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บทที ่ 1  

บทนํา 

 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถานประกอบการ 

 

 
ภาพที ่1.1 โลโก้บริษัท อฟัวาแลนท์ จํากดั 

 

1.1.1 ช่ือสถานประกอบการ 

ช่ือภาษาไทย : บริษทั อฟัวาแลนท ์จาํกดั 

ช่ือภาษาองักฤษ : Avalant Company Limited 

 

1.1.2 ท่ีตัง้สถานประกอบการ 

ท่ีอยู ่ : 20 ถนนสาทรเหนือ ชั้น15 อาคารบุปผจิต แขวงสีลม เขตบางรัก 

                  กรุงเทพฯ 10500 ประเทศไทย 

โทรศพัท ์ : +66-2-633-9367-9 

โทรสาร : +66-2-633-8174 

อีเมล ์ : mkt-avalant@avalant.co.th 

เวบ็ไซต ์ : http://www.avalant.co.th  

http://www.avalant.co.th/
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ภาพที ่1.2 แผนทีต่ั้งบริษัท อัฟวาแลนท์ จํากดั 

ทีม่า : http://www.avalant.co.th 

 

 

1.2  ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลกัขององค์กร  

บริษทั อฟัวาแลนท ์จาํกดั(Avalant Company Limited) เป็นบริษทัผูใ้หค้าํปรึกษาทางดา้น

โซลูชัน่ระบบสารสนเทศ(Information Technology) เพื่อตอบสนองการดาํเนินงาน ต่างๆภายใน

องคก์าร โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อช่วยใหก้ารดาํเนินงานต่างๆภายในองคก์ารมีประสิทธิภาพและ

ประสิทธิผลท่ีดีข้ึนส่งผลสืบเน่ืองถึงผลกาํไรท่ีมากข้ึนขององคก์าร 

บริษทัฯ มีความเช่ียวชาญในธุรกิจหลากหลายประเภททั้งในดา้นธุรกิจประกนัภยั ธุรกิจ

การเงิน ธุรกิจคา้ปลีก รวมไปถึงธุรกิจทางดา้นโทรคมนาคม โดยการใหบ้ริการนั้นครอบคลุมตั้งแต่

การวเิคราะห์และออกแบบกระบวนการทางธุรกิจ การวางแผนเชิงกลยทุธ์ การบริหารโครงงาน การ

วเิคราะห์ความตอ้งการ การออกแบบและพฒันาความตอ้งการ การตรวจสอบและรับประกนั

คุณภาพ การพฒันาโครงสร้างพื้นฐานท่ีสาํคญั(Infrastructure) และการออกแบบโซลูชัน่ท่ีเหมาะสม 

(Solution Architect) ใหแ้ก่องคก์ร 

วสัิยทศัน์ (Vision) 

บริษทัฯ ตอ้งการเป็นบริษทัชั้นนาํในการให้คาํปรึกษาทางดา้นโซลูชัน่ระบบสารสนเทศ

(Information Technology) ในระดบัภูมิภาคเอเชีย 
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พนัธกจิ (Mission) 

เพื่อช่วยเหลือลูกคา้ของเราออกแบบโซลูชัน่ทั้งทางดา้นธุรกิจและดา้นระบบสารสนเทศ

(Information Technology) เพื่อใหเ้กิดผลตอบแทนจากการลงทุนผา่นผลกาํไรและผลการดาํเนินงาน

ท่ีดีข้ึน 

ผลติภัณฑ์และการบริการ                                                                                  

บริษทัมีการวางแผนและจดัการใหร้ะบบสารสนเทศสอดคลอ้งกบัทางธุรกิจ  โดยบริษทัได้

ทาํงานรวมกบัผูบ้ริหารในหลายประเภทธุรกิจโดยเฉพาะธุรกิจประกนัภยัและธุรกิจการเงินเพื่อส่ง

มอบกระบวนการดําเนินงานและเทคโนโลยีเพื่อปรับปรุงพฒันากระบวนการทางธุรกิจและ

สนับสนุนทิศทางกลยุทธ์ธุรกิจขององค์การ บริษทัฯ เช่ือมัน่ในแนวทางท่ีเน้นการปฏิบติัโดยให้

ความสําคญักบัความตอ้งการทางดา้นธุรกิจของลูกคา้ ก่อนท่ีจะพฒันาโซลูชัน่เพื่อตอบสนองความ

ต้องการของลูกค้า ดังนั้ นบริษทัฯ จึงเน้นการทาํงานโดยเร่ิมท่ีการส่ือสารกับผูบ้ริหารและผูท่ี้

เก่ียวข้องในองค์การของลูกค้าเพื่อท่ีจะกาํหนดเป้าหมายในการพฒันากระบวนการทางธุรกิจ

(Business Process Improvement: BPI) ซ่ึงวิธีการดงักล่าวจะส่งผลให้สามารถวดัผลตอบแทนจาก

การลงทุนไดจ้ริง   

   บริษทั อฟัวาแลท ์จาํกดันั้นเนน้การทาํผลิตภณัฑ์ท่ีตอบโจทยใ์ห้แก่ธุรกิจ โดยเนน้

แนวความคิดในเร่ืองของ  “One web  ”ซ่ึงในแนวความคิดน้ีจะทาํให้ผลิตภณัฑ์ท่ีจะส่งมอบให้แก่

ธุรกิจสามารถนาํไปใชง้านในทุก Platform       

 

ภาพที ่1.3 แสดงผลติภัณฑ์ของทางบริษัท 
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1.3 จัดองค์กรและการบริหารองค์กร 

 

 
ภาพที ่1.4 แสดงผลติภัณฑ์ของทางบริษัท 

 

บริษทัมีโครงสร้างองคก์รเป็นแบบการแบ่งตามสายงานดา้นต่างๆ โดยในแต่ละสายงาน

จะมีหวัหนา้ใหญ่ในแต่ละสายงานนั้น ซ่ึงหวัหนา้ในแต่ละสายงานจะมีการรายงานผลต่างๆใหก้บั 

MD (Managing Director)ไดโ้ดยตรง 

 

1.4     ตาํแหน่งและหน้าทีง่านทีนั่กศึกษาได้รับมอบหมาย 

ตําแหน่ง :Internship 

แผนกทีเ่ข้ารับการฝึก :Java Developer 

หน้าที่งานทีไ่ด้รับมอบหมาย :พฒันาระบบ Web Application ในส่วน Frontend และ Backend 

 

1.5     พนักงานทีป่รึกษา และ ตําแหน่งของพนักงานทีป่รึกษา 

พนกังานท่ีปรึกษา: นายอาทิตย ์เลิศยนตชี์พ  

ตาํแหน่ง  :Manager  

แผนก: Professional Service  

อีเมล ์:arthit.l@avalant.co.th  

เบอร์โทร :086-345-0055 
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1.6     ระยะเวลาทีป่ฏบัิติงาน 

เร่ิมตน้ปฏิบติังานสหกิจศึกษาตั้งแต่วนัท่ี 30 พฤษภาคม พ.ศ.2559   

ส้ินสุดภาคปฏิบติังานวนัท่ี 30 กนัยายน พ.ศ. 2559 

รวมทั้งส้ินเป็นระยะเวลา 4 เดือน 

 

1.7     ทีม่าและความสําคญัของปัญหา 

ในปัจจุบนัในกระบวนการอนุมติัสินเช่ือภายในธนาคารหลายๆแห่ง การท่ีจะสามารถ

อนุมติัสินเช่ือให้ผา่นออกมาไดน้ั้น จะตอ้งผ่านกระบวนการอนุมติัหลายขั้นตอน โดยผา่นหลายๆ

บุคคล จึงทาํให้ขอ้มูลท่ีเกิดข้ึนมีความซับซ้อนมีการนาํไปใช้ในหลายๆส่วน อีกทั้งยงัเป็นปัจจยั

สําหรับการอนุมติัสินเช่ือในแต่ละกรณี ซ่ึงเป็นผลให้ในการอนุมติัสินเช่ือในแต่ละคร้ังนั้นใชเ้วลา

ในการดาํเนินการพอสมควร 

จากปัญหาดา้นความล่าช้า และความซับซ้อนของขอ้มูลในกระบวนการอนุมติัสินเช่ือท่ี

เกิดข้ึน เพื่อสนับสนุนกระบวนการดงักล่าว ทางบริษทัไดมี้การพฒันาเวบ็แอพพลิเคชัน่ สําหรับ

สนบัสนุนกระบวนการอนุมติัสินเช่ือให้มีความง่ายยิ่งข้ึน ซ่ึงขา้พเจา้ผูซ่ึ้งจดัทาํรายงานฉบบัน้ี ได้

เป็นส่วนหน่ึงในการพฒันาเวบ็แอพพลิเคชัน่น้ี โดยภายในรายงานฉบบัน้ีจะอธิบายในส่วนของการ

ดาํเนินการท่ีขา้พเจา้ซ่ึงเป็นผูจ้ดัทาํไดรั้บมอบหมาย จะอธิบายขั้นตอนรวมถึงโครงสร้างของระบบ

ท่ีนาํมาใชใ้นการพฒันาเวบ็แอพพลิเคชัน่น้ีข้ึนมา 

 

1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน 

1.  เพื่อแกปั้ญหาดา้นความล่าชา้ของกระบวนการอนุมติัสินเช่ือ ใหส้ามารถทาํงานไดร้วดเร็ว

ข้ึน 

2.  เพื่อจดัการขอ้มูลท่ีมีความซบัซอ้นในกระบวนการอนุมติัสินเช่ือ ใหส้ามารถจดัการ และ

เขา้ใจไดง่้ายข้ึน 

 

1.9 ผลทีค่าดว่าจะได้รับจากการปฏบัิติงานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 

1. สามารถเขา้ใจในกระบวนการอนุมติัสินเช่ือมากข้ึน และเขา้ใจไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

2.  ไดฝึ้กฝนการทาํเป็นงานอยา่งเป็นระบบ และทาํงานเป็นทีมได ้

3.  ฝึกความรับผดิชอบต่องาน และความตรงต่อเวลาในงานไดท่ี้รับมอบหมายนั้นๆ 

4. ไดฝึ้กฝนทกัษะในดา้นการเขียนโปรแกรม และดา้นธุรกิจไปพร้อมๆกนั 
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1.10 นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. Credit Approval Process (CAP) หมายถึง กระบวนการอนุมติัสินเช่ือซ่ึงเป็นตวัควบคุม

