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จริง การทํางานเปนทีม และการแกปญหาเมื่อเกิดขึ้นอีกดวย 
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Summary 

 As I’m training at Innova Software Co., Ltd. The company assigns me to develop report 

of simulation training for grenade luncher training to make the report can show more information 

about the trainee.  So I design to make the report show statistic table and 4 graphs 1.Graph show 

distance 2.Graph show each time 3.Graph show percent of each time 4. Graph show percent of all 

time. So the trainee will notice there ability clearer and easlier. In addition, I have the 

opportunities to help other officer to collect customer’s information at the on-site job.  

 The result is the new report can analyze trainee’s abilitiy more and easlier which analyze 

by statistic’s table and graphs. So trainee can take this information to improve there skill and 

program also easy to change the version of program. This internship gives me opportunities to 

learn C# language Crystal report and PostgreSQL and also give me a change to work in team and 

how to solve the problem myself.  
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บทที ่1 

บทนํา 

1.1 ช่ือและที่ตั้งของสถานประกอบการ 

 

 ชื่อสถานประกอบการ   :  บริษัท อินโนวา ซอฟตแวร จํากัด  (Innova Software Co., Ltd.) 

 ที่ต้ังสถานประกอบการ :  54 อาคาร บีบี ชั้น 13 หอง 1301 ถนนสุขุมวิท 21 (อโศก)  

 แขวงคลองเตยเหนือ เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร 10110 

 โทรศัพท            :  0-2664-3069 

 โทรสาร             :  0-2264-2295 

 อีเมล             :  info@innova.co.th 

 

  รูปท่ี 1.1   แผนที่สถานที่ต้ังของ บริษัท อินโนวา ซอฟตแวร จํากัด 
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1.2   ลักษณะธุรกิจของสถานประกอบการ และการใหบริการหลักขององคกร 

 

 บริษัท อินโนวา ซอฟตแวร จํากัด เปนบริษัทออกแบบระบบ โดยเปนการรวมทุนนักลงทุน

ไทย และนักลงทุนญ่ีปุน ธุรกิจหลักของบริษัท คือการพัฒนาซอฟตแวรโปรแกรมประยุกตทาง

ธุรกิจ การใชซอฟตแวรแกปญหาขององคกร และการใหบริการดานไอทีอยางมืออาชีพ เพื่อ

ตอบสนองความตองการของลูกคา บริการของบริษัทครอบคลุมทั่วพื้นที่ธุรกิจหลากหลาย

อุตสาหกรรม เชน การผลิต การขนสง การสื่อสารโทรคมนาคม เปนตน 

นับต้ังแตกอต้ัง ในป 1999 บริษัทมีลูกคาหลักอยูในภาครัฐ ภาคเอกชนในประเทศและ

ตลาดตางประเทศ ตอมาในป 2005 ไดรับการสงเสริมจากคณะกรรมการสงเสริมการลงทุนแหง

ประเทศไทย (บีโอไอ) และกลายเปนสมาชิกของ Oracle พันธมิตรเครือขาย (Oracle Partner 

Network) บริษัทใหบริการใหคําปรึกษาและการดําเนินงานของ Oracle E-Business ซึ่งเปนที่

นาเชื่อถือที่สุดระดับโลกโซลูชั่น ERP ใหกับลูกคาหลาย 

บริษัทผานการรับรองและไดรับการจดทะเบียนเปน ปรึกษาในการสื่อสารโทรคมนาคม

และภาคคอมพิวเตอรที่กระทรวงการคลัง การลงทะเบียนน้ีพิสูจนใหเห็นวาบริษัทมีคุณสมบัติใน

การใหคําแนะนํา และบริการใหคําปรึกษาในดานไอทีใหกับหนวยงานของรัฐบาลไทยที่ปราศจาก

เงื่อนไขใดๆ 

 

กอต้ัง  :  เดือนมีนาคมป 1999 

ทุนชําระแลว :  20,000,000 บาท 

ผูถือหุนหลัก :  บริษัทซิสเต็มดีไซน จํากัด (ญ่ีปุน)  40%      

คณะกรรมการ :  ดร.วิวัฒน  วงศวราวิภัทร  (กรรมการ) 

        คุณครรชิต  นิงสานนท  (กรรมการผูจัดการ) 

จํานวนพนักงาน :  30 คน  (สิงหาคม 2556) 

ผลิตภัณฑ :  ระบบรักษาความปลอดภัยไบโอเมตริกซ (Biometric Security Solution)  
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   ระบบบันทึกภาพ (Digital Video Recording System)  

   ระบบจัดการที่จอดรถรถยนต (Car Parking Management System)  

   ระบบควบคุมการเขา-ออกและเวลา (Access Control & Time Attendance)  

   ระบบบริหารทรัพยากรมนุษยและเงินเดือน (HR Management & Payroll) 

งานบริการลูกคา :  ใหคําปรึกษาดานเทคโนโลยีสารสนเทศ (Consulting) 

   พัฒนาระบบ (Development) 

   ดําเนินการ (Implementation) 

   สนับสนุนและบํารุงรักษา (Support & Maintenance) 

1.3รูปแบบการจัดองคกรและการบริหารองคกร 

 

 

  รูปท่ี 1.2   โครงสรางองคกรของ บริษัท อินโนวา ซอฟตแวร จํากัด 
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1.4   ตาํแหนงและหนาที่งานที่นักศึกษาไดรับมอบหมาย 

 

 ตําแหนงที่ไดรับมอบหมายในคร้ังน้ีคือนักพัฒนาซอฟแวรโดยมีขอบเขตและหนาที่ดังน้ี  

รับผิดชอบออกแบบและพัฒนาโปรแกรมรายงานระบบจําลองการยิงอาวุธเคร่ืองยิงลูกระเบิด โดย

เร่ิมต้ังแตขั้นตอนการเก็บ ความตองการ ออกแบบฐานขอมูล ออกแบบโครงสรางGUI และการเขียน

ซอฟแวรในสวนการรายงานผล 

 

1.5   พนักงานทีป่รึกษา และตําแหนงของพนักงานที่ปรึกษา 

 

 พนักงานที่ปรึกษา :   คุณปริญญา    เดชวิเศษ 

 ตําแหนง :   Manager  

 แผนก :   Development 

 

 พนักงานที่ปรึกษา :   คุณทวัฒน    ไชยศรี 

 ตําแหนง :   Manager 

 แผนก :   Development 

 

1.6   ระยะเวลาที่ปฏิบัติงาน 

 

 ปฏิบัติงานสหกิจศึกษาต้ังแตวันที่ 5 มิถุนายน พ.ศ.2555 ถงึวันที่ 9 ตุลาคม พ.ศ.2556  
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1.7   วัตถุประสงคหรือจุดมุงหมายของการปฏิบัติงานหรือโครงงานที่ไดรับมอบหมาย

ใหปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 

 

1) ปฏิบัติงานสหกิจศึกษาที่บริษัท อินโนวา ซอฟตแวร จํากัด 

2) พัฒนาโปรแกรมแสดงรายงานการฝกยิงอาวุธเคร่ืองยิงลูกระเบิด 

3) รายงานที่แสดงผลสามารถนํามาวิเคราะหไดดีขึ้นในเร่ืองความแมนยํา 

4) เรียนรูการทํางานเปนระบบต้ังแตเร่ิมตนจนจบโครงงาน 

 

1.8   ผลที่คาดวาจะไดรับจากการปฏิบัติงานหรือโครงงานที่ไดรับมอบหมาย 

 

1) บริษัทสามารถนําโครงงานน้ีไปใชงานตอไดจริง 

2) รายงานสามารถวิเคราะหไดวาผูฝกแมนยํามากขึ้น 

3) นักศึกษามีความรับผิดชอบในงานที่ไดรับมอบหมายเปนอยางดี 

4) นักศึกษาไดนําความรูจากการศึกษามาใชประโยชนในการทํางานจริง 

5) นักศึกษามีทักษะและเกิดความชํานาญในสายงานน้ีมากขึ้น 

6) นักศึกษาสามารถทํางานรวมกับผูอ่ืนไดเปนอยางดี 

7) นักศึกษาสามารถทํางานภายในระยะเวลาที่กําหนดได 

 

 

 

 

 

 



 
 

บทที ่2 

ทฤษฎีที่ใชในการปฏิบตัิงาน 

2.1 ซอรฟแวรที่ใชในการปฏิบัติงาน 

 

 2.1.1 ภาษาซีชารป (C Sharp) 

 

 2.1.1.1 ภาษาซีชารปคืออะไร 

         ภาษาซีชารป คือ ภาษาคอมพิวเตอรประเภทการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (object-oriented 

programming: OOP) พัฒนาโดย  Microsoft โดยมีจุดมุงหมายในการรวมความสามารถการคํานวณ

ของ ภาษาซีพลัสพลัส (C++) ดวยการโปรแกรมงายกวาของ visual basic โดย ภาษาซีชารป  มี

พื้นฐานจาก C++ และเก็บสวนการทํางานคลายกับ ภาษาจาวา (Java)  C# ไดรับการออกแบบให

ทํางานกับ .NET platform ของ Microsoft จุดมุงหมายคือ อํานวยความสะดวกในการแลกเปลี่ยน

สารสนเทศและบริการผานเว็บ และทําใหผูพัฒนาสรางโปรแกรมประยุกตในขนาดกะทัดรัด C# ทํา

ใหโปรแกรมงายขึ้นผานการใช เอกซเอ็มแอล(extensible markup language :XML) และ ซิม

เปลออบเจคแอคเซสโพรโตคอล (simple object access protocol :SOAP) ซึ่งยอมใหเขาถึงออบเจค

ของโปรแกรมหรือเมธอด โดยปราศจากความตองการใหผูเขียนโปรแกรมเขียนคําสั่งเพิ่มในแตละ

ขั้นตอนเน่ืองจากผูเขียนโปรแกรมสามารถสรางบนคําสั่งที่มีอยู แทนที่การคัดลอกซ้ําภาษาซีพลัสพ

