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บทสรุป 
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ถึงมือผูใ้ช้ จากงานที่ได้รับมอบหมายท าให้เราต้องมีความรบัผิดชอบต่องานส่วนนั้น และให้ผลลัพธ์ที่ออกมา
นั้นให้ดีทีสุ่ด  
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Summary 
From a study of  Digio company ratings for programmers have the opportunity to work 

department, we have to work in many ways. Such as the development of the management system. And it 
is to the needs of users to develop the system. It also has the stock and check the goods before delivery to 
the hands of users. We must have a sense of responsibility from the assigned work part. And the results 
came out well. 
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บทที่  1  
บทน า 

 

1.1 ช่ือและที่ต้ังของสถานประกอบการ 
ชื่อหน่วยงาน  ดิจิโอ ประทศไทย จ ากัด (Digio Thailand Co. Ltd.) 
ที่ตั้ง 972/1 อาคารวรสุบิน ชั้น4, ซอย โรงพยาบาลพระราม9  ริมคลองสามเสน 

ถนนบางกะป ิห้วยขวาง กรุงเทพ 
 

 
รูป 1.1  แสดงแผนที่บริษัท Digio 

(Digio,2017) 

 

1.2 ลักษณะธุรกิจของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลักขององค์กร 
ระบบการช าระเงิน mobile Point of Sale  เปล่ียนสมาร์โฟนเป็นเครื่องรูดบตัร Digio e-Wallet 

เป็นการช าระและจดัการเงินทุกวันไม่วา่จะเป็นการช็อปป้ิงการช าระเงินการเรียกเก็บเงินการแชร์
ใบเสร็จกับเพื่อหรือการเชื่อมโยงกับบัตรเครดติและ ช่วยให้คณุจดัการกับแอพพลิเคชันกระเป๋า
สตางค์ All-in-One อย่างแท้จริง บริการ Tap2Pay ซ่ึงเป็นระบบ Mobile Application ที่ช่วยร้านค้าใน
การจัดการเรื่องการเงิน (Digio , 2017) 



2 
 
1.3  ต ำแหน่งและหน้ำท่ีงำนท่ีนักศึกษำได้รับมอบหมำย 

ต ำแหนง่ นักศึกษำฝึกงำนแผนกโปรแกรมเมอร์ 
1. ท ำหน้ำที่จัดการเอกสารส่งเครื่อง m POS 
2. ท าหน้าทีพ่ัฒนาระบบจัดการค่าใช้จ่ายผ่านแอปพลิเคชั่น 
3. ท าหน้าทีส่อนร้านค้าใช้งานเครื่อง m POS 
 

1.4  พนักงานที่ปรึกษา และ ต าแหน่งของพนักงานทีป่รึกษา 
ชื่อ : นางสาว ณัฐพร ด่านชัยนาม    ต าแหน่ง : Business Development Manager 
โทรศัพท์ : 098-8908421   

 

1.5  ระยะเวลาที่ปฏิบัติงาน 
  ระยะเวลาฝึกงาน วันที่ 29 เดือน พฤษภาคม พ.ศ. 2560 - วันที่ 29  เดือน กันยายน พ.ศ.2560  

วันจันทร์ – ศุกร์ เวลา 9.00 – 18.00 น. 
 

1.6  ที่มาและความส าคัญของปัญหา 
    เนื่องจำกทำงบริษทั Digio ได้รับพนักงำนบรษิัทเข้ำมำท ำงำนเป็นจ ำนวนมำกข้ึนจึงท ำ
ให้กำรจัดกำรเรื่องค่ำใชจ้่ำยของพนักงำนเป็นไปได้ด้วยควำมซับซ้อนในกำรจัดกำร เรำจึง
ได้พัฒนำระบบกำรจัดกำรค่ำใช้จ่ำยข้ึนมำเพื่อลดควำมซับซ้อน และง่ำยต่อกำรจัดกำรมำก
ข้ึน และลดปริมำณของเอกสำรให้น้อยลงโดยกำรสำมำรถจัดกำรผ่ำนมือถือสมำร์ทโฟนได้ 

 

1.7  วัตถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน 
1. เพื่อพัฒนาระบบจัดการค่าใชจ้่ายส าหรับพนักงานบรษิัท ดจิิโอ ประเทศไทย บน 

สมาร์ทโฟน (Mobile application ) 
2. เพื่อสามารถจัดการข้อมูลระบบจดัการค่าใช้จ่ายได้ง่าย ส าหรับการอนุมัตคิ าร้องขอจาก

พนักงานบริษัท 
3. เพื่อสะดวกต่อการน าข้อมูลมาเก็บไว้เพื่อวิเคราะห์หรือค านวนพยากรณ์ต่างๆได้  
4. เพื่อเรียนรู้และศึกษาวิธีการท างานในบริษัท IT solution 
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1.8  ผลที่คาดว่าจะได้รับจากการปฏิบัติงานหรือโครงงานที่ได้รับมอบหมาย 
1. นักศกึษาได้ประสบการณ์จากการปฎิบัติงานจากสถานประกอบการจริง เพื่อเป็น

แนวทางในการปฎิบตัิงานจริงในอนาคต 
2. นักศกึษาสามารถน าความรู้ที่ได้จากการปฎิบตัิงานมาประยกุต์ใชใ้นการปฎิบตัิงานจริง

ได้  
3. นักศกึษาได้เรียนรูก้ารท างานเปน็กลุ่มเพื่ออนาคตจะสามารถท างานร่วมกับบุคคลอ่ืนๆ

ได้ 
4. นักศกึษาสามารถน าความรู้ที่ได้จากการเรยีนที่มหาวิทยาลัยน าไปประยกุตใ์ช้ในการ

ปฏิบิติงาน 
5. นักศกึษาสามารถ วิเคราะห์ ออกแบบ และพัฒนาระบบบนสมาร์ทโฟนได ้
 

1.9  นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1.8.1 ระบบฐานข้อมูล (Database System) คือ การรวมและจัดเก็บข้อมูลที่มีความสัมพันธ์
กันเข้าด้วยกัน (Integration) โดยมกีารจัดกลุ่มข้อมูลให้อยู่ในรูปตาราง (Grouping) ที่
สามารถเชื่อมโยงตารางทั้งหมดเข้าหากัน(Sharing) เพื่อลดความซ้ าซ้อนในการจดัเก็บ 
(Non Redundancy) ไม่มีความขัดแย้งของข้อมูล (Inconsistency) และมีความคงสภาพของ
ข้อมูล (Integrity) 
1.8.2. ระบบ (System) คือ ส่ิงท่ีประกอบขึน้มาจากหนว่ยย่อยหรือองค์ประกอบย่อยที่มี
ความสัมพันธ์และท าหน้าที่ร่วมกัน เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 
1.8.3. ข้อมูล (Data) คือ ค่าของความจริงที่ปรากฏขึ้น โดยคา่ความจริงทีไ่ด้จะน ามาจัดการ 
ปรับแต่งหรือประมวลผล เพื่อให้ได้สารสนเทศท่ีต้องการ 
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บทที่  2  
ทฤษฎีและเทคโนโลยีที่ใช้ในการปฏิบัติงาน 

 
ในการปฏิบัติงานสหกจิศึกษาครั้งนี้เป็นการน าความรู้ทางดา้นทฤษฎีและเทคโนโลยีมา

ใช้ในการปฏิบัติงานทุกส่วนตลอดการปฏิบัติงานสหกิจศกึษาซ่ึงเป็นการน าความรู้ท้ังท่ีเคยเรียนมา
ประยุกตใ์ช้และเป็นการศึกษาเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆที่ได้จากการปฏิบัติงานได้แก่  

1. ระบบฐานข้อมูล (Database) 
2. ภาษาจาวา (Java programming language) 
3. วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) 
4. วงจรชีวิต แอคทิวิตี้ (Activity Life Cycle) 
5. การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ OOP (Object Oriented Programming) 

 

2.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบจัดการการเบิกค่าใช้จ่าย 
2.1.1 ระบบฐานขอ้มูล(Database) 