การตรวจสอบ และดาํเนินการเป็นกิจกรรมท่ีแยกจากกิจกรรมการขาย 

2. Web Application หมายถึง โปรแกรมประยกุตท่ี์เขา้ถึงดว้ยโปรแกรมคน้ดูเวบ็ผา่น

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

3. Frontend หมายถึง ส่วนหนา้จอท่ีแสดงผล สาํหรับติดต่อกบัผูใ้ช ้

4. Backend หมายถึง ส่วนท่ีมีหนา้ท่ีติดต่อกบัฐานขอ้มูลและประมวลผลขอ้มูล 

5. System Requirements specification (SRS) หมายถึง เอกสารขอ้กาํหนดความตอ้งการทาง

ซอฟตแ์วร์ 

6. Prototype หมายถึง เอกสารท่ีสร้างข้ึนเป็นแบบฉบบัเพื่อสร้างช้ินงานใหมี้ลกัษณะเดียวกนั 

มีรูปทรง ขนาดสัดส่วน โครงสร้างท่ีแสดงรายละเอียด สามารถใชง้านไดต้ามท่ีออกแบบ

ไวทุ้กประการ 

 

 



  

 

บทที ่ 2  

ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

 

ในการปฏิบติังานสหกิจศึกษาคร้ังน้ี  เป็นการนาํความรู้ทางดา้นทฤษฎีและเทคโนโลยี

มาใชใ้นการปฏิบติังานทุกส่วนตลอดการปฏิบติังานสหกิจศึกษา ซ่ึงเป็นการนาํความรู้ทั้งท่ีเคยเรียน

มาประยกุตใ์ชแ้ละเป็นการศึกษาเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ ท่ีไดจ้ากการปฏิบติังาน 

 

2.1 ทฤษฎทีีท่ีใ่ช้ในการปฏบัิติงาน 

 

2.1.1  OOP: Object-Oriented Programming 

OOP คอืแนวคดิการมองหน่วยต่างๆ ของภาษาโปรแกรม (Entity) ใหเ้ป็นวตัถุ (Object) 

ดงัเช่นทีม่นุษยป์ถุุชนธรรมดามองสิง่ต่างๆ ในชวีติประจาํวนัเป็นวตัถุ 

ทุก Object จะประกอบไปดว้ย 2 ส่วนคอื 

1.Attribute (Object Data) – เป็นส่วนทีใ่ชใ้นการเกบ็ขอ้มลูต่างๆของ Object เช่น รถม ี

attribute คอืยีห่อ้รถ ชื่อรุน่ และส ีเป็นตน้ 

2.Method (Object behavior) – เป็นสิง่ที ่Object นัน้สามารถทาํได ้เช่น รถสามารถเพิม่

ความเรว็ได ้หรอืเปลีย่นเกยีรไ์ด ้เป็นตน้ 

 

2.1.2  Hypertext markup language (HTML) 

HTML คือ ภาษาหลกัท่ีใชใ้นการเขียนเวบ็เพจ โดยใช ้Tag ในการกาํหนดการแสดงผล 

HTML ยอ่มาจากคาํวา่ Hypertext markup language โดย Hypertext หมายถึง ขอ้ความท่ีเช่ือมต่อกนั

ผา่นล้ิง (Hyperlink) Markup language หมายถึงภาษาท่ีใช ้Tag ในการกาํหนดการแสดงผลส่ิงต่างๆ 

ท่ีแสดงอยูบ่นเวบ็เพจ ดงันั้น HTML จึงหมายถึง ภาษาท่ีใช ้Tag ในการกาํหนดการแสดงผลเวบ็เพจ

ท่ีต่างก็เช่ือมถึงกนัใน Hyperspace ผา่น Hyperlink โดยปัจจุบนั HTML ถูกพฒันามาถึงเวอร์ชนัท่ี 5 

ซ่ึงถูกเรียกวา่ HTML5 
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ภาพที ่2.1 รูปภาพโลโก้ HTML5 

2.1.2.1 โครงสร้างของภาษา HTML  

1. คาํสั่งเร่ิมตน้  

 

รปูแบบคาํสัง่ <HTML>…</HTML> 
 
 

คาํสัง่ <HTML> เป็นคาํสัง่เริม่ตน้ในการเขยีนเวบ็เพจดว้ยภาษาHTML และเมือ่สิน้สุด 

โปรแกรมจะใช<้/HTML> 

2. ส่วนหวัของโปรแกรม 

 

รปูแบบคาํสัง่ <HEAD> …</HEAD> 
 
 

คาํสัง่ <HEAD> … </HEAD> ภายในจะมคีําสัง่ยอ่ยอยูห่ลายคาํสัง่ ไดแ้ก่<TITLE> 

คาํสัง่ ปิดทา้ยกค็อื </TITLE>, <META คาํสัง่ปิดทา้ยคอื />, <LINK คาํสัง่ปิดทา้ยคอื /> 

 

3. กาํหนดขอ้ความในส่วนของ Title bar 

 
รปูแบบคาํสัง่ <TITLE> …</TITLE> 

 
 

คาํสัง่ <TITLE> เป็นคาํสัง่ทีใ่ชก้าหนดขอ้ความทีจ่ะแสดงในส่วนของ Title Bar และจะ

ปิดทา้ยดว้ย</TITLE> 

 

 

4. ส่วนของเน้ือหา 
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รปูแบบคาํสัง่ <BODY> …</BODY> 
  
 

คาํสัง่ <BODY> เป็นส่วนทีม่ไีวส้าํหรบัเขยีนคาํสัง่หรอืขอ้ความต่าง ๆ เพื่อใหแ้สดงผล

ตามที ่เราตอ้งการไปยงัBrowser และจะปิ ดทา้ยโปรแกรมดว้ย</BODY> 

 

จากรายละเอยีดขา้งตน้โครงสรา้งของภาษา html  มลีกัษณะดงัน้ี 
 
 

<html>  
<head> 

 
<title>ขอ้ความทีต่อ้งการใหแ้สดงบนไตเตลิบาร<์/title>  

</head>  
<body> 

 
คาํสัง่และขอ้ความใหแ้สดงบน Browser  

</body>  
</html> 

 

2.1.3  Java 

 Java หรือ Java programming language คือ ภาษาโปรแกรมเชิงวตัถุ พฒันาโดย เจมส์ กอส

ลิง และวศิวกรคนอ่ืนๆ ท่ีบริษทั ซนั ไมโครซิสเตม็ส์ ภาษาน้ีมีจุดประสงคเ์พื่อใชแ้ทนภาษาซีพลสัพ

ลสั C++ โดยรูปแบบท่ีเพิ่มเติมข้ึนคลา้ยกบัภาษาออ็บเจกตที์ฟซี (Objective-C) แต่เดิมภาษาน้ี

เรียกวา่ ภาษาโอก๊ (Oak) ซ่ึงตั้งช่ือตามตน้โอก๊ใกลท่ี้ทาํงานของ เจมส์ กอสลิง แลว้ภายหลงัจึง

เปล่ียนไปใชช่ื้อ "จาวา" ซ่ึงเป็นช่ือกาแฟแทน จุดเด่นของภาษา Java อยูท่ี่ผูเ้ขียนโปรแกรมสามารถ

ใชห้ลกัการของ Object-Oriented Programming มาพฒันาโปรแกรมของตนดว้ย Java ได ้ 

Java เป็นภาษาสาํหรับเขียนโปรแกรมท่ีสนบัสนุนการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ ( OOP : 

Object-Oriented Programming) โปรแกรมท่ีเขียนข้ึนถูกสร้างภายในคลาส ดงันั้น คลาส คือ ท่ีเก็บ

เมทอด (Method) หรือพฤติกรรม (Behavior) ซ่ึงมีสถานะ (State) และรูปพรรณ (Identity) ประจาํ

พฤติกรรม (Behavior)  
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ข้อดีของ ภาษา Java 

1.    ภาษา Java เป็นภาษาท่ีสนบัสนุนการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุแบบสมบูรณ์ ซ่ึงเหมาะ

สาํหรับพฒันาระบบท่ีมีความซบัซอ้น การพฒันาโปรแกรมแบบวตัถุจะช่วยใหเ้ราสามารถใชค้าํ

หรือช่ือ ต่าง ๆ ท่ีมีอยูใ่นระบบงานนั้นมาใชใ้นการออกแบบโปรแกรมได ้ทาํให้เขา้ใจไดง่้ายข้ึน 

2.   โปรแกรมท่ีเขียนข้ึนโดยใชภ้าษา Java จะมีความสามารถทาํงานไดใ้นระบบปฏิบติัการ

ท่ีแตกต่างกนั ไม่จาํเป็นตอ้งดดัแปลงแกไ้ขโปรแกรม เช่น หากเขียนโปรแกรมบนเคร่ือง Sun 

โปรแกรมนั้นก็สามารถถูก compile และ run บนเคร่ืองพีซีธรรมดาได ้

3.    ภาษาจาวามีการตรวจสอบขอ้ผดิพลาดทั้งตอน compile time และ runtime ทาํใหล้ด

ขอ้ผดิพลาดท่ีอาจเกิดข้ึนในโปรแกรม และช่วยให ้debug โปรแกรมไดง่้าย 

4.    ภาษาจาวามีความซบัซอ้นนอ้ยกวา่ภาษา C++ เม่ือเปรียบเทียบ code ของโปรแกรมท่ี

เขียนข้ึนโดยภาษา Java กบั C++ พบวา่ โปรแกรมท่ีเขียนโดยภาษา Java จะมีจาํนวน code นอ้ยกวา่

โปรแกรมท่ีเขียนโดยภาษา C++ ทาํใหใ้ชง้านไดง่้ายกวา่และลดความผดิพลาดไดม้ากข้ึน  

5.    ภาษาจาวาถูกออกแบบมาใหมี้ความปลอดภยัสูงตั้งแต่แรก ทาํใหโ้ปรแกรมท่ีเขียนข้ึน

ดว้ยจาวามีความปลอดภยัมากกวา่โปรแกรมท่ีเขียนข้ึน ดว้ยภาษาอ่ืน เพราะ Java มี security ทั้ง low 

level และ high level ไดแ้ก่ electronic signature, public and private key management, access 

control  

6.    มี IDE, application server, และ library ต่าง ๆ มากมายสาํหรับจาวาท่ีเราสามารถใช้

งานไดโ้ดยไม่ตอ้งเสียค่าใชจ่้าย ทาํใหเ้ราสามารถลดค่าใชจ่้ายท่ีตอ้งเสียไปกบัการซ้ือ tool และ s/w 

ต่าง ๆ 

ข้อเสียของ ภาษา Java 

1.    ทาํงานไดช้า้กวา่ native code (โปรแกรมท่ี compile ใหอ้ยูใ่นรูปของภาษาเคร่ือง) หรือ

