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บทสรุป 
 จากการท่ีได้รับมอบหมายการท  างานให้สร้างระบบการเบิกค่าใช้จา่ยภายในบริษทั จึงได้
เร่ิมศึกษาค้นคว้าขอ้มูลการท  าแอพพลเคชั่น โดยเร่ิมแรกศึกษา UX/UI เพ่ือจัดวางหนา้แต่ละหนา้และ
วิเคราะห์พฤติกรรมผู้ใช้งานเพ่ือท่ีจะได้ท  าแอพบลเคชั่นใหส้อดคลอ้งกบัการใช้งานท่ีสะดวก และ
ได้ศึกษาการเขียนแอพบลิเคชั่นระบบแอนดรอยโดยใช้ Android Studio ในการพัฒนาแอพพลิเคชัน่
การเบิกค่าใช้จ่ายภายในบริษทั ท่ีสามารถดูสถานะ ท  าเร่ืองเบิกคา่ใช้จา่ย และสามารถอณุมัติหรือ
ยกเลิกได้ 
 
 จากการจัดท  าแอพพลิชั่น การเบิกค่าใช้จ่ายภายในบริษทัท  าให้ไดแ้อพพลิเคชั่นเขา้มาชว่ย
จัดการเร่ืองคา่ใช้จ่ายต่างได้สะดวกมากยิ่งข้ึนซ่ึงแตเ่ดิมจะใช้การจดับนัทึกแลว้คิดค านวน ด้วยตัวเอง
ทั้งหมดท  าให้ลดขั้นตอนการท  า สะดวกรวดเร็ว และเป็นระเบียบมากย่ิงข้ึน 
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Summary 
 Following the assignment that I arranged to create a claim expenses system of internal 

company. In the first, started with UX/UI for arrange the display and to develop the application for 
match up with usability by analyze from behavior user. Learned of c reate of Android application 
by used Android Studio to developed the claim expenses of internal company application that be 
able to check the status, send the expenses list, and give the permission or cancel the list.  

 
  From created the application, claim expenses of internal company. The application help to 
manage the expenses easier from the previously that used to write down and calculate by the hand. 
So this application can reduce the step, faster, convenient, and more be in order.  
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กติติกรรมประกาศ 
 

ขอขอบคุณบริษทั ดิจิโอ (ประเทศไทย) จ  ากดั ท่ีมอบโอกาสให้ข้าพเจา้ไดเ้ข้ารับการฝึกฝน
การปฎิบติังาน ท  าให้ได้รับประสบการณ์ท  างานจากการปฏิบติังานจริง ได้เรียนรู้ส่ิงต่างๆไมว่า่จะ
เป็นการเขียน Application การประสานงานต่างๆท่ีเป็นของบริษทัจริงๆ และยงัได้เรียนรู้การท  างาน
ต่างๆของบริษทั การท  างานเป็นทีมมีความรับผิดชอบต่อตนเองและผู้อ่ืน นอกจากงานด้านสาย IT 
แล้วยงัได้เรียนรู้เกี่ยวกบัทางดา้นบริหารด้วยเช่น การจัดการเอกสารเคร่ือง mPOS ได้รู้หลักการ
ท  างานของเคร่ือง mPOS ท่ีเป็นเทคโนโลยีในปัจจุบนั และขอบคุณท่ีช่วยช้ีแนะวิธีการด าเนินงาน ท  า
ให้ข้าพเจ้าปฏิบติัตนได้อยา่งเหมาะสม ตลอดจนให้ความอนุเคราะหอ์นุญาตให้นกัศึกษาสหกจิได้
เข้าร่วมกิจกรรมต่างๆ เช่น การ On Site ในสถานท่ีต่าง เช่น SBC ZAP ON SALE, BBL ซ่ึง
ประสบการณ์เหล่าน้ีไมส่ามารถหาได้จากในต าราเรียน 

 
 ขอขอบคุณพ่ีพนกังานทุกคนท่ีมีส่วนเกี่ยวขอ้งทั้งหมดท่ีคอยให้ความช่วยเหลือ ให้
ค  าปรึกษาและดูแลขา้พเจา้เป็นอยา่งดี ข้าพเจ้ารู้สึกยินดีอยา่งย่ิงท่ีได้พบและรู้จักพนกังานทุกคน 
และรุ้สึกปลาบปล้ืมเป็นอยา่งย่ิงท่ีได้ฝึกงานในท่ีแห่งน้ี และขอขอบคุณอาจารยท่ี์ปรึกษา อาจารย์
ประจักษ ์เฉิดโฉม พนกังานท่ีปรึกษา นางสาวณัฐพร ด่านชัยนาม ท่ีคอยดูแลและใหค้ าปรึกษามาโดย
ตลอด ท  าให้โครงงานฉบบัน้ีส าเร็จลุล่วงไปได้ดว้ยดี และสุดทา้ยน้ีข้าพเจา้ขอขอบคุณคณะ
เทคโนโลยีสารสนเทศ และสถาบนัเทคโนโลยีไทย – ญ่ีปุ่นท่ีได้ให้โอกาสจากการ สหกิจในคร้ังน้ี จึง
ขอกราบขอบพระคุณมา ณ ทีน้ี 
 

            พงศธร จันทร์แฝง 
             ผู้จัดท  าโครงงาน 
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บทที่  1  
บทน า 

 
1.1 ช่ือและท่ีต้ังของสถานประกอบการ 
 

Digio - Thailand Co., Ltd. 
ชั้น 4 อาคาร วรสุบิน เลขท่ี 972/1 ถนน ริมคลองสามเสน ต าบล บางกะปิ อ  าเภอ ห้วยขวาง 
จังหวัด กรุงเทพ 
10310 

 

 
ภาพ 1.1 แผนท่ีบริษทั ดิจิโอ 

(Digio, 2017) 
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1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลกัขององค์กร 
 

บริษทั Digio Thailand กอ่ตั้ งข้ึนเม่ือปี 2555 โดย คุณนพพร ด่านชัยนาม โดยบริษทัได้เร่ิม
เดินหนา้เข้าติดตอ่กบัธนาคารใหญ ่ เพ่ือน  าเสนอโปรเจคเคร่ืองรูดบตัรเครดิตผ่านสมาร์ทโฟนหรือ 
mobile Pos (mobile point of sale หรือ mPOS) และบริษทักไ็ด้เข้าร่วมการประมูลโครงการแขง่กบั
บริษทัจากสิงค์โปร์ แต่บริษทัได้แพ้ประมูล แต่หลังจากนั้น 6 เดือนทางธนาคารได้ติดต่อมาเพ่ือให้
เร่ิมโปรเจคให้เสร็จภายใน 1 เดือน เพราะว่าบริษทัของสิงคโปร์ท  าโครงการได้เสร็จไมท่นัเวลา แต่
บริษทั Digio สามารถท  าโครงการได้ส าเร็จภายใน 1 เดือน จึงท  าให้ประสบความส าเร็จกบัธนาคาร
พิณิชยข์นาดใหญข่องประเทศ ซ่ึงเป็นกา้วแรกของบริษทั Digio โดยบริษทัสามารถสร้างการเติบโต
ทางธุรกิจได้ถึง 300%ทุกปี ด้วยรายได้ประมาณ 200 ล้านบาท พร้อมครองส่วนแบง่การตลาดถึง 80% 
ครอบคลุมธนาคารพาณิชย ์8 แห่ง โดยมีปริมาณการท  าธุรกรรมผ่าน mPOS ต่อปีอยูท่ี่ 2 หม่ืนล้าน
บาท และมากกว่านั้นคือ Digio ยงัต่อยอดบริการท่ีเกีย่วข้องกบัการเงินในอนาคต ได้แก ่ บริการ 
Tap2Pay ซ่ึงเป็นระบบ Mobile Application ท่ีช่วยร้านค้าในการจัดการเร่ืองการเงิน (หนงัสือ 
forbesthailand ฉบบั October 2016, 2559, หนา้ 55) 
 

