်း): Input ကို လိုချင်တဲပ့ံစုံေြပာင်းလဲြခင်း ။  

3. Output (အထွက်): ရလာတဲ ့ရလဒ်ကို ထတု်ြပြခင်း ။  

4. Feedback (တုံ့ပြန်မှု): Output က မှန်ရဲ့လားဆိုတာ ြပန်စစ်ေဆး

ပြီး Input ကို ပြုြပင်ြခင်း ။  

ဥပမာ - Taxi System:  

• Input: ခရးီသည်က လက်ရှိေနရာနဲ့ သာွးချင်တဲေ့နရာ ရိုက်ထည့်လိုက်

တယ်။  

• Process: System က အနးီဆံးုကားကို ရာှတယ်၊ ေဈးနှုန်းတကွ်တယ်။  

• Output: ကားဆရာဆကီို အကြောင်းကြားစာ ေရာက်သာွးတယ်။  

• Feedback: ခရီးစဉ်ပြီးဆံးုကြောင်း ကားဆရာက အကြောင်းြပန်

ရင် System က ေငရွငှ်းေပးလိုက်တယ်။  

  

https://yannainglin.com



6

1.3 Information System (IS) ၏ အစိတ်အပုိငး်များ  
Information System (သတင်းအချက်အလက်စနစ်) ဆိုတာ လေူတ၊ွ ဟာဒ့်ဝဲ

ေတ၊ွ ေဆာဖ့်ဝဲေတွ ေပါင်းစပ်ပြီး အလပု်လပု်တဲ ့စနစ်ကြီးြဖစ်ပါတယ် ။

 အဓိက အစတိ်အပိုင်း (၅) ခု ပါဝင်ပါတယ်:  

(a) People (လူများ)  

စနစ်ကို သံးုစွဲသ ူ(End Users) နဲ့ စနစ်

ကို တည်ေဆာက်သူ (System Analysts, Programmers) ေတွ ြဖစ်ပါတယ် ။ လူ

မရှိရင် စနစ်က အသက်မဝင်ပါဘးူ ။  

(b) Hardware (စက်ပစ္စည်းများ)  

ကနွ်ပျူတာများ၊ ဖနု်းများ၊ Server ကြီးများ၊ Barcode Scanner များ ပါဝင်ပါ

တယ် ။  

(c) Software (ပရိုဂရမ်များ)  

• System Software: Windows, Linux, Android (Operating Systems) 

။  

• Application Software: Excel, Point of Sales (POS) software, 

Banking App ။  

(d) Data (အချက်အလက်များ)  

Text ေတ၊ွ ဓာတ်ပံေုတ၊ွ အသံဖိုင်ေတွ အားလံးုပါဝင်ပါတယ် ။ ေခတ်သစ်စနစ်

ေတမွာှေတာ့ ဒါေတကွို Database (အချက်အလက်တိုက်) ေတထွဲ

မာှ သမိ်းဆည်းကြပါတယ်။  

(e) Network & Procedures (ကွန်ရက်နှင့် လုပ်ထုံးလုပ်နည်းများ)  

• Network: အင်တာနက်၊ WiFi၊ Fiberလိုင်းများ ။  
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• Procedures: စနစ်ကို ဘယ်လိုသံးုရမလဲဆိုတဲ ့လမ်းညွှန်ချက်

များ (Manuals) ။  

  

1.4 အရညအ်ေသွးရိှေသာ Information ၏ ဂုဏ်သတ္တိ များ  
Information တစ်ခဟုာ ဆံးုြဖတ်ချက်ချဖို့ ေကာင်းမနွ်ေနရပါမယ်။

 ေကာင်းမနွ်ေသာ Information တစ်ခမုာှ ေအာက်ပါအချက်များ ြပည့်စံရုပါမယ်:  

• Accurate (မှန်ကန်မှု): အမာှးကင်းရမယ် ။  

• Timely (အချိ န်မီမှု): လိုအပ်တဲအ့ချနိ်မာှ ရရှိရမယ်။ 

• Relevant (ဆီလျော်မှု): ကိုယ်လပု်မယ့်အလပု်နဲ့ သက်ဆိုင်ေနရမယ် ။  

• Complete (ပြည့်စုံမှု): လိုအပ်တဲ ့အချက်အလက် အားလံးုပါရမယ် ။  

  

Chapter 2: Algorithms & Problem 
Solving  
(ပြဿနာဖြေရှင်းနည်းများနှင့် လုပ်ငန်းစဉ်များ)  

  

2.1 Algorithm (အယ်လဂုိရီသမ်) ဆုိတာ ဘာလ?ဲ  
Algorithm ဆိုတာ ြပဿနာတစ်ခကုို ေြဖရငှ်းဖို့ သို့မဟတု် အလပု်တစ်

ခု ပြီးေြမာက်ဖို့အတကွ် တစ်ဆင့်ပြီးတစ်ဆင့် လပု်ေဆာင်ရ
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မယ့် "တိကျသော ညွှန်ကြားချက်များ" (Step-by-step Instructions) ြဖစ်ပါ