โปรแกรมท่ีเขียนข้ึนดว้ยภาษาอ่ืน อยา่งเช่น C หรือ C++ ทั้งน้ีก็เพราะวา่โปรแกรมท่ีเขียนข้ึนดว้ย

ภาษาจาวาจะถูกแปลงเป็นภาษากลางก่อน แลว้เม่ือโปรแกรมทาํงานคาํสั่งของภาษากลางน้ีจะถูก

เปล่ียนเป็นภาษาเคร่ืองอีกทีหน่ึง ทีล่ะคาํสั่ง (หรือกลุ่มของคาํสั่ง) ณ runtime ทาํใหท้าํงานชา้กวา่ 

native code ซ่ึงอยูใ่นรูปของภาษาเคร่ืองแลว้ตั้งแต่ compile โปรแกรมท่ีตอ้งการความเร็วในการ

ทาํงานจึงไม่นิยมเขียนดว้ยจาวา 

2.    Tool ท่ีมีในการใชพ้ฒันาโปรแกรมจาวามกัไม่ค่อยเก่ง ทาํใหห้ลายอยา่งโปรแกรมเมอร์

จะตอ้งเป็นคนทาํเอง ทาํให้ตอ้งเสียเวลาทาํงานในส่วนท่ี tool ทาํไม่ได ้ถา้เราดู tool ของ MS จะใช้



11 

 

งานไดง่้ายกวา่ และพฒันาไดเ้ร็วกวา่ (แต่เราตอ้งซ้ือ tool ของ MS และก็ตอ้งรันบน platform ของ 

MS) 

 

 

2.1.4  JavaScript 

JavaScript คอื ภาษาคอมพวิเตอรส์าํหรบัการเขยีนโปรแกรมบนระบบอนิเทอรเ์น็ต ที่

กําลงัไดร้บัความนิยมอยา่งสูง Java JavaScript เป็น ภาษาสครปิตเ์ชงิวตัถุ (ทีเ่รยีกกนัว่า 

"สครปิต"์ (script) ซึง่ในการสรา้งและพฒันาเวบ็ไซต ์(ใชร้ว่มกบั HTML) เพื่อใหเ้วบ็ไซตข์องเรา

ดมูกีารเคลื่อนไหว สามารถตอบสนองผูใ้ชง้านไดม้ากขึน้ ซึง่มวีธิกีารทํางานในลกัษณะ "แปล

ความและดําเนินงานไปทลีะคาํสัง่" (interpret) หรอืเรยีกว่า ออ็บเจก็โอเรยีลเตด็ (Object 

Oriented Programming) ทีม่เีป้าหมายในการ ออกแบบและพฒันาโปรแกรมในระบบ

อนิเทอรเ์น็ต สาํหรบัผูเ้ขยีนดว้ยภาษา HTML สามารถทาํงานขา้มแพลตฟอรม์ได ้โดยทาํงาน

รว่มกบั ภาษา HTML และภาษา Java ไดท้ัง้ทางฝัง่ไคลเอนต ์(Client) และ ทางฝัง่เซริฟ์เวอร ์

(Server) 

JavaScript ถูกพฒันาขึ้นโดย เน็ตสเคปคอมมวินิเคชนัส์ (Netscape Communications 

Corporation) โดยใชช้ื่อว่า Live Script ออกมาพรอ้มกบั Netscape Navigator2.0 เพื่อใชส้รา้งเวบ็

เพจโดยตดิต่อกบัเซริฟ์เวอรแ์บบ Live Wire ต่อมาเน็ตสเคปจงึไดร้่วมมอืกบั บรษิทัซนัไมโครซสิ

เตม็สป์รบัปรงุระบบของบราวเซอรเ์พื่อใหส้ามารถตดิต่อใชง้านกบัภาษาจาวาได ้และไดป้รบัปรุง 

LiveScript ใหม่เมื่อ ปี 2538 แล้วตัง้ชื่อใหม่ว่า JavaScript ที่สามารถทําให้ การสรา้งเวบ็เพจ มี

ลกูเล่น ต่าง ๆ มากมาย และยงัสามารถโต้ตอบกบัผูใ้ชไ้ดอ้ย่างทนัท ีเช่น การใชเ้มาสค์ลกิ หรอื 

การกรอกขอ้ความในฟอรม์ เป็นตน้  

เน่ืองจาก JavaScript ช่วยใหผู้พ้ฒันา สามารถสรา้งเวบ็เพจไดต้รงกบัความต้องการ และ

มคีวามน่าสนใจมากขึน้ ประกอบกบัเป็นภาษาเปิด ที่ใครก็สามารถนําไปใช้ได้ ดงันัน้จงึได้รบั

ความนิยมเป็นอย่างสูง มกีารใชง้านอย่างกวา้งขวาง รวมทัง้ไดถู้กกําหนดให้เป็นมาตรฐานโดย 

ECMA การทํางานของ JavaScript จะต้องมกีารแปลความคําสัง่ ซึง่ข ัน้ตอนน้ีจะถูกจดัการโดย

บราวเซอร ์(เรยีกว่าเป็น client-side script) ดงันัน้ JavaScript จงึสามารถทํางานได้ เฉพาะบน

บราวเซอรท์ีส่นบัสนุน ซึง่ปัจจบุนับราวเซอรเ์กอืบทัง้หมดกส็นับสนุน JavaScript แลว้ อย่างไรกด็ ี

สิง่ที่ต้องระวงัคอื JavaScript มกีารพฒันาเป็นเวอร์ชัน่ใหม่ๆออกมาด้วย (ปัจจุบนัคอืรุ่น 1.5) 

ดงันัน้ ถา้นําโคด้ของเวอรช์ัน่ใหม ่ไปรนับนบราวเซอรร์ุ่นเก่าทีย่งัไม่สนับสนุน กอ็าจจะทําใหเ้กดิ 

error ได ้
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ความสามารถของ JavaScript 

1.    JavaScript ทาํใหส้ามารถใชเ้ขยีนโปรแกรมแบบง่ายๆได ้โดยไมต่อ้งพึง่ภาษาอื่น  

2.    JavaScript มคีําสัง่ทีต่อบสนองกบัผูใ้ชง้าน เช่น เมื่อผูใ้ชค้ลกิทีปุ่่ ม หรอื Checkbox 

กส็ามารถสัง่ใหเ้ปิดหน้าใหม่ได ้ทําใหเ้วบ็ไซต์ของเรามปีฏสิมัพนัธก์บัผูใ้ชง้านมากขึน้ น่ีคอืขอ้ดี

ของ JavaScript เลยกว็่าไดท้ีท่าํใหเ้วบ็ไซตด์งัๆทัง้หลายหนัมาใช ้

 3.    JavaScript สามารถเขยีนหรอืเปลีย่นแปลง HTML Element ได ้นัน่คอื สามารถ

เปลี่ยนแปลงรปูแบบการแสดงผลของเวบ็ไซต์ได้ หรอืหน้าแสดงเน้ือหาสามารถซ่อนหรอืแสดง

เน้ือหาไดแ้บบงา่ยๆนัน่เอง 

4.    JavaScript สามารถใชต้รวจสอบขอ้มลูได ้สงัเกตว่าเมื่อเรากรอกขอ้มลูบางเวบ็ไซต ์

เช่น Email เมื่อเรากรอกข้อมูลผดิจะมหีน้าต่างฟ้องขึ้นมาว่าเรากรอกผดิ หรอืลมืกรอกอะไร

บางอยา่ง เป็นตน้ 

5.    JavaScript สามารถใช้ในการตรวจสอบผู้ใช้ได้ เช่น ตรวจสอบว่าผู้ใช้ ใช้ web 

browser อะไร 

6.    JavaScript สรา้ง Cookies (เกบ็ขอ้มลูของผูใ้ชใ้นคอมพวิเตอรข์องผูใ้ชเ้อง) ได ้

ข้อดีและข้อเสียของ JavaScript 

การทาํงานของ JavaScript เกดิขึน้บนบราวเซอร ์(เรยีกว่าเป็น client-side script) ดงันัน้ไม่

ว่าคุณจะใชเ้ซริฟ์เวอรอ์ะไร หรอืทีไ่หน กย็งัคงสามารถใช ้JavaScript ในเวบ็เพจได ้ต่างกบัภาษา

สครปิตอ์ื่น เช่น Perl, PHP หรอื ASP ซึง่ตอ้งแปลความและทาํงานทีต่วัเครือ่งเซริฟ์เวอร ์(เรยีกว่า 

server-side script) ดงันัน้จงึต้องใช้บนเซริฟ์เวอร ์ที่สนับสนุนภาษาเหล่าน้ีเท่านัน้ อย่างไรก็ด ี

จากลกัษณะดงักล่าวก็ทําให้ JavaScript มขี้อจํากดั คอื ไม่สามารถรบัและส่งขอ้มูลต่างๆ กบั

เซริฟ์เวอรโ์ดยตรง เช่น การอ่านไฟล์จากเซริฟ์เวอร ์เพื่อนํามาแสดงบนเวบ็เพจ หรอืรบัขอ้มูล

จากผู้ชม เพื่อนําไปเก็บบนเซริ์ฟเวอร์ เป็นต้น ดงันัน้งานลกัษณะน้ี จงึยงัคงต้องอาศยัภาษา 

server-side script อยู ่ 

 

2.1.5  Typescript 

Typescript คือ ภาษาโปรแกรมท่ีทาํงานไดเ้สมือน Javascript เวอร์ชัน่ ES6 โดยมีส่ิงท่ีเพิ่ม

ข้ึนมาคือ สนบัสนุน Type System รวมถึงคุณสมบติัอ่ืนๆท่ีเพิ่มข้ึน เช่น Enum และความสามารถท่ี

เพิ่มข้ึนของการโปรแกรมเชิงวตัถุ Typescript นั้นเป็น Transpiler ซ่ึงนัน่คือ Typescirpt จะแปลง

โปรแกรมท่ีเขียนข้ึนมาเป็นภาษา Javascript อีกคร้ัง 
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ข้อดีของการใช้ TypeScript 

1. TypeScript ทําใหคุ้ณใช ้JavaScript สมยัใหม่ไดใ้นปัจจุบนั ความสามารถของ ES2015 และ

อื่นๆ ไดร้วมไวแ้ลว้ใน TypeScript 

2. ตวัแปรทีคุ่ณประกาศแลว้ใน TypeScript จะเปลีย่นชนิดขอ้มลูไม่ไดอ้กีต่อไป ขอ้ผดิพลาดใน

โปรแกรมคุณจะน้อยลงเพราะคุณไม่มโีอกาสพลาดในการใส่ขอ้มลูผดิชนิดเป็นแน่ 

3. TypeScript มกีารตรวจสอบโค๊ดในช่วง compile time ทาํใหคุ้ณดกัจบัขอ้ผดิพลาดไดแ้ต่ต้นไม่

ปล่อยใหข้อ้ผดิพลาดไปโผล่ในตอนทาํงานจรงิ (runtime) 