ฐานข้อมูลในลักษณะที่คล้ายกับฐานข้อมูลสมัยใหม่ ถูกพัฒนาเป็นครั้งแรกในทศวรรษ 1960 
ซ่ึงผู้บุกเบิกในสาขานี้คือ ชาลส์ บากแมน แบบจ าลองข้อมูลส าคัญสองแบบเกิดขึ้นในช่วงเวลานี้ ซ่ึง
เริ่มต้นด้วย แบบจ าลองข่ายงาน  (พัฒนาโดย CODASYL) และตามด้วยแบบจ าลองเชิงล าดับ
ชั้น (น าไปปฏิบัติใน IMS) แบบจ าลองทั้งสองแบบนี้ ในภายหลังถูกแทนที่ด้วย  แบบจ าลองเชิง
สัมพันธ์ ซ่ึงอยู่ร่วมสมัยกับแบบจ าลองอีกสองแบบ แบบจ าลองแบบแรกเรียกกันว่า  แบบจ าลอง
แบนราบ ซ่ึงออกแบบส าหรับงานที่มีขนาดเล็กมาก ๆ แบบจ าลองร่วมสมัยกับแบบจ าลองเชิง
สัมพันธ์อีกแบบ คือ ฐานข้อมูลเชิงวัตถุหรือ โอโอดีบี3 (OODB) 

ในขณะที่แบบจ าลองเชิงสัมพันธ์ มีพื้นฐานมาจากทฤษฎีเซต ได้มีการเสนอแบบจ าลอง
ดัดแปลงซ่ึงใช้ทฤษฎีเซตคลุมเครือ (ซ่ึงมีพื้นฐานมาจากตรรกะคลุมเครือ) ขึ้นเป็นอีกทางเลือกหนึ่ง 

ปัจจุบันมีการกล่าวถึงมาตรฐานโครงสร้างฐานข้อมูลเพื่อให้สามารถเชื่อมโยงฐานข้อมูลต่าง
ระบบ ให้สืบค้นรวมกันเสมือนเป็นฐานข้อมูลเดียวกัน และการสืบค้นต้องแสดงผลตรงตามค าถาม
มาตรฐานดังกล่าวได้แก่ XML RDF Dublin Core Metadata เป็นต้น และส่ิงส าคัญอีกประการหนึ่งที่
จะช่วยให้การแลกเปล่ียนข้อมูลรหว่างต่างหน่วยงานได้ดี คือการใช้ Taxonomy และ อรรถาภิธาน 
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ซ่ึงเป็นเครื่องมือส าหรับจัดการความรู้ในลักษณะศัพท์ควบคุม เพื่อจ ากัดความหมายของค าที่ใช้ได้
หลายค าในความหมายเดียวกัน 

 Database หรือ ฐานข้อมูล คือ กลุ่มของข้อมูลที่ถูกเก็บรวบรวมไว้ โดยมีความสัมพันธ์ซ่ึงกันและ
กัน โดยไม่ได้บังคับว่าข้อมูลทั้งหมดนี้จะต้องเก็บไว้ในแฟ้มข้อมูลเดียวกันหรือแยกเก็บหลาย ๆ 
แฟ้มข้อมูล 
 
            ระบบฐานข้อมูล (Database System) คือ ระบบที่รวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกันเข้า
ไว้ด้วยกันอย่างมีระบบมีความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลต่าง ๆ ที่ชัดเจน ในระบบฐานข้อมูลจะ
ประกอบด้วยแฟ้มข้อมูลหลายแฟ้มที่มีข้อมูล เกี่ยวข้องสัมพันธ์กันเข้าไว้ด้วยกันอย่างเป็นระบบและ
เปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถใช้งานและดูแลรักษาป้องกันข้อมูลเหล่านี้ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมี
ซอฟต์แวร์ที่ เปรียบเสมือนส่ือกลางระหว่างผู้ใช้และโปรแกรมต่าง ๆ ที่ เกี่ยวข้องกับการใช้
ฐานข้อมูล เรียกว่า ระบบจัดการฐานข้อมูล หรือ DBMS (data base management system)มีหน้าที่
ช่วยให้ผู้ใช้เข้าถึงข้อมูลได้ง่ายสะดวกและมีประสิทธิภาพ การเข้าถึงข้อมูลของผู้ใช้อาจเป็นการ
สร้างฐานข้อมูล การแก้ไขฐานข้อมูล หรือการตั้งค าถามเพื่อให้ได้ข้อมูลมา โดยผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้อง
รับรู้เกี่ยวกับรายละเอียดภายในโครงสร้างของฐานข้อมูล ( มณีโชติ สมานไทย, 2546) 
2.1.2 ภาษาจาวา (Java programming language) 

เป็นภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object Oriented Programming) พัฒนาโดย เจมส์ กอส
ลิง และวิศวกรคนอ่ืนๆ ท่ี ซัน ไมโครซิสเต็มส์ ภาษาจาวาถูกพัฒนาขึ้นในปี พ.ศ. 2534 (ค.ศ. 1991) 
โดยเป็นส่วนหนึ่งของ โครงการกรีน (the Green Project) และส าเร็จออกสู่สาธารณะในปี พ.ศ. 
2538 (ค.ศ. 1995) ซ่ึงภาษานี้มีจุดประสงค์เพื่อใช้แทนภาษาซีพลัสพลัส (C++) โดยรูปแบบที่เพิ่มเติม
ขึ้นคล้ายกับภาษาอ็อบเจกต์ทีฟซี (Objective-C) แต่เดิมภาษานี้เรียกว่า ภาษาโอ๊ก (Oak) ซ่ึงตั้งช่ือตาม
ต้นโอ๊กใกล้ที่ท างานของ เจมส์ กอสลิง แต่ว่ามีปัญหาทางลิขสิทธ์ิ จึงเปล่ียนไปใช้ช่ือ "จาวา" ซ่ึงเป็น
ชื่อกาแฟแทน (Wikipedia,2017) 
Java เป็นภาษาเขียนโปรแกรมเพื่อวัตถุประสงค์ทั่วไป โดยสามารถท างานได้พร้อมกัน เป็นภาษาที่
สร้างมาจากคลาส และสนับสนุนการเขียนโปรแกรมแบบออบเจ็คอย่างสมบูรณ์ และถูกออกแบบมา
ให้พร้อมส าหรับการใช้งานมากที่สุด ซ่ึงมีเมธอดและคลาสต่างๆ อ านวยความสะดวกให้ใช้มากมาย 
โดยภาษา Java นั้นมีความตั้งใจว่าจะท าให้นักพัฒนาออกแบบและพัฒนาโปรแกรมน้อยลง นั่นคือ
การเขียนเพียงครั้งเดียว แต่น าไปใช้งานได้ทุกที่หรือทุกแพลตฟอร์มแอพพลิเคชันของภาษา Java 
นั้นโดยปกติแล้วจะคอมไพล์เป็น bytecode ที่สามารถรันได้ใน Java virtual machine (JVM) ขึ้นกับ
สถาปัตยกรรมของคอมพิวเตอร์ (บัญชา ปะสีละเตสัง , 2559) 
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2.1.3 วงจรการพัฒนาระบบงาน (System Development Life Cycle: SDLC) 

 ของระบบสารสนเทศ ได้มีการคิดค้นขึ้นมาโดยมีขึ้นตอนที่แตกต่างไปจากวงจรการพัฒนา
ระบบงานส าหรับ ระบบงานทั่วไป ตรงที่มีขั้นตอนในการพัฒนาระบบงานที่ละเอียดว่าถึง 7 
ขั้นตอน ซ่ึงนักวิเคราะห์ระบบต้องท าความเข้าใจว่าในแต่ละขั้นตอนว่าท าอะไรและท าอย่าง ไร 
สามารถแบ่งออกเป็นล าดับ ขั้นตอนดังนี้ คือ  

1. ค้นหาปัญหา โอกาสและเป้าหมาย (Identifying Problems, Opportunity and Objective)  

2. ศึกษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study)  

3. วิเคราะห์ความต้องการของระบบ (Analyzing System Needs)  

4. การออกแบบระบบ (Designing the Recommended System)  