1.3 ต าแหน่งและหน้าท่ีงานท่ีนักศึกษาได้รับมอบหมาย 
 

1. ท  าหนา้ท่ี ในต าแหนง่ Programmer, Android Developer ท  า Application ระบบเบิกเงินของ
บริษทั 

2. ท  าหนา้ท่ี จัดการเอกสาร การส่งเคร่ือง mPOS 
3. ท  าหนา้ท่ี สอนการใช้งานเคร่ือง mPOS 

 
1.4 พนักงานท่ีปรึกษา และ ต าแหน่งของพนักงานท่ีปรึกษา 
 

ช่ือ : ณัฐพร ด่านชัยนาม  
ต าแหนง่ : Business Development Manager 
โทร : 098-890-8421 
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1.5 ระยะเวลาท่ีปฏิบัติงาน 
 

29 พฤษภาคม 2560 – 29 กนัยายน 2560 
 
1.6 ท่ีมาและความส าคัญของปัญหา 

เน่ืองจากทางบริษทั Digio ได้รับพนกังานบริษทัเข้ามาท  างานเป็นจ านวนมากข้ึนจึงท  าใหก้าร
จัดการเร่ืองคา่เบิกเงินของพนกังานเป็นไปได้ด้วยความซับซอ้นในการจดัการ เราจึงได้พัฒนาระบบ
เบิกเงินข้ึนมาเพ่ือลดความซับซ้อน และง่ายต่อการจัดการมากข้ึน และลดปริมาณของเอกสารให้
นอ้ยลงโดยการสามารถจัดการผ่านมือถือสมาร์ทโฟนได้ 
 
1.7 วัตถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน 

1. เพ่ือท  า Application Digi Pocket ใช้ภายในองค์กร  
2. เพ่ือพัฒนาทกัษะความรู้การเขียนโปรแกรม Android Studio  
3. เพ่ือฝึกทกัษะกระบวนการท  างานด้วยตนเอง หรือร่วมกนั 
4. เพ่ือศึกษา ค้นคว้า และแกปั้ญหาจากการท  างาน มีบทบาทและส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
5. เพ่ือน  าทฤษฎีท่ีศึกษามา นามาใช้กบังานจริง  

 
1.8 ผลท่ีคาดว่าจะได้รับจากการปฏิบัติงานหรือโครงงานท่ีได้รับมอบหมาย 

1. นกัศึกษาสามารถน าความรู้ท่ีได้จากการปฎิบติังานจริงน  าไปใช้ได้ในอนาคต 
2. นกัศึกษาสามารถเขียน Android Application ได้ 
3. นกัศึกษาได้ประสบการณ์จริงในการท  างานจากบริษทั 

 
 1.9 นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. ระบบฐานข้อมูล (Database System) คือ การรวมและจัดเกบ็ข้อมูลท่ีมีความสัมพนัธ์กนัเขา้
ด้วยกนั (Integration) โดยมีการจัดกลุ่มข้อมูลใหอ้ยูใ่นภาพตาราง (Grouping) ท่ีสามารถ
เช่ือมโยงตารางทั้งหมดเข้าหากนั(Sharing) เพ่ือลดความซ ้าซอ้นในการจดัเกบ็ (Non 
Redundancy) ไมมี่ความขัดแยง้ของขอ้มูล (Inconsistency) และมีความคงสภาพของขอ้มูล 
(Integrity) 
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2. ระบบ (System) ประกอบด้วย 1)วัตถุประสงค ์ (Objective) 2)ปัจจัยน  าเข้า (Input) 3)
กระบวนการ (Process) และ 4)ผลผลิต (Output) แต่ในการประเมินตามคู่มือของ สกอ. ค าวา่
ระบบ จะเนน้ท่ีกระบวนการ หมายถึง ขั้นตอนการปฏิบติังานท่ีมีการก  าหนดอยา่งชัดเจนวา่
ต้องท  าอะไรบา้ง เพ่ือใหไ้ด้ผลออกมาตามท่ีตอ้งการ ขั้นตอนการปฏิบติังานจะปรากฎให้
ทราบโดยทัว่กนัไมว่่าจะในภาพของเอกสารหรือส่ืออิเล็กทรอนิกส์หรือโดยวิธีการอ่ืน ๆ 
(นวลศรี  เด่นวัฒนา, 2545, ไมป่รากฏเลขหนา้)      



  

บทที่  2  
ทฤษฎีและเทคโนโลยีที่ใช้ในการปฏิบัติงาน 

 
ในการปฏิบติังานสหกิจศึกษาคร้ังน้ี  เป็นการน าความรู้ทางด้านทฤษฎีและเทคโนโลยีมา

ใช้ในการปฏิบติังานทุกส่วนตลอดการปฏิบติังานสหกจิศึกษา ซ่ึงเป็นการน าความรู้ทั้งท่ีเคยเรียนมา
ประยุกต์ใช้และเป็นการศึกษาเรียนรู้ส่ิงใหม ่ๆ ท่ีได้จากการปฏิบติังาน ได้แก ่ 

1. ระบบฐานข้อมูล (Database) 
2. ภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุ (Java programming language) 
3. วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) 
4. เทคโนโลยี XAMP 
5. เทคนิคการออกแบบUX/UI 
6. เทคโนโลยี Android studio 
 

2.1 ทฤษฎีท่ีเกีย่วข้องกบัคลงัข้อมูล 
  
2.1.1 ฐานข้อมูล (Database) (Mindphp, 2560) 

ฐานข้อมูล (Database) หมายถึง กลุ่มของข้อมูลท่ีมีความสัมพันธ์กนั น  ามาเกบ็
รวบรวมเข้าไว้ด้วยกนัอยา่งมีระบบและข้อมูลท่ีประกอบกนัเป็นฐานข้อมูลนั้น ต้องตรงตาม
วัตถุประสงค์การใช้งานขององค์กรด้วยเช่นกนั เช่น ในส านกังานกร็วบรวมข้อมูล ตั้ งแต่
หมายเลขโทรศัพทข์องผู้ท่ีมาติดต่อจนถึงการเกบ็เอกสารทุกอยา่งของส านกังาน ซ่ึงข้อมูล
ส่วนน้ีจะมีส่วนท่ีสัมพันธ์กนัและเป็นท่ีต้องการน าออกมาใช้ประโยชนต์่อไปภายหลัง 
ข้อมูลนั้นอาจจะเกี่ยวกบับุคคล ส่ิงของสถานท่ี หรือเหตุการณ์ใด ๆ กไ็ด้ท่ีเราสนใจศึกษา 
หรืออาจได้มาจากการสังเกต การนบัหรือการวัดกเ็ป็นได้ รวมทั้งข้อมูลท่ีเป็นตวัเลข 
ข้อความ และภาพภาพต่าง ๆ  กส็ามารถน ามาจัดเกบ็เป็นฐานข้อมูลได้ และท่ีส าคัญขอ้มูลทุก
อยา่งต้องมีความสัมพันธ์กนั เพราะเราต้องการน ามาใช้ประโยชนต์่อไปในอนาคต   