4. IDE และ Text Editor ทีด่เียีย่มสนบัสนุนใหคุ้ณใชง้าน TypeScript ไดอ้ยา่งสมบรูณ์ 

ข้อควรรู้ทัว่ไปเก่ียวกบั TypeScript 

1. โค๊ด JavaScript ธรรมดากค็อืโค๊ด TypeScript ดว้ยเช่นกนั 

2. เราสามารถระบุหรอืไม่ระบุชนิดขอ้มลูใน TypeScript กไ็ด ้แต่เมื่อประกาศตวัแปรแลว้เราจะ

เปลีย่นชนิดขอ้มลูไมไ่ด ้

3. แมเ้ราจะใส่ค่าตวัแปรผดิชนิดขอ้มลูใน TypeScript แต่ TypeScript กย็งัใจดแีปลงโค๊ดเป็น 

JavaScript ใหอ้ยูด่ ี

 

2.1.5  SQL 

SQL ยอ่มาจาก structured query language คือภาษาท่ีใชใ้นการเขียนโปรแกรม เพื่อจดัการกบั

ฐานขอ้มูลโดยเฉพาะ เป็นภาษามาตราฐานบนระบบฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์และเป็นระบบเปิด (open 

system) หมายถึงเราสามารถใชค้าํสั่ง SQL กบัฐานขอ้มูลชนิดใดก็ได ้และ คาํสั่งงานเดียวกนัเม่ือ

สั่งงานผา่น  ระบบฐานขอ้มูลท่ีแตกต่างกนัจะได ้ผลลพัธ์เหมือนกนั ทาํให้เราสามารถเลือกใช้

ฐานขอ้มูล ชนิดใดก็ไดโ้ดยไม่ติดยดึกบัฐานขอ้มูลใดฐานขอ้มูลหน่ึง นอกจากน้ีแลว้ SQL ยงัเป็นช่ือ

โปรแกรมฐานขอ้มูล ซ่ึงโปรแกรม SQL เป็นโปรแกรมฐานขอ้มูลท่ีมีโครงสร้างของภาษาท่ีเขา้ใจ

ง่าย ไม่ซบัซอ้น มีประสิทธิภาพการทาํงานสูง สามารถทาํงานท่ีซบัซอ้นไดโ้ดยใชค้าํสั่งเพียงไม่ก่ี

คาํสั่ง โปรแกรม SQL จึงเหมาะท่ีจะใชก้บัระบบฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ และเป็นภาษาหน่ึง ซ่ึงแบ่ง

การทาํงานไดเ้ป็น 4 ประเภท ดงัน้ี 

 1. Select query ใชส้าํหรับดึงขอ้มูลท่ีตอ้งการ 

 2. Update query ใชส้าํหรับแกไ้ขขอ้มูล 

 3. Insert query ใชส้าํหรับการเพิ่มขอ้มูล 

 4. Delete query ใชส้าํหรับลบขอ้มูลออกไป  
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ปัจจุบนัมีซอฟตแ์วร์ระบบจดัการฐานขอ้มูล (DBMS) ท่ีสนบัสนุนการใชค้าํสั่ง SQL เช่น  Oracle , 

DB2, MS-SQL, MS-Access นอกจากน้ีภาษา SQL ถูกนาํมาใชเ้ขียนร่วมกบัโปรแกรมภาษาต่างๆ 

เช่น ภาษา C/C++ , Visual Basic และ Java  

 

ประโยชน์ของภาษา SQL 

1. สร้างฐานขอ้มูลและ ตาราง     

2. สนบัสนุนการจดัการฐานขอ้มูล ซ่ึงประกอบดว้ย การเพิ่ม การปรับปรุง และการลบขอ้มูล 

3. สนบัสนุนการเรียกใชห้รือ คน้หาขอ้มูล     

ประเภทของคําส่ังภาษา SQL 

1.     ภาษานิยามขอ้มูล(Data Definition Language : DDL) เป็นคาํสั่งท่ีใชใ้นการสร้างฐานขอ้มูล 

กาํหนดโครงสร้างขอ้มูลวา่มี  Attribute ใด 

 ชนิดของขอ้มูล รวมทั้งการเปล่ียนแปลงตาราง และการสร้างดชันี คาํสั่ง : 

CREATE,DROP,ALTER 

2.     ภาษาจดัการขอ้มูล (Data Manipulation Language: DML) เป็นคาํสั่งท่ีใชใ้นการเรียกใช ้เพิ่ม 

ลบ และเปล่ียนแปลงขอ้มูลในตาราง    คาํสั่ง: SELECT, INSERT, UPDATE, DELETE 

3.     ภาษาควบคุมขอ้มูล (Data Control Language: DCL) เป็นคาํสั่งท่ีใชใ้นการกาํหนดสิทธิการ

อนุญาติ หรือ ยกเลิก การเขา้ถึงฐานขอ้มูล เพื่อป้องกนัความปลอดภยัของฐานขอ้มูล คาํสั่ง: 

GRANT, REVOKE 

 

2.2 เทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏบัิติงาน 

 

2.2.1   Angular2 

Angular2 คือ แพลตฟอร์มการพฒันาแอพพลิเคชัน่บนมือถือ เดสก์ทอป และเวบ็ โดยรัน

บนพื้นฐานภาษา Typescript ซ่ึงมีความคลา้ยคลึงกบัภาษา Javascript และAngular2 ทาํงานไดห้ลาย

แพลตฟอร์ม  
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ภาพที ่2.1 รูปภาพโลโก้ของ Angular2 

 

สถาปัตยกรรมแอพพลเิคชันของ Angular2 

โมดูล คือ แนวคิดการรวมขอ้มูลเป็นกลุ่ม เสมือนการแปะป้ายใส่กล่องไวเ้พื่อแยกประเภท

เพื่อใหง่้ายต่อการเขา้ถึง และ ดูและรักษาไดง่้ายข้ึน หรือสรุปง่ายๆก็ คือกลุ่มขอ้มูลท่ีมีความ

เก่ียวขอ้งกนั 

ไลบราร่ี คือ โมดูลท่ีมีความสามารถพิเศษเพื่อไวใ้ห้โมดูลอ่ืนๆใชง้าน หรือก็คือเคร่ืองมือท่ี

ทาํใหส้ามารถสร้างความสามารถต่างๆแอพพลิเคชัน่นั้นเอง 

คอมโพเนน คือ ส่ิงท่ีควบคุมการแสดงผลทางหน้าจอโดยส่วนน้ีจะสัมพนัธ์กบัส่วน เท็ม

เพลต และ เซอร์วสิ 

เทม็เพลต คือ ตวัท่ีแสดงผลเองเลยโดยมี คอมโพเนนควบคุม 

เมตาดาต้า คือ ส่ิงท่ีไวใ้ชบ้อกอธิบายคลาสวา่มีการตั้งค่าอยา่งไรบา้ง และทาํอะไรบา้ง 

เซอร์วิส คือส่วนท่ีเป็นฟังก์ชนั เกิดข้ึนมาเพื่อทาํงานเฉพาะทาง เช่น การดึงขอ้มูลจากเซอร์

เวอร์ เพื่อมาแสดงผลเป็นตน้ 
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ภาพที2่.2 ภาพสถาปัตยกรรมของ Angular2 

2.2.2  JavaScript Object Notation (JSON) 

JavaScript Object Notation หรือ JSON เป็นฟอร์แมตสําหรับแลกเปล่ียน

ขอ้มูลคอมพิวเตอร์ ฟอร์แมต JSON นั้นอยูใ่นรูปขอ้ความธรรมดา (Plain Text) ท่ีทั้งมนุษยแ์ละ

โปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถอ่านเขา้ใจได ้ซ่ึงปัจจุบนันิยมใชใ้น Web Application  

 

โครงสร้างของฟอร์แมต 

เจสัน เป็นรูปแบบสายอกัขระ (String) ชนิดหน่ึงท่ีถูกจดัเก็บในรูปแบบท่ีสามารถอ่านและ

เขา้ใจไดง่้าย ถา้จะใหเ้ขา้ใจง่าย ๆ ก็คือเจสันเปรียบเสมือนรูปแบบของ อาเรย ์(Array) ชนิดหน่ึงท่ีใช้

รับส่งข้อมูลผ่านอาแจ็กซ์เพราะซ่ึงปกติแล้วถ้าเราต้องการรับ-ส่งขอ้มูลผ่านอาแจ็กซ์ต่าง ๆ นั้น 

จะตอ้งรับ-ส่งมาในรูปแบบของสายอกัขระทั้งกอ้น และเม่ือฝ่ังอาแจ็กซ์ทาํการรับค่าท่ีทาํการส่งค่า

กลบัมาจากเซิร์ฟเวอร์ ก็จะตอ้งนาํสายอกัขระ เหล่านั้นมาตดัตาํแหน่งท่ีตอ้งการ เพื่อเอาสายอกัขระ

ตวัท่ีตอ้งการมาใช ้แต่สาํหรับเจสันแลว้ สามารถรับส่งชุดค่าตวัแปรไดท้ั้งฝ่ังไคลเอนต ์(Client) และ

ฝ่ังเซิร์ฟเวอร์ (Server) โดยทั้ง 2 ฝ่ังสามารถทาํการเขา้รหสัและถอดรหสัโดยใชเ้จสันเอนโคด้ (Json 

Encode) และ เจสันดีโคด้ (Json Decode) เพื่ออ่านค่าตวัแปรเหล่านั้น และจะเรียกใช้งานมนัได้

อยา่งไร ซ่ึงปกติแลว้จะอยูใ่นรูปแบบของอาเรยแ์ละสําหรับตวัแปรเจสันนั้นไม่จาํกดัแค่รับส่งขอ้มูล

ผา่นเวบ็เบราวเ์ซอร์เท่านั้น แต่ยงัสามารถนาํเจสันไปประยุกต์กบัการรับส่งขอ้มูลในรูปแบบอ่ืน ๆ 

ได้ เช่นการจบัเก็บขอ้มูลในรูปแบบของ สายอกัขระในขอ้ความหรือการรับส่งผ่านตวัให้บริการ

เวบ็ไซต ์(Web Service) ก็สามารถทาํไดเ้ช่นเดียวกนั 
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ภาพที ่2.3 ตัวอย่าง Code ทีใ่ช้ Format JSON 

 