5. พัฒนาซอฟต์แวร์และจัดท าเอกสาร (Developing and Documenting Software)  

6. ทดสอบและบ ารุงรักษาระบบ (Testing and Maintaining the System)  

7. ด าเนินงานและประเมินผล (Implementing and evaluating the System) 

 
รูปที่2.1  วงจรการพัฒนาระบบ SDLC 

 (เอกสารประกอบการสอน การพัฒนาระบบสารสนเทศและการออกแบบ (Information System Development)  
ดร. ประจักษ์ เฉิดโฉม, 2017) 
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2.1.3.1 รายละเอียดวงจรการพฒันาระบบงาน  

1. ค้นหาปัญหา โอกาสและเป้าหมาย (Identifying Problems, Opportunity and Objective) 
ระบบสารสนเทศจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อผู้บริหารหรือผู้ใช้เห็นว่าต้องการ ระบบสารสนเทศ
หรือต้องแก้ไขระบบเดิมโดยมีขั้นตอนดังนี้  

1.1 นักวิเคราะห์และออกแบบระบบ ต้องศึกษาระบบโดยละเอียด เพื่อให้เข้าใจถึง
ปัญหาท่ีเกิดขึ้นในองค์กร 

1.2 พยายามหาโอกาสในการปรับปรุงวิธีการท างานโดยการใช้ระบบคอมพิวเตอร์  

1.3 นักวิเคราะห์และออกแบบระบบต้องมองเป้าหมายให้ชัดเจน เพื่อจะได้รู้
ทิศทางของการท าระบบให้เป็นไปตามเป้าหมายที่วางไว้ เช่น  

2.  ศึกษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study)  

2.1 ก าหนดว่าปัญหาคืออะไร และตัดสินใจว่าจะพัฒนาสร้างระบบสารสนเทศ
ใหม่ หรือการแก้ไขระบบสารสนเทศเดิมมี ความเป็นไปได้หรือไม่ โดยเสีย
ค่าใช้จ่ายและเวลาน้อยที่สุด 

2.2 นักวิเคราะห์และออกแบบระบบต้องก าหนดให้ได้ว่าการแก้ปัญหานั้น 

2.2.1 มีความเป็นไปได้ทางเทคนิคหรือไม่ เช่น จ านวนเครื่อง คอมพิวเตอร์ที่มีอยู่
เพียงพอหรือไม่ ซอฟต์แวร์แก้ไขได้หรือไม่  

2.2.2 มีความเป็นไปได้ทางบุคลากรหรือไม่ เช่น มีบุคคลที่ เหมาะสมที่จะพัฒนา
และติดตั้งระบบหรือไม่ ผู้ใช้มีความคิดเห็นอย่างไรกับการเปล่ียนแปลง  

2.2.3 มีความเป็นไปได้ทางเศรษฐศาสตร์หรือไม่ เช่น มีเงิน ลงทุนหรือไม่ค่าใช้จ่าย
ในการวิเคราะห์และออกแบบค่าใช้จ่ายในด้านเวลาท่ีต้องใช้ในการพัฒนาระบบ  

3. วิเคราะห์ความต้องการของระบบ (Analyzing System Needs)  

3.1 เริ่มตั้งแต่ศึกษาการท างานของระบบเดิมว่าท างานอย่างไร  

3.2 ก าหนดความต้องการของระบบใหม่  

3.3 บุคลากรและหน้าที่: ผู้ใช้ต้องให้ความร่วมมือ  
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3.5 นักวิเคราะห์และออกแบบระบบศึกษาเอกสารที่มีอยู่ และศึกษาระบบเดิม
เพื่อให้เข้าใจขั้นตอนการท างานของระบบ  

3.6 นักวิเคราะห์และออกแบบระบบเตรียมรายงานความต้องการของระบบใหม่  

3.7 นักวิเคราะห์และออกแบบระบบเขียนแผนภาพการท างาน (DFD) ของระบบ
เดิม และระบบใหม่  

4. ออกแบบระบบ (Designing the Systems)  

4.1 ออกแบบระบบใหม่เพื่อให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้และผู้บริหาร  

4.2 บุคลากรหน้าที่:  

4.2.1 นักวิเคราะห์และออกแบบระบบตัดสินใจเลือกฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ 

4.2.2 นักวิเคราะห์และออกแบบระบบออกแบบข้อมูล เข้ารายงานการแสดงผลบน 
หน้าจอ ออกแบบฐานข้อมูล  

4.2.3 นักวิเคราะห์และออกแบบระบบก าหนดจ านวนบุคลากรในระบบ  

5. พัฒนาซอฟต์แวร์และจัดท าเอกสาร (Developing and Documenting Software)  

5.1 เขียนโปรแกรม จัดท าคู่มือการใช้โปรแกรม และฝึกอบรมผู้ใช้ที่เกี่ยวข้องใน
ระบบ  

5.2 บุคลากรและหน้าที่:  

5.2.1 นักวิเคราะห์และออกแบบระบบเตรียมสถานที่และการติดตั้งเครื่อง 
คอมพิวเตอร์  

5.2.2 นักวิเคราะห์และออกแบบระบบวางแผนและดูแลการเขียนโปรแกรม 

5.2.3 โปรแกรมเมอร์เขียนโปรแกรม  

5.2.4 นักวิเคราะห์และออกแบบระบบดูแลการเขียนคู่มือการใช้โปรแกรมและการ
ฝึกอบรม  

6. ทดสอบและบ ารุงรักษาระบบ (Testing and Maintaining the System)  

6.1 นักวิเคราะห์และออกแบบระบบและทีมงานทดสอบโปรแกรม  
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6.2 ผู้ใช้ตรวจสอบว่าโปรแกรมท างานตามท่ีต้องการ  

6.3 ถ้าเกิดข้อผิดพลาดของโปรแกรมให้ปรับปรุงแก้ไข  

6.4 เมื่อทดสอบโปรแกรมแล้ว โปรแกรมไม่เป็นไปตามความต้องการ อาจต้อง
แก้ไข ปรับปรุงใหม่  

6.5 การบ ารุงรักษา ส่วนใหญ่เป็นการแก้ไขโปรแกรมหลังจากใช้งานแล้ว 
เนื่องจาก  

6.5.1 มีปัญหาในโปรแกรม(Bug)  

6.5.2 ธุรกิจเกิดการเปล่ียนแปลงไป เช่น ธุรกิจขยายตัว ธุรกิจสร้างสินค้าตัวใหม่  
ความต้องการของระบบก็เพิ่มขึ้น รายงานเพิ่มขึ้น  

7. ด าเนินงานและประเมิน (Implementing and evaluating the System)  

7.1 ติดตั้งระบบให้พร้อม  

7.2 น าระบบใหม่มาใช้แทนระบบเดิม  

7.3 ใช้ระบบใหม่ควบคู่กับระบบเดิมสักระยะหนึ่ง แล้วดูผลลัพธ์ว่าตรงกันหรือไม่
ถ้าใช ้งานดีก็เลิกใช้ระบบเดิมและใช้ระบบใหม่  

7.4 นักวิเคราะห์และออกแบบระบบท าการประเมินผล เพื่อให้ทราบถึงความ
พอใจของ ผู้ใช้ระบบ หรือส่ิงท่ีต้องแก้ไขปรับปรุง หรือปัญหาท่ีพบ 

(เอกสารประกอบการสอนบทท่ี 2 การพัฒนาระบบสารสนเทศและโครงสร้างการวิเคราะห์ และการ
ออกแบบ, 2017) 

2.1.4 Activity Life Cycle 

มีหน้าที่ในการสร้าง และควบคุมการท างานของหน้าจอ เพื่อโต้ตอบกับผู้ใช้งาน ซ่ึงจะมีได้
แค่ Activity เดียวเท่านั้นที่โต้ตอบกับผู้ใช้งานในขณะใดขณะหนึ่ง Activity แต่ ละตัวจะมีวงจรชีวิต
เป็นของตนเอง โดยแบ่งเป็นสถานะดังนี้  