ลัสภาษา ภาษาซีชารป ถูกพฒันาขึ้นโดยเปนสวนหน่ึงในการพัฒนาโครงสรางพื้นฐานของ .NET 

Framework เปนการการนําขอดีของภาษาตาง ๆ เชนภาษาเดลฟ ภาษาซีพลัส พลสั มาปรับปรุง

เพื่อใหมีความเปน OOP มากขึ้น ขณะเดียวกันก็ลดความซับซอนในโครงสรางของภาษาลงซึ่งเรียบ

งายกวาภาษาซีพลัสพลัสและมีสิ่งที่เกินความจําเปนนอยลงเมื่อเทียบกับภาษาจาวา     

             ขอดีของภาษาซีชารปมีดังน้ี  

              - เปนภาษาระดับกลาง คือ ไดรวมเอาขอดีจากภาษาระดับตํ่าและสูงเขาไวดวยกัน 

              - ใชหนวยความจํานอย 

              - เปนภาษาที่มีลักษณะเปนการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 

              - ทํางานไดดีบนวินโดวส 

              - ฟงกชันแกไขใชงานงาย 

              -  จัดการเร่ืองความจําใหอัติโนมัติ 

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%A3/2183-c%20%20-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
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%A3/2185-java-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
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 2.1.1.2 รูปแบบไฟล ASPX  

 

         ASPX เปนชื่อรูปแบบไฟลของหนาแบบฟอรมเอเอสพีดอตเน็ตโดยทั่วไปแลว 

ในไฟลจะมีรหัสแบบ HTML หรือ XHTML ใชกํากับรูปแบบฟอรม หรือเน้ือหาในหนาเว็บ  

และในสวนของโคดน้ัน อาจจะอยูในหนาเดียวกันในแท็ค หรือบล็อก <% -- รหัสที่ใช -- %>  

จะคลายกับเทคโนโลยีที่ใชพัฒนาเว็บ PHP และ JSP หรือแยกอยูในหนาโคดออกมาตางหาก (Code 

behind) เอเอสพีดอตเน็ตรองรับการเขียนโคดในบรรทัดเดียวกันทั้งหมดในไฟล ASPX  

แตจะทําใหอานโคดไดยากจึงไมแนะนําใหใช 

 

2.1.2 ดอตเน็ตเฟรมเวิรก (.NET Framework)  

 

         ดอตเน็ตเฟรมเวิรก คือ แพลตฟอรมสําหรับพัฒนาซอฟตแวรที่สรางขึ้นโดยไมโครซอฟท 

รองรับภาษาที่สรางขึ้นบนพื้นฐานของ .NET มากกวา 40 ภาษา และมีไลบรารีเปนจํานวนมาก

สําหรับการเขียนโปรแกรม ดอตเน็ตเฟรมเวิรกทําใหการเขียนโปรแกรมมีความงายขึ้น 

โดยสามารถทําใหโปรแกรมที่เขียนขึ้นเพียงคร้ังเดียวสามารถใชงานในระบบปฏิบัติการใดก็ได 

ที่รองรับดอตเน็ตเฟรมเวิรก โดยดอตเน็ตเฟรมเวิรกมีสวนประกอบภายในแบงออกเปน 3 ขั้น คือ  

        1)    ภาษาโปรแกรม (Programming Language) เปนรูปแบบของภาษาที่ออกแบบมาเพื่อให

สามารถทํางานในรูปแบบของดอตเน็ตได โดยมีภาษาหลักๆ 3 ภาษาคือ 

 -   VB.NET     เปนภาษาที่พัฒนามาจาก visual basic ในเวอรชั่น 6.0 

 -   C#          เปนภาษาที่พัฒนามาจาก C++ กับ JAVA 

 -   JScript.net  เปนภาษาที่พัฒนามาจาก java script 

2) คลาสไลบราร่ีพื้นฐาน (base class library) เปรียบเสมือนชุดคําสั่งสําเร็จรูปยอย ๆ  

ที่เพิ่มเขามาซึ่งสวนใหญจะเปนชุดคําสั่งที่ตองใชงานอยูเปนประจํา 

3) เวอรชวลแมชีน (common language runtime: CLR) เปนตัวที่ทําใหโปรแกรมที่เขียนดวย

ภาษาตาง ๆกลายเปนรูปแบบมาตรฐานเดียวกันทั้งหมด เรียกภาษาน้ีวา intermediate language หรือ 

IL เมื่อรันโปรแกรม CLR จะทําการตรวจสอบสภาพของเคร่ืองเพื่อใหการคอมไพลโปรแกรมที่มี

ประสิทธิภาพสูงสุดในแคละเคร่ือง 
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        2.1.3 วิชวลเบสิกดอทเน็ต (VB.NET)  

 

        วิชวลเบสิกดอทเน็ต คือ ภาษาหน่ึงในกลุมไมโครซอฟทวิชวลสตูดิโอดอทเน็ต  

(Microsoft Visual Studio .NET) โดยมีรากฐานภาษามาจากภาษาเบสิก และทํางานบน 

ดอทเน็ตเฟรมเวิรค (.NET Framework) ถูกออกแบบใหมีความสามารถในการพัฒนาโปรแกรม 

เชิงวัตถุ (Object-Oriented Programming) และรองรับการออกแบบดวยยูเอ็มแอล  

(unified modeling language: UML) 

 

2.1.4 ไมโครซอฟท วิชวลสตูดิโอ (Microsoft Visual Studio )  

 

        ไมโครซอฟท วิชวลสตูดิโอ คือ เคร่ืองมือที่มีคุณภาพอยางหน่ึงสําหรับการพัฒนาโปรแกรม  

ในโปรแกรมจะมีการรวมเคร่ืองมือที่จําเปนตอการพัฒนาโปรแกรมอยางครบถวน  

ซึ่งสามารถพัฒนาไดหลายภาษา และมีคลาสพื้นฐานใหนํามาใชงานรวมกันไดอยางเปนระบบ  

เชน เอสคิวแอลเซิรฟเวอร (sql server)  VB.NET  วิชวลซีชารป (vc#) วิชวลเจชารป (vj#)  

วิชวลซีพลัสพลสั (Visual C++) และเอเอสพีดอทเน็ต (ASP .NET) เปนตน โดยทั้งหมดทํางานอยู

บน CLR ที่รองรับการประมวลผล และเขาใชทรัพยากรในเคร่ืองไดอยางมีประสิทธิภาพดังรูป 2.1 

รูปท่ี 2.1   สวนของการทํางานสวนหน่ึงในโปรเจคของการพัฒนาระบบรายงานเคร่ืองชวยฝกอาวุธ

โดยใชโปรแกรม Microsoft Visual Studio 2010 Professional 
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2.1.5 โพสตเกรสคิวแอล (PostgreSQL)  

 

         เปนระบบจัดการฐานขอมูลในลักษณะของซอฟตแวรเสรีภายใตสัญญาอนุญาตบีเอสดี  

ชื่อเดิมของซอฟตแวรคือ โพสตเกรส ดังรูปที่ 2.2 ซึ่งตอมาไดถูกเปลี่ยนเปนโพสตเกรสคิวเอล โดย

ประกาศออกมาจากทีมหลักในป 2550 ชื่อของโพสตเกรสมาจากชื่อ post-Ingres ซึ่งหมายถึงตัว

ซอฟตแวรที่พัฒนาตอจากซอฟตแวรชื่ออินเกรส 

 

รูปท่ี 2.2   สวนของการทํางานสวนหน่ึงในโปรเจคของการพัฒนาระบบรายงานเคร่ืองชวยฝกอาวุธ 

โดยใชโปรแกรม โปรแกรม PostgreSQL 
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2.1.6 ภาษาเอสคิวแอล (Standard Query Language: SQL)  

 

         เอสคิวแอล เปนภาษาที่พัฒนาขึ้นโดยบริษัทไอบีเอ็ม เพื่อใชสําหรับการเรียกใชฐานขอมูล โดย

ที่ SQL เปนภาษาที่มีมาตรฐานและเปนระบบเปด (open system) คือสามารถใชกับฐานขอมูลชนิด

ใดก็ได และใชคําสั่งเดียวกันเมื่อสั่งระบบฐานขอมูลที่แตกตางกันจะไดผลลัพธเหมือนกัน  

โดยภาษาเอสคิวแอลแบงออกเปน 4 รูปแบบคือ 

1) ภาษาที่ใชสําหรับนิยามขอมูล (data definition language: DDL) 

2) ภาษาสําหรับการจัดการขอมูล (data manipulation language: DML) 

3) ภาษาควบคุม (control language) 

4) ภาษาในการเลือกขอมูล (data query language) 

 

2.1.7 คริสตัลรีพอรต (Crystal Report) 

        Crystal Report คือ เคร่ืองมือที่ใชสําหรับการออกรายงานที่มีประสิทธิภาพ มีคุณสมบัติการ

รองรับในสวนของการนําเสนอขอมูล และนําเขาขอมูลตาง ๆ เขาไปเก็บไวในฐานขอมูลทําได

หลากหลายดังรูป 2.3 เชน MS SQL Server Access Excel XML และ ADO.Net 

 

  

รูปท่ี 2.3   สวนของการทํางานสวนหน่ึงในโปรเจคของการพัฒนาระบบรายงานเคร่ืองชวยฝกอาวุธ 

 โดยใชโปรแกรม Microsoft Visual Studio 2010 Professional 
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2.2 ขอมูลจําเพาะของอาวุธปน 

 

 2.2.1 อาวุธเคร่ืองยิงลูกระเบิด 

 

 อาวุธเคร่ืองยิงลูกระเบิดเปนอาวุธที่ใชสําหรับทําลายศัตรูเปนหมู ซึ่งถูกพัฒนามาเพื่อใช

ทดแทนการใชระเบิดแบบขวางและ การใชปนใหญเหมือนในอดีต ซึ่งเคร่ืองยิงลูกระเบิดน้ีทําใหเกิด

ประสิทธิภาพสูงขึ้นทั้งในเร่ืองของความแมนยํา ความสะดวกในการใชงาน และการรบ โดยเคร่ือง

ยิงลูกระเบิดน้ี มีการบรรจุกระสุนและยิงทีละนัด แตสามารถทําลายเปาหมายไดมากกวา 1 เปาหมาย 