2.2.3  Spring Framework 

Spring MVC framework คอื  framework  ในการสรา้งเวบ็ ทีร่องรบัแนวคดิแบบ MVC 

(Model , View ,Controller) นัน่เอง โดยหลกัการทํางานของตวัSpring MVC framework จะ

ออกแบบใหก้ารทํางานทุกอยา่งขึน้อยูก่บั Servlet ทีช่ื่อว่า  DispatcherServlet ยกตวัอยา่งเช่น 

เวลาม ีRequest จาก User Client เขา้มาตวั DispatcherServlet กจ็ะตอ้งทาํหน้าทีเ่ป็น Operation 

รบั Request นัน้ๆไวก่้อน แลว้ค่อยส่งต่อไปใหต้วั Controller อื่นๆทาํงานต่อไป 

 

 
ภาพที ่2.4 รูปภาพโลโก้ของ Spring Framework 
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โครงสร้างของ Spring Framework 

 
ภาพที ่2.5 ภาพโครงสร้างของ Spring Framework 

ทีม่า : http://javabeat.net/ 

Spring MVC framework  มกีารออกแบบโครงสรา้งการเกบ็ชิน้ส่วนของเวบ็ เช่น พวก 

หน้าเวบ็ (ไฟล ์html, ไฟล ์jsp ) ไฟล ์CSS หรอื ไฟล ์Script ต่างๆ ไวอ้ยา่งชดัเจน  เช่น หน้า ส่วน 

Controller ตอ้งอยูภ่ายใน โฟเดอร ์src  เท่านัน้  ซึง่ทําใหส้ะดวกต่อการคน้หา แกไ้ข เพิม่เตมิ 

หรอื ลบทิง้ เพราะไมว่่าจะเป็น developer  คนใดในทมีเป็นคนสรา้งไฟล ์กต็อ้งถูกเกบ็อยูต่าม

โครงสรา้งที ่Spring MVC Framework  กําหนดไวเ้ท่านัน้ 

ตวั Spring MVC framework มกีารกําหนด Form การเขยีนเวบ็ในแต่ละส่วน ไมว่่าจะเป็น

ส่วน Request , Respond หรอื Controller ต่างๆ ทาํใหไ้ม่ว่าจะเป็น developer คนไหนทีเ่ขา้มา

แกไ้ขไฟลก์ส็ามารถเขา้ใจ Code ทีเ่ขยีนไวไ้ดง้า่ยๆ และยงัมตีวั Library ทีไ่วช่้วยในการเขยีน 

เพื่อใหง้า่ยต่อการทํางานของ developer อกีดว้ย 

 

2.2.4  Hibernate Framework  

Hibernate เป็น Framework Java ใชใ้นการจดัการขอ้มูลแบบ ORM (Object/Relation 

Mapping Object กบั ขอ้มูลจากฐานขอ้มูลแบบอตัโนมติักลบัไปกลบัมาได)้ เพื่อความสะดวกในการ

ทาํงานต่างๆ เช่น การเขา้ถึงขอ้มูล การเรียกคน้ขอ้มูล เป็นตน้ 
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ภาพที ่2.6 ภาพโลโก้ของ Hibernate 

โครงสร้าง Hibernate 

 
ภาพที ่2.7 โครงสร้างของ Hibernate 

จากภาพท่ี 2.9 เป็นรูปโครงสร้างระดบับนสุดของ Hibernate ซ่ึงทาํหนา้ท่ีเป็นตวักลางใน

การส่ือสารระหวา่ง Application กบั Database  

ประโยชน์ของ Hibernate 

1. มีเวลาในการโฟกสั Business Logic ของโปรแกรมไดอ้ยา่งเตม็ท่ี 

2.ทาํใหก้ารบาํรุงรักษาง่ายข้ึนเน่ืองจากโค๊ดท่ีเขียนนอ้ยลง สะอาด และเขา้ใจง่าย 

3.ไม่ยดึติดกบัฐานขอ้มูล เราสามารถใชฐ้านขอ้มูลไดห้ลากหลาย 

4.มี APIs ท่ีเรียบง่ายท่ีใชใ้นการบนัทึกและอ่านขอ้มูลจากฐานขอ้มูลไดโ้ดยตรงผา่น Java 

Objects 

5.เขา้ถึงฐานขอ้มูลไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ทาํใหล้ดภาระของ Database Server ซ่ึงส่งผลให้

การเช่ือมต่อเร็วข้ึน 
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2.2.5  โปรแกรม Visual Studio Code 

Visual Studio Code เป็นโปรแกรมที่ถูกพฒันาขึน้โดยบรษิทั Microsoft โดยโปรแกรม 

Visual Studio Code น้ีเป็นโปรแกรมสาํหรบัแก้ไขและปรบัแต่งโค๊ดทีต่ดัความสามารถของ Visual 

Studio รุ่นปกตอิอกไปเหลอืเพยีง Editor อย่างเดยีวซึง่สามารถทํางานขา้มแพลตฟอรม์ ทัง้บน

วนิโดวส ์แมค และลนุีกซ ์โดยเป็นโปรแกรมแจกฟรใีหทุ้กคนสามารถเขา้ไปดาวน์โหลดได ้

 
ภาพที ่2.8 ตัวอย่างหน้าต่างภายในโปรแกรม Visual Studio Code 

2.2.6  โปรแกรม Rational Application Developer for WebSphere 

Rational Application Developer หรือ RAD เป็นโปรแกรมท่ีพฒันาข้ึนมาโดยบริษทั IBM 

โดยมีพื้นฐานการทาํงานมาจากโปรแกรม Eclipse ซ่ึงสาํหรับใชพ้ฒันาเวบ็ไซตแ์ละโปรแกรมท่ี

สามารถเขียนโดยใชภ้าษา Java นอกจากน้ียงัมีเคร่ืองมือช่วยเหลือเพื่อใหส้ามารถทาํงานไดไ้วข้ึน 

อาทิส่วนของการ Synchronize SVN เพื่อใหส้ามารถอพัเดทไฟลท่ี์พฒันาเขา้เซิพเวอร์กลางเพื่อให้

สามารถคนอ่ืนๆสามารถนาํไปพฒันาต่อ ตามทีไดรั้บมอบหมาย และส่ิงท่ีเป็นจุดเด่นอีกอยา่งคือ 

WebSphere ซ่ึงมาพร้อมกบัโปรแกรมน้ี โดยมีไวส้าํหรับในการใชเ้ป็นเซิพเวอร์ทดสอบบนเคร่ือง

ผูพ้ฒันาไดเ้ลย 
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ภาพที ่2.9 รูปหน้าต่างโปรแกรมตอนเร่ิมเข้าใช้งาน 

 

 
ภาพที ่2.10 รูปตัวอย่างหน้าตาภายในโปรแกรม 

2.2.7  NodeJS 

Node.js คือ Cross Platform Runtime Environment สาํหรับฝ่ัง Server และเป็น Open 

Source ซ่ึงเขียนดว้ยภาษา JavaScript สรุปรวมๆ NodeJS ก็คือ Platform ตวัหน่ึงท่ีเขียนดว้ย 

JavaScript สาํหรับเป็น Web Server นัน่เอง ซ่ึงภายในโปรเจคน้ีขา้พเจา้จะเนน้ใชคื้อส่วนท่ีเป็น npm 

หรือ Node Package Manager ซ่ึงก็คือตวัช่วยท่ีคอยทาํหนา้ท่ีจดัการกบั Package ของ Node ใหเ้รา 

อยา่งเช่น Application/package หรือ module ต่างๆ ท่ีมีคนเขียนไว ้ซ่ึง npm นั้นสามารถนาํมาใชไ้ด้

อยา่งง่ายดาย โดย Package/Module จะถูกติดตั้งไวท่ี้โฟลเดอร์ node_modules ภายในโปรเจค็ของเรา 
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ภาพที ่2.12 ตัวอย่างคําส่ังสําหรับการนํา Package หรือ Module คนอ่ืนมาใช้ 

 

2.2.8  โปรแกรม Hoo WinTail 

Hoo WinTail เป็น utility สําหรับดูไฟล์แบบ Real-Time เหมือนกบั Unix Tail - Utility 

สามารถใชเ้พื่อดู จุดส้ินสุดของไฟลท่ี์เพิ่มข้ึนเร่ือย ๆ เป็นโปรแกรมในสําหรับดูร่องรอยท่ีโปรแกรม

สร้างข้ึนหรือ Server logs ในแบบ Real-Time ขณะเดียวกบัท่ีสร้างข้ึน สามารถดูส่วนสุดทา้ยของ

ไฟลใ์หญ่ๆไดท้นัทีโดยไม่จาํเป็นตอ้ง load ทั้งไฟล ์

 

 
ภาพที ่2.13 การทาํงานภายในโปรแกรม  Hoo Wintail 

 

2.2.9  โปรแกรม Oracle SQL Developer 

 โปรแกรมSQL Developer พฒันาข้ึนโดยบริษทัออราเคิล เป็น เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการบริหาร

จดัการระบบฐานขอ้มูล ช่วยใหง่้ายต่อการพฒันา และจดัการระบบฐานขอ้มูล โปรแกรม 

SQL Developer มีเคร่ืองมือท่ีช่วยในการพฒันา PL SQL ตั้งแต่ ตน้จนจบกระบวนการ ได้

อยา่งสมบูรณ์แบบ และยงัมีเวร์ิคชีท (Work sheet) ท่ีช่วยแบ่งหนา้สาํหรับการป้อนคาํสั่ง

เอสคิวแอล มีคอนโซลสาํหรับจดัการฐานขอ้มูล มีหนา้ต่างสาํหรับรายงานขอ้ผดิพลาด ใน

การใชค้าํสั่งเอสคิวแอล  มีการสร้างแบบจาํลองขอ้มูลท่ีสมบูรณ์  และสามารถส่งออก

ฐานขอ้มูล เพื่อนาํไปใชง้านกบัโปรแกรมออราเคิล ท่ีอยูใ่นหลาย ๆ แพลตฟอร์มอีกดว้ย  
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ภาพที ่2.14 รูปหน้าต่างโปรแกรมตอนเร่ิมเข้าใช้งานโปรแกรมoracle 

 

 
ภาพที ่2.15 ภาพตัวอย่างหน้าตาภายในโปรแกรม 

 

2.2.10  QMS System (Quality Management System) 

เป็นเทคโนโลยีขององค์กรท่ีใช้ในการช่วยจดบันทึกข้อบกพร่อง (Defect) ของระบบ

ทั้งหมดของในแต่ละโครงการของบริษทัโดยผูท่ี้จะจดบนัทึกได้จะต้องมีรหัสผูใ้ช้งานเป็นของ

ตวัเองเพื่อใหส้ามารถทราบไดถึ้งวา่ขอ้บกพร่อง (Defect) ในเร่ืองน้ีใครเป็นผูบ้นัทึกนอกจากน้ีไม่ใช่