- Running เป็นสถานะที่ Activity ก าลังได้ท างานในขณะนั้น  

- Pause เป็นสถานะที่ Activity ปรากฏอยู่บนหน้าจอ แต่ไม่ได้ท างานในขณะนั้น  
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- Stop เปน็สถานะที่ Activity ไม่ปรากฏบนหน้าจอ 

- Kill เป็นสถานะที่ Activity ถูกท าลายไปแล้วเมื่อ Activity อยู่ในสถานะ Pause หรือ Stop 
Activity สามารถถูกท าลายได้โดยระบบ 

 
รูปที ่2.2 Activity Life Cycle 
(Activity Life Cycle, 2017) 

 
onCreate(Bundle) จะถูกเรียกเมื่อ Activity มีการสร้างตัวเองครั้งแรก เป็น method ส าคัญในสร้าง
หน้าจอการท างานต่างๆ หรือก าหนดสถานะต่างๆ ของ control ที่จะใชง้าน onRestart()  จะถูกเรียก
หลังจากที่ Activity กลับมาจากสถานะ Stop เพื่อเริ่มท างานใหม่อีก ครั้ง onStart()  จะถูกเรียกเมื่อ 
Activity เริ่มแสดงให้ผู้ใช้งานเห็น onResume()  จะถูกเรียกเมื่อ Activity สามารถที่จะโต้ต้อบกับ
ผู้ใช้งานได้ onPause()  จะถูกเรียกเมื่อมี Activity อ่ืนก าลังท างาน เป็น method ส าคัญในการเก็บ
ข้อมูล ท่ีส าคัญ หรือท าการปล่อยหน่วยความจ าเพื่อให้ Activity อ่ืนได้ใช้งาน onStop()  จะถูกเรียก
เมื่อ Activity ไม่ปรากฏบนหน้าจอ แล้วจะเข้าสู่สถานะ Stop onDestroy()  จะถูกเรียกเมื่อ Activity 
ก าลังจะถูกท าลายและยังมี method ทีส าคัญอีก 2 ตัว คือ onSaveInstanceState(Bundle)  จะถูกเรียก
ก่อน onPause() เพื่อเก็บสถานะต่างๆ ของ Activity ไว้ใช้เมื่อ Activity นี่ได้กลับมาท างานอีกครั้ง 
onRestoreInstanceState(Bundle) – จะถูกเรียกก่อน onResume() เพื่อน าสถานะต่างๆ ของ Activity 
ที่เก็บไว้มาใช้งาน (บัญชา ปะสีละเตสัง, 2559) 
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2.1.5 การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ OOP (Object Oriented Programming) 

OOP (Object Oriented Programming) เป็นวิธีการเขียนโปรแกรม โดยอาศัยแนวคิดของ
วัตถุชิ้นหนึ่ง มีความสามารถในการปกป้องข้อมูล และการสืบทอดคุณสมบัติ ซ่ึงท าให้แนวโน้มของ 
OOP ได้รับการยอมรับและพัฒนามาใช้ในระบบต่าง ๆ มากมาย  เช่น ระบบปฏิบัติการ วนิโดวส์ 
เป็นต้น  
       ในที่นีจ้ะกล่าวถึงความเป็นมา และความหมายของแนวคิดการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ ข้อควรรู้
เกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ ตลอดจนความส าคัญของการเขียนและออกแบบระบบงาน
ก่อนเขียนโปรแกรม  รวมถึงประโยชน์ของการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุซ่ึงจะท าให้ผู้เขียนได้เข้าใจ
ถึงหลักการเบื้องต้นของแนวความคิดเชิงวัตถุนี้ได ้
2.1.5.1  แนวคิดแบบ OOP 
       OOP  ก็คือ “ธรรมชาติของวตัถุ” หมายความว่า OOP จะมองส่ิงแต่ละส่ิงถือเป็น “วัตถุชิ้นหนึ่ง” 
(Object) มันจะมีสีแดงหรือสีเขียว ยาวหรือส้ัน มันก็คือวตัถุชิ้นหนึ่งเหมือนกัน และเราสามารถ
ก าหนดประเภทหรือคลาสให้กับวัตถุเหล่านั้นได้  
      นอกจากนี้ เม่ือ OOP มองทุกส่ิงถือเป็นวัตถุชิ้นหนึ่งแล้ว ยังสามารถคิดต่อไปอีกว่า “วัตถุแต่ละ
อย่างนั้น ต่างก็มีลักษณะและวิธีการใช้งานเป็นของตวัเอง” หมายความว่า วัตถุแต่ละชนิดหรือแต่ละ
ชิ้นต่างก็มีรูปร่าง ลักษณะ และการใช้งาน (การกระท า) ที่แตกต่างกันออกไป เราจะเรียกคุณลักษณะ
ของวัตถุว่า แอตทริบิวต์ (Attribute) และจะเรียกวิธีการใช้งานวัตถุว่า เมธทอด (Method) 
ตัวอย่างเช่น “ดินสอเป็นวัตถุที่มีลักษณะเรียวยาว ภายในเป็นไส้ถ่านใช้ส าหรับเขียน การใช้ดินสอ
ท าได้โดยใช้มือจับและเขียนลงบนวัสดุรองรับ” 
จากข้อความข้างต้น สามารถจับใจความไดว้่า  คุณลักษณะของวัตถุ (Attribute) กค็ือ “ยาวเรียว 
ภายในเป็นไส้ถ่าน”ส่วนการใช้งาน(Method)ก็คือ“ใช้มือจบัและเขียนลงบนวัสดุรองรับ” 
       จะเห็นได้ว่าแนวคดิของ OOP นั้นจะมีลักษณะที่คล้ายกับธรรมชาติของส่ิงหนึ่งซ่ึงสามารถ
แบ่งแยกส่ิงต่าง ๆ ออกเป็นแต่ละประเภทได้ ถ้าน าเอาแนวคิดของ OOP มาใช้ในการเขียนโปรแกรม
และการจัดการข้อมูล จะพบว่าโปรแกรมหรือฟังก์ชนัจะมคีวามเป็นอิสระแกก่ันอย่างเห็นได้ชัด ก็
คือ โปรแกรมหรือฟังก์ชันแต่ละตวัถึงแม้จะมาจากที่เดียวกนัแต่สามารถท างานในคนละหน้าที่ เก็บ
ข้อมูลคนละค่าได้ โดยจะไม่มายุ่งเกี่ยวกนัแต่อย่างใด 
2.5.2 ความเป็นมาของแนวคดิแบบ  OOP 
       แนวความคิดดั้งเดิมของการเขียนโปรแกรม กค็ือ การแก้ปัญหาโดยใช้คอมพวิเตอร์เป็น
เครื่องมือ  คล้ายกับการใช้เครื่องคิดเลขในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ แนวความคดิแบบใหม่ท่ีใช้
ในการเขียนโปรแกรม กค็ือ การเนน้ถึงปัญหาและองค์ประกอบของปัญหา (เพื่อแก้ปัญหา) การเนน้
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ที่ปัญหาและองค์ประกอบของปัญหา (Problem Space) จะคล้ายกับแก้ไขปัญหาและชีวิตความ
เป็นอยู่ของมนุษย์ทีจ่ะต้องมี คน สัตว์ ส่ิงของ เพื่อแก้ปัญหา (มีหน้าที่แก้ปัญหา) มากกว่าจะมองท่ี
วิธีการแก้ปญัหานั้น ๆ หรือขั้นตอนในการแก้ปัญหา  
(Solution Space) ซ่ึงเป็นวิธีการเขียนโปรแกรมแบบเก่านัน่เอง  
       อาลัน เคย์ (Alan Kay) ได้เสนอกฎ 5 ข้อ ท่ีเป็นแนวทางของภาษาคอมพิวเตอร์เชิงวัตถุ หรือที่
เรียกว่า Object-Oriented Programming (OOP) ไว้ดังนี้ทกุ ๆ ส่ิงเป็นวัตถุ (Everything is an Object)
โปรแกรม ก็คือ กลุ่มของวัตถุที่ส่งข่าวสารบอกกนัและกันให้ท างาน (A Program is a Bunch of 
Object Telling Each Other What to do by Sending Messages)ในวัตถุแต่ละวตัถุจะต้องมี
หน่วยความจ าและประกอบไปด้วยวัตถุอ่ืน ๆ (Each Object has Its Own Memory Made Up of 
Other Objects)วตัถุทุกชนิดจะต้องจดัอยู่ในประเภทใดประเภทหนึ่ง (Every Object has a Type)วัตถุ
ที่จัดอยู่ในประเภทเดียวกนัย่อมได้รับข่าวสารเสมือนกัน (All Object of a Particular Type Can 
Receive the Same Messages) 
(บัญชา ปะสีละเตสัง, 2559) 
 

