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บทที ่1 

บทน ำ 
 

1.1 ชื่อและที่ตั้งของสถำนประกอบกำร 
 
1.1.1 ชื่อสถำนประกอบกำร / หน่วยงำน 
    ชื่อสถานประกอบการ :  บริษัท อิสท์อินโนเวชั่น จ ากัด 

EASTINNOVATION COMPANY LIMITED 
 

 
 

ภำพท่ี 1.1   สัญลักษณ์ของ บริษัท อีสท์อินโนเวชั่น จ ากัด 
 

 

 
ภำพท่ี 1.2   บริษัท อีสท์อินโนเวชั่น จ ากัด 
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1.1.2 ท่ีตั้งของสถำนประกอบกำร 

 

 

 

ภำพท่ี 1.3 แผนที่ต้ังของ บริษัท อีสท์อินโนเวชั่น จ ากัด 

 

ที่อยู่บริษัท เลขที่ 6 ซ.อ่อนนุช 74/1 แยก 1 แขวงประเวศ เขตประเวศ กทม 10250 

โทรศัพท์ 0 2322 3928       

โทรสาร  0 2322 3926 

Website  http://www.eye-fleet.com/start 
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1.2 ลักษณะธุรกิจของสถำนประกอบกำร หรือกำรให้บริกำรหลักขององค์กร 
 

1.2.1 ลักษณะของธุรกิจ 
                EYE-FLEET (อาย-ฟลีต) คือระบบติดตามและจัดการยานพาหนะ(GPS Tracking & GPS 

Fleet Management System)ซึ่งรวบรวมการท างานของ   GPS  และ GPRS  เข้าไว้ด้วยกัน  อย่างมี

ประสิทธิภาพสามารถติดตามยานพาหนะแบบ Real Time อุปกรณ์ GPS ภายในรับพิกัดจาก

ดาวเทียมและส่งข้อมูลไปยังสถานีควบคุมผ่านเครือข่ายการสื่อสาร  ในระบบข้อมูลที่ได้จาก

ยานพาหนะจะถูกจัดเก็บในรูปแบฐานข้อมูลที่มีระบบความปลอดภัยสูง มีความละเอียดของแผนที่

สูงการจัดเก็บข้อมูลในฐานข้อมูลครบถ้วนสามารถออกรายงานที่ส าคัญต่างๆ  หร่ือ ตามเงื่อนไข

ความต้องการของผู้ใช้ 

                 สินค้าของ บริษัท อีสท์อินโนเวชั่น จ ากัด คือ อายฟลีต จีพีเอสฯ สามารถเฝ้าติดตาม

พฤติกรรมของคนขับรถได้ตลอด  24 ชม.  ผ่านโปรแกรมออนไลน์ประสิทธิภาพสูง เข้าใจง่าย 

ผู้ใช้งานสามารถตามติดต าแหน่งรถ, สถานะเคร่ืองยนต์ (ก าลังวิ่ง, เดินเบา, ดับเคร่ือง, และอ่ืนๆ) ,

สถิติระดับน้ ามัน และฟีเจอร์อีกมากมาย โดยโปรแกรมสามารถส่งข้อความแจ้งเตือนทันที่เมื่อเกิด

เหตุการณ์ผิดปกติขึ้นกับรถยนต์ เมื่อมีรถยนต์ที่วิ่งออกนอกเส้นทางที่ก าหนด, วิ่งงานนอก, อู้งาน, 

หรือทุจริตน้ ามัน เหมาะส าหรับผู้ประกอบการที่ต้องการควบคุมค่าใช้จ่ายเกี่ยวกับการขนส่ง 

(ส าหรับผู้ประกอบการ) นอกจากนี้ยังมีฟีเจอร์ค าสั่งถ่ายภาพภายในรถเพื่อจับภาพมิจฉาชีพ , ค าสั่ง

ดับเคร่ืองยนต์ และอีกหลายๆค าสั่งที่ส าคัญ เหมาะส าหรับผู้ใช้งานที่ต้องการป้องกันการถูก

โจรกรรมได้เป็นอย่างดี (ส าหรับผู้ใช้ป้องกันรถหาย) 

 

1.2.2  ประวัติของบริษัท 

                   บริษัท อีสท์อินโนเวชั่น จ ากัด ก่อตั้งขึ้นด้วยความร่วมมือกันระหว่างทีมวิศวกร การ

สื่ อสารและผู้ เชี่ ย วชาญด้ าน เทคโนโลยีสารสนเทศ  ซึ่ งมีประสบการณ์ ในระบบ  GPS 

Tracking และ GPS Fleet Management มากกว่า 7 ปี โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให้บริการด้านระบบ

ติดตามและจัดการยานพาหนะผ่านดาวเทียม (GPS) รวมทั้งระบบบริหารการขนส่งแบบครบวงจร 

ตั้งแต่การวิจัยพัฒนา การผลิตสินค้า การขายและการติดตั้ง รวมถึงการบริการหลังการขาย  ทั้งนี้

http://www.eastinnovation.com/knowledge/gps-tracking
http://www.eastinnovation.com/knowledge/fleet-management
http://www.eastinnovation.com/knowledge/fleet-management
http://www.eastinnovation.com/knowledge/gps
http://www.eastinnovation.com/knowledge/gps
http://www.eastinnovation.com/knowledge/gps-tracking
http://www.eastinnovation.com/knowledge/gps-tracking
http://www.eastinnovation.com/knowledge/fleet-management
http://www.eastinnovation.com/knowledge/gps
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คณะผู้ก่อตั้งได้เล็งเห็นถึงความส าคัญในการเพิ่มประสิทธิภาพการท างาน ของยานพาหนะ การลด

ความเสี่ยงจากการเกิดอุบัติ เหตุ  รวมถึงการควบคุมค่าใช้จ่ายที่ ไม่จ าเป็นจากการใช้รถที่ ไม่

เหมาะสม  เช่น การขับรถออกนอกเส้นทางที่ก าหนด  การจอดรถติดเคร่ืองยนต์เป็นเวลานาน เป็น

ต้น โดยระบบนี้เหมาะกับทั้งองค์กรขนาดเล็กและขนาดใหญ่ที่ต้องการลดค่าใช้จ่ายใน  การขนส่ง 

การขาย และการบริการ ต้องการลดค่าน้ ามันเชื้อเพลิงในการเดินทาง และเพิ่มประสิทธิภาพในการ

ส่งมอบสินค้าให้ตรงเวลา 

 

1.3 รูปแบบกำรจัดองค์กร และกำรบริหำรองค์กร 

 