มีระยะหวังผลในการยิง คือ 150 เมตร และนอกเหนือจากจุดประสงคในการทําลายเปาหมายแลวน้ัน 

เคร่ือยงยิงลูกระเบิดสามารถใชสําหรับทําลายที่มั่นของศัตรู หรือสิ่งกอสราง เกราะกําบัง รถติดอาวุธ 

และยังรวมไปถึงการใชสําหรับการขูขวัญศัตรูก็ไดขึ้นอยูกับแผนกลยุทธที่มีการวางไว จึงจัดเปน

อาวุธที่มีความสําคัญในการทําสงครามอยางมาก มีออกแบบมาเพื่อใชทดแทนลูกระเบิดขวาง มี

หลายรูปแบบทั้งลักษณะที่ติดต้ังกับปนชนิดอ่ืน แบบเคร่ืองยิงติดต้ังพื้น หรือแบบปนแยกประทับบา 

ซึ่งแตละรูปแบบน้ันก็จะมี นํ้าหนักแตกตางกันไป ขึ้นอยูกับความรุนแรงของรูปแบบของเคร่ืองยิง

น้ัน ๆ ดังรูปที่ 2.4  

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.4   เคร่ืองยิงลูกระเบิด 



 
 

บทที ่3 

การพัฒนารายงานผลการฝกยิง 

 

3.1    แผนงานปฏิบัติงานและข้ันตอนการดําเนินงาน 

3.1.1  แผนงานปฏิบัติงาน 

ตารางท่ี 3.1   แสดงตารางแผนการปฏิบัติงาน ระยะเวลา 16 สัปดาห หรือประมาณ 4 เดือน 

หัวขอ เดือนท่ี 1 เดือนท่ี 2 เดือนท่ี 3 เดือนท่ี 4 

ศึกษาเกี่ยวกับ VB.NET และ C#                 

Test Scripts ระบบ Cloud-based TA                 

แกไขระบบ POInstep                 

Cloud-based TA: เก็บขอมูลรูป ลายน้ิวมือ                 

Planning ระบบ                 

ศึกษาRequirementของรายงานอาวุธปน                 

ออกแบบ prototype และ ER- diagram                 

ออกแบบ class diagram                 

database interface (DLL)                 

data simulator                 

report viewer                 

user manual                 

test                 

deployment                 

user acceptance test (UAT)                 
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3.1.2   รายละเอียดงานทีน่ักศึกษาปฏิบัติในงานสหกิจศึกษา หรือรายละเอียดโครงงานที ่

        ไดรับมอบหมาย 

 งานที่ขาพเจาไดรับมอบหมายในการมาสหกิจศึกษาคือ การพัฒนาระบบรายงานเคร่ืองชวย

ฝกอาวุธทหารอาวุธปนประเภทยิงระเบิด ในการพัฒนาระบบ มีดังตอไปน้ี 

  

3.1.2.1 สวนติดตอกับผูใช 

   ในสวนน้ีจะเปนการออกแบบหนาตางสําหรับผูใชงานในการเลือกดูผลการฝกที่ผานมา 

โดยการคนหาจะกําหนดจากตัวแปรหลัก ๆ เชน วันที่ เวลาในการฝก ประเภทการฝก เปนตน 

 

3.1.2.2 ผลรายงาน 

           ในสวนน้ีจะเปนการออกแบบรูปแบบผลรายงานฝกของผูฝก  

ซึ่งจะแสดงรายละเอียดตาง ๆ ของการฝกมี2สวนดังน้ี   

1)     สวนแสดงขอมูลการฝกทั้งหมดของผูฝกผูน้ัน 

2)     สวนนําขอมูลที่ได มาวิเคราะหผลออกมาในรูปแบบกราฟ 
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3.1.3   ข้ันตอนการดําเนินงานที่นักศึกษาปฏิบัติงานหรือโครงงาน 

 

3.1.3.1   ศึกษาเกี่ยวกับ VB.NET และ C# 

 ศึกษาเกี่ยวกับการใชภาษา VB.NET และ C# และการใชโปรแกรม Microsoft Visual 

Studio 2010 Professional PostgreSQL  และ Crystal Report ในระดับเบื้องตนในสัปดาหที่ 1 และ 2 

เพื่อเตรียมพรอมในการจัดทําโครงการตามที่ไดรับมอบหมาย 

 

3.1.3.2   ศึกษาเกี่ยวกับอาวุธปนประเภทปน  

ทําการศึกษาขอมูลเบื้องตนตาง ๆ ของอาวุธปนประเภทปน เพื่อนํามาใชประกอบการ

ออกแบบรูปแบบของรายงานการฝก  

 

3.1.3.3   ออกแบบโปรโตไทปและ ER-Diagram  

        ทําการออกแบบรูปแบบของรายงานการฝกของอาวุธปนประเภทปนเอ็ม203  
โดยนําขอมูลที่ไดจากการศึกษาคุณสมบัติปนดังกลาวมาวิเคราะหวา ในรูปแบบรายงานน้ันควรจะมี

หัวขออะไรบาง เพื่อที่จะใหผูฝกสามารถนําขอมูลดังกลาวไปใชประโยชนไดมากที่สุด และนํา

หัวขอดังกลาวน้ันมาจัดเรียงเปนรูปแบบหนาตาของรายงาน 

       การออกแบบ ER-Diagram ของระบบฐานขอมูล จะกําหนดความสัมพันธตาง ๆของตัวแปร

และเพื่อความสะดวกในการออกแบบฐานขอมูลในขั้นตอนตอไป 

 

3.1.3.4   ออกแบบระบบฐานขอมูล (database interface: DLL) 

        การออกแบบระบบฐานขอมูล เพื่อแยกขอมูลที่มีออกเปนแตละตาราง และเตรียมพรอมสําหรับ

การกําหนดคาของขอมูลใหกับตัวแปรตาง ๆ อีกทั้งเพื่อการจัดเก็บขอมูลที่ไดจากการฝก 

การออกแบบระบบฐานขอมูลน้ีจะนําไปใชในการเขียนโปรแกรมเพื่อดึงคาของขอมูลไปแสดงผล

ออกมาในรูปแบบรายงาน 
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3.1.3.5   เขียนโปรแกรม (System Develop (Coding)) 

 ทําการเขียนโปรแกรมจากที่ไดออกแบบไว ทําการเพื่อใหไดการทํางานที่เปนระบบตามที่

วางแผนไวโดยใชโปรแกรม Microsoft Visual Studio 2010 ในการเขียนโปรแกรม ภาษาที่ใชคือ

ภาษา C# และนําโปรแกรมที่ไดไปทดสอบในขั้นตอนตอไป 

 

3.1.3.6   ทดสอบระบบ (System Testing) 

 ทําการทดสอบระบบทั้งหมด และแกไขจุดบกพรองของระบบ  

เมื่อเขียนเสร็จแลวจะตองทําการทดสอบระบบโดยจะมีเอกสารบันทึกขอผิดพลาดที่พบเห็นในการ

ทดสอบระบบเพื่อระบุขอผิดพลาดที่พบเห็นในระบบเพื่อสงตอไปยังผูรับผิดชอบใหไดทําการแกไข 

 

3.1.3.7   ทําคูมือการใชงาน (User manual preparation) 

 จัดทําคูมือการใชงานโปรแกรม สําหรับผูใชเพื่อความสะดวกตอการศึกษาโปรแกรม

ดังกลาว 

3.1.3.8   Installation, Training and Support 

 ทําการติดต้ังระบบเพื่อใชงานจริง  
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3.2  การพัฒนาระบบรายงานเคร่ืองชวยฝกยิงลูกระเบิดและรายละเอียดสหกิจศึกษา 

 

3.2.1 ชวยงานระบบ Cloud-based TA 

 ระบบ Cloud-based TA เปนระบบ การจัดเวลาที่ทํางานบน Cloud ซึ่งในสวนที่ขาพเจา

รับผิดชอบน้ัน คือชวยทดสอบสคริปตของโปรแกรม ในชวง สัปดาห 1 – 2 ตอมาเปนชวงการ

ดําเนินการติดต้ังระบบ และงานสวนที่ขาพเจาไดรับคือ ชวยติดต้ังและเก็บขอมูลของลูกคาในพื้นที่

ตาง ๆ โดยเปนการเก็บรูปภาพ และลายน้ิวมือของลูกคา ตอมาเมื่อดําเนินการเก็บขอมูลเสร็จสิ้น 

สวนที่ไดรับมอบหมายตอไป คือ การตัดตอภาพถายเพื่ออัพโหลดขอมูลลงฐานขอมูล โดยใช

โปรแกรม Photo Scape ในชวงสัปดาหที่ 4 – 5  

 

3.2.2 แกไขระบบ POInstep 

 ระบบ POInstep เปนระบบชวยจัดการการสั่งซื้อสินคาที่ใชภายในกลุมบริษัท Instep Group 

ในสวนที่ขาพเจาไดรับผิดชอบคือ ตองติดต้ังระบบน้ีใหสามารถใชงานไดจริง การดําเนินการสวน

แรก คือการศึกษาระบบเกา และทําการเก็บขอมูลจากผูใช มาเปนไฟลเอ็กเซลลและนํามาอัพโหลด

เพื่อใช ในชวงสัปดาหที่ 3 – 4 

 

3.2.3    ครอปรูปภาพประกอบในระบบ Cloud-based TA 

           สวนน้ีไดรับมอบหมายใหทําหนาที่ตัดรูปภาพใหอยูในขนาดที่สามารถนําไปใชในระบบได 

คือ 4:3 หรือ 480:360 พิกเซล ดังรูป 3.1  
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รูป 3.1   สวนของการทํางานสวนหน่ึงในการครอปรูปในระบบ Cloud-based TA 

โดยใชโปรแกรม PhotoScape  

 

3.2.4 ศึกษาการเขียนภาษา C# 

 เน่ืองจากขาพเจาไมเคยเขียนภาษา C# มากอน พี่เลี้ยงจึงใหเวลามาศึกษา และไดมีการมอบ

แบบฝกหัดเพื่อประกอบการเรียนรู โดยแบบฝกหัดน้ีเปนการใหสรางเกมส โอเอ็กอยางงาย โดยใหมี