 
2.1.2 ระบบฐานข้อมูล (Database System) (Mindphp, 2560) 

ระบบฐานข้อมูล (Database System) ความหมายของระบบฐานข้อมูลกคื็อ ท่ีรวม
ของฐานข้อมูลต่าง ๆ หรือท่ีรวมของข้อมูลทั้งหมด ซ่ึงอาจจะได้จากการค านวณ หรือ
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ประมวลผลต่าง ๆ หรืออาจจจะไดจ้ากการบนัทึกข้อมูลโดยผูใ้ช้ เช่น ระบบฐานข้อมูลงาน
ทะเบียนนิสิตมหาวิทยาลัย ทกัษิณ กจ็ะรวมเอาฐานข้อมูลต่าง ๆ เช่น ฐานข้อมูลวิชาเรียน 
ฐานข้อมูลนิสิต ฐานข้อมูลอาจารย ์ผู้สอน และ ฐานข้อมูลหลักสูตร เป็นต้น ซ่ึงรวมกนัเป็น
ระบบฐานข้อมูลของงานทะเบียนนิสิต หรือฐานข้อมูลห้างร้านต่าง ๆ กจ็ะประกอบดว้ย 
ฐานข้อมูลสินค้า ฐานข้อมูลลูกค้า ฐานข้อมูลระบบบญัชีฐานข้อมูลลูกหน้ี และฐานข้อมูล
ตัวแทนจ าหนา่ย   

 
2.1.3 ภาษาโปรแกรมเชิงวตัถุ (Java programming language) (Wikipedia, 2560) 

Java หรือ Java programming language คือภาษาโปรแกรมเชิงวตัถุ พัฒนาโดย 
เจมส์ กอสลิง และวิศวกรคนอ่ืนๆ ท่ีบริษทั ซัน ไมโครซิสเต็มส์ ภาษาน้ีมีจุดประสงค์เพ่ือใช้
แทนภาษาซีพลัสพลัส C++ โดยภาพแบบท่ีเพ่ิมเติมข้ึนคล้ายกบัภาษาออ็บเจกตที์ฟซี 
(Objective-C) แต่เดิมภาษาน้ีเรียกว่า ภาษาโอ๊ก (Oak) ซ่ึงตั้ งช่ือตามต้นโอ๊กใกล้ท่ีท  างานของ 
เจมส์ กอสลิง แล้วภายหลังจึงเปล่ียนไปใช้ช่ือ "จาวา" ซ่ึงเป็นช่ือกาแฟแทน จุดเด่นของภาษา 
Java อยูท่ี่ผู้เขียนโปรแกรมสามารถใช้หลกัการของ Object-Oriented Programming มา
พัฒนาโปรแกรมของตนด้วย Java ได้  

     ภาษา Java เป็นภาษาส าหรับเขียนโปรแกรมท่ีสนบัสนุนการเขียนโปรแกรมเชิง
วัตถุ ( OOP : Object-Oriented Programming) โปรแกรมท่ีเขียนข้ึนถูกสร้างภายในคลาส 
ดังนั้นคลาสคือท่ีเกบ็เมทอด (Method) หรือพฤติกรรม (Behavior) ซ่ึงมีสถานะ (State) และ
ภาพพรรณ (Identity) ประจ าพฤติกรรม (Behavior)  

 
2.1.4 วงจรการพฒันาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) 

วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) คือ กระบวนการ
ทางความคิด (Logical Process) ใน การพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือแกปั้ญหาทางธุรกจิและ
ตอบสนองความต้องการของผู้ ใช้ได้ โดยระบบท่ีจะพัฒนานั้น อาจเร่ิมด้วยการพัฒนาระบบ
ใหมเ่ลยหรือน าระบบเดิมท่ีมีอยูแ่ล้วมาปรับเปล่ียน ให้ดียิ่งข้ึน 

1. เข้าใจปัญหา (Problem Recognition) 
2. ศึกษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study) 
3. วิเคราะห์ (Analysis) 
4. ออกแบบ (Design) 
5. สร้างหรือพัฒนาระบบ (Construction) 
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6. การปรับเปล่ียน (Conversion) 
7. บ  ารุงรักษา (Maintenance)  
(เอกสารประกอบการสอนการพัฒนาระบบสารสนเทศและการออกแบบ 

(Information System Development) ดร. ประจักษ ์เฉิดโฉม) 
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                    
2.2 เทคโนโลยีท่ีใช้ในการปฏิบัติงาน 
 
2.2.1 Android studio 

Android เป็นระบบปฏิบติัการท่ีมีพ้ืนฐานการท  างานบนลินุกซ์ ในอดีตมีการใช้งาน
หลากหลายบนโทรศัพทมื์อถือ และแทบ็เล็ต ปัจจุบนัมีการใช้งานแพร่หลาย เช่น โทรทศัน ์
และอุปกรณ์เคร่ืองใช้ต  ่างๆภ  ายในบา้น 

Android Studio เป็น IDE Tools ล่าสุดจาก Google ไว้พัฒนาโปรแกรม Android 
โดยเฉพาะ โดยพัฒนาจากแนวคิดพ้ืนฐานมาจาก InteliJ IDEA คล้าย ๆ กบัการท  างานของ 
Eclipse และ Android ADT Plugin โดยวัตถุประสงค์ของ Android Studio คือต้องการพฒันา
เคร่ืองมือ IDE ท่ีสามารถพัฒนา App บน Android ให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน ทั้งด้านการ
ออกแบบ GUI ท่ีช่วยให้สามารถ Preview ตัว App มุมมองท่ีแตกต่างกนับน Smart Phone แต่
ล่ะรุ่น สามารถแสดงผลบางอยา่งได้ทนัทีโดนไมต่้องท  าการรัน App บน Emulator รวมทั้งยงั
แกไ้ขปรับปรุงในเร่ืองของความเร็วของ Emulator ท่ียงัเจอปัญหากนัอยูใ่นปัจจุบนั 

JSON เป็นภาพแบบ String ชนิดหน่ึงท่ีถูกจัดเกบ็ในภาพแบบ Array ชนิดหน่ึงท่ีใช้
รับส่งข้อมูลผ่าน Ajax ส าหรับตัวแปร JSON นั้นไมจ่  ากดัแค่รับส่งข้อมูลผา่น Web Browser 
เทา่นั้น แต่ยงัสามารถน า JSON ไปประยุกต์กบัการรับส่งข้อมูลในภาพแบบอ่ืน ๆ ได้   
ภาษาจาวา (Java) คือ ภาษาคอมพิวเตอร์เชิงวตัถุ (Object Oriented) ท่ีมอง คิด ออกแบบ และ
เขียนโปรแกรมในลักษณะของเชิงวตัถุทั้งหมด โดยผู้ให้ก  าเนิดภาษาจาวากคื็อ เจมส์ กอสล่ิง 
(James Gosling) ซ่ึงถูกออกแบบมาให้ทดแทนการท  าง  านของภาษา  C++ 
Activity Life Cycle  