ภำพท่ี 1.4 โครงสร้างขององค์กร บริษัท อีสท์อินโนเวชั่น  
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1.4 ต ำแหน่งและหน้ำที่งำนที่นักศึกษำได้รับมอบหมำย   
ต าแหน่ง   : IT Support    
หน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย : สนับสนุนการท างานของบุคลากรในองค์กรให้ง่ายต่อการท างาน

มากขึ้น 
 

1.5 พนักงำนที่ปรึกษำและต ำแหน่งของพนักงำนที่ปรึกษำ 
 พนักงานที่ปรึกษา : นายสกล  หอมหวล   
 ต าแหน่ง  : Engineer  Director   
 โทรศัพท์  : 089-8953111  
 

1.6 ระยะเวลำที่ปฏิบัติงำน 
เร่ิมปฏิบัติงานต้ังแต่วันจันทร์ที่ 2  มิถุนายน  2558  ถึงวันอังคารที่  30  กันยายน  2558      

รวมระยะเวลาในการปฏิบัติฝึกงานงานทั้งสิ้นเป็นเวลา 4 เดือน  
 

1.7 ที่มำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
        ในปัจจุบันทาง บริษัท อีสท์อินโนเวชั่น ได้ใช้ซิมระบบรายเดือนของทาง AIS แต่เนื่องจาก
หมดสัมปทาน ทางบริษัทจึงได้เปลี่ยนมาใช้ซิมของเครือข่าย TRUE ซึ่งเป็นซิม 3G แบบเติมเงิน จึง
ต้องมีการเติมเงินค่าบริการต่างๆเข้าไปในซิมต่างที่อยู่ในตัวกล่อง GPS ที่ติดอยู่ภายในรถของลูกค้า 
และในอนาคตจะมีซิมแบบเติมเงินเพิ่มจ านวนมากขึ้นซึ่งอาจท าให้การเติมเงินแบบธรรมดาล่าช้า 
หรือผิดพลาด ตกหล่นได้ ดังนั้น จึงได้มีการพัฒนาตัวแอพพลิเคชั่นให้มีการเติมเงินให้แก่ลูกค้าโดย
อัตโนมัติ และรวดเร็วมากขึ้น เพื่อป้องกันข้อผิดพลาดต่างๆ 

 

1.8 วัตถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมำยของโครงงำน 
1. เพื่อสามารถตรวจสอบการเติมเงิน โดยจะสามารถตรวจสอบได้จากข้อความที่ตอบ

กลับมาหลังการเติมเงินแล้ว 

2. ท าให้สามารถทราบถึงจ านวนเงิน และวันหมดอายุของซิมการ์ดที่อยู่ในกล่องGPSได ้

3. เพื่อลดขั้นตอนที่ต่างกันในการเติมเงินต่างเครือข่ายกันของซิมการ์ด 
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1.9 ผลที่คำดว่ำจะได้รับจำกโครงงำนทีไ่ด้รับมอบหมำย  
1. สามารถตรวจสอบความถูกต้องของการเติมเงินสู่ซิมได้จากข้อความตอบกลับ 

2. ท าให้สามารถคาดเดาเวลาหมดอายุของซิมการ์ดได้ 

3. ท าให้ง่ายต่อการเติมเงินที่ต่างเครือข่ายกันของซิมการ์ด 
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บทที ่2 
ทฤษฎีและเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัติงาน 

 
ในการท าโครงงานคร้ังนี้ทางบริษัท อีสท์อินโนเวชั่น จ ากัด ได้มอบหมายโครงงานทางด้าน

แอนดรอยด์แอพพลิเคชั่นมาให้ทดลองท าโครงงานเพื่อเป็นแนวทางให้ทางบริษัท อีสท์อินโนเวชั่น 
จ ากัดด าเนินการต่อไปในอนาคต 
              

2.1 ทฤษฏี Android  
             แอนดรอยด์ (Android) เป็นระบบปฏิบัติการส าหรับอุปกรณ์พกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ 
แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ เน็ตบุ๊ก ท างานบนลินุกซ์ เคอร์เนล เร่ิมพัฒนาโดยบริษัทแอนดรอยด์ (อังกฤษ: 
Android Inc.) จากนั้นบริษัทแอนดรอยด์ถูกซื้อโดยกูเกิล และน าแอนดรอยด์ไปพัฒนาต่อ ภายหลัง
ถูกพัฒนาในนามของ Open Handset Alliance2 ทางกูเกิลได้เปิดให้นักพัฒนาสามารถแก้ไขโค้ดต่างๆ 
ด้วยภาษาจาวา และควบคุมอุปกรณ์ผ่านทางชุด Java libraries ที่กูเกิลพัฒนาขึ้น โดยแอนดรอยด์ 
(Android) ถูกตั้งชื่อเลียนแบบหุ่นยนต์ในเร่ือง สตาร์วอร์ส ที่ชื่อดรอยด์ ซึ่งเป็นหุ่นยนต์ที่สร้างขึ้นมา
เลียนแบบมนุษย์เป็นซอฟท์แวร์ระบบปฏิบัติการที่มีโครงสร้างแบบเรียงทับซ้อนหรือแบบสแต็ก 
(Stack) โดยใช้ลินุกซ์ เคอร์เนล(Linux Kernel) เป็นพื้นฐานของระบบ และใช้ภาษา Java ในการ
พัฒนา มี Android SDK เป็นเคร่ืองมือส าหรับการพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ อีกทีหนึ่ง โดยระบบปฏิบัติการ แอนดรอยด์ เร่ิมพัฒนาเมื่อปี พ.ศ. 2550 โดยบริษัทแอนดร
อย์ดร่วมกับ Google จากั้นเมื่อปี พ.ศ. 2550 ได้มีการร่วมมือกันกว่า 30 บริษัทชั้นน าเพื่อพัฒนาระบบ 
              แอนดรอยด์ (Android) เปิดให้เป็น Open Source คือทุกค่าย ทุกแบรนด์ สามารถน าไปแก้ไข
ดัดแปลง รวมทั้ง สร้าง Android ที่เป็นในแบบของตนเองก็ได้ ท าให้เราเห็นโทรศัพท์สมาร์ทโฟน 
(Smartphone) หรือ แท็บเล็ต (Tablet) มากมายที่ใช้ระบบปฏิบัติการ แอนดรอยด์ แตกต่างกับ IOS 
ของบริษัท Apple ที่จะมีเพียง สินค้าหรือผลิตภัณฑ์ของบริษัท Apple เท่านั้นที่สามารถใช้งาน โดย 
Android ก็มีการวิวัฒนาการของแอนดรอยด์ หรือการพัฒนามาเร่ือย ๆ โดยปัจจุบัน เวอร์ชั่นล่าสุดคือ 
Android 4.1 Jelly Bean แต่ ทาง Google ยังไม่เปิดให้ทางผู้ผลิต แท็บเล็ต หรือ โทรศัพท์ (Smart 
Phone) ได้น าไปใช้งาน จะมีเพียงแต่ สินค้าตระกูล Nexus ของทาง Google เองที่จะได้รับสิทธิในการ
ใช้งาน Android Jelly Bean โดยมี Smartphone ตระกูล Nexus Series ซึ่งชื่อว่า Galaxy Nexus ทีทาง 

http://otpchelp.com/android-evalution.php
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Samsung เป็นผู้ผลิตให้ และยังมี แท็บเล็ตตระกูล Nexus 7 Tablet เป็นบริษัท Asus ที่เป็นผู้ผลิต