แค่การจดบนัทึกเท่านั้นขอ้บกพร่อง (Defect) แต่ระบบยงัสามารถส่งขอ้บกพร่อง (Defect) ให้กบัเด

เวอลอปเปอร์แต่ละคนท่ีมีหนา้ท่ีรับผิดชอบในส่วนงานนั้นเพื่อทาํการแกใ้ห้ปัญหาแต่ละส่วนไดอี้ก

ดว้ย 
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ภาพที ่2.16 ภาพตัวอย่างหน้าตาภายในโปรแกรมQMS 

 



  

 

บทที ่3 

แผนงานการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการดาํเนินงาน 

 

3.1 แผนงานการฝึกงาน  

หวัข้องาน มิถนุายน กรกฎาคม สิงหาคม กนัยายน 

CAP : UI Screen                 

                

CAP : Front Controller                 

                

CAP : Data Access Object                 

                

CAP : Service                 

                

CAP : Entity                 

                

MKT : UI Screen                 

                

MKT : Front Controller                 

                

MKT : Data Access Object                 

                

MKT : Service                 

                

MKT : Entity                 

                

Fix Defect From CAP                  

 

        ระยะทีว่างแผน        ระยะเวลาปฏบิตังิานจรงิ 
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ตารางท่ี 3.1 แผนการปฏิบติังานระยะเวลา 4 เดือน 

3.2 รายละเอยีดทีนั่กศึกษาปฏบัิติในการฝึกงาน 

 ขา้พเจา้ไดม้โีอกาสมาสหกจิศกึษา ณ บรษิทั อฟัวาแลนท ์จาํกดั ในตําแหน่ง Developer  

และไดถู้กมอบหมายใหพ้ฒันาซอฟต์แวรเ์วบ็แอพพลเิคชัน่เกี่ยวกบัการจดัการอนุมตัสินิเชื่อของ

ธนาคารแห่งหน่ึง โดยได้ร่วมพฒันาเพยีงในบางส่วนจากทัง้หมดตามที่ได้รบัมอบหมายเป็น 

Task งานในแต่ละครัง้ไป โดยจะดูเงื่อนไขต่างๆ แล้วจงึทําการพฒันาตามที่ระบุไว้ในเอกสาร 

Prototype และ เอกสาร SRS (Software Requirement Specification) ซึ่งเป็นเอกสารที่บอกถงึ

คุณสมบตัแิละเงือ่นไขต่างๆในส่วนนัน้ๆ 

 

3.3 ขั้นตอนการดําเนินงานทีนั่กศึกษาปฏบัิติงาน 

3.3.1 ศึกษากระบวนการทาํงานและเง่ือนไขต่างๆของช้ินงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 

ศึกษากระบวนการทาํงานและเง่ือนไขต่างๆของช้ินงานท่ีไดรั้บมอบหมายเพื่อให้สามารถ

พฒันาออกมาไดอ้ย่างถูกตอ้งและตรงตามท่ีระบุไว ้โดยสามารถหาขอ้มูลเหล่าน้ีไดจ้ากไฟล์ SRS 

ซ่ึงในไฟลจ์ะมีอธิบายเง่ือนไข Business Ruleไวอ้ยา่งละเอียด  

3.3.2 ศึกษาโครงสร้าง และส่วนฐานข้อมูลที่นํามาใช้ของระบบ 

ศึกษาโครงสร้างระบบหรือไฟลท่ี์มีอยูก่่อน เพื่อใหส้ามารถทาํต่อและพฒันาได ้และเพื่อให้

เขา้ถึงขอ้มูลไดอ้ยา่งถูกตอ้งและรวดเร็วจึงตอ้งมีการศึกษาความสัมพนัธ์ของแต่ละตาราง ภายใน

ฐานขอ้มูล ซ่ึงจะเป็นไปตามท่ีผูอ้อกแบบกาํหนดไวต้ามงานนั้นๆ โดยบางคร้ังหากติดปัญหาไม่

เขา้ใจจะเขา้ไปถามผูอ้อกแบบ 

3.3.3 วางแผน และประมาณเวลาทีใ่ช้ในการพฒันา 

ทาํการวางแผนการทาํงานในแต่ละช้ินงาน เพื่อท่ีจะสามารถทาํงานท่ีไดรั้บมอบหมายต่อไป

ไดอ้ยา่งไม่ติดปัญหา โดยตดัสินจากความซบัซอ้น ความยากง่ายของงานช้ินนั้นๆ ประมาณเวลาท่ีใช้

ในการพฒันา และบอกใหก้บัหวัหนา้งานนั้นๆ เพื่อให้สามารถวางแผนในการมอบหมายงานในช้ิน

ต่อๆไปได ้

3.3.4 ลงมือพัฒนาโปรแกรมในส่วนหน้าจอตามเอกสารโปรโตไทป์ พร้อมทําการสร้างเส้นทาง

การเข้าถึงให้กบัหน้าจอน้ันๆ 

พฒันาเวบ็แอพพลิเคชัน่ตามท่ีไดว้างแผนไว ้โดยเร่ิมลงมือสร้างหน้าจอก่อนโดยทาํการ

เขียนโค้ดส่วนHTML ในส่วนน้ีจะยงัไม่สามารถทาํงานใดๆและยงัไม่สามารถเช่ือมต่อกับ
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ฐานขอ้มูลได้ จะเพียงเขา้ผ่านเส้นทางการเขา้ถึง หรือ พาท เพื่อไปดูหน้าตาของหน้าจอนั้นๆได้

เท่านั้น  

3.3.5 พฒันาโปรแกรมในส่วนBackEnd การดึงข้อมูลจากฐานข้อมูล และฟังก์ช่ันต่างๆ 

พฒันาในส่วน FrontEnd และส่วน BackEnd ให้สมบูรณ์ เขียนไฟล์ส่วน BackEnd โดยเร่ิม

จากการสร้างไฟล์โมเดล ไฟล์ Dao Service และ Controller แลว้จึงมาเขียนไฟล์Serviceในฝ่ัง 

FrontEnd เพื่อเรียกใชง้านขอ้มูลจากฐานขอ้มูลไปสู่หนา้จอการทาํงาน  และหากเกิดปัญหาใดๆข้ึน ก็

จะแจง้ให้กบัทางหัวหน้างานเพื่อขอคาํปรึกษาปรึกษาหรือหาทางแกไ้ขงานให้สามารถดาํเนินการ

ต่อไปได ้

3.3.6 ตรวจงานและทดสอบระบบทีพ่ฒันา 

เม่ือทาํช้ินงานนั้นๆเสร็จ ก็จะทาํการยูนิตเทสก่อนอยา่งละเอียด เพื่อหาขอ้ผิดพลาดหรือบคั

ในระบบ หากเจอก็จะทาํการแกไ้ขในจุดนั้นๆ ใหไ้ดต้ามท่ีมีเง่ือนไขระบุไวใ้นเอกสาร SRS 

3.3.7  อพัเดทไฟล์ขึน้SVN Server 

เม่ือไดท้าํการยูนิตเทสและแกไ้ขให้ถูกตอ้งตามเอกสาร SRS เรียบร้อยครบถว้นและไม่มี

ขอ้ผิดพลาดใดๆแลว้ ก็จะทาํการ Synchronize ไฟล์ไปยงั SVN Server  เพื่ออพัเดทงานในส่วนท่ีทาํ

เสร็จเรียบร้อยแลว้ ข้ึนไปเพื่อใหซ้อฟแวร์เทสเตอร์สามารถนาํไปทดสอบต่อไปไดต้ามกระบวนการ 

3.3.8 แก้ไขข้อผดิพลาดจาก Defect  

 เม่ืองานถูกส่งไปใหซ้อฟแวร์เทสเตอร์ทาํการทดสอบเรียบร้อยแลว้ ซอฟแวร์เทสเตอร์จะทาํ

การ log Defect แลว้แจง้มายงัฝ่ายดีเวลลอปเปอร์ให้ทาํการแกไ้ข โดยสามารถดูจากโปรแกรม QMS 

ซ่ึงจะดูส่ิงท่ีถูกตอ้งไดจ้ากเอกสาร SRS หรือสอบถามโดยตรงกบัผูท่ี้log Defect นั้นๆข้ึนมา เพราะ

ในบางคร้ังก็อาจเกิดขอ้ผิดพลาดไดเ้น่ืองจากเวอร์ชัน่ของเอกสารSRSท่ีดูเป็นคนละเวอร์ชัน่กนั ซ่ึง

เกิดจากการเปล่ียนแปลงความตอ้งการของลูกคา้ 

 



  

 

บทที ่4 

สรุปผลการดาํเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่าง ๆ  

 

4.1 ขั้นตอนและผลการดําเนินงาน 

4.1.1 ศึกษากระบวนการทาํงานและเง่ือนไขต่างๆของช้ินงานที่ได้รับมอบหมายอย่างละเอียดจาก

เอกสาร SRS ตามแต่ละส่วนงาน 

 
ภาพที ่4.1 ภาพตัวอย่างข้ันตอนการทาํงานและเง่ือนไขต่างๆจากเอกสาร SRS 

 

4.1.2 ศึกษาโครงสร้าง และส่วนฐานข้อมูลทีนํ่ามาใช้ของระบบ 

ในขอ้มูลแต่ละฟิลด ์จะตอ้งมีการเก็บบนัทึกและเรียกใชข้อ้มูลจากฐานขอ้มูลทุกๆฟิลด ์ซ่ึง

จาํเป็นตอ้งศึกษาโครงสร้างและตารางในฐานขอ้มูลท่ีนาํมาใชข้องงานส่วนนั้นๆ เน่ืองจากส่วนมาก
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นั้น แต่ละฟิลดจ์ะมีความซบัซอ้นแตกต่างกนัไป โดยสามารถดูไดจ้ากไฟลค์วามสัมพนัธ์ของตาราง

ต่างๆ 

 
ภาพที ่4.1 ภาพตัวอย่างโครงสร้างตารางจากฐานข้อมูลบางส่วน 

 

4.1.3 ลงมือพัฒนาโปรแกรมในส่วนหน้าจอตามเอกสารโปรโตไทป์ พร้อมทําการสร้างเส้นทาง

การเข้าถึงให้กบัหน้าจอน้ันๆ 

 ในแต่ละโมดูลจะมีไฟลเ์อกสาร Prototype ซ่ึงแสดงหนา้ตาของหนา้จอการทาํงานวา่มีอะไร

ในหนา้นั้นๆบา้ง มีไวเ้พื่อให้developerสะดวกต่อการพฒันา ในไฟลน้ี์จะไม่บอกรายละเอียด