การสรางเซิฟเวอรเพื่อเปดใหเขาเลน ดังรูป 3.2  และผูเลนเพื่อเขาเลนหลายคน ดังรูป 3.3  ซึ่งตองมี

การทํากลวงรับขอความเพื่อใชเวลาผูเลนคุยกันดวย จากการทําแบบฝกหัดน้ีทําใหขาพเจาไดเรียนรู

เกี่ยวกับการเขียนภาษา C# ในเบื่องตน เรียนรูคําสั่งตาง ๆ และรวมถึงเรียนรูการจัดระเบียบของ 

Code เพื่อความสะดวกในการทํางานเปนทีม เปนตน ซึ่งผลสรุปน้ันไมสามารถทําเสร็จตามที่ไดรับ

มอบหมายเน่ืองจากเกินกําหนดเวลา 
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รูปที่ 3. 3   หนาจอฝงเซิฟเวอร 

 

รูปที่ 3.3   หนาจอของฝงผูเลน 

 

3.2.5 ข้ันตอนการวางแผนพัฒนาระบบ 

 มีการประชุมเพื่อทําการวางแผนงานทั้งหมด โดยแบงออกเปนสวนอยางชัดเจน ดังรูปภาพ

ที่ 3.4  
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รูปที่ 3.4   แผนการพัฒนาระบบ 

 

3.2.6  การเก็บความตองการของผูใช 

 ทําการสอบถามถึงความตองการจากผูใช วามีความตองการที่จะใหพัฒนาสิ่งใดบาง จึงได

ขอสรุปออกมา 

 

3.2.7 การออกแบบ 

 ในขั้นตนมีการออกแบบตัวตนแบบของโปรแกรมและมีการทําเอกสารบอกรายละเอียด

ของตนแบบโปรแกรม ดังรูป 3.5 และสวนตอมาเปนการออกแบบความสัมพันธระหวางขอมูล 

(ER-Diagram) ดังรูป 3.6  
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รูปที่ 3.5   ตนแบบโปรแกรม 

 

รายละเอียดของตนแบบโปรแกรมที่วางแผนมีดังน้ี 

1)  ชนิดปน เลือกชนิดอาวุธที่ตองการดูรายงานการฝก ประกอบดวย  

• ปนเล็ก 

• ปนกลเบา  

• ปนเคร่ืองยิงลูกระเบิด  

 

2)  ชนิดการฝก เลือกชนิดการฝกตามชนิดปน ประกอบดวย  

• ปนเล็ก  

- ฝกเล็ง  

- ฝกยิงปรับศูนยระยะ 25 เมตร  

- ฝกยิงเบื้องตน  
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- ฝกยิงเปาน่ิงบนระยะตางกัน  

- ฝกยิงเปาลมลุกบนระยะตางกัน  

- ฝกยิงเพื่อทดสอบประสาท  

- ฝกยิงเปาเสมือนจริง  

• ปนกลเบา  

- ฝกยิงเปาปนกล 10 เมตร  

- ฝกยิงเปาในสนามทราบระยะ  

• ปนเคร่ืองยิงลูกระเบิด  

- ฝกยิงเปาปรับระยะ 200 เมตร  

- ฝกยิงเปากรอบหนาตางระยะ 50 เมตร  

- ฝกยิงเปาบังเกอรระยะ 200 เมตร  

- ฝกยิงเปาที่ต้ังยิงอาวุธกลระยะ 220 เมตร  

- ฝกยิงเปาทหารในที่กาบังเปดระยะ 300 เมตร  

• ทั้งหมด  

- ฝกสถานการณจาลอง  

3)  ชองยิง 

  ระบุชองยิงที่ตองการดูรายงาน  

4)  วันท่ี  

  ระบุวัน/เดือน/ป ที่ตองการเรียกดู 

5)  เวลา 

- เร่ิมตน 

- สิ้นสุด 

6) ระดับความยาก  

กําหนดระดับความยากของการฝก 

7) รางวัล 

กําหนดรางวัลที่ฝกไดรับ 

8) คนหา 

คนหารายงานตามคาที่ต้ังไว 
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9) กลองแสดงขอมูลจากฐานขอมูล  

กลองที่แสดงขอมูลที่นําขอมูลมาแสดงจากตารางฐานขอมูลเมื่อกดคําสั่งคนหา 

10) กลองแสดงรายละเอียด  

แสดงรายละเอียดขอมูล ชองยิง อาวุธ ระดับความยาก รางวัล และคะแนนรวม 

ของขอมูลที่ถูกเลือกจากตารางแสดงฐานขอมูล 

11) ตกลง  

กดเพื่อแสดงรายละเอียดทั้งหมดที่คนหา โดยเขาหนา report 

12) ยกเลิก  

ยกเลิกทั้งหมดและกลับหนา menu 

13) ลาง  

ลางขอมูลในหนาน้ี 

 

 

รูปที่ 3.6   ความสัมพันธของตารางขอมูล 
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อธิบายความหมายของตาราง 

1)     ตารางขอมูลการฝกยิง 

           เก็บขอมูลจากการฝกทั้งหมด เวลาที่ฝก ชองยิงที่มีการฝก ลําดับการยิง คะแนนใน

แตละนัด  

2)     ตารางการฝก 

           เก็บขอมูลสถานะการใชชองยิงน้ัน ๆ วามีผูฝกอยูหรือไม และวันที่ในการฝก 

ระดับความยาก 

3)     ตารางอาวุธ 

   เก็บขอมูลชื่อของประเภทอาวุธปน ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ  

4)     ตารางเปาหมาย 

  เก็บขอมูลชื่อเปาหมายและคะแนนของเปาหมาย และการฝกที่จะเจอเปาหมายน้ัน 

5)     ตารางประเภทการฝก 

   เก็บขอมูลประเภทของการฝก คําอธิบายการฝกน้ัน ๆ ชื่อของประเภทการฝกทั้ง

ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ   

6)     ตารางชองยิง 

       เก็บขอมูลของการฝกในแตละชองยิงน้ัน ๆ ประกอบดวย พลังชีวิตที่เหลือ เวลา

ตาย กระสุนที่บรรจุทั้งหมด กระสุนที่ใช คะแนนรวมการฝกทั้งหมด 

 

3.2.8 ข้ันตอนการสรางโปรแกรม 

3.2.8.1 แผนภาพการทํางาน 

  เร่ิมตน ผูใชจะทําการเลือกรายละเอียดของรายงานที่ตองการคนหา โดยจะมีสวน Search 

Criteria ซึ่งประกอบดวย ประเภทปน ประเภทการฝก และระดับความยาก ตอมา จะทําการรับคาใน

สวนของ Lane จากผูใช ซึ่งสามารถเลือกไดมากกวา 1 ชองยิง และสวนตอไปเปนการรับคาสวน

ของ Date Time ซึ่งเมื่อทําการใสขอมูลครบแลว จะมีการแสดงรายงานที่เขาขายตามที่ผูใชเลือก



24 
 

ทั้งหมด และใหผูใชเลือกรายงานใดรายงานหน่ึง ถาหากไมพบ ก็ใหวนกลับไปรับคาใหม และถา

หากพบก็จะมีการรับคาชองยิง ชองใดชองหน่ึงที่ผูใชตองการแสดงผล ถาไมพบ ใหวนกลับไปรับ

คาต้ังแตเร่ิมใหม ถาพบจะมีการคํานวณคาตารางสถิติ และคํานวณคาออกมาเปนกราฟ และทําการ

แสดงผล ถือเปนการจบการทํางาน อธิบายตารางการทํางาน ดังรูป 3.7 
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รูปท่ี 3.7   แผนภาพการทํางานของโปรแกรม 
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3.2.8.2 สวนเขียนคําสั่ง 

ตาง ๆ ในการเรียกใชและแสดงขอมูลตามที่ไดออกแบบไวประกอบดวยฟงกชันดังน้ี  

1) ฟงกชันติดตอกับระบบฐานขอมูล 

ฟงกชันน้ีจะมีการเขียนคําสั่งใหมีการติดตอกับฐานขอมูลเพื่อที่สามารถเรียกใชและ 

บันทึกขอมูลลงในฐานขอมูลได ดังตัวอยาง 

 

OdbcConnection conn = new OdbcConnection(connStr); 

            if (conn.State != ConnectionState.Open) 

                conn.Open(); 

 

2) ฟงกชันประกาศตัวแปร  

        ฟงกชันน้ีจะมีการประกาศตัวแปรใหเปนตัวแปรระดับโกลบอลซึ่งจะสามารถ

เขาถึงไดทั่วทั้งโปรแกรม ทั้งในสวนของตัวแปรโลคอลที่ประกาศไวในฟงกชันและตัว

แปรโกลบอลที่ประกาศไวในโปรแกรมหลัก ดังตัวอยาง 

 

Int x = 0; 

String con =” ”; 

  

3)    ฟงกชันอานคิวร่ี  

       รอรับคิวร่ีจากฟงกชันอ่ืน ๆ ที่เรียกใช และทําการอานคาคิวร่ีน้ัน เพื่อสั่งการฐานขอมูล 

  

  OdbcCommand executeQuery = new OdbcCommand(sqlCommand, conn); 

                executeQuery.ExecuteNonQuery(); 

 

4)    ฟงกชันบันทึกคาลงฐานขอมูล  

       สรางคิวร่ีและรับคาที่ผูใชงานตองการเพิ่มลงในฐานขอมูล สงมาจาก User Interface และ

สงไปยังฟงกชันอานคิวร่ีเพื่อทําการประมวลผล ดังตัวอยาง  
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String sql=”insert into ”+ tablename +”(columnname1,columnname2)”; 

sql+=”values (1,2)”; 

executeNonQuery(sql); 

 

5)    ฟงกชันดึงคาจากฐานขอมูล  

        กําหนดคิวร่ีเพื่อดึงคาจากฐานขอมูล มีการสรางตัวแปรเพื่อรับคาที่ผูใชตองการ และ

นํามาใสคิวร่ีที่เขียนรอไว แลวจึงสงตอไปยังฟงกชันอานคิวร่ี ดังตังอยาง 

 