ให้  
 

ภาพท่ี 2.1 โลโก้ Android 

 

2.2 โปรแกรม Android Studio 
              Android Studio ซึ่ ง เป็น  IDE Tool จาก  Google ไว้พัฒนา  Android ส าห รับ  Android 
Studio เป็น IDE Tools ล่าสุดจาก Google ไว้พัฒนาโปรแกรม Android โดยเฉพาะ โดยพัฒนาจาก
แนวคิดพื้นฐานมาจาก  InteliJ IDEA คล้าย ๆ กับการท างานของ  Eclipse และ  Android ADT 
Plugin โดยวัตถุประสงค์ของ Android Studio คือต้องการพัฒนาเคร่ืองมือ IDE ที่สามารถพัฒนา App 
บน Android ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ทั้งด้านการออกแบบ GUI ที่ช่วยให้สามารถ Preview ตัว 
App มุมมองที่แตกต่างกันบน Smart Phone แต่ล่ะรุ่น สามารถแสดงผลบางอย่างได้ทันทีโดนไม่ต้อง
ท าการรัน App บน Emulator รวมทั้งยังแก้ไขปรับปรุงในเร่ืองของความเร็วของ  Emulator ที่ยังเจอ
ปัญหากันอยู่ในปัจจุบัน 
           ในปัจจุบัน Android Studio ยังอยู่ในช่วง Early Access Preview แต่เราสามารถดาวน์โหลด 
เพื่อใช้งานบน Platform ต่าง ๆ ได้เกือบทุก OS เช่น Windows , Mac และ Linux และจากที่ได้ท าการ
ดาวน์โหลดมาติดตั้งและทดสอบความสามารถของ Android Studioซึ่งในคร้ังแรก ๆ อาจจะยังงง ๆ 
ซับสนเมนูต่าง ๆ อยู่บ้าง แต่โดยพื้นฐานแล้วจะคล้าย ๆ กับการเขียน Android บนโปรแกรม Eclipse 
พวกโครงสร้างไฟล์ หรือ Widgets ต่าง ๆ ก็คล้าย ๆ กัน แต่จะแปลกใหม่ตรงที่มี Preview ในส่วนของ 
Layout ที่มีความสามารถมากขึ้น  
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ภาพท่ี 2.2 หน้าต่างโปรแกรม Android Studio 

 

 
 

ภาพท่ี 2.3 โลโก้ Android Studio
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2.3 ทฤษฏี Android Application 
             Application ต่างๆ ที่สามารถติดตั้งใช้งานได้กับสมาร์ทโฟนที่ใช้ระบบปฏิบัติการ Android 
ซึ่งในปัจจุบันได้มีการพัฒนา Android Application กันมากเนื่องจาก Android เป็น OS ที่เป็น Open 
Source สามารถใช้งานได้ฟรี และติดต้ังได้กับสมาร์ทโฟนหรืออุปกรณ์ที่หลากหลาย และนักพัฒนาก็
สามารถพัฒนา Android Application ได้ด้วย Notebook หรือ PC Desktop ธรรมดาได้ เรียกได้ว่า
ความสามารถของ Android ที่สามารถท างานร่วมกับ Hardware อย่างเป็นอิสระได้เกือบทุกอย่าง จึง
ท าให้ได้รับความนิยมจากองค์กรธุรกิจจ านวนมายและมีการน า  Android Application มาใช้งาน
ร่วมกับธุรกิจหลายๆ ประเภท ทั้ง Application ที่สามารถโหลดมาใช้งานได้เลย หรือ Application ที่
ต้องซื้อหรือต้องเสียค่าบริการก็ตาม 
 
2.3.1 ส่วนประกอบของ Android Application 
  Activity (User Interface)  คือ สิ่งที่ใช้ในการแสดงผลออกมาเพื่อให้ผู้ใช้งานได้เห็น และได้
ใช้งานโดย แต่ละแอพพลิเคชั่นนั้น อาจจะมีActivity เดียว หรือหลายๆ Activity และสิ่งที่อยู่ใน 
Activity นั้นจะเรียกว่า View ซึ่งมีอยู่หลายรูปแบบ เช่น Button, Text Field, Scroll Bars, Menu 
Items, CheckBoxes และอ่ืนๆ  

Service (Service Provider)  เป็นส่วนที่ไม่มีการแสดงผลแต่ถูกเรียกใช้ให้ รันอยู่ในลักษณะ
ของ background process โดย service นั้นอาจจะมีการกระท า อะไรบางอย่าง เช่น ติดต่อรับส่งข้อมูล
ผ่านเครือข่าย หรือค านวณค่าต่างๆ แล้วท าการส่งข้อมูลไปแสดงยัง Activity ก็ได้ หรือการเปิดเพลง
ในขณะที่เราก าลังท างานบน แอพพลิเคชั่นอ่ืน       

Broadcast receiver (DataProvider)  คือ ตัวที่ใช้ส าหรับคอยรับและตอบสนองต่อ เหตุการณ์
ต่างๆ ที่เกิดขึ้น เช่น เมื่อแบตเตอร่ีต่ า ,การเปลี่ยนภาษา, มีการโทรออก, มีข้อความเข้าและอ่ืนๆ 
ถึงแม้ Broadcast Receiver จะไม่มีส่วนของการแสดงผลแต่ก็สามารถที่จะเรียก Activity ขึ้นมา
แสดงผลให้ผู้ใช้ทราบได้ เรียกว่า Notification Manager ซึ่งจะเป็นตัวที่แจ้งเตือนในรูปแบบต่างๆ เช่น 
การสั่น,การแสดงไฟกระพริบที่หน้าจอ หรือการส่งเสียงออกมาโดยจะมี  Icon แสดงอยู่บน Status 
Bar เพื่อแจ้งเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น  