တယ်။  

ဟင်းချက်နည်း (Recipe) ဥပမာ: ကြက်ဥကြော်ဖို့အတကွ် -  

1. ဒယ်အိုးကို မးီဖိုပေါ်တင်ပါ။  

2. ဆီထည့်ပြီး ပလူာေအာင် ေစာင့်ပါ။  

3. ကြက်ဥေဖာက်ထည့်ပါ။  

4. ကျက်ရင် ပန်းကန်ထဲ ထည့်ပါ။  

ဒအီဆင့်ေတကွို Algorithm လို့ခေါ်ပါတယ်။ ကနွ်ပျူတာ ပရိုဂရမ်ဆို

တာ တကယ်ေတာ့ Algorithm ေတကွို ကနွ်ပျူတာနားလည်

တဲ့ ဘာသာစကား (Code) နဲ့ ေြပာင်းေရးထားြခင်းသာ ြဖစ်ပါတယ်။  

  

2.2 Program Design Tools (ဒဇုိီငး်ေရးဆွဲသည့ ်ကိရိယာ

များ)  
အမိ်မေဆာက်ခင် ပံကုြမ်း (Blueprint) ဆွဲရသလိုပဲ၊ ကဒု်မေရးခင်

မာှ Algorithm ကို အရင်ပံေုဖာ်ရပါတယ်။ အဓိက နည်းလမ်း (၂) ခု ရှိပါတယ် -  

(a) Pseudocode (ဆူဒိုကုဒ် - ကုဒ်အတု)  

ဒါက တကယ့် Programming Language (ဥပမာ Python) မဟတု်ဘဲ၊ လူ

နားလည်တဲ ့အင်္ဂလပိ်စာ (သို့မဟတု် ြမန်မာစာ) နဲ့ Logic ကို ေရးသားထား

ြခင်း ြဖစ်ပါတယ် ။  

• စည်းကမ်း: သတ်မတှ်ထားတဲ့ Grammar မရှိပါဘးူ။ ဖတ်လိုက်တာ

နဲ့ နားလည်ရင် ရပါပြီ။  

• Modern Style: ယနေ့ေခတ်မာှ Python ကဒု်နဲ့ ဆင်တတူဲ့ ပံစုံမျိုး  ေရး

ေလရ့ှိပါတယ်။  

ဥပမာ - စာမေးပွဲ အောင်/ရှုံး စစ်ဆေးခြင်း:  
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INPUT Score  

IF Score >= 40 THEN  

    PRINT "Passed (ေအာင်ြမင်သည်)"  

ELSE  

    PRINT "Failed (ကျရှုံးသည်)"  

ENDIF  

  

(b) Flowchart (စီးဆင်းမှုပုံပြ ဇယား)  

Algorithm ရဲ့ အဆင့်ေတကွို ပံေုတ၊ွ မြှားေတွနဲ့ ဆက်စပ်ြပသြခင်း ြဖစ်ပါတယ် ။ 

Flowchart ဆွဲရာမာှ နိုင်ငံတကာ စံသတ်မတှ်ထား

တဲ့ သင်္ကေတ (Symbols) ေတကွို သံးုရပါတယ် ။  
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image - Shutterstock  

• Oval (ဘဲဥပုံ): Start / End (အစ နှင့် အဆံးု)။  

• Parallelogram (အနားပြိုင်စတုဂံပုံ): Input / Output 

(အချက်အလက် သငွ်းြခင်း/ထတု်ြပြခင်း)။  

• Rectangle (လေးထောင့်ပုံ): Process (တကွ်ချက်ြခင်း၊ လပု်ေဆာင်

ြခင်း)။  
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• Diamond (စိန်ပွင့်ပုံ): Decision (ဟတု်/မဟတု် ဆံးုြဖတ်ြခင်း)။  

• Arrows (မြှားများ): Flowlines (လပု်ငန်းစဉ် စးီဆင်းရာ လမ်းကြောင်း)။  

  

2.3 Structured Programming (စနစ်တကျ တညေ်ဆာက်

ပုံ ၃ မျိုး )  
မည်မျှ ရှုပ်ေထးွေသာ ပရိုဂရမ်ြဖစ်ပါေစ၊ ေအာက်ပါ အေြခခံ တည်ေဆာက်

ပံ ု(Control Structures) ၃ မျိုး နဲ့ပဲ ဖွဲ့စည်းထားပါတယ် ။  

(a) Sequence (အစဉ်လိုက် လုပ်ဆောင်ခြင်း)  

အဆင့်ေတကွို တစ်ခုပြီးမှ တစ်ခု အစဉ်လိုက် လပု်ေဆာင်ြခင်း ြဖစ်ပါတယ် ။  

• Logic: Step A -> Step B -> Step C  

• Example:  

◦ Input A  

◦ Input B  

◦ Sum = A + B  

◦ Print Sum  

(b) Selection (ရွေးချယ် ဆုံးဖြတ်ခြင်း)  

အေြခအေနတစ်ခုပေါ် မတူည်ပြီး လမ်းကြောင်းခွဲလိုက်ြခင်း ြဖစ်ပါတယ် 

(Decision Making) ။  

• Logic: IF (Condition is True) THEN (Do This) ELSE (Do That).  