String sql = “Select  * from “+tablename”; 

executeNonQuery(sql); 

  

6)    ฟงกชันสุมคาสําหรับใชทดสอบการแสดงรายงาน  

        สุมคาและบันทึกลงฐานขอมูล เพื่อนํามาใชทดสอบการแสดงผลของรายงาน ดังตัวอยาง 

 

Random ran = new random(); 

Int x = ran.next(1,5); 

 

7)    ฟงกชันการคํานวณหาเวลา  

        ฟงกชันน้ีใชสําหรับหาคาเวลาใหสามารถใชคํานวณได ทั้งการหา ชั่วโมง นาที วัน 

เดือน ป และ ชวงเวลา เปนตน  

 

Box1.value = DateTime.Now; 

Box2.value = DateTime.Month; 

Box3.value = DateTime.Year; 

DateTime moment = DateTime.Now; 

sec = moment.Second; 

minute = moment.Minute; 

hour = moment.Hour; 

timeCal = (((hour * 60) + minute )* 60) + sec; 
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8)    ฟงกชันเชื่อมตอ Crystal Report  

       สําหรับเชื่อมตอระหวางคลาสกับ Crystal Report ที่ใชแสดงผล ดังตัวอยาง 

 

ReportDocument Report = new ReportDocument(); 

Report.load(@“C:/Users/A/Destop/report.rpt”); 

 

9)    ฟงกชันสรางตารางฐานขอมูลสําหรับ Crystal Report  

สรางตารางฐานขอมูล กําหนดจํานวนและชื่อของหลักและแถวของตาราง เพื่อทําการรับ

คาขอมูล ที่ตองการแสดงในรายงาน ดังตัวอยาง 

 

              DataTable dtHeader = new DataTable(); 

              DataColumn dc1 = new DataColumn(“DC1”, typeof(string)); 

 dtHeader.Columns.add(DC1); 

 DataRows drHeader; 

 drHeader = dtHeader newRow(); 

 drHeader[0] = “x”; 

 dtHeader.Rows.Add(drHeader); 

              dtHeader.TableName = "Header"; 

 

หรือ สามารถกําหนดไดอีกรูปแบบหน่ึงซึ่งเปนการสรางตามขอมูลในดาตาเบส ดังตัวอยาง 

 

String selectCommand = “select * from tablename”; 

DataTable dt = new DataTable(); 

           OdbcDataAdapter da = new OdbcDataAdapter(selectCommand, conn); 

           da.Fill(dt); 

 

10)   ฟงกชันสรางชุดขอมูล  

        สรางชุดขอมูลเพื่อเก็บตารางฐานขอมูลหลาย ๆ ตารางเขาดวยกัน และสงคาน้ันตอไป

แสดงผลยัง Crystal Report ดังตัวอยาง 



29 
 

DataSet DS = new DataSet(); 

DS.Tables.add(datatable1); 

DS.Tables.add(datatable2); 

 

11)   ฟงกชันการคํานวณรายงานสําหรับเคร่ืองยิงลูกระเบิด  

        เปนการคํานวณคาที่ตองการนํามาแสดงในรายงานสําหรับเคร่ืองยิงลูกระเบิด ในสวน

ของตารางสถิติ มีการคํานวณโดยคํานึงจากความเปนไปไดของการยิงเคร่ือยิงลูกระเบิดซึ่ง

กระสุนหน่ึงนัดสามารถถูกเปาหมายไดหลายเปาหมายจึงตองมีการวนรับขอมูล ซึ่งเมื่อ

คํานวณเสร็จจะมีการสงคาไปยังรายงาน โดยคาที่สงไปน้ันเปนการสงคาเปนชุดตารางขอมูล

ดังตัวอยาง 

 

 สวนแรกเปนการวนคํานวณทุกๆแถวของขอมูลที่มีการสงมา 

 

for (int i = 0; i < dt.Rows.Count; i++) 

 

สวนน้ีเปนการต้ังเงื่อนไข ถาหากวาคะแนนไมเทากับ 0 ก็จะมีการเขาสูขั้นตอไปซึ่งการทํา

แบบน้ีเปนการเช็ควากระสุนนัดน้ียิงถูกเปาหมายหรือไม ถามีคะแนน ก็จะมีการเช็คตอวา

เปาหมายมีคาวางหรือไม ซึ้งการทําเชนน้ีจะทําใหรูวาในกระสุนน้ันน้ี ยิงถูกเปาหมายหลาย

เปาหมายหรือไม 

 

 if (dt.Rows[i].Field<int>("perscore") != 0) 

                { 

                    if (targets == "") 

                    { 

                        targets = queryForReportTargetName(dt.Rows[i].Field<int>("TargetId")); 

                    } 

                    else 

                    { 

                        targets += "," + 

queryForReportTargetName(dt.Rows[i].Field<int>("TargetId")); 



30 
 

                    } 

                    num += dt.Rows[i].Field<int>("perscore"); 

                    distance += int.Parse(dt.Rows[i].Field<string>("distance")); 

                    count++; 

                } 

 

ในสวนถัดมาเปนการสรางตารางขอมูลเพื่อสงคาที่ตองการทั้งหมดลงไปและทําการต้ังชื่อให

ตารางเพื่อนําไปใชตอไป 

 

                if (dt.Rows[i].Field<int>("perscore") != 0) 

                { 

                    if (check != (string)dt.Rows[i]["pershoot"] || dt.Rows.Count == 1) 

                    { 

                        drDetail = dtDetail.NewRow(); 

                        drDetail[0] = dt.Rows[i]["perlane"]; 

                        drDetail[1] = dt.Rows[i]["TrainingId"]; 

                        drDetail[2] = dt.Rows[i]["perdate"]; 

                        drDetail[3] = dt.Rows[i]["pershoot"]; 

                        drDetail[4] = distance / count; 

                        DateTime moment = Convert.ToDateTime(dt.Rows[i]["pertime"]); 

                        sec = moment.Second;minute = moment.Minute;hour = moment.Hour; 

                        timeCal = (((hour * 60) + minute )* 60) + sec; 

                        drDetail[5] = calculateShotMinutes(timeCal); 

                        drDetail[6] = num; 

                        drDetail[7] = targets; 

                        drDetail[8] = calDistance(Convert.ToInt32(dt.Rows[i]["Distance"])); 

                        dtDetail.Rows.Add(drDetail); 

                        num = 0;distance = 0;targets = "";count = 0; 

                        check = (string)dt.Rows[i]["pershoot"]; 

                   }} 
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3.2.8.4 สวนติดตอกับผูใช  

           สามารถแบงได 2 สวนไดดังน้ี 

 

          1)     สวนรับคาจากผูใช  

         สวนรับคาจากผูใชทําโดยใช Window Form ในการสราง และใชกลองอุปกรณเปนตัวชวย                

สราง ซึ่งมีอุปกรณที่ใชดังน้ี  

 

- Label  

       สําหรับเขียนขอความลงหนาโปรแกรม  

- ปุม  

      สําหรับใหผูใชกดเพื่อทําคําสั่งตาง ๆ  

- List Box  

     ใชแสดงคาที่ตองการใหผูใชเลือกและใหโปรแกรม ทําตามคําสั่ง 

- กลองรับขอความ 

     ใชรับขอความจากผูใชเพื่อทําตามคําสั่ง  

- Radio Button 

    สําหรับผูใชเลือกทําคําสั่งใดคําสั่งหน่ึง ซึ่งจะใชรวมกับ Label  

- Check Box 

    กลองรับคําสั่งสําหรับผูใช สามารถเลือกไดมากกวา 1 อยาง โดยจะใชรวมกับ 

Label  

- DateTimePicker 

    อุปกรณสําหรับใหผูใชเลือก วัน เดือน ป เวลา หรืออยางใดอยางหน่ึง ตามที่ผูใช

ตองการ 
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2)     สวนหนาแสดงผล  

          สวนแสดงผลตอผูใชซึ่งมีการเชื่อมตอกับ Window Form Crystal Report และ Database 

โดยมีอุปกรณชวยดังน้ี  

- DataGridView 

    อุปกรณใชแสดงผลขอมูลที่มีการเรียกมาจากฐานขอมูล โดยมีการกําหนดโดย

ผูใช 

- CrystalReportViewer 

    อุปกรณแสดงผลรายงานซึ่งมีการเชื่อมตอกับโปรแกรม Crystal Report 

 



 
 

บทที ่4 

ผลการดําเนินงาน  การวิเคราะห 

 

4.1   ข้ันตอนและผลการดําเนินงาน 

 จากหัวขอที่ 3.1 ขั้นตอนการดําเนินงานเกิดความผิดพลาดเล็กนอยทําใหมีการลาชาไปจาก

แผนที่วางไว ทําใหจําเปนตองตัดงานในบางสวน คือ  สวนสอนการใชงานผูใชงาน และสวน

ทดสอบระบบโดยผูใช แตโดนรวมน้ันถือเปนที่นาพอใจเน่ืองจากไดบรรลุจุดประสงคหลักของผู

มอบหมายงานแลว 

 

4.1.1 หนาโปรแกรม 

 สามารถเลือกคนหาการฝกตามที่ผูตองการ มีหนาตามการใชงานดังรูป 4.1 ซี่งสวนแรกเปน

กลุมสําหรับระบุชื่อปน ระบุการฝก และระบุระดับความยากดังรูป 4.2 ตามลําดับ สวนตอมาเปน

การระบุชองยิงที่ตองการคนหา โดนสามารถกดปุมเลือกทั้งหมด หรือไมเลือกทั้งหมดเพื่อความ

สะดวก ดังรูป 4.3 สวนตอมาเปนกลุมสําหรับเลือกวัน เวลา โดยการทํางานคือ สามารถเลือกวา

ตองการเลือกเวลาแบบใด มี เปนวันที่กําหนดทั้งวัน เดือนที่กําหนด ปที่กําหนด หรือชวงเวลาที่