Activity มีหนา้ท่ีในการสร้าง และควบคุมการทางานของหนา้จอ เพ่ือโต้ตอบกบั
ผู้ใช้งาน ซ่ึงจะมีได้แค่ Activity เดียวเทา่นั้นท่ีโต้ตอบกบัผู้ใช้งานในขณะใดขณะหน่ึง 
Activity แต่ละตัวจะมีวงจรชีวิตเป็นของตนเอง  โดยแบง่เป็นสถานะดังน้ี  
- Running เป็นสถานะท่ี Activity กาลังได้ทางานในขณะนั้น  
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- Pause เป็นสถานะท่ี Activity ปรากฏอยูบ่นหนา้จอ แต่ไมไ่ด้ทางานในขณะนั้น  

- Stop เป็นสถานะท่ี Activity ไมป่รากฏบนหนา้จอ  

- Kill เป็นสถานะท่ี Activity ถูกทาลายไปแล้วเม่ือ Activity อยูใ่นสถานะ Pause หรือ Stop 
Activity สามารถถูกทาลายได้โดยระบบ (การพัฒนาระบบสารสนเทศและโครงสร้างการ
วิเคราะห์และการออกแบบ, 2016, หนา้ท่ี 13) 

 
2.2.2 XAMPP (Joomlahitz, 2016)  

Xampp คือโปรแกรมส าหรับจ าลองเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของเรา ให้ท  างานใน
ลักษณะของ WebServer นัน่คือเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของเราจะสามารถเปิดตัวเองใหเ้ป็น 
internet ในการเปิดเว็บไซต์ท่ีถูกจดัท  าข้ึนมาในเคร่ืองคอมพิวเตอร์น้ี โดยท่ีเราไมต่้อง
เช่ือมต่อกบั Internet ภายนอก เรากส็ามารถทดสอบเว็บไซตท่ี์เราสร้างข้ึน ได้ ซ่ึง ปัจจุบนั
ได้รับความนิยมจากผู้ใช้ CMS ในการสร้างเว็บไซต์  
   XAMPP ประภอบด้วย Apache, PHP, MySQL, PHP MyAdmin, Perl ซ่ึงเป็นโปรแกรม
พ้ืนฐานท่ีรองรับการท  างาน การท  าเว็บไซต์ไมว่่าจะในภาพแบบ ท่ีเป็น HTML ธรรมดา 
หรือแบบท่ีเป็น Database รวมถึงการเลือกใช้ CMS (Content Management System) เป็น
ระบบท่ีน  ามาช่วยในการสร้างและบริหารเวบ็ไซต์แบบส าเร็จภาพ ซ่ึงเป็นชุดโปรแกรม 
ส าหรับออกแบบเว็บไซต์ท่ีได้รับความนิยม เช่น Joomla , Wordpress   
 

2.2.3 UX/UI 
UI คือ User Interface ท่ีจะเนน้ไปท่ีงานการออกแบบหนา้จอเป็นหลัก ท่ีท  าไวเ้พ่ือ

ใช้ในการติดต่อกบัผู้ใช้งาน เช่น Application, Web Design ท่ีโปรแกรมเมอร์สามารถ
น าไปใช้ได้ทนัท่ี Programmer สามารถน าไปใช้ต่อได้ เป็นการออกแบบเพ่ือความสวยงาม
และสามารถน าไปใช้งานได้สะดวก User สามารถเข้าใจได้งา่ยไมไ่ด้เนน้เพียงแตค่วาม
สวยงามอยา่งเดียว เช่น Icon หรือสัญลักษณ์ต่างๆ 

UX คือ User Experience เป็นการออกแบบท่ีจะเนน้ไปท่ีการใช้งานท่ีสะดวกของ 
User การจัดวางต าแหนง่ต่างๆของ องค์ประกอบ อาจจะต้องมีการทดสอบและเกบ็ขอ้มูล
เพ่ือให้ตรงกบัการใช้งานจริง 
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  บทที่ 3 

แผนงานการปฏิบัติงานและข้ันตอนการด าเนินงาน 
 
3.1 แผนงานการฝึกงาน  
แผนการปฏิบติังานในช่วงระยะเวลา 4 เดือน จัดท  าแผนการปฏิบติังานดังตารางท่ี 3.1  
 

 
ตาราง 3.1 แผนการปฏิบติังานในแต่ละเดือน 

 
รายละเอยีดท่ีนักศึกษาปฏิบัติในการฝึกงาน 

 
3.2.1 ช่ือโครงงาน 

ภาษาไทย : การพัฒนาระบบจัดการค่าใช้จ่ายด้วยระบบแอนดรอยส าหรับบริษทั ดิจิโอ 
ประเทศไทย จ  ากดั 

ภาษาอังกฤษ : Development of expenditure management system by android for Digio 
Thailand Co.Ltd. 
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3.2.2 รายละเอียดงานที่ปฎิบติังานในสหกิจศึกษา จะแบ่งออกเป็นงานในแต่ละเดือน 
 

 เดือนมิถุนายน 
1.) เกบ็ Requirement Application ระบบเบิกเงินภายในบริษทั ดิจิโอ (ประเทศไทย) จ  ากดั

จากพ่ีเล้ียง ตามท่ีได้รับมอบหมาย 
2.) ศึกษาเรียนรู้ต่างๆเกี่ยวกบัระบบ Android 

- ศึกษาการใช้โปรแกรม Android Studio 
- ศึกษาและท  าความเข้าใจเกี่ยวกบั Android Life Cycle 
- ศึกษาและท  าความเข้าใจเกีย่วกบัการท  าหนา้ UI/UX และการใช้งาน Layout ต่างๆของ 
Android 
- เขียน Flow ต่างๆเพ่ือวางกอ่นเร่ิมลงมือ Coding 
- เร่ิมลงมือออกแบบหนา้ UX/UI ของโปรแกรมระบบเบิกเงินภายในบริษทั ดิจิโอ 
(ประเทศไทย) จ  ากดั 
- เร่ิมท  าการเขียนหนา้ตาโปรแกรมโดยใช้ ภาษา XML เพ่ือจัดวาง Layout ต่างๆ ของ
ระบบเบิกเงินภายในบริษทั ดิจิโอ (ประเทศไทย) จ  ากดั 
- เร่ิมท  าการเขียนค าสั่งตา่งๆโดยใช้ ภาษา Java ให้ระบบเบิกเงินภายในบริษทั ดิจิโอ 
(ประเทศไทย) จ  ากดั 
 

 เดือนกรกฎาคม 
1.) ออกแบบหนา้ UX/UI ของโปรแกรมระบบเบิกเงินภายในบริษทั ดิจิโอ (ประเทศ

ไทย) จ  ากดั เพ่ิมเติม 
2.) เขียนหนา้ตาโปรแกรมโดยใช้ ภาษา XML เพ่ือจัดวาง Layout ต่างๆ ของระบบเบิก

เงินภายในบริษทั ดิจิโอ (ประเทศไทย) จ  ากดั เพ่ิมเติม 
3.) เขียนค าสั่งต่างๆโดยใช้ ภาษา Java ให้ระบบเบิกเงินภายในบริษทั ดิจิโอ (ประเทศ

ไทย) จ  ากดั เพ่ิมเติม 
 

 เดือนสิงหาคม 
1.) เขียนหนา้ตาโปรแกรมโดยใช้ ภาษา XML เพ่ือจัดวาง Layout ต่างๆ ของระบบเบิกเงิน