2.2 ทบทวนทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีที่ใช้ในการปฏิบัติงาน 
2.2.1 โปรแกรม Android Studio  

เป็น IDE Tools จาก Google ไว้พัฒนาโปรแกรม Android โดยเฉพาะ โดยพัฒนาจาก
แนวคิดพื้นฐานมาจาก  InteliJ IDEA คล้าย ๆ กับการท างานของ  Eclipse และ Android ADT 
Plugin โดยวัตถุประสงค์ของ  Android Studio คือต้องการพัฒนาเครื่องมือ IDE ที่สามารถ
พัฒนา App บน Android ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ทั้งด้านการออกแบบ GUI ที่ช่วยให้สามารถ 
Preview ตัว App มุมมองที่แตกต่างกันบน Smart Phone แต่ล่ะรุ่น สามารถแสดงผลบางอย่างได้
ทันทีโดนไม่ต้องท าการรัน App บน Emulator รวมทั้งยังแก้ไขปรับปรุงในเรื่องของความเร็ว
ของ Emulator ที่ยังเจอปัญหากันอยู่ในปัจจุบัน (ThaiCreate.Com Team, 2017) 
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รูปที่ 2.3  โปรแกรม Android studio 
(tctechcrunch ,2017) 

2.2.2 โปรแกรม XAMPP 
คือโปรแกรมส าหรับจ าลองเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบคุคลของเราให้ท างานในลักษณะ

ของ Webserver นั่นคือเครื่องคอมพิวเตอร์ของเราจะเป็นทัง้เครื่องแม่ และเครื่องลูกในเครื่อง
เดียวกนั ท าให้ไม่ต้องเชื่อมต่อกับ Internet คุณก็สามารถทดสอบเว็บไซต์ที่คุณสร้างขึน้ ได้ทุกที่ทุก
เวลา ปัจจุบันไดร้ับความนิยมจากผู้ใช ้CMS ในการสร้างเวบ็ไซต์ (Ninetechno.com, 2017) 

 

 
รูปที ่2.4  โปรแกรม Xampp 

(mindphp ,2017) 

 

 

 

http://www.ninetechno.com/a/
http://www.mindphp,2017/
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2.2.3 ระบบฐานขอ้มูลSQLite  
 SQLite เป็น Database (ดาต้าเบส) ขนาดเล็ก ที่ท างานบนระบบต่างๆ ของสมาร์ทโฟน ซ่ึง 
Android นี้กใ็ช้ SQLite เป็น Database ของแต่ละ Application (แอพพลิเคชั่น) เช่นกัน 
โดย Application หนึ่ง ก็จะมีฐานข้อมูลของแต่ละ Application ซ่ึงไม่ได้ใช้งานรว่มกัน 
    SQLite เป็นโปรแกรมฐานข้อมูลที่มีขนาดเล็กมาก (ไม่ถึง 1MB) เก็บฐานข้อมูลเป็นไฟล์โดยไม่
จ าเป็นต้อง Server ท าให้ถูกใช้ในหลายๆ โปรแกรมหรือถูกติดตั้งลงไปในอุปกรณ์พกพาหลาย
ชนิดๆ เช่น iPhone (ไอโฟน), Android เพื่อใช้ในการเก็บข้อมูล (mindphp.com,2559)  
 

 
รูปที่ 2.5 Sqlite 

    (javatpoint, 2017)

https://www.javatpoint/
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บทที่ 3 
แผนงานการปฏิบัติงานและข้ันตอนการด าเนินงาน 

 

3.1 แผนงานการฝึกงาน  
แผนการปฏิบัติงานในชว่งระยะเวลา 4 เดือน จัดท าแผนการปฏิบัติงานดัง
ตารางท่ี 3.1 

 
 

ตารางที่ 3.1 แผนการปฏิบัติงานฝึกงาน 

 
 

หัวข้องาน 2017 
พ.ค. มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. 

1.จัดการเอกสาร mPOs                     
2.การพัฒนาระบบจัดการการเบิกค่าใช้จ่าย
ส าหรับพนักงานบริษัท ดิจิโอ ประเทศไทย 

                    

   2.1 เก็บ Requirment                     
   2.2 ศึกษาการเขียน Android                     
   2.3 เขียนแผนผังระบบ                     
   2.4 เริ่มออกแบบหน้าตา UX UI                     
   2.5 Coding และ                     
   2.6 ทดลองใช้งานแอปพลิเคช่ัน                     
   2.7 แก้ปัญหาโปรแกรมท างานผิดพลาด                     
3.เริ่มต้นท ารายงาน                     
   3.1 บทที1่ , บทที่2                     
   3.2 บทที3่                     
   3.3 บทที4่ ผลการด าเนินงาน                     
   3.4 บทที5่ บทสรุปและข้อเสนอแนะ                     
   3.5 ท าคู่มือสอนการใช้งานระบบ                     
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3.2 รายละเอียดที่นักศึกษาปฏิบัติในการฝึกงาน 
 ระบบจัดการการเบิกค่าใชจ้่ายส าหรับพนักงานบรษิัทสามารถเบิกค่าใชจ้่ายผ่านแอป
พลิเคชับ่นมือถือสมาร์ทโฟนโดยภายในระบบ ผู้ใช้จะสามารถส่งค าขอรายการเบกิต่างๆพร้อมแนบ
รูปหลักฐานการขอเบิกเงินจากนัน้ จะมกีารตอบกลับจากฝ่ายการเงินว่ารายนี้ถูกอนุมตัิหรือไม่ โดย
ผู้ใช้จะสามารถตรวจสอบผ่านตัวแอปพลิเคชั่นได้ และฝ่ายการเงินสามารถกดดูรายการค าขอจาก
พนักงานได ้
  

3.2.1 ขั้นตอนการด าเนินงานที่นักศึกษาปฏิบัติงาน 
 

เก็บความตอ้งการ
ของระบบ

        
     

Android

ออกแบบระบบหน้าของแอปพลิเคชั่น

ออกแบบโครงสร้างระบบและการท างานของ
ระบบ

พฒันาระบบดว้ยAndroid 
studio

ตรวจสอบว่าโปรแกรมท  างานตามท่ี
ตอ้งการ 

ท  าคู่มือการใช้งานระบบ

1.

2
3

4

5

6
7

 
ตารางที่ 3.2 ขั้นตอนการด าเนินงาน 
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3.2.2 เคร่ืองมอืที่ใชป้ฎบิัติงาน 
3.2.2.1 Notebook 

 Dell Inspiron15R Intel® Core™ i7-4500U CPU 1.80GHz 2.40GHz 
RAM 8.00GB 64-bit  

 
3.2.2.2 ระบบปฎบิัติการ  

Windows10 Pro 
3.2.2.3 โปรแกรม Android studio 2.7 

วัตถุประสงค์ของ Android Studio คือต้องการพัฒนาเครื่องมือ IDE ที่
สามารถพัฒนา App บน Android ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ทั้งด้านการออกแบบ 
GUI ที่ช่วยให้สามารถ Preview ตัว App มุมมองท่ีแตกต่างกันบน Smart Phone แต่
ล่ะรุ่น 

 
3.2.2.4 โปรแกรม Xamp 
 โปรแกรมส าหรับจ าลองเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลของเราให้ท างาน
ในลักษณะของ WebServer  
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3.3 ตารางแสดงภาระงาน 
หัว ้อง      ละ อ  ด หม   หต ุ