• Flowchart: Diamond ပံကုေန Yes လမ်းကြောင်းနဲ့ 

No လမ်းကြောင်း ၂ ခု ကွဲထကွ်သာွးပါမယ်။  

(c) Repetition / Iteration (ထပ်ခါတလဲလဲ လုပ်ဆောင်ခြင်း)  

https://yannainglin.com
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သတ်မတှ်ထားတဲ့ အေြခအေနတစ်ခု ြပည့်မေီနသမျှ ကာလပတ်လံးု အလပု်တစ်

ခုကို ထပ်ခါထပ်ခါ လပု်ေနြခင်း (Looping) ြဖစ်ပါတယ် ။  

• While Loop: အေြခအေန မနှ်ေနသမျှ လပု်မယ်။  

◦ ဥပမာ: While (Battery < 100%), Charge Phone. (ဘက်ထရ ီမြပည့်မ

ချင်း အားသငွ်းေနမယ်)။  

• For Loop: သတ်မတှ်ထားတဲ့ အေရအတကွ်အတိုင်း လပု်မယ်။  

◦ ဥပမာ: For i = 1 to 10, Print i. (၁ ကေန ၁၀ အထ ိဂဏန်းထတု်မယ်)။  

  

2.4 Modular Design (အစိတ်အပုိငး်ငယ်များ ခွဲြခငး်)  
ြပဿနာအကြီးကြီးေတကွို ဒအီတိုင်းေြဖရငှ်းမယ့်အစား၊ အပိုင်းငယ်ေလး

ေတွ (Modules/Sub-programs) ခွဲပြီး ေြဖရငှ်းတာ ပိုထေိရာက်ပါတယ် ။  

Top-Down Approach:  

Main Problem: ကျောင်းသား စီမံခန့်ခွဲမှု စနစ်။  

◦ Module 1: ေကျာင်းသားစာရင်းသငွ်းြခင်း။  

◦ Module 2: အမတှ်စာရင်း တကွ်ချက်ြခင်း။  

◦ Module 3: လစဉ်ကြေး ေပးသငွ်းြခင်း။  

ဒလီိုခွဲလိုက်ြခင်းအားြဖင့် တစ်ပိုင်းချင်းစကီို သးီသန့်ရေးသားနိုင်ပြီး၊ အမှားရှာေဖွ

ရ လယွ်ကေူစပါတယ် (Debugging is easier) ။  
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Chapter 3: Software Development 
Life Cycle (SDLC)  
(ဆော့ဖ်ဝဲ တည်ဆောက်ရေး လုပ်ငန်း) 

  

3.1 SDLC ဆုိတာ ဘာလ?ဲ  
ေဆာဖ့်ဝဲတစ်ခု ြဖစ်ပေါ်လာပံကုို လတူစ်ေယာက်ရဲ့ ဘဝသံသရာ (ေမးွဖာွး၊

 ကြီးြပင်း) လိုမျိုး  အဆင့်ဆင့် သတ်မတှ်ထားတာကို Software Development 

Life Cycle (SDLC) လို့ခေါ်ပါတယ် ။  

ဘယ် Model ကိုပဲသံးုသံးု SDLC မာှ မြဖစ်မေန ပါဝင်တဲ့ အဓိက အဆင့် 

(၅) ဆင့် ရှိပါတယ်:  

1. Planning (စီမံကိန်း ရေးဆွဲခြင်း): ဘာကြောင့် ဒေီဆာဖ့်ဝဲကို ေရးမာှ

လဲ? ဘယ်သေူတွ သံးုမာှလဲ? ေငဘွယ်ေလာက် ကနု်မလဲ? ဆိုတာ

ကို တကွ်ချက်တဲ ့အဆင့်ပါ ။  

2. Analysis (လိုအပ်ချက်ကို ဆန်းစစ်ခြင်း): အသံးုပြုသူ

ေတွ (Users) တကယ်လိုချင်တာ ဘာလဲဆိုတာကို ေမးြမန်းစစ်ေဆး

ပြီး စာရင်းပြုစြုခင်း ြဖစ်ပါတယ် ။  

3. Design (ပုံစံထုတ်ခြင်း): ကဒု်မေရးခင် "ဒဇီိုင်း" အရင်ဆွဲရပါတယ်။  

Logical Design: ေဆာဖ့်ဝဲရဲ့ လပု်ေဆာင်ချက်ေတွ (Screen ပံစုံ၊

 Database ပံစုံ) ကို စာရွက်ပေါ်မှာ ပံေုဖာ်တာပါ ။  

4. Implementation (လက်တွေ့ တည်ဆောက်ခြင်း): ဒအီဆင့်ကျ

မှ Programmer ေတကွ ကဒု် (Coding) စေရးတာ ြဖစ်ပါတယ်။  
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5. Maintenance (ထိန်းသိမ်း ပြုပြင်ခြင်း): ေဆာဖ့်ဝဲထွက်ပြီးသာွးရင် ပြီးမ