Content provider (System Event Listener)  คื อ ก ลุ่ ม ข อ ง ข้ อ มู ล ที่ ส ร้ า ง ม า จ า ก
แอพพลิเคชั่น เพื่อให้แอพพลิเคชั่นอ่ืนๆ ได้น าไปใช้ โดยการจัดเก็บข้อมูลของ content provider นั้น
จะอยู่ในลักษณะของ ไฟล์, ฐานข้อมูล SQLite และอ่ืนๆ ตัวอย่างแอพพลิเคชั่น ที่ใช้งาน content 
provider ที่เห็นชัดเจนที่สุดคือ โปรแกรม Contacts ที่แสดงรายชื่อใน Contacts นั้นเอง
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2.4 โปรแกรมภาษา JAVA 
            Java หรือ Java programming language คือภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุ พัฒนาโดย เจมส์ กอสลิง 
และวิศวกรคนอ่ืนๆ ที่บริษัท ซัน ไมโครซิสเต็มส์ ภาษานี้มีจุดประสงค์เพื่อใช้แทนภาษาซีพลัสพ
ลัส C++ โดยรูปแบบที่เพิ่มเติมขึ้นคล้ายกับภาษาอ็อบเจกต์ทีฟซี (Objective-C) แต่เดิมภาษานี้เรียกว่า 
ภาษาโอ๊ก (Oak) ซึ่งตั้งชื่อตามต้นโอ๊กใกล้ที่ท างานของ เจมส์ กอสลิง แล้วภายหลังจึงเปลี่ยนไปใช้ชื่อ 
"จาวา" ซึ่งเป็นชื่อกาแฟแทน จุดเด่นของภาษา Java อยู่ที่ผู้เขียนโปรแกรมสามารถใช้หลักการของ 
Object-Oriented Programming มาพัฒนาโปรแกรมของตนด้วย Java ได ้ 
     ภาษา Java เป็นภาษาส าหรับเขียนโปรแกรมที่สนับสนุนการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ ( OOP : 
Object-Oriented Programming) โปรแกรมที่เขียนขึ้นถูกสร้างภายในคลาส ดังนั้นคลาสคือที่เก็บเม
ทอด (Method) หรือพฤติกรรม (Behavior) ซึ่งมีสถานะ (State) และรูปพรรณ (Identity) ประจ า
พฤติกรรม (Behavior)  
 
2.4.1 ข้อดีของภาษา JAVA 

-  ภาษา Java เป็นภาษาที่สนับสนุนการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุแบบสมบูรณ์ ซึ่งเหมาะ
ส าหรับพัฒนาระบบที่มีความซับซ้อน การพัฒนาโปรแกรมแบบวัตถุจะช่วยให้เราสามารถใช้ค าหรือ
ชื่อ ต่าง ๆ ที่มีอยู่ในระบบงานนั้นมาใช้ในการออกแบบโปรแกรมได้ ท าให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น  

-  โปรแกรมที่เขียนขึ้นโดยใช้ภาษา Java จะมีความสามารถท างานได้ในระบบปฏิบัติการที่
แตกต่างกัน ไม่จ าเป็นต้องดัดแปลงแก้ไขโปรแกรม เช่น หากเขียนโปรแกรมบนเคร่ือง Sun โปรแกรม
นั้นก็สามารถถูก compile และ run บนเคร่ืองพีซีธรรมดาได้ 

-  ภาษาจาวามีการตรวจสอบข้อผิดพลาดทั้งตอน compile time และ runtime ท าให้ลด
ข้อผิดพลาดที่อาจเกิดขึ้นในโปรแกรม และช่วยให้ debug โปรแกรมได้ง่าย 

-  ภาษาจาวามีความซับซ้อนน้อยกว่าภาษา C++ เมื่อเปรียบเทียบ code ของโปรแกรมที่เขียน
ขึ้นโดยภาษา Java กับ C++ พบว่า โปรแกรมที่เขียนโดยภาษา Java จะมีจ านวน code น้อยกว่า
โปรแกรมที่เขียนโดยภาษา C++ ท าให้ใช้งานได้ง่ายกว่าและลดความผิดพลาดได้มากขึ้น  

-  ภาษาจาวาถูกออกแบบมาให้มีความปลอดภัยสูงตั้งแต่แรก ท าให้โปรแกรมที่เขียนขึ้นด้วย
จาวามีความปลอดภัยมากกว่าโปรแกรมที่เขียนขึ้น ด้วยภาษาอ่ืน เพราะ Java มี Security ทั้ง Low 
Level และ High Level ได้แก่  Electronic Signature, Public And Private Key Management, Access 
control และ Certificatesของ 

-  มี IDE, Application Server, และ Library ต่าง ๆ มากมายส าหรับจาวาที่เราสามารถใช้งาน
ได้โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย ท าให้เราสามารถลดค่าใช้จ่ายที่ต้องเสียไปกับการซื้อ Tool และ S/W ต่างๆ

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++-%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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 2.4.2 ข้อเสียของภาษา JAVA 
-  ท างานได้ช้ากว่า Native Code (โปรแกรมที่ Compile ให้อยู่ในรูปของภาษาเคร่ือง) หรือ

โปรแกรมที่เขียนขึ้นด้วยภาษาอ่ืน อย่างเช่น C หรือ C++ ทั้งนี้ก็เพราะว่าโปรแกรมที่เขียนขึ้นด้วย
ภาษาจาวาจะถูกแปลงเป็นภาษากลาง ก่อน แล้วเมื่อโปรแกรมท างานค าสั่งของภาษากลางนี้จะถูก
เปลี่ยนเป็นภาษาเคร่ืองอีก ทีหนึ่ง ทีล่ะค าสั่ง (หรือกลุ่มของค าสั่ง) ณ Runtime ท าให้ท างานช้ากว่า 
Native code ซึ่งอยู่ในรูปของภาษาเคร่ืองแล้วตั้งแต่ Compile  โปรแกรมที่ต้องการความเร็วในการ
ท างานจึงไม่นิยมเขียนด้วยจาวา 

-  Tool ที่มีในการใช้พัฒนาโปรแกรมจาวามักไม่ค่อยเก่ง ท าให้หลายอย่างโปรแกรมเมอร์  
จะต้องเป็นคนท าเอง ท าให้ต้องเสียเวลาท างานในส่วนที่ Tool ท าไม่ได้ ถ้าเราดู Tool ของ MS จะใช้
งานได้ง่าย กว่า และพัฒนาได้เร็วกว่า (แต่เราต้องซื้อ Tool ของ MS และก็ต้องรันบน platform ของ 
MS)  

 

 
 