1   ็บ Requirment  ณัชภัท  ,พง ์ธ  
2.               Android  ณัชภัท  ,พง ์ธ  
    2.1 Activity Life Cycle      onCreate,onPause,onStart ณัชภัท  ,พง ์ธ  
    2.2 java java พื้ ฐ   ณัชภัท  ,พง ์ธ  
    2.3  ู้จั    ใช้ Layout Linear layout,Relative Layout ณัชภัท  ,พง ์ธ  
    2.4ฝึ ฝ    จัดว ง Layout  ณัชภัท  ,พง ์ธ  
3.ออ แบบห ้  ะบบ อง
แอปพลิ คชั ่ 

  
 ณัชภัท  ,พง ์ธ  

  User Interface (admin,user)  พง ์ธ  
   User experience    
(admin,user) 

 พง ์ธ  

4.พัฒ   ะบบด้ว  Android 
studio 

 ณัชภัท  ,พง ์ธ  

    4.1 Xml        Front     พง ์ธ  
    4.2 java                  Back ณัชภัท  
5.ออ แบบโค งส ้ ง ะบบและ
   ท  ง   อง ะบบ 

database,DFD,System flow ณัชภัท  

6.ต วจสอบว่  ะบบท  ง  ได้
ต มท ่ต้อง    

ส  ห ับพ ั ง   
 

ณัชภัท  
 

7.ท  คู่มือ   ใช้ง   ะบบ  ณัชภัท  
 

             ตารางที่ 3.3 ตารางแสดงภาระงาน 

 
 



19 
 

 
บทที่ 4 

สรุปผลการด าเนินงาน การวิเคราะห์และสรุปผลต่าง ๆ   
 

จากขัน้ตอนการด าเนนิโครงงานการพัฒนาระบบเบิกเงินให้พนักงานในบรษิัท สามารถ
สรุปผลการด าเนินงานผลการวิเคราะห์ระบบ กระบวนการท างาน หลักการท างานของระบบดังนี ้

1. ตัวอย่างรายงานใบค าขอ (Request form) 
2. แผนผังระบบ (System flow Diagram) 
3. Data Dictionary 
4. แผนผังกระแสข้อมูล (Data flow Diagram) 
5. คู่มือการใช้งานแอปพลิเคชั่น 

4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 
4.1.1 เก็บความต้องการของผูใ้ช ้

ฝ่ายพัฒนาธุรกจิจะก าหนดความต้องการของระบบใหม่ ดังนี้ 

พัฒนาแอปพลิเคชั่นระบบปฏิบัติการแอนดรอยให้พนักงานบริษัท ดิจิโอ (ประเทศไทย) 

 4.1.1.1 ระบบ Log in ส าหรับ User และ Admin 

 - Admin กับ User จะสามารถเข้าหน้าแอปพลิเคชั่นผ่านการ  Log in เพื่อให้
เฉพาะพนักงานบริษัท ดิจิโอ ประเทศไทย สามารถใช้งานได้เท่านั้น   

 
รูปที ่4.1 หน้า Log in 



20 
 

4.1.1.2 หน้ำUser สำมำรถจัดกำร เพิม่ใบเบิกเงนิได้  
เลือกประเภทของกำรเบิกเงินได้ และสำมำรถเพิ่มรูปภำพเพ่ือเป็นกำรแนบหลักฐำนลง

ไปได้ 
 

                   
 

 
 

 

รูปที่ 4.2 หน้าการจัดการเบิกเงิน 
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4.1.1.3  User สำมำรถตรวจสอบชื่อผูใ้ช้ และเปลี่ยนรหสัผ่ำนใหมไ่ด้ 

 

                                    
รูปที่ 4.3 หน้าเปลี่ยนรหัสผ่าน 

 

4.1.1.4  Admin สำมำรถจัดกำร User ในกำรเพิ่ม User แก้ไขUser หรือลบ Userได้ 

 

                                
รูปที่ 4.4 หน้าจัดการ User 
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4.1.1.5  Admin สำมำรถตรวจสอบค ำขอเบิกเงิน และ กดอนุมัติ หรือไม่อนุมติิค ำขอได้  

 

  
รูปที่ 4.5 หน้าตรวจสอบค าขอเบิกเงิน 
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4.1.1.6  Admin สำมำรถดูรำยงำนสะสมหรือของแต่ละเดือนในปีนั้นๆได้  

 

 
 

รูปที่ 4.6 หน้าดูรายงาน 
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4.1.2 ศึกษาการเขยีนแอปพลิเคชัน่บนโปรแกรม Android studio 

4.1.2.1  Activity Life Cycle  
วงจรชีวติของActivityควรจะรูว้่า Activity Life Cycle ประกอบไปด้วยอะไรบ้าง อันไหนจะท างาน
เมื่อไหร่ควรเขียนค าส้ังไว้ที่อันไหนก่อน 
 

 
รูปที ่4.7 Activity Life Cycle 

(akexorcist,2017) 

 
4.1.2.2 พื้นฐาน Java, แนวคดิ OOP และการเขียนโปรแกรมแบบ MVC 
        เป็นเรื่องพื้นฐานในการเขียนแอปพลิเคชันเลยก็ว่าได้ ซ่ึงพื้นฐานที่ดีกจ็ะท าให้เขยีนโปรแกรม
ออกมาแล้วท างานได้มีประสิทธิภาพ จัดการไดง้่าย มีการท างานเป็นระบบ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง OOP 
และ MVC ที่ใชก้ันบ่อยมากใน Android Development 

 
รูปที่ 4.8 Java 

(wikipedia ,2017) 

4.1.2.3 รู้จักการใช้ Layout หรือ Widget พื้นฐานทั้งหลาย  Button, Text View, Edit Text, Image 
View, List View, Toggle Button, Linear Layout, Relative Layout และ Frame Layout ที่เป็น 

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/thumb/3/30/Java_programming_language_logo.svg/1200px-Java_programming_language_logo.svg.png
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Component พื้นฐานของหน้าจอแอปพลิเคชัน ควรหัดใช้งานให้เป็นและท าความเข้าใจในแต่ละ
อย่างว่าท างานยังไง เหมาะกับการใช ้
งานแบบไหน และมีข้อดีข้อเสียอย่างไร  
 
 

 
รูปที่ 4.9 การใช้ layout 

(abhiandroid,2017) 

4.1.2.4  ฝึกฝนการจัดวาง Layout  
        เป็นเรื่องพื้นฐานที่ควรช านาญ แตก่็เป็นเรื่องยากมากๆส าหรับผู้ที่หลงเข้ามาอ่านหลายๆคน
เช่นกัน อาจจะเพราะว่านักพฒันาส่วนใหญ่นัน้ไม่ค่อยถูกกบัเรื่องงานออกแบบซักเท่าไร 
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4.1.2.5 รู้จักการใช้งาน Resource  
       พวกนีจ้ะช่วยให้สามารถจัดการกับแอปพลิเคชันได้ง่ายขึ้น หันมาใช้ Resource เหล่านี้ให้เกิด
ประโยชน์ซ ควรรู้ว่ามีอะไรบ้าง แต่ละอันใช้งานยังไงเพราะเวลาท างานจริงๆ พวก Resource เหล่านี้
จะช่วยให้สะดวกมากขึ้น โดยเฉพาะในเรื่องของ Layout  
 

 

รูปที่ 4.10 การใช้ Resource 
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4.1.2.6   หัดใช้ Fragment  
        ทุกวันนี้งานส่วนใหญใ่ช้ Fragment กันซะส่วนใหญ่แล้ว เพราะต้องการลูกเล่นและรูปแบบการ
ท างานบางอย่างท่ี Activity ไม่สามารถตอบโจทย์ได้เพียงล าพัง และโปรเจคบางตัวจะระดมไปดว้ย 
Fragment หลายสิบตัวด้วยซ้ า ดังนั้นถ้าไม่รู้วิธีจดัการกับ Fragment อย่างถูกต้อง ก็เตรียมโปรเจคบึ้ม
ได้ 
ดังนั้นควรใช้งาน Fragment เป็น รู้ว่า Fragment คืออะไร เอาไปใช้งานยังไง รวมไปถึงการใช้งาน 
View Pager ด้วย 
          