သာွးပါဘးူ။ Error တက်ရင် ြပင်ေပးရတယ်၊ Feature အသစ်ေတွ ထပ်

ထည့်ေပးရပါတယ် ။  

  

3.2 Waterfall Model 

ဒါဟာ ေရးှအကျဆံးုနဲ့ အေြခခံအကျဆံးု SDLC ပံစုံ ြဖစ်ပါတယ် ။  

(a) သဘောတရား  

ေရတံခနွ်က ေရေတဟွာ အပေါ်ကေန ေအာက်ကိုပဲ စးီဆင်းသလိုပါပဲ။ အဆင့်

တစ်ခု ပြီးမှ နောက်တစ်ဆင့်ကို ကးူေြပာင်းလို့ ရပါတယ်။ (ဥပမာ -

 Design အဆင့် မပြီးမချင်း Coding စလို့မရပါဘးူ) ။  
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image - Shutterstock  

(b) အားသာချက်များ  

• အစကတည်းက ဘာလပု်ရမယ်ဆိုတာ တကိျပြီးသားြဖစ်လို့ စမီံခန့်ခွဲ

ရ လယွ်ကပူါတယ် ။  

• စာချုပ်ချုပ်ပြီး လပု်ရတဲ ့အစိုးရ Project ေတ၊ွ ေဆာက်လပု်

ေရး လပု်ငန်းခငွ်သံးု စနစ်ေတမွာှ သံးုေလရ့ှိပါတယ်။  
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(c) အားနည်းချက်များ  

• ပြောင်းလဲရ ခက်ခဲခြင်း: Coding ေရးေနတနု်းမ ှUser က "ဒေီနရာ

ေလး ြပင်ချင်တယ်" လို့ ေြပာရင် ြပင်ဖို့ အရမ်းခက်ပါတယ်။ အစက

ေန ြပန်သာွးရသလိုြဖစ်တတ်ပါတယ်။  

• ရလဒ်မြင်ရ ကြာခြင်း: စမီံကနိ်း ပြီးဆံးုခါနးီမှ ေဆာဖ့်ဝဲကို ြမင်ရတဲ့

အတကွ်၊ လမ်းမာှးေရာက်ေနရင် ြပန်ြပင်ဖို့ နောက်ကျသာွးတတ်ပါတယ်။

  

  

3.3 Agile Model (ေခတ်သစ် ေပါပ့ါးသွက်လက်ေသာ ပုံစံ)  
ယနေ့ေခတ် Facebook, Google တို့လို နည်းပညာ ကမု္ပဏေီတွ

က Waterfall ကို မသံးုကြေတာပ့ါဘးူ။ အေြပာင်းအလဲကို လက်ခံနိုင်

တဲ့ Agile နည်းလမ်းကို သံးုကြပါတယ်။  

(a) သဘောတရား  

ေဆာဖ့်ဝဲ အကြီးကြီးတစ်ခလုံးုကို တစ်ခါတည်း အပြီးမေရးပါဘးူ။ အပိုင်းငယ်

ေလးေတွ (Sprints) ခွဲပြီး တစ်ပိုင်းချင်းစ ီေရးပါတယ်။  

• Sprint: ပံမုနှ်အားြဖင့် ၂ ပတ် ကြာပါတယ်။  

• ၂ ပတ်ေနရင် ရလာတဲ ့ရလဒ်အေသးစားေလးကို User ကို ြပလိုက်ပါ

တယ်။ User သေဘာကျမ ှနောက်တစ်ပိုင်း ဆက်ေရးပါတယ်။  

(b) Scrum (Agile ၏ နည်းလမ်းတစ်ခု)  

Agile သေဘာတရားကို လက်တွေ့လပု်ေဆာင်တဲ့ နည်းလမ်းကို Scrum လို့ေခ

ပါတယ်။  
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• Stand-up Meeting: မနက်တိုင်း ၁၅ မနိစ် မတ်တပ်ရပ်ပြီး "မနေ့က ဘာ

ပြီးလဲ၊ ဒနီေ့ ဘာလပု်မလဲ" ဆိုတာ အဖွဲ့သားေတွ တိုင်ပင်ကြပါတယ်။  

  