เง่ือนไขหรือกระบวนการทาํงานใดๆ เพียงแค่สามารถดูขอ้มูลในไฟลแ์ลว้สร้างหนา้จอโดยใชโ้คด้

ภาษา HTML ได ้เร่ิมตน้โดยการสตาร์ทเซิฟเวอร์และnode module แลว้เร่ิมทาํไดเ้ลย 

 

 
ภาพที ่4.2 ภาพตัวอย่างจากเอกสารโปรโตไทป์บางส่วน 
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ภาพที ่4.3 ตัวอย่างโค้ด HTMLทีเ่ขียนผ่านโปรแกรม Visual Studio Code 

 

เม่ือสร้างหนา้จอการทาํงาน จะตอ้งมีการสร้างเส้นทางการเขา้ถึง หรือ พาท ไวด้ว้ย สร้างได้

โดยใชภ้าษา TypeScript กาํหนดใหไ้ฟลน์ั้นๆเขา้ถึงหนา้จอการทาํงานทางเวบ็เบราเซอร์ทางช่ือพาท

ใดๆ เพื่อใหส้ามารถเขา้ไปดูหนา้จอการทาํงานผา่นพาทท่ีตั้งเอาไวไ้ด ้ โดยในแต่ละฟอร์ม จะตอ้งมี

ไฟลH์TML และไฟล ์TypeScript ทั้งสองชนิด โดยไฟลช์นิด HTML จะเป็นตวัแสดงหนา้จอการ

ทาํงาน และส่วนไฟล ์TypeScript จะเป็นไฟลท่ี์เช่ือมต่อกบัส่วนอ่ืนๆในระบบ และสาํหรับใส่

เง่ือนไข ฟังกช์ัน่ต่างๆในการทาํงาน 

 

 
ภาพที ่4.4 ตัวอย่างโค้ด TypeScript ทีเ่ขียนจากโปรแกรม Visual Studio Code 
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ในหน่ึงเส้นทางการเขา้ถึง หรือ พาทนั้น จะมีหลายๆฟอร์มรวมอยูด่ว้ยกนั เรียกวา่Subform 

หรือ ฟอร์มยอ่ย ซ่ึงเม่ือทาํการกาํหนดเส้นทางจะตอ้งมีการรวมใหม้าอยูด่ว้ยกนัในฟอร์ม วธีิการใส่

คือนาํช่ือคลาสมาใส่ไวร้วมกนัในฟอร์มอีกฟอร์มหน่ึง เพื่อใหส้ามารถเรียกใชไ้ดใ้นช่ือคลาสเพียง

คลาสเดียว ดงัภาพดา้นล่างเป็นการรวมฟอร์มยอ่ย GeneralParameterทั้งสามฟอร์มยอ่ยใน directives 

ช่ือท่ีนาํไปใชคื้อช่ือคลาส MasterGeneralParameterCommponent 

 

 
ภาพที ่4.5 ตัวอย่างโค้ด TypeScript ทีเ่ขียนจากโปรแกรม Visual Studio Code 

ภาพด่านล่าง เป็นการนาํฟอร์มท่ีรวมฟอร์มยอ่ยอยูข่า้งในแลว้ไปใชใ้นการสร้างเส้นทางการ

เขา้ถึง หรือ พาท วธีิการคือ ใส่ช่ือพาทและช่ือคลาสในไฟลท่ี์มีไวส้าํหรับการกาํหนดพาทการเขา้ถึง

ต่างๆ ใชเ้วลาท่ีจะเรียกดูขอ้มูลทางหนา้จอเวบ็เบราวเ์ซอร์ จะเห็นไดว้า่ช่ือคลาสท่ีระบุไวข้า้งตน้นั้น 

ไดน้าํมาใชอ้ยูบ่รรทดัล่างของช่ือพาท เป็นการบอกวา่หากเรียกใชผ้า่นช่ือพาทน้ีระบบจะไปเรียกใช้

ขอ้มูลจากคลาสน้ีโดยตรง 

 

 
ภาพที ่4.6 ตัวอย่างโค้ด TypeScript ทีเ่ขียนจากโปรแกรม Visual Studio Code 
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ภาพที ่4.7 ภาพตัวอย่างการเรียกดูงานผ่านเส้นทางการเข้าถึงทีไ่ด้กาํหนดไว้ 

 

เม่ือไดมี้การสร้างหนา้ฟอร์ม และกาํหนดเส้นทางการเขา้ถึงโดยใชภ้าษา TypeScript และ

ไดมี้การไปใส่ขอ้มูลตั้งค่าในฐานขอ้มูลไวเ้รียบร้อยแลว้ หากไม่มีขอ้ผดิพลาดหรือเออเร่อใด เวบ็

เบราวเ์ซอร์จะแสดงผลออกมาตามท่ีไดส้ร้างไว ้ 

 

 
ภาพที ่4.8 ภาพหน้าจอทีย่งัไม่มีฟังก์ช่ันการทาํงานใดๆทีแ่สดงผลทางเวบ็เบราว์เซอร์ 

 

4.1.4 พฒันาโปรแกรมในส่วน BackEnd การดึงข้อมูลจากฐานข้อมูล และฟังก์ช่ันต่างๆ 

 เร่ิมตน้จากสร้างไฟลโ์มเดลท่ีไดม้าจากตารางในฐานขอ้มูลลงในโปรแกรมRAD เพื่อให้

เป็นตวักลางในการรับหรือส่งค่าต่างๆ 

 

 
ภาพที ่4.9 ตัวอย่างโค้ดในไฟล์โมเดลส่วน BackEnd 
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สร้างไฟล ์DAO (Data Access Objects)  ซ่ึงเป็นตวัเขา้ถึงฐานขอ้มูลกบัส่วนอ่ืนๆ จากภาพ

ตวัอยา่งโคด้ในไฟลD์AO เป็นตวัอยา่งของการเขียนฟังกช์ัน่เพื่อเรียกใชข้อ้มูลในโมเดลท่ีมาจาก

ฐานขอ้มูลทั้งหมด 

 

 
ภาพที ่4.10 ตัวอย่างโค้ดในไฟล์ DAO 

 

สร้างไฟล ์Service ซ่ึงเป็นตวัเรียกใชข้อ้มูลจากไฟลD์AO เพื่อส่งต่อไปใหไ้ฟลC์ontroller

ต่อๆไปได ้

 

 
ภาพที ่4.11 ตัวอย่างโค้ดในไฟล์ Service ส่วน BackEnd 

 

สร้างไฟล ์Controller เพื่อเป็นตวักลางในการรับ-ส่งขอ้มูลจาก Service ในส่วน BackEnd 

และ Service ในส่วน FrontEnd สามารถทดสอบเออเร่อไดโ้ดยการลองเขา้ผา่นพาทท่ีไดก้าํหนดไว้
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ได ้หากโปรแกรมไม่มีการฟ้องเออเร่อใดๆ แต่ยงัไม่สามารถเขา้ไปไดใ้หดู้log เออเร่อ ท่ีโปรแกรม 

Wintail 

 

 
ภาพที ่4.12 ตัวอย่างโค้ดในไฟล์ Controller 

 

เม่ือเรียกดูขอ้มูลจากพาทท่ีกาํหนดไวใ้นไฟล ์Controller สาํเร็จแลว้ จาํเป็นตอ้งสร้างไฟล์

Service ของทาง FrontEnd ดว้ยเช่นกนั เพื่อให้ServiceของFrontEnd ไปรับขอ้มูลท่ีController ของ

ทาง BackEnd ส่งมา โดยฟังกช์ัน่ท่ีเรียกใชจ้ะตอ้งตรงกนัทั้ง BackEnd และ FrontEnd 

 

 
ภาพที ่4.13 ตัวอย่างโค้ดในไฟล์ Service ส่วน FrontEnd 
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สร้างโมเดลของส่วนหนา้บา้น เพื่อเป็นตวัรับขอ้มูลแต่ละฟิลดใ์นแต่ละตารางของฐานขอ้มูล 

 

 
ภาพที ่4.14 ตัวอย่างโค้ดในไฟล์โมเดล ส่วน FrontEnd 

 

เรียกใชเ้ซอร์วสิส่วนหนา้บา้น โดยเขียนฟังกช์ัน่ในส่วนไฟลT์ypeScript ของฟอร์ม 

ตวัอยา่งเช่นในภาพดา้นล่าง เป็นการเรียกใชฟั้งกช์ัน่ getAllDueDate( ) จากไฟลเ์ซอร์วสิหนา้บา้น 

 

 
ภาพที ่4.15 ตัวอย่างโค้ดในไฟล์ Service ส่วน FrontEnd 
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และเม่ือไดมี้การเรียกใชข้อ้มูลจากเซอร์วสิหนา้บา้นแลว้ วิธีการเอาขอ้มูลมาใชคื้อนาํช่ือท่ี

ไดก้าํหนดไวไ้ปใส่ ยกตวัอยา่งเช่นในภาพดา้นล่าง ช่ือท่ีกาํหนดไวคื้อ cloneCustomerModel และ

ช่ือฟิลดท่ี์กาํหนดไวคื้อ name วธีินาํมาใส่ จะตอ้งเขียนเป็นรูปแบบน้ี 

[(model)]="cloneCustomerModel.name" เม่ือเขียนโคด้แบบน้ีแลว้ จะทาํใหฟิ้ลดเ์ปล่าๆท่ีไดส้ร้างไว้

แค่เป็นไฟลH์TMLในตอนตน้ ก็จะสามารถเรียกแสดงขอ้มูลท่ีอยูใ่นฐานขอ้มูลไดอ้ยา่งสมบูรณ์ 

 

 
ภาพที ่4.16 ตัวอย่างการใส่โมเดลเพ่ือบันทกึหรือเรียกแสดงจากฐานข้อมูล 

 

ในส่วนท่ีเป็นฟิลดด์รอปดาวลิส ทาํใหมี้ขอ้มูลแสดงข้ึนมาไดโ้ดยใส่คาํสั่งQuery และ

กาํหนดช่ือท่ีใชใ้นการเรียกใชห้รือ มาสเตอร์ ไวข้า้งหนา้ ดงัภาพดา้นล่าง ซ่ึงก่อนหนา้น้ีไดมี้การ

เขียนไฟลเ์พื่อกาํหนดไวแ้ลว้ วา่ใหเ้ขียนเป็นรูปแบบน้ี เพื่อง่ายต่อการกาํหนดและเรียกใชช่ื้อ

มาสเตอร์  

 

 
ภาพที ่4.17 ตัวอย่างการกาํหนดมาสเตอร์ 

 

วธีิการใส่มาสเตอร์ในฟิลด์ดรอปดาวลิส ทาํไดโ้ดยใส่ช่ือมาสเตอร์ท่ีกาํหนดไวอ้ยู่

ใน [master]= "' name '"  ดงัตวัอยา่งในภาพดา้นล่าง 

 