ภาพท่ี 2.4 โลโก้ JAVA 
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2.5 โปรแกรม Source Tree 
              เป็นการ Git รูปแบบหนึ่งที่ปกติการ Git จะท าผ่าน Command Line Gitคือระบบที่จัดเก็บ
การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นกับไฟล์หนึ่งหรือหลายไฟล์เพื่อที่จะสามารถเรียก Version ใด Versionหนึ่ง
กลับมาดูเมื่อไรก็ได้โดยไฟล์ Version ที่เก่ากว่าจะถูกเก็บไว้ที่ Remote Repository 
              Git เป็น Version Control ซึ่งนอกจากจะสามารถ Re-Versionไฟล์ที่เก่ากว่าขึ้นมาได้แล้วยัง  
สามารถให้ผู้ร่วมงานดึงเอาไฟล์งานจาก Remote Repositoryได้ โดยแต่ละผู้พัฒนาสามารถท างานใน
ส่วนของตัวเองโดยอยู่ใน Local Repository  ซึ้งท าให้ Git_Gui ตัวนี้ เป็นเหมือนตัว Back up งาน 
และรองรับให้ผู้พัฒนาโปรแกรมที่มีความหลายหลายในการเขียน Code สามารถท างานร่วมกันได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

 

ภาพท่ี 2.5 หน้าต่างโปรแกรม Source Tree
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ภาพท่ี 2.6 โลโก้ Source Tree         
                             

2.6 ระบบเครือข่าย       
  ระบบติดตามและจัดการยานพาหนะ(GPS Tracking & GPS Fleet Management System)ซึ่ง
รวบรวมการท างานของ  GPS และ GPRS เข้าไว้ด้วยกัน อย่างมีประสิทธิภาพสามารถติดตาม
ยานพาหนะแบบ Real Time อุปกรณ์ GPS ภายในรับพิกัดจากดาวเทียมและส่งข้อมูลไปยังสถานี
ควบคุมผ่านเครือข่ายการสื่อสาร ในระบบข้อมูลที่ได้จากยานพาหนะ  จะถูกจัดเก็บในรูปแบบ
ฐานข้อมูลที่มีระบบความปลอดภัยสูง มีความละเอียดของแผนที่สูงการจัดเก็บข้อมูล  ในฐานข้อมูล
ครบถ้วนสามารถออกรายงานที่ส าคัญต่างๆ หรือ ตามเงื่อนไขความต้องการของผู้ใช้ 

  
 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 2.7 ระบบเครือข่าย 

http://www.eastinnovation.com/knowledge/gps-tracking
http://www.eastinnovation.com/knowledge/fleet-management
http://www.eastinnovation.com/knowledge/gps
http://www.eastinnovation.com/knowledge/gps


บทที ่3 
แผนงานการปฏิบัติงานและขั้นตอนการด าเนินงาน 

 

3.1 แผนงานปฏิบัติงาน 
 
ตารางท่ี 3.1 แผนการปฏิบัติงานตลอดระยะเวลาสหกิจศึกษา 4 เดือน 

 
หมายเหตุ :      สีน ้าเงิน หมายถึง ระยะเวลาการปฏิบัติงานที่วางแผนไว้ 

     สีเทา     หมายถึง ระยะเวลาการปฏิบัติงานจริง 

หัวข้องาน  มิ.ย. 58 ก.ค. 58 ส.ค. 58 ก.ย. 58 

1.ศึกษาระบบการรับส่งข้อมูลแจ้งเตือน  
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

  
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

2.ศึกษา Source Code  
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

  
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

3.ศึกษาโปรแกรม Android Studio  
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

  
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

4.ทดลองสร้างโครงงาน  
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

  
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

5.แก้ไขส่วนต่างๆที่ไม่สมบูรณ์  
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

  
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

6.ทดลองใช้โปรแกรม ตรวจสอบBugของโปรแกรม   
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

  
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

7.จัดท้ารูปเล่มรายงานสหกิจศึกษา   
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3.2 รายละเอียดโครงงาน 

ศึกษาการสร้าง Android Application ผ่านโปรแกรม Android Studio โดยให้สามารถเติมเงิน
ให้กับซิมอื่นๆที่อยู่ในกล่อง GPS Tracking ที่ติดตั งอยู่ตามรถต่างๆได้ และรับข้อความ SMS ตอบ
กลับได้ 

 

3.3 ขั้นตอนการด าเนินงาน 
 
3.3.1 ศึกษาระบบการรับส่งข้อมูลแจ้งเตือน 
 ในการส่งข้อมูลสัญญาณบอกต้าแหน่งรถของบริษัท อิสท์อินโนเวชั่นนั นจะใช้การส่ง
สัญญาณดาวเทียมและจากซิมการ์ดที่อยู่ในตัวกล่อง GPS Tracking โดยสัญญาณกับซิมการ์ดนั นจะ
ขึ นอยู่กับเครือข่ายโทรศัพท์ของซิมการ์ดนั นๆ และสัญญาณทั งสองนี จะถูกส่งไปที่เซิฟเวอร์ของ
บริษัท จากนั นทางบริษัทจะส่งให้กับลูกค้าอีกที  
                           

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.1 ระบบเครือข่าย GPS Tracking รูปแบบการส่งสัญญาณ 
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3.3.2  ศึกษา Source Code โปรแกรมจาวา 

Source code คือ ค้าสั่งหรือโค๊ดในโปรแกรม ซึ่งเขียนด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ ภาษาต่างๆ 

เช่น C , Java , Pascal เป็นต้น มนุษย์สามารถอ่านเข้าใจได้ ซึ่งโปรแกรมเมอร์จะต้องเขียนก่อนที่

โปรแกรมจะถูกแปลไปเป็นค้าสั่งภาษาเคร่ือง ที่คอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจได้ ตรงกันข้ามกับ Object 

Code ซึ่งแปลไปจาก Source Code เพื่อให้เคร่ืองอ่าน คนอ่านไม่ได้ มีเพียงภาษาเคร่ืองเท่านั นที่

คอมพิวเตอร์รู้จักและท้างานตามค้าสั่งได้ทันที  ดังนั นโปรแกรมที่เขียนขึ นโดยใช้ภาษาอ่ืน ๆจนได้ 

Source Code จึงต้องแปลเป็นภาษาเคร่ืองก่อน โดย Compiler แปลต้นฉบับ Source Code ทั ง

โปรแกรมให้เป็น Object Code ส่วนโปรแกรมที่เขียนขึ นเรียกว่า Source Program โปรแกรมที่แปล

แล้ว เรียกว่า Object Program 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.2 ตัวอย่าง Source Code ที่จ้าเป็นในการเขียน Application 

 

 

 

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%A3/2182-c-%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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3.3.3 ศึกษาโปรแกรม Android Studio 

การเขียน  Android บน Android Studio จะมีขั นตอนอยู่  2 ขั นตอนก็คือ  ติดตั ง  Java 

SDK และดาวน์โหลด Android Studio มาติดตั งก็จะสามารถใช้งานได้ทันที โดยที่เราไม่ต้องท้าการ

ติดตั ง Android ADT Plugin แต่อย่างใด ซึ่งช่วยลดขั นตอนการติดตั งเคร่ืองมือต่าง ๆ ได้              