3.4 Prototyping (နမူနာြပ ပုံစံ)  
User က သဘူာလိုချင်မနှ်း သကူိုယ်တိုင် ေသချာမသတိဲအ့ခါမျိုး မာှ သံးုပါတယ် ။  

• နည်းလမ်း: ကဒု်ေတွ အများကြီး မေရးဘဲ၊ အပေါ်ယံ အစမ်းသံးုလို့ရ

တဲ့ Prototype (နမူနာ) ကို အြမန်ဖန်တးီလိုက်ပါတယ်။  

• ရည်ရွယ်ချက်: User ကို ြပသပြီး Feedback ယဖူို့ သက်သက် ြဖစ်ပါ

တယ်။ အတည်ယသူံးုဖို့ မဟတု်ပါဘးူ ။  

  

  

  

  

  

Chapter 4: System Modeling  
(စနစ်ပုံဖော်ခြင်းနှင့် ပုံဆွဲနည်းလမ်းများ)  

  

4.1 System Modeling ဆုိတာ ဘာလ?ဲ  
System Modeling ဆိုတာ စနစ်တစ်ခလုံးုရဲ့ အလပု်လပု်ပံကုို စာေတခွျည်း ေရး

ေနမယ့်အစား၊ ရုပ်ပံေုတ၊ွ ဇယားေတွနဲ့ ရငှ်းလင်းစာွ ြပသြခင်း ြဖစ်ပါတယ်။  

အဓိက ရည်ရွယ်ချက်ကေတာ ့-  

• Communication: ပရိုဂရမ်မာနဲ့ အသံးုပြုသူ (User) ကြား နားလည်မှုလွဲ

တာေတွ မြဖစ်ရေအာင် ပံနုဲ့ ညှိနှိုင်းဖို့ပါ။  
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• Blueprint: ကဒု်ေရးတဲအ့ခါ လမ်းမေပျာက်ရေအာင် လမ်းညွှန်ေြမပံု

အြဖစ် သံးုဖို့ပါ။  

  

4.2 Data Flow Diagram - DFD (အချက်အလက် စီးဆငး်

ပုံြပ ဇယား)  
DFD ဆိုတာ စနစ်ထဲမာှ အချက်အလက် (Data) ေတွ ဘယ်ကဝင်လာပြီး၊

 ဘယ်ကိုေရာက်သာွးလဲ ဆိုတာကို ြပတဲ့ ပံြုဖစ်ပါတယ်။ Flowchart နဲ့ မတတူာ

က သကူ "အဆင့်" (Step) ကို မြပဘဲ "ေဒတာသာွးပံ"ု ကိုပဲ အဓိကထား ြပပါ

တယ်။  

DFD မာှ အဓိက သင်္ကေတ (၄) ခု ပါဝင်ပါတယ်  -  

(a) External Entity  

• သင်္ကေတ: ေလးေထာင့်ကကွ် (Square)။  

• အဓိပ္ပာယ်: စနစ်ကို အသံးုပြုသေူတွ သို့မဟတု် စနစ်နဲ့ လမှ်းချတိ်ထား

တဲ့ တြခားစနစ်ေတွ ြဖစ်ပါတယ်။  

• ဥပမာ: Customer (ေဖာက်သည်)၊ Bank System (ဘဏ်စနစ်)။  

(b) Process (လုပ်ငန်းစဉ်)  

• သင်္ကေတ: စက်ဝိုင်း သို့မဟတု် ေထာင့်ဝိုင်းေလးေထာင့် (Circle/

Rounded Rectangle)။  

• အဓိပ္ပာယ်: Data ကို ပံစုံေြပာင်းေပးလိုက်တဲ ့အလပု် (Action)။  

• ဥပမာ: "အတိုးနှုန်း တကွ်ချက်ြခင်း"၊ "ေဘလ် ထတု်ေပးြခင်း”။ 

  

(c) Data Store (အချက်အလက်သိမ်းဆည်း)  
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• သင်္ကေတ: ထပိ်ပငွ့်ေနတဲ ့ေလးေထာင့်ကကွ် (Open-

ended Rectangle)။  

• အဓိပ္ပာယ်: Data ေတကွို သမိ်းဆည်းထား

တဲ့ ေနရာ (Database သို့မဟတု် ဖိုင်)။  

• ဥပမာ: Customer စာရင်း၊ ပစ္စည်းစာရင်း။ 

  

(d) Data Flow (ဒေတာ လမ်းကြောင်း)  

• သင်္ကေတ: မြှား (Arrow)။  

• အဓိပ္ပာယ်: Data ေတွ ဘယ်ကေန ဘယ်ကို စးီဆင်းသာွးလဲ ဆိုတာ ြပပါ

တယ်။  

• ဥပမာ: ေအာ်ဒါအချက်အလက် (Order Details)။  

  

image - Shutterstock  
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4.3 Decision Tables (ဆုံးြဖတ်ချက် ဇယားများ)  
Logic ေတွ အရမ်းရှုပ်ေထးွေနတဲအ့ခါ (ဥပမာ - အေြခအေန ၅ မျိုး ေလာက်