 
รูปที่ 4.11 การใช้ Fragment 

(blogspot,2017) 
 

4.1.2.7 รู้จักและเข้าใจกับหน่วย DP บ้างอะไรบ้าง 
หน่วย dp ช่วยให้นกัพัฒนาสามารถรับมือกับหน้าจอหลากหลายขนาดได้อย่างง่ายดาย แต่

ส่ิงท่ีเกิดขึ้นคือไม่รู้วิธีใช้มันรับมืออย่างไรนัน่เอง ดังนั้นควรศึกษาและท าความเข้าใจให้ได้ เพราะ
คนที่ต้องมานั่งรับมือกับ Fragmentation ของหน้าจอกค็ือตวัเราเองท่ีเป็นคนเขียนโคด๊ 
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4.1.3 เขียนผังงานระบบ (System Flowchart) 

 เป็นผังงานที่แสดงถึงขั้นตอนการท างานภายในระบบ เพื่อให้เห็นโครงสร้างโดยภาพรวม
ของระบบ ซ่ึงจะแสดงถึงความเกี่ยวข้องของส่วนที่ส าคัญต่างๆ ในระบบนั้น เช่น เอกสารข้อมูล
เบื้องต้น ส่ือบันทึกข้อมูลที่ใช้ ข้อมูลจะส่งผ่านไปยังหน่วยงานใด มีกิจกรรมประมวลผลข้อมูลอะไร
ในหน่วยงานนั้น แล้วจะส่งต่อไปหน่วยงานใด เป็นต้น ดังนั้นผังงานระบบอาจเกี่ยวข้องกับข้อมูล 
ส่ือหรือแหล่งบันทึกข้อมูล ที่เกี่ยวข้อง ซ่ึงแต่ละจุดจะประกอบไปด้วย  การน าข้อมูลเข้า วิธีการ
ประมวลผล  
และการแสดงผลลัพธ์ (Input – Process - Output) 
 

 
รูปที่ 4.12 ผังงานระบบ 

(seilevel,2017) 
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4.1.4 ออกแบบหน้าตาของโปรแกรม 

จุดประสงค์ในการออกแบบหน้าตาของระบบคือ ให้ผู้ใช้สามารถใช้ง่ายได้ง่าย สะดวก 
รวดเร็ว  และ 

ไม่ซับซ้อน  จึงจะเน้นความเรียบง่ายของหน้าตาโปรแกรมเพื่อให้ผู้ใช้สามารถเข้าใจการท างานได้
ง่าย 

โดย Android studio จะมีหน้า Preview เวลาจัดวาง Layout ท าให้การออกแบบเป็นไปได้ง่ายขึ้น 

 

 
รูปที่ 4.13 การออกแบบหน้าตาของโปรแกรม 

4.1.5.Coding 

ส าหรับAndroid studio จะเขียนหน้าตาของระบบดว้ยภาษา XML ไม่ว่าจะเป็นการจัด LAYOUT 
สร้าง ปุ่ม หรือข้อความ  ส่วนการจดัการกระบวนการท างานเบ้ืองหลังจะใช้ภาษา JAVA  ซ่ึงต้องน า
ภาษาสองส่วนนี้มาประสานการท างานร่วมกัน 
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4.2 ผลการด าเนินงานของระบบการจัดการเบิกค่าใช้จ่าย 
4.2.1 แผนผงัการท างานของระบบการจัดการค่าใช้จ่าย (Expenditure control system flow) 
 

 
 

รูปที่ 4.14 Expenditure control system flow 
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4.2.2 Data Dictionary 
 
4.2.2.1 ตารางข้อมูล  User 
 
Relation Attribute Description Type PK FK 

User User_id รหัสผู้ใช้ int(10) Yes  
 name ช่ือผู้ใช้ varchar(191)   
 email อีเมลของผู้ใช้ varchar(191)   
 password รหัสผ่านของผู้ใช้ varchar(191)   
 permission สถานะของผู้ใช้ int(10)   

ตารางที่ 4.1 ตารางข้อมูล  User 

 
4.2.2.2 ตารางข้อมูล Withdrawal 

Relation Attribute Description Type PK FK 
Withdrawal Withdrawal_id รหัสใบเบิกเงิน int(10) Yes  
 User_id รหัสผู้ใช้ int(10)  Yes 
 Withdrawal_date วันที่ขอเบิกเงิน date   
 type ประเภทการขอเบิกเงิน varchar(191)   
 image รูปหลักฐานการขอเบิกเงิน varchar(191)   
 status สถานะใบเบิกเงิน int(10)   

ตารางที่ 4.2 ตารางข้อมูล  Withdrawal 

 
4.2.2.3 ตารางข้อมูล Detail 

Relation Attribute Description Type PK FK 
Detail Detail_id รหัสรายการเบิกเงิน int(10) Yes  

 Withdrawal_id รหัสใบเบิกเงิน int(10)  Yes 
 Detail_date วันที่เบิกในรายการ date   
 detail รายละเอียดการเบิกเงิน varchar(191)   
 amount ค่าใช้จ่ายแต่ละรายการ int(10)   

ตารางที่ 4.3 ตารางข้อมูล  Detail 
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4.2.3 แผนภาพกระแสข้อมูล (Data flow diagram) 

4.2.3.1 Expenditure management Data Flow Diagram LV0 
 
 

 

 
 

 

รูปที่ 4.15  Expenditure management Data Flow Diagram LV0 
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4.2.3.2 Expenditure management Data Flow Diagram LV1 
 
 

 

 

รูปที่ 4.16 Expenditure management Data Flow Diagram LV1 

กระบวนกำรท ำงำนโดยรวมของระบบกำรจัดกำรค่ำใชจ้่ำย 
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4.2.3.3 Data Flow Diagram LV1 - Process1.0 Login   

 
 

 

 
 

 

 

 

 
 

รูปที่ 4.17 Data Flow Diagram LV1 - Process1.0 Login 
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4.2.3.4 Data Flow Diagram LV1 - Process2.0 create withdrawal  
 
 

  

 
 
 

รูปที่ 4.18 4 Data Flow Diagram LV1 - Process2.0 create withdrawal 

 
User ส่งข้อมูลกำรเบิกเงิน และ ข้อมูลรำยกำรเบิกเงิน ไปให ้Process Create withdrawal เก็บ
ไว้ในฐำนข้อมูล 
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4.2.3.5 Data Flow Diagram LV1 - Process 3.0 Create withdrawal form 
 

 
รูปที่ 4.19 Data Flow Diagram LV1 - Process 3.0 Create withdrawal form 

Withdrawal form ถูกส่งไปให้ admin 
 
4.2.3.6 Data Flow Diagram LV1 - Process 4.0 Verify withdrawal form 
 

 
 
 

รูปที่ 4.20 Data Flow Diagram LV1 - Process 4.0 Verify withdrawal form 
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4.2.3.7 Data Flow Diagram LV1 - Process 5.0 Check status 
 
 

     
 
 

 

รูปที่ 4.21 Data Flow Diagram LV1 - Process 5.0 Check status 

 
User เข้ำไปตรวจสอบสถำนะของกำรเบิกเงิน 
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4.2.3.8 Data Flow Diagram LV1 -  Process 6.0 Lv1 Manage User(create , update 
,Delete) 
 
 

   
 
 

 

 รูปที่ 4.22  Data Flow Diagram LV1 -  Process 6.0 Lv1 Manage User(create , update ,Delete) 

4.2.3.9 Data Flow Diagram LV2 - Process 6.0 Lv2  Manage User(create ,update , 
Delete) 
 
 
 

 

 

รูปที่ 4.23 Data Flow Diagram LV2 - Process 6.0 Lv2  Manage User(create ,update , Delete) 
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4.2.3.10 Data Flow Diagram LV1 - Process 7.0 Change password 
 
 

             
 

 

รูปที่ 4.24 Data Flow Diagram LV1 - Process 7.0 Change password 

 
User สำมำรถเข้ำไปเปลี่ยน Password.ได้ 
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4.2.3.11 Data Flow Diagram LV1 - Process 8.0 Create Report 
 