ข้อดีของ Android Studio 
              1. สนับสนุนการติดตั งหลากหลายระบบปฏิบัติการ (Platform) Windows, Mac OS X และ 
Linux 
              2. เคร่ืองมือช่วยพัฒนาการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ และสามารถจะพรีวิวให้ดูแบบ
หลายๆขนาดหน้าจอได้พร้อม เป็นแบบ Live Preview 
              3. ระบบการคาดเดาการพิมพ์โค้ดที่ชาญฉลาด  
              4. ลดขั นตอนที่เคยพัฒนาใน Eclipse 
              5. ความเร็วของ Android Visual Device  

 

 

ภาพท่ี 3.3  ศึกษาหน้าเบื องต้นของ Android Studio 

 

 

http://www.thaicreate.com/java/java-install-sdk-windows.html
http://www.thaicreate.com/java/java-install-sdk-windows.html
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จากภาพที่ 3.3 จะประกอบไปด้วย  

1.Recent Projects โปรเจคที่เคยเปิดบน Android Studio จะถูกแสดงบนนี เพื่อให้ สามารถ
เลือกเปิดได้ทันที 

2. Quick Start แถบเมนูเริ่มต้นส้าหรับ Android Studio ที่จะให้เลือกว่าจะท้าอะไร  
บน Android Studio   

 

 
 

ภาพท่ี 3.4 ศึกษาหน้าเบื องต้นของ Android Studio 
 

จากภาพที่ 3.4 จะประกอบไปด้วย 

1. Start a new Android Studio Project สร้างโปรเจคขึ นมาใหม่ 

2. Open an existing Android Studio project เปิดโปรแกรมที่มีอยู่แล้ว 

3. Import an Android code sample ดาวน์โหลดโค๊ดตัวอย่างของแอนดรอยด์จาก GitHub 

4. Check out project from Version Control ดึงโปรเจคมาจาก Version Control โดยจะมีให้     

เลือกว่าจะดึงจาก Version Control แบบไหน 

5. Import Non-Android Studio project น้าโปรเจคจาก Eclipse ADT เข้ามาใน Android 
Studio 
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6. Configure การตั งค่าต่างๆ 
7. Docs and How-Tos เอกสารข้อมูลต่างๆส้าหรับการใช้งานและให้เลือก Start a new 

Android Studio Project 
 

 
 

ภาพท่ี 3.5 หน้าต่าง Configure your new project 

 

จากภาพที่ 3.5 จะต้องก้าหนดค่าของโปรเจคที่จะสร้างดังต่อไปนี  

- Application Name : ชื่อแอพพลิเคชั่นที่จะสร้าง 

- Company Domain : ชื่อโดเมนบริษัทของเรา ถ้าไม่มีก็เขียนต่างเป็นของตัวเอง

เล่นๆก็ได้ ซึ่งการก้าหนดค่าตรงนี จะถูกน้าไปก้าหนดเป็น Package Name อีกที 

เช่น akexorcist.com 

- Package Name : จะอิงจาก Company Domain และ Application Name หรือจะ

แก้ไขตามใจชอบก็ได้ 

- Project Location : Path ของโปรเจคที่จะสร้าง 

และให้เลือก Next 
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ภาพท่ี 3.6 หน้าต่าง Select the form factors your app will run on  

 

จากภาพที่ 3.6 เป็นการก้าหนดว่าจะสร้างโปรเจคส้าหรับอุปกรณ์อะไร โดยเลือกเป็น Phone 

and Tablet แล้วจะมีการก้าหนดเวอร์ชันขั นต่้าที่รองรับ (อุปกรณ์แอนดรอยด์ที่เวอร์ชันต่้ากว่าจะไม่

สามารถติดตั งได้ แต่เวอร์ชันที่สูงกว่าจะสามารถติดตั งใช้งานได้)แนะน้าให้เลือกเวอร์ชันขั นต่้าเป็น  

API 15 : Android 4.0.3 เน่ืองจากเวอร์ชันที่ต่้ากว่านั นมีค่อนข้างน้อยมากแล้ว และจะเห็นค้าแนะน้า 

จาก Android Studio ว่าเวอร์ชันตั งแต่ 4.0.3 ขึ นไปในตลาดนั นมีมากถึง 87.9% ของผู้ใช้ทั งหมด 

(หมายความว่ามี 12.1% ที่ใช้เวอร์ชันต่้ากว่า)  ทั งนี เพราะ API ใหม่ๆที่เพิ่มเข้ามาใน Android 4.0.3 

ซึ่งจะช่วยให้เขียนแอพพลิเคชั่นได้ง่ายขึ น และให้เลือก Next 
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ภาพท่ี 3.7  หน้าต่าง Choose options for your new file  

 

จากภาพที่ 3.7 เป็นการก้าหนดชื่อไฟล์ มีดังนี   

- Activity Name : ชื่อไฟล์ .java ส้าหรับเขียนโค๊ดควบคุมการท้างาน Activity  

- Layout Name : ชื่อไฟล์ .xml ส้าหรับออกแบบหน้าตาของแอพพลิเคชั่น 

- Title : ชื่อหัวข้อที่จะแสดงในหน้าแรก 

- Manu Resource Name : ชื่อไฟล์ .xml ที่ใช้สร้างเมนูย่อยใน Activity นั นๆ 

แล้วเลือกที่ Finish 

 

 
 

ภาพท่ี 3.8 หน้าต่างการสร้างโปรเจค 
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จากภาพที่ 3.8 เป็นขั นตอนการสร้างโปรเจค จะใช้เวลานานหน่อย เพราะขั นตอนนี ค่อนข้าง

ใช้เวลานาน รวมไปถึง Gradle ที่จะต้องโหลดไฟล์ไลบรารีต่างๆส้าหรับโปรเจคที่สร้างขึ น (โหลดแค่

ตอนแรก ถ้าครั งต่อไปสร้างแบบเดิมก็ไม่ต้องโหลดใหม่) 

 

 
 

ภาพท่ี 3.9 หน้าต่างการออกแบบแอพพลิเคชั่น  

จากภาพที่ 3.9 จะแสดงหน้าการออกแบบแอพพลิเคชั่นเป็นหน้าแรก เพื่อใช้ในการ 

ออกแบบหน้าตาของแอพพลิเคชั่นที่เราต้องการจะให้เป็น โดยจะมีโครงสร้างต่างๆให้เราเลือกใช้  

ในทางด้านซ้าย เช่น Layouts ,Widgets  เป็นต้น  
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3.3.4 สร้างโครงงาน 
1. ออกแบบ Project 
 

 
 