ကို ချနိ်ညှိပြီးမှ ဆံးုြဖတ်ရမယ်ဆိုရင်) Flowchart ဆွဲရင် ရှုပ်သာွးတတ်ပါတယ်။ ဒီ

လိုအခါမျိုး မာှ Decision Table ကို သံးုပါတယ်။  

ဇယားဖွဲ့စည်းပံ:ု  

ဇယားကို (၄) ပိုင်း ခွဲထားပါတယ်:  

1. Condition Stubs: ြဖစ်နိုင်ေြခရှိတဲ့ အေြခအေနများ (ဥပမာ - မိုးရွာ

လား? ထးီပါလား?)။  

2. Action Stubs: လပု်ေဆာင်ရမယ့် အလပု်များ (ဥပမာ - အြပင်ထကွ်မယ်၊

 အမိ်မာှေနမယ်)။  

3. Rules: အေြခအေနနဲ့ အလပု်ကို တွဲစပ်ေပးတဲ့ စည်းမျဉ်းများ (Y/N အမှန်

အမှားများ)။  

ဥပမာ - တက္ကသိုလ် ဝင်ခငွ့်စစ်ေဆးြခင်း :  

  

Conditions (အေြခအေန) Rule 1 Rule 2 Rule 3

စာေမးပွဲ အမတှ် ၅၀၀ ေကျာ်လား? Yes No Yes

အကျင့်စာရတိ္တ ေကာင်းလား? Yes Yes No

Actions (ရလဒ်)

ေကျာင်းဝင်ခွင့်ပြုသည် X

ဝင်ခငွ့် ြငင်းပယ်သည် X X
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4.4 Unified Modeling Language - UML (ေခတ်သစ် စံပြု

ပုံစံ)  
ယနေ့ေခတ် Modern Software Development မာှ DFD ထက် UML ကို ပိုသံးု

လာကြပါပြီ။ UML ဆိုတာ ကမ္ဘာသံးု စံသတ်မတှ်ထားတဲ ့ပံဆုွဲနည်းစနစ် ြဖစ်ပါ

တယ်။  

(a) Use Case Diagram (အသုံးပြုမှု ပုံဖော်ခြင်း)  

ရည်ရွယ်ချက်: "ဘယ်သကူ ဘာလပု်မာှလဲ" (Who does What?) ဆိုတာကို ြပပါ

တယ်။  

ပါဝင်သူများ:  

◦ Actor: လရူုပ်ပံေုလးနဲ့ ြပပါတယ်။ (ဥပမာ - User, Admin)။  

◦ Use Case: ဘဲဥပံေုလးနဲ့ ြပပါတယ်။ (ဥပမာ - Login ဝင်ြခင်း၊ ပိုက်ဆံလွှဲ

ြခင်း)။  

(b) Class Diagram (ဖွဲ့စည်းပုံ ပုံဖော်ခြင်း)  

• ရည်ရွယ်ချက်: ကဒု်ေရးမယ့် ပရိုဂရမ်မာေတအွတကွ် စနစ်ရဲ့ အတငွ်း

ပိုင်း တည်ေဆာက်ပံကုို ြပပါတယ်။  

• ပါဝင်သူများ: Class ေတ၊ွ သူတို့ရဲ့ ဂဏု်သတ္တိ (Attributes) ေတွ

နဲ့ လပု်ေဆာင်ချက် (Methods) ေတွ ပါဝင်ပါတယ်။ (ဒါက Object-

Oriented Programming နဲ့ တိုက်ရိုက် သက်ဆိုင်ပါတယ်)။  
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Chapter 5: Data Modeling & 
Databases  
(အချက်အလက် ပုံဖော်ခြင်းနှင့် ဒေတာဘေ့စ် နည်းပညာ)  

  

5.1 Data Modeling ဆုိတာ ဘာလ?ဲ  
အမိ်မေဆာက်ခင် အမိ်ပံစုံ (Architectural Plan) ရှိဖို့ လိုသလိုပဲ၊ Database တစ်

ခု မတည်ေဆာက်ခင်မာှလည်း Data Model ရှိဖို့ လိုအပ်ပါတယ်။  

Data Modeling ဆိုတာ စနစ်တစ်ခမုာှ ဘယ်လို အချက်အလက်

ေတွ (Entities) ရှိမယ်၊ သူတို့က ဘယ်လို ဆက်စပ်ေနလဲ (Relationships) ဆို

တာကို ပံေုဖာ်ြခင်း ြဖစ်ပါတယ် ။  

• Logical Data Model: Data ေတကွို ဘယ်လိုဖွဲ့စည်းထားမလဲဆိုတာ

ကို အာရုံစိုက်ပါတယ် (နည်းပညာပိုင်း မပါဝင်ပါ) ။  

• Physical Data Model: တကယ်တမ်း ကနွ်ပျူတာထဲမာှ ဘယ်လိုသမိ်းမ

လဲဆိုတာကို ြပသပါတယ် ။  

  