ภายในบริษทั ดิจิโอ (ประเทศไทย) จ  ากดั เพ่ิมเติม 
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2.) เขียนค าสั่งต่างๆโดยใช้ ภาษา Java ให้ระบบเบิกเงินภายในบริษทั ดิจิโอ (ประเทศไทย) 
จ  ากดั เพ่ิมเติม 

3.) Test โปรแกรมหาข้อผิดพลาดต่างๆ และท  าการแกไ้ข  
 

 เดือนกันยายน 
1.) Test โปรแกรมหาข้อผิดพลาดต่างๆ และท  าการแกไ้ข  โดยการศึกษาหาข้อมูลเพ่ิมเติม

จาก Internet เช่น Stakoverflow 
 
3.2.3 งานอ่ืนๆที่ได้รับมอบหมายนอกเหนือจากการเขียนโปรแกรมตลอด 4 เดือน 
 

 ท  าเอกสารเกี่ยวกบัการจัดส่ง mPOS 
 Onsite งาน ZAAP ON SALE ท  าหนา้ท่ี Set up เคร่ือง mPOS ให้ลูกค้า (ร้านค้าท่ีมาขายของ

ในงาน) และ Stand by เพ่ือแกไ้ขปัญหาต่างๆท่ีเกิดข้ึนหนา้งาน 
 ดูแลการจัดส่งเคร่ือง mPOS ท่ีบางบอน 
 แพ็คเคร่ือง mPOS (ใส่คู่มือ, ใส่กล่อง, ติด Serial Number) 
 ท  าออฟฟิศใหบ้ริษทัใหมบ่างส่วน เช่น เกบ็ปูนท่ีทุบทิ้ง ท  าความสะอาด ทาสีบางสว่น 

ประกอบเฟอร์นิเจอร์และติดตั้ ง ขนของ ท  าห้องครัวใหม(่ทาสี, ขัดก  าแพง, ประกอบ
เฟอร์นิเจอร์และติดตั้ ง, ท  าความสะอาด)  

 ท  าคลิป Video สอนการใช้งานเคร่ือง mPOS ของธนาคารกรุงเทพ และ ธนาคารธนชาติ 
 Onsite ธนาคารกรุงเทพสาขาใหญ ่สีลม ยิง Barcode เคร่ือง mPOS 
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3.2 ข้ันตอนการด าเนินงานที่นักศึกษาปฏิบัติงาน 

 
3.2.1 กรอบการศึกษา 

 
ภาพ 3.1 กรอบการศึกษา 

3.2.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการท างาน 
 

3.2.1.1 Computer Notebook ASUS ROG 550jk 
 

 

ภาพ 3.2 Notebook 
(thebestlaptops, 2017) 

ศึกษา UX/UI ศึกษา XML ศึกษา Java 
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15.6in (1920 x 1080) matt IPS display. 
2.4 GHz Intel Core i7-4700HQ processor. 
Windows 10 64-bit. 
16 GB DDR3. 
1 TB hard drive. 
nVidia GeForce GTX 850M with 2 GB graphics 

 

3.2.2.2 Android Studio (archai, 2017) 
 

 
 

ภาพ 3.3 Notebook 
(arctech,2017) 

Android Studioเป็น Official IDE Tool จาก Google ไว้พัฒนา Android สามารถ
พัฒนา App บน Android โดยเฉพาะให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน ทั้งด้านการออกแบบ GUI ท่ี
ช่วยให้สามารถ Preview ตัว App มุมมองท่ีแตกต่างกนับน Smart Phone แต่ล่ะรุ่น สามารถ
แสดงผล preview ได้ทนัทีโดยไมต่้องท  าการรัน App บน Emulator รวมทั้งยงัแกไ้ข
ปรับปรุงในเร่ืองของความเร็วของ Emulator ท่ียงัเจอปัญหากนัอยูใ่นปัจจุบนั 
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บทที่ 4 

สรุปผลการด าเนินงาน การวิเคราะห์และสรุปผลต่าง ๆ  
 

 จากขั้นตอนการด าเนินโครงงานการพัฒนาระบบเบิกเงินให้พนกังานในบริษทั สามารถ
สรุปผลการด าเนินงานผลการวิเคราะหร์ะบบ กระบวนการท  างาน หลักการท  างานของระบบดังน้ี 
โดยมีเอกสารอธิบายคือ 
 1. ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน การสร้างหนา้ UI โดย XML 
 2. ผลการจัดท  า Application Digi Pocket หรือระบบเบิกเงินของบริษทั 

3. ทดสอบโปรแกรม 
 4. วิเคราะห์และวิจารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทียบผลท่ีได้รับกบัวัตถุประสงคแ์ละจุดมุง่หมาย
ในการปฏิบติังานหรือการจัดท  าโครงงาน 
 

4.1 ข้ันตอนและผลการด าเนินงาน 
 
4.1.1 ศึกษาพืน้ฐานการสร้างหน้า UI โดยการใช้ภาษา XML 
ส่ิงท่ีจ  าเป็นต้องมีในการสร้างหนา้ UI มี 3 อยา่งคือ 

1. Activity 
- คือหนา้จอท่ีเอาไว้แปะ UI ลงไปและใช้ในการติดต่อกบั User 

2. View 
- คือทุกอยา่งท่ีสามารถแปะลงใน Activity ได้ 

3. Viewgroup 
- ท่ีๆสามารถน าวิวต่างๆมาอยูม่าอยูร่วมกนัได้และน าไปแปะลงบน Activity 

 
View ชนิดๆต่าง ท่ีศึกษาและน ามาใช้ 

1. TextView คือ View ท่ีสามารถวาดข้อความตัวอักษรได้ 
ตัวอยา่ง TextView 

<TextView 
    android:layout_width="wrap_content"  
    android:layout_height="wrap_content" 
    android:text="Hello World" < ก าหนดขอ้ความ 
    android:textSize="24sp" <ก าหนดขนาดขอ้ความ 
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    android:textStyle="bold|italic" <ก าหนดภาพแบบขอ้ความ 
    android:textColor="#ff0000"/> <ก าหนดสีขอ้ความ 

  
หลังจากก  าหนดตาม Code ด้านบนแล้วผลลัพธ์จะออกมาดังน้ี 

 
ภาพ 4.1 ผลลัพธ์การใช้ TextView 

 
EditText 

EditText คือ View ท่ีเป็นกล่องเอาไวพิ้มพข์้อความ มีคุณบติัสามารถแสดงข้อความและ
สามารถพิมพ์ข้อความลงไปได้ 
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ภาพ 4.2 ผลลัพธ์การใช้ EditText 

 
ในกรอบ EditText ท่ีเราสร้างข้ึนมานั้นสมารถ กรอกข้อความต่างๆลงไปได้ และเรายงั

สามารถก  าหนด InputType ได้เช่น Input Number คือใส่ตัวเลข ท่ีคีบอร์ดกจ็ะเปล่ียนเป็นเฉพาการใส่
ตัวเลขเทา่นั้น, Input Password คือ การใส่พาสเวิร์ด ท่ี EditText กจ็ะเปล่ียนเป็นจุดเม่ือมีการใส่ขอ้มูล
ลงไปและยงัสามารถเปล่ียน attribute อ่ืนๆเพ่ือให้สามารถใช้ได้อยา่งท่ีตรงตามต้องการ 
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ภาพ 4.3 Code EditText และ attribute 

 