กําหนด อยางใดอยางหน่ึง ดังรูป 4.4 เมื่อทําการเลือกทั้ง 3 กลุมดานบนเสร็จแลวน้ันและกดปุม 

คนหา จะทําใหมีบันทึกการฝกขึ้นมา โดยจะแสดงลําดับกระสุน วันที่ยิง เวลาที่ยิง ชนิดปนที่ใช 

ชนิดการฝก ระดับความยาก ชองยิง และเลขที่การฝก ตามลําดับ ดังรูป 4.5 ใหเลือกถาผูใชตองการ

ใหแสดงรายงานการฝกไหนก็กดที่การฝกน้ันและเลือกปุม แสดงรายงาน จะมีหนารายงานผลแสดง

ขึ้นมา ดังรูป 4.6 สวนกลุมการจําลองขอมูลน้ัน ทําขึ้นเพื่อใหผูใชงานจําลองขอมูลจริงขึ้นมาโดย

สามารถเลือกวาเปนชนิดปนชนิดใด และกําหนดจํานวนลูกกระสุนที่ใช   
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รูปท่ี 4.1   หนาจอเลือกรายงานการฝก 

 

 

 

รูปท่ี 4.2   กลุมคนหาชนิดการฝก 

 

 

 

รูปท่ี 4.3   กลุมระบุชองยิง 
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รูปท่ี 4.4   กลุมระบุวันที่และเวลา 

 

 

 

รูปท่ี 4.5   กลุมเลือกแสดงรายงาน 

 

 

 

รูปท่ี 4.6 รายงานผลการฝก 
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รูปท่ี 4.7   กลุมจําลองขอมูล 

 

4.1.2 รายงานการฝก 

 หลักจากที่ผูใชงานไดเลือกคนหาการฝกแลว มีรูปแบบการแสดงผล ดังรูป 4.8 

 

รูปท่ี 4.8 การแสดงผลรายงานการฝก  
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 สวนตอมาเปนการแสดงรายงานเปนรูปแบบกราฟ ซึ่งกราฟแรกเปนกราฟผลการยิงตาม

ระยะเปาหมาย จะบอกจํานวนกระสุนที่ยิงโดนเปาหมายในระยะตางๆ ดังรูป 4.9 

 

 

รูปท่ี 4.9   การแสดงผลรายงานการฝกสวนกราฟ 1 

 

 กราฟตอไปเปนกราฟแสดงผลการยิงตามชวงเวลา โดยเปนการแสดงใหเห็นถึงจํานวน

กระสุนที่ยิงออกไปในเวลาน้ัน ๆ และแสดงถึงกระสุนที่ยงิถูกเปาหมายในระยะเวลาน้ัน ๆ ดวย ดัง

รูป 4.10 
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รูปท่ี 4.10   การแสดงผลรายงานการฝกสวนกราฟ 2 

 

 กราฟตอไปเปนกราฟแสดงเปอรเซ็นตการยิงโดนเปาหมายตามชวงเวลา แสดงถึง

เปอรเซ็นตของการยิงถูกเปาหมายในชวงเวลาตาง ๆ ดังรูป 4.11 

 

 

รูปท่ี 4.11   การแสดงผลรายงานการฝกสวนกราฟ 3 
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 กราฟตอไปเปนกราฟเปอรเซ็นตการยิงโดนเปาหมายตอเวลาทั้งหมด โดยเปนการแสดง

เปอรเซ็นตการยิงโดนเปาหมายตอเวลาทั้งหมด ทําใหสามารถวิเคราะหไดวาผูฝกมีความแมงยํามาก

ที่สุดในชวงเวลาใด ดังรูป 4.12 

 

 

รูปท่ี 4.12   การแสดงผลรายงานการฝกสวนกราฟ 4 

 

4.2   ผลการวิเคราะหขอมูล 

 จากการพัฒนาโปรแกรมรายงานผลการฝกยิงเคร่ืองยิงลูกระเบิด ทําใหผูฝกน้ันสามารถรวิ

เคราะหไดถึงความสามารถตัวเองมากขึ้นในหลายดาน ทั้งความแมนยําในเร่ืองระยะเวลาในการยิง 

และระยะหางที่ยิง ซึ่งสะดวกขึ้นเน่ืองจากมีการวิเคราะหออกมาเปนผลลัพธในรูปแบบตาง ๆ ทั้ง

แบบตารางสถิติและแบบเปนกราฟหลายรูปแบบ นอกจากน้ียังสามารถคนหารายงานไดอยาง

สะดวกอีกดวย  
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4.3   วิเคราะหและวิจารณขอมูลโดยเปรียบเทียบผลที่ไดรับกับวัตถุประสงค และ 

        จุดมุงหมายในการปฏิบัติงานหรือการจัดทําโครงการ 

  

 จากการทํางานตลอดระยะเวลา โครงงานที่ขาพเจาไดรับมอบหมายน้ันออกมาเปนที่นา

พอใจ โดยวัตถุประสงคของโครงการน้ีคือ ทําใหรายงานผลของผูฝกสามารถนํามาวัดผลหรือ

วิเคราะหได ซึ่งจากผลผูฝกสามารถนําขอมูลการฝกน้ันมาแสดงผลและวิเคราะหไดความสามารถ

ของตนไดอยางดี โปรแกรมสามารถเลือกไดวาตองการเลือกวันเวลา การฝก อาวุธ ชองยิง และอ่ืน ๆ 

ไดตามที่ผูฝกตองการ ทําใหสามารถคนหารายงานการฝกไดอยางสะดวก 

 เมื่อเปรียบเทียบผลการดําเนินงานที่ออกมาในรูปแบบวัตถุประสงค สามารถทํางานได

ตามที่คาดไว คือสามารถนําผลการฝกน้ันมาวัดผลออกมาไดอยางชัดเจน เน่ืองจากรายงานที่มีอยู

กอนน้ันไมสามารถวัดคาอะไรได มีเพียงจํานวนนัดที่ยิง และบอกแคยิงโดนอะไรบางในนัดที่

เทาไหร และนัดที่ยิงไมโดนน้ันจะขึ้นดวย ซึ่งจะทําใหสิ้นเปลืองทรัพยากรดวย ซึ่งรายงานที่พัฒนา

น้ันมีการแสดงเพียงคาที่ยิงโดนเปาหมายเทาน้ัน และมีการแสดงออกเปนตารางเพื่อความสะดวกใน

การอาน และมีการแสดงออกมาเปนกราฟ 4 กราฟดวยกัน คือ กราฟแสดงผลการยิงตามระยะหาง 

กราฟแสดงผลการยิงตามชวงเวลา เปอรเซ็นการยิงโดนเปาหมายตอเวลาในชวงน้ัน และเปอรเซ็นต

การยิงโดนเปาหมายตอเวลาทั้งหมด ทําใหผูฝกสามารถวิเคราะหความสามารถของตนไดมากขึ้น 

  การจัดทําโครงการคร้ังน้ีไมเพียงแตจะทําใหไดรับความรูในการปฏิบัติงานเทาน้ัน 

แตยังสามารถทําใหขาพเจาเปนคนตรงตอเวลา และฝกการทํางานรวมกับผูอ่ืนอีกดวย ถือวาการทํา

โครงการคร้ังน้ีเปนประโยชนตอตัวขาพเจาเปนอยางยิ่ง 



 
 

บทที ่5 

บทสรุปและขอเสนอแนะ 

 

5.1   สรุปผลการดําเนินงาน 

 

 จากการที่ไดมาสหกิจที่บริษัทอินโนวา ซอฟตแวรขาพเจาไดรับมอบหมายใหทําโครงงาน

การพัฒนาระบบรายงานผลการฝกยิงเคร่ืองยิงลูกระเบิด ทําใหสามารถแสดงผลในการฝกที่ยิงไปได

จริง และสามารถนําผลที่ยิงน้ันมาวิเคราะหหาขอดีขอเสียของผูฝกคนน้ันไดอยางละเอียดมากขึ้น 

และสามารถดูไดอยางสะดวก เน่ืองจากกราฟที่นํามาแสดงและเปรียบเทียบ ซึ่งสิ่งที่สามารถ

วิเคราะหไดมากขึ้น คือ สามารถรูไดวาผูฝกมีความชํานาญในการยิงในระยะขนาดใดมากที่สุด 

เน่ืองจากกราฟแสดงผลการยิงตอระยะหาง จะแสดงจุดที่ผูฝกยิงโดนในระยะตาง ๆ เปนจํานวนนัด 

สามารถรูไดวาผูฝกมีความแมนยําในการยิงเวลาใดมากที่สุด ซึ่งมีการเปรียบเทียบระหวางการยิง

ออกไป ณ เวลาน้ัน ๆ ตอการยิงโดนเปาหมาย ณ เวลาน้ัน และสามารถเปรียบเทียบการยิงถูก

เปาหมายในเวลาน้ัน ๆ คิดเปนเปอรเซน ตอการยิงโดนเปาหมายในทุกเวลาเปนปอรเซน ซึ่งทําให

วิเคราะหไดวา ผูฝกมีความแมนยํา ณ เวลาใดมากที่สุด 

 จากการทําโครงงานน้ีขาพเจาไดรับประสบการณในหลายดานดวยกัน ทั้งประสบการณใน

การทํางานจริง การไดบริการลูกคาจริง การทําโครงการต้ังแตเร่ิมวางแผนจนถึงเสร็จสิ้น การทํางาน

เปนทีม ไดรับความรูทางวิชาการ รวมถึงการทํางานนอกสถานที่ซึ่งถือวาเปนประสบการณที่มีคาตอ

ขาพเจามาก 

 

5.2   แนวทางการแกไขปญหา 

 

 จากการจัดทําโครงงานพัฒนาโปรแกรมรายงานระบบจําลองการฝกยิงอาวุธเคร่ืองยิงลูก

ระเบิดน้ัน ไดเกิดปญหาขึ้นบางประการ โดยสวนมากจะเปนปญหาที่เกิดจากการขาดความรู

ทางดานการเขียนโปรแกรมเน่ืองจากเปนภาษาใหมที่ตองเรียนรูดวยตนเอง ทําใหอาจเกิดปญหาบาง 