ภาพท่ี 3.10 การออกแบบหน้าตาของแอพพลิเคชั่น 

 
จากภาพที่ 3.10 ได้ท้าการเพิ่มหัวข้อด้านบน โดยใช้ TextView และใส่ข้อความว่า SMS 

Inbox  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 3.11 การออกแบบหน้าตาของแอพพลิเคชั่น 

 

จากภาพที่ 3.11 ได้ท้าการเพิ่มกล่องเพื่อแสดงข้อความ SMS โดยใช้ ListView 
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ภาพท่ี 3.12 การออกแบบหน้าตาของแอพพลิเคชั่น 

 

จากภาพที่ 3.12 ได้ท้าการเพิ่มปุ่มส้าหรับการโทรออก เพื่อใช้ในการเติมเงินเข้าสู่ระบบให้กับ
ซิมอื่นๆ โดยใช้ Button โดยตั งชื่อปุ่มว่า Start 

2. สร้างโครงงาน ออกแบบรูปร่างหน้าตาของ Application 
 

 
ภาพท่ี 3.13 หน้าตาของแอพพลิเคชั่น (Activity_sms.xml) 

 
จากภาพที่ 3.13 เป็นหน้าตาของแอพพลิเคชั่น SMS_2 
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3. เขียนโปรแกรม 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.14 โค้ดของหน้า Activity_sms.xml 

 
จากภาพที่ 3.14 เป็นโค้ด HTML ของหน้าตาของแอพพลิเคชั่น ประกอบไปด้วย เนื อที่ 

ขนาด และการจัดวาง Layout ของ TextView, ListView และ Button 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.15 หน้า AndroidManifest.xml 
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จากภาพที่ 3.15 ในหน้าของ AndroiudManifect.xml จะต้องก้าหนด คุณสมบัติ หรือ

ความสามารถต่างๆที่ต้องการใช้ในแอพพลิเคชั่น จะต้องน้ามาประกาศไว้ในหน้านี  โดยใน

แอพพลิเคชั่นนี มีการก้าหนดไว้ 4 คุณสมบัติคือ  

1. <uses-permission android:name="android.permission.WRITE_SMS" />  
ส้าหรับการเขียน SMS 

2. <uses-permission android:name="android.permission.READ_SMS" /> 
ส้าหรับการอ่าน SMS 

3. <uses-permission android:name="android.permission.RECEIVE_SMS" /> 
ส้าหรับการรับ SMS 

4. <uses-permission android:name="android.permission.CALL_PHONE" /> 
ส้าหรับการโทร 
4. ทดสอบการท้างานของโครงงาน 
 

 
 

             ภาพท่ี 3.16 ขั นตอนการรันโปรแกรม 

 

จากภาพที่ 3.16 จะมีให้เลือกชนิดของ Android ในการแสดงการจ้าลองมือถือ แล้วเลือก OK 
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ภาพท่ี 3.17 การจ้าลองหน้าตาของ Android (Emulator) 

 
3.3.5 ทดสอบการท างานของ Application        

ในการทดสอบการท้างานของ Application มีด้วยกัน 2 วิธี คือ ต่อเข้าโทรศัพท์  หรือ ใช้
โปรแกรมจ้าลองโทรศัพท์ของโปรแกรม ที่มีชื่อว่า Emulator โดยจะเป็นการจ้าลองการ ท้างานจริง
ของโทรศัพท์ต่างๆ ประเภท Android โดยตรวจสอบว่า สามารถโทรออกเพื่อเติมเงินได้ จริงไหม 
สามารถรับค่า SMS แบบ Real Time ได้จริงหรือไม่  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.18 Emulators 
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3.3.6 แก้ไขส่วนต่างๆท่ีไม่สมบูรณ์ 
ในการท้างานของแอพพลิเคชั่น อาจมีส่วนต่างๆที่ยังไม่สมบูรณ์ในการท้างานก็ต้องมีการ

แก้ไขต่างๆ เช่น มี Delay ในการรับข้อความตอบกลับ SMS และการโทรออกที่ไม่สมบูรณ์ เป็นต้น     
 

3.3.7 ส่งมอบงาน 
จบการปรับปรุงแก้ไขแล้วน้าเสนอพร้อมแสดงวิธีการใช้ต่างๆ เพื่อน้าไปใช้กับซิมทรู 

               

 



 

บทที ่4 

ผลการด าเนินงาน การวิเคราะห์และสรุปผลต่างๆ 
 

4.1 ผลการด าเนินงาน 
จากการท าโครงงานเมื่อรันโปรแกรมจะให้ผลลัพธ์ดังนี้ 

 

 

 
ภาพท่ี 4.1 การจ าลองหน้าตาของ Android (Emulator) 

 

 
 

ภาพท่ี 4.2 การจ าลองหน้าตาของ Android (Emulator) 
 

จากภาพที่ 4.2 ให้เลือกแอพพลิเคชั่น SMS_2 เพื่อเข้าสู่หน้าแอพพลิเคชั่น 
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ภาพท่ี 4.3 การจ าลองหน้าตาของ Application (Emulator) 

 
จากภาพที่ 4.3 เป็นหน้าตาของแอพพลิเคชั่น โดยมีกล่องรับข้อความ SMS และปุ่มส าหรับ

เติมเงิน  

 

 

 
ภาพท่ี 4.4 เปิดหน้า Emulator เพิ่มอีก 1 หน้า 

 

จากภาพที่ 4.4 ในการทดลองรับค่า SMS และ ปุ่มโทรออกเพื่อเติมเงิน ต้องใช้ Emulator 2

ตัวในการท างานร่วมกัน โดยเลือกที่ Tools -> Android -> AVD Manager เพื่อท าการเปิด Emulator 

เพิ่มอีก 1 ตัว



32 

 

 

ภาพท่ี 4.5 หน้าต่าง Your Virtual Devices 

 

จากภาพที่ 4.5 ให้เลือก Version ของ Emulator ที่เราต้องการ แล้วคลิกที่  

 

 

 

ภาพท่ี 4.6 Emulators 

 

จากภาพที่ 4.6 Emulator จะมีเบอร์ของตัวเอง โดยดูได้จากแถบด้านซ้ายบนของหน้าต่าง

นั้นๆ เช่น Emulator ด้านซ้ายเบอร์ 5554 และ Emulator ด้านขวาเบอร์ 5556 
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ภาพท่ี 4.7 ทดสอบการท างานของ Application 

 

จากภาพที่ 4.7 ให้ Emulator 5556 เข้าไปที่หน้า Messaging เพื่อท าการทดสอบการรับ

ข้อความตอบกลับ โดยส่งข้อความเข้าไปที่ Emulator 5554 

 

 

 

ภาพท่ี 4.8 ทดสอบการท างานของ Application 

 

จากภาพที่ 4.8 ส่งข้อความให้กับ Emulator 5554 โดยมีข้อความว่า test sms
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ภาพท่ี 4.9 ทดสอบการท างานของ Application  