5.2 Entity-Relationship Diagram (ERD)  
Database ဒဇီိုင်းဆွဲရာမာှ လသူံးုအများဆံးု ပံဆုွဲနည်းကေတာ့ ER Diagram ြဖစ်

ပါတယ်။ သူ့မာှ အဓိက အစတိ်အပိုင်း (၃) ခု ပါဝင်ပါတယ်:  

(a) Entity (အရာဝတ္ထု)  

• သမိ်းဆည်းချင်တဲ့ အကြောင်းအရာ တစ်ခခုု ြဖစ်ပါတယ်။  

• သင်္ကေတ: ေလးေထာင့်ကကွ် (Rectangle)။  

• ဥပမာ: Customer (ဝယ်သ)ူ, Product (ကနု်ပစ္စည်း)။  

(b) Attribute (ဂုဏ်သတ္တိ)  
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• Entity တစ်ခခုျင်းစရီဲ့ အေသးစတိ် အချက်အလက်ေတ ွြဖစ်ပါတယ်။  

• သင်္ကေတ: ဘဲဥပံု (Oval)။  

• ဥပမာ: Customer Name, Phone Number, Address။  

(c) Relationship (ဆက်နွယ်မှု)  

• Entity တစ်ခုနဲ့ တစ်ခု ဘယ်လို ပတ်သက်ေနလဲ ဆိုတာကို ြပပါတယ်။  

• သင်္ကေတ: စနိ်ပငွ့်ပံ ု(Diamond)။  

• ဥပမာ: Customer တစ်ေယာက်က Product ကို Buys (ဝယ်ယသူည်)။  

  

5.3 Normalization (အချက်အလက်များကိ ုသန ့စ်ငြ်ခငး်)  
Database တစ်ခု တည်ေဆာက်တဲအ့ခါ Data ေတွ ထပ်ေနတာ (Redundancy)၊

 ရှုပ်ေထးွေနတာေတွ မြဖစ်ေအာင် Normalization လပု်ရပါတယ် ။ အဆင့် 

(၃) ဆင့်နဲ့ ရငှ်းြပပါမယ် -  

(a) First Normal Form (1NF) - အထပ်ထပ် မဖြစ်စေရ  

ဇယားကကွ်တစ်ခထုဲမာှ တန်ဖိုးေတွ အများကြီး မထည့်ရပါဘးူ။  

• မကောင်းတဲ့ ဥပမာ: "Mg Mg" က "Apple, Orange" ဝယ်တယ်လို့ တစ်

ေကာင်းတည်း ေရးထားတာ။  

CustomerName Products

Mg Mg Apple, Orange

Aye Aye Banana
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• 1NF ပြောင်းခြင်း: "Mg Mg - Apple" တစ်ကြောင်း၊ "Mg Mg - 

Orange" တစ်ကြောင်း ခွဲေရးရပါမယ် ။  

(b) Second Normal Form (2NF) - အမှီအခို ကင်းစေရ  

Primary Key ကို အြပည့်အဝ မှီခိုေနတဲ ့Data ေတပွဲ ရှိရပါမယ် ။  

• ဥပမာ: Order ID နဲ့ Product ID တွဲမှ ေဈးနှုန်းသရိမယ့် ဇယား

မာှ Customer Address သာွးထည့်ထားရင် မဆိုင်ပါဘးူ။ Customer 

Address ကို Customer ဇယား သက်သက် ခွဲထတု်လိုက်ပါ။  

CustomerName Product

Mg Mg Apple

Mg Mg Orange

Aye Aye Banana

CustomerID CustomerName

1 Mg Mg

2 Aye Aye

CustomerID Product

1 Apple

1 Orange

2 Banana
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(c) Third Normal Form (3NF) - သွယ်ဝိုက်မှု မရှိစေရ  

Key မဟတု်တဲ့ တြခား Data အချင်းချင်း မှီခိုေနတာမျိုး  မရှိရပါဘးူ ။  

• ဥပမာ: Order ဇယားထဲမာှ Customer ID ရှိရင် ရပါပြီ။ Customer 

Name ပါ ထပ်ထည့်စရာ မလိုပါဘးူ (ID ကေနတဆင့် Name ကို လမှ်း

ကြည့်လို့ ရပြီးသားမို့လို့ပါ)။  

CustomerID CustomerName

1 Mg Mg

2 Aye Aye

ProductID ProductName Price

1 Apple 1000

2 Orange 800

3 Banana 500

CustomerID ProductID

1 1

1 2

2 3
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5.4 File Organization & Database (ဖုိငမှ် ေဒတာေဘစ့်သို့)  
(a) Traditional File System (ရှေးရိုး ဖိုင်စနစ်)  