และเมื่อเกิดปญหาขึ้นขาพเจาจะทําการคนหาในอินเตอรเน็ตเพื่อใหไดคําตอบ และเมื่อไมสามารถ



42 
 

หาไดดวยตนเองแลวจึงจะถามพี่เลี้ยง สวนปญหาในเร่ืองอ่ืนน้ัน เปนปญหาเกี่ยวกับการทํางานลาชา

กวากําหนดเวลาที่วางเอาไว ซึ่งวิธีแกปญหาคือ ตองมีการประชุมกันและลนระยะเวลาของงานใน

สวนอ่ืนเพื่อทําใหตรงตามแผนเดิมที่วางไวมากที่สุด 

5.3   ขอเสนอแนะจากการดําเนินงาน 

1) กอนการพัฒนางานของผูอ่ืนตอน้ัน ควรจะมีการศึกษางานน้ันๆใหดีและเขาใจทุก

รายละเอียดเสียกอน แลวจึงเร่ิมวางแผนพัฒนาตอไป 

2) เมื่อมีขอสงสัยหรือติดขัดในการทํางานควรสอบถามผูดูแลทันที เพื่อใหมีงานเสร็จ

ไดตรงตามเปาหมายที่วางไว 

3) ถาเปนไปไดระหวางการทํางานในขั้นตอนตาง ๆ ควรใหผูดูแลตรวจเปนระยะ 

เพื่อที่เวลาสงงานจริงจะไมตองแกไขมากนัก 

4) การทํางานเปนทีมน้ัน ควรมีการตกลงและทําความเขาใจในตัวงานใหตรงกัน

เสียกอน เพื่อความรวจเร็ว และความสบายใจในการทํางาน 

5) หากมีความจําเปนตองแกไขสวนใดในตัวงาน ที่ไมตรงกับแผนที่วางไว ควรมีการ

ปรึกษาผูดูแลกอนที่จะทํา 
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก. 
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วิธีติดตั้งโปรแกรม Microsoft Visual Studio 2010 

1. หนาจอของการ Setup ใหคลิกที่ Install Microsoft Visual Studio 2010 

 

รูปที่ 1 ก หนาจอการติดต้ัง Visual Studio 2010 

2. Click Next 

 

รูปที่ 2 ก ตอบรับขอตกลงการลงโปรแกรม Visual Studio 2010 

3. Click Next   เลือกฟเจอรในการติดต้ังในที่น้ีใหเลือก Full 
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รูปที่ 3 ก รูปแบบการลงโปรแกรม Visual Studio 2010 

4. ติดต้ังสมบูรณ 

วิธีการติดตั้ง Crystal Report Plugin in Microsoft Visual Studio 2010 

1. หลังจากที่ไดไฟลแลวใหดับเบิ้ลคลิกที่ Package เพื่อ Install 

2.  รอสักครู 

 

รูปที่ 4 ก รอติดต้ัง Plugin crystal report 

3. เลือกภาษา 
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รูปที่ 5 ก เลือกภาษา 

4. กําลัง Install  

 

รูปที่ 6 ก กําลังติดต้ัง 

 

5. คลิกที่ Next เพื่อไปยังขั้นตอนถัดไป 

6. คลิกเลือกที่ I accept the License Agreement และ Next เพื่อไปขั้นตอนถัดไป 

 

รูปที่ 7 ก ตอบรับขอตกลงการลงโปรแกรม crystal report 

7. กําลังติดต้ังซึ่งจะใชเวลาประมาณ 15-30 นาท ี
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รูปที่ 8 ก รอการติดต้ังโปรแกรม crystal report 

8. การติดต้ังสมบูรณ 

วิธีการติดตั้ง PostgreSQL 

1. ลงโปรแกรม postgresql-8.4.16-2-windows.exe 

2. เลือก Installation Directory เปนไปตามที่ default แลวกด Next 

 

รูปที่ 9 ก เลือกที่ติดต้ังโปรแกรม postgreSQL 

3. เลือก Data Directory เปนไปตามที่ default ไวแลวกด Next 
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รูปท่ี 10 ก เลือกที่เก็บขอมูล 

4. กําหนด password เปน 1234 

 
รูปท่ี 11 ก ต้ังรหัสผานการเขาดาตาเบส 

5. คา Port ต้ังตนเปน 5432 
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รูปท่ี 12 ก ต้ัง port 

6. เลือก Default locale แลวกด Next 

 
รูปท่ี 13 ก เลือก Default locale 

7. รอใหโปรแกรมทํางานสักครู ก็เสร็จสิ้นการติดต้ัง 

สราง database 

1. เปดโปรแกรม pgAdmin III 

2. คลิกขวาที่ PostgreSQL 8.4 (localhost:5432) ภายใต Servers แลวเลือก Connect 
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รูปที่ 14 ก หนา Connect  

3. ใส password = 1234 แลวกด OK 

 

 

รูปที่ 15 ก เขารหัสผาน 

4. คลิกขวาที่ Databases แลวเลือก New Database และต้ังชื่อ 

 

รูปที่ 16 ก สรางดาตาเบสใหม 

ติดตั้ง ODBC for PostgreSQL 

1. ติดต้ัง psqlodbc.exe 
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2. กด Next ในทุกๆหนาก็เสร็จสิ้น 

3. ไปที่ Control Panel Administrative Tools  ODBC 

 

รูปที่ 17 ก ติดต้ัง ODBC  

4. ในหนา Create new Data Source  เลือก PostreSQL Unicode แลวกดปุม Finish 

 

รูปที่ 18 ก เลือก Data Source ใหม 
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ภาคผนวก ข. 
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รูปที่ 1 ข หนาจอ Interface 

 

 
รูปที่ 2 ข หนาจอการทํารายงาน 
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รูปที่ 3 ข สวนรายงานสวน Header 

 

 
รูปที่ 4 ข สวนการทํา Fomula สําหรับรายงาน 
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ภาคผนวก ค. 
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1. เชื่อมตอดาตาเบส 

const string connectionString = 

"DSN=xx;UID=postgres;PWD=abc123;database=xx;server=127.0.0.1;port=5432;"; 

        public OdbcConnection Connect() 

        { 

            OdbcConnection connect = new OdbcConnection(connectionString); 

            if (connect.State != ConnectionState.Open) 

                connect.Open(); 

            return conn; 

        } 

 

2. เรียกใชคิวร่ี 

public void ExecuteQuery(string sqlCommand) 

        { 

            OdbcConnection connect = this.Connect(); 

            OdbcCommand executeQuery = new OdbcCommand(sqlCommand, connect); 

            try 

            { 

                executeQuery.ExecuteNonQuery(); 

            } 

            catch (Exception ex) 

            { 

                throw ex; 

            } 

            finally 

            { 

                connect.Close(); 

            } 

        } 
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3. นําขอมูลใสดาตาเทเบิล 

public DataTable AddNewDataTable(string selectCommand) 

        { 

            DataTable dt = new DataTable(); 

            OdbcConnection connect = this.Connect(); 

            OdbcDataAdapter da = new OdbcDataAdapter(selectCommand, connect); 

            try 

            { 

                da.Fill(dt); 

            } 

            catch (Exception ex) 

            { 

                throw ex; 

            } 

            finally 

            { 

                connect.Close(); 

            } 

            return dt; 

        } 

4. เรียกขอมูลตามเงื่อนไขคริทีเรีย 

public DataTable QueryByCriteria(TrainCriteria crits) 

        { 

            string sql = string.Empty; 

            string whereclause = string.Empty; 

            if (crits.GunTypeId != 0) 

            { 

                whereclause += " and t." + GUNTYPE_GUNTYPEID + " = " + crits.GunTypeId; 

            } 

            if (crits.TrainingTypeId != 0) 



62 
 

            { 

                whereclause += " and t." + TRAINING_TRAININGTYPE + " = " + 

crits.TrainingTypeId; 

            } 

            if (crits.Difficulty == 'A' || crits.Difficulty == 'B' || crits.Difficulty == 'C') 

            { 

                whereclause += " and t." + TRAINING_DIFFICULTY + "  = '" + crits.Difficulty + "'"; 

            } 

            switch (crits.TimeChoice) 

            { 

                case 1: 

                    whereclause += " AND " + PERDATE + "='" + 

DateTime.Parse(crits.Date).ToString("yyyy-MM-dd", CultureInfo.CreateSpecificCulture("en-

EN")) + "'"; 

                    break; 

                case 2: 

                    whereclause += " AND extract(month from  " + PERDATE + " )=" + crits.Month; 

                    whereclause += " AND extract(year from  " + PERDATE + " )=" + 

DateTime.Now.Year; 

                    break; 

                case 3: 

                    whereclause += " AND extract(year from  " +PERDATE + " )=" + crits.Year; 

                    break; 

                case 4: 

                    whereclause += " AND  " + PERDATE + "  || ' ' ||   " + PERTIME + "  >='" + 

DateTime.Parse(crits.DateStart).ToString("yyyy-MM-dd HH:mm:00") + "'"; 

                    whereclause += " AND  " + PERDATE + "  || ' ' ||   " + PERTIME + "  <='" + 

DateTime.Parse(crits.DateEnd).ToString("yyyy-MM-dd HH:mm:59") + "'"; 

                    break; 

            } 
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            if (crits.ListLaneNo != null && crits.ListLaneNo.Count > 0) 

            { 

                string allLane = string.Empty; 

                foreach (int i in crits.ListLaneNo) 

                { 

                    allLane += ",'" + i.ToString() + "'"; 

                } 

                whereclause += " AND  " + PERLANE + " IN (" + allLane.Substring(1) + ")"; 

            } 

            whereclause += " AND t." + TRAINING_TRAININGID + " = " + crits.TrainingId; 

            sql += "select  " + RECORDNUMBER + "  as  \"No.\" ," + PERDATE + " as  \"Date\" ," 

+ PERTIME + " as  \"Time\" ," + GUNTYPE_GUNTYPENAME + "  as  \"Gun Type\" , " + 

TRAININGTYPE_TRAININGNAME + "  as  \"Training\" ,  " + TRAINING_DIFFICULTY + 

"," + PERLANE + " as \"Lane\",d." +TRAININGID + "as \"Training Number\""; 

            sql += "from " + TABLENAME_DATA+ " d "; 

            sql += "inner join  " + TABLENAME_TRAINING + "  t on d." + TRAININGID + "  = t." 