 
 

 
 

รูปที่ 4.25 Data Flow Diagram LV1 - Process 8.0 Create Report 

 
ระบบจะสร้ำงReport ให ้Adminสำมำรถตรวจสอบดู 
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บทที่ 5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 

 จากการที่ได้ปฏิบัติงานสหกิจศกึษาท่ีบรษิัท ดจิิโอ ประเทศไทย จ ากดั ผู้ปฏิบัติงานได้รับ
มอบหมายให้พัฒนาระบบเบกิเงินส าหรับแอปพลิเคชั่นแอนดรอย์  
ผลจากการด าเนินงานเป็นไปได้และได้เรียนรู้พร้อมประสบการณด์ังต่อไปนี ้

1. ได้ฝึกการประสานงานการท างานกนัเป็นทีม 
2. ได้ฝึกการวางโครงสร้างการพัฒนาระบบ 
3  ได้ฝึกพัฒนาการเขียนโปรแกรมน าไปต่อยอด 
4. ได้ฝึกการเก็บความต้องการของผู้ใช้งานเพ่ืออนาคตจะสามารถเก็บข้อมูลได้ครบถ้วน 

  แต่ถึงอย่างไรการพัฒนาระบบนี้ยังคงไม่สมบูรณ ์ ยังคงต้องศึกษาความรู้เพ่ิมเติมเพื่อน าไปพัฒนา
ต่อไปได ้
ปัญหาท่ีเกิดขึน้การท าโครงงานนีค้ือ  
 1. มีการด าเนนิโครงงานล่าช้าเนื่องจากต้องศึกษาการเขียนแอปพลิเคชั่น 

2. ผู้ท าโครงงานต้องแก้ปัญหาโปรแกรมท างานผดิพลาดท าให้เสียเวลาในการท างานส่วน
อ่ืน 

 3. ทีมผู้พัฒนามองภาพระบบไมต่รงกนัว่าจะออกมาทิศทางไหน 
 4. ผู้ท าโครงงานต้องออกแบบการกระบวนท างานปรับเปล่ียนบ่อยเพราะมีการใช้ข้อมูล    
ปริมาณมากท าให้ต้องมีการสร้างฐานข้อมูล (SQLite) มาเกบ็แทนตัวแปร 
 5.แอปพลิเคชัน่มีรูปแบบที่ใช้งานสะดวกและไม่ซับซ้อน แต่ยังมีข้อผิดพลาดอยู่ในบางส่วน
ท าให้    ยังไม่สามารถน าไปใช้งานจริงได้มากนัก ควรปรับปรุงแก้ไขต่อไป เช่น ผู้ใช้งาน
สามารถใส่ข้อมูลที่ไม่เกี่ยวข้องกับระบบท าให้ระบบท างานต่อไม่ได้ 

 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 
ในอนาคตถ้าหากด าเนินการพัฒนาระบบแอปพลิเคชั่นระบบแอนดรอย์ ให้กับบริษัทแล้ว จะ

มีการวางโครงสร้างระบบที่ชัดเจนเพื่อง่ายต่อการพัฒนา และมีการพูดคุยกับทีมโปรเจคให้ชัดเจน
ในการพัฒนาระบบว่าควรไปในทิศทางไหนเพื่อให้การท าโปรเจคจะได้เป็นไปในทิศทางเดียวกัน 
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5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 
จำกกำรท ำโครงงำนกำรนี้จะเห็นว่ำกำรจัดกำรเรื่องขนำดข้อมูลของตัวแอปพลิเคชั่น

อำจจะใหญ่เกินควำมเหมำะสมท ำให้เปลื่องที่ในกำรจัดเก็บข้อมูลได้  



43 
 

เอกสารอ้างอิง 

มณีโชติ สมานไทย. (2546).  ฐานข้อมูล (Database). ใน การออกแบบฐานข้อมูลและภาษา SQL.  
หน้า 16. 
กรุงเทพฯ : ด่ำนสุทธำกำรพิมพ ์
 
บัญชา ปะสีละเตสัง. (2559).  เกี่ยวกับภาษา Java. ใน การเขียนโปรแกรม Java และ Android.  หน้า 
27-28. 
กรุงเทพฯ : ซีเอ็ดยูเคชั่น 
 
ประจักษ์ เฉดิโฉม , “วงจรการพัฒนาระบบงาน (System Development Life Cycle: SDLC)”, 

เอกสารประกอบการสอนบทท่ี2 การพัฒนาระบบสารสนเทศและโครงสร้างการวิเคราะห์ และการ
ออกแบบ(Information System Development) , 2017 [20 กันยายน 2560] 

 

บัญชา ปะสีละเตสัง. (2559).  วงจรสถานะของ Activity. ใน การเขยีนโปรแกรม Java และ Android.  
หน้า 327. กรุงเทพฯ : ซีเอ็ดยูเคชั่น 
 
บัญชา ปะสีละเตสัง. (2559).  แนวคดิของ OOP . ใน การเขยีนโปรแกรม Java และ Android.  หน้า 
73. กรุงเทพฯ : ซีเอ็ดยูเคชั่น 
 
ThaiCreate.Com Team  , รู้จักกับ Android Studio , 2017 (Online) ,Available: 
http://www.thaicreate.com/mobile/android-studio-ide.html [20 กันยายน 2560] 

 
Ninetechno.com, XAMPP คืออะไร ,2017(Online)  , 
Available: http://www.ninetechno.com/a/website/873-xampp.html 
 
mindphp.com ,SQLite เอสคิวแอลไลท์ คืออะไร,2016 (Online) 
Available : https://goo.gl/Lj3qbK 

http://www.thaicreate.com/mobile/android-studio-ide.html
http://www.ninetechno.com/a/
http://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/3681-sqlite-%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%AA%E0%B8%84%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%A5%E0%B9%84%E0%B8%A5%E0%B8%97%E0%B9%8C-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html


44 
 
กิตติพงษ ์กลมกล่อม, กิตต ิภักดีวัฒนะกุล, 2552, "การสร้างคลังข้อมูล", การออกแบบและพัฒนา
คลังขอ้มูล (Data Warehouse), เคทีพี คอมพ์ แอนด ์คอนซัลท,์  กรุงเทพฯ : เคทีพี,  
หน้า 282. 
 
คมกริช ศิริแสงชัยกุล, Data Warehouse ระบบการจัดการไอท,ี สารเนคเทค, ปีท่ี 7, ฉบับที ่31,  
หน้า 37, พฤศจิกายน–ธันวาคม 2542.  
 
ศุภกฤษฎิ ์นิวัฒนากูล, 2545, การออกแบบและพฒันาฐานขอ้มูล, มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนาร ี:

นครราชสีมา. 
 

  



45 
 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 

 

 



46 
 

ภาคผนวก ก.  
รายงานประจ าสัปดาห์ 

 



47 
 

ภาคผนวก ข.  
ภาพประกอบการฝึกงาน 

 



48 
 

 

 

 

   



49 
 

 

 

ภาคผนวก ค. 
คู่มือการใช้งานแอปพลิเคช่ัน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



50 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง. 
Development of expenditure control system request 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 



51 
 

ประวัติผู้จัดท าโครงงาน 

 
 
 
 
 
 
 
 

ชื่อ – สกุล                                   นายณัชภัทร เหล่าตระกูล 
 
วัน เดอืน ปีเกดิ                       วันจันทร์ ที่ 27 พฤศจิกายน พ.ศ. 2538 
 
ประวัติการศึกษา   

 
ระดับประถมศึกษา                       โรงเรียนกรุงเทพคริสเตียน 
      
ระดับมัธยมศึกษา                       โรงเรียนกรุงเทพคริสเตียน 
     
ระดับอุดมศึกษา                        สถาบันเทคโนโลยีไทย - ญี่ปุ่น 
     
 
ทุนการศึกษา                                      - ไม่มี -  
 
ประวัติการฝึกอบรม                             - ไม่มี - 
             
ผลงานที่ได้รับการตีพิมพ ์                           - ไม่มี - 
 


	TNI-Natchapat-complete-complete