 

จากภาพที่ 4.9 เมื่อส่งข้อความแล้ว Emulator 5554 จะแสดงข้อความล่าสุดที่ด้านบนสุด 

ของ Application และจะแสดง Pop up ข้อความขึ้นมาประมาณ 2 วินาที 

 

 

 

ภาพท่ี 4.10 ทดสอบการท างานของ Application  

 

จากภาพที่ 4.10 ทดสอบระบบการโทรออกเพื่อเติมเงินให้กับซิม โดยคลิกที่ปุ่ม START
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ภาพท่ี 4.11 ทดสอบการท างานของ Application  

 

จากภาพที่ 4.11 จะสังเกตได้ว่ามีสายโทรเข้า Emulator 5556 จาก Emulator 5554 แสดงว่า

การท างานของ Application สมบูรณ ์

 

4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
โครงงานที่ได้รับมอบหมาย ในช่วงเดือนที่สองเป็นไปอย่างล่าช้า เนื่องจากจ าเป็นต้อง

ปรับตัวให้เข้ากับสภาพแวดล้อมและการท างานซึ่งงานที่ได้รับมอบหมายนั้นไม่ตรงกับที่เรียนมา

นอกจากนั้นยังต้องเรียนรู้เพิ่มเติมอีกมาก โครงงานที่ได้รับมอบหมายคืบหน้ามากขึ้นในเดือนที่สาม

และสี่ตามล าดับของการปฏิบัติการฝึกงาน สิ่งที่เรียนรู้ใหม่มาประยุกต์เข้ากับโครงงานได้ แต่ทั้งนี้ยัง

พบปัญหาในการท างานด้านเทคนิคของการรับส่งข้อมูล จึงท าให้การท างานไม่เป็นไปตามเวลาที่

ก าหนด 

 

4.3 วิเคราะห์และวิจารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทียบผลที่ได้รับกับวัตถุประสงค์และ
จุดมุ่งหมายการปฏิบัติงานหรือการจัดท าโครงงาน 

1) ได้เรียนรู้สิ่งที่ไม่เคยได้รับในการเรียนการสอน 
2) ได้เรียนรู้เทคนิคในการท างานตลอดจนวิธีและความเชี่ยวชาญในด้านสาขาเทคโนโลยี

สารสนเทศ 
3) ได้เรียนรู้การท างานร่วมกับคนอ่ืนๆตลอดจนพบเจอบุคคลต่างๆ 



บทที ่5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการดําเนินโครงงาน 
ในอดีตที่ผ่านมาทางบริษัท อีสท์อินโนเวชั่น จ ากัด ได้มีการใช้ซิม  2G ของทาง AIS เป็น

ระบบรายเดือน โดยใกล้จะหมดสัมปทานจึงได้มีการทดลองใช้ซิม 3G ของเครือข่ายทรูแทนของเดิม
เพื่อการพัฒนาที่ดีขึ้น ทั้งในด้านความรวดเร็วในการรับส่งสัญญานต่างๆและในด้านความเสถียรใน
การรับส่งสัญญานจากจุดต่างๆทั่วประเทศ ซึ่งซิมต่างๆนี้จะถูกติดอยู่ในกล่อง GPS Tracking ภายใน
ตัวรถ โดยจะต้องมีการเสียค่าบริการรายเดือนต่างๆซึ่งเป็นค่าสัญญานให้กับทางเจ้าของค่าย จึง
จ าเป็นต้องใช้โทรศัพท์เคร่ืองอ่ืนในการเติมเงินให้กับซิมต่างๆที่อยู่ในรถของลูกค้าโดยในอนาคต
อาจจะมีการเปลี่ยนมาใช้ซิมแบบเติมเงินมากขึ้นและหากเราเติมเงินให้กับซิมมือถือทีละซิมอาจท า
ให้เกิดความล่าช้าและขาดตกบกพร่องได้เน่ืองจากมีจ านวนซิมเพิ่มมากขึ้นในอนาคต 

ดังนั้นโครงงานสหกิจนี้น าเสนอระบบเติมเงินโทรศัพท์แบบอัตโนมัติและมีกล่องข้อความ
รับ SMS ตอบกลับเพื่อแสดงการยืนยันว่าได้เติมเงินให้กับเบอร์นั้นๆไปแล้วและเพื่อให้รวดเร็วใน
การเติมเงินให้กับหลายๆเบอร์ได้ในเวลาเดียว 

จากการด าเนินงานมีความประสบความส าเร็จ ผลงานมีความพึงพอใจ สามารถศึกษาการ
เขียนแอนดรอยด์แอพพลิเคชั้นต่างๆ และได้อาศัยหลักการและทฤษฎีที่ได้ศึกษาในห้องเรียนมา
ประยุกต์ให้ สามารถแก้ไขปัญหาระหว่างการท าโครงงานได้ 

 

5.1.1 ปัญหา 
1.ระบบนี้จ าเป็นต้องใช้ใน Android เท่านั้นยังไม่ครอบคลุมถึง IOS 
2.ในการแสดงผลตัวEmulator จ าเป็นต้องใช้การประมวลผลที่เหมาะสมของ

ระบบปฏิบัติการ ไม่เช่นนั้นจะช้าหรือไม่อาจแสดงผลได้ 
 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 
1.ต้องเตรียมพร้อมถึงอุปกรณ์ในการที่จะรองรับการท างานของระบบปฏิบัติการ แอนดรอย

แอพพลิเคชัน 
2.ลดสเปคของตัว Emulator ที่จะใช้ในการรันผลลัพธ์ของแอพพลิเคชัน 
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5.3 ข้อเสนอแนะจากการดําเนินงาน 
โครงงานสหกิจศึกษานี้น าเสนอ การออกแบบระบบเติมเงินอัตโนมัติผ่านระบบปฏิบัติการ

แอนด์ดรอย์แอพพลิเคชั่นกรณีศึกษา บริษัท อีสท์อินโนเวชั่น จ ากัด เป็นระบบที่ช่วยในการเติมเงิน
ให้กับซิมมือถือต่างๆในระบบเติมเงินโดยอัตโนมัติ ซึ่งมีการติดตั้งซิมต่างๆนี้เข้าไปในตัวกล่อง GPS 
ตามรถยนต์ที่น ามาติดตั้ง โดยบริษัทได้เปลี่ยนมาใช้ซิมเติมเงิน จากเดิมใช้ซิมแบบรายเดือน หากเรา
ท าการเติมเงินให้กับซิมต่างๆทีละเบอร์ๆจะท าให้เกิดความล่าช้าต่อการเติมเงินเป็นอย่างมาก ปัญหา
เหล่านี้จึงเป็นที่มาของโครงการสหกิจศึกษานี้  
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