 
ภาพที ่4.18 ตัวอย่างการเรียกใช้มาสเตอร์ 
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ภาพที ่4.19 ผลลพัธ์การเรียกใช้มาสเตอร์ 

 

 
ภาพที ่4.20 ภาพหน้าจอการทาํงานอย่างสมบูรณ์ทีแ่สดงผลทางเวบ็เบราว์เซอร์ 

 

กระบวนการทาํงานขา้งตน้ สามารถสรุปเป็นแผนภาพใหง่้ายต่อการทาํความเขา้ใจไดด้งัน้ี  

 
ภาพที ่4.21 ภาพโครงสร้างสรุปหลักการทาํงาน 
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4.1.5 อพัเดทไฟล์ขึน้ SVN Server 

 เม่ือไดท้าํการยนิูตเทสดว้ยตวัเองใหแ้น่ใจแลว้วา่ไม่มีขอ้ผิดพลาดใด ก็ทาํการคอมมิทไฟล์

ข้ึนไปยงั SVN Server โดยไปท่ี Team Synchronizing แลว้เลือกไฟลท่ี์ตอ้งการคอมมิท คลิกขวาท่ี

ไฟล ์แลว้เลือก commit 

 

 
ภาพที ่4.22 ข้ันตอนการคอมมิทไฟล์ขึน้ไปยัง SVN Server(1) 

 

โปรแกรมจะลิสรายช่ือไฟลท่ี์เราเลือกไว ้หากถูกตอ้งตามท่ีตอ้งการ กดปุ่มOK จะ

เสร็จส้ินการคอมมิท 

 

 
ภาพที ่4.23 ข้ันตอนการคอมมิทไฟล์ขึน้ไปยัง SVN Server(2) 
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4.1.6 แก้ไขข้อผดิพลาดจาก Defect 

เม่ือไดท้าํการคอมมิทไฟลไ์ปแลว้ จะมีการdeployไปยงัเคร่ืองของซอฟแวร์เทสเตอร์ ให้ทาํ

การทดสอบระบบได ้และหากเจอขอ้ผดิพลาดท่ีใดก็จะลิสออกมา และlogเป็นดีเฟค ในโปรแกรม

QMS เดอเวลอปเปอร์มีหนา้ท่ีเขา้ไปดูวา่มีดีเฟคตวัใดบา้งท่ีถูกมอบหมายมาใหต้นเอง ซ่ึงผูท่ี้

มอบหมายจะเป็นหวัหนา้งาน จากนั้นจึงทาํการแกไ้ขใหส้มบูรณ์ไม่ผดิพลาดใดๆและคอมมิทไฟล์

ข้ึน SVN Server เพื่อรอการdeployอีกคร้ัง และจะตอ้งเขา้ไปเปล่ียนสถานะในโปรแกรมQMSให้

เป็น สถานะ Fixed เพื่อแจง้ใหซ้อฟแวร์เทสเตอร์รับทราบและทาํการทดสอบระบบต่อไป 

 

 
ภาพที ่4.24 ตัวอย่างดีเฟคทีไ่ด้รับมอบหมาย 
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ภาพที ่4.25 ตัวอย่างรายละเอียดของดีเฟคทีไ่ด้รับมอบหมาย 

 

4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 ในการพฒันาระบบงานน้ีข้ึนมา หากไดศึ้กษาโครงสร้างของฐานขอ้มูลตารางต่างๆก่อนลง

มือทาํ จะเป็นประโยชน์ยา่งยิ่ง เน่ืองจากจะทาํใหป้ระหยดัเวลาในการทาํงานลงไปไดม้ากพอสมควร 

รวมถึงเง่ือนไขเชิงธุรกิจต่างๆท่ีค่อนขา้งมีความซบัซอ้นสูง ตอ้งมีความเขา้ใจทุกเง่ือนไขในช้ินงานท่ี

ไดรั้บมอบหมาย หากทาํงานไปโดยท่ีขาดความเขา้ใจ ช้ินงานท่ีออกมาก็จะเกิดความผิดพลาด และ

เกิดเป็นดีเฟค และเม่ือผูท่ี้ไดรั้บมอบหมายใหแ้กไ้ขดีเฟคช้ินนั้นๆมาแกไ้ขต่อ อาจทาํให้ไม่เขา้ใจใน

จุดประสงค ์หรือโคด้ท่ีผูพ้ฒันาคนแรกทาํไว ้ทาํใหต้อ้งเสียเวลามากข้ึนในการตามหาตวัผูพ้ฒันาคน

แรก 

 

4.3 วิเคราะห์และวิจารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทียบผลที่ได้รับกับวัตถุประสงค์และ

จุดมุ่งหมายในการปฏบัิติงานหรือการจัดทาํโครงงาน  

โครงงานชิน้น้ีมจีดุประสงคเ์พื่อพฒันา Web Application โดยใชค้วามรูท้างภาษา Java, 

HTML, Javascript, Typescript, SQL เป็นหลกั เพื่อตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชง้านและมี

ประสทิธภิาพในการทํางานใหม้ากทีสุ่ด โดยมขีัน้ตอนการทาํงานทีง่า่ยต่อการใชง้าน รวมไปถงึ

รปูแบบการแสดงผลทีเ่ขา้ใจงา่ย  

 ทัง้น้ีในการทาํงานจรงิกส็ามารถทํางานไดเ้ป็นทีห่น้าพอใจ  ในส่วนทีท่ําลุล่วงไปแลว้มี

ผลทีน่่าพอใจและสามารถใชง้านไดจ้รงิและไมเ่กดิปัญหาทีเ่ป็นขอ้บกพรอ่งแต่อยา่งใด สามารถ
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บรรลุเป้าหมายของRequirement ไดส้าํเรจ็เป็นส่วนใหญ่ แต่เน่ืองจากเป็นงานทีย่งัต้องมกีาร

ปรบัแก ้Requirement อยูเ่รือ่ยๆ จงึทาํใหต้อ้งคอยแกไ้ขเปลีย่นไปตามเอกสารSRSเวอรช์ัน่ใหม ่

หรอืตามทีล่กูคา้เปลีย่นความตอ้งการ 

 

 

 



  

 

บทที ่5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการดําเนินงาน 

 ผลการปฏิบติังาน อยูใ่นระดบัท่ีคาดหวงัไว ้เน่ืองจากการในการทาํงานจริงอาจจะไม่ตรง

ตามแผนไปบา้งเพราะตอ้งมีการปรับเปล่ียนเอกสาร SRSตามความตอ้งการของลูกคา้ หรือตามความ

เหมาะสมใหส้อดคลอ้งกบักระบวนการทาํงาน และปรับแกฐ้านขอ้มูลท่ีไดอ้อกแบบไว ้เพื่อใหง่้าย

ต่อการพฒันา  ดงันั้นจึงปรึกษาและสรุปร่วมกนักบัพนกังานท่ีปรึกษาใหพ้ฒันาในส่วนท่ีไม่ไดรั้บ

ผลกระทบโครงสร้างขอ้มูลจากการปรับเปล่ียนดงักล่าว เพื่อใหท้างบริษทัปรับการออกแบบ

ฐานขอ้มูลท่ีไดรั้บผลกระทบและแกไ้ขระบบการพฒันาระบบงานต่อไป 

 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 

1. กลา้แสดงออกความคิดเห็น ต่อการทาํงานของระบบ และความเขา้ใจในการทาํงานของแต่

ละกระบวนงาน 

2. ศึกษาหลกัการทาํงานและเง่ือนไขต่างๆของงานส่วนนั้นๆท่ีไดรั้บมอบหมาย เพื่อให้เขา้ใจ

และสามารถพฒันาไดอ้ยา่งไม่มีขอ้ผดิพลาด 

3. กลา้ท่ีจะซกัถามขอ้สงสยัในความพอดี และไม่จมกบัปัญหาเป็นเวลานานๆ เพื่อไม่ใหติ้ด

ปัญหาเป็นเวลานานจะส่งผลกระทาํต่อการทาํงานของคนอ่ืน 

4. ตรวจสอบการทาํงานของตนเองและผูร่้วมงานคนอ่ืน ทั้งก่อนและหลงัการคอมมิทไฟล์งาน

ลง SVN Server ทุกคร้ังเพื่อลดปัญหา ในการทาํงาน ซ่ึงอาจเป็นการคอมมิททบัซอ้นกนั จะ

ทาํใหง้านของคนท่ีคอมมิทก่อนหายไปเน่ืองจากมีการคอมมิทอีกหลงัจากนั้น 

 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการดําเนินงาน 

1. เน่ืองจากในส่วนงานท่ีทาํนั้น ค่อนขา้งซบัซอ้นและมี กระบวนการท่ีค่อนขา้งเยอะและเน่ือง

ดว้ยไม่มีประสบการณ์ในดา้นน้ีมาก่อน จึงใชเ้วลาไปค่อนขา้งมากในการศึกษาและเขา้ใจ

ระบบในการทาํงาน เพราะไม่มีเอกสารประกอบการศึกษา ส่วนใหญ่จะเป็นการสอนกนั

โดยปากต่อปาก หรือใหท้าํความเขา้ใจเองเป็นส่วนมาก 
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2. นกัศึกษาควรกลา้ท่ีจะแสดงออกถึงความพร้อมและขวนขวายท่ีจะเรียนรู้ดว้ยตวัเองและทาํ

ส่วนท่ีทาํไดก่้อนเม่ือมีโอกาสถามในขอ้สงสัยถึงถามในยามท่ีจาํเป็นเพื่อไม่รบกวน

พนกังานคนอ่ืนมากเกินไป ควรมีความรับผดิชอบต่องานปรับตวัสู้สถานการณ์ทาํงานจริง

เพื่อประโยชน์ของตนและเพื่อนร่วมงาน อีกทั้งลดความกดดนัต่อตนเอง เพราะการทาํงาน

นั้น เหมือนการทดสอบการแกปั้ญหาของตนเองทุกวนัและผลลพัธ์ของการทดสอบนั้นจะมี

ผลดีหรือไม่ก็อยูท่ี่ผูป้ฏิบติัวา่เรียนรู้จากความสาํเร็จและความผดิพลาดของตนเองไดแ้ค่

ไหน คุม้กบัเวลาท่ีใชไ้ปกบัการปฏิบติัหรือไม่ ต่อให้เป็นความผดิพลาดหากไดเ้รียนรู้ก็

คุม้ค่ากบัเวลาท่ีจะเสียไปแต่ไดรั้บความรู้หรือวธีิแกปั้ญหาใหม่ๆ 
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