 
ภาพ 4.4 ตัวอยา่ง EditText แบบ inputNumber 

 

การ Input แบบ
ตวัเลข 

Attribute ตา่งๆที่
น ามาใชไ้ด ้
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ภาพ 4.5 ตัวอยา่ง EditText แบบ textPassword 
 

 

การ Input แบบ 
Password 
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ภาพ 4.6 หนา้ตา UI ขั้นพ้ืนฐาน 

 
การจัดเรียงหน้า UI จ าเป็นต้องใช้ Layout 
Layout คือ ส่ิงท่ีต่อยอดมาจาก Viewgroup โดย Layout สามารถจัดเรียง View ตามท่ีเราต้องการได้ 
โดย Layout ท่ีน  ามาใช้คือ 

 LinearLayout 
 RelativeLayout 
 FrameLayout 

 
LinearLayout 

LinearLayout คือ Layout ท่ีมีการจัดเรียง View ภายใน Activity เป็นแบบเส้นตรงและจะไม่
มีการทบัซ้อนกนั เช่น เรียงในแบบตามแนวตั้ ง (Vertical) หรือ เรียงในแบบแนวนอน (Horizontal) 
โดยใช้ android:orientation ในการก  าหนดแนวตั้ งหรือแนวนอน และในการใช้ LinearLayout 
จ าเป็นต้องก  าหนด orientation เสมอ 
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Relative Layout 

Relative Layout คือ Layout ท่ีท  าให้ View ท่ีอยูภ่ายใน สามารถถูกวางไว้อิงกบัต าแหนง่ของ 
View ตัวอ่ืนได้ แบง่ออกได้ 2 อยา่งคือ 1.สามารถอิงกบั RelativeLayout 2.อิงกบั View ตัวอ่ืนๆได้ 

 
1.) RelativeLayout : Align to Parent คือโหมดท่ี View อิงกบัต าแหนง่ของ 

RelativeLayout โดยมี LayoutParams ดังน้ี 

 
ภาพ 4.7 ต าแหนง่ของแต่ละค าสั่งของ RelativeLayout 

 
android:layout_alignParentLeft : ก  าหนดเป็น true เพ่ือก  าหนดใหมุ้มด้านซ้ายของ View นั้นตรงกนั
กบั มุมด้านซ้ายของ Parent หรือกคื็อก  าหนดให้ View น้ีไปอยูด่้านซ้ายของ Parent 
android:layout_alignParentRight : ก  าหนดเป็น true เพ่ือให้มุมด้านขวาของ View นั้นตรงกนักบัมุม
ด้านขวามือของ Parent หรือกคื็อก  าหนดให้ View น้ีไปอยูด่้านขวาของ Parent 
android:layout_alignParentTop : ก  าหนดเป็น true เพ่ือบอกให้ View ไปอยูต่  าแหนง่ด้านบนของ 
Parent 
android:layout_alignParentBottom : หากตั้ งค่าเป็น true กคื็อเป็นการก  าหนดให้ View นั้นๆ อยูใ่น
ส่วนด้านล่างของ Parent 
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android:layout_alignParentStart : (API 17+) เป็นการก  าหนดให้ View ไปอยูใ่นต าแหนง่เร่ิมต้นของ 
Parent (อันน้ีจะเอาไว้ส าหรับรองรับหลายภาษา เช่น ภาษาท่ีอ่านจากด้านขวามาซ้าย start กคื็อ
ด้านขวา แต่ถ้าภาษาท่ีอ่านจากซ้ายไปขวา start กคื็อด้านซ้าย นัน่เอง) 
android:layout_alignParentEnd : (API 17+) ตรงกนัข้ามกบั layout_alignParentStart เลย คือหมายถึง
ต าแหนง่ส้ินสุดของ Parent 
android:layout_centerInParent : ก  าหนดเป็น true เพ่ือให้ตัว View ไปอยูต่  าแหนง่กึ่งกลางของ Parent 
android:layout_centerHorizontal : ก  าหนดเป็น true เพ่ือให้ View ไปอยูต่  าแหนง่กึ่งกลางของ Parent 
แบบแนวนอน 
android:layout_centerVertical : ก  าหนดเป็น true เพ่ือให้ View ไปอยูต่  าแหนง่กึ่งกลางของ Parent ใน
แบบแนวตั้ ง 

 

 
ภาพ 4.8 ตัวอยา่งการน าไปใช้จริง 

 

 
ภาพ 4.9 ตัวอยา่งต าแหนง่ 

 
จากภาพ 4.7 คือการก  าหนดให้ View อยูติ่ดด้านดซ้ายสุด และจะได้ดังภาพท่ี 4.8 
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2.) RelativeLayout : Align to Sibling View คือโหมดท่ี View แต่ละ View มีความสัมพันธ์
และอิงกนัเอง จะแยกออกมาเป็นการอ้างอิง 2 ภาพแบบ โดยทั้ง 2 จะใช้งานร่วมกนัภาพ
แบบทั้ง 2 ภาพแบบได้แก ่
 
1. Neighbourhood เป็นการอิงอีก View เช่น View สีแดง อยูด่้านชวา สีน  ้าเงินโดย

จ าเป็นต้องก  าหนด ID ให้แต่ละ View ข้ึนมาเพ่ือให้เรียกใช้ได้ถูกต้อง 
 

<View 

    android:id="@+id/blue" < บรรทัดน ีแ้สดงให้เห็นการประกาศ ID ไว้ 
    android:layout_width="50dp" 
    android:layout_height="50dp" 
    android:background="#001eff" 
    android:layout_toRightOf="@id/red" 
 
    /> 

 
LayoutParams 

 layout_below คือให้ View นึงอยูข่้างใต้อีก View นึง 
 layout_above  คือ ให้ View อยูร่ะหว่าง View นึง กบัอีก View นึง 
 layout_toRightOf  คือให้ View นึงอยูท่างด้านขวาของอีก View 
 layout_toLeftOf  คือให้ View นึงอยูท่างด้านซ้ายของอีก View 
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ภาพ 4.10 ตัวอยา่ง Code การใช้ 

 
 

 
 
 

 
 

 
ภาพ 4.11 ตัวอยา่งหนา้ UI ท่ีมีการใช้ภาพแบบ Neighbourhood 

 

ประกาศ ID 

การจดั View 

1 

2 

3 

1 
2 

3 
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ดังภาพท่ี 4.11 View อันท่ี 1 เป็น View สีน  ้าเงิน โดยใช้ Code ว่า  
android:layout_toRightOf="@id/red" 

ให้อยูท่างขวาของ View อันท่ี 2 สีแดง 
 
View อันท่ี 3 เป็น View สีน  ้าเงิน โดยใช้ Code ว่า 
android:layout_below="@id/red" 

ให้อยูข่้างใต้ของ View อันท่ี 3 สีแดง 
 

2. Edge Align เป็นการใช้เพ่ือปรับขอบใหข้อบด้านใดดา้นหน่ึงของ View 2 ตัว ให้อยู่
ในระดับเดียวกนั เช่น ให้ขอบด้านบนอยูใ่นระดับเดียวกนั, ขอบด้านซ้ายอยูใ่น
ระดับเดียวกนั 
LayoutParams 

 layout_alignTop คือ ให้ขอบด้านบนของ View 2 ตัวอยูใ่นระดับเดียวกนั 
 layout_alignBottom คือ ให้ขอบด้านล่างของ View 2 ตัวอยูใ่นระดบั