+ TRAINING_TRAININGID + "  "; 

            sql += "inner join  " + TABLENAME_TRAININGTYPE + "  tt on t. " + 

TRAINING_TRAININGTYPE + "  = tt." + TRAININGTYPE_TRAININGTYPEID + "  "; 

            sql += "inner join  " + TABLENAME_GUNTYPE + "  g on t." + 

TRAINING_GUNTYPEID + " = g." + GUNTYPE_GUNTYPEID + "  "; 

            sql += "where 1=1 " + whereclause + " order by  \"No.\"  "; 

            DataTable dt = AddNewDataTable(sql); 

            whereclause = string.Empty; 

            return dt; 

        } 

public string GetCritiriaTimeChoice(DottsCriteria criteria) 

        { 

            string timewhClause = " "; 

            switch (criteria.TimeChoice) 
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            { 

                case 0: 

                    timewhClause += " AND " + TRAINING_TRAININGDATE + "='" + 

DateTime.Parse(criteria.Date).ToString("yyyy-MM-dd", 

CultureInfo.CreateSpecificCulture("en-EN")) + "'"; 

                    break; 

                case 1: 

                    timewhClause += " AND " + TRAINING_TRAININGDATE + "='" + 

DateTime.Parse(criteria.Date).ToString("yyyy-MM-dd", 

CultureInfo.CreateSpecificCulture("en-EN")) + "'"; 

                    break; 

                case 2: 

                    timewhClause += " AND extract(month from  " + 

TRAINING_TRAININGDATE + " )=" + criteria.Month+ " AND extract(year from  " + 

TRAINING_TRAININGDATE + " )=" + criteria.Year; 

                    break; 

                case 3: 

                    timewhClause += " AND extract(year from  " + TRAINING_TRAININGDATE 

+ " )=" + criteria.Year; 

                    break; 

                case 4: 

                    timewhClause += " AND  " + TRAINING_TRAININGDATE + ">='" + 

DateTime.Parse(criteria.DateStart).ToString("yyyy-MM-dd HH:mm:00") + "'"; 

                    timewhClause += " AND  " + TRAINING_TRAININGDATE + "<='" + 

DateTime.Parse(criteria.DateEnd).ToString("yyyy-MM-dd HH:mm:59") + "'"; 

                    break; 

            } 

            return timewhClause; 

        } 

public DataSet QueryDottsReportPerLane(int trainingId, string laneNo,string GunType) 
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        { 

            string sql = "select * from " + TABLENAME_DATA + " where " + PERLANE + "='" + 

laneNo + "' AND " + TRAININGID + " = " + trainingId + " order by " + RECORDNUMBER; 

            OdbcConnection conn = this.Connect(); 

            DataSet ds = new DataSet(); 

            DataTable dt = new DataTable(); 

            DataTable dtnew = new DataTable(); 

            dt = AddNewDataTable(sql);             

            dtnew = CreateReportDetailTable(dt,GunType); 

            ds.Tables.Add(dtnew); 

            dtnew = CreateReportHeaderTable(dt); 

            ds.Tables.Add(dtnew); 

            dtnew = GraphDistanceAndShootTable(dt); 

            ds.Tables.Add(dtnew); 

            dtnew = GraphShootAndTimeTable(dt); 

            ds.Tables.Add(dtnew); 

            dtnew = GraphTimePercentTable(dt); 

            ds.Tables.Add(dtnew); 

            return ds;} 

 

5. คํานวณขอมูลลงดาตาเทเบิลสงไปยังรายงาน 

public DataTable CreateReportHeaderTable(DataTable dt) 

        { 

            DataTable dtHeader = new DataTable(); 

            DataColumn dcx1 = new DataColumn("perlane", typeof(string)); 

            DataColumn dcguntypename = new DataColumn("guntypename", typeof(string)); 

            DataColumn dcperdate = new DataColumn("perdate", typeof(DateTime)); 

            DataColumn dcstarttime = new DataColumn("starttime", typeof(string)); 

            DataColumn dcendtime = new DataColumn("endtime", typeof(string)); 

            DataColumn dcmaxbullet = new DataColumn("maxbullet", typeof(int)); 
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            DataColumn dcusebullet = new DataColumn("usebullet", typeof(int)); 

            DataColumn dcallenemy = new DataColumn("allenemy", typeof(int)); 

            DataColumn dckilled = new DataColumn("killed", typeof(int)); 

            DataColumn dctrainingtype = new DataColumn("trainingtype", typeof(string)); 

            DataColumn dcdifficulty = new DataColumn("difficulty", typeof(char)); 

            DataColumn dchit = new DataColumn("hit", typeof(int)); 

            DataColumn dctotalscore = new DataColumn("totalscore", typeof(int)); 

            DataColumn dcsuccess = new DataColumn("success", typeof(string)); 

            DataColumn dcreward = new DataColumn("reward", typeof(string)); 

            DataColumn dchpperlane = new DataColumn("hpperlane", typeof(int)); 

            DataColumn dcdeadtime = new DataColumn("Deadtime",typeof(int)); 

            dtHeader.Columns.Add(dcperlane); 

            dtHeader.Columns.Add(dcguntypename); 

            dtHeader.Columns.Add(dcperdate); 

            dtHeader.Columns.Add(dcstarttime); 

            dtHeader.Columns.Add(dcendtime); 

            dtHeader.Columns.Add(dcmaxbullet); 

            dtHeader.Columns.Add(dcusebullet); 

            dtHeader.Columns.Add(dcallenemy); 

            dtHeader.Columns.Add(dckilled); 

            dtHeader.Columns.Add(dctrainingtype); 

            dtHeader.Columns.Add(dcdifficulty); 

            dtHeader.Columns.Add(dchit); 

            dtHeader.Columns.Add(dctotalscore); 

            dtHeader.Columns.Add(dcsuccess); 

            dtHeader.Columns.Add(dcreward); 

            dtHeader.Columns.Add(dchpperlane); 

            dtHeader.Columns.Add(dcdeadtime); 

            DataRow drHeader; 

            drHeader = dtHeader.NewRow(); 
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            drHeader[0] = dt.Rows[0]["perlane"]; 

            drHeader[1] = queryForReportGunTypeName((int)dt.Rows[0]["TrainingId"]); 

            drHeader[2] = dt.Rows[0]["perdate"]; 

            drHeader[3] = 

queryForReportTrainingTime(BEGINTRAINING,(int)dt.Rows[0]["TrainingId"]); 

            drHeader[4] = queryForReportTrainingTime(TRAINING_ENDTRAINING, 

(int)dt.Rows[0]["TrainingId"]); 

            drHeader[5] = 

queryForReportGetBullet(LANE_MAXBULLET,(string)dt.Rows[0]["perlane"],(int)dt.Rows

[0]["TrainingId"]); 

            drHeader[6] = 

queryForReportGetBullet(LANE_USEBULLET,(string)dt.Rows[0]["perlane"], 

(int)dt.Rows[0]["TrainingId"]); 

            drHeader[7] = queryForReportAllEnemy((int)dt.Rows[0]["TrainingId"]); 

            drHeader[8] = countKill(dt); 

            drHeader[9] = queryForReportTrainingTypeName((int)dt.Rows[0]["TrainingId"]); 

            drHeader[10] = queryForReportDifficulty((int)dt.Rows[0]["TrainingId"]); 

            drHeader[11] = countHit(dt); 

            drHeader[12] = totalScore(dt); 

            drHeader[13] = queryForReportTrainingResult((int)dt.Rows[0]["TrainingId"]); 

            drHeader[15] = 

queryForReportGetBullet(LANE_HPPERLANE,(string)dt.Rows[0]["perlane"], 

(int)dt.Rows[0]["TrainingId"]); 

            drHeader[16] = Deadtime((int)dt.Rows[0]["TrainingId"], 

(string)dt.Rows[0]["perlane"]); 

            dtHeader.Rows.Add(drHeader); 

            dtHeader.TableName = "Header"; 

            return dtHeader; 

        } 

public DataTable CreateReportDetailTable(DataTable dt,string GunType) 
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        { 

            DataTable dtDetail = new DataTable(); 

            DataColumn dcperlane = new DataColumn("perlane", typeof(string)); 

            DataColumn dcTrainingId = new DataColumn("TrainingId", typeof(int)); 

            DataColumn dcperdate = new DataColumn("perdate", typeof(DateTime)); 

            DataColumn dcpershoot = new DataColumn("pershoot", typeof(string)); 

            DataColumn dcDistance = new DataColumn("Distance", typeof(string)); 

            DataColumn dcpertime = new DataColumn("pertime", typeof(string)); 

            DataColumn dcperscore = new DataColumn("perscore", typeof(int)); 

            DataColumn dcName = new DataColumn("Name", typeof(string)); 

            DataColumn dcDistanceCal = new DataColumn("DistanceCal", typeof(string)); 

            dtDetail.Columns.Add(dcperlane); 

            dtDetail.Columns.Add(dcTrainingId); 

            dtDetail.Columns.Add(dcperdate); 

            dtDetail.Columns.Add(dcpershoot); 

            dtDetail.Columns.Add(dcDistance); 

            dtDetail.Columns.Add(dcpertime); 

            dtDetail.Columns.Add(dcperscore); 

            dtDetail.Columns.Add(dcName); 

            dtDetail.Columns.Add(dcDistanceCal); 

            if (GunType == "ปนเล็กยาว    ") 

            { 

                rifle(dt, dtDetail); 

            } 

            else if (GunType == "ปนกลเบา    ") 

            { 

                machineGun(dt, dtDetail); 

            } 

            else if (GunType == "เคร่ืองยิงลูกระเบิด   ") 

            { 
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grenadeLauncher(dt, dtDetail); 

            } 

            dtDetail.TableName = "Detail"; 

            return dtDetail; 

        } 
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