အရင်ေခတ်က Data ေတကွို Text File ေတအွေနနဲ့ သမိ်းခဲ့ကြပါတယ်။  

• Sequential Access: ရှေ့ကေန နောက်ကို တစ်ခုပြီးတစ်ခု လိုက်ရာှရ

တဲ့ စနစ် (ကက်ဆက်ေခွ လိုမျိုး ပါ) ။  

• Direct Access: လိုချင်တဲေ့နရာကို တန်းသာွးလို့ရတဲ့ စနစ် 

(ဓာတ်ြပား သို့မဟတု် CD လိုမျိုး ပါ) ။  

(b) Modern DBMS (ခေတ်သစ် ဒေတာဘေ့စ် စီမံခန့်ခွဲမှု)  

ယနေ့ေခတ်မာှေတာ့ File ေတကွို ကိုယ်တိုင်စမီံမေနေတာဘ့ဲ DBMS (Database 

Management System) ေဆာဖ့်ဝဲေတကွို သံးုလာကြပါတယ်။  

• Relational Database (SQL): ဇယား (Tables) ေတွနဲ့ သမိ်းဆည်း

တဲ့ စနစ်။ (ဥပမာ - MySQL, PostgreSQL, Microsoft SQL Server)။  

• NoSQL Database: ဇယားမေဆာက်ဘဲ လတွ်လပ်စာွ သမိ်းဆည်း

တဲ့ စနစ် (ဥပမာ - MongoDB, Firebase)။ Mobile App ေတွနဲ့ Real-

time Chat ေတမွာှ အသံးုများပါတယ်။  

  

SQL Corner: Database ကို ခိုင်းစေခြင်း 

Data ေတကွို စမီံခန့်ခွဲဖို့အတကွ် SQL (Structured Query Language) ကို သံးုရ

ပါတယ်။ အင်္ဂလပိ်စာနဲ့ ဆင်တပူါတယ်။ 

https://yannainglin.com



27
Database လပု်ေဆာင်ချက် အဓကိ (၄) မျိုး ရှိပြီး ေယဘယုျအားြဖင့် CRUD လို့ 

ခေါ်ကြပါတယ်။ 

1. Create (အသစ်ထည့်ခြင်း - INSERT) 

ေကျာင်းသားအသစ် တစ်ေယာက် ထည့်ချင်ရင် - 

INSERT INTO Students (Name, Age)  

VALUES ('Mg Ba', 19); 

2. Read (ဖတ်ရှုခြင်း - SELECT) 

အသက် ၁၈ နှစ်အထက် ေကျာင်းသားေတကွို ရာှေပးပါလို့ ခိုင်းချင်ရင် - 

SELECT * FROM Students  

WHERE Age > 18; 

• SELECT * : အကနု်ယမူယ်။ 

• FROM Students: Students ဆိုတဲ ့ဇယားထဲကေန။ 

• WHERE Age > 18: အသက် ၁၈ ကြီးမ။ှ 

3. Update (ပြင်ဆင်ခြင်း - UPDATE) 

Mg Ba ရဲ့ အသက်ကို ၂၀ လို့ ြပင်ချင်ရင် - 

UPDATE Students  

SET Age = 20  

WHERE Name = 'Mg Ba'; 

4. Delete (ဖျက်ခြင်း - DELETE) 

Mg Ba ကို စာရင်းထဲက ဖျက်ချင်ရင် - 

DELETE FROM Students  

WHERE Name = 'Mg Ba’; 
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မှတ်သားရန် (Key Concept): 

Database ဇယားေတမွာှ လူနာမည်ေတ ွတေူနရင် မာှးယငွ်းမှုမရှိေအာင် တစ်

ေယာက်နဲ့တစ်ေယာက် မတူနိုင်တဲ ့နံပါတ်တစ်ခ ုသတ်မတှ်ေပးရပါတယ်။ အဲဒ့ါ

ကို Primary Key (ဥပမာ - ID Number, Roll Number) လို့ခေါ်ပါတယ်။ 

  

  

  

  

  

*”ဤစာအပု်များသည် တက္ကသိုလ်များတငွ် သင်ကြားပို့ချေန

ေသာ Computer Science သင်ရိုးညွှန်းတမ်း (Curriculum) များကို အေြခခံထား

ပါသည်။ သို့ေသာ် ယနေ့ေခတ် နည်းပညာများနှင့် ကိုက်ညေီစရန်

အတကွ် Python ဘာသာစကား၊ ေခတ်မီ Hardware နည်းပညာများ

နှင့် လက်တွေ့လပု်ငန်းခငွ်သံးု ဥပမာများကို ြဖည့်စကွ် ပြုြပင်ေရးသားထား

ြခင်း ြဖစ်ပါသည်။ 

  

မရူင်းသင်ရိုးကို ပြုစခုဲက့ြေသာ ဆရာ/ဆရာမ များအားလံးုကို ေလးစားစာွ

ြဖင့် Credit ေပးပါသည်။"*  
 
 

Yan Naing Lin 
Software Engineer 
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