เดียวกนั 
 layout_alignLeft คือ ให้ขอบด้านซ้ายของ View 2 ตัวอยูใ่นระดับเดียวกนั 
 layout_alignRight คือ ให้ขอบด้านขวาของ View 2 ตัวอยูใ่นระดับเดียวกนั 
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ภาพ 4.12 ตัวอยา่งหนา้ UI ท่ีมีการใช้ภาพแบบ Edge Align 

 
จากภาพ 3.6 ได้มีการน า Edge  align มาใช้เพ่ือให้ View สีเขียวอยูร่ะดับเดียวกนั View สีน  ้าเงินโดย
ใช้ Code ดังน้ี 
 
<View 
    android:id="@+id/green" 
    android:layout_width="50dp" 
    android:layout_height="50dp" 
    android:background="#1aff00" 
    android:layout_below="@id/red" 
    android:layout_alignLeft="@id/blue" <บันทกัที่ท  าให้ View สีเขียวอยู่ระดับเดียวกนั View สีน  ้าเงนิ 
    /> 

 
 
FrameLayout 

FrameLayout คือ เป็น Layout ท่ีมีคุณสมบติัเหมือน RelativeLayout แต่ตัดฟังค์ชั่นบางอยา่ง
ท้ิงไป ท  าให้เป็น Layout ท่ีใช้งานง่ายข้ึนและเบาท่ีสุดในบรรดา Layout ทั้งหมด 
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โดยมีคุณสมบติัข้างในเหมือน RelativeLayout คือ View ทั้งหมดสามารถทบักนัได้ และสามารถอิง
ต าแหนง่จากตัวมนัเองได้ (FrameLayout) แต่ท่ีตัดออกไปคือการอิงต าแหนง่จาก View ตัวอ่ืนๆ  

LayoutParams 
 Layout_gravity เราสามารถก  าหนดต าแหนง่ View ได้โดยการใส่ค่าให้มนั เช่น 

 
<View 
    android:layout_gravity="right" 
    android:id="@+id/blue" 
    android:layout_width="50dp" 
    android:layout_height="50dp" 
    android:background="#001eff" 
    /> 

 
ดัง Code ด้านบน สั่งให้ View สีน  ้าเงินอยูท่างด้านขวามือจะได้ดังภาพ 

 
ภาพ 4.13 ตัวอยา่งหนา้ UI ท่ีมีการใช้ FrameLayout 

 
 

และเรายงัสามารถก  าหนด View สีน  ้าเงินให้อยู ่ตรงกลาง ด้านขวามือได้โดยเพ่ิมตัวหรือเข้าไป 
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android:layout_gravity="right | center_vertical" โดยการเพ่ิม | center_vertical เข้าไปคือหมายความ
ว่า อยูด่้านขวามือสุด ตรงกลางแนวตั่ง 
 

 
ภาพ 4.14 ตัวอยา่งหนา้ UI ท่ีมีการใช้ FrameLayout 2 
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4.1.2 ผลการจัดท า Application Digi Pocket หรือระบบเบิกเงินของบริษัท 
 ผลจากการเขียน Application Digi Pocket หรือ ระบบเบิกเงินของบริษทั ดิจิโอ ตามท่ีได้รับ
มอบหมายมา เพ่ือน  ามาใช้จัดการ การเบิกเงินภายในบริษทัท่ีแต่เดิมจะใช้ระบบ Manual เป็นหลักจึง
ได้ท  าการสร้าง Application Digi Pocket ข้ึนมาได้ดังน้ี 

 
 

 

ภาพ 4.15 หนา้ Login Application Digi Pocket 
 
 
 
 
 
 
 

Application น้ีจะแบง่ออกเป็น 2 ทาง คือ  
1.) Log in โดย ID ของ Admin  
2.) Log in โดย ID ของ User 
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Log in โดย ID ของ Admin 
 

 
 

ภาพ 4.16 หนา้ Manage User 
 

ในหนา้น้ีจะเป็นหนา้ของรายช่ือ User ท่ีอยูถู่กเพ่ิมโดย Admin การแอดเพ่ิม User ท  าได้โดย
การกดท่ีปุ่ม ภาพ + สีแดงจะเข้ามายงั Activity ใหมด่ังภาพ 
 

 
ภาพ 4.17 หนา้ Add User 
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ภาพ 4.18 หนา้ Approval Status 
 

ในหนา้น้ีจะบอกเกี่ยวกบัรายละเอียดสถานะของการเบิกเงิน โดยใน Application น้ีจะมี
ทั้งหมด 3 สถานะ คือ Pending Pass Fail บอกไว้ และสามารถเข้าไปรายละเอียดตา่งๆได้จากการคลิก
เข้าไป 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 4.19 หนา้ สถานะรายการ 

รายการที่ขอ้เบกิ 
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โดยเม่ือเรากดเข้ามาในใบขอเบิกกจ็ะพบกบัรายยอ่ยๆท่ีขอเบกทั้งหมด วันท่ีออกบิล จ  านวน
เงินรวมและทาง Admin สามารถ Approe หรือ Reject รายการได้ 
 

 
 

ภาพ 4.20 หนา้ Report 
 

หนา้ Report จะบอกรายการสรุปในแต่ละเภทแบบรายเดือนและแบบตอ่ปี โดยเราสามารถ
กดเลือกได้ว่าอยากดูเดือนไหน 
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Log in โดย ID ของ User 
 

 
 

ภาพ 4.21 หนา้ Add ใบบิลของ User 
 

หลังจากท  าการ Log in เข้า รหัสของ User มาเปิดเข้ามาจะเจอหนา้ Add เป็นหนา้แรกโดยเรา
สามารถกดท่ีปุ่ม Add เพ่ือท่ีจะแอดข้อมูลขอเบิกเงินได้ 
 

 
ภาพ 4.22 หนา้ Add ใบบิลของ User 
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ภาพท่ี 4.5 จะเป็นภาพหนา้จอหลงัจากกดปุ่ม Add เข้ามาจะพบหัวข้อ เลือกประเภทของ
รายการเบิก หัวข้อการเบิก จ  านวนเงิน วันท่ี และการใส่ภาพ 

 
 

ภาพ 4.23 หนา้ Add ส่วนการเลือกประเภท 

 

 
 

ภาพ 4.24 หนา้ Add ส่วนของการเลือกวันท่ี 
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ภาพ 4.25 รายการและภาพท่ีถูก Add เข้าไป 
 

 
 

ภาพ 4.26 ตัวอยา่งรายการกอ่นถูกส่งไปให้ Admin 
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ภาพ 4.27 หนา้สถานะการขอเบิก 
 

โดยในหนา้น้ีจะมีรายการและสถานะบอก และสามารถกดเข้าไปดูบิลได ้
 

 
 

ภาพ 4.28 หนา้บิลรายการท่ีขอเบิก 
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ภาพ 4.29 หนา้ Profile 
 

ในหนา้น้ีจะมีเกี่ยวกบัโปร์ไฟล์และขอ้มูลตา่งๆของ User และสามารถเปล่ียน Password ได้ 
 

 
 

ภาพ 4.30 หนา้เปล่ียนพาสเวิร์ด 
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4.1.3 ทดสอบโปรแกรม  
 

ในการทดสอบเพ่ือหาวา่มีส่วนไหนท่ียงัท  างานไมส่มบูรณ์เพ่ือใหโ้ปรแกรมเมอร์ได้เข้ามา
แกไ้ข โดยได้ท  า Test Case ข้ึนมาเพ่ือหาขอ้ผิดพลาดของโปรแกรมดังน้ี 

 
No. Test Procedure Expected Result Test 

Result 
(Pass/Fi

al) 

Remark 

1. ที่หน้า Login 
-Login กรอก ID-
Password 

เขา้หน้า Admin หรือ User Pass  

2. หน้า Manage 
User ของ Admin 
-คลกิปุ่มเพิม่ User 
ได ้

เขา้หน้าเพิม่ User Pass  

3. หน้าเพิม่ User  
 

กรอก ชื่อ-นามสกลุ, E-mail เลอืก
Permission และCreate User ได ้

Pass  

4. หน้า Approval 
Status ของ 
Admin 
-คลกิ item 
รายการ 

แสดงรายการถูกตอ้งและ 
Approve หรือ Reject 

Pass  

5. หน้า Report  
-แสดงรายการ
สะสม 
-เลอืกเดอืน 

แสดงจ านวนเงินสะสมถกูตอ้ง Fail แสดงรายการ
ผิดพลาด ไม่
ค านวนตาม
จริง 

6. หน้า Add ของ 
User 

กดปุ่ม Add เขา้หน้า Add Pass  

7. หน้า Add ขอ้มูล 
-เลอืกประเภท 

แสดงรายการถูกตอ้ง 
แจ้งเตอืนเมื่อกรอกขอ้มลูผิด 

Pass  
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-ใส่ขอ้มูล 
-ตรวจสอบการ
การ 

Add รายการได ้

8. หน้า Status ของ 
User 

แสดงรายการถูกตอ้ง Fail มีรารการของ
ผู้ใชค้นอื่น
แทรกเขา้มา 

9. หน้า Status ของ 
User 
-คลกิ item 
รายการ 

เขา้หน้ารายเอียดรายการ Pass  

10. หน้ารายละเอียด
มูล 

แสดงรายการและสถานะถกูตอ้ง Pass  

11. หน้า Report 
-ใส่ Password 

เขา้หน้าเปลี่ยน Password Pass  

12. หน้าเปลี่ยน 
Password 
-ใส่ Password 
เกา่ 
-ใส่ Password 
ใหม่ 

ท ารายการส าเร็จ Pass  

 

4.2 วิเคราะห์และวิจารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทียบผลที่ได้รับกับวัตถุประสงค์
และจุดมุ่งหมายในการปฏิบัติงานหรือการจัดท าโครงงาน  
 

4.2.1 การจัดท า Application Digi Pocket หรือระบบเบิกเงินของบริษัท Digio 
 การจัดท  า Application Digi Pocket หรือระบบเบิกเงินของบริษทั Digio ข้ึนเพ่ือให้ระบบ
บญัชีการเบิกเงินง่ายข้ึนและลดความซับซ้อนลง เพ่ิมความสะดวกสบายในการค านวนรายการตา่งๆ 
แต่ตัว Application ยงัไมส่ามารถใช้งานจริงภายในองค์กรได้ ท  าให้ไมส่ามารถทราบได้ถึงผลดีและ
ผลเสียต่อการท  าคร้ังน้ี 
 



  

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 
 
จากการท่ีได้ไปสหกิจในคร้ังน้ีข้าเจ้าได้ประสบการณ์ในการท  างานดังน้ี 

1. ได้เรียนรู้การเขียนโปรแกรม Android Studio 
2. ได้เรียนรู้กระบวนการท  างานต่างๆภายในบริษทั 
3. ได้เรียนรู้การออกแบบหนา้โปรแกรม 
4. ได้เรียนรู้การวางแผนในการพัฒนา1โปรแกรม 
5. สามารถเขียนโปรแกรม Android Studio ได้ 

 จากท่ีได้ทดลองใชแ้อบพลิเคชั่นมีรูปแบบท่ีใช้งานสะดวกและไมซ่ับซอ้น แต่ยงัมีพลาดอยู่
ในบางส่วนท  าให้ยงัไมส่ามารถน าไปใช้งานจริงได้มากนกั ควรปรับปรุงแกไ้ขต่อไป  
 จากการด าเนินโครงงานตั่งแตเ่ร่ิมศึกษา Android ในการพัฒนา Application Digi Pocket 
ด้วยตัวเอง สามารถท  า Application ออกมาได้ในเบ้ืองตน้ แต่ยงัไมส่ามารถใช้งานได้จริง และยงัพบ
จุดบกพร่องหลายจุด จึงต้องปรับปรุงแกไ้ขต่อไป กอ่นท่ีจ  าน  าไปใช้งานจริง  
 ในการด าเนินงานยงัมีความรู้ไมเ่พียงพอต่อการท  างานจริง ท  าให้เวลาท  างานเกดิ
ข้อผิดพลาดข้ึนท่ี Application จึงท  าให้เสียเวลาในการแกไ้ขคอ่นข้างมากเพราะต้องศึกษาและ
แกปั้ญหาไปด้วย 
 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 
 
 ในอนาคตถ้าหากท  างานด้านการเขียนโปรแกรม หรืองานอ่ืนๆ จ  าเป็นต้องมีการพฒันา
ตัวเองอยูต่ลอดเวลาเพ่ือเวลาพบปัญหาหรือข้อบกพร่องเกดิข้ึน เรากส็ามารถใช้ประสบการณ์ต่างๆท่ี
เราเคยผ่านมา เข้ามาแกปั้ญหาต่างๆได้ง่ายข้ึนและไมเ่สียเวลา 
 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 
 
 การท  างานเกี่ยวกบั Programming หรืองานอ่ืนๆท่ีเกี่ยวกบัเทคโนโลยี จะมีการเปล่ียนแปลง
และพัฒนาอยา่งรวดเร็ว และมีส่ิงใหม่ๆ เกิดข้ึนอยูต่ลอดเวลา  
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 ดังนั้นผู้ท่ีต้องการเป็น Programmer นกัพัฒนาระบบ หรือ Application 
จ าเป็นต้องพัฒนาตัวเองอยูต่ลอดเวลา และพร้อมจะเปิดรับความรู้ๆใหม่ๆ เข้ามาเสมอ 
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รายงานการปฎิบัติงานประจ าสัปดาห์ (Weekly Report) 
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ภาคผนวก ข 
ภาพประกอบการฝึกงาน 
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ประวัติผู้จัดท าโครงงาน 
 

 
ช่ือ – สกลุ  นายพงศธร จันทร์แฝง   
 
วัน เดือน ปีเกิด  16 สิงหาคม 2538  
 
ประวัติการศึกษา  
ระดับประถมศึกษา  โรงเรียนกองทพับกอุปถมัภเ์พชราวุธวิทยา ในพระอุปถัมภ ์ฯ  

  ปี 2545-2550 
      
ระดับมธัยมศึกษา  โรงเรียนสารวิทยา ปี 2551-2556 
     
ระดับอุดมศึกษา   สถาบนัเทคโนโลยีไทย-ญ่ีปุ่น 
    คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  
    สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ  
    ปี 2557-2560 
 
ทุนการศึกษา  - ไมมี่ -  
 
ประวัติการฝึกอบรม  - ไมมี่ - 
     
       
     
 
ผลงานที่ได้รับการตีพมิพ์   - ไมมี่ -
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